生理心理学実験　
会話の有無でジェンガ課題時の皮膚コンダクタンスに差は生じるか
導入
競争のような状況では、誰もが手のひらや指に発汗を感じる。このような現象は体温調節のための発汗とは区別され、精神性発汗と呼ばれる。発汗活動の測定は、手のひらや指に微弱な電流を流し、その流れやすさから発汗の程度を調べる皮膚コンダクタンス(Skin conductance:SC)が広く用いられる（本多, 2017）。
我々大学生にとって、精神性発汗を身近に感じる事例としてゲームがある。タブレット端末でオセロゲーム中のSC変化を検討した伏田・長野(2015)では、ゲーム中SCの顕著な増大が認められた。しかし、ボードゲームやジェンガのような従来型の非デジタルゲームでも同様の反応が生じるかは不明である。
また、心理学実験では会話をせずに課題を進めるのが一般的であるが、会話の抑制はゲームが本来もつエンタテインメント性を大きく損ねてしまう可能性がある。そこで本研究では、会話の有無によりゲーム中の楽しさに差が生じるかを、非デジタルゲームであるジェンガを用いて検討する。
目的
　会話の有無がジェンガ課題中の皮膚コンダクタンスにあたえる影響を検討する。
方法
参加者：大学生10名を参加者とする。
実験計画：
会話をしながら課題を行う会話あり条件と、会話を禁止する会話なし条件を設ける。各条件では、安静3分、課題6分の2期間を実施する。全参加者が2条件の両方を実施し、2(条件:会話あり,会話なし)✕2(期間:安静,課題)の2要因参加者内計画とする。
実験課題：エンタテイメント課題としてタカラトミー製ジェンガを用いる。
指標：非利き手の小指球と拇指球に電極を装着し、皮膚コンダクタンスを測定する。
装置：独自に開発された皮膚コンダクタンス測定装置（長野ら, 2019）を用いる。
手続き：3分間の安静の後、6分間の課題を行う計9分間にわたり、皮膚コンダクタンスを連続的に測定する。参加者は、会話あり会話なしの両方の条件に参加し、条件の実施順序は参加者間でカウンターバランスする。
図1 実験のおおまかなスケジュール	Comment by 長野 祐一郎: スケジュールの図を入れてほしい
会話なし条件  安静(3分)      課題(6分)    → 会話あり条件  安静(3分)      課題(6分)
期待される結果
2条件とも、安静から課題にかけて皮膚コンダクタンスが上昇するが、上昇の度合いは会話あり条件の方が大きい。
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