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小学生の学校不適応とゲーム依存傾向との関連（渡邉）國學院大學人間開発学研究 第16号〔令和７年２月〕

渡邉　雅俊

【要旨】
　本研究は、小学校５年生と６年生の保護者を対象に行った調査を通して、学校不適応が情緒的
問題を引き起こすことでゲーム依存傾向が高まる（研究仮説１）、および保護者の介入（子ども
のゲーム使用行動への関与）がゲーム依存傾向を抑制する（研究仮説２）ことについての検証を
目的とした。研究仮説１については、学業不適応が情緒的問題を媒介してゲーム依存傾向を高め
る一方で、対人関係不適応の場合には、情緒的問題が部分的に媒介されてゲーム依存傾向を高め
ることが示された。これは、学業不適応を示す児童が直接的にゲーム依存傾向に至るのではなく、
情緒的問題が引き起こされた際にそのリスクが高まることを示唆している。また、研究仮説２も
支持され、保護者が子どものゲーム使用に対して、ゲームをする際のルールを明確に設定し、そ
れを守らせることや、ゲームの内容について話し合うことにより、ゲーム依存傾向に陥るリスク
を軽減できると考えられた。
【キーワード】
　　ゲーム依存傾向　学校不適応　小学校高学年児童

問題と目的
　近年、小学生やその保護者の教育相談において、デジタルゲーム（以下, ゲーム）１）に関する話
題が増えている。例えば、家庭での過ごし方を聴取すると、学習を除く時間はゲームで遊ぶだけ
の児童が目立つ。保護者は、我が子がゲームに夢中になり、会話が減って、家庭学習も疎かになっ
ていると訴える。小学生の生活実態調査（学研教育総合研究所, 2024）によれば、ゲームの使用
が放課後の１時間近くを占め、最も楽しく感じる時間に上げられている。また、小学校５、６年
生の３割程度が、課金しながら遊んでいる。そして、７割近い保護者が、子どものゲームの過度
な使用に悩む（ベネッセ教育総合研究所, 2024）。
　このような趨勢により、ゲームは、今や小学生の生活の一部を成し、保護者の主たる心配事で
ある。教員ばかりでなく、スクールカウンセラーや教育相談員といった教育心理臨床に携わる者
にとっては、看過できない余暇活動になった。近年では、そのデザインや操作原理の利点を教育
に活用するゲーミフィケーション（gamification）の進展によって、小学生を対象とした授業実
践の成果（宮崎・生田, 2021; 福山ら, 2017）も示されており、学習にも影響は広がる。一方で、
懸念されるのは、抑制の効かないゲーム漬けによって、情緒の不安定と他活動の消失がもたらさ
れ、学業や仕事の停滞、人間関係や健康の悪化を引き起こすとされるゲーム障害（神村, 2020）２）
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のリスクであろう。
　Stevens et al.（2020）の17カ国の成人を含めた226,247人を対象としたメタアナリシスによれば、
ICD（国際疾病分類）のゲーム障害に依拠した有病率の推定値は、3.05％であり、男性が女性の
約2.5倍の発生率であることが示唆された。日本の小学校４年生から６年生を対象としたゲーム
障害の有病率は5.6％（男児7.8％, 女児3.2％）であり、関連する因子として、朝食を抜く、運動
不足、就寝時間が遅い、頻繁な過敏性、頻繁な学校回避感、親しい友人が少ない、学業成績が低
い、親子交流なし、家庭でのルールがない等が報告されている（Yamada et al., 2021）。
　増田ら（2023）は、小学校１年生から６年生を対象に、DSM-5の診断基準を用いて調査したと
ころ、ゲーム障害である児童の割合が１～３年生は男子 19.4％、女子 10.6％、４～６年生では男
子 15.1％、女子 7.6％であることを報告した。また、ゲームに費やす時間が２時間を超えると、
入眠・起床の困難、勉強と運動に対する嫌悪、意欲や気分の低下が認められている。増田ら（2022）
は、ゲーム障害の外来治療経過107例の分析を通し、ゲーム障害と診断された小学生の４割が改
善しないことや、治療継続が難しい症例が多いことを報告している。そして、心身の発達途上の
時期におけるゲーム依存の継続は、他の活動に関心が向かず、学習や社会性を育てる機会を損失
することで、子どもの将来に大きな禍根を残しかねないと警鐘している。従って、教員や教育心
理臨床に携わる者は、児童生徒をゲーム障害から守るために、それに至る過程を理解し、リスク
への速やかな対応が求められる。
　ゲーム障害に関する先行研究をレビューしたKirály et al.（2023）によれば、学校生活を通し
た幸福感が低い（学業成績の低さ, 対人関係のトラブル, いじめ加害・被害当事者, 登校の不安定
さ）子どもが、それを補償するためにゲームを過剰に使用する傾向があることを指摘している。
その心理機序として、仮想世界がもたらす不可視性、匿名性、平等・公平な機会は、プレイ中に
おいてのみ自己効力感を回復させ、仲間のゲーマーに承認されているという感覚を与える。この
ことは、自分の不幸な状況を忘れさせる魅力がある一方で、現実の困難や失敗は対処されずに回
避されてしまい、長期的に情緒的問題を高めていくと考察している。我が国の登校回避感情の高
さや登校しぶり、不登校を示す小学生にもゲームへの没頭に併せて、分離不安や気分の不安定さ
が見られ、そうなると再登校や社会的活動がますます困難になってしまうことが指摘されている

（穐本, 2017; 守谷, 2023）。従って、このような学校での学業や対人関係における不適応と、それ
に起因する情緒的問題が、ゲーム障害のリスクを高める要因と推察できる。
　他方、子どものゲーム障害のリスクを抑制するには、保護者の介入が重要だと考えられる。従
来から、保護者が子どものゲームの使用行動を管理したり、余暇活動を充実させたりすると、ゲー
ム障害のリスクを低下させることが指摘されてきた（Bussone, 2020）。渋谷ら（2010）の調査では、
小学校高学年の男児において、保護者が家庭でゲームの接触時間を厳しく制限することで、１年
後に攻撃性が低くなる傾向を認めている。小学校低学年の児童においても、保護者が一緒にゲー
ムで遊ぶばかりでなく、レーティングマークの確認や使用ルールの遵守、ゲームで起きたことの
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良し悪しを伝えるような介入を行うことによって、子どもの社会適応を向上させる可能性が示唆
されている（鄭ら, 2020）。
　以上から、本研究は、ゲーム障害のリスクを予防する一助となることを目指し、学校不適応と
の関連を検討する。具体的な研究目的として、小学校高学年児童は学校不適応により情緒的問題
が引き起こされると、ゲーム障害のリスク（以下, ゲーム依存傾向）が高まる（研究仮説１）こと、
また、保護者が我が子のゲーム使用行動へ介入する（以下, 保護者介入）とゲーム依存傾向を抑
制する（研究仮説２）ことについて明らかにする。

方　法
調査協力者と手続き
　調査協力者は、東京都内の公立小学校２校の通常学級に在籍する５、６年生の保護者173名で
あった。この学年の保護者に回答を求めた理由は、子どものゲーム使用行動に最も介入する時期
であると指摘されており（堀内, 2018）、それだけ関心が高いと考えたからである。回答した保
護者の内訳は、父親25名、母親148名、その他３名（祖父母等）であった。このうち、自分の子
どもにはゲームで遊ぶ習慣がない（遊ぶ時間が１週間に30分以内）と答えた17名は除き、調査は
156名を対象として実施した。調査は、協力校の担任教員が、調査の趣旨と質問Formのある
WebページへのアクセスURL、QRコードが記載された文書を児童に配布した。保護者には、そ
の文書を通して、調査の趣旨と手続き、研究成果の公表の説明、データ管理、個人情報保護を誓
約する旨を説明した。また、質問Formへの回答は任意であり、回答しないことで不利益は生じ
ないこと等を明示した。回答の送信によって、調査協力の同意が得られたと判断した。なお、本
研究の手続きは、著者の所属機関の倫理委員会の審査と承認を受けた（ヒト研究R06第01号）。
質問項目の構成
　Table 1は、学校不適応尺度（学業不適応尺度・対人関係不適応尺度）、情緒的問題尺度、ゲー
ム依存傾向尺度、保護者介入尺度の質問項目の内容である。
　フェイスシート　質問項目に先立って、子どもの学年と性別、回答者の子どもとの関係につい
て尋ねた他、子どもにゲームで遊ぶ習慣があるか否か、遊ぶ時間は平日と休日でそれぞれどの程
度かを質問した。
　学校不適応尺度　この尺度には、保護者の認知している子どもの学校適応の状態を測定するた
めに作成された小倉（2005）による小学生の適応評定尺度を用いた。質問項目は、学習領域（学
習の動機付けと態度の適応）７項目と社会領域（対人関係の形成の適応）４項目について、結果
を理解しやすくするために一部の表現を反転し、それぞれ学業不適応尺度と対人不適応尺度とし
た。従って、得点が高いほど学校不適応の度合いが高いことを示す。回答する保護者には、最近
の子どもの様子について、項目に示された内容がどの程度みられるか尋ね、「まったくない（１
点）」、「あまりない（２点）」、「ときどきある（３点）」、「よくある（４点）」までの４件法で回答
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するように求めた。
　情緒的問題尺度　小学生の情緒的問題を測定する尺度は、子どもの強さと困難さアンケート

（Strengths and Difficulties Questionnaire: SDQ）の日本語訳（Sugawara et al., 2006）における
抑うつ状態や不安の強さといった情緒的不安定さを測る５項目の質問を採用した。この尺度の保
護者回答版における標準化や構成概念妥当性は、先行研究によって確認されている（Matsuishi 
et al., 2008; 野田, 2012; Iizuka, 2010）。質問項目について「まったくない（１点）」、「あまりない（２
点）」、「ときどきある（３点）」、「よくある（４点）」の４件法で回答して貰った。
　ゲーム依存傾向尺度　保護者から見た子どものゲームへの依存傾向を測定するために、松尾ら

（2021）の保護者評定によるゲーム依存尺度を参考とした。この尺度は、日本の幼児・児童のゲー
ム利用の実態をふまえた21の質問項目から成るが、回答者の負担を考慮し、内容が類似する質問
を削除して項目数を14に変更した。各質問に対して、「まったくない（１点）」、「あまりない（２

Table 1　各尺度の質問項目の内容
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点）」、「ときどきある（３点）」、「よくある（４点）」の４件法で回答を求めた。
　保護者介入尺度　保護者が子どものゲーム使用行動に介入する程度を測る質問項目は、先行研
究（渋谷ら, 2010; 鄭ら, 2020）による保護者の介入行動の尺度を参照した。この研究では、子ど
もの適応に制限的介入と積極的介入が有効とされており、それらに基づいて、３つの質問項目を
作成した。これらの質問について、「まったくない（１点）」、「あまりない（２点）」、「ときどき
ある（３点）」、「よくある（４点）」の４件法で答えて貰った。

結　果
各尺度の基本統計量とα係数
　Table 2は、各尺度の基本統計量であり、得点範囲と平均（標準偏差）を示した。また、それ
ぞれの尺度の内的一貫性を検討するためにCronbachのα係数を算出したところ、概ね信頼でき
る値が得られた（α=.73－94）。なお、結果の分析には、IBM SPSS Statistics 29およびIBM 
SPSS Amos 29を用いた。

 

各尺度間の相関
　各尺度間の相関関係を検討するために、Pearsonの相関係数を算出した（Table 3）。ここでは、
性別がゲーム障害や依存傾向に寄与しているという先行研究（e.g., Stevens et al., 2020）を考慮
して、女児を０、男児を１とするダミー変数を作成して分析を行った。その結果、学業不適応と
対人関係不適応（r=.28, p<.01）、学業不適応と情緒的問題（r= .42, p<.01）、学業不適応とゲーム
依存傾向（r=.32, p<.01）、対人関係不適応と情緒的問題（r=.32, p<.01）、対人関係不適応とゲー
ム依存傾向（r=.45, p<.01）、情緒的問題とゲーム依存傾向（r=.62, p<.01）、情緒的問題と性別（r=.19, 
p<.05）、ゲーム依存傾向と性別（r=.32, p<.01）との間に有意の相関が認められた。一方、有意
な負の相関が見られたのは、情緒的問題と保護者介入（r=－.18, p<.05）、ゲーム依存傾向と保護
者介入（r=－.26, p<.01）との間であった。

Table 2　各尺度の基本統計量とα係数
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パス解析による仮説の検証
　本研究の仮説を検討するためにパス解析を行い、有意でないパスを削除した結果、Figure 1の
モデルが得られた。適合度指標は、χ2（7）=11.74（p=.12）, GFI=.97, AGI=.93, RESEA=.06であった。
χ2の値は有意ではなく、GFIとAGIは共に１に近い値を示した。さらに，RMSEAが0.1以下の
値であった。これらの指標から、モデルの適合度は良好であると推定できた。このモデルにおけ
るゲーム依存傾向に対する説明率は、50.8％であった。
　まず、研究仮説１の学校不適応とゲーム依存傾向に情緒的問題が媒介されるかを明らかするた
めに、Bootstrap法（Bootstrap標本数, 2000）による間接効果の有意性の検討を行った。最初に、
学業不適応とゲーム依存傾向について回帰分析を行った結果、有意な正の効果を示した（β=.32, 
p<.01）。また、学業不適応から情緒的問題への有意な正の効果が認められた（β=.42, p<.01）。
情緒的問題と学業不適応を独立変数、ゲーム依存傾向を従属変数として重回帰分析を行ったとこ
ろ、情緒的問題からゲーム依存傾向への有意な正の効果が見られた（β=.59, p<.01）。学校不適
応が情緒的問題を介してゲーム依存傾向に与える間接効果の検定のために bootstrap検定を行っ
た結果、間接効果が有意となり（z=5.36, p<.01）、媒介変数投入後のβ=.32がβ=.08となったため，
有意でなくなった。つまり、学業不適応からゲーム依存傾向への直接のパスがなくなった。この
ことから、学業不適応とゲーム依存傾向に情緒的問題は、完全に媒介することが示された。また、
対人関係不適応においても、ゲーム依存傾向に対する回帰分析の結果、有意な正の効果が見られ
た（β=.45, p<.01）。対人関係不適応から情緒的問題への有意な正の効果が認められた（β=.32, 
p<.01）。そして、情緒的問題と対人関係不適応を独立変数、ゲーム依存傾向を従属変数として重
回帰分析を行った結果、情緒的問題からゲーム依存傾向への有意な正の効果が見られた（β=.53, 
p<.01）。対人関係不適応が情緒的問題を介してゲーム依存傾向に与える間接効果について
bootstrap検定を行ったところ、有意な間接効果が認められた（z=4.35, p<.01）。しかし、媒介変
数投入後のβ=.45は、β=.28となったため、有意なままであった。そのため、対人関係不適応か
らゲーム依存傾向への直接のパスは残り、対人関係不適応からゲーム依存傾向の関連は、情緒的
問題によって部分的に媒介されていることが分かった。

Table 3　各尺度間の相関関係
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　次に、研究仮説２に関わるパスでは、保護者介入からゲーム依存傾向に対する負の影響を認め
た。また、性別については、情緒的問題とゲーム依存傾向に対して正の影響が示されたことから、
男児の関与が示された。

考　察
　本研究の目的は、小学校高学年児童の学校不適応とゲーム依存傾向との関連について検討する
ことであった。この点について、研究仮説１では、学校不適応（学業不適応・対人関係不適応）
による情緒的問題がゲーム依存傾向を高めると考えた。本研究の結果から、学業不適応は情緒的
問題を媒介してゲーム依存傾向を高めることが明らかになった。このことは、学業不適応を示す
児童が、それだけでゲーム依存傾向に至るのではなく、情緒的問題が引き起こされた際、そのリ
スクが高まることを示唆する。
　現代の小学生は、中学受験や保護者の過剰な学歴信仰の圧力から、授業内容が理解できない、
授業中の発言や話し合いに負担を感じる、テストの点数や成績が上がらない、通塾や宿題による
疲労が辛いなど、数多くの学業によるストレッサーに晒されている。さらには、下校後の習い事
や通塾により、その対処において重要な保護者や友達と交流する時間が失われている。これらに
より、ストレッサーを軽減できない状態が継続すると、ストレス反応としての情緒的問題が発生
すると考えられる。ここまで追い詰められた小学生は、Király et al.（2023）が指摘するように、
ゲームによって体験できる仮想世界に逃げ込み、現実世界を忘れることに没頭してしまうのだろ
う。
　一方、対人関係不適応については、情緒的問題によって部分的に媒介されてゲーム依存傾向を
高めることが分かった。このことは、対人関係不適応を示す児童においては、必ずしも情緒的問

Figure 1　学校不適応（学業不適応・対人関係不適応）と情緒的問題，ゲーム依存，保護者介入，性別に関するパス解析の結果
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題が生じなくても、ゲーム依存傾向を高める可能性があることを示唆する。対人関係は、小学生
の悩み事の割合で最も高く、６年生になると約２割を占める（学研教育総合研究所, 2023）。小
学校生活の特質の一つは、同級生からの評価や教員に対する信頼を得ながら、学級に適応する集
団性にある。このような集団性を体験することは、協調や役割遂行といった将来の社会生活に欠
かせない技能を学ぶうえで重要である。その一方、他者評価に敏感になる高学年児童では、同級
生や教員とのコミュニケーションに心労を感じることも多く、集団性から解放されたくなると推
察する。その際に、他者を気にせず、一人で気軽に楽しめるゲームは、集団性から逃避して個別
性を補償する最適な活動だと考えられる。もし、学校の喧噪で疲れ果てた児童が、静かな自室で
ゲームを通して自分の思い通りに活躍できたり、世界を創造できたりしたら、容易に没入してし
まうだろう。
　以上をまとめると、小学高学年児童では、学校不適応によって、情緒的問題が生じるとゲーム
依存傾向が高まる可能性が示唆された。高学年になれば、学業や対人関係でのストレッサーは、
どのような児童でも直面する。このことから、教員や教育心理臨床に携わる者は、それらに対処
できず苦慮している児童の早期発見に努める必要がある。そして、ストレッサーが蓄積し、スト
レス反応として情緒的問題が起きる前に、ストレッサーになっている出来事を聞き取り、一緒に
何が問題で、どのように対処すればよいか話し合うことが望まれる。その際、ゲームで遊ぶ習慣
のある児童であった場合は、それに費やす時間や取り組み方に注意を払い、他の遊びや活動、リ
ラクゼーションを助言することが大切である。
　次に研究仮説２では、保護者介入が、ゲーム依存傾向を抑制すると想定し、本研究の結果はこ
れを支持した。つまり、保護者が、我が子のゲーム使用行動に対して、ゲームで遊ぶ際のルール
を明確にして、それらを守らせることや、ゲームの内容について話し合うことでゲーム依存傾向
に陥るリスクを減らせることを示している。ゲームの使用行動は、中学・高校生になると、携帯
電話やゲーム機器、居室の個人所有により、その把握が難しくなる。そのため、小学生の時期が、
保護者介入の時間と頻度が最も増える（堀内, 2018; 藤原, 2018）。我が子が、学校不適応を示す
ような状態の時には、特にゲームの使用行動をよく観察し、例えば、使用時間は30分以内にする
ことや宿題を終了した後に使用できるといったルールの遵守を徹底する必要があると考えられる。
　性差については、従来の知見（e.g., 増田, 2023）から想定された通り、ゲーム依存傾向のリス
クが男児で高いことが分かった。男性のゲームの嗜好性は、女性との明らかな相違点として、対
戦要素を好み、その勝利に固執することが報告されている（小川・遠藤, 2024）。負けると悔し
くなり、勝つまでゲームを継続したり、アイテムの追加のために次々と課金したりする。このよ
うな手段で勝てるようになると、多くの時間と金銭をゲームに注ぎ込むようになってしまうので
ある。教育相談において、小学生男児とゲームに関する話をしていると、もっと多くの時間とお
金さえあれば、自分の使っているキャラクターを強くできるという願望を聴くことがある。男児
の保護者は、対戦要素のあるゲームに取り組んでいる時に、激しい感情表出や課金を求めるといっ



（ 9 ）

小学生の学校不適応とゲーム依存傾向との関連（渡邉）

た過剰な勝利への拘りが見られれば、話し合って使用を制限することも必要である。
　最後に、本研究の課題を述べる。第１に、学校不適応とゲーム依存傾向との関連のモデルにつ
いて、本研究では学業と対人関係における不適応を起点としている点に検討の余地がある。児童
のなかには、ゲーム依存に陥ることで、学校不適応を起こすこともあるかもしれない。例えば、
学校では適応していても、家族機能の低下によるストレッサーから逃れるために、ゲームに没頭
してしまった結果、学習の遅れが顕著になったという事例等が考えられる。この点については、
縦断的なデータの収集を行い、どちらを起点としたモデルが、より適合するか検証する必要があ
る。
　第２の課題は、保護者を対象としているために、学校不適応が間接的な実態になっている点で
ある。本研究の対象は、思春期に入りつつある高学年児童であり、一般に学校生活の出来事や本
心を家庭であまり話さない年頃である。そのため、保護者が十分に学校への適応状態を把握しな
いで回答している可能性は排除できない。今後、学校生活に適応できているかについては、小学
生本人を対象とした調査によって補完することが望まれる。

【注】

１）本研究では、デジタルゲームをコンピュータやゲーム機など，電子的に処理される形で提供されるゲームの

総称（藤本, 2007）とする。

２）ICDやDSMによる診断名の説明には「ゲーム障害」と記述し、デジタルゲームとは分けて使用する。
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付　　　記

　本研究にご協力いただきました小学校の先生方、保護者の皆様に厚く御礼申し上げます。なお、本論文に関し

て、開示すべき利益相反関連事項はありません。

（わたなべまさとし　人間開発学部初等教育学科教授）


