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この研究は、ゲームプレイ中の時間制限という心理的圧力がプレイヤーのゲーム
利用能力と発想力にどのような影響を与え、そのような影響がゲーム利用意向にど
のような影響を与えるかを調査し、検証するために行われた。研究の核心は、時間制
限という要素がプレイヤーに心理的圧力を与え、ゲームプレイに否定的な影響を与
える可能性があるという仮説に基づいている。これを検証するために、研究者たち
は時間制限があるグループとないグループに分けて無作為に選択された対象者に対
する実験を行った。実験過程では、プレイヤーの心拍数データ、行動パターン、クリ
ア時間、そして実験前後のアンケート及びインタビューを通じてデータを収集した。
実験結果、時間制限があるグループとないグループ間にクリア時間にわずかな差

があったが、この差が有意な結果として現れることはなかった。また、心拍数データ
を通じて確認したところ、時間制限の有無に関わらず、ほとんどの参加者が全般的
に安定した心拍数を維持しており、一部の参加者では心拍数がむしろ低下する現象
が見られた。これは、時間制限という心理的圧力がプレイヤーの身体的反応に大き
な影響を与えなかったことを示唆する。また、実験後に行われたアンケートとイン
タビューを通じて、時間制限よりもゲームの難易度、周囲に見守られる人の有無な
どがプレイヤーのゲーム利用能力とゲーム利用意向により大きな影響を与えた事実
が明らかになった。これは、ゲーム利用時の心理的圧力を与える要素が多様であり、
時間制限がゲームプレイに影響を与える唯一の要素ではないことを意味する。
結論として、この研究は時間制限がプレイヤーのゲーム利用能力と発想力に有意

な否定的影響を与えず、心理的圧力を与える他の要素がゲーム利用意向により大き
な影響を与える可能性があることを発見した。
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第 1 章

はじめに

1.1 研究背景
スポーツ科学者、コーチ、監督、指導者、そして選手たちは皆、一様に「どのようにして試合や
競技の結果を向上させることができるか」ということを追求している。この問題に焦点を当てる
ことにより、試合の向上のための研究が絶え間なく進行している。クラシックスポーツだけでな
く、すべての試合や競技で最高の結果を出すためには、身体的、生理的、心理的な要因の相互作
用によって結果が変わることがあり、その中で、Ham[1]によると、心理的な要因は他のどの要因
よりも結果に最も大きな影響を与えるとされ、また心理的な要因が否定的な状態で維持される場
合、結果に大きな影響を与えるとする。Byun[2]によると、選手たちはスポーツの状況で競技力
に影響を与える要因について、程度の差はあるものの不安を感じており、スポーツ現場で発生す
る競争不安は多くの選手が経験する運動実施の重要な要因として経験している。選手たちの実施
力はほとんどが多くのトレーニングを通じて向上した身体的能力や試合状況によって決定される
が、心理的な圧迫感に耐えられなければ実施力は低下する可能性がある。練習状況で運動実施能
力を十分に発揮した選手たちが競技場に入場したときに運動実施能力を適切に発揮できない理由
は、精神的、身体的機能が調和されていなかったためだと述べている。
ゲームとスポーツは競争、ルール、目標達成という共通の要素を共有しており、両分野とも参加

者の身体的および心理的状態がパフォーマンスに大きな影響を与える点で類似性が見られる。こ
の共通点は、スポーツ心理学で広く利用される Yerkesら [3]の逆-U仮設をゲーム研究に応用する
基盤を提供する。 逆-U仮設は、心理的圧迫（またはストレス）とパフォーマンスの関係を示し、
適度なレベルの圧迫がパフォーマンスを最適化できる一方、圧迫が低すぎるまたは高すぎるとパ
フォーマンスを低下させる可能性があることを説明している。
この理論によれば、ゲーム内での心理的圧迫感はプレイヤーのゲーム能力と創造力に重要な影
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響を与える可能性がある。ゲーム中の時間制限などの要素は、プレイヤーに適切なレベルの圧迫
を提供し、緊張感を高め、没入感を促進し、結果としてパフォーマンスを向上させることができ
る。しかし、このような圧迫が過度に高まると、プレイヤーのストレスレベルが上昇し、これが
ゲーム能力と創造的思考を損ない、ゲーム利用意向を低下させる可能性がある。逆に、圧迫感が
あまりにも低い場合、プレイヤーの動機が不十分で、ゲームへの関心と参加が減少する可能性が
ある。
さらに、カタストロフィー理論は逆-U仮設を拡張し、特定の条件下では心理的圧迫とパフォー
マンスの関係が単純な直線的または曲線的形状を超え、急激なパフォーマンスの低下を経験する
可能性があることを示唆している。この理論によると、高いレベルの動機付けと組み合わされた
心理的圧迫があるレベルを超えると、プレイヤーはパフォーマンスの急激な低下または「カタス
トロフィ」を経験する可能性がある。これは、ゲーム内の圧迫状況でプレイヤーのパフォーマン
スが予期せず崩壊する可能性があることを意味し、ゲームデザインと開発プロセスで考慮すべき
重要な要素である。
この背景に基づき、本研究は 逆-U仮設とカタストロフィー理論を統合して、ゲーム内でプレイ
ヤーが経験する心理的圧迫感がゲーム能力と発想力、そしてゲーム利用意向に与える影響を総合
的に探求する。この研究は、心理的圧迫の適切なレベルを見つけ出し、プレイヤーのパフォーマ
ンスを最大化し、ゲームに対する肯定的な体験を促進する方法を模索することを目的としている。
これにより、ゲーム開発者は、プレイヤーに挑戦的でありながら楽しいゲーム環境を提供するた
めの設計原則を導き出すことが期待できる。本研究は、ゲームデザインと開発に有用なガイドラ
インを提供し、プレイヤーの体験を最適化し、より快適にゲームを利用できるようにすることに
貢献することを目指している。

1.2 研究目標
本研究は、ゲーム内の時間制限などの心理的圧迫感（不安）がプレイヤーの能力と発想力に及ぼ
す影響を調査することを目的としている。研究のため、心拍数などの生体データを利用し、ゲー
ム内でこれらのデータがどのように表れるかを探求する予定である。さらに、スポーツ分野で広
く使用される逆 U仮説とカタストロフィ理論を用いてスポーツとゲームの比較分析を進める。こ
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れにより、心理的圧迫感がプレイヤーのパフォーマンスと発想力にどのような影響を与えるかを
助け、ゲームデザインとプレイヤーの体験を改善するための有益な情報を提供できることを期待
している。

1.3 スポーツとゲーム環境での心理的圧迫感の関係
Weinbergと Gould[4]によれば、不安は多次元的で、認知的要素と身体的要素から構成される
とされる。Jonesら [5]によると、不安とは「環境的要求に対処する自分の能力が不確かであると
感じる主観的評価による否定的な身体的反応及び認知的反応」であると定義される。このような
定義は、不安の多次元性を示唆し、スポーツの状況では主に身体的不安（心拍数の増加、汗をか
く）、認知的不安（焦る、負けることを心配する）、そして状態自信（リラックスする、安全だと感
じる）という 3つのサブファクターに現れると言われる。Martensら [6]によると、不安はイライ
ラ、緊張、心配、懸念などの否定的な情緒反応で、過剰な交感神経系の活性化を引き起こす情緒の
不適応状態である。
最近では、McCratyと Shaffer[7]が言及するように、心拍数（Heart Rate Variability: HRV）

などの生体信号を通じて個人の心理状態を推定する研究が行われる。心拍変動性が大きいことは、
環境の変化に迅速に適応し、恒常性を維持できることを意味し、これは自律神経系の安定性や心
理社会的柔軟性、免疫力、課題遂行力、認知能力、体力など、さまざまな人間の心理的身体的機能
を反映すると Shaffer[8]は明らかにする。Shaffer[9]と Grasslerら [10]によるとこのように心拍
数は自律神経系の安定性と心理社会的柔軟性、免疫力、課題遂行力、認知能力、体力などの多様な
人間の心理的身体的機能を反映し、自律神経系と関連した身体病理学的状態を予測する指標とし
ても知られているという。ストレスに晒されると、身体は交感神経系を活性化させて心拍数を増
加させ、ストレス源が消滅すると副交感神経が活性化されて心拍数は減少するとMoralesら [11]

が指摘する。Murrayと Raedeke[12]の研究によると、心拍数が特定の範囲内で高いほど、心理・
生理的に安定した状態であると判断される。
不安強度に関する研究では、状態不安のサブファクターである認知的不安と身体的不安の高低が
運動パフォーマンスに与える影響を扱う。不安症状が高い覚醒レベルであるほど、運動パフォー
マンスに否定的な影響を与えるだろうという多くの研究結果がある。
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1.4 ゲーム利用意向と心理的圧迫感の関係
Yerkesら [3]は、心理的圧迫感とパフォーマンスの関係を説明するために逆 U仮説を提案した。
図 1.1は逆 U型の仮説を示したものである。その結果、特定の点までの心理的圧迫感の増加はパ
フォーマンスを向上させるが、その後の継続的な刺激の増加はパフォーマンスを低下させるため、
心理的圧迫感とパフォーマンスは曲線的な関係があるとされている。つまり、逆 U型の関係は、
心理的圧迫感のレベルが低すぎたり高すぎたりするよりも、不安が適切なレベルである時に、パ
フォーマンスの結果が高まることを意味する。また、Hardy[13] のカタストロフィ理論では、認
知的不安が適切なレベルの身体的不安を超えた時に、突然パフォーマンスが崩れるとされており、
認知的不安と身体的不安の不安の強度が高すぎるとパフォーマンスに悪影響を与える可能性があ
ることを明らかにしている。Martens らの [6] 不安の多次元理論では、身体的不安とパフォーマ
ンスは逆 U字関係にあり、認知的不安とパフォーマンスは正の関係があるとされている。また、
Cratty[14]、Singer[15]は、一般的に選手が競技状況で感じる不安の程度は過剰であるため、それ
が競技に与える慢性的な影響は概して否定的であるとしている。

図 1.1 逆-U仮設 (Yerkes,Dodson,1980)
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第 2 章

研究方法

2.1 仮説設定
本研究では、ゲーム内の時間制限のような心理的圧迫感がプレイヤーの能力と発想力に及ぼす
影響を調査するためのいくつかの前提を設定しようと思う。心理的圧迫感はプレイヤーのゲーム
活用を顕著に変化させることができ、これは心拍数のような生体データを通じて測定できる。こ
れらのデータは、逆 U仮説とカタストロフィー理論によって分析し、スポーツにおける適用事例
と比較する。

• 前提 1:ゲーム内の時間制限のような心理的圧迫感は、プレイヤーの能力と発想力を低下さ
せる。

• 前提 2:心理的圧迫感が高いほど心拍数が増加し、これはプレイヤーのゲーム活用に否定的
な影響を及ぼす。

• 前提 3: 逆 U 仮説とカタストロフィー理論に基づき、過度の心理的圧迫感はプレイヤーの
ゲームリテラシーを低下させる。

• 仮設:時間制限がある場合、プレイヤーの能力や発想力は減少する。

2.2 実験設計
本研究で、時間制限という実験環境を構築するために主にサンドボックスゲームを活用する。サ
ンドボックス (Sandbox)は、子供が遊び場で砂で遊ぶ様子から由来する用語で、広範囲に使うが、
一般的にはデジタルゲームの一形態として理解する。Breslin[16]は子供が砂から世界を作るよう
に、サンドボックスの比喩は子供の想像力、無限の創造力を仮定している。既存のゲームとサンド
ボックスゲームが最も大きな違いを見せる部分は、目標に関する設定だ。決められた道を進み悪
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役を倒して報酬を受け取るなど、制作側から特定の目標を設定する既存のゲーム方式とは異なり、
サンドボックスゲームでは特定の目標が提示されない。つまり、ゲーム利用者はゲーム内で何の
指示もなく自由に思考し行動し、自分が設定する目標に合わせて様々な活動をする。kim[17]はこ
のような高い自由度を基盤に、ユーザーは様々なプレイパターンを創造または組み合わせること
ができる点がサンドボックスゲームの最も大きな特徴であると述べている。代表的なサンドボッ
クスゲームには「Grand Theft Auto 5(2013)」、「ゼルダの伝説」シリーズ、「Minecraft(2011)」
などがある。
「ゼルダの伝説ティアーズ·オブ·キングダム」は、ゲーム利用者が自由に探索し、相互作用で
きるオープンワールドを提供する。ゲームの主な特徴の一つは、ゲーム利用者が自分自身の道を
選び、様々な方法でゲームの世界と相互作用できる点だ。このゲームはゲーム利用者に明確な目
標や指示を示さず、代わりに自由に探索し、自分の目標を設定できる環境を提供する。このよう
な特性は、ゲーム利用者が特定の実験条件、例えば時間制限の下で自分の意思決定、創造性、問題
解決能力を発揮できる機会を提供する。ゼルダの伝説ティアーズ·オブ·キングダム」はゲーム
利用者に様々な挑戦と選択の機会を与え、これを通じてゲーム利用者の心理的反応とゲーム内で
の行動パターンを観察し分析するのに適したゲーム環境を作る。

2.3 データ収集方法
本研究では、「ゼルダの伝説 ティアーズ·オブ·キングダム」のガササの祠を利用する。ガササ
の祠は、ロープをタイミングに合わせて切断したり、ウルトラハンドなどの「ゼルダの伝説 ティ
アーズ·オブ·キングダム」独自のシステムを利用するなど、様々なパズルと挑戦を含んでおり、
ゲーム利用者の能力と戦略を評価し、ゲームの認知的・創造的な問題解決能力と心理的圧迫感下
での意思決定プロセスを観察するために活用できる。また、図 2.1はガササの祠の構造を実験に
合わせて表すものである。各ゾーンに合わせた分析を行う予定であり、この祠の各ゾーンは独自
の挑戦とパズルを提供するため、ゲーム利用者の行動や意思決定プロセスをゾーンごとに観察し
分析することで、ゲーム利用者の認知的・創造的能力、そして心理的圧迫感への反応をより明確
に理解することができると考えられる。
ゲーム利用者のパズル解決プロセス観察：ガササの祠内でゲーム利用者がパズルを解決する過
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程を観察し、どのように物体を操作し、どの順序で問題を解決するか記録する。
ゲーム利用者の意思決定追跡：パズルを解決する過程で、ゲーム利用者がどのような決定を下
し、どのような戦略を選ぶか追跡する。
ゲーム内時間測定：各パズルを解決するのにかかる時間を測定し、ゲーム利用者の問題解決の
速度と効率を評価する。
心理的ストレスレベル評価：アンケートやインタビューを通じて、ゲーム利用者が祠内で経験
するストレスレベルと圧迫感を評価する。
ゲーム利用者の発想力分析：ゲーム利用者が各パズルにどのように創造的に取り組むか分析し、
どのように様々な状況で創造力を発揮するか評価する。
ゲーム進行度と成果記録：ガササの祠を完了するのにかかった全体の時間、達成した目標、使
用したアイテムなどを記録する。
ゲーム利用者のフィードバック収集：ゲーム後にゲーム利用者にガササの祠での経験、特にパ
ズル解決に関する考えや感情を聞くアンケートを実施する。
これらのデータ収集方法を通じて、研究はゲーム利用者が心理的圧迫感の下でどのように能力
を発揮し、どのような戦略を使用するか、そしてそのような行動が心理的な反応とゲーム持続意
向にどのような影響を及ぼすかについての根拠を得ることができる。

図 2.1 祠地図予定
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• Zone1

想定難易度：中
ウルトラハンドのような「ゼルダの伝説 ティアーズ·オブ·キングダム」独自のシステム
を利用するゾーンで、参加者はゲーム内のオブジェクトやシステムを使ってパズルを解決
する。このゾーンでは参加者のゲーム内システム理解度と創造的接近方式を分析し、祠の
全体的な雰囲気と参加者の反応を評価する。

• Zone2

想定難易度：上
鍵を見つけて扉を開けるゾーンで、参加者は箱を探し、囮として置かれている箱を判断し、
鍵を入手する。このプロセスでは参加者の観察力、問題解決能力、戦略的思考を評価する。

• Zone3

想定難易度：下
これまでの経験を活かして祠の全体的な解決方法を適用するエリア。参加者はこれまでの
経験を活かして複雑なパズルを解決し、祠の最後の部分に到達する必要がある。このプロ
セスで参加者の学習能力、適応能力、包括的な問題解決戦略を分析する。

実験過程では、参加者は時間制限のあるグループとないグループの二つのグループに分けられ
る。時間制限のあるグループの参加者には、タイマーを見せず、時間に関する直接的な認識を制
限し、約 1分間隔で時間の経過を口頭で伝える。これにより、参加者が時間のプレッシャーを間
接的に感じるようにし、そのような条件下での意思決定と行動パターンを観察する。時間制限の
ないグループでは、このような時間プレッシャーの条件を適用しない。実験中には、全参加者の
心拍数を継続的にモニタリングし、行動パターンと問題解決プロセスを詳細に観察する。実験終
了後には、両グループの参加者にゲーム内での戦略使用と最も解決しにくかった部分での感情に
関するアンケートを実施し、参加者の主観的体験と客観的データを分析し、時間制限の有無が心
理的反応とゲーム継続意向に与える影響を比較分析する。実験前のアンケート調査では、参加者
の個人的特性およびゲーム経験を調査する。このアンケートは、参加者の性別、年齢、ゼルダの
伝説シリーズおよび類似ゲームに関する経験度を把握するために使用される。これらの情報を通
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じて、参加者のゲーム理解度と経験に基づく様々な反応を分析できる。また、週間のゲームプレ
イ時間を通じて、参加者のゲームに対する親しみや関心度を知ることができる。さらに、心拍数
データ収集への同意の有無は、心理的圧迫感やストレスレベルを客観的に測定するために必要な
重要な情報を提供する。これらのデータは、参加者のゲーム内行動や意思決定パターンに影響を
与える要素として活用できる。

2.4 データ分析方法
特定の状況で感じる不安は、パフォーマンスと成果と密接に関連している。あるプレイヤーが
どれだけ、どのように不安になるかは、最終的には、個人の状況に対する知覚の種類と程度、そし
て生理的、心理的、行動的症状に基づいて推定される。一般的に、不安の程度を推定する方法に
は、不安反応を基にした様々な方法がある。例えば、心理テストを利用した不安推定方法や、呼
吸数、脈拍数などの生理的指標を使用して不安の程度を測定することができる。これら様々な方
法の基本的な論理は、不安になったときに生じる副次的な反応（心理的、生理的、行動的）を不安
の反応として、不安の程度を代表させることである。

• 生理的指標
作成と不安は、心拍数、呼吸、皮膚伝導などの生理的サインがどのように変化するかを測
定することによって推定することができる。私たちの体はストレスを受けると、呼吸、循
環機能が速くなり、血液は内臓や消化器系から四肢や体の動部分へと分泌されて、環境の
変化に対応する。このような作成や不安を引き起こすストレスに対する私たちの体の生理
的変化を、戦闘または逃走反応という。覚醒と不安状態を示す生理的サインを測定する検
査には、脳波、心電図、筋電図、皮膚抵抗、発汗率、心拍数、血圧、顔面筋パターン、体内
の生化学的変化、脳半球の非対称性の測定などの方法があり、本研究では心拍数測定を主
に使用する。

• 行動的指標
不安の行動的測定方法は、行動的に現れる不安の症状を測定して不安状態を把握する方法
である。したがって、観察者が現場で最も簡単に使用でき、自分の行動を観察して不安レ
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ベルを知ることができる。Ford[18]によれば、個人に現れる行動的症状には、胸のドキド
キや筋肉の緊張、落ち着きがない、喉の渇きや焼ける感じ、冷や汗、尿意、震え、記憶喪
失、集中不能などがある。これらの症状は、正常時とは著しく異なる程度に現れ、このよ
うな異常なレベルの行動症状は、すぐに不安の兆候となる。

• 心理的指標
覚醒と不安を測定するために、自己報告式の方法が頻繁に使用される。このような心理的
方法による不安測定では、覚醒や不安レベルがどの程度かを自分で評価して、質問項目に
その程度を示す。Chung[19]によれば、自己報告式の方法は歪みに敏感であるという批判
が提起されているが、現場で便利に利用できる利点があり、不安測定方法として広く使用
されてきた。

本研究では、提案された理論的背景に基づきデータ分析を行い、プレイヤーが心理的圧迫感の
下でどのように様々な認知的、創造的、問題解決能力を発揮するかを理解することを目指してい
る。特に、プレイヤーが経験する認知的および身体的不安がゲーム内の成果にどのように影響を
及ぼすかを探求する。

• 行動及び問題解決の分析
参加者のゲームプレイ中の行動パターン、問題解決のアプローチ、戦略的思考を詳細に観
察し記録する。このデータは、参加者がどのように心理的圧迫感を経験し、その状況でど
のような認知的および創造的能力を発揮するか、そして認知的不安がこれらのプロセスに
どのように影響するかを理解するのに役立つ。

• 心拍数データの分析
参加者の心拍数を継続的にモニタリングし、心理的圧迫感が身体的反応に与える影響、特
に身体的不安の程度を評価する。身体的不安が高まると心拍数が上昇することが示されて
おり、このデータはプレイヤーがどのように身体的ストレスを経験しているかを理解する
ための重要な指標となる。

• アンケートおよびインタビューを通じたプレイ評価
アンケートおよびインタビューを通じて、参加者の問題解決方法およびゲームに対する感
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想を評価する。このデータは、認知的および身体的不安がプレイヤーの心理的反応とゲー
ム継続意向との関連を深く理解するために使用される。

• 時間制限の有無による比較分析
最終的に、時間制限があるグループとないグループのデータを比較分析し、時間の圧力が
プレイヤーのパフォーマンスと心理的反応、特に認知的および身体的不安にどのような影
響を与えるかを評価する。これにより、研究はゲーム内で設定された時間制限が参加者の
心理的圧迫感、能力および発想力、そして認知的および身体的不安にどのような影響を与
えるかを分析しようとしている。

これらの方法論は、プレイヤーが経験する心理的圧迫感とゲーム内の成果との複雑な関係、特
に認知的および身体的不安がどのように作用するかを探究し、ゲームデザインおよびユーザー体
験を改善するための戦略を策定する上で重要な貢献をすることが期待されている。研究結果は、
プレイヤーの動機による行動がゲーム体験に与える影響を深く理解するのに役立つと期待されて
いる。
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第 3 章

研究結果と分析

本研究では、時間制限の有無による参加者たちの行動様式と心理的反応を比較分析した。研究
結果、時間制限のあるグループとないグループは似た傾向を示した。

3.1 クリア時間
時間制限に関係なく、Zone2から Zone3へ通じる隠された鍵箱を見つける部分で、ほとんどの
参加者が最も長い時間を費やした。提供されたオブジェクト以外に罠として仕掛けられた別の箱
を使用して箱を入手する創造的なアプローチもあり、この部分で参加者たちの解決方法は多様な
様相を示した。例えば、反応速度を利用した箱の獲得、箱を獲得せずに格子の隙間を利用して次
の Zoneへ進もうとする解決方法などが注目に値する結果であった。

図 3.1 グループごとのクリア時間
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3.2 行動パータン
参加者たちの行動や表情からも様々な身体的表現の変化が現れた。例えば、ゲームプレイ中に
困難を経験する際に不安や窮屈さの表情を見せたり、成功的にパズルを解決した時に達成感と満
足感を表す笑顔を見せるなどの反応が観察された。いくつかの参加者は特に難しい Zone2で身体
を動かしたり、手を震わせて緊張する様子を見せた。

3.3 心拍数
両グループともにほとんどの参加者がゲーム中に安定した心拍数を維持しており、大きな変動
がないか、むしろ低下する傾向が見られた。これは参加者たちがゲーム中に概して安定した心理
状態を保っていたと言える。難しいパズルや予期せぬ状況で心拍数が上昇する傾向が観察された
が、これらの心拍数の変化は一時的であり、参加者たちは概して安定した心理状態を維持した。

図 3.2 グループごと心拍数変化量
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3.4 アンケート及びインタビュー
アンケートで実験参加者の心拍数データ収集同意の有無、性別、年齢、ゼルダシリーズ経験の
有無および似たようなゲーム経験の有無、ゲーム経験などを調査を実施し、図はその内、最も解
決が難しかった経験から感じた感情を調査したものである。

3.5 心理的圧迫感とゲーム利用意図間の関係把握
本研究では、時間制限のあるグループとないグループに分けて実験を行い、この条件がゲーム
利用意向に与える影響を観察した。全体的に、両グループ間でゲーム利用意向に大きな差を見つ
けることはできなかった。
時間制限のあるグループでは、参加者たちは与えられた時間内に目標を達成するために素早く
問題を解決しようとする傾向が見られたが、このプレッシャーが必ずしもゲームに対する否定的
な態度や利用意向の減少につながるわけではなかった。むしろ、一部の参加者は時間制限がゲー
ムに対する挑戦意識を刺激し、達成感を感じる際にゲーム利用意向が増加することが示された。
一方、時間制限のないグループでは、参加者たちはタスクをより余裕を持って進めることがで
き、その結果、ゲームプレイ中のストレスレベルが低下する傾向が見られた。しかし、このよう
な余裕がゲーム利用意向を顕著に増加させるわけではなかった。
結論として、時間制限の有無は参加者たちのゲーム利用意向に大きな影響を与えないことが観
察された。参加者たちは異なる条件下でもゲームを楽しみ、個人の好みや経験に基づいてゲーム
に対する態度や利用意向が決まるようである。この結果は、ゲームデザインや関連ポリシーを策
定する際に、時間制限の設定がすべてのユーザーに一貫した影響を与えない可能性があることを
示唆している。

3.6 仮設検証結果
本研究の仮説「時間制限がある場合、プレイヤーの能力や発想力は減少する」は、実験結果を
通じて明確に検証されなかった。時間制限に関わらず、参加者たちは様々な創造的な方法で問題
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を解決し、ゲーム中も概して安定した心理状態を維持していることが観察された。特に、隠され
た鍵箱を見つけるタスクでは、参加者たちは様々なアプローチを試み、困難な状況でも一時的に
心拍数が上昇することはあっても、全体としては安定した心拍数を維持していた。さらに、参加
者たちの行動パターンやアンケート及びインタビューの結果からは、参加者たちがゲームプレイ
に対して肯定的な反応を示し、時間制限が創造力や能力に必然的に負の影響を与えないことが示
唆された。これらの結果から、研究の仮説は明確な支持を得られなかったという結論に達した。

3.7 研究結果の解釈及び意味
本研究の結果は、時間制限がプレイヤーの能力や発想力に与える影響を明確に検証することを
目的としていたが、時間制限が必ずしもプレイヤーのゲーム利用意向やパフォーマンスに負の影
響を与えるとは限らないことが示された。

• 創造性と問題解決能力
時間制限に関わらず、参加者たちは様々な創造的な方法で問題を解決し、困難な状況でも
柔軟な思考を示した。これは、時間制限がプレイヤーの創造性や問題解決能力を必ずしも
抑制するわけではないことを示唆する。

• 心理的状態と心拍数の安定性
多くの参加者がゲーム中に安定した心理状態を維持し、心拍数も大きく変動しなかった。
これは、プレイヤーが時間制限にもかかわらずストレスを適切に管理し、ゲームに没入し
ていることを示す。

• ゲーム利用意向
時間制限の有無は、ゲーム利用意向に大きな影響を与えなかった。参加者たちは自身の好
みや経験に基づいてゲームを楽しんでおり、時間制限よりもゲームの内容や体験が利用意
向に影響を与える主要因であることがわかる。
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3.8 研究仮説に関する論議
本研究の仮説「時間制限がある場合、プレイヤーの能力や発想力は減少する」に関しては、実験
結果から明確な支持を得ることができなかった。時間制限による直接的な影響よりも、個々のプ
レイヤーの対応能力やストレス管理の方法、さらにはゲームに対する個人的な態度や経験が、プ
レイヤーのパフォーマンスや創造力により大きな影響を与える可能性が示唆された。この結果は、
時間制限という外部的要因がプレイヤーの能力に一様に作用するわけではなく、個人差が大きい
ことを示している。

3.9 研究の限界点及び今後研究方法
実験参加者の数が制限的であり、多様なゲームを使用して実験で得たデータを含めることがで
きなかった。 より多様なゲームデータを含めて実験を拡張することによって、より多くの変数で
考慮可能な結果が得られるものと期待される。McArdle[20]と Powers[21]によれば、一般的に心
拍数の増加は心臓と関連して中枢神経系の緊張、エピネフリンなどのホルモン分泌の増加、体温
の上昇、筋収縮による血流量の増加など、多くの環境的要因に影響されることがある。したがっ
て、心理的圧迫感を感じたときに急激に増加する心拍数の変化は、時間制限が原因であるという
よりは、様々な環境的要因による結果である可能性がある。このため、後続の研究では、ゲーム
状況におけるこれらの多様な環境的変数に対する科学的な調査が必要であると考えられる。実験
実行時に現れたゲーム外部変数要因に対する考慮が足りなかった。 実際に心理的圧迫感を感じる
環境は、ゲームプレイ時に現れる内部要因だけでなく、外部要因という他の変数があることを把
握したので、今後の研究では他のゲーム環境での実験を通じて結果の信頼性をさらに強化する必
要がある。
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第 4 章

結論

4.1 研究の示唆点
この研究から得られた知見は、ゲームデザインにおいて時間制限をどのように扱うべきかにつ
いて重要な示唆を与える。具体的には、プレイヤーの多様性を考慮し、ゲームの難易度や挑戦の度
合いを個々のプレイヤーが調整できるような設計が望ましいことがわかった。また、プレイヤー
がストレスを感じずにゲームに没入できる環境を提供することが、ゲーム体験の質を高める上で
重要であることが強調される。

4.2 研究の総合的評価
この研究を通じてゲームユーザーの心理的圧迫感と認知能力、創意性、問題解決能力間の相互
作用を探求した点で意味を見つけることができた。 研究過程で適用された自己決定性理論とゲー
ムユーザーの行動パターン分析は、この分野に対する理論的理解を深めるのに役立つことができ、
特に時間制限の有無に関係なくユーザーが類似したゲームプレイパターンを見せるという研究結
果は心理的圧迫感がユーザーのゲーム内行動と性能に及ぼす影響を再考させる。
研究過程では体系的なデータ収集および分析方法を使用して信頼性のある結果を導出しようと
努力したが、特定ゲームと限定されたユーザーサンプルに焦点を合わせた点は研究の範囲を制限
する要素として作用した。 今後の研究では、多様なゲームタイプとより広いユーザーサンプルを
含め、研究の拡張可能性を高める必要がある。
この研究の結果はゲーム開発者とゲームデザインにおいてユーザーの心理的反応を考慮するの
に役立つことができる。 また、ゲームがユーザーにとって個人の心理的制御に及ぼす影響を理解
する上でも寄与すると考える。
総合的に、この論文はゲームユーザーの行動と心理を理解するのに役立つことができる。 研究
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の実用的適用可能性と共に理論的考察を行うことにより、ゲーム産業および関連研究分野に肯定
的な助けを与えることができると期待する。
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