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Ⅰ．問 題

スマートフォン（以下スマホと表記）につ

いては統一した定義はないが，総務省（２０１２）

はインターネット利用を前提とした高機能携

帯電話のことであり，アプリケーション（以

下アプリと表記）を自由にダウンロードして

利用する場面が多く，様々な側面において従

来の携帯電話と異なる特性を有するものと定

義している。内閣府（２０１８）による青少年

（小学校・中学校・高校）を対象とした調査

では，８年間の調査で携帯電話の利用が減っ

ている一方で，スマホの利用が増えてお

り，２０１７年には高校生の約９６％が所有してい

る現状である。またスマートフォンゲーム

（以下スマホゲームと表記）については大学

生の約９３％が利用経験があると回答し，ゲー

ムを始めた理由として「友人や知人に勧めら

れた」「SNS（facebook・Twitter等）で評判
になっていた」といった内容が挙げられてい

る（消費者庁，２０１６）。現代の大学生にとっ

てスマホを所有し，スマホゲームで楽しむこ

とは対人関係の付き合いも含め，日常生活の

一部となっているといえるであろう。

スマホの普及に伴い，インターネット依存

はより深刻な問題となっている。さらにスマ

ホ依存，オンラインゲーム・スマホゲーム依

存も新たな社会問題となっている。
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entiousness) among university students on smartphone game de-
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ト依存に関する研究も様々な観点から進めら

れてきた。インターネット依存とは１９９０年代

前半にアメリカで，提唱された概念である。

しかし，世界的に認められた診断基準はなく，

DSM�５（American Psychiatric Associa-
tion，２０１３）においても正式な診断基準は示
されていない（総務省，２０１３）。Young（１９９８）
は，インターネットの使用によって生活にど

れだけ大きな損害がもたらされているか，す

なわち日常生活に対して不適応かどうかの観

点が重要だと述べている。この観点を踏まえ

強迫性ギャンブル依存症の診断基準から，８

項目版（Young８）と２０項目版（Young２０）
の２種類の診断基準を作成したが，この尺度

は日本の多くの研究で使用されている。日本

においても，２０００年以降インターネット依存

への定義や測定についての関心が高まってい

る。例えば八木（２０１７）はインターネット依

存について，「インターネットの使用により

日常生活において不適応を起こす危険性」と

定義したうえで，Young２０を使用し，パーソ
ナリティ特性との関連を検討している。また，

鄭（２００７）は，既存の尺度は病的賭博や薬物

依存の基準から作成されているものが多いこ

とからインターネット依存傾向者の心理的状

態に力点をおいた尺度作成の必要性を説明し

ている。予備調査で抽出した９０項目を因子分

析し，４９項目から構成されるインターネット

依存傾向尺度を作成した。その結果７つの因

子から３つの心理状態を説明している。第一

に「肯定的メリット」因子と「快適満足感」

因子はインターネットのプラスの効果である

ストレスコーピング状態であることを指摘し

ている。第二に「禁断状態」因子，「日常生

活・身体的悪影響」因子および「没入」因子

は日常生活への支障があるにも関わらずイン

ターネット利用への統制が不能である精神的

依存傾向状態であり，この状態が長期化する

ことで抑うつ，ひきこもりなどの社会的不適

応現象へつながる危険性があると説明してい

る。第三に「仮想的対人関係」因子と「現実

との区別支障」因子は，対人関係の場面で間

接的な対人関係を求める傾向が強く仮想的関

係への依存状態であり，現実の人間関係で何

らかの支障が起きている可能性を指摘してい

る。さらに瀧（２０１３）はインターネット依存

症とは「インターネットから離れることの困

難性」の観点が重要であると指摘し，インター

ネットから離れられないから，利用時間や頻

度が増え，心身に異常をきたすことだと説明

している。そのうえで鄭（２００７）や菱山（２００９）

の尺度からインターネットから離れることの

困難性にかかわる項目を選び，新インターネッ

ト依存傾向尺度（１４項目）を作成している。

このように近年日本において，インターネッ

トの依存について様々な観点からの定義や尺

度作成が進められている現状がある。
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スマートフォン依存については，常に携帯

しているという特徴から，インターネット依

存との違いとして「携帯することへの依存」

の側面があることが指摘されている（松島・

石 川・林・橋 本・毛 利・中 村・石 垣・宮

下，２０１７）。戸田・西尾・竹下（２０１５）は携

帯電話依存とスマホ依存は類似した側面が多

いが，従来の携帯電話と比較して，スマホは

SNS機能，ゲーム機能，多種多様なアプリ
機能が備わっていることから独自の依存傾向

を明らかにする必要性を指摘している。戸田

ら（２０１５）は，「携帯電話依存」と「インター

ネット依存」に関する先行研究を参考に，

「スマートフォン依存尺度」を開発している。

その内容は「ネットコミュニケーションへの

没頭」「スマホの優先と長時間使用」「『なが

らスマホ』とマナーの軽視」という３つの下

位尺度から構成されている。また松島ら

（２０１７）は日本人を対象とした場合，文化的

背景を考慮すると独自のスマートフォン依存

尺度が必要であると指摘し，新たに項目を収

集したうえで，スマートフォン依存傾向尺度
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を開発した。この尺度は１４項目から構成され

ており，「時間浪費」「携帯利用できないこと

への不安」「日常への侵入性」「自己像の揺ら

ぎ」の４因子から構成されることを明らかに

した。また，「自己像の揺らぎ」を除く３因

子で，女性が男性よりも依存得点が高いこと

を示した。以上の結果からインターネット依

存傾向尺度とスマートフォン依存傾向尺度を

開発した先行研究を比較すると，日常生活へ

の影響やその状況に没頭する傾向といった共

通した内容が抽出された一方で，スマホ依存

では携帯しているという特徴に関連した「長

時間の使用」や「使用できなくなることへの

不安」の内容が独自に抽出されたことが特徴

として挙げられる。
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さらに近年，インターネット上のゲームに

よる依存に対して世界的に注目が集められて

いる。DSM�５（American Psychiatric Asso-
ciation，２０１３）では「インターネットゲーム
障害」が今後の研究のための病態として診断

基準案が公開されている。また世界保健機関

（WHO）は約３０年ぶりの改定となる ICD�１１
を２０１８年６月に発表し，オンラインゲームな

どのやり過ぎで日常生活が困難になる「ゲー

ム障害」を正式に依存症の一種として認定し

た。国内の研究ではオンラインゲームへの依

存を検討したものがある。平井・葛西（２００６）

はオンラインゲーム依存傾向として「自覚型

依存」と「没頭型依存」の２因子で構成され，

タイプＡ行動傾向のオンラインゲーム利用者

の中で過度な依存を示す場合にひきこもりや

不登校に関連することを明らかにした。また

野村・後藤（２０１１）はオンライン依存尺度を

作成しその妥当性を検討している。この尺度

は「生活への浸食度」「ゲームへの感情的依

存」「低自尊心」「社会の中での自信」の４因

子で構成され，男性は女性に比べて，生活へ

の浸食度とゲームへの感情的依存度の得点が

高かった。またオンラインゲームの利用状況

が高い者は依存傾向が高いことから尺度の妥

当性を確認している。オンラインゲームは主

に家庭内のパソコン上で行われてきたが，２０１０

年代になると常時携帯できるスマホゲームが

浸透してきた。三島（２０１８）はスマートフォ

ンによるインターネット依存の問題を考える

際にはネットゲーム障害の問題も含めて考え

るべきだと指摘している。スマートフォンで

利用可能なアプリの特徴を考慮し，インター

ネット依存のスタイルを検討する視点が必要

であると述べている。スマホゲーム依存がも

たらす悪影響として，精神科医の樋口（２０１８）

は，インターネットゲーム依存に認められる

前頭前野などの脳部位の機能低下はアルコー

ル依存や薬物依存，ギャンブル依存と共通し

ており，スマホゲーム依存にも同様の脳の変

異が起こる可能性があると警鐘を鳴らしてい

る。
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インターネット上の問題行動や依存傾向に

関連する個人的特性の一つとしてパーソナリ

ティ要因との関連が検討されてきた。パーソ

ナリティの捉え方に関する理論や測定方法は

多数存在するが，代表する理論の一つがビッ

グファイブ理論である。ビッグファイブ理論

は神経症傾向（Neuroticism），外向性（Ex-
traversion），開放性（Openness），調和性
（Agreeableness），誠実性（Conscientious-
ness）の５つの特性から個人のパーソナリティ
を捉える理論である。その測定方法として複

数の尺度が存在するが，Costa&McCrae
（１９８５）が NEO�PI�Rを開発し，この５因
子は文化の影響を超えた普遍性があることを

明らかにしている。NEO�PI�Rは日本語版
（下仲・中里・権藤・高山，１９９６）も開発さ

れ多くの研究で使用されている。また和田

（１９９６）による Big Five尺度は５因子各１２
項目からなる６０の形容詞により構成された尺

度である。この尺度について並川・谷・脇田・

熊谷・中根・野口（２０１２）は回答者の負担を
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軽減し，より測定精度が高く妥当性も高い短

縮版の開発の必要性を指摘し，Big Five尺
度短縮版を作成した。この短縮版は２９項目か

ら構成され，信頼性および妥当性の観点から

オリジナル版（６０項目）と同様の測定機能を

有していることを報告している。

西村・遠藤（２０１５）は高校生のインターネッ

ト上の問題行動について，Big Five尺度と
の関連を検討している。その結果，「誠実性」

の高さは高校生のインターネット上での問題

行動を抑制していた。また「外向性」の高さ

は，インターネットでの攻撃的な言動やうわ

さを流すといった行動と正の関連が見られた

一方で，出会い系サイトの閲覧やインターネッ

ト上の未知の他者との関係を形成することと

は負の関連を示したことを報告している。ま

た，SNSの使用状況との関連について，斉
藤・野村（２０１２）は SNSの利用者は非利用
者に比べて外向性が高いことを示した。さら

にインターネット依存との関連について八木

（２０１７）はインターネット依存傾向が高い人

は「外向性」「協調性（調和性）」「勤勉性

（誠実性）」「情緒安定性」の得点が低いこと

を明らかにしている。
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インターネットが１９９０年代以降急速に普及

し始めた状況を踏まえ，その利用動機が検討

されてきた。金（２００３）は日本と韓国の大学

生におけるインターネットの利用動機やその

効用を比較するために１９項目を使用し因子分

析を行った。その結果大学生がインターネッ

トを利用する動機や効用として，「自己表現

／交流的利用動機・効用」「気晴らし／習慣

的利用動機・効用」「情報的利用動機・効用」

「娯楽的利用動機・効用」の４因子構造であ

ること明らかにしている。西村・遠藤（２０１５）

は高校生のインターネットの利用動機とイン

ターネット上の問題行動について検討を行っ

ている。娯楽的利用については自己の情報を

偽った上で他者と関わること，ファイルやソ

フトウェアの違法に入手すること，性的コン

テンツとの接触といった行動と正の関連を示

したことを報告している。

一方，ゲームの利用動機について，井口

（２０１３）は，日本におけるゲームの利用動機

の内容を検討するためにゲーム利用動機尺度

を作成している。因子分析の結果２７項目を採

用し，７因子から構成されることを明らかに

した。第１因子は，現実ではできない空想的

なことを連想させる「空想因子」，第２因子

は他者からの承認や誇示を連想させる「承認

因子」，第３因子は外部の情報や声優・キャ

ラクターを連想させる「趣向因子」，第４因

子は，ゲームへの達成感を連想させる「達成

因子」，第５因子はゲームを通しての友達と

の交流を連想させる「友達因子」，第６因子

はゲームからの学びを連想させる「学習因

子」，第７因子は暇つぶしを連想させる「気

晴らし因子」とそれぞれ命名した。またこれ

らの動機とゲームへの没入度を表す指標とし

てゲームをする時間，１か月に使用する金額

との関連を検討したところ，「気晴らし因子」

以外の利用動機が高まることでゲームへの没

入度が上がることを明らかにした。井口

（２０１３）は「気晴らし因子」は他の動機と比

較して，受け身的な内容から構成されている

ため，自発的に遊ぶことやお金を費やすこと

との関連が見られなかったと考察している。

井口（２０１３）の研究では，ゲーム機全般を対

象としているが，スマホゲームはその特徴と

して，利用者の多くが常に携帯しているツー

ルであるため，ゲーム機全般での利用動機と

異なる構造を示すと考えられる。スマホゲー

ムの場合は，インターネットとゲームの両側

面を備えるため，利用動機がスマホゲーム利

用に影響を与えることが推測される。
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近年，青少年のインターネットやスマホの

依存傾向に対する関心の高さから，尺度作成

や教育現場における実態把握，支援の必要性
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に至るまで幅広い知見が明らかにされてきた。

インターネットやゲームに関する先行研究か

ら，スマホゲーム依存傾向を検討する際には，

パーソナリティ特性と利用動機が関連してい

るものと考えられる。

そこで本研究では，パーソナリティ特性

（Big Five）が利用動機を介して，スマホ
ゲーム依存傾向に及ぼす影響について検討す

ることを目的とする。この目的を検討するた

めに，仮説モデルを設定した（Figure１）。

Figure１ 本研究の仮説モデル

Ⅱ．方 法
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調査協力者は，大学生４３１名（男子２２４名，

女子２０４名，不明３名，平均年齢１８．８４±１．０６

歳）であった。調査時期は２０１８年７月に心理

学の講義内で質問紙調査を行った。
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北星学園大学にて倫理委員会の承認を得た。

調査の実施に際し，研究の目的，回答は自由

意志であること，協力者の匿名性は確保され

ることを紙面および口頭で説明し，同意を得

たのちに回答してもらった。
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スマホでゲームをするか否かについて回答

してもらい，ゲームをすると回答した協力者

には「ゲームのタイトル（最大３タイトル）」，

「課金の有無」，「課金の場合の頻度と金額」，

「スマホゲームの一日当たりの利用時間」に

ついて回答してもらった。本研究では，ゲー

ムのタイトル，課金状況，利用時間について

は，分析から除外するため，詳細を割愛する。
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井口（２０１３）の作成したゲーム利用動機尺

度２７項目を使用した。井口（２０１３）は，携帯

（スマホ）や PCを含むゲーム機の利用動機
の項目を収集したが，本研究ではスマホゲー

ムで遊ぶ動機や理由について回答してもらっ

た。項目の内容に対して５段階「１全く当て

はまらない～５非常に当てはまる」で評定し

てもらった。
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鄭（２００７）が作成した「インターネット依

存傾向測定尺度」４９項目の中で，スマホゲー

ムの利用への質問項目として適していると判

断した３８項目を抜粋して使用した。鄭（２００７）

はインターネット依存傾向者の心理状態を測

定することを目的としたが，本研究ではスマ

ホゲームの利用による依存傾向を測定するこ

とを目的としたため，鄭（２００７）の作成した

尺度の教示文を「スマホゲームの利用状況」

を問うものへ変更し，質問項目にある「ネッ

ト」という用語を「ゲーム」へ変更した。５

段階「１全く当てはまらない～５非常に当て

はまる」で評定してもらった。

Big Five!")*+
並川ら（２０１２）が作成した Big Five尺度

短縮版２９項目を使用した。項目の内容に対し

て自分にどの程度当てはまるかの程度につい

て５段階「１当てはまらない～５当てはまる」

で評定してもらった。

Ⅲ．結 果

����������
調査協力者４３１名の中でスマホゲームをす

ると回答したのは２２８名（男性１４０名，女性８８

名）であり，スマホゲームをしないと回答し

たのは１９３名，無回答は１０名だった（Table１）。
ゲームの利用と性に関連があるかを検討する

ために，χ２検定を行ったところ，０．１％水準

で有意だった（χ２（１）＝１８．４４，p＜．００１）。
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男性は女性よりもスマホゲームをしている人

数が多いことが明らかになった。スマホゲー

ムを利用している２２８名の中で，回答に漏れ

があった２３名を除外し，以下の分析では２０５

名（男性１２４名，女性８１名）のデータを使用

していく。

Table１

男性 女性 合計
スマホゲームをする １４０ ８８ ２２８
スマホゲームをしない ７８ １１５ １９３

合計 ２１８ ２０３ ４２１

男女別スマホゲームの利用状況

�������	
����
�
Big Five尺度短縮版については尺度内容

の安定性を示す信頼係数を確認したうえで，

並川ら（２０１２）の因子構造を採用した。「外

向性（α＝．８０）」「誠実性（α＝．７４）」「情緒
不安定性（α＝．８２）」「開放性（α＝．７２）」
「調和性（α＝．７３）」について，逆転項目を
処理したうえで下位尺度得点を算出した。Big
Five尺度の下位尺度間の相関を算出したと
ころ，「情緒不安定性」は他の４つの因子に

おける得点と有意な負の相関がみられた

（「外向性」（r＝�．２９），「誠実性」（r＝�．２９），
「開放性」（r＝�．２５），「調和性」（r＝�．３３））。
また「調和性」は「外向性」（r＝．２２），「誠

実性」（r＝．３４），「開放性」（r＝．３０）と有意

な正の相関がみられた。さらに「外向性」と

「開放性」では有意な正の相関が見られた

（r＝．５３）。

スマホゲーム利用動機尺度の因子構造を確

認するために，最尤法・Promax回転による

Table２ スマホゲーム利用動機尺度の因子構造

項 目 Ⅰ Ⅱ Ⅲ Ⅳ Ⅴ
第１因子 承認・学習動機（α＝．９１）
２．上手く操作すると他の人から尊敬されて嬉しいから ．８０９ �．０８５ ．０４０ �．０１１ ．０１９
５．対戦ゲームで相手に負けたくないから ．８０９ �．１７３ ．１０６ �．０６５ ．０９１
２０．友達の中で最も上手なゲームプレイヤーになりたいから ．８０６ ．０６４ ．０７０ ．０２８ �．１３２
１４．他の人より早くクリアして自慢したいから ．７６９ �．０７４ ．００７ ．１２６ �．１１２
９．対戦ゲームで相手を打ち負かすことが楽しいから ．６８３ �．１５６ ．１３４ �．００８ ．１６３
４．ゲームを通じて難しいことでも理解できることがあるから ．６３９ ．１００ �．０３４ �．００７ ．１８４
２３．勉強になるから ．５７０ ．２９４ �．１２２ ．１０３ �．０３０
１９．ゲームで遊んでいると新しい知識を得ることができるから ．５６５ ．２４５ �．１７６ ．１４８ ．０７０
第２因子 趣向動機（α＝．８３）
１６．好きなイラストレーターが描いてるから ．２０３ ．９３９ �．０５３ �．１８１ �．１７８
２１．好きな声優が出てくるから �．０２８ ．８１６ ．０５５ �．０３２ �．０４６
１２．好きなキャラクターが出てくるから �．２４７ ．５６２ ．０５２ ．１１２ ．１５０
２５．音や音楽に惹かれるから �．１０８ ．５３０ ．２４７ ．０２１ ．０８２
１７．ゲームの世界観に興味を惹かれるから �．１８１ ．４９８ �．０２６ ．２５１ ．２７３
第３因子 友達動機（α＝．８７）
２７．友人と一緒にゲームで遊ぶのが楽しいから �．０２９ �．００８ ．９１９ ．１２８ �．０２７
１３．友人を誘ったり誘われたりしてゲームで遊ぶことがあるから ．０８０ ．１０７ ．７８１ �．０１９ �．０６５
３．友人とゲームのことで話題になることがあるから ．２６３ ．０７９ ．５７８ �．１４２ ．１２５

第４因子 達成動機（α＝．８３）
２２．遊んでいるうちに上達するのが楽しいから ．０５８ ．０３７ ．１３６ ．７８９ �．１５０
２６．難しい場面を乗り越えたら嬉しいから ．１２１ �．０６５ ．０１２ ．７８２ �．０１７
１５．ゲームの課題を達成することが嬉しいから ．０２２ ．００４ �．０８５ ．７３０ ．０８３
第５因子 空想動機（α＝．８３）
１０．現実にはできないようなことができるから ．０４２ �．０３９ ．０１０ �．０５０ ．９１８
１．ゲームは現実とは違う世界で楽しむことができるから ．０９６ ．０７８ �．０３９ �．００２ ．７３０

因子間相関Ⅰ ― ．４０７ ．５０５ ．５１１ ．４７５
Ⅱ ― ．１６８ ．６０１ ．４３７
Ⅲ ― ．３１２ ．３６０
Ⅳ ― ．４９６
Ⅴ ―
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因子分析を行った。因子負荷が．４０以下およ

び複数の因子に負荷量が高い項目（６項目）

を削除し，因子の減衰状況および解釈可能性

を考慮し，５因子構造を採用した（Table２）。
第１因子は「ゲームをすることで相手に尊敬

されることのうれしさ」や「ゲームをするこ

とで勉強になる」といったゲームをすること

で認められることや学びに関する項目から構

成されたことから，「承認・学習動機（８項

目，α＝．９１）」と命名した。第２因子は「好
きなイラストレーターが描いていること」や

「好きな声優が出てくること」といったゲー

ムの世界や登場人物への魅力を示す項目から

構成されたことから，「趣向動機（５項目，

α＝．８３）」と命名した。第３因子は「友人と
一緒にゲームをすることが楽しい」といった

友人との関係に関する項目から構成されたこ

とから，「友達動機（３項目，α＝．８７）」と
命名した。第４因子は「上達すると楽しいか

ら」といったゲームでの達成感に関する項目

から構成されたことから，「達成動機（３項

目，α＝．８３）」と命名した。第５因子は「現
実ではできないことができる」といったゲー

ムの世界を楽しむことに関する項目から構成

されたことから，「空想動機（２項目，α
＝．８３）」と命名した。この５因子について下

位尺度得点を算出し，ゲーム利用動機尺度の

下位尺度間の相関を算出したところ，全ての

下位尺度間で有意な正の相関がみられた（r

＝．２６～．５７）。

スマホゲーム依存傾向尺度の因子構造を確

認するために，主因子法・Promax回転によ
る因子分析を行った。因子負荷が．４０以下お

よび複数の因子に負荷量が高い項目（９項目）

を削除した上で，因子の減衰状況および解釈

可能性を考慮し，５因子構造を採用した（Ta-
ble３）。第１因子は「ゲームがないとイライ
ラして気持ちが落ち着かない」や「ゲームを

やっていない時でもやっているような幻覚を

覚えたことがある」といったようなゲームへ

の強い関心や依存を示す項目から構成された

ことから，「ゲームへの固執（１２項目，α
＝．９４）」と命名した。第２因子は「ゲームを

するときは楽しい」や「ゲームが退屈さを解

消してくれる」といったようなゲームへの楽

しさや良さに関する項目から構成されたこと

から，「メリット（４項目，α＝．８０）」と命
名した。第３因子は「ゲームを通してコミュ

ニケーションができる」や「ゲーム上で友達

を作ったことがある」といったようなゲーム

上での交流に関する項目から構成されたこと

から，「対人関係」（４項目，α＝．８５）」と命
名した。第４因子は「ゲームがないことは考

えられない」や「ゲームを二度とできないと

思うととても耐えられない」といったような

ゲームができない時の焦燥感を示す項目から

構成されたことから，「禁断症状」（４項目，

α＝．８８）」と命名した。第５因子は「ゲーム
をしていて生活が不規則になった」や「ゲー

ムを深夜までしていて寝不足になった」といっ

たようなゲームをすることによる日常生活に

対する影響を示す項目から構成されたことか

ら，「生活への影響」（５項目，α＝．８４）」と
命名した。この５因子について下位尺度得点

を算出し，スマホゲーム依存傾向尺度の下位

尺度間の相関を算出したところ，全ての下位

尺度間で有意な正の相関がみられた（r＝．３５

～．６８）。

Big Five，スマホゲーム利用動機，スマホゲー

ム依存傾向の性差

Big Five，スマホゲーム利用動機，スマ
ホゲーム依存傾向の各下位尺度得点の性差を

検討するために，性を被験者間要因とし，各

下位尺度得点を従属変数とする１要因の分散

分析を行った（Table４）。
Big Five尺度の「開放性」では性の有意

な主効果が見られ（F（１，２０３）＝６．９９，p

＜．０１），男性の「開放性」得点が女性の得点

よりも有意に高かった。スマホゲーム利用動

機尺度の「承認・学習動機」（F（１，２０３）＝
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３３．４６，p＜．００１）と「友達動機」（F（１，２０３）

＝３４．８６，p＜．００１）では性の有意な主効果

が見られ，いずれの利用動機についても男性

の得点が女性の得点よりも高かった。

スマホゲーム依存傾向尺度の「ゲームへの

固執」「対人関係」「禁断症状」「生活へ影響」

では性の有意な主効果が見られ（ゲームへの

固執：F（１，２０３）＝１６．５０，p＜．００１；対人関

係：F（１，２０３）＝１３．７６，p＜．００１；禁断症状：

F（１，２０３）＝７．４２，p＜．０１；生活への影響：

F（１，２０３）＝１０．８３，p＜．０１），いずれのスマ

ホゲーム依存傾向においても男性の得点が女

性の得点よりも高かった。

�������	

各変数間の関連を検討するために，ピアソ

ンの相関係数を算出した（Table５）。Big Five
とスマホゲーム利用動機の相関では，「外向

性」「情緒不安定性」と「友達動機」には有

意な正の相関がみられた。また「誠実性」

「調和性」と「空想動機」には有意な負の相

関がみられた。「開放性」は「承認・学習動

機」「趣向動機」「達成動機」と有意な正の相

Table３ スマホゲーム依存傾向尺度の因子構造

項 目 Ⅰ Ⅱ Ⅲ Ⅳ Ⅴ
第１因子 ゲームへの固執（α＝．９４）
３４．ゲームがないとイライラして気持ちが落ち着かない ．８７０ �．０１８ �．１２３ ．０８６ ．０４５
２９．ゲームをやっていないときもやっているような幻覚を覚えたことがある ．８５９ ．０８６ �．０３６ �．０４９ �．１３４
２２．つねにゲームのことが心配で気になる ．８５８ �．１１６ ．０２７ ．０１２ ．０１８
２８．ゲームができないと他のことに集中ができない ．８４６ ．００２ �．０８３ ．１５０ �．０６８
２７．ゲームをするために遅刻したり、授業を休んだりした ．８１４ �．０４４ ．０２６ �．０５８ ．００５
２５．ゲームをした後はぼんやりして危ない感じがした ．８０９ ．０７１ �．１３１ �．１６１ ．１３６
２３．ゲームが原因で実生活上問題が発生してもゲームをやめられない ．７８８ �．０４７ �．００７ ．０５１ ．０５２
３０．オフライン状態よりオンライン状態の方が私を理解してくれる人が多い ．７８０ ．０１５ ．２８７ �．１０３ �．１７２
２１．ゲームをすることで家族とトラブルがある ．７３５ �．０３２ ．１４３ �．１５２ ．０８６
３３．ゲーム上のことで不安がある ．５８１ ．０４９ ．１２０ ．２２３ �．１４６
３５．ゲームに熱中し成績が落ちた ．４７５ �．００８ �．０１５ ．１６４ ．１４１
３７．つねにゲームの時間を減らすべきだと考えている ．４６７ ．１９１ �．１３１ �．０５９ ．２１４
第２因子 メリット（α＝．８０）
１０．ゲームをすると楽しい �．０６５ ．７９４ ．１５０ �．１０９ ．０３３
１８．ゲームは退屈さを解消してくれる �．１１０ ．７３３ ．０５５ ．０６５ ．０８４
３２．ゲームをしている間はとても自由だと思う ．１９９ ．５７８ �．０９５ ．１３９ ．０６６
４．ゲームをすると嬉しい ．０５７ ．５２１ ．１８４ ．１１０ ．００７

第３因子 対人関係（α＝．８５）
１５．ゲームを通してコミュニケーションができる �．１１７ ．１４１ ．８１５ ．０３７ ．００８
１３．ゲーム上で友だちを作ったことがある ．１５４ ．１１０ ．７４４ �．１２０ �．１２４
１６．ゲームは交流の手段である �．０９１ ．０４２ ．７２９ ．０９９ ．１０３
６．現実の人よりゲームで知り合った人が、私によくしてくれる ．３０８ �．１４１ ．５２８ ．０９０ ．０５５

第４因子 禁断症状（α＝．８８）
８．ゲームがないことは考えられない �．１９９ �．０４９ ．１２８ ．８８８ ．０６５
３１．ゲームを二度とできないと思うととても耐えられない ．１３７ ．０８７ �．０５０ ．７８７ �．１４５
３８．ゲームができないと生活は退屈で面白くない ．１５８ ．２２０ �．１３０ ．７４８ �．０７０
１．ゲームがないと人生そのものに面白みがなくなる �．０８０ �．０４６ ．０４１ ．６９３ ．１６１

第５因子 生活への影響（α＝．８４）
２．ゲームをして生活が不規則になった �．０７４ ．１０４ �．０６３ �．０５０ ．９２８
１２．ゲームを深夜までしてしまい、睡眠不足になった ．０３２ ．２３４ �．０４３ �．０３５ ．６７０
３．ゲームの接続を切断するときに憂鬱な気持ちになる ．２００ �．２１３ ．１１６ ．１５１ ．４８８
１７．ゲームのせいで疲れて授業中居眠りをする ．３３１ �．０１１ ．１３９ �．０７４ ．４７６
７．ゲームをする時間を短くしようと試みて失敗したことがある ．０６９ �．０８５ ．０９６ ．２１１ ．４２６

因子間相関Ⅰ ― ．１８０ ．５４７ ．６０４ ．５６２
Ⅱ ― ．２０６ ．４６２ ．３４０
Ⅲ ― ．５５９ ．５５９
Ⅳ ― ．５８５
Ⅴ ―
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関がみられた。

Big Fiveとスマホゲーム依存傾向の相関
では，「誠実性」と「ゲームへの固執」「メリッ

ト」「禁断症状」「生活の影響」に有意な負の

相関がみられた。「情緒不安定性」は「ゲー

ムへの固執」「禁断症状」に有意な正の相関

がみられた。「開放性」は「ゲームへの固執」

「対人関係」と有意な正の相関がみられた。

「調和性」と「ゲームへの固執」「禁断症状」

「生活の影響」に有意な負の相関がみられた。

スマホゲーム利用動機とスマホゲーム依存

傾向の相関では全ての下位尺度得点間で有意

な正の相関がみられた。

�������	
��
�
仮説モデルに従い，パーソナリティ特性

（Big Five）がスマホゲーム利用動機を介
してスマホゲーム依存傾向に及ぼす影響を明

らかにするために，共分散構造分析による分

析を行った。なお，Big Fiveとスマホゲー
ム利用動機については観測変数を，スマホゲー

＊＊＊p＜．００１ ＊＊p＜．０１

＊＊p＜．０１ ＊p＜．０５

Table４ 男女別の各尺度の評定平均値・性差

Table５ 各指標との関連（相関係数）

男性 女性
Ｆ値

Ｍ（ＳＤ） Ｍ（ＳＤ）
【Big Five】

外向性 ３．２０（０．８５） ３．０８（０．９２） ０．８７
誠実性 ２．８１（０．７３） ２．６３（０．７７） ２．５４

情緒不安定性 ３．４０（０．９１） ３．６２（０．９６） ２．７６
開放性 ３．２２（０．８０） ２．９２（０．７３） ６．９９＊＊

調和性 ３．４４（０．６８） ３．１８（０．６８） ６．０６

【スマホゲーム利用動機】
承認・学習動機 ２．７９（１．０９） １．９７（０．８３） ３３．４６＊＊＊

趣向動機 ２．９８（１．０６） ３．０２（１．２７） ０．０８
友達動機 ３．６８（１．１２） ２．６７（１．３３） ３４．８６＊＊＊

達成動機 ３．４１（１．１６） ３．３１（１．１９） ０．３５
空想動機 ３．２１（１．３３） ３．２５（１．４０） ０．０６

【スマホゲーム依存傾向】
ゲームへの固執 １．８３（０．８８） １．４０（０．４６） １６．５０＊＊＊

メリット ３．７９（０．９４） ３．５８（０．９９） ２．３３
対人関係 ２．５４（１．１４） １．９８（０．９７） １３．７６＊＊＊

禁断症状 ２．６２（１．１７） ２．１７（１．０９） ７．４２＊＊

生活への影響 ２．６３（１．０７） ２．１４（０．９９） １０．８３＊＊

外向性 誠実性 情緒不 安
定性 開放性 調和性 承認・学習

動機 趣向動機 友達動機 達成動機 空想動機

【スマホゲーム利用動機】
承認・学習動機 ．０８１ �．０１１ ．０７１ ．２４８＊＊ �．０６６
趣向動機 �．０７２ �．１３６ ．０６２ ．１７０＊ �．０７２
友達動機 ．１５４＊ �．０６９ ．１３９＊ ．１３１ �．０１２
達成動機 �．０２７ �．０７１ ．１３５ ．１６２＊ �．０５１
空想動機 ．００２ �．１５９* ．１２６ ．１０３ �．１９３＊＊

【スマホゲーム依存傾向】
ゲームへの固執 ．００１ �．２１０＊＊ ．１５６＊ ．１８３＊＊ �．１８４＊＊ ．５３２＊＊ ．３２４＊＊ ．３５３＊＊ ．２５７＊＊ ．３４４＊＊

メリット �．１０７ �．１８２＊＊ ．０９３ ．０６４ �．０３５ ．２９７＊＊ ．３８０＊＊ ．３８３＊＊ ．４６１＊＊ ．４１６＊＊

対人関係 ．０７１ �．０１７ ．０１２ ．１６５＊ �．０５０ ．５４９＊＊ ．３４９＊＊ ．３８２＊＊ ．２６０＊＊ ．３４７＊＊

禁断症状 �．１３０ �．２１４＊＊ ．２１２** �．０２２ �．１９９＊＊ ．３９７＊＊ ．４５０＊＊ ．４０３＊＊ ．３６１＊＊ ．４００＊＊

生活への影響 �．０３４ �．１７６＊ ．１２９ ．１２４ �．１３９＊ ．４７９＊＊ ．３０５＊＊ ．４５６＊＊ ．２４７＊＊ ．４０３＊＊
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ム依存傾向については潜在変数を仮定し，探

索的に分析を行ったところ，ほぼ十分な適合

度が示された（Figure２）。
パーソナリティ特性（Big Five）から，

スマホゲーム利用動機へのパスについて，

「外向性」は「友達動機」に正の影響を，

「趣向動機」に負の影響を与えていた。「開

放性」は「趣向動機」「承認・学習動機」「達

成動機」「空想動機」に正の影響を与えてい

た。「調和性」は「空想動機」に負の影響を

与えていた。「情緒不安定性」および「誠実

性」が利用動機に及ぼす影響はみられなかっ

た。次に利用動機における「友達動機」「趣

向動機」「承認・学習動機」はスマホゲーム

依存傾向に正の影響を与えていた。「達成動

機」および「空想動機」はスマホゲーム依存

傾向に及ぼす影響はみられなかった。すなわ

ち，「外向性」は「友達動機」と「趣向動機」

を介してスマホゲーム依存傾向に影響してい

た。また「開放性」は「趣向動機」と「学習・

承認動機」を介してスマホゲーム依存傾向に

影響していた。さらに Big Fiveにおける
「誠実性」は利用動機を介さずにスマホゲー

ム依存傾向に直接負の影響を与えていた。

Ⅳ．考 察

本研究の目的はパーソナリティ特性がスマ

ホゲーム利用動機を介して，スマホゲームに

対する依存傾向に及ぼす影響を検討すること

であった。

�������	
���
��
大学生の中でスマホゲームを使用している

のは協力者全体の５４．２％であった。消費者庁

（２０１６）の調査は大学生のスマホゲームの経

験度（９３％）についての回答であったが，本

研究では，日常の利用状況を尋ねており，そ

の差が現れたものと考えられる。男性では

Figure２ Big Five がスマホゲーム利用動機を介してスマホゲーム依存傾向に
及ぼす影響のパス解析の結果

注１）Big Five間の相関係数；開放性⇔調和性（．２７），誠実性⇔調和性（．３１），外向性⇔調和性（．１９），
外向性⇔開放性（．５３），誠実性⇔情緒不安定性（�．２６），調和性⇔情緒不安定性（�．３２），外向
性⇔情緒不安定性（�．２６），開放性⇔情緒不安定性（�．２３）

注２）誤差分散の表記は省略。図の数値は標準化係数を示す。
＊＊＊p＜．００１ ＊＊p＜．０１ ＊p＜．０５
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６４．２％，女性では４３．３％が利用しており，利

用状況に性差が見られた。堀（２０１８）は女子

大学生を対象とした調査を実施したところ利

用率は４７％であることから，本研究の結果と

ほぼ一致するものであった。

スマホゲーム利用動機尺度とゲーム依存傾向

尺度の因子構造

井上（２０１３）の開発したゲーム利用動機尺

度について，本研究ではスマホゲームに限定

しその動機を尋ねた。井上（２０１３）の研究で

は７因子構造を採用していたが，本研究では

５因子構造を抽出した。井上（２０１３）の研究

における，承認因子と学習因子が本研究では

１つの因子として構成され，気晴らし因子は

本研究では，抽出されなかった。本研究はス

マホゲームに関する動機の構造を検討してい

る。スマホは携帯しており，多くの空間でネッ

ト環境が整っている現状がある。このような

状況から普段からスマホゲームを利用してい

る大学生にとって，ゲームをしていることが

日常生活の一部となっていると推察される。

したがって，「暇つぶし」「他にやることがな

い」という理由による動機が抽出されなかっ

た可能性がある。

鄭（２００７）の開発したインターネット依存

傾向尺度を使用し，本研究ではスマホゲーム

に限定した依存傾向の構造を検討した。鄭

（２００７）の研究では７因子構造を採用してい

たが，本研究では５因子構造を抽出した。鄭

（２００７）は９０項目の予備調査で収集した項目

から４９項目を採用しているが，本研究ではス

マホゲームの利用に適した３８項目をあらかじ

め抜粋して使用したため，その構造が異なっ

たものと考えられる。本研究の第１因子のゲー

ムへの固執は鄭（２００７）の没入因子と現実と

の区別支障因子の項目だけでなく，他因子の

項目を含めて，ゲームに長時間接しているこ

とへの依存に関する内容が集約された。常に

ゲームと接することが可能なスマホ特有の特

徴が因子としてまとまって抽出されたものと

考えられる。また第３因子の対人関係は，鄭

（２００７）の仮想的対人関係因子とメリット因

子の中で，ゲームを通して人との交流に関す

る項目で構成された。スマホゲームはオンラ

イン上での仮想的な人間関係との出会いがあ

る一方で，現実の人間関係の中でゲームを通

して交流している場合もあるため，これらの

項目が集約されたものと考えられる。第２因

子のメリットは鄭（２００７）の対人関係を除く

ゲームをすることへのポジティブな側面と満

足感を示す内容で構成された。禁断症状（第

４因子），生活への影響（第５因子）は一部

の項目の構成は異なるが，概ね鄭（２００７）と

同様の内容で構成されていることが明らかに

なった。

各尺度の性差

次に各尺度得点に関する性差を検討した。

Big Five尺度における開放性で男性の得点
が高かった。Big Five尺度の性差について
は，川本・小塩・阿部・坪田・平島・伊藤・

谷（２０１５）が各測定尺度や研究の対象者によっ

て，その結果が一致しないことを指摘してい

る。日本語版 Ten Item Personality Inven-
tory（小塩・阿部・カトリーニピノ，２０１２）
を使用した調査では，外向性は女性の得点が

高く，開放性は男性の得点が高いことを報告

している。また，齋藤・中村・遠藤・横山

（２００１）は和田（１９９６）の尺度を使用し，外

向性と誠実性は女性で，開放性は男性でその

得点が高いことを示している。本研究は大学

生の中でスマホゲームを利用している大学生

のデータに限定されるため積極的な解釈は難

しいが，先行研究を一部支持する結果が得ら

れた。

スマホゲーム利用動機尺度の承認・学習動

機，友達動機で男性の得点が高かった。本研

究では６割以上の男性が普段スマホゲームを

利用していることから，男性にとって大学生

活を送るうえで身近なツールであると考えら

れる。つまりゲームを通しての交流やその中
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で得られる承認・学びについての動機が女性

よりも高く現れたものと考えられる。

スマホゲーム依存傾向尺度のゲームへの固

執，対人関係，禁断症状，生活へ影響で男子

の得点の方が高い傾向が示唆された。先行研

究においてスマホ依存では女性の方が高い傾

向（松島ら，２０１７），オンラインゲーム依存

（野村・後藤，２０１１）では男性の方が高い傾

向が報告されている。本研究のスマホゲーム

依存傾向尺度はスマホというツールを利用し

たゲーム依存傾向としての要素が強いと考え

られる。

パーソナリティ特性がスマホゲーム利用動機

を介してスマホゲーム依存傾向に及ぼす影響

Figure１の仮説モデルについてパス解析
を使用して検討した。スマホゲーム依存に及

ぼす全体的傾向として３つの過程が明らかに

なった。

第一に外向性は友達動機と趣向動機を介し

て，スマホゲーム依存傾向に影響を与えてい

た。外向性は社交性や活動性，積極性を示す

パーソナリティ特性である。外向性の高い学

生は，友人同士でゲームに誘い合い，一緒に

ゲームを楽しむといった友人関係面の動機を

強くもつことによって，スマホゲーム依存傾

向を高めていると考えられる。また，外向性

の高い学生は，ゲームの登場キャラクターや

声優といった趣向でゲームを遊ぶことが少な

いことがうかがえる。外向的な学生は，実際

の人間関係に関心が向きやすいため，趣向動

機が低下し，依存傾向に陥りづらくなると考

えられる。

第二に開放性は趣向動機と承認・学習動機

を介してスマートフォンゲーム依存傾向に影

響していた。知的好奇心の強さ，想像力，新

しいものへの親和性を示す開放性を高くもつ

学生は，ゲームのキャラクターや声優，音楽

などが自身の好みに合うと，ゲームの利用動

機が高められ，依存傾向も高まると考えられ

る。また，開放性の高い学生は，ゲームの上

達や対戦ゲームで相手に勝つことによって承

認欲求を満たしたいという動機があるため，

依存傾向が高まりやすいと考えられる。あわ

せて，知的好奇心が強いために，ゲームを通

じて新しい知識を得るという学習面の利用動

機が高くなり，依存傾向を高めてしまうと考

えられる。

第三に誠実性は利用動機を介さずにスマー

トフォンゲーム依存傾向に影響を与えていた。

この結果は，西村・遠藤（２０１５）による誠実

性がインターネット上の問題行動を低めると

いう報告や，八木（２０１７）によるインターネッ

ト依存傾向が高い人は誠実性の得点が低い傾

向があるという結果と類似するものであり，

スマホゲームにおいても誠実性との関連が示

された。誠実性を高くもつ学生は，達成する

ことへの意志や真面目さ，責任感の強さとい

う特徴によって，スマホゲームへの依存傾向

を低減させやすいと考えられる。

今後の課題

本研究では，近年急速に利用が増加してい

るスマホゲームに着目したが，一口にスマホ

ゲームといっても様々なジャンルが存在し，

例えば，パズル，ロールプレイング，アクショ

ン，リズムゲームなど多岐に渡る。ゲームの

ジャンルによって利用動機は異なり，スマホ

ゲーム依存傾向にも相違が認められる可能性

がある。また，スマホゲームで遊ぶ時間の長

さや頻度といった利用状況を含めて検討する

必要がある。とくに希少なアイテムやキャラ

クターを確率で入手できる「ガチャ」と呼ば

れる課金システムについては，課金頻度や課

金額とスマホゲーム依存傾向との関連を検討

する必要があるといえる。さらに，本研究で

は，パーソナリティ特性との関連を検討した

が，その他の要因との関連も考えられる。と

くに注意欠如・多動症（ADHD）はネット
依存やゲーム依存のリスクが高いことが指摘

されているため（齊藤，２０１６），スマホゲー

ム依存についても今後の検討を行う必要があ
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るだろう。

� �
本研究の調査実施に際し，北星学園大学社

会福祉学部福祉心理学科４年上倉千穂さんに

ご協力をいただきました。心より感謝申し上

げます。
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