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研究成果の概要： 
高次脳機能障害者の自宅での認知リハビリテーションをサポートするために，インターネット
のサイト上で認知リハビリテーション課題が実施できるような環境を整えた。サイトは登録制
で，それぞれの利用者ごとに ID とパスワードを発行するようになっており，各利用者の成績
を個人ごとに保存できるようになっている。3 年間の研究で，注意機能に関する課題を二つ開
発し，実際の臨床現場で利用してもらうことで，ユーザビリティを評価した。 
 
交付額 
                               （金額単位：円） 

 直接経費 間接経費 合 計 
2006 年度 600,000 180,000 780,000 

2007 年度 1,000,000 0 1,000,000 

2008 年度 1,100,000 0 1,100,000 

年度  

  年度  

総 計 2,700,000 180,000 2,880,000 

 
 
研究分野：社会科学 
科研費の分科・細目： 心理学・臨床心理学 
キーワード：高次脳機能障害，認知リハビリテーション，インターネット 
 
１．研究開始当初の背景 
頭部外傷や脳血管障害などによる脳の器

質的損傷に起因した様々な障害は，高次脳機
能障害と呼ばれ，家族までを取り込んだ日常
生活環境に重篤な問題をもたらすことから，
我が国でも社会的，福祉的な側面から行政的
関心を集めるようになってきた。厚生労働省
は，2001 年度から「高次脳機能障害者支援
モデル事業」を開始し，具体的な取り組みを
行なっている。また，2004 年度 4 月には診
療報酬が改訂され，高次脳機能障害が早期リ
ハビリテーションの対象疾患として認めら
れるようになった。このような高次脳機能障

害に対する社会的支援制度が整いつつある
中で，これまで身体機能優先に考えられてき
た高次脳機能障害者のリハビリテーション
も大きく変化し，高次脳機能障害そのものを
対象としたリハビリテーションのニーズが
これまで以上に高まることが予想される。高
次脳機能障害を対象としたリハビリテーシ
ョンは認知リハビリテーション（以下，CR
と略す）と呼ばれるが，高次脳機能障害には，
身体機能障害，失語，失認，失行，記憶障害，
注意障害，遂行機能障害，社会的行動障害等
様々なものがあり，その現れ方は損傷部位や
損傷の程度によって異なる。CR は，それら
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様々な高次脳機能障害の機能回復および能
力回復，高次脳機能障害者の社会復帰，そし
て本人とその家族への継続的かつ全般的な
心身の支援を目指す。本研究は以下の 3 つの
点を背景とする。 
（1）わが国の CR 課題不足 CR は，1980
年代頃から欧米において盛んに行なわれて
きた。わが国においても様々な課題が開発さ
れ，専門雑誌が出版されるまでになっている。
しかし，臨床現場で利用されている課題は，
それぞれのフィールドで独自に開発された
ものが多く，理論的土台が欠乏しているもの
やその効果の測定が不十分であるものが多
いのが現状である。 
（2）わが国の医療制度による CR の限界 わ
が国の医療制度では，患者は発症後 1~3 ヶ月
で退院し，その後は自宅療養かリハビリテー
ション病院への転院というコースをたどる
ため，査定と CR は，短期間の間に一定の成
果を挙げることが求められている。 
（3）わが国のインターネット普及率の増加 
平成 16 年度に総務省が発表した「通信利用
動向調査」では，平成 15 年度のインターネ
ット世帯普及率は 60％を超え，この中では固
定網だけでなく，i モードなどによる利用が
著しく伸びている。 
本研究は，上記 3 つの背景から，高次脳機能
障害の CR に焦点を当て，コンピュータを利
用した在宅でも実施可能な CR 課題の開発と
評価を目指す。 
 
２．研究の目的 
上記 3 つの背景に対応した具体的な目的は下
記の通りである。 
（1）効果を測定するために有効な心理検査
と本人および他者評価の検討と記憶機能と
注意機能の改善を目指した課題の開発 本
研究では，2 年内の計画で効果的な課題を開
発する為，CR の対象とする認知機能を「注
意」と「記憶」に限る。課題の開発において
は，認知心理学や学習心理学によって明らか
にされた様々な認知機能のモデルを参考に
し，理論的土台の確立を目指す。また，認知
リハビリテーションの効果を測定するため
に，リハビリテーションの前後においてそれ
ぞれの認知機能を査定する神経心理学的検
査を実施すると同時に，本人および他者評価
による質問紙を実施する。  
（2）コンピュータによる CR の実施 CR は
欧米ではすでに定着し，多くのプログラムが
開発されている。コンピュータを利用した
CR は，時間的節約，フィードバック装置と
しての有効性，プロテーゼとしての有効性が
認められている。現在，退院後の査定や CR
は通院・通所をメインとして行われており，
急性期から慢性期への継時的な援助は，通院
だけを対象とした現在の形式では十分とは

いえないが，コンピュータを利用した自宅で
の CR を実施することで時間的節約を目指す。
また，視覚的および聴覚的なフィードバック
を多く取り入れ，ゲーム感覚の楽しい課題の
開発を試みる。 
（3）課題および情報の配信 複雑な高次脳
機能障害に対応した CR 課題を開発すること
は，忙しい臨床現場においてとても難しいが，
インターネットを通じて現場や対象者自身
に配信することができれば，より多くの対象
者が利用でき，CR の普及にもつながるだろ
う。配信方法としては，固定網によるインタ
ーネットのみならず，携帯電話端末も視野に
入れる。また，インターネットサイトに CR
課題だけでなく，高次脳機能障害のための環
境調整や対処方法などの情報も合わせて掲
載することで，広い意味での CR を目指すこ
とができる。 
３．研究の方法 
各年度に実施した研究は下記の通りである。 
(1)2006 年度 現存するシステムや認知リハ
ビリテーション課題等の検討 米国にてイ
ンターネット配信型のリハビリテーション
を行っているインディアナポリス州のニュ
ーロサイエンスセンターの Odie Bracy 博士
を訪問し，施設の視察を行うと同時に，配信
型のリハビリテーションの実際を見学し，
様々な意見交換を行った。また，ニューロサ
イエンスセンターがリハビリテーションソ
フトを配信している有料サイトにも登録し，
各リハビリテーションソフトの構成を検討
するとともに，臨床現場で実施することによ
って，その有効性や限界について吟味した。
また，認知リハビリテーションに利用されて
いる様々な課題のみならず，学習障害等で利
用されている課題や近年流行している「脳ト
レーニング」等のソフトを取り寄せ，それら
についての高次脳機能障害者への適用可能
性についても，臨床現場において高次脳機能
障害者に実施することによって検討した。本
研究では，リハビリテーションの中でも，特
に注意と記憶機能に焦点を絞った課題の開
発を試みるため，注意については，子ども用
の教育支援ソフトの一つである視覚的注意
訓練ソフトを様々なタイプの高次脳機能障
害者に実施し，利用しやすさ，妥当性などを
検討した。また，記憶については，外的補償
方略としてのパソコンや携帯で管理するメ
モリーノートを立案するため，臨床現場で用
いられている記述型のメモリーノートの内
容を確認し，パソコン版，携帯版への反映可
能性を検討した。 
 サイトについては，専門家の協力を得て，
高次脳機能障害者が利用しやすい，ユーザビ
リティの高いサイトの構成について，携帯端
末を含めて検討した。 
(2)2007 年度 サイトを構築するための具体



 

 

的な検討 課題を配信するためのホームペ
ージのデザインと，具体的なコンテンツにつ
いて検討し，専門技術者とともに準備，開発
を行なった。まず，サイトには登録制と非登
録制のページを設け，リハビリテーションは
登録制のページで実施できるようにした。こ
れは，個々人のペースに合わせてリハビリテ
ーションができるようにするためである。登
録された個人ごとのページの作成を可能に
するため，データベースをレンタルし，リハ
ビリテーション課題の成績や実施を，個人ご
とに管理できるよう環境を整えた。課題につ
いては，注意の課題を具体的に考案し，テス
トプログラムを開発した。また，記憶の外的
補償方略の一つとして，パソコン上でのスケ
ジュール管理について検討し，様々な高次脳
機能障害の様相に対応できる構成を考案し
た。ホームページ全体のデザインや構成につ
いては，高次脳機能障害者が利用しやすい環
境を提供できるよう工夫した。さらに，わが
国の認知リハビリテーションの現状につい
て把握するため，その動向についてまとめ，
福山大学人間文化学部紀要第８号に掲載し
た。近年，リハビリテーションの臨床現場に
おいては，診療報酬の改定などによって早期
リハが求められているため，より効率的で効
果的な方法が求められている。亀田他(2007)
は，ドイツの maker software 社による
COGPACK を参考に，認知症を対象としたリハ
ビリテーションゲームソフトの開発を試み
ており，この研究は，本研究とも大きく関連
すると考えられ，今後の課題作りの具体的な
参考にした。 
(3)2008 年度 サイトの構築と配信 前年度
に引き続き，課題を配信するためのホームペ
ージをデザインし，具体的な内容を検討した
上で，ホームページの公開を行なった
(http://kokorogaku.net/top.html)。課題に
ついては，注意機能の改善を目的としたもぐ
らたたきと数字探しを作成した。HP の使いや
すさや課題のやりやすさなどのユーザビリ
ティ評価は，広島県障害者リハビリテーショ
ンセンター内の高次脳機能センターに所属
する心理士に協力を仰ぎ，実際の臨床現場で
活用してもらうことで，意見交換を行ないな
がら，改良を行なった。まず，もぐらたたき
では，背景があると課題が実施しにくいとい
う意見があったため，背景があるものとない
ものを作成し，難易度を調整した。また，数
字探しでは，探すべき数字が分かりにくいと
の意見があったため，探すべき数字に枠をつ
けて分かりやすくした。このような臨床現場
から出された意見については，課題を開発す
る業者とネットワーク上にグループを開く
ことでそこに意見をアップし，即時に対応し
てもらえるよう工夫した。 
 

４．研究成果 
本研究の成果は，「どこでも認知リハ」

(http://kokorogaku.net/top.html) と い う
サイトで公開，配信中である。 

 
図 1 サイトのトップページの一部 

 
(1)開発したサイトおよび課題について 3
年間の研究において，記憶機能の改善を目指
した課題は開発できなかったが，注意機能の
改善を目指した課題を 2 つ開発した。サイト
では，課題の個人ごとの成績や実施状況を管
理できるようにし，個人のペースに合わせた
リハビリテーションの実施を可能にした。ま
た，サイトに RSS を組み込むことで，最新
の情報を配信できるような環境を整えた。 
 
①もぐらたたきゲーム（図 2） 

図 2 もぐらたたきゲームの画面例 



 

 

 
目的：実施時間を長くすることで，注意が

集中できる時間を延ばしていき，注意の持続
時間を訓練する。また，難易度のレベルをあ
げることで，同時に注意を向ける対象の数を
増やしていき，注意の分割能力を訓練する。 
内容：次々に出てくるもぐらをマウスでクリ
ックしてたたいていく。 
実施時間：30 秒，60 秒，90 秒の 3 段階を

設けた。 
難易度レベル：「やさしい」，「むずかしい」，

「とてもむずかしい」の 3つのレベルを設け
た。「やさしい」ではもぐらは一度に 1匹，「む
ずかしい」ではもぐらが一度に 2 匹，「とて
もむずかしい」ではもぐらが一度に 3匹出る
よう設定した。 
得点：もぐらをうまくたたくことができれ

ば，得点が高くなるよう設定した。 
 

 
②数字探しゲーム 1（背景なし），数字探しゲ

ーム 2（背景あり）（図 3） 
 

図 3 数字探しゲームの画面例 
 
目的：たくさんある中から 1 つのものを見

つけるという，注意の選択能力を訓練する。
また，数字と記号を探すバージョンでは，数
字と記号という 2つのものの間での注意の切
り替え能力を訓練する。 
内容：上部の「問題」に示される数字や記

号と同じものを下から選んでマウスでクリ
ックする。 
課題：数字だけを数字の中から探す課題，

記号だけを記号の中から探す課題，数字と記
号を数字と記号の中から探す課題の 3つの課
題を設けた。 
難易度：それぞれの課題には，「やさしい」，

「むずかしい」，「とてもむずかしい」の 3つ
のレベルを設けた。「やさしい」では，探す
べき数字や記号を 4 つとし，9 この中から探

す用設定した。「むずかしい」では，探すべ
き数字や記号は 6つとし，16 この中から探す
用設定した。「とてもむずかしい」では，探
すべき数字や記号は 8 つとし，25 この中から
探すよう設定した。 
得点：全ての数字や記号を合わせると合格

とし，短時間でできるほど得点が高くなるよ
う設定した。 

 
(2)今後の課題について 臨床現場より，課
題はおもしろいとの一定の評価をもらって
いるが，課題数が少ない，マウスの操作が難
しい場合の対処がなされていないなどの意
見が出ており，これらについては，今後の検
討課題である。また，研究当初の目的には携
帯端末への配信も視野に入れていたが，今回
の研究期間内には実施できなかったため，こ
れについても今後の検討課題である。 
サイトを公開したことで，認知リハビリテ

ーションに興味を持つ県外の医療機関から
も問い合わせがあった。そのような機関と意
見交換する中で，本サイトは，現在の臨床現
場がかかえる問題に対処できるサイトであ
ることが確認された。 
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