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Ⅰ．はじめに Ⅲ．結果②

近年、日本ではゲームが娯楽として年齢問わず普及して
おり、多くの若者が使用している。しかし、現在の日本では
「ゲームは悪いもの」「ゲームは害悪である」という印象が未
だ根強く残っている。
しかし、ゲームはストレス発散などの効果も注目されており、
さらに、「eスポーツ」は新しいゲームのあり方として、世界中
に人気を博しているが、日本のゲームに対する捉え方は、
他国の様には認められておらず、遅れている現状にある。
そこで、ゲームの有用性を再度確認し、その効果を検証す
るために、調査を行った。また、本研究の最終目標は、「メタ
認知能力」を向上させるようなゲームアプリケーションの開
発である。

図２ 開発したゲームアプリの画面

Ⅱ．研究方法

１．調査対象
O県立O高校の生徒１・２年生（回答者数257件）

２．調査内容
メタ認知尺度に関する項目
ゲーム依存尺度に関する項目
ゲームの実態や趣向に関する項目

３．分析
アンケートで得られた結果に対して、
因子平均値を出力し、群分け変数を用いて
ｔ検定及び分散分析を行った。

４．開発
アンケートで得られた分析結果をもとに、「Godot」を使っ
て「メタ認知」を向上させるためのゲームの開発を行った。

Ⅳ．考察

結果から、好きなゲームのジャンルによって、ゲーム依存
に少なからず影響を及ぼしている可能性が示唆された。特
に、「シューティングゲーム」は近年多くの若者に人気である。
その理由として、「適度な運用素」「爽快感」等が挙げられる。
また、シューティングゲームが好きな理由をテキストマイニ
ングによって、特徴点を算出したところ、「ストレス解消」や
「やり込める」などといった記述を確認することができた（省
略）。高校生にとって、ゲームはストレスを発散させるため
の手段になっている可能性が示唆された。 そのため、スト
レス発散やメタ認知能力を向上させるためのWebアプリケー
ションは「適度な依存」に効果的であると考えられる。

Ⅴ．まとめと今後の課題

Ⅲ．結果① 本研究では、ゲームによる社会貢献という目的で、質問紙
調査を行い、ゲームと高校生に関する知見を得ることができ
た。 今後は、高校生のメタ認知能力とゲームの趣向の関係
性を明らかにするとともに、ストレス発散とメタ認知能力の向
上にポジティブな影響を及ぼすことのできるゲームの開発を
継続して行い、様々な機能を実装する予定である。

図１ ゲームの趣向によるゲーム依存の差（分散分析）
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