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１. は じ め に

多くの中高齢者にとって「遊び」には， "仕事をしな
い・休む・怠ける" というネガティブなイメージを抱き
がちである．一方若者にとっては，「遊び」は自然に受
け入れられるもので，勉強にしてもスポーツにしてもこ
れを上手に活用しており，またその効果も種々認められ
ている．そこで本研究者らは「遊び」の効用を見直して，
軽度痴呆性老人に幼児用コンピュータゲーム（ SEGA製
PICO ）を用いて,実際に「遊び」を通して自然に入って
いけるような機能訓練を試みた．その結果，ゲームを行
う中で感じる "楽しさ" やヒトとの触れ合いの"暖かさ"
より，軽度痴呆性老人から笑顔や会話を引き出すことに
成功し ，精神機能を一部改善させる事例も得ることが１ ）

できた ．これを受けてここでは，老人の運動機能の一２ ）

部改善も同時に行う可能性を探るために，家庭用テレビ
を用いた "身体も一緒に使うバーチャルリアリティーの
ゲーム機" による「遊び」を，老人の機能訓練に試みた．
以下では，第一段階として，『痴呆性老人は "創り出さ
れた空間(テレビ画面内)" をどこまで認識できるか，そ
してその空間内でゲームをどのように行い得るか』を実
験的に検証した．なお本実験は，被験者及びその家族に
同意を得て行った．

２. 遊びによる機能訓練

＜実験装置＞ 本実験に用いた装置は，ＶＩＰシステム
（ＣＳＫ総合研究所製／バーチャルリアリティーソフ
ト），ＦＭ Ｔｏｗｎｓ（富士通製／コンピュータ），
ビデオカメラ，およびビデオ信号入力可能な家庭用テレ
ビジョンである．本研究には，商品名がＶＩＰボール，
ＶＩＰトーン，ＶＩＰ宝石であるゲームソフトを用いた．

このＶＩＰシステムは，身体に何の装着物を着けずに
バーチャルリアリティーを楽しめるよう設計されたもの
である．すなわち，ビデオカメラで撮影された自分自身
の映像とゲーム画面のコンピュータによる合成画像がテ
レビ画面に映る仕組みになっている．ＶＩＰボールを例
として説明すると，このソフトウェアは，ビデオカメラ
の前の "自分" が，テレビ画面に映し出された "自分"
を見ながら双方向で，テレビ画面の自分の周りにあるボ
ールを，自分の身体を用いて卓球ボールのように弾くゲ
ームを行えるものである．そしてボールがテレビ画面の
自分や壁に当たると，その音が発せられるので，音声と
画像から，実際には自分の周りにはボールは存在しない
が，テレビ画面を通して，ボールで遊んでいるように感
じるように設計されている．
＜実験方法＞ 被験者として，東京都多摩老人医療セン
ター 精神科に入院中で，ＣＤＲ grade２ までの老人３）

延べ５１名に依頼した．ゲームを行うときの姿勢は，足
元の不安を感じぬよう，椅子または畳の上に座った状態
で行った．またゲーム後に混乱や異常行動が発生しない

よう，医師の指示の下で慎重に行った．
３ 機能訓練の結果

前記のゲーム機で「遊び」の機能訓練を行ったところ，
５１名中３７名の被験者がゲームを行い楽しむことがで
きた．またこのテレビ画面を奇異に捉える被験者やゲー
ム後に混乱や異常行動を起こす被験者は観察されなかっ
た．

ＶＩＰボールソフトを例にして痴呆性老人の様子を観
察すると，痴呆性老人も健常者と同様に視線はテレビ画
面内に向き，画面内の動きを理解しようとした．また画
像そのものも，ゲームをするための仮想のものであると
の認識ができた．したがって画面内に存在する人間が自
分であることの認識，そしてそのなかで仮想物体が自分
に衝突して跳ね返ることの認識も可能であった．また動
くボールが壁に跳ね返る様子からボールがどのように動
くかの予測を，ほぼ完全に行える被験者が１４名いた．
この中には，ＭＭＳ ８点 ，ＨＤＳ－Ｒ ５点（高度３ ）

痴呆） の被験者も含まれている．ゲームを行う場合に，３ ）

動いているボールの落下地点に身体を移動させる被験者
もいれば，自分の手及び頭の周りに近付いたボールだけ
に反応する被験者，およびボールが自分の近くを過ぎて
から反応する被験者もいた．また，成功したときに誉め
ると喜色を浮かべてゲームを続行するが，周囲からの反
応が少ないとゲームをすぐやめてしまう場合が度々見ら
れた．

４. お わ り に

幾人かの精神科病棟の介護者から，ゲーム終了後は老
人の機嫌が良いので介護がしやすい．また楽しそうな様
子を見ることが一番うれしいとの報告を受け，少なくと
もＶＩＰシステムは「身体を用いながらの精神機能の高
揚に有効なゲーム機」であることがわかった．今後は，
リラックスして楽しみを感じる「遊び」の中で，結果と
して機能訓練が行えるよう，このＶＩＰシステムを用い
て継続実験を行い，老人の肉体的精神的機能の変化を追
って試る予定である．

最後に，本研究の機会を与えてくださったＣＳＫの福
山義人氏ならびにＶＩＰシステム使用の便宜をはかって
くださったＣＳＫ総合研究所の皆様に深い感謝の意を表
します．
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