
 

 

表 1 問題点と改良案(一部) 

意味記憶を鍛える高齢者向け脳トレアプリの提案 
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1. はじめに 

高齢化が急速に進んでいる日本では，要支援・要介護

者の発生及び症状の悪化を防ぐ介護予防に対する関心が

高まっており[1]，回想法という記憶の想起から認知症予

防につなげる研究も行われている[2]．また，心理学者の

Tulving は人間の記憶を，ワーキングメモリ，意味記憶，

エピソード記憶，手続き記憶，知覚表象システムの 5つに

分類をしている[3]．本研究では認知機能低下を防ぐため

に，意味記憶を鍛える脳トレアプリの作成し，継続利用

してもらうことを目指す．意味記憶とは学校教育での学

習内容，日常生活の知恵や常識についての記憶である．

昔からよく知っている事柄をクイズ形式で繰り返し思い

出してもらうことにより，気軽に楽しく記憶トレーニン

グすることをねらった．作成アプリを実際に高齢者に触

ってもらい，有用性を確認するとともに，問題点と改良

点をまとめた． 

2. アプリの作成 

作成したのは「思い出しゲーム」で，画面上に表示さ

れる画像を見て，その名称を 4つの選択肢から答えてもら

うゲームである(図 1)．設問ジャンルは誰もに共通する身

近な意味記憶である「遊び」「食べ物」「人物」「観光

名所」を用意した．例えば，図 1中央のゲーム画面例では，

だるま落としの画像が表示されている．プレイヤーは，

「けん玉」「竹とんぼ」「パチンコ」「だるま落とし」

の選択肢から 1つ選んでタップする．正解ならば正解音と

共に次の画面に遷移し，不正解ならば不正解音と共にそ

の回答が選択肢から消える．また，1 セットを終了した後

の画面では正答率に応じてコメントを表示するなどの工

夫をした． 

本アプリ作成には，Android アプリの統合開発環境であ

るAndroid Studio2.2.2を使用し，スマートフォンGalaxy Nexus 

SC-04D(Android4.2.2)に実装した．  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. アプリの評価・改良 

作成アプリを対象に，スマートフォンを所持していな

い75～85歳の高齢者6名による体験・評価を行った．事前

に PC の使用経験，趣味や習慣などを聞き取り，続いて使

用感，継続利用性などについて 5段階で評価してもらった．

継続利用性に対し，5 名は「またやりたい」と回答した一

方で，1 名は「あまりやりたくない」との回答であった．

結果から出題ジャンルが少ないなどのゲーム内容につい

ての問題やボタン表示などのユーザインタフェース(UI)に

ついての問題があることが分かった(表 1)．「あまりやり

たくない」と回答した人は「やりたいジャンルの問題が

ないためつまらない」などが理由であることがわかった．

また，脳年齢の表示機能や迷わないためのガイド機能が

あれば嬉しいという意見も得られた． 

 

 

4. まとめ 

認知機能低下を防ぐために意味記憶を鍛える脳トレア

プリを作成し，高齢者の体験・評価を行った．その結果，

継続利用についてはおおむね良好な結果が得られ，一方

で，ゲームの内容と UI に課題が見つかり，改良案を見出

すことができた．今後はさらに成績の履歴をデータベー

スに蓄積し，脳年齢表示，友人の成績表示などの機能を

追加する予定である．将来的には介護の現場におけるコ

ミュニケーションロボットとの連携も目指していきたい． 
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を出題 

問題データベ

ース拡張 
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大 
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図 1 「思い出しゲーム」の画面の一例 


