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はじめに

本研究は、日本レジャー・レクリエーション学会第34

回学会大会(笈脳年12月)におし、て、著者の一人が発

表した「楽しいレクリエーションプログラムについての

一考察~楽しい環境づくりの提案~J 1)の内容を具体化

したものである。第 34回学会大会の発表で、高密緒施

設では「楽しいレクリエーションプログラムJを実癒す

ることが窪まれていることをふまえ、「楽しい」とはどの

ような状態を示すのか、またどのような環境の中で「楽

しい」という感情が生まれるのかについて説明し、レジ

ャー行動の先行研究をもとに「楽しみの段階モデルJ個

1)を提案した。本研究の目的は、そのモデルに沿って

様々なレクリエーションプログラムにおける楽しみの状

況を調査することにより、どのような田助において高齢

者は楽しみを得ているのか、またどのようtjj業境で行え

ば、より高齢者に楽しいレクリェーションプログPラムを

提供できるのかを示すことである。

楽しみの第1段階

自分の意見を言える、自己で判断できる機会がある

フィードバックを受けることができる、リラックスできる

目標が持てる、仲間意識・共存意識が持てる

文化を感じる・知ることができる

楽しみの第2段階(集中)

達成f惑が味わえる、自己肯定ができる

不安を取り除くことができる、痛みを取り除ける

安心感を持つことができる、時間を忘れることができる

楽しみの第3段階{笑顔・感情表現・前向きな言動)

自分の存在を感じることができる、感情表現ができる

よい人間関係が保てる、前向きな気持ちが持てる

図1楽しみの段階モデル
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研究方法

先述の調査を試みるため、 f楽しみの段階モデルJの

中で示される項目の中で、客観的に判断できると居ゐれ

る項目を参加展開i法(表1)にまとめ、リーダーlこチェ

yクしてもらうことにより、参加者がどれくらいその項

目の行動を起こしているかをみることで、楽しみを測定

することにした。観察する項目は 10項目で、 2)~8) 

比楽しみの段階モデルの第 1段階から抽出し、 1)の

「集中しているカサは、ヴオークルら Bが、フロ}モデ

ルの第2段階として白fDa:臨泊町内hぼption懐中・

夢中)を挙げていることから、楽しみの段階モデルの第

2段階をまとめる項目として用いた。lO)の笑瀬につい

ては、田部井ら劫丸、う、笑顔は楽しいときに起こる精

榊包作用であるということをもとに、第3段階の樹賓表

現の中で最も正確に観察できる表現であると判断し、観

察する項呂とした。

研究の実施場所は、 I県M市内にあるデイサービスセ

ンターで、対象者は、デイサービスセンターの利用者33
名明性9名、女性24名)である。データは、 2∞5年

4月から7月までの可能な火曜日と銅産自に収集された。

19稀類のレクリエーションプログラムについて、毎回の

レクリエーションプログラムのリーダーが、プログラム

終了後参加者の様子を参力I評価表にチェックしたさら

に、レクリエーションプログラムに参加中の高齢者の様

子をVTRで言謹安すると共に、職員が繍案ノートを付け、

気づいた参加渚の普動神有感IJ、表情討議した。

データ())分析

参加評価表で集められたデ}タは、行動の頻度を項目

別にプログラムごとで集計し、多変樹事析を用いて楽し

みの要素の関係性を轟くた。参加評価法にある項艮のう

ち、プログラムの内容に極端に左右された8項目を省き、

1)集中しているか、2)ゴール・目標が意識できてい

るれ 3)フィードパックは受けているか、 4)会話はあ

るか、 5)自分の意思を述べている点、 6)リラックスし

ている7J¥7)笑顔・笑いがあるれの 7項目を分析に

使用した。 VTRと記録ノートから集められたデータに

ついては、有意的な行蝦件言動を抽出し、質的

に表すこととした

調査することができた回数が各プログラムによって異

なったため、 1回しカ調査できなかったプロク守ラムと、



表1レクPェーションプログラム参加評価表
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分析できたプログラムは、「パッゴーJ、「嗣恥、「回想法j、

「円同時球J、「玉入れj、fパラシュートj、「輸送りゲー

ム」、「羽恨っこゲームj、f音楽レクリェーションJ、「対

抗風船バレーJ、「カラオケム fスプーンリレーJ、「箱の

中身j、「つりj、「紅白旗挙げゲームJの 15種類であっ

た。

本稿では、これら 15税額のプログラムについて、参

力野怖表て強められたデータの分析結果のみにつL、て述

べる。
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結果

対象者の平均年鈴は、約加.1歳、平町}強度は 2.39

であったc 指名の内、長谷川式描易知能評価スケーノレが

測定できたのは 15名で、その平均値は 19.0であり、「痴

呆Jとみなされる基準である却点を下回った。また対

象者は、老人性認知症、多発性脳梗塞高血圧、槍尿病、

心不全など、高齢者に多く見られる掬丙弔意書の既往歴

があった。

各レクリエーションプログラムのリーダーがチェック

した諮閉紙の結果が表2である。プログラム毎に、項

目がチェックされた頻度を%で表している。このデータ



をもとに、それぞれの項目の相関関係を調べた結果が表

3である。フィードパックと会話、集中とゴールおよび

会話、持いとフィードパック、会話、及び意思の関係が

それぞれ有意であることがわかる。

さらに、重回帰分析で、楽しみの段階の第2開港であ

る「集中」と、第3邸皆である「笑顔・弥、」に及ぼす

要因を諦くた結果、「集中してし吃」により強い影斡を及

ぼす要因が、「ゴール・目標を意識できてし、むと諦変で

きた俵 4)。しかし、「知双・笑いj に対して強し影響

を及ぼすのに有意的な要因は見つけられなかった。

表2 プログラムsll楽しみの頻度(%)

ゴール・ フィード
目的 ノ〈ック 会話
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77ョ2バッゴーゲーム (n"44) I 90.9 

体操 (n=40) 82.5 

回想法 (n=33) 18.1 

円陣卓球 (n=24) 58.3 

玉入れゲーム(n=25) 48 

パラシュート (n=28l 32.1 

愉送りゲーム (n=33) I 78.7 

羽綴っこゲーム (n=22) I 36.3 

音楽レク (n=35) 22.8 

対抗風船バレー(日=47)1 .59.5 

カラオケ (n=53) 18.8 

スプーンリレー (n=22) 1 90.9 
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表 4 集中に及ぼす要因の分析(重回帰分析)

項目 標 準化係数(ベータ)

ゴーノレ .653 (唱) 2 .9 7 7 

フ ィ ードパック 合 .289 告1.085 

会話 .350 

意思 .03 3 

ワラックス .43 5 

重相関 係数 .6 8 1 

決定係数 • [i 0 5 

考察

表3の絹関関係、の結果から、フィードパックが多いと

会話も増え、笑顔が多く見られるという傾向がわかる。

また、自分の意思を伝えることも笑顔につながると考え

られる。さらに、ゴールや目標がはっきりしていると、

プログラムに集中していることも示唆できる。これらの

ことから、「ゴール。目標J、「フィードパックム「会話j、

「意思j、f集中J、「笑顔jにはなんらかのつながりがあ

ると思われ、楽しみを得る要因になっている可能性は高

い。これらの要因の頻度を見ると、「パッゴーゲームj、

「円陣卓球J、「対抗風船ノtレーJ、「スプーンリレーJと

いうプログラムにおいて比絞的高いことがわかる。

しかしながら、表4から「ゴール・目標を意識できる

こと」が F集中」につながる要因であることが考えられ

るものの、「笑顔jに対しての強い要因は見つからず、楽

しみの段階モデ‘ルの流れを証明するには至っていない。

これは、それぞれの項目のつながりが大きいため、影料1

カが分散し、「集中j と「笑顔Jへの影響力を弱めている

のではないかと考えられるが、いづれにしても、モデル

の流れが十分量四月できなし、状態では、上記に記したプロ

グラムのみが楽しいプログラムであるとは断定できないコ

また、研究計画にもF摘が多くあった。本研究では、現

場の状況に応じてデータ収集カ'11'われたため、各プログ

ラムへの参加者数や、調査回数など統一することができ

なかった。また、統計的に結果を出すためには、 n数が

イづ示ではなかった。さらに、参加m商表の項目ヘチェッ

クするための基準になるマニュアノレを作成したが、職員

間の主観性や見方の違いを取り除くことは難しかったと

考えられる。今後、楽しみの度合いをプログラム別に調

査する場合、限定した参加者の変化をみていく方法も考

えられるが、高齢者の特徴は滅ーではないため、一寸:投化

は難しく、ケーススタディーとして取り組む方が望まし

いと患われる。

加えて、「楽ししV という感情表現が必ずしも「笑顔j
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だけではないことや、「リラックスJしているときに現れ

る柔らかな笑みをどこまでリーダーはチェックできるか

とし巧問題もあった。自己評価をしてもらうことが難し

い認知症高宙開の楽しみ度を客鰍句に調査する場合は、

映像や会話の言E慨を分析する質的研究法を選択すること

が取り組みとして必要である。

これらのことにより、当初の傍的としていた「楽しみ

の段階モデルj の流れをもとに、融障が楽しみを得て

いるレクリェーションプログラムを確定することはでき

ず、改めて、「楽しさ」という主織的な袋井fを数他的に分

析する難しさがわかる結果となった。しかし、チクセン

トミハイら研究者が表してきた要因が「楽しみJに関係

することが確認できる結果も得られた。このことは、高

紛者施設のl隊員に対して、楽しいプログラムを作り出す

環境の婆国を提案するきっかけになる。例えぽ、どのよ

うなプログラムを行うにしても、活動中には目標やゴー

ルを明確に示すこと、参加躍にフィードパックを行し¥

会話を活発にすること、参加者が意思を述べられるよう

に進めることなどを意識してもらえば、それが参力曜の

集中力や、笑顔につながる可能性があるのではないだろ

うIJ'o また、パッゴーゲ}ムのように、これらの要因を

引き出しゃすい活動を選択することも必要だと考えられ

る。今後は、誠司tしたVTRをもとに、活動中の言動に

注冒して、質的に盤理する計画である。
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