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0.1 問題意識 

 

 我が国では，子どもが忙しいといわれるようになって久しい．小学 5・6 年生を対象にし

た調査では，「とても忙しい」，「割と忙しい」と答えた者が 51.2%，「好きなことをする時間

がもっとほしい」，「割とほしい」と答えた者が 80.5％であり（ベネッセ教育総合研究所，

2015），別の調査では，「自由な時間がもっと欲しい」と答える日本の子どもたちの様子も

報告されている（森田ほか，1999）．また，小学 2・4・6 年生を対象にしたアンケート調査

では，1999 年に 3.24 時間であった平日の放課後遊び時間が 2010 年に 2.07 時間と短縮し，

「遊ばない」と回答した子どもは 1999 年の 0.3%から 2010 年の 13.4%に増加しているこ

と，さらに，「遊ばない」子どもは，塾や習い事に多く通っていることも報告されている（粟

原，2018）．また，小学 4～6 年生の通塾率は 49.1％であるという報告（ベネッセ教育総合

研究所，2017）もみられる．このような中，日本の首都 40km 圏内の小学 4〜6 年生 480 名

を対象に「もっと増やしたい時間」を尋ねた調査では，その第 1 位が「睡眠時間（61.5%）」，

第 2 位が「友だちと過ごす時間（60.4%）」，第 3 位が「ゲームをする時間（44.2%）」であ

り，その後は「家族と過ごす時間（42.1%）」，「テレビを見る時間（41.5%）」，「ぼんやり過

ごす時間（32.7%）」と続く（博報堂生活総合研究所，2017）．  

いうまでもなく，このような現状が子どもの心身に影響を及ぼすことは容易に想像でき

る．例えば，片岡（2019）や Bento and Dias（2017）は，遊びが子ども自身の主体性およ

び他者と関わる力，自尊心，好奇心を育む手段となることを，渡辺（2016）は，わくわく遊

べる時間，場所，仲間が不十分で子どもらしい遊びと甘えが乏しいと自己肯定感が育まれに

くいことを報告している．また，志村ほか（2008）は，からだを使った屋外での遊び経験と

運動機能，前頭葉機能との間に正の相関関係があることを，鹿野ほか（2015）は，朝の運動

遊びが良好な高次神経活動に関連することを，吉永ほか（2009）は，小学生のまちでの遊び

が規則的な就寝時間やからだを動かす遊び時間，社会性の良好な発達と関連することを報

告している．加えて，小学 4〜6 年生を対象に調査した林・廣瀬（2005）は，放課後に身体

活動や勉強をすると回答した者の自尊感情が高いこと，何もしないでごろごろすると回答

した者の自尊感情が低いことを報告している．このような報告は自由時間が少ないことだ

けではなく，自由時間に行う内容も含めて見直す必要性を示唆している． 

一方，子どもの権利条約第 31 条（United Nations，1989）では，「子どもが休息および

余暇を持つ権利，その年齢にふさわしい遊びおよびレクリエーション的活動を行う権利，な



3 

 

らびに文化的生活および芸術に自由に参加する権利を認める」とされている．さらに，この

31条を構成する諸権利の理解を促進するために示されたGeneral Comment No.17（United 

Nations，2013）では，「遊びやレクリエーションは子どもたちの健康と幸福にとって極め

て重要であり，創造性，想像力，自信，手際の良さ，および身体的・社会的・認知的・感情

的な強さや技能を促進する」ことが強調されている．ところが，前述したように，日本の子

どもの多忙さを示すデータは多い．そのため，国連・子どもの権利委員会から日本政府に示

された「日本政府第 3 回報告審査最終所見：日本」(CRC/C/JPN/CO/3）（United Nations, 

2010）では，「76．本委員会は，子どもの休息，余暇および文化的活動に関する権利につい

て締約国政府の注意を喚起する」との懸念が示され，さらに，2019 年 3 月に公表された「日

本政府第 4・5 回統合報告書に関する最終所見」（CRC/C/JPN/CO/4-5）（United Nations, 

2019）においても，「41．十分かつ持続的な資源を伴った遊びと余暇に関する政策を策定，

実施すること，および，余暇と自由な遊びに十分な時間を割り振ることを含め，休息と余暇

に関する子どもの権利，および，子どもの年齢にふさわしい遊びとレクリエーション活動を

行う子どもの権利を確保するための努力を強化すること」や「20-a．社会の競争的な性格に

より子ども時代と発達が害されることなく，子どもがその子ども時代を享受すること」と勧

告されている．これらの動向は，日本の子どもたちの余暇が極めて深刻な状況にあることを

如実に物語っている． 

さらに，前述の General Comment No.17（United Nations，2013）では，「余暇は，遊

びやレクリエーションが行われる時間を意味する．余暇は，自由で束縛のない時間として定

義され，公式の教育，仕事，家庭内の責任，生活を維持する他の役割の実行，個人の外部か

ら指示される活動への従事を含まない．いいかえれば，余暇は，主として，子どもが思うよ

うに使用できる自由裁量の時間である」と定義されている．すなわち，余暇は「遊びやレク

リエーション等への従事」や「何もしないことへの従事」といった自由裁量の時間と解する

ことができ，子どもが望むのであればぼんやりする時間も余暇と解釈することができる．こ

の点については，「子どもがしたいことを認識し，実現可能な場所を提供することは，子ど

もの自立した行動を刺激する」（Bjørgen，2015）と指摘されているばかりか，古くから「遊

びは自由な活動である」とも定義されている（カイヨワ，1990；ホイジンガ，2018；グレ

イ，2018）．したがって，子どもが余暇時間に従事した活動が子ども自身の意思の下に行わ

れているのか，本当にやりたい活動であるのか，つまり主体的な活動であるのか否かという

ことは，子どもの余暇を考える上で必要不可欠な検討事項であるといえる． 
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以上のように，心配されている日本の子どもの余暇を確保するためには，余暇を自由裁量

の時間と広く捉えた上で，その必要性を明らかにするとともに，子どもの心身の充実に寄与

する余暇の実態やそれらの生起要因を検討することが重要である． 

ここに，本研究の問題意識がある． 
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0.2 本研究の目的 

 

 上述のような問題意識の下，本研究では最初に日本の小学生における余暇の実態を把握

し，心身の状態との関連を検討し，余暇活動の生起要因を明らかにした．それらの結果を踏

まえた上で，余暇の充実に向けた方策を提案することを目的とした． 

 

 

  



6 

 

0.3 本研究における課題と構成 

 

 以上の目的を達成するために，本研究では以下の 3 つの研究課題を設定した． 

研究課題 1 は，小学生の余暇の実態を明らかにした上で，余暇活動が心身に及ぼす影響

を検討することであり，これを第 1 章とした．ここでは，質問紙調査票を用いて，学校以外

の生活行動時間，不定愁訴，自尊心や将来への希望などの自己イメージに関するデータを収

集し，既定されている生活行動（既定生活行動）とそれ以外の自由裁量と思われる活動（余

暇活動）が不定愁訴と自己イメージに及ぼす影響を検討した． 

 研究課題 2 は，実際の生活行動と子どもが望む余暇活動との関連を検討することであり，

これを第 2 章とした．ここでは，質問紙調査票を用いて，余暇にやりたいこと，各生活行動

時間に関するデータを収集した上で，子どもが望む余暇活動と実際の生活行動との関連を

検討した． 

 研究課題 3 は，余暇活動の生起要因を検討することであり，これを第 3 章とした．ここ

では，子どもとその保護者に対し，質問紙調査票を用いて子どもには各遊びに対する認知，

経験，欲求，保護者には遊び経験に関するデータを収集し，主体的な余暇を生起する要因を

検討した． 

 以上 3 つの検討課題により得られた成果を踏まえて，結章では本研究の結論を導出した． 

 なお，本文中で使用した文献は，まとめて巻末に掲載した． 
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0.4 本研究で使用する「余暇」の定義 

 

 子どもの権利委員会が示す子どもの権利条約の General Comment No.17（United 

Nations，2013）では，「余暇は，遊びやレクリエーションが行われる時間を意味する．余

暇は，自由で束縛のない時間として定義され，公式の教育，仕事，家庭内の責任，生活を維

持する他の役割の実行，個人の外部から支持される活動への従事を含まない．いいかえれば，

余暇は，主として，子どもが思うように使用できる自由裁量の時間である」と定義されてい

る．また，総務省統計局（2016）によると，生活行動は一次行動（食事や睡眠），二次行動

（学業など），三次行動（余暇活動）に区分されている．このうち，一次行動と二次行動は

やらなければいけないこと，つまり既定された活動，三次行動は自由に裁量できる活動と解

釈することができる． 

以上のことより本研究では，学校，宿題，睡眠，食事，学習塾，習い事のような生活の中

でしなければいけないことを除く自由裁量の時間を「余暇」と定義した．  
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0.5 先行研究 

 

各研究課題の検討に先立って，子どもの余暇に関連する国内外の先行研究を概観した． 

 

0.5.1 PubMed を用いた先行研究の検討 

 

 本研究に関連する諸外国における先行研究をアメリカ国立医学図書館の国立生物工学情

報センターが提供する学術文献検索サービス PubMed を利用し，図 0-1 に示す手順で絞り

込みを行った．はじめに，“free time” OR “personal time” OR “private time” AND “health” 

OR “growth” OR “development” OR “physical” OR “mental” をキーワードに検索すると

819 編の論文が抽出され，Filter 機能（journal article, human, child(6-12years)）を利用

すると 117 編に絞り込まれた．さらに，タイトル，要旨，本文の内容から，総説論文や短

報，疾病を有する者や障がい児を対象としている，学校在校時間内の休み時間を対象として

いる，子どもの余暇に言及していない 108 編を除外すると 9 編が抽出された． 

 抽出された 9 編のうち 5 編は，余暇時間の身体活動に着目している論文であった．

Heitzler et al.（2006）は，安全を感じることや活動的になれる場所の確保，親が子どもと

一緒に活動することが身体活動量を増加させることを，Janssen and Rosu（2015）は，余

暇時間の身体活動は近隣の緑化された環境で増えることを，Merkiel et al.（2011）は，未

就学児における余暇時間の身体活動量に男女差はないものの，好む活動が大きく異なるこ

とを，Atlantis et al.（2008）は，メディアによって身体活動をアピールする画像を見せた

群と見せなかった群とでは，余暇時間の身体活動と座位活動に差がなかったことを，Wilkie 

et al.（2018）は，放課後の外遊びの量は家庭での電子機器を使用する環境や近隣の防犯上

の環境に影響することを報告している． 

 残り 4 編のうち 3 編は，スクリーンタイムと身体活動との関連に言及した論文であった．

Castro-Sanchez et al.（2018）は，ビデオゲームの使用は身体活動を低下させること，なら

びに，パフォーマンス向上を目的としたスポーツ活動がビデオゲームの使用状態を悪化さ

せることを，Sandercock et al.（2012）は，スクリーンタイムが 2 時間以上になると学校

内の休み時間や体育の授業時間，学校外の余暇における身体活動量が少なくなることを，

Vandewater et al.（2006）は，テレビの視聴時間と親やきょうだいとの対話，宿題や独創

的な遊びの時間との間に負の関連があることを報告している． 
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 以上のように，子どもの余暇に関する諸外国の研究では，身体活動やスクリーンタイムに

関する検討が殆どであるのに対して，残りの 1 編は子どもの多忙感やストレスと生活行動

との関連にまで言及しており，注目に値する．Brown et al.（2011）は，9～13 歳の 882 名

（男児 53％）を対象に，学校外での活動や生活行動に関する 8 項目のアンケート調査を行

い，学校外での活動（スポーツや習い事，家庭教師など）は 1 つ（25％）がもっとも多く，

次いで 4 つ以上（24％）であり，学校のある日のスクリーンタイムは 3 時間以上（42％）

が，宿題に要する時間は 1 時間未満（59％）が最頻度である様子を報告している．また，自

由時間をもっと多く欲しいと回答した者が 61％，ストレスについては「たまに感じる」と

回答した者が 26％，「いつも感じる」と回答した者が 24％であり，より多くの自由時間が

欲しいと回答した者はスクリーンタイムが 3 時間以上の者で多いこと，ストレスを「いつ

も感じる」，「多くの時間で感じる」と回答した者は宿題に要する時間とスクリーンタイムが

長いことを報告している．このような結果は，子どものストレスの一因に多忙さが関連して

いることを示しており，学習塾や習い事で多忙な日本の子どものストレスを心配させる． 

 

0.5.2 CiNii を用いた先行研究の検討 

 

 本研究に関連する日本における先行研究を国立情報学研究所が提供する学術情報ナビゲ

ータ CiNii を利用し，図 0-2 に示す手順で，絞り込みを行った．はじめに，「子ども」OR

「小学生」OR「子供」OR「児童」AND「余暇」OR「自由時間」OR「放課後」AND「健

康」OR「育ち」OR「からだ」OR「心」をキーワードに検索すると 408 編の先行研究が抽

出された．このうち，学術論文でない，病児や障がい児を対象としている，学童保育施設や

学校内の休み時間を対象としている，子どもの余暇に言及していない 402 編を除外すると

6 編の論文が抽出された． 

 抽出された 6 編のうち 3 編は，学校からの帰宅後，つまり放課後の居場所に関する論文

であった．斎尾・長谷（2007）は，小学校低学年における放課後の居場所の計画課題を検討

した結果，地域特性と地域人材を最大限に活用した空間の確保が重要であること，学校敷地

内の居場所は活動範囲を制限する結果となっていることを報告した．安恒（2005）は，放課

後の遊び場として学校内施設を利用することにより校庭で遊ぶ子どもが増えたほか，遊び

場を利用する子どもたちの 4 割で外遊びが増えてゲーム遊びが減ったことを報告している．

さらに，放課後に学校内で子どもが過ごす活動では安全や安心が確保される一方で，子ども
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にとっては一定の自由が奪われることや，大人に対しては遊びの必要性などに関する教育

が必要であることを指摘する報告もあった（陣内・上田，2011）． 

その他，石井ほか（2012）は，小学生の子どもをもつ保護者を対象に学校外での身体活動

を調査した結果，近隣の安全性が高く魅力的な景観であると認知している者では身体活動

時間と通学中歩行時間が長いことを報告している．また千賀（2020）は，アメリカ・シカゴ

における貧困・健康問題を抱えた子どもたちが生活するハル・ハウスで余暇活動の拡大要因

について検討し，子どもが自ら運営に関わったり，対外試合への出場等がその拡大要因に挙

げられることを報告している．さらに大嶽ほか（2014）は，小学 4 年生～中学 3 年生 5,185

名を対象に，抑うつ尺度，身体的攻撃尺度とともに自由行動 8 項目（外で遊ぶ，友だちとゲ

ームで遊ぶ，1 人でゲームで遊ぶ，テレビや DVD を見る，携帯電話を使う，パソコンを使

う，音楽を聴く，マンガや雑誌を読む）に従事した時間を尋ね，それらの関連を検討してい

る．その結果，男女ともに自由行動はテレビや DVD を見ることへの従事時間が長い傾向に

あり，男子の方が女子に比して 1 つの活動に長時間従事する傾向を報告している．また，抑

うつ得点は外で遊ぶ時間が長いほど低く，パソコンを使う時間が一定時間以上長い者で高

いこと，攻撃性得点は 1 人でのゲーム時間が一定時間以上長い者で高い傾向を報告してい

る．このような結果は，余暇に行う活動内容とその時間が，子どもの精神的健康に影響する

可能性を示唆している． 

 

0.5.3 その他の先行研究の検討 

 

 以上の先行研究の他，本研究に関連する多忙や余暇活動に関する報告も概観しておきた

い．小学 4 年生〜中学 3 年生を対象に，子どもの多忙感を検討した根本ほか（2019）は，

睡眠時間の推奨値を満たしている者はそれを満たしていない者に比して 2 時間未満のスク

リーンタイムの者が多かった．さらに，睡眠の質（「日頃よく眠れますか」という問いから

分類）が良い者はそれが悪い者に比して身体活動が多いだけでなく，多忙感が低い様子も示

されている．また飯島ほか（1999）は，小学 5 年生 1,314 名を対象に，塾通いの頻度と生

活時間と心身の自覚症状との関連を検討した結果，塾に通う回数が多いほど，遊び時間やテ

レビ視聴時間，睡眠時間が少なくなり，眠気，疲労，イライラ，腹痛といった症状を多く訴

える割合が高くなることを報告している．加えて，前述の問題意識（p.2）にて述べた林・

廣瀬（2005）は，小学 4～6 年生 900 名を対象に放課後の生活とセルフエスティームとの関
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連を検討した結果，同学年もしくは異学年と遊ぶ，外で身体を動かす，勉強・宿題・読書を

する，家族や友人と会話をする，スポーツ少年団・クラブに行くと回答した者の方が，それ

を行わない者に比してセルフエスティームが高く，マンガを読む，何もせずにごろごろする，

お店・書店で過ごす，ゲームセンターに行くと回答した者の方が，それを行わない者に比し

てセルフエスティームが低いことを報告している．これらの報告は，余暇の過ごし方やそれ

に伴う多忙感が，子どもの心身に影響することを示唆している． 

 

 以上のように，子どもの余暇に関する先行研究では，身体活動やスクリーンタイムといっ

た活動内容や居場所の実態等に関する検討が殆どであった．また，余暇と睡眠状況や精神的

健康との関連を検討した報告，あるいは子どもの多忙感を検討した報告も一部見受けられ

た．しかしながら，これらの先行研究では，そこで扱う「余暇」が自由裁量であったのか否

かについては言及されていない．そのため，「余暇」を自由裁量の時間と広く捉えた上で，

その必要性を明らかにするとともに，子どもの心身の充実に寄与する余暇の実態やそれら

の生起要因を検討することは，未だ手つかずの研究課題であるといえる． 
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0.6 倫理的配慮 

 

本研究は，日本体育大学におけるヒトを対象とした実験等に関する倫理審査委員会の承

認（承認番号：第 018-H024）と洗足こども短期大学研究倫理員会の承認（承認番号：洗短

倫 1703）を得るとともに，対象校に対しては，調査の趣旨と内容を文書と口頭で説明した

上で，職員会議の承諾を得て実施された．また，対象者とその保護者に対しては，調査の趣

旨と内容，参加決定・継続の自由，プライバシーの保護等を文書で説明し，調査協力の意思

は調査票の回収をもって確認した． 
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第 1章 

 

【研究課題１】既定生活行動と余暇活動が 

            不定愁訴と自己イメージに及ぼす影響 
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1.0 要約 

 

日本の子どもの多忙さやそれが及ぼす心身の健康への悪影響が心配されている．そのた

め本研究課題では，「既定生活行動」と「余暇活動」が「不定愁訴」，「自己イメージ」に及

ぼす影響を検討することを目的とした．対象は，小学 3～6 年生の男女 993 名であり，すべ

ての調査は 2018 年 2〜3 月に実施された．調査では，無記名式調査票を用いて，既定生活

行動として，食事・トイレ・お風呂の時間，勉強（宿題を含む）時間，学校の準備時間，塾・

習い事への従事，就床時刻，余暇活動として，外遊び時間，屋内遊び時間，家族とおしゃべ

りした時間，ぼんやり過ごした時間，不定愁訴として，からだがだるい，微熱がある，頭が

痛い，胸が苦しい，吐き気がある，お腹が痛い，自己イメージとして，毎日楽しい生活を送

っている，自分自身に満足している，自分には長所があると思う，うまくいくかわからない

ことも意欲的に取り組む，自分の将来は明るい希望がある，40 歳になったとき幸せになっ

ている，家族といるとき充実していると思うの回答を求めた．本研究課題では，得られたデ

ータを基に構造方程式モデリングを使用して，「既定生活行動」→「不定愁訴」／「自己イ

メージ」，「余暇活動」→「不定愁訴」／「自己イメージ」に同時にパスを引いた仮説モデル

を検証した．その結果，仮説モデルが採択可能であることが確認された．また，「不定愁訴」，

「自己イメージ」に引かれたパスの推定値は，「既定生活行動」よりも「余暇活動」の方が

高い様子も示された． 

以上のことから，心配されている不定愁訴の軽減や自己イメージの向上には余暇活動の

充実が必要であるとの結論に至った． 
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1.1 目的 

 

前述したように，日本においては子どもの余暇を確保すること，子ども時代を保障するこ

とが喫緊の課題である．そのため，子どもの余暇が心身の状態に及ぼす影響を明らかにする

ことで，その必要性を訴えることができると思われる． 

そこで本研究課題では，小学 3～6 年生の学校以外の生活行動の実態を明らかにするとと

もに，外遊び，屋内遊び，家族とのおしゃべり，ぼんやり過ごした時間を余暇活動，学校や

生活行動などを既定生活行動と捉えた上で，それらが同時に心身の状態に及ぼす影響を明

らかにすることを目的とした．  
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1.2 方法 

 

1.2.1 対象および期間 

 

 本調査は，機縁法にて協力の得られた 1 都 4 県の公立小学校 12 校（都市部 1 校，郊外 5

校，農村部 6 校）に在籍する小学 3～6 年生 1,304 名を対象として，2018 年 2～3 月に実

施された．分析には，回答に欠損や極端値がなかった 993 名（男子：3・4 年生 167 名，5・

6 年生 306 名，女子：3・4 年生 182 名，5・6 年生 338 名，有効回答率：76.2％）のデータ

を用いた． 

 

1.2.2 調査方法 

 

本調査では，自己記入による無記名式調査票を用いて，平日の各生活行動時間，平日の就

床時刻，心身の状態（不定愁訴，自己イメージ）を尋ねた． 

 各生活行動時間は，こども未来財団（2014）の生活時間調査の項目を参考に，登校前と帰

宅後の食事，トイレ，勉強（宿題を含む），学校の準備，外遊び，屋内遊び（テレビ，ゲー

ム，読書，お絵かき等），家族とのおしゃべり，ぼんやり過ごす，帰宅後のお風呂，塾，習

い事に従事した時間の記入を求めた．就床時刻は，4 件法（9 時以前，9 時台，10 時台，11

時以降）にて回答を求めた．心身の状態は，からだと心の状態に区分して，前者は不定愁訴，

後者は自己イメージの回答を収集した．このうち，不定愁訴については，鈴木・野井（2007）

を参考に，子ども自身が自らの状態を訴えることができる 6 項目（からだがだるい，微熱が

ある，頭が痛い，胸が苦しい，吐き気がある，お腹が痛い）を設定し，4 件法（まったく当

てはまらない，当てはまらない，少し当てはまる，当てはまる）による回答を求めた．一方，

自己イメージについては，内閣府（2013）とベネッセ教育総合研究所（2015）を参考に，

質問項目を作成した．自己認識や自尊心，現在や将来に対する自身のイメージに関する 7 項

目（毎日楽しい生活を送っている，自分自身に満足している，自分には長所がある，うまく

いくかわからないことにも意欲的に取り組む，自分の将来は明るい希望がある，40 歳にな

ったとき幸せになっている，家族といるとき充実している）を設定し，5 件法（そう思う，

どちらかといえばそう思う，どちらともいえない・わからない，どちらかといえばそう思わ

ない，そう思わない）による回答を求めた．なお，調査票は，各調査校宛てに送付し，担任
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教諭を通じて配布された．回答後は，担任教諭を通じて回収し，各調査校から返送された．  

 

1.2.3 仮説モデル 

 

 子どもの活動が心身の状態に及ぼす影響を検討しようとする本研究課題では，「余暇活動」

とそれ以外の「既定生活行動」とを区別する必要があると考え，自由に裁量できた活動と考

えられる外遊び時間，屋内遊び時間，ぼんやり過ごした時間，家族とおしゃべりした時間の

観測変数で構成する潜在変数を「余暇活動」，食事，トイレ，お風呂の時間を合算した生活

必須時間，勉強（宿題を含む），学校の準備を合算した学校関連時間，就床時刻，塾・習い

事の観測変数で構成される潜在変数を「既定生活行動」とした．その上で，「既定生活行動」

と「余暇活動」がからだの状態と捉えることができる潜在変数「不定愁訴」と心の状態と捉

えることができる潜在変数「自己イメージ」に及ぼす影響を仮定し，「既定生活行動」→「不

定愁訴」／「自己イメージ」，「余暇活動」→「不定愁訴」／「自己イメージ」に同時にパス

を引いた仮説モデル（図 1-1）を設定した．  

 

1.2.4 分析方法 

 

 本研究課題では，最初に，対象者の特徴を検討した．この検討では，性別・学年段階別の

各生活行動時間の平均値±標準偏差，就床時刻，塾・習い事，各不定愁訴，各自己イメージ

の回答割合を算出し，対象者の特徴を概観した． 

 次に，仮説モデルを検討した．この検討では，塾と習い事に通っていない者を１点，いず

れか一方に通っている者を 2 点，両方とも通っている者を 3 点，就床時刻は「9 時以前」を

1 点，「9 時台」を 2 点，「10 時台」を 3 点，「11 時以降」を 4 点，各不定愁訴は「まったく

あてはまらない」1 点から「とてもあてはまる」4 点，各自己イメージは「そう思わない」

1 点から「そう思う」5 点とした．その上で，本研究課題における仮説モデル（図 1-1）を

構造方程式モデリングにより分析した．構造方程式モデリングは，数値として観測できない

データも含め，観測データの背後にある関係性を分析できる多変量解析であり（豊田，2019），

本研究課題では生活行動を既定生活行動と余暇活動と捉えた上で，それぞれが不定愁訴と

自己イメージに及ぼす影響を同時に検討するため本分析手法を選択した．分析の際，修正指

標を参考に，その修正によってパスの推定値の改善を見込むことができるとともに，理論的
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に解釈可能と判断できる場合には共分散を仮定した．さらに，以上の分析により仮説モデル

の妥当性が確認された場合は，男女別，学年段階別のモデルの妥当性も確認した上で，多母

集団同時解析により性差および学年段階差を検討した．この多母集団同時解析では，豊田

（2019）に倣って，性，学年段階が異なってもモデルの構造が同じである（推定値はそれぞ

れ異なってもよい）と仮定する配置不変モデルと各潜在変数間の推定値が同じである（因子

パタンが等しい）と仮定する等値制約モデルの適合度指標を比較した．なお，これらの一連

の構造方程式モデリングの検討におけるパラメーター推定には最尤法を使用し，仮説モデ

ルの検討にはモデルの適合度指標である GFI（Goodness of fit index），AGFI（Adjust GFI），

CFI（Comparative FI），RMSEA（Root Mean Square Error of Approximation）の 4 指標

を用いた．その際，GFI，AGFI，CFI の指標は 0.9 以上，RMSEA は 0.05 以下でモデルの

適合が良いと判断する（豊田，2019）とともに，相対的なモデルの評価には AIC（Akaike 

Information Criterion）を確認した． 

 なお，これらの統計解析における統計学的有意差については，いずれも危険率 5%未満の

水準で判定した． 
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1.3 結果 

 

 表 1-1 には，性別・学年段階別にみた各生活行動時間の平均値および標準偏差，就床時

刻，塾・習い事の回答割合，表 1-2 には不定愁訴の各設問に対する回答割合，表 1-3 には自

己イメージの各設問に対する回答割合をそれぞれ示した．これらの表が示すように，各生活

行動時間はぼんやり過ごした時間を除く時間で男子よりも女子の方が長い様子，就床時刻

は男女ともに学年段階が上がるとともに遅くなり，5・6 年生女子では午後 11 時以降に就床

する割合が 13.6%に至る様子，塾・習い事に従事している者は男女とも半数を超える様子が

それぞれ確認された．また，不定愁訴は男女とも学年段階が上がるにつれて「当てはまる」，

「とても当てはまる」との回答割合が高値を示す様子，自己イメージは女子において 3・4

年生に比して 5・6 年生で「そう思う」の回答割合が低値を示す様子が確認された． 

次に，構造方程式モデリングにより本研究課題の仮説モデルを検討した．結果は図 1-2 の

通りである．この図が示すように，モデルの適合度指標は GFI=0.959，AGFI=0.946，

CFI=0.928，RMSEA=0.039 となり，良好なモデルが採択された．また，各潜在変数間の推

定値は，「既定生活行動」→「自己イメージ」を除く「既定生活行動」→「不定愁訴」，「余

暇活動」→「不定愁訴」，「余暇活動」→「自己イメージ」で有意であった． 

続いて，このモデルの性差を多母集団同時解析により検討した．その結果，男子の適合度

指標は GFI=0.943，AGFI=0.925，CFI=0.924，RMSEA=0.038，女子の適合度指標は

GFI=0.935，AGFI=0.916，CFI=0.908，RMSEA=0.047 であり，両モデルの適合度はとも

に良好であった．同様に，学年段階差の多母集団同時解析も実施したところ，3・4 年生の

適合度指標は GFI=0.935，AGFI=0.916，CFI=0.908，RMSEA=0.047，5・6 年生の適合度

指標は GFI=0.947，AGFI=0.932，CFI=0.923，RMSEA=0.041 であり，学年別のモデルも

ともに良好であった．以上の結果を踏まえて，本研究課題では配置不変モデルと等値制約モ

デルを構築し，それらの適合についても検討した．その結果，性，学年段階の配置不変性が

確認されるとともに，各潜在変数間の推定値が同じであり，各推定値には有意な差がないこ

とも確認された．表 1-4 に示す通り，等値制約モデルは配置不変性のモデルに比して，AIC

が若干ではあるもののより良好であるため，最終的には等値制約モデルを採択するのが妥

当であると判断された． 
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1.4 考察  

 

『平成 28～29 年度児童生徒の健康状態サーベイランス事業報告書』（日本学校保健会，

2018）によると，小学 3・4 年生の就床時刻は男子 21:33，女子 21:35，小学 5・6 年生のそ

れは男子 21:54，女子 22:03 である．対して，本研究課題の対象者は「9 時台」の回答割合

が小学 3・4 年生の男子で 51.5％，女子で 56.6％であり，「9 時台」，「10 時台」のそれぞれ

の回答割合が小学 5・6 年生の男子で 39.9％，45.1％，女子で 33.4％，49.4％であった（表

1-1）．同様に，こども未来財団（2014）が実施した「子どもの生活時間に関する調査研究」

によると，「学校以外の学習時間」は小学 3・4 年生で 64 分間，小学 5・6 年生で 67.5 分間

であり，余暇と考えられる「遊び時間」，「電子ゲーム時間」，「電話・携帯，メール時間」，

「TV，PC など時間」の平均時間（小学 3・4 年生は「電話・携帯，メール時間」除く）を

合算すると小学 3・4 年生で 171.5 分間，小学 5・6 年生で 216.5 分間である．対して，本

研究課題の対象者における「学校関連時間（勉強時間，学校の準備時間）」は小学 3・4 年生

で 57.4 分間，小学 5・6 年生で 65.6 分間であり，余暇と考えられる「外遊び時間」，「屋内

遊び時間」「家族とおしゃべりした時間」「ぼんやり過ごした時間」の平均時間を合算すると

小学 3・4 年生で 193.6 分間，小学 5・6 年生で 213.4 分間であった．質問項目の違いはあ

るものの，就床時刻，学校関連時間，余暇と考えられる時間は，先行研究とほぼ同等であっ

た．さらに，不定愁訴も先行研究（岩永ほか，2013）同様，学年進行に伴って有訴率が増加

する様子が，自己イメージも先行研究（兄井ほか，2013）同様，女子では小学 3・4 年生よ

りも小学 5・6 年生の方が低い様子がそれぞれ示された．以上のことから，本研究課題の対

象者は一般的な生活行動時間，不定愁訴，自己イメージを有する対象者であるといえよう． 

このような子どもたちを対象に得られた回答を基に，「既定生活行動」→「不定愁訴」／

「自己イメージ」，「余暇活動」→「不定愁訴」／「自己イメージ」に同時にパスを引いた仮

説モデルを作成し，構造方程式モデリングを用いて解析した．その結果，良好なモデルが採

択され（GFI=0.959，AGFI=0.946，CFI=0.928，RMSEA=0.039），「既定生活行動」→「自

己イメージ」の推定値を除くパスで有意な推定値が算出された（図 1-2）．また，性差，学年

段階差を検討した多母集団同時解析においては，いずれの場合も等値制約モデルが採択さ

れた．このような事実は，性，学年段階に関係なく，本研究課題における仮説モデルが同じ

モデルの配置で説明できるとともに，潜在変数間の推定値にも性差や学年段階差がないこ

とを示唆している．前述したように，各生活行動と心身との関連を示した先行研究は数多く
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存在する．しかしながら，生活行動の内容に着目してそれらを「既定生活行動」と「余暇活

動」とに区分し，「既定生活行動」→「不定愁訴」／「自己イメージ」，「余暇活動」→「不

定愁訴」，「自己イメージ」の関連を多変量解析により明らかにできた本研究課題の意義は小

さくないと考える． 

その上で，採択されたモデルの各潜在変数間の推定値を確認してみると，「既定生活行動」

→「不定愁訴」への推定値は 0.24 であるのに対して，「余暇活動」→「不定愁訴」への推定

値は 0.42 を示した．小学生と中学生を対象に朝食と不定愁訴との関連を検討した林ほか

（2008）は，朝食を毎日必ず食べる者は欠食する者に比して不定愁訴の有訴率が低いこと

を，小学 5 年生を対象に塾通いが自覚症状に及ぼす影響を検討した飯島ほか（1999）は，

通っている子どもの方が塾に通っていない子どもに比して眠い，目が疲れる，横になって休

みたいといった自覚症状得点が高いことを報告している．これらの先行研究は，不定愁訴や

自己イメージに及ぼす生活行動の内，既定生活行動との関連を示唆する報告といえる．対し

て，本研究課題の結果が既定生活行動に比して余暇活動の方が不定愁訴や自己イメージに

及ぼす影響が大きいことを示したことを踏まえると，それらの指摘は不十分であることを

示唆している．また，本研究課題でからだの状態の指標として用いた「不定愁訴」は，病気

や障がいではないが，さりとて健康ともいえないため「からだのおかしさ」と称されている

問題事象（正木，2000；野井，2016）ともつながる．子どもの「からだのおかしさ」に関

する実感を調査した野井ほか（2016）は，日本の子どもが被虐待児の身体症状と同様の様

相を呈しており，その一因に多忙や競争化の中に置かれている現状があることを指摘して

いる．本研究課題の結果を踏まえても，競争社会に淘汰されている子どもたちが休息ともな

る余暇活動を確保できていないとすれば，不定愁訴を訴えるようになっても不思議ではな

い． 

他方，「自己イメージ」へのパスも，「既定生活行動」からの推定値は有意ではなかったの

に対して，「余暇活動」からの推定値は-0.88 を示した．OECD 加盟国 25 ヵ国と非加盟国 8

ヵ国を対象に行われた「先進国における子どもの幸せ」の調査では，「自分を孤独だ」と感

じている 15 歳児の割合が日本の子どもで突出して高い様子が示され，世界中を驚愕させた

（Unicef Innocenti Research Centre，2007）．このような事態の解決に従来指摘されてき

た学校や地域での連携活動や様々な体験（岩永ほか，2013）等の取り組みに加えて，本研究

課題では余暇活動が自己イメージに及ぼす影響が大きいことを示しており，余暇活動の充

実が鍵になることを示唆しているものと考える．さらに，「余暇活動」を構成する観測変数
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の推定値をみてみると，外遊びと家族とのおしゃべりは負の推定値を，屋内遊びとぼんやり

過ごすことは正の推定値を示している．このことからは，外遊びや家族とのおしゃべりは

「自己イメージ」を高めることができる「余暇活動」にプラスに作用し，屋内遊びとぼんや

り過ごすことはマイナスに作用する事象と解することができる．林・廣瀬（2005）は，小学

4～6 年生を対象に放課後の各活動と自尊感情との関連を検討し，外で身体を動かす者はそ

うでない者に比して自尊感情が高く，何もしないでごろごろする者はそうでない者に比し

て自尊感情が低いことを報告している．そのため，本研究課題の結果は，林・廣瀬（2005）

の報告を支持するものといえる． 

前述したように，国連子どもの権利委員会は「日本政府第 4・5 回統合報告書に関する最

終所見」（CRC/C/JPN/CO/4-5）（United Nations，2019）のパラグラフ 20-a において子ど

も時代を享受する必要性を，パラグラフ 41 において余暇と自由な遊びに十分な時間を確保

する必要性を勧告している．これらの勧告の背景には，子どもが子どもらしく過ごす時間，

つまり余暇活動の確保が発達に必要であることを言外に示している．その点，「既定生活行

動」よりも「余暇活動」が「不定愁訴」や「自己イメージ」に強く影響することを示した本

研究課題の結果は，これらの勧告を裏付けるエビデンスになり得るとも考えられ，その点で

も意義深い結果であるといえよう． 

以上のように，生活行動を「既定生活行動」と「余暇活動」とに区分した上で，従来指摘

されてきた「不定愁訴」，「自己イメージ」との関連を多変量解析により提示することができ

たことは，本研究課題により得られた重要な知見であると考える．しかしながら，以下の 3

点は本研究課題の限界であり，今後の検討課題である．1 点目は，本研究課題で「既定生活

行動」と「余暇活動」の観測変数に設定した各活動が子どもの自由裁量に基づくものであっ

たのか否かを把握できていないことである．前述のように，そもそも余暇は「子どもが思う

ように使用できる自由裁量の時間」（United Nations，2013）である．そのため，本研究課

題で「既定生活行動」の観測変数とした活動に自由裁量に基づく活動があった可能性，逆に，

「余暇活動」の観測変数とした活動に自由裁量に基づかない活動があった可能性は否定で

きない．このことは，「余暇活動」を構成する観測変数の推定値が軒並み低かったことにも

影響したのかもしれない．また 2 点目は，本研究課題で分析材料に使用したすべてのデー

タが質問紙により得られたものということである．Sirard and Pate（2001）は，主観的調査に

よる身体活動の評価と実際の身体活動との相関が低いことを報告している．また，鈴木・野

井（2015）は，子どもの睡眠状況を質問紙調査と非接触型睡眠計測機器で測定し，両値の差
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が少なくないことを報告している．さらに 3 点目は，子ども自身がどのような余暇を求め

ているのか，充実した余暇とはどのようなものなのか等，子どもが享受すべき余暇の具体を

明らかにできていないことである．今後は，子どもが求める余暇活動や実際の余暇活動の内

容の差異がからだと心の状態に及ぼす影響を検討することが課題であることも提起してお

きたい． 
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1.5 結論 

 

本研究課題では，小学 3～6 年生の男女 993 名を対象に，「既定生活行動」と「余暇活動」

が「不定愁訴」，「自己イメージ」に及ぼす影響を構造方程式モデリングにより検討した．そ

の結果，「余暇活動」→「不定愁訴」／「自己イメージ」，「既定生活行動」→「不定愁訴」

／「自己イメージ」に同時にパスを引いた仮説モデルが採択可能であることが確認された．

また，「不定愁訴」，「自己イメージ」に引かれたパスの推定値は，「既定生活行動」よりも「余

暇活動」の方が高い様子も示された．以上のことから，心配される不定愁訴の軽減や自己イ

メージの向上には余暇活動の充実が鍵になる可能性が示唆された． 
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付記 

 

本章は，『日本幼少児健康教育学会誌』（第 6 巻 2 号，2021 年 3 月発行予定）に受理され

た論文を加筆，修正したものである． 
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第２章 

 

【研究課題２】生活行動と余暇に「やりたいこと」との関連 
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2.0 要約 

 

 本研究課題の目的は，日本における子どもの「生活行動時間」と「余暇にやりたいと思う

こと」との関連を明らかにすることとした．対象は，1 都 4 県に所在する 12 校の公立小学

校に通う男女 1,230 名とした．自己記入による調査票では，性，学年，生活行動時間（学校

関連時間，習い事時間，学習塾時間，屋内遊び時間，屋外遊び時間，スポーツや習い事の練

習時間），余暇にもっともやりたいこと（11 項目の選択肢から選ぶ）に対する回答を求めた．

その結果，余暇に「もっともやりたいこと」に多く選ばれたのは「ゲーム機・携帯電話・ス

マートフォン・タブレット・パソコンなどを使う」であり，次いで「からだを動かして遊ぶ」

であった．さらに，それらの項目を選んだ者とそうでない者との各生活行動時間を多変量に

よる二項ロジスティック回帰分析を用いて比較したところ，電子機器の使用を希望した子

どもは電子機器の使用を含む屋内遊びの時間が長く，からだを動かして遊びたい子どもは

外遊びの時間が長く，スポーツや習い事の練習をしたい子どもはその練習時間が長いこと

が明らかとなった．これらは，やりたいことをできているが時間が不足している現状と捉え

ることができる反面で，遊びを含む活動の経験が少ないためにそれしか選ぶことができな

い現状とも捉えられる結果であることが考えられた．  
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2.1 目的 

 

第 1 章では，子どもの余暇が不定愁訴と自己イメージに影響を及ぼすことを明らかにし

た．しかしながら，余暇は自由裁量の時間である（United Nations，2013）という概念に

基づくと，余暇に分類した活動が真に自由裁量である活動であったかということを確認し

ていない点が検討課題として残っている．そのため，自由裁量の表れと思われる「やりたい」

との感情に着目した上で，余暇活動を明らかにすることとした． 

 そこで本研究課題では，日本における小学生の生活行動時間とともに，余暇にやりたいと

思うことを調査し，それらの関連を検討することを目的とした． 
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2.2 方法 

 

2.2.1 対象 

 

対象は，1 都 4 県（神奈川，千葉，埼玉，静岡）の公立小学校に通う 12 校に在籍する小

学 3～6 年生のうち，調査協力が得られた男女 1,421 名であり，分析にはデータに欠損値や

極端値があった者を除いた 1,230 名分のデータ（86.6%）が使用された（表 2-1）．  

 

2.2.2 生活行動時間と余暇活動に関する調査 

 

本研究課題では，自己記入による無記名式調査票を用いて，対象者の性，学年とともに，

生活行動時間および余暇活動を尋ねた．生活行動時間については，勉強時間（学校の宿題や

自習など），学校の準備時間（翌日の用具の準備や当日の片付けなど），習い事時間，学習塾

時間，外遊び時間（活動内容は問わず屋外で自由に過ごした時間），屋内遊び時間（活動内

容は問わず屋内で自由に過ごした時間），スポーツや習い事の練習時間に従事した時間を尋

ねた．各行動が並行して行われることが予想できること，また行動ごとに時間を把握してい

ないであろうことを鑑み，以下のように設問した．このうち，勉強時間と学校の準備時間に

ついては，それらを合算して「学校関連時間」とした．余暇活動については，「何をやって

もいい時間ができたとき，何をやりたいですか」との問いに対し，よく行うと予測される活

動をもとに選択肢を検討した． 11 項目の選択肢（からだを動かして遊ぶ，スポーツや習い

事の練習をする，本を読む，音楽を聴く，屋内で遊ぶ（塗り絵，ブロック，パズル，トラン

プなど），テレビ・DVD などを見る，ゲーム機・携帯電話・スマートフォン・タブレット・

PC などを使う，勉強をする，寝る，何もしない，その他）から，もっともやりたいと思っ

たことの回答を求めた．  

 

2.2.3 検討事項 

 

 本研究課題では，以下の 3 点を検討した． 

 1 点目は，対象者の生活行動時間の実態を把握することである．この検討では，集計した

データから，性別・学年別に学校関連時間，習い事時間，学習塾時間，屋外遊び時間，屋内
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遊び時間，スポーツや習い事の練習時間の各平均値，標準偏差，中央値，範囲（最低値―最

高値），尖度，歪度を算出した． 

 2 点目は，「何をやってもいい時間ができたとき，何をやりたいですか」の質問に対する

回答（以下：「もっともやりたいこと」とする）の実態を検討することである．ここでは，

「もっともやりたいこと」の上位 3 項目を性別・学年別に観察した． 

 3 点目は，生活行動時間と「もっともやりたいこと」との関連の検討である．この検討で

は，最初に生活行動時間のデータの分布状況を確認し，正規分布が確認できた学校関連時間，

屋内遊び時間は平均値±0.5SD の範囲で 3 群に，0 分を最頻度に右に裾野が長い分布を示

した習い事時間・学習塾時間・スポーツや習い事の練習時間・外遊び時間は 0 分群と 1 分

以上群の 2 群に区分した．他方，「もっともやりたいこと」は，上記 2 点目の検討において，

性別・学年別に「もっともやりたいこと」の 3 項目として確認された全 4 種類の活動（「ゲ

ーム機・携帯電話・スマートフォン・タブレット・PC などを使う」，「テレビ・DVD などを

見る」，「からだを動かして遊ぶ」，「スポーツや習い事の練習をする」）のうち，「ゲーム機・

携帯電話・スマートフォン・タブレット・PC などを使う」と「テレビ・DVD などを見る」

を合算して「電子機器の使用」とした．以上のデータ処理を踏まえて，目的変数に「電子機

器の使用（0=非選択, 1=選択）」「からだを動かして遊ぶ（0=非選択, 1=選択）」「スポーツや

習い事の練習（0=非選択, 1=選択）」のそれぞれを，説明変数に性，学年，各生活行動時間

（学校関連時間，外遊び時間，屋内遊び時間，習い事時間，学習塾時間，スポーツや習い事

の練習時間）を投入した多変量による二項ロジスティック回帰分析を実施した． 

 なお，本研究課題における結果の統計的有意差についてはいずれの場合も危険率 5%未満

の水準で判定した． 
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2.3 結果 

 

2.3.1 生活行動時間の実態 

 

 表 2-2 には，生活行動時間の回答結果を示した．それによると，学校関連時間は，概ね学

年が上がるごとに少しずつ増加していく様子を見ることができた．外遊び時間の平均値は，

男子 25.4～37.5 分間，女子 16.3～28.6 分間であり，いずれの学年でも男子の方が長く，

男子は 5 年生，女子は 4 年生をピークにその後は減少する傾向にあり，男女ともに 6 年生

がもっとも少なかった．屋内遊び時間の平均値は男子 85.5～101.9 分間，女子 59.4～89.5

分間であり，いずれの学年でも男子の方が長く，学年が上がるごとに時間が長くなり，6 年

生がもっとも長かった．習い事時間の平均値は，男子 38.6～54.3 分間，女子 29.9～45.8

分間であり，いずれの学年でも男子の方が長いという結果になった．学習塾時間の平均値

は，男子 16.9～29.0 分間，女子 14.8～29.9 分間であり，男女ともに 5 年生がもっとも長

かった．スポーツや習い事の練習時間の平均値は，男子 13.9～25.6 分間，女子 12.9～19.2

分間であり，いずれの学年も男子の方が長かった． 

 

2.3.2 「もっともやりたいこと」の実態 

 

表 2-3 には，「もっともやりたいこと」の上位 3 項目を性別，学年別に示した．この表が

示すように，性，学年を問わず，もっとも多かったのは「ゲーム機・携帯電話・スマートフ

ォン・タブレット・PC などを使う」（26.5～61.1％）であった．その後は，男子は 3,4 年生

が「からだを動かして遊ぶ」（18.9％，15.9％），「テレビ・DVD などを見る」（11.3％，8.0％），

5,6 年生が「からだを動かして遊ぶ」（19.0％，23.6％），「スポーツや習い事の練習をする」

（10.4％，11.1％），女子は学年を問わず「からだを動かして遊ぶ」（13.0～22.4％），「テレ

ビ・DVD などを見る」（13.3～19.3％）と続いた． 

 

2.3.3 生活行動時間と「もっともやりたいこと」との関連 

 

 表 2-4 には，生活行動時間と「電子機器の使用 / からだを動かして遊ぶ / スポーツや習

い事の練習」との関連を検討した二項ロジスティック回帰分析の結果を示した．この表が示
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すように，「電子機器の使用」と有意な関連が認められた因子は，性（OR =0.698, 95%CI = 

0.550-0.885），学校関連時間（mean ± 0.5SD: OR =0.696, 95%CI =0.534-0.907, +0.5SD 以

上: OR=0.625, 95%CI=0.440-0.887）, 外遊び時間（OR=0.739 , 95%CI=0.580-0.943），屋

内遊び時間（mean±0.5SD: OR=1.719, 95%CI=1.315-2.247, +0.5SD 以上 : OR=1.958, 

95%CI=1.393-2.750）, 学習塾時間（OR=1.409 , 95%CI=1.072-1.852）, スポーツや習い事

の練習時間(OR=0.501 , 95%CI=0.393-0.639）であった．同様に，「からだを動かして遊ぶ」

と有意な関連が認められた因子は，外遊び時間（OR=2.184 , 95%CI=1.586-3.008），屋内遊

び時間（mean±0.5SD: OR=0.673, 95%CI=0.479-0.945）, スポーツや習い事の練習時間

（OR=1.420 , 95%CI=1.036-1.946），「スポーツや習い事の練習」と有意な関連が認められ

た因子は，性（OR=0.431 , 95%CI=0.266-0.698），スポーツや習い事の練習時間（OR=11.871 , 

95%CI=5.805-24.274）であった． 
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2.4 考察 

 

 全国の 5・6 年生（2,407 名）を対象に実施された先行研究（ベネッセ教育総合研究所，

2015）と本研究課題の外遊びの実施状況を比較したところ，外遊びの行為者率は先行研究

16.0%，本研究課題 44.8%であり，行為者による外遊びの平均時間は先行研究 69.7 分間，

本研究課題 55.2 分間であった（図 2-2）．このような差には，両研究の調査方法の違いが影

響しているものと考える．具体的には，本研究課題では昨日のことについて，少しの時間で

も外遊びを行っていればその時間を記入するという手法を用いているのに対して，先行研

究はある期間の 1 日を選んでその日の行動を 15 分単位で回答するという手法を用いてい

る．しかしながら，本研究課題の結果から 15 分未満の者を除いてもその行為者率（行為者

時間）は 39.0%（64.5 分）であり，先行研究より外遊びを行う者の実施率はやや高いもの

の，その実施時間は同程度であることが示された．また，全国の小学 1 年生～高校 3 年生

（18,961 名）を対象に実施された日本学校保健会（2018）の調査によると，1 日の運動時

間の平均は，3・4 年生男子（1,339 名）約 45 分間，5・6 年生男子（1,222 名）約 49 分間，

3・4 年生女子（1,348 名）約 29 分間，5・6 年生女子（1,148 名）約 34 分間であった．こ

の値は軽度～強度までの運動時間を合算したものである．そのため本研究課題の外遊び時

間と習い事やスポーツの練習時間の合計を算出してみると，3・4 年男子は 48.9 分間，5・

6 年男子は 53.8 分間，3・4 年女子は 39.6 分間，5・6 年女子は 38.7 分間であった．したが

って，本研究課題の対象者は，一般的な外遊び実施状況であるということが示された． 

このような遊び状況を有する対象者の「もっともやりたいこと」は，いずれの学年，男女

ともに「ゲーム機・携帯電話・スマートフォン・タブレット・PC などを使う」がもっとも

多く選ばれた（表 2-3）．次いで多く選ばれたのは，「からだを動かして遊ぶ」と「テレビ・

DVD などを見る」であり，男子 5・6 年生では「スポーツや習い事の練習をする」も選ばれ

ている．岡田（2009）は小学 4～6 年生を対象に調査した「昨日行った遊び」について，女

子では 1～6 番目までが室内遊びであり，7 番目から外遊びや自転車，公園遊びなどが見ら

れる．男子では 1～4 番目までが室内遊びであり，5，6 番目にサッカー，自転車となるが，

その次にはミニ四駆や将棋，お絵かきとなる．この状況について，岡田（2009）は「子ども

にとって屋外が遊びにくい環境となったこと，逆に室内が快適な空間になったことがあげ

られる」と述べている．中国では市街地の変容（住宅地の再開発や道路の大幅な拡幅等）に

よって，路地のような狭い道路を使った遊び場が減少した結果，伝統的な遊びや虫取りなど
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の小さな自然を対象とした遊びが後退し，公園や広場といった作られた空間でのスポーツ

的な遊びが多くなされるようになった（Kamili ほか, 2005）という．また，急速な街の発展

が子どもの適切な遊び場へのアクセスを制限してしまったとの報告（Drianda et al., 2015），

アスファルトに覆われた校庭に緑のスペースを加えたところ日々の活動レベルが上がった

との報告（Raney et al., 2019），芝生などの緑化された環境が身体活動量を増やすとの報告

（Dyment et al., 2009），遊びたい用具や施設がある方が主体的な身体活動が多くなるとの

報告（野田ほか，2019）もある．これらの報告から，子ども自身が屋内での遊びを望んでい

る背景には，社会が作り上げた屋外環境がそのような意思を生み出している状況を見るこ

とができる．また，1981 年から 1997 年の間に子どもの自由な遊び時間が 25%減少した要

因は，構成化された活動が増加したこと，また構成化されていない活動においてもコンピュ

ーターやビデオゲームのようにほとんどからだを動かさない活動に従事している時間が長

くなったことにあると報告されている（Burdette and Whitaker, 2005）．本研究課題でも，

高学年になるにつれて，男子ではスポーツや習い事の活動に多くの時間を費やしたいと考

える様子が示されており，学年が上がるにつれて自由な遊び時間が減少する可能性を推測

させる． 

さらに本研究課題では，生活行動時間と「もっともやりたいこと」との関連を二項ロジス

ティック回帰分析にて分析した（表 2-4）．その結果，「電子機器の使用」を「もっともやり

たいこと」に選んだ者は，男児, 学校関連時間が短い，外遊び時間が短い，屋内遊び時間が

長い，学習塾に通っている，スポーツや習い事の練習時間が短いという特徴を有した．この

ような結果は，学習塾に通いながら隙間の時間で遊ぶために短時間でも遊ぶことが可能な

電子機器の使用を選びがちな状況や，外遊びに興味がない，もしくはできる環境がなく屋内

遊びを好む結果電子機器の使用に偏りがちな状況を予想させる．子どもを取り巻く環境か

ら鑑みると，学習塾などの隙間の時間に手軽に行うことができ，ともに遊ぶ仲間を必要とせ

ず，その機器さえあれば場所も問わない，という「電子機器の使用」の特徴は，現代の子ど

もたちの余暇の状況にしっかりフィットするものであるといえよう．しかしながら，テレビ

ゲームに費やす時間が長いほど，イライラすることが多いこと，子どもの半数はゲームに対

して悪い印象を持っており，残り約半数は良くも悪くもないと回答しているといった報告

もあり(浦島・鈴木，2003；Robinson et al.，2001)，悪い印象を持ちながらもその欲求を抑

えることができない状況も想起させる． 

他方，「もっともやりたいこと」に「からだを動かして遊ぶ」を選んだ者は，外遊び時間
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が長く，スポーツや習い事の練習時間が長いという特徴を有し，「スポーツや習い事の練習」

を選んだ者は，女児よりも男児の方が多く，スポーツや習い事の練習時間が長いという特徴

を有した．このような結果は，前述の「電子機器の使用」も含めて，「からだを動かして遊

ぶ」や「スポーツや習い事の練習」を選んだ者がそうでない者に比してそれらに従事してい

る時間が長いものの，より多くの時間を求めていることを示唆しており，「余暇にやりたい

こと」と「現在多く行っていること」が一致していることが特徴的な点である.このような

特徴の一背景には，余暇が十分に確保できていないという現状があると考えられ，子どもの

権利委員会の最終所見にて示された「時間の確保」をすべきであると勧告される所以ともい

えよう．  

そうはいっても，遊びの経験が少ないことも本研究課題の結果の一背景といえるのかも

しれない．すなわち，幼少期にも習い事などの決められた活動を行うことが多く遊びの経験

が少なくなった結果，現在やっている活動以外の選択肢がない，ということも考えられる．

遊びに機能的（気晴らしやリソースの欠如）および構造的（遊び場が小さすぎることや遊び

場が特定されること）な変化を加えると，遊びを選択する範囲が著しく低下するとの報告

（King and Howard, 2014）や，遊び集団の数が少ないと異年齢との遊びが少なく，遊び空

間の利用数も少なくなることが報告（近江屋ほか，2009）されており，従来は当然のように

伝承されてきた遊びが伝承されていない状況を予測することもできる．King and Howard

（2016）は，子どもの遊びの選択は，遊び場における社会的要素や構造的・機能的変化によ

って適応させるべきであると報告している．その時代や場所，社会状況に応じて遊びに対す

る選択の量は異なるものの，多くの選択肢を持っていると子どもが受け取ったときに，優れ

た発達成果につながるような目標を設定することができる（McInnes et al., 2011）とも報

告されており，環境や時代に応じつつ選択肢を広げることは，子どもが様々な遊びを行うた

めに重要な事項であることが考えられる．タイの農村部とやや都市化された地域と都市と

の 3 つの場所において子どもの遊びを観察したところ，農村部ほど遊びの種類は減るもの

の伝統的な遊びが増え，遊びに従事する子どもの数が増えること，また，学校による体育教

育が盛んになるほど，スポーツが多く行われるようになり，それにともなって伝承遊びが減

少することを指摘している（佐川・大澤，1991）．遊びの選択肢が少ないことは，子どもの

権利委員会が示した最終所見で「時間の確保」だけでなく，「子ども時代」の保障も勧告さ

れている所以である．  

以上のように，子どもが余暇にやりたいことを把握できたこと，および「余暇にやりたい
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こと」と「現在多くやっていること」が一致していることが明らかとなったことは本研究課

題の成果であるといえる．家庭では子どもの余暇を確保する生活が，学校を含める社会では，

遊びの伝承を保障する取り組みが求められるだろう．しかしながら，以下の点は，本研究課

題の限界であるとともに，今後の研究課題として提起しておきたい． 

1．本研究課題では余暇の量的実態および遊びの経験を把握できていないことも事実である．

したがって，本研究課題の結果で得られた一致は，活動時間の不足，つまりやりたいことを

できているが時間が不足している現状，もしくは経験の不足，つまり遊びを含む活動の経験

が少ないためにそれしか選ぶことができない現状によることの反映なのかは推測の域を脱

しない． 

2．本研究課題においては，子どもの答えやすさを優先したため，選択肢から選ぶ形式のア

ンケート調査を実施した．これは，選択肢に当てはまらない回答を排除してしまうかもしれ

ないため，「もっともやりたいこと」の選択肢はさらなる検討が必要と考える． 
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2.5 結論 

 

 本研究課題では，1 都 4 県（神奈川，千葉，埼玉，静岡）の公立小学校 12 校に通う小学

3～6 年生の男女 1,230 名を対象に，子どもの遊びと生活状況に関する調査を行った．その

結果，本研究課題の対象者は，一般的な外遊びを行っていることが示された．また，余暇に

「もっともやりたいこと」に「ゲーム機・携帯電話・スマートフォン・タブレット・PC な

どを使う」という項目をあげた子どもがもっとも多いこと，次いで「からだを動かして遊ぶ」

「テレビ・DVD などを見る」「スポーツや習い事の練習をする」をあげた子どもが多いこと

が確認された．それらの項目を選んだ者とそうでない者との各生活行動時間を比較したと

ころ，電子機器の使用を希望した子どもは屋内遊びの時間が長く，からだを動かして遊びた

い子どもは外遊びの時間が長く，スポーツや習い事の練習をしたい子どもはその練習時間

が長いことが明らかとなった．これらは，やりたいことをできているが時間が不足している

現状と捉えることができる反面で，遊びを含む活動の経験が少ないためにそれしか選ぶこ

とができない現状とも捉えることができる結果であることが考えられた．余暇の確保と余

暇に行う活動，つまり遊びの伝承が日本の子どもたちの課題であり，子どもの権利委員会が

最終所見にて示した「自由な時間の確保」と「子ども時代の享受」が指摘される所以であろ

う． 
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付記 

 

本章は，『Child Care in Practice』（2020 年 9 月受理，

doi.org/10.1080/13575279.2020.1809348）に掲載された論文を加筆，修正したものであ

る． 
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第３章 

 

【研究課題３】遊びの認知，経験，欲求の実態と 

欲求の生起要因の検討 
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3.0 要約 

  

 本研究課題では，各遊びに対する認知，経験，欲求の実態を把握するとともに，遊びの欲

求の生起要因について検討することを目的とした．対象は，東京，神奈川，千葉，埼玉，静

岡の公立小学校12校に在籍している小学3～6年生の男女とその保護者1,027組であった．

調査は，自己記入による無記名式調査票を用い，子どもに対しては性別，学年とともに，各

遊びの認知，経験，欲求および余暇に「もっともやりたいこと」，保護者に対しては各遊び

の経験を尋ねた．その結果，各遊びの認知および経験率は高いことが示された．また，各遊

びの欲求と子どもおよび保護者の経験との関連を多変量による二項ロジスティック回帰分

析にて検討したところ，分析できたすべての遊びで子どもの経験と欲求との間に有意な関

連が確認でき，各遊びをやったことのある子どもの方がその遊びをやりたいと回答するオ

ッズ比が高くなる様子が観察された．さらに，「かんけり」，「サッカー」，「秘密基地づくり」，

「探検ごっこ」は，保護者の経験たくさんあり群と子どもの欲求との間に有意な関連も示さ

れた．他方，子どもの遊び経験の多寡と余暇に「もっともやりたいこと」との検討では，遊

び経験が多い群で，少ない群に比して「からだを動かして遊ぶ」を選択する割合が高くなり，

「テレビ・DVD などを見る」を選択する割合が低くなる様子も確認された．  

  



41 

 

3.1 目的 

  

 前章では，子どもが余暇にやりたいと思っていることと，実際にやっていることが一致し

ていることを明らかにした．しかしながら，この結果は従事した時間が十分ではないために

その活動をもっとやりたいという欲求の表れであるのか，やりたいことの選択肢がないた

めにそのことしかやりたいと欲求することができないことの表れであるのか，といった点

が検討課題として残っている． 

 そこで本研究課題では，小学 3～6 年生の男女とその保護者を対象に，各遊びに対する認

知，経験，欲求の実態を把握するとともに，遊びの欲求を生起する要因について検討するこ

とを目的とした． 
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3.2 方法 

 

3.2.1 対象 

 

 対象は，東京，神奈川，千葉，埼玉，静岡の公立小学校 12 校に在籍する小学 3～6 年生

の男女とその保護者 1,304 組であった．分析には，各回答に欠損がなかった 1,027 組分（男

子：3・4 年生 180 名，5・6 年生 311 名，女子：3・4 年生 194 名，5・6 年生 342 名，有効

回答率 78.8％）のデータが使用された． 

  

3.2.2 調査方法 

 

 本研究課題では，自己記入による無記名式調査票を用いて，子どもに対しては性別，学年

とともに，各遊びの認知，経験，欲求および余暇に「もっともやりたいこと」，保護者に対

しては各遊びの認知と経験を尋ねた．具体的な調査項目は以下の通りである． 

 各遊びは，初見（2013）を参考に，特別な用具を必要としない，場所が限定され過ぎない

といった特徴をもつ遊び 12 種（鬼ごっこ，かんけり，だるまさんが転んだ，ハンカチ落と

し，おままごと，かくれんぼ，野球，サッカー，秘密基地づくり，探検ごっこ，カードゲー

ム，ボードゲーム）を抽出した． 

子どもの各遊びの認知は「次の遊びを知っていますか」という問いを，経験は「次の遊び

をやったことがありますか」という問いを，欲求は「次の遊びはやりたいことですか」とい

う問いを設定し，それぞれ 2 件法（はい，いいえ）にて尋ねた．保護者の各遊びの認知は

「次の遊びを知っていますか」という問いに対し 2 件法（はい，いいえ）にて，経験は「次

の遊びをやったことがありますか」という問いに対し 3 件法（やったことがない，やったこ

とがある，たくさんやったことがある）にて尋ねた． 

余暇に「もっともやりたいこと」は，子どもを対象に「何をしてもいい時間にもっともや

りたいことは何ですか」という問いに対し，11 項目の選択肢（からだを動かして遊ぶ，ス

ポーツや習い事の練習をする，本を読む，音楽を聴く，屋内で遊ぶ，テレビ・DVD などを

見る，ゲーム機・スマホ・PC・タブレットなどを使う，勉強する，寝る，何もしない，そ

の他）から１つを選択回答するよう指示した． 
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3.2.3 分析方法 

 

 本研究課題では，以下の 3 点を検討した． 

 1 点目は，各遊びの認知と経験，欲求の実態を把握することである．この検討では，各遊

びの認知・経験・欲求の割合いを把握するために，「知っている」「やったことがある」「や

りたい」と回答した者の割合をそれぞれ算出した． 

2 点目は，各遊びの欲求の生起要因を検討することである．この検討では，「知っている」

者のみを対象として，目的変数に各遊びに対する欲求（やりたくない=0，やりたい=1）を，

説明変数に性（男子=1，女子=2），学年段階（3・4 年生=1，5・6 年生=2），各遊びに対す

る子どもの経験（なし=0，あり=1），保護者の経験（なし=1，あり=2，たくさんあり=3）を

投入した多変量による二項ロジスティック回帰分析を実施した． 

 3 点目は，遊びの経験の多寡と欲求との関連を検討することである．この検討では，はじ

めに各遊びの経験を「やったことがある」1 点，「やったことがない」0 点と得点化した上

で，その合計点（12 点満点）が平均値よりも多い群と少ない群とに区分した．また，余暇

に「もっともやりたいこと」の上位 3 項目（「ゲーム機・スマホ・PC・タブレットなどを使

う」，「テレビ・DVD などを見る」「からだを動かして遊ぶ」）を選択した者をそれぞれの欲

求群とし，遊び経験が多い群・少ない群との関連をχ2検定により検討した． 

 なお，本研究課題における一連の分析には IBM®SPSS®Ver.25 を使用し，結果の統計的

有意差についてはいずれの場合も危険率 5%未満の水準で判定した． 

 

  



44 

 

3.3 結果 

 

 表 3-1 は，子どもと保護者における各遊びの認知率を示したものである．この表が示すよ

うに，子どもの認知率はいずれの遊びも高値を示し，なかでも「鬼ごっこ」，「だるまさんが

転んだ」は 99.7%，「かくれんぼ」は 99.8%との結果であった．対して，「かんけり」は 88.4%

ともっとも低値を，「探検ごっこ」92.6%，「秘密基地づくり」93.2%も比較的低値を示した．

さらに，「かんけり」，「秘密基地づくり」，「探検ごっこ」は，男子に比して女子の方が低い

認知率を示した．また，保護者の認知率は，カードゲームを除くすべての遊びで，子どもよ

りも高い様子が観察された． 

 同様に，表 3-2 には各遊びの経験率を，表 3-3 には各遊びの欲求率を示した．経験率は，

認知率同様，いずれの遊びも高値を示す様子が観察された．なかでも「鬼ごっこ」，「だるま

さんが転んだ」，「ハンカチ落とし」，「かくれんぼ」，「ボードゲーム」は，子ども，保護者と

もに 97%以上と非常に高い経験率であった．対して，「野球」は女子で 45.2%，保護者で

71.4%であり，男子の 83.7%に比して低値であった．他方，欲求率は「鬼ごっこ」，「ボード

ゲーム」が 80%以上と高値を，「おままごと」が 26.0%と低値を示す様子が観察された．加

えて，「おままごと」は性差（男子：19.8%，女子：31.5%）が大きい様子も観察された． 

 以上を踏まえて，各遊びの欲求を目的変数，性，学年段階，各遊びにおける子どもの経験

と保護者の経験を説明変数に投入した多変量による二項ロジスティック回帰分析を実施し

た．表 3-4 は，回答の偏りが大きく分析ができない「鬼ごっこ」，「だるまさんが転んだ」，

「かくれんぼ」，「ボードゲーム」を除いた結果を示したものである．この表が示すように，

すべての遊びで子どもの経験と欲求との間に有意な関連が認められた（「かんけり」：

OR=2.205，95%CI=1.554-3.129，「ハンカチ落とし」：OR=6.107，95%CI=2.402-15.525，

「おままごと」：OR=5.100，95%CI=2.707-9.606，「野球」：OR=4.475，95%CI=3.239-6.182，

「サッカー」：OR=5.155， 95%CI=3.311-8.026，「秘密基地づくり」：OR=2.525，

95%CI=1.846-3.455，「探検ごっこ」：OR=4.655，95%CI=3.437-6.303，「カードゲーム」：

OR=9.927，95%CI=6.429-15.327）．また，保護者の経験たくさんあり群と子どもの欲求と

の間に有意な関連が認められた遊びは，「かんけり」（OR：3.933，95%CI：1.793-8.630），

「サッカー」（OR：2.041，95%CI：1.176-3.543），「秘密基地づくり」（OR：2.137，95%CI：

1.303-3.504），「探検ごっこ」（OR：2.500，95%CI：1.460-4.282）であった． 

 さらに本研究課題では，遊び経験が多い群・少ない群と余暇に「もっともやりたいこと」
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の上位 3 項目を選んだ者との関連を，χ2検定を用いて検討した．結果は図 3-1 の通りであ

る．この図が示すように，多い群では「からだを動かして遊ぶ」を，少ない群では「テレビ・

DVD などを見る」を選択する者が有意に多い様子が確認された．  
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3.4 考察 

 

本研究課題では，小学 3～6 年生を対象に遊びの認知率，経験率，欲求率を確認した（表

3-1，表 3-2，表 3-3）．その結果，本研究課題で抽出した 12 種の遊びにおける認知率は，

88%以上と高い割合であることが観察されたものの，「かんけり」，「秘密基地づくり」，「探

検ごっこ」は比較的低い認知率を示した．これらの遊びは，人目につきにくい場所を必要と

したり，遊び場所を特定することができなかったりする遊びであり，現代社会において安全

性の観点からその実施が困難であるとともに，オープンスペースや遊具スペースで設計さ

れる計画的に作られた公園（吉田，2008）では取り組みにくいともいえる．すなわち，場の

要因が遊び経験を制約しているため，知ることさえできなくなっているものと考えられた．

さらには，現代の小学生の習い事に従事する割合の多さ（ベネッセ教育総合研究所，2014）

や放課後に遊ばないと回答する小学生が 17%を超えていたという報告（粟原，2018）を鑑

みると，場の要因のみならず，時間や仲間の減少によって遊びが行われにくくなっている状

況と解することもできよう．  

一方，保護者の認知率および経験率は，「カードゲーム」を除くすべての遊びで子どもの

それに比して高い様子が観察された．仙田（2009）は，昭和 30 年代から 50 年代に移行す

る段階で，様々な遊びスペースが減少したことを報告している．なかでも，川や畑といった

自然に広がる自然スペースは 80 分の 1 に，グランドや広場のように目一杯走ることのでき

るオープンスペースは 4 分の 1 に減少しており，それらの遊び場が点在的になったことを

指摘している．このような変化は，公園や保育所における子どもの声の騒音問題，塾や習い

事における多忙などの問題が近年発生してきたことを勘案すると，昭和 50 年代以降も改善

されたとはいえないものの，保護者の子ども時代は，現在よりは遊ぶ環境が整っていたこと

を予測させる． 

 以上の結果を踏まえて，子どもおよび保護者の経験と各遊びの欲求との関連を多変量に

よる二項ロジスティック回帰分析にて検討した（表 3-4）．その結果，分析できたすべての

遊びで子どもの経験と欲求との間に有意な関連が確認でき，各遊びの経験あり群の方がそ

の遊びをやりたいと回答するオッズ比が高くなる様子が確認された．山下ほか（2018）は，

幼稚園児を対象に多様な運動遊びを行った結果，子どもたちが運動遊びを楽しみにしたり，

自ら意欲的に運動に参加するようになったりしたことを，山本ほか（1994）は，楽しさが生

じた活動に内発的動機付けが生起されたことを報告している．チクセントミハイ（1996；
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2010）は，自己の行為の中に「楽しさ」を感じた経験が，次の活動への動機付けとなる心理

状態を「フロー」と名付けた．幅田・鈴木（2010）は，子どもの遊びには「フロー」の場面

がしばしばみられることを報告しており，「楽しさ」を感じる遊び経験が，その後の活動に

導くことを予測させる．  

対して，各遊びの保護者の経験と子どもの欲求との間には，両者の関連が認められた項目

（「かんけり」，「サッカー」，「秘密基地づくり」，「探検ごっこ」）と認められなかった項目

（「ハンカチ落とし」，「おままごと」，「野球」，「カードゲーム」）が混在していた．梶木ほか

（2002）は，小学 2，5 年生の児童とその保護者を対象に，遊び状況と保護者の意識を調査

した結果，外遊びに対する働きかけが子どもの外遊びへの意欲に影響を及ぼしていること

を報告している．一方，室崎（1991）は，異年齢集団での遊びに参加している小学生を対象

に遊びに関するアンケート調査および遊びの観察をした結果，この異年齢集団から遊びや

遊び場が伝承され，なおかつ遊びが創造されたことを報告している．このことは，遊びが保

護者のみならず子どもからも伝承されることを示している．したがって，友だちや保護者か

ら伝承されてその遊びを経験し，その経験に楽しさが加わるとその遊びに対する欲求が生

起するという一連の循環を推測することができよう． 

 しかしながら，このような循環で遊びの欲求が生起されるとしても，保護者の経験を増や

していくべきだとする議論はナンセンスである．加えて，前述したように小学生の遊びは，

保護者からだけでなく，友だちやそこに居合わせた者からも伝承されるものである．その点，

子どもの自由で主体的な遊びの保障を目指している冒険遊び場やプレーパーク注１，森のよ

うちえん注２等での取り組みは注目に値する．日本冒険遊び場づくり協会によると，冒険遊

び場とは「子どもが遊びを作る遊び場，子どもの「やってみたいと思うこと」を実現する遊

び場」である．Adams et al.（2018）は，冒険遊び場は伝統的な公園に比して身体活動強度

が低い運動が多いものの，様々な道具を用いる遊びが多いと報告している．また，プレーパ

ークにおける子どもの行動調査を実施した長山（1991）は，スポーツのような遊びではな

く，物づくりをしたり，移動などの活動が多いこと，プレーリーダーとの接触時間が長く，

プレーリーダーの拠点を中心に行動軌跡が描かれることを報告している．さらに，梶木・瀬

渡（2002）によると，プレーリーダーにその役割を尋ねたところ，「子どもの代弁者」，「い

つも子どもの側にいること」，「遊び場の安全管理，遊具の点検・管理をすること」など多岐

にわたることを報告している．これらの報告から，多様な遊びの経験や伝承には，子どもが

自由で主体的に活動できる遊び場が必要であるとともに，子ども同士という横の人間関係，
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子どもと保護者という縦の人間関係だけでなく，子どもとプレーリーダーのような斜めの

人間関係が有益であることを示しているものと考える． 

 ところで，大嶽ほか（2014）は，電子機器の使用が攻撃性などの精神的健康に悪影響を及

ぼすことを報告している．そればかりか，テレビやコンピューターゲームなどの電子機器の

使用が長いことによる心身への弊害を指摘する報告は数多い（Braig et al.，2018；服部ほ

か，2008）．一方，遠藤ほか（2007）は，外遊びをする子どもは社会性が高いこと，屋内遊

びをする子どもは攻撃性が高いことを報告している．また，Noi and Shikano（2011）は，

睡眠導入ホルモンと称されるメラトニンの分泌パタンが好ましい夜高値群は外遊び時間が

長く，電子メディア時間が短い様子を報告している．さらに，伊勢ほか（2017）は，遊び人

数が 1 人よりも多い子どもの方が，心理的・社会的能力や徳育的能力，身体的能力の 3 つ

の力で構成される生きる力得点が高いことを報告している．以上のことから，元来，主体的

に行う余暇活動において，子ども自身が「からだを動かして遊ぶ」ことを欲求することが極

めて重要であるといえる．そこで最後に，遊び経験の多寡と余暇に「もっともやりたいこと」

との関連を検討した結果，遊び経験が多い群は少ない群に比して，余暇に「からだを動かし

て遊ぶ」を選択する割合が高く，「テレビ・DVD などを見る」を選択する割合が低い様子が

示された（図 3-1）．このような結果は，遊び経験を豊富にすることで子ども自身が心身に

好影響を及ぼす余暇を選択する可能性を示唆している．ここにも，前述した子どもの遊びを

保障する場や人間関係の充実が期待される所以があるといえよう． 

 以上のように，各遊びの認知率や経験率を把握できたこと，子どもや保護者の遊び経験と

欲求との関連を明らかにできたことは本研究課題の成果と考える．しかしながら，以下の 2

点は，本研究課題の限界であり，今後の課題として提起したい．1 点目は，抽出した遊びが

限定されていることである．本研究課題では，前述したような方法で 12 種の遊びを抽出し

たが，遊びは他にも数多く存在し，時代や地域によって認知や経験が異なることは否めない．

そのため，今後はより多種の遊びを対象に調査する必要があると考える．2 点目は，居住地

域による遊び場の特性を把握していないことである．居住地域によって遊び環境が大きく

異なることは容易に推測できることである．したがって，より多様な居住地域を対象に検討

することも必要であると考える．  
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3.5 結論 

 

 本研究課題では，小学 3～6 年生の男女とその保護者を対象に遊びの経験と欲求について

検討した．その結果，各遊びの認知および経験率はいずれの遊びも高く，「カードゲーム」

を除く子どもに比して保護者の方が高いことが観察された．また，各遊びの欲求と子どもお

よび保護者の経験との関連を多変量による二項ロジスティック回帰分析にて検討したとこ

ろ，分析できたすべての遊びで子どもの経験と欲求との間に有意な関連が確認でき，各遊び

をやったことのある子どもの方がその遊びをやりたいと回答するオッズ比が高くなる様子

が観察された．さらに，「かんけり」，「サッカー」，「秘密基地づくり」，「探検ごっこ」は，

保護者の経験たくさんあり群と子どもの欲求との間に有意な関連も示された．他方，子ども

の遊び経験の多寡と余暇時間に「もっともやりたいこと」との検討では，遊び経験が多い群

で，少ない群に比して「からだを動かして遊ぶ」を選択する割合が高くなり，「テレビ・DVD

などを見る」を選択する割合が低くなる様子も確認された． 
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注記 

 

注１）冒険遊び場・プレーパーク 

冒険遊び場・プレーパークとは，子どもが「自分の『やってみたいと思うこと』を実現し

ていく遊び場」，「子どもが遊びを作る遊び場」とされる子どもの遊び場である．対象年齢は

特に設けていないが，多くは未就学児と小学生が利用することが多い．地域住民や保護者が

主体となって運営している施設や，自然の中で子どもがやりたいことができるような環境

を整え，子どもと一緒に遊んだり見守ったりする役割を担うプレイリーダーといわれる大

人が常駐している施設もある． 

 

注２）森のようちえん 

 自然体験活動を基軸にした子育て，保育，乳児・幼少児期教育の総称であり，子どもに自

然体験の機会を提供することが目的とされる．幼稚園や保育所のように，保育者が自然体験

を取り入れた保育を行う場合や，野外活動の指導者が幼児を対象とした自然体験プログラ

ムを提供するなど，様々な方法が取り入れられている． 
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付記 

 

本章の一部は，日本幼少児健康教育学会第 38 回大会【秋季：広島大会】にて発表し，本

章はその発表内容に新たな知見を加えたものである． 
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4.1 本研究の結論 

 

 本研究では，日本の子どもの余暇の実態を把握したうえで，余暇の充実に向けた方策を提

案することを目的に 3 つの課題を設定し，それらの解明に努めた．以下に，各研究課題の概

要を再録し，本研究の結論をまとめた． 

 

4.1.1 【研究課題１】の概要 

 

日本においては子どもの余暇を確保すること，子ども時代を保障することが喫緊の課題

である．そのため，子どもの余暇が心身の状態に及ぼす影響を明らかにすることで，その必

要性を訴えることができると思われる．そこで第 1 章では，小学 3～6 年生の学校以外の生

活行動の実態を明らかにするとともに，屋内遊び，外遊び，家族とのおしゃべり，ぼんやり

過ごした時間を余暇，学校や生活行動などを既定生活行動時間と捉えた上で，それらが同時

に心身の状態に及ぼす影響を明らかにすることを目的とした． 

本研究課題の結果，「既定生活行動」→「不定愁訴」／「自己イメージ」，「余暇活動」→

「不定愁訴」／「自己イメージ」に同時にパスを引いた仮説モデルが採択可能であることが

確認された．また，「不定愁訴」，「自己イメージ」に引かれたパスの推定値は，「既定生活行

動」よりも「余暇活動」の方が高い様子も示された．以上のことから，われわれは心配され

ている不定愁訴の軽減や自己イメージの向上には余暇活動の充実が必要であるとの結論に

至った． 

 

4.1.2【研究課題２】 

 

第 1 章では，子どもの余暇が不定愁訴と自己イメージに影響を及ぼすことを明らかにし

た．しかしながら，余暇は束縛のない自由裁量の時間である（United Nations，2013）と

いう概念に基づいた上で，余暇を規定していない点が検討課題として残っている．そこで，

余暇は自由裁量であるという点に着目し，自由裁量を「やりたい」と望む欲求と捉えた上で，

余暇活動を明らかにすることとした．そこで第 2 章では，日本における小学生の生活行動

時間とともに，余暇にやりたいと思うことを調査し，それらの関連を検討することを目的と

した． 
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本研究課題の結果，余暇に「もっともやりたいこと」に多く選ばれたのは「ゲーム機・携

帯電話・スマートフォン・タブレット・PC などを使う」であり，次いで「からだを動かし

て遊ぶ」であった．さらに，それらの項目を選んだ者とそうでない者との各生活行動時間を

多変量による二項ロジスティック回帰分析を用いて比較したところ，電子機器の使用を希

望した子どもは電子機器の使用を含む屋内遊びの時間が長く，からだを動かして遊びたい

子どもは外遊びの時間が長く，スポーツや習い事の練習をしたい子どもはその練習時間が

長いことが明らかとなった．これらは，やりたいことをできているが時間が不足している現

状と捉えることができる反面で，遊びを含む活動の経験が少ないためにそれしか選ぶこと

ができない現状とも捉えられる結果であることが考えられた．  

 

4.1.3【研究課題３】 

 

 第 2 章では，子どもが余暇にやりたいと思っていることと，実際にやっていることが一

致していることを明らかにした．しかしながら，この結果は従事した時間が十分ではないた

めにその活動をもっとやりたいという欲求の表れであるのか，やりたいことの選択肢がな

いためにそのことしかやりたいと欲求することができないことの表れであるのか，といっ

た点が検討課題として残っている．そこで第 3 章では，小学 3～6 年生の男女とその保護者

を対象に，各遊びに対する認知，経験，欲求の実態を把握するとともに，遊びの欲求を生起

する要因について検討することを目的とした． 

 本研究課題の結果，各遊びの認知および経験率は高いことが示された．また，各遊びの欲

求と子どもおよび保護者の経験との関連を多変量による二項ロジスティック回帰分析にて

検討したところ，分析できたすべての遊びで子どもの経験と欲求との間に有意な関連が確

認でき，各遊びをやったことのある子どもの方がその遊びをやりたいと回答するオッズ比

が高くなる様子が観察された．さらに，「かんけり」，「サッカー」，「秘密基地づくり」，「探

検ごっこ」は，保護者の経験たくさんあり群と子どもの欲求との間に有意な関連も示された．

他方，子どもの遊び経験の多寡と余暇に「もっともやりたいこと」との検討では，遊び経験

が多い群で，少ない群に比して「からだを動かして遊ぶ」を選択する割合が高くなり，「テ

レビ・DVD などを見る」を選択する割合が低くなる様子も確認された．  

 

本研究では，以上 3 つの研究課題における研究知見を踏まえ，最終的な研究目的である
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余暇の充実に向けた方策として，「子どもの『やりたい』を育む多様な遊び経験の保障」を

提案する． 
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4.2 本研究の限界と課題 

 

 以上のように，充実した余暇の方策を提案することができた点は，本研究で得られた重要

な研究知見であると考える．しかしながら，以下の 3 点は本研究の限界であり，残された研

究課題として提起しておきたい．  

 1 点目は，すべてのデータが質問紙により得られたものということである．そのため，各

種の行動時間や心身の状態等を客観的に評価できていない可能性を否定できない．今後は，

より信頼性の高い客観的なデータに基づいて議論する必要がある．また 2 点目は，「遊び経

験の保障」の具体を検討できていないことである．具体的には，人的環境，時間的環境，物

的環境等を整備する必要性が推測できるものの，それらの検討から子どもの心身の充実に

寄与する遊び経験の具体を明確に示す必要があると考える．加えて，本研究では，一次行動

および二次行動を既定生活行動と捉えて余暇と比較したものの，二次行動いわゆる教育的

な活動が食事や睡眠などの一次行動と余暇活動である三次行動を圧迫している現状と捉え

ることもでき，そのような観点での検討も必要であると考える．これらの点は今後の研究課

題である．さらに 3 点目は，実証的な検証がなされていないことである．そのため，本研究

で提案された方策が真に効果的であるのか否かについてはそれを言及できない．今後は，こ

の提案の実証的検証にも努めていきたいと考える． 
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  図 3-1 遊び経験の多寡と「もっともやりたいこと」との関連 

表 3-1 各遊びにおける子どもと保護者の認知率 

  表 3-2 各遊びにおける子どもと保護者の経験率 
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性 学年 n 平均値±SD (min.) 中央値 (min.) 範囲 (min.) 尖度 歪度

学校関連時間 男児 3年生 99 61.5±3.8 54.0 5-205 2.7 1.5

4年生 100 51.6±3.7 40.0 0-200 2.9 1.5

5年生 207 63.8±4.4 52.0 0-541 24.4 4.4

6年生 193 68.8±4.4 60.0 0-550 24.0 4.0

女児 3年生 114 60.8±3.2 50.0 11-216 3.8 1.6

4年生 92 64.2±3.5 63.0 13-253 11.2 2.5

5年生 236 71.5±3.4 60.0 1-405 11.1 2.7

6年生 189 73.6±3.9 65.0 5-370 8.8 2.4

外遊び時間 男児 3年生 99 29.4±4.5 11.0 0-300 13.0 2.9

4年生 100 34.9±4.5 17.5 0-190 1.5 1.4

5年生 207 37.5±4.6 10.0 0-600 27.5 4.2

6年生 193 25.4±3.3 0.0 0-360 17.5 3.4

女児 3年生 114 22.0±3.3 10.0 0-180 7.5 2.6

4年生 92 28.6±4.6 10.0 0-240 6.2 2.2

5年生 236 22.8±3.0 0.0 0-360 19.3 3.8

6年生 189 16.3±2.3 0.0 0-180 6.2 2.4

屋内遊び時間 男児 3年生 99 85.5±7.4 60.0 0-430 8.6 2.5

4年生 100 97.0±8.1 65.0 0-430 2.0 1.3

5年生 207 101.9±6.6 70.0 0-600 7.5 2.2

6年生 193 97.6±5.5 75.0 0-390 2.8 1.6

女児 3年生 114 59.4±4.9 45.0 0-285 4.2 1.8

4年生 92 65.4±6.5 60.0 0-480 21.1 3.6

5年生 236 88.1±5.8 60.0 0-540 6.2 2.2

6年生 189 89.5±6.0 60.0 0-420 3.6 1.7

習い事時間 男児 3年生 99 38.6±5.9 0.0 0-300 7.4 2.5

4年生 100 51.5±6.4 52.5 0-360 6.5 2.1

5年生 207 54.3±6.0 0.0 0-480 7.3 2.5

6年生 193 41.5±4.9 0.0 0-480 8.5 2.3

女児 3年生 114 31.5±4.1 0.0 0-210 3.1 1.7

4年生 92 40.3±5.2 0.0 0-180 0.6 1.1

5年生 236 45.8±5.0 30.0 0-810 43.6 5.1

6年生 189 29.9±3.7 0.0 0-360 10.6 2.6

学習塾時間 男児 3年生 99 16.9±3.2 0.0 0-140 3.1 1.9

4年生 100 17.2±3.4 0.0 0-120 2.8 1.9

5年生 207 29.0±4.1 0.0 0-300 6.2 2.5

6年生 193 28.6±4.0 0.0 0-330 6.5 2.4

女児 3年生 114 14.8±3.2 0.0 0-200 9.9 2.9

4年生 92 20.4±4.8 0.0 0-240 9.1 2.9

5年生 236 29.9±4.3 0.0 0-360 9.4 2.9

6年生 189 24.4±3.4 0.0 0-260 6.0 2.3

男児 3年生 99 13.9±3.5 0.0 0-275 32.7 5.0

4年生 100 18.06±4.0 0.0 0-270 19.0 3.9

5年生 207 25.6±3.4 0.0 0-415 22.4 4.0

6年生 193 19.0±2.3 0.0 0-180 5.5 2.2

女児 3年生 114 12.9±1.8 5.0 0-95 5.0 2.2

4年生 92 15.7±2.6 5.0 0-180 20.5 3.6

5年生 236 19.2±2.9 0.0 0-420 47.3 6.1

6年生 189 18.9±3.1 0.0 0-360 31.9 4.9

表2-2　対象者の性別・学年別の生活行動時間の基礎統計

スポーツや習い事の

練習時間
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5

1
.1

3
3

0
.8

0
6
-1

.5
9
2

0
.4

0
4

0
.8

4
5

0
.5

0
4
-1

.4
1
9

ス
ポ

ー
ツ

や
習

い
事

の
練

習
時

間
0
分

群
―

―
―

―
―

―
―

―
―

1
分

以
上

群
3
1
.0

5
6

＊
0
.5

0
1

0
.3

9
3
-0

.6
3
9

4
.7

6
2

＊
1
.4

2
0

1
.0

3
6
-1

.9
4
6

4
5
.9

5
5

＊
1
1
.8

7
1

5
.8

0
5
-2

4
.2

7
4

表
 2

-4
　

生
活

行
動

時
間

と
余

暇
に

「
も

っ
と

も
や

り
た

い
こ

と
」

と
の

関
連

注
：

分
析

に
は

，
目

的
変

数
に

余
暇

時
間

に
「

も
っ

と
も

や
り

た
い

こ
と

」
の

各
項

目
を

選
択

し
た

者
＝

１
，

選
択

し
て

い
な

い
者

＝
０

を
，

説
明

変
数

に
性

（
男

子
＝

１
，

女
子

＝
２

）
，

学
年

，
学

校
関

連
時

間
お

よ
び

屋
内

遊
び

時
間

（
－

0
.5

S
D

未
満

＝
１

，
±

0
.5

S
D

＝
２

，

＋
0
.5

S
D

以
上

＝
３

）
，

外
遊

び
時

間
・

習
い

事
時

間
・

学
習

塾
時

間
・

ス
ポ

ー
ツ

や
習

い
事

の
練

習
時

間
（

な
し

＝
１

，
あ

り
＝

２
）

を
投

入
し

た
多

変
量

に
よ

る
二

項
ロ

ジ
ス

テ
ィ

ッ
ク

回
帰

分
析

を
用

い
た

．
＊

ｐ
＜

0
.0

5
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表
3
-1

　
各

遊
び

に
お

け
る

子
ど

も
と

保
護

者
の

認
知

率

鬼
ご

っ
こ

か
ん

け
り

だ
る

ま
さ

ん

が
転

ん
だ

ハ
ン

カ
チ

落
と

し
お

ま
ま

ご
と

か
く

れ
ん

ぼ
野

球
サ

ッ
カ

ー
秘

密
基

地

づ
く

り
探

検
ご

っ
こ

カ
ー

ド

ゲ
ー

ム

ボ
ー

ド

ゲ
ー

ム

知
っ

て
い

る
9
9
.6

9
1
.6

9
9
.6

9
7
.1

9
6
.5

9
9
.8

9
9
.2

9
9
.6

9
4
.5

9
4
.1

9
8
.4

9
9
.2

知
ら

な
い

0
.4

8
.4

0
.4

2
.9

3
.5

0
.2

0
.8

0
.4

5
.5

5
.9

1
.6

0
.8

知
っ

て
い

る
9
9
.8

8
5
.4

9
9
.8

9
9
.4

9
9
.6

9
9
.8

9
6
.8

9
7
.6

9
2
.0

9
1
.2

9
5
.5

9
8
.7

知
ら

な
い

0
.2

1
4
.6

0
.2

0
.6

0
.4

0
.2

3
.2

2
.4

8
.0

8
.8

4
.5

1
.3

知
っ

て
い

る
9
9
.7

8
8
.4

9
9
.7

9
8
.3

9
8
.1

9
9
.8

9
8
.0

9
8
.5

9
3
.2

9
2
.6

9
6
.9

9
8
.9

知
ら

な
い

0
.3

1
1
.6

0
.3

1
.7

1
.9

0
.2

2
.0

1
.5

6
.8

7
.4

3
.1

1
.1

知
っ

て
い

る
1
0
0
.0

9
9
.9

9
9
.8

9
8
.7

9
9
.7

1
0
0
.0

9
9
.3

9
9
.3

9
8
.1

9
7
.9

9
4
.5

9
9
.6

知
ら

な
い

0
.0

0
.1

0
.2

1
.3

0
.3

0
.0

0
.7

0
.7

1
.9

2
.1

5
.5

0
.4

注
：

子
ど

も
は

男
子

と
女

子
を

合
わ

せ
た

合
計

と
す

る
．

（
%

）

子
ど

も

（
n

=
1
,0

2
7
)

男
子

（
n

=
4
9
1
)

女
子

（
n

=
5
3
6
)

保
護

者

（
n

=
1
,0

2
7
)
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説明変数 β OR 95％CI 説明変数 β OR 95％CI

かんけり 性 男子 サッカー 性 男子

（n=881） 女子 -0.153 0.858 0.632-1.166 （n=969） 女子 -1.162 * 0.313 0.235-0.416

学年段階 3，4年生 学年段階 3，4年生

5，6年生 -0.632 * 0.532 0.378-0.748 5，6年生 -0.401 * 0.669 0.499-0.899

経験 なし 経験 なし

あり 0.791 * 2.205 1.554-3.129 あり 1.64 * 5.155 3.311-8.026

保護者の経験 なし 保護者の経験なし

あり 0.914 * 2.495 1.126-5.530 あり 0.147 1.158 0.817-1.641

たくさんあり 1.369 * 3.933 1.793-8.630 たくさんあり 0.714 * 2.041 1.176-3.543

性 男子 性 男子

女子 0.375 * 1.456 1.112-1.905 女子 -0.085 0.919 0.677-1.247

（n=973） 学年段階 3，4年生 （n=922） 学年段階 3，4年生

5，6年生 -0.516 * 0.597 0.448-0.795 5，6年生 -0.558 * 0.572 0.411-0.798

経験 なし 経験 なし

あり 1.809 * 6.107 2.402-15.525 あり 0.926 * 2.525 1.846-3.455

保護者の経験 なし 保護者の経験なし

あり 0.254 1.289 0.571-2.907 あり 0.434 * 1.544 0.991-2.406

たくさんあり 0.31 1.363 0.612-3.039 たくさんあり 0.759 * 2.137 1.303-3.504

おままごと 性 男子 探検ごっこ 性 男子

（n=963） 女子 0.245 1.278 0.932-1.753 （n=912） 女子 -0.023 0.977 0.733-1.302

学年段階 3，4年生 学年段階 3，4年生

5，6年生 -0.237 0.789 0.582-1.069 5，6年生 -0.542 * 0.581 0.430-0.786

経験 なし 経験 なし

あり 1.629 * 5.100 2.707-9.606 あり 1.538 * 4.655 3.437-6.303

保護者の経験 なし 保護者の経験なし

あり -0.271 0.763 0.276-2.111 あり 0.483 * 1.621 1.006-2.611

たくさんあり -0.290 0.748 0.276-2.031 たくさんあり 0.916 * 2.500 1.460-4.282

野球 性 男子 性 男子

（n=962） 女子 -1.119 * 0.327 0.243-0.440 女子 -0.537 * 0.584 0.426-0.803

学年段階 3，4年生 （n=958） 学年段階 3，4年生

5，6年生 -0.36 * 0.698 0.515-0.945 5，6年生 -0.741 * 0.476 0.341-0.667

経験 なし 経験 なし

あり 1.498 * 4.475 3.239-6.182 あり 2.295 * 9.927 6.429-15.327

保護者の経験 なし 保護者の経験なし

あり 0.11 1.117 0.804-1.550 あり 0.117 1.124 0.769-1.643

たくさんあり 0.37 1.448 0.866-2.419 たくさんあり 0.063 1.065 0.707-1.604

表3-4　各遊びにおける子どもと保護者の経験と欲求との関連

秘密基地

づくり

ハンカチ

落とし

カード

ゲーム

注：分析には，目的変数に各遊びに対する「やりたくない」=0，「やりたい」=1を，説明変数に性（男子=1，女子=2），学年段階（3，4年生=1，5，6年生=2），子どもの

経験（やったことがない=0，やったことがある=1 ），保護者の経験（やったことがない=1，やったことがある=2，たくさんやったことがある=3）を投入した多変量による

二項ロジスティック回帰分析（強制投入法）を用いた．*p<0.05．


