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はじめに

高齢者への園芸療法は，屋外で実施することにより，

外気浴，日光浴，適度の身体運動が効果を発揮するが，

冬の寒い時期は室内で実施することが多くなり，特に

会話が弾み能動的になるようにプログラムの工夫が必

要となる。近年，遊びも時代とともに変化し高齢者

も電子ゲームを楽しむようになった。そこで，我々は，

冬季に閏芸療法を支援できるゲームソフトを開発し

た。具体的にいうと，種々の花，野菜，果物，食を春

夏秋冬の四つに分類するというもので，高齢者の方で

も手軽にできる落ちものパズル型のゲームである O な

ぜ，四季に分類するゲームにしたかというと，園芸の

環境要素の一つに「四季の移り変わり」があり，人は

句の野菜や果物を食べ，そして四季折々の花を見て心

が癒されるということが言われているからである。

ゲームを通して写真ではあるが，そこから四季を感

じとってもらえればと思い制作に着手した。今回，園

芸療法を実践している園芸療法研修会(JHTS;代表:

津田みどり)のスタッフの協力を得て神奈川地区の地

域ケアプラザで高齢者の利用者の方に我々の制作した

落ちものパズル型のゲームを使ってもらったのでその

結果を報告する。

方法

1.ゲームの制作

ゲームの制作にあたっての統合開発環境はVisual

Studio 2010とSilverlight3，コードピハインドカ宝C#で
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本実践報告の内容の概要は，人間・植物関係学会2011年臨時大
会において報告した

人間・植物関係学会雑誌 11(2) : 9-13， 2012.実践報告.

ある OソフトウェアはOSがWindowsで、あるコンピュー

タ (PC)上あるいはMacintoshPCで作動する。ゲー

ム体験者のスコアーなどのデータを保存するための

データベースは， SQL server 2008を使用した(林ら，

2010) 0 ゲーム画面には必ず，花，野菜，果物，食の

写真が映るが，花のすべで，野菜，果物，食の一部は

著者たちが撮影したもので，それ以外は著作権フリー

の素材辞典(データクラフト， 1999， 2001， 2002a，b)の

写真を使った。季節の選別は植物図鑑(鈴木ら，

1994a，b: 1995;石井， 2006a，b)や素材辞典などを参考

にした。著者の一人の石井はまた，神奈川県大磯町の

郷土資料館が主催するワークショップ“草と木の調査"

活動に平成13年より参加していて，大磯町城山公園

の花と木の花暦作りに協力している(大磯町郷土資料

館， 2007) 0 植物によっては長期間，花が見られるも

のもあるが主に最盛期のものをその花の季節とした。

野菜，果物で選別が困難なものもあったが， Web上

の四季の野菜，果物などを扱ったホームページあるい

は，農林水産省ホームページの統計情報(青果物却売

市場調査)なども参考にした。

2.ゲームの検証

ゲームの実施者はNPO法人日本園芸療法研修会と

踊場地域ケアプラザ(横浜市戸塚区)の協働事業で、行っ

ている「ベルガーデン水曜クラブ」に参加している

10名程度の利用者の方々である。冬季以外は毎週水

曜日に個人宅の庭を借りて閏芸作業を行っている O す

べて女性で年齢は76~ 90歳(平均年齢:81歳)。要

支援，要介護の高齢者および若干名の特定高齢者で，

老年期の精神疾患，認知症，脳梗塞による後遺症など

を患っている方もいて，ほとんどの方は杖歩行である O

ゲームを実施して得られた結果の解析はマイクロソフ



ト社のエクセルを用いた。

結果

1.制作したゲームの内容と特徴

最初に，我々の制作したゲーム「クスリル一花11ク
スリルー食11クスリル一野菜J. 1クスリルー果物」
の内容と特徴を記載しておく O

四つのクスリルシリーズはそれぞれ20種の花，食，

野菜，果物を5個ずつ春夏秋冬の四つの季節に分類す

る落ちものパズル型のゲームである。「クスリル一花J
を例にして内容を紹介すると，春の花は，タチツボス

ミレ，ソメイヨシノ，レンゲPソウ，カントウタンポホ¥

コブシ，夏の花は，ハス，ホタルブクロ，カラスウリ，

ナツズイセン，ヤマユリ，秋の花はヒガンバナ，キキョ

ウ，ノコンギク，ススキ，ワレモコウ，また冬の花は，

アセビ，フクジュソウ，スイセン，ウメ，ヤブツバキ

である。初期画面で「はじめ」のボタンを押すと，ゲー

ムが開始される(第l図)。各ゲームで20種の名前が

書かれであるブロックが写真を背景に落ちてくるの

で，ユーザーは方向キーを操作して落ちてくるブロッ

クを四季の名が記載されているブロックの上に積んで、

いく。 20種のブロックが全て落ちるとゲームは終了

する。

本ゲームの特徴としては以下のことがあげられる O

・ゲームに慣れていないユーザーのために，落下速

度を自由に変えられるようにした (7段階)0 今

回の実験で、はユーザーが高齢者で、あることを考慮

してゆっくりと落ちる速度とした。

• Help機能をつけた。着地点の春，夏，秋，冬の

ブロックはそれぞれ青，赤，黄，緑に色分けさせ

ているが Helpを押すと落下するブロックに

着地点の季節のブロックと同じ色がつき，答えを

教えてくれる。

・ゲーム終了後，正解数，ゲームのスコアー，ゲー

ムに費やした時間が表示されるので，学習の自己

診断が可能である。

・ゲームのスコアー，ゲームに費やした時間，実践

した日時が使用PCに自動的に記録される O テキ
ストファイルとして保存する機能もある。

・「クスリル」シリーズ.FUMI理論研究所のホー
ムページ

( http://umi-theory.com/)からダウンロード出

来るので，だれでも自由に楽しめる(無料)0

「クスリル」の操作方法を説明する o PCを電源と接
続しPCの蓋を開けるとすぐに第l図に示すような「ク
スリル」の初期画面が現れる。最初に，画面上部の「お

気に入り」欄から実施したいゲームを選択する O 例え

ば.1クスリル花」なら「花」を選択する。次に，ユー
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第1図.クスリルの初期画面.

ザーは「クスリル」の使い方を学ぶ。初期画面の右側

の「使い方」をマウスでクリックすると「クスリル」

の使い方の画面が出てくる(果，野菜，食も同じ)。

画面上部の「はじめ」ボタンをマウスで押すと，チャ

イコフスキーのBGMとともに，花の名が記載された

ブロックが画面の上から落ちてくる O このとき同時に

その花の写真が現れる。ユーザーはPCのキーボード
にある方向キー(←，→， ↑， ↓)を操作して花の名

が書かれであるブロックをその花の季節に相当する季

節ブロックの上に着地するようにする O 最初は左右

(←，→)の方向キーを操作して季節ブロックの上に

持っていき，時間に余裕があれば↓キーを使って落と

す。迷っているとき↑キーを使って落ちる時聞を延長

させることができるが得点は低くなる。第2図の画面

は落ちてくるブロックが夏に咲く「カラスウリ」なの

で，そのまま↓を使って落とせばよい。同じ高さで4

問正解すると 4個のブロックが右側へ消えていく(一

段消し)。一段消しができると得点が加算させる。

「クスリル」では，ゲームを吉台めるとボーナス点と

して20点が与えられる。 1問正解すると 4点与えら

れる O 全問正解では20+4 x 20 = 100点に一段消し

の数 (4) x 5段=20点を加えて120点である O しか

しこの点数からゲームに 1秒を費やすごとに 113

点だけ減点される O つまり.60秒で20点引かれるこ

とになる O そのため.100点以上取るには60秒以内に
全問正解する必要がある。
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第2図.rクスリル一花jのゲーム画面‘

2.高齢者による学習効果の確認

初期画面で「記録」をおすと記録画面がでる。スコ

アーが自動的に記録される。テキストファイルとして

も保存できる。 第3図に制作者の一人である薬学教

員 (61歳，男)の実際の記録を示す。クスリル果物

での試験結果である。この教員は，果物の四季はよく

わからないと言っていたが，繰り返しの学習によって，

スコアーは次第に上がり，最高点は112点であった。

この結果(最高点)は全問正解であり，その時のプレ

イ時聞は41秒であった。

次に.rベルガーデン水曜クラブ」の10名程度の利
用者の方々に実施してもらった結果を示す。場所は踊

場地域ケアプラザ内の建物内である。

最初は，パソコン上のゲーム画面をプロジェクター

でスクリーン上に拡大して見せ，ゲームを複数の利用

者の方と一緒に実施するという形式をとった。利用者

の方が落ちてくるブロックの季節を当て，それに対し

て我々がパソコンを操作してブロックを動かした。 2

日実施した(1日のプレイ時間は 30~40分)。多く

の方から， r楽しかった」という言葉を頂いた。ゲー
ムに慣れてきたところで，特にゲームに興味を示し，

研究に賛同してくれた利用者の方 (2名)には，実際

にPCの方向キーを操作してゲームを体験してもらっ

た。また，自宅でできるようにPCを3週間貸し出して，

ゲームの体験とその感想を聞かせてもらった。

自宅で体験してもらった一人目の方は特定高齢者の

方で，電子ゲームの経験はない (Aさん;78歳)。し
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第3図.クスリルの記録画面.

かし好奇心が旺盛で、クスリルシリーズ全てをそれぞ

れ80回以上実施してくれた。「クスリル一花j， rクス
リル一野菜j， rクスリル 果物j， rクスリルー食J
の実施回数は，それぞれ119回， 82回， 85回， 94回

であり， 1回あたり平均プレイ時聞はそれぞれ43秒，

47秒， 41秒， 42秒であった。四つのゲームの最高点

は「クスリル一野菜」の115点 (55回目)でプレイ時

間は31秒であった(第4図)。他の三つのゲームも高

得点を出しており最高点はそれぞれ114点であった。

これは薬学教員が出した得点よりも高得点であった。

「クスリル一野菜」の学習曲線を第4図で示す。回数

を重ねるごとにスコアーが伸びていった。 7回目で

100点を超え，最高得点 (115点)は55回目に出ている O

また，スコアーが伸びるにつれ，プレイ時聞は短縮さ

れた(スコアーと時間の相関係数は-0.8633)。

もう一人の方も特定高齢者で電子ゲームの経験があ

る (Bさん;80歳入「クスリル一花j，rクスリル一
野菜j，rクスリルー果物j，rクスリルー食」の実施回
数は， 4回， 10囲， 4回， 15回で， 1回あたり平均

プレイ時間はそれぞれ177秒， 141秒， 161秒， 121秒

であった。四つのゲームの最高点は「クスリルー食」

の95点(15回目)でプレイ時間は90秒であった。つ
ぎに高得点なのは「クスリル一野菜jの79点 (10回目)

で，その次は「クスリル一花」の35点 (4回目)であっ

た。得点が伸びなかったのは「クスリルー果物jで最

高点は20点 (2回目)であった。「クスリル一野菜」
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第5園田 Bさんの「クスリル一野菜」での学習曲線.

15 

の学習曲線を第5図で示す。 1回当たりのプレイ時間

は長いが繰り返すことによって得点は伸びている(ス

コアーと時間の相関係数は-0.3566)0 

自宅でゲームを実施してもらった2人に，ゲームに

対する感想、と要望聞いてみたところ以下のような回答

を得た。好意的なものとしては，自宅で、何度かフ。レイ

しているうちに写真を見る余裕もでき楽しくなり，継

続してプレイするようになった。 操作に慣れてから

は時間を短縮して点数をのばすことに夢中になった。

それ以外では「点数が下がったり，覚えてしまうとや

る気がなくなるJなどがでた。

考察

今回，我々はゲームの要素を盛り込んだ園芸療法支

援ソフトウェアを開発した。このソフトは落ちものパ

ズル型のゲームに分類されるもので，種々の花，野菜，

呆物，食物を春夏秋冬の四つに分類するというもので

ある O ゲーム操作が簡単であり，高齢者の方でも手軽

に楽しめる。実際，地域ケアプラザで高齢者の利用者

の方に使ってもらい好評であった。特に.rクスリル
野菜」や「クスリルー食jはゲームの対象が身近な

ものであり人気が高かった。プロジェクターを使って

集団 (10人程度)でゲームを実施したときは，和気

あいあいで，普段口数の少ない方も積極的に声を出し

ていた。興味を示さない方もいたが少なかった。利用

者の方の聞のコミュニケーションを向上させるには良

い方法だと思う。また現代では，ハウスものが出回り

スーパーなどで手に入る野菜や呆物の中に少なからず

季節感が感じられなくなってきたものもある Oしかし

このゲームをすることで，本来の旬の野菜や果物を思

い出すことができ，園芸療法にとって重要な植物を通

しての季節感を感じ取ってもらえたのではないかと思

う。ゲーム時間は30分位が限度で，それ以上だと利

用者の方々も疲れてしまうか飽きてしまうように見え

た。

自宅でゲームを実施したいと申し出た利用者の方が

2人いた。 Aさん (78歳)は電子ゲーム経験も PC
も操作したことがなかったが PCの操作をすぐに覚
えてくれ積極的にゲームに取り組んでくれた。クスリ

ルシリーズ全てをそれぞれ3週間で80回以上も実施

してくれた。ゲームの最高点も 115点と制作者側を驚

かした。趣味でピアノをやっていたせいか.r感情が
入れられるゲームを作ってほしい。例えば得点が上が

るとBGMが楽しいものになるようなもの」といった

要望があった。次世代のゲーム制作に役立てたい。 B

さん (80歳)は電子ゲームの経験があり，我々の制

作したゲームも楽しいといってくれた。しかし足の

関節障害で入退院を繰り返していたときだ、ったので，

体調も悪くゲームの回数も Aさんにくらべて低かっ

た。ゲームを集団で実施したときは多くの方が楽しん

でいたので，パソコンの操作性が改善されれば自宅で

実施したいと希望する方も増えると思われる。現在，

操作性のよいタブレットPCで試作品を製作中である。
植物を育てるゲームや全国の農園を訪問するゲームな

どを加えて行きたい。

以上のように，時聞を制限してプロジェクターなど

の機器を使用すれば集団でゲームを楽しんでもらえ
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る。また，パソコンを操作できる方であれば自宅でゲー

ムを楽しむこともできる。園芸療法を実施しているデ

イケア施設で寒くて外で園芸ができない冬季あるいは

雨の日に，あるいは外へ出られない方の園芸療法の補

助の一つになればと思う。

引用文献

林譲・石井竹夫・岩木和夫・平郁子・鈴木重紀

2010.薬学における教育支援ゲーム 平成22年度

ICT利用による教育改善研究会発表会予稿集:

102-103 

石井竹夫.2006a. 賢治と学ぶ大磯四季の花上(春・

初夏編).蒼天杜.東京.

石井竹夫 2006b. 賢治と学ぶ大磯四季の花下(夏・

秋編) 蒼天社.東京.

大磯町郷土資料館編集.2007.ワークショッブ“草と木

の調査"活動報告書 I県立大磯城山公園の植物.

13 

大磯町郷土資料館.神奈川.

素材辞典.1999収穫大地の恵み編(VoL 64 ).株式

会社データクラフト 札幌.

素材辞典.2001.旬の野菜編 (VoL93).株式会社デー

タクラフト.札幌

素材辞典.2002aフレッシュ野菜&フルーツ編(VoL 

109 )株式会社データクラフト.札幌

素材辞典 2002b.食・季節の料理編(VoL 114 ).株

式会社データクラフト.札幌.

鈴木庸夫(写真)・畔上能力・菱山中三郎・鳥居恒夫・

西田尚道・新井二郎・石井英実(解説).1994a 

山渓ポケット図鑑夏の花.山と渓谷社.東京.

鈴木庸夫(写真)・畔上能力・菱山中三郎・鳥居恒夫・

西田尚道・新井二郎・石井英実(解説). 1994b. 

山渓ポケット図鑑秋の花.山と渓谷社 東京.

鈴木庸夫(写真)・畔上能力・菱山中三郎・鳥居恒夫・

西田尚道・新井二郎・石井英実(解説). 1995.山

渓ポケット図鑑春の花.山と渓谷杜 東京.


