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1 はじめに
認知症 [1]を予防するために，認知予備能 [2]を鍛える
手段としてゲームが注目されている [4][5]．認知予備能
研究をするには市販ゲームは要素が複雑であり，単調化
されたゲーム自体を新規に制作する事例が見受けられる
[6]．しかし，これだと市販ゲームより娯楽性が失われる
可能性がある．市販ゲームの企画・開発企業，医療素材
開発企業, 高齢者医療施設と連携することで，実際に高
齢者の方々にヒアリングを重ねながら，市販ゲームを遊
びやすいように改修し，娯楽性を失うことのない，認知
予備能に関する研究をすすめている．

2 ゲームによる認知症対策
本研究は高い娯楽性を持ったゲームを開発すること
で，高齢者の方々に喜んで対策をして頂けることを最
終目的としている．ゲームコンテンツ内の認知機能に影
響する要素を発見するため，ゲームの情報と生体情報を
取得し解析する必要がある．また，トレーニングを目的
としているため，高齢者の方にゲームを楽しく継続的に
プレイしてもらう必要がある．本研究は，高齢者の方々
のゲームプレイログと生体情報の解析を行う実証実験
の前段階として，試験的に研究スタッフでゲームプレイ
情報と生体情報の計測を行った．また．実際に高齢者の
方々にゲームを遊んでいただき，ヒアリングを重ねなが
ら，高齢者の方々にとって遊びやすく，かつ認知予備能
研究のしやすいようにゲームを改修することを並行して
行った．

3 ゲームプレイログと生体情報の取得
ゲームコンテンツ内の認知機能に影響する可能性を持
つ要素を発見するため，ゲームプレイのログや，ゲーム
プレイの状況に合わせた生体情報を取得する実験を行っ
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た．今回は試験的に 2種類のゲームから収集した．1つ
目は，指定されたオブジェクトを画面内から見つける
2D もの探しゲームで，２つ目はブラストパズルゲーム
である．生体情報に関してはプレイ中に比較的取得しや
すい脳波と心拍を計測した．図 1，図 2はもの探しゲー
ムをプレイしている時の脳波データで，短時間フーリ
エ変換を行ったものである．高周波帯であるβ波が同じ
ゲームでも難易度が高い方が出ると仮説を立てて実験を
行ったが，結果は得られなかった．図 3はパズルゲーム
をプレイしている時の心拍データであり対応するゲーム
中のイベントは表 1である．難易度に関わらず，緊張感
が煽られる残りの手数が告知されてから，多少心拍数が
増加する傾向にあった．

図 1 もの探しゲームにおける脳波データ 難易度低

図 2 もの探しゲームにおける脳波データ 難易度高

表 1 各難易度のイベント発生時間
低 高 (失敗） 高 (成功）

アイテム作成 15～17秒 25～27秒 24～26秒
残りの手数が告知 26～28秒 39～41秒 34～36秒
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図 3 ブラストパズルゲームにおける心拍データ

4 ヒアリングに基づいたゲームの改修
今回は市販ゲームの企画・開発企業のご協力のもと，
ネットワークアプリで配信された 2Dもの探しゲームを
使用した．また，高齢者の方々にプレイしていただくた
めには，著者の同行する高齢者向け施設の一角にゲーム
を設置した．今回実験に使用するゲームは，もともとス
マートフォン向けのゲームだが，大画面でゲームをプレ
イできるようにWindowsで Androidエミュレータを起
動し，それをタッチ機能付きディスプレイに接続し設置
を行った．これにより，複数人でのゲームプレイによる
高齢者の方々でのコミュニケーションの促進をはかるこ
とができ，かつ目が悪い人でもゲームをプレイできる．
そして，実際に高齢者の方々にゲームをプレイしていた
だいた後に，遊びにくかった点や気になった点について
ヒアリングを行った．そこで，以下のような意見を頂戴
した．

• ゲームの難易度が高い．
• 制限時間が短く，ゲーム自体がクリアできないため，
制限時間をなくしてほしい．

• ゲームのステージを選べるようにしてほしい．ス
テージを選ぶ際はどのような特徴を持ったステージ
なのか一眼でわかるようにしてほしい．

• 連続してプレイしていると，ゲームプレイに必要な
ライフがなくなってしまうため，ライフに関係なく
ゲームがプレイできるようにしてほしい．

今回実験に用いたゲームは，一度ステージをクリアする
と徐々に難しいステージになっていく仕様で，複数ユー
ザーで進めるには不適切だったため，適切な難易度のス
テージを選択できるように改修した．また，ゲームの制

限時間については，当初は制限時間が設定されており，
なおかつ選択するオブジェクトを誤ると，ペナルティと
して制限時間が減るという仕様だった．これは，高齢者
にとって難易度が高かったため制限時間を撤廃，カウン
トアップ形式にし，クリアにどの程度時間がかかったか
を示すものにした．ゲームプレイ時に必要なライフに関
しては，ライフ制度を撤廃し，連続してゲームをプレイ
していただけるように改修した．

5 おわりに
本研究は，ゲームによる認知予備能研究の実証実験を
行う準備段階として，ゲームと生体情報の収集やヒアリ
ングに基づく改修を行った．これを用いて，継続的に実
験やヒアリングを重ねることで，認知機能に影響する可
能性をもつゲーム内要素の発見といった認知予備能研究
に役立てていく．また，今まではゲームプレイ中の生体
情報に着目していたが，Complex Demodulation法によ
る睡眠時脳波を計測し [7]，ゲームをプレイしている日と
そうでない日とを比較することで，ゲームプレイが認知
機能の改善に効果があるかを合わせて調査する．
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