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調査期間 2022年2月25日（金）～2月28日（月）

調査方法 Webアンケート

調査対象

15歳以上のインターネット利用者

【スクリーニング調査】一般消費者

【本調査】1年以内にオンラインゲームで有料課金をしたことがある者

割付条件 性別（男性・女性）×年代（15-19歳：104人、20代：104人、30代：104人、40代：104人、50代：104人）で割付

有効回答数 【スクリーニング調査】7,990人 【本調査】520人

調査項目

■オンラインゲームの利用状況

・プレイ頻度、1日あたりプレイ時間

・プレイ端末

・オンラインゲームの認知経路

・オンラインゲームでの課金状況

・1か月あたり平均課金額、最も課金したゲームでの課金総額

・課金の支払方法

・オンラインゲームでの他の利用者との交流状況

・他の利用者との交流で気をつけている事項

・オンラインゲーム利用時に確認している事項

・オンラインゲームの利用に関する家庭内での条件・ルール等（10代対象）

■オンラインゲームの利用に関するトラブル・困り事

・オンラインゲームの利用に関するトラブル等の状況、問い合わせ・相談状況、解決状況

調査概要

オンラインゲームの利用状況に関するアンケート調査 調査概要
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１．オンラインゲームの利用状況
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毎日
61.5%

1週間に5～6日
15.2%

1週間に3～4日
14.2%

1週間に1～2日
6.9%

1か月に数回以下
2.1%

Q1 あなたは、1週間にどのくらいオンラインゲームをプレイしていますか。

オンラインゲームのプレイ頻度(n=520)

オンラインゲームのプレイ頻度
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4.6%

2.1%

10.4%

4.0%

28.8%

14.4%

29.0%

24.8%

16.9%

26.9%

7.3%

19.2%

2.9%

8.5%

平日

休日

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

10分未満 10分以上30分未満 30分以上1時間未満

1時間以上2時間未満 2時間以上3時間未満 3時間以上6時間未満

6時間以上

Q2 あなたは、オンラインゲームをプレイするとき、1日あたりどのくらいの時間プレイしていますか。

オンラインゲームの1日あたりのプレイ時間(n=520)

オンラインゲームの1日あたりのプレイ時間
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86.3%

28.1%

40.6%

50.6%

0.0%

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

スマートフォン

タブレット

パソコン

ゲーム専用機器（PlayStation、Xbox、
Nintendo Switch 等）

その他

Q3 あなたが、オンラインゲームをプレイしている端末は何ですか。そのうち、主にプレイしている端末は何ですか。

オンラインゲームのプレイ端末(複数回答)(n=520)

オンラインゲームのプレイ端末

主にプレイしている端末(n=520)

スマートフォン
60.6%

タブレット
5.6%

パソコン
14.6%

ゲーム専用機器

（PlayStation、
Xbox、Nintendo 

Switch 等）
19.2%

その他
0.0%
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46.7%

40.8%

37.7%

31.7%

27.7%

27.1%

23.5%

17.1%

15.6%

6.9%

6.3%

2.1%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

友人・知人・家族などからの紹介

SNS（FacebookやInstagram、Twitter等）の投稿（友人・

知人・家族以外）

ゲーム実況（YouTube、Twitch等）

AppStore、Google Play等

オンライン広告（Web広告やSNS広告、YouTube広告）

インターネットでの検索

テレビコマーシャル、テレビ番組

オンライン上の記事

ゲーム事業者のホームページ

ゲーム販売店の店頭

新聞、雑誌

その他

Q4 あなたが現在最も利用しているオンラインゲームは、どのようにして知りましたか。

現在最も利用しているオンラインゲームの認知経路 (複数回答)(n=520)

利用しているオンラインゲームの認知経路
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61.0%

60.6%

40.2%

38.3%

36.0%

27.1%

1.2%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

プレイが有利になるアイテム

電子くじ（ガチャ）

衣装・見た目等のデコレーションアイテム

プレイ時間の延長・継続のアイテム

追加コンテンツ（追加のシナリオ等）

追加キャラクター

その他

Q5 あなたがオンラインゲームで、課金したことがあるアイテムはどれですか。そのうち、最も多く課金したことがあるものはどれですか。

課金したことがあるアイテム(複数回答)(n=520)

アイテムへの課金状況

プレイ時間の延長・継

続のアイテム
12.7%

プレイが有利になるア

イテム
30.0%

電子くじ（ガチャ）
31.9%

衣装・見た目等のデコ

レーションアイテム
10.0%

追加コンテンツ（追加の

シナリオ等）
7.5%

追加キャラクター
6.9%

その他
1.0%

最も課金したアイテム(n=520)
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Q6 あなたは1か月あたり平均してどのくらい課金をしていますか。

1か月あたりの平均課金額(n=520)

1か月あたりの平均課金額

500円未満
22.7%

500円～1,000円未満
19.4%

1,000円～3,000円未満
18.5%

3,000円～5,000円未満
16.3%

5,000円～1万円未満
10.0%

1万円～3万円未満
8.7%

3万円～5万円未満
1.2%

5万円～10万円未満
0.8%

10万円以上
0.2%

覚えていない
2.3%
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Q7 オンラインゲームのうち、最も多くの金額を課金したゲームでは、総額どのくらいの課金をしましたか。

最も多くの金額を課金したゲームでの課金総額(n=520)

最も多くの金額を課金したゲームでの課金総額

500円未満
6.5%

500円～1,000円未満
10.6%

1,000円～3,000円未満
12.9%

3,000円～5,000円未満
14.2%

5,000円～1万円未満
12.9%

1万円～3万円未満
16.5%

3万円～5万円未満
7.7%

5万円～10万円未満
4.8%

10万円以上
10.6%

覚えていない
3.3%
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57.7%

30.2%

47.9%

1.5%

0.8%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

クレジットカード

キャリア決済

電子マネー、ギフトカード（iTunes Card、
Google Playギフトカード、等）

その他

わからない

Q8 オンラインゲームの課金の支払方法としてあなたが利用しているものをお答えください。

オンラインゲームの課金の支払方法(複数回答)(n=520)

課金の支払方法
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63.1%

29.6%

32.1%

0.2%

23.8%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

オンラインゲーム内のテキスチャット等、テキスト

ベースで交流した

オンラインゲーム内のボイスチャット等、音声ベース

で交流した

オンラインゲームとは別のツール（Twitter、LINE、
Discord、Zoom等）で交流した

その他で交流した

交流したことはない

Q9 オンラインゲームで他の利用者と交流したことがありますか。

オンラインゲームでの他の利用者との交流状況(複数回答)(n=520)

オンラインゲームでの他の利用者との交流状況
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62.9%

59.1%

56.1%

49.7%

44.4%

43.7%

40.4%

26.5%

21.7%

19.2%

0.0%

5.6%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

悪口、嫌がらせをしない

丁寧な言葉遣いをする

個人を特定できる情報等を伝えない

連絡先を教えない

実際に会うこと等の誘いに乗らない

送られてきたURL等に安易にアクセスしない

他のプレイヤーに課金等をするよう強制しない

プレイと関係ない個人的な話はしない

アイテム等のやり取りをしない

知らない人とコミュニケーションしない

その他

特にない

Q10 オンラインゲームで他の利用者と交流する際に気をつけていることはありますか。

オンラインゲームで他の利用者と交流する際に気をつけている事項(複数回答)(n=396)

オンラインゲームで他の利用者と交流する際に気をつけている事項



14 Mitsubishi UFJ Research and Consulting

49.8%

49.0%

31.5%

27.3%

26.7%

24.6%

23.5%

20.8%

18.7%

18.1%

0.6%

15.6%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

口コミ、評判

料金体系（無料で利用出来る範囲、アプリ内課金の有無、等）

電子くじ（ガチャ等）のアイテム提供割合等

オンラインゲームの運営事業者名、連絡先

プレイヤー数

ゲーム内通貨等の有効期限・利用上の注意点・相談窓口 等

コミュニケーション機能（チャット等）

利用規約

課金限度額

対象年齢区分・レーティング

その他

特にない

Q11 オンラインゲームを利用する際にどのようなことを確認していますか。

オンラインゲームを利用する際の確認事項(複数回答)(n=520)

オンラインゲームを利用する際の確認事項
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28.8%

16.3%

14.4%

8.7%

7.7%

2.9%

0.0%

56.7%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

使ってよい金額についてルールを決めている

ゲーム内で課金するときは、そのたびに親・家

族に相談する

遊ぶ時間帯についてルールを決めている

遊ぶゲームのジャンルについてルールを決めて

いる

プレイ時間についてルールを決めている

ペアレンタルコントロールの設定を行った上で

プレイする

その他

特に決めていない

Q12 オンラインゲームの利用に関して家庭内で条件、ルール等を決めていますか。

オンラインゲームの利用に関する家庭内の条件・ルール等(複数回答)(n=104)

【10代対象】オンラインゲームの利用に関する家庭内での条件・ルール
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２．オンラインゲームの利用に関するトラブル・困り事
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18.5%

13.5%

12.7%

12.7%

10.4%

9.6%

5.6%

5.2%

4.8%

4.4%

4.4%

3.7%

2.7%

0.6%

56.9%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

他のプレイヤーとの交流で不快な発言や嫌がらせをされた

課金額が予想外に高額になっていた

ゲームの内容が広告や説明等と異なっていた

他のプレイヤーから名前や連絡先など個人情報を聞かれた

ゲームの内容・表現等が不快なものだった

他のプレイヤーとの関係でプレイから抜けられなかった

他のプレイヤーから商品や投資、宗教等の勧誘を受けた

アイテム交換等のためにプリペイドカード番号等を伝えたが詐欺

だった（アイテム等が送られてこなかった）

他のプレイヤーとアイテム等の交換・取引等でトラブルがあった

ゲームの内容が対象年齢と合わないものだった

他人に不正利用された

身に覚えのない課金をされた

継続課金の解約ができなかった

その他

特にない

Q13_1 オンラインゲームを利用しているときに、トラブルや困り事はありましたか。

オンラインゲームを利用しているときのトラブルや困り事(複数回答)(n=520)

オンラインゲーム利用時のトラブル・困り事
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Q13_2 最も深刻なトラブルや困り事としてあてはまるものはどれですか。

オンラインゲームを利用しているときの最も深刻なトラブルや困り事(n=520)

オンラインゲーム利用時のトラブル・困り事

10.2%

7.5%

5.4%

4.0%

3.3%

2.9%

2.9%

1.7%

1.7%

0.8%

0.8%

0.8%

0.6%

0.6%

56.9%

他のプレイヤーとの交流で不快な発言や嫌がらせをされた

課金額が予想外に高額になっていた

ゲームの内容が広告や説明等と異なっていた

ゲームの内容・表現等が不快なものだった

他のプレイヤーから名前や連絡先など個人情報を聞かれた

他のプレイヤーとの関係でプレイから抜けられなかった

アイテム交換等のためにプリペイドカード番号等を伝えたが詐欺だった

（アイテム等が送られてこなかった）

他のプレイヤーから商品や投資、宗教等の勧誘を受けた

他人に不正利用された

身に覚えのない課金をされた

継続課金の解約ができなかった

他のプレイヤーとアイテム等の交換・取引等でトラブルがあった

ゲームの内容が対象年齢と合わないものだった

その他

特にない

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
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35.7%

20.1%

12.5%

9.4%

4.5%

2.2%

1.8%

1.3%

49.6%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

オンラインゲームの運営事業者に相談した

アプリストア（Google Play、App Store等）運

営事業者に相談した

ゲーム機メーカーに相談した

消費生活相談窓口（消費生活センター等）に

相談した

警察以外の行政機関、業界団体に相談した

警察に相談した

法律専門家（弁護士、司法書士等）に相談し

た

その他に相談した

問い合わせや相談等はしなかった

Q14 最も深刻なトラブルや困り事等があったときに、問い合わせや相談等をしましたか。

最も深刻なトラブルや困り事等があったときの問い合わせ・相談状況(複数回答)(n=224)

最も深刻なトラブルや困り事等があったときの問い合わせ・相談状況



20 Mitsubishi UFJ Research and Consulting

53.1%

29.2%

6.2%

11.5%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

解決した

一部解決した

相談中・解決中である

解決しなかった

Q15 問い合わせや相談等をした結果、最も深刻なトラブルや困り事等は解決しましたか。

問い合わせ・相談による最も深刻なトラブルや困り事等の解決状況(n=113)

問い合わせ・相談による最も深刻なトラブルや困り事等の解決状況
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