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＜要 旨＞ 

 近年、情報通信技術の発展により、日常的にゲームをする人の割合が急増している。適度なゲー

ム行動は、個人のストレスを軽減し、社会機能の維持・向上に寄与する。一方で、過剰なゲーム行

動が、思春期・青年期の精神的・身体的不調を引き起こし、大きな社会問題となっている。本研究

課題では、ゲーム行動に関する潜在連合テスト（IAT）、意思決定に関する柔軟性、性格傾向、衝動

性などを定量した。日常的にゲームを行なっている青年において、IAT 効果の大きさと認知的柔軟

性に負の相関を認めた。加えて、自己効力感の低い人ほど、IAT 効果が強かった。本研究の結果よ

り、IAT は、ゲーム行動に関する客観的な定量に有用であることが支持され、柔軟性や自己効力感

などとの関連を多角的に調べることが、ゲーム依存の病態理解の向上に有用であることが示唆され

た。 
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【はじめに】 

近年、インターネット・スマートフォンなどの

情報通信技術の発展により、日常的にゲームをす

る人の割合が増加している。適度なゲーム行動は、

個人のストレスを軽減し、主観的満足度を高める

ことで社会機能の維持・向上に寄与する

（Fazelniya et al., 2017; Marston, 2013）。一

方で、過剰なゲーム行動が思春期・青年期の精神

的身体的不調を引き起こし、大きな社会問題とな

っている（King et al., 2018, 2020）。 

このような背景のもと、2019 年 5月世界保健機

構は、ゲーム障害を嗜癖行動障害の一つとし

ICD-11収載を承認した（Billieux et al., 2021）。

しかし、同疾患の認知度は高まりつつあるものの、

いまだ有効な治療法は乏しく、難治化するケース

が多い（Wang et al., 2019）。その要因の一つと

して、過剰なゲーム行動に至るメカニズム、ゲー

ム障害の病態が十分に解明されていないことが

あげられる。 

依存症に関する研究において、嗜癖行動に対す

る欲求の主観的評価は、有用ではあるものの様々

なバイアスの他、実際の行動を予測しきれないと

いう問題が報告されてきた（Garrison et al., 

2018; Webb et al., 2006）。従って、無意識のプ

ロセスを評価する客観的/定量的な指標の有用性

が指摘されている（Falk et al., 2010; Garrison 

et al., 2018）。 

我々は、これまで、無意識の態度やプロセスを

評価する潜在連合テスト [Implicit Association 

Test （IAT）（Greenwald et al., 1998, 2003）] 

を応用し、柔軟な意思決定に関する個人差に直感

的/経験的な思考スタイルが関わっていること
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（Fujino et al., 2017）、自閉スペクトラム症の

柔軟性を検証する上で、自動的な反応への制御を

多面的に調べることが重要であること（Tei et 

al., 2018）などを報告してきた。 

本研究では、IAT を応用することで、ゲーム行

動に対する欲求を客観的に定量し、意思決定に関

連する心理指標との関係を評価することで、過剰

なゲーム行動のメカニズムにアプローチするこ

とを目的とした。 

 

【方法】 

日常的にゲームをしている健常群と東京医科

歯科大学精神科に通院しているゲーム障害群を

対象とした。 

ゲーム時間などの背景・臨床評価とともに、

Japanese Adult Reading Test（Matsuoka et al., 

2006）を用いて知的機能（IQ）を推定した。 

 

IAT（Greenwald et al., 1998, 2003）を応用

し、ゲーム行動に対する欲求を定量する課題を作

成した（図 1）。この課題において、被験者は、2

種類の概念カテゴリー（ゲーム、仕事）と 2種類

の属性カテゴリー（ポジティブ、ネガティブ）に

関連する刺激を、指示されたカテゴリーへ、でき

る限り早く正確に分類することを求められた。ゲ

ーム・仕事に関する刺激として、それぞれ 4種類

の写真を用意した。また、ポジティブ・ネガティ

ブに関する刺激としては、それぞれ 4種類の単語

（楽しい、うれしい、魅力的、ワクワクする；悲

しい、くるしい、難しい、つまらない）を用いた。 

本研究の IAT は、先行研究（Fujino et al., 

2017; Tei et al., 2018）に則り、7 つのブロッ

クから構成された。ブロック 1（20試行）におい

て、被験者は、呈示された写真が 2つの概念カテ

ゴリー（ゲーム、仕事）のどちらに関係するか、

対応する PC キーを用いて反応するよう教示され

た。ブロック 2（20試行）では、呈示された単語

が、2 つの属性カテゴリー（ポジティブ、ネガテ

ィブ）のどちらに関連するか、反応するように教

示された。ブロック 3（20 試行）では、「ゲーム」

と「ポジティブ」、「仕事」と「ネガティブ」がペ

アになって表示され、被験者は、呈示された刺激

がどちらに関連するか、反応するように求められ

た。ブロック 4（40試行）は、ブロック 3と同じ

タスクを求められた。ブロック 5（20 試行）は、

ブロック 1と反対のキーを用いて反応するタスク

を行なった。ブロック 6（20 試行）とブロック 7

（40試行）は、ブロック 3、ブロック 4と組み合

わせが逆（「仕事」と「ポジティブ」、「ゲーム」

と「ネガティブ」がペア）になって、表示された

（表 1）。 

先行研究（Greenwald et al., 1998, 2003）に

則り、ブロック 3、4とブロック 6、7の反応時間

をもとに、IAT 効果を計算した。IAT 効果が高い

ほど、ゲームへの欲求が高いと評価した。 

本研究のIATは、E-Prime software (Psychology 

Software Tools, Inc., Pittsburgh, PA, USA)を

用いて行なった。 

 

また、NEO Five-Factor Inventory（NEO-FFI）

（Costa et al., 1992; Shimonaka et al., 1998）、

Barratt impulsiveness scale, 11th version

（BIS-11）（Patton et al., 1995, Someya et al., 

2001）を用いて、性格傾向や衝動性を評価した。 

柔軟な意思決定に関する個人差を、Cognitive 

flexibility scale（Martin et al., 1995; Oshiro 

et al., 2016）を用いて評価した。 
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加えて、先行研究をもとに（Ono et al., 2017）、

被験者の自己効力感を調査した。 

なお、本研究は、東京医科歯科大学病院倫理委

員会の承認を得た上で行われた。研究参加にあた

り、対象者に十分な説明を行い、書面で同意を得

た。 

 

表 1 

ブブロロッックク  内内容容  詳詳細細  

1 カテゴリー ゲーム 仕事 

2 属性 ポジティブ ネガティブ 

3 組み合わせ 1 ゲーム   仕事 

ポジティブ ネガティブ 

4 組み合わせ 1 ゲーム   仕事 

ポジティブ ネガティブ 

5 カテゴリー 仕事 ゲーム 

6 組み合わせ 2 仕事    ゲーム 

ポジティブ ネガティブ 

7 組み合わせ 2 仕事    ゲーム 

ポジティブ ネガティブ 

 

 

【結果】 

新型コロナウイルス感染拡大の影響があり、ゲ

ーム障害群に関しては十分なデータ収集ができ

ず、健常群 16名（男性 16 名、年齢：21.9±2.1、

IQ：106.7±8.2）の結果を解析した。 

IAT 効果の平均は正の値を呈し、日常的にゲー

ムをしている健常群においても、相当の IAT効果

を認めた。 

IAT 効果の大きさと、Cognitive flexibility 

scaleの得点に負の相関を認めた（r = − 0.53、p 

= 0.04）。加えて、IAT効果の大きさと、自己効力

感に負の相関を認めた（r = − 0.51、p = 0.04）。 

 

【考察】 

本研究の結果により、IAT は、ゲーム行動への

欲求の潜在的な定量に有用であることが支持さ

れた。また、認知的柔軟性、自己効力感が、ゲー

ム行動に関する個人差を検証する際に、重要な因

子であることが示唆された。 

IATは、無意識のプロセスを評価する測定法で、

性格傾向、固定観念や偏見などに関する個人差に

関する研究で数多く活用されてきた（Birmingham 

et al., 2015; Fujino et al., 2017）。近年、依

存症研究においても、IAT を用いた研究が増加し

ている。事実、アルコール依存、ギャンブル障害、

性依存に関する研究において、その有用性が報告

されている（Ames et al., 2014; Brevers et al., 
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2013; Snagowski et al., 2015）。これらの先行

研究に合致し、無意識的なプロセスの客観的/定

量的評価は、ゲーム依存の病態理解、早期介入、

診断や治療効果の指標として活用できる可能性

が示唆された。 

認知的柔軟性は、葛藤を伴う複雑な場面で、注

意や視点を切り替え、適切な意思決定を行うため

に重要である（Fujino et al., 2019; Martin et 

al., 1995; Tei et al., 2017, 2018）。近年、過

剰なゲーム行動やゲーム障害の病態に柔軟性の

変調が関与していることを報告する研究も増え

つつある（Chen et al., 2018; Yang et al., 2023）。

本研究の結果をもとに、今後、過剰なゲーム行動

と認知的柔軟性の関係に焦点をあてたニューロ

イメージング研究が、ゲーム依存のさらなる病態

理解に関する有用な知見獲得につながる可能性

が期待される。 

自己効力感とは、ある状況において必要な行動

を適切に実行できるという認知で、自己効力感が

高いほど、与えられた課題を達成できる確率が高

くなることが報告されている（Bandura, 1977, 

1999）。物質依存同様、ゲーム依存においても、

脆弱性や治療経過において、自己効力感の役割の

重要性が指摘されてきた（Chung et al., 2020; 

Festl et al., 2013）。これらの先行研究ととも

に、本研究の結果は、依存症における自己効力感

の重要性を強調した。 

本研究の限界として、サンプル数の少なさ、ゲ

ーム障害群との比較ができていないことなどが

挙げられる。今後、引き続きデータ収集を継続し

ていくことで、ゲーム障害の病態理解の向上、診

断や治療効果の指標、低侵襲的新規治療法開発の

基盤作りを目指したいと考えている。 
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