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〔論　　文〕

母親の幼少期の経験が育児における意思決定に与える影響
―キャラクターというコンテンツの与え方に注目して―

堀　井　香奈子

要　旨
幼少期に漫画やアニメ，ゲーム等を通じてキャラクター（アニメ等に登場す

る図像として描かれた登場人物）に触れながら育った世代が子育て世代となっ
ている．キャラクターは印刷技術が確立されて新聞・雑誌が普及した 1920 年代
に新聞マンガに登場したが，近年ではテレビ・ポータブルゲーム機・IT 機器な
ど複数の機器で楽しまれるようになり，企業のクロスメディア戦略によってよ
り存在感が増している．

これまで，テレビ・テレビゲーム・IT 機器等，メディアの普及に伴い，これ
らの子どもへの影響に関する研究がなされてきたが，キャラクターが子どもに
及ぼす影響に関する研究は少なく，またキャラクターに触れて育った親から子
どもがどのような影響を受けているかはまだ明らかになっていない．本研究で
は，母親の幼少期の経験が育児における意思決定にどのような影響を与えてい
るかについて，半構造化インタビューを行った．その結果，母親が自身の受け
た育児を踏襲するのかしないのか意思決定する際の 5 つの要因が明らかになり，
幼少期に自分が受けた育児そのものだけでなく，社会からの影響を受けて意思
決定していることがわかった．

1．研究の背景と目的 

キャラクターとは，一般的にマンガやアニメ
などの作品に登場する図像として描かれた登場
人物（小田切 2010）であり，①同一性が判断で
きる外見，②名前がある，③最低限の属性がある，
④世界観の中で繰り返し使われ認知されている
ものと便宜的に定義されている（大塚 2017）．
現在親になっている 1980 年代に生まれた世代
は，幼少期からキャラクターに囲まれて育った．
代表的な例では，1983 年に家庭ゲーム機である
ファミコンが登場し，テレビゲームが身近なも
のとなった．また，1983 年に東京ディズニーラ
ンドが開園，1986 年にジブリ映画「天空の城ラ

ピュタ」が公開されるなど，今も根強い人気を
誇るキャラクターが誕生・浸透した時代に育っ
た世代である．しかし，キャラクター関連の研
究は潤沢とは言えず，身近にキャラクターがあっ
た親世代がどのような育児を行っているかとい
う実態はまだ十分明らかになっていない．

新聞マンガのキャラクターは1920 年代から存
在していた（大塚 2017）．近年は特に多様な機
器の登場により消費者とコンテンツの関係性を
強固にするために，企業が特定のコンテンツを
複数の媒体で展開するクロスメディア戦略が積
極的に取られ，ポータブルゲーム・スマートフォ
ンアプリ・テレビアニメ・玩具・カードゲーム・
日用品と幅広く消費者と接点を持たせている．複
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数の媒体にまたがる企画をまとめあげるものは，
原作者の作家性でもメッセージでもなく，極端な
場合にはキャラクターだけになる（東 2001）と
言われており，消費者が複数の媒体を通じた経
験を結びつける役割をキャラクターが担ってい
ることが指摘されている（Steinberg 2013; 東 
2001）．そのため，近年のライフスタイルを考慮
して，媒体や機器別ではないキャラクターを中
核に据えた研究の重要度は増していくと考える．

本研究では，両親から受けた育児などの母親
の幼少期の経験が現在の育児における意思決定
にどのような影響を与えているのかを明らかに
することを主な目的とする．

2．先行研究

（1）キャラクターに関する研究
相原（2007）は，キャラクターがもたらす精

神的効能について調査研究を行い，キャラク
ターから得られる効能としては①やすらぎ，②
庇護，③現実逃避，④幼年回帰，⑤存在確認，
⑥変身願望，⑦元気・活力，⑧気分転換の 8 つ
をあげている（相原 2007）．また，荒木（2002）
はキャラクターを「経験耐久消費財」と位置付
けている．長期に渡りキャラクターとの接触を
繰り返すことで，キャラクターそのものの魅力
に消費者の経験が付加され，キャラクターの価
値が増していくという．

近年では父子・母子のコミュニケーションと
キャラクターとの関わりについても研究され，
着ぐるみキャラクターの活用により，父子間 /
母子間のコミュニケーションが促進される（石
井クンツら 2014）ことがわかっている．これ
らの先行研究から，キャラクターは単なるコ
ミュニケーションの道具であるだけでなく，精
神的安らぎや幼少期の記憶を蓄えるものであ
り，親子関係においても重要な役割を果たして
いることが推測される．母子の関わりや育児に
関連したキャラクター研究はまだ潤沢ではな
く，本研究にて新たな示唆をもたらすことは意
義があると考える．

（2）IT 機器・テレビ・テレビゲームの子ども
への影響に関する研究
IT 機器の普及が子どもにどのような影響を

与えるかについては先行研究がある．Palfrey 
and Gasser（2008）は，1980 年代以降に生ま
れた人々のことを「デジタル・ネイティブ」と
呼び，デジタル・ネイティブはソーシャル・デ
ジタルテクノロジーにアクセスできる環境で育
ち，デジタルリテラシーを習得し，グローバル
な文化を共有して常につながっているという特
徴をあげている．Dawnes（2002）は，家族が
コンピュータを持っているかどうか，その使い
方のパターンが子どものコンピュータ使用経験
に影響することを明らかにした．

IT 機器以外では，Anderson ら（2001）によ
る幼児期の教育番組の子どもへの影響，坂元

（2001）によるテレビゲームの子どもへの影響
等が研究されている．Anderson ら（2001）の
研究では，子どもの発達に影響を与えるのは視
聴時間の長さではなく，番組の内容，すなわち
コンテンツであることを明らかにした．

（3）母親の育児における意思決定に関連する
研究
天童（2004）は，育児戦略とは①親の出産・

育児としつけの意識や方略，②親自身にも明 
確には意識されない，社会に構造化された暗黙
の戦略，③国家や市場において展開される子ど
もの産育をめぐる政治的・経済的・文化的戦略
の 3 つのレベルでとらえることができるものと
定義して，日常的営みとしての育児（ミクロ）と，
社会の構造的変化（マクロ）をつなぐ分析概念
が育児戦略であるとしている．ミクロレベルの
育児戦略には，個人の育児意識，子ども観，し
つけ観，教育期待，日常的育児行為が該当し，
マクロレベルの育児戦略には，政治・経済・文
化構造，市場，教育，家族構造が該当する（天
童 2013）．社会化エージェントである親が，育
児を行う際に，育児という営みを支える経済的・
文化的・社会関係的な育児資源を動員して，自
らの育児戦略を有効なものにしようとしている
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（天童 2007）．
このことから，近年の子どものメディアや

IT 機器との接し方なども親の意識や子育ての
方略であり，社会からの影響を受けながら親の
意思決定がなされていると推測し，キャラク
ターの与え方に関しても育児戦略の枠組みが適
用できるのではないかと考える．

また，母親の精神状態や葛藤に関する先行研
究も存在する．牧野（2004）は，乳幼児期の子
どもを持つ母親が抱える疲労感やイライラや悩
みなどが解消されずに蓄積された状態を育児不
安と定義して尺度を設け，考え事がおっくうに
なったり，孤独を感じたりする母親の精神状態
を明らかにした（牧野 2004）．片岡（2015）は，
妊娠期から育児期の夫婦には仕事・家事・育児
に関する葛藤を抱え，これらの葛藤が自尊感情
の低下やストレス反応の増大につながるなど精
神面への影響があると述べる（片岡 2015）．

これらの先行研究から，母親はマクロレベル及
びミクロレベルで多様な育児戦略の意思決定を
行いつつも，その意思決定は母親にとって必ずし
も合理的で納得できる明快なものではなく，不安
や葛藤を抱えながら行っていると推測される．

3．研究方法

（1）調査方法
本研究では，第一子が未就学児の母親を対象

とし，調査対象者の幼少期におけるキャラク
ターとの経験，現在子どもが好きなキャラク
ターや遊び方についてインタビューを行った．
小学生以上の子どもは友人から受ける影響の方
が大きくなる傾向にあり，さらに未就学児の
きょうだいへも影響を与えると考え，第一子が
未就学児の母親に限定した．

対象者は機縁法により募集した．調査期間は
2018 年 10 月から 2019 年 2 月で，調査対象者
は7名である．インタビューは対面式で実施し，
所要時間は 1 時間から 1 時間半であった．主な
質問項目は，「子どもとの日常生活」「子どもが
好きなキャラクター」「子どもの日用品」「調査

対象者の幼少期」「子どもへの思い」である．
調査対象者の自由度の高い聞き取りを行うため
に半構造化インタビューを実施した．また，対
象者の許可を得て，インタビューを IC レコー
ダーで録音し，後日テープ起こしをしてテキス
ト化した．本調査とデータ収集で使用したイン
タビューガイド等のツールはお茶の水女子大学
人文社会科学研究の倫理審査委員会から承認を
受けている．

機縁法では対象者に偏りが生じることが想定
され，今回の調査では書面を通じた本調査の趣
旨説明に理解を示していることから，子どもの
育児や教育への関心が高い対象者が集まりやす
く，結果として高学歴・高所得傾向となると予
想した．経済的制約により，育児の選択肢に制
約が生じにくく，また自身の意思決定の背景な
どを言語化する能力が高いという点で，このよ
うな偏りは有効であると考えた．

なお，対象者自身の幼少期の経験が現在の育
児にどのように影響しているかを対象者自身が
評価するのは困難であることを想定して，イン
タビューに際しては質問の順番や質問方法に留
意した．インタビュー全体を通して対象者が幼
少期の経験の影響を考えられるように，現在の
育児に関する質問からはじめ，次に対象者自身
の幼少期の経験について質問した後に，幼少期
の経験の現在の育児への影響について質問し
た．また，インタビュー中は調査対象者が思い
出したり，考え込んだりしてもよいような時間
配分，言葉がけを行うよう配慮した．

（2）調査対象者
調査対象者の属性を表 -1 に示した．母親の年

齢は 34 歳から 37 歳であり，うち，専業主婦は
2 名，有職者は 5 名であった．有職者の年収は，
300 万円以上 500 万円未満が 2 名，500 万円以
上 700 万円未満が 1 名，800 万円以上 1000 万円
未満が 1 名，1000 万円以上が 1 名であった．世
帯年収では，有職者 5 名は 1000 万円以上，専
業主婦 2 名は 800 万円以上となっている．平成
29 年の国民生活基礎調査の結果によれば，児童
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がいる世帯の1世帯あたり平均所得金額は737.8
万円となっており，本調査の対象者はこの平均
所得金額に比べて高所得となっている．なお，
有職者のうち 1 人は産休中，もう1 人は退職の
上専業主婦となることを検討中であり，インタ
ビュー時の就労状況は今後変動していくものと
考えられる．学歴は専門学校卒2人，大学卒4人，
大学院卒 1 人となっており，高学歴傾向にある．

配偶者の年齢は 34 歳から 42 歳であり，配偶
者の学歴は専門学校卒 1 人，大学卒 5 人，大学
院卒 1 人と高学歴層である．子ども数は，子ど
も数 1 が 2 人，子ども数 2 が 4 人，子ども数 3
が 1 人であった．また，調査対象者の子どもの
性別は，男のみが 4 人，女のみが 1 人，男女両
方が 2 人となった．子どもの年齢は 0 歳から 5
歳であった．

いずれの調査対象者も首都圏在住であり，全
国的な平均値と比較して高学歴及び高所得傾向
であるので，調査対象者の幼少期の経験，現在
の環境を把握し，調査対象者の属性の偏りに留
意してデータを分析した．

（3）分析方法
分析においては，研究の目的に従い，「キャ

ラクターを与えるという場面において，母親の
幼少期の経験が育児における意思決定にどう影
響するか」という分析テーマを設定した．テキ
スト化したインタビューから，母親の幼少期に

おけるキャラクターとの経験，母親の両親の考
え方や育児方針の解釈，母親自身の育児への影
響について語られている箇所に着目し，内容ご
とに類型化した．M-GTA の分析手法に準拠し
て，語りの分析及び類型化を行った．なお，本
研究においては M-GTA による理論の構築を目
的とした分析はしていない．

4．分析結果

（1）対象者（母親）と子どもの好きなキャラ
クターや遊び方の整理
調査対象者とその子どもを取り巻くキャラク

ターの状況について理解するため，調査対象者
である母親と，子どもの好きなキャラクターや
楽しみ方について整理する（表 -2）．母親が好
きだったキャラクターと，子どもが好きなキャ
ラクターは必ずしも一致はせず，植村が母子と
もにディズニーキャラクターを好き（または好
きだった）と回答したのみにとどまった．

母親の幼少期の経験については，買ってもら
えなかった経験や禁止された経験についての語
りが目立った（東，枝川，金森，木野）．

「結構厳しい．テレビ観せないのもそうです
けど，ピアノとかも厳しいときは叩かれながら．
厳しかったなぁと思いますけど，でも本当にピ
アノも母がずっと横についてできるようになる

表 -1　対象者の属性

・　上記はいずれもインタビュー実施時点の情報である。
・　個人情報保護の観点から、対象者の名前は仮名を使用し、敬称略としている。
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まで何回も何回もやらせるっていうのは，親に
なってわかるんですけど，相当体力気力を使っ
たと思うので，一生懸命子育てしたんだなあと
いうふうに思います．」（飯田）

「親に『うちはうち』とか言われたりとかあ
りましたね．『うちはうち』はなんかこう頭に
残っているフレーズなので．」（植村）

このように，家庭内での両親の厳格さや，他
の家庭の事情によらず，育児方針を貫こうとす
る両親の姿勢について語りが得られた．一方，
子どもが好きなキャラクターを好きになった
きっかけについては，母親が積極的に機会を与
えていた（東，飯田，枝川，金森，木野），母
親が与えたことをきっかけとする以外では，気
づいたら子どもが知っていた（植村），保育園
の友人から教わったという語りがあった（東，
植村，大沢）．子どもがキャラクターを好きに
なったきっかけとして，母親が与えたことと述

べた 5 人の母親（東，飯田，枝川，金森，木野）
のうち，4 人（東，枝川，金森，木野）が幼少
期の経験として親に買ってもらえなかった経験
や禁止された経験について語った．

（2）母親が両親から受けた育児を踏襲する／
しない要因
厳格な両親の方針で買ってもらえない経験を

した母親が，自分の子どもにはどちらかという
と積極的にキャラクターを好きになるきっかけ
与えるようになるのはなぜかを明らかにするた
め，母親の両親の考え方や育児方針の解釈，母
親による育児への影響について語られている箇
所に着目した．そして，母親が両親から受けた
教育とは異なる育児を行う要因を分類した結
果，【反面教師・反動】【家族構成・子どもの性
別】【テクノロジーの進化】【母親の就労環境】【教
育・受験の制度や仕組み】という 5 つのカテゴ
リーに分類された．これらのカテゴリー間の関
連はあまりなく，それぞれ独立した要因として

表 -2：対象者（母親）と子どもの好きなキャラクターや遊び方の整理
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母親が両親から受けた教育を踏襲するか，そう
しないかを総合的に判断することに影響を与え
ていると考える．

また，インタビューにおいては，母親の幼少
期の経験を踏まえたキャラクターとの経験の持
たせ方についての質問を中核に据えていたが，
キャラクターを起点として，母親の教育論や子
どもの将来像について情熱的に語られる場面が
多く見られた．母親がキャラクターとの接点の
持たせ方を意思決定することは，母親が子ども
の育児上の方針を検討することと密接に関係し
ており，本研究の目的に沿う語りについては，
キャラクターとの直接的な関連が薄くても分析
に含めている．なお，対象者の各要素に対する
語りの有無について表 -3 に整理した．

（2）-1【反面教師・反動】
【反面教師・反動】は，対象者自身が幼少期の
経験を学びとして，自分の育児には取り入れるべ
きではないと判断する，自分に不足していたり自分
が満たされなかったりした反動で子どもには自分
がかつて受けたかった育児を実践する状態を指す．

キャラクターを与えるかどうかに限定すれ
ば，幼少期の経験として親に買ってもらえな
かった経験や禁止された経験について語った 4

人（東，枝川，金森，木野）全員が子どもにキャ
ラクターを与え，それをきっかけに子どもが
キャラクターを好きになっている．キャラク
ターの与え方以外にも，母親が自らに足りない
と思っている資質を補完したいという考えや，
不足する家族間コミュニケーションについても
言及された．なお，表 -3 ではキャラクターの
与え方に限定せず，親から受けた育児の【反面
教師・反動】があるかどうかを示した．

「私が，主人もですけど，下の子っていうの
もあって周りを見ながら要領よく立ち回ってき
たので，どれもそこそこうまくできるけど，ず
ば抜けてこれができるっていうのがないんです
よね．」（植村）

「うちの主人と子どもの関わり方は，うちと
全く違うし，違う風にしてもらってるし．（中略）

（対象者の父親は）お金の面とか，経済的な面
とか，学校とか，そういうのは意思を尊重して
くれて．人格形成に関わるのと，小さい頃の子
供との関わり合いについては父親が圧倒的に不
足している．（夫婦）両方とも．まあ，団塊の
世代なんで，時代だと思いますね．」（木野）

表 -3　母親が両親から受けた育児を踏襲するかどうかに関する語りの有無の整理

○：両親から受けた育児を踏襲する
●：両親から受けた育児を踏襲しない
（空欄）：言及なし
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また，幼少期にキャラクターグッズやおも
ちゃを買ってもらえず満たされなかった思い
や，抑制されることに悪影響があったと考えて，
あえて両親から受けた教育とは異なる方針で育
児を行っている以下のような語りがあった． 

「やっぱりでも欲しかったものを結構買って
もらえなかったものも多いので，そのぶん多分
結構ほしいと言われると与えることが多くなっ
ちゃってるかも知れないですね．」（金森）

「シルバニアファミリーのおもちゃが欲しかっ
た．友達の家にあって，奪い取るようなわがま
まな遊び方をしていた，これでは意味がない．

（中略）子ども時代は抑制されていた．退行現
象（のようなもの）は必ずあり，大人になって
からキティが好きになった．だから今うちでは
制限しない．（中略）友達の影響は大きいし，
友達にはあると余計欲しい．（当時与えられな
かったことについては）納得できていない．」（東）

一方で，母親が積極的に自分の受けた教育を
踏襲しようとしている次のような語りがあった．

「感謝していますね．背中を追いかけてじゃ
ないですけど，きっと同じことをしているんだ
ろうなって．」（飯田）

「（親の教育と自分の育児は）常に比較対象で
すね．」（木野）

なお，飯田は「テレビをあまり観させてもら
えなかった．」と述べ，木野は「シルバニアファ
ミリー買ってもらえなくて，うち，うさぎの人
形 1 個と緑色の机と丸いテーブルと椅子だけ
だったんですけど，買ってもらえたのって．やっ
ぱり親戚とかすごいお家とか持ってて，憧れも
あって．」と述べており，必ずしも買い与えら
れなかった経験があるから両親とは異なる育児
方針にする，子どもには与えるといった現象に
はつながらないことがわかった．

（2）-2【家族構成・子どもの性別】
家族構成や子どもの性別が母親の幼少期の生

育環境と類似しているか異なるかどうかが，
キャラクターの与え方や育児方針に影響を与え
ていることが以下の語りからわかった．

「私も3つ上の姉がいるんですけど，それもあっ
て 3 つぐらいの歳の差できょうだいを作りたい
な，できれば姉妹がいいなと思っていて．」（植村）

「私も夫も幼少期結構大家族の中で育ってて
親戚とかの関わりが多かったので，そこは一致
しているから．」（枝川）

このように，母親の幼少期の生育環境に近い
環境を望む語りや，以下のように祖父母と同居
であるがゆえに欲しいキャラクターグッズやお
もちゃを存分に買ってもらえたが，深く記憶に
は残っていないという反省点について言及され
た場合もあった．

「私は一人っ子だったってのもあったし，祖
父母と暮らしてたのもあったので，なんでも
買ってもらってたと思います．ふふふ．欲しいっ
て言えば誕生日でなくても買ってもらってたと
思うし，それがなんだったかっていうともう覚
えてないくらい．」（大沢）

また，子どもの性別によってキャラクターを
好きになる度合いが変化するのか，性別によっ
て与えるキャラクターが決まっているのではな
いかと考える語りがあった．

「私にはあれだけ刺さるもの（キャラクター）
があるのに，子どもにどうにか刺したいという
気持ちはある．やっぱり男の子と女の子の違い
なのかなぁ．とか，本人がそんなに好きじゃな
い，ハマってないのかな，ハマるものに出会っ
ていないのかなと．」（大沢）
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「男の子だから，女の子だからとかは言いた
くないですけど，例えば自分の子ども（娘）が
なんかこう戦隊モノがすごい好きだったりとか
したら結構違和感とかあるかなと思う．（中略）
例えば男の子だったらアナ雪（アナと雪の女王
の略）を録画して観せてあげようとは思わな
かったかも知れない．」（植村）

さらに，キャラクターと性差の語りに付随し
て，育児方針についても子どもの性別が影響を
及ぼしていると考えている語りがあった．

「女の子だと，最悪こう結婚相手で決まると
ころがあるじゃないですか．この子達が大きく
なる頃にはそんなことないかもしれないですけ
ど．そうしたら別に誰がなんと言おうと私これ
が好きなんだっていうのだけあっても，相手に
よってはちゃんとそれで食べていけるかなって
いうところで．男の子だと多分もうちょっと周
りを見てちゃんと食べていけるように道を選ば
ないといけないと思うんです．（中略）女の子
だからというよりは，女の子だけど自分の力で
食べていけるようにみたいなのから逆に女の子
を意識する感じはあります．」（植村）

植村の語りからは，男女平等という観点に立
ちつつも，そこに至る過渡期として女の子だか
らこそ求められるもの，実現してほしいものがあ
ると女の子の母親が考えていることがわかった．

（2）-3【テクノロジーの進化】
Netflix に代表されるような動画配信サービ

スや，携帯電話・スマートフォン・タブレット
といったIT機器の普及といった【テクノロジー
の進化】がキャラクターとの接点の持ち方や育
児・教育に影響を与えていることが言及された．

「時代は変わってなんか（アニメなどの動画
が）無料で見れたりとか，まあ入会していれば，
多少ネットでピピピってその場で数字入れ
ちゃったら買えちゃったりとか，かなり身近に

なっている．（中略）割とそのへんの敷居が低
くなっているっていうのはある．（中略）見た
いものがあったらなるべく観せてあげたいし，
私も思い返すみたいに，思い出に浸るみたいに，
一緒に見たりってことは否めない．」（大沢）

また，以下のように，母親の親世代がテレビ
やキャラクターグッズなどを禁止していたのは
過去のことであるとしつつも，現代においては
携帯電話やスマートフォンによる子どもへの悪
影響を懸念している語りがあった．

「（一般的に親がテレビやキャラクターグッズ
等を禁止していたのは）何かあったんでしょう
ね，きっと影響するとか，脳の発達とか，心の
発達に．それは社会の流れなのかなと思って．
今は多様性が増えているから，選択肢がたくさ
んあるから．あとね，やっぱ携帯（電話）かな．
前はそんな出先で動画観るとかなかったけど，
観せられちゃうじゃないですか．携帯なるべく
観せたくないと思って，中毒性があるっていう
から，そればっかりになっちゃうと困るから観
せないようにしてる．」（枝川）

（2）-4【母親の就労環境】
【母親の就労環境】がキャラクターとの接点

の持たせ方や育児方針に影響を与えていること
が明らかになった．例えば，次のように，母親
が就業していることで自分の身支度の時間や家
事の時間を確保するために子どもにテレビを見
せるなど，子どもが一人で時間を過ごすために
キャラクターとの接点を便宜上持たせている．

「（テレビを観せるという点は両親の教育と異
なる点について）やっぱり仕事しているから，
最初に始めたのも朝の時間に，ご飯食べている
間にちゃんと化粧しなくちゃいけないしとか思
うと，やっぱり子どもが勝手になにかしている
時間が必要で，その言い訳で自分が子どもを見
れない時間としてテレビを使っている．」（飯田）
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また，就労する母親が，専業主婦であった自
身の母親と比較して，自分が受けた育児と同じ
ことができないジレンマや後ろめたさから，欲
しいものを与えるなどして何とか子どもの幸福
感を高めたいという思いにとらわれていること
が明らかになった．

「私はだから専業主婦ではなく，仕事を持っ
ている母親なので，自分の母親にしてもらった
ようなことはできない．一緒にずーっと常にい
る，常に送り迎えをするだとか，そういうこと
ができない心配が常にあって，やっぱり母親の
お手本って自分の母親しかいないから，知って
る母親って他にいないから，なんだろう，常に
これでいいのかっていう疑問があって，母親と
して至らない，足りてないっていうそういうな
んか後ろめたい気持ちが先行していて，だから
欲しいものはなんでも買ってやりたいし，見た
いって言えば見せてやりたい．」（大沢）

一方，自身も自身の母親も専業主婦である枝
川は，「今私が専業で，子どもと過ごす時間が
長いから，そのなんていうか余裕があるという
か，っていうのがあるかもしれない．」と精神
的な余裕が保たれやすい環境であることを言及
している．

なお，【母親の就労環境の違い】の観点で両
親から受けた育児を踏襲しないと語った東，飯
田，枝川はいずれも第一子が 4 歳を超えている
有職者である．よって，4 歳前後に達すると，
より就労によって親から受けた育児を踏襲でき
なくなると考える傾向にあった．

（2）-5【教育・受験の制度や仕組み】
キャラクターとの接点の持たせ方に付随して

語られた【教育・受験の制度や仕組み】に関す
る発言は飯田からのみであった．

「なんか受験のために教育しているわけじゃ
ないんですけど，なんか最近私の周りのママ友
で話題なのは，大学入試がどちらかと言うと，

ガリ勉丸暗記な感じではなくて，自分で考えて
自分で発言してっていうのができる子になって
くれたら一番いいなと思ってます．（自分のと
きは）本当に丸暗記世代だったので，あまり楽
しい出来事でもなかったような．」（飯田）

このように，国公立大学の受験に必要となる
センター試験が廃止され，より思考力を重視し
た入試制度に変わっていくことを踏まえ，自分
の受けた教育とは異なる教育が必要と認識して
いることが明らかになった．

5．結論と考察

本調査では，母親の幼少期に両親から買い与
えてもらえなかったという経験についての語り
がある一方で，特に買い与えてもらえなかった
経験をした母親の場合に，子どもには母親が主
導となってキャラクターとの接点を持つきっか
けを与えている実態が明らかになった．そして，
幼少期の体験をもとに，母親が自分の両親から
受けた教育とは異なる教育を子どもに施そうと
考える【反面教師・反動】があるとわかったが，
両親から受けた教育を踏襲する，またはしない
意思決定をするのはこの【反面教師・反動】だ
けではなく，【家族構成・子どもの性別】【テク
ノロジーの進化】【母親の就労環境】【教育・受
験の制度や仕組み】も要因となっていた．【家
族構成・子どもの性別】は子ども数や親と同居
するかどうかについては，母親による制御はあ
る程度は可能なものの，子どもの性別について
は選択できない．また，【母親の就労環境】に
ついては，母親自身で選択可能ではあるものの，
共働き世帯が増加する社会的背景が大きいと言
える．【テクノロジーの進化】【教育・受験制度
や仕組み】も母親が制御できるものではなく，
社会の構造である．

特に，【反面教師・反動】に言及しなかった
2 人（枝川，大沢）は，【家族構成・子どもの
性別】【テクノロジーの進化】【母親の就労環境】
の 3 つの要因について言及しており，この 3 要
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因全てに言及しているのはこの 2 人のみであっ
た．枝川は大学院卒，大沢は専門職・高収入と
いうのが特徴で，学歴や収入面で特筆して達成
できている場合には，親から受けた育児にとら
われず，環境に応じることに専念した意思決定
ができていると推測できる．

母親の意思決定，すなわち戦略であるという
観点から，天童（2004）の育児戦略を枠組みと
して適用するならば，母親がキャラクターを与
えたり，禁止したりする営みは，日常的営みと
しての育児であり，ミクロな活動である．そし
て，母親が自身の幼少期に受けた育児を踏襲す
るかどうかの意思決定は，「親の出産・育児と
しつけの意識や方略」そのものと考えられる．
しかし，その意思決定の要因となっている，【家
族構成・子どもの性別】【テクノロジーの進化】

【母親の就労環境】【教育・受験の制度や仕組み】
というのは，語りから得られている以上，母親
が認識している要素であるが，「社会に構造化
された暗黙の戦略」や「国家や市場において展
開される政治的・経済的・文化的戦略」の影響
を多分に受けた要素とも言えるだろう．キャラ
クターを与えるというミクロレベルの育児にお
いても，社会の影響を大きく受け，母親が複雑
な意思決定を行っているのである．

また，先行研究よりキャラクターはコミュニ
ケーションの道具として，さらに精神的安らぎ
や幼少期の記憶を呼び覚まして，親子関係構築
に貢献する存在と推測していた．上記のように，
キャラクターの与え方を母親が検討する過程に
おいて，「社会に構造化された暗黙の戦略」や「国
家や市場において展開される政治的・経済的・
文化的戦略」を考慮し，育児に反映しているな
らば，キャラクターは社会化エージェントであ
る母親による育児という営みを支える社会関係
的な育児資源であると考えることができる．

以上より，高学歴・高収入傾向の母親が育児
においてキャラクターを与えるという場面に着
目すると，母親は自分の幼少期の経験のみなら
ず，社会の影響を受けながら，キャラクターを
育児資源として，両親から受けた育児を踏襲す

るか，またはしないかを複雑に意思決定してい
ると結論付ける．

6．本研究の限界と今後の課題

本研究は，キャラクターの与え方に着目して，
母親の幼少期の経験が育児における母親の意思
決定にどう影響しているかを検討した．今回の
調査では，高学歴・高所得傾向にある 7 人の母
親を対象としており，母親の幼少期経験の多様
性にはサンプル数の観点から限界がある．また，
高学歴・高収入傾向であるために，母親自身の
幼少期の経験を解釈して，時代に即したキャラ
クターの与え方を考え出す能力が高く，またそ
の過程を言語化しやすいと推察されるため，あ
くまで類似属性の母親に対してしか説明できて
いない点で本研究には限界がある．特に，「もっ
と親から良い教育が受けられたらより良い人生
が送れたのではないか」と感じて【反面教師・
反動】を強く抱えている層へのインタビューは
不十分であり，属性を意識した追加調査を検討
していく必要があるだろう．また，インタビュー
では【家族構成・子どもの性別】を意識したキャ
ラクターの与え方や育児方針になっていること
が言及されているが，子どもの性別に応じて異
なるキャラクターを選定する理由や，育児や教
育に生じる差異などのジェンダーへの考え方に
ついて十分な聞き取りができていない．よって，
調査対象者を広げつつ，追加インタビューを実
施し，さらに過去の先行研究と比較可能な形で
の量的研究等も視野に，今後の研究課題と方法
を検討していくことも重要であると考えている．

今回の調査ではキャラクターを起点としたイ
ンタビューであるにもかかわらず，教育論や子
どもの将来像について多く語られ，母親がキャ
ラクターでさえも深く真剣に検討を重ねて意思
決定を行っていることがわかった．こうした正
解・不正解のない意思決定が積み重なることが，
育児不安や葛藤につながっている可能性も考え
られる．高学歴・高収入の母親を対象とした調
査であったが，その中でも特に高学歴または高
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収入だった 2 人が【反面教師・反動】にとらわ
れず，環境に応じた意思決定をしていることか
ら，自己肯定感を高め，社会環境変化を認識し
ていくことで，学歴・収入によらず，不安や葛
藤を軽減する意思決定が可能になるかもしれな
い．キャラクターのように，これまで意思決定
の伴うもの，育児資源となりうるものと思われ
てこなかった項目について研究を進めること
で，母親の育児における意思決定負荷軽減や前
向きな育児の実現へ貢献していく．
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 Effects of Mothers’ Childhood Experience on Decision around Child-Rearing: Focus on Behavior 
of Giving Character Contents

Kanako Horii

Summary

The current generation of young parents grew up with materials such as comic books and 
games which has characters described as figures. Character’s first appearance is said to be 1920s 
when printing technology was consolidated, and newspapers and magazines became popular. 
Recent years, people enjoy characters through various devices such as TV, portable video game 
machine, IT devices and so on, and characters are getting more attention because of the 
companies’ cross media strategy.

Until now, various researches about media effects on children examined how TV, video games 
or IT devices influence them. However only a few focused on the effect of Characters on 
children. And the effect of parents grew up with characters on children is not clarified. In this 
study, I conducted a semi-structured interview to mothers about their childhood experience and 
its effect on their decisions around child-rearing. As a result, it is clarified that there are five 
factors which related to whether mothers follow the child-rearing given by their parents or not. 
The five factors indicate that mothers’ decision is based on not only their experience but also 
social interactions. 

Keywords : Mother-child Relationship, Characters, Child-Rearing Strategies




