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1. はじめに 

世界初の電子的なゲームは 1947 の T.T. Smith による 

“Cathode-ray tube amusement device”であると言われている

[1]．しかしコンピュータゲームが初めて一般的娯楽として

デビューしたのは 1978年に登場した TAITO社のスペース

インベーダだった．スペースインベーダはまたたく間に世

界中に広まった．以後コンピュータ技術の発達とともにハ

ードもソフトも飛躍的な進歩を遂げ，現在にいたっている． 

スペースインベーダは青少年だけでなくサラリーマンの

ファンをも獲得していった．登場の人気は社会現象となっ

た．この時すでに，ゲームをプレイする小銭ほしさの窃盗，

などの非行事例も発生し，その有害性に対する議論が始ま

った． 

以来，新たなコンピュータゲームが登場するたびに，そ

の新たな魅力とともに強烈な魅力故の心理や健康に対する

懸念が抱かれるようになった．インベーダゲームの登場以

後，コンピュータゲームの有害性に関する主張は繰り返し

されている． 

これだけ強烈に青少年の心をとらえ，多くの時間を費や

すコンピュータゲームが，青少年の心や体の成長に影響が

ない，ということは無論ありえない．しかし，時代の変化，

技術の進歩とともに青少年をとりまく環境は変化せざるを

得ないしあらゆる変化は青少年の成長や健康に影響を与え

る．したがって論じるべきは，はたしてコンピュータゲー

ムを青少年が使う際に，どのような影響があるか，いかな

るガイドラインが望ましいか，という点である． 

日本企業は安全性に対する関心は高い．これまでも実際

にコンピュータゲームの影響を種々確認しつつ，様々なガ

イドラインを整備しながらゲーム産業は健全に発展してき

た．考慮される影響や，ガイドラインはこの 30年余りに大

きく変化しながら発展した．青少年がコンピュータゲーム

とうまくつきあっていくための社会基盤は，これまでにな

く成熟したと，筆者は考える．  

本報告では，以後 30余年にわたってテレビゲームの影響

に関する議論がどう変遷してきたかを考察する． 

2. ゲームセンター時代 

スペースインベーダ登場時，コンピュータゲームの内容

とプレイする空間が現在と大きく異なっていた．当時コン

ピュータゲームは非常に高価なものであった．現在の価格

にして 100 万円程度はするものだと思われる．したがって

家庭でゲームのハードウエアを購入することはできず，遊

戯施設に設置したゲームを一定料金で一定時間楽しむもの

だった． 

高額の初期投資を短期間に回収する必要があるから，時

間あたりの利用料金は高額に設定する必要があった．今日
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では考えられないが，100 円のプレイ料金を投入しゲーム

をプレイできるのはたった数分間だった．それでもコンピ

ュータゲームという全く新しい娯楽に，当時の青少年は夢

中になったのである． 

そのような状況でまず議論されたのは，ゲームの強い吸

引力と，ゲームセンターという施設の健全性だった．まず

青少年がゲームの強い魅力に魅かれゲームセンターという

場所に集まったことが注目された[2]．加藤[3]は game セン

ターに青少年のコミュニティが形成されるというメリット

もあると主張した．しかしゲームセンターを非行の象徴と

してとらえたり(安藤[4])，高額の利用料を確保したりする

ためにゲームセンターがゆすりたかりを引き起こすことや 

(太田[5])，暴力性への影響(清水[6])への懸念も示された． 

3. 家庭用ゲーム機の普及 

やがて，任天堂のファミリーコンピュータ(以下ファミ

コン)を先がけとして，家庭用テレビゲームという商品が

登場した．以後テレビゲームは主に家庭内でプレイされる

ものになった．これにより，ゲームセンターでプレイする

ために必要な高額の使用料金の問題は解消した．「ファミ

リーコンピュータ」はゲーム用ハードウエアであるが「コ

ンピュータ」と命名された．これにはメーカーが，この装

置を教育的目的も持ったものという印象を持たせようとい

う思惑もあったと想像させられる．今日ほとんど想起され

ることはないが，実際ファミコンは，ファミコンBASICや

キーボードをオプションとして備えれば，プログラミング

を行う教材としても利用できたのである．これに応じて当

初は「知的玩具」という肯定的な見方もされた(川崎[7])． 

しかし利用料金がかからないことから，家庭内で無制限

に長時間プレイすることが可能である，ということがやが

てデメリットとしても認識されるようになった．ファミコ

ン登場後しばらくすると，ファミコンの長時間プレイの問

題に関する記述が多くみられるようになった[8][9][10]． 

ファミコンで遊ぶ青少年が，深夜長時間プレイする問題

を引き起こしやすかった要因として，ファミコンのディプ

レイの問題があると筆者は考える．ファミコンは家庭用テ

レビ受像機をディスプレイとして使用している．当時家庭

ではテレビは一台であることが多く，ファミコンとテレビ

視聴の「競合」があり，そのためにゴールデンタイムの後，

ゲームをプレイしようとする青少年は多かったのではなか

ろうか． 

さらに，ファミコンをプレイする場合には通常の番組視

聴よりも画面に近づく子供が多かった．当時の CRTは弱い

X線を放出するから，その健康被害も懸念された[11]． 

青少年のファミコンへの熱中ぶりはすさまじく，人気の

ゲームでは大人でも何日も徹夜することで体調を崩す人が

現れるほどだった．こうした影響の大きさから，ファミコ
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ンの生活，心理，健康への影響に関して数多くの論考がな

された[12][13][14][15][16][17][18][19][20][21]． 

4. 家庭用コンピュータの功罪 

ファミコンの登場によって，日常的に毎日 1 時間程度ゲ

ームをプレイする児童もめずらしくなくなった．当然健康

への懸念が広がった．最初に関心を集めたのは前述の CRT

による健康被害であるが，やがててんかん発作を引き起こ

す事例が報告された[22][23]． 

また長時間プレイの影響も問題となった．増田[28]によ

ると毎日 3時間を超える利用が 3割をこえていた．学校の

授業と睡眠食事以外の時間は 7 時間程度であるが，その半

分をゲームに費やしていたことになる．これは明らかに長

時間すぎると思われる．長時間利用に関する論考は多い

[25][26][28]． 

一方で，コンピュータゲーム機器は人類が初めて手にし

た一般に利用できる情報機器でありこれが知能の発達に役

立つ，あるいは利用できるという論考も多くみられた

[29][30][31][32]． 

5. コンピュータゲームの成熟とあらたな懸念 

ファミコン登場から 10年あまりがたってコンピュータゲ

ームはすっかり日常生活に溶け込むようになった．この時

期，木村の報告[33]ではアンケートによると小学生児童の

一日のゲームプレイ時間は平均 0.5 時間である．これは先

の増田の報告における 3時間とくらべるとかなり短い． 

筆者はこの間に，子供へのテレビゲーム与え方やその危

険性について，父母の認識が高まり，一定時間にプレイ時

間を制限するという教育上の知識が広まったためではない

かと考える．つまり，コンピュータゲームの楽しみ方が成

熟してきたと考える． 

しかしこの時期になると新たな懸念が登場した．それま

で家庭用テレビは 14 インチ～24 インチが標準的だった．

したがってファミコンも 24インチ程度の画面でプレイした．

コンピュータゲームの場合実際の描画エリアはさらに小さ

く 10～20インチであったと思われる． 

そこに大画面化とゲーム機の 3D 化の時代がやってきた．

大画面で 3D ゲームを行うと，視野一杯に仮想世界が広が

るため，あたかも自分がゲームの世界に入り込んだような

感覚が強まる．これを「没入感」と呼ぶ．結果として「没

入感」のきわめて高いゲームやそのプレイ環境が普及し，

その影響が心配されるようになった[34]． 

没入間の影響として，VE 酔いという現象がよく知られ

ている．没入感が高い環境で実際の空間と無関係にゲーム

機上の映像が動くと，ちょうど乗り物に乗っているときに

回りの壁がかってにぐらぐらする場合と同様，周囲を見る

視覚と実際の運動がくいちがう．このため人間の姿勢安定

機能が混乱し，乗り物酔いと同じような不快感を生じる．

これを VE酔いと呼ぶ[34][45]． 

一方，ゲームの長期的な影響も心配されはじめた．子供

時代からゲームをプレイしてきた年代 20歳代を迎え大学生

になりはじめた．同時期にニートや不登校，そして暴力性

などの問題が注目を集め始めた．これらの時期が重なった

のは偶然の一致か，それともなんらかの影響があったのか，

当然関心を引くようになった．そこで若者の心理的特性に

ゲームがどう影響したかが議論されるようになってきた

[35][36][37][38]．不登校，ニートなどが増加傾向にあるよ

うに認識されはじめゲームとの因果関係も議論されるよう

に な っ た[35][36][37][38][39][40][41][43][44][46][47][48] 

[50][51]． 

6. ゲームによるストレスや依存症への関心 

スマホの登場以来，ゲームはソーシャルメディアと合体

し，いつでもどこでも，他のゲームプレーヤとの人間関係

を意識させる状況でプレイされるようになった．ゲームの

ソーシャル化はこれまで以上にゲームのプレーヤにゲーム

プレイし続けるという強い動機を与えている． 

このような状況の中初めて，ゲームに「依存症」や「ス

トレス」という医療用語が組み合わせて議論されるように

なった[50][52]．ゲームに中毒性があるかないかは，現在

必ずしも明確な知見があるわけではない．しかし，ゲーム

プレーヤの中には自分の意志でやめるのがかなり困難な状

態のプレーヤも存在し，「治療」の専門家や治療施設も現

在では存在し利用されている．ゲームの依存性に関する議

論はまだ当分続くのではないかと思われる． 

残念ながらまだおおくの論考が出るには至っていないが，

直近ではソーシャルゲームやネットゲームの流行が関心を

集めている．ネットゲームにおいては，確率的なイベント

がプレーヤを強く引き付けることが指摘されている．また

ゲーム上の仮想通貨のやりとりが，仮想的なギャンブルと

しての魅力も付与している．ソーシャルゲームにおいては

プレーヤ間の社会的な交流が，ゲームの魅力の一つになっ

ていると同時に，チームがそろうことで可能になるプレイ

が組み込まれていることで，プレーヤをゲームに参加させ

る強い動機にもなっている． 

これらは今までのゲームになかった要素であり，今後の

研究が期待される． 

7. 客観評価の必要性 

コンピュータゲームの影響に関する 30年間の議論には共

通した流れがあると筆者には思われる．まず影響を懸念す

る主張は，たとえば病気の発言など，センセーショナルな

事件をきっかけに起こることが多い．しかし，その影響を

科学的，疫学的にしらべた研究はそれほど多くない． 

ある刺激がどのような効果をもたらすかを科学的に立証

するには，いうまでもなく標準的な手順が必要である． 

まずなにを調査するかを明確にしなければならない．計

画をせずに，データを集め，相関をさぐれば，偶然の相関

を誤認してしまう可能性が排除できない．ある刺激と結果

の関係を予想するのであれば，明確な仮説をたててから実

験を計画し実行する必要がある． 

刺激は，この場合，ゲームである．ここに大きな困難が

生じる．実験に協力してもらう子供に，長時間ゲームをし

てもらう．また何年にもわたってゲームを日常的にプレイ

してもらい影響を見ることは，困難である．そのため，標

準的な実験規範に基づいた，「コントロール実験」を行う

ことが困難なのである． 

その代替えとして行いうる方法としては，たまたまゲー

ムをプレイするグループと，あまりゲームをプレイしない

グループを比較する方法である．しかしこの場合は，知ら

れていない第三の理由がゲームのプレイと，影響の両方の

原因となっている可能性が否定できない． 

実際，ゲームと学校不適合の関係についての議論では頻

繁にこのことが議論されている．学校不適合の児童生徒は

ゲームを長時間プレイすることが多い．したがって，ゲー

ムが不適合の原因となっているととらえられやすい．しか
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し，多くの専門家は，むしろ不適合がゲームを長時間プレ

イする原因になっていると判断しているようである． 

たとえば前述の鈴木等の報告[12]では，不登校児が登校

した際に退屈しないためのツールとしてコンピュータゲー

ムを 30分以内という制限をつけてプレイさせている．特に

効果があったとは報告していないが，このような方法を積

極的に採用していることは，不登校児の登校を助ける効果

があると推察される． 

また三浦[17]は不登校児との会話の話題としてゲームの

話題多いことを報告している．不登校児がゲームを好む理

由として，ゲームをプレイしている間は他人との心理的接

触から自分を隔離することができ，そうした精神的接触が

苦手な不登校児にとって，「心をまもるカサブタのような

もの」[48]になっていると記述している． 

一方で，今後はもっと通常の病変や機能不全の調査と同

じ方法を積極的にとっていくべきではないかと筆者等は考

える．テレビゲームを長時間プレイする児童や，依存症的

な症状を示す児童と，教育不適合，社会不適合には強い相

関が存在する．このことがただちに，コンピュータゲーム

の一般的な有害性を示すものでないとしても，大きなリス

ク要因であることは推定できる．そして，コンピュータゲ

ームを行うことによる有害性の検証は難しいとしても，コ

ンピュータゲームから引き離すことによる治療効果の検証

は，サンプルが少ないとしても実施可能である． 

ストレスや不適合の状況にあると疑われる青少年につい

て，積極的に精神的な問題の判定や対策を行ってみるべき

だろう． 

依存性に関する研究は今回調べた範囲では比較的原始的

な調査方法が多かったが，時代とともに科学的な測定方法

の利用もみられた．依存性の客観的な指標が，科学的測定

によって行いうるようになれば，安全で楽しいゲームの開

発の有用なツールになり得るのではなかろうか． 

8. さらなるゲーム産業の発展のために 

こうした有害性の議論はゲーム産業にとって耳の痛い論

点かもしれない．筆者は日本のゲームメーカーはこうした

安全面の確保に真摯に実施してきたと評価している．使用

上の注意などにもきめ細かく気をくばっていることは高く

評価できる．ゲーム産業は日本の重要な産業であり，感情

的で非科学的な規制でその競争力が阻害されるようなこと

は，ぜひとも避けるべきだ． 

しかし自動車産業においても，安全性や環境性能の優位

性が日本メーカーの競争力に寄与したことは疑いない．ま

た酒たばこのような嗜好品の製造業者も，健康不安が顕在

化する前に科学的に安全性を確保することに力を注いでい

る．ゲーム産業やその研究者も，ゲームの有害性について

論ずることは，青少年が安心してゲームをプレイできる環

境を整え今後もますますこのすばらしい産業が発展するた

めに寄与する研究であるとの自負を持って，議論や対応が

進むことを期待したい． 
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