
資料論文 

デジタルゲームが認知機能に与える効果の分析と今後の展望 
 The effect of digital game experience on cognitive ability.  
 

玉宮義之

*1

 

Yoshiyuki Tamamiya   Email: tamamiya@dokkyo.ac.jp 
 

 

 

   キーワード：デジタルゲーム、 メディア、認知機能、  

   Keywords: Digital games, Media, Cognitive ability. 

 

 

 

 

老若男女、様々な人が接しているデジタルゲームは、娯楽・産業の観点からだけでなく、脳科学や

心理学からも注目を集めている。本論文では、デジタルゲームが認知機能に与える効果に焦点をあ

てて、これまでの研究を概観する。また、デジタルゲームが社会性に与える効果や教育への応用な

ども併せて論じる。最後に、今後のデジタルゲーム研究への提言を行う。 
 

Digital games are gaining attention not only in entertainment industry, but also in some disciplines such as brain science and psychology. In this article, research on the following topics is reviewed with respect to the effects of digital games: (a) the cognitive enhancement, (b) sociality and personality, (c) skill learning and education. Related issues with respect to the effects of playing digital games are also reviewed. The future of digital game study is discussed.  
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1. はじめに 
1958 年に発表された「Tennis for Two」と 1961 年の

「Space war!」を起源とするデジタルゲーム(本稿では、

テレビゲーム・ビデオゲーム・コンピューターゲーム

などを総称してデジタルゲームと記す)だが

(1, 2)
、日本で

は1983年にファミリーコンピューターが発売されて以

来、娯楽機器として一般に普及している

(3)
。デジタルゲ

ームで遊ぶ小学生は、87年では58%であったが、97年
では 77%に増加し

(4)
、年々増加している傾向が窺え

(5)
、

2012 年の調査では 10-14 歳の 85%が継続的にデジタル

ゲームで遊んでいた

(6)
。幼児の遊びとしても定着してお

り、1991 年に名古屋市の幼稚園児を対象とした調査で

は、3歳男児の約50%、4歳男児の約60%、5歳男児の

約 70%が、デジタルゲームで遊んだ経験があることを

報告している

(7)
。ある調査では、首都圏に住む6歳児の

30%が好きな遊びとしてデジタルゲームを挙げており

(8)
、就学前の段階からデジタルゲームに接していること

が明らかにされている。また、国内では全体の約 49%
の人が

(6)
、北米では約69%の世帯主において

(9)
、デジタ

ルゲームをプレイしていることが報告されている。こ

れまで、デジタルゲームの主なプレイヤーは、女性よ

りも男性、中高年よりも青少年であったが、2005 年に

発売された携帯型ゲーム機によって、プレイヤー層の

拡大が報告されている

(10)
。また、ゲームをプレイする

ことができる携帯電話（スマートフォンを含む）が普

及し、携帯電話利用者の約 4 割が携帯電話でゲームを

していることが示されている

(6)
。娯楽としての存在を確

立しつつあるデジタルゲームは、産業としての重要性

も指摘されている

(11)
。2012 年における総出荷額は 1 兆

2334 億円で、国内産業としてだけでなく、輸出産業と

しても日本の経済に対する影響は大きなものとなって

いる

(6)
。 

このように娯楽・産業として重要な地位を占めてい

るデジタルゲームは、プレイヤーに様々な効果をもた

らすことが近年の脳科学や心理学の研究によって明ら

かとなっている。そこで本論文では、デジタルゲーム

がプレイヤーに与える効果について概観し、今後の展

望について述べる。 
 
2. 認知能力に対する効果・影響 
デジタルゲームの利用は様々な認知能力を高めるこ

とが報告されている

(12-14)
。特にアクションゲームは視知

覚に効果があり、空間回転能力

(15)
・視覚的注意

(16)
・視

覚に関わる短期記憶

(17)
・コントラスト感度

(18)
などを向

上させることが示されている。子どもにおいてもアク

ションゲーム経験と視知覚能力に関係が見られ、アク

ションゲームで遊んでいる子はそうでない子よりも複

数物体追跡課題における成績が良く、視覚的注意能力

が高い

(19)
。一方で、アクション以外のゲームでも視覚

探索に対する効果が報告されている

(20)
。また、デジタ

ルゲームでトレーニングを行うことによって、弱視が

改善されることも示唆されており

(21, 22)
、デジタルゲーム

自体に視知覚を向上させる要素が含まれているのかも

しれない。 
視知覚以外の認知機能においてもデジタルゲームで

遊ぶことの効果は多数報告されている。デジタルゲー

ム、特に素早いボタン操作が求められるアクションゲ

ームで遊ぶことによって、認知処理が早くなることが

予測される。実際に、一般的な知能検査とデジタルゲ

ームに関するアンケートの結果から、アクションゲー

ムが好きな人ほど認知処理が早いことが報告されてい

る

(23)
。ある課題において早さを重視することによって

正確さが損なわれる”speed–accuracy tradeoff (SAT)”とい

う現象が知られている

(24)
。しかし、アクションゲーム

で遊ぶ場合、認知処理が早くなっても正確さの低下は

起こらないことが報告されている

(25)
。これは、アクシ

ョンゲームで遊ぶことによって、注意資源の増加、注

意の配分能力の拡張、視覚情報獲得の加速などが起こ

るためと考えられている。 
より認知的な機能についても検討されており、アク

ションゲームで遊ぶことによって課題切り替え

(task-switching)に関連するコストの低減など

(26)
、実行機

能を向上する効果が報告されている

(27)
。アクションゲ

ームでは、対処法の恒常的切り替えと新しい事態への

絶え間ない適応が要求されるため、このような効果が

得られると考えられている

(26)
。 

ネットワーク環境の整備に伴って人気が高まってい

るリアルタイムシミュレーションゲーム(RTS)におい

て、プレイヤーは多くの情報と行動の選択肢を同時に

保持し、素早く評価し調整しなければならない。この

ようなゲーム特性を持つ RTS で長時間遊ぶことによっ

て、認知的柔軟性の増加が報告されている

(28)
。 

デジタルゲームが加齢に伴う認知機能の低下を減速、

または維持・向上させる効果が注目されている。加齢

によって複数課題の同時遂行が困難になることが知ら

れているが、複数の課題を同時に行なわなければなら

ないデジタルゲームで高齢者が遊ぶことによって、20
代と同程度にまで複数課題同時遂行能力が改善してい

る

(29)
。また、市販のデジタルゲームで遊ぶことによる

ワーキングメモリーの向上や

(30)
、課題に対する覚醒の

増加

(31)
、RTS で遊ぶことによる実行機能の向上

(32)
など

も報告されており、デジタルゲームで遊ぶことによる

高齢者の認知機能の維持と向上について今後も多くの

研究が期待されている。 
幼児においてもデジタルゲームと認知機能の関連が

指摘され、デジタルゲームで遊んだ経験がある子は経

験がない子よりも思考力が高い

(33)
。 

デジタルゲームと認知機能の関係について、脳活動

や可塑性から検討した研究も近年増加している。たと

えば、機能的磁気共鳴画像(fMRI)を用いた研究から、ア

クションゲームでよく遊ぶ人と遊ばない人では、効率

的な運動制御に関連する部位(前頭前野、前運動野、頭

頂野など)の活動が異なることが報告されている

(34)
。3D

アクションゲームで 2 ヶ月間遊ぶことによって、海馬

や背外側前頭前野、小脳の灰白質の容積が増加するこ

とがわかっている

(35)
。これらの変化は、視点の変化（自

己中心→他者中心）やデジタルゲームで遊ぶことに対

する渇望と関連すると考えられている。また、前述の

Anguera ら(29)
は脳波(EEG)を指標の 1 つとしており、デ

ジタルゲームで遊ぶことによって、課題遂行中に計測
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される前頭正中線θリズム（Frontal midline theta rythym，

Fmθ）のパワーが増加することを示している。このFm
θは課題に対する注意や集中を反映していると考えら

れており、Fmθの変化と課題成績や認知機能テストに

相関が見られている。 
 
3. パーソナリティ・社会性に対する効果・影響 
インターネットの普及に伴い、ネットワークを介し

て他者と遊ぶデジタルゲームが人気を集めている。た

とえば、ソーシャルゲームと呼ばれるネットワークを

介して他者と協力・競争するゲームで遊ぶ人はコミュ

ニケーションや問題解決などの社会的スキルが高く

(36)
、

デジタルゲーム内で共同作業を行った相手に対する援

助行動が増加することが知られている

(37)
。 

ソーシャルゲーム以外でも、デジタルゲームで遊ぶ

ことによって、パーソナリティや社会性に対する効果

が報告されている。ゲームキャラクターなどをコント

ロールしている感覚が強く、目的達成意欲を強く持た

せるゲームで遊ぶことによって、自己効力感が向上す

ることが報告されている

(38)
。社会的文脈の理解が困難

な自閉症スペクトラムの青年が、喫茶店で買い物や飲

食をするデジタルゲームで遊ぶことによって、社会的

能力の向上を示している

(39)
。また、デジタルゲームで

遊んだ経験を共有したいという意図によって他者との

コミュニケーションが促進される効果も指摘されてい

る

(40)
。 

 
4. 職業訓練・学校教育における効果・影響 
職業訓練や教育のために市販のデジタルゲームを利

用したり、訓練や教育に特化したシリアスゲームと呼

ばれるデジタルゲームの開発が行われている

(41, 42)
。例え

ば、健康・医療分野において、患者のリハビリや外科

医の教育プログラムとしてデジタルゲームが注目を集

めている

(43)
。腹腔鏡下手術のように画面を見ながら行

う手術が増えており、視覚(目)と運動(手)の連携を向上

させるデジタルゲームで遊ぶことは効果的であると考

えられている。実際に、デジタルゲームで遊んだ経験

と外科医としての能力に関連が見られ、デジタルゲー

ムで遊んだ経験が多く、上手いほど、外科医としての

技術評価が高いことが示されている

(44, 45)
。リハビリにお

いてもデジタルゲームの効果が報告されている

(46)
。た

とえば、尿失禁を起こす高齢者がダンスゲームで12週
間リハビリしたところ、失禁の頻度が低下し、生活の

質が上昇した

(47)
。デジタルゲームで遊ぶことによって

プレイヤーの情動が変化することが知られている

(48, 49)
。

この効果に注目し、デジタルゲームを用いた恐怖症や

不安障害の治療が行われ、デジタルゲームの有効性が

報告されている

(50)
。医療以外では、スポーツの分野で

もデジタルゲームの効果が検討され、トレーニングを

目的としてゴルフゲームで遊ぶことによって、実際の

パットが上達することが報告されている

(51)
。 

デジタルゲームがプレイヤーを楽しませ、引きつけ

る様々な特徴をゲーム以外の場面で応用することをゲ

ーミフィケーションと呼ばれている

(52)
。このゲーミフ

ィケーションを学校で行うことによって、生徒の学習

意欲を引き出そうとする試みがあり

(53)
、小学校の国語

と算数における動機付けと成績の向上

(54)
、中学生の外

国語学習に対する動機付け

(55)
、高校の情報科学におけ

る学習の動機付けなど

(56)
、幅広い年齢層における動機

付けの効果が示されている。また、他の文化圏で作ら

れたデジタルゲームで遊ぶことによって、異文化理解

が促進される可能性も示唆されている

(57)
。 

 
 
5. デジタルゲームと認知機能に関する研究の

今後 
前述のように、デジタルゲーム経験は多種多様な認

知機能を向上させる効果を持っていることが多くの実

証研究から明らかとなっている。情報技術の飛躍的な

発展に伴い、デジタルゲームはドット絵から実写と判

別困難なCGへ、個人で遊ぶものから世界中の人と同時

に遊ぶものへ、大きな変貌を遂げている。この進化は

今後も引き続き予想されるが、このことによってプレ

イヤーが受ける効果はどのように変化するのだろうか。

たとえば、ゲーム機が一度に処理可能な情報量が増え

ることによって、画面に表示可能なオブジェクトの数

も増加する。このことは、プレイヤーが同時に処理し

なければならない情報を増加させ、結果としてプレイ

ヤーの複数物体追跡能力などを向上させるかもしれな

い。また、少ないドットで描画されたCGの顔よりもリ

アルなCGの顔に対して、実際の顔を見たときと類似の

脳活動が報告されている

(58)
。ゲームキャラクターの外

見や動作が人間と区別がつかなくなったとき、デジタ

ルゲームがプレイヤーの社会性やパーソナリティに与

える効果が変化する可能性はある。 
このように、先行研究において示されてきたデジタ

ルゲームの効果が今後も全く同様であるとは限らない。

デジタルゲームが進化する速度に合わせて、実証的研

究を推進していくことが求められるだろう。 
デジタルゲームの効果に関する実験を行う際は、実

験計画や分析方法などを詳細に検討する必要がある。

実験参加者のデジタルゲーム経験、認知機能を計測す

る課題、想定される認知処理過程のモデル、などによ

って、デジタルゲームが有している真の効果を検出で

きない可能性もある

(59)
。デジタルゲームの効果に関す

る研究を蓄積していくためにも、精緻な実験が求めら

れている。 
 

6. おわりに 
本論文では、デジタルゲームが認知機能に与える

様々な効果について概観し、今後の展望について述べ

た。デジタルゲームの進化はとどまるところを知らず、

しかしその認知的効果のごく一部しか我々は明らかに

することができていない。教育や医療などへの応用も

途についたばかりであり、さらなる研究が期待されて

いる。 
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