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概要  一般に「思い出補正」とは深く記憶に残った過去の作品への過大評価である。深く記憶される事象には、

視覚における原体験や、聴覚における成長過程の脳の認知力増大がある。視聴覚経験であるゲームの評価にも深い

記憶の影響があり、それが思い出補正を形成していると考えられる。最も印象に残った好きなゲームのプレイ年齢

が、原体験によるものや、認知力増大期である中学生時に顕著なのか、調査によって検証し結果を得た。 
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1. はじめに 

2015年 1月に最も好きなゲームを好きな理由に関する

自由記述による調査を行ったところ、105 人から回答を

得た。その中に、明らかに技術の進歩によって新しい

コンテンツの方が優れている「グラフィックの美麗さ」

「音楽の壮大さ」などを理由に挙げながら、過去のタ

イトルを評価する事例が見られた。また「初めてプレ

イしたゲーム」という理由も 11 件あった。回答された

ゲームのプレイ時期に関しても 13～16 歳が最頻値で、

ゲームには過去の作品への過大評価、いわゆる「思い

出補正」があると考えた。 

レヴィティン[1]によれば音楽は 14 歳頃に聞いた曲が

マーキングによって強く記憶される 1。小林[2]によれば

原体験は、その後の事物・現象の認識に影響を及ぼす。

また認知心理学では、既にある記憶がより強く記憶さ

れていく「認知バイアス」という現象が広く明らかに

されている。主に視聴覚を通した体験であるゲームも、

原体験やマーキングによって強く記憶されたタイトル

が印象に残り、これらが思い出補正の原因となると考

えた。 

 

2. 本研究の目的 
前述の調査を予備調査とし、そこに見られた 14 歳・

中学生期のプレイ体験と原体験が、プレイヤーのゲー

ム評価で支配的であることを定量調査で明らかにする。

                                                                 
1 自我が目覚める 14 歳頃は、偏桃体の活動が活発となり神

経伝達物質によって脳の認知に強いマーキングが行われる。 

この結果において、最近プレイしたゲームに対して過

去にプレイしたゲームへの評価が圧倒的であれば、ゲ

ームにおいて思い出補正が強く働くことを示唆する。 

 

3. 調査方法 
インターネットにより 2015 年 6 月 2 日より 7 月中旬

にかけて、次の項目のアンケートを行った。 

・最も好きな、あるいは記憶に残るゲームタイトル：

自由記述 

・そのゲームをプレイし始めた年齢：3～5 歳幅の年齢

帯より選択 

・そのゲームを選んだ理由：予備調査より得られた代

表的項目より単一選択及び自由記述 

・そのゲームを今もプレイしているか：二択 

・性別：二択 

・現在の年齢：10 才幅の年齢帯より選択 

なおアンケートは目的を明らかにして行うと回答に

バイアスが掛かるため、「最も好きな・印象に残ったゲ

ームは何か？」というテーマで行われた。 
 

  男性 女性 合計 

10 歳未満 2 1 3 

10 歳代 91 29 120 

20 歳代 478 273 751 

30 歳代 533 216 749 

40 歳代 539 87 626 

50 歳以上 35 22 57 

合計 1678 628 2306 

表 1 被験者の構成 



 

 

 

4. 調査結果 

2,354 人より 2,306 個の有効回答が得られた。被験者

の構成を前述の表 1 及び次の図 1, 図 2 に示す。 
 

 

図 1 被験者の年齢比率 
 

 

図 2 被験者の男女比率 
 
回答されたゲームのプレイ開始時期の年齢分布を図

3 に示す。平均値は 15.62 歳、中央値は 14.13 歳、最頻

値は中学生期となった。 
 

 
図 3 プレイ開始時期の年齢分布 

 

回答されたゲームを選んだ理由の項目別選択数を表

2 に示す。 

 
項目 合計数 

世界観が良いから 441 

ゲームとしての完成度が高いから 417 

ストーリーが良いから 303 

ルールが面白いから 181 

キャラクターが魅力的だから 145 

色々なことができるから 117 

音楽が良いから 92 

友人と遊んでいたから 81 

初めてプレイしたゲームだから 79 

新規性が高いから 75 

ビジュアルが魅力的だから 68 

初めてクリアしたゲームだから 35 

その他 270 

表 2 回答ゲームを選んだ理由数 

 

 回答ゲームを現在もプレイし続けている被験者の

現在年齢別割合を表 3 に示す。 

 
  している していない プレイ率 

10 歳未満 2 0 66.7% 

10 歳代 76 43 63.3% 

20 歳代 395 355 52.6% 

30 歳代 271 476 36.2% 

40 歳代 248 376 39.6% 

50 歳以上 10 47 17.5% 

表 3 現在もプレイしている被験者数 

 

5. 考察 

 得られた調査結果より被験者を、深い記憶によって

思い出補正を持っていると思われる一群と、新しい経

験である最近のゲームを評価する一群にわけて考察し

た。前者に該当する被験者数は 1,280 人、後者に該当す

る被験者数は 482 人となり、思い出補正を持っている

被験者が圧倒的であるという結果が得られた。 

 

5.1 思い出補正を持つと考えられる被験者 
強い記憶を原体験とマーキングに分けて、その影響

のある被験者数をまとめた。まず回答ゲームの選択理

由として「初めてプレイしたゲームだから」を選んだ



 

 

被験者は原体験にあたる。該当する 79 人を除いた被験

者を、プレイ開始時期によって分類し、マーキングや

原体験の影響と見られる被験者を抽出した。 

・未就学児、小学校低学年 

この年齢は最も顕著な原体験時期となり、該当した

被験者 335 人は原体験にあたる。 

・小学校高学年 

40 歳代以上の被験者は、デジタルゲームの普及時期

を鑑みると原体験と考えられ、該当者は 95 人であった。

10歳代から 30歳代の被験者は原体験あるいはマーキン

グと考えられ、該当した被験者は 315 人であった。 

・中学生 

この年齢は最も顕著なマーキング時期となるが、10

歳代の被験者は最近のゲームを評価しているとも言え

るため除外した。該当した被験者は 444 人であった。 

・高校生、高卒大学生 

マーキングの影響はないとするが、50 歳代以上の被

験者はデジタルゲームの普及時期を鑑みて原体験とみ

なした。該当した被験者は 12 人であった。 

初めてのゲームを選択理由に選んだ原体験となる被

験者と、プレイ開始時期から原体験及びマーキングの

影響で思い出補正を持つと考えられる被験者の合計人

数は 1,280 人になった。これは全体の 55.5%にあたる。 

 

5.2 最近のゲームを評価する被験者 

5 年以上前に遊び始めたゲームを回答した被験者は少

なく見積もって次のようになり、合計は 1,824 人であっ

た。これを全被験者数から引いた 482 人が最近プレイ

したゲームを評価した被験者数とした。これは全体の

21.0％にあたる。 

・20 歳代被験者のうちプレイ開始時期が中学生以前の

被験者 513 人 

・30 歳代被験者のうちプレイ開始時期が 20 歳代前半以

前の被験者 672 人 

・40 歳代被験者のうちプレイ開始時期が 30 歳代前半以

前の被験者 589 人 

・50 歳代被験者のうちプレイ開始時期が 30 歳代後半以

前の被験者 50 人 

 

6. まとめ 

本研究によって、プレイしたゲームの評価には思い出

補正が強く掛かることが明らかになった。逆に新しい

ゲームを評価するプレイヤーが 20％ほども居るという

ことで、ゲームの評価は思い出補正だけには依らない

ことも分かった。 

またプレイ開始年齢が 20 歳代前半では女性比率が高

く、該当する被験者 73人のうち 37人がキャラクター、

ストーリー、世界観などの設定を理由に選んでおり、

この年代の女性は設定を重視する傾向があると考えら

れる。ゲームと同じメディア芸術に属するマンガやア

ニメーションでは、新しい作品の評価がそれまでの作

品を上回る場合も少なくなく、これらに思い出補正を

上回るヒントがあると思われる。 

今後は、既存作品を上回る評価を得るために必要な要

素を見つけ出し、思い出補正を超えるゲームデザイン

の可能性を探りたい。 
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Abstract  "OMOIDE-Hosei" is generally an overvaluation to the past work that left for the memory deeply. The 
memorizing deeply depends on the improvement of auditory cerebral recognition in a growth process, the formative 
experience in sight and so on. We think about the evaluation of games which are experienced by seeing and hearing, 
influenced by deep memory, that form OMOIDE-Hosei. We have started our investigation, using data of the earliest age 
that players thought was the most impressive experience, is remarkable from the formable experience and the time of 
improvement cerebral recognition, and we got results. 

Keywords  Digital Games, OMOIDE-Hosei, Deep Memory, Formative Experience, Cerebral Recognition 
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