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インターネット・ゲーム依存について

独立行政法人国立病院機構久里浜医療センター
樋口 進

1.はじめに
　いわゆるインターネット（以後、ネットと略）
依存の歴史はまだ浅く、問題視され始めたのは
1990年代の後半である。2013年には米国精神
医学会（APA）が、「精神疾患の診断・統計マニュ
アル第5版, DSM-5」に、インターネットゲーム
障害（Internet gaming disorder）の診断基準を
初めて収載した1）。しかし、これは正式な収載
ではなく、今後の研究のための病態にリストさ
れている。しかしながら、APAが基準を示した
ことで、その後ネット依存関係の論文発表は飛
躍的に増えた。
　現在、我々が日常の臨床で疾病の診断や分類
に使用しているのは、世界保健機関（WHO）が
策定した国際疾病分類の第10版（ICD-10）で
ある2）。新しい第11版（ICD-11）に向けた改訂
作業は2005年頃から始まった。2013年時点の
ICD-11の草稿にはネット依存関連の診断名はな
かった。筆者は当時多くのネット依存患者を診
療しており、その疾病化が必要だと痛感してい
た。そこで、WHOに疾病化について検討する
ように強く働きかけ、そのための経済的支援も
実施してきた。これをきっかけにして、2014年
からネット依存の疾病化に関する検討プロジェ
クトが開始された。2014年の東京での会議を皮
切りにして、毎年異なる国で専門家会議が開催
された。この検討段階で、既存の医学的知見か

ら、インターネットアプリ全体を対象とした依
存概念（ネット依存）を構築するのは困難と判断
された。しかし、電子ゲームに関しては、疾病
化が可能と判断され、2019年の世界保健総会で、
ゲーム行動症（gaming disorder）が無事にICD-
11に収載の運びとなった。ICD-11はWHOによ
り2022年に発効しているが、わが国では翻訳の
途上にあり、使用開始時期については明らかで
はない。なお、本稿ではゲーム行動症に代わり、
一般的に使用されているゲーム依存という用語
を使用し、その概念と診断、疫学、症状、治療
および予防対策について略述する。

2.ゲーム依存の概念と診断
1） ゲーム行動症の診断等
　一般に依存とは、快感やワクワク感のような
報酬をもたらす行動がエスカレートし、その結
果、健康・社会・家族問題などが引き起こされ
ている状態を指す。ゲーム依存もこの状態と一
致している。表1にICD-11のゲーム行動症の診
断要件を示す3）。表のように、持続的または反
復的なゲーム行動パターンで、表のような3つの
臨床的特性が認められる。診断は、これらの要
件に加えて、様々な機能に重大な障害が生じて
おり、それが長期継続している場合に下される。
しかし、ゲーム行動の症状と影響が深刻な場合
には12ヵ月より短くとも診断が可能とされてい
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る。以上の診断要件は漠然としているが、これ
を基にした診断ガイドラインが近く出版される
予定である。
　既述の通り、ネット依存は疾病として確立さ
れていないので、診断ガイドラインは存在しな
い。そのため、我々は外来を訪れる患者で、ゲー
ム以外のネットの過剰使用とそれに伴う明確な
問題が存在する場合にはネット依存とみなして
治療の対象としている。

2） スクリーニングテスト
　スクリーニングテストは、本人や家族が本人
の問題の重症レベルを評価する場合、診断の
補助、または、ある集団における有病率の推
計等に使用される。ネット依存に関しては、既
に数多くのスクリーニングテストが開発されて
いる4）。ゲーム行動症については、我々が開
発したゲームズテスト（GAMing Engagement 
Screener Test, GAMES Test）を推奨する5）。
これは9問からなる短いテストで、基本的にそれ
ぞれの項目に「はい」、「いいえ」で回答するよう
になっている。合計点が5点以上の場合、ゲー
ム行動症が疑われる。ゲームズテストはICD-11
のゲーム行動症に特化したテストであるが、ネッ
ト、スマホ依存等のテストについても、久里浜
医療センターのHPで公開されている6）。

3.ネット・ゲーム依存の広がり
1） ネット依存
　ネット依存の好発年齢は思春期である。我々
は、2012年～ 13年にかけて、全国の中学生・高
校生約10万人に対する実態調査を行った。ネッ
ト依存の同定には、Youngによる診断質問票（DQ）
の日本語版を使用した。その結果、男性の6.4%、

女性の9.8%、全体で7.9%の中高生にネット依
存が疑われ、その推計値は52万人であった7）。
同様の調査票を用いて、2017年秋に全国の中高
生約6万4千人に対して行った調査では、中学生
の12.4%、高校生の16.0%にネット依存が疑われ、
その推計値は93万人であった8）。従って、わず
か5年間に、推計数は1.8倍に増加したことになる。
　2020年から始まった新型コロナパンデミック
により、わが国では学校閉鎖、ステイホーム推進、
移動制限などの対策がなされた。世界的には長
期にわたる都市のロックダウンが行われた国も多
かった。このような対策はいずれも自宅で過ごす
時間の延長に繋がり、その結果、ネット使用時間
の延長や依存症状の悪化を引き起こしている9）。
上記の中高生に対する調査はその後実施されて
いないが、仮に実施されていれば、それぞれの
割合はもっと高くなっていると予想される。

2） ゲーム依存
　我々は海外のゲーム依存に関する疫学研究の
包括的レビューを行い、その有病率は0.6% ～
27.5%であることを報告した10）。有病率は、
若者や男性に高く、世界の地域差は認められな
かった。この論文では、13の縦断研究のレビュー
も行っている10）。それによると、ゲーム障害の
リスク要因として、ゲーム時間が長い、ゲーム
に寛容な環境、男性であること、父子・母子家庭、
高い衝動性などが挙げられていた。一方、防御
要因としては、高い自己評価、能力、社会性な
どが示唆されている。ゲーム依存の自然経過で
は、大人は自然に改善する傾向があるが、青少
年ではその傾向が低いことが示唆された。
　ゲーム依存に関する国レベルの調査は、2019
年の初頭に実施された。対象は一般の日本人か

表1　ICD-11のゲーム行動症の診断要件

▪持続的または反復的なゲーム行動（「デジタルゲーム」あるいは「ビデオゲーム」）のパターンで、これは主にオンライン
（すなわち、インターネットまたはそれに類する電子ネットワークを介する）の場合もオフラインの場合もある。パター
ンの表出は下記のすべてによって示される：
◦ゲーム行動に関するコントロール障害（たとえば、開始、頻度、強度、時間、終了、状況について）。
◦ゲームの優先度が増しており、他の生活の楽しみや日常活動よりもゲームが優先される程に至っている。
◦悪影響が出ている（たとえば、度重なる関係性の断絶、職業上または学業上の影響、健康への悪影響）にもかかわら

ず、ゲームが持続またはエスカレートしている。
▪ゲーム行動は持続するパターンもエピソード的に繰り返されるパターンもあるが、いずれの場合も長期間にわたって

いる（たとえば、12カ月）。
▪ゲーム行動は、個人生活、家族生活、社会生活、学業、職業あるいは他の重要な機能領域において明確な苦痛また

は障害を引き起こしている。
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ら無作為に抽出された10歳～ 29歳の9,000名
である5）。聞き取り調査と自記式調査を組み
わせたこの調査の回答者数は5,096名（回数率
56.6%）であった。既述のゲームズテストはこの
調査のデータと専門外来を受診したゲーム依存
の患者のデータを基に作成された。このテスト
の結果に基づくゲーム行動症が疑われる者の割
合の推計値は5.1%（男性7.6%、女性2.5%）で
あった5）。年齢別にみると15-19歳が最も高く、
7.6%であった。同じ年の10月に、10歳～ 79
歳の一般人口に対する同様の調査が実施されて
いるが、有病率の推計値については報告されて
いない。一般にゲーム行動症の有病率は思春期
に最も高く、それ以後年齢ともに低下していく。
そのため、全年齢の有病率の推計値は、10歳～
29歳の値より低くなると推定される。
　青少年に限らない2009 ～ 2019年に発表され
た53研究、226,247人を対象としたメタ解析研
究では、有病率は3.05%と推計されている11）。
対象となった個々の研究をみると、有病率は、
女性より男性が高く、欧米よりアジアの方が高
く、出版年が新しいほど高い傾向にあった。また、
当然のことながら、使用された評価尺度により
差が明確であった。さらに、2020年3月までの
61研究、227,665人を対象とした別のメタ解析
では3.3%と報告されている12）。

4.症状
1） 患者背景
　我々は、わが国に先駆けて久里浜医療センター
にネット依存専門外来を2011年に開設し、今
までに2,500名以上の患者を診療してきている。
広くネット依存患者を受け入れているが、受診
患者のおよそ90%は、ゲーム依存またはゲーム
の過剰使用が主な問題となっている13）。患者
の約50%は中高生で、70%は20歳未満である。
男性患者が多く、未婚者がほとんどで、約3/4
は学生である。全体的に、他のアプリ嗜癖者の
方がゲーム関連患者より、平均年齢やネット使
用開始年齢が高い傾向があった。

2） 健康問題、家族・社会問題
　睡眠障害はネット・ゲーム依存患者のほぼ
100%に見られる。部屋にこもりがちなため、体
力低下も多くの患者に認められる。不規則な食
事が原因で低栄養状態が続き、BMIが正常の下
限以下になっている者が多くみられる。また、
ネット・ゲーム依存は、脳の様々な部位の構造的・
機能的障害に関係しているとのことである14）。
　図1は久里浜医療センターを受診したゲーム
依存患者が示した家族・社会問題の割合である
13）。図のように、「朝起きられない」が80%、「欠
勤・欠席」が51%、「昼夜逆転」が62%、「学業成績・
仕事のパフォーマンス低下」が57%、「物を壊す・
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図1　ゲーム依存患者が示す様々な問題の出現率（N=189）

1） 受診前6ヵ月間に見られた問題。「朝起きられない」から「ひきこもり」までの項目は、
6ヵ月のうち半分以上の期間に認められた場合に「あり」としている。

2） 出典: 文献13。
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家族への暴言」が55%など、深刻な問題が高率
に認められた。
　既述のコロナパンデミックは、患者の症状に
どのような影響をもたらしたのであろうか。我々
のネット依存外来を受診したゲーム行動症の再
来患者のネット使用時間やゲーム時間はパンデ
ミック前に比べてパンデミック後の方が有意に
延長しており、症状の悪化を引き起こしている
ことが示唆された15）。

5. 治療
1） 治療の概況
　世界的にもゲーム行動症の治療は、まだ緒に
ついたばかりである。2010年以後に出版された
治療に関する論文の系統的レビューによると、
認知行動療法（CBT）またはCBTをベースにした
治療が最多で、その有効性が示されている16）。
2007 ～ 2018年に発表されたゲーム依存に対す
るCBTの有効性に関する論文のレビューによ
ると、ゲーム依存の症状や関連するうつ・不安
症状の軽減には有効であることが示されている
17）。しかし、ゲーム時間については、効果が不
明確であった。問題点として、対象となった全
ての研究において、介入前後の評価の比較を行っ
ており、エビデンスレベルの低いことが指摘さ
れている17）。
　ゲーム依存の薬物治療は全く初期の段階にあ
る。適応が認可された治療薬は世界的にも存在
しない。わずかに研究レベルでは、一部の抗う
つ薬の有効性が示唆されている。また、合併す
る注意欠如多動症の治療薬がゲーム依存に対し
ても有効であったと報告されている。

2） 久里浜医療センターにおける治療
　治療目標として、完全に止めるのが理想だが、
様々な理由から実際には減ネット・ゲームとし
ている。これを達成する手段として、物理的に
スマホやWiFiに制限をかけたり、取り上げたり
はしない。原則的に、彼らに自分の問題を理解
してもらい、自らネットやゲーム時間を減らす、
または完全に止めるように決断させ、それに向
けて努力するように導いている。実際の治療プ
ログラム等については、紙面の制限もあるため、
センターのHPを参照いただきたい18）。

6. 予防も含めた今後の課題
　ネット・ゲーム依存の予防や問題への対策も
緒に就いたばかりである。一方で、ネット依存
者は急速に増えていると推定されている。また、
ネット・ゲーム依存の好発年齢は、わが国の将
来を背負う若者であるという事実もある。以上
を踏まえ、早急の対策が必要である。
　現時点での対策はこのようなニーズに対応し
ていない。それぞれの分野において、できる範
囲でゆっくりと進んでいるのが現状である。例
を挙げると、先駆的に予防教育を進めている地
方公共団体の教育委員会や学校がある。また、
ネットやゲームの過剰使用問題に対する相談対
応も都道府県・政令指定市の精神保健福祉セン
ターや国民・消費生活センター等で始まってい
る。当センターはネット・ゲーム依存の治療者、
教育関係者、相談対応担当者育成のための研修
を2014年から行っている。専門医療機関数は
増えているものの、現時点のニーズに対応でき
るレベルにはほど遠い状況にある。そのために、
多くの患者が専門外の小児科や児童思春期精神
科外来などを訪れ、現場での対応が難しい状況
になっている19）。また、治療プログラムや治
療者のスキルが不均一という問題もあり、今後、
マンパワーの育成だけではなく、治療の質を向
上させるための治療ガイドラインの整備が必要
である。
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4月の時事世論調査
４月の時事世論調査によると、

岸田内閣の支持率は前月から3.6
ポイント増の33.5％で７カ月ぶ
りに２割台から脱出した。首相
のウクライナ訪問や日韓首脳会
談が好感されとみられる。不支
持率は4.6ポイント減の36.3％
だった。

調査は全国18歳以上の男女
2,000人を対象として4月7日か
ら10日に実施、有効回収（率）は
1,202（60.1％）だった。

この時期の国内の動きは、
袴 田 事 件、 再 審 を 認 め る：

1966年の「袴田事件」で死刑が確
定した袴田巌さんについて東京
高裁（大善文男裁判長）は、裁判
のやり直しを認める決定をした。
東京高検は当初、最高裁に特別
抗告する方針だったが、最終的
に断念した（3月13日、20日）。

岸 田 首 相、 キ ー ウ 訪 問： 岸
田文雄首相はウクライナの首都
キーウを電撃的に訪問し、ゼレ
ンスキー大統領と会談した。首
相は多数の民間人が殺害された
キーウ近郊のブチャも訪れ、教
会で献花。犠牲者に哀悼の意を
表した（3月21日）。

日本、WBC優勝：野球の第５
回「ワールド・ベースボール・ク
ラシック」（WBC）決勝で、日本
代表「侍ジャパン」が米国を３―
２で破り、３大会ぶり３度目の
優勝を果たした。投打に活躍し
た大谷翔平が大会MVPに選ばれ
た（3月22日）。

文化庁、京都に移転：文化庁
が京都に移転し、新庁舎で業務
を開始した。今回移転したのは
全９課のうち政策課や文化財保
護を担う文化財第１課など５つ
の課。国語科や著作権課など４
つの課は東京に残る。中央省庁

相手支払った「口止め料」に関す
る立件とみられている。米国の
大統領経験者が刑事訴追される
のは史上初（3月31日）。

フィンランド、NATOに加盟：
北大西洋条約機構（NATO）は
フィンランドが正式加盟すると
発表した。NATOへの新規加盟
は2020年の北マケドニア以来と
なる。全30の加盟国の批准を終
え、31カ国目として米欧の集団
安全保障の枠組みに加わる。今
後はスウェーデンの加盟が焦点
となる（4月4日）。

政 党 支 持 率　自民 党の支 持
率は前月から1.6ポイント増の
24.9％で、以下、立憲民主党は0.1
ポイント増の3.6％、日本維新の
会は0.6ポイント増の3.5％、公
明党は0.8ポイント増4.2％、共
産党は0.1ポイント減の1.2%、
国民民主党は0.1ポイント増の
0.8％だった。支持政党なしは4.7
ポイント減少して56.3％だった。

国民の景気感　「良くなった」
は 前 月 か ら1.1ポ イ ン ト 増 の
8.2％、「悪くなった」は0.4ポイ
ント減の48.6％だった。時事世
論景気指数は前月から4ポイント
増の48となった。

暮らし向き　昨年の今頃と比
べて「楽になった」は前月から0.3
ポイント増の3.7％、「苦しくなっ
た」は0.1ポイント増の44.1％と
なった。

の本格的な移転は明治以来初め
てとなる（3月27日）。

電力３社に巨額課徴金納付命
令：企業向けの電力供給を巡る
大手電力会社が互いに顧客獲得
を制限するカルテルを結んだと
して、公正取引委員会は中国・
中部・九州の電力３社に対し、
独占禁止法違反で1010億円の課
徴金納付を命じた（3月30日）。

坂本龍一さん死去：音楽家の
坂本龍一さんが３月28日に死去
したと所属事務所がホームペー
ジで発表した。71歳だった。「戦
場のメリークリスマス」など映画
音楽を多数手掛け、「イエロー・
マジック・オーケストラ（YMO）」
のメンバーとして国際的に活躍
した（4月2日）。

国外では、
米銀行SVB、経営破綻：IT関

連である「テック企業」向けの
米銀行、シリコンバレーバンク

（SVB）が経営破綻し事業を停止、
預金は政府機関の米連邦預金保
険公社（FDIC）管理下に置かれ
た。資産規模は全米で16位、米
銀の破綻では史上２番目の規模

（3月11日）。
イランとサウジ、国交正常化

に合意：イランとサウジアラビ
アが断交を解消、双方の大使館
を再開することで合意した。７
年ぶりの外交正常化となる。中
国が両国の合意を仲介した（3月
11日）。

日韓首脳が会談：岸田文雄首
相と韓国の尹錫悦（ユン・ソン
ニョル）大統領が首相官邸で会談
し、関係を正常化すことで一致
した。2011年以来、途絶えてい
た両国の首脳が頻繁に訪問する

「シャトル外交」を再開すること
も申し合わせた（3月16日）。

ホンジュラス、台湾と断交：
中米のホンジュラスが台湾との
断交を発表した。同日、ホンジュ
ラスは台湾に代えて中国と国交
を樹立した。この結果、台湾と
外交関係を保つのは13カ国にま
で減少した（3月26日）。

トランプ前米大統領を起訴：
米ニューヨーク州のマンハッタ
ン地区の大陪審は、トランプ前
大統領を起訴した。過去の不倫

◇  告　知　板

時事世論景気指数

2013年 13年 14年 15年 16年 17年 18年 20年
143.8 129.1 126.0 120.0 131.9 130.0 109.9 25.0
21年 22年 （４月）（５月）（6月）（7月）（８月）（9月）
34.6 16 33 26 10 22 10

（10月）（11月）（12月） 23年 （1月）（2月）（３月）（４月）
9 11 29 23 19 44 48

政党支持率（上段：4 月、下段：3 月）
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