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Ⅰ. 企画の趣旨 

 

ビデオゲームは従来、『ゲーム脳の恐怖』(2002)や『スマホゲーム依存症』（2017）といっ

たベストセラーを典型として、しばしば否定的なイメージで語られてきました。他方で、

古くはオタク文化におけるゲームキャラクター人気、最近では e スポーツの盛り上がりに

もうかがえるように、ビデオゲームには人々を結び付けるプラットフォームという側面も

確実にあると考えられます。また「ポケットモンスター」に代表されるように、長く日本

のコンテンツ輸出産業の中核を占め続け、独自の文化として国際的にも定評があります。 

今回本学では、日本が誇る大衆文化の 1 つであるビデオゲームをテーマとし、社会学・

心理学・教育学といった人間科学的な学問領域から考察を行うシンポジウムを企画します。

実際のプレイ画面なども参照しながら、異なる世代にそれぞれのゲーム体験を語っていた

だき、ビデオゲームの「世代をつなぐ」ポジティブな側面にも光を当てます。 

  コロナ禍の渦中ということもあり、今回のシンポジウムは対面とオンラインのハイブリ

ッド開催とし、卒業生などより広い方々に参加していただきたいと考えました。 

 

執筆代表者 大塚明子(文教大学大学院人間科学研究科) 
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Ⅱ. プログラム 

 

 

日時 2021 年 12 月 11 日（土） 13 時～16 時 

場所 文教大学越谷キャンパス 12101 教室＆Zoom によるハイブリッド方式 

 

 

13:00～13:10 開会のご挨拶   布柴靖枝（文教大学大学院人間科学科長） 

主旨説明   大塚明子（文教大学人間科学部） 

13:10～13:25 ｢ビデオゲームを巡る現状と問い（社会学の立場から）｣ 大塚明子 

13:25～13:40  ｢ゲームに関するイメージと科学（心理学の立場から）｣  

増田知尋（文教大学人間科学部） 

13:40～14:40  ｢ゲームと『つながり』の世代的体験（ライフヒストリー的視点から）｣ 

 岩下浩介（フリーライター） 

     大森泉綺（文教大学大学院人間科学専攻 M1） 

休憩 10 分 

14:50～15:15  ｢精神医療とゲーム～認知リハビリテーションへの取り組み～ 

(臨床心理学の立場から)｣ 

萩谷久美子（国立精神・神経医療研究センター） 

15:15～15:40 ｢e スポーツの可能性（スポーツ社会学/教育の立場から）｣   

二宮雅也（文教大学人間科学部） 

15：40～16:10  フリーディスカッション 

16:10      閉会のご挨拶   金藤ふゆ子（生活科学研究所長） 
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1. ビデオゲームを巡る現状と問い 

大塚明子（文教大学人間科学部） 

 

 

 

 

 

  本発表では、ビデオゲームの固有性とその歴史・現状を概略的に把握したうえで、これ

までの学術研究がどのような問いを提出してきたかを整理しておきたい。 

 

1.ゲームの定義とビデオゲームの固有性 

  現在、ビデオゲーム研究において引用されることの多い Y.Juul（2005=2016）は、まず

ゲームというものを一般的に成立させる要件として、「ルール」「可変かつ数量化可能な結

果」「結果に対する価値設定」を有し、プレイヤーの「努力」と「結果に対するこだわり」

を惹起することができ、賞金を自由に設定するなど「取り決め可能な帰結」をもつ、とい

う 6 点を挙げる。 

  こうしたゲームはおそらく人類史とともに古いが、戦後から 1970 年代にかけて新しく

発展してきたビデオゲームには、古典的ゲームにないいくつかの固有性がある。1 つは、

コンピュータによる情報処理のため、「ルール」を極めて複雑化することが可能なこと。も

う 1 つは、物語の中で謎が次々と提示されるアドベンチャーゲーム（ADV）などを典型だ

が、フィクションという要素を組み込むことが可能なこと。さらに、明確な「帰結」を持

たないシミュレーションゲーム（SLG）のように、ゲームの中核的な要件が外れた境界例も

登場する。 

 

2.ゲーム研究の学際性 

  ビデオゲームは戦後のアメリカで誕生し、日本では 1970 年代末の「スペース・インベ

ーダー」ブームを経て、1980 年代のファミリーコンピュータなどにより子どもや若者の

間で完全に定着した。こうしたビデオゲームの研究は、開発に関わる情報学や工学、マー

ケティングに関わる経済学・経営学など、多様な学問領域においてなされてきた。2000

年代以降は、欧米や日本で「ゲーム・スタディーズ」を掲げる学際的な学会や組織の設立

が活発になされている。 

  こうした中でも、1980 年代にビデオゲームが社会的に浸透する当初から研究をリード

してきたのは、心理学の分野だったといえる。特にゲームをプレイする内発的動機づけ

や、攻撃性の高まりなどの悪影響が主要なテーマとなってきた。心理学と比較すると、プ

専門は社会学、特に近代日本の社会史及び大衆文化。人間科学研究科では「社

会学演習」を担当。主な論文・著書は『サブカルチャー神話解体』『「主婦の友」

にみる日本型近代恋愛結婚イデオロギー』など。  
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レイヤーの社会的属性・ゲームを媒介とするコミュニティの形成といった社会学的な研究

は、近年まで手薄だったといえる。 

 

3.日本ビデオゲーム史の概略 

  日本のビデオゲームの多様な歴史を短くまとめるのは難しいが、今回は主にさやわか

（2020）に依拠し、(1)1980～90 年代の「家庭用ゲーム機黄金時代」と、(2)2000 年代前

後以降の「オンライン化」の進展期に大きく分けて概略を整理した。 

  この第 2 期のビデオゲームの特徴として、多くの論者があげるキーワードが①「コミュ

ニケーション」である。その先駆が 1996 年に発売された「ポケットモンスター」（任天

堂）だ。まだインターネットが全世代に普及する前だったが、専用ケーブルを使って集め

たポケモンを友達と交換することができ、メンコやベーゴマといった伝統的な遊びとの類

似性が指摘された。またゲームセンターには「ダンス・ダンス・レボリューション」

（コナミ）などの音楽ゲームが登場し、若い男女グループを惹きつけた。 

  同じ時期、任天堂をはじめとするメーカー側はプレイヤーの②「世代の拡大」を目指

し、携帯型ゲーム機用の「脳トレ」（＝脳を鍛える大人の DS トレーニング、2005）

や据え置き型用の「Wii Sports」（2006）などが大人にも大ヒットした。この頃以降、ゲ

ームは子どもや若者だけの文化ではなくなっていく。 

 さらに 2010 年代以降、スマホによるオンラインゲームが全世代的に浸透し、ゲーム市

場は他のメディア・コンテンツの低迷と裏腹に拡大を続けている。見知らぬプレイヤー同

士がオンラインで闘ったり協力したり、SNS で交流したりで、ネット上に緩やかなコミュ

ニティが形成される。さらに現実の空間でポケモンを探す「ポケモン GO」など、③「リ

アル／ヴァーチャルの境界の曖昧化」が 3 つ目のキーワードとして浮かび上がってくる。 

 

4.ビデオゲームを巡る問い 

  以上のように 21 世紀のビデオゲームは、リアルとヴァーチャルの境界を行き来しつつ、

幅広い世代層で新たなコミュニケーションの媒介となりつつある。こうした中、2019 年に

WHO は、嗜癖行動障害の 1 つにゲーム障害を追加した。ビデオゲームの｢悪影響｣という 1980

年代以来の心理学的な問いは、現在も重要なものとして残っている。またビデオゲームが

市民権を得る中で、それを「遊び」でなく「スポーツ」と捉える「eSports」が近年人気を

得ており、本シンポジウムでも取り上げた。 

  最後に、本発表ではほとんど触れられなかったが、例えば日本とアメリカの人気ゲーム

の共通性と差異など、ビデオゲーム文化の国際比較という大きなテーマも注目される。 
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2. ゲームに関するイメージと科学 

増田知尋 

 

 

 

 

 

 

 

本発表では、ネガティブなイメージをもたれがちな、ビデオゲームで遊ぶことについ

て、そのようなイメージを持たれることの原因について、関連する知覚・認知心理学の知

見の紹介と、ビデオゲームに関する近年の研究で明らかになったことについて概観する。 

 

１．知覚心理学研究とゲーム 

 人がどのように環境内の情報を知り行動するのか、知覚心理学とその周辺領域ではそれ

らの特徴について実験的に検討を行ってきた。 

心理学実験で用いられる専用の機器に比べ、ビデオゲームを行うためのハードウェア

は安価で入手しやすいものもあることから心理学実験で用いられることもある。古くは、

アタリ社から 1972 年に発売されたビデオゲーム機「ポン」による因果知覚に関する研究

や、任天堂社の wii リモコンやバランスボードを用いた身体の動作やそれに伴う重心の測

定、近年ではヴァーチャルリアリティや認知的な負荷を測定するためにレースゲームを用

いている研究も見られる。 

加えて、ビデオゲーム機の処理能力が今ほど高速でなかった時代において、限られた

情報処理の中で行われてきた映像表現に関する作り手の工夫は、ときに知覚心理学の研究

テーマとも密接に関連しており、新たな研究の萌芽となることも考えられる。 

 

２．ビデオゲームに関するネガティブなイメージ 

 心理学実験において、実験機器として活用されることもあるビデオゲームではあるが、

世間的な関するイメージは、決して良いものではないように思われる。テレビ画面を長時

間見続けることで目が悪くなると指摘された経験は、幼少期にビデオゲームをしたことの

ある者であれば誰しもが持っているのではないだろうか。 

その他にも、1988 年のファミリーコンピュータ用ソフト「ドラゴンクエストⅢ」発売

時には、授業を休む子供が続出したことや少年による恐喝・窃盗が多発するなど社会問題

ともなった。また、1993 年にはイギリスの少年がビデオゲームをプレイ中にてんかん発

専門は知覚心理学、特に運動知覚、映像表現、デザインに関する研究。人間科

学研究科では｢デザインの心理学｣を担当。主な論文・著書は『 Material 

perception of a kinetic illusory object with amplitude and frequency changes 

in oscillated inducer motion』『必読 官能評価士認定テキスト』など。 
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作を起こし死亡した。加えて、社会的に話題となった事件では犯人の部屋にビデオゲーム

機が置いてあったことに関する報道や、近年では未成年によるソーシャルゲームへの高額

課金等、ビデオゲームの悪影響論として、対人関係の悪化、社会適応力の低下、ゲーム内

の悪事の模倣等に関する懸念は様々なメディアで取り上げられてきた。このようなイメー

ジに加え、2002 年に出版された「ゲーム脳の恐怖」では、ゲームをすることが脳機能や

関連する思考・行動に悪影響を与えることなどが記されたことが話題となったこともあっ

た。これらと関連して、暴力的なビデオゲームをプレイすることが、攻撃的な思考へのア

クセスを増加させ、攻撃性が高まる可能性を示唆した研究なども報告されている 

(Anderson et al., 2004)1。 

 

３．ビデオゲームをプレイすることに関するポジティブな影響 

 ビデオゲームに関するネガティブなイメージと、それを後押しするかのような研究が報

告されている一方で、いわゆる「脳トレ」に代表されるゲームをすることが知的活動にポ

ジティブな影響をもたらすとされていることもある。脳トレの語源となった「川島隆太 

脳を鍛える大人の DS トレーニング」や「やわらかあたま塾」は、2005 年に発売されて以

降、近年のゲーム機でも発売され、売り上げを伸ばしている。また、マインクラフトは教

育場面での活用を念頭にした教育版が発表されるなど、教育場面でビデオゲームを有効に

活用していこうという試みもはじまっている。 

 実験的にも、ビデオゲームをすることで、視覚的なターゲットの探索や注意に関する課

題の成績が向上することなどが報告されている(Bediou et al., 2018; Green & 

Bavelier, 2003 等)。その他にも、コンピュータによる自動化計算を用いても適切な解答

を得ることができなかった 3 次元構造を構築する課題をゲームプレイヤーが解くことがで

きたとする報告 (Khatib et al., 2011) や、ビデオゲームでのトレーニングにより、知

覚、注意制御、意思決定などの能力が向上するなど（Reynaido, et al., 2021 等）、ビデ

オゲームをプレイすることが知覚・認知・思考に関する能力にポジティブに影響するとの

報告が数多くなされている。前節で述べたゲームの心理的側面へのネガティブな影響に関

しても、ゲームの暴力性及び難易度及び、様々な身体・行動形質と相関関係があると言わ

れている身体的特徴は攻撃的行動に影響しないとの報告もなされている (Hilgard 

etal.2019)。 

 

1 攻撃的ではないビデオゲームをプレイすると、攻撃性が弱まるとする報告もある

(Sestir & Bartholow, 2010)。 
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その他にも、Nindendo Switch のリングフィットアドベンチャーを用いて、ゲームを

しながら身体を動かすことで腰痛・臀部痛の改善をするだけではなく、痛みに対する自己

効力感といった心理的要因も改善することも明らかとなっている (Sato et al., 2021)。 

 

４．情報の認知に関する心理的特徴 

 「ものをこわがらな過ぎたり、こわがり過ぎたりするのはやさしいが、正当にこわがる

ことはなかなかむつかしいことだと思われた。」（「寺田寅彦随筆集 第五巻」小爆発二

件）との言葉に代表されるように、情報を適切に理解し対応することは難しい。特にリス

クに関することに過度に反応や、その判断には偏り（バイアス）があることが知られてい

る。また、このようなバイアスと関連し、我々の判断に関する経験則をヒューリスティッ

クと呼ぶ。ヒューリスティックには様々な特徴があり、思い出しやすいものや想像しやす

いものはそうなる確率が高い、あるいは典型的な事例と近いことを手がかりに判断するこ

となどがあげられる。例えば、メディアが連日報道するような凄惨な事件があり、その犯

人の部屋にビデオゲーム機が置いてあったとの情報があれば、連日の報道により思い出し

やすく、また事件とゲームが近い事例として報道されれば、その二つを関連づけて考えや

すくなると考えられる。このことは、典型的な判断におけるバイアスの例である。 

 他にも、新規なものを避け現状を維持しようと判断する現状維持バイアスなどは、ビデ

オゲームという新しいコンテンツを避けようとすることの一因であるとも考えられる。明

治時代には小説が、1950 年代には漫画が、当時新しい文化として広まった際に社会にと

って悪であると捉えられてきたことと同様に、1980 年代にゲームセンターが流行し、フ

ァミリーコンピュータのブームにより広まったビデオゲーム文化は悪であると捉えられて

きた風潮があったことはこのバイアスとの関連が考えられる。 

ここまで、ビデオゲームに関するネガティブな印象を生じさせると考えられる心理学

的な要因と、その一方で、ビデオゲームをプレイすることによるポジティブな影響につい

て概観した。本発表を通じて、我々の知覚・認知においては抗えない情報の認識や思考に

関する偏りが生じる可能性があることを知った上で、ビデオゲームが日々の生活の質の向

上、知識・視野の拡大、また能力向上にもつながる可能性を考える一助となることが期待

される。 
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3. ゲームと「つながり」の世代的体験 

 

岩下浩介 

 

 

 

 

 

 

大森泉綺 

 

 

 

 

 

 

 

 このパートでは、世代の異なる 2 人に、自分のビデオゲーム体験をライフヒストリー的

な観点から語っていただいた。フリートーク形式で、お互いの体験の共通性と違いを共有

しつつ語り合う中で、日本のビデオゲーム史の流れを立体的に浮き彫りにできたのではな

いかと考える。 

 詳細については、別に文字起こしデータの要約を公開する予定である。 

  

フリーライター。ゲームやアニメなどのオタクカルチャーを主に扱う。 

雑誌やムック、攻略本といった紙面の作成を経て、現在は企業のニュースサイ

トにおける Web 記事やレビュー等の執筆がメインに。 

 

 

 

 

 

 

文教大学人間科学部卒業、同大学院人間科学研究科人間科学専攻修士 1 年。｢オ

ンライン・シューティングゲームを通じたサードプレイスの創出～ゲームとソ

ーシャルメディアを媒介としたコミュニティ形成に関する実証的研究～｣をテ

ーマに、修士論文の執筆を計画している。 
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4. 精神医療とゲーム 

   萩谷久美子 

 

 

 

 

 

 

 

1. 精神疾患と認知機能障害 

精神疾患を持つ患者の多くは、症状の一つに「認知機能の低下」が認められ、症状が寛

解しても、認知機能障害は残存すると言われている。認知機能障害は就職や教育などの社

会的機能と深く関連し（Green＆Kern＆Heaton,2004）、認知機能の低下により、日常生活で

も、人の話を集中して最後まで聞けない、人との約束を忘れてしまう、計画した通りに一

日を終えられない、などの問題が起こりうる。これらは、集中力、記憶力、計画性段取り

などの認知機能の低下が要因と考えられ、精神科治療では、認知機能障害へのアプローチ

として様々なリハビリテーションが行われている。今回、ゲームを利用した認知リハビリ

テーションである認知矯正療法「NEAR（ニア）：Neuropsychological and Educational 

Approach to Remediation」での取り組みを紹介する。 

 

2. NEAR とは 

NEAR は、コロンビア大学の Medalia らによって統合失調症患者の認知機能障害のトレー

ニングプログラムとして開発されたコンピュータを使った認知矯正療法である。日本国内

では、統合失調症・統合失調感情障害の患者（51 名）を対象に 6 か月間実施した結果、認

知機能の改善が認められたと報告されている(Ikezawa et al 2012)。また、双極性障害の

患者に NEAR と作業療法を組み合わせて実施した結果、認知機能が改善したことが報告さ

れている（武井ら,2017）。 

NEAR は、神経心理学、行動・学習理論、教育心理学がその理論的背景となっている。教

育心理学において、効果的な学習戦略に関する理解を促進し、学習に対する喜びや動機づ

けがあるときに、高い学習効果が得られることが示されている。これは、内発的動機づけ

と呼ばれ、親や教師が注意したときにのみ子どもに学習させるのではなく、最終的には自

分から進んで学習させることを目指すメカニズムと似ている。NEAR では、内発的動機づけ

と、報酬や褒められるなどの外発的動機づけの両方が重要だとみなされている。 

NEAR のセッションは、1 回 60 分のコンピュータゲームセッションと日常生活との橋渡

文教大学大学院人間科学研究科を修了後、臨床心理士および公認心理師を取得。

専門領域は、臨床心理学、精神医学。現在、ナショナルセンター病院で、統合

失調症を対象とした認知リハビリテーションや認知行動療法を実践している。

2021 年より文教大学人間科学部臨床心理学科の非常勤講師。 
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しとなるブリッジングセッションの二つを週に 2 回、3 ヶ月～6 か月間行う。ゲームソフ

トは約 30 種類以上あり、個人のレベルや好み、認知機能、目標に合わせたゲームソフトを

選択して行う。グループセッションではグループで認知機能と生活の関わりを学び、認知

機能の改善点やゲームセッションの目標を確認する。 

 

3.ゲームを使うメリット 

NEAR の治療構造は、小集団形式をとり、メンバーは一人一台のパソコン（デスクトップ

でもノートでも可）を使用し、ゲームを楽しむような感覚でセッションに参加することが

できる。コンピュータの使用は、社会的に望ましい行動であり、シミュレーション課題を

用いるため、失敗した際でも悪影響が少ない。コンピュータを使用することから、対人不

安がある患者にも勧めやすい。また、ゲームは、難易度バランスが絶妙に作られているた

め、個々に合わせた細かいレベル設定ができる。小さな成功体験をいくつも積むことがで

きるため、学習性無力感にはなりにくい構造である。使用する市販のゲームソフトは、ユ

ーザーの興味を惹く要素が様々あり（グラフィック、BGM、効果音、アニメーションやキャ

ラクターの音声など）、個人の趣味や好きなものと関連しそうなゲームから始めていく。サ

ッカーが好きな人にはサッカーユニフォームの番号を覚えるゲームや、男の子のキャラク

ターがサッカーボールをドリブルしている様子を見ながら、ボールが地面に着く前に素早

くタイピングする、などのゲームを勧める。 

 

4．CD ソフトウェアからオンラインへ 

現在、CD ベースの課題から Web ベースの課題へと移行中である。しかし、家庭などで、

スタッフなしで同じ認知課題のゲームを実施した場合、同様の効果が得られるか実証的に

検証された研究は少ない。今後は認知機能ゲームを有料オンラインゲームとして提供する

企業サイトに登録し、その中から NEAR に効果が期待できるゲーム選んでいく形が主流に

なると考えられる。NEAR の脳機能改善効果については、その作用機序の解明も今後の課題

である。NEAR と MRI を組み合わせた脳画像データによる解析、NEAR と NIRS を組み合わせ

た脳の血流量の変化の解析といった客観的な指標で示されることが期待される。 
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5. e スポーツの可能性 

  二宮雅也 

 

 

 

 

 

 

1. e スポーツはスポーツなのか？ 

 「e スポーツ」をご存知だろうか。「e スポーツ(esports)」とは、「エレクトロニック・

スポーツ」の略であり、「電子機器を用いて行う娯楽、競技、スポーツ全般を指す言葉であ

り、コンピューターゲーム、ビデオゲームを使った対戦をスポーツ競技として捉える際の

名称」とされている。（一般社団法人日本 e スポーツ連合 HP） 

 ちなみにスポーツ（sport）の語源は Deportare(ラテン語)であり、これは「日常生活か

ら離れる」という概念であり、具体的には「日常的苦労からの解放、気晴らし、休養、遊

び」という意味となる。私たちに馴染みの深いスポーツ（sports）は、近代以降に野球や

サッカーなどの種目の総称として使われるようになり、「身体文化」として定着した。 

 よって、e スポーツをプレイすることが非日常的なものであり、かつ、「身体文化」

として捉えることが可能ならば、e スポーツもスポーツとして捉えられることになる。 

 

2. e スポーツをスポーツ文化として考えると 

 加藤、古谷、南（2000）らは、「社会のあり方、発展の仕方とそこから興るスポーツ」と

いう視点で、e スポーツという形態を整理している。スポーツには、1.道具を使わずに行

うスポーツ（ランニング、ダンス等）、2.人の力で動く道具を使うスポーツ(スケードボー

ドや自転車競技等)、3.人以外の動力を使うスポーツ（モータースポーツやセーリング等）

にスポーツを分類して考える中で、e スポーツを 4.コンピュータを使うスポーツとして整

理している。 

 確かに、私たちの文明が発展する中で、日常生活の利便性や、作業効率が向上する過程

で生み出された道具が、スポーツに応用されることで生み出されたスポーツは多々ある。

特に、自動車を使った FI レースや、スキーなどは、動力こそ違えども、移動の利便性を追

求する中で生まれた道具とスポーツの融合であり、それは身体と道具の融合を意味する。 

 こうした視座に立つならば、機械式から電子式の計算器に発展し、さらに優れた技術革

新の中でコンピュータとして発達し、そのコンピュータとスポーツ/身体の融合体である e

専門はスポーツ社会学、特に「支える」スポーツ、スポーツと身体に関する研

究。人間科学研究科では「コミュニティ活性化論」を担当。主な論文、著書は

『スポーツボランティア読本』など。  
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スポーツは、社会の発展とともに必然的に生まれたスポーツとして解釈することができる。 

 

3. e スポーツの広がり 

e スポーツは、1990 年代後半から欧米や韓国を中心に発達し、現在のプレイヤーの人口推

計は２億人以上とされている。2019 年の「いきいき茨城ゆめ国体」では、特別競技として

採用され、その後も国体の文化プログラムとして開催されている。また、2018 年にインド

ネシアのジャカルタで開催されたアジア競技大会において、e スポーツがデモンストレー

ション競技として実施され注目を浴びた。4 年後の 2022 年に開催される中国杭州アジア競

技大会においては正式種目として開催されることになり、初のメダリストが誕生すること

になる。 

 競技スポーツ色を強めている e スポーツは、世界のサッカービッグクラブ（マンチェス

ター・シティや F C バルセロナ等）にもチームを有し、プレイヤーとプロ契約しているク

ラブも増えた。サッカーゲームでの e スポーツ産業の盛り上がりが、こうした流れを牽引

していると見られている。 

 

3. e スポーツの可能性 

 e スポーツがスポーツとして発展する可能性として、身体とのコミュニケーションにつ

いても注目する必要がある。例えば、プレイヤーが画面（モニター）の中のプレイヤー（ア

バター）を操作しコントロールする過程において、個体である身体がテクノロジーと協働

することにより、新しい身体図式を獲得する。メルロ＝ポンティは、身体図式を、個々の

身体に宿りつつも、環境や他者との関係を通じて共有可能なものとなり外に開かれていく

ものとしているが、まさに e スポーツをプレイする身体は、プレイを通じて身体図式を更

新し続けることになる。この点は、これまでのスポーツと身体の関係性とも共通するもの

であることから、スポーツ的な追求がこれからも続くことは必然的である。 

 また、スポーツの多様な関わり方の観点からも可能性が伺える。障害の有無や性別、年

齢に関わらず、全ての人が参加することが可能であり、一緒にプレイできる可能性も従来

のスポーツよりも大きい。また、高齢者の介護予防の観点からも注目され、さまざまな取

り組みが行われている。 

 教育の観点からも注目されている。オンラインでのプレイが可能なこともあり、コロナ

禍での交流のツールとして、公民館等の生涯学習施設同士がオンラインで結ばれ、e スポ

ーツを通じた交流も生まれている。また、e スポーツを通じた国際交流、外国語学習、プ

ログラミング学習など、現代のカリキュラムとの整合性の観点からも注目されている。e ス

ポーツ部を設立する学校も増えており、学校対抗と個人戦からなる「全国高校 e スポーツ

選手権」も開催されている。これらの発展は、これまで限られた人の参画により発展して
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きたスポーツ文化であるのに対して、e スポーツはその形態や仕組みを多様に変容させる

ことが可能であり、さまざまな人が同じ地平に立つことの可能性を感じるものである。 
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ディスカッション（質疑応答など） 

 

 今回は対面＆オンライン平行のハイブリッド方式による開催のため、リアルタイム・ア

ンケートシステム sugukiku を活用しました。発表者ごとに質問・コメント欄を設定し、ど

ちらの形式の参加者にもスマートフォンや PC を通じて随時書き込んでいただく。そして

最後に、書き込まれた画面を教室のスクリーンに写して共有し、発表者が答えたり討論す

るという方法です。 

 匿名で気軽ということもあずかってか、大変活発な書き込みがなされました。内容とし

ては、質問より、発表への共感や自分のゲーム体験の共有が多い傾向でした。膨大な量の

ため、いくつか抜粋して例示します。 

 

 

1. 「ビデオゲームを巡る現状と問い」に対して 

ゲームと攻撃性に関する研究はいまだ議論が続いているところですね。利益相反があやしい

研究もわりと多いです。 

ビデオゲームのコミュニケーションと言う意味では、かつて 70 年代からのナムコット（ゲ

ーセン内のコミュニティ雑誌のようなもの）のように、ゲーセンにも狭いコミュニティ内で

のコニュニケーション（オタクの集まり）は盛んでした。ドルアーガなど、コミュニケーシ

ョンできないとクリアできませんでした。それが家庭用ゲーム機で家庭内での１箇所に集ま

ってのコミュニケーションにまで裾野が広がり、ゲームボーイで（当時は有線の）場所に依

存しないコミュニケーションができるようになりました。当時は画期的でした。 

 

 

2. 「ゲームに関するイメージと科学」に対して 

ゲームそのものが原因じゃなくて、ゲームが絡む生活が原因で目が悪くなる可能性はありそ

う。 

ゲーム脳については、コントロール条件の重要性につきます。それがないなら何でも言えま

す。／DS トレの川島教授はゲーム脳の恐怖の根拠の無さを指摘してましたね。 

高齢者の生活は（高齢者以外のひとが想像するよりも）日常の（アクティブな）刺激がない

ことがあるので（受け身にずーっとテレビ画面の刺激を受けるとか）、ゲームでもなんでも、

自発的に刺激をうけることは重要です。 
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3.「ゲームと『つながり』の世代的体験」に対して 

年取ってきてゲームをプレイする気力と時間がなくて、YouTube のプレイ動画を見て満足し

てしまっている。／ゲームをやり始めると時間がかかりすぎるので､なかなかできませんが､

Youtube の配信をみて、やったつもりになって楽しんでます。／やらずに配信を観る楽しみ。 

ゲームをやっていて、現実を生きていないような、冷めるような感覚はありますか？ 

ゲームのやめ時が、昔は飽きるか、クリアするかでしたけど、いまは飽きる選択肢だけかも。 

この先、ゲームに革新が起こる（今存在しない概念のゲームができる）としたら、何が肝に

なると思いますか？ VR（リアリズム）とか、オンライン（多人数共同性）とか、いろいろ

あると思いますが。 

ライター活動をしていて衝撃的だったゲームはありますか？ 

ゲームの"楽しさ"に変化はありましたか？（今でも昔のように楽しめる？） 

 

 

4.「精神医療とゲーム」に対して 

NEAR でコンシューマーゲーム(家庭用ゲーム)を使用された実例・ケースはありますか? 

同じゲームを複数回やることで、効果が薄くなったりはしますか？ 

対象者や症状によってはゲームによる治療効果も十分あるかと思いますが、逆にこういう対

象者には、この治療法が禁忌であるというようなことはありますか？ 例えば、ゲーム依存

性をすでに発症している患者など？ 

プレイセラピーとの違いが気になりました。子ども以外も対象になること、ビデオゲームを

使用する（一人でやらせる？）こと、情動よりも認知機能の変化に着目すること、などが違

いでしょうか。 

 

 

5.「 e スポーツの可能性」に対して 

なぜゲームをスポーツの枠組みにいれなければならないのか、と思いました。ゲームはゲー

ムで良いのでは？と。 

個人競技（対戦ゲームとか）とチーム競技（MOBA とか）の esports での教育効果の違いが気

になりました。後者はいわゆる普通のスポーツの効果と同じなのですかね？前者の教育効果

は他のスポーツとは異なるものがあるのでしょうか。 

PC ゲームだと周辺機器メーカーがスポンサーに付きそうですが、子供に買い与えるような

任天堂とかのゲームだと子供の直接的な購買に繋がらないので別のモデルを考えることに

なりそうですね。 
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全体に対して 

ゲームはほとんどやったことがなく、話についていけないこともあったのですが、色々な可

能性や新たな捉え方ができるものであるなと感じました。ゲームを仕事にしている人もい

て、チームもあるのは驚きでした。そのような人たちは本当にスポーツをやっているように

体も鍛えていたので、ゲームも進化しているのだと考えました。 

ゲームに対するポジティブな面に光を当てた今回のシンポジウムに参加して、割とネガティ

ブなイメージを持っていた私にはある種衝撃的な内容でした。ありがとうございました。 

ゲームはレストというお話で、捉え方が軽くなりました。人生もゲームのようなところがあ

ります。スポーツかゲームかという境界線を引くことに価値があるのではなく、今生まれて

きたものをどう大事にして行けるかなのだと思いました。映画「マトリックス」で描かれる

ような、「目覚め」を意識するツールとしてゲームの可能性を考えています。 

タイトルが"世代をつなぐゲーム"ということでしたが、ゲームの本質的な点はつながってい

るような、でもけっこう世代間で捉え方に隔絶があるような、複雑な感想をもちました。 
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Ⅲ. 成果 

 

 今回はハイブリッド開催ということもあり、3 キャンパスにおけるポスターの掲示は行

いましたが、従来よりも印刷したチラシの送付はかなり少数にとどめ、告知の中心をオン

ラインに置きました。人間科学研究科及び生活科学研究所の HP をはじめ、学部生が日頃授

業で利用している manaba への掲示に加えて、登壇者を中心に可能な限り卒業生にも情報

を広めるようにしました。 

 結果として、最終的に対面で 50 名、オンラインは途中若干の出入りがありましたが延べ

44 名、総計 94 名の方に参加していただくことができました。内訳は、対面では人間科学

部の学部生が約 30 名と多く、卒業生が 10 名弱。オンラインは、当日の出欠を確認するこ

ことはできませんでしたが、申し込みでは他大学の学部生が 2 名、受験希望の高校生の保

護者の方が 1 名ありました。大学院人間科学研究科の学際的な魅力を、本学の学部生のみ

ならず、より広くアピールしていく可能性が見えたのではないかと感じています。 

 またビデオゲームに対する理解を視覚的にも深めるため、増田先生と岩下さんのご協力

をいただき、当日 12101 教室に過去の様々な種類のゲーム機を設置し、シンポジウムの前

後や休憩時間に実際にプレイ体験ができるようにしました。ここでもまさにゲームを通じ

た世代間交流ができ、大変好評でした。 

課題としては、登壇者がリアルタイム・アンケートシステム sugukiku の使用法に馴染む

時間をもう少し取れれば、よりスムーズに参加者とコミュニケーションが取れたように思

います。 

  

 最後に、大学院人間科学研究科及び生活科学研究所の皆様に、本シンポジウムに関して

多大な支えとご協力をいただきましたことに、心より感謝を申し上げます。 

 

 

 

 


