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　国内におけるマンガ人気は，様々な指標から見

て取れる。出版科学研究所によれば，２０１７年のコ

ミックス（マンガ）の市場規模は，雑誌と単行本

合 わ せ て４,３３０億 円（ 紙２,５８３億 円， 電 子１,７４７億

円）であり，出版産業全体の中で，最も大きい規

模となっている。また，NTTレゾナント株式会

社によるインターネットアンケートサービス

「gooリサーチ」が，全国の１５歳から４４歳の男女

１,９３９名を対象に行った「マンガに関するアンケ

ート」調査の結果（２０１２年５月２９日公開）による

と，「あなたはマンガが好きですか」という質問

に対し，３２.７％が「とても好きだ」，４１.７％が「好

きな方である」と回答しており，７４.４％の人がマ

ンガが好きであることが示された。また，「あな

たは普段，マンガを読みますか」という質問に対

し，３０.７％が「よく読んでいる」，４７.５％が「たま

に読む」と回答しており，全体の７８.２％の人が，

普段からマンガを読んでいることが示された。

　現在は，スマートフォンでマンガを読むことが

できるアプリケーションもあり，さらに手軽にマ

マンガ批判に関する再考

１．問題と目的

１．１　国内外におけるマンガ人気の現状

　かつてマンガは，子どもの読む幼稚なもの，単

なる娯楽品とみなされ，文化的にも産業的にもそ

の価値が認められることは少なかった。しかし，

現代の日本では，子どもだけでなく大人もマンガ

を読んでおり，家島（２００７）によれば，２０００年に

は，文部科学省の教育白書によって公式に，マン

ガは「日本の文化」であり「重要な現代表現」と

された。アニメやゲーム，日本食などとともに，

日本の文化産業として海外の人々が日本に興味を

持つきっかけとなっている。日本政府も，マンガ

・アニメなどのコンテンツビジネスを日本の再生

に役立てようと，コンテンツ産業を支援する政策

を活発化させており，経済産業省は，２０１０年６

月，省内に「クール・ジャパン室」を設置した。

　アニメやゲームも含めた「MANGA」は，国際

語にもなっており，今日では，日本のマンガは世

界でも受け入れられる存在となっている。

　本研究は，マンガに対するネガティブな評価の背景と，マンガが及ぼすポジティブな影響につ

いて検討することを通して，マンガ批判の妥当性を論じ，書籍に対するマンガの地位を再評価す

ることを目的とした。マンガに対する批判，規制は，主観的な印象に基づくもので，科学的な根

拠に欠けることが示された。一方，マンガの表現形式が，学習内容の理解や記憶保持にとって効

果的であることや，マンガがさまざまな形で自己形成に影響を及ぼしていることは，実証的な研

究を通して明らかにされてきた。以上のことから，わが国で繰り返されてきたマンガ批判は妥当

とは言えず，マンガは，少なくとも書籍と同等の位置づけを与えられるべきとの結論に至った。
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ンガを読むことができるようになってきている。

ニールセンデジタル株式会社が示した「２０１７年２

月のマンガアプリの利用状況」（２０１７年３月２８日

公開）によると，利用者数が１００万人を超えてい

るマンガは６つあり，年代，性別を問わず，多く

の人々がマンガを読んでいることが示された。

　以上のほか，マンガが，テレビドラマ化や実写

映画化されたり，アニメ化やグッズ化されるな

ど，さまざまなメディアミックスが行われている

ことも，マンガの人気を裏づけるものと言えるだ

ろう。たとえばWikipediaによれば，マンガ・ア

ニメが原作の実写映画の数は，１９２０年代から２０１８

年公開予定のものを含め９４３作品（Wikipedia，

２０１８a），マンガ・アニメが原作のテレビドラマの

数は，１９５０年代から２０１８年の秋クールまでの８６３

作（Wikipedia，２０１８b）であった。

１．２　ポジティブな評価とネガティブな評価：

マンガ評価における矛盾

　このようなマンガの人気の要因に関し，家島

（２００７）は，「マンガの特殊性」を，次の４点に

整理している。

１）絵と文字からなる複合メディアであること

（独特の表現形式を持っていること）

２）大衆的で広く普及していること（権威づけら

れていないので読みが自由であること）

３）紙媒体の娯楽品であること（自分のペースで

読める，かつ，疲れている時でも気楽に読めるこ

と）

４）フィクションであること（人物・物語の設定

・描写の自由度が高いこと）

　これは，それぞれ「表現性（可視・可読性）」，

「大衆性」，「易読性」，「空想性」と呼ぶことがで

き，このようなマンガの特殊性が人間の心理に影

響を与えやすい要因として考えられると述べてい

る。これら要因は，文学や絵画芸術と共通してい

ると言えよう。実際，小説に与えられる文学賞と

同様に，マンガを対象とした数々の賞が存在し

（Wikipedia，２０１８c），影響力をもっていること

も，マンガが文学芸術作品と同様に位置づけられ

ていることを示唆していると思われる。

　一方，マンガが，人々に，好ましい影響を及ぼ

していることを示した調査結果がある。CCC

（Culture Convenience Club）株式会社が，Tカ

ードを利用している１６～６９歳の男女１,２５２名のT会

員を対象に，インターネット上で実施した意識調

査「Tアンケート」（『マンガに関するアンケート

調査』２０１３年１０月２４日公開）によると，８１.７％が

「マンガを読んで人生にプラス影響を受けた」，

４４.２％が「マンガを読んで友達ができた」，１４.２％

がマンガを読んで価値観が変わった」，１０.９％が

「マンガを読んで知識が増えた」と回答した。マ

ンガを読むことが，人間関係や個人の価値観や意

識に少なからず影響を及ぼしており，知識や教養

もマンガを通じて得ている人が存在することがわ

かる。

　このように，「マンガを読んで人生にプラス影

響を受けた」との回答が８割に達する一方で，マ

ンガに対するネガティブなイメージがあることも

報告されている。さまざまな「もの」や「サービ

ス」，「概念」などのメリットとデメリットを比較

するサイト『メリットデメリット.com』は，集

英社と小学館のサイトを参考にしたマンガのデメ

リットとして，以下のようなことを挙げている。

・暴力的，性的表現の多いマンガは子どもによく

ない

・書籍と比べて想像力を養いにくい

・マンガはよくないものだと思っている人がいる

・少女マンガは内容が過激なものが多い

・マンガ好き＝オタクと思われる

・時間の浪費と思う人もいる

　これらはあくまで回答者の主観的な考えであ

り，明確な根拠に基づくものではない。しかし，

文部科学省が「日本の文化」であり「重要な現代
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表現」と位置づけ，世界に輸出されているマンガ

に対し，このようなネガティブな評価がなされる

のはなぜなのだろうか。マンガは，本当に書籍と

比べ，低俗で劣ったメディアなのだろうか。

　本研究では，マンガに対するネガティブな評価

にはどのような背景があるのか，人はマンガを読

んでどのような影響を受けているのかを明らかに

し，マンガへの評価を再考したい。

１．３　目的

　本研究は，マンガに対するネガティブな評価の

背景と，マンガが及ぼすポジティブな影響につい

て検討することを通して，マンガ批判の妥当性を

論じ，書籍に対するマンガの地位を再評価するこ

とを目的とする。

２．概念規定

　大辞林第３版によると，マンガには，１）大胆

に省略・誇張して描き，笑いを誘いながら風刺や

批評を込めた絵，２）絵または絵と台詞（せり

ふ）によって表現される物語，３）気の向くまま

に描いた絵，という意味がある。現在，最も普及

しており，世界から注目されている日本のマンガ

は，「ストーリーマンガ」であり，主として２）

に該当する。そこで本研究における「マンガ」

は，２）の意味を指すものとする。

　また，マンガには，「マンガ」や「漫画」，「ま

んが」，「コミック」といった表記の仕方がある

が，本研究では厳密に区別はつけず，基本的に

「マンガ」という表記を使用する。

３．マンガに対するネガティブなイメージの 

背景

　本節では，マンガがネガティブなイメージを抱

かれるようになった背景について論じる。

　家島（２００７）によると，マンガが低俗なものと

扱われるようになったのは，子供がマンガを読む

ことにより，「少年非行に及ぼす影響」や「本を

読まなくなること」，「教育上よろしくない表現・

内容が含まれている」との悪影響を雑誌記事やマ

スコミにより煽られたことによると述べている。

　より具体的には，現実におきた問題や事件が，

マンガの影響によると解釈され，犯罪や非行を誘

発するおそれがあるとの理由で，マンガが規制さ

れてきたことの影響が大きいと考えられる。

　赤田ら（２０１６）は，マンガの影響により起きた

とされる問題や事件の代表的なものとして，以下

をあげ，論じている。

　一つは，１９５０年ごろにはじまり，その後全国化

した①「悪書追放運動」である。殺人を含む暴力

表現，性的，残虐的な描写が，子どもに悪影響を

与えるとして，保護者や教育関係者から問題視さ

れ，出版業界の自主規制が機能することになっ

た。また，１９６９年の②「ハレンチ学園騒動」で

は，教師が性的に放縦な人物として描かれていた

ことなどに加え，小学生に「スカートめくり」を

流行らせたとして，やはり教育関係者から批判，

苦情が寄せられた。１９７０年には，マンガ誌が次々

と有害図書に指定されている。しかし，マンガの

及ぼす悪影響の内容や，その影響がマンガのみに

よるかどうかは，必ずしも明確ではない。特に

「スカートめくり」の流行については，「ハレン

チ学園」以前にCMの影響で流行していたことが

指摘されており，明らかな誤解に基づく糾弾であ

った。

　次に，マンガを含むサブカルチャーへの悪いイ

メージに大きな影響を及ぼしたのが，１９８８年から

１９８９年にかけて起きた③「連続幼女誘拐殺人事

件」である。犯人宮崎勤の部屋にあった，マンガ

やアニメ雑誌，ビデオテープの多くがロリコンも

のやホラーものだったと報じられたためである。

実際には，これらが犯罪の主な原因とはいえない
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ことがわかったにもかかわらず，マンガを含むサ

ブカルチャー全般がよくないものだと印象づける

ことになったと思われる。

　１９９０年９月には，福岡県が性的な描写がある１６

点のマンガを「有害」指定したことに端を発し，

各都道府県と総務省が出版業界に自主規制を要望

するに至った④「有害コミック騒動」が起こる。

この騒動により，「有害」コミックは書店におい

て「青年マーク付き」「ビニール使用」「ゾーン分

け」を余儀なくされた。

　そして，２００８年１２月には，当時東京都青少年問

題協議会の会長である石原慎太郎知事から，「東

京都青少年の健全な育成に関する条例」（通称「東

京都青少年条例」）の規制対象の拡大などを目指

す提案がなされた（⑤「東京都青少年条例改正案

問題」）。この提案は，東京都が，答申の素案を公

表し集まった１５８１通のパブリックコメントのう

ち，１０００件以上がマンガ・アニメの規制に反対す

る意見であったなど，数多くの反対の声があり，

否決されている。

　以上のように，これまで日本では，マンガが批

判され，規制すべきとの議論が繰り返されてき

た。長岡（２０１０）は，規制側の主張を一言でまと

めれば，「性的・暴力的・残虐的描写に触れるこ

とによって，青少年の判断能力や常識，価値観が

歪められ，健全な育成を阻害する。そればかり

か，内容に影響を受けて，性犯罪や非行を誘発す

るおそれさえある」ということになり，そのため

に，法や条例によって，これらの表現物を追放す

るか，少なくとも子どもの目に触れないようにせ

よと，育成者らは訴えている，と述べている。

　しかし，そもそも，上記②③では，事実誤認に

基 づ い た 報 道 が な さ れ て い た。 さ ら に 宮 台

（２００３）によれば，暴力的・性的メディアが受け

手を暴力的・性的にするという「強力効果説」は

否定され，「限界効果説」が学会の主流であり，

性的メディアが青少年に悪影響を及ぼすという理

由で規制されるのは科学的根拠がない。もともと

暴力的素因を持つがゆえに暴力的メディアに接触

し実際に暴力をふるうと解釈する必要がある。米

政府の諮問機関は，性的メディアに繰り返し接す

ると性的関心の飽和により性欲が減少し性的メデ

ィアの解禁で性犯罪が減少したとの報告を行っ

た。性的メディアが現実の性行動をあおるとする

「悪影響論」より，性的メディアが現実の性行動

を代替するとする「代理満足」によって現実の性

行動が抑制される可能性に注目するべきである，

と述べている。長岡（２０１０）も，少年犯罪や少年

非行と性的メディアを結び付けて，「有害情報」

の公的規制を行う根拠は現時点では見当たらな

い，と述べている。

　つまり，規制する側が，規制の理由としてい

る，「性的・暴力的・残虐的描写に触れる健全な

育成を阻害する」，「内容に影響を受けて，性犯罪

や非行を誘発するおそれさえある」ということ自

体に，科学的な根拠はなく，したがって，マンガ

に対するこれまでの批判，規制は，主観的な印象

に基づいてなされてきたのである。

４．マンガが及ぼすポジティブな影響

　家島（２００７）は，マンガが及ぼすポジティブな

影響を検討する２つの視点を呈示している。一つ

が，マンガというメディアの「表現形式」という

視点，もう一つが，ストーリーマンガの物語によ

る「自己形成」という視点である。本節でも，こ

の２つの視点から，ポジティブな影響を検討す

る。

４．１　表現形式が学習に及ぼす効果

４．１．１　絵と文字が混在することの効果

　マンガには，コマ，絵，吹き出しの中の文字が

あり，絵の中にオノマトペがある。このように，

絵と文字が混在している表現形式について，テキ
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メン（２０１６）は，次のような効果を指摘してい

る。絵は右脳で，文字は左脳で処理されるため，

マンガは左右の脳を効率よく利用する媒体であ

り，感情を動かしやすく，印象に残りやすいとい

う点である。絵があることで，呈示された空間に

入り込みやすく，内容だけでなく，感情や感覚が

記憶に残る。文字よりも絵によって伝わる情報の

方が多いため，「イメージで読む」ことになる

が，これは実際の体験に近い読み方であり，それ

により，共同主観性が成り立ちやすい，とも述べ

られている。ここで指摘されているのは，「描か

れた世界を，あたかも自分が体験したように感じ

ることができるために，より気持ちが動きやす

く，したがって記憶にも残りやすい」というマン

ガの利点と言えるだろう。この利点が，次節で述

べる学習教材としての利点を生み出していると考

えられる。

４．１．２　学習教材へのマンガ利用の効用

　現代の義務教育で用いられている文部科学省検

定済教科書には，さまざまなマンガのキャラクタ

ーが登場している。また，文章だけではなく，マ

ンガを使用して学ぶ「学習マンガ」も存在してい

る。教育の場において，マンガを利用しているの

はなぜなのだろうか。

　中澤（２００２）は，マンガを学習教材として用い

る利点を，４点にまとめている。第１に，親しみ

やすいキャラクターや表現を用いることで，興味

関心を高め，学習への動機づけを高めることがで

きることである。第２に，文字では表現が難しい

内容を，図示することにより，わかりやすく伝え

ることができることである。第３に，ストーリー

仕立てにすることにより，文脈や背景がわかりや

すく，内容理解がしやすいことである。第４に，

マンガの中に教授者と学習者が登場する場合，読

者は学習者の立場に立ちやすく，教授者との対話

を通して学習する過程に参加しやすいことであ

る。

　これらの利点は，単に印象や可能性を述べたも

のではない。教育心理学領域のいくつかの実証研

究を通して，マンガを教材として用いた場合の学

習効果が示されている。

４．１．３　マンガ教材の効果に関する実証的研究

　まず村田（１９９３）は，大学生８１名を被験者とし

た実験研究で，獲得させたい知識の本質的な部分

を含んだ漫画（漫画群），本質的な部分の内容を

表現する絵を排除してその部分はセリフで話さ

れ，非本質的な部分のみを絵にした漫画（非本質

的漫画群），漫画条件のセリフのみを脚本形式と

した文章のみ（文章群）の３種類の教材の理解を

比較し，学習マンガの効果を検討した。教材を読

ませた後に，分かったことを自由記述させて，理

解度テストを行った結果，漫画条件の成績が最も

よく，非本質的漫画条件，文章条件の順となっ

た。つまり，マンガを利用した場合の理解度が最

も高いことが示されたことになる。

　また佐藤（１９９７）は，小学校第５学年児童１１０

名を対象にした実験で，「学習漫画を読んだ児童

のほうが，説明文章を読んだ児童よりも，教材を

読む時間が短いであろう」，「学習漫画を読んだ児

童のほうが，説明文章を読んだ児童よりも，学習

内容理解得点が高いであろう」などの仮説を検証

した。学習漫画条件の児童には，漫画をそのまま

コピーして用い，説明文章条件の児童には，内容

を忠実に説明文章化したものを作成して使用し

た。その結果，学習内容の理解成績には有意な差

が認められなかったが，読み終えるまでの時間

は，マンガが短く，マンガが効率的な教材である

ことが示された。

　また佐藤（１９９８）は，漫画を学習目的で読む場

合と自由に読む場合の理解度と３週間後の記憶保

持への影響を明らかにすることを目的に，実験を

行った。大学生３２９名を，「漫画学習群」「漫画自

由群」「文章学習群」「文章自由群」の４群に分

け，実験材料の読解直後に「内容テスト」を行
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い，３週間後に「再認テスト」を行った。その結

果，直後の「内容テスト」では「文章学習群」の

得点が有意に高かったが，３週間後の「再認テス

ト」では「漫画自由群」の得点が有意に高かっ

た。つまり，長期間，記憶にとどめておく場合，

自由な形でマンガを読むほうが効果的であること

が明らかになった。

　向後・向後（１９９８）もまた，大学生９７名を被験

者として，マンガによる学習内容の提示が理解と

保持に及ぼす影響について検討している。材料と

して，学習内容の部分とストーリー部分の提示を

含むマンガを使用し，解答に必要とされる理解の

度合いが異なるようなテストを３種類用意し，材

料を読んだ直後と１週間後にテストを実施した。

その結果，学習内容部分をマンガ表現にすること

により，文章だけの表現による場合に比較し，長

期の記憶保持に効果的であること，学習内容部分

だけをマンガで提示するのではなく，ストーリー

部分も併せて提示し，文脈に連続性を持たせるこ

とが，深い理解を促進し，学習に対する関心を高

めることにつながる可能性があること，などが示

唆された。

　最近では，尾濱ら（２０１７）が，新規の学習内容

について，教材としての学習マンガが，学習内容

理解に及ぼす教育的効果を明らかにするため実験

を行った。小学５学年の２学級を対象に，文章の

みによる説明文を教材として学習内容の提示を行

った「説明文群」と学習マンガを教材として学習

内容の提示を行った「学習マンガ群」に分け，実

験材料の読解の直後，及び３週間後に理解度テス

トを実施した。その結果，「学習マンガ群」にお

いては「理解度テスト・直後」と「理解度テスト

・遅延」間に有意差は認められなかったが，「説

明文群」においては「理解度テスト・直後」と

「理解度テスト・遅延」間に有意差が認められ

た。つまり，「説明文群」に比べて，「学習マンガ

群」では，理解した学習内容が３週間後のテスト

においても保持され，学習内容の理解が定着して

いることが明らかになった。さらに，理解度テス

トの採点結果により「上位群」と「下位群」に分

けて同様の分析を行った結果，説明文の文章のみ

による学習内容の提示では，学習内容理解の定着

が不十分であり，それは直後の理解度が高いもの

ほど顕著であることが明らかになった。

　以上，述べてきたように，マンガの表現形式

は，主として学習内容の理解や記憶保持に有効で

あることが示されてきた。

　今日の書店でマンガが置かれているのは，マン

ガコーナーだけではない。名作・名著，専門書，

ビジネス書，学習参考書，学術書，児童書など，

様々なジャンルのコーナーに，「マンガでわか

る」や「マンガで学ぶ」，「マンガで読み解く」な

どといったタイトルを付したマンガが並んでい

る。このことは，本節で述べたマンガの表現形式

の効果を，人々が実感し，求めていることの表れ

とも言えるのではないだろうか。

４．２　物語が自己形成に及ぼす影響

　次に，ストーリーマンガの物語による「自己形

成」への影響について検討する。

４．２．１　メディアに現れる人物像の影響

　人は，成長途上で，さまざまな経験を通して他

者と出会い，他者からの影響を受けて，自分はど

のような人間か，将来どのようになりたいのかを

吟味し，自らを形成していく。その際，影響を受

ける「他者」は，必ずしも身近な人物とは限ら

ず，また実在の人物とも限らず，多様なメディア

を介して出会う人物も含まれるのではないだろう

か。

　家島（２００４）は，メディアが自己形成のための

理想像に影響を与える可能性を示した上で，メデ

ィアのひとつであるマンガを取り上げている。小

さい頃からテレビアニメやマンガを見て育った人
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々にとって，マンガから受けた影響は大きく，マ

ンガは，青少年の自己形成に影響を与えている可

能性が最も高いメディアのひとつだとしている。

　それを実証的に示したのが，家島（２００６b）が

２０６名（男１１９名，女８７名）を対象に行った，理想

・生き方に影響を与えた人物についての調査であ

る。調査では，理想・生き方に影響を与えた人物

を，「身近－メディア」×「こうなりたい－こう

はなりたくない」の４種類に分け，①「身近」で

「こうなりたい」，②「身近」で「こうはなりた

くない」，③「メディアを通して知った人」で

「こうなりたい」，④「メディアを通して知った

人」で「こうはなりたくない」，のそれぞれにつ

いて３人まで挙げることを求めた。その結果，

「こうなりたい」人物として「アニメ・漫画の登

場人物」をあげる割合が，男女とも２番目に多か

った。また「こうなりたくない」人物では，「政

治家・キャリア官僚」とともに「アニメ・漫画の

登場人物」をあげる者が多いことが示された。

　このように，マンガの登場人物は，「こうなり

たい」あるいは「こうなりたくない」対象として

読者に体験されることを通して，自己形成に影響

を及ぼしていると考えられる。

　ストーリーマンガの中でも，特に自己形成に影

響を与えていると考えられるのがスポーツマンガ

である。

　高橋・橋本（２０１１）は，アニメや漫画が子ども

に与える良い影響として，「そのキャラクターの

ようになりたい」という夢を持ったり，「そのキ

ャラクターのように強くなりたい」といった憧れ

を持ったりすることであるとしている。たとえ

ば，サッカー選手の川口能活や小野信二などの日

本代表経験者を筆頭に，ポスト団塊ジュニア世代

には，「キャプテン翼」の影響でサッカーを始め

たという選手が多くいる。この作品の影響は日本

だけにとどまらずに世界中に及んでおり，同世代

の世界的名選手の中にもファンが多いことが知ら

れている。

４．２．２　スポーツマンガの影響に関する実証的

研究

　産業能率大学スポーツマネジメント研究所

（２０１３）は，運動部，地域クラブに所属し大会に

出場した経験のある２０～６０代の男女５００人を対象

に，スポーツを始めたきっかけについて質問紙に

よる調査を実施した。少しでも影響を受けたもの

を，「好きなチーム」，「憧れの選手」，「マンガ・

アニメ」，「ドラマ・映画」，「ゲーム」の５つの選

択肢の中から選んで回答するよう求めたところ，

「テニス」，「サッカー」，「バレーボール」，「バス

ケットボール」経験のある回答者では，「マンガ

・アニメ」に影響を受けた割合が最も高かった。

スポーツ全体では，「マンガ・アニメ」に影響を

受けた割合は，５つの選択肢のうちの２番目に高

かった。性別で見ると，男性は「憧れの選手」の

割合が最も高かったが，女性は「マンガ・アニ

メ」の割合が最も高かった。

　また，明治安田生命保険相互会社（２０１６）は，

１６～７９歳の男女１,６００人を対象に，「スポーツ」と

「マンガ」に関するアンケート調査を実施した。

その結果，全体の２５.２％（４人に１人）が，「好

きなスポーツマンガやアニメがきっかけでスポー

ツを始めたり，応援，観戦したりするようになっ

た」と回答している。サッカー，バレーボール，

バスケットボール，テニスの４スポーツについて

は，その割合は３０％以上であった。特に，サッカ

ーでは，５３.７％と２人に１人，（３０代では，７３.２％

と７割以上）がマンガを契機として関わりを持つ

ようになったと回答しており，スポーツマンガの

中でもサッカーマンガは突出してサッカーに関わ

るきっかけとなっていることが示された。また，

１番好きだと答えたスポーツマンガについて，ど

のような点が好きかを複数回答で尋ねた結果，全

体では，「主人公の悩みや成長」と回答した人が

４４.６％と最も多かった。読者が，主人公と自分を
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重ね合わせ，悩みを分かち合うことで慰められた

り，努力する姿に勇気づけられたりしながら，自

らの悩みに向き合ってきたことがうかがえる。

　このように，スポーツマンガは，そのスポーツ

と関わるきっかけを与えたり，主人公の成長が読

者の成長をも促すような形で影響を与えたりして

いると考えられる。

４．２．３　自己形成を促す情緒的支援と情報的支

援のリソースとしての意義

　家島（２００６a）は，「大切なことはマンガから教

わった」というweb上のコミュニティにおける書

き込みの分析を行い，人がマンガから受ける影響

についての探索的検討を行った。マンガから受け

た影響に関わる書き込みを収集し，整理分類した

結果，人がマンガから学んだテーマ（マンガから

の影響内容）は，「恋愛」，「友情」，「努力」，「人

生」，「知識」という５つの主要なテーマに集約さ

れることが示された。また，マンガからの影響結

果（効果）は，「勇気づけられた（決意や奮起に

至った）」，「慰められた（救われた気分になっ

た）」，「考えさせられた（新たな気づきを得た）」

という３つに大きく分類されることも示された。

スポーツマンガの読者の多くが「主人公の悩みや

成長」が好きと回答していたのも，こうした情緒

的支援を得られたためであると考えられる。

　家島（２００６a）ではさらに，医療制度や金融シ

ステムといった「世の中の仕組み」や「社会的な

問題を含めた世間の流行や文化」といった情報・

知識，「接客するときのコツ」といったスキルや

具体的方略をもマンガから学び取っていることを

示す書き込みがあり，マンガが情緒的支援だけで

なく，情報的支援（知識やスキルの提供）におい

ても有効であることが示された。実際，２０１５年か

ら始まった「これも学習マンガだ！～世界発見プ

ロジェクト～」は，エンターテイメントとして読

み親しんでいるマンガの中から「ドラマを味わい

ながら知らず知らずにうちに知識が広がり，多方

面への理解が深まる作品」を選考する企画であ

る。２０１７年時点で，２００作品が選ばれていること

は，マンガが情報的支援のリソースであることを

示していると言えよう。

　家島（２００８）は，一連の研究を経て，マンガを

青年の自己形成を支援するための，情緒的支援／

情報的支援ツールとして利用するプログラムの作

成を試みている。

　以上のように，マンガは，「こうなりたい」あ

るいは「こうなりたくない」対象としての登場人

物を呈示することや，スポーツに関わるきっかけ

を与えること，さらに，情緒的／情報的な支援の

リソースとなることによって，自己形成に影響を

及ぼしていることが示されてきた。

５．マンガ批判に関する再考：マンガ批判は

妥当か

　本研究では，マンガに対するネガティブな評価

の背景と，マンガが及ぼすポジティブな影響につ

いて検討した。本節では，これまでの議論をもと

に，マンガ批判の妥当性を論じ，書籍に対するマ

ンガの地位を評価する。

５．１　マンガ批判の背景について

　マンガは，「性的・暴力的・残虐的描写に触れ

ることによって，青少年の判断能力や常識，価値

観が歪められ，健全な育成を阻害する。そればか

りか，内容に影響を受けて，性犯罪や非行を誘発

するおそれさえある」（長岡，２０１０）との理由で

批判され，規制されてきたが，これらの主張は主

観的な印象に基づくもので，科学的な根拠はない

ことが示された。性的・暴力的・残虐的描写を目

にした時に体験する心理的なショックから子ども

を守るための規制は必要であろう。しかし，すべ

てのマンガに性的，残虐，自殺・犯罪誘発のよう
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な表現があるわけではない上，そのようなマンガ

を読んだ人の判断能力や常識，価値観が歪んだ

り，性犯罪や非行に走ったりするという科学的な

根拠もない。また，判断能力や常識，価値観が歪

んでいたり，性犯罪や非行を行った人が読んでい

たマンガを読んだ人が，同じようになったりする

わけでもなく，マンガの影響は，人それぞれ異な

るはずである。それにもかかわらず，マンガ全般

をネガティブに評価し，低俗なものとみなすの

は，明らかに公平性に欠け，妥当とは言えないで

あろう。

５．２　マンガのポジティブな影響について

　以上のように，マンガに対するネガティブな評

価が，単なる印象であるのに対し，マンガが及ぼ

すポジティブな影響は，実証的な研究によって支

持されている。

　マンガの表現形式は，主として学習内容の理解

や記憶保持に有効であることが示されてきた。ま

たマンガは，「こうなりたい」あるいは「こうな

りたくない」対象としての登場人物を呈示するこ

とや，スポーツに関わるきっかけを与えること，

さらに，情緒的／情報的な支援のリソースとなる

ことによって，自己形成に影響を及ぼしているこ

とが示されてきた。

　こうしたポジティブな影響が実証されているに

もかかわらず，一部の「有害」とされる表現を含

むマンガを理由に，マンガ全般を批判することは

適切ではない。

　また，マンガは一般に，書籍より劣位におかれ

る風潮がある。しかし，学習内容の理解や記憶保

持に及ぼす効果の点では，書籍より優れているこ

とが示されている。マンガに含まれるのと同様の

「有害」な表現は，書籍にも存在する。また，時

代を超えて読み継がれ，アニメ化，ドラマ化，映

画化されるマンガもあれば，数年後には顧みられ

ることのない夥しい数の本も存在する。つまり，

マンガにも書籍にも，優れたものもあれば，低俗

なものもあるのが事実であり，マンガを書籍より

も劣った低俗なメディアであるととらえるのは誤

った認識だと言える。

５．３　結論

　以上のことから，わが国で繰り返されてきたマ

ンガ批判は妥当ではなく，マンガは，少なくとも

書籍と同等の位置づけを与えられるべきだと考え

られる。
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release/2016/pdf/20160617_03.pdf（２０１８年１２月１７日
閲覧）

メリットデメリット.com　２０１８　漫画のメリットデメリ
ット　
https://メリットデメリット.com/culture/comics.html
（２０１８年１２月１７日閲覧）
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宮台真司　２００３年４月３０日　平成１４年第３６１８号わいせつ図
画販売被告事件意見書
ht tp : / /www .m iyada i . c om/mes s age/ ?msg_
date=20030502（２０１８年１２月１７日閲覧）

向後智子・向後千春　１９９８　マンガによる表現が学習内容
の理解と保持に及ぼす効果　日本教育工学雑誌，２２
（２），８７－９４．

村田夏子　１９９３　教授方略としての漫画の効果　読書科
学，３７（４），１２７－１３６．

長岡義幸　２０１０　マンガはなぜ規制されるのか　「有害」
をめぐる半世紀の攻防　平凡社

中澤潤・望月千恵子　１９９５　マンガ読解力が学習マンガの
理解に及ぼす効果　日本教育心理学会総会発表論文
集，３７，３６９．

中澤潤　２００２　学習マンガ教材の効果に及ぼすマンガ読解
力の影響　千葉大学教育実践研究，９，１３－２３．

ニールセンデジタル株式会社　２０１７年３月２８日　２０１７年２
月のマンガアプリの利用状況
https://www.netratings.co.jp/news_release/2017/03/
Newsrelease20170328.html　（２０１８年１２月１７日閲覧）

NTTレゾナント株式会社　２０１２年５月２９日　「マンガに関
するアンケート」に関する調査結果
https://research.nttcoms.com/database/data/ 
001447/（２０１８年１２月１７日閲覧）

尾濱邦子・阿部敬信・宮崎栞恋　２０１７　学習内容の理解に
及ぼす学習マンガの効果―小学校第５学年の説明文を
題材として―　別府大学短期大学部紀要，３６，２１－２９．

大野道夫　１９９５　「望む―“生き方のモデル”の現在」　児
童心理，４９（１２），１２７－１３０．

産業能率大学スポーツマネジメント研究所　２０１３　運動部
経験者に尋ねたスポーツを始めたきっかけ
http://www.sanno.ac.jp/research/vbnear0000000kyx-
att/sports2013.pdf（２０１８年１２月１７日閲覧）

佐藤公代　１９９７　学習漫画理解に及ぼす「漫画表現」の役
割―説明文章との比較において―　愛媛大学教育学部
紀要第I部教育科学，４３（２），８５－９５．

佐藤公代　１９９８　文章の読解・記憶に及ぼす漫画の役割　
愛媛大学教育学部紀要第I部教育科学，４５（１），５３－
５８．

高橋彩・橋本沙希　２０１１　アニメ・漫画の影響　中村学園
大学短期大学部「幼花」論文集，Vol.３，５８－６４．

テキメン，アイシェヌール　２０１６　マンガに見る〈見立
て〉文化：漫画と文化コード　加藤佐和子・テキメ
ン，アイシェヌール・ヴァシレヴァ，マグダレナ（編）　
マンガ・アニメにみる日本文化　文京学院大学総合研
究所

Wikipedia　２０１８a　アニメ・漫画の実写映画化作品一覧
https://ja.wikipedia.org/wiki/アニメ・漫画のテレビ
ドラマ化作品一覧　（２０１８年１２月１７日閲覧）

Wikipedia　２０１８b　アニメ・漫画のテレビドラマ化作品一

覧
https://ja.wikipedia.org/wiki/アニメ・漫画のテレビ
ドラマ化作品一覧　（２０１８年１２月１７日閲覧）

Wikipedia　２０１８c　日本の漫画賞
https://ja.wikipedia.org/wiki/日本の漫画賞　（２０１８年
１２月１７日閲覧）




