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eスポーツ発展に伴うゲーム依存対策の必要性

• 世界各国で盛り上がりを見せているeスポーツは、地域・産業
活性化に貢献するビジネスの成長分野として期待されている
（日本プロｅスポーツ連盟）

• eスポーツを＜スポーツ＞と称するなら、心身の健全な発育に
貢献することが求められる

• 情報通信が急速に発展し、ネット・ゲームも現代生活に浸透し
てゆく中で、身体＜スポーツ＞と同じようにeスポーツも健全に
行いながら、依存等の健康被害のリスクについての理解を促
進させ、青少年の育成に十分な対策を講じるべきである

• 認知症や発達障害が重点的な診療対象疾患として社会に認め
られるまでに長期間を要したが、情報通信の急速な発展の中、
ゲーム依存対策に時間的猶予があるのか
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3経済産業省「ｅスポーツを活性化させるための方策に関する検討会」



eスポーツ大会で扱われるゲームの代表的ジャンル

• MOBA（マルチプレイヤーオンラインバトルアリーナ）

「リーグ・オブ・レジェンド」

• シューティングゲーム Fortnite World Cup(海外での競技会)

「 フォートナイト」 賞金総額30億円以上、優勝賞金3億円

• 対戦型格闘ゲーム

「ストリートファイター」

• スポーツ 「実況パワフルプロ野球」
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左記以外のジャンルとして、パズル
ゲームやスマホのタイトル

フォートナイト 「バトルロイヤル」モード

シューティングゲームはゲーム
依存のリスク要因

Müller - Eur Child Adolesc 

Psychiatry 2015



ネット・ゲーム依存の症例提示
（個人情報保護のため概略）

• eスポーツの選手になりたい

• 注意欠陥多動性障害(ADHD)の併存

• 学業不振から不登校

• 一日8～12時間のネット・ゲーム使用

• 使用制限すると盗み、暴力

• 不規則な生活リズム、発育不全
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「ギャンブル等依存症」などを予防するために - 文部科学省

物質（薬物）依存と非物質依存（行動嗜癖）
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ネット・ゲー
ム依存

ネット・ゲーム
の危険な使用

ネット・ゲームの適切
な使用

• ネット・ゲーム依存の有病率 人口の約3%（男性）、約1%（女性）
日本では少なくとも100万人以上

Fam- Scand J Psychol 2018

• 本邦で100万人程のアルコール依存患者で専門医療を受けてい
るのは5万人以下

• 潜在的に相当数の依存症の形成に高いリスクを抱えた脆弱な
予備群がいる

• ネット・ゲーム依存は30時間/週（4-5時間/日）以上を使用
King - J Abnorm Child Psychol 2016
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朝日新聞デジタル 2018年6月19日

事実上、国際的な診断
マニュアルとして使われ
ている米国精神医学会
が2013年に作成した

Diagnostic and 

Statistical Manual of 

Mental Disorders-V 

(DSM-5) にインターネ
ット・ゲ一ム障害

(Internet Gaming 

Disorder, IGD)は既に
認定されている



9

薬物やゲームに依存になるには？

City living Webより改変

脳の報酬回路
が活発になる

• 薬物やゲームを繰り返し使って、
反復する快感を生じさせる

• 長期間の使用の結果、脳の報
酬を司る神経回路が変化し、
薬物が欲しくて、ゲームがした
くてたまらなくなる（渇望）

• 薬物やゲームを止めても、報
酬神経回路に起こった変化（依
存の病気の本質）は容易に元
にはもどらない



ネット・ゲーム依存における発育不全の
データ（未発表）

• 実年齢より幼く見えるケースが少なくない

• 摂食障害と同等の低体重のケースがある
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ネット・ゲーム依存ではない摂食障害の女子症例
身長は標準値だが体重が減少し、徐脈、低体温、月経停止

摂食障害の死亡率は約7%（厚生労働省 みんなのメンタルヘルス）
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• ADHDの不注意、多動衝動症状はネット・ゲーム依存傾向と相関する

Panagiotidi M - Compr Psychiatry 2018

• 中枢刺激薬を治療薬とするADHD患者はネット・ゲームを自己治療と
して用いている可能性

親と子のためのADHDサイト



Digital Therapeutics (DTx）機器によるADHD治療

• 米FDA（食品医薬品局）は小児の注意欠陥・多動性障害（ADHD）の注意機能
（attention function）を改善するデジタル治療（ Digital Therapeutics ：DTx）を認可した

2020年6月15日

• 米Akili Interactive Labsが開発した「EndeavorRx」は8～12歳のADHD患者向けに形式
のiPhone, iPad用のゲーム形式の治療アプリ

• ビデオゲームは依存等の健康被害を引き起こす側面を有するが、一方で精神疾患の
治療機器としての可能性を有する
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「EndeavorRx」 Akili Interactive

Kollins –Lancet Digital Health 2020
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eスポーツプレーヤーの健康被害対策

第一回ｅスポーツを活性化させるための方策
に関する検討会 2019年9月24日

プロプレーヤー
競技会での賞金が主な収
入源のプロプレーヤーなら厳
しい修練を伴う自己制御が欠
かせないことから、ゲーム依
存ではプロとして続けることが
困難であることが予想される

プロプレーヤー以外

プロプレーヤーを目指す若
年者は長時間のゲーム使用
により依存のリスクが高まる

さらに既に依存が形成され
ていれば、プロプレーヤーを
目指すことがゲーム使用を正
当化し、依存からの回復を妨
げる事態が懸念される

• 競技会での賞金

• スポンサー企業

• ゲームのネット配信
プロの主な収入源



eスポーツ 従来のスポーツ

場所： PC、ゲーム機が グランド、体育館

設置できる屋内

家庭でも可能

時間： 制限無し 場所により制限

夜中でも可能
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• 場所と時間に制約が乏しいeスポーツのトレーニングは、
青少年の健全な発育に必要な食事、睡眠、運動への
十分な配慮が欠かせない

• eスポーツ事業に取り組む自治体や企業などの、健康
被害に対する取り組みは十分とは言い難い



新型コロナ感染収束後の情報通信社会が
もたらす「闇」への対策と「光」の活用

• 新型コロナウイルス感染症による臨時休校による自宅滞在の
慢性化・長期化によって、青少年がネット・ゲームに触れる機会
が増えることで予備群が依存症となり、治療を要する患者の増
加が懸念される

• ICT(Information and Communication Technology)教育の普
及とネット・ゲーム依存は「光」と「闇」の表裏一体であり、青少
年に対してはICT教育の整備もネット・ゲーム依存への予防対
策に必要と考える

• 青少年は親和性のあるオンライン社会で既に活動していること
から「オンライン診療」を違和感なく受け入れやすく、遠隔精神
医療の整備はアウトリーチとしての訪問診療の役割を果たし、
治療中断しがちなネット・ゲーム依存の青少年の受診率を飛躍
的に向上できる可能性が期待される
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eスポーツのトレーニング、競技会等における医療支援

• 一般市民やスポーツ愛好者への運動指導などに関する助言

• 学校保健・産業医活動における運動指導や助言

• スポーツ大会における救護活動
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スポーツ医の主な役割

• 一般市民、特に青少年へのトレーニングなどに関する助言

• 学校での課外活動（ eスポーツ部）における指導や助言

• 競技大会等における医療支援活動



eスポーツの健康被害対策の課題

• ネット・ゲームは情報通信が発展した現代の社会生活の一部になっている
が、ネット・ゲーム依存への警鐘がネット・ゲーム使用そのものへの制限と
誤解されている

• 本邦では社会的に責任のある立場の方々が健康被害対策を「ｅスポーツに
前向きに取り組もうとする動きに水を差すもの」として批判を表明している

• eスポーツにおいても新型コロナウィルス感染症と同様に健康被害対策と経
済活動の両立を図るべきである

• eスポーツに用いられるゲームの心身への影響、健康の促進と被害に関す
る情報やデータが十分把握、共有できていない

• eスポーツ（特にアマチュア）プレーヤーの行動情報を収集、分析することに
より、 eスポーツに伴うゲーム依存等の健康被害の病態研究

• eスポーツ事業者の協力を得て、データの提供を得る環境と体制整備
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ご静聴をありがとうございました
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