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アルツハイマー病予防のためのゲーム要素調査
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1 はじめに
アルツハイマー病に関しての研究の中で, 近年注目さ

れているのが, ゲームによるアルツハイマー病予防で
ある. ゲームをすることによって脳の活動が活発化し,

ゲームに対して好印象を持っている者ほど良い影響を
与えるとする研究結果がある [1]. しかし, 高齢者向け
のゲーム実験のほとんどの場合で, 高齢者合わせたゲー
ムシステムを用いられていない. これは, 高齢者向けの
ゲーム開発についての研究調査がほとんど行われてい
ないためである.

本研究では, アルツハイマー病を予防するゲーム要素
を明らかにすることが目的である. そして, ゲーミフィ
ケーションの高齢者への応用を突き詰め, 現在進行して
いる高齢化社会での貢献にも役立つものである.

2 実験内容
本研究では, グラウンデッド・セオリー・アプローチ

を用いた. グラウンデッド・セオリー・アプローチとは,

質的調査の方法論である [2]. この手法に従い, 本研究で
は, ６０歳以上の男女２３名 (平均年齢 70歳)に対して,

インタビューを行い, 得られた情報を分析した (図 1).

図 1 インタビュー内容

3 実験結果と考察
アルツハイマー病予防のゲームを能動的に行ってもら

うために必要な要素として, ３つのものがわかった.

3.1 時間的動機と集団的動機の有無の重要性

現在ゲームをやっている人はほとんどいなかった. そ
の理由は, ボランティア等の社会活動などを行うために
時間がないという時間的な問題. ゲームをやる機会がな
い, 相手がいない等の機会的な問題である. これらの問
題を解決するために必要なのが, 集中した時間をとる必
要がない, 合間にできるゲームが求められる.また, 集団
で一緒にゲームを行うことも, 動機として大きいことが
分かった. 相手が必要なゲームで, なおかつ現在相手が
いる場合, 現在もゲームをしている傾向が見られた.

3.2 記憶ゲームについてのポジティブ

ゲームの操作方法について, 難解なものは敬遠された.

これは, ゲームを行うために,プレイ方法を覚えなけれ
ばならないことに対して, 壁を感じたためである. しか
し, 記憶することについて否定的なわけではなく, 記憶
することを目的としたゲーム内容については肯定的で
あり, 知識欲を駆り立てるものに関しても, 積極的な導
入が求められている.

3.3 端末に求められるもの

スマートフォンや携帯端末などの小さな画面に対し
ては否定的な意見が多かった. また多かったのが, 独立
したハードウェアを希望する声である. そして, コント
ローラを利用しない形態を求める声も多かった. 総じて,

ゲームをする際に, 目を酷使するもの, 難解な操作方法
というものは避けられる傾向が見られた.

4 まとめ
本研究では, アツルハイマー病予防のための高齢者向

けのゲーム要素を明らかにした. 高齢者に, ゲームを能
動的に取り組んでもらうための方法を明らかにした. 記
憶することを目的としたゲームは, 高齢者向けゲームの
壁にならないことがわかった. ゲームデザインを行う際
に, 操作性の単純化が必要であることを明らかにした.
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