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要約 

近年，中間管理職は過重な業務や責任を負いながら，キャリア不安を伴うミッドライフク

ライシスが重なり，深刻な⼼理的負担を抱えている。この状況は昇進意欲の低下や管理職

不⾜につながる組織課題となっている。その解決策として，現実逃避によるストレス軽減

と，転職に向けた他の仕事の適性確認の２点が考えられる。本研究では，これらを同時に

⽀援する⼿段として VR（仮想現実）サービスに着⽬し，「中間管理職は VR ゴーグルにお

ける違う⼈⽣の経験というコンセプトに魅⼒を感じるか？」というリサーチクエスチョン

を設定した。オンライン調査環境でのランダム化⽐較試験にて，3 つのコンセプト(最新技

術，没⼊感，違う⼈⽣の経験)の魅⼒への効果を⽐較した。全体としては「没⼊感」が最も

⾼く評価されたが，当該コンセプトと管理職の交互作⽤を含めた重回帰分析の結果，「違

う⼈⽣の経験」は中間管理職においては上昇傾向が⾒られた。以上より，VR は中間管理

職問題に対応し得る⼿段の 1 つと考えられる。この結果は，VR という新しい技術を普及

させるには，技術的優位性だけでなく，消費者の問題を解決するコンセプトの検討も重要

であることを⽰唆している。 
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I. 研究の⽬的  

⽇本企業では現在，中間管理職は「罰ゲーム」と呼ばれることが増えている(⽇本経済新

聞, 2024)。その原因としては，⼈材不⾜やコストカットのために業務が増え，プレイング

マネジャーとして働かざるを得ず，残業や休⽇出勤が当たり前となるような過酷な労働環

境になっていることが挙げられる。こうした状況を受けて，国策としてリスキリングや雇
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⽤の流動化が進められているが，現状では効果が限定的であり，若⼿社会⼈を対象とした

調査では「昇進したくない」と答えた割合が 58.8%にのぼった(⼀般社団法⼈⽇本経営協

会, 2024)。加えて，中間管理職に該当する年代には，ミッドライフクライシスという問題

もある(Jaques, 1965)。ミッドライフクライシスとは，35歳前後に起きる，⼈⽣の価値や

⽬標の再評価や，死へとの向き合いなどを含むプロセスのことを指し，その状況に陥る

と，⾃分の問い直しや，⽣き⽅の修正を求められるように感じる⼈が多い(Oles, 1999)。 

中間管理職の過酷な労働環境で過剰なストレスを抱える姿は，若⼿の昇進意欲を下げ，

次の中間管理職が不⾜する原因になる(相⾺, 2023)。中間管理職が減ると，少数の管理職

に業務が集中し，社内のコミュニケーション不備や，⼈材育成が不⼗分になるなどの問題

が起こる。例えば，ダイハツ⼯業では中間管理職と現場とのコミュニケーション不⾜によ

り損害を被った事例がある(ダイハツ⼯業株式会社第三者委員会, 2023)。NHK では，中間

管理職の⻑時間労働が問題になった事例がある(NHK, 2022)。こうした背景から，この問

題は企業にとって早急に対処すべき経営課題の 1 つになっている。 

この状況を打開するためには，以下 2 つの対策が考えられる。1 つ⽬は，現実のストレ

スを軽減するための現実逃避(Lazarus & Folkman, 1984)である。2 つ⽬は，適性があると

思える職業への転職(Chhabra, 2016)である。本研究ではこの２つの要因を同時に解決する

ことができるサービスとして，VR ゴーグルに着⽬した。VR を介してならば，ストレスを

軽減する現実逃避と転職に向けた他の仕事の適性確認の双⽅が経験可能である。しかし，

既存の学術研究においては技術的側⾯の蓄積に傾倒しており(Chen et al,. 2017; Clay et al., 

2019; Gao et al,. 2022; Scataglini, 2024)，VR サービスのコンセプトに関する知⾒は少な

い。特に中間管理職問題に応⽤した研究の蓄積は乏しい状況にある。技術を価値に転換す

るには，サービスの存在意義であるコンセプトが重要である(Kato & Tsuda, 2025)。そこ

で，上記の中間管理職の問題を解決する価値として VR に焦点を置き，「中間管理職は VR

ゴーグルにおける違う⼈⽣の経験というコンセプトに魅⼒を感じるか？」というリサーチ

クエスチョンを設定し，ランダム化⽐較試験で検証した。 

 

II. 先⾏研究と仮説の導出  

11.. 中間管理職に関する先⾏研究  

中間管理職はその労働環境からストレスを抱えることが多く，⽇本と韓国では管理職の

死亡率が⾼いことがわかっている(⽥中他, 2019)。この要因として，会社での問題とプラ

イベートでの問題が考えられる。会社の⾯では，過重労働や重い責任，困難なノルマを背

負い込んでしまい，ストレス過多の状況に陥る(岩⽥, 2013)。プライベートの⾯では，中
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間管理職が多い 30~40 代はミッドライフクライシスに陥りやすい年代であり(Jaques, 

1965)，仕事に限らず⾃⼰の価値観の再定義や，将来の⼈⽣設計が求められると感じる⼈

が多い(Oles, 1999)。これらの要因が絡み合い，中間管理職は多くの悩みを抱えざるを得

なくなっている。 

上記の悩みを解決する⽅法として，過多になっているストレスを発散するための現実逃

避と⾃⾝に適性がある仕事への転職の２つが考えられる。転職については，先⾏研究にお

いて，その仕事が⾃分に向いていると思えたとき，仕事のストレスを緩和すること

(Chhabra, 2016)と，その⼈のワークエンゲージメントが⾼まることがわかっている(Kim 

et al., 2020)。ワークエンゲージメントとは前向きで充実した，仕事に関連する⼼の状態で

あり(Schaufeli et al., 2002)，これを⾼めるとミッドライフクライシスが軽減することが指

摘されている(Kwon & Oh, 2021)。このことから，現在の職のストレスに悩む中間管理職

は，向いていると思える他の企業や職業に転職することが解決策の 1 つとなる。しかし，

この世代は扶養家族に対する責任などから，転職意向はあってもそれに踏み切れない状況

にあることが多い(武⽥, 1984)。そのため，⾃⾝の職業適性や希望する職業との親和性を

確認するために，「違う⼈⽣を経験したい」という需要があると考えられる。 

これらの需要を満たす⼿⽴てとしては，職業体験と⾮現実的な体験を，「違う⼈⽣の経

験」という形で同時に実現できる，VR ゴーグルが考えられる。よって VR ゴーグルは，

中間管理職層に対し，違う⼈⽣を経験するデバイスとしての需要があると考えられる。 

 

22.. VVRR にに関する先⾏研究  

VR ゴーグルに関する研究は技術的なものがその⼤半を占め，ヘッドトラッキングなど

の動きと，360 度の⽴体空間などのグラフィックを対象とした研究の⼤きく 2 つに分けら

れる。動きについては，例えばアイトラッキング技術(Clay et al., 2019)やマーカレスモー

ションキャプチャー技術(Scataglini, 2024)などの研究がされており，グラフィック⾯では

NeRF というレンダリング技術(Gao et al,. 2022)やビデオ品質を向上させるシステム(Chen 

et al,. 2017)の研究などがある。しかし，これらの技術によってどういった価値を提供する

べきかという研究は乏しい。その結果，Meta や Sony をはじめ多くの企業は苦戦を強いら

れており，実際にMeta は 2024 年の決算においてメタバース事業で約 177 億ドルの⾚字

を計上した(Meta, 2025)。商品が強固なブランドとして成功するためには商品コンセプト

が重要である(Gardner & Levy, 1955)ため，本研究では VR ゴーグルのコンセプトを検討し

た。 
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33.. 仮説の導出  

これらのことから，「違う⼈⽣の経験」に需要を感じる中間管理職は多いと予想され

る。したがって，以下の仮説を導出した。 

仮仮説説::  VR ゴーグルにおいて，「違う⼈⽣の経験」というコンセプトは中間管理職に対する

商品の魅⼒に正の影響を与える。 

III. 検証⽅法  

11.. 調査⽅法  

検証にあたって，2025 年 2⽉に⽇本の 20代-60 代の男⼥ 900 ⼈を対象に，オンライン

調査環境にてランダム化⽐較試験（randomized controlled trial, RCT）を実施した。回答

者をランダムに３群（コンセプト 1:	 最新技術，コンセプト 2:	 没⼊感，コンセプト 3:	 違

う⼈⽣の経験）に分け，いずれか１つのコンセプトシート（図 1）を提⽰した後，「この

VR ゴーグルの広告に魅⼒を感じますか？」という質問に，５段階尺度（1＝まったく当て

はまらない，5＝とても当てはまる）で回答を求めた。画像は Adobe	Stock，Adobe	Firefly

と Canva	AI の⽣成画像を使⽤した 1。	

	

図１ ランダム化⽐較試験に使⽤した画像 

	
コンセプト１: 最新技術 

	
コンセプト 2: 没⼊感 
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コンセプト 3: 違う⼈⽣の経験 

22.. 検証⽅法  

本研究では，まず調査対象全体の傾向を確認するために，群(コンセプト)×魅⼒のマトリ

クスにカイ⼆乗検定を適⽤した。有意差が 5％⽔準で検出された場合，Steel の多重⽐較検

定により，コンセプト間の差異の発⽣箇所を特定した。次に仮説の検証として，VR ゴーグ

ルの広告に魅⼒を感じたかどうか（5 段階評価）を⽬的変数とし，違う⼈⽣の経験コンセ

プトの提⽰を説明変数に，中間管理職か否かを調節変数として設定して単純傾斜分析を実

施した。これにより，当該コンセプトの効果が職位によってどのように異なるかを検証し

た。分析には統計解析ソフト R を⽤いた。回答者の内訳は，表 1 に⽰す。 

	

表 1 回答者の内訳 

 

 

33.. 検証結果  

図２に⽰すとおり，VR ゴーグルに魅⼒を感じた割合は，没⼊感コンセプトが最も⾼

く，最新技術コンセプトが最も低くなった。カイ⼆乗検定の結果，5％⽔準で有意差が認

められた（p-value=0.048）。Steel 検定では，10%⽔準において最新技術と没⼊感，および
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没⼊感と違う⼈⽣の経験の間に有意傾向が確認された。つまり，全体としては，VR の魅

⼒の源泉は没⼊感のある経験である。 

次に，単純傾斜分析の結果，表 2 と図 3 に⽰すとおり，中間管理職層では「違う⼈⽣の

経験」コンセプトによる正の効果の傾向が確認された（β＝0.018, p=0.673）。⼀⽅で，⾮

中間管理職層においては当該コンセプトが VR ゴーグルの魅⼒を有意に低下させる効果が

確認された（β＝-0.098, p=0.028）。この結果から，「違う⼈⽣の経験」コンセプトの効果

は職位によって異なり，⾮中間管理職層ではネガティブに作⽤する⼀⽅，中間管理職層で

は VR サービスの魅⼒を⾼める可能性があると考えられる。 

 

図２ 全体のカイ⼆乗検定の結果 

 
 

表 2 ⾮管理職層と管理職層の単純傾斜分析の検定結果 
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図 3 「違う⼈⽣の経験」コンセプトの交互作⽤線グラフ 

 
IV. まとめと今後の研究課題  

11.. 実務的⽰唆  

VR のような先端技術が社会に浸透するには，消費者の抱える問題を解決するコンセプ

トが有効である。依然として技術優位性に議論が傾倒しがちな VR の領域に，本研究はコ

ンセプトという視点を導⼊した。この結果が提供する実務への⽰唆は，VR サービスのコ

ンセプトという視点の重要性である。先端技術は性能や技術優位性ばかりに注⽬が集まる

傾向があるが，その技術を価値に昇華するにはコンセプトが起点となる。本研究では，現

実逃避によるストレス軽減，異なる職業の経験という価値を VR サービスを通じて提供す

ることで，中間管理職問題の解決の 1 つの⽅法として有効な可能性を⽰した。 

 

22.. 本研究の限界  

本研究はいくつかの限界がある。１つ⽬は，VR の普及前での⼀時点の結果にとどまる

ことである。コンテンツが少ない現状は没⼊感への期待度に傾倒していると考えられ，コ

ンテンツの増加とともに消費者の評価が変化していく可能性がある。2 つ⽬は，本調査

は，⽂章と視覚的イメージでコンセプトを提⽰し，実体験を伴わない形式での評価を⾏っ

た。そのため，実際に VR機器を⽤いてコンセプトを体験した場合とは，被験者の反応が

異なる可能性がある。これらは今後の研究課題である。 
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V. おわりに  

⽇本企業では現在，中間管理職の過酷な労働環境とそれによる中間管理職の不⾜が問題

になっている。その解決策として，ストレス発散のための現実逃避と，希望した職への転

職の 2 つが考えられる。この 2 つの要因は相反するものであるが，この 2 つの要因を同時

に解決することができるデバイスとして，VR ゴーグルに着⽬した。既存研究では，VR ゴ

ーグルの技術的な⾯について論じられてきた。しかし，商品のコンセプトに関する研究は

不⾜している。そこで本研究は消費者が VR ゴーグルのどんな要素に価値を感じるかを検

討した。その結果，中間管理職経験がある⼈は「違う⼈⽣の経験」というコンセプトに魅

⼒を感じる傾向が⽰された。これは，VR サービスが中間管理職の⼈⽣の悩みの解消の⼀

助となる可能性を⽰唆している。中間管理職に対して職業体験のような VR サービスを提

供することで⾃⾝の望んだ環境での労働に踏み切れる⼈が増え，次いで中間管理職が増え

ることで，罰ゲームと呼ばれる過酷な労働環境を改善し，企業に多くの利益をもたらすこ

とが考えられる。 
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