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抄録  
 

スポーツ・レジャー活動はポジティブな気分の高揚に大きな影響を及ぼすことは広

く認められているが，この影響に関する文化間の相違・類似点についてはあまり論じ

られていない．文化心理学の知見によると，北米の文化は高覚醒の気分（イキイキ等）

を強調するのに対し，東アジアの文化は低覚醒の気分（落ち着き等）を評価する傾向

がある．そこで，本研究ではアクティブなスポーツ・レジャー活動と文化が日本とカ

ナダの大学生のポジティブな気分にどのような影響を与えるのかを明らかにすること

を目的とした. 

経験抽出法を用い，神戸大学ならびにアルバータ大学の学部生を対象に調査を実施

した．41 名の日本人参加者と 36 名のカナダ人参加者は，一日に 6 回アラームが鳴るよ

うに設定された時計を週末の 8 日間携帯し，アラームが鳴る度に事前に配られた質問

紙に回答を行った．調査日に関しては，午前 10 時から午後 10 時までを 2 時間ごとの 6
ブロックに分け，アラームが 1 ブロックで 1 回鳴るように設定した． 

階層線形モデリングの結果，文化間では統計的な有意差は認められなかったが，ス

ポーツ・レジャー活動が両覚醒面の気分にポジティブな影響を与えることが明らかと

なった．加えて，スポーツ・レジャー活動と気分の関係性において文化が調整変数と

しての役割を担っていることが示唆された．具体的には，スポーツ・レジャー活動が

高覚醒の気分に及ぼす影響に関してはカナダ人よりも日本人の方が，低覚醒の気分に

及ぼす影響に関しては日本人よりもカナダ人の方が大きいことが認められた．本研究

の結果より，文化によって異なるスポーツ・レジャー活動の効果を理解することは，

青年後期のスポーツ・レジャー振興政策を考える上で非常に重要であることが示唆さ

れた． 
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Abstract 
 

It is widely acknowledged that sport and leisure activities largely contribute to 
the enhancement of people’s positive mood. However, little research has been 
conducted to discuss cultural similarities and differences for this effect. Some 
cultural psychologists find that while North American culture values high-arousal 
positive mood (e.g., elated), East Asian culture stresses low-arousal positive mood 
(e.g., calm). Thus, the purpose of this study was to examine the effects of active 
sport and leisure activities and culture on university students’ positive mood.  

The experience sampling method was employed in Japan and Canada. Forty-one 
Japanese and 36 Canadian undergraduate students from the Kobe University and 
the University of Alberta, respectively, received a watch alarm that was 
programmed to ring randomly six times a day, every weekend (i.e., Saturday and 
Sunday), for four weekends. Days were divided into six 2-hour time blocks between 
10 am and 10 pm, and one signal was randomly programmed per block. 

Hierarchical linear modeling results indicated that: (a) culture does not affect 
positive mood; (b) active sport and leisure activities increase both high- and 
low-arousal positive mood; and (c) culture moderates the relationship between 
active sport and leisure activities and positive mood. More specifically, in terms of 
the moderator effects, the effects of active sport and leisure activities on 
high-arousal positive mood are significantly larger, and those on low-arousal 
positive mood are significantly smaller, for Japanese participants than Canadian 
participants. These results demonstrate that understanding cultural similarities 
and differences in the effects of sport and leisure activities would play a prominent 
role in contributing to the development of a sport and leisure promotion policy for 
late adolescents.   
 
Key Words： sport and leisure activities, culture, late adolescent, mood, 

 experience sampling method 
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１．はじめに 
 
青年後期の若者を取り巻く社会環境は，依然とし

て厳しい状況が続いている．子ども・若者白書（内

閣府，2012）によると，大学生の就職率は約 60％と

いう低水準とも言える値を記録するだけではなく，

若者失業率においても全年齢層で最も高い値を示

している．さらに無業者，ひきこもり，フリーター

等，解決すべき課題が多いのが現状である． 
 デュマズディエ（1972）がスポーツやレジャー活

動を含む余暇の機能として休息，気晴らし，自己開

発を挙げているように，このような現代社会におい

てスポーツ・レジャー活動の果たす役割が大きいこ

とが窺える．しかしながら，青年後期のスポーツ参

加状況は決して高いものではない．笹川スポーツ財

団の青少年のスポーツライフ・データ（2012）によ

れば，大学期に移行するに伴いスポーツ実施が低頻

度群に分類される若者が急激に増加する．このよう

な背景を打破するには，まずスポーツ・レジャー活

動が彼ら・彼女らにどのような影響をもたらし，ま

た生活の質の向上にどのような影響を与えるのか

を明らかにすることが重要な課題であると考えら

れる． 
数多くの先行研究（e.g., Kleiber, Walker, & 

Mannell, 2011）において，スポーツ・レジャー活

動は気分の高揚に大きな影響を及ぼすことが報告

されている．一方で，この影響に関する文化間の相

違・類似点についてはあまり論じられていないのが

現状である．Tsai, Knutson, and Fung（2006）は，

気分における覚醒面（arousal）には，文化差が存

在することを明らかにしている．具体的には，理想

のポジティブな気分として，ヨーロッパ系アメリカ

人は香港人に比べ高覚醒の気分（イキイキ等）を強

調するのに対し，香港人はヨーロッパ系アメリカ人

に比べ低覚醒の気分（落ち着き等）を評価すること

を報告している．また，スポーツ活動に関連した結

果として，Tsai（2007）は，ヨーロッパ系アメリカ

人学生はアジア系アメリカ人学生よりもアクテイ

ィブなスポーツに参加することを報告している．ま

た，理想的な休暇として，ヨーロッパ系ならびにア

ジア系アメリカ人学生は香港の学生よりも身体的

な負荷が大きいスポーツ活動（サーフィンやランニ

ング）を行うことを明らかにしている．加えて，休

暇中の心理状態として，ヨーロッパ系アメリカ人は

多くの高覚醒の気分状態を記述したのに対し，香港

人は低覚醒の気分状態に関する回答が多かったこ

とを報告している．これらの Tsai の一連の研究結

果から，スポーツ・レジャー活動が気分に及ぼす影

響においても，覚醒面の違いにおける文化差が存在

することが推察される． 

以上のことを踏まえ，本研究は青年後期の大学生

に対象を絞り，日本とカナダの大学生のスポーツ・レジ

ャー活動の実態及び気分への影響を検証する事で，

スポーツ・レジャー活動が彼らの生活の質の向上にど

のような影響を与えるのかを明らかにする．さらに日加

比較を通し，気分における覚醒面の文化差を考察す

ることで，大学生におけるスポーツ振興の文化背景を

考慮する事の重要性を指摘する． 
 
２．目的 
 
本研究の目的は，スポーツ・レジャー活動と文化が

日本とカナダの大学生のポジティブな気分にどのよう

な影響を与えるのかを明らかにすることである． 
      
３．方法 
 
３—１．調査方法 
本研究におけるデータ収集は，2012年4，5月に

かけ神戸大学の大学生を対象に，また 2012 年 9，
10 月にかけ，カナダのアルバータ大学の大学生を

対象に調査を実施した．本研究では，上記の研究目

的を達成するために，経験抽出法（experience 
sampling method）を用い調査を進めた．経験抽出

法とは，調査参加者がランダムにアラームが鳴るよ

うに設定された腕時計やポケットベルを携帯し，そ

のアラームが鳴る度に参加者がその時点の活動状

況や種目および心理的経験をあらかじめ配布され

た質問紙にできるだけ速やかに回答するという調

査方法である（Reis & Gable, 2000）．金銭的（調

査参加者への謝金等），時間的（調査マネジメント

や膨大なデータ入力等）に非常に労力のかかる調査

方法ではあるが，一般的な想起法による質問紙調査

法とは異なり，参加者の“リアルタイム”の心理的経

験を明らかにできるという利点がある（Hektner, 
Schmidt, & Csikszentmihalyi, 2007）．本研究では，

参加者は一日に6回アラームが鳴るように設定され

た時計を週末の8日間（一ヶ月間）携帯し，アラー

ムが鳴る度に事前に配られた質問紙に回答を行っ

た．調査日に関しては，午前10時から午後10時ま

でを2時間ごとの6ブロックに分け，アラームが1
ブロックで1回鳴るように設定した．土曜日，日曜

日の週末に限定した理由は，スポーツ・レジャー活

動中・直後の回答率を上げること，ならびに曜日が

及ぼす気分への影響を最小限に留めるためである

（気分は平日よりも週末の方が一般的にポジティ

ブなことが報告されている，Zuzanek & Mannell, 
1993）．参加報酬として，日本人参加者には 5,000
円，カナダ人参加者には50カナダドルを支給した． 
本研究では，調査実施前に調査の目的や時計の使
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い方，並びに質問紙の記入の仕方をあらかじめ参加

者に説明するため，オリエンテーションを実施した．

その際，参加者の属性を把握するための質問紙調査

も同時に行った． 
 
３—２．調査対象者 

 調査対象の大学として，様々な類似点（公立で著

名な大学，約百年の歴史，市街地に近い等）のある神

戸大学とアルバータ大学を選択した．参加者の募集

は，授業中のアナウンスとキャンパス内のポスター掲

示を通して，参加を呼びかけた．最終的に 41 名の

日本人学部生と 36 名のカナダ人学部生が本調査へ

の参加意志を示した．本調査の前提事項として，日

本人参加者は，自分自身を日本人と認識する大学生

を対象とし，カナダ人参加者は，自分自身をカナダ

人と認識し，カナダの市民権を保有するとともに，

英語を第一言語として使用する学部生を調査対象

として選出することとした． 
 

３—３．調査項目 
調査参加者は，アラームが鳴った際に，以下の3

つの質問に対して回答を行った（表１）． 
 

 
 
本研究では，気分の項目として，Tsai et al.（2006）

が用いた項目の中から，ポジティブな高覚醒気分と

して“イキイキ”と“ワクワク”，低覚醒気分として“落
ち着き”と“穏やか”の4項目を援用した．本調査で用

いられた質問紙は，まず始めに英語で作成を行い，

日本人の共同研究者と翻訳家によって日本語への

バックトランスレーション（Brislin, 1970）が行わ

れた．その後，共同研究者ならびに神戸大学の学部

生によって，日本語の最終チェックを行い，いくつ

かのワーディングの修正を行った． 
 
３—４．データ分析 
まず始めに記入済み質問紙の精査を行い，アラー

ム後 30 分以上経過した後に記入された回答は全て

削除した（Scollon, Kim-Prieto, & Diener, 2003）．

また，Paterson and Goldstein（1991）が推奨する

階層線形モデリングを実施するために必要なサン

プル数の基準を満たすために，全 48 回のアラーム

のうち，記入済みの回答が 25 票未満の参加者のデ

ータは全て削除した． 
次にアラームが鳴った際，参加者が行っていた活

動種目を，Fast and Frederick（2004）の19のカ

テゴリーに基づき分類を行った．コーディングは，

一人の共同研究者によって行われた．コーディング

結果の信頼性を確保するために，本研究の目的を知

らされていない日本人，カナダ人各1名がそれぞれ

の国で得られたデータのコーディングを実施した．

続いて，k統計量（Cohen’s kappa）が共同研究者

とそれぞれのコーダー間のコーディング結果を元

に計算され，日本のデータでは0.85，カナダのデー

タでは0.95という数値が算出された．なお，Landis 
and Koch（1977）によれば，0.81から1.00の間の

数値は，“完全に近い一致”と見なされている．コー

ディング結果の不一致は，共同研究者とそれぞれの

コーダーとの議論によって解決された．これらのコ

ーディング結果より，“アクティブスポーツ”ならび

にアクティブレジャー”のカテゴリーに分類された

回答を“1”に，それ以外の17のカテゴリーに分類さ

れた回答を“0”に設定したダミー変数を生成した．

なお，“アクティブスポーツ”のカテゴリーには，一

般的なスポーツの他に，キャンプやハイキングとい

った野外活動も含まれている（Fast & Frederick, 
2004）1 
レスポンスレベルのデータを基に，従属変数であ

る4種類の気分の平均値ならびに標準偏差を，統計

パッケージSPSS 20を用いて算出した． 
最後に上記の結果（プロセス）を基に階層線形モ

デリングを実施した．階層線形モデリングは一般的

な個人レベルに加え，それらの根底にあるレスポンス

レベルの統計的ばらつき（variability）を考慮した分

析を可能にするため，経験抽出法における“gold 
standard”と呼ばれる統計手法である（Reis & Gable, 
2000）．経験抽出法の分析デザインでは，レスポンス

レベルがレベル 1 となり，個人レベルがレベル 2 とな

る．同様に本研究では，スポーツ・レジャー参加のダミ

ー変数（スポーツ・レジャー活動 vs. スポーツ・レジャ

ー以外の活動）がレベル 1 の独立変数として用いられ，

                                                  
1 研究計画段階では，“アクティブスポーツ”のみの

データを使用する予定だったが，本カテゴリーに分

類されたデータが予想以上に少なく，以降の統計手

法の結果の信頼性に大きな悪影響を与えることが

懸念されたため，“アクティブレジャー”のカテゴリ

ーに分類されたデータを分析に加えることとした． 
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文化のダミー変数（日本 vs. カナダ）がレベル 2 の独

立変数として使用された．2 つの独立変数は，二分変

数であるため，両者ともセンタリングは行わずに階層

線形モデリングを行った．“X”をスポーツ・レジャー

参加，“Z”を文化とすると，本分析で用いられる階

層線形モデリングの方程式は以下のように表すこ

とができる． 

レベル1：Yij = β0 j + β1 j xij + Rij  

レベル2：β0 j = γ 00 + γ 01z j +U0 j  

           β1 j = γ10 + γ11z j +U1 j  
なお，本分析では統計パッケージHLM 6を用いた． 
 
４．結果及び考察   
 
４—１．有効ならびに無効回答数 
日本人参加者の全 1,968 回のアラームのうち，

665票（33.8%) が無回答もしくはアラームの30分

以降に回答されていた．カナダ人参加者の全 1,728
回のアラームのうち，323 票（18.7%）が同様の理

由で無効回答であった．また，カナダ人参加者が回

答した5票の質問紙において活動種目の欄が未記入

だったため，これらのデータも削除した．加えて，

7人の日本人ならびに2人のカナダ人参加者の回答

数が 25 票未満であったため，彼らのデータはこれ

以降のデータ分析からは除外した．これらの結果か

ら，残った 34 人の日本人参加者の 1,181 のデータ

ならびに 34 人のカナダ人参加者の 1,411 のデータ

を以降の分析に使用した． 
 

４—２．参加者のデモグラフィック特性 
表 2 には，国別ごとに計 68 人の参加者のデモグ

ラフィック特性を示した． 
日本人参加者の主な専攻科目は，経済学（29.4%），

国際文化学（23.5%），文学（23.5%）であった．カ

ナダ人参加者の主な専攻科目は，科学（47.1%），人

文学（15.2%），農学（12.1%）であった．また，カ

ナダ人参加者の人種背景は，44.1%がアジア系，

41.2%がヨーロッパ系，14.7%が南米系，アフリカ

系，もしくは混血の人種背景であった． 
 

４—３．スポーツ・レジャー参加の割合 
日本人の回答のうち，51 票（4.3％）がスポーツ

参加中もしくは直後に記入されていた．一方で，カ

ナダ人の回答は49票（3.5％）がスポーツ参加中も 

 
 

しくは直後に記入されていた．同様に，日本人の回

答のうち121票（10.3％）とカナダ人の回答のうち

177票（12.5％）がアクティブレジャー参加中もし

くは直後に記入されていた．これらの結果から，日

本人およびカナダ人参加者の週末のアクティブス

ポーツ参加頻度ならびにアクティブレジャー参加

頻度はほぼ同じであることが明らかとなった． 
 
４—４．従属変数の記述統計 
 表3には，本研究の従属変数である4種類の気分

の平均値ならびに標準偏差を示した． 

 
４—５．階層線形モデリングの結果・考察 
本研究では，階層線形モデリングを2段階に分け

実施した．まず，文化ならびにスポーツ・レジャー

の 2 つの独立変数を含まないヌルモデル（null 
model）の検証を行った．ヌルモデルの結果を元に，

それぞれの従属変数における級内相関係数

（intraclass correlation coefficients）を算出した．

級内相関はグループ間の類似性を示し，もし級内相

関があるなら一般的な統計手法において重要な観

測値の独立性という仮定が成り立たないと言われ

ている（Snijders & Bosker, 2011）．つまり，本研

究においては，級内相関が認められれば，参加者個

人個人の回答傾向に類似性があるということにな

る．それぞれの従属変数における級内相関は 0.29
（イキイキ），0.21（ワクワク），0.32（落ち着き），

0.34（穏やか）であり，これらの数値は級内相関が

存在することを示し，階層線形モデリングの使用を 
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サポートする結果であった．具体的には，イキイキ

の従属変数において，29％の分散が個人レベルで，

71％の分散がレスポンスレベルで認められたこと

を意味する． 
次に，前述した方程式である独立変数を含んだ階

層線形モデリングを行った．表4には，階層線形モ

デリングの固定効果（fixed effect）に関する結果を

示した． 
“文化”に関しては，全ての従属変数で統計的な有

意差は認められなかった．つまり，週末の日常生活

において，日本人大学生とカナダ人大学生が経験す

るポジティブな気分は類似していることが明らか

となった．本研究では，理想の気分ではなく実際の

気分を測定したことを考慮すると，この結果は，文

化は実際の気分よりも理想的な気分に影響を及ぼ

すというTsai et al.（2006）の結果と一致する．こ

れらの結果は，Scollon, Koh, and Au（2011）が推

察するように，気分に関する文化差は実際に感じる

度合いにあるのではなく，その経験を文化というフ

ィルターを通して想起した時に生み出されるため

だと考えられる． 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“文化”とは対照的に“スポーツ”では，全ての従属

変数において統計的な有意差が認められた．全ての

推定値はポジティブな値を示し，アクティブスポー

ツ・レジャー参与が覚醒の種類を問わずポジティブ

な気分を高めることが明らかとなった．本結果は，

数多くのレジャー研究者（e.g., Kleiber et al., 2011）
が報告しているように，一般的に内発的動機によっ

て行われるスポーツ・レジャー活動はポジティブな

気分を高めるという主張と一致する．Tsai（2007）
も主張するように，スポーツやレジャー活動は個人

が望む理想の気分状態に近づけることを可能にす

るため，青年後期の心理的健康を促進する上で非常

に重要な活動である．実際に，Mannell, Ito, and 
Walker（2013）は理想の気分，レジャー活動中の

気分，ならびに仕事中の気分を想起法を用いカナダ

人に尋ね，レジャー活動中の気分が仕事中の気分よ

りも理想の気分に近いことを明らかにしている．ま

た，理想の気分とレジャー活動中の気分のギャップ

が理想の気分と仕事中の気分よりも，著しく小さい

ことを報告し，レジャー活動が心理的健康に大きな

影響を及ぼすことを報告している． 
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“文化☓スポーツ”はクロスレベルの交互作用であ

り，スポーツ・レジャー活動と気分の関係性におけ

る文化の調整変数（moderator variable）としての

役割を示している．全ての従属変数において有意差 
が認められたが，高覚醒の気分ではポジティブな推

定値が，低覚醒の気分においてはネガティブな推定

値が算出された．つまり，日本人参加者におけるス

ポーツ・レジャー活動が高覚醒の気分に及ぼす影響

がカナダ人参加者よりも大きいことが明らかとな

った．対照的に，スポーツ・レジャー活動が低覚醒

の気分に及ぼす影響に関しては，日本人参加者より

もカナダ人参加者の方が大きいことが明らかとな

った．この結果は，西洋人に比べ，アジア人はより

高い低覚醒の気分とより少ない高覚醒の気分をレ

ジャー活動中に求めるというKleiber et al. （2011）
の推察と相反するものとなった．この相反する結果

は，スポーツ活動がもたらす非日常の経験といった

側面を反映していると推察される．一般的に，日常

生活で低覚醒の気分が理想とされる東アジア，高覚

醒の気分が理想とされる北米において（Tsai et al., 
2006），スポーツ活動は普段の理想的な心理状態と

は異なる非日常的な心理的な経験を求めるために

行われているのかもしれない．また，本研究が“ア
クティブ”なスポーツ・レジャー活動に焦点を当て

たことも本結果の原因であると考えられる．特に，

レジャー活動の種類はアクティブな活動だけでは

なく多岐にわたるので Kleiber et al.の仮説を検証

する際には，社交活動や受動的なレジャー活動等を

含めた上での分析が必要となるであろう．同様に，

スポーツにおいても日本文化を内包する柔道のよ

うな日本文化を色濃く反映する伝統的スポーツや

外来スポーツといった違いが存在する（Ito, 
Nogawa, Kitamura, & Walker, 2011）．スポーツが

もたらす気分と文化の関連について言及する際に

は，このようなスポーツの文化特性を考慮する必要

もあるだろう．最後に，日本人参加者がカナダ人参

加者に比べ平均年齢が低いという調査参加者のデ

モグラフィック特性も本結果に影響を及ぼしてい

る可能性があることを付け加えておきたい．  
 

５．まとめ 
 
本研究は，経験抽出法を用い，スポーツ・レジャ

ー活動が日本とカナダの大学生のポジティブな気

分に及ぼす影響を検証した．週末のスポーツ・レジ

ャー活動の頻度は両文化において大差はないもの

の，階層線形モデリングの分析結果からスポーツ・

レジャー活動がポジティブな気分に及ぼす影響に

おいて文化差があることが明らかとなった．具体的

には，スポーツ・レジャー活動を通して，日本人参

加者はカナダ人参加者に比べ，ポジティブな高覚醒

の気分を高めることが明らかとなった．一方で．カ

ナダ人参加者は日本人参加者に比べ，ポジティブな

低覚醒の気分をスポーツ・レジャー活動を通して高

めていることが確認された．ポジティブな気分の高

揚は心理的健康の一つの要因であることを考える

と（Tov & Diener, 2007），スポーツ・レジャー活

動の促進は青年後期の心理的健康の増進に効果が

あると考えられる．しかしながら，本研究結果は，

スポーツ・レジャー活動が及ぼす心理的影響に文化

差があることを示し，近年の文化心理学者が主張す

るように，文化背景を踏まえた上でのスポーツ・レ

ジャー活動の効果を議論する必要があるだろう．例

えば，ポジティブな高覚醒を高める日本の大学生の

スポーツ・レジャー活動は，抑うつ症などの精神疾

患を改善させるのに大いに役立つかもしれない．一

方で，ポジティブな低覚醒気分を高めるカナダの大

学生のスポーツ・レジャー活動は，極度の興奮状態

や怒りを鎮める時に有効であると考えられる．この

ように文化によって異なるスポーツ・レジャー活動

の効果を理解することは，青年後期のスポーツ・レ

ジャー振興政策を考える上で非常に重要となるで

あろう．また，感情の機能は社会で異なる解釈を得

ていることからも（大石，2009），欧米の知見や比

較研究によって得られたものだけでなく，我が国の

歴史や文化を踏まえた独自の視点も必要であろう． 
2011年に制定されたスポーツ基本法では，野外活

動およびスポーツ・レクリエーション活動の普及奨

励が明記されている（文部科学省，2011）．Stiglitz, 
Sen, and Fitoussi（2010）は，過去の研究結果を踏

まえた上で，レジャー・余暇時間は生活の質の向上

にとって重要な要因になると述べている．したがっ

て，今後は青年後期における若者の生活の質の向上

について，個々人の状況にも対応できる社会システ

ムとしてのスポーツ・レジャー振興を考える事が必

要不可欠となる．その為には，岡安・伊藤・山口（印

刷中）が指摘するように，当該分野における研究の

蓄積ならびにそれらの研究結果に基づいた

（evidence-based）政策の推進が求められるであろ

う． 
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