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概要「人生で最も好きな・記憶に残るゲームに関する調査」の結果、上位は RPG が 40.5%、アクションゲ

ームが 34.1%であった。『ドラゴンクエストⅢそして伝説へ…』を挙げる被験者が 2.6%と最も多かった。これ

らを含め、調査の全容を報告する。 
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1. はじめに 

2015 年 6 月 2 日より 7 月中旬にかけて、山本ら[1]

により「最も好きな・印象に残ったゲームは何か？」

のアンケート調査が実施された。本研究は、山本ら

のアンケートから得られた結果をより詳細に分析

し考察した。 

 

2. 調査結果 

回答者の構成を表 1 に示す。 

表 1 回答者の構成 

 

最も好きな・記憶に残るゲームとして挙げられた

ゲームタイトルは 875 種類であった。上位 10 位を

表 2 に示す。 

表 2 最も好きなゲームタイトル 

ゲームタイトル 割合 

ドラゴンクエストⅢそして伝説へ… 2.6% 

メタルギアソリッド 2.2% 

ゼビウス 1.7% 

ドルアーガの塔 1.6% 

ゲームタイトル 割合 

ポケットモンスター赤・緑 1.6% 

クロノ・トリガー 1.3% 

ファイナルファンタジーⅦ 1.3% 

メタルギアソリッド 3 スネークイーター 1.1% 

ファイナルファンタジーX 1.0% 

MOTHER2 ギーグの逆襲 1.0% 

 

本調査がネットで行われ、小島秀夫1、遠藤雅伸2

が twitter で告知を行ったため、『メタルギアソリッ

ド』『ゼビウス』『ドルアーガの塔』『メタルギアソ

リッド 3 スネークイーター』の回答率にはバイアス

が掛かっている。次に回答されたゲームのジャンル

別構成を表 3 に示す。 

表 3 最も好きなゲームのジャンル構成 

ジャンル名 割合 

RPG：ロールプレイングゲーム 40.5% 

ACT：アクションゲーム 34.1% 

STG：シューティングゲーム 10.0% 

ADV：アドベンチャーゲーム 8.2% 

SIM：シミュレーションゲーム 5.8% 

テーブル 1.4% 

 

複数のジャンルにまたがる内容のタイトルは、主

たる要素となるジャンルに分類した。アクション

                                                                 
1小島秀夫：『メタルギアソリッド』『メタルギアソリッド 3

スネークイーター』の監督 
2遠藤雅伸：『ゼビウス』『ドルアーガの塔』のゲームデザ

イナー 

 

男性 女性 合計 

10 歳未満 2 1 3 

10 歳代 96 30 126 

20 歳代 509 279 788 

30 歳代 558 225 783 

40 歳代 567 92 659 

50 歳以上 39 23 62 

合計 1,771 650 2,421 
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RPG のうち、アクションのスキルがないと先に進

めない物は ACT に分類したため、RPG 要素を含む

ゲーム全体で考えると、RPG ジャンルの割合はよ

り高くなる。 

回答したゲームを選んだ理由を表 4 に男女の項

目別に割合で示す。 

表 4 回答ゲームを選んだ理由とその割合 

男 割合 女 割合 

完成度 20.8% 世界観 23.0% 

世界観 17.5% ストーリー 17.9% 

ストーリー 11.2% 完成度 11.0% 

ルール 9.0% キャラクター 10.7% 

自由度 5.5% 初めてのゲーム 5.9% 

キャラクター 4.4% ルール 5.0% 

音楽 4.2% 自由度 4.1% 

新規性 4.1% 音楽 3.2% 

友人 3.6% 友人 3.2% 

ビジュアル 3.2% 初めてのクリア 2.7% 

初めてのゲーム 2.9% ビジュアル 2.1% 

初めてのクリア 1.1% 新規性 1.3% 

その他 11.7% その他 9.3% 

 

 その他を選択した中で、自由記述欄に理由が書か

れていた標本は、その内容から各項目に割り当てた。

また自由記述欄に複数の理由を挙げている、もしく

は各項目に当てはまらない回答は、上記 12 種類の

項目に該当しないとしてその他に分類した。 

 

3. 考察 

日本で最も好まれるゲームジャンルは RPG であ

り、最も印象に残ったゲームタイトルは『ドラゴン

クエストⅢそして伝説へ…』であった。 

男性が最も重要視している要素は「完成度」であ

り、やりこめるほど内容が充実しているゲームを好

む傾向にあると考えられる。 

女性は「世界観」「ストーリー」など設定系の要

素を重視し、自身がゲーム世界に没頭できるものを

好む傾向にあると考えられる。また「初めてプレイ

したゲーム」を重要視することがわかった。 

 

4. おわりに 

本研究によって、過去に発売したどのようなゲー

ムタイトルやゲームジャンルがユーザーの記憶に

残っているかが明らかになった。記憶に残る理由が

男女で大きく違うことから、それぞれがゲームに求

めている要素が違うことも明らかになった。 

 また、このアンケートの分析を進めていく上で、 

・年代ごとの選んだ理由の割合に大きな差がある 

・ゲームジャンル別に選んだ理由割合が違う 

・回答したゲームを今も継続してプレイしている割

合が年代別に異なる 

などの傾向も見出されたため、今後も分析を続けゲ

ーム開発に役立てたい。 
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