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１．問題と目的
　近年、少年犯罪は殺人等の凶悪化する傾向にあり、その背景要因についてはしばしば新
聞やテレビ等の各種メディアで取り上げられ、その要因の一つに暴力シーンの視聴と攻撃
性との関連性が指摘されている１）。暴力映像とは「他人を傷つけ、危害を加える、強制、
辱めるといった行動をテレビ、ゲーム、アニメ、映像などで行われる行為」２）であり、
暴力映像そのもの自体に残忍性や衝撃性があると言われている３）。また、このような暴力
映像を視聴することの影響として、例えば子どもに暴力的表現を含むビデオやアニメを視
聴させた場合、子どもの中には暴力的な行動をとることが実験的に検証され４）、残酷で衝
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撃的な映像ほど暴力性が高くなることも指摘されている５）。
　このような暴力映像に加えて仮想現実を伴うテレビゲームについてもその弊害が大き
く６）、暴力的なテレビゲームによる人間の暴力性への影響が指摘されている７、８、９）。最
近の映像技術の進歩により、テレビゲームであっても鮮明な映像が映し出されるようにな
り、その内容自体も現実的なものとして感じられるようになってきた。特に、暴力的なテ
レビゲームでは現実場面においても転移されやすく、暴力的なテレビゲームに没頭してい
た少年が凶悪な犯罪を起こしたことから、暴力的なテレビゲームの「悪影響論」まで指摘
されている７）。また、最近では、子ども達同士の集団遊びが減り、ひとりでテレビゲーム
に没頭する子どもも少なくない10）。このような一人遊びも対人コミュニケーション能力の
低下を招き、結果的に暴力化、凶悪化として表出され、さらに少年犯罪でも凶悪化につな
がっているとものと考えられる。
　そこで、本研究では、比較的テレビゲームに接する機会が多いと思われる大学生および
専門学校の学生を対象にテレビゲームに関するアンケート調査を実施し、テレビゲームに
よる暴力性や非現実感の認識について質的検討を行った。

２．方法
１）対象者
　大学生および専門学校の学生の１年生を対象に協力の得られた61名（男性40名、女性21
名）を対象とした。全体平均年齢は19.3±1.1歳（男性；19.31±1.2歳　女性；19.33±1.0歳）
であった。同意が得られた対象者全員に対してその場でアンケート内容に回答を求め、ア
ンケート協力者全員からアンケートを回収した（回収率100％）。
２）調査期間
　調査は2014年７月〜９月（８月の夏季休暇期間は除く）に行った。
３）調査方法
　調査は無記名記述式によるアンケート用紙を用いて行った。アンケート内容は、今泉・
宮崎10）や清水・椙村６）、戸部他12）を参考に独自に作成したものを使用した（表１）。アン
ケートは一斉に学生に配布し、ゲームを「する」、「しない」に関わらず全員に回答を求め
た。さらに、ゲームソフト名や自由記述式に対しては複数回答で求めた。
　なお、日本のテレビゲームは特定非営利活動法人コンピューターエンターテイメント
レーティング機構（Computer Entertainment Rating Board; CERO）ではテレビの格付け
を行っている13）。本研究では、暴力シーンが含まれるゲーム（以下、暴力ゲームと略す）
を行ったことがあるかどうかの判断として、暴力性の高いテレビゲームソフトに記載され
ているマーク（「このゲームには暴力シーンやグロテスクな表現が含まれている」：表１参
照）を提示した。
４）分析方法
　本研究で得られた記述式の回答内容に関しては、KJ法14、15）および弦間他16）を参考に、
回答を４段階（ラベル作り→グループの編成→カテゴリー化→カテゴリー編成）で分類を
行った。
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表１．アンケート内容

1 あなたは携帯アプリ以外にゲームをします
か。 （　はい　・　いいえ　）

2

ゲームの表紙に図のような、また
はこれに似たマークがついたゲー
ムをやったことがありますか。 （　はい　・　いいえ　・　わからない　）

3 「はい」と答えた方は、そのゲームのタイ
トルを教えてください。（複数回答可） （� ）

以下の質問は上記の図のゲームソフトに対する質問です。「３」に記入したゲームソフトを頭に入れ
ながらお答え下さい。

4
あなたはいつ頃からゲームをしています
か。またはいつ頃からいつ頃までしていま
したか。

（　している；　　　　　～今現在　）
（　していた；　　　　　～　　　　　まで　）

5 あなたは一日にどのくらいゲームをします
か。 （� ）

6 あなたはゲームをする時に一人でします
か。（複数回答可）

１）はい
２）�いいえ　「いいえ」に○を付けた方は何人
で行っていますか？（　　　　）

7
あなたはゲームをやっていて、現実世界で
ゲームと同じような体験をしたことはあり
ますか。

（　はい　・　いいえ　）

8 実際にどのような体験をしましたか。なる
べく詳しく書いて下さい。（複数回答可） （� ）

9 ゲームをすることによって、あなた自身何
か変化はありましたか。（複数回答可） （� ）

10 ゲームをした後に、あなたはどのような気
分になりますか。

１）楽しくなる
２）悲しくなる
３）イライラする
４）その他（　　　　　　　　）

11 あなたはなぜゲームをするのですか。詳し
く書いてください。（複数回答可） （� ）

12 ゲームの世界と比べて現実の世界の中で物
足りないと思ったことはありますか。 （　はい　・　いいえ　）

13

「はい」と答えた方は、どのようなことが
物足りないですか。
「いいえ」と答えた方はその理由を書いて
ください。（複数回答可）

（� ）

14
あなたはゲームが人に与える影響はあると
思いますか。またその理由もお書きくださ
い。（複数回答可）

（� ）

15 あなたにとってゲームとは何ですか。必ず
お答えください。（複数回答可） （� ）

注）設問３，６，８，９，11，13，14，15は複数回答可能
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　なお、KJ法を行うにあたっては、KJ法を行う者のbiasを排除するためにKJ法の作業方
法を習得している２名が行い、異なる判定になった場合は合意の上で判定した。また、
KJ法の妥当性を高めるために、最終的に得られたカテゴリーに対してKJ法の作業方法を
習得している第三者（１名）による評価を得た。
５）統計処理
　KJ法を除く２件法等の回答に対してはカイ二乗検定を用いて、IBM統計解析ソフト
ウェアSPSS Ver.14.0 for windowsで処理を行った。
６）倫理的配慮
　倫理的配慮として、「回答に対しては強制でなく、調査の協力は任意のものであるこ
と」、「回答への協力は成績評価には無関係であること」などの内容をフェイスシートに記
載するとともに、アンケート実施前に調査者がアンケート協力者に口頭で十分な説明を
行った。なお、本研究の公表にあたっては大阪国際大学倫理委員会にて承認を得た（承認
番号16-14）。

３．結果
１）暴力映像を含むゲームの実施状況
　対象者のゲームの実施状況は、男性30名、女性10名の計40名で、女性に比べて男性で
ゲームを行う者が有意に多かった（χ２＝4.57, df＝1, p＜.05）。そのうち、暴力ゲームを
行っているまたは行ったと回答した者は31名（77.5％）であった。31名が行っているまた
は行った暴力ゲームの内訳は表２に示した通りで、“バイオハザード®”や“グランドセフ
トオート®”のように殺人が含まれるゲームを行う者が最も多かった。

表２．�暴力シーンが含まれるゲーム実施者の
ゲームソフトの内訳

 （n＝30）
バイオハザード® 18

グランドセフトオート® 16

モンスターハンター® � 8

コール　オブ　デューティ® � 7

龍が如く® � 4

デビルメイクライ® � 3

バトルフィールド® � 2

デッドアイランド® � 2

鬼武者® � 2

その他（SHINOBI®等） 16

注１：重複回答� （人）
注２：®＝商標登録記号
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２）暴力映像を含むゲーム開始時期と１日当たりのプレイ時間
　日常的にゲームを行っている者の暴力ゲームの開始時期とプレイ時間について図１およ
び図２に示した。暴力ゲームの開始時期は小学校低学年が17名（54.8％）と最も多くみら
れた。また、プレイ時間は「２〜３時間」が13名（41.9％）と最も多く、次に「30分〜１
時間」の10名（32.3％）であり、半日あるいは丸１日中ゲームをするといった者もいた。

３）暴力ゲームのプレイ後の気分について
　日常的にゲームを行っている者が暴力ゲームのプレイ後の気分について尋ねたところ、

「楽しくなる」が29名（72.5％）と最も多く、次いで「疲れる」・「眠くなる」・「満足感」な
どの８名（20％）であった。

図１．日常的にゲームを行っている者の暴力映像を含むゲームを開始した時期

図２．暴力映像を含むゲームを日常的に行っている者の１日のゲームプレイ時間
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４）暴力ゲームを行う理由について
　日常的にゲームを行う40名のうち、暴力ゲームを行う理由を自由記述式で回答（重複回
答有）を求めたところ、58件の回答が得られ、その回答をKJ法により７カテゴリーに分
類することができた（表３）。「ハマる」、「楽しい」等の“気分性”の項目が20件（34.5％）
と最も多く、次いで「時間つぶし」といった“暇つぶし”が12件（20.7％）と多かった。
また、「現実がつまらない」といった“現実逃避”や「現実世界ではできないことが出来
るから」といった“非現実体験”の項目も７件（12.7％）みられた。

５）現実と暴力ゲームの世界との区別性について
　次に、日常的にゲームを行う40名のうち、暴力ゲーム内の事柄を行った経験がある者は
０名であった。また、日常生活においてゲーム同様の状況が得られず物足りなさを感じて
いるかについて尋ねたところ、33名（82.5％）は「物足りなさを感じてはいない」と回答
したが、７名（17.5％）は「日常生活に物足りなさ」を感じており、その理由として「ス
リル感がない」、「ファンタジー感がない」、「平和すぎること」などゲーム独自の世界に浸
りたいといった“現実離れ”を好んだ回答が得られた。
　さらに、暴力ゲームを行うことで自身に何かしらの変化や影響があったかどうかを自由
記述式で回答（複数回答有）を求めたところ、48件の回答が得られ、KJ法により９カテゴ
リーに分類することができた（表４）。最も多い回答は“特になし”の15件（37.5％）で、

「同じゲームをしている人と仲良くなれた」、「友達が増えた」など“他者との関わり”の
項目、「判断力が高まる」、「思考力が身につく」など“思考力向上”の項目、「成績が下
がった」といった“学力低下”の項目がいずれも７件（21.2％）であった。

表３．暴力映像を含むゲームを行う理由
 （n=40）

項目 回答例 件数

気分性 ハマる、楽しい、自己満足 20

暇つぶし 時間つぶし 12

ストレス発散 ストレス発散 7

魅力性 ゲームの内容や、その魅力について知るため 7

現実逃避 現実逃避、現実がつまらない 5

非現実体験 現実世界ではできないことが出来るから 4

コミュニケーション手段 友達とのコミュニケーション 3

注：複数回答有 計　58
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６）暴力ゲームが人に与える影響について
　調査対象者全員に対して、ゲームが人に与える影響はあるかについて尋ねたところ、50
名（83.3％）から「ゲームは人への影響がある」と回答し、その理由を自由記述式で回答

（複数回答有）を求めたところ、63件の回答が得られ、KJ法により５カテゴリーに分類す
ることができた（表５）。最も多かったのが「ゲームと現実が混ざる」や「主人公になっ
た気持ちで殺す」といった“混同性”の項目で25件（39.7％）であった。次いで、「人を避
ける」、「コミュニケーションツール」といった“対人関係性”の項目が16件（25.4％）で
あった。また、「感覚麻痺」や「視力低下」の“身体性”の11件（17.5％）や「ストレス発
散」等の“気分性”の項目も４件（6.3％）みられた。

表５．暴力映像を含むゲームが人に与える影響について
 （n=60）

項目 回答例 件数

混同性 ゲームと現実が混ざる、主人公になった気持ちで殺す、
依存症 25

対人関係性 人を避ける、コミュニケーションツール 16

身体性 感覚麻痺、視力低下 11

学力性 勉強に支障が出る、思考力向上 7

気分性 楽しい気持ち、ストレス発散 4

注：複数回答有 計　63

表４．暴力映像を含むゲームを行うことでの自身への影響について
 （n=40）

項目 回答例 件数

他者との関わり 同じゲームをしている人と仲良くなれた 7

思考力向上 判断力が高まる 7

学力低下 成績が下がった 7

高揚感 楽しい気持ちになる 4

睡眠不足 夜寝るのが遅くなった 2

現実に対する不満 現実が楽しくないと感じることが多い 2

引きこもり 家にいる事が多くなった 2

非社会性 バイトを後回しにする癖がついた 2

回答なし 特になし 15

注：複数回答有 計　48
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７）ゲームとは何か
　また、対象者全員に対して、ゲームとは何であるかを自由記述式で回答（複数回答有）
を求めたところ、70件の回答が得られ、KJ法により５つのカテゴリーに分類することが
できた（表６）。最も多かったのは、「暇つぶし」、「コミュニケーションツール」、「息抜
き」など“方略性”の項目で30件（42.9％）あった。次いで、「趣味」、「物語を楽しむ」、

「新感覚を味わう」など“娯楽性”の項目で25件（35.7％）あった。少数ではあったが「非
現実を容易に体験できる」などの“非現実性”もあった。

４．考察
１）大学生と専門学校生の暴力映像を含むテレビゲームの実施状況
　テレビゲームを行う者は61名中40名（65.6％）と比較的多く、そのうちの31名（77.5％）
がR指定の暴力映像を含むゲームを行っていた。主なゲームは“バイオハザード®”や

“グランドセフトオート®”などであり、その内容は「銃器、鋭利な武器」を使用してゾン
ビや人間を殺す、罪を犯すといった特徴があり、このようなゲームは特に男性が好んで行
う傾向にあった。また、対象者は大学１年生が中心であり、現時点ではR指定となる暴力
映像を含むゲームを行える年齢であるが、開始年齢は入学前（３歳〜６歳）と小学校低学
年から多くみられ、年齢制限の指定があっても低年齢で比較的容易に暴力映像を含むゲー
ムに接する機会が得られてしまっていた。
　暴力映像を含むゲームのプレイ時間は１時間〜２時間が最も多かったものの、このよう
なゲームを低年齢時期から行っていた者がいること、さらに、テレビゲーム内の仮想現実
と実際の生活との「混同性」による個人の認知や感情への影響性を含めて考えると、暴力
映像を含むテレビゲームの取り扱いについては周りの大人たちの適切な対応が望まれると
ころである。
２）暴力映像を含むテレビゲームの影響
　暴力映像を含むテレビゲームの影響として、後の気分として、「イライラする」といっ
た精神的側面への影響だけでなく、“睡眠不足”といった身体的影響、“現実逃避”や“非

表６．あなたにとってのゲームとは何であるか
 （n=61）

項目 回答例 件数

方略性 暇つぶし、友達との関わり楽しく過ごせるもの、コミュ
ニケーションツール、息抜き 30

娯楽性 趣味、物語を楽しむ、新感覚を味わう 25

現実性 本や映画で見るようなもの、あってもなくてもいい 8

現実逃避 非現実を容易に体験できる、現実では見ることのできな
い世界を見れるもの 4

人生観 かけがえのないもの、人生 3

注：複数回答有 計　70
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現実体験”のような非社会的影響などが考えられる。とくに、暴力映像を含むテレビゲー
ムには戦闘や格闘などの攻撃的な要素が多く含まれ、ゲームをクリアするためには高度な
テクニックを要する。そのため、ゲームに費やす時間も長くなり、結果的に“引きこも
り”や“学力低下”といった状態に陥るものと思われる。
　また、暴力映像を含むゲーム内の事柄を行った実際の日常生活上において経験したこと
がある者はみられなかった。しかし、「ゲームと現実が混ざる」、「主人公になった気持ち
で殺す」といったようなテレビゲームの世界と混同してしまうといった回答もみられた。
すなわち、テレビゲームという仮想現実の中にいる者がそのゲームの中でのみ暴力性が解
放され、さらにゲームを継続的に行うことによって現実とゲーム内の仮想現実との区別が
難しくなり、ゲームをリセットすると生き返るというゲームならではの特徴と現実が混同
され、ゲーム感覚で人を危めてしまう恐れがあることが推察される。また、暴力性の高
い映像ほど、攻撃的な思考や不快感情思考を活性化しやすくなることや８）、ゲームの暴力
シーンに接触することによって攻撃性が増すことという指摘もあり６）、さらに昨今の、い
わゆる“キレる”といった情動なども加わって実際に残忍な事件を起こしてしまうのでは
ないかと考えられる。小中高生だけでなく大学生でも感情抑制が取れずに“キレる”衝動
性と関連があることが言われており17）、この背景に暴力性の高いゲームとの関わりがある
可能性があるかもしれない。
　ところで、最近ではゲーム機によるオフラインゲームではなく、オンラインゲームとい
うインターネット環境を使ったゲームが流行り、家に居ながらでも友人と交流できたり、
ゲームの中で話ができる環境になってきている。本研究結果でも暴力映像を含むテレビ
ゲームをすることで、友達などの他者とのコミュニケーションの手段となるといった回答
もみられており、暴力映像を含むテレビゲームであっても他のゲームと同様に交流手段の
一つになり、コミュニケーションツールとして定着しているものと考えられる。

５．まとめ
　本研究では暴力映像を含むテレビゲームが子どもにどのような影響を与えるかについて
KJ法を用いて質的検討を行った結果、低年齢でも、このようなゲームを行う機会があり、
長期的に負の影響を与える可能性が示唆された。しかし、暴力映像を含まれていても他の
ゲームと同様に交流手段の一つになり、コミュニケーションツールとして定着しているこ
とから、暴力映像を含むテレビゲームとの接し方を指導する必要があると考えられる。

付記
　本研究は大阪国際大学人間科学部人間健康科学科　平成26年度卒業論文における新林賢
人氏の卒業発表論文を加筆修正したものである。また、本研究の一部は、第62回近畿学校
保健学会にて発表を行った。
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