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第1節　幼児のコンピュータゲーム遊びをめぐる問題の所在

今日,少子化,情報化にともない,幼児の生活環境は大きく変化してV)る.と

くに情報環境の変化は著しい.幼児は様々なメディアに囲まれて生活してV)るが,

そのなかでもコンピュータゲーム(1)は登場以来子どもたちを魅了し,ブームと

して衰退するどころかさらに進化し続けている｡普及度,浸透度から見れば,ち

はや単なるおもちやの集積ではなく,一つの文化(二木, 1986;梅崎1990

山下, 1995)として確立したとし)える｡それだけに,幼児の遊び環境として適

切なものであるかを検討し,発達途上にある幼児の精神形成に及ぼす影響を明ら

かにすることは重要な研究課題である｡

20世紀前半の出版産業の隆盛に伴う子ども絵本ブームに際し,あの倉橋惣三

(1965)でさえ｢子どもの絵本の洪水｡大げさなたとえではなく実状である｡

可愛V)子どもたちをこの波に溺れさせては大変だ. ｣ (p310)と語っている.

今の子どもは,絵本ではなく,マンガ,テレビ,コンピュータゲーム,パソコン

などの電子メディアの大洪水に溺れてV)るとし)ってもいいすぎではない｡

倉橋は耽読の害につむ)て｢感情にしみ込んで,つきもののようになる｣ ｢はし

いままの空想性によって,心を現実から奪いさらってゆく｣ (p311)点を指摘

している｡現在は子どもの興味を引きやすい映像メディアが中心で,絵本が有害

であることなどは誰も信じないo　絵本と異なり,コンピュータゲームは,コント

ローラーで操作すもことによって自らが映像世界に参加したり没入したりできる

ようになってきている｡このようにメディアの進化にともなって,幼児への影響

はますます大きくなっているといえよう｡

つぎからつぎへと押し寄せるメディアは,それが幼児に与える影響について十

分な解答を得なuまま,さらに無反省的に進化し続をナていくだろう｡今後,産業

革命に匹敵するとV)われているI T革命によって,わが国でも本格的な高度情報

化社会が到来すると予想される｡当然のことながら,この波は時間をおかずに子

どもの生活にも浸食する｡そうなる以前に,問題の本質を予測し,それにどう対

応すべきかを追求しなければならない｡

幼児とコンピュータゲームに関する文献は少なくない｡しかし,コンピュータ
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ゲームに関する国内外の研究は,視力の低下,外遊びの減少,攻撃性の誘発など,

心身へのマイナス面を強調する研究が多いが,それが幼児の精神発達に及ぼす影

響等を調査や実験などで実証的に明らかにした研究ははとんどない｡いまやコン

ピュータゲームは幼児たちの遊びの世界に広く深く浸透しており,いまさらその

存在を否定することはできない｡それよりもだいじなことは,それを使う幼児と

のかかわりのなかで,コンピュータゲームの存在を遊び環境のなかにどう位置付

けていくかである｡一方では,無防備な子どもの遊び環境はこのような大人が開

発した電子メディアによる悪影響について警鐘を鳴らす言説もある｡しかし,他

方では,新たなコミュニケーションツールとして,幼児期からのメディア･リテ

ラシー形成の絶好の機会と考える人々もいる.

本研究では,後者の問題意識に立ち,コンピュータゲームがメディア･リテラ

シー形成という潜在的な教育機能を果たしてVlることに着目する.ここでいう潜

在的教育機能とは,コンピュータゲームで遊ぶことで無意図的に学習が向上する

ことをいう｡幼児は遊びながら,知的能力,運動能力,社会性,創造性など様々

な能力が潜在的に且つ総合的に育つといわれている(蘇,1992) ｡したがって,

幼児は,コンピュータゲームで遊ぶことによってもメディア･リテラシーに関逮

した能力が育つと考えられる｡コンピュータゲームも,絵本やテレビの場合と同

様に,子どもたちの発達の可能性に新しu地平を拓き,学習経験を多様なものに

する働きを潜在的に備えてむ)るといえよう(Green field, 1984 ;森,1992) ｡

本研究の目的は,コンピュータゲームの遊びとしての潜在的な教育機能を明ら

かにするとともに,′家庭や幼稚園･保育所での保育環境におけるコンピュータゲー

ムの位置付けを検討することにある｡そのために本論は次の構成をとる｡

第1章では,コンピュータゲームで遊ぶ時間や頻度,ハードやソフトの使用状

況について実態を把握するとともに,性,年齢,きょうだいの有無による属性や

親の養育観の視点からコンピュータゲーム遊びの規軍要因を明らかにする.さら

に,遊び活動や生活面,読書や学業成績,コンピュータに対する意識や行動の違

いについて,コンピュータゲームで遊んでいる幼児(player群)とそうでない子

(nonplayer群)を比べることによって,コンピュータゲームで遊ぶ子どもの特

性を明らかにする｡

第2章では,色や形の弁別課題の実験を行い,正反応数と反応時間の成績につ
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いてplayer群とnonplayer群を比較することによって,コンピュータゲーム遊び

と画像弁別技能との関係を明らかにする｡第3章では, 2つの実験によって,コ

ンピュータゲーム遊びと規則性推理との関係を明らかにする｡第4章では,知覚

と運動の協応や空間認知の検査とゲーム課題との相関を検証することによって,

コンピュータゲーム遊びと感覚運動技能及び空間認知技能との関係を明らかにす

る｡

さらに,第5章では, ｢適当な環境を与え｣ (『学校教育法』) , ｢遊びを通

して｣ ( 『幼稚園教育要領』 )というのが基本である幼稚園教育において,コン

ピュータゲームを遊具として取り込むことができるの申,コンピュータゲームに

かかわる幼児の主体的な活動を通して,コンピュータゲーム遊びの無意図的な潜

在的教育機能と顕在的カリキュラムによる意図的教育との関連性ついて考察する｡
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第2節　コンピュータゲーム研究の概観

コンピュータゲームに関する研究の概観は,野島(1987) ,子安(1991)が

すでに行っている｡しかし,両者とも｢コンピュータ教育｣の一部として取り上

げてむ)るだけで記述が少なく,取り上げてV)る文献もほとんどが日本のもので,

外国の文献の紹介はあまりなされていない｡そこで本節では,先行研究を次の3

つに分類し,問題点から本研究への課題を探っていく｡第1に,コンピュータゲー

ムのハードウェアとソフトウェアに焦点を絞り,コンピュータゲームの歴史と今

後の動向,そしてコンピュータゲームの内容の特徴は何か,第2に,幼児の心身

に及ぼすコンピュータゲーム遊びの影響について,とくにマイナス面としてどの

ような研究がなされているか,第3には,コンピュータゲームのプラス面として,

メディア･リテラシーの観点から整理するo

1　コンピュータゲームの発展史

(1)ハードウェアの進歩

パソコンの幕開けは,アタリが世界ではじめてパソコンを商品化(アタリ

8800)した1975年とされている｡アタリは,その2年後に,ゲーム専用機

(VCS)を発売した｡したがって, 1977年はコンピュータゲーム元年である.

当時1400万台以上を売り,ブームになったがやがて衰退した8

日本でコンピュータゲームがはじめて登場したのは,任天堂がファミコン

(ファミリー･コンピュータ)を発売した1983年7月のことである｡日本でのファ

ミコンの普及は1500万台以上といわれる｡アメリカ市場に参入した任天堂は,

日本の約2倍の3000万台を売り,アタリの築いた基盤を切り崩し,独占的シェア

を確立しても)る｡今や世界中に任天堂のゲーム機は普及しており, NINTENDO

(日本でいうファミコンのゲーム機を持すこともある)の名を世界に轟かせるこ

ととなった｡任天堂だけでなく,ゲーム業界の功績はコンピュータビジネスにお

nて注目度が高く,それに関する文献も多くみられる(高橋1991野呂･宮

本･井上1992　多摩1994　大下1993　遠乱1994など)｡
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ゲーム業界に対して証券,銀行,流通,教育と,あらゆる分野の一流企業がア

プローチしている.それと合わせて,電気メーカーもゲーム業界へ参入してきた

現状をみてみると,ビジネス全体がマルチメディア社会へと移行してV)るとV)え

るo　マルチメディアの媒体として,特にコンピュータゲームが注目されているの

は,パソコンと比べて,家庭への普及度が高く,廉価であること,操作性,親近

性などが考えられる｡

パソコンもコンピュータゲームも, CPU (中央処理装置)が8ビットのもの

からスタートした.それから1982年に16ビットのパソコン(PC9801)が登場

して, 5年後にはじめて16ビットのコンピュータゲーム機｢メガドライブ｣ (セ

ガ)が生まれた｡ 16ビット機では,画面が美しし)だけでなく,画像の回転や拡

大･縮小機能などが加わり,一層豊かな表現が可能になった(子安1991) ｡

1993年には｢3DOJ 1994年には｢サターン｣ (セガ) ｢p c-FX｣′

(NEC) ｢プレイステーション｣ (ソニー)が登場し,これらは通称32ビッ

ト機と呼ばれる　CPUに関してし)えば,ゲーム機はパソコンよりもー)つも後進

をたどってきた｡しかし,世界的に圧倒的なシェアを跨っている任天堂は,

1995年にバーチャル･リアリティの実現の可能性のある｢バーチヤ･ボーイ｣

や64ビット機を発売している｡ついには1998年11月,モデム内蔵の通信機能を

備えたプレイ&コミュニケーションを備えた｢ドリームキャスト｣ (セガ) ,

2000年3月にはリアルなグラフィックを実現した高機能にDVDも兼ね備えた

｢プレイステーション2｣ (ソニー)が発売された.もはやパソコンの後追い機

としてではなく,.パソコンと競合する高機能な最先端機といえる｡コンピュータ

ゲームはマルチメディアの媒体としての一番手となることは確実であろう｡事実,

｢プレイステーション2｣の発売以来, DVDソフトの売り上げも比例して伸び

ているのもそれを裏づけている｡コンピュータゲームは,単にテレビと繋いで遊

ぶゲーム機から,コンピュータ･エンターテインメント,ネットワーク･エンター

テインメントの時代へ突入したといえる｡

コンピュータゲームは,普及度,浸透度から見れば,もはや単なるおもちやの

集積ではなく,一つ､の文化である(二木1986　梅崎1990　山下, 1995)と

もいえる｡コンピュータゲーム独特の双方向性(安川, 1993)は,これまでの

電子メディアの概念を一新したといえる｡
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(2)ソフトウェアの拡充

コンピュータゲームの普及には,ハードウェアの発展だけではなく,それに見

合ったソフトウェアの量的拡大もあった'も　毎年数百種類のコンピュータゲーム･

カートリッジが発売されており(2)百万本以上も売れてV)るゲームソフトが数

多くある｡以前は高価なものであったが,子どもたちが容易く手に入りやすい価

格設定になってきてV)る.コンピュータゲームがいかに身近なものになり,子ど

もたちの生活の一部になってきているかがわかる.

コンピュータゲームには,アクションゲーム,格鯨ゲーム,シューティングゲー

ム,シミュレーションゲーム,ロールプレイングゲーム(RP G)　アドベン

チャーゲーム,テーブルゲーム,パズルゲームなどのジャンル(3)があるが,そ

れは社会文化的な構造を反映している｡すなわち,ゲームそれ自体が文化的価値

をモデルにしている.ゲームがファンタジーの世界を作り出していても,その根

底にあるのは,われわれの社会的文化的価値であり,ゲームの文脈のなかにそれ

が反映されている｡例えば, 『信長の野望』とも)った戦国物のゲームなどは,わ

が国独特のもので,その国の歴史や文化が含まれてV)る.また同様に,日本は野

球やサッカーの人気が高いが,米国ではアメリカンフットボールやバスケットボー

ルに人気があるように,スポーツゲームに対する噂好が異なるのは,両者の文化

的差真と関連があるといえる｡

コンピュータゲームの内容を分析したToles (1985)は100のアーケードゲー

ム(4)を調査することによって,そのなかに男性が極端に多く描かれていること

を示した.すなわち, 92別こは女性の役が表れておらず,残りの8%のうち, 6%

が｢災難にあって苦しむ女性(damsel in distress) ｣の役で, ｢活動的で積

極的な(active roles)女性｣は2%しかなかったことを報告している｡ Provenzo

(1991)と蕩地･森(1995)は,コンピュータゲームの内容が男性中心主義で,

男性は支配的で女性服従的に描かれていることを報告している｡森･湯地は,チ

レビ番組とコンピュータゲームを比較し,コンピュータゲームの方が暴力の数が

多いことを示している｡コンピュータゲームの内容は暴力やジェンダーの問題を

多く含んでV)るとt)える｡

このように,コンピュータゲームの内容はゲーム機のハードスペックの進化に

ともない,大きな変化を遂げている.コンピュータ･グラフィックの進化だけを
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みても,抽象的な表現からよりリアリティを表現することを追求している｡とく

に,バーチャルリアリティ技術とコンピュータゲームの相性は良く,将来のコン

ピュータゲームの未来形として,バーチャルリアリティ(5) (virtual Reality

;同じような意味でArtificial, Synthetic)の問題が議論され%Jに連む)ない.

バーチャルリアリティとリアリティ,すなわち虚と実の問題は,最近の急速な

科学技術の進歩によってとくに注目されている｡身体感覚をごまかし,自分があ

たかもそこに居るような｢臨場感｣を味わえるのがバーチャルリアリティである.

しかし,いくらコンピュータを使って,そこでの体験が現実に近づいたとしても,

疑似環境のなかでする間接体験であることにかわりはなく,あくまでも虚構の体

験である.将来,コンピュータはますます普及していって高度情報社会になるの

は必至である｡バーチャルリアリティによる現実を人間がどう知覚し認識し,臨

場感,没入感を味わうかによって,リアリティとバーチャルリアリティの隙間は

どんどん狭くなるだろう｡

2　コンピュータゲームの心身への影響　-マイナス面から-

コンピュータゲームがはじめて日本に登場したのは,任天堂のファミリー･コ

ンピュータが発売された1983年7月15日のことである｡その歴史は,すでに古

い｡今やコンピュータゲームは,子どもたちの生活に深く浸透しているといえる｡

この間,コンピュータゲームは,ジャーナリズムでも多く取り上げられ,とくに

子どもたちへの影垂が心配されている.

日本におけるコンピュータゲームのブームが世間に注目されるのは,ファミコ

ン発売から3年後の1986年であるように思われる｡ファミコンが1千万台を突破

した年でもある.同年,コンピュータゲームに関する単行本が多く出版され(例

えば, 『ファミコン家庭学』 『ファミコンブームが墳壊する日』 『ああファミコ

ン現象』 『ファミコンが日本をこう変える』 『お父さんに捧げるファミコン講座』

『ファミコン陣営の野望』など) , 『児童心理』の雑誌にもコンピュータゲーム

の問題が特集としてはじめて組まれている. 80年代後半の論文は,コンピュー

タゲームをブームとして取り上げ,子どもたちのゲームに対する熱狂度を描写し

たり,なぜ子どもたちはゲームに夢中になるのかを考察したり,ゲームの魅力に
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ついて分析したり,といったものだった｡また,子どもたちの心身への悪影響面

を懸念するものも多くみられ,それはテレビが登場した当時の研究と類似してい

る.これらの単行本や論文は,コンピュータゲームに対する情緒的な反応にとど

まり,客観的に検証したものは皆無である｡

長時間のコンピュータゲーム遊びが｢眼を悪くする｣ということはよく耳にす

る.コンピュータゲーム遊びがテレビ画面を相手にしているからである｡文部省

学校保健統計調査によると裸眼視力1.0未満の者の割合は年々増加し,その理由

の一つにコンピュータゲームを挙げている.伊藤(1995)は乳幼児から児童の

調査から,眼精疲労による視力障害,画面からの強い電磁波でVDT (ビジュア

ル･ディスプレイ･ターミナル)症候群と関係が深いと述べている｡

1993年,新聞･テレビを賑わした｢テレビゲームてんかん｣は悪影響論の最

たるものである(Segel, 1992;村中1992　清野1993　高橋1993　佐藤,

1993) ｡これは,コンピュータゲームが｢光過敏性てんかん｣を誘発する可能

性があるというものである.ゲーム業界は,この事件を重大に受けとめ,独自に

調査を行い,コンピュータゲームソフトに警告書を添えることを余儀なくされた｡

最近の見解をみると,コンピュータゲームが原因でてんかん発作を起こすことは

なく,発作症状の素因をもつ人がコンピュータゲームによって誘発されることが

あるという見解で一致している｡テレビの悪影響がささやかれたときも｢テレビ

てんかん｣のことが指摘されてきたが, ｢テレビゲームてんかん｣も,それほど

多く見られる発作型ではなく,この間題を誇張して捉えられすぎてV)る.

視力への影響や七んかん発作以外にも子どもたちの身体への悪影響は,医学街

域でも扱われている｡例えば,勝鞘炎(Nintendinitis) (Erasington,1990)

尿失禁(Nintendo Enuresis) (Schick,1991) ,遺糞症(Nintendo Power)

(Corkey,1990) ,タイプA (心臓疾患にかかりやすい性格)などである｡

コンピュータゲーム遊びの悪影響について,攻撃性の問題を取りあげてVlる研

究も少なくなn.コンピュータゲームは,暴力や被壊とV)った内容を含んでいる

ことが問題視されているのである｡この研究の背景には,テレビの攻撃性に関す

る研究(Groebel, 1986; Singer and Singer, 1983; Singer, Singer and

Rapaczynski, 1984など)がある｡テレビ研究においては, 2つの理論的モデル

が出されている(蘇, 1976 ; Provenzo, 1991;佐々木, 1996)　つは暴力場
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面をみると攻撃行動を助長するといった刺激反応理論によるテレビの悪影響諭で

あり,もう1つは反対に攻撃行動を抑制するといったカタルシス理論による無影

響論である｡

コンピュータゲーム研究におnても同様に,この2つの相反する理論が展開さ

れている.例えば　silvern, Lang, and Williamson (1987)は,コンピュータ

ゲーム遊びは攻撃性を助長するといった立場に立っている｡ Silvern and

Williamson (1987)は,実験的な研究を行い,幼児を対象にテレビの暴力番組

をみた後と,コンピュータゲームで遊んだ後との行動の違いを分析した結果,両

者とも攻撃行動が多くみられたことを報告してV)る.

一方　cooperandMackie (1986)は,コンピュータゲームで遊ばせた実験群

と遊んでV)ない統制群との間で,男子ではその攻撃性に差がみられなかったが,

女子では差がみられたことを報告している｡このことに閲し,彼らは女子はコン

ピュータゲームで遊ぶ時間が少なく,経験の量が重要であると結論づけている｡

また, Dominick (1984)は,カタルシス効呆により,コンピュータゲーム遊

びは攻撃的行動を抑制すると主張している.彼はテレビとコンピュータゲームの

攻撃性には違いがあると述べている｡すなわち,テレビ視聴は受動的で集中力を

必要とせず身体的活動もないが,コンピュータゲーム遊びは集中力を要し,身体

的活動も必要なため,攻撃行動の抑制はテレビよりもその効果が高いと説明して

いる｡さらに彼は,テレビとコンピュータゲームでは暴力の量の概念が違うと主

張する｡すなわち,テレビの場合,視聴者には無防備に暴力行為が展開されるが,

コンピュータゲームの暴力の量はプレイヤーの熟練度によって逢うと述べている.

Provenzo (1991)は,コンピュータゲームの技術の進歩により,攻撃性の質が

変化することを予測してV)る.つまり,子どもへの影響度がコンピュータゲーム

の進化にともない変化することを意味している｡

しかし,身体的健康への有害な影響がみられなか?た(Kisimoto, Shimai, &

Masuda,1990)といった報告もある｡テレビがそうであったように,つねに新し

いメディアというものは,受け手の身体性への悪影響論にさらされている｡現在

では,テレビについてはその視聴のあ.り方に配慮することで悪影響を声高にV)う

ものはいなV)｡コンピュータゲームにおいても,導入発展時のいわばルールのな

い使用から,身体への影響を考えた使用方法が確立されるべきだろう｡
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3　コンピュータゲームのメディア･リテラシー　ープラスの面から-

1998年文部省答申｢情報化の進展に対応した教育環境の実現に向けて(情報

化の進展に対応した初等中等教育における情報教育の推進等に関する調査研究協

力者会議最終報告) ｣では　(1)殊題や目的に応じて情報手段を適切に活用す

ることを含めて,必要な情報を主体的に収集･判断･表現･処理･創造し,受け

手の状況などを踏まえて発信･伝達できる能力(情報活用の実践力) , (2)情

報活用の基礎となる情報手段の特性の理解と,情報を適切に扱ったり,自らの情

報活用を評価･改善するための基礎的な理論や方法の理解(情報の科学的な理

蘇) , (3)社会生活の中で情報や情報技術が果たしている役割や及ぼしている

影響を理解し,情報モラルの必要性や情報に対する責任について考え,望ましV)

情報社会の創造に参画しようとする態度(情報社会に参画する態度)の3つに整

理し,情報教育の目標として位置づけている｡急速に進展する情報技術(IT)

革命に対応し,児童生徒のメディア･リテラシー育成を図るため,新学習指導要

領の下で,中･高等学校で情報に関する教科を必修とするなど,情報教育の充実

を図っている｡

メディア･リテラシーについては,本などの文字メディアに始まって,ラジオ,

マンガ,テレビ,そしてマルチメディアと呼ばれるものまで,メディアの歴史と

ともに多く誇られてきた｡活字メディア･リテラシー,マンガ･リテラシー,チ

レビ･リテラシーと並んで,最近ではコンピュータゲームのようなコンピュータ

機器の出現によって,新しい形態q)リテラシーについての議論がなされている

(compaine, 1983など) ｡

ここでいうメディア･リテラシーとは,メディアのメッセージを読みとり,そ

れを扱う能力のことである｡例えば,活字というメディアからメッセージを読み

とる能力,つまりリテラシーを習得することで,小説を読んで感動することがで

きるようになるのである｡同じように,今の子どもたちはコンピュータというメ

ディアからメッセージを読みとる能力を獲得することで,コンピュータゲームに

熱中することが可能になった(稲増, 1999)

しかし,メディア･リテラシーは多次元の構造をなしているので,研究者によっ

て異なった捉え方がなされている(Compaine, 1983 ;野島, 1987;三宅,
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1987;子安, 1991) ｡例えば, potter (1998)は,蕗知(cognitive) ,感情

(emotional) ,美(aesthetic) ,モラル(moral)の4つの次元で捉えている.

すなわち,メッセージのシンボルを理解する飯域,メディアに対する肯定的/杏

定的感情の領域,メディア内容を芸術的見解から理解,楽しみ,評価する嶺域,

メッセージに含まれる価値を推断する領域があると説明している.このように,

メディア･リテラシーは多様な次元から構成されているが,それらに共通してみ

られるのは,知識,意識,行動の3つの要素である(森･蕩地, 1995) ｡これ

ら3つの要素は相互依存的関係にある(図0-2-1)　すなわち,対象につV)て知

らないことには操作することさえできないように,知識は行動の出発点といえる｡

と同時に,操作しながら対象の特性について知っていくことも当たり前の原理で

ある｡ Potter (1998)は,メディア･リテラシーの構築には,情報という材料と

技能という道具が必要であると述べてV)る.つまり,メディア･リテラシー形成

には,知識,意識.,行動が相互に発達するための技能の獲得が必要となってむ)る.

メディアの歴史をみてみると,その変容とともにメディア･リテラシーが要求

する技能が変わってきているように思われる.ここでは,コンピュータゲームを

扱うための能力,すなわち,従来のメディアとの相違点について述べる｡

図0-2-1　メディア･リテラシーの構成要素

-12-



コンピュータゲームは,来るべき高度情報化社会に適応するための能力を育て

ることに触れている研究者は少なくない(刑部･片山1986　森1992　二木,

1986)　子どものころからコンピュータゲームに慣れ親しむことは,コン

ピュータゲームの意識的要素の問題であり,それはメディア･リテラシー形成の

第一歩として重要だと考えられる｡

コンビュ∴タグ-ムとテレビは,同じテレビ画面を用い,映像メディアである

とV)う点で共通する部分も多V)｡ Green field (1984)は,目と手の協応とむ)った

感覚運動的な能力,帰納的技能,視覚一空間認知能力,情報を同時に処理する平

行処理や経時的情報処理能力などがコンピュータゲームで育つと説明している｡

Salomon (1979)は,視聴技能がテレビ視聴を通して獲得されることを一連

の調査で明らかにし,それをテレビ･リテラシーと呼んでいる　Salomonの関心

は,複数の視点の統合といった空間認知能力を含んだ視聴技能が,テレビ視聴に

よって向上するという点であった｡

コンピュータゲームが,テレビなどのメディアと大きく異なる点は,双方向性

とb)うことがあげられる.すなわち,従来のメディアが目と耳を使って入ってき

たものが,新しV)メディアは目,育,口,そして手を動員した能動的な使用が必

要である｡

Salomonの研究で示された視聴技能は,コンピュータゲームにも共通する技能

である｡ Green field (1984)は,テレビのような視覚的映像に慣れていることが

コンピュータゲームの技能向上につながると述べている.後にこれを実証した研

究もいくつかみられる｡ McClurg (1992)は,第3学年と第4学年の児童を対象

に,空間的技能を使ったコンピュータ･ソフトを用いた実験を行っている｡コン

ピュータ･ソフトの使用をl週間に40分間を4ヶ月間続けた実験群は,統制群よ

りも図形の見分けテストにおいて高い得点を示した｡ Gagnon (1985)は,大学

生を対象にして, 3タイプの標準化された視覚一空間技能のテストにおけるコン

ピュータゲーム遊びの効果を明らかにした｡ 5時間のコンピュータゲーム遊びの

結果,特に女性を多く含んだコンピュータゲーム遊びの未経験者が,そうでない

ものよりも視覚一空間技能が向上したことを報告している｡空間認知技能は,チ

レビ研究でいわれた視聴技能と共通する部分も少なくない｡しかし,コンピュー

タゲームにはテレビ視聴にはなVi, Green field (1984)の指摘している｢情報を
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同時に処理する平行処理並行情報処理能力｣という技能が必要であり,それはコ

ンピュータゲーム特有のものとし)えよう.

コンピュータゲーム遊びと目と手の協応について,両者の関係を推測している

研究はいくつか見られる｡ McSwegin, Pemberton and O-banion (1988)は,

学習の転移という観点から述べている｡一般に目と手の協応とは身体の小筋群が

調和的に収縮一伸展してなされるが,それが訓練の量によって,正確性が増すと

考えられている.コンピュータゲームは,目と手の協応性を訓練するデバイスと

して有効で,それが日常生活へ転移することも考えられる｡ McSwegin et al.

(1988)は, 7歳から8歳までの子どもを対象に,コンピュータゲームで遊ばせ

る実験群とそうでない統制群に分けて実験を行ったところ,実験群の被験児は,

目と手の協応テストの成績が良くなったことを明らかにしている｡また大学生を

対象としたGagnon (1985)の研究も,コンピュータゲーム遊びの結果,目と手

の協応テストの成績が向上したことを証明している｡しかし,幼児の目と手の協

応について,これまで幼児を対象とした研究が十分ではなく,それを明らかにす

る必要がある｡

Greenfield (1984)は,感覚運動的技能,空間認知技能と並んで,帰納的技能

を強調し,これを次のように説明してV)る. ｢ゲームを進めるには,さまざまな

障害を克服しなければならない｡また,ゲームには,`ギャンブル的な側面ばかり

ではなく,複雑なルールが存在している｡ゲームが上達するには,ルールの規則

性を発見し,敵などの障害の性質を見極め,帰納的に問題に対処していかなくて

はならない｡こうしたルールは,ゲームを始める前は知らされてなく,ゲームを

やりながら徐々に覚えるしかない｡ゲームのルールをわかってnくこと,そこに

帰納的技能が必要となってくる｡ ｣ (p!44)

以上のように,コンピュータゲームによって様々なメディア･リテラシーが向

上することは,多くの研究が述べているところであろ｡コンピュータゲームの映

像は,それで遊ぶ人との相互作用によって作り出され,しかもテレビよりも映像

の動きがはやい.コンピュータゲームをそうした新しV)形のメディア･リテラシー

と捉える必要がある｡
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第3節　先行研究の総括と本研究との関係

前節において概観したコンピュータゲームに関する先行研究を総括し,本研究

との関係をまとめると次のようになる｡

まず第一に,コンピュータゲーム研究はテレビ研究の知見や方法に依拠してい

るという点である.コンピュータゲームに関する研究としては, Green field

(1984)とprovenzo (1991)が代表的なものである｡両著者ともに,過去にテ

レビ研究を行っていることからも,コンピュータゲームの研究がテレビ研究方法

を引き継いでいるのが特徴である｡しかし,コンピュータゲームがテレビと違う

のは,コンピュータゲームの遊び事がインターフェイスを介した双方向性を持っ

ている点である｡コンピュータ装置と人間との対話によってはじめてメディア遊

びが実現する｡テレビが受容遊びと呼ばれるのに対して,コンピュータゲームの

双方向性の特性は,能動的な遊びだといえる｡したがって,テレビ研究で蓄積さ

れた研究糖果をそのままコンピュータゲームに当てはめることは,コンピュータ

ゲームというメディアの特性を無視している.例えば,テレビとコンピュータゲー

ムの受動性,能動性の決定的な違いを述べているProvenzo (1991)やDominick

(1984)の指摘は重要である｡

したがって,コンピュータゲームの研究は,テレビ研究の手法では困難なのは

明らかである.コンピュータゲームは子どもが生育するための新しいメディア環

境であるという認識に立ち,双方向性というメディアの特性に着目する必要があ

る.幼児を対象にしたコンピュータゲーム研究においても,このことを踏まえて

幼児の発達に配慮した方法を吟味する必要がある｡

第二に,コンピュータゲーム研究はマイナス面を強調するものが多いという点

である｡コンピュータゲームで遊ぶことによって,視力への影響やてんかん発作,

攻撃性など,子どもたちの身体への悪影響が指摘されている｡さらには,コン

ピュータゲームのハードウェアとソフトウエアの進化･拡充による背景によって,

子どもたちを魅了してきた事実と,バーチャルリアリティとリアリティの問題が

新たに生じてきている｡

しかし,幼児の生活へコンピュータゲーム遊びの普及度を考えると,コン
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ビュータゲームそのものの是非を論じることは現実的ではない｡したがって,千

どもを取り巻く環境のなかで,子どもたちの欲求を満たしてむ)る刺激の一つにコ

ンピュータゲームが存在するという事実に立脚し,その潜在的教育機能をむしろ

明らかにする必要がある｡

第三に,コンピュータゲームのメディア･リテラシー形成というプラス面につ

いては,これまで先行研究が推論だけにとどまっているものが少なくないという

点である.コンピュータゲームの蕗知技能の向上を実証的に示した研究は

McSwegin, Pemberton and O-banion (1988)やGagnon (1985)があるが,こ

れらは児童や大学生を対象にしており,これまで幼児を対象とした研究が不十分

である｡

メディア･リテラシ∵という概念は多次元構造をなしており,知識,意識,行

動の視点に立ったアプローチが必要である｡また,コンピュータゲームのメディ

ア･リテラシーは新しむ)形の技能を要求している.すなわち,コンピュータゲー

ムの映像は,それで遊ぶ人との相互作用によって作り出され,しかもテレビより

も映像の動きがはやい｡したがって,それで遊ぶ子どもの認知構造がコンピュー

タゲームで遊んでいない子どもとどのように異なるのか,本研究では幼児を対象

にして明らかにしていく｡

本研究の目的は,幼児のコンピュータゲーム遊びのメディア･リテラシー形成

とnう潜在的教育機能を明らかにすることである.コンピュータゲーム遊びは幼

児の生活に重要な位置を占めてきており,教育学的考察が必要である｡しかし,

これまでのコンビi一夕ゲーム遊びを教育学的に論じたものは,室内で少人数で

コンピュータゲームで遊んでいるから,社会性,感性,情操が育たなも)といった

ものや昔の遊びとの比較からの言説が多V)｡コンピュータゲームを幼児の能動的

な遊びとして捉え,教育学的考察を行う場合子どもの側と大人の側の両方の立場

に立った第三の視点を持つことが重要である｡

先行研究の概観より,本研究の意義を総括すると　(1)コンピュータゲーム

に関する先行研究はマイナス面を強調するものが多いが,コンピュータゲーム遊

びがゲーム特有のメディア･リテラシー形成に重要な役割を有することに着目す

ること, (2)これまで先行研究の推論によるコンピュータゲームのプラス面に

ついて,幼児を対象にした実証的な研究方法によって,コンピュータゲーム遊び
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のメディア･リテラシー形成について知識,意識,行動の観点から明らかにする

こと　(3)家庭や幼稚園･保育所における保育環境に注目することで,幼児の

コンピュータゲーム遊びの潜在的教育機能と大人の意図的教育との関連を探り,

第三の視点に立った教育学的考察からコンピュータゲームの保育のなかへの位置

づけを試みることである｡
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第1章　コンピュータゲーム遊びの実態と高利用児の特性

-18-



第1節　幼児のコンピュータゲーム遊びの実態に関する調査研究

1　目的

本章の目的は,幼児のコンピュータゲーム遊びの実態を把握することである.

保護者と担任教師を対象に質問紙調査を実施することによって,コンピュータゲー

ムで遊ぶ時間や頻度,ハードやソフトの使用状況につV)て実態を探るとともに,

性,年齢,きょうだいの有無による属性や親の養育観の視点からコンピュータゲー

ム遊びの規定要因を分析する.そして,コンピュータゲームで遊んでいる幼児

(player非)は,そうでない子(nonplayer群)に比べて,遊びや生活面に違い

があるのか等,幼児のコンピュータゲーム遊びと他の遊びや生活との関連から,

コンピュータゲームで遊ぶ幼児の特性を明らかにする｡

2　方法

調査方法:調査には質問祇法を用いた. 34項目からなるアンケート調査を実

施した｡具体的な内容は,テレビ視聴時間やテレビ番組の視聴状況,コンピュー

タゲーム遊びの経験や時間量,絵本やマンガの冊数,親のメディア行動など

( 【資料1】参照)である｡各園のクラス担任を通して質問紙を配布し,数日後

回収した｡

対象となる幼児の幼稚園での遊びについては,教諭に評定してもらった｡クラ

ス担任に,テレビやコンピュータゲームなどのメディアを取り入れた子どもの遊

びに関する26項目からなる調査を行い,クラスの子ども一人ひとりについて回

答してもらった(捺料2】参照) ｡さらに,担任教師による観察記録によって,

コンピュータゲームにかかわるエピソードを収集した.

調査対象:調査サンプル数は,千葉県,愛知県,大阪府,岡山県,島根県,広

島県内の11の囲の合計1828名である｡そのうち,保護者の回答と教師の回答と

揃ってし)るものを分析に用いることにした｡したがって,有効サンプル数は,男

児807名,女児845名,計1652組であった(表1-1-1) ｡
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表1-1-1有効サンプル数(性別･年齢別)

年少児　　　　年中児　　　年長児　　　　　計

男　児　　　　　　　164　　　　　332　　　　　311　　　　　807

女　児　　　　　　　156　　　　　328　　　　　361　　　　845

320　　　　　　　660　　　　　　672　　　　　1 652

数値は人数を示す｡

3　結果と考察

(1)コンピュータゲーム遊びの規定要因

男女別,年齢別,それぞれの項目について,クロス集計を行った｡有意差の換

定はx2検定に基づく(統計はspss4.0のソフトウエアを用いて行った.以下の章

も同様｡ ) ｡ここでは,有意差のあった項目を中心に述べる｡

図ト1-1と図トト2は,コンピュータゲーム機やパーソナル･コンピュータ(以

下,パソコン)などのハードの使用率(Q7)について性別,年齢別に示した結

果である｡ほとんどのコンピュータゲーム機やコンピュータは,男児と年長児が

有意に多かった.しかし,キッズ･コンピュータの使用率をみてみると,性別で

は,男児20.9%,女児28.7%,年齢別では,年少児27.8%,年中児27.9%,年長

児20.7%と,女児や年中児,年少児の方が使用率が高かった｡また,パソコンと

32ビットのゲーム機は,性差や年齢差に有意差はみられず,パソコンは約1割

の幼児が使用し　32ビットのゲーム機は,ほとんど使用していなかった.

したがって,はとんどのコンピュータゲーム機は男児や年長め使用率が高いと

いえるが,キッズ･コンピュータは,女児や年少児の使用率が高く,両者の使用

傾向は相反する結果になってV)る.

次に,コンピュータゲームのソフトについての結果では,まず,ゲームソフト

所有の本数(Q12)では,年長になるほど,ゲームソフトの本数が増えている

(図トト3) ｡性別にみると,女児よりも男児の方が多く持っており,年長の女

児は4.25本だが,男児は7.81本持ってV)る.
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図1-1-1コンピュータゲームおよびコンピュータの使用率(性別)

図1-ト2　コンピュータゲームおよびコンピュータの使用率(年齢別)

本

8 ■■

7

6

5

4

3 ■■

2

1

0

口 女児
:-I.:. ,:I.

男 児

0$ffx.}fp if-

3 .8 8

=ニ:‥m

4 .2 5

;* :
5 . 1 7

2 .5 1

3 .5 6 -:::-=l:J=■:■

�"

- ■

…≡ ' A
≡ ' A

年少　　　　　　　　年中　　　　　　　　年長

図1-1-3　コンピュータゲームソフトの本数

-2 1-



コンピュータゲームで遊ぶ頻度につV)て,ゲームのジャンル別に尋ねた(Q

13)　ここでは,アクションゲーム,格鯨ゲーム,シューティングゲーム,パ

ズルゲームを取り上げた｡男女別にみると,全てのジャンルのゲームにおいて,

男児の方が女児よりもよく遊んでいた(表ト1-2) ｡年齢別にみると,全てのジャ

ンルのゲームにおいて,年長児の方が年少児よりもよく遊んでも)た(表1-1-3) ｡

幼児は,ゲームジャンルの中でもアクションゲームをしてuる割合が高いo　と

くに男児はその傾向が強く, ｢よく｣ 41.7%, ｢時々｣ 20.8%と,両方を合わせ

ると約6割がアクションゲームで遊んでV)ることになる｡アクションゲームとは

反対に,幼児はシューティングゲームであまり遊んでいない｡すなわち,全体を

みると, ｢よく｣ , ｢時々｣遊んでいる割合はそれぞれ1.9%, 5.2%と,両方を

合わせても1割に満たない｡ほとんどのゲームが男児や年長児が好んでいるとい

えるが,シューティングゲームに関しては好んで遊ばないという結果が示された.

表1-1-2　次のゲームをどれくらいするか(性別)
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表1-1-3　次のゲームをどれくらいするか(年齢別)

年少　　　　　年中
3 20　　　　　　　660
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1983年に登場したコンピュータゲームは日常生活において一般的になり,す

でに新しいメディアとは呼べない｡現在,コンピュータゲームは,どれくらい幼

児の生活に入り込んでいるのだろうか.まず,週にコンピュータゲームを何回す

るか(Q8)を, ｢ほとんどしなuJ, ｢週に2-3回｣ , ｢週に4-5回｣,

｢はとんど毎日｣の4段階の尺度で尋ねた｡

コンピュータゲームをする頻度には,性差が明らかにみられた(表1-1-4)

すなわち, ｢ほとんど毎日｣コンピュータゲームをするものは,男児で20.5%い

るのに対して,女児は5.5%しかいなかった｡コンピュータゲームを｢ほとんど

しない｣ものは,全体で58.2%,男児が42.4%,女児が73.6%だったので,男児

の6割弱,女児の3割弱,全体で4割の幼児がコンピュータゲームをしているこ

とになる｡
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コンピュータゲームをする頻度にはまた,年齢差が明らかに示された(表1-1-

5) ｡すなわち, ｢はとんど毎日｣コンピュータゲームをするものは,年長児で

17.6%,年中児で11.4%^るのに対して,年少児は6.0%しかuなかったo　これ

らの結果からみると,コンピュータゲームは,年長児の男児が主にする遊びだと

いえるだろう｡

何らかのコンピュータゲーム機を有するのは幼児の7割はいたが,日常的に遊

んでいるかどうか尋ねると,全体で4割にとどまる｡これは,ゲーム環境がV)く

ら備わっているとしても,それで遊ばない子どももなかにはいることを示してい

る｡

表1-1-4　コンピュータゲームを遇にどの程度するか(性別)
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全
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次に, 1回にコンピュータゲームを何分するか(Q9)を尋ねた項目について

みてみる.表1-1-6は,コンピュータゲームを｢ほとんどしない｣子どもは除き,

ゲームをする子どもだけのコンピュータゲーム遊び時間を示している｡男児は,

1回につき平均59分というように,約1時間コンピュータゲームをするのに対
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して,女児では43分間と短く,時間量からみても明らかに性差がみられたo

年齢別にみると,年長児が,年少児よりもコンピュータゲームで長く遊んでい

るという結果がでている｡すなわち,男児では,年長児が1.08時間(65分) ,

年中児0.95時間(57分) ,年少児0.77時間(46分)となっても)る.女児では,

年長児がo.76時間(46分) ,年中児o.66時間(40分) ,年少児0.63時間(38分)

となっている｡年長の男児は1時間以上にもなり,最も長くコンピュータゲーム

で遊んでいる｡

コンピュータゲームで遊んでnる子どもだけを分析した結果をみてち,性差,

年齢差が明らかに示され,男児が女児よりも,年長児が年少児や年中児よりも,

コンピュータゲームに関わる時間が長いことがデータによって示された｡

表トト6　コンピュータゲーム遊び時間

年少　　　　　年中　　　　　　年長　　　　　　計
277　　　　　　　579　　　　　　　　594　　　　　　　1 450

男児　533名　　　　0.77( 0.56)　0.95(0.57)　1.08( 0.57)　　0.99(0.58)

女児　397名　　　　0.63(0.46)　0.66( 0.42)　0.76(0.43)　　0.71( 0.43)

数倍は時間,()は標準偏差

だれといっしょにコンピュータゲームで遊ぶか(QIO)については,｢きょ

うだい｣と遊ぶ場合は,男児33.3%,女児32.3と差がないが,｢一人｣で遊ぶ

場合,男児12.0%,女児6.6%,｢友達｣と遊ぶ場合,男児18.4%,女児9.1%と,

男児が女児よりも割合が高い(表ト1-7)｡年齢別に,年少児,年中児,年長児

の順でみると,｢きょうだnJと遊ぶ場合では,それぞれ32.1%,33.8%,32.2

%と差がないが,｢友達｣と遊ぶ場合,年少児5.5%,年中児1100/¥.2..J7o,年長児

18.8%と,差が顕著になっている(表1-ト8)0

これらの結果から,きょうだいなどの家族のものとコンピュータゲームで遊ぶ

ことには,性差や年齢差は関係しないが,一人か友達と遊ぶときに性差や年齢差

が顕著になってくる｡すなわち,男児や年長児は,友達といっしょにコンピュー

タゲームで遊んでいる姿がうかがえる｡
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表1-1-7　だれといっしょにコンピュータゲームで遊ぶか(性別)

男児　　　　　　　　　女児
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表ト1-8　だれといっしょにコンピュータゲームで遊ぶか(年齢別)

年少　　　　　年中　　　　　年長

3 20　　　　　　　660　　　　　　　672
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コンピュータゲームでいっしょに遊ぶのは,もっとも｢きょうだい｣の割合が

高かった｡したがって,きょうだいの有無が家庭のコンピュータゲーム環境にお

いてその使用に影響しているものと思われる.そこで,コンピュータゲーム遊び

ときょうだいとの関係をさぐることに.した｡

その結果が表1-1-9である.スーパーファミコン,ファミコン,ゲームボーイ

においては,きょうだいに｢兄｣ ｢兄と姉｣ ｢上と下｣がいる場合は,他より使

有率が高くなっている｡弟か妹がいる場合,あるいは,きょうだいがいない(一

人っ子)の場合,ゲーム使有率は低くなる｡しかし,キッズコンピュータについ

ては,他と結果が真なり,弟か妹32.3%,きょうだいがいない35.2%と使有率が
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高くなっている｡ゲームの本数でみても,兄8.5本,兄と姉7.1本,上と下6.3本,

姉4.5本,弟か妹2.8本,いない2.9本の順番で,ゲームの本数が少なくなってい

るo　したがって,きょうだいに兄がいればゲームソフトも豊富にあるといえる.

しかし,ゲーム時間ではあまり差がみられなかった｡

表1-1-9　コンピュータゲーム遊びときょうだいとの関係

兄　　　　　兄と姉　　　上と下
298　　　　　　　344　　　　　　84

ゲーム機の使用率(%)
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項目の*はK -o5で有意差があったものを示す｡

これらのデータから,きょうだいのなかでも兄がいるかいないかによって,コ

ンピュータゲーム機やゲームソフトの備わっている環境が違うようである｡幼児

の場合もコンピュータゲームは男性中心である結果をみたが,自分より年上の男

のきょうだいがいるとゲーム環境が備わっているなかで生活しやすいといえる.

きょうだvlといっしょに遊ぶ割合が多いだけに,兄といっしょに豊富なゲームソ

フト環境でグー串を楽しんでいる様子がうかがえる.

以上,幼児のコンピュータゲーム遊びの実態を,性,年齢,きょうだv)という

視点で捉えてきた｡幼児のコンピュータゲーム遊びは,性差が顕著で,男児が好

む遊びであるとhう点ははっきりしている｡また,年齢に関しては,年少よりも

年長の幼児の方がゲーム機を多く使有しており,年長児はどゲームで遊んでいたo

また,コンピュータゲーム遊びときょうだいとの関係では,きょうだいに兄がい

るかどうかがゲーム環境の大きな要因になってV)ることが示されたo

これらの結果を,共分散構造分析でモデル化したものが図2-1-4である.グー
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ム環境,ゲーム遊びの2つの潜在変数をおいて,この2つに性,年齢,きょうだ

し)の要因がどの程度影響を受けても)るかを明らかにする.

図1-1-4の適合度統計量は　(10) =17.457, P=0.065, GFI=0.99, A

GFI=0.98であり,モデルのデータへのフィットは適していた｡

図ト1-4から,ゲーム機の使有とソフト数で説明されるゲーム環境は,男児で

あるか,年長であるか,きょうだいに兄がいるかどうかで決定されるものと考え

られる｡とくに,きょうだいに兄がいる場合に.41と最も高い影響要因をもっ

ていることが示された｡

つぎに,頻度と時間で説明されたゲーム遊びをみると,男児ほど,きょうだい

に兄がいないほど,よく遊んでいるといえる｡年齢の効果は弱V)｡兄のいるきょ

うだい関係が,ゲーム環境ではプラスに,ゲーム遊びにはマイナスに働いてV)る

というのは,兄がゲーム機を占有して遊ぶためであると考えられる.

.86

図1-I-4　家庭におけるゲーム環境とゲーム遊びの要因分析モデル
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(2)コンピュータゲームに対する親の養育態度

テレビやコンピュータゲームといった映像メディアの子どもたちに与える影響

面が心配されている.とくに,コンピュータゲームのような新しいメディアに対

して,大人たちは危倶を抱いている｡

子どもがコンピュータゲームで遊ぶようになって,子どもにどのような影響が

みられるようになったかについて尋ねた(Q22)　｢目がわるくなった｣ ｢言

葉がわるくなった｣ ｢乱暴になった｣など9項目について,コンピュータゲーム

をするようになって,変化があったかどうかを｢よくある｣ , ｢少しある｣ ,

｢ほとんどない｣ , ｢全くなV)Jの4段階で尋ねた｡表1-1-10は,コンピュータ

ゲーム遊びの頻度,時間別に, ｢よくある｣ , ｢少しある｣を合わせた割合を記

したものである｡頻度では週にコンピュータゲームを何回するか(Q8)によっ

て, ｢2-3回｣ , ｢4-5回｣ , ｢毎日｣の3グループにわけ,時間は1回に

何分するか(Q9)によって, ｢0-0.5時間｣ , ｢o.5-1.5時間｣ , ｢1.5時間

以上｣の3グループにわけた｡ x2検定を行い, x2値が有意水準に達してuるも

のを*印で表した｡

表ト1-10　コンピュータゲームをするようになって,変化があったか

頻　度

週に2-3　週に4-5　毎日

3 14　　　　123　　197
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9項目について,あらかじめ因子分析を行ったが,これらは3つの因子に分類

できた｡すなわち,因子Ⅰは,テレビをみなくなった,友だちと遊ばなくなった,

外遊びをしなくなった,絵本を読まなくなったの4つの項目の集まりだったので,

｢遊びの変化｣と命名した｡因子Ⅱは,乱暴になった,言葉がわるくなった　わ

がままになったと｢生活態度の変化｣と命名した｡因子Ⅲは,目がわるくなった,

疲れやすくなったの2つで, ｢身体の変化｣と命名した｡

｢遊びの変化｣については,テレビをみなくなった,友だちと遊ばなくなった,

外遊びをしなくなった,絵本を読まなくなったのすべての項目について有意差が

認められた｡すなわち,コンピュータゲームで遊ぶ頻度や時間が多V)はど,他の

遊びをする機会が減るという結果がみられた｡

｢生活態度の変化｣に関しては,言葉がわるくなったの項目においてはコン

ピュータゲームの頻度における差はみられなかったが,ゲーム時間による違いが

明らかで,ゲーム時間の長ければ,青葉や乱暴さ,わがままさといった幼児の振

る舞いに変化がみられている｡

｢身体の変化｣については,ゲームをする頻度での差はなかったが,ゲーム時

間では長くなるほど目が悪くなり,疲れやすくなったことを親が心配していると

考えられる｡

ゲームをすればするほど,子どもの身体や生活に悪影響がみられるとしたら,

親はゲーム遊びを制限するはずである｡そのような親の養育態度については,コ

ンピュータゲームに対して,家庭で子どもにどのようにそれらをさせても)るかを

尋ねている(Q-ll)｡内容は,コンピュータゲームを｢自由にさせてV)る｣

｢時間あるいは内容を決めている｣ ｢時間も内容も決めている｣である｡

親の養育態度とコンピュータゲームの頻度,時間とのクロス分析(x2検定)

を行った.その結果,コンピュータゲームの頻度におむ)ては有意差はみられず,

コンピュータゲームの時間において有意差が緩めら.れた(%2 (4) =29.33, p<

.o1) ｡コンピュータゲームの頻度においては,親の制限の仕方は互いに似通っ

てV)る(図ト1-5) ｡しかし,コンピュータゲームの時間においては1.5時間以

上コンピュータゲームで遊んでuる幼児の親は｢時間も内容も決めている｣割合

が最も低く　o-o.5時間遊んでV)る幼児の親は13.9%と最も高い割合になってい

る｡ 0.5-1.5時間遊んでいる幼児の親はその中間であるが, ｢自由にさせている｣
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割合が最も低し)のが特徴的である.

この結果は,コンピュータゲームの悪影響の結果と一見矛盾しているように思

える｡なぜなら,ゲームをすればするほど悪影響について心配しているのに,親

の制限を加えることはしなし)からである.その点　o.5-1.5時間のゲーム時間で

中間層において, ｢自由にさせている｣割合が低V)のは興味深い｡ゲームの影響

を心配して,子どものゲーム遊びにある程度制限を加えている結果,ゲームの頻

度や時間が抑えられていると考えられる｡

1.5h以上(126名)

0.5-1.5h (338名)

0-0.5h (309名)

毎日(194名)

週に4-5 (123名)

週に2-3 (301名)

4 ■9 W 3 % :‥ニ‥::‥:‥ ‥:‥:● :�"4 .8

3 .7 % ::‥:‥:‥ニ‥:‥:‥=:‥ ‥:.6 6 .9 ;::‥ 0 9 .5 %
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1 3 .9 %8 .2 % �"X ^ X ^ >O W 3 % ^ + + < 0 <

�">S ::S∴ ー
0 .6 % X5 9 % :�":�":�":�":�":�":�":�":�":�":::::�":�" v X l 1 0 .0 %

_ _ _ _ _ ,

1 3 .8 %7 .6 % :‥‥‥‥三‥‥ ‥‥:‥:::‥‥:苫8 .5 %

J0 .9 卑 丑 謀 議 謹 酢 ……………………………x -x -X v X v x -x -x e 1 .3 9K -‥■‥ ‥■‥ : 7 .7 %

s
I

0.0%　　　　　　20.0%　　　　　　40.0%　　　　　　60.0%　　　　　　80.0%　　　　　100.0%

団自由にさせている田内容or時間を制限している　口内容も時間も制限している

国1-1-5　親のコンピュータゲーム遊びの制限

コンピュータゲームをする頻度が多くなればなるほど,また1回のゲーム時間

が長くなればなるほど,子どもの遊び,生活態度,身体に変化があった,すなわ

ち,悪影響があったと親が答えている.親にとっては,とくに,コンピュータゲー

ムで遊ぶ時間の長短は心配の種のようである｡このような,わが子についての親

の判断の通りに,コンピュータゲームが子どもたちに悪影響を与えているとした

ら問題であるo　しかし,影響を認めていても,コンピュータゲームの制限をしな
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いという,矛盾した親の養育態度も示された｡こうした結果になっているのは,

大人たちはステレオタイプ的な見方によって,コンピュータゲームには悪影響が

あると決めつけてしまう傾向が強V)ためだと考えられる｡つまり,コンピュータ

ゲームで遊ぶ子どもは,親が心配するように,遊びや生活態度の変化が実際にみ

られるとはいえない｡

そこでその因果関係について,つぎにもう少し詳しく分析する｡

まず,生活態度の変化について明らかにする｡生活態度の変化の因子は,乱暴

になった,青葉がわるくなった,わがままになったといった, V)わば攻撃性と関

連するような項目である｡コンピュータゲームの内容が少なからず影響している

要因になっていると考える｡

そこで,暴力性の多く含んだアクションゲームと暴力性が皆無のパズルゲーム

の2つを取りあげ,また親のコンピュータゲームの制限とV)った養育態度の影響

も分析に加えて,生活態度の変化を決定する要因を明らかにするために,図2-ト

6のモデルを構築した｡

図1-1-6の適合度統計量は%2 (8) =12.534, P=0.129, GFI=0.99, AGFI=0.98-

であり,モデルのデータへのフィットは適していた｡

図ト1-6　親の制限とゲームの内容が生活態度の変化に及ぼす影響
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図I11-6のように,生活態度への変化は,パズルゲームの影響ははとんどみら

れず,アクションゲームの影響が強い.また,そのゲームの内容を制限する親の

養育態度は,アクションゲームの方へマイナスの高一)数値が示されてV)る.すな

わち,親の制限がないはどアクションゲームで遊んでいるという結果である.こ

れら逐次的なモデルをまとめて解釈すると,ゲームの内容を制限しない親の養育

態度は,子どものアクションゲームを好む傾向を強めるといえる.そうした子ど

もが乱暴で,青葉がわるい,わがままな子どもになる可能性があるといえるだろ

う｡

(3)コンピュータゲーム遊びと遊び活動

ここでは,子どもの遊びの変化におけるコンピュータゲームの影響について調

べる｡子どもの遊びを捉えるために,家庭での遊びと園での遊びを取りあげる｡

コンピュータゲームの影響について知るためには,コンピュータゲームで遊んで

いる子ども(player群)とそうでなV)チ(nonplayer群)を比較して,両者の遊

びの達し)を比較するという手法をとる.

まず, player群とnonplayer群との分類は,ゲーム遊び時間とゲーム遊びの頻

度のクロス集計から分類した｡すなわち,ゲーム遊び時間がo.5時間以上,ゲー

ム遊びの頻度が週に2-3回以上のものをplayer群,時間も頻度もしないに回答し

たものをnonplayer群とし,その他の中間群の子どもは分析から除外した(6)

(表1-1-ll) ｡また,遊びへの影響をみたuので,性差,年齢差が十分考えられ

る.そこで,男女加々に分析するとともに,より年齢差をはっきりさせるねらV)

で,年齢は年中を分析から削除した｡

男女別のplayer群とnonplayer群の分類の結果は次のようになった｡

男児　player群　　　　　263名(年少52名,年長211名)

nonplayer群　　　121名(年少70名,年長51名)

女児　player群　　　　133名(年少32名,年長101名)

nonplayer群　　　214名(年少75名,年長139名)

上記のように分類されたが,男女別々に分析するにしても年齢による偏りがあ

る(男女それぞれ　%2(1)=55.4, p<.01, %2(1)=4.64, p<.05)ので,平均値

の差を検定することにした｡
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表1-1-ll player群とnonplayer群の分類

ゲーム遊び時間

しない　　　　　o-o.5h 0.5-1.5h 1.5h以上 計

ゲ 3　　　　　　　　　42

0. 5%　　　　　　　　9. 9%

ム　　週に4-5　　　　　耳J　　　　　35

遊　　　　　　　　　　o.3%

び　　週に2-3　　　　　　　　　　　　143

0.5%　　　　　　　33.8%

度　　しない　; 573 ;　　　203

108 4 4

29.2% 33.3%

54 33

14.6% 25.0%

129 46

34.9% 34.8%

; 98.6% :　　　　48.0%　　　　　21.4%
ヽ　　　　ヽlLヽヽ_●

計 58 1　　　　　　　423　　　　　　　　370

38.6%　　　　　　　28. 1%　　　　　　　24.6%

実線の枠内がplayer群,点線の枠内がnonplayer群

遊びメディアであるテレビ視聴と絵本の利用について,コンピュータゲーム遊

び(player群�"nonplayer群) ×年齢(年長･年少)の2要因分散分析を行った

結果,テレビ視聴時間では男児には有意差が認められなかったが,女児におも)て

コンピュータゲーム遊びの主効果が有意であった(表1-1-12)　すなわち,女児

におt)ては, nonplayer群よりもplayer群の方がテレビをよく見ているとV)う結

果がみられた｡絵本の場合は,女児において年齢差の主効果が有意で年少が年長

よりも絵本を利用していた.また,男女ともコンピュータゲーム遊びの主効果が

有意で, player群串りもnonplayer群の方が絵本へ多くかかわっているという結

果がみられた｡ player群は,とくに女児におnて,テレビはよく見てむ)るが,絵

本はあまり利用していないことが明らかになった｡

表1-1-12　player群とnonplayer群のテレビ視聴時間と絵本の利用

年　少　　　　　　　　　年　長　　　　　年齢　ゲーム

nonplayerlf playerf･　nonplayer3f｣ 'player^

テレビ(男児)
テレビ(女児)

絵本(男児)
絵本(女児)

2. 18　　　　　　2.25

1.94　　　　　　2.47

2.63　　　　　　2. 23

2. 79　　　　　　2. 47

2. 13　　　　　　2.46　　　　　0. 6

2.26　　　　　2. 50　　　　　3. 0

2.62　　　　　2. 18　　　　　0.2　　　26.6**

2. 57　　　　　2.32　　　　　8. 5* *　　16.7* *

テレビは視聴時間を表す｡ **　pくol p<:.05
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表ト1-12の結果より,コンピュータゲーム遊びは,メディア遊びのなかでも同

じ映像メディアであるテレビと正の相関があり,活字メディアである絵本とは負

の相関がみられると考えられそうである｡そこで,子どもの､メディア活動と親の

メディアの相関図を示した結果を図ト1-7に示した｡

図1-1-7の適合度統計量はx2 (28) =109.970, P=0.00, GFI=0.99, AGFI=0.98

であり,標本数が大きいことを考慮して採用する｡

ゲーム遊びとテレビ視聴は.o3と無相関だったが,絵本との相関は-.14とマイ

ナスの値を示していた｡親のメディア行動は,ゲーム遊びと読書は.oまと無相関

であったが,テレビ視聴とは.23と相関が高く,子どもと反対の結果になってい

る｡親も子も共通しているのは,絵本(読書)とテレビのマイナスの関係である｡

ここで,注目すべき点は親と子どものメディア行動の相関である｡親と子どもの

両者におけるメディア行動の相関は,ゲーム,テレビ,絵本ともに相関が高く,

親のメディア行動がいかに子どものメディア行動と似ているかを浮き彫りにする

結果だといえよう｡親もゲームで遊んでいるということは,子どものゲーム遊び

を許容していることを示している｡

国トト7　子どものメディア活動と親のメディアの相関
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つぎに,家庭での遊びと,担任教師による園での遊びの評価について,コン

ピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群) ×年齢(年長･年少)の2要因

分散分析を行った｡その結果,外遊びについては,家庭でも園でも男女ともに年

齢の主効呆が有意であった(表ト1-13,表1-ト14) ｡すなわち,年長よりも年少

の方が屋外で遊んでいることが明らかになった｡また,男児においてコンピュー

タゲーム遊びの主効果に傾向がみられたoすなわち, player群はnonplayer群よ

りも屋外で遊んでいなかった｡

つぎに,ひとりで遊ぶより友達と遊ぶかの項目については,女児において,年

齢の主効果が有意で,年少より年長の方が友達で遊ぶことが多かった｡男児にお

いては,コンピュータゲーム遊びの主効果に傾向がみられ　player群は

nonplayer群よりも友達と遊んでいないことが示された｡

表1-1-13　player群とnonplayer群の遊びの比較(男児)

年　少　　　　　　　　　　年　長　　　　　　年齢　ゲーム

nonpl ayer p pl aye r^　　nonpl ayer P pl aye rSi

屋内より屋外で遊ぶ

家庭

園

2.33　　　　　　2. 02

2. 80　　　　　　2. 86

ひとりで遊ぶより,友達と遊ぶ
家庭

園

砂遊びをする

家庭

園

ままごと遊びをする

家庭

園

お絵描きをする

家庭

園

2. 43　　　　　　2. 43

2.88　　　　　　2. 94

2.37　　　　　　2.04

2.88　　　　　　2.0泊

1.83　　　　　1.71

2.46　　　　　　2. 67

2. 17　　　　　1.96

2. 26　　　　　　2.40

積み木などで,家や基地をつくる
家庭　　　　　　　2. 62　　　　2.47

園　　　　　　　　2.81　　　　2.76

2.00　　　　　1. 93

2. 94　　　　　　2. 93

2.37　　　　　2. 61

2.94　　　　　2. 96

2.02　　　　　1. 85

2.82　　　　　　2. 80

1.59　　　　　1.32

1.90　　　　　1.99

2.39　　　　　　2. 21

2.39

2.35　　　　　2.32

2.88　　　　　　2. 80

空き箱や紙を利用して何かをつくって遊ぶ

家庭　　　　　　2.32　　　　2. 18　　　　　2.63　　　　2.38
園　　　　　　　　2.43　　　　2.35　　　　　　2. 88　　　　2. 61

4.3半　　　　3.4+

7.3* *　　　0.3

1.0　　　　3.1+

1.5　　　　1.5

8.8* *　　　7.5* '

2.&f 0.2

19.1**　　　7.7**

46. 1**　　　2. 1

6.6*　　　　4.8*

0.0　　　　1.0

5.7* *　　　0.0

0.8　　　.1.5

8.5* *　　　6. 1*

18.9*♯　　　6.5*

**　pくo1　　くo5　+　く10
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表1-1-14　player群とnonplayer群の遊びの比較(女児)

年　少　　　　　　　　　　年　長　　　　　　年齢　ゲーム

nbnpl ayer群　　pl ayer群　　no叩I ayer群　　pl ayer群　　　F F

屋内より塵外で遊ぶ
家庭

園

2.29　　　　　　2. 03

2. 84　　　　　　2.90

ひとりで遊ぶより,友達と遊ぶ
家庭

園

砂遊びをする

家庭

園

ままごと遊びをする
家庭

園

お絵描きをする

家庭

園

2.47　　　　　　2. 58

2. 93　　　　　　2.97

2.24　　　　　　2. 19

2.90　　　　　　2. 90

2.72　　　　　　2. 55

2. 93　　　　　　2.74

2.'乃　　　　　　2. 61

2. 68　　　　　　2.77

積み木などで,家や基地をつくる
家庭　　　　　　　2. 15　　　　2.C垢

園　　　　　　　　2. 10　　　　　2.03

空き箱や紙を利用して何かをつくって遊ぶ

1.96　　　　　2.06　　　　　5.2*　　　0. 1

2.94　　　　　2.91　　　　4. 1*　　　0. 1

2. 66　　　　　2.66　　　　4.9*　　　0. 2

2. 98　　　　　2. 99　　　　2. 5　　　　0.7

1.93　　　　　1.93

2. 80　　　　　　2. 66

2.38　　　　　2. 10

2. 85　　　　　2. 64

2.80　　　　　　2. 65

2.84　　　　　2. 51

1.87　　　　　1.81

2.36　　　　　　2.36

家庭　　　　　　2. 50　　　　2.48　　　　　2.49　　　　2.35

園　　　　　　　　2. 26　　　　　鵬　　　　　　2. 45　　　　2. 33

ll.0*♯　　　0.1

6.9**　　　4. 1*

22. 1書　　10.5半半

2.3　　　13.2*"

0.8　　　　5.1*

0.1　　　11.2**

9.7* ★　　　0.6

10.1**　　　0.1

0.4　　　　1.9

5.7*　　　　2. 7

**　pくo1　　くo5　+　p<10

外遊びの代表である砂遊びにつも)て, player群とnonplayer群を比較すると,

家庭では男児においてplayer群はnonplayer群よりも遊んでおらず,園では女児

においてplayer群はnonplayer群よりも遊んでいないことが示された｡

ままごと遊びについては,家庭では男女ともplayer群はnonplayer群よりも遊

んでいないことが示された｡囲では,女児においてplayer群はnonplayer群より

もままごと遊びをしていなかった｡

お絵かき遊びについて,家庭では男女ともplayer群はnonplayer群よりも遊ん

でいないことが示された｡さらに,囲では,女児においてplayer群はnonplayer

群よりも遊んでいなかった｡

空き箱や紙を利用して何かをつくって遊ぶ活動については,男児において,衣

庭と園でplayer群はnonplayer群よりもその遊びをしていなかった.

積み木などで家や基地をつくる遊びは,年齢の主効果は有意であったが,コン
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ビュータゲーム遊びの主効果には有意差はみられなかったo

以上,家庭での遊びと園での遊びについて, player群とnonplayer群を比較し

て一貫していたのは,砂遊び,ままごと遊び,お絵かき遊び,構成遊びにおいて

player群はnonplayer群よりも得点が低かったことである｡これは,コンピュー

タゲームで多く遊ぶことで,他の遊びが抑制される結果を示している.いろいろ

な遊び活動の経験不足があるとしたら,それは問題であるといえよう｡その点,

園での遊びでは,友達と遊んだり,屋外で遊んだりすることにplayer群と

no皿player群の間に有意差がみられなかった結果は重要である｡これは,家庭で

失いつつある遊びを園ですることがこれから大切であることを示唆している｡

(4)コンピュータゲーム遊びとごっこ遊び

幼児の遊びは,生活の連続性や一人ひとりの興味･関心によってする遊びが真

なる｡幼児のごっこ遊びとコンピュータゲームとの関係は,性差や年齢差を含む

幼児の特性がメディアの選択や遊びの選択に関係しているだろう｡メディアの内

容が幼児のイメージを左右し,それがごっこ遊びに反映されていると考えられる｡

そこで,まず,幼児のごっこ遊びの事例をとりあげることによって,幼児がコ

ンピュータゲームを取り入れたごっこ遊びがどのように展開されているのかを探

るために,本調査で収集した担任教師の観察事例に基づいて考察する｡

<事例トト1ハードの模倣(1) : 5歳児>

B5サイズほどの中質紙を5-6枚重ね,半分に折ってホッチキスで

留める｡それをノートといっては中に絵や字を書いていたYちやん｡塗

き箱入れにあったクッキーを作る｡化粧箱のふたにノートを付け,底に

数字(①②③④⑤. . .)を書き込みキーボードに見立てる｡書いた数

字を｢ピピピピピ･ ･ ･｣といいながら打つ｡ふたに張り付けたノート

のページをめくると,画面が変わるという｡

作品の日新らしさからか多くの子どもが仲間に入ってくる｡ Yちやん

はそこにやってきて友だちに｢こうやるんだよ｣と見せながら, ｢パソ

コン教室｣といって楽しんでいた｡
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<事例1-ト2　ハードの模倣(2) :5歳児>

よくコンピュータを遊びに取り入れるSくんは,中学1年の姉と小学

5年の兄がいる｡ストリートファイターごっこ,ビーフアイタ-ごっこ,

オーレンジャーごっこなどが大好きで,積み木の家を作って,中に積み

木のコンピュータを入れ,ピピピ･ ･･と操作して, ｢先生見て-,す

ごいでしょう-｣と大喜び.彼は家にスーパーファミコンがあるそうだ｡

でもあんまりうまくなくてすぐやられてしまうという｡あんまりうまく

できないのに,幼稚園の遊びの中では, ｢やったぃ, 1面クリアし

た!｣ ｢やった-,ボス倒した! !｣と大騒ぎである｡

事例1-ト1及び事例トl-2は,コンピュータゲームの八丁ドゥェアの模倣である.

空箱や積み木でコンピュータゲームを作ったり,製作をとおしてコンピュータゲー

ムを囲の遊びをとりこんでいる｡ハイテク化したものをそのまま形として再現す

ることはむずかしい. ｢ページをめくると,画面が変わる｣とVlうように,その

子の内面のイメージによって,製作遊びが発展している｡

<事例ト1-3　萱場人物の模倣(I) :4歳児>

T:大きくなったら何になりたい?

C:マリオカート｡

T:マリオカート?ファミコンの?

c: (うなずく)

T:マリオカートって車で競争するんだよね?

C:Kはマリオがいい｡

T;ふーん｡ Kくんはマリオがいいのか-｡

なれるといいね,速いもんね,マリオ｡

C:にこにこしてうなずく｡

Tくんは椅子を押して走り回る｡その動きにひかれてAくんとⅠくんも

椅子を押して走り回る｡ ｢ウィーン,キキーツ｣とカーレースの様子｡

保育者が尋ねると｢マリオカートをやってる｣との答えがある｡椅子の

代わりに段ボールを進めると,その段ボール押して走り回るが,やがて

は段ボールの中に入ってマリオになりきている.
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<事例1-1-4　萱場人物の模倣(2) : 5才児>

家にセガ･サターンがあるHくんは, ｢先生,ぼくのうちセガサター

ンがあるんだよ｡ ｣とよく話しかけてくる｡ ｢昨日お父さんとバーチヤ

フアイタ-した｣とおもしろい話しをしてくれた｡お父さん上手だよ｡

ぼくはクリアしたことないけど｡バーチヤフアイタ一つてね,しやべる

んだよ｡ ｢10年はやいんだよ!｣ていうの(と言ってまねる) ｡ぼくは

いっも負けるから, 10年はやいんだよってお父さんにいわれた｡

事例1-ト3は登場人物の模倣である｡メディアの登場人物への憧れ.は青からあ

る｡芝居,映画,テレビをみて,それに出てくる登場人物を真似て遊んでいた｡

今は,絵本もあるし,テレビもあるし,コンピュータゲームもある時代なので,

幼児が模倣する登場人物は様々である｡

事例1-1-4のバーチヤフアイタぃとは格紺アクションゲームの一つで,一対一

で技を出しながら戦うゲームである｡ ｢10年はやいんだよ!｣というのは,勝っ

た方のキャラクターが,負けた方のキャラクターに向けての挑発する言葉であるD

Hは｢10年はやい｣という意味をどれだけ理解しているだろうか｡日常生活で

は,子どもが何かに失敗したときに,親や教師が｢10年はやい｣と子どもに対

してはめったに使わない｡むしろ,励ましやはめることで意欲を高めようとする

のが普通である｡コンピュータゲームの世界では,日常世界と比べて,シビアな

会話が普通に繰り広げられている.0

この事例は,先述した生活態度の変化として｢言葉がわるくなった｣といった

統計的結果を裏づけている｡子どもの文化には大人が与えるものが多いが,与え

る側としては青葉を吟味して使わなければならない｡そうした意味で,コン

ピュータゲームは,絵本よりも子どものための青葉選びの配慮はあまりなされて

いないといえる｡特にゲーム自体が幼児を対象としていなuところに問題がある.

<事例1-1-5　内容の模倣(I) >5才児:バーチヤコップ

｢先生バーチヤコップやったことある? (あるよぃ)あのピストル本物

みたいだよ｡ TVに向かってバキューンって撃つと敵が死ぬの｡ ｣
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青葉と同様に,幼児に直接影響を与えているものに,コンピュータゲームの内

容をあげることができる｡事例ト1-5のように, ｢ピストル｣ ｢撃つ｣ ｢敵が死

ぬ｣など,とても5歳児の会話とは思えないo　コンピュータゲームの世界では,

内容分析(湯地･森, 1995)で明らかなように,殺人が普通に行われている｡

コンピュータゲームの世界は虚構の世界である｡現実世界と離れた,いわばバー

チャルリアリティの世界である.コンピュータゲームがいくらリアリティがあっ

ても,その中で繰り広げられているものは全てウソゴトに他ならない｡問題は,

子どもが現実と虚構とを区別できているかという点にあると考えられる｡事例で

は, ｢あのピストル本物みたいだよ｡ ｣というように,本物ではない,すなわち,

これはウソゴトだということを理解できているようだ¢′この子どもが3歳児では

なく5歳児だからという発達段階にも注目すべきである｡

<事例1-1-6　内容の模倣(2) : 4歳児>

弧所持晶の始末を終えた4, 5名が｢ドンキーコングごっこやろう｣といっ

て集まっている｡ ｢僕,ドンキーコングの役｣ ｢僕,わにの役｣ ｢わにに捕まっ

たら終わりだよ｣といいあってわにの役の子(3人)がわにになりきって床に伏

せて待っている｡ドンキーコング役の子がコンピュータゲームの画面のようにジャ

ンプしたり,床を手でたたいたりして近づいている｡わにの子が飛びつこうとす

ると,逃げ回り,捕まらないようにうまく逃げる｡ ｢ここがゴールだからクリア｣

｢捕まえたから終わり｣など子どもの中で自然なルールができ,繰り返し,捕ま

えようとしたり,逃げようとしたりして楽しんでいる｡ワニ以外にもアニマルフ

レンド(ドンキーを助けてくれる動物)の役になる子が見られる｡

<事例1-1-7　内容の模倣(3) : 5才児>

正月遊びですごろくがはやっていた｡ファミコン大好きな子どもたちは｢ドン

キーコングすごろくを作ろう｣といって模造紙を教師からもらった｡いろいろな

色のマジックを持って来て,普通のすごろくのようにますをつなげて描いていく｡

｢ここは山だよ｣ ｢ここはお城｣と,ファミコンに実際ある場所を話ながら描い

ていく｡皆ファミコンをよく知っているので,イメージが通いあい, ｢ここはこ

うしよう｣と話し合って決めていく姿が見られる｡作り終ると自分たちがドンキー

コングになったつもりで　さいころを振ってドンキーコングすごろくをやり始め,

ゴールまで行くと, ｢やった!クリア｣といって青んでいる｡
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事例1-1-6,事例1-1-7は,コンピュータゲーム遊びが友達との遊びに発展した

例である.イメージの共有がなければ,事例のようなごっこ遊びは展開しない.

｢捕まえたから終わり｣ ｢やった!クリア｣といっているように,スタートとゴー

ルがあるというコンピュータゲームの特徴をうまくルールのある遊びに取り入れ

ている｡

それでは,コンピュータゲーム遊びとごっこ遊びの関連をみるために, ｢アク

ションヒーローになって友達と決闘ごっこをする｣ ｢ブロックや紙などで武器を

つくってヒーローになりきる｣ .｢スーパーマリオなどの主人公の真似をする｣の

3つの項目について,コンピュータゲーム遊び(player群�"nonplayer群) ×年

齢(年長･年少)の2要因分散分析を行った｡

男女別の結果を表1-1-15, 1-ト16に示した｡いずれの項目についても,コン

ピュータゲーム遊びの主効果は有意ではなかったo　スーパーマリオなどの主人公

の真似をするは園の遊びのデータであるが,コンピュータゲームに関連した質問

内容でさえ, player群とnonplayer群との間に差はみられなかった｡

男児においては,年齢に主効果が有意であった｡メディアを取り入れたごっこ

遊びについては,男女とも年齢差が関係しており,年少児が好む遊びであること

を示している.テレビやコンピュータゲームに登場するヒーローの真似をすると

いった遊びは,遊びの発達と関係がありそうである｡

表1-ト15　player群とnonplayer群の遊びの比較(男児)

年　少　　　　　　　　　　年　長　　　　　　年齢　ゲーム

nonpl ayer l?　　pl ayerl･　nonpl ayer P pl aye rp

アクションヒーローになって友達と決闘ごっこをする

家庭　　　　　　1.62　　　1.61　　　　1.24　　　1.29　　　39. 1**　　0.2

1.50　　　　1.67　　　　　　1.45　　　　1.51　　　1.9　　　1.7

ブロックや紙などで武器をつくってヒーローになりきる

家庭　　　　　　1.71　　　1.67　　　　　1.39　　　1.36　　　29.2**　　0.4

園　　　　　　　　2.66　　　　2.57　　　　　　2.22　　　　2.34　　16. 1* *　　0.2

スーパーマリオなどの主人公の真似をする

園　　　　　　　1.71　　　1.67　　　　　1.82　　　　　∝　　　　7.7*半　1.0

p<.o1 *　p<05
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表1-1-16　play¢r群とnonplayer群の遊びの比較(女児)

年　少　　　　　　　　　　年　長　　　　　　年齢　ゲーム

nonpl ayer群　　pl aye r群　　nonpl ayer群　　pl ayer群　　　F ど

アクションヒーローになって友達と決闘ごっこをする
家庭　　　　　　1. 17　　　　l.C姑　　　　　l.似

園　　　　　　　　1.34　　　　1. 13　　　　　1. 17

ブロックや紙などで武器をつくってヒーローになりきる
家庭　　　　　　1. 14　　　　l.C垢　　　　　1.09

園　　　　　　　　1.86　　　　1.77　　　　　1.26

スーパーマリオなどの主人公の真似をする
園　　　　　　　　1.28　　　　1.10　　　　　1.30

1. 12　　　　　3.4　　　　0.7

1. 18　　　　　2.9　　　　0.8

1.11　　　　0.2　　　　0.1

1.45　　　　33.7事　　　　2.0

1.43　　　　　3.6　　　　0.6

半*　p<01 *　p<.05
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第2節　コンピュータゲーム高利用児童の特性に関する調査研究

1　目的

メディア･リテラシーは,コンピュータゲームを利用する子どもの内面に多次

元的な構造をもって形成されるものである.そのため,コンピュータゲームのメ

ディア･リテラシ∵形成を明らかにするためには,知識,意識,行動の視点から

分析する必要がある｡

前節は,幼児の保護者に間接的に尋ねた質問紙調査であった｡そのため,保護

者という第三者の,あるいはステレオタイプ的なフィルターで観察した子どもの

実態が示されたバイアスもあると考えられ,本研究の目的を明らかにするために

は不十分である.しかし,コンピュータゲームの知識,意識,行動について,幼

児の率直な意見を尋ねるのは,方法上,非常に困難である｡

そこで本節では,コンピュータゲームを利用する子どもの実態を引き出すため

に,小学生を対象に選んで調査を行った｡ここでは,遊び活動や生活面,読書や

学業成績,コンピュータに対する意見などメディア･リテラシー形成の意識や行

動の側面について,コンピュータゲームで遊んでいる幼児(player群)とそうで

ない子(nonplayer群)を比べることによって,コンピュータゲームで遊ぶ子ど

もの特性を明らかにする｡また,この蘇果からコンピュータゲーム遊びをする幼

児の内面についても迫りたいと考える｡

2　方法

調査方法:広島市内の小学4年生,男子277名,女子256名,計533名を対象に

質問叙法を用い, 40項目からなるアンケート調査を実施した｡主な内容は,性

別,学年,コンピュータゲームの経歴度,学習やコンピュータに対する意識,コ

ンピュータゲームをめぐる親との葛藤度,またテレビなどの他のメディア行動な

どである( 【資料3】参照) 0

調査は,各対象校のクラス担任教師の協力を得た.ホームルームの時間などに,
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質問紙をクラス担任を通して児童に配布してもらい,回答後,その場で回収した.

player群とnonplayer群の分類:,コンピュータゲーム高利用児の特徴をみるた

めに, player群とnonplayer群を分類した.その手順は, 12個のコンピュータゲー

ム利用に関する質問項目を測定する質問項目(表1-2-1)に対する肯定回答

(｢はい｣を1点, ｢いいえ｣を0点)を得点化(o-12点)した｡

表1-2-1コンピュータゲーム利用に関する項目

(1)ゲームソフト草20本以上もっている
(2)週に3回以上コンピュータゲームで遊ぶ

(3)テレビにいっもゲーム機がせつぞくしてある

(4)月に1さつ以上ゲームざっしを読む

(5)こうりやく本をみながらコンピュータゲームで遊ぶ
(6)友だちとコンピュータゲームについて話したりする

(7)友だちとゲームソフトのかしかりをする

(8)ゲームソフトを中古はんぱい店に売りにいく

(9)人気のゲームソフトはたいていやってみる

(10)家でちょっとした時間があったらコンピュータゲームで遊ぶ
(ll)テレビをみるよりコンピュータゲームで遊ぶほうが好き

(12)ゲームソフトをつくっている会社を5社以上いえる

この得点化した値を変数変換した後,平均と標準偏差から,標準得点(z得点)

を求めた｡得点を換算して求めたz得点から, 1以上をplayer群, -1以下を

nonplayer群とした｡ z得点が-1から1の間の層に属する中間群の子どもは,こ

の分析対象から除外した(6) ｡

なお,この方法で分類した結果,男女差が著しくみられたので,男女別々に,

player群と皿onplayer群との比較を分析することにした｡分類の結果,分析の対

象にしたサンプルは,以下の通りである｡

小学生男子(粗点平均5.41標準偏差2.73)

player群　67名(平均8.98　標準偏差o.93)

nonplayer群　65名(平均1.69　療準偏差1.26)

小学生女子(粗点平均2.76　標準偏差2.37)

player群　59名(平均6.32　標準偏差1.41)

nonplayer群　56名(平均o.oo　標準偏差o.oo)

分析手続き:上記の方法で分類した男女別のplayer群とnonplayer群の特性を
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明らかにするために,コンピュータゲーム利用に関する測定以外の質問項目に対

する両者の回答とのクロス分析を行った｡

3　結果と考察

(1 )コンピュータゲーム高利用児童の背景

コンピュータゲームの特徴は,コンピュータゲーム画面を指先でコントローラー

を操作する双方向性を有している点にある｡とすれば, player群は小さい頃から

指先で操作するメカ的おもちや(ここでは高い構造性を持った加工された機器玩

具や電子的玩具をいう)を好むという仮説が考えられる-｡これを明らかにするた

めに, 2つの質問項目を設けた｡ ｢電池やリモコンで動くおもちゃと,自分で作

るおもちゃ｣のどちらが好きかという項目(Q31)と, ｢小さいころからプラモ

デルを作るのが好きだったか｣という項目(Q32)である｡

表1-2-2　プラモデルをつくるのが好きだったか(男子)

男子　　　　　　N　　　とても好き　　　　　好き　　　　　嫌い　　とても放い

pl ayer^　　　　　　67

nonpl ayer lf　　　　65

全体　　　　　　277

64. 2　　　　　　17.9　　　　　　　　7. 5　　　　　　10.4

33. 8　　　　　　　30.8　　　　　　　20. 0　　　　　　　15.4

47.7　　　　　　　25.3　　　　　　　15.2　　　　　　　1 1.9

数値は　　x 2- 12.8 df=3 p<.01

表1-2-3　プラモデルをつくるのが好きだったか(女子)

女子　　　　　　N　　　とても好き　　　　　好き　　　　　嫌い　　とても嫌い

pl ayer群　　　　　59

nonpl ayer p　　　　56

全体　　　　　　256

6. 8　　　　　　　33.9　　　　　　　　20.3　　　　　　　39. 0

1.8　　　　　　　　3.6　　　　　　　21.4　　　　　　　73.2

4.3　　　　　　　20.7　　　　　　　　26. 2　　　　　　　48. 8

数値は%, %2-21.5dた=3p<01

好き嫌いに対する男女全体の反応はほぼ半々に分かれている( 【資料3】 ) 0

男女別にみると動くおもちゃとプラモデルが好きという比率は,男子の方が圧倒

的に高い｡男子の方がメカ的おもちゃを好むのはおもちゃ選択における性差とし
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てうなずけるが, player群とnonplayer群とを比べた場合,プラモデルを作るの

が好きと答えた率が男女共player群に有意に多かったのが特徴的である｡男子の

player群はプラモデル作りが｢とても｣好きと答えたものが64.2%と,

nonplayer群33.8%となっている(表1-2-2)　女子iま｢とても,あるいはどちら

かとし･､えば｣好きと答えたものが, player群には40.7%いたが, nonplayer群に

は5.0%しかいなかった(表1-2-3) ｡

｢電池やリモコンで動くおもちゃと,自分で作るおもちゃのどちらが好きか｣

と尋ねた結果では,女子についてのみ有意差がみられた｡すなわち,女子では,

player群は,電池やリモコンで動くおもちやの方を好むものが61.0%と,

nonplayer群の37.5　%よりも多いことが示された(泰ト2-4)　男の子がメカ的

おもちやを好むのは一般的なことである｡しかし,現在のわが国の性文化の規準

からすると,女子はメカ的おもちゃに対して,選好性が低いと考えられるが,そ

の中で女子のplayer群の6割という数字は, player群の特性をよく示している.

表1-2-4　電池やリモコンで動く玩具と自作の玩具とどちらが好きか(女子)

女子　　　　　　N　　　　　　　　電池やリモコン　　　　　　　　　自作の玩具

pl aye r群　　　　　59

nonpl ayer l?　　　56

全体　　　　　　256

数値は　　x ^=6.3 df=l p<.05

団ACr
⊂コⅣG

playerp nonplayeri?

図2-2-1好きなゲームのタイプ

-4 7-



次に,アクションゲームなど,一部のソフトに限られている｡そこでここでは,

主人公が跳んだりはねたりする｢アクションゲーム(ACT) ｣と,冒険しなが

ら敵と戦い,主人公を成長させていく｢ロール･プレイング･ゲーム(RPG) ｣

のどちらのジャンルが好きかを尋ねた｡その結果,男子において差がみられた

u2 (1) =4.50, p<.05) ｡ player群はRPG45.5%, ACT54.5%とはば半々なの

に対し, nonplayer群はRPG27.1%, ACT72.9%と, 3対7の割合でnonplayer群

はACTを好んでいた(図2-2-1).コンピュータゲーム遊びの経験の連も)によっ

て,ゲームのジャンルの噂好が異なるとも)える｡コンピュータゲームのプレイヤー

が圧倒的に男子に多いのは,コンピュータゲームが｢電子メカ玩具｣であるとい

う基本的特性からきているといえよう｡これらの問題は,遊び文化におけるジェ

ンダーの問題としてとらえ直す必要がある｡

遊び活動にそれぞれ好きなタイプがあるように,教科の学習にもタイプがある

といえよう｡例えば, ｢作文｣と｢絵をかく｣のとでは,全く真なる活動である｡

そこで｢作文をかくのと絵をかくのとどちらが好きですか｣ (Q37)と尋ねたと

ころ/,女子のplayer群とnonplayer群との間に有意な差がみられた.すなわち,

player群は,絵をかく方が好きと答えたものが合わせて79.6%と, nonplayer群

の57.2%より多い(表1-2-5) ｡

表1-2-5　作文と絵をかくのとではどちらが好きか

女子　　　　　　N　　　　　作文　　　やや作文　　　　やや絵　　　　　絵

pl ayerP　　　　　59

nonpl ayer U　　　　56

全体　　　　　　256

8.5　　　　　　1 1.9　　　　　　　27. 1　　　　　　52.5

25. 0　　　　　　17.9　　　　　　　28. 6　　　　　　　28. 6

15. 6　　　　　　12. 9　　　　　　　27.7　　　　　　　43.8

数値は　　x ^=9.5 df=3 p<.05

コンピュータを得意とする人は,女系よりも理系に多いとするのが,一般的な

見方である｡教科にも理系と文系があるが, ｢国語と算数とをくらべたら,･どち

らが好きですか｣ (Q33)との問いの結果,統計的に有意な差は得られなかった｡

これは,小学校の段階では理系か文系かのタイプがまだ明確になっていないのれ

それともコンピュータゲームは理系一文系というタイプ分けとは無関係かのどち
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らかであろう｡この他にも｢テストのとき,ゆっくり時間をかけるほうですか,

それともばっとやってしまうはうですか｣ (Q35)と尋ねてたが,この項目にも

有意な差はみられなかった｡

コンピュータゲームとテレビ視聴は,いずれも映像メディアという点で共通し

ており,しかも多くの場合,同じテレビ画面を利用している｡したがって,

player群はテレビ視聴時間が短くなるというのが一般的な予想であるo　コン

ピュータゲーム遊びとテレビ視聴との関連は実際にはどうなっているのだろうか.

テレビの視聴時間でみてみると,男女ともplayer群とnonplayer群との間に統計

的に有意な差がみられた｡ player群は,ふつうの日に,家でテレビを｢3時間以

上｣もみるものが,男子で56.7%,女子で44.1もいるのに対して, nonplayer

群は男子が23.1%,女子が19.6%と半分以下である(表1-2-6,表1-2-7)

表1-2-6　テレビの視聴時間(男子)

男子　　　　　　　N 0-1h 1-2h　　　　2-3h　　　　3h以上

pl ayerp　　　　　67

nonpl ayer ffip　　　　65

｣#　　　　　　277

6. 0　　　　　　　13.4　　　　　　　　23. 9　　　　　　　　56.7

38.5　　　　　　　23. 1　　　　　　15.4　　　　　　　23. 1

17.7　　　　　　　　21.7　　　　　　　　25.3　　　　　　　　35.4

数値は　　o ^=28.0 d仁3 p<.01

表ト2⊥7　テレビの視聴時間(女子)

女子　　　　　　N 0-1h 1-2h　　　　2-3h　　　3h以上

pl aye rlf　　　　　59

nonpl ayer群　　　　56
全体　　　　　　256

15.3　　　　　　　　20.3

50.0　　　　　　　16. 1

25. 0　　　　　　　　20.7

20.3　　　　　　　　44. 1

14.3　　　　　　　　19. 6

19.5　　　　　　　　34.8

数値は　　x　=17.0脆3 pくol

テレビ視聴番組について,調査時に人気のあったアニメ番組｢クレヨンしんちや

ん｣ (Q30)を尋ねたところ,男女とも, player群とnonplayer群との間に差が

みられた｡すなわち, player群は, ｢クレヨンしんちやん｣を時間があれば｢非

常に｣見たいといっているものが男子76.1%,女子64.4%もいたが, nonplayer-

群は男子47.7%,女子32.1%と少なかった(表1-2-8,表ト2-9)　これだけ見る
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と, player群は低俗な娯楽番組に夢中になっているようにみえる｡ところが,

｢ニュースステーション｣ (Q29)についてみてみると, player群は｢非常に見

たい｣と｢全然見たくない｣の両棲に分化する｡すなわち,この番組を｢非常に｣

見たいといっているplayer群は19.4%とnonplayer群10.8%の2倍に近いが,反対

に｢全然｣見たくないといっているplayer群は32.8%とnonplayer群の18.5%よ

りも多い(表1-2-10) ｡

表ト2-8　｢クレヨンしんちゃん｣を見たいか(男子)

男子　　　　　　N　　　　　非常に　　　　　少し　　　　あまり　　　　　全然

pl aye rp　　　　　67

nonpl ayer群　　　　65

全体　　　　　　277

76. 1　　　　　　　13.4

47.7　　　　　　　　33. 8

62. 5　　　　　　　　24.5

数値は　　x　=11.9 df=3p<01

表ト2-9　｢クレヨンしんちゃん｣を見たいか(女子)

女子　　　　　　N　　　　　非常に　　　　　少し　　　　あまり　　　　　全然

pl aye r群　　　　　59

nonpl ayer S?　　　56

全体　　　　　　256

64.4　　　　　　　　23.7

32. 1　　　　　　　　26.8

50.8　　　　　　　　30. 1

ll.9　　　　　　　　　0.0

10.7　　　　　　　　30.4

10.5　　　　　　　　8.6

数値は　　x　=24.1 df=3p<01

表i-2-io rニュースステーション｣を見たいか(男子)

男子　　　　　　N　　　　　非常に　　　　　少し　　　　あまり　　　　　全然

pl ayerSf　　　　　67

nonpl ayer群　　　　65
全体　　　　　　277

19.4　　　　　　　　31.3

10.8　　　　　　　　50.8

15. 5　　　　　　　　39.4

1 6.4　　　　　　　　32.8

20.0　　　　　　　　18.5

19. 1　　　　　　　　26.0

数値は　　%　=7.5 dfヨp<10
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player群もテレビっ子と同じように,番組内容の噂好という点では,教養番組

型と娯楽噂好型の二つのタイプをうちに含んでいるといえよう｡このことは,敬

科の成績とも関連しているようである｡

子どもたちに成績の自己評価をさせたところ,男女とも統計的な差はみられな

かった｡しかし,男子のplayer群はnonplayer群と比べて,自分の成績は上の方

(23.9%)とするものと下の方(16.4%)と自己評価するものが,いずれも

nonplayer群より多い(表1-2-ll) 0 player群は成績もまた両極に分かれている｡

表1-2-11成練の自己評価(男子)

男子　　　　　　N　　　　上の方　　　　やや上　　　　やや下　　　　下の方

pl ayerSf　　　　　67

nonpl ayer ip　　　　65

全体　　　　　　277

23. 9　　　　　　　25.4　　　　　　　34.3　　　　　　　16.4

12.3　　　　　　　36. 9　　　　　　　38. 5　　　　　　　12.3

15.9　　　　　　　31.4　　　　　　　37.2　　　　　　　15.5

数値は　　% *=4.3dfヨas.

以上の結果から, player群はテレビ視聴行動において,非常に積極的だといえ

る｡しかし, player群は娯楽番組ばかり見ていて,学校の成績も悪いというよう

にはいえない｡ play¢r群のなかには,報道番組を見,成績も上位という子もいれ

ば,ニュースには関心がなく,成績も良くない子もいる.多くの親はplayer群を

｢悪い子｣として決めつけがちである｡しかし,この結果から,いちがいにそう

ともいい切れないものがある｡

コンピュータゲームに熱中している子どもに親が注意する場面は,多くの家庭

で見られる日常的な風景であろう｡子どもの生活の中で大きな部分を占めるよう

になったコンピュータゲームに夢中になっている子どもの姿は,親の目からする

とたしかに問題視される対象である｡それだけにコンピュータゲームは,しばし

ば親子間の葛藤の原因になる｡そごで｢コンピュータゲームを一生懸命やってい

るときに家の人に勉強しなさいといわれたら腹が立ちますか｣ (Q24)と尋ねたo

結果から,男子において有意差がみられた(%2 (3) =13.92, p<Ol) ｡ ,｢とても｣

腹が立つと答えていたものがplayer群には30.3%もいたが, nonplayer群は9･.1%

しかいなかった(図2-2-2) 0
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図2-2-2　コンピュータゲームをしているとき｢勉強しなさい｣といわれたら腹が立つか
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団最後までやるEjできるところまでやる□いわれたと剛やめる

図2-2-3　友だちの間で話にでるゲームをしていたとき親に注意されたらどうするれ

また｢友だちの間でよく話しにでるコンピュータゲームをやっている途中で,

いい加減にしなさいとしかられたらどうしますか｣(Q25)と尋ねた｡これも男

子において明らかな差がみられた(x2(1)-12.01,p<.Ol)｡すなわち,player

群は｢しかられても最後までやる｣と答えたものが19.7%,｢できるところ濠で

やる｣と答えたものが47.0%いたが,nonplayer群はそれぞれ3.6%,34.50/｡と
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少なかった｡反対に親に｢言われたとおりやめる｣と答えたものは, player群が

33.3%だったのに対して, nonplayer群は61.8%と多かった｡こうした傾向はテ

レビっ子の場合と同じように, player群はnonplayer群よりも親との葛藤が多い

といえよう｡ player群は,準拠集団を家庭よりも仲間集団に求める傾向が強いこ

とが予想できる｡

(2)コンピュータゲームの魅力と影響

コンピュータゲ∵ムに対する大人の批判は,ゲーム経験の毒づけなしになされ

る場合が多い｡したがって,子どもたちがなぜあれほどまでコンピュータゲーム

に熱中するか理解できない場合が多い｡このことはゲ-ムをしない子どもについ

てもいえる.｢コンピュータゲームは敵を倒すところが気持ちいい｣という人の

気持ちがわかるかについて尋ねた結果,男女とも明らかに差がみられたplayer-

群は｢よくわかる｣と答えたものが82.1%おり,｢まったくわからない｣と答え

たものは3A｡/
.uoしかいなかった｡それに対してnonplay¢r群は｢よくわかる｣と答

えたものが33.8%しかいなかった(表ト2-12)この傾向は女子においていっそ

う顕著にみられた(表1-2-13)｡

表ト2-12　散を倒すところが気持ちいいという人の気持ちがわかるか(男子)

男子　　　　　　N　　　　よくわかる　　　少しわかる　あまりわからない　　全くわからない

pl ayerf!?　　　　　67

nonpl ayer群　　　　65
全体　　　　　　277

82. 1　　　　　　　10.4

33. 8　　　　　　　　32.3

59. 2　　　　　　　　22.7

4.5　　　　　　　　3.0

18.5　　　　　　　15.4

10.5　　　　　　　　　7.6

数値は*, %2±31.8 d仁-3 p<01

表1-2-13　敵を倒すところが気持ちいいという人の気持ちがわかるか(女子)

女子　　　　　　N　　　　よくわかる､　　少しわかる　あまりわからない　　全くわからない

pl ayer群　　　　　59

nonpl ayer fff　　　　56

全体　　　　　　256

52.5　　　　　　　27. 1　　　　　　13.6　　　　　　　- 6.8

7. 1　　　　　　21.4　　　　　　　35.7　　　　　　　35.7

29.7　　　　　　　31.3　　　　　　　23.8　　　　　　　15.2

数値は　　%　=37.1df=3 p<01
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コンピュータゲームの悪影響は,小学生の場合,学習に関するものが多いo　子

どもたちはどう考えているだろうか. ｢コンピュータゲームで遊ぶと本を読んだ

り勉強するのがめんどうくさくなったりするからよくない｣という意見に対して

どう思うかを尋ねた｡その結果,男子におけるplayer群とnonplayer群との間に

有意差がみられた.男子のplayer群は,コンピュータゲームが読書や勉強に悪影

響があると｢非常に｣思うと答えたものが16.4%だったのに対して, nonplayer

群は30.8%であった(表1-2-14)　反対に悪影響があるとは｢ぜんぜん｣思わな

いと答えたのは, nonplayer群は10.8%しかいなV)が, player群は32.8%もいた.

player群自身は,コンピュータゲームは勉強面に悪影響があるという見方はとっ

ていないのである｡勉強に悪影響があると考えてい,るのは,ゲームをしない

nonplayer群であり,親の姿勢と共通している.

コンピュータゲームの悪影響としてよく指摘されることは,屋外で遊ばなくな

り,友だちも少なく孤立化するということである｡そこで｢外で遊びますか｣ (

Q39)と尋ねたところ,半数はよく遊ぶと答え｢ときどき遊ぶ｣を加えると9害1J

に近い( 【資料3】 ) ｡ player群とnonplayer群の比較では,男女とも統計的に有

意な差はなく, player群も屋外でよく遊んでいる｡また, ｢友だちといっしょに

遊ぶのと,ひとりでなにかして遊ぶのとではどちらが好きですか｣ (Q40)との

問いにも, player群とnonplayer群との間に有意な差はみられず,男女とも9害1]以

上の子が｢友だちと遊ぶ方が好き｣と答えていた.これは,コンピュータゲーム

で遊ぶから外遊びが減少し,孤立化現象が起きるという指摘が,実証的データの

毒づけのない意見であることを示しているといえよう｡

以上のように,屋外での遊びや友だちとの遊びについては, player群と

nonplayer群の間に有意差はみられない｡このことは, player群はけっして特別

の種類の子どもたちではないことを意味している｡成績にしても,テレビの見方

にしても,読書にしても,そうでない子どもとの違いは認められなかった｡

(3 )コンピュータゲーム高利用児童の意識と行動

IT時代を象徴し,コンピュータゲームと同じようにコンピュータの一種であ

る電子手帳やパソコンの使用率を見てみると,男子においては電子手帳,女子に

おいてはパソコンの使用が, nonplayer群よりplayer群に多いという結果がでた｡
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すなわち,男子のplayer群の20.9%が電子手帳を使っているが, nonplayer群は

7.7%しか使っていない(表ト2-15)　また,女子においてはplayer群の23.7%

がパソコ.ンを使っているが, nonplayer群は7.1%しか使っていなかった(表1-2-

16) ｡ player群がコンピュータ機器を日常的に使用している事実は,彼らの中に

メディア･リテラシーともいうべき能力が形成されつつあるということをうかが

わせるものである.

表1-2-15　電子手帳を使っているか(男子)

男子　　　　　　N　　　　　　　　　使っていない　　　　　　　　　使っている

pl ayerp　　　　　67

nonpl ayer Sf　　　　65

全体　　　　　　277

数値は　　x ^=4.6 df=l p<.05

表1-2-16　パソコンを使っているか(女子)

女子　　　　　　N　　　　　　　　　使っていない　　　　　　　　　使っている

pl ayer群　　　　　59

nonpl ayer lS?　　　56

全体　　　　　　256

数値は%, %*=5.9 df=l p<.05

現在,コンピュータは日常生活の一部といえるはど普及しており,これからま

すますコンピュータを利用した高度情報化社会への適応能力が問題になると考え

られる.コンピュータゲームはメディア･リテラシーの形成という点で,重要な

教育機能を果たしていると考えられるが,子どもたちはどう考えているのだろう

か｡

｢これからはコンピュータがよく使われるようになるので,コンピュータゲー

ムで遊ぶことは大いに役立つ｣という意見について, player群は, nonplayer群

より,肯定的な意見をもつものが多かった｡すなわち,男子のplayer群は,この
ヽ

意見に｢非常に,あるいは少し｣賛成が79.1%,女子のplayer群は66.1%いた

(表1-2-17,表1-2-18) ｡これに対して, nonplayer群は,男女とも否定的な意
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見が多くみられた｡すなわち,男子は｢全然｣役立たないとするものが, player

群には3.0%しかいないが, nonplayer群には16.9%もいる｡この傾向は女子に強

く, player群の5.1%に対して,女子は35.7%と著しい差がみられる　player群は

コンピュータゲームを肯定的に捉えているが, nonplayer群はコンピュータゲー

ムで遊んでいない大人の価値観に近いと推測できる｡

表1-2-17　コンピュータゲームは将来役立つか(男子)

男子　　　　　　N　　　　　非常に　　　　　少し　　　　あまり　　　　　全然

pl ayerf!*　　　　　67

nonpl ayer l?　　　65

全体　　　　　　277

46.3　　　　　　　32.8　　　　　　　17. 9　　　　　　　　3. 0

9. 2　　　　　　　27.7　　　　　　　　46. 2　　　　　　　16. 9

22　　　　　　　40. 1　　　　　　　28. 2　　　　　　　　9. 7

数値は*, x2日1.2　dfヨ　p<.01

表ト2-18　コンピュータゲームは将来役立つか(女子)

女子　　　　　　N　　　　　非常に　　　　　少し　　　　あまり　　　　　全然

pl ayerfF　　　　　59

nonpl ayer群　　　　56
全体　　　　　　256

13.6　　　　　　　52.5　　　　　　　　28.8　　　　　　　　5. 1

1.8　　　　　　　10.7　　　　　　　　51.8　　　　　　　35.7

7.0　　　　　　　34.8　　　　　　　　41.4　　　　　　　16.8

数値は%<v2
'｡,%ヨ7.9diop<.o1

ところで,学校教育でもコンピュータが利用されているが,子どもたちはどう

思っているのだろうか｡ここでは, ｢学校の勉強もコンピューターを利用したほ

うがいいと思いますか｣と尋ねた｡この意見について,男女ともplayer群と

nonplayer群との間に統計的に有意な差がみられた.すなわち,男子のplayer群

は｢利用したはうがnい｣という考えが58.2%,女子は55.9%と多かったのに対
一

して,男子のnonplayer群は23.1%,女子は25.5%しかいない(表1-2-19,表1-

2-20) ｡これと対象的にnonplayer群は｢今まで通りでいい(利用しなくてよ

い) ｣という考えが,男子で55.4%,女子で54.5%と多かった｡　以上の結果か

ら, player群は,メディア･リテラシー形成の関連で,コンピュータゲーム雀高

く評価しているといえよう｡こうした肯定的態度が,高度情報化社会への適応能
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力の形成という点ではプラスの条件になるものと考えられる｡コンピュータへの

苦手意識は,それを操作する以前のとっかかりが重要だが,その点, player群の

子たちは,すでにそうしたリテラシーを有していると考えるからである｡

表1-2-19　学校の勉強もコンピュータを利用した方がいいか(男子)

男子　　　　　　N　　　　　　　利用した方がいい　　今まで通り　　わからない

pl ayerp　　　　　67

nonplayer群　　　　65

全体　　　　　　277

58. 2　　　　　　　28.4　　　　　　13.4

23. 1　　　　　　　55.4　　　　　　　21.5

43.0　　　　　　　43.7　　　　　　　13.4

数値は　　%　=16.9　df=2　p<.01

表ト2-20　学校の勉強もコンピュータを利用した方がいいか(女子)

女子　　　　　　N　　　　　　　　利用した方がいい　　今まで通り　　わからない

pl aye r群　　　　　59

nonpl ayer群　　　　55

全体　　　　　　255

55. 9　　　　　　　　35. 6　　　　　　　　. 5

25. 5　　　　　　　　54. 5　　　　　　　　20. 0

37.　　　　　　　　47. 5　　　　　　　15.3

数値は　　x　=11.3　df=2　p<.01

<全体考察>

幼児のコンピュータゲーム遊びは,性差が顕著で,男児が好む遊びであるとい

う点ははっきりしている｡また,年齢差でみると,年少よりも年長の幼児の方が

ゲーム機を多く便有しており,年長児はどゲームで遊んでいた｡また,コン

ピュータゲーム遊びときょうだいとの関係では,きょうだいに兄がいるかどうか

がゲーム環境の備わる要因になっていることが示されたo

幼児のコンピュータゲームの頻度や時間が長くなれば長くなるほど,目が轟く

なったり,外遊びをしなくなったり,乱暴になったりと,遊び,生活態度,身体

に変化があると親が悪影響を認めていたにもかかわらず,そうした親はどコン

ピュータゲームの制限が厳しくないという結果が示された｡

コンピュータゲームで遊んでいる子(player群)とそうでない子(nonpla-yer

群)を比較した結果, player群はnonplayer群よりも,絵本遊び,外遊び,砂遊
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び,ままごと遊び,お絵描き,空き箱や紙を利用して何かをつくる遊びなど,

player群はnonplayer群よりも遊んでいないことが示された｡

しかし,小学生の調査では, player群は,大人たちが心酔しているほど問題が

あるわけではなかった.すなわち,コンピュータゲーム遊びの結果,勉強や読書

をおろそかにしているわけではなく,学校の成績も悪くはなく,本もよく読んで

いる｡また,家の中で遊んでばかりいるのではなく,屋外でもよく遊んでいた｡

けっして問題のある特別の子どもたちではなかった｡かれらの特徴は,テレビ視

聴にも熱心で,電子手帳やパソコンなどの使用率が高く,電子機器に積極的に関

わっている点にあった｡

このように, player群は,多方面に興味をもつタイプの子であるといえるが,

これを示すような結果が次の項目にでているo個人的な特性をとらえる質問の一

つとして, ｢いろいろなことに広く興味をもつタイプと,ひとつのことにじっく

りと取り組むタイプとどちらに近いか｣を尋ねた｡

表1-2-21多方向興味型か一筋型か(男子)

男子　　　　　　N　　　　　　　　　多方向興味型　　　　　　　　　　　一筋型

pl aye rfff　　　　　　67

nonpl ayer群　　　　65

全体　　　　　　277

数値は　　%2=4.0 df=l p<05

表1-2-22　多方向興味型か一筋型か(女子)

女子　　　　　　N　　　　　　　　　多方向興味型　　　　　　　　　　　一筋型

pl ayerp　　　　　59

nonpl ayer w　　　　56

全体　　　　　　256

数値は　　%　=5.4　df=l p<.05

その結果,表ト2-21と表ト2-22に明らかなように,男女ともplayer群は, ｢い
｢

ろいろなことに興味をもつ｣という多方向興味型の傾向が強いことが統計的に示

された｡すなわち,男子においては, nonplayer群も61.5%は多方向興味型と答
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えているが, player群は77.6%で,危険率5%のレベルで統計的には有意に高い｡

女子においては, nonplayer群は多方向興味型と一筋型とがちょうど半々に分か

れてV)るが, player群は7対3の割合で多方向興味型が圧倒的に多いo以上の結果

から, player群はいろいろなことに興味を示す好奇心旺盛な子どもだといえよう｡

そうすると,好奇心旺盛だから, player群は,コンピュータゲームでも遊ぶし,

テレビもよくみるし,さらにはパソコンや電子手帳のコンピュータ機器にも興味

があるという見方もできる｡すなわち,コンピュータゲームの遊びの経験が,コ

ンピュータ･リテラシーの基礎を備えているという仮説は成り立たなくなる｡

そこで,コンピュータゲームで遊ぶことがコンピュータ･リテラシーを養うの

か,もともと好奇心旺盛だからコンピュータ機器にも興味をもつのかはっきりさ

せるために,共分散構造分析を用いて,男女別々に2つのモデルで検証した｡

男子の場合,多方向興味型がメディア行動の要因になるモデル場合,図の適合

度統計量は%2 (6) =47.266, P=0.00, GFI=0.94, AGFI=0.84であり,モデルは

棄却される　player群の特性が要因のモデルは　x2(6) =5.49, P=0.483

GFI=0.99, AGFI=0.98であり,データとの適合は良好である｡

女子の場合,多方向興味型がメディア行動の要因になるモデル場合,図の適合

度統計量はx2 (6) =53.889, P=0.00, GFI=0.93, AGFI=0.81で, player群の特

性が要因のモデルは　x2 (6) =42.119, P=0.00, GFI=0.94, AGFI=0.85であり,

両者ともデータへのフィットは良くなuが,後者の方が適当である｡

したがって,好奇心旺盛な個人的特性を持っているものは,コンピュータゲー

ムのplayerになりやすいo　コンピュータ機器への関心は,コンピュータゲームの

満足を経て移行すると予想される｡そうだとすれば,コンピュータゲームはコン

ピュータへの入り口として重要であると考えられる.
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図1-2-4　多方向興味型がメディア行動の要因になるモデル(男子)

図1-2-5　player群の特性が要田のモデル(男子)
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国1-2-6　多方向興味型がメディア行動の要因になるモデル(女子)

図1-2-7　player群の特性が要因のモデル(女子)
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第2章　コンピュータゲーム遊びと画像弁別技能
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第1節　コンピュータゲーム遊びと画像弁別技能に関する実験研究

1　目的

第1章において,多くの幼児がコンピュータゲームで遊んでいる実態が明らか

になった｡本章ではコンピュータゲームによって育つ技能のなかで画像弁別技能

に注目した｡

ゲームの画面には,色々な登場人物や空間,障害物など物理的描写のはかに,

得点や時間などがリアルタイムで繰り広げられている.-　コンピュータゲーム遊び

を楽しむためには,画面に発生する様々な情報を同時に処理していかなければな

らない.したがって,コンピュータゲーム遊びは,画面に発生する様々な視覚的

な情報を正確に,はやく弁別する技能を高めているだろうという仮説が成り立つ｡

そこで,この仮説を明らかにするために,視知覚的な弁別課題を課し,ゲーム

でよく遊んでいる子とそうでない子との課題の成績の違いを明らかにすることを

試みた｡この課題は,色や形の弁如をどれだけ正確にはやくできるかを分析する｡

これらの技能が高ければ,刺激情報を正確にはやく処理していると考えられるの

で,コンピュータゲームでよく遊んでいる子どもは,これらの課題において高い

成績を示すであろう｡

2　方法

被験児: F幼稚園の男児25名と女児21名(平均月齢63.9ヶ月)である｡

事前の手続き:コンピュータゲーム遊びと画像弁別技能との関係を検証するた

めには,まずplayer群とnonplayer群に分類する｡幼児をコンピュータゲームで

いつも熱心に遊んでいる子どもと,そうでない子と分けるために,表4-1-1にあ

るようなコンピュータゲーム利用に関する測定表を用いて,被験児全員に繭査を

行った｡コンピュータゲーム利用に関する測定は,第1章で使った小中学生用の

測定表を幼児用に改良したものである｡幼児用を作成する際に,幼児に理解-して

答えることができるように質問項目8-1 0は絵を提示た｡
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表4-1-1コンピュータゲーム利用に関する井間項目

I.ゲーム機をもっているか

2毎日ファミコンで遊ぶか

3. ｢ダイの大冒険｣ (ファミコン関連番組)をよくみるか

4テレビをみるよりファミコンで遊ぶほうが好き

エフアミコンカセットをもっているか

&友だちとファミコンカセットの貸借りをするか
7幼稚園で友だちとファミコンのはなしをするか

&ファミコン雑誌や攻略本を貴ってもらったことがあるか
9.ヨツシーをしっているか

10.マリオカートをしっているか

分類の手順:最初にコンピュータゲーム利用に関するの質問項目(表4-1-1)

に対する肯定回答を各項目1点とし合計した(0-.1 0点) ｡粗点を正規分布に

近づけられるように開平変換をする｡変換した値の平均値と標準得点から,標準

得点(z得点)を求める｡次に, z得点の健から段階点, -2 (z<-1.57),

-1 (-1.57<z<-0.59) , 0 (-0.59<z<0.59) , 1 (0.59<z<1.57)

2 (1.57<z)奄求め,五段階に分ける｡そこで,段階点の1以上をplayer群,

- 1以下をnonplayer群,それ以外の0点に当たる子どもは中間群とした(8)｡

その給果,以下のようになった｡

player群17名(平均月齢65.7ヶ月)

nonplayer群17名(平均月齢61.8ヶ月)

課題の材料:実験はパーソナル･コンピュータ(NEC PC9801)を用いて行

われた.実験課題は,コンピュータ･ベーシックでプログラムを作成し実行され

た｡刺激の絵は,つぎの4つのタイプの｢けろけろけろっぴ｣である( 【資料4】

参照) 0

タイプ1

タイプ2

タイプ3

タイプ4

･ニコニコけろっぴ･緑

･ニコニコけろっぴ･ピンク

･メソメソけろっぴ･緑

･メソメソけろっぴ･ピンク)
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課題の手続き:第1刺激がコンピュータの画面(ディスプレイ)の中心に2秒

間提示された後, 1秒間の時間間隔をおいて,第2刺激の絵が視野の中心に提示

される(図2-1-1)

第2刺激の絵の提示のパタT-ンは,第1刺激と全く同じパターン,形が違うパ

ターン,色が違うパターン,形も色も違うパターンのそれぞれ四種類ある｡ 4タ

イプの絵に四種類の絵の組合せがあるので,全部で1 6種類の刺激となる｡ 1 6

種類の刺激の絵の組合せが被験児ごとにランダムに提示した｡

第2刺激の絵が夢1刺激と同じ場合はジョイカードの○ボタン,それ以外は×

ボタンを押すと第2刺激が消失され,反応時間と正誤反応がコンピュータに自動

的に記録される｡

J　同反応

key押し
(2秒)　(1秒)　　　(反応時間)

一策1刺激ぅー間　隔ぅー　　第2刺激　　　-

課題提示　　　タイプ1
タイプ2
タイプ3
タイプ4

タイプ1
タイプ2
タイプ3
タイプ4

図2-1-1実験課題の手続き

実験の方法:被験児を1人ずつ実験室に連れてきて,実験課題を行う｡

被験児には, ｢さあ,これからちょっとした面白いゲームをしようね.今から

この画面に,けろけろけろっぴの絵が2回出てきます.そして,はじめの叶ろっ
ヽ

ぴの絵と後から出てくるけろっぴの絵がまったく同じだったら,この○ボタンを
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押すんですよ｡もし,二つの絵がちょっとでも違ったら×ボタンを押すんですよ｡

できるだけ間違わずにはやく押した人が勝ちですよ｡ ｣と,第1刺激と第2刺激

の絵の異同をできるだけはやく弁別して反応するようにと教示した｡全試行1 6

試行であった｡

3　結果と考察

まず正反応数にフいて,コンピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群)

×形(同じ･真なる) ×色(同じ･真なる)の3要因分散分析を行ったところ,

色に主効果(F (1, 32) =16.23, pくo1)みられ,色が違う場合は正反応数は

多かった｡コンピュータゲーム,形の要因の主効果およびいずれの交互作用も有

意ではなかった｡色の弁別は感覚的に判断がつきやすいが,形の弁別は図形認知

の働きが関係しているものと思われる｡

つぎに反応時間について,コンピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群)

×形(同じ･異なる) ×色(同じ･真なる)の3要因分散分析を行ったところ,

コンピュータゲーム遊びと形の主効果(F (1,32) =12.26,pくo1 ;F (1,32)

=5.70, p<05)が有意であった.すなわち, player群がnonplayer群よりも,形

が同じ場合,異なる場合の両方とも反応時間が短かった｡また,コンピュータゲー

ム遊びと形の交互作用(F (1,32) =4.86, p<05)が有意であった｡すなわち,

player群は形が同じ場合と形が真なる場合に差がなかったが, nonplayer群は,

形が同じ場合よりも形が真なる方が反応時間が短かった｡

パソコンを用いた実験のためにplayer群にとっては有利な課題であったが,負

や形で反応時間に差がみられたのは,操作をともなうことによる慣れの差だけで

なく,画像弁別の情報処理技能の差だといえよう｡
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表2-1-1コンピュータゲーム,負,形における正反応数と反応時間の平均と標準偏差

被験者間要因　　　被験者内要因　　　　　正反応数　　　　　　反応時間

同

異

形

形

pl aye r群 色

同

　

異

　

同

　

異

2.7(1.2)

2.9(1.2)

3.0(1.2)

3. 3(0.8)

1.3(0.7)

1.3(1.0)

1.5(1.0)

1.4(1.1)

同

同 形
2.8(1.4)

nonpl aye r群　　　色
l異2.9(1.2)

異形f≡33:;o.

0.;

2.9(1.6)

2.6(1.3)

3.0(2. 1)

2.0(1.3)

反応時間は秒, ( )は標準偏差

田 臭なる形の)てターン

[] 同じ形の′てターン

player群

珍

nonplaye r群

図2-1-2　形のパターンの速いによるplayer群とnonplayer群の反応時間の平均
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第2節　コンピュータゲーム遊びの統制と画像弁別技能に関する実験研究

1　目的

第1節の実験は,コンピュータゲーム遊びは,同時に情報を処理する技能を強

化し,はやく反応する能力を高めているだろうという仮説の検証には十分ではな

い.なぜなら,子どものコンピュータゲーム遊びを直接統制していないからであ

る.コンピュータゲーム遊びと画像弁別技能との関係をさらに明らかにするため

には,実際にコンピュータゲーム遊びを統制した実験を行わなければならないで

あろうoそこで本節は,コンピュータゲームでまったく遊んでいない子どもを統

制群とし,実験群は継続的にコンピュータゲームで遊んでもらうことによって,

画像弁別技能におけるコンピュータゲーム遊びの効果を検証する実験を行った｡

2　方法

(1)実験の方法

事前の手続き: H幼稚園の5歳児36名の中から被験児を抽出するために,本章

第1節で用いた,幼児用のコンピュータゲーム利用に関する測定表(表4-1-1)

を用いて調査を行った.コンピュータゲーム利用に関する測定調査から,被験児

は,全くコンピュータゲームで遊んでいない幼児を選んだ｡

コンピュータゲームの統制を行うために,家庭にゲーム機がない子どもを実験

群の被験児とした｡その結果,実験群の被験児5名が抽出された｡実験群の子ど

もには,担任教師の協力で,保薄着の実験に対する承帯をもらい,その家庭には,

任天堂の｢ファミリー･コンピュータ(ファミコン) ｣のゲーム機をそれぞれに

手渡した｡

また,統制群の被験児には,統制期間中,コンピュータゲームで遊ばないよう

にするために,全くコンピュータゲームで遊んでいない子どものなかから,実験

群と同数の5名選んだ｡

前テストの実施:被験児全員を1人ずつ実験室に連れてきて,パソコンを用い
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た情報処理能力測定課題(前テスト)を行った｡

実験殊題:第1刺激と第2刺激の形の真岡弁別の課題である｡前節では色の弁

別もあったが,操作上の問題をできるだけ少なくするために,反応キーを一つだ

けにしたために,形のみの弁別課題を行った｡

第1刺激としての｢けろけろけろっぴ｣の絵がパソコンの画面(ディスプレイ)

の中心に1秒間提示された後, 1秒間の時間間隔をおいて,第2刺激の絵が視野

の中心に提示される｡刺激の絵は,つぎの3種類ある｡

タイプ1 ...羊コニコけろっぴ

タイプ2　�"�"　�"普通のけろっぴ

タイプ3　�"�"　�"メソメソけろっぴ

第2刺激の絵は,第1刺激と全く同じか,違うパターンかが提示されるo刺激

の絵の組合せは3種類の絵に3パターンあるので全部で9組になる.第1刺激と

第2刺激の絵が同じとき, 1個の大きいボタンを押す｡

被験児には｢はじめのけろっぴの絵と後から出てくるけろっぴの絵がまったく

同じだったら,ボタンを押し,できるだけ間違わずにはやく押した人が勝ち｣と

教示される｡

実験の説明をした後,課題が遂行される｡反応時間と正反応数が自動的にコン

ピュータへ記録される｡課題は1 2試行おこなわれ,実験が終了する｡

(2)コンピュータゲーム遊びの統制

実験群には,家庭で1日に30分間, 2週間毎日続けてコンピュータゲームで

遊んでもらうことにしたo実験に用いたゲームソフトは｢ヨッシーのたまご(任

天堂) ｣であるo　このゲームは,アクションパズルゲームであり,幼児にも簡単

で親しみやすく,瞬時にかつ正確に判断するための情報処理能力を必要とする｡

実験群の被験児の保護者には,一日のコンピュータゲーム遊び状況(コンピュー

タゲーム遊びの時間,ゲームソフトの内容の理解度,ゲームでとった最高得点)

をチェックしてもらった｡

保護者に記入してもらったコンピュータゲーム遊び状況の記録から, 5名中1

名がはとんどゲームで遊んでいなかったoその被験児は, 14日中5日∴コン

ピュータゲームで遊んでいない日があり,一日のプレイ時間も平均7分/9日間
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で十分ではなかった.そのため,この被験児のデータは分析から削除したo保護

者の記録用紙には｢5分するとやめてしまったり,全くしなかったり,外で遊ぶ

方が好きなようです｣とコメントされていた｡

したがって,分析に用いた実験群の被験児は4名になった｡

(3)後テストの実施

コンピュータゲーム遊び統制の段階開始から2週間目に後テストを行ったo

実験課題は,前テストと同様のものである｡

3　結果と考察

課題の正反応数について,コンピュータゲームの条件(実験群･統制群) ×課

鰭(前テスト･後テスト)の2要因分散分析を行った結果,課題の主効果(F(l,

7) =5.76,　くo5)は有意であったが,コンピュータゲームの条件の主効果は

有意ではなかった｡すなわち,前テストよりも後テストの方が成績が良かった｡

前テストと後テストが同じ課題であったために,両群とも課題に対する慣れが生

じたことによると考えられる｡

反応時間について,コンピュータゲームの条件(実験群･統制群) ×課題(節

テスト･後テスト)の2要因分散分析を行った結果,課題における主効果(F (

1, 7)=19.99,くo1)が認められた｡両群とも前テストよりも後テストのはう

が短くなっていた｡

コンピュータゲーム条件の主効果は有意ではなかったが,コンピュータゲーム

の条件と殊題の交互作用に有意な傾向(F (1, 7) -4.59, p<.069)が認められ

たoすなわち,コンピュータゲームで遊んだ実験群は統制群よりも反応時間の短

くなる割合が大きかった｡しかし,傾向レベルでの結果であり,仮説の検証には

十分とはV)えなかった.これは,家庭で1別こ30分間, 2週間毎日続けてコン

ピュータゲームで遊んでもらうというコンピュータゲームの統制が不十分であっ

た可能性もある｡
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表2-2-1実験課題における実験群と統制群の平均正反応数

前テスト　　　　　　　　　　　　　　　後テスト

(n=4)　　　　　　　　9.8(1.3)　　　　　　　　　　　　　　10.0(1. 1)

統制群(n=5)　　　　　　9. 2(0.8)　　　　　　　　　　　　10.4(0.5)

( )内は標準偏差

表2-2-2　実験課題における実験群と統制群の平均反応時間

前テスト　　　　　　　　　　　　　　　後テスト

2.4(0.7)　　　　　　　　　　　　　　　　1. 1(0.4)

統制群(n=5)　　　　　　1. 9(0.7)　　　　　　　　　　　　1.4(0. 5)

( )内は標準偏差

<全体考察>

第1節の実験では,コンピュータゲームでよく遊んでいるグループ(player群)

とあまり遊んでいないグループ(nonplayer群)と比較した結果,正反応数には

統計的に有意な差はなかったが,反応時間には顕著な差が認められた｡

player群の反応時間が短かかった理由の一つとして,ゲームでよく遊んでいる

子どもは,画像弁別技能という認知面において優れていたという点が考えられよ

う｡また,色や形のパターンによって反応時間に差が認められたことは,反応時

間の差が認知面と関係があったといえる｡特に,形の弁別の手がかりとなる情報

を処理する過程において, player群は優れていたと考えられるのである｡このよ

うに,認知技能上の問題,課題のパターンにおいて違いがみられた結果から,画

像弁別技能としての認知面において,コンピュータゲーム遊びの効果が認められ

たと考えられる｡

もう一つの理由としては,感覚運動的に優れていたという点が考えられよう｡

課題は16試行のうち, ○反応は4回しかない｡つまり, ○反応が×反応よりも

3分の2少なno　したがって,色形とも同じ場合の○のボタンを押す回数が少な

くなるが, player群とnonplayer群との差は大きかった.色も形も同じパターン
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の場合は,弁別しやすい色も形も違うパターンの場合にみられたように,反応時

間の差があるという交互作用の結果にはなっていない｡したがって,それは感覚

運動的な操作上の差も考えられる｡すなわち,絵が同じ場合は○ボタン,違う場

合は×ボタンを押すという思考と運動の連動が, player群は優れていて感覚運動

的な技能にもコンピュータゲーム遊びは効果がみられたといえる｡

第2節の実験は,実際にコンピュータゲーム遊びを統制した試みであった｡コ

ンピュータゲーム遊びの効果は有意傾向の差としてしか認められなかったが,そ

れはコンピュータゲーム遊びの統制期間が短すぎたという課題は残る｡すなわち,

家庭で1日に30分間, 2週間毎日続けたものだったが,遊びによる学習は短期

間でははっきりとした結果が出なかったのかもしれない｡

さらに,コンピュータゲーム遊びを1日に30分間, 2週間という条件に満た

ないために,実験群の対象から除外した一人の幼児の保盛者のコメント( ｢5分

するとやめてしまったり,全くしなかったり,外で遊ぶ方が好きなようです｣ )

は一つの示唆を与えてくれる.幼児に関心をもってコンピュータゲームで遊んで

もらうために,簡単なゲームソフト(アクションパズルゲーム｢ヨッシーのたま

ど(任天堂) ｣ )をよく吟味して選んだが, ｢5分するとやめてしまった｣理由

については,幼児の認知発達との関係で今後の課題となろう｡
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第3章　コンピュータゲーム遊びと規則性推理
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第1節　コンピュータゲーム遊びと規則性推理に関する実験研究I

1　目的

本章は,コンピュータゲームで遊ぶことによって育つと考えられる認知技能の

なかで,規則性推理の能力に着目する｡コンピュータゲームを遂行していくため

には,単にゲームの中にあらわれてくる様々な障害を克服しなければならないば

かりでなく,その障害の性質を見極め,帰納的に問題を処理しなければならない｡

ゲームの画面にはコンピュータのプログラムによって決定された複雑なルールを

発見しなければならない｡コンピュータゲームで遊んでいる子どもは,いきあた

りばったりでゲームを行うのではなく,このような帰納的処理を行う努力を暗黙

のうちにやっているのであるo　したがって,コンピュータゲームでよく遊んでい

る幼児は,ルールの規則性をはやく発見し,規則性推理に基づいて問題に対処す

るという仮説が成り立つ｡

そこで,この仮説を明らかにするために, 2つの実験を企図した｡まず第1の

実験では,コンピュータのプログラムで決定された｢じゃんけん｣課題,そして

第2番目の実験では｢モグラたたき｣課題を実施した｡

2　方法

被験児:H幼稚園の5歳児クラスの男子19名,女児20名,計39名(平均月齢

69.5ヶ月)を被験児とした｡

課題:じゃんけんのゲームである.このゲーム課題は,パーソナル･コン

ピュータ(Apple社のマッキントッシュ･コンピュータLC520)を用いる｡課題

は, HyperCard2.1Jのソフトウエアを用も)て作成した( 【資料5】参照) o

課題の内容は次の流れになっている｡

①:キャラクターAが登場する.キャラクターAは, ｢チョキ｣しかださない.

被験児が続けて3回勝つまで行われる｡

②:次にキャラクターBが登場する.キャラクターBは, ｢パー｣しかfcさな

い｡被験児が続けて3回勝つまで行われる｡
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③:そして,キャラクターAが再登場する. ①と同様にキャラクターAは,

｢チョキ｣しかださない｡

④:最後にキャラクターBが再登場する. ②と同様にキャラクターBは,

｢パー｣しかださない.

①と②をセット1, ③と④をセット2にした｡課題の成績は,続けて3回勝つ

までの試行数を従属変数としたo　試行数は,ステージごとにコンピュータによっ

て自動的に記録される｡

実験の手続き:潮稚園の職員室において,被験児2人ずつ行われた｡実験時間

は1人につき,約10-20分で行われた｡

被験児の分類:実験後,被験児にコンピュータゲーム利用に関して(1)ゲー

ム機を持っているか(2)いつも家でどれくらいゲームで遊んでいるか(3)ゲー

ムソフトを持っているかの3つの質問を行った｡第1章,第2章で用いられたコ

ンピュータゲーム利用に関する軌定項目を簡略化したものである.

上記の質問項目全てに肯定回答を示した被験児をplayer群,全てに否定回答を

示した被験児をnonplayer群に分類した｡それ以外の被験児は,以後の分析から

除外した(6)｡

player群10名(平均月齢69.6ヶ月)

nonplayer群10名(平均月齢70.0ヶ月)

3　結果と考察

player群とnonplayer群との間に課題の成績に違いがみられるかどうかを比較

した｡課題の試行数について,コンピュータゲーム遊び(player群�"nonplayer

秤) ×課題順序(セット1･セット2)の2要因分散分析を行った｡その結果,

課題の成績において,課題順序の主効果(F (1, 54) -7.97,　p<.01)が有

意であった｡すなわち,課題のセット2は,課題のセット1よりも成績が良かっ

た(図3-1-1) ｡また,コンピュータゲーム遊びと課題順序との交互作用　CF (i

, 54) -4.59, p<.ol)が有意であった｡すなわち,課題の1セット目において,

player群は, nonplayer群より課題の成績が有意に良かったことが示ぎれ(

t=2.20, p<.05)　課題のセット2では両者の差は見られなかった.コンビュ-
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タゲーム遊びによる違いは1セット目にあらわれた.

これらの結果をまとめると,コンピュータゲームでよく遊んでいる子どもは,

課題の1セット目に｢キャラクターAが｢チョキ｣しかださない｣ルールに,は

やく気づいたといえる｡ 2セット目にはplayer群とnonplayer群との間には差は

みられず,両者とも規則性に気づいたといえる.コンピュータゲームでよく遊ん

でいる幼児が規則性をはやく推理することに優れていた結果は,メディア･リテ

ラシーとの関連で解釈できる｡コンピュータゲームの情報はでたらめに存在する

のではなく,規則性がプログラミングされているからである｡ Green field (1984

)が｢ゲームをする人間が見極めなくてはならない行動の型は,ゲームを動かし

ているコンピュータのプログラムにある｣ (pp.144-145)というように,従来

のボードゲーム,チェス,将棋,囲碁などの駒の特徴よりも,さらに複雑で高度

な遊びをコンピュータゲームでは要求されている｡本節の実験の結果は,そうし

たコンピュータ･プログラムとの対話による規則性推理におも)て,コンピュータ

ゲーム遊びの経験の差が出たものと思われる｡

∠
u

5

試
行
数

セット1 セット2

●Oplayer群　■□nonplayer群　　●JキャラクターA OロキャラクターB

国3-1-1　じゃんけん課題における成摸
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第2節　コンピュータゲーム遊びと規則性推理に関する実験研究II

1　目的

策1節で,コンピュータゲームでよく遊んでいる子どもは,課題に隠された規

則性にをまやく気づいたという規則性推理に優れているという結果が示されたo　じゃ

んけんの課題は,第2章で用いたように,はやく対処するという感覚運動技能を

求めていない課題として意味がある｡しかし,課題に隠された規則性が｢ある｣

場合と｢ない｣場合の比較をしていないので,コンビュ′一夕ゲームでよく遊んで

V)る幼児は,ルールの規則性をはやく発見し,規則性推理に基づいて問題に対処

するだろうという仮説の検証には十分ではない｡

そこで,本節では規則性が｢ある｣場合と｢ない｣場合の両方を用い,コン

ピュータゲーム遊びと規則性推理との関係を明らかにしていく.

2　方法

被験児: H幼稚園の5歳児クラスの男子8名女児12名,計20名(平均月齢63.6ヶ

月)を対象に実験を行った｡

実験課題:課題は,もぐらたたきゲームでランダム課題と一定課題の2試行を

実施したo　パーソナル･コンピュータ(Apple社のマッキントッシュ･コン

ピュータLC520)を用しi, HyperCard　2.1Jのソフトウエアもとよって作成した

( 【資料5】参照) ｡

コンピュータのディスプレイの中心に, 80秒間のうち2秒に1匹の割合で,モ

グラが3箇所から出現する｡

マウスキーの操作が被験児の反応であり,モグラにマウスポイントの位置を合

わせてマウスボタンをクリックすると,ビープ音と同時にモグラが消去し,'モグ

ラをヒットしたとカウントする｡なお,マウスキーの速度は最も遅いレベルに調

整した｡　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　､

課題の操作方法(モグラのたたき方はマウスボタンをクリックするなど)につ
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いての被験児への教示は,ハードディスクに録音した女性の声によって行われる｡

被験児が操作方法を理解していない場合には,実験者の口頭での説明を加える｡

課題の提示: 1試行日<ランダム課題> : 3箇所のうちモグラの出現がコン

ピュータ･プログラムによってランダムにするように設定した. 80秒間のうち2

秒に1匹の割合の頻度なので,最高得点は40点になる.コンピュータにはモグラ

のヒット数が自動的に記録される｡

2試行日<一定課題> : 3箇所のうちモグラの出現が一定のものであるoすな

わち,左,中,右,左,中,右の順でモグラが出現するように,コンピュータ･

プログラムで設定した｡コンピュータにはモグラのヒット数が自動的に記録され

る｡

実験の手続き:幼稚園の職員室を実験室にして,被験児1人ずつ行われた｡

被験児の分類:実験後,被験児にコンピュータゲーム利用に関して(1)ゲー

ム機を持っているか(2)いつも家でどれくらいゲームで遊んでいるか(3)ゲー

ムソフトを持っているかの3つの質問をし,全てに肯定回答を示した被験児を

player群,全てに否定回答を示した被験児をnonplayer群に分類した.それ以外

の被験児は,以後の分析から除外した(6)その紡果player群5名, nonplayer

群15名になった｡

3　結果と考察

モグラのヒット数につb)て,コンピュータゲーム遊び(player群�"nonplayer

群) ×課題の/てターン(ランダム･一定)の2要因分散分析を行った.

その結果,成績において,コンピュータゲーム遊びの主効果(F (1, 39) -

17.77, p<.ol)が有意であり, player群はnonplayer群より成績が良かった.

すなわち, player群は, 80秒間に18.2回モグラをヒットしているのに対して,

nonplayer群は9.3と約半分であった.さらに,コンピュータゲーム遊び×課題の

パターンの交互作用(F (1, 39) -13.55, p<.ol)が有意であった｡すなわ

ち, nonplayer群は,課題のパターンがランダムな場合と一定の場合と差がなかっ

たが, player群は,ランダム課題パターンよりも-定課題パターンの方がヒット

数が多かった(図3-2-1)

-7 8-



詔 ランダム′l0ターン

[] 一定^Oターン

player群

国3-2-1課題の成溝
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1.0

0.5

0.0
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秒

十一定　player群　　ーランダム　player群

+一定　nonplayer群■光一ランダム　nonplayer群

図3-2-2　ランダム･一定課題におけるplayer群　nonplayer群の成凍

図3-2-2は,ランダム･一定課題において, player群とnonplayer群が80秒間に

モグラをどれだけヒットしたかを, 10秒ごとに示したものである　player群と

nonplayer群において,モグラのヒット数について,課題のパターン(ランダム･

一定) ×課題遂行時間(10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80秒)の2要因分散

分析を行った｡その結果, nonplayer群では,課題遂行時間に有意な傾向(F

(7, 196) -2.03, p<.10)がみられたが,課題のパターンの主効果及び交互

作用は有意ではなかった｡これに対して, player群では,課題のパターンの主効
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果(F (1, 8) -6.72, p<.05)　課題遂行時間の主効果(F (7, 56) -

3.34, p<.01)が有意であった｡すなわち,ランダム課題パターンよりも-定

課題パターンの方が成績がよく,時間の経過によって成績が上昇していた｡

player群は,モグラが一定のルールで出現していることを,課題を遂行している

間に気づいたという見方ができるだろう｡

コンピュータゲームの規則性は,ゲーム性の規定要因の一つといえるo　コン

ピュータゲームが無秩序に営まれるとしたら,感覚運動技能が優れているものだ

けが次々とゲームを先に進めることができるだろう.コンピュータゲームの規則

性に気づくことが挑戦の段階が生じ,コンピュータゲームの遊び事に有能感を与

えると考えられる｡

<全体考察>

本章では,コンピュータゲームでよく遊んでいる幼児は,ルールの規則性をは

やく発見し,規則性推理に基づいて問題に対処するだろうという仮説を立てて,

2つの実験を行った.コンピュータゲームでよく遊んでいるplayer群は,そうで

ない幼児よりも課題の成績が良かった｡これは単に,モグラたたきのゲームなど,

感覚運動的に優れていた結果ではない｡時間的な制約(はやく対処する)のない

じゃんけんゲーム課題の成績や,モグラの出現がランダムか一定かで明らかに差

がみられたことが,そのことを裏づけている｡幼児たちは,コンピュータゲーム

で遊ぶことによって,規則性をはやく見つけたり,帰納的に対処する方法を自然

と身につけていると考えられる｡

Greenfield (1984)は, ｢ゲームが上達するには,ルールの規則性を発見し,

敵などの障害の性質を見極め,帰納的に問題に対処していかなくてはならな

い｡ ｣と規則性推理を強調している｡

また,知的能力開発の要素の多くがコンピュータゲームに含まれていること示

している日本教育心理研究所の｢開発ソフトの位置づけを考えるメモ｣では,要

素の一つに法則性の認知を挙げている(服部, 1986) ｡例えば,スーパニマリ

オブラザーズを例にとり, ｢倒し型の違うキャラクターの区別｣ ｢ブロックに隠

されたコインやきのこを見つける｣などを法則性の認知と呼んでいる｡

各種ゲームの攻略法を書いた本や雑誌をみてみると, ｢ゲームの規則ややり方
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を理解すること｣ ｢キャラクターの動き方のくせを理解すること｣ ｢一度した失

敗は繰り返さないこと｣などが挙げられている(二木1986) ｡

このように,コンピュータゲームは,単に打ちまくる感覚運動技能を要求した

ものばかりでなく,はとんどのゲームがゲーム特有の規則性を推理したり,認知

したりすることが要求されていることになる｡

本章は, Greenfieldらが推論する規則性推理を実証的に検証したといえるo　コ

ンピュータゲームの規則性推理は,コンピュータのプログラムとのやりとりや読

みとりをといったメディア･リテラシーの知識の側面の一つの形態といえる.コ

ンピュータを扱うためには,コンピュータのプログラムとの無意識の対話を行っ

ていかないことには,それを統制するところまではいかないからである｡さらに,

規則性の発見は,ゲーム性と深く関連している.コンピュータの中味がただ無秩

序に構成されているのではなく,秩序や規則をもって組織されてることが,それ

を操るための統制感や有能感を得て挑戦の段階へと導くことができると思われる｡

幼児は,コンピュータゲームで遊ぶことによって,潜在的にそれらの技能を身に

つける.これがコンピュータゲーム遊びのメディア･リテラシー形成に効果があ

る一つの要因と考えられるだろう｡
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第4章　コンピュータゲーム遊びと感覚運動技能及び空間認知技能
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第1節　コンピュータゲーム遊びと感覚運動技能及び空間認知技能に関する実験研究

1　目的

本章は,コンピュータゲームで遊ぶことによって育つと考えられる能力につい

て　(1)コンピュータゲーム遊びの経験によって,感覚運動技能や空間認知能

力を測定する標準検査の成績に差があるかどうか　(2)コンピュータゲームの

経験の違いによって,感覚運動的技能や空間認知技能を要求したゲーム課題の成

績に差があるかどうか　(3)感覚運動能力や空間認知能力を測定した標準検査

の成績とコンピュータ課題の成績との間に相関があるかどうかを明らかにし,コ

ンピュータゲーム遊びと感覚運動的技能及び空間認知の技能との間にはポジティ

ブの関係があるだろうという仮説を検証する｡なお,空間認知の性差(conn｡r

SerbmandSchockman, 1977; Fennema andSerman, 1977; SmithandLitman

, 1979)が指摘されているので,性差の要因も考慮する｡

2　方法

被験児:H幼稚園の5歳児クラスの男子19名,女児20名,計39名(平均月齢

69.5ヶ月)を被験児とした｡

課題:課題Ⅰ ;幼児を対象とする本研究の目的に最も適当な標準検査として,

『フロスティツグ視知覚発達検査』を選んだ｡これは　4-8歳までの子どもに

適用できる感覚運動能力と空間認知能力を測定する標準化された検査である｡こ

の検査は5つの内容から構成されているが,ここでは　(1)知覚と運動の協応

(Eye-Motor Coordination) (全16間) (2)空間における位置(position in

Space) (全8間) (3)空間関係(spatial Relationships) (全8間)の3つのテ

ストを用いた｡ ｢知覚と運動の協応｣は,いろいろな幅をもった2本の境界線の

間に,連続的な直線や曲線や角のある線を描いたり,案内線なしに点と点を結ぶ

線を描いたりすることを内容としている｡すなわち,目と手の協応に関するテス

トである｡ ｢空間における位置｣は,並んで提示されている図形の中で,反転し
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ているものや回転しているものを弁別する検査である｡それには,日常目にふれ

る事物の略画が用いられている｡ ｢空間関係｣は,単純な形態や模様を分析する

ことを含む検査である｡子どもは,点々を道しるべとして,見本として与えられ

ているいろいろな長さの線や角と同じものを描かなければならない｡検査手順と

採点は『日本版フロスティツグ視知覚発達検査実施要額と採点法』 (飯鉢･鈴木･

茂木1977)に従った｡

課題Ⅱ ;空間認知技能を測定するもう1つの標準検査として, 『pREB学習レ

ディネス診断検査』の中の｢積み木によるデザイン構成(全8間) ｣を用いた｡

カードに描かれた見本の模様と同じになるように, 6色の立方体の積み木を並べ

なければならない｡見本の模様には,単純なデザインから3次元的な奥行きのみ

えない部分を見取らなければならないものまで,計8種類ある｡検査手順と採点

は『pREB学習レディネス診断検査法』 (川村･村田･志田1977)に従った｡

課題Ⅲ ;被験児に感覚運動技能を要求したゲーム(モグラたたき)課題を行う.

課題は,パーソナル･コンピュータ(Apple社のマッキントッシュ･コンピュー

タLC520)を用い, HyperCard　2.1Jのソフトウエアによって作成した｡前節の

モグラたたきゲームは,モグラが3箇所から出現し,ランダムパターンと一定パ

ターンの2種類あった.この課題は,コンピュータゲーム遊びの感覚運動技能に

ついて明らかにするという目的から,ランダムパターンで,しかもモグラの出現

箇所を5つに増やし,課題の難易度を高めに設定した｡

コンピュータのディスプレイの中心に, 20秒間のうち2秒に1匹の割合で,モ

グラが5箇所から出現する｡モグラの出現箇所の順序は被験児ごとにランダムに

した｡マウスキーの操作が被験児の反応であり,モグラにマウスポイントの位置

を合わせてマウスボタンをクリックすると,ビープ音と同時にモグラが消去し,

モグラをヒットしたとカウントする｡なお,マウスキーの速度は最も遅いレベル

に調整した｡課題は6試行続けられる｡

被験児への教示は,全てハードディスクに録音した声によって行われる.つま

り,ゲーム上にあらわれる登場人物キャラクターAによって,ゲーム課題d)操作

方法が説明される｡被験児が操作方法を理解していない場合には,実験者の口頭

での説明を加える.コンピュータには,各試行のモグラのヒット数が自動的に記

録される｡
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課題Ⅳ;被験児に空間認知技能を要求したゲーム(迷路)課題を行う.ゲーム

課題の作成は,課題Ⅲと同様に, HyperCard　2.1Jを用いて行った(資料6参

顔) ｡課題Ⅲが終わると課題Ⅳに画面が切り替わる｡

マウスキーの操作が被験児の反応であり,上下左右の方向ボタンのところをマ

ウスボタンでクリックするのに対応して,キャラクターAが迷路の上を動く.た

だし,袋路に入ったり,聞達った方向をクリックするとキャラクターは動かない｡

課題は迷路A,迷路B,迷路Cの3種類に,それぞれ皇試行ずつ課すため,全部

で計6試行になる｡, 6試行の課題の前に,キャラクターの操作に慣れるため,蘇

習課題が1試行だけ用意されている｡

迷路Aは,内部の仕切りが直線で構成されている平面的な迷路である｡分岐点

が-箇所用意されているが,一方に必ず袋路があるわけではなく,近道と遠回り

の2通りの進み方があるという特殊な迷路課題であり,そうした理由は,次の迷

路Bと関連させるためである｡迷路Bの内部構成は,/迷路Aと完全に一致させて

いる｡迷路Aと同じものを斜め上から見下ろした2次元の迷路で描き,内部の仕

切りは木や山のシンボルによって表現した｡分岐点では,近道に立体的なシンボ

ル(トンネルや橋)を配置することにより,被験児がそれらを空間的に知覚すれ

ば課題を有利に解決できるように工夫している｡迷路Cは, 2次元的な表現や立

体的なシンボルの空間的な知覚に加えて空間的な視点の統合を求めた,迷路Bよ

りも空間的に複雑にした課題である｡すなわち,画面の切り替えを用いることに

よって, 2つの2次元の迷路が階段でつながっていることを現わし,迷路を3次元

的な構造になるようにした｡

実際に子どもたちが遊んでいるコンピュータゲームのはとんどは,このような

迷路課題に似た空間認知技能を要求している｡例えば,迷路Aのような真上から

見下ろしたタイプのゲームは,アクションゲームやパズルゲームに多くみられ,

迷路Bや迷路Cのような斜め上から見下ろしたタイプのゲームは,ロールプレイ

ングゲームに多くみられる｡

課題Ⅲと同様に,ゲーム課題の操作の方法は,女性の声の登場人物Aによって

説明される｡被験児が操作方法を理解していない場合には,実験者の口頭での説

明を加えられる.コンピュータには,各被験児の課題遂行時間･マウスボダシの

クリック数が自動的に記録される｡
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実験の手続き:実験は,幼稚園の別室において,被験児2人ずつ行われた｡課

題Ⅰ ･Ⅱを1セット,課題Ⅲ･Ⅳを1セットとし,被験児に1セットずつを交代で

行うようにした｡したがって,被験児の半数は課題Ⅰ ･Ⅱを先に行い,残りの半

数は課題Ⅲ ･Ⅳを先に行うことになる｡実験時間は1人につき,約20-30分であ

る｡

被験児の分類:実験後,被験児にコンピュータゲーム利用に関して主に次の3

つの質問(1)ゲーム機を持っているか(2)いつも家でどれくらいゲームで遊

んでいるか(3)ゲームソフトを持っているかを尋ねた｡これらの質問全てに肯

定回答を示した被験児をplayer群,全てに否定回答を示した被験児をnonplayer

群に分類した.それ以外の被験児は分析から除外した(6)

分類の結果,各群の人数は以下のようになった｡

player群12名(平均月齢69.6ヶ月:男児　6名;女児　6名)

nonplayer群23名(平均月齢70.0ヶ月:男児12名.;女児11名)

3　頼果と考察

(1)コンピュータゲーム遊びと感覚運動技能との関係

フロスティツグ視知覚発達検査の｢知覚と運動の協応｣の成績について,コン

ピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群) ×性別(男児･女児)の2要因

分散分析を行ったoその結果,コンピュータゲーム遊びの主効果(F (1, 31)

-10.56, p<.ol)が有意であり,性別の主効果(F (1, 31) -3.45, p<.07

)に有意な傾向がみられた｡すなわち, player群は22.8 (SD=2.1)と,

nonplayer群の17.3 (SD=0.8)よりも標準検査の成績が良かった.また性別にお

いては,女児20.6 (SD=4.3)は男児17.7 (SD=6.4)に比べて標準検査の成績が

良かった｡

図4-ト1は,各試行のplayer群とnonplayer群の感覚運動技能を要求したゲーム

(モグラたたき)課題の成績(ヒット数)を示したものである｡両群とも全6試

行間に成績が上昇しているが,これを確かめるために,課題試行を前半(1-3

試行)と後芋(4-6試行)とで比較した｡モグラのヒット数において, ､コン

ピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群) ×性別(男児･女児) ×試行

-87-



(前半･後半)の3要因分散分析を行った｡その結果,コンピュータゲーム遊び

の主効果(F (1, 31) -17.33, p<.ol)が有意であり, player群はnonplayer-

群よりも成績が良かった｡すなわち,前半ではplayer群は平均1.97と20秒間に約

2匹はモグラをヒットしているのに対して, nonplayer群は0.80とその半分以下で

あった(表4-1-1)　性別とコンピュータゲーム遊びの交互作用(F (1, 31) -

5.71, p<.05)が有意であった｡すなわち,女児では両者の差があまりないが,

男児では著しい差がみられた(図4-1-2) ｡また,コンピュータゲーム遊び×性

別×試行の交互作用(F (1, 31) -9.32, p<.ol)が有意であったoすなわち,

試行の前半では,女児においてはplayer群とnonplayer群に差はないが,男児に

おV)てはplayer群はnonplayer群よりもモグラのヒット数が多かったo試行の後

半では,男女ともplayer群はnonplayer群よりもモグラのヒット数が多かったo

図4-1-1ゲーム(モグラたたき)課題におけるplayer群�"nonplayer群の各試行の成凍,
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図4-1-2　男女別にみたゲーム(モグラたたき)課題におけるplayer群　nonplayer群の成雑

前半 後半

図4-1-2　ゲーム(モグラたたき)課題における男女別のplayer群�"nonplayer群の前半･後半の成漬

tm



次に, ｢知覚と運動の協応｣の標準検査と感覚運動技能を要求したゲーム(モ

グラたたき)課題との相関を求めた.その結果,ゲーム課題の後半の成績にのみ,

｢知覚と運動の･協応｣の成績との有意な正の相関(r-.33, p<.05)がみられ

た｡

以上の結果から, 2つの課題に高い成績を示したplayer群の被験児は,目と手

の協応という感覚運動的技能に優れてむ)るといえるだろう｡これは, McSwegin

, Pemberton and O-Banion (1988)とGagnon (1985)の研究と一致した結果で

あるo感覚運動技能を要求したゲーム(モグラたたき)課題Ⅲは全体的に課題の

得点が低かったことから,幼児にとってかなり難しい技能を要するものだったと

考えられる｡しかし,この課題がコンピュータゲームを㌧している被験児にとって

有利であったことを意味している｡その根拠として,マウスを動かして画面のポ

イントの位置を移動させクリックするためには,目と手の協応動作が要求される｡

多くのコンピュータゲームに要求される技能である｡′コンビュータゲームでいつ

も遊んでいる子どもたちは,このような動作を繰り返し繰り返し行っているわけ

であり,標準検査やゲーム課題の成績が良かったということもうなづける結果と

いえよう｡

ウイニック(1992)は,目と手の協応の発達の基盤となるのは,辛,手首,

腕,肩の動きをコントロールし,協応させる能力,対象を見て追祝し知覚する能

九　そしてある課題を遂行する際に,筋感覚と視覚を合一させる能力であると定

義し,目と手の協応がうまくできない子どもは,十分に遊び活動ができないだけ

でなく,小学校低学年の基本的な活動に困難を示すと述べている｡このように,

目と手の協応という動作は幼児の発達と学習において大変重要である｡

(2)コンピュータゲーム遊びと空間認知技能との関係

まず,空間蕗知能力を測定したフロスティツグ視知覚発達検査の｢空間におけ

る位置｣ ｢空間関係｣と, pREB学習レディネス診断検査の｢積み木によるデザ

イン構成｣の3種類の標準検査の成績とコンピュータゲーム遊びとの関係を検討

する｡ ｢空間における位置｣ ｢空間関係｣ ｢積み木によるデザイン構成｣の成績

(表4-1-1)について,コンピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群卜×性

別(男児･女児)の2要因分散分析を行った｡その結果, ｢空間における位置｣
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においてのみ,コンピュータゲーム遊びの主効果(F (1, 31) -3.59, p<.07-

)に有意な傾向がみられた｡表4-ト1をみると, player群はnonplayer群よりも

｢空間における位置｣の成績が良かった｡ player群が反転しているものや回転し

ているものを認知する能力に優れていたことを示している｡

表4一卜1 player群　nonplayer群の3つの棲準検査における成淡の平均値と標準偏差

pl ayerlF nonpl ayer ^P

12名　　　　　　23名

体
名

全
3
5

空間における位置　標準検査

空間関係　標準検査

積み木課題　標準検査

∵:-�"'0州芸

,.--rf'i�"-vi,/"i*fI-<≡ 諾lf}-Iご
( )内は標準偏差

それでは,迷路A,迷路B,迷路Cの3種類からなる課題Ⅳについてコン

ピュータゲーム遊びとの関係を検討する.課題における課題遂行時間について,

コンピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群) ×性別(男児･女児)の2

要因分散分析を行った｡その紡果,迷路A,迷路B,迷路Cにおいて,コン

ピュータゲーム遊びの主効果(それぞれ　F (1, 31) -6.68, p<.05, F (1

31) -4.15, p<.05, F (1.31) -7.90, p<.ol)が有意であった　player群

は, nonplayer群よりもすべてにおいて遂行時間が短かった(表4-1-3) ｡両者の

間に2倍近い差があるのは,課題Ⅲと同様にマウス操作上の技能的な違いがある

からだと解釈されるかもしれない｡しかし,技能的な違いだけではないことが,

課題の空間的な複雑性が増すになるにつれて両群とも課題遂行時間が長くなって

いるというデータからみてとれる｡これら3種類の迷路課題には空間的な意味の

難しさに段階があり　A, B, Cの順に空間的な複雑性が高くなる｡迷路Aと迷

路Bは内部の仕切りの構造が全く同じであるが,迷路Aと迷路Bの時間差を比較

してみると, player群9.56秒, nonplayer群15.46秒という結果になっているoす

なわも,平面的な迷路と斜め上から見下ろした2次元の迷路では,空間を読みと
一

る難易度の差を表している｡その点, player群は,空間的な知覚がnonplayer群
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よりも優れていたために課題を有利に遂行できたと考えられる｡

表4-1-2　player群　nonplayer群のゲーム(迷路A�"B�"C)課諾における課題連行時間の平均値と
棲準偏差

pl aye r群　　nonpl ayer群　　　　　全体

12名　　　　　　23名　　　　　35名

値

　

値

　

値

均

　

均

　

均

平

　

平

　

平

f(V芸　s
り
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
　
【

芸
�
"
t
^
"
"
1

3
5
｣
5
5
t
f

i.芸芸
数値の単位は秒

( )内は標準偏差

課題Ⅳでは,被験児の反応としてマウスクリック数を記録した｡マウスクリッ

ク数とは,出発点から目的地に着くまでに何回マウスボタンを押したかであり,

この数が少ないほど成績が良一)ことを意味するoマウスクリック数について,コ

ンピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群) ×性別(男児･女児)の2要

因分散分析を行った｡その結果,迷路Cにおいてのみ,コンピュータゲーム遊び

の主効果(F (1, 31) -5.40, p<.05)が有意であった｡迷路Cにおけるマウ

スクリック数では, player群は目的地に着くまでに少ない反応数で課題を達成で

きたことを示している｡性別とコンピュータゲーム遊びの交互作用(F (1, 31

) -3･31, p<.08)に有意な傾向がみられた｡すなわち,女児における両群間

の差はあまりないが,男児における差が著しく,男児のplayer群は43.9と

皿onplayer群の204.0の4分の1以下の反応数である(図4-ト3) ｡迷路Cは3種類

の迷路の中でも最も高度な課題であり, player群の男児が3次元的な構造を空間

的に認知することができたために好成績を示したといえる｡迷路A, Bにマウス

クリック数の差がみられなかった｡これは迷路Cはど空間性が複雑でないからだ

と考えられる｡したがって,両群とも迷路A, Bの空間は容易に読みとることが

できたと考えられるが,先の課題遂行時間と合わせて考えると, player群は空間

性を読みとり,処理する時間が,皿onplayer群よりもはやいと考えられる｡
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図4-1-3　男女別にみたゲーム(迷路c)課題におけるplayer群. nonplayer群のマウスクリック数

次に, 3種類の迷路課題の遂行時間･マウスクリック数と, ｢空間における位

置｣ ｢空間関係｣ ｢積み木によるデザイン構成｣の3種類の標準検査の成績との

間のそれぞれの相関を求めた(表4-ト3) ｡その結果, ｢空間における位置｣

｢空間関係｣ ｢積み木によるデザイン構成｣はそれぞれの間に高い相関がみられ

た｡迷路課題の遂行時間とマウスクリック数との間にも高い相関がみられた｡迷

路課題の遂行時間においては,迷路Aと｢空間における位置｣ ｢空間関係｣との

間にのみ相関がみられ,迷路Bと3種類の標準検査との間に高い相関がみられた｡

迷路Cは相関がみられなかった｡迷路課題のマウスクリック数においては,迷路

A, B, Cと3種類の標準検査とのそれぞれ間に高い相関がみられた｡

迷路Bの場合,課題遂行時間とマウスクリック数の両方とも標準検査との相関

が強く,特にマウスクリック数と｢積み木課題｣との相関係数は.83と高い負

の相関がみられた.コンピュータゲーム遊びの経験の有無にかかわらず,空間認

知技能に優れている幼児は空間認知技能を要求したゲーム(迷路)課題の球績も

良いという結果が示された｡
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表4-1-3　ゲーム(迷路A�"B�"C)許諾の課題連行時間･マウスクリック数の成親と標準検査
(空間認知)の成雑との相関

空間に
おける

位置

空間　積み木
関係　課題

課題遂行時間　　　　マウスクリック数

迷路A　迷路B　迷路C　迷路A迷路B　迷路C

空間における位置　l.00

空間関係　　　　　　o.65** 1.00

積み木課題　　　　　o.60**　0.67*半1.00

諌題遂
行時間

マウス
クリッ
ク数

迷路A　　　　-o.36*　-0.41*　_0.28　l.(氾

迷路B　　　　-0.53**　-0.52**　-0.53**　0.75**　1.00

迷路　　　　　-o.30　-0.15　-0.03　　0.58**　0.66**　1.00

迷路A　　　　-o.53**　-0.47**　-0.62**　0.76**　0.83**　0.45**　l.C氾

迷路B　　　　-0.67**　-0.58**　-0.83**　0.56**　0.76**　0.32**　0.87** l.(刀

迷路　　　　　-o.64**　-0.53**　-0.65**　0.44**　0.71**　0.48**　0.73*半　0.85** 1.船

注:*p<.o5　**p<01

本節ではコンピュータゲーム遊びと感覚運動的技能及び空間認知の技能との間

にはポジティブの関係があるだろうという仮説を検証するために行った実験結果

をまとめると,まず第一に, ｢知覚と運動の協応｣ ｢空間における位置｣ ｢空間

関係｣ ｢積み木によるデザイン構成｣の標準検査の成績について, player群と

nonplayer群を比較した結束, ｢知覚と運動の協応｣と｢空間における位置｣に

おいて, player群はnonplayer群よりも成績がよいことが示された｡第二に,感

覚運動技能を要求したゲーム課題と空間認知技能を要求したゲーム課題について,

playerl?とnonplayer群を比較して検討した結果, player群はnonplayer群よりも

課題の成績がよいことが明らかになった.第三に,標準検査の成績とゲーム課題

の成績との間に相関がみられるかどうかを分析し, ｢知覚と運動の協応｣と感覚

運動技能を要求したゲーム課題との相関, ｢空間における位置｣ ｢空間関係｣

｢積み木によるデザイン構成｣の標準検査と空間認知技能を要求したゲーム課題

との相関が明らかになった.コンピュータゲーム遊びと,空間認知技能との関係

については, ｢空間における位置｣といった一部の技能と関連していることが明

らかになった｡
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第2節　コンピュータゲーム遊びと心的回転に関する実験研究

1目的

第1節で用いた課題の｢空間における位置｣は,並んで提示されている図形の

中で,反転しているものや回転しているものを弁別する検査である｡結果は,

player群はnonplayer群よりも, ｢空間における位置｣の成績が有意水準が傾向

レベルでよいことを示すものであった｡そのことから,ある特定の空間認知能九

すなわち,反転してV)るものや回転しているものを認知する能力が優れているの

ではないかということが示唆された｡これは,心的回転とも関係する空間認技能

であるといえるが,児童を対象としたMcClurg (1992)の実験では心的回転の

課題におけるコンピュータ･ソフトの学習効果はみられていない.しかし,

McClurg自身も指摘しているが,それは,大人対象の課題を用いていたために児

童には難しかったことが原因として考えられる｡

本節は, player群はnonplayer群よりも心的回掛こ関係する空間認知技能に優

れているだろうという仮説を検証するために,コンピュータゲーム遊びと心的回

転との関連をみた追試的な実験である｡

2　方法

被験児: S保育園の5歳児クラスの男子14名,女児16名,計30名(平均月齢

73.1ヶ月) ｡

課題Ⅰ ;前節で用いた『フロスティツグ視知覚発達検査』 (2)空間における

位置(全30間)を行った｡

課題II ;空間認知を要求したコンピュータゲーム.スーパー･ファミコン用の

市販のコンピュータゲームソフトを用いたo　これには, 3次元で描かれた立方体

の上に木や家などの構造物が描かれている｡その上を転がるボールを,構造物を

避けながら出発点から目的地まで運ぶために,コントローラの上下左右のキ丁で

立方体の傾きを調節して動かすものである｡コンピュータゲームの得点とクリア
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したかを記録した｡

課題Ⅲ;コンピュータを用いた心的回転課題(2D)である.被験児に,提示

された一片が,図形にはまるかを問うた課題である( 【資料7】参照) ｡もしは

まれば,レバーを左に,はまらなければレバーを右に動かすo　画面には○ならば

レバーを左に, ×ならば右に動かせるように,常に○と×の絵が提示されて,被

験児が迷わないようにした.提示された一片はo度, 45度, 90度135度180度,

225度　270度　315度回転したもの用意された｡それぞれ正･誤の組み合わせと

なるように2パターンあるo　したがって, 8 (0度, 45度, 90度, 135度180度,

225度　270度　315度) ×2パターン(正･誤)の16試行であるo　課題の提示は,

プログラムで一定に行われた｡反応時間と正解の結果が,コンピュータによって

自動的に記録される｡

殊題Ⅳ;コンピュータを用いた心的回転課題(3D)である｡被験児に,提示

された立体的な一片が,立体的な図形にはまるかを問うた課題である( 【資料7】

参照) o　もしはまれば,レバーを左に,はまらなければレバーを右に動かす.揺

示された一片はⅩ軸, Y軸, Z軸で0度, 90度180度回転したものが,それぞ

れ正･誤の組み合わせとなるように2パターンあるo　したがって, 3 (X軸, Y

軸, Z軸) ×3 (0度, 90度180度) ×2パターン(正･誤)の18試行である｡

課題の提示は,プログラムで一定に行われた｡反応時間と正解の結果が,コン

ピュータによって自動的に記録されるo

被験児の分類:実験後,被験児にコンピュータゲーム利用に関して,次の3つ

の質問(1)ゲーム機を持っているか(2)いつも家でどれくらいゲームで遊ん

でいるか(3)ゲームソフトを持っているかを尋ねたo　これらの質問全てに肯定

回答を示した被験児をplayer (熟練者)秤,全てに否定回答を示した被験児を

nonplayer (未経験者)群に分類した｡それ以外の被験児は分析から除外した

(6)分類の結果, player群12名, nonplayer群12名となった｡

3　結果と考察

各課題の成績について,コンピュータゲーム遊び(player群　nonplayer群)

×性別(男児･女児)ゐ2要因分散分析を行ったoその結果,課題Ⅰの標準検査
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については,第1節の実験と同じく,コンピュータゲーム遊びの主効果(F (

1,23) =3.ll, p<.10)が有意な傾向がみられ, player群はnonplayer群よりも成

績がよかったことが示された(表¢2-1)

表4-2-1課溝I�"II�"‖に対するplayer群とnonplayer群の平均値

pl ayer群
男児　　　　　女児
7名　　　　　　5名

nonpl ayer S?

男児　　　　　　女児
5名　　　　　　7名

課題Ⅰ　標準検査 26.7　　　　　　　26.0　　　　　　　25. 8

( 1. 5)　　　　(2.7)　　　　(2.8)

課題Ⅱ　ゲームの得点　　　　　15276.7　　　　9499.8　　　ゴ′ 1∝氾2.2

(6575. 9 )　　(71 90. 8 )　　(8225. 2 )

課題Ⅱ　ゲームクリア率　　　　　　　o.86　　　　　0.80　　　　　0.80

(o.38 )　　　(0.45 )　　　(0.45 )

( )内は標準偏差

課題Ⅱの空間認知を要求したゲームの得点については,コンピュータゲーム遊

びの主効果(F (1, 23)=7.67, pくo5) ,性別の主効果(F (1, 23)=8.81, p

<01)がそれぞれ有意であった.すなわち, player群がnonplayer群よりも得点

が高かった｡また,男児は女児よりも得点が高かったことが示された｡課題Ⅱの

ゲームクリア率については,コンピュータゲーム遊びの主効果-(F (1, 23)

=8.72, p<.ol)と,性別の主効果(F (1, 23) =8.72, p<ol)が有意であったo

すなわち,空間認知を要求したゲームをクリアできたのは, nonplayer群よりも

player群,女児よりも男児の方が多かった｡

課題Ⅱに用いた空間認知を要求した市販のゲームは,幼児がはじめて出会うゲー

ムであった　player群がnonplayer群よりも得点が高かったという結果は,日頃

コンピュータゲームで遊んで訓練されている技能がどんなゲームにも適応できる

ことを意味している.しかし,コンピュータゲームの得点やクリアできたか否か

において,性差がはっきりと示された結果はどう解釈すればよいだろうか｡メディ

ア･リテラシーとの関連を再検討する必要があるだろう｡

課題Ⅲ,課題Ⅳにおいては, 45度回転した課題においてのみ,正解率に主効

-97-



果(F (1, 23) =9.44, pくo1)がみられ, player群がnonplayer群よりも正解率

が高かった｡反応時間にはなんら差がみられなかった｡また,性別の要因の主効

果及び交互作用はみられなかった｡

以上, player群はnonplayer群よりも心的回転に関係する空間認知技能に優れ

ているだろうという仮説の証明には十分ではない｡課題Ⅰの標準検査は,心的回

転と関係してV)る｢空間における位置｣の課題で, 2回の実験で同様の結果になっ

たのは,仮説の裏付けとしては納得できる(表4-2-1) ｡しかし, 45度回転した

課題の正解率にのみ差がみられた(表4-2-2,表4-2-3) ｡考えられることは,児

童を対象にしたMcClurg (1992)の実験結果と同様に,幼児の認知的発達の段

階においては,心的回転の課題が難しかったといえる｡.つまり, 45度以上回転

した課題になると,正解率が極端に低くなるからである｡

表4-2-2　心的回転の課題に対するplayer群とnonplayer群の正解率の平均値

pl aye rlf nonpl ayer f$

12名　　　　　　　　　　　　　　　12名

課題Ⅲ　2D
o度

45度

90度
135度
180度

課題Ⅳ　3D

O度
90度

180度

o.79 (0.26)

o.73 (0.20)

石:苗(o.17)
o.56 (0.24)

o.67 (0.32)

o.79 (0.26)

o.60 (0.14)

o.54 (0.23)

o.71 (0.26)

o.46 (0.17)

o.54 (0.20)

o.54 (0.25)

o.79 (0.26)

o.79 (0.26)

o.64 (0.21)

o.60 (0.16)

( )内は標準偏差
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表4-2-3　心的回転の課題に対するplayer群とnonplayer群の反応時間の平均値

pl ayer^　　　　　　　　　　　nonpl ayer p
12名　　　　　　　　　　　　　　　12名

課題Ⅲ　2D

o度
45度
90度
135度
180度

課題Ⅳ　3D
O度
90度
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<全体考察>

本章は,コンピュータゲームで遊ぶことによって発達すると思われる能力のう

ち,目と手の協応といった感覚運動的な技能と空間認知技能について,幼児を対

象に実験的なアプローチによって,コンピュータゲーム遊びと感覚運動的技能や

空間認知技能との関連を検証した｡その結果,コンピュータゲームで遊んでいる

子どもは,そうでない子どもに比べて,フロスティツグ視知覚発達検査の｢知覚

と運動の協応｣の成績から,目と手の協応という感覚運動的技能が長けていたこ

とが明らかになった｡空間における位置にのみ有意差が示された結果から,心的

回転と関係する空間認知技能が優れているのではないかとむ)うことが示唆された｡

これを確認するための追試実験では,心的回転は, 45度傾いた図形を認識する

課題にのみ有意差がみられた｡心的回転の課題は全体的に幼児には難しかったが,

幼児にとって45度傾いた課題は認識可能で,それ故にplayer群とnonplayer群の

差が見られたものと思われる｡

また,パソコンを用いた2つの課題では,ゲーム経験のある子どもが認知技能

面において課題の達成度が高かった｡さらに,パソコン課題の成績と標準検査の

成績との相関が認められ,コンピュータゲーム遊びとこれらの能力との間にポジ

ティブの関係があることが明らかになっ･た｡

第1節における迷路課題と｢空間における位置｣ ｢空間関係｣ ｢積み木による

ユ01



デザイン構成｣の3つの標準検査との相関の結果は,コンピュータゲーム遊びと

空間認知技能とは密接な関係にあることを意味している｡

空間認知とは,二次元的な方向性だけでなく,三次元空間における拒離や深さ

を知覚し,その空間を知ることである.学習障害は不適切な視覚的空間関係に関

係していると考えられている(ウイニック, 1992)ように,空間認知能力の発

達は,子どもにとって学習の基礎となる重要な側面である｡古くから空間認知に

関する研究はなされてきており,その多くは,性差や教育との関連に注目が向け

られている｡例えば,空間認知能力において性差があるというのはほぼ一致して

おり(connor, serbin and Schockman, 1977; Fennema and Serman, 1977;

Smi血and Litman, 1979)　空間認知能力と理数科の成績との間にはポジティ

ブな関係がある(EastmanandCarry, 1975;GuaryandMcDaniel, 1977;Talley

1973)ことが多くの研究で示されている｡高校や大学で理工系のコースに進

学する割合が圧倒的に男性に多いのは,この理由からであるというのが一般的な

見解である｡

コンピュータゲームは,クォータービュー(斜め上から見下ろした視点) ,サ

イドビュー(真横からみた視点) ,トップビュー(真上からみた視点)と,視点

の違いから大きく三種類に分類することができるo最近では,コンピュータ･グ

ラフィックスやポリゴンの技術により,立体的な広がりをもったゲームが増えて

きている.ほとんどのコンピュータゲームは,このような空間的な技法を多く用

いており,この技法を読みとるためにはゲーム特有の空間認知能技能を必要とし

ているのであるo　コンピュータゲームの映像は三次元の情報を二次元で表してお

り,ゲームの熟達には,二次元の世界を三次元の世界に解釈しなおす技能が必要

となる｡

幼児も実際にコンピュータゲームで遊んでおり,はとんどのゲームは空間的な

視点の統合を要求しているので,幼児であっても空間認知の技能を用いながらコ

ンピュータゲームで遊んでいるo　しかし,ピアジェの｢三つ山課題｣による知的

発達の説明において強調されるように,幼児は,空間対象の自己中心的定位によっ

て,空間認知能力が十分発達していないという意見もある｡

このように,幼児における空間認知技能については議論の余地が残されでいる

が,幼児を対象とした本研究では, McClurg (1992)やGagnon (1995)の先行
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研究と同様の結果が得られ,コンピュータゲーム遊びと感覚運動的な技能,及び

空間認知技能の一部との関係を明らかにした.ゲーム課題の成績と標準検査の成

績との相関の結果が示すように,発達レベルとコンピュータゲームで楽しむレベ

ルとは密接な関係があると思われる.コンピュータゲームで技能が高まるのと同

時に,もともと認知技能が高いからコンピュータゲームで遊ぶというのはどちら

が正しいといった｢たまごが先かにわとりが先か｣の問題ではなく,幼児期の発

達段階における成熟とコンピュータゲームによる技能の促進とは,共分散的関係

にあると解釈できる｡
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第5章　幼稚園におけるコンピュータゲーム遊びと保育
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第1節　幼児のパソコン遊具へのかかわりに関する事例的研究

1　目的

本章では,物的環境における｢遊具｣としてのコンピュータゲームに注目し,

幼児とのかかわりをもとに,コンピュータゲーム遊びと保育との関連を探るo

子どもたちが高度情報化社会を生きぬくためには,知識,意識,態度,技能を

含めたメディア･リテ.ラシーを身につけていくことがこれからの教育課題の一つ

である｡小･中･高等学校学校の学習指導要領でもそのことが明確に示されてい

る｡しかし,幼稚園保育を対象とした幼稚園教育要衝には明記されてuない.

本章では,幼稚園でのコンピュータゲーム遊びの実態を観察事例をもとに,幼

児の実態に即してコンピュータゲーム遊びと保育との関連を明らかにする.また,

バーチャルリアリティとリアリティに焦点を当て,幼児の生活の中心となりつつ

あるコンピュータゲーム,パソコンなどの電子メディアが,家庭や施設･機関に

おける幼児の健全な成長発達にとって適当な環境となりうるかを考察することを

目的とする｡

2　方法

対象歯:広島市内の私立H幼稚園｡

環境設定;マッキントッシュのPerforma588を用いた.アプリケーションソフ

トは次の3つである｡

○小学館　｢マッチ売りの少女｣

これは,マッチ売りの少女,はだかの王様,人魚ひめのアンデルセンの童話を,

音声,動画などによって読んだり,聴いたりする｢インターラクティブ絵本｣で

ある　CD-ROMのソフトであるが,ハードディスクにインストールして,こ

れを用いた｡

ODDPデジタルパブリッシング　｢ネイチャー｣

両生類,昆虫,帽虫類,鳥類,無脊椎動物,植物,菌類など200種類の生物の

生態や習慣などについて,イラスト,写真,ビデオ,アニメーション,音声など
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によって解説するインターラクティブ百科辞典であるo容量が大きいのでCD-

ROMをそのまま用いた｡

OHumongous Entertainment FFatty Bear's Fun PackJ

5つのゲームや活動(｢ひっくり返し｣ ｢陣取り｣ ｢ゴーフィッシュ｣ ｢ぬり

絵｣ ｢タングラム｣ )が含まれ,クマ(Fatty Bear)のキャラクターがゲーム

の案内をしたり,ゲームの対戦相手になったりする｡クマが,プレイヤーのマウ

ス操作に関係なく,ゲーム中に考え込んだり,言葉を投げかけたりする自律性を

持っていることが特徴になっている｡はとんどのゲームでは,難易度(かんたん,

ちゅうくらい,むずかしい,すごくむずかしい)が選択できる｡

｢ひっくり返し｣ :相手のコマを2つのコマで挟み,,_それにより挟まれたコマ

の色が変わる｡オセロに似たゲームである｡

｢陣取り｣ :格子状に点が並んでいて, 2つの点を縦や横につないで, 4本の

線で四角の箱をできるだけ多く作る｡

｢ゴーフィッシュ｣ :トランプゲームの一つ.同じカードを4枚そろえること

がゲームの目的である｡カードをそろえるには,欲しいカードを相手に尋ねると

いう駆け引きがある｡

｢ぬり絵｣ :黒,白,赤,黄,青の5色を使ったり,混ぜたりしながら,ぬり

絵のパレットを仕上げていく｡

｢タングラム｣ :パズルゲームである.パズルを組み合わせて作る形が描かれ

ていて,形を合わせたり回転させたりして絵を完成させていく｡

観察方法:調査期間は1997年12月3日1998年1月29日の間で,登園してか

らクラスの活動に移る｢好きな遊び｣の時間に行われた｡この期間,園の行事や

休みの日以外に観察を行った結果,延べ17日間であった｡観察は2人で行った

が, 1人になった日もあった｡

遊戯室にパソコンを1台置いて,そこでの園児たちのかかわりをおもに観察し

た｡パソコンを中心に2台のビデオカメラを前後に固定して置いて記録した｡観

察日の状況,発話者の名前や発話した内容,ビデオカメラの視野以外での園児た

ちの会話や遊びなどをフィールドノートに記録して,分析の際に活用した｡観察

した時間以外でのコンピュータゲームとのかかわりについては,担任教師の保育

記録を補足とした｡
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分析方法:フィールドノートを参考にしながら,ビデオカメラで記録したもの

をすべて文字に起こした｡発話者が特定不明のものは｢子｣と記した｡したがっ

て,パソコン導入から観察終了までの17日間の記録が収集できた｡

3　結果と考察

<事例5-1-1年入1日目>

外は雪が降っていた日｡ K (年長男児)が一番最初に遊戯室のパソコ

ンの前にやって来て,じっと様子をうかがっていた｡

クマ:なにして遊びたいですか?

K:おにごっこ

いったん遊戯室の外に出るが,また戻りマウスを動かし,ゲームを選

択する｡

K:おもしろい

クマ:ひっくり返し?いいね-

K: (笑いながら)へんなやつ

最初はトランプのゲームをしていたが,あきて他のゲームに移行する｡

そしてコンピュータと対戦して勝った｡

K:へへへ(失う)

途中,他の男の子が｢何しよるん｣と声をかけるが返事がない｡じっ

と画面をみるが, ｢へんなの-｣と言って遊戯室の外へ出ていく｡

コンピュータが勝ってゲームが終わる｡ ｢おもしろい｣と言って,ち

う1回する●｡夢中になる｡何となく端から取っていくとよいことがわか

る｡しかし,またコンピュータが勝った. ｢もう一度しよ｡今度

はぃ｡ ｣もう3回する｡いずれもコンピュータが勝ち｡ほとんど話さ.な

いでゲームを続けていく｡

そのままKは陣取りゲームに移行する｡男の子2人(年少)が｢何し

とるん?｣といって,パソコン画面を眺めた後,しばらくして去ってい

く｡

Kがしているのを男の子2人(年長)が来て座る｡それを追って女の

千(年長) 1人が｢来て｣と遊びに誘うがいっしょに座る｡みんな手を

出さずに静かに見つめる｡話すときも友達の耳元に話しかけているので,

何を話しているのかわからない｡ゲーム終了｡今度はKが勝った｡みん

なで｢すご-い｣ ｡ゲームをぬりえに変える｡
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N:ブスっと殺して

K: (マウスで殺してみる)

Y: (指差して)そこぬってみて

K: (言う通りにぬる)

Y:その白い部分もぬって

K: (言う通りにぬる)

K:まっしろきょうりゅうー

<事例5-1-2　年入3日目>

幼稚園につくなり,カバンを背負ったまま3人の男の子が,ぬりえの

ゲームをはじめた｡そのうち, 2人がカバンを置きに部屋に戻っていく｡

Aがマウスをカチカチ動かしている｡ Tがやってきて, ｢ねえねえくろ

にしたらおもしろいじゃん｣という｡ ｢みどりがいいじゃん｣ ｢このま

んまになってたんじゃん｣パソコンの方もカチカチしたりして,画面全

体をに=ま赤くしていった｡どこをなににするかを楽しんでいる様子｡後

ろの山も赤にし,かいじゅうのしっぽや背びれも全部赤にしていく｡み

んながどんどん画面に近づいていく｡

A:あかまちになった｡おれすげえでしょう｡

B:あかまち

C:どうやってするん

もう一人スライディングしてきて

D:おれにもやらして

A:いやだ

D:いっしょにやらして

A:いっしょにやったらこわれる

キーボードを関係なく叩いたので,パソコンの警告音がなる｡ Aはど

こを押すかまよっていたが,他の子が警告ウインドウの｢OK｣を押せ

ばいいと教える｡ Aがかいじゅうを白にし, ｢すごいでしょう,すごい

でしょう｣という｡他の3人も口々に｢くろにして｣ ｢きいろにして｣

という｡マウスを使いたがっているDが｢ジャンケンで色を決めよう｣

と提案する｡また動かなくなってしまい, Dは｢おまえら,なおせ

よ｡ ｣と怒ってどこかへ行ってしまう｡結局, Dはやりたいのにやらせ

てもらえなかったことが悔しい様子だった｡
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画面は全体が黄色になっていった｡他の二人もやりたいといっている

が,なかなかAが譲らない｡ Cは｢00くんとおにごっこしよう｣と帰っ

て行く｡ Bは｢しろまちにして｣と頼む｡画面は赤と黄色,かいじゅう

は黒,つぎつぎと色を変えることができるようになると｢おれすげ-で

しょう｣という｡ Cがまた戻ってきて,キヤーキヤーと甲高い声を発し,

画面が黒くなると｢夜になったぃ｣と喜んでいる｡ Dと保育者とあと2

人がいっしょにやってきた｡保｢どうやってやるんだろう｣と聞く｡ D

がキーボードを押す｡画面がどんどん青くなるのを見て,保｢どんどん

青くなるねえ｣と笑うと,みんなも連れて笑っている｡保育者が去ろう

とすると, A ｢また来てね｣という｡

クマ:色を変えたいの?

千:うん(みんな笑う)

クマ:色を消したいの?

千:うん(またみんな笑う)

B: (全体が白くなって)こおりまち-

A:おれすげ-でしょう

クマ:色を消したいの?

A:なんなんやぃ

E:こんどいったらぺチしよう｡

これは｢Fatty Bear's Fun Pack｣ (Humongous Entertainment)という

5つのゲーム(｢ひっくり返し｣ ｢陣取り｣ ｢ゴーフィッシュ｣ ｢ぬり絵｣ ｢タ

ングラム｣ )が用意されているもので,コンピュータのクマのキャラクターがゲー

ムの案内をしたり,ゲームの対戦相手になったりする.クマはプレイヤーのマウ

ス操作に関係なく,盛んに話しかけたり,わざとゲーム中に考え込んだりする.

ここでも｢なにして遊びたいですか?｣と, 5つのゲームの中から選択するよう

に促している.しかし, Kはその中から選ぶことを理解せず, ｢おにごっこ｣と

答えている.さらに,クマの｢ひっ◆くり返し?いいね-｣と感情をともなった発

言が笑いを生み出している｡

事例5｣ト1において, Kは｢なにして遊ぶの｣というクマの問いかけに, ｢お

にごっこ｣と答えている｡コンピュータのクマを生あるものとしてみていなやと

したら, ｢おにごっこ｣のようなリアリティのある遊びをクマと一緒にしたいな
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どとはいわないはずである｡ ｢へんなやつ｣と言いながらも半分受け入れゲーム

を続けていることから,少なくともKはクマに親しみを感じている｡実際,コン

ピュータにかぎらず,幼児はテレビの登場人物に話しかけたり,人形や紙箱など

の無機物なものにでさえ,人と同じように接するアニミズム的特性を持っ七いる｡

保育者が差し示した絵本の登場人物にもぺ-プサート等の人形にも,自然のなか

の虫にも鳥にも,生きたもの生きていないものに関係なくすぐに馴染める｡

事例5-1-2においても,同様の反応がみられる. ｢色を変えたいの?｣ ｢色を

消したいの?｣とクマがプレイヤーに幾度か話しかけるが,それに対して, ｢う

ん｣と答えたり, ｢こんどいったらぺチしよう｣とクマに対して反感を抱いてい

る｡それは現実との区別がつかないという解釈は行き過ぎだとしても,コン

ピュータゲームの世界に没入している様子がうかがえる｡

Kは,途中,他の男の子がやってきて声をかけるが返事をしない｡これは気づ

いていないのか,わざと答えないのかと問われれば,.後者である可能性が高い｡

事例5-ト2においても, ｢おれにもやらして｣との尋ねているのに対して, ｢い

やだ｣ ｢いっしょにやったらこわれる｣と答えている｡

/てソコンの所有は,それを最初に使ったものが遊び時間が終わるまで継続され

る場合がいくつもの観察事例から確認されたからである｡したがって,返事をし

ないのは,パソコンを他のものに譲られたくないというあらわれなのである｡

<事例5-1-3　年入15日目>

年中の男の子AとBが陣取りゲームをしている｡女の子Cは見ている.

A ｢こんなにできた｣と喜ぶ｡ Bもやりたそうであるが, ｢じゅんぼん｣

といってパソコンの前に縦にならぶ｡

友達との葛藤場面は,パソコンの所有をめぐって毎回繰り返されていた｡観察

のために置かれたパソコンは1台だったため,一人の子が好きな遊びの時間の最

初から最後まで使い,複数の子ども▲がそれを取り囲んでの姿がはとんどの観察で

見られた光景であるo事例5-1-3では,じゆんばんというルールを子どもたちが

作り,縦に並んで,使うのを待っていた｡しかし, Bがやりたそうにしているの

をよそに, Aは喜んでいる様子で｢こんなにできた｣と自己満足している｡総見
1

この日もAが最後までパソコンを使い続け, Bが使うことはなかった｡
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では,なぜこんなにもパソコンの占有権が最初にそれを使った者に限定される

のだろうか｡言い換えれば,それを友達に譲ろうとしないのか｡それには, 2つ

の理由が考えられる｡ひとつは没入感である｡事例5-ト3をみても,友達とのか

かわりよりも,コンピュータゲームの方がAにとってはだいじで,その世界に没

入している｡第1章の第1節の調査結果で,コンピュータゲームの面白さを実感

している子はどコンピュータゲームで遊ぶ時間が長かったり,きょうだいに兄が

いる場合にコンピュータゲームで遊ぶことが少なくなるのも,占有権とゲームの

面白さ故のことである.ふたつめの理由は,能力の証明であるo　事例5-1-2　のA

はぬりえに色をつけることができるところをみんなに認めてもらうために,周り

の友達に｢すげぇでしょう｣を連発していたoそれは明らかに,コンピュータを

操作することで達成感を感じている.コンピュータゲームの遊びが,それで遊ぶ

ことによって,こうした充実感,達成感を満たす道具になってむ)ることはいえる

だろう｡しかし,幼児教育でパソコンを導入する場合,その遊びを自己充実に向

かわせるためには,一人に一台のパソコンが必要ということになる.しかし,覗

状ではそれは困難である｡そこで,保育として考えられることは,パソコンを順

番に使用できるように保育者が適切な援助することや,パソコンを使用する時間

を定めて,設定保育の形態として行うことが考えられる｡

<事例5-ト4　#入8日目>

この日は観察者が｢はだかの王様のはなし｣を立ちあげていた｡登園

してきた年中の女の子Aが｢やってもいい｣と男の子Bといっしょにみ

ていた｡手袋をはめたまま,マウスを占有している｡男の子が｢ほかの

にしてみる?｣といって, ｢人魚姫｣の話になった｡手動で話を進めて

いく｡ Bはねそべって聴いていたが,そのうち立ち去った｡

女の子2人と男の子2人が続けてやってきた｡ 4人は画面を静かに見

つめている｡ときどき,男の子Cが画面を指さして, ｢ここ｣をクリッ

クしろと指示している｡ Aはぬりえのゲームに移行する｡キーボードを

連続して叩いたため,ブヨブヨと警告音がなり,画面が小さくなってし

まう｡男の子Dがマウスを奪おうするが, Aは怒ってつねり合い,蹴り

合いになる｡ Aが力ずくでDを押さえ込んだ｡男の子はあきらめ, Aが

そのまま続けて遊ぶ｡もう一人のCがDの頭をなでたり,体をさすった

りしてなだめる｡ Dはその場を去らずに居座ったままである｡そして,

Dはまたマウスを奪うが, Aはすぐ奪い返す｡ Dはあきらめて,立ち上
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がり部屋を出ていった｡ Cや女の子たちはキーボードを無茶苦茶に叩く｡

Cはキーボードをたたき,それに応じてブヨブヨという警告音が鳴るの

を確かめながら,小さくなった画面を元通りに戻そうとしている｡押す

キーを順番に叩きながら試しているうちに,女の子｢あっ出た｣と画面

が元通りになる｡

<事例5-1-5　年入12日目>

年中組の女の子のAが最初にやってきて, ｢人魚姫｣の話を聞く｡左

手にお帳面をもったままである｡何度も何度も同じ場面のナレーション

を繰り返しきく｡

男の子が4人やって来た｡

B:やらしてぃ(何度もいう)

C:やらして

A:いやー

D:やらして

A:うん｡いいよ｡ (でもゆずらない)

E:Aのいうとおりにしとけ

Aはお話を終了し,クマのゲームに移行する. Aがクマのお絵かきを

しているのを皆で見ている｡

C:お絵かきしてどうするん

陣取りゲームに移行する｡男子たちが画面を指さし｢ここをとれ｣と

指示し, Aはそれにしたがう｡

観察のために設置したパソコンには, 3種類のアプリケーションを用意してい

た.パソコンでのコンピュータゲーム遊びは,はとんどクマのゲームを選択する

頻度が多かった｡事例5-ト4のように,観察者が意図的にインタラクティブ絵本

を立ちあげていた場合でも,他のゲームにすぐに移行するo　インタラクティブ絵

本は,自分で何度も繰り返しお話が聴ける,従来の活字メディアとは異なったコ

ンピュータの特性をもってし1るo　実際,事例5-1-5のA子は繰り返し,楽しんで

いたが,その楽しみは他の子どもが参加することで,共有されない｡
ヽ

観察事例を通して,まず第一にいえることは,パソコンを介した園児同士の相
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互作用はみられるが,パソコンによるふさわしt)人間関係の育成はあまり望めな

いという点である｡すなわち,パソコン遊びにおける会話のやりとりは,それを

使う所有権をめぐる会話がはとんどである｡パソコン遊びは,それを扱うものと

傍観するものと役割がはっきりと区別されているからである｡パソコンを保育環

境の一つの遊具として位置づけるためには,充分の台数が必要だろう｡特徴的な

ことは,パソコンの所有権は最初に使った者に持続して与えられるという点であ

る｡固定遊具などの所有をめぐる葛藤は,譲り合うといった行為によって,たい

てい解決する｡パソコン遊びの場合は,それが面白いがゆえか,なかなか自己を

抑制して,他人と協調することがみられない｡このことは,人間関係を育てるふ

さわしい体験として,パソコンが有効かどうかの疑問を呈しているといえよう｡

第二に,パソコンは遊び欲求を満たす応答的環境としての役割を演じている特

徴がある点である.本節では,電子絵本,マルチメディア,知育ゲームの3つの

ソフトを用意したが,幼児が一番選択したのは,知育ゲームだった.すなわち,

これは能力.効力説で説明できるが,能動的なかかわりによって自分の能力を試

すものに,幼児は興味を示すことがいえる｡しかし,幼児にとっては,操作性や

内容の理解性等,困難な点が多い面もある｡

第三に,バーチャルリアリティとの関連で,幼児はその区別が唆時である.知

育ゲームに登場する｢クマ｣は自律的な存在で,幼児に言葉を断続的に語りかけ

る.それに対して,コンピュータの｢クマ｣に命をもった存在として,日常の人

間関係と似た言葉を発してむ)る点は興味深い｡幼児はコンピュータの｢クマ｣に

親近感をもっているのは確かである｡
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第2節　幼児のバーチャルリアリティ体験に関する事例的研究

1　目的

第1節で明らかになったように,幼児はコンピュータゲームに登場する人物を

実際の生き物と捉えていたo　幼児の特性はコンピュータゲームの影響を受けやす

いことから,バーチャルリアリティとリアリティの混同,死や生に関する現実感

覚の希薄化が心配される｡

第2節では,幼児のバーチャルリアリティ体験とリアリティ体験を実験的に設

定し,両者の違いを明らかにする.これは, ｢パソコンの小鳥｣と｢鳥かごの小

鳥｣をそれぞれ実験的に環境設定したときの観察事例である｡

2　方法

観察対象:広島市内の私立H幼稚園年長組2クラス(男児9名女児15名:男

児9名女児15名計48名)である｡

環境設定;パソコンの小鳥:パソコン(富士通FMV)を設置し,オープンブッ

ク9003 『pinnaベニスズメ』のアプリケーションソフトを用いた｡

このソフトは,ベニスズメを飼育するものである｡ツボ巣,ディスペンサー,

とまり木,コンテナ,床トレイ,壁紙などを鳥かごのなかに備えたり,何十種類

かのなかからベニスズメを選んだりすることができる｡エサもアワ,ヒエ,キビ,

フィンチミックス,ボレー粉,ミルワーム,コマツナの7種類を与えることが出

来る｡鳥かごの小鳥:もう1つのクラスには,烏龍に本物のベニスズメのつがい

を置いた｡

両者とも帰りの時間に担任教師によって飼育方法などが説明された｡

観察方法:観察者は1-2人でフィールドノートと2台のビデオカメラで記録

し,それ以外は担任教師の保育記録をもとにした.調査時期は1998年9月-

1998年12月,導入時は毎日観察したが, 2週後からは週に2-3回のペースで,

延べ21日間であった｡登園してからクラスの活動に移る好きな遊びの時間をお

もに観察した｡分析方法については,第1節と同様である｡
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3　結果と考察

<事例5-2-1>

次は帰りの会での語り合いの一部である｡

教師(T) :お耳をすましてごら-ん,何か聞こえなあい?

幼児(ci) :うん　きこえる/C2:ピッピッってきこえる

T:聞えるね｡ちょっと見えにくいかな｡ (カーテンをしめにいくと,部

屋にトンボが舞い込んできた)

C2:あ,あ,`トンボ/c3:トンボが入ってきた

T:トンボまで見に来た｡あーわかった｡いい声じゃけ見に来たんじゃなぃ

い? .�".見えるかな(パソコンを指して)

これ何か知ってる?/C4:とりか-ど

T:烏龍もあるわね, (さらに指して)これ全部を何っていうか知ってい

る?

C4:パソコンとコンピュータ

T:そうパソコンとかコンピュータっていうぶんだね

(中略:パソコン操作の注意･パソコンを置いた理由など)

T: ･ ･ ･いろいろマウスを使ってつついてみてください｡で!この鳥どっ

ちが男の子でどっちが女の子かわかる?

C:わかる/C5: (画面の鳥を指して)うえにおるのがおとこのこ

C6: (画面を持して)オス!メス! (繰り返す) /c7:くろいのとあか

いのがおる-

T:ちょっと先生ねえ,調べてみたのよ(鳥の図鑑を取り出して)これは

何っていう鳥さんかな一つて調べたら,ちょっと小さくて見えにくいか

ち,これ,ベトにぃす-ず-め!ベニスズメというすずめさんね-

(中略:世話する約束をし,挨拶をして皆それぞれ帰る)

(あれ(鳥)って抱けないのかなぃと言っていたc8がc9と手をつないで

帰り際に)

C8:せんせい,これ,さわってバイバイしよ｡このコンピュータで｡

T:うんちょっと待ってね(マウスポインタが｢手｣に変わる方法がある

のでそれをやってみるが)ごめんね,今日はできないわ｡これに向かっ

てバイバイしてごらん｡

C8, C9: (画面の鳥に指でこすりながら)さよなら

<事例5-2-2>

T:ね-,ゆり組さんで見た鳥と同じ鳥?これ｡似てるね-
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Cl:うん,にてるよぃ

C2:もー貸して,オレがやっちやる

C2:もーわからんやつじゃの-

c3 :キティちゃんの遊ぶやつにしてみ

Cl:よくわからん/c2:あのね-バツ,ここのバツ,プログラム

C3:ここでさがしてみんさい,キティちやん

cl :ないのぃないの-

c2:じゃ-もっとさげてみんさい,あっここサンリオってあるじゃん

パソコンの導入は新奇な環境となり,予想どおりに幼児の関心を引き付ける魅

力のあるものになった(事例5-2-1) ｡次の日からも幼児は群がり,パソコン操

作を覚え,パソコンの世界を探索･発見し,ベニスズメの世話だけでなく,他の

ゲームにまで手をのばした(事例5-2-2) ｡

たいてい保育者が心配するのは,パソコンに集中し,他の遊びに興味が移らな

いことだろう｡しかし,長期的にみれば,観察後半iま電源もいれない日もあり,

パソコンへの集中は一時的といえる｡その一方で,本物の鳥の方は幼児の関わり

が長く続いた｡本物の鳥についてはハプニングの連続であった｡鳥を導入した次

の日,雄が寵から逃げた｡年長児両クラスのほとんど全員が園の近くの山に探し

に行った｡その2日後も世話の途中,今度は残りの1羽が飛んで逃げてしまった｡

世話をしていた幼児たちはもちろん,年長児全員が山に探しに行った｡

鳥が逃げることは予想できず,通常の保育に支障を来すのではないかと心配し

た｡しかし,保育には,予想できないハプニングの連続のなかから生まれる活動

もある｡幼児たちの一致団結して必死に鳥を探す姿は,本物の鳥を設定しなけれ

ば見られなかっただろう｡にがい経験や感情は現実の生き物でしか味わえないだ

ろう｡それに対して,パソコンの鳥は決して逃げない｡現実の鳥は人間の意思と

は反対に自然に帰るoそう考えると,烏龍の鳥もバーチャルで,幼稚園には虚構

の自然環境があることに気づく｡飼育,栽培,自然物を素材にした製作等々,持

ち込みの自然が多いからである｡

<事例5-2-3>

遭難訓練の日,火災発生の放送を聞いて,いも畑へ避難

Cl:せんせい,ぺにちゃんは?

T:あっ,しまった｡お部屋の中じゃ
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C2:どうするん?

Cl :死んでしまうよ｡とってこようか?

T:まって,火事じゃけえ,危ないよ!

C3:じゃあ,せんせい行ってきて,お願い

T: ･ ･ ･わかった

(中略:部屋から先生が戻ってくる)

T:よかった｡ぺにちゃん無事だったよ

C2:よかった｡こんどからぺにちやんの係決めとかんとね

<事例5-2- 4>

C:せんせい,べにちゃんっておかあさんおるんかね?

T:うん,おるとおもうよ

C:どこにおるん?

T:さあ,どこかね｡この近くかもしれんね｡

C: (外から鳥の声)あ! !聞こえた

T:うん,聞こえた

CT :もしかして･ ･ ･

その後,まわりの子にも声をかけ,声の主をさがしに出かけた｡

<事例5-2-5>

C:先生,今,外,大風が吹いてる｡見て見て,すごい木もゆれてるよ

T:なんの仕業かな?

C:え?何って.台風のモンスターだよ｡台風のモンスターがあそこの

タマネギを捕りに来たんだよ.

T:玉葱?

C:ほら,あれ見てごらん! I

国旗掲揚台の天辺についている珠を指さす

T:あれ,タマネギなの?

C:そうだよ｡先生,あの形見てよ｡幼稚園の大切なタマネギだから僕

が守ってくる｡

勇んで外に出て,掲揚台に登りはじめるが,とても天辺まで無理

C:おじちやんに育って,はしごを出してもらおうよ

おじちやんを探すが見当たらず,そのうち大粒の雨が降りはじめ,降

園時間もせまってくる｡

T:よし,分かった｡先生が今日幼稚園に泊まってタマネギをとられな

いように見張っとくよ｡

C:ぜったいだよ｡ぜったい,タマネギ守ってよ
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大風･大雨のやんだ次の日

C :先生,テレビで言ってたよ｡台風モンスターはもう東京の方へいっ

たんだって｡あーよかった｡幼稚園のタマネギ,台風モンスタ-に持っ

て行かれなくって･ ･ ･

自然現象をモンスターのせV)にしたり,暗影にお化けがt)るといったり,日常

とは違う出来事を空想の世界で語るのは幼児の特性である｡事例のように,台風

の日とそのつぎの日と, Cはずっとタマネギと台風モンスターにこだわっている｡

Cのなかでは,ずフと一貫した連続的なイメージが続いていることは確かである｡

空想の世界の架空のモノを本当に信じ,日常生活を支配するまでにそれがその子

の中に息づいているのだろうか｡

<事例5-2-6>

AとBが鳥の世話をしている(中略)とき,鳥が勢いよく密から逃げ

た｡ Bは部屋の外に鳥を追いかける｡ Aもそれについていく｡

ち:あっ,とり｡とりが｡とりがにげた｡

チ:どうしたん?

保:えー,ホントに?

B:あんね｡いれようとしたらね｡ここにAくんと置こうとしたらね｡

にげてからね｡

A:やまじゃ,やまのほうににげた

外に,何人かが探しに行く｡ ｢あの鳥,コンピュータのなかに逃げた｡

だって3個になっとるもん｣と部屋の外で大声で保育者に誰かが告げて

いた｡パソコンの置いている組の部屋では,パソコンに人だかりができ

ていた｡見ると,なるほど昨日まで2匹だった鳥が, 3匹になっていた｡

パソコンを操作する過程で, 3匹になったのだろう｡ Cがマウスを使っ

て,パソコンを操作していた｡ Aもパソコンのところにやってきた｡保

育者もそのあとにやってきた｡

A:あっ, 3びき

C:たまごうんだの

A:えさあげるの?

C:うん｡もうあげた

煤:また,ゆり組さんの鳥,逃げたんだって｡ 2匹とも｡

A:いっぴき,おったのに

保:あれ, 2匹になっとる

A:とんでいったんじゃない,どっか
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C:ここにおるよ

煤:あっ,.ほんまじゃ｡かくれとる

チ:かくれとる

千:はずかしんじゃ

チ:ほんまじゃ,かくれとる

A:あ, 3びきでてきた｡いっぴき,にひき,さんびき

C:もういっぴきここにきたんじゃない?

A:はぃかね｡なんかおおかみがね… (不明)

チ:また,かくれた

A:ゆりのが.はいったんかもしれん｡ゆりがもう一匹にげたけん｡おら

んくなったけん｡

千:ねえ｡-ぁそこにあれはいる?にげたのって?

煤:さあどうかね一

千:たまごからうまれたんじゃない

保:ゆり組さんの鳥が逃げたんだけど,見なかった?

千: (パソコンをさして)ここににげたんよ

煤: (笑いながら)なんで3匹になったんかね

A:たまごからうまれたんかね

烏龍で飼っていた鳥が逃げ,それがパソコンの中に入り込んだと思い込むのは,

虚構と現実の区別がつかないからだろうか｡その傾向は｢ねえ｡あそこにあれは

V)る?にげたのって?｣ (事例5-2-2)という子どもの発した言葉からうかがえ

る｡たいていの子どもが本物の鳥がパソコンの中に入ったと考えたのに対して,

その発言は明らかに半信半疑である｡

事例5-2-3にみられるように,烏龍が持ち込みのバーチャルな自然とはいえ,

子どもたちの内面には,本物のベニススズメがクラスの一員として位置付いてい

る｡バーチャルからリアリティになった後では,子どもたちの視野が自然に向け

られている(事例5-2-4) ｡

虚と実に関して,幼児はその区別がはっきりしていないことが事例5-ト1のな

かにもみられる｡パソコンを指して烏龍と答えたり画面の鳥に指でこするように

触れたり｢抱けないのかな｣と思ったりしている｡事例5-2-3においても,避難

訓練という架空の場面において,本物のベニススズメについて子どもたちが心配

している.触れたい抱きたいという心情は幼児の自然な欲求であり,実際に水鳥

に触ったから本当に逃げてしまったのである｡しかし,身体感覚の部分で,パソ
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コンではその欲求は完全には満たされない｡

本物の鳥が逃げたとき,幼児がいろいろ操作した過程でパソコンの鳥がたまた

ま3羽になっていて,幼児のなかには逃げた鳥は｢パソコンの中に逃げたんだ｣

と信じるものもいた(事例5-2-6)　また, ｢そんなことあるの?｣と真剣に教

師に尋ねるものもいたo　それはまさに虚と実を行き来しても)る姿である｡しかし,

その質問に対して教師は｢さあどうかねえ｣と答えていた｡保育者は幼児の虚の

部分も大事にする｡事例においても, ｢トンボが見に来た｣と空想的な世界を誇っ

ているし,図鑑というメディアのなかの鳥で,パソコンの鳥について説明してい

る｡さらに,逃がしてしまった幼児たちへの心情を考えて,鳥をそっと返したい

と保育者も観察者も考えた｡この場合,幼児の心情に配慮し空想を使って鳥を戻

すのか,現実を知ることを優先するのかという選択が迫られる｡しかし,烏龍の

鳥が幼児の見えないところで再生するならばパソコンと変わらないことが指摘で

きよう｡

<全体考察>

本章は,コンピュータゲームが,施設･機関における幼児の健全な成長発達に

とって適当な環境となりうるかをコンピュータゲーム遊びと保育との関連を観察

事例をもとに考察してきた｡全体をまとめると次のようになる｡

策一に,コンピュータゲームは能動的なかかわりを促す応答的な環境になりう

る.電子絵本,マルチメディア,知育ゲームの3つのソフトのなかで,幼児が一

番選択したのは,自分の能力を試す知育ゲームであった｡保育の中にコンピュー

タゲームを活かすためには,幼児にふさわしい絵本を選択し読み聴かせるのと同

じように,導入には,幼児の学習意欲や関心を精選されたコンピュータソフトが

必要である｡

第二に,コンピュータゲームの導入は幼児の使ってみたいという気持ちを誘発

し,幼児の学習を刺激する材料になるといえる｡すなわち,順番をめぐる葛藤が

頻繁で,最初に使った者が占有して他児へ譲る姿がほとんどみられなかったはど

であり,教師の指導や使い方次第によ?-て,コンピュータゲームの魅力とその遊

びの持続力をプラスに転じることが期待できる.コンピュータゲームの基本的な

操作は年長児でも容易に学習ができ,メディア･リテラシーの観点でみても保育
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環境としての可能性はあるだろう｡

第三に,幼児の空想性とバーチャルリアリティは,遊びにおいて連続している｡

すなわち,幼児のなかには,コンピュータの中のモノ(人物や動物)に対して命

をもっキ存在として捉えたり鳥かごの小鳥が逃げたとき｢パソコンの中に逃げた｣

と信じたりするものもいた.バーチャルな存在に着目することで,われわれは身

の回りの感覚的な現実世界,つまりリアリティをいっそう深く捉え直すことがで

きる(ケオー, 1997)　子どものごっこ遊びや見立て遊びもある意味でバーチャ

ルリアリティといえる.例えば,コーヒーやスープは泥水のなかにバーチャルに

存在し,現実感はその子どもなりのイメージによって確認される｡ふと現実にち

どったとき,据水は詑水として存在するリアリティがある.幼児の空想性とバー

チャルリアリティは共通点が多い｡虚と現実と虚構の二重性を操作し,うまく調

和させることができるのは想像力の発達とそれを支える認知的な基礎に負ってい

る(今井, 1992) 0 Potter (1998)は,メディアの情報と現実体験による情報

の操作ができるものが,最もメディア･リテラシーの高い人であると述べているo

幼児におV)ても,現実とバーチャルリアリティの両方を体験することがメディア･

リテラシーにおいて重要であろう｡
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結　章　幼児の遊び環境としてのコンピュータゲ-ム
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第1節　コンピュータゲーム遊びの潜在的教育機能

1　コンピュータゲームによるメディア･リテラシー形成

本研究の一連の調査から,コンピュータゲームがメディア･リテラシー形成と

いう潜在的な教育機能を果たしている可能性があることが明らかとなった｡すな

わち, Green field (1984)が指摘しているように,コンピュータゲーム遊びには,

ゲーム特有の画像弁別能力,規則性推理,感覚運動的技能及び空間認知の技能を

必要としていた.すなわち,コンピュータゲームで遊んでいる幼児は,そうでな

い子どもよりも,画像弁別技能(第2章) ,規則性推理(第3章) ,目と手の協

応といった感覚運動的技能及び空間認知の技能(第4章)に長けていた｡

感覚運動的技能や空間認知の技能については, McSwegin,　Pemberton and

0-Banion (1988)やGagnon (1985)の実証的研究とも一致した結果であった｡

しかし,先行研究は児童を対象としたものであり,本研究は,幼児を対象に画像

弁別技能や規則性推理について言及した｡

また,児童を対象にした調査(第1章第2節)で,コンピュータゲームで遊ん

でいる児童はコンピュータの使用率も高かった｡コンピュータゲームで遊んでい

る子がパソコンや電子手帳といったコンピュータ機器を使用している事実は,コ

ンピュータ社会に適応するためのリテラシーの基礎を形成しつつあることがいえ

る｡このことから,幼児においてもこのような傾向が内在することが推測された｡

本研究は,コンピュータゲームによる遊びの潜在的教育機能の一部をメディア･

リテラシー形成という観点から示すことができた｡コンピュータゲームは,双方

向性という今までのメディアになかった特性をもっているので,認知技能におい

て新しい変化をもたらしているとV)える(Chase 1986; Gagnon 1985) ｡つまり

メディア･リテラシーの要素を成す知識と行動の要素が相互に関連しあって技能

の向上があると考えられる｡すなわち,序章第2節でモデル提示したように,コ
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ンビュータゲーム経験(行動)が,コンピュータゲーム特有の画像の読み取り,

入出力デバイス操作(知識)など,メディア･リテラシー形成に必要な技能の発

達を促進する可能性があることがいえるだろうo　しかし,コンピュータゲームに

よる遊びの潜在的教育機能は,ある特定の空間認知(空間における位置)におい

てのみ効果がある(第4章)のように,画像弁別技能,規則性推理,感覚運動的

技能及び空間認知の技能といった能力も限られたものであるという認識が必要だ

ろう｡さらに,メディア･リテラシーの意識と行動の関連の結果も認められた

(第1章第2節)こ幼児期から電子機器に慣れ親しむことは,メディア･リテラ

シー形成において重要であると考えられる.

2　コンピュータゲーム遊びと内発的動機づけ

コンピュータゲームを｢遊び｣と捉えれば,コンピュータゲーム遊びは大人が

作りだした環境に子どもが能動的に働きかけているという主体的な活動の結果だ

と認められるだろう｡

コンピュータゲームで遊ぶ子どもは,好奇心旺盛な多方向興味のタイプの子ど

もであった(第1章第2節).この結果は,コンピュータゲームで遊ぶから好奇

心旺盛になるという道筋は考えに.くい｡それは,コンピュータゲームと社会的不

適応との関係について,坂本(I993a)は｢コンピュータゲームで遊ぶから社会

的不適応になるのではなくて,もともと社会的不適応の子どもがコンピュータゲー

ムで遊ぶ｣と述べていることと等しい｡

しかし,好奇心旺盛だから,コンピュータゲームだけでなく,パソコンや電子

手帳といったコンピュータ機器を使用しているのだろうという仮説は成り立たな

かった(第1章) ｡そのことは,コンピュータゲームの潜在的教育機能を支持す

ると同時に, ｢なぜ子どもはコンピュータゲームで遊ぶのか｣に対する解答にも

なる　Mal｡ne (1981)は,コンピュータゲームの面白さは,性,コンビュ入一夕
ヽ

ゲームの経験量とは関係なく,環境要因(コンピュータゲームの構造)が内発的
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動機づけと鞍びついていることを説明している｡

確かにゲームをはじめるきっかけには,性,年齢,きょうだい,親の価値観等

といった,コンピュータゲーム環境が第一条件になるだろうo　しかし,問題は,

コンピュータゲームの経験が内発的動機づけに基づいた面白さや満足感,達成感,

没入感,一体感を得られるかである｡

コンピュータゲームへの没入感は,観察事例(第5章)のなかにもみられ,衣

達と順番にパソコンを使うことさえ容易にはできないことや,自分の能力を試す

もの(知育ゲーム)に幼児は興味を示したことからもうかがえる｡西村(1999

)は, ｢モニター上の主人公のキャラは,プレイヤーが受肉し同一化するための

媒体である｣ (p!24)と述べる｡また, selnow (1984)は子どもたちがコン

ピュータゲームで遊ぶのは,現実逃避や孤独を求めるためだということを利用満

足度の調査をもとに論じている｡この研究に示されているように,コンピュータ

ゲームが個人の現実逃避や孤独をも満たすように,それは複雑な人間関係を避け,

自分の殻に閉じ込もってしまう(森, 1992)危険性も同時に内包する｡香山(

1996)は,コンピュータゲームの癒しの作用について述べている｡なにか問題

をかかえている子どもでも,テレビゲームになら熱中できる,すなわち,自分が

コンピュータゲームの世界の成り立ちにかかわっているという｢つよい参加の感

覚｣ , ｢これをやり遂げたのは自分だ｣という感覚をもつとき, ｢あたらしい自

我｣が育つのではないかと論じている｡

そうした推論に基づけば,幼児期の子どもがどれだけコンピュータゲームに満

足しているかが重要になる｡コンピュータゲームが暴力や性差別を多く含んでい

るとはいえ, ｢コンピュータゲームは敵を倒すところが気持ちいい｣とその面白

さを実感している(第1章第2節) ｡また,コンピュータゲームで遊ぶ子どもは

どアクションゲームよりも,時間をかけて謎解きをしていくRPGの醍醐味がわ

かる子どもが増えるように,コンピュータゲームの経験量によって,好きなゲー

ムのジャンルが変化する(第1章第2節)ことも,内発的動機づけによるもので

あろう｡
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また,もともと認知技能に優れている子どもはコンピュータゲームの得点が高

いことが示された結果(第4章)も見逃せない｡つまり,コンピュータゲームが

発達段階に応じたとき,はじめて能力の証明ができ,コンピュータゲームを面白

いと感じることができるからである｡その点は,コンピュータゲームが特有の画

像の読み取りという高度な認知的技能を必要としている以上,発達段階に応じた

幼児向けのコンピュータゲームソフトが肝要である｡

人間は,生来,好奇心旺盛な動物である｡特に幼児はいろいろなことに興味･

関心をもって遊ぶこ幼児にとってコンピュータゲームは,魅力的で,単純に面白

いものである｡コンピュータゲームはメディア･リテラシー形成という潜在的な

役割を演じているといえるが,それはあくまでも遊び事としての幼児がコン

ピュータゲーム(環境)に主体的に働きかけてこそ機能する｡コンピュータ文化

との最初の出会いが主体にとって内発的動機づけを満たさないものであれば,皮

対にマイナスの機能を持つという二面性を有している｡
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第2節　コンピュータゲームと園･家庭での課題

1　コンピュータゲーム利用の際の園での配慮

コンピュータゲーム遊びの潜在的教育機能を肯定することは,-無意図的な教育

として,その遊びを手放しで容認することを意味しないo　コンピュータゲームは

｢遊び｣だとしても,それが子どもの遊びのすべてではない｡まず,親や保育者

が期待するようなゎらだ全体を使ったダイナミックな活動ではないoホンモノの

遊びでしか体験できないような思いやり,感性,創造性などは,子どもの間での

遊びに見られるものよりも少ないだろう(第5章) ｡しかし,園での遊びでは,

コンピュータゲームの経験の違いによって,友達と遊んだり,屋外で遊んだりす

ることに有意差がみられなかった結果は重要であるノ(第1章第1節) ｡

幼稚園におけるコンピュータ教育には十分な教育的配慮が必要である｡子ども

たちが高度情報化社会を生きぬくためには,知識,意識,行動を含めたメディア･

リテラシーを身につけていくことが必要である.しかし,幼稚園教育要衝にはど

こにもそれは記載されていなV)｡現在,コンピュータゲームを導入している園が

増えているといわれている｡しかしながら,導入にあたっては,本研究で言及し

たようなメディア･リテラシーに配慮している園は決して多くなuと考えられる.

多くの園では,保護者の関心を引くためや,将来に備えさせるといった理由から

導入されているが,配慮のない導入では教育的意義が高いとはいえなV).小学校

以上の学習指導要嶺では,コンピュータ教育を利用することは,記述されている

おり,このことからも幼稚園･保育所もメディア･リテラシー形成という観点か

ら捉える必要があろう｡

以上を総括すると,コンピュータゲームの潜在的教育機能を発揮するためには,

次のことが必要であろう｡ (1)コンピュータゲームはあくまでも室内でする間

接体験であるので,外遊びなど直接体験とのバランスを重視しなければならない
ヽ

(第1章,第5章) ｡ (2)コンピュータゲームは能力の証明として充実感,逮
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成感を生み,学習体験を刺激するふさわしn環境になりうるが,そのためには幼

児の発達的特性を考慮してアプリケーションソフトの精選に努めなければならな

い(第1章,第5章) ｡ (3)コンピュータゲームの知識･技能伝達などで,煤

育者の指導性が重要である(第5章) ｡ Green field (1984)が｢ゲームを離れた

状況において,重要な技能が十分転移するためには,授業の文脈に位置づけて使

用されるべきだ｣と述べてV)るように,実際コンピュータを導入し,ユニークな

保育活動が成功している例(村上1995　坂元･鈴木, 1997など)をみると,

保育者の指導性が重要になっている｡

2　コンピュータゲーム利用の際の家庭での配慮

家庭保育においても,幼稚園や保育所と同様に,コンピュータゲーム遊びのメ

ディア･リテラシー形成という観点からの配慮が必要である｡

幼児のコンピュータゲーム遊びを調査した結果(第1章)では,まず性差,年

齢差が顕著だった｡すなわち,コンピュータゲームで遊んでいるのは圧倒的に男

児であるo ｢はとんど毎日｣コンピュータゲームをする項目一つをみても,男児

で20.5%,女児は5.5%とその差は明らかである｡年齢差では年少児よりも年長

児がコンピュータゲームでよく遊んでいる.きょうだい関係も重要なファクター

である.きょうだいに兄がいるかどうかで,ゲームの環境が備わる条件になって

いるo　コンピュータゲーム遊びの外的要因には性,年齢,きょうだいといった属

性的背景が絡んでおり,家庭環境が幼児をコンピュータゲーム好きにすると考え

られる｡すなわち,家庭のコンピュータゲーム環境が違うという事実は,保護者

の養育態度や価値観によるところが大きい.幼児のコンピュータゲーム遊びには,

コンピュータゲームの与え方や遊ばせ方など親の保育観が影響しているといえよ
l

う｡幼児の周辺にある電子メディアは大人が作り出した環境である｡そもそも家

庭に電子メディアを備えたり,子どもにそれを買い与えたりしているのは,紛れ

もなく子どもをもつ保護者である｡
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幼児のコンピュータゲーム遊びの実態を探った調査(第1章第1節)では,衣

庭において,コンピュータゲームで遊ぶかわりに,友達と遊ぶことや,外遊びや

ままごと,お絵かき,構成遊びなど,失っている可能性が見出された(第1章第

1節)｡しかし,小学生を対象にした調査結果(第1章第2節)では,コン

ピュータゲーム遊びの結果,勉強や読書をおろそかにしているわけではなかったo

小学生になれば友達との交流が増え,準拠集団を友達におくことでメディア行動

も変化していくと考えられ(第1章第2節) ,もっとコンピュータゲームで遊ぶ

背景は複雑になると考えられる｡しかし,幼児期は拠り所となる家庭で過ごす時

間が長いので,家庭環境や親の養育態度によって幼児の遊び生活は大きく左右さ

れる｡コンピュータゲームで長時間遊んでいる幼児の親は悪影響を危倶している

わりには,コンピュータゲーム遊びを規制していなV) (第1章第1節) ｡

しかし,メディア･リテラシーという観点で気になるのは,コンピュータゲー

ムは男性的遊び文化の要素が濃い＼という点である.幼児期からコンピュータゲー

ムは男の子の遊びとして定着しつつある｡性差は,小さい頃からの性役割を獲得

してむ)くなかで学習されるが,その過程において,親のおもちゃに対する意識が

大きな役割を果たす(第1章第1節) 0

もう一つの背景として考えられることは,コンピュータゲームの内容そのもの

が,男性中心主義で,暴力を多く.含んでいるということである(Toles, 1985;

Provenzo, 1991換地･森1995)���ｶ妨6ﾆW"ﾂ�7�&�ﾆﾆ�襯V66ﾆW2���塔2�,ﾒﾀ

アーケードビデオゲームは子どもたちにコンピュータ文化との最初の出会いを与

えている点で重要だが,女性を除外する傾向にある指摘している｡本研究で示さ

れたように,ゲームの内容が男性中心主義であったり,暴力を多く含んでいたり

するために,女性を遠ざけている可能性があるとすれば,メディア･リテラシー

形成のために問題であろう｡

本研究の結果では,コンピュータゲームの内容が生活態度の変化に影響要因と

なっていた(第1章第1節).すなわち,コンピュータゲームのジャンルのなか

でも,パズルよりアクションゲームをよくする幼児が,言葉の乱れ,わがまま,
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乱暴さなど,一般に大人が好まない言動を多くみせることが多かった｡それは,

担任教師の事例報告のなかでも示唆されていた.しかし,アクションゲームをよ

くする幼児の保護者はど,子どものコンピュータゲーム利用に関して無関心であ

ることが認められた｡テレビやコンピュータゲームの内容が性表現や暴力を多く

含んでいるとすれば,子どもたちにとってふさわしい環境とはいえない(湯地･

蘇, 1995)

以上,コンピュータゲーム遊びのメディア･リテラシー形成という観点に立っ

て,家庭での配慮轟まとめると次のようになる　(1)コンピュータゲーム遊び

にはメディア･リテラシーの形成という潜在的教育の効果があるので,幼児のコ

ンピュータゲーム遊びを先入観や一方的な価値観によらない評価をしなければな

らない(第1草々第5章) ｡ (2)コンピュータゲームは男の子の遊びだとして

位置づける傾向があるが,メディア･リテラシーの形成という視点に立つなら,

男女とも均等にアクセスできる機会を与える必要がある(第1章) ｡ (3)コン

ピュータゲームの与え方や遊ばせ方など親の保育観が幼児のメディア･リテラシー

形成に影響していると考えられるので,そのことを意識して,コンピュータゲー

ムソフトを精選したり,遊ばせ方に責任をもって養育することが必要である(莱

1章) 0
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あとがき

I T時代に突入し,メディアの洪水は子どもたちへと容赦なく押し寄せている｡

本研究では,コンピュータゲーム遊びのメディア･リテラシー形成という潜在的

教育機能を明らかにしてきたが,コンピュータゲームを家庭や幼稚園･保育所の

保育環境として位置づけるための配慮点を提示した｡しかし,子どものコン

ピュータゲーム遊びに対する教育的配慮を本気で取り組まなければ,メディアの

洪水が子どもたちを飲み込んでしまう.まず第一に,コンピュータを基盤とする

情報システムの構造は,大きく変わろうとしている点である｡従来,テレビなど

のメディアは,巨大で一方的な情報発信側とそれを受信する側とはっきりと二分

されていたが, world Wide Web (WWW)のように,情報を受信する個人が,

同時に世界に向けて情報発信側にもなれる.大型コンピュータからワークステー

ションあるも1はパソコンへ,放送局も地方のケーブルテレビ発信局へ,情報シス

テムの二極構造は分散化,複雑化してきている.情報がCD-ROMやゲームソ

フトのようにコンパクトにまとまれば,今度は人と人のネットワークで広がる可

能性もある｡また,一方向的な情報の伝達が相互作用的なメディアの特性によっ

て,個人の欲求に応じて,見たい情報,知りたい情報だけを取り出せる仕組になっ

てきている｡このように,メディア装置は｢一家に一台｣から｢一人に一台｣ ,

｢固定式｣から｢移動式｣になっている｡以前は,テレビも電話も茶の間に1台

あるのが普通で,家族でそれらを共有して使っていた｡そこでは必ず葛藤があり,

番組争いがあったり,長電話をとがめられたりした｡ところが今は電話もテレビ

も子ども部屋にある家庭も少なくない.そのテレビにコンピュータゲームが繋い

であるとしたら,子ども部屋で一人で遊ぶことを許しているようなものである｡

大人たちがたとえ目を光らせていても,'その網をかいくぐって,子どもが電子

メディアに触れる機会はいくらでもある｡マルチチャンネル型テレビ放送で多様

な情報をキャッチすることはもちろん,友達同士でゲームソフトを交換し合った

り,インターネット上のポルノにアクセスしたり,テレクラに電話をかけること

も容易になる.情報の送受信のシステムが変化し,電子メディアがパーソナル化,.

モバイル化したことは,ある意味ではとても便利になり,われわれの生活に役立っ

ているが,そのことが幼児の生活にも直接関係していること,大人が意図しない
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ところで子どもが暴力や性にさらされる危険性を含んでいることを認識しなけれ

ばならない｡

子ども文化には,子どもが遊びのなかで創造する文化と大人が作り出した文化

とがある｡前者の文化は,伝承的な遊びの喪失や仲間集団の崩壊などで減少しつ

つあるo後者の文化は,圧倒的に子どもたちの生活に層透しているoさらに,大

人が作り出す文化には,大人が一般を対象に作ったものと,大人が子どものため

に作ったものとがある｡われわれ大人は,子どもの創造する文化を育て守りつつ,

大人が作り出した文化,とくに子どものために作ったものを選択的に与える役割

を担っているo

倉橋(1965)は,子どもの絵本と雑誌の与え方に?,をゝて, ｢早速一つ,お子

さんの持っている絵雑誌を自ら吟味して御覧なさい｡それから,自身書店へ立ち

寄って,もっといいのが無いか調べて御覧なさい｡いいものを-,二種,多くて

三種.それを貴い与えて,患いものをさえぎり止めるのが貿い. ｣と答えているo

その答えは,コンピュータゲームにおいても同じではないだろうか｡幼児に対し

て,それほどの手間暇と気配りを掛けた強い教育的意図は,幼児を保育する立場

の大人としては当然である｡

早速,家庭あるいは幼稚園に今あるコンピュータゲームソフトを自ら吟味する

必要がある｡そのためには,実際,コンピュータゲームで自ら遊んでみなければ,

幼児は何が楽しいのか,幼児にとって何が問題なのか分からない｡そうしなけれ

ば,幼児の遊んでいる姿を印象や先入観から否定するだけの偏見になりかねなも).

今後ますますコンピュータゲームは進化し続けるだろう｡テレビもデジタル放

送化し, IT革命によりインターネットの整備が行われていくテレビが主役にな

るか,パソコンが主役になるかは不透明だが,コンピュータゲームはテレビでも

パソコンでもない,双方に親和性を持つ(赤尾, 1999)ため, 21世紀のメディ

アをリードしていくことは必至であるo単なる｢ゲーム機｣として今のまま存在

したとしても,コンビュ.一夕ゲームの未来形としてバーチャルリアリティが家庭

に急速に入り込むことが予想できる｡幼児たちがこれから押し寄せるメディアの

大洪水を乗り切っていくには,コンピュータゲーム遊びの潜在的教育機能を肯定

的に捉え,ふさわしい環境のもとで主体的な遊び活動を引き出すための大人の揺

るぎない意図的教育が必要となる｡
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【注】

(1)わが国では一般に｢テレビゲーム｣と呼ばれることが多いが,米国では

｢ビデオゲーム(videogame) ｣と呼ばれている.しかし,これからは国際的な

共通用語として｢コンピュータゲーム(computer game) ｣という呼ぶ方が望ま

しいと考え,本論文ではこれを使用した｡コンピュータゲームと呼ぶ場合,パソ

コンゲームも含んでいる.画面表示を含めてゲーム機器の形態は,今後どのよう

な発展を見せるか予想できないが,コンピュータの利用という点では変わらない

であろうというのが,その理由である｡

(2)コンピュータゲーム全機種の年間発売本数の推移をみてみると, 83年/9タ

イトル(以下同様　　84/20, 85/69, 86/113, 87/190, 88/215, 89/282,

90/477, 91/553となっている｡

(3)本研究ではゲームのジャンルについて述べているが,ファミコン通信編集

那(1992)を参考に定義すると以下のようになる｡

アクションゲーム:人間型の主人公が飛んだり跳ねたりするもの｡

格鯨ゲーム:人間型のキャラクター同士が戦うもの｡

シューティングゲーム:戦闘機やロボット型のキャラクターが打ちまくるもの｡

シミュレーション:数値化されたデータをもとに戦略を立て,目標を達成する

mm

ロールプレイングゲーム(RPG) :冒険をしながら敵と戦い,マイキャラを

少しずつ成長させていくもの｡

アドベンチャーゲーム:画面上の情報をたよりに,コマンドを入力しながらゲー

ムを進行させるもの｡

テーブルゲーム:将棋,囲碁,麻雀,オセロなどの卓上ゲーム,ボードゲ⊥ム,

ビリヤードなどをコンピュータゲーム化したものo

パズルゲーム:図柄をそろえたり,形を組み合わせたりするもの｡

(4)欧米ではアーケードビデオゲームに関する研究は多い.初期のコンビュ-
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タグ-ムの研究ははとんどがアーケードビデオゲームを対象としている8　日本で

は,それはインベーダーゲームなど,ゲームセンターにあるゲームと考えてよい｡

(5)バーチャルリアリティはふつう仮想現実,人工現実感と呼ばれるが,

ヴァーチャルを辞書どおりに訳すと｢実際には存在しないが,本質や意味におい

て存在するような事実,実際の出来事｣と言い換えることができる｡したがって,

バーチャルリアリティは単なる虚構ではない｡虚構と現実の中間でもない｡もう

一つの現実,拡張された現実なのである｡

この⇒=うにバーチャルリアリティの出現は哲学でnう｢現実｣の概念の捉え方

にも問題を投げかけている｡ presense (空間の中に存在する) , interaction (双

方向性がある) , autonomy (仮想世界が自律的に存在する)の3つ(Zeltzer,

1992)の要素が揃ったシ大テムが,狭義のバーチャルリアリティ(鹿瀬, 1993

; 1995)で,視聴覚ディスプレイ,データグローブやデータスーツを装着して

それが実現できる｡現在進行形の技術なので開発分野は限られているが,映像,

音声,入出力デバイス,位置センサなど,各蘭域の最先端技術が総動員された装

置といえる｡アミューズメント施設や家庭用のゲームは今のところ　presense,

interactionの要素をもった広義のバーチャルリアリティと捉えられる.もっと範

囲を広げれば,テレビ,映画の映像に思わず目をつぶってしまったり,物語の世

界に入り込んだりするのも,メディア化された自己の存在という点(成田, 1997

)で,一種のバーチャルリアリティだといえる.

(6)本研究の目的から, player群は日常的に遊んでいることが絶対条件なので,

｢コンピュータゲーム機を所有していてもあまり遊んでいない｣ ｢コンピュータ

ゲーム機を持っていなく-Tも友だちの家で遊んでいる｣といった中間群の幼児は

player群に含めることは適当ではないと判断して分析から除外した｡

メディア･リテラシーに関連した技能は,個人の成熟,一般的な経験,メディ

ア経験の3つの要素がからんでいる｡その3つのなかでメディア経験だけの要因

を取り出す必要があるが,これはほとんど不可能である｡しかし,できるだけ他

の要因を排除して純化させるためには分析対象から除外する方法を選択したも.
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【資料1質問紙調査(保護者対象)　単純集計付】

(1)この用紙を持ち帰られたお子さんのお名前･性別
男(48.8)　女(51.2) )

(2)お子さんには,きょうだいがいますか｡次の中から1つだけ選んで○をお付け下さい｡

1.兄がいる　　18.9　　2.姉がいる　　　　　21.5　　3.兄も姉もいる　　　　5.6

4.弟か妹がいる33.5　　5.上にも下にもいる　　9.4　　6.きょうだいはいない11.2

(3)お子さんは,平日(土･日を除く) 1日平均してどのくらいテレビをご覧になりますか｡
(2.26時間)

(4)お子さんは,次のテレビ番組をどの程度ご覧になりますか｡あてはまる番号を1つだけ選ん
で○をお付け下さい｡

ボンキッキーズ

名犬ラッシー

ドラゴンボールZ

セーラームーンS

重甲ビーフアイタ-
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(5)ご家庭では,お子さんにどのようにテレビを見させていますか｡

1.見る時間と番組を決めて見せている21.7　2.見る番組を決めて見せている
3.見る時間を決めて見せている　　14.4　4.自由に見させている
5.ほとんどテレビはみせない　　　　　0.6
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(6)お子さんは､どういう態度でテレビを見ていますか｡
1.自分からすすんで見ている　　　　25.4　2.たいてい自分からすすんで見ている　52.2
3.たいてい家族がみるから見ている　16.0　4.家族がみるから見ている　　　　　5.3
5.ほとんどテレビは見ない　　　　　1.1

(7)ご家庭で､お子さんが使っているものすべてに○をお付け下さい(いくつでもかまいません｡
きょうだいやご両親のものでも,お子さんが使っているものには○をつけて下さい) ｡

1.スーパーファミコン　　　　　　　　48.5　2.ファミコン　　　　　　　　　　　15.0
3.ゲームボーイ　　　　　　　　　23.1 4. PCエンジンやメガドライブ　　1.8
5. 32ビット機(サターン､プレイステーション, 3DOなど　　　　　　　　　　3.0

6.キッズコンピュータ(ピコなど)　24.9　7./てソコン　　　　　　　　　　11.4
8.どれも持っていない　　　　　　　24.6

(8)お子さんは,テレビゲームをどの程度なさいますか｡
1.ほとんど毎日する　　　　　　　　12.9　2.週に4･ 5回くらいする
3.週に2･ 3回くらいする　　　　　　20.9　4.ほとんどしない

8;0

58.2

(9)お子さんは､テレビゲームで遊ぶとき､ 1回にどれくらいなさいますか｡ (.87時間)



(10)お子さんは､テレビゲームで遊ぶとき.だれといっしょに遊ぶことが多いですか｡あてはま
る番号を1つだけ選んで○をお付け下さい｡
1.一人で　　　　9.3　2.きょうだいと　　　　　32.8　　3.友だちと　　　　　　13.7

4.父親と　　　　7.1 5.母親や父親以外の家族　0.8
6.テレビゲームはやらない　34.3

(ll)お子さんは､どういう態度でテレビゲームをしますか｡
1.自分からすすんでする　　　　　　24.2　2.たいてい自分からすすんでする　20.1
3.たいてい友だちや家族に誘われてする8.8　4.友だちや家族に誘われてする　　6.7
5.ほとんどテレビゲームはしない　　40.3

(12)　ご家庭には,お子さんが使うゲームソフトは何本くらいございますか｡ (4.8本)

(13)お子さんは.次のゲームをどのくらいなさいますか｡あてはまる番号を1つだけ選んで○を
お付け下さい｡

全く　　　あまり　　　時々　　　よく

しない　I-しない　　する　　　する

1.アクション臓h,ラクダーカ守卸しだりgli&fcり

するものrx-/やJマリオ』 『ヨッシーアイランT{A等)

2.格闘ゲーム(人間型のキャラクター同士が戦うもの『ド

ラゴンボール』 『ストリートファイター』等)

3.シューティングゲーム(戦闘機やロボット型のキャラ

45.6　　　　.　　　　20.2　　　27.6

66.8　　　10.5　　　15.7　　　7.0

83.9　　　9.1　　　　5.2　　　1.9

クタ←が打ちまくるもの『スターフォックス』等)

4.パズルケし-ム(図柄をそろえたり､形を組み合わせたり　62.7　　　8.3　　　21.7　　　7.4

するもの『ワリオの森』 『ぷよぷよ』など)

5.教育用ソフト　倣やものを覚えたりするもの　　　　　　75.1　　8.4　　13.1　　3.4

(14)ご家庭では.お子さんにどのようにテレビゲームをさせていますか｡
1.する時間とソフトの内容を決めている　5.8　2.するソフトの内容を決めている　1.8
3.する時間を決めている　　　　　　　　29.6　4.自由にさせている　　　　　　　17.3
5.ほとんどテレビゲームはしない　　　　45.4

(15)お子さんがテレビゲームをするようになって､次のこ点で変化がありましたか｡あてはまる

番号を1つだけ選んで○をお付け下さい｡

目がわるくなった

青葉がわるくなった
乱暴になった
わがままになった

落ち着きがなくなった
外遊びをしなくなった
寝るのがおそくくなった
テレビをみなくなった

友だちと遊ばなくなった
絵本を読まなくなった
疲れやすくなった
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(16)ご家庭には,お子さん用の絵本は何冊くらいありますか｡ (67.1冊)

(17)ご家庭には､お子さん用のマンガは何冊くらいありますか｡ (6.1冊)
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(18)お子さんは､本が好きですか｡
1.本を読んでくれとよくいう
3.読んで聞かせると読む

52.9　2.本を読んでくれとときどきいう　38.7
6.5　4.読んで聞かせても興味を示さない1.8

(19)お子さんは､次の本がどのくらいお好きですか｡あてはまる番号を1つだけ選んで○をお付け
下さい｡

1.科学絵本(絵本や図鑑)
2.物語絵本(子どもの身近かな生活をもとにした､

現実的なストーリーのある絵本)
3.空想絵本(魔法のような､現実にはありえない

ことが起こるファ?タジックな物語絵本)
4.英雄物語絵本(伝説,歴史上の英雄物語｡ )
5.テレビ絵本(テレビの主人公たちが登場する本)
6.コミック本(マンガ)

どちら●かと　どちらかと

嫌い　　いえば嫌い　いえば好き　　好き

1.6　　　13.1

0.6　　　　5.4

1.1

10.1　　　41.3

1.8　　　　5.3

15.　　　25.8

45.5　　　39.9

39.5　　　54.5

40.0　　　50.6

38.4　　10.2

35.5　　　57.4

42.　　　16.0

(20)お子さんは,外で遊ぶのと,家の中で遊ぶのとでは､どちらがお好きですか｡あてはまる番
号を1つだけ選んで○をお付け下さい｡
1.外で遊ぶほうが好き　　　　　　　31.7　2.どちらかといえば外で遊ぶほうが好き39.9

3.どちらかといえは家で嵐ぶほうが好き　25.8　4.家で遊ぶほうが好き　　　　　　2.6

(22)お子さんは､友だちと遊ぶのと,ひとりで何かして遊ぶのとでは,どちらがお好きですか｡
あてはまる番号を1つだけ選んで○をお付け下さい｡
1.友達と遊ぶほうが好き　　　　　　63.1　2.どちらかといえは友達と遊ぶほうが好き29.4
3.どちらかといえばひとりで温ぶほうが好き6.1 4.ひとりで遊ぶほうが好き　　　　1.4

(23)お子さんは､次のことを家や近所でどのくらいしますか｡当てはまる番号を1つだけ選んで
○をお付け下さい｡

1.ままごと遊びをする

2.空き箱や紙を利用して何かをつくっ七遊ぶ

3.積み木などで,家や基地をつくる
4.砂遊びをする

5.お絵描きをする

6.絵本(ストーリー付きのお絵描き)をつくる

7.お話をつくって,聞かせにくる

8.虫や小動物と友だちになったり､お話をしたりする

9.アニメの絵を描く
10.マントをつけて遊び回る

ll.テレビのCMソングを歌う

全く　　　あまり　　　時々　　　よく

しない　　しない　　する　　　する
16.0　　　15.2　　　　36.4　　　32.3

2.3　　　　9.0　　　　34.5　　　54.2

3.5　　　18.4　　　40.0　　　38.1

6.3　　　21.2　　　43.8　　　28.7

1.9　　　10.3　　　27.1　　60.7

28.　　　32.7　　　　24.8　　14.5

25.3　　　34.9　　　　26.6　　13.3

21.9　　　36.1　　　27.2　　14.8

25.9　　26.声　　　26.2　　21.5

42.2　　　29.6　　　　21.0　　　　7.2

4.3　　　12.0　　　43.2　　　40.4

12.ブロックや紙などで武器をつくってヒーローになりきる　22.　　22.4　　　27.4　　27.3

13.アクションヒーローになって友達と決闘ごっこをする　　27.6　　　　　　　　24.6　　24.4

14.テレビアニメのキャラクターの口まねをする　　　12.6　　26.2　　　38.2　　23.0

次の質問からは,保護者の方についての質問です｡あてはまる番号を1つだけ選んで○杏
お付け下さい｡

(24)お父さんは､平El (土･日を除く) 1日平均してどのくらいテレビをご覧になりますか｡
(1.88時間)



(25)お母さんは,平日(土･日を除く) 1日平均してどのくらいテレビをご覧になりますか｡
(2.55時間)

(26)ご家庭では,どのようにテレビをご覧になりますか｡
1.ほとんどつけっぱなし　　　　　13.7　2.みたい番組を選んで見る
3.時間を決めて見る　　　　　　　　6.5　4.ほとんど見ない

(27)ご家庭では､食事のときテレビはついていますかo
1.いつもついている　　39.9　　　　2.ときどきついている
3.あまりついていない　6.3　　　　4.ほとんどついていない

(28)家族の間で,みたい番組が食い違ったとき,自分の意見を通すのはたいていだれですか｡
1.父か母　　　　　　　　　　　　　28.2　2.祖父母
3.子ども　　　　　　　　　　　　　36.7　4.話し合う

(29)お父さんは､テレビゲームをなさいますか｡
1.よくする　　　　　　　　　　　　4.8　2.ときどきする
3.あまりしない　　　　　　　　　　　6.3　4.ほとんどしない

(30)お母さんは,テレビゲームをなさいますか｡
1.よくする　　　　　　　　　　　　1.3　2.ときどきする
3.あまりしない　　　　　　　　　　　4.6　4.ほとんどしない

(31)お父さんは,読書をなさいますか｡
1.よくする
3.あまりしない

(32)お母さんは､読書をなさいますか｡
1.よくする
3.あまりしない

(33)お父さんは,マンガを読みますか｡
1.よく読む
3.あまり読まない

(34)お母さんは､マンガを読みますか｡
1.よく読む
3.あまり読まない

23.3　2.ときどきする
12.4　4.ほとんどしない

14.4　2.ときどきする
18.5　4.ほとんどしない

4.9　2.ときどき読む
7.1　4.はとんど読まない

1.9　2.ときどき読む
6.3　4.ほとんど読まない

(35)お父さんは,子どものころ､次の遊びをしましたか｡当てはまる番号を1つだけ選んで○を
お付け下さい｡

1.かくれんぼ･陣取り
2.石けり･缶けり
3.めんこ･ビー玉
4.竹馬･水でっぼう

5.草すべり･やぐらづくり(秘密の基地)

全く　　　　　あまり　　　　時々

遊ばなかった　遊ばなかった　遊んだ
0.6　　　　　　　2.4

1.6　　　　　　　5.8

2.2　　　　　　　6.8

4.4　　　　　　27.7

7.3　　　　　　16.0

24. 9

25.9

25.2

34. 9

32.2
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【資料2　質問紙調査(教師対象)　単純集計付】

次の質問について,あてはまる番号を1つだけ選んで○をお付けください｡

ごっこ遊びをする時,以下のキャラクターの真似をしますか.

(1)クレヨンしんちゃんのようなユニークな人物｡

(2)悟空やセーラームーンのようなアニメヒーローたち｡

(3)オーレンジャーなどのアクションヒーロー｡

(4)ドラエもんのような不思議なちからを持つもの.

(5)スーパーマリオなどのテレビゲームの主人公｡

(6)実在の人物(例:お店やさん､お母さん,サッカー選手) ｡

(7)実在のいきもの(例:いぬ,ねこ) ｡

以下の質問にお答え下さい｡

(8)ひとりで遊ぶより､友達と遊ぶ｡

(9)屋内より屋外で遊ぶ

(10)アクションヒーローになって友達と決闘ごっこをする｡

(ll)ブロックや紙などで武器をつくってヒーローになりきる｡

(12)マントをつけて遊び回る｡

(13)テレビのCMソングを歌う

(14)テレビアニメのキャラクターの口まねをする

(15)アクションヒーローのお面をつくる.

(16)ままごと遊びをする｡

(17)砂遊びをする｡

(18)お絵描きをする｡

(19)絵本を読むと,その内容をごっこ遊びに取り入れる｡

(20)積み木などで,家や基地をつくる｡

(21)お話をつくって,聞かせにくる｡

(22)アニメの絵を描く｡

(23)空き箱や紙を利用して何かをつくって遊ぶ｡

(24)絵本(ストーリー付きのお絵描き)をつくる｡

(25)他の子が､この子の遊びのアイデアをまねる｡

全然　あまり

しない　しない

31.5　38.5

20.5　29.2

38.6　23.6

48.8　39.2

50.6　34.8

8.4　19.1

14.8　29.9

時々　よく

する　する

24.3　　5.7

35.1 15.2

24.2　13.7

9.8　　2.2

ll.7　　2.9

40.3　32.2

36.9　18.4

全然　あまり　時々　よく

しない　しない　する　する

0.2　　4.6　25.5　69.7

0.2　　9.3　44.0　46.4

37.4　22.2　25.2　15.3

40.0　25.8　20.6　13.6

57.8､ 26.7　10.7　4.8

27.3　33.4　30.3　9.0

31.6　34.3　26.8　7.2

65.2　27.4　　5.3　2.1

ll.9　17.5　33.9　36.7

2.1 14.4　51.6　31.9

8.1　29.5　35.4　26.9

22.2　47.9　23.　　6.2

10.6　25.1　40.2　24.1

30.6　44.0　20.4　5,0

36.0　38.3　18.9　6.7

13.0　25.5　36.5　25.0

36.9　42.1 15.7　5.3-

12.7　44.3　33.2　9.*



【資料3　質問紙調査(小学生対象)単純集計付】

(1)あなたの性別
1.男　　　　　　　　　　　　52.0　　2.女

(2)あなたは､テレビゲームで遊んだことがありますか｡
1.ある　　　　　　　　　　　93.6　　2.ない

(3)テレビゲームで遊び始めてどのくらいになりますか.
1･やったことがない　　　　　7.3　　2. 1年以内
3. 1-2年　　　　　　　　　18.6　　4. 2-3年
5. 3-4年　　　　　　　　　17.2　　6. 4-5年
7. 5-6年　　　　　　　　　　6.4　　8. 6年以上

(4)一週間に何回ぐらいテレビゲームで遊びますか｡
1･ほとんど毎日　　　　　　13.7　　2.週に3-4回
3･土･日曜日だけ　　　　　　12.8　　4.ほとんどしない

(5)一週間に何時間くらいテレビゲームで遊びますか｡
1･しない　　　　　　　　　　21.8　　2. 30分まで
3. 30分-1時間　　　　　　　23.5　　4. 1時間-3時間
5･ 3時間-5時間　　　　　　　7.7　　6. 5時間-7時間
7･ 7時間-10時間　　　　　　　2.8　　8. 10時間以上

(6)いっしょに遊ぶ伸のいい友だちが何人いますか｡
1･いない　　　　　　　　　　　3.4　　2. 1-2人
3. 3人　　　　　　　　　　　15.0　　4. 4人
5･ 5人　　　　　　　　　　　12.4　　6. 6-7人
7. 8-9人　　　　　　　　　　　　　　　8. 10-15人

9. 16-20人　　　　　　　　　5.　10. 20人以上

(7)あなたはテレビゲーム機をもっていますか｡
1.自分用のを持っている
2.きょうだいといっしょに使うものを持っている
3.家の人のを使う
4.持っていない

(8)使っているものにはぜんぶ○をしてください｡

1.スーパーファミコン　　　　　57.6　　2.ファミコン
3.ゲームボーイ　　　　　　　　58.7
4. PCエンジンやメガドライブ　　o.　　5. CD-ROM

6･パソコン　　　　　　　　　14.3　　7.電子手帳
8.もっていない

(9)ゲームソフトを何本くらいもっていますか｡
1.持っていない
3. 3本-4本

5. 10本-14本
7. 20-24本
9. 30本以上

13.9　　2. 1-2本
12.2　　4. 5本-9本
14.3　　6. 15-19本
6.6　　8. 24-29本
14.4
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(10)次のうちどちらのタイプのゲームが好きですか｡
1.アクション

2.ロールプレイング

3.やったことがないのでわからない

(ll)テレビにいつもゲーム機が接続してある

(12)月に1さつ以上ゲーム雑誌を読む

(13)こうりやく本をみながらテレビゲームで遊ぶ

(14)友だちとテレビゲームについて話したりする

(15)友だちとゲームソフトの貸借りをする
(16)ゲームソフトを中古販売店に売りにいく

(17)人気のゲームソフトはたいていやってみる
(18)家でちょっとした時間があったらテレビゲームで遊ぶ

(19)テレビをみるよりテレビゲームで遊ぶほうが好き

(20)ゲームソフトをつくっている会社を5社以上いえる
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(21)にれからはコンピューターがよく使われるようになるので,テレビゲームで遊ぶことは大い
に役立つ｣という意見があります｡どう患いますか｡
1.賛成　　　　　　　　　　　14.8　　2.すこし賛成　　　　　　37.5
3.すこし反対　　　　　　　　34.5　　4.反対　　　　　　　　13.1

(22)テレビゲームで遊ぶと本を読んだり勉強したりするのがめんどうくさくなるからよくないjと
いう意見があります｡この意見について､どう患いますか｡
1.賛成　　　　　　　　　　　　24.8　　2.すこし賛成　　　　　　36.4
3.すこし反対　　　　　　　　20.8　　4.反対　　　　　　　　18.0

(23) ｢テレビゲームは敵(てき)をたおすところが気持ちがいい｣という人の気持ちがわかりますか｡
1.よくわかる　　　　　　　　　45.0　　2.すこしわかる　　　　　26.8
3.あまりわからない　　　　　16.9　　4.まったくわからない　11.3

¢4)テレビゲームをいっしょうけんめいや■っているときに家の人に｢勉強しなさい｣といわれたら,
あなたは腹がたちますか｡

1.とても腹がたつ　　　　　　11.8　　2.すこし腹がたつ　　　　20.8
3.あまり腹がたたない　　　　　28.3　　4.まったく腹がたたない　27.0
5.やったことがないのでわからない　　　　　　　　　　　　　　　　12.0

(25)友だちの間でよく話にでるテレビゲームをやっている途中で､ ｢いいかげんにしなさい｣とし
かられたら､あなたはどうしますか｡
1.しかられてもさいごまでやる

2.できるところまでやる

3.いわれたとおりにやめる

4.やったことがないのでわからない
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(26)あなたは,学校の勉強もコンピューターを利用したほうがいいと患いますか.
1.利用したほうがいい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　40.2

2.今まで通りでいい　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　45.5

3.わからない　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　14.3



(27)ふつうの日に家でどのくらいテレビをみますか｡

1.ほとんどみない

3. 30分-1時間

5. 1時間30分-2時間

7. 2時間30分-3時間

9. 4時間以上

(28)ニュースステーション

1.ひじょうにみたい

3.あまりみたくない

(29)フルハウス

1.ひじょうにみたい

3.あまりみたくない

(30)クレヨンしんちゃん

1.ひじょうにみたい

3.あまりみたくない

4.7　　　2. 30分まで

12.9　　4. 1時間-1時間30分
10.1　　6. 2時間-2時間30分
12.6　　　8. 3時間-4時間

13.3　　　2.すこしみたい
22.1　　4.ぜんぜんみたくない
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39.0　　　2.すこしみたい　　　　　18.4

14.1　　4.ぜんぜんみたくない　　28.5

56.8　　　｡すこしみたい　　　　　27.2

9.3　　4.ぜんぜんみたくない　　　6.8

(31)あなたは､電池やリモコンで動くおもちやと自分で作るおもちゃとではどちらがすきですか｡
1.電池で動くおもちや　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　45.0

2.自分で作るおもちや　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　55.0

(32)小さい頃からプラモデルを作るのが好きでしたか｡

1.とてもすき　　　　　　　　　26.3　　2.どちらかといえばすき　21.4

3.どちらかといえばすきではない18.4　　4.すきではない　　　　　34.0

(33)国語と数学とをくらべたら､どちらがすきですか｡

1.国語のほうがすき　　　　　　26.7　　2.どちらかといえば,国語19.0

3.どちらかといえば,数学　　18.8　　4.数学のほうがすき　　　35.6

(36)成績はクラスの中でどのくらいと思いますか｡
1.いいlまう

2.どちらかといえば.いいほう

3.どちらかといえば,下のほう

4.下のほう
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(35)テストのとき,ゆっくり時間をかけるほうですか,ぱっとやってしまうほうですか｡
1.ゆっくり時間をかけるほう　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　54.2

2.ぱっとやってしまうほう　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　45.8

(36)いろいろなことに広く興味をもつ人と一つのことにじっくりとりくむ人がいます｡あなたは.
どちらに近いですか｡

1.いろいろなことに広く興味をもつほう　　　　　　　　　　　　　　　66.2

2.一つのことにじっくりとりくむほう　　　　　　　　　　　　　　　　　33.8

(37)作文と絵をかくのとではどちらがすきですか｡

1.作文をかくほうがすき　　　14.8　　2.どちらかといえば作文11.3

3.どちらかといえば絵　　　　21.1　　4.絵をかくほうがすき　　52.8



(38)あなたは､物語や小説などの本を読みますか｡
1.よく読む　　　　　　　　　　30.0　　2.ときどき読む　　　　　44.8
3.あまり読まない　　　　　　16.7　　4.ぜんぜん読まない　　　8.4

(39)あなたは､外で遊びますか｡

1.よく遊ぶ　　　　　　　　　49.7　　2.ときどき遊ぶ　　　　　35.8
3.あまり遊ばない　　　　　　11.3　　4.ぜんぜん遊ばない　　　3.2

(40)友だちといっしょに遊ぶのとひとりで遊ぶのとでは,どちらがすきですか｡
1.友だちと遊ぶほうがすき　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　91.4
2.ひとりで遊ぶほうがすき　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　8.6



【資料4　画像弁別課題に用いた刺激の絵】
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タイプ1 (緑) ･タイプ2 (ピンク)

,.ォ･S^; >ゝ､
】ヽ÷　　　ヽJi.

｣3ミ　:　瓦

タイプ3 (緑) ･タイプ4 (ピンク)



【資料5　規則性推理測定に用いた実験課題】

じゃんけん課横

も<らたたき課題



【資料6　空間認知技能の実験(迷路課題) 】

…三迷路B

:迷路C-2



【資料7　空間認知技能の実験(心的回転課題) 】

2 D課溝(45度回転)

3D課題(0度回転)
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