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Learning Support for Production System Modeling Focused on 
Unexpected Rule Firing

Junya Morita*, Kazuhisa Miwa**, Ryuichi Nakaike***, Hitoshi Terai**, ****,  
Hitomi Saito*****, Kazuaki Kojima******, Nana Kanzaki*******

This paper presents a learning support system, MIPP （Modeling Interface for Pulley Problems） that 
supports learners to understand pattern matching implemented in production systems. Although many 
cognitive scientists acknowledge importance of pattern matching for modeling human cognition, it is 
difficult for beginners to understand how this works. To support understanding of pattern matching, 
MIPP provides three features to learners; visualization of WM （Working Memory）,description of rules 
that leads unexpected rule firings and visualization of pattern matching. The authors expected that learn-
ers who observed unexpected rule firings would notice characteristics of production systems and human 
cognitive system. This paper reports five classes. MIPP have been improved through these classes. As a 
result, the scores of the exam had risen through the five tests, indicating that the learners acquired skills 
of controlling pattern matching.
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1.　はじめに

プロダクションシステムは，認知科学の草創期から

現在まで，多くの研究で用いられてきた．その特徴の

一つに，パターンマッチングによる変数束縛の仕組み

がある．ほかの多くのプログラミング言語と異なり，

プロダクションシステムは，明示的な制御構造を持た

ず，変数への値の代入が直接的になされない．ワーキ

ングメモリ（WM）の状況表現と IF 節のパターンが

マッチしたとき，変数に値が束縛され，ルールが実行

される．この仕組みにより，プロダクションシステム

は，単一の状況だけでなく，複数の状況へ柔軟にルー

ルを適用する．

パターンマッチングは，プロダクションシステムを

認知モデルのプラットフォームとする重要な特徴で

ある．ACT-R（AdaptiveControlofThought-Rational）

を開発した Anderson は，ほかの生物と区別される

人間固有の認知を，パターンマッチングとの関連を




