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第 1 章 序論

1.1 研究の目的と構成

本研究の目的は、暴力的な内容を含むデジタルゲームで長時間遊ぶことがプレイヤー

の情動認知・表情認知・攻撃性に与える長期的な影響について認知神経科学的手法を用

いて明らかにすることである。デジタルゲームは、娯楽の 1 つとして普及・定着してい

るだけでなく、産業としても音楽や映画以上の規模になり、社会的に重要な地位を占め

ている。一方で、デジタルゲームの悪影響に対する懸念は、デジタルゲームが登場した

当初から現在に至るまで、変わらずに存在している。とくに暴力的な内容を含むデジタ

ルゲームで繰り返し遊ぶことによって、本来であれば嫌悪や恐怖という情動反応を示す

ような暴力に関する事象に対して脱感作を起こしてしまうのではないか、そしてこの脱

感作と関連して、あるいは関係なく、攻撃性を増加させてしまうのではないか、という

懸念は、青少年による暴力犯罪の発生とともに、繰り返し表明されている。この問題に

ついて、これまでに多くの研究が主にアメリカを中心に行われてきた。しかし、これら

の研究では、暴力的なデジタルゲームの短期的な影響過程に焦点を当てたものがほとん

どである。長期的な影響について検討した研究としては、質問紙調査を行ったものがい

くつかあるが、因果関係については明確になっていない。本研究は、この残された問題

である、暴力的なデジタルゲームの長期的な影響について、認知科学的実験によって明

らかにするものである。

本論文の構成は以下の通りである。

第 1 章：本研究の目的と論文の構成について述べ、デジタルゲームに関する先行研究

について概観する。

第 2 章：暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことが情動認知に与える長期的な影響

について成人を対象に実験を行う。

第 3 章：表情認知の個人差を検討するために、認知神経科学的実験を行う。この実験

から得られた知見を元に、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことが表情認知に与え

る長期的な影響について成人を対象に実験を行う。

第 4 章：デジタルゲームと表情認知に関する発達的検討を行うために、小学生を対象

に実験を行う。

第 5 章：本研究で得られた知見について総合的な議論を行い、本論文のまとめを述べ

る。
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1.2 研究の背景：デジタルゲームと社会

1958 年に発表された「Tennis for Two」と 1961 年の「Space war!」を起源とするデ

ジタルゲーム(本稿では、テレビゲーム・ビデオゲーム・コンピューターゲームなどを

総称してデジタルゲームと記す)だが(相田, 1997; 岩谷, 2005)、日本では 1983 年にファ

ミリーコンピューターが発売されて以来、娯楽機器として一般に普及している (増田,

1995a)。デジタルゲームで遊ぶ小学生は、87 年では 58%であったが、97 年では 77%

に増加し(白石, 1998)、年々増加している傾向が窺え(坂元, 1999)、2012 年の調査では

10-14 歳の 85%が継続的にデジタルゲームで遊んでいた(CESA, 2013)。幼児の遊びと

しても定着しており、1991 年に名古屋市の幼稚園児を対象とした調査では、3 歳男児

の約 50%、4 歳男児の約 60%、5 歳男児の約 70%が、デジタルゲームで遊んだ経験が

あることを報告している(増田, 1993)。ある調査では、首都圏に住む 6 歳児の 30%が好

きな遊びとしてデジタルゲームを挙げており(中野, 2003)、就学前の段階からデジタル

ゲームに接していることが明らかにされている。また、国内では全体の約 49%の人が

(CESA, 2013)、北米では約 69%の世帯主において(ESA, 2006)、デジタルゲームをプレ

イしていることが報告されている。これまで、デジタルゲームの主なプレイヤーは、女

性よりも男性、中高年よりも青少年であったが、2005 年に発売された携帯型ゲーム機

によって、プレイヤー層の拡大が報告されている(ITmedia +D Games, 2005)。また、

ゲームをプレイすることができる携帯電話（スマートフォンを含む）が普及し、携帯電

話利用者の約 4 割が携帯電話でゲームをしていることが示されている(CESA, 2013)。

娯楽としての存在を確立しつつあるデジタルゲームは、産業としての重要性も指摘され

ている(日本経済情報課, 2005)。2012 年における総出荷額は 1 兆 2334 億円で、国内産

業としてだけでなく、輸出産業としても日本の経済に対する影響は大きなものとなって

いる(CESA, 2013)。

他のメディアと同様に、好まれるデジタルゲームは文化によって異なり、北米や欧州

と日本では大きな相違が見られる。たとえば市場におけるデジタルゲーム機の売れ行き

において、欧米では Playstation4 や Xbox One などテレビにつなげて遊ぶ据え置き型

が優勢な一方、日本では Nintendo DS や PSP などの携帯型が優勢である。また人気の

あるゲームソフトも欧米と日本で異なり、欧米では First Person Shooting (FPS)と呼

ばれる一人称視点で銃撃戦をする暴力的な内容を含むソフトに人気が集まる一方で

(Entertainment Software Association, 2014.)、日本ではドラゴンクエストや妖怪ウォ

ッチなどの RPG やマリオカートなどの非暴力的なソフトが人気である(CESA, 2013)。

一方で、2012年に日本国内において発売されたゲームソフトのうち、年齢制限のレーティ

ングを受けているものが約 6割にも達することから(CESA, 2013)、暴力などの内容を含む

ゲームソフトがある程度の人気を集めていることが伺える。
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1.3 デジタルゲームに関する正の効果・影響に関する先行研究

1.3.1 認知能力に対する効果・影響

デジタルゲームの利用は様々な認知能力を高めることが報告されている(Green, Li

& Baveller, 2010; Pessoa et al., 2009; Subrahmanyam, Greenfield, Kraut & Gross,

2001)。特にアクションゲームは視知覚に効果があり、空間回転能力(Passig & Eden,

2001)・視覚的注意(Green & Baveller, 2003)・視覚に関わる短期記憶(Green & Baveller,

2006)・コントラスト感度(Li, Polat, Makous & Bavelier, 2009)などを向上させること

が示されている。子どもにおいてもアクションゲーム経験と視知覚能力に関係が見られ、

アクションゲームで遊んでいる子はそうでない子よりも複数物体追跡課題における成

績が良く、視覚的注意能力が高い(Trick, Jaspers-Fayer & Sethi, 2005)。一方で、アク

ション以外のゲームでも視覚探索に対する効果が報告されている (Oei & Patterson,

2013)。また、デジタルゲームでトレーニングを行うことによって、弱視が改善される

ことも示唆されており(Jeon, Maurer & Lewis, 2012; Li, Ngo, Nguyen & Levi, 2011)、

デジタルゲーム自体に視知覚を向上させる要素が含まれているのかもしれない。幼児に

おいてもデジタルゲームと認知機能の関連が指摘され、デジタルゲームで遊んだ経験が

ある子は経験がない子よりも思考力が高かった(増田, 1995a)

デジタルゲームが加齢に伴う認知機能の低下を減速、または維持・向上させる効果が

注目されている。加齢によって複数課題の同時遂行が困難になることが知られているが、

複数の課題を同時に行なわなければならないデジタルゲームで高齢者が遊ぶことによ

って、20 代と同程度にまで複数課題同時遂行能力が改善している(Anguera et al.,

2013)。また、市販のデジタルゲームで遊ぶことによるワーキングメモリーの向上など

も報告されるなど(Nouchi et al., 2013)、デジタルゲームと認知機能の関係について今

後も多くの研究が期待されている。

1.3.2 パーソナリティ・社会性に対する効果・影響

インターネットの普及に伴い、ネットワークを介して他者と遊ぶデジタルゲームが人

気を集めている。たとえば、ソーシャルゲームと呼ばれるネットワークを介して他者と

協力・競争するゲームで遊ぶ人はコミュニケーションや問題解決などの社会的スキルが

高く(渋谷・寺元・秋山, 2014)、ゲーム内で共同作業を行った相手に対する援助行動が

増加することが知られている(Dolgov et al., 2014)。

ソーシャルゲーム以外でも、デジタルゲームで遊ぶことによって、パーソナリティや

社会性に対する効果が報告されている。ゲームキャラクターなどをコントロールしてい

る感覚が強く、目的達成意欲を強く持たせるゲームで遊ぶことによって、自己効力感が
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向上することが報告されている(Garris & Ahlers, 2001)。社会的文脈の理解が困難な自

閉症スペクトラムの青年が、喫茶店で買い物や飲食をするデジタルゲームで遊ぶことに

よって、社会的能力の向上を示している(Mitchell, Parsons & Leonard, 2007)。また、

デジタルゲームで遊んだ経験を共有したいという意図によって他者とのコミュニケー

ションが促進される効果も指摘されている(Cohen, 2014)。

1.3.3 職業訓練・学校教育における効果・影響

職業訓練などのために開発されたデジタルゲームをシリアスゲームと呼ぶ (藤本,

2007; Ulicsak & Wright, 2010)。例えば患者のリハビリのために、作業療法士がデジタ

ルゲームを利用している(玉垣・松田・宮本・小池, 2003)。また、尿失禁を起こす高齢

者がダンスゲームで 12 週間リハビリしたところ、失禁の頻度が低下し、生活の質が上

昇した(Elliott, Bruin & Dumoulin, 2014)。デジタルゲームがプレイヤーを楽しませ、

引きつける様々な特徴をゲーム以外の場面で応用することをゲーミフィケーションと

呼ばれている(井上, 2012)。このゲーミフィケーションを学校で行うことによって、生

徒の学習意欲を引き出そうとする試みがあり(Simoes, Redondo & Vilas, 2013)、高校の

情報科学における学習の動機付け(Papastergiou, 2009)、小学校の国語と算数における

動機付けと成績の向上(Rosas et al., 2003)などの効果が示されている。また、他の文化

圏で作られたデジタルゲームで遊ぶことによって、異文化理解が促進される可能性も示唆

されている(Jones, 2005)。

1.4 デジタルゲームに関する負の効果・影響に関する先行研究

1.4.1 攻撃性に対する効果・影響

デジタルゲームと攻撃性の関係は、社会からの大きな注目を集めている。例えば、

2005 年に東京で起きた女性監禁事件の容疑者の自宅から、女性に暴力をふるったり、

監禁したりする内容のゲームソフトが押収されている。判決では、容疑者がゲームに興

じる中で、女性を意のままに操って自己満足を得ることを企てた、と指摘されている(朝

日新聞, 2005)。ドイツで学校に押し入って銃を乱射し、27 人を負傷させた後で自殺し

た容疑者が、戦闘ゲームやデジタルゲームの愛好者であったことが報道されている

(ITmedia News, 2006)。このような報道は、暴力的な内容を含むデジタルゲームが、

プレイヤーを暴力的に振る舞わせてしまうのではないかという懸念を喚起している。ま

た、デジタルゲームには、暴力的な内容を含んだものが多く、そういった暴力的な内容

を含んだもののほうが人気があり、売れているという指摘もされている(Dill & Dill,

1998)。1995 年に北米で行われた調査によると、当時人気のあったゲームソフト 33 本
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の内容分析を行った結果、そのうちの約半分が、攻撃や暴力を問題解決方略や主題とし

て扱っていたことが示されている(Dietz, 1998)。このように、デジタルゲームと暴力の

関係は、特に世間の注目を集めているが、メディアと暴力という問題は古くて新しいも

のであり、新たなメディアが登場するたびに繰り返し行われてきている。特に、テレビ

と暴力の関係は、北米を中心に数多くの研究が行われており (e.g., Eysenck & Nias,

1978; Wilson et al., 1998)、デジタルゲームと暴力の関係についての研究の多くは、こ

れらの延長上として行われている(Van Mierlo & Van den Bulck, 2004)。

デジタルゲームと攻撃性に関する先行研究はこれまでに多く行われており(Anderson

et al., 2010)、それらは方法論から調査研究と実験研究に分けることが可能である(坂元,

2003)。調査研究は、主としてデジタルゲームの使用量とプレイヤーの攻撃性の相関を

対象としており、両者の間に正の相関を報告している研究が見受けられる(Anderson &

Dill, 2000; 松崎・渡辺・佐藤, 2004)。しかし、相関関係からは、デジタルゲームで遊

ぶことによって攻撃的になるのか、あるいはもともと攻撃的な人がデジタルゲームを好

んでプレイするのかという問題に答えることはできない。そこで、Ihori ら(2003)は、

両者の因果関係を検討するために、小学生を対象としたパネル研究を行っている。その

結果、男子では平日に、女子では休日にデジタルゲームをプレイする時間が長いほど、

身体的暴力を高める可能性が示唆された。また、男子では身体的暴力・間接的攻撃を多

く報告している人のほうが、一週間にデジタルゲームをプレイする日数が多く、女子で

は敵意感情が強い人ほど、デジタルゲームのプレイ時間が長いことも報告されている。

デジタルゲームプレイと個人変数の双方から、それぞれに対して有意な影響を及ぼして

おり、より詳細な研究の必要性が指摘された。

暴力的なデジタルゲームと攻撃性の因果関係を検討するために、これまでに少なくな

い実験研究が行われている。それらの研究において、メディアの効果を説明する理論と

し て 、 認 知 的 新 連 合 理 論 (cognitive neoassociation theory) や 、 脱 感 作 理 論

(desensitization theory)などが挙げられている。認知的新連合理論では、暴力的な映像

に接することによって、関連した攻撃的な観念、攻撃的な記憶、攻撃的な反応スクリプ

トなどが、自動的に活性化され、攻撃行動が促進されるとしている(Berkowitz, 1990)。

この活性化伝搬は、連合という低次の認知機能によるもので、意識的制御が働きにくい

ことが知られている(e.g., 大渕, 2000)。そして、この理論を拡張した一般的攻撃モデル

(General Aggression Model)が提出されている(e.g., Anderson, Carnagey, Flanagan,

Benjamin, Eubanks & Valentine, 2004)。Bushman & Anderson(2002)は、暴力的な

内容を含んだゲームソフト(Carmageddon, Duke Nukem, Motal Kombat, Future Cop)

で遊んだ条件のほうが、非暴力的な内容を含んだゲームソフト(Glider Pro, 3D Pinball,

Austin Powers, Tetra Madness)で遊んだ条件よりも、攻撃的な思考を活性化したこと

を示し、このモデルの妥当性を検証している。

一方で、暴力的なデジタルゲームが攻撃性に与える影響について懐疑的な研究結果も
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見られる(Ferguson, 2010)。たとえば、暴力犯罪を予測する因子として、性や家族の暴

力歴は有意だが、暴力的なデジタルゲームで遊んだ経験は有意ではなかった(Ferguson

et al., 2008)。さらに、暴力的なデジタルゲームが攻撃行動を増加させるという結果を

報告している研究が多いのは、仮説を支持する結果が得られた場合のみ論文として公表

されるという publication bias の結果であるという意見がある(Ferguson, 2007)。

1.4.2 情動認知に対する効果・影響

暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって、情動を喚起する刺激や表情の認知が変

化することが知られている。前述の脱感作理論では、暴力的な映像に繰り返し接触する

ことによって、初期の段階で起こっていた不快感情や回避傾向が徐々に減少し、特別な

反応を示さなくなることが予測される (Grossman, 1995)。Bartholow, Bushman &

Sestir(2006)は、暴力的な内容を含んだゲームソフトを好むプレイヤーのほうが、そう

でないプレイヤーに比べて、暴力的な写真に対する嫌悪反応が抑制されていることを示

唆している。そしてこの脱感作が生じることによって、攻撃行動が増加すると考えられ

ている。また、暴力的なデジタルゲームで短時間(20 分)遊ぶことによって、その直後に

視聴した暴力映像に対する情動反応が低下していた(Carnagey, Anderson & Bushman,

2007)。

暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって、表情認知にバイアスがかかることが示唆

されている(Kirsh & Mounts, 2007; Kirsh,Mounts, & Olczak, 2006)。しかし、これらの先

行研究では喜び顔と怒り顔に対する認識の相対的な早さを指標としているため、暴力的な

デジタルゲームで遊ぶことがそれぞれの表情認知に与える影響は不明である。

1.4.3 パーソナリティ・社会性に対する効果・影響

1.3.2 節において、デジタルゲームがパーソナリティ・社会性に与える正の効果・影

響について述べたが、負の影響も同様に報告されている。例えば、社会的不適応に関し

て、デジタルゲームに熱中しすぎるために、現実の対人関係に関する能力が育まれない

という懸念が示されている(Selnow, 1984)。1990 年から 91 年にかけて、名古屋と大阪

の小学生を対象とした調査では、デジタルゲーム未経験児は、経験児に比べて社会性尺

度の下位項目であるシャイネスの傾向が強く見られている。一方で、ゲーム経験児にお

いて、プレイ時間が 1 時間以上の場合、および低学年において毎日に近い頻度でプレイ

している場合に、社会性に対して否定的な影響を与えている可能性が指摘されている

(増田, 1992)。デジタルゲーム経験とシャイネスの因果関係を検討するために、いくつ

かの研究が行われている。金沢の男子大学生と都内の男子高校生を対象として、1990

年と 91 年の 2 回に行われたパネル研究から、男子大学生ではコンソール機の使用が多
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いほど、共感性が低くなる傾向が示された。一方で、男子高校生では PC ゲームをプレ

イすることによって共感性が上がり、コンソール機使用によって社会的不安がなくなる

という傾向が見られた(木村・坂元・相良・坂元・稲葉, 2000)。梅原・坂元・井出・小

林(2002)は、1998年から99年にかけて首都圏の中学生を対象としたパネル研究を行い、

男子において 1 週間のプレイ日数が多いほど、シャイネスが低くなる傾向にあることを

示している。これらの結果について、友人との会話において、デジタルゲームが話題に

上がることが多いことから(白石, 1998)、デジタルゲームが人間関係の潤滑油として作

用している可能性が指摘されている。このように、デジタルゲームと社会的不適応の関

係は、様々な要因が影響を与えており、現時点では明確な答えを出すことは困難である。

1.4.4 その他の効果・影響

デジタルゲームの悪影響として、身体的側面に関するものも挙げられる(坂元, 2000)。

例えば、眼精疲労や視力の低下(佐野, 1997)、てんかん発作(砂押・三浦・白井・細田・

島貫・武井・片山・岩崎, 1999)などが指摘されている。その他の悪影響として、デジタ

ルゲームへの依存も社会的問題となっている。例えば、ソーシャルゲームを媒介とした

話題共有を重視している利用者ほど、ゲーム依存傾向が強い(寺本・渋谷・秋山, 2014)。

また、ゲームで遊ぶ時間と学校の成績には負の相関があり、ゲームで遊んでいる人ほど

成績が悪い(Anderson & Dill, 2000)。デジタルゲームに対する中毒も問題となっており

(Kneer & Glock, 2013)、社会生活に重大な支障をきたすこともある。たとえば、オン

ラインゲームで遊ぶことに夢中になりすぎて衰弱死したり(ITmedia News, 2002b)、極

度の興奮状態に陥って突然死する事例が報告されている(ITmedia News, 2002a)。

1.5 本研究の位置づけ

前節まで、デジタルゲームに関するこれまでの研究について概説してきた。デジタル

ゲームが普及し始めた当初の「デジタルゲームの影響はあるのか、ないのか」という問

いから、「デジタルゲームのどのような要因によってどのような影響が生じるのか」と

いう問い(Anderson, 2002)に変遷し、多くの研究が行われてきた。しかし、重要だがま

だ十分に明らかにされていない点がいくつか残されている。1 つは、デジタルゲームで

長時間遊んだ場合の影響についてである(Huesmann & Taylor, 2006)。先行研究のほと

んどは暴力的なデジタルゲームで短時間遊んだ時の影響に焦点を当てている (Devilly,

Callahan, & Armitage, 2012).これらの研究では、参加者はほんの少しの間（数分から

1 時間ほど）ゲームで遊ぶよう求められる。いくつかの研究において、より長期的な実

験（たとえば 3 日間のゲーム暴露）を行っているが、合計暴露時間はそれほど多くはな

い(3 日間で計 1 時間ほど; Hasan, Bègue, Scharkow, & Bushman, 2012).Playstation4
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や Nintendo 3DS などのコンシューマゲーム機で遊ぶ人は 1 回に 1 時間以上遊ぶこと

が多く、暴力的な内容を含み、年齢制限のあるゲーム（たとえば、バイオハザードや

Grand Thef Auto シリーズなど)の場合、1 つゲームに数十時間費やすことも珍しくな

い。また、内容を問わず 1 日に遊んでいる時間は、ゲームに興味がある人では平均 81

分になっている(CESA, 2013)。小中学生を対象とした調査から、1 日 1 時間以上デジタ

ルゲームで遊ぶ人の割合が年々増加していることが示されている(文部科学省, 2014)。

そのため、暴力的なデジタルゲームが実際の社会においてプレイヤーに与える影響を検

討するためには、たった数分の暴露では全く不十分である。スマートフォンやタブレッ

ト端末といったデジタル機器によって、いつでもどこでもデジタルゲームで遊ぶことが

可能になった昨今、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことによって、プレイヤーが

どのような影響を受けるのかという疑問に答えることは極めて重要である。もう 1 つの

問題は、デジタルゲームが与える影響の持続期間についてである。デジタルゲームで遊

んだ後、どれだけの間、その影響は残っているのだろうか。先行研究の大半は、デジタ

ルゲームで遊んだ直後に計測を行っており、短期的な影響を検討している(Anderson &

Dill, 2000; Bushman & Anderson, 2002; Funk, Baldacci, Pasold, & Baumgardner,

2004; Kirsh & Mounts, 2007; Kirsh,Mounts, & Olczak, 2006)。暴力的なデジタルゲー

ムの影響に関して質問紙を用いて検討した縦断研究はいくつか存在するが(Anderson

et al., 2008; Ihori, Sakamoto, Kobayashi, & Kimura, 2003; Wallenius & Punamäki,

2008)、長期的な影響について実験を行った研究はまだない。デジタルゲームで遊ぶこ

とによる認知機能の改善が数ヶ月経った後でも見られるという報告もあり(Anguera et

al., 2013)、攻撃性や情動認知に関する影響についても検討することが求められている。

他の残された課題として、暴力的なデジタルゲームがプレイヤーのどの認知処理にど

のような影響を与えるのかという、より詳細な影響過程の検討がある。この課題に取り

組むために、暴力的なデジタルゲームが神経活動に与える影響を認知神経科学的手法に

よって検討することが必要とされている。先行研究において、暴力的なデジタルゲーム

の影響を検討する手法として質問紙が多く用いられてきたが、質問紙だけでは認知処理

に与える影響を正確に捉えることは非常に困難である (Staude-Müller, Bliesener, &

Luthman, 2008)。 Lang(2006)が指摘するように、利用者がメディアメッセージをど

のように処理するのかということと、メディアが利用者の情報処理にどのように影響を

するのかという両方を検討することは極めて重要である。認知神経科学的手法を用いた

研究として、暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって情動処理に関連する辺縁系活

動が抑制されることを磁気共鳴機能画像法(fMRI)によって示した研究がある(Weber,

Ritterfield, & Mathiak, 2006).事象関連電位(ERP)を用いた研究から、暴力的なメディ

アへの接触経験と暴力に対する脱感作の関連が指摘され (Bailey, West, & Anderson,

2011; Bartholow, Bushman, & Sestir, 2006)、暴力的なデジタルゲームが攻撃行動に与

える影響をこの脱感作が媒介する可能性が指摘されている(Engelhard, Bartholow,
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Kerr, & Bushman, 2011)。暴力的なデジタルゲームと脱感作の関係については、心拍

と皮膚電気反射(GSR)を指標とした研究も報告されている (Carnage, Anderson, &

Bushman, 2007)。

デジタルゲームの影響について発達的検討が十分に行われていないことも課題の 1

つである。ある調査によれば、成人よりも子どものほうがデジタルゲームで遊んでいる

割合が高く、80%以上の子どもが何らかのデジタルゲームで継続的に遊んでいる(CESA,

2013)。成人を対象とした研究に比べて、子どもを対象とした研究は少なく、デジタル

ゲームの影響については不明な点が多い(Mitrofan, Paul & Spencer, 2009)。認知的発

達過程にある子どもに対して、成人を対象とした研究結果がそのまま同様に適用可能で

あるという保証はなく、むしろ成人とは異なる影響を想定するべきであろう。

これらのことをふまえ、本研究では以下の検討課題に焦点を当てる。まず、長時間遊

ぶ影響について、そしてその影響が短期的であるのか長期的であるのかということにつ

いてである。そこで、暴力的な内容を含むデジタルゲームで長時間遊ぶことがプレイヤ

ーの情動認知・表情認知・攻撃性に与える長期的な影響を明らかにするために、認知神

経科学的実験を行った。第 2 章で暴力的なデジタルゲームが情動認知に与える影響につ

いて検討し、第 3 章で暴力的なデジタルゲームが表情認知に与える影響について、実験

を行った。また、第 4 章ではデジタルゲームと表情認知の関係について発達的検討を行

った。
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第 2 章 暴力的なデジタルゲームの長期的な利用が

情動認知に与える影響

2.1 はじめに

暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって暴力刺激に対する情動反応が減少（脱感

作）してしまうではないかという懸念が存在する。ERP 研究から、刺激呈示 300 ミリ

秒後から頭頂部において惹起される後期陽性成分(LPP)が情動認知処理を反映してい

ると考えられ、中性刺激に比べて快・不快な刺激に対して大きな振幅を示すことが報告

されている(Feng et al., 2014; Hajcak, Moser & Simons, 2006; Ito, Larsen, Smith &

Cacioppo, 1998)。また、LPP には個人差も見られ、精神病質傾向の高い人は低い人に

比べて、情動的な刺激に対する LPP の振幅が小さいことが知られている(Carolan,

Jaspers‐Fayer, Asmaro, Douglas & Liotti, 2014)。Bartholow ら(2006)は、この LPP

を指標に、暴力的なデジタルゲーム嗜好と暴力刺激に対する情動認知の相関関係を検討

した。その結果、暴力的なデジタルゲームを好む人ほど、暴力刺激に対する LPP 成分

の平均振幅が小さくなることが示唆された。さらに、この LPP の振幅は攻撃行動とも

相関しており、暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって暴力的な刺激に対する脱感

作が生じ、その結果として攻撃行動が増加するという可能性を指摘している。心拍と皮

膚電気反を情動反応の指標とした実験から、20 分ほどの短時間暴力的なデジタルゲー

ムで遊ぶことによって、その直後に視聴した暴力映像に対する情動反応が低下していた

(Carnagey, Anderson & Bushman, 2007)。このように、暴力的なデジタルゲームで遊

ぶことと暴力的な刺激に対する脱感作の関係について、相関研究や短期的な影響につい

ては検討されてきたが、長時間遊んだときの長期的影響については不明である。そこで

本研究は、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことが情動認知に与える影響について

明らかにするために、長期（約 4 ヶ月）にわたる認知神経科学的実験を行った。.
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2.2 方法

2.2.1 参加者

健常で右利きの女性 18 人、男性 17 人の計 35 人（平均年齢 22.3 歳、SD3.4 歳）

2.2.2 デジタルゲーム

全てのゲームは PlayStation2 で行われた。暴力的なデジタルゲームとして

『Biohazard4(以下 Bio; カプコンより 2005 年発売、図 1)』、非暴力的なデジタルゲ

ームとして『ぼくのなつやすみ 2 海の冒険編(以下ぼくなつ; ソニー・コンピュータ

エンタテインメントより 2002 年発売、図 2)』を用いた。Bio では、プレイヤーは合

衆国政府のエージェントとなり、さらわれた大統領の娘を救出するために、銃やナ

イフなど様々な武器を駆使して敵を倒していく。Bio には様々な暴力行為が含まれて

おり、日本国内では D 指定(17 歳以上)になっている。ぼくなつでは、プレイヤーは

夏休みを田舎で過ごす男の子となった。そして釣りや昆虫採集などをしながら物語

を進めていった。ぼくなつには暴力描写はなく、全年齢対象のゲームである。どち

らのゲームも 3D アクションアドベンチャーであった。
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図 1.暴力条件の参加者が遊んだ Bio の画面

図 2.非暴力条件の参加者が遊んだぼくなつの画面
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2.2.3 質問紙

先行研究(Anderson & Dill, 2000; Bartholow, Bushman, & Sestir, 2006)に基づき、

デジタルゲームに関する質問紙を作成した(付録 2)。参加者は好きなゲームを 5 つ挙げ、

それぞれ遊んだ時間、含まれる暴力的な内容と描写の程度について 7 件法（1:全くない、

7:とても多い）で回答した。参加者が挙げた 5 つのゲームそれぞれにおいて、暴力的な

内容と描写の点数を足し合わせ、その点数に遊んだ時間をかけた値を算出した。そして、

その平均値を各参加者の暴力的デジタルゲーム経験値とした。また、デジタルゲーム全

体の接触頻度を算出するために、デジタルゲームで遊ぶ頻度(1:全くない、7:毎日)に時

間(1:15 分以下、7:3 時間以上)をかけた値をデジタルゲーム全体経験値とした。このデ

ジタルゲーム全体経験値は最小値 1 から最大値 49 の範囲であった。また、実験終了後

に、参加者は割り振られたデジタルゲームの暴力性、難易度、面白さ、アクション性に

ついて 5 件法(1:全くあてはまらない,5:非常に良くあてはまる)で回答した。攻撃性を測

定する質問紙として、日本版 Buss-Perry 攻撃性（以下 BAQ : Ando et al., 1999）を用

いた(付録 1)。BAQ は、身体的攻撃（例：なぐられたらなぐり返すと思う; 付録の項目

2、5、14、17、19，21）、言語的攻撃（例：意見が対立したときは、議論しないと気が

すまない; 付録の項目 1、3，9，12，22）、怒り（例：いらいらしていると、すぐに顔

に出る; 付録の項目 4、6，8，11，13）、敵意（例：私を嫌っている人は結構いると思

う; 付録の項目 7、10，15，18，20，23）という 4 つの下位尺度から構成されている。

参加者は 5 件法(1:全くあてはまらない,5:非常に良くあてはまる)で各質問項目に回答し

た。

2.2.4 脳波測定課題と刺激

刺 激 は The International Affective Picture System(IAPS; Lang, Bradley, &

Cuthbert, 2001)より中性画像（例:窓の外を見ている男性）36 枚と快画像（例:ジェッ

トコースターに乗っている人）・流血画像（例:倒れて頭から血を流している男性）・暴

力画像（例:女性にナイフを突きつけている男性）の情動画像を各 4 枚ずつ、計 48 枚の

写真を使用した。課題は 4 つのブロックから構成され、各ブロックには中性画像を 192

枚と各情動画像を 16 枚ずつが含まれていた。全ての刺激は 5.5X8cm であった。平均輝

度は刺激間で統一されていた。刺激は参加者から 80cm 離れた 17 インチの CRT (EIZO

FlexScan F520)上に 1000ms 呈示された。刺激間間隔は 1000 ms であった(図 3）。参

加者は、「これから様々な写真がディスプレイに表示されます。呈示された刺激が自分

にとって快・不快のどちらであるか心の中で判断して下さい」と告げられた。
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図 3. 課題の流れ

2.2.5 脳波記録と分析

脳波の計測には Geodesic Sensor Net (Tucker, 1993)が用いられた。国際 10-20 法に

よる Cz を基準に導出され、抵抗値は 100kΩ以下となるように調整された。データは

サンプリング周波数 250Hz で A/D 変換された。その後、両耳朶連結を基準に計算し、

0.1-30 Hz のバンドパスフィルタをかけた。処理されたデータは刺激呈示 200ms 前か

ら 1100 ms までで試行ごとに切り分けられた。刺激呈示 200ms 前から 0ms までを基

線とし、±75μV 以上を含む試行はアーチファクトとして除去された。

LPP は 先 行 研 究 (Bartholow et al., 2006; Schupp, Stockburger, Codispoti,

Junghofer, Weike & Hamm, 2006)に基づき Pz(正中頭頂部)において測定され(図 4)、

刺激提示後 500 ms から 800 ms の平均振幅が算出された。

図 4. 分析対象電極の位置
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2.2.6 手続き

デジタルゲームの長期的な影響を検討するために、複数回計測を行った。それぞれの

計測は脳波と質問紙から構成されていた(図 5)。実験参加の同意書に記入した後、ベー

スライン計測（以下、ゲーム前）が行われた。その後、参加者は暴力的なゲーム(Bio)

で遊ぶ群（以下、暴力条件）と、非暴力的なゲーム(ぼくなつ)で遊ぶ群（以下、非暴力

条件）、さらにゲームで遊ばない群（以下、ノーゲーム条件）にランダムに振り分けら

れた。そして、暴力条件と非暴力条件の参加者は、週に 1 回以上実験室を訪れ、1 回に

1 時間以上割り当てられたゲームで遊び、合計 10 時間になるまで遊ぶように告げられ

た。また、全ての参加者は、実験期間中は他のゲームで遊ばないことを要請された。そ

の後、合計 10 時間に達してから 1 週間以内に参加者は再度実験室を訪れ、2 度目の計

測（以下、ゲーム後）を行った。そしてゲーム後計測から 3 ヶ月以上たった後に再度実

験室を訪れ、3 度目の計測（以下、3 ヶ月後）を行い、実験を終了した。

図 5. 実験全体の流れ
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2.3 結果

2.3.1 デジタルゲーム経験

実験開始時点における暴力的デジタルゲーム経験値とデジタルゲーム全体経験値そ

れぞれの群間差を検討するために、3 × 2 (実験条件[暴力条件, 非暴力条件, ノーゲーム

条件] × 性 [女性, 男性])の分散分析を行った。その結果、暴力的デジタルゲーム経験値

において性の主効果が有意で(F (1, 23) = 6.15, p = .021, ηp
2 = .21)、男性(M = 31.4, SD =

19.6)は女性(M = 16, SD = 11.7)よりも暴力的デジタルゲーム経験値が高かった。また、

デジタルゲーム全体経験値において実験条件の主効果が有意で(F (2, 29) = 5.66, p

= .008, ηp
2 = .28)、非暴力条件の参加者(M = 13.7, SD = 11.3)は暴力条件の参加者(M =

3.1, SD = 4.4)よりもデジタルゲーム全体経験値が高かった。暴力的デジタルゲーム経

験値とデジタルゲーム全体経験値それぞれに群間差が見られたため、それぞれの評定値

を共変量として後の分析に投入したが、いずれも有意ではなかった。また、全参加者の

平均デジタルゲーム全体経験値は先行研究(Carnagey et al., 2007; CESA, 2013)と比べ

て低く(M = 7.9, デジタルゲーム全体経験値の理論上の下限は 1、上限は 49)、本実験に

参加した参加者はゲームで日常的に遊んでいないことが確認された。

2.3.2 デジタルゲーム評定

割り振られたゲームの評定について 2 × 2 (実験条件[暴力条件, 非暴力条件] × 性 [女

性, 男性])の分散分析を行った。その結果、ゲームの暴力性において実験条件の主効果

が有意で(F (1, 15) = 33.5, p < .001, ηp
2 = .69)、暴力的なデジタルゲーム(M = 3.9, SD =

1.2)は非暴力的なデジタルゲーム(M = 1.1, SD = .35)よりも暴力的であると評定された

(図 6)。この結果は、デジタルゲームに関する実験操作（暴力・非暴力）が妥当であっ

たことを示している。ゲームの難易度において実験条件(F (1, 15) = 10.7, p = .005, ηp
2

= .42)の主効果が有意であった。暴力的なデジタルゲーム(M = 3.5, SD = 1.2)は非暴力

的なデジタルゲーム(M = 1.6, SD = 1.1)よりも難しいと評定された。ゲームの面白さに

おいて、実験条件の主効果が有意で(F (1, 15) = 8.05, p = .012, ηp
2 = .35)、非暴力的な

デジタルゲーム(M = 4.4, SD = .74)は暴力的なデジタルゲーム(M = 3.1, SD = 1.0)より

も面白いと評定された。アクション性においてはいかなる主効果、交互作用も有意では

なかった(ps > .05)。難易度と面白さの評定に有意差が見られたため、それぞれの評定

値を共変量として後の分析に投入したが、いずれも有意ではなかった。
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図 6. 暴力条件・非暴力条件で使用したデジタルゲームの評定.

縦軸は各項目の評定値（5 件法）
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2.3.3 BAQ

4 つの下位尺度に対して、3 × 2 × 3(実験条件[暴力条件, 非暴力条件, ノーゲーム条

件] × 性 [女性, 男性] × 計測期 [ゲーム前, ゲーム後, 3ヶ月後])の分散分析を行った。

また、必要に応じて Greenhouse-Geisser による自由度の修正を行った。その結果、

短気において計測期の主効果が有意で(F (1.54, 40.07) = 9.72, p = .0017, ηp
2 = .27)、ゲ

ーム前(M = 12.8, SD = 3.7)・ゲーム後(M = 13.2, SD = 3.76)よりも 3 ヶ月後(M = 15.6,

SD = 3.33)に短気の値が上昇していた(図 7)。その他の下位尺度においては、いかなる

有意差も見られなかった。

図 7. 各計測期における全参加者の短気の値(*: p <.05)
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2.3.4 EEG

各刺激によって惹起された LPP の平均振幅に対して、3 × 2 × 3(実験条件[暴力条件,

非暴力条件, ノーゲーム条件] × 性 [女性, 男性] × 計測期 [ゲーム前, ゲーム後, 3 ヶ

月後])の分散分析を行った。その結果、暴力画像において実験条件 X 計測期の交互作

用が有意であった(F (4, 54) = 2.8, p = .036, ηp
2 = .17)。非暴力条件では、ゲーム前(M =

6.4, SD = 5.3)とゲーム後(M = 6.0, SD = 5.2)よりも 3 ヶ月後(M = 3.1, SD = 4.0)に LPP

の平均振幅が減少していた。ノーゲーム条件においてはゲーム前(M = 6.1, SD = 3.5)よ

りもゲーム後(M = 2.2, SD = 4.2)と 3 ヶ月後(M = 3.0, SD = 2.5)に LPP の平均振幅が減

少していた(図 8、9)。流血画像において計測期の主効果が有意で(F (2, 54) = 8.3, p

= .001, ηp
2 = .24)、ゲーム前(M = 6.4, SD = 3.6)と比べて 3 ヶ月後(M = 3.9, SD = 3.8)にお

いて LPP の平均振幅が減少していた(図 10、11)。中性画像と快画像においては有意な

効果が見られなかった(図 12-15)。
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図 8a. 暴力画像に対する暴力条件の加算平均波形(Pz)

図 8b. 暴力画像に対する非暴力条件の加算平均波形(Pz)
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図 8c. 暴力画像に対するノーゲーム条件の加算平均波形(Pz)

図 9. 暴力画像に対する各条件の LPP(Pz)：3 ヶ月後からゲーム前の変化（縦軸は頂点

振幅, *: p <.05)）
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図 10a. 流血画像に対する暴力条件の加算平均波形(Pz)

図 10b. 流血画像に対する非暴力条件の加算平均波形(Pz)
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図 10c. 流血画像に対するノーゲーム条件の加算平均波形(Pz)

図 11. 流血画像に対する各条件の LPP(Pz)：3 ヶ月後からゲーム前の変化（縦軸は頂

点振幅, *: p <.05)）
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図 12a. 快画像に対する暴力条件の加算平均波形(Pz)

図 12b. 快画像に対する非暴力条件の加算平均波形(Pz)
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図 12c. 快画像に対するノーゲーム条件の加算平均波形(Pz)

図 13. 快画像に対する各条件の LPP(Pz)：3 ヶ月後からゲーム前の変化（縦軸は頂点

振幅, *: p <.05)）
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図 14a. 中性画像に対する暴力条件の加算平均波形(Pz)

図 14b. 中性画像に対する非暴力条件の加算平均波形(Pz)
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図 14c. 中性画像に対するノーゲーム条件の加算平均波形(Pz)

図 15. 中性画像に対する各条件の LPP(Pz)：3 ヶ月後からゲーム前の変化（縦軸は頂

点振幅）
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2.4 考察

本実験では、暴力的なデジタルゲームの長期的な利用が情動認知に与える影響につい

て検討した。その結果、暴力的なデジタルゲームで遊んだ群においてのみ、暴力画像に

対して脱感作が生じなかった。fMRI 研究から、非暴力的なデジタルゲームで遊んだ場

合と比べて、暴力的なデジタルゲームで短時間遊んだ直後は、暴力的な刺激に対して扁

桃体がより活性化することが報告されている(Wang et al., 2009)。IAPS における不快

画像の呈示によって扁桃体が活性化し (Sabatinelli, Bradley, Fitzsimmons & Lang,

2005)、扁桃体の活動と LPP の振幅が関連することが知られている (Liu, Huang,

McGinnis-Deweese, Keil & Ding, 2012)。そして、この扁桃体の活性化は、情動的に顕

著な内容が注意資源を引き出すことによって、視覚刺激処理を拡張することを示唆して

いる(Lang & Bradley, 2010)。たとえば、視覚探索課題において、恐怖に関連する刺激

の検出は恐怖に無関連な刺激の検出に比べて早いことが知られている(Öhman, Flykt,

& Esteves, 2001)。情動刺激の重要性によっても反応は変化し、情動価を有しているが

個体にとって意味のない刺激の繰り返し呈示は脱感作を引き起こす一方で、生態学的に

重要な刺激に対する脱感作は起こらないと考えられている (Griffiths & Shuckford,

1989)。たとえば、銃口を突きつけているような脅威刺激の呈示に対して、行動が必要

でない場合と比べて、行動が必要な場合はより大きな LPP が惹起される(Löw, Lang,

Smith & Bradley, 2008)。これらのことから、次のような仮説が考えられる。暴力的な

デジタルゲームで遊ぶ人は、ゲームを進めるために、敵の攻撃など暴力場面に遭遇した

場合は素早く、的確に反応しなければならず、暴力刺激は非常に重要である。そのため、

暴力刺激に対する脱感作が生じなかったのだろう。このことは、テレビなど従来のメデ

ィアとデジタルゲームでは、情動に対する影響が異なることを示している。相互作用性

が存在しないテレビなどにおいて、視聴者は受動的に映像を見ているだけで、暴力刺激

に対する反応を要求されない。そのため、繰り返し接触することによって、脱感作が生

じるのだろう。メディアにおける相互作用性と脱感作の関係はまだ不明な点が多く残さ

れており、今後の研究が期待されている。

暴力的なデジタルゲームで遊ぶことにより攻撃に関連した知識構造が活性化される

ことが知られている(Staud et al., 2008)。攻撃に関する知識や概念の活性化によって、

暴力刺激に対する脱感作が生じなかったのかもしれない。

暴力的なデジタルゲームで遊んだ人は、ゲームで遊ぶのをやめた 3 ヶ月後においても

暴力的な刺激に対する脱感作が見られなかった。このような情動認知に対する長期的な

影響・効果は、仮想現実(VR)を用いた臨床研究によっても示唆されている(Meyerbröker

& Emmelkamp, 2010)。たとえば、社交不安障害の患者がヘッドマウントディスプレイ

を使用し、VR 空間においてスピーチをする心理療法を受けることで、治療の直後に社
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会不安が減少した(Anderson, Zimand, Hodges & Rothbaum, 2005)。また、広場恐怖症

の患者が、不安を感じる様々な状況をCGによって再現したVR空間を経験することで、

伝統的な心理療法の施術と同程度に症状が改善することが報告されている(Peñate et

al., 2008)。さらに、治療から 3 ヶ月経った後においても不安の減少が維持された

(Anderson, Zimand, Hodges, & Rothbaum, 2005)。このように、情動を喚起する刺激

への接触から相当な時間が経過した後においても情動認知の変化が持続することから、

暴力的なゲームの影響が長期間にわたって持続したと考えられる。

遊ぶゲームの内容が暴力的か非暴力的か、あるいはゲームで全く遊ばないかというこ

とに関係なく、全ての条件において、ゲーム前に比べて 3 ヶ月後の計測において流血画

像に対する LPP の減少が見られた。刺激を繰り返し呈示することによって脱感作が生

じ、LPP が減少することが知られ(codispoti et al., 2006)、本実験においても流血画像

に繰り返し接触することで脱感作が生じた可能性が考えられる。Bio において、流血は

行為（暴力）の”結果”として表現されるため、反応を誘発する刺激ではなかった。そ

のため、暴力画像に対する反応とは異なり、暴力条件においても流血画像に対する脱感

作が生じた可能性が考えられる。それではなぜ暴力条件において他の条件と比較して、

流血画像に対するさらに大きな脱感作が生じなかったのだろうか。まず、Bio において、

IAPS の流血画像と同程度に凄惨な描写というものがないことがあげられる。Bio は 17

才以上対象というレーティングを受けているが、18 才以上対象というレーティングを

受けている海外のゲームと比べて、過激な表現が少ない。そのため、IAPS を繰り返し

呈示される以上の効果が Bio では生じかなった可能性がある。また、Bio は PS2 とい

う 10 年ほど前のゲーム機で遊ぶものであり、CG の現実感があまり高くなかった。こ

れらのことから、他の条件よりも大きい脱感作が生じなかったと考えられる。

本研究の結果から、暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって暴力的な刺激に対す

る脱感作は生じず,情動反応が変化しない可能性が示唆された。そしてこの効果は、ゲ

ームをやめた後も長期間にわたって持続していた。一方、流血画像においてこの効果は

見られなかった。また、暴力的なデジタルゲームが攻撃性に与える影響は確認されなか

った。このことは本研究で用いたゲームソフト（Bio）の要因が影響しているのかもし

れない。この点については、第 3 章の結果と対比させながら、総合考察においてさらに

議論する。
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第 3 章 暴力的なデジタルゲームの長期的な利用が

表情認知に与える影響

3.1 表情認知における個人差: ERP を指標として

3.1.1 はじめに

本実験の目的は、暴力的なデジタルゲームと表情認知の関係を検討するための指標と

なる ERP 成分を示すことである。そのため、表情認知に関連する神経活動の個人差に

ついて検討を行った。他者の表情をうまく認識できる人もいれば、苦手な人もいる。脳

損傷がある人だけでなく(Philippi, Mehta, Grabowski, Adolphs, & Rudrauf, 2009)、統

合失調症の患者も他者の表情認知が困難であることが知られている (Taylor et al.,

2012)。また、健常な人でも個人差があり、年齢 (Isaacowitz, 2007)、性 (Hall &

Matsumoto, 2004)、パーソナリティ(Kahler et al., 2012)などとの関係が指摘されてい

る。ただし、これらの個人差に関する神経活動については不明な点が多い。

他の知覚対象と比較して顔の認知は特異的であり、これまでに多くの研究が行われて

きた(Haxby, Hoffman & Gobbini, 2000)。機能的核磁気共鳴画像法(fMRI)を使用した研

究から、紡錘状回の一部が顔に対してより反応することが報告されている (Kanwisher,

McDermott & Chun, 1997)。このように、顔と顔以外の刺激に対する脳活動の部位特

定に関する fMRI 研究が多く行われている(Haxby et al., 1999)。fMRI と脳波(EEG)、

脳磁図(MEG)を併用した研究では、顔刺激に対する類似の反応がそれぞれの計測器から

得られている(Halgren, Raij, Marinkovic, Jousma¨ki & Hari, 2000)。事象関連電位

(ERP)においては、顔認知に関連する成分として N170 が知られている。N170 は刺激

呈示後 140ms から 200ms の間で後側頭において惹起され、顔刺激に対して敏感に応答

を示す陰性電位であることが知られている(Bentin, Allison, Puce, Perez, & McCarthy,

1996)。N170 は顔刺激が倒立呈示された場合(Sagiv & Bentin, 2001)やコントラスト反

転された場合(Itier & Taylor, 2002)に影響を受けること、さらに情動表情によっても変

化することが知られている(Batty & Taylor, 2003; Krombholz, Schaefer & Boucsein,

2007)。また、N170 は疾病によっても変化することが報告されている(Batty, Meaux,

Wittemeyer, Roge´ & Taylor, 2011; Ibanez et al., 2012; Schefter et al., 2012)。たとえ

ば、統合失調症を患っている人は他者の表情を正確に認知することが困難で、顔刺激に
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対する N170 の頂点振幅が小さい(Herrmann, Ellgring & Fallgatter ,2004)。

N170 に続いて後頭において惹起される陽性電位 P2 は、刺激のより詳細で深い処理

過程を反映していると考えられている(Latinus & Taylor, 2005)。健常者と比較して、

統合失調症を患っている人は P2 の頂点振幅が小さいことが知られている(Herrmann,

Ellgring & Fallgatter ,2004)。

N170 と P2 は、知覚対象に関する専門性によっても変化する (Latinus & Taylor,

2005)。たとえば、鳥と犬の専門化が自らの専門対象を弁別する際に、より大きな N170

を示すことが知られている(Tanaka & Curran, 2001)。

このように、N170 と P2 が専門性と学習によって変化することを考えると、これら

の ERP 成分は健常者においても表情認知の個人差を示す指標として有用であると考え

られる。顔刺激によって惹起された ERP 成分と行動指標の相関を検討した研究はいく

つか存在するが(Herzmann, Kunina, Sommer & Wilhelm, 2010; Latinus & Taylor,

2006; Vizioli, Foreman, Rousselet & Caldara, 2010)、表情認知の個人差と神経活動に

ついては不明な点が多く残されている。そこで、本実験は、表情認知に関連する神経活

動の個人差について検討を行った。

3.1.2 方法

3.1.2.1 実験参加者

右利きで健康な成人 36 名（女性 25 名,男性 11 名：平均年齢 20.1 歳）が実験に参加

した。

3.1.2.2 刺激・呈示方法

図 16 に刺激とその呈示方法について示した。ATR 顔表情画像データベース DB99 か

ら、4 人のモデル（女性 2 名・男性 2 名）の怒り・喜び・中性の 3 表情を使用した.刺

激は全て髪と輪郭部分が入らないように同じ大きさの楕円で切り抜いたものを用いた。

それぞれの刺激は、参加者から 80cm 離れたところに置かれた 17 インチの

CRT(EIZO FlexScan F520)上に一画像ずつ提示された.刺激と刺激の間には注視点が

画面の中心に提示された。各刺激は 800ms,注視点は 1000ms 呈示された(図 16)。3 種

類の表情が 1 ブロックにそれぞれ 40 回ずつランダムに呈示され、実験は 4 ブロックか

ら構成された。

3.1.2.3 手続き

実験は各参加者に対して個別に行われた。参加者は実験室に入ると、初めに実験全体

の流れに関する説明を受け,実験への参加に同意した。情動表情弁別課題において、参

加者は画面中央の注視点に視点を固定しながら、呈示された表情をできるだけ素早く

正確に弁別するように求められた。反応はそれぞれの表情に対応するボタンを押すこ
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とによって行われ、正答率と反応時間が記録された。ボタンの配置は参加者間でカウ

ンターバランスがとられた。

図 16 刺激呈示の流れ
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3.1.2.4 脳波記録

脳波の計測には Geodesic Sensor Net (Tucker, 1993)が用いられた。国際 10-20 法に

よる Cz を基準に導出され,抵抗値は 100kΩ以下となるように調整された。データはサ

ンプリング周波数 250Hz で A/D 変換された。その後 ,全電極の平均を基準に計算

し,0.1-30Hz のバンドパスフィルタをかけた。処理されたデータは刺激呈示 100ms 前

から 800ms までで試行ごとに切り分けられた。刺激呈示 100ms 前から 0ms までを基

線とし、±75μV 以上を含む試行はアーチファクトとして除去された。

N170 と P2 の 頂 点 振 幅 と 頂 点 潜 時 は 先 行 研 究 (Bat ty & Taylor,

2003 ; Latinus & Taylor, 2005 ; Krolak-Salmon, Fischer, Vighetto &

Mauguie `re , 2001)に基 づ きそれぞれ 、P7 と P8、O1 と O2 におい て

測定さ れ た。

分散分析において Greenhouse-Geisser による自由度の調整を必要に応じて行い、

多重比較では Bonferroni 法を用いた.重回帰分析はステップワイズ法により行い、回

帰係数は標準化係数を表記した。

3.1.3 結果

3.1.3.1 行動指標

情動弁別課題における正答率・反応時間(±2 SD を超えた試行は除外)について表情

を要因とした一要因分散分析を行った。その結果、正答率において表情の主効果が有

意であった(F(1.5, 52.8)=4.94, p=.018, ηp
2 = .12)。多重比較の結果、喜び(80%)より

も怒り(85%)をより正確に弁別していた。ほかの組み合わせはいずれも有意ではなか

った(中性と怒り、 p = 1.0; 喜びと中性、 p = .062)。また、反応時間において表情の

主効果は有意ではなかった(F(1.7, 58.2)=2.0, p>.05,)。

3.1.3.2 ERP

表 1 と図 17 に各表情・各電極の頂点振幅と頂点潜時、図 18 に全参加者の総加算平

均波形、図 19 にトポグラフィーを示した。N170 と P2 の頂 点 振 幅 と頂 点 潜 時

を 従 属 変 数 に 、 表 情 と 半 球 を 要 因 と し た 二 要 因 分 散 分 析 を 行 っ た 。

N170 の 頂 点 振 幅に お い て 表情 (F (1.6, 56.7) = 13.6, p < .001, ηp
2 = .28)と半球

(F (1, 35) = 13.5, p < .001, ηp
2 = .28)の主効果 が有意であった 。喜び・中性に比

べて、怒り顔によって惹起された N170 はより大きな頂点振幅を示した(それぞれ p

< .001; p < .001)。左半球に比べて、右半球においてより大きな N170 頂点振幅が示さ

れた。N170 頂 点 潜 時 に お い て は 表 情 の 主 効 果 が 有 意 で (F(2, 70)=11.3,

p<.001, ηp
2 = .24)、中性と比べて怒りの頂点潜時は遅延した。
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P2頂点振幅において表情の主効果が見られ(F(2, 70)=12.1, p<.001, ηp
2 = .26),中性

が他の表情よりも大きな振幅を示した。P2 頂点潜時においては表情の主効果

が有 意 で あ っ た が (F (2, 70) = 3.5, p = .035, ηp
2 = .09)、多重比較の結果、いずれ

の組み合わせにおいても有意差が見られなかった。
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表 1 各表情の頂点振幅と頂点潜時.括弧内は標準誤差

N170 P2

頂点振幅(μV) 頂点潜時(ms) 頂点振幅(μV) 頂点潜時(ms)

P7 P8 P7 P8 O1 O2 O1 O2

中性 -3.6(0.6) -5.6(0.6) 165.6(2.1) 165.6(1.9) 4.3(0.7) 3.4(0.8) 221.9(2.8) 225.8(2.8)

喜び -3.7(0.6) -5.8(0.6) 167.2(2.2) 167.3(2.0) 3.5(0.7) 3.0(0.8) 217.1(3.0) 222.6(2.9)

怒り -4.2(0.6) -6.6(0.7) 168.3(1.6) 169.4(2.0) 3.4(0.8) 2.6(0.8) 221.1(3.0) 227.2(3.2)

図 17.各表情・各電極の頂点振幅と頂点潜時

(A)N170 頂点振幅, (B)N170 頂点潜時, (C)P2 頂点振幅,(D)P2 頂点潜時
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図 18a 各表情に対する総加算平均波形(電極:P7)

図 18b 各表情に対する総加算平均波形(電極:P8)
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図 18c 各表情に対する総加算平均波形(電極:O1)

図 18d 各表情に対する総加算平均波形(電極:O2)



38

図 19.各表情に対する N170 と P2 のトポグラフィー
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3.1.3.3 行動指標と ERP の関係

N170 ・ P2 と表情弁別の関係について検討するため、正答率・反応時間を目的変数

に、各電極における N170 と P2 の頂点振幅・頂点潜時を説明変数とする重回帰分析

（ステップワイズ）を行った(図 20-23 参照)。この分析によって、バイアスがかから

ず、仮説に依存しない比較が可能となる(Gordon, Stollstorff & Vaidya, 2012)。2つの

理由から、N170 の分析は右半球だけを対象とした。まず、先行研究と同様に(Bentin,

Allison, Puce, Perez, & McCarthy, 1996; Itier & Taylor, 2002)、本研究においても

N170 の振幅は左半球よりも右半球で有意に大きかった。fMRI 研究から、表情写真の

呈示によって、左よりも右の紡錘状回が活性化することが報告されている(Kanwisher,

McDermott & Chun, 1997)。また、両側を含んだ分析モデルと右半球だけを含む分析

モデルの決定係数に明確な差がみられなかった。以上のことから、N170 の分析は右

半球だけを対象とした。一方で、P2 では有意な半球差がみられていないため、両側を

分析対象とした。図 20-23 に N170 ・P2 と行動指標の関係を示した。N170 の頂点振

幅は怒りと喜びの正答率を、N170 の頂点潜時は中性の正答率を有意に説明した(怒

り・喜び・中性それぞれβ=-.53, p=.004; β=-.47, p=.004; β=-.38, p=.022)。一方で P2

の頂点振幅は反応時間を有意に説明し(怒り・喜び・中性それぞれβ=.51, p<.001; β=.57,

p<.001; β=.36, p=.038)、P2 の頂点潜時は中性の反応時間のみを有意に説明した

(β=.33, p=.025)。これは、P2 の頂点振幅が大きい人ほど反応時間が長いことを意味

している。また中性においては、P2 の頂点潜時が長い人ほど反応時間も長いことを意

味している。

説明変数における多重共線性を検証するために、各説明変数間におけるピアソンの

相関係数を算出した。その結果、0.7 を超える相関はなく、モデルの妥当性が確認さ

れた。
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図 20.各表情に対する ERP(N170 頂点振幅)と行動指標(正答率)の散布図

図 21.各表情に対する ERP(N170 頂点潜時)と行動指標(正答率)の散布図
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図 22.各表情に対する ERP(P2 頂点振幅)と行動指標(反応時間)の散布図

図 23.各表情に対する ERP(P2 頂点潜時)と行動指標(反応時間)の散布図
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3.1.4 考察

本実験は、脳損傷や精神疾患などの病歴を有しない成人を対象に、表情認知と神経活

動の関係について検討を行った。その結果、N170 と P2 成分が表情認知とそれぞれ独

立して関連していることが明らかとなった。N170 は表情認知の正確さと関連してお

り、N170 の振幅が大きいことは、より正確な表情認知を予測していた。N170 は顔知

覚処理を示す良い神経生理学的指標であることを先行研究は示している(Bentin,

Allison, Puce, Perez, & McCarthy, 1996; Sagiv & Bentin, 2001)。例えば、背景刺激

の有無によって、同一の表情刺激によって惹起される N170 の頂点振幅が異なり、背

景と共に呈示された場合は N170 の頂点振幅が減衰することが報告されている

(Righart & de Gelder, 2006)。また、幼い子どもはより成人に近い子どもと比べて、

表情認知に関連する ERP 初期成分に相違が見られる(Batty & Taylor, 2006)。さらに、

鳥と犬の専門化が自らの専門対象を弁別する際に、より大きな N170 を示すことが知

られている(Tanaka & Curran, 2001)。これらのことから、N170 と表情認知の正確さ

の関連は表情弁別能力の個人差を反映しているのかもしれない。

P2 は表情認知の早さと関連していた。P2 は表情認知の正確さの有意な説明変数で

はなかったことから、P2 は表情弁別処理を直接反映していないと考えられる。顔認知

の機能的モデルでは、顔認知の早さと正確性を分けることの重要性を主張している

(Wilhelm et al., 2010)。P2 は表情認知の早さに関連する処理を反映しているのだろう。

前述したように、P2 は刺激のより深い処理も反映していると考えられている(Latinus

& Taylor, 2005)。これらのことから、P2 の分散は、表情認知の早さと二次的布置情

報といった深い処理における個人差の指標となる可能性を本研究結果は示している。

課題で用いられる顔刺激の反復呈示(Galli, Feurra & Viggiano, 2006; Itier &

Taylor, 2004; Kaufmann, Schweinberger & Burton a, 2009; Maurer, Rossion &

McCandliss, 2008)や親近性(Caharel, Fiori, Bernard, Lalonde & Rebaï, 2006)といっ

た様々な要因が顔知覚に影響する。しかし、これらの要因が本研究結果に与える影響

は非常に限定的であると考えられる。本実験で使用された顔刺激は政治家や芸能人な

ど世間一般によく知られた人のものではなく、実験用に作成され、研究者向けに販売

されているものである。そのため、参加者がこれまでにそのモデルを目にした可能性

は極めて低く、親近感は生じ得ないと考えられる。次に、本実験では複数のモデルか

ら表情刺激を用いており、刺激を無作為に呈示しているため、反復呈示効果は生じな

い(Campanella et al., 2000)。さらに、全ての参加者は同一の課題を行った。もし反

復呈示の効果が生じていたとしても、全ての参加者が同様に影響を受けたことになる。

それにもかかわらず、本研究の結果は表情認知の個人差を示している。

本実験結果はいくつかの臨床研究と一致している。表情認知が非常に困難な統合失
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調症の人は、健常者と比較して、顔に対する N170 の振幅が小さく、P2 の振幅は大き

いことが報告されている(Herrmann, Ellgring & Fallgatter ,2004; Ibanez et al.,

2012)。本研究において、表情弁別の低い正答率は N170 の小さい振幅と関係し、長い

反応時間は P2 の大きい振幅と関連した。これらの結果は、臨床群と非臨床群におけ

る表情認知の個人差に関する共通の神経基盤を示唆している。この可能性をさらに確

かめるために、臨床群と非臨床群を対象に同一の実験を実施し、表情認知に関する潜

在的乖離を検討することが望まれる。

中性顔に対する反応は N170、P2 のそれぞれにおいて特異的な関連を示した。表情

弁別課題を行った時のみ、中性顔とその他の表情に有意な差が生じることが報告され

ている。この表情間の差は、刺激の物理的特徴からではなく、認知的側面に起因する

(Krolak-Salmon, Fischer, Vighetto & Mauguie` re , 2001)。中性顔とそ

の他の表情の相違は、覚醒度の違いによって生じるのであり、情動内容によってでは

ないのかもしれない(Krombholz, Schaefer & Boucsein, 2007)。本研究の結果も、中

性顔に特異的な認知的処理を反映した可能性が考えられる。

怒り顔は喜び顔よりも大きな振幅を惹起した。この結果はいくつかの先行研究と一

致しているが(Batty & Taylor, 2003; Krombholz, Schaefer & Boucsein, 2007)、ネガ

ティブな表情よりもポジティブな表情によって惹起された N170 のほうが大きな振幅

を示すという研究も報告されている。これらの先行研究において用いられている課題

と刺激はそれぞれ異なっている。そのため、表情の効果を直接的に比較することは困

難であり、比較したとしてもその結果は非常に難解となるだろう。本実験の主たる目

的は表情認知の個人差を検討することであるため、この問題を解くために十分なデー

タを有していない。

本実験にはいくつかの限界が存在する。1つは実験で用いた刺激に関連する。本実

験では参加者がボタン押し反応をする際に表情とボタンの割り当てについて混乱しな

いように、表情を 3種類に絞って課題を行った。そのため、他の表情を用いた課題を

行った際に、本実験と同様の結果が得られるのかについては不明である。本研究の目

的は表情認知の個人差を検討することであったため、全ての刺激は顔写真であった。

このことから、本結果が表情認知に特異的であるか、あるいは他の刺激に対しても汎

化可能であるのかという問いに対しては答えることができない。ただし、他の物体と

比較して、顔認知に関連する神経活動は特異的であることが知られており(Bat ty &

Taylor, 2003 ; Bentin, Allison, Puce, Perez, & McCarthy, 1996; Kanwisher,

McDermott & Chun, 1997)、ある程度の推論は可能だろう。顔だけでなく、他の刺激

でも本実験と同様の結果が得られるのか、さらなる研究が必要とされる。

結果の頑健性の観点から、実験データにおける外れ値の扱いは重要である

(Rousselet & Pernet, 2012)。本実験において、外れ値は結果に影響するほど大きく無

いと考えられる。その理由として、まず、行動指標において、上下 2標準偏差以上の
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反応時間を含むトライアルを分析から除外している。また、脳波データでは、先行研

究と同等の厳格な基準によってアーチファクトを除去し、1条件あたり 100 試行以上

を加算平均している。これらのことから外れ値の影響はあったとしても極めて限定的

だと考えられるが、回帰分析としてはそれほど多くない参加者数であるため、今後さ

らなる検討が必要となるかもしれない。

本実験の目的は表情認知の個人差と神経活動の関係を検討することであった。それ

故に、両者の直接的関係に焦点を絞り、他の個人変数は実験に組み込んでいない。重

回帰分析は有意な結果を示しているが、本実験のモデルが表情認知を完全に予測する

ことを意味してはいない。表情認知に関わる脳活動は、中央実行系(Pessoa, 2009)や

社会的認知能力(Petroni et al., 2011)、様々な疾患(Herrmann, Ellgring & Fallgatter,

2004; Ibanez et al., 2011; Schefter et al., 2012)などによって異なることが知られて

いる。そのため、表情認知のより統合的モデルを構築することは残された重要な課題

の 1つである。

本実験は、表情認知に関連する神経活動の個人差について新たな知見をもたらすも

のであった。顔認知に関するモデルはこれまでにいくつか提案され(Bruce & Young,

1986; Haxby, Hoffman & Gobbini, 2000; Vuilleumier & Pourtois, 2007)、その神経基

盤(Kanwisher, McDermott & Chun, 1997)や時系列(Bat ty & Taylor, 2003 ;

Bentin, Allison, Puce, Perez, & McCarthy, 1996; Latinus & Taylor, 2005)について

も検討されてきた。本実験結果は、表情認知という、重要な社会認知能力における個

人差が情報処理の比較的早い段階において生起することを明らかにし、先行研究に重

要な示唆を与えるものである。脳損傷(Philippi, Mehta, Grabowski, Adolphs, &

Rudrauf, 2009)や統合失調症(Herrmann, Ellgring & Fallgatter, 2004)、神経変性疾

患(Clark, Neargarder & Cronin-Golomb, 2008; Hargrave, Maddock & Stone, 2002)、

ADHD(Ibanez et al., 2011)、自閉症(McIntosh, Reichmann-Decker, Winkielman &

Wilbarger, 2006)など、表情認知が困難な人は少なくない。本結果は、表情認知を困

難にする要因を規定する神経基盤の解明に向けた重要な一歩となるだろう。
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3.2 暴力的なデジタルゲームが表情認知に与える長期的影響

3.2.1 はじめに

メディアの暴力描写に暴露することの影響について、これまでに様々な研究が行われ

ている(Anderson et al., 2003)。デジタルゲームの普及に伴って、暴力的なデジタルゲ

ームの悪影響に関する知見も蓄積されつつある(Anderson et al., 2010)。これらの研究

によると、暴力的なデジタルゲームへの暴露は、攻撃性の上昇や (Anderson & Dill,

2000)、 敵意(Bushman & Anderson, 2002)、低い共感性(Funk, Daldacci, Pasold, &

Baumgardner, 2004)と関連していることが示唆されている。また、本研究の第 3 章の

実験から、暴力的な刺激に対する情動反応を維持する効果も明らかになった。暴力的な

デジタルゲームで遊ぶことの悪影響として表情認知能力の低下や変化が懸念されてい

る。表情認知を正確に行うことは社会的関係において鍵となる要素であり(Halberstadt,

2003)、暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによる影響の検討は非常に重要である。情

動に関連する認知処理として、第 3 章で検討を行った暴力・流血などの情動を喚起する

場面に対する反応もある。表情刺激に対する情動反応は、情動場面に対する情動反応と

異なる神経活動を示すため(Bayer & Schacht, 2014)、暴力的なデジタルゲームの影響

が情動場面に対する認知と同様であるとは限らない。これまでにいくつかの研究におい

て、暴力的なデジタルゲームと表情認知処理の関係が検討されている。たとえば、暴力

的なデジタルゲームで多く遊んでいる人ほど、表情認知課題における happy face

advantage(怒り顔と喜び顔に対する反応時間の差)が小さいという相関(Kirsh,Mounts,

& Olczak, 2006)と、暴力的なデジタルゲームで短時間遊ぶことによって happy face

advantage が減少するという結果も示唆されている(Kirsh & Mounts, 2007)。

暴力的なデジタルゲームで遊ぶことと表情認知の関係について、これまでに相関研究

や短期的な影響については検討されてきたが、長時間遊んだときの長期的影響について

は不明なままである。そこで本章では、第 2 章の実験と同様の認知神経科学的実験を行

い、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことが表情認知に与える長期的な影響につい

て明らかにする。

3.2.2 実験 1

3.2.2.1 方法

3.2.2.1.1 参加者

健常で右利きの女性 10 人、男性 12 人の計 22 人（平均年齢 21.2 歳、SD3.4 歳）

が参加した。
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3.2.2.1.2 デジタルゲーム

全てのゲームは携帯型の PSP (PlayStation Portable)で行われた。暴力的なデジタ

ルゲームとして『Grand Theft Auto: Liberty City Stories for PSP(以下 GTA; カプコ

ンより 2007 年発売、図 24)』、非暴力的なデジタルゲームとして『ぼくのなつやすみ

ポータブル ムシムシ博士とてっぺん山の秘密！！(以下ぼくなつ; ソニー・コンピュ

ータエンタテインメントより 2006 年発売、図 25)』を用いた。GTA では、プレイヤ

ーは都市を自由に闊歩する犯罪者となり、銀行強盗や、暗殺などといった犯罪が任務

として与えられ、それらをこなすことで物語が進行していった。GTA には様々な暴力

行為が含まれており、日本国内では Z 指定(18 歳以上)になっている。ぼくなつでは、

プレイヤーは夏休みを田舎で過ごす男の子となった。そして釣りや昆虫採集などをし

ながら物語を進めていった。ぼくなつには暴力描写はなく、全年齢対象のゲームであ

る。どちらのゲームも 3D アクションアドベンチャーであった。
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図 24.暴力条件の参加者が遊んだ GTA の画面

図 25.非暴力条件の参加者が遊んだぼくなつの画面
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3.2.2.1.3 質問紙

先行研究(Anderson & Dill, 2000; Bartholow, Bushman, & Sestir, 2006)に基づき、

デジタルゲームに関する質問紙を作成した(付録 2)。参加者は好きなゲームを 5 つ挙

げ、それぞれ遊んだ時間、含まれる暴力的な内容と描写の程度について 7 件法（1:全

くない、7:とても多い）で回答した。参加者が挙げた 5 つのゲームそれぞれにおいて、

暴力的な内容と描写の点数を足し合わせ、それに遊んだ時間をかけた値を算出した。

そしてその平均値を各参加者の暴力的デジタルゲーム経験値とした。また、デジタル

ゲーム全体の接触頻度を算出するために、デジタルゲームで遊ぶ頻度(1:全くない、7:

毎日)に時間(1:15 分以下、7:3 時間以上)をかけた値をデジタルゲーム全体経験値とし

た。このデジタルゲーム全体経験値は最小値 1 から最大値 49 の範囲であった。また、

実験終了後に、参加者は割り振られたデジタルゲームの暴力性、難易度、面白さ、ア

クション性について 5 件法(1:全くあてはまらない,5:非常に良くあてはまる)で回答し

た。攻撃性を測定する質問紙として、日本版 Buss-Perry 攻撃性（以下 BAQ : Ando et

al., 1999）を用いた(付録 1)。BAQ は、身体的攻撃（例：なぐられたらなぐり返すと

思う）、言語的攻撃（例：意見が対立したときは、議論しないと気がすまない）、怒り

（例：いらいらしていると、すぐに顔に出る）、敵意（例：私を嫌っている人は結構い

ると思う）という 4 つの下位尺度から構成されている。参加者は 5 件法(1:全くあては

まらない,5:非常に良くあてはまる)で各質問項目に回答した。

3.2.2.1.4 脳波計測課題と刺激

刺激は ATR 顔画像データベースより 10 枚の表情写真を使用した（女性・男性モデ

ルの怒り・恐怖・喜び・中性・悲しみの表情; 図 26）。課題は 4 つのブロックから構

成され、各ブロックには 120 の表情写真(1 つの表情につき 24 枚)と 6 枚の標的刺激（星

マーク）が含まれていた。全ての刺激は 5.5X8cm であった。平均輝度は刺激間で統一

されていた。刺激は参加者から 80cm 離れた 17 インチの CRT (EIZO FlexScan F520)

上に 500ms 呈示された。刺激間間隔は 1100ms であった(図 27）。参加者は、「これか

ら様々な写真がディスプレイに表示されます。星マークが表示されたらできるだけ早

く、正確にマウスをクリックして下さい」と告げられた。この課題は、参加者の注意

を刺激に向けさせるためのものであった。
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図 26. 呈示された各表情刺激(怒り・恐怖・悲しみ・中性・喜び)

図 27. 課題の流れ
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3.2.2.1.5 脳波記録と分析

脳波の計測には Geodesic Sensor Net (Tucker, 1993)が用いられた。国際 10-20 法

による Cz を基準に導出され,抵抗値は 100kΩ以下となるように調整された。データは

サンプリング周波数 250Hz で A/D 変換された。その後、全電極の平均を基準に計算

し、0.1-30Hz のバンドパスフィルタをかけた。処理されたデータは刺激呈示 100ms

前から 500ms までで試行ごとに切り分けられた。刺激呈示 100ms 前から 0ms までを

基線とし、±75μV 以上を含む試行はアーチファクトとして除去された。

N170 と P2 の頂点振幅と頂点潜時は先行研究 (Batty & Taylor, 2003; Latinus &

Taylor, 2005)に基づきそれぞれ、P7 と P8、O1 と O2 において測定された(図 28)。

図 28. 分析対象電極の位置
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3.2.2.1.6 手続き

デジタルゲームの長期的な影響を検討するために、参加者はデジタルゲームで遊ぶ

前後の 2 回計測を行った。それぞれの計測は脳波と質問紙から構成されていた(図 29)。

実験参加の同意書に記入後、ベースライン計測（以下、ゲーム前）が行われた。その

後、参加者は暴力的なゲームで遊ぶ群（以下、暴力条件）と、非暴力的なゲームで遊

ぶ群（以下、非暴力条件）にランダムに振り分けられた。そして、暴力条件の参加者

は「GTA」、非暴力条件の参加者は「ぼくなつ」と PSP 本体をそれぞれ渡され、1 週

間に 4 時間、4 週間で合計 16 時間遊ぶことを告げられた。また、実験期間中は他のゲ

ームで遊ばないことも要請された。ゲームの中間報告をするために、実験開始から約

2 週間後、参加者は PSP とゲームソフトを持って実験室を再訪した。その後、合計

16 時間に達してから 1 週間以内に参加者は再度実験室を訪れ、2 度目の計測（以下、

ゲーム後）を行った。そして割り当てられたゲームソフトを返却し、実験を終了した。

図 29. 実験全体の流れ
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3.2.2.2.結果

3.2.2.2.1 デジタルゲーム経験

暴力的デジタルゲーム経験値とデジタルゲーム全体経験値それぞれの群間差を検

討するために、2 × 2 (実験条件[暴力条件, 非暴力条件] × 性 [女性, 男性])の分散分析

を行った。その結果、いかなる主効果、交互作用も有意ではなかった(ps > .05)。また、

全参加者の平均デジタルゲーム全体経験値は先行研究(Carnagey et al., 2007; CESA,

2013)と比べて低く(平均 = 9.1, デジタルゲーム全体経験値の理論上の下限は 1、上限

は 49)、本実験に参加した参加者はゲームで日常的に遊んでいないことが確認された。

3.2.2.2.2 デジタルゲーム評定

割り振られたゲームの評定について 2 × 2 (実験条件[暴力条件, 非暴力条件] × 性

[女性, 男性])の分散分析を行った。その結果、ゲームの暴力性において実験条件の主

効果が有意で(F (1, 16) = 235.64, p < .001, ηp
2 = .94)、暴力的なデジタルゲーム(M = 4.8,

SD = .42)は非暴力的なデジタルゲーム(M = 1.2, SD = .63)よりも暴力的であると評定さ

れた(図 30)。この結果は、デジタルゲームに関する実験操作（暴力・非暴力）が妥当

であったことを示している。ゲームの難易度において実験条件 (F (1, 16) = 38.72, p

< .001, ηp
2 = .71)と性(F (1, 16) = 5.12, p = .038, ηp

2 = .24)の主効果がそれぞれ有意であっ

た。暴力的なデジタルゲーム(M = 4.4, SD = .70)は非暴力的なデジタルゲーム(M = 2.2,

SD = 1.03)よりも難しいと評定された。女性参加者(M = 3.7, SD = 1.25)は男性参加者(M

= 2.9, SD = 1.52)よりもゲームを難しいと評定した。ゲームの面白さにおいて、実験条

件 X 性の交互作用が有意で(F (1, 16) = 7.78, p = .013, ηp
2 = .33)、女性参加者は暴力的な

デジタルゲーム(M = 3.0, SD = 1.23)よりも非暴力的なデジタルゲーム(M = 4.8, SD = .45)

を面白いと評定した。アクション性においてはいかなる主効果、交互作用も有意では

なかった(ps > .05)。難易度と面白さの評定に有意差が見られたため、それぞれの評定

値を共変量として後の分析に投入したが、いずれも有意ではなかった。
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図 30. 暴力条件・非暴力条件で使用したデジタルゲームの評定. 縦軸は各項目の評

定値（5 件法）
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3.2.2.2.3 BAQ

4つの下位尺度に対して、2 × 2 × 2(実験条件[暴力条件, 非暴力条件] × 性 [女性, 男

性] × 計測期 [ゲーム前, ゲーム後])の分散分析を行った。その結果、身体的攻撃にお

いて実験条件 X 性 X 計測期の交互作用が有意で(F (1, 18) = 4.64, p = .037, ηp
2 = .21)、暴

力条件の男性参加者はゲーム前(M = 14.5, SD = 5.47)よりもゲーム後(M = 16.8, SD =

5.67)に攻撃性が上昇していた(図 31)。その他の下位尺度においては、いかなる有意差

も見られなかった。

図 31.各条件における身体的攻撃の変化.縦軸はゲーム前からの変化量を示し、プラス

の値は攻撃性の増加を、マイナスの値は減少を表す.
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3.2.2.2.4 EEG:

各表情によって惹起された N170 と P2 の頂点振幅と頂点潜時に対して、2 × 2 × 2(実

験条件[暴力条件, 非暴力条件] × 性 [女性, 男性] × 計測期 [ゲーム前, ゲーム後])の

分散分析を行った。N170 では頂点振幅と頂点潜時のどちらも有意な効果は見られな

かった(図 32)。怒り表情によって惹起された P2 の左半球における頂点潜時において

実験条件 X 計測期の交互作用が有意で(F (1, 18) = 5.43, p = .032, ηp
2 = .23)、暴力条件の

参加者はゲーム前(M = 232, SD = 17.42)よりもゲーム後(M = 242, SD = 15.63)に頂点潜

時が伸長していた(図 33, 34)。P2 の頂点振幅においては有意な効果が見られなかった。
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図 32a.暴力条件における怒り顔によって惹起された加算平均波形(電極 P8)

図 32b.非暴力条件における怒り顔によって惹起された加算平均波形(電極 P8)
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図 33a.暴力条件における怒り顔によって惹起された加算平均波形(電極 O1)

図 33b. 非暴力条件における怒り顔によって惹起された加算平均波形(電極 O1)
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図 34.各条件における参加者の怒り顔に対する P2 頂点潜時の変化.縦軸はゲーム前か

らの変化量を示し、プラスの値は頂点潜時の伸張を、マイナスの値は減少を表す .

*
*
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3.2.2.2.5 BAQ と EEG の関係

身体的攻撃の増加と怒り顔によって惹起された P2 の伸長の関連性を検討するため

に、両変数のゲーム前後における差分を算出し、相関関係を分析した (図 35)。その結

果、有意な相関は見られなかった(r = .189, p = .40).

図 35. BAQ における身体的攻撃と怒り顔によって惹起された P2 の頂点潜時の関係。

縦軸が身体的攻撃、横軸が P2 の頂点潜時を示し、それぞれゲーム後からゲーム前の差

分となっている
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3.2.2.3. 考察

本実験の結果から、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことによって、攻撃性だけ

でなく、表情認知に対しても影響することが明らかとなった。また、攻撃性と表情認知

の変化に有意な相関は見られず、暴力的なデジタルゲームが攻撃性と表情認知に与える

影響はそれぞれ独立していることが示唆された。

本実験によって示された暴力的なデジタルゲームの影響が 1 週間程度の短期的である

のか、あるいはより長期的なものか確認するために、3 ヶ月の間隔を置いた追跡実験を

同一の参加者を対象に行った。

3.2.3 実験 2

3.2.3.1 方法

3.2.3.1.1 参加者

実験 1 終了後に連絡がつかなくなってしまった 4 人をのぞいた、実験 1 に参加した

18 人の参加者が引き続き実験 2 に参加した。

3.2.3.1.2 手続き

実験 1 が終了してから 3 ヶ月後に、参加者は実験室を再度訪れ、3 回目の計測(以下、

3 ヶ月後)を行った。実施した課題と質問紙は実験 1 と同一であった。

デジタルゲームの長期的な影響を検討するために、3 ヶ月後とゲーム前、ゲーム後の

各指標を比較した。

3.2.3.2 結果

3.2.3.2.1 BAQ

全ての下位尺度において有意な効果は見られなかった。実験 1 において、暴力的

なデジタルゲームで遊んだ男性参加者が示した身体的攻撃の変化は、有意ではなかっ

たが、ゲーム前の値に近づく傾向が見られた(ゲーム前 M = 14.5, ゲーム後 M = 16.8, ゲ

ーム前 M = 15.8, 図 31).

3.2.3.2.2 EEG

N170 では有意な効果が見られなかった。実験 1 と同様に、怒り表情によって惹起

された P2 の左半球における頂点潜時において実験条件 X 計測期の交互作用が有意で
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(F (2, 28) = 5.92, p = .007, ηp
2 = .30)、暴力条件の参加者がゲーム後に示した頂点潜時の

伸長は 3 ヶ月後でも維持されていた(図 34)。

3.2.4 総合考察

本研究は、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことが表情認知と攻撃性に与える

長期的な影響を検討することであった。暴力的なデジタルゲームへの接触が情動価を

含む刺激の解釈にバイアスを生じさせることが知られているが (Kirsh, Olczak, &

Mounts, 2005; Kirsh & Mounts, 2007)、暴力的なデジタルゲームで遊ぶことが表情認知と

関連する神経活動にどのような影響を与えるのかということを示すことによって、本

研究はこれまでの研究に新たな知見を追加している。非暴力的なデジタルゲームで遊

んだ参加者と比べて、暴力的なデジタルゲームで遊んだ参加者は怒り顔によって惹起

された P2 の頂点潜時が遅延していた。一方で、N170 では有意な変化は何も見られな

かった。N170 は表情のカテゴリー分け処理を反映していると考えられているので

(Batty & Taylor, 2003; Tamamiya & Hiraki, 2013)、暴力的なデジタルゲームで遊ぶことは

表情のカテゴリー分け自体を変化させる（例：怒り顔を喜び顔と認識する）わけでは

ないと考えられる。複数の臨床・非臨床研究を概観した Sharma と McKenna(2001)は、

参加者の感情と一致する情動価を持つ刺激は、中性刺激と比較して、より大きな干渉

（例：反応時間の遅延）をもたらすと報告している。たとえば、攻撃を受けた後、参

加者は怒りに関連した刺激に対する注意のバイアスを示している(Eckhardt & Cohen,

1997)。また、より分析的な顔認知処理を行う際に、潜時に変化が生じることが知られ

ている(Jemel, George, Chaby, Fiori, & Renault, 1999)。これらのことから、本実験結果の

解釈として次のようなことが考えられる。常に敵を攻撃し、また敵から攻撃される状

況である暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって、怒りに関連した刺激に対する

バイアスが生じ、その結果として怒り顔の認知が遅延した。そして、この遅延は、怒

り顔のより分析的な処理を反映しているのかもしれない。また、本実験で使用した PSP

は 4.3 インチの画面をもつ携帯型ゲーム機であり、GTA において敵の表情は鮮明では

なかった。そのため、暴力的なデジタルゲームの中で怒り顔に接触したことがその後

の怒り顔認知に影響したというよりは、攻撃される状況・文脈を経験することが影響

したと考えられる。

デジタルゲームで遊ぶことによって、知覚能力 Green et al., 2010), 認知制御(Anguera

et al., 2013), 弱視(Jeon, Lewis, & Maurer, 2012)など広範な視知覚能力に効果があること

を考えると、暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって表情認知が変化するという

ことも不思議ではないのかもしれない。さらに、この表情認知の変化はゲームで遊ぶ

のをやめて数ヶ月経った後でも持続していた。この持続は、ゲームで遊ぶことが神経

可塑性を誘発するという研究(Kühn et al., 2014)や, その可塑性が長期間にわたって維
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持されるという研究(Anguera et al., 2013)と一致する。

暴力的なデジタルゲームで数分間遊ぶことがその直後の攻撃性を増加させることが

知られている(Anderson & Dill, 2000; Bushman & Anderson, 2002)。一方で、暴力的なデ

ジタルゲームで長時間遊ぶことが攻撃性に与える影響はこれまでによくわかっていな

かった。本研究は、暴力的なデジタルゲームで約 1 ヶ月間遊ぶことによって攻撃性が

上昇することを明らかにした。そしてこの結果は、デジタルゲームで遊ぶことが後の

攻撃性を予測する交差遅れ効果モデル(cross-lagged effect model; Ihori et al., 2003)と一

致している。暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって攻撃に関連する知識構造が

活性化され、そのことが攻撃性の増加につながると考えられている(Barlett et al., 2009)。

暴力的なデジタルゲームで遊んでいるとき、プレイヤーは敵を倒すために自らのキャ

ラクターを操作して、格闘や、武器の使用などの物理的攻撃を行う。その結果として、

特に物理的攻撃に関連した知識構造が最も活性化されてしまうのだろう(Ihori et al.,

2003)。

暴力的なデジタルゲームが攻撃性に与える影響において、性差が見られた。これま

での研究では、暴力的なデジタルゲームと性差については一貫した結果を得られてい

ない。例えば、男性のほうが女性よりも暴力的なデジタルゲームの影響を受けやすい

という研究(Bartholow & Anderson, 2005)の一方で、性差を報告していない研究も多く存

在している(Bushman, & Anderson, 2002; Gentile, Lynch, Linder, & Walsh, 2004)。一般的に

男性は女性よりも攻撃的であるため(Campbell, 2006)、攻撃に関する手がかりに敏感で

ある(Bartholow &Anderson,2005)。そのため、暴力的なデジタルゲームが攻撃性に与え

る影響が男性においてより顕著に表れると考えられている。本研究で得られた性差の

原因として、使用したゲームの可能性も指摘される。暴力的なデジタルゲームでプレ

イヤーが操作するキャラクターとの自己同一視によって攻撃性が上昇することが報告

されている(Konijn, Bijvank, & Bushman, 2007)。本研究で使用した暴力的なデジタルゲ

ームの主人公は男性であった。そのために、男性参加者のほうが暴力的な主人公との

同一視を起こしやすく、攻撃性が増加したのかもしれない。

暴力的なデジタルゲームで遊ぶのをやめて数ヶ月すると、増加していた攻撃性がゲ

ームで遊ぶ前の水準に戻りつつあることは、非常に重要な発見であった。このことは、

暴力的なテレビ番組が攻撃性に与える効果は比較的短期的であり、長期的な影響は及

ぼさないという先行研究と一致する(Freedman, 1984)。上述したように、暴力的なデジ

タルゲームで遊ぶことによって攻撃に関連した知識構造が活性化され、そのことが攻

撃性の増加につながると考えられている(Barlett et al., 2009)。しかし、暴力的なデジタ

ルゲームで遊んだ人がゲーム内の暴力について反芻するときのみ、ゲームの攻撃性刺

激効果(aggression-stimulating effects)が永続する(Bushman & Gibson, 2011)。本研究では、

2 回目の計測時に実験者が実験で使用したゲームソフトを回収していた。また、実験

で使用したゲームソフトで実験後も遊んでいた参加者は一人もいないことを、3 回目



63

の計測時に口頭で確認している。そのため、2 回目の計測後は暴力的なデジタルゲー

ムで遊ぶこともその内容について反芻することもなくなったため、暴力的なデジタル

ゲームによって増加した攻撃性が元の水準に戻っていたのかもしれない。

本研究は、暴力的なデジタルゲームが表情認知と攻撃性に与える長期的な影響を実

験的に示したものとして、非常に重要である。ただし、いくつかの制約も存在してい

る。まず、本実験では 1 つの条件に 1 つのゲームソフトしか使用していない。本実験

で使用したゲームはそれぞれ非常に有名で人気のあるものだが、本実験結果の他のゲ

ームソフトへの汎化可能性には若干の留意が必要である。他の制約は、参加者につい

てである。本実験では、ゲームで普段は遊ばない成人を参加者として募集した。その

ため、暴力的なデジタルゲームが子どもや、日常的にゲームで遊んでいる成人におい

ても同様の結果が得られるのかは不明である。ゲームで遊ぶことの利点や悪影響につ

いてさらに詳細な知見を得るために、これらの制約をとりはらう研究が望まれる。
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第 4 章 デジタルゲームと表情認知に関する発達的

研究

4.1 はじめに

本章では、デジタルゲーム遊び経験と表情認知の関係について、認知発達神経科学的

検討を行う。第 3 章で述べたとおり、成人を対象とした研究から、デジタルゲームで遊

ぶことによる表情認知の変化が報告されている。例えば、暴力的なメディアへの接触や

(Kirsh,Mounts, & Olczak, 2006)、暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによって(Kirsh

& Mounts, 2007)、表情認知に変化が生じることが報告されている。また、第 3 章の結

果から、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことによって、怒り顔に対する認知が長

期間にわたって遅延することが示された(Tamamiya, Matsuda & Hiraki, 2013)。

メタ分析から、子どもにおいても暴力的なメディア接触と攻撃性の関係が指摘されて

いる(Huesmann, 2007)。一方で、10-14 才を対象にした 3 年間におよぶ縦断研究から

は、鬱傾向・反社会的性格・家族の暴力が攻撃性を予測する一方で、暴力的なデジタル

ゲームはいかなる悪影響とも関連しなかった（Ferguson, San Miguel,Garza &

Jerabeck, 2012)。子どもを対象としたデジタルゲーム経験と攻撃性の関係に関する研

究はいくつか行われているが、表情認知との関係について検討した研究はまだない。成

人を対象とした研究だけでなく、子どもを対象にデジタルゲーム遊びと表情認知の関係

について検討を行うことは、以下の 2 つの理由から非常に重要である。まず、表情認知

の発達的差違が挙げられる。表情認知は重要な社会的認知の 1 つであり、様々な個人差

が存在する(Hall & Matsumoto, 2004; Isaacowitz, 2007; Kahler et al., 2012)。表情認

知の個人差は子どもでも見られ、自閉症スペクトラムの子(Batty, Meaux, Wittemeyer,

Rogé & Taylor, 2011)や被虐待児(Pollak, Cicchetti, Hornung & Reed, 2000; Pollak &

Tolley-Schell, 2003)は他者の表情認知が不得意であり、神経活動も定型発達児と異なる

パターンを示している。第 3 章の実験結果から、この表情認知の個人差は視覚処理の初

期段階から生じることが示されている(Tamamiya & Hiraki, 2013)。表情認知能力は発

達に伴って向上し、感情の正確な理解が可能となる(MacDonald, Kirkpatrick &

Sullivan, 1996)。発達による表情認知の変化は ERP 研究からも示されており、成人の

N170 と比較して、子どもの N170 は頂点振幅が大きく、頂点潜時が長い傾向を示して

いる。そして 10 代半ばの青年期まで徐々に変化し、成人と同様の波形を示すようにな

る(Batty & Taylor, 2006)。第 2 の理由として、成人と子どものデジタルゲーム経験の
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差違がある。15 歳以上や 18 歳以上などの年齢制限があるゲームソフトは、子どもでも

遊べる全年齢向けのゲームソフトよりも暴力描写が多く、ゲーム内の物語においてそれ

らの暴力が正当化される傾向にある(Smith, Lachlan & Tamborini, 2003)。

発達過程にある児童において、デジタルゲーム遊びと情動表情認知の関連について実

証的に検討することは非常に重要である。そこで本研究では、児童においてもゲーム経

験と情動表情認知の関連が見られるのか検討した。

4.2. 方法

4.2.1 参加者

14 名(女児 2 名・男児 12 名、平均年齢 7.9 歳、SD1.2 歳)の小学生が実験に参加した。

4.2.2 質問紙

先行研究(Anderson & Dill, 2000; Bartholow, Bushman, & Sestir, 2006)に基づき、

デジタルゲームに関する子ども用質問紙を作成した(付録 3)。参加者は、デジタルゲー

ムで遊び始めた年齢・所有しているゲーム機とソフトの数・最近二ヶ月間のデジタルゲ

ームで遊ぶ頻度(1:全くない、7:毎日)と時間(1:15 分以下、7:3 時間以上)について回答し

た。最近二ヶ月のデジタルゲーム経験を算出するために、デジタルゲームで遊ぶ頻度に

時間をかけた値を最近デジタルゲーム経験とした。また、参加者は好きなゲームタイト

ルを 5 つ挙げ、それぞれ遊んだ時間について 7 件法（1:全くない、7:とても多い）で回

答した。

4.2.3 脳波測定課題と刺激

刺激は ATR 顔画像データベースより 10 枚の表情写真を使用した（女性・男性モデ

ルの怒り・恐怖・喜び・中性・悲しみの表情; 図 36）。課題は 4 つのブロックから構成

され、各ブロックには 120 の表情写真(1 つの表情につき 24 枚)と 6 枚の標的刺激（子

どもに人気のゲームキャラクター）が含まれていた。全ての刺激は 5.5X8cm であった。

平均輝度は刺激間で統一されていた。刺激は参加者から 80cm 離れた 17 インチの CRT

(EIZO FlexScan F520)上に500ms呈示された。刺激間間隔は1,100 msであった(図37）。

参加者は、「これから様々な写真がディスプレイに表示されます。ゲームキャラクター

が表示されたらできるだけ早く、正確にマウスをクリックして下さい」と告げられた。

この課題は、参加者の注意を刺激に向けさせるためのものであった。
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図 36. 呈示された各表情刺激(怒り・恐怖・悲しみ・中性・喜び)

図 37. 課題の流れ
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4.2.4 脳波記録と分析

脳波の計測には Geodesic Sensor Net (Tucker, 1993)が用いられた。国際 10-20 法に

よる Cz を基準に導出され、抵抗値は 100kΩ以下となるように調整された。データは

サンプリング周波数 250Hz で A/D 変換された。その後、全電極の平均を基準に計算

し、0.1-30Hz のバンドパスフィルタをかけた。処理されたデータは刺激呈示 100ms

前から 500ms までで試行ごとに切り分けられた。刺激呈示 100ms 前から 0ms までを

基線とし、±75μV 以上を含む試行はアーチファクトとして除去された。

N170 と P2 の頂点振幅と頂点潜時は先行研究 (Batty & Taylor, 2003; Latinus &

Taylor, 2005)に基づきそれぞれ、P7 と P8、O1 と O2 において測定された(図 38)。

図 38. 分析対象電極の位置
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4.2.5 手続き

参加者は保護者と共に実験室を訪れた。実験の説明を受けた後、保護者が参加同意書

に記入した。そして、課題について十分な説明と練習を行った後、脳波測定が行われ、

最後に質問紙への回答が行われた。

4.3. 結果

4.3.1 デジタルゲーム経験

平均ゲーム開始年齢は 6 歳(SD = .6)、平均所有ゲーム機数は 1.9(SD = 1.2)、平均所有

ソフト数は 2.1(SD = .7)、最近デジタルゲーム経験は 8.1(SD = 5.8)であった。好きなゲー

ムソフトの中に、レーティング（18 才以上など）されているものは含まれていなかっ

た。

表情認知とゲーム経験の関係を検討するため、最近デジタルゲーム経験の多寡によっ

て参加者を 2 つにわけ、経験が多い参加者をゲーム高群、少ない参加者をゲーム低群と

して T 検定を行った。

4.3.2 EEG

脳波計測中に動いてしまうなど、アーチファクトが多く混入してしまった 7 人のデ

ータは分析から除外された。残りの 7 名の各表情によって惹起された加算平均波形を

図 39 ・40 に示した。各表情によって惹起された N170 と P2 の頂点振幅と頂点潜時に

対して最近デジタルゲーム経験を条件とする T 検定を行った。その結果、怒り・恐怖・

悲しみによって惹起された P2 の頂点潜時において有意差がみられ(それぞれ、

t(5)=2.62, p = .047; t(5)=3.25, p = .023; t(5)=3.57, p = .016)、ゲーム低群よりもゲー

ム高群のほうが P2 の頂点潜時が短かった(図 41)。N170 においては有意な群間差がみ

られなかった。
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図 39.各表情によって惹起された加算平均波形(記録電極 P8)

図 40.各表情によって惹起された加算平均波形(記録電極 O1)
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図 41. ゲーム経験と表情認知の関係(縦軸は P2 の頂点潜時(ミリ秒))
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4.4. 考察

実験の結果、デジタルゲームでたくさん遊んでいる子のほうが、怒り・恐怖・悲しみ

という負の表情認知が早いことが明らかとなった。一方で、喜びと中性の表情認知の早

さとデジタルゲーム経験には関連が見られなかった。この結果は、暴力的なデジタルゲ

ームで遊ぶことによって怒り顔に対する認知が遅くなるという成人を対象とした第 3

章の実験の結果と、一見矛盾する。両実験の相違点として、まず対象年齢があげられる。

第 3 章の実験は大学生などの成人が参加した一方、本実験では小学生が参加者であった。

表情認知に関連する神経活動は発達段階によって異なり、小学生と成人の間においても

違いが報告されている(Batty & Taylor, 2006)。そのため、デジタルゲーム経験と表情

認知の関係も、小学生と成人では異なっているのかもしれない。2 つめの相違点として、

対象となるデジタルゲームがあげられる。成人を対象とした第 3 章の実験では、暴力的

なデジタルゲームが表情認知に与える影響について検討を行った。一方で、小学生を対

象とした本実験では、内容にかかわらず、デジタルゲームで遊んだ経験と表情認知の関

係を検討した。参加児が挙げた好きなゲームの中に CERO の年齢制限をうけているも

のはなく、暴力的なデジタルゲームの影響はほとんどないと考えられる。このように、

検討対象となるデジタルゲームの内容によって結果が異なった可能性は十分に考えら

れる。

アクションゲームで遊んでいる子はそうでない子よりも視覚的注意能力が高いこと

が知られている(Trick, Jaspers-Fayer & Sethi, 2005)。本研究においても、デジタルゲ

ーム経験が多い子は視覚的注意能力全般が高い可能性は考えられる。しかし、デジタル

ゲーム経験が多い子は全ての表情認知が早かったわけではなく、その効果は表情特異的

であった。子どもの表情認知に関連する要因として、養育環境が知られている。たとえ

ば、被虐待児は怒り顔認知にバイアスがかかることが報告されている(Pollak, Cicchetti,

Hornung & Reed, 2000; Pollak & Tolley-Schell, 2003)。本研究において見られたデジ

タルゲーム経験と表情認知の関係においても、養育環境が媒介変数として存在する可能

性は大いに考えられる。そのため、今後の研究では養育環境も併せて調査することで、

より詳細な検討が可能となるだろう。

本実験は、子どもにおけるデジタルゲーム経験と表情認知の関係について認知神経科

学的手法を用いて検討を行った初めての研究であり、重要な知見を示すものである。た

だし、本研究結果の解釈にはいくつかの制約が存在する。まず、本研究は相関研究であ

り、因果関係について議論することは困難である。また、参加人数も相関研究としては

多くなく、遊んでいるデジタルゲームの内容と表情認知の関係についての検討が困難で

あった。成人向けのゲームは暴力的な内容を含んでいる物が多いが (Smith, Lachlan &

Tamborini, 2003)、小学生などが好む全年齢向けのゲームでは暴力描写がほとんどない。
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そのため、ゲームの内容が表情認知に与える影響について子どもを対象に検討する場合、

暴力性だけでなく、たとえばゲームのジャンル（アクション・ RPG ・シミュレーショ

ンなど）なども考慮した実験計画を立てることで、より詳細な結果が得られるかもしれ

ない。今後は、参加者をさらに増やし、各変数間の関係をより深く検討することが求め

られる。

子どもたちは日々様々なメディアに接触しており、これらのメディアが与える影響・

効果について科学的に検討することは、社会的に極めて重要である(Bavelier, Green, &

Dye, 2010)。メディアの悪影響だけでなく、認知機能の向上や社会性の促進など、多角

的な視点からの研究が望まれる。
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第 5 章 総合考察と結論

5.1. 総合考察

本研究の目的は、暴力的な内容を含むデジタルゲームで長時間遊ぶことがプレイヤー

の情動認知・表情認知・攻撃性に与える長期的な影響を認知神経科学的手法を用いて明

らかにすることであった。第 2 章で暴力的なデジタルゲームが情動認知に与える影響に

ついて検討し、第 3 章で暴力的なデジタルゲームが表情認知に与える影響について、実

験を行った。また、第 4 章ではデジタルゲームと表情認知の関係について発達的検討を

行った。その結果、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことによって、暴力的な場面

に対する情動反応が長期的に維持され(第 2 章)、怒り顔に対する認知が遅延すること(第

3 章)が明らかとなった。そしてこれらの影響はデジタルゲームで遊ぶのをやめて 3 ヶ

月経った後でも残存していた。また、暴力的なデジタルゲームの種類によっては、攻撃

性を上昇させるが、この影響は短期的なもので、ゲームで遊ぶのをやめて 3 ヶ月後には

遊ぶ前の攻撃性の水準に戻りつつあった(第 3 章)。デジタルゲーム遊びと表情認知の関

係は小学生においても見られたが、成人とは異なる傾向を示した(第 4 章)。暴力的な内

容を含むデジタルゲームが与える影響に関する研究は、これまでに数多く行われてきた

(Anderson et al., 2010)。遊ぶ環境やゲームソフトなどを統制した実験室実験のほとん

どは、デジタルゲームで短時間（1 時間未満）遊んだ直後の影響について検討したもの

である(Devilly, Callahan, & Armitage, 2012)。質問紙を用いて縦断的に検討した調査

研究はいくつか存在するが(Anderson et al., 2008; Ihori, Sakamoto, Kobayashi, &

Kimura, 2003; Wallenius & Punamäki, 2008)、条件の統制などを実質的に行えず、因

果関係を明確にすることは極めて困難である。本研究は、実験室実験を数ヶ月にわたり

縦断的に行うことで、暴力的な内容を含むデジタルゲームで長時間遊んだ場合に生じる

影響について認知神経科学的知見を得ることが可能となった。

第2章と第3章の実験結果から、暴力的なデジタルゲームで長時間遊ぶことによって、

暴力的な場面に対する脱感作は起こらず、怒り顔に対する認知が遅延することが明らか

となった。これらの変化は、どのような社会的意味を持つのだろうか。暴力的なデジタ

ルゲームで繰り返し遊ぶことによって、暴力的な刺激に対する脱感作が生じ、その結果、

攻撃行動が増加すると考えられてきた (Bartholow, Bushman & Sestir, 2006;

Carnagey, Anderson & Bushman, 2007)。しかし、本研究において情動・表情認知と

攻撃性の変化に有意な相関はなかったことから、少なくとも成人においては、攻撃性と

の関連はないと考えられる。一般的に、怒りなど驚異に関連する刺激は、行動を阻害し、
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反射的防御行動を促すことが知られている(Pichon, de Gelder & Grèzes, 2011)。暴力的

なデジタルゲームで遊ぶことによって、このような反射的防御行動が変化する可能性は

あるだろう。また、先行研究から、極端な速さ(場面転換と物体の動き)、知覚・認知・

運動における高い負荷（複数の物体の追跡と記憶、迅速な実行が必要な複数の行動計画）、

予見不可能性（時間と空間の両方）、周辺の強調（重要な物体は画面の中央から離れた

ところによく現れる）といった特徴を持つゲームソフトで遊ぶことによる、知覚能力の

向上が示されている(Green, Li & Baveller, 2010)。また、認知負荷の高いゲームで遊ぶ

ことによるワーキングメモリーなど認知機能の改善も報告されている(Anguera et al.,

2013)。暴力的なデジタルゲームのほとんどはこれらの特徴を持っており、本研究で使

用した暴力的なデジタルゲームも同様である。これらのことから、本研究においても、

暴力的なデジタルゲームで遊んだ参加者において知覚能力やワーキングメモリーが向

上した可能性は十分に考えられる。デジタルゲームが知覚能力・ワーキングメモリーに

与える効果に関する実証研究が比較的最近行われたこともあり、情動・表情認知の変化

との関係についてはまだ検討されていない。そのため、情動・表情認知の変化と知覚能

力・ワーキングメモリーの変化の間に因果関係があるのか、あるいは単なる共変関係な

のか、今後の検討が必要である。

本研究では、暴力的なデジタルゲームが情動・表情認知と攻撃性に与える長期的な影

響について検討を行った。第 2 章と第 3 章で使用したゲームソフトはそれぞれ非常に暴

力的であると参加者から評定されている。しかし、“暴力的な”デジタルゲームといって

も、それらの内容が全て均質であり、情動認知などに与える影響も等しいとは限らない。

例えば、暴力的なデジタルゲームと一般的に考えられ、実際に各国の業界団体からレー

ティングを受けているソフトの中でも暴力性が低いものから高いものまで存在する

(Smith, Lachlan & Tamborini, 2003)。さらに、メディアの暴力描写が視聴者の感情に

与える影響は、暴力の表現特性と文脈特性によって変化する(湯川・吉田, 2003)。ゲー

ム内における攻撃行動も、銃などの武器を使用したものから素手による格闘まで多岐に

わたっている。そしてこれらの要因が攻撃性に与える影響の違いも示唆されている。例

えば、武器を見ることによって攻撃性が増加する weapons priming effect (Carlson,

Marcus-Newhall, & Miller, 1990)に関する研究において、銃を呈示することによって

生じる weapons priming effect が発砲経験の有無によって変化することが知られてい

る(Bartholow, Anderson, Carnagey, & Benjamin, 2005)。第 1 章で述べたように、欧

米で暴力的なデジタルゲームといえば FPS など銃を使用するゲームが多い一方で

(Entertainment Software Association, 2014.)、日本国内で暴力的なデジタルゲームと

いえば素手による殴り合いや刀などを使用したゲームが多い(CESA, 2013)。そのため、

暴力表現と社会・文化の交互作用が存在する可能性は非常に高い。このことは、本研究

において、暴力的なデジタルゲームが攻撃性に与える影響が、第 3 章の実験では見られ

た一方、第 2 章の実験では見られなかったことと関連しているかもしれない。第 2 章の
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実験で使用した Bio において、攻撃方法はほとんど銃であったが、第 3 章の実験で使用

した GTA3 において、主人公は銃で敵を倒すだけでなく、自動車やバイクを運転して

敵をはねることが可能であった。日本国内において実際に銃を使用したり見たりする機

会はほとんどないが、自動車やバイクによる人身事故はそれほど珍しいことではない。

日本で行われた実験から、バイオハザードで遊ぶことが攻撃行動の促進につながらない

ことが示唆されており(湯川・吉田, 2001)、本研究の結果と一致している。メディアに

おける暴力表現と社会・文化の相互作用について、日米での比較を行うなど、今後さら

なる検討が必要である。

本研究では、暴力的なデジタルゲームの影響をより明確にするために、第 2 章と第 3

章の実験において参加者はデジタルゲームで普段遊ばない人に限定して行った。そのた

め、日常的に暴力的なデジタルゲームで遊んでいる人に対しても、本研究で得られた結

果が汎化可能であるかは不明である。日常的にデジタルゲームで遊んでいる人を対象に

した研究から、暴力的なデジタルゲームで 20 分程度の短時間遊んでも攻撃性への影響

は見られていない(Baldaro et al., 2004)。デジタルゲーム経験以外でも、暴力的なデジ

タルゲームの影響との関連が考えられる個人特性は様々にあり、非常に重要な検討課題

として残されている。例えば、暴力的なデジタルゲームが攻撃行動に与える影響は、参

加者の個人特性としての攻撃性とは独立していることが示唆されている (Anderson,

Carnagey, Flanagan, Benjamin, Eubanks & Valentine, 2004)。本研究の第 2 章の実験

では、暴力的なデジタルゲームで遊んだ男性参加者において攻撃性の増加が見られ、ゲ

ームの内容とゲームで遊ぶ人の性の関係も重要であることが示された。暴力的なデジタ

ルゲームが情動認知や表情認知に与える影響と個人特性の関係について、今後も引き続

き検討することが必要である。

本研究の第 2 章の実験から、暴力的なデジタルゲームで男性が遊ぶことによって、攻

撃性の短期的な増加が見られた。暴力的なデジタルゲームで遊ぶことによる攻撃性の増

加は、暴力犯罪との関連など社会的に重大な意味を持つのだろうか。アメリカの調査研

究から、1950 年以降のメディア（映画）における暴力描写と殺人・傷害事件の増減に

有意な相関はないことが報告されている(Markey, French & Markey, 2014)。また、青

少年(12-17 才)を対象とした調査研究から、青少年による殺人などの暴力犯罪と暴力的

なデジタルゲームの販売数には関連がなかった(Ferguson, 2014)。2003 年から 2011 年

までの期間、販売数が非常に多く、人気のある暴力的なデジタルゲームソフトの発売時

期と暴力犯罪の発生件数にも関連が見られない(Markey, Markey &French, 2014)。こ

れらのことから、少なくともアメリカにおける調査研究からは、暴力的なデジタルゲー

ムが暴力犯罪の予測因子であるという仮説は支持されない。ただし、社会というマクロ

な視点ではなく、個人というミクロな視点でも同様の結論が得られるのか、今後の研究

結果を待たねばならない。
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5.2. 結論

本研究の目的は、暴力的な内容を含むデジタルゲームで長時間遊ぶことが情動認知・

表情認知・攻撃性に与える長期的な影響について、認知神経科学的手法を用いて明らか

にすることであった。一連の実験の結果、約 1 ヶ月間にわたって合計 10 時間以上暴力

的なデジタルゲームで遊ぶことによって、情動認知・表情認知に対する影響が少なくと

も 3 ヶ月間見られた一方で、攻撃性への影響はより短期的であることが示された。また、

子どもを対象に、デジタルゲーム経験と表情認知の関係についても検討を行い、両者の

間に相関関係があることを明らかにした。これらの問題は、実社会におけるデジタルゲ

ームの消費実態と密接な関係にあるにも関わらず、これまでの先行研究ではほとんど焦

点を当てられていなかった。デジタルゲームの影響などのように社会的関心の高い分野

では、科学的証拠に基づかない議論が先行することがあり、その議論から生じる政策な

どが不十分なものとなる可能性がある。本研究は、厳密に統制された実験を計画し、科

学的に確立された手法を用いて計測を行った。このように、科学的妥当性と信頼性の高

い実験を行い、結果を積み重ねることで、問題の本質を議論するために必要な知見が蓄

積されていく。今後も、デジタルゲームが与える効果・影響に関する実証的研究の遂行

が期待される。
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付録

付録 1. 日本版 Buss-Perry 攻撃性質問紙

氏名

この質問紙は、あなたの感情表現についておたずねするものです。それぞれの質問に、

あなたはどれほどあてはまりますか。あてはまると思う番号に一つ○をつけてください。

時と場合によって答えが違うと思いますが、ふだんのあなたにとって、もっともよくあ

てはまる回答をしてください。あまり考えすぎると答えられなくなりますから、気軽にど

んどん答えてください。

１．意見が対立したときは、議論しないと気がすまない

２．どんな場合でも、暴力に正当な理由があるとは思えない

３．誰かに不愉快なことをされたら、不愉快だとはっきり言う

４．ちょっとした言い合いでも、声が大きくなる

５．相手が先に手を出したとしても、やり返さない

６．かっとなることを抑えるのが難しいときがある

７．陰で人から笑われているように思うことがある

８．ばかにされると、すぐ頭に血がのぼる

９．友達の意見に賛成できないときにははっきり言う

10．私を苦しめようと思っている人はいない

11．いらいらしていると、すぐに顔に出る

12．でしゃばる人がいても、たしなめることができない

13．たいした理由もなくかっとなることがある

14．挑発されたら、相手をなぐりたくなるかもしれない

15．私を嫌っている人は結構いると思う

非
常
に
よ
く

あ
て
は
ま
る

だ
い
た
い

あ
て
は
ま
る

ど
ち
ら

と
も

い
え
な
い

あ
ま
り

あ
て

は
ま
ら
な
い

ま
っ
た
く
あ
て

は
ま
ら
な
い
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16．人とよく意見が対立する

17．人を殴りたいという気持ちになることがある

18．人からばかにされたり、意地悪されたと感じることは

ほとんどない

19．権利を守るためには暴力もやむを得ないと思う

20．嫌いな人に出会うことが多い

21．なぐられたら、なぐり返すと思う

22．自分の権利は遠慮しないで主張する

23．友人の中には、私のことを陰であれこれ言っている人が

いるかもしれない

24．かっとなって、物を壊したくなることがある
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付録 2. デジタルゲームに関するアンケート（成人用）

年 月 日

デジタルゲームに関するアンケート

氏名 生年月日 19 年 月

日

※このアンケートにおけるデジタルゲームとは、ゲームセンターやパソコン、携帯用ゲー

ムなど、映像を用いた電子ゲーム全般を指します。

問１ デジタルゲームを始めた年齢 才

問２ これまでに自分が主な使用者として所有していたゲーム機に○を付けて下さい。

ａ．プレイステーション２ ｂ．ゲームキューブ ｃ．ドリームキャスト ｄ．プレイ

ステーション

ｅ．X-BOX ｆ．X-BOX360 ｇ．ニンテンドー 64 ｈ．セガサターン ｉ．PC エン

ジン

ｊ．メガドライブ ｋ．スーパーファミコン ｌ．ファミリーコンピュータ

ｍ．ゲームボーイ（カラー含む） ｎ．ゲームボーイアドバンス ｏ．ニンテンドー DS

ｐ．ＰＳＰ ｑ．ワンダースワン ｒ．パソコン（ゲームをする場合のみ）

ｓ．その他（ ）

問３ 今までに何種類ぐらいのデジタルゲーム（パソコンや携帯用ゲームも含めます）を購

入、もしくは借りて遊びましたか。最も当てはまるものに○を付けて下さい。（友人の家な

どで１、２回だけ遊んだ物は含みません）

１）全くない ２）１～10 種類 ３）11～20 種類 ４）20～50 種類

５）50～100 種類 ６）100～200 種類 ７）200 種類以上

問４ 現在（過去２ヶ月含む）はどの程度の頻度でデジタルゲームを遊んでいますか。最も

当てはまるものに○を付けて下さい。

１）全く遊ばない ２）月に１回 ３）２週に１回 ４）週に１回 ５）３日

に１回
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６）２日に 1 回 ７）毎日

問５ 現在は１回につき平均何分程度遊んでいますか。

１）1～15 分 ２）16～30 分 ３）31～60 分 ４）61～90 ５）91～120 分

６）121～180 分 ７）180 分以上

→ 次ページに続く

問６ 最もよくデジタルゲームで遊んでいたのは何歳頃から何歳頃までで、そのときはどの

程度頻繁に遊んでいましたか。

年齢 才頃から 才頃まで

１）全く遊ばない ２）月に１回 ３）２週に１回 ４）週に１回 ５）３日

に１回

６）２日に 1 回 ７）毎日

問７ 上記期間は１回につき平均何分程度遊んでいましたか。

１）1～15 分 ２）16～30 分 ３）31～60 分 ４）61～90 ５）91～120 分

６）121～180 分 ７）180 分以上

問８ 好きなゲームを５つ挙げ、それぞれのゲームに関する質問に答えて下さい。順位を付

ける必要はありません。思いついた順番に書いて下さい。

【ゲーム名１】 （機種名 ）

【ゲーム１の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム１の延べ使用時間】計 時間（おおよそで構いません）

【ゲーム１の特徴】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

素早い反応・操作 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

複雑な思考 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な内容 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い



81

暴力的な映像 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

【ゲーム１のジャンル】最も当てはまるものに○を付けて下さい。

ａ．アクション ｂ．格闘アクション ｃ．シューティング ｄ．レーシング

ｅ．スポーツ ｆ．アドベンチャー ｇ．ストラテジー（戦略） ｈ．テーブル

ｉ．リズム・音楽 ｊ．ロールプレイング ｋ．教育 ｌ．パズル

【ゲーム名２】 （機種名 ）

【ゲーム２の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム２の延べ使用時間】計 時間（おおよそで構いません）

【ゲーム２の特徴】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

素早い反応・操作 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

複雑な思考 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な内容 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な映像 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

【ゲーム２のジャンル】最も当てはまるものに○を付けて下さい。

ａ．アクション ｂ．格闘アクション ｃ．シューティング ｄ．レーシング

ｅ．スポーツ ｆ．アドベンチャー ｇ．ストラテジー（戦略） ｈ．テーブル

ｉ．リズム・音楽 ｊ．ロールプレイング ｋ．教育 ｌ．パズル

【ゲーム名３】 （機種名 ）

【ゲーム３の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム３の合計使用時間】計 時間（おおよそで構いません）

【ゲーム３の特徴】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

素早い反応・操作 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

複雑な思考 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な内容 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な映像 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い
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【ゲーム３のジャンル】最も当てはまるものに○を付けて下さい。

ａ．アクション ｂ．格闘アクション ｃ．シューティング ｄ．レーシング

ｅ．スポーツ ｆ．アドベンチャー ｇ．ストラテジー（戦略） ｈ．テーブル

ｉ．リズム・音楽 ｊ．ロールプレイング ｋ．教育 ｌ．パズル

【ゲーム名４】 （機種名 ）

【ゲーム４の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム４の合計使用時間】計 時間（おおよそで構いません）

【ゲーム４の特徴】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

素早い反応・操作 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

複雑な思考 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な内容 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な映像 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

【ゲーム４のジャンル】最も当てはまるものに○を付けて下さい。

ａ．アクション ｂ．格闘アクション ｃ．シューティング ｄ．レーシング

ｅ．スポーツ ｆ．アドベンチャー ｇ．ストラテジー（戦略） ｈ．テーブル

ｉ．リズム・音楽 ｊ．ロールプレイング ｋ．教育 ｌ．パズル

【ゲーム名５】 （機種名 ）

【ゲーム５の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム５の延べ使用時間】計 時間（おおよそで構いません）

【ゲーム５の特徴】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

素早い反応・操作 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

複雑な思考 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な内容 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い

暴力的な映像 ほとんどない １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ とても多い



83

【ゲーム５のジャンル】最も当てはまるものに○を付けて下さい。

ａ．アクション ｂ．格闘アクション ｃ．シューティング ｄ．レーシング

ｅ．スポーツ ｆ．アドベンチャー ｇ．ストラテジー（戦略） ｈ．テーブル

ｉ．リズム・音楽 ｊ．ロールプレイング ｋ．教育 ｌ．パズル

問９ 以下のゲームの中で、遊んだことがある（基本的な内容や操作方法を知っている）も

の全てに○を付けて下さい。（問８の回答と重なっても構いません）

ａ．スーパーマリオシリーズ ｂ．パラッパラッパーシリーズ ｃ．真・三国無双シ

リーズ

ｄ．テトリス ｅ．バイオハザードシリーズ ｆ．大乱闘スマッシュブラザーズシリ

ーズ

ｇ．みんなのゴルフシリーズ ｈ．グランツーリスモシリーズ ｉ．ウイニングイレ

ブンシリーズ

ｊ．ファイナルファンタジーシリーズ ｋ．ドラゴンクエストシリーズ

ｌ．脳を鍛えるトレーニングシリーズ ｍ．太鼓の達人シリーズ

ご協力ありがとうございました。
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付録 3. デジタルゲームに関するアンケート（子ども用）

年 月 日

テレビやデジタルゲームに関するアンケート

お子様本人回答用（他記式）

お子様のお名前 生年月日 年 月 日

問 1 「何才からデジタルゲームで遊んでるの？」 才

問２ 「これまでに持ってたゲーム機を教えてくれる？」 下記のリストを読み上げ、該当

箇所に○をつける

ａ．プレイステーション２ ｂ．ゲームキューブ ｃ．ドリームキャスト ｄ．プレイ

ステーション

ｅ．X-BOX ｆ．X-BOX360 ｇ．ニンテンドー 64 ｈ．セガサターン ｉ．PC エン

ジン

ｊ．メガドライブ ｋ．スーパーファミコン ｌ．ファミリーコンピュータ

ｍ．ゲームボーイ（カラー含む） ｎ．ゲームボーイアドバンス ｏ．ニンテンドー DS

ｐ．ＰＳＰ ｑ．ワンダースワン ｒ．パソコン（ゲームをする場合のみ）s. Wii

t．その他（ ）

問３ 「今までに何種類ぐらいのデジタルゲームで遊んだことあるかな？」

１）全くない ２）１～10 種類 ３）11～20 種類 ４）20～50 種類

５）50～100 種類 ６）100 種類以上

問４ 「最近はデジタルゲームでどれぐらい遊んでるかな？」

１）全く遊ばない ２）月に１回 ３）２週に１回 ４）週に１回 ５）３日

に１回

６）２日に 1 回 ７）毎日

問５ 「1 回に何分ぐらい遊ぶかな？」

１）1～15 分 ２）16～30 分 ３）31～60 分 ４）61～90 ５）91～120 分

６）121～180 分 ７）180 分以上
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問６ 「一番デジタルゲームで遊んでたのはいつごろかな？その時はどれぐらい遊んでたの

かな？」

年齢 才頃から 才頃まで

１）全く遊ばない ２）月に１回 ３）２週に１回 ４）週に１回 ５）３日

に１回

６）２日に 1 回 ７）毎日

問７ 「1 回に何分ぐらい遊んでたのかな？」

１）1～15 分 ２）16～30 分 ３）31～60 分 ４）61～90 ５）91～120 分

６）121～180 分 ７）180 分以上

問８ 「好きなゲームを 5 つ教えてくれるかな？それはどれぐらい遊んだのかな？全部で何

時間ぐらい遊んだのかな？」

【ゲーム名１】 （機種名 ）

【ゲーム１の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム１の延べ使用時間】計 時間

【ゲーム名２】 （機種名 ）

【ゲーム２の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム２の延べ使用時間】計 時間

【ゲーム名３】 （機種名 ）

【ゲーム３の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ



86

【ゲーム３の合計使用時間】計 時間

【ゲーム名４】 （機種名 ）

【ゲーム４の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム４の合計使用時間】計 時間

【ゲーム名５】 （機種名 ）

【ゲーム５の使用頻度】 最も当てはまる数値に○を付けて下さい。

めったに遊ばなかった １ ２ ３ ４ ５ ６ ７ 頻繁に遊んだ

【ゲーム５の延べ使用時間】計 時間

以上
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