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オンラインゲーム利用が孤独感。敵意約諾知に及ぼす影響り

一自己の表出，現実とのバランスの観点より暮
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The relationship of online gamlng tOloneliness and hostilityln rea11ife wasinvestlgatedin a

鞄b based study On血e瑠ame uSerS 由＝1484）were asked to respond to questionnaires that

included tbe Behaviors on tbeInternet甘iadic Scale（BITS；F咄i，Sbiraishi，YbsbidaandⅥ1kawa，

2005），aS Wellas scales that measured reaト1ifeloneliness，hostilit洪and stress．Resultsindicated

that botb selトre幻ection and stress－redlユCtive use on online－gameS decreasedlonelinessin reaト1血．

By contrast，maladaptive behaviors while playlng Online瑠ameS，SuCh asimmersive and addictive

use，払cilitatedloneliness and bostility These findings suggested that the e鮎cts of online gamlng

depend on the type ofonline behavioI二Itis also suggested that maladaptive online gamlnglnCreaSeS

reallik stresses．

Ⅸey words：Internet，Online gaming，10neliness，bostility

問題と目的

近年，インターネット（以降，ネットと略記）は

広く普及しており，国内の利用人口は8500万人を超

えている（総務省，2006）。こうしたネットの普及

に伴い，オンラインゲームの利用が顕著に見られる

ようになってきた。このオンラインゲーム（以降，

OLGと略記）とは，MultiUserDungeons（MUD）

やMassivelyMultiplayer Online Role Playing Game

1）本研究を実施・計画するにあたり，筑波大学人間総合

科学研究科湯川進太郎先生には，様々なご示唆やご助

言を頂きました。また，筑波大学第二学群人間学類其

坂美賭さんには，データ収集に際して多くのご協力を

頂くとともに，議論の中で様々なご示唆を頂きまし

た。ここに記して深く感謝申し上げます。
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（MMORPG）などと呼ばれているものを指す。これ

らは，数百人から数千人規模のユ｝ザーが同時にプ

レイするネットワーク型の役割同化型ゲームであ

り，ネット上に構築されている現実とはかけ離れた

社会的空間にて，ユーザーはその社会固有の役割や

キャラクターを演じつつ，自由にOLG内での目標

達成や他者とのコミュニケーションを楽しむという

ものである（坂元・磯貝・木村・塚本・春日・坂

元，2000）。

こうした特徴を持つOLGの利用は，様々なノL、理

的影響をもたらすことが示されてきている。例え

ば，OLGの過剰利用や中毒的利用は，周囲の友人・

知人との接触量の低下（恥ung，1998；Gri放ths，

Davies，＆Cbappell，2004），ひいては孤独感の増大

をもたらすという危険性が懸念されている。また，

従来の暴力的ビデオゲームと同様，OLG利用が現
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実生活の攻撃性を高めるという危険性も懸念されて

おり，特に攻撃性の認知的成分である敵意的認知を

促進することが報告されている（安藤・高比良・坂

元，2003：高比良・安藤・坂元，2004）。その一方

で，OLG利用と現実生活の攻撃性との間には有意

な相関が見られないこと（Williams＆Skoric，

2005）や，OLG利用はむしろ現実生活の友人関係

の形成や社会的適応を促進したり（Utz，2000；

nlrkle，1995，1996），社会性を向上させたりする可

能性を持つ（坂元ら，2000；鈴木・坂元・小林・安

藤・橿淵・木村，2003）ことなども報告されてい

る。概括すれば，OLG利用は，現実生活における

対人関係や攻撃性（特に敵意的認知）に何らかの影

響を及ぼす可能性が示唆されてきているものの，そ

の方向性に関しては一貫した知見が未だに認められ

ないのが現状である。

こうしたOLG利用の影響を検討する従来の研究

では，利用時間・頻度の多寡など，利用の量的側面

に基づいてその影響を検討する場合がほとんどで

あった。しかし例えばOLGを，ありのままの自分

を表出できるひと時の休息の場として利用する場合

と，普段の自分とはかけ離れた人物像を演じる現実

逃避の場として利用する場合とでは，その影響のあ

り方は大きく異なる可能性が考えられる。すなわ

ち，OLG利用の内容的側面に着目することが，そ

の影響に関する検討に際して重要となることが予測

される。この点に関して藤・白石・吉田・湯川

（2005a）は，ネット上のツ岬ルの代表的なものとし

てウェブログ・チャット・OLGの3種を取りあげ

ながら，ネット上における行動内容を整理し，自己

の表出（自己演出・自己開示・自己客観視），他者

との関係（所属感獲得・対人関係拡張・攻撃的言

動），現実とのバランス（現実生活からの逃避や解

放に関する行動；没入的関与・依存的関与・非日常

的関与）の3側面9領域から捉えられることを示し

た。そして利用内容の違いによって，現実生活への

影響のあり方が異なることを示し（藤・湯川・吉

田，2005b），先述の可能性を支持している。した

がって本研究では，藤ら（2005a）のインターネッ

ト 行動尺度（Behaviors on tbeInternet甘iadic

Scale；BITS）を用い，0Ⅰぷ利用の内容的側面に着

目しながら，その影響について検討することを第一

の目的とする。なおその際，“現実生活とはかけ離

れた仮想の社会的空間において，その社会固有の役

割やキャラクターを演じつつ自由に行動する”とい

うOLGの特徴に焦点を当て，自己の表出および現

実とのバランスの2側面に着目してOLG上での行

動内容を捉えていくこととする。

さらに本研究では，自己の表出および現実とのバ

ランスといった点で特徴的なOLGの利用を促進す

る要因として，現実生活におけるストレス状況を想

定した。例えば，現実生活において他者との衝突や

葛藤が絶えず，思うように自己主張することができ

ないようなストレス状況（対人葛藤ストレス；橋

本，1997）にあるほど，現実生活よりも自由に自己

や感情を表出・開示したり，理想的な自己を実現し

たりすることができる（西垣，1995；豊島，1998）

OLGを利用しようとする動機が高まるのではない

かと考えられる。また，他者との関係が精神的な消

耗感や磨耗感をもたらすようなストレス状況（対人

磨耗ストレス；橋本，1997）におかれているほど，

現実生活の対人関係との接点を持たないOLGを，

現実生活から解放された気晴らし（Stone＆

Neale，1984）の場として利用しようとする可能性

も予測される。さらには，仕事や学業などがうまく

いかず，自分自身の有能感が感じられないようなス

トレス状況，すなわち達成ストレスを感じているほ

ど，仮想のキャラクタ一になりきって活躍でき，達

成感や統制感，ひいては自分の能力に対する満足感

を増大させやすいOLGの世界へと没入・依存して

いくという可能性もまた考えられる。これらの可能

性に基づき本研究では，現実生活におけるストレス

状況についても着目しながら，OLG利用が及ぼす

影響について検討することを第二の目的とする。具

体的には，現実生活におけるストレス状況が，

OLG上での自己の表出および現実とのバランスに

関する行動に影響し，それらの行動が最終的に孤独

感や敵意的認知に影響を及ぼすという因果モデルを

想定し，検討を行う。

方 法

調査方法 質問紙ページをネット上に掲載すると

ともに，そのURLをOLGに関するページの掲示板

上やメーリングリスト上で公表して回答を募るとい

う方法（日高，1998）を用いた。質問紙ページを

2005年11月25日から12月31日まで公表し，OLG利

用経験のある1484名（男性1228名，女性256名；平

均年齢25．16±6．43歳）の回答を得た。また，調査

回答者のうち，希望者には謝礼としてウェブマネー

100ポイントを送信した。

質問紙の構成 質問紙は4部構成とし，OLG上

での行動内容，0ⅠノG利用による影響，現実生活に

おけるストレス状況，デモグラフィツク変数により

構成した。

1．OLG上での行動内容
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OLG上でどのように行動しているかについて，

藤ら（2005a）のインターネット行動尺度（BITS）

の自己の表出領域における“自己演出”，“自己開

示”，“自己客観視”，現実とのバランス領域におけ

る“没入的関与”，“依存的関与”，“非日常的関与”

より，2項目ずつを用いて5件法で評定を求めた。

具体的な項目は，“いろいろな自分を演出すること

ができる（自己演出）”，“自分の感情について，素

直に言葉にすることができる（自己開示）”，“自分

自身について振り返るきっかけになる（自己客観

視）”，“ゲームの世界の方が，生きてるという実感

が感じられる（没入的関与）”，“ゲームができなく

なったら，きっと耐えられないと思う（依存的関

与）”，‘ゲームをすると，日常生活でのストレスを

解消できる（非日常的関与）”などであった。

2．OLG利用による影響

（a）孤独感：諸井（1996）の身体・精神的健康尺

度の下位尺度“孤独感”より4項目を用いて4件法

で評定を求めた。具体的な項目は，“私は，だれと

も親密にしていない”などであった。

（b）敵意的認知‥安藤・曽我・山崎・島井・嶋

田・宇津木・大声・坂井（1999）のBuss－Perry攻

撃性質問紙の下位尺度“敵意”より6項目を用いて

5件法で評定を求めた。具体的な項目は，“友人の

中には，私のことを陰であれこれ言っている人がい

るかもしれない”などであった。

3．現実生活におけるストレス状況

（a）対人ストレス‥橋本（1997）の対人ストレス

イベント尺度の下位尺度“対人葛藤”，“対人磨耗”

の項目内容に基づき，独自に3項目ずつ作成し，過

去半年間の生活にどのくらい当てはまるかについて

5件法で評定を求めた。具体的な項目は，“周りの

人とぶつかりがちであった（対人葛藤ストレス）”，

‘周りの人と一緒にいて疲れることがあった（対人

磨耗ストレス）”であった。

（b）達成ストレス：過去半年間の生活において，

仕事や学業に関するストレスをどのくらい感じてい

たかについて，独自に3項目を作成し，5件法で評

定を求めた。具体的な項目は，“仕事や学業をスト

レスに感じることが多かっだ’などであった。

4．デモグラフィツク変数

年齢，性別，職業について回答を求めた。

尺度の基本的検討 対人葛藤ストレス，対人磨耗

ストレス，達成ストレスについて主成分分析を行っ

た。その結果を1もblelに示した。

第1主成分の寄与率は順に65．31％，68．79％，

64．08％であり，第1主成分における負荷量の絶対

値は全て．70以上であった。したがって，いずれの

尺度も1因子構造であると判断した。各尺度の

Cronbachの信頼性係数αは，対人葛藤ストレス＝

．72，対人磨耗ストレス＝．77，達成ストレス＝．72
であり，いずれも項目数を考慮すると内的整合性は

十分に高いといえる。いずれの尺度も，得点が高い

ほどストレスを感じていることを示すように評定値

を合計し，項目数で割ったものを尺度得点とした。

年代間の比較 OLG上での行動内容，OLG利用

による影響，現実生活におけるストレス状況のそれ

ぞjlについて，全体での平均値と標準偏差，ならび

に年代ごと（10代266名，20代859名，30代314名，

無回答45名）の平均値と標準偏差を算出した

（′mble2）。各尺度得点について，年代を要因とす

る1要因分散分析を行い，さらに多重比較（HSD

法，α＝．05）を行った。その結果，全般的に10代

の利用者の方が20代・30代の利用者よりも有意に平

均値が高いことが示された。また，特に自己開示と

依存的関与については，10代の利用者の方が20代の

利用者よりも有意に高く，かつ20代の利用者の方が

30代の利用者よりも有意に高く，年代間で顕著な差

が見られることが示された。

OLG利用が及ぼす影響の検討 現実生活におけ

るストレス状況（対人葛藤ストレス，対人磨耗スト

レス，達成ストレス）→OLG上での行動内容（自

己の表出，現実とのバランス）一OLG利用による

影響（孤独感，敵意的認知）という流れのモデルを

想定し，重回帰分析（変数増減i監 α＝．001）の

繰り返しによるパス解析を行った2）。その結果を

Fig．1に示した。

第一に，周囲の他者との衝突の多さを意味する対

人葛藤ストレス状況は，自己演出・自己開示・自己

客観視といった，OLG上での自己の表出を促進し

ているとともに，特に自己客観視を介して現実生活

における孤独感を抑制していることが示された。な

お，対人葛藤ストレスは，直接的には敵意的認知を

促進していることも明らかとなった。

第二に，対人関係における気疲れの多さを意味す

る対人磨耗ストレス状況は，没入的関与・依存的関

与・非日常的関与といった，現実とのバランスに関

する行動を促進しているとともに，没入的関与・依

2）なお，OLG利用以外の要因が孤独感・敵意的認知に

もたらした影響を可能な限り排除するために，現在も

OLGを利用していることが確認された者のみを分析

対象とした（1316名）。
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取blel対人葛藤ストレス，対人磨耗ストレス，達成ストレス尺度の主成分分析結果

対人葛藤ストレス（α＝．72） ガ（Sβ） 負荷量

他人とのトラブルが多いと思った 2．23（1．17）
．86

周りの人とぶつかりがちであった 2．09（0．98）
，79

対人関係に悩むことが多かった 2．79（1．33）
．77

固有億 1．96

対人磨耗ストレス（α＝．77） 〟（Sか） 負荷量

周りの人と一緒にいて疲れることがあった 3．02（1．33）
．86

対人関係がわずらわしいと感じた 2．85（1．30）
．84

友人に気をつかって疲れた 2．56（1．25）
．78

固有億 2．06

達成ストレス（α＝．72） 〟（£∂） 負荷量

仕事や学業で思ったような成績が出せなかった 3．09（1．31）
．86

仕事や学業で失敗をしてしまった 2．82（1．37）
．84

仕事や学業をストレスに感じることが多かった 3．33（1．33）
．70

固有値 1．92

′払ble2 各尺度得点の平均値（£か）

全体（〝＝1484） 10代（乃＝266） 20代（乃＝859） 30代（乃ニ314） ダ（2，1436）

〟（ぷ）） 〝（ぷ）） 〟（滋）） 〟（ぷ））

自己の表出

自己演出

自己開示

自己客観視

現実とのバランス

没入的関与

依存的関与

非日常的関与

ストレス状況

対人葛藤

対人磨耗

3．39（1．12）

3．15（1．06）

3．16（1．10）

2．48（1．05）

3．12（1．10）

3．43（1．03）

2．37（0．94）

2．81（1．07）

達成ストレス 3．06（1．07）

ゲーム利用による影響

孤独感（4件法） 2．29（0．68）

敵意的認知 3．12（0．77）

3．51a（1．14）

3．40a（1．01）

3．388（1，03）

2．69a（1．09）

3．43a（1，02）

3．54（1．04）

2．55a（1．04）

2．87（1．10）

3．20a（1．11）

2．32（0，70）

3．34a（0．85）

3．41a・b（1．11）

3．18b（1．07）

3．12a（1．10）

2．47a（1．05）

3．11b（1．09）

3．39（1．03）

2．32も（0．91）

2．78（1．07）

3．11a（1．07）

2．26（0．68）

3．10a（0．75）

3．26b（1．14） 3．74＊

2．90C（1．03）

3．08b（1．14）

2．35b（1．02）

2．88C（1．13）

3．42（1．06）

2．35b（0．92）

2．83（1．07）

2．88b（1．00）

2．34（0．69）

2．99b（0．73）

16．77＊車

6．68＊＊

7．61＊＊

18．61＊＊

2．20

6．38串＊

0．75

7．67＊曳

1．99

15．68＊串

注：異なる添え字を持つ平均値の閏には，有意差があることを示す。

存的関与を介して孤独感や敵意的認知を促進してい

ることが示された。しかしその一方で，対人磨耗ス

トレスは非日常的関与を媒介して，孤独感を抑制し

ていることも明らかとなった。さらに，仕事や学業

にストレスを感じるといった達成ストレスも，対人

磨耗ストレスと同様，現実とのバランスに関する行

動を促進していることが見て取れる。なお，対人磨

耗ストレスは，直接的には孤独感や敵意的認知をそ

れぞれ促進していた。

＊少く05，＊＊♪＜．01

考 察

本研究では，OLG利用の内容的側面，すなわち

OLG上での自己の表札 現実とのバランス（現実

生活からの逃避・解放）に関する行動に着目し，

OLG利用が現実生活における孤独感や敵意的認知

にどのような影響を及ぼすかについて検討した。そ

の際，現実生活におけるストレス状況が，どのよう

にOLG上での行動内容を規定しているかについて
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。なお，実線は正のパスを

も検討を行った。その結果，大きくは以下の2つの

過程を経て，現実生活の孤独感や敵意的認知に影響

を及ぼすことが示された。

第一には，現実生活の対人関係において，他者と

の衝突や葛藤が多いほど（対人葛藤ストレス状況に

あるほど），OLG上での自己の表出に関する行動が

促進されるとともに，自分自身を客観視するといっ

た行動を媒介して，現実生活における孤独感が低減

されることが明らかとなった。この結果は，現実生

活において，他者との衝突や葛藤により，自己主張

や自己開示が抑制されている状況では，現実生活よ

りも自由な自己開示や理想自己の実現が可能な

OLG上での自己の表出が促進されるという過程を

示すと考えられる。そして，OLG上での自己表出

を通して自己を客観的に内省することは，現実生活

における周囲の他者との関係や，自らの対人行動に

関する内省をもたらし，社会性やソーシャルスキル

の向上，ひいては孤独感の低減をもたらす可能性も

示していると考えられる。

第二には，現実生活の対人関係において消耗感や

磨耗感を感じ，仕事や学業にストレスを感じるほど

魂独感

．々乏＝．13奴k

救急的認知

斤乏＝．28蜘

矢印付近の数値は標準偏回帰係数

点線は負のパスを示す。

（対人磨耗ストレス状況および達成ストレス状況に

あるほど），OLG上での現実とのバランスに関する

行動が促進されることが示された。その際，OLG

の世界への没入や依存を媒介する場合には，孤独感

や敵意的認知の増大といったネガティブな影響が生

じていた。その一方で，非日常的な空間としての

OLGを一時的な解放・休息の場として利用する場

合には，孤独感の低減といったポジティブな影響が

生じることが明らかとなった。これらの結果は，現

実生活のストレス状況からの逃避を目的として

OLG世界へ没入・依存していく場合には，ストレ

スフルな対人関係や達成状況への積極的対処や問題

解決行動を阻害し，結果としてさらなる状況の悪

化，ひいては対人関係における孤独感や猥疑心（敵

意的認知）の増大につながることを示していると考

えられるであろう。しかし，OLG利用の際の目的

が，叫時的な解放や休息といった点にある場合に

は，OLG利用は気晴らし（Stone＆Neale，1984）

の場として機能し，最終的には孤独感の低減をもた

らす可能性もまた示唆された。

これまでの議論を総合すれば，OLGが非日常的



56 筑波大学心理学研究 第33号

な気晴らしの場として機能し，自分自身に対する内

省・客観視を促進する場合には，現実生活のストレ

スフルな状況を改善していく一方で，OLGが現実

生活から乗離した仮想の世界として機能し，その世

界への没入・依存をもたらす場合には，ストレスフ

ルな状況をさらに悪化させていくという，両極的な

影響過程の存在が推測される。換言すればOLG利

用においては，一般的に，本研究にて着目した

OLG上での行動内容，およびその背景にある利用

動機の方向性（一時的な気晴らしを求めるか，現実

生活からの逃避を求めるか）と，OLG利用による

影響の方向性（現実生活のストレス状況を改善する

か，より悪化させるか）とは概ね一致しているので

はないかと考えられる。その意味で本研究の結果

は，Kraut，KiesleちBoneva，CummlngS，Helgeson，

＆Cra融ord（2002）の“ricilget richer model”が

示唆するように，OLGをはじめとするネット利用

は，ネット利用に先行して存在する個人の傾向や心

理的状態を拡張・増大していく効果を持つことを示

していると考えることもできよう。

また，本研究で取りあげたストレス状況に関する

要因はいずれも，直接的には孤独感や敵意的認知を

促進していたものの，OLG上での自己客観視や非

日常的関与を媒介する場合には，その悪影響は抑制

されることも明らかとなった。そのことも併せて考

慮すれば，OLG利用をストレス対処のための一方

略として適用していくことの有効性が示唆されたと

いえよう。こうした可能性を支持する事例として，

現実生活において劣等感を感じ続けていた者であっ

ても，OLG上で自らが理想とする人物像を演じた

り，本来の自己のあり方を表出・再確認したりしな

がら他者と交流することで有能感を獲得し，現実生

活の対人関係がより適応的になったという事例

（nlrkle，1995，1996）が挙げられる。したがって今

後は，利用時の行動内容や，その目的・動機に着目

しながらOLG利用による影響を検討していくこと

で，OLGの応用可能性についても知見を拡張して

いくことが可能であるといえよう。

今後の課題として，OLG利用時の対人関係のあ

り方に着目した検討が挙げられる。OLG上では，

キャラクターを介して（擬似的・部分的ではある

が）身体的・非言語的メッセージを交換し，現実さ

ながらの対人的相互作用を行うことが可能である。

また，二者間の相互作用のみならず，集団的な交流

や大規模な組織的行動なども盛んになされており，

様々な形での対人的相互作用が展開されているので

ある。こうした現状を鑑みれば，OLG上での対人

関係のあり方の違いが，OLG利用による影響の方

向性を規定している可能性は十分に考えられる。そ

のため今後の検討では，OLG上での対人関係にも

着目し，その特徴を詳維に検討しながら，OLG利

用による現実生活への影響に関する知見を深めてい

くことが望まれる。
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