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研 究

小学生におけるゲームの使用とゲームに対する

　　　　　　　　　　　　　意識との関連

中村　晴信1），沖田　善光2），甲田　勝康3）

藤田　裕規4），西尾　信宏5），間瀬　知紀6）

宮脇千恵美7），桑原　恵介8），小原久未子8）

蓉
難
蒙
耀

　　　　　　　　　　　　　　　　　　無
　　　　　　　　　　　　　　　　　　馨躍畷鵬齢灘、欝欝鍵鯉灘麗、羅黙、’　雛、蓑　　　　　｛t灘繋、囎欝鞭鶏　．難．、豊構、　A　、、

〔論文要旨〕

　本研究においては，小学生を対象として，ゲームの使用状況とゲームに対する意識および精神・身体症状や家

族・友人との関連について検討した。兵庫県A市内の全13小学校の4年生，5年生，6年生計1，323名を対象に，ゲー

ムの使用時間，ゲームに対する意識生活習慣，精神・身体症状に関する質問紙調査を行った。その結果，ゲーム

の使用時間が長い者はゲームに対して消極的な印象を持つものが少なく，生活習慣の乱れや精神・身体症状を持つ

者や行動が消極的な者が多かった。以上の結果より，ゲームに対する意識は，ゲームの使用時間に影響を与える一

因であることが示唆された。

Key　words＝小学校，ゲーム，生活習慣，精神・身体症状

1．はじめに

　電子分野および通信分野における著しい技術革新を

背景として，メディア機器の進展は著しい。ゲーム機

器に関しても，電子・通信技術が組み込まれたビデオ

ゲームが市販され，家庭に広く普及している1）。ゲー

ムの使用に関しては，8歳から18歳までを対象に1999

年，2004年，および2009年に実施されたアメリカにお

ける調査では，ビデオゲームの使用時間は調査対象年

が新しくなるほど使用時間が増加した2）。従って，増

加するゲームの使用が健康な生活にどのような影響を

及ぼしているのか検討することは重要である。

　一方，小学生においては精神・身体症状の出現が問

題となっており，学年が上昇するほど増加すること

や3），メディア機器との関連が報告されている4）。ゲー

ム機器の使用と生活習慣や健康との関係については，

海外において種々調査されている。Tremblayら5）や

Carvalhalら6）は，ゲームを使用することが肥満と関

連することを報告し，Swingら7）はゲームやテレビに

よる注意障害傾向を報告している。Cummingsら8）は，

ビデオゲームの使用が他の生活活動に及ぼす影響につ

いて報告している。

　本邦においても，浦島ら9）は，小学生を対象にコン

ピュータ・ゲームが行動に及ぼす影響を報告している。
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服部ら4）は，岡山の2小学校の高学年児童を対象に，

ゲームも含めた情報機器の使用と生活時間との関係に

ついて報告している。青木ら10）は児童のゲーム使用時

間と感情や仲間集団との関連について報告している。

しかしながら，いずれの報告も1～2校のみを対象と

した横断調査であり，ゲーム機器と健康との関連につ

いて一般化された結果を得るためには，今後も継続的

に研究報告を蓄積する必要がある。また，ゲームに対

して好ましい印象をもっているのか否かといったゲー

ムに対する意識が，ゲームの使用時間に影響を及ぼす

と考えられるが，このことに関する報告はない。

　本研究においては，調査対象の兵庫県のA市内の全

小学校を対象にしてゲームの使用実態とゲームに対す

る意識および関連要因について検討した。

皿．対象と方法

　兵庫県A市内の全13小学校の4年生，5年生，6年

生計1，323名を対象にした。調査は平成21年6月に無

記名による質問紙票により実施した。対象者の内訳は

小学4年生419名（男子203名，女子216名），小学5年

生478名（男子227名，女子251名），小学6年生426名（男

子214名，女子212名）であった。なお，本調査は対象

校の了承を得た後，対象者および保護者に研究内容に

ついて説明し同意を得た者のみを対象とした。また，

本研究は，ヘルシンキ宣言に則り，神戸大学大学院人

間発達環境学研究科研究倫理審査委員会の承認を得て

実施した。

　質問項目は，ゲームの使用時間，日常生活で感じる

精神・身体症状，家族や友人との関係，およびゲーム

に対する意識としてゲームから受ける影響についてで

あった。

　調査結果に対し，各質問項目における男女間，学年

間の比較や，ゲームの使用時間と各質問項目間の関連

についてはカイニ乗検定を用いた。なお，ゲームと使

用時間と各質問項目間との関連については，ゲーム

の使用時間を1時間未満と1時間以上に分けて質問

項目との関連をみた。以上の統計学的解析にはSPSS

18．Ofor　Windows⑧（SPSS　lnc．，Chicago，　IL）を用い，

p＜0，05において有意差ありとした。

皿。結 果

　ゲームの使用時間について表1に示す。ゲームの使

用時間について，男子では4年生の18．7％，5年生の

14．0％，6年生の17．5％がゲーームをしないと回答し

た。女子では4年生の27．4％，5年生の25．2％，6年

生の30．9％がゲームをしないと回答した。一方，1時

間以上ゲームをする者は，男子では4年生が34．7％，

5年生が47．1％，6年生が38．9％，女子では4年忌が

16．7％，5年生が19，5％，6年冬が13．5％であった。

カイニ乗検定の結果，ゲームの使用時間と性別の間に

は有意な関連性がみられ，男子の方がゲームの使用時

間が多かったが，学年との問には有意な関連性はみら

れなかった。

　表2では性別・学年別に小学生がゲームに対して持

つ意識について示す。「目が悪くなりやすい」，「外遊

びが減少」，「生活のリズムが乱れやすい」，「短気に

なる」，「家での会話が減る」，「暴力的になる」など

ゲームに対して消極的な印象である項目についてそう

思うおよび少しそう思うと答えた者の合計が40～70％

であった。一方「学習効果がある」，「友だちができや

すい」というゲームに対して積極的な印象である項目

についてそう思うおよび少しそう思うと答えた者の合

計も60工程忌みられた。カイニ乗検定の結果，男子よ

りも女子において「目が悪くなりやすい」，「外遊びが

減少」，「生活のリズムが乱れやすい」，「家での会話が

減る」と思う者が有意に多く，「友だちができやすい」

表1　小学生における性別・学年別のゲームの使用時間

男　子 女　子 P値
ゲームの使用時間

4年生 5年生 6年生 4年生 5年生 6年生 性別／学年別

　しない

0～1時間

1～2時間
2時間以上

　計

36（　18．7）　31（　14．0）　37（　17．5）

90（　46．6）　86（　38．9）　92（　43．6）

39（　20．2）　56（　25．3）　44（　20．9）

28（　14．5）　48（　21．7）　38（　18．0）

193（100．0）　221（100．0）　211（100．0）

59（　27．4）　62（　25．2）

120（　55．8）　136（　55．3）

26（　12．1）　33（　13．4）

10（　4．7）　15（　6．1）

215（100．0）　246（100．0）

64（　30．9）

115（　55．6）

20（　9．7）

　8（　3．9）

207　（100．0）

“／ns

表中の数字は人数カッコ内はパーセンテージ

＊p＜0．05，ns：有意差なし（カイニ乗検定）
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表2　小学生における性別・学年別のゲームに対する意識の状況

男　子 女　子 P値

4年生 5年生 6年生 4年生 5年生 6年生 性別／学年別

　　　　　　そう思う

　　　　　　少しそう思う
目が悪く

　　　　　あまり思わない
なりやすい
　　　　　　思わない

　　　　　　　　計

116（　57．7）　119（　52．9）

33（　16．4）　49（　21．8）

17（　8．5）　26（　11．6）

35（　17．4）　31（　13．8）

201（100．0）　225（100．0）

123（　57．5）

48（　22．4）

14（　6．5）

29（　13．6）

214（100．0）

152（　70．4）　162（　65．1）

27（　12．5）　48（　19．3）

16（　7．4）　18（　7．2）

21（　9．7）　21（　8．4）

216（100．0）　249（100．0）

137（　65．2）

44（　21．0）

12（　5．7）

17（　8．1）

210　（100．0）

“／ns

　　　　　　そう思う　　83（41．9）　90（40．2）

　　　　　少しそう思う　30（15．2）　46（20．5）
外遊びが
　　　　　あまり思わない　28（14．1）　33（14。7）
　減少
　　　　　　思わない　　　57（28．8）　55（24．6）

　　　　　　　計198（100．0）224（100．0）

101（　47．6）

41（　19．3）

23（　10．8）

47（　22．2）

212（100．0）

100（　47．4）　99（　40．6）

42（　19．9）　81（　33．2）

32（　15．2）　35（　14．3）

37（　17．5）　29（　11．9）

211（100．0）　244（100．0）

83（　39．5）

74（　35．2）

32（　15．2）

21（　10．0）

210（100．0）

＊／＊

　　　　　　　そう思う

　　　　　　少しそう思う
学習効果が
　　　　　あまり思わない
　ある
　　　　　　思わない
　　　　　　　　計

79（　40．1）　58（　26．0）

44（　22．3）　70（　31．4）

39（　19．8）　51（　22．9）

35（　17．8）　44（　19．7）

197（100．0）　223（100．0）

44（　20．8）

62（　29．2）

55（　25．9）

51（　24．1）

212　（100．0）

85（　39．7）　56（　23．0）

56（　26．2）　85（　34．8）

40（　18．7）　66（　27．0）

33（　15．4）　37（　15．2）

214（100．0）　244（100．0）

35（　16．9）

78（　37．7）

58（　28．0）

36（　17．4）

207（100．0）

ns　／’

　　　　　　そう思う
　　　　　　少しそう思う
友だちが
　　　　　あまり思わない
できやすい
　　　　　　思わない

　　　　　　　　計

57（　28．9）　70（　32．0）

57（　28．9）　69（　31．5）

37（　18．8）　44（　20．1）

46（　23．4）　36（　16．4）

197（100．0）　219（100．0）

79（　37．6）

61（　29．0）

37（　17．6）

33（　15．7）

210（100．0）

38（　18．4）　58（　23．9）

53（　25．6）　71（　29．2）

57（　27．5）　73（　30．0）

59（　28．5）　41（　16．9）

207（100．0）　243（100．0）

38（　18．1）

64（　30．5）

60（　28．6）

48（　22．9）

210（100．0）

＊／＊

　　　　　　　そう思う

　生活の　　少しそう思う

リズムが　あまり思わない

乱れやすい　　思わない

　　　　　　　　計

73（　36．9）　66（　29．6）

35（　17．7）　55（　24．7）

44（　22．2）　42（　18．8）

46（　23．2）　60（　26．9）

198（100．0）　223（100．0）

70（　33．2）

52（　24．6）

45（　21．3）

44（　20．9）

211（100．0）

90（　42．7）　99（　40．9）

49（　23．2）　51（　21．1）

28（　13．3）　49（　20．2）

44（　20．9）　43（　17．8）

211（100．0）　242（100．0）

86（　41．3）

56（　26．9）

34（　16．3）

32（　15．4）

208（100．0）

“／ns

　　　　　　　そう思う　　66（33．0）　49（22．1）

　　　　　　少しそう思う　37（18．5）　47（21．2）

短気になる　あまり思わない　47（23．5）　57（25．7）

　　　　　　思わない　　　50（25．0）　69（31．1）

　　　　　　　　計200（100．0）222（100．0）

60（　28．6）

44（　21．0）

58（　27．6）

48（　22．9）

210（100．0）

70（　33．8）　52（　21．1）

44（　21．3）　69（　28．0）

49（　23．7）　71（　28．9）

44（　21．3）　54（　22．0）

207（100．0）　246（100．0）

58（　27．9）

53（　25．5）

51（　24．5）

46（　22．1）

208（100．O）

ns　／“

　　　　　　　そう思う　　　57（28．5）　44（19．8）

　　　　　　少しそう思う　41（20．5）　47（21。2）
　家での
　　　　　あまり思わない　30（15．0）　47（21．2）
会話が減る
　　　　　　思わない　　　72（36．0）　84（37．8）

　　　　　　　　計200（100．0）222（100．0）

47（　22．2）

46（　21．7）

52（　24．5）

67（　31．6）

212（100．0）

59（　28．4）　71（　29．0）

42（　20．2）　64（　26．1）

35（　16．8）　54（　22．0）

72（　34．6）　56（　22．9）

208（100．0）　245（100．0）

52（　24．9）

66（　31．6）

38（　18．2）

53（　25．4）

209　（100．0）

＊／＊

　　　　　　そう思う　　　66（33．0）　56（25．1）

　　　　　少しそう思う　38（19．0）　32（14．3）
暴力的に
　　　　　あまり思わない　24（12．0）　38（17．0）
　なる
　　　　　　思わない　　　72（36．0）　97（43．5）

　　　　　　　計200（100．0）223（100．0）

44（　20．6）

42（　19．6）

34（　15．9）

94（　43．9）

214（100．0）

46（　21．8）　50（　20．2）

28（　13．3）　53（21．4）

28（　13．3）　47（　19．0）

109（　51．7）　98（　39．5）

211（100．0）　248（100．0）

48（　23．0）

37（　17．7）

53（　25．4）

71（　34．0）

209（100．0）

ns　／＊

表門の数字は人数カッコ内はパーセンテージ

＊p＜0．05，ns：有意差なし（カイニ乗検定）

と思う者は男子に有意に多かった。また，学年別にみ

ると学年が上がるほど，「外遊びが減少」，「学習効果

がある」，「友だちができやすい」，「短気になる」，「家

での会話が減る」，「暴力的になる」と思う者は有意に

少なかった。

　ゲームの使用時間を1時間以上と1時間未満に分け

た場合の，ゲームに対する意識との関係を男女別に

表3に示す。カイニ乗検定の結果，男子においては，

ゲームの使用時間が1時間未満の者に「目が悪くなり

やすい」，「外遊びが減少」，「家での会話が減る」と思

う者が有意に多かった。女子においては，どの項目も

ゲームの使用時間との間に有意な関係はみられなかっ

た。

　ゲームの使用時間を1時間以上と1時間未満に分け

た場合の，精神・身体症状との関係を男女別に表4に

示す。カイニ乗検定の結果男子においては，ゲーム
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表3　小学生のゲームの使用時間とゲームに対する意識との関係

男　子 女　子

1時間未満　1時間以上 1時間未満　1時間以上

目が悪くなりやすい

ある　339（80．1）

ない　　84（19．9）

計423（100．0）

147（　70．0）

63（　30．0）

210　（100．0）

　　517（　85．2）　51（　77．3）

“　90（　14．8）　15（　22．7）　ns

　　607（100．0）　66（100．0）

外遊びが減少

ある　271（64．7）

ない　　148（35．3）

計419（100。0）

117（　56．0）

92（　44．0）　＊

209　（100．0）

434（　72．6）　43（　66．2）

164（　27．4）　22（　33．8）　ns

598（100．0）　65（100．0）

学習効果がある

ある　178（42．7）

ない　　239（57．3）

計417（100．0）

93（　44．7）

115（　55．3）

208　（100．0）

　　249（　41．6）　21（　32．3）

ns　349（　58．4）　44（　67．7）　ns

　　598（100．0）　65（100．0）

友だちができやすい

ある　157（38．1）

ない　　255（61．9）

計412（100．0）

74（　35．7）

133（　64．3）

207（100．0）

　　307（　51．9）　30（　45．5）

ns　285（　48．1）　36（　54．5）　ns

　　592（100．0）　66（100．0）

　　　　　　　　　　　　ある　235（56．5）

生活のリズムが乱れやすい　ない　181（43．5）

　　　　　　　　　　　　計416（100．0）

112（　53．3）

98（　46．7）

210　（100．0）

　　394（　66．2）　36（　56．3）

ns　201（　33．8）　28（　43．8）　ns

　　595（100．0）　64（100．0）

短気になる

ある　209（50．1）

ない　　208（49．9）

計417（100．0）

92（　44．0）

117（　56．0）

209　（100．0）

　　315（　52，9）　30（　47．6）

ns　281（　47．1）　33（　52．4）　ns

　　596（100．0）　63（100．0）

家での会話が減る

ある　201（48。O）

ない　　218（52．0）

計419（100．0）

80（　38．3）

129（　61．7）　’

209　（100．0）

326（　54．6）　27（　42．9）

271（　45．4）　36（　57．1）　ns

597（100．0）　63（100．0）

暴力的になる

ある　193（46．1）

ない　　226（53．9）

計419（100．0）

80（　37．9）

131（　62．1）　ns

211（100．0）

243（　40．5）　19（　28．8）

357（　59．5）　47（　71．2）　ns

600（100．0）　66（100．0）

表中の数字は人数カッコ内はパーセンテージ

＊p＜0．05，ns：有意差なし（カイ三乗検：定）

の使用時間が1時間以上の者に「気分の落ち込み」，「よ

く眠れない」，「立ちくらみ・めまい」という症状を訴

える者が有意に多く，ゲームの使用時間が1時間未満

の者に「将来やりたいことがある」，「やればできると

思う」者が有意に多かった。女子においては，ゲーム

の使用時間が1時間以上の者に「かっとなる」，「うま

くいかないと思う」者が有意に多く，ゲームの使用時

間が1時間未満の者に「やればできると思う」者が有

意に多かった。

　ゲームの使用時間を1時間以上と1時間未満に分け

た場合の，生活習慣との関係を男女別に表5に示す。

カイニ乗検定の結果，男子においては，ゲームの使用

時間が1時間以上の者に「就寝時刻が24時以降」，「朝

食を食べる日が少ない」，「家庭での勉強時間が30分以

内」，「家庭での読書をしない」者が有意に多かった。

女子においては，ゲームの使用時間が1時間以上の者

に「就寝時刻が24時以降」，「朝食を食べる日が少ない」，

「家庭での読書をしない」者が有意に多かった。

　ゲームの使用時間を1時間以上と1時間未満に分け

た場合の，家族・友人との関係について男女別に表6

に示す。カイ画意検定の結果，男子においてはゲーム

の使用時間が1時間以上の者に「遊ぶ人数が2人以

下」，「外遊びをしない」，「気持ちの表現は苦手である」，

「家族に何でも話さない」，「家の手伝いをしない」者

が有意に多かった。女子においてはゲームの使用時間

が1時間以上の者に「家の人と話さない」，「家族に何

でも話さない」，「家の手伝いをしない」者が有意に多

かった。

1V．考 察

　近年，ゲーム機器の普及が著しく，ゲーム機器と接

する機会やゲーム機器を使用する時間が増加すること

による健康への影響が懸念される。海外においては，

情報機器の使用と生活状態や健康状態との関連を示す

報告が種々なされており5””8），本邦においても小学生

を対象とした報告や4・　9・10），質問項目の一部において

Presented by Medical*Online



第71巻　第3号，2012 409

表4　小学生におけるゲームの使用時間と精神・身体症状との関係

男　子 女　子

1時間未満　1時間以上 1時間未満　1時間以上

気分の落ち込み

ある　116（27．5）

ない　　306（72．5）

計422（100．0）

85（　40．7）　160（　26．4）

124（　59．3）　＊　446（　73．6）

209（100．0）　606（100．0）

20（　30．3）

46（　69．7）　ns

66（100．0）

よく眠れない

ある　157（37．2）

ない　　265（62．8）

計422（100．0）

103（　49．5）　220（　36．9）

105（　50．5）　＊　376（　63．1）

208（100．0）　596（100．0）

32（　48．5）

34（　51．5）　ns

66（100．0）

落ち着かない

ある　187（45．0）

ない　　229（55．0）

計416（100．0）

106（　51．0）　199（　33．4）

102（　49．0）　ns　397（　66．6）

208（100．0）　596（100．0）

21（　32．3）

44（　67．7）　ns

65（100．0）

立ちくらみ・めまい

ある　　70（16．9）

ない　　344（83．1）

計414（100．0）

51（　24．9）　109（　18．3）

154（　75．1）　＊　488（　81．7）

205　（100．0）　597　（100．O）

12（　19．0）

51（　81．0）　ns

63（100．0）

食欲がない

ある　109（26．7）

ない　　299（73．3）

計408（100．0）

141（　31．9）　147（　24．7）

66（　68．1）　ns　447（　75．3）

207（100．0）　594（100．0）

17（　25．8）

49（　74．2）　ns

66　（100．0）

頭が痛い

ある　156（37．7）

ない　　258（62．3）

計414（100．0）

89（　43．0）　211（　35．2）

118（　57．0）　ns　388（　64．8）

207（100．0）　599（100．0）

28（　43．1）

37（　56．9）　ns

65（100．0）

おなかが痛い

ある　　98（23．8）

ない　　313（76．2）

計411（100．0）

61（　30．3）　134（　22．5）

140（　69．7）　ns　461（　77．5）

201（100．0）　595（100．0）

15（　23．4）

49（　76．6）　ns

64（100．0）

かっとなる

ある　166（40．3）

ない　　246（59．7）

計412（100．0）

100（　48．5）　221（　37．3）

106（　51．5）　ns　371（　62．7）

206（100．0）　592（100．0）

33（　50．0）

33（　50．0）　＊

66（100．0）

　　　　　　　　　　　ある　342（83．4）

将来やりたいことがある　　ない　　68（16．6）

　　　　　　　　　　　　計410（100．0）

146（　70．9）　515（　86．7）

60（　29．1）　＊　79（　13．3）

206　（100．0）　594　（100．0）

56（　87．5）

8（　12．5）　ns

64（100．0）

やればできると思う

ある　329（79．3）

ない　　86（20．7）

計415（100．0）

145（　69．4）　497（　83．5）

64（　30．6）　＊　98（　16．5）

209（100．0）　595（100．0）

47（　72．3）

18（　27．7）　＊

65　（100．0）

うまくいかないと思う

ある　135（32．2）

ない　　284（67．8）

計419（100．0）

81（　38．8）　207（　34．3）

128（　61．2）　ns　397（　65．7）

209　（100．0）　604　（100．0）

33（　50．0）

33（　50．0）　＊

66（100．0）

表中の数字は人数，カッコ内はパーセンテージ

＊p＜O．05，ns：有意差なし（カイ三乗検定）

検討した報告11）はあるが，ゲームを使用することに関

する児童の意識から検討した報告は乏しい。本研究に

おいては，小学生を対象として，ゲームの使用状況と

ゲームに対する意識およびそれに関連する要因も含

めて検討した。

　本研究結果では，ゲームの使用時間に学年差はみら

れなかったが，性差がみられ，男子の方が使用時間が

長かった。小学生を対象とした従来の報告においても

男子の方が使用時間が長いと報告されており4・　10・　12”“15），

本研究も同様の結果であった。以上より，本研究にお

いては，性別により分析した。

　1時間をカットオフ値としてゲームと生活習慣およ

び精神・身体症状との関係をみた。カットオフ値に関

してはこれまでの研究において定まった値は特に示さ

れているわけではない。一方，本研究結果において，

ゲームの使用時間が1時間以上の者は，男子で30％以

上，女子でも10％を超えている。食事，入浴，睡眠，

家庭学習等，ゲーム以外の生活習慣に費やす時間を考

慮すると，小学生にとってゲームの使用に1時間以上

費やすことは相当な時間を割いていると考えられる。

従って，本研究においては，1時間以上と1時間未満

で分けてゲームと他の質問項目との関係について検討
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表5　小学生におけるゲームの使用時間と生活習慣との関係

男　子 女　子

1時間未満　1時間以上 1時間未満　1時間以上

就寝時刻

24時前　　312（73．9）

24時以降　110（26．1）

　計422（100．0）

127（　60．2）

84（　39．8）　“

211（100．0）

470（　77．9）

133（　22．1）

603　（100．0）

42（　63．6）

24（　36，4）　＊

66（100．0）

起床時刻

7時前　　175（41．5）

7時以降　247（58．5）

　計422（100．0）

99（　47．1）

111（　52．9）　ns

210（100．0）

269（　44．9）

330（　55．1）

599　（100．0）

33（　50．0）

33（　50．0）　ns

66　（100．0）

朝の目覚め

よv、　　　　348（　83．9）

わるい　　67（16．1）

　言十　　　　　　415（100．0）

134（　65．7）

70（　34．3）　ns

204　（100．0）

487（　81．8）

108（　18．2）

595　（100．0）

43（　68．3）

20（　31．7）　ns

63　（100．0）

朝食を食べる日

多い　　400（95．5）

少ない　　19（4．5）

　言下　　　　　419（100。0）

188（　90，0）

21（　10．0）

209　（100．0）

　　592（　98．5）

＊　9（　1．5）

　　601（100．0）

57（　87．7）

8（　12．3）　＊

65（100．0）

朝食の孤食

ある　　140（33．5）

ない　　　278（66．5）

計418（100．0）

70（　34．0）

136（　66．0）　ns

206　（100．0）

161（　26，9）

438（　73．1）

599（100．0）

19（　28．8）

47（　71．2）　ns

66　（100．0）

夕食の時刻

8時前に　　360（85．9）

8時以降　　59（14．1）

　言十　　　　　　419（100．0）

175（　84．1）

33（　15．9）

208（100．0）

　　515（　85．4）

ns　88（　14．6）

　　603（100．0）

55（　84，6）

10（　15．4）　ns

65　（100．0）

夕食の孤食

ある　　　40（9．6）

ない　　　375（90．4）

計415（100．0）

27（　13．2）

178（　86．8）　ns

205　（100．0）

60（　10．1）

536（　89．9）

596　（100．0）

5（　7．7）

60（　92．3）　ns

65　（100．0）

　　　　　　　　　30分以内　131（31．1）

家庭での勉強時間　　30分以上　290（68．9）

　　　　　　　　　　　言十　　　　　421（100．0）

85（　40．3）

126（　59．7）　’

211（100．0）

201（　33．6）

398（　66．4）

599（100．0）

18（　27．7）

47（　72．3）　ns

65　（100．0）

家庭での読書

　読む　　220（52．1）

読まない　202（47．9）

　計422（100．0）

72（　34．3）

138（　65．7）　’

210（100．0）

375（　62．0）

230（　38．0）

605（100．0）

28（　42．4）

38（　57．6）　＊

66（100．0）

表中の数字は人数カッコ内はパーセンテージ

＊p〈0．05，ns：有意差なし（カイ三乗検定）

することとした。

　ゲームを使用することに対する意識について性別に

より検討した結果，男女間で有意な関係が認められた

5項目の中で「目が悪くなりやすい」，「外遊びが減

少」，「生活のリズムが乱れやすい」，「家での会話が減

る」といったゲームに対して消極的な印象である項目

については，男子に比べて女子はこれらの項目を肯定

する回答をする者の割合が高かった。逆に「友だちが

できやすい」というゲームに対して好意的な印象であ

る項目については，女子に比べ男子はゲームによって

「友だちができやすい」と回答する者の割合が高かっ

た。ゲームに対して男子に比べて女子が消極的な印象

を持っている理由については明らかではない。しか

し，男女にはゲームに対する意識に差があるとする報

告や16），先行研究4・　10・　12）や本研究結果においてゲーム

の使用時間が男子に多かったことから，ゲームに対す

る意識がゲームの使用時間に反映されている可能性が

ある。

　さらに，ゲームに対する意識とゲームの使用時間と

の関係についてみると，男子は1時間未満の者の方が，

ゲームをすることにより「目が悪くなりやすい」，「外

遊びが減少」，「家での会話が減る」と回答していた。

これらの結果は，ゲームを使用することに対して消極

的な印象をもっている者ほどゲーム時間が短いという

関係を示している。一方，ゲームに対して消極的な印

象であっても，ゲームを1時間以上使用している者も

相当数存在し，例えばゲームを1時間以上使用してい

る者のうち，「目が悪くなりやすい」は70．0％，「外遊

びが減少している」としている者が56．0％，「家での

会話が減る」は38．3％含まれていた。

　このことから，ゲームに対して消極的な印象を持っ

ていることにより，ゲーム時間が少なくなっている者
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表6　小学生におけるゲームの使用時間と友人・家族との関係

男　子 女　子

1時間未満　1時間以上 ユ時間未満　1時間以上

遊ぶ人数

2人以下　　101（24．2）

3人以上　316（75．8）

　計417（100．0）

67（　31．9）

143（　68．1）

210（100．0）

　　189（　31．4）

＊　412（　68．6）

　　601（100．0）

26（　39．4）

40（　60．6）　ns

66　（100．0）

外遊びをする

ある　　389（92．8）

ない　　　30（　7．2）

言十　　　　　　419（100．0）

177（　85．5）

30（　14．5）

207（100．O）

　　536（　89．0）

＊　66（　11．0）

　　602　（100．0）

54（　81．8）

12（　18．2）　ns

66　（100．0）

　　　　　　　　　　2人以下　265（63．9）

何でも話せる友人の数　3人以上　150（36．1）

　　　　　　　　　　　　計415（100．0）

119（　56．7）

91（　43．3）

210（100．0）

　　331（　54．5）

ns　276（　45．5）

　　607　（100．0）

39（　59．1）

27（　40．9）　ns

66　（100．0）

友だちには話しない

ある　　179（42．8）

ない　　　239（57．2）

計418（100．0）

88（　41．9）

122（　58．1）

210（100．0）

　　311（　51．2）

ns　296（　48．8）

　　607（100．0）

39（　60．0）

26（　40．0）　ns

65（100．0）

気持ちの表現は苦手

ある

ない

計

249（　59．1）　147（　69．7）

172（　40．9）　’　64（　30．3）

421（100．0）　211（100．0）

　　369（　61．1）

＊　235（　38．9）

　　604（100．0）

45（　68．2）

21（　31．8）　ns

66　（100．0）

自分のことが好き

ある　　222（52．6）

ない　　　200（47．4）

計422（100．0）

99（　47．1）

111（　52．9）

210（100．0）

　　319（　52．8）

ns　285（47．2）

　　604　（100．0）

30（　45．5）

36（　54．5）　ns

66　（100．0）

家の人と話す

ある　　307（73．1）

ない　　　113（26．9）

計420（100．0）

139（　65，9）

72（　34．1）

211（100．0）

　　499（　82．6）

ns　105（　17．4）

　　604（100．0）

44（　66．7）

22（　33．3）　“

66（100．0）

家族た何でも話す

ある　　259（62．0）

ない　　　159（38．0）

計418（100．0）

108（　51．7）

101（　48．3）

209（100．0）

　　447（　73．9）

＊　158（　26．1）

　　605（100．0）

40（　60．6）

26（　39．4）　＊

66　（100，0）

家族は話を聞く

ある　　370（87．9）

ない　　　51（12．1）

計421（100．0）

186（　88．2）

25（　11．8）

211（100．0）

　　575（　94．9）

ns　31（　5．1）

　　606　（100，0）

60（　90．9）

6（　9．1）　ns

66　（100．0）

家の手伝いをする

ある　　340（80．6）

ない　　　82（19．4）

言十　　　　　　　422（100．0）

138（　66．3）

70（　33．7）

208（100．0）

　　545（　89．9）

＊　61（　10．1）

　　606（100．0）

53（　80．3）

13（　19．7）　＊

66（100．0）

表中の数字は人数カッコ内はパーセンテージ

＊p＜0，05，ns：有意差なし（カイニ乗検定）

と，ゲーム時間が少なくなっていない者とが併存して

いることが示された。後者については，ゲームを消極

的なものとしてとらえている反面，それが行動として

ゲームの使用時間の減少に結びついていないことを示

している。Greenら17）は，行動変容には知識などの動

機づけに加えて，実際の行動に必要となる促進因子や

行動の継続習慣化に影響を与える強化因子が必要で

あるとしている。今回，ゲームに対して消極的な印象

を持ちながら，ゲーム時間が1時間以上であった者は，

行動に至るまでの因子を持ち合わせていなかった可能

性が考えられる。

　一方，女子は，どの項目もゲームの使用時間が1時

間未満の者にゲームに対して消極的な印象を持つ者が

多かったが，有意な関係はみられなかった。この結果

を説明する理由は明らかでない。しかし，男子と比べ

て女子の方が1時間以上ゲームをしている者の割合が

少ないことや，ゲームに対する意識は両性間で有意差

がみられた項目が多く，且つ，女子の方がゲームに対

して消極的な回答を示していたことが関係しているの

かもしれない。

　ゲームの使用時間と精神・身体症状との関係をみる

と，ゲーム時間が1時間以上の者に，「気分の落ち込

み」，「よく眠れない」，「立ちくらみ・めまい⊥「かっ

となる」，「うまくいかないと思う」といった精神・身

体症状の訴えが多く，「将来やりたいことがある」，「や

ればできる」という，ポジティブな感情を持つ者は少

なかった。先行研究においても浦島ら9），服部ら4）お

よび火矢ら18）は同様の報告をしており，ゲームの使用
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時間が長いと精神・身体症状の訴えが多いことが示唆

された。生活リズムは精神・身体症状と関連があると

の報告があり19・　20），ゲームを行うことにより，就寝時

刻の遅れやそれにともない睡眠不足になることが，精

神・身体症状につながる可能性もある。本研究結果に

おいてもゲームの使用時間が長いと就寝時刻の遅れ，

朝食を摂取しない，家庭での勉強時間が少ない，家庭

で読書しないこととの関係が認められた。従って，先

行研究同様本研究結果からも，ゲームの使用と精神・

身体症状とは関係があり，その一因として生活リズム

の乱れが存在する可能性が示された。

　ゲームの使用時間と友人や家族との関係では，ゲー

ムの使用時間が長いほど，「遊ぶ人数が少ない」，「外

遊びをしない」，「気持ちの表現は苦手」，「家の人と話

さない」，「家族に何でも話すことがない」，「家の手伝

いをしない」など，消極的な行動パターンであった。

行動パターンとゲームへの印象との関係については今

後詳細な検討が必要である。しかし，小学生において

コンピュータゲームと行動との関係を調べた浦島ら9）

の報告においても，ゲームで遊ぶ頻度が高いほど，無

口であったり，どちらかというと暗い，はきはきと自

分の意見を言うことが少ない，イライラしていること

が多いなど，今回と同様の結果を示している。従って，

ゲーム時間が長いと行動パターンが消極的になること

が確認された結果となった。また，戸部ら13・　14）は，テ

レビゲームへの依存傾向があるほど気分の調節不全が

あったり，気持ちを口に出せなかったり，学校が楽し

く感じなかったりすることを報告している。このこと

から，本研究結果においても，ゲームの使用時間が長

い者は依存傾向があり，それに伴って消極的な行動パ

ターンを示した可能性も考えられる。

　本研究は横断調査であり，日本の一地域での調査で

あるので，結果の一般化には限界がある。従って，大

規模サンプリングやあるいはさまざまな地域での研究

結果を集約することにより，結果の一般化を図ること

が必要である。また因果関係についても，今回示され

た結果を基に，考えられる交絡因子を加味し，縦断調

査を行うことも因果関係の推定をする1つの方法であ

ろう。

　一方，ゲーム機器は技術革新により進展が著しく，

各時代に沿った研究を行うことも重要であり，本研究

はゲーム機器使用の現状について検討したということ

で意義がある。

小児保健研究

V．ま　と　め

　本研究において，ゲームの使用時間とゲームに対す

る意識およびその関連要因について検討した。ゲー

ム時間が長い者は短い者に比べて，ゲームに対して消

極的な印象をもつ者の割合が少なく，精神・身体症状

を持つ者が多く，家族・友人との関係も消極的であっ

た。但し，ゲームに対する意識が消極的であってもゲー

ムの使用時間が長い者も存在することも把握された。

今後はこれらの関係性をさらに明確にするために，他

地域において展開したり，交婚因子を加えた縦断研究

が必要であると考えている。
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［Summary）

　In　the　present　study，　questionnaire　survey　was　con－

ducted　regarding　use　of　game，　consciousness　of　game

playing，　lifestyles，　and　complaints　of　mental／physical

symptoms．　The　subjects　were　1，323　children　in　all　13

elementary　schools　in　A　city　in　Hyogo　prefecture，　Ja－

pan．　ln　the　results，　game　playing　was　associated　with

consciousness　of　game，　1ifestyles，　complaints　of　mental／

physical　symptoms，　and　negative　behaviors．　These　re－

sults　suggested　that　consciousness　is　one　of　factors　hav－

ing　an　influence　on　game　playing．
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elementry　school，　game，　lifestyle，　complaints　of　mental／

physical　symptoms
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