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1． 問題と目的 

 近年、スマートフォンアプリやテレビゲーム内では、

知らないプレイヤーとコミュニケーションをとること

ができる機能が普及してきている。同時にゲームに関

する問題が取り上げられている。戸部・竹内・堀田（2010）

は発達途上の児童にとって教育的視点から見るとテレ

ビゲームがメンタルヘルス、人間関係、コミュニケーシ

ョン能力などに与える様々な影響を検討していく必要

があるとし調査を行った。一宮・福盛・松下(2013）は、

若い世代の対人コミュニケーションの拙劣さと対人関

係での傷つきやすさや消極性が問題とし、調査を行っ

た。この二つの論文を先行研究とし、ゲーム依存度傾向

に比例してコミュニケーションに影響が及び、その中

でも更に、ゲーム内コミュニティを利用する人の方が

大きく関連がみられるという仮説の元調査を行った。 

2． 方法 

2022 年 12 月～2023 年 6 月頃にアンケートを実施

し、多摩大学経営情報学部に在籍する学生 62 名のうち、

回答に不備があったものを除いた 59 名を分析対象と

した。コミュニケーションに関する質問は、一宮他

（2013）の論文から引用した対人関係に関する認識を

問う 25 の質問、ゲーム依存度に関する質問は、戸部他

(2010)の論文から引用したゲーム依存傾向に関する 11

の質問、ゲームのプレイ経験、プレイ頻度、ゲーム内コ

ミュニケーション経験の有無に関する質問を含む、計

39 項目の質問から構成されるアンケートを使い調査を

行った。 

3． 結果 

アンケートの結果、分析対象者全員がゲームのプレ

イ経験があり、66.7％が毎日プレイしている、半数がゲ

ーム内コミュニケーション経験ありと回答した。また、

回答の結果をコミュニケーション経験の有無で t検定：

等分散を仮定した２標本による検定を行った。t検定の

結果「テレビゲームをすることで、ふだんの生活 

の嫌なことを忘れる」という項目で有意な差がみられ 

た。 

コミュニケーションに関する質問，ゲーム依存傾向

の各項目について、分析対象者全員，ゲーム内コミュニ

ケーションあり、なしに分けての相関分析を行った（表

1）。分析対象者全体の相関分析結果では、17 項目で正

の相関、5 項目で負の相関、計 22 項目で有意な相関が

みられた。ゲーム内コミュニケーション経験ありと回

答した対象者のみの分析では、7 項目で正の相関、2 項

目で負の相関、計 9 項目で有意な相関がみられた。ゲ

ーム内コミュニケーション経験なしと回答した対象者

のみの分析は、19 項目で正の相関、4 項目で負の相関、

計 23 項目で有意な相関がみられた。 

4． 考察 

調査の結果としては、ゲーム内のコミュニケーショ

ン経験の有無で t 検定を行っても大きな差はみられな

かったが、相関分析では有意な相関が複数の項目で見

られ、ゲーム内コミュニケーション経験がない方が大

きな関連がみられると考えられる。今回の調査は対象

が多摩大生限定であり、母数も多くはなかったため、幅

広い調査を行っていくことで、ゲーム内コミュニティ

がコミュニケーションやゲーム依存にどのような影響

を与えているのかを知ることができ、今後のゲーム開

発やゲーム内のコミュニティの普及とゲームを通した

社会問題の解決につながっていくと考えられる。 
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表 1. コミュニケーションに関する項目，ゲーム依存傾向間の相関分析 



 


