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研究の重要性

● 日本に留学していた時、私達は日本のゲーマーが他の国のゲー

マーより技術が優れているという固定概念があり、このため各国の

ゲーマーから恐れられているということを知った

● そのー方で日本のゲーマーにはゲームアプリに多くの時間やお金

を遣うなど様々な社会問題がある事にも気がついた

● 私達は携帯ゲームに焦点をあて、携帯ゲームが大学生の生活にど

のような影響を与えるかについて研究したいと思った



研究質問

1. 日米の大学生は、携帯ゲームやゲームコミュニティに対してど

のような認識を持っているのか。

2。携帯ゲームは大学生の生活に対してどのような影響をもたらし

ているのか。



研究背景

● 「携帯ゲーム」の定義 

● ゲームの歴史 

○ 世界のゲームの歴史 

○ 日本のゲームの歴史 

○ アメリカのゲームの歴史 

● ビジネスモデル 

● モチベーションの要因 

● 「フロー」の概念 



携帯ゲームの定義
携帯ゲーム/モバイルゲームとは

携帯電話ゲームとは携帯電話の機能を用いて遊ぶコンピュータゲーム。 モ
バイルゲームとも呼ばれる。 モバイルゲームは携帯電話に限らず、スマート

フォンやタブレットといったスマートデバイスを含む。

　　　　　　　　　　　　　　　　Weblio辞書

https://www.weblio.jp/content/%E3%83%A2%E3%83%90%E3%82%A4%E3%83%AB%E3%82%B2%E3%83%BC%E3%83%A0
https://www.weblio.jp/content/%E3%83%A2%E3%83%90%E3%82%A4%E3%83%AB%E3%82%B2%E3%83%BC%E3%83%A0


世界のゲームの歴史

初めての携帯ゲーム: テトリス

（1994年）Hagenuk社（ドイツ）

● 現在までに約4億台の「テトリス」がダウン

ロードされた。

● 「ヘビゲーム」(1997年)nokia社（フィ

ンランド）

● 「たまぴっち」(1997年）バンダイ社（日

本）

(Sutori, n.d.)



携帯ゲームの進化と発展（世界）

2000年カメラが搭載された（サムソン社）

2001年白黒からカラーになった。（サンヨー社）

2000年タッチスクリーン採用のスマートフォンが登場。

2001年以降、携帯電話機のメモリーが拡張され、より多くのゲームがダウンロードおよ

び保存できるようになった。

2005年アップル社がタッチスクリーン技術をフィンガーワークス社から買い取る

2008年App Storeが開設され、今日の携帯ゲームの成功のかぎとなった。（アップル社）

(Arthur C, 2012)



携帯ゲームの進化と発展（日本）
● 2003年までにすでに数多く携帯ゲームが使用可能になっていた。

● 特にアーケードゲーム（ゲームセンターで使われているゲーム）に人気が集まった。

● 2014年携帯ゲームの収益は家庭用ゲームの収益を超えた。

● 2018年スマートフォーンの利用者は7000万を超え、利用者全体の56%以上を占

める

● スマートフォンのゲーム数は、この7年間で飛躍的に伸び、その結果日本のゲーム

産業は世界市場の70%を占めるようになった。

(Japan Games Market 2018)



ビジネスモデル：フリーミアム

● 「フリーミアム」が主流 （フリーとプレミアムを合わせた造語）

● フリーミアムとは、基本的なサービスや製品は無料で提供し、さらに高度な

機能や特別な機能については料金を課金する仕組みのビジネスモデルで

ある。

● プレミアムサービスなしではゲームを楽しむことが非常に難しい。

(Frank A., 2018)



ビジネスモデル：フリーミアムの実例

● miitomo（ニンテンドーの最初のネットワークアプリ　2016発売）

● SNSの色合いが濃いゲーム

● 似顔絵キャラクター「mii」を使ってコミュニケーションが楽しめる。

● 普通の通貨でゲーム用の通貨が買える

● 最初の1か月で世界中で1000万人以上のユーザーを集めた

● しかし、プレミアムが高すぎたため急速に人気が落ちた

● 2018年5月にゲームのための全てのサポートを廃止した

(Frank A., 2018)



ビジネスモデル：課金　（アイテム課金）

● スマホゲームでは利用者側が料金を支払うことを「課金する」という。

● マイクロトランザクションとも呼ばれている。

● ゲーム自体は無料で遊ぶことができても、お金を支払うことで「さらに別の遊び方が

できる」「ゲーム内における特別なものを手に入れることができる」といったことがあ

る。

● 利用者がお金を使いたいと考えるようになる場合が多い。

Benesse 教育情報サイト



ビジネスモデル：ガチャ

● 携帯電話用などのソーシャルゲームに

おけるアイテム課金の一つ。 ... 
● カプセルトイ（ガチャ）のようにランダム

に入手できるアイテムのうち、特定の複

数アイテムをすべて揃える（コンプリート

する）ことで稀少アイテムを入手できる

システムのこと。

●  アイテムを全て揃えた時プレーヤーは

最高の喜びを感じる。

(Yang, C., & Liu, D., 2017) 



ビジネスモデル：広告による収益

● 広告料金によって収益をあげる仕組みの携帯ゲーム

● ゲーム利用者は無料だが、ゲーム内に多数の広告が掲載されている。

● 広告を取り除きたい場合は料金が必要

● 広告が多すぎる場合、アップストア上で利用者から悪い評価を受ける。

●  バナータイプの広告はゲームに支障をきたさず、最も一般的な広告で

ある。プレーヤーが広告を開けた時だけゲーム会社に広告料金が支払

われる。

● すべての広告が邪魔になるわけではなく、例えばPokémonGoでは広告

を基にプレーヤーはポケストップに行って必要なアイテムを購入出来

る。

(Yang, C., & Liu, D., 2017) 



携帯ゲーム収益トップ３（2018年）



研究方法

● 回答者:計 80名の大学生（携帯ゲーム経験者）

● 35名の日本人大学生

○ 女性:17名  男性:18名
● 45名のアメリカ人大学生

○ 女性: 20名 男性: 25名
● オンラインでのアンケート(Googleフォーム)

○ 日本語アンケート・英語アンケート

https://forms.gle/cCjk2owksa8fBagG9
https://forms.gle/j1VkMk3hVvqtEcK76


アンケート調査の結果
研究質問1:

日米の大学生は、携帯ゲームやゲームコミュニティに

対してどのような認識を持っているのか。



月々携帯電話にいくら支払っていますか

アメリカ人の６６％、日本人の７２％が携帯電話に
月々2000-6000円を支払っている。

アメリカ
日本



 ゲームアプリにいくら使っていますか。

ほとんどの回答者が無料でダウンロードできるゲームしかしない。

アメリカ 日本



どんなゲームをしていますか

アメリカ：36%
日本：           30%

無料
無料

アメリカ：64%
日本：          50%

アメリカでも日本でも一番人気があるゲームはポケモンゴーで、
二番目は動物の森である。



自分がプレイをするゲームを選んだ理由は何ですか

アメリカ人も日本人もゲームを選んだ理由のトップは
「そのゲームが楽しいから」である。

アメリカ 日本



日本アメリカ

ゲームする目的は何ですか

アメリカ人も日本人もゲームする目的の1位は暇つぶしのため
で、２位は楽しむためである。



携帯ゲームをするのはいつですか 

　日米どちらの学生も主に家にいるときや休憩中にゲームをする。

。



研究結果１のまとめ

● アメリカ人も日本人も携帯電話にはある程度のお金をかけて

いるが、ほとんどの人が無料のゲームしかダウンロードしてい

ない。

● アメリカ人も日本人も、多くが携帯ゲームを暇つぶしの手段と

見ている。また、楽しみやストレス解消の目的でもゲームをし

ている。

● アメリカ人も日本人も休憩中や自宅でゲームをすることが多

い。



アンケート調査の結果
研究質問2:

携帯ゲームは大学生の生活に対してどのような影響を

もたらしているのか。



毎月ゲームアプリにいくら使いますか

日米ともにほとんどの大学生がアイテム課金とばれるゲームアプリ
のサービスには全くお金を使わないが、アメリカ人の方が、日本人

はより高い金額を使っている。

アメリカ 日本



会話する時、よく携帯ゲームが話題になりますか。

アメリカ人の半数が話題になると答え、日本人は約６５％が話題に
ならないと答えた。



１日に携帯ゲームをする時間はどのぐらいですか。

３０分以下と答えたアメリカ人は約１７％で、日本人は約６１％だった。３０分から
１時間と答えたアメリカ人は約４８％で、日本人は約１７％だった。

アメリカ 日本



家族や友人は、あなたが携帯ゲームに時間をかけ過ぎていると
思っていますか？

ほとんどの回答者は周囲に時間をかけすぎていると思われていないが、２％
のアメリカ人と８％の日本人はかけすぎていると思われていると答えた。

アメリカ 日本



　携帯ゲームはあなたの社会的地位や立場にどのような影響を与えますか

どちらとも言えな
い 

78.3%

どちらとも言えな
い

83.3%

いい影響を
与える

21.7%

悪い影響を与える
16.7%

アメリカ人 日本人

社会的地位や立場にいい影響を与えると答えたアメリカ人は約２２％で日本人は０％だった。一
方悪い影響を与えると答えたアメリカ人は０％で日本人は約１７％だった。



「携帯ゲーマー」と聞いたら、どんな言葉を連想しますか

アメリカ人は「カジュアル」・「ゲーマー」・「オタク」を連想し、日本人は「オタク」・「課
金」・「暇人」ということばを連想する。

アメリカ 日本



アメリカ人も日本人も睡眠不足以外は携帯ゲームが原因で問題と
なるような経験をした人はほとんどいない。



研究結果２のまとめ

● アメリカ人も日本人もほとんどがゲームを楽しんでいるが、

ゲームをする時間は１時間以下であり、ゲーム自体にも課金

サービスについても全くお金をつかっていない。

● アメリカ人も日本人も、携帯ゲームが原因で問題となるような

経験をした人はほとんどいない。

● アメリカ人は携帯ゲームに関して比較的肯定的な見方をする

のに対し、日本人は否定的な見方をする傾向がある。



結論

● アメリカ人学生も日本人学生も携帯ゲームで楽しんでいる。

● しかし、携帯ゲームにはあまり時間もお金もかけていない

● 携帯ゲームが原因で問題となるような経験をした人もほとんど

いない

● 日本人はアメリカ人に比べて携帯ゲームについて、一般的に

否定的な見方をしている



研究の限界点・将来の研究課題

限界点

● 携帯ゲームに興味がある参加者が足りなかった

将来の課題

● より多くの参加者

● 大学生だけではなく小学生、中学生、高校生を対象に調べた

い

● スマートフォンだけではなく様々な携帯型ゲームに関しても調

べたい
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ご清聴ありがとうございました



アメリカと日本の人気がある携帯ゲーム



Motivational 
Factors

● シェア志向

 コミュニケーションのためにモバイ

ルゲームをプレイし、他人との絆

を築く

 オンラインとオフラインの両方で

人間の対話を求める

● 成 果 志 向

 素晴らしいグラフィック、よく書か

れたストーリー、そして思い出に残

るサウンドトラックを使ってゲームを

プレイすることを 好 む

 それが報酬の分配をスピードアッ

プするなら他の人と遊ぶが、ほとん

ど一人の座席でできるだけ多くの

報酬を集めるために単独で遊ぶ



動機付けの要因：流れとポケモンGO

● フロー：前向きな感情的、やる気を起こさせる、そして認知的な経験を含むメンタル

ヘルスの利点に関連した楽しい経験
○ Pokemon Goをプレイすると、単独でプレイしたり他のプレイヤーとプレイしたりするときにフローが

向上する。

○ 流れも郷愁と有意な相関がある。

○ ポケットモンスター囲碁の選手たちはまた、うつ病や不安の減少を報告している。



Motivational Factors Fun, Nostalgia, Friendship Maintenance, Relationship Initiation, and 
Achievement

Fun: consistently associates with positive outcomes, 
including better relationship maintenance, lower loneliness, 
and generally better physical health

Nostalgia: 


