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目的

　Virtual Reality（以下，VR）は気分を上昇させ，疾患
の有無に関わらず，様々な身体能力を向上させることが報
告されている1-3）。
　本研究では，VRゲームによる介入が動的バランス能力
や静的バランス能力，認知運動反応速度に与える影響につ
いて明らかにすることを目的とした。

方法

　対象は健常若年成人21名（男性12名，女性９名）とした。
介入は１セッション計20分のVRゲームを週２回４週間

（計８回）実施した。対象への映像の提示方法は，VRヘッ
ドセット（Meta社製，Meta Quest２）を用い，VRゲーム
はBeat Saber（Beat Games社）を用いた。測定項目は，
動的バランス能力としてModified Star Excursion Balance 
Test（以下，mSEBT），静的バランス能力として重心動
揺（開眼・閉眼，ラバー負荷有無），認知運動反応速度と
してBlaze Podテスト（以下，BPテスト）を実施した。
解析は介入前後の測定結果に対し対応のあるt検定を実施
し，有意水準は５％とした。なお，本研究は杏林大学保健
学部研究倫理審査委員会の承認（承認番号：2023-53）を
得て実施した。

結果

　mSEBTの結果を表１に示す。右足軸で後外方と後内方，
左足軸で後内方が有意に拡大した。その他の方向について
は有意差を認めなかった。重心動揺検査の結果を表２に示
す。ラバー負荷なしの開眼・閉眼ともに総軌跡長が有意に
減少した。ラバー負荷ありの開眼・閉眼には有意差を認め

Virtual Realityゲームがバランス能力と認知運動反応速度に与える影響

なかった。BPテストは有意に回数が増加した（介入前
34.8±2.7回，介入後37.8±3.2回）。

表１　mSEBT結果 単位：％

表２　重心動揺検査 単位：cm

考察

　VRゲームの実施によって動的・静的バランス能力，認
知運動反応速度が向上する可能性が示唆された。本研究で
は，ラバー負荷なしの開眼と閉眼の条件が改善したことか
ら，特に体性感覚への寄与を増加させた可能性を考える。
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健常成人がバランス制御を行う上で，VR への繰り返しの
暴露が視覚情報への重み付けを低下させると報告されてお
り4），本研究ではVRの装着による視覚入力の制限が，立
位姿勢制御における視覚依存性を低下させた可能性があ
る。更に，固い床上で介入を行ったことが固有感覚情報の
重み付けを増加させ，その結果，重心動揺にてラバー負荷
なし条件でのみ総軌跡長が減少したと考える。
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