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1 研究背景  

ケータイ利用のライフスタイル研究(1)で報告したように、小学生のスマートフォン(スマホ)利

用率は 3割～4割に達し、中学生では 7割～8割となった。加えて、スマホの普及に伴い、毎日 1

時間以上スマホ・ケータイでインターネットを利用する中学生は 4 割に達している。スマホやイ

ンターネットが子どもに浸透する中で、その影響を明らかにすることが求められており、本報告

では、小中学生の自己効力感に与える影響が大きい ICT 利用実態やライフスタイルを明らかにす

るため、数量化理論第Ⅱ類で分析をした結果について考察をする。 

 
2 調査概要 

・調査方法：訪問面接調査(2017 年 10 月に実施) 

・調査対象：関東(1 都 6 県)在住の小中学生とその保護者 500 世帯 

・調査内容：ライフスタイル変数、ICT 利用状況、基本属性 

・標本抽出法：層化二段抽出[クォータサンプリング法(都市規模別性年代)] 

       母集団(H27 年国勢調査)の人口に基づき、7歳～15 歳の都市規模別人口構成比

に応じて、町丁目(50 地点)を比例配分して抽出し、抽出された町丁目におい

て、7歳～9歳、10 歳～12 歳、13 歳～15 歳の都市規模別性年代人口構成比に

応じて個人を割り当て、該当者をランダムウォーク法で抽出 
 
2-1. 自己効力感の得点化 

小中学生の自己効力感を得点化するため、Schwarzer 氏と Jerusalem 氏による GSE(一般性自己

効力感尺度)を用いた。この尺度は、個人の一般的な自己効力感を測定するための 10 項目の設問

について、「あてはまらない」を 1点、「すこしあてはまる」を 2点、「かなりあてはまる」を 3点、

「とてもあてはまる」を 4 点としてその合計点を得点化するものである[1]。子どもへの適用例と

しては、ロンドン経済大学とユニセフ・イノチェンティ研究所の共同プロジェクトであるグロー

バル・キッズ・オンライン[2]がある。本調査では、小中学生を対象とした正確な回答を得るため表

１に示す 3 問の設問に絞り回答を得た。さらに、本設問は小学 1 年生～小学 3 年生にとっては回

答が困難な質問と判断し小学 4年生から中学 3年生まで(n=330)を対象とした。調査方法はまず面

談者が「あなたにとって、次のことはどのくらいあてはまりますか。」と読み上げ、続いて回答者

に表 1 の選択肢の記載された提示カードを掲示しながら、表 1 の設問 3 項目をそれぞれ読み上げ





No. アイテム名
偏相関
係数 カテゴリー名

カテゴリーウェイト
(子どもの自己効力感)
低い<==  ==>高い

やっていない(n=51)

2時間未満(n=107)

2時間以上(n=57)

ほとんど満足していない(n=30)

あまり満足していない(n=78)

満足している(n=107)

7歳以下(n=33)

8歳〜10歳(n=62)

11歳〜16歳(n=43)

使ったことはない(n=77)

3時間未満(n=42)

3時間〜4時間(n=37)

4時間以上(n=136)

該当あり(n=176)

該当なし(n=39)

1時間未満(n=124)

1時間以上(n=91)

11歳以下(n=47)

12歳(n=50)

13歳以上(n=45)

使ったことはない(n=73)

毎日1時間未満(n=114)

毎日1時間位(n=31)

毎日2時間以上(n=70)

40歳以下(n=68)

41歳〜45歳(n=75)

46歳以上(n=72)

保護者の年齢

スマホ使い始め年齢

スマホ・ケータイでの
インターネット利用時間

0.089

0.13

0.11

0.09

6 0.12

疑問に思っていることを
すぐ調べるようになった

7

8

宿題をする時間

1

2

3

4

5

ゲームで遊ぶ時間

保護者の成績の満足度

ケータイ使い始め年齢

家族とすごす時間

0.20

0.19

0.18

0.14

0.17 
0.32 

-0.74 
-0.36 

-0.45 
0.43 

-0.09 
0.63 

-0.42 
-0.23 

0.60 
-0.44 

-0.06 
0.14 

-0.65 
-0.23 

0.31 
-0.34 

-0.08 
0.43 

0.00 
-0.15 

0.42 
0.05 

-0.07 
-0.16 

0.23 

-1.0 -0.5 0.0 0.5 1.0

中率はマハラノビス汎距離では 79%となったが、判別グラフ(図 3)の重なりが大きく、相関比は

0.17 となった。子どもの自己効力感に影響を与えている項目(アイテム名)は、偏相関係数の値

はいずれも 0.20 以下で大きくないが、相対的な関連性の強さでは『ゲームで遊ぶ時間』が最も

高く、次いで『保護者の成績の満足度』、『ケータイ(スマホでない従来のケータイやキッズケー

タイ)使い始め年齢』という順であった。 
 

 
表 2. 子どもの自己効力感に与える影響のモデル 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(判別的中率:79%、相関比:0.17) 

(n=215) 




