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要約：本研究の目的は，高校生，大学生のデジタルゲームに対するイメージ尺度開発を試

みることである．予備調査として，デジタルゲーム開発を専門とする大学生 112 名に予備

調査を行い，デジタルゲームに対するイメージを測定する項目(115 項目)を抽出した．そ

の 115 項目を用いて，関西圏の高校生，大学生 360 名を対象に調査を実施した．その結果，

デジタルゲームに対するイメージとして，「個人的・社会的悪印象」，「特別体験・肯定的

印象」，「スキル向上」，「広範的コミュニケーション」，「健康被害・依存誘発」，「思想的悪

影響」，「運動不足」の 7 因子(74 項目)が抽出された． 

キーワード： デジタルゲーム，ビデオゲーム，大学生，高校生，調査研究

１．はじめに 

1.1 研究の目的 

本研究の目的は，高校生，大学生のデジタルゲー

ムに対するイメージ尺度開発を試み，その妥当性に

ついて検討することである． 
以下，ゲームと表記している部分があるが，特に

断りのない限り「デジタルゲーム」のことを示すと

する． 

1.2 研究の背景 

テクノロジーの進展とともに，ゲームも複雑，多

様化しており，かつては実現が困難であった機能を

有するゲームが多く開発されている．画質の向上や

プレイの複雑化などによるゲーム容量の増加，オン

ラインでの対戦・協力プレイ，VR ゴーグル，Kinect
などといった外部デバイスとの連携など，ゲームは

より複雑化，多様化している．このような変化に加

え，ゲームのプラットフォームも変化している． 
さらに，ゲームに関する様々な研究が進められ，

世代によるゲーム時間の違いやゲームに使う金額に

ついての調査のみならず，人間に対する良い影響，

悪い影響など多様な研究がなされている．また，ゲ

ームの教育利用の有効性が指摘されており[1]，ゲー

ムの特徴を踏まえた教育をどのように実現するかに

ついて検討することは，これまでの学習の充実化の

みならず，これまでに実現できなかった教育の実現

に向けて重要となると考えられる． 
若者のゲームプレイの実態について，内閣府の資

料[2]によれば，インターネット利用率は小学生

86.3%，中学生 95.1%，高校生 99.1%であり，スマー

トフォンでインターネットを利用している割合は高

校生だと 91.9%であると報告されている．また，イ

ンターネットを利用すると回答した児童・生徒の利

用内容の内訳について，ゲームについて着目すると，

高校生 78.7%，中学生 76.4%，小学生 81.7%であった．

また，スマートフォンでインターネットを利用する

児童・生徒だけで見ても，いずれの校種においても

70%を上回る児童・生徒がゲームをプレイしており，

その割合は増加し続けている． 
株式会社アスマーク[3]は，3 歳から小学生の子ど

もと同居しており，その同居している子どもがゲー

ムで遊んでいるという条件を満たす保護者に対して

調査を行い，父親にとってゲームは子どもとのコミ

ュニケーションツールであること，父親はゲームに

対して肯定的である一方，母親は否定的であること，

考える能力が養われるとう良い側面がある一方，気

持ちやコミュニケーション面で悪い影響があると考

えている実態があることについて報告している． 
これらのことから，現在の若者にとって，ゲーム

は非常に身近でありふれた娯楽，メディアの一つに

なっていることが想定され，スマートフォンの世帯

保有率が 9.7%(2010 年)から 83.4%(2019 年)に急増す

る実態も踏まえると[4]，ゲームに対する意識も急速

に変化している可能性が想定される．また，ゲーム

に対する意識には性差がある可能性も指摘されてお

り，これらの実態も踏まえた上でゲームの教育利用

の道を模索することが重要であると考えられる． 
ここで，ゲームには良い影響，悪い影響それぞれ

について多くの研究がなされている．例えばBavelier 
and Green[5]は，ゲームをプレイすることで反応速度

を向上させることができるなどの認知能力が見られ

ると指摘している．他にも創造性が高まるといった

報告も見られ[6]，DS や Switch などで「脳トレ」に

関するソフトが発売されるなど[7,8]，ゲームのポジ

ティブな側面に着目した商品も開発されている． 
一方，West et al.[9]は，FPS などをプレイすること

で，脳に悪影響があると指摘している．また我が国

のゲーム障害に関する研究で知られている樋口[10]
は，厚生労働省の資料の中で，中学・高校生のネッ

ト依存が疑われる者の割合が増えていることを指摘

している．他にもゲームをプレイすることで悪影響
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があるという「ゲーム脳」に関する書籍[11]や，

WHO[12]によるゲーム依存症であるゲーム障害，香

川県ネット・ゲーム依存症対策条例[13]などもみら

れ，実際には単にゲームプレイ時間を家庭できちん

と管理することや，依存症にならないように気をつ

けるなどが主眼でありながらも，ゲームの持つ悪い

イメージを助長してしまう可能性も想定される． 

1.3 問題の所在 

1.2 節では，ゲームに関する様々な調査があること，

ゲームには良い影響に関するものや悪い影響に関す

るものなどがあることを確認したが，ゲームの有効

性が指摘されていながらも，ゲーム時間を制限しよ

うとするような条例の制定が行われるなど，ゲーム

の(教育的な)有効利用はまだこれからの課題と考え

られる．その有効利用の推進は，テクノロジーの進

展によって実現されるだけではなく，ゲームに対す

る意識，イメージの変化によって起こるのではない

かと想定される．例えば，普段ゲームをプレイしな

い人の中には，ゲームのイメージが学生の実態と乖

離している場合が想定され，教育的にゲームを有効

利用しようという考えには至り難いという可能性も

否定できない．また，ゲームに対して非常に悪いイ

メージを有している人であれば，むしろゲームの有

効利用に対して否定的である可能性も想定される． 
しかし前述したように，若者の中ではゲームをプ

レイすることがある程度一般的になっていると想定

されることから，実際に今の若者がゲームについて

どのように考えているか，どのようなイメージを有

しているかを把握することは，実態に則したゲーム

の有効利用の道を拓く上で重要であると考えられる．

そして，ゲームの良い点だけ，悪い点だけを見るの

ではなく，悪い点があることを知りながら良い点を

活用することは，ゲームリテラシーの育成にも有用

であると想定される． 
しかし，実際に今のゲームに触れている高校生，

大学生がデジタルゲームに対してどのようなイメー

ジを有しているかについて，詳細に明らかにされて

いない．よって，デジタルゲームに対してどのよう

なイメージを持っているかについて把握することは，

今後のデジタルゲームを用いた教育方法の確立に向

けて，重要な知見となるのではないかと想定される． 
以上のことから本研究では，高校生，大学生のデ

ジタルゲームに対するイメージ尺度を開発し，その

妥当性を検討することを試みた． 

２．研究方法 

2.1 調査対象者・調査の手続き 

2021 年 1 月に，オンライン調査を実施した．対象

者は 2 校の高校 3 年生，3 校の大学 1,2 年生の計 360
名，平均年齢は 19.20 歳 (S.D.0.84)，有効解答数は

360 名，有効解答率は 100.0%であった．そのうち，

普段から日常的にデジタルゲームをプレイしている

被験者は 348 名 (96.7%)，プレイしていない被験者

は 12 名 (3.3%)であった． 

調査の実施時間は 20 分程度であり，調査において，

被験者の氏名などの個人情報を含む質問項目を設定

しなかった． 

2.2 用いた項目 

「デジタルゲームに対するイメージ」尺度を構成

するための項目作成のために，予備調査を実施した．

予備調査は 2020 年 12 月，デジタルゲーム開発を専

門とする大学生 112 名に，デジタルゲームに対する

良いイメージ，悪いイメージそれぞれについて自由

記述で回答を求めた．そして，得られた自由記述 324
項目を Ward 法によるクラスタ分析を用いて，19 カ

テゴリに分類した．この分析には，KH Coder 3[14]
を用いた．そして重複している項目をカットし，理

解しやすい表現に修正した．そのことによって得ら

れた 155 項目を質問項目とした． 
それぞれの項目について「5: とてもあてはまる，

4: まあまああてはまる，3: どちらでもない，2: あ
まりあてはまらない，1: まったくあてはまらない」

の 5 件法で回答を求めた． 

2.3 分析の手続き 

事前調査で準備した 155 項目に対し，最尤法・

Promax 回転を用いて探索的因子分析を行い，「デジ

タルゲームに対するイメージ」尺度を作成した．因

子数の決定には平行分析を用いた．そして，得られ

た因子の妥当性を評価するために，確証的因子分析

を行った．平行分析には R version 4.0.0，探索的因子

分析，確証的因子分析には Stata MP16[15]を用いた． 

3．結果と考察 

3.1 デジタルゲームに対するイメージ尺度の開発 

準備した 155 項目の得点を元に，探索的因子分析

を行った．因子数の決定には，平行分析を用いた．

平行分析の結果，因子数は 9 と算出された．その結

果を踏まえ，因子数 9 で最尤法，Promax 回転を用い

て探索的因子分析を行った．分析に際し，因子負荷

量が 0.35 未満の項目を削除し，再度探索的因子分析

を行った．また複数の因子で因子負荷量が大きくな

る項目を削除した．それらの操作を繰り返し，因子

の解釈可能性から，最終解として 7 因子構造が妥当

であると判断された．探索的因子分析によって得ら

れた結果を表 1，因子間相関を表 2 に示す (表 1 は，

本稿の最後を参照．ギリシャ数字は因子の番号を示

している)． 

表 2. 因子間相関 

II III IV V VI VII

I -0.42 -0.22 -0.39 0.39 0.51 0.34
II 1.00 0.45 0.61 0.14 -0.23 -0.13
III 1.00 0.48 -0.02 -0.11 -0.22

IV 1.00 0.07 -0.20 -0.19
V 1.00 0.32 0.39
VI 1.00 0.36

(N =360)  
表 1 より，第 7 因子は 2 項目から構成されている

が，因子を構成する項目は 3 以上が望ましいとされ
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ている(例えば[16])．しかし第 7 因子は他の因子と違

った内容を示していること，後述するように，内的

整合性が高く，確証的因子分析の結果も妥当である

ことから，第 7 因子を採用することとした． 
第 1 因子は，ゲームをプレイする人に対して「社

交性が低い」，「性格が悪い」などの悪いイメージを

抱く項目や，ゲームは教育に悪い，金銭感覚を狂わ

せるなど，ゲームそのものが個人に対しても悪影響

を及ぼすだけではなく，社会的に問題があるような

帰結に繋がるという因子である．よって第 1 因子を

「個人的・社会的悪印象」因子と命名した． 
第 2 因子は，ゲームを通して普段体験できないこ

と，自分の知らない世界を経験できるといった項目

や，ゲームは距離が離れていても遊べる，夢中にな

れる，知的要素があるなど，ゲームそのものが持つ

肯定的側面に着目した因子である．よって第 2 因子

を「特別体験・肯定的印象」因子と命名した． 
第 3 因子は，ゲームを通して頭が良くなる，論理

的に考える力や集中力が高まるなど，ゲームをプレ

イすることで高まるスキルに関する因子である．よ

って第 3 因子を「スキル向上」因子と命名した． 
第 4 因子は，ゲームを通して友人といつでもコミ

ュニケーションが取れることや，ネット上の友達が

増えるなど，多様なコミュニケーションが可能であ

るという因子である．よって第 4 因子を「広範的コ

ミュニケーション」因子と命名した． 
第 5 因子は，ゲームをプレイすることで姿勢が悪

くなる，疲れてしまう，目が悪くなるといった健康

被害に関する項目や，およびゲーム依存症に陥る可

能性があるなど，ゲームに依存してしまうといった

因子である．よって第 5 因子を「健康被害・依存誘

発」因子と命名した． 
第 6 因子は，暴力的なゲームが性格や思想や，現

実に悪影響があるなど，ゲームによって自身の性格

や思考に悪い影響があるといった因子である．よっ

て第 6 因子を「思想的悪影響」因子と命名した． 
第 7 因子は，ゲームをすることにより，外で遊ば

なくなる，運動不足になるといった項目からなって

おり，ゲームをプレイすることで体力面などに不安

が生じる可能性を示す因子である．よって第 7 因子

を「運動不足」因子と命名した． 

3.2 尺度の妥当性 

探索的因子分析の結果を踏まえ，想定した 7 つの

潜在因子から各因子に該当する項目がそれぞれ影響

を受けるモデルを想定し，その妥当性を確証的因子

分析で検討した．また当モデルは，潜在因子間には

すべて共分散が存在すること，誤差項には相関が存

在しないことを仮定している． 
分析の結果，適合度指標は，CFI = .842，RMSEA 

= .050，SRMR = .067 であり，CFI はやや低い値とな

ったが，RMSEA，SRMR は妥当性の高い値が得られ，

許容できる適合度であると判断できる．よって，本

モデルが妥当であると判断された． 
次に，抽出された 7 因子の内的整合性を確認する

ために，Cronbach の α 係数を求めた．その結果，第

1 因子：.934，第 2 因子：.933，第 3 因子：.928，第

4 因子：.933，第 5 因子：.800，第 6 因子：.829，第

7 因子：.838 であり，いずれの項目も.700 より大き

く，内的整合性が高いことが確認された． 
ここで，デジタルゲームに対するイメージ尺度そ

れぞれの因子について算術平均を求め，その値を各

因子の得点とした．算出結果を表 3 に示す．表 3 よ

り，第 2 因子と第 4 因子が相対的に見て高い得点で

あった．一方，第 6 因子の得点は相対的に低い傾向

があることが把握された． 

表 3. 因子得点 

Mean S. D.

個人的・社会的悪印象 2.40 0.73

特別体験・肯定的印象 4.47 0.52
スキル向上 3.60 0.74

広範的コミュニケーション 4.26 0.74
健康被害・依存誘発 3.34 0.81

思想的悪影響 2.82 0.99

運動不足 3.31 1.06
(N =360)  

今回抽出された因子を見ると，デジタルゲームの

良いイメージとして，「特別体験・肯定的印象」，「ス

キル向上」，「広範的コミュニケーション」の 3 因子，

デジタルゲームの悪いイメージとして，「個人的・社

会的悪印象」，「健康被害・依存誘発」，「思想的悪影

響」，「運動不足」の 4 因子が該当している．これら

の結果から，学生の意識から「デジタルゲームに対

するイメージ」として，肯定的・否定的側面のいず

れも抽出することができた． 

4．まとめと今後の展望 

本研究では，学生のデジタルゲームに対するイメ

ージ尺度の開発を試みた．その結果，デジタルゲー

ムに対するイメージ尺度の因子として，「個人的・社

会的悪印象」，「特別体験・肯定的印象」，「スキル向

上」，「広範的コミュニケーション」，「健康被害・依

存誘発」，「思想的悪影響」，「運動不足」の 7 因子が

抽出された． 
これらの因子は，学生のデジタルゲームに対する

実際のイメージを捉えたものである．このような先

行研究は筆者らの知る限り存在しないことから，本

研究には独自性・新規性があると考えられる．また

本研究の知見は，今後のデジタルゲームを用いた教

育の充実化などに貢献すると想定され，その有用性

が示されたと考えられる． 
しかし，本研究にはいくつかの課題が残されてい

る．1 点目として，「デジタルゲームに対するイメー

ジ」の世代間格差などを把握する必要性があること

である．香川県ネット・ゲーム依存症対策条例[13]
に代表されるように，デジタルゲームには悪いイメ

ージが付き纏っている可能性が想定されるが，今回

の調査では，学生がゲームの良い面も悪い面も把握

している可能性が見られた．よって，今回開発した

尺度を用いて，様々な世代，特に教員に対する調査

を行い，学生との意識の差異について検討すること
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が重要であると考えられる． 
2 点目として，ゲームに対する性差も合わせて検

討し，デジタルゲームに対するイメージを再検討す

ることである．今回の調査では性別要因を取り入れ

なかったが，ゲーム時間やゲームの種類に性差があ

るといった報告も見られ[17,18]，デジタルゲームに

対するイメージにも違いがある可能性は否定できな

い．今後，世代間の差と合わせて詳細に検討を進め

る必要性が想定される． 
3 点目として，「デジタルゲームに対するイメー

ジ」尺度と他のゲームに関する尺度や項目との関連

性を検討する必要があることである．例えばゲーム

のプレイスタイルやゲームプレイ時間，ゲームにど

のぐらいのお金を使っているかなどとの関連性を把

握することで，ゲームに対するイメージと行動様式

との関連性を明らかにできる可能性がある． 
他にも，ゲームを普段プレイしない被験者におけ

るデジタルゲームに対するイメージを把握すること，

ゲームジャンルや創造性との関連性[19,20]，ゲーム

の利用と満足との関連性について検討すること 
[21,22]，ゲーム障害児に対する治療への応用など，

ゲームを用いた様々な活動の充実化に向けて今後さ

らに検討を行っていく必要があろう．これらについ

ては今後の課題とする． 
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表 1. ゲームに対するイメージ尺度の因子分析結果 (最尤法，Promax 回転，N=360) 

I II III IV V VI VII

 ゲームは，多くの人の人生を悪い方向に変える 0.93 0.10 0.03 -0.03 -0.12 -0.02 -0.04

 ゲームをプレイする人は，社交性が低い 0.89 0.03 0.00 -0.13 0.02 -0.01 -0.08
 ゲームばかりしている人は性格が悪い 0.82 0.06 -0.03 -0.08 -0.04 -0.08 -0.01
 ゲームは，暗い趣味という印象がある 0.82 -0.04 -0.05 -0.03 -0.03 -0.08 -0.01
 ゲームは教育に悪い 0.79 -0.13 -0.06 0.16 0.01 0.07 -0.07
 ゲームをすることは，時間の無駄である 0.78 -0.04 -0.03 0.14 -0.03 -0.06 0.00
 ゲームをプレイすることで，頭が悪くなる 0.74 0.06 0.01 0.07 0.06 0.01 0.07
 ゲームは，集中力の妨げになる 0.69 0.03 -0.06 0.01 0.24 -0.23 -0.11
 ゲームをプレイする人に対して悪いイメージを抱く 0.65 -0.05 0.05 -0.03 -0.07 0.08 0.10
 ゲームをプレイすることで，犯罪に走るようになる 0.60 0.05 0.14 -0.06 -0.04 0.28 -0.05
 ゲームを通して，ゲーム以外に興味がなくなってしまう 0.56 -0.08 -0.01 0.17 0.04 0.02 0.11
 ゲームは，社交性を欠いた娯楽である 0.56 0.03 -0.03 -0.08 0.05 0.11 0.04
 ゲームを子供にやらせるべきではない 0.53 -0.08 -0.03 0.01 -0.16 0.06 0.08
 ゲームをすることで，人生を損してしまう 0.52 -0.06 -0.02 0.14 -0.07 0.12 0.04
 ゲームをプレイしている人は，オタクである 0.52 -0.02 0.08 -0.08 0.07 -0.10 0.13
 ゲームは，結局ゲーム会社の金儲けにすぎない 0.51 0.07 0.03 -0.07 0.10 -0.14 0.03
 ゲームで提供される情報は，信用できない 0.51 0.01 -0.13 0.07 -0.10 0.18 0.07
 ゲームは，操作が複雑でわかりにくい 0.50 0.01 0.12 -0.05 0.08 -0.04 -0.13
 ゲームは，金銭感覚を狂わせる 0.49 0.04 0.02 -0.03 0.28 -0.06 -0.05

 ゲームは，引きこもりやニートを生産する 0.46 -0.01 0.06 -0.03 0.23 0.19 0.04

 ゲームは，日常で体験できないような体験を提供してくれる -0.01 0.88 -0.10 -0.08 -0.10 -0.01 0.10

 ゲームは，自分の知らない世界を体験できる 0.00 0.87 0.03 -0.09 -0.01 -0.03 0.01
 ゲームを通じて，現実と違う世界を見ることができる 0.00 0.86 -0.02 -0.06 0.03 0.02 0.01
 ゲームでは，現実で不可能なことが可能になる -0.07 0.86 -0.05 -0.07 -0.04 0.07 0.02
 ゲームでは，普段経験できないようなことを疑似的に体験できる 0.03 0.85 -0.07 -0.03 -0.07 -0.04 0.05
 ゲームでは，現実ではできないような難しい遊びが可能である 0.12 0.64 0.10 0.06 -0.04 -0.03 0.03
 ゲームは，距離が離れていても遊べるツールである 0.07 0.63 -0.02 0.05 -0.01 0.00 0.03
 ゲームは，プレイする以外の方法でも楽しむことができる -0.09 0.60 0.06 -0.01 -0.01 0.09 0.01
 ゲームは，一人から複数人まで楽しめる -0.06 0.57 -0.24 0.19 0.01 0.07 -0.04
 ゲームには，戦略性などの知的要素がある 0.05 0.56 0.03 -0.01 -0.05 0.07 -0.04
 ゲームは，AIや物理，数学などの知見が多く使われている 0.15 0.54 0.01 0.08 -0.01 -0.06 -0.04
 ゲームは，夢中になれるメディアである -0.05 0.49 -0.06 0.05 0.11 -0.11 -0.03
 ゲームは，作り込まれた娯楽だ 0.02 0.41 -0.04 0.31 0.08 0.04 -0.10
 ゲームをすることで，主人公に感情移入できる 0.01 0.41 0.29 0.01 0.06 -0.05 -0.02
 ゲームは，自分の世界を広げてくれる 0.00 0.40 0.26 0.18 0.07 -0.13 0.00
 ゲームをプレイすることで息抜きしたりリラックスしたりできる -0.10 0.39 -0.05 0.12 0.03 0.02 0.00
 ゲームには壮大なストーリー性がある 0.04 0.39 0.14 -0.04 0.08 0.05 -0.17

 ゲームは，時間を忘れて楽しむことができる -0.07 0.36 0.05 0.19 0.09 -0.06 -0.01

 ゲームをプレイすることで，頭が良くなる 0.09 -0.21 0.85 0.06 -0.07 0.02 -0.02

 ゲームをすることで，論理的に考える力が高まる -0.08 -0.10 0.80 -0.03 0.06 -0.02 0.05
 ゲームをすることで，様々な問題の構造を理解できるようになる 0.05 -0.08 0.78 0.05 0.00 -0.08 -0.02
 ゲームは，手や目を多用するので，頭に良い 0.02 -0.05 0.76 0.02 -0.05 -0.05 0.07
 ゲームから様々な基礎教育を身につけることができる 0.08 -0.03 0.76 -0.03 -0.12 0.08 0.03
 ゲームを通して，様々な力を向上させることができる -0.09 0.04 0.73 -0.02 0.01 -0.04 0.01
 ゲームを通して，数学の勉強ができる 0.11 0.05 0.71 -0.12 -0.15 0.11 -0.03
 ゲームを通して，学校で習うことも学ぶことができる 0.07 0.10 0.69 -0.07 -0.05 0.07 -0.13
 ゲームを通して，他でも使える力が身に付く -0.18 0.02 0.63 0.01 0.25 -0.02 0.04
 ゲームは，集中力を高める -0.06 -0.02 0.55 0.12 -0.06 0.10 -0.02
 ゲームは，思考力を高めてくれる -0.13 0.12 0.53 0.00 0.11 0.02 0.01
 ゲームは，多くの人の人生を良い方向に変える 0.01 0.06 0.52 0.10 0.03 -0.15 0.01

 ゲームは，判断能力を鍛えることができる -0.03 0.29 0.51 0.02 -0.09 0.07 0.06
 ゲームをすることで，動体視力や瞬発力などの身体機能が高まる 0.04 0.00 0.51 0.13 -0.06 0.00 0.00

 ゲームをプレイすることで，背景のメカニズムに興味を持つようになる -0.06 0.22 0.36 0.01 -0.07 0.06 0.02

 ゲームを通して，たくさんの友達ができる 0.01 -0.12 0.03 0.93 -0.03 0.07 -0.03

 ゲームを通じて，いろんな人とつながりを持てる -0.04 0.03 -0.03 0.84 0.03 0.05 -0.02
 ゲームを通じて，コミュニケーションが取れる -0.02 0.12 -0.04 0.80 0.02 0.01 -0.04
 ゲームを通して，友達といつでもコミュニケーションが取れる -0.01 0.03 0.07 0.79 0.03 0.05 -0.05
 ゲームを通して，ネット上の友達が増える 0.12 -0.06 0.15 0.74 0.00 -0.12 0.05
 ゲームを通して，共通の趣味の友達ができる 0.05 0.13 -0.04 0.73 0.00 -0.05 0.02
 ゲームを通して，仲間が作りやすい -0.07 0.15 -0.11 0.69 -0.06 0.02 0.06
 ゲームを通じて，多国籍交流が可能である 0.00 0.16 0.09 0.60 -0.07 -0.06 0.07

 ゲームは，コミュニケーションツールとしても有用である 0.01 0.18 0.10 0.49 0.06 0.02 -0.02

 ゲームをプレイすることで，姿勢が悪くなる -0.02 -0.10 -0.06 0.04 0.68 0.06 0.01

 ゲームは，ゲーム脳やゲーム依存症に陥るといった悪影響がある 0.13 0.06 -0.09 -0.05 0.57 0.18 0.01
 ゲームはハマってしまうと，やめどきがわからなくなってしまう 0.04 0.08 -0.03 -0.06 0.54 0.01 0.14
 ゲームをプレイすると，さらに疲れてしまう 0.27 -0.11 0.05 -0.07 0.50 0.02 0.05
 ゲームには，お酒やタバコと同じような依存性がある 0.05 0.08 0.04 0.00 0.40 0.17 0.05
 ゲームをプレイすると，負けず嫌いになる 0.04 -0.06 -0.02 0.09 0.39 0.06 -0.01

 ゲームをプレイすることで，目が悪くなる 0.00 0.05 -0.26 0.03 0.39 0.04 0.04

 暴力的なゲームは，性格や思想に影響を与える -0.04 0.05 0.01 -0.01 0.21 0.86 -0.06

 ゲームの残虐な表現は，現実に悪影響を与える 0.13 0.01 0.06 -0.02 0.02 0.69 0.06

 ゲームは，偏見や特定の思想を植え付ける 0.14 -0.07 0.02 0.10 0.13 0.56 -0.02

 ゲームをすることで，外で遊ばなくなる 0.09 0.04 0.01 -0.01 0.13 -0.01 0.77

 ゲームをプレイすることで，運動不足になる 0.02 -0.02 0.03 0.00 0.28 -0.02 0.74

因子負荷率平方和 18.43 8.43 4.44 2.28 1.84 1.19 0.84

因子寄与率 (%) 24.90 11.39 6.00 3.08 2.49 1.61 1.13
累積寄与率 (%) 24.90 36.30 42.29 45.37 47.86 49.47 50.60  
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本報告は、ゲーム学会「ゲームと教育」研究部会第 14 回研究会当日配布用

に用意したものです。本報告に掲載されている予稿は、ゲーム学会合同研究

会論文集に合本掲載される予定です。本報告に関してお問い合わせなどがあ

りましたら、下記の研究部会幹事までご連絡ください。 

 

「ゲームと教育」研究部会幹事 林敏浩（香川大学） 

 TEL: 087-832-1525 
 E-mail: hayashi.toshihiro@ kagawa-u.ac.jp 
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