
時間次元の要因の制御 
－縦断的ビッグデータを活用するために解決の必要な問題－ 

 
行動予測では、一人の行動だけ詳細に記録しても予測力は上がりません。当然多数の個人

のデータをまとめて予測に用いる必要があります。ところが、定期的に調査を繰り返す従来

の縦断的調査研究と違い、日常生活の中でビッグデータを収集する場合には、「いつ、何をす

るのか」が人によってまちまちにならざるを得ません。 

中でも、「いつ」というタイミングは無数想定でき、個人ごとにばらばらです。そして、そ

のタイミングの違い自体が、人間の行動に大きな影響を与えることが、データを集約する場

合に大きな問題となります。集中学習と分散学習で学習効果が異なる事実や、頻繁に営業を

受けるといやになりますが、それが急になくなると気になったりすることがその例です。 

また、様々なイベントの影響を測定する場合には、そのイベントからテストまでのインタ

ーバルが変わると当然予測は変わってき

ます。 

多数の個人のデータをまとめると、タイ

ミングやインターバルの違いが大きな誤

差を生み、実際は存在する微細な行動傾向

を埋没させてしまいます。言い換えれば、

日常の中で縦断データはいくら集めても、

そこから意味のある予測を導き出すこと

は難しいわけです。 

このように人間の行動や判断に影響力

を持つ、タイミング条件やインターバルの条件を時間次元の要因と呼びますが、このような

要因については社会科学の領域で十分議論されてきませんでした。 

時間次元の要因を考慮せず膨大なデータを収集しても、行動予測にとって有意義な知見を

得ることは難しいといえます。それに対して、私たちは新しい方法を考案し、それをコンピ

ュータシステムに実装する研究を続けてきました。すなわち、単にビッグデータを収集する

のではなく、ビッグデータを構成する個々の

反応データに対応する、全てのイベントの生

起タイミングやインターバル等のスケジュー

ルをあらかじめ緩やかに統制した上でイベン

ト生起させ、対応する反応データを収集し、

解析時に収集されたデータをスケジュールに

対応させて集約する方法です。 

これまで、学習者一人一人の学習コンテンツ

（英単語など）一つ一つについて詳細なスケ

ジュールを年単位に生成し、データを回収、

スケジュールに対応させて同じスケジュール

に配置された問題の成績を集約することで、

従来見られなかった子ども一人一人の成績の上昇を可視化することが実現されています。 

（裏面は、本年 1 月に行った発表のハンドアウトです） 

補足説明 
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○寺澤孝文（岡山大学大学院教育学研究科）  吉田哲也（常葉学園大学教育学部） 

 
 

 
 

人間は、注意を向けた程度の意味のないメロディや顔、単語等

の情報を少なくとも数か月単位で保持している（上田・寺澤 

[2008,2010], 西山・寺澤[印刷中], 寺澤[1997,2005]） 
 

 

 

 

 

 

★英単語などのなかなか実感できない日々の「学習経験」の影響を、

個々の学習に対応づけて可視化できるはず。 

★見えにくい広告効果を、個々の広告との「遭遇経験」に対応させて

可視化できるはず。 

ICT の進歩により、多数の個人を対象に、様々なイベントを生起さ

せ、それに対する反応データ（ ）を効率的に収

集することが可能になってきた（eg.TSUTAYA カード）。 

 

 

 

 

 

、類似した

イベントが繰り返

し生起し、その生起

され、さらに

。また、測定

までの によっても測定結果は変わる。それら

をまとめるとミクロなイベントの影響は埋もれてしまう(図)。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 
・例えば、1000 語の英単語を 4回ずつ（延べ 4000個）学習し、

1か月のインターバルをあけてテストをする場合には、学

習を何日かに分ける必要がある。ところが散らばしてしま 

うと、今度はテストまでのインターバルがそれぞれ変わって

きてしまい、インターバルの影響が大きな誤差となる。 

・一般的なスケジュール

の表現は冗長で、コン

ピュータの処理に適

用できない。 

・詳細なスケジュールを

どのように定義、表現

し、生成するか。 

・スケジュールに対応さ

せて、多数の対象者ご

とに何万というイベ

ントを生起させ、その

各種反応データをイ

ベントごとに収集、記

録できるコンピュー

タシステムの開発。 

 

 

 
 

学習内容（英単語等）を網羅し、その一つ一つについて“い

つどのように”学習とテストを行うのかを年単位にスケジュ

ーリングし、連続測定と個別フィードバックを実現する

を独自開発 

：個人ごとに

予測や英単語の難易度ラ

ンキングを実現。多数の学

校から支援の依頼が届く。
 

 

  

 

 

 

 

 
※語彙習得に要する時間も個別に推定可能 

：単語カード的なつまらない学習で、「継続しよう」という

意識がフィードバックにより有意に上昇することも検証。不登

校生徒の支援（e-learningと印刷ドリル）では、フィードバッ

ク開始から爆発的に学習量が増加し、それが 10 か月間増加の

一途。地域の支援者が学習データを自宅に届ける方法により、

社会との接点を自宅に恒常的に構築。 

：教室に置いたス

キャナで縦断的ビックデータを回収できるシステムを構築。小

中学校で 1000人規模の学習支援を実現。 

：ドリルの中に 1日 3，4個の調査尺度項目が入るようにス

ケジューリングし、ドリルデータと一緒に反応を収集。例えば、

抑うつ傾向尺度に対する反応を 3か月に 6ポイント収集。子ど

もの詳細な学習や意識状況を教師・カウンセラーで共有可能に。 

※本研究は，科学研究費補助金による助成を受けた(基盤研究 A，

課題番号：22240079， 研究代表者：寺澤孝文)． 

（問い合わせ：terasawa@cc．okayama-u．ac．jp）

1日目 1 4 5 8 1 4 5 8
2日目 2 3 6 7 2 3 6 7

3日目 2 3 6 7 2 3 6 7
4日目 1 4 5 8 1 4 5 8

5日目 1 4 5 8 1 4 5 8
6日目 2 3 6 7 2 3 6 7
7日目 2 3 6 7 2 3 6 7
8日目 1 4 5 8 1 4 5 8
9日目 1 4 5 8 1 4 5 8

10日目 2 3 6 7 2 3 6 7
11日目 2 3 6 7 2 3 6 7
12日目 1 4 5 8 1 4 5 8
13日目 1 4 5 8 1 4 5 8
14日目 2 3 6 7 2 3 6 7
15日目 2 3 6 7 2 3 6 7
16日目 1 4 5 8 1 4 5 8

17日目 1 4 5 8 1 4 5 8
18日目 2 3 6 7 2 3 6 7

19日目 2 3 6 7 2 3 6 7
20日目 1 4 5 8 1 4 5 8

21日目 1 4 5 8 1 4 5 8
22日目 2 3 6 7 2 3 6 7
23日目 2 3 6 7 2 3 6 7
24日目 1 4 5 8 1 4 5 8

注）●は呈示ユニットを表す

第１  イベントユニット 第２  イベントユニット

１ヶ月目 ２ヶ月目

第１条件ユニット

呈示ユニット 呈示条件（８回条件）

第２条件ユニット

第３条件ユニット

第４条件ユニット

第５条件ユニット

第６条件ユニット

第７条件ユニット

第８条件ユニット

第９条件ユニット

第10条件ユニット

第11条件ユニット

第12条件ユニット

第１条件ユニット

第２条件ユニット

第３条件ユニット

第４条件ユニット

第５条件ユニット

第６条件ユニット

第７条件ユニット

第８条件ユニット

第９条件ユニット

第10条件ユニット

第11条件ユニット

第12条件ユニット

各イベントユニット内でのコンテンツ項目（および呈示条件）の配置の順序はできる限り同じにする

スケジューリングの例（寺澤・

吉田・太田,2008） 

科学研究費・特定領域研究「実験社会科学－実験が切り開く２１世

紀の社会科 学」 総括シンポジウム ポスター発表ハンドアウト 


