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研究成果の概要（和文）：ADHD児童においては注意の転導が学習を妨げており，取り組むべき内容への集中を維
持することを困難にしている．我々は動画による動的な視覚刺激によりADHD児の注意を画面に保持したままにす
ることが可能であることをGo/NoGo刺激課題を用いて実証した．そこで，動的な刺激を継続的に提示するゲーム
形式のアプリを開発し，ADHD児のワーキングメモリトレーニングとして活用可能かを検討した．N-back課題をモ
チーフにした泥棒が逃げた経路を後からたどるゲームをADHD児に試したところ，ゲームの成績が児童の言語性ワ
ーキングメモリ能力とまた，経路の選択肢の数が視覚的ワーキングメモリと相関があることが分かった．

研究成果の概要（英文）：Attentional diversion hinders learning in ADHD children, making it difficult
 to maintain concentration on the content to be addressed. Using a Go/NoGo stimulus task, we 
demonstrated that it is possible to keep ADHD children's attention on the screen by using dynamic 
visual stimuli using animations. Therefore, we developed a game-type application that continuously 
presents dynamic stimuli, and examined whether it can be used as working memory training for 
children with ADHD. When ADHD children were tested in a game developed based on the N-back task, 
chasing a thief escaping, their verbal working memory ability correlated with the game score, and 
the number of route options did with visual working memory.

研究分野：福祉情報工学

キーワード： ADHD　動的な視覚刺激　注意持続　ワーキングメモリ

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
ADHD児の注意の分散は学校教育において，それら児童への適切な指導を行う上での障害となる場合が多い．過剰
に注意を引くような刺激物を教室に置かないことなどが一般的には対策と言われているが，本研究では動画の利
用など強い視覚刺激を持つ対象物であればADHD児の注意をむしろ持続させることができる可能性を示した．GIGA
スクール構想により学校現場での情報端末の普及は急速に進んでおり，それらのデバイスを有効に活用すること
で，ADHD児に対する指導において，内容理解を増進する効果が期待される．動的な視覚刺激を含む教材の利用を
効果的に使用することの可能性を示すことができた．

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
 
ADHD 児はその特性から実行機能にさまざまな問題を有することが知られており，ワーキング
メモリの不足や活用技能の不足から，学習において困難を示すことが多く見られている．学習内
容への集中の維持，情報の更新，再利用などが難しい場合が多いが，特に集中に関しては注意の
転導が頻繁に生じることから，困難であることが多い状況である．我々は，学習障がいを持つ児
童・生徒への学習支援にゲームアプリを活用することで，彼らの興味を引き出したり，アニメー
ション効果により視覚的に分かりやすく表示するなど，ゲームアプリならでは特徴を活用する
ことで，ディスレクシア児の音韻意識改善による読み能力の向上や，英単語の綴り能力の向上に
つなげてきた．しかし，ADHD 児においては，ゲームに「勝つ」ためにルールをしっかり理解
することや「方略を構築する」ということよりも，目の前の困難を回避するためにゲームへの意
欲を失うケースがあることが気がかりであった．公開されている iPad アプリの「九九の達人」
というゲームでは自分で計算する九九の段を選択できることから，１の段のみを選択し，必ず正
解できる難易度で画面に出てくる戦闘シーンをひたすら見ているような状況であった．ゲーム
をプレイして勝つという報酬を得るよりも，単純な動画を視聴する方が好きという児童の様子
を見て，ADHD 児は強い視覚刺激を求めており，自分で不足する感覚情報を外から与えられる
とそれに注意が向くことを知り，激しい動的な視覚刺激を与えることで，画面に注意を引きつけ
ることが可能ではないかという仮説に至った． 
 
 
２．研究の目的 
 
ADHD 児に対して，動画が流れる中で記憶課題をモチーフとしたゲームであれば，注意の転導
を防止し，視聴内容への集中を維持することで記憶課題に取り組む意欲が向上し，それにより実
行機能の向上が見込めるのではないかと考えた．そのため，動的な視覚刺激により集中の維持が
実際に可能かを検証し，ゲーム形式のワーキングメモリトレーニングアプリを開発して，ADHD
児の能力向上を目指した． 
 
 
３．研究の方法 
 
動的な視覚刺激が集中を維持できるかについて，Go/NoGo 課題で検証した．一般的な Go/NoGo 課
題と，宇宙要塞内を進む宇宙船の動画形式による Go/NoGo 課題とで比較実験を行った．また，そ
の注意維持の効果を確認した上で，ワーキングメモリトレーニングアプリの開発を行った．アプ
リは逃げる泥棒をプレイヤーが追いかけるという世界観で，少し前に泥棒が逃げた経路を覚え
ておき，障害物をよけながら泥棒を追いかけ捕まえる形式の N-back 課題をモチーフとしたゲー
ムとした．当初は 2画面に分割して泥棒とプレイヤーの状況を同時に表示する形式としたが，実
際に小学生の児童に試してもらったところ，ADHD 症状の有無に関わらず難易度が高いためにゲ
ームを楽しめないという状況に遭遇したため，プレイヤーはまず泥棒の逃げる経路を確認した
上で，全画面がプレイヤーの視点で表示される形式に変更した．また，単調な操作となることを
防ぐため，海賊船の中を走って追いかけるステージ１とトロッコに乗って洞窟を追いかけるス
テージ２を用意した．ADHD を持つ児童，持たない児童合わせて 17 名の小学生に参加してもらっ
て実験を行った．なお，ワーキングメモリ能力の向上を定量的に測定する手法として，児童が使
用可能な検査がほとんどないことや，WISC など高い頻度で使用することが難しいものは使用で
きないという事情を考慮して，リーディングスパンテスト，パターンスパンテストの 2種類で言
語性ワーキングメモリと視空間スケッチパッドの能力を測定することとした． 
 
 
４．研究成果 
 
Go/NoGo 課題においては ADHD 児 4名について実施したところ，NoGo 刺激に反応してしまうお手
付きの回数がゲーム形式の課題で有意に減少 (p < .05) し，動的刺激の効果を確認できた．ワ
ーキングメモリトレーニングアプリについては，COVID-19 による移動や療育施設への立ち入り
制限が続いたことで，開発に遅れが生じ，プロトタイプの作製までとなってしまった．前述のよ
うに一度 2 画面分割形式のアプリを試行的に試したところ，小学校中学年の児童ではプレイす
ることが困難である例が複数見られたことから，ゲームの開発を再度行った．新しいプロトタイ
プのゲームを試したところ，ゲームの成績は言語性ワーキングメモリと有意な正の相関 (r 
= .72, p < .01) があり，ゲームをプレイすることでワーキングメモリ向上の可能性が示唆さ
れた．また，トロッコで追いかけるステージ２では，泥棒の逃げる経路としての選択肢が２から



５の範囲で調整可能としたが，その選択肢の数と静的パターンスパンテストの成績の間に有意
な負の相関 (r = .77, p < .05) が確認された．ゲームの難易度や，個別最適化を選択肢の数
で調整可能であることが示された． 
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