
 

修士論文(要旨) 

2021年 1月 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

成人形成期のスマホゲーム依存とウェルビーイングとの関連 

―自己制御と時間的展望に着目して― 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
指導 松田チャップマン 与理子 准教授 

 
心理学研究科 
健康心理学専攻 

219J4051 
嚴 姿宜 

 

 

 

 



 

Master’s Thesis(Abstract) 
January 2021 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Smartphone game addiction and well-being in emerging adulthood 
- With focus on self-control and time perspective - 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

YEN ZIH YI 
219J4051 

Master’s Program in Health Psychology 
Graduate School of Psychology 

J.F Oberlin University 
Thesis Supervisor: Yoriko Matsuda-Chapman   

 
 
 
 
 
 



 

目次 

第１章 研究の背景と目的 …………………………………………………………………1 

1.1 スマホ依存………………………………………………………………………………1 

1.2 スマホゲーム依存………………………………………………………………………2 

1.3 成人形成期………………………………………………………………………………3 

1.4 自己制御と依存の関連…………………………………………………………………4 

1.5 時間的展望………………………………………………………………………………6 

1.6 学業に対するワーク・エンゲイジメント……………………………………………7 

1.7 本研究におけるウェルビーイング……………………………………………………7 

1.8 本研究の目的と意義……………………………………………………………………8 

第２章 方法 ……………………………………………………………………………………8 

2.1 調査対象と調査時期……………………………………………………………………8 

2.2 調査者の手続き…………………………………………………………………………8 

 2.3 倫理的配慮………………………………………………………………………………9 

 2.4 調査票の構成 …………………………………………………………………………10 

第３章 結果……………………………………………………………………………………10 

3.1 分析対象者 ……………………………………………………………………………11 

3.2 各尺度の記述統計 ……………………………………………………………………13 

3.3 各尺度得点の差異 ……………………………………………………………………17 

3.4 構造方程式モデリングによる探索的モデルの検討 ………………………………18 

第４章 考察……………………………………………………………………………………19 

4.1  本研究で得られた知見 ……………………………………………………………19 

4.1.1 スマホゲーム依存における性差の検討 …………………………………………19 

4.1.2 スマホゲーム使用者と非使用者による差異の検討 ……………………………19 

4.1.3 スマホゲーム依存高低群による差異の検討 ……………………………………20 

4.1.4 通算 GPA高低群による差異の検討 ………………………………………………20 

4.1.5 居住形態（実家暮らしと一人暮らし）における差異の検討 …………………20 

4.2  構造方程式モデリングを用いた分析の結果 ……………………………………20 

4.2.1 持続的制御とスマホゲーム依存との関連 ………………………………………21 

4.2.2 持続的制御と時間的展望との関連 ………………………………………………21 

4.2.3 持続的制御と通算 GPAとの関連 …………………………………………………21 

4.2.4 スマホゲーム依存と生活の規則性との関連 ……………………………………21 

4.2.5 時間的展望とワーク・エンゲイジメントとの関連 ……………………………21 

4.2.6 ワーク・エンゲイジメントと通算 GPAとの関連 ………………………………22 

4.2.7 生活の規則性と時間的展望との関連 ……………………………………………22 

4.2.8 持続的制御とウェルビーイングとの関連 ………………………………………22 

4.3  本研究の限界と今後の課題 ………………………………………………………23 

参考文献 

APPENDIX 
資料



 

 1 

 
今日，成人形成期のスマートフォン(以下，スマホとする)依存問題が深刻化している。

成人形成期(Emerging Adulthood)とは，現代の先進国における社会経済的変化に伴い，自己
肯定感などが低下する時期である（Arnett, 2000; Orth, Robins, & Roberts, 2008）。 
スマホを用いたゲーム依存も増加傾向にあり，学業成績や仕事の業績の低下，さらに生

活習慣の乱れに影響をもたらす可能性が示唆されている(国立病院機構久里浜医療セン
ター, 2019)。しかし，実証的な研究は緒に就いたばかりである。本研究では，スマホゲー
ム依存の予防策を検討する際の基礎資料とするために，成人形成期の重要な発達課題であ

る自己制御および時間的展望に着目し，スマホゲーム依存傾向および大学生活における

ウェルビーイングとの関連を検討する。 
成人形成期に属する男女約 200名を対象に，個人属性，ゲーム使用実態，自己制御，時

間的展望，スマホゲーム依存傾向，大学生活におけるウェルビーイングに関する WEB を
用いた調査を実施する。なお本研究では，変数間の関連を検討するにあたり，まず初めに

モデルを仮定し，そのモデルに得られたデータがどれくらい当てはまるかを検討する確認

的データ解析ではなく，本研究で得られたデータの構造を探索的に探り出す探索的データ

解析を採用し(福田, 2012)，構造方程式モデリングを用いて検討することとした。さらに，
本研究では，大学生活におけるウェルビーイングを 1. 学業に関連するポジティブで充実
した状態を表す学生用ワーク・エンゲイジメント，2. 生活の規則性で構成し，「日常的な
規則正しい生活を営み，学業に熱意を持って取り組んでいる状態」と定義する。加えて，

本研究では，先行研究を踏まえてスマホゲーム利用と学業成績との間に負の関連があると

推測し，学生に自己報告式の通算 GPAを尋ねることとした。 
 
本研究の結果は，まず，スマホゲーム利用と GPAに有意な関連が認められなかった。ス

マホ使用と GPAとの負の関連を報告する国外研究は多数見られることから(Lepp, A., 
Barkley, J. E., & Karpinski, A. C. (2015)，スマホゲーム使用と GPAの関連についてさらなる
検討が必要である。 
持続的制御とスマホゲーム依存との関連 
持続的制御からスマホゲーム依存に有意な負の関連が見られたことから，持続的制御が

高い場合，スマホゲーム依存になりにくいことが考えられる。 
持続的制御と時間的展望との関連 
持続的制御から時間的展望に有意な正の関連が見られたことから，持続的制御が高い場

合，時間的展望をより明確に有していることが示唆された。つまり，自己コントロール能

力が高い場合，生活における自己の時間配分や未来に向けた計画をより効果的に行うこと

ができると考えられる。 
持続的制御と通算 GPAとの関連 
持続的制御が通算 GPAに有意な正の関連が見られたことから，誘惑に打ち勝つために自

己をコントロールし，より厳格に時間管理を行うことで学業成績にポジティブな効果を得

られることが考えられる。 
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スマホゲーム依存と生活の規則性との関連 
スマホゲーム依存は生活の規則性に有意な負の関連を示したことから，スマホゲームに

熱中することで生活が不規則になることが明らかになった。 
時間的展望とワーク・エンゲイジメントとの関連 
時間的展望は学業に対するワーク・エンゲイジメントに強い正の関連を示したことから，

高い時間的展望を有する学生は，学業に関してポジティブで充実した状態にいると考えら

れる。 
ワーク・エンゲイジメントと通算 GPAとの関連 
ワーク・エンゲイジメントは，通算 GPA得点に正の関連を持つ傾向があることが示され

た。これらの関連を調べた研究はまだ見られないため，本研究によって新たな知見が提供

できたと考えられる。 
生活の規則性と時間的展望との関連 
生活の規則性は，時間的展望に有意な正の関連を示したことから，日々の生活を適切に

管理できる場合，現在の充実感や希望を高く持ち，未来の目標や方向を効果的に設定でき

ると考えられる。 
持続的制御とウェルビーイングとの関連 
持続的制御は，本研究で定義したウェルビーイングを構成する生活の規則性およびワー

ク・エンゲイジメントのいずれにも直接の関連を示さなかった。 
スマホゲームの利用は今後も継続し，増加していく可能性が考えられる。本研究の結果

から，スマホゲームの使用自体よりも，使用の度合いが成人形成期のウェルビーイングに

影響をもたらす可能性が示唆されたことから，学生自身にスマホゲームとの適切な関わり

を考えてもらうための関わりが必要であると思われる。 
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