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はじめに



家族会とは

ゲームやネットに苦しん
でいる家族が集まり、

それぞれの体験や悩み
などを話し合い、

一緒に解決のための道
を探っていくことを
目的とする（樋口, 2023）



家族が抱く悩み・心配事の一例

●成績が大幅に下がった

●無駄なお金を使いすぎている

●友人とのつきあいが減ったようだ

●家族との会話が減った

●外に出ることが少なくなった

●食事や睡眠をとっていない

●本人に問題意識がないように見える

●「死ね」「うざい」「うるさい」など、言葉づかいが悪くなった

●すぐに怒り、キレやすくなった

●暴力、暴言が恐ろしい

●殺伐としたゲーム内容は心に影響しないか

●もっと生産的なことをしてほしい



方 法



方法：活動の概要

◇日 時：1回90分、月2回、1年間で24回実施

◇参加者：問題のあるゲーム使用をしている
子どもを持つ家族、各回4～7名参加

◇内 容：インターネット・ゲーム依存のメカニズム
10代の脳・発達
CRAFT ＊1プログラムに沿った
コミュニケーションの仕方 など

※プログラム終了後には個別の質疑応答や家族同士の雑談実施

＊1
Community Reinforcement And Family Training：依存症当事者が支援や受診を拒否して
いるときに、その家族を対象として、当事者の相談や支援につながることを促進しながら家族自身の
生活や当事者との関係をよりよくしていくことを目標とする（森山, 2023)



結 果



結果：活動の経過

80回実施 37名参加
2021年1月～2024年10月

実施回数・参加人数

家族の体験談
家族の変化
共通の活動

ゲームへの捉え方
コミュニケーション

参加しての感想

元気
気持ちが
楽になる

頑張れる

回復・成長

長い方は
２年ほど
継続参加

困りごとについて
全員で

アイデアを出す



結果：活動の経過

子どものゲーム問題
学校生活 など

家族自身の趣味・悩み など

趣味・悩み
の共有

話せる
安心感↑

楽しさ↑

不安↓

互いを
励ます

結びつき↑

先輩母の

アドバイス

見通しが
立つ

後輩母
自信↑

ポジティブ
なフィード
バック

先輩母
自信↑

次の先輩母へとレベルUP 「居場所」としての機能



考 察



考察：家族が専門家へどれくらい援助を求めるか

子どものゲーム
問題についての相談

専門家

20%

それ以外
相談しない

80%

専門家

10%

それ以外
相談しない

90%

親自身の
心の問題についての相談

（SZASZ-JANOCHA et al., 2023）
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考察：家族の回復の流れ（前園, 2017）

1：解決行動期

家族会の継続参加
家族相談の継続

2：習得期

不安の軽減
問題と気持ちの整理
知識と対応の習得

3：練習期
子どもへ働きかけ（対応）モチベーション
適切な自己評価、適切な対応の積み重ね

4：成功体験期
「うまく対応できた」という成功体験の増加
良好なコミュニケーションの増加

5：習熟期
本人と家族の小さな変化に気づく
機会を捉えてタイムリーな介入の増加

6：回復期
家族全体の回復へ



今後の課題
表 裏（案）

他の人の体験談を聞くと
元気づけられる

参加者の声

すぐに使え
そうなアイ
デアがあっ
てよかった

同じ悩みを持った人たちの話し
を聞けて気持ちが楽になった



ご清聴ありがとう
ございました
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