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目的　学童期は生活習慣の形成期であり，成人期の生活習慣に大きな影響を及ぼす大事な時期と考
えられる。近年，ICTの生活全般への普及に伴い，学童期の日常生活におけるゲームに費やす
時間（以下，ゲーム時間）の増加による様々な影響が危惧されており，望ましい生活習慣の形
成を阻害するおそれがある。そこで，本研究では，一自治体の学童期の全員を調査対象として
設定し，ゲーム時間と食生活および生活習慣との関連を明らかにすることを目的とした。

方法　大阪府Ｓ市の全公立小学校に在籍しているすべての児童3,524人を対象とし，家庭における
食生活と生活習慣に関する17項目からなる質問紙調査を実施した。このデータを用いて，ゲー
ム時間と児童の食生活・生活習慣との関連を，単変量および多変量ロジスティック回帰分析に
よりオッズ比と信頼区間を求め検討した。

結果　解析対象者は，年齢・性別等に記入漏れがなかった3,235人とした。解析対象者のうち，
ゲーム時間が「 2 時間以上／日」の児童は，男子716人（44.1％），女子370人（23.0％）であ
り，女子より男子においてゲーム時間が長かった。食生活について，学年とは独立して男女と
もに，朝食，野菜，間食，味が濃い料理の摂取頻度および食事の挨拶とゲーム時間との間に有
意な関連を認めた。さらに男子では，共食，果物，カルシウムが多く含まれる食品，油の多い
料理の摂取頻度でゲーム時間との間に有意な関連を認めた。他の生活習慣では，男女ともに身
体活動，起床・就寝時刻との間に有意な関連を認めた。ゲーム時間が長いと就寝時刻が遅く，
身体活動が少ない関連を認めた。

結論　ゲームに長時間費やしていることにより，就寝時刻が遅くなり，その結果，起床時刻も遅く
なり，朝食の欠食，野菜の摂取頻度の低下や間食頻度の増加など食生活の乱れにつながること
が示唆され，児童が健全な食生活および生活習慣を身につけるためには，ゲーム時間の制限が
必要と考えられた。長時間ゲームに費やすことは，ゲーム依存という精神疾患に関係するとい
う問題だけでなく，将来の生活習慣病のリスクを高めるおそれがあることにもっと注意をはら
うべきである。なお，具体的対策としては，ゲーム時間の上限の設定および啓発が現実的であ
り，今後，上限の根拠の検討が必要になると考えられる。

キーワード　学童期，ゲーム，食生活，生活習慣，生活習慣病

Ⅰ　緒　　　言

　今般のコロナ禍以前から，ICTを活用した近

未来の世界像について官民を問わず様々に提案
されてきた。時代の潮流と今後の日本の発展を
考えると，ICTの重視とその普及は必然となる
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が，今の状況がその流れを一気に加速させてい
くと予想される。ICT普及のメリットについて
は尽くされているともいえるが，その弊害につ
いても慎重に検討する必要がある。問題があれ
ばその対策を講じることがICTを真に活かすこ
とにつながり，健全な社会を維持・発展させる
ために重要である。本研究は，ICT普及の強力
な推進力の一つでもあるゲーム機またはゲーム
機能を持つ携帯端末が若年者にどのように影響
を及ぼしているか，一自治体における調査に基
づき考察した。
　近年のスマートフォンやタブレット端末の普
及により，場所や時間を問わずゲームができる
ようになったことから，10歳代の若者を中心と
したゲーム依存が社会的問題となってきてい
る1）。このような状況から，2019年 5 月，世界
保健機関（WHO）は「ゲーム障害」を国際疾
病分類（ICD）に正式に認定・追加した2）３）。そ
の定義によれば，ゲーム障害とは，アルコール
依存症などと同様，ゲームに過度にのめり込む
ことで日常生活に支障をきたす精神疾患の一つ
である。学童期や思春期の子どもが過度にゲー
ムにのめり込むような状況は，病的なレベルで
なくても子どもたちの生活習慣に影響し，ひい
ては心や体に良くない影響を及ぼす可能性があ
る。
　ゲームに費やす時間（以下，ゲーム時間）は，
調査年が最近になるほど増加していることが報
告されている4）。わが国においても，小中学生
のスマートフォンの所持率が増加していった
2013年あたりから， 1 日あたりのゲーム時間が
増加していることが報告されている5）-７）。
　学童期は生活習慣の形成期であり，成人期の
生活習慣に大きな影響を及ぼす大事な時期と考
えられる。そのため，食事・運動・睡眠等に関
する望ましい生活習慣の基本を身につけること
が大切だが，学童期のゲーム遊びが望ましい生
活習慣の形成を阻害するおそれがある。先行研
究では，ゲームやテレビ等の情報機器の使用と
生活習慣や健康状態との関連についていくつか
報告されている8）9）が，国内の報告数はいまだ
少なく，報告例も対象者が少ない。したがって，

一般論としてゲームの影響を論じるためには，
より多くの研究が必要である。また，ゲームと
食生活との関連に注目した検討は著者の調べた
限り行われていない。
　そこで本研究では，複数の小学校の協力を得
て比較的多くの対象を設定し，ゲーム時間と食
生活およびその他の生活習慣（以下，生活習
慣）との関連を検討した。

Ⅱ　方　　　法

（ １）　調査対象
　本研究は，大阪府Ｓ市内の全公立小学校（10
校）の児童を対象とした，生活習慣に関する実
態を明らかにするための横断研究（調査時期は
平成29年11月～平成30年 1 月）である。対象地
域である大阪府Ｓ市は，大阪府南部に位置し，
公共交通機関を利用すると大阪府中心部から 1
時間以内で到達できる。調査対象者は，大阪府
Ｓ市立の小学校（全10校）に在籍する全児童
3,524人とした。

（ ２）　調査方法
　本研究は，大阪府Ｓ市による健康づくり計画
の中間評価事業の一環として，平成29年にＳ市
が実施した調査資料を用いた。調査方法は無記
名の質問紙調査で，質問には，小学校 1 年生・
2 年生は保護者が，小学校 ３ 年生から 6 年生は
児童自身が記入した。質問紙は同市保健セン
ターおよび教育委員会を通じて各学校に依頼し，
学校長の承認を得て配付した（配布数3,524人）。
質問紙の回収は，調査校の担当教員が事前に配
布した調査手引きに従い，回答者に対して回答
は任意であり，不参加であっても不利益になら
ないこと，質問紙の提出をもって同意を得たと
することを授業または学級活動で説明した上で，
その場で行われた。そして，回収された質問紙
（回収数3,362人，回収率95.4％）は，すべて
連結不可能匿名化した状態で，Ｓ市から受託研
究契約を締結した武庫川女子大学に提供された。
なお，本研究は，武庫川女子大学研究倫理委員
会の承認を得た後に実施した（承認年月日，平
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成27年 2 月26日，2014年 承 認 番 号：NO.14－
71）。

（ ３）　調査内容
　本研究では，平成25年に大阪府Ｓ市による健
康づくり計画の策定事業の際に作成された家庭
での食生活と生活習慣に関する17項目からなる
質問紙を用いた。質問紙の使用にあたり，事前
に内容的妥当性について，質問紙の質問および
回答肢が児童の食生活・生活習慣を説明するも
のとして適切か，Ｓ市の保健センターおよび教
育委員会の職員に確認してもらった。また，質
問や回答肢で使われている言葉や漢字は児童に
理解されやすいか，回答は答えやすいか，質問
項目数は児童にとって負担はないか，内容的妥
当性の確認のときと同じ職員に確認してもらっ
た。本研究では使用した質問紙のうち，本研究
の趣旨に沿った，以下の調査項目を分析に用い
た。
１）　ゲーム時間

　ゲーム時間は， 1 日のテレビゲームなどに費
やしている時間について「 ３ 時間以上」「 2 時
間以上 ３ 時間未満」「 1 時間以上 2 時間未満」
「 1 時間未満」「ほとんどしない」の 5 肢から
回答を得た。
２）　食生活（全１0項目）

　学校給食を除いた，家における食事について
尋ねた。質問は，朝食・野菜・果物・カルシウ
ムを多く含む食品・揚げ物料理・味の濃い料理
の摂取頻度，共食・間食頻度，玩味状況，食事
の挨拶頻度の10項目とした。朝食・果物・カル
シウムを多く含む食品・揚げ物料理・味の濃い
料理は， 1 週間の摂取頻度について「毎日食べ
る」「 1 週間のうち食べることの方が多い」「 1
週間のうち食べないことの方が多い」「ほとん
ど食べない」の 4 肢から回答を得た。カルシウ
ムを多く含む食品については，本研究では牛
乳・小魚・海藻などの食品とし，食物アレル
ギー等で牛乳が飲めない児童は，小魚・海藻に
ついて考えるよう質問紙に注記した。野菜の摂
取については，朝・昼・夕の ３ 食を「毎回食べ
る」「 1 日 1 ～ 2 回食べる」「ほとんど食べな

い」の ３ 肢から回答を得た。共食頻度は， 1 週
間の家族との朝食の共食について「ほぼ毎日家
族の誰かと食べる」「 1 週間のうち家族のだれ
かと食べる日の方が多い」「 1 週間のうち家族
のだれかと食べない日の方が多い」「家族と一
緒には食べない」の 4 肢から回答を得た。間食
頻度は， 1 日の菓子類の間食状況について「食
べない」「 1 回」「 2 回」「 ３ 回」の 4 肢から回
答を得た。玩味状況は，食事の時によく噛んで
食べていることについて「食べている」「食べ
ていない」の 2 肢から回答を得た。食事の挨拶
頻度は「必ず言う」「ときどき言う」「言わない
ときが多い」の ３ 肢から回答を得た。
３）　生活習慣（全 4項目）

　学校生活を除いた，普段の家での生活につい
て尋ねた。質問は，起床・就寝時刻，歯磨きの
回数，運動状況の 4 項目とした。起床時刻は
「午前 6 時29分まで」「午前 6 時半から午前 6
時59分まで」「午前 ７ 時から午前 ７ 時29分ま
で」「午前 ７ 時半から午前 ７ 時59分まで」「午前
8 時から午前 8 時29分まで」「午前 8 時半以
降」の 6 肢から回答を得た。就寝時刻について
は「午後 ７ 時59分まで」「午後 8 時から午後 8
時59分まで」「午後 9 時から午後 9 時59分ま
で」「午後10時から午後10時59分まで」「午後11
時から午後11時59分まで」「午後12時以降」の
6 肢から回答を得た。歯磨きの回数は， 1 日の
回数について「 ３ 回以上」「 2 回」「 1 回」「ほ
とんどしない」の 4 肢から回答を得た。運動状
況については，毎日60分以上活発に楽しく体を
「動かしている」「動かしていない」の 2 肢か
ら回答を得た。

（ 4）　解析方法
　本研究では，質問紙を提出した児童のうち，
性別，年齢および調査票に記入漏れがなかった
児童3,235人を解析対象者とした。ゲーム時間
の群分けには，スクリーンタイム（テレビや
ゲーム等を使用している時間）の推奨値を参考
にした。日本では，スクリーンタイムについて
の推奨値が設定されていないことから，海外の
ガイドライン10）11）の推奨値を用い，ゲーム時間
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が「 2 時間以上／日」「 2 時間未満／日」の 2
群に群分けし，ゲーム時間と児童の食生活・生
活習慣との関連を検討するため，ロジスティッ
ク回帰分析によりオッズ比およびその信頼区間
を求めた。
　すべての解析項目について男女間でクロス集
計し，男女間差の検定を行った。その結果，多
くの項目において男女で群間差（ p ＜0.05）が
認められたため，すべての解析は男女別に行っ
た。
　ゲーム時間と児童の食生活および生活習慣と
の関連の検討するため，ゲーム時間によって分
けた「 2 時間以上／日」（＝ 0 ）と「 2 時間未
満／日」（＝ 1 ）の 2 群を従属変数とし，単変
量ロジスティック回帰分析を用い，オッズ比を
求めた。次に，単変量で有意差のあった変数に
ついて学年・所属校を調整した多変量ロジス
ティック回帰分析（強制投入法）を行い，食生
活に関する計10項目と生活習慣に関する項目計
4 項目とゲーム時間との関連を検討した。なお，
独立変数は各質問項目において分布を等分に近
づけるよう考慮し， 2 群に分けて解析を行った。
統計解析は，SPSS Statistics 22.0 for Windows
を用い，有意水準は 5 ％（両側検定）とした。

Ⅲ　結　　　果

（ １）　性別からみたゲーム時間の分布
　ゲーム時間の人数分布を図 １に示す。男子で
は「 1 時間以上 2 時間未満」（28.4％）の割合
（％）が最も高かった。一方，女子では，「 1
時間未満」（32.2％）が最も高く，女子より男

子においてゲーム時間が長かった。その他の属
性の分布は表 １に示す。高学年になるほど 2 時
間以上のゲーム時間の割合が増していた。また，
所属校により 2 時間以上のゲーム時間の割合が
異なることを認めた。

（ ２）　性別におけるゲーム時間と食生活との関
連（表 ２ - １ ，２ ）

　男子では，単変量ロジスティック回帰分析に
おいて，朝食，共食状況，野菜，果物，間食，
牛乳・小魚・海藻，油の多い料理，味が濃い料
理および食事の挨拶とゲーム時間との間に有意
な関連を認めた。多変量ロジスティック回帰分
析を行った結果，朝食を「毎日食べる」児童は
「毎日食べない」児童に比べて，ゲーム時間が
「 2 時間未満／日」のオッズ比が2.09と有意に
高かった。また，朝食を家族と一緒に「毎日食
べる」児童は「毎日食べない」児童に比べて，
ゲーム時間が「 2 時間未満／日」のオッズ比が
1.40と有意に高かった。さらに， 1 日の野菜の
摂取頻度が「毎食食べる・ 1 ～ 2 回食べる」児
童は「ほとんど食べない」児童に比べて，ゲー
ム時間が「 2 時間未満／日」のオッズ比が2.21
と有意に高かった。また，果物，牛乳・小魚・
海藻，油の多い料理の摂取頻度が「毎日食べ

図 １　男女別にみたゲーム時間の分布
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表 １　児童のゲーム時間区分別にみた性別・学年構成，所属校
（単位　人，（　）内％）

全体
（ｎ＝3,524）

ゲーム時間

2 時間以上／日
（ｎ＝1,086）

2 時間未満／日
（ｎ＝2,149）

性別
　男子 1 626（100） 716（44.0） 910（56.0）
　女子 1 609（100） 370（23.0） 1 239（77.0）
学年
　 1 年生 502（100） 102（20.3） 400（79.7）
　 2 年生 508（100） 140（27.6） 368（72.4）
　 ３ 年生 520（100） 158（30.4） 362（69.6）
　 4 年生 553（100） 187（33.8） 366（66.2）
　 5 年生 554（100） 221（39.9） 333（60.1）
　 6 年生 598（100） 278（46.5） 320（53.5）
所属校
　Ａ小学校 289（100） 106（36.7） 183（63.3）
　Ｂ小学校 223（100） 77（34.5） 146（65.5）
　Ｃ小学校 236（100） 89（37.7） 147（62.3）
　Ｄ小学校 162（100） 60（37.0） 102（63.0）
　Ｅ小学校 691（100） 204（29.5） 487（70.5）
　Ｆ小学校 540（100） 156（28.9） 384（71.1）
　Ｇ小学校 494（100） 172（34.8） 322（65.2）
　Ｈ小学校 195（100） 95（48.7） 100（51.3）
　Ｉ小学校 346（100） 111（32.1） 235（67.9）
　Ｊ小学校 59（100） 16（27.1） 43（72.9）
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る・ 1 週間のうち食べることのほうが多い」児
童は「 1 週間のうち食べないことのほうが多
い・ほとんど食べない」児童に比べて，ゲーム
時間が「 2 時間未満／日」のオッズ比がそれぞ
れ1.24，1.33，1.44と有意に高かった。 1 日の
間食の摂取の回数が「 2 回未満」の児童は「 2
回以上」の児童に比べて，ゲーム時間が「 2 時
間未満／日」のオッズ比が2.21と有意に高かっ
た。
　食事の挨拶を「必ず言う」児童は「ときどき
言う・言わない」児童に比べて，ゲーム時間が
「 2 時間未満／日」のオッズ比が1.59と有意に
高かった。油の多い料理，味が濃い料理の摂取
頻度が「 1 週間のうち食べないことのほうが多
い・ほとんど食べない」児童は「毎日食べる・

1 週間のうち食べることのほうが多い」児童に
比べて，ゲーム時間が「 2 時間未満／日」の
オッズ比がそれぞれ1.44，1.64と有意に高かっ
た。
　一方，女子では，単変量ロジスティック回帰
分析において，朝食，野菜，間食，味が濃い料
理，食事の挨拶との間に有意な関連を認めた。
さらに多変量ロジスティック回帰分析を行った
結果，朝食を「毎日食べる」児童は「毎日食べ
ない」児童に比べて，ゲーム時間が「 2 時間未
満／日」のオッズ比が2.96と有意に高かった。
また， 1 日の野菜の摂取頻度が「毎食食べる・
1 ～ 2 回食べる」児童は「ほとんど食べない」
児童に，比べてゲーム時間が「 2 時間未満／
日」のオッズ比が2.37と有意に高かった。さら

表 ２ - １ 　ゲームに費やす時間と食生活との関連（男子）

全体 ゲームに費やす時間
単変量

ロジスティック
回帰分析

多変量
ロジスティック

回帰分析2）

人（％）
ｎ＝1,626

2 時間以上
人（％）
ｎ＝716

2 時間未満
人（％）
ｎ＝910

オッズ比
（95％信頼区間）

オッズ比
（95％信頼区間）

朝食
　毎日食べない 102（ 6.3） 67（ 9.4） 35（ 3.8） 1 1
　毎日食べる 1 524（93.7） 649（90.6） 875（96.2） 2.58（1.69-3.93）＊＊＊ 2.09（1.35-2.22）＊＊
共食状況
　毎日食べない 373（22.9） 202（28.2） 171（18.8） 1 1
　毎日食べる 1 253（77.1） 514（71.8） 739（81.2） 1.70（1.35-2.14）＊＊＊ 1.40（1.10-1.79）＊＊
野菜
　ほとんど食べない 174（10.7） 441（61.6） 514（56.5） 1 1
　毎食食べる・ 1 ～ 2 回／日食べる 1 452（89.3） 275（38.4） 396（43.5） 2.15（1.56-2.97）＊＊＊ 2.21（1.59-2.08）＊＊＊
果物
　 1 週間のうち食べないことの方が多い・ほ

とんど食べない 955（58.7） 714（60.7） 241（53.7） 1 1
　毎日食べる・ 1 週間のうち食べることの方が多い 671（41.3） 463（39.3） 208（46.3） 1.24（1.01-1.51）＊ 1.24（1.01-1.52）＊
間食
　 2 回以上 593（36.5） 348（48.6） 245（26.9） 1 1
　 2 回未満 1 033（63.5） 368（51.4） 665（73.1） 2.57（2.09-3.16）＊＊＊ 2.21（1.59-3.08）＊＊＊
牛乳・小魚・海藻
　 1 週間のうち食べないことの方が多い・ほ

とんど食べない 357（22.0） 178（24.9） 179（19.7） 1 1
　毎日食べる・ 1 週間のうち食べることの方が多い 1 269（78.0） 538（75.1） 731（80.3） 1.33（1.07-1.71）＊ 1.33（1.04-1.70）＊
油の多い料理
　毎日食べる・ 1 週間のうち食べることの方が多い 938（57.7） 443（61.9） 495（54.4） 1 1
　 1 週間のうち食べないことの方が多い・ほ

とんど食べない 688（42.3） 273（38.1） 415（45.6） 1.36（1.12-1.66）＊＊ 1.44（1.17-1.77）＊＊
味が濃い料理
　毎日食べる・ 1 週間のうち食べることの方が多い 533（32.8） 290（40.5） 243（26.7） 1 1
　 1 週間のうち食べないことの方が多い・ほ

とんど食べない 1 093（67.2） 426（59.5） 667（73.3） 1.87（1.52-2.30）＊＊＊ 1.64（1.32-2.04）＊＊＊
玩味
　よく噛んで食べていない 377（23.2） 181（25.3） 196（21.5） 1
　よく噛んで食べている 1 249（76.8） 535（74.7） 714（78.5） 1.23（0.98-1.55）
食事の挨拶
　時々言う・言わない 448（27.6） 232（32.4） 216（23.7） 1 1
　必ず言う 1 178（72.4） 484（67.6） 694（76.3） 1.54（1.24-1.92）＊＊＊ 1.59（1.27-2.00）＊＊＊

注　1）　オッズ比が 1 より大きい場合はゲームに時間が短いことを示し， 1 より小さい場合はゲーム時間が長いことを示す。
　　2）　強制投入法。共変量は，学年，在籍校を投入した。
　　3）　＊＊＊ p ＜0.001，＊＊ p ＜0.01，＊ p ＜0.05
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に，食事の挨拶を「必ず言う」児童は「ときど
き言う・言わない」児童に比べて，ゲーム時間
が「 2 時間未満／日」のオッズ比が1.62と有意
に高かった。一方で， 1 日の間食の摂取の回数
が「 2 回未満」の児童は「 2 回以上」の児童に
比べて，ゲーム時間が「 2 時間未満／日」の
オッズ比が2.20と有意に高かった。また，味が
濃い料理の摂取頻度が「 1 週間のうち食べない
ことのほうが多い・ほとんど食べない」児童は
「毎日食べる・ 1 週間のうち食べることのほう
が多い」児童に比べて，ゲーム時間が「 2 時間
未満／日」のオッズ比が1.67と有意に高かった。

（ ３）　性別におけるゲーム時間と生活習慣との
関連（表 ３ - １ ， ２ ）

　単変量ロジスティック回帰分析において，男
女ともに運動，起床・就寝時刻，歯磨きの回数
に有意な関連を認めた。多変量ロジスティック
回帰分析を行った結果，起床時刻が「午前 6 時
29分まで」の児童は「午前 6 時30分以降」の児
童に比べて，ゲーム時間が「 2 時間未満／日」
のオッズ比が男子では1.65，女子では1.46と有
意に高かった。また，就寝時刻が「午後 9 時59
分まで」の児童は「午後10時以降」の児童に比
べて，ゲーム時間が「 2 時間未満／日」のオッ
ズ比が男子では2.22，女子では2.36と有意に高
かった。さらに， 1 日の歯磨きの回数が「 2 回
以上」の児童は「 2 回未満」の児童に比べて，

表 ２ - ２ 　ゲームに費やす時間と食生活との関連（女子）

全体 ゲームに費やす時間
単変量

ロジスティック
回帰分析

多変量
ロジスティック

回帰分析2）

人（％）
ｎ＝1,609

2 時間以上
人（％）
ｎ＝370

2 時間未満
人（％）

ｎ＝1,239
オッズ比

（95％信頼区間）
オッズ比

（95％信頼区間）

朝食
　毎日食べない 79（ 4.9） 36（ 9.7） 43（ 3.5） 1 1
　毎日食べる 1 530（95.1） 334（90.3） 1 196（96.5） 3.00（1.89-4.75）＊＊＊ 2.96（1.84-4.74）＊＊＊
共食状況
　毎日食べない 346（21.5） 91（24.6） 255（20.6） 1
　毎日食べる 1 263（78.5） 279（75.4） 984（79.4） 1.26（0.96-1.66）
野菜
　ほとんど食べない 318（ 9.8） 161（14.8） 157（ 7.3） 1 1
　毎食食べる・ 1 ～ 2 回／日食べる 2 917（90.2） 925（85.2） 1 992（92.7） 2.26（1.58-3.23）＊＊＊ 2.37（1.64-3.42）＊＊＊
果物
　 1 週間のうち食べないことの方が多い・ほ

とんど食べない 823（51.1） 197（53.2） 626（50.5） 1
　毎日食べる・ 1 週間のうち食べることの方が多い 786（48.9） 173（46.8） 613（49.5） 1.12（0.88-1.41）
間食
　 2 回以上 503（31.3） 169（45.7） 334（27.0） 1 1
　 2 回未満 1 106（68.7） 201（54.3） 905（73.0） 2.28（1.79-2.90）＊＊＊ 2.20（1.71-2.82）＊＊＊
牛乳・小魚・海藻
　 1 週間のうち食べないことの方が多い・ほ

とんど食べない 368（22.9） 92（24.9） 276（22.3） 1
　毎日食べる・ 1 週間のうち食べることの方が多い 1 241（77.1） 278（75.1） 963（77.7） 1.16（0.88-1.51）
油の多い料理
　毎日食べる・ 1 週間のうち食べることの方が多い 783（48.7） 192（51.9） 591（47.7） 1
　 1 週間のうち食べないことの方が多い・ほ

とんど食べない 826（51.3） 178（48.1） 648（52.3） 1.18（0.94-1.49）
味が濃い料理
　毎日食べる・ 1 週間のうち食べることの方が多い 447（27.8） 133（35.9） 314（25.3） 1 1
　 1 週間のうち食べないことの方が多い・ほ

とんど食べない 1 162（72.2） 237（64.1） 925（74.7） 1.65（1.29-2.12）＊＊＊ 1.67（1.29-2.15）＊＊＊
玩味
　よく噛んで食べていない 189（11.7） 92（12.7） 97（10.9） 1
　よく噛んで食べている 1 420（88.3） 630（87.3） 790（89.1） 1.32（0.93-1.85）
食事の挨拶
　時々言う・言わない 382（23.7） 110（29.7） 272（22.0） 1 1
　必ず言う 1 227（76.3） 260（70.3） 967（78.0） 1.50（1.65-1.95）＊＊ 1.62（1.24-2.11）＊＊＊

注　1）　オッズ比が 1 より大きい場合はゲームに時間が短いことを示し， 1 より小さい場合はゲーム時間が長いことを示す。
　　2）　強制投入法。共変量は，学年，在籍校を投入した。
　　3）　＊＊＊ p ＜0.001，＊＊ p ＜0.01，＊ p ＜0.05
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ゲーム時間が「 2 時間未満／日」とのオッズ比
が男子では1.41，女子では2.06と有意に高かっ
た。また，運動状況では， 1 日に60分以上「体
を動かしている」児童は「動かしていない」児
童に比べて，ゲーム時間が「 2 時間未満／日」
のオッズ比が男子では1.49，女子では1.79と有
意に高かった。

Ⅳ　考　　　察

　本研究では，小学生のゲーム時間と食生活お
よび生活習慣との関連を検討した。その結果，
ゲーム時間に有意に関連する食生活と生活習慣
が明らかになったが，その組合せは男女によっ

て異なることが示唆された。
　そこで，性別にゲーム時間を比較した結果，
女子より男子においてゲーム時間が長かった。
小学校高学年を対象とした先行研究においても
男子の方が，ゲーム時間が長いことが報告され
ており9）12）-14），本研究も同様の結果であった。
　食生活について，学年とは独立して男女とも
に，朝食，野菜，間食，味が濃い料理および食
事の挨拶とゲーム時間との間に有意な関連を認
めた。加えて男子では，共食，果物，カルシウ
ムが多く含まれる食品，油の多い料理でゲーム
時間との間に有意な関連を認めた。朝食の摂取
頻度については，小学校高学年を対象とした先
行研究においてもゲームの使用時間が長さと朝

表 ３ - １ 　ゲームに費やす時間と生活習慣との関連（男子）

全体 ゲームに費やす時間
単変量

ロジスティック
回帰分析

多変量
ロジスティック

回帰分析2）

人（％）
ｎ＝1,626

2 時間以上
人（％）ｎ＝716

2 時間未満
人（％）ｎ＝910

オッズ比
（95％信頼区間）

オッズ比
（95％信頼区間）

起床時刻
　午前 6 時30分以降 1 116（68.6） 530（74.0） 586（64.4） 1 1
　午前 6 時29分まで 510（31.4） 186（26.0） 324（35.6） 1.58（1.27-1.95）＊＊＊ 1.65（1.31-2.07）＊＊＊
就寝時刻
　午後10時以降 710（43.7） 414（57.8） 296（92.5） 1 1
　午後 9 時59分まで 916（56.3） 302（42.2） 614（67.5） 2.84（2.32-3.48）＊＊＊ 2.22（1.78-2.77）＊＊＊
歯磨きの回数
　 2 回未満／日 247（15.2） 124（17.3） 123（13.5） 1 1
　 2 回以上／日 1 379（84.8） 592（82.7） 787（86.5） 1.34（1.02-1.76）＊ 1.41（1.06-1.86）＊
運動
　体を動かしていない 439（27.0） 237（33.1） 202（22.2） 1 1
　体を動かしている 1 187（73.0） 479（66.9） 708（77.8） 1.73（1.39-2.16）＊＊＊ 1.49（1.18-1.87）＊＊

注　1）　オッズ比が 1 より大きい場合はゲームに時間が短いことを示し， 1 より小さい場合はゲーム時間が長いことを示す。
　　2）　強制投入法。共変量は，学年，在籍校を投入した。
　　3）　＊＊＊ p ＜0.001，＊＊ p ＜0.01，＊ p ＜0.05

表 ３ - ２ 　ゲームに費やす時間と生活習慣との関連（女子）

全体 ゲームに費やす時間
単変量

ロジスティック
回帰分析

多変量
ロジスティック

回帰分析2）

人（％）
ｎ＝1,609

2 時間以上
人（％）ｎ＝370

2 時間未満
人（％）ｎ＝1,239

オッズ比
（95％信頼区間）

オッズ比
（95％信頼区間）

起床時刻
　午前 6 時30分以降 1 063（66.1） 273（73.8） 790（63.8） 1 1
　午前 6 時29分まで 546（33.9） 97（26.2） 449（36.2） 1.60（1.24-2.07）＊＊＊ 1.46（1.12-1.91）＊＊
就寝時刻
　午後10時以降 643（40.0） 217（58.6） 426（34.4） 1 1
　午後 9 時59分まで 966（60.0） 153（41.4） 813（65.6） 2.71（2.13-3.43）＊＊＊ 2.36（1.81-3.07）＊＊＊
歯磨きの回数
　 2 回未満／日 164（10.2） 55（14.9） 109（ 8.8） 1 1
　 2 回以上／日 1 445（89.8） 315（85.1） 1 130（91.2） 1.81（1.28-2.56）＊＊ 2.06（1.44-2.96）＊＊
運動
　体を動かしていない 533（33.1） 171（46.2） 362（29.2） 1 1
　体を動かしている 1 076（66.9） 199（53.8） 988（70.8） 2.08（1.64-2.64）＊＊＊ 1.79（1.39-2.31）＊＊＊

注　1）　オッズ比が 1 より大きい場合はゲームに時間が短いことを示し， 1 より小さい場合はゲーム時間が長いことを示す。
　　2）　強制投入法。共変量は，学年，在籍校を投入した。
　　3）　＊＊＊ p ＜0.001，＊＊ p ＜0.01，＊ p ＜0.05
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食の摂取頻度の関連が報告されており9），本研
究においても同様の結果であった。野菜の摂取
については，先行研究でテレビの視聴時間が長
くなると，野菜の食品群別摂取量，鉄，食物繊
維の摂取量が少なくなることが報告されてい
る15）。本研究ではゲームとして，テレビゲーム
を含んでいることから，類似した結果であった
と考える。また，間食についても，小学校高学
年を対象とした先行研究において間食頻度と
ゲーム時間との関連が報告されており16），本研
究も同様の結果であった。
　生活習慣では，男女ともに身体活動，起床・
就寝時刻との間に有意な関連を認めた。小学校
高学年と中学生を対象とした先行研究では，
ゲームに費やす時間と就寝時刻，身体活動の関
連が報告されており8）9），本研究でも同様の結
果であった。
　ゲームに長時間費やしていることにより，就
寝時刻が遅くなり，その結果，起床時刻も遅く
なり，朝食の欠食につながるという流れになっ
ている可能性が考えられる。さらに，この生活
習慣の乱れは，健康的な食生活に関する意識と
行動に対する自己統制力を減弱させ，野菜の摂
取頻度の低下や間食頻度の増加など食生活の乱
れにつながると考えられる。すなわち，児童が
健全な食生活および生活習慣を身につけるため
には，ゲーム時間の制限が必要であることが示
唆された。このことは，長時間ゲームに費やす
ことが，ゲーム依存という精神疾患に関係する
という問題だけでなく，将来の生活習慣病のリ
スクを高めることにも注意を払うべきことを示
す。ただし，ゲームが既に生活の一部であるこ
とや短時間であれば息抜き等のメリットもあり
うることから，ゲームを一切禁止するよりは
ゲーム時間の上限の設定や啓発が現実的であり，
今後，上限の科学的根拠の検討が必要になると
考えられる。
　本研究は，横断調査であることから，ゲーム
に費やす時間とその関連要因との因果関係まで
迫ることはできなかった。また，独立変数間の
関連を検討していないことが課題として残る。
さらに，家族構成やきょうだいの有無など詳し

い属性についても把握することができなかった。
子どもの食事内容は，家族の食事の影響を受け
ることが報告されている17）-19）ことから，今後は，
これらの交絡因子を考慮した研究が望まれる。
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