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1 問題意識 
 

 家庭用テレビゲームが登場してから 20年以上経つが、テレビゲームに対するマイナスイ
メージは払拭されない。「テレビゲームをすると頭が悪くなる」、「人とのコミュニケーショ

ンがとれなくなる」、「思考パターンや日常的な言動、行動が攻撃的になる」……などなど、

テレビゲームをする人もしない人も、おそらく多くがこのようなイメージを持っているの

ではないか。 
 特に、社会を震撼させるような事件の加害者がテレビゲームに依存したような生活を送

っている人間だと報道されると、余計にそのイメージが強くなる。「テレビゲームをしてい

るから人を殺めた」、「子供にそんな危険なものをさせていいのか」などの議論は、それら

の事件が起こるたびに断続的に続く。 
しかしながら、それは本当なのだろうか。私の疑問はそこから始まる。本当にテレビゲ

ームを常用すると、攻撃的な性格になるのだろうか。本当にテレビゲームのせいで人間と

のコミュニケーションがうまくとれなくなってしまうのだろうか。それはメディアが作っ

た幻影なのではないだろうか。 
 私自身、過去にはテレビゲームばかりしていた時期があったし、兄弟や友人の中にも、

ヘビーユーザーは存在した。私を含めその中には攻撃的な側面を持った人間もいたが、依

存症のレベルまでプレイしていても健全な精神を保っている者もいた。そのことは、個人

が元来持つ性質や、環境に左右されるという側面があることを物語っている。 
 もしもテレビゲームをプレイすることが利用者の性格形成にまで悪影響を及ぼすのだと

したら、今のように机上の空論や単なるイメージがないまぜになったような状況を傍観し

ていてはいけないはずである。いまや電車の中では、携帯ゲーム機器の画面にかじりつい

ているような人を見かけることは珍しくない。携帯電話も普及し、通勤や通学の合間を縫

って自由にゲームにいそしむことも可能になった。画質も向上し、本当にリアルで繊細な

映像が用いられるようになった。生まれたときから当然のようにゲーム機があった世代の

現代の少年たちにおいては、ことさら大きな影響を受けうる問題なのではないだろうか。 
 暴力映像やテレビゲームの影響については、欧米諸国では今まで多くの研究がされてい

る。しかしながら日本においては、限られた研究者たちの中でしか研究がなされていない

のも事実である。性格形成への影響を考える際、文化の差は大きな問題だと考えられるた

め、その国その国でなされなければならない研究である。 
日本における研究の中には、格闘ゲームやシューティング・ゲームのような暴力中心の

ゲームが、短期的な影響を与える、といったような結果を示した研究もある。しかしそれ

以外のジャンルにはあまり焦点が当てられていない。ゲームのジャンル同士も複合してい

る現在では、格闘ゲームやシューティング・ゲームばかりを中心に考えていても問題は解

決されないのではないはずである。暴力のみならずアドベンチャー、アクション、ストー

リー性など、さまざまな要素が一本に含まれるロールプレイングゲームなどを、研究の対

象としなければならないのではないだろうか。 
そこで私は、複合ジャンルであるロールプレイングゲームは利用者に悪影響を与えるの

か、という研究をしていきたいと考えた。それぞれのジャンルについての研究ももちろん

なされなければならないが、暴力を含みながらも広くゲームユーザーがプレイしており、
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かつ「やりこみ」の要素が多く長期間のプレイが予想されるロールプレイングゲームの利

用において、暴力性などへの影響の有無は注目されなければならないと考える。 
 テレビゲームの悪影響の有無を明らかにし、今後のテレビゲームへの接触の仕方を考え

る材料としたい。 
 
2 研究対象の紹介 

 
2-1-1 ゲームとは 
広辞苑で「ゲーム」という言葉を引いてみると、以下のようになる。 

 
① 遊戯。勝負事。 
② 競技。試合。 
③ テニスの試合で、セットを構成する一区切り。相手が 3点を得る前に 4点を得、また
ジュース後は相手より 2点余計に得て 1ゲームが終わり、6ゲーム先取したほうがそ
のセットの勝者となる。 

④ ゲーム‐セットの略。(広辞苑） 
 
日常生活の中で使う「ゲーム」という言葉は、試合のことを指すゲームなのか、遊びの

ことを指すゲームなのか、それともテレビゲームを指しているのか、明確な区分は存在し

ない。遊びのことを指す「ゲーム」という言葉であっても、その中では、ボードゲームや

カードゲーム、家庭用テレビゲームやパソコンゲーム、携帯用ゲーム、ゲームセンターの

ゲーム機器など、本来区別すべき領域の違いが、いっしょくたにされていることが多い。

そこで、今回の研究対象は「テレビゲーム」とする。 
 テレビゲームという言葉は、辞書では以下のように説明されている。 
 
2-1-2 テレビゲームとは 
●(和製語）コンピュータを使い、ディスプレー上で行うゲーム。マイクロコンピュータの
普及に伴い、1970年代後半から流行。(広辞苑） 
●テレビを用いたコンピュータ・ゲーム。ブラウン管に映る画像を、コントローラーなど

を操作して遊ぶもの。(パーソナルカタカナ語辞典） 
 
 また、「遊びを目的としたプログラム」であり、「電子的手段を用いるエレクトロニック

ゲーム」を狭義のゲームとする。 
 
2-1-3 ゲーム市場を構成する四つの領域 
① アーケード…いわゆるアミューズメント機器、業務用の市場 
② パソコン…マック、ウィンドウズなどパソコン向けの市場。CD－ROMを含む 
③ エレクトロニック・トイ…電子的・機械的玩具の市場 
④ テレビゲーム…家庭用テレビ受像機に接続して利用するゲーム機器・ソフトの市場 
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図表 1．ゲーム市場の四領域 
平林・赤尾(1996）『ゲームの大學』 

 
2-1-4 「家庭用ゲーム」と同じ意味を指す言葉 
●「ビデオゲーム」 
ディスプレー(画像表示装置）を出力手段として用いるもの。 
 
もともとはゲームセンターやアミューズメント施設にあるテーブルゲームを指して「ビ

デオゲーム」と呼んでいた。のちに、家庭にあるテレビに接続するタイプのゲームが発売

され、前述のものを「業務用テレビゲーム」、「アーケード・ゲーム」と呼び、後述のもの

を「家庭用ビデオゲーム」と呼ぶようになった。 
 日本におけるこれまでの進展の中で、「家庭用ビデオゲーム」は「テレビにつないで遊ぶ」

部分を重視し、「テレビゲーム」の愛称に変わった。このこともあり、日本では「ビデオゲ

ーム」と言うと、従来の使われ方通り、ゲームセンターやアミューズメント施設にある「テ

ーブル型ゲーム」を指すことが多い。 
 ただし最近では上記の背景から紛らわしさ、誤解される懸念を含むため、「ビデオゲーム」

という言葉の使用自体を避け、現在では「業務用」または「アーケード用」という言葉を

多く使う。 
 一方海外では「家庭用ゲーム」を指し「ビデオゲーム(Video Game）」と称することが多
い。 
●「コンソール(console）用ゲーム」 
 パソコン用の対比から、「ゲーム専用機」の位置づけを「console」と称するようになった。
業界関係者が主にこの呼び方を使い、一般的なものではない。「パソコン用ゲーム」の対比

として使われることが多い。 
●「コンシューマ(consumer）用ゲーム」 
 もともとは、「消費者向け」の意味を指す「consumer」に由来する。業務用・アーケード
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用ゲームとの比較の中で、「商業利用向けではないゲーム」として「家庭用ゲーム」を指す

表現で使われる 
 
2-1-5 「携帯するゲーム」の分類 
●「携帯型ゲーム機(『ゲームボーイ』、『ニンテンドーDS』など)用ゲーム機」 
●「携帯電話ゲームコンテンツ(携帯電話の画面上で遊べるゲーム）」 
●「上記二つに分類されない、『携帯情報端末』で遊ぶゲーム」 
 
2-2 テレビゲームのジャンル 
●ロールプレイングゲーム(RPG） 
 Role Playing Gameのこと。プレイヤーが物語の主人公になり、ストーリーを進行させ
るゲーム。プレイヤーが物語を体験していく形式をとる。戦闘などの試練を重ねることに

より、主人公が成長していくのが一般的。RPGの先駆けとされるのは、「ローグ」と「ゾー
ク」とされる。 
●アクション・ゲーム 
 反射神経を使って状況に対処していくゲーム。プレイ中、時間は刻々と流れ続けるもの

が多い。 
―シューティング・ゲーム 

   文字通り、目標物を撃つことを目的としたもの。アクション・ゲームのうちの一つ。

敵や障害物など、特定のものを撃ったりすることで得点を重ねるゲーム。 
●アドベンチャー・ゲーム(AVG） 
 Adventure Game のこと。プレイヤーが物語の主人公になり、ストーリーを進行させる
ゲーム。提示されるいくつかの会話、行動などの選択肢から、プレイヤーが最も気に入っ

たものを選んでいく形式。戦闘や成長の要素は通常設定されておらず、かわりに物語の題

材が、ミステリーものなどを含めて非常に幅広いのが特徴。 
●シミュレーション・ゲーム 
机上戦を模したウォー・シミュレーションゲームをベースに発展した。架空世界ではな

く現実社会を題材にしたゲームが多い。題材も幅広く、戦争・経営・政治・恋愛など、日

常では体験できない立場の人物の戦略立案を楽しむゲーム。 
 
2-3 テレビゲームおよびパソコンゲームの歴史 
 ここではおもに、世界におけるテレビゲーム、パソコンゲームのはしりとされる作品を

紹介する。また、ロールプレイングゲームなどのジャンルにおいて、現在の作品に大きく

影響を与えたといわれる作品も紹介していきたい。 
 
●世界最初のテレビゲーム 
 1958年、アメリカのニューヨーク州アップトンのブルックヘイブン国立研究所勤務、ウ
イリー・ヒギンボーサムが作ったものが、世界最初のテレビゲームだったとされる。仕事

用のオシロスコープの 5 インチの画面を使用して、二人の人間が遊べるテニスゲームを作
った。オシロスコープには“T”の字を逆さにしたような、テニスコートを真横から見たよ
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うな画面が映し出された。重力や風向き、風力、ボールの弾みまで表現されたが、ヒギン

ボーサムは特許の申請はしなかった。 
 

 
 

図表 2．ウイリー・ヒギンボーサム博士 
平林・赤尾(1996）『ゲームの大學』 

 

 

 
図表 3．世界初のテレビゲーム 

平林・赤尾(1996）『ゲームの大學』 
 

●「スペースウォー！」 
 マサチューセッツ工科大学の AIラボで、スティーブ・ラッセルをはじめとしたハッカー
達が作った、宇宙空間で敵船を撃ちながら進めていく形式のパソコンゲーム。PDP－1とい
うミニコン上で動くソフトウェアだった。初のパブリック・ドメイン・ソフトウェアとし

て、多くのエンジニアによって遊ばれ、改良された。これ以降のテレビゲームに大きな影

響を与えた。 
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図表 4．「スペースウォー！」をプレイできた PDP－1 
平林・赤尾(1996）『ゲームの大學』 

 

 
 

図表 5．スティーブ・ラッセル氏(右） 
テレビゲーム・ミュージアム・プロジェクト(1994)『電視遊戯時代』 

 
●「ポン」 
 人々にテレビゲームというものを初めて意識させた、1972年の大ヒット作品。形態はア
ーケード・ゲーム。この作品によりテレビゲームの歴史は始まったともいわれる。「ブレイ

クアウト」以降のゲームに影響を与えた。考案者ノラン・ブッシュネルの、「ピンポンはテ

レビスクリーンで遊べるゲームである」という信念を実現することにより誕生した二人用

のピンポンゲームで、これを出すためにアタリ社という会社が作られた。当時、オリジナ

ル、コピー合わせて約十万台売られたという記録は、「インベーダーゲーム」が出るまで破

られなかった。 
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図表 6．ノラン・ブッシュネル氏 
平林・赤尾(1996）『ゲームの大學』 

 
●「ブレイクアウト」 
 1972年、アタリ・ゲームズ社から出された、業務用ゲーム。同社製ゲーム「ポン」を一
人用にアレンジしようとして作られたもので、「ブロックくずし」と総称される数々のゲー

ムのオリジナル。発売後しばらくしてからその人気に火が付き、以降のゲーム、特に「ス

ペース・インベーダー」に与えた影響は大きい。パドル・コントローラーと呼ばれるダイ

ヤルでラケットを操作し、画面中のボールが下に落ちないよう打ち返す。ボールが画面上

のブロックに当たるとそのブロックが消え得点になる。ブロックの壁をボールで打ち壊す

だけの単純なこのゲームが、それほどまでに人々を熱中させるとは想像されなかった。 
 

 
 

図表 7、8．「ポン」(左)と「ブレイクアウト」(右)のゲーム画面 
テレビゲーム・ミュージアム・プロジェクト(1994)『電視遊戯時代』 

 
●「ローグ」 
 1975年にカリフォルニア大学バークレイ分校の大型コンピュータ用に、UNIXというOS
のアプリケーションとして作られた RPG。パソコン用ゲーム。地下宮殿の奥深くに隠され
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た宝を持ち帰るのが目的のゲームで、画面全体が記号で構成された。モンスターやアイテ

ムも記号一つや英字一字で表現された。仕事や研究の合間に遊ばれることが多かったせい

か、ゲームの進行は比較的速い。この作品のプレイのしやすさは、のちのパソコン用ゲー

ムに大きな影響を与えた。 
●「ゾーク」 
 マサチューセッツ工科大学のマーク・ブランクとデイブ・レブリンによって、1977年に
作られたパソコン用ゲーム。入力は文字だけによるが、接続詞、前置詞、形容詞、間接目

的語など、日常的な英語による命令も受け入れることができる優れた能力を持つうえ、使

用できる単語も多かった。さまざまなコンピュータで使用することができた。複雑に仕掛

けられた謎や罠、綿密な描写、スケールの大きさから、アドベンチャー・ゲームの最高作

品と評価され、人気を集めた。 
●「ウィザードリィ」 
 1981年、サーテック社から発売されたパソコン用ゲーム。コンピュータ・ロールプレイ
ングゲームの代表作で以降には複数のシナリオが発表されている。迷宮の奥深くに存在す

る宝を手に入れるためにプレイヤーのキャラクターを強化することを目的としたゲーム。

キャラクターの成長とともに敵キャラクターも成長するため、敵の強さとプレイヤーの強

さは常に拮抗したままとなる。そのバランスゆえ、当時コンピュータ・ロールプレイング

ゲームの頂点に存在するゲームと言われた。 
●「ウルティマ」 
 1981年、ロード・ブリティッシュによって作られたロールプレイングゲーム。複数シナ
リオが発表されている。山・海・町・城・地下宮殿などが舞台。シナリオを終了させるた

めには戦闘だけでなく、町や村で情報を集めることや、最終的には聖人になることが求め

られる、哲学的要素もあったという。この作品の演出は、のちの作品に大きな影響を与え

た。 
●「スター・トレック」 

1970年に作られた、初期のパソコンゲーム。雑誌にプログラム・リストが載ったり、販
売されたりして広まった。プログラムを自分で改良するのも容易だった。すべての要素が

文字によって表現されている。純粋なストラテジー・ゲーム。 
●「スペース・ウォーズ」 
 1978年に作られた、業務用ゲーム。マサチューセッツ工科大学のハッカー達によって作
られた、非常に初期のテレビゲーム「スペースウォー」をもとに作られたという作品。モ

ノクロのアクション・ゲームで、二人のプレイヤーがそれぞれ操作する宇宙船が宇宙空間

で対決するという内容。コンピュータ相手に一人でプレイすることも可能だった。 
●「スペース・インベーダー」 
 1978年、西角友宏が考案し、タイトー社から発売された、業務用ゲーム。「ブレイクアウ
ト」の影響を受けて生まれた作品である。シューティング・ゲームの原点であり、以降の

テレビゲーム界に一大潮流を作りだした。コンピュータ対人間の戦いという性格はそれま

でに比べ具体的かつ攻撃的で、斬新だった。内容は攻めてくるインベーダーをプレイヤー

の操作する砲台で攻撃するというもの。 
 



10 

2-4-1 テレビゲームの利用による健康被害の事例 
 テレビゲームの利用による健康被害については、 

・目の酷使による視力低下 
・運動不足による肥満 
・画面のエフェクトなどによる、てんかん、けいれん 

などが挙げられる。 
 
 その中でもてんかんに関する問題は重大で、過去には海外で死亡事故が起きたこともあ

った。 
1992年 11月、イギリス、エセックス州に住む 14歳の少年が、友達のプレイを見てから
一時間遊び、その後けいれん発作(てんかん発作）を起こして死亡した。詳しく言えば、少
年が発作を起こしたのはその時が初めてではなく、以前から抗けいれん剤の投与がすすめ

られていたこと、また直接の死因はけいれんではなく、おう吐物による窒息であるらしか

った。 
 
2-4-2 光過敏てんかん 
 光刺激により脳波上に光突発反応という特殊な電気的変化が生まれることによって起こ

る発作。ある特殊な視覚刺激(光や色の点滅）などでてんかん発作が誘発される。 
 
2-4-3 テレビゲームてんかん 
 脳内のある種の電気生理学的な脆弱性が、寝不足、哲也などの特別な条件下で刺激され

たときに反応して起こす器質的な症候群、と考えられている。 
 研究者の中では、テレビゲームてんかんの発作誘因は視覚的な刺激だけではなく、連射

などの指の運動、驚愕などの感情変化も含まれるとも考えられており、一概に光過敏てん

かんとは同一といえるものではないとされている。 
 

 
 

図表 9．「ドラゴンクエスト」のワープ画面 
テレビゲーム・ミュージアム・プロジェクト(1994)『電視遊戯時代』 
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2-5 アンチ・テレビゲーム論 
≪テレビゲーム依存者による事件≫ 
 テレビゲームを使うことは利用者に健康被害以外にも害をもたらす、という考えがある。

おもにテレビゲーム依存の若者が犯罪を起こした直後に批判が高まりやすい。そのような

人々が起こしたもので、世間を震撼させた事件を紹介する。 
 
●土浦 8人殺傷事件 
 2008年 3月 23日午前 11時 5分ごろ、茨城県土浦市の JR荒川沖駅改札口の南側自由通
路などで、無職の男性が通行人らを次々に切りつける事件があった。容疑者は別の殺人事

件の容疑で指名手配されていた。犯人は自ら警察に出頭した。逮捕後、事件や犯人につい

ての報道の中で、犯人はかつて秋葉原で開催されたゲームの大会で準優勝したことがあり、

日頃からゲームにのめり込んでいたことが明らかになった。 
●神戸・児童連続殺傷事件 
 「酒鬼薔薇聖斗事件」、として一般的に認識されている事件。1997年の 2月から、3月末
まで、小学生を狙った殴打事件が続いていた。その後 5月 24日、当時 11歳の男児が行方
不明となり、27 日、神戸市須磨区の友が丘中学校正門前で、その遺体と「挑戦状」が発見
された。その一連の事件は同一犯によるものと見られて捜査されており、当時 14歳の少年
が逮捕された。その残忍な犯行と、現場に残された挑発的なメッセージが世間を震撼させ

た。少年逮捕後の報道ではホラー映画やコミックの趣味について取り上げ、ゲーム感覚の

ような少年の精神状態を報道した。 
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図表 10．土浦 8人殺傷事件の記事 
サンケイスポーツ(2008年 3月 25日付) 
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図表 11．神戸・児童連続殺傷事件の経過表 
産経新聞大阪本社編集局(1997）『命の重さ取材して 神戸・連続殺傷事件』 

 
3 先行研究紹介 
 
3-1 ストレス 
 ハンス・セリエ(1936)は、「ストレスとは生体の中に起こる生理的・心理的な歪みであり、
このストレスを作るものが外から加えられたストレッサーである」と述べている。そして

ストレッサー(ストレスの原因)として、暑さ、寒さ、騒音などの物理的ストレッサー、大気
汚染、アルコールの飲みすぎ、タバコの吸いすぎなどの化学的ストレッサー、細菌、カビ、

ウイルスなどの生物学的ストレッサー、心理的な悩み、葛藤、不安、悲しみなどの心理的

ストレッサー、人間関係、不景気、リストラなどの社会的ストレッサーを挙げている。 
 ストレスの影響は、不快な危機的な心理的変化(不安、緊張、過敏、抑うつ、焦燥、混乱
などの情緒的反応)とそれに引き続く身体反応(疲労、倦怠、頭痛、動悸、息苦しさなどの自
律神経症状)と、それらを解消するための行動反応(せかせか行動する、タバコを吸う、アル
コールを飲んで気分を紛らわす、など)として現れる。これらの反応の現れ方には、個人の
体質、性格、ストレスの認知の仕方の差によって一定の傾向があり、心理的に現れやすい
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人、行動に現れやすい人、身体的にあらわれやすい人などの特徴がある。 
 心理・社会的ストレスが、心身症や神経症のみならず多くの身体的・精神的病態の発症

や経過に影響していることは、臨床上広く認められているという。急性のストレスによっ

て発症する病態もあれば、慢性的なストレス状況の中で不健康な生活習慣や行動様式とな

り、二次的な種々の疾患へと移行するものもあるという。 
 またストレス反応の表現のされ方が身体疾患や精神障害、行動障害などさまざまなため、

ストレスの評価と対処という問題は、治療医学的な観点からも、予防医学的な観点からも

重要だといわれる。 
 

 
 

図表 12．ストレスモデル 
野村 (2006)『情報化時代のストレスマネジメント』 

 
 上の図のように、個体に対してストレッサーを入力、ストレス反応を出力とすると、個

体をシステムとして捉えることができる。そのモデルに従いストレス評価法を分類すると、

①入力測定型、②出力測定型、③ストレス負荷試験、④多変量的モデルに分けることがで

きるとされる。 
 
① 入力測定型(心理・社会的ストレッサーの評価) 
入力としてのストレッサーを評価するものとしては、ホームズ(1967)らの社会再適応評価
尺度(SRRS : Social Readjustment Rating Scale)が代表的とされる。この方法は、生活上の
大きな変化(ライフイベント)が生じた場合、社会再適応するのに必要な心的エネルギーを数
量化するものである。たとえば、「結婚」は 50 点とし、一年間のそれらのライフイベント
の合計点数が多くなるにしたがって、病気に罹患する率が上がることを報告した。しかし

ながらこの方法はあくまでも入力としてのストレッサーの評価であって、それを受ける個

体側の要因を配慮していない。一方、アメリカ精神医学会の精神障害の診断マニュアル第

三版(DSM- III- R)における心理・社会的ストレスの強さ尺度では、急激に起こった事象お
よび持続的環境の両者について、「なし」から「破局的」までの 6段階で評価する方法をと
っている。 
② 出力測定型(ストレス反応の評価) 
 出力としてのストレス反応がどのくらい出ているかを測定する方法。これには、ストレ

スによると考えられる心理的、身体的自覚症状を調べる Cornell Medical Index (CMI健康
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調査票)や、General Health Questionnaire (GHQ60)に代表されるような心理テスト、質問
紙法がある。また、ストレスによる身体反応を測定する方法として、血圧、心拍、呼吸、

皮膚温、発汗、脳波などの生理学的指標とストレスホルモンやその代謝産物を測定する生

化学的指標があるという。これらは、結果としてのストレス反応を調べる方法であって、

どの程度の心理・社会的ストレッサーが加わってその反応が現れるのかは、別の方法で調

べる必要がある。 
③ ストレス負荷試験 
 ストレス負荷試験は、ある一定のストレスを負荷して、その反応を計測するという方法。

臨床的には、ストレス面接、暗算負荷、数字の逆唱、鏡映描写試験(MDT)、カラーワード
テストなどの心理的ストレス負荷(メンタルストレステスト)が用いられている。これらの方
法は、心理的負荷量と心理的・身体的反応量の両者を計測することで、個体のストレスに

対する特性を評価するのに有効だという。 
④ 多変量的評価モデル 
 上記のようなストレス評価法は、ある目的、対象に応じて多様なストレスのある一側面

を測定するという限定した目標に適切な方法として選択して用いられた。これに対し、ス

トレスを総合的、システム論的にとらえようとする動きがあり、その一つがラザルス(1984)
のストレスと情動過程のシステム変数図式だという。彼は、人的変数(価値観、信念など)
と環境的変数(要求、社会的支持など)との関わり合いによって媒介過程(一次評価と二次評
価)が生じ、その結果として直接的効果と長期的効果が表れるとしている。つまり、一次評
価とはある事柄がどのくらい脅威的な出来事かという認知的評価を意味し、二次評価とは

それに対してどのように克服できるかという対処方法を意味している。 
 一方レヴィ(1958)は、人間と環境とのかかわりに関するダイナミックな理論モデル
(human ecological model)を提唱した。 
 

 
 

図表 13．人間と環境との関係の理論モデル 
野村 (2006)『情報化時代のストレスマネジメント』 

 
 これによると、自然環境や社会の構造・プロセスから心理・社会的、物理的ストレッサ
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ーが生じ、個人の心理・生理的プログラムとあいまってストレス反応が起こるとしている。

このように、多変量的、システム論的なストレス評価のモデルが提示されてきており、こ

れらの理論モデルに基づいた総合的な評価法が開発されつつあるという。 
 
3-2 不安 
 根本(2002)によると、不安の高い人は自信のないことが多いという。客観的に見て優れた
仕事をしていても、内心は自信の欠如で苦しんでおり、不安の高い人が低い人よりも業績

が劣るかといえば、必ずしもそうではないという。つまり、現実に高い対処能力を持つこ

とと、不安になることとが必ずしも同一ではない、ということを示している。また、不安

は実際の失敗や無能力とは別な、何らかの機嫌を持つということも示している。 
 精神分析では、過度の不安は、対象そのものが引き起こすのではなく、もともとその人

の深層心理にある基底的な不安が対象化された形で出現したものと考えられているという。

このような不安は乳幼児期の無力さに根源があるとされる。 
 
 サリバン(1995)は、大事な人、とりわけ母親から認めてもらえないことが不安の根源であ
るとする。彼は、人間の行動には安全追求活動と満足追求活動とがあるとしているが、自

分で自分の生命さえ維持する能力を持たない状態で生まれてくる人間にとっては、安全追

求活動こそが決定的に重要なものであるとしている。すなわち、無力な乳幼児にとって親

は全世界を支える命綱であって、親に認めてもらえないことは大変な恐怖である。そして、

その恐怖はいまだ十分に発達していない乳幼児の脳の奥深くに刻み込まれるとしている。

彼は、人間の心理的発達をもたらし行動に統合性を与えるのは、母親を含む重要な存在か

ら見捨てられるという不安であり、同時にその不安は、精神生活を限定してしまうとして

いる。 
 ホルネイ(1961)は、神経症の背後に共通して存在するとされる基底不安を重視した。基底
不安とは、「自分を虐待し、だまし、襲い、辱め、裏切り、嫉妬する外界に、自分がただ一

人、無力で、見捨てられ、危険にさらされているといった感情」のことである。彼女によ

れば、基底不安はおもに親との関係の障害により発達する。親に本当の温かさと情愛が欠

如していると、無力な子どもはこの世界を恐ろしいものととらえてしまうのだと言ってい

る。 
 子どもは恐ろしいこの世界の中で、安全を得ようと試み、人に対する心理が、次のよう

に形成されていくという。 
 
●好かれることを求める心理 
 相手に好かれていれば、相手は攻撃してこないだろう、守ってくれるだろう、というこ

とからできあがる心理である。親に愛されることによって安全を得ようとする心理は、次

第に他の人一般に対して広がっていき、なんの不利益を与える恐れのない人に対しても、

好かれることを求めてしまう心理となる。 
●服従する心理 
 自分を無にして相手の言うがままになっていれば、相手は攻撃しないだろう、という心

理。実際養育過程で不服従は恐ろしい状態をもたらすことが少なくない。だだをこねる子
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どもは、ぶたれたり、押し入れに閉じ込められたり、戸外に締め出されたり、置いてきぼ

りにされたりする。 
●孤立を求める心理 
 外界が怖いなら、外界と接しなければ安全であるとして出来上がる心理。 
●力や優秀さを示そうとする心理 
 自分が強ければ相手は攻撃してこないだろう、優秀であれば非難されないだろう、とい

うことで形成される心理である。この心理を強く持つと、「人に対して素直になれず、たて

ついてしまう」、「人の中で、自分の存在を誇示してしまう」、「競争してしまう」といった

行動としてあらわれる。また、癖のような形であらわれる場合もある。 
 
 こうした心理と行動が幼いころから繰り返し使用されることにより、やがて外界に対す

るその人の行動様式として固定する。ところが、この行動様式ではうまく対処できない予

感が生じることがある。この予感が不安を引き起こすのだという。 
 このように、自我は危機や不安に対する防衛という機能を担って発達する。ところが、

不安はこの防衛基盤としての自我そのものを脅かすのだという。このために強い不安は、

自分の存在そのものが根底から揺さぶられるような恐ろしさとして体験される。 
 
3-3 孤独 
 青年心理学の創始者のひとりであるシュプランガー(1974)は、「青年は、独房の中から大
声で叫んでいる」と述べた。 
 孤独感には、発達的変化がある。その変化には、孤独感を感じさせる要因の構造的変化

と、孤独感の類型の変化の 2つがあるとされる。 
 
●孤独感を感じさせる要因の構造的変化 
 中学生のころには、人と理解・共感できるかどうかということについていろいろ考える。

落合(1989)によると、「自分を理解してくれる人がいると思っているかどうか」という要因
と、「人は自分の悩みや気持ちを分かってくれると思っているかどうか」という 2つの要因
があることが、調査結果を分析することによって解明されている。この 2 つの要因間の類
似の程度を分析してみると、かなり相関があり、独立した異次元とはいえなかったという。

これは、悩みを理解してくれないと思っている人は、自分には理解者がいないと思ってい

る人が多いということを意味している。 
 高校生になると、人と理解・共感できると考えているかどうかという要因として一つに

まとまる。そして、人間の個別性に気づくかどうかという要因が出てくる。こういった過

程の中で、友人などに裏切られたりすることが重なると、「どうして自分のことを理解して

くれないんだ」、「どうせ理解してくれないのなら、誰も信頼しないほうが傷つかない」な

どと考え、より孤独になっていく人々も、少数ながら存在する。 
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図表 14．孤独感の構造からみた青年期内における発達的変化 
落合・伊藤・齊藤(1993)『青年の心理学 ベーシック現代心理学 4』 

 
●孤独感の類型の変化 
 一生の中で、孤独感はどのように変化していくか。落合(1982)によると、小学生が孤独感
を感じるのは、物理的に自分が一人になった時だという。しかし中学生になるとそうでは

なく、周りに人がいるからこそ、孤独を感じるようになる。これは、自分の内面に目が向

く始める頃から感じるようになることであるという。これが老人となると、孤独感にはま

た違う要因がでてくる。死に対しての孤独である。 
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図表 15．孤独感を感じさせる条件の変化・図表 16．孤独感に関する心理的規定因の変化 
落合・伊藤・齊藤(1993)『青年の心理学 ベーシック現代心理学 4』 

 
 老年期と青年期は孤独感を感じやすい時期であるが、この 2 つの時期の孤独感は、その
要因からみると違っている。老年期では、時間的展望という要因が、他の要因と同じくら

いの割合で混ざっている。青年期の孤独感は、その初めのころには、自分と外界との関わ

りの要因が大きな比重を占めている。しかしもう少し成長すると、他人との関係ばかりで

なく、内面の世界に気づき、自分の内面との関わりや考え方が重要な要因となってくると

いえる。 
 
3-4 ゲームと脳の関係 
3-4-1 ゲーム脳 
 ・テレビゲームを使用している際、脳は認知症患者と似たような動きをしている。 
 ・長期的にテレビゲームを利用し続けると、社会性の発達が阻害される。 
 
 テレビゲームの悪影響論には、利用者の脳をだめにしてしまう、という、上記のような

内容のものがある。これらは一般的に「ゲーム脳」などと呼ばれる。この議論には賛否両

論あるが、議論の発端は、森(2002)の『ゲーム脳の恐怖』という書籍が発売された際、毎日
新聞によってこの本の発売が取り上げられたことだといわれている。 
 その記事では、森によって「テレビゲームは有害だ」という考えが裏付けられたとして

いるが、実はゲーム中の脳活動について論じている悪影響は、書籍中では科学的には証明

されていない。健康な人間でも、リラックスしているときには脳波が安定し、認知症患者

と似たような働きになるのだという。この騒動に端を発し、脳科学におけるテレビゲーム
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の影響が注目を浴びるようになった。 
 
 松田、開、嶋田、小田(2003)は、近赤外分光法によるテレビゲーム操作中の脳活動計測を
行った。テレビゲームの特性による脳活動の違いを検討するために、ジャンルの異なる 4
種類のテレビゲームを行っている時の正中前頭部の血行状態を、近赤外分光法(NIRS)を用
いて計測した。 
近赤外分光法(NIRS)は、生体組織に対する透過性の高い近赤外光を用いて、血液中に含
まれる 2 種類のヘモグロビン、すなわち酸素と結合した酸化ヘモグロビンと、酸素と結合
していない脱酸化ヘモグロビンの量を計測する装置である。 
 

 
 

図表 17．各条件における酸化ヘモグロビンの変化 
松だ、開、嶋田、小田(2003) 『シミュレーション＆ゲーミング』第 13巻 1号 
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図表 18．タスクに関連した変化を示したチャンネルの数 
松田、開、嶋田、小田(2003) 『シミュレーション＆ゲーミング』第 13巻 1号 

 
結果として、プレイするジャンルによって脳活動のパターンが異なること、ゲーム中は

総じて前頭前野の活動は増加しないことが明らかになったという。しかしながらサカイ

(1998)によって、ゲームをすることだけが前頭前野の活動を活発化させないだけでなく、視
覚情報に頼る、ワンパターンな行動しかしない作業中には脳の活動が増加しないことが報

告されているので、この研究結果はテレビゲーム固有の特性であるとはいえないとしてい

る。 
つまり、これらの研究によって相関関係および因果関係を明らかにするには、テレビゲ

ームに対する習熟度も考慮に入れなければならず、この研究による解明はなされていない

といえる。 
 
3-5 攻撃性に関する研究 
3-5-1 攻撃性 
 攻撃および攻撃性について紹介する。 
  
●攻撃 
バロンとリチャードソン(1994)は、攻撃(行動)を、「そのように扱われることを避けたい
と動機づけられた他の生活体を害したり傷つけたりするという目標へと向けられた、あら

ゆる形態の行動」と定義づけている。 
つまり攻撃とは、「他者に危害を加えようとすること」かつ「意図していること」。意図

せずに他者に危害を加えることは攻撃には当たらない。 
●攻撃性 
 攻撃行動や反応が生み出される内的な心理過程を指して用いる言葉。攻撃的な思考や関

心、攻撃的な感情、攻撃への意欲や願望など。攻撃的な思考や感情を発生させやすい性格

特性も、攻撃性の一部とされる。 
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図表 19．攻撃事象の種類 

大渕(2000)『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 
 

 
 

図表 20．先進諸国における殺人事件発生率の国別比較 
大渕(2000）『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
3-5-2  攻撃性の三つの見方 
 大渕(1993）は、20世紀の科学者たちが人間の攻撃性に関して述べてきた種々の理論を三
つの立場にわけ、それらを「内的衝動説」、「情動発散説」、「社会的機能説」として論じた。 
 
●内的衝動説 
 攻撃を起こす心理的エネルギーが個体内にある、つまり、攻撃的な欲望が内側から自然

に湧いてくると仮定する。この衝動の特徴は、他者に苦しみを与えることに快楽を感じ、

また、破壊そのものに満足感を覚えるサディスティックな欲望である。この立場の代表的

人物は、精神分析家のフロイト(1933）とエソロジストのローレンツ(1963）であるとして
いる。 
●情動発散説 
 この立場では、攻撃は不快な感情の表出あるいは発散とみなされる。この考え方はエー

ル大学人間関係研究所のダラード(1939）たちの欲求不満説に典型的に見られる。近年、バ
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ーコヴィッツ(1993、1998）がより洗練された理論を展開している。これは認知的新連合理
論と呼ばれる。この立場では、不快な経験をすることが攻撃の原因であると仮定する。こ

の不快経験によって生じた怒りや不満などの不快な感情を発散するために、個人は攻撃的

反応を行う、という説。 
●社会的機能説 
 この立場でも、攻撃の原因として不快な経験を重視する。それは他の人々との間に何か

トラブルがあるという状態であり、社会的葛藤と呼ばれる。これを解決するために人は様々

な試みをするが、攻撃はその手段の一つである。この立場をとる一つの研究グループは、

バンデューラ(1973、1999)などの社会的学習理論家たちである。もうひとつのグループは、
テダスキー(1994）など認知的社会心理学者たちである。葛藤を解決するためには、譲歩、
説得、哀願など多くの方略が可能なのに、なぜある条件下で、ある人々は攻撃という危険

な手段を選択するのであろうか、攻撃を採用するに至る行為者の意思決定過程を分析しよ

うとする。 
 
3-5-3 衝動的攻撃と戦略的攻撃 
 攻撃は大まかにいって 2 タイプに分けられるとされる。これら二つは背後にある心理的
過程の違いを反映しているといえる。 
 
●衝動的攻撃 
 情動性が強く、自己制御が効かず、また、何かを達成するためにという目標志向性が弱

い。その結果、問題解決に役立つという機能性は低い。パニック状態で衝動的に暴力をふ

るうケースなど。 
●戦略的攻撃 
 軍事行動やスポーツに見られ、情報の収集や分析、選択肢の検討などを経て、計画に基

づいて行動する。情動性が弱く、自己制御が高くなる。目標を立て、それを達成する手段

として攻撃が選ばれる。つまり目標志向性が高い。少なくとも行為者側は、問題解決に役

立つ機能的行動と信じている。 
 

 
 

図表 21．衝動的攻撃と戦略的攻撃 
大渕(2000）『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 
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図表 22．戦略的攻撃の意思決定過程 
大渕(2000）『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
3-5-4 生得的攻撃機構 
 代表的な本能行動としては食餌行動や性行動が上げられる。これらの行動は食欲、性欲

といった本能的欲望の高まりによって起こる。ローレンツ(1963）は攻撃もまた「攻撃衝動」
という本能的欲望の現れであると信じていた。彼の攻撃行動モデルは以下のように示され

る。これは、攻撃だけでなく、すべての本能行動に共通する仕組みと考えられている。 
 

 
 

図表 23．ローレンツの生得的攻撃機構 
大渕(2000）『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
 本能行動は内的要因と外的要因の二要因から構成される。内的要因とは本能衝動の強さ

であり、攻撃衝動が強まることが攻撃行動の第一の原因である。しかしながら内的衝動だ

けで攻撃行動が起こることは稀であり、多くの場合、外的要因も関与している。 
攻撃行動は二つの相反する要素から成り、一方は攻撃を誘発する解発刺激、他方は攻撃

を抑制する抑制刺激である。これら環境刺激は攻撃行動を弱めたり強めたりするはたらき

を持っている。 
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3-5-5 衝動性と戦略性の統合 
 攻撃には戦略的なものと衝動的なもの、二つのタイプがあることを紹介したが、実際に

人々が行う攻撃はそれらの混合したものである。スポーツでは戦略に忠実で冷静な選手で

も、相手の反則などがあれば興奮したり感情的になったりもする。衝動的に行われる犯罪

でも、加害者が被害者の行動や反応を予測したりすることもある。 
つまり、衝動的過程と戦略的過程は、通常、同時並行的に進展し、相互に影響を与えな

がら攻撃動機づけを強めたり弱めたりすると考えられる。こうした仕組みを、大渕(1993)
は、攻撃動機づけの二過程モデルと名付けている。 
 

 
 

図表 24．攻撃動機づけの二過程モデル 
大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
 社会的葛藤は嫌悪事象なので、これを知覚すると多少なりとも不快情動が発生する。す

ると、上記の図表の下の経路(情動経路)がはたらき、自動的認知過程を通して衝動的攻撃動
機づけが起こる。一方で、上の経路(認知経路)も同時にはたらいており、状況に対する認知
的分析が行われる。その結果、行為者に一定の目標が喚起される。この過程を制御的認知

過程と呼ぶ。喚起された目標の種類によっては戦略的な攻撃が動機づけられる。 
 制御的認知過程は行動をモニターしているので、衝動的攻撃を抑制する。一方で不快情

動が強すぎると認知資源の低下を招き、制御的認知過程が不全となる。その結果、衝動的

攻撃が実行されやすくなる。つまり、戦略的攻撃になるか衝動的攻撃になるかは、不快情

動の大きさと、その比重によるのである。 
 
たとえば、社会的葛藤に当てはまるのが上司との対立だとする。人前で侮辱されてプラ

イドが傷つけられたので、殴ってもいいのではないかと考える(衝動的攻撃動機づけ)。しか
し、人前で殴ることになる。それがもとで会社を辞める羽目になるかもしれない(認知的分
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析)。 
 その後殴ることを選ぶか、耐えることを選ぶか、違う場面での復讐を選ぶかは、不快情

動の大きさによる。復讐を選べば、戦略的な攻撃が動機づけられたことになる。 
 
3-5-6 攻撃性の測定 
「攻撃性」という言い方には、二つの意味が込められているとされる。暴力をふるうだ

とか辛辣な批判をするといったような、行動面で攻撃的な人という意味と、そういった攻

撃行動を生み出す内的な性質を持つ人、という意味がある。行動面の攻撃性と内面的攻撃

性は必ずしも一致しない。つまり、「攻撃性」という単一の内的性質があるのではなく、さ

まざまな性質の組み合わせからなっており、組み合わせの違いによって攻撃的性質の特徴

が異なるとされている。 
 攻撃性を測定するためにさまざまな心理テストや技法が開発されており、研究者たち

は「攻撃性」という性質を、次の図表のように定義して測定しようとしてきた。 
 そのうち①から④は攻撃面における攻撃的傾向である。⑤以下は攻撃行動に関連する性

格特性であるが、⑤から⑦が中核的特性、⑧以降は部分的に攻撃行動と関連する周辺的特

性である。 
 

 
 

図表 25．攻撃性の諸側面 
大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
3-5-7 攻撃と性格特性 
 キャプララたち(1983、1985)は、攻撃性に関連の深い特性として、短気(irritability)、易
感性(emotional susceptibility)、反芻(rumination)を挙げている。この三つは衝動的攻撃の
中核要素である不快情動の強度や持続性に関連している。キャプララたちはその三つを次
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のように定義し、それらを測定する質問紙尺度を作った。 
 
●短気 
 些細な挑発や対立に対して、衝動的、対決的、また、荒っぽい反応をする傾向。 
●易感性 
 不快感、無力感、不全感などの感情を経験しやすい、または感情的に傷つきやすい傾向。 
●反芻 
 いったん生じた不快感情が長時間持続する、またはそれが強まる傾向。 
 
 キャプララたち(1985)はこの質問紙調査により、反芻傾向の強い被験者ほど挑発に対して
強い攻撃反応を示すことを見出した。また、大渕・山入端(1994)は、いくつかの暴力犯罪の
事例において、反芻思考が重要な役割を果たすことを見出した。 
 

 
 

図表 26．キャプララの攻撃性尺度の項目例 
大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
 つまり、粘着質的な性格を持つ人間が、きっかけの生じた際に過剰、もしくは過激な攻

撃行動に出やすいということである。そうだとすると、テレビゲームを多く利用する人に

反芻思考が見られる、といったこともあるのではないだろうか。反芻思考について質問し、

他の項目との関連を見てみたい。同時に易感性や短気についても質問項目を設けたいと思

った。 
 
3-5-8 認知的バイアス 
 戦略的攻撃は、情報の収集や分析など、情報処理に依存する。その過程にはさまざまな

個人的な偏りが存在し、そのうちのいくつかは攻撃性を強めることが知られている。注意、

情報選択、情報解読における偏りは認知的バイアスと呼ばれ、社会的状況、人や自己の行

動をゆがめて解釈する傾向である。ギブスら(1995)は攻撃反応を促すはたらきを持つ次の四
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種類のバイアスを挙げている。 
 
●自己中心性バイアス 
 物事を自分の欲求、権利、感情の点から合理化し、人のことを考慮に入れない。自分の

損得や都合を優先し、権利が制限されると激しく反発する。人の気持ちや権利を害するこ

とには鈍感。「すごく腹がたったから」、「私がほしいと思ってたのに」などが一般的な言動。 
●責任外在化バイアス 
 自分の悪い行為をほかの人や集団、偶然などの外的要因のせいにする。「仲間に誘われた

から断れなかった」、「みんながやってるから」、「親のせいで人生めちゃくちゃだ」などの

言葉で人のせいにする。 
●正当化バイアス 
 人に与えた被害を軽視したり、相手がその被害に相応しいとする。被害者の過失を強調

し、自分の行為を正当化する。「そんなところにいるほうが悪い」、「そんな格好しているか

らいけないんだ」など。 
●猜疑心バイアス 
 人から嫌われていると思い込んだり、敵意を持たれるだろうと予想する。人とトラブル

があると、相手が攻撃してくるのではないかと心構えをする。このバイアスを持つ人は、

他者への不信感が強く自分を守らなければならないと思い込んでおり、素直に相談したり、

友好的な解決策を考えたりすることができない。 
 
 これらのバイアスを持つ人は、状況を対立的で油断できないもの、人は敵意を持ってい

るから警戒しなくてはならない、相手が悪いのだから苦しんでも当然である、というよう

な解釈をする傾向にある。結果としてこのようなバイアスは、人とのトラブルに対しては

攻撃的に対処するのが最善であり、正しいのだという判断を導き、行為者の攻撃的反応を

促してしまうという。 
 
3-5-9 攻撃機能と暴力犯罪 
 大渕ら(1993)は、攻撃の戦略性は、回避・防衛、影響・強制、制裁・報復、自己呈示・同
一性の四機能から成ると論じた。そして攻撃四機能と関連の深い 14性格特性(猜疑心、非差
別感、競争心、自己主張、支配性、低言語スキル、低葛藤対処スキル、信念の偏り、報復

心、権威主義、男らしさ、対抗同一性、自己顕示、面子)を取り上げ、それらを測定する質
問項目からなる機能的攻撃性尺度(FAS)を作成した。 
 以下は攻撃四機能に 14性格特性をカテゴリー分けしたものである。 
 
●回避・防衛……猜疑心、非差別感 
 猜疑心は「人が自分に敵意を持っている」と他者の敵意を知覚しやすい性質であり、非

差別感は、「自分が差別されている」、「自分だけ損をしている」と感じる被害者意識である。 
 こうした性質を持つ人々は、他者との些細なトラブルに対しても防衛的な姿勢をとり、

攻撃行動を選択することが多いと考えられている。 
●影響・強制……自己主張、支配性、低言語スキル、低葛藤対処スキル 
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 自己主張が強い人は言い出したら後に引かず、人と言い争いになることが多い。支配性

は人を従わせようとする傾向で、威圧的な姿勢で問題の解決に望みやすい。また、自分の

気持ちをうまく表現できない(低言語スキル)、葛藤を穏やかに解決することができない(低
葛藤対処スキル)などの性格特性も、結果として攻撃的選択肢の比重を高めるとしてこのカ
テゴリーとされた。このタイプの攻撃機能は、有利な結果を得るという功利的動機だけで

なく、人に勝つことや人を従わせること自体に対する欲求と結びついている。支配や優越

の欲求が強い人は、問題が起きたとき損得とは別の理由で強制的手段を好む傾向があると

考えられるため、競争心という性格特性がこのカテゴリーに区分された。 
●制裁・報復……信念の偏り、権威主義、報復心 
 制裁は、人の行動を間違っていると批判的に評価する際に生じることが多く、「スジが通

らない」だとか、「曲がったことは許せない」と感じるような正義感や倫理感がこのタイプ

の攻撃を動機づけると考えられている。特に、偏った信念を持ち、頑固で融通性に欠ける

人は他の人よりも制裁的行動を取りやすいとされる。権威主義はこれに関連する人格特性

とされた。一方、報復的攻撃は「いつまでも根に持つ」、「やられたらやり返さないと気が

すまない」など、キャプララの反芻と類似した特性だが、大渕らは報復心という特性を考

えた。 
●自己表現・印象操作……男らしさ、対抗同一性、自己顕示、面子 
 攻撃的要素を含む印象を重視する人は、自己表現の機会に攻撃行動を選択する傾向が高

いと予想される。それらは「男らしさ」や「対抗同一性」(福島、1974)が挙げられる。その
内容いかんに関わらず、自己の社会的印象にこだわる人、自分の同一性形成に熱心な人は、

それが危機に瀕した際に攻撃的に反応すると考えられている。つまり、プライドが高い、

面子にこだわる、あるいは自己顕示性の強い人も攻撃性が高いとされる。 
 
 根間ら(1995)は男子受刑者 79 名に対して機能的攻撃性尺度を施行し、同時に彼らに暴力
体験を自己報告させた。暴力体験の頻度によって暴力群(42 名)と非暴力群(37 名)に分けて
比較した結果が次の図表である。この研究結果は、戦略的に攻撃を用いやすい性格特性が

あり、そうした特性の強い人々に暴力犯罪が多いことを示唆している。 
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図表 27．成人受刑者の機能的攻撃性 

大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 
 
 これらの性格特性とテレビゲームのジャンルごとの利用頻度、嗜好などとを掛け合わせ

られれば、興味深い結果が出てくるのではないかと思われた。 
 
3-5-10 発達的要因 
 攻撃的性格には生物学的・生理学的背景要因があると考えられているが、ジーン(1998)
は、それらの直接的作用は小さく、むしろ、生後の社会的環境要因との相互作用に注目す

る必要があると論じている。 
 
 モフィット(1993)は、反社会的行動の発生を世代ごとに調べてみると、先進国ではどの国
でも青年期に明瞭なピークがあることを示した。それが以下の図表である。 
 

 
 

図表 28．モフィット (1993)による反社会性の世代別変化 
大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
 反社会的行動は 13歳くらいから増加し、17、18歳でピークを迎え、20歳を過ぎると急
速に減少する。普通の青年の多くがこの時期に、交通違反、万引き、飲酒、たばこなど、

軽度の反社会的行動を経験するが、それらの青年の大半は 20歳を過ぎる頃にはそうした行
動から手を引くようになる。 
 モフィットはごく一部、青年期を過ぎても反社会的行動をやめない人たちのことを、生

涯型反社会性タイプと呼び、青年期のみに問題行動を起こす人々を青年期型反社会性タイ

プと呼んだ。 
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●生涯型反社会性タイプ 
 このタイプの青年は児童期から、盗みや乱暴など、種々の問題行動を示していることが

多く、男性人口の約 5％存在するといわれている。その少数の人たちが全犯罪の 50％を占
めているとされる。彼らは攻撃的性格を特徴として持ち、その特徴を持続的に有したまま

である。彼らが起こす犯罪は暴力だけではなく、状況や関心次第でほとんどあらゆる種類

の非行・犯罪に関わるとされる。人間関係は浅く、家族や友人に対する責任感が弱く、刹

那的であり、成人した後には反社会的な生活スタイルを形成しがちである。 
●青年期型反社会性タイプ 
 先進国の多くの男子が、このタイプにあたる。特徴は不連続性と状況依存性である。状

況依存性とは、「店では万引きをするが、学校では規則を守る普通の学生」のように、ある

場面だけで反社会的行動を行うことである。また、彼らの非行行動は内発的ではなく、友

人などの影響を受けて行われることが多いという点でも、状況依存的であるといえる。 
 青年期型反社会性タイプの人々は、成人後には許される、飲酒や喫煙、自由な異性交遊

などに対しての憧れや、それが禁じられている現状へのはがゆさから反社会的行為に及ぶ

とされている。よって、成人後には反社会的行動から脱することが多い。 
 
○家庭的負因 
 攻撃性に限らず、個人の性格形成においてもっとも重要な要因とされるのが、家庭環境

である。これに関しては、発達的追跡研究が行われている。この研究は同じ子どもたちの

成育過程を長期にわたってフォローしていくもので、アメリカ、イギリス、ドイツ、カナ

ダなど世界各国で、大規模な調査が行われている。 
 その中では、「親による子供の放置や拒否」、「親による暴力、または強制的に服従させる

ような育児態度」、「夫婦関係や親子関係の質」などが、攻撃的な性格形成に関わるとして

いる考えが示され、従来の、欠損家庭を危険視する考え方が見直され始めている。 
 
 つまり、テレビゲーム利用の研究において、性格特性を調べるのに家庭的要因は排除で

きない、ということである。 
 
3-5-11 敵意的攻撃インベントリー 
 秦(1990)は、攻撃という語を「相手に対して何らかの危害を与えることを意図した行動」
と限定し、攻撃性が最も問題にされる青少年を対象とした、敵意的攻撃を多面的に簡便に

測定するための、インベントリー形式のテストを作成した。 
 秦(1990)は、①これまで攻撃の研究に広く用いられていること、②全体的な攻撃だけでな
く、いくつかの攻撃様式について下位尺度が構成されていること、③下位カテゴリーは臨

床的経験に基づいて分類されたものでありながら、かなり系統的な分類になっていること、

④テストの作成過程が明らかにされていること、などの理由から、バスとデュルケー(1957)
による Hostility- Guilt Inventory (HGI)を最も参考にした。 
 テストの作成と分析についての対象は、小学 5～6年生男子 112名、女子 120名、中学 1
～3年生男子 99名、女子 96名、高校 1～3年生男子 96名、女子 73名の合計 596名とし、
別に再検査信頼性のために高校 2年生男子 39名、女子 44名の計 83名を対象とした。 
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 そしてその結果から、有意と認められる以下の 6因子を抽出した。 
 
●第一因子：身体的暴力(Pv : Psysical violence) 
 相手に対して、蹴る、叩く、物を投げるなどの直接的な暴力行為に関する項目に高い負荷
量が見られる。 
●第二因子：敵意(Ho : Hostility) 
 人から嫌われている、不公平な扱いをされている、といった他人に対する疑惑、不信感、
嫉妬などの感情や態度を表わす項目に高い負荷量が見られる。 
●第三因子：いらだち(Ir : Irritability) 
 ちょっとした刺激に対していらいらしたり、ふくれたり、機嫌が悪くなるなどの項目に

負荷量が高い。つまり、攻撃的行動への準備状態で、情緒的ないらだちや怒りっぽさを含

む。 
●第四因子：言語的攻撃(Vb : Verbal aggression) 
 他人に対する批判、口げんか、どなるなどの言葉による攻撃の項目に高い負荷量を示す。 
●第五因子：間接的攻撃(Id : Indirect aggression) 
 嫌いな人に対して不当な扱いをすることや自分の罪を人のせいにするような間接的攻撃

と、嫌なことを頼まれるといいかげんなやりかたをするとか、いばった人に対して反抗的

な態度を示す、といった反抗的攻撃をまとめた項目。 
●第六因子：置き換え(Dp : Displacement) 
 格闘技を好んだり、殺人などのドラマや事件、事故などに対する関心の高さを示す項目

に高い負荷量が見られる。 
 
 この研究では、性差に関して、暴力(Pv)、間接的攻撃(Id)、置き換え(Dp)などの顕在的な
攻撃はいずれも男子が女子を有意に上回っていたが、言語的攻撃(Vb)と表面に現れない攻撃
の形態である敵意(Ho)については性差がなかった。また、攻撃の準備状態としてのいらだ
ち(Ir)は、他の領域とは逆に、女子が男子を有意に上回っていた。これは秦・浅川(1989)で
も示されている。したがって、顕在的な攻撃は男子が高いが、女子は直接的な攻撃行動を

抑制するために、表面に現れないいらだちや怒りなどの情緒的興奮が強くなる傾向がある

のではないかと考えられる。 
 また、発達差について、顕在的攻撃である暴力的および間接的攻撃は、小学生や高校生

よりも中学生に高い傾向が見られた。これは校内暴力や家庭内暴力の発生が中学生におい

てもっとも高いことと重なっており、第二次反抗期に入り、攻撃的に行動しやすいためだ

とされている。暴力的攻撃は未熟な攻撃の形態であるために、高校生にもなると急激に減

少していた。しかしながら間接的攻撃はより社会化された攻撃の表現であるために、小学

生よりも中学生が高く、高校生になっても持続されていくのではないかと考えられている。

また、攻撃の情緒的側面であるいらだちには学年差はなかった。これは攻撃の順部状態と

してごく一般的にみられる情緒反応のために、どの学年にも同程度に現れるためではない

かと考えられている。 
 
 つまり、もともと中学生は他の年代に比べて顕在的な攻撃性が高いということ。 
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3-6メディアの暴力性に関する理論および研究 
 アメリカでは 1960年代後半から、政府機関が研究者を動員して、青少年に対するマス・
メディアの影響に関する科学的な検証を開始した。大まかな傾向としては、 
 
「暴力映像は短期的には視聴者の攻撃性を促進するが、長期的影響については一貫した証

拠はない」 
 
という風に言うことができる。 

 

 
 

図表 29．映像特性を操作した主な実験研究 
山崎・島井編(2002)『攻撃性の行動科学 発達・教育編』 

 
 このように多くの研究がなされているが、メディア暴力に関する理論と、それを裏付け

る、あるいは理論を検討するに値する研究を以下に紹介する。 
 
3-6-1 観察学習理論(observational learning) 
 人々は、生まれもって犯罪や暴力行為を行うわけではなく、それらの行為をどこかで観

察し学ぶという。テレビ暴力における観察学習理論は、子どもたちが親、兄弟、友人のさ

まざまな行動を見て習得しそれを行うことと同様に、メディアで示されたモデルの暴力も

習得し、ある状況においてはその暴力行為を実行するという立場をとっている。 
この観察学習のプロセスを、リーバート(1972)はわかりやすく図式化している。 
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図表 30．観察学習の 3段階 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 

 
彼は上の図のように、観察学習のプロセスを①刺激接触、②習得、③受容の三段階に分

けている。 
上の図表の観察学習の三段階のモデルでは、まず Iの段階で視聴者は実際に暴力番組に接
触する。II の段階では、視聴者は番組の中で描かれた暴力を習得するか、または既に習得
している暴力をもう一度思い出すレベル(IIA)と、習得もしないし思い起こしたりもしない
レベル(IIB)とに分けられる。習得されているかどうかは、モデルの行為再現を要求された
ときに、それができるかどうかで測定される。IIB の場合は、観察学習は生じない。III の
受容の段階に関しては、A・模倣効果、B・反模倣効果、C・模倣しない(無効果)の三つの効
果を想定している。Aの模倣効果は、観察した行為をそのまま模倣する直接模倣と、観察し
た行為そのままの行為ではないが、その行為と同類の行為を模倣する脱抑止とに分けられ

ている。B は A と逆の反模倣効果である。この反模倣効果も、観察した行為と同じ行為を
行わなくなる反模倣効果と、観察したモデルの行為と同類の行為を行わなくなる抑止とに

分けられている。 
リーバートのモデルは、観察学習のプロセスを理解する上でわかりやすく有用であり、

かつ重要なことを示唆していると考えられる。特に注目すべきは、同じ刺激に接触しても、
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ある場合には模倣効果が生じ、またある場合には反模倣効果が生じることがこの図から読

み取れる点である。たとえば、IIIの受容のレベルで脱抑止効果が生じるか、あるいは抑止
効果が生じるかの違いは、描写された暴力行為が番組の中でほめられたのか、叱られたの

かなどの違いによる。 
 
≪観察学習をめぐる主な研究≫ 
 メディア暴力における観察学習理論については、実験研究、フィールド実験の両方にお

いて多くの研究が行われている。 
 以下にそれらの実験の概略を提示する。 
 

 
 

図表 31．観察学習に関する主な研究の概略① 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 
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図表 32．観察学習に関する主な研究の概略② 

佐々木(1996) 『メディアと暴力』 
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図表 33．観察学習に関する主な研究の概略③ 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 
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図表 34．観察学習に関する主な研究の概略④ 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 

 
 バンデューラら(1963a)は男児 48名、女児 48名の保育園児計 96名を被験者として、同
一暴力刺激が、生身の人間、映画、マンガのそれぞれによって示された場合、被験者に与

える影響に差があるかどうかを調べた。提示された暴力は、等身大の人形(Bobo doll)を、①
殴る、②上にまたがり顔面を殴る、③槌で頭をたたく、④空中に放ったり、部屋の中を蹴

とばしてまわる、というものであった。子どもたちは、モデルによるこれらの暴力シーン

を見た後、人形や槌などが置かれてある実験室に移され、一般的暴力、模倣的暴力などに

ついて観察された。その結果、一般的暴力については、人間、映画、そしてマンガによっ

てモデルが示された三つの実験群のほうが統制群よりも有意に多く観察され、模倣的暴力

については、生身の人間によるモデルがより大きな影響を与えることがわかった。 
 この研究から、モデルの暴力行為に対する賞罰の有無によって模倣効果は影響されるの

ではないかと予想されたため、バンデューラら(1963b)はこの点について、男児 40、女児
40の保育園児 80名を被験者として研究を行った。被験者は二群に分けられ、一方の群はモ
デルの暴力行為が罰を受け、他の群は暴力行為が報酬を受けるという内容の映画を見せら

れた。その結果、後者の場合は前者の場合より有意に多くの模倣的暴力が観察され、同一

の暴力描写でもそれに対する賞罰の有無で効果が異なることが示された。 
 バンデューラらの研究によると、観察した攻撃モデルが報酬を得た場合にのみ学習効果

が高まるという。この研究ではモデルが攻撃によって目標を達成したときにのみ、それを

見ていた子どもたちの行動が、より攻撃的になったとある。つまりこのことは、視聴者が

学習するのは、殴る、蹴るというような攻撃そのものではなく、「どのような時に攻撃が有

益なのか」という戦略である、ということを示しているといえる。 
 また、視聴者が何らかの別の原因で攻撃に動機づけられたときに暴力映像の効果が表れ

ることがいえる。この実験では、暴力モデルを見た後で、子どもたちが欲求不満状態に置

かれたときに観察学習の影響が表れている。これは、暴力映像自体が攻撃を動機づけるわ

けではないことを示しており、何らかの目標が呼び起こされたとき、初めて行動に影響を
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与えるといえる。 
 
 つまり、暴力的な映像やテレビゲームに接触し、それを学習したとしても、何らかの原

因となる要素がなければ暴力行動は表出しないということになる。ただし、人によって攻

撃動機づけの基準は異なり、さらに不快情動に対しての免疫も異なるため、一元的な原因

の排除はできない。また、勧善懲悪的なストーリーでの暴力描写も、決していい影響を与

えるわけではないことがわかった。 
 

 
 

図表 35．報酬を与えない場合と与えた場合の平均模倣反応数 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 

 

 
 
図表 36．さまざまな攻撃モデルを見た後の子どもの攻撃反応(バンデューラほか、1963) 

大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 
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図表 37．戦略的攻撃に対する暴力映像の長期的影響 
大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
3-6-2 覚醒転移理論(excitation- transfer theory) 
 ジルマン(1991)は、暴力映像を視聴することによって高まった生理的覚醒が、暴力映像と
は関係のない別の状況に動機づけられた感情や行動を強めるために、仮にその時怒りや攻

撃が動機づけられていれば暴力映像は促進的な効果を持つとする理論であるとしている。

暴力映像の影響には生理的覚醒が媒介し、その生理的覚醒が攻撃行動を促進すると説明さ

れる。ただし、その生理的覚醒は視聴後数分以内に消失する可能性が高いので、覚醒転移

理論が感情や行動に影響を与えるのは比較的短時間であるとされている。 
 
3-6-3 認知的新連合理論 
 バーコヴィッツ(1993)が提唱した。認知的新連合理論ではまず、不快な出来事によって生
じる、分化されていない不快感情状態を重視する。この不快感情は、闘争か逃走のどちら

かの反応を引き起こす。ここで闘争のほうが選択された場合、攻撃に関連した思考・記憶・

生理運動反応が生じ、原初的な怒りといった、より特定的な情動状態へと至る。さらに状

況の評価、結果の予期、社会的な規範の考慮などの、より精緻な認知的処理が行われる。

その結果、より分化した感情としての怒り・いらだち・困惑などを感じると考えた。 
 
3-6-4  攻撃の一般モデル 
 アンダーソンとブッシュマン(2002)は、攻撃の一般モデルとして、これまでの攻撃理論を
統一したモデルを提出した。攻撃の一般モデルは、攻撃行動が生起するまでの段階として、

入力―経路―結果の 3つの段階を想定している。それが以下の図である。 
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図表 38．攻撃の一般モデル 
湯川(2005)『バイオレンス 攻撃と怒りの臨床社会心理学』 

 
 まず入力は、個人要因と状況要因の 2 つに大きく分けられる。個人要因にはたとえば特
性、性別、信念、態度、価値、長期的目標、スクリプトなどが挙げられる。一方状況要因

とは、攻撃的手がかり、挑発、欲求不満、苦痛や不快、薬物、誘因などである。これらが

次の経路に影響を与える。ここは、大きく認知(敵意的思考やスクリプトなど)、感情(気分
や情動、表情運動反応など)、覚醒の 3つの要素から成り、それぞれ相互に作用し合ってい
る。これを経由して、最終段階である結果に至る。ここでは、評価・決定過程として、ど

のような行動を表出するかを決めるための即時的評価と再評価がなされる。即時的評価は

より自動的な処理であり、処理する時間や認知的資源が少なければ、衝動的な行為が出力

される。一方、処理のための十分な時間や認知的資源があり、さらに、即時的評価の結果

が重要でありながら満足がいかなければ、再評価を行うことになる。その結果、熟慮され

た、綿密な行為が出力される。こうして出力された行為は、社会的なやり取りを通して、

入力(個人要因あるいは状況要因)の一部となる。このように、従来の理論で指摘されてきた
情動や認知のメカニズムから、個人要因や状況要による影響の説明までも広く含めたこの

攻撃の一般モデルが、現在では、攻撃の説明理論として最も有力視されている。 
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図表 39．バーコヴィッツの認知的新連合理論 
大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
3-6-5 カタルシス理論 
 デフレーら(1975)は、メディア暴力のカタルシス効果について、「人々は日常生活におい
て、フラストレーションを持つものであり、それが原因となって攻撃行動を起こさせるが、

カタルシス効果とは、他の人の攻撃行動に代理参加することによって、そのようなフラス

トレーションを解消すること」と説明している。 
 つまり、メディア暴力に接触することによって、視聴者は代理的に攻撃に参加し、自分

の敵対的、攻撃的感情を、誰をも傷つけることなく、和らげることが可能になる。 
 カタルシスは大きく二つのタイプに分けられる。ジーンら(1977)は、 
① 他人の暴力を見る場合であり、ドラマ視聴や暴力的なスポーツ観戦などがその例が挙げ
られる。 

② 敵対する人やその人の代わりとなるものを実際に攻撃する場合である。 
と説明した。前者のタイプは可能性が低いとされる。後者は実際に攻撃行動を起こすわけ

だから、条件がそろえば攻撃欲求が解消されるかもしれない。しかし、たとえば敵対者を

想像しながらその代替物を攻撃した場合、エスカレートして本当に敵対者を攻撃してしま

う可能性も考えられる。バーコヴィッツ(1993)もそのように指摘している。 
  
≪カタルシスをめぐる研究≫ 
 現在はメディア暴力のカタルシス効果を積極的に認める研究者はあまりいないとされる

が、過去に多く行われたカタルシス研究は、メディア暴力研究を活性化したという点で大

きな意味を持つ。以下の図表はそれらの研究の概略である。 
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図表 40．カタルシスに関する主な研究の概略① 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 

 
 
 
 
 
 



44 

 
 

図表 41．カタルシスに関する主な研究の概略② 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 

 
 初期のカタルシス研究において、フェッシュバック(1955)は、欲求不満を持った学生が、
物語を書くことによって欲求不満を解消したと報告した。この研究では、まず、被験者で

ある学生たちは侮辱され欲求不満を起こさせられた。その後、一方の群は TAT(主題統覚検
査)を用いて物語を自由に書くことによって、欲求不満を晴らす機会を与えられた。他の群
は、TAT の代わりに適性検査を受けたので、欲求不満を晴らす機会は与えられなかった。
この研究は、代理参加としての暴力番組視聴は行われていないが、思い通りに物語を書く

ことによって攻撃性が発散されるという証拠となっている。 
 この研究では被験者はただ受け身的に何らかの刺激にさらされたのではなく、自由に物

語を書くという能動的行為によって欲求不満が解消され、攻撃水準が低くなったというこ

とである。これは後者のカタルシス効果と考えられる。 
 
 シーゲル(1956)は「カタルシス理論はマス・メディア暴力の研究を評価する際の一般に認
められた有用な理論だが、その理論の支持・不支持に関する証拠に欠ける」とし、自らカ

タルシス理論に基づく実験を行った。彼は 3～5歳の保育園児の同一被験者について、暴力
映画視聴後の彼らの遊び行動と非暴力映画視聴後の遊び行動を比較した。それぞれの映画

は順に、2回のセッション中に子どもたちに別々に見せられ、セッションの間には一週間の
期間がおかれた。子どもたちの攻撃的動因は一定にされ、子どもたちは同じ保育園の同性

のパートナーとペアを組み、セッションに参加した。それぞれの映画を見終えた後、ペア

の子どもたちの 14分間遊び部屋に二人きりにされた。彼らの遊び行動は、攻撃度、不安度、
および罪の意識の観点からマジックミラーを通して評定された。 
 その結果、暴力映画視聴のセッション後の攻撃行動と非暴力映画視聴後のセッション後

の攻撃行動との間に有意な差はなく、暴力映画を視聴した後では、攻撃行動はむしろ多く

なる傾向があることが示された。 
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 フェッシュバックら(1971)は、宿舎で生活する少年たち 625 名を対象に、初めて自然な
テレビ視聴状況を取り入れてその影響を見ようとした。両群ともそれぞれの番組を一週間

に少なくとも 6 時間視聴させ、これを 6 週間続けることによって、より自然な視聴状況を
作り出した。三人の評定者を使い、ケンカ、撃ち合い、その他の身体的暴力描写のある暴

力番組と、そうでない非暴力番組を選定し、暴力番組リストと非暴力番組リストを作成し

た。暴力番組を視聴する群は、暴力番組リストの中からだけ視聴するよう指示された。非

暴力番組を視聴する群は、非暴力番組リストの中からだけ視聴するよう指示された。そし

て、このような視聴規制によって生じるフラストレーションの影響を避けるため、少年た

ちは希望によって実験から抜けることを許された。実験期間中、少年たちの日常行動が、

彼らをよく知っている教師らによって記録された。その結果、この期間中に暴力番組を視

聴した少年たちのほうが、非暴力番組を視聴した少年たちより攻撃傾向が減少することが

報告された。 
 
 上記 3 つの研究は、一見結果がバラバラである。しかしながらフェッシュバック(1955)
と シーゲル(1956)は能動的行動を示しており、後者の、「代理攻撃」を支持しているといえ
る。テレビゲームの利用においては、テレビゲームをプレイすることで攻撃行動を代理的

に行っているのであろうことがわかった。 
 
3-6-6 脱感作理論 
 リラックスした状態でメディアに接することにより、そこに描かれた内容と弛緩状態が

条件づけられ、描かれた内容への抵抗感が弱まるという理論。マイナスのイメージを持つ

ものに対して、プラスのイメージを持つものを条件づけてしまうという方法で、神経症患

者の治療に広く利用されているという。 
 
 この条件づけを、暴力番組視聴の場合にあてはめて考えてみると、どのような現象が生

じるのであろうか。たとえばテレビを視聴するときには緊張した状態でいるのはまれで、

むしろくつろいだ状態、つまり弛緩状態にある。テレビで描写される暴力をくつろいだ気

分で見ているうちに暴力と弛緩が結合したら、人々は他人が行う暴力であれ自分が行う暴

力であれ、暴力に対しての嫌悪感を抱くどころか、それを平然と受け止めるようになって

しまうことが予想される。もしこのことが暴力描写の多いテレビを通して行われていると

したら、その影響は甚大である。 
 
≪脱感作をめぐる主な研究≫ 
 岩男(1975)は、暴力番組がほとんど法的な規制もなく放送されている現代の日本社会にお
いて、視聴者が暴力に対し、脱感作状態を起こしているのではないかと考えた。岩男は日

本のドラマ番組を分析し、一週間にけがをした登場人物は 727人、死んだ人は 557人にの
ぼったと報告した。 
 
 またアメリカでは、ガーブナー(1972)が 1967年から 1971年までの調査の結果、暴力の
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シーンがゴールデンタイム中、一時間につき 7.5回の割合で出現したことを報告し、平均的
なアメリカの子どもたちは、14歳になるまでに 11000回以上の殺人を目撃することになる
と推定した。 
 
ヒューズマンらの研究では、同じ対象者について 9歳、19歳、30歳の三時点で攻撃性と
テレビ番組嗜好を調べた。攻撃性は自己評定に加えて、教師や家族による他者評定であっ

た。結果、9歳時の暴力番組視聴が、11年後、22年後の攻撃性に結びついていることが見
いだされた。次の図はこのうちの 9歳時と 19歳時を比較したものである。矢印は相関係数
である。9歳時に攻撃的であった少年は 19歳時にも攻撃的な傾向があったが、これとは別
に、9歳の時にテレビの暴力番組を好んで見た少年が 19歳の時点で攻撃的になりやすいこ
とを示す結果となった。この研究は、子ども時代に大量の暴力映像に接することが、大人

になってからの高い攻撃性の一因となることを示唆した結果となっている。 
 

 
 

図表 42．10年間で比較した少年の攻撃性と暴力映像視聴 
大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
3-6-7 カルティベーション理論 
 メディアに接することで、メディアに描かれた世界と現実の世界を混同するという理論。

暴力表現などとの関連では、現実世界における暴力の発生頻度を過度に知覚し、自分が暴

力の犠牲者となることに恐怖するようになるという理論である。 
 
ガーブナーらは、1967年以来の長期にわたる調査で、①法律の執行にかかわる仕事をし
ている人の割合、②人々に対する信頼度、③暴力に巻き込まれる率について「テレビ的答

え」をした人の割合を調べたところ、一日に 4 時間以上テレビを視聴する重視聴者のほう
が一日 2時間以下の軽視聴者より多く「テレビ的答え」をしているという答えを得ている。 
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図表 43．法律の執行に関係する人々の割合について「テレビ的答え」をした人の割合 

佐々木(1996) 『メディアと暴力』 
 

 
 

図表 44．人々の信頼度について「テレビ的答え」をした人の割合 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 

 

 
 

図表 45．暴力に巻き込まれる確率を過大評価する「テレビ的答え」をした人の割合 
佐々木(1996) 『メディアと暴力』 
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3-6-8 プライミング 
 心的ネットワーク内のある要素に注意が向けられてそれが活性化すると、連合している

近辺の要素にも活性化が伝搬する。結果、人々の認知や行動はこれらによって影響されて

一定方向にゆがみが生じやすくなること。 
 

 
 

図表 46．衝動的攻撃に対する暴力映像の短期的影響 
大渕(2000) 『攻撃と暴力 なぜ人は傷つけるのか』 

 
3-7 テレビゲームと暴力・攻撃性に関する研究 
≪テレビゲームに関する理論および要因≫ 
 テレビゲームに関する研究では、暴力映像の研究と同じように、観察学習理論やプライ

ミング、カルティベーション理論などが関係する。しかしながらそのほかにも、暴力映像

にはない特殊な要因を有している。 
 
●同一化 
 テレビゲームではプレイヤーが実際にゲームという虚構的・仮想的世界に参加し、キャ

ラクターに同一化し、自ら思考・判断しながら主体的に動いていく。映像を見ることとテ

レビゲームをすることではメディアで描かれる世界に対する関与の具合が全く違うと考え

られ、攻撃行動に対しても影響が異なると考えられている。 
●正の強化 
 現実における暴力では、被害者は苦しんだり、傷ついたりする。被害者の苦痛は攻撃を

抑制する刺激になるが、テレビゲームではそれは描かれず、現実の暴力が生み出す負の結

果は省略される。よって、プレイヤーは報酬や賞賛、経験値など、いい結果だけを得るこ

とになる。このような攻撃に対しての正の強化だけを選んで与えるようなシステムも、学

習効果を促進すると考えられている。 
 
3-7-1 テレビゲームに関する調査研究 
 テレビゲームと暴力、攻撃性に関する研究は、質問紙などを用いて被験者のテレビゲー

ムの好みを聞き、この結果と攻撃性とを比較するものだった。 
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 フリング(1992)は、小・中学生にテレビゲームに対する好みを聞き、一方で、教師と同級
生に彼らの攻撃性を評定させた。結果、子どもたちが暴力的テレビゲームで遊ぶ頻度や時

間の長さと、評定された攻撃性の間には有意な相関がみられた。しかしながら因果関係は

明らかにはならず、不確定の要素があった可能性も考えられる。 
 
3-7-2 テレビゲームに関する実験的研究 
 映像メディアであり、比較的新しいメディアであるテレビゲームについては、1980年代
後半ごろから実験的研究が多くなされるようになった。欧米諸国においてテレビゲームに

関する実験研究は複数報告されているが、結果は一貫していない。 
また、研究対象であるテレビゲームのジャンルも統一されておらず、シューティング・

ゲームや格闘ゲーム、アクション・ゲームなど多岐にわたっているため、一概に評価する

ことはできない。 
 
 次は、諸外国における実験研究のリストである。 
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図表 47．海外におけるテレビゲームと攻撃に関する実験研究 
山崎・島井編(2002)『攻撃性の行動科学 発達・教育編』 

 
 カルバートとタン(1994)は、大学生を三群に分け、第一のグループにはバーチャル・リア
リティを使った暴力的テレビゲームで遊ばせ、第二グループにはその様子を観察させた。

そして第三グループには何も参加させなかった。実験前後の心拍を比較したところゲーム
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で遊んだ第一グループに最も高い覚醒が生じたという。また、このグループの被験者は、

その後の自由連想課題において攻撃的な概念を最も多く報告した。 
 また、小林・坂元・火ノ口・坂元(1998)は小学生を対象に、四か月の間隔をおいて二回、
暴力的テレビゲームの使用と攻撃性を測定した。その結果を見ると、テレビゲームの使用

が攻撃性を高めるという証拠は得られず、むしろ反対に、攻撃的な子どもたちが暴力的テ

レビゲームを好んで遊ぶという可能性が示唆されている。 
 
 しかしながら、小林らの研究には次のような問題点が残っていた。 
 
① ゲームソフトの分類基準 
 小林ら(1998)の研究では、ゲームソフトを「攻撃性を高める要素を持つかどうか」と
いった観点ではなく、ゲームの内容(設定・展開)に応じて分類していた。そのような内
容に基づく分類では、攻撃性への影響を持つソフトとそうでないものを含めてしまい、

攻撃性への影響をはかれない可能性があった。 
② ソフトのジャンルが網羅的でない 
 攻撃性への影響を持っていると思われるものが見落とされていた。特にシューティン

グ・ゲームにおいては、坂元・尾崎・森・高比良・伊部(1998)の研究で攻撃性への影響
が見られているのに、前研究では含まれていなかった。 

③ 攻撃描写がリアリティの高いものになっていること 
 当時なかった立体技術の採用により、年々攻撃描写が優れ、攻撃学習効果に大きな影

響を及ぼすだろうと考えられたため。 
 
小林・坂元・木村・長谷部は、以上の三つの疑問点を、 
① の問題 →「ゲーム中に暴力行動や場面が含まれているか」という基準を設けた。 
② の問題 →攻撃性への影響を持つと考えられるものも含んだ。 
③ の問題 →リアリティのある作品を測定対象に含んだ。 

 
上のように改め、川崎市内の小学 5、6年生 765名(男子 367名、女子 397名)に、二回に
わたる調査を行った。 
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図表 48．小林ら(1998)の研究で用いたジャンル 
小林・坂元・木村・長谷部(1998) 『日本社会心理学会第 40回大会発表論文集』 

 
 また、上のそれぞれのジャンルの利用頻度を質問し、攻撃性を求める秦(1990)の敵意的攻
撃インベントリー(54 項)を用いて、因果関係の推定を行った。これは、①身体的暴力(腹を
立てて、人を蹴ったことがある)、②敵意(気に入らない人が多い)、③いらだち(すぐに機嫌
が悪くなる)、④言語的攻撃(口げんかをよくする)、⑤間接的攻撃(いやなことを頼まれたら、
いい加減なやり方をすることが多い)、⑥置き換え(攻撃的な映画やテレビが好きだ)という 6
つの下位項目からなる尺度である。 
分析方法は小林ら(1998)と同様にしたが、ゲーム使用から攻撃性への有意なパスは得られ
なかった。また、男女込みではアクション RPGの使用によって「敵意」が、シューティン
グの使用によって「置き換え」が高まることが示された。男女別では、男子がアクション

RPG の使用によって「敵意」が高まり、女子ではアクションの使用によって「敵意」が、
格闘アクションによって「間接的攻撃」が高まることが示された。 
この研究では、テレビゲーム使用が攻撃性を高めるという効果を示している。 

 

 
 

図表 49．ゲームの使用状況 
小林・坂元・木村・長谷部(1998) 『日本社会心理学会第 40回大会発表論文集』 

 
 
 
 
 
 



53 

 
 

図表 50．下位項目⑥置き換えの結果 
小林・坂元・木村・長谷部(1998) 『日本社会心理学会第 40回大会発表論文集』 

 
 湯川らは、大学生に対し、ゲームの種類および参加性によって認知・情動(感情、整理)・
攻撃行動に及ぼす効果がどのように異なるのかを実験的に検討した。事前にロールプレイ

ングゲーム、ロールプレイングアクションアドベンチャー、アクション、対戦格闘、ガン

シューティング、シューティングの 6 ジャンルに分け、その中で、①ソフト販売数の高い
もの、②人気の高いもの 2ゲーム(計 12タイトル)を選出した。それらのタイトルについて
被験者に評定させ、その評定結果を分析し、役割同化性の顕著なゲームとして「バイオハ

ザード 2」を、刺激反応性の顕著なゲームとして「レイストリーム」を、統制ゲームとして
非暴力的な「ぷよぷよ」を実験に使用した。 
 被験者は 1 名ずつ、サクラとともに実験に参加し衝立をはさんで着席させた。まず 3 分
間安静状態ののちに血圧、脈拍などの生理反応の基準値を測定し、次に、生徒役の問題解

決案を教師役が評価する「学習課題」を実施した。細工したくじ引きにより被験者は生徒

役となり、5つの問題に対して解決策を回答し、教師役となったサクラが各解決案を 10点
満点で評価した。その際被験者は、4・3・2・2・3点と評価され、点数に合わせて 7・8・9・
9・8 回ブザー音(挑発による怒り喚起)を経験させられた。続いて、被験者の半数はゲーム
を 5分間練習＋本番 10分間プレイし(プレイ条件)、もう半数はプレイ画面を録画した映像
を 10 分間視聴(観察条件)した。ゲーム接触終了後に生理反応を測定した後、接触中に思い
浮かんだ思考を 3分間自由に記述させ、質問紙上で、ゲーム接触によって生じた感情(嫌悪、
怒り、空虚、爽快感など 20項目 6段階)を評定した。その後、攻撃行動を測定するために、
被験者が教師役、サクラが生徒役になって「学習課題」を実施し、最後に再び生理反応を

測定した。 
  
 この研究の結果、暴力的テレビゲームの中でも、役割同化型ゲームは、感情移入しやす

くキャラクターとシンクロしやすいために、攻撃的な認知やネガティヴな感情を強く生じ

させた。しかし、実際にプレイした場合にはむしろ攻撃行動を抑制する可能性があること

が明らかになった。一方、刺激反応型ゲームは、コントロール技術や反射神経を必要とす

る活動性・アクション性の高いゲームであるために、攻撃的認知を活性化し、生理的な覚

醒をより高めやすいことがわかった。しかし、攻撃行動に対しては、プレイした場合やや

抑制をもたらすものの、その効果は有意ではなかった。 
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 しかしながらこの研究の結果は、「バイオハザード 2」は極めて残酷であり、一方「レイ
ストリーム」が非常に虚構的で様式美を持つことに何らかの影響を受けている可能性が否

めないという。 
 つまりゲームを対象とする際は、内容が極端に残酷であったりそうでないものを混在さ

せると、結果がうまく導き出せない可能性が高い。 
 
3-8 マス・コミュニケーションの効果 
3-8-1 利用と満足研究 
 マス・メディアやそこから送り出されてくる内容を受け手が自分の生活の中で「どのよ

うに利用し、また利用することでどんな心理的満足感を得ているのか」を明らかにしよう

というもの。満足もしくは欲求を充足するためにメディア内容を利用することに対し、焦

点を当てている。 
 カッツとファルクス(1962)は、ある社会的状況を、あまりにも葛藤と緊張に満ちた苦しい
ものと感じるとき、人はメディア消費を通じて緊張を和らげる、としている。ローゼング

レン(1974)は、メディア消費、もしくはほかの行動の原因となる個人の問題や動機は、欲求
と同じように、それぞれの人と集団によって異なる形をとり、その結果としての行動の形

も異なるとしている。以下はローゼングレンの、利用と満足に関するパラダイムである。 

 
図表 51．ローゼングレンの利用と満足に関するパラダイム 

D. マクウェール・S. ウィンダール (1986)  
『コミュニケーション・モデルズ―マス・コミ研究のために―』 
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 メディアの利用がストレスや緊張、不安を和らげることや、それを目的として利用され

ることがある可能性も大いにある一方で、全く違う理由で消費されることもある、という

ことがわかった。 
つまりテレビゲームの利用においても、ストレスを和らげるためにプレイする人もいれ

ば、単純に楽しむためにプレイする人もいる人もおり、さらにその中でも行動の選択や目

的も人によって全く異なることがわかった。 
 
 
4 仮説 
 
4-1 理論仮説 
●さまざまなジャンルの要素を合わせ持ち、暴力映像を含むロールプレイングゲームの利

用は、青少年の攻撃性を増すのではないだろうか。 
●攻撃性の強い人は、テレビゲームの利用に直接影響を受けているわけではなく、家庭環

境や対人関係などの問題を同時にかかえており、それらのストレスが攻撃性を誘発するの

ではないか。 
 
4-2 作業仮説 
 
1) テレビゲームをよくプレイする人は、一人でプレイしているのではないか。 
2) テレビゲームをよくプレイする人は、日常生活の中でストレスを受けているのではない
か。 
3) テレビゲームをよくプレイする人は、遊びや息抜きとしてではなく、テレビゲームをプ
レイすること自体が目的となっているのではないか。 
4) テレビゲームをよくプレイする人は、攻撃性が高いのではないか。 
5) テレビゲームをよくプレイする人は、孤独を感じているのではないか。 
6) テレビゲームをよくプレイする人は、不安を感じているのではないか。 
7) テレビゲームをよくプレイする人は、日常生活を面倒だと感じているのではないか。 
8) テレビゲームをよくプレイする人は、人とのコミュニケーションが苦手なのではないか。 
9) 攻撃性が高い人は、親や家族と一緒にいる時間が少ないのではないか。 
10) 攻撃性が高い人は、暴力や攻撃を行えるからテレビゲームをプレイするのではないか。 
11) テレビゲームをよくプレイする人は、他のメディアにも依存しているのではないか。 
12) テレビゲームをよくプレイする人は、自分の部屋など、パーソナルな空間でプレイする
のではないか。 
13)不安や孤独を感じている人は、テレビゲームを楽しむためにプレイするのではなく、息
抜きやストレス発散といった目的でプレイするのではないか。 
14)不安や孤独を感じている人は、親や家族と一緒にいる時間が少ないのではないか。 
15)テレビゲームをよくプレイする人は、反芻思考を持っているのではないか。 
16)テレビゲームをよくプレイする人は、短気思考を持っているのではないか。 
17)テレビゲームをよくプレイする人は、易感性思考を持っているのではないか。 



56 

18)ロールプレイングゲームをよくプレイする人は、格闘系ジャンルやシューティングをよ
くプレイする人よりも、暴力シーン以外も描かれているため、攻撃性が低いのではないか。 
 
5 研究方法の説明 
 
5-1 研究方法 
5-1-1 調査対象者 
 研究対象は、高校 1 年生～3 年生(15～18 歳)までの男女生徒とする。先行研究を集める
なかで、暴力行動は、もともと全体的に中学生に多いことがわかった。また、青年期以前

よりも青年期以降のほうが危害は大きく、社会的には重要であると考えられるにもかかわ

らず、4～14歳に対して行われる調査のほうが多いということがわかった。よって、結果の
持つ社会的な重要性を考え、研究対象をこれらの年代に絞った。 
 
5-1-2 標本の抽出方法 
 年代を高校 1～3年生(15～18歳)とするので、有意抽出法をとる。 
 
5-1-3 調査実施方法 
 託送調査法をとる。学校側に協力を求め、調査の実施を行いたい。有意抽出法をとるた

め、代表性の確保のためにもできるだけ多くの票を集めたいと考える。目標票数は 5県(以
上)×40(一クラスの在籍数)×2(公立、私立高校それぞれ)程度として 400 票以上としたい。
全国での実態をあまねく調査したいと考えるので、実施場所は、全国に 20か所ある日本大
学の付属高校としたい。これは私立学校だが、特別な富裕層や貧困層が混ざっていないと

考えられる。また、付属校の中でも特に人口の多い都市近郊にある学校とし、公立高校の

選定もその都市周辺で行いたいと考える。 
 
5-2 調査票 
 

『テレビゲームの利用による青少年への影響に関するアンケート調査』 
 
この度はアンケート調査にご協力いただき、まことにありがとうございます。このアンケートはテレビ

ゲームの利用と青少年への影響の関係性を明らかにするためのものです。大学の実習の一環として行いま

すので、このデータが商業行為やその他の目的で使用されることはありません。個人のデータがそのまま

の形で公表されることもありませんので、ご安心ください。 
 すべての質問に最後までお答えくださいますようお願いいたします。 
 

日本大学法学部准教授 福田 充ゼミナール    6期生  野村 洋千 
〒101-8375 東京都千代田区三崎町 2-3-1  日本大学法学部 
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 【ゲーム機器の利用に関するアンケート】 
 
問1. あなたは日常で、どんな機器を使ってゲームをしますか。それぞれ当てはまるもの

一つに〇をつけてください。また、ほとんどゲームをしない人は、使ったことがあ

るものを選んでください。 
 

 
 
 

 

1.よく 

利用する 

 

2.まあまあ 

利用する 

 

3.あまり 

利用しない 

 

4.まったく 

利用しない 

a.家庭用ゲーム機（PS2、wiiなど）   1   2   3   4 
b.携帯用ゲーム機（DS、PSP、 
ゲームボーイアドバンスなど） 

  1   2   3   4 

c.パソコン   1   2   3   4 
d.ゲームセンター、店頭などのゲーム
機 

  1   2   3   4 

e.携帯電話   1   2   3   4 
f.その他（            ）   1   2   3   4 
     
問 2. あなたは問 1のようなゲーム機を、どれくらいの頻度で使いますか。当てはまるも 
  の一つに〇をつけてください。 
 
     1. 毎日      2. 一週間に 4～6回  3. 一週間に 2～3回 
     4. 一週間に 1回  5. 一ヶ月に 1回    6. 2～3ヶ月に 1回 
     7. 半年に一回   8. それ以下 
 
問 3．あなたは一回に、どれくらいの時間ゲームをしますか。一回当たりのあなたの利用時

間を分単位で記入してください。（例：1時間 30分＝90分） 
 
     およそ（       ）分 
 
問4. あなたはゲームをする時、誰としますか。 
  以下のａ～ｄに関して、それぞれ当てはまるもの一つずつに〇をつけてください。 
 
 
 

 

1.よくする 

 

2.ときどき

する 

 

3.あまりしない 

 

4.まったく 

しない 

ａ. 一人で   1   2   3   4 
ｂ. 友達と   1   2   3   4 
ｃ. 家族みんなと   1   2   3   4 
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ｄ. 兄弟姉妹などと   1   2   3   4 
 
問5. あなたはゲームをする時、どこでしますか。 
  以下のａ～ｆに関して、それぞれ当てはまるもの一つに〇をつけてください。 
 
 
 

 

1.よくする 

 

2.ときどき

する 

 

3.あまりしない 

 

4.まったく 

しない 

ａ. 自分の部屋   1   2   3   4 
ｂ. 自宅の居間   1   2   3   4 
ｃ. 友達の家   1   2   3   4 
ｄ. 電車、バスの中   1   2   3   4 
ｅ. 建物の外   1   2   3   4 
ｆ. ゲームセンター、店など   1   2   3   4 

 
問 6． あなたは次のようなゲームのジャンルを、どれくらいプレイしますか。 
  以下の a～fに関して、それぞれ当てはまるもの一つに○をつけてください。 
 
 
 
 

 

1.よく 

利用する 

 

2.まあまあ 

利用する 

 

3.あまり 

利用しない 

 

4.まったく 

利用しない 

a. ロールプレイングゲーム 
(RPG、アクション RPG、シミュ
レーション RPGなど含む) 

  
 1 

   
 2 

  
 3 

   
  4 

b. シューティング・ゲーム   1   2   3   4 

c. アドベンチャー・ゲーム 
(会話とアニメーション中心で進
み、選んだ選択肢によってストー

リーが進む) 

   
  1 

   
  2 

   
  3 

   
  4 

d. 格闘ゲーム   1   2   3   4 
e. パーティゲーム 

(複数人数で遊べる、マリオパーテ
ィ、人生ゲームなど) 

 
  1 

 
  2 

 
  3 

 
  4 

f.その他（            ）   1   2   3   4 
 
問 7． あなたはどのようなジャンルのゲームが好きですか。 
   以下の a～fに関して、それぞれ当てはまるもの一つに○をつけてください。 
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1.とても 

好き 

 

2.まあまあ 

好き 

 

3.あまり 

好きでない 

 

4.まったく 

好きでない 

a. ロールプレイングゲーム 
(RPG、アクション RPG、シミュ
レーション RPGなど含む) 

  
 1 

   
 2 

  
 3 

   
  4 

b. シューティング・ゲーム   1   2   3   4 

c. アドベンチャー・ゲーム 
(会話とアニメーション中心で進
み、選んだ選択肢によってストー

リーが進む) 

   
  1 

   
  2 

   
  3 

   
  4 

d. 格闘ゲーム   1   2   3   4 
e. パーティゲーム 

(複数人数で遊べる、マリオパーテ
ィ、人生ゲームなど) 

 
  1 

 
  2 

 
  3 

 
  4 

f.その他（            ）   1   2   3   4 
 
問 8． ゲームをよく利用する人にお聞きします。あなたがゲームをするのはなぜですか。 
  以下のａ～ｌの文章に関して、それぞれ当てはまるもの一つずつに〇をつけてくださ 
  い。 
 
  

1.とても 

当てはまる 

 
2.まあまあ 

当てはまる 

 

 
3.あまり 

当てはまらない 

 

 
4.まったく 

当てはまらない 
 

ａ. 楽しいから   1   2   3   4 
ｂ. キャラクターが好きだから   1   2   3   4 
ｃ. 話題づくりができるから   1   2   3   4 
ｄ. 友達に誘われるから   1   2   3   4 
ｆ. ストレス発散になるから   1   2   3   4 
ｇ. 勉強になるから   1   2   3   4 
ｈ. 息抜きになるから   1   2   3   4 
ｉ. 習慣になっているから   1   2   3   4 
ｊ. つらいことを忘れたいから   1   2   3   4 
ｋ. 周りがやっているから   1   2   3   4 
ｌ. 他にやりたいことがないから   1   2   3   4 
ｍ．ゲーム内なら人を殴っても斬って

も問題ないから 
  1   2   3   4 
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問 9. あなたがゲームをするようになったきっかけは何ですか。当てはまるものすべてに 
  〇をつけてください。 
     1. 友達にすすめられて 
     2. 家族がやっていてやってみたいと思った 
     3. CM、雑誌などで知って 
     4. 学校での話題づくり 
     5. 家族みんなでやるようになった 

6. ひまつぶしとして 
7. その他（                    ） 

 
問 10． ゲームを利用しない人にお聞きします。あなたがゲームをしないのはなぜですか。 
  以下のａ～ｉに関して、それぞれ当てはまるもの一つずつに〇をつけてください。 
 
  

1.とても 

当てはまる 

 
2.まあまあ 

当てはまる 

 

 
3.あまり 

当てはまらない 

 

 
4.まったく 

当てはまらない 
 

ａ. したいけれどゲーム機を持っ 
 ていないから 

  1   2   3   4 

ｂ. 時間が無いからできない   1   2   3   4 
ｃ. 親にやらないように言われる   1   2   3   4 
ｄ. 他に楽しい遊びがあるから   1   2   3   4 
ｆ. ゲーム自体に根暗なイメージ 
 があるから 

  1   2   3   4 

ｇ. 疲れる、体に良くないから   1   2   3   4 
ｈ. つまらないから   1   2   3   4 
ｉ. 興味がないから   1   2   3   4 

 
問11．  あなたの物事の考え方、性格、普段の生活についてお聞きします。 
  以下のａ～ｖに関して、それぞれ当てはまるもの一つずつに〇をつけてください。 
 
  

1.とても 

そう思う 

 
2.まあまあ 

そう思う 

 

 
3.あまり 

そう思わない 

 

 
4.まったく 

そう思わない 
 

ａ. 家より塾で勉強する時間の方が
多い 

  1   2   3   4 

ｂ. 家族と一緒にいる時間が少ない   1   2   3   4 
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ｃ. 自分は忙しいと思う   1   2   3   4 
ｄ.  現実から逃げたいときがある   1   2   3   4 

ｆ. 勉強は好きな方だ   1   2   3   4 
ｇ. 外に行くより家の中にいる方が
いい 

  1   2   3   4 

ｈ. 友達と遊ぶ時は外で遊ぶ   1   2   3   4 
ｉ. ストレスがたまりやすい   1   2   3   4 
ｊ. みんなでいるより一人の方が楽
だ 

  1   2   3   4 

ｋ. 自分のことが嫌いだ   1   2   3   4 
ｌ. 「疲れた」とよく言う   1   2   3   4 
ｍ. 悩み事があっても、自分でどう
にかしようと思う 

  1   2   3   4 

ｎ. 人間は、他人の喜びや悩みを一
緒に味わうことができると思う 

  1   2   3   4 

ｏ. 人付き合いはめんどうくさい   1   2   3   4 
ｐ. 自分は暗い方だと思う   1   2   3   4 
ｑ. 自分の意見を曲げたくない   1   2   3   4 
ｒ. 一つのことに集中することがで
きない 

  1   2   3   4 

ｓ. 何事にも自信がない   1   2   3   4 
ｔ. すぐにかっとなる   1   2   3   4 
ｕ.追い詰められた気持ちになること
が時々ある 

  1   2   3   4 

ｖ.嫌なことがあると、考えれば考え
るほど怒りが強くなる 

  1   2   3   4 

 
問12． あなたは普段、次のようなものを、どれくらい利用していますか。 

以下のａ～ｆに関して、それぞれ当てはまるもの一つずつに〇をつけてください。 
 

 
 

 

1.よく   

利用する 

 

2.ときどき

利用する 

 

3.あまり   

利用しない 

 

4.まったく         

利用しない 

ａ. テレビ   1   2   3   4 
ｂ. 新聞   1   2   3   4 
ｃ. インターネット   1   2   3   4 
ｄ. ラジオ   1   2   3   4 
ｅ. 携帯電話   1   2   3   4 



62 

ｆ. 本、雑誌   1   2   3   4 
 
 
【フェイスシート】  ここからあなた自身のことについてうかがいます。 
●F1 あなたの性別はどちらですか。  1. 男  2. 女 
●F2 あなたの年齢はおいくつですか。  [    ]歳 
●F3 あなたが住んでいる都道府県はどちらですか。  [    ] 都・道・府・県 
●F4 あなたは何人家族ですか。  [    ]人 
●F5 あなたは何人兄弟・姉妹ですか。  [    ]人 
●F6 おじいさんやおばあさんとは一緒に暮していますか。  1．はい  2．いいえ 
 
＊＊＊アンケートは以上です。最後までご回答いただき、ありがとうございました＊＊＊ 
 
6 スケジュール 
 
3年 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4年 

6月 
7月 
8月 
9月 
10月 
11月 
12月 
1月 
2月 
3月 
4月 
5月 
6月 
7月 
8月 
9月 
10月 
11月 
12月 
1月 
2月 
3月 

フォーラムの先行研究と並行して

自分の先行研究収集 
 

ときどきファミ P買って情報集め 
 
 

 
 

見直し開始 
 
 

アンケート作成開始 
アンケート完成 

実査 
分析開始＆執筆開始 

 
 
 

卒論完成 
 
 
卒業 

フォーラム 
オープンキャンパス 
インターンシップ 

 
 

就活開始 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
就活終了 
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