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テレビゲネム利用の実態ど関連動機

女子大学生による予備調査-

谷　口　俊　治

問題と目的
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配信することも一般的になっている。ゲームは従

来PC 用あるいはゲーム専用機用としてそれぞれ

に特有の記録媒体によって販売されてきた。また

一部のゲームは、インターネットを通してそのソ

フトウェアが配信されている。しかし、近年イン

ターネットのホームページがそのままゲーム空間

を提供するものが急速に普及した。また、イン

ターネットを通して他のユーザーと連携、対抗す

るしくみも一般的となっている（オンライングー

ム）。インターネットは携帯電話からも利用する

ことができ、PC のみならず携帯電話でもイン

ターネットのゲームサイトが利用できるように

なっている。もちろん、ゲームソフトウェアを携

帯にインストールして楽しむことも可能である。

一方、ゲーム専用機も継続的に進歩・拡大を続

けている。ゲームの新機種が発売され、また新し

いゲームソフトの発売は頻繁に行われている。

DS-Lite、Wiiなどのように従来の若年層ばかりで

なく、中高年齢層にも多くの耳－ザーがいる機種

とソフトウェアもある。それらは、従来はキー操

作が主流であったユーザーとのインターフェース

を文字の手書き入力や音声人力、重心、運動など

のセンサーをも含めることで、若者ほど柔軟な知

覚・運動機能をもたない中高年者にとっても操作

しやすくなったと考えられる。また同時に、年齢

に関わらずよりダイナミックにゲームと関わる遊

び方ができるようにもなったと言える。さらに、

これまでに無いまったく新しいコミュニケーショ

ン機能（すれちがい通信卜 も登場し、これによっ

て携帯型ゲーム機をもった多くの人が集まるなど
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情報伝達手段の大分類は、インターネット、放

送、新聞、出版と考えることができる。ゲームは

この内の出版の中に分類され、書籍、映像・音楽

に並ぶメディアである。ここでいうゲームとは、

トランプ、マージャン、碁や将棋といった旧来の

ゲームではなく、パソコンやゲーム専用機に組み

込まれたコンピュータ上で作動するソフトウェア

によるものを指す。そのサイバースペースにおけ

るヅアーチャルな世界、環境、道具が音声・画像

呈示装置によって人間に伝えられ、それに対して

人間がキ六操作などでゲームのルールに基づき、

情報選択や動作指示を行って遊ぶ仕組みをいう。

いわゆるテレビゲームである。この名称は、最初

に発売されたコンピュータゲームが映像装置とし

てテレビを利用 。したことに由来する。　＼

書籍は、文章や写真で記録された情報を伝える。

映像は、映画やドキュメンタリーなどの動画とし

ての情報を伝える。音楽は画像を伴わない音声の

みを伝える。ゲームが伝えるものは、「一定のルー

ルに基づく遊びのサイバースペース」である。書

籍は本、動画と音声はDVD やCD 、ゲームはディ

スク以外にメモリなどの形態でも記録・発信され

てきたが、それがデジタル形式であるならば、文

章、映像、音声に関わらず、記録媒体として本、

DVD 、CD などを用いるこどなくデジタル信号を

電子ファイルにしてインターネットを通して直接
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の現象も起きている。　十

このように、近年テレビゲーム（PC ゲーム、

ゲーム専用機などのコンピュータゲームの総称卜

の進歩と拡大 は著しい ものがあ る。それに伴っ

て、ある種の社会現象あるいは一部に深刻な問題

も生じてきている。個人的ノな問題としては、オタ

ク、引 きこもり、ゲーム脳（森、2002 ； 森、2004）、

ゲームへの依存（平井・葛西、2006）の問題など

があり、極度に病的、不適応な臨床像としてはゲー

ム廃人（芦崎、2009） なども指摘されている。ま

た、ゲームが他者への暴力あるいは犯罪行為の契

機 になる可能性を指摘するものもある（坂元、

2003 ； 山下、2006 ）。　　　　　　　　　丿

このように、子どもから若者の多くあるいは幅

広い年齢層の人々にとって魅力的なテレビゲーム

の普及実態については、いくつかの詳細なマクロ

統計がある（メディアクリエイト、2009a ; メディ

アクリエイト、2009a ； モバイル・コンテンツ・

フォーラム、2008 ）。その中では一部に利用様態

についての調査項目も含まれているが、実際の使

われ方のより詳細な側面については、必ずしも明

確に測定されているとは言えない。また、テレビ

ゲームの魅力 （誘因）は利用者のどのような動因

を満たすものかを検討した研究として、山下ら

（2004）などがゲームの詳細な特性に関する分析

を行っている。また、平井・葛西（2006）は臨床

的視点からオンライングームへの依存を扱ってい

る。しかし、適応的な範囲でゲームを利用してい

る大多数の若者が、日常生活中の中でどのように

ゲームを選択、利用しており、また彼ちにとって

テレビゲームはどのような魅力をもっているかに

ついての視点は欠けている。

本研究は、現代の若者、とりわけ大学生を対象

にして、/日常生活におけるテレビゲームの利用実

態を明らかにすると共に、ゲームの魅力がどこに

あるのかを探索するための試論である。卒業論文

で収集七たデータに基づいて分析・検討を行い、

質問項目の妥当性なども併せて吟味する。
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2 。方　法

2-1. 調 査票　　　 ◇　・∧

調査票はB4 判用紙1 枚である。調査票題目は

「テレビゲームに関する調査」とした。調査票の

内容は、まず学年を問い、次にテレビゲームの利

用に関して、月～日曜日ごとのプレイ（遊戯）時

間（時間記入）、好 きなジャンル（複数選択）、利

用するゲーム機（複数選択）、およびテレビゲーム

について影響を受けた人の程度評価を求める項目

を配置した。影響を受けた程度については、「全

く受けなかった（1）」～「とてもよく受けた（6）」

の6 段階で評価を求めた。なおこの評価スケール

には、回答の中心化を避けるために中立点を置か

ず、「どちらかといえば受けなかった（3）」か「ど

ちらかといえば受けた（4）」のいずれかの回答を

求めた。その後に、テレビゲームに対するイメー

ジ評価を求める叙述を32 項目置いたが、これに

ついても影響を受けた人に関する質問と同様に、

自分のイメージにあてはまる程度を「全く当ては

まらない（1）」～「たいへん当てはまる（6）」 の

6 段階で評価を求めた。実際の調査票を補遺に示

す。

2-2. 調査対象と手続き

椙山女学園大学文化情報学部文化情報学科に在

籍する学生188 名を対象に行い、180 部を回収し

た（回収率95.7% 、1 年110 名、3年61 名、4 年

9 名）。調査は平成20 年5 月に椙山女学園大学文

化情報学部の講義時間を利用して実施した。回答

に要した時間は、多くが数分から10 分程度であ

る○

2-3. データ処理 十　　　　　 十

一部のデータに欠損値が含まれているケースに

ついても分析の対象とした。データ処理はSPSS



for Windows （Release 14.01 J （7 Dec 2005 ）およ

び15.01 J （22 Nov 2006 ）卜 を用いた。

3 。 結　果

3-1. テ レビ ゲ ー ムの プ レイ 時間

表1 にテレビゲームのプレイの時間を1 週間に

わたって合計した時間の分布を示す。調査を行っ

た日の直前の時期についてのみの結果であるが、

まったくテレビゲームをやらない人が約半数あっ

た。ゲームをやった人についてもっとも多かった

のは1 時間未満であるが、それ以上の時間につい

ては広範囲に分布しており、表中には11 時間以

上となっているが、この中には最長19 時 間が含

まれている。ただし、長時間プレイする人の人数

は多 くない。　　　　　　　　　　　　　　　　　ヶ

図1 は、1 週間の曜日ごとにテレビゲームをす

る人 としない人の比率の変化を示したものであ

る。月曜化 から木曜日にかけてはほぼ2 割がプレ

イし、金曜[[ にやや減るが上日には増える特徴が

示されている。また図2 は、1 週間の曜日ごとに

テレビゲームをする人の平均プレイ時間の変化を

示したものであるが、プレイ時間について も土日

で増えていることが明らかである。

図3 は、1 週間の曜日ごとにテレビゲームのプ

レイ時間の分布を示したものである( ゲームをや
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らない者を除外する)。2 時間未満が多く、土 日に

プレイ時間が増える様相がよく示されている。

表1 1 週間のテレビゲー

ムプレイの総時間

時間 N ％

0 88 48.9

~1 26 14.4

1~2 19 10.6

2 ～3 14 7.8

3～4 8 4.4

4 ～5 5 9  .Q

5～6 5 2.8

6 ～7 3 1.7

7 ～8 2 1.1

8～9 1 0.6

9 ～10 2 1.1

10～11 2 1.1

11～ 5 9  .Q

合計 180 100.0

∇■
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■ 閤
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I ・｜ l l 圖 ， ｜

■プレイあり

回プレイなし

月時間　火時間　水時間　木時間　金時間　土時間　日時間

図1　 各曜日のテレビゲームをする人としない人の比率
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図3　 各曜日のテレビゲームのプレイ時間

3-2. テレビ ゲームの選好ジ ャンル と利用

ゲ ーム機

表2 にテレビゲームの好きなジャンルの結果を

示す。あてはまるものすべてを選択する複数回答

であるが、少なくとも一つのジャンルを選択した

人が150 人（83.3％）あるのに対して一つも選択

しなかった人は30 人（16.7％）であった。最も人

気があるのはRPG  （Role Playing Game ）であり、

パズルがそれに続く。また、表3 はよく利用する

テレビゲーム機の結果である。これもあてはまる

ものすべてを選択する複数回答であるが、少なく

14

日

圏 ～|

圖1 ～2

02 ～3

113 ～4

‐4 ～5

回5 ～

と も一 つ の ゲ ー ム機 を 選 択 し た人 が158 人。

（87.8% ）あるのに対して六つも選択し なかった

人は22 人（12.2 ％）であった。ゲーム専用機とし

てはDS が最も多く6 割を超えており、続くPS  2

とWii を大きく引き離している。なお専用機で

はないが≒PCでゲームをする率は4 割を超えてお

り、一般的に使われていることが示されている。

次に、テレビゲームのジャンルと使用するゲー

ム機について、ゲームをする時間との関係を見る

ために、先に結果を示した1 週間のゲームプレイ

の総時間に基づ き、被調査者を4 群に分けて週



ノ訪
間

図4　 週ゲーム時間群ごとに見た好まれるゲーム

▽ジャンルの比率

ゲーム時間群とした。ゲームのプレイ時間がO 時

間(N ＝88、48.9% 、O 時間群)、0.1 ～1 ．0時間

(N ＝36、20.0％、/O～1 時間群)、1.5～3 ．0時

間(N ＝88、48.9% 、1～3 峙 間群)、3．5時間以上

(N ＝88、48.9% 、3 時間以上群) のように分け

た。この週ゲーム時間群とゲームのジャンルのク

表2　 テレビゲームの好きな

ジャンル（複数回答，

N＝150）

ジャンフレ N ％

RPG 70 46.7

アクション 47 31.3

パズル 63 42.0

育成 39 26.0

テーブル 17 11.3

その他 22 14.7

計 258 172.0

表3　 よく利用するテレビゲー

ム機( 複数回答、N = 158)

ゲーム機 N ％

DS 102 64.6

PC 67 42.4

PS 5 3.2

PS 2 43 27.2

PS 3 2 1.3

N64 10 6.3

Wii 33 20.9

PSP 8 5.1

GC ＼10 6.3

GB 4 2.5

GBA 6 3.8

SF 4 2.5

その他 26 16.5

計 320 202.5
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ロス集計を行ったが、図4 はその中から各時間群

内での各ジャンルの選択率を示したものである。

各ジャンルについて週ゲーム時間群による
ご
回答比

率に差があるかをみるためにカイ自乗検定を行っ

た結果、RPG は連関が有意であり( ≫;' ＝12.5,d ＝

3,p ＜ 。01)、O 時間群でRPG を好む人が期待値よ

りも少なぐ、他の群で期待値よりも多いことが示

された。またパズルについては、O 峙 間群で好む

人が期待値よりも少なく、O ～1 と1 ～3 時間群

で期待値よりも多いことが示された( が＝15.7,df

＝3,p ＜ 。001)、し育成ではO ～1 と1 ～3 時間群で

は期待値よりも少なく、3 時間以上群で期待値よ

りも多い こ とが示 さ れた( が＝13.3, df ＝3, p

＜ 。01)。

同様にして、週ゲーム時間群と利用ゲーム機の

クロス集計を行ったが、図5 はその中から各時間

群内での各ゲーム機の選択率を示したものであ

る。ここでも、各ゲーム機について週ゲーム時間

群による回答比率に差があるかをみるためにカイ

自乗検定を行った。ぞの結果、連関が有意であっ

たのがDS  (r' = 29 。 1, df=3,p＜。001)ヽ PC  (x‰

13.6, df〒3. p ＜.OO1) ヽPS2  (χ'=18.7, df=  3, p

＜ 。001)、Wii(ぞ=9 ．61レdf ＝3,p ＜.)5) 、PSP(v^  ＝

7
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図5　 週ゲーム時間群ごとに見た利用ゲーム機の比率

9。03, df = 3。p< 。05)ヽ GBA  (r' = 8.38, df = 3, p

＜ 。05)であった。これらは，週ゲーム時間が短い

ほど各ゲーム機の利用比率が期待値より低く，週

ゲーム時間が長いほど各ゲーム機の利用比率が期

待値よりも高いことを意味する。

3-3. テレ ビゲ＝ ムにつ い て影 響 を受 けた人

図6 は，テレビゲームをすることについて影響

を受けた程度を身の回りの人間関係について評価

を求めた結果である．全体に評価は低く，相対的

に高い兄弟姉妹あるいは友人であっても「どちら

かと言えば受けた・.(4)」に達していない．次に，

この影響がゲームをする時間と関わりがあるかを

検討した結果，母づF  (3, 170)＝3.14,  p ＜.05)，

兄弟姉妹(F  (3, 170)＝2.48, p ＜.l)，友人(F(3,

171) ＝6.38,  p ＜.01) およびいとこ(F  (3, 171)

＝2.32,   p ＜.l) で有意な差が見られた( 図7) ．

概 ね，0 時間群に比べてその他の群では影響を受

けた評価が高くなっている。

3-4. テレ ビゲ ーム に対 する イ メ ージ

テレビゲームに関するイメージを測定するため

に、テレビゲームに関する様々な叙述をリ スト

アップし、自身のイメージにあてはまる程度につ

いて評価を求めた（表4 ）。この後の分析を進める

前に、これらの項目間相互の類似性を確認するた

めに相関係数を求めた。係数が約0.7  以上の項目

で、また類似した内容の叙述であればその内の1

つを除外することとした。表5 はその対象となっ

た項目をまとめたものである。その結果、（2）興

味がある」（19）ゲームギャラの言動に影響される」

（21）ゲームキャラクターのようになりたいと思

う」（24）楽しい」（26 ）ゲームの難易度にムカつ

くことがある」の5 項目を除外することと七た。

次にこれらの項目のイメージ評価の規定要因を

模索するために因子分析を行った。相関係数に基

16
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図7　 テレビゲームについて影響を受けた程度の評価

づく主因子法により3 ～7 因子解を求めたが、そ

の内5 因子解で合理的な解釈が可能であった（表

6）。なおこの過程で、特定の成分との関連性が明

確でない3 項目（（9）単なる暇うぶしである」（10）

生活の一部である」（15 ）いつもやっていたい」）

を除外した。テレビゲームに対するイメージの規

定因としての第1 因子は、その因子に負荷の高い

項目内容から「ゲーム世界への没頭」とすること

ができる。同様にして、第H 因子は「ゲームへの

執着依存」、第Ⅲ因子は「社会的娯楽利用」、第IV

因子は「ネガティブ印象」、第V 因子は「ポジティ
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ブ効果」と名付けた．

次に、各人の主因子得点と週ゲーム時間群との

関係を検註した( 図8) ．すべての因子について有

意差が認められたが、1 週間のゲーム時間が長い

ほど得点が高くなっているのは、第1 因子( ゲー

ム世界への没頭、F  (a,154) ＝8.58, p ＜.01) 、第

H 因子( ゲゞ ムヘの執着依存、F  (3, 154)＝9.78,

p ＜.01)、第m 因子( 社会的娯楽利用、F (3, 154)＝

4.42, p ＜.01) 、第V 因子( ポジティブ効果、F(3,

154) ＝4.42, p ＜.01) であり、いずれもゲーム行

動の決定因となっていることが明らかである．第
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表4 テレビゲームに対するイメージ評価

評　価　項　目 N 平均値 SD

1）面白い 180 4.73 1.16

2）興味がある 180 4.23 1.40

3）やったことのないゲームをやりたいと思う 179 3.93 1.53

4）必要な娯楽だと思う 179 3.80 1.39

5）オタクっぽい 177 3.54 1.27

6）社会に悪い影響がある 178 3.49 1.11

7）社会に良い影響がある 177 2.95 0.92

8）知識を得ることができる　j 179 3.74 1.14

9）単なる暇つぶしである 178 4.25 1.09

10）生活の一部である 178 2.48 1.19

12）家族で一緒に楽しめる　　　　犬 179 3.59 1.44

13）友人と一緒に楽しめる 178 4.26 1.36

14）知らない人とコミュニケーションがとれる 177 2.89 1.30

15）いつもやっていたい 178 2.22 1.26

16）ゲームの世界に行きたいと思う　　　　十 178 2.02 1.44

17）ゲームのギャラに恋愛感情を抱く 178 1.53 1.07

18）ゲームにぉ金を費やす 179 1.98 1.19

19）ゲームギャラの言動に影響される 179 1.85 1.27

20）ゲームギャラの言動に共感する 179 2.04 1.35

21）ゲームキャラクターのようになりたいと思う 179 1.66 1.03

22）ゲームギャラのコスプレがしたくなる 179 1.41 0.88

23）ゲーム関連のグッズが欲しくなる 176 1.84 1.29

24）楽しい 173 4.17 1.53

25）ゲームの展開にムカつくことがある 177 3.34 1.64

26）ゲームの難易度にムカつくことがあゐ 176 3.29 1.60

27）ゲームギャラにムカつくことがある 178 2.95 1.65

28）ゲしムの展開に悲しくなることがある 179 2.72 1.72

29）やめられなくなることがある 178 3.01 1.69

30）用意が面倒だと思う 178 3.45 1.57

31）体に悪いと思う 178 3.67 1.43

32）面白いゲームがない 178 2.77 1.25
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表5
犬
テレビゲームに対 するイメージ評価項目で相互に相関の高い項目

削　除　項　目

相 関 の 高 い 項 目

2 ）興味がある 19）ゲームキヤ

ラの言動に

影響される

21）ゲームキヤ

ラのように

なりたいと
思う

24）楽しい 26）ゲームの難

易度にムヵ

つくことが

ある

1 ）面白い 0.776(p ＜.01) - - 0.698 (p＜.01) -

3 ）やったことのないゲームをやりたいと思う 0.808(p ＜.01) - - - -

20）ゲームギャラの言動に共感する - 0.869 (p＜.01) 0.728 (p＜.01) - -

21）ゲームギャラのようになりたいと思う - 0.734 (p＜.01) - - -

25）ゲームの展開にムカつくことがある - - - - 0.761 (p＜.01)

表6　 テレビゲームに対するイメージ評価の主因子分析における回転後のパターン

行列　　 ト

テレビゲームのイメージ評価項目
主　因　子

I H m Ⅳ V

16）ゲームの世界に行きたいと思う

20）ゲームギャラの言動に共感する

23）ゲーム関連のグッズが欲しくなる

17）ゲームのギャラに恋愛感情を抱く

18）ゲームにお金を費やす

22）ゲームギャラのコスプレがしたくなる　‥

.81

.76

.76

.69

.61

.59

－.08

.08

－.16

.04

.23

－.08

.06

－.09

－.04

.12

－.02

.02

－.01

.06

－.06

.11

－.11

－.06

.04

.14

』.6

－.18

－.07

－.05

27）ゲームギャラにムカつくことがある

25）ゲームの展開にムカつくことがある

29）やめられなくなるこ、とがある

28）ゲームの展開に悲しくなることがある

1 ）面白い

4 ）必要な娯楽だと思う

3 ）やったことのないゲームをやりたいと思う

－.05

－.15

.09

.37
－.11

.13

.09

.91

.82

.79

.69

.61

.50

.46

－.01

－.07

－.05

－.09

.18

.10

.10

.19

.07

.09

.16

－.15

－.17

－.19

－.13

.05

－.02

－.13

.08

.17

.17

12）家族で一緒に楽しめる

13）友人と一緒に楽しめる

14）知らない人とコミュニケーションがとれる

.07

－.17

.22

－.16

.20

－.02

.79

.73

.58

.15

－.02

.05

.08

.01

－.02

31）体に悪いと思う

30）用意が面倒だと思う

6 ）社会に悪い影響がある

32）面白いゲームがない

5 ）オタクっぽい　　　　　　　犬

.04

－.08

－.08

－.03

.03

.10

.08

.02

－.22

.10

－.10

.29

－.12

－.02

.10

.75

.66

.52

.42

.34

.11

－.05

.38

－.18

.03

7 ）社会に良い影響がある　　　　　　　　ご
8 ）知識を得ることができる

.07

－.06

－.16

.23

.12

－.05

.17

.03

.79

.60

注　因子抽出は主因子法による。回転法は、

た○

Kaiser の正規化を伴うプロマックス法を用い
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図8　 週ゲーム時間群別に見たテレビゲームに対するイメージ評価の主因子得点

IV因子(ネガティブ印象、F(3,154)＝8.43,p ＜。01)

については、これらと逆の傾向である。

4 。考　察

女子大学生のテレビゲームに関する意識・行動

を問う質問紙調査を行った結果、日常的にゲーム

をする者は約半数であった。平日では2 割程度の

人がゲームをしており、上日にはその比率が増え

ていた。また、1 週間の総時間は数時間以内が多

いが、一部に長時間プレイする者がいた。好 まれ

るジャンルはRPG 、パズル、アクション√育成の

順に多かった。ゲーム機についてはDS が6 割以

上を占めており、次にPC によるゲームであった。

テレビゲームをすることについて影響を受けた人

は兄弟姉妹と友人が多く、影響が大きいこととプ

レイ時間に対応が見られた。以上のように、女子

大学生のみの結果であるが、大学生のゲーム利用

の実態を把握することができたと考える。ただ

し、ゲームのプレイ様態については、オフライン

とオンライングームの区別をしていなかったこと

で 、PC に よ る ゲ ー ム が オ ン ラ イ ン グ ー ム を ど の

程 度 含 ん で い る の か の 測 定 か 不 十 分 で あ っ た よ ま

た 、 ゲ ー ム の 種 類 を ジ ャ ン ル と し て の み 測 定 し て

い た が 、 個 人 型 、 対 戦 型 、 連 携 型 の 分 類 な ど 、 さ

ら に 詳 細 に ゲ ー ム の 様 態 を 区 別 す る 必 要 が あ る と

考 え る
○　　　　　　　　　　　　　　　

■　■　　　　　　　　　　　　■

テ レ ビ ゲ ー ム に 対 す る イ メ ー ジ 評 価 を 規 定 す る

要 因 と し て 、 「 ゲ ー ム 世 界 へ の 没 頭 」「 ゲ ー ム へ の

執 着 依 存 」 「 社 会 的 娯 楽 利 用 」 「 ネ ガ テ ィ ブ 印 象 」

よ ポ ジ テ ィ ブ 効 果 」 が あ る こ と が 示 唆 さ れ た 。 こ

こ で 得 ら れ た 因 子 は 、元 と な っ て い る 評 価 項 目 が 、

山 下 ら （2004 ） の ゲ ー ム に 対 す る 感 覚 、 知 覚 、 感

情 的 評 価 項 目 と は 異 な り 、 日 常 生 活 に お け る ゲ ー

ム と の 関 わ り 方 に 関 す る 項 目 で あ る た め に そ の 結

果 と 異 な っ て い る 。 む し ろ 平 位 ・ 葛 西 （2006 ） で

扱 わ れ た よ う な （ オ ン ラ イ ン ） ゲ ー ム へ の 依 存 の

側 面 が 現 れ た も の と 考 え る こ と が で き る 。 本 研 究

の デ ー タ は 女 性 に 限 ら れ た も の で あ り 、 男 性 の 結

果 と 比 較 す る こ と は で き な い が 、Wallace  （2001 ）

は オ ン ラ イ ン グ ー ム が 女 性 に と っ て 魅 力 的 な 要 素

を 含 ん で い る こ と を 指 摘 し て お り 、 ゲ ー ム 世 界 へ

の 没 頭 や ゲ ー ム へ の 執 着 依 存 と い っ た 因 子 が 抽 出
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されることと関連してい ると考えることができ

る。平位・葛西（2006）とWallace  （2001）はいず

れもインターネット上で展開されるオンラ イン

グームを題材にした研究であるが、本研究で少な

からぬ利用率があるPC 上のゲームの中にはこれ

が含 まれていると考えることができる。 また、選

好度の高いRPG に含まれる他者との関係性とい

う要素は、オンライングームにも含まれていると

考えられる。これらのことから、ゲーム世界への

没頭、ゲームへの執着依存、社会的娯楽利用の因

子に見られるように、`ゲームへの没頭・依存ある

いは他者との関係性が、若者の日常生活における

ゲームとの関わり方を決定する重要な要因である

と考 えることができる。

5 。今後の課題

本研究の試みから、今後の課題として、生活の

中におけるテレビゲこムあるいはオンライングー

ムとの関わり方をより広範囲にとらえた項目をリ

ストアップし、また、ゲームの様態についても詳

細に分類し、一方で性差および個人の心性に関す

る要因を加味して分析することで、現代の若者の

テレビゲームとの関わり方の心理構造をより具体

的に明らかにすることができると考える6

〈付記〉

本論文は、椙山女学園大学文化情報学部文化情

報学科の鈴木亜由美氏による平成20 年度卒業研

究「女子大学生のゲゞムヘの接触度と認知特性」

のデータを用い、本稿の表題の視点で筆者が分析

を行ったものである。この場を借りて氏に対し、

貴重なデータを提供いただいたことに謝意を表す

る。
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補遺　調査票

テ レ ビゲ ー ム に関 す る 調 査　　　　　　　　　　　　 尚

文化情報学部文化情報学科　4 年　鈴木亜由美

データは研究目的以外に使用しません。

無記名ですので、率直な意見をお聞かせください。

あてはまると思う数字・番号に○を付け、必要なことをご記入ください。

（注）ここでいう「ゲーム」は、2・3にあるものを指します。

1

あなたの学年をお答えください。

1）1年生　　2）2年生　　3）3 年生　　4）4 年生

2　あなたは普段どのくらいテレビゲームをしますか？

2・1　毎日どのくらいゲームをしますか。昨日までの一週間について、30 分は0.5 時間としてご記入ください。

1）月曜日（約　　　時間）　　　2）火曜日づ約　　　荷間）　　　3）水曜日（約　　　時間）

4）木曜日（約　　　時間卜　　　5 ）金曜日（約　　　時間）　　　6）土曜日（約　　　時間）

7）日曜日（約　／　　時間）

2・2　好きなジャンルは何ですか。あてはまるもの全てに○を付けてください。　　　　　　・

1 ）RPG　　2 ）アクション　　3 ）パズル　　4 ）育成　　5 ）テーブル　　6 ）その他（

2・3　よく利用するゲーム機は何ですか。（複数回答可）

1）ニンテンドーDS  （DS.Lite）　　　2）PC （パソコン）

4）プレイステーション2　　　　　　5 ）プレイステーション3

7）ニンテンドーWii　　　　　　　　8 ）PSP

10）ゲームキューブ　　　　　　　　　11）ゲームボーイ

13）スーパーファミコン　　　　　　14）その他（
）

3）プレイステーション

6）ニンテンドー64

9）Xbox360

12）ゲームボーイアドバンス

3　 テ レ ビ ゲ ー ム を や っ て い る の は 、 誰 の 影 響 か ら だ と 思 い ま す か。 次 の そ れ ぞ れ の 人 から 受 け た 影 響 の 程 度 を

お 答 えく だ さ い 。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　 十

全く　　　　　　　　　　　　　　　　どちらかといえば　　どちらかといえば　　　　　　　　 とてもよく

受けなかった　　　受けなかった　　　 受けなかった　　　　　 受けた　　　　 受けた　　　　　 受けた

1）父

2）母

3）兄弟姉妹

4）祖父

5）祖母

6）彼氏

7）友人

8）いとこ

2　　　　　　　3　　　　　　　　4

2　　　　　　　3　　　　　　　　　4

2 3 4

2　　　　　　　3　　　　　　　　　4
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3
　
　
3

5　　　　　　　6

5　　　　　　　6

5　　　　　　　6

5　　　　　　　6

5　　　　　　　6

5　　　　　　　6

5　　　　　　　6

5　　　　　　　6
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4　 あ な た の テ レ ビ ゲ ー ム に 対 す る イ メ ー ジ を 率 直 に お 聞 か せ く だ さい 。

全く　　　　　　　　　　　　　　どちらかといえば　 どちらかといえば

当てはまらない　 当てはまらない　 当てはまらない　　　当てはまる

1 ）面白い

2 ）興味がある

3 ）やったことのないゲームを

やりたいと思う

4 ）必要な娯楽だと思う

5 ）オタクつぽい

6 ）社会に悪い影響がある

7 ）社会に良い影響がある

8 ）知識を得ることができる

9）単なる暇つぶしである

10）生活の一部である

12）家族で一緒に楽しめる

13）友人と一緒に楽しめる

14）知らない人 とコミュニケーション

がとれる

15）いつもやっていたい

16）ゲームの世界に行きたいと思う

全く

1

1

2
　
2

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2
　
2
　
2
　
2
　
2
　
2
　
2
　
2
　
2
　
2

1

1

1

2
　
2
　
2

3
　
3

3
　
3
　
3

4
　
4

4
　
4
　
4
　
4
　
4
　
4
　
4
　
4
　
4
　
4

4
　
4
　
4

ど ちら か とい えば　 どち らか とい えば

当て は まら ない　 当て はま ら ない　 当て はま ら な`い

17 ） ゲー ムのギャ ラに恋愛 感情を 抱く　　1

18）ゲームにお金を費やす

19）ゲームギャラの言動に影響される

20）ゲームギャラの言動に共感する

21）ゲームキャラクターのよ引こ

なりたいと思う

22）ゲームギャラのコスプレが

したくなる

23）ゲーム関連のグッズが欲しくなる

24）楽しい

25）ゲームの展開にムカつくことがある

26）ゲームの難易度に

ムカつくことがある

1

1

1

1

1

1

1

1

2
　
2
　
2
　
2

1

27）ゲームギャラにムカつくことがある　1

28）ゲームの展開に悲しくなることがある1

29）やめられなくなることがある

30) 用意が面倒だと思う

31）体に悪いと思う

32）面白いゲームがない

1
　
　
1
　
　
1
　
　
1

2
　
2
　
2
　
2

・
　
　

■
　
　
　
　
　
　

一
　
　
d
　
　
　

一
　
　
　

一

2
　
2
　
2
　
2
　
2
　
2
　
2

3
　
3
　
3
　
3

3
　
3
　
3
　
3

3　
　
3
　
3
　
3
　
3
　
3
　
3

当ては ま る

4
　
4
　
4
　
4

4
　
4
　
4
　
4

一
　
　

■
　
　
　
　
　
　

－
　
　
　

■
　
　
　

■
　
　
I

4
　
4
　

べ
　
4
　
4
　
4
　
4

たいへん

当てはまる　当てはまる

5
　
5

6
　
6

5
　
5
　
5
　
5
　
5
　
5
　
5
　
5
　
5
　
5

6
　
6

6
　
　
6

6
　
6

6
　
6

6
　
6

5
　
5
　
5

6
　
6

6

たいへん

当てはまる　 当てはまる

5
　
5
　
5
　
5

5
　
5
　
5
　
5

6
　
6

6
　
6

6

6
　
6

6
　
6

一
　
　
I
　
　
　
　
　
　
I
　
　
　

■
　
　
　

■
　
　

咽

5
　
5
　

石
　
5
　
5
　
5
　
5

6
　
6

6
　
6

6
　
6

6

ご協力あ り がと うご ざいまし た。
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