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問題 

 認知心理学などの実験系基礎心理学では，これまで，

感覚，知覚，記憶，動機づけなど心理的な基礎過程の

特性や原理を明らかにする研究が行われてきたが，現

実社会におけるさまざまな問題の解決を試みるような

実用的な貢献という観点からみると，必ずしも貢献度

が大きいとは言えなかった。しかしながら近年，人の

認知機能が日常生活に大きく影響していることがわか

り，脳トレがブームとなっているように，認知機能の

評価や訓練を通して，基礎心理学が社会的に貢献でき

る可能性が増している。 
 筆者らの研究室は，これまで認知機能の評価・訓練

に応用できる課題プログラムを開発してきた。本研究

では，だれもが楽しめるゲーム課題であるもぐらたた

きを使って，高齢者の認知機能，特に実行機能の評価

ができないか，その有効性を探る。 
方法 

 参加者 健常高齢者15名（平均年齢81.13歳，SD = 
4.67 歳）が実験に参加した。彼らは筆者らの研究室が

サポートしているスマホ教室の参加者であり，事前に

本研究の目的と収集するデータについて説明した上で

同意を得て実験に参加してもらった。対照群となる大

学生については，有吉他（2022）の研究に参加した33
名の実験データを用いた。大学生参加者の平均年齢は

20.18歳（SD = 1.11歳）であった。 
 装置 実験課題を実施するためにタブレット型

Windows PC (Microsoft Surface Pro)を用いた。 
 課題 本研究で選択した課題はモグラたたき課題で

あった。この課題は，有吉他（2022）に基づき，画面

に出てくる動物の種類，ターゲット（叩くべき動物），

ディストラクタ（叩いてはいけない動物）を自由に設

定可能で，ワーキングメモリーに対する記憶負荷の影

響も評価できるように作られていた。 
 手続き 実験では，以下の４つの条件下で30秒のモ

グラたたきゲームを 2 回ずつ実施した。単一ターゲッ

ト・ポジティブ条件では，コンピュータ画面に同時に

最大10匹の動物キャラクタが出現するので，参加者は

ネズミだけを狙ってできるだけたくさん叩くように教

示された。次に単一ターゲット・ネガティブ条件では，

参加者はネズミ以外の動物を叩くように教示された。

複数ターゲット・ポジティブ条件では，参加者はネズ

ミ，ウシ，トラの 3 種類の動物を叩くように教示され

た。最後に複数ターゲット・ネガティブ条件では，参

加者はネズミ，ウシ，トラ以外の動物を叩くように教

示された。それぞれの条件で，1回目を練習試行とし，

2回目を本試行として分析対象にした。 
 
Figure 1 ４つの実験条件 

  

結果 
 まず，ターゲットに対する正反応指標であるヒット

率を従属変数とし、参加者グループ（2水準：大学生，

高齢者）×ターゲット数（2水準：1種類，3種類）×

反応条件（2水準：ポジティブ反応条件、ネガティブ反

応条件）の3要因分散分析を実施した。 
その結果，グループの主効果（F(1,46) = 147.85, p 

= .000, η2 = .763），ターゲット数の主効果（F(1,46) = 
751.33, p = .000, η2 = .942），反応条件の主効果（F(1,46) 
= 108.77, p = .000, η2 = .703）がすべて有意であった。 
 交互作用については，グループ×ターゲット数の交

互作用が有意であり（F(1,46) = 86.04, p = .000, η2 = .652），
ターゲットが 3 種類になると，高齢者は大学生よりも

よりヒット率が大きく低下した（Figure 2）。また，グル

ープ×ターゲット数×反応条件の交互作用も有意で

あり（F(1,46) = 34.69, p = .000, η2 = .430），下位検定の結

果，大学生ではターゲット数の効果はネガティブ反応

条件で大きかったのに対し，高齢者はどちらの条件に

おいてもターゲット数が増えるとヒット率が大きく低

下したことがわかった（Figure 3）。 
 抑制失敗による誤反応の指標として，叩いてはいけ

ない動物を間違って叩いてしまったフォルスアラーム

率についても算出し，3 要因分散分析を実施した。そ

の結果，グループの主効果（F(1,46) = 7.87, p = .007, η2 
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= .146），ターゲット数の主効果（F(1,46) = 67.00, p = .000, 
η2 = .593），反応条件の主効果（F(1,46) = 44.87, p = .000, 
η2 = .494）がすべて有意であった。 
 交互作用については， ターゲット数×反応条件の

交互作用のみが有意であった（F(1,46) = 43.14, p = .000, 
η2 = .484）。下位検定の結果，ターゲットが1種類のと

きはポジティブ反応条件でもネガティブ反応条件でも

フォルスアラーム率に有意な差はないが，３種類にな

ると，ネガティブ反応条件において，フォルスアラー

ム率が有意に増加することがわかった（Figure 4）。 
 
Figure 2 グループ×ターゲット数の交互作用（Hit 率） 

 
Figure 3 グループ×ターゲット数×反応条件の交互作

用（Hit率） 

 

Figure 4 ターゲット数×反応条件の交互作用（FA 率） 

 
考察 

 本研究の目的は，高齢者に対してもぐらたたきゲー

ムを実施し，大学生と比較することで，高齢者の実行

機能について評価を試みることであった。結果の分析

として，ターゲットに対するヒット率と，ディストラ

クタに対するフォルスアラーム率について，参加者グ

ループ×ターゲット数×反応条件の3要因分散分析を

行った。 
 まず，ターゲットに対するヒット率については，グ

ループ×ターゲット数の交互作用が示したように，高

齢者はターゲットが３種類になってワーキングメモリ

に負荷がかかると，大学生よりもヒット率が大きく低

下することがわかった。また，グループ×ターゲット

数×反応条件の交互作用からは，大学生はネガティブ

反応条件でターゲットが増えた影響が大きかったのに

対し，高齢者はポジティブ反応条件でもネガティブ反

応条件でもターゲットが増えるとヒット率が大きく低

下することがわかった。 
 ディストラクタに対するフォルスアラーム率につい

ては，ターゲット数×反応条件の交互作用に示された

ように，大学生も高齢者も，ターゲットが３種類に増

えるとターゲット以外を叩くネガティブ反応条件で抑

制失敗の指標であるフォルスアラーム率が大きく増加

することがわかった。 
 実行機能には，下位機能として，思わずやってしま

いそうになる反応を抑制する機能，ワーキングメモリ

を更新する機能，課題に応じて認知セットを柔軟に切

り替える機能の３つがあるとされる。ターゲットを３

種類に増やすとフォルスアラーム率が増加する現象に

ついて，有吉他（2022）は，ワーキングメモリーに対

する記憶負荷によって実行機能に負荷がかかり，抑制

が困難になるからと考えているが，本研究の結果は，

このような抑制失敗は，若者にも高齢者にも同様に見

られる現象であることを示唆している。 
 その一方，ヒット率に見られた交互作用は，ターゲ

ット数増加の影響が高齢者において特に大きかったこ

とを示唆している。このことは，記憶負荷が増えたり

認知セットの切り替えを要求されると，高齢者は処理

が困難になりやすい性質をもつことを示唆している。

近年，高齢者の交通事故の増加が大きな社会問題とな

っているが，このような特性を考慮した交通環境整備

など，高齢者の認知特性に合わせた社会環境の再構築

が必要なのではないだろうか。 
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