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  研究要旨 
本研究では、ゲーム障害対策の提言をするために国内外のゲーム障害対策について整理し、

本邦で実現可能な有用な情報を検討した。R2 年度は国際的なゲーム障害対策をレビューしア

クセス制限などの積極的な制限を行う対策と、教育や情報共有・プログラム参加などリスクを

減らす対策の 2つに分けた。両者の効果に関しては結果にばらつきがあったことや、本邦の現

状からは教育や情報共有などリスクを減らす対策に重点を置くことが期待されることを示し

た。R3 年度は、どのような教育や情報共有が望ましいかを考えるにあたって、リスク因子・

保護的因子という観点から文献探索を行った。さらに、長時間ゲームをする eスポーツアスリ

ートとゲーム障害患者の違いをレビューすることにより、ゲーム障害のリスク因子・保護的因

子を見出すことを試みた。強いリスク因子として、不適応な認知、逃避的な動機、ゲーム時間、

強い保護的因子として、セルフコントロールが挙げられた。以上のことから、本邦のゲーム障

害対策として、これらを促すような教育や情報共有・認知修正プログラムに重点を置くことが

望ましいと考えられた。                       

 

 
    

共有が望ましいかを考えるにあたっ
て、主にリスク因子・保護的因子とい
う観点から文献探索を行った。さら
に、eスポーツアスリートとゲーム障害
患者を比較することによりゲーム障害
のリスク因子・保護的因子を見出すこ
とを試みた。これらを踏まえて、本邦
で実現可能なゲーム障害対策の有用な
情報を検討する。 
     
 
Ｂ．研究方法 

R2 年度同様、ゲーム障害対策案の

提防と対策をテーマに、e スポーツア

スリートおよびゲーム障害のリスク

因子と保護的因子に関する報告をレ

ビューした。 
 

（倫理面への配慮） 
本研究は、レビュー研究であり、人

を対象とする医学系研究の適用範囲外
として扱うこととした。 
 
 
Ｃ．研究結果 

Yinanらは、115,975人を対象地し
た153の研究のメタアナリシスを行
い、インターネットゲーム障害の56の
リスク因子と28の保護的因子を抽出
し、最終的に16のリスク因子と1つの 
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       Ａ．研究目的 

最近の技術開発により、ビデオゲーム
は、人気のある趣味の1つになっている
が、ゲームにより日常生活などに支障を
生じるゲーム障害の予防は喫緊の課題
であり、ゲーム障害予防のため国際的に
取り組むことが望ましい1。本研究では、
ゲーム障害の予防及び治療に関する最
新の研究論文のreviewを行い、最終的に
ゲーム障害対策の提言を行うことを目
的とする。 

R2 年度は、ゲーム障害対策の提言を

するために、review 文献を中心にゲー

ム障害対策の国際的な現状を整理し、ア

クセス制限などの積極的な制限を行う

対策と、教育や情報共有・プログラム参

加などリスクを減らす対策の 2 つに分

けられることが示された。本邦では後者

の教育や情報共有に重点を置く香港モ

デルが目指す形の一つになるかもしれ

ないことを示した。R3 年度は、ゲーム

障害対策として、どのような教育や情報 
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保護因子が強い相関があることを示し

た。リスク因子として、短期的な思考、

All or Nothing思考、アバターの愛着な

どの不適応な認知だった。二番目に相関

が強かったのは、現実逃避、達成感など

の動機であった。そのほかに精神疾患の

合併、衝動的・他責的な性格、ゲーム時

間などで比較的強い相関が報告された。

また、家族・学校などとの環境要因とも

中等度の相関を認めた。一方で、保護的

因子としては、セルフコントロールとの

相関が最も強かった。 
e スポーツアスリートは運動量が多

い可能性が示唆されている。例えば、ポ

ルトガルの 928 名のプロバーチャルフ

ットボールプレイヤーの 73%が週 3 日
以上高強度の運動を行っていることが

報告された 2。また、フィンランドのエ

リート e スポーツアスリートは、WHO
の推奨値の三倍以上の身体活動を行っ

ていた 3。ゲームジャンルによっても異

なるが、e スポーツにおおむね必要な認

知機能として、状況を即座に評価する能

力（視覚的注意・情報処理）、即座に反

応できる反射神経（反応速度）、持続的

注意力があげられているが、そのうち、

認知機能・処理速度・反応時間のパフォ

ーマンスと身体活動量には強い相関が

あることが示されている 2。そのため、

Piercy らは、e スポーツアスリートは、

パフォーマンス向上のため、週 5日、1
日 30 分以上の中強度の運動が望ましい

としている 4。 
Banyai ら 5 は、e スポーツアスリー

トとレクリエーションプレイヤーの違

いに関して、4248 人に調査を行い、e
スポーツアスリートは、コミュニケーシ

ョン・競争・スキルの向上などを目的と

してゲームをしており、レクリエーショ

ンプレイヤーとゲームをする動機が全

く異なっていた。同じチームの 3476人
のゲーマーに対する研究では、ストレス

に対する対処法として、回避行動や自己

避難など不適応戦略をとり、また現実世

界で精神的苦痛が大きい方が、ゲーム障

害尺度の IGDT-10 が高かったことが報

告されている。 
 

Ｄ．考察 
ゲーム障害の要因に関するレビュー

を行った。短絡的な思考・All or Not
hing思考などの不適応な認知、達成
感・現実逃避などのゲームをする動機
はゲーム障害の強いリスク因子と考え
られる。他に、性格や行動パターンな
どの心理的特徴、家族との不仲・学校
でのいじめなどの環境要因が考えられ
たが、不適応な認知や動機に比べると
相関は低かった。また、長時間ゲーム
をするeスポーツアスリートとゲーム
障害患者の違いとして、運動量やゲー
ムをする動機・現実世界での精神的苦
痛などの違いがあった。 
時間的な相関を含めた因果関係までを
みることができないという限界はある
ものの、これまでの報告からは、スト
レスの多いライフイベントを経験し、
自己非難の考えから逃れるためにゲー
ムをプレイするよう動機付けが行わ
れ、その結果、現実世界よりもゲーム
の世界が快適ととらえ、何よりもゲー
ムを優先する悪循環が生じるという動
機付けモデルが想定できる。そのため、
シャットダウン政策のような、一律の
ゲーム制限は、法的な問題だけでなく
逃避する場がなくなり状況をさらに悪
化させる場合もある。本邦でできる対
策としては、これらの背景因子の理解
を促すような教育・情報共有を行うこ
とや認知行動療法など認知の修正を促
すようなプログラムを行っていくこと
が重要であると考えられた。 

 
 

Ｅ．結論 
今年度は、ゲーム障害対策を考える

うえで、ゲーム障害の要因および e ス

ポーツアスリートについてレビュー

を行った。不適応な認知や動機付けは

ゲーム障害の強いリスク因子となる

ことがわかった。前年度に行ったゲー

ム障害対策の国際的な現状も踏まえ、

最終年度では、本邦で可能な対策案を

提言したい。 
 

 
Ｆ．健康危険情報 
特になし 

 
 
Ｇ．研究発表 

 
1.  論文発表 
なし 
 
2.  学会発表  
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治徳大介. eスポーツとゲーム障害. 第19回日
本スポーツ精神医学会学術集会, Web開催, 20
21.9.4. 
小林七彩, 治徳大介, 中島涼子, 杉原玄一, 
髙橋英彦. ネット依存入院患者の実態調査. 
第19回日本スポーツ精神医学会学術集会, Web
開催, 2021.9.4. 
小林七彩, 治徳大介, 中島涼子, 杉原玄一,髙
橋英彦. ネット依存入院患者の実態調査. 202
1年度アルコール・薬物依存関連学会合同学術
集会, 三重, 2021.12.19. 
小林七彩, 治徳大介, 中島涼子, 杉原玄一,髙
橋英彦. ネット依存入院患者の実態調査. 202
1年度アルコール・薬物依存関連学会合同学術
集会, 三重, 2021.12.19. 
中島涼子, 小林七彩, 治徳大介. インターネ
ット利用に問題のある人の家族に対する、集団
家族支援プログラムの有用性と限界. 2021年
度アルコール・薬物依存関連学会合同学術集
会, 三重, 2021.12.19. 
 
Ｈ．知的財産権の出願・登録状況 
  （予定を含む。） 
 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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