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1 ．は じめ に

　ゲーム 依存 とは，大まか に言 え ば，ゲ
ーム を プ レ イ

す る こ とが 行 き過 ぎて しまい ，プ レ イ 時間を制限 した

り，実生 活 に支 障 を 及 ぼ さない よ うに コ ン トロ
ー

ル し

た りす る こ とが 難 し く なっ た状況を指す （文 献
1 を 参

考 に記 述 ），

　ゲーム 依存 につ い て は，韓国や 中国で は青 少 年 育 成

へ の 大き な障害 と考え，国家 の 将来 にか か わ る 問 題 と

して 取 り組 ん で い る
2・3 ．こ れ に た い し て 日本 で は

一

部 の 研 究 者や有志 が 部分的な調査 に 取 りか か っ た 状 態

で あ り，ゲーム 依存 の 広が り と深刻 さが マ ス と して と

らえ られ て い な い ．なお，ゲ
ーム 依存 と は，オ ン ライ

ン ゲーム へ の 依存 が ほ と ん どで あ り，オ ン ラ イ ン ゲー

ム 依存 と も呼ばれ る が，こ こ で は，よ り広 く用 い られ

て い る ゲ
ー

ム 依存 とい う言葉 を用 い る．ゲーム 依 存は

ま た ゲー
ム 依存症 ともゲーム 中毒 と も呼 ば れ る．依 存

症と 「症 」 を付けな か っ た の は，ゲーム 依 存 を病気 と

み なすべ きか どうか，医師の 意見 が分 か れ て い る か ら

で ある．

　日本 に お け るゲー
ム 依存の 問 題 は，い ま 転換期 に あ

る と考える，一
つ の 理 由は，ゲーム の 主 流 が

， 重度 の

ゲ
ー

ム 依 存 を 引 き 起 こ す MMORPG （Massively

Multiplayer　Online　 Role−Playing　Ga皿 e） か らソ
ー

シ

ャ ル ゲーム へ移 りつ つ あ る こ とで あ る．これ に つ い て

は ，3．2で 述 べ る．そ の 移 行 に 伴 っ て ，ゲ
ー

ム を プ レ

イ す る層 が 変化
・拡 大 し，依存 の 状態 も 「ネ トゲ 廃

人 」 と呼 ばれ る よ うな深 刻 な症状か ら，中程度 の 症 状

に 移行 す る と と も に人 数 が増 加 す る可 能性 が あ る ．も

う
一

つ の 理 由 は ，最近 に な っ て ，マ ス コ ミや出版界

（書籍
・
雑誌） が ゲーム 依存の 問題を採 り上 げ る 頻度

が 増 して い る こ と と，ゲ
ー

ム 依 存問 題 に 取 り組 む 研 究

者や 医療関係者 の 連携 が進みつ つ あ る こ とで あ る．と

は 言 っ て も，2．3で 述 べ る 韓国 の 現状 と比 較す る と ，

日本 にお い て は まだ ま だ 社会的認 知 が低 く，対 策 も ほ

とん ど と られ て い ない ．

　ま ず ， 用 語 を整 理 す る．
・イ ン ターネ ッ ト依存 と ゲーム 依存

　イ ン タ
ー

ネ ッ ト依存 （internet　 addiction ） の 概念

は ， ア メ リカ で 1．Goldberg に よ り提案 され ，　 K．　 S．

Young に よ っ て 詳 し く研究 され た 4 ．　 Youngは lnternet

Addiction 　Testを開発 し 公 開 して お り 5，日本 で の イ

ン ターネ ッ ト依存 ・ゲ
ー

ム 依存の 判定方法 に も大 き な

影 響 を与 え て い る，ア メ リ カ で は ゲーム 依存 もイ ン タ

ーネ ッ ト依存 に含 め て 考 え て い る よ うで あ る．しか し ，

日本 で は 少 し事情 が 異なる．ま ず，ハ ードウ ェ ア と し

て の ゲー
ム 機 が 広 く普及 し て い る．さ らに，携 帯 電話

が イ ン タ
ー

ネ ッ トへの ア クセ ス を含めて 広 く利 用 され

て お り，小中高生 の 所持 率 も 高 い とい う 日本 の 特 有の

事情が あ る ，下記 に 述 べ る ソ
ーシ ャ ル ゲ

ー
ム は，そ の

よ うな携帯電話利用状況 の 上 に 日本 にお い て発 達 した．
・オ ン ライ ン ゲーム と ソ

ーシ ャ ル ゲーム

　オ ン ラ イ ン ゲーム と は，コ ン ピ ュ
ー

タ プ ロ グラ ム を

利用 した デ ジ タル 型 ゲーム で あ り ， か つ 通 信網 （ネ ッ

トワ
ー

ク ）を介 して 遊 ぶ ゲーム の こ とで あ る，

　 ソ
ー

シ ャ ル ゲーム は オ ン ラ イ ン ゲ
ー

ム の
一

種 で あ り，
そ の 範 囲 は や や あ い ま い で あ る ．SNS （Social

Network　 Service ） を ゲ
ー

ム の 中核 に 組 み 込 ん で ，ゲ

ーム の プ レ イ だ け で なく他者 との 交流を楽 しむ ゲーム

とい うの が ほぼ
一

般的な定義だろ う，

　以下，2 節で は ， 日本 にお け る ゲ
ー

ム 業界の 現状，
ゲーム 依存問 題 へ の 取 り組 み の 現状，韓国 ・中国に お

け る現状 と対 策 を述べ る．3 節 で は，まず，ゲ
ーム に
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は ま り 込 む 理 由を，ゲーム プ レ イ ヤーの 側 か らとゲ
ー

ム 制作者の 側 か ら考 察 す る．つ い で ，ゲーム に は ま り

やす い 性格，ゲ
ー

ム 依存の 子 ど もを生 み やす い 家庭環

境，ゲーム 依存 に よ っ て 起 こ る問題 を述べ る．4 節で

は ，ゲ
ー

ム 依 存 に 陥 らな い ，あ る い は そ こ か ら脱 出 す

る た め の 個人 的 注 意 と，社会 と し て 取 り組 ま なけれ ば

な らな い 課 題 を ま とめ る．5 節 は結論で ある．

2 ．ゲー厶依存の 現状
2．1　 日本の ゲー厶 産業の 現 状

　 日本 の ゲーム 産業の 規模は L8 兆円に 達 して い る
6．

過去 どん どん 拡大 して き た 産 業 で は あ る が，こ こ に き

て か げ りや変化が 見え て い る．ハ
ー

ドウ ェ ア として の

ゲーム 機 や，そ の 上 で 動い た りパ ソ コ ン で プ レ イ した

りす る パ ッ ケージ型 の ゲー
ム ソ フ トの 売 り上 げが 減少

して い る．一方，携帯電話やス マ
ー

トフ ォ ン の 上で 動

く ソーシ ャ ル ゲーム の 売 り上 げが 急増 して い る．ま た ，

世 界 的に 見 て も 日本 の ゲー
ム 産業 の シ ェ ア は減少 して

い る．携 帯 電 話 が ス マ
ートフ ォ ン に と っ て 替わ られ る

世 界 的 な 趨 勢 に乗 じて ，ソ
ー

シ ャ ル ゲ
ー

ム の 2 大プ ラ

ッ トフ ォ
ーム 企 業 で あ る DeNA と グ リ

ー
は海外 へ の 展

開 を 図 っ て い る．

2．2　 日 本 に お け る ゲ
ー

ム 依存 の 現 状

　 日本 に お い て ，ゲー
ム 依存が どの く らい 広 が っ て い

て ，どの 程 度深刻 な 事態に 立 ち至 っ て い る の か に つ い

て は，部 分 的 な 報告 し か な い ．　 「ネ トゲ 廃 人」 とい っ

た 極 端 な 例は 週刊誌的な興味を呼ぶ が，問題 は も っ と

中程度
・
軽度 な依存者 も含 め た 層 の 広が り （人 数 あ る

い は割合） で あ る ，

　 こ の 点 に 関す る調 査 は 最近い くつ か 公 表 され た，最

も大 規模 な 調査 は 久 里浜ア ル ＝
一

ル 症 セ ン タ
ー

ネ ッ ト

依存 治 療部 門 が行 っ た もの で ，20 歳以 上 の 男 女 7，500
人 に た い し 68．9％の 回 答率 を 得 た 1．評価 に は Young

の Internet　 Addiction 　 Test を 日本語訳 し て 使用 し，
40−69 点を 問題 ユ

ー
ザー，70点 以 上 を重 篤問題 ユ

ーザ
ー

と し て い る．調 査結果 は，両 者 を合 わせ て 2．0％で

あ っ た ．こ れ か ら ， わ が 国の 成 人 人 口 にお ける ネ ッ ト

嗜癖傾向に ある者 は，271 万 人 で あ る と推計 し て い る．
20 歳未満 は 調 査 対 象 に 入 っ て い な い が，未成年者は

2．0％よ りも多い と考 え られ る，
　ゲ

ー
ム 業界 の 団 体で あ る コ ン ピ ュ

ータエ ン タ
ー

テ イ

メ ン ト協会 （CESA）が 行 っ た 調 査
7
で は，首 都圏在住

の 3 歳か ら 79 歳 ま で の 490 人 を 対 象 に して い る．21
項 目の 質問 に た い し 4 段階 で答 えて も らい ，あ る基 準

で ゲーム 中毒者 お よび ゲ
ー

ム 中毒予備 軍 を判 定 して い

る ．結果 は ，ゲー
ム 中毒が 3．1％， ゲーム 中毒 予備軍

が 9．0％で あ っ た．

　橋 元 らが 行 っ た調査
8
は，パ ソ コ ン 版ハ ン ゲーム の

ユ
ーザー

か ら 回答者 を募集 し た もの で あ る．有効回 答

数 は 5，　861 で あ る． Young の イ ン ターネ ッ ト依存 尺

度 と，そ れ を 改良 した Beard＆WQlf の イ ン ターネ ッ ト

依 存 尺 度 を参 考 に して 作成 し た 8 項 目の 質 問 を 使 用 し

た．5 項 目以 上 に 当 て は ま る と，オ ン ラ イ ン ゲ
ー

ム 依

存と判定 され る．結果は，全体 の 14．5％が オ ン ライ ン

ゲーム 依 存 と判 定 され た．

　堀 川 らは東 京 都 23 区 内 の 公 立 中学校 15校の 1年生

を対 象 に した イ ン ターネ ッ ト依存 に 関す る 調査 を行 っ

た
9．有効 回答 数 は 996 で あ る．質問項目 ・判定方法

は ， 橋 元 ら と 同 じで あ る．結果 は ，3．4％が イ ン タ
ー

ネ

ッ ト依 存 と判 定 され た．イ ン タ
ー

ネ ッ ト へ の 依存 に 関

す る質 問 で あ る が，依存者の 多くが ゲー
ム 依存で は な

い か と思 わ れ る．

　NPO 法人 「子 ども とメ デ ィ ア 」 は，予 備調査 と し て ，
イ ン タ

ー
ネ ッ ト依 存 を 計 る韓国 の KS 尺度 を 日本語訳

し，か つ ゲーム ・イ ン ター
ネ ッ ト・ケ

ータ イに 広げた

JC 尺 度 を 用 い て ，福 岡 県の 小 中高生 を対 象 に 調 査 し

た
le ．結果は，小学生 （有効回答数 334）が，潜在的

危険使用群 11．4％，高危険使用群 5．7％，中高生 （有効

回 答数 1，020） が潜在的危険使用 群 12．2％，高 危 険使

用 群 2，4％で あ っ た．

　以上 が ゲーム 依存 に 関す る こ れ ま で に行 わ れ た 調 査

の 概要 で あ る，ゲー
ム 依存者数の 正 確 な把 握に は さ ら

な る調査 が 必 要で あ る が，今後の 課題 も大きい ．一
つ

は，各調査 に 用い られ た 質問項 目が異なる こ とで あ る，
イ ン ター

ネ ッ ト依存 の 判定の た め に 作 られ た 質 問 項 目

をそ の ま ま ゲ
ー

ム 依存 に 当て は め て よ い の か，日本 特

有の 事情を考慮すべ きか とい う疑 問 もあ る．
　 さ ら に 問題 なの は ，判 定基 準 の しき い 値 の 選 び 方 が

説得力をもっ て 示 され て い ない こ とで あ る，恣意的 に

見 え る 基準で ，ゲ
ーム 依存者が こ れ だけ，そ の 傾向 の

あ る 者 が これ だ け と言 っ て も社会 へ の イ ン パ ク トは い

ま一
っ だ ろ う，ゲー

ム 業界の 反 論 は 目に 見 え て い る，
こ の 点 の 克服 に つ い て は，4．2 で 論 じる．

2．3　韓国 ・中国に お け るゲーム 依存 の 現 状 と そ れへ

　　の 対策 の 現状

　韓国で は ，日本 よ り も早 い 時期 か ら
一
般家庭 に イ ン

ターネ ッ トが 整備 され た．日 本で 普及 し た テ レ ビ ゲ
ー

ム が 韓国で は 公 式 に 開放 されて い ない 状況で ，パ ソ コ

ン 上 で プ レ イ す る オ ン ラ イ ン ゲーム 「リ ネ
ージ ュ 」 が

登 場 し ， オ ン ライ ン ゲーム は 爆発的 に 普及 し て い っ た，
韓 国 で は，政府 に よ る イ ン ター

ネ ッ トの イ ン フ ラ支援

や ネ ッ トカ フ ェ （PC 房 ） に 対す る 支援が 行 わ れ て お

り，2011 年現 在 で，ゲーム 産 業 の 売上 げ は 5，000 億

円 に 達 し て い る．

　そ の 半面 で ゲーム 依 存 も深 刻 で あ り，ゲーム に 熱中

しすぎて 死 亡 した り ， 自殺 に 至 っ た り した 例 もあ る．
青少 年 の 7 人 に 1 人 は ネ ッ ト依存傾向 とい う報道

11

もあ り，政府 は 次 の よ うに ネ ッ ト・ゲーム 依 存 の 対 策

に カを入 れ て い る．

（D ネ ッ ト依存専門 の 治療病院 で の 合 宿 治療

（2）ネ ッ トカ フ ェ 立 ち入 りに たい す る年齢制 限

（3）午前 0 時か ら午前 6 時ま で は特 定の オ ン ライ ン ゲ

　　
ー

ム へ の ア ク セ ス を遮 断 す る措置．

　中国で も政府が 青少年の ゲ
ー

ム 依存 の 防止 に や っ き

とな っ て い る
3．こ れ は，お 国柄 と い う こ とも あ る が，

そ れ 以 上 に ，青少 年 の 育成の うえで 深 刻な問題 が 生 じ

て い る か ら と推測 され る ．

　以上 述 べ た よ うに ，韓国 ・中国が 国家的 レ ベ ル で ゲ
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一
ム 依存 対 策に 取 り組 ん で い る の に 比 べ て ，日本 で は

ゲ
ー

ム 依存問題 に た い す る社 会的認 知が 遅れ て お り，

国 と し て の 対策 は皆無 で あ る．こ れ は，韓国 ・中国 ほ

ど ゲ
ー

ム 依存の 問題 が深 刻で な い か ら とい う見 方もで

きる が，は た し て そうで あ ろ うか ？

3 ．なぜ ゲー厶 に はまる の か

　3．1お よ び 3．3 の 記 述 に は 次 の 文 献を 参考 に した，
・芦崎治に よ るゲーム 依存者 へ の イ ン タービ ュ

ー
（文

　献
2
の ほ ぼ全 部）

・大野志郎 らが 行 っ た イ ン ターネ ッ ト依存者 へ の イ ン

　タ ビ ュ
ー12

の うち の 同期群
・著者 の 1 人 （大 嶋）が 行 っ た 5 人 の ゲ

ー
ム 依 存経験

　者 へ の イ ン タ ビ ュ
ー

（未公 開）

ま た，3．2 の 記述 に は 文献
13 ・14 ・15 が 参 考に な っ た ．

3．1 ゲ
ー厶 プ レ イヤーの 立 場か ら

　一
般 に，ゲ

ーム の プ レ イ に は魅 力 が あ る．次 の よ う

な点が 挙げ ら れ る ．

（1）現実世界 に 比 べ て ，能力 の 向 上 や 達成感が，得点

の ア ッ プ や よ り難 し い 課題 の 達成 な どに よ っ て 素 早 く

得 られ ，感 じ られ る．

（2）競争心 ・向上 心 をあお られ る，能力 （レ ベ ル ）が

低 い と悔 しい し，レ ベ ル が 上 がれ ば 上 が っ た で，下 の

レ ベ ル の 人 に 追 い 抜か れ る の は し ゃ くだ とい う気 分 に

なる，

（3） 人 との 出会 い が 簡単 に得 られ る．チーム を作 っ て

他 の チ
ー

ム と競争す る タイ プ の ゲーム で は，チ
ー

ム 内

の 役割分担 ・連携 ・協力 ・
情報交換 ・助け合 い が 必 要

で あ る．現実世界の 人間関係 で は うま くい か な い 人 で

も ， ゲーム 内に 限 っ た 匿名 の 人間関係 で は （関係 が 制

限 され て い る ため に ） うまくい く場合が 多い ，しか も

現 実 世 界 に 比 べ て 急速 に人 間関係を深め る こ とが で き

る．初 心 者 に た い し て は ，ゲーム 内 で は い ろ い ろ と教

えて くれた り，不要なア イ テ ム を 譲っ て くれ た り，皆

親切 に し て くれ る （現実世界 で の 良い 面 だ け を 出 す ），

そ うい う意味 で ，ゲーム は （特 に ソ
ーシ ャ ル ゲ

ー
ム ）

は，意図す る か 否か に か か わ らず．出 会い 系 の 役 割 を

果たす．

　チ
ーム 内 で の 役 割 分担 や 助 け合 い を通 じて，　 「自分

が他者 に 必 要 と され て い る」 とい う 自我 へ の 誇 りを持

つ こ とが で きる．こ の よ うな誇 り （自尊感情） を 現 実

世界 で 持 て な い 人 に と っ て は，ゲ
ー

ム の 世 界 は 天 国 で

あ る．
（4 ＞ しか も ， 上 記 の ゲ

ー
ム 内で の 人 間関係 は，嫌 に な

れ ば 簡 単 に リセ ッ トで き る．用 い る ゲーム サーバ ーと

ハ ン ドル ネーム を 変えさえすれ ば，匿名で あ る か ら，
ゲーム 内 で 以 前 の 仲間 と出 会 っ て も相手 は そ れ と気 づ

か な い ，

（5） ゲーム 内で の 自分の 分身 で あ るア バ タ
ー

を飾 り立

て た り，現実 世 界 で の 自分 とは 全 く異な る 言動 を させ

た りす るな ど，現 実世 界 の 自分 と は 違 う人 間 を演 じて

楽 しむ こ とが で きる．特 に こ れ は 現実世界 にお い て 強

い コ ン プ レ ッ ク ス を 抱い て い る 人 間 に と っ て は魅 力 的

で あ る．

（6） ゲーム は 基本的に 1っ の ゲ
ーム を長時 間プ レ イ す

れ ば 上 達 して い く，こ れ が ゲーム に 「は ま る」 理 由 の

一
つ で あ る．さらに，ゲ

ー
ム 内で 他者 と競争 した り，

チー
ム を 作っ て他 の チーム と競争 した り して い ると き

に は，ゲーム か ら離れ ず に連 続 して プ レイ す る ほ うが

有利で あ る ，現 実 世界 に戻 っ た り して い る と，そ の 間

に ゲ
ー

ム 世界 で の 時 間 は進 行 し，自分 が 置 い て けぼ り

に な る可能性 が あ るか ら で あ る．チーム 対 戦 の 場合 は ，
チ
ーム の 他 の メ ン バ ーに迷惑 を か け るの で 自分 だ け抜

け るわ け に は い か な い と い う意識 もは た ら く．

（7）ゲ
ーム をあ る 程度 プ レ イす る と， そ こ で や め た ら

そ れ ま で 費や し た 時 間 や お 金 の 投資が 無駄 に な る とい

う気持ちが働 く．

3，2　ゲーム 制作者側 か らの 仕 掛 け

　そ れ で は ，ゲー
ム 制作者側 は，プ レ イ ヤーに ゲ

ー
ム

に ど っ ぷ り とは ま り込 ん で も ら うた め に どの よ うな 工

夫 を し て い る の で あ ろ うか ？　そ れ は，オ ン ライ ン ゲ
ー

ム で は，端的に 言 え ば で き る だ け 長 くゲーム 内 に 留

ま る よ うに し向け る こ と で あ る．オ ン ライ ン ゲーム は

「プ レイ ヤ
ー

に 時間 を無 駄 に 使 っ て も ら う こ とで 成 り

立 っ て い る
16

」 の で あ る．

　 また ，ゲ
ー

ム か ら離脱させ ない ，つ ま りそ の ゲーム

の プ レ イ をや め て し ま うこ とが な い よ う，モ チ ベ ー
シ

ョ ン を維 持す る こ とも制作者側 の 重要 な戦術 に な っ て

い る （下記 （11）参照）．

　そ の た め に ，ゲーム 制 作者 側 は，3．1 で 述 べ た ゲ
ー

ム プ レイ ヤ
ーが ゲー

ム に は ま っ て い く心 理 を 最大 限 に

利用す る．具体的 に は，SNS 機能，チーム 対 戦 の 仕掛

け，競争 心 を あお る仕掛 け （例 え ば，ラ ン キ ン グの 表

示，競技会等の イ ベ ン ト）な ど．ゲーム 内 で の 人 問 関

係 を深 め る仕組 み と して，ゲ
ー

ム 内で の 結婚 も用意 さ

れ て い る，あ る 意味 で，社会的欲求の すべ て が ゲーム

内で 満 た され る 仕組み をつ くる こ とに よ っ て ，ゲーム

内が 現 実世 界 で，実社会 が バ ーチ ャ ル に思 え る よ うな

人 す らも現 れ る．こ の よ うな，ゲーム に 魅力 を持 た せ

る ゲー
ム デ ザ イ ン 側 の テ ク ニ ッ ク は，ビ ジネ ス や 教育

な ど，他 の 分野 で も活用 で きる の で は な い か とい う考

え も 出 て き て い る，こ れ は 「ゲー
ミ フ ィ ケー

シ ョ ン 」

と呼ばれ て い る
17 ．

　 こ こ で，ゲーム に お ける最近の 変化で あ る，MMORPG

か ら ソ
ー

シ ャ ル ゲーム へ の 流行 の 移 り変 わ りに つ い て

説明 し，そ の 中で ゲーム 制 作者 側 が 用 意 して い る，プ

レ イ ヤ
ーに ゲーム を継続 させ よ う とす る仕 組 み を述べ

る ，ソ
ーシ ャ ル ゲ

ー
ム は，MMORPG と比 較 して 次 の 特

徴 を もつ ，

（1） パ ソ コ ン や 専用 の ゲ
ー

ム 機を必 要 とせ ず，携帯電

話 あ る い は ス マ
ー

トフ ォ ン の 上で 動 く，

（2）無 料 で 始 め られ る （こ れ は MMORPG も同 じ ），チ

ュートリア ル が 用 意 され て い て ， そ れ を実行 す れ ば プ

レ イ の 仕 方 が わ か る と同 時 に，低 レ ベ ル の ア イ テ ム
注 1

注 1　 ゲーム 中の 自分 の 分身 で ある ア バ タ
ー

に持 た せ る装

備 品 の こ と．例 えば，釣 りの ゲーム で あれば ，竿，餌，釣

り場 な どが あ る．
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も手 に入 っ て，や っ てみ よ うとい う意欲 をそそ る よう

に で き て い る．1 人 で 遊 ん で もそ こ そ こ 楽 し め る．
（3）MMORPG が 壮大 な 物 語 を用 意 し て ，最終の ゴー

ル

に たど り着 くま で に き わ め て 長時 間 の プ レ イを要す る

の に 比 べ て ，プ レ イ は 単純
18

で ，操作も簡単で ある．
（4＞ し たが っ て， 1回 の プ レ イ は 短 時 間 （数分） で で

き る．ス キ マ 時間 で も遊 べ る と こ ろが ミ ソ で ある．
（5＞単純 な プ レ イ を飽き させ ない ようにす るた め に，
次々 と新 しい 仕組 み や イ ベ ン ト，高度な （能 力 が 上 が

る とい う意 味 ）ア イ テ ム を提供す る．
（6） 以 上 述 べ た よ うに，ソ

ー
シ ャ ル ゲ

ー
ム は入 口 の 敷

居が き わ め て 低 く，入 りや す くな っ て い る ．
（7） しか し ，

い っ た ん 入 る と，よ り上 手 く （強 く）な

ろ うとい う心 が働 く．他 の 人 と競争 した り，チ
ー

ム に

入 っ て チーム 対 戦 を した りす る 中で ，能力 を 高 め た く

な る．能 力 を 高め る に は，長時間プ レ イ すれ ば よ い の

だ が，ゲーム 内 通貨を （現実世界の お 金 で） 買 い ，そ

れ で 有料 ア イ テ ム を購入 す る の が て っ と り早 い ．つ ま

り，時 間 をお 金 で 買 うわ けで ある．無料 で 始 め た ユ
ー

ザー
の うちの ある 割合が，少額 の 有料ア イ テ ム を購入

し て 有 利 に な ろ うと す る と こ ろ か ら，しだ い に 深 み に

は ま っ て い く．
（8） ゲーム 会社側 か ら見れ ば，多数の 無料ユ

ー
ザ
ー

の

プ レ イ を少 数 の 深 入 り した ユ
ーザー

か らの ア イ テ ム 課

金 で 支 え て い る こ とに な る．こ れ は，ア ン ダ
ー

ソ ン の

紹介 した 4 種 の フ リ
ー・ビ ジネ ス モ デル の 1つ で あ る

フ リー
ミ ア ム

19
に 相 当す る．

（9） ア イ テ ム の 中 に は なか な か 手 に 入 りに くい もの

（レ ア ア イ テ ム ） も用 意 され て い る，そ れ を手 に 入 れ

る 方法 と し て ，　 「ガ チ ャ 」 とい う機 能 が 提 供 され る．
「ガ チ ャ 」 とい うの は ，ス

ーパ ー
そ の 他 に あ る子 ども

向 け の ，ハ ン ドル を回 す と透 明 な箱の 中に あ る安価 な

お も ち ゃ の 1 つ が 出て くる 装置を模擬 し て，運 に 支配

され て どれ か の ア イ テ ム が手 に 入 る仕組み で あ る．

　 さ ら に 「コ ン プ ガ チ ャ 」　 （コ ン プ リ
ー

ト ・ガ チ ャ ）

は，ガ チ ャ を 回す とア イ テ ム で は な くカ
ー

ドが 出 て き

て ， 何 枚 か で セ ッ トの カードが 完全 に 揃 うと レ ア アイ

テ ム が 手 に入 る仕組み で あ る．ガ チ ャ や コ ン プ ガ チ ャ

は 賭博性 が 強 く，コ ン プ ガ チ ャ は ，景 品 表示 法 で 禁止

され て い る 「カ
ー

ド合わ せ 」
注 2

とい う懸賞 に あ た る と

い う見 解 が，2012 年 5 月 に 消 費者 庁 か ら出 され た 20 ．
（10＞比較的入 手 しやすい ア イ テ ム や ガ チ ャ ，コ ン プ

ガ チ ャ は 1個あ るい は 1回 が 100 円か ら数百円相 当で

あ る．した が っ て，有料 とは 言っ て も，缶 コ
ーヒ ー

で

も買 うよ うな手軽 さで 手 を 出 して しま う．し か も，料

金 は 携帯 電 話 の 利 用 料金 と と もに 携帯 キ ャ リア 会社 が

代 行 し て 「後 払 い 」 で 請 求 され る，コ ン プ ガ チ ャ の 最

注 2 　最初 の うちは 必 要なカ ー
ドが 早 く揃 っ て い くが，後

半 に な る と，すで に ある カ
ー

ドが 出 た 場 合は 無駄 に な るか

ら，必 要 な新 しい カードが得 られ る確 率 は急速 に 下 が っ て

い く．こ の 事 実 を理 解 し て い ない 子 ど もや 大 人 は，初期の

段 階の カ
ー

ドが増 え て い くス ピ ー
ドか ら 「も う少 しや れ

ば」 と錯覚 しやすい ．しか も，す で に 投資 した も の を途 中

で あ き らめ る 気に は なれ ない ．

後の 1枚 の カードを得 よ うし て 数十 万 円 の 料金 を 請 求

され た ユ ーザーは 「熱 くな っ て し ま っ て ，何 回 ガチ ャ

を 回 した か 憶 え て い な い 」 と語 っ て い る ．
（11）ゲーム 会社 か ら見 れ ば，ゲー

ム プ レ イ ヤ
ー

が そ

の ゲーム の プ レ イ をや め て しま うこ と を避けた い ．そ

の プ レ イ ヤーに と っ て ク リア す べ き ゲーム の 課 題 が 易

しす ぎれ ば，飽 き て や め て し ま う．難 しすぎれ ば，あ

き らめ て や め て しま う．ま た，有料ユ
ー

ザ
ー

と無料 ユ

ーザーと能 力 の 格 差 が 大 きすぎる と，無料ユ
ー

ザーが

逃げて し ま う．逆 に 格差 が小 さすぎ る と，お 金 を払 っ

て ま で 有料の ア イ テ ム を購入 し ようとい うユ
ー

ザ
ー

が

減 っ て 収 益 が 減 る．

　 そ こ で ，ゲーム に お け る さま ざま な課 題 （目標 ） の

難易度 を，全 ユ
ーザー

（数 百 万 人か ら 1，　OOO 万 人 を超

え る ゲーム も あ る ） の プ レ イ履歴 デー
タ を分析 し て 常

に調 整 して い る ．こ れ に は ，ビ ッ グ デ
ー

タ 解析 とい う

情報 工 学の 先端技術 が 応用 され て い る．調整 は ア イ テ

ム の 効 力 を変 え る ，新 し い ア イ テ ム を投入 す る な ど ，

さ ま ざま な 方 法 で 行 わ れ て い る よ うで あ る．こ の よ う

な調整 は ゲー
ム 会社内 に ある ゲ

ー
ム サ

ー
バ
ー

上 で行 え

る の で ，頻繁 に 調整 が 可 能 な （極端 な 場 合 に は 目に数

回） わ け で あ る 、ゲーム ソ フ トを パ ッ ケ
ージで 購入 し

て も らい
， 後 は時 折 の 修 正 をネ ッ トか らダウン ロ

ー
ド

して も ら う とい う従来 の や り方 で は ，こ の よ うな頻繁

な調整 は 不 可 能で あ っ た ．

3．3　ゲ
ー

ム に は まりや す い 性格 と家庭環境

　ゲー
ム に は ま りや す い 性 格 と して ，次 が 挙 げ られ る ．

・
寂 しい （現 実世 界 に 友だ ち が居 な い ）

・現 実 世界で うま くい か ない ，コ ン プ レ ッ ク ス を持 っ

　て い る ，褒め られ た こ と が な い

・
現実逃避傾向が あ る

・1つ の 物事に 熱 中 しや す い

・協 力 して 1 つ の こ と を成 し遂 げ る の が 好き （オ ン ラ

　イ ン ゲーム は 協 力 プ レ イ が 基 本 な の で ）
・チ ーム プ レ イ にお い て 義務感

・
責任感 が 強い

・自己 コ ン トロ
ール カ （自制 心 ） が 弱 い

・対 ス トレ ス カ が 弱 い

・結 果 を じ っ く り待 つ こ とが 苦 手
・

うつ 病傾 向，ADHD （注意 欠 陥 多 動 性 障 害 ）

　要す る に ，ゲー
ム 依 存 に な りやす い 人 は，人 間 関

係 ・向 上 心 ・達成感 ・責任感 ・自尊 心 な ど ， 現 実 世 界

で うま くい か ない こ との 代 償行 動 と して ゲ
ー

ム に は ま

っ て い くと考え られ る．牟 田は，不 登 校 の 子 ど も と ゲ
ー

ム 依存 ・ネ ッ ト依 存 との 関係 を考察 し，最近の 変化

を述べ て い る
21 ．

　子 どもが ゲ
ー

ム に は ま りや す い 家 庭 環 境 と して は ，
次 が 挙 げ られ る，
・親 の 不在 （共 働き，片親 で 働 き に 出 る ）
・子 ども に 無 関心 ・

放任 （子 ど もが ゲ
ー

ム 依存 に なる

　 と一転 して 過 干 渉 に な る こ と もあ る ）
・親 が ゲーム 好 き，1983 年 に 任 天 堂 の フ ァ ミ リ

ー ・

　 コ ン ピ ュ
ーター

（フ ァ ミ コ ン ）が 発売された，そ の

　 と き 10歳 だ っ た子 ど も が今 39 歳 に な っ て お り，子

　 ど も が居 れ ば 小 中高生 で あ る．フ ァ ミ コ ン で 育 っ た
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世代 は わ が 子 が ゲ
ー

ム に 手を出す の を 当 然 と思 っ て

い る可能性 が 高い ．
・兄 ま た は 姉 が ゲーム 好 き．こ れ ま で は 男子 の ほ うが

ゲ
ー

ム で よ く遊 ん で い た か ら，兄 の 影響が 強い ．し

か し，男女差 は小 さ くな りつ つ ある．　（逆に，自分

が ゲ
ーム に は ま っ た た め に 弟妹 に は 禁 止 とい う例 も

ある．）
・両親 の 離婚な どが き っ か け，

て 大丈夫 な ん だ ろ うか 」 と 思 い 始 め る と，急 速 に ゲー

ム に た い す る 熱 が 冷 め て，一
歩離れ て 冷静 な 目 で 自分

を見 る こ と が で き る よ うに な る ケ
ー

ス が ある．

　い ずれも，他律的な 原因で あ っ て ，自分 か ら 自主 的

に ゲ
ー

ム か ら抜 け 出 す こ と は難 しい よ うで あ る．ゲー

ム 依存の 治療法 と して は，他 の 依存症の 治療法 と同様

に，ゲ
ーム をプ レ イ す る時 間を徐 々 に 減 ら し て い く方

法 し か ない とい う意見が あ る
26 ．

3，4　ゲ
ー

ム 依存 に よ っ て 起 こ る 問題

　ゲ
ー

ム 依存者 に た い して 起 こ る 問題 は，三 原 らに よ

っ て 身体面 ・精神 面 ・学 業 や 仕 事 の 面 ・経済面 ・家族

や 対 人 関係 に 分 け て 詳細 に ま と め られ て い る
且．

　ゲ
ー

ム に は まり込ん で い た 時 間 は，現 実世界で は ロ

ス タ イ ム を生 きて い た こ と に な る
22 ，さら に ，こ の

ロ ス タ イ ム が 青少年 の 発達 期 に生 じる と，必 要な時期

に必 要 な精神的 ・社会的な 成長 が 望 め な い ．こ れ は 最

終的に 就業力 の 低下に つ なが り，成 人 の ゲーム 依存 に

よ る ロ ス タイ ム と合わ せ て ，社会的損失をも たらす．

　韓 国 で は，こ の よ うな社会的損失の 試 算が な され て

い る．そ れ に よ る と，見積 り額 は最 低 1．7 兆 ウォ ン

（1．1 千億 円） か ら最高 5．4 兆 ウォ ン （3．7 千億円）

との こ と で あ る
23 ．日本 で の こ の 種 の 試算 は 著者 ら

の 知 るか ぎ りで は な い ．大 ざ っ ぱ に 見 て 数 千 億 円 の オ

ーダ
ー

で は な い か とい うの が著者 らの 予 想で ある．

4 ．ゲーム 依存へ の 対策

4．1 個人 と して の 方策

　ゲーム 依存 に 陥らない た め の 個人 と して の 方策 を 述

べ る．最 も簡単で 基本的 な方 法は，ゲーム をや らな い

こ とで あ る．ゲーム に 熱 中 し て 食 事 も睡 眠 もせ ず数十

時間も連続 し て ゲ
ー

ム を プ レ イ す る こ とが続 い た，い

わ ゆ るネ トゲ廃人は全 員 「自分の 子 ど も に は ゲーム を

や らせ な い 」 と言 っ て い る
24 ，幼 い う ちか ら ゲーム

に 手を出させ な い とい う注意
25

も重要 で ある．

　ゲ
ーム をや らな い と い うこ とが 無理 な場合 に は ，ゲ

ーム をや る 時 間 を決 め て プ レ イ す る こ とで ある．こ の

た め に は，自己 コ ン トロ
ール カが 必 要 で ある．早い 段

階で の 家族や友人か らの 注意 も有効で あ る か も しれ な

い ．

　次 に，ゲーム 依 存 か ら抜け出すきっ か け に つ い て 述

べ る．き っ か け は ，次 の 3 つ に 大 別 され る．

（1） 現 実 世 界 で の 人 間関係 が 充実 し た とき．例 えば，

現実 世 界 で恋 人 が で きたなど．

（2） ゲ ーム じ た い に 飽 き た ，ゲ ーム 会 社 側 の 策 略

（3．2 参 照 ） に 気 づ い た，ゲ
ー

ム 仲間 と喧 嘩 し た，ゲ

ー
ム 仲間に 失 望 した な どの 要因 で ゲ

ー
ム の プ レ イ を止

め る場合．飽 き る原 因 は さま ざま で あ る が，ま た 別 の

ゲーム に は ま る可 能 性 が あ るの で ，解決 に な らな い 場

合 も あ る．ゲ
ー

ム 仲間とオ フ ライ ン で 会 っ て ， ゲ
ー

ム

内 と現 実世 界に お ける 人格 の 落 差 に驚 い た り，自分 を

鏡 に映 し て い るか の よ うに 嫌 気 が さ した りす る場合 も

あ る．

（3） 現 実世 界で の 危機 を 契機 に 抜 け 出す 場 合．例 え ば，

留 年 で あ る，こ の とき， 「自分 は ゲーム ばか り して い

4，2　社会的対策

　ま ず ， き ち ん と し た 現状調査 が 必 要 で あ る．そ の た

め に は，2．2 で 述べ た よ うに，ゲーム 依存者お よびそ

の 傾 向 の あ る 要注意者の 判 定 に 関 して ， 多くの 人 に 合

意 され た質問項 目 ・基 準 の 確 立 が 必 要 で あ る．特 に，

判 定基準 （しきい 値） に つ い て は，社会 か ら恣意的 と

み な され ない よ うに 説得力 の あ る根 拠 に基 づ い て 設 定

すべ き で あ る と考 え る ．そ うで な い と，そ の 基 準 に基

づ い て ゲ
ー

ム 依存者何％，要注意者何％と言 っ て も，い

た ず らに ゲーム 業界の 反 発を招 くだ けに終 わ りか ね な

い ．
　 こ の た め に は，ゲ

ー
ム 依存 に よっ て 起 こ っ て い る 目

常生 活 の うえ で の 困 難 に注 目 し た ア ン ケートを作成 し ，

そ れ とゲーム 依存度テ ス ト との 関係 を主 張す る と い う

行 き方 が有効 と考 え る．こ れ に は，医療 関係 者 の 関 与

が 必 須 で あ り ， 医 療 関係者 が 主役に なるか，医療 関係

者 と社会情報系な ど の 研 究者 の 連携 に よ る の が 適 切 で

あ ろ う．な お，日本 と韓 国 との 間の 現状調 査 ・
対策 の

協議 ・研究で の 連携 は重 要 で，両 国 で共通なゲ
ーム 依

存判定方法を開発 で きれ ば ， 国 際 的 に も貢献で き る だ

ろ う．
　 し か しな が ら，ゲーム 依存は ゲーム に は ま り込 む と

い う単独 の 原因で 生 じ る わ け で は な く，現実 世 界 に お

け る さま ざま な要 因 （家庭環境 ・対人関係 な ど） との

関わ り合 い で 起 こ る，ゲーム 依存 とそれ らの 要 因 との

間 に は 互 い に 影 響 し合 っ て 強め 合 うル
ープ が 成 立 し て

い る こ とが 多い ，し た が っ て ，上 に記 した 「ゲ
ー

ム 依

存 に よ っ て 起 こ っ て い る 日常生 活の うえで の 困難 」 と

言 っ て も ， そ れ が ど の 程度ゲーム に ひ た る こ とに よ っ

て 起 き て い るか の 判断は 個々 の ケース に よ っ て種 々 多

様 に な っ て し ま うで あ ろ う，MMORPG か ら ソーシ ャ ル

ゲーム へ の 移行 に よ っ て ，こ の 問 題 は ま す ます 難 し く

なる と予 想 され る．

　 こ の よ うに，ゲーム 依存の 原 因 は複合的 で あ る の が

普通 で あ る か ら，小 中 高 生 お よび 大 学生 につ い て は ，

例えば次の よ うな調 査 を 行 う必 要 が ある．小中高生 の

不 登校 お よび生徒 ・学生 に 限 らず成人 につ い て も 引き

こ も り者に つ い て は ，事 前 また は事 後 にゲ
ー

ム を どの

程度 プ レ イ して い た か を 調べ る．大学入 学生 の 約 1 割

は 退学に 至 っ て い る．退 学 理 由 にっ い て ，勉学意欲 の

喪失 ・進 路変 更 ・経 済 的 理 由 ・一身 上 の 都合 と い っ た

形 式 的理 由だ け で な く，ゲ
ー

ム に どれだ け関わ っ て い

たか も訊ね て データ を集積す る．

　ネ ッ ト依存 ・ゲーム 依 存の 治療 に あた る 医療機関の

充実，専門家 の 養 成，横の 連携，個人を特定 されない

よ うに 配慮 した 医療機 関 か らの 統計 デー
タ の 提 供 も望
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まれ る．

　韓国で すで に試 み られ て い る よ うに ，ゲー
ム 依 存 に

よ る社会的損失 の 試算も早急 に行 うべ きで ある．ゲー

ム 産業は 自らの 利 益 を 追 い 求 め る だ け で ，社会的 損 失

を外部費用 と して 個人 ・
家族

・
社会に 押 し 付 け て い る

の で，そ の 実 態 は 明 らか に されなければな らな い ．
　 3．2 で 述 べ た よ うに，MMORPG か ら ソ

ー
シ ャ ル ゲーム

へと主流が 移 る につ れ て ，新た な問題 が 浮 上 す る可 能

性 が 高 い ．MMORPGで は，　 「ネ トゲ廃 人 」 とい う言 葉

に 象徴 され る よ うに，寝 食 を 忘れ て ゲーム に の め り込

む よ うな 典型 的 な ゲーム 依存が マ ス コ ミを 賑 わ した ．
も ち ろ ん，そ の 陰 に は，それ よ り軽度 で は あ るが 不 登

校 ・留 年 ・退 学 ・社会的不 適応な どの 問題 を 抱 え る大

勢 の ゲーム 依存者 が居 る の だ が ．ソ
ー

シ ャ ル ゲーム へ

の 移行 に よ っ て ，1 節 で も触れ た よ うに，ネ トゲ 廃人

や そ れ に 準 じ る よ うな重度 の ゲーム 依存 は減 るか わ り

に ，そ れ よ り は 軽度 な （と言 っ て も さま ざ ま な 生 活

面 ・社 会 面 で の 問題を起 こ す）中 程 度 の ゲーム 依存 が

大 き く増加 す る か もし れ ない ．特 に ，　 （32 で 述べ た

よ うに入 口 の 敷居が 低 い の で ） ゲ
ー

ム 依 存 の 低 年齢 化

が 心 配 され る．ま た，ソ
ー

シ ャ ル ゲーム は ス キ マ 時間

で も プ レ イ す る こ と が で き る の で，ゲーム と現実世界

との 頻繁な往 復 が 可 能 に な る．一
見 普通 に 社会生 活 を

送 っ て い る よ うに 見 え る が，実 は ゲー
ム 依存 で あ る と

い うケー
ス も増え るか も しれ な い ．

　以 上 述べ た 課 題 の 結果 が 明 らか に な る の を待 っ て い

る 間 に もゲー
ム 依存者 は増 え て い く．国家 と して 現状

を把 握 し，対策 を 実施す る こ とが 急 務 で あ る．

5 ．おわ りに

　 ヒ トは ホ モ ・ル ーデ ン ス （遊 ぶ 存在） だ と言 わ れ る

よ うに，ゲ
ー

ム を 楽 しむ の は 人 間の 本性 で あ る．した

が っ て，ゲーム を す る こ と じ た い は 人 生を豊 か に す る
一

つ の 手 毀 で あ っ て ，な ん ら問題ない ，問題 は そ れ に

深 入 り しす ぎ て 離 れ られ な くな っ て し まい ，現 実世 界

で さまざま な トラ ブル をひ き起 こ す こ と で ある．

　 こ の よ うな ゲー
ム 依 存 は ，

こ れ ま で 依存者個 人 の 責

任 とみ な され て き た．し か し，3．2 で 見 て き た よ うに ，
ゲー

ム 産業側 は あの 手 こ の 手 で，ゲーム に は ま り込む

人 が 出 る よ うに 技 術の 限 りを尽 して ，巨額 の 利益を上

げ て い る
27 ．そ の

一
方 で ，ゲーム 依存 に 陥っ た ばか

りに有用な貢献 を 社 会 にた い して で きなくなっ た 人 が

多数生 じ て い る．こ れ は 単 に本人や家族だ けの 問題 で

は な く，社会的損 失 で も あ る こ とを 認識 すべ きで あ る．
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