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大学生のゲーム利用動機とゲーム後の感じ方について
―なぜ，やめられないのか―
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現代では，日本のみならず世界的にも幅

広い年代において，ゲームが利用されてい

る。特に，スマーフォンでのゲームは誰で

もいつでも利用することができ，より身近

になものになったと言える。一方で，海外

からもゲーム依存性に警鐘をならす報道

がなされている。オンラインゲームや課金

制のゲーム利用により深刻なゲーム依存

が問題視されてきている。加藤・五十嵐

（ ）による研究では，自己愛傾向はゲ

ーム内の目標に対する動機付けと没入傾

向の両方を高めることが示された。しかし

ながら，ゲームを行った後にどのように感

じるかに注目した研究は少ない。本研究で

は，大学生のゲーム利用動機とゲーム後の

感じ方，依存性の要因，ストレスとの関係

を中心に検証する。

研究方法

都内私立大学に通う 名（男子 名，

女子 名：平均年齢 歳）を対象に行

った。質問紙は，①好きなゲームの種類（井

口， ）②ゲームの利用動機（井口， ）

③ゲーム後の感じ方④コーピング尺度（久

保ら， ）⑤バーンアウト尺度（尾関，

）の つの尺度 項目からなり， 件

法で行った。

結果と考察

各尺度について因子分析（主因子法・ブロ

マックス回転）を行った。まず，ゲームの

種類に関しては， 因子（「シュミレーショ

ン嗜好性（α＝ ）」，「戦闘嗜好性（α

＝ ）」，「マス・アイコン嗜好性（α＝

）」）が得られ，ゲームの利用動機につ

いては 因子（「趣向（α＝ ）」「友人」

（α＝ ）「承認（α＝ ）」「作者（α

＝ ）」）が得られた。また，ストレスコ

ーピング尺度では３因子（「諦観（α＝

）」「適応（α＝ ）」「協力（α＝

）」）が得られ，バーンアウト尺度は

因子（「達成（α＝ ）」「消耗（α＝

）」）に分かれた。

ゲームの種類とゲームの利用動機につ

いて性差があるかどうかｔ分析を行った

結果，男子の方が女子よりも戦闘嗜好のゲ

ームを好むことが示された（ｔ＝ ，

＝ ， ）。また，女子よりも男子の

方が利用動機の「友人」（ｔ＝ ， ＝ ，

）や周りからの「承認」（ｔ＝ ，

＝ ， ）が高いことが示された。

依存性項目と利用動機の相関
「一度はやめるがまたすぐにやり始める」
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ゲームの感じ方の中で依存的傾向を測

る項目「一度はやめるがまたすぐにやり始

める」とゲームの種類（「シュミレーション

嗜好性（ ＝ ）」「戦闘嗜好性（ ＝

）」）との相関関係は， ％水準で有意

な比較的強い正の相関関係が見られた。ま

た，利用動機尺度との関係においても ％

水準で有意な比較的強い正の相関関係（

つにおいて）が見られた（ ）。ゲーム

の種類や利用動機に関わらず，ゲーム嗜好

性が高い人ほど，またゲーム利用動機が高

い人ほど，一度やめてもまたすぐやり始め

る傾向があることが示唆された。
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