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 はじめに 
日本では少子高齢化が社会問題となっている。

高齢化社会のかかえる問題の 1 つとして、介護問

題がある。介護の中で大きい問題が認知症であ

り、認知症の人の様々な症状が介護を困難にさ

せている。 

介護福祉施設では、身体機能の維持や認知症

を予防するために毎日レクリエーション時間を

設けている。レクリエーション時間では職員が

高齢者に声をかけ、手の開閉運動や腕を伸ばし

たり回したりする等、上肢運動が行われている。

これらの運動は簡単であり誰でもすぐでき、さ

らに脳に刺激を与え認知症を予防するのに有効

であることがわかっている。 

しかし、動きが簡単であるがゆえにレクリエ

ーションが単調作業になり、飽きてしまう人が

いる。職員は歌や簡単な遊びを交えたりするな

ど飽きないような工夫をしているが、負担は大

きい。そこで本研究では、介護負担を減らしな

がら、高齢者がリハビリテーションを長く続け

られるよう、楽しくリハビリテーションができ

るシステムを提案する。 

提案システムは、介護福祉施設で認知症を予

防するために行われている運動をゲーム化した

ものである。体を実際に動かし、ゲーム中に出

てくる課題をこなしていくことで、楽しく長く

続けられるリハビリテーションできるのが特徴

である。 

提案システムのように医療や教育目的のある

ゲームはシリアスゲームといい、多くの高齢者

向けシリアスゲームに関する研究が行われてい

る[1,2,3]。松隈らの起立－着席訓練用シリアスゲ

ーム[4]や、Motek Medical 社のコンピュータ支援

リハビリテーション環境[5]というものがある。

しかし、高齢者の中には下肢が不自由な方も多

いため、本研究では上肢運動を対象として、認

知症予防での活用の可能性を提案システムによ

り探っていく。 

 

 提案システムの概要 
ゲーム中の操作は既存のリハビリテーション

の運動に基づいて行う。これにより、従来の運

動と同じような効果が得られる。さらに、楽し

い見た目で興味を湧かせ、懐かしい音楽で昔の

思い出を思い出させることにより脳が刺激され、

予防効果をより期待できる。 

提案システムの構成を図 1に示す。ゲームの対

象者である高齢者は新しいことを覚えることが

大変であるため、直感的かつ自然な操作方法が

求められる。そこで、姿勢認識ができるセンサ

ーである Microsoft Kinectを使用する。 

 

 
 

 ゲーム内容 
提案システムは図 2に示す 3 種類のミニゲーム

（旗揚げゲーム、シャボン玉割ゲーム、虫取り

ゲーム）で構成されており、各ゲームの操作は

実際に介護福祉施設で行われている運動をもと

にしている。例えばシャボン玉割りゲームでは、

両手を広げ、シャボン玉のところで両手を叩く

操作となっている。このゲームの発展版として

「虫取りゲーム」があり、複数の動作を組み合

わせて行う。まず両手を広げ飛んでくる虫を掴

み、そのまま虫かごまで運び、最後に虫かごの

辺りで両手をはなす。複数の動作は高齢者を混

乱させてしまうが、それが脳の活性化に繋がり、

少しずつ学習することで認知症を予防する効果

があると考えられる。 
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次に、提案システムには各個人の熟練度に合

わせ、ゲームの難易度を選択することができる。

例えば「旗揚げゲーム」では難易度が 3 つに分か

れており、「赤上げて」「白下げて」のような

片手だけの単純な指令から、「赤下げないで白

下げて」のような両手同時で否定形を含む指令

まである。難易度を少しずつ上げていくことで

向上心を持たせることができる。 

他に、高齢者同士とのコミュニケーションを

図るために二人対戦やトーナメント機能も備え

ている。お互い点数を競い合うことでコミュニ

ケーションがとれ、脳が活性化する。 

 

 介護福祉施設での実験 

介護福祉施設では 2013 年 6 月以降、提案シス

テムを継続的に実験し、図 3に示すように高齢者

の様子の観察と職員によるアンケート調査を行

った。まず、アンケートでは職員の負担につい

て聞いたところ、一番負担となるのが「企画」

と「事前準備」であることが分かった。また、

レクリエーション中に高齢者のどこに注意して

見ているかを聞いたところ、「表情」と「動作」

が一番注意されることが分かった。これらの結

果により、提案システムの導入は職員の負担を

軽減できると考えられる。また、提案システム

の効果は利用者がゲームをいかに楽しめるかに

よって判断されることが分かった。 

次に、提案システムを試用しているときの高

齢者の様子は、最初の頃は操作に戸惑っている

様子であったが、慣れるにつれ楽しんでいる様

子であった。また、成績が出力されるため、お

互い競い合って取り組むなどの様子も見られた。

さらに、レクリエーション時間に今まで参加し

なかった高齢者も楽しく遊んでいるのが確認で

きた。 

 

 まとめ 
本研究では、ゲームを利用した高齢者の認知

症予防リハビリテーションシステムを開発した。

また、介護福祉施設において提案システムの実

験を行ってきた。その結果、ゲームを使ったリ

ハビリテーションでは高齢者はモチベーション

を保ちやすく、より効果的な認知症予防に繋が

ることを確認した。 

今後の課題として、提案システムの認知症予

防の有効性について検証する必要がある。まず、

提案システムを利用した高齢者の変化について

職員にアンケートを実施する。また、より客観

的なデータを得るために、専門家と協力し検証

方法を検討していく。 

一方、実験により操作性の問題が明らかにな

った。人によっては遊び方が分からず、職員が

直接教えなければならない場面がある。これは

ゲーム中に随時指示を表示し、操作を分かりや

すくする。また、雰囲気を盛り上げ、意欲を維

持するために掛け声の導入を検討している。 
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(a)シャボン玉割ゲーム (b)旗揚げゲーム (c)虫取りゲーム 

図 2ゲーム画面 

図 3実験の様子 
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