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研究成果の概要（和文）：心身機能の活性化を目的とする「トレーニングアート」として、嚥下訓練における
口・頬の運動および発声を、口腔顔面運動による後出し顔ジャンケンに取り入れた「顔ジャンケン」プログラム
を開発した。「顔ジャンケン」プログラムを実施した際の心理評価において、POMS短縮版における「緊張・不
安」「抑うつ・落ち込み」「疲労」の尺度に関わる気分が有意に改善することが示され、また、TDMS-STでは
「活性度」「快適度」「覚醒度」の得点が有意に大きくなって気分が改善する心理的効果を確認した。「顔ジャ
ンケン」プログラムは、嚥下機能および認知機能の維持向上のためのリハビリテーションに加えて、心理的効果
が期待できる。

研究成果の概要（英文）：We have developed a “Facial rock-paper-scissors” program that maintains 
and improves cognitive and swallowing functions by incorporating mouth and cheek movements and 
voicing, which are part of swallowing training, into a response-type facial rock-paper-scissors game
 with oral-facial movements. The results of investigating changes in mood during implementation of 
the “Facial rock-paper-scissors” program showed that the program significantly improved mood as 
measured on the POMS-SF scales for “Tension-Anxiety”, “Depression-Dejection”, and “Fatigue”. 
The scores for levels of “Vitality”, “Pleasure”, and “Arousal” on the TDMS-ST scales also 
increased significantly. These results indicate that the “Facial rock-paper-scissors” program 
developed in this study provides the psychological benefit of improving mood, in addition to 
rehabilitation to maintain and improve swallowing and cognitive function.

研究分野： デザイン学

キーワード： 顔ジャンケン　リハビリテーション　嚥下機能　認知機能　心理評価　高齢者　アプリケーション　イ
ンタラクション

  ２版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
嚥下訓練における口・頬の運動および発声を、口腔顔面運動による後出し顔ジャンケンに取り入れた「顔ジャン
ケン」プログラムを開発し、プログラムを実施することによって気分が改善する心理的効果を確認した。これに
より、高齢者の介護予防のための支援プログラムとして、嚥下機能および認知機能のリハビリテーションに加え
て、気分が改善する心理的効果が期待できる「顔ジャンケン」プログラムの新たな位置づけを明示した。本プロ
グラムは、タブレット端末やPCを用いて実行することができるため、スタッフが限られる医療機関や施設におい
て、また、高齢者が在宅において一人でも、広くリハビリテーションに活用することが期待できる。

※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 
 身体機能の回復を目的としたリハビリテーションでは、単純繰り返しの訓練に対する患者の
モチベーション維持が課題となる。近年、脳卒中による片麻痺や指のリハビリテーションに活用
するゲーム機器の開発も行われているが、限定的な身体機能の改善に特化したプログラムであ
り、また、ゲームは受動的でパターン化された刺激のため、高齢者などゲームに馴染めない患者
が多く、長期間継続した効果は確認できていない。そのようなゲームが、身体機能だけではなく
認知機能にも働きかけ、且つ、長期間継続的に取り組むモチベーションを維持することができる
プログラムであれば、高齢者の介護予防のための支援プログラムとしての効果が期待できる。 
 
２．研究の目的 
 本研究は、心身機能を活性化するためのリハビリテーションに活用する「トレーニングアート」
プログラムを開発することを目的とする。「トレーニングアート」プログラムでは、身体機能お
よび認知機能に働きかける２つの課題を同時に遂行する。また、本研究で開発したプログラムを
定量的・定性的に評価し、その効果を確認する。超高齢社会における介護予防のための支援プロ
グラムとして、「トレーニングアート」の位置付けを明らかにするための研究である。 
 
３．研究の方法 
（１）トレーニングアート「顔ジャンケン」プログラムの開発 
 心身機能の活性化として、身体機能および認知機能に働きかける「トレーニングアート」プロ
グラムを開発するために、まず、高齢者の身体機能および認知機能に関わる現状を把握するため
の調査、および、リハビリテーションに関する先行研究について調査した。その結果、我が国に
おける死因は 2021 年現在で肺炎が５位、誤嚥性肺炎が６位となり、合わせて全体の 8.5％を占
め、また、年齢階級別にみると高齢になるほど肺炎の割合が大きくなって、65 歳以上で第４位、
85 歳以上では第３位となっていることを確認した［注１］。また、肺炎患者の約７割が 75 歳以
上の高齢者であり、その７割以上が誤嚥性肺炎である現状を踏まえると［注２］、超高齢社会に
おける誤嚥性肺炎への対策は喫緊の取り組み課題となる。このような現状を踏まえて、本研究で
は、身体機能のリハビリテーション要素として嚥下機能の維持向上のための訓練を取り入れる。 
医療領域における研究では、認知機能の維持向上を目的とする取り組みの実践例として、地域
包括支援センターの介護予防普及啓発事業において「グー・チョキ・パー」を口腔顔面運動に変
換して後出しで反応する口腔顔面運動による後出しジャンケンの課題遂行が認知機能の維持向
上に繋がると考えられる結果が報告されている［注３］。顔ジャンケンでは、瞬時に相手の表情
を「グー・チョキ・パー」として認識した上で相手に勝つ表情を作る必要があるため、加齢の影
響を受けやすいと推察される刺激情報の変換・再変換処理を実行し、認知機能の維持向上のため
の思考トレーニングとなる。また、嚥下機能の維持向上のためのリハビリテーションでは、嚥下
訓練における口・舌・頬の運動によって唾液分泌量が有意に増加して摂食・嚥下機能に効果を与
えることが示されている［注４−６］。その中の「アー・イー・ウー」の表情による口・頬の運動
と発声訓練は、口腔顔面運動による後出しジャンケンに含まれる「グー・チョキ・パー」の表情
による口・頬の運動と発声に置き換え可能であることを新たに見出した。そこで、「トレーニン
グアート」プログラムでは、嚥下機能および認知機能の維持向上となるリハビリテーションとし
て、嚥下訓練を取り入れた口腔顔面運動による後出し顔ジャンケンを実行する「顔ジャンケン」
プログラムの開発を行う。 

また、研究代表者の先行研究において、簡易な形の目と口のパーツによって構成される笑った
顔のアイコンとの関わりによって気分が改善する心理的効果、および、自身の表情が笑顔になる
同調的反応を確認しており［注７−８］、「顔ジャンケン」プログラムにおいても、笑顔になるこ
とを誘導するデザイン要素を取り入れることによって、気分が改善する心理的効果が期待でき
ると考える。また、VR（Virtual Reality）を活用して立ち座り運動を促すプログラム、および、
机上に画像を投影して上肢の運動を促すプログラムを開発した「パワーUP!アート」等の先行研
究において、インタラクティブに画像が変化するプログラムによって単純繰り返しの運動を促
し、リハビリテーションに対するモチベーションを維持することを確認している［図１、注９−
14］。インタラクティブに画像が変化するデザイン要素を「顔ジャンケン」プログラムに取り入
れることによってリハビリテーション動作を誘導し、長期間継続的に取り組むためのモチベー
ションに繋がることが期待できる。 
 
 
 
 
 
 
 
 

VR プログラム「立ち上がって空に描こう！」        机上に画像を投影する「拭いて拭いて絵を描こう！」 

図１ インタラクティブに画像が変化するプログラム 



これらの先行研究に基づいて、「顔ジャンケン」プログラムでは、身体機能に働きかける要素
として嚥下機能の維持向上のためのリハビリテーションとなる嚥下訓練、および、認知機能に働
きかける要素として口腔顔面運動による後出し顔ジャンケンの 2 課題を実行する。加えて、笑
顔になることを誘導するデザイン要素、および、身体動作に対してインタラクティブに画像が変
化するデザイン要素を取り入れる。 
（２）トレーニングアート「顔ジャンケン」プログラムの内容（特許出願中） 
「顔ジャンケン」プログラムでは、嚥下機能に働きかける「アー・イー・ウー」の表情による
口・頬の運動と発声、および、認知機能に働きかける口腔顔面運動による後出し顔ジャンケンを
実行する。「顔ジャンケン」プログラムの「パー」では、「パー」と言いながら語尾の母音を「ア
ー」と伸ばして発声し、口を顔全体に大きく開けた表情をして口・頬の運動を行う。「チョキ」
では、「チョキー」と言いながら語尾の母音を「イー」と伸ばして発声し、口を左右に大きく伸
ばした表情をして口・頬の運動を行う。「グー」では、「グー」と言いながら語尾の母音を「ウー」
と伸ばて発声し、口を窄めた表情をして口・頬の運動を行う。また、「チョキ」の表情で口を左
右に大きく伸ばした表情をする際に口角を上げて笑った顔の表情をすることによって、気分が
改善する心理的効果が期待できる（図２）。 
「顔ジャンケン」プログラムは、Android や iPad などのタブレット端末、PC などに顔イラス
ト画像をランダムに提示し、利用者は提示された顔イラスト画像に対して口腔顔面運動による
後出しジャンケンを実行することができる。人対人で顔ジャンケンを実施した場合は、顔ジャン
ケンの表情を相手に見られることを恥ずかしく感じて表情変化が控えめになり、口腔顔面運動
の効果が低下する。また、COVID-19 感染予防対策によって複数の人がいる場所でマスクを付
けずに声を出すことが制限されるような状況を踏まえて、タブレット端末を用いて一人で顔ジ
ャンケンを実行することができる「顔ジャンケン」プログラムの果たす役割は大きい。加えて、
スタッフが限られる医療機関や施設においても、高齢者が在宅において一人でも、患者自身で認
知機能および嚥下機能の維持向上のためのリハビリテーションが実行可能となる。 
また、「顔ジャンケン」プログラムでは、利用者の認知機能レベルに合わせて、顔イラスト画
像と同じ表情をする、顔イラスト画像に勝つ表情をする、顔イラスト画像に負ける表情をする、
という３つのレベルで難易度を変えて活用することが可能である。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

「パー」の表情        「チョキ」の表情        「グー」の表情 

図２ 「顔ジャンケン」プログラムで提示する顔表情の画面 
 
 
（３）「顔ジャンケン」プログラムの心理評価実験 
①実験方法 
「顔ジャンケン」プログラムに関わる心理的効果を調査するために、大学生 11 名（年齢 18～
23 歳、男性４名、女性７名）を実験協力者として、プログラム実施前およびプログラム実施後
における気分プロフィール検査（Profile of Mood States; POMS）短縮版、および、TDMS-ST（Two-
dimensional Mood Scale-Short Term）による心理評価を行った。POMS 短縮版では、30評価項目
について５段階で評価し、「緊張－不安（T－A）」（Tension‐Anxiety）「抑うつ－落ち込み（D）」
（Depression‐Dejection）「怒り－敵意（A－H）」（Anger‐Hostility）「活気（V）」（Vigor）「疲
労（F）」（Fatigue）「混乱（C）」（Confusion）の６尺度における粗得点から性年齢階級別に T得
点を求めた。また、TDMS-STでは、落ち着いた、イライラした、無気力な、活気にあふれた、リ
ラックスした、ピリピリした、だらけた、イキイキした、の８項目を６段階で回答することによ
って「活性度」「安定度」「快適度」「覚醒度」を評価した［注 15］。心理評価実験では、図２に示
す「グー・チョキ・パー」のそれぞれの表情をした顔イラスト画像 72枚を各３秒間ランダムに
MacBook Pro（15インチ画面）に提示し、画像に対して「勝つ」表情と発声を行う口腔顔面運
動による後出しジャンケンを実施した。なお、実験協力者は、「顔ジャンケン」の表情と発声を
体験する練習用プログラムを実施した後、「顔ジャンケン」プログラムを実施した。 
②結果 
POMS 短縮版では、６尺度における T 得点について、プログラムの前後における１要因２水準
分散分析の結果、「緊張－不安」（F(1、10)=13.64, P<.004）、「抑うつ－落ち込み」（F(1,10)=7.34, 
P<.022）、「疲労」（F(1,10)= 7.70, P<.020）に有意な差が認められた（図３-５）。「顔ジャンケ
ン」プログラムを実施することによって、「緊張－不安」「抑うつ－落ち込み」「疲労」の尺度に
関わる気分が有意に改善することが示された。 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

***p<.005                       *p<.05 
図３「緊張－不安」平均 T得点比較   図４「抑うつ－落ち込み」平均 T得点比較 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

*p<.05 
図５「疲労」平均 T得点比較 

 
TDMS-STによる心理評価では、「活性度」「安定度」「快適度」「覚醒度」の得点について、プロ

グラムの前後における１要因２水準分散分析の結果、「活性度」（F(1,10)=21.67, P<.001）、「快
適度」（F(1,10)=18.83, P<.002）、「覚醒度」（F(1,10)7.46, P<.02）に有意な差が示された（図
６−８）。プログラムの後はプログラムの前に比べて「活性度」「快適度」「覚醒度」の得点が有意
に大きくなることが示され、「顔ジャンケン」プログラムを実施することによって、イキイキし
て活力が湧き、快適でポジティブ、活発な気分になることを確認した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                  ****p<.001                                           ***p<.005 

     図６「活性度」の平均得点比較       図７「快適度」の平均得点比較 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                 *p<.05 

              図８「覚醒度」の平均得点比較 
 
③まとめ 
嚥下機能および認知機能のリハビリテーションに活用する「顔ジャンケン」プログラムを開発

し、大学生を実験協力者としてプログラムを実施した際の心理的効果を調査した。その結果、「顔
ジャンケン」プログラムを実施することによって、POMS 短縮版における「緊張・不安」「抑うつ・
落ち込み」「疲労」の尺度に関わる気分が有意に改善することが示された。また、TDMS-ST にお
いては、「活性度」「快適度」「覚醒度」の得点が有意に大きくなり、イキイキして活力が湧き、
快適でポジティブ、活発な気分になることを確認した。高齢者の介護予防のための支援プログラ
ムとして、嚥下機能および認知機能のリハビリテーションに対する継続的取り組みを促す「顔ジ
ャンケン」プログラムの効果が期待できる結果が得られた。 
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４．研究成果 
 嚥下機能および認知機能のリハビリテーションに活用する「顔ジャンケン」プログラムを開発
した。嚥下訓練における口・頬の運動および発声によって嚥下機能の維持向上に働きかけ、口腔
顔面運動による後出し顔ジャンケンによって認知機能の維持向上に働きかけることができるプ
ログラムである。「顔ジャンケン」プログラムでは、インタラクティブに画像が変化することに
よってリハビリテーション動作を促し、加えて、笑顔の表情になることを誘導するデザイン要素
によって気分が改善する心理的効果が期待できる。「顔ジャンケン」プログラムは、タブレット
端末や PC などに提示する顔イラスト画像に対して一人で顔ジャンケンを実行することができ
るため、人対人で顔ジャンケンを実施した場合には、顔ジャンケンの表情を他者に見られること
を意識して表情変化が控えられ、口腔顔面運動の効果が低下する課題を解決する。また、COVID-
19 感染予防対策により、複数の人がいる場所でマスクを付けずに声を出すことが制限されるよ
うな状況下において、一人で顔ジャンケンを実行することができる本プログラムの果たす役割
は大きい。「顔ジャンケン」プログラムを実施した際の心理評価では、「緊張・不安」「抑うつ・
落ち込み」「疲労」の尺度に関わる気分が有意に改善することが示され、また、「活性度」「快適
度」「覚醒度」の得点が有意に大きくなって、イキイキして活力が湧き、快適でポジティブ、活
発な気分になる心理的効果を確認した。これにより、高齢者の介護予防のための支援プログラム
として、嚥下機能および認知機能のリハビリテーションに加えて、気分が改善する心理的効果が
期待できる「顔ジャンケン」プログラムの新たな位置づけを明示した。今後、COVID-19 感染状
況を注視しながら、医療機関・施設等での実践・評価を行う。 
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