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本日の話題提供

1. 嗜好、嗜癖、ゲーム障害（依存症）とは

2. ゲーム障害者の特徴

3. ゲーム障害の嗜癖性：ルートボックス



1. 嗜好、嗜癖、… 2

嗜好 嗜癖 依存症

嗜 好 たしなみこのむこと
嗜 癖 習慣が行き過ぎてしまい、行動を抑制

することが困難
依存症 嗜癖によって問題が生じている状態

１．嗜好、嗜癖、ゲーム障害（依存症）とは



21.病的ギャンブリングの基礎情報と病的ギャンブリングに対する認知行動療法の現状

Paulus et al. (2018). Internet gaming disorder in children and adolescents: A systematic review.  
Developmental Medicine & Child Neurology. DOI: 10.1111/dmcn.13754 

１．嗜好、嗜癖、ゲーム障害（依存症）とは
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1. 嗜好、嗜癖、… 2１．嗜好、嗜癖、ゲーム障害（依存症）とは

ゲーム障害の診断基準
以下の３つが12カ月以上続く場合

1. ゲームをする時間や頻度を自分で
コントロールできない

2. 日常生活でゲームを他の何よりも優先させる

3. 生活に問題が生じてもゲームを続け、エスカレート
させる



1. 嗜好、嗜癖、… 2１．嗜好、嗜癖、ゲーム障害（依存症）とは

有病率 ⇒ 3.05% (95%CI = 2.38 to 3.91)

Stevens & Dorstyn (2021). Global prevalence of gaming disorder: A systematic review and meta- analysis. Australian & 
New Zealand Journal of Psychiatry, 55(6), 553-568. DOI: 10.1177/0004867420962851
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有病率 ⇒ 3.05% (95%CI = 2.38 to 3.91)

Stevens & Dorstyn (2021). Global prevalence of gaming disorder: A systematic review and meta- analysis. Australian & 
New Zealand Journal of Psychiatry, 55(6), 553-568. DOI: 10.1177/0004867420962851
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1. 嗜好、嗜癖、… 2１．嗜好、嗜癖、ゲーム障害（依存症）とは

COVID-19感染拡大禍での、ゲーム等の変化について

Masaeli & Farhadi (2021). Prevalence of Internet-based addictive behaviors during COVID-19 
pandemic: A systematic review. Journal of Addictive Diseases. DOI: 10.1080/10550887.2021.1895962

The impacts of COVID-19 on psychological disorders, addiction, and health behavior are considerable 
and continuing. The results of this review provided evidence for the increase in Internet-based addictive 
behaviors amid the COVID-19 pandemic, however, the GRADE approach indicated very low to moderate 
quality of available evidence as well as insufficient quantitative studies for all online behaviors 
particularly pornography and smartphone use disorder. There is a need for more research to better 
understand how COVID-19 affects the onset, maintenance, and relapse potential for some of the most 
common Internet-based addictive behaviors in the general population. Further, there is a need for the 
study of the role of psychological processes, addictive behavior, and health behavior in terms of the 
onset and maintenance of COVID-19 infection and stress burden. There will be a demand for 
preventative and intervention efforts for managing the impact of COVID-19 among individuals with 
elevated negative mood symptoms and Internet-based addictive behavior. The lack of enough 
qualitative studies limits the generalizability of our findings, and some conclusions are speculative. It is 
only eight months since the outbreak of COVID-19, and still, not enough studies are conducted on its 
effects on Internet-based addictive behaviors. As all conclusions are based on current literature data, 
therefore they are preliminary. Improving online counseling services will have a significant long-term 
positive impact on stressed individuals, which will remain even after this pandemic. Effective 
interventions should be scaled up to prevent and reduce Internet-based addictive behaviors, as well as 
accessible guidelines, particularly for adolescents.

インターネットに関連する行動は増加していることは間違いない…



1. 嗜好、嗜癖、… 2１．嗜好、嗜癖、ゲーム障害（依存症）とは

前帯状皮質の機能的な障害
報酬予測、意思決定、共感性、情動等の認知機能の障害

Yao et al. (2017). Functional and structural neural alterations in Internet gaming disorder: A 
systematic review and meta-analysis. Neuroscience and Biobehavioral Reviews, 83, 313-324. DOI: 
10.1016/j.neubiorev.2017.10.029



重症度が高ければ高いほど、機能的な障害も増加

Jin et al. (2016). Abnormal prefrontal cortex resting state functional activity and severity 
of internet gaming disorder. Brain Imagining & Behavior, 10. 719-729

２．ゲーム障害者の特徴



報酬の価値割引

Chung et al. (2021). A systematic review and meta-analysis on the clinical implications of 
probability discounting among individuals with internet gaming disorder. Scientific 
reports. DOI: 10.1038/s41598-021-82822-z

２．ゲーム障害者の特徴



1. 嗜好、嗜癖、… 2２．ゲーム障害者の特徴

なぜ、ゲーム（お酒、たばこ、ギャンブルなど）
をみんな続けているのか？



21.病的ギャンブリングの基礎情報と病的ギャンブリングに対する認知行動療法の現状

Lafrenière et al. (2012). Development and validation of the Gaming Motivation Scale (GAMS).  
Personality and Individual Differences, 53, 827-831. 

２．ゲーム障害者の特徴
内 発 的 な 動 機 づ け

・刺激的であるから
・新しい要素をプレイすることが楽しいから

自 己 と の 統 合
・自分自身を拡張したものであるから
・自分の生活の一部であるから

ア イ デ ン テ ィ テ ィ の 調 節
・自分自身の大切な側面を成長させるツールであるから
・自身にとって大切な社会的・知的な能力を成長させるツールであるから

気 分 の 調 節
・プレイしなければ、ネガティブな気分になるから
・ポジティブ気分になるためにプレイしなければならないから

外 発 的 な 動 機 づ け
・強力で希少なアイテムや仮想通貨を獲得するため

明 確 な 動 機 づ け が な い
・はっきりした理由があるわけではない。自分にとっても良いのかどうか。
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問題のないギャンブラー リスクの低いギャンブラー

リスク中程度のギャンブラー 問題のあるギャンブラー

ギャンブルによってもたらされるもの
21.病的ギャンブリングの基礎情報と病的ギャンブリングに対する認知行動療法の現状

リスクの低いギャンブラーは、楽しみ＆娯楽を目的
重症度の高いギャンブラーは、刺激、お金を得るためや

嫌なことを忘れるために

Nower & Blaszczynski (2010). Gambling motivation, money-limiting strategies, and precommitment
preferences of problem versus non-problem gamblers.  Journal of Gambling Studies, 26, 361-372.



1. 嗜好、嗜癖、… 2

他の嗜癖行動との差異…ゲームにおける「自己」

Green et al. (2020). Avatar- and self-related processes and problematic gaming: A systematic review. 
Addictive Behaviors, 108, 106461. DOI: 10.1016/j.addbeh.2020.106461

The concept of self has become increasingly relevant to understanding the psychological mechanisms 
of problematic online gaming. Many gaming activities feature in-game avatars that enable the adoption 
of, and experimentation with, different roles and identities. Avatars enable players to compensate for 
perceived deficiencies in their real-world self (e.g., lack of physical strength, beauty, or social status). 
Currently, how avatar- and self-related processes may develop and maintain problematic gaming, 
including gaming disorder (GD), is unclear. This systematic review examined 18 quantitative studies of 
avatar- and self-related concepts and problematic gaming, including 13 survey-based and 5 
neuroimaging studies. Despite variability in the conceptualization and measurement of avatar/self-
related concepts, survey-based studies have consistently reported that negative self-concept, avatar 
identification, and large self-avatar discrepancies are significantly associated with problematic gaming. 
Poor self-concept appears to be a risk factor for GD, particularly for games that facilitate role-playing 
and identity formation. Further research and clinical evidence are needed to explain how avatar- and 
self-related processes may relate to the addictive mechanisms of GD (e.g., cognitive distortions, 
reward-seeking, inhibitory control, self-regulation systems), amid calls for problem gaming-related 
assessment and interventions to incorporate a focus on avatar identification.

ゲーム障害者は、健康な人よりも、否定的な自己とアバターを別物として
強く認識（identification）

２．ゲーム障害者の特徴



若者は注意したほうが良い
抑制（前頭葉）と情動（大脳辺縁系）の脳機能の成熟
に差異

21.病的ギャンブリングの基礎情報と病的ギャンブリングに対する認知行動療法の現
状

Giedd (2015). A mismatch in the maturation of brain networks leaves adolescents open to 
risky behavior but also allows for leaps in cognition and adaptability.  Scientific American.

２．ゲーム障害者の特徴



Yokomitsu, Tanaka, Shinkawa, & Irie. (2021) Characteristics of Gamers who Purchase Loot Box: a 
Systematic Literature Review. Current Addiction Reports

ゲーム障害の嗜癖性：ルートボックス

ゲーム依存症
ギャンブル依存症

その他の変数



本日の話題提供

1. 嗜好、嗜癖、ゲーム障害（依存症）とは

2. ゲーム障害者の特徴

3. ゲーム障害の嗜癖性：ルートボックス

4. どう付き合っていくか
（個人レベル、社会レベル）



動機づけについて、
気分の調節やはっきりした動機づけのなさは重症度⤴
⇒ 回避的な利用の注意喚起

意味のある、積極的なゲームへの参加
それ以外への活動への参加を促す

４．どう付き合っていくか

20

Mills ＆ Allen (2020). Self-determination theory, internet gaming disorder, and the mediating role of self-control. Computers 
in Human Behavior, 105, 106209.
Scerri et al. (2019). Need fulfilment and internet gaming disorder: A preliminary integrative model. Addictive Behaviors 
Reports, 9, 100144.



Chamberlain et al. (2017). Addictive Behaviors, 72, 79-85.

• ギャンブル障害者に認められ、そうでない方にはあまり認め
られない → その状態の方は、既に重症度の高い状態？

４．どう付き合っていくか



（ギャンブルに対する）ハームリダクションから

各オンラインギャンブルのサイトでは、年齢制限、悪
影響に関するメッセージ、利用規約等が記載（常に表
示されているわけではない）

が、視認性が非常に悪く、明確なメッセージも少ない

４．どう付き合っていくか

22Critchlow et al. (2020). Visibility of age restriction warnings, harm reduction messages and terms and conditions: a content 
analysis of paid-for gambling advertising in the United Kingdom. Public Health, 18, 79-88.



Take Home messages
・ゲーム障害の特徴
その他の嗜癖行動との共通点／特徴

・気分調節等の利用は（超）危険（共通点）

・明確な理由のない利用はリスク（特徴）

・現実とゲームの世界での自己とを区別
（特徴）
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