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テレビゲームの暴力描写が攻撃行動に及ぼす影響：

研究の現状と課題＊

ＥｆｆｅｃｔｓｏｆＶｉｏｌｅｎｔＶｉｄｅｏＧａｍｅｓｏｎＡｇgression：

ＡＣｏｍｐｒｅｈｅｎｓｉｖｅＲｅｖｉｅｗ

渋谷明子*＊

Ａ虎娩ＯＳ／２茄況yａ

Thisarticlereviewsliteraturereｇａｒｄｉｎｇｅｆｆｅｃｔｓｏｆｖｉｏｌｅｎｔｖｉｄｅｏｇａmesonaggression・

Althoughtherearesomeinconsistentfindings,thefollowingconclusionsaremadeｂｙｒｅｖｉｅｗ‐

ingmorethan50empiricalstudiesiｎｔｈｅＵＳ,ＵＫａｎｄＪａｐａｎ:ｌ)Correlationalstudiesinl990s

showedasignificantpositivecorrelationbetweenthetimeplaying(violent)videogamesand

aggressionwhenthesubjectsareyoungchildrenandyoungeradolescents,２)Panelstudies

inJapanindicatedacausaldirectionthatviolentvideogameplaycouldaffectonaggression．

３）ExperimentsintheUSshowedmcreasｅｏｆａｇｇressionalbehaviorofyoungchildren

（especiallygirls)andcollegestudentsafterplayingviolentvideogames､４)Whileexperimental

studiesinthcUSandJapanshowedconsistentincreaseofaggressivethoughtsafterplaying

violentvideogames，theydidnotshowconsistentincreaseofhostilityandphysiological

arousal・

訳した。ただし，間接的に思考，感情，架空場面での行
Ｉはじめに

動選択などか問われている場合は，「攻撃思考｣,「敵意感

任天堂，ソニー，セガなどの日本企業が世界のテレビ情』などとできるだけ具体化し，『攻撃性」はこれらの複

ゲーム機器市場をほぼ独占し，ゲームソフトの分野で合指標をさす場合にのみ用いた。また，violence（暴力）

も，日本製品が世界の市場に閉める占有率は高い。だが， とaggressionはテレビゲーム研究ではほぼ同義で使わ

テレビゲームの暴力描写が攻撃行動に及ぼす影響についれているため，ゲームの映像の性質を独立変数として示

ては，日本ではその実証研究数はまだ少ない。米国におす場合は，「暴力（的)」という言葉を用いた。

いても十分とは言えないものの，４O近い研究結果かす
Ⅱテレビケーム研究の重要'性

でに報告されている。最近までの先行研究を包括的・統

合的に概観したレビュー論文が日本ではまだないことか米国でテレビゲーム研究が注目を集めている理由に，

ら，米国を中心に行われつつある暴力的テレビゲームと１０代の青少年による暴力犯罪の増加が深刻な社会問題

攻撃行動に関する研究を概観したい。となっていることがあげられる(McNulty,1996)。青少

なお，英語のaggressionは「傷つけられることを逃年を暴力的犯罪へと駆り立てる原因として，両親の養育

れたいと動機づけられている他の生物を傷つけることを態度・体罰，暴力を是とするサブ・カルチャー，銃の普

目標とした行動のすべての様相」(Barｏｎ＆Richardson， 及などが米国では指摘されているが(Myers，1999ルテ

1994)と定義されているため，本稿では「攻撃行動』とレビや映画など，マス・メディアの暴力描写が及ぼす影

響についても１９５０代から米国では盛んに研究が行われ
＊本稿をまとめるにあたり，貴重なご意見．ご指導を賜りま

した鯉幽義熟大学の萩原滋教授，満男寿美子名誉教授，おてきた。そしてProvenzo(1991）やDietｚ(1998)は，人
茶の水女子大学の坂元章助教授および坂元ゼミの皆さんに 気ゲームの８０％以上が暴力的であることを示し，暴力
心より感謝いたします。

的なテレビゲームが与える影響が懸念されている。
＊＊慶膳義熟大学大学院社会学研究科社会学専攻博士課秘

（社会心理学）最近になり，１９９９年に米国コロラド州で高校生が銃
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を乱射した事件があり，その高校生が暴力的なテレビ

ゲームに熱中していたことが明らかにされた(Taylor，

1999)。その後も青少年による銃乱射事件が相次いだた

め，テレビゲームの暴力描写が与える影響についての論

議が再燃している。そのなかでテレビゲーム擁護派は，

テレビゲーム普及国である日本では青少年の暴力犯罪が

少ない点をあげ，あたかも日本ではテレビゲームと暴力

が無縁であるかのような印象を米国民に与えた(Flatin，

2000)。

確かに日本では，米国に比べ犯罪率は極めて低い。こ

れは，米国と違い日本では銃が違法であること，また集

団主義的な日本社会の特徴，日本の文化的諸要素が関与

していると推測される。だが，日本でも青少年の凶悪犯

罪（特に強盗）は近年増加傾向にあり（法務省法務総合

研究所，2000)，これまで凶悪犯罪の発生を抑圧してき

た変数が変わりつつあることを示唆している。その背景

として，両親の権威主義的な養育態度，家族とのコミュ

ニケーションの欠如，価値観の多様化地域社会の機能

の低下などが問題点として指摘される一方で（家庭裁判

所調査官研修所，2001；小林・酒井，2001)，日本でも

以下のような調査結果から，青少年がテレビゲームの暴

力描写に接し，暴力を正当化し，暴力的な主人公と自己

同一視する可能性が懸念されている。

・小学生の夕食前の遊びとして，１９８７年にはテレビ

ゲームは２５％にすぎなかったが，1997年には

５０％となった（白石，1998)。

・平日２時間以上，家庭のテレビゲームで遊ぶ小・

中学生が，２６％もいる（総務庁青少年対策本部，

1999)。

・小学生の好きな遊びでは，テレビゲームが１位（郵

政省放送行政局，2000)。

・暴力シーンが主となる格闘ゲームで，平日１時間以

上遊ぶ人は３割に及ぶ（総務庁青少年対策本部，

1999)。

・青少年による凶悪犯罪の背景として，暴力的なテレ

ビゲーム・ビデオなどへ熱中する過程が指摘された

（家庭裁判所調査官研修所，2001)。

。いじめが報告されるクラスでは，いじめの傍観

者（非介入者）が有意に多いが，傍観者は介入者に

比べ，コンピュータ機器（テレビゲーム機器・ソフ

トも含まれると推測される）を欲しがる傾向が高い

（正高，1998)。

第５３号２００１

ⅡＩテレビゲームと攻撃行動に関する実証研究

これまでにまとめられた先行研究の概要では，一部の

結果を除けば，研究数の不足，一貫性の欠如，方法論

的問題などを指摘されるにとどまっている（Dill＆Dill，

1998;Griffiths,1999)。だが，本稿では未公刊の論文も

含めて，方法論的問題，被験者の年齢，実施された年代，

統制群の種類などを考慮した上で，より包括的に研究結

果を統合・整理し，これまでの研究結果の傾向を導き出

すことに主眼をおいた。

Ａ調査研究

１相関研究（表Ｉのｌ～１３）

これまでに海外で９つ，日本で４つの相関研究が実施

された。海外でも日本でも，①男性が女性よりも攻撃行

動が多い，②男性が女性よりもテレビゲームで遊ぶ時間

が長い，という点で一致している。つまり，テレビゲー

ムで遊ぶ時間の長さと攻撃行動・攻撃性との間に相関が

みられても，それが性という第３の変数が両変数に影響

を与えている可能性も高い。したがって，男女別で見て

も相関が認められるか，あるいは性別を統制しても，有

意な正の相関が認められるかどうかを重視しながら，相

関研究についてまとめた。

米国を中心に海外で実施された９つの相関研究の

うち，５つの研究で，ビデオゲームで遊ぶ時間と攻撃行

動との間に有意な正の相関が認められているが（表ｌの

l～5)，男女別で，あるいは‘性別を統制しても有意な正

の相関が認められた調査は，４例であった（表ｌの３を

除く)。だが，ゲームセンターで遊ぶ時間と，家庭で遊ぶ

時間を分けた調査では，家庭のテレビゲームで遊ぶ時間

と攻撃行動との間に有意な正の相関を認めた研究は海外

ではない。

それに対して，日本では４つの相関研究が実施されて

おり（表ｌの１０～１３)，小・中学生を対象に最近実施さ

れた２つの調査（表ｌの１０，１１）では，ゲームセンター

で遊ぶ時間だけでなく，家庭のテレビゲームで遊ぶ時間

と攻撃行動との間にも，有意な正の相関が認められてい

る点で注目に値する。他の２つの調査では，攻撃性との

間に有意な正の相関が認められていないが（表ｌの12,

13)，調査時期が１９８９年であり，ゲームの現実性が乏し

かったこと（表ｌの１２)，大学生男子が対象であり，

ゲームの影響を受けにくい年代であること（表ｌの

13)，などが調査結果に影響したと思われる。

こうした相関研究の結果の解釈にあたっては，①暴力

的なテレビゲームで遊ぶことが攻撃行動に影響を与え



(暴力的）テレビゲームで遊ぶ時間との間に有意な正の相関を認めた調査は○，一部（男子のみなど）で有意な正の相関を認めた調査は△，有意な正の相関が認められなかった調

査は×とした。なお，空欄はその指標が測定されていないことを示す。
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表ｌ調査研究

研究者 年
研究の

種類
対象者数 年齢 主な結果

攻撃行動．

攻撃性

梅外

１ Dominick（米国） 1９８４ 相関研究 250(男１１０，女140） １５～１６
ケームセンターで遊んだ時間と攻撃的非行行動との間に、有意な正の相関か見られた。またゲームセン

ターに一人で行く男子生徒およびゲームセンターで使う金額か多い男子生徒の自尊心が低かった。
○

２
Lｉｎ＆Lepper

(米国）
1９８７ 相関研究 210(男１２２，女８８） ９～１２

男子において，ゲームセンターで遊んだ時間は，攻撃性および衝動性（ともに教師の評価）との間に有意
な相関関係にあった。

△

３ Flingetal．（米国） １９９２ 相関研究 153(男１０４，女４９） １１～１７
テレビゲームで遊ぶ時間と頻度は，攻撃行動との間に正の相関関係にあった。ただし，自尊心との間には

相関はなかった。また，攻撃行動と自尊心との間には，教師の評価において正の相関が見られたか，自己
評価においては，負の相関か見られた。だが，性別は考慮されていない。

○

４ Anderson＆Dill(米国） 2000 相関研究 220(男７８，女149） 大学生 暴力的なテレビケームで遊』 時間と，攻撃行動および非攻撃的非行行動との間に正の相関関係か見られた。 ○

５ Cowells＆Payne(英国） 2000相関研究 204(男９１，女113） １２～１４ 暴力的なテレビケームで遊』 時間と，攻撃性との間に正の相関か認められた。 ○

６ Gibbetal．（米国） 1９８３ 相関研究 280(男２０１，女７９） １２～３４
テレビゲームで遊ぶ時間と，敵意感情，自尊心，社会的逸脱，強迫観念，社会的同調との間に相関はな
かつた０

７
Kestenbaum＆

Weinstein(米国）
1９８５ 相関研究 208（男のみ） １１～１４

テレビケームで長時間遊ぶ群は，短時間遊ぶ群に比べ，傷ついたときや感情か高まったときケームをした

くなり ケーム後よりリラックスする（カタラシス効果を示唆)。だか’競争を好み，欲求不満耐性か低

く，警察と問題を起こす傾向。

８ Rushbrook(米国） 1９８６ 相関研究 683(男女ほぼ同数） １０～１７ テレビゲームで遊んだ時間は，暴力的態度と有意な正の相関関係にあった。

９
Wiegman＆van

Schie（オランダ）
1９９８ 相関研究 278(男１３４，女１４４） １０～１４

テレビゲームで遊ぶ時間と攻撃行動とは相関か見られなかったか，向社会的行動とは負の相関か見られ
た。また，暴力的なゲームを好む人ほど攻撃行動か多く，向社会的行動か少なかった（特に男子)。たが，

テレビケームで毎日遊ぶ児童は６％にすぎなかった。

×

Ｅ本

1０
総務庁青少年

対策本部（日本）
1９９９ 相関研究

3242（男１６１１

女1631）
１１～１４

ゲームセンター，テレビゲームで遊ぶ時間か長い群のほうが，短い群より，それぞれ攻撃行動，非行・問
題行動ともに多かった。

○

１１ 郵政省放送行政局(日本） 2000 相関研究 1292(男６１５，女674） ８～１０ テレビゲーム接触時間が長い群のほうか，攻撃行動か多くみられ，暴力許容度も高かった。 ○

1２ 坂元（日本） 1９９２ 相関研究
392（男２１３，

女179）
９～１４
テレビケームで遊んだ時間と攻撃性との間に相関はなかったか，小学生男子において，戦争観との間に正

の相関か認められた。
×

1３ 湯川・泊（日本） 1９９９ 相関研究 165（男のみ） 大学生
暴力的なテレビケームヘの接触時間と，攻撃性との間に相関はみられず，進取性との間に正の相関かみら
れたのみであった。

×

１４ 小林ほか（日本） 1９９９
パネル

調査

764（男３６７，

女397）
１０～１２

特定のジャンルのテレビゲームで遊ぶ頻度と，攻撃性との間に因果関係は認められなかった”だか，敵意
感情や間接的攻撃がアクション，アクションＲＰＧで遊ぶことにより増加するなどの因果の方向か示唆さ
れた ○

△

1５ 内藤ほか（日本） 1９９９
パネル

調査
192（男９８，女９４） １２～１５

特定のジャンルのテレビゲームで遊ぶ頻度と，攻撃性との間に因果関係は認められなかった。だが，言語

的攻撃かアクションゲームで遊ぶことにより増加するなどの因果の方向か示唆された。
△

１６ 梅原ほか（日本） 2００１
パネル

調査

771（男３７２

女３９７，不明２）
１０～１２

テレビゲーム使用量は，６か月後の攻撃性指標の一部（身体的暴力，敵意，置き換え，いらだちなど）を

促進するという因果の方向が示唆された。
△

1７ 湯川・坂元（日本） 2００１
パネル

調査

1０５０（男５４０，

女510）
１３～１８
暴力的テレビケームヘの接触は，４か月後の攻撃行動を促進した。暴力的テレビゲーム噌好度は，４か月
後の敵意傾向を強めるという因果の方向が示唆された。

○

1８ 毛利ほか（日本） 珊刷中
パネル

調査
200(男１０６，女９４） ９～１２

テレビゲーム使用量と４か月後の攻撃性との間に正の相関が認められたか，特定のジャンル（アクショ

ン，スポーツなど）のテレビゲーム使用量と攻撃性との間には負の相関かみられた。アドベンチャーゲー
ムで遊ぶこと

攻撃性か下が

により攻撃性か上がり，アクション，

るという因果の方向か示唆された。

スポーツ，シミュレーションゲームで遊ぶことにより
△
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る，②攻撃性の高い児童・生徒が暴力的なテレビゲーム

を好む，③第３の変数が両者に影響を与えている，とい

う３つの可能性が考えられる。そこで，これらの変数間

の因果関係を探る上で，次のようなパネル調査や実験研

究が行われた。

２パネル調査（表Ｉの１４～18）

海外ではパネル調査は報告されていないが，日本では

テレビゲームに関する５つのパネル調査がすでに報告

されている。パネル調査は，相関研究と同様に現実社会

における変数を測定できると同時に，時系列上の異なる

２点での変数の関連性を測定し，因果の方向を示唆でき

る。そして，最近，中・高校生に実施されたパネル調査

では，１回目の調査時におけるテレビゲームの暴力シー

ンへの接触度は，４か月後の攻撃性を促進するという因

果の方向が示唆された（表ｌの１７)。この調査では，性

別,学年，１回目の調査時の攻撃性を統制しても，４か月

後の攻撃性に有意差が認められた点で注目される。他

の４つの調査では異なる結果が出ているが，いずれも，

①暴力的なゲームと非暴力的ゲームの区分が暖昧である

点（表ｌの14,15,16,18)，②調査年が９０年代前半で

ゲームの現実性が乏しかった点(表ｌの１８）などが影響

したと思われる。

Ｂ実験研究

ｌ攻撃行動を観察・測定した研究

①自由遊びの行動観察（表２のｌ～6）

Banduraは社会的学習理論(socialleamingtheory）

を提唱し，直接的な強化を伴わなくても，他者を単に観

察することによって他者の行動を学習するが，その学習

の程度は，強化の随伴条件（つまり賞罰）によって異な

ると説いた。そしてBandura(1963)は，テレビの暴力

映像を視聴させた後で自由遊びを観察し，攻撃行動が促

進されることを実証したが，それと同様の手法をテレビ

ゲームに用いた実験が行われた（表２のｌ～6)。

被験者が１０歳以下の場合は，暴力的なテレビゲーム

で遊んだ群のほうが，非暴力的なゲームで遊んだ群よ

り，攻撃行動や攻撃的遊びが活性化される傾向にある

(表２の２，４～6)。特に女子では攻撃行動が活性化され

やすく，男子では活性化されにくい傾向にある（表２の

1,2)。これは，男子は女子よりも暴力的テレビケームヘ

の接触時間が長く，男子ではテレビゲームの暴力描写に

対する慣れが生じており，短時間の暴力的ケームヘの接

触では影響が生じなかったとの解釈も成り立つ。

なお，２つの研究では攻撃行動の活性化がみられな

かったが，この点については，実験が１９８０年代に実施

第５３号２００１

されゲームの現実性が乏しかったこと（表２の１，２)，男

子のみが被験者であること（表２のｌ）が影響したと考

えられる。

②実験室での攻撃行動の測定（表２の７～15,17,18）

Banduraのテレビの暴力描写に関する研究に対して，

人を傷つけようと意図した攻撃行動ではなく，攻撃的

な遊びに過ぎないとの批判もある（Liebert＆Sprafkin，

1988)。テレビゲームの暴力描写でも同様の批判は予想

されるため，より現実的な攻撃行動を測定した実験室実

験が行われている。

小・中学生や大学生を被験者として，攻撃行動を測定

した６つの実験室実験が，米国を中心として海外で実施

されている（表２の７～12)。小・中学生を被験者とし，

１９８０年代に実施された実験研究では，攻撃行動に有意

差がみられていない（表２の７，８)。１９９０年代でも小・

中学生への実験では，同様に攻撃行動に有意差は認めら

れていないが（表２の9,10)，ともに被験者は男子のみ

であり，暴力的なゲームへの慣れが生じていた可能性も

ある。一方で，大学生を被験者とした１９９０年代後半

の実験研究では，攻撃行動が促進されている（表２の

１１，１２)。

日本でも４つの実験が大学生に実施され，女子を対象

とした実験では，攻撃行動が暴力的ゲームで遊ぶことに

より，促進されているが（表２の13,14)，男子を対象と

した実験では，攻撃行動が暴力的ゲームにより活性化さ

れた実験（表２の１５）と，一部の暴力的なゲームで遊ん

だ群でのみ促進された実験（表２の17,18）とがあり，

一貫性が乏しい。

２攻撃行動と関連する思考・情動を測定した実験研究

Berkowitz（1989,1993)の認知的新連合理論(cogni‐

tiveneoassociationism)によると，暴力映像は，攻撃的

な認知（思考）や情動（敵意感情，怒り，生理反応など）

を活性化し，活性化した認知や情動を媒介に，攻撃行動

を促進することが予想されている。そして怒りという感

情は，不快感情，攻撃思考，攻撃行動のいずれによって

も生じ，他の関連領域も同時に活性化し得ると説いた

（プライミング効果)。このような理論的背景を踏まえ

て，攻撃行動が生じるプロセスを理解する上で重要な変

数（攻撃思考，敵意感情，生理的覚醒など）を測定した

実験が，主に大学生を被験者として実施されてきた。

①攻撃思考(aggressivethoughts)の測定（表２の１２，

１５～18）

攻撃思考を測定した実験は５例あり，いずれの実験で

も，暴力的ケームで遊んだ後で攻撃思考が活性化されて
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表２実験研究

|－

－~１

－Ｊ

、
や

研究者 年
研究の

種類
被験者数 年齢 主な結果

攻撃

行動

攻撃

思考

敵意

感情

生理的

覚醒

プレイ群

vs観察群
用いられたゲームソフト

攻:撃行動（自由』 の観察）

Lang（米国） 1９８４ 行動観察
２６

(男のみ）
６～７
対物的攻撃行動は，競争的にゲームで遊んだ後で，減少した(物理

的攻撃は変化なし)。
×

不明

２

Cooper＆
Ｍａｃｋｉｅ

(米国）

1９８６ 行動観察
84(男４４，

女４０）
9～１０

暴力的ゲーム・プレイ群のほうが，非暴力的ゲーム・プレイ群よ

り，女子では攻撃的なおもちゃで遊んだ（男子では有意差なし)二

ゲーム後に与えた賞罰には男女ともに有意差なし。

△ ×

MissileＣｏｍｍａｎｄ（暴力的)，

PacMan（非暴力的）

３
Brusa

(米国）
1９８７ 行動観察

不明

(男女）
６～７
暴力的/非暴力的ケームで遊んだ後でも，攻撃行動は変わらなかつ
た。男女間でも差なし。

×
Centipede（暴力的)，

ComputerPinball(非暴力的）

４

Silvem＆

Williamsoｎ

(米国）

1９８７ 行動観察
28(男１４，

女１４）
４～６

暴力的なゲームで遊んだ後も，暴力的なビデオ視聴後も，ゲーム

前と比べて，攻撃行動が増加した（ゲーム・プレイ群とゲーム観

察群の差はない)。

○ ×

Spacelnvader（暴力的テレビ
ケーム)，ＲｏａｄRunner（暴力

的ビデオ）

５
Ｓｃｈｕｔｔｅｅｔａｌ．

(米国）
1９８８ 行動観察

31(男１５

女１６）
５～７
暴力的ゲームで遊んだ群のほうが，非暴力的ゲームで遊んだ群よ

り，攻撃行動が促進された（遊んだゲームと似た行動をとった)。
○

Karateka（暴力的)，

JungleHunt（非暴力的）

６
Irwin＆

Gross(米国）
1９９５ 行動観察

６０

(男のみ）
７～８
暴力的なゲームで遊んだ群のほうが，非暴力的ゲームで遊んだ群

より，攻撃行動か促進された。
○ ×

DoubleDragon（暴力的)，
Exitebike（非暴力的）

攻:撃行動（実験量 ﾐでの１則定）

７
Ｗｉｎｋｅｌｅｔａｌ．

(米国）
1９８７
実験室

実験

56(男２８，

女２８）

１２～

1３

暴力的ゲームで遊んだ後も，非暴力的ゲームや統制群に比べて，

攻撃行動は促進されなかった。心拍数もゲームによる差がみられ

なかった。攻撃行動は，人格と心拍数のそれぞれに関連した。

× ×

不明

８
Ｇｒａｙｂｉｌｌｅｔａｌ．

(米国）
1９８７
実験室

実験

1２６

(男女）
7～１１

暴力的/非暴力的ゲームで遊んだ後でも，攻撃行動は変わらなかつ
た。また，ゲーム・プレイ群と観察群との差もない。 × ×

Berzerk，GangsterAlleyBoxing

(暴力的)，FastFood,Basketball，

FrogsandFlies(非暴力的）

９
Ｃｏｈｎ

(米国）
1９９５
実験室

実験

1２４

(男のみ）

１１～

1４

暴力的/非暴力的なケームで遊んだ群，統制群も，攻撃行動，敵意
感情，心拍数において，有意差がみられなかった。 × × ×

MortalKombat(暴力的)，

SｏｎｉｃｔｈｅＨｅｄｇｅｈｏｇｌｌ

(非暴力的)，パズル(統制群）

1０
Meyers

(米国）
1９９７
実験室

実験

7２

(男のみ）

１０～

1２

中程度に暴力的なゲームで遊んだ群で，暴力的/非暴力的ゲームで遊
んだ群よりも，攻撃行動が抑制された。また，ゲームで長時間遊ぶ群

で，短時間遊ぶ群よりも，暴力行為に対する自責感が低かった(攻撃

的態度では有意差なし)。心拍数は２つの暴力的ゲーム群で減少した．

× ×

EtemalChampions（非常に
暴力的)，FinalFightCD(中
程度に暴力的)，ＳｏｎｉｃＣＤ(非

暴力的）

１１
Ballard＆

Wiest（米国）
1９９９
実験室

実験

1１９

(男のみ）
大学生
暴力的なゲームで遊んだ群のほうか，より多くの罰を与え，非暴

力的なゲームで遊んだ群のほうが，より多くの報酬を与えた。
○

MortalKombat(暴力的)，

NBAＪＡＭ（非暴力的）

1２
Anderson＆

Dill（米国）
２０００
実験室

実験

210(男1０６，

女104）
大学生
暴力的ゲームで遊んだ群のほうが，非暴力的ゲーム遊び群より，

攻撃的思考および攻撃行動が促進された(敵意感情は変わらない)。
○ ○ ×

Wolfenstein3D(暴力的)，

Ｍｙｓｔ（非暴力的）

1３
坂元ほか

(日本）
1９９８
実験室

実験

5２

(女のみ）
大学生

ゲームで遊んだ群は，統制群や観察群と比べ，攻撃行動がより促

進されたが，ゲームの種類による差はなかった。また，生理的覚

醒（血圧と脈拍）に差がみられなかった。

○ × ○

スペースインベーダー(旧式)，

パーチャコップ(新式）

1４
坂元ほか

(日本）
1９９９
実験室

実験

４２

(女のみ）
大学生
新式ゲーム・プレイ群は，統制群や旧式ゲーム・プレイ群より，

攻撃行動が促進された。格闘ゲームでは有意差なし。
○

スペースインベーダー(旧式)，

エリア５１(新式)，鉄拳２(格闘）

1５ 香取（日本） ２００１
実験室

実験

４８

(男のみ）
大学生

暴力的なゲーム条件のほうが非暴力的ゲーム条件より，攻撃思考

攻撃行動が活性化された。しかし，観察群かプレイ群より攻撃思

考，攻撃行動が活性化された。

○ ○ ×

Quake3(暴力的)，Superbike
2001(非暴力的）
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研究者 年
研究の

種類
被験者数 年齢 主な結果

攻撃

行動

攻撃

思考

敵意

感情

生理的

覚醒

プレイ群

vs観察群
用いられたケームソフト

劇i撃思考

1６
Calvert＆

Ｔａｎ（米国）
1９９４
実験室

実験

３６

(男女）
大学生

暴力的ＶＲゲーム・プレイ群のほうが，ケーム観察群や統制群と

比べて，ケーム中に感じるめまいや吐き気が増加した。ゲーム後

に，より覚醒した状態になると同時に，攻撃的思考数が他の２群

より多かった（敵意感情は変わらない)。

○ × ○ ○

DactylNightmare（暴力的）

１７
湯川・吉田

(日本）
2００１
実験室

実験

６０

(男のみ）
大学生

攻撃的思考数と不快感情は役割同化型ゲームで最も活性化された。

敵意感情には差がなかった。役割同化型ゲームプ

ゲームプレー群よりも攻撃行動が抑制された。

レー群が統制 × ○ × △ ×

パイオハザード２（役割同化

１
１
型
型
レイストーム（刺激反応

ぶよぶよ（非暴力）

1８
湯川・吉田

(日本）
2000
実験室

実験

lＯＯ

(男のみ）
大学生

攻撃的思考数は，暴力性の高いケームで最も多く，いずれの暴力

的ゲームも非暴力的ゲームより多かった。不快感情は暴力性の高

いゲームで強かった。攻撃行動は娯楽性の高い役割同化型ゲーム
プレイ群で最も促進された。 △ ○ × △

レイストーム（娯楽刺激反応

型)．ファイナルファンタジー

Ｖ111（娯楽役割同化型)，Ｔｈｅ

ＨｏｕｓｅｏｆｔｈｅＤｅａｄ２（暴力刺

激反応型)，パイオハザード２

(暴力役割同化型)，電車で

Gｏ１２（非暴力）

筒i意感情

1９
Favaro

(米岡）
1９８３
実験室

実験

７２

(不明）
大学生

暴力的テレビゲームで遊ぶ群，暴力的ビデオ視聴群，暴力的に

ダーツで遊ぶ群のすべてで敵意感情が増加した。だが，暴力的テ

レビゲームで遊ぶ群より．非暴力的ビデオ視聴群でより攻撃的で

あり．暴力的にダーツで遊ぶ群で敵意感情が最も促進された。

○ ○ ×

不明

2０

Nelson＆

Carlson

(米国）

1９８５
実験室

実験

４８

(男のみ）
大学生

暴力的ゲーム/非暴力的ゲームで遊んだ後でも，ゲーム前と比べ
て，敵意感情，攻撃性，うつ状態が促進された。ただし，ケーム

の難易度に差がみられた。

△

DeathRace,Demolition

Derby（暴力的)，Night
Ｄriver,ＬｅＭａｎｓ（非暴力的）

２１
Anderson＆

Ford（米国）
1９８６
実験室

実験

６０

(男女）
大学生

暴力性が高い/低いゲームで遊んだ群も，ゲームをしない統帝11群よ
り敵意感情が増加した。また，暴力性が高い

暴力性が低いゲームで遊んだ群や統制群より，

ケームで遊んだ群は，

不安感が増した。

○

Zaxxon（暴力性高)，

Centipede（暴力性低）

2２
Ａｕｓｔｉｎ

(米国）
1９８７
実験室

実験

1０２

(不明）

１７～

2２

暴力的/非暴力的ケームで遊んだ後でも，敵意感情，不安感，うつ
感愉，血圧に変化はなかった。

× ×
不明

2３
Hoffman

(米国）
1９９４
実験室

実験

６４

(男のみ）
大学生
暴力的ケームプレイ群で，非暴力的ケームプレイ群/観察群や暴力
的ゲーム観察群より，敵意感情の一部（間接的攻撃）が促進され，

暴力的的な問題解決方法が一部のシナリオで好まれた。

△ △

MortalKombat（暴力的)，

Sonicll（非暴力的）

2４
Scott（スコッ

トランド）
1９９５
実験室

実験

117(男４２，

女７５）
大学生

ゲームのタイプにより敵意感情に直線状の変化がみられず，変化

は不規則であった。非暴力的なゲームで遊んだ群は敵意感情が強

くなり，暴力的なゲームで遊んだ群は敵意感情が低くなった。特

に中程度に暴力的なゲームで遊んだ群は減少傾向が強かったが，

統計的有意差はなし“ただし，ゲーム前の敵意感情に群問で差が
みられた。

×

FatalFury（非常に暴力的)，
Overkill（中程度に暴力的)，

Tetrisc（非暴力的）

２５
Ballard＆

Wiest（米国）
1９９６
実験室

実験

３０

(男のみ）
大学生

暴力的なゲームで遊んだ群のほうが，非暴力的ゲームで遊んだ群

より，敵意感情，心拍数が増加し，収縮期血圧が上昇した。だが，

ゲームの活動性に差がみられた。

○ ○

MortalKombat（暴力的)，

ComerPocket（非暴力的，
ビリヤードゲーム）

2６ Kirsh（米国） 1９９８
実験室

実験

52(男２９，

女２３）
8～１０

暴力的なゲームで遊んだ群が，非暴力的なゲームで遊んだ群より，

より否定的で攻撃的な物語の結末を選んだ。 ○

MortalKombatII（暴力的)，
ＮＢＡＪＡＭ:ＴＥＰｏｃｋｅｔ

(非暴力的，パスケットボール）
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１
１
Ｉ

暴力的テレビゲームで遊んだ群で，統制群（または観察群）と比べ，統計的有意差が認められた実験は○，一部で統計的有意差を認めた実験（女子のみ

ゲームのみなど）は△，統計的有意差が認められなかった実験は×とした。なお，空欄はその指標が測定されていないことを示す。
部の暴力的

｡〉
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研究者 年
研究の

種類
被験者数 年齢 主な結果

攻撃

行動

攻撃

思考

敵意

感情

生理的

覚醒

プレイ群

vs観察群
用いられたケームソフト

２７
Brooks

(米国）
1９９９
実験室

実験

1２１

(男のみ）

１１～

1３

暴力的メディア接触群は，非暴力的メディア接触群より，敵意感

情と心拍数が高かった。ゲーム・プレイ群は，ゲーム観察群やテ

レビ視聴群と比べ，敵意感情が促進された二だが，フラストレー

ションを統制すると，敵意感情による有意差はみられなかった。
敵意感情とフラストレーションとの間に有意な相関がみられた。

○ ○ ○

Tekken2（暴力的ＴＶケー

ム)，MotoRacer（非暴力的

ＴＶケーム)，Walker(暴力的

テレビ)、ＨｏｍｅImprovement
(非暴力的テレビ）

その他

2８
Walker

(米国）
1９８４
実験室

実験

6０

(男のみ）

１８～

1９

暴力的テレビゲームで遊ぶ群，暴力的ビデオ視聴群，非暴力的ビ

デオ視聴群を比較したが，攻撃性に変化はみられなかった（非暴
力的ビデオは退屈だったとの被験者からの指摘あり)。

×

Spacelnvader（暴力的テレビ

ケーム)，Ｒｏｃｋｙｌｌ（暴力的ビ
デオ)，ジャズトリオ（非暴力

的ビデオ）

2９

Nelson＆

Carlson

(米国）

1９８５
実験室

実験

2４

(男のみ）
9～１５

暴力的なゲームで遊んだ後で，懐疑心が増し，自己中心的になっ

た（非暴力的ケームとの比較はない)。
DeathRace,Demolition

Derby（暴力的）

3０
Graybill

(米国）
1９８５
実験室

実験

1１６

(男女）
6～１１

暴力的テレビゲームで遊んだ後では，防衛的な空想が減少した。

また，より主張する傾向（統計的有意差なし)。ただし，ゲームの

難易度に差がみられた。

Boxing（暴力的)，Basketball
(非暴力的）

３１
Mehrabian＆

Wixen(米国）
1９８６
実験室

実験

58(男３８，

女２０）
大学生

遊んだ経験のあるゲームで抱く感情を，快－不快，覚醒-非覚醒

支配的-服従的の三次元から報告させたところ，不快感情が強く，

中程度に覚醒され，中程度に支配的な感情を抱いた。即ち．怒り

や敵意感情を抱く傾向か強かった。

Spacelnvader,ＺａｘｘｏｎＴｅｍ‐

pest,Pac-Man､Frogger,Ｃｅ、‐

tipede，Robotronなど２２の
ゲーム

3２

Chambers＆

Ascione

(米国）

1９８７
実験室

実験

1６０

(男女半数）
8～１５

暴力的ゲームで遊んだ群のほうが，向社会的ゲームで遊んだ群よ
りも

なし ０

ゲーム後，寄付するお金が減少した。援助行動には有意差

Smurfs（向社会的)，

Boxing（暴力的）

3３
Ａｌｍａｎ

(米国）
1９９２
実験室

実験

４５

(男女）
大学生

暴力的ケーム・プレイ群も，ケーム観察群も，物語の解決方法の

選択に変化は見られなかったが，フラストレーションで差がみら
れた。

△

boxing（暴力的）

3４
Lynch

(米国）
1９９４
実験室

実験

75(男４９，

女２６）

１２～

1７

暴力的ゲームで遊んだ群も，非暴力的ゲームで遊んだ群と比べて，

心拍数や血圧に変化は見られなかった。
×

不明

3５

Anderson＆

Morrow

(米国）

1９９５
実験室

実験

60(男３０，

女３０）
大学生

競争的にゲームで遊んだ群のほうが，協力的にゲームで遊んだ群

に比べて，攻撃行動が増加した（ゲーム上でより多くのキャラク

ターを殺した)。だが，敵意感情，パートナーの好感度には変化が

みられなかった。

SuperMarioBrothers

3６
Robinson

etal．（米国）
２００１
フィール

ド実験

2校

(男女）
8～１０
テレビ・ビデオ・テレビケームヘの接触に制限を加えた介入群で，

統制群より攻撃行動が減少した。



６２社会学研究科紀要

いる（表２の１２，１５～18)。いずれも大学生を被験者に

しており，結論づけるには早急すぎるものの，これまで

のところ一貫した結果が出ている点で注目される。

攻撃思考と攻撃行動をともに測定した研究は，４例あ

り（表２の12,15,17,18)，そのうち，攻撃思考と攻撃

行動がともに一貫して活性化された研究は２例のみで

ある（表２の12,15)。したがって，攻撃思考だけでな

く，他のルート（情動，フラストレーションなど）も攻

撃行動の活性化に影響を与えていると考えられる。

②情動(emotion)の測定

ａ・敵意感情（表２の9,12,16～27）

これまで１４の研究で敵意感情(hostility)が測定され

ており，そのほとんどは大学生を被験者としている。た

だし，少なくとも一部で有意差が認められた研究は６

つ，有意差が認められなかった研究は８つと，結果には

一貫性がない。

だが，実験内容を詳細に分析すると，バァーチャル・

リアリティー（以下，ＶＲ）ゲームを用いた実験研究以外

では，ゲームをしない群（統制群）あるいはゲーム前

(base-line)よりも，テレビゲームで遊ぶ群のすべて（暴

力性に関係ない）で，敵意感‘情が促進されている（表２

の１９～２１)。一方，ＶＲゲームを用いた実験（表２の

１６）では敵意感情は促進されていないが，めまいや吐き

気などが報告されており，ＶＲゲームを初めて体験する

被験者がほとんどであったため，敵意よりも他の不快感

情が生じたのではないかとの解釈も成り立つ。

それに対して，暴力性以外のゲームの特性（難易度，

おもしろさ，興奮度など）を等質にしたケームを用いて，

非暴力的ゲームで遊ぶ群（統制群）と暴力的ゲームで遊

ぶ群と比較した９０年代の実験研究では，被験者が大学

生である限り，条件間で敵意感情に有意差が認められて

いない（表２の12,17,18,24)。暴力的ケームと非暴力

的ゲームを比較し，大学生を被験者とした場合でも，少

なくとも敵意感情の一部に有意差が認められた研究もあ

るが（表２の23,25)，これは暴力的なゲームのほうが

非暴力的なゲームよりも活動性が高かったことが影響し

たとも解釈できる（表２の２５)。

一方，小・中学生を被験者とした実験では，敵意感情

に有意差が生じている（表２の26,27)。被験者が小・

中学生であり，敵意感情の測定方法も異なるものの，若

年層では異なる結果が出る可能性を示唆している。

なお，攻撃行動と敵意感情とを同時に測定した実験は

３つにすぎない（表２の12,17,18)。だが，いずれの研

究でも統制群は非暴力的なゲームで遊ぶ群（および観察

第５３号２００１

群）であると同時に，敵意感情による有意差は認められ

ていないものの，攻撃行動の活性化が少なくとも一部の

暴力的なゲームで遊ぶ群で確認されている。したがっ

て，敵意感情が，攻撃行動を活性化させる媒介変数とな

り得るかどうかはわかっていない。

ｂ、生理的覚醒（表２の該当欄参照）

生理的覚醒はテレビの暴力映像の視聴により活性化

されやすく，攻撃行動への移行を促進し得る(Tannen‐

ｂａｕｍ＆Zillman,１９７５；Zillmann,1988)。これまで１２

の研究で血圧や心拍数（脈拍）が測定されており，暴力

的ゲームで遊んだ群で生理的覚醒を認めた研究が５つ

あり（表２の16,17,19,25,27)，有意差が認められな

かった研究が７つある（表２の6,7,9,10,13,22,34)。

生理的覚醒に有意差が認められた研究を詳細に見てい

くと，ＶＲゲームを初めて体験する効果（表２の１６)，

ケームの活動性の差（表２の17,25)，ゲームのフラス

トレーションの差（表２の２７）と解釈できる。

一方で，生理的覚醒が認められなかった実験研究は７

つあり，これらのほとんどが,暴力的ゲームで遊ぶ群と，

非暴力的ゲームで遊ぶ群（統制群）とを比較している。

したがって，暴力描写だけでは，生理的覚醒は生じない

傾向が読み取れると同時に，他の変数（活動性，フラス

トレーションなど）による影響，または暴力描写と他の

変数が重なり合ったときに，生理的覚醒が生じた可能性

が高い。

攻撃行動と生理的覚醒がともに測定された研究は，６

つある（表２の6,7,9,10,13,17)。そのうち，攻撃行動

が暴力的なゲームで活性化された研究は２つあり（表２

の６，１３)，どちらも生理的覚醒には有意差がみられてい

ない。逆に，生理的覚醒が一部の暴力的ゲームで促進さ

れたものの，攻撃行動が活性化されたかった実験もある

（表２の１７)。したがって，生理的覚醒が，攻撃行動を活

性化させる媒介変数となっているかどうかは解明されて

いない。

ｃ、その他の情動

表２にはまとめていないが，敵意感情以外に，うつ

状態，疲労感，不安感，精疑心，自己中心性(Nelson＆

Carlson,1985)，不安感(Anderson＆Ford,1986)，めま

いや吐き気(Calvert＆Tan,1994)などが報告されてい

る。これらの感情の多くは不快感情であり，不快感情が

暴力的なゲームで活性化された実験もある（湯川・吉

田，2000;2001)。

一方，快感情に関しては，娯楽性の高い暴力的なゲー

ム，非暴力的ゲームでは強くみられた（湯川・吉田，
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2000)。これまで欧米で快感‘情を測定した研究は，

Brooks（1999)のみであり，そこではゲームの暴力性に

よる差は見られていない。

３攻撃行動や情動的変化に影響を与え得る他の要因

ゲーム後の行動や情動的な変化に影響を及ぼすもの

は，暴力描写だけではない。ゲームの難易度，おもしろ

さ，興奮度，活動性なども，暴力描写とは無関係に，情

動に影響を与え得る。それと同時に，それらが暴力描写

と組み合わさって，情動に変化を及ぼし，結果的に攻撃

行動に影響を与えた可能性がある。たとえば，Garybill

etal.(1985）の実験では，非暴力的ゲームのほうが難易

度が高く，勝率が低かったため，暴力的なゲームとの間

で有意差が出なかった可能性が指摘されている。

Brooks（1999)では，暴力的なゲームのほうがｌゲーム

あたりのプレイ時間が短く，フラストレーションが高

かったために，非暴力的なゲームで遊んだ群より，敵意

感情が高かったものの，フラストレーションを統制する

と，有意差がみられなくなった。

被験者の内的特性の違いについても考慮されるべきで

ある。たとえば，イライラ感(irritability)，ゲーム経

験・技術，フラストレーション耐性などが指摘されてい

る（Anderson＆Dill,2000;Ｆｌｉｎｇｅｔａ1.,1992)。また，

暴力行為の正当'性・現実性に対する被験者の知覚も，攻

撃行動に影響すると思われる。現実性の知覚を扱った実

証研究は，米国で１つ実施されているにすぎず，そこで

は被験者はテレビと比べ，テレビゲームをあまり現実的

とは捉えていない(Brooks,1999)。

４プレイ群対観察群（視聴群)(表２の該当欄参照）

テレビゲームでは能動的にコントローラーを動かし，

自ら主体的にゲームに参加することから，受身的に視聴

するテレビよりも強い影響を受けることが予想された。

したがって，テレビゲーム・プレイ群とテレビ視聴群ま

たはゲーム観察群を比較した１２の実験が行われたが，

結果には一貫性はみられない。

これまでに，テレビゲーム・プレイ群とテレビ視聴群

(実際にはビデオ視聴群）を比較する４つの実験が行わ

れたが，３つの実験ではテレビゲーム・プレイ群とテレ

ビ視聴群との間に有意差は認められていないが（表２の

４，１９，２８)，すべて１９８０年代に行われた実験であり，

ゲームの映像的現実性も乏しかったことが予想される。

だが，被験者が１１～１３歳男子で，１９９０年代後半に行わ

れた実験では，テレビゲーム・プレイ群で，テレビ視聴

群より敵意感情が促進されている（表２の２７)。した

がって，映像技術の進歩とともに現実性が増し，テレビ

ケームがテレビよりもより強い影響を与え得る可能性を

示唆している。

また，テレビゲーム・プレイ群（実際にコントロー

ラーを動かす）と，テレビゲーム・観察（または視聴)群

を比較する１１の実験が行われた。ゲームの能動性が攻

撃行動や敵意感情を増加させると予測されたが，一貫性

が認められていない。６つの実験では，少なくともテレ

ビケーム・プレイ群の一部で，何らかの有意差が認めら

れたが（表２の13,16,18,23,27,33)，５つの実験では

有意差が認められていない（表２の２，４，８，１５，１７)。

プレイ群で観察群より促進された指標は，フラスト

レーション（表２の３３)，攻撃思考，めまい，吐き気，

脈拍数（表２の１６)，敵意感'情の一部（間接的攻撃）

（表２の２３)，攻撃行動（表２の１３)，敵意感情と‘快感

情（表２の２７)，快感‘情（表２の１８）などであるが，一

貫性がない。ゲーム上の登場人物の役割を演技するとい

う参加性の効果は，前述したテレビゲームの外的特性，

被験者の内的特性・現実性の知覚などの変数に，参加性

という要素が加わることにより，複雑な情動的な変化を

伴うためだと思われる。ゲーム・プレイヤーは達成感

や安堵感という快感情を伴うと同時に（湯川・吉田，

2001；Brooks，1999)，期待度に対してゲームの勝率・

達成度が低ければ，フラストレーションが高くなり，敵

意感情や不快感情が高くなる場合もある(Brooks,1999；

Ａｌman,１９９２)。したがって，ゲームのコントローラーを

能動的に動かすことにより，攻撃行動が活性化されると

いった単純な図式は必ずしも成り立たないものと思われ

る。

1Ｖ結論

海外や日本で実施された実証研究を概観し，まだ一貫

性のない部分もあるものの，次のような傾向が読み取れ

る。

①調査研究

・相関研究：１９９０年代以降に日本，英国で小・中学

生を対象に行われた調査研究では，テレビゲームで

遊ぶ時間（あるいは暴力的なテレビゲームで遊ぶ時

間）と攻撃行動との間に，有意な正の相関が認めら

れている（特に男子)。

・パネル調査：最近，日本で中・高校生に実施された

パネル調査では，暴力シーンへの接触により，４か

月後の攻撃性を促進するという因果の方向が示唆さ

れた。
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②実験研究

・攻撃行動：幼児・児童を被験者とした米国での実験

では，暴力的なテレビゲームで遊んだ後で，攻撃行

動の活性化が自由遊びにおいて観察されている（特

に女子)。また，１９９０年代に大学生を被験者とした

日米の実験でも，暴力的なゲームで遊んだ後で，攻

撃行動が活性化されている（特に女子)。

・攻撃思考：大学生を被験者とした日米の実験では，

暴力的なテレビゲームで遊んだ後で，一貫して攻撃

思考が活性化されている。

・敵意感情：暴力的なテレビゲームで遊んだ群で，

ゲーム前より，敵意感情が強くなる傾向があるが，

非暴力なテレビゲームで遊んだ群との比較では，大

学生を被験者とした日米の実験では，敵意感情が活

性化されていない。暴力描写単独の影響であるより

は，暴力的なゲームに伴う他の特性により，敵意感

’情が強くなった可能性が高い。

・生理的覚醒：暴力的なテレビゲームで遊んだ群で，

非暴力的なテレビゲームで遊ぶ群と比べ，生理的覚

醒状態に有意差が認められない傾向が強い。生理的

覚醒状態に有意差が認められた実験でも，暴力描写

単独の影響であるよりは，暴力的なゲームの他の特

性により，生理的覚醒が生じた可能性が高い。

Ｖおわりに

今後の検討課題も多々残されているものの，実証研究

の結果は，テレビゲームの暴力描写が青少年の攻撃行動

を促進し得る可能性を否定する方向であるというより

は，むしろ一部のテレビゲームの暴力描写が一部の青少

年の攻撃行動を促進し得る可能性を示唆する方向にある

と言えよう。だが，一貫性が乏しい部分もあり，どのよ

うな内容の暴力描写が，どのような青少年に対して，ど

のようなプロセスを経て，攻撃行動に影響を与え得るの

か，さらにどのような形でこれらの影響を抑制できる

か，については未だ解明されていない。

一般に，暴力描写が与える影響に関しては米国民の関

心が極めて高いのに対し，日本ではその影響に関する関

心はあまり高いとは言えない。テレビゲームだけでな

く，テレビのアニメやコミックも海外では人気が高まっ

ているものの，暴力的だとの非難も浴びている。海外で

日本を代表するメディア文化の暴力描写が与える影響に

関して，日本人が無関心・無批判な態度を取り続けるな

ら，国際摩擦，文化的摩擦の火種ともなりかねない。今

後，攻撃行動に関する実証的研究を，テレビゲームカ§よ
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り定着した日本で進めていくことは，テレピゲーム産業

の主要な輸出国となった日本が果たすべき責務であるよ

うに思われる。

今後日本で，特に重要だと思われる研究課題を次のよ

うにまとめた。

①テレビゲームの暴力描写に関する内容分析

米国では，暴力的なテレビゲームが人気ゲーム

の８０％を占めることを明らかにした調査があるが

(Provenzo,1991;Dietz,1998)，日本では同様の分析が

まだ行われていない。また米国で実施された分析は，あ

らゆるレベルの暴力的なゲームを直観的に判断したもの

にすぎない。岩男(2000)がテレビドラマの分析に用い

たような指標をもとに，ゲームの描写する暴力行為の映

像的現実性，日常性，残酷性，用いられた武器，死傷者

数，被害者の苦悩表現，ゲーム全体に占める割合・重要

度，暴力行為によって得る報酬や罰などの要素を合わせ

て分析していくことが求められている。日本では湯川・

吉田(2000)がゲームの性質分析を行っているが，より

詳細なゲームの内容分析が不可欠となっている。１９８０

年代ではスペース・インベーダーなどのような人間が登

場しない２次元的映像が暴力的なゲームの代表とされ

たが，映像技術の発展に伴い，暴力的なゲームの現実的

映像の定義も変遷していくことが予想される。

②暴力的なゲームで遊ぶ時間を明確に定義した上での相

関研究

テレビゲームのなかには，暴力描写を含んだゲームだ

けではなく，問題解決向上に役に立つゲーム，教育的な

ゲーム，歴史的なシミュレーションゲーム，非暴力的な

娯楽ゲームも含まれている。これまでの調査のほとんど

が，独立変数とテレビゲームで遊んだ時間と広く定義し

てしまうことにより，必ずしも有意な相関関係が見出せ

なかった可能性も指摘されている（Dill＆Dill,1998)。

したがって，テレビゲームで遊んだ時間一般というより

はむしろ，暴力的なテレビゲームで遊んだ時間（あるい

は暴力的なゲームを好む傾向×テレビゲームで遊んだ時

間）と攻撃行動あるいは攻撃性との相関関係を調査して

いくなら，より強い関連性が検出される可能性も残され

ている。

③長期的・縦断的研究の必要性

暴力的なテレビゲームの短期的的影響については，実

験室実験を通しての検証が行われつつある。実験室実験

は，暴力的なゲームが及ぼす因果関係，そして攻撃行動

が生じるプロセスを，条件を操作しながら，観察・測定

できるという点で優れてはいるものの，その結果はあく
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まで実験室という非日常的な空間で行われた点で，実験

者が予測しなかった様々な変数が現実とは異なる形で影

響を与えてしまう可能性も残されている。また，短期的

影響は認められなくとも，長期間にわたって暴力的なテ

レビゲームで遊ぶことにより，より深刻な影響を受ける

ことも考えられる。

暴力的なテレビ番組の視聴に関しては，米国ではすで

に研究が行われており，子供のころに見た暴力的テレビ

視聴と成長後の攻撃行動との関係を示すものが多

い(Ｅｒｏｎｅｔａ1.,1972;Huesmann,１９８６;Belson，1978；

Singer＆Singer,1980)。テレビゲームに関しても，同

様な研究が必要であろう。つまり，暴力的なテレビゲー

ムで遊んだ時間が長かった群は，暴力的なテレビゲーム

で遊んだ時間が短かったか，ほとんどなかった群との間

に，５年後，１０年後の攻撃行動，犯罪率などに関して相

関がみられるかどうかを調べる長期的・縦断的研究が求

められている。

④小・中学生を被験者とした実験研究

海外では大学生以外の被験者を対象にした実験研究も

実施されているが，日本ではまだ実施されていない。ま

た，米国で小・中学生に行われた実験のほとんどが，

1980年代に実施されていることから，実験室実験での

攻撃行動の測定，参加性の効果などで，有意差が認めら

れない傾向にある。したがって，より現実性の高い映像

を伴ったテレビゲームを用いて，小・中学生を被験者と

した実験室実験や行動観察が早急に日本で実施されるべ

きである。

⑤攻撃行動を生じさせるプロセスの研究

実証研究では，暴力的なゲームが攻撃思考に影響を与

えることが示されたが，情動に関する影響，行動に関す

る影響との整合性はまだ一貫した結果が出ていない。

ゲームの特性，被験者の内的特性などの諸要因が認知，

知覚，情動に与える影響を研究し，それらの因子がどの

ように組み合わさったとき，攻撃行動が生じやすいのか

を解明することが今後の検討課題となろう。

⑥教育的介入効果に関する研究

テレビの暴力描写に関しては，親が暴力行為に対して

否定的なコメントをすることで，攻撃行動の学習が促

進されにくいことが指摘されているが(Hicks,1968；

Grusec，1973)，テレビゲームの教育的介入の可能性を

論じた論文は極めて少なく，実証研究は皆無に近い。米

国ではRobinsonetal.(2001）が小学生男女にフィール

ド実験を行い，テレビ，ビデオ，テレビゲームの制限が

攻撃行動を減少させたことを示した。だが，ここではテ

レビゲームだけではなく，複数のメディア使用にも制限

を加えており，どの変数が攻撃行動の減少に寄与したか

は明らかではない。日本では，郵政省放送行政局(2000）

が小学生とその保護者に行った調査で，テレビゲームで

遊んでいい時間を親によって決められている児童は，５

割にのぼることが明らかにされたが，攻撃行動との関連

性は示されておらず，どのような教育的介入が可能で，

効果的なのか，その解明が求められている。
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