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Abstract

	 The aim of the current study was to examine the prevalence of game addiction among college students and to 
investigate its correlation with temperament and psychological distress. In addition, we conducted comparative 
analyses with social networking site (SNS) addiction and pathological gambling. In this study, 232 Japanese 
college students responded to a questionnaire that collected information about game addiction, SNS addiction, 
pathological gambling, psychological distress, behavioral inhibition and behavioral activation system (BIS/
BAS), and sex. The results revealed that male students were more addicted to games and gambling, whereas 
female students were more addicted to SNS. In addition, in both male and female participants, game addiction 
and SNS addiction were associated with psychological distress and BIS, in accord with previous findings. 
Furthermore, there was a significant negative association between SNS addiction and BAS (fun seeking), only in 
the female sample. The results of this study provide useful information for understanding the prevalence of game 
addiction among Japanese college students.
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問題と目的

　近年，ゲームへの依存や，それによる日常生活へ
の悪影響が懸念されている。たとえば，アメリカ精
神医学会は，診断マニュアルの Diagnostic and 
Statistical Manual of Mental Disorders Fifth Edition

（DSM-5: American Psychiatric Association, 2013 高
橋他訳 2014）で「インターネットゲーム障害

（Internet Gaming Disorder）」を今後の研究のため
の病態として取り上げ，診断基準案を提示してい
る。また WHO も2019年に「ゲーム障害（Gaming 
Disorder）」を国際疾患分類 ICD-11に正式認定する
など（World Health Organization, 2019），ゲーム
への依存を病理として扱う動向が世界的に広がりつ
つある。
　ゲーム依存1の研究については，これまで欧米を
中心に依存尺度の開発（e.g., Lemmens, Valkenburg, 
& Peter, 2009）が行われ，孤独感，攻撃性，人生満
足度，抑うつなどとの関連が報告されている（レ
ビューとして，Feng, Ramo, Chan, & Bourgeois, 

2017; Griffiths, Kuss, & King, 2012）。しかしゲーム
依存の実態はまだ十分明らかにはなっておらず，さ
らなる研究知見の蓄積が求められている（American 
Psychiatric Association, 2013 高橋他訳 2014）。加
えて，国内では一部の報告はあるものの，実証的研
究自体が非常に乏しい（e.g., 古賀・川島，2018）。
こうした現状に鑑み，本研究ではゲーム依存の近接
概念とされるインターネット依存やギャンブル依
存，また気質や心理的苦痛との関連について検討す
ることを通じて，ゲーム依存に関する基礎的知見を
提供することを目的とする。以下，具体的に述べて
いく。

ゲーム依存の類似概念としてのインターネット依
存，ギャンブル依存

　インターネット依存はゲーム依存の近接概念とさ
れる（King & Delfabbro, 2018 樋口監訳 2020）。ま
た近年インターネット環境や技術の拡大に伴い，
ゲームのオンライン化が進み，スマートフォンや
PC といった１つのデバイスで，ゲームのみならず
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ソーシャル・ネットワーキング・サービス（SNS），
ネットサーフィンなど複数の活動に従事することが
可能になった。実際，利用者同士が SNS などを用
いながらゲームを行うことは，近年のオンライン
ゲームではごく当たり前である。こうした両者の類
似性から，ゲーム依存度の測定をインターネット依
存の尺度を用いて（あるいは改変して）使用してい
る 研 究 も 多 い（ レ ビ ュ ー と し て，King et al., 
2020）。他方で，インターネット依存尺度を用いて
ゲーム依存を測定することの限界と，ゲームに特化
した依存の程度を測定する重要性についても言及さ
れている（King et al., 2020; Kuss, Griffiths, Karila, & 
Billieux, 2014）。また Wang, Ho, Chan, & Tse（2015）
の研究においては，ネット依存，ゲーム依存，SNS
依存それぞれに影響する気質が異なることが指摘さ
れている。具体的には，ネット依存は高い神経症傾
向や低い誠実性，ゲーム依存は誠実性や開放性の低
さと，SNS 依存は高い神経症傾向や外向性と関連
することが報告されている（Wang et al., 2015）。
以上のことからもうかがえるように，各種の嗜癖行
動は共通する部分はありつつも，それぞれ異なる関
連要因を持つ可能性がある。しかしゲーム依存と
SNS 依存，ネット依存の類似点や差異については
未だ十分に明らかになっていない。
　なおインターネット依存の研究については一定の
蓄積があるが，最近特に注目を集めているのは
Facebook，ツイッターなどの SNS に対する依存の
研究である。世界の SNS 普及率は2019年時点で
51%（ユーザー数39億6000万人）であり，日本に
おいても特に若者の利用率は80％を超えており（総
務省，2020），非常に身近なツールであると言える。
学術分野においても多くの研究がなされており，主
に健康や幸福感の低下，学業成績の低下，コミュニ
ケーションの問題などとの関連が検討されている

（ レ ビ ュ ー と し て，Andreassen, 2015; Kuss & 
Griffiths, 2011）。
　次に，ゲーム依存と近接する他の病態としてギャ
ンブル依存が挙げられる。実際，初期のゲーム依存
研究では DSM-IV の病的ギャンブルの診断基準を
もとに尺度項目を作成したものが使用されていたり

（Fisher, 1995），DSM-5のインターネットゲーム障
害の診断基準案や近年多用されているゲーム依存尺
度（e.g., Lemmens et al., 2009）にも同様の項目が
多く含まれているなど，現在でも共通点が多い。
　また近年では，ギャンブルのオンライン化やゲー

ム内課金などによってゲームとギャンブルに共通す
る機能が増えてきている（e.g., King et al., 2020）。
こうした状況から，海外ではゲーム依存とギャンブ
ル依存の関連検討も行われており（Delfabbro, King, 
Lambos, & Puglies, 2009; Walther, Morgenstern, & 
Hanewinkel, 2012），たとえば16–24歳の男女を対
象にした McBride & Derevensky（2016）の研究
では，ゲーム依存とギャンブル依存の間には関連性
があり，若者がゲームとギャンブルを高い頻度で重
複してプレイしていることが報告されている。ま
た，Wood, Gupta, Derevensky, & Griffiths（2004）
の研究においても，若者の問題のあるギャンブル
ユーザーがそうでない若者と比べて，過剰にゲーム
をプレイしている傾向にあることが分かっている。
しかし国内において同様の検討は見当たらない。

依存の関連要因としての心理的苦痛と気質
　既述の通り，ゲーム依存の関連要因には様々なも
のがあるが（e.g., Feng et al., 2017; Griffiths et al., 
2012），その中でも特に心理的苦痛がゲーム依存と
強い関連性があることが指摘されている（e.g., 
Pearcy, McEvoy, & Roberts, 2017; Saquib et al., 
2017）。また Wang et al.（2020）の研究では，ゲー
ム依存や SNS 依存のいずれも心理的苦痛と正の関
連を示すことが報告されている。同様に，ギャンブ
ルに関しても，ギャンブル障害の重症度の高さと心
理的苦痛の増加が関連していることが報告されてい
る（Gainsbury, Angus, & Blaszczynski, 2019; 
Oksanen, Savolainen, Sirola, & Kaakinen, 2018; 
Sander & Peters, 2009）。このようにゲーム，SNS，
ギャンブルの区別なく，いずれの依存も心理的苦痛
と関連することが推測される。またこれらの知見
は，それぞれの研究で調査時期や，地域，集団など
の属性が異なるため，それらを揃えた上で調査を行
うことで，若者における各種依存の心理的苦痛への
影響を比較的に検討できる。しかし同じ属性のサン
プルに対して同時に各種の依存と心理的苦痛の関係
性を検討したものは見当たらない。加えて，青年
期，特に大学生時期はさまざまな精神障害の好発時
期であり（三宅・岡本，2015），日本においても大
学生の依存と心理的苦痛の関連について検討するこ
とは必要であると言える。
　また，依存行動に関連する要因として気質につい
ての研究報告も複数なされている。またネット依
存，ゲーム依存研究ではたびたび Gray（1987）の
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強化感受性理論に基づいた２つの気質次元である，
行動抑制系（Behavioral Inhibition System: BIS）
と行動賦活系（Behavioral Activation System: BAS）
の概念を用いて関連の検討が行われている。BIS は
罰や無報酬を回避するために自らの行動を抑制する
動機づけシステムであり，BAS は報酬や罰の不在
によって活性化される動機づけシステムである（高
橋他，2007）。先行研究ではゲーム依存度の高さと
BIS の高さ，BAS の下位因子である刺激欲求の高
さに関連があることが報告されている（Xiang, 
Tian, Zhou, Chen, Potenza, & Zhang, 2020）。一方
で，BIS は依存症や危険行動に対しては負の影響を
及ぼす，あるいは有意に影響しないとする先行研究
や（Hundt et al., 2008），ネット依存を対象とした
研究ではネット依存と BIS，BAS の関連について
の報告は一貫しておらず（Park, Park, Lee, Jung, 
Lee, & Choi, 2013; Yen, Cheng-Fang, Chen, Chang, 
Yeh, & Ko, 2012），これら先行研究における結果の
一致・不一致が対象とする概念の違いによるものな
のか，対象者の年齢や国籍といった属性によるもの
なのかはわからない。加えて，ゲーム依存や SNS
依存といった具体的な依存行動との関連について比
較検討したものは見当たらない。
　また Tang, Koh, & Gan（2017）の研究では，ゲー
ム依存と SNS 依存の程度には男女差があることが
報告されている。ゲーム依存度は男性の方が高く，
女性は SNS 依存度が高いことが示されていた。
ゲーム依存については，上記の研究の他にも多くの
研究で男性が女性よりも高い依存度を示すことが報
告されている（古賀・川島，2018; Lemmens et al., 
2009）。ギャンブル依存についても男女差に関する
検討が多くなされており，多くの国の調査で男性の
ギャンブル依存症の割合が女性の２倍以上であるこ
とを一貫して報告している（Williams, Volberg, & 
Stevens, 2012）。
　最後に，日本において20代はゲームの使用割合
が10代 に 次 い で 高 く（Computer Entertainment 
Supplier’s Association, 2018），SNS はほとんどの
アプリケーションで20代の利用者が最も多く（総
務省，2018），研究も10代，20代を対象にしたもの
が多い。そのなかでも，大学生は自由時間の多さ
や，親の監視や制約から離れること，大学での教育
でインターネットの使用を推奨されることなどの理
由からネットやゲームに依存するリスクが高く

（Young, 1998），また青年期は精神疾患の好発時期

でもあるため症状が悪化しやすいことも挙げられ
る。ギャンブルも20歳を超えてから法的に遊戯が
認められるものであるため，大学生時期における上
記の娯楽とその依存について検討することは重要で
あると言える。しかし，大学生におけるそれぞれの
依存実態の把握についての検討は十分になされてい
ない。

研究の目的
　本研究では，大学生におけるゲーム依存，SNS
依存，ギャンブル依存の実態について把握する。そ
の上で，それぞれの依存の男女差，心理的苦痛およ
び気質との関連についての検討することで，各依存
の異同について明らかにすることを目的とする。

方法

調査方法と対象者
　18歳から25歳の大学生を対象に，2018年10月に
質問紙調査を実施した。まず Web 質問紙作成ツー
ル Qualtrics（https://www.qualtrics.com） を 用 い
て質問紙を作成した。その上で，東海圏内の私立大
学心理学部における複数の講義終了後に，アンケー
トページの QR コードおよび，URL を質問紙の説
明文章とともに配布し，回答への協力を求めた。回
答が得られた260名のうち，後述するシリアスネ
ス・チェックで「私の回答は破棄していただいて結
構です」と回答したものや，逆転項目を含むすべて
の項目に同じ回答を行っていた28名を省いた232名

（男性77名，女性155名 ; M=19.44, SD =1.30, 有効回
答率89.2%）の回答を最終的に分析に用いた。

質問紙
　質問紙にはゲーム依存尺度，SNS 依存尺度，ギャ
ンブル依存尺度に加えて，心理的苦痛，気質，性
別，年齢に関する変数が含まれていた。また，本研
究において対象とするゲームについては，先行研究

（古賀・川島，2018）と同様に，質問紙冒頭におい
て「利用する機器はパソコン，携帯電話，スマート
フォン，ゲーム機などで使用するすべてを含みま
す」との教示を行った。
　１．ゲーム依存　Lemmens et al.（2009）の作成
した Game Addiction Scale 7-item version を古賀・
川島（2018）が翻訳した日本語版 Game Addiction 
Scale（GAS7-J）を使用した。GAS7-J は７項目で
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構成され，具体的には「一日中ゲームをすることを
考えていた」，「ゲームをするために，大事な活動

（たとえば，学校，仕事，スポーツ）をおろそかに
した」といった項目が含まれていた。「以下の質問
は，過去６か月の間にどのくらいの頻度で次のこと
がありましたか」と教示し，「１：全くない」から

「５：いつも」の５件法で回答を求めており，
GAS7-J の合計得点（得点範囲７～35）が高いほど
ゲーム依存の程度が高いことを意味する。本研究で
の 平 均 値， 標 準 偏 差， 内 的 一 貫 性 は そ れ ぞ れ
M=11.43, SD =5.18, α=.86であった。
　２．SNS 依存　Young（1996）の作成した Diagnostic 
Questtionnaire（DQ）を，久里浜医療センター（樋
口，2013）が翻訳したものを参考にし，使用した。
DQ はインターネットの依存程度を診断するために
作成されたものであるため，本調査ではインター
ネットを SNS に代えて調査に用いた。「SNS に夢
中になっていますか」や「はじめ意図したよりも長
い時間オンライン状態でいますか」など８項目の質
問に対して，「１：全くない」から「５：いつも」
の５件法で回答を求めた。なお尺度の合計得点（得
点範囲８～40）が高いほど SNS 依存の程度が高い
ことを意味する。本研究における平均値，標準偏
差，内的一貫性はそれぞれ M=16.77, SD =6.26, α
=.85であった。
　３．ギャンブル依存　木戸・嶋崎（2007）の作成
した修正・日本語版 South Oaks Gambling Screen

（SOGS: Lesieur & Blume, 1972）を品川（2010）が
学生用に一部用語を修正したものを使用した。
SOGS は病的賭博者のスクリーニングを目的として
作成されている。修正・日本語版 SOGS 学生用は
16項目の質問で構成されており決められた得点化
の方法に基づき20点満点で評価され，得点が高い
ほどギャンブル依存度が高いことを意味する。具体
的には，「負けた分を取り返そうとして同じギャン
ブルをしたことがありますか」，「ギャンブルを止め
たいが，止められないと感じたことがありますか」
などの項目が含まれていた。本研究における平均
値，標準偏差，内的一貫性はそれぞれ M=1.46, 
SD =1.56, α=.57であった。なお内的一貫性の値が
やや小さいが，既に一定の妥当性・信頼性が確認さ
れている尺度であったため（木戸・嶋崎，2007；品
川，2010），本研究の分析で使用した。
　４．心理的苦痛　Kessler et al.（2002）の作成し
た Kessler psychological distress scale-6（K6）を，

川上ら（川上・近藤・柳田・古川，2005）が翻訳し
た K6質問票日本語版を使用した。K6は６項目で構
成されており，「全くない（０点）」から「いつもあ
る（４点）」の５件法で回答を求めた。「神経過敏に
感じましたか」や「自分は価値のない人間だと感じ
ましたか」といった項目が過去30日の間にどの程
度当てはまるのかを回答するものであった。日本で
は K6の合計得点が５点を超えると気分・不安障害
の疑いがあるとしている（Sakurai, Nishi, Kondo, 
Yanagida & Kawakami, 2011）。今回の研究では心
理的苦痛の指標として合計値（得点範囲０～24）を
扱った（合計値が高いほど心理的苦痛の程度が高い
ことを意味する）。本研究における平均値，標準偏
差，内的一貫性はそれぞれ M=8.73, SD =5.80, α= 
.88であった。
　５．気質　Carver and White（1994）が作成した
BIS／BAS Scale を，高橋他（2007）が翻訳した日
本語版 BIS／BAS 尺度を使用した。BIS／BAS 尺
度は Gray の強化感受性理論に基づいた２つの気質
を測定する尺度であり，無関項目をのぞいた20項
目中の７項目が行動抑制系（BIS）を，13項目が行
動賦活系（BAS）を測定する尺度であり，「１：あ
てはまらない」から「４：あてはまる」の４件法で
回答を求めた。さらに行動賦活系は駆動（４項目），
報酬反応性（５項目），刺激探求（４項目）の３つ
の下位因子に分かれる。行動抑制系には「何かよく
ないことが起ころうとしていると考えると，私はた
いていくよくよ悩む」，「私は，間違いを犯すことを
心配している」といった項目が，行動賦活系には

「私は，欲しいものを手に入れるためには格別に努
力する」，「競争に勝ったら，私は興奮するだろう」，

「私は興奮や新しい刺激を切望している」といった
項目が含まれていた。分析ではそれぞれの下位項目
の合計得点を使用し，合計得点が高いほど BIS や
BAS の特性が顕著であることを意味する（得点範
囲 : BIS ７～21, 駆動 ４～16, 報酬反応性 ５～20, 刺
激探求 ４～16）。本研究での，平均値，標準偏差，
内的一貫性は，行動抑制系では M=21.64, SD =4.56, 
α=.87, 行動賦活系では駆動：M= 11.10, SD =2.56, 
α=.81, 報酬反応性：M=15.88, SD =2.36, α=.72, 刺
激探求：M=11.34, SD =2.35, α=.67であった。
　６．シリアスネス・チェック　ウェブアンケート
実施時の不誠実回答を除去する手続きとして，不真
面目な回答の検出力の高いとされる Aust, Diedenhofen, 
Ullrich, & Musch（2013）のシリアスネス・チェッ
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クの項目をアンケートの最後に設定した。回答者は
「私は真剣に取り組みました」と「私はたんにク
リックしていっただけなので，私の回答は破棄して
いただいて結構です」のいずれか当てはまる方を選
択した。

分析方法
　はじめにゲーム，SNS，ギャンブルのそれぞれの
使用者数を把握した上で，カットオフを用いて各依
存者の人数を確認した。次に，変数間の関連を検討
するにあたって正規性検定（コルモゴロフ・スミノ
ルフ検定）を行い，5% 水準で正規性の確認できな
かった変数はそれぞれの分布の偏りに適した変換を
行った。具体的には，ゲーム依存，SNS 依存，ギャ
ンブル依存，心理的苦痛は対数変換を，BIS は累乗
変換を行い以降の分析に用いた。分析では，まず各
変数の男女差を検討するために t 検定を行った。次
に３つの依存，気質，心理的苦痛との関連について
検討するために相関分析を行った。なお，t 検定に
おいて各依存尺度得点に男女差が確認されたため，
相関分析では男女別に相関係数を算出した。本研究
のデータ分析には IBM SPSS Statistics 23および
HAD（清水，2016）を使用した。

結果

１．ゲーム依存，SNS 依存，ギャンブル依存の実態
　ゲーム，SNS，ギャンブルの使用者数を集計した
ところ，ゲームは164名，SNS は230名，ギャンブ
ルは61名だった。それぞれの依存者数を先行研究2

のカットオフ基準にならい分類したところ，ゲーム
依存は problematic user が13名（5.7%），addictive 
user が８名（3.4%），SNS 依存は problematic が35
名（15.2%），addictive user は17名（7.3%），ギャ
ンブル依存は addictive user が６名（2.6%）だった

（Table 1）。なお，依存者の割合は調査対象者全体
の中での割合を示している。
　また，ゲーム依存，SNS 依存，ギャンブル依存
の関連について検討するため，相関分析を行った結
果（Table 2），男性ではゲーム依存とギャンブル依
存の間に有意な負の相関が認められた（r =－.49, p 
< .05）。一方でゲーム依存と SNS 依存，SNS 依存
とギャンブル依存の間には有意な関連を示さなかっ
た。女性では，ゲーム依存と SNS 依存（r = .33, p < 
.01），ゲーム依存とギャンブル依存（r = .60, p < .01）
の間に有意な正の相関が認められ，SNS 依存とギャ
ンブル依存の間には有意な相関が認められなかっ
た。次に３種類の依存の重複について分析した結果，

Table 1　各尺度の平均と標準偏差 , 依存ハイリスク者の割合

M SD 性差 使用者数 PU AU
ゲーム依存 11.43 5.18 男 > 女 ** 164 （男 : 70, 女 :  94） 13   （5.7%） 8（3.4%）
SNS 依存 16.77 6.26 男 < 女 *** 230 （男 : 76, 女 : 154） 35（15.2%） 17（7.3%）
ギャンブル依存 1.46 1.56 男 > 女 *  61 （男 : 29, 女 :  32） 6（2.6%）
BIS 21.64 4.56 男 < 女 ***
BAS （駆動） 11.10 2.56
BAS （報酬反応性） 15.88 2.36
BAS （刺激探求） 11.34 2.35
心理的苦痛 8.73 5.80

注：*p < .05,  **p < .01,  ***p < .001
　　 PU = problematic user, AU = addictive user

Table 2　ゲーム依存，SNS 依存，ギャンブル依存得点の相関係数

女性
1 2 3

男
性

1 ゲーム依存 ─ .33（91）** .60（19）**
2 SNS 依存 .23（68） ─ .35（30）
3 ギャンブル依存 －.49（24）* －.02（27） ─

*p < .05,  **p < .01 
注：�各依存尺度は使用者のみ回答を行ったため，セルごとにサンプル数が異なる

（カッコ内にそれぞれのサンプル数を示した）。



心理学研究科・心理学部紀要　第21巻 第１号

6

ゲーム依存尺度におけるaddictive userとproblematic 
user（21名 : 男性５名，女性16名）の約半数（10
名：男性３名，女性７名）が SNS 依存においても
problematic user または addictive user の基準を満
たしていた（Table 3）。ギャンブル依存について
は，基準に当てはまった６名のうち１名がゲーム依
存，SNS 依存の problematic user の基準に当ては
まっており，残りの５名に関してはゲーム依存，
SNS 依存いずれの基準にも当てはまっていなかっ
た。

２　依存と性別，気質，心理的苦痛との関連
　男女差について検討するために t 検定を行ったと
ころ，ゲーム依存（t (130) = 2.87, p < .01, Cohen’s 
d = 0.45），SNS 依存（t (144) = 3.59, p < .001, Cohen’s 
d = 0.51）， ギ ャ ン ブ ル 依 存（t (39) = 2.06, p < .05, 
Cohen’s d = 0.62）すべての依存得点に有意差が認
められた（Table 3）。ゲーム依存，ギャンブル依存
は男性の方が女性よりも得点が高く，SNS 依存は
女性の方が男性よりも得点が高かった。
　次にゲーム依存，SNS 依存，ギャンブル依存と
気質，心理的苦痛との関連について検討した（Table 
4）。分析の結果，男性ではゲーム依存は心理的苦痛

（r = .24, p < .05）と BIS（r = .24, p < .05）との間に
有意な正の相関が認められた。同様に SNS 依存も
心理的苦痛（r = .30, p < .01）と BIS（r = .29, p < .05）

との間に有意な正の相関を示した。一方女性では，
ゲ ー ム 依 存 は 心 理 的 苦 痛（r = .32, p < .01），BIS

（r = .21, p < .05）との間に有意な正の相関が認めら
れた。SNS 依存については，心理的苦痛（r = .17, 
p < .05），BIS（r = .21, p < .01）との間に有意な正の
相関が，BAS の下位尺度である刺激探求との間に
有意な負の相関が認められた（r = －.18, p < .05）。
ギャンブル依存は男女ともにいずれの変数とも有意
な相関は示さなかった。

考察

大学生におけるゲーム依存，SNS 依存，ギャン
ブル依存の実態

　本研究では，大学生におけるゲーム依存および，
その近接概念である SNS 依存，ギャンブル依存の
実態把握と，性別，気質，心理的苦痛との関連につ
いて検討した。記述統計の結果，大学生の70.7% が
ゲームを使用しており，addictive user は3.4%（中程
度も含めると9.1%）であった。この割合は先行研究

（e.g., Festil, Scharkow & Quandt, 2013; Lemmens et 
al., 2009; Mentzoni, Brunborg, Molde, Myrseth, 
Skouverøe, Hetland & Pallesen, 2011）における割合

（3.5–9.0%）とおおむね一致していた。SNS 使用に
関しては，調査対象者のほとんどが何らかの SNS
を使用しており，addictive user は7.3%（中程度も
含めると22.4%）であった。先行研究においても SNS
の addictive users の 割 合 は1.6–8.6%，problematic 
users は12–34% との報告もあり，本研究の結果も同
様の割合であった（Andreassen, 2015）。ギャンブル
依存に関しても，小河（2014）によれば病的賭博者
の割合は1–2% 程度との報告もあり，日本の大学生に
おける今回の結果もおおむね一致していると言える。

Table 4　各依存度得点と心理的苦痛，気質との相関係数

男性 女性
ゲーム依存 SNS 依存 ギャンブル依存 ゲーム依存 SNS 依存 ギャンブル依存

N＝68 N＝74 N＝27 N＝92 N＝152 N＝30
心理的苦痛 .24 * .30 ** .08 .32 ** .17 * －.08
BIS .24 * .29 * －.03 .21 * .21 ** .11
BAS（駆動） .05 －.02 .14 －.13 －.09 0.0
BAS（報酬反応性） .21 －.18 .06 .01 .04 .06
BAS（刺激探求） .09 －.07 .21 0.0 －.18 * －.04

*p < .05,  **p < .01,
注：各依存尺度は使用者のみ回答を行ったため，セルごとにサンプル数が異なる。

Table 3　ゲーム依存と SNS 依存の併発状況

SNS
notPU PU

Game
notPU 169（73.5%） 42（18.3%）
PU 11（ 4.8%） 10（ 4.3%）

注：PU = problematic user
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　ゲーム依存，SNS 依存，ギャンブル依存の関連
について検討した結果，ゲーム依存と SNS 依存の
間に有意な関連が認められたものの，ギャンブル依
存は他の依存と関連は認められなかった。依存の重
複についても，ゲーム使用に対して一定の問題が生
じていると考えられるサンプル（problematic user
の基準に該当するもの）の約半数が SNS 使用にお
いても一定の問題を報告していたが，ギャンブル依
存と他の依存との重複はほとんど確認できなかっ
た。ギャンブル依存とゲーム依存が高い頻度で重複
すると報告していた先行研究（e.g., Delfabbro et 
al., 2009; McBride & Derevensky, 2016）と結果が
異なっていた理由として，使用されている（あるい
は好まれている）ゲーム，SNS，ギャンブルの種類
がそれぞれの国で異なることが推測されるが，本研
究では種類等については詳細に検討していないた
め，今後文化差の影響も考慮した研究が必要であ
る。

各依存と性別，心理的苦痛，気質の関連
　次に，それぞれの依存の男女差について検討する
ために t 検定を行った結果，先行研究（Andreassen, 
2015; Feng et al., 2017; 小河，2014）と同様に，男
性の方がゲームやギャンブルへの依存傾向が高く，
反対に女性は男性よりも SNS に依存しやすい傾向
がうかがえた。
　相関分析の結果，先行研究（Wang et al., 2020）
と同様ゲーム依存と SNS 依存は心理的苦痛と有意
な正の相関が男女両方のサンプルで認められた。他
方でギャンブル依存は心理的苦痛の間に関連を示さ
なかった。この結果は，ギャンブル依存と心理的苦
痛 の 高 さ が 関 連 す る と し て い る 先 行 研 究

（Gainsbury et al., 2019; Sander & Peters, 2009）と
は異なるものであった。本研究で対象とした大学生
サンプルでは，そもそもギャンブル経験者が少な
く，また経験者の中でもギャンブル依存尺度の合計
得点が最も高い者で７点（20点満点）と，高度の
依存症状を報告したものはほとんどいなかった。先
行研究（Sander & Peters, 2009）では，依存者を
対象として調査しており，こうしたサンプルの違い
が異なる結果をもたらした可能性が考えられる。ま
た，ギャンブル依存と心理的苦痛の関係を借金

（Gainsbury et al., 2019）や生活の質の低下（Sander 
& Peters, 2009）などの変数が媒介することも報告
されている。本研究で高い尺度得点を報告した者が

いなかったことから，借金や生活の質の低下といっ
た問題が生じておらず，結果として心理的苦痛との
関連が示されなかったのかもしれない。今後，ギャ
ンブル経験者に対象を絞った調査や，上記の変数を
考慮した分析を行うなど，さらなる検討が必要であ
る。
　気質との関連については男女ともにゲーム依存度
の高さや SNS 依存度の高さと BIS 得点の高さに関
連が認められた。アルコールや薬物などの一般的な
病的依存は高い BAS や低い BIS と有意な関連がある
ことが報告されいる（Dawe, Gullo, & Loxton, 2004; 
Perk et al., 2013）ことから，ゲーム依存や SNS 依
存は，従来の依存症であるアルコール依存や薬物依
存など他の依存症とは異なる特徴を持っている可能
性がある。今回の結果が確認された原因の一つとし
て，BIS 得点の高い人の特性，すなわち対面でのや
り取りやオフラインでの活動に不安を感じやすい特
性が考えられる（Park et al., 2013）。実際多くの先
行研究でゲーム依存，SNS 依存と孤独感や不安，
社交不安との関連が報告されており（e.g., King et 
al., 2020; Seabrook, Kern, & Rickard, 2016），本研
究においても K6の得点がゲーム依存や SNS 依存と
正の関連を示した。一方で BAS との関連について
は，女性サンプルにおいてのみ刺激探求と SNS 依
存との間に負の関連が認められたのみで，ゲーム依
存との間には関連は認められなかった。多くの先行
研究では，ゲーム依存やネット依存と，報酬反応性
や刺激探求との間に有意な正の関連が報告されてお
り（e.g., Park et al., 2013; Xiang et al., 2021），本研
究の結果はそれらとは異なるものであった。しかし
Park et al.（2013）の研究では，媒介分析の結果，
BIS と BAS（刺激探求）の両方が不安を媒介して
ネット依存に影響していたことも報告していること
から，女性の若者がネット上で楽しみを求めるより
も，不安から逃れて自由を感じたいという動機の方
が強い可能性を示唆しているのではないかと考えら
れる。BIS は社交不安の高さとの正の関連が報告さ
れており（Kimbrel, 2008），BIS 得点の高い人は，
対面でのやりとりやオフラインでの活動で不安を感
じやすく，オンラインでの活動ややりとりに安心感
を覚えるのかもしれない（Perk et al., 2013）。本研
究においても，対象者がゲーム上，ネット上で楽し
みを見つけるために使用していたのであれば刺激探
求との間に正の相関が認められたはずだが，有意な
関連が認められなかったことから刺激探求以外の理
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由（例えば不安から逃れ安心するためなど）でゲー
ムや SNS を使用していることが考えられる。しか
しながら，本研究では対人関係の変数は測定してい
ないことや，先行研究と同様の媒介分析を行うため
の十分なサンプル数が不足しており未検討であるた
め上記の考察はあくまで推測の域を出ない。今後そ
れらの因果関係も含めた関連についても検討の必要
がある。
　最後に本研究の限界について言及しておく。まず
本研究では一般大学生サンプルを対象に調査を行っ
た都合上，ゲーム依存や SNS 依存，ギャンブル依
存に該当するサンプル数が少なく，各依存尺度の
カットオフ基準を用いた依存者と非依存者の比較分
析が十分に行えなかった。各依存者についても十分
なサンプリングを行うことで，より明確な検討が可
能であると考えられる。また，ギャンブル依存の測
定尺度の内的一貫性の値がやや小さかった問題もあ
る。既に一定の妥当性・信頼性が確認されている尺
度であったため（a = .90: 木戸・嶋崎，2007）本研
究の分析で使用したが，測定が十分にできていな
かった可能性などについて留意したうえで，本研究
結果を解釈する必要がある。今後，上記の限界や問
題点を解消する形でさらなる検討を行う必要があ
る。

注
1 	ゲーム障害，インターネットゲーム障害，ゲーム依存

等複数の名称が存在しているが，取り扱っている概念
はおおむね同じであるため本研究ではゲーム依存とし
て検討を進めている。

2	 ゲーム依存は Lemmens et al.（2009）の基準になら
い７項目中４項目以上で「３：時々」以上の回答をし
た場合 problematic user（中程度の依存），「４：たい
てい」以上の回答をした場合 addictive user（高い依
存度）と判断した。SNS 依存は Young（1996）と
Lemmens et al.（2009）の基準にならい８項目中５項
目 以 上 で「 ３： 時 々」 以 上 の 回 答 を し た 場 合
problematic user（中程度の依存），「４：たいてい」
以上の回答をした場合 addictive user（高い依存度）
と判断した。ギャンブル依存は品川（2010）になら
い，20点中５点以上のものを addictive user（病的賭
博者）としてあつかった。

付記
　本稿の一部は日本発達心理学会第31回大会（2020）
において発表された。
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