第１６回　死を通して生を考える研究会（２００１年３月１０日　日本女子大学）

「ヴァーチャルリアリティと死の関連」のアンケートから

服部 慶亘（日本大学）
<http://www.bewith.ac>

０．はじめに

アンケートの分析を通して、ヴァーチャルリアリティ（以下 ＶＲ）経験が如何に「死」に対する認識と相関するのか（しないのか）を求めるべく、現在のデータ分析と今後の調査方法を呈示することを本報告の目的とする。

１．仮説



ＶＲ経験と（身近な人の）死の経験の


両者が、少なからず人間の蘇生観に


影響を及ぼしているのではないか…


という仮説のもと、右のFIGUREを
作成してみた（データ分析前）。


データ分析の着目点を明らかにする
ことにより、ワーディングやコーディング
を改善し、加えて今後のDeath Education


研究の指針の呈示も可能となる…？

２．分析（データ抽出）

ⅰ．単純集計の分析（クロス集計前の分析）

男女の偏り…ほとんどなし（性別に起因する変化はあまりないものと思われる）


ＴＶゲームの経験…偏りあり（何らかの現象を誘発する期待あり）


死の経験…偏りあり（何らかの現象を誘発する期待あり）


蘇生観の偏り…ほとんどなし（他の要因から影響を受けているかどうかは甚だ疑問）

ⅱ．クロス集計の分析（性別編）

ＴＶゲームの経験への偏りの分析は、ほとんど意味がないものと考えられる。

死の経験と蘇生観の偏りは、ほとんどない。

　　　ⅲ．クロス集計の分析（蘇生観編）


ＴＶゲームの経験から蘇生観が変化するとは（現段階では）言いきれない。


死の経験も同様に、蘇生観に変化を与えていないように思われる。

　　　ⅳ．クロス集計の分析（ＴＶゲーム・死の経験・蘇生観の３次クロス）


データとしての偏りはほとんど同じ。


ＴＶゲームの経験や死の経験が蘇生観に影響を及ぼすとは言いきれない。

３．パースペクティヴ

ⅰ．調査表を読み込むべき点

	ＶＲと身近な人の死の、どちらを先に

経験しているのかという点。

ＶＲと身近な人の死の、どちらの刺激が

強いのか？


　　　　　　　　　　　　　　　　↓
	ベースとなるものの違いによって、同じ

現象を見ても、感情（感覚）が変化する。



どのようにして「死」を学んだのかという


バックグラウンド。

　　ⅱ．さらに検討すべき点

「死」について（何も）知らない、あるいは

誤認識をしていないかどうか、という点。

　　ⅲ．調査表の改善点

因果関係を探るために相関係数を出したいので、対比させる項目の選択肢の数およびレベルを出来るだけ一致させる。

蘇生観の誤認識の原因を、ＴＶゲームの経験や（身近な人の）死の経験の有無・多少にしぼった調査・分析をするのではなく、それらを生じさせる社会構造（人間関係、家族の状況）なども考慮に入れた研究を進める必要がある。


（例）家族との生活時間の調査データを蒐集する。


　　　家族や友達と遊ぶ時間と、ＴＶゲームなどをする時間の比較をする。


　　　自分がなぜ生きているのかを自発的に考えさせるような状況を作る。
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