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1 ．はじめに

大学生への情報教育を実施するにあたって考
慮すべきことがらはいくつかある。情報関連技
術，特にコンピュータに対して大学生がどのよ
うに考えているかを把握することもその一つで
ある。この点について，コンピュータについて
の楽しさや不安の測定 1 – 3 ），コンピュータ関連
技能の自信や知識の度合いの測定 4 – 6 ）などが行
われてきた。

一方，人がコンピュータに親しみを感じるか
どうかを擬人化の観点からとらえる研究が古く
から存在する。人が機械を評価する際には人を
評価するときと同じ規範を用い 7 ），自分自身と
似たパーソナリティを持つコンピュータが好ま
れることが報告されている 8 ）。このことは，コ
ンピュータにパーソナリティを感じるか否かに
議論の余地があるにしても，コンピュータを人
と同じパーソナリティ尺度で評価することが可
能であることを示している。向日 9 ）は，パー
ソナリティ認知の調査に用いる24の修飾語対か
ら選びだした10対を使い，大学生に“親しみや
すい友人”，“親しみにくい知人”，“コンピュー
タ”の 3 対象を評定させた。評定結果を因子分

析して 5 因子を抽出し因子得点を比較したとこ
ろ， 3 対象に類似性は見られず，それぞれ独自
の因子得点パターンを示した。向日の研究では
対象の評定以外にコンピュータに対する各種態
度指標も測定していて，それら指標と因子得点
との関係を見ることに主眼が置かれている。さ
らに 5 つの因子を抽出しているため， 3 対象の
違いがどのような評価軸から生じているのかが
分かりにくい。 2 因子程度の少数因子で構成さ
れた心理的次元での比較が求められる。

現在の大学生は中学校と高等学校の教科で
“情報”を学んでいる。大学においても情報リ
テラシー科目が必修となっているところが多い
と思われる。一方で，かつては遊びのために使
う情報機器がパーソナルコンピュータであった
のに対し，数年前までは携帯電話とゲーム機
が，現在ではスマートフォンがその座を奪って
いる。これらの情勢を踏まえると，現在の大学
生にとってコンピュータとは授業・勉学でのみ
使うものであり，親しみの持てないものである
と想定することができる。このとき，単にコン
ピュータについて評定させると授業での使用か
遊びでの使用かが評定者ごとに異なる可能性が
あるため，コンピュータの評定をするときには
使用状況を指定する必要がある。そこで本稿で
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は，対人評価 2 対象（親しい人，親しくない
人），対コンピュータ評価 2 対象（授業，遊
び），さらに授業と関係のない情報機器として
ゲーム機とスマートフォンを加え，計 6 対象に
ついて向日の研究と同じパーソナリティ認知の
修飾語対を用いてイメージ測定を行った結果を
報告する。

2 ．調査

2 － 1 　評定者
流通経済大学で“情報基礎Ⅰ”を受講する大

学 1 年生67名（男性54名，女性13名）が評定を
行った。
2 － 2 　材料

評定に用いる修飾語対には，向日 9 ）が作成
したパーソナリティ認知の修飾語10対を用いた

（表 1 ）。
2 － 3 　手続き

調査は半期の授業最終日（2014年 7 月）に
行った。回答は無記名で，科目の成績には影
響しないことを評定者に説明した。評定者へ
の問題提示と回答収集にはREAS（Realtime 
Evaluation Assistance System）10）を使用しウェ
ブ上で行った。問題提示と回答の画面は評価対
象が変わるごとに遷移し，回答もれがあると次
に進めないように設定した。

評定者は“親しみやすい友人”，“親しみにくい
知人”，“授業で使うパソコン”，“遊びで使うパソ

コン”，“スマートフォン（iPhoneやAndroid）”，
“ゲーム機（テレビに接続するものも携帯型も
含む）”の 6 つの対象について，表 1 の修飾語
対による 7 段階の評定を行った。対象の提示順
序はすべての評定者について上記のとおりで，
各対象における修飾語対の提示順序は表 1 のと
おりだった。これらの評定以外に，評定者が自
分専用のパーソナルコンピュータを所有してい
るか否かを質問した。

3 ．結果

67名の評定者のうち自分専用のコンピュータ
を所有している者は29名（43%），所有してい
ない者は38名（57%）だった。以後，前者をPC
所有群，後者をPC非所有群と呼ぶ。

被験者の各対象への評定値を群ごとに平均
し，主成分分析によって検討した。分析には統
計解析ソフトウェアSASのPRINCOMPプロシ
ジャ 11）を用いた。累積寄与率を考慮して第 2
主成分までを採用した結果を表 2 に示す。

各評価対象の主成分得点を，第 1 主成分を横
軸，第 2 主成分を縦軸としてプロットしたもの
を図 1 に示す。全体的に“親しみやすい友人”
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表 1　評定に用いた修飾語対
理性的な ― 感情的な
内向的な ― 外向的な
つめたい ― あたたかい

無口な ― おしゃべりな
ふまじめな ― まじめな

感覚的な ― 理知的な
静かな ― にぎやかな
親切な ― いじわるな

消極的な ― 積極的な
だらしない ― きちんとした

この修飾語対は向日 9 ）による。

表 2　主成分分析の結果（固有ベクトル）
修飾語 第 1 主成分 第 2 主成分

あたたかい 0.449 －0.033
にぎやかな 0.411 －0.190
積極的な 0.402 0.183
外向的な 0.385 －0.114
親切な －0.339 －0.261
おしゃべりな 0.316 －0.294
まじめな 0.097 0.464
理性的な 0.002 －0.449
理知的な －0.177 0.431
きちんとした 0.251 0.397

固有値 4.743 4.195
累積寄与率 0.474 0.894

修飾語は固有ベクトルが正の値ならば表 1 の右側，負
の値ならば左側を転記した。
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を頂点として右に置き左へ三角形に広がる形で
分布している。左下には“親しみにくい知
人”，左上には“授業で使うパソコン”が三角
形の残りの頂点として位置する。

コンピュータの有無を無視した全体の傾向と
して，“親しみやすい友人”が第 1 主成分の得
点において正の値として最も大きく，第 2 主成
分の得点は 0 に近い。第 1 主成分の対極に“親
しみにくい知人”が位置し負の値として最も大
きく，第 2 主成分の得点も負の値として最も大
きい。“授業で使うパソコン”は“親しみにく
い知人”と同じく第 1 主成分の得点が負の値に
なるが，第 2 主成分は逆に大きな正の値となっ
ている。“遊びで使うパソコン”と“ゲーム機”
は近くに位置していて，第 1 主成分の得点は前
者が小さな正の値で後者は 0 に近く，第 2 主成
分の得点はいずれも小さな負となっている。最
後に“スマートフォン”を見ると，“遊びで使
うパソコン”と第 1 主成分の軸をはさんでほぼ
線対称の位置にあり，第 2 主成分の得点が小さ

な正の値である。
自分専用コンピュータの有無で群分けしてみ

ると，“親しみやすい友人”，“遊びで使うパソ
コン”，“ゲーム機”はコンピュータの有無にか
かわらずほぼ同じ位置にある。一方，“親しみ
にくい知人”，“スマートフォン”，“授業で使う
パソコン”は群ごとに位置が離れている。特に

“授業で使うパソコン”は離れ方が大きい。PC
所有群は第 2 主成分の得点が非常に大きく，近
い対象はほかに見られない。第 1 主成分の得点
は負の値として大きく，“親しみにくい知人”
に近い。PC非所有群は第 1 ・第 2 主成分とも
にPC所有群より主成分得点が小さくなり，PC
所有群の“授業で使うパソコン”からは遠く，
両群の“スマートフォン”に近い。“親しみに
くい知人”と“スマートフォン”は，PC非所
有群で第 1 主成分の主成分得点が 0 に近づく傾
向が見られ，第 2 主成分ではPC所有群より小
さい値となっている。
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図 1 主成分得点の散布図 

白丸は PC 所有群，黒丸は PC 非所有群を表す． 

 

図 1　主成分得点の散布図

白丸はPC所有群，黒丸はPC非所有群を表す。
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4 ．考察

自分専用のコンピュータを持っている学生が
半数に満たないという調査結果は，自宅でのコ
ンピュータ所有率（所有者の記載なし）が低下
傾向にあり2013年度には 7 割を切ったという報
告 6 ）を踏まえれば驚くべきものではない。し
かしながら，十分安価になったコンピュータが
現代の文房具だと考えるならば，自分専用のコ
ンピュータがないことは文房具がないことに等
しくなる。家族と共用のコンピュータがあると
しても，使いたいときに自由に使えない道具を
積極的に使うことはないと思われる。このこと
はインターネットを用いた学習支援システムを
導入している大学で特に問題になるだろう。

主成分分析の結果について， 2 つの主成分に
対する修飾語の固有ベクトル（表 2 ）から，第
1 主成分は“親しみやすさ”，第 2 主成分は“社
会的望ましさ”を表すものと見なした。また図
1 の主成分得点分布からは，“親しみやすい友
人”と“親しみにくい知人”とが第 1 主成分で
両極に位置し，第 2 主成分においても明確な差
が見られるため，これら 2 種類の人間関係がそ
れ以外の情報機器に対する評定の基準になって
いると思われる。

PC所有群と非所有群とを主成分得点（図
1 ）で比較すると，PC所有群は非所有群より
も“授業で使うパソコン”に親しみを感じない
が社会的にはとても望ましいというとらえ方を
していることがまず目につく。親しみを感じな
い度合いは“親しみにくい知人”と同程度であ
り，ほかの情報機器（“遊びで使うパソコン”，

“スマートフォン”，“ゲーム機”）より明らかに
悪い。一方でPC非所有群が“親しみやすさ”
を中立に近く評定していることは興味深い。こ
れだけを見ると，PC非所有群の方がコンピュー
タを使う授業に抵抗が少なく有利に見える。し
かし同時に“社会的望ましさ”は全評価対象中
最高ではあるもののあまり高くはない。両方の
評価軸を総合すればPC非所有群は“授業で使

うパソコン”を“スマートフォン”に近いもの
ととらえていて，“遊びで使うパソコン”との
距離も遠くない。このことから，PC非所有群
は授業か遊びかを問わずコンピュータを使うこ
とについて明確なイメージを描けていない可能
性が考えられる。

そのほかに注目できる群間の違いについて，
PC非所有群は“遊びで使うパソコン”，“ス
マートフォン”，“ゲーム機”がPC所有群より
も近い位置に集まり，“親しみやすさ”につい
てはほとんど差がなく“社会的望ましさ”のみ
開きのあることが指摘できる。これに対して
PC所有群は“ゲーム機”が残り 2 者よりも“親
しみやすさ”が下がり，“スマートフォン”の

“社会的望ましさ”が残り 2 者より大幅に上
がっている。結果として“遊びで使うパソコ
ン”と“ゲーム機”は近いが“スマートフォン”
は単独で存在している。コンピュータの所有が
スマートフォンの利用形態に影響を与えている
ことが示唆される。

5 ．おわりに

現在の大学生にとってコンピュータは授業で
使うものであり親しみが持てないという仮説に
ついて，本稿での調査結果は部分的に支持して
いるといえる。授業で使うコンピュータに親し
みが持てないととらえる傾向は自分専用のコン
ピュータを持っている学生において顕著であ
り，持っていない学生は比較的中立にとらえて
いた。また，いずれの学生も授業でのコン
ピュータが社会的に望ましいものととらえてい
ることが分かった。

一方，コンピュータを遊びで使う場面を想定
してもらうと自分専用コンピュータの有無にか
かわらずそのイメージはゲーム機に近いものと
なり，親しみやすさは中立的になるが社会的望
ましさは低下することが確認された。この傾向
は自分専用コンピュータを持っている学生にお
いて顕著だった。

大学での情報教育に上記の結果をどう応用す
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るかは難しい問題である。コンピュータの利用
を親しみの持てるものにすることが重要に思わ
れるが，安直に遊びの要素を取り入れてしまう
と“遊びで使うパソコン”のイメージで社会的
に望ましくないものと見なされるおそれがあ
る。特に自分専用のコンピュータを持っていな
い学生は親しみやすさについて比較的中立の評
価をしているので，社会的望ましさが低下する
と総合的に見て改悪になるだろう。スマート
フォンについてのイメージが比較的よいので，
コンピュータとスマートフォンが近いものとい
う認識を持たせることも考えられる。たとえ
ば，予算の問題を無視すれば，現在のコン
ピュータ教室に設置されているデスクトップ型
コンピュータやノート型コンピュータに代わり
タブレット型コンピュータを導入することでス
マートフォンとの外見的な類似性を与えられる
かもしれない。その場合でもキーボードを接続
して使えば結局スマートフォンとの類似性は低
下することになり，簡単にはいかないだろう。
あるいは，今後コンピュータの所有率がさらに
下がると予想するならば“授業で使うパソコ
ン”に親しみを感じない学生の割合も下がるは
ずだと考えることもできる。コンピュータが高
価で大学でしか使えなかった時代と同様の教え
方に戻ることを検討すべきかもしれない。
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