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第１章 調査について 

１．調査の目的 

平成 30（2018）年度に厚生労働省が、ゲーム障害・インターネット依存（以下、ネッ

ト依存）に関連して、若者のゲーム等利用実態調査を実施した。その結果、ゲーム時間が

長いほど、学業への影響や心身の問題を感じるという結果が示されている。また、平成 31

（2019）年度、世界保健機関（WHO）は、ゲームする時間をコントロールできない、他

の生活上の関心事や日常の活動よりゲームを優先するといった症状が１年以上続く（症状

が重い場合は 1 年以内でも該当）「ゲーム障害」を国際疾病として正式に認定した。この

ような状況を背景として、ゲーム障害・ネット依存については、社会問題の一つとして大

きく取り上げられている。そこで、横浜市教育委員会としては、小学生および中学生のゲ

ーム障害およびネット依存についての実態を把握し、課題を把握するとともに、対策を検

討することを目的として質問紙調査を実施した。 

２．調査方法、調査対象、内容、評価 

【調査の実施方法、調査対象】 

横浜市立小学校および中学校に通う小学生および中学生 13245 名に対して実施した。そ

のうち 4164 名の回答が得られ、回収率は、31.4％であった。調査は、横浜市内１８区でそ

れぞれ小学校、中学校１校ずつを抽出し、学校を通して児童・生徒に依頼し、回収は郵送法

によって行った。 

回収率が約 30％になった原因としては、回収方法を郵送法にしたこと、家庭環境により

調査協力に違いが生じること、ゲーム依存やインターネット依存の疑いがある場合に回答

しにくくなるなどの背景があると推測された。したがって、回答者には一定の偏りが生じて

いる可能性は否定できない。 

【調査内容】 

調査内容は、ゲーム依存（IGDS-J：Internet gaming disorder scale Japanese version）、ゲ

ームの使用状況、インターネット依存 YDQ（Young’s Diagnostic Questionnaire)、インター

ネットの使用状況、生活習慣、うつ傾向および健康状態であった（資料：アンケート調査用

紙を参照）。 

【調査期間】 

令和２（2020）年 10 月 13 日から 10 月 30 日 

※ 以下、本報告書では、特に重要な結果と考察は〇で、臨床から見て重要な指摘を

●で示す。



2 

３．児童・生徒のゲーム依存傾向の評価方法について 

児童生徒のゲーム依存傾向については、ゲーム依存（IGDS-J ）尺度をもとに評価した。

ゲーム依存の疑いのある児童生徒（質問項目に対し、「ある」「はい」が 5 つ以上（５点以

上））の割合を性別・学年別にグラフ 1 に示した。ゲーム依存の疑いのある児童生徒は、男

子が 13.1％から 23.3％、女子で 5.9％から 11.6％であり、女子と比較すると男子で高くな

る傾向が認められた。また、男子の小学校４年生および 5 年生で高くなる傾向が認められ

た。 

 

 

 

ゲーム依存傾向の評価に用いた本調査の質問項目 

この一年の間に、ゲームをしている時のことばかり考えていた時期がありましたか 

この一年の間に、もっとプレイをやりたくて、不満を感じたことがありますか 

この一年の間に、ゲームをやれないときに、みじめな気持ちになったことがありますか 

この一年の間に、プレイを減らすように他の人から繰り返し言われていたのに、ゲームの時間を減らす

ことができませんでしたか 

この一年の間に、いやなことについて考えなくてよいように、ゲームをしましたか 

この一年の間に、あなたがゲームをすることでどうなるか他人と口論したことがありますか 

この一年の間に、ゲームをしていた時間を他の人に隠したことがありますか 

この一年の間に、やりたいことがゲームだけになったせいで、趣味など他の活動へ興味がなくなった、

やりたくなくなった、ことがありましたか 

この一年の間に、ゲームが原因で、家族やお友だちと大きな喧嘩したことはありますか 
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4．児童・生徒のネット依存傾向の評価方法について 

児童生徒のネット依存傾向については、インターネット依存度テスト YDQ（Young’s 

Diagnostic Questionnaire)をもとに評価した。インターネット依存傾向の疑いがある児童生

徒（質問項目に対し、「はい」が 5 つ以上（５点以上））の割合を学年別、性別にグラフ 2 に

示した。男子は、中学校２年生の割合が最も高く 14.4％（40 名）、小学校５年生の 12.8％

（37 名）、小学校 4 年生が 12.6％（36 名）でこれに続いた。他の学年は 8～11％の値であ

った。女子についても中学校２年生の割合が最も高く（13.5％、51 名）、中学校３年生が

12.5％（42 名）でこれに続いた。 

インターネット依存傾向の評価に用いた本調査の質問項目

あなたはインターネットに夢中になっていると感じますか？ 

（例えば、前回にネットでしたことを考えたり、次回することを待ち望んでいたり、など） 

満足を得るために、ネットを使う時間を長くしたいと感じていますか 

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？

ネットの使用時間を短くしたり、完全にやめようとしたとき、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

使いはじめに思ったよりも長い時間オンラインの状態でいますか 

ネットのために大切な人間関係、学校のことや、部活動のことを

台無しにしたり、台無しにしそうになったことがありましたか

ネットへの熱中のしすぎを隠すために、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

したか

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嫌な気持ち

から逃げるために、ネットを使いますか 
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第２章 児童・生徒のゲーム、インターネット利用と健康に関する調査の結果について
1 ゲーム依存傾向とゲーム、ネット利用状況、生活習慣、心の状態との関連 

【本項目における主な結果と考察】 

〇 調査の概要 

ゲーム依存傾向とゲーム・ネット利用状況と心身の健康状態、基本的生活習

慣、心の状態（コミュニケーション、居場所、攻撃衝動、規範意識等）との関連

について調査を行った。  

〇 主な結果 

・ゲーム依存の疑いのある児童生徒ほど、平日および休日のゲーム時間、動画視聴

時間が長く、フィルタリングが無い傾向が認められた。

・平日および休日の睡眠時間が長く、運動日数が多いほどゲーム依存の疑いが低い

傾向が見られた。一方、平日および休日の就寝時刻および平日の起床時間が遅く、

習い事、塾、部活動を実施しないほどゲーム依存の疑いが高い傾向が認められた。 

・抑うつ状態にあり、親に相談できず、何でも話せる友達がいると思わない、学校が

楽しいと思わない、家ではホッとできると思わない、自分自身に満足していない児

童生徒ほど、ゲーム依存の疑いが高い傾向が認められた。一方で、気持ちを人に言

えると思う、誰かを攻撃したいと思わない、少しくらい悪いことをしてもかまわな

いと思わないほど、ゲーム依存の疑いが低いと言える。

〇 考察 

・ゲーム依存によって健康的な生活時間が削られているのか、健康的な生活時間を

送れないエネルギーの低い子がゲーム依存となっているのか、両方が言えるため

留意が必要となる。ゲーム依存は引きこもりや不登校との関連、親との関係悪化

（特に父親）、抑うつ症状や注意欠如多動症との関連が知られている。抑うつ症状

に関わる要因としては、自己評価の低さや攻撃性が、注意欠如多動症に関わる要因

としては、攻撃性や衝動性が知られている。

それらの主な要因としては、自己評価の低さや攻撃性、衝動性などが見られる。

・臨床的な観点からも保護者・学校がゲーム依存の予防として、使用時間のルール作

成、フィルタリングを設定する必要性がある。またゲーム依存の予防および回復に

おいては「日頃から周りの人に相談できる関係づくり、学校が楽しいと思える居場

所感をもたせる、家が安心できる場であること、自己肯定感がもてること」が大切

である。 

・保護者および学校に対して、ゲーム依存の予防および回復の際の、ゲーム以外の他

の活動を増やすことの大切さを示す必要がある。 

・現在、部活を作る、授業にとりいれるなど、安易に教育現場に e-sports を取り入

れる流れがあるが、e-sports を教育に取り入れるのであれば、依存の予防教育が大

切である。



6 

■ 児童生徒のゲーム依存傾向の有無と児童生徒の背景

ゲーム依存傾向のある児童生徒のうち、約半数がネット依存傾向も見られる結果となっ

た。完全に一致とはならなかったものの、ゲーム依存傾向とネット依存傾向は関係があると

考えられる。(表太枠内参照)ゲーム依存傾向のある児童生徒は、傾向のない児童生徒に比べ、

平日および休日のゲームプレイ時間もそれぞれ平均 1～2 時間長いものの、睡眠時間につい

ては差が認められなかった。ゲーム依存傾向にある児童生徒の日常生活での状況としては、

親や友達に相談ができると思っている、学校が楽しい、家がホッとする場だと思っている児

童生徒が少ない。また、誰かを攻撃したい、少しくらい悪いことをしてもよいといった攻撃

性や規範逸脱傾向のある児童生が多く認められた。加えて、将来はイースポーツの選手にな

りたいという児童生徒も多い傾向があった。 

【特に重要な結果と考察（〇）、臨床から見た重要な指摘（●）】 

〇臨床の立場から学年ごとのゲーム依存傾向の分布をみると、小学校 4～5 年生と 6 年生以

降の割合を比べた場合、依存傾向の見られる児童生徒の質が異なるように考えられる。 

〇より低い年齢で割合の高い結果が見られたということは、現在、ゲーム障害の低年齢化が

進んでいる可能性もある。 

●抑うつ状態に加え、対人関係の問題、自己評価の低さ、学校不適応感、攻撃性といった問

題が垣間見えるが、これはゲーム症の診断に該当する児童生徒の臨床的特徴と合致する。 

ゲーム依存傾向の有無と児童生徒の背景 ※表 1 

あり なし

2939名 371名 2568名

260名（70.1％） 1304名（50.8％）

107名（28.8％） 1242名（48.4％）

４名（1.1％） 22名（0.9％）

76名（20.5％） 344名（13.4％）

70名（18.9％） 372名（14.5％）

45名（12.1％） 421名（16.4％）

71名（19.1％） 579名（22.5％）

59名（15.9％） 432名（16.8％）

50名（13.5％） 420名（16.4％）

63名（17.0％） 177名（6.9％）

307名（83.0％） 2373名（93.1％）

180名（49.0％） 150名（5.9％）

187名（51.0％） 187名（94.1％）

8.2時間（1.0） 8.2時間（1.0）

8.8時間（1.6） 9.0時間（1.3）

3.2時間（1.5） 2.4時間（1.4）

5.1時間（2.9） 3.4時間（2.3）

そう思う 173名（46.6％） 1574名（61.5％）

どちらとも言えない～そう思わない 198名（53.4％） 986名（38.5％）

そう思う 227名（61.9％） 1869名（74.3％）

どちらとも言えない～そう思わない 140名（38.1％） 648名（25.7％）

そう思う 165名（44.5％） 743名（29.1％）

どちらとも言えない～そう思わない 206名（55.5％） 1814名（70.9％）

そう思う 208名（56.2％） 1869名（73.2％）

どちらとも言えない～そう思わない 162名（43.8％） 684名（26.8％）

そう思う 274名（74.3％） 2127名（83.4％）

どちらとも言えない～そう思わない 95名（25.7％） 424名（16.6％）

そう思う 84名（22.7％） 156名（6.1％）

どちらとも言えない～そう思わない 286名（77.3％） 2400名（93.9％）

そう思う 79名（21.4％） 169名（6.6％）

どちらとも言えない～そう思わない 291名（78.6％） 2376名（93.4％）

そう思う 96名（26.1％） 850名（33.4％）

どちらとも言えない～そう思わない 272名（73.9％） 1698名（66.6％）

はい 363名（97.8％） 2418名（95.０％）

いいえ ８名（2.2％） 127名（5.0％）

はい 209名（57.3％） 1450名（57.3％）

いいえ 111名（30.４％） 614名（24.3％）

わからない 45名（12.3％） 465名（18.4％）

はい 66名（18.2％） 163名（6.4％）

いいえ 297名（81.8％） 268名（93.6％）

そ

の

他

オンラインゲームをしたことがある

フィルタリング設定をしている

eスポーツの選手になりたい

何でも話せる友達がいる

日

常

生

活

機

能

親にいろいろ相談できる

気持ちを人に言えない

学校は楽しい

家ではホッとできる

誰かを攻撃したい

少しくらい悪いことをしてもよい

自分自身に満足している

睡眠

時間

平日

休日

ゲーム

時間

平日

休日

抑うつ

状態

疑いあり

疑いなし

ネット依存傾

向

疑いあり

疑いなし

学

年

小学校４年生

小学校５年生

小学校６年生

中学校１年生

中学校２年生

中学校３年生

ゲーム依存傾向

全体

割

合

男子

女子

回答無し
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■ ゲーム依存傾向と利用状況との関連

多重ロジスティック解析によるゲーム依存の疑いに対するゲーム等利用状況のオッズ比

を図１に示した。 

ゲーム依存の疑いに対するゲーム、動画、SNS の利用状況の関連について、ゲーム依存

の疑いのある児童生徒ほど、平日および休日のゲーム時間、動画視聴時間が長く、フィルタ

リングが無い傾向が認められた。

特に関係が見られた要因についてのアンケート結果を次に挙げる。

◇ ゲーム依存傾向と 1日のゲーム時間の関連

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と平日と休日の 1 日のゲーム時間の関連

についてグラフ３に示した。 

 28 

12 

30 

8 

39 

33 

35 

29 

19 

28 

19 

21 

8 

13 

8 

20 

3 

5 

4 

12 

2 

4 

2 

7 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

1日のゲーム時間（平日）

０時間～１時間未満 １時間～２時間未満 ２時間～３時間未満 ３時間～４時間未満 ４時間～５時間未満

５時間～６時間未満 ６時間～７時間未満 ７時間～８時間未満 ８時間～９時間未満 １０時間以上

１.33 

※図 1

※グラフ３

※オンラインゲーム経験、動画サイト利用経験、休日 SNS 経験、スマホ所持、フィルタリング有無（分からない）は有意ではない

１.3４ 
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◇ ゲーム依存傾向と動画視聴時間の関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と平日の動画視聴時間との関連について

グラフ４に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ ゲーム依存傾向とフィルタリングの関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無とフィルタリングの設定との関連につい

てグラフ５に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【特に重要な結果と考察（〇）、臨床から見た重要な指摘（●）】 

〇ゲーム依存傾向と SNS や動画などのネット依存傾向は重複することがある。（再掲） 

〇フィルタリングがあることがゲーム依存の低減と関連がある。具体的には、フィルタリン

グ「あり」に比べ「なし」では、ゲーム依存である率が 1.33 倍である。 

〇スマートフォンの保持はゲーム依存とは関連が見られない。スマートフォン所持自体を

問題視するより、使用方法や内容に着目する必要がある。 

〇ゲーム時間については、平日、休日ともゲーム時間が長いほどゲーム依存の疑いがある者

が多くなる傾向があり、平日ではゲーム時間が 1 時間長くなる度にゲーム依存者が 1.34

倍になる。 

●フィルタリングの有無についての関連は興味深いが、「わからない」という回答も家族の

児童生徒のゲーム、ネット利用について無関心な様子が垣間見える。 

●臨床的な観点からも保護者・学校がゲーム障害の予防として、使用時間のルール作成、フ

ィルタリングを設定する必要性がある。 
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■ ゲーム依存傾向と生活習慣項目との関連                           

多重ロジスティック解析によるゲーム依存の疑いに対する生活習慣項目との関連のオッ 

ズ比を図２に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ゲーム依存の疑いに対する生活習慣項目の関連として、運動日数が多く、平日および休日

の睡眠時間が長いほど依存が低く、平日および休日の就寝時刻および平日の起床時間が遅

く、習い事、塾、部活動を実施しないほど依存の疑いが高い傾向が認められた。 

特に関係が見られた要因についてのアンケート結果を次に挙げる。 

 

◇ ゲーム依存傾向と一週間の運動日数 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と一週間の運動日数との関連についてグラ

フ６に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
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一週間の運動日数（授業以外）

０日 1~2日 3~4日 5日以上

０.74 

１.８０ 

１.２７ 

※図２ 

※グラフ６ 

※朝食摂取状況は有意ではない 



10 

 

◇ ゲーム依存傾向と放課後の活動の関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と放課後の過ごし方との関連についてグラ

フ７に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

◇ ゲーム依存傾向と就寝時刻の関連（平日、休日） 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と平日の就寝時刻との関連についてグラ

フ８に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

【特に重要な結果と考察（〇）、臨床から見た重要な指摘（●）】 

〇一週間の運動日数については、運動日数が多いほどゲーム依存の疑いがある者が少ない

傾向があり、運動日数が１日多くなる度にゲーム依存者は 0.74 倍である。 

〇習い事、塾、部活動については、実施している者に比べ、実施していない者ではゲーム依

存者は 1.80 倍である。部活動への参加は、同時にゲーム依存の低減につながると思われ

るが、逆に、退部や引退はゲーム依存へのリスクになると考えられる。 

〇睡眠習慣については、就寝時刻、起床時刻が遅く、睡眠時間が短い傾向とゲーム依存に関

連がある。平日では就寝時刻が 1 時間遅い毎にゲーム依存者は 1.27 倍になっている。 

〇ゲーム依存は、小学生、中学生ともに、生活習慣の悪化（とりわけ睡眠習慣と運動習慣）

と深い関連が見られる。 

〇ゲーム依存がある場合、ゲームの時間が生活の中で増えていくことによって、睡眠、部活、

運動などの時間を圧迫している。 

●ゲーム依存によって健康的な生活時間が削られているのか、健康的な生活時間を送れな

い児童生徒がゲーム依存となっているのか、両方のことが言えるため留意が必要である。 

●保護者および学校に対して、ゲーム障害の予防および回復の際の、ゲーム以外の他の活動

を増やすことの大切さを示す必要がある。 

87 

77 

92 

88 

13 

23 

8 

12 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

放課後に習い事や塾、部活動に参加していますか。

している していない

36 

34 

7 

5 

44 

45 

31 

24 

13 

14 

34 

41 

3 

4 

22 

19 

5 

5 3 2 

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

就寝時刻（平日）

18時台 19時台 20時台 21時台 22時台 23時台 24時台 AM 1時台 2時台 3時台 4時台

※グラフ７ 
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■ ゲーム依存傾向と心の状態の関連                                 

多重ロジスティック解析によるゲーム依存の疑いに対する心の状態との関連のオッズ比 

を図３に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ゲーム依存の疑いに対する心身の状態の関連について、抑うつ状態にあり、親に相談でき

ず、何でも話せる友達がいると思わない、学校が楽しいと思わない、家ではホッとできると

思わない、自分自身に満足していない児童生徒ほど、ゲーム依存の疑いが高い傾向が認めら

れた。一方で、気持ちを人に言えると思う、誰かを攻撃したいと思わない、少しくらい悪い

ことをしてもかまわないと思わないほど、ゲーム依存の疑いが低いと考えられた。 

心の状態についてのアンケート結果を次に挙げる。 

 

◇ ゲーム依存傾向と自己評価との関連  

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と自己評価との関連についてグラフ９に示

した。 
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◇ ゲーム依存傾向と倫理観との関連  

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と倫理観との関連についてグラフ 10 に示

した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ ゲーム依存傾向と攻撃性、衝動性との関連  

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と他人への攻撃性との関連についてグラフ

11 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ ゲーム依存傾向と家庭での居心地との関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と家庭での居心地感との関連についてグラ

フ 12 に示した。 
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◇ ゲーム依存傾向と保護者との関係との関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と保護者との関係との関連についてグラフ

13 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ ゲーム依存傾向と学校での居心地との関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と学校での居心地感との関連についてグラ

フ 14 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ ゲーム依存傾向と友人関係との関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と友達との関係との関連についてグラフ 15

に示した。 
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◇ ゲーム依存傾向と気持ちの表現との関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と自分の気持ちの表現との関連についてグ

ラフ 16 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ ゲーム依存傾向と抑うつ症状との関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と抑うつ症状の有無との関連についてグラ

フ 17 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

◇ ゲーム依存傾向と自覚している心身の不調との関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と児童生徒の自覚している心身の不調との

関連についてグラフ 18 に示した。 
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 【心身の不調に関する質問項目】 
・横になって休みたい ・目が疲れる ・頭が痛い ・体がだるい ・ねむい ・考えがまとまらない  

・イライラする ・根気がなくなる ・人と話すのがいや ・何もやるがしない  

 ※ 全 10項目で「よくある」「ときどきある」と答えた項目数ごとの児童生徒数をもとにグラフを作成 
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【特に重要な結果と考察（〇）、臨床から見た重要な指摘（●）】 

 

〇ゲーム依存の疑いがある児童生徒は、「自分自身に満足している」者が少ない傾向がある。 

〇ゲーム依存の疑いがある児童生徒では、「見つからなければ少しくらい悪いことをしても

構わないと思うことがある」および「暴力をふるったり、ひどいことを言ったりして、誰

かを攻撃したいと思うことがある」に対し、肯定的に答える者が多い。 

〇ゲーム依存と攻撃性のどちらが先かわからないか、少なくともゲーム依存の子は攻撃性

が高い状態にあると言える。（ゲーム障害と攻撃性については関連があるとする先行研究

とないとする先行研究がある） 

〇ゲーム依存の疑いがある者では、「家ではホッとできる」、「親にはいろいろ相談できる」

「学校は楽しい」、「何でも話せる現実の友達がいる」に対し、否定的に答える者が多い。 

〇不調項目のうち、当てはまる項目数は、ゲーム依存の疑いがある者で多い傾向がある。 

〇ゲーム依存の疑いがない者に比べ、疑いがある者では、抑うつの疑いがある者が 3.27 倍

になっている。 

〇ゲーム障害と抑うつとの関連の先行研究は多くみられる。ゲーム障害と抑うつのどちら

が先かわからないものの、ゲーム障害になると、実は楽しくてやっている（正の強化）と

いうよりも負の強化でゲームをし続けている可能性がある。 

●ゲーム依存は引きこもりや不登校との関連、親との関係悪化（特に父親）、抑うつ症状や

注意欠如多動症との関連が知られている。抑うつ症状に関わる要因としては、自己評価の

低さや攻撃性が、注意欠如多動症に関わる要因としては、攻撃性や衝動性が知られている。 

 それらの主な要因としては、自己評価の低さや攻撃性、衝動性などが見られる。 

●ゲーム障害の予防および回復においては「日頃から周りの人に相談できる関係づくり、学

校が楽しいと思える居場所感、家が安心できる場であること、自己肯定感がもてること」

が大切である。 
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【コラム】 児童生徒の抑うつ状態と自覚する健康状態から 

今回の調査では、抑うつ状態の傾向がある児童生徒の割合が全体の約 8.2％という結果

となった。これは 40 人のクラスでは３～4 人程度、30 人のクラスでは、約２～3 人程度

いるということであり、改めて抑うつをはじめとする児童生徒の心身の健康に関する問題

が身近に起きていることが分かる。   

抑うつ状態の傾向がある児童生徒は、傾向がない児童生徒と比較して、「横になって休み

たい」「目が疲れる」「頭が痛い」「身体がだるい」「眠い」「考えがまとまらない」「イライ

ラする」「根気がなくなる」「人と話すのが嫌」「何もやる気がしない」などの質問項目に対

して、「よくある」「ときどきある」と回答する傾向が認められた。 

今回の PHQ-2 の結果は、当然のことながらうつ症状の中核症状である「気分が落ち込

む」「何もする気になれない」といった意欲低下や抑うつ気分と、周辺症状である「頭が痛

い」「だるい」といった身体愁訴や「根気がなくなる」といった集中困難などの症状との関

連が見られた。 

抑うつ症状やゲーム、ネット依存傾向は、教室や保健室で観察されるような子どもの身

体不調や活気のなさと関連することを学校現場の教員が理解し、そういった児童生徒の姿

を手掛かりに子どもたちとの面談を行ったり、保護者と情報共有したりすることで、支援

につなげていくことが大切なのではないだろうか。 

その際、ゲーム依存傾向のある児童生徒は、「親にいろいろ相談できる」「何でも話せる

友達がいる」「学校は楽しい」など、実際の家庭や学校での人間関係づくりに関する質問に

対して肯定的な回答が決して多くないことに留意する必要がある。例えば e-SPORTS の

選手になりたいなどの「将来への希望」があったとしても、実生活の様子もよく踏まえた

上で抑うつ状態と関連する可能性について考えておくことが必要である。 

 また今回の調査は、登校児童生徒に対して実施した調査であり、不登校傾向のある児

童生徒についての抑うつ傾向についても目を向けていく必要はあるだろう。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【今回の調査で使用した抑うつ状態を図る指標（PHQ-2）について】 

 次の２項目に対して「１全くない ２数日 ３半分以上 ４ほぼ毎日」で回答し、 

１を４点、２を３点、３を２点、４を１点とし、２項目の回答の合計点が３点以下の

場合、抑うつの傾向ありと診断した。 
 

〇物事に対してほとんど興味がない、または楽しめない    

〇気分が落ち込む、憂うつ（心が晴れず暗い気持ちになること）になる、または絶

望的な気持ち（物事に対してあきらめそうになること）になる               
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◇ 抑うつ状態と児童・生徒の健康状態 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

あり なし

合計 2902名 237名 2665名

124名(52.3%) 562名(21.1%)

81名(34.2%) 1196名(44.9%)

32名(13.5%) 907名(34.0%)

84名(35.6%) 285名(10.7%)

90名(38.0%) 1030名(38.6%)

58名(24.6%) 1352名(50.7%)

63名(26.6%) 144名(5.4%)

90名(38.0%) 680名(25.5%)

70名(29.5%) 1843名(69.1%)

90名(38.0%) 171名(6.4%)

77名(32.5%) 742名(27.9%)

70名(29.5%) 1744名(65.6%)

152名(64.1%) 925名(34.7%)

59名(24.9%) 1178名(44.2%)

26名(11.0%) 564名(21.1%)

78名(32.9%) 184名(6.9%)

72名(30.4%) 658名(24.8%)

87名(36.7%) 1815名(68.3%)

92名(38.8%) 294名(11.0%)

77名(32.5%) 958名(35.9%)

68名(28.7%) 1413名(53.0%)

63名(26.6%) 152名(5.7%)

111名(46.8%) 929名(34.9%)

63名(26.6%) 1582名(59.4%)

45名(19.1%) 51名(1.9%)

83名(35.2%) 335名(12.6%)

108名(45.8%) 2270名(85.5%)

80名(33.9%) 87名(3.3%)

89名(37.7%) 621名(23.4%)

67名(28.4%) 1944名(73.3%)

ときどきある

ない

ない

よくある

ときどきある

ない

よくある

よくある

ときどきある

ない

よくある

ときどきある

根気がなくなる

人と話すのが嫌

何もやる気がしない

よくある

ときどきある

ない

よくある

ときどきある

ない

よくある

ときどきある

ない

よくある

ときどきある

ない

よくある

頭が痛い

身体がだるい

眠い

考えがまとまらない

イライラする

ときどきある

ない

抑うつ状態

横になって休みたい

よくある

ときどきある

ない

目が疲れる

※表２ 
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第２章 児童・生徒のゲーム、インターネット利用と健康に関する調査の結果について 

２．ネット依存傾向と利用状況、生活習慣、心の状態との関連 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【本項目における主な結果と考察】 

〇 調査の概要 

  ネット依存傾向とゲーム、ネット利用状況と心身の健康状態、基本的生活習

慣、心理社会特性（コミュニケーション、居場所、攻撃衝動、規範意識等）との

関連について検討した。 

 

〇 主な結果 

・インターネット依存の疑いのある児童生徒ほど、平日および休日のゲーム時間、動

画視聴時間が長く、フィルタリングが無い傾向が認められた。一方で、オンライン

ゲーム経験が無く、動画サイトの利用経験が無く、フィルタリングがある場合に、

インターネット依存の疑いが低い傾向が認められた。 

・朝食を摂取せず、平日および休日の睡眠時間が長く、運動日数が多いほど依存の疑

いが低くなり、平日および休日の就寝時刻および起床時間が遅く、習い事、塾、部

活動を実施しないほど依存の疑いが高い一方で、平日および休日の睡眠時間が長

く、運動日数が多いほど依存の疑いが低い傾向が認められた。 

・抑うつ状態にあり、親に相談できると思わない、何でも話せる友達がいると思わな

い、学校が楽しいと思わない、家ではホッとできると思わない、自分自身に満足し

ていない児童生徒ほど、インターネット依存の疑いが高くなる傾向が認められた。

一方で、気持ちを人に言えると思う、誰かを攻撃したいと思わない、少しくらい悪

いことをしてもかまわないと思わない児童生徒ほど、インターネット依存の疑い

が低いと考えられた。 

 

〇 考察 

・教員や保護者は、児童・生徒の不調の背景にインターネット使用の影響による「ね

つきが悪い」「よく目が覚める」といった睡眠の質の低下がないか留意する必要が

ある。 

・ゲーム依存と同様、併存するうつ病、注意欠如多動症といった精神疾患や発達特

性に着目する必要がある。 

・ゲーム、インターネット依存の疑いと多様な心身の課題の関連については、本調

査から因果関係を判断することは困難である。すなわち、ネット依存が原因とな

って心身の課題が発生するのか、心身の課題がある児童生徒がネット依存に陥り

やすい傾向があるのかについては判断することができない。本調査の知見を活用

するに当たっては、両方の可能性を念頭におく必要があり、とりわけ悪循環の発

生を予防することが大切である。 

 

 

 

 



20 

 

■ 児童生徒のネット依存傾向の有無と児童生徒の背景                 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇中学生以降、男女ほぼ同率でネット依存傾向が存在する。 

●ゲーム依存傾向との差異として、女子も同率に存在すること、中学校３年生では女子の方 

 が男子を上回ることも特徴的である。また、女子の動画やＳＮＳ依存にも注目する必要が 

ある。 

インターネット依存傾向の有無と児童生徒の背景  ※表３ 

あり なし

3903名 393名 3510名

199名（50.6％） 1591名（45.3％）

191名（48.6％） 1891名（53.9％）

3名（0.8％） 28名（0.8％）

59名（15.5％） 543名（15.5％）

60名（14.8％） 520名（14.8％）

41名（16.2％） 569名（16.2％）

71名（21.6％） 758名（21.6％）

91名（16.3％） 572名（16.3％）

71名（15.6％） 548名（15.6％）

87名（22.3％） 201名（5.8％）

304名（77.7％） 3289名（94.2％）

182名（54.5％） 188名（7.3％）

152名（45.5％） 2404名（92.7％）

8.0時間（1.1） 8.2時間（1.0）

8.8時間（1.7） 9.0時間（1.2）

3.1時間（1.7） 2.4時間（1.4）

4.8時間（3.0） 3.4時間（2.3）

そう思う 152名（38.7％） 2244名（64.1％）

どちらとも言えない～そう思わない 241名（61.4％） 1258名（35.9％）

そう思う 222名（57.2％） 2570名（74.5％）

どちらとも言えない～そう思わない 166名（42.8％） 878名（25.5％）

そう思う 194名（49.4％） 958名（27.4％）

どちらとも言えない～そう思わない 199名（50.7％） 2539名（72.6％）

そう思う 2597名（74.4％） 224名（57.3％）

どちらとも言えない～そう思わない 895名（25.7％） 167名（42.7％）

そう思う 280名（71.6％） 2916名（83.6％）

どちらとも言えない～そう思わない 111名（28.4％） 570名（16.3％）

そう思う 87名（22.1％） 187名（5.3％）

どちらとも言えない～そう思わない 306名（77.8％） 3309名（94.6％）

そう思う 92名（23.5％） 188名（5.4％）

どちらとも言えない～そう思わない 299名（76.5％） 3298名（94.6名）

そう思う 84名（21.6％） 1226名（35.2％）

どちらとも言えない～そう思わない 305名（78.4％） 2259名（64.8％）

はい 330名（84.2％） 2459名（70.7％）

いいえ 62名（15.8％） 1020名（29.3％）

はい 260名（66.8％） 2245名（65.0％）

いいえ 82名（21.1％） 551名（16.0％）

わからない 47名（12.1％） 654名（19.0％）

はい 52名（13.7％） 194名（5.6％）

いいえ 328名（86.3％） 3273名（94.4％）

そ

の

他

オンラインゲームをしたことがある

フィルタリング設定をしている

eスポーツの選手になりたい

日

常

生

活

機

能

親にいろいろ相談できる

何でも話せる友達がいる

気持ちを人に言えない

学校は楽しい

家ではホッとできる

誰かを攻撃したい

少しくらい悪いことをしてもよい

自分自身に満足している

睡眠

時間

平日

休日

ゲーム

時間

平日

休日

抑うつ

状態

疑いあり

疑いなし

ゲーム依存傾

向

疑いあり

疑いなし

学

年

小学校４年生

小学校５年生

小学校６年生

中学校１年生

中学校２年生

中学校３年生

ネット依存傾向

全体

割

合

男子

女子

回答無し
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■ インターネット依存傾向と利用状況との関連                       

多重ロジスティック解析によるインターネット依存の疑いに対するゲーム等利用状況の

オッズ比を図４に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

インターネット依存の疑いに対するゲーム、動画、SNS の利用状況の関連について、イ

ンターネット依存の疑いのある児童生徒ほど、平日および休日のゲーム時間、動画視聴時間

が長く、フィルタリングが無い傾向が認められた。一方で、オンラインゲーム経験が無く、

動画サイトの利用経験が無く、フィルタリングがある場合に、インターネット依存の疑いが

低い傾向が認められた。 

特に関係が見られた要因についてのアンケート結果を次に挙げる。 

 

◇ インターネット依存傾向と 1日のゲーム時間との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と平日と休日の 1 日のゲーム時

間との関連についてグラフ 19 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

26

12

28

24

39

27

36

23

20

23

20

20

8

18

9

15

3

8

4

10

2

4

2

6

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

1日のゲーム時間（平日）

０時間～１時間未満 １時間～２時間未満 ２時間～３時間未満 ３時間～４時間未満 ４時間～５時間未満

５時間～６時間未満 ６時間～７時間未満 ７時間～８時間未満 ８時間～９時間未満 １０時間以上

1.47 

1.31 

1.41 

1.32 

※図 4 

※グラフ 19 
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◇ インターネット依存傾向と 1日の動画視聴時間との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と平日と休日の 1 日の動画視聴

時間との関連についてグラフ 20 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ インターネット依存傾向とフィルタリング設定との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無とフィルタリング設定との関連に

ついてグラフ 21 に示した。 

 

◇ インターネット依存傾向と 1日の SNS利用時間との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と平日と休日の 1 日の SNS 利用

時間との関連についてグラフ 22 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

0

1

3

5

56

56

57

50

6

12

8

10

17

16

11

15

1

3

3

8

20

12

18

12

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

フィルタリングを設定していますか。

自分でフィルタリングを設定している 保護者がフィルタリングを設定している
保護者が設定しているが、保護者に頼んで見えるようにしてもらっている フィルタリングはしていない
以前はしていたが解除や解約をした わからない

49

15

30

14

34

43

37

30

10

21

18

26

4

12

8

14

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

1日の動画視聴時間（平日）

０時間～１時間未満 １時間～２時間未満 ２時間～３時間未満 ３時間～４時間未満 ４時間～５時間未満

５時間～６時間未満 ６時間～７時間未満 ７時間～８時間未満 ８時間～９時間未満 １０時間以上

77

53

46

29

18

36

37

34

3

8

11

18

1

2

4

10

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

1日のSNS利用時間（平日）

０時間～１時間未満 １時間～２時間未満 ２時間～３時間未満 ３時間～４時間未満 ４時間～５時間未満

５時間～６時間未満 ６時間～７時間未満 ７時間～８時間未満 ８時間～９時間未満 １０時間以上

※グラフ 20 

※グラフ 21 

※グラフ 22 
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◇ インターネット依存傾向と動画サイト利用経験との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と動画配信サイト利用経験につい

ての関連についてグラフ 23 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

◇ インターネット依存傾向とオンラインゲーム経験との関連 

 小学校、中学校ごとに、ネット依存傾向の有無とオンラインゲーム経験についての関連に

ついてグラフ 24 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【特に重要な結果と考察（〇）、臨床から見た重要な指摘（●）】 

 

〇フィルタリングがあることがインターネット依存の低減と関連がある。具体的には、フィ

ルタリング「あり」に比べ「なし」では、インターネット依存である率が 1.47 倍である。 

〇ゲーム時間については、平日、休日ともゲーム時間が長いほどインターネット依存の疑い

がある者が多くなる傾向があり、平日ではゲーム時間が 1 時間長くなる度にインターネ

ット依存者が 1.31 倍になっている。動画の視聴時間と SNS 利用時間も同様に関連してお

り、動画の視聴時間では 1.44 倍、SNS 利用時間では 1.32 倍になっている。 

〇オンラインゲームの経験がある者に比べ、経験がない者ではインターネット依存である

率は約 1/2 である。 

〇現状、児童生徒のスマートフォンの保持率が非常に高く、インターネット依存傾向との関

連については明確に分からない。その状況である以上、スマートフォンを持っていること

自体を議論するよりも、その使用方法や内容に着目する必要があると考えられる。 

 

92

97

92

97

8

3

8

3

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

動画（配信）サイトを利用したことがありますか。

はい いいえ

70

82

72

85

30

18

28

15

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑い…

小・依存の疑い…

中・依存の疑い…

中・依存の疑い…

オンラインゲームをしたことがありますか。

はい いいえ

※グラフ 23 

※グラフ 24 
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10

19

11

18

40

40

40

28

28

26

28

30

22

16

21

24

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

1週間の運動日数（授業以外）

０日 1~2日 3~4日 5日以上

■ インターネット依存傾向と生活習慣項目との関連                    

多重ロジスティック解析によるインターネット依存の疑いに対する生活習慣項目のオッ

ズ比を図５に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

インターネット依存の疑いに対する生活習慣項目の関連について、朝食を摂取せず、平日

および休日の睡眠時間が長く、運動日数が多いほど依存の疑いが低い一方で、平日および休

日の就寝時刻および起床時間が遅く、習い事、塾、部活動を実施しないほど依存の疑いが高

い傾向が認められた。 

特に関係が見られた要因についてのアンケート結果を次に挙げる。 

 

◇ インターネット依存傾向と 1週間の運動日数との関連 

 小学校、中学校ごとに、ネット依存傾向の有無と 1 週間の運動日数との関連についてグラ

フ 25 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.96 

1.52 

0.69 ※図 5 

※グラフ 25 
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◇ インターネット依存傾向と放課後の活動との関連 

 小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と放課後の活動との関連について

グラフ 26 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ インターネット依存傾向と就寝時刻との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と平日、休日の就寝時刻との関連

についてグラフ 27 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ インターネット依存傾向と朝食摂取状況との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と朝食摂取状況との関連について

グラフ 28 に示した。 

 

93

87

87

74

5

8

9

16

2

4

4

8

1

2

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

朝食の摂取状況

いつも食べる 食べることが多い 食べないことが多い 食べない

87

78

93

86

13

23

7

14

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし

小・依存の疑いあり

中・依存の疑いなし

中・依存の疑いあり

放課後に習い事や塾、部活動に参加していますか。

している していない

40

21

8

6

42

50

32

21

12

19

35

32

2

6

20

27

4

8 4

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

小・依存の疑いなし
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【特に重要な結果と考察（〇）、臨床から見た重要な指摘（●）】 

 

〇一週間の運動日数については、運動日数が多いほどインターネット依存の疑いがある者

が少ない傾向があり、運動日数が１日多くなる度にインターネット依存者は 0.69 倍にな

る。 

〇習い事、塾、部活動については、実施している者に比べ、実施していない者ではインター

ネット依存者は 1.96 倍である。部活動等への参加は、同時にインターネット依存の低減

に結びつくと思われるが、逆に、退部や引退はインターネット依存へのリスクになると考

えられる。 

〇睡眠習慣については、就寝時刻、起床時刻が遅く、睡眠時間が短い傾向とインターネット

依存に関連がある。平日では就寝時刻が 1 時間遅い毎にインターネット依存者は 1.52 倍

になっている。 

〇インターネット依存の疑いがある者では、朝食を欠食するものが多い傾向がある。 

〇インターネット依存は、小学生、中学生ともに、生活習慣の悪化（食習慣、睡眠習慣、運

動習慣）と深い関連が見られる。 

〇ゲーム依存同様、インターネット使用が睡眠や運動、課外活動の時間に食い込んでいる。 

●教員や保護者は、児童・生徒の不調の背景にインターネット使用による「ねつきが悪い」

「よく目が覚める」などといった睡眠の質の低下がないか留意する必要がある。 
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■ インターネット依存傾向と心の状態の関連                        

多重ロジスティック解析によるインターネット依存の疑いに対する生活習慣項目のオッ

ズ比を図 6 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ネット依存の疑いに対する心身の状態の関連について、抑うつ状態にあり、親に相談でき

ると思わない、何でも話せる友達がいると思わない、学校が楽しいと思わない、家ではホッ

とできると思わない、自分自身に満足していない児童生徒ほど、ネット依存の疑いが高くな

る傾向が認められた。一方で、気持ちを人に言えると思う、誰かを攻撃したいと思わない、

少しくらい悪いことをしてもかまわないと思わない児童生徒ほど、ネット依存の疑いが低

いと考えられた。 

 特に関係が見られた要因についてのアンケート結果を次に挙げる。 

 

◇ インターネット依存傾向と自己評価との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と自己評価との関連についてグラ

フ 29 に示した。 
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※図 6 
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◇ インターネット依存傾向と倫理観との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と倫理観との関連についてグラフ

30 に示した。 

 

◇ インターネット依存傾向と家庭での居心地との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と家庭での居心地との関連につい

てグラフ 31 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ インターネット依存傾向と保護者との関わりとの関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と保護者との関わりとの関連につ

いてグラフ 32 に示した。 
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◇ インターネット依存傾向と学校の居心地との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と学校の居心地感との関連につい

てグラフ 33 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ インターネット依存傾向と友達関係との関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と友達関係との関連についてグラ

フ〇に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

◇ インターネット依存傾向と抑うつとの関連 

小学校、中学校ごとに、インターネット依存傾向の有無と抑うつ症状の有無、不調項目

との関連についてグラフ 35 に示した。 
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◇ ゲーム依存傾向と自覚している心身の不調との関連 

小学校、中学校ごとに、ゲーム依存傾向の有無と児童生徒の自覚している心身の不調と

の関連についてグラフ 36 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【特に重要な結果と考察（〇）、臨床から見た重要な指摘（●）】 

〇インターネット依存の疑いがある者は、「自分自身に満足している」者が少ない傾向が

ある。 

〇インターネット依存の疑いがある者では、「見つからなければ少しくらい悪いことをして

も構わないと思うことがある」および「暴力をふるったり、ひどいことを言ったりして、

誰かを攻撃したいと思うことがある」に対し、肯定的に答える者が多い。 

〇インターネット依存の疑いがある者では、「家ではホッとできる」、「親にはいろいろ相談

できる」、「学校は楽しい」、「何でも話せる現実の友達がいる」に対し、否定的に答える者

が多い。 

〇不調項目のうち、インターネット依存の疑いがある者は当てはまる項目数が多い傾向が

ある。 

〇インターネット依存の疑いがない者に比べ、疑いがある者では、抑うつの疑いがある者が

4.65 倍になっている。 

〇ゲーム依存と同様、抑うつ、対人関係の問題、攻撃性・衝動性、自己評価、学校や家庭の

居場所のなさとの関連がみられる。 

〇インターネット依存の疑いと多様な心身の課題の関連については、本調査から因果関係

を判断することは困難である。すなわち、インターネット依存が原因となって心身の課題

が発生するのか、心身の課題がある児童生徒がインターネット依存に陥りやすい傾向が

あるのかについては判断することができない。本調査の知見を活用するに当たっては、両

方の可能性を念頭におく必要があり、とりわけ悪循環の発生を予防することが大切であ

ろう。 

●ゲーム依存と同様、うつ病、注意欠如多動症などの精神疾患の併存の可能性や個々の発達

特性に着目する必要がある。 

 【心身の不調に関する質問項目】 
・横になって休みたい ・目が疲れる ・頭が痛い ・体がだるい ・ねむい ・考えがまとまらない  

・イライラする ・根気がなくなる ・人と話すのがいや ・何もやる気がしない  

 ※ 全 10項目で「よくある」「ときどきある」と答えた項目数ごとの児童生徒数をもとにグラフを作成 
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第３章 調査結果の活用に向けて 

〈第１章〉 

 調査の概要および本調査で重要な位置づけとなる児童生徒の「ゲーム依存傾向」「ネット

依存傾向」の評価方法について述べた。 

 

〈第２章〉 

 児童生徒（小学校４年生～中学校３年生）を対象とした調査をもとに、児童生徒のゲーム、

ネット利用の実態とそれぞれの依存傾向が児童生徒の心身の健康に関わる様々な問題とど

のように関連しているか、予防についての大切な観点は何か等について検討した。 

 

 

 

 本調査の結果、スマートフォンの所持率が、中学校入学時から急激に増え、中学校 3 年生

段階で約 80％の児童生徒が所持していた。またゲーム、動画視聴時間は、学年進行ととも

に漸増する傾向が認められた。スマートフォンの所持とネット依存傾向との関連について

は、児童生徒のスマートフォンの所持率が非常に高く、結果から明確に関連があるかどうか

は分からない。そのような状況である以上、スマートフォンを持っていること自体を議論す

るよりも、その使用方法や内容に着目する必要がある。 

過剰な利用によって心身に多大な影響を及ぼすことも分かっており、児童生徒の利用実

態や予防を考える上での観点について、保護者、学校等が理解を深めることが大切である。 

 

 

 本調査において、ゲーム、ネット依存との関連が見られたフィルタリングの設定について、

「していない」「分からない」という答えが 30～40％程度いたことにも着目する必要がある。

保護者と児童生徒間での関わりが薄く機器の使用についての確認がされていない、もしく

は依存がもたらす影響について無関心であるという傾向が垣間見える。 

家庭において、一方的に使用を禁止するのではなく、ゲーム、ネットの過剰利用が心身に

与える影響について児童生徒とともに共有し、家庭での利用のルールについて話し合う機

会をもつことが大切である。児童生徒が安心して保護者と関わることができ、家庭の中で安

心して過ごせるようにすることがゲーム、ネット依存傾向の予防につながる。 

  

 

本市においてもコロナ禍の影響もあり、GIGA スクール構想の中、子ども一人ひとりが主

体的に学びを進めていく際の一つの選択肢となるよう学校で 1人 1台の ICT端末を貸与し、

急ピッチで利用環境を整えている状況でもある。 

このような状況の中、学校、保護者が、児童生徒のアクセスするコンテンツの功罪につい

■ 児童生徒のゲーム、インターネット利用の実態、心身の健康への影響や予防のための

具体的な取組について理解を深める。 

 

■ 発達段階に応じたルールづくりや家庭での話し合いを推進する。 

 

■ 学校で発達段階に応じたゲーム、ネット依存予防に向けた保健指導を計画的に行う。 
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て把握し、予防について互いに話し合い、対策を講じていくことが大切である。学校におい

ては、ICT 機器の管理体制やセキュリティなどの仕組みづくりとともに、ゲーム、ネット依

存予防に向けた発達段階に応じた保健指導を意図的、計画的に実施していくことが大切で

ある。 

予防についての情報については、適宜保護者に伝え、啓発していく機会もつくることが必

要となる。 

 

 

本調査の結果から、ゲーム、ネット依存傾向のある児童生徒は、各クラスの中に必ず数名

は存在しているということが分かった。この結果を踏まえ、学校、家庭では児童生徒の依存

傾向を早期発見できるよう意識を高める必要がある。 

今回の調査は横断的な調査であり、因果関係にまで言及することはできないが、ゲーム・

ネット依存傾向と抑うつをはじめとする心身の健康との関連性は示されている。依存傾向

が進むと、生活リズムに影響を与え、心身の健康を害する。また心身の健康の変化によって

依存傾向へとつながっていくことも考えられる。この両方の視点をもち、学校や家庭は早期

の段階で依存傾向に気付くことができるよう、情報共有を密にし、その原因や背景を特定で

きるよう努めることが大切である。学校では、今回の調査アンケートの内容をふまえて、朝

の健康観察時に児童生徒の様子に応じて声をかけたり、必要に応じてアンケートをとった

りするなど依存傾向を早期に発見できるような体制づくりをしていくようにしてほしい。 

 

 

 

 本調査結果より、ゲーム依存傾向については、小学校４、５年生が最も多く、そこから現

在ゲーム依存の低年齢化が進んでいる可能性が考えられる。依存傾向と心身の健康との関

りが見られる中、その背景と原因は、発達状況や生活環境など人によって様々である。その

ような依存傾向を予防、早期発見、対応していけるよう、学校、家庭、PTA、地域、医療を

はじめとする児童生徒の育成に関わる機関が連携し、個々の状況に対応していくことが大

切であり、児童生徒自身や保護者がいつでも相談できる環境を整えていくことが重要であ

る。 

 

結びに 

 本調査を通して子どもたちのゲーム、インターネットの利用に関する多様な課題が具体

的に見えてきた。さらに予防や早期発見などの対応のてがかりが分かってきたことは、価値

ある調査であったと言える。本調査結果を生かし、学校、家庭、PTA、地域、医療などの機

関においては、連携を深め、子どもの健全な心身の育成に努めてほしい。 

■ 各関係機関での連携を強化し、児童生徒、保護者がいつでも相談できる環境づくりを

推進する。 

 

■ 学校と家庭との連携を深め、依存傾向の早期発見に努める。 
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■ 児童・生徒の携帯電話、スマートフォン、タブレットの所持の状況                              

性別・学年別に児童生徒の携帯電話、スマートフォン、タブレットの所持の状況をグラフ

37、38 に示した。携帯電話の所持は、中学校への進学を境に、スマートフォンへの所持へ

と切り替わる傾向が認められた。タブレットの所持については、いずれの学年においても 20

～30％の割合で認められた。その一方で、携帯電話もスマートフォンも所持しない児童生徒

が一定割合存在することが認められたが、学年進行に伴い少なくなる傾向が認められた。 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇学年進行とともにスマホ所持率があがっている。 

●スマホ所持により当然の帰結として SNS や動画の時間が増える。スマホ所持を許可され

る中学１年生前後で適時インターネット・リテラシー教育がしっかりなされるべきだろう。 
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■ 利用したインターネットサービス                               

性別・学年別に児童生徒のよく使うインターネットサービスをグラフ 39 、40 に示した。 

よく使うインターネットのサービスとしては、男子が動画サイト、情報やニュースなどの

検索、オンラインゲーム、女子が動画サイト、情報やニュースなどの検索、SNS の順に高い

値を示した。上記の項目は、いずれも学年推移とともに割合が高くなる傾向が認められた。

一方で、インターネットを使用しない児童生徒数は学年進行とともに減少し、中学校３年生

の段階では、男子 1.8％、女子 0.6％であった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●子どもがアクセスするコンテンツの功罪について、親や教員が把握し対話ができること

が重要である。 
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■ インターネットサービス利用時の使用機器                               

性別・学年別に児童生徒のインターネット利用時の使用機器をグラフ 41、42 に示した。 

小学校４年生の段階では、据え置き型ゲーム機、スマートフォン、タブレットが 40～65％

であるのに対して、中学校３年生段階では、男子の据え置き型ゲーム機を除き、スマートフ

ォンに集約される傾向（男子 85%、女子 92%）が認められた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇スマホは中学生がほぼ所持していると考えて良い。 

●スマホの利用の仕方について、親と教員とで話し合える機会があるとよい。 
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■ 情報通信機器のフィルタリング状況                            

性別・学年別に児童生徒の情報通信機器のフィルタリング状況をグラフ43、44に示した。 

保護者が設定するが最も高い割合を示した一方で、フィルタリングはしていない、解除や

解約をした、わからない児童生徒も 30～40％程度認められた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇フィルタリングはしていない、およびわからないが 3 割に及んでいることに着目する必

要がある。 

●インターネットへのアクセスとその制限方法について親がどの程度理解しているか、検

討する必要がある。 
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■ 児童生徒のオンラインゲーム経験                              

性別・学年別に児童生徒のオンラインゲームの経験についてグラフ 11 に示した。 

オンラインゲームの経験率は、男子が 77～89％、女子が 54～63％であった。  

 

〇オンラインゲームの使用経験は男子に高い傾向がある。 

●オンラインゲームについては男子と女子で嗜好も異なるため、話し合いを設けるには

別々で行うというのもありだろうか。 
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■ オンラインゲームの使用機器                                 

性別・学年別に児童生徒のオンラインゲームの使用機器をグラフ 46、47 に示した。 

小学校３年生の段階では、男女ともに携帯型ゲーム機の割合が最も高い（男子 85.5％、女

子 79.4％）が、学年進行とともにスマートフォンにとってかわられる傾向が認められた。中

学３年生段階でのオンラインゲーム実施児童生徒のスマートフォン使用率は、男子 77.5％、

女子 80.5％であった。 
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■ オンラインゲームの実施場所                                 

性別・学年別に児童生徒のオンラインゲームの実施場所をグラフ 14、15 に示した。 

オンラインゲームの実施場所については、男女、学年を問わず自宅が最も高い割合を示し

た。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●自宅でチャットをしながらオンラインゲームに興じる子どもの姿を見ると親は子どもに

無視されたり、ないがしろにされたりしているように感じることも多いようである。 
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■ オンラインゲームの実施ジャンル                                 

性別・学年別に児童生徒のオンラインゲームの実施ジャンルを表 3 に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

〇男女で嗜好に差異がみられる。 

●嗜好に沿ったグループでの話し合いが望ましい。 

 

■ オンラインゲーム共同実施者                                 

性別・学年別に児童生徒のオンラインゲームの共同実施者をグラフ 16、17 に示した。 

小学校４年生段階では、男女とも一人で、または家族、現実の友達と実施する割合が高い

が、学年進行とともに一人での実施率が高くなる傾向が認められた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

男子 女子 男子 女子 男子 女子 男子 女子 男子 女子 男子 女子 男子 女子 男子 女子 男子 女子 男子 女子 男子 女子

小４ 17.2 9 48 17.7 5.3 0 13.2 7.3 10.3 23.6 13.2 12.4 2.5 3.4 1.3 0.6 6.9 2.8 4.1 10.4 10 7.6

小５ 18.3 12 59.8 22.1 7.7 1.9 14.5 9.1 18 25.6 14.8 14.3 5.1 4.9 0.6 0.3 8.7 3.2 6.8 15.3 5.5 5.8

小６ 20.3 12.1 8.8 25.1 8.8 2.3 18.2 11.5 11.5 21.9 14.2 13.5 6.1 6.9 2 0.3 9.8 4 10.8 17.3 9.1 9.5

中１ 21.4 14.4 8.2 21 8.2 4 19.2 11.1 14.5 18.8 19.2 19 8.2 6.2 1 0.7 5.2 3.3 12.2 27.2 10 5.3

中２ 25 15.2 11 22.4 11 3.6 24.7 11.1 15.8 20.6 18.8 18.8 12.3 8.2 1.7 1.5 7.5 3.6 17.1 30.2 6.9 5.4

中３ 34.4 20.5 12.7 19.3 12.7 4.9 33.3 13 21.4 20.2 25.7 20.7 15.2 8.4 2.9 1.4 11.6 7.8 18.5 32.3 11.6 4.3

ソーシャル デジタルカード テーブル系 リズム、音楽 その他RPG シューティング

戦略

シュミレー

ション

アクション 育成 パズル

オンラインゲームの実施ジャンルの割合（％）【複数回答可】  
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一人で 家族 現実の友達 ネット上の友達 ネット上の見知らぬ人 知り合いの人

※表４ 
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〇大半はリアルの世界とのつながりであるが、10％程度に仮想現実でのつながりが存在す

る。 

●このような仮想現実とのつながりが、子どもたちにとってどのような影響があるのか、そ

の功罪について子どもと対話をする必要がある。メリットもあればデメリットもあるはず

である。 

 

■ イースポーツの選手になりたい児童生徒の割合                                

性別・学年別にイースポーツの選手になりたい児童生徒の割合を表４に示した。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●eSPORTS 選手という将来像を描く子どもは決して稀ではない。 

 

 

 

 

eスポーツ選手になりたい割合（％）  

  

小４ 小 5 小６ 中１ 中２ 中３ 

男子 男子 男子 男子 男子 男子 

男子 15.7 16.4 8.1 7.7 7.5 9.1 

女子 2.8 3.2 2 1.5 2.3 0.3 
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ゲームを一緒にしている人（女子）【複数回答可】

一人で 家族 現実の友達 ネット上の友達 ネット上の見知らぬ人 知り合いの人
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■ 動画サイトの利用経験                               

性別・学年別に児童生徒の動画サイトの利用経験をグラフ 20 に示した。性、学年を問わ

ず児童生徒の利用経験率は、88％以上であった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

●動画視聴経験は幼児期における調査があり、5 歳までには 80％程度の経験があると考え

てよい 

 

■ 視聴動画の種類                                        

性別・学年別に児童生徒の動画サイトにおける視聴動画の種類をグラフ21、22に示した。

男女、学年を問わずゲーム実況の割合が高い値を示したが、女子は視聴動画の種類が多様で

あった。 
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〇動画の種類は多様であり、質問項目が恣意的に選定されており参考とするのは困難か。 

〇動画の配信をしているかどうかは不明であるが、今回の調査では、顔出しをして人気を競

い合うような配信をしている記述は見られなかった。 

〇動画をどのような時間、どのように視聴しているかを継続的に調査することは今後の課

題の一つではないだろうか。 

●内容以上に、どのような時間帯にどのような方法で配信されている動画を視聴している

のかが問題。同じ「VTuber」「推しの配信」「ゲームの紹介」「ASMR」であっても、夜中 1

時から明け方にかけて配信していたり、配信者の気まぐれで日によって配信時間が違い、そ

れに振り回されて、配信中心の生活になってしまう中高生もいる。また、「推しの配信」

「VTuber」「ゲームの紹介」の配信に対しては、投げ銭ができるシステムがあり、動画にお

金をかける問題が生じてきている。 
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質問１ あなたの性別をお答えください。（〇はひとつ） 

１ 男性  ２ 女性 

 

質問２ あなたの今の学年を教えてください。（〇はひとつ） 

１ 小学４年生   ２ 小学５年生   ３ 小学６年生  

４ 中学１年生   ５ 中学２年生   ６ 中学３年生 

 

質問３ あなたは朝食を食べますか。（〇はひとつ） 

１ いつも食べる  ２ 食べることが多い  ３ 食べないことが多い  ４ 食べない 

 

質問４ だいたい何時に寝て、何時に起きますか。 

平 日  寝る時間   時   分頃  起きる時間   時   分頃 

休 日  寝る時間   時   分頃  起きる時間   時   分頃 

 

質問５ 最近１か月のあなたの健康状態について質問します。あてはまる番号ひとつ（１～３）に〇を

つけてください。 

 よくある ときどきある ない 

横になって休みたい １ ２ ３ 

目がつかれる １ ２ ３ 

頭が痛い   １ ２ ３ 

体がだるい   １ ２ ３ 

ねむい １ ２ ３ 

考えがまとまらない １ ２ ３ 

イライラする １ ２ ３ 

根気
こ ん き

（1つの物事
ものごと

に対して途中
とちゅう

であきらめず最後
さ い ご

ま

で挑戦
ちょうせん

し続けること）がなくなる   

 

１ 

 

 

２ 

 

 

 

３ 

 

 

人と話すのがいや １ ２ ３ 

何もやる気がしない １ ２ ３ 

質問６ 最近
さいきん

１か月で

次のようなことがありますか。回答のあてはまる番号ひとつ（１～４）に〇をつけてください。 

   「１全くない ２数日 ３半分以上 ４ほぼ毎日」 

１ 物事に対してほとんど興味
きょうみ

がない、または楽しめない             １ ２ ３ ４ 

２ 気分が落ち込む、憂
ゆう

うつ（心が晴れず暗い気持ちになること）になる、または絶望的
ぜつぼうてき

な気持ち（物

事に対してあきらめそうになること）になる              １ ２ ３ ４ 

質問７ 放課後
ほ う か ご

に習い事や塾、部活動に参加していますか。（〇はひとつ） 

１ している   ２ していない 
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質問８ 体育の授業以外で、運動したり、体を動かして遊んだりする日は、一週間に何日ありますか。

（〇はひとつ） 

１：０日  ２：１～２日  ３：３～４日  ４：５日以上  

質問９ あなたは自分専用の携帯
けいたい

電話
で ん わ

、スマートフォンやタブレットを持っていますか。 

（あてはまるもの全部に〇） 

１ 携帯電話（ガラケー、キッズケータイ、みまもりケータイ）を持っている 

２ スマートフォン（キッズスマートフォンも含む）を持っている 

３ タブレットを持っている 

４ 携帯電話もスマートフォンもタブレットも持ってない 

 

質問 10 あなたがよく使う、インターネットのサービスでは何ですか。（利用したもの全部に〇） 

１ 情報
じょうほう

やニュースなどの検索
けんさく

（Google
グ ー グ ル

・Yahoo
ヤ フ ー

など）  ２ メール 

３ チャット・Skype
ス カ イ プ

・メッセンジャー         ４ ブログ・掲示板
けい じばん

（5チャンネルなど） 

５ オンラインゲーム      ６ 動画サイト（ユーチューブ、ニコニコ動画など） 

７ SNS（ソーシャルネットワーキングサービス）（LINE
ラ イ ン

・Twitter
ツ イ ッ タ ー

・Facebook
フェイスブック

・Instagram
イ ン ス タ グ ラ ム

など） 

８ その他【それはなんですか                            】 

９ インターネットは使っていない。 

 

インターネットを使っていない場合は、質問 27へ進んでください。 

 

質問 11 あなたがインターネットを利用する時に使用した機器
き き

は何ですか。（使用した機器全てに○） 

１ パソコン  ２ タブレット   ３ スマートフォン 

４ 携帯
けいたい

電話
で ん わ

（ガラケー）  ５ 携帯型
けいたいがた

ゲーム機（ニンテンドーDSなど） 

６ 据え置き
す お

型
がた

ゲーム機（ニンテンドースイッチ、プレステーションなど） 

７ 携帯型
けいたいがた

音楽プレイヤー（iPod など） 

８ その他【それはなんですか                             】 

質問 12 情報
じょうほう

通信
つうしん

機器
き き

（パソコン、携帯、スマートフォン、ゲーム機等）にはフィルタリング（有害

サイトへのアクセス制限サービス）を設定していますか。（〇はひとつ） 

※フィルタリング→見れるサイトが限られている場合のこと。 

１ 自分でフィルタリングを設定している 

２ 保護者がフィルタリングを設定している 

３ 保護者が設定しているが見えないサイトやアプリは保護者に頼んで見えるようにしてもらっている 

４ フィルタリングはしていない 

５ 以前はしていたが解除
かいじょ

や解約をした 

６ わからない 
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質問 13 オンラインゲームをしたことがありますか。 

 １ はい   ２ いいえ 

 

オンラインゲームをしたことがない方は、質問 20へ進んでください。 

 

質問 14 ゲームをする機器
き き

は何ですか。（あてはまるもの全部に〇） 

１ パソコン    ２ タブレット    ３ スマートフォン 

４ 携帯型
けいたいがた

ゲーム機（ニンテンドースイッチ、ニンテンドーDSなど） 

５ 据え置き
す お

型
がた

ゲーム機（プレステなど） 

６ 携帯型音楽プレイヤー（iPod など） 

７ ゲームセンターのゲーム機 

 

質問 15 ゲームをする場所はどこですか。（あてはまるもの全部に〇） 

１ 自宅   ２ 友人の家    ３ 公園・広場 

４ 公共の場所（地区センター・図書館など） 

５ Wi-Fiのある施設（スーパー、駅、コンビニ、ファストフード店など） 

６ ゲームセンター 

７ 移動中に（電車やバスでの移動中、駅のホームやバス停で待ってる間など） 

８ その他 

 

質問 16 おもにどのジャンルのゲームをしていますか。（当てはまるもの全部に〇） 

※RPG系→1人のキャラクターとして、冒険
ぼうけん

したり仲間と試練を乗り越えるゲームのこと。 

１ RPG系（ドラゴンクエストなど）      

２ シューティング系（PUBG、フォートナイトなど） 

３ 戦略
せんりゃく

シミュレーション系（三国志など） 

４ アクション系（モンスターハンターなど） 

５ 育成
いくせい

系
けい

 

６ パズル 

７ ソーシャル（スマホ、ガラケー） 

８ デジタルカード 

９ テーブル系（将棋
しょうぎ

・囲碁
い ご

・麻雀
まーじゃん

など） 

10 リズム、音楽 

11 その他（                                ） 

 

質問 17 誰とゲームをしていますか。（あてはまるものに全部〇） 

１ 一人で  ２ 家族   ３ 現実の友達  ４ ネット上の友達 

５ ネット上の見知らぬ人  ６ 知り合いの人 
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質問 18 ゲームを１日にだいたい何時間しますか。平日と休日に分けてそれぞれお答えください。 

平日   時間     休日   時 

 

質問 19 あなたのゲームの使用状況についてお聞きします。（〇はひとつ） 

 

 はい いいえ 

この一年の間に、ゲームをしている時のことばかり考えていた時

期がありましたか 

１ ２ 

この一年の間に、もっとプレイをやりたくて、不満を感じたこと

がありますか 

１ ２ 

この一年の間に、ゲームをやれないときに、みじめな気持ちにな

ったことがありますか 

１ ２ 

この一年の間に、プレイを減らすように他の人から繰り返し言わ

れていたのに、ゲームの時間を減らすことができませんでしたか 

１ ２ 

この一年の間に、いやなことについて考えなくてよいように、ゲ

ームをしましたか 

１ ２ 

この一年の間に、あなたがゲームをすることでどうなるか他人と

口論
こうろん

したことがありますか 

 

１ 

 

 

２ 

この一年の間に、ゲームをしていた時間を他の人に隠したことが

ありますか 

１ ２ 

この一年の間に、やりたいことがゲームだけになったせいで、

趣味
し ゅ み

など他の活動へ興味
きょうみ

がなくなった、やりたくなくなった、こ

とがありましたか 

 

１ 

 

２ 

この一年の間に、ゲームが原因で、家族やお友だちと大きな喧嘩
け ん か

したことはありますか 

 

１ 

 

２ 

 

質問 20 イースポーツ（e-sports）の選手になりたいと思いますか。 

１はい   ２いいえ 

 

質問 21 動画（配信）サイト（ユーチューブ、ニコニコ動画など）を利用したことがありますか。 

  １ はい    ２ いいえ 

 

動画（配信）サイトを利用したことがない方は、質問 24へ進んでください。 

 

質問 22 あなたは動画（配信）サイト（ユーチューブ、ニコニコ動画など）で何をみていますか。（あ

てはまるもの全部に〇） 

１ ペット動画    ２ ゲーム実況
じっきょう

 

３ メイク動画    ４ 料理動画 

５ クレーンゲーム・ガチャ等のプライズ系動画  

６ その他（                 ） 
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質問 23 動画サイトを１日に何時間くらい見ていますか。平日と休日に分けてそれぞれお答えください。 

平日   時間     休日   時間 

 

質問 24 ＳＮＳ（LINE、Twitter、Instagram、など）を利用したことがありますか。 

１ はい    ２ いいえ 

 

ＳＮＳ（LINE、Twitter、Instagram、など）を利用したことがない方は、質問 26へ進んでください。 

質問 25 SNS を１日に何時間くらい利用していますか。平日と休日に分けてそれぞれお答えください。 

平日   時間     休日   時間 

 

質問 26 あなたのインターネットの使用状況についてお聞きします。（〇はひとつ） 

 

 ある ない 

あなたはインターネットに夢中
むちゅう

になっていると感じますか？ 

（例えば、前回にネットでしたことを考えたり、次回することを

待ち望んでいたり、など） 

 

１ 

 

２ 

 

満足
まんぞく

を得るために、ネットを使う時間を長くしたいと感じていま

すか 

 

１ 

 

２ 

ネット使用を制限
せいげん

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？ 

 

１ 

 

２ 

ネットの使用時間を短くしたり、完全にやめようとしたとき、落

ち着かなかったり、不機嫌
ふ き げ ん

や落ち込み、またはイライラなどを感

じますか 

 

１ 

 

２ 

使いはじめに思ったよりも長い時間オンラインの状態でいます

か 

１ ２ 

ネットのために大切な人間関係、学校のことや、部活動のことを 

台無し
だ い な

にしたり、台無しにしそうになったことがありましたか 

 

１ 

 

２ 

ネットへの熱中のしすぎを隠すために、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したか 

１ ２ 

問題から逃げるために、または、※絶望的
ぜつぼうてき

な気持ち、※罪悪感
ざいあくかん

、

不安、落ち込みなどといった嫌な気持ちから逃げるために、ネッ

トを使いますか 

 

１ 

 

２ 

※絶望的
ぜつぼうてき

な気持ち→物事に対してあきらめそうになること。 

※罪悪感
ざいあくかん

→自分が悪いと思うこと。 
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質問 27 家、友達、学校、あなたのことについて質問します。回答にあてはまる番号をひとつ（１～３）

に〇をつけてください。 

 

 そう思う どちらとも言えない そう思わない 

親にはいろいろ相談できる  １ ２ ３ 

何でも話せる現実の友達（学校や習い事の友達や、家が

近くの友達など会ったことがある友達） 

１ 

 

２ ３ 

自分の気持ちや考えを人に言えないことがある １ ２ ３ 

学校は楽しい １ ２ ３ 

家ではホッとできる  １ ２ ３ 

暴力
ぼうりょく

をふるったり、ひどいことを言ったりして、だれかを

攻撃
こうげき

したいと思うことがある 

 

  １ 

 

 

２ 

 

３ 

見つからなければ、少しくらい悪いことをしてもかまわ

ないと思うことがある 

１ ２ ３ 

自分自身について、満足している  １ ２ ３ 

 

質問 28 家 族 や 友 達 と オ ン ラ イ ン ゲ ー ム 以 外 で ど ん な 遊 び を し て い ま す か 。 （ あ て は ま る も の 全 部 に 〇 ） 

１ 外遊び（鬼ごっこ、公園遊び等）  ２ スポーツ  ３  カードゲーム・ボードゲーム 

４ 工作・手芸    ６ その他（                 ） 

 

質問 29 あなたの１か月のお小遣
こ づ か

いはいくらですか。 

１ 1,000円未満     ２ 1,000円～2,000円    ３ 2,001円～3,000円   

４ 3,001円～4,000円   ５ 4,001円以上       ６ なし（必要な時にもらう） 

 

質問 30 オンラインゲームで課金をするときに家族に許可が必要ですか。 

※課金→ゲームをしていく中で、現実のお金を使ってゲームを進めること 

例）ゲーム上で稼いだコインではなく、現実のお金でゲーム上のアイテムなどを買うこと。 

１ 必要  ２ 不要 
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実態調査項目一覧 

 

調査目的：横浜市の小中学生のゲームやネットの依存に及びその影響についての実態把握  

  項目 番

号 

質問内容 選択肢の数 

基本 １ 性別 ２ 

２ 学年 ６ 

生活習慣 ３ 朝食 ４ 

４ 就寝時間・起床時間（平日・休日） 記入 

５ 精神面（うつの傾向） ４（２問） 

６ 一か月の健康状態 ３（10問） 

７ 習い事・塾・部活動 ２ 

８ 体育以外の運動 ４ 

機器 ９ 携帯、スマホの所有状況 ４（複数可） 

10 利用したインターネットサービス ９（複数可） 

11 インターネット利用時の使用機器 ８（複数可） 

12 フィルタリング ６ 

ゲーム 13 オンラインゲームの経験 ２ 

14 ゲームをしている機器 ７（複数可） 

15 ゲームをする場所 ８（複数可） 

16 ゲームのジャンル 11（複数可） 

17 ゲームを一緒にする相手 ６（複数可） 

18 1日のゲーム時間（平日・休日） 記入 

19 ゲームの使用状況（精神面等への影響） ２（９問） 

20 イースポーツについて ２ 

動画 21 動画サイトの利用経験 ２ 

22 視聴している動画の種類 ６（複数可） 

23 １日の動画視聴時間（平日・休日） 記入 

ＳＮＳ 24 SNSを利用経験 ２ 

25 １日の SNS の利用時間（平日・休日） 記入 

26 SNSの使用状況（精神面等への影響） ２（８問） 

人間関係 27 家、友達、学校、自分自身の状況、気持ち ３（８問） 

28 その他の遊び（家族・友達と） ６（複数可） 

29 お小遣い金額 ６ 

30 課金 ２ 
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「横浜市学校保健審議会ゲーム部会」委員（50音順） 

 

 

秋好
あきよし

 直樹
な お き

  （横浜市ＰＴＡ連絡協議会 会長） 

   大木
お お き

 昭子
あ き こ

  （横浜市薬剤師会 常務理事学校薬剤師会 副部会長） 

大久保
お お く ぼ

 辰雄
た つ お

 （横浜市医師会 常任理事学校医部会 副部会長（内科校医）） 

鈴木
す ず き

 裕子
ゆ う こ

  （国士舘大学文学部教育学科教授） 

   戸部
と べ

 秀之
ひでゆき

  （埼玉大学教育学部教授 埼玉大学教育学部附属特別支援学校校長） 

藤田
ふ じ た

 純一
じゅんいち

  （横浜市立大学附属病院 診療科部長補佐 児童精神科外来医長） 

堀元
ほりもと

 隆司
りゅうじ

  （横浜市歯科医師会 副会長） 

三原
み は ら

 聡子
さ と こ

  （独立行政法人国立病院機構 久里浜医療センター 臨床心理士） 

〇 物部
も の べ

 博文
ひろふみ

  （横浜国立大学教育学部教授 副学部長） 

 

 （〇：部会長） 





令和３年８月５日（木）　午後6時30分から８時00分まで

横浜市庁舎18階 みなと１・２・３会議室

秋好　直樹 大木　昭子 鈴木　裕子 戸部　秀之 藤田　純一 三原　聡子

物部　博文

大久保　辰雄 河野　伸二郎

公開

【審議事項】「ゲーム障害・ネット依存実態調査」の結果の検討について

議事 １　会議録確認者の指名

　横浜市学校保健審議会運営要領第６条第２項に基づき、会議録の確認者は秋好委員に
決定する。

１　報告書の内容について

　９月から横浜市内の小中学校の全員にタブレット端末が配られる。現状タブレット端
末を持っていないから依存症になっていないだけで、タブレット端末を持つことによっ
て依存症になってしまう児童生徒が出てくると思う。

　ゲーム障害に関する部会委員で作成した報告書案を基に、学校や保護者向けに構成を
整えた報告書案を事務局で作成した旨を説明。報告書案（事務局作成）について審議を
行う。

２　【審議事項】ゲーム障害（依存）に関する実態調査の結果について（継続）

第２回横浜市学校保健審議会ゲーム障害に関する部会会議録

日時

開催場所

出席委員
７名

欠席委員
２名

開催形態

議題

決定事項 １　会議録の確認者は秋好委員に決定する。

　タブレット端末の配布があるため、依存症の予防の視点というのは急務で、具体的に
どういうところが予防として言えるのか、このデータから、分かることを言っていくと
いうのは必要なこと。

　報告書の項目が多いので、いかに見やすくするかが重要。

　タブレット端末を貸与して家庭で自由に使えるようにしてしまうと、一定のリスクの
ある群が依存になってしまう可能性がある、というように報告書のほうでは記載する。
答申の方で、今後、横浜のＧＩＧＡスクール構想と同時並行で、児童の健康も踏まえな
がら、タブレット端末をどのように使ってもらうか、というルールづくりをしていくと
記載する。

　ゲームを親と一緒にやるのは良いこと。公園での遊びをオンラインで再現している様
なゲームもあり、子どもだけの世界になってしまうといじめとなど把握できなくなって
しまう。そのような状況を親が知っておくという面では、一緒にする必要があると思
う。一緒に遊んでいる親は子どもとよく会話をするけれども、ただ禁止と言っている場
合、関係が悪くなるケースも多い。

　夜にタブレット端末を使ってはいけないなど、使い方を縛るものではなく、フィルタ
リングをつける、ルールの作成、運動やほかの趣味の必要性、学校や家の居場所、親や
友人に相談できるか、ということが本調査では抽出されていると思うので、そのあたり
を記載すべきだと思う。

　報告書が分かりやすい形になっていると保護者も読みやすい。そのため、枠組みで結
果と考察をまとめている部分は大事だと思う。スマホ所持の状況よりも、使い方につい
て着目しましょうというところや、ゲームやスマホを使ってる時間を、スポーツなどの
他のことに使うと良い、などを枠組みに記載してほしい。また、睡眠時間や朝食の習慣
などの家庭ルールや、親との関係についても記載できると良い。

　他人に相談ができるようにしておく、何かストレスがあったときにゲームに頼るので
はなく、人に相談するというようなスキルを身に付けるよう学校で教育することや、ほ
かの趣味を持っておくとか、居場所がほかにもある、など抽象的に依存の世界で言われ
ていることが、結果として出ていることが重要になる。



資料

（資料）

・「横浜市立小中学校児童生徒に対するゲーム障害ネット依存に関する実態調査報告
書」
　（物部委員、戸部委員、藤田委員、三原委員作成）

・【参考】
　「横浜市立小中学校児童生徒に対するゲーム障害ネット依存に関する実態調査報告
書」
　（事務局作成）

　３回目の開催に向けて今回の議論を踏まえた報告書（案）を作成する。

３　報告書の役割分担について

 「予防指導」を「予防に向けた教育」に変更する。

　１番目の「予防のための取組について理解を深める」の中に、依存の傾向について記
載すると良いのではないか。また、早期発見が大事とということを３番目の内容に入れ
る。

２　提言の内容について

　４番目の「各関係機関での連携を強化するとともに」について、これは学校・医療機
関・相談機関など様々なところが含まれると思うが、ＰＴＡや地域の人も入れると良
い。記載することで、PTAなどで、予防のための様々な取組などが周知しやすくなる。

　報告書の最初に重要なことをまとめて、それ以外のデータは資料編として報告書の最
後に掲載する。

　依存傾向の早期発見に努めるということが重要。今回の調査で使った尺度の調査を、
学校現場で生かして、早めに依存傾向を見つけて指導や支援ができれば、悪くなる前に
予防ができる。


	00次第
	☆1005　ゲーム・ネット依存　調査報告書(案)
	⓪1005第0章目次
	①1005第１章
	②1005第２章ー１
	③1005コラム
	④1005第２章ー２ 
	⑤1005第３章　本調査結果を受けての横浜市教育委員会への提言
	⑥1005第４章　資料 
	⑦横浜市立小中学校児童生徒に対するゲーム障害・ネット依存に関する実態調査アンケート用紙
	⑧実態調査（アンケート）項目一覧
	⑨1005横浜市学校保健審議会ゲーム部会
	空白ページ
	空白ページ




