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若者の楽しいと思う遊びとメディアの関係  

－ファジィ構造モデルによる相対的なアイテムの構造－  

01204140工学院大学 椎壕 久雄 HisaoShiizuka  

工学院大学 青木 晋平 ShinpeiAoki  

1．まえがき   

若者の科学技術離れに関連して、（1）科学技術に  

関連する調査、（2）楽しいと思う遊びとメディアの  

関係についての調査結果を報告する。アンケート  

は、東京都町田市立南大谷小学校5年生、私立桐  

光学園中学校2年生、私立桐光学園高等学校1年  

生（計172名）のみなさんにご協力いただきました。〉  

2．科学技術に関する調査   

図1～図4にその調査結果を示す。実際には男  

女別々に調査したが、紙数の関係で一緒にしたも  

のを示す。  

小学生・中学生・高校生  

小学生・中学生・高校生  

ロバソコンは自宅になく．   

使用したことがない   

ロバソコンは自宅にあり．   

使用したことがない   

田パソコンは自宅になく   

使用したことがある   

日パソコンは自宅にあり   

使用したことがある  

％
％
％
％
叱
川
％
％
％
％
％
％
 
 

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
0
 
 

0
9
の
入
U
7
良
U
5
4
3
2
 
1
1
 
 

朝
璧
腫
 
 

朝
朴
せ
 
 

嘉
軒
′
「
＼
 
 

図3 パソコンの使用について  

小学生・中学生・高校生  
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口′「Vゲーム機を  

13 所有していない  

し．遊んだこと  

もない   
田TVゲーム機を  

所有していない  

61 が，遊んだこと  

がある   
ロTVゲーム機を  

所有している   
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図4 パソコンを使用する仕事について  

小学生  中学生  高校生   

図1 TVゲーム機の使用について  

小学生・中学生・高校生   3．楽しいと患う遊びとメディアの関係   

図5～図7には、それぞれ小学生、中学生、高  

校生から得られたアンケート結果をファジィ構造  

モデルで表したものを示す。図において、①～⑦  

の番号は、①′rVゲームをする、②TVを見る、  

③本を読む、④マンガを読む、⑤スポーツをする、  

⑥音楽を聴く、⑦カラオケを歌う、である。また、  

pはしきい値、人は構造パラメータを意味してい  

る。これらの値は、コンピュータによる数値実験  

によって決めたものであり、構造モデルが適当な  

ロTVゲーム機やゲーム  

ソフトを開発する仕事  
をしてみたくない．ま  
だわからない  

55 田TVゲーム機やゲーム  
ソフトを開発する仕事  

を少ししてみたい  

14 日TVゲーム機やゲーム  
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 図2 将来の仕事について  
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構造（複雑でもなく簡素すぎることもなく）によ  

って示される値とした。  

図8には、年代別の傾向を見るために男ノ女を一緒  

にしてモデルのパラメータを少し変えて、小学  

生・中学生・高校生が楽しいと思う遊びを比較し  

て示してある。  

P＝0．59 人＝0．00  p＝0．53 Å＝0．伸  

男子  女子   

図5 小学生が楽しいと思う遊び  
Bは④と①の強連結  Cは①と①の強連  

集合．Aは①と②の強  結集合  

連結集合  

小学生  中学生  高校生   

p＝0．55人＝0．00  p＝0．52 Å＝0，00  p＝0．52 人＝0．00  

図8 年代の違いと遊びの傾向  

4．考察とむすび   

紙数の関係で詳細は別の機会に報告することを  

断っておかなければならない。   

図5～図7の男女個別のモデルからいろいろ  

な遊びの構造が把握できる。図8から次のような  

ことが分かる。スポーツをすることは小学生と高  

校生の生徒にとって1番楽しいことである。しか  

し、中学生の生徒にとってはつまらないことだと  

思われている。TVゲームで遊ぶことは小学生、  

中学生には楽しいと思われているが、高校生には  

つまらないことと思われている。TVを見ること  

は若者のすべての層に楽しいと思われている。よ  

って、TVゲームもゲームソフトの質に、カラオ  

ケも提供される曲の数や最新ヒット曲のカラオケ  

P＝0．54 人＝0．00  p＝0．52 Å＝0．00   

男子  女子   

図6 中学生が楽しいと思う遊び  

化の速さなどソフトの充実度が大きく影響する遊  

びであるといえる。本を読むことは若者すべての  

層にマンガを読むことよりつまらなく1番敬遠さ  

れており、活字離れの進行が懸念される。  
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P＝0．60 人＝（）．00  p＝0．55 人＝0．0（）   

男子  女子   

図7 高校生が楽しいと思う遊び  
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