
修論 

64 

“パズル式あかね積木”に関する研究・調査 報告書 
 

伊藤 眞知子 

 
愛知みずほ大学 大学院  

人間科学研究科 修士課程（G071101） 
 
 

Abstract 
 

Puzzle type Akane tsumikis (blocks) are teaching tools (playing tools) that Machiko Ito invented and developed. 
There are about 20 types of puzzles, and each has its own name. 

 
1.Hitotsu-chigai  2.Saikoro  3.Enn-chann  4.Shi-su  5.Sai-no-boukenn  6.Acchicchi  7.Docchimo 
8.Mokubee  9.Hennshin-no-jutsu  10.Chekkumeito  11.Asuke  12.Nikkii  13.Peterusu. ,  etc. 
 
Our group has taught students and residents or visitors of nursing homes how to play with the puzzles. We have 

kept developing tools to improve playability and ease of learning. The reason we invented the tools is because we 
feel it’s important to create an environment in which every person can enjoy themselves with friends without a sense 
of discomfort, regardless of age, gender, environment or education. 

We offered experience days at places where various people get together. Through these experiences, we observed 
how they played or how they solved the puzzles. In addition, using questionnaires and partially structured 
interviews we collected data such as how many times they played with puzzles and how many times they solved 
them, how they felt during games. The results show that regardless of gender and generation nearly everyone 
enjoyed the games and no one was bored. 

Users of wide age range, from 3 to 97 years old, show how eager they are to improve their puzzle solving skills. 
Also, the teachers at schools and caretakers at nursing houses where the trials were held recognized that the puzzles 
are quite effective to give the users a sense of enjoyment and encourage celebrating other’s successes. We believe 
that the effectiveness of the puzzle type blocks has been verified through these 10 years of trials and research. 

We intend to keep researching about the different ways the puzzle blocks are used, and how this relates to the 
user’s self affirmation, sense of achievement and contentedness. Utilizing the results of this research, we plan to 
keep introducing these tools to society, hoping to effectively support communication between different generations, 
with a goal to sharing the tools among many. 
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［はじめに］ 

小学校、学習塾、カルチャーセンターなどでの幼・児童と

の関わりのなかで、長幼の序、老若男女・学習歴、知的レベ

ルに関係なく、同じステージで誰もが違和感なく共に楽しめ

る環境の必要性を感じ、自らパズル式あかね積木(パズル式積

木)を考案、開発した。 
豊田市立の保育士、児童クラブ指導員、福祉現場の担当者

らとの研修会を重ねながらソフト面からの教材・遊具として

のパズル式積木の利便性などを考慮しながら開発を進めて

いった。 

本研究は、"パズル式積木"の考案者として、自らが福祉の

現場で、担当者らとの実践を通しての調査研究したものであ

る。 
［目的］ 

パズル式積木が高齢者の認知症予防の効果の有無につい

て福祉施設に通所してきた高齢者を対象に検討することを

目的とした。 
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［方法］ 

 介護予防事業としてスタートしたＨ17 年よりＨ21 年まで

に、延べ163名が参加した。また、4年間継続して参加した

人は40名であった。 

H17 年度は、移行措置の為、月２回・週１回利用。 H18
年度～20年度は週１回利用とした。 
各曜日15名前後の利用者に2～3名の担当者が付き、自主活

動としてパズル式積木遊びが行われた。パズルが完成すると、

利用者が内容をパターン表に記入。 

４年間にわたり、パズル式積木の挑戦したメニューの種類

(図１)、パターンの数、達成個数、利用者の様子や発した言

葉、担当者の声がけや支援によっての変化等、活動状況を詳

細に記録した。 
 パズル式あかね積木 には６色（赤青黄緑紫白）に彩られ

た様々の形の木製遊具を使い、パズルの様に平面図形や立体

図形を構成するなどの遊びである。各パーツを手引き図（パ

ターン表）に添って完成させていく。組み替え数は１通りか

ら１０万通り以上の内容が可能なことから、利用者の個性や

る気を十分に発揮できる頭脳ゲーム的遊具といえる。 

足助地区では、４年間に約２０種類のメニューのうち１１

種類を使用した。 
 パズル式積木の難易度の調整には、遊ぶパターンを多様化

させて自主性や挑戦意欲、達成感等が引き出せるのではない

かとの考えから進めてきた。そして一人ひとりの満足度が得

られるよう工夫した。 

各メニューの名称は、 
 1.一つ違い４×４ 
 2.一つ違い５×５ 
 3.一つ違い６×６ 
 4.シースー 
 5.さいころ 
 6.采の冒険 
 7.エンちゃん 
 8.あっちっち 
 9.もくべえ 
 10.どっちも 
 11.トライアングル である。 
 
メニューの一例として、"どっちも"を紹介をする。 
 
 
 
 
 
 
ひらがな･かたかな･漢字・英数字や幾何学模様・絵など自

由な発想で好きなように感じるままに遊ぶことができる積

木である。色彩は地の色に青、黄色の曲線として構成されて

いる。 
一人遊びから、集団でジグソーパズルのように大きな作品

を作ることができる。 
この"どっちも"も、"もくべえ"同様に利用者全員が体験す

る共通メニューとなって取り入れられてきた。 
毎月の誕生月の人には、記念写真が撮影される。年齢や、

生年月日、名前などを、この"どっちも"で作っていく。「おた

んじょう日、おめでとう！」と担当者らが心こめた手作りの

栞がプレゼントされていた。 
 
 
 
 
 
 
 
「はつらつクラブ事業」の概要 
平成 18 年度から介護保険法の改正に伴い、介護保険制度

の枠組みの中で展開されている。 
利用対象者は、市内に居住する 65 歳以上の者で、老衰、

障がい、傷病等の理由により、日常生活を営むのに何らかの

支障がある者のうち、基本チェックリストにおいて、運動器

の機能向上、閉じこもり予防・支援、認知症予防・支援、う

つ病予防・支援を必要とする者、又は市長が特に必要と認め

る者となっている。 
 
事業内容は次の通りである。 
・介護予防活動 
 専門職による運動機能の向上 
 栄養改善、口腔機能の向上、 
 認知症予防、等 
・趣味活動・生きがい 

 活動指導援助等 

 レクリエーション、作業活動、 

 野外活動、等 

・送迎サービス 
・給食サービス    など。 
 
実施施設および開催日数 
施設数 
 旧豊田市内    6ヵ所 
 合併市町村部  6ヵ所 
  計            12ヵ所 
開催日 
  月曜日～金曜日 
 週4～5回  （施設により異なる） 
定員 
  1日あたり 8～15人 
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はつらつ事業は、当初は国策としてスタートしようとした

経緯があるが、現在は単独一般事業として、豊田市の 100%
予算で事業が行われている。 
各々地域包括支援センターで利用対象者が基本チェック

リストで抽出され、申請がなされている。 
 
 

［結果］ 

取り組んだ挑戦メニューの推移として、シースーと関連性

のある"あっちっち"、あるいは関係がなく難易度が増した種

類という２つの方向性が選択されていた。また、種類選択に

おける年齢差は認められず、90歳以上の人でも同様に取り組

んでいた。 
遊びパターン数の選択は３年目までは増加したが、４年目

は減少している。これは、３年目から４年目にかけてより困

難な問題をじっくり取り組む傾向が増していることを示し

ている。 
MMSE(Mini-Mental State Examination＝認知機能検査)によ

り、利用者の年度変化を調査した。 
 
４年間の継続参加者 40 名のデータで読み解いていくと、

パズル式積木の有効性がどのような形となって得られたか

を書いていく。 
 
 

(1)年齢と参加回数 

 
70代前半から90代まで、年齢層と参加回数に相関はない。

年齢によらずまんべんなく参加している。パズル式積木は、

年齢層によらず遊べることが分かった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図１ 利用者の年齢と参加回数の関係 
 

 

 

 

 

(2)年齢と集中度 

 
全出席回数に対し、1 時間以上集中して取り組めた出席回

数の割合(％)を集中の程度をあらわす指標とし、以下、集中

度(％)と表現する。年齢と、集中の程度の相関はほとんどな

かった。どの年齢層でも、ほとんど毎回のように１時間以上

集中して取り組めた。パズル式積木は、どの年齢の人も集中

して遊べることが分かった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図２ 利用者の年齢と集中度 
 
 

 (3)MMSEと集中度（１時間以上率） 

 
MMSE(※1)と、集中度（１時間以上率）の相関もほとんど

なかった。パズル式積木は、どの MMSE 平均(※2)の数値の

人も集中して遊べることが分かった。 
(※1)(Mini-Mental State Examination＝認知機能検査。1975年、

米国のフォルスタイン夫妻が考案した世界で最も有名な知

能検査テスト。 
(※2)MMSE 平均：各利用者の 2005～2008 年MMSE の平

均値） 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図３ 利用者のMMSEと集中度 
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(4)MMSEと参加回数 

 
MMSE と各利用者の参加回数の相関もほとんどなかった。

MMSEに関係なく、各利用者は意欲をもって取り組んでいた

と考える。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図４ 利用者の出席日数とMMSE 
 
 

(5) MMSEの変化 

 
各利用者のMMSEの2008年度と2006年度の差をMMSE

の変化とした。４年間の継続利用者は、MMSEをほとんど一

定値を保っていた。MMSEは加齢と共に低下するのが通常で

ある。パズル式積木の利用と認知レベルの維持には、関係が

あると考えられる。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図５ 利用者の年齢とMMSEの変化 
 
 
 
 
 
 
 

 (6)集中度とMMSEの変化 

 
集中度と MMSE の変化には特に相関は見られなかった。 

MMSEが上昇傾向の人も下降傾向の人も、１時間以上集中し

て取り組めた。 
どちらかというと、MMSE上昇傾向の人が多い。 
MMSEが下がった人も、積木の選択は多様化し、難易度も

上がっていた。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図６ 利用者の集中度とMMSE変化 
 
 

(7) 参加回数とMMSEの変化 

 
利用者の参加回数と MMSE の変化にも、特に相関は見ら

れなかった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図７ 利用者の出席日数とMMSEの変化 
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(8) 挑戦パターン数とMMSEの変化 

 
利用者の挑戦パターン数と MMSE の変化にも、特に相関

は見られなかった。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図８ 利用者の挑戦パターン数とMMSE変化 
 

(9)年度ごとのパズル式積木選択 

 
選択される積木の種類は、各年度で大きく変化した。初年

度は特定の積木に集中する傾向があったが、年度が上がるご

とに選択される積木は分散する傾向があった。 
最初にシースーの選択率が高いのは、シースーの特色から

遊び方を説明しなくても遊べる、導入として紹介したためで

ある。導入として成功し、次年度から、取り入れる積木の興

味の幅が広がっていった。 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図９ パズル式積木の各種類の選択率の経年変化 
 

 
［考察］ 

４年間の継続利用者の出席日数・メニュー数・挑戦パター

ン数の関係を調査した結果、積木パズルで遊ぶことによって

特に MMSE が大きく影響を受けるというデータは得られな

かった。 
むしろ、MMSEの数値の高い人も低い人も同様に積木パズ

ルを楽しんでいる。MMSEの計測データが、脳の機能と一致

していないと考えられる。 
MMSE改善得点を重回帰分析で調べたが、どれも有意な影

響は得られなかった。 
日常トレーニング的に常に続けている人もそうではない

人も、断続的にどのメニュー、パターンでも楽しく遊べるこ

とを観測した。 
 パズル式積木に対する予想以上の積極的な挑戦意欲を

示す声が、利用者、関係者から得ることができた。 
幅広い年代層や９０歳以上まで、年齢や世代を問わずに

個々人が自分のペースであきらめることなく楽しめる遊具

であることが支持された。 
利用者と担当者の間での喜び合い、励まし、慰め、褒め等

の親和・共感が生み出すコミュニケーションのツールとして

の有用性を確認した。軽度認知症の人でも楽しみや喜び合う

ことを共有、共感可能なメニューとして活用できた。 
年度末の聞き取り調査には、"まだやりたい"、"続けてやり

たい"など、パズル式積木を要望する声が多くあった。 
このことは、高齢者にもパフォーマンス（何かするという

行為）に対する意欲を活性化させ、パフォーマンスするとい

う意味を刺激することができたと考えられる。 
今後も引き続いて、パズル式積木の活用方法の多様化と、

利用者の自己肯定感や達成感、満足感などとの、有意な関係

性について研究を継続していきたい。そして得られた研究成

果を活用して、世代間交流を支援する有効なツールとして社

会的認知を広げたいと考えている。 
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 パズル式積木 

   "もくべえ"を楽しんでいる様子 
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