
 

36 

 

                                                            
  厚生労働科学研究費補助金（障害者政策総合研究事業） 
ゲーム障害の診断・治療法の確立に関する研究（20GC1022） 

 
令和３年度分担研究報告書 

 
わが国のゲーム使用に関する全国調査データの解析 

 
研究分担者 尾崎 米厚 鳥取大学・環境予防医学分野・教授 

 
研究要旨 
 わが国の10-29歳の若年者のゲーム使用の実態とゲーム障害（疑）者の頻度を明らかにするために、2
019年に住民基本台帳をもとに無作為抽出調査を実施した。その結果、ほとんどの者がネットを使用し
ており、ゲームをしたの者の割合は、年齢が低いほど頻度が高かった。平日でも長時間ネットを使用す
る者が多く、19-21歳での頻度が最も高かった。平日のゲーム時間を見ると男性は19-21歳、次いで16-
18歳で長く、女性は13-29歳で長かった。 
平日の長時間のゲーム使用者の割合が高いこと、ネット依存疑者とゲーム障害疑者は、特性がやや異

なり、併存者の割合が高くないこと、ゲームを長時間行う者は学業成績の低下や昼夜逆転による睡眠の
問題が起きていること、10歳代前半でゲームをしすぎる者は家族とのトラブルの頻度が高くなること、
ゲームの開始年齢が若いものは長時間使用になりやすいこと、長時間使用になるほど、社会生活への悪
影響が顕著になることが明らかになったことは、青少年のゲーム使用問題を重要な社会の課題として取
り組み、注意深くモニタリングする必要性を示している。 

 

 研究協力者 

 金城 文（鳥取大学・環境予防医学分野・准教授） 

 

Ａ．研究目的 
  新型コロナウイルス感染症のパンデミックによる長期
の休校、在宅勤務やイベント，施設の休業などにより、
子どもや若者の生活状況が一変し、自宅で過ごす時間
が長くなったと思われている。それに伴う生活習慣の変
化の中で、子どもや若者の将来の健康に悪影響を及ぼ
すのではないかと心配されている物のひとつにゲーム障
害がある。時間があることにより、ゲームを何度も繰り返
し行うことができ、行動嗜癖の危険が高まるものと思われ
ている。この行動の変化を明らかにするためにも、まず
は新型コロナウイルス感染症のパンデミック前のゲーム
障害の実態を詳細に分析しておく必要がある。 
 ゲーム障害のスクリーニングテストが発表される前には
、インターネットの病的使用に関するスクリーニングテス
トが提唱されていた。行動嗜癖も物質依存と似た症状が
出現することから、物質依存に用いるスクリーニングテス
トをネット依存やゲーム障害用に改変したものが当初は
多かった。 
 インターネットの病的使用に関するスクリーニングテス
トでは、Youngによる8項目の診断質問票（Diagnostic Q
uestionnaire：DQ）（Young, 1996）や，20項目のインター
ネット依存度テスト（Internet Addiction Test： IAT）（Yo
ung, 1998）がよく用いられていた。その後さまざまなスク
リーニングテストが提唱されてきた。ゲーム障害に関係し
たスクリーニングテストも様々なものが提唱されてきたが
、いずれもスクリーニングテストの妥当性が検証されたも
のではなかった。2013年には，米国精神医学会発行の
DSM-5の中で，インターネットゲーム障害（Internet Ga
ming Disorder: IGD）の診断基準が発表された（米国精
神医学会，2014）。これをもとに、Internet gaming disor
der scale （IGDS-J）（鷲見聡ら， 2018） や Internet G
aming Test （IGDT-10）（Kiralyら，2017）などのスクリー
ニングテストが作成された。来年度中には使用が開始さ
れる予定である，世界保健機関で作成されたICD-11に
もゲーム障害（Gaming Disorder：GD）の診断基準が掲

載された。厚生労働省研究班による調査では，DQ5点
以上にあたるインターネット依存が疑われる中高生は，2
012年では中学生男子4.5％, 女子7.7％, 高校生男子7
.7％, 女子11.3％であったが，2017年には中学生男子1
0.6％, 女子14.3％, 高校生男子13.2％, 女子18.9％と
急増していた。日本では、ゲーム障害に絞った調査報
告はいまだに少ないのが実情である。あるメタ解析では
，思春期世代のIGDが疑われる人の割合は1.2–5.9％の
間と報告されている（Sugayaら，2019）。 
わが国の未成年者および若年者におけるゲーム使用

の実態と課題を明らかにする。今までに提案されている

スクリーニングテスト等を使用し、ゲーム使用者における

ゲームの使用状況、社会生活障害の実態、ゲーム障害

に関連する症状の実態を明らかにし、過度な使用の実

態と関連要因を明らかにする。     

 

Ｂ．研究方法 

  2019年の年初と秋に実施されたゲーム使用に関する

全国調査のデータを詳細に解析し、ゲーム使用の実態

、問題となる使用状況、出現した症状、社会生活障害等

の実態を明らかにするための分析を行った。インターネ

ットの病的使用については、ＤＱを、ゲーム障害のスクリ

ーニングテストにはＩＧＤＴ－１０を用いた（表１）。 

 全国調査の方法は、10－29歳を対象とした横断研究

であった。全国300地点の住民基本台帳から無作為に

対象者を抽出し、調査員が対象者を訪問し、調査への

協力が得られた方に自記式質問票によるアンケートに

回答してもらった。回収方法は、郵送に加え、一部オン

ラインでの回答も併用した。9000人抽出し、5096名（男

2546人、女2550人）が回答（回収率56.6%）した。 

  

 （倫理面への配慮） 

久里浜医療センターの倫理審査委員会で承認され、

実施された全国調査のデータを、個人情報を外した状
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態で供与を受け、解析を行う。未成年者への調査は保

護者の同意を経て実施されている。 

 

 Ｃ．研究結果 

10歳代から20歳代の若者の90％以上がインターネッ

トを使用していた（図１）。特に16－24歳では99％以上が

ネットをしており、この16歳は、1自分用のスマートフォン

所有者率が9割を超える年齢であった。この12か月以内

でゲームをしたことのある者は、年齢が若いほど高く、10

－12歳では、9割を超えたが、25－29歳でも8割を超え

ていた。平日のネット使用時間を見ると、平日でも3時間

以上使う者の割合が高く、16歳以上では、過半数が3時

間以上であった（図２）。19-21歳で平日のネット時間は

最長であった（図２）。小学生＜中学生＜高校生の順に

平日のネット時間は長かった。ゲーム時間は男性が女

性より長く、3時間以上の者の割合が高いのは、19-21歳

であった（図３）。病的なネット使用（DQ）とゲーム障害（

IGDT）のスクリーニングテストとして提案されている指標

を用いると、ネットの病的使用者の割合は6.2％、ゲーム

障害は1.8％、両者併存は0.4％であった（図４）。

IGDT-10によるゲーム障害（疑）の頻度は、男性では

19-21歳、次いで16-18歳で高かったが、女性では

13-15歳、次いで16-18歳で高かった（図５）。DQを用い

た2017年中高生調査の結果と比較すると男女とも中高

生調査の結果のほうがDQ5点以上の頻度が高く、その

差は16-18歳よりも13-15歳で大きかった（図５）。 

過去12か月の社会生活・日常生活への影響で頻度

の高いのは、成績や仕事の効率の低下、朝起きられな

い、昼夜逆転であった（図６）。ゲームの社会生活の影

響は10-15歳では、これらに加えて、家族との関係悪化

、物にあたり壊す、家族への暴力、家族に内緒での課金

等の頻度が高いので問題の低年齢化の危惧がある（図

７）。10-15歳では、上の年齢よりも9歳以下でネット使用

を始めた割合が高かった（思い出しバイアスの可能性も

あるので経過観察が必要）（図８）。開始年齢が若いと

10-29歳になった時の平日のネットやゲーム使用時間が

長かった（図９）。自分専用の機器を持っている者では、

寝都やゲームの使用時間が長かった（図１０）。平日の

ゲーム時間が長いほど、社会生活への影響の頻度が高

かった。6時間以上する者では、社会生活影響の頻度が

極めて高かった（図１１）。 

 

Ｄ．考察 

本研究により、新型コロナウイルス感染症のパンデミッ

ク前のインターネットやゲーム使用の実態が明らかにな

った。大多数の若者がインターネットやゲームを用いて

いることがわかり、ゲーム障害対策はこの世代の健康問

題としても重要な課題であるといえる。 

 平日のネットの長時間使用者には、仕事や学業の

ために使っている者が含まれるので、一概に問題とは言

えないが、平日でも3時間以上、さらには6時間以上のゲ

ームの使用者が一定割合存在するのは問題である。新

型コロナウイルス感染症のパンデミック下では、非接触

のサービスが推奨されており、様々な実態調査におい

ても様々な調査ネット調査会社のモニターを対象とした

ウエブ調査が定着したが、本調査の強みはコロナ前で

はあるが、住民基本台帳から無作為に抽出した対象者

宅へ訪問し、調査依頼をして、回答を郵送もしくはウエ

ブで回収したことにある。代表性が担保された対象者に

訪問面接により本人確認をしたうえで調査しているので

、わが国でのゲームの使用実態を明らかにする上では

最も良いサンプリング方法といえる。 

ネット使用や多くはネットを介して行うゲーム使用の実

態をウエブ調査会社のモニターにネットを通して調査す

るのは方法論的に矛盾している。本調査では、未使用

者も含まれていることに価値がある。 

ただし、本調査におけるDQによるネットの病的使用者

の頻度が中高生調査における頻度よりも低かったことは

、本調査の結果の解釈に注意が必要であることを示唆し

ている。中高生調査での回答校割合は、近年では6割

前後であるが、調査協力校では教室内で無記名調査を

実施してくれるので、在校生のほぼ全員が回答してくれ

ている。一方、本調査では、抽出した対象者の約43％が

調査協力を拒否しているので、中高生調査の方が代表

性が高い可能性がある。したがって、本調査の結果は実

態の過小評価になっている可能性を考慮すべきである

。 

本調査では、平日の長時間のゲーム使用者の割合

が高いこと、ネット依存疑者とゲーム障害疑者は、特性

がやや異なり、併存者の割合が高くないこと、ゲームを

長時間行う者は学業成績の低下や昼夜逆転による睡眠

の問題が起きていること、10歳代前半でゲームをしすぎ

る者は家族とのトラブルの頻度が高くなること、ゲームの

開始年齢が若いものは長時間使用になりやすいこと、長

時間使用になるほど、社会生活への悪影響が顕著にな

ることが明らかになったことは、青少年のゲーム使用問

題を重要な社会の課題として取り組み、注意深くモニタ

リングする必要性を示している。 

本調査は、断面調査であり、因果関係の特定には問

題が残るが、ネットやゲームの使用開始年齢は遅いほど

よく、自分専用の機器をなるべく持たせないこと、利用時

間を長くしないことが、不適切な使用にならないために

重要なことを示唆させる結果であった。 

本調査結果をベースに今後の実態の推移やコロナの

パンデミックの影響を観察し、適切な対策を提案してい

くことが重要である。 

  

Ｅ．結論 
 わが国の10-29歳の若年者のゲーム使用の実態をコロ
ナ禍の前の2019年に調べたところ、ほとんどの者がネッ
トを使用しており、ゲームをしたの者の割合は、年齢が
低いほど頻度が高かった。平日でも長時間ネットを使用
する者が多く、19-21歳での頻度が最も高かった。平日
のゲーム時間を見ると男性は19-21歳、次いで16-18歳
で長く、女性は13-29歳で長かった。 
平日の長時間のゲーム使用者の割合が高いこと、ネ

ット依存疑者とゲーム障害疑者は、特性がやや異なり、
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併存者の割合が高くないこと、ゲームを長時間行う者は

学業成績の低下や昼夜逆転による睡眠の問題が起きて

いること、10歳代前半でゲームをしすぎる者は家族とのト

ラブルの頻度が高くなること、ゲームの開始年齢が若い

ものは長時間使用になりやすいこと、長時間使用になる

ほど、社会生活への悪影響が顕著になることが明らかに

なった。 

 

 

Ｆ．健康危険情報 

 特記事項なし 
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Ｈ．知的財産権の出願・登録状況 

  （予定を含む。） 

 1. 特許取得 

特記事項なし 

 2. 実用新案登録 

特記事項なし 

 

 3.その他 

 特記事項なし 
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表１ 調査に用いたネット依存、ゲーム障害についてのスクリーニングテスト 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１ 年齢別のゲーム使用状況 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

94.1% 89.9% 85.7% 80.3% 83.7% 80.4%

21.9% 64.2%

94.8% 94.1% 95.3% 95.2%

89.2% 95.1% 99.3% 99.4% 99.0% 97.7%

10～29歳人口において、ネット、スマホ、ゲームは
どのぐらい利用されているのか？

自分専用スマホを
もっている者

過去12か月以内に
ゲームをした者

19－21歳13－15歳 16－18歳10－12歳 22－24歳 25ー29歳

平日ネットを
利用する者

ネット依存（YDQ）、インターネットゲーム障害（IGDT-10）の評価尺度

ネット依存の評価尺度
Young’s Diagnostic Questionnaire （YDQ)

インターネットゲーム障害の評価尺度
Ten-Item Internet Gaming Disorder Test（IGDT-10）

該当する期間の限定はない。スコアリングは「はい」「いい
え」で回答してもらい、「はい」の項目をカウントする。8点
満点のうち、5点以上でインターネットの病的使用に該当

する。

過去12か月について、回答してもらう。スコアリングをするときは「全くなかった」
「ときどきあった」を0点、「よくあった」を1点として計算する。「使用による社会的
危機」は質問が2つ存在し、どちらか一方でも「よくあった」があれば1点、どちらも
「全くなかった」「ときどきあった」であれば0点として計算する。9点満点のうち、5

点以上でインターネットゲーム障害に該当する。

没頭 ・あなたはインターネットに夢中になっていると感じていますか。（たとえば、前回ネットでし
たことを考えたり、次回ネットをすることを待ち望んでいたり、など）

・ゲームをしていないときにどれくらい頻繁に、ゲームのことを空想したり、以前にしたゲームのことを考えたり、次にするゲー
ムのことを思ったりすることがありましたか。

離脱症状 ・ネットの使用時間を短くしたり、完全にやめようとした時、落ち着かなかったり、不機嫌や
落ち込み、またはイライラなどを感じますか。

・ゲームが全くできなかったり、いつもよりゲーム時間が短かったとき、どれくらい頻繁にソワソワしたり、イライラしたり、不安
になったり悲しい気持ちになりましたか。

耐性 ・あなたは、満足をえるために、ネットを使う時間をだんだん長くしていかねばならないと感
じていますか。

・過去12ヵ月間で、十分ゲームをしたと感じるために、もっと頻繁に、またはもっと長い時間ゲームをする必要があると感じたこ

とがありますか。

制御困難 ・あなたは、ネット使用を制限したり、時間を減らしたり、完全にやめようとしたが、うまくい
かなかったことがたびたびありましたか。

・あなたは、使い初めに意図したよりも長い時間オンラインの状態でいますか。

・過去12ヵ月間で、ゲームをする時間を減らそうとしたが、うまく行かなかったことがありますか。

以前の趣味楽し
みへの興味喪
失

・過去12ヵ月間で、友人に会ったり、以前に楽しんでいた趣味や遊びをすることよりも、ゲームの方を選んだことがありますか。

問題にも関わら
ず使用

・何らかの問題が生じているにもかかわらず、長時間ゲームをしたことがありますか。問題とは、たとえば、睡眠不足、学校で
の勉強や職場での仕事がはかどらない、家族や友人と口論する、するべき大切なことをしなかった、などです。

使用に関するう
そ

・あなたは、ネットへの熱中のしすぎをかくすために、家族、学校の先生やその他の人たち
にうそをついたことがありますか。

・自分がどれくらいゲームをしていたかについて、家族、友人、または他の大切な人にばれないようにしようとしたり、ゲームに
ついてそのような人たちに嘘をついたことがありますか。

逃避的使用 ・あなたは、問題から逃げるために、または、絶望的な気持ち、罪悪感、不安、落ち込みな
どといったいやな気持から逃げるために、ネットを使いますか。

・嫌な気持ちを晴らすためにゲームをしたことがありますか。嫌な気持ちとは、たとえば、無力に感じたり、罪の意識を感じたり、
不安になったりすることです。

使用による社会
的危機

・あなたは、ネットのために大切な人間関係、学校のことや、部活のことを台無しにしたり、
あやうくするようなことがありましたか。

・ゲームのために大切な人間関係をあやうくしたり、失ったことがありますか。
・過去12ヵ月間で、ゲームのために学校での勉強や職場での仕事がうまくできなかったことがありますか。
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図２ 平日のインターネット使用時間 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図３ 平日のゲーム使用時間 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10～29歳における、平日のネット時間

19－21歳13－15歳 16－18歳10－12歳 22－24歳 25ー29歳
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☞19～21歳を中心に利用時間が長い

☞小→中、中→高で、長時間利用が大きく増える
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■１時間未満

■ゲームしない

男 女男 女男 女男 女男 女

☞どの年代も、ゲーム時間は男＞女

☞19～21歳で最も３時間以上が多いが、10～29歳で大きな差はない

19－21歳13－15歳 16－18歳10－12歳 22－24歳 25ー29歳
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図４ ネット依存（疑）とゲーム障害（疑）の頻度と併存状況 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図５ 年齢別のネット依存（疑）とゲーム障害（疑）の頻度 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ネット依存とゲーム障害の併存状況

両方なし 92.4% (91.6-93.2%）

ネット依存 5.8% (5.1-6.5%)

ゲーム障害 1.4% (1.0-1.8%)

両方併存 0.4% (0.2-0.5%)

☞ ネット依存での併存は少ないが、ゲーム障害で併存は4人に1人
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10-12歳 13－15歳 16－18歳 19－21歳 22－24歳 25－29歳

IGDT≥5男2019 YDQ≥5点男2019 中高YDQ≥5男2012 中高YDQ≥5男2017
IGDT≥5女2019 YDQ≥5点女2019 中高YDQ≥5女2012 中高YDQ≥5女2017

中高調査は、年齢ではなく学年で調査も、中学13－15歳、高校16－18歳の階級に記載％

☞ ネット過剰使用頻度＞ゲーム過剰使用
☞ YDQは、女＞男、IGDTは、男＞女
☞ YDQ頻度は、2017中高生調査＞本調査

10～29歳における、過去12か月の

ネット依存（YDQ陽性）、ゲーム障害（IGDT陽性）の頻度
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図６ ゲームによる社会生活への影響の頻度 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図７ 年齢階級別にみたゲームによる社会生活への影響の頻度 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10～29歳における、過去12か月の

ゲームによる社会生活への影響
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家に引きこもっていた（過去12か月で合計6ヶ月以上）

ゲーム課金で注意された

家族に内緒でお金やカードを使った

食事を定期的に摂らなかった

☞ 学業成績や仕事効率の低下、朝起きられない、昼夜逆転、の頻度が高い

10～21歳における、過去12か月の

ゲームによる社会生活への影響
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☞ 10-15歳では、全体で頻度の高い3項目に加えて、『家族との関係悪化』、『家で物に当たる』、
『家族への暴力』、『家族に内緒でお金やカードを使った』の頻度が高い
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図８ 年齢階級別にみたネット使用開始年齢 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図９ ネット使用開始年齢と平日のゲーム使用時間との関連 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10～29歳における

ネット利用開始年齢
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%
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☞ 10-15歳で、9歳以下での使用開始が、上の年代に比べて多い

10～29歳における

開始年齢と平日の使用時間の関係

☞ 10-12歳では、3歳未満/3-6歳のネット使用開始群は、現在の平均ネット時間が長い。
☞ 10-15歳では、3歳未満/3-6歳のゲーム開始群は、現在の平均ゲーム時間が長い。

*
*

P=0.094

P<0.001

P<0.001

P=0.272

P=0.334

P=0.047

P=0.442P=0.002

P=0.058P=0.485

P=0.323
P<0.001

*
*

*

オフライン

注）図中の値は、
一元配置分散分析
によるp値を示した。
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図10 専用機器の保有の有無とゲーム時間の関連 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図１１ 平日のゲーム時間と社会生活への影響との関連 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

102
93

71 66

持
っ
て
い
な
い

持
っ
て
い
る

持
っ
て
い
な
い

持
っ
て
い
る

10～12歳の場合

自分専用機器の所有とネット時間、ゲーム時間の関係

92

134

66
86

持
っ
て
い
な
い

持
っ
て
い
る

持
っ
て
い
な
い

持
っ
て
い
る

86

147

64
89

持
っ
て
い
な
い

持
っ
て
い
る

持
っ
て
い
な
い

持
っ
て
い
る

ネット時間 ゲーム時間

平
均
平
日
ゲ
ー
ム
時
間
（
分
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平
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ネ
ッ
ト
時
間
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分
）

ネット時間 ゲーム時間 ネット時間 ゲーム時間

携帯電話 タブレット スマホ

☞ タブレットやスマホの所有者では、ネット時間、ゲーム時間は有意に長い、特にスマホ所有者で長い
☞ 携帯電話所有によって、ネット時間、ゲーム時間が長くなっていない

P<0. 153

P=0.340

P<0.001

P=0.002

P<0.001

P<0.001

10～29歳における、過去12か月の

平日ゲーム時間と社会生活への影響の関係

☞ 平日ゲーム時間が短い者でも起こっている項目：『朝起きられない』『食事を定期的に摂らない』
☞ 平日ゲーム時間が長い者で多い項目：『IGDT-10陽性』『家族に内緒でお金やカードを使った』

IGDT-10

陽性

遅刻
（過去12
か月で30
日以上）

欠席や
欠勤
（過去12
か月で30
日以上）

学業成績
低下、
仕事効率
低下

現実の
友人が
減った

家族との
関係が
悪くなった

家で物に
当たった
り、壊した
りした

家族に
暴力を
ふるった

朝起きら
れなかっ
た

（過去12
か月で30
日以上）

昼夜逆転
または
その傾向
（過去12
か月で30
日以上）

家に引き
こもってい
た（過去
12か月で
合計6ヶ月
以上）

ゲーム
課金で
注意され
た

家族に
内緒で
お金や
カードを
使った

食事を
定期的に
摂らな
かった

ゲームをしないをreference(1)とした場合

1時間未満 0.8 0.5 1.6 1.2 0.3 2.2 1.7 1.5 2.5 1.5 0.7 0.6 0.9 2.8

1～2時間未満 0.8 1.3 1.3 2.7 2.1 4.8 2.0 1.6 4.7 3.2 4.0 2.2 0.4 4.4

2～3時間未満 1.7 2.2 1.5 5.1 3.4 5.3 3.3 5.1 8.4 7.4 11.1 5.1 2.4 11.5

3～4時間未満 1.3 3.4 5.6 4.9 3.6 8.7 3.5 4.6 11.4 11.4 20.4 5.3 2.2 23.6

4～6時間未満 2.2 5.5 7.0 6.1 5.4 9.8 6.8 2.4 15.1 19.3 25.0 12.3 4.8 19.8

6時間以上 12.1 11.6 30.4 8.8 27.2 10.6 7.0 12.5 32.3 62.3 116.9 9.0 6.3 67.9

表の数字は、二項ロジスティック回帰分析を用いて、性、年齢を調整し、ゲーム時間ごとの、ゲームのために各項目が起こったと答えたオッズ比を示した。
黄色のセルは、p<0.05であったものを示す。


