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１．はじめに

２１世紀に向けて急速に社会の高齢化が進みつつある

今日，老人の余生のあり方への関心が高まっている．老

人が質の高い余生を全うするためには，まず老人に「生

きがい」を見つけようとする意志があり，それを実現し

得る社会環境が整っていることが必要である．しかしな

がら，痴呆性老人においては精神機能の顕著な衰退がみ

られるので，「生きがい」を見つける以前に独力で日常

生活を行うこと自体が困難であり，介護が不可欠となる．

これら痴呆性老人のいる家庭では，家族が介護者を務め

る場合には老人の世話に追われ，日常生活に影響が及ぶ

ばかりでなく，その身体的あるいは精神的苦痛を伴う場

合が少なくない．また，第三者に介護の協力を求める場

合には，家庭の経済的負担が少なくない．一方，介護さ

れる老人は，実質的な管理の下に置かれることになり，

その自由が束縛されることになる．これに対して，老人

にとって幸福な余生，すなわち老人の "quality oflife

" を向上させつつ，介護者の負担をできるだけ少なくす

ることが望まれている．

そこで，本研究者らは痴呆性老人の精神機能を一部回

復することにより，日常生活において痴呆性老人が少し

でも多くの身の回りのことをできるように，あるいはそ

れらについて意思表示できるように精神機能の回復訓練

を試みた．具体的には，市販されている安価な幼児用ゲ

ームを用いてこれを行った．その映像や音の変化といっ

た娯楽的要素が痴呆性老人の感覚を刺激し，老人に感情

を表現させることができたが，その精神機能を評価する

までには至らなかった．本論文では，まずこれまでの研

究成果とその評価法における問題点について述べ，次に

それらを踏まえた新しい精神機能の評価方法について提

案する．

２．方法

幼児用ゲーム(SEGA社製 PICO)は幼児の知育玩具とし

て作られたもので，これを老人の精神機能の回復訓練に

用いた．その際，老人のゲームに対する関心や行動につ

いて一定の評価を与えるために，幼児用ゲームソフトの

ストーリーに従った会話形式の質問表を作成し，その回

答から得られる点数によって老人の精神評価を行った ．１）

被験者には，多摩老人医療センター入院患者のうちから

のべ２８名の痴呆性老人を選んだ．ゲームを行ったとこ

ろ，全員が混乱することなく楽しみ，なかには「面白い

・もう一度やりたい」という反応を示した被験者もいた．

しかしながら，病棟の雰囲気や夕飯時という諸条件が重

なり，ゲーム途中で「家に帰りたい」と言い，ゲームを

中断した例が１例認められた．また，被験者によっては，

ゲーム機とテレビ画面が同時に見ることができない場合

やゲームのストーリーを理解できない場合があり，その

対応に個人差が見られた．以下では，ゲームを行った被

験者の精神機能評価を行った結果とそこから生じる問題

点について述べ，その改善方法について検討する．

2.1 痴呆性老人の精神機能評価方法とその問題点

ゲームを行った被験者の質問に対する回答から以下の

知見が得られた．

Table 1 従来の方法における老人の行動と関心についての問題点と改善法

問題点 改善方法

＜操作性に関する問題点＞
・ペンでうまく操作することができない ・実験者が一緒にペンを持つ
・ゲーム機とテレビの画面を同時に見ることがで ・実験者が指で画面を指す

きない ・実験者が被験者と一緒にペンを持ち，被験者に画面を見せな
がらゲーム機を指す

＜質問に関する問題点＞
・ゲームのストーリーが完全に把握できない場合 ・ゲームの内容を老人の興味に合わせるまた，簡単なストーリ

がある ーにソフトを改良する
・質問に対して興味を示さない，質問の意味を理 ・集中力の続く範囲の短い時間内で行う

解できない ・重複の質問や老人が興味を示さないような質問はしない
・老人の感情が表現し易い質問を選ぶ
・老人のプライドを鑑み，必ず名前で呼び，ストーリー中の幼

児語については検討する
・積極的に声をかけ，老人にとって居心地の良い環境を作る

＜評価に関する問題点＞ ・ストーリーに従った対話方式は残す
・回答に対する点数方式では精神機能の評価まで ・質問に対する答そのものを評価するのではなく，老人のゲー

は困難である ムに対する行動や関心を評価する



①新しいことにあまり興味を示さない痴呆性老人がゲ

ーに対しては大きな関心を持つ．

②ゲーム中の複雑な画面に対して拒否反応や混乱を生

じることがない．

③ゲーム中に，「面白い」などの感想を述べ，笑みを

浮かべるなど感情の表現が認められる．

すなわち，幼児用ゲームを行うことにより，日常生活に

おいて様々な事象に対してほとんど関心を抱くことのな

い痴呆性老人の興味を喚起し，感情を表現させることが

できると考えられる．これは，本方法が痴呆性老人の精

神機能回復のための一助となり得ることを示すものであ

る．しかしながら，ゲームの操作性や対話による被験者

への質問の内容，あるいは回答の評価法については多く

の問題が生じた．これらの問題点とそれぞれに対する改

善法の詳細をTable 1 に示す．

Table 1 に示した内容を基に，ゲーム機を用いた精神

機能の回復訓練の結果をより的確に評価するために，次

に示す課題を設けた．

①長期的なゲームの使用は老人にどのような影響を与

えるか（行動，感情，病気の進行など）

②ゲームの効果に痴呆の程度や老人にみられる主な特

徴による差異はあるのか

③介護者の負担は軽減されるか

次節ではこれらの課題について検討するために，改善

した精神機能の回復訓練法および評価法について提案す

る．

2.2 精神機能の回復訓練法および評価法の改善

対象者として多摩老人医療センターに入院中のアルツ

ハイマー型及び脳血管性型で軽度及び中等度の患者をそ

れぞれ２人選ぶ．選ばれた８人の被験者に，１人１回１

５分間づつ週２回行う．実験する時間帯を設定し２カ月

間継続する．質問は，本研究者らの作成したストーリー

に従った対話形式の質問表 を用いるが老人の興味を引１ ）

いたり，楽しめるところを重点的に選んで質問をする．

実施報告書を作成し，それを基に老人の精神機能評価に

用いる．実施報告書には，2.1 節で設けた課題を満足さ

せるために，個々の診断経過，患者にみられる主な特徴

等を記載し，また観察事項の欄では，ゲームに対する老

人の行動や関心を見ることのできる質問項目を作り質問

に対する回答により精神機能の回復の評価とする．

その実施報告書を図１に示す．

ゲーム後毎回，すべての被験者に関して図１の実施報

告書に必要事項を記入する．そしてすべての被験者の２

カ月間の実施報告書を，項目別にデータ処理し，２カ月

間のデータの変化，特に診断経過の変化，観察事項の質

問に対する回答の変化により老人の長期的なゲームの使

用による影響を評価する．さらに，軽度及び中等度の痴

呆の被験者の実施報告書のデータを比較することにより，

ゲームの効果による痴呆の程度の差異が明らかになる．

介護者の負担の軽減については，医師，看護婦などより

コメントをもらいそのコメントにより評価する．質問内

容は，ゲームに対する老人の記憶，自発性，行動，感情，

興味，発言などが把握できるように改善した．

３ おわりに

本研究者らは，2.2 節に示したように痴呆性老人の精

神機能の回復訓練法と評価法の改善方法を提案し，現在

実施中である．その結果については当日発表する予定で

ある．

図１ 実施報告書
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