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序章 インターネット依存問題の概況 

Ⅰ．社会的問題としてのインターネット依存 

インターネットが社会的に不可欠なインフラとなって久しく、現代社会においては青少

年にとってもその影響は避け難いものである。小学生の 3.5％、中学生の 10％、高校生の

21％程度が１日平均 5 時間以上のインターネット使用を行っており（内閣府, 2017: 71）、

インターネット使用に関連して生じる諸問題への対策が重要性を増している。インターネ

ット依存もその主な問題のひとつであり、早急な対策が求められている。後述するが、イ

ンターネット依存による問題を抱える、いわゆる有病者の率は、インターネット使用者の

2～8％程度と考えられる。これは、我が国だけでも 200 万人から 800 万人1という人々が、

インターネット依存問題2に直面している可能性を示している。このような状況は、欧米や

アジア諸国など海外においても同様であり、その対策について世界各地で試行錯誤が行わ

れている。 

その中でも最も重要かつ現実的と考えられるものは、家庭や地域における予防の啓発活

動である。インターネット依存を未然に防ぐために、家庭においては、子供がその兆候を

示していないか、注意を払う必要がある。これに関し、様々な自治体が、家庭や地域によ

る、インターネット使用に関するルール作りを呼び掛けている。例えば兵庫県では、青少

年愛護条例の改正案として、「何人も、青少年のインターネットの利用に伴う危険性、過度

の利用による弊害等について認識し、青少年のインターネットの利用に関する基準づくり

が行われるよう、その支援に努めなければならない」（兵庫県庁, 2016: 1）とし、「インタ

ーネットの過度の利用等を防止するためのその利用の時間に関する事項」を含めた青少年

のインターネット使用に関するルール作りに取り組んでいる。愛知県刈谷市の全小中学校

では、夜 9 時以降の携帯、スマートフォン使用の禁止を各家庭に呼びかけている3 ほか、

多くの自治体が、小中学生のスマートフォン所持禁止や、21 時や 22 時以降の使用禁止な

どのルールを策定している。さいたま市教育委員会（n.d.）は、子どもを「ネット依存」

にさせない 3 つのポイントとして、「正しい理解とマナーを身に付けること」「家庭のルー

ルをつくること」「保護者が適切に支援・管理すること」を挙げ、家庭でルールを定めると

共に、リテラシーについて学ぶための簡単な「家庭のルールづくり応援シート」を用意し

ている。 

東京都青少年問題協議会（2014）は都に対し、ネット依存の実態把握、予防についての

普及啓発、予防のための家庭ルール作り、中高生の自主ルール作成の支援施策を求めると

共に、国に対して対策の実施求めること、事業者等には予防啓発や青少年保護の自主的取

り組み推進を要請することを提言している。具体的には、「保護者向けの啓発リーフレット

                                                  
1 総務省（2017: 1）によれば、2016 年 9 月時点の、過去 1 年間のインターネット使用者数は 1 億 84 万

人、人口普及率は 83.5％である。 

2 本稿では、インターネットの過剰な使用や統制不能といった、依存傾向に関する症状や、それにより

生じる実害など、広くインターネット依存に関連して生じる問題全般の呼称として「インターネット

依存問題」を用いる。 
3 子供スマホ制限、県内も対策 (2014). 産経ニュース 4 月 25 日 <http://www.sankei.com/region/news/ 

140425/rgn1404250059-n1.html> Accessed 2016-09-04. 
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の作成・配布」「都内の青少年のネット依存について実態調査の実施」「ネット依存につい

ての相談窓口による対応」「家庭におけるルール作成の支援」「中学・高校の生徒会やクラ

スでの自主ルール作成の支援」の 5 項目を挙げるとともに、こどものネット・ケータイの

トラブル相談窓口「こたエール」において、ネット依存についての相談対応力の向上を図

るとしている（永沢, 2014）。東京都青少年問題協議会（2014）は、子供を持つ保護者に対

し、子供のメディア教育を担うのは第一義的には家庭であるとし、ケータイ・スマホにつ

いてのルール作りを呼びかけている。例えば、「食事中、お風呂、夜 10 時から朝 6 時まで

はスマホを使用しません」と約束し、これを守れなかった場合には「1 週間、スマホをお

母さんに預けます」といったルールを決めるというものである（永沢, 2014）。東京都教育

委員会（2015）は、「SNS 東京ルール」として、「一日の利用時間と終了時刻を決めて使お

う。」「自宅でスマホを使わない日をつくろう。」などのルールを策定している。中山・樋口

（2016）は、高校生の授業の一環として、講義、調査研究、グループ討論などを組み合わ

せたインターネット依存の啓発教育を継続的に行い、1 年後以降の依存度減少の有効性を

確認すると共に、教育機関におけるインターネット依存予防の重要性を指摘している

（p.238）。 

海外においても予防案はインターネットや情報端末の使用方法に関するものが多く、例

えば米国小児科学会 (American Academy of Pediatrics, 2016) は、18 ヶ月未満の子供に

は、ビデオチャット以外のスクリーンメディアを使用させない、18 ヶ月から 24 ヶ月の子

供にデジタルメディアを見せたい場合には、見ているものの理解を助けながら見せる、2 歳

から5歳の子供の場合は1日1時間までとし、親は一緒に見ながら社会的な理解を助ける、

6 歳以上の子供には、一貫性のある制限を設け、健康の維持に必要な行動をメディアが代

替しないように注意する、食事中、寝室など、メディアを使用しない場所を決める、とい

った方針を推奨している。Young (2015: 1-2) は、子供のスクリーンメディア使用に関す

る“3-6-9-12 Rules”として、3 歳まで使用させないこと、3 歳から 6 歳の子供は親の監

督下で 1 日 1 時間までとすること、6 歳から 9 歳の子供は親の監督下で 1 日 2 時間までと

し、スクリーンタイムの定義を家族で作成すること、9 歳から 12 歳の子供はプライベート

空間での端末使用とオンラインゲームへのアクセスを許可せず、ルールを破った場合には、

端末を 24 時間取り上げるといった対処を行うこと、といったルールを提案している。フラ

ンスの科学アカデミーは、インターネット使用の時間帯、時間数、内容など親子間の話し

合いを大切にする、3 歳未満の子供に使用させない、3 歳から 6 歳までは 1 日 1 時間、6 歳

から 9 歳までは 1 日 2 時間、9 歳以上の場合は 1 日 3 時間までに制限する、子供部屋での

使用を避ける、夜間使用を制限する、食事中はテレビを見ない、携帯電話は使わない、睡

眠障害や精神不安、協調性の低下等の変化に注意する、といった提言を行っている（内閣

府, 2014: 126）4。 
2011 年に「ネット依存外来」を新設した久里浜医療センターは、PC、スマホ使用ルール

作りについて、「子供専用の端末を用意するのではなく、親が購入したものを一定の条件の

上で貸し出す（占有させない）」「ルールは買い与える前に決める」「使用場所・時間を決め

る」「ルールは書面に残す」「違反時は、すべてを取り上げるなどは現実的ではなく、翌日

                                                  
4 原典がフランス語であるため、内閣府による邦訳を参照した。 
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の使用禁止など、復旧可能なペナルティを設ける」「親が模範となる」などのポイントを挙

げている（橋本, n.d.）。 

 
Ⅱ．インターネット依存への対策 

家庭において、子どものインターネット依存が疑われる場合の対策として、Young

（1998a= 小田嶋, 1998: 220-225）は、「子供のことを気にかけていることを示す」「妥当

なルールを決める」「ほかのことに興味を向けるようにうながす」「子供を支え，中毒を助

長しない」などの方法を挙げている。また Young（1999a）は、具体的な方法として、「ログ

オンする代わりにシャワーや朝食という行動を取る、夜中にネット使用してしまうなら、

夕方帰宅時に使用するようにさせるなど、習慣化しているパターンと反対の行動の訓練を

する」「ゴール（使用時間制限）を設定する」「特定のアプリケーションが依存のきっかけ

となっている場合には、そのアプリケーションの使用のみを止める」「問題から逃れる手段

としてネットに没入する場合、似た境遇の友人を（サポートグループなどで）見つける」

などの対処方法を紹介している（pp.10-13）。内閣府（2014: 19）は、米国のセキュリティ

ソフトウェア会社 WEBROOT による、インターネット依存の子供に対する両親の対策方法を

紹介している。その内容は、「両親が意見を統一し、問題を認識し、目標を定める」「親が

インターネットについての理解を深め、無理のない目標を設定する」「子供と話し合い、目

標を妥協する可能性も考える」「疲労や学力低下、社会的活動の減少などの子供の変化に対

して心配していることを強調し、子供を非難しない」「インターネットの利用時間を記録さ

せる」といったものである5。エルサルヒ・村松・樋口・三村 (2016)は、家庭での予防法

として、本人が好む仮想空間を話題にすることで、コミュニケーションや情緒的交流が促

進されること、現実生活の友だちと一緒にゲームをすることで、人と協力する能力を現実

世界に応用でき、さらに一緒にゲームをする友だちとの間でのスケジュールの遵守を指示

しやすいことを挙げている（p.1163）。 

家庭内での対策が難しい場合には、外部に助けを求めることも重要である。久里浜医療

センターでは、スタッフによる 30 分の講義と、90 分の家族間での体験談や意見交換から

なる、「ネット依存家族会」を開いている（前園, n.d.）。 
個人の対策としては、インターネット依存に結びつきやすいアプリケーション接触への

留意が挙げられる。特にオンラインゲームは、アメリカ精神医学会による精神障害の診断

と統計マニュアル DSM-5 において「インターネットゲーミング障害」のチェックリストが

挙げられるなど、依存との強い結び付きが問題視されている。オンラインゲームや SNS は、

承認や達成、つながりの欲求を容易に満たすことができるため、現実生活において他人と

の繋がりに渇望した精神状態や社会的状況にいる場合には安易に使用しないなど、特に注

意を払う必要がある。 

インターネット依存全般からの回復方法について Young（1998a = 小田嶋, 1998）は、

インターネット使用の代わりになる趣味を始めること、習慣化したインターネット使用の

                                                  
5 Webroot Inc. (n.d.) Internet Addiction: What Can Parents Do?. <https://www.webroot.com/us/en 

/home/resources/tips/ethics-and-legal/family-internet-addiction-what-can-parents-do> Accessed 

2016-09-04. 
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パターンから、時間や場所などを変え、反対の行動を取るようにすること（pp.84-85）、イ

ンターネット使用に時間制限をつけて日課に組み込むこと、禁断症状を生じさせないよう

に使用時間を少しずつ減らしていくこと、ある程度自制できたらその成果を評価すること、

中毒になったきっかけを思い出すこと、家族やカウンセラー、支援グループに協力しても

らうことを挙げている(pp.314-316)。エルサルヒ他（2016）は、インターネット依存の治

療方法について、「現行の治療プログラムはすべて，社会的スキルを高めたり，ゲームで過

ごす時間の代わりに社会活動と現実世界の活動を増やしたりすることを目的としている。」

（p.1163）と述べ、具体的手法として、行動療法、認知行動療法（cognitive behavioral 

therapy : CBT）、モチベーション面接、支持療法、家族関係介入プログラム、自分の行動

をコントロールするための「ゴール設定」「時間管理」などのテクニック、アラーム等で時

間をコントロールする外的ストップテクニック（external stoppers techniques）、ネット

使用の欲望をネット以外で満たす方法を話し合うなどの認知コンサルテーション

（cognitive consultation）などを紹介している（p.1163）。 

インターネット依存は、アルコールや薬物への依存と比較して解決しやすい問題との見

解もあり、問題を自覚して対策を行うことで、多くの問題を解消することができるものと

考えられる。しかしながら、症状が重度である場合や、他に併存症が見られる場合には、

通院やデイケアによる治療、入院などが必要となる場合もある。特に、精神障害の一側面

としてインターネット依存の症状が見られるようなケースでは、対人場面における従来的

な治療方法が有効である（Young, Pistner, O'Mara,& Buchanan, 1999: 476-477）。 

世界で最も先進的にインターネット依存対策を行ってきた国のひとつは韓国である。

2006 年には 100 か所以上の青少年相談センターにネット依存相談窓口を設け、重篤なケー

スに対しては指定病院への入院や、11 泊 12 日のキャンププログラムである Rescue School

の実施などの対応が行われた。キャンプでは、個人精神療法、アートセラピー、陶芸やス

ポーツなどのプログラムを実施し、1 年後の予後調査では 70％の参加者が良好な日常生活

を送っていることが確認された（前園・三原・樋口, 2012b: 917）。2011 年には、青少年

のインターネット使用時間を制限する「シャットダウン制度」を導入した。オンラインゲ

ーム提供業者が午前 0 時から午前 6 時の間に青少年にオンラインゲームを提供することを

違法とするもので(内閣府, 2014: 273)、ネット接続のために必要な ID を用いて管理して

いる(前園他, 2012b: 919)。ただし、シャットダウン制度の実効性については疑問点が指

摘されており（内閣府, 2014: 274）、法による対策は今後の試行錯誤が予想される。 

我が国においても、具体的なインターネット依存対策の試みが始まっている。秋田県教

育委員会は、ネット依存の症状を持ち、精神科などに通院している小中学生 10 名程度を対

象に、県青少年教育施設（岩城少年自然の家）への 7日間のキャンプによる、インターネッ

ト依存改善の試みを 2017 年 8 月に実施した。活動内容は、野外炊飯、登山や釣りなどの活

動、テント泊、創作活動といった体験活動、行動・感情・生活改善のための認知行動療法6、

キャンプ初日と最終日の家族会からなる（秋田県教育庁, 2017）。このようなキャンプの効

                                                  
6 認知行動療法とは、出来事や物事に対する認知について、検討、変更を行うことで、自分の行動や感情、

生活習慣を改善しようというものである。うつ病の精神療法の技法として開発され、現在では様々な精

神疾患に対して用いられている。 
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果については事前の検証が行われており、ゲームの合計時間が週間 20～30 時間程度減少

したことが確認されている（佐久間, 2015: 6; 中山, 2016: 6）。また、認知行動療法によ

り、参加者が自信を付け、学校に通えるようになった、友人と楽しく遊べるようになった

といった効果が報告されている（三原, 2016: 9）。同様のインターネット依存対策プログ

ラムとして、兵庫県でも 4 泊 5 日のキャンプが、県立いえしま自然体験センターで 2017 年

8 月に実施された (兵庫県青少年本部, 2017)。 

通院による治療手段として、2011 年に久里浜医療センターが「ネット依存外来」を新設

した（河﨑, 2013: 20）。またいくつかの精神クリニックでは、インターネット依存を主な

治療対象として扱っている。治療を必要とするインターネット依存者数が仮に 300 万人を

超える規模であるとすれば、多くの治療施設が必要である。インターネット依存への対処

方法が明確になれば、多くの心療内科やカウンセラーにより、問題解決が可能となるであ

ろう。 

 

Ⅲ．本稿の目的 

近年のいくつかの研究によれば、インターネット依存の主要な要因として、逃避を目的

としたインターネット使用が、インターネット依存に結び付くことが指摘されている7。そ

うであれば、現実においてストレスを感じた際に適切に対処することで、一部のインター

ネット依存問題は防ぐことができるかもしれない。少数の深刻なケースに対処するための

治療方法の確立に加えて、大多数の予備軍に向けた効果の高い予防活動が、社会に求めら

れている。現在、我が国においても、オンラインゲームやオンラインコミュニティを提供

する企業による CRS 活動としての、啓発活動や研究活動が行われている。家庭だけでなく、

教育機関や自治体、サービス提供事業者などによる更なる対策や予防活動が求められるが、

具体的にどのような活動が効果的なのか、研究に基づいた方針が必要となるであろう。 

現在のインターネット依存対策を概観すると、a) 非常に重度のインターネット依存や、

様々な精神症状を発症しているケースに対する、認知行動療法や、薬物等による臨床的治

療方法、b) 特定のアプリケーションへの依存に対する、使用中止、使用制限などの直接的

方法、c) 問題が生じる前、あるいは問題が極めて軽度であるケースに対する、ルール作り

や注意喚起などのリテラシー教育、といったものである。個々に見れば、それらは非常に

重要であり、問題解決への正しい試みであると思われる。しかしながら、これらの対策で

は、既に自分自身でコントロールが難しい程度の依存状態にあるが、精神科医やカウンセ

ラーに相談するほど深刻であるとは自覚されていないといったケースへの対応が難しい。

我が国において、インターネット依存を治療するために医師やカウンセラーに相談すると

いう考え方が一般的であるとは言い難く、軽度とは言えないインターネット依存問題を抱

えていたとしても、多くの人々は問題の解決方法を見出だせないままに過ごしているもの

と思われる。本稿においては、このような未解決・未対応のケースに対応する依存モデル

について検証および考察を行うことが目的となる。 

  

                                                  
7 現実逃避とインターネット依存との関連については、1.8 節で詳細に述べる。 
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第一章 インターネット依存形成の構造の把握 

1.1. インターネット依存研究の概要 

1995 年8、精神科医の Ivan Goldberg が、オンラインのサポートグループにおいて、

“Internet Addiction Disorder”として、インターネット依存の問題を概念化した

（Gregory, n.d.; Thompson, 1996: 3, 8; Wallis, 1997: 28）。1995 年は「Microsoft 

Windows 95」が発売された年であり、我が国においても一般家庭にパーソナルコンピュー

タ（以下、PC）が普及していくと共に、インターネットの使用者も急速に増加していく途

上であった。この時点の世界人口におけるインターネット使用者率は 0.8％、我が国にお

いては 1.6％に過ぎなかったが、米国においては、9.2％と既に一般的なインフラになりつ

つあった。米国でインターネット依存研究が盛んに行われるようになる 1998 年には、イン

ターネット使用者率は 30.1％に及んでいる（Figure 1.1）。 

 

 

過去 3 ヶ月間に何らかの端末でインターネットを使用した個人 

Figure 1.1 インターネット使用者率の推移 (THE WORLD BANK, 2017) 

 

1990 年代の主なインターネット接続方法はダイヤルアップ式であり、現在と比較して接

続速度は遥かに遅く、通信のためのコストも高価であった。そのため、インターネット上

のコミュニケーションは、グラフィカルなものではなく、主にテキストによるウェブアプ

リケーションである、電子掲示板（bulletin board system）や IRC (internet relay chat)9、

                                                  
8 ウェブページのソースには“A listing of the original criteria posted to the net in 1997 by 

Ivan Goldberg”（Goldberg, 1997）と記載されているが、Wallis (1997) や Thompson (1996) によれ

ば、サポートグループ上における指摘は 1995 年に既に行われている。 
9 internet relay chat (IRC)とは、インターネット上でテキストメッセージの交換（チャット）を行う

ための技術、システム、ソフトウェアを指す。 

1995 1998 2001 2004 2007 2010 2013 2015
Japan 1.6 13.4 38.5 62.4 74.3 78.2 88.2 91.1
U.S. 9.2 30.1 49.1 64.8 75.0 71.7 71.4 74.5
World 0.8 3.2 8.1 14.2 20.5 29.1 37.4 43.9
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MUD (multi-user dungeon)10 などが主流であった。バーチャルコミュニティにおける心理

的な作用についても研究が行われるようになっており、例えば Rheingold (1993) は、著

書「The virtual community: Homesteading on the electronic frontier.」の中で、イン

ターネット上のコミュニケーションにおいて、チャットルームが感情的なサポートを提供

すること (p.1) や、バーチャルコミュニティ「THE WELL」における中毒性（WELL addiction）

について (pp.18-19) 報告を行っている。 

1996 年には、文字ベースのチャット機能だけでなく、カスタマイズ可能な自分自身を示

すグラフィック（アバター）の機能を備えたバーチャルコミュニティ「Palace」における

中毒性が Suler (1996) によって報告されている。その中毒性は運営側も認識しており、

Palace 内でのコミュニケーションへの没入に関する注意喚起を行う機能を既に備えてい

た。Palace サービス上のチャット画面に“Palace”と入力すると、“this thing that is 

eating my life”のように変換されるのである。1997 年には最初の SNS と言われる

SixDegrees.com がサービス開始しており（boyd & Ellison, 2007: 210）、この頃の米国に

おいては既に、ネットワーク上でコミュニティを形成するという情報行動は一般的なもの

になりつつあった11。 

冒頭で述べた Goldberg によるインターネット依存の病理化の試みは、精神障害の診断

と統計マニュアルを用いた精神障害の診断方法の風刺を目的としたものであり12、インタ

ーネット依存が精神障害であると述べるためのものではないものと思われる。一方でそれ

は、THE WELL や Palace などのバーチャルコミュニティの使用者も含め、心理社会的問題

としてのインターネット依存が既に広く認識されていたことを示している。インターネッ

ト依存研究の先駆者である Young や Griffiths による学術的な研究が 1996 年に発表され

ていることからも、この時代背景を読み取ることができる。 

Young (1996) は、次のような、43 歳の主婦によるインターネット依存のケースを紹介

した。被験者となった主婦は二人の十代の娘と夫がいたが、ピーク時には週に 50 時間から

60 時間もの長時間、インターネットを使用するようになった。チャットルームに定着する

と、他の使用者との連帯感を感じるようになり、例えば 2 時間と使用時間を決めていても、

14 時間使用し続けてしまうということが度々あった。コンピュータの前にいないと、落ち

込んだり、不安になったり、イライラするなどの症状も見られた。対人関係、社会活動、

日常の家事などを放棄し、可能な限りオンラインで活動するようになった。娘は疎外感を

感じ、夫はインターネット使用に月に 400 ドル費やすことに不満を言ったが、それにも関

わらず、彼女はインターネットの使用を控えようとは思わなかった。コンピュータを購入

して 1 年後、二人の娘と疎遠になり、夫と別れることになった (pp.2-3)。このケーススタ

ディにより、過度のインターネット使用者は、コンピュータ好きの若い男性であるという

                                                  
10 multi-user dungeon (MUD / MUDs)とは、複数の使用者が同時に参加するゲームの総称であり、多くの

場合、特にテキストべースのものを指す(IT用語辞典バイナリ, http://www.sophia-it.com/content/MUD, 

Accessed 2016-02-28.)。 
11 LinkedIn、MySpace 等による SNS の流行にはさらに 5 年程度を要する。 

12 ウェブページのソースに description として“MD as a parody of the current psychiatric 

diagnostic system.”、 keywords として“DSM. DSM-III, DSM-III-R”と記載されている（Goldberg, 

1997）。 
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ステレオタイプは覆され、新たな、感受性の強いインターネット依存者像が示された (p.3)。

Young はこの研究の中で、アメリカ精神医学会の「精神疾患の診断・統計マニュアル」第

Ⅳ版(DSM-Ⅳ)における物質依存（substance dependence）との類似性を指摘している (p.2)。

同年、Griffiths (1996b) は、インターネット誌「Internet and Comms Today」に掲載さ

れた、過度のインターネット使用に関する 6 件の事例を紹介し、少なくとも幾人かにとっ

てインターネットは依存的であると報告している (pp.32-34)。 

1998 年には、Young によるアンケート調査結果がそれぞれ発表され、インターネット依

存問題はより多くの注目を浴びるようになった。Young（1998b）は、病的賭博とインター

ネット依存との病理的性質の類似性に着目し、DSM-Ⅳの病的賭博の診断尺度を参考に、衝

動制御障害（impulse-control disorder）としてインターネット依存を概念化した（p.238）。

そして、インターネット依存者をスクリーニングする 8 項目のチェックリスト（IADQ：

Young’s Internet Addiction Diagnostic Questionnaire）を作成し（p.238）、このチェ

ックリストを用いて量的調査を実施した。回収票数は 605 票（有効回答数 496 票13）であ

った。分析に際し、IADQ の 5 項目以上に該当した依存者 396 人と、その他の非依存者 100

人に群分けを行った（p.239）。依存群は、非依存群と比較して、インターネットに 8 倍以

上の時間（週平均 38.5 時間）を費やしており（p.239）、また「最も使用する」ウェブアプ

リケーション14として、チャットルームが 35％（非依存群は 7％）、MUD の該当率が 28％（非

依存群は 5％）と特に高く、双方向のコミュニケーションを多く使用する率が高いことが

示された（p.240）。また、依存者はウェブアプリケーションにより多くのお金を費やす問

題、睡眠を削って長時間インターネットを使用することで学業成績が悪化する問題、イン

ターネット使用により配偶者や恋人との関係が壊れる問題、仕事を放棄してインターネッ

トを使用してしまう問題が生じていることを指摘した（pp.241-242）。Young によるこの調

査は、インターネット依存に関する問題についてまとめた書籍「Caught in the Net: How 

to Recognize the Signs of Internet Addiction--and a Winning Strategy for Recovery」

（Young, 1998a= 小田嶋, 1998）に掲載され、社会的に大きなインパクトを人々に与える

と共に、学術的関心を集めることに成功した。ほとんどのインターネット依存に関する研

究はこの Young による初期の研究に基づいているとの見方（Kardefelt-Winther, 2014a: 

351）もあるように、この量的研究をきっかけにして、現在に至るまで数多くのインターネ

ット依存に関する実証的研究が行われるようになったのである。 

我が国においてもこの時期には、ネットワークを通じたコミュニケーションへの依存と

いう現象が注目されつつあった。例えば宮田(1995)は、コンピュータコミュニケーション

についてのコントロール感の高まり、コンピュータの画面という限られた刺激面への注意

の集中による、情報処理への没頭、面白いから使うといった、コンピュータコミュニケー

                                                  
13 文献内には 596 票と記載されているが、依存者と非依存者の計は 496 票であり、Young による同年の著

書（Young, 1998a = 小田嶋, 1998: 14）においても、回収数は 496 件と記載されている。記載のミス

か、分析に含まれない欠損値があり、分析対象となったサンプル数は 496 票であるものと考えられる。 
14 本稿においては、インターネットを介して使用するアプリケーションの総称として「ウェブアプリケ

ーション」の呼称を用い、この用語の対象範囲をブラウザ上で動作するアプリケーションに限定しない。

参照した Young（1998b）の文献においては、“Internet application”または“on-line application”

の呼称が用いられている。 
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ションに対する内発的動機付けの高まり、それらによる「時間が経つのを忘れる」といっ

た主観的時間評価の短縮傾向を指摘している（pp.230-232）。また宮田は、コンピュータコ

ミュニケーションへの依存傾向として、次のように述べている。 

 

コンピュータコミュニケーションでは過度にコントロール感を強く感じることが

できるが、現実空間の対人コミュニケーションでは、いつも相手が自分の思い通りに

反応したり行動するとは限らない。無理に相手をコントロールしようとすると喧嘩に

なってしまう。そこで、社会的に未発達な子供や若者が、コントロール感を感じにく

い現実空間の対人関係を避けて、コントロール感を持ち続けられ楽しいコンピュータ

ネットワークの仮想空間に閉じこもってしまい、社会的不適応を生じる可能性がある。

（宮田, 1995: 232） 

 

また 1998 年には、前述の Young による書籍の翻訳書「インターネット中毒－まじめな警

告です」（Young, 1998a = 小田嶋, 1998）が出版されている。 

2002 年には、韓国のネットカフェ（PC 房15）で、24 歳の青年が 86 時間オンラインゲー

ムを使用し続けて死亡するという事故16 が起こり、我が国においても一部メディアに報じ

られる17 など、オンラインゲーム依存への関心が高まった。この年には人気ゲームタイト

ルである「FINAL FANTASY XI」「RAGNAROK ONLINE」といった、グラフィカルなインタフェ

ースを備えた同時多人数参加型のロールプレインゲーム（MMORPG: massively multiplayer 

online role-playing game）が、日本国内の正式サービスを開始しており、世界的にもオ

ンラインゲームという娯楽が特に注目されていた時期にあたる。中国や韓国においては既

に、PC 房でオンラインゲームを楽しむことは、一般的な娯楽活動の一つとなっていた。そ

の後も、中国、香港、韓国の PC 房でオンラインゲーム使用中に若者が死亡する事故が続発

した（詳細は補足資料Ⅰで述べる）。持病や自身の体調の悪化に配慮することなくゲームを

続けてしまうことが一因となっており、オンラインゲームが非常に「中毒性」の高いコン

テンツであると認識されるようになったのである。その後、携帯電話のショートメールが

流行すれば「メール依存」、国内の SNS の先駆けである「mixi」が流行すれば、「mixi 中毒」、

スマートフォンが普及すると「スマホ依存」というように、オンラインゲームやチャット

以外のウェブアプリケーション、あるいは情報端末への中毒・依存現象が指摘されるよう

になった。 

2016 年 11 月～12 月に実施された総務省の通信利用動向調査(総務省, 2017)によれば、

過去 1 年間にインターネットを利用した個人の割合は 83.5％であり（p.1）、13 歳～19 歳

では 98.4％、20 歳～29 歳では 99.2％であった(p.2)。端末別のインターネット使用率（個

                                                  
15 PC 房とはネットカフェのことであり、一般的に、狭い個室内にコンピュータが設置されており、利用

者はオンラインゲーム等のウェブアプリケーションを使用することができる娯楽施設である。 
16 「８６時間連続ゲーム」の２０代、死亡 (2002). 中央日報日本語版 10 月 8 日 <http://Japanese. 

joins.com/html/2002/1008/20021008221652400.html> Accessed 2016-02-29. 
17 86 時間連続ネットゲームで死亡？ (2002). ITmedia ニュース 10 月 9 日 <http://www. itmedia.co.jp 

/news/0210/09/njbt_09.html> Accessed 2016-02-29. 
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人）は、パソコンが 58.6％、スマートフォンが 57.9％、従来型携帯電話が 13.3％、タブ

レット端末が 23.6％となっており(p.3)、パソコンやモバイル端末だけでなく、タブレッ

ト端末によるインターネット使用も一般的になりつつある。タブレット端末の多くは、ス

マートフォンと同一の OS（オペレーティングシステム）が用いられているため、スマート

フォン用に運用されているアプリケーションを動作させることができる。より大きな画面

を持つタブレット端末を使用することにより、宮田(1995: 231) が指摘した、コントロー

ル感や画面内の情報処理への没頭が、さらに増大する可能性が考えられるため、タブレッ

トを用いたインターネット依存やゲーミング依存の問題も懸念される。 

現代の青少年は、どのような情報行動を行っているであろうか。平成 28 年度青少年のイ

ンターネット利用環境実態調査（内閣府, 2017）によると、小学生から高校生までの青少

年のインターネット利用率は 80.2％であり、学校種別では小学生が 61.8％、中学生が

82.2％、高校生が 96.6％である（p.20）。スマートフォン端末によるインターネット利用

率は 53.4％であり、2 年間で 7.7％上昇している（p.25）。学校種別では小学生が 22.3％、

中学生が 47.3％、高校生が 92.9％となっている（p.25）。その他の機器によるインターネ

ット使用率は、携帯ゲーム機が21.7％、タブレット端末が20.9％、ノートパソコンが17.3％、

据置型ゲーム機が 11.6％、携帯音楽プレイヤーが 7.8％、デスクトップパソコンが 7.2％

である（p.27）。インターネットの利用時間について、端末所有者の平日１日の平均的な使

用時間は 154.3 分であり、うち小学生が 93.4 分、中学生が 138.3 分、高校生が 207.3 分で

ある（p.71）。2 時間以上インターネットを使用している率は 56.3％であり、学校種別では

小学生が 32.5％、中学生が 51.7％、高校生が 76.7％である（p.71）。また、5 時間以上イ

ンターネットを使用している率は 12.5％であり、学校種別では、小学生が 3.5％、中学生

が 10.2％、高校生が 20.5％である（p.71）。端末別の平日 1 日のインターネット使用時間

は、一般的なスマートフォンで平均 145.8 分、2 時間以上が 60.7％、5 時間以上が 9.9％で

ある（p.67）。ノートパソコンの場合、平均 45.2 分、2 時間以上が 10.4％、5 時間以上が

1.4％であり、デスクトップパソコンの場合、平均 54.2 分、2 時間以上が 11.9％、5 時間

以上が 2.5％である（p.67）。インターネットを介した情報行動としては、動画視聴が 74.5％、

ゲームが 74.0％、コミュニケーションが 67.4％、音楽鑑賞が 61.8％、情報検索が 61.0％、

ニュースが 31.2％、電子書籍が 12.9％である（p.50）。また、一般的なスマートフォンを

用いた情報行動としては、コミュニケーションが 84.9％、動画視聴が 78.1％、ゲームが

72.4％、音楽鑑賞が 71.3％と高く、情報検索についても 65.6％と高水準である（p.51）。

ノートパソコンとデスクトップパソコンでは、情報検索がそれぞれ 63.0％、57.2％、動画

視聴がそれぞれ 60.7％、58.5％と高水準であり、コミュニケーションはそれぞれ 19.2％、

23.7％と低水準である（p.52）。 

このように、スマートフォンは、主にコミュニケーション用途として用いられる一方で、

動画・音楽鑑賞やゲームなどのエンターテイメント用途や、情報検索の用途にも高い割合

で用いられている。パソコンは、主に情報検索とエンターテイメントの用途で用いられる

一方で、コミュニケーション目的での使用は控え目である。特に高校生においては、イン

ターネット使用率は 100％に近づいており、平日 1 日 5 時間以上といった長時間のインタ

ーネット使用を行う率は約 21％に及んでいる。スマートフォン端末の普及に伴い、エンタ

ーテイメントコンテンツやコミュニケーションサービスへの接触機会は増えており、顕在
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化していないものも含め、何らかのインターネット依存問題が数多く発生しているものと

思われる。 

 

1.2. インターネット依存の呼称 

インターネット依存に関連する症状、あるいは現象を示す言葉として、英語文献におい

ては一般的に“internet addiction”が用いられるが、その他にも多様な呼称が用いられ

ている。たとえば、インターネット嗜癖障害（internet addiction disorder）(Goldberg, 

1997; Bai, Lin,& Chen, 2001: 1397)、インターネット依存（internet dependency）

(teWildt, 2011: 61)、強迫的コンピュータ使用（compulsive computer use）(Black, 

Belsare,& Schlosser, 1999: 839)、病的インターネット使用（pathological Internet use）

(Davis, 2001: 187; Morahan-Martin & Schumacher, 2000: 14)、問題のあるインターネ

ット使用（problematic Internet use）(Davis, Flett,& Besser, 2002: 333) などであ

る。 

我が国における学術的な文献においては「インターネット依存」の呼称を用いるのが一

般的である。しかし、「依存」という言葉は、アルコール、コカイン、大麻、ニコチンなど

の身体依存を引き起こす化学物質の存在を前提としており、症状として、身体的な依存症

状、耐性の成立による使用量の増加、離脱症状18の誘起などの問題の発生によって特徴付

られる (コンピュータ教育開発センター, 2004: 1-2)。つまり、「インターネット依存」と

いう言葉は、いわゆる物質依存（substance dependence）に対して用いられる言葉であり、

インターネット使用という行動への依存的症状である“internet addiction”を「インタ

ーネット依存」と訳すことは、本来誤りということになる。「Internet Addiction」の適切

な日本語訳は「インターネット嗜癖（しへき）」である。「嗜癖」とは、「ある習慣が行き過

ぎてその行動をコントロールするのが難しくなった状況」（前園・三原・橋本, 2012a: 1）

を意味する。定義として、世界保健機関は「物質や類するものの使用が、かつて大きな価

値を持っていた行為よりも、非常に高い優先度となる、生理的、行動的、認知的現象」（World 

Health Organization, 2010 [筆者訳]）としている。また斎藤（1984）は、「もともと合目

的で適応的であった一つの行動が、適切な自己調節機能を欠いたまま蓄積され、もはや個

体の利益にそぐわなくなっている状態」（p.3）としている。いずれにせよ、嗜癖は「依存」

を含むより広い概念であり、「依存」は嗜癖の対象が物質である場合に用いられる言葉であ

る（樋口, 2013: 43）。 

 コンピュータ教育開発センター（2004）によるレポートにおいては、internet addiction

を分類する場合、DSM-Ⅳにおける「特定不能の衝動制御の障害」に、『精神・行動の障害マ

ニュアル』ICD－1019 における「習慣および衝動の障害、特定不能のもの」に、それぞれ該

                                                  
18 離脱症状について、北海道精神保健福祉センターにより次のように解説されている。「一般的にはアル

コール，覚醒剤やある種の治療薬など，ある特定の物質を継続して摂取している際に，急に減量したり

中止したりした時に起こってくる精神症状もしくは身体症状のことを指します。例えばアルコールによ

る早期の離脱症状として細かい手指の振戦，発汗，不安感，イライラ，不眠などがよくみられます。し

かし DSM-5 では，インターネットゲームが急に取り上げられたときに起こる精神症状も離脱症候群と

して捉えられています。」（北海道精神保健福祉センター, 2013: 1） 
19 WHO による「国際疾病分類」の第 10 版。 
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当するという知見が示されている（p.5）。DSM-Ⅳの「特定不能の衝動制御の障害」は、病

的賭博などの行動嗜癖（behavioral addiction）が分類されている項目である（DSM-Ⅳ日

本語版, 1993: 611-623）。また、樋口（2013）も同様に、internet addiction は、ギャン

ブル、買い物、セックスなどと同様に嗜癖行動であり、「ネット嗜癖」とするべきとの見解

を示している（pp.43-44）。このように、現在のところインターネットへの依存状態に関す

る我が国における呼称としては「インターネット嗜癖」が好ましものと思われるが、国際

的な研究と同様に、「インターネット依存」「インターネット中毒」「インターネット乱用

（internet abuse）」「PIU（pathological internet use / problematic internet use）」

など様々な呼称が用いられている。そもそも、DSM-Ⅳなどの国際的な精神障害の分類基準

において定義が行われていないインターネット使用に対して、嗜癖（addiction）という言

葉を用いることの是非についても統一的な見解はない。しかし、中村・成田（2011）は嗜

癖という用語について、「「行動のコントロールが失われる」，「その行動によって本人や周

囲にとって悪い結果が生じる」という状態であるならば，対象を問わずそれを「嗜癖」で

あると見なすべきである」（p.49）と述べており、この視点からは「インターネット嗜癖」

の用語は許容されるであろう。中村・成田（2011）は、嗜癖の定義は未だ不完全であるこ

と（p.49）、研究分野や時代により多種多様に定義されており、スポーツやギャンブル、ゲ

ームやメールなど、嗜癖対象によっても用語の使われ方が異なること（p.1）を指摘してお

り、インターネット使用に限らず、「嗜癖」の用法自体に、定められた共通の見解は存在し

ないと言える。2013 年に冊新された DSM-5 では、病的賭博がギャンブル障害と名称を変え

て「物質関連障害および嗜癖性障害」に分類されており、行動嗜癖が初めて嗜癖と認めら

れた（樋口, 2017: 17）ことからも、ゲームなど様々なウェブアプリケーションへの依存

について、将来的に嗜癖性障害に分類され得る現象と捉えることができるであろう。 

本稿においては、“internet addiction”の正式な訳は「インターネット嗜癖」であり、

現象としても行動嗜癖のひとつであるとする立場を取る。しかし、既存の研究との整合性

を保つため、呼称として「インターネット依存」を用いる。また、他文献の引用や文脈に

応じて別の表記を行う場合がある。なお、インターネット依存者数の推計や状態の記載に

際しては、国際的な先行研究にならい、「有病」「有病率」「症状」などの言葉を用いる

が、臨床的な障害としての分類を前提としたものではない。 

 

1.3. インターネット依存とは何か 

1.3.1. インターネット依存の定義 

インターネット依存の定義について、Shaw and Black（2008）は、「インターネット依存

は、障害や苦痛をもたらすコンピュータ使用とインターネット接続に関する、過剰または

統制困難な、没入、衝動、行為によって特徴付られる。」（p.353 [筆者訳]）と述べている。

Kardefelt-Winther（2014a）は、Young and Abreu（2011）によるインターネット依存の解

説をもとに、「生活において問題が生じていても、インターネット使用をコントロールでき

ず、過度にネット使用を続けてしまう状態」（p.351 [筆者訳]）と定義し、例として、「イ

ンターネット使用の時間を確保するために睡眠時間を減少させる、食事を抜くという行動

や、インターネット使用の結果、家族との不和が生じる、仕事・教育のキャリアを犠牲に

する場合」（p.351 [筆者訳]）を挙げている。また、前園他（2012a）は一例として、「1 日
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に 10 時間以上パソコンやケータイでネットにアクセスし、それが原因で、家族間でトラブ

ルが生じたり、現実世界（ネットを過度に利用する人は「リアル」と表現しています）の

友人関係が希薄になったり、仕事や学校の勉強に支障をきたしているにもかかわらず、や

めることができないような場合」（p.2）としている。小林他（2001）は、「寝食を忘れてネ

ットにのめり込んだり, ネットへの接続を止められないと感じるなど, ネットに精神的に

依存した状態」（p.863）としている。いずれにせよ、インターネットの過度の使用や没入、

統制不能をもたらす精神的状態という点で共通しているが、現実生活への悪影響を含める

定義、精神的な統制不能状態を重視する定義、その他のいわゆる依存の要件を厳密に扱う

定義など、研究者によってさまざまであり、統一的な定義は存在しない。この問題に関し

ての詳細は 1.6 節で述べるが、本研究においてはインターネット依存の広範な定義として、

前述の Shaw and Black（2008）によるものを用いる。 

 

1.3.2. インターネット依存の診断基準 

量的研究においては基本的に、質問票などの診断基準によってインターネット依存の有

病の判定を行うことになるが、これまでに研究に使用されてきた診断ツールは、それぞれ

の著者の提唱によるものであり、一般的に認められた正式な診断ガイドラインではなく（樋

口, 2017: 16）、合意の得られた統一的な尺度や基準が確立しているとは言えない状況で

ある20。例えば Kuss, Griffiths, Karila,& Billieux (2014)による文献調査によれば、

Chen, Weng, Su, Wu,& Yang (2003: 283-288) による 26項目の尺度（CIAS: Chinese Internet 

Addiction Scale）、Young (1998b: 238) による 8 項目の尺度 (IADQ: Young’s Internet 

Addiction Diagnostic Questionnaire)、 Young (1998a= 小田嶋, 1998: 48-51)による 20

項目の尺度 (IAT: Internet Addiction Test）が最も多くの大規模な量的研究で用いられ

ていた（Kuss et al.,2014: 4027)。ただし、使用数は分散されており、絶対的な基準と呼

べるものではないとの見方が示されている（Kuss et al.,2014: 4045)。例えば Ko, Yen, 

Chen, Chen,& Yen（2005: 729-731）による 13 項目の診断基準のように、Young や Chen ら

の後にも多くのインターネット依存尺度が開発されている。 

  

（１）Young による診断基準 

Young（1998b）は、病的賭博の診断尺度を参考に、IADQ と呼ばれる 8 項目のインターネ

ット依存の診断尺度を作成した（p.238）。各質問項目について、あてはまるか否かの 2 段

階で回答し、5 項目以上該当した場合に依存者と判定する（p.238）。多くの国で翻訳され

ていること、質問項目が少なく、実施が容易であること、行動嗜癖に関する基本的な構成

要素を網羅していることから、世界中で多くの研究に用いられている。しかし、この尺度

は 2 段階のカテゴリカルなスケールにより判定を行うため、各項目の該当頻度についての

情報が得られないという問題点がある。Young は、より詳細な項目でインターネット依存

                                                  
20 樋口（2017）によれば、統一的な診断基準の開発を目的として、WHO 国際統計分類第 11 版（ICD-11）

におけるインターネット依存の分類についての活動を行うための、「ネット依存に関する WHO 会議」が

複数回開催され、国際的に使用可能なスクリーニングテストの開発が合意されており、ICD-11 の草稿に

は「物質使用および嗜癖行動による障害」としてゲーム障害が収載されている（p.19）。 
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をスクリーニングすることができる診断基準である IAT を発表している （Young, 1998a= 

小田嶋, 1998: 48-51）。IAT は 20 項目の設問からなり、各項目に該当する頻度を、ほとん

どない（Rarely）、あまりない（Occasionally）、ときどきある（Frequently）、よくある（Often）、

いつもある（Always） の 5 段階、あるいは、適用なし（Not Applicable）を加えた 6 段階

（Young, 2010: 3; Young, 2011: 21）で回答するものであり、IADQ における分析上の問

題点が修正されている。ただし、質問項目の構成要素が IADQ と異なる点に注意が必要であ

る。IADQ および IAT の具体的な質問項目は、1.9.2 項に記載する。樋口（2017）によれば、

IADQ および IAT はインターネット依存研究において、診断ガイドライン代わりに使われて

きた（p.16）経緯があり、それが多くの使用例を持つ要因となっている。 

 

（２）Chen による診断基準 

 Chen, Weng, Su, Wu & Yang.(2003) による CIAS は、中国におけるインターネット依存

の調査を行うために作成された、26 項目のインターネット依存診断尺度である。各質問項

目について、まったくあてはまらない（極不符号）、あてはまらない（不符号）、あてはま

る（符号）、とてもあてはまる（極符号）の 4 段階で回答する（p.282）。中国語で開発され

中国語文献に掲載されていることもあり、主に中国語圏における調査に用いられている。

Kuss et al.(2014) による、大規模な量的研究を実施した英語文献調査において、この基

準を用いていた文献は、台湾における調査のみであった（Kuss, 2014: 4031-4044）。しか

しながら、大規模な調査における分析結果が数多く報告されていることから（Kuss, 2014: 

4027）、最も影響力の大きい尺度の一つと言えるであろう。CIAS の具体的な質問項目は、

1.9.2 項に記載する。 

 

（３）日本のチェックリスト 

我が国においては、一般財団法人コンピュータ教育開発センター(2004)により、準拠枠

として、次のようなインターネット依存チェックリストが作成されている。 

 

・ 過度に長時間のインターネット接続（3 時間/日以上、20 時間/週以上） 

・ インターネット離脱時における、不安、抑鬱、情緒不安定、インターネット上で起

こる出来事への妄想的思考、次の接続の希求などの状態 

・ 接続時間の制御不能とそれに伴う無力感 

・ 精神的、身体的あるいは社会的、職業的な問題を抱えてしまう（しまっている）に

もかかわらず、そういった事態を軽視したり無視する態度（例えば睡眠不足、余暇

の断念、夫婦関係の放棄、遅刻、学習の放棄、職務の軽視など） 

・ 別人格へのなりすまし 

・ 現実の生活における劣等感 

・ これら全般にわたる持続期間が12ヶ月以上であること（15歳以下の場合は3ヶ月） 

（コンピュータ教育開発センター, 2004: 7） 

 

ただし、ここではチェックリストの呈示にとどまり、どのような条件を満たした場合に

インターネット依存傾向を認めるとするか、判定基準は示されていない。また、「別人格へ
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のなりすまし」と「現実の生活における劣等感」については、インターネット依存との関

係の論拠や理論的背景が明確でない。週 20 時間以上のインターネット接続という基準は、

1997 年、1998 年の研究を参考にして設定されており（p.6）、その時代適合性についても再

検討が行われるべきであろう。 

藤・吉田（2009）によるインターネット行動尺度には、没入的関与因子として、「ネット

の世界のほうが、生きてるという実感が感じられる」「ネットと日常の境目が、あいまいに

なることがよくある」「普段の自分の生活と比べると、ネット上の活動のほうがずっと楽し

いと思える」「ネットにのめり込むことで、日常生活を忘れてしまえる」の 4 項目が、依存

的関与因子として「ネットができない状態が続けば、イライラしてくるだろうと思う」「ネ

ットができなくなったら、きっと耐えられないと思う」「他にしなくてはならないことがあ

っても、ついついネットをしてしまう気がする」「可能ならば、ずっとネットをしていたい」

の 4 項目が用意されている（p.127）。 

 他にも、Young による依存尺度をもとに作成された、長田・上野（2005: 146）による 20

項目の診断尺度である日本語版 IAT (JIAT) や、鄭 (2007: 104) による、IADQ と韓国の

K-尺度の項目を用いて構成された 40 項目のインターネット依存傾向測定尺度、菱山（2009: 

65）による 48 項目のインターネット依存傾向尺度、瀧（2009: 88）による 20 項目の新イ

ンターネット依存傾向尺度などが作成されている。 

 

（４）DSM-5 によるオンラインゲーム依存尺度 

 2013 年に刷新された、アメリカ精神医学会による「精神障害の診断と統計マニュアル」

の最新版である DSM-5 には、複数の人が参加するインターネットゲームを持続的に使用す

ることで、臨床的に重大な障害あるいは苦痛が引き起こされるという記述と共に、オンラ

インゲーム依存（インターネットゲーミング障害）の診断基準案21が掲載されている

(American Psychiatric Association, 2013 = 日本精神神経学会, 2014: 788-790）。和訳

は次の通りであり、診断の際には、12 か月の期間内のどこかで、5 項目以上が当てはまる

という基準で判定を行う。 

 

(1)インターネットゲームへのとらわれ（過去のゲームに関する活動のことを考える

か，次のゲームを楽しみに待つ：インターネットゲームが日々の生活の中での主

要な活動になる） 

注：この障害は，ギャンブル障害に含まれるインターネットギャンブルとは異な

る． 

(2)インターネットゲームが取り去られた際の離脱症状（これらの症状は，典型的に

は，いらいら，不安，または悲しさによって特徴づけられるが，薬理学的な離脱

の生理学的徴候はない） 

(3)耐性，すなわちインターネットゲームに費やす時間が増大していくことの必要性 

(4)インターネットゲームにかかわることを制御する試みの不成功があること 

                                                  
21 エビデンスの蓄積により将来的に正式採用される可能性のある、今後の研究のための病態として掲載

されている。 
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(5)インターネットゲームの結果として生じる，インターネットゲーム以外の過去の

趣味や娯楽への興味の喪失 

(6)心理社会的な問題を知っているにもかかわらず，過度にインターネットゲームの

使用を続ける． 

(7)家族，治療者，または他者に対して，インターネットゲームの使用の程度につい

て嘘をついたことがある． 

(8)否定的な気分（例：無力感，罪責感，不安）を避けるため，あるいは和らげるた

めにインターネットゲームを使用する．  

(9)インターネットゲームへの参加のために，大事な交友関係，仕事，教育や雇用の

機会を危うくした，または失ったことがある． 

注：この障害には，ギャンブルではないインターネットゲームのみが含まれる．ビ

ジネスあるいは専門領域に関する必要性のある活動のためのインターネット使用

は含まれないし，他の娯楽的あるいは社会的なインターネット使用を含めること

を意図したものではない．同様に，性的なインターネットサイトは除外される． 

（American Psychiatric Association, 2013 = 日本精神神経学会, 2014: 788） 

   

1.3.3. インターネット依存の構成要素 

インターネット依存研究の最初期に Goldberg (1997) が挙げた、インターネット依存の

判定要件は、次の a)から g)の 7 つの症状のうち、最低 3 つが 12 ヶ月以上続いているとい

うものであった。 

a) 耐性（tolerance）：満足のために使用時間を増加させる、あるいは一定時間の使用

による満足の効果が減退する。 

b) 離脱症状（withdrawal）：長期的な重度の使用を停止することより、精神的、身体

的な禁断症状（精神興奮、不安、強迫的思考など）が発生し、それにより職業など

重要な領域で問題が生じる。また、使用により禁断症状が回避・軽減される。 

c) 想定外の高頻度、長期間使用 

d) 持続的な使用欲求、あるいは使用時間の統制不能 

e) 長時間の使用 

f) 家族関係、社会的活動、余暇活動の犠牲 

g) 健康、家庭、社会、心理的問題を自覚しながらの継続的使用 

似た概念を同一要素としてまとめるならば、特定の刺激に対して抵抗力を持つ耐性

（tolerance）、特定の刺激を失った際に生じるネガティブな症状である離脱症状

（withdrawal）、想定よりも長時間の使用や、使用時間のコントロールの失敗などの統制不

能（lack of control）、長時間の使用や日常的活動の犠牲など、オンライン活動の主要性

（salience）、そして最後に問題の自覚（problem awareness）の 5 つの要素によって構成

されているものと解釈することができるであろう。 

その後の研究においても、インターネット依存の構成要素については、研究毎に様々な

要素が示され、名付けられている。Griffiths (1996a: 18; Griffiths, 2005: 193-195) 

は、インターネット依存を含めた行動嗜癖に適用すべき概念として、次の a)から f)の 6 項

目を挙げており、有病と判断するためには全ての症状が該当する必要があるとしている。 
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a）主要性（salience）22：生活や思考、感覚の中で、その行動が最も重要になる。 

b）気分の変化（mood modification）：その行動により、興奮する、騒々しくなる、逆

に気分が落ち着く、などの変化がある。 

c）耐性（tolerance）：その行動の量や回数を、以前の効果よりも増加させる。 

d）離脱症状（withdrawal）：その行動をやめさせられたり、急激に減らされたりする

と、不機嫌やイライラなどの不快感や、震えなどの身体的な影響が生じる。 

e）対立（conflict）：その行動や、行動に関する自身の葛藤が原因で、対人関係に対

立が生じる 

f）再発（relapse）：その行動を数年間やめていても、最も使用していた状態にすぐに

戻ってしまう。 

Young による 20 項目のインターネット依存尺度である IAT のマニュアル（Young, 2010: 

4-5）においては、次の a)から f)の要素が紹介されている。 

a) 主要性（salience）：オンラインでの孤独な時間を好み、他の活動や関係性への関

心を失う。 

b) 過度の使用（excessive use）：インターネットの過度の使用、強迫的使用、使用時

間の統制不能。 

c) 仕事の放棄（neglect work）：インターネットの使用により、仕事や学業の能率が

落ちる。 

d) 期待（anticipation）：普段からインターネットのことを考え、オフライン時には、

インターネットを使用しなければと感じる。 

e) 統制不能（lack of control）：頻繁に意図したよりも長くインターネットを使用し、

その時間について人に文句を言われたり、トラブルが生じたりする。 

f) 社会生活の無視（neglect social life）：日常生活を疎かにし、ストレスを軽減さ

せるためにオンライン上での新しい関係を形成する。 

Chen et al.(2003) は、インターネット依存の核心的症状（Core Symptoms of Internet 

Addiction）として、耐性（Tolerance of internet addiction）、強迫的使用（Compulsive 

internet use）、離脱症状（Withdrawal from internet addiction）を、インターネット

依存関連問題（Related Problems of Internet Addiction）として、「人間関係および健

康上の問題」と「時間管理の問題」の構成要素を見出し、因子分析を行っている（pp.281-

288）。 

Kardefelt-Winther（2014a）は、インターネット依存研究の心理学的アプローチに用い

られる要素として、心理社会的な脆弱性、インターネット使用による問題のある結果、オ

ンラインでの活動とそのアフォーダンス、インターネットの使用動機を挙げている（p.353）。 

Lortie and Guitton（2013: 108）は、14 種類のインターネット依存診断尺度の次元構

造について考察を行った。詳細な要素としては 67 の要素が挙げられ、それらは次の a)か

ら g)の 7 つの要素に集約されると述べている。 

                                                  
22 salience（サリアンス）については、顕著性、突出性、重要性など多様な日本語訳が見られるが、意味

としては日常生活において最も重要なものとなることを示している。本研究においては解釈の容易さを

考慮し、「主要性」を用いる。 
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a) 負の結果（negative outcomes）：negative side effects / conflict などの要素

からなる。86％の尺度で採用されていた。 

b) 強迫的使用（compulsive use）：excessive use / loss of control などの要素か

らなる。79％の尺度で採用されていた。 

c) 主要性（salience）：anticipation / cognitive preoccupation などの要素からな

る。71％の尺度で採用されていた。 

d) 社会的満足（social comfort）：perceived social benefits available on-line / 

preference for on-line social interaction などの要素からなる。50％の尺度で

採用されていた。23 

e) 気分調節（mood regulation）：mood modification / mood alteration などの要素

からなる。43％の尺度で採用されていた。 

f) 離脱症状（withdrawal symptoms）：withdrawal / withdrawal symptoms などの要

素からなる。36％の尺度で採用されていた。 

g) 逃避（escapism）：distraction / escapism due to other problems などの要素か

らなる。21％の尺度で採用されていた。 

我が国における調査研究においては、小林他(2001)が行ったインターネット依存の因子

分析の結果、「時間の統制不能（やめようとしてもやめられない感じ）」「2 次的影響（勉強

への支障が出たり，周りの者から注意を受けた経験がある）」「断続的行動（アクセスせず

にはいられないサイトがある）」の 3 因子が見出されている（p.863）。また、鄭 (2007) に

よるインターネット依存傾向測定尺度においては、禁断状態、現実との区別支障、日常生

活・身体的悪影響、肯定的メリット、快的満足感、仮想的対人関係、没入の 7 因子が見い

出されている（p.104）。青山・五十嵐（2011）は、PIU (problematic internet use)の構

成概念として、「インターネット使用時間のコントロール不能」「インターネットを使用で

きない環境時の禁断症状」「オフラインでの社会関係を反故にしてでもオンラインでの活

動をしたいという欲求」の 3 要素を挙げている（p.7）。 

WHO 会議ではゲーム障害の診断ガイドライン草稿を作成しており、必須項目として、ゲ

ームのコントロール障害、ゲーム中心の生活、問題にも関わらずゲーム継続、の 3 項目を

用意している。また、非必須項目として、禁断症状 、身体的および精神的問題を用意

し、観察期間は 6 ヶ月または 12 ヶ月としている（樋口, 2017: 19）。 

このように、インターネット依存の構成概念の分類は、病的賭博の診断基準を参考にす

るなどの理論的な背景に基づいた分類や、量的調査における因子分析に基づいた分類など

が混在しており、必ずしも統一されていない。また、同じ診断基準を用いた場合にも、研

究者によって構成要素の解釈が異なる場合がある。例えばYoungによるIATの解釈の際に、

Kuss et al.(2014）は、統制不能(loss of control)、日常の生活・関係・他のレクリエー

ションの軽視(neglecting everyday life, relationships and alternative recreation 

activities) 、行動と認知の突出(behavioural and cognitive salience) 、ネガティブ

                                                  
23 社会的満足に関する質問例として、「オンラインで、他人にどう思われるかについて、コントロールす

ることができる。」「私は対面よりもオンラインの人間関係の方が安心する」（Lortie & Guitton, 2013: 

108 [筆者訳]）が挙げられている。 
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な影響(negative consequences)、逃避・気分調整(escapism/mood modification)、欺瞞

(deception) と、独自の解釈により 6 要素に分類しており（Kuss et al., 2014: 4027）、

これは Young（2010）による IAT Manual による分類とは異なる。 

 

1.4. インターネット依存者数の推計 

1.4.1. 国外の有病率調査 

インターネット依存問題がどの程度生じているのかを明らかにするため、インターネッ

ト依存の有病率の調査が数多く行われている。Kuss et al.(2014)は、1,000 サンプル以上

の量的調査を対象とした文献調査を行っている。 

この文献調査は 2013 年 4 月から 5 月に行われ、次のような方法で調査対象とする文献

が選別された。まず、データベース Web of Science を用い、2000 年以降に発表された英

語文献の検索が行われた。検索条件として、Internet あるいは online というキーワード

を含み、且つ、excessive、problematic、compulsive、addictive のいずれかのキーワード

を含むという設定を行い、1,332 文献が絞り込まれた。次に、研究内容として最低 1,000 人

の被験者を対象とした量的な実証データが含まれているものが選別された。さらに、ゲー

ムやソーシャルネットワーキングなどの特定のオンラインアプリケーションのみに焦点を

当てた研究は除外された。また、インターネット依存の評価方法について十分な情報が得

られなかった文献を除外し、最終的に 68 編の実証研究論文が選定された（Kuss et al., 

2014: 4027）。その結果は、有病率の測定のために用いられた診断基準と、年齢層（青少年・

成年）によって分類された。最も多く用いられた診断基準は Chen らによる CIAS であり、

次いで Young による 20 項目の IAT および 8 項目の IADQ であった（Kuss et al., 2014: 

4027）。青少年（8～24 歳の範囲）を対象とした研究は 40 件であり、そのうち、IAT を用い

た研究は 7 件、IADQ を用いた研究は 11 件、CIAS を用いた研究は 9 件、その他の基準を用

いた研究は 13 件(筆者による原典確認によれば 14 件)であった。成年（主に 18 歳以上）を

対象とした研究は 24 件であり、IAT を用いた研究は 6 件（筆者による原典確認によれば 5

件）、IADQ を用いた研究は 3 件、CIAS を用いた研究は 7 件、その他の基準を用いた研究は

8 件であった（Kuss et al., 2014: 4027-4028）。合計すると、IADQ を用いた研究が 14 件、

IAT を用いた研究が 13 件、CIAS を用いた研究が 16 件となるが、筆者による原典確認の結

果、尺度分類の誤り、一つの調査に複数のインターネット依存尺度が用いられている文献、

一つの調査を複数の文献で取り扱っている調査を考慮すると、IADQを用いた研究が12件、

IAT を用いた研究が 14 件、CIAS を用いた研究が 15 件（有病率の判定を行っていない研究

を除くと 12 件）であった。 

Kuss et al.(2014)は調査結果を 12 ページに渡る表（pp.4031-4044）としてまとめてい

るが、本稿においては、Kuss らが調査対象とした文献の再確認を行うと共に、有病率に関

する記載に限定し、インターネット依存の有病率に関する 3 つの表を作成した。表の作成

に際し、Kuss らにより最も多く使用されていたとされる 3 つの診断基準である、CIAS、

IAT、IADQ に限定した。その他の診断基準については、基準毎に測定対象が大きく異なる

可能性があり、有病率の参考として用いることが難しいため、本稿においては除外した。

このようにして作成した表を、Table 1.1 - 1.3 に示す。以下、筆者が Kuss らによる調査

をもとに新たに作成した表をもとに、国外の大規模な量的研究における、インターネット
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依存の有病率について紹介を行う。なお、再確認の過程で、Kuss らの記載に原典と異なる

点が発見されたものに関しては、修正を行っている。また、いくつかの項目において、原

典の情報を元に、男女別の有病者率など新たな記載を加えている。このため、本稿におけ

る表の内容は、Kuss らによる表の内容と異なる点がある。 

 

Table 1.1 IADQ による依存者率の推計（参照：Kuss et al., 2014: 4031-4044） 

文献 n 国 対象 
カットオフ 

（8 項目中） 
依存者率 

Johansson and Gotestam, 

2004 (pp.224-228) 
3,237 ノルウェー 

青少年 (12-18 歳、14.9 歳、

男性 51.0％、女性 49.0％） 

5 項目以上 
（3-4 項目はリ

スクあり） 

2.0％ 
(リスクありは8.7％) 

ネット使用者の4.0％ 
(リスクありは17.7％) 

Kaltiala-Heino, Lintonen,& 

Rimpelä, 2004 (pp.91-93) 
7,292 

フィンラン

ド 
青少年 (12/14/16/18 歳） 4 項目以上24 

1.7％ （男性） 

1.4％ （女性） 

Siomos, Dafouli, 

Braimiotis, Mouzas,& 

Angelopoulos, 2008 

(pp.653-654) 

2,200 ギリシャ 
青少年 

（12-18 歳、平均 15.3 歳） 
5 項目以上 

5.9％ 
(ネット使用者の8.2％) 

Gong et al., 2009 

(pp.295-299) 
3,013 

中国 

（武漢市） 

中学生・高校生・大学生 

 (11-23 歳、平均 15.8 歳、 

男性 46.9％、女性 53.1％） 

5 項目以上 
5％ 
(男性 7.8%、女性 2.5％) 

C. H. Lin, Lin,& Wu, 

2009 (pp.995-997) 
1,289 台湾 

高校生 (16-19歳、平均17.5歳、

男性 52.1％、女性 47.9％） 
5 項目以上 23.4％ 

Bakken, Wenzel, 

Gotestam,& Johansson., 

2009 （pp.122-123） 

3,399 ノルウェー 

青年・成人  

(16-74 歳、 

男性 47.0％、女性 53.0％） 

5 項目以上 
（3-4 項目はリ

スクあり） 

1.0％ 
（4.2％はリスクあり） 

Huang et al., 2009 

(p.487) 
3,496 

中国 

（武漢市） 

大学生 (16-30歳、平均20.2歳、

男性 54.3％、女性 45.7％） 
5 項目以上 

9.6％ 
（男性13.5％、女性4.9％） 

Kheirkhah, Juibary, 

Gouran., 2010（pp.134-

135） 

1,856 

イラン（マ

ーザンダラ

ーン州） 

インターネット使用者 

（平均 20.25 歳、 

男性 50.9％、女性 49.1％） 

5 項目以上 
22.8％ 
(男性27.1％、女性18.2％） 

Guo et al., 2012 

(p.587) 
3,254 中国 

青少年 (8-17歳、平均12.6歳)、 

低学力（n =1,143） 

転校生（n =574） 

非低学力・都会（n =1,287） 

5 項目以上 

3.7％ （非低学力・都会） 

6.4％ (転校生) 

3.2％ (低学力) 

Siomos et al., 2012 

(pp.213-214) 
2,017 ギリシャ 

学生 (12-19歳、平均15.1歳、

男性 51.8％、女性 48.2％） 
5 項目以上 15.2％ 

Fisoun et al., 2012 

(pp.39-40) 
1,270 

ギリシャ

（コス島） 

青少年 (14-19歳、平均16.0歳、 

男性 48.3％、女性 51.7％） 
5 項目以上 

13.8％（男性） 

8％（女性）25 

L. Wang et al., 2013 

(pp.64-66) 
9,532 中国 

青少年（13-24歳、平均17.2歳、 

男性 50.5％、女性 49.5％） 
5 項目以上 

7.5％ 
(男性 9.8％、女性 5.1％) 

Shek and Yu（2012）を除外した26 

                                                  
24 Kuss et al.（2014）は、IADQ による調査でカットオフは 5 つ該当としているが、原典によれば、IADQ

（ウェブに掲載されていたバージョン）を参考に、病的賭博と物質依存の診断基準を参考に作成した 7

項目の尺度であり、カットオフは 4 つ以上の該当である（Kaltiala-Heino et al., 2004: 91）。 

25 Kuss et al.（2014）によるリストにおいては、男性 7.2％、女性 5.1％と記載されているが、原典の再

調査を行った結果、これは IAT を用いた場合の有病率であった。Table1.1 は IADQ をまとめた表である

ため、原典の IADQ による有病率を採用し、記載した。 

26 Shek and Yu（2012）による調査は、8 項目の IADQ ではなく、Young が一時的にウェブ上で公開してい

た 10 項目のインターネット依存診断基準（Suler, 2004: 360）を用いたものであり、10 項目のうち 4

項目への該当をカットオフポイントとする、比較的緩やかな基準であった。 
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まず、Young による 8 項目の IADQ を用いて有病率の判定が行われた研究は 12 件であっ

た（Table 1.1）。最も低い有病率は、ノルウェーの青年・成人を対象とした調査で、1.0％

であった（Bakken et al., 2009: 122-123）。次いで有病率の低い調査は、フィンランドの

青少年を対象としたもので、男性の 1.7％、女性の 1.4％であった（Kaltiala-Heino et al., 

2004: 91-93)。このフィンランドの調査においては、有病率の基準となるカットオフポイ

ントを 4 項目と緩やかに設定しているため、他の研究同様に 5 項目以上の該当を有病の条

件とした場合には、更に低い有病率となるものと思われる。さらに、ノルウェーの青少年

を対象とした別の調査では 2.0％の有病率（Johansson & Gotestam, 2004: 224-228）とな

っており、北欧における有病率の低さが推察される。有病率が 3％から 20％の間となった

研究は、中国及びギリシャにおける研究であり、中国においては、非低学力・都会の青少

年（n =1,287）の 3.7％、低学力の学生（n =1,143）の 3.2％、転校生（n =574）の 6.4％と

した調査（Guo et al., 2012: 587）から、大学生の 9.6％とした調査（Huang et al., 2009: 

487）があり、概ね 3～10％の間であった。ギリシャにおいては、青少年の 5.9％（Siomos 

et al., 2008: 653-654）、少年の 13.8％、少女の 8.0％（Fisoun et al., 2012: 39-40）、

学生の 15.2％（Siomos et al., 2012: 213-214）であり、6％～15％程度の有病率であっ

た。有病率が 20％以上となった研究は、台湾の高校生の 23.4％（C. H. Lin et al., 2009: 

995-997）と、イランのインターネット使用者の 22.8％（Kheirkhah et al., 2010: 134-

135）の 2 件であった。 

Youngによる20項目のIATを用いて有病率の判定が行われた研究は14件であった（Table 

1.2）。IAT に関しては、有病率を判定するカットオフポイントを 50 ポイントとするものか

ら 80 ポイントとするものまで、判定基準にばらつきが見られた。80 ポイント（あるいは

81 ポイント）とする研究は、中国の青少年の 0.6％（Lam, Peng, Mai,& Jing, 2009: 551-

552）、イタリアの高校生の 0.8％27（Poli & Agrimi, 2012: 56-57）であり、どちらも 1％

未満であった28。70 ポイントをカットオフポイントとする研究においては、韓国の高校生

の 1.6％（Kim et al., 2006: 187-188）、ドイツのオンラインモニターの 2.0％（Barke, 

Nyenhuis,& Kroener-Herwig, 2012: 535,540）、韓国の高校生の 2.5％（Choi et al., 2009: 

456-457）、ギリシャの青少年男性の 7.2％、女性の 5.1％（Fisoun et al., 2012: 39-40）

となっており、ギリシャの調査でやや高い値となったものの、概ね 1.5％～2.5％の間であ

った。また、英国の SNS 使用者を対象とした調査では、75 ポイントをカットオフポイント

としており、有病率は 1.2％であった（Morrison & Gore, 2010: 123）。60 ポイント（ある

いは 61 ポイント）をカットオフポイントとする研究においては、韓国のネット使用者の

3.5％（Whang , Lee,& Chang, 2003: 144-145）、トルコの青年の 5％（Ak, Koruklu,& Yilmaz, 

2013: 206）であった。前者の韓国の研究においては、測定の際に 5 件法ではなく 4 件法が

用いられており、得点の範囲が 20 ポイントから 80 ポイント（5 件法では 20 ポイントから

100 ポイント）となっているため、5 件法で調査を行った場合には更に高い有病率となるも  

                                                  
27 この研究は 5 件法ではなく、6 件法で行われており、カットオフポイントは正確には 81 ポイント以上

となっている。（Poli & Agrimi, 2012: 56-57） 

28 この 2 件の研究では、50 ポイントをカットオフポイントとした場合の有病率が併記されているが、そ

の数値は後述する。 
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Table 1.2 IAT による依存者率の推計（参照：Kuss et al., 2014: 4031-4044） 

文献 n 国 対象 
カットオフ 

100 ポイント中 
依存者率 

Whang et 

al.,2003 

(pp.144-145) 

13,588 韓国 

インターネット使用者  

(主に 20-40 歳、平均 26.27 歳、 

男性 58.0％、女性 42.0％) 

61 以上（50-60 は

潜在的依存）29 

3.5％ 

(18.4％は潜在的依存) 

Kim et al.,2006 

(pp.187-188) 
1,573 韓国 

高校生 

(15-16 歳、男性 35.0％、女性 65.0％) 

70 以上（40-69 は

潜在的依存） 

1.6％ 

(37.9％が潜在的依存) 

Ha et al.,2006 

(pp.822-823) 
1,291 韓国 

少年（平均 11 歳、男性 50.3％、女性

49.7％、n =455）、青年（平均 15.8 歳、

男性 92.9％、女性 7.1％、n =836） 

50 以上30 
少年の 13.8％ 

青年の 20.3％ 

Ni et al.,2009 

(p.328) 
3,557 中国 

大学 1 年生 (17-24 歳、平均 18.8 歳、

男性 68.18％、女性 31.82％） 
50 以上 

6.44％(男性 6.6％、 

女性 6.1％) 

Morrison and 

Gore,2010(p.123) 
1,319 英国 

ソーシャルネットワーク使用者 

 (16-51 歳、平均 21.2 歳、 

男性 37％、女性 63％) 

75 以上31 1.2％ 

Cao et al.,2011 

(pp.803-804) 
17,599 

中国の 

8 都市 

学生（10-24 歳、平均 16.1 歳、 

男性 51.2％、女性 48.8％） 

※対象はネット使用者(n =15,538) 
50 以上 

8.1％ 

(男性 10.4％、 

女性 5.9％) 

H. Wang et al., 

2011 (p.2) 
14,296 

中国 
(広東省） 

高校生 (10-23 歳、平均 15.6 歳、 

男性 48.7％、女性 51.3％） 

※対象はネット使用者(n =12,446) 
50 以上 12.2％ 

Lam et al.,2009 

(pp.551-552) 
1,618 

中国 
(広州市） 

青少年 

(13-18 歳、男性 45.4％、女性 54.6％） 

80 以上（50-79 は

潜在的依存） 

0.6％が重度 

10.2％が中程度 

Choi et al.,2009 

(pp.456-457) 
2,336 韓国 

高校生 

（平均 16.7 歳、 

男性 57.5％、女性 42.5％） 

70 以上（40-69 は

潜在的依存） 

少年の 2.5％ 

(53.7%が潜在的依存) 

少女の 1.9％ 

(38.9%が潜在的依存) 

Poli and Agrimi, 

2012 (pp.56-57) 
2,533 

イタリア 
(クレモナ) 

高校生 (14-21 歳、平均 16.4 歳、 

男性 44.3％、女性 55.7％） 

81以上（50-80は中

程度）※6件法 

0.79％が重度 

5.01％が中程度 

Barke et 

al.,2012 

(pp.535,540) 

1,041 ドイツ 
オンラインモニター（平均 24.2 歳、 

男性 46.7％、女性 53.3％） 

70 以上（40-69 は

中程度） 

2.0％が高度 

40.3％が中程度 

Yates , Gregor, 

Haviland,2012  

(pp.220-221) 

1,470 米国 

大学生  

(平均 19.13 歳、 

男性 37.1％、女性 62.9％)  

50 以上 

※6 件法 
6.0％ 

Fisoun et al., 

2012 32  

(pp.39-40) 

1,270 
ギリシャ 
(コス島） 

青少年 (14-19 歳、平均 16.0 歳、 

男性 48.3％、女性 51.7％） 
70 以上 

7.2％（男性） 

5.1％（女性） 

Ak et al.,2013 

(p.206) 
4,311 トルコ 

青年（15-19 歳、平均 17 歳、 

男性 46.4％、女性 53.6％） 

60 以上（40-59 は

中程度） 
5％ (13％が中程度) 

Canan, Ataoglu, Ozcetin,& Icmeli(2012)を除外した33 

 

                                                  
29 IAT の修正版で、4 件法である。得点の範囲は 20-80 ポイントである。（Whang et al., 2003: 144-145) 
30 Kuss et al.（2014）はカットオフポイントを 80 としているが、原典では 50 と記載されている。 

31 Kuss et al.（2014）はカットオフポイントを 80 としているが、原典では 75 と記載されている。 
32 Kuss et al.（2014）はこの調査を IADQ による調査として分類したが、原典においては IADQ と IAT が

同時に用いられていたため、本稿では IADQ と IAT の双方に分類した。 

33 Kuss et al.（2014）は、Canan et al. (2012) による量的調査研究を IAT を用いた事例として紹介し

ているが、原典においては、DSM-Ⅳ（Grifiths 提案の）をもとに作成された 27 項目の尺度が用いられ

ていた（Canan et al., 2012: 423）ため、Table 1.2 からは除外した。 
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のと思われる。50 ポイントをカットオフポイントとする研究の多くは中国のものであり、

大学１年生の 6.4％（Ni , Yan, Chen,& Liu, 2009: 328）、学生の 8.1％（Cao, Sun, Wan, 

Hao,& Tao, 2011: 803-804）、青少年の 10.8％（Lam et al., 2009: 551-552）、高校生の

12.2％（H. Wang et al., 2011: 2）と、6％から 12％程度であった。 

また、韓国の調査においては、少年の 13.8％、青年の 20.3％であった（Ha et al, 2006: 

822-823）。50 ポイントをカットオフポイントとする研究のうち、5 件法ではなく 6 件法（得

点の範囲は 0 ポイントから 100 ポイント）を用いた研究による有病率は、米国の大学生の

6.0％（Yates et al., 2012: 220-221）、イタリアの高校生の 5.8％（Poli & Agrimi, 2012: 

56-57）であった。 

 

Table 1.3. CIAS による依存者率の推計（参照：Kuss et al., 2014: 4031-4044） 

文献 n 国 対象 
カットオフ 

104ポイント中 
依存者率 

Ko, et al., 2006 

(pp.888-890) 
3,412 台湾南部 

中学生、高校生、専門学校生 

 (11-21 歳、平均 15.48 歳、 

男性 62.5％、女性 37.5％) 

64以上 
20.7％ 
(男性24.2％、女性10.6％) 

J. Y. Yen, Yen, Chen, 

Chen,& Ko, 2007b 

(pp.324-325) 

3,480 台湾南部 
中学生、高校生、専門学校生 (平均

15.47歳、男性62.9％、女性37.1％） 
64以上 20.7％ 

J. Y. Yen, Ko, Yen, 

Wu,& Yang, 2007a 

(pp.94-95)  

1,890 
台湾 

(高雄市） 

高校生・専門学校生 

(15-23 歳、平均 16.26 歳、 

男性 56.3％、女性 43.7％） 

64以上 
17.9％ 
(男性22.7％、女性11.6％) 

Ko, Yen, Yen, Chen, 

& Wang, 2008 

(pp.274-275) 

1,992 34 台湾南部 

高校生・専門学校生 

 (15-23 歳、平均年齢 16.26 歳、 

男性 56.7％、女性 43.3％) 

64以上 
18.3％ 

(男性22.6％、女性12.6％) 

J. Y. Yen, Ko, Yen, 

Chen, Chung,& Chen, 

2008 (pp.10-11) 

3,517 34 
台湾 

(高雄市） 

中学生・高校生・専門学校生  

(11-21 歳、平均 15.5 歳、 

男性 63.1％、女性 36.9％） 

64以上 20.8％ 

Ko, Yen, Chen, Yeh, 

& Yen, 2009a 

(pp.938-940) 

2,162 34 台湾南部 

中学生（平均 12.36 歳、 

男性 51.4％、女性 48.6％） 

※年齢比は総数ベース(n =2,293) 
64以上 10.8％ 

Ko, Yen, Liu, Huang, 

& Yen, 2009b  

(pp.599-601) 

9,405 台湾南部 

中学生、高校生、専門学校生 

(13-17歳、男性48.2％、女性51.8％) 

※年齢比は総数ベース(n =12,210) 
64以上 

18.8％ 
(男性24.8％、女性13.1％) 

C. F. Yen, Ko, Yen, 

Chang,& Cheng, 2009a 

(pp.358-360) 

8,941 台湾 

学生 

（平均 14.7 歳、 

男性 48.0％、女性 52.0％） 

64以上 

13.8％(15歳以上の女性) 

12.2％(15歳未満の女性) 

26.6％(15歳以上の男性) 

22.5％(15歳未満の男性) 

J. Y. Yen, Yen, Chen, 

Tang,& Ko, 2009c 

(pp.187-188) 

2,793 台湾 

大学生 

 (18-48 歳、平均 20.46 歳、 

男性 33.5％、女性 66.5％） 

67以上 

12.9％ 

(男性 20.0％、 

女性 9.4％) 

J. Y. Yen, Ko, Yen, 

Chen,& Chen, 2009b 

(pp.219-220) 

1,992 台湾 

大学生 

 (平均 20.45 歳、 

男性 29.2％、女性 70.8％） 

67以上 12.3％ 

Tsai et al., 2009 

(pp.295-297) 
3,806 台湾 

大学 1 年生 

（男性 67.7％、女性 32.3％） 
64以上 17.9％ 

M. P. Lin, Ko, Wu, 

2011 (pp.742-743) 
3,496 34 台湾 

大学生 

(男性 52.42％、女性 47.58％） 

※男女比は総数ベース(n =3,616) 
68以上 

15.3％ 
(男性20.5％、女性10.7％) 

                                                  
34 Kuss et al.（2014）は、分析対象となったサンプルではなく回収サンプル数（及び男女比）を記載

しているため、分析対象を記載した本稿と n 値や男女比が異なる。 
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CIAS によって有病率の判定が行われた研究は 12 件であった（Table 1.3）。カットオフ

ポイントとしては 67/68 ポイントと、64 ポイントが採用されており、いずれも台湾におけ

る研究であった。67 ポイント（あるいは 68 ポイント）とする研究における有病率は、大

学生の 12.3％（J. Y. Yen, Ko, et al., 2009: 219-220）から大学生の 15.3％（M. P. Lin 

et al., 2011: 742-743）の間であった。カットオフポイントを 64 ポイントとする研究に

おける有病率は、中学生の 10.8％（Ko, Yen, Chen, et al. 2009: 938-940）から、学生

の 20.8％（J. Y. Yen et al., 2008: 10-11）の間であった。また、多くの研究において、

男性が女性の倍程度の有病率を示していた。たとえば C. F. Yen et al.(2009: 358-360）

によれば、15歳未満の女性が12.2％、15歳以上の女性が13.8％、15歳未満の男性が22.5％、

15 歳以上の男性が 26.6％であった。 

全体として、北欧においてインターネット依存の有病率は低く、アジアとギリシャにお

いて高い傾向が見られた。特に台湾における調査では、CIAS による調査においても、IADQ

による調査においても、有病率が 20％を超えていたことから、尺度による差よりも、国に

よる差が大きく出ているものと思われる。また、男性が女性の倍程度の有病率となるなど、

性差による有病率の違いが目立った。3 つの尺度のうち、最も多く、最も多様な国で有病

率の判定に使用されていた診断基準は IAT であった。しかし、研究によって用いられるカ

ットオフポイントが多様であり、また 4 件、5 件、6 件など、評価の際のスケールも多様で

あるため、解釈の際には注意が必要である。   

 

1.4.2. 国内の有病率調査 

我が国においても、インターネット依存者数の推計について多くの研究が行われている。

久里浜医療センターが 2008 年に実施した、20 歳以上の男女 7,500 名を対象とした大規模

な調査によると、ネット依存傾向者の割合は全体の 2.0％であり、成人ネット依存傾向者

は男性 153 万人、女性 118 万人の合計 271 万人（未成年を除く数値）と推計された（三原

他, 2012: 12-13）。同センターによれば、10 代の青少年も含めればさらに多くの人たちが

ネット依存の潜在的問題をはらんでいることが予想されるため、今後ますます職場、家庭、

学校での教育的な啓発、予防、治療の必要性が高まるという見通しである（前園他, 2012a: 

2）。また、2010 年に総務省・安心ネットづくり促進協議会の助成によって実施された東京

都の中学生 996 人を対象とした調査によれば，回答者の 3.4％がインターネット依存傾向

を示した（堀川・橋元, 2011: 219-220）。国内の調査では、インターネット依存の定義や

診断基準は異なるものの、おおむねインターネット使用者の 4～8％程度が高いインターネ

ット依存傾向を示しており、中でも中高生に依存傾向者が多いものと考えられる（Table 

1.4）。筆者を含む研究グループが 2014 年に行った大規模な質問紙調査においても、都内高

校生の 4.6％(総務省, 2014a: 1-4)、横浜市中学生の 5.7％(総務省, 2016a: 4)に高いイ

ンターネット依存傾向が報告されており、青少年のインターネット依存問題に対する理解

を深める必要がある。 

インターネット依存については特に、オンラインゲームへの依存について問題視される

傾向にあるが、米国の 8～18 歳のゲームユーザー（n =1,178）のうち 8.5％が病的賭博に似

た行動を示した（Weinstein, 2010: 269）、ドイツのゲームユーザー（n =7,069）のうち

11.9％が病的ゲーマーと判定された（Grüsser, Thalemann,& Griffiths, 2007: 291）、シ
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ンガポールの児童・生徒（n =2,998）の約 9.9％がゲーム中毒であった (Gentile et al., 

2011: e321)、などの研究が発表されている。筆者を含む研究グループが 2010 年に実施し

たオンラインゲーム利用者に対するアンケート調査においても、オンラインゲーム利用者

(n =5,841)の 14.5％が依存傾向を示している（大野・小室・橋元・小笠原・堀川, 2011: 

157）。研究ごとに使用尺度や母集団が異なるために単純な比較はできないが、オンライン

ゲーム利用者に限定した場合には概ね 8％～15％程度の利用者に高い依存傾向が見られる

ものと推察される。 

ただし、インターネット依存の有病率について、使用した分類基準間の差が大きく、ま

た一般的な集団とインターネット使用者などの調査対象、オンラインサンプリングなどの

サンプリングバイアスによる違いが大きいことが、Kuss et al.（2014: 4046）により指摘

されている。今後は様々な測定条件別に有病率をまとめ、適切に統一された診断基準およ

びカットオフポイントを用いて比較調査を行っていくことが求められる。 

 

Table 1.4 国内のインターネット依存者率の推計 

文献 調査対象 依存者率(数) 
基準となる 

依存尺度35 

久里浜医療センター, 2008; 

三原他, 2012 (pp.12-13) 

成人 7,500 人 男性の 2.0%、成人女性の 

1.9%、推計約 270 万人 

IAT 20 項目/40点以上36

堀川・橋元, 2011  

(pp.219-220) 

東京都の中学生 

996 人 

中学生の 3.4％ IADQ 8項目/5項目以上 

大井田他, 2013(pp.3, 16) 全国の中高生 

101,134 人 

男性の 6.4％、女性の 9.9％、

推計 51 万 8 千人の中高生 

IADQ 8項目/5項目以上 

総務省, 2013(pp.2, 13-14) 小学 4 年生～大学生、 

社会人のオンライン 

モニター2,605 人 

小学生 2.3%、中学生 7.6%、 

高校生 9.2%、大学生 6.1%、 

社会人 6.2% 

IAT 20 項目/70 点以上 

総務省, 2014a 

(pp.1-4) 

東京都内の高校生 

15,191 人 

高校生の 4.6％ IAT 20 項目/70 点以上 

総務省, 2014b 

(pp.283-284) 

16 歳以上の 

オンラインモニター 

(国内 1,000 人)37 

8.2％ IAT 20 項目/70 点以上 

総務省, 2016a(p.4) 横浜市の中学生 

10,596 人 

中学生の 5.7％ IAT 20 項目/70 点以上 

 

1.5. インターネット依存の関連要素 

1.5.1. 量的調査による予測因子分析 

 これまでの国際的な研究において、インターネット依存との有意な関連を示す多くの因

子が見出されている。本節では、Kuss et al.（2014）による文献調査を参考に、社会人口

                                                  
35 項目が一部アレンジされている場合もあるが、文献内で言及されている尺度を記載した。 

36 インターネット依存傾向「中」を含んだ推計となっている。 

37 6 か国の比較調査を行っており、対象は 16 歳以上のオンラインモニター（各国 1,000 人、6 か国 6,000

人）である。インターネット依存傾向「高」の率は日本 8.2％、米国 14.8％、英国 11.8％、フランス

5.3％、韓国 8.9％、シンガポール 10.4％となっている。 
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学的変数、ネット使用状況、対人生活満足、心理傾向、精神・身体的症状とインターネッ

ト依存との関連性について概観する。 

 

（１）社会人口学的変数 

性別に関しては、多くの量的研究において、男性ほどインターネット依存傾向を示しや

すいとされている（Ak et al., 2012: 208; Choi et al., 2009: 458; Cao et al., 2011: 

805; Lam et al., 2009: 554; Ko, Yen, Chen, et al., 2009: 942; Ko, Yen, Liu, et 

al., 2009: 601; Lemmens et al., 2011: 149; M. P. Lin, Ko,& Wu, 2008: 454; M. P. 

Lin et al., 2011: 744; Morrison & Gore, 2010: 124; Siomos et al., 2008: 656; L. 

Wang et al., 2013: 66; J. Y. Yen et al., 2008: 13; J. Y. Yen, Ko, et al., 2007: 

95; J. Y. Yen, Ko, et al., 2009: 221; J. Y. Yen, Yen, et al., 2009: 189）。一方

で、男女差なしとする研究（Ni et al., 2009: 328）や、女性の方が有病率が高いとする

研究（Caplan, Williams,& Yee, 2009: 1317）も見られ、その時期、その地域におけるウ

ェブアプリケーションや端末の流行・普及状況にも影響されるものと思われる。Kuss et 

al.(2014: 4046）は例として、男性の、オンラインゲームやオンラインセックスのような

オンライン活動を好む傾向、自己統制の低さ、衝動性の高さ、感覚追及の高さなどの男女

差を挙げ、使用するウェブアプリケーションの種類や性格特性などの変数が媒介する可能

性を示唆している。さらに Kuss et al.(2014: 4046）は、国立併存疾患調査（the National 

Comorbidity Survey）をもとに、若い男性は一般的に、女性と比較して物質関連障害を発

症するリスクが 30％から 80％以上となっており、男性は依存症に対してより脆弱である

可能性を紹介している。また女性の方が高い依存度を示した調査については、文化的背景

から、女性においてインターネット依存問題への認知が鋭敏であった可能性を挙げている

(Kuss et al., 2014: 4046）。我が国における近年の調査においては、僅差ではあるもの

の、男性よりも女性の方が高いインターネット依存傾向を示すという結果が報告されてい

る（総務省, 2013: 6; 総務省, 2014a: 4）。これには SNS の使用頻度などウェブアプリケ

ーション使用状況の男女差などが関与しているものと思われる。 

年齢とインターネット依存との関係については、低年齢とインターネット依存とが関連

することを示す研究（Caplan et al., 2009: 1317; Ko et al., 2006: 890; M. P. Lin et 

al., 2008: 454; Morrison & Gore, 2010: 124）、高年齢・高学年であることが有意に関

連することを示す研究（Ak et al., 2012: 207; Ko, Yen, Liu, et al., 2009: 601; Ni 

et al., 2009: 328）、高校生や専門学校生で関連の強さが最大になるとする研究（Cao et 

al., 2011: 805; Ko, Yen, Liu, et al., 2009: 601; L. Wang et al., 2013: 66）、有意

差無しとする研究（J. Y. Yen, Ko, et al., 2007: 97; J. Y. Yen, Yen, et al., 2009: 

189）が見られる。ただし、高年齢・高学年ほど有病率が高いとする研究は、年齢の範囲が

それぞれ 12 歳から 19 歳（Ko, Yen, Liu, et al., 2009: 599）、17 歳から 24 歳（Ni et 

al., 2009: 328）、15 歳から 19 歳（Ak et al., 2012: 207）と若者を対象としたものであ

り、低年齢ほど有病率が高いとする研究の年齢の範囲はそれぞれ 11 歳から 21 歳（Ko et 

al., 2006: 888）、18 歳から 65 歳（Caplan et al., 2009: 1312）、16 歳から 51 歳（Morrison 

& Gore, 2010: 123）と、成人も含む研究が多いことから、全体的には中学生から大学生程

度の年齢で関連の強さが最大になるものと考えられる。若年であること、特に高校生であ
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ることがインターネット依存傾向と関連するという結果は、我が国における量的調査研究

においても同様であり（総務省, 2013: 14; 総務省, 2014b: 284）、ウェブアプリケーシ

ョンへの接触可能性の高さ、余暇時間の多さ、娯楽活動の選択肢の少なさ、集団行動にお

けるストレスなどが媒介要因として考えられる。 

居住都市規模については、地方居住者よりも都市居住者であることがインターネット依

存と関連することを示す研究（Ni et al., 2009: 329; Cao et al., 2011: 805）と、都市

規模 150,000 人以上よりも 150,000 人未満である場合にインターネット依存と強く関連す

ることを示す研究（Siomos et al., 2008: 656）があり、必ずしも一貫していない。 

世帯収入について、経済的に豊かであることがインターネット依存と関連することを示

す研究（Ak et al., 2012: 207; Cao et al., 2011: 805）、貧困であることがインターネ

ット依存と関連することを示す研究（Lam et al., 2009: 553）、とても豊かである家庭に

対して平均的あるいは貧困である場合に、インターネット依存との関連が強い（とても貧

困である場合には有意差無し）とする研究（H. Wang et al., 2011: 6）があり、一貫して

いない。また、家庭環境について、一人っ子や片親であることとインターネット依存とが

有意に関連する可能性が示されている（Ni et al., 2009: 329）。 

これらの社会人口学的変数とインターネット依存との関連については、調査対象となる

国の文化的背景、流行しているウェブアプリケーションなどが異なるため、例えば性差や

年齢差とインターネット依存との間に一定の関連が見出されたとしても、それらが直接的

な要因になっているとは考えにくい。 

 

（２）ネット使用状況 

 インターネットの使用時間については、週 20 時間以上のネット使用（Ko, Yen, Chen, 

et al., 2009: 940; J. Y. Yen, Ko, et al., 2007: 95）、週 30 時間以上のネット使用

（J. Y. Yen, Ko, et al., 2009: 221）、長時間のネット使用（Choi et al., 2009: 458; 

Caplan et al., 2009: 1317; M. P. Lin et al., 2011: 744; Morrison & Gore, 2010: 

124; Ni et al., 2009: 329; H. Wang et al., 2011: 6; L. Wang et al., 2013: 66）な

ど、使用時間の長さとインターネット依存との有意な関連が、多くの研究で示されている。 

 使用頻度についても同様に、毎日ネット使用を行うこと（Ko, Yen, Chen, et al., 2009: 

940; J. Y. Yen, Ko, et al., 2009: 221）や、ネット使用の頻度が高いこと（Cao et al., 

2011: 805; H. Wang et al., 2011: 6）とインターネット依存との有意な関連が示されて

いる。 

 ネットの使用場所とインターネット依存との関連について、自宅での使用（Siomos et 

al., 2008: 656）、ネットカフェでの使用（Siomos et al., 2008: 656）、友人の家での使

用（H. Wang et al., 2011: 6）において、有意な関連が示されている。また、自分の部屋

を持つこと（Ak et al., 2012: 207）や、個人用 PC を持つこと（L. Wang et al., 2013: 

66）と、インターネット依存との有意な関連が示唆されている。一方で、ネットカフェ、

学校、自宅でのネット使用とインターネット依存との間に有意な関連が見られなかったと

いう研究（H. Wang et al, 2011: 6）、個人 PC でのネットアクセスとインターネット依存

との間に有意な関連が見られなかったという研究（M. P. Lin et al., 2011: 744）があ

り、自宅で個人 PC を用いることがインターネット依存と結びつくか否かという点につい
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て、明確にはなっていない。特に近年のモバイルの普及に伴い、インターネットの使用場

所という考え方自体が無意味なものになっている可能性がある。 

ネット使用開始年齢については、開始年齢が低年齢であることとインターネット依存と

の有意な関連が指摘されている（Ni et al., 2009: 329; L. Wang et al., 2013: 67）。 

 使用するウェブアプリケーションとインターネット依存との関連については、ゲーム（Ak 

et al., 2012: 207; Ko, Yen, Chen, et al., 2009: 940; Morrison & Gore, 2010: 125; 

Siomos et al., 2008: 656; J. Y. Yen, Ko, et al., 2007: 95）、チャット（Ko, Yen, 

Chen, et al., 2009: 940; Morrison & Gore, 2010: 125; Siomos et al., 2008: 656）、

SNS などのウェブコミュニティ（Ak et al., 2012: 207; Morrison & Gore, 2010: 125）、

エンターテイメント（H. Wang et al., 2011: 6）、性的画像サイト（Morrison & Gore, 

2010: 125）、ショッピング（Siomos et al., 2008: 656）において、それぞれ強い関連が

示されている。またアプリケーションの使用目的として、孤独感の緩和（Cao et al., 2011: 

805）と友達作り（H. Wang et al., 2011: 6）において、それぞれ強い関連性が見出され

ている。 

 インターネット依存とネット使用変数との関連性、特にオンラインで過ごす時間との関

連や、ゲームやソーシャルアプリなどのオンラインアプリケーション使用との関連につい

て Kuss et al.（2014: 4047）は、オンラインで多くの時間を費やし、他の余暇活動や、

友人・大切な人と過ごす時間を削ることは、重大な問題、機能障害、さらなる嗜癖行動な

どを引き起こす可能性があること、潜在的なインターネット依存傾向を高めていくリスク

を増す要因は、オンラインゲームの構成要素だけでなく、使用者の自己統制能力やゲーム

の使用動機など特定の心理・性格的特徴にもあること、SNS の過度の使用は様々なネガテ

ィブな影響をもたらし、将来的なインターネット依存の程度を高める可能性があることを、

それぞれ示唆している(p.4047)。 

 我が国おける調査研究においても、オンラインゲームや SNS とインターネット依存との

関連性が一貫して指摘されている（総務省, 2013: 27-31; 総務省, 2014a: 9-10; 総務

省, 2014b: 286）。また、YouTube などの動画共有サイトの使用とンターネット依存との強

い関連が報告されている（総務省, 2013: 27-31; 総務省, 2014a: 9-10; 橋元他, 2013: 

5）。オンラインゲームや動画サイトは、長時間のインターネット使用や、コンテンツへの

没入をもたらし、SNS は高頻度のインターネット接触やコミュニケーションへの期待をも

たらし、これらがインターネット依存傾向へと結びついていくことが考えられる。ウェブ

アプリケーションへの依存の過程には、使用者の個々の心理的特徴や、その時に置かれて

いる生活状況が強く関与しているものと思われる。 

 

（３）生活満足、対人関係 

生活満足について、日々の生活への満足の低さとインターネット依存との有意な関連が

示されている（Lemmens et al., 2011: 149; L. Wang et al., 2013: 66）。また、Cao et 

al.（2011: 807）は、家族、友人、学校、住環境、自分自身への満足の低さとインターネ

ット依存との有意な関連を見出している。 

家族関係について、家族への不満（Lam et al., 2009: 554）、家族間の衝突や摩擦（H. 

Wang et al., 2011: 6; J. Y. Yen, Chen, et al., 2007b: 326）、家族サポートの低さ
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（Ko, Yen, Liu, et al., 2009: 601）が、それぞれインターネット依存と有意に関連す

ることが示されている。親とのコミュニケーション量については、インターネット依存と

の有意な差が見られなかったとする研究（H. Wang et al., 2011: 6）がある一方で、Simos 

et al.（2012: 216）は、過干渉など過保護因子の高さ、愛着など養護因子の低さが、それ

ぞれインターネット依存に有意に関連することを見出しており、親子間のコミュニケーシ

ョンの量よりも、質がインターネット依存との関連において重要であることが推察される。 

学校生活について、H. Wang et al.（2011: 6）は、クラスの友人や教員との関係の乏し

さと、友人とのコミュニケーションの少なさ、学業関連のストレスの大きさが、それぞれ

インターネット依存と有意に関連することを示している。また、Lam et al.（2009: 553）

は、学習の負荷の大きさとインターネット依存との有意な関連を見出している。学校成績

について L. Wang et al.（2013: 66）は、学校成績の低さとインターネット依存との有意

な関連を、M. P. Lin et al.（2011: 744）は、成績への満足度の低さとインターネット依

存との有意な関連を見出している。一方で、Choi et al.（2009: 458）による調査におい

ては、学校成績とインターネット依存との間に有意な関連は見られなかった。 

 Kuss et al.（2014: 4047）は、家族との対立の問題は顕著であり、家族間でのストレ

ス因子は、機能不全の対処（dysfunctional coping）として、インターネットの過度の使

用を強化する可能性があるとしている。また勉強のプレッシャーは、特にアジア諸国にお

いて、機能不全の対処戦略として、オンラインの世界への避難を招き、若者の適応力や生

活満足度への悪影響を与えていると推察している。 

青少年においては、支持的な家庭環境の欠如や、学力の不足と劣等感、学内における友

人関係の貧しさといった、日常における生活・対人関係上の問題がストレスを生じさせ、

特定の心理性格的因子と結びつき、インターネット依存のリスクを高める要因となるもの

と考えられる。 

 

（４）心理傾向 

 心理社会的幸福（psychosocial well-being）とインターネット依存との関連について、

L. S. Wang, Lee,& Chang（2003: 145）は抑うつ、孤独感、強迫性に、Caplan et al.（2009: 

1317）は孤独感、内向性、抑うつ、嗜癖症状、攻撃性に、Van Rooij（2011: 71）は抑うつ、

孤独感、社会不安、自尊心の低さに、それぞれ有意な関連を示している。特に、抑うつと

インターネット依存との高い関連性については、Young による初期の研究 (Young,1999b: 

27-28) から指摘されており、その後の量的研究においても有意な関連は一貫している（Guo 

et al., 2012: 588; Huang et al., 2009: 488; Keum, Seon,& Ja, 2008: 169; Kim et 

al., 2006: 189; Ko, Yen, Chen, et al., 2009: 941; Ko, Yen, Liu, et al., 2009: 

601; Lam et al., 2009: 553; M. P. Lin et al., 2011: 744; Morrison & Gore, 2010: 

124; Ni et al., 2009: 328; Siomos et al., 2008: 588; L. Wang et al., 2013: 66; 

Yeh, Ko, Wu,& Cheng, 2008: 486; J. Y. Yen et al., 2008: 13; J. Y. Yen, Ko, et 

al., 2007: 97; J. Y. Yen, Ko, et al., 2009: 221）。 

 心理・性格的特性として、孤独感（Caplan, 2003: 639; Kim et al., 2009: 453; Lemmens 

et al., 2011: 149; Van Rooij, 2011: 71）、敵意（Ko, Yen, Chen, et al., 2009: 942; 
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J. Y. Yen et al., 2008: 13; J. Y. Yen, Ko, et al., 200738: 97; J. Y. Yen, Yen, Wu, 

Huang,& Ko, 2011: 651）不安（Ni et al., 2009: 328; J. Y. Yen et al., 2008: 13）、

強迫性（M. P. Lin et al., 2011: 744）、自殺念慮（Kim et al, 2006: 189）、自尊心の低

さ（Armstrong et al., 2000: 546; Ko, Yen, Liu, et al., 2009: 601; L. Wang et al., 

2013: 66）、社会的サポートの低さ（Yates et al., 2012: 222）、社会的スキルの低さ

（Caplan, 2005: 731）、社会的適正の低さ（Lemmens et al., 2011: 149）、自己概念（自

己価値）の低さ（Yates et al., 2012: 222）、ネット使用の肯定的な結果期待およびネッ

ト使用の自己効力感の高さ（M. P. Lin et al., 2011: 744）、神経質傾向（Tsai et al., 

2009: 297）、新奇性探求、損害回避、報酬依存の高さ（Ko et al., 2006: 892）、刺激探求

の高さ（J. Y. Yen, Ko, et al., 2009: 221）、行動回避傾向（J. Y. Yen, Ko, et al., 

2009: 221）、不安定な愛着スタイル（M. P. Lin et al., 2011: 744）、困難や口論などへ

の不快耐性の低さ（Ko et al., 2008: 275）について、それぞれインターネット依存との

有意な関連が示唆されている。 

このように列挙された心理的特性を概観すると、心理的ストレスをもたらす特定の心理

状態や社会生活における問題と、好奇心や衝動性を示す新奇性探求、損害回避、報酬依存

などの行動的特性により、ストレスに対するコーピングとしての逃避行動が促され、過度

のインターネット使用およびインターネット依存に結びつくという構造が推察される。 

 

（５）精神・身体的症状 

 精神症状評価尺度である SCL-90-R（Symptom Checklist-90-Revised）や BSI (Brief 

Symptom Inventory)と、インターネット依存との有意な関連が、Keum et al.（2008: 168）、

J. Y. Yen et al.（2008: 13）、Yate et al.（2012: 222）、によって示されている。また、

Chinese Health Questionnair により測定された精神病罹患率 （Tsai et al., 2009: 297）、

ストレス経験や感覚の程度の大きさ（Lam et al., 2009: 554）といった精神的問題、身体

的活力の欠乏、生理学的機能不全、弱い免疫（Cao et al., 2011: 807）、頭痛薬の摂取（Choi 

et al., 2009: 458）といった身体的問題、それぞれについて、インターネット依存との有

意な関連が示唆されている。 

 インターネット依存と関連する、具体的な精神症状として、注意欠如多動性障害（ADHD）

（Ko, Yen, Chen, et al., 2009: 942; J. Y. Yen, Ko, et al., 2007: 97; J. Y. Yen, 

Yen, et al., 2009: 189; Yoo et al., 2004: 492）、児童虐待（Yates et al., 2012: 

222）、失感情症（Yates et al., 2012: 222）、攻撃行動（ Ko, Yen, Liu, et al., 2009: 
603）、社交恐怖（Ko, Yen, Chen, et al., 2009: 941; J. Y. Yen, Ko, et al., 2007: 

96）、恐怖症性不安（J. Y. Yen et al., 2008: 13）、感情的症状、行動的症状、社会適応

問題（Cao et al., 2011: 807）などが指摘されている。また、睡眠に関し、6 時間以下の

睡眠（Lam et al., 2009: 553）、睡眠時間の少なさ、寝付きの悪さ、睡眠管理困難、早朝

の目覚め、不眠症、いびき、無呼吸の自覚、歯ぎしり、悪夢（Choi et al., 2009: 459）

と、インターネット依存との有意な関連が示唆されている。 

 インターネット依存以外の依存・嗜癖症状として、Caplan et al.（2009: 1317）は、物

                                                  
38 この文献においては、有意な関連は男性のみである。 
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質依存、行動嗜癖とインターネット依存との有意な関連を指摘している。具体的には、薬

物（Gong et al., 2009: 301）、アルコール（Ko et al., 2006: 890; Lam et al., 2009: 

554; Choi et al., 2009: 458）、煙草（Ko et al., 2006: 890）、ビンロウ39（Ko et al., 

2006: 890）への依存が挙げられる。また、J. Y. Yen, Chen, et al.（2007b: 326）は、

家族の飲酒習慣、家族の飲酒、喫煙、物質使用への肯定感の高さが、それぞれインターネ

ット依存と有意に関連することを示している。 

 併存症（comorbid symptoms）について、多くの精神病理との関連性はインターネット依

存研究の初期から指摘されており、例えば Shapira（1998）は、病的インターネット使用

者 20 人に対し臨床的構造化面接を実施し(p.268)、14 人が気分障害（うち 11 人が躁うつ

病）を、12 人が不安障害を、3 人が性的倒錯を、3 人が摂食障害を、4 人が衝動制御障害

を、2 人がアルコールの乱用あるいは依存症状を、2 人が醜形恐怖症を示したと報告し

(p.270)、インターネット依存が、他の精神障害の症状の一つとなっている可能性を指摘し

ている（p.272）。Kuss et al.(2014)は、インターネットの過度の使用について、「いくつ

かのケースでは、それ自体が精神病であるというよりも、うつ病や心的外傷後ストレス障

害（PTSD）などの主要な障害に対する（機能不全の）対処方法となっている可能性がある」

（p.4047 [筆者訳]）と述べている。一方で、他の病気の症状がおさまっていてもインター

ネット依存の症状が独立してみられたことから、インターネット依存を独立した障害であ

ると示唆する臨床研究も報告されており（袖山・畑中・堀, 2003: 995-997）、併存症とし

てのインターネット依存と、独立した症状としてのインターネット依存が共に問題として

生じているものと考えられる。 

 物質依存との関連について、Shaffer et al.(2004: 368)による依存のシンドロームモデ

ル（syndrome model of addiction）においては、アルコール、喫煙、薬物、ギャンブルな

どの様々な依存症の発症、兆候、続発の前に、共通した発病前段階（premorbid addiction 

syndrome）と、依存症の遠因（distal antecedents of the addiction syndrome）の段階

を経るものとしている。また、Griffiths (2005: 196) は、物質による薬物性の依存と、

ゲームなどによる強化性の依存は、共通の因子に影響されることを理解する必要があると

述べている。 

 先行研究が示すように、インターネット依存とその他の依存症および精神障害との間に

関連性があることは明らかである。そして、行動嗜癖としてのインターネット依存と物質

依存はある程度構造を共有しており、類似した依存形成モデルを想定することができるも

のと考えられる。 

 

1.5.2. インターネット依存関連要素と現代社会 

我が国においても、前項で紹介した心理社会的変数とインターネット依存との関連性に

ついて、多くの研究が行われてきた。例えば抑うつについて、抑うつ傾向とインターネッ

ト依存との有意な関係（小林他, 2001: 863）を示す研究、抑うつがインターネット依存や

オンラインゲーム依存の要因となることを示す、中学生を対象としたパネル調査(堀川他, 

2012: 187)、オンラインモニターを対象としたパネル調査(河井, 2012: 34)、オンライン

                                                  
39 ヤシ科の樹木であり、実を摂取することで麻酔効果が得られる。 
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ゲーム利用者を対象としたパネル調査(大野, 2012a: 112)などである。また、性格的要因

として大野(2012b: 1617-1619)は、情動性、特に抑うつ因子がインターネット依存傾向と

関連すると指摘している。 

その他にも、現実での人間関係や生活を犠牲にする（大野・小室・橋元他, 2011: 132）

という報告や、孤独感を高める（大野, 2012a: 112; 河合, 2012: 34; 中川, 2008: 51-

52; 堀川他, 2012: 187）、生活充足感の低さ、神経質傾向、体調不良、ストレス性、怒り

性と関連する（鄭, 2008: 76-77）など、インターネット依存が様々な悪影響の要因になり

得ることが示されている。久里浜医療センターは、インターネット依存の悪影響として、

食事がおろそかになること、勤務中の居眠りや不注意が生じること、成績が急激に低下す

ること、不登校を助長させること、体調を崩すこと、ネットをしたいが故の欠勤、それに

伴う職場や家族とのトラブル、パソコンやケータイをとりあげられたことによる暴力、ゲ

ームのために月に何万円も課金してしまうなどの金銭面でのトラブルといった問題が発生

することを報告している（前園他, 2012a: 3）。  

 

1.6. インターネット依存研究の課題 

世界的に活発に行われている量的研究において、有病率の数値は研究によって異なるも

のの、数パーセントのインターネット使用者の日常生活に重大な問題が生じていることが

明らかとなっている。また、多くの量的調査により、使用者の心理的特性、社会的状況が、

インターネット依存と有意に関連することが示されている。一方で、現状多く行われてい

る、様々な要因とインターネット依存との直接的アプローチによる調査の成果のみでは、

インターネット依存問題の解決に繋がる決定的な危険因子を特定できないという問題点が

指摘されている（Kardefelt-Winther, 2014a: 352）。そこで本節においては、問題解決の

糸口となる、より発展的な研究を行うために、現在最も解決が求められていると思われる、

インターネット依存研究に関する 3 つの課題を示す。インターネット依存の定義に関する

問題、インターネット依存尺度に関する問題、インターネット依存の理論の欠如に関する

問題である。 

 

（１）インターネット依存の定義に関する問題 

 既に述べたように、インターネット依存の定義は研究者の間で統一されていない。小寺

（2014）による国内の文献調査によれば、53 文献のうち 28 編ではインターネット依存の

定義が記載されておらず、記載されていた 26 編においても、抽象的なもの、精神的側面か

ら定義を行ったもの、目に見える側面から定義を行ったものなど、多様な記述となってい

た（pp.53-54）。国外においても、その呼称が様々である現状について既に述べた。精神障

害に対して用いられる addiction や dependency を避けるために、近年では PIU

（pathological internet use/ problematic internet use）という言葉も用いられるよ

うになったが、PIU では嗜癖の概念が失われており、インターネット依存を含めた、ネガ

ティブな結果をもたらすインターネット使用の全てを示す言葉となっている。また、研究

分野に応じて依存の定義は異なり得る。インターネット依存という言葉について、「当初か

ら病理としての定義に抵触しない形で生み出され、病理として認識されるようになったか

なり恣意的な概念である」（小寺, 2013: 33）との指摘があるが、インターネット依存の概
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念が病的賭博を参考に形成された背景には、インターネット依存が臨床的問題として、精

神医学分野の研究対象として形成された背景がある。行動嗜癖として臨床的な見地によっ

て行われる研究、インターネット使用と心理社会的要因との関連性を対象とする研究、よ

り広範囲な過度のインターネット使用による社会的影響などを問題とする研究など、研究

の分野や研究内で取り扱う概念と目的によって定義に違いが生じることはやむを得ないが、

先行研究をもとに何らかの定義を示すべきであろう。その際、先行研究と異なるものを用

いる場合には、そうしなければならない論拠を提示すべきである。 

 また、狭義のインターネット依存の定義として、インターネット依存に関する症状と実

害（日常生活において生じている問題）との弁別が必要である。現在行われている多くの

インターネット依存研究において、「依存」という言葉の中に、依存症状だけでなく、それ

によって生じる実害（たとえば、学業・仕事上の成績低下や、人間関係への悪影響など）、

さらにインターネットの使用動機（逃避など）が含まれている。インターネット依存者の

行動を社会学的に分析する目的や、臨床的な場面でインターネット依存者をスクリーニン

グする目的であれば、依存症状と実害、使用動機の弁別は不要な場合が多いと思われる。

しかしながら、インターネット依存の要因や構造を分析する際には、使用動機と依存症状、

それにより生じる問題は別のものとして扱わなければならない。なぜなら、依存症状は嗜

癖そのものであり、多くの依存者に共通して生じ、問題を特徴付けるものであるが、使用

動機や実害は嗜癖とは無関係に生じることもあり、依存者ごとに生じる条件が大きく異な

るからである。例えば、使用者が学生であれば友人関係の問題が発生しやすいであろうし、

主婦であれば学業や仕事上の問題が発生する余地は少ない。また、現実生活においてスト

レスが多い心理社会的状況にある場合には、逃避の使用動機が高まりやすいであろう。た

とえ、実害として客観的に観察し得る問題が発生していないように見えたとしても、使用

者の内面では何らかの問題を生じさせる潜在的なリスクが、依存症状として生じている可

能性が考えられる。インターネット依存症状が、どのような要因（例えば使用動機）によ

り生じ、どのような種類の、どの程度の実害をもたらすのか、その構造と危険因子を正し

く観測することで、要因と今後生じるであろう問題の予測に貢献することができる。予防

や問題解決の手段の検討を行うためには、狭義のインターネット依存について定義した上

で、インターネット依存問題の内部構造の分析を行う必要がある。 

 

（２）インターネット依存診断基準に関する問題 

 1.3.2 項において述べたように、現在の研究において、合意の得られた絶対的なインタ

ーネット依存尺度および基準は確立されていない。Kuss et al.（2014）は、調査対象とし

た 68 文献で、合計 21 もの異なるインターネット依存尺度が使用されており40（p.4028）、

またそれらの研究において、問題が生じている頻度を測定しない尺度、インターネットで

費やす時間の長さに関する項目を含まない尺度、有病率を評価できない尺度など多様であ

ったことを報告している（p.4046）。最も多くの研究で用いられていたインターネット依存

診断基準である CIAS、IADQ、IAT の問題点も指摘されている。例えば IADQ と IAT は、症状

                                                  
40 Kuss らが見逃していた、Young による 10 項目の診断尺度（Suler, 2004）を含めれば、合計 22 のイ

ンターネット依存尺度となる。 
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が継続している期間に関する条件を含んでいない（Kuss, 2014: 4046）。Kuss et al.（2014）

は、インターネット依存を物質依存の類似症状として扱うのであれば、物質依存同様に、

症状が 12 か月にわたって見られることを条件とするべきであると述べている（p.4046）。

そうでなければ、インターネット使用に関する質問項目について、過去一週間程度と解釈

する回答者、現在の職業に就いてからと解釈する回答者、インターネットを初めて使用し

てから現在までの全期間を通してと解釈する回答者など、それぞれに異なる時間基準で回

答する可能性がある。例えば、一度熱中してその後控えたが、最近になってスマートフォ

ンで再度熱中しつつあるといった場合に、過去のケースについては回答に含まず、最近の

インターネット使用についてのみ回答する者と、過去のケースについても含んで回答する

者が混在することが想定される。調査の意図として、「最近、最も熱中した時期の」インタ

ーネット使用についての回答を期待しつつ、期間についてあえて明記しないということも

考えられるが、調査の目的に応じて、インターネット依存の全経験を問うのか、現在イン

ターネット依存の症状が認められるか否かを問うのか、という点には注意を払う必要があ

る。CIAS においては、質問項目中に「最近 6 か月の～」と期間を限定する質問項目が一つ

含まれているものの、その他の項目については期間の指定が無い（Chen et al, 2003: 283-

288）ため、IAT、IADQ と同様の問題が生じている。    

 評価基準の臨床的妥当性の問題も、いずれの尺度においても生じている。例えば IADQ に

おいては 8 項目中 5 項目に該当するという基準（Young,1998b: 238）を設けているが、こ

れは病的賭博の基準（9 項目中 5 項目に該当）に倣った結果であり、臨床的妥当性につい

て十分に調査された上で定められたものではない。 

 IADQ ではさらに、該当・非該当の 2 値で評価を行うという問題点がある。該当の頻度や

重症度を 4 段階～6 段階で評価する次元評価（dimensional assessment）と比較して、情

報量に乏しく、有病率が過大に評価されてしまう可能性が指摘されている（Kuss et al., 

2014: 4046; Widyanto & Griffiths, 2006: 36）。 

 質問項目の時代適合性にも注意が必要である。例えば IAT においては「E メール」とい

う言葉が用いられているが、現代の若者は電子メールではなく SNS 上でメッセージ交換を

行う頻度が高いであろう。また、総務省（2014）による高校生を対象とした調査によれば、

「気が付くと、思っていたよりも長い時間ネット使用をしていたことがある」という質問

への該当者は、全体で 80.5%、依存傾向低群でも 60.9％となっており（p.5）、情報行動と

してインターネット使用が一般化し、誰にでも当てはまる項目となりつつある。翌年の中

学生を対象とした調査（総務省, 2016b）においても同様であり、平均で 78.0%、依存傾向

低群でも 57.4％である（p.5）。IADQ と IAT にはいずれも、予定よりも長時間インターネッ

トを使用するか、といった内容の質問項目が含まれているが、「やめなければならない時間

になっても、インターネットの使用をやめられない」などの、より限定的な質問項目への

変更を検討すべきであろう。さらに、多くの情報端末が常時インターネットに接続される

時代が長く続けば、「インターネットへの接続」、「オンラインでの活動への期待」という概

念が失われることも考えられる。Kardefelt-Winther（2014a）は、「インターネットが社会

でユビキタスになり、インターネット依存の“症状”とされたケースのいくつかは、明ら

かに、若者の娯楽やコミュニケーションの標準的な変化であり、病的行動ではなく、日々

に埋め込まれたインターネット使用であると解釈できる。」（p.353 [筆者訳]）と述べてい
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る。一般的な情報行動が変容していく際には、時代に則したワーディングによる尺度項目

のアップデートと、再度の臨床的妥当性の評価を行うことが求められるであろう。 

Kuss et al.（2014）は、尺度の統一の際の提案として、「 i）インターネット依存の疾

病分類を、精神病理学的実体として定義する、 ii）この実態に対し、単一の単位を用いる、 

iii）高い臨床的有用性を確保するための手順と評価尺度を統一する」（p.4048 [筆者訳]）

という指針を示している。それぞれ、臨床的研究に基づいたインターネット依存の構成要

素（概念）の再定義、評価次元とカットオフポイントの共通化、尺度の臨床的妥当性につ

いての検証手順の共通化を示しているものと解釈できる。インターネット依存研究におい

て統一的な見解を導くためには、臨床的評価と並行して、標準化され、統一されたカット

オフポイントを有する尺度の作成と普及が求められる。現実的には、既に世界中で実施さ

れている多くの研究において採用されている、Young による尺度（IADQ、あるいは IAT）を

もとに、臨床的有用性に合わせて項目や基準、付加的な条件などが修正された尺度の作成

と、時代に則した更新と検証が行われることが望ましい。 

 

（３）インターネット依存の理論の欠如 

Young による初期の研究以降、多くのインターネット依存研究が行われてきた。しかし

ながら、初期の成果以降、研究の進展は乏しい。Kardefelt-Winther（2014a）は、「診断基

準や定義の合意にも、インターネット依存の要因、影響の説明にも成功していない。研究

者は、より大きな危険にさらされている人に対し、治療のために提案された方法が成功す

るかどうか、問題が永続的なものであるかどうか、対応することができずにいる」（p.351 

[筆者訳]）と指摘している。そして例として、多くの研究で心理社会的幸福(psychosocial 

well-being)とインターネット依存との間に関連性を見出しているにも関わらず、原因に

ついて一般的な理論を用意することができていないことを挙げている（p.351）。Kardefelt-

Winther（2014a: 352）によれば、このような研究の進捗の停滞は、これまでの研究におい

て収集された膨大なデータ量を考慮すれば、理論展開を難しくしている何らかの問題が存

在することを示しており、「必要なものは、より多くの発見ではなく、我々が探求すべきこ

との説明の再評価である」（p.352 [筆者訳]）と述べている。 

Kuss et al.（2014）も同様に、理論的枠組みの欠如について指摘している。特に、イン

ターネット依存の評価尺度は、DSM-Ⅳの基準をもとに開発、概念化されたが、問題を単純

化し過ぎており、インターネット依存の分類・評価のためのアプローチは理論的基礎を欠

いている（p.4047）ことを指摘すると共に、次のように述べている 

 

おそらく、インターネットは、潜在的なインターネット依存症状を悪化させる、

孤独感や家族の対立、抑うつ症状などの問題への対処として使用されている。同様

の関係は、コーピング目的によるアルコール使用とアルコール依存症との間に見ら

れており、日々の問題と対処行動としてのインターネット使用との間に繋がりがあ

るものと思われる。いくつかのケースでは、それ自体が精神病であるというよりも、

インターネットの過度の使用は、うつ病や心的外傷後ストレス障害（PTSD）などの

主要な障害に対する、（機能不全の）対処方法となっている可能性がある。今後の
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研究においては、これらの可能性により注意を払い、未だ貧弱なインターネット依

存の理論的枠組みを確立することが求められる。（p.4047 [筆者訳]） 

 

 Kuss et al.（2014）は、今後の展望として、インターネットへの嗜癖行動の解明のため

に、生物心理社会的な（biopsychosocial）プロセスを評価することを挙げ、特に依存研究

全般における、脳の活動と構造的異常の類似点の洞察が、インターネット依存をより完全

に理解するための第一歩となるとしている（p.4047）。一方、Kardefelt-Winther（2014a）

は、直接効果アプローチ（direct effects approach）による研究の問題点を指摘し、イン

ターネット依存と関連する媒介変数の検討、特定を、今後の研究に求めている（p.352）。

Kardefelt-Winther（2014a）によれば、これまで、インターネット依存の研究は、心理的

な脆弱性とインターネット依存との直接効果モデルに焦点を当ててきた（p.351）。その心

理的アプローチは、統計的に有意な多くの結果をもたらしたが、調査対象となったほとん

どの因子が有意な予測因子とされたため、インターネット依存の要因となる独立した危険

因子を特定することはできなかった（p.352）。Kardefelt-Winther（2014b）による過度の

オンラインゲーム使用に関する量的調査研究は、この問題に対し、ひとつの可能性を見出

している。孤独感、社会不安、ストレスの変数はそれぞれ過度のオンラインゲーム使用と

の関連を持つが、その 3 変数を投入した重回帰分析を実施した場合、孤独感および社会不

安は、過度のオンラインゲーム使用との有意な関連を失い、また、逃避と達成の動機変数

を投入することで、ストレス、孤独感、社会不安のいずれも過度のオンラインゲーム使用

との有意な関連を失うことが示された（p.121）。つまり、有意とされたインターネット依

存に関する予測因子は、他の因子から独立して分析されたことにより、有意と検定された

（Kardefelt-Winther, 2014a: 352）ものであり、多くの変数は、ストレスや逃避のような

別の変数を考慮することで、危険因子として有意ではなくなる可能性がある。 

Kardefelt-Winther（2014a）は、「直接効果アプロ―チでは、他の心理社会的条件や媒介

変数の作用をコントロールして有意な因子を分析することができなかった。そのため、な

ぜ人々が現実における問題が生じているにも関わらず、過剰なネット使用を続けてしまう

のかについて、調査研究は十分な理解に貢献できなかった」（p.352 [筆者訳]）としている。

この問題を解決するために、様々な心理変数がインターネット依存と関連するメカニズム

について洞察し、理論構築を行うことで、多くの心理変数を集約する媒介変数について検

討を行う必要がある。 

 インターネット依存の発症メカニズムの解明および理論構築のために、生物学的アプロ

ーチとして、脳の活動と構造に関する異常の発見が、心理社会的アプローチとして、様々

な心理社会的変数を依存に結びつける主要な媒介変数の発見が、共に今後の研究に求めら

れる。 

 

1.7. インターネット依存と実害との弁別 

本研究においては、前節における「インターネット依存の理論の欠如」を補うことが目

標となる。そのためには、インターネット依存の構造を分析する必要があるが、その際の

問題点として、これまでのインターネット依存研究において、インターネット使用による

実害に関する項目がインターネット依存尺度内に含まれており、実害の要素の弁別がなさ
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れていないものが多いことが挙げられる。例えば、量的研究において最も使用されている

インターネット依存尺度のひとつである、Young による IADQ および IAT において、依存症

状と実害は弁別されていない。これらの尺度は、一般的な大多数の人々からインターネッ

ト依存者をスクリーニングするために作成されたのものであり、インターネット依存症状

や、日常生活における実害などの要素が混在していても、各要素がインターネット依存問

題と強く関連していれば良いという性質のものである。しかし、インターネット依存の構

造、依存の過程を分析する際には、その尺度に含まれる要素間の因果関係を想定し、詳細

に検討する必要がある。そのためには、インターネット依存傾向（潜在的な依存症状）と、

インターネット使用の結果として生じる実害（顕在化した悪影響）とを区別して考えるべ

きである。依存の大きな特徴は「コントロールできないこと」であるが、いわゆる「ハマ

った」という状態のように、特定のアプリケーションへと没頭するような、潜在的な依存

傾向が見られる（あるいは本人がそれを感じる）からといって、必ずしも日常生活に悪影

響が生じるわけではない。軽度である場合にはむしろ趣味のひとつとなり、精神状態を好

転させる場合もあるであろう。また、固有の社会的状況（例えば、もともと友達がいない

ので友達を失うことがないなど）により、高い依存状態にあるにも関わらず実害は生じな

いということも考えられる。反対に、インターネット依存傾向が見られない場合にも、SNS

での発言をもとにした人間関係の破たんや、短時間のネット使用中の体調悪化など、イン

ターネット使用による様々な実害が生じ得る。このように、潜在的なネット依存傾向が高

まることと、実害の発生との間には、意味的な隔たりが明確にある。症状と実害との弁別

については多くの研究においても示唆されており、例えば Chen et al.（2003）は、イン

ターネット依存の構造を、強迫的使用や離脱症状、耐性などの「核心的症状」と、人間関

係および健康上の問題、時間管理の問題などの「依存関連問題」に分けている（pp.281-288）。

Shapira et al.（2003: 213）は、インターネット使用に関する「不適応な没入」と「著し

い苦痛や、社会的、職業的、他の重要な領域における機能障害」という大分類を想定して

いる。小林他(2001: 863)が行った依存症状の下位分析の結果において、実害因子は 2 次的

影響(勉強への支障・周囲の人間からの注意)として見出され、その他の因子と弁別されて

いる。また、Griffiths (1996a: 18) によるインターネット依存の構成概念は、インター

ネット依存の潜在的な症状を基礎としており、実害に関する概念は含まれていない41。 

 本研究においては、インターネット依存と様々な心理社会的変数とを結びつける媒介変

数の特定と検証を行うが、その変数が依存の要因と想定できるのか、実害の要因と想定で

きるのか、構造についての分析を同時に行う。そのため、インターネット依存の概念につ

いて「潜在的ネット依存傾向」と「ネット使用の実害」への弁別が必要となる。 
 

1.8. 逃避目的のインターネット使用 

ここまでに述べたように、インターネット依存と様々な心理社会的変数とを媒介する変

                                                  
41 ただし、対人的な「対立」については、“conflicts between addicts and those around them 

(interpersonal conflict) or from within the individual (intrapsychic conflict) that are 

concerned with the particular activity.”(Griffiths, 1996a: 18) と、Conflict の一部として定

義されている。 
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数の特定と、検証が求められる。Williams, Yee,& Caplan (2008: 1008) はゲーム研究の

文脈で、心理社会的変数とオンラインゲーム使用との関係を分析する際に、単純な直接効

果モデルではなく、媒介変数を加えて分析する必要があると主張した。Kardefelt-Winther

（2014a）は、インターネット依存と心理社会的変数との関連性について「直接効果モデル

は本質的に限定的であり、過度の使用を説明するために重要な他の変数や隠されたプロセ

スを考慮することができない」（p.353 [筆者訳]）と述べ、相関分析など直接的な効果の測

定のみを行う研究から、間接効果の検討へのシフトを促している。また、他の変数の媒介

を前提とする間接効果モデルを用いることで、心理的問題が過度のインターネット使用の

動機となるという文脈について、詳細に論じることを提案している（p.353）。 

それでは、あらゆる心理社会的問題をインターネット依存に結びつける変数とは、どの

ようなものであろうか。本研究では、心理社会的変数とインターネット依存とを結びつけ

る変数として、既に紹介したいくつかの研究において挙げられた「逃避」に焦点を当てる。

物質依存のプロセスにおいて逃避が重要な要素となっていることが指摘されているが（栗

原・田所, 1985: 229）、それと同様に、インターネット使用による快感情の獲得などが、

オペラント条件付けのための刺激となり、強いインターネット使用の欲求が生じるものと

推測することができる。その根拠として、例えば Zillmann（1988a）によるムードマネジ

メント理論を用いれば、人は悪い気分を最小に、良い気分を最大にするようにメディア接

触を行うため、適切なコンテンツを選択することで、インターネット使用は気分調整の成

功という報酬をもたらすであろう。Kardefelt-Winther（2014a）による代償的インターネ

ット使用理論を用いれば、インターネットを用いた交流や気分調整は、現実生活における

抑うつや孤独案などの欠損感を補うことができるため、報酬刺激となり得る。実際に、イ

ンターネット依存者はストレス解消のための行動としてインターネット使用を選択する傾

向にあることを示す研究もあり（Whang et al. ,2003: 144-149)、実態としてインターネ

ット使用が心理的報酬となっているものと推測することができる42。 

インターネット依存状態は突如として生じるものではないため、依存形成の過程には、

心理的報酬を得るためのインターネット使用という行動が繰り返し行われるであろう。本

研究では、インターネット使用行動の動機が、楽しみたい、達成したいなど、積極的・能

動的に生じるものであるケースを「嗜好型ネット使用」とし、心理的ストレスから逃れた

い、忘れたいなど、消極的・受動的に生じるものであるケースを「逃避型ネット使用」と

する43。嗜好型ネット使用においては、様々なウェブアプリケーションの持つ娯楽性を求

めてインターネット使用を行うため、1.5 節で挙げたような、多種多様な心理社会的変数

とインターネット依存傾向とが結びつく根拠を見つけることが難しい。また、依存状態が

形成された場合でも、特定のアプリケーションの使用制限といった、比較的単純な方法に

より、対処しやすい問題であると考えられる。一方、逃避型ネット使用においては、心理

社会的問題への対処としてインターネット使用を行うため、逃避目的のアプリケーション

使用が、多様なネガティブな心理社会的変数とインターネット依存傾向とを結びつける媒

                                                  
42 逃避が媒介変数となる理論的背景について、ムードマネジメント理論や代償的インターネット使用理

論など、詳細は 3.3 節で述べる。 
43 本稿のタイトルでは「逃避型インターネット使用」としているが、同義である。 
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介変数となることについて、論理的に整合する。また、依存状態が形成された場合には、

どのようなアプリケーションに対しても依存する可能性があるため、アプリケーションの

使用制限などの単純な方法では対処が難しい。 

本研究では、逃避および回避の目的でインターネット使用を行う逃避型ネット使用を、

インターネット依存形成における重要な媒介変数として扱い、逃避型ネット使用を介する

インターネット依存を「逃避型インターネット依存」と呼ぶ。本節では、逃避型インター

ネット依存についての依存形成モデル作成を試みる。 

 
1.8.1. 逃避とインターネット依存との関係 

逃避型ネット使用とインターネット依存との関連性については、初期の研究から指摘さ

れている。インターネット使用が逃避目的の行動となり、依存へと至る過程について Young

（1998a = 小田嶋, 1998）は、「大学生活のストレスから逃れたい」（p.254）といったイン

ターネット使用動機がインターネットの乱用を招く原因になると指摘している。特に、イ

ンターネット依存に至る最後の局面として逃避を挙げ、「オンラインにいると気分が落ち

着き、幸福を感じる。そこにいれば寂しくないし、いろいろな問題に悩む必要がないから

だ。インターネット・コミュニティで経験する感情は、あらゆる不安に対する解毒剤とし

て作用し、痛みの感覚を鈍らせる。そこへ行きたいという気持ちが強まり、インターネッ

トなしではいられない。依存の始まりだ。」（p.164）と分析している。また、「彼らが誰で

あろうと、どこに住んでいようと、彼らの生活が経済的にも精神的にもどれほど安定して

いるように見えても、顔のないコミュニティにアクセスして、仲間や幸福や気晴らしを求

めるインターネット・ユーザーは、直面したくない問題から逃げようとしている場合が多

い」 （p.159） と述べている。この初期の推測は、現実生活におけるストレスや、直面し

ている問題への対処、すなわち逃避としてインターネットを使用することが、インターネ

ット依存の要因となることを示している。 

オンラインコミュニティに限らず、ウェブアプリケーションは、時間と場所を選ばずに、

低コストで様々な種類の気晴らしを行うことができる、現実逃避に最適のツールである。

これについて、Joinson（2003 = 三浦, 2004）は次のように述べている。 

 

インターネット依存症（あるいは少なくとも過剰なインターネット利用）に関す

るさまざまな事例研究から, 高レベルのインターネット利用は以前から存在して

いる心理的問題（たとえば, 慢性的な対人不安, 社会的孤立など）, 社会的問題

（たとえば, 身体障害, 吃音, 肥満, 夫婦間の問題など）と関係している傾向が

あることは明らかである。その意味で, 過剰なインターネット利用は逃避の道を提

供しているといえる。しかし多くの場合, 過剰なインターネット利用は,ある種の

人々にレッテルを貼ったり遠ざけたりする社会の中で, 心理的・社会的な報酬が得

られるメディアが利用できるためにおこる, 必然的な行為と見なすことができる

だろう。（p.195） 

 

例えば、様々な問題を抱える人々が、インターネットを使用することで、現在の自身の

気分に合わせた娯楽コンテンツを選択することができる。テレビなどの放送コンテンツで
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は、自分の気分に合う番組が放送されていないことも多いが、インターネット上の膨大な

コンテンツを探索すれば、その検索性の高さから、現在の気分に合わせた好みのコンテン

ツに接触することは非常に容易である。もちろん、ウェブアプリケーションの多くは、情

報の受信だけでなく、情報の発信、双方向的な情報のやり取り、他者とのリアルタイムな

コミュニケーションなどを行うための機能を備えており、現実生活とは切り離された人間

関係の中でコミュニケーションを行うことも容易である。さらにコンテンツやコミュニケ

ーションのジャンルも多岐に渡り、動画、ゲーム、SNS、チャット、ショッピング、ギャン

ブル、電子書籍、情報検索など、あらゆる楽しみ方が用意されている。したがって、どの

ような性格や心理特性の使用者であっても、インターネット使用によって何らかの快感情

（報酬）を得る潜在的な可能性を持っている。逃避を目的とした場合、逃避に成功して現

実の問題を一時的に忘れ、快感情を得るという試みが成功する頻度は極めて高いであろう。

さらに、モバイル端末の普及によって、テレビのリモコンよりも身近に、常時ウェブアプ

リケーションに接続されている情報端末が用意されているという環境が一般的である。こ

のような環境において、現実逃避を目的としたメディア選択を行う際、テレビ視聴以上に、

ウェブアプリケーションへの接触を選択する合理性が高いものと思われる。したがって、

現実生活における心理的ストレスへの対処として、インターネット使用を継続的に選択す

るという情報行動が、インターネット依存問題を生じさせる要因となっているものと考え

られる。特に、行動および交際範囲、行動時間を制限されがちな青少年や主婦が、ストレ

スからの逃避行動の対象としてウェブアプリケーションを選択することは、ごく自然な戦

略である。そして、ウェブアプリケーションの使用によって気分の調節に成功することが

心理的な報酬となり、オペラント条件付けによって行動嗜癖の状態へと導かれていくので

ある。 

 

1.8.2. 逃避型ネット使用の臨床例 

 逃避型ネット使用について、多くの臨床例が報告されている。例えば、Young は初期の

研究 (Young, 1998a = 小田嶋, 1998) で、次のように述べている。 

 

三年間の研究を通じてわかったように、インターネット中毒に駆り立てられる人

は、ある種の逃避願望を持っている場合が多い。こうした人びとの多くは気落ちし

て、孤立感をおぼえており、自負心に欠け、不安にとらわれている。人間関係や仕事、

あるいは社会生活に満足していないのかもしれない。なかには癌などの病気と闘っ

ている人や、不治の病におかされた患者と暮らす人もいる。インターネットの魅力

に取りつかれたティーンエイジャーは「両親が自分を理解してくれない、家に縛り

つけられている」と訴える。（p.36） 

 

 また Young(1998a = 小田嶋, 1998)は、カリフォルニア州南部に住む 34 歳の主婦のイン

ターネット依存例を挙げ、「どことなく人恋しいときや子供の世話にうんざりしたとき」に

インターネット上に安らぎの場を求めるようになり、家庭を疎かにし、チャットルームで

出会った男性と浮気をして離婚するまでの様子（pp.32-33）を紹介している。他にも、子

宮摘出や、暴力や酒の問題を持つパートナー、経済的困難、不慣れな土地といった環境か
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ら、身体と情緒に問題が生じ、それを忘れるためにチャットルームにのめりこんでいった、

37 歳のシングルマザーの例（pp.96-98）、自信が持てず、内気で協調性がなく、友達もで

きず、学校に馴染めず、優秀な兄と比較され両親からの批判にも苛まれ、恋人とも別れる、

という生活状況から、オンラインゲーム「ラムダ MOO」にのめりこみ、週 70 時間ゲームを

して過ごすことで学業に悪影響が生じている大学 2 年生の例（p.103）、長年の片頭痛や離

婚による罪悪感、子供同士の親権争いなどの問題から逃れるようにオンラインのニュース

グループに引き込まれたシカゴの会社役員の例（p.120）などを挙げている。 

 Griffiths (2010: 122)は、38 歳の男性が、日々の生活の重圧から逃れるためにオンラ

インゲーム「Ever quest」に依存した例を紹介している。彼は財務会計の職に就いており、

9 歳と 7 歳の子供を持ち、結婚 13 年になる配偶者を持っていた。しかし、1 日に 14 時間ゲ

ームをすることもあるほどオンラインゲームにのめり込むようになってしまい、家族との

関係は壊れ、子供たちと時間を過ごさなくなり、ゲームをして 1 日を過ごしたいばかりに、

会社には病気だと電話することも多くなっていた。ゲームをすることで生活における心配

が消え去り、やめようとすると、不安、抑うつ、苛立ちを感じ、抵抗できない衝動に駆ら

れるという状態で、配偶者に家を出ると脅された時でさえも、ゲームの使用をやめること

ができなかった。結局、仕事のパフォーマンスの低下を理由に解雇され、それにより、配

偶者が家を出て行くという結果を招いた。 

近年では、Voss et al. (2015: 321) が、韓国の 22 歳の男性の、家族の期待というプレ

ッシャーから逃れるためにオンラインゲームにのめりこみ、退学に至ったケースを紹介し

ている。友納（2015）は、ネット依存傾向を持つ 12 人へのインタビュー調査を実施し、6

人に「逃避的・回避的対人関係」の特徴を見出している(p.37)。また、バイトや勉強のス

トレスに対し、書き込みをして慰められるという対処や、親と話が合わない、好きなこと

を否定されるといったストレスに対し、ゲームの中で敵を大量に倒して爽快感を得るなど、

インターネット使用がストレス解消法となっており(pp.40-41)、「他の活動や趣味があま

り見られず，ストレス対処が決して上手でない」（p.41）という依存傾向者の実態を報告し

ている。 

 深刻な実害に至るケースにおいては、インターネットの使用により、何らかのストレス

やプレッシャーから目をそらすことに成功した結果、過度の使用および統制不能に陥り、

日常生活に重大な問題をもたらしてしまう（あるいは、その危機を察知してカウンセラー

に相談する）という構造を共有している。これらは、様々な心理社会的な苦痛やストレス

からのウェブアプリケーションへの逃避が、インターネット依存傾向を高める直接的な要

因である可能性を示唆するものである。 
 

1.8.3. 逃避型ネット使用とインターネット依存との弁別 
1.8.1 節で述べたように、Young は逃避を依存につながる重要な要素と考えたため、自身

の作成したインターネット依存尺度に、逃避に関する項目「現実逃避や、不快感(無力感、

罪悪感、心配、抑うつなど)から逃れる目的でインターネットを使うか？」を用意している

(Young,1998b: 238)。具体的な質問項目は、精神疾患の分類と診断のマニュアル第Ⅳ版

（DSM-Ⅳ） (American Psychiatric Association, 1994) の Pathological Gambling の診
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断基準(p.618) 44 を参考にして作成されたものである45。 

しかし、逃避型ネット使用は、インターネット依存の概念として扱われる一方で、依存

尺度として必須の項目とは見なされていない。次々と作成されたインターネット依存の診

断基準においても、逃避型ネット使用関連項目（逃避や気晴らし目的のネット使用）に関

する項目を含むものと含まないものとが混在している。例えば、Shapira et al.(2003: 

213) による診断基準、コンピュータ教育開発センター (2004: 7) によるチェックリスト

には、逃避型ネット使用に関連する項目は含まれていない。一方で、Young (1998b: 238) 

によるインターネット依存尺度、Gray and Gray (2006: 315)、Morahan-Martin and 

Schumacher (2000: 17) による病的インターネット使用尺度46、Gentile (2009: 598) に

よる病的ビデオゲーム使用尺度、DSM-5 におけるインターネットゲーミング障害のチェッ

クリスト (American Psychiatric Association, 2013 = 日本精神神経学会, 2014: 788) 

には、逃避型ネット使用に関連する質問項目が含まれている。 

多くの研究においては、インターネット依存者を発見することを目的としているため、

チェックリスト内で逃避の因子を用意していない、逃避に関する項目を含んでいないなど、

逃避型ネット使用の位置付けが研究によって異なる。このように、逃避はインターネット

依存問題と密接に関わることが自明であるかのように認識される中で、インターネット依

存と逃避型ネット使用との概念的な違いについては十分な検討が行われてこなかった。逃

避は、ある場合にはインターネット依存の一部であるかのように扱われ、ある場合にはイ

ンターネット依存の要因として扱われてきたのである。 

本研究においては、逃避型ネット使用をインターネット依存に関連する重要な因子とし

て扱う。そのため、既存のインターネット依存尺度を用いる一方で、逃避に関する質問項

目については独立した因子として扱い、分析を行う。後述するが、いくつかの研究ではイ

ンターネット依存に関する因子と、逃避の動機とを弁別した上で関係性の分析を行ってい

ることから、逃避型ネット使用をインターネット依存と別の因子として分析を行うことに

ついては、一定の合意が得られているものと考えられる。 

 

1.8.4. 逃避から依存へと至るモデル 

近年、インターネット依存と関連する変数として、インターネットの使用目的、特に現

実逃避を扱う量的研究が散見されるようになった。Panova and Lleras(2016: 251)は、ICT

の逃避目的の使用は、抑うつ(r =.28)および不安(r =.41)と高い相関があり、不適応の対処

                                                  
44 2013 年に刷新された第 5 版(DSM-5)では逃避に関する項目の表現が変更され、第 4 版の"Gambles as a 

way of escaping from problems or of relieving a dysphoric mood (e.g., feelings of hopelessness, 

guilt, anxiety, depression)"（American Psychiatric Association, 1994: 618）に該当する項目が、

"Often gambles when feeling distressed (e.g., helpless, guilty, anxious, depressed)" 

（American Psychiatric Association, 2013: 585）となり、最新の第 5 版では、escaping という言葉

は使用されていない。 

45 あくまでも分類と診断のための基準であり、症状として定義されているものではない。 

46 Morahan-Martin and Schumacher (2000: 18-19)は、internet behavior and attitudes scale として

別途 25 項目の尺度を用いており、その中においても“I sometimes go online to escape from 

pressures”という逃避型ネット使用に当たる項目を用意している。 
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でしかないと結論付けている。Caplan et al.(2009: 1317)は、逃避や没頭の動機が、年齢

やインターネット使用のパターン、幸福感（well-being）を統制した場合にも、問題のあ

るインターネット使用（PIU）と、とても強く関連すると述べている。Hagström and Kaldo 

(2014: 23) は、201 人のオンラインゲーム使用者に対するオンラインアンケート調査を実

施し、インターネット依存と、現実逃避および心理的苦痛、社会的役割（functioning）と

幸福感（well-being）の低さ、生活満足度の低さとの間に有意な関連を見出しており、そ

の中でもネガティブな逃避において特に高い相関（r =.54）が示されている47。Kuss, 

Louws,& Reinout (2012: 483) は、175 人の MMORPG 使用者と 90 人の非使用者に対するオ

ンラインアンケート調査を実施し、現実逃避を動機とするオンラインゲーム使用は過度の

ゲーミングをもたらし(β=.36, p <.01)、それはゲームに費やした時間(β=.17, p <.01)よ

りも大きな予測因子であると述べている。  

逃避型ネット使用を媒介変数とした量的研究として、心理的な要因からの逃避によって

インターネット依存へと至る過程について検証した、D. Li, Liau,& Khoo (2011) による

病的ゲーミングの構造モデルが挙げられる。この研究では、セルフ・ディスクレパンシー、

抑うつ、逃避、病的ゲーミングの関連を共分散構造分析によって明らかにしている。セル

フ･ディスクレパンシーとは、現在の自己と自己指針との差異である。Higgins (1987) の

セルフ・ディスクレパンシー理論によれば、人は現在の状態が、自己指針と一致するよう

に動機付けられる。具体的には、現状の自分である現実自己(actual self)が、そうなりた

いと願う理想的な自己像である理想自己(ideal self)や、そうあるべきだと思う自己像で

ある当為自己(ought to self)との差異（self-discrepancy）を低減させるように、動機付

けが生じるというものである（Higgins, 1987: 321）。Higgins は、現実自己と当為自己と

の差異は社会的不安を高め、現実自己と理想自己との差異は抑うつを高めることを明らか

にしている（p.332）。D. Li et al.（2011）による調査研究では、オンラインゲーム（MMO 

Gaming）の経験のあるシンガポールの中学校の生徒 161 人を対象としてアンケート調査を

実施し（p.536）、現実自己と理想自己との差異（actual-ideal self-discrepancy = AISD）

が、抑うつ、逃避を介して病的ゲーミングに至るモデルの検証を行っている。この結果を

Figure 1.2 に示す。 

抑うつと病的ゲーミングとの単純な相関は r =.31 で有意であったが、パス解析の結果を

見ると、直接的な影響はβ=.13 で有意ではなく、逃避を経由したパス（抑うつから逃避：

β=.45、逃避から病的ゲーミング：β=.34）がそれぞれ有意（p <.01）となっている。また、

AISD が抑うつと病的ゲーミングに、直接的に有意に関連している（p.538）。この結果は、

抑うつが病的ゲーミングと関連する際に、逃避が媒介すること、また AISD は病的ゲーミン

グに対して、直接的な影響と、抑うつ及び逃避を介した間接的な影響を与える可能性を示

している48。 

                                                  
47 インターネット依存得点に対し、ネガティブな逃避の相関係数(r =.54)は、精神的健康（GP-CORE）

(r =.46)、生活満足（SWLS）(r =-.30)、つながり動機(r =.07)、達成動機(r =.12)、1 日の使用時間 Hours 

played (r =.34)、月間の使用時間(r =-.02)のうちで最も大きな値であった。(Hagström & Kaldo, 2014: 

23) 
48 病的ゲーミングの測定には、DSM-Ⅳ-R の pathological gambling を参考に独自に作成した 10 項目の尺

度が用いられていることから、IADQ と同等の内容であるものと判断できる。 
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D. Li et al.(2011: 538: FIG.1) を参考に筆者が作図、**p <.01; *p <.05 

Figure 1.2  セルフ・ディスクレパンシーと病的ゲーミングとの関連モデル 

 

 日本版インターネット依存傾向形成要因モデルとして、友納（2013）は 12 人の大学生へ

のインタビュー調査を行い（pp.19-20）、個人性格要因、心理ストレス要因、心理情緒要因

を経てインターネット依存傾向に至るモデルを示している（Figure 1.3）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ここで、心理情緒要因とは、インターネットの使用やその他の行動を、深く考えずに行

ってしまう衝動性、インターネット使用への満足度などの要素からなる因子である（p.23）。

このモデルは、心理ストレス要因などによる不適応な認知（ネガティブな思い込みや自虐

的思考など）が生じ、心理情緒要因の影響を受けてインターネット依存傾向を形成するこ

とを示唆している。Davis（2001: 190-192）は、インターネット依存モデルの説明として
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Figure 1.3  インターネット依存傾向形成要因モデル 
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認知行動モデルを示し、不適応な認知 (maladaptive cognitions) を重要な因子として位

置づけている。何らかのストレッサ―が要因となりインターネット使用を促すことで、そ

の経験が強化され、オフラインでは自分には価値が無いといった、現実に対する不適応な

認知が生じるようになる。その認知や、社会的孤立などの要因により、インターネットの

病的使用（PIU）に至る。そして PIU が行動的症状（behavioral symptoms）を導くという

ものである。友納のモデルは、認知行動モデルについて、不適応な認知に至るまでの要因

を詳細に定義するものと捉えることができる。友納のモデルにおいても認知行動モデルに

おいても逃避の概念は含まれていないが、心理的ストレス要因や、ネット使用による生活

態度から生じる不適応な認知がインターネット使用に結びつく際には、逃避が介在するも

のと推測することができる。そして逃避によるインターネット使用は、不適応な認知への

対処として、心理情緒要因により選択、あるいは強化される行動のうちのひとつとして解

釈することができる。 

D. Li らのモデル（Figure 1.2）について、セルフ・ディクスレパンシーは抑うつを高

める要因となることが知られているが、抑うつだけでなく、病的ゲーミングに対しても直

接的な関連を持っている。理想自己と現実自己とのギャップが心理的な葛藤あるいは苦痛

として認知される場合、心理的ストレス要因のひとつと考えることができる。D. Li らの

モデルを病的ゲーミングだけでなくインターネット依存全体に応用する場合、1.5.1 項で

述べたように、あらゆるネガティブな心理社会的変数がインターネット依存問題と関連し

ていることを考慮すると、抑うつやセルフ・ディスクレパンシーを含めた様々な心理社会

的問題が心理的ストレス要因となり、生じたストレスへの対処として逃避行動が生じ、イ

ンターネット依存へ至るものと考えられる。そのため、心理社会的変数をひとつにまとめ

た潜在変数から、インターネット依存へのパスを想定することで、モデルを単純化するこ

とができる。 

友納のモデルにおいては、心理情緒要因の中に、衝動性などの一般的な心理特性と、イ

ンターネットへの満足度といったメディア選択に関する傾向が混在しており、心理情緒要

因の概念が明確になっていない。心理情緒要因はインターネットのメディア選択を行う際

の心理的要因であるという含意が想定されるが、その場合、なぜ心理情緒要因がインター

ネット依存傾向に結び付くのかという点を明らかにする必要がある。ここで、逃避型ネッ

ト使用を媒介変数として加えることで、D. Li らのモデル同様に説明することができる。 

逃避が媒介変数となることを示唆する研究として、1.6 節で触れたように、Kardefelt-

Winther (2014b: 120-121)は、オンラインゲーム49の使用によるネガティブな結果（睡眠

不足になる、食事をしなくなる、パートナーや親ともめる、友人と話さなくなる、学業や

仕事の能率が下がる）について、ストレスの有意な影響を確認した上で、逃避や達成の使

用動機をモデルに組み込むことで、ストレスの有意な影響が消えることを確認している。

Soh, Charlton,& Chew (2014) は、マレーシアの学生 1,577 人に対するアンケート調査を

行い、性欲、社会的交流、逃避、娯楽のインターネット使用動機のうち、逃避が最も強く

インターネット依存と関連すること、また、親の愛着の不足がインターネット依存と結び

つく際に、逃避が最も強く媒介することを検証している。これらは、ストレスと過度のオ

                                                  
49 オンラインゲームタイトル「World of Warcraft」の使用者 898 人へのアンケート調査。 
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ンラインゲーミングとの間を、逃避の使用動機が媒介する影響の大きさを見出したもので

あり、逃避が抑うつやセルフ・ディスクレパンシーなどのストレス要因とインターネット

依存とを結びつける媒介変数となることを示す D. Li らのモデルと整合的である。 

ただし、これらの研究では、インターネット依存について一貫した定義が用いられてい

ない点に注意しなければならない。前述のモデル（Figure 1.2）において、D. Li らは病

的オンラインゲーム使用への逃避の影響について分析を行っており、Kardefelt-Winther

はオンラインゲーム使用によるネガティブな結果（実害）に対する、逃避の影響を分析し

ている。友納はオンラインゲームに限定せず、広くインターネット依存全般に対する、心

理社会的要因について論じている。本章で触れたように、インターネット依存の定義は曖

昧であり研究ごとに取り扱う要素が異なる。また、インターネット依存や病的インターネ

ット使用、病的ゲーミング、インターネットゲーミング障害などを測定する際に、逃避に

関する項目を含む場合とそうでない場合がある。逃避がインターネット依存の症状を導く

媒介変数となる場合には、逃避をインターネット依存の症状とは別の因子として扱う必要

がある。現状のインターネット依存研究においては、多くの心理社会的変数とインターネ

ット依存との関連性が検証され、逃避型ネット使用という有力な媒介変数を発見している

にも関わらず、インターネット依存形成の構造を分析するための議論が十分に行われてい

ないのである。 

 

1.8.5. 逃避型インターネット依存モデルの作成 

本研究においては、逃避を媒介変数としたインターネット依存の構造について、構造化

されたインターネット依存因子を用い、モデル化を試みる。モデルの作成にあたり、抑う

つなどの心理的ストレス要因からインターネット使用動機としての逃避型ネット使用、逃

避型ネット使用からインターネット依存症状、依存症状から実害へと因果関係が及ぶもの

と仮定する。単純化のために一方向の因果関係のみを前提とするが、あらゆる依存のプロ

セスが円環的であることを考慮すれば、依存傾向や実害がさらに心理的ストレス要因に作

用する、といった再帰的な構造を成すものと考えられる。本研究で扱うのは、あくまでも

逃避型ネット使用を介する場合の一方向のモデルとなる。 

これまで行われてきた質的・量的研究によれば、ある種の心理的ストレスが逃避型ネッ

ト使用の要因となり、逃避型ネット使用が潜在的ネット依存傾向（日常生活において顕在

化されていないインターネット依存傾向）に結びつき、インターネットの使用時間の増加、

現実における人間関係や社会的責任の放棄などを生じさせることで、様々な実害を生じさ

せるものと考えられる。一方で、逃避型ネット使用が潜在的ネット依存傾向に作用せず、

現実生活における実害に直接作用する関係性や、心理的ストレス要因が潜在的ネット依存

傾向および実害に直接作用する関係性が強いという可能性も考えられる。本研究では、逃

避型ネット使用が心理的ストレス要因の媒介変数となり、潜在的ネット依存傾向に結びつ

き、ネット使用による実害を生じさせる構造を、逃避型インターネット依存の概念モデル

（Figure 1.4）とする。この概念モデルでは、図の実線は強い影響を、点線は弱い影響を

表しており、心理的ストレス要因－逃避型ネット使用－潜在的ネット依存傾向－ネット使

用の実害というパスが大きな値を示すものと仮定している。 
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逃避型ネット使用はインターネット依存との関連が最も強い予測因子のひとつであり、

また年齢や性別、性格や心理傾向といった変数と比較して、操作が比較的容易な変数であ

る。逃避型ネット使用を介する、逃避型インターネット依存の構造を明らかにし、逃避型

ネット使用の抑制によって、潜在的ネット依存傾向やネット使用による実害をどの程度抑

制することができるのか、あるいは期待できないのか、その程度について把握することは、

問題の解決にあたり非常に重要である。逃避型インターネット依存の概念モデルを実証す

ることにより、心理的ストレス要因に対して逃避型ネット使用以外の、心理社会的に好ま

しい対処戦略を身に着けることが、インターネット依存問題の多くに対して有効であるこ

とを客観的に示すことができる。 
本研究においては、逃避型ネット使用をインターネット依存症状そのものとは考えず、

依存症状につながる極めて重要な要因のひとつであるとする立場を取る。そのため、分析

にあたり、インターネット依存尺度を、逃避型ネット使用、潜在的ネット依存傾向、ネッ

ト使用の実害（日常生活に顕在化しているインターネット使用の悪影響）の 3 因子に弁別

して変数作成を行う。際して、因子の分類方法についての再検討が必要である。 

 

1.9. インターネット依存因子の構造化 

1.9.1. インターネット依存概念の再検討 

逃避型インターネット依存の概念モデルの検証のためには、インターネット依存の概念

を整理し、従来のインターネット依存尺度の内部構造について再検討を行う必要がある。

1.3 節で示した、インターネット依存尺度に用いられている構成要素を列挙すると、非常

に多くの概念がインターネット依存を測定するための要素として用いられていることが分

かる。主要性（突出性、顕著性、行動と認知の突出＝salience）、没頭（preoccupation）、

強迫的使用（compulsive use）、気分の変化（mood modification）、離脱症状（withdrawal）、

耐性（tolerance）、統制不能（lack of control）、没入、再発（relapse）、過度の使用

（excessive use）、仕事の放棄（neglect work）、期待（anticipation）、社会生活の無視

（neglect social life）、対立（conflict）、問題を自覚しながらの使用（continuation of 

use irrespective of problem awareness）、欺瞞(deception)、ごまかし（deception）、気

分の抑制（mood regulation）、現実との区別支障、現実軽視（日常の生活、関係、他のレ

クリエーションの軽視＝neglecting everyday life, relationships and alternative 

                                                                    
                                
 
 
 

潜在的 
ネット依存傾向 

逃避型 
ネット使用 

ネット使用の 
実害 

心理的 
ストレス要因 

Figure 1.4 逃避型インターネット依存の概念モデル（実線のパス） 
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recreation activities)、ネガティブな影響（negative consequences）、人間関係、社会

生活、健康上の問題、時間管理の問題、逃避（escapism）、気分調整(mood modification)、

仮想的対人関係（不特定多数の相手とのコミュニケーション）、オンラインで費やす時間の

長さ（large amounts of time spent online）などである。 

これらの概念は類似、重複しているものや、上位、下位となる概念が混在しているため、

構造化して再解釈する必要がある。その際、1.7 節で述べたように、依存症状と実害の弁

別が必要であるため、それぞれに該当する上位因子を定義すべきである。例えば、Chen et 

al.（2003）は、インターネット依存の構造を、上位因子として「インターネット依存の核

心的症状」と「インターネット依存関連問題」に弁別し、核心的症状の下位因子として「強

迫的使用および離脱症状」「耐性」を、依存関連問題の下位因子として「人間関係および健

康上の問題」「時間管理の問題」を挙げ、因子分析を行っている（pp.281-288）。ここで、

インターネット依存に関連する要素について、上位因子として症状と問題に切り分け、さ

らに下位因子として詳細な構成要素を挙げることで、構造化が行われていることに注目す

べきである。例えば、このような構造化を行わずに、「日常生活であなたがインターネット

上で過ごす時間について、他の人から文句を言われることはどのくらいありますか？」と

いう質問項目の分類を考える際、IAT Manual（Young, 2010: 4-5）によれば「統制不能」

に分類することになるが、同じマニュアル内に定義されている構成要素である「過度の使

用」に該当するとも考えられるであろう。実際、IAT Manual の「過度の使用」の解説文中

には “unable to control time online” と記載されており、統制不能と同様の概念を

含んでいる（p.5）。一方、1.3 節で紹介した Griffiths の分類に当てはめた場合、「対立

（Conflict）」に該当すると考えられ、同じ質問項目でも全く異なる要素として分類されて

しまう。また、Griffiths の分類を用いる場合には、成績や健康の悪化のような、対人関

係以外の実害を分類するための構成要素が用意されていない。前述の Chen et al.（2003）

のように「インターネット依存関連問題」を上位因子として弁別している場合には、対人

関係や社会生活、健康における実害を示す質問項目を無理やり「核心的症状」のいずれか

に割り振る必要がなく、明確に「関連問題」に分類することができる。 

Kuss et al.（2014）による文献調査によれば、大規模なインターネット依存の量的研究

において、20 種類以上のインターネット依存尺度が用いられていた（p.4045）。Kuss et al.

（2014）は、インターネット依存の有病率に最も影響を与えていたのは、年齢ではなく、

使用された分類基準による違いであると述べている（p.4046）。インターネット依存尺度間

の特徴の違いを把握することができれば、異なる尺度を用いることによる調査結果の差の

解釈に役立てることができるであろう。そのために、多くのインターネット依存尺度の質

問項目を矛盾なく分類することができる、統一的な分類方法の確立が求められる。 

前述の Chen et al.（2003）による分類は明解ではあるものの、核心的症状の下位因子

の分類にやや乏しい。行動嗜癖としてインターネット依存の分析を行っていく際に、Young

（2010: 4-5）や Griffiths（1996a: 18）のような、症状の詳細な分類は必要であろう。

また、逃避型ネット使用のような、インターネット使用動機に属する項目を分類するため

の因子を加える必要がある。使用動機は、現実において発生している問題や心理的状況と

インターネット使用とを結びつけるものであり、依存の核心的症状を生じさせる要因にな

り得る因子である。 
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既に述べたように、インターネット依存傾向者のスクリーニングだけでなく、インター

ネット依存のメカニズムの解明を目的とした構造分析を行う際、まずは行動嗜癖としての

理論的な背景を持つ「潜在的ネット依存傾向」と、実際に生じている問題を示す「ネット

使用の実害」の、2 つの上位因子が必要である。さらに、インターネット依存と関連の深

い「ネット使用動機」に属する項目の弁別を行うことが望ましい。本項では、Young や

Griffiths が示したインターネット依存の構成要素を用いた上で、Chen らや Kardefelt-

Winther による研究をもとにして、構造化された分類方法を提案すると共に、解釈の際に

研究者がより明確に分類を行うことができ、インターネット依存のメカニズムの解明に有

効な因子構造について再考する。構造化の方法として、Griffiths により行動嗜癖として

理論付けられた分類と、Chen らによる構造的な分類方法を基準とする。上位因子として、

「潜在的ネット依存傾向」「ネット使用の実害」「ネット使用動機」を定める。そして、そ

れぞれの上位因子について、次のように下位因子を定める。 

 

（１）潜在的ネット依存傾向 

 インターネット依存症状そのものと言える嗜癖傾向を判定するための上位因子であり、

主要性、統制不能、気分への作用、耐性、隠蔽の 5 つの要素からなる。Chen et al.(2003)

の「インターネット依存の核心的症状」に該当する項目となる。 

主要性：日常生活において、インターネット上の活動の優先度が高まり、時間的にも心

理的にも最も主要なものとなっている状態を示す。本研究においては、没頭、現実軽

視、期待、仮想的対人関係、長時間のインターネット使用の概念を含む。IAT Manual

（Young, 2010）においては、インターネットに心奪われ、「オンラインでの孤独な時

間を好み、他の活動や関係性への関心を失う」（pp.4-5 [筆者訳]）と解説されている。

また Griffiths（1996a）によれば、インターネット使用が人の生活や感覚、行動を支

配している（p.18）という状態を示す。 

統制不能：インターネット使用の時間やタイミングをコントロールすることができない

状態を示す。本研究においては、過度の使用、強迫的使用、再発、没入の概念を含む。

Griffiths（1996a: 18）は、再発を統制不能とは別の要素としたが、本研究では再発

を統制不能の一要素として考える。したがって、没入による継続使用の統制不能、強

迫性による断続的使用の統制不能、長期中断後の再発は、いずれもこの統制不能に分

類される。 

気分への作用：インターネット使用を始めると落ち着いた気分になる、使用中断時に気

分のネガティブな変化が見られるなどの状態変化を示す。本研究においては、刺激の

遮断により生じる手の震えや不快感などの症状である離脱症状、刺激によるポジティ

ブ、ネガティブな気分の変化の概念を含む。離脱症状の有無については、Griffiths

（1996a: 18）により行動嗜癖の判断に必須の要素として挙げられており、臨床的判断

の際には特に重視する必要がある。 

耐性：刺激に慣れてしまい、同じ多幸感や満足感を得るために、行動の頻度や時間を増

大させていくことを示す。 

隠蔽：問題を自覚しているにも関わらず、周囲に隠しながらでもインターネット使用を

継続することを示す。本研究においては、問題を自覚しながらの使用、欺瞞の概念を
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含む。Griffiths(1996a: 18)は、内的葛藤により対人関係で生じる問題として「対立

（conflict）」を挙げたが、本研究においては実際に生じている対人関係の問題は「ネ

ット使用の実害」に分類し、自己の内的な葛藤や他者へのごまかしに関する本項目を

潜在的ネット依存傾向に分類する。 

 

（２）ネット使用の実害 

インターネット使用によるネガティブな影響、問題のある結果を表す上位因子であり、

対人関係、社会生活、健康上の問題と、時間管理の問題からなる。これらは潜在的ネット

依存傾向が要因となり生じる、二次的な問題であると考えられる。Chen et al.(2003)の

「インターネット依存関連問題」に該当する項目となる。 

対人関係、社会生活、健康上の問題：インターネット使用により、現実生活における対

人関係、社会生活、健康上に問題が生じる程度、頻度を示す。家族や友人関係、仕事

や学業、精神的健康や身体的健康など、より詳細な因子が想定される。 

時間管理の問題：インターネット使用に関して、時間管理に失敗することで、睡眠時間

の減少などの問題が生じる程度や頻度を示す。 

 

（３）ネット使用動機 

 インターネット依存問題と関連しやすい、インターネット使用の際の動機を表す上位因

子である。既に述べたように、逃避はインターネット依存と結びつきやすいことが、多く

の研究により指摘されている。今後の研究により下位因子として、達成、つながり、強迫

などの動機を加える可能性がある50。 

逃避・回避：現実生活におけるストレス状況等からの逃避および回避のためにインター

ネットを使用する程度、頻度を示す。 

 

1.9.2. インターネット依存尺度の再構成 

本項では、潜在的ネット依存傾向、ネット使用の実害、ネット使用動機による構造化さ

れた分類方法を用い、インターネット依存尺度の具体的な質問項目の振り分けを行うこと

で、矛盾なく分類することができることを確認する。項目として、Kuss et al.（2014: 4027）

による英語文献のレビューにおいて、最も多くの大規模な量的調査に用いられたと報告さ

れている、IADQ（Young, 1998b: 238), IAT（Young, 1998a = 小田嶋, 1998: 48-51）51、

CIAS（Chen et al., 2003: 282）の項目を用いる52。この 3 尺度について、前項の分類方

法における上位因子と、それぞれの下位因子に該当する質問項目は、次の通りである。 

 

                                                  
50 現時点では、代表的な診断基準の項目内に、これらに該当する設問が見いだせなかったため、本研究で

は割愛した。これらの下位因子を想定して調査を行う際には、「～の目的で使用する」「～のために使用

する」「～せずにはいられない」など、動機を尋ねる形で設問設計を行う必要がある。 
51 掲載許可を頂いた Kimberly S Young 氏に感謝致します。 
52 CIAS については中国語文献であるため、筆者が日本語に翻訳した質問項目を記載する。掲載許可を頂

いた Sue-Huei Chen 氏に感謝致します。 
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（１）潜在的ネット依存傾向 

A. 主要性 

IADQ からは 1 項目、IAT からは 9 項目、CIAS からは 4 項目が該当した。 

・インターネットに心を奪われていると感じるか（オンラインの活動を思い出し、次に接

続することを楽しみにしているか）？（IADQ） 

・インターネットを使っていないときやインターネット上にいる状態を想像するときに、

インターネットに夢中になっていると感じることはどのくらいありますか？(IAT) 

・インターネットが無い生活はさぞ退屈で、空しく、楽しみがないだろうと恐れを抱くこ

とはどのくらいありますか？(IAT) 

・再びインターネット上で過ごすときのことを楽しみに考えることはどのくらいありま

すか？(IAT) 

・あなたの配偶者と一緒にいる親密感よりもインターネット上の興奮の方が好きになる

ことはどのくらいありますか？(IAT) 

・やらなければいけないことより前に、Ｅメールをチェックすることはどのくらいあり

ますか？ (IAT) 

・他の人と外出するよりもインターネット上でもっと時間を過ごすことを選ぶことはど

のくらいありますか？(IAT) 

・インターネット上で過ごす時間を増やすため、家の雑用をさぼることはどのくらいあ

りますか？(IAT) 

・インターネット上で他の利用者と新たな人間関係を築くことはどのくらいあります

か？(IAT) 

・インターネットへの心地良い考えが妨げられないように、日常生活のことを考えない

ようにすることはどのくらいありますか？（IAT）53 

・ネットがないと、生活に全く楽しみがない(CIAS) 

・ネット使用が原因で、余暇が減っている(CIAS) 

・毎朝目を覚ますと、真っ先にネットのことを考える(CIAS) 

・少しの間ネットから離れると、何かを逃してしまったような気がする(CIAS) 

 

B. 統制不能 

IADQ からは 2 項目、IAT からは 3 項目、CIAS からは 5 項目が該当した。 

・予定よりも長時間、オンラインでいるか？(IADQ) 

・インターネット使用時間をコントロールしようとして何度も努力し、失敗した経験が

あるか？(IADQ) 

・予定していたよりも長時間インターネット上で過ごしていたことは、どのくらいあり

ますか？(IAT) 

                                                  
53 この項目を単一の逃避項目として変数化した研究（Panova & Lleras, 2016: 251）もあるが、逃避や

ストレス解消のためにインターネットの使用を行うという項目ではなく、現実生活のことを考えるのを

やめてインターネットのことを考える、という内容であるため、本研究では主要性に分類すべき項目と

判断した。 
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・インターネットを利用しているとき、「あと数分だけ」と言っていることはどのくらい

ありますか？(IAT) 

・インターネット上で過ごす時間を減らそうとして失敗したことはどのくらいあります

か？(IAT) 

・ネット使用のために、決まった時間に食事しなかったことがある(CIAS) 

・他のことをしようとネットから離れても、ついついまたネットを使ってしまう(CIAS) 

・ネットを使いたい衝動を抑えられない(CIAS) 

・いつも、少しだけネットを使うつもりが、つい夢中になってしまう(CIAS) 

・ネットに費やす時間を減らそうとしたが、失敗した(CIAS) 

 

C. 気分への作用 

IADQ からは 1 項目、IAT からは 2 項目、CIAS からは 4 項目が該当した。 

・インターネット使用を止めようとしたとき、気分が落ち着かなかったり、意気消沈した

りするか？(IADQ) 

・インターネットを利用していないときは落ち込んだり、ゆううつになったり、いらいら

して、いったんインターネット上に戻るとそのような気持ちが消え去ることはどのくら

いありますか？(IAT) 

・誰かがあなたのインターネット利用を邪魔したときに、そっけなくしたり、わめいた

り、うるさそうにすることはどのくらいありますか？(IAT) 

・少しの間ネットから離れると、落ち込んでしまう(CIAS) 

・ネット接続が切断された時や接続できない時は、落ち着かない感覚になる(CIAS) 

・少しの間ネットから離れると、落ち着かない(CIAS) 

・どんなに疲れていても、ネットを使うと元気になる(CIAS) 

 

D. 耐性 

IADQ からは 1 項目、CIAS からは 3 項目が該当した。IAT の項目は該当しなかった。 

・インターネットで充足感を得るために、より多くの時間を費やす必要を感じるか？

（IADQ） 

・以前より多くの時間をネットに費やさないと、満足できない(CIAS) 

・最近６ヶ月の間、週あたりの平均的なネット使用時間が、以前よりずっと増えている

(CIAS) 

・ネットに費やす時間がますます長くなっていることを自覚している(CIAS) 

 

E. 隠蔽 

IADQ からは 1 項目、IAT からは 2 項目が該当した。CIAS の項目は該当しなかった。 

・インターネットへの関与について、 家族やセラピストなどに嘘をついたことがある

か？(IADQ) 

・あなたがインターネット上で過ごしている時間を隠そうとしたことはどのくらいあり

ますか？(IAT) 

・あなたがインターネット上で何をしているのかたずねられたとき、身構えたり隠した
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がることはどのくらいありますか？(IAT) 

 

（２）インターネット使用による実害 

A. 対人関係、社会生活、健康上の問題 

IADQ からは 1 項目、IAT からは 3 項目、CIAS からは 6 項目が該当した。 

・仕事、学校などにおける大切な人間関係を、インターネットが原因で失くしてしまいそ

うになったことがあるか？(IADQ) 

・インターネットのために仕事の成績や生産性が低下することはどのくらいあります

か？(IAT) 

・インターネット上で過ごす時間のため、成績や学業が低下することはどのくらいあり

ますか？(IAT) 

・日常生活であなたがインターネット上で過ごす時間について、他の人から文句を言わ

れることはどのくらいありますか？(IAT) 

・ネット使用によって、健康に悪影響があった(CIAS) 

・ネット使用が原因で、家族との交流が減っている(CIAS) 

・ネットに接続することで、学業や仕事に悪い影響があった(CIAS) 

・ネット使用が原因で、腰や背中の痛みや、その他の体調不良が生じたことがある(CIAS) 

・ネットに夢中になりすぎて、周りの友達との交流が減っている(CIAS) 

・ネットを使うことで日常の人間関係に悪影響が生じたが、ネットに費やす時間を減ら

すことができない(CIAS) 

 

B. 時間管理の問題 

IAT からは 1 項目、CIAS からは 4 項目が該当した。IADQ の項目は該当しなかった。 

・深夜にインターネットを利用するために、眠れないことはどのくらいありますか？

(IAT) 

・一晩中ネットを使うことで、日中にぼんやりとしてしまうことがある(CIAS) 

・ネットをより長く使うために、睡眠時間を削ることに慣れている(CIAS) 

・ネット使用が原因で、４時間しか寝ない日がたくさんある(CIAS) 

・ネットに時間を費やしすぎていると、何度も言われたことがある(CIAS) 

 

（３）ネット使用動機 

A. 逃避・回避 

 IADQ から１項目が該当した。IAT、CIAS の項目は該当しなかった。 

・現実逃避や、不快感（無力感、罪悪感、心配、抑うつなど）から逃れる目的でインター

ネットを使うか？(IADQ) 

 

主要性は概念的にやや広く、多くの下位因子を持つことから、多くの項目が該当した。

特に、ネガティブとは判定できない項目が散見され、例えばインターネット上での活動が、

自身の唯一の趣味や、生き甲斐のようなものであれば、特に依存的とは言えない行動であ

っても高得点となる可能性がある。しかしながら、日常生活とインターネット上での活動



54 
 

を比較した上で、その重要性の程度を測定することは、潜在的ネット依存傾向の判断には

不可欠であろう。主要性以外の因子についても、単独では必ずしもネガティブと判断でき

ない項目が見られる。そのため、インターネット依存者のスクリーニングの際には、どの

程度の問題が生じているのかについて「ネット使用の実害」の該当の程度を参考にする必

要がある。 

各心理尺度の項目該当数を Table 1.5 に示す。IADQ は、潜在的ネット依存傾向が 6 項目

（主要性が 1 項目、統制不能が 2 項目、気分への作用が 1 項目、耐性が 1 項目、隠蔽が 1

項目）、ネット使用の実害が 1 項目（対人関係、社会生活、健康上の問題が 1 項目、時間管

理の問題が該当なし）、ネット使用動機が 1 項目（逃避が 1 項目）であった。IAT は、潜在

的ネット依存傾向が 16 項目（主要性が 9 項目、統制不能が 3 項目、気分への作用が 2 項

目、耐性が該当なし、隠蔽が 2 項目）、ネット使用の実害が 4 項目（対人関係、社会生活、

健康上の問題が 3 項目、時間管理の問題が 1 項目）、ネット使用動機が該当なしであった。

CIAS は、潜在的ネット依存傾向が 16 項目（主要性が 4 項目、統制不能が 5 項目、気分へ

の作用が 4 項目、耐性が 3 項目、隠蔽が該当なし）、ネット使用の実害が 10 項目（対人関

係、社会生活、健康上の問題が 6 項目、時間管理の問題が 4 項目）、ネット使用動機が該当

なしであった。 

 

Table 1.5 依存尺度の分類項目該当数 

 潜在的ネット依存傾向 ネット使用の実害 ネット使用動機 

 主要性 
統制

不能 

気分へ

の作用 
耐性 隠蔽 

対人関係､社会生

活､健康上の問題 

時間管理

の問題 
逃避 

IADQ 1 2 1 1 1 1 0 1 

IAT 9 3 2 0 2 3 1 0 

CIAS 4 5 4 3 0 6 4 0 

 

IADQ は少ない質問項目数で多くの因子をカバーしており、IAT は潜在的ネット依存傾向、

その中でも特に主要性が高い場合に高得点になりやすい。CIAS は IAT と比較して、ネット

使用の実害を重視しており、各因子については大きな偏り無く質問項目が設定されている

ことが分かる。このように、構造化され、統一された分類方法を用いることで、使用した

インターネット依存尺度の特徴を記述することが容易となる。また、様々な心理社会的変

数のうち、どの変数が潜在的ネット依存傾向に作用し、どの変数がネット使用の実害に作

用するのかなど、症状や問題に直結する変数の探索が可能となる。さらに、ネット使用動

機が潜在的ネット依存傾向へと作用し、潜在的ネット依存傾向がネット使用の実害を引き

起こすといった、因子間の関係の分析を行うことができる。これまでに述べたように、因

子間の因果関係の分析は、インターネット依存のメカニズムの解明や、症状の進行の抑止、

予防に貢献するものと考えられる。 

 
1.10. 第一章のまとめ 

 本章では、インターネット依存の定義や関連する心理社会的変数について概観するとと

もに、インターネット依存研究における問題点の整理を行った。本研究では特に、「インタ

ーネット依存の理論の欠如」に着目し、インターネット依存形成モデルの構築と検証を行
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う。インターネット依存と心理社会的要因とを結びつける有力な媒介変数として「逃避型

ネット使用」に着目し、量的研究に基づき、その役割について分析する。そのためには、

「インターネット依存の定義に関する問題」において取り上げた、インターネット依存症

状と実害、使用目的の弁別が必要となる。インターネット依存研究の文脈においては、実

際に生じている（客観的に観測可能な）実害に関連する要素の検討が十分に行われてこな

かった。これは、依存症状と実害が同一の尺度内に混在し、弁別されていなかったことが

一つの原因となっているものと思われる。本章においては、既存のインターネット依存尺

度の項目を構造的に分類し、依存状態と実害、使用動機とを区別する具体的な手法につい

て検討を行った。さらに、インターネット依存の構成要素として、逃避型ネット使用が心

理的ストレス要因と潜在的ネット依存傾向とを結びつける、逃避型インターネット依存の

概念モデルの作成を行った。 

 本研究においては、「逃避型インターネット依存は、青少年におけるインターネット依存

問題の有力な理論モデルとなるか」とリサーチ・クエスチョンを設定し、青少年を対象と

した量的調査により検証を行う。そのためには、インターネット依存に関連して、現代社

会において青少年にどのような実害、問題が生じているのか、どの程度インターネットへ

の逃避行動が行われているのかなど、現状を具体的に把握する必要がある。次章以降では、

次に示す 4 つのスモール・リサーチ・クエスチョン（SRQ）について検討を行い、前述のリ

サーチ・クエスチョンについての考察を行う。 

SRQ-1：インターネット依存問題は、どのようなウェブアプリケーションで生じているか 

SRQ-2：青少年のネガティブな心理傾向およびインターネット長時間使用は、どのような

実害に結びつくか 

SRQ-3：逃避型ネット使用はどの程度、青少年のインターネット依存問題と関連するか 

SRQ-4：逃避型ネット使用はどの程度、青少年の心理的問題とインターネット依存問題と

を結びつけるか 

SRQ-1 と SRQ-2 では、リサーチ・クエスチョンの前提として、現代の我が国の若者の間

で、実際にどのようなインターネット依存問題がどの程度生じており、どのような心理社

会的要因が関連しているのかを明らかにする。SRQ-3 と SRQ-4 では、逃避型ネット使用が

インターネット依存問題と関連する程度と、問題形成の構造について明らかにする。 

次章では、逃避型ネット使用およびネット使用の実害について、青少年の情報行動とし

ての実態の把握を行い、第三章において、本章で試みた依存尺度の弁別手法を用い、逃避

型インターネット依存の概念モデルについて実証的に検証する。 

 

  



56 
 

第二章 インターネット依存問題と逃避型ネット使用の現状 

 近年のインターネット依存研究においては、インターネット依存尺度を用いた調査研究

が主流であり、インターネット依存者、依存傾向者の具体的な姿が描かれることは稀であ

る。例えば量的調査の結果、インターネット依存群と群分けされた人々の間でも、日常生

活において経験している問題や深刻度は大きく異なるものと思われる。本章では、インタ

ーネット依存傾向者の具体的な姿、実情を把握すると共に、実際に生じている問題（実害、

悪影響）の内容について、質的調査と量的調査によって具体的に把握することを目的とす

る。まず、インターネット依存傾向者へのグループインタビューの結果をもとに、使用す

るウェブアプリケーションによって、インターネットの使用動機や依存状態、インターネ

ット依存からの回復状況が異なるか否かについて検討を行う。そして、中学生を対象とし

た量的調査をもとに、どのような実害がどの程度生じており、どのような因子がそれぞれ

の実害と強く関連しているのか、青少年の現状について分析を行う。さらに、第三章で行

う逃避型インターネット依存モデルの検証に向け、グループインタビューおよび中高生を

対象とした量的調査により、青少年の逃避型ネット使用の現状について明らかにする。 

 

2.1. オンラインゲームへの没入による事故 

インターネット依存という現象が世界的に認知されていった過程には、オンラインゲー

ムの使用による死亡事故が多発したという背景がある。例えば、2002 年米国で起きた、21

歳の青年がオンラインゲーム使用中に拳銃自殺したという事件である。原因はオンライン

ゲーム上での人間関係にあると思われるが、そもそもいくつかの精神障害に苦しんでおり、

インターネット依存と言えるような没入的なオンラインゲーム使用を行っていたことが分

かっている54。「インターネット依存」と呼ばれる社会的問題を考える上で、この件はいく

つかの重要な要素を含んでいる。まず、この青年にはゲームの長時間使用（1 日 12 時間の

ゲーム使用、36 時間連続でのゲーム使用）が見られ、それによる睡眠障害や体力の低下か

ら肉体的・精神的悪影響（持病のてんかん発作、現実とゲーム内行動の混同）が生じてい

た。また、青年は通勤も家族との会話も放棄し、ひきこもりになっていた。そして、青年

が就職したばかりであり、それまでにない強いストレスに晒されていた可能性があるとい

う点も重要である。さらに、青年はオンラインゲームにのめりこむ前から、学習障害やて

んかんなどの問題を抱えており、問題発生時にはうつ病、およびスキゾイドパーソナリテ

ィ障害と診断されていた。1.5 節で述べたように、これまでのインターネット依存研究に

おいて、インターネット依存と併存症との強い関連が報告されている。本件の場合、状況

的に見て、単純にインターネット上の人間関係に悩んだというだけではなく、社会的不適

応という精神的な状況の中で、オンラインゲーム内の人間関係の重要性やリアリティが相

対的に増した、あるいはゲームと現実との境界が分からなくなるほど倒錯していたことが、

自殺へと至った要因の一つとなったと考えることは自然であろう55。影響の大小はあるに

せよ、同様のことが多くのインターネット使用者に生じているのならば、多大なストレス

                                                  
54 詳細は補足資料Ⅰの（１）に記す。 
55 もちろん、オンラインゲームは無関係である可能性もあり、推察の域を出ない。 
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のかかる特殊な環境、状況にある個人にとって、インターネットに「ハマる」ことは、思

いがけず精神状況を悪化させてしまうきっかけとなる可能性がある。 

オンラインゲームへの没入は、精神的健康だけでなく、身体的健康とも密接に関連して

いることは第一章において述べた。その極端な例として、死亡事故という最悪の結果をも

たらしてしまうケースもある。例えば 2002 年には、中国のネットカフェで 17 歳の少年が、

オンラインゲームの使用中に過度の緊張状態により突然死した事件56、1 日 12 時間の労働

の後、毎日 10 時間近くをゲームに費やし、１週間ほど寝る間も無い状態であった 17 歳の

少年が香港のネットカフェで死亡した事件57、24 歳の青年が 86 時間休まずにインターネッ

トゲームを行った後に激しい疲労で死亡した事件58 などである。インターネットゲーミン

グ障害と思われる依存的行動が死亡事故に結びついたと思われる 9 件についての報道内容

の詳細を、補足資料Ⅰの（２）に記す。推定される死亡要因を見ると、4 件は同じ姿勢で座

っていることでできる血栓による病死（エコノミー症候群など）であり、3 件はゲーム使

用時の激しい疲労、1 件は持病の心臓病あるいは脳血管異常、1 件は過度の興奮であった。

これらの病理的な現象は、多くのケースにおいて、痛みや眠気、疲労など身体的な不調と

いう形で、事前に自覚できて然るべきものである。身体の疲れや痛みなどの異常を感じな

がら、休みも取らずに、あるいは、異常を認識できずに使用を続けてしまうほどに、時間

感覚、身体的な感覚や判断力を麻痺させてしまう没入性は、ゲームがもたらしたものに他

ならない。健康に問題を抱えていながらネットカフェに通い詰める、数十時間も同じ姿勢

でゲームを続ける、痛みや疲労があるにも関わらずゲーム使用を優先してしまうなど、そ

れぞれの事故において、相当に強力な没入性や動機付けが生じていたことが推察される。

最悪の結果を招いた要因がオンラインゲームであると断定することはできないが、インタ

ーネット依存傾向が事故に一部関連したと判断できるであろう。オンラインゲームの使用

人口に対する死亡者の割合として特筆すべきリスクではないかもしれないが、ある特別な

精神的・身体的状況にある使用者にとっては、オンラインゲームの使用が大きなリスクに

なる可能性があるものと考えられる。 

このように、オンラインゲームにおいては、没入による精神的・身体的な悪影響が事件

として多数生じたことから早期に問題化され、2013 年には DSM-5（精神障害の診断と統計

マニュアル）において、精神障害に分類される可能性のある項目として Internet Gaming 

Disorder の診断基準案が示されるに至ったのである。 

 

2.2. インターネット使用と実害―インタビュー調査より 

前節においては、オンラインゲームに関する死亡事故について概観した。「同期的コミュ

ニケーションの空間はインターネット過剰利用の主犯格に見える」(Wallace, 1999: 229)

                                                  
56 高校 3 年生がネットカフェで死亡 (2002). 人民網日本語版 4 月 22 日 <http://j.people.com.cn/ 

2002/04/22/jp20020422_16425.html> Accessed 2016-03-07. 
57【香港】ネット・カフェで少年が突然死 (2002b). 人民網日本語版 5月 31日 <http://j.people.com. 

cn/2002/05/31/jp20020531_17606.html> Accessed 2016-03-07. 

58 「８６時間連続ゲーム」の２０代、死亡 (2002). 中央日報日本語版 10 月 8 日 <http://Japanese. 

joins.com/html/2002/1008/20021008221652400.html> Accessed 2016-02-29. 
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とも指摘されているように、オンラインゲーム上で行われるコミュニケーションが同期的

であるという点は、インターネット使用と実害とを結び付ける際の重要な因子となってい

るものと考えられる。しかし、数多くあるウェブアプリケーションのうち、オンラインゲ

ームだけが特別だと言えるであろうか。ゲームは特別に依存性が高く、他のウェブアプリ

ケーションへの依存問題は無視できる程度のものであろうか。 

ウェブアプリケーションの持つ特徴に応じて、依存症状や実害といったインターネット

依存問題の生じ方や程度が異なるのか、その現状を把握するためには、実際にインターネ

ット依存傾向者に対するインタビューを行うのが適当である。本節においては、インター

ネット依存傾向者に対するグループインタビューを実施し、その具体的な発言内容につい

てウェブアプリケーション別に分析を行うことで、SRQ-1「インターネット依存問題は、ど

のようなアプリケーションで生じているか」について明らかにする。 

 

2.2.1. グループインタビューの概要 

インターネットの使用による実害を経験した 21 人に対してインタビュー調査を実施し

た59。インターネット依存傾向者の多くは、それぞれの特性に応じた、いくつかの特定のウ

ェブアプリケーションに対して没入しているものと考えられる。そのため、インターネッ

ト依存による実害の経験者は、主として用いるウェブアプリケーションによって、経験す

る実害の種類、使用動機、改善する際のきっかけなど、依存状態の傾向が異なるものと考

えられる。本研究ではインタビューの結果を用い、様々なアプリケーションへの依存傾向

者の実態を把握すると共に、主として使用するウェブアプリケーションの種類に応じたイ

ンターネット依存傾向の分類を行う。 

20 代の若者 21 人を対象とし、6 グループの半構造化グループインタビューを実施した。

被験者の条件は、「携帯・パソコンによるネットの利用が原因で」次の A～D いずれかに該

当することである。 

A. 休職、降格、退職などを経験したことがある（該当者 1 人） 

B. 留年、休学、退学などを経験したことがある（該当者 6 人） 

C. 健康を損ね、通院、または入院などを経験したことがある（該当者 5 人） 

D. 友人、恋人を失った（別れた）経験がある（該当者 9 人） 

対象者には、インターネット依存を自覚している依存傾向者と、現在は依存状態から脱

却していると思われる依存傾向経験者が含まれる。対象者の内訳は、学生人 7 人、会社員

6 人、無職 8 人で、男女別では男性 9 人、女性 12 人であった。 

 

2.2.2. ウェブアプリケーションの種類による群分けと分析 

 インタビューの内容から、個々のインターネット依存傾向を見ると、オンラインゲーム、

                                                  
59 本調査は、総務省および安心ネットづくり促進協議会の助成 (2009 年度) に基づく研究プロジェクト

として、東京大学大学院情報学環橋元研究室が実施した (研究代表者:橋元良明、研究メンバー: 小室

広佐子、小笠原盛浩、大野志郎、堀川裕介)。調査の企画および実施は、上述のメンバーにより、調査・

研究上の倫理的原則に則って行われた。インタビューの発言の抜粋を記載するが、その記述は山手情報

処理センターの速記録をもとにしたものである。なお、補足事項を括弧内に記載している。発言者は ID

で示し、括弧内に ID 番号、職業、性別、年齢を順に示す。また、調査の詳細は、補足資料Ⅱに記す。 
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SNS、情報検索など、個々に異なるアプリケーションに対して依存的使用を行っていること

が分かる。本研究では、回答者が集中的に使用したウェブアプリケーションをもとに、回

答者群を大きく 3 つに分類する。 

 ウェブアプリケーション特有の機能として、双方向的である(コミュニケーション機能

を含む)ことが挙げられる。また既に述べたように、インターネット依存と関連するであろ

う要素として、アプリケーション上で行われるコミュニケーションが同期的であるか否か

という点が重要である。一方で、Young et al.（1999: 3）はデータベース検索やオンライ

ンショッピングなども依存を導きやすい使用目的のひとつであると述べている。ネットの

検索性や発信者の多様性との相互作用から、記事や音楽、動画などの閲覧コンテンツも、

使用者の継続的、没入的な閲覧による実害をもたらすものと考えられる。これらのことか

ら、本研究ではアプリケーションの種類を次のように分類した。 

 

同期交流アプリケーション： 使用者同士がコミュニケーションを行うことを前提とし

たウェブアプリケーションのうち、リアルタイム性を前提としたもの。（例：チャッ

ト・オンラインゲーム） 

非同期交流アプリケーション： 使用者同士がコミュニケーションを行うことを前提と

したウェブアプリケーションのうち、リアルタイム性を前提としていないもの。（例：

BBS・ブログ執筆・SNS・メール） 

閲覧アプリケーション： 使用者同士のコミュニケーションを前提としておらず、受信

のみで成立する一方向的なウェブアプリケーション。（例：記事閲覧・ブログ閲覧・

動画・ネットショッピング60） 

 

本研究では、このようなウェブアプリケーション分類に従い、インタビュー被験者を次

の 3 群に分け、各群の特徴を比較する。 

a) 同期交流群：同期的交流アプリケーションを最も利用した群（6 人） 

b) 非同期交流群：非同期的交流アプリケーションを最も利用した群（7 人） 

c) 閲覧群：閲覧アプリケーションを最も利用した群（8 人） 

各群の対象者は Table 2.1 の通りである。本節では、この 3 群の間に、異なる依存状態

や依存プロセスが存在するという仮定のもと、その傾向を確認することが目的となる。分

析の方法として、断片化したデータをラベル付けし、情報の分類と整理を行った61。はじめ

に、インターネット依存のきっかけ、依存時の状況、改善状況の 3 段階に分け、発言を抽

出した。次に、発言から文脈を切り離し、データを抽出した。そして、関連するデータの

まとまりに対し、「コミュニケーション欲求」「睡眠・生活時間の犠牲」などのラベル名を

用いて概念化した。 

                                                  
60 ネットショッピングについては、商品のやり取りを行うという点においては双方向アプリケーション

とも言えるが、交流・コミュニケーションを前提としたものではないため、興味関心のある商品を検索

するという行動を基準とし、閲覧アプリケーションに分類した。 
61 情報の分類と整理のための手法としてグラウンデッド・セオリー・アプローチ（Grounded Theory 

Approach）を参考にしたため、用語や手続きに類似した部分があるが、グラウンデッド・セオリー・ア

プローチの正確な使用を意図したものではない。 
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2.2.3. インターネットの使用動機、きっかけによる比較 

ある使用者がインターネット依存へと至る背景には、性格やその時に置かれていた心理

的、身体的、社会的状況などが関連していると考えられる。例えば、暇を持て余している

場合は暇つぶしに適した娯楽的なアプリケーションを選択し、寂しいと感じた場合には寂

しさを紛らわすことのできる交流機能を持つアプリケーションを選択するであろう。実害

が生じるほどにウェブアプリケーションの使用に没入してしまった使用者は、どのような

生活状況においてインターネット使用を行っていたのであろうか。当時の状況と、熱中し

ていたウェブアプリケーションとの関連性を確認するため、該当するウェブアプリケーシ

ョン使用のきっかけ、動機についての発言を抜粋し、3 群間で比較を行った。本節では具

体的な発言内容を紹介するが、発言者の ID に続けて、発言内容を示すキーワードを記載し

た。このキーワードは、後述するラベル名に繋がるものである。また、分析に用いるデー

タに該当するテキストを太字で、その文脈に該当する箇所を下線で示す。 

 

Table 2.1 使用アプリケーション種別の対象者リスト 

番号 群 性別 年齢 職業 主な使用アプリケーション 実害 

ID1 同期交流群 男性 22歳 学生 オンラインゲーム 留年 

ID2 同期交流群 男性 22歳 学生 オンラインゲーム 恋人を失う 

ID3 同期交流群 男性 20歳 学生 チャット・オンラインゲーム 友人関係の悪化 

ID4 同期交流群 女性 28歳 会社員 SkypeやYahoo!チャット 友人関係の悪化 

ID5 同期交流群 男性 23歳 会社員 オンラインゲーム 友人を失う 

ID6 同期交流群 男性 28歳 無職 チャット、ニュース・動画 退職 

ID7 非同期交流群 女性 24歳 無職 ブログ、SNS、動画 友人関係の悪化 

ID8 非同期交流群 女性 28歳 会社員 ブログ・メール交換・掲示板 恋人を失う 

ID9 非同期交流群 女性 24歳 無職 mixi 眼精疲労で通院 

ID10 非同期交流群 女性 29歳 無職 mixi VDT症候群 

ID11 非同期交流群 男性 28歳 会社員 ホームページ作り 留年 

ID12 非同期交流群 女性 23歳 会社員 ホームページ制作、ブログ 眼精疲労で通院 

ID13 非同期交流群 女性 27歳 無職 mixiやYouTubeの動画 友人を失う 

ID14 閲覧群 男性 21歳 学生 YouTube、2ちゃんねる閲覧 浪人 

ID15 閲覧群 男性 22歳 学生 検索サイト 留年 

ID16 閲覧群 女性 21歳 学生 ネット小説、携帯 腱鞘炎で通院 

ID17 閲覧群 女性 25歳 学生 サイト、ブログ閲覧 留年 

ID18 閲覧群 女性 26歳 会社員 サイト閲覧 留年 

ID19 閲覧群 女性 28歳 無職 アニメ動画 友人関係の悪化 

ID20 閲覧群 女性 28歳 無職 オークション・懸賞 恋人を失う 

ID21 閲覧群 男性 29歳 無職 メルマガ・サイト閲覧、YouTube 視力の低下 

太字は重大な社会的問題としての、留年、退職、浪人の実害経験者を示す。 
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（１）同期交流群の使用動機、きっかけ 

 同期交流群では、楽しみなどを共有する相手が欲しいなど交流を求める性格である例

(ID3、ID5、ID6)や、孤独感や疎外感がきっかけとなった例(ID1、ID4)など、6 人中 5 人が

「コミュニケーション欲求」を抱いている時にウェブアプリケーションの利用を始めてい

た。また、コミュニケーション欲求と同時に、ヒマつぶし（ID3、ID6）、逃避（ID1）とい

った動機が報告された。具体的な発言内容を次に示す62。 

 

ID1 [学生/男性/22 歳]：コミュニケーション欲求と逃避 

・現実の世界では話せないような内容を匿名で色々と多くの人と話せるのが魅力。

現実の一種の疎外感のようなものから、ネットに求めて交友関係を作っている

という面もある。 

・1 月に試験があって当然勉強しないと落ちるなと気づいていたが、どうしても

勉強する気にならなくて現実逃避していたと思う。留年まではいかないだろう

という気持ちもあった。みんな経験したことはあると思うが、試験前になると

身の回りの掃除が気になったりするのと同じように、ゲームが増えたりしたか

もしれない。 

 

ID3 [学生/男性/22 歳]：コミュニケーション欲求とヒマつぶし 

・それ程ゲーム好きでない。自分でゲームを買ってまでやる感じではなかった。

ゲームをする時は相手が欲しい。ボードゲームが多かった。ドラクエとかファ

イナルファンタジーのようなのができるといいと探したのがレッドストーン63。

おんぼろのパソコンでもできるというので、自分の家のでも大丈夫だと思った。 

・野球部だった。強い学校ではないが「甲子園、甲子園」とか言ってピンクのバ

リカンを持って追いかける先生がいた。それでやめた。部活をやめる以前から

ゲームしていたが、部活の時間がぽっかり空いたから、それが入れ替わった感

じ。 

 

ID4 [会社員/女性/28 歳]：コミュニケーション欲求 

・寂しかったからだと思う。自分、日本人で、日本で育ったが、大人になってか

らの経験が向こう。（海外から）戻ってきてギャップを感じたり、１人暮らし

自体も東京で初めてしたり、信頼できる人がいないような気になって。実家も

離れている。向こうの友達とチャットとかコミュニケーションを取ったり、ア

カウント作ると、知らない人が話しかけてくる。最初は、えーっと思っても、

楽しくなってくると、返事し合っちゃったり。会った事もないし、何ヶ月とい

                                                  
62 ID2 は「自宅にパソコンが届きチャットをやり始めた」という発言に留まり、具体的な動機が確認でき

なかったため、発言内容は除外した。 

63 韓国の L＆K Logic Korea により開発され、日本では株式会社ゲームオンが運営する、基本プレイ無料

（アイテム課金）のオンラインゲーム（MMORPG）。2005 年に国内サービスが開始された。（4gamer.net, 

2005 年 1月 20日, http://www.4gamer.net/news/history/2005.01/20050120133531detail.html, Accessed 

2017-02-12.） 
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うスパンで話してるということはないんですけど、３日ぐらい続けて話すとか

もあった。その時は寂しくて、話し相手を求めていたのかもしれない。 

 

ID5 [会社員/男性/23 歳]：コミュニケーション欲求 

・高校生の頃。友達が（オンラインゲームに）誘ってくれて。友達とやると楽し

い。ゲームの中で話もできるのでチャットを兼ねて。 

 

ID6 [無職/男性/28 歳]：コミュニケーション欲求とヒマつぶし 

・高校まではすごく過保護で外に遊びに行かせてくれなくて、男のくせに門限も

あって、家でしかやることがなかった。 

・きっかけはたまたまチャットルームに入ったことだと思う。それまで自分の生

活圏以外の人と交流したことがなかったので。初めてチャットをしたときがき

っかけとなった。 

 

（２）非同期交流群の利用動機、きっかけ 

非同期交流群では、恋人との離別や職場でのコミュニケーション不足などの特別な状況

から、寂しさ、孤独感を強く感じていた例(ID8、ID9、ID10)など、7 人中 5 人が「コミュ

ニケーション欲求」を抱いている時にウェブアプリケーションの利用を始めていた。また、

ヒマつぶし（ID9）、逃避（ID10、ID11）の動機も報告された。具体的な発言内容を次に示

す64。 

 

ID7 [無職/女性/24 歳]：コミュニケーション欲求 

・大学３年の時就職活動のために自分用のパソコンを買った。そのころちょうど

携帯でもパケ放題ができて、周りの友達もブログをし始めて、見るようになっ

た。 

・ひとりに慣れていると思っていたが、mixi で返事があるとやっぱりうれしい。 

  

ID8 [会社員/女性/28 歳]：コミュニケーション欲求 

・当時の付き合っていた人とうまくいかなかった時にネットにはけ口を求めてい

た。顔も知らないので、悩みを相談しやすかった。 

 

ID9 [無職/女性/24 歳]：コミュニケーション欲求とヒマつぶし 

・暇だった、さみしかった。mixi に集中している頃は友達が欲しかったので、友

達を増やすために熱中していた。 

・きっかけとしては、彼氏と別れて寂しくて、マイミクも実際の友達なのでその

人の日記を見たり友達を増やしたり。 

 

ID10 [無職/女性/29 歳]：コミュニケーション欲求と逃避 

                                                  
64 ID12 は動機・きっかけについての言及が無かったため、本項では記載しない。 
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・mixi にはまった。私は幼い頃からいろんな所で住んでいたため、いろんな地方

に知り合いが散らばっているが、そうした人と mixi を通じて再会するように

なり、はまってしまった。 

・仕事のストレス。社内で人とのコミュニケーションがほとんどなくて、一時期

「私何もしゃべってないな」と思っていたところに、人とのコンタクトをとる

手段の一つがネットだった。直接お会いして話すまでのツールがネット、mixi

などだったということ。ネットで友達になって実際に会った段階で、「やっと

会って話せた」とほっとした。 

・さみしさやストレスの解消。誰かに合うための手段だった。 

・誰かと会いたい・つながりたいという気持ちだけ。特別情報収集しようという

のではなくて、つながりを求めることだけが目的になっていた。それまでは自

分をさみしがり屋と思ったことはないが、家族と離れて人とコミュニケーショ

ンがとれなくなったらこんなにさみしいんだと思った。それに、このままつな

がらず体調不良になっても誰も気づいてくれないという不安もあった。ネット

を介して誰かとつながるということでその不安は減った。 

 

ID11 [会社員/男性/28 歳]：逃避 

・試験が嫌なので、関係ないページを見ちゃったり。基本的に勉強のために調べ

物とかレポートとかをしているけど、やりたくないので逃避行動的に関係ない

ことをしていて間に合わなくなったり。 

・大学入る前はあまり面白いことがなくて、楽しかったけど若かったので、悩み

があったり現実世界でうまくいかないことが多くてネットに逃避していた感

じが強かった。 

 

ID13 [無職/女性/27 歳]：コミュニケーション欲求 

・友達に誘われて mixi も始まって。最初は面倒臭いなと思っていたのが、いつの

間にか友達以上にはまっていた。ネットを始めた時期はみなさんよりは遅いが、

当時はかなりはまった。 

・赤い字で「新着あり」とか書いてあるとテンションがあがる。 

・コメントが欲しいと思うので、やっぱり自分はさみしがり屋なのかなと思った。 

 

（３）閲覧群の利用動機、きっかけ 

閲覧群では、自分の趣味に関するコンテンツや、関連情報の検索のために熱中し始めた

例(ID14、ID15、ID16、ID19、ID20、ID21)など、8 人中 6 人がネット上の情報やコンテン

ツを求める「情報欲求」を動機としていた。また、逃避（ID15）の動機も報告された。具

体的な発言内容を次に示す65。 

 

                                                  
65 「自分でコントロールできなかった(ID17)」「大学時代にやっている人が多くて、周りに流された

(ID18)」など、具体的な動機が確認できなかったケースの発言内容は除外した。 
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ID14 [学生/男性/21 歳]：情報欲求 

・ずっとこういう生活が 14 歳くらい、中学生くらいから続いているので…何が

きっかけだろう。最初の頃はこんなにネットは使っていなかったと思う。だん

だん趣味が増えて音楽のことなどネットで調べることも増えたんだと思う。特

にきっかけは思いつかない。徐々に、趣味が増えていくにつれ増えていった。

中学の頃は家族と共有のパソコンだった。中学になる以前から家にはパソコン

があったと思う。中学で友達と２ちゃんねるの話とかになって、家で見始めた

のかもしれない、当時はまだ YouTube は見ていなかったと思うので…。いつの

間にかという感じ。 

 

ID15 [学生/男性/22 歳]：情報欲求と逃避 

・趣味に関して調べたりすると色々と分かって面白いなと。そういうところから

はまっていったんだと思う。 

・留年しないチャンスはあったけれどもずるずるやってしまった。勉強したくな

い気持ちで、「ネットが楽しい」というよりは「ネットに現実逃避した」とい

う感じだった。当時も人と話をしながら「これは現実逃避しているな」と言っ

たりしていた。 

・（ネットは）現実逃避の一つの手段。本を読むとエネルギーがいるが、ネットは

エネルギーはいらないのでネットをするという感じ。落ち込んだときに今の気

持ちにフィットするページを検索で見つけると嬉しい。 

・ネット自体が面白いものではなく、逃避でやっているようなものなので。 

 

ID16 [学生/女性/21 歳]：コンテンツ欲求 

・素人さんが書かれている小説などが読めるが、中学生のころにそれ（ネット小

説）を友達に教えてもらったのが、パソコンを長く使うきっかけ。 

 

ID19 [無職/女性/28 歳]：コンテンツ欲求 

・昔のアニメが好きで、テレビの昭和ソング特集などでアニメの歌が流れると

YouTube でずっと見てしまう。一番最初のきっかけは転職活動だったが、パソ

コンに慣れてからはそういうアニメの検索も増えてきた。 

 

ID20 [無職/女性/28 歳]：コンテンツ欲求 

・懸賞専用の雑誌の編集にも携わっている主婦の特集を見て、試しにやってみた

ら１個当たった。それまで当たったことはなかったので、ちょっと楽しくなっ

ちゃってそこから応募するようになって、すると当たるようになったのでさら

にはまった。 

 

ID21 [無職/男性/29 歳]：情報欲求 

・ショッピングサイトやメルマガの会員を増やしてしまったのと、何かにつけて

ネットで調べる癖がついたこと。昨年の秋口はあまりにもインターネットバン
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キングもやり始めて、でも多すぎだなと思って減らしている最中。 

 

（４）使用動機・きっかけのまとめ 

 使用動機・きっかけに関する発言について、各群のデータとラベル名との関係を Table 

2.2 に示す。いずれの群にも逃避やヒマつぶし、連絡手段といった発言が見られたが、大

きな傾向として、同期・非同期交流アプリケーションへの依存傾向者はコミュニケーショ

ン欲求を、閲覧アプリケーションへの依存傾向者は情報・コンテンツ欲求を動機として、

ウェブアプリケーションを使用していたことが確認できた。特に非同期交流アプリケーシ

ョンへの依存傾向者には、一時的な強い孤独感、寂しさをきっかけとしていることが分か

る発言が見られた。メールや SNS などの非同期交流アプリケーションは、チャットやオン

ラインゲームなどの同期交流アプリケーションに比べて普及率が高いこと、多数の相手と

継続的にコミュニケーションを行うことができることから、僅かな期間の「寂しい」状況

において誰もが接触し得る、アクセス可能性の高いアプリケーションとして選択されてい

るものと考えられる。 

 

Table 2.2 使用動機・きっかけの 3 群比較 

群 ラベル名 データ 
同期交流 コミュニケーション

欲求 

ネットに求めて交友関係を作っている(1), ゲームをする時は
相手が欲しい(3), 寂しかったからだと思う(4), 友達が（オン
ラインゲームに）誘ってくれて(5), それまで自分の生活圏以外
の人と交流したことがなかった(6) 

ヒマつぶし 部活の時間がぽっかり空いた(3), 門限もあって、家でしかやる
ことがなかった(6) 

逃避 勉強する気にならなくて現実逃避していた(1) 

非同期交流 コミュニケーション

欲求 

mixi で返事があるとやっぱりうれしい(7), 付き合っていた人
とうまくいかなかった時にネットにはけ口を求めていた(8), 
友達を増やすために(9), 彼氏と別れて寂しくて(9), 誰かと会
いたい・つながりたい(10), コメントが欲しい(13) 

連絡手段 人と mixi を通じて再会するようになり(10), 人とのコンタク
トをとる手段(10) 

ヒマつぶし 暇だった(9) 

逃避 さみしさやストレスの解消(10), ネットに逃避していた感じ
(11) 

閲覧 情報・コンテンツ欲求 だんだん趣味が増えて音楽のことなどネットで調べることも増
えた(14), 趣味に関して調べたりすると色々と分かって面白い
(15), (ネット小説)を友達に教えてもらった(16), アニメの検
索も増えてきた(19), パソコンに慣れてからは(昔の)アニメの
検索, 当たるようになったので(20), ネットで調べる癖がつい
た(21) 

逃避 ネットに現実逃避した(15) 

括弧内は発言者の ID を示す66 

 

2.2.4. インターネット使用時の状況 

 前節において述べたように、ゲーム内の人間関係を原因とする自殺、86 時間連続でオン

ラインゲームを使用した末に死亡するという事故など、ウェブアプリケーションへの強い

没入性を感じさせる出来事が多く報告されている。自ら命を絶つほどまでにインターネッ

                                                  
66 本研究では発話者の参照を容易にするため、データに発話者 ID を対応させる形で表記した。 
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ト上の人間関係に感情を高揚させる、体調の異変を忘れるほどに長時間集中してインター

ネットを使用するなどの強い没入は、オンラインゲームなどの同期的アプリケーションに

限って生じる現象なのであろうか。この節では、ウェブアプリケーション使用時の様子に

ついて 3 群の発言を詳細に見ることで、アプリケーションの特徴による使用状況の違いに

ついて確認する。 

 

（１）同期交流群の使用状況 

同期交流群には、6 人全員に睡眠時間や生活の時間を削っているという内容の発言が見

られた(ID1、ID2、ID3、ID4、ID5、ID6)。また、現実での対人関係や仕事を犠牲にする例

が 6 人中 5 人(ID1、ID2、ID4、ID5、ID6)に、アプリケーションの長時間使用や集中的使

用が 5 人(ID1、ID2、ID3、ID5、ID6)に見られた。具体的な発言内容を次に示す。 

 

ID1 [学生/男性/22 歳]：生活の犠牲、長時間・集中的使用 

・やることがなにもない暇な時には、朝から晩まで、寝ないで記憶を失うくらい

（オンラインゲームを）やっていた。3 年前というと 2 年生だった。2 年生を

2 回やったがそのころはピークだった。学校にはちゃんと行っていたが、家に

帰ってからはずっと、レッドストーンを集中してやっていた。1 日のうち、休

日は睡眠 2～3 時間・食事を除いた時間はすべてやっていた。それまでは学校

の成績も悪くなかったので問題なかったが、2 年の時にはまって留年してしま

い、家族には怒られた。 

・ゲームの盛り上がりのせいでうまくいかなくなったという経験は…学業。交友

関係は問題なかった。ゲームの中で交流したということもあるので、学業以外

の影響はなかった。ネットゲームで学校を休んだことはないが、家での勉強が

おろそかになった。 

・（ゲームの区切りについて）ある程度までいかないと抜けられない雰囲気はあり

ましたね。 

 

ID2 [学生/男性/22 歳]：生活の犠牲、長時間・集中的使用、気分の変化 

・たまにお風呂に入らないときはある。今でもある。インターネットでゲームを

していると、途中でパーティに行くので 3 人でやるが、途中で抜けちゃうとゲ

ームが進行しなくなって問題が出てくるので、インターネット上の人に悪いな

と思ってお風呂に入らず続けていると、いつの間にか夜になって眠くてそのま

ま寝ちゃう。それは携帯のエターナルゾーン。通学でない時も 1 時間くらいや

るときもあるし、インターネット上で予定を組んで「今度の土曜何時から集ま

ろう」みたいな感じでやることもある。ネット上でゲームの中にサークルがで

きているので、そこのサークルの人 6 人くらいでモンスターを倒す。実際にそ

こで出会った人と会うこともあるらしいが、僕は会わない。僕は女をしている

ので。女ことばを使っている。グラフィックが男だとかわいくないので、女の

子だとモチベーションが上がる。（中略）女の子になりすましているのでテン

ションも高く、何も知らない女の子のふりをしている。いつも質問ばかりして。
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そういう、本当の自分とは違う自分になりきることも楽しい。 

・ひとつのクエストをやるのに２時間くらいかかるので。抜けちゃうと周りの人

に迷惑なので、どうしても抜けられない。 

・恋人を失ったことがある。昨年の 10 月くらい。2 年間付き合ったが、僕がマン

ネリして飽きてきたので。毎日１通は連絡を取り合うようにしていたが、その

ころ同時にネットゲームの過渡期になっていて、彼女にメールするよりもネッ

トゲーム、彼女に会うよりもネットゲームという状況で、2 週間くらいメール

を返さなかった。それで久し振りに会ったときに振られた。彼女に対して、メ

ールを送るエネルギー・モチベーションもなかった。ゲームでやることによっ

て削がれていったのかもしれない。 

 

ID3 [学生/男性/22 歳]：睡眠時間の犠牲、長時間使用 

・中学 3 年から高校 1、2 年。オンラインゲームにはまっていた時。学校以外の大

半をインターネット。部活もやっていたが、高校 1 年まで部活。やめた後がピ

ーク。 

・（オンラインゲームの）時間は、そんなに寝なくても大丈夫なんで、学校行って

いない時、8 時間、9 時間。 

 

ID4 [会社員/女性/28 歳]：仕事、生活の犠牲 

・帰国して友達があまりいなかったので、向こうの友達とコミュニケーションで

きるように、Facebook とか、Skype や Yahoo!のチャットをした。始めちゃうと

向こうが終わると言うまで、いないといけないみたいになって遅くまで起きて

て、仕事していたけど、次の日遅刻していったりした。（中略）時差は 13 時間

あって、こっちが夜の時、向こうは昼。生活が狂っちゃってるって言うか。 

 

ID5 [会社員/男性/23 歳]：生活や対人関係の犠牲、長時間・集中的使用 

・夜中寝ないで一緒にやって、朝会って「あのアイテムどう取りに行くの？」み

たいな、リアルでもネットでも一緒にやったりしたこともあった。 

・全然離れられない。家にいる時は風呂入ってる時もやりたいくらい。ネットゲ

ームに関しては、友達も一緒にいるので自分だけログオフすることはできない。

自分だけ風呂入るから落ちるわ、というわけにはいかない。2 人でやってると

ずっとリアルで遊んでる感覚と一緒。飲み会で自分だけ帰るという人はいない

だろうし、途中でお風呂入りたいから帰ると言えないのと同じ状況。 

・興奮というよりも静かに集中している感じ。熱くなる感じじゃなく静か。オン

ラインゲームの時も、チャットに集中しているとそうかも知れない。 

・夜も、ネットをしていてこんなに遅くまではまずいと思いつつ、気がついたら

こんな時間だという感じだった。 

・ピーク時は 100％ネット。リアルはどうでもいい。時間的にも。 

・もしネットにはまってなかったとしたら、社内でサッカーとかフットサルやっ

たりとか、休日に皆で集まってどこか旅行に行ったり飲みに行くということが
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あるけど僕は面倒くさいから行かない。もしネットが好きじゃなくて外に行っ

ていればそういうことがあったかも知れない。 

 

ID6 [無職/男性/28 歳]：睡眠時間・対人関係の犠牲、長時間・集中的使用 

・多かったのは 98 年 99 年くらいでチャットばかりしていた。高校生だったが、

部活もやっていなかったので、学校から帰ってきてから 5 時くらいにごはんを

食べて、それから夜中の 2 時くらいまでずっとやっていた。今はほかの作業、

テレビを見ながらなど付随的だったが、そのころはもうパソコンばっかり見て

チャットばかりしていた。相手は少し年上で、まったく見ず知らずのネット上

の友達だった。それは専用のチャットルームにたまたま入って雰囲気がよかっ

たのでずっと常駐していた。休日は接続料金が高かったので使い放題の時間帯

＝夜 11 時～朝 8 時まではずっといた。その同一のチャットルームにずっとい

た。チャットをしているとほかのことは同時にできなかった。 

・（家族と）よく喧嘩していた。「何時間やっていたんだ？」とか、通信量が数

万円とかで怒られたり。 

 

（２）非同期交流群の使用状況 

 非同期交流群には、睡眠や生活時間を犠牲にしていることを示す発言が 7 人中 4 人(ID7、

ID8、ID12、ID13)に、対人関係や仕事、学業を犠牲にしていることを示す発言が 3 人（ID8、

ID12、ID13）に見られた。また、長時間のネット使用が 7 人中 6 人（ID7、ID8、ID9、ID11、

ID12、ID13）、集中的使用が 3 人（ID7、ID8、ID12）、楽しくなるなどの気分の変化が 3

人（ID7、ID8、ID9）、常にネットのことが気になる様子が 3 人(ID9、ID10、ID12)に見ら

れた。具体的な発言内容を次に示す。 

 

ID7 [無職/女性/24 歳]：生活の犠牲、集中的使用、気分の変化 

・友達のブログが多い。mixi やそれ以外のブログで、中学校や大学の同級生や、会

ったこともないし知らない人だけど勝手に読んでいるブログもある。朝 6 時半

に起きて携帯で mixi を見て電車でも見て。会社で昼休みもお弁当を食べながら

携帯で mixi を開いて見ている。（中略）自分のブログも持っていて 1 日 1 回は

何かしら書いている。 

・今は大人になったのでほかにやることもあるし、ながら作業もできるが、ちょ

っと前はそれに集中するとそれしかできないみたいな、それで時間もあっとい

う間に過ぎて行った。 

・テンションは普段より高い、少なくも職場にいる時よりは上がっている。 

・お風呂は（入らなくなったという傾向が）ある。次の日がお休みだったら朝で

いいやとか。 

 

ID8 [会社員/女性/28 歳]：日常・社会生活の犠牲、長時間・集中的使用、気分の変化 

・mixi が流行った頃にブログ系に（はまった）。自分も書いていたり、友達のを

沢山見て、かなり時間を使うことがあった。あと、メール交換、ネットの出会
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い系というとあれなんですけど、見ず知らずの人とのメール交換。その時は夜

中までやっていることはよくあった。平日でも深夜、1 時、2 時まで、金曜の

夜は夜通しやっていた。仕事にはもちろん行ったが、健康上はよくなかったと

思う。書くのと、読むのと両方（やっていた）。 

・家族には、いつまで起きてそんなことしてるのとか、言われた。すごく心配し

て病院に連れて行かれた。あと、無理やり外に連れだそうとしたりとか。今は、

なんであんなことあったんだろうというぐらい。  

・（職場では）不安定で、心配されてたと思う。 

・（ネットをすることで）心が安定したことはあるが、全てを支えてくれたわけ

ではない。一時的に励まされた。 

・当時は、誰かに聞いて欲しくて、何人もの人とメールのやり取り（をした）。実

際に会った人は 2、3 人。 

・最初は軽い気持ちだったのが、毎日、やりとしていると、すごい知り合いみた

いな。お互い好意があるような感じになったりとか。 

・ネット上の知り合った人と、最初はメールのやり取りだったが、携帯のメアド

も交換して、携帯でもやり取りをしていた。そのやり取りを（リアルの彼に）

見られて、これは誰だという話になった。実際、会った後だったので、この前、

会った時にうんぬんかんぬんというメールを見られた。 

・悩みがあって、毎日泣いてるような時があった。つらくてネットに吐き出して

ることがあった。 

・ネットが原因ではないが、精神的に病んで通院していることはあった。（通院し

ていたのはネットに）はまった頃。精神的に不安定。半分ウツっぽかった。親

が心配して。夜寝られなくてネットしたり。 

・（ネットを使っていて食事を忘れた）時期はあった。食べることに全然、興味

が湧かなくなって、食べないのにネットしてるということがあった。食べる回

数が減った。親に言われるまで食べない。親に言われて、食べなさいって言わ

れて、あ、ご飯食べてなかったとか。 

 

ID9 [無職/女性/24 歳]：長時間使用、気分の変化、常時ネット願望 

・mixi をやっている時間は楽しくて充実している。常に話し相手がいるから。毎

日日記で報告しあって、常に誰かと一緒にいるような、さみしくない。コミュ

ニティも新しいのが入っているとか更新情報が出るので、それがあったらすぐ

見に行く。 

・mixi はログインした時間が表示されたりもするので、「常にログインするよね」

と言われたりしていた。「いつもコメントが早い」「いつもオンラインだね」と

友達に言われる。それは非難ではない。日記も「あ～マメだね」みたいな、褒

められているわけでも責められているわけでもなく「元気だね」に似た感じで。 

 

ID10 [無職/女性/29 歳]：長時間使用、常時ネット願望 

・独身時代はすごく使っていた。携帯で 1 日中メールしたり。会社ですごく大変



70 
 

だった時期も誰かとコンタクトを取りたかったので、アドレスにある人に

「暇？」とか誘って。 

・mixi がきっかけで会った人もいたし。それで家に帰っても mixi を開いたり。 

・mixi でもマメに書いていたが、書いても返ってこないと気になったり、コメン

トを書くのが義務になったりしていた。 

 

ID11 [会社員/男性/28 歳]：長時間使用 

・ホームページ作りは大学２年生の時。（中略）ホームページビルダーの勉強し

て一日中家でやっていた。 

・大学で留年してる。ネットのせいかどうかわからないけど朝までやっていて試

験を諦めたことがある67。 

 

ID12 [会社員/女性/23 歳]：生活・学業の犠牲、長時間・集中的使用、常時ネット願望 

・それこそ 1 日中ずっとやっていた。今は日記は mixi だけだが、日記も自分の

ホームページも持っていたしブログも持っていたし、常時ネットがないと、と

いう感じ。 

・成績が悪くなりかけたけど、机の真後ろにパソコンを置いていた。 

・学生の頃は朝 6、7 時まで（ネットを）やって学校に行ってたこともあった。 

・学生の頃、気が付いたら食事を食べてないとか 

・中学校の時は率先していろんな委員をやっていたけど、高校の時はひきこもり

みたいに、家に早く帰りたいから何もやらず、極力目立たないように生きてた

って親には言われる。確かに面倒くさがりっていうか、中学とか大学以降は損

得勘定でものを計ったりしなかったけど、高校の時はそれをやったらホームペ

ージを作る時間がなくなるから黙ってようと発言を控えたりすることが多か

った。 

 

ID13 [無職/女性/27 歳]：日常生活・学業の犠牲 

・（睡眠時間が）乱れた。お昼に起きて夜に活性化している。 

・歯を磨かなかったりとか。 

・以前、大学３年の頃はインターネットを始めたばかりではまってしまい、今よ

り mixi 中毒になった。日記も毎日書いて友達の日記も見て。そのせいで学校

に行かなくなって、必要な授業にも遅刻してしまい、単位が取れなかった。必

修科目ではなかったので留年はしなかったが、抜き打ちテストも受けられず落

してしまった。そのころは深夜が多かったが、昼に起きてずっと mixi や

YouTube の面白動画を見ていた。 

・画面の半分は DVD で、残り半分は mixi にして、同時にしている。ますますニー

トのような。 

                                                  
67 ネットのせいかどうかわからないと発言していることから、本研究では学業の犠牲としての分類は行

わなかった。 
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（３）閲覧群の使用状況 

 閲覧群には、日常生活や社会生活を犠牲にしていることを示す発言が 8 人中 7 人(ID14、

ID15、ID16、ID17、ID18、ID19、ID20) に、長時間の使用を行っていることを示す発言が

5 人（ID17、ID18、ID19、ID20、ID21）に見られた。また、集中的使用（ID15、ID20）の一

方で、集中力を失いながら使用する例(ID14、ID18、ID21) も多く、やめるべきだと思って

も続けてしまう例 (ID17、ID19、ID21)、そしてネット使用をやめるとイライラするといっ

た症状（ID17）が報告された。具体的な発言内容を次に示す。 

 

ID14 [学生/男性/21 歳]：学業、生活、健康の犠牲、散漫なネット使用 

・2 年浪人した。その間、高校 3 年生くらいから 1 浪目くらいまでがパソコンを

いじることで勉強せず、2 年無駄にした。それで１年勉強して大学に入った。

僕は家にいて学校に行かなかった。 

・体重は 10 キロ増えた。 

・インターネット見ながら「そんなにネットは面白くないよな」と思うこともあ

る。目的なくただ色々なページに飛んだり、何をしようかなと思いつつパソコ

ンの前で 1～2 時間ぼーっとすることもある。 

・高３で完全にこもった。ちょっと人との会話の仕方が変わったと思う。会話の

仕方を忘れたというか。不自然なところがちょっとあるのではと思ったり。今

はあまり思わないけれど、殻から出てきた当初は「どうやってしゃべってたっ

け？」と。 

 

ID15 [学生/男性/22 歳]：学業、家族関係の犠牲、集中的使用 

・学校に着いたら必要があれば携帯で検索したり、大学のパソコンでネットを利

用する。家に着いたらすぐにパソコンを立ち上げて随時ネットをする。 

・ネットでは検索サイトで気になっているキーワードを検索する時間が多い。今

の感情などをネットで検索する。たとえば「嫉妬」と入れて、それに関するペ

ージを見たりする。ウィキペディアとか掲示板とか。 

・留年の理由は、結局ネットで時間を使っているということが大きいと思う。留

年したときもそう思った。 

・パソコンに向かって一人で黙々としているので、家族も話しかけにくかったの

かもしれない。 

・調べたりして好奇心を満たすのが面白い、1～2 時間すぐたってしまうほど集中

しているのが面白いのかもしれない。すぐに時間がすぎているのが面白い。 

 

ID16 [学生/女性/21 歳]：対人関係、健康の犠牲 

・（素人が書いている）無料の小説を読む。彼氏がいたころ、パソコンで続きが

読みたくて、メールを返さなかったこともあった。 

・携帯のやりすぎで腱鞘炎になった。 

 

ID17 [学生/女性/25 歳]：学業の犠牲、長時間使用、離脱症状、葛藤 
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・サイトもブログも、気に入ったものなら何時間も見ていた。学校の成績が落ち

た。親からは「パソコンのせいだ」と言われて、「しばらく控えるように」と

言われた。（最近、使用時間が）また増えてしまった。 

・やらなくなった途端にイライラした。（中略）今では、やりすぎると自分に対

するイライラ感がある。なんか悪いような気がするけどやめられない。そんな

感じ。やめなくちゃと思いながらだけど、まだ続きがある。どんどん想像して

しまう。 

 

ID18 [会社員/女性/26 歳]：睡眠時間・健康・学業・対人関係の犠牲、長時間使用、散

漫な使用、 

・1 日に 8 時間ぐらい普通にやってた。1 年ぐらい。 

・ボーッと。適当に、ネットサーフィンしているうちに時間が過ぎていく感じ。 

・留年した。寝坊で、必要な単位、必修を落とした。寝坊で、遅刻してしまった。

基礎実験で必要なやつだったので。（授業時間は）午後いちぐらい。（中略）

（ネットをしていて）夜の 2 時ぐらいに寝て、起きれない。 

・友人の約束よりもネットを優先しようかなという気になった。それは 1 回だけ。 

・体重が 7、8 キロ落ちた。食べる量は変わらないんですけど。 

 

ID19 [無職/女性/28 歳]：対人関係の犠牲、長時間使用、葛藤 

・[アニメ動画の視聴]1 日中見ていたので５時間とか。「エヴァンゲリオン」や

「エースをねらえ」「ドラゴンボール」など。続きものなのでずっと見てしま

う。家にずっといたので、仕事を探して求人も色々送るが、返信が来るまでに

時間があるので、その時間帯にアニメを見ていた。 

・熱中していた時期は、外部とのつながり、人間対人間がなかった。引きこもり。

温かいつながりがなかったので暗くなる感じ。インターネットだけをやってい

るので。今はネットの時間が減ったので、そこまでは感じない。ピークの頃は

暗かったと思う。 

・客観的に見たら、ただのネクラな人だと思う。隣の部屋に親がいるのにコミュ

ニケーションを取らずにずっとネットを見ているので。自分自身としてはつま

らないというか、出かける場所がないというか。書かれている内容自体には興

味はあるが、対ネットというのがつまらないように感じていた。私も生身の人

間とかかわりたいのに、そこでネットに集中していた自分がつまらなかった。 

 

ID20 [無職/女性/28 歳]：長時間使用、対人関係の犠牲、集中的使用 

・友達関係は、（オークションや懸賞の使用が）すごく盛り上がっていた頃はあま

り外に飲みに行かなくなっていたし、こちらから誘わなくなっていたというの

はあった。 

・１日帰宅後 5～6 時間くらい。調べ物や応募、オークションの出品・落札など。

休日は午前 3 時間・午後 3 時間で 6 時間使っていた。 

・家では、ピークの頃は彼と 2 人で住んでいたが「またやってたの？」「昨日は
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何時までやっていたの？」などよく言われた。「別にいいじゃん」と思いつつ。 

・テレビが付いていても全然見ていないし、食事もすぐに食べるし。すごく集中

してそれだけの作業・それしか見ていない状態だった。 

 

ID21 [無職/男性/29 歳]：長時間使用、散漫な使用、葛藤 

・メルマガや、行った先で関係のないリンクを長時間見たり、初めて行く場所を

Google マップで調べたり、メールを不必要に読んでいる時間が長かった。ピ

ーク時には YouTube でくだらないのを見ていたことはある。お笑いのものと

か。いま見ている場合ではないのに見てしまったり。 

 

（４）使用状況のまとめ 

 使用動機・きっかけに関する発言について、各群のデータとラベル名との関係を Table 

2.3 に示す。いずれの群にも逃避やヒマつぶし、連絡手段といった発言が見られたが、大

きな傾向として、同期交流群のインタビューからは、｢寝ないで記憶を失うくらい｣など、

長時間気を休めずに集中し続けている様子や、恋人との関係や仕事に悪影響が生じてもイ

ンターネットの使用を続けてしまう様子が確認できた。非同期交流群については、睡眠時

間や現実での生活を犠牲にし、長時間に渡って使用してしまう点は同期交流群と同様であ

ったが、集中的使用についての言及は控えめな一方で、オフライン時も常にネットのこと

を気にする様子が特徴的であった。閲覧群においても、日常生活や対人関係を犠牲にする

様子や長時間使用は、交流群と同様に見られたが、アプリケーション使用に対して集中力

が散漫である様子や、「やめなくちゃ」など葛藤を抱いている発言が特徴的であった。 

 

2.2.5. インターネット依存状況や症状 

 インターネット依存の状況や症状は、使用するアプリケーションによって異なるであろ

うか。本調査においては、状況や症状について、Young (1998a = 小田嶋, 1998: 48-51)、

Young（1998b: 238）、Morahan-Martin and Schumacher (2000: 17)、Gray and Gray (2006: 

315)、Chen et al.(2003: 283-288)によるインターネット依存関連の尺度を参考に作成し

た 21 項目を質問し、あてはまる、あてはまらないの 2 択により回答を得た。各項目の中か

ら、各群の過半数の人数が｢あてはまる｣と回答した項目に印をつけた表を Table 2.4 に示

す。 

 3 つの群全てに共通していた項目は、「予定より長時間利用してしまう」「利用していな

い時もネットのことを考えてしまう」「利用時間を減らそうとしても失敗してしまう」「ネッ

トに時間を使いすぎるといわれたことがある」という内容の 5 項目(1)(2)(3)(4)(5)であっ

た。ネットの長時間使用と使用時間の増加、没入といった基本的な依存症状に加え、「気

晴らしにネットを利用する」といった日常生活からの逃避と言える項目が含まれている。 

 同期交流群と非同期交流群にあてはまり、閲覧群にはあてはまらなかった項目は、「学

校や仕事の成績が低下した」「友人を失った」「睡眠時間を削っている」という内容の 3

項目(6)(7)(8)であった。睡眠時間、学業・仕事、対人関係をそれぞれ犠牲にする内容で、

深刻度の高い項目が該当したと言える。同期交流群にあてはまり、非同期交流群にはあて

はまらなかった項目は、「ますます長時間ネットを利用しないと満足できない」「利用時 
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Table 2.3 使用状況の 3 群比較 

群 ラベル名 データ 
同期 

交流 

 

睡眠・生活時間

の犠牲 

朝から晩まで、寝ないで記憶を失うくらい（オンラインゲームを）やっ
ていた(1), お風呂に入らないときはある(2), 学校以外の大半をイン
ターネット(3), 生活が狂っちゃってる(4), 夜中寝ないで一緒にやっ
て(5), 100％ネット。リアルはどうでもいい(5), 夜 11 時～朝 8 時ま
では(チャットルームに)ずっといた(6) 

対人関係・仕事・

学業の犠牲 

家での勉強がおろそかになった(1), 彼女に会うよりもネットゲーム
(2), 仕事していたけど、次の日遅刻していったりした(4), 飲みに行
くということがあるけど僕は面倒くさいから行かない(5), （家族と）
よく喧嘩していた(6) 

長時間使用 睡眠 2～3 時間・食事を除いた時間はすべてやっていた(1), ひとつの
クエストをやるのに 2 時間くらいかかる(2), (オンラインゲームの)時
間は～学校行っていない時、8 時間、9 時間(3), こんなに遅くまでは
まずい(5), 夜中の 2 時くらいまでずっとやっていた(6) 

集中的使用 レッドストーンを集中してやっていた(1), 続けていると、いつの間に
か夜になって(2), 興奮というよりも静かに集中している感じ(5), 気
がついたらこんな時間だという感じ(5), チャットをしているとほか
のことは同時にできなかった(6) 

気分の変化 女の子になりすましているのでテンションも高く(2) 

非同期 

交流 

 

睡眠・生活時間

の犠牲 

お風呂は（入らなくなったという傾向が）ある(7), 平日でも深夜、1
時、2 時まで、金曜の夜は夜通しやっていた～健康上はよくなかった
(8), 学生の頃は朝 6、7 時まで(12), （睡眠時間が）乱れた(13), 歯
を磨かなかったり(13) 

対人関係・仕事・

学業の犠牲 

病院に連れて行かれた。あと、無理やり外に連れだそうとしたりとか
(8), (職場では)不安定で、心配されてた(8), 成績が悪くなりかけた
(12), ひきこもりみたいに、家に早く帰りたいから何もやらず(12), 
学校に行かなくなって(13) 

長時間使用 かなり時間を使うことがあった(8), 「いつもオンラインだね」と友達
に言われる(9), 1 日中メールしたり(10), 一日中家でやっていた
(11), それこそ1日中ずっとやっていた(12), 昼に起きてずっと (13) 

集中的使用 時間もあっという間に過ぎて行った(7), 食べることに全然、興味が湧
かなくなって(8), 気が付いたら食事を食べてない(12) 

気分の変化 テンションは普段より高い(7), 心が安定した(8), 楽しくて充実して
いる(9) 

常時ネット願望 更新情報が出るので、それがあったらすぐ見に行く(9), 書いても返っ
てこないと気になったり(10), 常時ネットがないと、という感じ(12) 

閲覧 

 

睡眠・生活時間・

健康の犠牲 

体重は10キロ増えた(14), 腱鞘炎になった(16), 夜の２時ぐらいに寝
て、起きれない(18), 体重が７、８キロ落ちた(18) 

対人関係・仕事・

学業の犠牲 

勉強せず、2 年無駄にした(14), 家にいて学校に行かなかった(14), 会
話の仕方を忘れた(14), 留年の理由は、結局ネットで時間を使ってい
るということが大きい(15), 家族も話しかけにくかった(15), メール
を返さなかったこともあった(16), 学校の成績が落ちた(17), 必修を
落とした(18), 友人の約束よりもネットを優先(18), 外部とのつなが
り、人間対人間がなかった(19), あまり外に飲みに行かなくなってい
た(20),「昨日は何時までやっていたの？」などよく言われた(20) 

長時間使用 気に入ったものなら何時間も見ていた(17), 1 日に 8 時間ぐらい(18), 
1 日中見ていた(19), 帰宅後 5～6 時間(20), 関係のないリンクを長時
間見たり(21)  

集中的使用 1～2 時間すぐたってしまうほど集中している(15), すごく集中して
(20) 

散漫な使用 目的なくただ色々なページに飛んだり(14), ボーッと。適当に(18), 
メールを不必要に読んでいる時間が長かった(21) 

離脱症状 やらなくなった途端にイライラした(17) 

葛藤 やめなくちゃと思いながら(17), 生身の人間とかかわりたいのに
(19), いま見ている場合ではないのに(21) 

括弧内は発言者の ID を示す 
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Table 2.4 インターネット依存に関連する質問項目 

 
同期 

交流群 
非同期 
交流群 閲覧群 

(1)もともと予定していたより長時間ネットを利用してしまう ○ ○ ○ 

(2)ネットを利用していない時もネットのことを考えてしまう ○ ○ ○ 

(3)ネットの利用時間を減らそうとしても失敗してしまう ○ ○ ○ 

(4)落ち込んだり不安を感じたときの気晴らしにネットを利用している   ○ ○ ○ 

(5)ネットに時間を使いすぎるといわれたことがある   ○ ○ ○ 

(6)ネット利用が原因で学校や仕事の成績が低下したことがある   ○ ○ － 

(7)ネットが原因で友人を失ったことがある   ○ ○ － 

(8)ネット上にいる時間を増やすためいつも睡眠時間を削っている   ○ ○ － 

(9)ますます長時間ネットを利用しないと満足できなくなっている   ○ － － 

(10)家族や友人にネットを利用している時間についてウソをついたことがある ○ － － 

(11)ネット上で他人と口論になったことがある ○ － － 

(12)ネットが無い生活は楽しみがなく恐ろしいと感じる ○ － ○ 

(13)ネットを利用していて食事を忘れる － ○ － 

(14)自分がネット上で費やしている時間を後ろめたく感じる － ○ ○ 

(15)ネットを利用していないと落ち着かなくなったり憂鬱になったり、 

落ち込んだりいらいらする 
－ － － 

(16)自分がネットを利用している時間を他の人に知られないようにしている － － － 

(17)ネットを利用していて約束事を欠席することがある － － － 

(18)ネットを利用していて仕事や授業を欠席することがある － － － 

(19)ネットが原因で家族とトラブルになったことがある － － － 

(20)ネットの利用が原因で会社や学校とトラブルになったことがある － － － 

(21)現実世界の人間関係よりネット上の人間関係のほうが大事だと思う － － － 

 

間についてウソをついたことがある」「ネット上で口論になった」「ネットが無い生活は

恐ろしい」という内容の 4 項目(9)(10)(11)(12)であった。現実に対してネットでの活動の

重要性が高く、ネット上に人間関係や楽しみの重点が置かれている様子が特徴的である。 

 一方、非同期交流群にあてはまり、同期交流群にあてはまらなかった項目は「食事を忘

れる」「ネットに費やす時間が後ろめたい」という内容の 2 項目(13)(14)であった。 

閲覧群に特徴的な依存症状として当てはまったのは、｢ネットが無い生活は恐ろしい｣

「ネットに費やす時間が後ろめたい」の 2 項目であった（前者は同期交流群、後者は非同

期交流群にも該当している）。ネット上に楽しみを求める一方で、浪費される時間への後

悔があり、葛藤している様子が見られる。 

 結果として、同期交流群には 12 項目、非同期交流群には 10 項目、閲覧群には 7 項目が

該当した。コミュニケーションに関するアプリケーションを主に使用する同期・非同期交

流群において、より多様な依存項目が当てはまったことから、没入するアプリケーション

の種類によって依存状態が異なる可能性があることを確認することができた。その傾向と

して、同期交流群と非同期交流群にはネット使用のために学校や仕事の成績、友人関係、

睡眠時間を犠牲にする傾向が、非同期交流群と閲覧群にはネットに使った時間を後ろめた

く感じながらも使用を続けてしまう傾向が見られた。 

これらの傾向を前述の「アプリケーションの使用状況」において確認された発言内容と
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見比べてみると、インターネット使用のために学校や仕事の成績、友人関係、睡眠時間を

犠牲にする傾向については、発言内容からは同期交流群、非同期交流群だけでなく、閲覧

群にも同様の傾向が見られた。しかし、その影響の大きさや、影響を受ける人数は各群に

おいて異なるものと考えられる。特に同期的交流群においては、全員が睡眠時間や生活時

間を犠牲にするという内容の発言を、6 人中 5 人が現実での対人関係、学業、仕事などを

犠牲にするという内容の発言を行っている。このことから、インターネット上でのコミュ

ニケーション量やリアルタイム性が増えると共に、日常生活を犠牲にするリスクがより高

まる可能性が考えられる。ネットに使った時間を後ろめたく感じながらも使用を続けてし

まう傾向については、依存項目の該当者数においては非同期交流群と閲覧群に、インタビ

ューの発言内容においては閲覧群に特徴的なものであった。このことから、時間を後ろめ

たく感じるという特徴は、コミュニケーション量の少なさなどの特定の要素と関連する可

能性が考えられる。 

 

2.2.6. インターネット依存傾向の改善 

 インターネットへの依存状態の多くは長期間に渡るものではなく、時間の経過や環境の

変化によって改善されていくものである。では、改善のきっかけや容易さは、全てのアプ

リケーションに共通しているであろうか。本節では、ウェブアプリケーションへの依存傾

向の改善状況を具体的に把握することで、ウェブアプリケーションの特徴によって、改善

状況にどのような違いが見られるのかについて確認する。 

 

（１）同期交流群の改善経験 

同期交流群においては、インターネット依存傾向を改善させるきっかけとして、ウェブ

アプリケーションへの飽きや、アプリケーション内のコミュニティの変化、アプリケーシ

ョン内の環境の変化がきっかけとなった例 (ID2、ID3、ID5) や、環境の変化により現実で

の人間関係が充実した例 (ID4、ID6)、日常生活で問題が生じたことからの反省(ID1、ID4) 

が見られた。また、6 人のうち全員が依存傾向の改善を経験していた。具体的な発言内容

を次に示す。 

 

ID1 [学生/男性/22 歳]：反省 

・きっかけは留年。急に我に返ったというか、何でこんな無駄なことに時間をか

けていたんだろうと後悔し始めて。インターネットというのは自分の心をむし

ばんでいたのかなと思った 

 

ID2 [学生/男性/22 歳]：飽き 

・（エターナルゾーンは）ある程度のレベルまで行ってしまったので。トルネコ

（オフラインのゲーム）を始めることで時間が減った。 

 

ID3 [学生/男性/22 歳]：アプリケーション内の環境変化 

・（パソコンを買い換えてプレイできなくなり）1 回やめてしまったら、他の人

達のレベルとか、アップデートで環境とか変わってしまった。それでパッと醒
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めてしまった。（レッドストーンは）知り合いがやめたり、仲間内でのコミュ

ニティーが解散したり、そういう事情。 

 

ID4 [会社員/女性/28 歳]：対人関係の充実、反省 

・段々、リアルな友達ができたり、信頼関係もできたり、恋人もできたり。逆に、

チャットとかで、前の付き合ってた男の子と話すのが後ろめたく感じた。ばれ

たりはしてないが、いつまでも続けていると幸せになれないんじゃないかと思

って、止めようと思った。 

 

ID5 [会社員/男性/23 歳]：飽き、アプリケーション内の環境変化 

・まずネットゲームが面白くなくなってきた。人が増えてきた。最初はネットゲ

ームをやってる人口が少なくてサーバー自体も軽くて、サクサク動いてゲーム

自体も楽しかった。でも有名になってネット人口が増えて街に 5 人だったのが

100 人とかになって画像が粗くなってきた。友達探すにも「どこだ？」という

ような感じで。その頃はネットゲームが出初めなのに人数が増えた状況なので

今ほど精度が洗練されてなくて今ほど綺麗じゃなかった。 

 

ID6 [無職/男性/28 歳]：現実生活・対人関係の充実 

・大学に入った頃から生活スタイルが変わったので。受験勉強中はセーブはして

いたがそれなりに熱中していた。その後、大学でひとり暮らしになってから、

リアルのつきあいが楽しくなったので減ったんだと思う。 

 

（２）非同期交流群の改善経験 

非同期交流群においては、インターネット依存傾向を改善させるきっかけとして、現実

での人間関係が充実した例 (ID10、ID11、ID12) や、就職により自由に使える時間が減っ

た例 (ID12、ID13)、人間関係や健康への悪影響を反省した例（ID7、ID8、ID10）が見られ

た。また、7 人中 5 人がインターネット依存傾向の改善を経験していた。具体的な発言内

容を次に示す。 

 

ID7 [無職/女性/24 歳]：反省 

・最近彼氏に「ネットやりすぎ」と言われて、一緒にいる時は携帯ばかりいじっ

ていると思われるのが嫌なのでやらないようになった。 

 

ID8 [会社員/女性/28 歳]：反省 

・減らしたきっかけというのが、そこ（mixi）で知り合った人と直接会ったこと

があって、当時まだ付き合っていた人がいたのにそんなことをしている自分が

イヤになった。相手にも知れてしまって、それが主な原因で別れてしまったこ

とがあった。それで止めた。 

・結局、色々あって、今、結婚した相手は一度別れたその相手。それもあって、

止めた。 
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ID10 [無職/女性/29 歳]：対人関係の充実、反省 

・結婚後はそういうの（ネット上での出会い）はなくなった。今の主人と付き合

うようになって、やっと会社以外で自分と向き合ってくれる人ができたから、

ほかの人との出会いも求めなくなった。またその頃、ネットで体調も悪くなっ

たので、もうネットを使うのはやめようと思った。 

 

  ID11 [会社員/男性/28 歳]：対人関係の充実 

・だんだん時間が経ってくるとリアルでも世界が広がって来てそっちの方が楽し

くなってきたのでネットでそういうことをする必要ない。今でももちろん大変

なことはあるけど、対策できるし、だんだんわかってくる。そういうのが当時

なくてネットばかりやっていた。 

 

  ID12 [会社員/女性/23 歳]：飽き、対人関係の充実、余暇時間の減少 

・上京して大学に来て友達ができて世界が広がったというのと、単純に（パソコ

ンに）飽きたというのもある。 

・就職してからは大学の時よりも自由に使える時間が減ったので落ち着いてき

た。 

 

ID13 [無職/女性/27 歳]：余暇時間の減少 

・落ち着いたのは会社に入って 1～2 年目くらい。仕事が忙しかったので家に帰

る時間も遅かったということと、その会社がゲームソフトを作る会社だったの

で、それ以上にパソコンを見るのが嫌になったので。 

 

（３）閲覧群の離脱経験 

 閲覧群においては、インターネット依存傾向を改善させるきっかけとして、留年などの

実害に対して自制心が働いた例 (ID14、ID18、ID21) や、利用していたアプリケーション

への興味が尽きた例 (ID19、ID20) が見られた。また、8 人中 3 人（ID15、ID16、ID17）

はインターネット依存状態の改善経験が見られなかった。具体的な発言内容を次に示す。 

 

ID14 [学生/男性/21 歳]：反省 

・2 年浪人した。その間、高校 3 年生くらいから 1 浪目くらいまで、パソコンを

いじることで勉強せず、2 年無駄にした。それで１年勉強して大学に入った。

（中略）浪人２年目でだめだなと思って勉強した。 

 

ID18 [会社員/女性/26 歳]：反省 

・周りも留年しちゃう人が多かったので、当たり前と言ったらまずいが、そうい

う雰囲気はあった。（中略）さすがに留年して、まずいと思って控えた。止め

るのに結構、葛藤はあった。 
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ID19 [無職/女性/28 歳]：飽き 

・そこまでアニメの検索をしなくなった。たまたま気になるアニメがなくなった

ので。自分が気になるアニメがそこまでないということ。 

 

ID20 [無職/女性/28 歳]：飽き 

・やっぱり（懸賞が）当たらなかったということが大きい。すごい量（の応募）

を出したが、当たらなかった。そのうち DM がかなりの量になり、2 日間チェッ

クしないと 200 通くらいたまってしまうほどになり、削除するのも面倒になっ

た。それもあって今は減った。燃え尽き症候群のようだった。 

 

ID21 [無職/男性/29 歳]：反省 

・（ネットの時間が）多すぎだなと思って減らしている最中。自分で「増えすぎだ

な」と気づいた。 

 

（４）改善経験のまとめ 

 依存傾向の改善経験に関する発言について、各群のデータとラベル名との関係を Table 

2.5 に示す。同期・非同期交流群においては、人間関係の増加などの生活環境の変化がイ

ンターネットへの依存症状を軽快させる主なきっかけとなる傾向が見られた。一方、閲覧

群においては、生活環境の変化がネット依存傾向の改善に結び付いたという発言はみられ

ず、飽きや反省が主なきっかけとなっていた。 

 コミュニケーションを前提とする同期的・非同期的アプリケーションへの依存傾向者は、

日常生活における人間関係の増加によってコミュニケーション欲求が満たされることで、 

 

Table 2.5 改善状況の 3 群比較 

群 ラベル名 データ 
同期 

交流 

飽き ある程度のレベルまで行ってしまったので(2), ネットゲームが面白
くなくなってきた(5) 

アプリケーション

内の環境変化 

知り合いがやめたり、仲間内でのコミュニティーが解散したり(3),画
像が粗くなってきた(5) 

現実生活・人間関係

の充実 

リアルな友達ができたり、信頼関係もできたり、恋人もできたり(4), 
大学に入った頃から生活スタイルが変わった(6), リアルのつきあい
が楽しくなった(6) 

反省 何でこんな無駄なことに時間をかけていたんだろうと後悔し始めて
(1), いつまでも続けていると幸せになれないんじゃないかと思って
(4) 

非同期 

交流 

飽き 単純に（パソコンに）飽きた(12) 

余暇時間の減少 就職してからは大学の時よりも自由に使える時間が減った(12), 仕
事が忙しかったので家に帰る時間も遅かった(13) 

現実生活・人間関係

の充実 

自分と向き合ってくれる人ができたから(10), リアルでも世界が広
がって来て(11), 大学に来て友達ができて世界が広がった(12) 

反省 彼氏に「ネットやりすぎ」と言われて(7), そんなことをしている自
分がイヤになった(8), ネットで体調も悪くなったので (10) 

閲覧 飽き たまたま気になるアニメがなくなった(19), 面倒になった(20) 

反省 浪人２年目でだめだなと思って(14), さすがに留年して、まずいと思
って(18), 自分で「増えすぎだな」と気づいた(21) 

括弧内は発言者の ID を示す 
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インターネット依存傾向を改善させることができるのに対し、閲覧アプリケーションへの

依存傾向者は、依存から抜け出す外的なきっかけを得にくいため、インターネット依存に

関する問題や悪影響が長期化しやすい可能性が示唆された。実際に、閲覧群では 8 人のう

ち 4 人がインターネット使用を原因とする留年・浪人を経験しており、閲覧アプリケーシ

ョン使用の長期化が学業に及ぼす影響は無視できない問題である。 

 

2.2.7. グループインタビューのまとめ 

SRQ-1「インターネット依存問題は、どのようなウェブアプリケーションで生じているか」

については、2 つの見解が見出された。はじめに、同期的でなく、また交流を行わないア

プリケーションの使用においても、重大なインターネット依存問題は生じ得るものであり、

実際に多くの青少年において生じている可能性がある。本調査における閲覧アプリケーシ

ョンへの依存傾向者も、交流アプリケーションへの依存傾向者と同様、あるいはそれ以上

に、深刻な実害を経験しており、なおかつ依存傾向が改善しにくく長期化しやすい傾向に

ある可能性が示された。そしてもう一点として、没入するアプリケーションの特徴に応じ

て、インターネット依存のプロセスが異なる可能性がある。この点を明確にするため、使

用動機・きっかけ、使用状況、改善状況において見られた特徴について、各群の該当者数

を Table 2.6 に示す。 

交流アプリケーションへの依存傾向者はコンテンツ欲求を、閲覧アプリケーションへの

依存傾向者は情報・コンテンツ欲求を没入のきっかけとしていた。特に同期交流アプリケ 

 

Table 2.6 各群の該当者数一覧 

  該当者数 

 
 同期 

交流群 
(6 人) 

非同期 
交流群 
(7 人) 

閲覧群 
(8 人) 

使用動機、 

きっかけ 

コミュニケーション欲求 5 5 - 
情報・コンテンツ欲求 - - 6 
ヒマつぶし 2 1 - 
連絡手段 - 1 - 
逃避 1 2 1 

使用状況 

睡眠・生活時間の犠牲 6 5 3 
対人関係・仕事・学業の犠牲 5 3 7 
長時間使用 5 6 5 
集中的使用 4 3 2 
気分の変化 1 3 - 
常時ネット願望 - 3 - 
散漫な使用 - - 3 
離脱症状 - - 1 
葛藤 - - 3 

改善状況 

飽き 2 1 2 
アプリケーション内の環境変化 2 - - 
現実生活・人間関係の充実 2 3 - 
余暇時間の減少 - 2 - 
反省 2 3 3 

 太字は、いずれかの他群に対し 2 人以上の差があり、特徴的であることを示す 
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ーションは、今の退屈な時間を埋めるためのヒマつぶしが、非同期交流アプリケーション

は、寂しさや距離の離れた人との連絡手段としての使用が、それぞれ端緒となり、徐々に

依存傾向を高めていくという特徴を示している。使用状況の傾向としては、アプリケーシ

ョンの集中的使用が、同期交流アプリケーションにおいて最も多く、次いで非同期交流ア

プリケーションにおいて見られた一方で、閲覧アプリケーションにおいて散漫な使用状況

が多く報告された。また、非同期交流アプリケーションにおいては、常にネットを気にす

る傾向が、閲覧アプリケーションにおいては、アプリケーション使用への葛藤があり、時

間の過ごし方に満足していない傾向が、それぞれ見られた。改善状況の傾向としては、ア

プリケーション内の環境変化による改善が、同期交流アプリケーション（特にゲーム）に

おいて見られた。非同期交流アプリケーションにおいては、現実生活の変化による余暇時

間の減少が特徴的であった。閲覧アプリケーションにおいては、コンテンツへの飽きと反

省のみであり、現実生活の充実による改善というパターンが見られなかった。 

これらの傾向をウェブアプリケーションの種類によって異なる特徴をもとに類型化す

ることで、仮説的に次の 3 タイプの依存プロセスを見出すことができる。 

 

（１）リアルタイム型ネット依存 

 チャットやオンラインゲームなど、使用者同士がリアルタイムにコミュニケーションを

行うことを前提としたウェブアプリケーションへの依存症状を、ここでは「リアルタイム

型ネット依存」と呼ぶ。 

 リアルタイム型の依存者は、コミュニケーション欲求やヒマつぶしを主なモチベーショ

ンとしてウェブアプリケーションを使用し、絶え間ない刺激を得ることで、睡眠時間や現

実での人間関係を犠牲にするほどの集中的なインターネット依存傾向を示す。一時的に現

実よりもネット上での活動を優先するまでにのめりこむ場合もあるが、主にネット上での

環境や人間関係のネガティブな変化や、現実での人間関係や生活環境のポジティブな変化

がきっかけとなり、インターネット依存傾向が改善する。 

 

（２）メッセージ型ネット依存 

ブログ、BBS、SNS への書き込みやメール交換など、利用者同士がメッセージを交換し合

うウェブアプリケーションへの依存症状を、ここでは「メッセージ型ネット依存」と呼ぶ。 

メッセージ型の依存者は、コミュニケーション欲求や、寂しさの解消、知人などとの連

絡を主なモチベーションとしてウェブアプリケーションを使用し、メッセージ交換や友人

の近況のチェックに没頭する。使用時は睡眠時間や生活の時間を犠牲にする一方で、心の

安定など気分の変化が見られる。主に現実での人間関係や生活環境の充実や、余暇時間の

減少がきっかけとなり、インターネット依存傾向が改善する。 

 

（３）コンテンツ型ネット依存 

ネット上の記事や動画などのコンテンツなど、受信のみで成立する一方向アプリケーシ

ョンへの依存症状を、ここでは「コンテンツ型ネット依存」と呼ぶ。 

コンテンツ型の依存者は、趣味などに関するデータや娯楽を求める、情報・コンテンツ

欲求をモチベーションとしてウェブアプリケーションを使用し、情報検索やコンテンツ閲
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覧に没頭する。現実での人間関係をおろそかにする一方でネット上にも人間関係はなく、

孤独感を高めやすい。コンテンツ使用への強い衝動や執着は弱いが、散漫なアプリケーシ

ョン使用を続けてしまい、無為に過ごした時間を後悔する。コンテンツへの飽きや、日常

生活への悪影響に対する危機感を除き、インターネット依存傾向を改善させるきっかけに

乏しく、問題が長期化しやすい。 

 

依存状態の様体や没入性などの強弱はあるものの、リアルタイム型ネット依存だけでな

く、メッセージ型ネット依存、コンテンツ型ネット依存においても深刻な実害へと繋がる

依存状態が確認されたことから、あらゆるアプリケーションにおいて、深刻なインターネ

ット依存問題が生じる可能性を想定しなければならないことが示された。これは、インタ

ーネット依存問題への対応として、特定のウェブアプリケーションの利用制限ではなく、

より根本的な予防や対策が求められることを意味している。 

精神障害としての分類の試みが進められているインターネットゲーミング障害は、本分

類におけるリアルタイム型ネット依存に属する問題である。しかし、オンラインゲームで

は、ゲーム内でコミュニケーションを行っていない時間にも、アイテム収集やゲーム内ス

キル（レベル等）アップ、イベント攻略などのゲームの持つコンテンツを楽しむことがで

きるため、ゲームの使用目的がゲーム内のコミュニケーションではなく、コンテンツ内で

の達成目標を多分に含むようになることで、コンテンツ型ネット依存の傾向を併せて示す

ことが多くなるものと思われる。したがって、インターネット依存傾向者がどのようなア

プリケーションを使用しているか、という点だけでなく、どのような機能をどのような目

的で使用しているか、という点も注意深く観察する必要がある。 

また、インターネット依存傾向は、長い時間を経て、複数のアプリケーションにまたが

って生じることもある。例えば、今回の分析においては過去のチャットへの依存傾向に関

する発言を取り上げ同期交流群に分類した回答者 [ID6 無職/男性/28 歳] は、同期交流ア

プリケーション（チャット）への依存を経験した 10 年後、閲覧アプリケーション（ニュー

ス、動画等）への依存をきっかけとした離職を経験している。その発言内容は次の通りで

ある。 

 

１日のうちでネットをやめる潮時が分からなくなって会社の遅刻が増えた。特に罰

則があったわけではないが、これだとまずいと思い、自分から転職した。もっと自分

の時間にあった仕事に変えたという感じ。そして今は派遣。前は契約社員だった。当

時は遅刻の回数が尋常でなかった。１時間単位での遅刻、本当は出社しなくてはいけ

ないのに電車に乗るのも１時間遅れになったり。寝る時間が遅くなったというのもあ

るが、夜にネットをやっていたということ。ネットサーフィンでニュースサイトを見

て、そこから気になった言葉をサイトで調べたり、関連した動画を見たり。誰かとや

りとりをしていたわけではない。10 年前のチャットへの集中具合には似ていたかもし

れない。１時間単位の遅刻は月に 2～3 回あった。だんだん周りの見る目が変わってき

ていた。夜も、ネットをしていてこんなに遅くまではまずいと思いつつ、気がついた

らこんな時間だという感じだった。 [ID6] 
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 この発言においては、遅刻はまずいと考える一方で、ニュースサイト、動画サイト、情

報検索などの閲覧アプリケーションの使用によって時間感覚を失っており、結果的に社会

的活動に支障をきたしている点が特徴的である。発言者が特定のアプリケーションに一時

的に没頭してしまったのではなく、どのようなアプリケーションにも没頭しやすい性格や

心理特性を持っている様子を伺うことができる。このような傾向については、第一章で触

れた、インターネット依存と関連しやすい性格や心理傾向、何らかのストレスや障害を持

つ使用者において生じやすいものと考えられる。その場合、例えば特定のウェブアプリケ

ーションの使用をやめたとしても、根本的な問題を解決することは難しいであろう。 

次節においては、インターネット使用による実害という問題が、特に青少年にどの程度

の割合で生じているのかを把握すると共に、使用者の心理的特性とインターネット使用に

よる実害との関連性を確認するための量的研究を行う。 

 

2.3. 中学生のインターネット使用による実害の実態 

本節では、青少年のインターネット使用による実害の発生率や、どのような個人的な特

性とメディア使用状況が実害と関連するのかなど、問題発生の実態について把握すること

を目的とし、横浜市の中学生を対象とした量的調査を実施した。特に、冒頭で述べたよう

に、中学校の三年間は、スマートフォンによる、SNS サイトやチャットを用いたコミュニ

ケーション、ゲームや動画閲覧の使用率が大きく上昇する時期である。若者の間で特定の

ウェブアプリケーションが流行する社会的状況が頻発する昨今において、それらの実害へ

のリスクを正しく把握することは、情報モラル、情報リテラシー教育の観点から非常に重

要である。そこで、本節では SRQ-2「青少年のネガティブな心理傾向およびインターネッ

ト長時間使用は、どのような実害に結びつくか」について、健康、対人関係、社会生活に

おける実害に関する次の 2 つの小仮説を立て、分析を行う。 

 

SRQ-2 青少年のネガティブな心理傾向およびインターネット長時間使用

は、どのような実害に結びつくか 

┗小仮説2-1 青少年のインターネットの長時間使用は、健康、対人関係、社会生

活の実害に結びつく 
 

┗小仮説2-2 ネガティブな心理傾向は、インターネット使用による、健康、対人

関係、社会生活の実害に結びつく 

  

横浜市内の中学生を対象として実施されたアンケート調査68の結果をもとに、インター

ネット使用による実害がどの程度生じているのかを把握すると共に、それらの実害と関連

する因子についての分析を行った。調査協力校は 22 校であり、生徒数は 11,589 人、有効

回答数は 1 年生 3,550 票、2 年生 3,636 票、3 年生 3,410 票の合計 10,596 票、インターネ

                                                  
68 本調査は、東京大学大学院情報学環橋元研究室と総務省情報通信政策研究所の共同研究 (2015 年度、

研究代表者：橋元良明、プロジェクトメンバー：尾川豊、大野志郎、天野美穂子、堀川裕介) として、

横浜市教育委員会の協力のもと、同意が得られた公立中学校を対象に実施された。調査の企画および実

施は、上述のメンバーにより、調査・研究上の倫理的原則に則って行われた。調査の詳細は、補足資料

Ⅲに記す。 
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ットの使用者率は 96.8％、男女比は男性 48.6％、女性 47.7％であった。 

 本節の分析に使用する変数は、ネット使用の実害69、心理的ストレス要因となる心理傾

向、インターネット依存傾向である70。 

ネット使用の実害の項目として、社会関係、健康、対人関係に関するインターネット使

用の悪影響についての設問を用いた。学校の欠席、テストでの失敗、身体的不健康、精神

的不安定、友だちとの不仲、ひきこもりの経験を問う項目について、それぞれ「はい」「い

いえ」の選択肢によって回答を得た。具体的な質問項目は次の通りである。括弧内に、そ

れぞれの項目への該当率を記す。 

 

学校の欠席  

テストでの失敗  

身体的不健康  

精神的不安定  

友だちとの不仲 

ひきこもり  

(1.4％)  ネットのしすぎが原因で、何度か学校を休んだことがある 

(9.9％)  ネットのしすぎが原因で、試験に失敗したことがある 

(7.9％)  ネットのしすぎが原因で、身体的な健康を損ねたことがある  

(6.2％)  ネットのしすぎが原因で、精神的に不安定になったことがある 

(1.9％)  ネットのしすぎが原因で、友だちを失ったことがある 

(7.4％)  ネットのしすぎが原因で、ひきこもり気味になっている 

  

心理的ストレス要因を構成する変数として、本研究においては、抑うつ、孤独感、対人

生活満足度を用いた。1.5.1 項で述べたように、これらの要素とインターネット依存との

有意な関連性については、多くの研究によって検証が行われている。抑うつおよび孤独感

は初期のインターネット依存研究から、インターネット依存に影響を及ぼす心理傾向とし

て指摘されており、近年も多くの量的研究により、インターネット依存と関連する心理的

変数として検証が行われている。対人生活満足度については、生活満足の低さ、家族や友

人関係への満足や愛着の低さ、コミュニケーション量の少なさ、学業関連のストレスなど、

青少年の家庭や学業における生活や対人関係におけるネガティブな要素と、インターネッ

ト依存との関連について多くの検証が行われている。本研究では、親、友人との対人関係、

学校生活への総合的な満足度についての質問項目を用い、対人生活満足度として変数化し

た。これらの変数は、インターネット依存との有意な関連が既存の研究により十分に検証

されていることに加え、心理的ストレスと直接的な関連を持ち得ると考えられることから

選定された71。 

インターネット依存傾向として、20 項目のインターネット依存尺度である IAT（Young, 

1998a = 小田嶋, 1998: 48-51) と、8 項目のインターネット依存診断尺度である IADQ

（Young, 1998b: 238) を参考に、現代のウェブ利用状況に適合させるよう項目表現を修

正した、20 項目のインターネット依存関連項目（改訂版 IAT）を用いた72。その際、「イン

ターネットへの心地良い考えが妨げられないように、日常生活のことを考えないようにす

                                                  
69 本調査では、一般的な実害ではなく、インターネット使用の結果として生じる実害としており、変数名

をネット使用の実害としているが、文脈に応じて「実害」のみの表記を用いる場合がある。 

70 具体的な質問項目など、変数作成の方法については、補足資料Ⅲに記す。 
71 分析に使用した変数の詳細は、補足資料Ⅲに記す。 

72 具体的な質問項目を、補足資料Ⅲに記す。 



85 
 

ることはどのくらいありますか？」という、本研究においては「主要性」に分類される項

目について、IADQ の 1 項目である「日々の生活の問題から気をそらすために、ネットで時

間を過ごすことがある」へと差し替えを行った。これにより、本研究の改訂版 IAT では「主

要性」の要素が減少し、インターネット使用目的の「逃避・回避」の項目が加わっている。 

 

2.3.1. 実害と年齢・性別 

 インターネット使用による実害に該当する項目「学校の欠席」「試験での失敗」「身体的

不健康」「精神的不安定」「友だちとの不仲」「ひきこもり」それぞれについて、学年、性

別による該当率の比較、端末・アプリケーションの使用時間、心理傾向、インターネット

依存傾向の平均値の比較を行った73。年齢、性別について、有意な差が見られた項目の該

当率を Figure2.1 に示す。 
 

 

補足資料Ⅳより抜粋 

Figure 2.1 実害と学年・性別の該当率 

 

 「学校の欠席」については、3 年生（1.9％）が 1 年生（1.1％）に対し、男性（1.8％）

が女性（0.9％）に対し、それぞれ有意に高い該当率であった。「テストでの失敗」につい

ては、1 年生（10.1％）、2 年生（11.3％）が、3 年生（8.2％）に対して有意に高い該当率

であった。また、性差は見られなかった。「身体的不健康」については、3 年生（9.1％）

が、1 年生（7.0％）、2 年生（7.6％）に対して有意に高い該当率であった。また、性差は

見られなかった。「精神的不安定」については、女性（7.9％）が男性（4.2％）に対し有意

に高い該当率であり、学年差は見られなかった。 

「友だちとの不仲」「ひきこもり」については、いずれも学年、性別共に差は見られなかっ

た。学年・性別において特徴的な点として、高学年は「学校の欠席」「身体的不健康」、低学

年は「テストでの失敗」、男性は「学校の欠席」、女性は「精神的不安定」が、それぞれ高い

該当率となる傾向にあることが分かる。このような差が出る背景として、学年・性別によっ

て異なる生活環境や心理傾向、使用するウェブアプリケーション、使用動機の違いなどが

考えられる。ただし、効果量(Cramér's V ）は最大のものでも精神的不安定の男女差の.08

                                                  
73 分析の詳細と図表は補足資料Ⅳに記す。 

学校の欠席 テストでの失敗
1年生 (n=3,474) 1.1% 1年生 (n=3,470) 10.1%
3年生 (n=3,474) 1.9% 2年生 (n=3,569) 11.3%
男性 (n=5,073) 1.8% 3年生 (n=3,334) 8.2%
女性 (n=5,012) 0.9%

身体的不健康 精神的不安定
1年生 (n=3,470) 7.0% 男性 (n=5,055) 4.2%
2年生 (n=3,575) 7.6% 女性 (n=5,007) 7.9%
3年生 (n=3,337) 9.1%
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であり、いずれの実害に対しても、性別・年齢差に大きな差があるとは言えない74。 

 

2.3.2. 実害とアプリケーション・端末の使用時間 

端末別（PC、スマホ、ガラケー 、タブレット）のインターネット使用時間（平日 1 日の 

平均使用時間）およびウェブアプリケーション別（動画、SNS、ゲーム）の使用時間につい

て、各実害への該当・非該当別に Table 2.7 に示す75。 

概ね全ての実害において、実害該当者の使用時間が有意に長かった76。また効果量

（Hedges’g）について、テストでの失敗該当者のスマートフォン、ガラケー、タブレット

使用時間を除き、全ての項目において、0.2 以上の効果が見られた。特に、Table 2.7 にお

いて赤字で示した項目においては、中程度の効果量（g >0.5）であった77。ネット使用によ

る学校の欠席の該当者については、スマートフォンの使用時間が 4 時間 49 分、PC の使用

時間が 2 時間 48 分と長時間であり、動画の使用時間が 2 時間 57 分、SNS の使用時間が 2

時間 39 分、オンラインゲームの使用時間が 3 時間 30 分と、非該当者の約 1 時間半に対し

て非常に長い時間のアプリケーション使用を行っていた。また、SNS の使用時間について

は、友だちとの不仲への該当者が他のアプリケーションと比較しても長時間（2時間40分）

であり、SNS の長時間使用と対人関係の問題発生は強く関連しているものと思われる。 

 

Table 2.7 実害への該当とアプリケーション・端末の使用時間 

行為者平均、数値は補足資料Ⅳより抜粋, 赤字は実害あり/なし間の効果量（Hedges’g）の絶対値が 0.50

以上であることを示す 

                                                  
74 それぞれの効果量の値は補足資料Ⅳに記載している。 

75 分析の詳細は補足資料Ⅳに記す。 
76 例外として、「友だちとの不仲」におけるタブレット使用時間（該当者 125.2 分、非該当者 94.9 分）、

「テストでの失敗」におけるガラケー使用時間（該当者 52.3 分、非該当者 49.0 分）については、有意

な差は見られなかった。 
77 それぞれの効果量の値は補足資料Ⅳに記載している。 

使用時間（分） 学校の欠席 テストでの
失敗

身体的
不健康

精神的
不安定

友だちとの
不仲 ひきこもり

PC 実害あり 167.9 97.1 124.7 114.1 129.0 155.3
実害なし 78.0 77.1 75.1 77.0 78.5 71.2

スマホ 実害あり 288.6 200.2 238.6 243.0 249.0 254.6
実害なし 173.4 171.7 168.7 170.0 173.5 168.2

ガラケー 実害あり 80.8 52.3 68.7 81.9 82.6 64.5
実害なし 48.8 49.0 47.4 47.2 48.7 48.1

タブレット 実害あり 139.2 109.3 128.7 122.4 125.2 146.9
実害なし 94.9 93.5 92.5 93.5 94.9 90.2

動画 実害あり 176.6 117.3 132.9 124.8 143.5 164.3
実害なし 91.2 88.8 88.3 89.9 91.2 85.8

SNS 実害あり 159.1 107.4 112.2 146.6 160.0 123.8
実害なし 92.1 91.1 91.2 88.5 91.5 90.2

オンラインゲーム 実害あり 209.6 116.3 127.0 123.4 146.1 166.0
実害なし 95.3 94.3 93.9 94.8 95.7 90.6
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 小仮説 2-1「青少年のインターネットの長時間使用は、健康、対人関係、社会生活の実

害に結びつく」について、いずれの端末およびアプリケーションにおいても、社会生活

（学校の欠席、テストでの失敗）、身体・精神的健康（身体的不健康、精神的不安定）、対

人関係（友だちとの不仲、ひきこもり）との有意な関連が見出されたため、本研究におい

ては仮説の正しさが検証されたと言える。特にスマートフォンと実害との関連は、普及

率の高さとアクセスの容易性を考慮すると、中学生への影響は非常に大きいものと考え

られる。 

また、ウェブアプリケーション毎では、テストでの失敗における SNS およびオンライン

ゲーム使用時間、身体的不健康における SNS 使用時間を除き、全ての実害項目において 0.2

以上の効果が見られた。特に、動画使用時間は学校の欠席 g =0.83 [95%CI=0.62, 1.04]、

友だちとの不仲 g =0.51 [95%CI=0.35, 0.66]、ひきこもり g =0.78 [95%CI=0.69, 0.86] に

おいて中程度以上の効果量が見られ、SNS 使用時間は学校の欠席 g =0.52 [95%CI=0.28, 

0.75]、友だちとの不仲 g =0.55 [95%CI=0.25, 0.81] が、オンラインゲーム使用時間は学

校の欠席 g =0.95 [95%CI=0.72, 1.18]、ひきこもり g =0.63 [95%CI=0.53, 0.73] におい

て中程度以上の効果量が見られた。これらの傾向は、ウェブアプリケーションによらず、

インターネットの長時間使用は「学校の欠席」と強く関連すること、動画とゲームのよう

に、大きな画面が好ましく、ある程度まとまった時間を要するウェブアプリケーションは

「ひきこもり」と強く関連すること、人間関係に直接作用する SNS は「友だちとの不仲」

と強く関連することを示唆するものである。 

続いて、PC（PC およびタブレット）と、モバイル（スマートフォンおよびガラケー）別

のインターネット長時間使用群（4 時間以上）およびウェブアプリケーションの長時間使

用群（3 時間以上）の、各実害項目への該当率を、Table 2.8 に示す。 

 

Table 2.8 長時間使用者の実害への該当率 

PC 長時間群は PC とタブレットの合算、モバイル長時間群はスマホとガラケーの合算, 端末は 4 時間以

上、アプリケーションは 3 時間以上を長時間使用の基準とした, 各実害項目の欠損値は除外しているた

め、各セルの母数は異なる 

 

 いずれの実害項目においても、長時間使用群は全体に対して高い該当率になっている

ことが分かる。特に、端末では PC 長時間群の 24.0％がひきこもりに、18.0％が身体的不

健康に該当しており、非常に高い割合である。アプリケーションでは、動画長時間群の

20.0％がひきこもりに、15.9％がテストでの失敗に、SNS 長時間群の 13.7％が精神的不

該当率（％） n 学校の欠席 テストでの
失敗

身体的
不健康

精神的
不安定

友だちとの
不仲 ひきこもり

全体 10,596 1.4 9.9 7.9 6.2 1.9 7.4
PC長時間 757 4.0 14.2 18.0 12.1 4.6 24.0
モバイル長時間 1,768 3.4 14.8 15.1 12.3 4.2 13.5
動画長時間 1,113 4.1 15.9 15.4 11.2 3.9 20.0
SNS長時間 785 3.2 15.0 12.5 13.7 4.9 13.3
ゲーム長時間 904 4.3 14.7 12.8 9.4 3.6 18.3
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安定に、4.9％が友だちとの不仲に該当しており、全体（ひきこもり 7.4％、テストでの

失敗 7.9％、精神的不安定 6.2％、友だちとの不仲 1.9％）と比較して高い割合となって

いる。 

 

2.3.3. 実害と心理傾向 

 各実害項目への該当者、非該当者毎の心理傾向（対人生活満足度、抑うつ、孤独感）の

平均得点を、Table 2.9 に示す78。 
 

Table 2.9 実害への該当と抑うつ、孤独感、対人生活満足度 79 

最小値は 1 ポイント、最大値は 4 ポイント, 赤字は実害あり/なし間の効果量（Hedges’g）の絶対値が

0.80 以上であることを示す, 数値は補足資料Ⅳより抜粋 

 

いずれの実害項目についても、ネガティブな心理傾向との有意な関連性が見られた。対

人生活満足度の得点は実害該当者が有意に低く、抑うつと孤独感の得点は実害該当者が有

意に高かった。効果量（Hedges’g）の絶対値は、概ね全ての実害項目において、いずれの

心理傾向に対しても 0.50 以上であり、中程度以上の効果が見られた。特に、学校の欠席、

精神的不安定、友だちとの不仲における、赤字で示した項目の効果量の絶対値は 0.80 以上

と、大きな値であった80。 

小仮説 2-2「ネガティブな心理傾向は、インターネット使用による、健康、対人関係、社

会生活の実害に結びつく」について、対人生活満足度、抑うつ、孤独感のいずれも、社会

生活（学校の欠席、テストでの失敗）、身体・精神的健康（身体的不健康、精神的不安定）、

対人関係（友だちとの不仲、ひきこもり）の全ての実害と関連しており、仮説を支持する

結果が得られた。平均値に特に大きな差（効果量 0.80 以上）が見られた実害項目に着目す

ると、対人生活満足度は、精神的不安定 g =-0.86 [95%CI=-0.94,-0.77]、友だちとの不仲

g =-0.96 [95%CI=-1.11,-0.81]と、抑うつは、学校の欠席 g =0.88 [95%CI=0.71, 1.05]、

精神的不安定 g =1.05 [95%CI=0.96,1.13]、友だちとの不仲 g =1.05 [95%CI=0.90, 1.19] 

と、孤独感は、友だちとの不仲 g =0.98 [95%CI=0.84, 1.13]と、それぞれ特に強く関連し

ている可能性がある。 

 

                                                  
78 分析の詳細は補足資料Ⅳに記す。 
79 ポイントの範囲は、最小値が 1 ポイント、最大値が 4 ポイントである。 

80 テストでの失敗における対人生活満足度・抑うつ・孤独感、身体的不健康における対人生活満足度・

孤独感においては、小～中程度の効果量であった。 

得点（ポイント） 学校の欠席 テストでの
失敗

身体的
不健康

精神的
不安定

友だちとの
不仲 ひきこもり

対人生活満足度 実害あり 3.00 3.21 3.11 2.88 2.78 3.00
実害なし 3.40 3.42 3.42 3.43 3.41 3.43

抑うつ 実害あり 2.52 2.24 2.38 2.58 2.63 2.40
実害なし 1.95 1.93 1.93 1.92 1.95 1.93

孤独感 実害あり 2.47 2.11 2.21 2.40 2.59 2.40
実害なし 2.00 2.00 1.99 1.98 2.00 1.98
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2.3.4. 実害とインターネット依存傾向 

インターネット依存傾向と各種実害との関連について、Table 2.10 に示す81。いずれの

実害についても、実害該当者の得点が有意に高く、効果量（Hedges’g）の値は 1.00 以上

であり、該当・非該当の間に大きな差が見られた。特に、「学校の欠席」「友だちとの不仲」

「ひきこもり」との差の効果量は 1.50 以上であり、インターネット依存傾向と実害との間

に非常に大きな関連があることが示されたと言える82。  

 

Table 2.10 実害への該当とインターネット依存傾向 

最小値は 1 ポイント、最大値は 5 ポイント, 赤字は実害あり/なし間の効果量（Hedges’g ）が 1.50 以

上であることを示す 

 

 インターネット依存傾向（高・中・低）毎83の、各実害項目への該当率を Table 2.11 に

示す。いずれの実害についても、インターネット依存傾向低群の該当率は全て 2％以下で

あるのに対し、インターネット依存傾向高群では、学校の欠席が 9.9％、テストでの失敗

が 35.2％、身体的不健康が 33.6％、精神的不安定が 32.4％、友だちとの不仲が 12.8％、

ひきこもりが 40.6％となっており、いずれも非常に高い該当率となっている。 

 

Table 2.11 インターネット依存傾向毎の実害への該当率84 

各実害項目の欠損値を除外して分析しているため、各セルの母数は僅かに異なる 

 

2.3.5. 中学生のインターネット使用による実害の現状 

ここまでに述べたように、「学校の欠席」と「ひきこもり」への該当者は、どちらも平日

の平均ネット使用時間が、PC において 2 時間半を、スマートフォンにおいて 4 時間を超え

ていた。インターネット依存傾向との関連性も顕著であることから、インターネットが生

活の主要な活動になり睡眠時間が削られることで、登校や日々の外出に悪影響が及んでい

                                                  
81 分析の詳細は補足資料Ⅳに記す。 

82 ただし、本研究で用いたインターネット依存傾向尺度には、家の手伝いをおろそかにする、周りの人か

ら文句を言われる、学校の成績が下がっている、勉強の能率に悪影響が出る、睡眠時間が短くなってい

るといった、ネット使用の実害に関する項目が含まれており、その分を差し引いて解釈する必要がある。 
83
 インターネット依存得点 20～49 点を低、50～69 点を中、70～100 点を高として分類した。 

84 筆者を含む研究グループによる、より詳細な分析結果が総務省（2016b: 18）に掲載されている。 

該当率（％） n 学校の欠席 テストでの
失敗

身体的
不健康

精神的
不安定

友だちとの
不仲 ひきこもり

ネット依存低 4,314 0.1 2.0 1.6 1.3 0.3 1.0
ネット依存中 4,625 1.4 14.4 10.3 7.6 1.9 9.4
ネット依存高 536 9.9 35.2 33.6 32.4 12.8 40.6

得点（ポイント） 学校の欠席 テストでの
失敗

身体的
不健康

精神的
不安定

友だちとの
不仲 ひきこもり

ネット依存傾向 実害あり 3.51 2.90 2.98 3.01 3.28 3.14
実害なし 2.12 2.05 2.06 2.07 2.11 2.05
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るものと考えられる85。特に「学校の欠席」該当者は、インターネットによる動画サイトの

平日の平均使用時間が約 3 時間、ゲームが約 3 時間半と長時間であり、一般的にまとまっ

た時間を要するウェブアプリケーションの使用による時間的圧迫が、学業への実害と強く

関連していることが推察される。 

「友だちとの不仲」該当者の平日の SNS 平均使用時間は 2 時間 40 分となっており、他

の実害該当者と比較しても最長となっている。この結果は、SNS 上の繋がりに時間を割き

すぎるあまり、現実における友人関係を疎かにする、あるいは SNS 上で身近な人間関係の

悪化を招く情報行動を行ってしまうといった、SNS 使用者の行動パターンを示す傾向を示

唆している。 

心理傾向について、いずれの実害項目についても、ネガティブな心理傾向との有意な関

連性が見られた。また、インターネット依存傾向については、依存高群に限定すると、ネ

ットのしすぎを原因として、9.9％が学校の欠席を、33.6％が身体的不健康を経験しており、

40.6％がひきこもり気味になったと報告している。 

分析を行った 6 項目の実害のうち、いずれかの項目に 1 つ以上当てはまると回答した数

は、2,282 サンプル（21.5％）であった。中学生のインターネット使用者のうち約 2 割が、

学業、健康、対人関係において、インターネット使用による何らかの実害を経験している

とすれば、軽視できない問題である86。 

SRQ-2「青少年のネガティブな心理傾向およびインターネット長時間使用は、どのような

実害に結びつくか」について、抑うつなどの心理的ストレス要因や、スマートフォンをは

じめとする情報端末によるインターネット使用が、非常に強く、健康、対人関係、社会生

活における実害へと結びついていることを示す結果を得た。端末については、スマートフ

ォンだけでなく、PC やガラケー、タブレットにおいてもネット使用の実害との有意な差は

見られたが、平均的な使用時間の長さや、中学生においてスマートフォン所持率が高まる

ことを考慮すると、スマートフォン使用によるインターネット依存問題の発生については、

特に警戒が必要であろう。 

 

2.4.逃避型ネット使用の現状 

2.2 節におけるインタビュー調査では、インターネット依存問題が様々なアプリケーシ

ョンにおいて生じる可能性を示した。そして前節では、インターネットの長時間使用が健

康、対人関係、社会生活の実害と強く関連することを示唆する結果を得た。それでは、逃

避型ネット使用は、青少年の間でどの程度行われているであろうか。第一章において、逃

避型ネット使用が、インターネット依存問題を導く直接的要因となる可能性を指摘したが、

本節では、量的分析により、その程度を明らかにする。分析に際し、SRQ-3「逃避型ネット

使用はどの程度、青少年のインターネット依存問題と関連するか」に対し、次の 3 つの小

仮説を立て、分析を行う。 

                                                  
85 実害と、使用時間や心理傾向との因果関係を想定しているが、本調査においては因果関係の特定を行

うことはできない。あくまでも推論としての記述である。 
86 本研究は横浜市の一部の中学校を対象として実施したものであり、この結果を全ての中学生に普遍的

なものとして解釈することはできない。あくまでも参考としての数値である。 
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2.4.1. 依存傾向者グループインタビューに見る逃避型ネット使用 

 2.2 節で行ったグループインタビューの分析においては、使用動機・きっかけとして、

勉強する気にならなくて現実逃避していた(ID1)、さみしさやストレスの解消(ID10)、ネッ

トに逃避していた感じ(ID11)、ネットに現実逃避した(ID15)といった発言が抽出された

（Table 2.2 参照）。ID1 は同期交流群、ID10、ID11 は非同期交流群、ID15 は閲覧群であ

り、いずれの群においても、逃避やストレス解消を目的としたインターネット使用を行っ

ていた状況に関する発言が得られた87。その発言内容からは、ウェブアプリケーションの

魅力それ自体よりも、生活環境における問題やストレスから、ウェブアプリケーションを

使用せずにはいられなかったという実態を伺うことができる。また、グループインタビュ

ーの参加者に事前に記入を求めたアンケートの結果を見ると、「落ち込んだり不安を感じ

たときの気晴らしにネットを利用している」という逃避型ネット使用項目（あてはまる・

あてはまらないの 2 択）に対し、同期交流群 6 人のうち 4 人が、非同期交流群 7 人のうち

7 人全員が、閲覧群 8 人のうち 6 人が、それぞれ「あてはまる」と回答している。21 人中

17 人（81.0％）が逃避型ネット使用を行っていた。 

 この結果は、小仮説 3-1「逃避型ネット使用は、アプリケーションによらず、インター

ネット依存問題と強く関連する」を支持するものであり、発言内容は、逃避がインターネ

ット依存問題の直接的な要因になり得ることを示すものである。 

 

2.4.2. 青少年の逃避型ネット使用問題の量的調査による検証 

我が国の高校生のソーシャルメディア使用動機のうち、ストレス解消、現実逃避におい

て、インターネット依存傾向高群が中群に対してそれぞれ 3.0 倍 （高群 35.6％、中群

11.8％、低群 3.2％）、3.88 倍（高群 37.2％、中群 9.6％、低群 1.4％）の該当率となって

いることが報告されており（総務省, 2014a: 26）、逃避型ネット使用とインターネット依

存との間に強い関連性を推察することができる。逃避型ネット使用がどの程度生じている

のか、実態を詳細に把握するため、横浜市の中学生、東京都の高校生を対象とした量的調

査による、逃避型ネット使用問題の現状分析を行う。 

なお、本研究では、IADQ 内の 1 項目の逃避項目を改訂版 IAT に組み込み、その 1 項目を

逃避型ネット使用の変数として用いる。単一項目のスケールは信頼性において劣るため、

                                                  
87 これらの発言は、質問者が現実逃避の有無に関する質問を投げかけたのではなく、発言者が自発的に

行ったものである。 

SRQ-3 逃避型ネット使用はどの程度、青少年のインターネット依存問

題と関連するか 

┗小仮説 3-1 逃避型ネット使用は、アプリケーションによらず、インターネ

ット依存問題と強く関連する 

┗小仮説 3-2 青少年の逃避型ネット使用は、健康、対人関係、社会生活の実

害と強く関連する 

┗小仮説 3-3 青少年の逃避型ネット使用は、インターネットの過剰使用と強

く関連する 
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可能であれば複数項目を用意すべきであるが、心理測定の分野においては回答者の負担を

軽減することができる利点から、多くの単一あるいは超短縮のスケールが開発されており、

良い心理学的指標を示している（Rammstedt & John, 2007: 204; Gosling, Rentfrow,& 

Swann, 2003: 505）。インターネット依存研究においても単一項目の逃避測定スケールが

用いられている（Panova & Lleras, 2016: 251）88ことから、本研究においても 1 項目の

スケールを分析に用いた。 

 

（１）中学生の実害と逃避型ネット使用 

2.3 節で紹介した横浜市中学生調査89の結果を用い、各種の実害と逃避型ネット使用との

関連性について分析を行った90。6 つの実害項目と逃避型ネット使用得点との関係を、 

Table 2.12 に示す。 

Table 2.12 実害と逃避型ネット使用との関連 

全体平均, 単位はポイント, 実害あり、実害なし間は全て t 検定で有意差あり(p <.001)91 

 

いずれの実害項目についても、該当する群は、該当しない群と比較して、逃避型ネット

使用得点が有意に高かった。効果量(Hedges’g)は、学校の欠席 g =1.10 [95%CI=0.93, 

1.27]、テストでの失敗 g =0.64 [95%CI=0.57, 0.70]、身体的不健康 g =0.81 [95%CI=0.74, 

0.88]、精神的不安定 g =1.04 [95%CI=0.96, 1.12]、友だちとの不仲 g =1.01 [95%CI=0.87, 

1.15]、ひきこもり g =1.15 [95%CI=1.07, 1.22] であり、テストでの失敗では中程度の、

その他の実害では大きな効果が見られた。これは、逃避型ネット使用と、学校生活、対人

関係、健康における様々な実害との関連性を示唆している。 

逃避型ネット使用について「いつもある」または「よくある」と回答した群を逃避型ネ

                                                  
88 IAT の 1 項目を逃避変数と解釈したものである。 
89 調査の概要は補足資料Ⅲを参照。 

90 逃避型ネット使用に該当する変数として、Young(1998a = 小田嶋, 1998: 48-51)によるインターネッ

ト依存尺度項目のうち、「日々の生活の問題から気をそらすために、ネットで時間を過ごすことがある」

の 1 項目を用い、逃避型ネット使用変数とした。「いつもある」から「まったくない」まで 5 つの選択

肢によって回答を得ており、「いつもある」を 5 点、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「め

ったにない」を 2 点、「まったくない」を 1 点として合計点を算出した。変数の分布は M =2.17, SD =1.21, 

n =10,456 であった。 
91 各群の n 数、t 値は次の通りである。学校の欠席[該当 n =10,149、非該当 n =139、t =10.93(df =140.69)]、

テストでの失敗[該当 n =9,250、非該当 n =1,016、t =18.11(df =1210.67)]、身体的不健康[該当 n =9,473、

非該当 n =802、t =19.87(df =908.59)]、精神的不安定[該当 n =9,643、非該当 n =631、t =22.93(df =696.94)]

友だちとの不仲[該当 n =10,047、非該当 n =194、t =11.72(df =198.16)]、ひきこもり[該当 n =9,511、非

該当 n =755、t =26.44(df =841.43)]。 

逃避型ネット使用
（ポイント） 学校の欠席 テストでの

失敗
身体的
不健康

精神的
不安定

友だちとの
不仲 ひきこもり

各実害あり 3.5 2.9 3.1 3.3 3.4 3.4

各実害なし 2.2 2.1 2.1 2.1 2.2 2.1
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ット使用高群、「ときどきある」「めったにない」「まったくない」と回答した群を逃避型ネ

ット使用低群と群分けした際の、6 種の実害への該当率を、Table 2.13 に示す。 

Table 2.13 逃避型ネット使用頻度毎の各実害該当率 

全ての実害についてχ2検定で有意差あり(p <.001), 単位は％, n 数は省略 92 

 

いずれの実害においても、逃避型ネット使用高群の該当率は低群の 2.6 倍から 5.9 倍と

非常に高く、逃避型ネット使用の頻度が高いことと、ネット使用による実害経験とが密接

に関連していることを示唆している。これは、小仮説 3-2「青少年の逃避型ネット使用は、

健康、対人関係、社会生活の実害と強く関連する」を支持するものである。この結果は、

前節で分析を行った、インターネット依存傾向と各種実害項目における分析と類似してお

り、逃避型ネット使用と潜在的ネット依存傾向、そしてネット使用の実害とが、相互に強

く関連していることを伺わせるものである。 

参考として、逃避型ネット使用の高低およびインターネット依存傾向の高中低における

相互の分布状況を Figure 2.2 に示す。 
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Figure 2.2 中学生の逃避型ネット使用頻度とネット依存傾向の分布（クロス集計93） 

 
効果量（Cramér's V ）の値は.52 であり、大きな効果が見られた。インターネット依存

高群の 80.8％が逃避型ネット依存傾向高となっており、インターネット依存傾向低群の

                                                  
92 各実害に対する逃避型ネット使用高群・低群の n 数と、χ2検定結果、効果量（Cramér's V ）は次の通

りである。学校の欠席[高群 n =1,550、低群 n =8,738、χ2(1)=154.45、V =.12]、テストでの失敗[高群 n 

=1,543, 低群n =8,723、χ2(1)=225.29、V =.15]、身体的不健康[高群n =1,547, 低群n =8,728、χ2(1)=382.77、

V =.19]、精神的不安定[高群 n =1,546, 低群 n =8,728、χ2(1)=533.99、V =.23]、友だちとの不仲[高群 n 

=1,543, 低群 n =8,698、χ2(1)=172.25、V =.13]、ひきこもり[高群 n =1,546, 低群 n =8,720、χ2 (1) 

=792.60、V =.28] 
93
 χ2検定の結果、χ2=2,535.47(df =1, p <.001)であり、有意であった。 

各実害への該当率
（％） 学校の欠席 テストでの

失敗
身体的
不健康

精神的
不安定

友だちとの
不仲 ひきこもり

逃避型ネット使用 高群 4.7% 20.4% 20.1% 19.1% 6.1% 24.6%
逃避型ネット使用 低群 0.8% 8.0% 5.6% 3.8% 1.1% 4.3%
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1.5％と比較して非常に高い割合となっている。また、逃避型ネット使用高群の 30.9％は

インターネット依存傾向高で占められており、逃避型ネット使用低群の 1.3％に対して非

常に高い割合となっている。特に、逃避型ネット使用高群は 95.3％がインターネット依存

傾向高または中によって占められており、逃避型ネット使用頻度が高い場合には、非常に

高い割合で中程度以上のインターネット依存傾向を示すものと思われる94。 

 
（２）東京都高校生の逃避型ネット使用 

 東京都の都立高校 154 校の学生に対するアンケート調査95の結果を用い、逃避型ネッ

ト使用と、学年、性別、使用時間ごとの分布について分析を行った。調査期間は 2014 年 1

月 7 日から同年 1 月 31 日であり、有効回答数は高校 1 年生 5,413 票、2 年生 5,164 票、3

年生 4,614 票の合計 15,191 票である。逃避型ネット使用については、Young(1998a = 小

田嶋, 1998: 48-51)によるインターネット依存尺度項目のうち、「日々の生活の問題から

気をそらすために、ネットで時間を過ごすことがある」の 1 項目を用い、「いつもある」「よ

くある」「ときどきある」「めったにない」「まったくない」の 5 件法により回答を得た。 

学年・性別毎の逃避型ネット使用について、クロス集計結果を Figure 2.3 に示す。 

 

 
逃避型 

ネット 

使用 

n いつも 

ある 

よく 

ある 

ときどき 

ある 

めったに 

ない 

まったく 

ない 
χ2検定 

(Cramér's V ） 

学年 1 年 4,998 5.3％ a 8.9％ 22.5％ 28.2％ a 35.1％ a 47.47(df =8) 

 2 年 4,807 4.8％ a 9.3％ 24.4％ 27.4％ a 34.1％ a *** 

 3 年 4,266 3.8％ b 8.1％ 24.0％ 25.0％ b 39.1％ b (.04) 

性別 男性 6,575 4.5％ 7.3％ a 22.3％ a 26.3％ 39.6％ a 90.90(df =4) 
*** 

(.08)  女性 7,252 4.9％ 10.2％b 24.8％ b 27.5％ 32.7％ b 

全体  14,071 4.7％ 8.8％ 23.6％ 26.9％ 36.0％  

 

学年、性別それぞれについて、同列の異符号間は行間に 5%水準で有意差を示すことを表す, 
***p <.001 

Figure 2.3 逃避型ネット使用と学年・性別のクロス集計 

                                                  
94 インターネット依存傾向には逃避型ネット使用の項目が含まれることを差し引いて解釈する必要がある。 

95 本調査は、東京大学大学院情報学環橋元研究室と総務省情報通信政策研究所の共同研究(2014 年度、研

究代表者：橋元良明、プロジェクトメンバー：三島由佳、大野志郎、天野美穂子、堀川裕介)として、東

京都教育庁の協力のもと、同意が得られた都立の全日制及び定時制の高等学校を対象に実施された。調

査の企画および実施は、上述のメンバーにより、調査・研究上の倫理的原則に則って行われた。調査の

詳細は、補足資料Ⅴに記す。 

5.3%
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「いつもある」または「よくある」の該当者率は、1 年生が 14.2％、2 年生が 14.1％、

3 年生が 11.9％、男性が 11.8％、女性が 15.1％であった。学年別では「いつもある」につ

いては 3 年生が有意に低く、「まったくない」については 3 年生が有意に高かった。また性

別では「ときどきある」については女性が有意に高く、「まったくない」については女性が

有意に低かった。全体として、1・2 年生であること、女性であることが、逃避型ネット使

用の頻度の高さと関連していた。ただし、効果量(Cramér's V ）の値は学年で.04、性別で

 .08 であり、大きな効果があるとは言えない。 

参考として、逃避型ネット使用の高低およびインターネット依存傾向の高中低における

相互の分布状況を Figure 2.4 に示す。効果量（Cramér's V ）の値は.48 であり、大きな

効果が見られた。インターネット依存高群の 80.2％が逃避型ネット依存傾向高となってお

り、インターネット依存傾向低群の 1.4％と比較して非常に高い割合となっている。また、

逃避型ネット使用高群の 27.1％はインターネット依存傾向高で占められており、逃避型ネ

ット使用低群の 1.0％に対して非常に高い割合となっている。特に、逃避型ネット使用高

群は 95.9％が、インターネット依存傾向高群または中群によって占められており、逃避型

ネット使用頻度が高い場合には、非常に高い割合で中程度以上のインターネット依存傾向

を示すものと思われる96。また、この分布は横浜市中学生調査による分布（Figure 2.2）と

概ね一致している。           
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Figure 2.4 高校生の逃避型ネット使用頻度とネット依存傾向の分布（クロス集計97） 

 

端末・アプリケーション毎の平日 1 日の平均的なインターネット使用時間について、逃

避型ネット使用への「いつもある」「よくある」「ときどきある」「めったにない」「まった

くない」のそれぞれの該当者ごとの数値を、Figure 2.5 に示す。数値は、各端末、各アプ

リケーションの使用時間が 1 分以上のサンプルのみを分析対象とした行為者平均の値であ

る。 

端末別の使用時間を見ると、PC、モバイル端末において、「いつもある」該当者の使用時

間が有意に長かった。PC は約 2 時間 18 分、モバイルは約 4 時間 9 分であり、「まったくな 

                                                  
96 インターネット依存傾向には逃避型ネット使用の項目が含まれることを差し引いて解釈する必要があ

る。 

97
 χ2検定の結果、χ2= 3097.28 (df =2, p <.001)であり、有意差が見られた。 
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Figure 2.5 高校生の逃避型ネット使用と、平日 1 日のネット使用時間（行為者平均） 

 

66.3 

140.8 

63.1 

52.2 

70.6 

71.7 

63.4 

161.5 

58.8 

53.8 

77.3 

65.7 

72.6 

169.3 

69.9 

61.1 

84.6 

72.0 

87.8 

195.4 

71.2 

71.6 

109.0 

79.2 

137.6 

249.4 

94.9 

107.1 

167.8 

117.7 

PC時間

モバイル時間

タブレット時間

動画時間

SNS閲覧時間

オンラインゲーム時間

まったくない

めったにない

ときどきある

よくある

いつもある

逃避型 

ネット使用 

いつも 

ある 
よくある 

ときどき 

ある 

めったに 

ない 

まったく 

ない 

 

時間(分) 
M 

(SD) 
n 

M 
(SD) 
n 

M 
(SD) 
n 

M 
(SD) 
n 

M 
(SD) 
n 

検定 

PC 
137.64 a 
(157.60) 

413 

87.83 b 
(106.08) 

741 

72.57 c 
(92.07) 
1,780 

63.42 d 
(80.95) 
1,953 

66.32 cd 
(99.93) 
2,293 

F (4,7175）=56.13 *** 

モバイル 
249.40 a 
(245.24) 

568 

195.37 b 
(202.57) 
1,130 

169.25 c 
(183.63) 
2,976 

161.51 c 
(169.84) 
3,517 

140.81 d 
(169.79) 
4,447 

F (4,12633）=59.57 *** 

タブレット 
94.89 a 
(147.48) 

145 

71.19 ab 
(119.40) 

209 

69.93 ab 
(94.83) 

631 

58.84 b 
(79.32) 

645 

63.07 ab 
(98.86) 

785 
F (4,2410）=4.51 ** 

動画 
107.08 a 
(134.08) 

567 

71.56 b 
(86.26) 
1,074 

61.14 c 
(78.57) 
2,680 

53.81 d 
(66.43) 
3,062 

52.22 d 
(70.31) 
3,531 

F (4,10909）=71.99 *** 

SNS 
167.83 a 
(300.18) 

505 

109.01 b 
(163.43) 

991 

84.62 c 
(143.83) 
2,521 

77.34 cd 
(130.24) 
2,989 

70.56 d 
(117.78) 
3,306 

F (4,10307）=57.23 *** 

オンライン 

ゲーム 

117.72 a 
(138.49) 

323 

79.24 b 
(102.30) 

577 

72.00 bc 
(109.86) 
1,382 

65.70 c 
(96.50) 
1,471 

71.69 bc 
(118.47) 
1,646 

F (4,5394）=15.38 *** 

行為者平均, 単位は分, 多重比較には Games-Howell 法を用い、行の異符号間は 5%水準で有意差を

示す, **p <.01; ***p <.001 
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い」の該当者と比較して、それぞれ約 1 時間 11 分、約 1 時間 49 分長い使用時間となって

いる。一方で、PC、タブレットにおいては「ときどきある」と「まったくない」との間に

有意な差は見られなかった。また、モバイルにおいては「ときどきある」と「めったにな

い」の間に有意な差は見られなかった。「いつもある」と「まったくない」との差はいずれ

も有意であり、効果量（Hedges’g ）の値と 95％信頼区間は、PC が g =0.64 [0.53, 0.75]、 

モバイルが g =0.60 [0.51, 0.69]、タブレットが g =0.29 [0.12, 0.47]であり、PC とモバ

イルにおいては中程度の効果が、タブレットにおいては小さな効果が見られた。 

 ウェブアプリケーション別の使用時間を見ると、動画サイト、SNS、オンラインゲーム、

いずれにおいても、「いつもある」の該当者の使用時間が、「よくある」の該当者と比較し

て有意に長かった。動画サイトは約 1 時間 47 分、SNS は約 2 時間 48 分、オンラインゲー

ムは約 1 時間 58 分であり、「まったくない」の該当者と比較して、それぞれ約 55 分、約 1

時間 37 分、約 46 分長い時間となっている。いずれも逃避型ネット使用の頻度が高いほど

長時間となっているが、「めったにない」と「まったくない」の間には有意な差は見られな

かった。加えて、SNS については「ときどきある」と「めったにない」の間に差が見られ

ず、オンラインゲームについては「よくある」と「まったくない」との間に有意な差は見

られなかった。「いつもある」と「まったくない」との差はいずれも有意であり、効果量

（Hedges’g）の値と 95％信頼区間は、動画サイトが g =0.67 [0.57, 0.75]、SNS が g =0.63 

[0.53, 0.72]、オンラインゲームが g =0.38 [0.26, 0.50]であり、動画サイトと SNS にお

いては中程度の効果が、オンラインゲームにおいては小さな効果が見られた。 

端末とアプリケーションの使用時間について、全体として、逃避型ネット使用が「とき

どきある」程度までは使用時間に大きな差は生じないが、「よくある」という頻度になると、

端末やアプリケーションによって使用時間が増えはじめ、「いつもある」という状況になる

と、使用時間が飛躍的に高まるという関係性が見られた。 

以上より、端末別、ウェブアプリケーション別の平日平均ネット使用時間について、逃

避型ネット使用が「いつもある」と回答した高校生は、極端な長時間使用を行う傾向を確

認することができた。特に、逃避型ネット使用が「いつもある」群は、「まったくない」群

と比較して、PC で 2.1 倍、モバイルで 1.8 倍、タブレットで 1.5 倍、動画サイトで 2.1 倍、

ソーシャルメディアで 2.4 倍、オンラインゲームで 1.6 倍の使用時間となっており、逃避

型ネット使用がインターネットの長時間使用と結び付く程度についても把握することがで

きた。また、インターネット依存傾向と逃避型ネット使用との強い関連性を確認した。こ

れにより、小仮説 3-3「青少年の逃避型ネット使用は、インターネットの過剰使用と強く

関連する」について、仮説を支持する結果を得た。 

 

2.4.3 逃避型ネット使用の問題化 

調査対象となった中学生の 14.8％、高校生の 13.5％が、逃避型ネット使用について「い

つもある」または「よくある」と回答した。また前項で確認したように、インターネット

依存傾向高群における逃避型ネット使用高の割合は、横浜市の中学生で 80.8％、東京都の

高校生で 80.2％であり、逃避型ネット使用高の群におけるインターネット依存傾向高群の

割合は、横浜市の中学生で 30.9％、東京都の高校生で 27.1％であった。 これは、小仮説

3-1「逃避型ネット使用は、アプリケーションによらず、インターネット依存問題と強く関
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連する」をさらに支持する結果である。3 つの小仮説の検証により、SRQ-3「逃避型ネット

使用はどの程度、青少年のインターネット依存問題と関連するか」について、逃避型ネッ

ト使用は、インターネット依存傾向に対しても、実害に対しても、非常に強く関連してい

ると言える結果を得た。 

 

2.5. 第二章のまとめ 

本章では、インターネット使用による実害と、逃避目的によるインターネットの使用の

現状や、インターネット依存との関連について、質的、量的な分析を行い、SRQ-1、SRQ-2、

SRQ-3 の検証を行った。 

10 件の事故からは、長時間にわたる集中的なオンラインゲーム使用が、精神症状を悪化

させる可能性および、血栓による健康不良や持病の悪化などを引き起こす一因となる可能

性を確認した。また多くのケースにおいて、体調不良の自覚や持病がありながら、休憩を

取るなどの配慮を行わずにゲームの使用を続けていたことが推察されるものであった。 

グループインタビューの結果からは、我が国においても、広く様々なウェブアプリケー

ションへの没入によって、社会生活、対人関係、健康への悪影響が生じている実態を確認

することができた。特に、オンラインゲームやチャットなどの同期的コミュニケーション

を行うアプリケーションだけでなく、ニュースや情報検索といった閲覧コンテンツにおい

ても、使用時間の統制を失い、日常生活に支障を来す可能性が示唆された。ただし、イン

タビュー結果はあくまでも一例に過ぎず、推論の域を出ないものである。例えば橋元（20

15: 63-64）は、ネット依存の種類として、ゲーム系、きずな系、コンテンツ接触系、ギャ

ンブル系といった分類を行っている。インターネットへの依存から改善までのプロセスの

詳細な分析のためには、情報行動の様々な特徴をもとにした分類を行い、多くの質的、量

的な調査の蓄積を行う必要がある。 

横浜市の中学生を対象としたアンケート調査からは、インターネット使用時間やインタ

ーネット依存傾向が、様々な実害と関連していることが裏付けられた。また、抑うつと孤

独感が高く、対人生活満足度が低いという心理傾向や、インターネット依存傾向が、学業、

健康、対人関係における実害経験の有無と関連していることを確認した。ウェブアプリケ

ーション使用による実害の実態は、重大な身体的・精神的健康の悪化や、人間関係への悪

影響、留年や退職といった社会的問題を招くほどに深刻であることが確認された。また、

中学生という非常に早い段階から、21.5％という高い割合で、何らかの実害を経験してお

り、悪影響は広く青少年に及んでいるものと考えられる。 

逃避目的のインターネット使用についての中高生を対象としたアンケート調査からは、

中高生の間で、高頻度でインターネットへの逃避が行われており、逃避はインターネット

使用による様々な実害、インターネットの長時間使用、インターネット依存傾向と強く関

連していることを確認した。 

これらの結果は、第一章で提案した逃避型インターネット依存の概念モデルを支持する

ものである。逃避型インターネット依存の概念モデルでは、ネット使用の実害の要因とし

て潜在的ネット依存傾向を、潜在的ネット依存傾向の要因として逃避型ネット使用を、逃

避型ネット使用の要因として心理的ストレス要因を、それぞれ想定した因果モデルであり、

逃避を抑制することで、インターネット依存に関連する問題の発生を防ぐことができるこ
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とを示すものである。次章では、本章で用いた横浜市の中学生調査、東京都の高校生調査

の結果と、オンラインモニターを対象として実施した調査結果を用い、逃避型インターネ

ット依存モデルの検証を行う。  



100 
 

第三章 逃避型インターネット依存モデルの検証 

 第一章において、逃避型インターネット依存の概念モデルの作成と、インターネット依

存尺度の構造化を行った。その際に試みた弁別手法を用い、逃避型ネット使用、潜在的ネ

ット依存傾向、ネット使用の実害の変数を、インターネット依存尺度と追加項目をもとに

作成した（補足資料Ⅲ、Ⅴ参照）。また、心理的ストレス要因として、多くの先行研究によ

りインターネット依存との有意な関連が確認されている、抑うつ、孤独感、対人関係や生

活への満足感に関する変数を用いた98。対人生活満足については、特定の心理傾向だけで

なく、周囲で起こったネガティブな出来事や生活における悩み、日々の心理的苦痛といっ

た広範なストレス要因として、モデルに組み入れた。本章ではこれらの変数を用い、変数

間の関係を分析すると共に、逃避型インターネット依存仮説モデル（Figure 3.1）の検証

を行う。 

      

 

 

       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 3.1 逃避型インターネット依存仮説モデル（実線のパス） 

 
インターネット使用が、一時的にストレスを減少させるための適切な対処となっている

という、Leung（2007: 211）による指摘の通り、インターネットへの逃避はある程度効果

的なストレス解消の手段になるものと思われる。逃避目的でウェブアプリケーションを使

用したとしても、使用状況が適切であれば、実害に結び付くことは稀であろう。しかし、

前章で確認したように、逃避型ネット使用はインターネット依存問題と強く関連しており、

その傾向はアプリケーションの種類によらず共通していたことから、逃避型インターネッ

ト依存仮説モデルは様々なウェブアプリケーションにおいて大きな影響を示すことが予想

                                                  
98 第一章ではセルフ・ディスクレパンシーが病的ゲーミングと関連する Li らのモデルを紹介したが、

セルフ・ディスクレパンシーは抑うつと強く関連しているため、本研究ではより多くの量的研究でイ

ンターネット依存との強い関連性が検証されている抑うつを取扱い、セルフ・ディスクレパンシーは

分析対象の変数として扱っていない。今後の研究においては、セルフ・ディスクレパンシーに加え、

社会不安の高さ、自尊心の低さ、敵意の高さ、社会的スキルの低さといったインターネット依存に関

連する心理社会的変数をモデルに含め、量的調査により検証を行うことが望ましい。 

孤独感 

潜在的 
ネット依存傾向 

逃避型 
ネット使用 

ネット使用の 
実害 
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される。さらに、いつでも手に取りやすくインターネットと連携しやすいという特徴を持

つスマートフォンゲームにおいても、やはり同様の構造を有する可能性がある。本章では、

SRQ-4「逃避型ネット使用はどの程度、青少年の心理的問題とインターネット依存問題とを

結びつけるか」に対して次の 3 つの小仮説を立て、分析を行う。 

 

SRQ-4 逃避型ネット使用はどの程度、青少年の心理的問題とインターネ

ット依存問題とを結びつけるか 

┗小仮説 4-1 青少年において、逃避型インターネット依存モデルのパスは大き

な値となる 
 

┗小仮説 4-2 青少年において、長時間使用するアプリケーションによらず、逃

避型インターネット依存モデルのパスは大きな値となる 
 

┗小仮説 4-3 スマートフォンゲーム使用においても、逃避目的の使用が、心理

的ストレス要因と依存傾向とを結びつける大きな予測因子となる 

 

分析の方法として、第一章で行ったインターネット依存構成要素の分類方法に従ってイ

ンターネット依存尺度を 3 つの因子に分け、それぞれの関係性について検証を行う。 

 
3.1. 逃避型ネット使用とインターネット依存因子の関係分析 

はじめに、逃避型ネット使用と心理的ストレス要因、潜在的ネット依存傾向、ネット使

用の実害との関連性の分析を行う。分析には、東京都の高校生を対象として行われたアン

ケート調査99により得られた回答サンプルを用いた。変数として、逃避型ネット使用、ネッ

ト使用による実害100、潜在的ネット依存傾向、対人生活満足度、抑うつ、孤独感、端末・

機器別ネット使用時間を作成し、分析に用いた。変数作成についての詳細は、補足資料Ⅴ

に示す。 

 

3.1.1. 逃避型ネット使用、潜在的ネット依存傾向、実害の相関分析 

 得点化後の逃避型ネット使用変数、潜在的ネット依存傾向変数、ネット使用の実害変数

と、抑うつ変数、孤独感変数、対人生活満足度変数との相関関係の分析を行った結果を

Table 3.1 に示す。 

 逃避型ネット使用、潜在的ネット依存傾向、ネット使用の実害との間には、それぞれ大

きな正の関連性が見られた。また、抑うつ、孤独感の高さと対人生活満足度の低さは、逃

避型ネット使用、潜在的ネット依存傾向、ネット使用の実害と、それぞれ有意に関連して

いた。この結果は、第一章で概観した、これまでのインターネット依存に関する量的研究

で得られた知見と整合的である。 

                                                  
99 第二章で分析に用いた、東京大学大学院情報学環橋元研究室と総務省情報通信政策研究所の共同研究

(2014 年度、研究代表者：橋元良明、プロジェクトメンバー：三島由佳、大野志郎、天野美穂子、堀川

裕介)として行われた調査である。詳細は、補足資料Ⅴに記す。 

100 本調査では、一般的な実害ではなく、インターネット使用の結果として生じる実害としており、変数

名をネット使用の実害としているが、文脈に応じて「実害」のみと表記する場合がある。 
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Table 3.1 インターネット依存因子と各変数間の相関 

 
逃避型 

ネット使用 

潜在的 

ネット依存傾向 

ネット使用の実

害 

逃避型ネット使用 ― ― ― 

潜在的ネット依存傾向 .67 *** ― ― 

ネット使用の実害 .54 *** .76 *** ― 

抑うつ .29 *** .26 *** .25 *** 

孤独感 .23 *** .20 *** .17 *** 

対人生活満足度 -.24 *** -.25 *** -.22 *** 

数値は Pearson の相関係数, n =14,071, ***p <.001  

 

 次に、潜在的ネット依存傾向に分類した各項目と逃避型ネット使用、ネット使用の実害

との関連性を Table 3.2 に示す。すべての項目において、逃避型ネット使用及びネット使

用の実害との有意な関連性が示された。 

 

Table 3.2 潜在的ネット依存傾向と、逃避・実害との相関 

 
逃避型 

ネット使用 

ネット使用 

の実害 

気がつくと、思っていたより長い時間ネットをしていることがある .40*** .49*** 

家族や友だちと過ごすよりも、ネットを利用したいと思うことがある .50*** .49*** 

ネットで新しく知り合いを作ることがある .35*** .39*** 

他にやらなければならないことがあっても、まず先にソーシャルメディ

ア(LINE、Facebook など)やメールをチェックすることがある 
.35*** .47*** 

人にネットで何をしているのか聞かれたとき、いいわけをしたり、隠そ

うとしたりすることがある 
.45*** .48*** 

気がつけば、また次のネット利用を楽しみにしていることがある .60*** .51*** 

ネットのない生活は、退屈で、むなしく、わびしいだろうと不安に思うこ

とがある 
.48*** .46*** 

ネットをしている最中に誰かに邪魔をされると、いらいらしたり、怒っ

たり、言い返したりすることがある 
.48*** .54*** 

ネットをしていないときでも、ネットのことを考えてぼんやりしたり、

ネットをしているところを空想したりすることがある 
.47*** .55*** 

ネットをしているとき「あと数分だけ」と自分で言い訳していることが

ある 
.43*** .53*** 

ネットをする時間や頻度を減らそうとしても、できないことがある .42*** .58*** 

ネットをしている時間や回数を、人に隠そうとすることがある .36*** .49*** 

誰かと外出するより、ネットを利用することを選ぶことがある .42*** .50*** 

数値は Pearson の相関係数, n =14,07, ***p <.001  

 

特に相関係数の高い項目に注目すると、逃避型ネット使用に関しては「気がつけば、ま

た次のネット利用を楽しみにしていることがある(r =.60)」「家族や友だちと過ごすよりも、

ネットを利用したいと思うことがある(r =.50)」といった、主要性との強い関連性が見ら
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れた。ネット使用の実害に関しては「ネットをする時間や頻度を減らそうとしても、でき

ないことがある(r =.58)」「ネットをしていないときでも、ネットのことを考えてぼんやり

したり、ネットをしているところを空想したりすることがある(r =.55)」「ネットをしてい

る最中に誰かに邪魔をされると、いらいらしたり、怒ったり、言い返したりすることがあ

る(r =.54)」といった、統制不能、主要性、気分の変化との関連が強いようである。この結

果は、例えば次のようなネット依存プロセスを示唆するものである。逃避型ネット使用を

行うことで、インターネット上で過ごす時間が、現実生活に費やす時間よりも心地良いも

のとなり、ウェブアプリケーションの使用により得られる心理的報酬が相対的に増加する。

インターネット上での活動の重要性が増すと、現実生活における活動を軽視するようにな

り、インターネット上での報酬が不可欠なものとなる（主要性が高まる）。オペラント条件

付けにより依存傾向が強化され101、使用時間や頻度のコントロールをすることができない

（統制不能）状態に陥り、日常生活における実害に至るのである。 

 

3.1.2. 逃避型ネット使用と関連する心理的ストレス要因の検討 

心理的ストレス要因のうち、どの要素が強く逃避型ネット使用と関連するのか、関係性

をより明確にするため、逃避型ネット使用を目的変数、抑うつ、孤独感、対人生活満足度

を説明変数、学年・性別のダミー変数を調整変数とする重回帰分析を実施した（Table 3.3）。

VIF の最大値は 1.44、Condition Index の最大値は 13.71 であったため、多重共線性の問

題は生じていないと判断し、すべての変数を投入した。 

 

Table 3.3 逃避型ネット使用を目的変数とする重回帰分析 

 逃避型ネット使用 

 β B B の 95％CI 

抑うつ .19 .36 *** [.32, .39] 

孤独感 .10 .22 *** [.18, .26] 

対人生活満足度 -.12 -.21 *** [-.25,-.12] 

性別ダミー（男性） -.09 -.20 *** [-.24,-.18] 

学年ダミー（1 年） .00 .00 n.s. [-.04, .05] 

学年ダミー（3 年） -.04  -.10 *** [-.15,-.06] 

Intercept ― 1.73 *** [1.57, 1.92] 

R 2 (ads R 2) .12 *** (.12)  

B は回帰係数, βは標準化回帰係数, n =13,483, ***p <.001 

 

決定係数および調整済み決定係数はいずれも.12 であり、有意であった（F(6,13456)= 

299.14, p <.001）。説明変数の標準化回帰係数は、抑うつ(β=.19, p <.001)、対人生活満

足度(β=-.12, p <.001)、孤独感(β=.10, p <.001)の順に高く、いずれにおいても有意な

                                                  
101 オペラント条件付けによるインターネット依存傾向の強化について橋元（2015: 64）は、自己確認、

つながり安堵、刺激的コンテンツなどが正の報酬となり、アクセスしない場合のデメリットが負の報酬と

なり、アクセスがやめられない状況になると述べている。 



104 
 

関連が示された。性別については女性であることが、学年については 3 年生でないことが

逃避型ネット使用の高さと有意に関連していた。 

学年について、3 年生は受験を控えて逃避欲求が増加することが想像できるが、同時に、

現実生活における活動の重要性が増し、逃避していられないという自覚が生じることや、

家族など周囲の人間からの注意や管理が行われることなど、インターネット上の活動に専

念しにくい環境が整い、総合的には逃避型ネット使用を抑制するという可能性が考えられ

る。 

 

3.1.3. 逃避型ネット使用が潜在的ネット依存傾向と関連する程度の検討 

分析に潜在的ネット依存傾向を加え、心理的ストレス要因、逃避型ネット使用との関連

性を明らかにするため、潜在的ネット依存傾向を目的変数、逃避型ネット使用、抑うつ、

孤独感、対人生活満足度を説明変数、学年・性別のダミー変数を調整変数とする重回帰分

析を実施した（Table 3.4）。はじめに、逃避型ネット使用を含まないモデル（モデル１）

について分析を行った。VIF の最大値は 1.44、Condition Index の最大値は 12.48 であっ

たため、多重共線性の問題は生じていないと判断し、すべての変数を投入した。決定係数

及び調整済み決定係数はいずれも.11 であり、有意であった（F (6,13456)= 286.12, p 

<.001）。説明変数の標準化回帰係数は、抑うつ(β=.17, p <.001)、対人生活満足度(β=-.14, 

p <.001)、孤独感(β=.08, p <.001)の順に高く、いずれにおいても有意な関連が示された。 

次に、逃避型ネット使用を含むモデル（モデル 2）について分析を行った。VIF の最大値

は 1.46、Condition Index の最大値は 13.43 であったため、多重共線性の問題は生じてい

ないと判断し、すべての変数を投入した。決定係数及び調整済み決定係数はいずれも.46 で

あり、モデル 1 からの変化量は有意であった（ΔF (1,13455)= 8678.45, p <.001）。説明変

数の標準化回帰係数は、逃避型ネット使用(β=.63, p <.001)、対人生活満足度(β=-.07, 

p <.001)、抑うつ(β=.05, p <.001)、孤独感(β=.02, p <.05)の順に高く、いずれにおいて

も有意な関連が示された。 

 

Table 3.4 潜在的ネット依存傾向を目的変数とする重回帰分析 

潜在的 

ネット依存傾向 
モデル 1 

 
モデル 2 

 β B B の 95％CI  β B B の 95％CI 

逃避型ネット使用 ― ― ―  .63 .39 *** [.38, .40] 

抑うつ .17 .20 *** [.17, .22]  .05 .06 *** [.04, .07] 

孤独感 .08 .11 *** [.08, .13]  .02 .02 *** [.00, .04] 

対人生活満足度 -.14 -.16 *** [-.18,-.14]  -.07 -.07 *** [-.09,-.06] 

性別ダミー（男性） -.11 -.16 *** [-.18,-.14]  -.06 -.08 *** [-.10,-.06] 

学年ダミー（1 年） .03 .05 ** [.02, .07]  .03 .05 *** [.02, .07] 

学年ダミー（3 年） -.06 -.10 *** [-.13,-.07]  -.04 -.06 *** [-.08,-.04] 

Intercept ― 2.10 ***   ― 1.46 ***  

R 2 (ads R 2) .11 *** (.11)  .46 *** (.46) 
 

βは標準化回帰係数, B は回帰係数, n =13,483, **p <.01; ***p <.001 
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モデル 2 について、逃避型ネット使用と各心理的ストレス要因との交互作用の検討を行

った。逃避型ネット使用、抑うつ、孤独感、対人生活満足度の変数を平均値で中心化し、

逃避型ネット使用と抑うつ、逃避型ネット使用と孤独感、逃避型ネット使用と対人生活満

足度の積を算出し、交互作用項として用いる変数を作成した。この変数をモデル 2 にそれ

ぞれ投入し、同様に分析を行った。いずれの分析においてもVIFの最大値は1.46、Condition 

Index の最大値は 13.53 であり、多重共線性の問題は生じていないと判断した。 

加えることで決定係数の変化量が有意となった交互作用項は、逃避型ネット使用×孤

独感、逃避型ネット使用×対人生活満足度の 2 つであった。どちらの場合にも、交互作

用項以外の説明変数および調整変数は、モデル 2 と同様にいずれも有意であった。逃避

型ネット使用×孤独感の交互作用項を加えたモデルについて、決定係数及び調整済み決

定係数はいずれも.46 であり、交互作用項の標準化回帰係数は（β=.02, p <.01）であっ

た。逃避型ネット使用×対人生活満足度について、決定係数及び調整済み決定係数はい

ずれも.46 であり、交互作用項の標準化回帰係数は（β= -.02, p <.01）であった。下位

検定102を実施したところ、逃避型ネット使用は孤独感および対人生活満足度の高低の影

響を受けず、潜在的ネット依存傾向との正の有意な関連が見られた。一方で、孤独感と

対人生活満足度は、逃避型ネット使用の高低によって関連の有無が異なり、どちらも逃

避型ネット使用が高い場合に限り、潜在的ネット依存傾向との有意な関連を示した。こ

れは、逃避型ネット使用を行っている場合には、孤独感の高さと対人生活満足度の低さ

が、潜在的ネット依存傾向をさらに高める作用を持つが、逃避型ネット使用を行ってい

ない場合には、孤独感の高さと対人生活満足度の低さは、潜在的ネット依存傾向に影響

しない可能性を示唆している。 

 逃避型ネット使用を加えたモデル（モデル 2）では、逃避型ネット使用を加えないモデ

ル（モデル 1）に対し、決定係数が.11 から.46 に改善した。また、逃避型ネット使用を

加えたモデルでは、潜在的ネット依存傾向に対する、抑うつ、孤独感、対人生活満足度の

回帰係数が大幅に減少した。これは、心理的ストレス要因から潜在的ネット依存傾向へ

の直接的な影響は小さく、主に逃避型ネット使用を経由して潜在的ネット依存傾向と関

連する可能性を示唆しており、逃避型インターネット依存仮説モデルを支持するもので

ある。 

 
3.2. 逃避型インターネット依存モデルの検証 

前節までの分析により、逃避型ネット使用が、心理的ストレス要因と潜在的ネット依存

傾向とを結びつける大きな要因となっている可能性を示唆する結果を得た。また、逃避型

ネット使用と心理的ストレス要因、潜在的ネット依存傾向、ネット使用の実害との関連性

を明らかにし、逃避型インターネット依存の構造について、仮説モデルを一部支持する結

果を得た。本節ではこの結果をふまえ、逃避型インターネット依存仮説モデルについて、

共分散構造分析による検証を行う。 

モデルの適合度の基準として、AIC、AGFI、CFI、RMSEA の値を用いた。AIC はモデルの倹

約性を示す情報量で、値が小さいほど適合度の良いモデルと判断することができる。AGFI、

                                                  
102 単純傾斜分析を実施した。 
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CFI、RMSEA は適合度の判断基準となる指標であり、一般的に、AGFI と CFI は.95 以上、

RMSEA は.05 以下（または.1 以下）の値である場合に適合していると判断する。χ2検定結

果は「有意でない」ことによりモデルの適合を示すが、サンプル数が 200 以上など大きな

場合には多くの場合に有意となることが知られている（Hoe, 2008: 78）ため、他の指標に

よる評価を優先する。なお、モデルの間接効果の検定には、Sobel test（Sobel, 1982: 293-

295）により算出される z 値を使用し、有意性の検定を行った103。 

 

3.2.1. 東京都高校生調査による検証 
 前節で述べた逃避型インターネット仮説モデルの適合を検証するため、東京都の高校生 

を対象とした調査104の結果を用い、分析を行った。調査対象は補足資料Ⅴに、分析の詳細

は補足資料Ⅵに記す。 

 はじめに、抑うつ、孤独感、対人生活満足度を心理的ストレス要因の潜在変数としてま

とめる前に、それぞれの変数を用い、逃避型ネット使用、潜在的ネット依存傾向、ネット

使用の実害に至るまでのパス解析を、逃避型インターネット依存の概念モデルを用いて実

施した105。その結果、直接的にネット使用の実害と関係する程度は、抑うつ（β=.04, p 

<.001）、孤独感（β=.01, p <.001）、対人生活満足度（β=-.02, p <.001）であり、いずれ

も非常に小さな値であった。一方で、逃避と潜在的ネット依存傾向を介して関係するパス

は、抑うつ（β=.13, p <.001）、孤独感（β=.11, p <.001）、対人生活満足度（β=-.11,  

p <.001）、であり、いずれも比較的大きな値であった。これは、抑うつの高さ、孤独感の高

さ、対人生活満足度の低さという心理的ストレス要因のそれぞれが、逃避型ネット使用を

介してインターネット依存傾向を高め、日常生活における実害をもたらす危険性の大きさ

を示すものである。 

 続いて、3 つの心理的ストレス要因をひとつの潜在変数としてまとめた逃避型インター

ネット依存仮説モデルの分析を行った106。Figure 3.2 に、回答サンプル全体を対象として

最終的に選択された逃避型インターネット依存モデルを示す。各パスの 95％信頼区間をブ

ートストラップ法（1,000 回反復抽出、パーセンタイル法）を用いて算出した結果、概ね

パス係数±.02 の範囲内であった（詳細は補足資料Ⅵに示す）。なお、点線で記載したパス

は、年齢、性別、長時間使用する端末別の分析において有意とならないケースが見られた

ことから、場合によっては有意にならない可能性を示している107（年齢、性別、端末別の

分析については後述する）。 

                                                  
103 Sobel test は 2 パスの経路の検定となるため、3 パスの経路では応用が必要となる（Taylor, 

MacKinnon,& Tein, 2008）。z 値の算出にあたり、South Alabama 大学の Dr. Matt C. Howard が Microsoft 

Excel で作成した“Sobel Test Formula”計算シートを用いた（Howard, n.d.a）。計算式は Z = a×b×c 

÷ SQRT(a2×b2×SEc2 + a2×c2×SEb2 + b2×c2×SEa2)である（Howard, n.d.b）。 
104 前述の、東京大学大学院情報学環橋元研究室と総務省情報通信政策研究所の共同研究(2014 年度、研

究代表者：橋元良明、プロジェクトメンバー：三島由佳、大野志郎、天野美穂子、堀川裕介)として行わ

れた調査である。詳細は、補足資料Ⅴに記す。 

105 補足資料Ⅵの Figure S6.3、および Table S6.2 参照。 

106 補足資料Ⅵの Figure S6.4、および Table S6.3 参照。 

107 年齢、性別、端末別の分析は、補足資料Ⅵ（５）に記載する。 
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矢印の係数は標準化係数でありいずれも有意（p <.001）, 外生変数右上の数値は決定係数, n =13,483 

Figure 3.2 逃避型インターネット依存モデル（東京都高校生調査） 

 

分析の結果、心理的ストレス要因から実害へと影響する経路について、次の 4 経路全て

が有意であった108。 

経路 1： 心理的ストレス要因から実害へと至る経路（直接効果β=.05） 

経路 2： 心理的ストレス要因から潜在的ネット依存傾向へ、潜在的ネット依存傾向から

実害へと至る経路 (間接効果β=.09) 

経路 3： 心理的ストレス要因から逃避型ネット使用へ、逃避型ネット使用から実害へと

至る経路 (間接効果 β=.02) 

経路 4： 心理的ストレス要因から逃避型ネット使用へ、逃避型ネット使用から潜在的ネ

ット依存傾向へ、潜在的ネット依存傾向から実害へと至る経路 (間接効果 β

=.17) 

経路 1 については、逃避型ネット使用も、潜在的ネット依存傾向も経由せずに、心理的

ストレス要因がネット使用の実害に対する直接的な要因となる程度は、比較的小さいこと

を示している。経路 2 については、心理的ストレス要因が逃避型ネット使用を経由せずに、

潜在的ネット依存傾向を高めるパスの影響を示している。たとえば、気分調整や娯楽、達

成や欲求の充足など、逃避や回避以外の動機によりウェブアプリケーションを使用する場

合、病的賭博によるオンラインギャンブルや、何らかの精神障害を要因としている場合、

自身が逃避していることに気付いていない場合などが考えられる109。経路 3 については、

                                                  
108 Sobel test を実施し、間接効果の検定を行った。 
109 逃避行動であることに気付いていない場合については、アンケート調査で主観的な回答を求めた調査

手法の問題から生じるものであり、この誤差の修正は今後の検討課題となる。 
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点線のパスを経由しているため、母集団によっては有意とならない可能性があり、また有

意である場合にも影響は非常に小さい。 

全体として、逃避型ネット使用と潜在的ネット依存傾向を経由してネット使用の実害へ

と結びつく、経路 4 の影響が最も強く、他のパスと比較して非常に大きな値となった。ま

た、心理的ストレス要因が潜在的ネット依存傾向に結び付く経路として、逃避型ネット使

用を経由する間接効果はβ=.24 であり、経由しない直接的なパスはβ=.11 であったこと

から、心理的ストレス要因は、主として逃避型ネット使用を経由して潜在的ネット依存傾

向を高めるという関係性が示唆された。また、逃避型ネット使用を起点とした場合、潜在

的ネット依存傾向を経由して実害へと至る間接的なパスはβ=.44 であり、逃避型ネット使

用から実害へと至る直接的なパスはβ=.05 であった。これは、逃避型ネット使用が実害と

強く結び付く際には、潜在的ネット依存傾向が媒介することを示している。結果的に、逃

避型ネット使用は潜在的ネット依存傾向を介することで、ネット使用の実害を生じるリス

クを大きく高めるものであることが示された。これらのパスの関係性は、逃避型インター

ネット依存仮説モデルを支持するものである。 

このモデルが性別や学年のグループに限定しても同様の結果となるか否かについて確

認するため、性別、学年別に多母集団の同時分析を実施した。分析の詳細を補足資料Ⅵ（５）

に示す。その結果、心理的ストレス要因は、性別、学年、長時間使用する端末（PC、モバ

イル）のいずれの群においても、経路 4 （逃避型ネット使用と潜在的ネット依存傾向を経

由する経路）の影響が最大であることが示された。これは、逃避型インターネット依存の

構造が、様々な集団においても一定の普遍性を持つ可能性を示すものである。また、長時

間使用する端末についての特徴として、モバイル長時間群においては逃避型ネット使用か

らネット使用の実害への直接的な影響が有意でなく、PC 長時間群においては同パスが

β=.14 と比較的大きい点が顕著であった。PC を長時間使用する場合、潜在的ネット依存傾

向を示さない場合にも、逃避型ネット使用による、自宅での長時間・集中的使用などの極

端な情報行動による実害が生じやすい可能性を示唆している。 

 

3.2.2. 横浜市中学生調査による検証 

 前項では高校生を対象とした調査について分析を行ったが、より若年においても逃避型

インターネット仮説モデルが適合するか否かについて検証を行うため、横浜市の中学生を

対象とした調査結果を用い、同様の分析を行った。調査対象は補足資料Ⅲに、分析の詳細

は補足資料Ⅶに記す。使用した変数は前項と概ね同様であり、心理的ストレス要因（抑う

つ、孤独感、対人生活満足度）、逃避型ネット使用、潜在的ネット依存傾向、ネット使用の

実害を用いた。ただし、実害項目については、中学生調査においては改訂版 IAT 内の実害

項目のみとなっている110。 

 はじめに相関分析を行った結果、実害に対して、潜在的ネット依存傾向、逃避型ネット

使用、抑うつ、孤独感、対人生活満足度のいずれの変数も有意であった111。 

                                                  
110 東京都高校生調査では、改訂版 IAT にオリジナルの実害項目を加えた 7 項目であったが、横浜市中学

生調査では、改訂版 IAT に含まれる 5 項目のみである。 
111 補足資料Ⅶの Table S7.1 参照。 
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 続いて、逃避型インターネット依存仮説モデルにより、心理的ストレス要因を潜在変数

としてまとめたモデルの分析を行った112。Figure 3.3 に、回答サンプル全体を対象として

最終的に選択された逃避型インターネット依存モデルを示す。各パスの 95％信頼区間をブ

ートストラップ法（1,000 回反復抽出、パーセンタイル法）を用いて算出した結果、概ね

パス係数±.03 の範囲内であった（詳細は補足資料Ⅶに示す）。なお、点線で記載したパス

は、年齢、性別、長時間使用する端末別の分析において有意とならないケースが見られた

ことから、場合によっては有意にならない可能性を示している113。 
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矢印の係数は標準化係数でありいずれも有意（p <.001）, 外生変数右上の数値は決定係数, n =9,028 

Figure 3.3 逃避型インターネット依存モデルの検証（中学生調査） 

 

心理的ストレス要因からネット使用の実害へと影響する経路として、前項の高校生調査

と同様の 4 経路が見出され、いずれも有意であった114。それぞれの経路の効果についても

同様であり115、経路 4 の影響が最も大きいという結果であった。 

 

経路 1： 心理的ストレス要因からネット使用の実害へと至る経路（直接効果β=-.04） 

経路 2： 心理的ストレス要因から潜在的ネット依存傾向へ、潜在的ネット依存傾向から

ネット使用の実害へと至る経路 (間接効果β=.13) 

経路 3： 心理的ストレス要因から逃避型ネット使用へ、逃避型ネット使用からネット使

用の実害へと至る経路(間接効果β=.02) 

                                                  
112 補足資料Ⅶの Figure S7.1 参照。 

113 年齢、性別、端末別の分析は、補足資料Ⅶ（５）に記載する。 

114 間接効果の検定については Sobel test を実施した。 

115 前項の高校生調査では、経路 1 がβ=.05、経路 2 がβ=.09、経路 3 がβ=.02、経路 4 がβ=.17 であ

った。 
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経路 4： 心理的ストレス要因から逃避型ネット使用へ、逃避型ネット使用から潜在的ネ

ット依存傾向へ、潜在的ネット依存傾向からネット使用の実害へと至る経路 

(間接効果β=.18) 

 

心理的ストレス要因が潜在的ネット依存傾向に結び付く経路として、逃避型ネット使用

を経由する間接効果はβ=.24 であり、経由しない直接効果はβ=.17 であったことから、心

理的ストレス要因は、主として逃避型ネット使用を経由して潜在的ネット依存傾向を高め

るという関係性が、前項同様に示唆された。 

また、逃避型ネット使用を起点とした場合、潜在的ネット依存傾向を経由してネット使

用の実害へと至る間接的なパスはβ=.46 であり、逃避型ネット使用からネット使用の実害

へと至る直接的なパスはβ=.06 であった。これについても前項と同様であり、潜在的ネッ

ト依存傾向が媒介となり、逃避型ネット使用がネット使用の実害へと強く結び付くことを

示している。したがって、中学生調査の分析においても、逃避型ネット使用が心理的スト

レス要因と潜在的ネット依存傾向を媒介し、実害の誘発のリスクを高めることが示唆され

た。これは、逃避型インターネット依存仮説モデルを支持するものである。 
このモデルが性別や学年のグループに限定しても同様の結果となるか否かについて確

認するため、性別、学年別に多母集団の同時分析を実施した。その結果を、補足資料Ⅶ（５）

に示す。心理的ストレス要因は、性別、学年、長時間使用する端末（PC、モバイル）のい

ずれの群においても、経路 4 （逃避型ネット使用と潜在的ネット依存傾向を経由する経路）

の影響が最大であった。これにより、横浜市中学生調査においても、逃避型インターネッ

ト依存の構造が、様々な集団属性において一定の普遍性を持つ可能性が示唆された。また

長時間使用する端末による特徴として、モバイル長時間群においては逃避型ネット使用か

らネット使用の実害への直接的なパスが消え、PC 長時間群においては同パスが β=.13 と

比較的大きく、東京都高校生調査と同様の傾向が見られた。 

 
3.2.3. 主要ウェブアプリケーション長時間使用者の比較 

特定のウェブアプリケーションを長時間使用する場合に、アプリケーションの種類によ

って逃避型インターネット依存モデルの影響力は異なるであろうか。本節では、東京都高

校生調査と横浜市中学生調査の結果を用い、インターネットによる動画、SNS、ゲームを平

日 1 日に平均 3 時間以上使用するグループに群分けを行い、パス係数の差を検証するため

に、多母集団の同時分析を行う。モデルの検討過程やブートストラップ法により算出した

信頼区間など、分析の詳細は、高校生調査について補足資料Ⅵの（５）に、中学生調査に

ついては補足資料Ⅶの（５）に記し、本節ではモデルの主要なパス係数のみを示す。 

 

（１）都内高校生調査のアプリケーション別の分析 

都内高校生に対し、ウェブアプリケーション長時間使用群別に、逃避型インターネット

依存モデルの同時分析を行った。各パスの 95％信頼区間をブートストラップ法（1,000 回

反復抽出、パーセンタイル法）を用いて算出した結果、概ねパス係数±.10 の範囲内であ

った（詳細は補足資料Ⅵの Figure S6.6 に示す）。 

心理的ストレス要因からネット使用の実害へと影響する間接効果について、Sobel test
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による検定を行った結果、動画長時間群の逃避型ネット使用のみを経由するパスを除き116、

いずれも有意であった。分析結果を Figure 3.4 に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 3.4 高校生調査によるアプリケーション別多母集団同時分析117 

 

ゲーム長時間群は、逃避型インターネット依存モデルの逃避、依存傾向を経由して実害

へ至るパスの間接効果（動画長時間群：β=.15、SNS 長時間群：β=.16、ゲーム長時間群：

β=.10）ではなく、逃避型ネット使用と潜在的ネット依存傾向のどちらも経由しない、心

理的ストレス要因からネット使用の実害への直接的なパスが最大（動画長時間群：β=.15、

SNS 長時間群：β=.07、ゲーム長時間群：β=.16）であった。ゲームは一度にまとまった時

間を要することから中断しにくく、一時的な集中的使用により、社会生活や人間関係で失

                                                  
116 動画長時間群の逃避型ネット使用のみを経由する間接効果のｚ値は 1.46 であった。 
117 各群の分布について、顕著な傾向と数値を示す。動画、ゲーム長時間群に対し、SNS 長時間群は特に

PC の長時間使用者が少ない。各群は互いに重複しているが、動画、ゲーム長時間群に占める SNS 長時

間使用者が 4 割超と特に多い。SNS 長時間群は女性が多く、ゲーム長時間群は男性が多い。SNS 長時間

群は高学年になるほど少ない。 

動画長時間群(n =712)：1 年生 35.4％、2 年生 34.8％、3 年生 29.8％、女性 49.6％、男性 50.4％。

43.4％が SNS 長時間群と重複、21.8％がゲーム長時間群と重複。28.5％が PC を平日 1 日 4 時間以

上使用、49.2％がモバイルを平日 1 日 4 時間以上使用。 

SNS 長時間群(n =1,068)：1 年生 41.8％、2 年生 33.8％、3 年生 24.5％、女性 67.6％、男性 32.4％。

11.5％が動画長時間群と重複、9.5％がゲーム長時間群と重複。6.7％が PC を平日 1 日 4 時間以上

使用、59.4％がモバイルを平日 1 日 4 時間以上使用。 

ゲーム長時間群(n =552)：1 年生 35.3％、2 年生 32.2％、3 年生 32.4％、女性 25.2％、男性 74.8％。

28.1％が動画長時間群と重複、46.2％が SNS 長時間群と重複。31.2％が PC を平日 1 日 4 時間以上

使用、51.4％がモバイルを平日 1 日 4 時間以上使用。 

有意でないパス係数は括弧内に記載し、それ以外は全て有意, 数値は標準化係数, 下線部は
群間に有意差があることを示す。適合度はχ2 =28.02（df =23, p =.22）、AGFI=.99、CFI=1.00、
RMSEA=.01、AIC=108.02, サンプル数は、動画群 n =712、SNS 群 n =1,068、ゲーム群 n =552 

                                                                    
                                
 

 
 
                                            .14** 
                           
                
       D                                       B 
                                            
                                             
          
                                 

孤独感 

潜在的 
ネット依存傾向 

ネット使用の 
実害 

対人生活

満足度 抑うつ 

動画 
.15 

SNS 
.13 .13 

動画 
.45 

SNS 
.45 .34 

動画 
.57 

SNS 
.66 .55 

動画 
.58 

SNS 
.56 .56 

逃避型 
ネット使用 .10 

心理的 
ストレス要因 

動画 
.15 

SNS 
.07 .16 

動画 
(.06) 



112 
 

敗を犯してしまうというケースが、この直接的なパスに該当するであろう。逃避型ネット

使用からネット使用の実害へのパスが、ゲーム長時間においてのみ有意となっていること

も、同様のケースの影響を示唆している。特にゲームにおいては、他のプレイヤーとの関

係性や、時間に連動したイベントなどの仕組みにより、中断することが難しい機能を備え

ているコンテンツが多く見られる。ネットに逃避した際に、中断したくない気持ちと中断

しにくいシステムとが合わさり、慢性的なインターネット依存に至らないまでも、一時的

だが継続的なインターネットへの逃避行動が強化され、社会生活や対人関係との断絶など、

日常生活への悪影響へと結びついてしまうという構造が、このパスに現れているものと考

えられる。 

一方で SNS については、ネット使用の実害へのパスは潜在的ネット依存傾向を経由する

パスのみとなっており、長時間の逃避型ネット使用を行った場合にも、潜在的ネット依存

傾向のような病的な状態に至らない場合には、実害をもたらす可能性が比較的少ないアプ

リケーションであると言える。これは、SNS が非同期的であることから、断続的に使用す

ることができ、動画やオンラインゲームと比較して時間管理が容易であることが一因であ

ろう。ただし SNS 長時間群は、潜在的ネット依存傾向が高まってしまった場合には、ネッ

ト使用の実害へと結びつく影響が比較的強くなり、問題化しやすいという側面も持ってい

る。 

ゲーム長時間群と動画長時間群は多くのパスで概ね同程度のパス係数となったが、心理

的ストレス要因から逃避型ネット使用へのパスについては、ゲーム長時間群と比較して動

画長時間群が有意に高かった。心理的ストレスへの対処のためのインターネットへの逃避

行動として、ゲーム使用よりも動画閲覧が、より選択されやすいことが推察される。 

いずれのウェブアプリケーション長時間使用群においても、逃避型ネット使用と潜在的

ネット依存傾向を経由するパス係数が大きな値となっており、逃避型インターネット依存

モデルがアプリケーションの特徴によらず普遍的なモデルであることを示唆している。 

 

（２）横浜市中学生調査のアプリケーション別の分析 

横浜市の中学生に対し、ウェブアプリケーション長時間使用群別に、逃避型インターネ

ット依存モデルの同時分析を行った。分析結果の一部を Figure 3.5 に示す。 

 大きな特徴として、心理的ストレス要因および逃避型ネット使用から、ネット使用の実害

へのパスが、3 つのアプリケーション全てで有意でなく、ネット使用の実害に影響を与える

パスが潜在的ネット依存傾向に絞り込まれ、潜在的ネット依存傾向を示さない場合にはネ

ット使用の実害に結びつきにくいという特徴が見られた。また、SNS 長時間群においては、

動画長時間群と比較して、逃避型ネット使用から潜在的ネット依存傾向へのパス係数が有

意に小さかった（動画長時間群：β=.57、SNS 長時間群：β=.50、ゲーム長時間群：β=.55）。

逃避型ネット使用と潜在的ネット依存傾向を経由する逃避型インターネット依存モデルの

間接効果は、動画長時間群はβ=.14、SNS 長時間群はβ=.13、ゲーム長時間群は.14 であ

り、逃避を経由しないパスの間接効果は、動画長時間が動画長時間群はβ=.14、SNS 長時

間群はβ=.17、ゲーム長時間群はβ=.13 であった。SNS 長時間群においては、逃避型ネ

ット使用を介さずに潜在的ネット依存傾向に影響する効果が比較的大きくなっているこ

とから、つながり希求による「きずな依存」のような媒介変数が、ある程度の影響力を 
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Figure 3.5 中学生調査によるアプリケーション別多母集団同時分析118 

 

持っている可能性が考えられる。 

逃避型インターネット依存モデルのパスについては、横浜市中学生においても比較的大

きな影響が見られ、その普遍性を確認することができた。 

 

（３）高校・中学生調査のまとめ 

 都内高校生と横浜市中学生のウェブアプリケーション長時間群の、逃避型インターネッ

ト依存モデルに関するパス係数を比較すると、中学生調査においては全てのアプリケーシ

ョンにおいて、心理的ストレス要因から潜在的ネット依存傾向へのパス係数がやや大きく、

逃避型ネット使用以外の、例えば、娯楽目的やつながり目的のネット使用といった媒介変

                                                  
118 各群の分布について、顕著な傾向と数値を示す。動画、ゲーム長時間群に対し、SNS 長時間群はやや

PC の長時間使用者が少ない。各群は互いに 2～3 割程度重複しており、ゲーム長時間群における動画

長時間使用者が 4 割弱とやや多い。SNS 長時間群は女性が多く、ゲーム長時間群は男性が多い。SNS 長

時間群は 3 年生が多い。 

動画長時間群(n =654)：1 年生 29.1％、2 年生 34.2％、3 年生 36.7％、女性 46.1％、男性 53.9％。

20.8％が SNS 長時間群と重複、31.4％がゲーム長時間群と重複。27.9％が PC を平日 1 日 4 時間

以上使用、41.0％がモバイルを平日 1 日 4 時間以上使用。 

SNS 長時間群(n =579)：1 年生 28.0％、2 年生 29.2％、3 年生 42.8％、女性 70.1％、男性 29.9％。

29.6％が動画長時間群と重複、25.6％がゲーム長時間群と重複。19.7％が PC を平日 1 日 4 時間

以上使用、67.3％がモバイルを平日 1 日 4 時間以上使用。 

ゲーム長時間群(n =560)：1 年生 31.0％、2 年生 34.3％、3 年生 34.7％、女性 25.0％、男性 75.0％。

38.7％が動画長時間群と重複、22.2％が SNS 長時間群と重複。25.4％が PC を平日 1 日 4 時間以

上使用、45.0％がモバイルを平日 1 日 4 時間以上使用。 

パスは全て有意, 数値は標準化係数, 下線部は各群の同列の値間に有意差があることを示
す, 適合度はχ2 =77.51（df =28, p <.001）、AGFI=.97、CFI=.99、RMSEA=.03、AIC=147.52, 
サンプル数は、動画群 n =654、SNS 群 n =579、ゲーム群 n =560 
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数の影響を伺わせるものであった。また、都内高校生のゲーム長時間群に見られた、心理

的ストレス要因から逃避型ネット使用への影響および潜在的ネット依存傾向からネット使

用の実害への影響が小さいこと、逃避型ネット使用からネット使用の実害へのパスが有意

であること、といった特徴が、横浜市中学生においては見られなかった。これらの特徴は、

高校生の PC 長時間群にも見られる特徴である119ことから、高校生においては PC によるゲ

ーム使用者の特徴が見られた可能性が考えられる120。 

 中学生調査において、ネット使用の実害への経路が潜在的ネット依存傾向を経由するパ

スに絞り込まれたことについては、中学生は高校生よりも規範意識が高く、依存傾向とい

った長期的な問題を抱えない限り、没入的な長時間使用や、現実の人間関係を顧みない言

動などの逸脱的行動を示しにくいという可能性が考えられる。また、親の管理が厳しく、

実害に直結するようなアプリケーション使用が制限されていることも一因となっているで

あろう。その他にも、学校成績への鋭敏さ、友人・家族とのコミュニケーション量、近隣

にある娯楽施設など、東京都と横浜市との地域性の違いや、中学生と高校生との間で流行

しているアプリケーションの違い、2013 年 1 月（高校調査）と 2014 年 2～3 月（中学調査）

との調査時期の違いによる影響も想定される。 

 本研究においては高校生と中学生の間に差があったのか否か検定することはできないが、

高校生における大学受験のように、一部の年代では特殊なストレスに晒されること、発達

のステージが上がるにつれ行動・交友範囲が広がること、といった年齢要因や、数年前ま

での MMORPG の流行、昨今のインスタグラムなど写真共有アプリの流行のように、特定のア

プリケーションや端末の使用者が一時的に増大するといった時代的要因により、依存モデ

ルに強く影響する変数が異なる可能性は十分に考えられる。本研究においては逃避型イン

ターネットモデルが、中学生、高校生の 3 種のアプリケーション長時間使用者において共

通していることを示唆する結果を得たが、逃避以外の媒介変数が、特定の条件のもとで大

きな影響を持つ可能性について、今後詳細に検討していく必要がある。 

 

3.2.4. スマートフォンゲーム調査による検証 

J. L. Wang, Wang, Gaskin,& Wang (2015)は、問題のあるスマートフォン使用（problematic 

smartphone use）の有症群について、高い逃避の動機と、高ストレスが重なることで、問

題のあるスマートフォン使用の度合いが高まることを示している（p.187）。これは、逃避

型インターネット依存モデルが、スマートフォン使用にも当てはまる可能性を示唆するも

のである。現在我が国においては、スマートフォンを用いたゲーム（スマートフォンゲー

ム）の使用が盛んである。本節においては、逃避目的のインターネット使用によるインタ

ーネット依存問題についての分析を行ってきたが、本項では、スマートフォンゲームにお

いても同様のモデルを適用することができるか否かについて検討する。 

                                                  
119 PC 長時間使用群（β=.14）に対し、モバイル長時間使用群（β=.03.）には有意な影響が示されなかっ

た（補足資料Ⅵ Figure S6.6 参照）。 

120 高校生調査の質問紙では、設問として「オンラインゲーム」という言葉を用い、中学生調査の質問紙

では「ゲーム」という言葉を用いている。どちらもインターネット使用によるものと限定しているもの

の、ワーディングの違いが影響している可能性がある。 
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スマートフォンの使用について、他者との交流に依存する、つながり依存、きずな依存

といった状況が報告されている。またゲーム使用について、エルサルヒ他(2016: 1162)は、

ゲーム依存には dissatisfactory needs（生理的欲求、安全の欲求、社会的欲求/所属と愛

の欲求、承認の欲求が満たされていないこと）と、satisfactory needs(自己実現の欲求と

いうニーズ）という 2 つの欲求があり、前者は「満たされないニーズというストレスから

脱するためにゲームに逃げるという構図」（p.1162）を持つ一方で、後者の欲求は「依存に

なりにくいので，satisfactory needs にフォーカスを絞れば，依存性の低いゲームをつく

れる」（p.1162）という意見を紹介している。スマートフォンゲームは使用者同士のコミュ

ニケーション機能を有するものが多いため、dissatisfactory needs によるつながり目的

の使用が逃避目的の使用と関連して依存に結びつく可能性を考慮し、本調査では、つなが

り目的によるスマートフォンゲーム使用と依存状態との関連性について分析を行う。 

本研究では、スマートフォンゲーム使用者に対するオンラインアンケート調査を、2015

年 1 月 23 日から 1 月 27 日にかけて実施した。分析の詳細は補足資料Ⅷに記し、ここでは

分析の概略について述べる。調査対象は、スクリーニング調査により選定したオンライン

モニターである。スクリーニング条件は、スマートフォンゲームに現在熱中しており、ス

マートフォンゲームを 1 日 1 時間以上使用するというものである。有効回答数は 201 票で

あり、男性が 52.7％、女性が 47.3％、年齢分布は 15 歳から 24 歳が 35.8％、25 歳から 34

歳が 39.8％、35 歳から 44 歳が 15.4%、45 歳から 54 歳が 6.5％、55 歳から 62 歳が 2.5％

であった。 

分析対象とする変数について、心理的ストレス要因として、世界保険機関（WHO）により

開発された、WHO-5 精神健康状態表の日本語版（Awata, 2002）により、主観的な精神的健

康状態について点数化した変数を用いた121。質問項目は、最近 2 週間の生活状況について、

「明るく、楽しい気分で過ごした」「日常生活の中に、興味のあることがたくさんあった」

など 5 項目であり、「いつも」から「まったくない」までの 6 件法で評価するものである。 

逃避型ネット使用に該当する変数として、スマートフォンゲームの使用目的に関する 12

項目の質問を行い、「あてはまる」から「まったくあてはまらない」まで 4 つの選択肢によ

り点数化を行った。逃避目的変数として、「現実で直面している問題を忘れるため」「イラ

イラやもやもやした気持ちを解消するため」など 5 項目を用いた。つながり目的変数とし

て、「会ったことのない人と遊ぶため」「自分の状況や気持ちを誰かに知ってもらうため」

などの 5 項目を用いた。娯楽目的変数として、「楽しい気持ちを得るため」「ひまつぶしの

ため」の 2 項目を用いた。 

潜在的ネット依存傾向に該当する変数として、DSM-5 に掲載されているインターネット

ゲーム障害チェックリスト（American Psychiatric Association, 2013 = 日本精神神経

学会, 2014: 788）を参考に、9 項目のスマートフォンゲーム依存傾向尺度を作成した。具

                                                  
121 WHO-5 精神健康状態表: WHO (Five) Well-being Index は、潜在的な精神疾患やそのリスクを持つ者

をスクリーニングする尺度である。第一章で述べたように、心理的ウェルビーイングは、インターネッ

ト依存との有意な関連性が指摘されている心理傾向のひとつである。本調査では、抑うつや他者との交

流などの社会機能との有意な関連性を持つ（稲垣他, 2013: 299）ことに加え、記入しやすく短時間で

実施できる利点から、心理的ストレス要因に相当する変数作成のための尺度として WHO-5 精神健康状

態表を採用した。 
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体的な項目は、「スマートフォンゲームが日常生活の主要な活動になっていると感じる」

「スマートフォンゲームで遊ぶ時間や回数をコントロールすることができない」などであ

り、概ね IADQ に相当する内容である。趣味でスマートフォンゲームを使用する際の最近 2

週間の状況に限定して質問を行い、「よくある」から「まったくない」まで 4 つの選択肢に

より点数化し、変数作成を行った。 

ネット使用の実害に該当する変数として、本研究で対人関係、社会生活、健康上の問題

に分類した IADQ、IAT、CIAS の項目（1.9.2 項参照）を参考に、「スマートフォンゲームに

よって、大切な人間関係に問題が生じる」「スマートフォンゲームによって、職場・学校な

どの社会的評価に問題が生じる」の 2 項目を作成した。趣味でスマートフォンゲームを使

用する際の最近 2 週間の状況について、「よくある」から「まったくない」まで 4 つの選択

肢により点数化し、変数作成を行った。 

都内高校生調査、横浜市中学生調査と大きく異なる点は、インターネット全般ではなく

スマートフォンゲームに限定して変数作成を行った点、標本数が 201 票と小規模である点、

依存尺度は IAT ではなく、DSM-5 のインターネットゲーム障害を参考に作成した 9 項目の

スマートフォンゲーム依存尺度である点、心理的ストレス要因として精神的健康（WHO-5 

精神的健康状態表）のみを用いた点、スマートフォンゲームの実害として健康への影響が

含まれていない点、使用目的を単一の項目ではなく複数の項目により作成した点、逃避目

的だけでなくつながり目的についても分析を行った点、スマートフォンゲーム依存傾向や

精神的健康の経験期間を最近の 2 週間と限定し、現在スマートフォンゲームに熱中してい

る使用者のみを対象とした点である。 

 はじめに相関分析を行った結果、スマートフォンゲーム依存傾向と有意に関連していた

のは、精神的健康の低さ（r =-.18, p <.05）、逃避目的（r =.60, p <.001）、つながり目的

（r =.54, p <.001）、スマートフォンゲームの実害（r =.76, p <.001）であった。スマート

フォンゲームの実害と有意に関連していたのは、逃避目的（r =.54, p <.001）、つながり目

的（r =.55, p <.001）、スマートフォンゲーム依存傾向であった122。 

 

（１）スマートフォンゲームの逃避型依存モデル 

逃避型インターネット依存仮説モデルの構造をスマートフォンゲームに適用し、スマー

トフォンゲームの逃避型依存モデルの分析を行った。その詳細を補足資料Ⅷ（４）に示す。

また、最終的に選択されたモデルを Figure 3.6 に示す。各パスの 95％信頼区間について

ブートストラップ法（1,000 回反復抽出、パーセンタイル法）を用いて算出した結果、概

ねパス係数±.16 の範囲内であった（詳細は補足資料Ⅷに示す）。 

決定係数の低さから、精神的健康得点の低さによる影響の解釈は限定的であるが、逃避

目的のスマートフォンゲーム使用がスマートフォンゲーム依存傾向に大きく影響し（β

=.59）、スマートフォンゲームの実害へと繋がる（β=.64）という構造は、逃避型インター

ネット依存モデルと同様の逃避モデルがスマートフォンゲーム使用にも適用されることを

一部支持するものである。精神的健康からスマートフォンゲームの実害へと影響する間接 

 

                                                  
122 補足資料Ⅷの Table S8.1 参照。 
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矢印の係数は標準化係数でいずれも有意, 誤差変数のパス係数は 1、平均は 0 に固定, 外

生変数右上の数値は決定係数, n =201 

Figure 3.6 スマートフォンゲームの逃避型依存モデル（採用モデル） 

 

効果は、逃避目的のスマートフォンゲーム使用のみを経由するパスを除き123、いずれも有

意であった。 

 

（２）スマートフォンゲームの逃避・つながり型依存モデル 

スマートフォンゲームの逃避型依存モデルに、つながり目的のスマートフォンゲーム使

用変数を加え、スマートフォンゲームの逃避・つながり型依存モデルについて分析を行っ

た。その詳細を補足資料Ⅷ（５）に示し、最終的に選択されたモデルを Figure 3.7 に示

す。各パスの 95％信頼区間についてブートストラップ法（1,000 回反復抽出、パーセンタ

イル法）を用いて算出した結果、概ねパス係数±.17 の範囲内であった（詳細は補足資料

Ⅷに示す）。 

逃避目的のスマートフォンゲーム使用については、逃避型インターネット依存モデルと

同様のパス（精神的健康の悪さ、逃避目的のスマートフォンゲーム使用、スマートフォン

ゲーム依存傾向、スマートフォンゲームの実害へと辿るパス）のみが有意であった。 

つながり目的のスマートフォンゲーム使用については、逃避目的と比較してスマートフ

ォンゲーム依存傾向への影響は小さい（β=.23）一方で、依存傾向と同程度にスマートフ

ォンゲームの実害へと直接的に影響する（β=.22）という関係性が見られた。これは、つ

ながり目的のスマートフォンゲーム使用は、依存傾向を生じていない状態であったとして

も、ゲーム上での人間関係への固執により、現実生活における人間関係や社会生活に実害

をもたらす等の直接的な影響が比較的強い可能性を示唆するものである。また、つながり

目的と逃避目的との相関係数は r =.70 と高く、つながり欲求が満たされない現実の人間関

係からの逃避というように、逃避目的とつながり目的が同時に現れ、依存傾向をもたらし

やすくなるという関係性を伺うことができる。 

                                                  
123 逃避目的のスマートフォンゲーム使用のみを経由する間接効果のｚ値は-1.84 であった。 
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数値は標準化係数, 誤差変数のパス係数は 1 に、平均は 0 に固定, 両矢印は誤差変数間の相関

関係を示す, n =201 

Figure 3.7 スマートフォンゲームの逃避・つながり型依存モデル（採用モデル） 

 

精神的健康との関連性が、逃避目的においては β= -.17 と比較的低い値となっているこ

とについては、精神的健康は最近 2 週間の気分など、比較的短い期間の状態を訪ねている

こと、逃避目的については様々な逃避方法のうちスマートフォンゲームのみを対象として

いることが要因として考えられる。また、それに対してつながり目的が β= -.30 と大きな

値となっていることについて、精神的健康の測定に用いた WHO-5 精神健康状態表は、他者

との交流（稲垣他, 2013: 299）やソーシャル･サポート（岩佐他, 2007: 53）と有意に関

連することが分かっており、つながり目的のスマートフォンゲーム使用と強く関連するこ

とは自然である。 

 

3.2.5. 逃避型インターネット依存モデルの検証結果について 

中学生と高校生を対象とした、逃避型インターネット依存仮説モデルの検証結果から

は、小仮説 4-1「青少年において、逃避型インターネット依存モデルのパスは大きな値と

なる」を支持する結果を得た。また、長時間使用するウェブアプリケーション別の分析

からは、小仮説 4-2「青少年において、長時間使用するアプリケーションによらず、逃避

型インターネット依存モデルのパスは大きな値となる」を支持する結果を得た。そして、

スマートフォンゲームへの熱中者を対象としたオンラインアンケート調査からは、小仮

説 4-3「スマートフォンゲーム使用においても、逃避目的の使用が、心理的ストレス要因

と依存傾向とを結びつける大きな予測因子となる」を支持する結果を得た124。これによ

り、SRQ-4「逃避型ネット使用はどの程度、青少年の心理的問題とインターネット依存問

題とを結びつけるか」について、逃避型ネット使用が、心理的問題と潜在的ネット依存

傾向とを結びつける媒介変数となることと、その程度を、パス係数により明らかにした。

                                                  
124 ただし、本調査の限界として、サンプル数が少ないことから誤差が大きいため、パスの大小関係につ

いてはより精度の高い量的研究を行うことが望ましい。 
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さらに、性別、学年、長時間使用する端末、長時間使用するウェブアプリケーションを限

定した集団においても同じモデルの適合を確認し、さらにスマートフォンゲームに対して

も、同様のモデルの適合を示唆する結果を得た。ただし、スマートフォンゲーム調査から

は、つながり目的による使用が、逃避目的による使用と密接に関連する可能性が見出され

ており、SNS やオンラインゲーム使用においても、つながり目的、あるいは承認欲求とい

った変数が、インターネット依存問題を説明する際に重要な役割を持つ可能性がある。 

本章の分析において最も注目すべき点は、男女、学年、長時間使用する端末やウェブア

プリケーションによらず、いずれの場合にも、逃避型ネット使用を経由して潜在的ネット

依存傾向に至り、ネット使用の実害をもたらす「逃避型インターネット依存」の影響が極

めて大きいという点である。これは逃避型ネット使用の危険性を示すと同時に、多くの場

合にインターネット依存をコントロールできる可能性を示唆している。つまり、インター

ネット依存そのもの（本研究における潜在的ネット依存傾向）をコントロールすることは

難しいが、逃避型ネット使用を意識的に回避することについては、ある程度コントロール

可能であると考えられるからである。逃避型ネット使用の際には多くの場合、何から逃避

しているのか、本人が自覚している場合が多いものと思われる。それが分かれば、ストレ

ス要因それ自体を抑制することや、逃避型ネット使用以外の、ストレスへの対処方法を獲

得するなど、具体的な対策を行うことができる。本研究の結果は、その具体的な方法の確

立が、問題解決に対して非常に有効である可能性を示すものである。例えば、日常生活に

おける実害をもたらしにくい、集中力を損なわずに短時間でストレス解消を行うことがで

きる逃避行動を身に付けることや、逃避そのものを行わずにストレスを緩和、制御するた

めのストレスマネジメント、通院や生活環境の変化などによるストレス要因の根本的な克

服（既に行われている臨床的対処としての認知行動療法など）が、具体的なインターネッ

ト依存問題緩和方法の一つとして考えられる。このように、逃避型ネット使用を抑制する

ための何らかの対策を行うことで、潜在的なインターネット依存傾向やそれによる実害の

リスクを大きく減少させることが期待される。 

本研究では、抑うつと対人生活満足度を心理的ストレス要因として取り扱ったが、逃避

型ネット使用をもたらす心理的要因は、広範なストレスや不快感全般にあると考えるのが

自然である。したがって、より多くの心理的ストレス要因に関する変数を投入し、潜在変

数としてまとめたモデルを構築することで、さらに適合度を高め、正確な推定を行うこと

ができるであろう。 

 

3.3. 逃避型インターネット依存モデルの理論的背景に関する考察 

 本章においてはここまで、逃避型インターネット依存モデルの検証を行い、逃避型ネッ

ト使用が心理的ストレス要因とインターネット依存とを媒介することを示した。本説では、

その結びつきはどのような理論に裏付けられており、どの程度重要な結びつきであると解

釈すべきかという視点から、考察を行う。 
 
3.3.1. なぜ逃避が媒介変数となるのか 

（１）物質依存研究から 

心理的ストレス要因とインターネット依存傾向が結び付く理由について、Kuss et 
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al.(2014)は次のように述べ、物質依存との類似性について指摘している。 

 

インターネットは、潜在的なインターネット依存症状を悪化させるであろう問

題（例えば孤独感や家族の対立、抑うつ）への対処として使用される。このよう

な関係は、心理的な問題への対処を目的としたアルコール使用とアルコール依存

症との関係と同様であり、日々の問題への対処としてのインターネット使用とイ

ンターネット依存との間に関連があるものと思われる。 

（Kuss et al., 2014: 4047 [筆者訳]） 

 

例えば、薬物の摂取が依存へと至る構造として、栗原・田所 (1985) は薬物乱用形成の

構造（Figure 3.8）を紹介している。ここでは、薬物の摂取により得られる報酬効果によ

って強化（reinforcement）されるオペラント行動から依存へと至るモデルにより説明され

ている。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

栗原・田所 (1985: 231)を参考に筆者が作図 

Figure 3.8 薬物乱用形成の構造 

 

また、依存を断ち切ることができない要因として、中断による苦痛からの逃避・回避の

ために薬物の乱用頻度を高めてしまうというサイクルを紹介している（Figure 3.9）。この

サイクルにおいて、回避、逃避の動機は退薬症状や精神依存となっているが、図に「日常

生活におけるストレス」を含めることで、依存のサイクルはさらに広がり、日常生活にお

ける悩みや痛みも、回避、逃避の要因となり得るものと思われる。例えば加藤・武田・三

宅・横山・大井田（2004）は、断酒会会員 184 人を対象とした質問紙調査により、アルコ

ール依存者（断酒会会員）は、一般の企業従業員と比較し、「問題解決方法として逃避や諦

めといった消極的な行動をとる傾向」（p.608）があることを見出している。 

薬物やアルコールの箇所をインターネット使用に読み替えた場合、ウェブアプリケーシ

ョンの使用が身体的な痛みや不調を忘れるほどの没頭をもたらすものであることを考慮す 

      (学 習)   （強化効果の確立） 

   報酬効果  間歇試行   常習 精神依存  身体依存 

      （強迫的使用） 

くすりの 

初 体 験 

       (強制的) 報酬効果の発見 
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(学 習) 嫌 悪 効 果   非依存 

遺 伝 因 子 

環 境 因 子 



121 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

栗原・田所 (1985: 229)を参考に筆者が作図 

Figure 3.9 薬物の乱用頻度を高めるサイクル 

 

ると、物質依存のように強制的に誰にでも生じるものではないにせよ、オペラント条件付

けによる依存へのプロセスや、逃避との関連性の存在を推測することができる。 

  

（２）インターネットでストレスは解消されるか 

 実際にストレスのかかる状況において、インターネットは逃避の方法として用いられて

いるのだろうか。Whang et al.(2003: 144-149) は、韓国のポータルサイト「Daum.net」

の使用者に対するオンライン調査（n =14,111）を実施し、ストレスのかかるシチュエーシ

ョンを与えられた際に選択する行動について、インターネット依存者と非依存者の比較を

行っている。行動については、Meeting people、Doing Internet、Reading books、Staying 

alone、Coffee break、TV/Video、Performance、Drinking、Listening to Music、Sleeping、

Eating、Telephoning、Exercise、Cleaning、Taking a walk、Smoking の 16 種が挙げられ

ている。インターネット依存傾向については、Young（1998a）による 20 項目のインターネ

ット依存尺度を修正し、再校正した尺度によって計測され、得点の高かった依存群

（Internet Addicts）(上位 3.47％)、得点の低かった非依存群（Non-Addicts）(下位

43.11％)に分けて比較を行っている125（p.146）。まず、対人的ストレスのかかるシチュエ

ーションにおいて、インターネット依存者は Doing Internet を選択する頻度が最も高く、

21.2％であった。一方、非依存群では 8.6％であり、他の行動と比較して平均的な割合で

あった。また、依存群と非依存群との差は、この Doing Internet において最も大きな差が

見られた。Meeting people、Drinking、Telephoning、Exercise、Taking a walk、Smoking

に関しては、非依存群が依存群に対してやや高い頻度で選択していた。仕事のストレスに

                                                  
125 Whang らは準依存群（Possible Internet Addiction）についても検討を行っているが、基本的に依存

群と非依存群の中間に位置する結果であったため、本稿においては割愛する。 
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ついては、Doing Internet に関して最も大きな差が見られた（依存群 20.4%、非依存群

5.0%）。一方、Meeting people、Reading books、Drinking、Taking a walk、Smoking に関

しては非依存群が依存群に対してやや高い頻度で選択していた。悲しみのシチュエーショ

ンにおいては、Doing Internet に関して最も大きな差が見られた（依存群 23.4%、非依存

群 5.6%）。一方、Meeting people、Coffee break、Exercise、Taking a walk、に関しては

非依存群が依存群に対してやや高い頻度で選択していた。抑うつのシチュエーションにお

いては、Doing Internetに関して非常に大きな差が見られた（依存群 52%、非依存群20.4%）。

一方、Reading Books、Staying alone、TV / Video、Sleeping、Telephoning、Smoking、

に関しては非依存群が依存群に対してやや高い頻度で選択していた。総じて、いずれのス

トレスの場合にも、依存群は調査対象となった 16 項目の日常的行動において、インターネ

ットの使用を最も高頻度で行っていた。一方、非依存群では、対人的ストレスにおいては

Drinking (約 15%)、Sleeping(約 14%)、仕事のストレスにおいては Drinking (約 19%)、

Listening to Music (約 11%)、悲しみにおいては Listening to Music (約 15%)、Sleeping 

(約 13%)、抑うつにおいては Doing Internet (約 20%)、Listening to Music (約 15%)の

選択頻度が高かった126。 

この Whang らによる調査結果を概観すると、インターネット依存者は、ストレスや精神

的不健康に際して、インターネット使用というメディア選択を行う率が非常に高い。一方

で非依存者は、飲酒、睡眠、音楽を聴く、インターネット使用という行動を中心に、人と

会う・電話をする、アルコールの飲酒や煙草の喫煙、コーヒーなどで休憩を取る、読書や

TV 視聴、運動や散歩をする、一人きりになる、寝る、など多様な行動を選択している。イ

ンターネット依存者は、ストレスの緩和や回避・逃避のために、他の身体的なリラックス

方法ではなく、インターネット使用を行う傾向にあると言える。 この場合、インターネッ

ト使用は一時的にストレスを減少させるための効果的な対処となっているが、ストレス軽

減の手段としてインターネット使用を行う習慣が、インターネット依存傾向を高めるとい

う結果に繋がっている可能性を読み取ることができる。 

 

3.3.2. なぜインターネット使用が心理的報酬となるのか 

（１）ムードマネジメント理論 

 インターネット以前には、たとえばテレビの視聴への没頭を問題とし、メディアへの逃

避行動に関する考察が行われている。例えば Kubey (1986: 110) は、テレビ視聴は非常に

少ない集中力しか使わずリラックスすることができることから、「テレビは、ネガティブな

気分や現実の要求から逃れたいと願う人々により、選択されやすいアクティビティである」

（p.110 [筆者訳]）と述べている。Vorderer(1996: 311)127は、テレビ接触の要因を説明す

るための最も重要な要素として逃避を挙げ、ほとんどの人々は生活に満足していないため、

認知的・感情的な方法で現実から離れようとする、と述べている。また、Henning and 

Vorderer（2001: 104）は、テレビは 24 時間利用でき、考えから気をそらせることができ

                                                  
126 Whang らの文献内で数値は明記されず、グラフにより図示されている（Whang et al., 2003: 146-148）。

本稿においては、グラフのマーカー位置をもとに、目測により数値を記載し、「約」と付記した。 
127 原典がドイツ語であったため、Henning and Vorderer（2001: 104）による英文訳を和訳し、要約した。 
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るため、認知欲求（need for cognition）が低く、考えることを楽しめない場合、考える

こと以外することがない状況から逃避する単純な方法として、テレビ視聴を選択するとし

ている。 

 Zillmann（1988a）は、メディア選択を行う心理的な構造を、ムードマネジメント理論 

(Mood management theory)として説明している。ムードマネジメント理論は、（a）人は悪

い気分を取り除くか、著しく悪い気分を和らげようとする、（b）人は良い気分を永続させ

るか、著しく良い気分を維持しようとする、という快楽原則（hedonistic premise）に基

づいており、人は内外の刺激の状態を、悪い気分を最小に、良い気分を最大になるように

整えると仮定している（p.328）。その方法は、ニュース、ドキュメンタリー、コメディ、

ドラマ、スポーツといった種別、音楽やドラマといった形式など、様々なジャンルにおい

て適用される（p.328）。そしてテレビの視聴実験により、退屈な状況では、ストレス状況

と比較して刺激的な番組への接触時間が増え、ストレス状況では、退屈な状況と比較して

穏やかな番組への接触時間が増えたことを挙げ128、ムードマネジメント理論の証拠として

紹介している（Zillmann, 1988b: 159）。このムードマネジメント理論を用いることによ

り、テレビなどメディアへの逃避行動については、悪い気分の解消と良い気分の維持とい

う気分調節の動機が生じることにより発生する行動として理解することができる。 

 Zillmann はテレビの娯楽番組を題材として自身の理論の検証を行ったが、現在ではテレ

ビ視聴と同様に、インターネットによるウェブコンテンツの閲覧・視聴が普遍的な情報行

動となっている。気分調節を動機としたメディア使用に関する理論は、テレビ視聴だけで

なく、インターネット上の行動においても応用できると考えるのが自然である。Bessière, 

Kiesler, Kraut,& Boneva.(2004)は、オンラインゲームや音楽のような娯楽の使用目的と

して、暇つぶしやインターネットへの逃避を挙げ、個人が高い抑うつ状態にある場合、レ

ジャー活動と同様に、非実利的（nonutilitarian）にインターネットを使用することで、

気分を高めると述べ、これを気分高揚仮説（mood enhancement hypothesis）として定義し

た（p.8）。そして、米国在住の 1,222 人に対して 2 度のアンケート調査を行い129、個人が

悪い気分にある場合、自己治療のためにインターネット上の娯楽活動を行い、抑うつが高

まっている間、インターネットにより悪い気分から逃れる戦略を取り、それがある程度機

能することを示した（p.31）。 

これらの研究は、インターネットを含む何らかのメディアによる娯楽活動が、リラック

スの効果や、悪い気分をもたらす何らかの認知から意識を逸らせる効果により、気分の維

持や改善をもたらす現象を、心理的報酬の根拠とするものである。 

 

（２）代償的インターネット使用理論 

気分の改善という視点だけではなく、インターネットにより現実生活において欠けてい

るものを補うことができることも、心理的報酬となるものと考えられる。 Caplan and High 

(2011) は、「社会不安や対人関係の困難さによる認知的な要求は、人々がより社会的自信

と効果を感じるオンライン環境により、緩和される可能性がある」（p.45 [筆者訳]）と述

                                                  
128 実験は 1984 年に実施されたものである (Bryant & Zillmann, 1984: 14)。 
129 2 度目の調査の回収率は 82.8%である(Bessière et al.(2004: 13)。 
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べている。Young and Abreu (2011)は、インターネット依存者について、社会的ニーズを

満たすために Facebook を用いる、社会不安を補うためにインターネットで友人関係を形

成する、低い自尊心を満たすためにオンラインゲームで力を感じようとする、抑うつの対

処としてインターネットを使用する、といった行動を挙げ（p.12）、「どのようにして、欠

落している社会的、心理的なニーズを補うためのインターネット使用を行っているのか、

その方法を理解することが、回復に向けた有益な最初のステップとなる」（p.12 [筆者訳]）

と述べている。 

このようなインターネット使用のメカニズムの説明のために、Kardefelt-Winther

（2014a）は、代償的インターネット使用理論（a theory of compensatory internet use）

を提案している。インターネット使用は現実生活における心理社会的な欠損を補うことが

できるため、ネガティブな生活状況は、負の感情を軽減するためのインターネット使用の

動機付けを高める（p.352）。そして「インターネットの使用動機は、心理社会的問題、あ

るいは未対処の現実生活の欲求（un-met real life needs）に基づいている」（Kardefelt-

Winther, 2014a: 353 [筆者訳]）というものである。つまり、現実生活における欠損感を

補う（代償する）ことが、インターネット使用の心理的報酬となるため、心理社会的問題

や未対処の欲求を抱えている場合に、インターネットの使用動機が高まるのである。 

代償的インターネット使用理論は、現実生活における問題や負の感情の調整のためにイ

ンターネット使用を行うという点において、ムードマネジメント理論と類似している。し

かし、気分調整が可能となる論拠として、快楽原則ではなく、現実における欠損を補うと

いう視点を設けている点において特徴的である。Kardefelt-Winther（2014a）は、「問題の

所在は、ネガティブな生活状況に対する、インターネットアプリケーションによって促進

された反応にある」（p.352 [筆者訳]）と述べ、「アプリケーションはそのアフォーダンス

に応じて、異なる代償可能性を持つ」（p.352 [筆者訳]）としている。ウェブアプリケーシ

ョンはその機能や役割ごとに、生活に必要な行動や娯楽、コミュニケーションなど、現実

における様々な行動の代替となる。特に、現実生活において多くのストレスを感じる状況

にある場合、インターネット上での代償行動や、ストレスを緩和するための行動が促進さ

れることが、インターネット依存問題を引き起こす主要な要因になるものと考えられる。

この考え方により、特に高い代償可能性を持つウェブアプリケーションが、他のメディア

と比較して気分調整に親和的であることを、よく説明することができる。 

 

3.3.3. どのような場合にインターネット依存に結びつくのか 

（１）逃避型ネット使用の程度 

 気分管理や代償的目的のためにインターネットを使用し、それが心理的報酬となるから

といって、必ずしも依存という極端な状態に結びつくとは限らない。Kardefelt-Winther

（2014a）は代償的インターネット使用理論に基づき、「動機が心理社会的な問題より優先

されるとき、負の結果が生じるリスクが高まるであろう」（p.353 [筆者訳]）と述べている。

逃避などの代償的なインターネット使用動機が、日常生活における様々な活動よりも優先

されるようになった場合、つまり、インターネット上における活動の主要性が現実生活に

勝った場合、ネガティブな結果が生じる危険性が高まるのである。本研究における逃避型

インターネット依存モデルにおいては、心理社会的問題に対し、逃避型ネット使用の程度
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の大きさが媒介変数となり、潜在的なインターネット依存傾向および実害の発生を導くと

いう構造が示された。これによれば、大きな心理社会的問題を抱えている場合でも、逃避

型ネット使用などの代償的使用動機の程度が小さい場合には、インターネット使用は、イ

ンターネット依存や実害へと結びつきにくく、たとえ心理社会的問題が些細なものであっ

たとしても、逃避型ネット使用の程度が大きい場合には、インターネット使用はインター

ネット依存や実害へと結びつきやすいであろう。 

 
（２）長期的問題と逃避型ネット使用 

短期的に見れば、逃避型ネット使用は必ずしも負の結果をもたらさず、むしろ心理社会

的欠損への効果的な対処となることが、いくつかの研究により示されている。たとえば

Leung（2007: 211）は、娯楽や関係管理を動機とするインターネット使用は、一時的にス

トレスや不安を減少させるための、適切かつポジティブな対処戦略となっている可能性を

示している。McKenna, Green,& Gleason（2002: 28）は、社会不安や孤独の状態にある場

合、インターネット環境における交流は、対面環境と比較して、自分自身を表現する効力

感を得られること、そしてインターネット上で形成された関係性は、現実における社会生

活に統合され、継続的な交流を行うことで、大きな親密感をもたらすことを示唆している。

Kardefelt-Winther（2014a: 353）は、学校や仕事関連の一時的なストレスのような、それ

ほど深刻ではないケースにおいては、数時間の代償的インターネット使用は有益であり、

ほとんど問題は生じないと述べている。エルサルヒ他（2016）はインターネット依存の文

脈で、「適切なゲームを，適切な時間だけ行うのであれば，ポジティブな点はいくつもある。

例えば自尊心を高めたり，反射神経，反応時間，記憶力，論理的思考，戦略的思考，社交

的スキル，コミュニケーションスキルなどを改善したりすることができる」（p.1163）と述

べている。 

しかし、逃避の動機を生じさせる何らかの問題が長期化する場合には、インターネット

依存およびネット使用の実害という重大な問題を発生させる可能性が高まるであろう。

Griffiths (2000) のケーススタディでは、抑うつや社会的孤立だけでなく、身体的な問題

（神経線維腫症）から自分の世界に逃避するための手段として、過剰なインターネット使

用を行っている 15 歳の少年の例が示された（pp.212-213）。永続的な問題でなくとも、例

えば抑うつ気質で神経質傾向の強い性格のように、短期的に解決し難い現実的問題を持つ

場合、インターネット使用の欲求は長期化しやすく、深刻な問題へと発展してしまう可能

性が高い。インターネット使用動機が短期的な気分転換なのか、長期的な逃避行動なのか

という点が、インターネット依存に結び付くか否かを左右する大きな要素になるものと考

えられる。特に、現実生活において社会的刺激が欠如している場合について、Kardefelt-

Winther（2014a）は次のように述べている。社会的交流が推奨されるオンラインゲームや

SNS のようなアプリケーションによって、インターネット上での交流を動機とした行動が

促進される。オンラインでの交流により、社会的刺激の欲求が満たされ、気分が好転する

というポジティブな結果と、外出して新たな対面の友人を作らなくなるというネガティブ

結果が生じ得る。そして長期的には、現実においては独りぼっちになり、インターネット

上での社会的刺激に頼るという、ネガティブな結果を導くのである（p.352）。 
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一般的には、現実生活における問題による心理的ストレスの軽減のために、娯楽や交流

をアフォードするウェブアプリケーションを使用することは、現実的であり有効な方法で

ある。しかしそれが長期化すると、一時的な負の感情を軽減することと引き換えに、イン

ターネット依存という長期的かつ重大な問題を引き起こし、現実生活における実害をもた

らす構造を持っていると言える。本研究における逃避型インターネット依存モデルでは、

逃避型ネット使用がネット使用の実害に直接的に結びつく影響は比較的小さく、潜在的ネ

ット依存傾向が高まることで実害に至る影響が大きいことが示されており、逃避型ネット

使用の長期的な継続が、ネガティブな結果、つまりネット使用の実害を生じさせるという

考え方と整合的である。 

 近年の青少年においては、インターネット上での繋がりを求める「きずな依存」のよう

な現象が報告されている（橋元, 2015: 64）。現実生活における繋がりではなく、インター

ネット上の繋がりに「逃避」するようなケースにおいては、孤独感や友人数の少なさ、社

会的スキルの低さなどが心理的ストレス要因となり、またそれを解消するための現実にお

ける手段を持たないために、逃避型ネット使用を行うことになるものと考えられる。例え

ば、橋元(2015: 65)は、欧米では教会に行く習慣や、精神分析医やサイコセラピストに相

談する機会が多いのに対し、日本では相談相手を見出しにくいことから、SNS に相手を見

出すパターンについて指摘し、日本の特性としての「きずな依存」について洞察を行って

いる。人間関係への不満足や、コミュニケーションスキル、アサーションスキルのような

社会的スキルの不足が根本的な要因となっている場合には、逃避型ネット使用が長期化し、

潜在的ネット依存傾向およびネット使用の実害をもたらすものと思われる。本研究では、

SNS 長時間使用群の逃避型インターネット依存モデルの分析から、つながり希求のような

媒介変数が影響する可能性を指摘すると共に、スマートフォンゲーム使用に関して、つな

がり目的と逃避目的の使用が相互に強く関連し、共に潜在的依存傾向に繋がる可能性を示

したが、今後の研究においては、逃避型ネット使用の選択を決定付ける変数や、逃避を長

期化させる要因となる変数について、特定の文化的状況の作用など、国際的な比較研究も

含めての検討が、より詳細なモデルの作成に役立つであろう。 

 
3.3.4. 逃避型インターネット依存と嗜好型インターネット依存 

Wood (2008)は、インターネット依存研究について、「個人、文化、環境との関連性の調

査に集中するあまり、要因となる行動や実態の研究から、ますます焦点が離れている」

（p.176 [筆者訳]）と述べている。 Kardefelt-Winther（2014a）は、「インターネット依

存研究を支配している精神障害としてのインターネット依存の概念は、インターネット依

存の理論を進展させる上で明らかな欠点である」（p.352 [筆者訳]）と述べ、「強迫よりも

代償の視点がインターネット依存研究に有益なアプローチである」（p.352 [筆者訳]）と主

張している。代償の視点によるアプローチは、インターネットの過度の使用を、理解可能

な動機による対処戦略として理解するものであり、病理性による依存モデルの枠組みから

外れたインターネット依存者についても、より良く解釈を行うことができるという論拠に

よるものである（Kardefelt-Winther, 2014a: 352）。冒頭で述べたように、インターネッ

ト依存問題に直面している多くの人は、インターネット使用を適切な程度に抑えることに

失敗しながらも、医師やカウンセラーに相談するほどの問題ではないと感じているものと
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思われる。そのような中程度の依存症状のケースや、精神障害や強迫性が認められないな

がらも問題が生じているインターネット依存のケースに対して、何らかの理論的枠組みを

与え、解決方法を模索する必要がある。Kardefelt-Winther（2014a）は、代償的インター

ネット使用理論を用いることで、「インターネットの使用動機が、未対処の現実生活におけ

る欲求や、インターネット使用により緩和される現実生活の問題によるものである場合、

より多くの時間をインターネットに費やすための強い欲求が生じ、問題のある結果をもた

らす」（p.353 [筆者訳]）という構造により理論付ける一方で、理論モデルが存在せず、同

様の考え方が初期の研究（e.g. Young, 1998a = 小田嶋,1998: 254）から用いられてきた

にも関わらず、実証的研究がほとんど行われていないという研究課題を挙げている（p.352）。 

本研究では、逃避型インターネット依存モデルにより、代償的インターネット使用動機

のひとつである逃避が、心理的ストレス要因と潜在的ネット依存傾向とを結びつけ、潜在

的ネット依存傾向が逃避型ネット使用と実害とを結びつける構造について、検証を行った。

パス解析により得られた構造は、逃避型ネット使用が重要な媒介変数となることを実証す

るものであり、代償的インターネット使用理論を裏付けるものであった。 

ただし、逃避型インターネット依存モデルは、インターネット使用動機のうち逃避のみ

を扱ったモデルである点において限定的である。代償的インターネット使用理論に基づい

た際、インターネット使用に関する「代償的な」動機として、逃避および回避と、現実生

活における未対処の欲求が挙げられる。逃避および回避は、現実生活におけるストレスや

困難から抜け出し、心理社会的な欠損を補う、あるいは欠損を避けることを目的としてイ

ンターネット使用を行うという行動に当たる。一方、現実生活の未対処の欲求は、現実に

おいて達成し得ないことや、得られない承認など、望んでいるにも関わらず実現できてい

ない欲求を満たすことを目的としてインターネット使用を行うという行動に当たる。ここ

で、逃避および回避と、未対処の欲求とでは、問題の所在が異なる。逃避および回避のケ

ースでは、現実生活に問題があると考えられるが、未対処の欲求は、現実生活に問題があ

るのではなく、現実生活において得られない刺激をウェブアプリケーションが提供してい

ることが、インターネット使用のモチベーションを誘起するのである。第一章においても

述べたが、この視点からインターネット依存を大別すると、現実生活における問題やスト

レスに端を発する「逃避型インターネット依存」と、特定のウェブアプリケーションの持

つ魅力に惹きつけられる「嗜好型インターネット依存」に大別することができる130。イン

ターネット依存問題が生じた際に、後者の場合には特定のウェブアプリケーションの制限

などの対処が考えられるが、前者の場合には、現実生活における問題を解決しない限り、

どのようなウェブアプリケーションにも依存し得るため、ウェブアプリケーションの使用

ルールや使用制限では対処できない可能性が高い。このように、逃避型インターネット依

存モデルは、インターネット依存問題の非常に重要かつ、現代社会において未対処の問題

を、単純な構造で示すことができるモデルとなっている。 

                                                  
130 別の視点からは、精神病理的な併存症としての「強迫型インターネット依存」という分類を加えるこ

とができる。その場合は、情報行動に伴い生じるインターネット依存問題ということではなく、精神病

理的な二次的な症状として過度のインターネット使用が生じるものと考えられるため、ここでは除外し

た。 
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Figure 3.9 で示したように、物質依存においては、物質使用の常習化により、逃避・回

避の欲求が生じ、さらに物質の連用をもたらすという構造を持つ。これはインターネット

依存問題においても同様であり、嗜好型インターネット依存である場合にも、報酬となる

刺激が現実生活では簡単には得られず、ウェブアプリケーションにより容易に得られるこ

とから、現実生活においては精神的なストレスをより強く感じ、インターネット上の活動

に逃避するというように、逃避型インターネット依存に収束していくという構造を持つも

のと考えられる。たとえば、趣味としてオンラインゲームを始め、ゲームに“ハマって”

嗜好型インターネット依存の状態になった場合に、オンラインゲーム上で得られる達成感

や交流といった報酬刺激を現実生活において得ることが非常に困難になるため、現実生活

においては刺激を得られないことによるストレスが生じ、オンラインで得られる刺激にお

いてのみそのストレスを解消することができることから、逃避型インターネット依存の状

況に陥るであろう。そしてインターネット依存により、仕事や勉強のパフォーマンス、友

人や家族との関係、精神的・身体的な健康が悪化することも、現実生活におけるストレス

を増加させるとともに、現実生活において心理的報酬を得難くさせ、さらに逃避の欲求を

高めていくという、逃避型インターネット依存の負の連鎖が生じるのである。 

インターネット依存問題の解消のためには、直面している問題の詳細を把握する必要が

ある。たとえば、インターネット依存以外の精神障害を併発している場合には、精神病理

として向き合い、医師やカウンセラーによる治療を行う必要がある。嗜好型インターネッ

ト依存の場合には、主に使用しているウェブアプリケーションの使用を中断する、あるい

は使用時間を減少させていくことが有効であろう。また可能であれば、逃避型インターネ

ット依存への収束を避けるために、実際に顔を合わせる友人が増える、スポーツ観戦など

現実生活と関連する趣味が増えるなど、現実生活が充足されるように意識してウェブアプ

リケーションを用いることで、インターネット上における活動よりも現実生活の優先度を

上げていくということが、対処として考えられる。 

逃避型インターネット依存の場合には、逃避型ネット使用のようなモチベーションを抑

制することが有効である。方法としては、逃避の欲求が高まったときに、精神的・身体的

に負担が少なく拘束時間の短い方法で、気分管理を行うことが考えられる。その際には、

ストレスマネジメントやリラクゼーションの手法が有効であるものと思われる。また、逃

避型ネット使用をもたらす心理的ストレス要因が明確である場合には、根本的問題を解消

することで、依存問題の解決へと繋がることが期待できる。その際には、認知行動療法な

ど、すでに有効性が確認されている方法を用いることができる。ただし、これまでに述べ

たように、逃避型ネット使用は、適切なストレスへの対処となっている側面もあるため、

単純に逃避目的の使用を抑制すれば良いというものではない。インターネットへの逃避に

よりどのような問題が生じているのか、そして代替のコーピング手法は、異なった（ある

いは同様の）有害な結果をもたらす可能性が無いか、慎重に検討を行う必要がある。 
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終章 

（１）本研究の意義 

本研究では、「逃避型インターネット依存は、青少年におけるインターネット依存問題の

有力な理論モデルとなるか」というリサーチ・クエスチョンを設定し、インタビュー調査

や量的調査により、逃避型ネット使用の影響と構造について分析を行った。 

第一章において、インターネット依存研究における問題点の把握を行った。インターネ

ット依存研究は、その本格的研究が始まっておよそ 20 年が経つ現在においても、統一的な

定義および測定尺度が存在せず、またインターネット依存の形成をよく説明するための理

論についての研究が十分ではないという課題を残している。膨大なインターネット依存研

究の成果を比較可能な情報として集約して問題解決に結びつけることに加え、今後行われ

るであろうインターネット依存に関する生物化学的な研究の結果を解釈していくためには、

十分に議論された理論モデルと、多くの量的調査や臨床的妥当性の調査による検証が必要

となる。したがって、直接効果アプローチだけでなく、特定の理論に基づいた間接効果ア

プローチによる分析を行い、理論の実証を行っていく必要がある。本章では、欠落してい

たインターネット依存形成の理論的枠組みのひとつとして、逃避を目的としたネット使用

が媒介変数となる「逃避型インターネット依存モデル」を提案した。 

第二章においては、次の 3 つの SRQ に答える形で、ネット使用の実害と、逃避型ネット

使用の現状について分析を行った。 

SRQ-1「インターネット依存問題は、どのようなウェブアプリケーションで生じているか」

について、グループインタビューにより、オンラインゲームやチャットなどの同期的コミ

ュニケーションを行うアプリケーションの没入性の高さなど、インターネット依存との密

接な関連性を確認した。また、同期的アプリケーションだけでなく、ニュースや情報検索

といった閲覧コンテンツにおいても、社会生活、対人関係、健康への悪影響が生じている

実態を確認した。 

SRQ-2「青少年のネガティブな心理傾向およびインターネット長時間使用は、どのような

実害に結びつくか」について、横浜市の中学生を対象としたアンケート調査により、抑う

つと孤独感が高く、対人生活満足度が低いといったネガティブな心理傾向やインターネッ

ト依存傾向が、学業や健康、対人関係に関する実害経験と関連していることを確認した。

また、端末やウェブアプリケーションを問わず、インターネットの長時間使用は、重大な

身体的・精神的健康の悪化や、対人関係への悪影響、留年や退職といった社会的問題に結

びついている可能性が示された。 

SRQ-3「逃避型ネット使用はどの程度、青少年のインターネット依存問題と関連するか」

について、中高生を対象としたアンケート調査により、中高生の間で、高い割合でインタ

ーネットへの逃避が行われている実態を明らかにすると共に、逃避がインターネット使用

による様々な実害、インターネットの長時間使用、インターネット依存傾向と強く関連し

ていることを確認した。 

第三章においては、SRQ-4「逃避型ネット使用はどの程度、青少年の心理的問題とインタ

ーネット依存問題とを結びつけるか」という問いに対し、中高生を対象としたアンケート

調査により実証的検証を行った。その結果、逃避型インターネット依存モデルが、男女、
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学年、使用端末、使用するウェブアプリケーションによらず適合することを確認し、さら

に、ウェブアプリケーションと関連の深い、スマートフォンゲームに対しても、同様のモ

デルを適用することができる可能性を示唆する結果を得た。 

4 つの SRQ の検証により、多くのインターネット依存問題が現代の我が国で生じている

こと、対人生活満足度、抑うつ、孤独感といった心理的変数が依存と強く関連しているこ

と、逃避型ネット使用がインターネット依存問題の主要な予測因子であり、心理変数との

関係において媒介変数となることを確認した。また、インターネット依存に関連する要素

間の影響の強さと関係性についての数量的な情報を得た。これらの結果は、逃避型インタ

ーネット依存モデルが、インターネット依存問題の有力な理論モデルとなること示すもの

である。またそれは、逃避型ネット使用の抑制により、インターネット依存問題の緩和お

よび予防の効果が期待できることを意味している。スマートフォンゲーム調査からは、つ

ながり目的による使用が、逃避目的による使用と密接に関連する可能性が見出されており、

SNS やオンラインゲーム使用においても、つながり目的、あるいは承認欲求といった変数

が、逃避に次いで、あるいは連動して、インターネット依存問題を説明する際に重要な役

割を持つ可能性を示唆している。 

研究の大きな成果として、現実生活に悩みやストレスを抱いている状態からの逃避を動

機としたインターネット使用が、インターネット依存の核心的症状、嗜癖傾向とも言える

潜在的ネット依存傾向を高め、それにより、日常生活における実害を生じさせるという、

逃避型インターネット依存モデルの妥当性を、具体的な影響の大きさと共に示すことがで

きたことが挙げられる。これにより、現実生活に悩みやストレスを抱えている状態から逃

避することが、ウェブアプリケーションの依存的使用にどの程度、影響し得るかについて

知ることができる。また、抑うつなどの心理的要素は、直接的にインターネット依存傾向

に作用するよりも、逃避という使用動機を介して依存傾向に作用することで、依存傾向を

直接的要因として実害が生じるという構造を明らかにすることができた。逃避目的による

ウェブアプリケーションの使用が、インターネット上の世界と現実世界との乖離を生じさ

せることで、現実の軽視、没入による時間の統制不能、ネット上での活動の重視などの潜

在的なインターネット依存傾向が高まり、やがて日常生活における実害となって顕在化す

るものと考えられる。これは、代償的なインターネット使用がインターネット依存および

関連する実害へと繋がる理論的枠組みを裏付けるものである。 

既に述べたように、精神疾患を根拠とした、強迫性による過剰なインターネット使用に

ついては理解可能であったが、特に精神疾患が見られない場合にも深刻なインターネット

依存傾向が見られるケースに関して、理論的枠組みは確立されていなかった。しかし、逃

避型ネット使用というモチベーションが、様々な心理的ストレス要因とインターネット依

存問題とを結びつける媒介変数となることを示す「逃避型インターネット依存モデル」が、

その有力な理論的根拠となる可能性が示されたと言える。 

今後の研究においては、ムードマネジメント理論を背景に、ポジティブな気分の維持の

ためのインターネット使用や、達成動機による嗜好型のインターネット使用がインターネ

ット依存と結びつく程度について、理論モデルを立て、検証を行う価値がある。 

 逃避型インターネット依存モデルの検証により、オンラインゲームなどの特定のアプリ

ケーションを除き、ネット使用の実害の主要因は潜在的ネット依存傾向であり、逃避型ネ
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ット使用がネット使用の実害に直接的に結びつく効果は比較的小さいことが示された。同

様に、潜在的ネット依存傾向の主要因は逃避型ネット使用であり、心理的ストレス要因か

らの直接的な影響は比較的小さいものであった。これらのことから、インターネット依存

に関連する問題の予防や、依存傾向からの回復のためには、現実逃避を動機としたインタ

ーネット使用を抑制することが非常に効果的であると考えられる。 

インターネット依存に類する問題に対しても、逃避型インターネット依存モデルはある

程度の普遍性を持つことが期待できる。例えば、スマートフォンの過剰な使用（スマホ依

存）や、ウェアラブルデバイスやヴァーチャルリアリティデバイス、家庭用ロボットなど、

今後問題化されるであろう、情報通信技術に関する過剰使用問題についても、それらの持

つ現実代償性に基づく逃避型ネット使用が主要因となる可能性が高いものと思われる。日

常生活における心理的な活動を「バーチャル」に一部代替できてしまう環境においては、

常に逃避を含む代償的使用に注意するべきであろう。逃避型ネット使用を行う場合、SNS、

ゲーム、動画、ニュース、検索サービスなどの種別によらず、どのようなウェブアプリケ

ーションに対しても、潜在的ネット依存傾向を高める作用が強く生じる可能性がある。ま

た、3.3 節で述べたように、アルコール依存のような物質依存についても、逃避は非常に

重要な説明変数となっているため、逃避型インターネット依存モデルは、多様な依存・嗜

癖問題に共通する構造を示している可能性がある。ただし、逃避の手段として、どのよう

な対処戦略が選択可能かという点が、依存・嗜癖する対象によって大きく異なる。この違

いによる影響は、同様のモデルで様々な依存・嗜癖問題の構造分析を行った場合、心理的

ストレスから逃避へのパス係数に反映される可能性がある。例えば、中高生においては、

ニコチンやアルコールによって心理的ストレスから逃避するという戦略が選択されること

はほとんど無いものと考えられる。一方で、インターネット使用という対処戦略は、比較

的若い世代において、特に選択されやすいであろう。本研究における逃避型インターネッ

ト依存モデルは、心理的ストレス要因への対処として逃避型ネット使用が行われるという、

特に青少年において生じやすいであろう問題を明確に示すものである。 

 

（２）問題点と課題 

調査の解釈の際の注意点として、東京都高校生調査の対象となった都内の高校生には、

情報科の生徒が 2.9％含まれており、バイアスがかかっている可能性があることが挙げら

れる。スマートフォンゲーム調査においては、サンプル数やサンプリング方法が適切でな

い点に注意して解釈すべきである。今後は、本研究により得られた結果をひとつの仮説と

し、より精度の高い調査手法による検証を行う必要がある。 

変数作成の際の問題点として、東京都高校生調査および横浜市中学生調査において、逃

避型ネット使用の変数を単一の項目により作成した点が挙げられる。スマートフォンゲー

ム調査では逃避型スマートフォンゲーム使用の変数として 5 項目を用意したが、今後の研

究においては、逃避型ネット使用についても複数の項目により変数を作成し、変数として

の信頼性を高めるべきである。また、同調査における抑うつおよび孤独感の変数作成の際

のα係数が 0.5 以下となっており、十分な内的整合性を得ることができなかった。これら

の変数は、通信総合研究所 (2003: 77) において用いられた、孤独感および抑うつの 3 項

目により作成したものである。同様または類似の項目を用いた研究 （Donovan et al., 
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2016: 1231; Kraut et al., 1998: 1023; Yamazaki, Fukuhara,& Green, 2005: 2; 金, 

2004: 244; 辻, 2008 : 7; 中川, 2008: 49; 橋元・辻・石井・金・木村, 2002: 453; 堀

川他, 2012: 165）において、α係数は.60 以下または報告なしとなっており、これらの短

縮された尺度を用いる際の問題は、本研究特有のものではない。しかし、信頼性の高い分

析を行うためには、変数化のために十分な内的整合性の指標を満たす必要がある。本研究

の該当箇所の分析は参考値とし、今後の研究においては、より共通性の高い項目を選択す

る、項目数を増やすなどの方法で、高い内的整合性を持つ変数とすることが課題となる。 

第三章における分析の問題点として、心理的ストレス要因について、本研究においては

対人生活満足度、抑うつ、孤独感、精神的健康をそれぞれ扱ったが、より多くの因子をモ

デルに投入し、逃避型インターネット依存モデルの検証を行うことが望ましい。その際に

は心理的変数だけでなく、社会的変数の投入も検討すべきであろう。多くのネガティブな

社会的変数は、ネガティブな心理的状態をもたらすものであり、結果的に心理的変数に吸

収されるものと思われるが、その構造を含んだ分析を行うことが好ましい。逃避型インタ

ーネット依存モデルを解釈する際の注意点として、本研究における逃避型ネット使用およ

びネット使用による実害は、どちらもインターネット使用という情報行動に限定している

点が挙げられる。逃避型ネット使用は、コーピングとして逃避を選択しやすい程度ではな

く、インターネットに逃避しやすいことを表す変数である。また、ネット使用の実害は、

一般的な実害が生じている程度ではなく、回答者の主観によりインターネット使用が原因

だと判断された実害の発生の程度を表す変数である。このため、潜在的ネット依存傾向と

の相関係数の値が大きくなっているが、インターネット使用以外のシチュエーションにお

ける逃避や実害という変数を作成した場合には、値は大きく減少するものと思われる。今

後の研究においては、実害をある程度客観的な変数として設定する方法も有効であろう。

例えば、L. Wang et al(2013)は、学校成績について、良い、平均、悪いの 3 段階で質問

し、悪いと回答した率が依存低群の 22.8％に対し、依存高群は 31.0％と有意に高いことを

示している131（p.66）。Al-hantoushi and Al-abdullateef (2014) は、学校の欠席日数お

よび睡眠時間の短さとインターネット依存との間に有意な関連を見出しており、依存低群

は 5 日以上の欠席率が 16.9％であるのに対し、依存高群は 28.9％であり、睡眠時間が 4 時

間未満の率が依存低群は 11％であるのに対し、依存高群は 34％であった132（p.13）。 

記述における注意点として、本研究において示した逃避型インターネット依存モデルは、

因果関係を想定して作成したモデルであるため、パスの影響について因果関係を想定した

記述を行った箇所があるが、本研究においては因果関係の検証は行っていないことに留意

しなければならない。因果関係の検証を行う際には、パネル調査など因果の特定が可能な

方法で調査を実施する必要がある。 

今後の課題として、インターネット依存の構造化された分類方法や、逃避型インターネ

ット依存モデルの普遍性について、いずれもさらなる調査による検証の蓄積が必要である。

                                                  
131 インターネット依存尺度は IADQ で、5項目以上の該当で依存高群としている。有効回答数は n =9,532、

依存高群は 7.5%。割合表記は、サンプル数をもとにした筆者の計算による。 

132 インターネット依存尺度は IAT で、70 点以上を依存高群としている。対象はサウジアラビアの 15 歳

から 18 歳の学生で、有効回答数は n =716、依存高群は 5.3%。 
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また、本研究ではつながり目的という使用動機による媒介モデルも示唆されたが、つなが

り目的については、現実で他者とのつながりを持てないことを要因とする「逃避型ネット

使用」であるケースと、単純に交流を楽しむ「嗜好型ネット使用」であるケースがあるも

のと考えられる。嗜好型つながり目的、逃避型つながり目的など、より細分化した使用動

機による媒介モデルの検証を行うことが好ましい。 

本研究ではスマートフォンゲーム使用者に対する量的調査により、逃避型インターネッ

ト依存モデルの考え方が様々なアプリケーションに応用できる可能性を示したが、広くそ

の他の集団に対して適用できるか否か、より多くのウェブアプリケーションに対して適用

できるか否かなど、多くの検討を行わなければならない。 

インターネット依存尺度の構造化については、因子ごとに適切な配分となるように質問

項目を設計した上で、因子構造の妥当性について検証を行う必要がある。その際には、イ

ンターネット使用動機因子の中に、逃避だけでなく、つながり目的、娯楽目的といった下

位因子を加え、インターネット依存動機とネット使用の実害とが別の因子と解釈できるこ

とを確認すべきであろう。特定の因子への重み付けや必要条件の設定など、臨床的有用性

を考慮した得点化と有病判定の基準策定が行われることが望ましい。  

自己報告式のインターネット依存尺度による依存の判断について、限界があることに注

意しなければならない。インターネット依存問題には多くの心理的要因や精神症状が関わ

っている可能性が高いため、有病性の有無については、多様な情報を用いて極めて慎重に

判断されるべきである。ただし、Jackson, O'Malley,& Kroenke（1998: 434-435）は、自

己報告式のアンケートによる症状の重症度の判定は、うつ病や不安障害といった精神障害

を持つ外来患者を、重症ではない患者から見つけ出すために有用であることを示しており、

これについて Kuss et al.（2014: 4046）は、患者の精神的健康状態の初期精神鑑定のた

めに、自己報告式のインターネット依存尺度の有用性が支持されていると述べている。主

観的な判断に基づくアンケート調査であっても、臨床的妥当性について検討され、統一さ

れたインターネット依存尺度の確立が行われることで、精神病理の初期評価の際には有用

なツールとなることが期待できる。 

 

（３）インターネット依存研究の展望 

インターネット依存の要因を明らかにすることは、健康管理だけでなく、予防活動にも

有効である（Kuss et al., 2014: 4047）。特に、インターネット依存と心理社会的変数と

の関連性についての研究は、インターネット依存傾向の予防分野で有用であると考えられ

る。インターネット依存に関連する要因とその程度が明らかになることで、例えばパーソ

ナリティ調査などの結果から、インターネット依存を発症するリスクの高い集団を、そう

でない大多数の集団から発見し、注意を促すと共に対処方法の教育を行うことができる。

また、問題が顕在化し始めた場合には、それ以上の状態の悪化を予防するための取り組み

を行うことができる。Kardefelt-Winther（2014a: 353）は、インターネットの使用者が、

なぜインターネット使用に動機付けされるのかについて、心理的、状況的現実との関連性

を考えることが、正しく状況を判断するための最初のステップとなる可能性を指摘してい

る。例えば、生活の困難に苦しんでおり、インターネット使用が問題解決に繋がらず、さ

らに悪影響が生じることが分かっているにも関わらず、逃避などの特定の使用動機が優先
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されるというパターンが発見されるであろう。この発見は、予防措置を議論するための有

用な出発点になることが期待される（Kardefelt-Winther, 2014a: 353）。 

医学的な治療を必要としない程度のインターネット依存問題であっても、例えば青少年

であれば数ヶ月の時間が失われることで、人生に重大な欠損をもたらす可能性がある。青

少年はインターネットや ICT 機器に親和的であることに加え、思春期にあり、受験やその

他の悩みも多く、ストレスを感じやすい時期であることから、ウェブアプリケーションへ

の逃避をきっかけとして、インターネット依存傾向を高めやすい傾向にあるものと思われ

る。このような集団に対しては、インターネット依存問題への具体的な対処方法の教育を

行っていくべきであろう。その際には、特定のウェブアプリケーションの使用制限だけで

なく、そこに至るまでの生活環境や精神的状況を重視し、根本的な問題の解決を試みるた

めの戦略を提示することが必要となる。エルサルヒ他（2016）は、「治療者の役割は患者に

インターネットをやめるよう指示することではない。患者本人と SNS やゲームについて，

そしてなぜ彼らが依存に陥ったかを話し合うことである。患者本人にとって重要なことと

して，自身の強い点，弱い点，欲望についてよく知り，それらを踏まえた将来を考慮する

ことも挙げられる。」（p.1163）と述べている。依存を予防するという観点においても、自

分自身の情報行動のモチベーションを正しく理解し、自分に適した対処方法を獲得するこ

とが重要である。個別のケースに応じて、効果的・効率的な対処方法を早期に見つけるこ

とで、逃避型ネット使用の機会を減少させ、実害に至るリスクを大きく軽減させることが

できる可能性を、本研究は示唆している。 

Kuss et al.（2014: 4047）は、今後の展望として、インターネット依存と、特定のイン

ターネット活動との評価の比較を行うべきであると述べている。特に、アメリカ精神医学

会が、インターネットゲーミングについて障害として分類する可能性を示している 

(American Psychiatric Association, 2013 = 日本精神神経学会, 2014: 788) ことから、

インターネットゲーミングに特化した研究が行われることが、新たな予備診断区分の策定

の追い風になるとしている（p.4047）。インターネットゲームといっても、インターネット

を介して反射神経を競うようなゲーム（FPS、e-Sports など）や、コミュニケーションや

イベントを楽しむゲーム（MMORPG など）、他使用者のサポート機能を持つモバイルのパズ

ルゲーム、モバイル端末の位置情報を用いたゲームアプリなど、備えた機能は様々である。

AR（augmented reality）技術と位置情報を組み合わせたゲームアプリである「Pokémon GO」

は世界的に大流行したが、位置情報と連動するゲームを進行するためには外出する必要が

あることから、健康へのポジティブな効果があるという見解が、報道などで話題にされる

こともある133。スマートフォン使用、ゲーム使用と言っても、これらのコンテンツのもた

らす効果は必ずしも一様ではなく、良し悪しを単純に判断することは難しい。また本研究

で述べてきたように、インターネット依存問題の要因は、アプリケーションの持つ機能よ

りも、使用者の心理社会的状況や使用方法にあるものと思われる。どのような機能を持つ

ウェブアプリケーションを、どのような目的で、どのような心理社会的状況において用い

るのか、いわゆる情報行動全体と、インターネット依存および実害との関連性について、 

                                                  
133 海外で話題に 「ポケモン GO がうつ病に効く」は本当か？ (2016). 日刊ゲンダイ DIGITAL. 8 月 2 日 

<https://www.nikkan-gendai.com/articles/view/life/186860/1> Accessed 2017-03-18. 
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実証的研究を継続的に行う必要がある。  

発展的研究として、フロー（flow）といった心理的状況や、テレプレゼンス（telepresence）

といった情報環境が、インターネット乱用の予測因子となることが見い出されている

（Stavropoulos, Alexandraki,& Motti-Stefanidi, 2013: 1944）。現在の情報環境は、

「PlayStation VR」や「VIVE」のような廉価な VR（virtual reality）装置の普及、IoT 

(internet of things)の普及など、情報環境に大きな変化が訪れている。特に、VR のよう

な、特に強い没入をアフォードするであろう環境における依存リスクの測定については、

喫緊の研究課題となるであろう。 

近年では、脳科学によるインターネット依存研究も進展を見せている。藤原・鶴身・高

橋（2017）は、ネット嗜癖者の様々な脳領域において、体積や皮質厚の減少の報告があり、

「ネット嗜癖の神経基盤としては，脳内の単一の脳領域の異常というよりも，線条体を含

む報酬系およびその他の脳領域のネットワークの異常がある」との知見を示している

（pp.26-27）。Han, Hwang,& Renshaw (2011)は、抗うつ薬の一種であるブプロピオンの 6

週間の投与により、インターネットビデオゲーム使用時間の減少、日常生活の改善、学校

への出席など、インターネット中毒の不適応行動の改善と、インターネットゲーム使用へ

の渇望と関連する前頭前皮質の活動の減少を確認している（p.115）。藤原他（2017）は今

後の研究について、「ネット嗜癖は元来の特性によるのか，環境因によるのか，その双方か，

ネット使用そのものが有毒なのか，ネット嗜癖の神経基盤は他の依存症に全般化され得る

ものか，といった疑問点を解明していくには，問題あるネット使用者に対しての治療的介

入前後の検討など，経時的変化をフォローアップするような，いわゆる縦断研究のデザイ

ンにて，各種の心理・行動的検査および脳画像検査を行っていく必要がある」（p.28）と述

べている。今後の研究においては、情報行動、心理、生理学等の様々な手法により、リス

クの減少に対して有効かつ実用的な対処方法を発見していくことが求められる。 

 

（４）おわりに 

インターネット依存問題の技術決定論的な要因は、各種のアプリケーションに直ちに繋

がることができるというアクセスの容易性と、コミュニケーションをはじめとする現実に

おける活動の多くを仮想的に行うことができる代替性および、現実における欠損を補うこ

とができる代償性にあるものと思われる。対象がオンラインゲームであればオンラインゲ

ーム依存であり、チャットであればチャット依存、SNS であれば SNS 依存と呼ばれるが、

本質的には同一であり、前述のような特性を持つインターネットを媒介とすることで、本

来生じるべきでない嗜癖行動が生じるものである。例えば、オフラインのゲームに対して

は問題が生じるほどに没入することのない使用者でも、オンラインゲームには「依存」し

てしまうことがある。それは、ネットワーク上で他の使用者と競い合うように定められた

ゲーム構造や、いつでも暇つぶしや現実逃避ができるアクセス容易性とコミュニケーショ

ンの代替性など、インターネットを介することで生じる新たな嗜癖行動である。また、使

用動機が現実逃避といった代償的なものであれば、対象がどのようなウェブアプリケーシ

ョンであるかによらず、今すぐに日常生活を忘れ、快感情を得ることができる。そして、

あらゆるコンテンツやアプリケーションへの嗜癖行動を生じさせ得るのである。オンライ

ンゲームへの依存が障害として分類されようとしているように、この問題は世界的にも重
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大な心理的課題と見なされており、障害と呼ぶか否かは別としても、心理社会的な問題と

しての「インターネット依存」の存在は、既に多くの量的研究によって実証されたと言え

る。本研究においては、現実逃避が様々なウェブアプリケーションへの依存の主要かつ直

接的な要因となる可能性を示した。 

3.3 節で述べたように、逃避型ネット使用は気分調節（ムードマネジメント）の手段の

ひとつになっているものと考えられる。何らかのストレスが生じた際に、音楽を聴いたり

散歩をしたり、テレビを視聴する代わりに、動画サイト、SNS、オンラインゲーム、ニュー

スサイトなどのウェブアプリケーションの閲覧や、ウェブ上でのコミュニケーションを行

うのである。気分の調節は短期的には成功し、一時的に「ネガティブな気分の改善」とい

った報酬を得ることができる。しかし、この報酬は次のオペラント行動としてのウェブア

プリケーション使用を誘発し、インターネット依存へと繋がっていくのである。 

逃避型ネット使用という概念は、インターネット依存と密接に関連している重要な要素

であるが、それが操作可能であることが、特に注目すべき点である。逃避型ネット使用得

点を低く保つためには、逃避の要因となっていると考えられる心理的ストレス要因を抑制

し、現実逃避を必要としない状態とすること、あるいは逃避の手段としてウェブアプリケ

ーションを用いないこと、ストレスの対処として逃避以外の戦略を身に付けることが方法

として考えられる。もちろん、逃避は場合によっては効果的に働き、ポジティブな結果に

結び付く可能性もある。また、ネガティブな結果をもたらす場合にも、逃避というモチベ

ーションを操作することは簡単ではない。しかしそれでも、逃避型ネット使用を抑制する

必要を感じた場合には、現実における問題と向き合い、解消を目指すべきであろう。イン

ターネット依存が精神障害に基づくものであっても、逃避型や嗜好型のものであっても、

心理的要因が大きく関係しているため、家族や友人に相談すること、医師やカウンセラー

など専門家に助けを求めることも有力な解決方法となる。逃避型ネット使用よりも好まし

い対処戦略を身に付ける場合には、問題の大小にもよるが、ストレスマネジメントとして

確立されている手法を用いることが、具体的方法の一つとして考えられる。ただし、個別

の手法の有効性については、今後の研究が求められる。逃避を含めた対処戦略の適不適は、

実害へのリスクを伴うか否かで判断することができるであろう。本研究は、それらの具体

的対処方法を考案する際に、逃避型ネット使用をいかに抑制するかという視点が役立つと

いうことを示す、基礎的な研究と位置づけることができる。問題に直面する人々に対し、

本研究が少しでも助力となれば幸いである。 
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補足資料 

Ⅰ．オンラインゲームと死亡事故 

（１）精神的健康とインターネットゲーミング障害 

2002 年 4 月 4 日、米国で 21 歳の青年が拳銃自殺するという事件が起きた。母親が発見

したとき、彼はパソコンの前に突っ伏しており、その画面には“EverQuest”という当時流

行したオンラインゲームの画面が映っていた。事件の概要と背景は次の通りである。 

 21 歳の青年、Shawn Woolley はソニー・オンライン・エンターテインメントの提供する

オンラインゲーム EverQuest に夢中になっており、自殺の数分前までゲームを使用してい

た。彼はもともと学習障害やてんかんなどの問題を抱えていたが、自殺する前の年には、

就職して新しいアパートでの生活を始めていた。しかし彼はその秋に仕事を辞め、家族と

も会わなくなり、部屋の掃除もしなくなっていたという。感謝祭の日、母親がコンピュー

タの前で拳銃自殺をした息子の姿を発見したとき、スクリーンにはオンラインゲームの

EverQuest が映し出されていた（Kohn, 2002）。  

EverQuest というゲームでは、バーチャル世界の中で、世界中の他のプレイヤーと対話

しながらアイテム収集やモンスター討伐を行う。母親はショーンがなぐり書きしていた名

前のリスト（Phargun、Occuler、Cybernine など）を所持しており、彼が iluvyou と呼ん

でいたキャラクターに拒絶された、あるいは裏切られたことから自殺に至ったものと推測

している(David, 2002)。母親は彼がゲーム内で何をしていたのかを知ろうとしたが、ソニ

ー・オンライン・エンタテインメントは彼の死とゲームとの関連を否定し、個人情報保護

方針から情報の提示を拒絶した(Miller, 2002)。 

Shawn Woolley は 1 日に 12 時間ゲームを使用していたが、てんかんの発作の原因となる

可能性があるため、本来は長時間ゲームをするべきではなかったという。母親は、最後の

8 回のてんかんの発作は、ゲーム上で彼が担っていた任務が原因であったと考えている。

自殺の前から、母親は息子が EverQuest 内で問題を抱えていると考えており、メンタル・

ヘルス・プログラムと連絡を取り、彼をグループホームに住まわせようとしていた。心理

学者の診断によれば、彼は「うつ病、およびスキゾイドパーソナリティ障害（depression 

and schizoid personality disorder）」であり、36 時間連続でのゲームをした後、睡眠妨

害のため精神に異常が見られたという。また、ゲーム内からキャラクターが抜け出してき

て追いかけられる幻想に襲われ、近所を通るときに走って逃げているということもあった

という(Miller, 2002)。 

 

（２）身体的健康とインターネットゲーミング障害 

オンラインゲームへの没入が死亡事故へと繋がった個々のケースについて、事例をもと

に出来事を詳細に把握することで、事故がどのような心理的、身体的状況で生じたのか、

具体的な姿をある程度推察することができる。ここでは、9 件の死亡事故を、推定される

死亡要因別に分類して概観する。 

 

（１）血栓 

Ａ．13 時間ネットゲームで 50 代男性が死亡（韓国、2007 年 1 月） 
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PC 房で 13 時間以上の間、ゲームに没頭していた 50 代の男性が、死亡した状態で

発見された。3 日午前 3 時 40 分頃、釜山鎮区の PC 部屋にて、李さん（51）がトイ

レの床に倒れたまま亡くなっているところを、PC 房の従業員キムさん（22）が発見

し、警察に通報した。 

李さんが PC 部屋に入ったのは、2 日の午後 2 時頃。無職の李さんは、翌日の午前

3 時頃まで、13 時間ほどを休まずにオンラインゲーム「MU」をプレイしていた。食

事もせず、注文した缶ジュースも開封しない程に没頭していたようである。PC 房の

従業員は、「数ヶ月前から週に 2～3 回程度来て、夜通し居るのが常だった」「トイ

レに行った後、長い間戻らないので、様子を見に行くと、トイレの便座から前方に

倒れていた」と述べた。30 年近く肺結核を患っていた李さんは、国民基礎生活保障

受給者として一ヶ月に 56 万ウォンを受給しており、PC 房やサウナなどを転々とし

ながら生活していた。身長 165 ㎝に対し体重は 35 ㎏しかなく、健康状態は悪化し

ていた。警察は検死の結果、貧血や黄疸などの栄養失調状態で、長時間椅子に座っ

ていることで肺動脈に血栓（肺塞栓症）が生じ、突然死したと推定している。 

（Kwon, 2007, A14 面 [筆者訳]） 

 

Ｂ．40 時間のゲーム後に 10 代青年が死亡（台湾、2012 年 7 月） 

 

台湾の 10 代の青年が、人気のオンラインゲーム「ディアブロ 3」をネットカフ

ェで 40 時間プレイした後に倒れ死亡したと、地元メディアが伝えた。 

Chuang という姓の 18 歳の青年は、台湾南部台南のカフェで個室を予約し、およ

そ 2 日間、何も食べずにゲームをプレイしていたと、日刊紙「聯合報」が火曜日に

報じた。 

7 月 15 日の朝、店員が部屋に入って、テーブルの上に突っ伏した Chuang さんを

見つけた。 

記事によれば、店員に起こされると彼は立ちあがり、2、3 歩歩いて倒れたとい

う。 

地元の病院に到着した後、すぐに死亡が確認された。 

警察は死因を調査し、検死を行ったと新聞が報じた。 

記事によると警察は、長時間座っていたことで、Chuang さんの持つ心臓血管の

問題を引き起こしたものと推測した。 

彼は、米国の Activision Blizzard 社が開発したロールプレイングゲームの最

新作をプレイしていた。 

今年に入って、台湾でビデオゲームプレイ中の死亡事故は 2 度目。 

2 月には新台北で、23 時間プレイした後、コンピュータに向かって椅子に座り、

キーボードに手を伸ばした姿の男性の死体が発見された。 

死因は心停止と報告された。 
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 （THE AUSTRALIAN 134 [筆者訳]） 

 

Ｃ．12 時間ゲーム後に 20 歳青年が死亡（イギリス、2012 年 1 月） 

 

Chris Staniforth (20 歳) は、Xbox で 12 時間ゲームをした後に血栓で死亡し

た。ゲームに没頭しているうちに、深部静脈血栓症が形成されると、肺を塞がれ、

苦しむ。一般的に、旅行者が長距離のフライトで何時間も比較的不自由な体勢で過

ごすことによって起こる。～中略～ 

Halo のような人気ゲームの熱心なプレイヤーである Chris は、ジョブセンター

での面接の後に倒れたが、胸に特別な痛みを感じていたことを友人に話していた。 

夜通し胸に違和感を感じており、心拍数が非常に遅かったが、正常に戻り眠りに

落ちたと、彼は語っていた。 

ジョブセンターの外で、父親の David と少し話をしている最中、Chris は苦しみ

始めた。彼は一包のチューイングガムを落とし、拾い上げた。そして後ろに倒れ、

痙攣した。一緒にいた友人は慌てて救急車を呼んだが、救急隊員は助けることがで

きなかった。 

検死官は、20 歳で持病や疾患が無かったにも関わらず、深部静脈血栓症が死因

であることを確認した。深部静脈血栓症は体の血管の奥に作られる血栓で、通常は

足や下半身に生じる。血栓が血流で拡散すると、難治性になり腫れる。そうなると、

肺塞栓症として知られる、肺の致命的な閉塞を引き起こす。深部静脈血栓症は、通

常は長時間のフライトなど身動きの取れない状態の結果生じるが、座りがちのライ

フスタイルがこの症状を引き起こしたのである。 

David（54 歳、Sheffield）は、Chris がいかに、エイリアンの侵入に対抗して戦

うゲームに何時間も夢中になり座ったままでいたかを説明した。 

「Chris は Xbox のために生きていた。ゲームを始めると、休みなく何時間も、

時には 12 時間におよびプレイしていた。」 

Chris は世界中の人と遊んでおり、プレイステーションを含む全種類の機体を所

有していた。彼はコンピュータ関連の職を目指していた。そして Leicester 大学で

ゲームデザインを学ぶ機会を与えられていた。 

 （Twomey, 2011 [筆者訳]） 

 

Ｄ．ネットゲーム中に 23 歳の男性が死亡（台湾、2012 年 2 月） 

 

台湾・新北市（New Taipei City）で、インターネットカフェでネットゲーム中に

死亡した 23 歳の男性が、発見されるまで数時間も座ったままの状態で放置されて

いたことが 3 日、明らかになった。店内には当時 30 人ほどの客がいたが、男性が

                                                  
134 Taiwan teen dies after gaming for 40 hours. (2012). THE AUSTRALIAN. August 2 <http://www. 

theaustralian.com.au/news/latest-news/taiwan-teen-dies-after-gaming-for-40-hours/story-

fn3dxix6-1226428437223> Accessed 2016-03-07. 
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死んでいることに誰一人気付かなかったという。 

警察発表によると、この男性は前月 31 日の夜、市内のネットカフェに入店。翌 2

月 1 日の夜になって、死亡しているのを女性店員が発見した。遺体は背筋を伸ばし

た状態で椅子に座り、両手も机前方に伸びたままだったという。 

この女性店員が、1 日の昼ごろに男性が電話で話しているのを目撃していること

から、男性は 9 時間も同じパソコンの前に座り続けていたことになる。 

初動捜査によれば、男性の死因は低体温による心停止と見られる。 

(AFP BB NEWS 135)  

 

Huang et al.(2012)によれば、遊んでいたゲームは英雄聯盟（League of Legends）であ

り、この男性はネットカフェで毎回、少なくとも 8 時間ほどゲームをプレイしていたとい

う。また、事故の前には胸が苦しい症状が続いており、大病院での診察を受けていた。医

師によれば、肺静脈血栓によって心筋梗塞が引き起こされた可能性があるという。 

 

（２）心臓病あるいは脳血管異常 

毎日 10 時間ゲームで 17 歳少年が突然死（香港、2002 年 5 月） 

 

少年（17）が 29 日、香港の屯門にあるインターネット・カフェでパソコン机にう

つ伏せになり、口から血を流して死亡した。 

 少年はゲームに夢中になり、連日通っていたのがきっかけで、ネット・カフェで

働くようになった。毎日 12時間の勤務時間以外に、10時間近くをゲームに費やし、

1 週間ほど前からほとんど寝る間も休む間もない状態だった。 

 心臓の専門医である謝徳富医師によると、ゲームをするのは走るのと異なり、体

力の消耗が激しくなく、長時間のゲームが原因で突然死することはない。少年は心

臓病であったか、脳血管に異常があったが気づかず、突然発病し死亡した可能性が

ある。 

(人民網日本語版 136) 

 

（３）疲労 

Ａ．86 時間ネットゲームで、24 歳が死亡（韓国、2002 年 10 月） 

 

８６時間休まずインターネットゲームを行った２０代が、ゲームの途中に倒れた

後死亡し、警察が捜査に乗り出した。 

  ８日午前１１時３０分ごろ、光州市東区芝山洞（クァンジュシ・ドング・ジサンド

ン）にあるコンピュータールームで金（キム、２４、無職）某氏が倒れ死亡していた

                                                  
135 ネットカフェでゲーム中に男性死亡、誰も気付かず放置 (2012). AFP BB NEWS 2 月 3 日 <http://www. 

afpbb.com/articles/-/2855236?pid=8404575> Accessed 2016-03-07. 
136【香港】ネット・カフェで少年が突然死 (2002b). 人民網日本語版 5 月 31 日 <http://j.people.com. 

cn/2002/05/31/jp20020531_17606.html> Accessed 2016-03-07. 
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のを、従業員の李（イ、１９）某氏が発見、警察に通報した。 

  李氏は警察に「この日午前１０時５分ごろ、トイレで気を失っていた金氏を見つ

けた。金氏はすぐに意識を取り戻してゲームを続け、その約１時間後に倒れて病院

に運ばれたが、既に死亡していた」と述べた。 

  警察は、金氏が長時間ゲームをした末、激しいしい疲労により死亡したと見てお

り、正確な死因を調べるため、国立科学捜査研究所に解剖を依頼する計画だ。 

（中央日報日本語版 137） 

 

Ｂ．ネットゲーム 6 時間で、28 歳男性が死亡（香港、2003 年 1 月) 

 

11 日午前 1 時すぎ、香港北部の元朗地区にあるインターネットカフェで、28 歳の

男性が 6 時間連続でネットゲームをしていて意識を失い、病院に収容されたがまも

なく死亡した。警察によると、死亡した男性は 10 日午後 7 時頃に来店し、警察官が

同店に立ち寄った際、コンピューターの前でうつ伏せで動かなくなっているのが発

見された。警察は事件性はないとみているが、司法解剖により男性の死亡原因を特

定することにしている。香港では昨年にも夜通しでネットゲームをしていた男性が

死亡している。 

(人民網日本語版 138) 

 

香港のインターネットカフェで，「Diablo 2」を 6 時間にわたりプレイしていた

28 歳の男性が意識不明となり，病院へ運ばれたが死亡した。現地警察は，過労とス

トレスが原因と見て調査をしている。 

（4gamer.net 139） 

 

Ｃ． 50 時間ゲームで 28 歳男性が死亡（韓国、2005 年 8 月） 

 

ネットカフェで、2 日間にわたり、50 時間以上コンピュータゲームをしていた 20

代の男性が、過労で死亡した。  

大邸（テグ）北部警察署は、5 日午後 10 時 30 分頃、北区伏賢洞のネットカフェで

ゲームをしていたイ某氏（28）が突然倒れ、病院に運ばれたが、3 時間後に死亡した

ことを、8 日に明らかにした。  

警察によると、イ氏は、3 日午後 9 時頃から死亡するまでゲームを続けており、

「家に帰ろう」という仲間の誘いも無視してゲームを続け、「もう一回ゲームしたい」

と言って席を立たなかったという。 

                                                  
137 「８６時間連続ゲーム」の２０代、死亡 (2002). 中央日報日本語版 10 月 8 日 <http://Japanese. 

joins.com/html/2002/1008/20021008221652400.html> Accessed 2016-02-29. 
138 ネットカフェでゲーム６時間、香港男性が死亡 (2003). 人民網日本語版 1月 13日 <http://j.people. 

com.cn/2003/01/13/jp20030113_25126.html> Accessed 2016-03-07. 
139 Asakura.（2003）「香港でゲーム中の男性が死亡」4gamer.net 1 月 12 日 <http://www.4gamer.net/ 

games/001/G000117/20030115102113/> Accessed 2016-02-28. 
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ネットカフェの店主によれば、「イさんはゲーム中に食事を取らなかった」「私の

控え室で少し睡眠を取ったらどうかと提案したが、効果がなかった」という状態だ

ったという。  

イさんは「ゲーム中毒」により頻繁に欠勤し、4 年間勤めていた会社を先月初めに

解雇され、その後は毎日ネットカフェでゲームをしていたと、警察は伝えた。  

（Jang, 2005 [筆者訳]） 

 

（４）興奮 

ネットゲーム使用中に 17 歳の青年が死亡（中国、2002 年 4 月） 

 

  南昌市のインターネットカフェで 17 日、インターネットを使ったゲームのプレイ

中に高校 3 年生が死亡した。過度の緊張状態による突然死と見られる。  

  死亡したのは同市の豫章高校 3 年の余斌さん（17 歳）。大学受験を控え、同級生が

復習に追われる中、余斌さんは毎日ネットカフェに通っていた。船山路にある輝栄

ネットカフェで、ゲームで遊んでいる最中に、極度の興奮状態に陥り突然死した。 

(人民網日本語版 140) 

 

 M. J. Li and Lin（2002）によれば、彼は 17 日の午後 5 時 30 分にネットカフェに来店

したが、数分後に大きな音がし、椅子の上で震え、太く呼吸していた。ネットカフェの店

長が医者を呼んだが、既に脈も心音もなかった。その後、南昌市第三人民病院の救急部で、

死亡が確認された。両親によれば、とても丈夫で幼い頃から入院したことはなく、身長

1m75cm、体重 90kg という体型だった。しかし死の前の一週間は胸痛があり、4 日間病院に

かかっていたが、病症は見つかっていなかった。父親は、小さい頃からゲーム好きだった

息子のゲームの時間や放課後の帰宅時間などを厳しく管理していた。しかし、オンライン

ゲームの使用時間を計算すると、1 月から親を欺いてゲームをしていたことが分かったと

いう。 

 本件については胸痛の前兆があったこともあり、事故とゲームとの関連性はいっそう不

明確であるが、娯楽による興奮死については前例がある。例えば 2010 年、台湾において、

映画「アバター」を視聴中に、42 歳の男性が脳卒中で突然死した事故141、1983 年、日本に

おいて、パチンコで「ラッキーセブン」を出した 19 歳の男性が卒倒し、急性心不全で死亡

したという事故142 が挙げられる。前者は高血圧の持病を持っており、後者は徹夜明けで一

睡もしていなかったなどの要因があるが、身体的な条件によって、メディア使用中の興奮・

緊張による死亡事故は十分に起こり得るものと考えられる。 

 

                                                  
140 高校 3 年生がネットカフェで死亡 (2002). 人民網日本語版 4 月 22 日 <http://j.people.com.cn/ 

2002/04/22/jp20020422_16425.html> Accessed 2016-03-07. 
141 台湾で『アバター』見た男性が死亡、過剰な興奮が原因か (2010). AFP BB NEWS 1月 20日 <http://www. 

afpbb.com/article/entertainment/news-entertainment/2684631/5193286> Accessed 2016-05-23. 
142 「ラッキー７、やったぁ！」叫んだ直後急死 (1983). 朝日新聞 11 月 14 日, 東京夕刊. 
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Ⅱ．グループインタビュー調査の概要 

（１）概要 

ウェブアプリケーションへの没入による実害を経験した 21 人に対し、グループインタ

ビュー調査を実施した。本調査は、総務省および安心ネットづくり促進協議会の助成(2009

年度)に基づく研究プロジェクトとして、東京大学大学院情報学環橋元研究室が実施した

(研究代表者:橋元良明、研究メンバー: 小室広佐子、小笠原盛浩、大野志郎、堀川裕介)。 

インターネット依存傾向者の多くは、様々なウェブアプリケーションのうち、いくつか

の特定のものに対して没入するものと考えられる。そのため、インターネット使用による

実害の経験者は、主として用いるウェブアプリケーションによって、経験する実害の種類、

使用動機、改善する際のきっかけなど、依存状態の傾向が異なるものと考えられる。本研

究ではインタビュー回答者の発言をもとに、インターネット依存傾向者の実態を把握する

と共に、主として使用するウェブアプリケーションの種別に応じたインターネット依存傾

向の分類を行う。 

 

（２）調査方法 

インターネット使用が日常生活に悪影響を与えた経験をもつ首都圏在住 20 代の若者 21

人に対し、2010 年 1 月 30 日（土）から 2 月 11 日（木）までの 4 日間に、6 グループの半

構造化グループインタビューを実施した。本調査では、平井・葛西（2006: 4-5）によるイ

ンターネット使用のネガティブな影響の上位カテゴリを参考に、インターネット使用の悪

影響として社会生活、健康、対人関係のいずれかにおいて大きな実害の経験を持つことと

した。募集時の条件は、携帯・パソコンによるネットの利用を原因として、次のいずれか

の実害経験を有することである。 

A. 休職、降格、退職などを経験したことがある 

B. 留年、休学、退学などを経験したことがある 

C. 健康を損ね、通院、または入院などを経験したことがある 

D. 友人、恋人を失った（別れた）経験がある 

 対象者は調査請負事業者(株式会社山手情報処理センター)のモニターであり、学生・会

社員・無職（フリーター、アルバイト、主婦・主夫）のグループ別に、インターネットを

通じて前述の条件を満たす者を募集した。対象者は現在の依存的症状の有無により、(a)現

在もインターネット依存傾向を示す被験者、(b)かつて依存傾向があったが現在は依存傾

向から脱却している被験者、に分けられる。グループ分けは職業と現在の症状有無に基い

ており、学生、会社員、無職それぞれにつき(a)(b)の 2 グループ（計 6 グループ）とした。

各グループの人数は 4 人から 5 人であった（実際にインタビューを行ったのは 25 人であ

ったが、うち 4 人についてはスクリーニング条件を満たしていないことが判明したため、

分析対象から除外した）。インタビューの内容は、インターネットの使用状況、インターネ

ット依存への過程、依存前後の心的変化、身体的変化等であった。依存傾向から脱出した

被験者に対しては、脱出の過程や要因についても質問を行った。また、グループインタビ

ューに先だって、インターネット使用状況、使用時の心的状況等についての質問紙調査を

行った。調査対象は本文 2.2.1 項に記載した通りである。 
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（３）インタビュー調査の基本質問項目 

 半構造化インタビューの主な項目は次のとおりである。 

・現在のネット使用状況 

・熱中への過程 

・休職・降格・退職等、留年・休学・退学、健康を損ねて通院・入院、友人・恋人を

失った経験についての詳細（スクリーニング条件） 

・熱中前後の比較 

・心的変化、人間関係の変化、身体的変化、生活時間の変化、金銭感覚の変化 

・基本的生活意欲の変化 

・ネット依存状況 

・ネット使用にかかわる情報行動 

・その他 居住地区、家族構成、趣味、クラブ活動 

 

 
Ⅲ．横浜市中学生調査の概要 

（１）調査対象と分析方法 

本調査は、東京大学大学院情報学環橋元研究室と総務省情報通信政策研究所の共同研究

(2015 年度、研究代表者：橋元良明、プロジェクトメンバー：尾川豊、大野志郎、天野美穂

子、堀川裕介)として、横浜市教育委員会の協力のもと、調査の実施に同意が得られた公立

中学校を対象に実施された。調査協力校は横浜市内の公立中学校 148 校(生徒数 81,279 人)

のうち、22 校（生徒数 11,589 人）であり、調査期間は 2015 年 2 月 18 日から同年 3 月 13

日である。無記名自記式質問紙調査であり、調査請負事業者 (株式会社山手情報処理セン

ター) から対象の中学校へ一括して調査票を郵送し、各校が回答者への配布・実施・回収

を行い、調査請負事業者に返送するという手順で行われた。調査対象は各校の全学年、全

クラスであり、有効回答数は 1 年生 3,550 票、2 年生 3,636 票、3 年生 3,410 票の合計

10,596 票であった。 

 インターネットの現在使用者数（パソコン、スマートフォン、ガラケー、タブレット端

末のいずれかの機器で、現在インターネットを使用していると回答したサンプル数）は、

10,268票であり、使用者率は96.9％であった。性別の分布は男性が5,150サンプル(48.6％)、

女性が 5,056 票(47.7％)、無回答が 390 票(3.7％)であった。年齢の分布は 12 歳が 369 票

(3.5％)、13 歳が 3,266 票(30.8％)、14 歳が 3,396 票(32.0%)、15 歳が 2,910 票(27.5％)、

16 歳が 48 票(0.5％)、無回答が 607 票(5.7％)であった。 

本調査におけるすべての解析について、統計解析ソフトに IBM SPSS Statistics Version 

22 を用い143、有意水準を 5％に設定した。 

 

（２）分析対象とする変数 

Ａ．機器、アプリケーションの使用時間 

                                                  
143 McDonald's のω係数の算出のみ、R version 3.1.3 の pshch パッケージを用いた。 
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インターネットの平日１日の平均使用時間合計（分）について、「パソコン（タブレット

端末は除く）」「スマートフォン(iPhone、Xperia、AQUOS など)」「ガラケー（スマートフォ

ン以前の型の携帯電話。PHS を含む。スマートフォンは除く）」「タブレット端末（iPad, 

GALAXY Tab, Nexus 7 など）」の機器別に、自由回答による記述を数値化した変数を作成し

た。また同様に、インターネットの平日１日の平均使用時間合計（分）について、「動画サ

イトを見る（YouTube、ニコニコ動画など）」「ソーシャルメディアを見る」「ゲームをする」

のアプリケーション別に、自由回答による記述を数値化した変数を作成した。なお、アプ

リケーションの使用時間については「パソコンやタブレット端末」「スマートフォンやガラ

ケー」と機器種別に回答を得たが、分析には合算値を用いたため、アプリケーションの使

用時間においては値が 24 時間（1440 分）を超える回答を許容している。機器別、アプリ

ケーション別の平均使用時間の値を、0 分の回答も含めた全体平均と、1 分以上と回答した

サンプルに限定した行為者平均に分け、Figure S3.1 に示す。 

 

  全体平均 
 

行為者平均  

 時間 M SD n 
 

M SD n  

機器 

PC 40.23 81.85 9,505 
 

79.58 100.61 4,805  

スマホ 125.69 155.67 9,986 
 

175.76 158.39 7,141  

ガラケー 15.47 51.99 9,425 
 

49.26 83.35 2,959  

タブレット 38.07 84.49 9,301 
 

95.77 111.51 3,697  

アプリケ

ーション 

動画 76.05 100.07 8,493 
 

92.23 103.21 7,003  

SNS 60.17 113.49 7,461 
 

93.16 129.88 4,819  

ゲーム 66.21 109.61 8,204 
 

96.91 120.88 5,606  

Figure S3.1 インターネットの平日 1 日の平均使用時間（単位：分） 

 

Ｂ．心理傾向 

第一章で述べたように、多くの先行研究によって、高い抑うつ、高い孤独感、低い生活

満足度や低い心理社会的幸福と、インターネット依存との関連が指摘されている。本研究

においては、インターネット依存との強い影響が疑われる心理的ストレス要因を示す心理
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傾向として、抑うつ変数、孤独感変数、対人生活満足度変数を作成し、分析に用いる。 

 

抑うつ： Zung(1965)による抑うつ尺度(Self-rating Depression Scale)の邦訳版（福

田・小林,1973: 674））内の抑うつ因子を参考に作成した項目「気分が沈んで憂うつになる

ことがよくある」「夜よく眠れない」「今の生活は充実している（逆転項目）」について、「あ

てはまる」を 4 点、「ややあてはまる」を 3 点、「あまりあてはまらない」を 2 点、「あては

まらない」を 1 点（逆転項目は点数を反転）とした合計点を項目数の 3 で除した値を算出

し、抑うつ変数とした。内的整合性を検討するために Cronbach のα係数を算出したとこ

ろ、α=.44 であった144。欠損値を除く変数の分布は、全体 (M =1.96, SD =0.65, n =10,210)、

男性 (M =1.92, SD =0.65, n =5,052)、女性 (M =2.00, SD =0.65, n =4,985)、1 年生 (M =1.94, 

SD =0.66, n =3,433)、2 年生 (M =1.98, SD =0.65, n =3,517)、3 年生 (M =1.97, SD =0.65, 

n =3,260) であった。 

 

孤独感： 改訂版 UCLA 孤独感尺度（Russell, Peplau,& Cutrona, 1980: 475）の邦訳版

（工藤・西川, 1983: 103）を参考に作成した項目「私は、まわりの人たちと興味や考え方

があわないと思うことがよくある」「私には頼りにできる人が誰もいない」「私は周りの人

たちとうまくいっている（逆転項目）」について、「あてはまる」を 4 点、「ややあてはまる」

を 3 点、「あまりあてはまらない」を 2 点、「あてはまらない」を 1 点（逆転項目は点数を

反転）とした合計点を項目数の 3 で除した値を算出し、孤独感変数とした。内的整合性を

検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.50 であった145。欠損値を除く

変数の分布は、全体 (M =2.01, SD =0.61, n =10,161)、男性 (M =2.05, SD =0.62, n =5,052)、

女性 (M =1.96, SD =0.59, n =4,969)、1 年生 (M =1.98, SD =0.61, n =3,412)、2 年生 (M 

=2.01, SD =0.59, n =3,499)、3 年生 (M =2.04, SD =0.62, n =3,250) であった。 

 

対人生活満足度： 対人関係及び学校生活に対する主観的評価として、「あなたは今、

友だち・保護者との関係や学校生活に満足していますか」という設問に対し、「友だち」

「親」「学校生活」の項目を設け、満足度を測定した。各項目に対して「満足」から「不

満」まで 4 つの選択肢によって回答を得ており、「満足」を 4 点、「やや満足」を 3 点、

「やや不満」を 2 点、「不満」を 1 点とした合計点を項目数の 3 で除した値を作成し、

対人生活満足度変数とした。内的整合性を検討するために Cronbach のα係数を算出し

たところ、α=.72 と十分な値であった146。欠損値を除く変数の分布は、全体 (M =3.39, 

                                                  
144 「今の生活は充実している」の項目を削除した場合にα=.50 とやや改善が見られたが、項目数が 2 項

目となる不利益を避けるため、削除は行わなかった。値は不十分であるが、項目数が少なく、心理変数

として異常な値ではないこと、信頼性および妥当性が確認されている尺度の一部であることを考慮し、

変数作成に用いた。I-T 相関の最小値は r =.55 であり、McDonald の ω 係数は ωt =.46 であった。 

145 「私は周りの人たちとうまくいっている」の項目を削除した場合にα=.55 とやや改善が見られたが、

前述の理由により削除は行わず、3項目を変数作成に用いた。I-T相関の最小値はr =.59であり、McDonald

の ω 係数は ωt
 =.53 であった。 

146 「親」の項目を削除した場合に α=.76 とやや改善が見られたが、項目数が少ないこと、心理的変数と

して異常な値ではないことを考慮し、3 項目を用いて分析を行った。 
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SD =0.66, n =10,285) 147、男性 (M =3.41, SD =0.66, n =5,086)、女性 (M =3.38, SD =0.66, 

n =5,011)、1 年生 (M =3.36, SD =0.66, n =3,457)、2 年生 (M =3.37, SD =0.65, n =3,535)、

3 年生 (M =3.46, SD =0.66, n =3,293) であった。 

 

Ｃ．インターネット依存傾向 

Young (1998a = 小田嶋, 1998: 48-51) による 20 項目のインターネット依存尺度（IAT）

と、Young (1998b: 238)による 8 項目のインターネット依存診断尺度（IADQ）を参考に、

現代のウェブ利用状況に適合させるよう項目表現を修正して、次の 20 項目のインターネ

ット依存関連項目を作成した。「いつもある」から「まったくない」まで 5 つの選択肢によ

って回答を得ており、「いつもある」を 5 点、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、

「めったにない」を 2 点、「まったくない」を 1 点とした合計点を、項目数である 20 で除

した値を算出した。内的整合性を検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α

=.93 と十分な値であった148。欠損値を除く変数の分布は M =2.13, SD =0.78, n =9,475 であ

った。 

1. 気がつくと、思っていたより長い時間ネットをしていることがある 

2. ネットを長く利用していたために、家の手伝い（炊事、掃除、洗濯など）をおろ

そかにすることがある 

3. 家族や友だちと過ごすよりも、ネットを利用したいと思うことがある 

4. ネットで新しく知り合いを作ることがある 

5. 周りの人から、ネットを利用する時間や回数について文句を言われたことがある 

6. ネットをしている時間が長くて、学校の成績が下がっている 

7. ネットが原因で、勉強の能率に悪影響が出ることがある 

8. 他にやらなければならないことがあっても、まず先にソーシャルメディア（LINE,

 Twitter など）やメールをチェックすることがある 

9. 人にネットで何をしているのか聞かれたとき、いいわけをしたり、隠そうとした

りすることがある 

10. 日々の生活の問題から気をそらすために、ネットで時間を過ごすことがある 

11. 気がつけば、また次のネット利用を楽しみにしていることがある 

12. ネットのない生活は、退屈で、むなしく、わびしいだろうと不安に思うことがある 

13. ネットをしている最中に誰かに邪魔されると、イライラしたり、怒ったり、言い

返したりすることがある 

14. 夜遅くまでネットをすることが原因で、睡眠時間が短くなっている 

15. ネットをしていないときでも、ネットのことを考えてぼんやりしたり、ネットを

しているところを空想したりすることがある 

16. ネットをしているとき「あと数分だけ」と自分で言い訳していることがある 

17. ネットをする時間や回数を減らそうとしても、できないことがある 

                                                  
147 わずかな天井効果が認められるが、分析に用いる。今後は 6 項目にするなど項目の作り方に工夫が必

要である。 

148 削除した際に α 係数が上昇する項目は見られなかった。 
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18. ネットをしている時間や回数を、人に隠そうとすることがある 

19. 誰かと外出するより、ネットを利用することを選ぶことがある 

20. ネットをしている時は何ともないが、ネットをしていない時はイライラしたり、

憂うつな気持ちになったりする 

 

Ｄ．インターネット使用による実害 

 本文 2.3 節に示した通りである。 

 
 
Ⅳ．横浜市中学生調査、実害に関する分析の詳細 

補足資料Ⅲに示した、横浜市中学生調査により得られたデータを用いて、インターネッ

ト使用による実害に該当する項目「学校の欠席」「試験での失敗」「身体的不健康」「精神的

不安定」「友だちとの不仲」「ひきこもり」それぞれについて、学年、性別による該当率の

比較、端末・アプリケーションの使用時間、心理傾向、インターネット依存傾向の平均値

の比較を行った。効果量の算出方法として、χ2検定においては Cramér's V を、t 検定に

おいては Hedges’g 
149

 を用いた。 

 

（１）学校の欠席 

「ネットのしすぎが原因で、何度か学校を休んだことがある」という項目に対して、該

当・非該当の回答者の比較を行った。学年ごとの該当者率は1年生が1.1％、2年生が1.3％、

3 年生が 1.9％であり、1 年生と 3 年生の間に有意な差が見られた。また、性別ごとの該当

者率は男性が 1.8％、女性が 0.9％であり、性別間で有意な差が見られた（Figure S4.1）。 

 

 

  
学校の欠席 該当 

n(％) 

学校の欠席 非該当 

n(％) 

χ2 検定 

Cramér's V 
残差 

分析 

学年 1 年 37 (1.1％) 3,437 (98.9％) 9.87(df =2)** a 

 2 年 47 (1.3％) 3,530 (98.7％) V =.03 ab 

 3 年 65 (1.9％) 3,278 (98.1％)  b 

性別 男性 89 (1.8％) 4,974 (98.2％) 14.20(df =1)*** － 

 女性 45 ( .9％) 4,967 (99.1％) V =.04 － 

異符号間は 5%水準で有意差を示す, **p <.01; ***p <.001 

Figure S4.1 クロス集計（学校の欠席×学年、性別） 

 

                                                  
149 本研究の全ての分析において、Hedges’g の値は Cohen's d の値と同値であった。 
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端末ごとの平日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いず

れも該当者のほうが有意に長く、PC での使用時間の差は 89.91 分、スマートフォンでの使

用時間の差は 115.20 分、従来型携帯電話（ガラケー）での使用時間の差は 32.04 分、タブ

レット端末での使用時間の差は 44.34 分であった。また、使用アプリケーションごとの平

日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いずれも該当者のほ

うが有意に長く、動画サイトの使用時間の差は 85.38 分、SNS の閲覧時間の差は 66.92 分、

ゲームの使用時間の差は 114.24 分であった。この結果を Figure S4.2 に示す。 

 

 学校の欠席 該当  学校の欠席 非該当  

時間 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
PC 167.86 195.34 79  77.95 97.85 4,662 4.08(78.66)*** 

0.90 [0.67, 1.12] 

スマホ 288.63 199.81 120  173.42 156.61 6,915 6.28(121.55)*** 

0.73 [0.55, 0.91] 

ガラケー 80.80 84.33 49  48.75 83.63 2,867 2.64(49.63)* 

0.38 [0.10, 0.67] 

タブレット 139.18 168.43 65  94.85 110.28 3,571 2.11(65.00)* 

0.40 [0.15, 0.64] 

動画 176.55 171.18 92  91.17 101.77 6,830 4.77(91.87)*** 

0.83 [0.62, 1.04] 

SNS 159.06 157.60 70  92.14 129.42 4,701 3.53(70.39)** 

0.52 [0.28, 0.75] 

ゲーム 209.57 180.79 75  95.33 119.41 5,466 5.46(74.89)*** 

0.95 [0.72, 1.18] 

行為者平均, 単位は分, 効果量は Hedges'g, *p <.05; **p <.01; ***p <.001 

Figure S4.2 行為者平均時間の t 検定（学校の欠席×端末・アプリケーション） 

 
心理傾向の平均値を見ると、対人生活満足度は該当者が有意に低く、差は 0.41 ポイン

ト、抑うつは該当者が有意に高く、差は 0.56 ポイント、孤独感は該当者が有意に高く、差

は 0.47 ポイント、インターネット依存傾向は該当者が有意に高く、差は 1.39 ポイントで

あった（Figure S4.3）。 
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 学校の欠席 該当  学校の欠席 非該当  

心理傾向 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g  [95%CI] 
対人生活満足度 3.00 .95 137  3.40 .65 10,016 -4.98(137.76)*** 

-0.61 [-0.78, -0.44] 

抑うつ 2.52 .67 137  1.95 .65 9,945 9.70(139.50)*** 

0.88 [0.71, 1.05] 

孤独感 2.47 .63 139  2.00 .60 9,893 8.83(141.59)*** 

0.78 [0.61, 0.95] 

ネット依存傾向 3.51 .91 119  2.12 .76 9,335 16.63(120.12)*** 

1.82 [1.64, 2.01] 

行為者平均, 単位はポイント, 効果量は Hedges'g, ネット依存傾向は最大値が異なる, ***p <.001 

Figure S4.3 得点の t 検定（学校の欠席×心理傾向・ネット依存傾向） 

 

（２）テストでの失敗 

「ネットのしすぎが原因で、試験に失敗したことがある」という項目に対して、該当・

非該当の回答者の比較を行った。学年ごとの該当者率は1年生が10.1％、2年生が11.3％、

3 年生が 8.2％であり、1 年生と 3 年生、2 年生と 3 年生との間に有意な差が見られた。ま

た、性別ごとの該当者率は男性が 10.0％、女性が 9.5％であり、性別間に有意な差は見ら

れなかった（Figure S4.4）。 

 

 

  
テストでの失敗 該当 

n(％) 

テストでの失敗 非該当 

n(％) 

χ2 検定 

Cramér's V 
残差 

分析 

学年 1 年 351 (10.1％) 3,119 (89.9％) 19.08(df =2)*** a 

 2 年 405 (11.3％) 3,164 (88.7％) V =.04 a 

 3 年 274 (8.2％) 3,060 (91.8％)  b 

性別 男性 507 (10.0％) 4,545 (90.0％) .72(df =1) n.s. － 

 女性 477 (9.5％) 4,526 (90.5％) V =.01 － 

異符号間は 5%水準で有意差を示す, ***p <.001  

Figure S4.4 クロス集計（テストでの失敗×学年、性別） 
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端末ごとの平日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、従来

型携帯電話を除いて該当者のほうが有意に長く、PC での使用時間の差は 19.97 分、スマー

トフォンでの使用時間の差は 28.54 分、従来型携帯電話での使用時間の差は 3.24 分、タブ

レット端末での使用時間の差は 15.75 分であった。従来型携帯電話については有意な差は

見られなかった。また、使用アプリケーションごとの平日 1 日のインターネット使用時間

の平均値（行為者平均）を見ると、いずれも該当者のほうが有意に長く、動画サイトの使

用時間の差は 28.53 分、SNS の閲覧時間の差は 16.33 分、ゲームの使用時間の差は 21.93

分であった。この結果を Figure S4.5 に示す。 

 

 テストでの失敗 該当  テストでの失敗 非該当  

時間 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
PC 97.08 118.25 490  77.11 96.95 4,239 3.60(567.55)*** 

0.20 [0.11, 0.29] 

スマホ 200.23 161.56 801  171.68 156.71 6,221 4.72(1,003.67)*** 

0.18 [.11, 0.26] 

ガラケー 52.28 74.66 258  49.03 84.59 2,656 0.66(324.60) n.s. 

0.04 [-0.09, -0.17] 

タブレット 109.25 114.69 390  93.51 109.45 3,238 2.57(478.33)* 

0.14 [0.04, 0.25] 

動画 117.32 132.93 742  88.78 97.36 6,163 5.67(839.38)*** 

0.28 [0.20, 0.36] 

SNS 107.39 142.45 566  91.07 128.06 4,197 2.59(693.75)* 

0.13 [0.04, 0.21] 

ゲーム 116.27 129.42 590  94.34 119.83 4,941 3.92(714.88)*** 

0.18 [0.10, 0.27] 

行為者平均, 単位は分, 効果量は Hedges'g, *p <.05; ***p <.001 

Figure S4.5 行為者平均時間の t 検定（テストでの失敗×端末・アプリケーション） 

 
心理傾向の平均値を見ると、対人生活満足度は該当者が有意に低く、差は 0.21 ポイン

ト、抑うつは該当者が有意に高く、差は 0.31 ポイント、孤独感は該当者が有意に高く、差

は 0.11 ポイント、インターネット依存傾向は該当者が有意に高く、差は 0.85 ポイントで

あった（Figure S4.6）。 
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 テストでの失敗 該当  テストでの失敗 非該当  

心理傾向 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
対人生活満足度 3.21 .72 997  3.42 .65 9,137 -8.83(1,178.40)*** 

-0.32 [-0.39, -0.25] 

抑うつ 2.24 .66 996  1.93 .65 9,067 14.07(1,217.03)*** 

 0.48 [0.41, 0.54] 

孤独感 2.11 .61 982  2.00 .60 9,035 5.54(1,199.47)*** 

0.18 [0.12, 0.25] 

ネット依存傾向 2.90 .76 936  2.05 .73 8,501 32.66(1,138.01)*** 

1.16 [1.09, 1.23] 

行為者平均, 単位はポイント, 効果量は Hedges'g, ネット依存傾向は最大値が異なる, ***p <.001 

Figure S4.6 得点の t 検定（テストでの失敗×心理傾向・ネット依存傾向） 

 

（３）身体的不健康 

「ネットのしすぎが原因で、身体的な健康を損ねたことがある」という項目に対して、

該当・非該当の回答者の比較を行った。学年ごとの該当者率は 1 年生が 7.0％、2 年生が

7.6％、3 年生が 9.1％であり、1 年生と 3 年生の間に有意な差が見られた。また、性別ご

との該当者率は男性が 7.6％、女性が 7.9％であり、性別間に有意な差は見られなかった

（Figure S4.7）。 

 

  
身体的不健康 該当 

n(％) 

身体的不健康 非該当 

n(％) 

χ2 検定 

Cramér's V 
残差

分析 

学年 1 年 244 (7.0％) 3,226 (93.0％) 10.41(df =2)** a 

 2 年 272 (7.6％) 3,303 (92.4％) V =.03 ab 

 3 年 303 (9.1％) 3,034 (90.9％)  b 

性別 男性 383 (7.6％) 4,673 (92.4％) 0.49(df =1)n.s. － 

 女性 398 (7.9％) 4,609 (92.1％) V =.01 － 

異符号間は 5%水準で有意差を示す, **p <.01 

Figure S4.7 クロス集計（身体的不健康×学年、性別） 
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端末ごとの平日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いず

れも該当者のほうが有意に長く、PC での使用時間の差は 49.66 分、スマートフォンでの使

用時間の差は 69.88 分、従来型携帯電話（ガラケー）での使用時間の差は 21.30 分、タブ

レット端末での使用時間の差は 36.25 分であった。また、使用アプリケーションごとの平

日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いずれも該当者のほ

うが有意に長く、動画サイトの使用時間の差は 44.56 分、SNS の閲覧時間の差は 21.06 分、

ゲームの使用時間の差は 33.12 分であった。この結果を Figure S4.8 に示す。 

 

 身体的不健康 該当  身体的不健康 非該当  

時間 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
PC 124.71 150.61 426  75.06 93.49 4,309 6.68(457.93)*** 

0.50 [0.40, 0.60] 

スマホ 238.61 185.92 644  168.73 153.24 6,383 9.23(733.82)*** 

0.45 [0.37, 0.53] 

ガラケー 68.72 113.64 218  47.42 78.80 2,692 2.72(234.20)** 

0.26 [0.12, 0.40] 

タブレット 128.72 128.00 313  92.46 109.62 3,318 4.85(356.50)*** 

0.33 [0.21, 0.44] 

動画 132.89 138.79 604  88.33 98.48 6,310 7.71(662.37)*** 

0.43 [0.35, 0.52] 

SNS 112.20 132.03 455  91.15 129.81 4,310 3.24(550.79)** 

0.16 [0.07, 0.26] 

ゲーム 127.00 148.05 482  93.89 117.85 5,052 4.77(540.73)*** 

0.27 [0.18, 0.37] 

行為者平均, 単位は分, 効果量は Hedges' g, **p <.01; ***p <.001 

Figure S4.8 行為者平均時間の t 検定（身体的不健康×端末・アプリケーション） 

 
心理傾向の平均値を見ると、対人生活満足度は該当者が有意に低く、差は 0.31 ポイン

ト、抑うつは該当者が有意に高く、差は 0.45 ポイント、孤独感は該当者が有意に高く、差

は 0.22 ポイント、インターネット依存傾向は該当者が有意に高く、差は 0.92 ポイントで

あった（Figure S4.9）。 
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 身体的不健康 該当  身体的不健康 非該当  

心理傾向 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
対人生活満足度 3.11 .75 793  3.42 .64 9,349 -11.13(893.23)*** 

-0.48 [-0.55, -0.40] 

抑うつ 2.38 .67 789  1.93 .64 9,282 18.16(914.15)*** 

0.70 [0.63, 0.77] 

孤独感 2.21 .61 788  1.99 .60 9234 9.60(922.29)*** 

0.37 [0.29, 0.44] 

ネット依存傾向 2.98 .81 720  2.06 .73 8,724 29.38(819.32)*** 

1.25 [1.17, 1.33] 

行為者平均, 単位はポイント, 効果量は Hedges'g, ネット依存傾向は最大値が異なる, ***p <.001 

Figure S4.9 得点の t 検定（身体的不健康×心理傾向・ネット依存傾向） 

 

（４）精神的不安定 

「ネットのしすぎが原因で、精神的に不安定になったことがある」という項目に対して、

該当・非該当の回答者の比較を行った。学年ごとの該当者率は 1 年生が 6.1％、2 年生が

5.9％、3 年生が 6.5％であり、学年による有意な差は見られなかった。また、性別ごとの

該当者率は男性が 4.2％、女性が 7.9％であり、性別間で有意な差が見られた（Figure 

S4.10）。 

 

  
精神的不安定 該当 

n(％) 

精神的不安定 非該当 

n(％) 

χ2 検定 

Cramér's V 
残差

分析 

学年 1 年 212 (6.1％) 3,260 (93.9％) .98(df =2) n.s. － 

 2 年 211 (5.9％) 3,361 (94.1％) V =.01 － 

 3 年 216 (6.5％) 3,121 (93.5％)  － 

性別 男性 210 (4.2％) 4,845 (95.8％) 63.22(df =1)*** － 

 女性 397 (7.9％) 4,610 (92.1％) V =.08 － 
***p <.001 

Figure S4.10 クロス集計（精神的不安定×学年、性別） 
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端末ごとの平日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いず

れも該当者のほうが有意に長く、PC での使用時間の差は 37.13 分、スマートフォンでの使

用時間の差は 72.95 分、従来型携帯電話（ガラケー）での使用時間の差は 34.64 分、タブ

レット端末での使用時間の差は 28.90 分であった。また、使用アプリケーションごとの平

日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いずれも該当者のほ

うが有意に長く、動画サイトの使用時間の差は 34.93 分、SNS の閲覧時間の差は 58.09 分、

ゲームの使用時間の差は 28.59 分であった。この結果を Figure S4.11 に示す。 

 

 精神的不安定 該当  精神的不安定 非該当  

時間 M SD n 
 

M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
PC 114.12 148.56 309  76.99 96.25 4,427 4.33(326.29)*** 

0.37 [0.25, 0.49] 

スマホ 242.96 191.15 502  170.02 153.96 6,526 8.34(552.14)*** 

0.46 [0.37, 0.56] 

ガラケー 81.85 122.56 177  47.22 80.20 2,736 3.71(185.88)*** 

0.42 [0.26, 0.57] 

タブレット 122.41 136.93 251  93.51 109.29 3,378 3.27(274.18)** 

0.26 [0.13, 0.39] 

動画 124.82 131.60 456  89.89 100.68 6,456 5.55(493.33)*** 

0.34 [0.24, 0.43] 

SNS 146.64 187.74 373  88.54 122.97 4,392 5.87(399.56)*** 

0.45 [0.34, 0.56] 

ゲーム 123.43 152.39 374  94.83 118.28 5,161 3.55(406.22)*** 

0.24 [0.13, 0.34] 

行為者平均, 単位は分, 効果量は Hedges' g, **p <.01; ***p <.001 

Figure S4.11 行為者平均時間の t 検定（精神的不安定×端末・アプリケーション） 

 

心理傾向の平均値を見ると、対人生活満足度は該当者が有意に低く、差は 0.55 ポイン

ト、抑うつは該当者が有意に高く、差は 0.66 ポイント、孤独感は該当者が有意に高く、差

は 0.42 ポイント、インターネット依存傾向は該当者が有意に高く、差は 1.00 ポイントで

あった（Figure S4.12）。 
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 精神的不安定 該当  精神的不安定 非該当  

心理傾向 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
対人生活満足度 2.88 .80 619  3.43 .63 9,522 -16.74(669.43)*** 

-0.86 [-0.94, -0.77] 

抑うつ 2.58 .64 613  1.92 .63 9,459 -24.63(690.62)*** 

1.05 [0.96, 1.13] 

孤独感 2.40 .62 616  1.98 .60 9,405 -16.28(690.57)*** 

0.70 [0.62, 0.78] 

ネット依存傾向 3.01 .85 579  2.07 .73 8,864 -27.68(635.99)*** 

1.27 [1.19, 1.36] 

行為者平均, 単位はポイント, 効果量は Hedges'g, ネット依存傾向は最大値が異なる, ***p <.001 

Figure S4.12 得点の t 検定（精神的不安定×心理傾向・ネット依存傾向） 

 

（５）友だちとの不仲 

「ネットのしすぎが原因で、友だちを失ったことがある」という項目に対して、該当・

非該当の回答者の比較を行った。学年ごとの該当者率は 1 年生が 2.1％、2 年生が 1.5％、

3 年生が 2.2％であり、学年間に有意な差は見られなかった。また、性別ごとの該当者率は

男性が 2.0％、女性が 1.6％であり、性別間に有意な差は見られなかった（Figure S4.13）。 

 

  
友だちとの不仲 該当 

n(％) 

友だちとの不仲 非該当 

n(％) 

χ2 検定 

Cramér's V 
残差

分析 

学年 1 年 72 (2.1％) 3,388 (97.9％) 5.13(df =2)✝ － 

 2 年 54 (1.5％) 3,506 (98.5％) V =.02 － 

 3 年 74 (2.2％) 3,254 (97.8％)  － 

性別 男性 99 (2.0％) 4,939 (98.0％) 1.47(df =1)n.s. － 

 女性 82 (1.6％) 4,910 (98.4％) V =.01 － 
✝p <.1  

Figure S4.13 クロス集計（友だちとの不仲×学年、性別） 
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端末ごとの平日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、タブ

レット端末を除いていずれも該当者のほうが有意に長く、PCでの使用時間の差は50.51分、

スマートフォンでの使用時間の差は 75.44 分、従来型携帯電話（ガラケー）での使用時間

の差は 33.89 分であった。タブレット端末においても該当者の方が 30.28 分長かったが、

5％水準での有意差は見られなかった。また、使用アプリケーションごとの平日 1 日のイン

ターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いずれも該当者のほうが有意に長

く、動画サイトの使用時間の差は 52.27 分、SNS の閲覧時間の差は 68.47 分、ゲームの使

用時間の差は 50.45 分であった。この結果を Figure S4.14 に示す。 

 

 友だちとの不仲 該当  友だちとの不仲 非該当  

時間 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
PC 129.00 152.32 133  78.49 99.50 4,623 3.23(96.69)** 

0.50 [0.33, 0.67] 

スマホ 248.96 203.00 112  173.52 156.45 6,836 4.80(172.97)*** 

0.48 [0.29, 0.67] 

ガラケー 82.60 117.42 117  48.71 83.08 2,849 2.03(49.86)* 

0.40 [0.21, 0.59] 

タブレット 125.19 146.58 96  94.91 110.81 3,539 1.85(82.11)✝ 

0.27 [0.07, 0.47] 

動画 143.48 146.07 169  91.21 101.94 6,758 4.11(134.54)*** 

 0.51 [0.35, 0.66] 

SNS 159.98 196.31 50  91.51 127.70 4,638 3.67(113.28)*** 

0.53 [0.25, 0.81] 

ゲーム 146.13 173.48 81  95.68 118.74 5,403 3.13(118.37)** 

0.42 [0.20, 0.64] 

行為者平均, 単位は分, 効果量は Hedges'g, ✝p <.1; *p <.05; **p <.001; ***p <.001 

Figure S4.14 行為者平均時間の t 検定（友だちとの不仲×端末・アプリケーション） 

 
心理傾向の平均値を見ると、対人生活満足度は該当者が有意に低く、差は 0.62 ポイン

ト、抑うつは該当者が有意に高く、差は 0.68 ポイント、孤独感は該当者が有意に高く、差

は 0.60 ポイント、インターネット依存傾向は該当者が有意に高く、差は 1.17 ポイントで

あった（Figure S4.15）。 
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 友だちとの不仲 該当  友だちとの不仲 非該当  

心理傾向 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
対人生活満足度 2.78 .93 183  3.41 .65 9,925 -9.05(185.28)*** 

-0.96 [-1.11, -0.81] 

抑うつ 2.63 .65 184  1.95 .65 9,854 14.12(189.78)*** 

1.05 [0.90, 1.19] 

孤独感 2.59 .63 185  2.00 .60 9,804 12.89(190.45)*** 

0.98 [0.84, 1.13] 

ネット依存傾向 3.28 .95 171  2.11 .76 9,241 15.92(174.00)*** 

1.53 [1.38, 1.68] 

行為者平均, 単位はポイント, 効果量は Hedges'g, ネット依存傾向は最大値が異なる, ***p <.001 

Figure S4.15 得点の t 検定（友だちとの不仲×心理傾向・ネット依存傾向） 

 

（６）ひきこもり 

「ネットのしすぎが原因で、ひきこもり気味になっている」という項目に対して、該当・

非該当の回答者の比較を行った。学年ごとの該当者率は 1 年生が 7.0％、2 年生が 7.6％、

3 年生が 7.5％であり、学年間に有意な差は見られなかった。また、性別ごとの該当者率は

男性が 7.1％、女性が 7.3％であり、性別間に有意な差は見られなかった（Figure S4.16）。 

 

  
ひきこもり 該当 

n(％) 

ひきこもり 非該当 

n(％) 

χ2 検定 

Cramér's V 
残差

分析 

学年 1 年 241 (7.0％) 3,222 (93.0％) 1.28(df =2)n.s. － 

 2 年 273 (7.6％) 3,301 (92.4％) V =.01 － 

 3 年 249 (7.5％) 3,087 (92.5％)  － 

性別 男性 358 (7.1％) 4,694 (92.9％) 0.20(df =1)n.s.  － 

 女性 866 (7.3％) 4,638 (92.7％) V =.00 － 

Figure S4.16 クロス集計（ひきこもり×学年、性別） 
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端末ごとの平日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いず

れも該当者のほうが有意に長く、PC での使用時間の差は 84.11 分、スマートフォンでの使

用時間の差は 86.41 分、従来型携帯電話（ガラケー）での使用時間の差は 16.41 分、タブ

レット端末での使用時間の差は 56.75 分であった。また、使用アプリケーションごとの平

日 1 日のインターネット使用時間の平均値（行為者平均）を見ると、いずれも該当者のほ

うが有意に長く、動画サイトの使用時間の差は 78.50 分、SNS の閲覧時間の差は 33.59 分、

ゲームの使用時間の差は 75.33 分であった。この結果を Figure S4.17 に示す。 

 
 ひきこもり 該当  ひきこもり 非該当  

時間 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
PC 155.32 158.41 450  71.21 87.43 4,284 11.09(478.14)*** 

0.87 [0.77, 0.97] 

スマホ 254.60 207.68 553  168.19 150.59 6,465 9.57(602.66)*** 

0.55 [0.47, 0.64] 

ガラケー 64.48 102.02 221  48.06 82.00 2,691 2.33(243.91)* 

0.20 [0.06, 0.33] 

タブレット 146.92 160.60 324  90.17 102.36 3,301 6.24(349.22)*** 

0.52 [0.41, 0.64] 

動画 164.32 159.69 570  85.82 94.19 6,337 11.56(605.11)*** 

0.78 [0.69, 0.86] 

SNS 123.80 168.81 413  90.22 125.55 4,349 3.94(456.31)*** 

0.26 [0.16, 0.36] 

ゲーム 165.96 188.06 454  90.63 111.25 5,074 8.40(481.77)*** 

0.63 [0.53, 0.73] 

行為者平均, 単位は分, 効果量は Hedges'g, *p <.05; ***p <.001 

Figure S4.17 行為者平均時間の t 検定（ひきこもり×端末・アプリケーション） 

 
心理傾向の平均値を見ると、対人生活満足度は該当者が有意に低く、差は 0.42 ポイン

ト、抑うつは該当者が有意に高く、差は 0.47 ポイント、孤独感は該当者が有意に高く、差

は 0.43 ポイント、インターネット依存傾向は該当者が有意に高く、差は 1.08 ポイントで

あった（Figure S4.18）。 
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 ひきこもり 該当  ひきこもり 非該当  

心理傾向 M SD n  M SD n 
t 値 

効果量 g [95%CI] 
対人生活満足度 3.00 .79 738  3.43 .64 9,395 -14.25(814.28)*** 

-0.66 [-0.73, -0.58] 

抑うつ 2.40 .71 733  1.93 .64 9,332 17.55(826.77)*** 

0.73 [0.65, 0.80] 

孤独感 2.40 .64 725  1.98 .59 9,292 17.40(823.96)*** 

0.71 [0.63, 0.78] 

ネット依存傾向 3.14 .80 691  2.05 .72 8,746 34.62(781.47)*** 

1.50 [1.42, 1.58] 

行為者平均, 単位はポイント, ネット依存傾向のみ変数のレンジが異なる, ***p <.001 

Figure S4.18 得点の t 検定（ひきこもり×心理傾向・ネット依存傾向） 

 

 

Ⅴ．東京都高校生調査の概要 

（１）調査対象・分析方法 

本調査は、東京大学大学院情報学環橋元研究室と総務省情報通信政策研究所の共同研究

(2014 年度、研究代表者：橋元良明、プロジェクトメンバー：三島由佳、大野志郎、天野美

穂子、堀川裕介) として、東京都教育庁の協力を得て実施された。期間は 2014 年 1 月 7 日

から同年 1 月 31 日であり、調査協力校は都立の全日制及び定時制の高等学校 154 校であ

る150。無記名自記式質問紙調査であり、調査請負事業者(株式会社山手情報処理センター)

から都立高等学校へ調査票を郵送し、各校が回収を行い、調査請負事業者に返送するとい

う手順で行われた。調査対象は各校の各学年から 1 クラスずつを抽出した151。有効回答数

は高校 1 年生 5,413 票、2 年生 5,164 票、3 年生 4,614 票の合計 15,191 票である。  

分析にあたり、インターネットの使用を行っていると回答したサンプル(n =15,110)のみ

を対象とした。分析対象となるサンプルの年齢の分布は、15 歳が 6.1％、16 歳が 28.6％、

17 歳が 33.7％、18 歳が 31.0％、19 歳が 0.6％であった。また、性別は、女性が 52.1％、

男性が 47.9％（n =14,682）であった。 

統計解析ソフトにIBM SPSS Statistics Version 22を用い152、有意水準を5％に設定した。 

                                                  
150 学科比については普通科が 69.7％、情報科が 2.9％、その他の学科が 27.3％であった。 

151 一部、調査を実施できなかった学年もある。  
152 McDonald's のω係数の算出のみ、R version 3.1.3 の pshch パッケージを用いた。 
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（２）分析対象となる変数 

Ａ．逃避型ネット使用  

Young(1998b: 238)によるインターネット依存診断尺度項目のうち、「日々の生活の問題

から気をそらすために、ネットで時間を過ごすことがある」の 1 項目を用い、逃避型ネッ

ト使用変数とした153。「いつもある」から「まったくない」まで 5 つの選択肢によって回答

を得ており、「いつもある」を 5 点、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「めっ

たにない」を 2 点、「まったくない」を 1 点として合計点を算出した。変数の分布は、全体 

(M =2.19, SD =1.15, n =14,071)、男性 (M =2.11, SD =1.14, n =6,575)、女性 (M =2.27, SD 

=1.16, n =7,252)、1 年生 (M =2.21, SD =1.17, n =4,998)、2 年生 (M =2.23, SD =1.16, n 

=4,807)、3 年生 (M =2.12, SD =1.13, n =4,266) であった。 

 

Ｂ．ネット使用の実害  

Young(1998a = 小田嶋, 1998: 48-51)による 20 項目のインターネット依存尺度、

Young(1998b: 238)によるインターネット依存診断尺度を参考に、現代のウェブ利用状況

に適合させるよう項目表現を修正して 20 項目のインターネット依存関連項目を作成した。

このうち、1.9 節の分類に従い、インターネット使用により実害が生じているものと判断

できる 4 項目（A1-A4）に加え、別途設けたインターネット使用による実害に関連する 3 つ

の項目（A5-A7）をまとめ、ネット使用の実害変数とした154。変数作成にあたり、各項目に

対して「いつもある」から「まったくない」まで 5 つの選択肢によって回答を得ており、

「いつもある」を 5 点、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「めったにない」を

2 点、「まったくない」を 1 点とした合計を項目数である 7 で除した点数を算出した。

Cronbach のα係数はα=.81 であり、十分な値であった155。変数の分布は、全体 (M =1.88, 

SD =.67, n =14,025)、男性 (M =1.86, SD =0.71, n =6,553)、女性 (M =1.89, SD =0.63, n 

=7,232)、1 年生 (M =1.95, SD =0.67, n =4,973)、2 年生 (M =1.91, SD =0.67, n =4,798)、

3 年生 (M =1.76, SD =0.66, n =4,254) であった。 

 

A1. ネットが原因で、勉強の能率に悪影響が出ることがある 

A2. ネットをしている時間が長くて、学校の成績が下がっている 

A3. ネットを長く利用していたために、家庭での役割や家事(炊事、掃除、洗濯など)

をおろそかにすることがある 

A4. 周りの人から、ネットを利用する時間や回数について文句を言われたことがある 

A5. ネットの利用をやめられなくて約束事をすっぽかすことがある 

A6. ネットのしすぎが原因で、健康状態が悪化している 

A7. ネットのしすぎが原因で、学校に遅刻したり欠席しがちになっている 

                                                  
153 1 項目のスケールを用いた理由については本文 2.4.2 項で述べた通りである。 

154 20 項目の設問では「夜遅くまでネットをすることが原因で、睡眠時間が短くなっている」という項目

を含んでいたが、「抑うつ」の変数との分析に関して直接的な影響が出る可能性があったため、今回の分

析からは除外した。 

155 削除した際にα係数が上昇する項目は見られなかった。 
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Ｃ．潜在的ネット依存傾向  

前述の 20 項目のインターネット依存関連項目のうち、1.9 節の分類に従い、潜在的ネッ

ト依存傾向と分類できる次の 13 項目をまとめ、潜在的ネット依存傾向変数とした156。各項

目に対して「いつもある」から「まったくない」まで 5 つの選択肢によって回答を得てお

り、「いつもある」を 5 点、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「めったにない」

を 2 点、「まったくない」を 1 点として合計点を 13 で除した値を算出した。内的整合性を

検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.89 と十分な値であった157。変

数の分布は、全体 (M =2.20, SD =0.72, n =14,071)、男性(M =2.13, SD =0.73, n =6,575)、

女性(M =2.27, SD =0.70, n =7,252)、1 年生 (M =2.26, SD =0.72, n =4,998)、2 年生 (M 

=2.23, SD =0.71, n =4,807)、3 年生 (M =2.12, SD =0.72, n =4,266) であった。 

 

1. 気がつくと、思っていたより長い時間ネットをしていることがある 

2. 家族や友だちと過ごすよりも、ネットを利用したいと思うことがある 

3. ネットで新しく知り合いを作ることがある 

4. 他にやらなければならないことがあっても、まず先にソーシャルメディア(LINE、

Facebook など)やメールをチェックすることがある 

5. 人にネットで何をしているのか聞かれたとき、いいわけをしたり、隠そうとした

りすることがある 

6. 気がつけば、また次のネット利用を楽しみにしていることがある 

7. ネットのない生活は、退屈で、むなしく、わびしいだろうと不安に思うことがある 

8. ネットをしている最中に誰かに邪魔をされると、いらいらしたり、怒ったり、言

い返したりすることがある 

9. ネットをしていないときでも、ネットのことを考えてぼんやりしたり、ネットを

しているところを空想したりすることがある 

10. ネットをしているとき「あと数分だけ」と自分で言い訳していることがある 

11. ネットをする時間や頻度を減らそうとしても、できないことがある 

12. ネットをしている時間や回数を、人に隠そうとすることがある 

13. 誰かと外出するより、ネットを利用することを選ぶことがある 

  

Ｄ．対人生活満足度   

対人関係及び学校生活に対する主観的評価として、「友だち」「親」「学校生活」の満足

度を測定した。各項目に対して「満足」から「不満」まで 4 つの選択肢によって回答を得

た。「満足」を 4 点、「やや満足」を 3 点、「やや不満」を 2 点、「不満」を 1 点として合計

点を算出した。また、友だち、親、学業の 3 変数の合計を 3 で除した値を作成し、対人生

活満足度変数とした。内的整合性を検討するために Cronbach のα係数を算出したとこ

                                                  
156 20 項目の設問では「ネットをしている時は何ともないが、ネットをしていない時はイライラしたり、

憂うつな気持ちになったりする」という項目を含んでいたが、「抑うつ」の変数との分析に関して直接的

な影響が出る可能性があったため、当分析からは除外した。 

157 削除した際にα係数が上昇する項目は見られなかった。 
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ろ、α=.72 と十分な値であった158。 

 対人生活満足度に関する各変数の分布は、友だち（M =3.54, SD =0.69, n =14,771）、親

（M =3.40, SD =0.83, n =14753）、学業（M =3.15, SD =0.92, n =14,763）であった。対人生

活満足度変数の分布は、全体 (M =3.36, SD =0.65, n =14,742)、男性(M =3.35, SD =0.68, n 

=6,925)、女性(M =3.38, SD =0.63, n =7,569)、1 年生 (M =3.36, SD =0.63, n =5,254)、2 年

生 (M =3.31, SD =0.67, n =5,027)、3 年生 (M =3.41, SD =0.66, n =4,461) であった159。 

                       

Ｅ．抑うつ  

Zung(1965)による抑うつ尺度(Self-rating Depression Scale)の邦訳版（福田・小

林,1973: 674））内の抑うつ因子を参考に作成した項目「気分が沈んで憂うつになることが

よくある」「夜よく眠れない」「いまの生活は充実している（逆転項目）」について、「あて

はまる」を 4 点、「ややあてはまる」を 3 点、「あまりあてはまらない」を 2 点、「あてはま

らない」を 1 点（逆転項目は点数を反転）として合計点を算出し、抑うつ変数とした。内

的整合性を検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.33 であった160。変

数の分布は、全体 (M =2.29, SD =0.62, n =14,536)、男性(M =2.28, SD =0.63, n =6,871)、

女性(M =2.30, SD =0.62, n =7,523)、1 年生 (M =2.26, SD =0.62, n =5,167)、2 年生 (M 

=2.31, SD =0.63, n =4,966)、3 年生 (M =2.31, SD =0.63, n =4,403) であった。 

 

Ｆ．孤独感  

改訂版 UCLA 孤独感尺度（Russell et al., 1980: 475）の邦訳版（工藤・西川, 1983: 

103）を参考に作成した項目「私は、まわりの人たちと興味や考え方があわないと思うこと

がよくある」「私には、頼りにできる人がだれもいない」「私はまわりの人たちとうまくい

っている（逆転項目）」について、「あてはまる」を 4 点、「ややあてはまる」を 3 点、「あ

まりあてはまらない」を 2 点、「あてはまらない」を 1 点（逆転項目は点数を反転）として

合計点を算出し、孤独感変数とした。内的整合性を検討するために Cronbach のα係数を算

出したところ、α=.38 であった161。変数の分布は、全体 (M =2.17, SD =0.54, n =14,488)、

男性(M =2.36, SD =0.44, n =6,820)、女性(M =2.21, SD =0.40, n= 7,489)、1 年生 (M =2.27, 

SD =0.42, n =5,105)、2 年生 (M =2.28, SD =0.43, n =4,916)、3 年生 (M =2.30, SD =0.43, 

n =4,362) であった。 

 

Ｇ．端末、機器別ネット使用時間 

                                                  
158 削除した際にα係数が上昇する項目は見られなかった。 

159 僅かな天井効果が見られた。 
160 「今の生活は充実している」の項目を削除した場合にα=.46 と改善が見られたが、項目数が 2 項目と

なる不利益を避けるため、削除は行わなかった。値は不十分であるが、項目数が少なく、心理変数とし

て異常な値ではないこと、信頼性および妥当性が確認されている尺度の一部であることを考慮し、変数

作成に用いた。I-T 相関の最小値は r =.52 であり、McDonald の ω 係数は ωt
 =.44 であった。 

161「私は周りの人たちとうまくいっている」の項目を削除した場合にα=.44 とやや改善が見られたが、

前述の理由により項目の削除は行わず、3 項目を変数作成に用いた。I-T 相関の最小値は r =.56 であり、

McDonald の ω 係数は ωt
 =.51 であった。 
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平日１日の平均使用時間合計（分）について、「パソコン（タブレット端末は除く）」「ス

マートフォンもしくはガラケー（従来型携帯電話）」「タブレット端末（iPad, GALAXY Tab, 

Nexus 7 など）」の設問に対する自由記述による回答を、機器別ネット使用時間変数として

使用した。また、ウェブアプリケーションの平日１日の平均使用時間合計（分）として、

「動画投稿サイトを見る（YouTube、ニコニコ動画など）」「ソーシャルメディアを見る」「オ

ンラインゲームをする」の設問に対する自由記述による回答を、アプリケーション別ネッ

ト使用時間変数として使用した。それぞれの変数の分布を Table S5.1 に示す。 

 

Table S5.1 機器別・アプリケーション別ネット使用時間（行為者平均） 

  全体 男性 女性 1 年生 2 年生 3 年生 

パソコン M 
SD 
n 

73.90 

101.01 

7,666 

85.15 

117.04 

3,760 

62.91 

80.90 

3,711 

68.05 

90.47 

2,670 

74.94 

101.21 

2,612 

79.31 

111.15 

2,384 

モバイル 

端末 

M 
SD 
n 

164.05 

183.12 

13,516 

140.13 

155.46 

6,245 

183.72 

200.24 

6,918 

176.27 

184.25 

4,828 

162.87 

183.55 

4,635 

150.83 

180.34 

4,053 

タブレット

端末 

M 
SD 
n 

67.95 

105.37 

2,606 

69.03 

94.53 

1,292 

64.88 

106.07 

1,237 

69.73 

110.80 

1,025 

65.50 

88.78 

870 

68.40 

115.61 

711 

動画閲覧 M 
SD 
n 

60.00 

79.18 

11,663 

60.89 

76.51 

5,540 

59.28 

81.47 

5,807 

60.38 

80.96 

4,282 

58.62 

75.42 

4,106 

61.25 

81.40 

3,275 

ＳＮＳ閲覧 M 
SD 
n 

84.76 

147.10 

10,996 

63.77 

105.04 

4,831 

100.87 

171.12 

5,862 

95.07 

170.01 

4,078 

79.06 

128.37 

3,836 

78.22 

135.03 

3,082 

オンライン 

ゲーム 

M 
SD 
n 

74.00 

111.37 

5,784 

87.07 

123.98 

3,287 

55.18 

88.45 

2,345 

70.07 

95.94 

2,405 

72.80 

108.88 

1,905 

81.96 

135.14 

1,474 

 
 
Ⅵ．高校生の逃避型インターネット依存モデル分析の詳細 

（１）分析の概要 

 逃避型インターネット依存仮説モデルの適合を検証するため、東京都の高校生を対象と

した調査結果を用い、分析を行った。調査対象については補足資料Ⅴに示した通りである

が、共分散構造分析を実施するにあたり、使用する変数のいずれかに欠損値を持つサンプ

ルの削除を行った。その結果、サンプル数は 1,960 票減少し、13,483 票となった。 

統計解析ソフトには IBM SPSS Statistics Version 22、IBM SPSS Amos Version 22 を

用いた。はじめに、抑うつ、孤独感、対人生活満足度のそれぞれと、潜在的ネット依存傾

向、ネット使用の実害の構造を明らかにするためのパス解析を実施した。次に、逃避型ネ

ット使用を加えたモデルの検証を行うためのパス解析を実施した。さらに、心理的ストレ

ス要因を潜在変数としてまとめたモデル（逃避型インターネット依存仮説モデル）の検証

を行うためのパス解析を実施した。最後に、年齢、学年、長時間使用する使用端末長時間

使用アプリケーション別にグループ分けを行い、様々な母集団における逃避型インターネ

ット依存モデルの妥当性を検証するため、多母集団の同時分析を実施した。いずれも共分
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散構造分析の手法を用い、すべての分析において、有意水準を 5％に設定した162。共分散

構造分析では、モデルの適合度の基準として、AIC、AGFI、CFI、RMSEA の値を用いた。95％

信頼区間の導出には、ブートストラップ法（1,000 回反復抽出、パーセンタイル法）を用

いた。モデルの間接効果の検定には、Sobel test（Sobel, 1982: 293-295）により算出さ

れる z 値を使用し、有意性の検定を行った163。 

 

（２）ストレス要因-依存傾向-実害モデル 

抑うつ、孤独感、対人生活満足度を心理的ストレス要因とし、それらが逃避型ネット使

用、潜在的ネット依存傾向、ネット使用の実害と関係する際の構造を調べるため、共分散

構造分析によるパス解析を行った。はじめに、それぞれの心理的ストレス要因からネット

使用の実害へと直接影響するモデル（Figure S6.1）について分析を行ったところ、抑うつ

はβ=.25 (p <.001, 95%CI [.23, .26])、孤独感はβ=.17（p <.001, 95%CI [.15, .19])、

対人生活満足度はβ=-.21 (p <.001, 95%CI [-.23,—.19])であり164、いずれにおいても有

意な関連が見られた165。 

  

 

 

 

 

 

 

Figure S6.1 ストレス要因-実害モデルのパス図 

 

続いて、モデルに潜在的ネット依存傾向を加え、各心理的ストレス要因が潜在的ネット

依存傾向とネット使用の実害に、潜在的ネット依存傾向がネット使用の実害に、それぞれ

影響を及ぼすと仮定して分析を行った。その結果を Figure S6.2 に示す。 

抑うつ、孤独感、対人生活満足度、いずれにおいても、心理的ストレス要因からネット

使用の実害へのパス係数（パス C）が最も小さかった。そこで、パス C を削除し再度分析

を行った。その結果、いずれの心理的ストレス要因においても、AIC の値が増加したため、

パスの削除前（飽和モデル）を採用した。各パスの係数と 95％信頼区間は、抑うつについ

て、パス A が β=.26 [.25, .28]、パス B が β=.74 [.73, .75]、パス C が β=.05 [.04, .06]

であった（いずれも p <.001）。また決定係数は、Ra が R 2=.07 [.06, .08]、Rb が R 2=.58 

[.56, .59]であった。孤独感について、パス A が β=.20 [.18, .22]、パス B が β=.75  

                                                  
162 計算を収束させるために、誤差変数を含む潜在変数の分散を 1 に固定する、あるいは誤差変数を含む

潜在変数から生じるパス係数のそれぞれ 1 つを 1 に固定するという方法で設定を行った。 

163 z 値の算出にあたり、South Alabama 大学の Dr. Matt C. Howard が Microsoft Excel で作成した

“Sobel Test Formula”計算シートを用いた（Howard, n.d.a）。 

164 欠損値処理により母数が異なるため、本文 3.5.1 項の相関分析と僅かに数値が異なる。 

165 βの値は標準化回帰係数を示す。 
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太字は採用モデル, A～C は標準化係数, Ra・Rb は決定係数, n =13,483, ** p <.01; *** p <.001 

Figure S6.2 ストレス要因-依存-実害モデルのパス図 

 

[.74, .76]、パス C が β=.02 [.01, .03]であった（いずれも p <.001）。また決定係数は、

Ra が R 2=.04 [.03, .05]、Rb が R 2=.57 [.56, .59]であった。対人生活満足度について、

パスAがβ=-.24 [-.26,-.23]、パスBがβ=.75 [.74, .76]、パスCがβ=-.03 [-.04,-.02]

であった（いずれも p <.001）。また決定係数は、Ra が R 2=.06 [.05, .07]、Rb が R 2=.57 

[.56, .59] であった。 

採用したモデルについて、心理的ストレス要因が実害に影響する 2 つの経路である、パ

ス AB（心理的ストレス要因から潜在的ネット依存傾向を経て実害に至る経路）と、パス C

（心理的ストレス要因から実害に至る経路）の係数を Table S6.1 に示す。 

 

Table S6.1 心理的ストレス要因-依存-実害モデルの直接効果、間接効果 

経路 抑うつ 孤独感 対人生活満足度 

パス AB .19 *** .20 *** -.18 *** 

パス C .05 *** .02 ** -.03 *** 

数値は標準化係数, ** p <.01; *** p <.001 

 

心理的 

ストレス要因 
パス A パス B パス C Ra Rb 適合度 

抑うつ 

パス C あり 

.26 
*** 

.74 
*** 

.05 
*** 

.07 .58 AIC=12.00 （飽和モデル） 

抑うつ 

パスＣなし 

.26 
*** 

.76 
*** 

― .07 .57 
χ2 =73.69 (df =1, p <.001), AGFI=.98, 

CFI=.99, RMSEA=.07, AIC=83.69 

孤独感 

パスＣあり 

.26 
*** 

.75 
*** 

.02 
** .41 .57 AIC=12.00 （飽和モデル） 

孤独感 

パスＣなし 

.04 
*** 

.76 
*** 

― .00 .57 
χ2 =9.93 (df =1, p <.01), AGFI=1.00, 

CFI=1.00, RMSEA=.03, AIC=19.93 

対人生活満足度 

パスＣあり 

-.24 
*** 

.75 
*** 

-.03 
*** 

.06 .57 AIC=12.00 （飽和モデル） 

対人生活満足度 

パスＣなし 

-.24 
*** 

.76 
*** 

― .06 .57 
χ2 =25.09 (df =1, p <.001), AGFI=.99, 

CFI=1.00, RMSEA=.04, AIC=35.09 

                                                                    
                                               Ra 
 

A 
 
                               
 
 
                                                    B 
 
                              C 
                                               Rb 
 
                                                          
 
 
 
 

潜在的 
ネット依存傾向 

ネット使用の 
実害 

心理的 
ストレス要因 
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パス AB の間接効果について Sobel test を実施したところ、抑うつ、孤独感、対人生活

満足度のいずれにおいても有意な関連が認められた166。また、パス C と比較してパス AB の

効果が大きかった。また、心理的ストレス要因から実害への直接効果を示すパス C の係数

は、潜在的ネット依存傾向を加えることで、ストレス要因-実害モデルと比較して、いずれ

も大幅に減少した。これにより、心理的ストレス要因が実害と関係する際に、直接効果は

非常に小さく、潜在的ネット依存傾向を経由して影響する間接効果が大きいことが示され

た。 

 

（３）逃避型ネット使用を加えたモデルの検証 

 ストレス要因-依存-実害モデルに逃避型ネット使用を加え、心理的ストレス要因が逃避

型ネット使用に、逃避型ネット使用が潜在的ネット依存傾向および実害に、それぞれ影響

を及ぼすことを仮定して分析を行った。その結果を Figure S6.3 に示す。 

 

心理的 

ストレス要因 
A B C D E F 適合度 

抑うつ 

パス C あり 

.07 
*** 

.71 
*** 

.04 
*** 

.29 
*** 

.65 
*** 

.05 
*** 

AIC=20.00 （飽和モデル） 

抑うつ 

パス C なし 

.07 
*** 

.72 
*** 

― 
.29 
*** 

.65 
*** 

.06 
*** 

χ2 =56.83 (df =1, p <.001), 
AGFI=.98, CFI=1.00, RMSEA=.06, 
AIC=74.83 

孤独感 

パス C あり 

.05 
*** 

.72 
*** 

.01 
* 

.23 
*** 

.66 
*** 

.06 
*** 

AIC=20.00 （飽和モデル） 

孤独感 

パス C なし 

.05 
*** 

.72 
*** 

― 
.23 
*** 

.66 
*** 

.06 
*** 

χ2 =4.63 (df =1, p <.05), 
AGFI=1.00, CFI=1.00, RMSEA=.02, 
AIC=22.63 

対人生活満足度 

パス C あり 

-.0

9 
*** 

.71 
*** 

-.02 
*** 

-.24 
*** 

.65 
*** 

.05 
*** 

AIC=20.00 （飽和モデル） 

対人生活満足度 

パス C なし 

-.09 
*** 

.72 
*** 

― 
-.24 
*** 

.65 
*** 

.06 
*** 

χ2 =18.14 (df =1, p <.001), 
AGFI=1.00, CFI=1.00, RMSEA=.04, 
AIC=36.14 

太字は採用モデル, A～F は標準化係数, 決定係数は全モデルで Ra は.45、Rb は.58 であり、Rc

は抑うつが.08、孤独感が.05、対人生活満足度が.06 であった, n =13,483, * p <.05; *** p <.001 

Figure S6.3 ストレス要因-逃避-依存-実害モデルの検証 

                                                  
166 z 値は、抑うつ 29.60、孤独感 23.92、対人生活満足度 29.22 である。 
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抑うつ、孤独感、対人生活満足度において、パス C（心理的ストレス要因から実害へ）の

標準化回帰係数がそれぞれβ=.04、β=.01、β=-.02 であり、最も低い値であった。そこ

で、パス C を削除し再度分析を行ったところ、いずれも AIC の値が増加したため、パスの

削除前のモデルを採用した。各パスの係数と信頼区間は、抑うつについて、パス A が β=.08 

[.06, .09]、パス B が β=.71 [.70, .73]、パス C が β=.04 [.03, .06]、パス D がβ=.29 

[.27, .31]、パス E が β=.65 [.63, .66]、パス F が β=.05 [.03, .07]であった（いず

れも p <.001）。また決定係数は、Ra が R 2=.45[.44, .47]、Rb が R 2=.58[.56, .59]、Rc が

R 2=.09[.08, .09]であった。孤独感について、パス A が β=.05 [.04, .06]、パス B が

β=.72 [.70, .73]、パス C が β=.01 [.00, .03]、パス D が β=.23 [.22, .25]、パス E

が β=.66 [.64, .67]、パス F が β=.06 [.04, .07]であった（パス C は p <.05、その他の

パスは p <.001）。また決定係数は、Ra が R 2=.45[.43, .46]、Rb が R 2=.58[.56,.59]、Rc が

R 2=.05[.05, .06]であった。対人生活満足度について、パス A が β=-.09 [-.10,-.07]、

パスBがβ=.72 [.70, .73]、パスCがβ=-.02 [-.04,-.01]、パスDがβ=-.24 [-.26,-.23]、

パス E が β=.65 [.64, .66]、パス F が β=.05 [.04, .07]であった（いずれも p <.001）。

また決定係数は、Ra が R 2=.45[.44, .47]、Rb が R 2=.58[.56, .59]、Rc が R 2=.06 [.05, .07]

であった。 

採用したモデルについて、心理的ストレス要因が実害に影響する 4 つの経路である、パ

ス AB（心理的ストレス要因から潜在的ネット依存傾向を経て実害に至る経路）、パス C（心

理的ストレス要因から実害に至る経路）、パス DEB（心理的ストレス要因から逃避型ネット

使用と潜在的ネット依存傾向を経て実害に至る経路）、パス DF（心理的ストレス要因から

逃避型ネット使用を経て実害に至る経路）の標準化回帰係数を、Table S6.2 に示す167。 

 

Table S6.2 ストレス要因-逃避-依存-実害モデルの直接効果、間接効果 

経路 抑うつ 孤独感 対人生活満足度 

パス AB .05 *** .04 *** -.06 *** 

パス C .04 *** .01 * -.02 *** 

パス DEB .13 *** .11 *** -.11 *** 

パス DF .01 *** .01 *** -.01 *** 

数値は標準化係数, * p <.05; *** p <.001 

 

間接効果について Sobel test を実施したところ168、抑うつ、孤独感、対人生活満足度の

いずれにおいても有意な関連が認められた。ストレス要因-依存-実害モデルと比較して、

逃避型ネット使用を加えることで、パス A の係数がいずれも大幅に減少したことから、各

心理的ストレス要因から潜在的ネット依存傾向を経由して実害に至る、パス AB の影響が

大幅に減少した。一方で、各心理的ストレス要因から逃避型ネット使用への影響であるパ

                                                  
167 間接効果は、直接効果を示すパスの標準化係数の積によって算出しており、同一の標準化された単位

として解釈することができる。 
168 各間接パスの z 値は次の通りである。パス AB [抑うつ 10.68、孤独感 7.20、対人生活満足度-13.57], 

パス DF [抑うつ 6.87、孤独感 7.68、対人生活満足度-7.48], パス DEB [抑うつ 31.87、孤独感 25.49、

対人生活満足度-26.48] 
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ス D に大きな関連性が示された。逃避型ネット使用から実害への影響であるパス F の影響

が小さかったため、パス DF の値はいずれの心理的ストレス要因においても-.01 から.01 と

極めて小さかった。一方、逃避型ネット使用から潜在的ネット依存傾向、そして実害へと

至るパス DEB の影響が、抑うつ、孤独感、対人生活満足度のいずれにおいても、最も大き

かった。これにより、心理的ストレス要因が実害と関係する際に、心理的ストレス要因が

潜在的ネット依存傾向に直接影響するのではなく、逃避型ネット使用を経由して影響する

経路、特に逃避型ネット使用および潜在的ネット依存傾向を経由して実害へと至る経路の

効果が大きいことが示された。 

 

（４）逃避型インターネット依存仮説モデルの検証 

 抑うつ、孤独感、対人生活満足度を、ひとつの潜在変数に統合したモデルである逃避型

インターネット依存仮説モデルについて、検討を行う。モデルの全てのパスについて分析

を行ったところ、パスＣの影響が比較的小さいことから、パスＣの有無が異なるモデルに

ついて、それぞれ分析を行った。その結果を Figure S6.4 に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

太字は採用モデル, 数値は標準化係数, 決定係数 Ra=.46; Rb=.58; Rc=.15, *** p <.001 

Figure S6.4 逃避型インターネット依存仮説モデルの検証（高校生） 

 

 適合度指標である AIC の値は、パスＣありモデルにおいて 152.29 であり、パスＣを削除

したモデルの 187.50 と比較してよく適合していた。本研究では、パスＣありモデルを採用

し、逃避型インターネット依存モデルとする。この採用モデルの適合度指標は、AGFI=.99、

CFI=1.00、RMSEA=.04 であり、よく適合していた。各パスの係数と信頼区間は、パス A が

モデル パス A パス B パス C パス D パス E パス F 適合度 

パス C あり 
.12 
*** 

.71 
*** 

.05 
*** 

.39 
*** 

.62 
*** 

.05 
*** 

χ2 =122.29 (df =6, p <.001), 

AGFI=.99, CFI=1.00, 

RMSEA=.04, AIC=152.29 

パス C なし 
.11 
*** 

.72 
*** 

― 
.39 
*** 

.62 
*** 

.06 
*** 

χ2 =159.50 (df =7, p <.001), 

AGFI=.99, CFI=1.00, 

RMSEA=.04, AIC=187.50 
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β=.12 [.10, .13]、パス B が β=.71 [.69, .73]、パス C が β=.05 [.03, .06]、パス D

が β=.39 [.37, .41]、パス E が β=.62 [.61, .64]、パス F が β=.05 [.03, .06]、心理

的ストレス要因から抑うつへのパス係数はβ=.70 [.68, .71]、孤独感へのパス係数はβ

=.67 [.66, .69]、対人生活満足度へのパス係数はβ=-.61 [-.63,-.59]であった（いずれ

も p <.001）。また、各変数の決定係数は、抑うつ R 2=.49 [.46, .51]、孤独感 R 2=.45 

[.43, .47]、対人生活満足度 R 2=.37 [.35, .39]、逃避型ネット使用 R 2=.15 [.14, .17]、

潜在的ネット依存傾向 R 2=.46 [.44, .47]、ネット使用の実害 R 2=.58 [.56, .59]であっ

た。 

 逃避型インターネット依存モデルにおける、ネット使用の実害および潜在的ネット依存

傾向への直接効果、間接効果を、Table S6.3 に示す。心理的ストレス要因からネット使用

の実害への効果として、逃避型ネット使用と潜在的ネット依存傾向を経由するパス DEB に

おいて、β=.17 ともっとも大きな影響が見られた169。また、逃避型ネット使用を経由する

（パス D を含む）経路の合計はβ=.19 であり、逃避型ネット使用を経由しない経路の合計

はβ=.14 であった。また、心理的ストレス要因が潜在的ネット依存傾向に結び付く経路と

して、逃避型ネット使用を経由する間接効果（パス DE）はβ=.24 であり、逃避型ネット使

用を経由しない直接効果（パス A）はβ=.11 であった。このことから、心理的ストレス要

因がネット使用の実害および潜在的ネット依存傾向に結びつく際に、主として逃避型ネッ

ト使用を経由することが示された。また、逃避型ネット使用がネット使用の実害へと結び

つく際には、直接効果（パス F：β=.05）よりも間接効果（パス EB：β=.44）の影響が大

幅に大きく、主として潜在的ネット依存傾向を経由することが示された。Sobel test を実

施したところ、いずれの間接パスも有意であった（p <.001）170。 

 

Table S6.3 逃避型インターネット依存仮説モデルの直接効果、間接効果（高校生） 

経路 
心理的ストレス要因から 

ネット使用の実害 

心理的ストレス要因から 

潜在的ネット依存傾向 

逃避型ネット使用から 

ネット使用の実害 

パス AB .09 *** ― ― 

パス C .05 *** ― ― 

パス DEB .17 *** ― ― 

パス DF .02 *** ― ― 

パス A ― .11 *** ― 

パス DE ― .24 *** ― 

パス F ― ― .05 *** 

パス EB ― ― .44 *** 

数値は標準化係数, *** p <.001 

 

 問題点として、抑うつ変数および孤独感変数の作成過程において、十分と言える α 係数

が得られなかったことが挙げられる。追加の分析として、抑うつ、孤独感、対人生活不満

                                                  
169 非標準化係数と 95%CI は、パス DEB が B =.12 [.11, .12]、パス AB が B =.05 [.05, .06]であり、パ

スの差は有意であった。 
170 各間接パスの z 値は、パス AB：13.52、パス DEB：34.89、パス DF：5.16、パス DE：37.55、パス EB：

67.66 である。 
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足度（対人生活満足度の符号を逆転させた変数）に関する 9 項目の得点を合算した変数「心

理的ストレス要因合算」を作成し、逃避型インターネット依存モデルのパス解析を行った。

心理的ストレス要因合算変数について内的整合性を検討するために Cronbach のα係数を

算出したところ、α=.73 と十分な値であった 。変数の分布は、全体 (M =26.73, SD =4.31, 

n =13,483)、男性(M =26.49, SD =4.26, n =6,373)、女性(M =26.96, SD =4.33, n =7,055)、1

年生 (M =26.84, SD =4.25, n =4,755)、2 年生 (M =26.53, SD =4.37, n =4,637)、3 年生 (M 

=26.83, SD =4.29, n =4,091) であった。分析の結果を Figure S6.5 に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

数値は標準化係数, 決定係数と 95%CI は Ra=.45 [.44,.47]、Rb=.58 [.56,.59]、Rc=.11 [.10,.12], 各

セルの上段数値は標準化係数、下段数値は 95%CI, *** p <.001 

Figure S6.5 逃避型インターネット依存仮説モデルの検証（高校生） 

 

 各パス係数の大きさは Figure S6.4 の採用モデルと同等であり、パス DEB の間接効果は

β=.15 (z = 36.72, p <.001)であった。これにより、心理的ストレス要因合算変数を作成

した際にも、逃避型インターネット依存仮説モデルが支持されることを確認した。 
 

（５）多母集団の同時分析による逃避型インターネット依存モデルの検証 

 逃避型インターネット依存モデルにおいて、特定の集団において構成要素や係数が変化

するか否かを検討するため、多母集団の同時分析を行った。性別、学年、長時間使用する

端末、長時間使用するアプリケーション、それぞれに対してグループ分けを行い、係数の

変化について検討した。心理的ストレス要因の定義を均一にするため、心理的ストレス要

因と抑うつ、孤独感、対人生活満足度の間のパスに等値制約を設定した。分析の結果を

Figure S6.6 に示す。間接効果について、Sobel test により検定を行ったところ、心理的

ストレス要因からネット使用の実害へと影響する間接効果は、モバイル長時間群と動画長

時間群のパス F を通る経路を除き171、いずれも 5％水準で有意であった。 

 

                                                  
171 この 2 つのパスの z 値は、モバイル長時間群が 1.54、動画長時間群が 1.46 であった。 
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Figure S6.6 逃避型インターネット依存モデルの多母集団同時分析（高校生） 

 

Ａ．性別 

 性別について、女性のパス F が有意ではなかったため、このパスを削除して再度分析を

行った。その結果、適合度指標である AIC の値が 228.41 から 230.16 へと増加したため、

削除前のモデルを採用した（Figure S6.6）。 適合度はχ2=20.69（df =14, p <.001）、AGFI

カテゴリ 群 n パス A パス B パス C パス D パス E パス F 

性別 男性 6,373 
.12*** 

[.10,.15] 

.710*** 

[.69,.73] 

.06*** 

[.03,.08] 

.36*** 

[.33,.38] 

.63*** 

[.61,.65] 

.08*** 

[.05,.10] 

 女性 7,055 
.12*** 

[.10,.15] 

.709*** 

[.69,.73] 

.03** 

[.01,.05] 

.43*** 

[.40,.45] 

.60*** 

[.58,.62] 

.02 n.s. 

[-.004,.05] 

学年 1 年生 4,755 
.12*** 

[.09,.15] 

.69*** 

[.66,.71] 

.06*** 

[.03,.09] 

.40*** 

[.37,.43] 

.61*** 

[.59,.64] 

.03* 

[-.002,.06] 

 2 年生 4,637 
.11*** 

[.09,.14] 

.71*** 

[.69,.74] 

.04*** 

[.01,.06] 

.39*** 

[.36,.43] 

.63*** 

[.61,.65] 

.05** 

[.02,.08] 

 3 年生 4,091 
.12*** 

[.09,.16] 

.72*** 

[.70,.75] 

.05*** 

[.03,.08] 

.37*** 

[.33,.40] 

.63*** 

[.60,.65] 

.06*** 

[.03,.10] 

長時間使用

する端末 

(4H 以上) 

PC 491 
.17*** 

[.08,.26] 

.57*** 

[.48,.65] 

.09* 

[-.01,.19] 

.36*** 

[.25,.47] 

.54*** 

[.47,.61] 

.14** 

[.04,.24] 

モバイル 2,741 
.15*** 

[.11,.19] 

.66*** 

[.62,.69] 

.07*** 

[.04,.11] 

.43*** 

[.39,.47] 

.58*** 

[.55,.61] 

.03 n.s 

[-.01,.07]. 

長時間使用

するアプリ

ケーション 

(3H 以上) 

動画サイト 712 
.15*** 

[.07,.24] 

.57*** 

[.48,.64] 

.15*** 

[.07,.24] 

.45*** 

[.37,.53] 

.58*** 

[.51,.65] 

.06 n.s 

[-.03,.15] 

SNS 1,067 
.13*** 

[.07,.21] 

.66*** 

[.61,.70] 

.07* 

[.002,.12] 

.45*** 

[.37,.50] 

.56*** 

[.50,.61] 
― 

オンライン

ゲーム 
552 

.13** 

[.03,.23] 

.55*** 

[.45,.62] 

.16*** 

[.06,.26] 

.34*** 

[.23,.44] 

.56*** 

[.48,.63] 

.10* 

[.001,.20] 

各セルの上段数値は標準化係数、下段数値は 95%CI, 下線部は各カテゴリに属する群間の同パス係数間

に有意差があることを示す, * p <.05; ** p <.01; *** p <.001 
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=.99、CFI=.99、RMSEA=.03 であり、よく適合していた172。 

パス係数の群間の差について検定を行ったところ、パス A 以外の全てのパスにおいて有

意な差が見られた。特に、女性は心理的ストレス要因から逃避型ネット使用への影響が大

きく、男性は逃避型ネット使用から実害への影響が大きい点が顕著である。女性は心理的

ストレスへの対処として逃避型ネット使用を選択する傾向が強く、男性は逃避型ネット使

用した場合に、依存傾向とは無関係に実害が生じるような（長時間、短期集中的など）極

端な情報行動を取りやすいことを示唆している。 

 

Ｂ．学年別 

 学年別の分析においては、1 年生のパス F が信頼区間に 0 を含んでいたため、このパス

を削除して再度分析を行った。その結果、適合度指標である AIC の値が 225.30 から 228.28

へと増加したため、削除前のモデルを採用した（Figure S6.6）。適合度はχ2=143.31（df 

=22, p <.001）、AGFI=.99、CFI=1.00、RMSEA=.02、AIC=225.30 であり、よく適合してい

た173。パス係数の群間の差について検定を行ったところ、1 年生と 3 年生のパス E（逃避型

ネット使用から潜在的ネット依存傾向）の間にのみ、有意な差が見られた。これは、3 年

生は 1 年生よりも、逃避型ネット使用が潜在的ネット依存傾向に影響する程度が大きいこ

とを示唆しているが、その差は小さく、特筆すべきものではない。 

 

Ｃ．端末別 

PC を平日に 1 日平均 4 時間以上使用する群（PC 長時間群）と、モバイル端末を平日に 1

日 4 時間以上使用する群（モバイル長時間群）について分析を行ったところ、モバイル長

時間群のパス F が有意ではなかったため、このパスを削除して再度分析を行った。その結

果、適合度指標である AIC の値が 88.47 から 89.04 へと増加したため、削除前のモデルを

                                                  
172 抑うつ、孤独感、対人生活満足度へのパス係数と 95％信頼区間はそれぞれ、男性がβ=.68 [.66, .70]、

β=.65 [.63, .67]、β=-.57 [-.59,-.55]であり、女性はβ=.71 [.69, .73]、β=.70 [.69, .72]、β

=-.66 [-.68,-.64]であった(いずれも p <.001)。決定係数については、男性は、抑うつが R 2=.46 

[.43, .49]、孤独感が R 2=.43 [.40, .45]、対人生活満足度が R 2=.32 [.30, .34]、逃避型ネット使用

が R 2=.13 [.11, .15]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.47 [.45, .49]、ネット使用の実害が R 2=.62 

[.60, .64]であり、女性は、抑うつが R 2=.51 [.48, .53]、孤独感が R 2=.49 [.47, .52]、対人生活満

足度が R 2=.43 [.41, .46]、逃避型ネット使用が R 2=.18 [.16, .20]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.44 

[.42, .46]、ネット使用の実害が R 2=.54 [.52, .56]であった。 
173 抑うつ、孤独感、対人生活満足度へのパス係数と 95％信頼区間はそれぞれ、1 年生が β=.70 [.68, .73]、

β=.67 [.65, .69]、β=-.63 [-.65,-.61] であり、2 年生は β=.71 [.69, .74]、β=.68 [.66, .70]、

β=-.61 [-.63,-.59]であり、3 年生は β=.68 [.65, .70]、β=.65 [.63, .67]、β=-.59 [-.61,-.57]

であった(いずれも p <.001)。決定係数については、1 年生は、抑うつが R 2=.50 [.47, .53]、孤独感が

R 2=.45 [.43, .48]、対人生活満足度が R 2=.40 [.37, .42]、逃避型ネット使用が R 2=.16 [.51, .55]、

潜在的ネット依存傾向が R 2=.45 [.42, .47]、ネット使用の実害が R 2=.53 [.51, .55]であり、2 年生

は、抑うつが R 2=.51 [.48, .54]、孤独感が R 2=.46 [.44, .49]、対人生活満足度が R 2=.37 [.34, .40]、

逃避型ネット使用が R 2=.16 [.13, .18]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.47 [.44, .49]、ネット使用の

実害が R 2=.58 [.56, .60]であり、3 年生は、抑うつが R 2=.46 [.43, .49]、孤独感が R 2=.42 [.39, .45]、

対人生活満足度が R 2=.35 [.32, .37]、逃避型ネット使用が R 2=.14 [.11, .16]、潜在的ネット依存傾

向が R 2=.46 [.44, .49]、ネット使用の実害が R 2=.62 [.60, .64]であった。 
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採用した（Figure S6.6）。適合度はχ2=32.47（df =14, p <.01）、AGFI=.99、CFI=1.00、

RMSEA=.02、AIC=88.47 であり、よく適合していた174。 

パス係数の群間の差について検定を行ったところ、パス E（逃避型ネット使用から潜在

的ネット依存傾向）、パス F（逃避型ネット使用からネット使用の実害）において有意な差

が見られた。 

 

Ｄ．アプリケーション別 

 動画サイト、SNS、オンラインゲームをそれぞれ平日に 1 日平均 3 時間以上使用する群

について分析を行ったところ、動画長時間群と SNS 長時間群のパス F および SNS 長時間群

のパス C が 5％水準で有意ではなく、AIC の値は 108.09 であった。それぞれのパスを削除

したところ、動画長時間群のパス F を削除した場合に AIC=108.23 と悪化し（モデル A）、

SNS 長時間群のパス F を削除した場合に AIC=108.02 と改善し（モデル B）、SNS 長時間群の

パス C を削除したところ AIC=108.79 と悪化した（モデル C）ことから、モデル B を採用し

た（Figure S6.6）。適合度はχ2=28.02（df =23, p =.22）、AGFI=.99、CFI=1.00、RMSEA=.01

であり、よく適合していた175。 

パス係数の群間の差について検定を行ったところ、動画長時間群とオンラインゲーム長

時間群のパス D（心理的ストレス要因から逃避型ネット使用）、SNS 長時間群とオンライン

ゲーム長時間群のパス B（潜在的ネット依存傾向からネット使用の実害）において有意な

差が見られた。また、パス F（逃避型ネット使用からネット使用の実害）についてはオン

ラインゲーム長時間群のみ有意であった。 

SNS 長時間群は、潜在的ネット依存傾向からネット使用の実害への影響が、オンライン

ゲーム長時間群と比較して有意に大きく、逃避型インターネット依存仮説モデルへの当て

                                                  
174 抑うつ、孤独感、対人生活満足度へのパス係数と 95％信頼区間はそれぞれ、PC 長時間群がβ=.66 

[.60, .71]、β=.66 [.60, .72]、β=-.62 [-.69,-.56]であり、モバイル長時間群はβ=.67 [.63, .70]、

β=.67 [.64, .70]、β=-.66 [-.69,-.63] であった(いずれも p <.001)。決定係数については、PC 長時

間群は、抑うつがR 2=.43 [.36, .50]、孤独感がR 2=.44 [.37, .51]、対人生活満足度がR 2=.39 [.32, .48]、

逃避型ネット使用が R 2=.13 [.06, .22]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.39 [.32, .46]、ネット使用の

実害が R 2=.49 [.43, .57]であり、モバイル長時間群は、抑うつが R 2=.45 [.40, .49]、孤独感が R 2=.45 

[.40, .49]、対人生活満足度が R 2=.44 [.39, .48]、逃避型ネット使用が R 2=.19 [.15, .22]、潜在的

ネット依存傾向が R 2=.44 [.41, .47]、ネット使用の実害が R 2=.51 [.48, .54]であった。 

175 抑うつ、孤独感、対人生活満足度へのパス係数と信頼区間はそれぞれ、動画長時間群がβ=.62 

[.56, .68]、β=.62 [.56, .67]、β=-.62 [-.67,-.57] であり、SNS 長時間群は β=.66 [.61, .71]、

β=.66 [.62, .71]、β=-.70 [-.75,-.66]であり、オンラインゲーム長時間群はβ=.64 [.58, .70]、

β=.62 [.56, .67]、β=-.62 [-.68,-.55] であった(いずれも p <.001)。決定係数については、動画長

時間群は、抑うつが R 2=.39 [.31, .46]、孤独感が R 2=.38 [.32, .45]、対人生活満足度が R 2=.39 

[.32, .45]、逃避型ネット使用が R 2=.20 [.13, .28]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.44 [.38, .50]、

ネット使用の実害が R 2=.46 [.41, .52]であり、SNS 長時間群は、抑うつが R 2=.44 [.38, .50]、孤独

感がR 2=.44 [.38, .50]、対人生活満足度がR 2=.49 [.43, .56]、逃避型ネット使用がR 2=.20 [.14, .25]、

潜在的ネット依存傾向が R 2=.40 [.35, .45]、ネット使用の実害が R 2=.47 [.41, .52]であり、オンラ

インゲーム長時間群は、抑うつが R 2=.41 [.33, .48]、孤独感が R 2=.38 [.31, .45]、対人生活満足度

が R 2=.38 [.30, .46]、逃避型ネット使用が R 2=.11 [.05, .19]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.38 

[.30, .46]、ネット使用の実害が R 2=.46 [.38, .53]であった。 



175 
 

はまりが比較的良いものと思われる。 

オンラインゲーム長時間群の特徴として、心理的ストレス要因から逃避型ネット使用へ

の直接的な影響が、動画群と比較して小さい一方で、逃避型ネット使用は潜在的ネット依

存傾向を経由しない場合にも実害に結びつきやすい点が挙げられる。この結果は、オンラ

インゲームにおいてはコンテンツ自体の魅力と没入性の影響が大きく、また達成動機や強

迫性による一時的な集中的使用により実害が生じるケースが多い可能性を示唆している。 

 
 
Ⅶ．横浜市中学生調査、逃避型インターネット依存モデル検証 

（１）分析の概要 

 逃避型インターネット依存仮説モデルの適合を検証するため、横浜市の中学生を対象と 

した調査の結果を用い、分析を行った。調査対象は補足資料Ⅲに示した通りである。 

統計解析ソフトには IBM SPSS Statistics Version 22、IBM SPSS Amos Version 22 を

用いた。はじめに、抑うつ、孤独感、対人生活満足度と、逃避型ネット使用、潜在的ネッ

ト依存傾向、ネット使用の実害との間の相関分析を実施した。続いて、心理的ストレス要

因を統合した逃避型インターネット依存モデルの検証を行うために、共分散構造分析によ

るパス解析を実施した。すべての分析において、有意水準を 5％に設定した。また分析を

実施する際には、使用する変数のいずれかに欠損値を持つサンプルの削除を行った。その

結果、サンプル数は 1,240 票減少し、9,028 票となった176。 

共分散構造分析では、モデルの適合度の基準として、AIC、AGFI、CFI、RMSEA の値を用い

た。95％信頼区間の導出には、ブートストラップ法（1,000 回反復抽出、パーセンタイル

法）を用いた。モデルの間接効果の検定には、Sobel test（Sobel, 1982: 293-295）によ

り算出される z 値を使用し、有意性の検定を行った177。 

 

（２）分析対象となる変数 

Ａ．心理傾向 

 抑うつ、孤独感、対人生活満足度を用いた。変数の作成方法については、補足資料Ⅲに

記載した通りである。 

 

Ｂ．逃避型ネット使用  

Young(1998b: 238)によるインターネット依存診断尺度項目のうち、「日々の生活の問題

から気をそらすために、ネットで時間を過ごすことがある」の 1 項目を用い、逃避型ネッ

ト使用変数とした178。「いつもある」から「まったくない」まで 5 つの選択肢によって回答

                                                  
176 中学生調査においては都内高校生調査と異なり、PC、タブレット、スマートフォン、従来型携帯電話

によるインターネット使用を行っていないと回答した者も含めて分析している。該当者を都内高校生調

査同様に削除した場合の分析も行ったが、その場合の母数は 253 票減少し、8,775 票となった。分析結

果には大きな数値の変化は見られなかった。詳細については後述する。 

177 z 値の算出にあたり、South Alabama 大学の Dr. Matt C. Howard が Microsoft Excel で作成した

“Sobel Test Formula”計算シートを用いた（Howard, n.d.a）。 

178 1 項目のスケールを用いた理由については 2.4.2 項に述べた通りである。 
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を得ており、「いつもある」を 5 点、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「めっ

たにない」を 2 点、「まったくない」を 1 点として合計点を算出した。変数の分布は、全体 

(M =2.17, SD =1.21, n =10,456)、男性 (M =2.09, SD =1.19, n =5,065)、女性 (M =2.25, SD 

=1.22, n =5,015)、1 年生 (M =2.16, SD =1.22, n =3,493)、2 年生 (M =2.20, SD =1.22, n 

=3,600)、3 年生 (M =2.16, SD =1.19, n =3,363) であった。 

 

Ｃ．ネット使用の実害  

Young(1998a= 小田嶋, 1998: 48-51)による 20 項目のインターネット依存尺度、

Young(1998b: 238)によるインターネット依存診断尺度を参考に、現代のウェブ利用状況

に適合させるよう項目表現を修正して 20 項目のインターネット依存関連項目を作成した。

このうち、1.9 節の分類に従い、インターネット使用によって実害が生じているもの判断

できる次の 5 項目をまとめ、ネット使用の実害変数とした179。変数作成にあたり、各項目

に対して「いつもある」から「まったくない」まで 5 つの選択肢によって回答を得ており、

「いつもある」を 5 点、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「めったにない」を

2 点、「まったくない」を 1 点とした合計を項目数である 7 で除した点数を算出した。α係

数はα=.81 であり、十分な値であった180。変数の分布は、全体 (M =2.30, SD =0.93, n 

=10.019)、男性 (M =2.24, SD =0.93, n =4,843)、女性 (M =2.35, SD =0.92, n =4,867)、1

年生 (M =2,26, SD =0.97, n =3,329)、2 年生 (M =2.35, SD =0.92, n =3,456)、3 年生 (M 

=2.29, SD =0.90, n =3,234) であった。 

 

1. ネットを長く利用していたために、家の手伝い（炊事、掃除、洗濯など）をおろ

そかにすることがある 

2. 周りの人から、ネットを利用する時間や回数について文句を言われたことがある 

3. ネットをしている時間が長くて、学校の成績が下がっている 

4. ネットが原因で、勉強の能率に悪影響が出ることがある 

5. 夜遅くまでネットをすることが原因で、睡眠時間が短くなっている 

 

Ｄ．潜在的ネット依存傾向  

前述の 20 項目のインターネット依存関連項目のうち、1.9 節の分類に従い、潜在的ネッ

ト依存傾向と分類できる次の 14 項目をまとめ、潜在的ネット依存傾向変数とした181。各項

目に対して「いつもある」から「まったくない」まで 5 つの選択肢によって回答を得てお

り、「いつもある」を 5 点、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「めったにない」

を 2 点、「まったくない」を 1 点として合計点を 14 で除した値を算出した。内的整合性を

                                                  
179 都内高校生調査では睡眠時間についての設問 5 を除外したが、本分析では除外せずに分析に使用した。

この設問を除外した場合の分析も行ったが、数値の大きな変化は見られなかった。詳細な結果について

は後述する。 
180 削除した際に α 係数が上昇する項目は見られなかった。 

181 都内高校生調査では憂うつについての設問 14 を除外したが、本分析では除外せずに分析に使用した。

この設問を除外した場合の分析も行ったが、数値の大きな変化は見られなかった。詳細な結果について

は後述する。 
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検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.90 と十分な値であった182。変

数の分布は、全体 (M =2.08, SD =0.77, n =9,716)、男性(M =2.01, SD =0.77, n =4,690)、女

性(M =2.14, SD =0.77, n =4,742)、1 年生 (M =2.04, SD =0.81, n =3,213)、2 年生 (M =2.09, 

SD =0.76, n =3,360)、3 年生 (M =2.11, SD =0.75, n =3,143) であった。 

 

1. 気がつくと、思っていたより長い時間ネットをしていることがある 

2. 家族や友だちと過ごすよりも、ネットを利用したいと思うことがある 

3. ネットで新しく知り合いを作ることがある 

4. 他にやらなければならないことがあっても、まず先にソーシャルメディア（LINE,

 Twitter など）やメールをチェックすることがある 

5. 人にネットで何をしているのか聞かれたとき、いいわけをしたり、隠そうとした

りすることがある 

6. 気がつけば、また次のネット利用を楽しみにしていることがある 

7. ネットのない生活は、退屈で、むなしく、わびしいだろうと不安に思うことがある 

8. ネットをしている最中に誰かに邪魔されると、イライラしたり、怒ったり、言い

返したりすることがある 

9. ネットをしていないときでも、ネットのことを考えてぼんやりしたり、ネットを

しているところを空想したりすることがある 

10. ネットをしているとき「あと数分だけ」と自分で言い訳していることがある 

11. ネットをする時間や回数を減らそうとしても、できないことがある 

12. ネットをしている時間や回数を、人に隠そうとすることがある 

13. 誰かと外出するより、ネットを利用することを選ぶことがある 

14. ネットをしている時は何ともないが、ネットをしていない時はイライラしたり、

憂うつな気持ちになったりする 

 

（３）変数間の相関分析 

逃避型ネット使用、潜在的ネット依存傾向、ネット使用の実害と、抑うつ、孤独感、対

人生活満足度との相関関係の分析を行った結果を、Table S7.1 に示す。逃避型ネット使用、

潜在的ネット依存傾向、ネット使用の実害との間には、それぞれ大きな正の関連性が見ら

れた。また、抑うつ、孤独感の高さと対人生活満足度の低さは、逃避型ネット使用、潜在

的ネット依存傾向、ネット使用の実害と、それぞれ有意に関連していた。 

 

（４）逃避型インターネット依存モデルの検証 

抑うつ、孤独感、対人生活満足度を、ひとつの潜在変数に統合したモデルである逃避型

インターネット依存仮説モデルについて、検討を行う。はじめに、モデルの全てのパスに

ついて分析を行ったところ、パス C とパス F の影響が比較的小さいことから、この 2 つの

パスについて、パスの有無が異なるモデルを作成し、分析を行った。その結果を Figure 

S7.1 に示す。適合度指標である AIC の値は、全パスありモデルにおいて 265.56 であり、 

                                                  
182 削除した際に α 係数が上昇する項目は見られなかった。 
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Table S7.1 インターネット依存因子と各変数間の相関（中学生） 

 
逃避型 

ネット使用 

潜在的ネッ

ト依存傾向 

ネット使用

の実害 

逃避型ネット使用 ― ― ― 

潜在的ネット依存傾向 .68 *** ― ― 

ネット使用の実害 .55 *** .77 *** ― 

抑うつ .32 *** .36 *** .29 *** 

孤独感 .22 *** .21 *** .12 *** 

対人生活満足度 -.25 *** -.24 *** -.15 *** 

値は Pearson の相関係数, n =9,028, ***p <.001 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

太字は採用モデル, 数値は標準化係数, 誤差変数のパス係数は1に、平均は0に固定, n =9,028, *** p <.001 

Figure S7.1 逃避型インターネット依存仮説モデルの検証（中学生） 

 

モデル パス A パス B パス C パス D パス E パス F 適合度 

全パスあり 
.17 
*** 

.75 
*** 

-.04 
*** 

.40 
*** 

.61 
*** 

.06 
*** 

χ2 =265.56 (df =6, p <.001), 
AGFI=.97, CFI=.99, RMSEA=.07, 
AIC=295.56 

パス C なし 
.17 
*** 

.74 
*** 

― 
.40 
*** 

.61 
*** 

.05 
*** 

χ2 =283.72 (df =7, p <.001), 
AGFI=.97, CFI=.99, RMSEA=.07, 
AIC=311.72 

パス C なし 

パス F なし 

.17 
*** 

.77 
*** 

― 
.40 
*** 

.61 
*** 

― 
χ2 =311.15 (df =8, p <.001), 
AGFI=.97, CFI=.99, RMSEA=.07, 
AIC=337.15 
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最もよく適合していた。このため本研究では、全パスありモデルを採用する。採用モデル

の適合度指標は、AGFI=.97、CFI=.99、RMSEA=.07 であり、よく適合していた183。 
 各パスの係数と信頼区間は、パス A がβ=.17 [.14, .19]、パス B が β=.75 [.73, .77]、

パスCがβ=-.04 [-.06, -.02]、パスDがβ=.40 [.38, .43]、パスEがβ=.61 [.59, .63]、

パス F が β=.06 [.03, .08]、心理的ストレス要因から抑うつへのパスは、β=.70 

[.68, .72]、孤独感へのパスはβ=.63 [.61, .65]、対人生活満足度へのパスはβ=-.66 

[-.69,-.64]であった（いずれも p <.001）。また、各変数の決定係数は、抑うつ R 2=.49 

[.46, .52]、孤独感 R 2=.40 [.37, .43]、対人生活満足度 R  

2=.44 [.41, .47]、逃避型ネ

ット使用 R 
2=.16 [.14, .18]、潜在的ネット依存傾向 R  

2=.48 [.47, .50]、ネット使用の実

害 R  2=.60 [.58, .61]であった。 

 逃避型インターネット依存モデルにおける、ネット使用の実害および潜在的ネット依存

傾向への直接効果、間接効果を、Table S7.2 に示す184。 

 

Table S7.2 逃避型インターネット依存モデルの直接効果、間接効果（中学生） 

経路 
心理的ストレス
要因からネット

使用の実害 

心理的ストレス
要因から潜在的
ネット依存傾向 

逃避型ネット使
用からネット使

用の実害 

パス AB .13 *** ― ― 

パス C -.04 *** ― ― 

パス DEB .18 *** ― ― 

パス DF .02 *** ― ― 

パス A ― .17 *** ― 

パス DE ― .24 *** ― 

パス F ― ― .06 *** 

パス EB ― ― .46 *** 

数値は標準化係数, *** p <.001 

 
心理的ストレス要因からネット使用の実害への効果として、逃避型ネット使用と潜在的ネ

ット依存傾向を経由するパス DEB において、β=.18 ともっとも大きな影響が見られた185。ま

た、逃避型ネット使用を経由する（パス D を含む）経路の合計はβ=.20 であり、逃避型ネ

ット使用を経由しない経路の合計はβ=.09 であった。また、心理的ストレス要因が潜在的

                                                  
183 都内高校生調査と同様の条件（該当端末でのインターネット不使用者の除外、潜在的ネット依存傾向

およびネット使用の実害の変数作成の際に抑うつと直接的な関係にある設問を除外）で分析を行った場

合の数値は、パス A： β=.17、パス B：β=.69、パス C：β=-.04、パス D：β=.41、パス E：β=.60、

パス F：β=.06 (いずれも p <.001) であり、パス B を除いて大きな変化は見られなかった。また、抑う

つへのパスについても変化は見られなかった。適合度については AIC=225.49、AGFI=.97、CFI=.99、

RMSEA=.06 であり、よく適合していた。 
184 間接効果は、直接効果を示すパスの標準化係数の積によって算出しており、同一の標準化された単位

として解釈することができる。 
185 非標準化係数と 95%CI は、パス DEB が B =.36 [.34, .39]、パス AB が B =.25 [.22, .28]であり、パ

スの差は有意であった。 
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ネット依存傾向に結び付く経路として、逃避型ネット使用を経由する間接効果（パス DE）

はβ=.24 であり、逃避型ネット使用を経由しない直接効果（パス A）はβ=.17 であった。

Sobel test を実施したところ、いずれの間接パスも有意であった（p <.001）186。このこと

から、心理的ストレス要因が、ネット使用の実害および潜在的ネット依存傾向に結びつく

際に、主として逃避型ネット使用を経由することが示された。また、逃避型ネット使用が

ネット使用の実害へと結びつく際には、直接効果（パス F：β=.06）よりも間接効果（パス

EB：β=.46）の影響が大幅に大きく、主として潜在的ネット依存傾向を経由することが示

された。 

 
（５）多母集団の同時分析による逃避型インターネット依存モデルの検証 

 逃避型インターネット依存モデルにおいて、特定の集団において構成要素や係数が変化

するか否かを検討するため、多母集団の同時分析を行った。性別、学年、長時間使用する

端末、長時間使用するアプリケーション、それぞれに対してグループ分けを行い、係数の

変化について検討した187。 

分析に際し、心理的ストレス要因の定義を均一にするため、心理的ストレス要因と抑う

つ、孤独感、対人生活満足度の間のパスに等値制約を設定した。分析の結果を Figure S7.2

に示す。間接効果について、Sobel test により検定を行ったところ、心理的ストレス要因

からネット使用の実害へと影響する間接効果はいずれも 5％水準で有意であった。 

 
Ａ．性別 

 性別について、男性のパス C が有意ではなかったため、このパスを削除して再度分析を

行った。その結果、適合度指標である AIC の値が 242.49 から 241.65 へと減少したため、

削除後のモデルを採用した（Figure S7.2）。適合度はχ2 =187.65（df =15, p <.001）、

AGFI=.97、CFI=.99、RMSEA=.05 であり、よく適合していた188。パス係数の群間の差につい

て検定を行ったところ、パス D（心理的ストレス要因から逃避型ネット使用）において有

意な差が見られた。これは、女性は男性と比較して、心理的ストレスへの対処として逃避

型ネット使用を選択する傾向が強いことを示唆している。 

 

 

                                                  
186 各間接パスの z 値は、パス AB：16.03、パス DEB：27.62、パス DF：6.03、パス DE：29.35、パス EB：

56.29 である。 
187 分析に際し、年齢、学年、端末およびアプリケーションの使用時間に欠損値のあるサンプルの削除を

行った。その結果、母数は 5,733 票となった。 
188 抑うつ、孤独感、対人生活満足度へのパス係数と 95％信頼区間はそれぞれ、男性がβ=.68 [.65, .70]、

β=.61 [.57, .64]、β=-.65 [-.68,-.61] であり、女性はβ=.72 [.69, .75]、β=.70 [.67, .72]、

β=-.74 [-.77,-.71] であった(いずれも p <.001)。決定係数については、男性は、抑うつが R 2=.46 

[.42, .49]、孤独感が R 2=.37 [.32, .40]、対人生活満足度が R 2=.42 [.37, .46]、逃避型ネット使用

が R 2=.11 [.08, .15]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.46 [.43, .50]、ネット使用の実害が R 2=.61 

[.59, .64]であり、女性は、抑うつが R 2=.52 [.47, .57]、孤独感が R 2=.48 [.45, .53]、対人生活満

足度が R 2=.55 [.51, .60]、逃避型ネット使用が R 2=.20 [.16, .24]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.48 

[.45, .52]、ネット使用の実害が R 2=.60 [.57, .62]であった。 
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Figure S7.2 逃避型インターネット依存モデルの多母集団同時分析（中学生） 

 

Ｂ．学年別 

学年別の分析においては、2 年生のパス C が 5％水準で有意でなく、また 3 年生のパス F

は95％信頼区間に0を含んでいたため、これらのパスを削除して分析を行った。その結果、

適合度指標である AIC の値が、それぞれ 288.37 から 289.72、292.262 へと増加したため、

削除前の全てのパスを残したモデルを採用した（Figure S7.2）。適合度はχ2=206.37（df 

  n パス A パス B パス C パス D パス E パス F 

性別 男性 2,709 
.14*** 

[.10,.19] 

.74*** 

[.71,.78] 
― 

.33*** 

[.28,.38] 

.62*** 

[.59,.65] 

.06*** 

[.01,.10] 

 女性 3,024 
.16*** 

[.12,.20] 

.76*** 

[.72,.78] 

-.08*** 

[-.11,-.04] 

.45*** 

[.40,.48] 

.61*** 

[.59,.64] 

.07*** 

[.02,.11] 

学年 1 年生 1,945 
.14*** 

[.10,.19] 

.77*** 

[.73,.81] 

-.06** 

[-.09,-.02] 

.42*** 

[.37,.47] 

.66*** 

[.62,.70] 

.09*** 

[.04,.14] 

 2 年生 2,069 
.15*** 

[.10,.19] 

.74*** 

[.70,.78] 

-.04 n.s. 

[-.08,-.01] 

.39*** 

[.34,.44] 

.60*** 

[.56,.64] 

.05* 

[.01,.09] 

 3 年生 1,719 
.15*** 

[.10,.20] 

.75*** 

[.70,.79] 

-.06**. 

[-.11,-.01] 

.38*** 

[.32,.43] 

.59*** 

[.55,.63] 

.05* 

[-.004,.11] 

長時間使用

する端末 

(4H 以上) 

PC 390 
.33*** 

[.21,.43] 

.52*** 

[.43,.62] 
― 

.46*** 

[.33,.58] 

.42*** 

[.32,.51] 

.13** 

[.01,.24] 

モバイル 971 
.16*** 

[.10,.23] 

.67*** 

[.64,.70] 
― 

.42*** 

[.35,.50] 

.58*** 

[.53,.63] 
―. 

長時間使用

するアプリ

ケーション 

(3H 以上) 

動画 

サイト 
654 

.21*** 

[.13,.29] 

.66*** 

[.61,.70] 
― 

.38*** 

[.30,.48] 

.57*** 

[.51,.63] 
― 

SNS 579 
.26*** 

[.16,.34] 

.64*** 

[.59,.69] 
― 

.43*** 

[.34,.52] 

.50*** 

[.42,.56] 
― 

ゲーム 560 
.20*** 

[.11,.29] 

.65*** 

[.59,.70] 
― 

.39*** 

[.28,.48] 

.55*** 

[.48,.62] 
― 

各セルの上段数値は標準化係数、下段数値は 95%CI, 下線部は各カテゴリに属する群間の同パス係数

間に有意差があることを示す, * p <.05; ** p <.01; *** p <.001 

                                                                    
                                
 

A 
 
                                            .14** 
                          C 
                
       D                                       B 
                                            
                         E                     
          
                                F 
   
                                 
 
                                                                    

潜在的 
ネット依存傾向 

逃避型 
ネット使用 

ネット使用の 
実害 

孤独感 対人生活
満足度 抑うつ 

心理的 
ストレス要因 
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=22, p <.001）、AGFI=.97、CFI=.99、RMSEA=.04、AIC=288.37 であり、よく適合していた189。

パス係数の群間の差について検定を行ったところ、1 年生と 2 年生・3 年生のパス E（逃避

型ネット使用から潜在的ネット依存傾向）の間にのみ、有意差が見られた190。これは、1 年

生は特に、逃避型ネット使用が潜在的ネット依存傾向に影響する程度が大きいことを示唆

している。 

 

Ｃ．端末別 

PC を平日に 1 日平均 4 時間以上使用する群（PC 長時間群）と、モバイル端末を平日に 1

日 4 時間以上使用する群（モバイル長時間群）について分析を行ったところ、両群のパス

C およびモバイル長時間群のパス F が有意ではなかったため、このパスを削除して再度分

析を行った。その結果、適合度指標である AIC の値が 92.61 から 88.15 へと減少したため、 

削除後のモデルを採用した（Figure S7.2）。適合度はχ2=38.15（df =17, p <.01）、AGFI=.98、

CFI=.99、RMSEA=.03 であり、よく適合していた191。パス係数の群間の差について検定を行

ったところ、パス A（心理的ストレス要因から潜在的ネット依存傾向）、パス B（潜在的ネ

ット依存傾向からネット使用の実害）、パス E（逃避型ネット使用から潜在的ネット依存傾

向）において有意な差が見られた。 

 

Ｄ．アプリケーション別 

 動画サイト、SNS、ゲームをそれぞれ平日に 1 日平均 3 時間以上使用する群について分

析を行ったところ、3 群共に、パス C とパス F が 5％水準で有意ではなかった。このパスを

削除したところ、適合度指標である AIC の値が 148.24 から 147.52 へと改善したため、該

                                                  
189 抑うつ、孤独感、対人生活満足度へのパス係数と 95％信頼区間はそれぞれ、1 年生が β=.71 [.68, .74]、

β=.66 [.62, .70]、β=-.72 [-.76,-.69]であり、2 年生は β=.70 [.66, .73]、β=.66 [.62, .69]、

β=-.69 [-.73,-.66]であり、3 年生は β=.69 [.57, .62]、β=.64 [.57, .62]、β=-.69 [-.62,-.57]

であった(いずれも p <.001)。決定係数は、1 年生は、抑うつが R 2=.50 [.46, .55]、孤独感が R 2=.43 

[.39, .47]、対人生活満足度が R 2=.52 [.48, .57]、逃避型ネット使用が R 2=.18 [.14, .22]、潜在的

ネット依存傾向が R 2=.54 [.50, .57]、ネット使用の実害が R 2=.66 [.63, .68]であり、2 年生は、抑

うつが R 2=.49 [.44, .53]、孤独感が R 2=.43 [.39, .47]、対人生活満足度が R 2=.48 [.44, .53]、逃

避型ネット使用が R 2=.15 [.11, .19]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.45 [.42, .49]、ネット使用の実

害が R 2=.58 [.55, .61]であり、3 年生は、抑うつが R 2=.47 [.42, .52]、孤独感が R 2=.42 [.37, .47]、

対人生活満足度が R 2=.47 [.42, .52]、逃避型ネット使用が R 2=.14 [.10, .19]、潜在的ネット依存傾

向が R 2=.44 [.39, .47]、ネット使用の実害が R 2=.58 [.54, .62]であった。 

190 学年のパス E は、1 年生と、2 年生・3 年生との間に有意差があるが、2 年生と 3 年生の間に有意差は

見られなかった。 

191 抑うつ、孤独感、対人生活満足度へのパス係数と 95％信頼区間はそれぞれ、PC 長時間群がβ=.67 

[.60, .73]、β=.62 [.55, .69]、β=-.68 [-.76,-.61]であり、モバイル長時間群はβ=.67 [.61, .74]、

β=.62 [.56, .67]、β=-.72 [-.77,-.66]であった(いずれも p <.001)。決定係数については、PC 長時

間群は、抑うつがR 2=.45 [.36, .39]、孤独感がR 2=.38 [.30, .48]、対人生活満足度がR 2=.47 [.37, .57]、

逃避型ネット使用が R 2=.21 [.11, .33]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.41 [.32, .50]、ネット使用の

実害が R 2=.37 [.29, .45]であり、モバイル長時間群は、抑うつが R 2=.45 [.37, .54]、孤独感が R 2=.38 

[.31, .45]、対人生活満足度が R 2=.51 [.43, .59]、逃避型ネット使用が R 2=.18 [.12, .25]、潜在的

ネット依存傾向が R 2=.45 [.39, .50]、実害が R 2=.45 [.40, .50]であった。 
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当のパスを削除したモデルを採用した（Figure S7.2）。適合度はχ2=77.51（df =28, p <.001）、

AGFI=.97、CFI=.99、RMSEA=.03、AIC=147.52 であり、よく適合していた192。パス C および

パス F が削除されたことにより、いずれのアプリケーションにおいても、心理的ストレス

要因からネット使用の実害への経路は、逃避型ネット使用と潜在的ネット依存傾向を経由

する経路と、潜在的ネット依存傾向のみを経由する経路に絞られた。パス係数の群間の差

について検定を行ったところ、SNS 長時間群のパス E（逃避型ネット使用から潜在的ネット

依存傾向）が、動画長時間群と比較して有意に小さかった（SNS:β=.49, 動画:β=.57）。 

 

 

Ⅷ．スマートフォンゲーム調査の概要と分析の詳細 

（１）調査対象と分析方法 

株式会社マーケティングアプリケーションズのモニターを対象とした、オンラインアン 

ケート調査を実施した193。調査期間は 2015 年 1 月 23 日から 1 月 27 日である194。はじめに

スクリーニング調査195を実施し、スマートフォンゲームに熱中しており196、スマートフォ

ンゲームを 1 日 1 時間以上197使用するという条件に合致したサンプルのうち、222 人に対

して本調査を実施し、203 票を回収した（有効回答数 201 票）。 

性別の分布は男性が 106 票(52.7％)、女性が 95 票(47.3％)であった。年齢の分布は 15

歳から 24 歳が 72 票(35.8％)、25 歳から 34 歳が 80 票(39.8％)、35 歳から 44 歳が 41 票

(15.4%)、45 歳から 54 歳が 13 票(6.5％)、55 歳から 62 歳が 5 票(2.5％)であった。 

分析には統計解析ソフト IBM SPSS Statistics Version 22、IBM SPSS Amos Version 22

を用い、有意水準を 5％に設定した。パス解析の際には、モデルの適合度の基準として、

AIC、AGFI、CFI、RMSEA の値を用いた。95％信頼区間の導出には、ブートストラップ法（1,000

                                                  
192 抑うつ、孤独感、対人生活満足度へのパス係数と 95％信頼区間はそれぞれ、動画長時間群がβ=.68 

[.62, .73]、β=.67 [.61, .70]、β=-.71 [-.76,-.65]であり、SNS 長時間群は β=.67 [.60, .73]、

β=.64 [.59, .69]、β=-.70 [-.75,-.64]であり、ゲーム長時間群はβ=.67 [.61, .73]、β=.62 

[.55, .68]、β=-.67 [-.72,-.61]であった(いずれも p <.001)。決定係数については、動画長時間群は、

抑うつが R 2=.46 [.39, .54]、孤独感が R 2=.45 [.38, .52]、対人生活満足度が R 2=.51 [.42, .58]、

逃避型ネット使用が R 2=.15 [.09, .23]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.46 [.40, .53]、ネット使用の

実害が R 2=.44 [.37, .49]であり、SNS 長時間群は、抑うつが R 2=.44 [.36, .53]、孤独感が R 2=.41 

[.34, .48]、対人生活満足度が R 2=.49 [.41, .57]、逃避型ネット使用が R 2=.19 [.11, .27]、潜在的

ネット依存傾向が R 2=.42 [.35, .49]、ネット使用の実害が R 2=.41 [.34, .48]であり、ゲーム長時間

群は、抑うつがR 2=.45 [.37, .54]、孤独感がR 2=.38 [.30, .46]、対人生活満足度がR 2=.45 [.37, .52]、

逃避型ネット使用が R 2=.15 [.08, .23]、潜在的ネット依存傾向が R 2=.43 [.36, .50]、ネット使用の

実害が R 2=.42 [.35, .48]であった。 
193 モニター総数は、2014 年 7 月時点で 1,000,754 人である。 

194 スクリーニング調査は 2015 年 1 月 23 日から 1 月 26 日に、本調査は 1 月 26 日から 27 日にかけて実

施した。 

195 スクリーニング調査では、15 歳以上の男女 22,090 人にアンケートを配信し、2,210 票を回収した。 

196 スマートフォンのゲームについて「やや熱中している」「とても熱中している」「熱中しすぎて生活に

問題が生じている」のいずれかに該当することを条件とした。 

197 最近 2 週間の平日 1 日の平均使用時間として質問項目を設けた。 
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回反復抽出、パーセンタイル法）を用いた。モデルの間接効果の検定には、Sobel test（Sobel, 

1982: 293-295）により算出される z 値を使用し、有意性の検定を行った198。 

 

（２）分析対象とする変数 

Ａ．精神的健康 

第一章で述べたように、抑うつなど様々な心理的状態の悪さインターネット依存との関

連が指摘されている。本研究においては、世界保険機関（WHO）により開発された、WHO-5 

精神健康状態表の日本語版（Awata, 2002）の質問項目を用い、主観的な精神的健康状態に

ついて測定する。質問項目は、最近 2 週間の生活状況について、「明るく、楽しい気分で過

ごした」「日常生活の中に、興味のあることがたくさんあった」など 5 項目であり、「いつ

も」から「まったくない」までの 6 件法で評価するものである。本研究では 4 件法とし199、

「いつもそうだった」を 4 点、「そういう時が多かった」を 3 点、「そういう時は少なかっ

た」を 2 点、「まったくなかった」を 1 点とした合計点を、項目数の 5 で除した値を作成

し、精神的健康変数とした。内的整合性を検討するために Cronbach のα係数を算出したと

ころ、α=.79 と十分な値であった200。変数の分布は、全体 (M =2.44, SD =0.58, n =201)、

男性 (M =2.44, SD =0.55, n =106)、女性 (M =2.45, SD =0.62, n =95)であり、年齢との相

関は r =.03（n.s.）であった。 

 

Ｂ．スマートフォンゲームの目的 

総務省の報告書（総務省, 2014a）に記載されている「ソーシャルメディア利用目的」を

参考に、項目の修正と加減を行い、スマートフォンゲームの使用目的についての 12 項目を

設け、趣味でスマートフォンゲームを使用する際の最近 2 週間の状況に限定して質問を行

った。「あてはまる」から「まったくあてはまらない」まで 4 つの選択肢を設け、「あては

まる」を 4 点、「ややあてはまる」を 3 点、「あまりあてはまらない」を 2 点、「まったくあ

てはまらない」を 1 点とした。設問の内容に基づき、スマートフォンゲームの目的変数と

して次の 3 つの変数を作成した201。 

 

1) 逃避目的 

次の 5 項目の合計点を、項目数で除した値を算出し、逃避目的変数とした。内的整合性

を検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.89 と十分な値であった202。

                                                  
198 z 値の算出にあたり、South Alabama 大学の Dr. Matt C. Howard が Microsoft Excel で作成した

“Sobel Test Formula”計算シートを用いた（Howard, n.d.a）。 
199 日本語版の項目を 4 件法で測定した場合の信頼性、妥当性は、稲垣他（2013: 298）により確認されて

いる。 

200 削除した際に α 係数が上昇する項目は見られなかった。 

201 因子分析（最尤法、プロマックス回転）を実施したところ、初期の固有値は第 3 因子までが 1.00 を越

えており，3 因子構造として適切であった。χ2検定の結果はχ2=25.19（df =33, p =.83）と有意ではな

く、適合していると判断できる。因子としては設問の設定通りの 3 因子が得られ、因子間の相関は逃避

とつながり間が r =.71、逃避と娯楽間が r =-.05、つながりと娯楽が r =-.16 であった。 

202 削除した際にα係数が上昇する項目は見られなかった。 
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変数の分布は、全体 (M =2.32, SD =0.85, n =201)、男性 (M =2.41, SD =0.86, n =106)、女

性 (M =2.26, SD =0.84, n =95)であり、年齢との相関は r =-.18（p <.01）であった。 

 

1. さみしい気持ちをやわらげるため 

2. 身体的な苦痛をやわらげるため 

3. 精神的な苦痛をやわらげるため 

4. イライラやもやもやした気持ちを解消するため 

5. 現実で直面している問題を忘れるため 

 

2) つながり目的 

次の 5項目の合計点を、項目数で除した値を算出し、つながり目的変数とした。内的整合

性を検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.91 と十分な値であった203。

変数の分布は、全体 (M =2.13, SD =0.86, n =201)、男性 (M =2.32, SD =0.84, n =106)、女

性 (M =1.92, SD =0.84, n =95)であり、年齢との相関は r =-.14（p <.05）であった。 

 

1. 家族、友人、知人など顔見知りと遊ぶため 

2. 友人、知人との話題についていくため 

3. 会ったことのない人と遊ぶため 

4. 他の利用者や友だちに尊敬されるため 

5. 自分の状況や気持ちを誰かに知ってもらうため 

 

3) 娯楽目的 

次の 2 項目の合計点を、項目数で除した値を算出し、娯楽目的変数とした。内的整合性

を検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.48 であった204。変数の分布

は、全体 (M =3.22, SD =0.65, n =201)、男性 (M =3.17, SD =0.67, n =106)、女性 (M =3.29, 

SD =0.64, n =95)であり、年齢との相関は r =-.03（n.s.）であった。 

 

1. 楽しい気持ちを得るため 

2. ひまつぶしのため 

 

Ｃ．スマートフォンゲーム依存傾向 

スマートフォンゲームへの依存状態について、その程度を測定するため、DSM-5 に掲載され

ている、インターネットゲーム障害のチェックリスト（American Psychiatric Association, 

2013 = 日本精神神経学会, 2014: 788）を参考に、9 項目205 のスマートフォンゲーム依存

                                                  
203 削除した際に α 係数が上昇する項目は見られなかった。 

204 項目数が少ない点、内的整合性が低い点は、今後の課題とする。 

205 調査では「無力感、罪悪感、不安などの不快な感情をまぎらわすためにスマートフォンゲームで遊ぶ」

という項目を含んでいたが、別途設ける逃避目的の使用変数と内容が重複するために、今回の分析から

は除外した。 
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傾向尺度を作成した206。本研究では、趣味でスマートフォンゲームを使用する際の最近 2

週間の状況に限定して質問を行った。「よくある」から「まったくない」まで 4 つの選択肢

を設け、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「あまりない」を 2 点、「まったく

ない」を 1 点とした合計点を、項目数である 9 で除した値を算出した。内的整合性を検討

するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.90 と十分な値であった207。変数の

分布は、全体 (M =2.22, SD =0.70, n =201)、男性 (M =2.34, SD =0.66, n =106)、女性 (M 

=2.10, SD =0.72, n =95)であり、年齢との相関は r =-.06（n.s.）であった。 

 

1. スマートフォンゲームが日常生活の主要な活動になっていると感じる 

2. スマートフォンゲームで遊んだ後に、いらいら、不安、心苦しさ、悲しみなどの

不快な精神症状が生じる 

3. スマートフォンゲームで遊ぶことで、いらいら、不安、心苦しさ、悲しみなどの

不快な精神症状が緩和される 

4. スマートフォンゲームで楽しい気持ちになるまでの使用時間や頻度が増えている

と感じる 

5. スマートフォンゲームで遊ぶ時間や回数をコントロールすることができない 

6. スマートフォンゲームにのめりこんでしまい、使用中に用事が入っても中断でき

ない 

7. スマートフォンゲーム以外の趣味や楽しみが減っていると感じる 

8. やりすぎだと問題を感じながらも、スマートフォンゲームを続けてしまう 

9. 家族や他の人に対し、スマートフォンゲームで遊ぶ時間や回数が実際よりも少な

いふりをする 

 

Ｄ．スマートフォンゲームの実害 

 ネット使用の実害に該当する変数として、本研究で対人関係、社会生活、健康上の問題

に分類した IADQ、IAT、CIAS の項目（1.9.2 項参照）を参考に、「スマートフォンゲームに

よって、大切な人間関係に問題が生じる」「スマートフォンゲームによって、職場・学校な

どの社会的評価に問題が生じる」の 2 項目を作成した。本研究では、趣味でスマートフォ

ンゲームを使用する際の最近 2 週間の状況に限定して質問を行った。「よくある」から「ま

ったくない」まで 4 つの選択肢を設け、「よくある」を 4 点、「ときどきある」を 3 点、「あ

まりない」を 2 点、「まったくない」を 1 点とした合計点を、項目数である 2 で除した値を

算出した。内的整合性を検討するために Cronbach のα係数を算出したところ、α=.81 と

十分な値であった208。変数の分布は、全体 (M =1.90, SD =0.86, n =201)、男性 (M =2.02, 

SD =0.85, n =106)、女性 (M =1.76, SD =0.84, n =95)であり、年齢との相関は r =-.15

                                                  
206 本研究における分類に従った場合、全てが潜在的ネット依存傾向に分類され、主要性 2 項目、統制不

能 3 項目、気分への作用 2 項目、耐性が 1 項目、隠蔽が 1 項目となる。いずれの項目も、ネット使用の

実害、ネット使用動機には該当しない。 
207 削除した際に α 係数が上昇する項目は見られなかった。 
208 項目数が少ない点、身体的・精神的な実害に関する項目が入っていない点は、今後の課題とする。 
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（p <.04）であった。 

 

（３）変数間の相関分析 

精神的健康、スマートフォンゲームの目的（逃避目的、つながり目的、娯楽目的）、スマ

ートフォンゲーム依存傾向、スマートフォンゲームの実害との相関関係の分析を行った結

果を Table S8.1 に示す。 

 

Table S8.1 各変数間の相関 

 
精神的 
健康 

逃避目的 
つながり

目的 
娯楽目的 

スマートフォン

ゲーム依存傾向 

精神的健康 ― ― ― ― ― 

逃避目的 -.16 * ― ― ― ― 

つながり目的 -.29 *** .69 *** ― ― ― 

娯楽目的 -.21 *** .16 * .02 n.s. ― ― 

スマートフォンゲーム依存傾向 -.18 * .60 *** .54 *** -.01 n.s. ― 

スマートフォンゲームの実害 -.12 n.s. .54 *** .55 *** -.13 n.s. .76 *** 

値は pearson の相関係数, n =201, *p <.05; ***p <.001 

 

 精神的健康の低さは、つながり目的の使用、娯楽目的の使用との関連が大きく、スマー

トフォンゲームの実害との間に有意な関連は見られなかった。逃避目的の使用は、つなが

り目的の使用、スマートフォンゲーム依存傾向、スマートフォンゲームの実害との大きな

関連が顕著である一方、精神的健康、つながり目的の使用との関連性は小さかった。つな

がり目的の使用は、スマートフォンゲーム依存傾向およびスマートフォンゲームの実害と

の大きな関連性が見られた。娯楽目的については精神的健康と逃避目的の使用との有意な

関連性が見られたが、スマートフォンゲーム依存傾向およびスマートフォンゲームの実害

との有意な関連性は見られなかった。 

スマートフォンゲーム依存傾向と有意に関連していたのは、精神的健康の低さ（r =-.18, 

p <.05）、逃避目的（r =.60, p <.001）、つながり目的（r =.54, p <.001）、スマートフォン

ゲームの実害（r =.76, p <.001）であった。スマートフォンゲームの実害と有意に関連し

ていたのは、逃避目的（r =.54, p <.001）、つながり目的（r =.55, p <.001）、スマートフォ

ンゲーム依存傾向であった。これは、精神的健康の低さ、逃避目的のスマートフォンゲー

ム使用、つながり目的のスマートフォンゲーム使用が、スマートフォンゲーム依存傾向に

直接関連する可能性を示唆するものである。 

 

（４）逃避型インターネット依存モデル構造の検証 

本調査においては心理的ストレス要因の箇所を精神的健康に置き換え、逃避型インター

ネット依存モデルの構造を援用し、スマートフォンゲームの逃避型依存モデルを作成し、

共分散構造分析によるパス解析を行った。その結果を Figure S8.1 に示す。 
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太字は採用モデル, 数値は標準化係数,誤差変数のパス係数は 1、平均は 0 に固定, n =201, 
*p <.05; **p <.01; ***p <.001 

Figure S8.1 スマートフォンゲームの逃避型依存モデルの検証 

 
 はじめに、精神的健康がスマートフォンゲームの逃避目的の使用、スマートフォンゲー

ム依存傾向、スマートフォンゲームの実害へと影響し、スマートフォンゲームの逃避目的

の使用がスマートフォンゲーム依存傾向、スマートフォンゲームの実害へと影響し、スマ

ートフォンゲーム依存傾向がスマートフォンゲームの実害へと影響する、全パスモデルに

ついて分析を行ったところ、パス C に有意な関連性が見られず、適合度指標である AIC の

値は 20.00 であった。そこで、パス C を削除したモデルについて分析を行ったところ、AIC

の値は 18.02 となり、よりよく適合していた。このため本研究では、パス C なしモデルを

採用する。採用モデルの適合度指標は、AGFI=1.00、CFI=1.00、RMSEA=.00 であり、χ2検定

で有意差が見られず、全体的によく適合していた209。精神的健康からスマートフォンゲー

ムの実害へと至る間接パスについて、Sobel test を実施したところ、パス DF を除き、い

ずれも有意であった210。 

 

（５）つながり目的を含めた逃避型インターネット依存モデル構造の検証 

相関分析で確認したように、スマートフォンゲーム依存傾向およびスマートフォンゲー

ムの実害に対しては、逃避目的だけでなく、つながり目的の使用も大きな関連性を持って

いた。そこで、スマートフォンゲームの逃避型依存モデルにつながり目的を加えた、スマ

ートフォンゲームの逃避・つながり型依存モデルを作成し、共分散構造分析によるパス解

                                                  
209 採用モデルの各パスの 95％信頼区間は、パス A [-.29,-.01]、パス B [.51, .74]、パス D [-.34, 

-.01]、パス E [.47, .69]、パス F [.07, .29] であった。 

210 各間接パスの z 値は、パス AB：-2.40(p <.05)、パス DEB：-2.29(p <.05)、パス DF：-1.85(n.s.)、パ

ス DE：-2.34(p <.05)、パス EB：7.47(p <.001)である。 

モデル A B C D E F 適合度 

全パスあり 
-.14 

* 

.64 
*** 

-.01 
n.s. 

-.17 
* 

.59 
*** 

.17 
** 

飽和モデル, AIC=20.00 

パス C なし 
-.14 

* 

.64 
*** 

― 
-.17 

* 

.59 
*** 

.17 
** 

χ2 =.02 (df =1, p =.90),AGFI=1.00, 

CFI=1.00, RMSEA=.00, AIC=18.02 

                                                                    
                                
 

A 
 
                                            .14** 
                          C 
                
       D                                       B 
                                            
                          E                     
          
                                F 
   
                                 
 
                                                                    

精神的健康 スマートフォン 
ゲーム依存傾向 

逃避目的 
スマートフォン 
ゲームの実害 

逃避目的の 
スマートフォン

ゲーム使用 
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析を行った。その結果を Figure S8.2 に示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

モデル A B C D E F G H I 適合度 

全パスあり 
-.10 
n.s. 

.61 
*** 

-.03 
n.s. 

-.17 
* 

.46 
*** 

.06 
n.s. 

-.30 
*** 

.19 
* 

.19 
** 

飽和モデル, AIC=30.00 

パス ACF なし ― 
.63 
*** 

― 
-.17 

* 

.45 
*** 

― 
-.30 
*** 

.23 
** 

.22 
*** 

χ2 =4.29 (df =3, p =.23),  

AGFI=.96, CFI=1.00,  

RMSEA=.05, AIC=28.29 

太字は採用モデル, 数値は標準化係数, 誤差変数のパス係数は 1、平均は 0 に固定, 両矢印は誤差変数

間の相関関係を示す（両モデル共に r =.70***）, n =201, * p <.05; ** p <.01; *** p <.001 

Figure S8.2 スマートフォンゲームの逃避・つながり型依存モデルの検証 

 
はじめに、精神的健康がスマートフォンゲームの逃避目的の使用、スマートフォンゲー

ムのつながり目的の使用、スマートフォンゲーム依存傾向、スマートフォンゲームの実害

へと影響し、スマートフォンゲームの逃避目的の使用がスマートフォンゲーム依存傾向、

スマートフォンゲームの実害へと影響し、スマートフォンゲームのつながり目的の使用が

スマートフォンゲーム依存傾向、スマートフォンゲームの実害へと影響し、スマートフォ

ンゲーム依存傾向がスマートフォンゲームの実害へと影響する、全パスモデルについて分

析を行ったところ、パス A、パス C、パス F に有意な関連性が見られず、適合度指標である

AIC の値は 30.00 であった。そこで、パス A、パス C、パス F を削除したモデルについて分

析を行ったところ、AIC の値は 28.29 となり、よりよく適合していた。このため本研究で

は、パス ACF なしモデルを採用する。採用モデルの適合度指標は、AGFI=.96、CFI=1.00、

RMSEA=.05 であり、χ2検定で有意差が見られず、全体的によく適合していた。間接効果に

ついて、心理的ストレス要因からスマートフォンゲームの実害へと影響する間接効果はい

ずれも有意であった211。 

採用されたスマートフォンゲームの逃避・つながり型依存モデルでは、スマートフォン

ゲーム依存傾向から、スマートフォンゲームの実害へのパス(パス B)は、β=.63 

[95%CI=.51, .72] であり、高い値であった。精神的健康からの影響については、スマート

                                                  
211 各間接パスの z 値は、パス DEB：-2.18(p <.05)、パス GHB：-2.37(p <.05)、パス GI:-2.94(p <.01)で

ある。 

                                                                    
                                
 

A 
 
                                            .14** 
                         C 
                
   D       G                                      B 
                   E                           
                                               
                 
                         F        
                                  H 
                                                                    
                                   I 
                                                                    

スマートフォン 
ゲーム依存傾向 

逃避目的 
スマートフォン 
ゲームの実害 

つながり目的の 
スマートフォン

ゲーム使用 

逃避目的の 
スマートフォン

ゲーム使用 

精神的健康 
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フォンゲームの逃避目的の使用（パス D: β=-.17 [95%CI=-.33,-.01]）よりも、つながり

目的の使用（パス G: β=-.30 [95%CI=-.45, -.15]）が大きかった。スマートフォンゲー

ム依存傾向への影響については、逃避目的の使用（パス E: β=.45 [95%CI=.30, .59]）が、

つながり目的の使用（パス H: β=.23 [95%CI=.06, .39]）よりも大きかった。使用目的か

らスマートフォンゲームの実害への影響については、逃避目的の使用（パス F）は影響せ

ず、つながり目的の使用（パス I: β=.22 [95%CI=.11, .33] のみが影響することが示唆

された212。ただし、95%信頼区間の重複があることから、より大きなサンプル数を用いた量

的研究による検証が求められる。 

採用モデルにおいて、スマートフォンゲームの逃避目的の使用については、逃避型イン

ターネット依存モデルのパスのみが有意であった。スマートフォンゲームのつながり目的

の使用については、スマートフォンゲーム依存傾向への影響は逃避目的と比較して小さい

一方で、依存傾向と同程度にスマートフォンゲームの実害へと直接的に影響する関係性が

見られた。 

 

  

                                                  
212 各変数の決定係数と 95％信頼区間は、逃避目的.03 [.00, .11]、つながり目的.09 [.02, .20]、スマ

ートフォンゲーム依存傾向.40 [.26, .54]、ネット使用の実害.58 [.47, .70]であった。逃避目的、つ

ながり目的については、精神的健康による説明力が弱いため、パスの解釈は限定的である。 
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