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Abstract: We examined the effectiveness of co-playing video games for reducing stress and relationship 

improving in undergraduate students. Their stress levels were measured using the Profile of Mood States 

Second Edition (POMS2). Experiment 1 used a rhythm game (Taiko no Tatsujin) to assess these effects of 

co-playing. Results showed that the co-playing video game condition was more effective at reducing stress than 

the solo-playing video game condition. Experiment 2 used a fighting game (Ultraman Fighting Evolution) to 

examine a similar phenomenon. Results indicated that a co-playing video game condition, such as Player versus 

Player, was more effective at reducing stress than the solo-playing video game condition, such as Player versus 

Environment. Despite differences in game types, the two experiments commonly showed better effectiveness of 

co-playing video games than of solo-playing video games for reducing stress. On the other hand, no evidence 

was found for relationship-improving effects of co-playing video games. 

１．はじめに 

ビデオゲーム（video game）とは，コンピュータがルー

ルを維持し，ビデオモニタを使ってプレイされるゲームの

ことであり，PC ゲーム，家庭用ゲーム，アーケードゲー

ム，その他のデジタルゲームの全てを指す包括的な用語で

ある 1), 2)．ビデオゲームは，コンピュータゲーム，テレビ

ゲーム，デジタルゲーム，エレクトロニック・スポーツ

（Electronic Sports），e スポーツ（Esports: Electronic Sports

の略称）と呼称されることもある．

ビデオゲームの使用は，一般的に悪影響が懸念されがち

だが 3), 4)，ゲームを適度にプレイすれば，プレイヤは，リ

ラクゼーション効果やストレス軽減効果を得られること

が知られている 5)-9)．例えば，ある研究 9)は，大学生がマ

インドフルネス瞑想に参加した場合とビデオゲーム

（Thatgamecompany が制作した「Flower」を使用）をプレ

イした場合のストレス軽減の程度を比較した結果，（1）マ

インドフルネス瞑想条件はビデオゲーム条件と比べて若

干ストレス軽減効果が高かったこと，（2）ただし，両条件

の結果は類似していたことから，ビデオゲームはストレス

軽減に有効な媒体である，と結論づけている．さらに，過

去研究は，ビデオゲームをプレイすることで，コミュニケ

ーションの質と量の向上 10)，人間関係の強化 11)-14)などの

人間関係改善効果が期待できることを指摘している．

本研究は，リズムゲーム（実験 1）と対戦格闘ゲーム（実

験 2）を使用して，一人でプレイする場合と他者と一緒に

プレイする場合では，（1）ストレス軽減効果が異なるのか

どうか，（2）人間関係改善効果が異なるのかどうか，につ

いて実証的な知見を得ることを試みた．昨今，飲食 15), 16)，

合唱 17)，温泉入浴 18)などの場面を取り上げて，他者と一

緒に体験することの心理的効果に関する研究が行われて

いる．例えば，本多・杉山 18)は，一人で温泉入浴する条

件（単独条件）と友人と一緒に温泉入浴する条件（共同条

件）を設けて，その体験がストレスや人間関係にどのよう

に影響するのかを検討した．その結果，（1）ストレス軽減

効果には実験条件による差異は認められなかったこと，

（2）人間関係改善効果が共同条件において認められたこ

とを報告している．しかしながら，従来の研究 15)-18)は，

他者との共同体験によるストレス軽減効果や人間関係改

善効果が，体験内容によって異なるのかどうか（言い換え

るならば，ビデオゲームと温泉入浴では心理的効果が同じ

なのかどうか），についてほとんど検討していない．本多・

杉山 18)と同一の分析指標を使用して，温泉入浴とは別の

体験内容を対象にした同様の研究を行えば，共同体験の内

容によって得られる心理的効果のパタンが異なるのかど

うかを明らかにすることができる，と考えた．以上の背景

から，本多・杉山 18)の研究を，ビデオゲームに応用・発

展させた研究を行うことにした．

ビデオゲームの共同プレイによる心理的効果について

は，最近の研究 19)によって，同一ゲームを協力してプレ

イした場合，プレイヤ同士の脳活動が同期するなど，興味

深い現象が報告されているものの，一人でプレイする場合

と他者と一緒にプレイする場合ではストレス軽減効果や

人間関係改善効果が異なるのかどうかは検討されていな

い．そのため，ビデオゲームの共同プレイの要素を加味し
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た研究を実施することによって，ビデオゲームの心理的効

果 2)に関する理解を，これまで以上に深めることができる，

と考えた．さらに，温泉入浴 18)と類似した現象がビデオ

ゲームにおいても確認されるのであれば，それは，体験内

容によって心理的効果が左右される可能性が低いことを

意味するだろう．

２．実験 1：リズムゲーム 

2.1 目的 

実験 1 では，実験条件として，一人でビデオゲームをプ

レイする条件（単独プレイ条件）と，他者（実験者）と一

緒にビデオゲームをプレイする条件（共同プレイ条件）を

設けて，一人でプレイする場合と他者と一緒にプレイする

場合では，（1）ストレス軽減効果が異なるのかどうか，

（2）人間関係改善効果が異なるのかどうか，について実

証的な知見を得ることを目的とした．

2.2 方法 

（１） 実験参加者 

静岡理工科大学に所属する大学生 14 名（男性 12 名，女

性 2 名，平均年齢 21.71 歳）．

（２） 実験刺激：太鼓の達人 

実験刺激となるビデオゲームは，①実験者がプレイに習

熟しているゲームであること，②操作方法がシンプルであ

ること，③プレイヤ同士が協力してプレイできるようなゲ

ームの要素をもつこと，を条件に選定した．その結果，株

式会社バンダイナムコゲームスが 2014 年に発売した和太

鼓をモチーフとするビデオゲームである「太鼓の達人 特

盛り！」を実験刺激として使用することにした．

太鼓の達人は，ゲーム画面に流れてくる音符を，コント

ローラである太鼓の面とフチをリズムよく叩いて，クリア

を目指すという内容のリズムゲームである．同ゲームは，

ゲームセンターでプレイ可能なアーケード版がある他に，

様々な家庭用ゲーム機でもソフトの販売が行われており，

知名度が高いことでも知られている．実際，事前に実験参

加者にこのゲームをプレイしたことがあるかどうかを尋

ねたところ，全員プレイ経験があることを報告した．実験

では，ゲームハードは任天堂株式会社が発売した WiiU，

専用太鼓コントローラ（太鼓とバチ）を使用し，これらの

デバイスを 31.5 インチモニタ（BenQ, EW3270U）に接続

して，ゲームをプレイしてもらった．

（３） ストレスと人間関係に関する指標 

本多・杉山 18)と同様に，ストレスや健康，リラクゼー

ションに関する様々な研究 20)-27)で使用されている気分プ

ロフィール検査第 2 版（Profile of Mood States 2nd Edition; 

POMS2）の短縮版を使用し（以下 POMS2 短縮版）28），「今

現在，どのように感じているか」を時間枠として，「人づ

き合いが楽しい」「希望がもてない」など POMS2 短縮版

の全 35 項目について 5 件法（まったくなかった（0）～非

常に多くあった（4））で回答することを求めた．

POMS2 短縮版 28）は，AH（怒り―敵意），CB（混乱―

当惑），DD（抑うつ―落ち込み），FI（疲労―無気力），TA

（緊張―不安），VA（活気―活力），F（友好）の 7 つの尺

度で気分を評価することが可能で，TMD（Total Mood 

Disturbance）得点（AH，CB，DD，FI，TA 尺度の粗点を

加算合計し，そこから VA 尺度の素点を引いた値．得点が

高いほどネガティブ情動が強いことを意味する）を算出す

ることができる．代表的な指標である TMD 得点は心理的

ストレス反応の指標として妥当なことから 29)，本研究で

はストレス軽減効果を検討する指標として TMD得点を使

用することにした．そして F 得点は，人間関係に関する指

標として使用されていることから 18), 30), 31)，本研究では人

間関係改善効果を検討する指標として F 得点を使用する

ことにした．

（４） 手続き 

実験は個別で実施した．実験計画は，条件要因（被験者

内要因 2 水準：単独プレイ，共同プレイ）とフェーズ要因

（被験者内要因 2 水準：プレイ前，プレイ後）の二要因実

験計画だった．条件を実施する条件は実験参加者ごとにラ

ンダムとし，単独プレイ条件（もしくは共同プレイ条件）

をはじめに行った実験参加者は，一週間の間隔をあけて，

共同プレイ条件（もしくは単独プレイ条件）を行った．共

同プレイ条件では，同年代の男子大学生の実験者が，実験

参加者と一緒にゲームをプレイした．実験では，実験参加

者は，はじめに，研究参加同意書に記入し，その後，POMS2

短縮版を回答した．そして，操作方法になれるためにゲー

ムの練習を行った後，単独プレイ条件，もしくは共同プレ

イ条件で，実験刺激であるリズムゲームを 30 分間プレイ

してもらった．実験で使用した楽曲は，ゲームに慣れてい

ない実験参加者でも比較的叩きやすくリズムに乗りやす

いと思われる収録曲（千本桜，Let It Go，ひまわりの約束，

気分上々↑↑，ゴーゴーキッチン， G 意識過剰，風の国の

龍と騎士，夜櫻ブレヰダアズ）を事前に選出し，実験参加

者には，その楽曲をランダムな順番でプレイしてもらった．

ゲームプレイ後，実験参加者に，再度 POMS2 短縮版への

回答を求めた．回答後，実験参加者は，ゲームの印象につ

いて SD 法による評価（形容詞対 20 項目に対して 7 件法

（1～7）による評価）も行ったが，その結果の報告は割愛

する．

（５） 倫理的配慮 

静岡理工科大学の倫理審査を受けて研究実施の許可を

得た（許可番号：2019-3）．

2.3 結果 

POMS2 短縮版の結果を Table 1 に示す．TMD 得点を従

属変数，条件要因（2 水準：単独プレイ条件，共同プレイ

条件）とフェーズ要因（2 水準：プレイ前，プレイ後）を

独立変数とした二要因分散分析を行った結果，TMD 得点

はプレイ前（M = 8.22）と比べてプレイ後（M = 2.25）が

低い，というフェーズ要因の主効果が有意だった（F (1,13) 
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= 6.01, p < .05）．共同プレイ条件（M = 2.14）は，単独プレ

イ条件（M = 8.32）よりも TMD 得点が低い可能性がある

ことを示唆する条件要因の主効果が有意傾向だった（F

(1.13) = 4.33, p = .058）．条件要因とフェーズ要因の交互作

用においても有意傾向が示されたため（F (1.13) = 4.48, p

= .054），探索的だが，単純主効果の検定を行ったところ，

プレイ後における条件要因の単純主効果（F (1,26) = 7.80, p

< .01），共同プレイ条件におけるフェーズ要因の単純主効

果（F (1,26) = 10.21, p < .01）が有意だった．

同様に，F 得点を従属変数，条件要因（2 水準：単独プ

レイ条件，共同プレイ条件）とフェーズ要因（2 水準：プ

レイ前，プレイ後）を独立変数とした二要因分散分析を行

った結果，共同プレイ条件（M = 11.36）は，単独プレイ

条件（M = 10.07）と比べて F 得点が高いという条件要因

の主効果が有意だった（F (1,13) = 7.02, p < .05）．フェーズ

要因の主効果（F (1,13) = 0.34, n.s），条件要因とフェーズ

要因の交互作用（F (1.13) = 1.42, n.s）は示されなかった．

Table 1. POMS2 短縮版の平均値（M）と標準偏差（SD）

下位尺度 条件
プレイ前 プレイ後

M（SD） M（SD）

AH（0~20）
単独プレイ 1.07（2.09） 1.07（1.53）

共同プレイ 2.21（2.70） 0.21（0.56）

CB（0~20）
単独プレイ 4.14（5.24） 3.43（4.50）

共同プレイ 3.93（3.15） 2.29（2.63）

DD（0~20）
単独プレイ 2.71（3.17） 1.50（2.56）

共同プレイ 1.86（2.13） 1.00（2.10）

FI（0~20）
単独プレイ 4.64（4.92） 6.86（4.75）

共同プレイ 3.14（2.53） 4.36（4.08）

TA（0~20）
単独プレイ 5.29（5.40） 3.57（4.34）

共同プレイ 4.71（3.37） 2.00（3.25）

VA（0~20）
単独プレイ 8.14（4.64） 9.57（5.42）

共同プレイ 9.21（4.89） 12.21（3.90）

TMD
（-20~100）

単独プレイ 9.79（18.69） 6.86（14.43）

共同プレイ 6.64（11.27） －2.36（10.74）

F（0~20）
単独プレイ 10.64（4.64） 9.50（5.19）

共同プレイ 11.14（4.70） 11.57（4.26）

2.4 考察 

実験の結果，ビデオゲームの共同プレイ条件は，単独プ

レイ条件よりもストレス軽減効果が高いことを示唆する

知見が得られた．その一方で，ビデオゲームのプレイ体験

による人間関係改善効果は認められなかった． 

以上の結果は，温泉入浴 18)の結果と一致しないことか

ら，体験内容によって得られる心理的効果が異なることを

示唆している．しかしながら，この知見は，リズムゲーム

という，ビデオゲームの一つのジャンルから得られた結果

であることから，リズムゲーム以外を対象にした実験を行

うことが求められる．特に，実験刺激に使用したリズムゲ

ームは，知名度が高かったため，研究結果の一般化を考慮

に入れるならば，知名度がそれほど高くない別のジャンル

のゲームを使用した実験を行うことが望ましい．また，実

験刺激として使用したリズムゲームは，共同プレイ条件に

おいても，プレイヤ同士が相互作用（例えば競争や協力）

を行う要素を多く含まなかったことから，それが温泉入浴

18)とは異なる結果を生んだのかもしれない．以上の考察か

ら，更なる知見を得るために，実験 2 を行った．

3． 実験 2：対戦格闘ゲーム 

3.1 目的 

実験 1 とは別のジャンルのゲームを使用して，一人でプ

レイする場合と他者と一緒にプレイする場合では，（1）ス

トレス軽減効果が異なるのかどうか，（2）人間関係改善効

果が異なるのかどうか，を更に検討することを目的とした．

3.2 方法 

（１） 実験参加者 

静岡理工科大学に所属する大学生 14 名（男性 14 名，平

均年齢 20.57 歳）．

（２） 実験刺激：ウルトラマン Fighting Evolution 

実験刺激となるビデオゲームは，実験 1 とは異なるジャ

ンルのゲームとするが，実験 1 と同様に，①実験者がプレ

イに習熟しているゲームであること，②操作方法がシンプ

ルであること，③プレイヤ同士が協力してプレイできるよ

うなゲームの要素をもつこと，を条件とした．その結果，

コンピュータ（対 CPU プレイ条件）や人間（対人プレイ

条件）と対戦できるモード以外に，タッグを組んでコンピ

ュータと対戦できるモード（協力プレイ条件）をもつ，株

式会社バンプレストが 2007 年に発売したビデオゲームで

ある「ウルトラマン Fighting Evolution 3」を実験刺激とし

て使用することにした．対 CPU プレイ条件は，実験 1 の

単独プレイ条件に，対人プレイ条件ならびに協力プレイ条

件は実験 1 の共同プレイ条件に合致する要素がある．

ウルトラマン Fighting Evolution 3 は，ウルトラマンシリ

ーズのキャラクタを使用して，画面上部にある体力バーが

なくなるまでバトルを行い，相手の体力バーをゼロにした

人が勝者となる内容の 3D 対戦格闘ゲームである．事前に

実験参加者に同ゲームをプレイしたことがあるかどうか

を尋ねたところ，プレイ経験があることを報告したのは 3

名だった．したがって，同ゲームは，太鼓の達人と比べて

知名度は低かった．実験では，ゲームハードはソニー・コ

ンピュータエンタテインメントが発売した PlayStation 2，

アナログコントローラ（DUALSHOCK 2）を使用し，これ

らのデバイスを 31.5 インチモニタ（BenQ, EW3270U）に

接続して，ゲームをプレイしてもらった．

（３） ストレスと人間関係に関する指標 

実験 1 と同じ POMS2 短縮版 28）を使用した．ストレス

軽減効果を検討する指標として同尺度の TMD 得点を，人
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間関係改善効果を検討する指標として同尺度の F 得点を

使用した．

（４） 手続き 

基本的な手続きは，実験 1 と同じである．実験計画は，

条件要因（被験者内要因 3 水準：対 CPU プレイ条件，対

人プレイ条件，協力プレイ条件）とフェーズ要因（被験者

内要因 2 水準：プレイ前，プレイ後）の二要因実験計画だ

った．条件を実施する条件は実験参加者ごとにランダムと

し，例えば，対 CPU 条件をはじめに行った参加者は，一

週間の間隔をあけて，残された条件のひとつを行い，さら

に一週間の間隔をあけて，最後に残された条件を行った．

対人プレイ条件，協力プレイ条件では，同年代の男子大学

生の実験者が，実験参加者と一緒にゲームをプレイした．

実験では，実験参加者は，はじめに，研究参加同意書に記

入し，その後，POMS2 短縮版を回答した．そして，操作

方法になれるためにゲームの練習を行った後，いずれかの

実験条件で，実験刺激である対戦格闘ゲームを 30 分間プ

レイした．実験参加者がゲームで使用するキャラクタは

「ウルトラマン」で固定した．対 CPU プレイ条件，対人

プレイ条件では，実験参加者は「アストラ」，「レッドキン

グ」，「ウルトラマンダイナ」，「ベムスター」，「ウルトラ

マンアグル」，「タイラント」と対戦し，対人プレイ条件で

は実験参加者が対戦キャラクタを操作した．協力プレイ条

件では，実験者は「ウルトラセブン」を操作し，ゲームに

登場する怪獣キャラクタからランダムに選ばれた 4 体と

対戦した．ゲームプレイ後，実験参加者は，再度 POMS2

短縮版に回答した．回答後，実験参加者は，ゲームの印象

について SD 法による評価（実験 1 と同一の形容詞対 20

項目と追加 1 項目に対して 7 件法（1～7）による評価）も

行ったが，結果の報告は割愛する．

（５） 倫理的配慮 

静岡理工科大学の倫理審査を受けて研究実施の許可を

得た（許可番号：2021-2）．

3.3 結果 

結果を Table 2 に示す．TMD 得点を従属変数，条件要因

（3 水準：対 CPU プレイ条件，対人プレイ条件，協力プ

レイ条件）とフェーズ要因（2 水準：プレイ前，プレイ後）

を独立変数とした二要因分散分析を行った結果，条件要因

の主効果（F (2, 13) = 4.05, p < .05），条件要因とフェーズ

要因の交互作用（F (2, 13) = 3.42, p < .05）が有意だった．

一方，フェーズ要因の主効果（F (1, 26) = 0.07, n.s）は有意

ではなかった．条件の主効果が有意だったことから，多重

比較（p < .05）を行ったところ，対 CPU プレイ条件（M = 

9.32）は，対人プレイ条件（M = 1.54），協力プレイ条件（M

= 3.11）よりも TMD 得点が高かった．条件要因とフェー

ズ要因の交互作用が有意だったことから，単純主効果の検

定を行ったところ，プレイ後における条件要因の単純主効

果（F (2, 52) = 6.93, p < .01），協力プレイ条件におけるフ

ェーズ要因の単純主効果（F (1, 39) = 4.84, p < .05）が有意

だった．プレイ後における条件要因の単純主効果は，プレ

イ後の対人プレイ条件と協力プレイ条件の TMD 得点は，

CPUプレイ条件のTMD得点と比べて低いことを示すもの

だった．そして，協力プレイ条件におけるフェーズ要因の

単純主効果は，プレイ前と比べて，プレイ後に TMD 得点

が低下することを示すものだった．

同様に，F 得点を従属変数，条件要因（3 水準：対 CPU

プレイ条件，対人プレイ条件，協力プレイ条件）とフェー

ズ要因（2 水準：プレイ前，プレイ後）を独立変数とした

二要因分散分析を行った結果，条件要因の主効果（F (2, 13) 

= 0.49, n.s）．フェーズ要因の主効果（F (1, 26) = 4.28, n.s）．

条件要因とフェーズ要因の交互作用（F (2, 13) = 3.10, n.s）

は示されなかった．

Table 2. POMS2 短縮版の平均値（M）と標準偏差（SD）

下位尺度 条件
プレイ前 プレイ後

M（SD） M（SD）

AH（0~20）

対 CPU プレイ 1.50（2.32） 2.21（5.13）

対人プレイ 1.29（2.58） 1.14（1.96）

協力プレイ 1.71（2.49） 0.71（1.16）

CB（0~20）

対 CPU プレイ 4.86（5.19） 4.07（4.89）

対人プレイ 2.93（4.33） 1.93（2.84）

協力プレイ 4.36（5.69） 1.36（1.91）

DD（0~20）

対 CPU プレイ 4.43（5.58） 3.21（3.73）

対人プレイ 3.07（4.77） 1.43（1.95）

協力プレイ 4.64（6.09） 2.21（1.82）

FI（0~20）

対 CPU プレイ 4.57（4.05） 5.21（4.26）

対人プレイ 4.57（4.37） 3.86（3.09）

協力プレイ 5.14（5.58） 3.00（3.51）

TA（0~20）

対 CPU プレイ 5.36（4.97） 4.43（3.72）

対人プレイ 4.14（4.36） 2.50（2.72）

協力プレイ 5.86（5.28） 2.07（2.46）

VA（0~20）

対 CPU プレイ 10.43（4.88） 9.93（3.24）

対人プレイ 10.07（4.99） 13.36（4.89）

協力プレイ 9.93（4.11） 12.93（4.32）

TMD
（-20~100）

対 CPU プレイ 9.57（20.43） 9.07（18.76）

対人プレイ 5.93（19.54） －2.86（10.86）

協力プレイ 9.79（23.03） －3.57（9.13）

F（0~20）

対 CPU プレイ 11.57（4.14） 10.93（4.15）

対人プレイ 12.57（3.98） 13.43（4.35）

協力プレイ 12.86（4.07） 14.43（3.70）

3.4 考察 

実験の結果，対戦格闘ゲームを使用した場合においても，

リズムゲームと同様に，ビデオゲームの共同プレイ条件

（対人プレイ条件と協力プレイ条件）は，単独プレイ条件

（対 CPU プレイ条件）よりもストレス軽減効果が高いこ

とを示す知見が得られた．対人プレイ条件では，実験参加
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者は実験者と対戦し（対戦型ゲーム），協力プレイ条件で

は，実験参加者は実験者と協力してコンピュータと対戦す

る（協力型ゲーム），という差異があったが，両条件のス

トレス軽減効果の結果は類似していた．同様の知見は，ア

クションゲーム（LEGO マーベル スーパー･ヒーローズ）

を実験刺激に使用して，実験参加者に協力プレイ，もしく

は対戦プレイを行うことを求めた過去研究 7)においても

報告されていた．そして，対戦格闘ゲームを使用した場合

においても，実験 1 と同様に，ビデオゲームのプレイ体験

による人間関係改善効果は認められなかった．

4． 総合的考察 

本研究は，リズムゲーム（実験 1）と対戦格闘ゲーム（実

験 2）を使用して，一人でプレイする場合と他者と一緒に

プレイする場合では，（1）ストレス軽減効果が異なるのか

どうか，（2）人間関係改善効果が異なるのかどうか，につ

いて実験的に検討を行った．その結果，ビデオゲームの共

同プレイ条件は，単独プレイ条件よりもストレス軽減効果

が高いことを示す知見が得られた．そして，どちらの実験

条件においてもビデオゲームに人間関係改善効果がある

ことを示す結果は得られなかった．以上の結果から，本研

究は，ビデオゲームの共同プレイによるストレス軽減効果

は確認できたが，人間関係改善効果は確認できなかった，

と結論づける．また，これらの結果は，温泉入浴 18)の結

果とは一致しなかったことから，本研究は，共同体験の内

容によって得られる心理的効果は異なる，と結論する．

過去研究によれば，ゲームを適度にプレイした場合，プ

レイヤは，ストレス軽減効果 5)-9)や人間関係改善効果 10)-14)

を期待することができる．本研究の結果は，ビデオゲーム

によるストレス軽減効果の存在を支持したが，人間関係改

善効果については支持しなかった．この結果には，実験刺

激として使用したゲームの内容が関係しているかもしれ

ない．本研究で使用した実験刺激となるビデオゲームは，

プレイヤ同士のコミュニケーションの促進や交流を意

図・重視した内容ではなかった．デジタルゲーム市場は，

コロナ禍の中でも成長したこと，「あつまれ どうぶつの

森」などの「コミュニケーション指向のビデオゲーム」が

人気を集めたことが指摘されている 31)．コミュニケーシ

ョン指向のビデオゲームとは「ゲームの内容（コンテンツ）

より，それをめぐる人間関係（コミュニケーション）が重

視されるビデオゲーム」と定義されているが 31)，これら

のゲームを使用した場合では結果が異なる可能性がある．

本研究の結果が，温泉入浴 18)の結果と一致しなかった

理由についても考察する．ビデオゲームの利用動機と温泉

の利用動機は必ずしも一致しない，ということが関係する

かもしれない．例えば，大学生のビデオゲームの利用動機

を調べた研究によれば，「空想」「承認」「趣向」「達成」

「友達」「学習」「気晴らし」の 7 つの利用動機が分類され

たことが報告されているが 32)，おそらく，温泉入浴に関

して同一の利用動機が認められる可能性は低いだろう．利

用動機が異なれば，その体験から得られる心理的効果も異

なったものになる，と考える．また，他者と一緒に体験す

る内容がもつ意味の違いも結果に影響するかもしれない．

日常場面では，他者と一緒に，飲食 15), 16)，合唱 17)，温泉

入浴 18)を体験するということには，他者と親和するとい

う意味をもつことが多い．一方，他者と一緒にビデオゲー

ムを体験するということには，親和の意味は必ずしも含ま

れない．以上のように，体験内容がもつ意味の違いは，共

同体験から得られる心理的効果にも少なからず影響する

だろう，と考察する．

今後の課題を述べる．本研究は，単独プレイ条件と共同

プレイ条件を比較したが，ビデオゲームをプレイすること

によって，どの程度の心理的効果が得られるのかを明確化

するためには，統制条件を用意することが望ましいと考え

る．また，サンプルサイズが大きくないという点にも留意

することが望ましい．さらに，実験結果がゲームのジャン

ル・内容によって左右される可能性を否定できない．例え

ば，昨今，エンターテインメント性のみを目的とせず，現

実での社会課題解決をゲームという形態で疑似体験し，解

決することを学ぶシリアスゲーム（serious game）という

ジャンルが注目されている．このような新しいジャンルの

ビデオゲームの心理的効果に関する研究が今後求められ

るだろう．

5． まとめ 

本研究は，リズムゲーム（実験 1）と対戦格闘ゲーム（実

験 2）を使用して，一人でプレイする場合と他者と一緒に

プレイする場合では，（1）ストレス軽減効果が異なるのか

どうか，（2）人間関係改善効果が異なるのかどうか，につ

いて実証的な知見を得ることを試みた．その結果，ビデオ

ゲームの共同プレイ条件は，単独プレイ条件よりもストレ

ス軽減効果が高いことを示す知見が得られた．そして，ど

ちらの実験条件においてもビデオゲームに人間関係改善

効果があることを示す結果は得られなかった．

付記 
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