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２０１９年５月、WHO（世界保健機構）が、国際疾病分類に「ゲーム障害（Gamig Disorder）を認定

しました。ICD-１１において、「Gaming Disorder」については、次のように説明されています。 

 

 

 

 

 

 

 

しかし、ゲーム障害として認定されたものの、ほぼ同時期に、新型コロナウイルス感染症予防への対応

として、２０２０年３月から全国的な休校が始まり、長期休業、外出自粛となれば、ゲーム・スマホへの依存

度が増すのは当然です。 

（ICT を活用した学習活動をサポート 学校と ICT 「スマホ依存」へ向けた学校の対応 和歌山大学 教職大学院教授 豊田充崇 引用） 

スマホがなかった時代 

（１９８５年頃の一例） 

現在の状況の一例 

 

楽しみ方の特徴 

放課後に公園や空き地、野山で遊ぶ 

（１．５時間程度） 

１６：００～１７：００  

オンラインゲーム内で野山をかけ

まわって撃ち合う 

日が暮れても、天候が悪くて

も、２４時間遊べる 

帰宅後夕食までの間に TVを視聴 

（１時間程度）  

 １７：３０～１８：３０ 

各種の動画共有サイトで見たい動

画を見たいだけ視聴 

好みの動画を AIがチョイス 

自分も動画を投稿できる 

夕食後の娯楽として小説やマンガを

読んでいた時間（1時間程度）        

 ２０：００～２１：００ 

電子コミック・電子書籍系アプリで

読みたいものを選ぶ 

 

好みのラインナップが揃って

いる。地方には「本屋」がほと

んどないため重宝される 

夕食後の娯楽としてテレビゲームを

していた時間（１時間程度） 

２０：００～２１：００ 

スマホでゲーム（パズル系・育成系

や RPG 等幅広いラインナップ） 

基本は無料なので飽きたら別

の無料ゲームをダウンロード 

音楽・ラジオ等を聴いていた時間 

（１時間程度） 

主に就寝前 

２１：００～２４：００ 

のいずれかの時間帯 

定額 Music アプリ等で聴きたい音

楽を何曲でも聴ける 

好みのラインナップがあり、プ

レイリストなども作成。地方に

は「レコード屋」もあまりない

ため重宝される 

友人らと電話をしていた 

（３０分程度） 

主に就寝前  

２１：００～２４：００ 

のいずれかの時間 

無料の SNS を利用して、文字メッ

セージや音声通話等を介して何時

間でも話せる 

１対１はもとより、グループで

のメッセージのやり取りも活

発。家族に秘匿できる 

 

教育支援部だより 

ネット・スマホ依存（ゲーム障害）の予防 

❶ゲームのコントロール障害  

❷ゲームが日常生活で最優先  

❸ゲームにより問題が起きているがゲームを継続 

❹ゲームにより、本人や家族、社会生活、学業や職業等に著しい障害を引き起こしている 



 １９８５年頃の娯楽には、全てに「終わり」があります。「日没、番組終了、ゲームクリア、電話代の加算」

で自然と終わらざるを得ない状況がありましたが、現在の遊びは、「自己抑制」が働かないと終わりがな

いのです。現在の子どもたちは、自己抑制が困難な状況に置かれていることを私たち教師は念頭に置き、

「自制心・克己心」を養う必要性があると言われています。 

 

 

 

   ゲーム依存は、薬物の依存と同じように報酬に関わる脳の神経回路 ( 報酬回路 ) がくり返される

快感刺激により変化した「行動嗜癖」という病気です。行動嗜癖は長期間を経て報酬回路に起こった

変化であり、容易に元には戻らないことから、薬物への依存と同じようにゲームを止めても再発のリス

クがあります。気持ちが良くなる快感刺激は、記憶というより刷り込み（神経可塑性）と呼ぶのがふさわ

しい強い変化を脳の報酬回路に与えます。その結果、脳の報酬を司る神経回路が変化し、ゲームがし

たくてたまらなくなる渇望が生じ、使用のコントロールができなくなります。 

 

 

 

 

 

 答えは、、、 

  オンラインゲームの種類です 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FPS  
架空の戦場を舞台に、銃や武 

器を使用して、敵チームと戦い、 

勝敗や成績、 ランキングを 

競い合うシューティングゲーム 

 

 

 

FPS    T１P S   MMORPG    RTS    MOBA  

 

 

ゲーム依存とは、、、 

 

これ、何のことかわかりますか？ 

RTS 

プレイヤーは、リアルタイムに進

行する時間に対応しつつ、プラン

を立てながら敵と戦うゲーム 

 

MOBA 

複数のプレイヤーが２つのチームに 

分かれ、キャラクターを操作し、味 

方と協力しながら敵チームの本拠地を 

破壊して勝利を目指すスタイルのゲーム 

 

MMORPG   

多人数同時参加型のオンライ

ンロールプレイングゲーム 

 



  オンラインゲームは依存性が高いと言われています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

オンラインゲームは、日々進化し続けており、さまざまな種類のゲームがあります。教師が、児童・生徒

がどのようなゲームをしているかを理解することで、児童・生徒との対話が広がったり、生活習慣への影

響について理解しやすくなったりして、支援のヒントを得られたり、相談が継続しやすくなることもあります。

ゲームを「悪」だと捉え、「断ゲーム」の姿勢で対話すると、児童・生徒は、心を閉ざすことが予想されます。 

「断ゲーム」をすると、、、 

 

●ストレスを発散できる場の剥奪 

●オンラインゲーム内での人間関係による他者とのコミュニケーションの断絶 

 

以上のようなことも危惧されます。児童・生徒の興味を共有し、「断ゲーム」ではなく、「減ゲーム」を目

指し、自分の意思でうまくゲームと付き合っていくことができることを、目指してはどうでしょうか。                    

（参考資料 久里浜医療センター 「ゲーム依存対応マニュアル」 ） 

 

 

 和歌山県教育委員会のホームページのトップ画面から「教育支援課」を検索してみてください。「依

存症予防教育」に関する教材が紹介されています。ぜひ、参考にしていただけたらと思います。 

  

 

 

 

 

ゲーム側の要因 

① 無料で始められ、ゲームに終わりがなく、頻繁にアップデートされる。  

② ユーザーをとりこにするストーリーがあり、その中で、魅力的なアイテムが入手できたり、自分のアバター

が成長して強くなったりすることでユーザーを飽きさせない。  

③ ガチャ課金システムのギャンブル性はゲームの依存性を高める。ログインボーナス、 イベント開催などで頻

回のプレイを促す。  

④ 他のゲーマーやグループとの競争があり、勝つことやゲーム内でのランキングが上がることにはまりやすい。 

⑤ 達成感や成長、仮想世界で仲間とつながる非日常感など依存しやすい要素がたくさん詰まっている。  

人側の要因 

① ゲームの仲間（フレンド）ができ、一緒にゲームしたり、チャットしたりするのが楽しい。リアルの友人が

いない場合、このフレンドの重要性が増す。 

② 現実生活では、対人関係が不得手でも、顔の見えないオンラインでは、外交的で社交的な感覚を持ちやすい。  

③ 現実生活での不安やストレスの軽減手段として、また、現実生活からの逃避場所として、ゲームが使われる。 
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