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研究成果の概要（和文）：本研究の目的は、青少年を対象とした認知的要因（考え方のスタイル）に焦点を当て
たインターネット依存予防プログラムの開発であった。まず、大学生約1,000名を対象とした調査より、昼夜逆
転傾向とストレスはゲーム依存を促進することが示された。次に、小中学生約2,000名を対象とした調査によ
り、全体の7.3%がゲーム依存度のCutoff値以上の割合を示していること、依存を促進する認知として、友人関係
の不安やゲームのストレス低減に対する有効性認知などがあることが示唆された。これらを踏まえ、ゲーム内で
の友人関係、ストレス対処レパートリーの拡充を目的とした授業案を作成し、小・中学校2校での実践を試み
た。

研究成果の概要（英文）：The purpose of this study was to develop an Internet addiction prevention 
program focused on cognitive factors (thinking styles) for youth. First, a survey of approximately 
1,000 college students indicated that day/night reversal tendencies and stress promote gaming 
addiction. Next, a survey of approximately 2,000 elementary and junior high school students 
indicated that 7.3% of the total respondents were above the Cutoff value for gaming addiction, and 
that cognitions that promote dependence include anxiety about friendships and perceived 
effectiveness of games in reducing stress. Based on these findings, a lesson plan was developed to 
expand the repertoire of in-game friendships and stress coping skills, and was implemented in two 
elementary and two junior high schools.

研究分野： 臨床心理学
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研究成果の学術的意義や社会的意義
　本研究では、国際疾病分類第11回改訂版（ICD-11）に追加された「ゲーム障害」のリスク要因として、ストレ
ス対処や生活習慣の問題がみられること、また、特に本邦の青少年の特徴として、ゲーム内における友人関係の
不安の高さがゲームへの依存に影響を及ぼしていることが明らかとなった。また、ゲームのプレイ自体ではな
く、ゲームの使用をセルフコントロールすることを主眼に置いた、心理教育プログラムの知見に基づいた予防プ
ログラムの有効性が示唆された。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
 WHO の国際疾病分類（International Classification of Diseases 11th Revision：ICD-11）では，オン
ラインゲームを含むゲーム利用のコントロール障害などに特徴づけられる「Gaming disorder（ゲ
ーム障害）」が疾病として認定された。また，総務省（2018）は，13～19 歳のインターネット利
用率は 96.9%であり，特にオンラインゲームやソーシャル・ネットワーキング・サービス（以下，
SNS）を目的にインターネットを利用する傾向にあることを明らかにしていることから，特に青
少年を対象としたインターネット依存の予防・対策について整備する必要があるといえる。 
インターネット依存に至るプロセスについて，Davis, et al.（2002）や Caplan（2010）は，安全

で快適な人間関係が得られるといった「社会的な快適さ（social comfort）」や「オンライン上の社
会関係の優先（preference for online social interaction）」，インターネットの使用は孤独感や精神的
苦痛を和らげるものであるといった「情動調節（mood regulation）」など，インターネットに関す
る不合理な考え（非適応的な認知）の存在を指摘している。 
一方，インターネット依存傾向に関連する要因として，ストレスを感じた際の対処スキルとの

関連も報告されている。特に青少年では，Milani, et al. （2009） が，ストレスに対して回避的な
対処を用いることが，インターネット依存に影響を及ぼすことを明らかにしている。本邦では，
永浦・冨永（2018）において，インターネット依存傾向の強い者は，「サポート希求」に関する
対処を用いることが少ないこと，「行動的回避」，「感情抑圧」といった心理社会的に望ましくな
いストレス対処方略を多く用いる傾向にあることを明らかにしている。 
 
２．研究の目的 
 本研究では，青少年を対象に，ゲーム依存に関する非適応的な認知，ストレス対処スキルが依
存傾向に及ぼす影響について検討し，得られた結果を基に，予防を目的とした心理教育プログラ
ムの開発を目的であった。本研究の学術的独自性・創造性として，1）依存傾向をプロセスモデ
ルで検討する，特に「認知的要因」に着目した検討を行うこと，2）依存の予防を目的とした心
理教育プログラムを開発することの 2 点が挙げられる。 
 なお，本研究ではインターネットのコンテンツのうち，近年若年層に急速に普及したオンライ
ンゲームへの依存に焦点を当て行うこととした。 
 
３．研究の方法 
研究１）大学生におけるゲーム依存傾向と生活習慣および精神的健康度の関連 
2020 年 5 月(Time1)，7 月(Time2)，11 月(Time3)，2021 年 7 月(Time4)の 4 時点において，3

大学の大学生・大学院生を対象に，アンケートフォームを用いた調査を行った。調査協力者は，
Time1 で 1,073 名，Time2 で 843 名，Time3 で 780 名，Time4 で 702 名であった。調査内容は以下
のとおりである；（1）ゲーム習慣：調査前と比較し「増えた」，「変わらない」，「減った」，「習慣
がない」から 1つを選ぶよう回答を求めた。（2）ゲーム依存傾向：IGDS-J(鷲見ら, 2018)。（3）
生活習慣：Breslow(1972)を基に，昼夜逆転，運動習慣などの項目に 5件法により回答を求めた。
（4）精神的健康度：K6(古川ら, 2008)を用いた。 
 

研究２）青少年のゲームに関連する認知的要因が依存傾向に及ぼす影響 
 2022 年 1 月，A 県 B 市に在住する全児童生徒を対象に，アンケートフォームを用いた調査を
行い，2,000 名より調査協力が得られた。調査内容は以下のとおりである；（1）ゲーム依存傾向：
IGDS-J(鷲見ら，2018)。（2）ゲームに関連する認知に関する質問：まず，先行研究（Davis，2002；
King & Delfabbro，2014；清水ら，2019 など）を参考にしたうえで，64 項目を作成した。次に，
これらの項目について，研究代表者および研究分担者と公認心理師および臨床心理士資格を有
する小中学校の教員 2 名により，今日の学校現場における子どもたちの様子に沿う内容である
ものを選定し，小中学生にも理解しやすい文言に修正し，最終的に 35 項目について回答を求め
た。 
 
研究３）認知的要因およびストレス対処に焦点を当てたゲーム依存予防教育プログラム実践の
試み 
 2022 年 7 月，研究 2 で得られた知見に基づき，B 市の児童生徒および保護者に向けたリーフ
レットの作成と配布を行った。リーフレットには，本調査の結果の概要に加え，ゲーム依存の予
防のための方法として，友人からのゲームの誘いの断り方，ストレス対処レパートリーの拡充，
自身の肯定的側面への気づきの促進などについて，小中学生にもわかりやすい文言でまとめた。
また，B市の小学校 5年生 1学級，中学校 2年生 1学級において，アサーショントレーニングや
ストレスマネジメントなどをベースとした予防教育プログラム授業案の作成および実施を，教
育委員会および各校の生徒指導担当などとの協同により実施した。各授業は，2023 年 1 月，研
究代表者，各学級の担任，臨床心理学を専攻する大学生 4名によるチーム・ティーチング形式に
より行われた。 



 
４．研究成果 
研究１）大学生におけるゲーム依存傾向と生活習慣および精神的健康度の関連 
まず，インターネットゲーム依存傾向を測定する尺度である IGDS-J（鷲見ら, 2018）の得点

をもとにゲーム障害に該当する者の割合を算出したところ，大学生全体において 4.2%と，先行
研究と同様の結果が得られた。次に，依存傾向に影響を及ぼす要因として，K6，生活習慣を説明
変数，IGDS-J 合計点を従属変数とする階層的重回帰分析を行った。結果，全時点において，昼
夜逆転，K6 得点が有意な正の影響を，Time1～3 において運動習慣が有意な負の影響を及ぼして
いることが確認された。なお，新型コロナウイルス感染症拡大状況下という社会情勢を鑑み，ゲ
ーム障害の有病率の推移についてもあわせて検討することとした。その結果，5月時点の調査に
おいて，「ゲームの時間が増えた」と回答した者の割合は 37.0%であったこと，これらの群は 7月
において「5月時点よりも増えた」と回答している割合が多いことが認められた。 
 
研究２）青少年のゲームに関連する認知的要因が依存傾向に及ぼす影響 
 まず，IGDS-J の Cuttoff 値（5 点以上）を示した割合は，調査協力者の 7.3%と，大学生を対
象とした先行研究（鷲見ら，2018；Noda et al., 2021）を上回る値が示され，小中学生におけ
るゲーム障害に対する課題未然防止教育に関する知見の蓄積と整備が急務であることが示唆さ
れた。 
また，ゲームに関連する認知的要因を問う 35 項目について，因子分析の結果より，「セルフコ

ントロールに対する自信のなさ」，「ゲーム内の友人関係不安」，「ゲームに対する完全主義的思
考」，「ゲーム内における自己有用感」，「ゲームのストレス対処有効性認知」，「ゲーム内における
快適さ」，「ゲーム内の報酬への過大評価」の 7 因子構造が示された。次に，調査協力者を校種
（小学校低学年，小学校高学年，中学生）に分類したうえで，各因子の得点およびゲームプレイ
時間を説明変数，IGDS-J 合計点を目的変数とした重回帰分析を行った。その結果，すべての校
種において，「セルフコントロールに対する自信のなさ」が有意な正の影響を示した。また，低
学年では「ゲームに対する完全主義的思考」が，高学年では「ゲーム内の友人関係不安」が，中
学生では「ゲームのストレス対処有効性認知」と「ゲーム内の報酬への過大評価」が，それぞれ
有意な正の影響を示した。これらのことからゲーム依存傾向を促進する認知は，共通要因と，校
種（発達段階）に特有の要因が存在することが示された。このことから，ゲームそのものの規制
ではなく，発達段階別の予防教育が重要であること，ゲームに対するコントロール感に加え，友
人関係スキルやゲーム以外のストレス対処レパートリーの拡充などの予防的教育が有効と考え
られることが示唆された。 
 
研究３）認知的要因およびストレス対処に焦点を当てたゲーム依存予防教育プログラム実践の
試み 
 リーフレットは，学校を通して全児童生徒に配布されたほか，B市教育委員会のホームページ
から閲覧およびダウンロードが可能となっている。また，予防教育プログラムの実施後の感想か
らは，ゲームそのものが悪いのではなく適切にコントロールしていくことの大切さを学んだこ
とや，年齢が近い大学生の授業実施者がロールプレイにて教示をすることで親しみやすかった
などの肯定的なものが多くみられた。今後は，より多くの授業実践とその効果測定を行い，ゲー
ム依存予防教育パッケージの開発が期待される。 
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