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令和6年度　厚生労働省補助事業
依存症に関する調査研究事業

令和6年度ゲーム依存（ゲーム行動症）・ネット依存の全国調査1、2

（課題番号：202415）

ネット・ゲーム使用と生活習慣に関する実態調査（2024）
独立行政法人国立病院機構 久里浜医療センター

研究要旨
本研究は、日本国民におけるインターネットおよびゲーム利用の実態を把握し、依存傾向や利用形態の

特徴を明らかにすることを目的として実施した。特に、近年のデジタルメディア環境の変化や低年齢層

への普及を踏まえ、2018年度に実施された全国調査との比較も行った。

【目的】インターネットおよびゲームの利用状況、課金行動、依存傾向を全国規模で明らかにし、年齢層・

性別による特徴を検討する。また、2018年度調査結果との比較を通じて、若年層における変化や新たな

課題を明らかにすることを目的とした。

【方法】全国の10〜80歳の日本国籍を有する者から層化二段階抽出法を用いて無作為に選ばれた9,000名

を対象に郵送でのアンケート調査を実施した。実施に当たっては久里浜医療センター倫理審査委員会の

承認を得た。

【結果】多くの国民が日常的にインターネットを利用しており、動画視聴やSNSなどのサービスが高頻度

で使用されていた。ゲーム経験者は約8割を占め、特に若年層で利用率が高かった。依存傾向について

は、全体ではインターネットの病的使用疑い（DQ）が6.2％、SNSの病的使用疑い（SMDS）が1.8％、ゲー

ム行動症疑い（GAMES-Test）が3.8％であり、さらに若年層（10〜29歳）ではいずれの項目でも割合が高

くなった。2018年度調査と比較するとインターネットの病的使用疑いの者では有意な増加傾向が認めら

れた。ゲーム行動症疑いについては、GAMES-Testでは有意な増加が認められた一方で、もう一つの評

価指標であるIGDT-10では、小幅な増加（1.8％→2.4％）がみられたものの、該当者数が少なく、検定力

が不十分で、有意な差は確認されなかった。

【結論】インターネットおよびゲームの利用は社会全体に広く定着しており、若年層では依存傾向や長時

間利用が増加していることが明らかとなった。スマートフォンやSNSの普及、デジタルメディアへの接

触機会の低年齢化がその一因と考えられる。今後は、年齢に応じた適切な利用教育や、家庭・学校・地

域が連携した予防的介入体制の整備が求められる。

1：�現在、「ゲーム依存」「ネット依存」「SNS依存」という用語は正式な診断名として求められていないものの、一般用語として広く普及している言葉であ
るため、調査対象者が理解しやすいように調査名や調査内容の説明では上記の用語を使用している。

2：本報告書内では「ゲーム行動症」「インターネットの病的使用」「SNSの病的使用」の用語を用いている。
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A. 研究目的
　ゲーム障害（ゲーム行動症）が、国際疾病分類第
11版（ICD-11）に収載された。疫学調査では、ゲー
ム行動症の有病率の推計値は、2009〜2019年に
実施された 53篇の調査のメタ解析により、全世
界の有病率は 3 .05% （信頼区間 : ［2 .38 , 3 . 91］）で
あり、より厳しいサンプリング基準を満たした研
究のみでは1.96% ［0 .19 , 17 . 12］ と推計された1）。
日本での疫学調査では、一般若年人口における
ゲーム行動症の推定有病率は、男性7.6%［95%信
頼区間：6.6〜8.7%］、女性で2.5%「同1.9〜3.2%」、
男女合わせた有病率は5.1%［4.5〜5 .8%］であっ
た2）。インターネットやオンラインゲームは日進
月歩であり、ゲーム行動症を継続的に調査するこ
とは、特に影響を受けやすい若者のメンタルヘル
スを守るため、極めて重要である。本調査の目的
は、ICD-11の定義するゲーム行動症の実態およ
び経時的な変化を把握することである。

B. 研究方法
１．対象者およびサンプリング
　全国の市町村409地点に在住する10歳以上80
歳未満の日本国籍を有する者から、層化二段階無
作為抽出法を用いて、住民基本台帳から9,000名
を無作為に抽出した。ただし、本調査では、ゲー
ム行動症の好発年齢が未成年であることや、日本
の人口分布における10代の割合が少ないことを
考慮し、10〜18歳を本来の2倍の割合となるよう
にサンプリングした。
　なお、抽出から調査実施までの間に誕生日を迎
えた者も含まれていたため、本調査の対象者には
80歳も数名（集計対象には1名）含まれていた。

２．調査の実施方法
　本調査の実施期間は、令和7年1月7日から2月
13日までであった。調査期間中に、対象者に対し
て自記式アンケートおよび説明書類等を送付し
回答を求めた。回答は、アンケート用紙に回答を
記入した後専用封筒を用いて返送する方法か、ア
ンケート用紙に印字された回答ページのURLま
たは二次元コードからスマートフォン・PC等で

Web上で回答する方法のいずれかから任意で選
択した。
　アンケート用紙は、「成人票」と「未成年票」の2
種類作成した。2種類のアンケート用紙の内容の
ほとんどは同じ質問で構成されているが、「未成
年票」には漢字にフリガナが振られている。また、

「成人票」にのみ喫煙、飲酒、ギャンブルの経験に
関する質問が含まれている他、「未成年票」にのみ、
現在の学年に関する質問が含まれている。さら
に、「未成年票」には、保護者同意欄を設け、回答
に先立ち保護者が同意欄に〇をつけることを求め
た。Web回答フォームも同様の設定を行った。「未
成年票」は調査年度内に18歳の誕生日を迎える
者、「成人票」は調査年度内に19歳以上になる者に
対して送付した。
　アンケートの送付、回収、開封、データの入力
までの手続きは外部業者に委託した。データ入力
時の基準については、事前に業者の協議の上決定
した。

（倫理面への配慮）
　本調査は久里浜医療センターの倫理審査委員会
の承認を得て実施した。

３．調査項目
　調査項目は「成人票」で計50問、「未成年票」で
計41問であった（別添アンケート用紙を参照）。
１）基本情報の項目
　基本情報として、性別、年齢、就業年数、婚姻状
況（18歳以上のみ回答）、同居者の有無、職業・業
種について尋ねた。また、未成年票でのみ「今の
学年」を尋ねる質問が含まれていた。

２）インターネットの利用状況の項目
　インターネットの利用状況として、所有してい
る機器（スマートフォン、パソコンなど）、1日平
均のインターネット利用時間（休日、平日）、初め
てインターネットを利用した年齢、利用したサー
ビスの種類とその利用頻度、SNS利用の有無と利
用内容、インターネット利用時に使用した機器の
種類、に関する質問が含まれていた。
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３）ゲームの経験
　生涯でのゲーム経験の有無、初めてゲームで遊
んだ年齢（オフライン・オンライン）、最後にゲー
ムで遊んだ年齢（オフライン・オンライン）、親子
間でのゲーム使用に関するルールの有無、ルール
を守れなかった理由、ゲームの使用機器の種類、
主に遊ぶゲームのジャンル、1日平均のゲーム使
用時間（オフライン・オンライン、平日・休日）、
授業・仕事中のゲーム経験の有無、ゲームへの認
識（健康に害があると思うか、自身のゲーム使用
に問題があると思うか）、過去1年のゲーム経験の
有無、に関する質問が含まれていた。

４）ゲーム行動症のスクリーニングテスト
　ゲーム行動症のスクリーニングテストとして、
GAMES Test （GAMing Engagement Screener 
Test）および、10問版インターネットゲーム障
害テスト（以下 IGDT-10）を採用した。GAMES 
Test は樋口らが開発したスクリーニングテスト
であり2）、過去1年間のゲームに関する経験につ
いて回答を求めるものである。GAMES Testの1
〜8項目目には「はい（1点）」、「いいえ（0点）」の
2件法、9項目目の使用時間に関する質問には「2
時間未満（0点）」、「2時間以上、6時間未満（1点）」、

「6時間以上（2点）」の3件法で回答を求め、合計得
点が5点以上の場合、ICD-11による「ゲーム行動
症の疑い」と評価する。
　IGDT-10は、Királyらが開発したスクリーニン
グテストであり3）、三原らによって日本語版の開
発が行われている4）。IGDT-10は過去1年間のゲー
ムに関する経験に関する10項目の質問に対し「全
くなかった（0点）」、「ときどきあった（0点）」、「よ
くあった（1点）」の3件法で回答を求めるもので、
合計得点が5点以上の場合、「インターネットゲー
ム障害の疑い」と評価する。なお、9項目、10項目
目はどちらか片方、または両方で「よくあった」と
回答した場合に1点と計算する。また、IGDT-10
は日本語版では「ときどきあった」を1点と評価す
る計算方法も提案されているが、本報告書ではオ
リジナル版の集計方法を掲載する。

５）インターネット利用の問題に関する項目
　学校・職場でインターネット等利用上の問題に
ついて授業を受けた経験の有無、学校・職場での
スマートフォン・ゲーム機使用のルールの有無、
ネット・ゲーム関連問題での相談経験（有無・相
談先）、インターネット・ゲーム使用に関連した
行動・問題行為、インターネットサービス・ゲー
ムへの課金額、に関する質問が含まれていた。

６）インターネット問題のスクリーニングテスト
　インターネットの病的使用に関するスクリーニ
ングテストは、Youngの開発したDQ（Diagnostic 
Questionnaire）を採用した5）。DQはインターネッ
ト利用に関する8つの質問に「はい（1点）」、「いい
え（0点）」の2件法で回答を求めるもので、合計5
点以上の場合、「インターネットの病的使用の疑
い」と評価する。
　また、本調査ではソーシャルメディア（SNS）の
病的な利用も測定するために、van den Eijnden ら
の開発したSMDS（Social Media Disorder Scale）
を採用した6）。SMDSはソーシャルメディア使用
に関する9つの質問に「はい（1点）」、「いいえ（0
点）」の2件法で回答を求めるもので、合計5点以
上の場合、「SNSの病的使用疑い」と評価する。な
お、SMDSの9項目目は、「未成年票」と「成人票」
で文言が異なる。

７）その他の関連問題
　その他の依存症関連問題として、孤独感（TIL 
Scale: Three-Item Loneliness Scale）7）、不安・抑
うつ（K6）8）、ひきこもり傾向（HiDE-S）9）に関す
る項目が含まれていた。さらに、「成人票」にのみ、
喫煙経験、アルコール使用障害（AUDIT-C）10）、
ギャンブル経験（有無、種類等）、ギャンブル障害

（PGSI）11）に関する項目が含まれていた。
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C. 研究結果
本調査の内主要な集計結果について以下に示す。

１．調査の回収状況
　配布した9,000票（未成年票：1,575票、成人票：
7,425票）の内、総回収数は4,765票（未成年票：
930票、成人票：3,835票）であった。回収された
回答の内、「１．回答年齢が名簿情報から±3歳
以上の差がある場合」、「２．アンケート用紙およ
び、Web回答の両方に重複して回答があった場合

（後に受領したものを無効）」、「３．全体の3分の1
より回答が少ない場合」のいずれかに該当する計
115票を無効票として扱った。最終的に、有効回
答票4,650票（未成年票：909票、成人票：3,741票）
を集計対象とした。なお、有効回答率は51.7％（未
成年票：57 .7% 、成人票：50 .4%）であった。以
降有効回答における集計結果を示す。

２．基本情報
　表1〜6に基本情報に関する結果を示した。対
象 者の 性 別は、 男 性2, 198名、 女 性2, 452名で
あった。年代は、10代（20 .5%）が最も多く、50代

（16 .7%）、40代（15 .2%）、70歳以上（14．7%）、60
代（14.6%）と続き、20代（7.3%）が最も少なかった。
就業年数は、10〜12年（31 .7%）が最も多く、16年
以上（29 .4%）、13〜15年（21 .4%）と続いており、
10年を超える対象者が約8割であった。18歳以上
の対象者の婚姻状況は、配偶者と同居（62 .5%）が
最も多く、次いで未婚（22 .9%）が多かった。同
居家族について複数回答方式により回答を求め
たところ、配偶者（51 .0%）が半数をしめ、子ども

（33 .7%）、母親（32 .9%）、父親（25 .9%）、兄弟・姉
妹（19 .8%）と続き、一人暮らし（11 .2%）も一定の
割合で認められた。就労状況は、勤め（正社員・
正職員 , 30 .9%）、生徒・学生（21 .4%）、勤め（契約・
派遣・嘱託・パート・アルバイト, 18 .8%）と続き、
無職（10 .1%）も一定の割合で認められた。生徒・
学生、家事専業、無職を除いた職業は、専門・技
術職（25.5%）、事務職（18.3%）、サービス業（14.0%）、
生産現場・技能職（12 .4％）、販売職（10 .9％）と続
いた。

３．インターネット利用状況
　表7〜17にインターネットの利用状況に関する
項目の結果を示した。以下それぞれの項目につい
て説明する。
１）自分専用の端末
　複数選択方式により、自分専用の端末を所持し
ているかどうかを尋ねたところ、9割の対象者が
スマートフォンを所持しており（91 .3%）、パソコ
ン（45 .7%）、ゲーム機（32 .3%）、タブレット端末

（29 .5%）と続いた。一方で、いずれの端末も所持
していないという回答も認められた（1.8%）。

２）1日の利用時間
　平日におけるネットの利用時間は、1時間以
上2時間未満20 .4%（男性20 .2%, 女性20 .6%）と
2時間以上3時間未満19 . 7%（男性19 . 6%, 女性
19 .7%）のそれぞれが約2割、次いで、3時間以上
4時間未満15 .8%（男性14 .8%, 女性16 .7%）、1時
間未満10 .5%（男性9.8%, 女性11 .1%）と続いた。
一方で、平日にネットを全く利用していない対象
者（全体6.8%, 男性7.2%, 女性6.5%）や、6時間以
上利用している対象者（全体9.2%, 男性9.8%, 女
性8.5%）も認められた。
　休日におけるネットの利用時間は、6時間以
上が 最も 多く（ 全 体24 . 4%, 男 性25 . 2%, 女 性
23 . 7%）、次いで、2時間以上3時間未満13 . 9%

（男性13 .7%, 女性14 .2%）、1時間以上2時間未満
13 .5%（男性13 .3%, 女性13 .8%）、3時間以上4時
間未満13 .3%（男性13 .6%, 女性13 .0%）の3群が
ほぼ同じ割合であった。一方で、休日にネットを
利用していない対象者（全体6.2%, 男性6.5%, 女
性6.0%）も認められた。さらに年代別で集計し
た結果、男女共に若年での長時間利用者の割合が
高く、特に20代で顕著であった。

３）初めてインターネットをした年齢
対象者が初めてインターネットを利用した年

齢は、20歳 未 満37 . 5 %（ 男 性38 . 6%, 女 性36 . 3 
%）、20歳以上40歳未満20 . 4%（男性23 . 8%, 女
性17 . 1%）、40歳 以 上13 . 0%（ 男 性12 . 6%, 女 性
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13 .4%）であった。

４）利用しているサービス
　複数回答方式により、対象者が過去30日間に利
用したインターネットのサービスを尋ねたとこ
ろ、情報やニュースなどの検索（全体87 .8%, 男性
87 .8%, 女性87 .9%）が最も多く、動画共有サービ
ス（全体78 .3%, 男性80 .1%, 女性76 .8%）、SNS（全
体73 .7%, 男性71 .0%, 女性76 .1%）、メール（全体
70 .5%, 男性67 .7%, 女性73 .0%）、動画配信サー
ビス（全体58 .3%, 男性58 .4%, 女性58 .1%）、ネッ
トショッピング・オークション（全体52 .2%, 男
性50 .1%, 女性54 .1%）、オンラインゲーム（全体
48 .3%, 男性53 .6%, 女性43 .3%）と続いた。

５）SNS利用の内容
　複数回答方式により、対象者が過去30日間に
利用したSNSの内容を尋ねたところ、投稿され
た写真・動画などの閲覧が半数以上を占め（全体
61 .7%, 男性57 .5%, 女性65 .4%）、他者への投稿
に高評価を付けること（全体30 .3%, 男性25 .0%, 
女性35 .1%）、チャット・音声・ビデオ通話を使っ
たコミュニケーション（全体29 .5%, 男性28 .5%, 
女性30 .3%）、投稿された写真の共有（全体21 .0%, 
男性18 .3%, 女性23 .4%）と続いた。一方で、SNS
を利用していない対象者も一定の割合で認められ
た（全体24 .6%, 男性27 .3%, 女性22 .2%）。

６）インターネット利用機器
　複数回答方式により、対象者が過去30日間に
インターネット利用時に使用した端末の種類を
尋ねたところ、スマートフォンが最も多く（全体
87 .4%, 男性86 .0%, 女性88 .6%）、パソコン（全体
38 .5%, 男性48 .7%, 女性29 .2%）、タブレット端
末（全体24 .0%, 男性25 .7%, 女性22 .6%）、据え置
き型ゲーム機（全体13.5%, 男性17.6%, 女性9.9%）
と続いた。

4．ネット利用に関する問題や対策
表18〜22にインターネット利用に関する問題等
の項目の結果を示した。以下それぞれの項目につ

いて説明する。
１）ネット・ゲーム利用の注意や授業
　過去に、学校や職場でインターネット、スマー
トフォンやゲームの利用上の注意や害について
授業をうけた経験は、「うけたことがない（全体
63.5%, 男性64.3%, 女性62.9%）」が約6割を占め、

「1年以内にはないけど過去にある（全体15 .6%, 
男性14 .2%, 女性16 .9%）」、「1年以内にある（全体
13 .3%, 男性13 .9%, 女性12 .9%）」と続いた。

２）学校・職場でのスマホ・ゲーム使用のルール
　また、対象者が所属する学校や職場において
スマートフォンやゲーム機器の持ち込みや使用
に関するルールがあるかどうかについて、「ルー
ルがあり守っている（全体35 .3%, 男性36 .1%, 女
性34 . 5%）」、「ルールがない（全体34 . 0%, 男性
35 . 8%, 女性32 . 3%）」、「今、所属している学校
や職場にはない（全体13 . 6%, 男性12 . 1%, 女性
14 .9%）」、「わからない（全体12 .2%, 男性11 .1%, 
女性13 .3%）」と続き、「ルールはあるが守れない
こともある（全体4.3%, 男性4.2%, 女性4.4%）」
も一定の割合で認められた。

3） ネット・ゲーム等使用の問題で相談した経験
　まず、インターネット、スマートフォン、ゲー
ム使用に関する問題で誰かに相談した経験につ
いて尋ねた結果、相談経験があると回答したのは
全体の6.9％（男性：6.8％、女性：6.9％）であっ
た。相談経験がある者の相談先について複数回
答方式で尋ねた結果、男女共に、母（全体45 .9%, 
男性46 .3%, 女性45 .6%）、リアルの友達（実生活
で知り合い、交流のある友達）（全体33 .6%, 男性
32 .9%, 女性34 .3%）、父（全体12 .9%, 男性12 .8%, 
女性13 .0%）の回答が多かった。

4）課金額
　過去 30 日におけるゲームへの課金は、0円が
最も多く（全体81 .3%, 男性77 .9%, 女性84 .4%）、
2,001円以上10 ,000円以下（全体5.1%, 男性7.7%, 
女性2.7%）、500円以上2,000円以下（全体3.3%, 
男性4.4%, 女性2.3%）と続き、無回答も一定の割
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合で認められた（全体6.7%, 男性4.8%, 女性8.3%）。
SNSのサブスクリプションは、0円（全体88 .2%, 
男性90 .6%, 女性86 .1%）が最も多く、501円以上
2,000円以下（全体1.9%, 男性1.8%, 女性2.0%）、
500円以下（全体1.6%, 男性1.0%, 女性2.1%）と
続き、無回答（全体7.5%, 男性5.9%, 女性9.0%）
も一定の割合で認められた。動画サイトのサブス
クリプションは、0円（全体78 .3%, 男性77 .2%, 女
性79 .2%）が最も多く、501円以上2000円以下（全
体8.6%, 男性10 . 1%, 女性7.4%）、2,001円以上
10 ,000円以下（全体3.8%, 男性4.6%, 女性3.0%）
と続き、無回答（全体7.1%, 男性5.4%, 女性8.7%）
も一定の割合で認められた。動画・ライブ配信者
への課金は、ほとんどが0円以下（全体90 .7%, 男
性92 .3%, 女性89 .3%）であり、無回答も一定の割
合で認められた（全体7.6%, 男性5.9%, 女性9.1%）。

5．インターネットの病的使用が疑われる者の割
合
１）DQ（年齢調整後の割合）
　表24〜26に、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として用いたDQ

（Diagnostic Questionnaire）の結果を示した。5点
以上をインターネットの病的使用が疑われる者と
したところ、ほとんどが「疑いなし（全体93 .8%, 
男性94 .8%, 女性92 .9%）」であった。一方で、疑
いありは全体で6.2％、男性は5.2％、女性は7.1%
であり、女性の割合は男性よりも高かった。
　対象を若年層（10〜29歳）に限定した場合、「疑
いあり」の者は全体の14 .5％、男性の11 .8％、女
性の17 .4％であった。

２）SMDS（年齢調整後の割合）
　表27〜29に、ソーシャルメディア（SNS）の病
的な利用も測定するために用いたSMDS（Social 
Media Disorder Scale）の結果を示した。5点以上
をSNSの病的使用が疑われる者としたところ、ほ
とんどが「疑いなし（全体98 .2%, 男性98 .2%, 女
性98 .2%）」であり、「疑いあり」は全体で1.8% 、
男性が1.8% 、女性が1.8%とわずかであった。
　対象を若年層（10〜29歳）に限定した場合、「疑

いあり」の者は全体の6.0% 、男性の5.8% 、女性
の6.2％であった。

３）インターネット・SNSの病的使用と利用時間
の関連

　表30 , 31に、インターネットやSNSの病的使用
が疑われる者と、そうでない者のインターネット
利用時間の集計結果を示した。インターネット、
SNS共に病的使用が疑われる者の方が長時間利用
者の割合が顕著に高かった。

6．ゲーム経験
　表32〜55にゲーム経験に関する項目の結果を
示した。以下それぞれの項目について説明する。
１）ゲーム経験者割合
　今までにゲーム機・パソコン・スマートフォン
などでゲームをした経験（生涯ゲーム経験）を尋
ねたところ、生涯ゲーム経験ありは77 .8％、生涯
ゲーム経験なしは22 .2％であった。
　生涯ゲーム経験ありと答えた対象者のうち、過
去1年間にゲームをした経験のあった対象者は
全体の62 .5％、なかった対象者は14 .9％であっ
た。また、年代別に全体に占める割合を確認す
ると、10代92 .5％が最も多く、20代86 .4％、30代
79 .6％、40代71 .6％、50代55 .3％と、年代が上が
るほど割合が低い傾向にあった。

２）ゲーム経験
　初めてオフラインゲームで遊んだ年齢は、5〜
9歳32 . 8％（男性35 . 9%, 女性29 . 7%）が最も高
く、10〜14歳18 . 5％（男性19 .2%, 女性17 .9%）、
0〜4歳4.6％（男性5.7%, 女性3.5%）と続いてお
り、15歳未満というかなり低い年代に集中してい
た。また、「わからない（24 .4％）」という回答も一
定の割合で認められた。次に、オンラインゲーム
を始めた年齢は、10〜14歳14 . 0％（男性15 . 5%, 
女性12 . 6%）が最も高く、20〜29歳9 . 9％（男性
%12 .3 , 女性7.7%）、15〜19歳9 .1％（男性10 .2%, 
女性8.2%）、5〜9歳9.0％（男性10.5%, 女性7.6%）
と続き、若年層に集中していた。また、「わからな
い（23 .8％）」、「やったことがない（15 .3％）」とい
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う回答も一定の割合で認められた。

３）ゲームの使い方のルール
　はじめて自分専用のゲーム機器を所有した際
に、親子でゲームの使い方についてのルールを設
けたかどうかを尋ねたところ、「ルールを作らな
かった（全体47 .0%, 男性42 .3%, 女性51 .5%）」が
最も多く、「ルールを作ったが守れないことが多
かった（全体26 .5%, 男性31 . 6%, 女性21 . 7%）」、

「ルールを作り守った（全体15 .0%, 男性15 . 5%, 
女性14 .5%）」と続いた。
　上記の質問で「ルールを作ったが守れないこと
があった」、「ルールを作ったが全く守れなかった」
と回答した対象者に対して、複数回答方式を用い
て、その理由を尋ねたところ、「夢中になってルー
ルを忘れてしまう（全体77 .3%, 男性78 .5%, 女性
75 .8%）」が最も多く、「ゲームを中断するタイミ
ングが分からない（全体32 .2%, 男性32 .9%, 女性
31 . 3%）」、「仲間とゲームするため（全体30 .2%, 
男性36 .8%, 女性21 .2%）」と続いた。

４）ゲームの種類
　複数回答方式により、ゲームをしている機器を
尋ねたところ、スマートフォン（全体76 .2%, 男
性73 . 2%, 女性79 . 0%）が最も多く、据え置き型
ゲーム機（全体56 .3%, 男性62 .5%, 女性50 .4%）、
携帯型ゲーム機（全体26 . 1%, 男性26 . 2%, 女性
26 .0%）、パソコン（全体25 .1%, 男性32 .6%, 女性
18 .0%）と続いた。
　また、主なゲームのジャンルを尋ねたところ、
パズル系（全体40 .2%, 男性28 . 1%, 女性51 . 5%）
が最も多く、一人用ロールプレイングゲーム（全
体39 .8%, 男性48 .3%, 女性31 .7%）、アクション
系（全体28 .1%, 男性41 .6%, 女性15 .3%）、育成系

（全体18.9%, 男性13.8%, 女性23.7%）、シューティ
ング系（全体17 .0%, 男性27 .9%, 女性6.7%）、箱
庭系（全体16 .8%, 男性17 .2%, 女性16 .4%）、テー
ブル系（全体15 .7%, 男性22 .0%, 女性9.8%）と続
いた。
　最後に、上記のゲームジャンルのうち、対象者
が最も時間を費やしているジャンルは、パズル系

（全体23.3%, 男性11.0%, 女性35.0%）が最も高く、
一人用ロールプレイングゲーム（全体18.4%, 男性
21 .0%, 女性16 .0%）、アクション系（全体11 .1%, 
男性17 .3%, 女性5.1%）、育成系（全体6.3%, 男性
3.3%, 女性9.2%）、シューティング系（全体6.2%, 
男性9.7%, 女性2.8%）、多人数ロールプレイング
ゲーム（全体5.6%, 男性6.4%, 女性4. 9 %）、テー
ブル系（全体5.6%, 男性8.7%, 女性2.5%）であ
り、主なゲームジャンルとほぼ同じ内容であった。

５）ゲーム使用時間
　平日1日におけるオフラインゲームの使用時
間は、「ゲームをしていない（全体66 . 9%, 男性
61 . 5%, 女性72 . 1%）」が半数以上を占め、1時間
以上2時間未満（全体13 . 5%, 男性17 . 3%, 女性
9.8%）、1時間未満（全体11 .6%, 男性11 .7%, 女性
11 .6%）、2時間以上3時間未満（全体4.4%, 男性
5.2%, 女性3.6%）と続いた。休日の場合も、「ゲー
ムをしていない（全体59 . 3%, 男性53 . 8%, 女性
65 .0%）」が半数以上を占め、1時間以上2時間未
満（全体14 .6%, 男性17 .1%, 女性12 .1%）、1時間
未満（全体9.6%, 男性9.3%, 女性9.9%）、2時間以
上3時間未満（全体7.5%, 男性8.9%, 女性6.2%）
と続いた。
　平日1日におけるオンラインゲームの使用時
間は、「ゲームをしていない（全体43 . 8%, 男性
36 .9%, 女性50 .3%）」が最も多く、1時間以上2時
間未満（全体21 .7%, 男性25 .3%, 女性18 .3%）、1
時間未満（全体13 .5%, 男性11 .7%, 女性15 .2%）、
2時間以上3時間未満（全体10 .3%, 男性12 .2%, 女
性8.5%）と続いた。休日の場合も、「ゲームをし
ていない（全体38 .8%, 男性32 .4%, 女性44 .9%）」
が最も多く、1時間以上2時間未満（全体16 .7%, 
男性17.7%, 女性15.7%）、2時間以上3時間未満（全
体13.0%, 男性15.6%, 女性10.6%）、1時間未満（全
体10 .4%, 男性7.9%, 女性12 .8%）と続いたが、6
時間以上（全体5.9%, 男性8.2%, 女性3.6%）も一
定の割合で認められた。
　さらに年代別で使用時間を集計した結果、男性
の10 〜 20代、女性の10 〜 30代の比較的若年層
に長時間のゲーム利用者が多かった。
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６）学校・職場でのゲーム
　学校や職場で、授業中や仕事中にゲームをした
経験は、「まったくしたことがない（全体70 .2%, 
男性63 . 2%, 女性77 . 0%）」が約7割を占め、「過
去にはあるが、今はまったくしていない（全体
16.7%, 男性19.5%, 女性14.1%）」、「たまにする（全
体10.9%, 男性14 .7%, 女性7.3%）」、「よくする（全
体2.1%, 男性2.7%, 女性1.6%）」と続いた。

７）ゲームと健康への認識
　ゲームをすることで健康に害があると思うか
どうかを尋ねたところ、「多少はあるだろうが、
たいしたことはないと思う（全体41 . 0%, 男性
40 .6%, 女性41 .4%）」が最も多く、「健康に良くも
悪くもないと思う（全体27 . 9%, 男性30 . 7%, 女
性25 .3%）」、「害があると思う（全体25 .9%, 男性
22 .1%, 女性29 ,6%）」と続いた。
　次に、自分のゲームの仕方に問題があるかどう
かについては、「まったく問題がないと思う（全体
66 . 7%, 男性63 . 6%, 女性69 . 7%）」が7割近くあ
り、「すこし問題があると思う（全体29 .8%, 男性
32 .1%, 女性27 .7%）」、「かなり問題があると思う

（全体3.4%, 男性4.3%, 女性2.6%）」と続いた。

7．ゲーム行動症疑いの者の割合
１）GAMES-Test（年齢調整後の割合）

表56 〜 58にゲーム行動症のスクリーニン
グテストとして用いたGAMES Test （GAMing 
Engagement Screener Test）の 結 果を 示し た。
5点以上をゲーム行動症が疑われる者としたと
ころ、ほとんどが「疑いなし（全体96 .2%, 男性
94.6%, 女性97.7%）」であった。一方で、「疑いあり」
は全体で3.8%、男性は5.4％、女性は2.3%であり、
男性の割合は女性よりも高かった。
　対象を若年層（10〜29歳）に限定した場合、「疑
いあり」の者は全体の10 .3％、男性の14 .6％、女
性の5.8％であった。

２）IGDT-10（年齢調整後の割合）
表59 〜 61に同じくゲーム行動症のスクリーニ

ングテストとして、10問版インターネットゲーム
障害テスト（IGDT-10）の結果を示した。5点以上
をゲーム行動症が疑われる者としたところ、ほと
んどが「疑いなし（全体99 .3%, 男性98 .9%, 女性
99 .6%）」であった。一方で、「疑いあり」は全体で
0.7％、男性は1.1％、女性は0.4%とわずかであっ
たが、男性の割合は女性よりも高かった。
　対象を若年層（10〜29歳）に限定した場合、「疑
いあり」の者は全体の2.4% 、男性の3.6% 、女性
の1.2％であった。

３）ゲーム行動症と使用時間の関連
　表62 , 63に、ゲーム行動症が疑われる者と、そ
うでない者のゲーム使用時間の集計結果を示し
た。ゲーム行動症が疑われる者の方が長時間利用
者の割合が顕著に高かった。

４）ゲーム行動症・インターネットやSNSの病的
使用と他の依存関連問題との併発

　表64 , 65にゲーム行動症やインターネット・
SNSの病的使用と他の関連問題の併発が疑われる
者の割合を集計した。結果、ゲーム行動症が疑わ
れる者（GAMES-Test）で、インターネットの病的
使用が疑われる者は男性の2.3% 、女性の1.3% 、
SNSの病的使用が疑われる者は男性の1.1 % 、女
性の0.7% 、ギャンブル等依存症が疑われる者は
成人男性の0.1% 、成人女性の0.0％、問題飲酒が
疑われる者は成人男性0.8％、成人女性の0.6％、
喫煙者は成人男性の0.9％、成人女性の0. 4％で
あった。

５）ゲーム行動症・インターネットやSNSの病的
使用と家族内問題・ひきこもり等との関連

　表66にゲーム行動症やインターネット・SNS
の病的使用の該当者における家庭内暴言暴力、不
登校、ひきこもりの経験者数を集計した。結果、
ゲーム、インターネット、ＳＮＳいずれにおいて
も、病的使用が疑われる者の、暴言暴力被害・加害、
不登校、ひきこもりの経験者割合は、非該当群と
比較して高かった。
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D. 考察
　本研究により、日本国民におけるインター
ネットおよびゲーム使用の実態が明らかとなっ
た。本調査は、代表性が確保された住民基本
台帳からの抽出サンプルを対象として実施さ
れたものである。日本国民を対象に、同様の
手法でゲーム行動症やインターネットの病的
使用に関する全国調査が実施されたのは2018
年度の10〜29歳を対象とした調査12）と、2019
年 度の10〜79歳を 対 象と し た 調 査13） 14）で あ
り、それ以降では本調査が最新のデータを提
供するものである。したがって、本研究結果
は、現代におけるゲーム・インターネット利用
の実態を把握するうえで有用な知見といえる。

　本調査の回収率についても51 .7％と、2019年度
調査（54 .0％）と比べると回収率は落ちるものの、
5割以上の回収率を保っており、十分な値であっ
た。近年多発している、調査を装った詐欺等への
警戒心などが回収率の減少に影響している可能性
がある。
　また、本調査では調査票類を対象者に郵送した
のに対して、2018年、2019年の調査では調査員が
対象者を訪問し、協力を求めている。回答の回収
方法は同じであったが、調査票配布時の接触形態
が異なるため、対象者の協力意思や回答行動に影
響が生じた可能性がある。具体的には、訪問によ
る依頼は調査趣旨の説明や不明点への対応がその
場で可能であり、回答率の向上や未回答の抑制に
寄与し得る一方、郵送による依頼では対象者が調
査内容を十分に理解しないまま判断する可能性が
あり、回答率や回答の質に差が生じることが考え
られる。したがって、2018年・2019年調査との単
純な比較には留意が必要であり、特に回答率や欠
測の程度、回答傾向（例：無回答項目の割合）につ
いては、調査実施方法の違いが影響している可能
性を踏まえて解釈する。

１．インターネットの利用
　インターネット利用については、ほとんどの国

民が何らかの自分専用端末を所持していることが
明らかとなった。利用時間に関しては、平日に6
時間以上利用する比較的長時間利用者が約1割、
休日では約2.5割存在しており、日常生活への影
響が懸念される結果であった。

さらに、若年ではその傾向はより顕著であり、
特に20代の休日長時間利用者（6時間以上）は男女
共に半数を超えていた。
　本調査では、多くの対象者が情報検索や動画視
聴、SNSなど多様なインターネットサービスを利
用しており、特に動画共有サービスやSNSの利用
率が高いことが示された。これらの結果は、イン
ターネットが日常生活において情報収集だけでな
く、娯楽やコミュニケーションの主要な手段とし
て定着していることを示唆している。
　一方で、ゲームやSNSなどへの課金は全体の多
くが「0円」であり、比較的少数の利用者が金銭を
支出しているにとどまった。これは、課金を伴わ
ない利用形態が主流である一方で、一部の利用者
では経済的負担を伴う利用行動が存在することを
示しており、今後の依存傾向との関連について検
討する余地がある。

　さらにインターネットの病的使用に関するスク
リーニング結果では、全体として「疑いあり」の
者はDQで6.2％、SMDSで1.8％であった。しか
し、若年層（10〜29歳）に限定すると、それぞれ
14 .5％および6.0％とより高い割合を示しており、
若年層では依存的利用の傾向がより強いことが示
された。今後の社会環境やメディア利用形態の変
化に応じた継続的な調査が求められる。

２．ゲームの利用
　本調査では、国民の約8割がこれまでに何らか
の形でゲームを経験しており、全年代にわたって
一定の割合でゲーム利用が認められた。特に若年
層での経験率が高く、ゲームが子どもから大人ま
で幅広く浸透した娯楽であることが示された。
　利用しているゲームのジャンルでは、パズル系
やロールプレイング系が中心であり、男女間で嗜
好に差がみられた。男性はアクションやシュー
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ティング、女性はパズルや育成系の割合が高く、
ゲームの楽しみ方や目的に性差が存在する可能性
が示唆される。
　ゲーム使用時間に関しては、平日・休日ともに

「ほとんどプレイしていない」と回答する者が半
数以上を占めた一方で、休日に長時間（6時間以
上）プレイする者も一定数存在した。これらの結
果は、全体としては節度ある利用が多いものの、
一部では日常生活への影響が懸念される利用行動
もみられることを示している。
　ゲーム行動症に関するスクリーニングの結果で
は、全体としては疑いのある者は少数（GAMES-
Testで3 .8% 、IGDT-10で0 .7%）にとどまった。
しかし、若年層（10〜29歳）に限定すると、それぞ
れ10 .3% 、2.4%であり、年齢が低いほど問題的
なゲーム利用のリスクが高まる傾向が示された。
これらの結果は、若者におけるゲームとの付き合
い方を支援する教育的・社会的取り組みの重要性
を示唆している。

３．2018年度調査との比較
2018年度に実施された10〜29歳を対象とする

全国調査の結果2）15）と比較すると、インターネッ
トおよびゲームの問題的使用傾向はいずれも上
昇していた。具体的には、DQで「疑いあり」と判
定された者の割合は2018年度の6.2％から本調
査では14 .5％へ有意に増加しており（Z=8 .20 , p 
<0 .001）、インターネットの問題使用の傾向が高
まっていることが示された。また、ゲーム行動症
に関するGAMES-Testでは5.1％から10 .3％へ有
意な増加を示した（Z =5 . 69 , p<0 . 001）。一方で
IGDT-10では1.8％から2.4％へと割合の増加は
見られたが、統計的有意差は確認されなかった（Z 
=1 . 18 , p=0 . 24）。これは、IGDT-10がGAMES-
Testに比べて測定対象の重症度の範囲が狭く、該
当者がきわめて少なかったために統計的検定力が
不足していたことが主な要因だと考えられる。
　これらの結果は、近年のスマートフォンやSNS
の急速な普及に加え、デジタルメディアに接触す
る機会がより低年齢層へ拡大していることを反映
している可能性がある。幼少期から日常的にイン

ターネットやゲームに触れる環境が一般化したこ
とで、利用時間の増加や依存傾向の高まりにつな
がっていることが示唆される。

E. 結論
　本研究により、日本におけるインターネットお
よびゲーム利用の実態が明らかとなった。多くの
国民が日常的にインターネットを利用しており、
特に動画視聴やSNSなどのサービスが広く普及
していた。利用の多様化とともに、若年層を中心
に長時間利用者や依存傾向を示す者が一定数認め
られた。また、ゲーム利用も世代を問わず一般化
しており、休日に長時間プレイする者や男性での
利用率の高さが特徴的であった。
　さらに、2018年度に実施された同様の調査と比
較すると、インターネットおよびゲームの問題的
使用傾向はいずれも上昇しており、とくに若年層
においてその割合が高かった。この背景には、ス
マートフォンやSNSの普及に加え、デジタルメ
ディアへの接触機会の低年齢化が影響していると
考えられる。今後は、ライフステージに応じた適
切な利用指導や、学校・家庭・地域が連携した予
防的介入を推進することが重要である。
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表1　性別・年代

【問１】あなたの性別を教えてください。（◯はひとつ）
【問２】あなたの年齢を教えてください。（□に数字を記入）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

10～19歳 469 21.3% 482 19.7% 951 20.5%
20～29歳 148 6.7% 191 7.8% 339 7.3%
30～39歳 238 10.8% 278 11.3% 516 11.1%
40～49歳 334 15.2% 372 15.2% 706 15.2%
50～59歳 353 16.1% 424 17.3% 777 16.7%
60～69歳 314 14.3% 363 14.8% 677 14.6%
70歳以上 342 15.6% 342 13.9% 684 14.7%
合計 2198 100.0% 2452 100.0% 4650 100.0%

表2　就学年数

【問3】あなたは学校に通算で何年行きましたか。（□に数字を記入）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1～9年 397 18.2% 404 16.6% 801 17.4%
10～12年 672 30.9% 790 32.5% 1462 31.7%
13～15年 313 14.4% 674 27.7% 987 21.4%
16年以上 794 36.5% 560 23.1% 1354 29.4%

学校には行かなかった 2 0.1% 1 0.0% 3 0.1%
合計 2178 100.0% 2429 100.0% 4607 100.0%

※無回答の38名、無効回答の5名は集計から除外した。

表3　婚姻状況

【問4】あなたは現在、結婚されていますか。（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

配偶者と同居している 1139 64.7% 1217 60.5% 2356 62.5%
配偶者と別居している 52 3.0% 52 2.6% 104 2.8%

内縁関係（配偶者のような関係） 22 1.3% 16 0.8% 38 1.0%
死別した 36 2.0% 122 6.1% 158 4.2%
離婚した 75 4.3% 178 8.8% 253 6.7%

未婚（結婚したことがない） 436 24.8% 427 21.2% 863 22.9%
合計 1760 100.0% 2012 100.0% 3772 100.0%

※18歳未満839名、無回答34名、無効回答5名は集計から除外した。

表4　同居家族

【問5】あなたは現在、だれと住んでいますか。（一緒に住んでいる全員に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

配偶者 1146 52.1% 1225 50.0% 2371 51.0%
父親 568 25.8% 638 26.0% 1206 25.9%
母親 732 33.3% 798 32.5% 1530 32.9%
子ども 668 30.4% 899 36.7% 1567 33.7%

子どもの配偶者 22 1.0% 40 1.6% 62 1.3%
兄弟・姉妹 447 20.3% 472 19.2% 919 19.8%
祖父・祖母 115 5.2% 116 4.7% 231 5.0%
孫 29 1.3% 54 2.2% 83 1.8%
その他 47 2.1% 56 2.3% 103 2.2%
一人暮らし 273 12.4% 247 10.1% 520 11.2%

無回答・無効回答 17 0.8% 21 0.9% 36 0.8%
回答対象者数 2198 100.0% 2452 100.0% 4650 100.0%
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表5　就労状況

【問6】あなたは今、仕事をしていますか。現在のあなたの職業をお聞かせください。
あてはまる番号に◯をつけてください。（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

自営・自由業者（家族従業を含む） 220 10.0% 147 6.0% 367 7.9%
勤め（正社員・正職員） 898 40.9% 540 22.0% 1438 30.9%

勤め（契約・派遣・嘱託・パート・アルバイト） 217 9.9% 659 26.9% 876 18.8%
生徒・学生 489 22.2% 507 20.7% 996 21.4%

家事専業（専業主婦・専業主夫） 8 0.4% 372 15.2% 380 8.2%
無職（失業中を含む） 308 14.0% 161 6.6% 469 10.1%

その他 21 1.0% 19 0.8% 40 0.9%
無回答・無効回答 37 1.7% 47 1.9% 84 1.8%

合計 2198 100.0% 2452 100.0% 4650 100.0%

表6　職業

【問7】【前の質問で、仕事をしていると答えた方（「1 ～ 3」または「7」を選んだ方）にお聞きします】
あなたはどのような種類の仕事をしていますか。（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

専門・技術職 318 23.5% 376 27.5% 694 25.5%
管理職 184 13.6% 35 2.6% 219 8.0%
事務職 145 10.7% 352 25.8% 497 18.3%
販売職 133 9.8% 164 12.0% 297 10.9%
サービス職 122 9.0% 258 18.9% 380 14.0%

生産現場・技能職 245 18.1% 92 6.7% 337 12.4%
運輸職 82 6.0% 21 1.5% 103 3.8%
保安職 36 2.7% 0 0.0% 36 1.3%

農・林・漁業 35 2.6% 18 1.3% 53 1.9%
その他 40 2.9% 35 2.6% 75 2.8%

無回答・無効回答 16 1.2% 14 1.0% 30 1.1%
合計 1356 100.0% 1365 100.0% 2721 100.0%

※問6にて「生徒・学生」、「家事専業」、「無職」と回答した者は集計から除外した。

表7　自分専用端末の所有状況

【問8】あなたは自分専用の携帯電話、スマートフォンやタブレット端末、ゲーム機を持っていますか。（あてはまるもの全部に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

スマートフォンを持っている 1965 90.3% 2239 92.2% 4204 91.3%
携帯電話を持っている 142 6.5% 129 5.3% 271 5.9%
タブレット端末を持っている 699 32.1% 658 27.1% 1357 29.5%
パソコンを持っている 1217 56.0% 886 36.5% 2103 45.7%
ゲーム機を持っている 888 40.8% 595 24.5% 1483 32.2%

上記のどの機器も持っていない 45 2.1% 40 1.6% 85 1.8%
回答対象者数 2175 100.0% 2428 100.0% 4603 100.0%

※無回答47名は集計から除外した。
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表8　1日のネット利用時間（平日）

【問9】この30日間に、あなたは学校や仕事のある日に、1日平均どのくらいの時間、インターネット（パソコン、携帯、スマート
フォン、ゲーム機等を通して使うインターネットサービスで、ゲームやメールなども含む）をしましたか。学校の授業や課題、
仕事での利用時間は除いて回答してください。（□に数字を記入）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 205 9.8% 258 11.1% 463 10.5%
1時間以上2時間未満 422 20.2% 476 20.6% 898 20.4%
2時間以上3時間未満 411 19.6% 456 19.7% 867 19.7%
3時間以上4時間未満 309 14.8% 387 16.7% 696 15.8%
4時間以上5時間未満 218 10.4% 205 8.9% 423 9.6%
5時間以上6時間未満 173 8.3% 186 8.0% 359 8.1%

6時間以上 206 9.8% 198 8.5% 404 9.2%
0時間0分 150 7.2% 150 6.5% 300 6.8%
合計 2094 100.0% 2316 100.0% 4410 100.0%

※無回答の240名は集計から除外した。

表9　1日のネット利用時間（休日）

【問10】この30日間に、あなたは学校や仕事が休みの日（部活だけの日も含む）に、1日平均どのくらいの時間、インターネット
（パソコン、携帯、スマートフォン、ゲーム機等を通して使うインターネットサービスで、ゲームやメールなども含む）をしまし
たか。学校の授業や課題、仕事での利用時間は除いて回答してください。

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 186 8.8% 212 9.1% 398 8.9%
1時間以上2時間未満 282 13.3% 321 13.8% 603 13.5%
2時間以上3時間未満 290 13.7% 331 14.2% 621 13.9%
3時間以上4時間未満 289 13.6% 304 13.0% 593 13.3%
4時間以上5時間未満 219 10.3% 204 8.7% 423 9.5%
5時間以上6時間未満 182 8.6% 270 11.6% 452 10.1%

6時間以上 535 25.2% 552 23.7% 1087 24.4%
0時間0分 138 6.5% 139 6.0% 277 6.2%
合計 2121 100.0% 2333 100.0% 4454 100.0%

※無回答の196名は集計から除外した。

表10　年代別での1日のネット利用時間（男性・平日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 32 6.9% 1 0.7% 4 1.7% 11 3.3%
1時間以上2時間未満 79 17.0% 10 6.8% 31 13.1% 63 19.0%
2時間以上3時間未満 91 19.6% 24 16.3% 46 19.5% 94 28.4%
3時間以上4時間未満 93 20.0% 19 12.9% 48 20.3% 64 19.3%
4時間以上5時間未満 59 12.7% 20 13.6% 46 19.5% 36 10.9%
5時間以上6時間未満 49 10.5% 30 20.4% 30 12.7% 22 6.6%

6時間以上 54 11.6% 39 26.5% 29 12.3% 32 9.7%
0時間0分 8 1.7% 4 2.7% 2 0.8% 9 2.7%
合計 465 100.0% 147 100.0% 236 100.0% 331 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 32 9.2% 59 20.2% 66 24.1%
1時間以上2時間未満 104 29.8% 82 28.1% 53 19.3%
2時間以上3時間未満 76 21.8% 49 16.8% 31 11.3%
3時間以上4時間未満 39 11.2% 34 11.6% 12 4.4%
4時間以上5時間未満 30 8.6% 16 5.5% 11 4.0%
5時間以上6時間未満 23 6.6% 13 4.5% 6 2.2%

6時間以上 27 7.7% 14 4.8% 11 4.0%
0時間0分 18 5.2% 25 8.6% 84 30.7%
合計 349 100.0% 292 100.0% 274 100.0%

※無回答の104名は集計から除外した。
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表11　年代別での1日のネット利用時間（男性・休日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 16 3.4% 0 0.0% 4 1.7% 10 3.0%
1時間以上2時間未満 38 8.2% 4 2.7% 17 7.2% 38 11.5%
2時間以上3時間未満 56 12.0% 8 5.4% 20 8.5% 49 14.8%
3時間以上4時間未満 63 13.5% 16 10.9% 36 15.3% 60 18.1%
4時間以上5時間未満 57 12.2% 13 8.8% 37 15.7% 41 12.4%
5時間以上6時間未満 52 11.2% 18 12.2% 30 12.8% 36 10.9%

6時間以上 176 37.8% 85 57.8% 88 37.4% 89 26.9%
0時間0分 8 1.7% 3 2.0% 3 1.3% 8 2.4%
合計 466 100.0% 147 100.0% 235 100.0% 331 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 30 8.6% 50 16.4% 76 26.4%
1時間以上2時間未満 68 19.5% 67 22.0% 50 17.4%
2時間以上3時間未満 65 18.6% 50 16.4% 42 14.6%
3時間以上4時間未満 61 17.5% 35 11.5% 18 6.3%
4時間以上5時間未満 33 9.5% 24 7.9% 14 4.9%
5時間以上6時間未満 20 5.7% 18 5.9% 8 2.8%

6時間以上 58 16.6% 30 9.8% 9 3.1%
0時間0分 14 4.0% 31 10.2% 71 24.7%
合計 349 100.0% 305 100.0% 288 100.0%

※無回答の77名は集計から除外した。

表12　年代別での1日のネット利用時間（女性・平日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 42 8.8% 2 1.1% 6 2.2% 24 6.6%
1時間以上2時間未満 63 13.1% 18 9.6% 35 12.8% 84 23.3%
2時間以上3時間未満 109 22.7% 27 14.4% 65 23.7% 89 24.7%
3時間以上4時間未満 86 17.9% 36 19.1% 59 21.5% 75 20.8%
4時間以上5時間未満 59 12.3% 34 18.1% 37 13.5% 33 9.1%
5時間以上6時間未満 46 9.6% 29 15.4% 35 12.8% 29 8.0%

6時間以上 67 14.0% 39 20.7% 35 12.8% 24 6.6%
0時間0分 8 1.7% 3 1.6% 2 0.7% 3 0.8%
合計 480 100.0% 188 100.0% 274 100.0% 361 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 51 12.5% 65 19.9% 68 24.5%
1時間以上2時間未満 118 28.9% 104 31.8% 54 19.5%
2時間以上3時間未満 89 21.8% 52 15.9% 25 9.0%
3時間以上4時間未満 73 17.8% 45 13.8% 13 4.7%
4時間以上5時間未満 24 5.9% 11 3.4% 7 2.5%
5時間以上6時間未満 24 5.9% 14 4.3% 9 3.2%

6時間以上 18 4.4% 11 3.4% 4 1.4%
0時間0分 12 2.9% 25 7.6% 97 35.0%
合計 409 100.0% 327 100.0% 277 100.0%

※無回答の136名は集計から除外した。
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表13　年代別での1日のネット利用時間（女性・休日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 22 4.6% 3 1.6% 3 1.1% 12 3.3%
1時間以上2時間未満 35 7.3% 2 1.1% 15 5.5% 48 13.2%
2時間以上3時間未満 54 11.3% 14 7.4% 32 11.6% 61 16.7%
3時間以上4時間未満 59 12.3% 12 6.3% 42 15.3% 66 18.1%
4時間以上5時間未満 54 11.3% 11 5.8% 32 11.6% 45 12.3%
5時間以上6時間未満 56 11.7% 29 15.3% 49 17.8% 59 16.2%

6時間以上 193 40.3% 113 59.8% 102 37.1% 71 19.5%
0時間0分 6 1.3% 5 2.6% 0 0.0% 3 0.8%
合計 479 100.0% 189 100.0% 275 100.0% 365 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 37 8.9% 66 19.6% 69 25.3%
1時間以上2時間未満 81 19.5% 92 27.3% 48 17.6%
2時間以上3時間未満 85 20.5% 56 16.6% 29 10.6%
3時間以上4時間未満 73 17.6% 37 11.0% 15 5.5%
4時間以上5時間未満 36 8.7% 23 6.8% 3 1.1%
5時間以上6時間未満 44 10.6% 22 6.5% 11 4.0%

6時間以上 50 12.0% 17 5.0% 6 2.2%
0時間0分 9 2.2% 24 7.1% 92 33.7%
合計 415 100.0% 337 100.0% 273 100.0%

※無回答の119名は集計から除外した。

表14　初めてインターネットをした年齢

【問11】あなたがはじめてインターネットを利用したのは何歳の頃ですか。（□に数字を記入、もしくは記号に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

5歳以下 73 3.4% 57 2.4% 130 2.9%
6～7歳 84 3.9% 69 2.9% 153 3.4%
8～9歳 84 3.9% 98 4.1% 182 4.0%
10～11歳 165 7.7% 199 8.3% 364 8.0%
12～13歳 159 7.4% 172 7.2% 331 7.3%
14～15歳 84 3.9% 100 4.2% 184 4.0%
16～17歳 71 3.3% 68 2.8% 139 3.1%
18～19歳 111 5.1% 106 4.4% 217 4.8%
20～24歳 164 7.6% 137 5.7% 301 6.6%
25～29歳 123 5.7% 96 4.0% 219 4.8%
30～39歳 226 10.5% 183 7.7% 409 9.0%
40歳以上 271 12.6% 320 13.4% 591 13.0%

インターネットを利用したことがない 71 3.3% 121 5.1% 192 4.2%
覚えていない 470 21.8% 665 27.8% 1135 25.0%
合計 2156 100.0% 2391 100.0% 4547 100.0%
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表15　利用しているサービス

【問12】この30日間で、あなたが利用した、インターネットのサービスは何ですか。利用の頻度について教えてください。（◯
はそれぞれひとつずつ）。

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

情報やニュースなどの検索（Google・Yahoo!など） 1929 87.8% 2156 87.9% 4085 87.8%
メール 1488 67.7% 1790 73.0% 3278 70.5%

コミュニケーションツール（Zoom・Discordなど） 588 26.8% 481 19.6% 1069 23.0%
ブログ・掲示板（5ちゃんねるなど） 434 19.7% 373 15.2% 807 17.4%
SNS（ソーシャルネットワーキングサービス） 1561 71.0% 1866 76.1% 3427 73.7%
オンラインゲーム（アプリゲームを含む） 1179 53.6% 1065 43.4% 2244 48.3%

動画共有サービス 1760 80.1% 1882 76.8% 3642 78.3%
テレビや映画を含めた動画配信サービス 1284 58.4% 1425 58.1% 2709 58.3%
ネットショッピング・オークション 1101 50.1% 1326 54.1% 2427 52.2%

漫画・小説アプリ（ピッコマ・めちゃコミなど） 638 29.0% 741 30.2% 1379 29.7%
マッチングサービス・アプリ 73 3.3% 34 1.4% 107 2.3%

アダルトサイト 588 26.8% 27 1.1% 615 13.2%
その他（具体的に　　　　） 80 3.6% 47 1.9% 127 2.7%

回答対象者 2198 100.0% 2452 100.0% 4650 100.0%
※�この質問は各サービスについてその利用頻度を尋ねているが、本報告書では「利用していない」以外の回答（週に2～ 3回程度など）を「利用し
た者」にまとめて集計した。

表16　SNS利用の内容

【問13】あなたはSNSを利用していますか。利用している方は、この30日間でSNSをどのように利用しましたか。あてはま
るもの全てを選択してください。（○はいくつでも）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

投稿された写真・動画などの閲覧 1264 57.5% 1604 65.4% 2868 61.7%
チャットや音声通話、ビデオ通話でのコミュニケーション 627 28.5% 743 30.3% 1370 29.5%

投稿の共有（テキスト） 290 13.2% 318 13.0% 608 13.1%
投稿の共有（写真） 403 18.3% 573 23.4% 976 21.0%
投稿の共有（動画） 272 12.4% 354 14.4% 626 13.5%

他者の投稿に「いいね！」や高評価を付ける 549 25.0% 861 35.1% 1410 30.3%
その他 13 0.6% 21 0.9% 34 0.7%

SNSを利用していない 601 27.3% 544 22.2% 1145 24.6%
無回答 68 3.1% 94 3.8% 162 3.5%
回答対象者 2198 100.0% 2451 100.0% 4649 100.0%

※無効回答の1名は集計から除外した。

表17　インターネットの利用機器

【問14】この30日間で、あなたがインターネットを利用した時に使用した機器は何ですか。
（利用したもの全部に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

パソコン 1071 48.7% 717 29.2% 1788 38.5%
タブレット端末 565 25.7% 553 22.6% 1118 24.0%
スマートフォン 1890 86.0% 2172 88.6% 4062 87.4%
携帯電話（ガラケー） 39 1.8% 26 1.1% 65 1.4%

携帯型ゲーム機（ニンテンドー3DSなど） 86 3.9% 44 1.8% 130 2.8%
据え置き型ゲーム機（ニンテンドースイッチなど） 387 17.6% 243 9.9% 630 13.5%
携帯型音楽プレーヤー（ウォークマン、iPodなど） 23 1.0% 37 1.5% 60 1.3%

その他 23 1.0% 34 1.4% 57 1.2%
使っていない 94 4.3% 113 4.6% 207 4.5%
無回答 46 2.1% 49 2.0% 95 2.0%
回答対象者 2198 100.0% 2452 100.0% 4650 100.0%
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表18　職場・学校でのネット・ゲーム利用の注意や授業の有無

【問32】これまで、学校や職場でインターネット、スマートフォンやゲームの利用上の注意や害について授業をうけたことがあ
りますか。（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

うけたことはない 1396 64.3% 1506 62.9% 2902 63.5%
1年以内にはないけど過去にある 309 14.2% 405 16.9% 714 15.6%

1年以内にある 301 13.9% 308 12.9% 609 13.3%
わからない 165 7.6% 177 7.4% 342 7.5%
合計 2171 100.0% 2396 100.0% 4567 100.0%

※無回答83名は集計から除外した。

表19　職場・学校でのスマホ・ゲーム使用のルールの有無

【問33】今あなたが所属する学校や職場でスマートフォンやゲーム機の持ち込みや使用に関するルールがありますか。
（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

ルールがあり守っている 772 36.1% 792 34.5% 1564 35.3%
ルールはあるが守れないこともある 90 4.2% 102 4.4% 192 4.3%
ルールはあるがまったく守れていない 16 0.7% 11 0.5% 27 0.6%

ルールがない 765 35.8% 741 32.3% 1506 34.0%
今、所属している学校や職場はない 259 12.1% 342 14.9% 601 13.6%

わからない 237 11.1% 305 13.3% 542 12.2%
合計 2139 100.0% 2293 100.0% 4432 100.0%

※無回答217名と無効回答1名は集計から除外した。

表20　ネット・ゲーム等使用の問題で相談した経験（相談先）

【問34】あなたは今までにご自身のインターネット、スマートフォン、ゲーム使用またはそれにまつわる問題で、誰かに相談したこ
とがありますか。あてはまる番号に◯をつけて下さい。（◯はひとつ）

【問35】【上の質問で「ある」と答えた方に伺います】どなたに相談されましたか。（あてはまるもの全部に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

父 43 28.9% 33 19.5% 76 23.9%
母 69 46.3% 77 45.6% 146 45.9%

兄または姉 19 12.8% 22 13.0% 41 12.9%
弟または妹 0 0.0% 5 3.0% 5 1.6%
祖父母 4 2.7% 6 3.6% 10 3.1%

その他の親戚 2 1.3% 3 1.8% 5 1.6%
教師 11 7.4% 9 5.3% 20 6.3%

スクールカウンセラー 2 1.3% 1 0.6% 3 0.9%
病院の医師 1 0.7% 2 1.2% 3 0.9%
相談機関の職員 5 3.4% 4 2.4% 9 2.8%
リアルの友達 49 32.9% 58 34.3% 107 33.6%
バーチャルの友達 9 6.0% 15 8.9% 24 7.5%

その他 11 7.4% 4 2.4% 15 4.7%
回答対象者数 149 100.0% 169 100.0% 318 100.0%

※相談経験のない4330名および、無回答の2名は集計から除外した。
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表21　ネット・SNSを使った行動

【問36】インターネットやSNSを使った以下の行動について、これまでにあなたが経験したことがあるものをすべて選んでく
ださい。（あてはまるもの全部に○）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

いじめの加害（いじめをした、または関わった） 16 0.7% 21 0.9% 37 0.9%
アカウントの乗っ取り行為 79 3.6% 67 3.0% 146 3.5%

転売行為 33 1.5% 21 0.9% 54 1.3%
違法薬物の売買 1 0.0% 3 0.1% 4 0.1%

市販薬物の違法な売買 55 2.5% 57 2.6% 112 2.7%
闇バイトや詐欺行為 19 0.9% 17 0.8% 36 0.9%

金銭授受を伴う交際活動（パパ活、ママ活など） 15 0.7% 9 0.4% 24 0.6%
性的な（裸などの）写真や動画の送信や受信 93 4.2% 43 1.9% 136 3.3%
違法アップロードなどの著作権侵害 67 3.0% 28 1.3% 95 2.3%

あてはまるものはない 1893 86.1% 2227 100.0% 4120 100.0%
※4650名（男2198、女2452）における割合を示す。

表22　インターネット・ゲーム利用が原因の問題

【問37】あなたはこれまでに、自身のゲームやSNS 、インターネット利用が原因で、以下の出来事を経験したことがありますか。
あてはまるもの全てを選んでください。（あてはまるもの全部に○）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

家族に暴言を吐いたり、暴力を振るったりした 63 2.9% 32 1.3% 95 2.0%
家族から暴言を吐かれたり、暴力を受けたりした 47 2.1% 41 1.7% 88 1.9%
連続、または断続的に30日以上学校を休んだ 18 0.8% 8 0.3% 26 0.6%
6カ月以上続けて自宅にひきこもっていた 20 0.9% 7 0.3% 27 0.6%

あてはまるものはない 2050 93.3% 2337 95.3% 4387 94.3%
※4650名（男2198、女2452）における割合を示す。
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表23　課金額

【問38】過去30日に、ゲームや、SNS 、動画・ライブ配信者への課金（投げ銭など）で、合計どの位お金を使いましたか。
以下のそれぞれについて、具体的に金額を記入ください。使っていなければ「0円」としてください。

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

ゲームへの課金
0円 1712 77.9% 2069 84.4% 3781 81.3%

500円以下 25 1.1% 25 1.0% 50 1.1%
501円以上2000円以下 97 4.4% 57 2.3% 154 3.3%
2001円以上10000円以下 170 7.7% 67 2.7% 237 5.1%
10001円以上100000円以下 79 3.6% 29 1.2% 108 2.3%

100001円以上 9 0.4% 1 0.0% 10 0.2%
無回答 106 4.8% 204 8.3% 310 6.7%

SNSのサブスクリプション（定額制サービス）
0円 1991 90.6% 2111 86.1% 4102 88.2%

500円以下 22 1.0% 51 2.1% 73 1.6%
501円以上2000円以下 40 1.8% 50 2.0% 90 1.9%
2001円以上10000円以下 15 0.7% 19 0.8% 34 0.7%
10001円以上100000円以下 1 0.0% 0 0.0% 1 0.0%

100001円以上 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0%
無回答 129 5.9% 221 9.0% 350 7.5%

動画サイトのサブスクリプション
0円 1697 77.2% 1942 79.2% 3639 78.3%

500円以下 49 2.2% 37 1.5% 86 1.8%
501円以上2000円以下 221 10.1% 181 7.4% 402 8.6%
2001円以上10000円以下 102 4.6% 74 3.0% 176 3.8%
10001円以上100000円以下 10 0.5% 5 0.2% 15 0.3%

100001円以上 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0%
無回答 119 5.4% 213 8.7% 332 7.1%

動画・ライブ配信者への課金（投げ銭）など
0円 2029 92.3% 2190 89.3% 4219 90.7%

500円以下 12 0.5% 10 0.4% 22 0.5%
501円以上2000円以下 12 0.5% 13 0.5% 25 0.5%
2001円以上10000円以下 10 0.5% 11 0.4% 21 0.5%
10001円以上100000円以下 5 0.2% 4 0.2% 9 0.2%

100001円以上 0 0.0% 0 0.0% 0 0.0%
無回答 130 5.9% 224 9.1% 354 7.6%

※4650名（男2198, 女2452）における割合を示す。

表24　年齢調整前のDQの得点分布

男性 女性 合計

DQ
5点未満 2035 93.8% 2222 92.0% 4257 92.9%
5点以上 134 6.2% 193 8.0% 327 7.1%
全体 2169 100.0% 2415 100.0% 4584 100.0%

表25　DQ集計結果（年齢調整後）

男性 女性 合計

5点未満 人数 2169 2133 4300
割合 94.8% 92.9% 93.8%

5点以上 人数 119.0 163.0 284.2
割合（95％信頼区間） 5.2%（4.3 ～ 6.1） 7.1%（6.1 ～ 8.1） 6.2%（5.5 ～ 6.8）

全体 人数 2288 2296 4584
割合 100.0% 100.0% 100.0%
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表26　年代別のインターネットの病的使用疑い該当者割合（DQ 5点以上）

男性 女性
該当者数 /母数 ％ 該当者数 /母数 ％

10代 73/467 15.6% 85/476 17.9%
20代 12/148 8.1% 32/191 16.8%
30代 13/235 5.5% 29/278 10.4%
40代 19/331 5.7% 23/369 6.2%
50代 11/351 3.1% 17/420 4.0%
60代 4/310 1.3% 5/356 1.4%

70代以上 2/327 0.6% 2/325 0.6%

表27　年齢調整前のSMDSの得点分布

男性 女性 合計

SMDS
5点未満 2085 97.7% 2267 97.8% 4352 97.8%
5点以上 49 2.3% 51 2.2% 100 2.2%
全体 2134 100.0% 2318 100.0% 4452 100.0%

表28　SMDS集計結果（年齢調整後）

男性 女性 合計

5点未満 人数 2183 2189 4372
割合 98.2% 98.2% 98.2%

5点以上 人数 40.0 40.1 80.1
割合（95％信頼区間） 1.8%（1.2 ～ 2.4） 1.8%（1.2 ～ 2.3） 1.8%（1.4 ～ 2.2）

全体 人数 2223 2229 4452
割合 100.0% 100.0% 100.0%

表29　年代別のSNSの病的使用疑い該当者割合（SMDS 5点以上）

男性 女性
該当者数 /母数 ％ 該当者数 /母数 ％

10代 33/466 7.1% 33/441 7.5%
20代 7/147 4.8% 9/181 5.0%
30代 2/236 0.8% 4/269 1.5%
40代 3/331 0.9% 3/368 0.8%
50代 3/347 0.9% 2/417 0.5%
60代 1/301 0.3% 0/346 0.0%
70代以上 0/306 0.0% 0/296 0.0%

表30　インターネットの病的使用が疑われる者のネット使用時間（DQ）

平日 休日
5点未満 5点以上 5点未満 5点以上

回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合
1時間未満 447 11.1% 4 1.2% 385 9.4% 3 0.9%

1時間以上2時間未満 863 21.4% 28 8.6% 581 14.2% 17 5.2%
2時間以上3時間未満 800 19.8% 60 18.5% 598 14.6% 21 6.5%
3時間以上4時間未満 637 15.8% 56 17.2% 555 13.6% 35 10.8%
4時間以上5時間未満 365 9.0% 57 17.5% 389 9.5% 31 9.5%
5時間以上6時間未満 319 7.9% 39 12.0% 414 10.1% 34 10.5%

6時間以上 323 8.0% 79 24.3% 902 22.1% 181 55.7%
0時間0分 284 7.0% 2 0.6% 258 6.3% 3 0.9%
合計 4038 100.0% 325 100.0% 4082 100.0% 325 100.0%
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表31　SNSの病的使用が疑われる者のネット使用時間（SMDS）

平日 休日
5点未満 5点以上 5点未満 5点以上

回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合
1時間未満 441 10.5% 2 2.0% 377 8.9% 1 1.0%

1時間以上2時間未満 872 20.8% 9 9.0% 583 13.7% 4 4.0%
2時間以上3時間未満 840 20.0% 15 15.0% 607 14.3% 8 8.0%
3時間以上4時間未満 670 15.9% 20 20.0% 576 13.6% 8 8.0%
4時間以上5時間未満 403 9.6% 12 12.0% 413 9.7% 6 6.0%
5時間以上6時間未満 344 8.2% 12 12.0% 439 10.3% 9 9.0%

6時間以上 371 8.8% 30 30.0% 1016 24.0% 62 62.0%
0時間0分 260 6.2% 0 0.0% 231 5.4% 2 2.0%
合計 4201 100.0% 100 100.0% 4242 100.0% 100 100.0%

表32　ゲーム経験者の割合

【問15】あなたは、今までにゲーム機、パソコン、スマートフォンなどでゲームをしたことがありますか。あてはまる番号に◯
をつけてください。（○はひとつ）

【問27】あなたは過去12 ヵ月間で、ゲームをしたことがありますか。ここでいう「ゲーム」とは、ゲーム機、パソコン、スマホな
どを使ったゲームのことです。あてはまる番号に◯をつけてください。（◯はひとつ）

生涯ゲーム経験なし 生涯ゲーム経験あり

1,020人（22.2%）
3,584人（77.8%）

過去1年ゲーム経験あり 過去1年ゲーム経験なし
2,876人（62.5%） 686人（14.9%）

※（％）は有効回答（n = 4,604）における割合
※過去1年間のゲーム経験に関する質問（問27）には22名（0.5％）が無回答であった。

表33　男女別のゲーム経験者割合

生涯ゲーム経験あり 過去1年ゲーム経験あり
男性（n＝2,176） 1,742人（80.1%） 1,440人（66.2%）
女性（n＝2,428） 1,842人（75.9%） 1,436人（59.1%）
全体（n＝4,604） 3,584人（77.8%） 2,876人（62.5%）

表34　年代別のゲーム経験者割合

生涯ゲーム経験あり 過去1年ゲーム経験あり
10～19歳（n＝950） 923人（97.2%） 879人（92.5%）
20～29歳（n＝339） 325人（95.9%） 293人（86.4%）
30～39歳（n＝514） 495人（96.3%） 409人（79.6%）
40～49歳（n＝703） 637人（90.6%） 503人（71.6%）
50～59歳（n＝771） 622人（80.7%） 426人（55.3%）
60～69歳（n＝673） 372人（55.3%） 248人（36.8%）
70歳以上（n＝654） 210人（32.1%） 118人（18.0%）
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表35　初めてゲームで遊んだ年齢

【問16】あなたがはじめてゲームで遊んだ年齢は何歳でしょうか。（□に数字を記入、もしくは記号に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

オフライン（インターネットに接続されていない）ゲーム
0～4歳 97 5.7% 63 3.5% 160 4.6%
5～9歳 615 35.9% 531 29.7% 1146 32.8%
10～14歳 329 19.2% 320 17.9% 649 18.5%
15～19歳 83 4.8% 66 3.7% 149 4.3%
20～29歳 76 4.4% 75 4.2% 151 4.3%
30～39歳 68 4.0% 64 3.6% 132 3.8%
40～59歳 48 2.8% 62 3.5% 110 3.1%
60～79歳 13 0.8% 16 0.9% 29 0.8%
わからない 345 20.1% 508 28.4% 853 24.4%
やったことがない 39 2.3% 81 4.5% 120 3.4%

オンライン（インターネットに接続されている）ゲーム
0～4歳 18 1.1% 12 0.7% 30 0.9%
5～9歳 178 10.5% 135 7.6% 313 9.0%
10～14歳 262 15.5% 225 12.6% 487 14.0%
15～19歳 172 10.2% 146 8.2% 318 9.1%
20～29歳 208 12.3% 137 7.7% 345 9.9%
30～39歳 142 8.4% 132 7.4% 274 7.9%
40～59歳 130 7.7% 164 9.2% 294 8.5%
60～79歳 20 1.2% 36 2.0% 56 1.6%
わからない 328 19.4% 499 28.0% 827 23.8%
やったことがない 234 13.8% 298 16.7% 532 15.3%
合計 1692 100.0% 1784 100.0% 3476 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）から無回答108名を集計から除いた。

表36　最後にゲームで遊んだ年齢

【問17】最後にゲームで遊んだのはいつでしょうか。（□に数字を記入、もしくは記号に〇）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

オフライン（インターネットに接続されていない）ゲーム
9歳以下 26 1.5% 24 1.4% 50 1.4%
10～14歳 253 14.9% 236 13.4% 489 14.1%
15～19歳 162 9.5% 187 10.6% 349 10.1%
20～29歳 182 10.7% 178 10.1% 360 10.4%
30～39歳 212 12.5% 195 11.0% 407 11.7%
40～59歳 397 23.4% 284 16.1% 681 19.7%
60～79歳 102 6.0% 71 4.0% 173 5.0%
わからない 320 18.8% 502 28.4% 822 23.7%
やったことがない 44 2.6% 90 5.1% 134 3.9%

オンライン（インターネットに接続されている）ゲーム
9歳以下 5 0.3% 8 0.5% 13 0.4%
10～14歳 241 14.2% 184 10.4% 425 12.2%
15～19歳 176 10.4% 175 9.9% 351 10.1%
20～29歳 145 8.6% 152 8.6% 297 8.6%
30～39歳 204 12.0% 197 11.1% 401 11.6%
40～59歳 421 24.8% 414 23.3% 835 24.1%
60歳以上 110 6.5% 140 7.9% 250 7.2%
わからない 163 9.6% 228 12.8% 391 11.3%
やったことがない 230 13.6% 278 15.7% 508 14.6%
合計 1695 100.0% 1776 100.0% 3471 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）から無回答113名を集計から除いた。
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表37　自分専用のゲーム機を持った年齢

【問18】はじめて自分専用のゲームができる機器（ゲーム機、スマートフォン、タブレット端末、パソコンなど）を持ったのは何
歳のときですか。（□に数字を記入、もしくは記号に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

5歳以下 77 4.5% 40 2.2% 117 3.3%
6～7歳 196 11.4% 135 7.4% 331 9.4%
8～9歳 188 10.9% 142 7.8% 330 9.3%
10～11歳 249 14.5% 232 12.8% 481 13.6%
12～13歳 155 9.0% 129 7.1% 284 8.0%
14～15歳 91 5.3% 87 4.8% 178 5.0%
16～17歳 68 4.0% 34 1.9% 102 2.9%
18～19歳 54 3.1% 58 3.2% 112 3.2%
20～24歳 88 5.1% 96 5.3% 184 5.2%
25～29歳 56 3.3% 67 3.7% 123 3.5%
30～39歳 86 5.0% 89 4.9% 175 4.9%
40歳以上 101 5.9% 171 9.4% 272 7.7%
持ったことがない 62 3.6% 137 7.5% 199 5.6%
覚えていない 250 14.5% 400 22.0% 650 18.4%
合計 1721 100.0% 1817 100.0% 3538 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）から無回答45名・無効回答9名を集計から除いた。

表38　ゲーム機の使い方のルール有無

【問19】はじめて自分専用のゲームができる機器をもったときに、親子でゲームの使い方についてのルールを作りましたか。あ
てはまる番号に◯をつけてください。（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

持ったことがない 123 7.3% 175 9.9% 298 8.6%
ルールを作り、守った 262 15.5% 256 14.5% 518 15.0%

ルールを作ったが守れないこともあった 534 31.6% 383 21.7% 917 26.5%
ルールを作ったが全く守れなかった 56 3.3% 42 2.4% 98 2.8%

ルールは作らなかった 715 42.3% 909 51.5% 1624 47.0%
合計 1690 100.0% 1765 100.0% 3455 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）から無回答128名・無効回答1名を集計から除いた。

表39　ゲーム機使用のルールを守れなかった理由

【問20】【問19で「3．ルールを作ったが守れないこともあった」か「4．ルールを作ったが全く守れなかった」と回答した人への
質問です】ルールが守れなかった理由としてあてはまるものを選んでください。（あてはまるもの全部に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

ゲームを中断するタイミングが分からない 194 32.9% 133 31.3% 327 32.2%
ルールが厳しすぎる 62 10.5% 35 8.2% 97 9.6%

夢中になってルールを忘れてしまう 463 78.5% 322 75.8% 785 77.3%
仲間とゲームをするため 217 36.8% 90 21.2% 307 30.2%
守らなくても注意されない 25 4.2% 23 5.4% 48 4.7%
親がルールを守らない 7 1.2% 5 1.2% 12 1.2%

親がルールを押し付けてきた 43 7.3% 30 7.1% 73 7.2%
その他 14 2.4% 17 4.0% 31 3.1%
無回答 1 0.2% 0 0.0% 1 0.1%
回答対象者 590 100.0% 425 100.0% 1015 100.0%

※問19で「ルールを守れない」と回答した者を集計対象とした。
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表40　ゲーム使用機器の種類

【問21】ゲームをしている機器は何ですか。（あてはまるもの全部に○）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

パソコン 568 32.6% 331 18.0% 899 25.1%
タブレット端末 326 18.7% 299 16.2% 625 17.4%
スマートフォン 1276 73.2% 1456 79.0% 2732 76.2%

携帯型ゲーム機（ニンテンドー3DSなど） 456 26.2% 479 26.0% 935 26.1%
据え置き型ゲーム機（ニンテンドースイッチなど） 1088 62.5% 929 50.4% 2017 56.3%
携帯型音楽プレーヤー（ウォークマン、iPodなど） 23 1.3% 37 2.0% 60 1.7%

ゲームセンターのゲーム機 369 21.2% 270 14.7% 639 17.8%
その他 7 0.4% 13 0.7% 20 0.6%
無回答 23 1.3% 26 1.4% 49 1.4%
回答対象者 1742 100.0% 1842 100.0% 3584 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）を集計対象とした

表41　主に遊ぶゲームのジャンル

【問22】主にどのジャンルのゲームをしていますか。（あてはまるもの全部に○）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

一人用ロールプレイングゲーム系（RPG） 842 48.3% 584 31.7% 1426 39.8%
多人数ロールプレイングゲーム系（MMORPGなど） 301 17.3% 210 11.4% 511 14.3%

シューティング系（FPS、TPSなど） 486 27.9% 124 6.7% 610 17.0%
戦略シミュレーション系（RTS、MOBAなど） 266 15.3% 47 2.6% 313 8.7%
アクション系（アクション、格闘、スポーツなど） 725 41.6% 281 15.3% 1006 28.1%
アドベンチャー系（謎解き、脱出、ノベルなど） 243 13.9% 251 13.6% 494 13.8%

レーシング系（車、バイクなど） 340 19.5% 129 7.0% 469 13.1%
箱庭系（建築、クラフトなど） 299 17.2% 302 16.4% 601 16.8%

育成系 241 13.8% 436 23.7% 677 18.9%
パズル系 490 28.1% 949 51.5% 1439 40.2%

ソーシャルゲーム系（ソシャゲ） 258 14.8% 141 7.7% 399 11.1%
デジタルカード系 152 8.7% 82 4.5% 234 6.5%

テーブル系（将棋・囲碁・麻雀など） 383 22.0% 181 9.8% 564 15.7%
リズム、音楽系 170 9.8% 353 19.2% 523 14.6%
その他 34 2.0% 78 4.2% 112 3.1%
無回答 26 1.5% 51 2.8% 77 2.1%

回答対象者 1742 100.0% 1842 100.0% 3584 100.0%
※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）を集計対象とした

表42　最も時間を費やしているゲームのジャンル

【問22SQ】また、あなたが最も時間を費やしているゲームのジャンルを上の15種類から1つ選択してください。
男性 女性 合計

回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合
一人用ロールプレイングゲーム系（RPG） 357 21.0% 284 16.0% 641 18.4%

多人数ロールプレイングゲーム系（MMORPGなど） 109 6.4% 87 4.9% 196 5.6%
シューティング系（FPS、TPSなど） 165 9.7% 50 2.8% 215 6.2%

戦略シミュレーション系（RTS、MOBAなど） 69 4.0% 7 0.4% 76 2.2%
アクション系（アクション、格闘、スポーツなど） 295 17.3% 90 5.1% 385 11.1%
アドベンチャー系（謎解き、脱出、ノベルなど） 25 1.5% 58 3.3% 83 2.4%

レーシング系（車、バイクなど） 55 3.2% 28 1.6% 83 2.4%
箱庭系（建築、クラフトなど） 56 3.3% 105 5.9% 161 4.6%

育成系 57 3.3% 163 9.2% 220 6.3%
パズル系 187 11.0% 623 35.0% 810 23.3%

ソーシャルゲーム系（ソシャゲ） 102 6.0% 66 3.7% 168 4.8%
デジタルカード系 30 1.8% 20 1.1% 50 1.4%

テーブル系（将棋・囲碁・麻雀など） 149 8.7% 45 2.5% 194 5.6%
リズム、音楽系 19 1.1% 94 5.3% 113 3.2%
その他 29 1.7% 58 3.3% 87 2.5%

回答対象者 1704 100.0% 1778 100.0% 3482 100.0%
※問22でいずれかのゲームジャンルを選択した者（3507名）のうち、無回答24名、無効回答1名を除外した
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表43　ゲームの使用時間（オフラインゲーム）

【問23】ゲームを1日にだいたい何時間していますか。オフラインとオンラインおよび平日（仕事や学校がある日）と休日（仕事
や学校が休みの日）に分けてそれぞれお答えください。（□に数字を記入、もしくは記号に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

平日
1時間未満 195 11.7% 200 11.6% 395 11.6%

1時間以上2時間未満 289 17.3% 170 9.8% 459 13.5%
2時間以上3時間未満 86 5.2% 62 3.6% 148 4.4%
3時間以上4時間未満 41 2.5% 28 1.6% 69 2.0%
4時間以上5時間未満 12 0.7% 5 0.3% 17 0.5%
5時間以上6時間未満 10 0.6% 10 0.6% 20 0.6%

6時間以上 9 0.5% 6 0.3% 15 0.4%
していない 1027 61.5% 1245 72.1% 2272 66.9%

休日
1時間未満 150 9.3% 167 9.9% 317 9.6%

1時間以上2時間未満 278 17.1% 205 12.1% 483 14.6%
2時間以上3時間未満 144 8.9% 105 6.2% 249 7.5%
3時間以上4時間未満 75 4.6% 51 3.0% 126 3.8%
4時間以上5時間未満 35 2.2% 20 1.2% 55 1.7%
5時間以上6時間未満 22 1.4% 21 1.2% 43 1.3%

6時間以上 45 2.8% 23 1.4% 68 2.1%
していない 872 53.8% 1101 65.0% 1973 59.5%
合計 1621 100.0% 1693 100.0% 3314 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）のうち、無回答270名を除いた。

表44　ゲームの使用時間（オンラインゲーム）

【問23】ゲームを1日にだいたい何時間していますか。オフラインとオンラインおよび平日（仕事や学校がある日）と休日（仕事
や学校が休みの日）に分けてそれぞれお答えください。（□に数字を記入、もしくは記号に◯）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

平日
1時間未満 196 11.7% 267 15.2% 463 13.5%

1時間以上2時間未満 422 25.3% 320 18.3% 742 21.7%
2時間以上3時間未満 204 12.2% 149 8.5% 353 10.3%
3時間以上4時間未満 129 7.7% 69 3.9% 198 5.8%
4時間以上5時間未満 47 2.8% 21 1.2% 68 2.0%
5時間以上6時間未満 26 1.6% 22 1.3% 48 1.4%

6時間以上 30 1.8% 22 1.3% 52 1.5%
していない 616 36.9% 882 50.3% 1498 43.8%

休日
1時間未満 131 7.9% 222 12.8% 353 10.4%

1時間以上2時間未満 292 17.7% 271 15.7% 563 16.7%
2時間以上3時間未満 257 15.6% 183 10.6% 440 13.0%
3時間以上4時間未満 144 8.7% 126 7.3% 270 8.0%
4時間以上5時間未満 85 5.2% 51 2.9% 136 4.0%
5時間以上6時間未満 69 4.2% 37 2.1% 106 3.1%

6時間以上 136 8.2% 63 3.6% 199 5.9%
していない 535 32.4% 777 44.9% 1312 38.8%
合計 1649 100.0% 1730 100.0% 3379 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）のうち、無回答270名を除いた。
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表45　年代別での1日のオフラインゲーム利用時間（男性・平日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 77 17.3% 16 11.5% 18 8.1% 24 7.6%
1時間以上2時間未満 101 22.7% 26 18.7% 47 21.3% 48 15.3%
2時間以上3時間未満 30 6.7% 15 10.8% 12 5.4% 14 4.5%
3時間以上4時間未満 16 3.6% 4 2.9% 6 2.7% 7 2.2%
4時間以上5時間未満 4 0.9% 2 1.4% 2 0.9% 1 0.3%
5時間以上6時間未満 3 0.7% 2 1.4% 1 0.5% 1 0.3%

6時間以上 2 0.4% 2 1.4% 2 0.9% 0 0.0%
0時間0分 212 47.6% 72 51.8% 133 60.2% 219 69.7%
合計 445 100.0% 139 100.0% 221 100.0% 314 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 18 6.5% 26 15.8% 16 14.8%
1時間以上2時間未満 32 11.6% 20 12.1% 15 13.9%
2時間以上3時間未満 9 3.2% 2 1.2% 4 3.7%
3時間以上4時間未満 3 1.1% 4 2.4% 1 0.9%
4時間以上5時間未満 1 0.4% 2 1.2% 0 0.0%
5時間以上6時間未満 1 0.4% 1 0.6% 1 0.9%

6時間以上 2 0.7% 1 0.6% 0 0.0%
0時間0分 211 76.2% 109 66.1% 71 65.7%
合計 277 100.0% 165 100.0% 108 100.0%

※ゲーム未経験・無回答の529名は集計から除外した。

表46　年代別での1日のオフラインゲーム利用時間（男性・休日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 55 12.5% 7 5.1% 11 5.1% 24 8.0%
1時間以上2時間未満 96 21.8% 34 24.6% 39 18.1% 52 17.3%
2時間以上3時間未満 48 10.9% 17 12.3% 25 11.6% 23 7.6%
3時間以上4時間未満 29 6.6% 10 7.2% 12 5.6% 14 4.7%
4時間以上5時間未満 15 3.4% 7 5.1% 2 0.9% 7 2.3%
5時間以上6時間未満 7 1.6% 2 1.4% 4 1.9% 5 1.7%

6時間以上 10 2.3% 7 5.1% 9 4.2% 10 3.3%
0時間0分 181 41.0% 54 39.1% 113 52.6% 166 55.1%
合計 441 100.0% 138 100.0% 215 100.0% 301 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 22 8.1% 16 9.8% 15 16.1%
1時間以上2時間未満 26 9.6% 20 12.3% 11 11.8%
2時間以上3時間未満 19 7.0% 7 4.3% 5 5.4%
3時間以上4時間未満 5 1.9% 4 2.5% 1 1.1%
4時間以上5時間未満 2 0.7% 1 0.6% 1 1.1%
5時間以上6時間未満 1 0.4% 2 1.2% 1 1.1%

6時間以上 6 2.2% 3 1.8% 0 0.0%
0時間0分 189 70.0% 110 67.5% 59 63.4%
合計 270 100.0% 163 100.0% 93 100.0%

※ゲーム未経験・無回答の577名は集計から除外した。
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表47　年代別での1日のオンラインゲーム利用時間（男性・平日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 59 13.1% 9 6.4% 22 9.9% 33 10.5%
1時間以上2時間未満 137 30.5% 43 30.7% 57 25.6% 80 25.6%
2時間以上3時間未満 68 15.1% 28 20.0% 32 14.3% 42 13.4%
3時間以上4時間未満 58 12.9% 14 10.0% 21 9.4% 15 4.8%
4時間以上5時間未満 16 3.6% 10 7.1% 4 1.8% 11 3.5%
5時間以上6時間未満 14 3.1% 3 2.1% 3 1.3% 2 0.6%

6時間以上 12 2.7% 4 2.9% 7 3.1% 2 0.6%
0時間0分 85 18.9% 29 20.7% 77 34.5% 128 40.9%
合計 449 100.0% 140 100.0% 223 100.0% 313 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 43 15.6% 16 9.8% 14 13.3%
1時間以上2時間未満 59 21.4% 33 20.1% 13 12.4%
2時間以上3時間未満 23 8.3% 6 3.7% 5 4.8%
3時間以上4時間未満 14 5.1% 6 3.7% 1 1.0%
4時間以上5時間未満 3 1.1% 2 1.2% 1 1.0%
5時間以上6時間未満 4 1.4% 0 0.0% 0 0.0%

6時間以上 4 1.4% 0 0.0% 1 1.0%
0時間0分 126 45.7% 101 61.6% 70 66.7%
合計 276 100.0% 164 100.0% 105 100.0%

※ゲーム未経験・無回答の529名は集計から除外した。

表48　年代別での1日のオンラインゲーム利用時間（男性・休日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 30 6.7% 6 4.3% 14 6.4% 25 8.2%
1時間以上2時間未満 78 17.4% 27 19.3% 53 24.1% 56 18.4%
2時間以上3時間未満 103 23.0% 25 17.9% 27 12.3% 49 16.1%
3時間以上4時間未満 47 10.5% 17 12.1% 31 14.1% 22 7.2%
4時間以上5時間未満 35 7.8% 14 10.0% 5 2.3% 12 3.9%
5時間以上6時間未満 33 7.4% 3 2.1% 13 5.9% 9 3.0%

6時間以上 58 12.9% 27 19.3% 15 6.8% 20 6.6%
0時間0分 64 14.3% 21 15.0% 62 28.2% 112 36.7%
合計 448 100.0% 140 100.0% 220 100.0% 305 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 31 11.4% 13 7.9% 12 12.0%
1時間以上2時間未満 40 14.7% 24 14.6% 14 14.0%
2時間以上3時間未満 34 12.5% 11 6.7% 8 8.0%
3時間以上4時間未満 17 6.3% 8 4.9% 2 2.0%
4時間以上5時間未満 13 4.8% 5 3.0% 1 1.0%
5時間以上6時間未満 10 3.7% 1 0.6% 0 0.0%

6時間以上 14 5.1% 1 0.6% 1 1.0%
0時間0分 113 41.5% 101 61.6% 62 62.0%
合計 272 100.0% 164 100.0% 100 100.0%

※ゲーム未経験・無回答の577名は集計から除外した。
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表49　年代別での1日のオフラインゲーム利用時間（女性・平日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 73 16.5% 19 10.7% 28 10.7% 25 8.1%
1時間以上2時間未満 75 16.9% 18 10.2% 25 9.6% 17 5.5%
2時間以上3時間未満 21 4.7% 9 5.1% 7 2.7% 8 2.6%
3時間以上4時間未満 11 2.5% 3 1.7% 3 1.1% 1 0.3%
4時間以上5時間未満 3 0.7% 0 0.0% 0 0.0% 1 0.3%
5時間以上6時間未満 5 1.1% 1 0.6% 2 0.8% 1 0.3%

6時間以上 2 0.5% 0 0.0% 1 0.4% 1 0.3%
0時間0分 253 57.1% 127 71.8% 195 74.7% 256 82.6%
合計 443 100.0% 177 100.0% 261 100.0% 310 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 29 9.5% 18 11.2% 8 11.8%
1時間以上2時間未満 19 6.2% 9 5.6% 7 10.3%
2時間以上3時間未満 6 2.0% 6 3.7% 5 7.4%
3時間以上4時間未満 6 2.0% 4 2.5% 0 0.0%
4時間以上5時間未満 0 0.0% 0 0.0% 1 1.5%
5時間以上6時間未満 0 0.0% 1 0.6% 0 0.0%

6時間以上 2 0.7% 0 0.0% 0 0.0%
0時間0分 244 79.7% 123 76.4% 47 69.1%
合計 306 100.0% 161 100.0% 68 100.0%

※ゲーム未経験・無回答の726名は集計から除外した。

表50　年代別での1日のオフラインゲーム利用時間（女性・休日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 62 14.0% 20 11.4% 21 8.3% 21 6.8%
1時間以上2時間未満 83 18.7% 20 11.4% 35 13.8% 27 8.8%
2時間以上3時間未満 51 11.5% 15 8.5% 14 5.5% 10 3.3%
3時間以上4時間未満 20 4.5% 1 0.6% 11 4.3% 6 2.0%
4時間以上5時間未満 8 1.8% 3 1.7% 0 0.0% 3 1.0%
5時間以上6時間未満 11 2.5% 2 1.1% 4 1.6% 1 0.3%

6時間以上 9 2.0% 6 3.4% 2 0.8% 2 0.7%
0時間0分 200 45.0% 109 61.9% 167 65.7% 237 77.2%
合計 444 100.0% 176 100.0% 254 100.0% 307 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 21 7.2% 16 10.2% 6 9.2%
1時間以上2時間未満 24 8.3% 9 5.7% 7 10.8%
2時間以上3時間未満 6 2.1% 7 4.5% 2 3.1%
3時間以上4時間未満 6 2.1% 5 3.2% 2 3.1%
4時間以上5時間未満 5 1.7% 0 0.0% 1 1.5%
5時間以上6時間未満 2 0.7% 1 0.6% 0 0.0%

6時間以上 3 1.0% 1 0.6% 0 0.0%
0時間0分 223 76.9% 118 75.2% 47 72.3%
合計 290 100.0% 157 100.0% 65 100.0%

※ゲーム未経験・無回答の759名は集計から除外した。
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表51　年代別での1日のオンラインゲーム利用時間（女性・平日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 69 15.5% 23 13.0% 44 16.8% 43 13.7%
1時間以上2時間未満 90 20.2% 37 20.9% 39 14.9% 61 19.5%
2時間以上3時間未満 39 8.7% 20 11.3% 17 6.5% 29 9.3%
3時間以上4時間未満 23 5.2% 6 3.4% 13 5.0% 7 2.2%
4時間以上5時間未満 3 0.7% 1 0.6% 4 1.5% 1 0.3%
5時間以上6時間未満 8 1.8% 1 0.6% 3 1.1% 4 1.3%

6時間以上 8 1.8% 4 2.3% 5 1.9% 4 1.3%
0時間0分 206 46.2% 85 48.0% 137 52.3% 164 52.4%
合計 446 100.0% 177 100.0% 262 100.0% 313 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 50 15.8% 29 17.4% 9 12.7%
1時間以上2時間未満 49 15.5% 35 21.0% 9 12.7%
2時間以上3時間未満 31 9.8% 10 6.0% 3 4.2%
3時間以上4時間未満 9 2.8% 8 4.8% 3 4.2%
4時間以上5時間未満 7 2.2% 3 1.8% 2 2.8%
5時間以上6時間未満 1 0.3% 4 2.4% 1 1.4%

6時間以上 1 0.3% 0 0.0% 0 0.0%
0時間0分 168 53.2% 78 46.7% 44 62.0%
合計 316 100.0% 167 100.0% 71 100.0%

※ゲーム未経験・無回答の700名は集計から除外した。

表52　年代別での1日のオンラインゲーム利用時間（女性・休日）

10代 20代 30代 40代
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 63 14.2% 18 10.1% 33 12.7% 42 13.5%
1時間以上2時間未満 72 16.2% 32 18.0% 38 14.7% 50 16.1%
2時間以上3時間未満 59 13.3% 22 12.4% 21 8.1% 30 9.7%
3時間以上4時間未満 35 7.9% 10 5.6% 22 8.5% 22 7.1%
4時間以上5時間未満 18 4.1% 8 4.5% 4 1.5% 6 1.9%
5時間以上6時間未満 17 3.8% 2 1.1% 5 1.9% 5 1.6%

6時間以上 21 4.7% 14 7.9% 16 6.2% 7 2.3%
0時間0分 159 35.8% 72 40.4% 120 46.3% 148 47.7%
合計 444 100.0% 178 100.0% 259 100.0% 310 100.0%

50代 60代 70代以上
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

1時間未満 38 12.5% 23 13.9% 5 7.2%
1時間以上2時間未満 39 12.8% 29 17.6% 11 15.9%
2時間以上3時間未満 32 10.5% 16 9.7% 3 4.3%
3時間以上4時間未満 21 6.9% 13 7.9% 3 4.3%
4時間以上5時間未満 9 3.0% 4 2.4% 2 2.9%
5時間以上6時間未満 3 1.0% 4 2.4% 1 1.4%

6時間以上 3 1.0% 1 0.6% 1 1.4%
0時間0分 160 52.5% 75 45.5% 43 62.3%
合計 305 100.0% 165 100.0% 69 100.0%

※ゲーム未経験・無回答の722名は集計から除外した。

表53　授業・仕事中のゲーム経験

【問24】学校内や職場で、授業中もしくは仕事中にゲームをしたことがありますか。（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

まったくしたことがない 1090 63.2% 1393 77.0% 2483 70.2%
過去にはあるが、今はまったくない 336 19.5% 256 14.1% 592 16.7%

たまにする 254 14.7% 132 7.3% 386 10.9%
よくする 46 2.7% 29 1.6% 75 2.1%
合計 1726 100.0% 1810 100.0% 3536 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）のうち、無回答48名を除いた。
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表54　ゲームの健康への害の認識

【問25】ゲームをすることで健康に害があると思いますか。（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

かえって健康によいと思う 115 6.7% 66 3.7% 181 5.1%
健康に良くも悪くもないと思う 529 30.7% 457 25.3% 986 27.9%

多少はあるだろうが、たいしたことはないと思う 699 40.6% 749 41.4% 1448 41.0%
害があると思う 380 22.1% 535 29.6% 915 25.9%
合計 1723 100.0% 1807 100.0% 3530 100.0%

※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）のうち、無回答54名を除いた。

表55　ゲームの問題への認識

【問26】ご自身のゲームのしかたに問題があると思いますか。（◯はひとつ）

男性 女性 合計
回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合

まったく問題がないと思う 1096 63.6% 1260 69.7% 2356 66.7%
すこし問題があると思う 552 32.1% 501 27.7% 1053 29.8%
かなり問題があると思う 74 4.3% 47 2.6% 121 3.4%

合計 1722 100.0% 1808 100.0% 3530 100.0%
※問15で生涯のゲーム経験がある者（3584名）のうち、無回答54名を除いた。

表56　年齢調整前のGAMES-Testの得点分布

男性 女性 合計

GAMES-TEST
5点未満 2016 93.7% 2320 97.2% 4336 95.5%
5点以上 135 6.3% 67 2.8% 202 4.5%
全体 2151 100.0% 2387 100.0% 4538 100.0%

表57　GAMES-Test集計結果（年齢調整後）

男性 女性 合計

5点未満 人数 2143 2220 4366
割合 94.6% 97.7% 96.2%

5点以上 人数 122.3 52.3 172.4
割合（95％信頼区間） 5.4%（4.4 ～ 6.3） 2.3%（1.7 ～ 2.9） 3.8%（3.3 ～ 4.4）

全体 人数 2265 2273 4538
割合 100.0% 100.0% 100.0%

表58　年代別のゲーム行動症疑い該当者割合（GAMES-Test 5点以上）

男性 女性
該当者数 /母数 ％ 該当者数 /母数 ％

10代 79/462 17.1% 36/474 7.6%
20代 18/148 12.2% 8/190 4.2%
30代 19/233 8.2% 13/277 4.7%
40代 8/331 2.4% 4/369 1.1%
50代 8/346 2.3% 4/416 1.0%
60代 2/308 0.6% 2/353 0.6%
70代以上 1/323 0.3% 0/308 0.0%

表59　年齢調整前のIGDT-10の得点分布

男性 女性 合計

IGDT-10
5点未満 2128 98.6% 2386 99.5% 4514 99.1%
5点以上 30 1.4% 11 0.5% 41 0.9%
全体 2158 100.0% 2397 100.0% 4555 100.0%
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表60　IGDT-10集計結果（年齢調整後）

男性 女性 合計

5点未満 人数 2249 2272 4523
割合 98.9% 99.6% 99.3%

5点以上 人数 25.0 9.1 31.9
割合（95％信頼区間） 1.1%（0.6 ～ 1.5） 0.4%（0.1 ～ 0.6） 0.7%（0.5 ～ 1.0）

全体 人数 2274 2281 4555
割合 100.0% 100.0% 100.0%

表61　年代別のゲーム行動症疑い該当者割合（IGDT-10 5点以上）

男性 女性
該当者数 /母数 ％ 該当者数 /母数 ％

10代 21/464 4.5% 6/474 1.3%
20代 4/148 2.7% 2/190 1.1%
30代 3/234 1.3% 1/277 0.4%
40代 2/332 0.6% 2/369 0.5%
50代 0/345 0.0% 0/416 0.0%
60代 0/313 0.0% 0/353 0.0%
70代以上 0/322 0.0% 0/308 0.0%

表62　ゲーム行動症が疑われる者のゲーム使用時間（GAMES-Test）

オフラインゲーム（平日） オフラインゲーム（休日）
5点未満 5点以上 5点未満 5点以上

回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合
1時間未満 356 14.1% 14 7.1% 283 11.5% 11 5.6%

1時間以上2時間未満 400 15.8% 38 19.2% 426 17.2% 28 14.3%
2時間以上3時間未満 111 4.4% 24 12.1% 218 8.8% 23 11.7%
3時間以上4時間未満 53 2.1% 12 6.1% 104 4.2% 17 8.7%
4時間以上5時間未満 9 0.4% 6 3.0% 40 1.6% 11 5.6%
5時間以上6時間未満 13 0.5% 6 3.0% 31 1.3% 11 5.6%

6時間以上 10 0.4% 4 2.0% 47 1.9% 15 7.7%
0時間0分 1572 62.3% 94 47.5% 1322 53.5% 80 40.8%
合計 2524 100.0% 198 100.0% 2471 100.0% 196 100.0%

オンラインゲーム（平日） オンラインゲーム（休日）
5点未満 5点以上 5点未満 5点以上

回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合
1時間未満 445 17.4% 6 3.0% 337 13.3% 2 1.0%

1時間以上2時間未満 671 26.3% 48 24.1% 523 20.6% 22 11.1%
2時間以上3時間未満 310 12.1% 36 18.1% 398 15.7% 27 13.6%
3時間以上4時間未満 164 6.4% 30 15.1% 237 9.3% 29 14.6%
4時間以上5時間未満 51 2.0% 15 7.5% 122 4.8% 10 5.0%
5時間以上6時間未満 30 1.2% 16 8.0% 81 3.2% 24 12.1%

6時間以上 27 1.1% 24 12.1% 129 5.1% 67 33.7%
0時間0分 855 33.5% 24 12.1% 711 28.0% 18 9.0%
合計 2553 100.0% 199 100.0% 2538 100.0% 199 100.0%
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表63　ゲーム行動症が疑われる者のゲーム使用時間（IGDT-10）

オフラインゲーム（平日） オフラインゲーム（休日）
5点未満 5点以上 5点未満 5点以上

回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合
1時間未満 362 13.5% 5 12.2% 291 11.1% 2 5.0%

1時間以上2時間未満 426 15.9% 12 29.3% 447 17.0% 9 22.5%
2時間以上3時間未満 133 5.0% 3 7.3% 234 8.9% 6 15.0%
3時間以上4時間未満 62 2.3% 3 7.3% 119 4.5% 2 5.0%
4時間以上5時間未満 15 0.6% 1 2.4% 51 1.9% 1 2.5%
5時間以上6時間未満 15 0.6% 4 9.8% 41 1.6% 2 5.0%

6時間以上 13 0.5% 1 2.4% 56 2.1% 6 15.0%
0時間0分 1660 61.8% 12 29.3% 1394 52.9% 12 30.0%
合計 2686 100.0% 41 100.0% 2633 100.0% 40 100.0%

オンラインゲーム（平日） オンラインゲーム（休日）
5点未満 5点以上 5点未満 5点以上

回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合 回答数 割合
1時間未満 449 16.5% 1 2.4% 339 12.5% 0 0.0%

1時間以上2時間未満 710 26.1% 13 31.7% 540 20.0% 9 22.5%
2時間以上3時間未満 341 12.5% 3 7.3% 420 15.5% 6 15.0%
3時間以上4時間未満 188 6.9% 4 9.8% 261 9.7% 3 7.5%
4時間以上5時間未満 62 2.3% 4 9.8% 132 4.9% 0 0.0%
5時間以上6時間未満 43 1.6% 4 9.8% 101 3.7% 3 7.5%

6時間以上 50 1.8% 2 4.9% 186 6.9% 12 30.0%
0時間0分 875 32.2% 10 24.4% 725 26.8% 7 17.5%
合計 2718 100.0% 41 100.0% 2704 100.0% 40 100.0%

表64　ゲーム行動症・インターネットやSNSの病的使用と他の関連問題との併発割合（男性）

ゲーム行動症 インターネットの病的使用 SNSの病的使用
GAMES-Test IGDT-10 DQ SMDS

該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合
インターネットの病的使用

（DQ 5点以上） 49/2151 2.3% 13/2158 0.6% ー/2169 ー 34/2134 1.6%

SNSの病的使用
（SMDS 5点以上） 24/2151 1.1% 14/2158 0.6% 34/2169 1.6% ー/2134 ー

ギャンブル等依存症
（PGSI 8点以上） 2/1704 0.1% 1/1711 0.1% 1/1719 0.1% 1/1684 0.1%

問題のある飲酒
（AUDIT-C 男性5点以上） 13/1704 0.8% 3/1711 0.2% 18/1719 1.0% 3/1684 0.2%

タバコ
（過去30日間の喫煙経験） 15/1704 0.9% 3/1711 0.2% 11/1719 0.6% 4/1684 0.2%

※ギャンブル、飲酒、タバコについては成人票回答者での割合を集計している。

表65　ゲーム行動症・インターネットやSNSの病的使用と他の関連問題との併発割合（女性）

ゲーム行動症 インターネットの病的使用 SNSの病的使用
GAMES-Test IGDT-10 DQ SMDS

該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合
インターネットの病的使用

（DQ 5点以上） 32/2387 1.3% 9/2397 0.4% ー/2415 — 39/2369 1.6%

SNSの病的使用
（SMDS 5点以上） 17/2387 0.7% 4/2397 0.2% 39/2415 1.6% ー/2369 ー

ギャンブル等依存症
（PGSI 8点以上） 0/1938 0.0% 0/1945 0.0% 2/1963 0.1% 0/1919 0.0%

問題のある飲酒
（AUDIT-C　女性4点以上） 11/1938 0.6% 2/1945 0.1% 20/1963 1.0% 3/1919 0.2%

タバコ
（過去30日間の喫煙経験） 7/1938 0.4% 2/1945 0.1% 10/1963 0.5% 3/1919 0.2%

※ギャンブル、飲酒、タバコについては成人票回答者での割合を集計している。
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表66　ゲーム行動症・インターネットやSNSの病的使用と家族内問題・ひきこもり等との関連

ゲーム行動症
GAMES-Test 5点未満 GAMES-Test 5点以上 IGDT-10 5点未満 IGDT-10 5点以上

該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合
家族に暴言を吐いたり、
暴力を振るったりした 45/4315 1.0% 39/200 19.5% 73/4485 1.6% 12/41 29.3%

家族から暴言を吐かれたり、
暴力を受けたりした 49/4315 1.1% 30/200 15.0% 74/4485 1.6% 5/41 12.2%

連続、または断続的に
30日以上学校を休んだ 13/4315 0.3% 12/200 6.0% 24/4485 0.5% 1/41 2.4%

6カ月以上続けて
自宅に引きこもっていた 11/4315 0.3% 14/200 7.0% 23/4485 0.5% 2/41 4.9%

インターネットの病的使用 SNSの病的使用
DQ 5点未満 DQ 5点以上 SMDS 5点未満 SMDS 5点以上

該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合 該当者数/母数 割合
家族に暴言を吐いたり、
暴力を振るったりした 53/4192 1.3% 42/323 13.0% 68/4325 1.6% 27/100 27.0%

家族から暴言を吐かれたり、
暴力を受けたりした 60/4192 1.4% 28/323 8.7% 69/4325 1.6% 19/100 19.0%

連続、または断続的に
30日以上学校を休んだ 17/4192 0.4% 9/323 2.8% 20/4325 0.5% 6/100 6.0%

6カ月以上続けて
自宅に引きこもっていた 18/4192 0.4% 9/323 2.8% 22/4325 0.5% 5/100 5.0%
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1

ネット・ゲーム使用と生活習慣に関する実態調査

1. このアンケートではみなさんが、スマートフォンも含めたインターネットをどのよ

うに使っているか質問します。また、合わせてみなさんの生活習慣について、質問

します。

2. 本調査は、10歳から 80歳未満の方を対象としていますので、一部には、回答しにく

い質問もありますが、出来るだけ最後まで、ご回答ください。

3. 回答によって、答える質問が変わります。矢印や説明文の指示に従ってください。

4. 「答えたくない質問」や「わからない質問」には答えなくても大丈夫です。

5. 似た内容の質問がありますがすべてにお答えください。

6. 本調査は、インターネットでも回答できます。同封の「インターネット回答のご案

内」をご参照の上、以下のサイトからご回答ください。

インターネット回答サイト ： https://crs.post-survey.com/netgame2024/

※インターネットで回答されましたら、紙の調査票の返送は不要です。

7. このアンケートにご回答いただいた方には謝礼として 1,000円相当の QUOカードを

郵送にて進呈いたします（３月下旬頃郵送予定）。

アンケートの答え方

お問い合わせ先・調査実施委託業者

実施主体
⊂❧⾜ᨻἲ人ᅜ❧⑓㝔ᶵᵓ

ஂ㔛὾་⒪䝉ン䝍䞊
⚄ዉᕝ┴ᶓ㡲㈡ᕷ㔝ẚ 5-3-1 

䝣䝸䞊䝎䜲䝲ル

0120䠉48䠉5351(ᖹ日 9᫬䡚17᫬䞉ᅵ日⚃日を㝖く)

୍⯡♫ᅋἲ人 ୰ኸㄪᰝ♫ ⟶⌮㒊

䛈104-8179 ᮾி㒔୰ኸ༊㖟ᗙ䠑䠉１䠑䠉䠔

䈜୍⯡♫ᅋἲ人 ୰ኸㄪᰝ♫は、୍⯡㈈ᅋἲ人 日本᝟ሗ⤒῭♫఍᥎㐍༠఍の䛂䝥䝷䜲䝞䝅䞊䝬䞊䜽䛃のㄆᐃをཷけてお

ります。⤫ィㄪᰝのᐇ᪋にあたっては、ಶ人᝟ሗಖㆤ方㔪にしたがい、᝟ሗの⟶⌮をᚭᗏいたします。

ώʖαʖχ

付録① 調査票（成人票）
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䛆全ဨ䜈の質問です䛇 ո㹼պ㸻101

最ึに、あなた自身のことについて、質問します。 ջ㸻skip

問1．あなたのᛶ別をᩍえてください。䠄〇は䜂とつ䠅

１ ⏨ᛶ ２ ዪᛶ ３ ⟅えない ռ

問2．あなたのᖺ㱋をᩍえてください。䠄䕕にᩘᏐをグධ䠅

ṓ սվ

問3．あなたはᏛᰯに通⟬でఱᖺ⾜きましたか。䠄䕕にᩘᏐをグධ䠅

     䈜ここでいうᏛᰯとはᑠᏛᰯ、୰Ꮫᰯ、㧗ᰯ、大Ꮫ、大Ꮫ㝔、ᑓ㛛Ꮫᰯ➼を含みます。

ᖺ 00 Ꮫᰯには⾜かなかった տր

ցւ㸻skip

問4．あなたは⌧ᅾ、結፧されていますか。䠄〇は䜂とつ䠅

１ 㓄അ⪅と同ᒃしている 䠐 Ṛ別した

２ 㓄അ⪅と別ᒃしている䠄༢身㉱௵を含める䠅 䠑 㞳፧した

３ ෆ⦕関ಀ䠄㓄അ⪅のような関ಀ䠅 䠒 ᮍ፧䠄結፧したことがない䠅 փ

問5．あなたは⌧ᅾ、だれとఫんでいますか。䠄୍⥴にఫんでいる全ဨに〇䠅

１ 㓄അ⪅ 䠐 Ꮚども 䠓 ♽∗䞉♽ẕ

２ ∗ぶ 䠑 Ꮚどもの㓄അ⪅ 䠔 Ꮮ

３ ẕぶ 䠒 ඗ᘵ䞉ጜጒ 䠕 その௚䠄ලయ的に          䠅 ք

10 ୍人ᬽらし

問6．あなたは௒、௙事をしていますか。⌧ᅾのあなたの⫋ᴗをお⪺かせください。あてはまる番号に〇をつけてく

ださい。䠄〇は䜂とつ䠅

１ 自Ⴀ䞉自⏤ᴗ⪅䠄家᪘ᚑᴗを含䜐䠅 䠐 ⏕ᚐ䞉Ꮫ⏕ 䠓 その௚

２ ໅め䠄ṇ♫ဨ䞉ṇ⫋ဨ䠅 䠑 家事ᑓᴗ䠄ᑓᴗ୺፬䞉ᑓᴗ୺夫䠅 䠄ලయ的に           䠅

３ ໅め䠄ዎ⣙䞉ὴ㐵䞉კク䞉䝟䞊ト䞉䜰ル
䝞䜲ト䠅

䠒 ↓⫋䠄失ᴗ୰を含䜐䠅 द

䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問 7䛇 䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問 8䛇 䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問 7䛇

にお㐍みください䠅 にお㐍みください䠅 にお㐍みください䠅
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問7．䛆๓の質問で、௙事をしていると⟅えた方䠄䛂１䡚３䛃または䛂䠓䛃を㑅んだ方䠅にお⪺きします䛇
あなたはどのような✀㢮の௙事をしていますか。䠄〇は䜂とつ䠅

１ ᑓ㛛䞉ᢏ⾡⫋
䠄་ᖌ、┳ㆤᖌ、ᘚㆤኈ、ᩍᖌ、ᢏ⾡⪅、䝕䝄䜲䝘䞊などᑓ
㛛的▱㆑䞉ᢏ⾡をせするもの䠅

䠒 ⏕⏘⌧場䞉ᢏ⬟⫋
䠄〇ရ〇㐀䞉⤌❧、自ື㌴ᩚഛ、ᘓタసᴗဨ、大ᕤ、㟁Ẽᕤ
事、㎰Ỉ⏘物ຍᕤなど䠅

２ ⟶⌮⫋
䠄௻ᴗ䞉ᐁබᗇにおけるㄢ㛗⫋以上、㆟ဨ、⤒Ⴀ⪅など䠅

䠓 㐠㍺⫋
䠄䝞ス䞉ト䝷䝑䜽䞉䝍䜽䝅䞊㐠㌿ᡭ、⯪ဨ、㒑౽㓄㐩、通ಙኈな
ど䠅

３ 事ົ⫋
䠄௻ᴗ䞉ᐁබᗇにおける୍⯡事ົ、⤒⌮、ෆ໅のႠᴗなど䠅

䠔 ಖ安⫋
䠄㆙ᐹᐁ、ᾘ㜵ᐁ、自⾨ᐁ、㆙ഛဨなど䠅

䠐 ㈍売⫋
䠄ᑠ売䞉༺売ᗑ୺、ᗑဨ、不ື⏘売㈙、ಖ㝤እ஺、እ໅の䝉
䞊ルスなど䠅

䠕 ㎰䞉ᯘ䞉⁺ᴗ
䠄㎰స物⏕⏘、家␆㣫㣴、᳃ᯘᇵ㣴、Ỉ⏘物㣴Ṫ、⁺⋓な
ど䠅

䠑 䝃䞊䝡ス⫋
䠄⌮䞉⨾ᐜᖌ、ᩱ⌮人、䜴䜵䜲䝍䞊、䝩䞊䝮䝦ル䝟䞊、䝡ルΎ
ᤲなど䠅

10 その௚䠄ලయ的に                    䠅 ध

䛆全ဨ䜈の質問です䛇

䜲ン䝍䞊䝛䝑ト䠄䝟䝋䝁ン䞉ᦠᖏ㟁ヰ䞉ス䝬䞊ト䝣䜷ン䞉䝀䞊䝮ᶵなど䠅の฼⏝について質問します。

問8．あなたは自分ᑓ⏝のᦠᖏ㟁ヰ、ス䝬䞊ト䝣䜷ンや䝍ブレ䝑ト➃ᮎ、䝀䞊䝮ᶵをᣢっていますか。

䠄あてはまるもの全㒊に〇䠅

１ ス䝬䞊ト䝣䜷ンをᣢっている 䠐 䝟䝋䝁ンをᣢっている

２ ᦠᖏ㟁ヰ䠄䜺䝷䜿䞊、䜻䝑䝈䜿䞊䝍䜲、みまもり
䜿䞊䝍䜲➼のス䝬䞊ト䝣䜷ン以እのᶵჾ䠅をᣢっている

䠑 䝀䞊䝮ᶵをᣢっている

３ 䝍ブレ䝑ト➃ᮎをᣢっている 䠒 上グのどのᶵჾもᣢっていない न

   

問9．Ắỉ30ଐ間に、あなたはఄܖởˁʙỉẝỦଐに、1日ᖹᆒどのくらいの᫬㛫、䜲ン䝍䞊䝛䝑ト䠄䝟䝋䝁ン、ᦠᖏ、

ス䝬䞊ト䝣䜷ン、䝀䞊䝮ᶵ➼を通して౑う䜲ン䝍䞊䝛䝑ト䝃䞊䝡スで、䝀䞊䝮や䝯䞊ルなども含䜐䠅をしましたか。

ỉ੉ಅởᛢ᫆ẆˁʙỂỉМဇ଺間ỊᨊẟềׅሉẲềẪẻẰẟ。䠄䕕にᩘᏐをグධ䠅ఄܖ

      䈜まったくしなければ、0᫬㛫0分とᅇ⟅してください

䠄Ꮫᰯや௙事のある日の䠅 １日ᖹᆒ       ᫬㛫        分 分くらい

問10．Ắỉ30ଐ間に、あなたはఄܖởˁʙầ˞Ớỉଐίᢿ෇ẻẬỉଐờԃớὸに、1日ᖹᆒどのくらいの᫬㛫、

䜲ン䝍䞊䝛䝑ト䠄䝟䝋䝁ン、ᦠᖏ、ス䝬䞊ト䝣䜷ン、䝀䞊䝮ᶵ➼を通して౑う䜲ン䝍䞊䝛䝑ト䝃䞊䝡スで、䝀䞊䝮

や䝯䞊ルなども含䜐䠅をしましたか。ఄܖỉ੉ಅởᛢ᫆ẆˁʙỂỉМဇ଺間ỊᨊẟềׅሉẲềẪẻẰẟ。

䠄䕕にᩘᏐをグධ䠅

      䈜まったくしなければ、0᫬㛫0分とᅇ⟅してください

䠄Ꮫᰯや௙事がఇみの日の䠅 １日ᖹᆒ       ᫬㛫        分 分くらい

問11．あなたがはじめて䜲ン䝍䞊䝛䝑トを฼⏝したのはఱṓの㡭ですか。䠄䕕にᩘᏐをグධ、もしくはグ号に〇䠅

ṓの㡭 X 䜲ン䝍䞊䝛䝑トを฼⏝したことがない

Y 覚えていない

ऩप

फब

भम
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䛆全ဨ䜈の質問です䛇 ո㹼պ㸻101

最ึに、あなた自身のことについて、質問します。 ջ㸻skip

問1．あなたのᛶ別をᩍえてください。䠄〇は䜂とつ䠅

１ ⏨ᛶ ２ ዪᛶ ３ ⟅えない ռ

問2．あなたのᖺ㱋をᩍえてください。䠄䕕にᩘᏐをグධ䠅

ṓ սվ

問3．あなたはᏛᰯに通⟬でఱᖺ⾜きましたか。䠄䕕にᩘᏐをグධ䠅

     䈜ここでいうᏛᰯとはᑠᏛᰯ、୰Ꮫᰯ、㧗ᰯ、大Ꮫ、大Ꮫ㝔、ᑓ㛛Ꮫᰯ➼を含みます。

ᖺ 00 Ꮫᰯには⾜かなかった տր

ցւ㸻skip

問4．あなたは⌧ᅾ、結፧されていますか。䠄〇は䜂とつ䠅

１ 㓄അ⪅と同ᒃしている 䠐 Ṛ別した

２ 㓄അ⪅と別ᒃしている䠄༢身㉱௵を含める䠅 䠑 㞳፧した

３ ෆ⦕関ಀ䠄㓄അ⪅のような関ಀ䠅 䠒 ᮍ፧䠄結፧したことがない䠅 փ

問5．あなたは⌧ᅾ、だれとఫんでいますか。䠄୍⥴にఫんでいる全ဨに〇䠅

１ 㓄അ⪅ 䠐 Ꮚども 䠓 ♽∗䞉♽ẕ

２ ∗ぶ 䠑 Ꮚどもの㓄അ⪅ 䠔 Ꮮ

３ ẕぶ 䠒 ඗ᘵ䞉ጜጒ 䠕 その௚䠄ලయ的に          䠅 ք

10 ୍人ᬽらし

問6．あなたは௒、௙事をしていますか。⌧ᅾのあなたの⫋ᴗをお⪺かせください。あてはまる番号に〇をつけてく

ださい。䠄〇は䜂とつ䠅

１ 自Ⴀ䞉自⏤ᴗ⪅䠄家᪘ᚑᴗを含䜐䠅 䠐 ⏕ᚐ䞉Ꮫ⏕ 䠓 その௚

２ ໅め䠄ṇ♫ဨ䞉ṇ⫋ဨ䠅 䠑 家事ᑓᴗ䠄ᑓᴗ୺፬䞉ᑓᴗ୺夫䠅 䠄ලయ的に           䠅

３ ໅め䠄ዎ⣙䞉ὴ㐵䞉კク䞉䝟䞊ト䞉䜰ル
䝞䜲ト䠅

䠒 ↓⫋䠄失ᴗ୰を含䜐䠅 द

䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問 7䛇 䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問 8䛇 䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問 7䛇

にお㐍みください䠅 にお㐍みください䠅 にお㐍みください䠅
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問 12．Ắỉ 30ଐ間で、あなたが฼⏝した、䜲ン䝍䞊䝛䝑トの䝃䞊䝡スはఱですか。฼⏝の頻度についてᩍえてく

ださい。䠄〇はそれぞれ䜂とつずつ䠅。

฼
⏝厹

て
い
な
い

咆
呋
᭶
双

咆
哎
咉
ᅇ
⛬
度

㐌
双

咇
哎
咈
ᅇ
⛬
度

㐌
双

咉
哎
咋
ᅇ
⛬
度

ẖ
日
厒
叟
た
叐

ほ
叝
ẖ
日

① ᝟ሗや䝙䝳䞊スなどの᳨⣴䠄Google䞉Yahoo!など䠅

䈜௙事などで౑⏝するものは㝖く
１ ２ ３ 䠐 䠑 ऴ

② 䝯䞊ル 䈜௙事などで౑⏝するものは㝖く １ ２ ３ 䠐 䠑 ०

③ 䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵ン䝒䞊ル䠄Zoom䞉Discordなど䠅

䈜௙事などで౑⏝するものは㝖く
１ ２ ３ 䠐 䠑 १

④ ブ䝻䜾䞉ᥖ♧ᯈ䠄䠑䛱䜓ん䛽るなど䠅 １ ２ ３ 䠐 䠑 २

⑤ SNS䠄䝋䞊䝅ャル䝛䝑ト䝽䞊䜻ン䜾䝃䞊䝡ス䠅
䠄LINE䞉X䠄ᪧTwitter䠅䞉Facebook䞉䜲ンス䝍䜾䝷䝮など䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑 ३

⑥ 䜸ン䝷䜲ン䝀䞊䝮䠄䜰䝥䝸䝀䞊䝮を含䜐䠅 １ ２ ３ 䠐 䠑 ४

⑦ ື⏬ඹ᭷䝃䞊䝡ス
䠄YouTube䞉䝙䝁䝙䝁ື⏬䞉TikTokなど䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑 ५

⑧ 䝔レ䝡やᫎ⏬を含めたື⏬㓄ಙ䝃䞊䝡ス
䠄Prime Video䞉Netflix䞉U-NEXT䞉TVerなど䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑 ६

⑨ 䝛䝑ト䝅䝵䝑䝢ン䜾䞉䜸䞊䜽䝅䝵ン １ ２ ３ 䠐 䠑 ㊸

䐨 ₔ⏬䞉ᑠㄝ䜰䝥䝸䠄䝢䝑䝁䝬䞉め䛱䜓䝁䝭など䠅 １ ２ ３ 䠐 䠑 ㊹

䐩 䝬䝑䝏ン䜾䝃䞊䝡ス䞉䜰䝥䝸 １ ２ ３ 䠐 䠑 ㊺

䐪 䜰䝎ルト䝃䜲ト １ ２ ３ 䠐 䠑 ㊻

䐫 その௚䠄ලయ的に                      䠅 ２ ３ 䠐 䠑 ㊼

問 13．あなたは SNSを฼⏝していますか。฼⏝している方は、Ắỉ 30ଐ間で SNSをどのように฼⏝しましたか。

あてはまるもの全てを㑅ᢥしてください。䠄䕿はいくつでも䠅

１ ᢞ✏された෗┿䞉ື⏬などの㜀ぴ 䠑 ᢞ✏のඹ᭷䠄ື⏬䠅

２ 䝏ャ䝑トや㡢ኌ通ヰ、䝡䝕䜸通ヰでの䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵ン 䠒 ௚⪅のᢞ✏に䛂いい䛽䟿䛃や㧗ホ౯を௜ける

３ ᢞ✏のඹ᭷䠄䝔䜻スト䠅 䠓 その௚䠄ලయ的に                 䠅

䠐 ᢞ✏のඹ᭷䠄෗┿䠅 䠔 SNSを฼⏝していない ㊽

問 14．Ắỉ 30ଐ間で、あなたが䜲ン䝍䞊䝛䝑トを฼⏝した᫬に౑⏝したᶵჾはఱですか。䠄฼⏝したもの全㒊に〇䠅

１ 䝟䝋䝁ン 䠒 ᤣえ⨨きᆺ䝀䞊䝮ᶵ
䠄䝙ン䝔ン䝗䞊ス䜲䝑䝏、䝥レ䜲ス䝔䞊䝅䝵ン 5など䠅

２ 䝍ブレ䝑ト➃ᮎ 䠓 ᦠᖏᆺ㡢ᴦ䝥レ䞊䝲䞊
䠄䜴䜷䞊䜽䝬ン、iPod、MP3䝥レ䞊䝲䞊など䠅

３ ス䝬䞊ト䝣䜷ン 䠔 その௚䠄ලయ的に                      䠅

䠐 ᦠᖏ㟁ヰ䠄䜺䝷䜿䞊䠅 䠕 ౑っていない

䠑 ᦠᖏᆺ䝀䞊䝮ᶵ
䠄䝙ン䝔ン䝗䞊3DS、䝥レ䜲ス䝔䞊䝅䝵ン Vitaなど䠅

㊾

過去 30᪥間で…
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問 15．あなたは、௒までに䝀䞊䝮ᶵ、䝟䝋䝁ン、ス䝬䞊ト䝣䜷ンなどで䝀䞊䝮をしたことがありますか。あ࡚はまࡿ

㸧ࡘとࡦはۑい。㸦ࡉࡔࡃ࡚ࡅࡘࢆࠐ࡟ྕ␒

１

し た

２

していない ջ

䠄䠔䝨䞊䝆の䛆問30䛇䜈お㐍みください䠅

問16．あなたがはじめて䝀䞊䝮で㐟んだᖺ㱋はఱṓでし䜗うか。䠄䕕にᩘᏐをグධ、もしくはグ号に〇䠅

１䠅䜸䝣䝷䜲ン䠄䜲ン䝍䞊䝛䝑トに᥋⥆されていない䠅䝀䞊䝮          ṓの㡭 X わからない

                                                         Y やったことがない

2䠅䜸ン䝷䜲ン䠄䜲ン䝍䞊䝛䝑トに᥋⥆されている䠅䝀䞊䝮  ṓの㡭 X わからない

                                                         Y やったことがない

問17．最ᚋに䝀䞊䝮で㐟んだのはいつでし䜗うか。䠄䕕にᩘᏐをグධ、もしくはグ号に〇䠅                

      䈜௒もしている場合は、⌧ᅾのᖺ㱋をグධしてください

１䠅䜸䝣䝷䜲ン䠄䜲ン䝍䞊䝛䝑トに᥋⥆されていない䠅䝀䞊䝮          ṓの㡭 X わからない

                                                         Y やったことがない

2䠅䜸ン䝷䜲ン䠄䜲ン䝍䞊䝛䝑トに᥋⥆されている䠅䝀䞊䝮 ṓの㡭 X わからない

                                                         Y やったことがない

問18．はじめて自分ᑓ⏝の䝀䞊䝮ができるᶵჾ䠄䝀䞊䝮ᶵ、ス䝬䞊ト䝣䜷ン、䝍ブレ䝑ト➃ᮎ、䝟䝋䝁ンなど䠅をᣢっ

たのはఱṓのときですか。䠄䕕にᩘᏐをグධ、もしくはグ号に〇䠅

自分ᑓ⏝の䝀䞊䝮ᶵをᣢったᖺ㱋 ṓの㡭 X ᣢったことがない

                                               Y 覚えていない

問 19．はじめて自分ᑓ⏝の䝀䞊䝮ができるᶵჾをもったときに、ぶᏊで䝀䞊䝮の౑い方についてのル䞊ルをసり

ましたか。あてはまる番号に〇をつけてください。䠄〇は䜂とつ䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑

बᣢったことがない ル䞊ルをసり、

Ᏺった

ル䞊ルをసったが

Ᏺれないこともあった

ル䞊ルをసったが

全くᏲれなかった

ル䞊ルはసらなか
った

䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問 21䛇䜈お㐍みください䠅 䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問 21䛇䜈䠅

問 20．䛆問 19 で䛂３．ル䞊ルをసったがᏲれないこともあった䛃か䛂䠐．ル䞊ルをసったが全くᏲれなかった䛃とᅇ⟅

した人䜈の質問です䛇

ル䞊ルがᏲれなかった⌮⏤としてあてはまるものを㑅んでください。䠄あてはまるもの全㒊に〇䠅

１ 䝀䞊䝮を୰᩿する䝍䜲䝭ン䜾が分からない 䠑 Ᏺらなくてもὀពされない

２ ル䞊ルがཝしす䛞る 䠒 ぶがル䞊ルをᏲらない

３ ክ୰になってル䞊ルをᛀれてしまう 䠓 ぶがル䞊ルをᢲし௜けてきた

䠐 ௰㛫と䝀䞊䝮をするため 䠔 その௚䠄ලయ的に                 䠅 भ

ռս

վ

տր

ց

ւփ

ք

दध

न

ऩप

फ

�

問 12．Ắỉ 30ଐ間で、あなたが฼⏝した、䜲ン䝍䞊䝛䝑トの䝃䞊䝡スはఱですか。฼⏝の頻度についてᩍえてく

ださい。䠄〇はそれぞれ䜂とつずつ䠅。

฼
⏝厹

て
い
な
い

咆
呋
᭶
双

咆
哎
咉
ᅇ
⛬
度

㐌
双

咇
哎
咈
ᅇ
⛬
度

㐌
双

咉
哎
咋
ᅇ
⛬
度

ẖ
日
厒
叟
た
叐

ほ
叝
ẖ
日

① ᝟ሗや䝙䝳䞊スなどの᳨⣴䠄Google䞉Yahoo!など䠅

䈜௙事などで౑⏝するものは㝖く
１ ２ ３ 䠐 䠑 ऴ

② 䝯䞊ル 䈜௙事などで౑⏝するものは㝖く １ ２ ３ 䠐 䠑 ०

③ 䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵ン䝒䞊ル䠄Zoom䞉Discordなど䠅

䈜௙事などで౑⏝するものは㝖く
１ ２ ３ 䠐 䠑 १

④ ブ䝻䜾䞉ᥖ♧ᯈ䠄䠑䛱䜓ん䛽るなど䠅 １ ２ ３ 䠐 䠑 २

⑤ SNS䠄䝋䞊䝅ャル䝛䝑ト䝽䞊䜻ン䜾䝃䞊䝡ス䠅
䠄LINE䞉X䠄ᪧTwitter䠅䞉Facebook䞉䜲ンス䝍䜾䝷䝮など䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑 ३

⑥ 䜸ン䝷䜲ン䝀䞊䝮䠄䜰䝥䝸䝀䞊䝮を含䜐䠅 １ ２ ３ 䠐 䠑 ४

⑦ ື⏬ඹ᭷䝃䞊䝡ス
䠄YouTube䞉䝙䝁䝙䝁ື⏬䞉TikTokなど䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑 ५

⑧ 䝔レ䝡やᫎ⏬を含めたື⏬㓄ಙ䝃䞊䝡ス
䠄Prime Video䞉Netflix䞉U-NEXT䞉TVerなど䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑 ६

⑨ 䝛䝑ト䝅䝵䝑䝢ン䜾䞉䜸䞊䜽䝅䝵ン １ ２ ３ 䠐 䠑 ㊸

䐨 ₔ⏬䞉ᑠㄝ䜰䝥䝸䠄䝢䝑䝁䝬䞉め䛱䜓䝁䝭など䠅 １ ２ ３ 䠐 䠑 ㊹

䐩 䝬䝑䝏ン䜾䝃䞊䝡ス䞉䜰䝥䝸 １ ２ ３ 䠐 䠑 ㊺

䐪 䜰䝎ルト䝃䜲ト １ ２ ３ 䠐 䠑 ㊻

䐫 その௚䠄ලయ的に                      䠅 ２ ３ 䠐 䠑 ㊼

問 13．あなたは SNSを฼⏝していますか。฼⏝している方は、Ắỉ 30ଐ間で SNSをどのように฼⏝しましたか。

あてはまるもの全てを㑅ᢥしてください。䠄䕿はいくつでも䠅

１ ᢞ✏された෗┿䞉ື⏬などの㜀ぴ 䠑 ᢞ✏のඹ᭷䠄ື⏬䠅

２ 䝏ャ䝑トや㡢ኌ通ヰ、䝡䝕䜸通ヰでの䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵ン 䠒 ௚⪅のᢞ✏に䛂いい䛽䟿䛃や㧗ホ౯を௜ける

３ ᢞ✏のඹ᭷䠄䝔䜻スト䠅 䠓 その௚䠄ලయ的に                 䠅

䠐 ᢞ✏のඹ᭷䠄෗┿䠅 䠔 SNSを฼⏝していない ㊽

問 14．Ắỉ 30ଐ間で、あなたが䜲ン䝍䞊䝛䝑トを฼⏝した᫬に౑⏝したᶵჾはఱですか。䠄฼⏝したもの全㒊に〇䠅

１ 䝟䝋䝁ン 䠒 ᤣえ⨨きᆺ䝀䞊䝮ᶵ
䠄䝙ン䝔ン䝗䞊ス䜲䝑䝏、䝥レ䜲ス䝔䞊䝅䝵ン 5など䠅

２ 䝍ブレ䝑ト➃ᮎ 䠓 ᦠᖏᆺ㡢ᴦ䝥レ䞊䝲䞊
䠄䜴䜷䞊䜽䝬ン、iPod、MP3䝥レ䞊䝲䞊など䠅

３ ス䝬䞊ト䝣䜷ン 䠔 その௚䠄ලయ的に                      䠅

䠐 ᦠᖏ㟁ヰ䠄䜺䝷䜿䞊䠅 䠕 ౑っていない

䠑 ᦠᖏᆺ䝀䞊䝮ᶵ
䠄䝙ン䝔ン䝗䞊3DS、䝥レ䜲ス䝔䞊䝅䝵ン Vitaなど䠅

㊾

過去 30᪥間で…
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ࠚがいします࠿う࠾࡟඲ဨࡿとがあࡇしたࢆ࣒࣮ࢤ࠙

問 21．䝀䞊䝮をしているᶵჾはఱですか。䠄あてはまるもの全㒊に䕿䠅

１ 䝟䝋䝁ン 䠑 ᤣえ⨨きᆺ䝀䞊䝮ᶵ
䠄䝙ン䝔ン䝗䞊ス䜲䝑䝏、䝥レ䜲ス䝔䞊䝅䝵ン 5 など䠅

２ 䝍ブレ䝑ト➃ᮎ 䠒 ᦠᖏᆺ㡢ᴦ䝥レ䞊䝲䞊
䠄䜴䜷䞊䜽䝬ン、iPod、MP3䝥レ䞊䝲䞊など䠅

３ ス䝬䞊ト䝣䜷ン 䠓 䝀䞊䝮䝉ン䝍䞊の䝀䞊䝮ᶵ

䠐 ᦠᖏᆺ䝀䞊䝮ᶵ
䠄䝙ン䝔ン䝗䞊３DS、䝥レ䜲ス䝔䞊䝅䝵ン Vitaなど䠅

䠔 その௚䠄ලయ的に                   䠅 म

問 22．୺にどの䝆ャンルの䝀䞊䝮をしていますか。䠄あてはまるもの全㒊に䕿䠅

１ ୍人⏝䝻䞊ル䝥レ䜲ン䜾䝀䞊䝮⣔䠄RPG䠅 䠕 ⫱ᡂ⣔

２ 多人ᩘ䝻䞊ル䝥レ䜲ン䜾䝀䞊䝮⣔
䠄MMORPG、MORPG䠅

10 䝟䝈ル⣔

３ 䝅䝳䞊䝔䜱ン䜾⣔䠄FPS、TPSなど䠅 11 䝋䞊䝅ャル䝀䞊䝮⣔䠄䝋䝅ャ䝀䠅

䠐 ᡓ␎䝅䝭䝳レ䞊䝅䝵ン⣔䠄RTS、MOBAなど䠅 12 䝕䝆䝍ル䜹䞊䝗⣔

䠑 䜰䜽䝅䝵ン⣔䠄䜰䜽䝅䝵ン、᱁㜚、ス䝫䞊䝒など) 13 䝔䞊ブル⣔䠄ᑗᲦ䞉囲◻䞉㯞㞛など䠅

䠒 䜰䝗䝧ン䝏ャ䞊⣔䠄ㅦゎき、⬺ฟ、䝜䝧ルなど䠅 14 䝸䝈䝮、㡢ᴦ⣔

䠓 レ䞊䝅ン䜾⣔䠄㌴、䝞䜲䜽など䠅 15 その௚䠄ලయ的に                    䠅

䠔 ⟽庭⣔䠄ᘓ⠏、䜽䝷䝣トなど䠅

問 22SQ．また、あなたが最も᫬㛫を費やしている䝀䞊䝮の䝆ャンルを上の 15✀㢮から 1つ㑅ᢥしてください。

䠄䕕に１から 15のᩘᏐをグධ䠅

番 ऱ

問23．䝀䞊䝮を1ଐỆだいたいఱ᫬㛫していますか。䜸䝣䝷䜲ンと䜸ン䝷䜲ンおよ䜃ᖹ日䠄௙事やᏛᰯがある日䠅と

ఇ日䠄௙事やᏛᰯがఇみの日䠅に分けてそれぞれお⟅えください。䠄䕕にᩘᏐをグධ、もしくはグ号に〇䠅

１䠅䜸䝣䝷䜲ン䠄䜲ン䝍䞊䝛䝑トに᥋⥆されていない䠅䝀䞊䝮

ᖹ日       ᫬㛫       分くらい X していない

ఇ日       ᫬㛫       分くらい X していない

２䠅䜸ン䝷䜲ン䠄䜲ン䝍䞊䝛䝑トに᥋⥆されている䠅䝀䞊䝮

ᖹ日       ᫬㛫       分くらい X していない

ఇ日       ᫬㛫       分くらい X していない

ळ㹼१

२

३㹼६

㊸

㊹㹼㊼

㊽

㊾㹼

य

र
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問 24．Ꮫᰯෆや⫋場で、ᤵᴗ୰もしくは௙事୰に䝀䞊䝮をしたことがありますか。(〇は䜂とつ)

１ ２ ３ 䠐

まったくしたことがない 㐣ཤにはあるが、

௒はまったくない

たまにする よくする

問 25．䝀䞊䝮をすることで健康にᐖがあると思いますか。(〇は䜂とつ)

１ ２ ３ 䠐

かえって健康によいと

思う

健康にⰋくも悪くもないと

思う

多ᑡはあるだ䜝うが、

たいしたことはないと思う

ᐖがあると思う

問 26．ご自身の䝀䞊䝮のしかたに問題があると思いますか。(〇は䜂とつ)

１ ２ ３
まったく問題がないと思う すこし問題があると思う かなり問題があると思う

問 27．あなたは過去 12 ヵ月間Ể、䝀䞊䝮をしたことがありますか。ここでいう䛂䝀䞊䝮䛃とは、䝀䞊䝮ᶵ、䝟䝋䝁

ン、ス䝬䝩などを౑った䝀䞊䝮のことです。あてはまる番号に〇をつけてください。䠄〇は䜂とつ䠅

１

あ る

２

な い

䠄ḟ䝨䞊䝆の䛆問30䛇䜈お㐍みください䠅

問 28．過去 12ヵ月について、以下の質問のそれぞれに、䛂１．はい䛃䛂２．いいえ䛃のう䛱あてはまる方に〇をつけ

てください。最ᚋの質問については、もっともあてはまるᅇ⟅を１つ㑅んでください䠄䕿はそれぞれ１つずつ䠅

は い いいえ

① 䝀䞊䝮をṆめなければいけない᫬に、しばしば䝀䞊䝮をṆめられませんでしたか䡝 １ ２

② 䝀䞊䝮をする๓にពᅗしていたより、しばしば䝀䞊䝮᫬㛫がᘏ䜃ましたか。 １ ２

③ 䝀䞊䝮のために、ス䝫䞊䝒、㊃࿡、཭㐩やぶせきと఍うなどといった

大ษなάືにᑐする興࿡がⴭしく下がったと思いますか。
１ ２

④ 日々の⏕άで୍番大ษなのは䝀䞊䝮ですか。 １ ２

⑤ 䝀䞊䝮のために、Ꮫᴗᡂ⦼や௙事の䝟䝣䜷䞊䝬ンスがప下しましたか。 １ ２

⑥ 䝀䞊䝮のために、᫨ኪ㏫㌿またはそのഴྥがありましたか䠄㐣ཤ12䞃᭶で30日以上䠅䡝 １ ２

⑦ 䝀䞊䝮のために、Ꮫᴗに悪ᙳ㡪がでたり、௙事を༴うくしたり失ったりしても、䝀䞊䝮を⥆

けましたか。
１ ２

⑧ 䝀䞊䝮により、╧╀㞀ᐖ䠄ᮅ起きれない、╀れないなど䠅や៧うつ、不安などといった

ᚰの問題が起きていても、䝀䞊䝮を⥆けましたか。
１ ２

⑨ ᖹ日、䝀䞊䝮を1日にだいたいఱ᫬㛫していますか。 １
2᫬㛫ᮍ‶

２
2᫬㛫以上、

6᫬㛫ᮍ‶

３
6᫬㛫以上

過去 12ヵ月で…
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ࠚがいします࠿う࠾࡟඲ဨࡿとがあࡇしたࢆ࣒࣮ࢤ࠙

問 21．䝀䞊䝮をしているᶵჾはఱですか。䠄あてはまるもの全㒊に䕿䠅

１ 䝟䝋䝁ン 䠑 ᤣえ⨨きᆺ䝀䞊䝮ᶵ
䠄䝙ン䝔ン䝗䞊ス䜲䝑䝏、䝥レ䜲ス䝔䞊䝅䝵ン 5 など䠅

２ 䝍ブレ䝑ト➃ᮎ 䠒 ᦠᖏᆺ㡢ᴦ䝥レ䞊䝲䞊
䠄䜴䜷䞊䜽䝬ン、iPod、MP3䝥レ䞊䝲䞊など䠅

３ ス䝬䞊ト䝣䜷ン 䠓 䝀䞊䝮䝉ン䝍䞊の䝀䞊䝮ᶵ

䠐 ᦠᖏᆺ䝀䞊䝮ᶵ
䠄䝙ン䝔ン䝗䞊３DS、䝥レ䜲ス䝔䞊䝅䝵ン Vitaなど䠅

䠔 その௚䠄ලయ的に                   䠅 म

問 22．୺にどの䝆ャンルの䝀䞊䝮をしていますか。䠄あてはまるもの全㒊に䕿䠅

１ ୍人⏝䝻䞊ル䝥レ䜲ン䜾䝀䞊䝮⣔䠄RPG䠅 䠕 ⫱ᡂ⣔

２ 多人ᩘ䝻䞊ル䝥レ䜲ン䜾䝀䞊䝮⣔
䠄MMORPG、MORPG䠅

10 䝟䝈ル⣔

３ 䝅䝳䞊䝔䜱ン䜾⣔䠄FPS、TPSなど䠅 11 䝋䞊䝅ャル䝀䞊䝮⣔䠄䝋䝅ャ䝀䠅

䠐 ᡓ␎䝅䝭䝳レ䞊䝅䝵ン⣔䠄RTS、MOBAなど䠅 12 䝕䝆䝍ル䜹䞊䝗⣔

䠑 䜰䜽䝅䝵ン⣔䠄䜰䜽䝅䝵ン、᱁㜚、ス䝫䞊䝒など) 13 䝔䞊ブル⣔䠄ᑗᲦ䞉囲◻䞉㯞㞛など䠅

䠒 䜰䝗䝧ン䝏ャ䞊⣔䠄ㅦゎき、⬺ฟ、䝜䝧ルなど䠅 14 䝸䝈䝮、㡢ᴦ⣔

䠓 レ䞊䝅ン䜾⣔䠄㌴、䝞䜲䜽など䠅 15 その௚䠄ලయ的に                    䠅

䠔 ⟽庭⣔䠄ᘓ⠏、䜽䝷䝣トなど䠅

問 22SQ．また、あなたが最も᫬㛫を費やしている䝀䞊䝮の䝆ャンルを上の 15✀㢮から 1つ㑅ᢥしてください。

䠄䕕に１から 15のᩘᏐをグධ䠅

番 ऱ

問23．䝀䞊䝮を1ଐỆだいたいఱ᫬㛫していますか。䜸䝣䝷䜲ンと䜸ン䝷䜲ンおよ䜃ᖹ日䠄௙事やᏛᰯがある日䠅と

ఇ日䠄௙事やᏛᰯがఇみの日䠅に分けてそれぞれお⟅えください。䠄䕕にᩘᏐをグධ、もしくはグ号に〇䠅

１䠅䜸䝣䝷䜲ン䠄䜲ン䝍䞊䝛䝑トに᥋⥆されていない䠅䝀䞊䝮

ᖹ日       ᫬㛫       分くらい X していない

ఇ日       ᫬㛫       分くらい X していない

２䠅䜸ン䝷䜲ン䠄䜲ン䝍䞊䝛䝑トに᥋⥆されている䠅䝀䞊䝮

ᖹ日       ᫬㛫       分くらい X していない

ఇ日       ᫬㛫       分くらい X していない

ळ㹼१

२

३㹼६

㊸

㊹㹼㊼

㊽

㊾㹼

य

र
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問 29．以下のそれぞれの質問が、過去 12 ヵ月間、どの⛬度、そしてどれくらい頻⦾に、あなたにあてはまります

か。それぞれ䛂１．全くなかった䛃䛂２．ときどきあった䛃䛂３．よくあった䛃から㑅んで䕿をつけてください。

㸦ۑはࢀࡒࢀࡑ㸯ࡘࡎࡘ㸧

全
く

な
厭
叄
た

と
き
ど
き

厤
叄
た

叩
く
厤
叄
た

① 䝀䞊䝮をしていないときにどれくらい頻⦾に、䝀䞊䝮のことを✵᝿したり、以๓にした

䝀䞊䝮のことを⪃えたり、ḟにする䝀䞊䝮のことを思ったりすることがありましたか。
１ ２ ３

②  䝀䞊䝮が全くできなかったり、いつもより䝀䞊䝮᫬㛫が▷かったとき、どれくらい頻⦾

に䝋䝽䝋䝽したり、䜲䝷䜲䝷したり、不安になったりᝒしいẼᣢ䛱になりましたか。
１ ２ ３

③  㐣ཤ12䞃᭶㛫で、༑分䝀䞊䝮をしたと感じるために、もっと頻⦾に、またはもっと㛗い

᫬㛫䝀䞊䝮をするᚲせがあると感じたことがありますか。
１ ２ ３

④ 㐣ཤ12䞃᭶㛫で、䝀䞊䝮をする᫬㛫をῶらそうとしたが、うまく⾜かなかったことが

ありますか。
１ ２ ３

⑤ 㐣ཤ12䞃᭶㛫で、཭人に఍ったり、以๓にᴦしんでいた㊃࿡や㐟䜃をすることよりも、

䝀䞊䝮の方を㑅んだことがありますか。
１ ２ ３

⑥
ఱらかの問題が⏕じているにもかかわらず、㛗᫬㛫䝀䞊䝮をしたことがありますか。

問題とは、たとえば、╧╀不㊊、Ꮫᰯでのຮᙉや⫋場での௙事がはかどらない、

家᪘や཭人とཱྀㄽする、する䜉き大ษなことをしなかった、などです。

１ ２ ３

⑦
自分がどれくらい䝀䞊䝮をしていたかについて、家᪘、཭人、または௚の大ษな人に

ばれないようにしようとしたり、䝀䞊䝮についてそのような人た䛱にბをついたことが

ありますか。

１ ２ ３

⑧ ᎘なẼᣢ䛱をᬕらすために䝀䞊䝮をしたことがありますか。᎘なẼᣢ䛱とは、たとえ

ば、↓ຊに感じたり、⨥のព㆑を感じたり、不安になったりすることです。
１ ２ ３

⑨ 䝀䞊䝮のために大ษな人㛫関ಀをあやうくしたり、失ったことがありますか。 １ ２ ３

䐨 㐣ཤ12䞃᭶㛫で、䝀䞊䝮のためにᏛᰯでのຮᙉや⫋場での௙事がうまくできなかっ

たことがありますか。
１ ２ ３

ࠚ質問ですࡢ࡬඲ဨࡴྵࡶいே࡞し࡚いࢆ࣒࣮ࢤࠊはࡽ࠿ࡇࡇ࠙
問 30．以下は、あなたが䜅だんの⏕άのさま䛦まな場㠃で、どのように感じているのかについての質問です。

もっともあてはまる㑅ᢥ⫥をᅇ⟅してください。㸦ۑはࢀࡒࢀࡑ㸯ࡘࡎࡘ㸧

ほ
と
ん
ど
な
い

た
叟
双
厤
召

叩
く
厤
召

① あなたは、自分に௰㛫௜き合いがないと感じることがありますか。 １ ２ ３

②  あなたは、␯እされていると感じることがありますか。 １ ２ ３

③  あなたは、௚の人からᏙ❧していると感じることがありますか。 １ ２ ３

過去 12ヵ月間で…
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࠙඲ဨࡢ࡬質問ですࠚ

問 31．下に᭩いてある①から⑧の質問それぞれについて、䛂１．はい䛃䛂２．いいえ䛃のど䛱らかに〇をつけてくださ

い。䠄䕿はそれぞれ１つずつ䠅

    䜲ン䝍䞊䝛䝑トとは、䝟䝋䝁ン、ᦠᖏ、ス䝬䞊ト䝣䜷ン➼を通して、౑う䜲ン䝍䞊䝛䝑ト䝃䞊䝡スで、䝀䞊䝮や

䝯䞊ルなども含䜐ものとします。

は い いいえ

① あなたは、自分が䝛䝑トにᚰをዣわれていると感じていますか。たとえば、๓ᅇに

䝛䝑トでしたことを⪃えたり、ḟᅇ䝛䝑トをすることをᚅ䛱ᮃんでいたり、などです。
１ ２

② 䝛䝑トを౑っている᫬㛫をだんだん㛗くしていかないと、‶㊊できなくなってきていると

感じていますか。
１ ２

③ 䝛䝑トの౑⏝をไ㝈したり、᫬㛫をῶらしたり、᏶全にやめようとしたけれども、うまく

いかなかったことがఱ度もありましたか。
１ ２

④ 䝛䝑トの౑⏝をไ㝈したり、᏶全にやめようとしたりすると、ⴠ䛱╔かなくなったり、ᶵ᎘

が悪くなったり、Ẽᣢ䛱がỿんだり、または䜲䝷䜲䝷しますか。
１ ２

⑤ ౑いはじめに⪃えていたよりも、㛗い᫬㛫䜸ン䝷䜲ンの状ែですごしてしまいますか。
１ ２

⑥ 䝛䝑トのために、大ษな人㛫関ಀ、௙事、ຮᙉやฟୡのᶵ఍を失いそうになったことが

ありますか。
１ ２

⑦ 䝛䝑ト䜈の⇕୰しす䛞を㞃すために、家᪘、἞⒪⪅や௚の人た䛱にᑐして、ბを

ついたことがありますか。
１ ２

⑧ 問題からのがれるため、または、᎘なẼ分からゎᨺされる方ἲとして䝛䝑トを౑います

か。᎘なẼ分とは、たとえば、↓Ẽຊ、⨥悪感、不安、ⴠ䛱㎸みなどです。
１ ２

問 32．これまで、Ꮫᰯや⫋場で䜲ン䝍䞊䝛䝑ト、ス䝬䞊ト䝣䜷ンや䝀䞊䝮の฼⏝上のὀពやᐖについてᤵᴗをうけ

たことがありますか。(〇は䜂とつ)

１ ２ ３ 䠐

うけたことはない １ᖺ以ෆにはないけど

㐣ཤにある

１ᖺ以ෆにある わからない

問33．௒あなたがᡤᒓするᏛᰯや⫋場でス䝬䞊ト䝣䜷ンや䝀䞊䝮ᶵのᣢ䛱㎸みや౑⏝に関するル䞊ルがありま

すか。(〇は䜂とつ)

１ ２ ３ 䠐 䠑 䠒

ル䞊ルがあり

Ᏺっている

ル䞊ルはあるが

Ᏺれないことも

ある

ル䞊ルはあるが

まったくᏲれて

いない

ル䞊ルがない ௒、ᡤᒓしてい

るᏛᰯや⫋場は

ない

わからない

�

問 29．以下のそれぞれの質問が、過去 12 ヵ月間、どの⛬度、そしてどれくらい頻⦾に、あなたにあてはまります

か。それぞれ䛂１．全くなかった䛃䛂２．ときどきあった䛃䛂３．よくあった䛃から㑅んで䕿をつけてください。

㸦ۑはࢀࡒࢀࡑ㸯ࡘࡎࡘ㸧

全
く

な
厭
叄
た

と
き
ど
き

厤
叄
た

叩
く
厤
叄
た

① 䝀䞊䝮をしていないときにどれくらい頻⦾に、䝀䞊䝮のことを✵᝿したり、以๓にした

䝀䞊䝮のことを⪃えたり、ḟにする䝀䞊䝮のことを思ったりすることがありましたか。
１ ２ ３

②  䝀䞊䝮が全くできなかったり、いつもより䝀䞊䝮᫬㛫が▷かったとき、どれくらい頻⦾

に䝋䝽䝋䝽したり、䜲䝷䜲䝷したり、不安になったりᝒしいẼᣢ䛱になりましたか。
１ ２ ３

③  㐣ཤ12䞃᭶㛫で、༑分䝀䞊䝮をしたと感じるために、もっと頻⦾に、またはもっと㛗い

᫬㛫䝀䞊䝮をするᚲせがあると感じたことがありますか。
１ ２ ３

④ 㐣ཤ12䞃᭶㛫で、䝀䞊䝮をする᫬㛫をῶらそうとしたが、うまく⾜かなかったことが

ありますか。
１ ２ ３

⑤ 㐣ཤ12䞃᭶㛫で、཭人に఍ったり、以๓にᴦしんでいた㊃࿡や㐟䜃をすることよりも、

䝀䞊䝮の方を㑅んだことがありますか。
１ ２ ３

⑥
ఱらかの問題が⏕じているにもかかわらず、㛗᫬㛫䝀䞊䝮をしたことがありますか。

問題とは、たとえば、╧╀不㊊、Ꮫᰯでのຮᙉや⫋場での௙事がはかどらない、

家᪘や཭人とཱྀㄽする、する䜉き大ษなことをしなかった、などです。

１ ２ ３

⑦
自分がどれくらい䝀䞊䝮をしていたかについて、家᪘、཭人、または௚の大ษな人に

ばれないようにしようとしたり、䝀䞊䝮についてそのような人た䛱にბをついたことが

ありますか。

１ ２ ３

⑧ ᎘なẼᣢ䛱をᬕらすために䝀䞊䝮をしたことがありますか。᎘なẼᣢ䛱とは、たとえ

ば、↓ຊに感じたり、⨥のព㆑を感じたり、不安になったりすることです。
１ ２ ３

⑨ 䝀䞊䝮のために大ษな人㛫関ಀをあやうくしたり、失ったことがありますか。 １ ２ ３

䐨 㐣ཤ12䞃᭶㛫で、䝀䞊䝮のためにᏛᰯでのຮᙉや⫋場での௙事がうまくできなかっ

たことがありますか。
１ ２ ３

ࠚ質問ですࡢ࡬඲ဨࡴྵࡶいே࡞し࡚いࢆ࣒࣮ࢤࠊはࡽ࠿ࡇࡇ࠙
問 30．以下は、あなたが䜅だんの⏕άのさま䛦まな場㠃で、どのように感じているのかについての質問です。

もっともあてはまる㑅ᢥ⫥をᅇ⟅してください。㸦ۑはࢀࡒࢀࡑ㸯ࡘࡎࡘ㸧

ほ
と
ん
ど
な
い

た
叟
双
厤
召

叩
く
厤
召

① あなたは、自分に௰㛫௜き合いがないと感じることがありますか。 １ ２ ３

②  あなたは、␯እされていると感じることがありますか。 １ ２ ３

③  あなたは、௚の人からᏙ❧していると感じることがありますか。 １ ２ ３

過去 12ヵ月間で…
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問 34．あなたはʻộỂỆご自身の䜲ン䝍䞊䝛䝑ト、ス䝬䞊ト䝣䜷ン、䝀䞊䝮౑⏝またはそれにまつわる問題で、ㄡ

かに┦ㄯしたことがありますか。あてはまる番号に〇をつけて下さい。(〇は䜂とつ)

１

あ る

２

な い

䠄䛆問36䛇䜈お㐍みください䠅

問35．䛆上の質問で䛂ある䛃と⟅えた方にఛいます䛇どなたに┦ㄯされましたか。(あてはまるもの全㒊に〇)

１ ∗ 䠑 ♽∗ẕ 䠕 ⑓㝔の་ᖌ

２ ẕ 䠒 その௚ぶᡉ䠄ලయ的に        䠅
10 ┦ㄯᶵ関の⫋ဨ

  䠄⢭⚄ಖ健⚟♴䝉ン䝍䞊やಖ健ᡤ➼䠅

３ ඗またはጜ 䠓 ᩍᖌ
11 䝸䜰ルの཭㐩
䠄ᐇ⏕άで▱り合い、஺ὶのある཭㐩䠅

䠐 ᘵまたはጒ 䠔 ス䜽䞊ル䜹䜴ン䝉䝷䞊
12 䝞䞊䝏ャルの཭㐩
䠄䝛䝑ト上でのみ஺ὶのある཭㐩䠅

13 その௚䠄ලయ的に          䠅

䛆全ဨ䜈の質問です䛇

問 36．䜲ン䝍䞊䝛䝑トや SNSを౑った以下の⾜ືについて、ẮủộỂỆあなたが⤒㦂したことがあるものをす䜉て

㑅んでください。䠄あてはまるもの全㒊に䕿䠅

１ いじめのຍᐖ䠄いじめをした、または関わった䠅 䠒 㜌䝞䜲トやブḭ⾜Ⅽ

２ 䜰䜹䜴ントの஌っ取り⾜Ⅽ 䠓 金銭ᤵཷをకう஺㝿ά 䠄ື䝟䝟ά、䝬䝬άなど䠅

３ ㌿売⾜Ⅽ 䠔 ᛶ的な䠄〄などの䠅෗┿やື⏬の㏦ಙやཷಙ

䠐 㐪ἲ⸆物の売㈙ 䠕 㐪ἲ䜰䝑䝥䝻䞊䝗などのⴭసᶒ౵ᐖ

䠑 ᕷ㈍⸆物の㐪ἲな売㈙ 10 あてはまるものはない

問 37．あなたはẮủộỂỆ、自身の䝀䞊䝮や SNS、䜲ン䝍䞊䝛䝑ト฼⏝がཎᅉで、以下のฟ᮶事を⤒㦂したこと

がありますか。あてはまるもの全てを㑅んでください。䠄あてはまるもの全㒊に䕿䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑

家᪘にᭀ言をྤいた

り、ᭀຊを᣺るったり

した

家᪘からᭀ言をྤか

れたり、ᭀຊをཷけ

たりした

㐃⥆、または᩿⥆的

に30日以上Ꮫᰯをఇ

んだ

6䜹᭶以上⥆けて

自Ꮿに䜂きこもって

いた

あてはまるもの

はない

問 38．過去 30 ଐに、䝀䞊䝮や、SNS、ື⏬䞉䝷䜲ブ㓄ಙ⪅䜈のㄢ金䠄ᢞげ銭など䠅で、合ィどの఩お金を౑いまし

たか。以下のそれぞれについて、ලయ的に金額をグධください。౑っていなければ䛂0෇䛃としてください。

䠄䕕にᩘᏐをグධ䠅

① 䝀䞊䝮䜈のㄢ金 ջ㹼ւ

万 千 百 円

②
SNS䠄LINE、X、Facebookなど䠅の䝃ブス䜽䝸䝥䝅䝵

ン䠄ᐃ額ไ䝃䞊䝡ス䠅
փ㹼फ

万 千 百 円

③ ື⏬䝃䜲トの䝃ブス䜽䝸䝥䝅䝵ン ब㹼ळ

万 千 百 円

④ ື⏬䞉䝷䜲ブ㓄ಙ⪅➼䜈のㄢ金䠄ᢞげ銭など䠅 ऴ㹼६

万 千 百 円

ո㹼պ
㸻103

44



11

問 39．過去 間のあなたの䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰౑⏝⤒㦂に関して以下のྛ質問にᅇ⟅してください。䝋䞊䝅ャ࠰1

ル䝯䝕䜱䜰とは、䝷䜲ン䠄LINE䠅、䝴䞊䝏䝳䞊ブ䠄YouTube䠅、䜶䝑䜽ス䠄X䠅、䜲ンス䝍䜾䝷䝮䠄Instagram䠅、䝣䜵䜲

スブ䝑䜽䠄Facebook䠅、䝔䜱䝑䜽ト䝑䜽䠄TikTok䠅などです。できる㝈りṇ┤にᅇ⟅ください。

䠄〇はそれぞれ１つずつ䠅

はい いいえ

①
䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰を෌䜃౑える᫬㛫の䜋かはఱも⪃えることができないといつも思ってい

ましたか䡝
１ ２ ㊸

② より㛗い᫬㛫を䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰に౑いたいため、いつも不‶を感じていましたか䡝 １ ２ ㊹

③ 䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰を౑えない᫬には、しばしばẼ分が悪くなっていましたか䡝 １ ２ ㊺

④ 䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰の᫬㛫をῶらそうとしましたが、うまく⾜きませんでしたか。 １ ２ ㊻

⑤
䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰を౑いたいため、௚のάື(౛えば、㊃࿡やス䝫䞊䝒)をいつもお䜝そか

にしていましたか䡝
１ ２ ㊼

⑥ あなたの䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰౑⏝のために、いつも௚⪅とཱྀㄽをしていましたか䡝 １ ２ ㊽

⑦
あなたが䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰に費やした᫬㛫について୧ぶや཭人にいつもბをついていま

したか䡝
１ ２ ㊾

⑧ ᎘なẼᣢ䛱から㏨れるために、しばしば䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰を౑っていましたか。 １ ２

⑨
あなたの䝋䞊䝅ャル䝯䝕䜱䜰౑⏝のために、䝟䞊ト䝘䞊や家᪘、཭人との㛫に῝้な⾪✺

がありましたか䡝
１ ２

䛆全ဨ䜈の質問です䛇

問 40．過去 30ଐỉ間に、どれくらいの頻度で以下のことがありましたか。下グの①䡚⑥の質問について、最も㐺

当と思われる番号䠄䛂1.いつも䛃䡚䛂5.全くない䛃䠅を㑅んで〇をつけてください。䠄䕿はそれぞれ１つずつ䠅

い
つ
も

た
い
て
い

と
き
ど
き

ᑡ
厹
叁
厳

全
く
な
い

① ⚄⤒㐣ᩄに感じましたか。 １ ２ ３ 䠐 䠑

②  ⤯ᮃ的だと感じましたか。 １ ２ ３ 䠐 䠑

③  そわそわ、ⴠ䛱╔かなく感じましたか。 １ ２ ３ 䠐 䠑

④
Ẽ分がỿみ㎸んで、ఱが起こってもẼがᬕれないように感じまし

たか。
１ ２ ３ 䠐 䠑

⑤ ఱをするのも㦵ᢡりだと感じましたか。 １ ２ ３ 䠐 䠑

⑥ 自分は౯್のない人㛫だと感じましたか。 １ ２ ３ 䠐 䠑

過去 30᪥間ࡢ間ࠊ

過去㸯ᖺ間あ࡞たはࠊ

1�

問 34．あなたはʻộỂỆご自身の䜲ン䝍䞊䝛䝑ト、ス䝬䞊ト䝣䜷ン、䝀䞊䝮౑⏝またはそれにまつわる問題で、ㄡ

かに┦ㄯしたことがありますか。あてはまる番号に〇をつけて下さい。(〇は䜂とつ)

１

あ る

２

な い

䠄䛆問36䛇䜈お㐍みください䠅

問35．䛆上の質問で䛂ある䛃と⟅えた方にఛいます䛇どなたに┦ㄯされましたか。(あてはまるもの全㒊に〇)

１ ∗ 䠑 ♽∗ẕ 䠕 ⑓㝔の་ᖌ

２ ẕ 䠒 その௚ぶᡉ䠄ලయ的に        䠅
10 ┦ㄯᶵ関の⫋ဨ

  䠄⢭⚄ಖ健⚟♴䝉ン䝍䞊やಖ健ᡤ➼䠅

３ ඗またはጜ 䠓 ᩍᖌ
11 䝸䜰ルの཭㐩
䠄ᐇ⏕άで▱り合い、஺ὶのある཭㐩䠅

䠐 ᘵまたはጒ 䠔 ス䜽䞊ル䜹䜴ン䝉䝷䞊
12 䝞䞊䝏ャルの཭㐩
䠄䝛䝑ト上でのみ஺ὶのある཭㐩䠅

13 その௚䠄ලయ的に          䠅

䛆全ဨ䜈の質問です䛇

問 36．䜲ン䝍䞊䝛䝑トや SNSを౑った以下の⾜ືについて、ẮủộỂỆあなたが⤒㦂したことがあるものをす䜉て

㑅んでください。䠄あてはまるもの全㒊に䕿䠅

１ いじめのຍᐖ䠄いじめをした、または関わった䠅 䠒 㜌䝞䜲トやブḭ⾜Ⅽ

２ 䜰䜹䜴ントの஌っ取り⾜Ⅽ 䠓 金銭ᤵཷをకう஺㝿ά 䠄ື䝟䝟ά、䝬䝬άなど䠅

３ ㌿売⾜Ⅽ 䠔 ᛶ的な䠄〄などの䠅෗┿やື⏬の㏦ಙやཷಙ

䠐 㐪ἲ⸆物の売㈙ 䠕 㐪ἲ䜰䝑䝥䝻䞊䝗などのⴭసᶒ౵ᐖ

䠑 ᕷ㈍⸆物の㐪ἲな売㈙ 10 あてはまるものはない

問 37．あなたはẮủộỂỆ、自身の䝀䞊䝮や SNS、䜲ン䝍䞊䝛䝑ト฼⏝がཎᅉで、以下のฟ᮶事を⤒㦂したこと

がありますか。あてはまるもの全てを㑅んでください。䠄あてはまるもの全㒊に䕿䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑

家᪘にᭀ言をྤいた

り、ᭀຊを᣺るったり

した

家᪘からᭀ言をྤか

れたり、ᭀຊをཷけ

たりした

㐃⥆、または᩿⥆的

に30日以上Ꮫᰯをఇ

んだ

6䜹᭶以上⥆けて

自Ꮿに䜂きこもって

いた

あてはまるもの

はない

問 38．過去 30 ଐに、䝀䞊䝮や、SNS、ື⏬䞉䝷䜲ブ㓄ಙ⪅䜈のㄢ金䠄ᢞげ銭など䠅で、合ィどの఩お金を౑いまし

たか。以下のそれぞれについて、ලయ的に金額をグධください。౑っていなければ䛂0෇䛃としてください。

䠄䕕にᩘᏐをグධ䠅

① 䝀䞊䝮䜈のㄢ金 ջ㹼ւ

万 千 百 円

②
SNS䠄LINE、X、Facebookなど䠅の䝃ブス䜽䝸䝥䝅䝵

ン䠄ᐃ額ไ䝃䞊䝡ス䠅
փ㹼फ

万 千 百 円

③ ື⏬䝃䜲トの䝃ブス䜽䝸䝥䝅䝵ン ब㹼ळ

万 千 百 円

④ ື⏬䞉䝷䜲ブ㓄ಙ⪅➼䜈のㄢ金䠄ᢞげ銭など䠅 ऴ㹼६

万 千 百 円

ո㹼պ
㸻103
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問 41あなたの⏕άについておᑜ䛽します。あてはまる㑅ᢥ⫥を㑅んでください。䠄䕿はそれぞれ１つずつ䠅

①
この１䞄᭶㛫、䝂䝭ᤞてや䝁ン䝡䝙に⾜くといった

䛂▷᫬㛫のእฟ䛃は㐌にఱ日ありましたか。

１

㐌䠐日以上

２

㐌２䡚３日

３

㐌１日以下

䠐

まったくない

②  
この１䞄᭶㛫、上グ䛂▷᫬㛫のእฟ䛃以እの、

௙事やᏛᰯ、㈙い物などを含めた䛂合ィ１᫬㛫以

上の自Ꮿからのእฟ䛃は㐌にఱ日ありましたか。

１

㐌䠐日以上

２

㐌２䡚３日

３

㐌１日以下

䠐

まったくない

③  

䛂合ィ１᫬㛫以上の自Ꮿからのእฟ䛃が㐌３日以下

の状況は、どのくらい⥆いていますか。

㐌䠐日以上እฟしている方は、䛂なし䛃を㑅んでくだ

さい。

１

なし

２

３䞄᭶ᮍ‶

３

３䞄᭶以上
䡚䠒䞄᭶ᮍ‶

䠐

䠒䞄᭶以上

ලయ的なᮇ㛫  
䠄  ᖺ 䞃᭶) 㹼

④

あなたはこの１䞄᭶㛫の自分自身のእฟをどのよ

うにᤊえていますか。ご自身の୺ほでお⟅えくださ

い。

１

かなり多い

２

多い

３

ᬑ通

䠐

ᑡない

䠑

ᴟめて

ᑡない

⑤
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

つらい感じや、ⱞしい感じがありますか。

１

いいえ

２

はい

⑥
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

ᐢしい感じや、Ꮩ⊂な感じがありますか。

１

いいえ

２

はい

⑦
あなたのこの１䞄᭶のእฟ状況によって、

家᪘や周囲の人はあなたのことをᚰ㓄しているᵝᏊですか。

１

いいえ

２

はい

⑧
あなたのこの１䞄᭶のእฟ状況について、家᪘や周囲の人は

あなたのことをどこかに┦ㄯに⾜っていますか。

１

いいえ

２

はい

⑨
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

௙事䠄Ꮫᴗ䠅やᑵ⫋άືにᨭ㞀がฟていますか。

１

いいえ

２

はい

䐨
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

家᪘との関ಀにᨭ㞀がฟていますか。

１
いいえ

２
はい

䐩
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

஺཭関ಀにᨭ㞀がฟていますか。

１

いいえ

２

はい

䐪

⌧ᅾのあなたのᑵປやᑵᏛの状況について

あてはまるものを㑅んでください。

䈜」ᩘᅇ⟅ྍ⬟です。

䈜䜂とつもヱ当しない場合は䛂なし䛃を㑅んでくださ

い。

１

Ꮫ⏕である

２

௙事をして

いる

３

㛗ᮇఇᬤ୰

䠐

ఇᏛ䞉ఇ⫋

୰

5

ᾉ人䞉ᑵ⫋

‽ഛ୰

䠒

୺፬䞉୺夫

䠓

家事ᡭఏい

䠔

↓⫋

䠕

䝸䝍䜲䜰

䠄ᐃᖺᚋ)

１０

なし
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問 42．あなたは、Ắỉ30ଐ間に、䝍䝞䝁䠄⣬ᕳきたばこ、ຍ⇕ᘧ䝍䝞䝁、㟁Ꮚ䝍䝞䝁など、す䜉ての䝍䝞䝁を含みま
す䠅を୍ཱྀでも྾った日は合ィఱ日になりますか䠛(〇は䜂とつ)

１ ２ ３ 䠐 䠑 䠒 䠓

０日
(྾っていない)

１か２日 ３䡚䠑日 䠒䡚䠕日 10䡚19日 20䡚29日 ẖ日䠄30日䠅

問43．あなたは㓇㢮䠄䜰ル䝁䞊ル含᭷㣧ᩱ䠅をどのくらいの頻度で㣧みますか。もっともあてはまる番号１つに〇を
つけてください。䠄〇は䜂とつ䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑

㣧まない 1䞃᭶に1度以下 1䞃᭶に２䡚䠐度 㐌に２䡚３度 㐌に4度以上

問44．㣧㓇するときには、通ᖖどのくらいの㔞を㣧みますか。䛆䝗䝸ン䜽᥮⟬⾲䛇 をཧ⪃にお⟅えください。
䝗䝸ン䜽ᩘの合ィがᑠᩘの場合、ᑠᩘⅬ以下をᅄᤞ஬ධしてᅇ⟅します。䠄䕿は䜂とつ䠅

          䈜1䝗䝸ン䜽とは、䝡䞊ルや䝽䜲ンなど䜰ル䝁䞊ル㣧ᩱに含まれる⣧䜰ル䝁䞊ル㔞10gのことです。

１  ０䡚２䝗䝸ン䜽

２  ３䡚䠐䝗䝸ン䜽

３  䠑䡚䠒䝗䝸ン䜽

䠐  䠓䡚䠕䝗䝸ン䜽

䠑  10䝗䝸ン䜽以上

                     

問 45．１度に䠒䝗䝸ン䜽以上㣧㓇することがありますか。あるとすればどのくらいの頻度ですか。上の䛆䝗䝸ン䜽᥮⟬

⾲䛇をཧ⪃にお⟅えください。䠄䕿は䜂とつ䠅

１ ２ ３ 䠐 䠑

な い ᭶に1度ᮍ‶ ᭶に1度 㐌に1度 ẖ日あるいは
䜋とんどẖ日

アルコール含有飲料の【ドリンク換算表】

種類
アルコー

ル度数
基準とする量 ドリンク数

ビール・発泡酒 5%
՛ৌ(350ml)؞ؚףء 1቎ց֞׉ 1.4

׉ৌ(500ml)   1቎ց֞ץبآ 2.0

（缶）酎ハイ

5%
՛ৌ(350ml)؞ؚףء 1቎ց֞׉ 1.4

׉ৌ(500ml)   1቎ց֞ץبآ 2.0

7%
՛ৌ(350ml)؞ؚףء 1቎ց֞׉ 2.0

׉ৌ(500ml)   1቎ց֞ץبآ 2.8

9%
՛ৌ(350ml)؞ؚףء 1቎ց֞׉ 2.5

׉ৌ(500ml)   1቎ց֞ץبآ 3.6

ウイスキー 40%
(30mlࢻମ)㕱჏ؠץب׬ 1.0

(60mlࢻମ)㕱჏ؠ؋׵ 2.0

焼酎
25% 1஽(ମࢻ 180ml) 3.6

20% 1஽(ମࢻ 180ml) 2.9

ワイン 12% 㕱჏(120ml) 1.2

日本酒 15% 㕱஽(180ml) 2.2

䛆䝗䝸ン䜽᥮⟬⾲䛇䊼あてはまる番号を㑅んで１つに䕿

飲酒量のドリンク換算例

①ビール【レギュラー缶】2本と焼酎(20%)1合
→1.4 ドリンク×２本＋2.9ドリンク×1=5.7 ドリンク＝６ドリンク

②チューハイ【ロング缶】2本とワイングラス 3杯
→2.8 ドリンク×２本＋1.2ドリンク×3杯=9.2 ドリンク＝９ドリンク
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問 41あなたの⏕άについておᑜ䛽します。あてはまる㑅ᢥ⫥を㑅んでください。䠄䕿はそれぞれ１つずつ䠅

①
この１䞄᭶㛫、䝂䝭ᤞてや䝁ン䝡䝙に⾜くといった

䛂▷᫬㛫のእฟ䛃は㐌にఱ日ありましたか。

１

㐌䠐日以上

２

㐌２䡚３日

３

㐌１日以下

䠐

まったくない

②  
この１䞄᭶㛫、上グ䛂▷᫬㛫のእฟ䛃以እの、

௙事やᏛᰯ、㈙い物などを含めた䛂合ィ１᫬㛫以

上の自Ꮿからのእฟ䛃は㐌にఱ日ありましたか。

１

㐌䠐日以上

２

㐌２䡚３日

３

㐌１日以下

䠐

まったくない

③  

䛂合ィ１᫬㛫以上の自Ꮿからのእฟ䛃が㐌３日以下

の状況は、どのくらい⥆いていますか。

㐌䠐日以上እฟしている方は、䛂なし䛃を㑅んでくだ

さい。

１

なし

２

３䞄᭶ᮍ‶

３

３䞄᭶以上
䡚䠒䞄᭶ᮍ‶

䠐

䠒䞄᭶以上

ලయ的なᮇ㛫  
䠄  ᖺ 䞃᭶) 㹼

④

あなたはこの１䞄᭶㛫の自分自身のእฟをどのよ

うにᤊえていますか。ご自身の୺ほでお⟅えくださ

い。

１

かなり多い

２

多い

３

ᬑ通

䠐

ᑡない

䠑

ᴟめて

ᑡない

⑤
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

つらい感じや、ⱞしい感じがありますか。

１

いいえ

２

はい

⑥
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

ᐢしい感じや、Ꮩ⊂な感じがありますか。

１

いいえ

２

はい

⑦
あなたのこの１䞄᭶のእฟ状況によって、

家᪘や周囲の人はあなたのことをᚰ㓄しているᵝᏊですか。

１

いいえ

２

はい

⑧
あなたのこの１䞄᭶のእฟ状況について、家᪘や周囲の人は

あなたのことをどこかに┦ㄯに⾜っていますか。

１

いいえ

２

はい

⑨
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

௙事䠄Ꮫᴗ䠅やᑵ⫋άືにᨭ㞀がฟていますか。

１

いいえ

２

はい

䐨
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

家᪘との関ಀにᨭ㞀がฟていますか。

１
いいえ

２
はい

䐩
この１䞄᭶のእฟ状況によって、

஺཭関ಀにᨭ㞀がฟていますか。

１

いいえ

２

はい

䐪

⌧ᅾのあなたのᑵປやᑵᏛの状況について

あてはまるものを㑅んでください。

䈜」ᩘᅇ⟅ྍ⬟です。

䈜䜂とつもヱ当しない場合は䛂なし䛃を㑅んでくださ

い。

１

Ꮫ⏕である

２

௙事をして

いる

３

㛗ᮇఇᬤ୰

䠐

ఇᏛ䞉ఇ⫋

୰

5

ᾉ人䞉ᑵ⫋

‽ഛ୰

䠒

୺፬䞉୺夫

䠓

家事ᡭఏい

䠔

↓⫋

䠕

䝸䝍䜲䜰

䠄ᐃᖺᚋ)

１０

なし
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問 46．あなたはʻộỂỆギャンブルをしたことがありますか。ここでいうギャンブルとは問 47の a䡚lに᭩かれて

いるようなෆᐜです。㸦ۑはࡦとࡘ㸧

１

したことがある

２

したことがない

䠄質問⤊஢です。ありがとうご䛦いました䠅

問47． a䡚lの⤒㦂したす䜉てに〇をつけてください(あてはまるもの全㒊に〇)

a 䝟䝏ン䝁 g 賭け㯞㞛、賭けᑗᲦ

b 䝟䝏ス䝻 h ドๆのಙ⏝取引、ඛ物取引ᕷ場䜈のᢞ㈨、FX

c ➇㤿、➇㍯、➇⯲、䜸䞊トレ䞊ス

i 䜲ン䝍䞊䝛䝑トやス䝬䞊ト䝣䜷ンを౑った䜸ン䝷䜲ン
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1.このアンケートではみなさんが、スマートフォンも含
䜅䛟

めたインターネットをどのように

使っているか質問
しつもん

します。また、合わせてみなさんの生活
せいかつ

習慣
しゅうかん

について、質問
しつもん

します。

2.本
ほん

調査
ちょうさ

は、10歳
さい

から 80歳
さい

未満の方を対象
たいしょう

としていますので、一部には、回答しにくい

質問
しつもん

もありますが、出来
で き

るだけ最後まで、ご回答ください。

3. 18歳
さい

（高校 3年生）以下の方は、必ず、アンケートに答えて良いか保護者
ほ ご し ゃ

の方に相談し

て、下にある「保護者
ほ ご し ゃ

同意欄
どういらん

」を保護者
ほ ご し ゃ

の方に記入してもらってから回答してください。

4.回答によって、答える質問
しつもん

が変わります。矢印や説明文の指示
し じ

に従
したが

ってください。

5.「答えたくない質問
しつもん

」や「わからない質問
しつもん

」には答えなくても大丈夫
だいじょうぶ

です。

6.似
に

た内容
ないよう

の質問
しつもん

がありますがすべてにお答えください。

7.本調査
ほんちょうさ

は、インターネットでも回答できます。同封
どうふう

の「インターネット回答のご案内」を

ご参照の上、以下のサイトからご回答ください。

インターネット回答サイト ： https://crs.post-survey.com/netgame2024c/

※インターネットで回答されましたら、紙の調査票
ちょうさひょう

の返送は不要です。

8.このアンケートにご回答いただいた方には謝礼として 1,000円相当のQUO
ク オ

カードを郵送に

て進呈
しんてい

いたします（３月下旬
げじゅん

頃
ごろ

郵送予定）。
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お問い合わせ先・調査実施委託業者
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䛈104-8179 ᮾி㒔୰ኸ༊㖟ᗙ䠑䠉䠍䠑䠉䠔
䈜୍⯡♫ᅋἲே ୰ኸㄪᰝ♫䛿䚸୍⯡㈈ᅋἲே ᪥ᮏ᝟ሗ⤒῭♫఍᥎㐍༠఍䛾䛂䝥䝷䜲䝞䝅䞊䝬䞊䜽䛃䛾ㄆᐃ䜢ཷ䛡䛶䛚䜚䜎䛩䚹

⤫ィㄪᰝ䛾ᐇ᪋䛻䛒䛯䛳䛶䛿䚸ಶே᝟ሗಖㆤ᪉㔪䛻し䛯䛜䛔䚸᝟ሗ䛾⟶⌮䜢ᚭᗏ䛔䛯し䜎䛩䚹 ώʖαʖχ
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ၥ6䠊䛆඲ဨ䜈䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䛇䛒䛺䛯䛿௒䚸௙஦䜢し䛶䛔䜎䛩䛛䚹⌧ᅾ
䛢ん䛦䛔

䛾䛒䛺䛯䛾⫋ᴗ䜢䛚⪺䛛䛫䛟䛰䛥䛔䚹

䛒䛶䛿䜎䜛␒ྕ䛻䕿䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹䠄䚽䛿䜂䛸つ䠅

䠍 ⮬Ⴀ
䛨 䛘 䛔

䞉⮬⏤
䛨 䜖 䛖

ᴗ⪅
䛞䜗䛖し䜓

䠄ᐙ᪘
䛛 䛮 䛟

ᚑᴗ
䛨䜕䛖䛞䜗䛖

䜢ྵ
䜅䛟

䜐䠅 䠐 ⏕ᚐ䞉Ꮫ⏕ 䠓 䛭䛾௚

䠎 ໅䜑
つ 䛸 䜑

䠄ṇ♫ဨ
䛫䛔し䜓䛔ん

䞉ṇ⫋ဨ
䛫䛔し䜗䛟䛔ん

䠅 䠑 ᐙ஦
䛛 䛨

ᑓᴗ
䛫ん䛞䜗䛖

䠄ᑓᴗ
䛫ん䛞䜗䛖

୺፬
し 䜕 䜅

䞉ᑓᴗ
䛫ん䛞䜗䛖

୺ኵ
し 䜕 䜅

䠅 䠄ලయⓗ䛻           䠅

䠏 ໅䜑
つ 䛸 䜑

䠄ዎ⣙
䛡䛔䜔䛟

䞉ὴ㐵
䛿䛡ん

䞉კク
し䜗䛟䛯䛟

䞉䝟䞊䝖䞉䜰䝹

䝞䜲䝖䠅
䠒 ↓⫋

䜐し䜗䛟

䠄ኻᴗ୰
しつ䛞䜗䛖䛱䜕䛖

䜢ྵ
䜅䛟

䜐䠅 द

䠄䛆ၥ 8䛇䛻䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅

ၥ7䠊䛆๓䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䚸௙஦䜢し䛶䛔䜛䛸⟅䛘䛯᪉䠄䛂䠍䡚䠏䛃䜎䛯䛿䛂䠓䛃䜢㑅ん䛰᪉䠅䛻䛚⪺䛝し䜎䛩䛇

䛒䛺䛯䛿䛹䛾䜘䛖䛺✀㢮䛾௙஦䜢し䛶䛔䜎䛩䛛䚹䠄䚽䛿䜂䛸つ䠅

䠍 ᑓ㛛
䛫んもん

䞉ᢏ⾡
䛞䛨䜕つ

⫋
し䜗䛟

䠄་ᖌ
䛔 し

䚸┳ㆤᖌ
䛛 ん 䛤 し

䚸ᘚㆤኈ
䜉 ん 䛤 し

䚸ᩍᖌ
䛝䜗䛖し

䚸ᢏ⾡⪅
䛞䛨䜕つし䜓

䚸䝕䝄䜲䝘䞊䛺䛹

ᑓ㛛ⓗ
䛫んもん䛶䛝

▱㆑
䛱 し 䛝

䞉ᢏ⾡
䛞䛨䜕つ

䜢せ
䜘䛖

䛩䜛も䛾䠅

䠒 ⏕⏘
䛫䛔䛥ん

⌧ሙ
䛢ん䜀

䞉ᢏ⬟
䛞 䛾 䛖

⫋
し䜗䛟

䠄〇ရ
䛫䛔䜂ん

〇㐀
䛫䛔䛮䛖

䞉⤌❧
䛟䜏䛯䛶

䚸⮬ື㌴
䛨䛹 䛖 し 䜓

ᩚഛ
䛫䛔䜃

䚸ᘓタ
䛡ん䛫つ

సᴗဨ
䛥䛞䜗䛖䛔ん

䚸኱ᕤ
䛰 䛔 䛟

䚸㟁Ẽ
䛷 ん 䛝

ᕤ஦
䛣 䛖 䛨

䚸㎰Ỉ
䛾䛖䛩䛔

⏘≀
䛥ん䜆つ

ຍᕤ
䛛 䛣 䛖

䛺䛹䠅

䠎 ⟶⌮
䛛 ん 䜚

⫋
し䜗䛟

䠄௻ᴗ
䛝䛞䜗䛖

䞉ᐁබᗇ
䛛ん䛣䛖䛱䜗䛖

䛻䛚䛡䜛ㄢ㛗
䛛䛱䜗䛖

⫋
し䜗䛟

௨ୖ
䛔䛨䜗䛖

䚸㆟ဨ
䛞 䛔ん

䚸⤒Ⴀ⪅
䛡䛔䛘䛔し䜓

䛺䛹䠅

䠓 㐠㍺
䛖 ん 䜖

⫋
し䜗䛟

䠄䝞䝇䞉䝖䝷䝑䜽䞉䝍䜽䝅䞊㐠㌿ᡭ
䛖ん䛶んし䜕

䚸⯪ဨ
䛫ん䛔ん

䚸㒑౽
䜖䛖䜃ん

㓄㐩
䛿䛔䛯つ

䚸㏻
つ䛖

ಙኈ
し ん し

䛺

䛹䠅

䠏 ஦ົ
䛨 䜐

⫋
し䜗䛟

䠄௻ᴗ
䛝䛞䜗䛖

䞉ᐁබᗇ
䛛ん䛣䛖䛱䜗䛖

䛻䛚䛡䜛୍⯡
䛔䛳䜁ん

஦ົ
䛨 䜐

䚸⤒⌮
䛡 䛔 䜚

䚸ෆ໅
䛺䛔䛝ん

䛾Ⴀᴗ
䛘䛔䛞䜗䛖

䛺䛹䠅

䠔 ಖᏳ
䜋䛒ん

⫋
し䜗䛟

䠄㆙ᐹᐁ
䛡䛔䛥つ䛛ん

䚸ᾘ㜵ᐁ
し䜗䛖䜌䛖䛛ん

䚸⮬⾨ᐁ
䛨䛘䛔䛛ん

䚸㆙ഛဨ
䛡䛔䜃䛔ん

䛺䛹䠅

䠐 ㈍኎
䛿ん䜀䛔

⫋
し䜗䛟

䠄ᑠ኎
䛣 䛖 䜚

䞉༺኎
䛚䜝し䛖䜚

ᗑ୺
䛶んし䜕

䚸ᗑဨ
䛶ん䛔ん

䚸୙ື⏘
䜅䛹 䛖䛥ん

኎㈙
䜀䛔䜀䛔

䚸ಖ㝤
䜋䛡ん

እ஺
䛜䛔䛣䛖

䚸እ໅
䛜䛔䛝ん

䛾䝉

䞊䝹䝇䛺䛹䠅

䠕 ㎰
䛾䛖

䞉ᯘ
䜚ん

䞉⁺ᴗ
䛞䜗䛞䜗䛖

䠄㎰స≀
䛾䛖䛥䛟もつ

⏕⏘
䛫䛔䛥ん

䚸ᐙ␆
䛛 䛱 䛟

㣫㣴
し 䜘 䛖

䚸᳃ᯘ
しん䜚ん

ᇵ㣴
䜀䛔䜘䛖

䚸Ỉ⏘≀
䛩䛔䛥ん䜆つ

㣴Ṫ
䜘䛖し䜗䛟

䚸⁺⋓
䛞䜗䛛䛟

䛺

䛹䠅

䠑 䝃䞊䝡䝇⫋
し䜗䛟

䠄⌮
䜚

䞉⨾ᐜᖌ
䜃 䜘 䛖 し

䚸ᩱ⌮ே
䜚䜗䛖䜚䛻ん

䚸䜴䜵䜲䝍䞊䚸䝩䞊䝮䝦䝹䝟䞊䚸䝡䝹

Ύᤲ
䛫䛔䛭䛖

䛺䛹䠅

10 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                    䠅 ध

䛆඲ဨ䜈䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䛇

䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䠄䝟䝋䝁䞁䞉ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

㟁ヰ䞉䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䞉䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䛺䛹䠅䛾฼⏝䛻つ䛔䛶㉁ၥ
しつもん

し䜎䛩䚹

ၥ8䠊䛒䛺䛯䛿⮬ศᑓ⏝
䛫ん䜘䛖

䛾ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

㟁ヰ䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䜔䝍䝤䝺䝑䝖➃ᮎ
䛯ん䜎つ

䚸䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䜢ᣢ䛳䛶䛔䜎䛩䛛䚹

䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾䛩䜉䛶䛻䚽䠅

䠍 䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛 䠐 䝟䝋䝁䞁䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛

䠎 ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

㟁ヰ䠄䜺䝷䜿䞊䚸䜻䝑䝈䜿䞊䝍䜲䚸䜏䜎も䜚

䜿䞊䝍䜲➼
䛺䛹

䛾䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁௨እ䛾ᶵჾ
䛝 䛝

䠅䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛
䠑 䝀䞊䝮ᶵ

䛝

䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛

䠏 䝍䝤䝺䝑䝖➃ᮎ
䛯ん䜎つ

䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛 䠒 ୖグ䛾䛹䛾ᶵჾ
䛝 䛝

もᣢ䛳䛶䛔䛺䛔 न

   

ၥ9䠊こỉ30日間䛻䚸䛒䛺䛯䛿ఄܖởˁʙỉẝỦ日䛻䚸1᪥ᖹᆒ
䜈䛔䛝ん

䛹䛾䛟䜙䛔䛾᫬㛫䚸䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䠄䝟䝋䝁䞁䚸ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

䚸

䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䚸䝀䞊䝮ᶵ
䛝

➼
䛺䛹

䜢㏻し䛶౑䛖䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䝃䞊䝡䝇䛷䚸䝀䞊䝮䜔䝯䞊䝹䛺䛹もྵ
䜅䛟

䜐䠅䜢し䜎し䛯䛛䚹

ỉ੉ಅఄܖ
ẳỠẩỢạ

ởᛢ᫆
かẻẟ

ẆˁʙでỉМဇ଺間Ịᨊ
ỉẹ

ẟềׅሉẲềẪẻẰẟ䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䠅

      䈜䜎䛳䛯䛟し䛺䛡䜜䜀䚸0᫬㛫0ศ䛸ᅇ⟅し䛶䛟䛰䛥䛔

䠄Ꮫᰯ䜔௙஦䛾䛒䜛᪥䛾䠅 䠍᪥ᖹᆒ
䜈䛔䛝ん

       ᫬㛫        ศ ศ䛟䜙䛔 ऩ～ब

52



�

ၥ10䠊こỉ30日間䛻䚸䛒䛺䛯䛿ఄܖởˁʙầ˞Ớỉ日ίᢿ෇ẻẬỉ日ờԃ
ỐẪ

ớὸ䛻䚸1᪥ᖹᆒ
䜈䛔䛝ん

䛹䛾䛟䜙䛔䛾᫬㛫䚸

䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䠄䝟䝋䝁䞁䚸ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䚸䝀䞊䝮ᶵ
䛝

➼
䛺䛹

䜢㏻し䛶౑䛖䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䝃䞊䝡䝇䛷䚸䝀䞊䝮

䜔䝯䞊䝹䛺䛹もྵ
䜅䛟

䜐䠅䜢し䜎し䛯䛛䚹ఄܖỉ੉ಅ
ẳỠẩỢạ

ởᛢ᫆
かẻẟ

ẆˁʙでỉМဇ଺間Ịᨊ
ỉẹ

ẟềׅሉẲềẪẻẰẟ䚹

䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䠅

      䈜䜎䛳䛯䛟し䛺䛡䜜䜀䚸0᫬㛫0ศ䛸ᅇ⟅し䛶䛟䛰䛥䛔

䠄Ꮫᰯ䜔௙஦䛜ఇ䜏䛾᪥䛾䠅 䠍᪥ᖹᆒ
䜈䛔䛝ん

       ᫬㛫        ศ ศ䛟䜙䛔 भ～र

ၥ11䠊䛒䛺䛯䛜䛿䛨䜑䛶䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䜢฼⏝し䛯䛾䛿ఱṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

䛷䛩䛛䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䚸もし䛟䛿グྕ䛻䚽䠅

ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䜢฼⏝し䛯䛣䛸䛜䛺䛔 ऱ

Y ぬ䛘䛶䛔䛺䛔 ㉞

ၥ 12䠊こỉ 30日間䛷䚸䛒䛺䛯䛜฼⏝し䛯䚸䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛾䝃䞊䝡䝇䛿ఱ䛷䛩䛛䚹฼⏝䛾㢖ᗘ
䜂ん䛹

䛻つ䛔䛶ᩍ䛘䛶

䛟䛰䛥䛔䚹䠄䚽䛿䛭䜜䛮䜜䜂䛸つ䛪つ䠅

฼
⏝厹

叇
厦
友
厦

咆
呋
᭶
双

咆
哎
咉
ᅇ
⛬
ᗘ

叇

厦

及

㐌
双

咇
哎
咈
ᅇ
⛬
ᗘ

叇

厦

及

㐌
双

咉
哎
咋
ᅇ
⛬
ᗘ

叇

厦

及

ẖ
᪥
厒
叟
叀
叐

叜
叝
ẖ
᪥

䐟 ᝟ሗ
䛨䜗䛖䜋䛖

䜔䝙䝳䞊䝇䛺䛹䛾᳨⣴
䛡ん䛥䛟

䠄Google
䜾 䞊 䜾 䝹

䞉Yahoo
䝲 䝣 䞊

!䛺䛹䠅

䈜௙஦䛺䛹䛷౑⏝䛩䜛も䛾䛿㝖
䛾䛮

䛟

䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ऴ

䐠 䝯䞊䝹 䈜௙஦䛺䛹䛷౑⏝䛩䜛も䛾䛿㝖
䛾䛮

䛟 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ०

䐡
䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵䞁䝒䞊䝹䠄Zoom

䝈 䞊 䝮

䞉Discord
䝕䜱䝇䝁䞊䝗

䛺䛹䠅

䈜௙஦䛺䛹䛷౑⏝䛩䜛も䛾䛿㝖
䛾䛮

䛟
䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 १

䐢 䝤䝻䜾䞉ᥖ♧ᯈ
䛡䛔䛨䜀ん

䠄䠑䛱䜓ん䛽䜛䛺䛹䠅 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 २

䐣 S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䠄䝋䞊䝅䝱䝹䝛䝑䝖䝽䞊䜻䞁䜾䝃䞊䝡䝇䠅

䠄LINE
䝷 䜲 䞁

䞉 X
䜶䝑䜽䝇

䠄ᪧ
䛝䜕䛖

Twitter
䝒 䜲 䝑 䝍 䇷

䠅䞉FaceBook
䝣 䜵 䜲 䝇 䝤 䝑 䜽

䞉䜲䞁䝇䝍䜾䝷䝮䛺䛹䠅
䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ३

䐤 䜸䞁䝷䜲䞁䝀䞊䝮䠄䜰䝥䝸䝀䞊䝮䜢ྵ
䜅䛟

䜐䠅 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ४

䐥 ື⏬
䛹 䛖 䛜

ඹ᭷
䛝䜗䛖䜖䛖

䝃䞊䝡䝇

䠄Youtube
䝴䞊䝏䝳䞊䝤

䞉䝙䝁䝙䝁ື⏬䞉Tiktok
䝔䜱䝑䜽䝖䝑䜽

䛺䛹䠅
䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ५

䐦 䝔䝺䝡䜔ᫎ⏬䜢ྵ
䜅䛟

䜑䛯ື⏬
䛹 䛖 䛜

㓄ಙ
䛿䛔しん

䝃䞊䝡䝇

䠄Prime
䝥 䝷 䜲䝮

Video
䝡 䝕 䜸

䞉Netflix
䝛䝑䝖䝣䝸䝑䜽䝇

䞉U-NEXT
䝴䞊 䝛䜽 䝇 䝖

䞉TVer
䝔䜱䞊䝞䞊

䛺䛹䠅

䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ㊷

䐧 䝛䝑䝖䝅䝵䝑䝢䞁䜾䞉䜸䞊䜽䝅䝵䞁 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ㊸

䐨 ₔ⏬
䜎ん 䛜

䞉ᑠㄝ䜰䝥䝸䠄䝢䝑䝁䝬䞉䜑䛱䜓䝁䝭䛺䛹䠅 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ㊹

䐩 䝬䝑䝏䞁䜾䝃䞊䝡䝇䞉䜰䝥䝸 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ㊺

䐪 䜰䝎䝹䝖䝃䜲䝖 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 ㊻

䐫 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                      䠅 䠎 䠏 䠐 䠑 ㊼

㐣ཤ 30᪥㛫で…

�

ၥ6䠊䛆඲ဨ䜈䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䛇䛒䛺䛯䛿௒䚸௙஦䜢し䛶䛔䜎䛩䛛䚹⌧ᅾ
䛢ん䛦䛔

䛾䛒䛺䛯䛾⫋ᴗ䜢䛚⪺䛛䛫䛟䛰䛥䛔䚹

䛒䛶䛿䜎䜛␒ྕ䛻䕿䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹䠄䚽䛿䜂䛸つ䠅

䠍 ⮬Ⴀ
䛨 䛘 䛔

䞉⮬⏤
䛨 䜖 䛖

ᴗ⪅
䛞䜗䛖し䜓

䠄ᐙ᪘
䛛 䛮 䛟

ᚑᴗ
䛨䜕䛖䛞䜗䛖

䜢ྵ
䜅䛟

䜐䠅 䠐 ⏕ᚐ䞉Ꮫ⏕ 䠓 䛭䛾௚

䠎 ໅䜑
つ 䛸 䜑

䠄ṇ♫ဨ
䛫䛔し䜓䛔ん

䞉ṇ⫋ဨ
䛫䛔し䜗䛟䛔ん

䠅 䠑 ᐙ஦
䛛 䛨

ᑓᴗ
䛫ん䛞䜗䛖

䠄ᑓᴗ
䛫ん䛞䜗䛖

୺፬
し 䜕 䜅

䞉ᑓᴗ
䛫ん䛞䜗䛖

୺ኵ
し 䜕 䜅

䠅 䠄ලయⓗ䛻           䠅

䠏 ໅䜑
つ 䛸 䜑

䠄ዎ⣙
䛡䛔䜔䛟

䞉ὴ㐵
䛿䛡ん

䞉კク
し䜗䛟䛯䛟

䞉䝟䞊䝖䞉䜰䝹

䝞䜲䝖䠅
䠒 ↓⫋

䜐し䜗䛟

䠄ኻᴗ୰
しつ䛞䜗䛖䛱䜕䛖

䜢ྵ
䜅䛟

䜐䠅 द

䠄䛆ၥ 8䛇䛻䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅

ၥ7䠊䛆๓䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䚸௙஦䜢し䛶䛔䜛䛸⟅䛘䛯᪉䠄䛂䠍䡚䠏䛃䜎䛯䛿䛂䠓䛃䜢㑅ん䛰᪉䠅䛻䛚⪺䛝し䜎䛩䛇

䛒䛺䛯䛿䛹䛾䜘䛖䛺✀㢮䛾௙஦䜢し䛶䛔䜎䛩䛛䚹䠄䚽䛿䜂䛸つ䠅

䠍 ᑓ㛛
䛫んもん

䞉ᢏ⾡
䛞䛨䜕つ

⫋
し䜗䛟

䠄་ᖌ
䛔 し

䚸┳ㆤᖌ
䛛 ん 䛤 し

䚸ᘚㆤኈ
䜉 ん 䛤 し

䚸ᩍᖌ
䛝䜗䛖し

䚸ᢏ⾡⪅
䛞䛨䜕つし䜓

䚸䝕䝄䜲䝘䞊䛺䛹

ᑓ㛛ⓗ
䛫んもん䛶䛝

▱㆑
䛱 し 䛝

䞉ᢏ⾡
䛞䛨䜕つ

䜢せ
䜘䛖

䛩䜛も䛾䠅

䠒 ⏕⏘
䛫䛔䛥ん

⌧ሙ
䛢ん䜀

䞉ᢏ⬟
䛞 䛾 䛖

⫋
し䜗䛟

䠄〇ရ
䛫䛔䜂ん

〇㐀
䛫䛔䛮䛖

䞉⤌❧
䛟䜏䛯䛶

䚸⮬ື㌴
䛨䛹 䛖 し 䜓

ᩚഛ
䛫䛔䜃

䚸ᘓタ
䛡ん䛫つ

సᴗဨ
䛥䛞䜗䛖䛔ん

䚸኱ᕤ
䛰 䛔 䛟

䚸㟁Ẽ
䛷 ん 䛝

ᕤ஦
䛣 䛖 䛨

䚸㎰Ỉ
䛾䛖䛩䛔

⏘≀
䛥ん䜆つ

ຍᕤ
䛛 䛣 䛖

䛺䛹䠅

䠎 ⟶⌮
䛛 ん 䜚

⫋
し䜗䛟

䠄௻ᴗ
䛝䛞䜗䛖

䞉ᐁබᗇ
䛛ん䛣䛖䛱䜗䛖

䛻䛚䛡䜛ㄢ㛗
䛛䛱䜗䛖

⫋
し䜗䛟

௨ୖ
䛔䛨䜗䛖

䚸㆟ဨ
䛞 䛔ん

䚸⤒Ⴀ⪅
䛡䛔䛘䛔し䜓

䛺䛹䠅

䠓 㐠㍺
䛖 ん 䜖

⫋
し䜗䛟

䠄䝞䝇䞉䝖䝷䝑䜽䞉䝍䜽䝅䞊㐠㌿ᡭ
䛖ん䛶んし䜕

䚸⯪ဨ
䛫ん䛔ん

䚸㒑౽
䜖䛖䜃ん

㓄㐩
䛿䛔䛯つ

䚸㏻
つ䛖

ಙኈ
し ん し

䛺

䛹䠅

䠏 ஦ົ
䛨 䜐

⫋
し䜗䛟

䠄௻ᴗ
䛝䛞䜗䛖

䞉ᐁබᗇ
䛛ん䛣䛖䛱䜗䛖

䛻䛚䛡䜛୍⯡
䛔䛳䜁ん

஦ົ
䛨 䜐

䚸⤒⌮
䛡 䛔 䜚

䚸ෆ໅
䛺䛔䛝ん

䛾Ⴀᴗ
䛘䛔䛞䜗䛖

䛺䛹䠅

䠔 ಖᏳ
䜋䛒ん

⫋
し䜗䛟

䠄㆙ᐹᐁ
䛡䛔䛥つ䛛ん

䚸ᾘ㜵ᐁ
し䜗䛖䜌䛖䛛ん

䚸⮬⾨ᐁ
䛨䛘䛔䛛ん

䚸㆙ഛဨ
䛡䛔䜃䛔ん

䛺䛹䠅

䠐 ㈍኎
䛿ん䜀䛔

⫋
し䜗䛟

䠄ᑠ኎
䛣 䛖 䜚

䞉༺኎
䛚䜝し䛖䜚

ᗑ୺
䛶んし䜕

䚸ᗑဨ
䛶ん䛔ん

䚸୙ື⏘
䜅䛹 䛖䛥ん

኎㈙
䜀䛔䜀䛔

䚸ಖ㝤
䜋䛡ん

እ஺
䛜䛔䛣䛖

䚸እ໅
䛜䛔䛝ん

䛾䝉

䞊䝹䝇䛺䛹䠅

䠕 ㎰
䛾䛖

䞉ᯘ
䜚ん

䞉⁺ᴗ
䛞䜗䛞䜗䛖

䠄㎰స≀
䛾䛖䛥䛟もつ

⏕⏘
䛫䛔䛥ん

䚸ᐙ␆
䛛 䛱 䛟

㣫㣴
し 䜘 䛖

䚸᳃ᯘ
しん䜚ん

ᇵ㣴
䜀䛔䜘䛖

䚸Ỉ⏘≀
䛩䛔䛥ん䜆つ

㣴Ṫ
䜘䛖し䜗䛟

䚸⁺⋓
䛞䜗䛛䛟

䛺

䛹䠅

䠑 䝃䞊䝡䝇⫋
し䜗䛟

䠄⌮
䜚

䞉⨾ᐜᖌ
䜃 䜘 䛖 し

䚸ᩱ⌮ே
䜚䜗䛖䜚䛻ん

䚸䜴䜵䜲䝍䞊䚸䝩䞊䝮䝦䝹䝟䞊䚸䝡䝹

Ύᤲ
䛫䛔䛭䛖

䛺䛹䠅

10 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                    䠅 ध

䛆඲ဨ䜈䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䛇

䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䠄䝟䝋䝁䞁䞉ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

㟁ヰ䞉䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䞉䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䛺䛹䠅䛾฼⏝䛻つ䛔䛶㉁ၥ
しつもん

し䜎䛩䚹

ၥ8䠊䛒䛺䛯䛿⮬ศᑓ⏝
䛫ん䜘䛖

䛾ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

㟁ヰ䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䜔䝍䝤䝺䝑䝖➃ᮎ
䛯ん䜎つ

䚸䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䜢ᣢ䛳䛶䛔䜎䛩䛛䚹

䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾䛩䜉䛶䛻䚽䠅

䠍 䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛 䠐 䝟䝋䝁䞁䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛

䠎 ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

㟁ヰ䠄䜺䝷䜿䞊䚸䜻䝑䝈䜿䞊䝍䜲䚸䜏䜎も䜚

䜿䞊䝍䜲➼
䛺䛹

䛾䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁௨እ䛾ᶵჾ
䛝 䛝

䠅䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛
䠑 䝀䞊䝮ᶵ

䛝

䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛

䠏 䝍䝤䝺䝑䝖➃ᮎ
䛯ん䜎つ

䜢ᣢ䛳䛶䛔䜛 䠒 ୖグ䛾䛹䛾ᶵჾ
䛝 䛝

もᣢ䛳䛶䛔䛺䛔 न

   

ၥ9䠊こỉ30日間䛻䚸䛒䛺䛯䛿ఄܖởˁʙỉẝỦ日䛻䚸1᪥ᖹᆒ
䜈䛔䛝ん

䛹䛾䛟䜙䛔䛾᫬㛫䚸䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䠄䝟䝋䝁䞁䚸ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

䚸

䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䚸䝀䞊䝮ᶵ
䛝

➼
䛺䛹

䜢㏻し䛶౑䛖䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䝃䞊䝡䝇䛷䚸䝀䞊䝮䜔䝯䞊䝹䛺䛹もྵ
䜅䛟

䜐䠅䜢し䜎し䛯䛛䚹

ỉ੉ಅఄܖ
ẳỠẩỢạ

ởᛢ᫆
かẻẟ

ẆˁʙでỉМဇ଺間Ịᨊ
ỉẹ

ẟềׅሉẲềẪẻẰẟ䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䠅

      䈜䜎䛳䛯䛟し䛺䛡䜜䜀䚸0᫬㛫0ศ䛸ᅇ⟅し䛶䛟䛰䛥䛔

䠄Ꮫᰯ䜔௙஦䛾䛒䜛᪥䛾䠅 䠍᪥ᖹᆒ
䜈䛔䛝ん

       ᫬㛫        ศ ศ䛟䜙䛔 ऩ～ब

53



5

ၥ 13䠊䛒䛺䛯䛿S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䜢฼⏝し䛶䛔䜎䛩䛛䚹฼⏝し䛶䛔䜛᪉䛿䚸こỉ 30日間䛷S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䜢䛹䛾䜘䛖䛻฼⏝し䜎し䛯䛛䚹

䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲䛶䜢㑅ᢥ
䛫ん䛯䛟

し䛶䛟䛰䛥䛔䚹䠄䕿䛿䛔䛟つ䛷も䠅

    䈜S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䛸䛿LINE
䝷 䜲 䞁

䜔 X
䜶䝑䜽䝇

䠄ᪧTwitter
䝒 䜲 䝑 䝍 䇷

䠅䞉Facebook
䝣 䜵 䜲䝇 䝤 䝑 䜽

䞉䜲䞁䝇䝍䜾䝷䝮䛺䛹䛾䛣䛸䛷䛩䚹

䠍 ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛥䜜䛯෗┿䞉ື⏬䛺䛹䛾㜀ぴ
䛘つ䜙ん

䠑 ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛾ඹ᭷
䛝䜗䛖䜖䛖

䠄ື⏬䠅

䠎 䝏䝱䝑䝖䜔㡢ኌ
䛚ん䛫䛔

㏻ヰ䚸䝡䝕䜸㏻ヰ䛷䛾䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵䞁 䠒 ௚⪅䛾ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛻䛂䛔䛔䛽䟿䛃䜔㧗ホ౯
䛣䛖䜂䜗䛖䛛

䜢௜䛡䜛

䠏 ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛾ඹ᭷
䛝䜗䛖䜖䛖

䠄䝔䜻䝇䝖䠅 䠓 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                 䠅

䠐 ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛾ඹ᭷
䛝䜗䛖䜖䛖

䠄෗┿䠅 䠔 S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䜢฼⏝し䛶䛔䛺䛔 ㊽

ၥ 14䠊こỉ 30日間䛷䚸䛒䛺䛯䛜䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䜢฼⏝し䛯᫬䛻౑⏝し䛯ᶵ
䛝

ჾ
䛝

䛿ఱ䛷䛩䛛䚹䠄฼⏝し䛯も䛾඲㒊䛻䚽䠅

䠍 䝟䝋䝁䞁 䠒 ᤣ
䛩

䛘⨨
䛚

䛝ᆺ
䛜䛯

䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䠄䝙䞁䝔䞁䝗䞊䝇䜲䝑䝏䚸䝥䝺䜲䝇䝔䞊䝅䝵䞁 5䛺䛹䠅

䠎 䝍䝤䝺䝑䝖➃ᮎ
䛯ん䜎つ 䠓 ᦠᖏᆺ

䛡䛔䛯䛔䛜䛯

㡢ᴦ䝥䝺䞊䝲䞊

䠄䜴䜷䞊䜽䝬䞁䚸iPod
䜰䜲䝫䝑䝗

䚸M P 3
䜶䝮䝢䞊䝇䝸䞊

䝥䝺䞊䝲䞊䛺䛹䠅

䠏 䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁 䠔 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                      䠅

䠐 ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

㟁ヰ䠄䜺䝷䜿䞊䠅 䠕 ౑䛳䛶䛔䛺䛔

䠑 ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

ᆺ
䛜䛯

䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䠄䝙䞁䝔䞁䝗䞊3D S
䝕䜱䜶䝇

䚸䝥䝺䜲䝇䝔䞊䝅䝵䞁Vita
䞂䜱䞊䝍

䛺䛹䠅
㊾

࠙඲ဨに࠾うかがいしますࠚ以ୗは࣒࣮ࢤの౑⏝≧ἣ
䛨䜗䛖䛝䜗䛖

に㛵する質問
しつもん

です。 ⑧～⑩＝202

ၥ 15䠊䛒䛺䛯䛿䚸௒䜎䛷䛻䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䚸䝟䝋䝁䞁䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䛺䛹䛷䝀䞊䝮䜢し䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䛒䛶䛿䜎䜛

␒ྕ䛻䕿䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹㸦○はひとࡘ㸧

䠍

し 䛯

䠎

し䛶䛔䛺䛔 ⑪

䠄10䝨䞊䝆䛾䛆ၥ30䛇䜈䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅

ၥ16䠊䛒䛺䛯䛜䛿䛨䜑䛶䝀䞊䝮䛷㐟ん䛰ᖺ㱋䛿ఱṓ
䛥䛔

䛷し䜗䛖䛛䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䚸もし䛟䛿グྕ䛻䚽䠅

䠍䠅䜸䝣䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䛺䛔䠅䝀䞊䝮          ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜟䛛䜙䛺䛔 ռս

                                                         Y 䜔䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 վ

2䠅䜸䞁䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䜛䠅䝀䞊䝮   ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜟䛛䜙䛺䛔 տր

                                                         Y 䜔䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 ց

ၥ17䠊᭱ᚋ䛻䝀䞊䝮䛷㐟ん䛰䛾䛿䛔つ䛷し䜗䛖䛛䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䚸もし䛟䛿グྕ䛻䚽䠅                

      䈜௒もし䛶䛔䜛ሙྜ䛿䚸⌧ᅾ䛾ᖺ㱋䜢グධし䛶䛟䛰䛥䛔

䠍䠅䜸䝣䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䛺䛔䠅䝀䞊䝮          ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜟䛛䜙䛺䛔 ⑱⑲

                                                         Y 䜔䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 ք

2䠅䜸䞁䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䜛䠅䝀䞊䝮     ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜟䛛䜙䛺䛔 द

                                                         Y 䜔䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 न
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ၥ18䠊䛿䛨䜑䛶⮬ศᑓ⏝
䛫ん䜘䛖

䛾䝀䞊䝮䛜䛷䛝䜛ᶵ
䛝

ჾ
䛝

䠄䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䚸䝍䝤䝺䝑䝖➃ᮎ
䛯ん䜎つ

䚸䝟䝋䝁䞁䛺䛹䠅䜢

ᣢ䛳䛯䛾䛿ఱṓ
䛥䛔

䛾䛸䛝䛷䛩䛛䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䚸もし䛟䛿グྕ䛻䚽䠅

⮬ศᑓ⏝
䛫ん䜘䛖

䛾䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䜢ᣢ䛳䛯ᖺ㱋 ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X ᣢ䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 ऩ

                                               Y ぬ䛘䛶䛔䛺䛔 ㉖

ၥ 19䠊䛿䛨䜑䛶⮬ศᑓ⏝
䛫ん䜘䛖

䛾䝀䞊䝮䛜䛷䛝䜛ᶵჾ
䛝 䛝

䜢も䛳䛯䛸䛝䛻䚸ぶᏊ䛷䝀䞊䝮䛾౑䛔᪉䛻つ䛔䛶䛾䝹䞊䝹䜢

స䜚䜎し䛯䛛䚹䛒䛶䛿䜎䜛␒ྕ䛻䕿䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹䠄䚽䛿䜂䛸つ䠅

䠍 䠎 䠏 䠐 䠑

बᣢ䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 䝹䞊䝹䜢స䜚䚸

Ᏺ䛳䛯

䝹䞊䝹䜢స䛳䛯䛜

Ᏺ䜜䛺䛔䛣䛸も䛒䛳䛯

䝹䞊䝹䜢స䛳䛯䛜

඲䛟Ᏺ䜜䛺䛛䛳䛯

䝹䞊䝹䛿స䜙䛺䛛
䛳䛯

䠄䛆ၥ 21䛇䜈䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅 䠄䛆ၥ21䛇䜈䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅

ၥ 20䠊䛆ၥ 19䛷䛂䠏䠊䝹䞊䝹䜢స䛳䛯䛜Ᏺ䜜䛺䛔䛣䛸も䛒䛳䛯䛃䛛䛂䠐䠊䝹䞊䝹䜢స䛳䛯䛜඲䛟Ᏺ䜜䛺䛛䛳䛯䛃䛸

ᅇ⟅し䛯ே䜈䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䛇

䝹䞊䝹䛜Ᏺ䜜䛺䛛䛳䛯⌮⏤䛸し䛶䛒䛶䛿䜎䜛も䛾䜢㑅ん䛷䛟䛰䛥䛔䚹䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䚽䠅

䠍 䝀䞊䝮䜢୰᩿
䛱䜕䛖䛰ん

䛩䜛䝍䜲䝭䞁䜾䛜ศ䛛䜙䛺䛔 䠑 Ᏺ䜙䛺䛟䛶もὀព䛥䜜䛺䛔

䠎 䝹䞊䝹䛜ཝ
䛝䜃

し䛩䛞䜛 䠒 ぶ䛜䝹䞊䝹䜢Ᏺ䜙䛺䛔

䠏 ክ୰
䜐䛱䜕䛖

䛻䛺䛳䛶䝹䞊䝹䜢ᛀ䜜䛶し䜎䛖 䠓 ぶ䛜䝹䞊䝹䜢ᢲ
䛚

し௜
つ

䛡䛶䛝䛯

䠐 ௰㛫䛸䝀䞊䝮䜢䛩䜛䛯䜑 䠔 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                 䠅

ࠚうかがいします࠾をしたことがある඲ဨに࣒࣮ࢤ࠙

ၥ 21䠊䝀䞊䝮䜢し䛶䛔䜛ᶵ
䛝

ჾ
䛝

䛿ఱ䛷䛩䛛䚹䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䕿䠅

䠍 䝟䝋䝁䞁
䠑 ᤣ

䛩

䛘⨨
䛚

䛝ᆺ
䛜䛯

䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䠄䝙䞁䝔䞁䝗䞊䝇䜲䝑䝏䚸䝥䝺䜲䝇䝔䞊䝅䝵䞁 5 䛺䛹䠅

䠎 䝍䝤䝺䝑䝖➃ᮎ
䛯ん䜎つ 䠒 ᦠᖏ

䛡䛔䛯䛔

ᆺ
䛜䛯

㡢ᴦ䝥䝺䞊䝲䞊

䠄䜴䜷䞊䜽䝬䞁䚸iPod
䜰䜲䝫䝑䝗

䚸M P 3
䜶䝮䝢䞊䝇䝸䞊

䝥䝺䞊䝲䞊䛺䛹䠅

䠏 䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁 䠓 䝀䞊䝮䝉䞁䝍䞊䛾䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䠐 ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

ᆺ
䛜䛯

䝀䞊䝮

䠄䝙䞁䝔䞁䝗䞊䠏D S
䝕䜱䞊䜶䝇

䚸䝥䝺䜲䝇䝔䞊䝅䝵䞁Vita
䞂䜱䞊䝍

䛺䛹䠅
䠔 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                   䠅

5

ၥ 13䠊䛒䛺䛯䛿S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䜢฼⏝し䛶䛔䜎䛩䛛䚹฼⏝し䛶䛔䜛᪉䛿䚸こỉ 30日間䛷S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䜢䛹䛾䜘䛖䛻฼⏝し䜎し䛯䛛䚹

䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲䛶䜢㑅ᢥ
䛫ん䛯䛟

し䛶䛟䛰䛥䛔䚹䠄䕿䛿䛔䛟つ䛷も䠅

    䈜S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䛸䛿LINE
䝷 䜲 䞁

䜔 X
䜶䝑䜽䝇

䠄ᪧTwitter
䝒 䜲 䝑 䝍 䇷

䠅䞉Facebook
䝣 䜵 䜲䝇 䝤 䝑 䜽

䞉䜲䞁䝇䝍䜾䝷䝮䛺䛹䛾䛣䛸䛷䛩䚹

䠍 ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛥䜜䛯෗┿䞉ື⏬䛺䛹䛾㜀ぴ
䛘つ䜙ん

䠑 ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛾ඹ᭷
䛝䜗䛖䜖䛖

䠄ື⏬䠅

䠎 䝏䝱䝑䝖䜔㡢ኌ
䛚ん䛫䛔

㏻ヰ䚸䝡䝕䜸㏻ヰ䛷䛾䝁䝭䝳䝙䜿䞊䝅䝵䞁 䠒 ௚⪅䛾ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛻䛂䛔䛔䛽䟿䛃䜔㧗ホ౯
䛣䛖䜂䜗䛖䛛

䜢௜䛡䜛

䠏 ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛾ඹ᭷
䛝䜗䛖䜖䛖

䠄䝔䜻䝇䝖䠅 䠓 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                 䠅

䠐 ᢞ✏
䛸䛖䛣 䛖

䛾ඹ᭷
䛝䜗䛖䜖䛖

䠄෗┿䠅 䠔 S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䜢฼⏝し䛶䛔䛺䛔 ㊽

ၥ 14䠊こỉ 30日間䛷䚸䛒䛺䛯䛜䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䜢฼⏝し䛯᫬䛻౑⏝し䛯ᶵ
䛝

ჾ
䛝

䛿ఱ䛷䛩䛛䚹䠄฼⏝し䛯も䛾඲㒊䛻䚽䠅

䠍 䝟䝋䝁䞁 䠒 ᤣ
䛩

䛘⨨
䛚

䛝ᆺ
䛜䛯

䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䠄䝙䞁䝔䞁䝗䞊䝇䜲䝑䝏䚸䝥䝺䜲䝇䝔䞊䝅䝵䞁 5䛺䛹䠅

䠎 䝍䝤䝺䝑䝖➃ᮎ
䛯ん䜎つ 䠓 ᦠᖏᆺ

䛡䛔䛯䛔䛜䛯

㡢ᴦ䝥䝺䞊䝲䞊

䠄䜴䜷䞊䜽䝬䞁䚸iPod
䜰䜲䝫䝑䝗

䚸M P 3
䜶䝮䝢䞊䝇䝸䞊

䝥䝺䞊䝲䞊䛺䛹䠅

䠏 䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁 䠔 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                      䠅

䠐 ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

㟁ヰ䠄䜺䝷䜿䞊䠅 䠕 ౑䛳䛶䛔䛺䛔

䠑 ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

ᆺ
䛜䛯

䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䠄䝙䞁䝔䞁䝗䞊3D S
䝕䜱䜶䝇

䚸䝥䝺䜲䝇䝔䞊䝅䝵䞁Vita
䞂䜱䞊䝍

䛺䛹䠅
㊾

࠙඲ဨに࠾うかがいしますࠚ以ୗは࣒࣮ࢤの౑⏝≧ἣ
䛨䜗䛖䛝䜗䛖

に㛵する質問
しつもん

です。 ⑧～⑩＝202

ၥ 15䠊䛒䛺䛯䛿䚸௒䜎䛷䛻䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䚸䝟䝋䝁䞁䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䛺䛹䛷䝀䞊䝮䜢し䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䛒䛶䛿䜎䜛

␒ྕ䛻䕿䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹㸦○はひとࡘ㸧

䠍

し 䛯

䠎

し䛶䛔䛺䛔 ⑪

䠄10䝨䞊䝆䛾䛆ၥ30䛇䜈䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅

ၥ16䠊䛒䛺䛯䛜䛿䛨䜑䛶䝀䞊䝮䛷㐟ん䛰ᖺ㱋䛿ఱṓ
䛥䛔

䛷し䜗䛖䛛䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䚸もし䛟䛿グྕ䛻䚽䠅

䠍䠅䜸䝣䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䛺䛔䠅䝀䞊䝮          ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜟䛛䜙䛺䛔 ռս

                                                         Y 䜔䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 վ

2䠅䜸䞁䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䜛䠅䝀䞊䝮   ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜟䛛䜙䛺䛔 տր

                                                         Y 䜔䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 ց

ၥ17䠊᭱ᚋ䛻䝀䞊䝮䛷㐟ん䛰䛾䛿䛔つ䛷し䜗䛖䛛䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䚸もし䛟䛿グྕ䛻䚽䠅                

      䈜௒もし䛶䛔䜛ሙྜ䛿䚸⌧ᅾ䛾ᖺ㱋䜢グධし䛶䛟䛰䛥䛔

䠍䠅䜸䝣䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䛺䛔䠅䝀䞊䝮          ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜟䛛䜙䛺䛔 ⑱⑲

                                                         Y 䜔䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 ք

2䠅䜸䞁䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䜛䠅䝀䞊䝮     ṓ
䛥䛔

䛾㡭
䛣䜝

X 䜟䛛䜙䛺䛔 द

                                                         Y 䜔䛳䛯䛣䛸䛜䛺䛔 न
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ၥ 22䠊୺䛻䛹䛾䝆䝱䞁䝹䛾䝀䞊䝮䜢し䛶䛔䜎䛩䛛䚹䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䕿䠅

䠍 ୍ே⏝䝻䞊䝹䝥䝺䜲䞁䜾䝀䞊䝮⣔
䛡䛔

䠄RPG䠅 䠕 ⫱ᡂ
䛔䛟䛫䛔

⣔
䛡䛔

䠎 ከேᩘ
䛯䛻ん䛪 䛖

䝻䞊䝹䝥䝺䜲䞁䜾䝀䞊䝮⣔
䛡䛔

䠄MMORPG䚸MORPG䠅
10 䝟䝈䝹⣔

䛡䛔

䠏 䝅䝳䞊䝔䜱䞁䜾⣔
䛡䛔

䠄FPS䚸TPS䛺䛹䠅 11 䝋䞊䝅䝱䝹䝀䞊䝮⣔
䛡䛔

䠄䝋䝅䝱䝀䠅

䠐 ᡓ␎
䛫ん䜚䜓䛟

䝅䝭䝳䝺䞊䝅䝵䞁⣔
䛡䛔

䠄RTS䚸MOBA䛺䛹䠅 12 䝕䝆䝍䝹䜹䞊䝗⣔
䛡䛔

र

䠑 䜰䜽䝅䝵䞁⣔
䛡䛔

䠄䜰䜽䝅䝵䞁䚸᱁㜚
䛛䛟䛸䛖

䚸䝇䝫䞊䝒䛺䛹) 13 䝔䞊䝤䝹⣔
䛡䛔

䠄ᑗᲦ
し䜗 䛖䛞

䞉ᅖ◻
䛔 䛤

䞉㯞㞛
䜎䞊䛨䜓ん

䛺䛹䠅

䠒 䜰䝗䝧䞁䝏䝱䞊⣔
䛡䛔

䠄ㅦゎ
䛺 䛮 䛸

䛝䚸⬺ฟ
䛰䛳し䜕つ

䚸䝜䝧䝹䛺䛹䠅 14 䝸䝈䝮䚸㡢ᴦ⣔
䛡䛔

䠓 䝺䞊䝅䞁䜾⣔
䛡䛔

䠄㌴䚸䝞䜲䜽䛺䛹䠅 15 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                    䠅

䠔 ⟽ᗞ
䛿䛣䛻䜟

⣔
䛡䛔

䠄ᘓ⠏
䛡ん䛱䛟

䚸䜽䝷䝣䝖䛺䛹䠅

ၥ 22SQ䠊䜎䛯䚸䛒䛺䛯䛜᭱
も䛳䛸

も᫬㛫䜢㈝
つ䛔

䜔し䛶䛔䜛䝀䞊䝮䛾䝆䝱䞁䝹䜢ୖ䛾 15✀㢮䛛䜙 1つ㑅ᢥ
䛫ん䛯䛟

し䛶䛟䛰䛥䛔䚹

䠄䕕䛻䠍䛛䜙 15䛾ᩘᏐ䜢グධ䠅

␒ ऱ

ၥ23䠊䝀䞊䝮䜢1日に䛰䛔䛯䛔ఱ᫬㛫し䛶䛔䜎䛩䛛䚹䜸䝣䝷䜲䞁䛸䜸䞁䝷䜲䞁䛚䜘䜃ᖹ᪥䠄௙஦䜔Ꮫᰯ䛜䛒䜛᪥䠅䛸

ఇ᪥䠄௙஦䜔Ꮫᰯ䛜ఇ䜏䛾᪥䠅䛻ศ䛡䛶䛭䜜䛮䜜䛚⟅䛘䛟䛰䛥䛔䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䚸もし䛟䛿グྕ䛻䚽䠅

䠍䠅䜸䝣䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䛺䛔䠅䝀䞊䝮

ᖹ᪥       ᫬㛫       ศ䛟䜙䛔 X し䛶䛔䛺䛔

ఇ᪥       ᫬㛫       ศ䛟䜙䛔 X し䛶䛔䛺䛔

䠎䠅䜸䞁䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䜛䠅䝀䞊䝮

ᖹ᪥       ᫬㛫       ศ䛟䜙䛔 X し䛶䛔䛺䛔

ఇ᪥       ᫬㛫       ศ䛟䜙䛔 X し䛶䛔䛺䛔

㉞～१

२

३～㊷

㊸

㊹～㊼

㊽

㊾～
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ၥ 24䠊Ꮫᰯෆ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䚸ᤵᴗ
䛨䜕䛞䜗䛖

୰もし䛟䛿௙஦୰䛻䝀䞊䝮䜢し䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍 䠎 䠏 䠐

䜎䛳䛯䛟し䛯䛣䛸䛜䛺䛔 㐣ཤ
䛛 䛣

䛻䛿䛒䜛䛜䚸

௒䛿䜎䛳䛯䛟䛺䛔

䛯䜎䛻䛩䜛 䜘䛟䛩䜛

ၥ 25䠊䝀䞊䝮䜢䛩䜛䛣䛸䛷೺ᗣ䛻ᐖ
䛜䛔

䛜䛒䜛䛸ᛮ䛔䜎䛩䛛䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍 䠎 䠏 䠐

䛛䛘䛳䛶೺ᗣ䛻䜘䛔䛸

ᛮ䛖

೺ᗣ䛻Ⰻ䛟もᝏ䛟も䛺䛔䛸

ᛮ䛖

ከᑡ䛿䛒䜛䛰䜝䛖䛜䚸

䛯䛔し䛯䛣䛸䛿䛺䛔䛸ᛮ䛖
ᐖ
䛜䛔

䛜䛒䜛䛸ᛮ䛖

ၥ 26䠊䛤⮬㌟
䛨 し ん

䛾䝀䞊䝮䛾し䛛䛯䛻ၥ㢟䛜䛒䜛䛸ᛮ䛔䜎䛩䛛䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍 䠎 䠏
䜎䛳䛯䛟ၥ㢟䛜䛺䛔䛸ᛮ䛖 䛩䛣しၥ㢟䛜䛒䜛䛸ᛮ䛖 䛛䛺䜚ၥ㢟䛜䛒䜛䛸ᛮ䛖

ၥ 27䠊䛒䛺䛯䛿過去
か こ

12 ὇உ間で䚸䝀䞊䝮䜢し䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䛣䛣䛷䛔䛖䛂䝀䞊䝮䛃䛸䛿䚸䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䚸䝟䝋䝁䞁䚸

䝇䝬䝩䛺䛹䜢౑䛳䛯䝀䞊䝮䛾䛣䛸䛷䛩䚹䛒䛶䛿䜎䜛␒ྕ䛻䕿䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹䠄䚽䛿䜂䛸つ䠅

䠍

䛒 䜛

䠎

䛺 䛔

䠄10䝨䞊䝆䛾䛆ၥ30䛇䜈䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅

ၥ 28䠊過去
か こ

12὇உ䛻つ䛔䛶䚸௨ୗ䛾㉁ၥ
しつもん

䛾䛭䜜䛮䜜䛻䚸䛂䠍䠊䛿䛔䛃䛂䠎䠊䛔䛔䛘䛃䛾䛖䛱䛒䛶䛿䜎䜛᪉䛻䚽䜢つ䛡

䛶䛟䛰䛥䛔䚹᭱ᚋ䛾㉁ၥ
しつもん

䛻つ䛔䛶䛿䚸も䛳䛸も䛒䛶䛿䜎䜛ᅇ⟅䜢䠍つ㑅ん䛷䛟䛰䛥䛔䚹䠄䕿䛿䛭䜜䛮䜜䠍つ䛪つ䠅

䛿 䛔 䛔䛔䛘

䐟 䝀䞊䝮䜢Ṇ
䜔

䜑䛺䛡䜜䜀䛔䛡䛺䛔᫬䛻䚸し䜀し䜀䝀䞊䝮䜢Ṇ
䜔

䜑䜙䜜䜎䛫ん䛷し䛯䛛䡝 䠍 䠎

䐠 䝀䞊䝮䜢䛩䜛๓䛻ពᅗ
䛔 䛸

し䛶䛔䛯䜘䜚䚸し䜀し䜀䝀䞊䝮᫬㛫䛜ᘏ
䛾

䜃䜎し䛯䛛䚹 䠍 䠎

䐡
䝀䞊䝮䛾䛯䜑䛻䚸䝇䝫䞊䝒䚸㊃࿡

し 䜕 䜏

䚸཭㐩䜔ぶ䛫䛝䛸఍䛖䛺䛹䛸䛔䛳䛯

኱ษ䛺άື
䛛つ䛹䛖

䛻ᑐ䛩䜛⯆࿡
䛝䜗䛖䜏

䛜 ⴭ
䛔䛱䛨䜛

し䛟ୗ䛜䛳䛯䛸ᛮ䛔䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎

䐢 ᪥䚻䛾⏕ά䛷୍␒኱ษ䛺䛾䛿䝀䞊䝮䛷䛩䛛䚹 䠍 䠎

䐣 䝀䞊䝮䛾䛯䜑䛻䚸Ꮫᴗ
䛜䛟䛞䜗䛖

ᡂ⦼
䛫䛔䛫䛝

䜔௙஦䛾䝟䝣䜷䞊䝬䞁䝇䛜పୗし䜎し䛯䛛䚹 䠍 䠎

䐤 䝀䞊䝮䛾䛯䜑䛻䚸᫨ኪ
䛱䜕䛖䜔

㏫㌿
䛞䜓䛟䛶ん

䜎䛯䛿䛭䛾ഴྥ
䛡䛔䛣䛖

䛜䛒䜚䜎し䛯䛛䠄㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶䛷30᪥௨ୖ䠅䡝 䠍 䠎

䐥 䝀䞊䝮䛾䛯䜑䛻䚸Ꮫᴗ
䛜䛟䛞䜗䛖

䛻ᝏᙳ㡪
䛘䛔䛝䜗䛖

䛜䛷䛯䜚䚸௙஦䜢༴
䛒䜔

䛖䛟し䛯䜚ኻ
䛖し䛺

䛳䛯䜚し䛶も䚸䝀䞊䝮䜢

⥆䛡䜎し䛯䛛䚹
䠍 䠎

䐦
䝀䞊䝮䛻䜘䜚䚸╧╀㞀

䛩䛔䜏んし䜗䛖

ᐖ
䛜䛔

䠄ᮅ㉳䛝䜜䛺䛔䚸╀䜜䛺䛔䛺䛹䠅䜔៧
䜖䛖

䛖つ䚸୙Ᏻ䛺䛹䛸䛔䛳䛯

ᚰ䛾ၥ㢟䛜㉳䛝䛶䛔䛶も䚸䝀䞊䝮䜢⥆䛡䜎し䛯䛛䚹
䠍 䠎

䐧 ᖹ᪥䚸䝀䞊䝮䜢1᪥䛻䛰䛔䛯䛔ఱ᫬㛫し䛶䛔䜎䛩䛛䚹 䠍

2᫬㛫ᮍ‶

䠎

2᫬㛫௨ୖ䚸

6᫬㛫ᮍ‶

䠏

6᫬㛫௨ୖ

㐣ཤ
䛛 䛣

12ࣧ᭶で…

�

ၥ 22䠊୺䛻䛹䛾䝆䝱䞁䝹䛾䝀䞊䝮䜢し䛶䛔䜎䛩䛛䚹䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䕿䠅

䠍 ୍ே⏝䝻䞊䝹䝥䝺䜲䞁䜾䝀䞊䝮⣔
䛡䛔

䠄RPG䠅 䠕 ⫱ᡂ
䛔䛟䛫䛔

⣔
䛡䛔

䠎 ከேᩘ
䛯䛻ん䛪 䛖

䝻䞊䝹䝥䝺䜲䞁䜾䝀䞊䝮⣔
䛡䛔

䠄MMORPG䚸MORPG䠅
10 䝟䝈䝹⣔

䛡䛔

䠏 䝅䝳䞊䝔䜱䞁䜾⣔
䛡䛔

䠄FPS䚸TPS䛺䛹䠅 11 䝋䞊䝅䝱䝹䝀䞊䝮⣔
䛡䛔

䠄䝋䝅䝱䝀䠅

䠐 ᡓ␎
䛫ん䜚䜓䛟

䝅䝭䝳䝺䞊䝅䝵䞁⣔
䛡䛔

䠄RTS䚸MOBA䛺䛹䠅 12 䝕䝆䝍䝹䜹䞊䝗⣔
䛡䛔

र

䠑 䜰䜽䝅䝵䞁⣔
䛡䛔

䠄䜰䜽䝅䝵䞁䚸᱁㜚
䛛䛟䛸䛖

䚸䝇䝫䞊䝒䛺䛹) 13 䝔䞊䝤䝹⣔
䛡䛔

䠄ᑗᲦ
し䜗 䛖䛞

䞉ᅖ◻
䛔 䛤

䞉㯞㞛
䜎䞊䛨䜓ん

䛺䛹䠅

䠒 䜰䝗䝧䞁䝏䝱䞊⣔
䛡䛔

䠄ㅦゎ
䛺 䛮 䛸

䛝䚸⬺ฟ
䛰䛳し䜕つ

䚸䝜䝧䝹䛺䛹䠅 14 䝸䝈䝮䚸㡢ᴦ⣔
䛡䛔

䠓 䝺䞊䝅䞁䜾⣔
䛡䛔

䠄㌴䚸䝞䜲䜽䛺䛹䠅 15 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻                    䠅

䠔 ⟽ᗞ
䛿䛣䛻䜟

⣔
䛡䛔

䠄ᘓ⠏
䛡ん䛱䛟

䚸䜽䝷䝣䝖䛺䛹䠅

ၥ 22SQ䠊䜎䛯䚸䛒䛺䛯䛜᭱
も䛳䛸

も᫬㛫䜢㈝
つ䛔

䜔し䛶䛔䜛䝀䞊䝮䛾䝆䝱䞁䝹䜢ୖ䛾 15✀㢮䛛䜙 1つ㑅ᢥ
䛫ん䛯䛟

し䛶䛟䛰䛥䛔䚹

䠄䕕䛻䠍䛛䜙 15䛾ᩘᏐ䜢グධ䠅

␒ ऱ

ၥ23䠊䝀䞊䝮䜢1日に䛰䛔䛯䛔ఱ᫬㛫し䛶䛔䜎䛩䛛䚹䜸䝣䝷䜲䞁䛸䜸䞁䝷䜲䞁䛚䜘䜃ᖹ᪥䠄௙஦䜔Ꮫᰯ䛜䛒䜛᪥䠅䛸

ఇ᪥䠄௙஦䜔Ꮫᰯ䛜ఇ䜏䛾᪥䠅䛻ศ䛡䛶䛭䜜䛮䜜䛚⟅䛘䛟䛰䛥䛔䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䚸もし䛟䛿グྕ䛻䚽䠅

䠍䠅䜸䝣䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䛺䛔䠅䝀䞊䝮

ᖹ᪥       ᫬㛫       ศ䛟䜙䛔 X し䛶䛔䛺䛔

ఇ᪥       ᫬㛫       ศ䛟䜙䛔 X し䛶䛔䛺䛔

䠎䠅䜸䞁䝷䜲䞁䠄䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛻᥋⥆
䛫つ䛮䛟

䛥䜜䛶䛔䜛䠅䝀䞊䝮

ᖹ᪥       ᫬㛫       ศ䛟䜙䛔 X し䛶䛔䛺䛔

ఇ᪥       ᫬㛫       ศ䛟䜙䛔 X し䛶䛔䛺䛔

㉞～१

२

३～㊷

㊸

㊹～㊼

㊽

㊾～
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ၥ 29䠊௨ୗ䛾䛭䜜䛮䜜䛾㉁ၥ
しつもん

䛜䚸過去
か こ

12 ὇உ間䚸䛹䛾⛬ᗘ
䛶 䛔 䛹

䚸䛭し䛶䛹䛾䛟䜙䛔㢖⦾
䜂ん䜁ん

䛻䚸䛒䛺䛯䛻䛒䛶䛿䜎䜚䜎䛩

䛛䚹䛭䜜䛮䜜䛂䠍䠊඲䛟䛺䛛䛳䛯䛃䛂䠎䠊䛸䛝䛹䛝䛒䛳䛯䛃䛂䠏䠊䜘䛟䛒䛳䛯䛃䛛䜙㑅ん䛷䕿䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹

㸦○はࡑれࡒれ㸯ࡘࡎࡘ㸧

඲
厱

友
厭
叄
叀

叉
厯
及
厯

厤
叄
叀

叩
厱
厤
叄
叀

䐟
䝀䞊䝮䜢し䛶䛔䛺䛔䛸䛝䛻䛹䜜䛟䜙䛔㢖⦾

䜂ん䜁ん

䛻䚸䝀䞊䝮䛾䛣䛸䜢✵᝿し䛯䜚䚸௨๓䛻し䛯

䝀䞊䝮䛾䛣䛸䜢⪃䛘䛯䜚䚸ḟ䛻䛩䜛䝀䞊䝮䛾䛣䛸䜢ᛮ䛳䛯䜚䛩䜛䛣䛸䛜䛒䜚䜎し䛯䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐠  
䝀䞊䝮䛜඲䛟䛷䛝䛺䛛䛳䛯䜚䚸䛔つも䜘䜚䝀䞊䝮᫬㛫䛜▷䛛䛳䛯䛸䛝䚸䛹䜜䛟䜙䛔㢖⦾

䜂ん䜁ん

䛻䝋䝽䝋䝽し䛯䜚䚸䜲䝷䜲䝷し䛯䜚䚸୙Ᏻ䛻䛺䛳䛯䜚ᝒし䛔Ẽᣢ䛱䛻䛺䜚䜎し䛯䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐡  
㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶㛫䛷䚸༑ศ
䛨䜕䛖䜆ん

䝀䞊䝮䜢し䛯䛸ឤ䛨䜛䛯䜑䛻䚸も䛳䛸㢖⦾
䜂ん䜁ん

䛻䚸䜎䛯䛿も䛳䛸㛗䛔

᫬㛫䝀䞊䝮䜢䛩䜛ᚲせ䛜䛒䜛䛸ឤ䛨䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐢
㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶㛫䛷䚸䝀䞊䝮䜢䛩䜛᫬㛫䜢ῶ䜙䛭䛖䛸し䛯䛜䚸䛖䜎䛟⾜䛛䛺䛛䛳䛯䛣䛸䛜

䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐣
㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶㛫䛷䚸཭ே䛻఍䛳䛯䜚䚸௨๓䛻ᴦしん䛷䛔䛯㊃࿡䜔㐟䜃䜢䛩䜛䛣䛸䜘䜚も䚸

䝀䞊䝮䛾᪉䜢㑅ん䛰䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐤

ఱ䜙䛛䛾ၥ㢟䛜⏕䛨䛶䛔䜛䛻も䛛䛛䜟䜙䛪䚸㛗᫬㛫䝀䞊䝮䜢し䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹

ၥ㢟䛸䛿䚸䛯䛸䛘䜀䚸╧╀୙㊊䚸Ꮫᰯ䛷䛾ຮᙉ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䛾௙஦䛜䛿䛛䛹䜙䛺䛔䚸

ᐙ᪘䜔཭ே䛸ཱྀㄽ
䛣䛖䜝ん

䛩䜛䚸䛩䜛䜉䛝኱ษ䛺䛣䛸䜢し䛺䛛䛳䛯䚸䛺䛹䛷䛩䚹

䠍 䠎 䠏

䐥

⮬ศ䛜䛹䜜䛟䜙䛔䝀䞊䝮䜢し䛶䛔䛯䛛䛻つ䛔䛶䚸ᐙ᪘䚸཭ே䚸䜎䛯䛿௚䛾኱ษ䛺ே䛻

䜀䜜䛺䛔䜘䛖䛻し䜘䛖䛸し䛯䜚䚸䝀䞊䝮䛻つ䛔䛶䛭䛾䜘䛖䛺ே䛯䛱䛻ბ
䛖䛭

䜢つ䛔䛯䛣䛸䛜

䛒䜚䜎䛩䛛䚹

䠍 䠎 䠏

䐦
᎘
䛔䜔

䛺Ẽᣢ䛱䜢ᬕ
䛿

䜙䛩䛯䜑䛻䝀䞊䝮䜢し䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹᎘䛺Ẽᣢ䛱䛸䛿䚸䛯䛸䛘

䜀䚸↓ຊ
䜐䜚䜗䛟

䛻ឤ䛨䛯䜚䚸⨥
つ䜏

䛾ព㆑
䛔 し 䛝

䜢ឤ䛨䛯䜚䚸୙Ᏻ䛻䛺䛳䛯䜚䛩䜛䛣䛸䛷䛩䚹
䠍 䠎 䠏

䐧 䝀䞊䝮䛾䛯䜑䛻኱ษ䛺ே㛫㛵ಀ䜢䛒䜔䛖䛟し䛯䜚䚸ኻ䛳䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹 䠍 䠎 䠏

䐨
㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶㛫䛷䚸䝀䞊䝮䛾䛯䜑䛻Ꮫᰯ䛷䛾ຮᙉ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䛾௙஦䛜䛖䜎䛟䛷䛝䛺䛛䛳

䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎 䠏

㐣ཤ
䛛 䛣

12ࣧ᭶㛫で…
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࠙ここからは、࣒࣮ࢤをしてい࡞いேもྵ
䜅䛟

の質問࡬඲ဨࡴ
しつもん

ですࠚ

ၥ 30䠊௨ୗ䛿䚸䛒䛺䛯䛜䜅䛰ん䛾⏕ά䛾䛥䜎䛦䜎䛺ሙ㠃䛷䚸䛹䛾䜘䛖䛻ឤ䛨䛶䛔䜛䛾䛛䛻つ䛔䛶䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䚹

も䛳䛸も䛒䛶䛿䜎䜛㑅ᢥ
䛫ん䛯䛟

⫥
し

䜢ᅇ⟅し䛶䛟䛰䛥䛔䚹㸦○はࡑれࡒれ㸯ࡘࡎࡘ㸧

叜
叉
台
及
友
厦

叀
叟
双
厤
召

叩
厱
厤
召

䐟
䛒䛺䛯䛿䚸⮬ศ䛻௰

䛺䛛

㛫
䜎

௜
つ

䛝ྜ
䛒

䛔䛜䛺䛔䛸ឤ䛨䜛䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹

䠄཭䛰䛱䛜䛔䛺䛔䛸ឤ䛨䜛䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䠅
䠍 䠎 䠏

䐠   
䛒䛺䛯䛿䚸␯እ

䛭䛜䛔

䛥䜜䛶䛔䜛䛸ឤ䛨䜛䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹

䠄䜏ん䛺䛛䜙௰㛫እ
䛺䛛䜎䛿䛪

䜜䛻䛥䜜䛶䛔䜛䛸ឤ䛨䜛䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䠅
䠍 䠎 䠏

䐡   
䛒䛺䛯䛿䚸௚

䜋䛛

䛾ே䛛䜙Ꮩ❧
䛣 䜚 つ

し䛶䛔䜛䛸ឤ䛨䜛䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹

䠄୍ே䜌䛳䛱䛰䛸ឤ䛨䜛䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䠅
䠍 䠎 䠏

ၥ 31䠊ୗ䛻᭩䛔䛶䛒䜛䐟䛛䜙䐦䛾㉁ၥ䛭䜜䛮䜜䛻つ䛔䛶䚸䛂䠍䠊䛿䛔䛃䛂䠎䠊䛔䛔䛘䛃䛾䛹䛱䜙䛛䛻䚽䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥

䛔䚹䠄䕿䛿䛭䜜䛮䜜䠍つ䛪つ䠅

    䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䛸䛿䚸䝟䝋䝁䞁䚸ᦠᖏ
䛡䛔䛯䛔

䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁➼䜢㏻し䛶䚸౑䛖䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䝃䞊䝡䝇䛷䚸䝀䞊䝮䜔

䝯䞊䝹䛺䛹もྵ䜐も䛾䛸し䜎䛩䚹

䛿 䛔 䛔䛔䛘

䐟
䛒䛺䛯䛿䚸⮬ศ䛜䝛䝑䝖䛻ᚰ䜢ዣ

䛖䜀

䜟䜜䛶䛔䜛䛸ឤ䛨䛶䛔䜎䛩䛛䚹䛯䛸䛘䜀䚸๓ᅇ䛻

䝛䝑䝖䛷し䛯䛣䛸䜢⪃䛘䛯䜚䚸ḟᅇ䝛䝑䝖䜢䛩䜛䛣䛸䜢ᚅ
䜎

䛱ᮃ
䛾䛮

ん䛷䛔䛯䜚䚸䛺䛹䛷䛩䚹
䠍 䠎

䐠
䝛䝑䝖䜢౑䛳䛶䛔䜛᫬㛫䜢䛰ん䛰ん㛗䛟し䛶䛔䛛䛺䛔䛸䚸‶㊊䛷䛝䛺䛟䛺䛳䛶䛝䛶䛔䜛䛸

ឤ䛨䛶䛔䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎

䐡
䝛䝑䝖䛾౑⏝䜢ไ㝈

䛫䛔䛢ん

し䛯䜚䚸᫬㛫䜢ῶ
䜈

䜙し䛯䜚䚸᏶඲䛻䜔䜑䜘䛖䛸し䛯䛡䜜䛹も䚸䛖䜎䛟

䛔䛛䛺䛛䛳䛯䛣䛸䛜ఱᗘも䛒䜚䜎し䛯䛛䚹
䠍 䠎

䐢
䝛䝑䝖䛾౑⏝䜢ไ㝈

䛫䛔䛢ん

し䛯䜚䚸᏶඲䛻䜔䜑䜘䛖䛸し䛯䜚䛩䜛䛸䚸ⴠ
䛚

䛱╔
つ

䛛䛺䛟䛺䛳䛯䜚䚸

ᶵ᎘
䛝 䛢 ん

䛜ᝏ䛟䛺䛳䛯䜚䚸Ẽᣢ䛱䛜ỿ
し䛪

ん䛰䜚䚸䜎䛯䛿䜲䝷䜲䝷し䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎

䐣 ౑䛔䛿䛨䜑䛻⪃䛘䛶䛔䛯䜘䜚も䚸㛗䛔᫬㛫䜸䞁䝷䜲䞁䛾≧ែ
䛨䜗䛖䛯䛔

䛷䛩䛤し䛶し䜎䛔䜎䛩䛛䚹 䠍 䠎

䐤
䝛䝑䝖䛾䛯䜑䛻䚸኱ษ䛺ே㛫㛵ಀ䚸௙஦䚸ຮᙉ䜔ฟୡ

し䜕䛳䛫

䛾ᶵ఍
䛝 䛛 䛔

䜢ኻ
䛖し䛺

䛔䛭䛖䛻䛺䛳䛯䛣䛸

䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎

䐥 䝛䝑䝖䜈䛾⇕୰
䛽䛳䛱䜕䛖

し䛩䛞䜢㞃
䛛䛟

䛩䛯䜑䛻䚸ᐙ᪘䚸἞⒪⪅
䛱䜚䜗䛖し䜓

䜔௚䛾ே䛯䛱䛻ᑐし䛶䚸ბ
䛖䛭

䜢つ䛔

䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎

䐦 ၥ㢟䛛䜙䛾䛜䜜䜛䛯䜑䚸䜎䛯䛿䚸᎘
䛔䜔

䛺Ẽศ
䛝䜆ん

䛛䜙ゎᨺ
䛛䛔䜋䛖

䛥䜜䜛᪉ἲ䛸し䛶䝛䝑䝖䜢౑䛔䜎䛩

䛛䚹᎘
䛔䜔

䛺Ẽศ䛸䛿䚸䛯䛸䛘䜀䚸↓Ẽຊ
䜐䛝 䜚 䜗 䛟

䚸⨥ᝏឤ
䛦䛔䛒䛟䛛ん

䚸୙Ᏻ
䜅䛒ん

䚸ⴠ
䛚

䛱㎸
䛣

䜏䛺䛹䛷䛩䚹
䠍 䠎

�

ၥ 29䠊௨ୗ䛾䛭䜜䛮䜜䛾㉁ၥ
しつもん

䛜䚸過去
か こ

12 ὇உ間䚸䛹䛾⛬ᗘ
䛶 䛔 䛹

䚸䛭し䛶䛹䛾䛟䜙䛔㢖⦾
䜂ん䜁ん

䛻䚸䛒䛺䛯䛻䛒䛶䛿䜎䜚䜎䛩

䛛䚹䛭䜜䛮䜜䛂䠍䠊඲䛟䛺䛛䛳䛯䛃䛂䠎䠊䛸䛝䛹䛝䛒䛳䛯䛃䛂䠏䠊䜘䛟䛒䛳䛯䛃䛛䜙㑅ん䛷䕿䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹

㸦○はࡑれࡒれ㸯ࡘࡎࡘ㸧

඲
厱

友
厭
叄
叀

叉
厯
及
厯

厤
叄
叀

叩
厱
厤
叄
叀

䐟
䝀䞊䝮䜢し䛶䛔䛺䛔䛸䛝䛻䛹䜜䛟䜙䛔㢖⦾

䜂ん䜁ん

䛻䚸䝀䞊䝮䛾䛣䛸䜢✵᝿し䛯䜚䚸௨๓䛻し䛯

䝀䞊䝮䛾䛣䛸䜢⪃䛘䛯䜚䚸ḟ䛻䛩䜛䝀䞊䝮䛾䛣䛸䜢ᛮ䛳䛯䜚䛩䜛䛣䛸䛜䛒䜚䜎し䛯䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐠  
䝀䞊䝮䛜඲䛟䛷䛝䛺䛛䛳䛯䜚䚸䛔つも䜘䜚䝀䞊䝮᫬㛫䛜▷䛛䛳䛯䛸䛝䚸䛹䜜䛟䜙䛔㢖⦾

䜂ん䜁ん

䛻䝋䝽䝋䝽し䛯䜚䚸䜲䝷䜲䝷し䛯䜚䚸୙Ᏻ䛻䛺䛳䛯䜚ᝒし䛔Ẽᣢ䛱䛻䛺䜚䜎し䛯䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐡  
㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶㛫䛷䚸༑ศ
䛨䜕䛖䜆ん

䝀䞊䝮䜢し䛯䛸ឤ䛨䜛䛯䜑䛻䚸も䛳䛸㢖⦾
䜂ん䜁ん

䛻䚸䜎䛯䛿も䛳䛸㛗䛔

᫬㛫䝀䞊䝮䜢䛩䜛ᚲせ䛜䛒䜛䛸ឤ䛨䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐢
㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶㛫䛷䚸䝀䞊䝮䜢䛩䜛᫬㛫䜢ῶ䜙䛭䛖䛸し䛯䛜䚸䛖䜎䛟⾜䛛䛺䛛䛳䛯䛣䛸䛜

䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐣
㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶㛫䛷䚸཭ே䛻఍䛳䛯䜚䚸௨๓䛻ᴦしん䛷䛔䛯㊃࿡䜔㐟䜃䜢䛩䜛䛣䛸䜘䜚も䚸

䝀䞊䝮䛾᪉䜢㑅ん䛰䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎 䠏

䐤

ఱ䜙䛛䛾ၥ㢟䛜⏕䛨䛶䛔䜛䛻も䛛䛛䜟䜙䛪䚸㛗᫬㛫䝀䞊䝮䜢し䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹

ၥ㢟䛸䛿䚸䛯䛸䛘䜀䚸╧╀୙㊊䚸Ꮫᰯ䛷䛾ຮᙉ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䛾௙஦䛜䛿䛛䛹䜙䛺䛔䚸

ᐙ᪘䜔཭ே䛸ཱྀㄽ
䛣䛖䜝ん

䛩䜛䚸䛩䜛䜉䛝኱ษ䛺䛣䛸䜢し䛺䛛䛳䛯䚸䛺䛹䛷䛩䚹

䠍 䠎 䠏

䐥

⮬ศ䛜䛹䜜䛟䜙䛔䝀䞊䝮䜢し䛶䛔䛯䛛䛻つ䛔䛶䚸ᐙ᪘䚸཭ே䚸䜎䛯䛿௚䛾኱ษ䛺ே䛻

䜀䜜䛺䛔䜘䛖䛻し䜘䛖䛸し䛯䜚䚸䝀䞊䝮䛻つ䛔䛶䛭䛾䜘䛖䛺ே䛯䛱䛻ბ
䛖䛭

䜢つ䛔䛯䛣䛸䛜

䛒䜚䜎䛩䛛䚹

䠍 䠎 䠏

䐦
᎘
䛔䜔

䛺Ẽᣢ䛱䜢ᬕ
䛿

䜙䛩䛯䜑䛻䝀䞊䝮䜢し䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹᎘䛺Ẽᣢ䛱䛸䛿䚸䛯䛸䛘

䜀䚸↓ຊ
䜐䜚䜗䛟

䛻ឤ䛨䛯䜚䚸⨥
つ䜏

䛾ព㆑
䛔 し 䛝

䜢ឤ䛨䛯䜚䚸୙Ᏻ䛻䛺䛳䛯䜚䛩䜛䛣䛸䛷䛩䚹
䠍 䠎 䠏

䐧 䝀䞊䝮䛾䛯䜑䛻኱ษ䛺ே㛫㛵ಀ䜢䛒䜔䛖䛟し䛯䜚䚸ኻ䛳䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹 䠍 䠎 䠏

䐨
㐣ཤ
䛛 䛣

12䞃᭶㛫䛷䚸䝀䞊䝮䛾䛯䜑䛻Ꮫᰯ䛷䛾ຮᙉ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䛾௙஦䛜䛖䜎䛟䛷䛝䛺䛛䛳

䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹
䠍 䠎 䠏

㐣ཤ
䛛 䛣

12ࣧ᭶㛫で…
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ၥ 32䠊䛣䜜䜎䛷䚸Ꮫᰯ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䜔䝀䞊䝮䛾฼⏝ୖ䛾ὀព䜔ᐖ
䛜䛔

䛻つ䛔䛶ᤵᴗ
䛨䜕䛞䜗䛖

䜢

䛖䛡䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍 䠎 䠏 䠐

䛖䛡䛯䛣䛸䛿䛺䛔 䠍ᖺ௨ෆ䛻䛿䛺䛔䛡䛹

㐣ཤ
䛛 䛣

䛻䛒䜛

䠍ᖺ௨ෆ䛻䛒䜛 䜟䛛䜙䛺䛔

問33䠊௒䛒䛺䛯䛜ᡤᒓ
し䜗䛮䛟

䛩䜛Ꮫᰯ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䜔䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䛾ᣢ
も

䛱㎸
䛣

䜏䜔౑⏝䛻㛵䛩䜛䝹䞊䝹䛜

䛒䜚䜎䛩䛛䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 䠒

䝹䞊䝹䛜䛒䜚

Ᏺ䛳䛶䛔䜛

䝹䞊䝹䛿䛒䜛䛜

Ᏺ䜜䛺䛔䛣䛸も

䛒䜛

䝹䞊䝹䛿䛒䜛䛜

䜎䛳䛯䛟Ᏺ䜜䛶

䛔䛺䛔

䝹䞊䝹䛜䛺䛔 ௒䚸ᡤᒓ
し䜗䛮䛟

し䛶䛔

䜛Ꮫᰯ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛿

䛺䛔

䜟䛛䜙䛺䛔

ၥ 34䠊䛒䛺䛯䛿ʻまでに䛤⮬㌟
䛨 し ん

䛾䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䚸䝀䞊䝮౑⏝䜎䛯䛿䛭䜜䛻䜎つ䜟䜛ၥ㢟䛷䚸

ㄡ
䛰䜜

䛛䛻┦ㄯし䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䛒䛶䛿䜎䜛␒ྕ䛻䚽䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍

䛒 䜛

䠎

䛺 䛔

䠄䛆ၥ36䛇䜈䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅

ၥ35䠊䛆ୖ䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛂䛒䜛䛃䛸⟅䛘䛯᪉䛻ఛ
䛖䛛䛜

䛔䜎䛩䛇䛹䛺䛯䛻┦ㄯ䛥䜜䜎し䛯䛛䚹(䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䚽)

䠍 ∗ 䠑 ♽∗ẕ
䛭 䜅 䜌

䠕 ⑓㝔䛾་ᖌ
䛔 し

䠎 ẕ 䠒 䛭䛾௚ぶᡉ
䛫䛝

䠄ලయⓗ䛻        䠅
10 ┦ㄯ

䛭䛖䛰ん

ᶵ
䛝

㛵
䛛ん

䛾⫋ဨ

  䠄⢭⚄
䛫䛔しん

ಖ೺
䜋䛡ん

⚟♴
䜅 䛟 し

䝉䞁䝍䞊䜔ಖ೺ᡤ
䜋䛡ん 䛨䜗

➼
䛺䛹

䠅

䠏 ඗䜎䛯䛿ጜ 䠓 ᩍᖌ
䛝䜗䛖し 11 䝸䜰䝹䛾཭㐩

䠄ᐇ
䛨つ

⏕ά
䛫䛔䛛つ

䛷▱
し

䜚ྜ
䛒

䛔䚸஺
䛣䛖

ὶ
䜚䜕䛖

䛾䛒䜛཭㐩䠅

䠐 ᘵ䜎䛯䛿ጒ 䠔 䝇䜽䞊䝹䜹䜴䞁䝉䝷䞊
12 䝞䞊䝏䝱䝹䛾཭㐩

䠄䝛䝑䝖ୖ䛷䛾䜏஺ὶ
䛣䛖䜚䜕䛖

䛾䛒䜛཭㐩䠅

13 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻          䠅

䛆඲ဨ䜈䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䛇

ၥ 36䠊䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䜔S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䜢౑䛳䛯௨ୗ䛾⾜ື䛻つ䛔䛶䚸これまでに䛒䛺䛯䛜⤒㦂
䛡䛔䛡ん

し䛯䛣䛸䛜䛒䜛も䛾䜢

䛩䜉䛶㑅ん䛷䛟䛰䛥䛔䚹䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䕿䠅

䠍 䛔䛨䜑䛾ຍ
䛛

ᐖ
䛜䛔

䠄䛔䛨䜑䜢し䛯䚸䜎䛯䛿㛵
䛛䛛

䜟䛳䛯䠅 䠒 㜌
䜔䜏

䝞䜲䝖䜔ブḭ
䛥 䛞

⾜Ⅽ
䛣 䛖 䛔

䠎 䜰䜹䜴䞁䝖䛾஌
䛾

䛳ྲྀ
䛸

䜚⾜
䛣䛖

Ⅽ
䛔

䠓 㔠㖹
䛝ん䛫ん

ᤵཷ
䛨䜕䛨䜕

䜢క
䛸も䛺

䛖஺㝿άື
䛛つ䛹䛖

䠄䝟䝟ά
䛛つ

䚸䝬䝬ά
䛛つ

䛺䛹䠅

䠏 ㌿኎
䛶ん䜀䛔

⾜Ⅽ
䛣 䛖 䛔

䠔 ᛶⓗ
䛫䛔䛶䛝

䛺䠄〄
䛿䛰䛛

䛺䛹䛾䠅෗┿䜔ື⏬䛾㏦ಙ䜔ཷಙ

䠐 㐪ἲ
䛔䜋 䛖

⸆≀
䜔䛟䜆つ

䛾኎㈙
䜀䛔䜀䛔

䠕 㐪ἲ
䛔 䜋 䛖

䜰䝑䝥䝻䞊䝗䛺䛹䛾ⴭసᶒ౵
䛱䜗䛥䛟䛡んしん

ᐖ
䛜䛔

䠑 ᕷ㈍
し 䛿 ん

⸆≀
䜔䛟䜆つ

䛾㐪ἲ
䛔 䜋 䛖

䛺኎㈙
䜀䛔䜀䛔

10 䛒䛶䛿䜎䜛も䛾䛿䛺䛔
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ၥ 37䠊䛒䛺䛯䛿これまでに䚸⮬㌟䛾䝀䞊䝮䜔S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䚸䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖฼⏝䛜ཎᅉ䛷䚸௨ୗ䛾ฟ᮶஦
䛷 䛝 䛤 䛸

䜢⤒㦂
䛡䛔䛡ん

し䛯䛣䛸

䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲䛶䜢㑅ん䛷䛟䛰䛥䛔䚹䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䕿䠅

䠍 䠎 䠏 䠐 䠑

ᐙ᪘䛻ᭀゝ
䜌䛖䛢ん

䜢ྤ
䛿

䛔䛯

䜚䚸ᭀຊ
䜌䛖䜚䜗䛟

䜢᣺䜛䛳䛯䜚

し䛯

ᐙ᪘䛛䜙ᭀゝ
䜌䛖䛢ん

䜢ྤ
䛿

䛛

䜜䛯䜚䚸ᭀຊ
䜌䛖䜚䜗䛟

䜢ཷ䛡

䛯䜚し䛯

㐃⥆䚸䜎䛯䛿᩿⥆
䛰ん䛮䛟

ⓗ

䛻30᪥௨ୖᏛᰯ䜢ఇ

ん䛰

6䜹᭶௨ୖ⥆䛡䛶

⮬Ꮿ䛻䜂䛝䛣も䛳䛶

䛔䛯

䛒䛶䛿䜎䜛も䛾

䛿䛺䛔

ၥ 38䠊過去
か こ

30日䛻䚸䝀䞊䝮䜔䚸S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䚸ື⏬䞉䝷䜲䝤㓄ಙ⪅
䛿䛔しんし䜓

䜈䛾ㄢ㔠
䛛䛝ん

䠄ᢞ
䛺

䛢㖹
䛫ん

䛺䛹䠅䛷䚸ྜィ
䛤䛖䛡䛔

䛹䛾఩䛚㔠䜢౑䛔

䜎し䛯䛛䚹௨ୗ䛾䛭䜜䛮䜜䛻つ䛔䛶䚸ලయⓗ
䛠䛯䛔䛶䛝

䛻㔠㢠
䛝ん䛜䛟

䜢グධ䛟䛰䛥䛔䚹

౑䛳䛶䛔䛺䛡䜜䜀䛂0෇䛃䛸し䛶䛟䛰䛥䛔䚹䠄䕕䛻ᩘᏐ䜢グධ䠅

䐟 䝀䞊䝮䜈䛾ㄢ
䛛

㔠
䛝ん

万 千 百 円 ⑪～⑱

䐠
S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䠄LINE
䝷 䜲 䞁

䚸 X
䜶䝑䜽䝇

䚸Facebook
䝣 䜵 䜲䝇 䝤 䝑 䜽

䛺䛹䠅䛾䝃䝤䝇䜽䝸䝥

䝅䝵䞁䠄ᐃ㢠ไ
䛶䛔䛜䛟䛫䛔

䝃䞊䝡䝇䠅 万 千 百 円
⑲～㉖

䐡 ື⏬䝃䜲䝖䛾䝃䝤䝇䜽䝸䝥䝅䝵䞁
万 千 百 円

～㉞

䐢 ື⏬䞉䝷䜲䝤㓄ಙ⪅
䛿䛔しんし䜓

➼
䛺䛹

䜈䛾ㄢ
䛛

㔠
䛝ん

䠄ᢞ
䛺

䛢㖹
䛫ん

䛺䛹䠅
万 千 百 円

～㊷

ၥ 39䠊過去
か こ

1年間䛾䛒䛺䛯䛾䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰౑⏝⤒㦂
䛡䛔䛡ん

䛻㛵し䛶௨ୗ䛾ྛ㉁ၥ
しつもん

䛻ᅇ⟅し䛶䛟䛰䛥䛔䚹䝋䞊䝅䝱䝹

䝯䝕䜱䜰䛸䛿䚸䝷䜲䞁䠄LINE䠅䚸䝴䞊䝏䝳䞊䝤䠄YouTube䠅䚸䜶䝑䜽䝇䠄X䠅䚸䜲䞁䝇䝍䜾䝷䝮䠄Instagram䠅䚸䝣䜵䜲䝇䝤

䝑䜽䠄Facebook䠅䚸䝔䜱䝑䜽䝖䝑䜽䠄TikTok䠅䛺䛹䛷䛩䚹䛷䛝䜛㝈䜚ṇ┤䛻ᅇ⟅䛟䛰䛥䛔䚹䠄䚽䛿䛭䜜䛮䜜䠍つ䛪つ䠅

䛿䛔 䛔䛔䛘

䐟
䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰䜢෌

䜅䛯䛯

䜃౑䛘䜛᫬㛫䛾䜋䛛䛿ఱも⪃䛘䜛䛣䛸䛜䛷䛝䛺䛔䛸䛔つもᛮ䛳䛶

䛔䜎し䛯䛛䡝
䠍 䠎 ㊸

䐠 䜘䜚㛗䛔᫬㛫䜢䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰䛻౑䛔䛯䛔䛯䜑䚸䛔つも୙‶䜢ឤ䛨䛶䛔䜎し䛯䛛䡝 䠍 䠎 ㊹

䐡 䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰䜢౑䛘䛺䛔᫬䛻䛿䚸し䜀し䜀Ẽศ䛜ᝏ䛟䛺䛳䛶䛔䜎し䛯䛛䡝 䠍 䠎 ㊺

䐢 䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰䛾᫬㛫䜢ῶ䜙䛭䛖䛸し䜎し䛯䛜䚸䛖䜎䛟⾜䛝䜎䛫ん䛷し䛯䛛䚹 䠍 䠎 ㊻

䐣
䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰䜢౑䛔䛯䛔䛯䜑䚸௚䛾άື(౛䛘䜀䚸㊃࿡

し 䜕 䜏

䜔䝇䝫䞊䝒)䜢䛔つも䛚䜝䛭䛛

䛻し䛶䛔䜎し䛯䛛䡝
䠍 䠎 ㊼

䐤 䛒䛺䛯䛾䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰౑⏝䛾䛯䜑䛻䚸䛔つも௚⪅
䛯 し 䜓

䛸ཱྀㄽ
䛣䛖䜝ん

し䛶䛔䜎し䛯䛛䡝 䠍 䠎 ㊽

䐥
䛒䛺䛯䛜䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰䛻㈝

つ䛔

䜔し䛯᫬㛫䛻つ䛔䛶୧ぶ䜔཭ே䛻䛔つもბ
䛖䛭

䜢つ䛔䛶䛔䜎

し䛯䛛䡝
䠍 䠎 ㊾

䐦 ᎘
䛔䜔

䛺Ẽᣢ䛱䛛䜙㏨
䛾䛜

䜜䜛䛯䜑䛻䚸し䜀し䜀䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰䜢౑䛳䛶䛔䜎し䛯䛛䚹 䠍 䠎

䐧
䛒䛺䛯䛾䝋䞊䝅䝱䝹䝯䝕䜱䜰౑⏝䛾䛯䜑䛻䚸୧ぶ䜔඗ᘵ䚸ጜጒ䛸䛾㛫䛻῝้

しん䛣䛟

䛺⾪✺
し䜗䛖䛸つ

䛜䛒䜚

䜎し䛯䛛䡝
䠍 䠎

㐣ཤ
䛛 䛣

㸯ᖺ㛫あ࡞たは、

⑧～⑩

＝203

11

ၥ 32䠊䛣䜜䜎䛷䚸Ꮫᰯ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䜔䝀䞊䝮䛾฼⏝ୖ䛾ὀព䜔ᐖ
䛜䛔

䛻つ䛔䛶ᤵᴗ
䛨䜕䛞䜗䛖

䜢

䛖䛡䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍 䠎 䠏 䠐

䛖䛡䛯䛣䛸䛿䛺䛔 䠍ᖺ௨ෆ䛻䛿䛺䛔䛡䛹

㐣ཤ
䛛 䛣

䛻䛒䜛

䠍ᖺ௨ෆ䛻䛒䜛 䜟䛛䜙䛺䛔

問33䠊௒䛒䛺䛯䛜ᡤᒓ
し䜗䛮䛟

䛩䜛Ꮫᰯ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛷䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䜔䝀䞊䝮ᶵ
䛝

䛾ᣢ
も

䛱㎸
䛣

䜏䜔౑⏝䛻㛵䛩䜛䝹䞊䝹䛜

䛒䜚䜎䛩䛛䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍 䠎 䠏 䠐 䠑 䠒

䝹䞊䝹䛜䛒䜚

Ᏺ䛳䛶䛔䜛

䝹䞊䝹䛿䛒䜛䛜

Ᏺ䜜䛺䛔䛣䛸も

䛒䜛

䝹䞊䝹䛿䛒䜛䛜

䜎䛳䛯䛟Ᏺ䜜䛶

䛔䛺䛔

䝹䞊䝹䛜䛺䛔 ௒䚸ᡤᒓ
し䜗䛮䛟

し䛶䛔

䜛Ꮫᰯ䜔⫋ሙ
し䜗䛟䜀

䛿

䛺䛔

䜟䛛䜙䛺䛔

ၥ 34䠊䛒䛺䛯䛿ʻまでに䛤⮬㌟
䛨 し ん

䛾䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䚸䝇䝬䞊䝖䝣䜷䞁䚸䝀䞊䝮౑⏝䜎䛯䛿䛭䜜䛻䜎つ䜟䜛ၥ㢟䛷䚸

ㄡ
䛰䜜

䛛䛻┦ㄯし䛯䛣䛸䛜䛒䜚䜎䛩䛛䚹䛒䛶䛿䜎䜛␒ྕ䛻䚽䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹(䚽䛿䜂䛸つ)

䠍

䛒 䜛

䠎

䛺 䛔

䠄䛆ၥ36䛇䜈䛚㐍䜏䛟䛰䛥䛔䠅

ၥ35䠊䛆ୖ䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛂䛒䜛䛃䛸⟅䛘䛯᪉䛻ఛ
䛖䛛䛜

䛔䜎䛩䛇䛹䛺䛯䛻┦ㄯ䛥䜜䜎し䛯䛛䚹(䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䚽)

䠍 ∗ 䠑 ♽∗ẕ
䛭 䜅 䜌

䠕 ⑓㝔䛾་ᖌ
䛔 し

䠎 ẕ 䠒 䛭䛾௚ぶᡉ
䛫䛝

䠄ලయⓗ䛻        䠅
10 ┦ㄯ

䛭䛖䛰ん

ᶵ
䛝

㛵
䛛ん

䛾⫋ဨ

  䠄⢭⚄
䛫䛔しん

ಖ೺
䜋䛡ん

⚟♴
䜅 䛟 し

䝉䞁䝍䞊䜔ಖ೺ᡤ
䜋䛡ん 䛨䜗

➼
䛺䛹

䠅

䠏 ඗䜎䛯䛿ጜ 䠓 ᩍᖌ
䛝䜗䛖し 11 䝸䜰䝹䛾཭㐩

䠄ᐇ
䛨つ

⏕ά
䛫䛔䛛つ

䛷▱
し

䜚ྜ
䛒

䛔䚸஺
䛣䛖

ὶ
䜚䜕䛖

䛾䛒䜛཭㐩䠅

䠐 ᘵ䜎䛯䛿ጒ 䠔 䝇䜽䞊䝹䜹䜴䞁䝉䝷䞊
12 䝞䞊䝏䝱䝹䛾཭㐩

䠄䝛䝑䝖ୖ䛷䛾䜏஺ὶ
䛣䛖䜚䜕䛖

䛾䛒䜛཭㐩䠅

13 䛭䛾௚䠄ලయⓗ䛻          䠅

䛆඲ဨ䜈䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䛇

ၥ 36䠊䜲䞁䝍䞊䝛䝑䝖䜔S N S
䜶䝇䜶䝚䜶䝇

䜢౑䛳䛯௨ୗ䛾⾜ື䛻つ䛔䛶䚸これまでに䛒䛺䛯䛜⤒㦂
䛡䛔䛡ん

し䛯䛣䛸䛜䛒䜛も䛾䜢

䛩䜉䛶㑅ん䛷䛟䛰䛥䛔䚹䠄䛒䛶䛿䜎䜛も䛾඲㒊䛻䕿䠅

䠍 䛔䛨䜑䛾ຍ
䛛

ᐖ
䛜䛔

䠄䛔䛨䜑䜢し䛯䚸䜎䛯䛿㛵
䛛䛛

䜟䛳䛯䠅 䠒 㜌
䜔䜏

䝞䜲䝖䜔ブḭ
䛥 䛞

⾜Ⅽ
䛣 䛖 䛔

䠎 䜰䜹䜴䞁䝖䛾஌
䛾

䛳ྲྀ
䛸

䜚⾜
䛣䛖

Ⅽ
䛔

䠓 㔠㖹
䛝ん䛫ん

ᤵཷ
䛨䜕䛨䜕

䜢క
䛸も䛺

䛖஺㝿άື
䛛つ䛹䛖

䠄䝟䝟ά
䛛つ

䚸䝬䝬ά
䛛つ

䛺䛹䠅

䠏 ㌿኎
䛶ん䜀䛔

⾜Ⅽ
䛣 䛖 䛔

䠔 ᛶⓗ
䛫䛔䛶䛝

䛺䠄〄
䛿䛰䛛

䛺䛹䛾䠅෗┿䜔ື⏬䛾㏦ಙ䜔ཷಙ

䠐 㐪ἲ
䛔䜋 䛖

⸆≀
䜔䛟䜆つ

䛾኎㈙
䜀䛔䜀䛔

䠕 㐪ἲ
䛔 䜋 䛖

䜰䝑䝥䝻䞊䝗䛺䛹䛾ⴭసᶒ౵
䛱䜗䛥䛟䛡んしん

ᐖ
䛜䛔

䠑 ᕷ㈍
し 䛿 ん

⸆≀
䜔䛟䜆つ

䛾㐪ἲ
䛔 䜋 䛖

䛺኎㈙
䜀䛔䜀䛔

10 䛒䛶䛿䜎䜛も䛾䛿䛺䛔
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䛆඲ဨ䜈䛾㉁ၥ
しつもん

䛷䛩䛇

ၥ 40䠊過去
か こ

30日ỉ間䛻䚸䛹䜜䛟䜙䛔䛾㢖ᗘ
䜂ん䛹

䛷௨ୗ䛾䛣䛸䛜䛒䜚䜎し䛯䛛䚹ୗグ䛾䐟䡚䐤䛾㉁ၥ
しつもん

䛻つ䛔䛶䚸᭱
も䛳䛸

も

㐺ᙜ
䛶䛝䛸䛖

䛸ᛮ䜟䜜䜛␒ྕ䠄䛂1.䛔つも䛃䡚䛂5.඲䛟䛺䛔䛃䠅䜢㑅ん䛷䚽䜢つ䛡䛶䛟䛰䛥䛔䚹䠄䕿䛿䛭䜜䛮䜜䠍つ䛪つ䠅

厦
叅
口

叀
厦
叇
厦

叉
厯
及
厯

ᑡ
厹
叁
厳

඲
厱
友
厦

䐟
⚄⤒
しん䛡䛔

㐣ᩄ
䛛䜃ん

䛻ឤ䛨䜎し䛯䛛䚹

䠄䜲䝷䜲䝷し䜔䛩䛔䛸ឤ䛨䜎し䛯䛛䚹䠅
䠍 䠎 䠏 䠐 䠑

䐠   
⤯ᮃ
䛬つ䜌䛖

ⓗ䛰䛸ឤ䛨䜎し䛯䛛䚹

䠄䛹䛖䛻も䛺䜙䛺䛔䛸ᛮ䛖䛣䛸䛜䛒䜚䜎し䛯䛛䚹䠅
䠍 䠎 䠏 䠐 䠑

䐡  䛭䜟䛭䜟䚸ⴠ
䛚

䛱╔
つ

䛛䛺䛟ឤ䛨䜎し䛯䛛䚹 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑

䐢
Ẽศ䛜ỿ

し䛪

䜏㎸
䛣

ん䛷䚸ఱ䛜㉳䛣䛳䛶もẼ䛜ᬕ䜜䛺䛔䜘䛖䛻ឤ䛨䜎し

䛯䛛䚹
䠍 䠎 䠏 䠐 䠑

䐣
ఱ䜢䛩䜛䛾も㦵

䜋䛽

ᢡ
䛚

䜚䛰䛸ឤ䛨䜎し䛯䛛䚹

䠄ఱ䜢䛩䜛䛾も䛩䛤䛟኱ኚ䛰䛸ឤ䛨䜎し䛯䛛䚹䠅
䠍 䠎 䠏 䠐 䠑

䐤 ⮬ศ䛿౯್
䛛 䛱

䛾䛺䛔ே㛫䛰䛸ឤ䛨䜎し䛯䛛䚹 䠍 䠎 䠏 䠐 䠑

ḟの࣮࣌࠾࡬ࢪ㐍ࡳください。

㸦質問が࡙ࡘきます。㸧

㐣ཤ
䛛 䛣

30᪥㛫の㛫、
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䛆඲ဨ䜈䛾㉁ၥ
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15

質問
し つ も ん

は以上です。表紙
ひょうし

の「保護者
ほ ご し ゃ

同意欄
どういらん

」に保護者
ほ ご し ゃ

の方
かた

に○をしてもらっている

ことを確認
かくにん

したら、同封
どうふう

の茶色
ちゃいろ

の封筒
ふうとう

に入れて郵便
ゆうびん

ポストに入れてください。

ご協 力
きょうりょく

ありがとうございました。
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