
マスター タイトルの書式設定

Gaming Disorder
どうなるゲーム規制問題

赤松健のゲーム未来構想

赤松健ちゃんねる 第5回
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赤松健、参議院議員選挙2022
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今日の振り返り
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10:00～ 赤松健47都道府県チャレンジ：茨城県（44県目）
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14:00～ 秋葉原駅前ロータリー応援演説：山田太郎参議院議員
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18:15～ 秋葉原ラジオ会館前応援演説：一本木蛮先生
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電子だるまに目を入れよう
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たくさんの電子為書きありがとうございます！！！

まだまだ大募集中です！
秋葉原事務所に来て、ぜひご自身の為書きを探してみてください！
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【全国比例】 期日前投票に行ってください 【拡散希望】

全国誰でも

全国比例なので
18歳以上であれば

日本全国誰でも
赤松健に投票可能

投票券不要

投票所では
投票券（入場券）

無しでも投票可能

当日レジャーでも

投票日当日に
投票できない理由が

レジャーなどでも

期日前投票可能

全国比例は、個人名で

【 赤松健 】
と投票！

党名では得票になりません

個人名で赤松健

参議院全国比例は

個人名で投票可
政党名を書いても赤松健の

得票にはなりません

比例順位は無し

個人名の得票数順で

当選が確定します

※特定枠2つを除く

投票済証を拡散

投票済証*をもらって
赤松健に投票したと

写真付きTweet

*投票後、係員から投票済証がもらえます。もらえない場合は、投票所の写真などをUP。
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期日前投票に行って投票済証のツイートをしよう！

#赤松健100万票プロジェクト
ぜひツイートお願いします！！！
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赤松健ちゃんねる 第5回
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赤松健がこれから取り組みたい5つの政策①
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ゲーム規制問題とゲーム障害

13Copyright 表現の自由を守る会
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ゲーム障害ってなに？

2020年4月1日に香川県にて施行された子供（18歳未満）のゲーム、およびネット利用を制
限する「香川県ネット・ゲーム依存症対策条例」（ゲーム規制条例）が制定され、香川県議
会はその背景としてWHOが“ゲーム障害”を定義している点を挙げている。

コンピューターゲーム 平日60分 / 休日90分
スマートフォンの利用 中学生以下は午後9時まで

WHOが“ゲーム障害”を定義している？本当に？

香川県ネット・ゲーム依存症対策条例（ゲーム規制条例）
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ゲーム障害ってなに？

Gaming Disorderが
収載されているのは

ICD‐11
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WHO ICD-11の定義

出典：厚生労働省
「ICDのABC」
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WHO ICD‐11の解釈

17Copyright 表現の自由を守る会
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WHO ICD-11の解釈 ①

I. ゲーム障害の場合

II.ICD-11の構造

①6C51 ゲーム障害（Gaming Disorder）

1. 精神症候

2. 社会的機能低下/臨床的苦痛

②QE22 危険なゲーム行動（Hazardous Gaming）

1. ゲーム行動症の3条件は、QE22 の危険なゲーム行動

2. 更に社会的機能低下があった場合が 6C51 のゲーム障害となる

精神症候

社会的機能低下（臨床的苦痛）
（そもそも学校に来ていたらゲーム障害にならない）

両方揃って「ゲーム障害」と診断可能
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WHO ICD-11の解釈 ②

Ⅲ.有病率（Prevalence）とは

① 精神障害の有病率調査は、WHM（世界健康調査）として過去2回

② サンプリングを行い対象者を決め、CIDIという構造化面接法で面接で精神障害を診断

③ 構造化面接は、診断基準としきい値が書かれている

④ WHMは、成人（20～75歳）が対象

⑤ 有病率調査

①サンプリング（ラインダムサンプリング）

②スクリーニングテスト（疑わしい人をテストで見つける）

③構造化面接

④有病率の推定

Ⅳ.嗜癖（Addiction）の問題

①Addictionは中毒と訳されていた

②自制心に欠け、能力に劣った人間であるという意味を含む

③国際基準では、Addictionを使うと人権問題に発展するため、

DSM-5では使わない様に指導（ICDも同様の立場）

国内の有病率調査の問題点
現在のゲーム障害が構造化面接を経て

判断された結果ではなく、アンケートによるもの。

「嗜癖」という用語は「Addiction」と訳すことになる。
日本が国際社会で恥をかく可能性のある時限爆弾。
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WHO ICD-11の解釈 ③

Ⅴ.WHOの回答

① ICD-11において、精神障害は、Disorderであり、DiseaseやIllnessとは違う

②ゲーム障害が、病気、疾患という言い回しは、WHOは不適当だと言っている

③Disorderを分類として用いているのは、使用する際に生じる本質的重大な問題を
避けるべきだから

④他の精神障害も同じ扱い

※WHOはそもそもGaming Disorderを「依存症」と規定もしていないし、

言ってもいない。科学的根拠を求めていない。
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ゲーム規制問題とゲーム障害
参議院会館での勉強会

21Copyright 表現の自由を守る会
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「ゲーム障害」勉強会を開催

大阪大学井出草平先生をオーガナイザーに迎え、ゲーム障害についての勉強会を開催。

➢ 厚労省、文科省、内閣府、警察庁等の責任者が参加

➢ 12月23日（木）から毎月１回開催

➢ ゲーム障害とゲーム障害を取り巻く関係分野の専門家を招き、

➢ アーカイブ動画を広く一般に公開
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「ゲーム障害」勉強会：第1回

➢ 日時：2021年12月21日 第1回開催
➢ テーマ：「総論・基礎概念の学習」
➢ 講師：井出草平先生（大阪大学）

①WHOは「ゲーム障害は病気でもなく疾患でもなく症候群（精神障害）であり、ゲーム障害が病気である
言い回しは不適当である」と述べている。日本も、WHOのICD-11を批准するのであれば、病気という言
い回しはやめるべき。

②構造化面接を行わないスクリーニング・テストのみ実施だけでは、単なる『疑い』であり、有病率調査では
ない。現象を過大評価していると言わざるを得ず、正しい政策に寄与しない。

③ネット依存症９３万人という調査は、ネット依存のスクリーニングを実施したという調査で、過大評価さ
れていると言わざるを得ない。

④今後の議論における前提となる定義や科学的な知識を正しく理解することが必要。厚労省だけでなく他の
省庁も科学的なところから外れた政策や発信になっていないか、政治としてもしっかりと留意していく。
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「ゲーム障害」勉強会：政府から引き出したもの

現時点ではGaming Disorderは病気や疾病ではないという認識
WHOは「Disorder」は病気や疾病ではなく、Gaming Disorderも病気や疾病ではないとの認識。

厚生労働省もWHOと同じ認識で、どのように支援するのか等は現時点では未定。

差別的な意味合いを含む「行動嗜癖(Addiction)」という単語の扱いを検討
「嗜癖」という言葉はAddictionと翻訳され、この用語は国際的には差別的で用いるべきでないとの認識。

「嗜癖」そのものの使い方、翻訳の方法については今後検討していく。和訳は大臣の告示で決定する。

厚生労働省

文部科学省・厚生労働省
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「ゲーム障害」勉強会：第2回～第5回

➢ 日時：2022年1月26日 第2回開催
➢ テーマ：「ゲーム障害と精神医学 診断はなぜ必要か？ 発達精神病理学」

「青年期のゲーム関連問題と精神障害」
➢ 講師：井出草平先生（大阪大学）、鈴木太先生（福井大学）

➢ 日時：2022年2月15日 第3回開催
➢ テーマ：「現代的な疾患モデルと精神医学の政治的利用」

「ゲーム利用と教育」
➢ 講師：井出草平先生（大阪大学）、吉川徹先生（あいち発達障害支援センター副センター長)

➢ 日時：2022年3月16日 第4回開催
➢ テーマ：「教育とデジタル機器」

「学校のタブーとゲーム障害」
➢ 講師：井出草平先生（大阪大学）、豊福晋平先生（国際大学GLOCOM)

➢ 日時：2022年4月18日 第5回開催
➢ テーマ：「ゲームと学習／ゲームによる精神疾患の治療」

「ビデオゲームのポジティブな効果について」
講師：井出草平先生（大阪大学）、井上明人先生（立命館大学）
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文部科学省のパンフレット問題
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ゲーム依存症パンフレット 嗜癖と記述

• 文部科学省は高校生に配布予定の【行動嗜癖】パンフレットに無根拠なゲーム障害の記述。
文科省への山田太郎議員による強い抗議
→パンフレットの内容を是正。無根拠なゲーム障害やゲーム依存症の記述を削除。

• 厚労省に「ICD-11」においてゲーム依存症の和訳をはじめとする扱いを確認
→ICD-11の和訳は、社会保障審議会疾病、障害及び死因分類専門委員会において
和訳案を検討しているところであり、確定している日本語訳はない

変更
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なぜこんなことが起こったのか？

健康、医療、子ども、子育て、福祉、介護、雇用、労働、
および年金に関する行政ならびに復員、戦没者遺族等の

援護、旧陸軍、海軍の残務整理を所管

教育、学術、スポーツ、文化および科学技術の振興、
宗教事務等を所管

行政の縦割りの弊害

具体的な社会問題を起点にした、省庁間の橋渡し、
認識合わせを主導していくことも政治家の役割

今回は文科省が先走ってしまったと言わざるを得ない…
では、文科省はなぜこのような判断を下したのか？
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ネット依存症調査 間違った有病率調査

日本経済新聞（2018年9月1
日）「厚生労働省研究班（代表
尾崎鳥取大教授）の調査で交流
サイト（SNS)やオンラインゲームな
どに没頭するインターネット依存の
疑いがある中高生は約93万人
（2017年度）とされ、2012年度
（約52万人）と比較して倍増して
いる。

（５と８は殆どの人が当てはまる）

１．新聞各社のインターネット依存の疑い93万人報道
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ネット依存症調査 間違った有病率調査

報道された厚生労働省研究班の
調査はこれのこと。

そもそもインターネット依存を調査
することを目的としていない。

8項目中5項目以上当てはまる人について、
「ネット依存の疑いがある」と定義。

この8項目は質問65-1～65-8で、YESか
NOしか選べないもの。

質問66の「インターネットの使いすぎで、何か
問題を起こしたことがありますか？」への回答
は、ネット依存の推計に全く用いていない。
※ 本来、ここが重要では？
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ネット依存症調査 間違った有病率調査

出典：静岡県公式ホームページ

不確かな情報に基づき地方自治体がネット依存対策に乗り出している
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ネット・ゲーム依存調査 間違った有病率調査

• 過去 12 ヶ月間に、「ゲームを止めなければいけない時に、しばしばゲームを止められませんでしたか。」
• 「ゲームのために、スポーツ、趣味、友達や親せきと会うなどといった大切な活動に 対する興味が著しく下がったと思います
か。」

• 「ゲームのために、学業に悪影響がでたり、仕事を危うくしたり失ったりしても、ゲ ームを続けましたか。」
• 「ゲームが腰痛、目の痛み、頭痛、関節や筋肉痛などといった体の問題を引き起こし ていても、ゲームを続けましたか。」とい
う質問

• 「ゲームにより、睡眠障害（朝起きれない、眠れないなど）や憂うつ、不安などといった 心の問題が起きていても、ゲームを続
けましたか。」という質問

• 過去 12 ヶ月間にゲームのために起きたこと（複数選択可）について、「学業成績の低 下や仕事のパフォーマンスの低下」
があったと答えた割合

• 同様に、「昼夜逆転またはその傾向（過去 12 ヶ月で 30 日以上）」があったと答えた割合

２．久里浜医療センターの調査

「ネット・ゲーム使用と生活習慣についてのアンケート結果」（2019年11月27日厚労省補助
事業）では、2019年1月～3月に10歳～29歳の男女5000人にアンケート調査。

ICD‐11の有病率調査の条件
①サンプリング（ラインダムサンプリング）②スクリーニングテスト（疑わしい人をテストで見
つける）③構造化面接 ④有病率の推定

どれも構造化面接を経て判断されたものではなく、ゲーム障害と判断する根拠には乏しい。
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「青少年インターネット環境の整備等に関する検討会 報告書」について

※「ゲーム障害」に関する記述部分削除
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ゲームの良い面を考えてみる
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ゲームを活用した教育

スキナーによる「プログラム学習の原理」

①積極的反応、②即時確認、③スモールステップ（最初は簡単）、④自己
ペース といった「ゲームと同じ原理」を学習取り入れることによって、「進んで勉
強し、それを反復するようになる」という効用がゲームには含まれている。

20年前、あるいはそれ以前から、
「ゲームを使って学んでいた」という人も
実は多い。「楽しく学べる」は重要！→
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ゲームをやっていると前向きになれる

学校に行きたくない → 自宅に籠って暇になる

→ ゲームに没頭する → オンラインの居場所を見つける…

ひきこもりが悪いことのように語られがちですが、たとえそれがゲームであったとして
も「好きなことに前向きに取り組めている」のは良いことではないでしょうか。

今後、eスポーツも必ずオリンピック種目になるため、ゲームに没頭するのも、ス
ポーツに打ち込むことと同じ意味合いを持つことになるでしょう。



マスター タイトルの書式設定ゲムトレ小幡社長とのスペース対談
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REDEE視察

楽しいからもっと学びたくなる！
REDEEは「ゲームを使って子供たちの学びたいという気持ちを高める」ことを目指しています。
ゲームは子供が大好きな遊びです。ゲームを使ったさまざまな学習カリキュラムを通じて
ゲームへの味を学習意欲に変えられれば、子供たちは自発的に学ぶようになります。（HPより）
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プログラミングはなぜ大切か？
• プログラミングはデジタルを知る第一歩
• 何かを創る楽しみを知れば、子供たちはきっとプログラミングにハマる

• プログラミングを通じて身につくスキル（トライアンドエラーを繰り返す「課題解決力」）

集団でのプログラミング体験・教育

最新の機材でeスポーツをプレイ可 ドローン操縦体験場

Youtubeコンテンツ作成体験 レゴブロックを用いたプログラミング体験

大会場での格ゲーで熱狂する学生
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これからの時代の教育のあるべき姿

デジタル・シティズンシップ教育の導入

テクノロジーの善き使い手になるための教育を推進。
①安全 ②責任 ③相互尊重の原則のもと、デジタ
ル環境の持続的利用を前提に自律と課題解決を
促すものです。これにより、デジタルコミュニケーション
の道具的価値を積極的に認め、社会への参加を
促す効用が期待されます。

メディアバランスと良い生活 プライバシーとセキュリティ

デジタルタトゥーとアイデンティティ 人間関係とコミュニケーション

ネットいじめとヘイトスピーチ ニュースとメディアリテラシー

UGC時代の著作権教育 表現の自由

など。
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今後の街頭演説予定 「#赤松健47都道府県街頭演説チャレンジ」
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電子為書きのご記入のお願い

まだまだ大募集中です！
秋葉原事務所に来て、ぜひご自身の為書きを探してみてください！
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赤松健の街宣車を見つけたら

街宣車を見つけたら、

写真を撮って「#こんなところに赤松健」でツイート！

弐号機は
大阪！
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期日前投票に行って投票済証のツイートをしよう！

#赤松健100万票プロジェクト
ぜひツイートお願いします！！！
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赤松健、参議院議員選挙2022


