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〈概要 〉 仮想現 実 との 接触 に よっ て ， 青少年に 「健全 な心身の 発 達に対 して危惧され る影」 の 影

響が懸念 され る。本稿 で は，その うち ，
「性的 問題行動 の 増大」 に関 して ，

コ ン ピ ュ
ータによ る

ポル ノ ・ゲーム の 影響を他 の メディ ア と比 較検討 した。そ の 結果，ポル ノ
・ゲーム は ， 他 の ホ ラ

ー ・ビデオ ， ポル ノ
・

コ ミ ッ ク ，
ポ ル ノ ・ビデオ と同様 ， 青少年の 性犯罪や性的逸脱行為に 対す

る罪悪感 を減少 させ る傾 向が見 られた 。 また ， その 刺激 腔は ，ポ ル ノ ・ビデオや ポ ル ノ ・コ ミ ッ

ク に及ばな い もの の ， そ の メデ ィ ア に接触す る際の 後 ろめ た さは ， 他の メデ ィ ア に比 べ て 少な く

な る傾向が 見 られた 。 さらに ， ポル ノ ・ゲーム 特有の 問題点 として ，
「登場人物 を好 きに な る 亅

「現 実の 異性 に興味 を失 う」 「登場人物が 実在す る気 が す る 」 な ど の 気分が指摘 され，筆者独 自

の 質 問紙調査で も ， テ レ ビ ・ビデオ ・メデ ィ ア に 比 べ て ，実体験 との 混同や現実か らの 逃避な ど

の 傾向が有意に高 く表れた。また コ ン ピ ュ
ータ ・ゲーム で は ， 年齢 と現実の 異性 へ の 興味 との 間

に 全 く相関が見 られず ， 仮想体験 の 影響が長期 に及ぶ 可能性 も示唆 して い る。

〈 キ
ー

ワ
ー ド〉仮想現実，情報化社会 の 影 ， 情報教育

1．は じめ に

　昨今 ， 情 報化 の 進展 と と もに ， 今まで 見 ら

れ なか っ た様 々 な問題 が浮 上 して い る。そ の

一
つ は，問題性が明 らか で ， 技術 的，倫理 的

な内容が 中心 とな る 「技術 ・倫理 ・心 身 の 健

康に対する明 確な影」と呼 ばれ る もの で ある。

2000 年問題 を始め と し て ，情報犯 罪 ， 人権

や情報倫理 に 関わ る 問題 ， VDT 障害やテ ク

ノ ス トレ ス な どが 挙 げられ る 。

一
方 ， 筆者 ら

は，青少年 の 社会 ・認 知的発達 に関わ る 「健

全 な心 身の 発 達に対 して危惧 され る影」 の 存

在 を提唱 し ，
こ れまで （1＞攻撃性 の 増大 ， （2）

性的問題行動 の 増大 ， （3）社会認 知 的発 達 の

阻害，（4）身体的技能 と感性 の 鈍磨の 4 つ の

観 点か ら， 過去の 実証的研 究を分析す る とと

もに ， 独 自の 調査研究 を進 めて きた
i）

。

　 「健全 な心身 の 発 達に 対 して 危惧 され る影」

とは ，
コ ン ピ ュ

ー
タ等に代表 され る マ ル チメ

デ ィ ア機器 と ， イ ン タ ラ ク テ ィ ブな接触 をす

る こ とに よ っ て 引き起 こ され る ， 青少年の 心

身の 健全な発達に 関す る影 響を意味す る。こ

れ らの メデ ィア との 接 触は ， 仮想 体験 と呼 ば

れ ，従来 の 読書や，テ レ ビ ・映画 ・ビデ オ の

視聴 ， 演劇 ・写 真集 ・絵画 ・音楽 の 鑑 賞な ど

の 仮体験とは ， 大 き く異 なる影響が懸念 され

る 。 そ の 特徴を端 的に述 べ る と ， 実体験 との

混 同やそ の 結果 と して の 日常生活 へ の 不適応

で あ る と言 え よ う。

　本稿で は ， 先に 述 べ た 「健全な心身 の 発達

に対 して危惧 され る影 」 を巡 る 4 つ の 観点 の

うち ， （2）性 的問題行動 の 増大に 関 して ，
い

く つ か の 資料 を基 に 論 証 を加 え る も の で あ

る 。

2．ポル ノに関する仮想体験と仮体験の 問題点

　 コ ン ピ ュ
ー

タ の 発達 に伴 っ て ， ゲ
ーム の 世

界 にお い て も ， 成 人用 の ポ ル ノ ・ゲーム が大

きな シ ェ ア を 占め る よ うに な っ て き た。ポル

ノ ・コ ミ ッ クやポル ノ
・ビ デオ ， ある い は ホ

ラ
ー ・ビデ オの 青少年 へ の 影響に つ い て は ，

様 々 な機関が既に調査研 究
2〕
を公表 して い る

が ， 自我 の 発 達や社会性 が 充分 に獲得 され て

い ない 若 い 年代 におい て は，性犯 罪の 増加や

被害者 へ の 共感度 の 減少な ど の 影響が見 られ

る と言われ て い る。 また ，
コ ン ピ ュ

ータ ・ゲ
ーム の 双方 向性 （interactiVity） の 特 徴に 基

づ い て ， ポル ノ ・ゲ
ーム 特有の 問題点 も指摘

され て い るが
， 詳 しくは 「3 ．仮 想体験特有

の 問題 1 で 述 べ るこ とにする 。

　 さて ，
ポ ル ノ ・ゲ

ーム を含めて ， 成 人用 ポ
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ル ノ の 視聴 も しくは遊技に よる 日常生活 へ の

影響は ， Bandura，　 A．（1963） 3）
らが構築 し

た 「観察学 習理論」 に基づ い て説 明す る こ と

が で きる 。
つ ま り ， メデ ィア の 中で ， 犯罪 的

あ る い は極端 に刺激的な性行動 が
， 報酬 を受

けた り，あ るい は何 も罰を 受けず に 描か れ る

と ， 視聴者がそ の 行動 を学習 し ， 状況が許せ

ば学習 した こ とを実行する傾向が ある とい う

もの で ある 。 こ れは ，本来 テ レ ビ ・映画 メデ

ィ ア の
， 青少年の 攻撃性や 暴力的傾 向に与 え

る影響を調 べ る研 究で あ っ たが ， 今 日 ，
コ ン

ピ ュ
ー

タ ・ゲ
ー

ム の 影響 も含め て ， 多く の 場

面 に適応する理論 として認 め られ つ っ ある 。

　
一方 ， 多 くの 直接的，代理的暴力 を経験す

る こ とに よ り心理 的鈍化が 生 じ ， 仮 に暴力事

件 が起 こ っ た と して も ， 通 常の 感 情反応 を示

さな くな る とする 「脱感作理論亅 に よる説明

も有効で あろ う。 渡辺
4）
は

， 脱感作の 条件で

あ る弛 緩状 態 を生 じ させ る暴 力番 組 に注 目

し ，
こ れ を多く含む番組を頻回に 視聴 して い

る中学生を対象に 質問紙調 査を行 っ た 結果 ，

統制群に 比 べ て ，
こ れ らの 生 徒は ， 暴 力に 対

して 有意に 脱感作 されて い る こ とを明 らか に

した 。

　 同様に ， とか く暴力的な性表現が 多用 され ，

過 激な内容 を売 り物 にす る昨今 の ポ ル ノ ・コ

ミ ッ クや ポル ノ ・ビデオ は ， 日常的な接触 に

よ っ て ， 無意識 の うちに 青少年を脱感作 し，

性犯罪 に走 らせ た り ， あ るい は性的逸脱行為

に対す る罪悪感を低下 させ て い る可能性 を秘

め て い る。

　 こ の よ うに ， 性 的問題 行動 の 観点 か らは ，

ポル ノ の 影響が極 めて重要 な要素で あ り ， 今

後 は，従来 の ポ ル ノ ・ コ ミ ッ クや ポ ル ノ ・ビ

デオ の みな らず，現在急速 に シ ェ ア を 伸ば し

てい るポ ル ノ ・ゲーム に関 して も， 十分な注

意の 目を光 らせ て い く必 要があろ う。

　 さて ， ポル ノ
・ゲーム の 影響や ， 他の メデ

ィ ア との 比較 に 関 して は ， 総務庁がま とめ た

「青少年 とア ダル トビデオ等の 映 像 メデ ィ ア

に 関す る 調査研 究報 告書 （1994）」 と 「青少

年 とポル ノ コ ミ ッ ク を中心 とする社会環境に

関す る調査 研究 報告 書 （1993 ）が詳 しい 資料

を提供 して い る。以 下 ， 図 1 〜 4 は ， 総務庁

の 報告書か らデー
タを借用 した 。 図 1 は ， 残

酷 なゲーム やポル ノ ・ゲーム へ の 接触の 有無

に よっ て ， 中学生の 性犯 罪 ， 性 的逸脱 行為へ

の 罪悪感が どの 程度変化す る か を示 した もの

で あ る。

　罪悪感を 1 点 か ら 10 点の 10 段 階 と して ，

「ほ とん ど悪 くない 」 を 1点 ，
「最高に悪 い 亅

を 10 点で評価 し， 非接触 ， 接触群それぞれ

の 平均値 を求め て あ る 。 統 計的処理 は 施 され

て い ない が ， 明 らか に接触群の 罪悪感が大き

く低下 して い る の が読み とれ る。
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図 1　 残 酷 なゲーム ，ポ ル ノ ・グ
ーム 接触 と

　 犯罪への 罪 悪感の 平均 値 ｛中学生 ）

［
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　ま た
， 図 2 は ， メディ ア 別 に性 犯罪 へ の 罪

悪感 の 変化 を見た もの で ある。

図 2　 メ ディ ア 別 の 犯 罪 への 罪悪 感 の 平均 値 （女子 高校 生）
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　 図 2 よ り ， ポ ル ノ ・ゲーム が 最 も罪悪感 を

減少させ る傾向が 読み とれ る。ただ し ， こ の

点に 関 して は ， 調査対象 の 女子 高校 生 の ポ ル

ノ ・ゲ
ー

ム接触 群の うち ， 他 の 3 種類の メ

デ ィ ア す べ て に接 触 して い る比 率が全 体の

5＆ 3％ あ り， 単に ポ ル ノ ・ゲーム の 影響だ け

とは言い 切れず ， 複数の メデ ィア に接触 して

い るこ とに より複合的 ， 加 重的な影響に よ る

もの で ある 可能性 も考 えられ る 。

　
一

方 ， 図 3 は ， 男子 中学生 ・
高校生が，各

メデ ィ ア を視聴 ・遊戯 した後 ，
「興奮 した」「気

分が悪 くな っ た （後ろ めた い 気分 に な っ た）1
と回答 した者の 比率で ある 。 ポル ノ ・ゲーム
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の 刺激性は ， ポル ノ ・ビデオや ポ ル ノ ・コ ミ

ッ クに遠 く及 ばない が ， 逆 に後 ろめた さも少

ない こ とが読み とれる 。 接触時の 後ろ め た さ

が少ない 分 ， 今後 ， そ の 普及に伴 っ て ， 性犯

罪や性 的逸脱行為 を助長す る大 きな原 因に な

っ て い く可能性 が ある。

図 3　各 メ デ ィ アの 使 用後 の 気 分 （回答者構成比 〉
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3．仮想体験特有の 問題

　ポル ノ ・ゲーム との 接触 が ， 他の メデ ィ ア

と同様，青少年 に性 犯 罪や性 的逸脱行為 を誘

発 す る原因 にな りうるこ とは既 に述 べ た 。 次

に ， ポ ル ノ ・ゲーム とい う仮想 体験特有 の 問

題 に つ い て 考えてみ たい 。図 4 は，ポ ル ノ ・

ゲ
ーム で遊戯 した中学生 ・

高校生 の 使用 後 の

気分で ある。

図 4　ポ ル ノ ・ゲーム の 特有 の 気 分 〔回 答者 構成 比 ）
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　図 4 よ り， 女子 中学生 の 「ゲーム の 登場人

物を好 きに なる （35，0％）」 や ， 男女 中学生 の

「ゲーム の 登場人物 み た い な人が ど こ か に い

る よ うな気 が した （35．5％， 35．0％）」 が際だ

っ て 高い 比 率を示 し ， 現実 と仮想現実と の 混

同の 気分が見 られ る。ポル ノ
・ゲ

ーム で は ，

そ の 双方向性か ら ，
プ レイヤ が 自分 の 好み に

応 じて 自由に ス トー リーを展開で き ， また ，

対象が 自分に対 して独 自の 反応 を返 して くる

ため ， あた か も実 体験で あるか の うよ うな錯

覚を持 っ とい う， 他の メデ ィ ア に は見 られな

い 問題 点が指摘 され て い る。

　 しか し，残念なが ら， 総務 庁の 調査で は ，

同 じ設問項 目に基 づ い た ， 他の メデ ィ ア と の

比較検討 がな され て お らず ， 危険性 に つ い て

は ，
これ 以上 述べ るこ とがで きない

。

　そ こ で ， 総務庁の 調査研究 を補 うため ， 筆

者 らは ， テ レ ビ ・ビデオ ・メディ ア と コ ン ピ

ュ
ータ ・メディ ア の 違い を明 らか にする こ と

を 目的 に ， 質問紙 法に よ り ， 1998 年年末 か

ら 1999 年初頭にか けて ，
ア ン ケ

ー
ト調 査を

実施 した。調査項 目は ， 年齢，恋愛シ ミ ュ レ

ーシ ョ ン ・ ゲーム 及び 美少女ア ニ メ
ー

シ ョ ン

の 遊技並び に視聴経験 ・頻度と ， そ の 使用後

の 気分で あ る。また，調査方法 と して は ， 京

都寺町 電気街 ・大阪 日本橋電気街 ・京都大学

近辺 の ゲー ム セ ン ター前 ・京都教育大学学生

寮等で 協力者 を募 り ， 5 段 階評定尺度 法に よ

る個別面接 を採用 した。そ の 結果，協力者の

獲得 に苦労 した が ， ゲーム ・ビデオ と もに経

験 あ り と回 答 した有効デー タは 22 件 に 上

り ， 統 計処理 も可能で あるため，仮説を裏付

け るため に は ，

一
定の 説得力の ある資料が得

られ た もの と考える 。

　 検証を 目指す仮説 と して は ， 性的な 内容 が

比 較的少な い 「恋愛 シ ミ ュ レ
ーシ ョ ン ・ゲ

ー

ム 」 で の 遊技が ， 同 じ ア ニ メ
ーシ ョ ン で ， 美

少女が 多く登 場す るテ レ ビ ・ビデオ番組の 視

聴 と比 較 して ， （1）異性 の 登場人物 を 好 きに

なる 率が有意に 高い こ と ， （2）異性 の 登 場人

物 が 実際 に い る気 が す る率が 有意 に高 い こ

と ， （3）現実の 異性に対 して 興味を失 う率が

有意 に高 い こ と ， （4）同性 の 友人 に 対 し て も

興 味 を失 う率が有意に 高い こ と ， （5）現実 の

生活 が無味乾燥な もの に思 える率が有意 に 高

い こ との 5 点で ある 。 仮想 体験特有 の
， 現

実の 人間に対する興 味 ・関心の喪失や ， 現 実

生活 へ の 嫌 気が ，他 の メデ ィ ア と比 べ て 有 意

に 高 く表れ るこ とと同時に ， ゲ
ーム へ の 接触

が ， 仮想 現実の 中で しか 人 間に応対 で きない

青少年に ， 安全な隠れ場所 を与えて い る事実

を明 らか に した い と考える 、

　 本来な らば ， 恋愛シ ミ ュ レーシ ョ ン ・ゲー

ムで はな く ， ポル ノ
・ゲーム との 比較 を試み

る べ きだ っ たが ， 調査の 実施が ほ とん ど不可

能だ と思 われ る上 ， ポル ノ として の 危険性 よ

りも，仮想体験特有の 危険性 を明 らか にする

一54一
N 工工

一Eleotronlo 　Llbrary 　



Japan Society of Educational Information

NII-Electronic Library Service

Japan 　Soolety 　of 　Eduoatlonal 　工nformatlon

こ とが 目的なの で ， 今回は ， 比較 的回答 の 得

られやす い 恋愛シ ミ ュ レ
ー

シ ョ ン ・ゲーム に

限定 した 。 また ， それ らの ゲ
ーム の 性格 上 ，

対象は 男性の み に絞 っ た 。

　ゲーム 経験が あ る と回答 した データ 25 件

の
， 年齢 の 平均値は 21．9 歳で あ っ た 。 また

，

そ の 標準偏差は 2．9 歳 ，最 大値 は 27 歳 ， 最

小値は 16 歳，中央値 は 22 歳で あ っ た。

　設問番 号 4 の （1）〜（5）， 及び ， 設問番号 7
の （1）〜（5）が ， そ れ ぞれ コ ン ピ ュ

ー
タ

・ゲ
ーム とテ レ ビ ・ビデオ の 遊技 ・視 聴後 の 気分

を問 う設 問で ある 。 ゲーム 経験者 25 名及 び

テ レ ビ ・ビデオ経験者 22 名の 各設問 ご との

平均点 を図 5 に示す。

5

弓5

4

3s

s

図 5　 ゲ
ー

ム ・ビデ オ の 使用 後の 気 分 （平 均点）
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　 図 5 よ り ， 全般的に 回答は 3 ポイ ン ト （ど

ち らとも言 えない ） よ り上 の 否定的な部 分に

集中し ， 総務庁 の 報告書に見 られ た ， 現実の

人 間 へ の 興味 ・関心 や 現 実感の 喪失の 程度

は ，それ ほ ど深刻 では な い よ うに 見 える 。 し

か し
， ゲーム に関 して ， 1 ポイ ン ト （そ うで

ある）， または 2 ポイ ン ト （か な りそ うで あ

る） と回答 した者 の 比 率は ，
「（1）異性 の 登

場 人 物 を好 きに な る亅 で 24．0％
，

「（2）異性

の 登場人物 が実際 に い る よ うな気 がす る 亅 で

12．0％，「（3）現実 の 異性 に対 して 興味を失 う」

で 8．0％，「（5）現実 の 生活 が無 味乾燥 に 思 え

る」 で 12．0％存 在 し ， 大学 生以 上 の 世代 で

あ っ て も，
か な り影響が大 きい と考 え られる。

た だ ，
「〈4）同性の 友人 に対 して興 味を失 う」

に つ い て は，「そ うで あ る」 「か な りそ うで あ

る亅 と回答 した者 は皆無で あ っ た。

　ま た，図 5 よ り ，
テ レ ビ ・ビデオ との 比 較

におい て は，す べ て の 項 目におい て ゲーム の

点数が 低 く，よ り現実 との 混 同や 現実 の 人間

に 対す る興味の 喪失が見 られ る よ うで あ る 。

特 に，「（2）異性 の 登場人物 が実際 に い る 」，

「（3）現 実の 異性 に興 味 を失 う」，
「（4）同性

の 友人 に興 味を 失 う」 の 3 っ の 設問に対 し

て は ， テ レ ビ ・ビデオ と の 開きが 大きい
。

こ

の 点に 関 して ， ゲーム ・ビデオ （テ レ ビ）の

双 方を経験 して い る 22 名の デ
ー

タ に つ い

て ， 平均値に関す る t検 定 （対応 ある 2 つ の

母 平均 の 差 の 検定） を行い
， 有意 な差がある

か ど うか を調 べ た と こ ろ ，
「（3）現実 の 異性

に 興味 を失 う（t＝ −2．57det）亅 と 「（4）同性 の 友

人に 興味 を失 う（t＝ 。2．63± t ）J に 危険率 1％で

有 意が観測 された 。

　 さらに ， 年齢 ， ゲーム ・ビデオ の 使用頻度 ，

使 用 後 の 気分間に 偏相 関行 列 を求め た とこ

ろ ， ゲーム に 関 して は ，
「（2）異性 の 登 場人

物 の 実在感 」 と 「（5）現実生活 の 厭世観亅 の

間 に ．50 （危険 率 5％で 有意），
「（3）現実 の

異性 へ の 興味喪失」 と 「（4）同性 の 友人 へ の

興味喪失 1 の 間に ．79 （危険率 1％で有意）

の 偏相関が 見 られ ， ビデオ に関 して は ， 年齢

と 「（3）現実の 異性 に 対す る興味喪失」 の 間

に ．59 （危険 率 5％で 有意），
ビデ オ視 聴頻

度 と 「（1）異性の 登場 人物 へ の 好意亅 の 間に
一．50 （危険 率 5％で 有意〉 と有意な偏相関

が 見 られ た 。 しか し ，
ビデオ では 気分 の 項 目

間に全 く有意 な関連性 が見 られ なか っ た 。 こ

の こ とは逆 に， ビデオ は，視聴後の 気分が互

い に独 立的 に 表れ ， ゲーム の よ うに ， 相互 の

影 響が少 ない こ とを意味 して い る。 つ ま り，

た とえ ビデ オ の 美少女の よ うな異性が実際に

い て欲 しい と願 っ て も ， 現実には あ り得ない

話だ と常識的 に判断 し ， 現実生活 に は問題 な

く適応で きる とい うこ とで ある。
一
方，ゲー

ム で は年齢 と現実 の 異性 へ の 興味 ・関心の 間

に ほ とん ど偏相関が見 られな い こ とか らも ，

現実復帰の 困難 さに 関 して ， 大きな影響

を有 して い る可能性 がある と言え よ う。
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