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１．はじめに MMSE）では24±2.7点、手掛かり付記憶検査（Funabiki 

et al: Category Cued Memory Test:以下CCMT、7点以
上は正常）は3.6±1点であり、全員に明らかな記銘力低
下が認められた。母音と文節に印をつける課題の京大式

かなひろいテスト（実行機能をみる；18点以上は正常）
では19.8±10.4点であり、３名に低下が見られた。 

 アルツハイマー型痴呆（以下DAT）は、病初期から記
憶障害を主な徴候とする疾患である。その特徴としては

エピソード記憶（出来事の再生）の障害が著明であるが、

自転車に乗るといった身体で覚える運動要因の強い学習

記憶である手続き記憶は比較的保たれるという報告があ

り、手続き記憶を利用したリハビリテーション（以下リ

ハ）が期待できる。手続き記憶とは、技能を繰り返し経

験、練習することにより、その操作の規則性を学習、獲

得することである。すなわち、これらの技能の獲得は、

操作を繰り返して行うことで所要時間の短縮や誤り回数

の減少という形で表現される。パソコンゲームである「ぽ

んぽんらんど」には、手続き記憶の要素が含まれている

と考えられ、それを利用し、DATの高齢者に実施したの
でその使用経験について報告する。 

 
３．使用した機器 
 ノートパソコン（IBM製Think Pad 600）、マウスコ
ントローラー入力用標準仕様の丸型スイッチ及びぽんぽ

んらんどソフト（（株）城南電器工業所製）を使用した。 
 
４．方法 
１ヶ月に１回の受診で来院した際に、約40分のリハを
実施した。対象者の状況に応じて、現実見当識を促す会

話と回想を行った後に、認知課題と「ぽんぽんらんど」

のゲームと趣味活動を実施した。「ぽんぽんらんど」は、

ゲーム感覚で楽しむことができるパソコン用のソフトで

あり、ノートパソコンに導入し、丸型の４つのスイッチ

で操作できる点で、場所を選ばず簡便に利用できる。ま

た、実施結果を記録したり難易度を変化させることが可

能な点で評価や訓練としての利用も考えられる。今回は、

ゲームの中でも「とんぼとりゲーム」を選択した。ゲー 

  
２．対象 
外来通院可能な極軽度～軽度のDAT患者６名（男性２
名、女性４名）で、平均年齢は 71.8±1.7 歳、平均教育
年数10.3年であった。認知機能検査の平均得点は、簡易
痴呆スケール（Mini-Mental-State-Examination:以下 
 
表１．対象者 
 
症例 年齢   性別  教育年数 ＭＭＳＥ ＣＣＭＴ     かなひろい 

 

Ａ 75歳  男性    15年   23    4 
Ｂ 72歳  女性    7年   20    2 
Ｃ 70歳  女性    8年   23    4 
Ｄ 71歳  男性   10年   24    4 
Ｅ 72歳  女性   12年   27    5 
Ｆ 71歳  女性   10年   27    3 
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ムのルールは、４つのスイッチの色（赤、緑、白、黄） 
に対応した 4色のとんぼが、パソコン画面上を右方向か
ら左方向に移動するように設定されている。予め画面上

に設けられた赤い枠の中にとんぼが入ったら、とんぼと

同色のスイッチを１回押すことで、とんぼを捕まえるこ

とができるという内容である。取り組み始めには、ゲー

ムの内容説明をした後に１度実施し、その後直ぐに 2回
目を行った。毎回の実施回数は２回までとした。翌月に

は、ノートパソコンとスイッチを見せ、以前見たことが

あるかどうか内容の想起を行った後、思い出せない場合

はゲームの説明をした後に、毎回 2回ずつ実施した。結
果は、とんぼ1匹捕獲につき 5点獲得できるように設定
されており全部で20匹出現し、満点は100点である。し
かし、とんぼ以外のカラスを捕まえたりタイミングがず

れてスイッチを押した場合は御手付きとして 5点減点で
カウントされ、その合計得点と御手付き回数がパソコン

に記録される。 
 
５．結果 
翌月のリハの際に「とんぼとりゲーム」の内容を、説

明できた者はいなかった。実施期間は、3ヶ月（1名入院
のため中止）から 7ヶ月行った。毎回実施した 2回目の
成績を見ると、6 名の初回平均得点は 80.8 点であり、3
ヶ月目は 85点、6ヶ月目は 87.5点であった。初回と最
終実施時期の得点を比較してみると、最終実施時の得点

のほうが高い数値の者は 3名、同得点の者は 1名、低い
数値の者は 2名であった。得点が上昇した人の認知機能
の特徴を見ると、実行機能が保持されていた。 

 
表２．毎回実施２回目の成績経過 
症例    Ａ  Ｂ  Ｃ  Ｄ  Ｅ  Ｆ   平均得点 

 
 初回    65   85   90   80   90  75  80.8  
 2ヶ月目  100   85   60   90   85  50   78.3 

3ヶ月目  100   80   90  100   85  55   85 
 4ヶ月目  100   75   80   85   85        85 
 5ヶ月目  100   85  100  100   95        96 
 6ヶ月目   90        70    90  100       87.5  
 7ヶ月目               85   100            92.5 
 
６．考察 

DAT患者の主症状には記憶障害があり、以前取り組ん
だ経験を想起することは全員できなかったが、実施回数

を重ねるごとに得点の上昇が見られた人がいたことは、

「とんぼとりゲーム」に手続き記憶の要素が含まれてい

たことを裏付けると思われる。手続き記憶の要素は獲得

する技能の内容から運動性技能学習（自転車に乗る、水

泳をするなど）、知覚性技能学習（鏡映文字判読、点字読

解など）、認知性技能学習（ハノイの塔、ジグゾーパズル

など）があるといわれている。今回のとんぼとりゲーム

の要素を検討すると、パソコン画面上に現れたとんぼの

色を認識し、そのとんぼが赤い枠内に入ったタイミング

に合わせて同色のスイッチを押すという内容であり、視

覚性技能学習である。この学習効果を高める要因として

は、記銘力低下を補うために、毎回ゲーム開始時にルー

ルを説明する手掛かりを提示したことが、課題取り組み

を容易にしたと予想される。また、実行機能が維持され

ている人のほうが獲得得点の上昇が見られたことから、

成績の向上には実行機能も影響すると考えられる。 
 
７．まとめ 

DAT患者のリハ目的の一つには、活動性の維持や活動
を通しての達成感や満足による情緒面の安定がある。今

回のパソコンを用いて手続き記憶を利用した「とんぼと

りゲーム」は、非日常的な課題を短時間で実施できる点

で、興味関心を引き出しやすい内容であったと考えられ

る。加えて、記銘力の低下を補うために手掛かりを提供

することは、手続き記憶の学習効果を高めるだけでなく、

コミュニケーションを引き出す機会にもなり、リハに馴

染みにくいといわれている男性DAT患者においても、継
続を可能にしたと思われる。これらのことは、パソコン

利用によるゲームの「ぽんぽんらんど」は、軽度DAT患
者のリハに用いることが可能であることが示唆された。 
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