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研究分担者 豊田充崇 和歌山大学教育学部  

 
ゲーム障害が疑われる児童生徒の増加への対策が喫緊の課題となっていた中、このコロナ禍

の影響もあって、さらなる拍車がかかっているといえる。この逼迫した課題に対応するために

は、各種相談所や医療機関に送致される前の段階、つまり教育現場における早期予防の必要性

とゲーム障害が疑われる児童生徒の早期発見・早期対処の重要性はいうまでもない。しかしな

がら、指導にあたる教員や養護教諭は、専門家ではない。むしろ、各種ゲームや SNS の利用等

からは、遠い存在にあり、それを規制・制限する側にあるといえる。 

そこで、学校教育現場向けの対処マニュアルには、まずは「①問題や実態への意識」を持っ

てもらうこと、そして「②予防教育の必要性（対処ではなく）」や「③校内でできる対応策」

を示す必要があり、そのうえで、専門機関へ委ねるかどうかの判断をおこなうことが望ましい

と言える。また、保護者からの相談を受けた場合に、学校独自の判断ではなく、その際の拠り

所となるような対処マニュアルが必要となると考えられる。 
 

研究協力者：なし 
 
Ａ．研究目的 

ゲーム障害が疑われる児童生徒の増加への

対策が喫緊の課題となっていた中、このコロナ

禍の影響もあって、さらなる拍車がかかってい

るといえる。この逼迫した課題に対応するため

には、各種相談所や医療機関に送致される前の

段階、つまり教育現場における早期予防の必要

性とゲーム障害が疑われる児童生徒の早期発

見・早期対処の重要性はいうまでもない。しか

しながら、指導にあたる教員や養護教諭は、専

門家ではない。むしろ、各種ゲームや SNS の利

用等からは、遠い存在にあり、それを規制・制

限する側にあるといえる。 

そこで、本研究において教育現場の実態調

査を行い、学校教育現場向けの対処マニュア

ルを作成し、学校教育現場向けの支援ツール

の一助となることを目的とした。 
 
Ｂ．研究方法 

1．教育現場における実態調査 

生徒らの利用実態を把握するために、和歌山

県内の県立普通科高校１〜３年生（343 人）の

情報モラル指導（出前講義）の要請に応じた際

に、生徒らのワークシートへの記入事項をデー

タ化し、スマートフォンの利用時間や利用アプ

リ等について調査した。 

 

2．「対処マニュアル」の開発〜ビジュアルチェ

ックリストの開発〜 

「ゲーム障害」の判断方法として、「チェッ

クリスト方式（児童・生徒が自身でおこなう

もの）」があるが、文字ベースでは回答できな

い、イメージが捉えられない場合がある。そ

のため、既に久里浜医療センターが出してい

るチェックリストをもとに、子供でもよりわ

かりやすくビジュアル化したものを開発中で

ある。「ビジュアルカード」で自分に当てはま

るものを選んでもらって、それについて話を

進めていく。（いつからそうか、どの程度なの

か等） 
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3. インタビュー方式項目作成 

担当教員や養護教諭が対象となる児童生徒

に聞き取りをおこなうための項目案を作成す

る。 

 

4.判定フローチャート等の作成 

インタビューよりも簡便な方法として、１枚

用紙により、自分でもしくは周りの大人が一緒

になって判断をおこなうためのフローチャー

トを作成する。 

 
（倫理面への配慮） 
本調査は、特定の個人情報を収集していな

い。 

 
Ｃ．研究結果 

1．教育現場における実態調査 

一日のスマートフォンの利用時間は他の内

閣府調査等よりも長い。利用時間に関して

は、男子生徒よりも女子生徒のほうが若干長

時間の傾向がある。全体として半数の生徒が

「５時間」と回答している。（図 1）全てゲー

ム時間に費やしているわけではなく、動画視

聴が主な利用であり、音楽を聴く・漫画を読

む、SNS(インスタグラム、ツイッター)をチ
ェックするなど、多様な用途で用いている。

（表 1、図 2） 
また、シングルプレイのゲームに関して

は、日常的におこなっていると回答した生徒

は全体の半数となっているが、そのうち男女

比は約 2:1 となっており、男子生徒が多い。

（図 3）オンラインゲームに関しては、全体

の３分の１の生徒が日常的におこなってお

り、そのうち男女比は約 4:1 となっており、

男子生徒が女子生徒の４倍となっている。予

想に反して、「シングルプレイゲーム人口」の

ほうが全体的に多く、オンラインゲーム数を

上回っている。シングルプレイゲームを「や

らない」と回答した生徒は全体の１０数パー

セントしかないが、オンラインゲームを「や

らない」と回答した生徒は全体の３０％を超

えている。（図 4） 
国内の中・高校生が「よくおこなうゲー

ム」を一覧表にまとめた。（表 2）先の調査の

自由記述に、「よくおこなうゲーム」の記述か

らピックアップし、国内のゲームランキング

等を元に作成して分類した。 
 

2．「対処マニュアル」の開発 

図 5 は通常のチェックリストの例である

が、本人は「長時間している」という自覚が

無い場合が多いため、チェックリストでは低

く見積もられる事が多い。そこで、具体的な

場面を視覚的に提示して、自己の状況を把握

するためのカードを作成した。（図 6） 
 
3.インタビュー方式項目作成 

ゲーム障害の傾向のある児童生徒らは、ゲ

ームを規制・制限・禁止を行おうとする保護

者や学校側に不信感を持っているケースが多

く、保護者・学校側が感情的に問いかけても

反発して正確な実態が把握できない状況が

多々あるため、以下のようにインタビューの

項目を設けて、客観的に且つ冷静に実態把握

を行った。 
◯「インタビュー方式の：状況確認項目案」 
（１）利用しているゲーム等のジャンルの確

認（表 2） 
（２）誰とつながっているのか 
□クラスの友人 
□部活動・習い事等の友人 
□学校のゲーム仲間 
□先輩や後輩など 
□ネット上で知り合った仲間等 
□ひとりでおこなっている 
（３）どの程度のつながりか（４件法などで
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レベルを診断） 
連帯感／使命感／義務感／達成感／優先レベ

ル等 
【非常にある・ある・ほとんどない・まった

くない】 
（４）いつからどれくらいの期間か 
３ヶ月程度／６ヶ月程度／１年間程度／２年

間程度／３年間・それ以上 
 
（５）想定される依存理由（保護者が回答：

複数選択） 
・自己肯定感が低くゲームの中が居場所にな

っている 
・勉強が不振だがゲームが得意のため特技の

発揮場所となっている 
・運動が苦手だけどもゲームが得意 
・保護者との関係性がよくない 
・保護者の管理が行き届いていない 
・学校での友人が少ない 
・学校での友人関係がうまくいってない 
・学校で他者とのコミュニケーションがとれ

ていない 
・承認欲求が強い 
（６）本人の自覚レベル（１つ選択） 
・もっとやりたいとおもっている 
・現状でいいと思っている 
・やめたいが特に問題視しているわけではな

い 
・やめたいがなかなかやめられない 
・どうにかしたいと切実に考えている 
（７）本人の健康レベル（複数選択） 
・生活習慣が崩壊している 
・食事が不規則 
・睡眠が不規則 
・ゲーム以外に無気力になっている 
・ゲームを禁止すると禁断症状が現れる 
・学校には来るが常に眠気に襲われている 
・学校には来るが常にゲームに気を取られて

いる 
 
上記の７項目の回答結果から今後の対応の

提案をおこなう。本件については、各校の

ICT 担当教員、養護教諭等と検討を重ねる必

要があるため暫定的な項目である。 
 
4.判定フローチャート等の作成 
判定フローチャートを作成した。以下の３分

類をおこなうことで、校内指導から始めるか、

家庭との協力体制を敷いて共同での指導にあ

たるか、もしくは外部機関（相談所・医療機関

等）へ委ねるかを判断する。 

・軽度との判定：生活記録等の提出等、予防的

な措置へ（主に学校での生活指導の一貫） 

・軽度〜中程度：経過観察（自力対応可能な場

合、保護者の協力を要する場合） 

・重度 ⇒△△センターに連絡をおこなう、医

療機関を紹介する 

（図７〜９） 

 
Ｄ．考察 

スマートフォンの利用時間等からわかるこ

とは、生徒たちはスマートフォンに依存して

いるわけではなく、あらゆるエンターテイン

メントの要素がスマートフォンに一本化され

ているため、結果的に長時間の利用となって

いるためであることが予想できた。表３はそ

の利用モデルである。 
また、何時間程度が「依存」なのかといっ

た、利用時間で線引を図るのが難しい状況に

あるといえる。（表１，２及び図１〜４） 
なお、長時間を費やすゲームの種類につい

ては、これまでの生徒たちの利用実態から、

世界的なゲーム大会が開催される「フォート

ナイト」や「荒野行動」が取り上げられてき

たが、実質的には分散化傾向にあるといえ

る。国内動向としては、シングルプレイゲー
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ムの根強い支持層もある（図３参照）。また、

俊敏性が求められるゲームへの得意・不得

意、キャラクターの好みの問題などがあり、

自由記述での「よくおこなうゲーム」に関す

る回答結果には多様性があるといえる。どの

ようなゲームが長時間に及ぶのかの傾向を統

計的に探るリサーチはこれからである。 
依存傾向が現れるゲームジャンルの分類に

関しては、小学生から継続して、Switch 等の

任天堂系のゲームやキャラクター系も中学校

１年生の段階では根強い人気があることが別

附属中学校生への調査からもわかってきた。

今回、高校生ではほとんど任天堂 Switch系
のゲームの利用は無くなっており、中学校２

年時くらいから、徐々に対戦型のオンライン

ゲームが増加していくと考えられる。 
 
Ｅ．結論 

今後も実態調査を継続するとともに、児童生

徒が自ら可能なビジュアルな判断チェックリ

ストの開発を進めて、実際の教育現場での検証

を行う。また、インタビュー項目やフローチャ

ートの継続的な開発をおこない、こちらの検証

も実施することで、まとめ「対処マニュアル」

を完成させていく予定である。 

なお、「ゲームの分類」として、「長時間利用

に陥るゲームの特性の把握」などニーズの高い

（つまり保護者や学校が「知りたい」）情報に

ついては継続して調査していきたい。これは、

統計的な結果ではなくて、できるだけ質的調査

を用いて、没頭・熱中してしまう要因、個人の

特性なども把握していければと思う。 

また、実態把握の方法と以下の提案が適切かど

うかの検証も継続していく必要がある。 

①予防措置の範疇 ⇒予防方法の提案 

②校内指導の範疇 ⇒利用制限等の提案 

③家庭との協力体制を提案（経過観察） ⇒家

庭と協力した利用制限方法提案 

④専門機関／医療機関への委託 

これらの結果をとりまとめ、「対処マニュア

ル」を作成後は、当研究に協力いただける諸

学校に評価を依頼していきたい（附属学校及

び公立学校の情報モラル研究校など） 
 
Ｆ．健康危機情報 

 なし 
 
Ｇ．研究発表 

 １．論文発表 なし 
 ２．学会発表 なし 
 
Ｈ．知的財産権の出願・登録情報 

 １．特許取得 なし 
 ２．実用新案登録 なし 
 ３．その他 なし 
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iOS Android PS4 Switch Xbox PC
オンラインアクションシューティングゲーム Fortnite ◯ ◯ ○ ◯ ◯

荒野⾏動 ○ ○ ○ ○ ○ ○
PUBG (PlayerUnknown's Battlegrounds) ○ ○ ○
Apex Legends ○ ○ ○
Call of Duty ○ ○ ○ ○ ○
スプラトゥーン2 ○
⼤乱闘スマッシュブラザーズ ○

オンラインRPG系 ⽩猫プロジェクト ○ ○
リネージュ ○ ○
ロストアーク ○
ラグナロクオンライン ○
ファイナルファンタジーXIV (XVIはPS5専⽤) ○ ○
モンスターストライク ○ ○
原神 ○ ○ ○ ○ ○ ○
モンスターハンターシリーズ ○ ○ ○
ドラゴンクエストXI ○ ○ ○
Fate/Grand Order ○ ○

サバイバルホラー Dead by Daylight ○ ○ ○ ○
IdentityV 第五⼈格 ○ ○ ○

育成・開発系ゲーム あんさんぶるスターズ ○ ○
⼑剣乱舞 ○ ○

New!→ ウマ娘プリティーダービー ○ ○ ○
集まれどうぶつの森 ○
Minecraft ○ ○ ○ ○ ○ ○

パズル系ゲーム パズル＆ドラゴンズ ○ ○
ディズニー ツムツム ○ ○
夢王国と眠れる100⼈の王⼦様 ○ ○

リズム系ゲーム バンドリ！ ガールズバンドパーティ！ ○ ○
プロジェクトセカイ カラフルステージ! feat.初⾳ミク ○ ○
アイドルマスター シンデレラガールズ スターライトステージ ○ ○
アイドルマスター ミリオンライブ！ シアターデイズ ○ ○
ラブライブ！スクールアイドルフェスティバル ○ ○

レース系ゲーム マリオカート8 DX ○
ボードゲーム 桃太郎電鉄 ○
アドベンチャー ディズニー ツイステッドワンダーランド ○ ○

ハード
タイトル区分

表１ 
 
 
 
 
 
表 2 国内で人気のあるゲーム一覧(2021 年 3月末日)  

回答項目 一日５時間以上のスマホ利用の割合 

オンラインゲームを日常的にする 54.3% 

オンラインゲームをたまにする 42.4% 

オンラインゲームをしない 43.0% 
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表３ 生徒らのレジャータイムがスマートフォンに一本化 
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図 1 県立普通科高校のスマートフォン利用時間結果（N=343） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 2 スマートフォンの使用状況 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  



 

46 
 

図 3  シングルプレイゲームの頻度        図４ オンラインゲームの頻度 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 5   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図 6   
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図 7 確認フローチャートの例 
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図 8 予防改善プログラムの提案の案 
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図 9 予防改善プログラム①②で用いるためのワークシートの例 

 


