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マスター タイトルの書式設定

表現の⾃由を守る会 全国⾏脚
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マスター タイトルの書式設定今後のイベント
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⽇にち 都市 イベント フォーラム

2/13（⽇） 熊本 ⼤九州合同祭34 in 熊本 オンライン

2/20（⽇） 東京 COMITIA139 オンライン

3/6（⽇） 東京 サンシャインクリエイション2022 詳細調整中

3/21（⽉・祝） 東京 HARU COMIC CITY 30 
〜30回記念〜 詳細調整中

3/27（⽇） 仙台 仙台コミケ267 春仙コミ2022 詳細調整中

4/2（⼟） 名古屋 コミックライブin名古屋 詳細調整中

４/3（⽇） 横須賀 ZERO FESTA 53 詳細調整中

4/10（⽇） 広島 広島コミケ242 詳細調整中

5/3（⽕・祝） 東京 SUPER COMIC CITY 29 詳細調整中

5/4（⽔・祝） 東京 SUPER COMIC CITY 29 詳細調整中

5/29（⽇） ⼤阪 COMIC CITY ⼤阪 122 詳細調整中

6/5(⽇) 札幌 北海道コミティア 詳細調整中



マスター タイトルの書式設定

⼭⽥太郎を応援する
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マスター タイトルの書式設定⼭⽥太郎をSNSで応援する
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ここをクリック︕



マスター タイトルの書式設定⼭⽥太郎をもっと応援する（オンラインサロン⼊会等）
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ここをクリック︕



マスター タイトルの書式設定

表現の⾃由とゲーム規制
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マスター タイトルの書式設定エンターテインメント表現の⾃由の重要性①
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世間的・⼀般的な表現の⾃由の注⽬度（イメージ）

政治的表現の⾃由

学問的表現の⾃由

事実的表現の⾃由

芸術的表現の⾃由

営利的表現の⾃由

エンターテインメント表現の⾃由

注
⽬
度

⾼

低



マスター タイトルの書式設定エンターテインメント表現の⾃由の重要性②
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表現の⾃由の規制のしやすさ

政治的表現の⾃由

学問的表現の⾃由

事実的表現の⾃由

芸術的表現の⾃由

営利的表現の⾃由

エンターテインメント表現の⾃由

規
制
の
し
や
す
さ

しにくい

しやすい



マスター タイトルの書式設定エンターテインメント表現の⾃由の重要性③
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政治的表現の⾃由

学問的表現の⾃由

事実的表現の⾃由

芸術的表現の⾃由

営利的表現の⾃由

エンターテインメント表現の⾃由

ここから表現規制
が進むことはまず
ない︕
通常、多くの⼈
から反対の声。

表現規制の多く
はここから︕
通常、反対の声
はごく少数。

表現の⾃由の全体を
守っていくためには、
エンターテインメント
表現の⾃由の規制と
闘っていくことが
極めて重要︕

政治的・学問的表現の⾃由を守ることは、
必ずしもエンターテインメント表現の⾃由を守ることにならないが、
エンターテインメント表現の⾃由を守ることは、
政治的・学問的表現の⾃由を守ることにもつながる︕



マスター タイトルの書式設定ゲーム規制との闘い
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ゲーム障害 外圧

ゲーム規制



マスター タイトルの書式設定

ゲーム障害を理由としたゲーム規制
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マスター タイトルの書式設定国会でのゲーム・ネット・スマホ規制問題質疑（第204回国会内閣委員会）
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� 内閣委員会
-内閣の重要政策及び警察等に関する調査（2021/03/16）
Ø ⼦どもの死の把握と原因究明、再発防⽌について
Ø 児童虐待について
Ø 防災情報について
Ø ゲーム・ネット・スマホ依存について
→加藤勝信官房⻑官、河野太郎⾏政改⾰担当⼤⾂、⾚澤亮正内閣府副⼤⾂他

ネット依存、スマホ依存という⽤語について、
それぞれ省庁さんで定義があるのかどうか教えてください。

ゲーム依存については、ＩＣＤ11の中に⼀応位置付けはありますが、
いずれにしてもネット依存、スマホ依存につきまして、現時点でこれを個別に定義する知⾒は私ども承知し

ていないところでございます。（厚労省）

ゲーム、ネット、スマホ依存についての科学的根拠のある治療法、
予防法というのはあるのかどうか、この辺りも教えてください。

ゲーム依存、ネット依存、スマホ依存について、現時点で治療、予防に関する確⽴した科学的根拠、科
学的知⾒は承知しておりません。（厚労省）

根拠もないのにゲーム・ネット・スマホを規制すればいいというのは論外︕



マスター タイトルの書式設定
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WHO ICD-11の定義

出典︓厚⽣労働省
「ICDのABC」



マスター タイトルの書式設定
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ゲーム障害勉強会

l ICD-11にGaming Disorderが収載され、政府において国内対応に向けた取組みが
進められる

l Gaming Disorderについては、原因や治療法、予防法等について科学的知⾒がなく、
収載の経緯についても疑義が呈されている

l 根拠がないにもかかわらず、ゲーム時間の制限や依存症の治療・予防と称した取組みを
広げる動きが⾏政機関において出てきた

背景

さまざまな専⾨家の⽅々からご知⾒を賜り、いわゆる「ゲーム障害」について、
多⾓的に事実を把握するための勉強会を開催が決定

これらは⾏政のあり⽅として
⾮常に問題であり極めて危険



マスター タイトルの書式設定
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ゲーム障害勉強会

n 第1回 ゲーム障害勉強会
Ø 12⽉23⽇（⽊）開催
Ø テーマ︓ゲーム障害 総論
Ø 講師︓⼤阪⼤学 井出草平先⽣
Ø ゲーム障害に関する基本的な論点、精神障害の基本的な概念整理、ゲーム障害の先⾏研究
を整理について等、⼤阪⼤学 井出草平先⽣にご講演いただきました。

n 第2回 ゲーム障害勉強会
Ø 1⽉26⽇（⽔）開催
Ø テーマ︓ゲーム障害と精神障害
Ø 講師︓⼤阪⼤学 井出草平先⽣、福井⼤学 鈴⽊太先⽣
Ø ゲーム障害と精神障害に関して、⼤阪⼤学 井出草平先⽣とゲスト講師の福井⼤学 鈴⽊太
先⽣にご講演いただきました。



マスター タイトルの書式設定
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I. ゲーム障害の場合
①精神症候
②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）
③上記両⽅でゲーム障害と診断可能

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

WHO︓ICD-11の解釈 ①



マスター タイトルの書式設定
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Ⅲ.有病率（Prevalence）とは
①精神障害の有病率調査は、ＷＭＨ（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
④ＷＭＨ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）

WHO︓ICD-11の解釈 ②



マスター タイトルの書式設定
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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
③ Disorder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

WHO︓ICD-11の解釈 ③



マスター タイトルの書式設定ゲーム依存症パンフレット 嗜癖と記述
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• 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。
⽂科省に強く抗議
→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

（⽂科省担当者からのメール）

変更
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スマホ・ゲーム依存症調査 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．⽇経新聞のインターネット依存の疑い93万⼈報道



マスター タイトルの書式設定
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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。」という質問に「はい」と答えた割合は、ゲーム使⽤時間が「60 分未満」 では 21.9％、「１時間以上
２時間未満」では 28.5％、「２時間以上３時間未満」では 32.7％、 「３時間以上４時間未満」では
34.7％、「４時間以上５時間未満」では 43.3％、「５時間 以上６時間未満」では 37.4％、「６時間
以上」では 45.5％であり、ゲーム時間が⻑くなるにしたがって多くなる傾向が⾒られた。

・ 「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。」という質問に「はい」と答えた割合は、「60 分未満」では 2.9％、「１時間以上２
時間未満」では 6.9％、「２時間以上３時間未満」で は 11.1％、「３時間以上４時間未満」では
10.0％、「４時間以上５時間未満」では 22.4％、 「５時間以上６時間未満」では 20.3％、「６時間
以上」では 28.9％であった。

・ 「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。」という質問に「はい」と答えた割合は、「60 分未満」では 1.7％、 「１時間以上２時間未満」では
5.8％、「２時間以上３時間未満」では 10.0％、「３時間 以上４時間未満」では 12.4％、「４時間
以上５時間未満」では 19.4％、「５時間以上６時 間未満」では 22.0％、「６時間以上」では
24.8％であった。（当然の結果）

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。



マスター タイトルの書式設定
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ネット・ゲーム依存調査 間違った有病率調査

・ 「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。」という質問に「はい」と答えた割合は、「60 分未満」 では 4.3％、「１時間以上２時間未
満」では 7.4％、「２時間以上３時間未満」では 15.2％、 「３時間以上４時間未満」では 20.3％、「４
時間以上５時間未満」では 24.6％、「５時間 以上６時間未満」では 25.2％、「６時間以上」では
40.5％であった。

・「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。」という質問に「はい」と答えた割合 は、「60 分未満」では 2.4％、「１時間
以上２時間未満」では 5.8％、「２時間以上３時間 未満」では 9.7％、「３時間以上４時間未満」では
16.6％、「４時間以上５時間未満」で は 19.4％、「５時間以上６時間未満」では 17.9％、「６時間以
上」では 37.2%であった。

・ 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は、ゲーム使⽤時間が「60 分 未満」では 5.0％、「１時間以上
２時間未満」では 11.9％、「２時間以上３時間未満」で は 20.4％、「３時間以上４時間未満」では
20.3％、「４時間以上５時間未満」では 22.4％、 「５時間以上６時間未満」では 23.6％、「６時間以
上」では 29.8％であり、ゲーム時間 が⻑くなるにしたがって多くなる傾向が⾒られた。（当然の結果）

・ 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 合は、「60 
分未満」では 2.3％、「１時間以上２時間未満」では 5.0％、「２時間以上３時 間未満」では 11.0％、
「３時間以上４時間未満」では 16.1％、「４時間以上５時間未満」 では 19.4％、「５時間以上６時間
未満」では 29.3％、「６時間以上」では 50.4％であっ た。 （当然の結果）
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「⻘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



マスター タイトルの書式設定ICD-11︓Gaming Disorderの収載に⽇本政府が⽀持を表明︖
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出典︓
⽇本アルコール・アディクション
医学会 News Letter 
VoL.4-1

https://www.google.com/url?sa=t&rct=j&q=&esrc=s&source=web&cd=&ved=2ahUKEwj31pCW9LD0AhWTCIgKHRTiAu0QFnoECAsQAQ&url=https%3A%2F%2Fwww.jmsaas.or.jp%2Fwp-content%2Fuploads%2Fnewsletter_pdf%2Fjmsaas4-1_compressed.pdf&usg=AOvVaw06MJa18LeIhLSj4hSI7iwe


マスター タイトルの書式設定ICD-11︓採択時の⽇本政府の意⾒表明

25出典︓厚⽣労働省（WHA72/29会議発⾔）



マスター タイトルの書式設定ICD-11︓国内の対応状況

26出典︓厚⽣労働省資料

【質問】
Q1
ICD-11の和訳のご提供をお願いいたします（仮訳の状態でも構いません。提供できる和訳がない
場合、社会保障審議会「疾病、傷害及び死因分類専⾨委員会」におけるICD-11の和訳の状況
及び完了時期についてお教え願います。）
Q2
今後のICD-11準拠のための「疾病、傷害及び死因の統計分類」改正の⽇程について可能な
範囲でお教え願います。

【回答】
A（Q1及び2に対して）
WHOでは2022年１⽉の発効を⽬指しているにも関わらず、依然として⽤語や分類構造を含めた
細かな修正を⾏っており、和訳作業については、WHOによる修正を確認するとともに、各学会等調整
の上で進める必要があるため、現時点で提供できるものはありません。
今後、各学会のご意⾒を踏まえ、分類全体の横断的な和訳の調整を⾏い、全ての学会における
検討が落ち着いた段階で、社会保障審議会統計分科会「疾病、傷害及び死因分類専⾨委員会」
において検討を開始する予定です。
和訳の確定を含めた「疾病、傷害及び死因の統計分類」の告⽰改正に向けたスケジュールについては、
WHOでは2022年の発効予定から、少なくとも５年は移⾏期間を設けるとしており、この期間も念頭に
置きつつ本年度中には確定させたいと考えています。



マスター タイトルの書式設定

外圧によるゲーム規制
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外圧 ＝ ⽇本の表現の⾃由に対する海外からの圧⼒（以下参照）
特に、国連からの圧⼒が問題

外圧とは︖

⼥⼦差別撤廃条約 昨年2021年に⽇本が提出した実施状況（第9回報告）に
ついて対⾯審査と最終⾒解

サイバー犯罪条約 サイバースペースの利⽤を規制する国際条約の草案について
今年2022年1⽉から協議を開始

インターポール決議 エンドツーエンド暗号化に懸念を表明し、加盟国のプロバイダー
が執⾏機関の法的要求に対応できるよう要請する決議

欧州委員会規則 企業が児童の性的虐待を検出、報告、削除することを義務化
する規則を提案予定

Equality Now オンラインでの性的搾取・虐待についてグローバルスタンダードに
沿った国内法を制定する等の基準を提唱



マスター タイトルの書式設定国連からの外圧の代表例①（2009年8⽉7⽇）

出典︓⼥⼦差別撤廃条約第6回報告書に対する
委員会最終⾒解※

https://www.mofa.go.jp/mofaj/gaiko/josi/index.html


マスター タイトルの書式設定国連からの外圧の代表例②（2016年3⽉7⽇）

出典︓⽇本の第7回及び第8回合同定期報告
に関する最終⾒解※

https://www.mofa.go.jp/mofaj/gaiko/josi/index.html
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全国フェミニスト議員連盟
「ご当地Vtuber⼾定梨
⾹」を啓発動画に採⽤し
たことに対する抗議ならび
に公開質問状

Vtuber⼾定梨⾹への抗議
（2021年8⽉26⽇）



マスター タイトルの書式設定
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国連からの外圧に基づく国内での表現規制の動き②

参議院 法務委員会
付託⽇
2022年1⽉28⽇



マスター タイトルの書式設定⽇本におけるゲーム規制の実例

2009年5⽉ ⽇本製アダルトゲームが海外からの抗議により販売⾃粛へ

2005年5⽉ 神奈川県が、残虐性を理由に、
「グランド・セフト・オート3」を「有害図書類」に指定


