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研究成果の概要（和文）：　本研究の目的は，乳幼児のスマートフォン／タブレットゲームが心身の発達や生活
習慣への影響を明らかにすることである。乳幼児から小学3年生までの保護者，小学4年生から中学生までの児
童・生徒の931名に対して質問紙調査を行った。
　その結果， 2～5歳児の4割以上がスマートフォン／タブレットゲームで遊んでおり，デジタルメディアへの依
存傾向がみられる子どももいた。スマートフォン／タブレットゲームの使用時間は性別，月齢，生活習慣，操作
性，保護者のメディア使用との関連がみられた。パネル調査の結果，スマートフォン／タブレットゲームの使用
時間とその効果や悪影響，依存傾向，操作性との因果関係が明らかになった。

研究成果の概要（英文）： This study aims to clarify the influence of games played on a smartphone or
 tablet by children, on their overall development and imbibed lifestyle. A survey using a 
questionnaire was conducted, with the respondents being guardians of infants to third graders in an 
elementary school, and students of fourth grade in an elementary school to those in junior high 
school. 
 The results showed that 40% or more children aged 2-5 years indulged in playing games on 
smartphones or tablets, and some of these exhibited tendencies of dependence on digital media. The 
relationships between the number of hours spent playing smart phone/tablet games, the sex and age of
 children, their lifestyle habits, operating environment of the smart phone/tablet, and guardian's 
media use were clarified. The panel survey demonstrated that the number of hours that a child spent 
playing smart phone/tablet games had a cause-and-effect relationship with the positive and negative 
influence of digital media.

研究分野：幼児教育
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１．研究開始当初の背景 
1953 年地上アナログテレビジョン放送が
始まってから 30 年後の 1983 年に「ファミリ
ーコンピュータ」（任天堂）が登場した。そ
して 30 年経った最近では，液晶ディスプレ
イにタッチパネルを搭載し，指で操作するス
マートフォン（多機能携帯電話）やタブレッ
ト端末の普及がすさまじい。 
ベネッセ教育総合研究所（2014）の報告で
は，母親のスマートフォンの所有率は 6 割を
超え，2歳以降の 2 割以上の幼児が週 3回以
上の頻度でスマートフォンを使用していた。
学習アプリ・ソフトの使用について「知識が
豊かになる（81.5％）」「歌や踊りを楽しめる
（77.1％）」「作る，描くなどの表現力を育む
（68.7％）」などスマートフォン／タブレッ
トゲームのメリットや可能性を認めている
一方で，「目や健康に悪い（86.0％）」「夢中
になりすぎる（74.6％）」とデメリットも強
く感じている。このような矛盾した結果から，
保護者にとってはスマートフォン／タブレ
ットの使用に迷いがあると考えられる。 
スマートフォン／タブレットゲームは，乳
幼児の心身にどのような影響を及ぼすのだ
ろうか。それはコンピュータゲームと同じよ
うなものだろうか。乳幼児への心身への影響
に関する研究は国内では皆無であり，早急に
検討すべき課題といえよう。 
 
２．研究の目的 
本研究の目的は，（１）乳幼児のスマート
フォン／タブレットゲーム遊びは、乳幼児の
心身や生活にどのような変化をもたらして
いるかを明らかにすること（２）スマートフ
ォン／タブレットゲーム遊びの操作性と視
知覚技能との関係を明らかにすることであ
った。先行研究の検討や予備調査を行い，乳
幼児から小学生児童・中学生生徒までを対象
とし，2 波のパネル調査を行うところに本研
究の特徴がある。デジタルメディア（ここで
は，スマートフォン，フィーチャーフォン，
タブレット，ゲーム機を含めて「デジタルメ
ディア」と定義している）の依存傾向やフロ
ー理論などの問題意識から，絵本，テレビ，
コンピュータゲームと比較しながら，幼児の
生活や心身への影響などを乳幼児のスマー
トフォンゲーム遊びの実態を探る。 
 
３．研究の方法 
調査時期：＜１回目調査＞2016 年 7 月，＜2
回目調査＞2016 年 12 月に実施。 
調査対象：＜１回目調査＞①0 歳～5 歳児の
乳幼児の保護者 493 名（回収率 45.1％），小
学低学年（1～3年）の児童の保護者 86 名（回
収率 44.6％），②小学高学年（4～6年）の児
童 190 名（回収率 94.1％），中学生生徒 162
名（回収率 81.8％），総計 931 名。 
＜2 回目調査＞同意書が得られた方のみ対象。
①0 歳～5 歳児の乳幼児の保護者 285 名（回
収率 74.2％），小学低学年の児童の保護者 35

名（回収率 89.7％）②小学高学年（4～6年）
の児童 190 名（回収 89.7％），中学生生徒 162
名（回収率 81.8％）総計 672 名。 
調査内容：①スマートフォン／タブレット，
テレビ，コンピュータゲーム，絵本の平日１
日あたりの使用時間，使用態度など（参考：
ベネッセ教育総合研究所（2014），総務省情
報通信政策研究（2013）など）②乳幼児の生
活習慣・学びに向かう力，③スマートフォン
／タブレット，テレビ，コンピュータゲーム
の操作性：タップ，フリック，ピンチイン／
アウト，文字入力，音声入力，タッチペン操
作，ゲームコントローラー操作，パソコンの
マウス操作，ブラインドタッチ，④デジタル
メディアコンテンツ：ホームページ，動画投
稿サイト，ゲーム系アプリ・ソフト，学習系
アプリ・ソフト，⑤保護者のデジタルメディ
アのルールや約束：時間の長さ，時間帯，姿
勢や画面との距離，内容（アプリ・ソフト），
⑥保護者のメディア行動：スマートフォン／
タブレット，テレビ，コンピュータゲーム，
本の利用時間，⑦フロー尺度（小・中学生対
象）（参考：浅川（2011）），⑧ゲームの心理
的充足機能（小・中学生対象），⑨デジタル
メディア依存傾向：（参考：Young（1998）） 
倫理的配慮：研究目的，プライバシーの保護
と管理，研究成果の公表，記入上の注意本調
査に協力するか否かは自由意志で決定する
こと，協力しなくても不利益をうけないこと，
同意を得た後でも辞退できることなどを明
記した。2 回目の調査へは同意書に署名して
もらった。なお，本調査は国立大学法人鳴門
教育大学「人を対象とする医学系研究等に関
する倫理審査委員会規程」に基づき，同委員
会の承認を得ている。 
 
４．研究成果 
（１）乳幼児のスマートフォン／タブレット
ゲーム使用の実態 
家庭におけるメディア遊びの割合（まあま
あ遊ぶ＋よく遊ぶ）をみてみると絵本・本は
2 歳児，3 歳児で 9 割を超えていた。テレビ
は，2 歳児から小学低学年まで 9 割を超えて
いた。パソコンは，1歳児 6.5％で，2歳から
小学低学年までは 15％を超えていた。タブレ
ットは，1 歳児 10.0％，2 歳児 26.0％，3 歳
児 28.8％，4 歳児・5 歳児は 3 割前後であっ
た。1歳児 12.6％，2～5歳児の 4割以上がス
マートフォンで遊んでいた。携帯型ゲームは，
4 歳児までは 20％を下回るが，5 歳児になる
と急に 30％を超えていた。スマートフォン，
携帯型ゲーム，据置型ゲームには学年差がみ
られた。 
スマートフォン／タブレットを 1 日に 30
分以上使用している割合は，1歳児で3.3％，
2 歳児から 5 歳児までは 2 割台であった。ス
マートフォン／タブレットの使用時間には
男女差と学年差がみられた。 
スマートフォン／タブレットの使用状況
には学年差がみられ，残差分析の結果，1 歳



児 2 歳児においては「ぜんぜんしない」「自
分からすすんで」が低かった。4 歳児は「車
や電車の移動中や外出先の待ち時間だけ」が
高かった。 
メディアのコンテンツ使用状況の割合で
は，動画投稿サイト，ゲームのアプリ・ソフ
トの 2項目に学年差がみられた。残差分析の
結果，動画投稿サイトを見るは， 4 歳児は「ぜ
んぜん見ていない」が低かった。ゲーム系の
アプリ・ソフトについては， 5 歳児以上は「よ
くしている」割合が 20％を超えていた。 
 保護者のスマートフォン／タブレット使
用時間は子どものテレビ視聴時間(rs =.232)
とスマートフォン／タブレット使用時間(rs 
=.196)に正の相関がみられた。絵本やテレビ
やゲームについても保護者メディア行動が
子どものメディア行動と関連が高かった。 
 
（２）スマートフォン／タブレットとゲーム
の操作性 
テレビの操作，ビデオやＤＶＤの操作，ス
マートフォンやタブレットの操作，ゲーム機
の操作に学年差がみられた。スマートフォン
やタブレットの操作は 3 歳児，5 歳児で「ま
あまあできる」が 3 割を超えるようになり，
小学低学年で「よくできる」が 4割を超えて
いた。ゲーム機の操作は，4 歳児まで「よく
できる」割合が低いが，5 歳児からは「まあ
まあできる」「よくできる」割合が高くなる
ことが示された。タップ，フリック，ピンチ
イン／アウト，音声入力，タッチペン操作，
ゲームコントローラー操作にも学年差がみ
られ，残差分析の結果，タップ，フリックに
ついては 4歳児以上は「よくできる」が 5割
以上になる。ピンチイン／アウトは 5歳児以
上になると「よくできる」が3割以上になる。
音声入力は，小学低学年は「よくできる」が
17.6％と高かった。タッチペン操作は，小学
低学年は「よくできる」が 40.7％と高かった。
ゲームコントローラー操作は 5 歳児は
23.5％，小学低学年 49.4％と高くなることが
明らかになった。 
スマートフォン／タブレットを 1 日に 30
分以上使用している割合は， 2 歳児から 5歳
児までは 2割台であるが，携帯／据置ゲーム
を 1日に 30 分以上使用している割合は，4歳
児までは 10％を下回っているが，5歳児にな
ると急に 20％以上になる。このようにスマー
トフォン／タブレットとゲームの使用時間
など操作性の違いを指摘できる。スマートフ
ォンやタブレットの操作は3歳児からできる
ようになるが，ゲーム機の操作は 5歳児から
できる割合が高くなるからである。携帯型ゲ
ーム機やスマートフォンなどのタッチパネ
ルは，触る場所とアクションが起こる場所だ
から，幼児でも簡単にタッチパネルを操作で
きる。スマートフォン／タブレットゲーム使
用の使用時間や操作性及び視知覚技能との
因果関係をさらに検討する必要がある。 
 

（３）幼児のスマートフォン／タブレットゲ
ーム使用の効果と悪影響＜2 歳児から小学低
学年までの保護者を対象として＞ 
Young（1998）の提唱した 20 項目のインタ
ーネット中毒度を参考に，本調査では，幼児
に当てはまる依存傾向として7つの質問項目
で尋ねた。その結果，2 歳児でも「親が注意
するまで，デジタルメディアを使い続けるこ
とがある」「デジタルメディアを使っている
とき，「あとちょっとだけ」と言い訳するこ
とがある」は約 5 割，「親とのルールや約束
よりも長い時間，デジタルメディアを使って
いることがある」は約 4 割が「ときどきある」
「よくあてはまる」と答えていた。4 歳児か
ら 5歳児になるとさらに顕著であった。 
デジタルメディアの効果に関しては，2 歳
児以上で「知識が豊かになった」に「ときど
きある」「よくあてはまる」を合わせた割合
が約5割を超えていた。「集中力がついた」「親
子のコミュニケーションが増えた」など約 2
割～3 割の保護者が肯定していた。悪影響に
関しては，「体を動かす遊びが減った」「次の
ことに切り替えしづらくなった」に関して約
2割～3割の保護者が悪影響を感じていた。 
スマートフォン／タブレットの使用時間
に与える影響を検討するために，＜属性＞＜
学びに向かう力＞＜操作性＞＜コンテンツ
＞＜家庭環境＞を説明変数として重回帰分
析を行った。ステップワイズ法を用いて，調
整済 R2，投入する F の確率を見ながら，最
も当てはまりのよいモデルを抽出した（共線
性の統計量として VIF も 1点台であり，多重
共線性の問題はないと考えられた。以下の分
析も同様。）。その結果，動画投稿サイトを見
る，ゲーム系アプリ・ソフト，タッチパネル
操作，食事中のテレビ，保護者のスマートフ
ォン／タブレットの使用時間との正の標準
偏回帰係数が有意であった。反対に，学びに
向かう力の「がんばる力」との負の標準偏回
帰係数が有意で，「がんばる力」が高い子ど
もはスマートフォン／タブレットの使用時
間が短いと考えられる。 
デジタルメディアの依存傾向に関する重
回帰分析の結果では，月齢が高く，タッチパ
ネル操作ができ，スマートフォン／タブレッ
トやゲームの使用時間が長くなればなるほ
ど依存傾向になりやすい可能性があること
が示された。生活習慣・自己抑制とは負の関
係がみられたことから，生活習慣・自己抑制
が高いほど依存傾向にはなりにくいと考え
られる。 
デジタルメディアの効果を分析した結果
では，タッチパネル操作やデバイス操作がで
き，動画投稿サイトを見たり，学習系アプ
リ・ソフトをしたり，スマートフォン／タブ
レットの使用時間が長いほど，デジタルメデ
ィアの効果があると感じていることが明ら
かになった。 
デジタルメディアの悪影響を分析した結
果，デバイス操作ができ，動画投稿サイトを



見たり，ゲーム系アプリ・ソフトを使用した
り，スマートフォン／タブレットやゲームの
使用時間が長くなればなるほど悪影響があ
ると感じ，生活習慣・自己抑制が高く，学習
系アプリ・ソフトの使用しているほど悪影響
を感じていないことが明らかになった。 
 
（４）スマートフォン／タブレットゲームの
影響分析に関するパネル調査 
本調査は縦断的調査で，同じ対象者に 2つ
の時点で調査を行う2波のパネル調査を行い，
「交差遅延効果モデル(cross-lagged effect 
model)と「同時効果モデル(synchronous 
effect model)」で因果関係を検討した。 
デジタルメディアの依存傾向とスマート
フォン／タブレットの使用時間については，
同時効果モデルが採択され，デジタルメディ
アの依存傾向→スマートフォン／タブレッ
ト使用時間，スマートフォン／タブレット使
用時間→デジタルメディアの依存傾向が有
意でモデルの適合度も十分であった。デジタ
ルメディアの依存傾向とスマートフォン／
タブレット使用時間の変数は両者の間で同
時的，あるいは共時的に生じていると予想さ
れる。 
次にデジタルメディアの悪影響とスマー
トフォン／タブレットの使用時間の因果関
係について検討したところ，同時効果モデル
が採択され，スマートフォン／タブレット使
用時間→デジタルメディアの悪影響の片方
のみ因果関係が有意でスマートフォン／タ
ブレット使用時間が悪影響を及ぼしている
ことを示していた。 
デジタルメディアの効果とスマートフォ
ン／タブレットの使用時間では，同時効果モ
デルが採択され，スマートフォン／タブレッ
ト使用時間が長くなればなるほどデジタル
メディアの効果があると感じていると思わ
れる。 
デジタルメディアの操作性とスマートフ
ォン／タブレットの使用時間の因果関係で
は，交差遅延効果モデル，操作性→スマート
フォン／タブレット使用時間に有意傾向が
みられた。操作が上達しているほど，スマー
トフォン／タブレット使用時間が長くなる
可能性が示された。ゲームの場合は，スマー
トフォン／タブレットよりも顕著で，操作性，
とくにデバイス操作が上達しているほど，ゲ
ーム使用時間が長くなることが明らかにな
った。 
「生活習慣」に関しては，両者とも生活習
慣→スマートフォン／タブレット使用時間
の負の因果関係が有意であった。すなわち，
生活習慣が身についていないことが，スマー
トフォン／タブレットの使用時間が長くな
る原因になっているという結果が明らかに
なった。 
 
（５）小・中学生におけるスマートフォン／
タブレットゲームの影響分析＜小学4年生か

ら中学 3年生までを対象として＞ 
小学校 4年生から 6年生の小学高学年の児
童と中学校 1年生から 3年生の生徒に直接質
問紙調査を実施することによって，スマート
フォン／タブレットの使用時間に与える背
景をさらに検討した。 
＜属性＞＜学びに向かう力＞＜操作性＞
＜コンテンツ＞＜利用満足度＞を説明変数
としてステップワイズ法を用いて重回帰分
析を行った結果，月齢が高く，ゲーム系アプ
リ・ソフトやＳＮＳをしているほどスマート
フォン／タブレットの使用時間が長くなる
可能性があることが示された。ゲームをして
いると心がいやされるという心理的充足も
スマートフォン／タブレットの使用時間に
影響することが明らかになった。 
小・中学生のデジタルメディアの依存傾向
に関する重回帰分析の結果，ＳＮＳをしたり，
スマートフォン／タブレットの使用時間が
長くなったりすればするほど依存傾向にな
りやすい可能性があることが示された。「気
がつくと思っていたより長い時間デジタル
メディアを使っていることがある」，「ゲーム
のステージをクリアするとたっせい感を味
わえる」などの心理的充足が依存傾向と関係
が深いことも明らかになった。 
小・中学生のデジタルメディアの悪影響の
分析の結果，女児で月齢が高く，スマートフ
ォン／タブレットの使用時間が長くなれば
なるほど悪影響があると感じていることが
示された。「気がつくと思っていたより長い
時間デジタルメディアを使っていることが
ある」，「ゲームのステージをクリアするとた
っせい感を味わえる」などの心理的充足が高
いほど悪影響も感じていることも明らかに
なった。 
小・中学生のデジタルメディアの効果につ
いて分析した結果，タッチパネル操作ができ，
ホームページを見たり，ゲーム系アプリ・ソ
フトを使用したりしているほど，デジタルメ
ディアの効果があると感じていることが示
された。「気がつくと思っていたより長い時
間デジタルメディアを使っていることがあ
る」，「ゲームをしていると，いやなことをわ
すれることができる」などの心理的充足も関
係していることも明らかになった。 
スマートフォン／タブレット使用時間，ゲ
ーム使用時間と利用満足との相関関係を調
べてみたところ，ゲーム使用時間と利用満足
の項目が高い相関を示した。しかし，フロー
の経験が多い方が依存傾向と高い相関係数
が示された。ゲームの利用時間がただ長いだ
けでなく，フローを感じることで依存にもな
りやすいという危険性もあるといえる。フロ
ーは挑戦と技能のバランスという点で，タッ
チパネル操作やデバイス操作などの技能と
も関係が深い。今後はフロー理論を軸にしな
がら操作性と依存との関係についても研究
していく必要がある。 
 



（６）小・中学生のデジタルメディアの影響
に関するパネル調査 
小・中学生を対象として，2 波のパネル調
査を行い，「交差遅延効果モデルと「同時効
果モデル」によって因果関係を検討した。デ
ジタルメディアの依存傾向とスマートフォ
ン／タブレットの使用時間を分析した結果，
両者のモデルとも適合度が十分ではなかっ
た。 
デジタルメディアの悪影響とスマートフ
ォン／タブレットの使用時間では，同時効果
モデルが採択され，デジタルメディアの悪影
響が強いほど，スマートフォン／タブレット
使用時間が長くなると解釈できる。 
デジタルメディアの効果とスマートフォ
ン／タブレットの使用時間では，同時効果モ
デルが採択され，スマートフォン／タブレッ
トの使用時間が長くなればなるほど，デジタ
ルメディアの効果があると評価しているこ
とが明らかになった。 
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