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１．はじめに

　1983 年に任天堂からファミリーコンピュータ

（ファミコン）が発売されて以来、テレビゲーム

は日本の家庭に浸透し、子どもたちの日常生活の

一部となっている（社団法人コンピュータエンタ

ーテインメント協会、2005）。そして、テレビゲ

ーム産業は巨大化し、多大な経済波及効果をもた

らすとともに、日本における重要な輸出産業の一

つともなっている。例えば、社団法人コンピュー

タエンターテインメント協会（2004）によると、

2003 年度の国内でのテレビゲームのハードウェ

アの販売台数と販売金額は 823 万台、1372 億円、

ソフトウェアの販売本数と販売金額は 6243 万本、

3091 億年に上っている。また、海外へのハード

ウェアの出荷台数と出荷金額は 815 万台、1184

億円、ソフトウェアの出荷本数と出荷金額は

6223 万本、2306 億年に上っている。

　しかし一方で、テレビゲームへの没頭が子ども

たちの発達に悪影響を及ぼすのではないかという

懸念がたびたび議論されてきた。具体的には、1）

暴力的なテレビゲームが子どもたちの暴力性、攻

撃性を助長する、2）ゲームの世界の持つ仮想現

実性が現実の社会の中での人間関係を築きにくく

して、学校不適応、社会的不適応を引き起こす、

といった議論が挙げられる。最近では、3）テレ

ビゲームのプレイ中は脳の活動範囲が狭く、特に

記憶、思考、学習、感情制御などの高次な活動を

支える前頭前野の活動レベルが低いという研究結

果から、ゲーム脳が健全な知能や人格の発達を阻

害するという議論もマスコミに注目されている。

　1）～3）のような議論は、テレビゲームの悪影

響を強調した著書の出版（森、2002、2004）、凶

悪な犯罪を犯した青少年が事前にゾンビを倒すテ

レビゲームを行っていたといった報道、地方自治

体が独自にテレビゲーム販売の規制を行う動き

（河村、2005）などから、マスコミを中心として

盛り上がっている。しかし、これらは主としてマ

スコミによる盛り上がりであり、学術的な調査や

実験による研究ではどのような知見が得られてい

るかに関しては、あまり知られていないのが現状

である。そこで、本原稿では、心理学を中心とし

た、テレビゲームが心身に与える影響に関する学

術的研究を概観するとともに、その問題点を探る

ことを目的とする。

２．テレビゲームと暴力性・攻撃性

2┡1．暴力映像に関する研究

　メディア暴力（media violence；映像に描かれ

る暴力）の影響に関する研究は、アメリカを中心

として 1960 年代以降多くの研究が行われている。

従来の研究は、受動的な暴力映像視聴による影響

が中心であった。

　特に、Bandura の一連の研究（例えば、Ban-

dura, 1965 ; Bandura et alχ, 1961）における 3～

5歳児を対象とした典型的な実験は以下のようで

ある。

(1)　モデル（同年齢の子ども、あるいは大人）

が縫いぐるみ人形をわめいてなぐったり、けった
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りするフィルムを子どもに見せると、その直後の

子どもの遊びに攻撃行動が増加した。

(2)　特に、モデルの行動が大人から賞賛される

フィルムを見せた場合の方が、モデルが大人から

叱られて罰を受けるフィルムを見せた場合よりも、

攻撃行動が顕著に増加した。

　これは、モデルを媒介にした学習という意味で

モデリング（modeling）、あるいは観察を通した

学習ということで観察学習（observation learn-

ing）と呼ばれる。

　暴力映像特性に関する数多くの研究が行われて

いるが、湯川・吉田（1997、1999）は先行研究を

概観し、おおむね┣暴力行為の映像表現として現

実性・残酷性・活動性が高く、暴力行為の文脈表

現として行為の正当性が高くて報酬がある場合に、

攻撃行動を促進する─という知見が得られている

と述べている。

2┡2．テレビゲームに関する研究

　1980 年代以降、暴力的な描写を含むテレビゲ

ーム（以下、暴力的テレビゲームと略記する）の

影響が特に問題視されるようになった。その理由

として、映像に比べてテレビゲームの方が、1）

自分自身の攻撃行動が直接的に強化（報奨）され

る、2）直接体験により攻撃を自分の行動レパー

トリーとして獲得しやすい、3）登場人物（キャ

ラクター）との高い同一化や近年の映像内容的な

現実性の高さにより攻撃行動を現実へと転移しや

すいので、プレイヤーに強い影響を及ぼす、と考

えられるからである（湯川・吉田、2001）。

　従来の研究では、テレビゲームが攻撃行動を促

進するとする研究（例えば、Cooper ＆Mackie,

1986；坂元、1998；坂元他、1999）がやや多いが、

一方で促進しなかった結果（例えば、Winkel et

alχ, 1987）も多い。

　研究結果が一致しないのはいろいろな理由があ

ると考えられるが、ここでは重要であると思われ

る 5つの理由について論じる。

2┡2┡1．テレビゲームの種類による相違

　テレビゲームと一つに括れないほど、テレビゲ

ームは多種多様である。そして異なる種類のテレ

ビゲームは異なる影響を及ぼすと考えられる。

　例えば坂元（2004）は、1993 年 10 月と 1994

年 2 月に小学校 4～6年生計 210 名（男子 111 名、

女子 99 名）に対して、次のような調査を行った。

子どもに、┣アクション─、┣シミュレーション─、

┣アドベンチャー─、┣RPG（ロールプレイング）─、

┣スポーツ─、┣パズル─、┣ボード─の 7種類のゲー

ムの各々の使用頻度を┣ぜんぜん遊ばない─から

┣とてもよく遊ぶ─の 5段階で評定してもらうと同

時に、子どもの攻撃性を測定する 13 の質問項目

について回答を求めた。その結果、┣アドベンチ

ャー─ゲームでよく遊ぶ男子ほど攻撃性が高い傾

向が認められた以外は、┣アクション─や┣RPG─な

どのテレビゲームではむしろ、よく遊ぶ男子や女

子ほど攻撃性が低い傾向が示された。

2┡2┡2．個人的要因による相違

　研究結果が異なる他の理由として、1）ゲーム

を行うプレイヤーの年齢、性別など、2）ゲーム

接触時の感情状態などの個人的要因が考えられる。

特に 2）については、ゲーム接触時に怒りなどの

ネガティヴな感情状態にあるのか、ポジティヴな

感情状態にあるのかによって、ゲームから受ける

影響が異なると考えられる。

　1）については、いろいろな研究がさまざまな

年齢を対象として実験を行っているが（4～6歳

児を対象とした研究から、大学生を対象とした研

究まで渡っている）、必ずしも一致した結果が得

られていない。また、性別の効果についても研究

者によって一定していない。ただし、湯川・吉田

（2001）は先行研究を概観すると、おおむね以下

のようなことが言えるとしている。

(1)　男子は年齢とともに、暴力的ゲームによっ

て暴力行動が促進されにくくなる。これは、ゲー

ムの影響に耐性・免疫がつくためか、影響が飽和

状態になるためだろう。
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(2)　女子は年齢にかかわらず、影響を受けやす

い。これは、女子の方がテレビゲームとの接触量

が少ないことや暴力そのものが身近でないことか

ら、ゲームの影響力（インパクト）が高く維持さ

れるためだろう。

　また、個人の感情状態の問題については、吉

田・湯川（2000）、湯川・吉田（1999）、湯川他

（2001）は暴力映像について以下のような知見を

得ている。まず、暴力映像を、印象評定データの

因子分析による分析から、

①　リアルで残酷で衝撃的な┣暴力性─の高い暴力

映像

②　残酷さがなく虚構的で様式美をもった┣娯楽

性─の高い暴力映像

の 2種類に分けている。そして、この 2種類の映

像と映像視聴前に実験的に操作した被験者の怒り

感情の関係を分析すると以下のことが言える。

(1)　視聴前に被験者を挑発し、怒りの感情を喚

起させた場合、┣暴力性─の高い暴力映像は攻撃行

動を促進する。つまり、暴力映像の┣暴力性─から

生じるネガティヴな認知や感情は、怒りなどのネ

ガティヴな感情と重なり合うことによって攻撃行

動へと結びつきやすい。

(2)　一方、暴力映像の┣娯楽性─から生じるポジ

ティヴな認知や感情は、ネガティヴな感情を緩和

することによって結果的に攻撃行動を抑制する。

　これらの知見は暴力映像視聴に関するものであ

るが、テレビゲームにも当てはまると思われる。

2┡2┡3．現実性の調整効果

　コンピュータのハードウェアの発達により、現

実性の高い映像をもったテレビゲームがますます

増えている。ここでいう現実性とは、ゲームの中

で展開されている世界が現実世界と類似している

ことであり、具体的には、登場人物が人間らしい、

戦う場面や攻撃手段が現実にありそう、映像が立

体的で材質感がある、…などを指すとする（坂元

他、2001）。このようなテレビゲームの現実性の

程度も、暴力性の影響に効果を与えると思われる。

　坂元他（1999）はテレビゲームの現実性の高さ

が、テレビゲーム使用後の暴力性を高める要因に

なるのかどうかを、42 名の女子大学生を被験者

とした実験によって調べた。テレビゲームとして

は現実性の高い┣シューティング─ゲーム（エリア

51）と、現実性の低い┣シューティング─ゲーム

（スペースインベーダ）を被験者に 10 分間行わせ

た後の被験者の暴力性を比較している。ただし、

実験では比較のために格闘ゲームを行う群と中性

的なビデオ映像（赤毛のアン）を視聴する統制群

を設けた。

　10 分間のテレビゲームあるいは映像に接触後、

被験者は別の実験室に移動した。そこで、別の実

験者と被験者（サクラ）に会い、実験者から「雑

音が記憶能力を低下させるかどうかを調べている。

どちらか一人にはこれから記憶課題をしてもらい、

もう一人には、その合間にその人に対して雑音を

与えてほしい」と頼まれた。記憶課題は数列を覚

えるもので、相手はその前に、自由に音量を選ん

で最大 10 秒間、雑音を流すように求められた。

最初はサクラが雑音を与える役、被験者が記憶課

題を行う役を行い、その後に交代した。被験者が

与えた雑音の大きさと長さを暴力性の指標とした。

　その結果、現実性の高いテレビゲームで遊んだ

群は、統制群よりも与えた雑音の長さが有意に長

かった。また、現実性の高いテレビゲームと現実

性の低いテレビゲームを比較すると、前者で遊ん

だ群の方が、雑音の大きさが有意に大きく、長さ

はより長い傾向が認められた。すなわち、現実性

の高いテレビゲームの方が暴力性に及ぼす影響が

より大きいことが示唆された。

2┡2┡4．報奨性の調整効果

　暴力映像視聴に比べて暴力的テレビゲームの影

響が大きいと考えられる理由の一つとして、映像

に比べてテレビゲームの方が自分自身の攻撃行動

が直接的に強化（報奨）される、ことを前述した。

報奨性とは、ゲームの中で暴力をふるったときに

快刺激が与えられることであり、具体的には相手
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を攻撃し倒したときに高い得点や心地よい映像な

どの快刺激が与えられたり、爽快感や幸福感など

の快感情をもたらすことである（坂元他、2001）。

この報奨性の効果は実際にはどうであろうか。

　坂元他（2001）は予備調査をもとにして、①高

現実性・高報奨性、②高現実性・低報奨性、③低

現実性・高報奨性、④低現実性・低報奨性のテレ

ビゲームを選定し、各ゲームを各 11 名の女子大

生が 15 分間行った。ただし、実験では比較のた

め中性的なビデオ映像（母をたずねて三千里）を

視聴する 11 名（統制群）を設けた。

　各群の被験者は各メディア使用後、今の感情を

┣敵意のある─、┣いらいらした─などの敵意感情を

表す 15 個の形容詞に対して 5件法で評定するこ

とが求められた。その合計点を敵意感情の得点と

した。続いて、各被験者は「別の実験者が行って

いる実験に協力してほしい」と要請され、別の実

験室へ連れていかれた。そこで被験者は別の実験

者と別の被験者（サクラ）に会い、実験者から

「電流が脳機能を低下させるかどうかを調べてい

る。こちらの方（サクラ）にはこれから計算課題

をしてもらい、あなたには、そのときにこちらの

方に電流を与えてほしい」と教示された。課題は

20 秒間であり、被験者はその間レバーを引いて

電流を与えた。レバーを強く引くほど強い電流が

流れると教示された（ただし、実際には電流は流

れない）。課題中の平均の電流の強さを暴力行動

の指標とした。

　その結果、以下のことが示された。

(1)　4 つのテレビゲーム群のいずれにおいても、

敵意感情と暴力行動ともに統制群よりも有意に高

かった。すなわち、攻撃型のテレビゲームは大学

生の攻撃行動を促進する傾向があった。

(2)　現実性が高いほど、また報奨性が高いほど、

攻撃行動を促進する傾向があった。

2┡2┡5．ゲームへの参加性の問題

　テレビゲームの場合、さらに参加性の問題があ

る。参加性といった場合、1）実際にプレイをす

るか、ゲーム画面を観察するだけかという問題の

他に、2）テレビゲームの仮想世界の一員として

その世界に没入する程度という意味での参加性の

問題がある。

　1）に関する実験的研究ではプレイ画面を観察

しただけの条件よりも、実際にプレイした条件の

方が攻撃行動を促進するという結果が報告されて

いる（坂元、1998；坂本他、1998）一方で、両者

に差が見られないとする研究もあり（Cooper ＆

Mackie, 1986）、結論が得られていない。

　2）の問題に関しては、従来のメディア暴力研

究が暴力映像を受動的に（一方向的に）視聴する

ことの影響が検討されてきたのに対して、ゲーム

ではプレイヤーが実際にゲームという仮想的世界

に、その世界のいずれかのキャラクターと同一化

して参加し、自ら思考、判断しながら主体的に

（双方向的に）関わる、ということに関連してい

る。

　湯川・吉田（2001）は仮想世界への没入という

観点から、テレビゲームを以下のような 2つに分

類している。

①　次から次へと出現するモンスターやインベー

ターを正確かつすばやく撃ち殺すなどの反応技術

のみが問われる┣刺激反応型─のゲーム

②　ストーリー性のあるゲーム中のキャラクター

の役割と同化し、ストーリーを進めていく┣役割

同化型─のゲーム

　そして、実験によりこの 2つのテレビゲームと

攻撃性との関係について、以下のような知見を得

ている。

(1)　┣役割同化型─ゲームの方が攻撃的思考を活

性化しやすい。その仮想世界に没入し、主人公

（攻撃者）のキャラクターに感情移入し、その役

割を同一化しやすいためと考えられる。

(2)　暴力性（残酷で衝撃性が高い）が高い┣役割

同化型─ゲームでは、プレイを観察するよりもプ

レイした方が、攻撃行動が抑制されることが多い。

これは、例えば、┣バイオハザード 2─のように、

次々と襲ってくるゾンビを撃ち殺していくという
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仮想体験の中で、恐怖や危険から逃れたという達

成感や安堵感、さらには快感情を喚起するからで

あろう。

2┡3．まとめ

　以上のように、テレビゲームが暴力性・攻撃性

に与える影響に関して必ずしも一致した研究結果

が得られているわけではないが、次のようなこと

は言えると思われる。

(1)　暴力的テレビゲームは暴力性・攻撃性を高

める傾向がある。

(2)　現実性が高く、報奨性の高いテレビゲーム

ほど暴力性・攻撃性を高める傾向がある。

(3)　暴力的テレビゲームに接するときの個人の

感情状態や精神状態が、怒り、不満、ストレスな

どのネガティブな状態にあるときほどその効果が

大きい。健全な心身状態にある場合には、暴力的

テレビゲームによる影響はわずかであることが示

唆される。

　ただし、これらの研究は実験室的な実験による

テレビゲーム接触直後の効果であり、長期にわた

る過度のテレビゲーム接触による心理的影響を実

験的に検討することは極めて困難である。

３．テレビゲームと学校不適応・社会的不
適応

　テレビゲームの第二の議論は、テレビゲームへ

の没頭が学校不適応、社会的不適応を引き起こす

のではないか、という議論である。坂元（2004）

によると、一般に信じられている、テレビゲーム

が社会的不適応を引き起こすという論理は次のよ

うである。

(1)　円滑な人間関係を築くためには一定の技能

や知識が必要である。

(2)　その技能や知識は、実際に他人と交わり、

複雑で困難な問題を解決するなかで身につけるこ

とができる。

(3)　テレビゲームで遊ぶ子どもはテレビゲーム

の登場人物と付き合い、生身の人間との接触が薄

れるため、複雑で困難な問題に直面することもな

く、結果的に円滑な人間関係の構築に必要な技能

や知識を身につける機会を失ってしまう。

(4)　テレビゲームで遊ぶ子どもは、自在にコン

トロールできる登場人物と接することに慣れすぎ、

七面倒くさい現実の他人と付き合う意欲さえ持た

なくなる。

　坂元（2004）は人物あるいはキャラクターが登

場するテレビゲームを念頭に置いているが、もち

ろん、人物、キャラクターが登場しないテレビゲ

ームも多く存在するので、その場合にはさらに他

者との関係が希薄になるということなのだろう。

　しかし、実際の心理学的研究の多くはこのよう

な主張を支持していない。それらの研究の幾つか

を以下で概観する。

3┡1．低学年におけるテレビゲームの影響

　小学生に関する研究では、例えば Sakamoto

（1994）は、1989 年 12 月から 1990 年 1 月にかけ

て、都内の小学校 4～6年生計 307 名（男子 165

名、女子 142 名）を対象に、テレビゲーム使用頻

度と社会的不適応性に関する調査を行った（調査

Ⅰ）。社会的不適応性の測度としては、共感性

（桜井、1986）、認知的複雑性（自分、好きな人、

嫌いな人に関する自由記述に含まれる構成概念の

数によって得点化）、ソシオメトリックテストに

基づく人気の程度などを用いた。その結果、共感

性や認知的複雑性とテレビゲーム使用頻度の間に

は強い相関が認められなかったが、パス解析の結

果、男子生徒の場合、テレビゲームを多く行う生

徒ほど、テレビゲームスキルが上達し、そのスキ

ルによってクラスの人気が高くなる、という因果

関係が示唆された。

　また、Sakamoto（1994）の調査Ⅲでは、1989

年 10 月と 1990 年 2 月に小学校 4～5年生の男子

118 名を対象に同様の調査を行い、テレビゲーム

使用頻度と社会的不適応性の因果関係をパス解析

を用いて考察した。その結果、テレビゲーム使用
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頻度が増えると社会的不適応を促進するという因

果関係よりも、もともと社会的不適応の傾向にあ

る子どもがテレビゲームをより頻繁に使用するよ

うになるという因果関係を示唆した。

　また、木村・坂元（2000）は、小学校 5～6年

生 438 名（男子 235 名、女子 183 名、不明 20 名）

を対象として、1999 年 7 月と 10 月に研究を行っ

た。テレビゲーム 1週間あたりの使用時間と、教

育環境適応尺度Ⅱ（小泉、1995）と学校ぎらい感

情測定尺度（古市、1991）に関する評定を求めた。

テレビゲーム使用量と学校不適応感の因果関係を

共分散構造分析によって考察した結果、テレビゲ

ーム使用量と漠然とした学校ぎらいによる学校不

適応感は、相互に影響し合い、悪循環をもたらす

可能性が示唆された。一方、級友関係がうまくい

かないことがテレビゲーム使用量を増大させると

いう関係は認められたが、テレビゲーム使用量の

増大が級友関係の問題を引き起こすという関係は

示されなかった。

　このように多くの研究は、テレビゲームが直接

的に学校不適応に影響を与えるという懸念を支持

していない。ただし、これらの結果はテレビゲー

ム使用量全体について検討した結果である。しか

し、一口にテレビゲームと言っても、テレビゲー

ムにはさまざまな種類のゲームがあり、それぞれ

異なる影響を持っていると考えられる。

　そこで木村・坂元（2001）は、テレビゲームを

┣アクション・シューティング─、┣RPG・アドベ

ンチャー─、┣シミュレーション─、┣リズム─、┣レ

ーシング─、┣スポーツ─、┣パズル─の 7つに分け、

その各々が学校不適応変数（因子分析により、

┣学校ぎらい─、┣級友関係の貧弱さ─、┣自校への

無関心度─、┣学習意欲の低さ─の 4つの下位変数

に分類）に与える影響を共分散構造分析によって

調べた。調査対象は木村・坂元（2000）と同様で

あった。その結果、以下のようなことが示された。

(1)　┣パズル─ゲーム使用量が増えるほど、┣級友

関係の貧弱さ─が増す傾向が示された。

　これは┣パズル─ゲームの以下のような特徴のた

めと考えられる。┣パズル─ゲームは単純なゲーム

であるため、協力して進めていくといった遊び方

はされにくい。したがって、単独で遊んでいると

きのみならず、複数で遊んでいるときでもゲーム

中の会話が少ないことや、級友等との情報交換と

いったコミュニケーションの媒体にもなりにくい

と考えられる。

(2)　┣学習意欲の低さ─が増すほど、┣アクショ

ン・シューティング─、┣シミュレーション─ゲー

ムの使用量が増える傾向が示された。

(3)　┣級友関係の貧弱さ─が増すほど、┣スポー

ツ─ゲーム使用量が減る傾向が示された。

　これは、┣スポーツ─ゲームの以下のような特徴

のためと考えられる。┣スポーツ─ゲームは仲間と

やるゲームであり、級友関係が貧弱であれば、そ

の使用量が減ることを示唆している。

3┡2．高学年におけるテレビゲームの影響

　中学生を対象とした研究では、例えば梅原他

（2002）は、社会的不適応の一側面としてシャイ

ネスを取り上げ、テレビゲーム使用時間がシャイ

ネスに与える影響を調べた。彼らは、公立中学校

の生徒 159 名（男子 80 名、女子 79 名；1年生 45

名、2年生 58 名、3年生 56 名）を対象として、

1998 年 12 月と 1999 年 3 月に調査を行った。シ

ャイネスの測定には、シャイネス尺度日本語版

（桜井・桜井、1991）を用いた。テレビゲーム使

用量がシャイネスに与える影響を重回帰分析によ

り分析した結果、生徒全体と男子生徒において、

1週間あたりの使用日数が増大するに伴って、シ

ャイネスが低下する傾向が認められた。

　この結果を梅原他（2002）は次のように考察し

ている。中学生では、テレビゲームは、友人同士

の話題になるなど、友人関係の潤滑油の役割を果

たしているため、テレビゲームの使用日数の増大

がシャイネスの低下、社会的適応性を高める結果

をもたらしたと考えられる。特にこの効果が男子

生徒に顕著に認められたことは、男子の方が女子

よりもテレビゲームを話題にすることが多く、テ
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レビゲームが友人関係で果たす機能が大きいこと

によると思われる。

　高校生や大学生を対象とした研究では、例えば

木村他（2000）は、男子高校生 198 名、男子大学

生 177 名を対象として、1990 年 9 月、1991 年 2

月に調査を行った。社会的適応性の測度として、

共感性（加藤・高木、1980）、社会的スキル（堀

毛、1986）、社会的不安（押見他、1985）を取り

上げ、テレビゲーム使用量が社会的適応性にどの

ような影響を与えるかを重回帰分析によって考察

した。その結果、以下のようなことが示された。

(1)　男子高校生では、テレビゲーム使用量が増

大するほど共感性が上がり、社会的不安が軽減す

るという傾向が見られた。

(2)　男子大学生では逆に、テレビゲーム使用量

が増大するほど共感性が下がるという傾向が見ら

れた。

　以上の結果を木村他（2000）は次のように考察

している。テレビゲームは友達同士の共通の話題

になったり、ソフトの貸し借りを行ったり、ゲー

ムのうまい人が注目を集めたり、といったように

人間関係を円滑にする機能があり、高校生はこの

機能が働くためにテレビゲーム使用が共感性の増

大や社会的不安の軽減に効果を持つ。しかし、大

学生にもなると、テレビゲームが共通の話題にな

ることも少なくなり、テレビゲーム使用量が多く

なるほど、共感性を低下させる傾向がある。

3┡3．まとめ

　以上のように、高校生くらいまででは、テレビ

ゲームが共通の話題作りに役立ったり、テレビゲ

ームソフトの貸し借りで友人関係が促進されたり、

テレビゲームのうまさがクラスでの人気を高めた

り、といった人間関係を円滑にする要素もあり、

テレビゲームがむしろ社会的適応性や学校適応性

を促進する機能を持っていることが示されている。

しかし逆に、級友関係がうまくいかなかったり、

漠然とした学校ぎらいが原因でテレビゲームに没

頭する場合には、そのテレビゲーム没頭によりさ

らに学校へ行きたくなくなるという悪循環をもた

らすことも示されている。

４．テレビゲームが脳に与える影響

　テレビゲームの第三の議論として、本章では、

テレビゲームのやりすぎは脳の健全な発達を阻害

し、その結果、健全な知能や人格の発達が阻害さ

れるという、いわゆるゲーム脳の問題について論

じる。

4┡1．認知的負荷

　川島（2001）は、10 代の大学生を 2群に分け、

一方の群には全身を使う任天堂のゲームを、他方

の群には 1桁の数値の加算作業であるクレペリン

検査を 30 分間行わせ、そのときの脳の活動部位

を PET（positron emission tomography；陽電子

放射断層撮影装置）で測定した。その結果、クレ

ペリン作業時には脳の広範囲が活性化しているの

に対して、テレビゲームでは視覚野と運動野以外

は活動レベルが低く、特に前頭前野の活動レベル

が低かった。

　人間に発達した前頭葉の前頭前野は、記憶、思

考、学習などの能力を発達させる上で重要な部分

であり、感情や行動をコントロールする部位であ

ること、さらには前頭前野が十分に発達していな

いと反社会的な行動や衝動的な暴力を起こしやす

いという知見がある。また、前頭前野の発達には

20 歳くらいまでに適切な刺激を十分に与えられ

ることが必要である（川島、2001）。そのため、

テレビゲームのやりすぎは子どもの知能の発育不

全や、キレやすく、暴力的行為を促進するとして

マスコミに取り上げられたが、川島（2002）の主

張はむしろ、脳を広範囲に活性化させる┣読み─、

┣書き─、┣計算─という基本的な学習が脳の健全な

発達には重要であるということにある。

　また川島の実験結果から、マスコミで騒がれる

ようなテレビゲームの悪影響の主張に対して、例

えば坂元（2004）は、次のような 3つの疑問点を
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挙げている。

(1)　実験結果をほかのゲームソフトにどれだけ

一般化できるのか？

　テレビゲームには、感覚運動タイプではなく、

また暴力的でもない、例えば┣RPG─、┣シミュレ

ーション─、┣パズル─、┣アドベンチャー─、┣戦略

ゲーム─などの問題解決を求めるような思考型の

ゲームは数多い。そのようなゲームでは、ルール

とゲームの進行に関する知識を理解するために、

相当な認知的努力を強いられる。攻略本などが市

販されているのも、ルールが飲み込めなくて行き

詰まったり、より高い得点を上げるヒントを見つ

けなければならないからであり、そのために┣勉

強すること─が強要される。

　川島（財団法人イメージ情報科学研究所編、

2003、p.40）もインタビューにおいて、┣音感を

大切にするようなリズムアクション系のゲームな

どでは、右の前頭前野が大いに働くというデータ

が出てきている。したがって、ゲームの種類によ

っても脳の反応性は大いに異なってくるというこ

とは見えてきている─と語っている。

(2)　テレビゲーム遊びとの比較対象が計算作業

でよいのか？

　数値の加算作業であるクレペリン検査は、適性

検査として使われているような認知的負荷の高い

作業である。そのような認知的負荷の高い作業を

テレビゲーム遊びと比較すれば、違いが出るのは

当たり前であろう。また、テレビやビデオなどの

日常的、受動的なメディア接触では、テレビゲー

ムよりも脳活動が盛んでない可能性もあろう。

　川島（財団法人イメージ情報科学研究所編、

2003、p.39）もインタビューにおいて、┣現在我

々が得ている実験結果からは、ゲーム、ビデオ、

テレビなどのメディアを視聴することによって、

前頭前野という場所はあまり働かないという印象

をもっている─と述べているように、ビデオやテ

レビでも同様な現象が得られるだろうことを認め

ている。

(3)　研究結果から子どもの脳の発達を論じるこ

とは可能なのか？

　川島の実験の被験者は、脳がかなり完成してい

る 10 代の大学生であり、その実験結果から、子

どもの脳の発達に対する影響を論じることは大き

な飛躍がある。

　川島（財団法人イメージ情報科学研究所編、

2003、p.39┡40）もインタビューにおいて、┣メ

ディアが子どもたちの脳にどのような影響を与え

るかについては、科学的に実証した上で議論を進

めていかなければ時期尚早である─と述べている。

4┡2．ゲーム脳

　テレビゲームが脳に与える悪影響をより積極的

に展開しているのが森（2002、2004）の一連の著

書である。大脳皮質の自発的かつ律動的な電位変

動である脳波は、覚醒安静時には ╈波（8～13

Hz）が主に現れるが、思考、計算、注意の集中

など、脳の活動レベルが上がると ╈波が消失し、

Э波（13～60 Hz）が出現するという、いわゆる

╈ブロッキングという現象が生じる。ところが認

知症の症状が重くなるほど、Э波の出現が ╈波の

レベルまで低くなってくるという現象がみられる。

それと同様の現象がテレビゲームをしていると現

れ、テレビゲームをすることによって前頭前野の

働きが落ち、脳波のうち ╈波よりも Э波が低下

する状態を森（2002、2004）は┣ゲーム脳─と呼ん

だのである。

　森（2002）は ╈波と Э波の出現割合のパター

ンから脳の活動タイプを 4つに分類し、各脳タイ

プの人の行動や知性の印象を次のように述べてい

る。

(1)　ノーマル脳：まったくテレビゲームをした

ことがない。テレビゲームを始めても脳波に変化

がない。礼儀正しく、学業成績は普通より上位。

(2)　ビジュアル脳：テレビゲームはしていない

が、毎日テレビやビデオを 1～2時間見る。ゲー

ムを始めると 1時的に脳波は若干落ちるが、やめ

ればすぐに元に戻る。学業成績は普通より上位。

(3)　半ゲーム脳：テレビゲームを週に 2～3回、
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1 回 1～3 時間している。テレビゲームを始める

前も終わった後も、Э波が ╈波のレベルにまで落

ちている。集中力が乏しく、物忘れが多い。

(4)　ゲーム脳：テレビゲームを週 4～6回、1回

2～7時間している。ゲームをしていないときに

も脳は働かず、数値が測れないほど脳波が低下し

ている。集中力と記憶力が非常に乏しく、キレや

すい。

　さらに森（2004）は、同様の脳波データの分析

から、電子メールの悪影響を┣メール脳─と呼んで

主張しているほか、テレビの悪影響も主張してい

る。

　森の極端な主張に対しては多くの疑問が出され

ているが、安藤・坂元（2003）が挙げている疑問

から 2つを取り上げると、以下のようである。

(1)　Э波の出現が低下することは、単にゲーム

に習熟したことを示しているのではないか？

　安藤・坂元（2003）は森（2002）の┣ゲーム脳

の被験者が、新しいRPGを始めた場合、ノーマ

ル脳タイプの脳波を示した。2回クリアした 2週

間後には、やや Э波の値が下がった。…4回クリ

アしたときにはゲーム脳人間のレベルにまで Э

波が低下した─という記述を取り上げ、これは操

作やルールを学習している過程では前頭前野は活

発に使われるが、テレビゲームに慣れていくにし

たがって、前頭前野が使われなくなる、もしくは

使われる部位が少なくなることを表しているので

はないか、という疑問を呈している。

　集中力を要する認知的負荷の高い場合には ╈

ブロッキングが強く起こることからも、慣れや習

熟によって Э波が減少することも十分に考えら

れる。したがって、単に Э波が減少したという

ことだけで脳が破壊されていると主張するのは確

かに無理があるように思われる。脳波は脳の活動

レベルのある側面のみを測定しているにすぎず、

同じような脳波を示しながらもその脳活動の実態

は異なっていることは十分考えられることから、

単に ╈波と Э波の比率が同じだからといって、

ゲームユーザと認知症を同様に論じるのは無理が

あるだろうと思われる。

(2)　ゲーム脳の改善法に関する疑問

　安藤・坂元（2003）は、森（2002）がゲーム脳

の大学生に 2週間、毎日 5分間、3個のお手玉遊

びをさせることで、2段階上の┣ビジュアル脳─に

まで数値が改善したと主張しているが、その程度

で簡単に┣ゲーム脳─を改善できるのであれば、テ

レビゲームが脳を破壊すると主張するのはおおげ

さだと述べている。また、テレビゲームに習熟す

るにしたがって Э波が減少したように、お手玉

も自在に操れるように習熟してしまえば、脳の活

動レベルは下がるのはないか、という疑問も呈し

ている。

　いずれにせよ、テレビゲーム使用時には脳の前

頭前野の活動レベルが低下するという脳波データ

は正しいとしても、それが子どもの脳の発達を回

復不可能なほど阻害するという議論は飛躍がある

ように思われる。

4┡3．まとめ

　川島、森が提起したテレビゲームが脳に与える

悪影響に関する議論は、科学的根拠には多くの疑

問点があるにもかかわらず、子どものテレビゲー

ムのやりすぎに関して社会の関心を集めたという

意義は大きい。そして両者が勧める脳の健全な発

達を促すための提言もしごく当たり前のことであ

りながら、現代社会の生活の中ではなかなか実行

できないことであり、改めて健全な日常生活、家

庭生活が重要であることを認識させてくれた意義

は大きい。すなわち、川島（2001、2002）は脳の

発達には読み、書き、計算が重要であることを主

張し、さらには家庭における親子間のコミュニケ

ーションの重要性を説いている。森（2004）はゲ

ーム脳の改善には、読書、音楽鑑賞、散歩、お手

玉などの運動、そして子どもを抱いて語りかける

ことの大切さを説いているのである。
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５．おわりに

　最近、テレビゲームが青少年の健全な発育に悪

影響を及ぼし、凶悪な犯罪を助長しているという

マスコミによる議論、地方自治体が独自にテレビ

ゲーム販売やレーティングの強化に乗り出すとい

った記事が多くみられるようになった。そこで本

原稿においては、学術的な調査や実験による研究

ではどのような知見が得られているのかを、日本

における心理学的研究を中心に概観した。具体的

には、攻撃性、社会的不適応性、脳の健全な発育

への影響などの問題を取り上げ、その研究成果を

中心に論じた。その結果、多くの心理学的研究に

おいては、テレビゲームが青少年の犯罪、学校不

適応、社会的不適応などに直接に関係しているわ

けではないことを示唆していることが明らかにな

った。他の原因によって学校不適応、社会的不適

応に陥っている場合には、テレビゲームは不適応

を助長したり、暴力・攻撃行動を助長したりする

可能性が増大するが、健全な日常生活、家庭生活

を送っている場合にはむしろ、テレビゲームは疲

れを癒したり、気分転換になったり、生活に豊か

にすると思われる。

　また、本原稿では触れなかったが、テレビゲー

ムの有効な活用に関しても多くの研究がある。テ

レビゲームは人間の創造性が創り出したものであ

り、なぜこの創造されたゲームの世界が人々を惹

き付けるのかを理解することも、高度情報化社会

の発展には重要なことである（Malone, 1981；

山下、1999；山下他、2004）。これは、本来ゲー

ムとは関係のない情報端末（携帯電話、現金自動

預け支払い機など）のGUI に、ゲームの構成要

素（アニメーション、効果音など）が使われてい

ることからもわかるように、今後ますます、ゲー

ム制作における手法・技術が日常生活や産業のあ

らゆる場所で活用されると思われるからである。

また、コンピュータのプログラミング教育にゲー

ムプログラミングを導入し、ゲーム制作という創

造性を発揮させることがプログラミングの学習に

効果的であることも明らかになっている（栗山他、

2004；橋下他、2005）。このようにテレビゲーム

の有効性にも目を向け、有効に活用していくこと

も大事であろうと思われる。
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