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1　子ども の あそびと コ ンピ ユ ー タゲ ー ム に つ い て

　今回は子 どものあそびの 中か ら、"コ ンピュー タゲーム"に ついてお話 ししたい と思い ま

す。コ ンピュー タゲーム(以 下;ゲ ーム)に は、テ レビゲームや携帯型 ゲーム、スマー トフ ォ

ン(以 下;ス マホ)や タブ レットといったスマー トデバ イスで行 うモバ イルゲームな どがあ

ります。 これ らコ ンピュー タゲームは、 日本では1970年 代頃か ら一般 に普 及 し始 め、現在

まで数 々のゲーム機、 ゲーム ソフ トが開発 ・販売 され ています。 また2000年 代 後半 にスマ

ホ市場 が拡 大 し、現在 は タブ レッ ト端末 も身近 な道具 として普 及 した ことか ら、モバ イル

ゲームは とて も身近 な存在 になってい ます。そ こには同時 にインターネ ットの普及 も大 きく

影響 している と考 え られ ます。 こうした背 景 を受 け、子 どものあそ びの中 にコ ンピュー タ

ゲームが 占める割合 は大 きくなっていると考 え られ ます。NHK2013年 幼 児生活時間調査(対

象：0歳 ～就学前)で は、携帯 ゲーム機やテ レビゲーム機 は、月齢が進む につれ 自分 で使 う

幼児が増 え、5～6歳 児で は4割 前後 が 自分 で使 っている とい う結 果が 出てい ます。 また、

スマホはよ り早 く、1歳 後半で1割 、2歳 前半以降は2割 弱が使 うとい う結 果が 出ています。

これ らの結果 か らも、 コンピュー タゲームは現代 の子 どもに とって、 普通 の身近なあそ び

の一つ であると言えそ うです。

2　 ゲ ー ム の 特 徴

　 ゲームの特徴 として、 まず 子 どもが興味 を持 ちやす い点が挙 げ られ る と思 い ます。 ゲー

ムの画面 は明 る く、色 鮮 やか で、動 きが あ り、かつ、 同時 に音 声 も出力 され るこ とか ら子

どもの視聴 覚的 な注 意 を喚起 しやす い ものです。 また、 コ ン トロー ラー を介 した り、画 面

に触れ た りす ることに より、 モニ タの画像 に変化 が起 こるため、 目と手の協調性 の発達 や、

操作 と結果 の因果 関係 の理解 にもつ ながる と考 え られ ます。 スマホや タブ レッ トの ように、

画 面に直接 触れ る タイプのゲ ームは、 より直感的で操作 がわか りやす い ため、低年 齢のお

子 さんや、発 達が気 になるお子 さんにもあそびやすい ものが多 い と思い ます。加 えて、ゲー

ムを楽 しんだ満足 感や、課 題 をクリア した ときの達成 感が得 られやす いこ とな ども特徴 で

す 。ゲームの内容 につ いては、幼 児向けか ら成人向けまで さまざまなジャンルがあ りますの

で、子 どもの発達段 階に合 った もの を選ぶ ことが大切です。ゲームの一例 として、図1に 「ぽ

んぽんわ一るど金魚す くいゲーム」と、Wiiバ ランスボー ドを使 用 した 「バ ランス練習ゲーム」

を紹介 します。金 魚す くいゲーム はiPadやiPhoneで あそべ るもので、水 槽内 に出現 す る

金魚 などをタ ップ した りボ タンを押 した りするだけで金魚 がす くえ ます。「かん たん」モ ー

ドでは、金 魚だけ をとって100点 満点 を目指 します。 「お たの しみ」 モー ドでは、 制限時 間

内にで きるだけた くさんの金魚や高得点キ ャラクター をとる設定 になってい ます。バ ラ ンス
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練 習ゲームは、 モニ タ上 に表示 される 目標(大 きな○)に 自身の重心 点(小 さな○)を 移

動 します。 自分の身体 をうま く動 か し、 目標 内に重心点が留 まる と"カ チ カチ"と 音が 鳴 り

クリア され ます。 目標 は9回 表 示 され、終 了後に点数 が表示 され ます。 このゲーム は研究

開発中の ものですが、とて もシンプルで子 どもか ら大人 まで年 齢を問わず楽 しめ ます。 また、

楽 しみなが ら自分 の身体 に気づ き、バ ランスの とり方のコツをつか むこ とがで きます。

モバ イルゲー ムは多数 開発 されてい ますので、 イ ンター ネ ッ トで"子 ども、 ゲーム、 ア

プ リ"と いったキー ワー ドで検索 してみて ください。おすすめのアプリをまとめて紹 介 して

いるサイ トな どもあ ります。 ゲーム全般 を通 して、ゲームを子 どもに渡す ときは、大 人が 一

度そのゲームをや ってみて、 その ときに感 じた 自身 の感覚 を大切 に して判断 して ください。

また、自分でやってみ るのは少 し難 しいゲームの場合 には、説明書 を読 んだ り、子 どもがや っ

てい るの を一緒 に見 た りして、 どんなゲームなのかを把握す る ようにす る と、その 内容 に

不適切 な部分 がないか どうか も判断で きて安心です。 また、 コス トの面で も、イ ンターネ ッ

トを介 して接 続するオ ンラインゲームでは、課金のあるもの もあ ります ので、 その仕組み を

理解 してあそぶか どうか判 断 して ください。

図1左:iPad/iPhonε 版ゲームアプ

リ 「ぼんぼんわ一るど金魚すくいゲー

ム」(株式会社ユープラス)、右:Wiiバ

ランスボー ドを使用 した 「バランス練

習ゲーム」(製 作者:産 業技術総合研

究所 佐藤、首都大学東京伊藤 、井上)

3ゲ ー ム を 上 手 に 活 用 す る ア イ デ ィア

成長期 の子 どもが ゲー ムであそぶ ときに、大 人が気 になる ことは、"EIが 悪 くなるの では

ないか""姿 勢 が悪 くなるのではないか"と い った発達上 の身体面 に及 ぼす影響 や、"ゲ ーム

か ら離れ られない""昼 夜逆転"な ど日常生活 に及ぼす影響 などさまざ まだ と思い ます。生

活面へ の影響 に関 しては、 ゲームへの依存性 を危惧 す る意見 も多 く見 られ ます。特 に子 ど

もは身 の回 りのこ と以外 はあそ びが占める割 合が多い ので心 配です ね。 ここで、大 切 なの

は生活 の中でのバ ラ ンスです。 あそびには、子 どもの未来の様 々な可能性 を支え る土台づ

くりとい う役 割があ りますので、ゲーム も含 め、 さまざまな感覚一運動 をバ ランス良 く経験

す る必要があ ります。そこで、上手にゲームと付 き合 うためのアイデ ィアをい くつ かご紹介

します。

（１）ゲー ムについて話 しをする

ゲームに は様 々な種類 が あって、子 どもに とって もご く普通 のあそびです が、大 人側が

その内容が よくわか らず心 配になることが あると思 います。その ようなときは、子 どもにそ

の ゲームにつ いて 「どうや って遊ぶ の?」 「どこが面 白いの?」 とい った質問 を して、積極

的にその世界 観を理解 しようとす ると、子 どもは喜ん で教 えて くれ ます。教 えて もらった ら

感 謝 し、そ して、その ときに気 に なる ことが あれ ば、例 えば 「お母 さんは このゲ ームの こ

うい うところは、す こし好 きじゃないな。それは…」 とい うように率直 な意見 を子 ども
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に伝 え ます。 その ようなや り取 りを繰 り返 す と、大人 が何 を心 配 して いるのかが子 どもに

伝 わ り、相 互理解が深 まります 。

(2)一 緒にゲームであそぶ

幼児期や学童期前半 な ど、子 どもが小 さい頃は、で きるだけ一緒 にあそ びましょう。 ゲー

ムを通 して コ ミュニ ケー シ ョンが広 が ります。実 際 に体 を動か す タイプの ゲー ムな どは

ち ょっとした運動に もな り、人それぞれ いろいろなのだ とい うことを理解 する きっかけに も

な ります。

(3)ゲ ームの後は他のあそびに誘う

ある程 度ゲームであそ んだ ら、「次 は別のあそ びをしよう!」 と誘 い ます。屋外 な ら散歩、

公園、ボール、なわとび、キ ックボー ドなど、屋内 ならけん玉、 あや と り、折 り紙な ど、実

体 験す るあそ びでバ ラ ンス を とりまし ょう。 ゲームの中で は不足 しが ちな"実 体 験 に よる

感覚"は 何 よりも子 どもの育 ちには大切 です。

(4)ゲ ームをする時間を切 り替 える

ゲーム をす る時 間が 上手 く切 り替 え られない ときは、 ゲームを始 め る前 にあ らか じめ時

間を約 束 しま しょう。例 えば 「時計の長い針が"3"ま で にしようね」、あるいは、タイマー

をかけておい て、「リリリ ・・と鳴 るまでね」 といった約 束の仕方 もあ ります。時 間め概念 。

が理解 で きれ ば、子 どもにあ らか じめ 自己申告 して も らうの も一案 です。 自己決定 を促す

ことで、子 どもの意思 を尊 重 し、大 人の一方 的な要求で はな くなるため、子 どもも切 り替

えやす い ようです。いず れの場合 も、す っ きり切 り替 えちれ る場合 と、 ゲームの途中 で切

り替えが うま くいかない ことが あ ります。 うまく切 り替 え られた ときは、その ことを しっか

り褒め ます。 うまく切 り替 え られない ときは、"い ま途中の ゲームが終 わ るまで"と い うふ

うに柔軟性 を持 った対応 の方が、子 どもとの トラブルが起 こりに くいように思 います。で き

ればゲー ムの成 り行 きを一緒 に見守 ると 、終 わ ったタイ ミングが 把 握で きます ので、 また

次 のゲーム を始めて しまうの を防 ぐことが で きるとともに、結果が 良か った ときには 「す ご

かったね」、良 くなかった ときには 「残念だ ったね、 また今度頑張 ってね」 な ど、子 どもに

共感 の声か けもで きます。

(5)環 境で調整する

ゲームの特徴 である光、音、映像 は、 どち らか とい うと脳 の覚醒(目 覚 め)を 高 める刺

激を含ん でいる ものが多 いので、就寝前 にゲームをす る ことは、子 どもの睡 眠に影響 する

可能性 が あ ります。就寝2時 間 くらい前 までにはゲーム は終 え、 その後 は部屋 の照 明 を間

接照明に した り、布 団でゴ ロゴロ した りしなが らスキ ンシップやお話 を して過 ごす な ど、眠

りにつ く準備 をしましょう。

4お わ り に

大切 なことはあそび全体のバランスです。食物からバランスよく栄養をとることが必要

なのと同様、あそびからもバランスよく栄養をとれるよう大人が調理することが必要です。

あそび全体のなかでゲームの占める割合やゲームの内容を吟味して、適度な量で楽しむ工

夫が大切だと思います。
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