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ソーシャルスキル向上のためのオンラインゲームコミュニ

ティの利用可能性 

－流動的集団による高難度の集団活動経験が現実世界に及ぼす影響－ 
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	 近年オンラインゲームにおけるコミュニ

ケーションの効果が注目されつつあるが，

はたしてその効果は現実世界にまで波及す

るものであろうか。 
	 本研究の目的は，2 時点のパネルデータ
を用いて，他のプレイヤーと協力し合いな

がら課題を達成することで，冒険者として

成長していくことを目的とする Massively 
Multi-player Online Role-Playing 
Game(MMORPG)の仮想世界における集
団活動経験が現実世界のソーシャルスキル

に及ぼす影響の因果的検討を行うことにあ

る。さらに，仮想世界内の集団活動におけ

るプレイヤーが構成する集団の形態の差異

に着目し，成員が流動的な集団と成員が固

定的な集団とで上記の影響に差異が生じる

かについても同時に検討を行う。 
 
調査手続および調査期間 
	 本研究では，MMORPGプレイヤーを対
象に，インターネットを用いた 2時点のパ
ネル調査を行なった。第 1時点目の調査は，
2017年 7月 1日から 2017年 7月 31日ま
で行い，第 2時点目の調査は，2018年 2月
16日から2018年3月16日まで行なった。 
 
調査票の構成 

(1)仮想世界における集団問題解決能力 
	 高田(2016)が示す，高難度のクエストに
おけるプレイヤーの思考内容および具体的

実践を参考に，仮想世界における集団解決

能力を測定する尺度を作成し，用いた。本

尺度には，「情報収集」，「解決策の案出」，

「実行と検証」という思考する能力と，「解

決に向けての議論」という実際に行動に移

す能力に関するサブスケールが含まれてお

り，計 25の質問項目で構成された。各項目
について，”1.全くあてはまらない−7.非常
にあてはまる”の 7件法で評定を求めた。 
(2)現実世界における集団問題解決能力 
	 上記の「仮想世界における集団問題解決

能力尺度」を現実世界の集団活動の状況に

合うように語句を改訂し，用いた。 
 
仮想世界の集団活動経験が現実世界の集

団活動能力に及ぼす影響の検討 
	 仮想世界における集団活動能力が現実世

界における集団活動能力に及ぼす影響につ

いて検討を行った。なお，その際。1時点目
および 2時点目の両調査に回答した参加者
929名を対象にした。 
	 1 時点目の「現実世界における集団問題
解決能力」を統制した上で，流動的集団に

おける集団活動が，固定的集団における集
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団活動と比べて，1 時点目の「仮想世界に
おける集団活動能力」が 2時点目の「現実
世界における集団活動能力」に及ぼす影響

について，階層的重回帰分析（ステップワ

イズ法）による検討を行なった（表 1）。 
	 その結果，流動的集団における仮想世界

内集団活動の経験が現実世界の集団活動能

力に及ぼす影響については，1時点目の「仮
想世界における集団活動能力」の下位尺度

が，2 時点目の「現実世界における集団活
動能力」に有意な正の係数を示した。さら

に，以上の有意な正の係数は，主に，仮想

世界における集団活動能力と現実世界にお

ける集団活動能力とで同名の下位尺度間に

見られた。つまり，流動的集団で主に活動

した個人については，仮想世界における各

集団活動能力が，それと対応すると考えら

れる現実世界における各集団活動能力に，

直接的に正の影響を及ぼすことが示された。

加えて，思考したことを実際に実行に移す

「解決に向けての議論」が，現実世界の各

下位尺度に正の影響を及ぼしていた。 
	 他方，固定的集団については，1 時点目
の「仮想世界における集団活動能力」の下

位尺度が，2 時点目の「現実世界における
集団活動能力」に有意な正の係数を示した。

具体的には，主に，仮想世界における「実

行と検証」の下位尺度が，現実世界におけ

る各集団活動能力の下位尺度に有意な正の

係数を示した。つまり，固定的集団で主に

活動した個人については，主に，解決策を

実行した後に検証を行うという個人的思考

行為が，現実世界における各集団活動能力

に正の影響を及ぼすことが示された。 

 
 
 


