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• Preliminary Analysis (Reliability and Normality)

• Correlations between CT and GEQ-J

(Spearman's Rank Correlation Analysis)

• Structural understanding of the relationship between CT and GEQ-J (Structural 

Equation Model, SEM)

• 2022年10月，ゲーム開発を専門とする学科に所
属する大学2年生77名，平均年齢19.73歳 (SD 
0.75),有効回答率100.0%

• ゲームプレイ時間(1週間平均)，ゲームの利用と
満足尺度27項目，主観的幸福感尺度4項目 GEQ-J Items

両者でゲームプレイの
動機や幸福感への影
響が異なることが示唆

された。

デジタルゲームは世界中で多くのプレイヤーが存在し，ゲームプレイ行動が幸福感や精神的健康に及ぼす
影響は大きい．ゲームの利点だけでなく欠点にも目を向け，ゲームプレイが幸福感にどのように影響するか
を検討することが重要．

しかし，それらについてまだ十分には検討がなされていない．

研究の背景

①ゲームにおいて感じる幸福感の性差

• ゲームと主観的幸福感に関するさらなる研究，特に異なるゲームジャンルやプレイスタイルによる幸福感
の違いをより深く検討することが求められる．

• 年齢層や文化的背景を考慮した多様なサンプルでの調査により，詳細に検討する必要がある．
• 本研究を踏まえ，ゲーム開発者と連携し実装を目指す

②ゲームのプレイ動機と幸福感の関連性 ③幸福感とプレイ動機の構造的把握 ④ゲームにおける幸福感尺度の開発

今後の課題・展望 得られた成果・発表先

1. An Examination of Gender Differences in Happiness Perceived by Japanese University Students in Games, DiGRA 2023. 2023.

2. Relationship between the Motives for Gaming and Subjective Well-being of University Students by Duration of Game Playing, SeGAH'23. 2023.

3. Exploratory Study of the Influence of Flow State in Games on Computational Thinking to Promote Fundamental Decision-Making about 

Happiness, SeGAH'24. 2024.

4. Development and Evaluation of Reliability and Validity of the Measurement Scale of Happiness in Digital Games in a Sample of University 

Students, in review.

• 2022年9月，大学生134名(男性66名，女性68名，
有効回答率97.10%)

• ゲームで感じた幸福感・楽しさ・嬉しさに関する
自由記述

• 共通「ゲーム内で友達とコミュニケーションをとる
こと」，「ガチャで良いアイテムやキャラクターを
獲得すること」，「ゲームを上手くプレイするこ
と」，「ゲームをクリアすること」

• 男性「難しいゲームのクリア」や「対戦相手に勝
つこと」，女性「競争要素が少ないゲームでのコ
ミュニケーション」，「お気に入りのキャラクターと
のプレイ」に幸福を感じる傾向が強い

男性と女性では，競争要素のあるゲームに対する
立場が異なる．

図1. 幸福感に関する共起ネットワーク

• 2022年9月，情報系専攻の大学2年生255名（男性
237名，女性16名，無回答2名），平均年齢19.66歳
（SD 0.73）．有効回答率100.0％

• ゲームプレイ時間(1週間平均)，ゲームの利用と
満足尺度27項目，主観的幸福感尺度4項目

• 2023年12月，普段からデジタルゲームをプレイし
ている大学生500名(男性225名，女性275名)，平
均年齢21.68歳 (SD 1.93)，有効回答率100.0%

• 予備的調査により抽出したデジタルゲームにおけ
る幸福感143項目(5件法)，ゲームプレイ時間
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に関する倫理審査委員会において承認済 (22C0001)

ゲームがもたらす幸福感と不幸感を構造的に把握し，ゲームの適切な利用に向けた基礎的知見を
得ることを目的とする．
①ゲームにおいて感じる性差，②ゲームプレイ動機と幸福感の関連，③幸福感とゲームプレイ動機の関連
性についての構造的把握，④ゲームにおける幸福感尺度の開発，の4点について検討した．

研究の目的

表1. ライトゲーマにおける結果

表2. ヘビーゲーマにおける結果

• ゲームプレイ時間と主観的幸福感の関連性は
見られない．ゲームの利用方法やプレイスタイ
ルが幸福感に影響する可能性

• ライトゲーマ「ゲームの課題をクリアしたい意識
が幸福感と関連」

• ヘビーゲーマ「ゲームを上手くなりたいという意
識が幸福感と関連」「ゲームの内容よりも視覚的
要素やキャラクターに影響される傾向が強い」

• ヘビーゲーマ「承認欲求が主観的幸福感にプラ
スの影響を与え，気晴らしがマイナスの影響を
与える傾向」→他者からの承認や明確な目的を
持ってゲームをすることで幸福感が高まる

• ライトゲーマ「達成感や学習がプラスに働き，空
想がマイナスの影響を与える傾向」→スキル向
上や学習目的でゲームを楽しむことで幸福感が
向上する可能性がある．

表3. パス係数

図2. 分析対象モデル

ヘビーゲーマとライトゲーマでは，プレイ動機が主
観的幸福感へ及ぼす影響が異なる

F1: ゲーム内のコミュニケーションと社交性
F2: 戦略的なゲームプレイとスキル向上
F3: キャラクターの魅力と個性
F4: ゲームの長期的な魅力と没入感
F5: ゲーム内経済と報酬

表4. ゲームにおける幸福感尺度
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