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高齢者， グループ， ゲーム

4まじ21(:>，こ
高齢者の入院生活は「長期Jr単調Jr制限j の 3つの言葉に代表される.高齢者の疾
病は.治癒するまでには長い時間を必要とし，治療・訓練の縁り返しである. また，入院

期聞が長期化することでその生活は単調になり， 行動範囲も狭小化する. そのような状況

を克服するためには楽しみや，心理的ストレスの発散また，機能の回復を実感できる機会

が大切となる.

そこで，当病院では自己の存在感を得る機会，生きがい作り，生活リズム獲得のため，

レクリエーション(以下レクと略す)活動を行っている. レクの活動は現在クラブ活動，

ロビー活動， グループ活動の 3つに大別される. クラブ活動は自主的な参加者による趣味

活動を日替わりで行っており， ロビー活動は歩行練習や，簡単な作業を行い， コミュニケ

ーションの媒体を提供している. グループ活動は参加者の身体的・精神的レベルに合わせ

た分類によってグループを形成し，身体活動を主体にレクゲームを行っている.

今回は， グループ活動の中で最も人数の多い患者のグループ 2つについてグループ内で

行われているレクゲームについて調査し，対応の適切性を検討したので報告する.

女寸委喪クやノレー- 7. ~こーっし、てご

2つのグループの相違は表 1に示すとおりである

i!ll 対象者およびグループレベル
A • Bグループの目的は残存機能

(特に上肢)の確保，身体活動時間

の確保および活動意欲の向上である.

それによる精神的賦活，活性化もね

らいの一つである.

活動は週 4回. 1回に 40分間で行

っている.内容は，現実見当識訓練を

兼ねた日付， その日の出来事，参加者

の確認を行い，上肢を中心とした準備

体操を行う.時間にして 15分程度で

ある. その後， グループで活動性のあ

るレクゲームを行っている，

，. ，・7・分頼項目 Aグループ x3=nU99名 Bグループ x3・QU89f，

身 副島行 不可 不可

体

的 耐久性 W/C上院位 2時間以上 W/C上機(IJ.1・2悶以上
W/C t量作 訓練レベルで可能 訓"レベル~不可

f市 痴呆 正常~程度街呆 中事 111:-喧度街民

神

的 J!且ニ+'-1'1I' 日常会活可能 側叩な受け答え.侠IHl度

IH示思腕 3行程までの指示即解白1健 1. 2行flまでの術，i'p!解吋慌

ロ 移動動作 程度介助~全介助 中軍度分助ー全舟助

常

生 食事 自立 日立町、ド介助

活

動 更衣 中等度介助~全介助 不可

作

排地 介助~オムツ使m オふツ使m

目 グループ コ."ユケーシ.ンを取り入れた 1ft神賦揺を・l'心とした活性剤
領 目録 交流型グループ由行成 グループの育成
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ヌヨFた去
199 4年 4月から 1995年 3月までに A. Bグループで行われた各々約 200のゲ

ームの中から無作為に 50ゲームずつ検索した o Aグループと Bグループの各 50ゲーム

を①レク財(主財・補助具・自助具).②ゲーム性(特性・偶発性).③行程数，④ルー

ル数，⑤運動特性(特性1. 2・動作分類1. 2. 3)の 5項目(1 2種類)に分類し，

その項目について検討した. レク財の主財はゲームの本態である. 文， ゲームを補うた

めに使用した道具を補助呉とし， その種類数をカウントした. 自助具はゲームを行う上で

身体機能を補う目的で使用した道具であり，その使用をカウントした. ゲーム性は特性

と偶発性に分け，特性は「達成感J r勝敗Jに分類し，偶発性はゲーム内容によって起こ
りうる偶然をゲームの中に取り入れるか否かを 3段階で表した o 1 ほとんど取り入れて

いない 2 ある程度取り入れている 3 偶然をゲームの要素としている， とした.行

程数は参加者のゲーム上必ず行われた動作を数に示し， ルールはゲーム内のルール数を示

した. 運動特性は， ゲームの中で得られる特性(協調性・敏捷性・巧級性・筋力・持続

性)の中から選択した.動作分類はゲーム中の行程の動作を簡易的(例;打つ・投げる・

握る)に示した.

それぞれの項目において A ・Bグールブでの相違について比較検討を行った.

来吉身ヨL

各グループの 50ゲームの調査結果は表 2に示すとおりである.

議 2 レクゲーム調査分刻表

項g UO .-7 810._7 項目

レ fニHO_. 6 1 4 ゲ 1行ね， 
財 お手玉 1 0 5 ム 2行程

f1 

主 ボール s 6 u 31rl'l 
制

ヲーセン 3 1 0 ゲ 1ルール

はちま畠 3 2 ム 2ルール

I~ 
tO_HO_. 3 。 3 I~ - I~ 

I~ 

その他 1 6 8 4 Iレール

レ 。値目目 5 7 連 Ult司n， 動

財 1団頭 1 7 2 1 .~ IlltUI 

性

~& 2阻傾 2 0 2 0 ‘htUI 
助

貝 3措顕 4 2 ‘h+ftU 
4周期 4 。 UI+U 

H 自助貝 8 4 その他

特 i重成感 2 8 2 7 特 偶発性

性 性

勝敗 2 2 2 3 

Al O •幽?

2 6 

2 2 

9 

1 8 

2 1 

9 

2 

1 7 

9 

4 

4 

3 

1 3 

2.18 

Bt・.-7

4 1 

9 

2 

3 1 

1 8 

1 

。

2 3 

1 4 

l 

2 

2 

8 

2.06 
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レク財の主財は 50ゲームのうちそ

の主財が何ゲーム使用されたかを記載

した.各グループにおいて使用頻度の

高い主財の種類については A ・Bグル

ープ共通なものであった. しかし.テ

ニスポールの使用頗度が. Aグループ

6ゲーム Bグループ 14ゲーム， フ

ーセンでは Aグループ 3ゲーム. Bグ

ループ 10ゲームと 2倍以上の差が現

れている.補助呉は表 2に示す.補助

具に A. Bグループの差は見られなか

った. しかし. 4種類という多くの補

助呉を使用したゲームは Aグループの

みであった. 自助具は A グループが 8

ゲーム/50ゲーム Bグループが 4

ゲーム/50ゲームで使用されている.

Aグループの方が自助具を必要とする

ゲームが多かった. ゲーム性の特性で

は「連成感Jr勝敗」が A • Bグルー

プともに 2. 3ゲーム「達成感j の方



が多いが，ほぽ同数であった.ゲーム性の偶発性は 3段階の平均値を求めた. Aグループ

2. 1 8， Bグループ 2. 0 6であり，差が見られていない.

行程数， ルール数は行程数，ルール数ともに Aグループの方が多い. これは Aグループ

が Bグループより多くの行程， ルールをゲームの中に取り入れていることを示している.

運動特性は A.Bグループともに「協調性+巧鍛性Jr協調性+敏捷性Jの 2項目が
多かった. しかし Aグループの「協調性+巧敏性J r協調性+敏徒性J2項目の全体に
占める割合は 52%と2項目以外の運動特性を取り入れているゲームが半数近くあり B

グループは 74%と集中している.

「協調性+巧縮性Jr協調性+敏捷性J2項目それぞれについて動作分類と併せて A • 

Bグループを比較してみると図 1のようになる. r協調性+巧敏性」では A ・Bグルー
プともに「転がすJr投げる Jr打つJ

脇調性+

巧級住

Aグループ |役げる 35.3寓 転がす 29.6"

且グループ 26. U I 43.5" 

也調性+

敏健性 a 役げる

Aグループ l打つ 33.311 

Bグループ 28.611 

打っ その他 が多く行われている. A. Bグループと

も上位 3つの動作を基本としながらゲー

ムを構成していることがわかる. さらに，

Aグループでは「投げる J， Bグループ

では「転がす」動作を多く行っている.

4.311 r協調性+敏捷性」では「打つJr投げ
るJが多く行われている. Bグループは

Aグループでは見られない「受ける Jと

いう動作を多用しているところが特徴的

である.

図 1 運動特性における動作分頬

以上の結果より，実際のゲームの場面で

の観察を含めて考察をする.

云雪費電E

レク財の主財でテニスポールは Bグループで多く使用されている. テニスポールは硬式

周のもので，バウンド性の高いことから比較的力のない参加者が投げたり，転がしたりし

ても距離，高さ， ともに得られることが多用される理由である.同じく，フーセンも滞空

時間の長いことや軽量であることが比較的力のない参加者が「打つJことができ，多用さ

れる. A. Bグループでのテニスポール・フーセン使用頻度に差があるのは Bグループ
でそのテニスボール・フーセンの特性が生かされ. ゲームの理解や動作の制限をテニスボ

ール・フーセンの特性で補っているからと考えられる. Aグループは， Bグループのテニ

スポール・フーセンのように理解力，身体能力を主財の特性で補うのではなく， 自助具の

使用や自己判断によって介助部分を明確にする. Aグループの参加者が自分の能力を見極

める「障害受容j に役立てるためである.補助具はゲームを楽しむために取り入れられる

もので， A. Bグループ共通の要素と見られる. 補助具の量は A ・Bグループの差を明確

にするものではなかった. 行程数・ルールは多ければそれを理解する能力を必要とする.

ゲーム行程の 3行程で Aグループ 9ゲーム Bグループ 2ゲームや， ゲームルールの 3ル

ールで Aグループ 9ゲーム Bグループ 1ゲームなど Aグループの方が Bグループよりゲ

ームの理解がよいことがうかがわれる.特に，行程・ルールの理解能力は.質問方式痴呆
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検査では現れにくい動作を伴う理解や，物事の解釈の食い違いを見ることができ，基準表

に現れにくい Aグループと Bグループの差が， ゲームの理解能力によって明確にされる.

A • Bグループともに勝敗，達成感をほぼ同数で取り入れていることは，勝敗ゲームの

明確さ，達成感に対する満足感を意図して行われていると考えられる.達成感が若干多い

ことは，患者に対し，満足と賞賛を多く与える機会を持つためのものと思われる. A. B 

グループで偶発性の平均にもほとんど差がないのは両グループともに達成の機会を多くし，

やりがいや楽しさの提供をしているためと考えられる.

運動特性は A ・Bグループのレク活動目的である運動性の確保に対し，協調性を主体と

した「投げる Jr転がすJr打つJ等の活動で統一されている.高齢者に対して筋力や巧
轍性，敏捷性を向上させることは困難であるも， r投げる Jr転がすJr打つJ等の協調
性の動作を入れることで参加者に対する負担を少なくすることが出来る.協調性の運動を

主体とし，活動を増やすことで筋力，巧轍性，敏捷性は間後的な効果として期待できる.

運動特性を考慮した上で動作分類を見ると， Aグループの動作は「転がすJr投げる J
「打つJを単一で使うことより，他の動きと組み合わせて使用するところが見られている.

Bグループは動作を単一で使われることが多い. これは行程数の差より伺える.同じ運動

特性を目的としても Aグループは特性を引き出すのに多くの動作を必要とし Bグループ

においては単一の動作で特性を引き出せるという事である. よって， ここでも Aグルー

プの方が運動特性と動作分類から見て A • Bグループの差が見られる.

言ミ と=祝う

1.運動特性で A• Bグループのような状態の参加者には「投げる Jr転がすJr打つJ
などの協調性を基本とした動作を行い，車精子上で行えるゲームの提供が適切である.

2. レク財の主財は特性を把握し，対象者の能力に合わせて選択することで.人的援助で

はない援助を与えることが出来る.

3. 行っているゲームの分類から A.Bグループの基準設定だけでは表しにくい差が明確

となった.
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