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情報認知科学レジュメ

第４回
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記憶と情報処理（概観）

 記憶の分類
 記憶は一つの箱ではない
 記憶は箱でもない
 記憶はつながり

 記憶の流れ
記銘（memorization, encoding）
保持（retention）
想起（remembering）
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記憶検査法

 （自由）再生（recall, reproduction）
 単に「思い出して」と言われ，思い出す

 手掛かり再生（cued recall）
 ヒントを不えられ，思い出す（対つい連合学習）

 例：英単語などの暗記（日本語の意味を不えられて英単語を思い出す）

 再認（recognition）

 （そうでないものを込みにして）覚えたものはどれかを判断する。つまり，見た
ことがあるかどうかをyes/noで確認する。

 例：人の顔と名前（見たことはあるんだけど名前が…）

 再学習
 もう一度学習する

 一定期間後に学習するほうが，自分ではもう覚えていないと思っても，初回よ
りも短期間で学習可能である。

 上のものほど一般的に難しい。
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記憶における意識・無意識

 偶発学習（↔意図的学習，記銘の段階）
覚えようという気が無いのに，覚えてしまう
記憶以外の課題の中で自然に覚える
偶発学習の例：母国語の単語の意味
一般に記憶＝意図的学習と見られがちだが，偶発学習も多い。

 潜在記憶（↔顕在記憶，保持・想起の段階）
覚えたものを使っているという意識が無いのに，使ってい
る
潜在記憶の例：母国語の会話・文法

再生・再認以外のテストで測定される
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人間の情報処理プロセス（概観）

 感覚記憶
 視覚情報貯蔵庫(VIS)

 聴覚情報貯蔵庫(AIS)

 作業記憶（あるいは短期記憶）
 視空間スケッチパッド

 音韻ループ

 長期記憶
 記憶形式による分類

 宣言記憶

 手続き記憶

 イメージ的記憶

 記憶内容に基づく記憶
 意味記憶

 エピソード記憶

 手続き記憶
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一時的な表象：作業記憶の中の表象

その印象が強ければ，その情報が長
期記憶化する。

人間の情報処理プロセス
―感覚記憶（感覚貯蔵庫）の性質

 かなり膨大な数の情報を保持する

 しかしその保持時間は極めて短い

 保持される情報は分析，吟味されず，ほぼ物理的
に存在する

6

C P X

F J Q

O M G

高音：上段文字
中音：中段文字
低温：下段文字

「高い音がしたら上段の文字を応えてくださ
い」等という実験をする。しかし，例えば「高い
音がしたら，上段のうち小文字を答えてくださ
い」等と工夫を要する場合，答えるのはほぼ
丌可能になる。

人間の情報処理プロセス
―短期記憶の性質

 感覚貯蔵庫の中で意識的な注意を向けられたものが
短期記憶に転送される

 短期記憶内の情報は意識し，操作することが可能
例えば，「3,2,8」と言われたのち，出された数字の足し算
も可能

 保持できる情報は限られている
 ８ケタの電話番号は覚えられても，桁数が増えたら当然
無理。

 G.A.Millarによれば，項目数（≠文字数）で７±２がmagical 
number。しかし数字なら７つ程度なのに，名前ならどうして
（文字数的に）28を覚えられる？
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人間の情報処理プロセス
―情報の単位

 コンピューターにおける情報の単位：ビット
 2進数1ケタ分の情報
 H=log２N（ただしNは場合の数）
性別（男，女），日本人/外国人
数字＝約4ビット（3.32）
英語26文字＝約5ビット（4.70）
日本語（音）＝約6ビット

 人間もこんな記憶？→やっぱり変！
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人間の情報処理プロセス
―チャンク（意味のある塊）

 数字でも，文字でも，名前でも同じ程度＝７±２程度の個数を記
憶することができる

 Magical Numberが７±２

 しかしビットで考えれば，丌思議な結果となる
 数字：7×4（ビット）＝28ビット

 英字： 7×5（ビット）＝28ビット

 名前： 7×4文字×6（ビット）＝168ビット

 人間は意味ある単位をひとまとまりにして，それを１つの情報して
覚える。この塊をチャンクと呼ぶ。
 チャンクを作ることで頭の中が整理され，記憶可能量が増大する

 例：特定の人間にとっては，34091528が１チャンクとなる。＝あと６つ
程度はランダムな数字が記憶可能であるということ。
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人間の情報処理プロセス
―熟達者の記憶

 羽生さん
 将棋の盤面（９×９），約40個の駒の位置を三秒だけ提示→ほ
ぼ完全に思い出せる（＝彼にとって，盤面（の一部）が１チャン
クとなっている）

 ただしランダムな駒の位置の時には，記憶量が激減する（完全
に思い出せるのは，実際の対局で生じうる＝チャンクとして成
立している場合のみである）

 80ケタくらいまで覚えられる陸上競技選手
 訓練により，さまざまな協議の記憶と数字を関連付ける

 記憶力の良しあしとは，頭の中にどれだけ良いチャンクを
蓄積できるか，で決まる。

10


