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概要：高齢者が研究や介入プログラムなどで Virtual Reality（VR）を体験する機会が増加してきてい

るが，その主観的な体験については知見が不足している。そこで，本研究では 15 名の高齢者に VR

体験をしてもらい，半構造化面接により主観的体験を探索的に検討した。体験に関する感想および

それらのテキストマイニングの結果から，高齢者は臨場感，現実との比較，過去の回想，操作性，興

味・選好，目標の明確さの観点から体験について肯定的・否定的な反応を示すことが確認された。 

キーワード：高齢者，主観的な体験，テキストマイニング 

 

 

1. はじめに（問題・目的） 

 転倒リスクの評価や [1]，VR のアクションゲームによ

る認知機能改善の試み [2]，VR 上での旅行による視空間

能力と頸椎可動域の改善の試み [3]など，様々な側面から

高齢者を対象とした Virtual Reality（VR）による検討が進

められている。しかし，高齢者はどのようなコンテンツを

好み，VR 体験中に何をどう感じているのかといった主観

的な体験については明らかではない。そこで本研究では，

高齢者を対象にVR体験中の主観的な体験について探索的

な検討を行うことを目的とする。高齢者の主観的な体験が

明らかになることによって，VR を活用した高齢者研究や

介入プログラムの基礎資料となることが想定される。 

 

2. 方法 

2.1 参加者 

 東京都 A 市のシルバー人材センターに参加者の募集を

依頼し，15 名の高齢者（男性 7 名，女性 8 名，平均年齢= 

71.27 歳，SD= 4.99）が研究に参加した。 

2.2 使用機器 

 ヘッドマウントディスプレイ（HMD）は Meta Quest 3

（Meta社）を使用し，これに BOBOVR M3 Pro を取り付け

て VRを体験させた。 

2.3 コンテンツ 

 入手しやすさと品質の観点からMeta Storeで販売されて

いるコンテンツ 10 種類を選定して用いた（表 1）。機器の

操作練習には「はじめての Quest」を用いた。 

2.4 手続き 

 研究開始時に，研究の説明と参加の同意を得た上で，参

加者プロフィール（年齢，利き手），スマートフォンやパソ

表 1: コンテンツの Meta Store でのジャンルと概要

（アルファベット・五十音順） 

名称 ジャンル 概要 

Beat Saber 
ゲーム・音楽 

リズム 

飛んでくるキューブを斬

るリズムゲーム 

BLINK 

Traveler 

アプリ・旅 

探検 

精巧に再現された世界各

地の有名な観光地を訪れ

ることができる 

Crazy Kung Fu 
アプリ・スポーツ、 

健康・フィットネス 

カンフーのような動きで

フィットネスができる 

FOCUS on 

YOU 

ゲーム・アクション 

アドベンチャー・物語 

恋愛シミュレーションゲ

ーム 

Fruit Ninja ゲーム・アーケード 
飛んでくるフルーツを刀

で斬り払うゲーム 

Vermillion 
ゲーム 

シミュレーション 

非常にリアルに絵を描く

ことができる 

Wander 
芸能・エンタメ 

旅・探検 

Google ストリートビュ

ーの VR 版 

パズリング 

プレイス 
ゲーム・パズル 

立体的な 3D ジグソーパ

ズル 

プレミアム・ 

ボウリング 

ゲーム 

スポーツ 

リアルなボウリングをす

ることができる 

もっと！  

ねこあつめ 

ゲーム 

カジュアル 

自由気ままなねこたちと

触れ合うことができる 
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コンなどの電子機器の操作頻度，VR 経験の有無について

尋ねた。その後，参加者が体験したいコンテンツを 10 種

類の中から自由に 2 種類を選択させた。また，定量的な分

析のため，参加者が選択した 2 種類に加え，重複しないコ

ンテンツ 2 種類を実験者により追加し，参加者は計 4 種類

のコンテンツを体験した。参加者は，VR 機器の操作を練

習したうえで，4 種類のコンテンツごとに，コンテンツ体

験（約 10 分間）・休憩・主観的な体験を尋ねる尺度の実施

および半構造化面接を行った。面接は参加者の同意を得て

録音した。 

2.5 分析方法 

面接によって取得した言語反応は文字化し，クリーニン

グ作業を行った。また，「Wander」「もっと！ ねこあつめ」

「プレミアム・ボウリング」については KH Coder [4]を用

いてテキストマイニングを行い，形容詞の抽出語リストを

作成した。主観的な体験について検討するため，抽出語リ

ストの頻出上位 3 語および感情を表す語に着目し，出現し

た文脈では何が語られていたかを確認したうえで，他のコ

ンテンツと比較を行った。 

2.6 倫理的配慮 

本研究は，中央大学における人を対象とする研究倫理審

査委員会の承認を得て実施した（管理番号：2023-072）。 

 

3. 結果 

3.1 体験者数および参加者による選択数 

各コンテンツの体験者数および参加者による選択数を

表 2 に示した。 

3.2 抽出語リストおよび代表的な反応 

「Wander」「もっと！ ねこあつめ」「プレミアム・ボウ

リング」を体験したことで得られた言語反応について，形

容詞の抽出語リストを作成した（表 3）。なお，感情を表す

語にはアスタリスクを付けた。また，表 4 に各コンテンツ

の代表的な反応を示した。 

3.2.1 「Wander」 

頻出上位 3 語は「良い」「面白い」「楽しい」であり，感

情を表す語としては「怖い」「懐かしい」が出現していた。 

「良い」「面白い」「楽しい」が出現した場面では景色に

関する肯定的な反応（反応 1, 2, 3, 4, 5）が語られていた一方で，

臨場感の物足りなさを述べる参加者もいた（反応  6, 7）。

「Wander」よりも精度の高い景色を眺めることができる

「BLINK Traveler」においても景色に対する臨場感につい

て語られていた（反応 31）。また，「怖い」が出現した場面で

は足元の違和感や恐怖について語られ（反応 8, 9），「懐かしい」

が出現した場面では過去に行った場所を懐かしむ様子が

語られていた（反応 10, 11）。 

3.2.2 「もっと！ ねこあつめ」 

頻出上位 3 語は「良い」「難しい」「楽しい」「面白い」

であり，感情を表す語としては「優しい」が出現していた。 

「難しい」が出現した場面では操作の難しさや興味につ

いての語りがみられた（反応 14, 15）。興味については「BLINK 

Traveler」「Vermillion」「パズリングプレイス」でも語られ

ており，興味の有無によって肯定的・否定的な反応をそれ

ぞれ示していた（反応 32, 34, 36）。「楽しい」「面白い」が出現し

た場面では，猫との触れ合いについて楽しめたことが語ら

れており（反応 16, 17, 18），「優しさ」が出現した場面ではポジ

ティブな心理的影響が語られた（反応 22）。一方で，「良い」

「面白い」が出現した場面で現実の猫と比較して物足りな

さを感じる参加者もおり（反応 12, 13, 19, 20, 21），「Vermillion」で

も現実との比較についての言及がなされていた（反応 35）。 

3.2.3 「プレミアム・ボウリング」 

頻出上位 3 語は「楽しい」「良い」「重い」であり，感情

を表す語としては「面白い」「悔しい」が出現していた。 

表 2: 各コンテンツの体験者数，参加者による選択数 

（体験者数順） 

コンテンツ 
体験者数 

(n= 15) 

参加者による 

選択数 

Wander 15 7 

もっと！ ねこあつめ 15 4 

プレミアム・ボウリング 12 6 

Crazy Kung Fu 7 4 

BLINK Traveler 5 5 

Beat Saber 3 1 

Vermillion 2 2 

パズリングプレイス 1 1 

FOCUS on YOU 0 0 

Fruit Ninja 0 0 

 

表 3:各コンテンツにおける形容詞の抽出語リスト（頻出順）（アスタリスクは感情を表す語） 

Wander  もっと！ ねこあつめ  プレミアム・ボウリング 

【抽出語】 【頻度】  【抽出語】 【頻度】  【抽出語】 【頻度】 

良い 25  良い 18  楽しい* 27 

面白い* 13  難しい 13  良い 13 

楽しい* 12  楽しい* 11  重い 9 

怖い* 4  面白い* 11  面白い* 7 

懐かしい* 3  近い 4  悔しい* 4 

素晴らしい 3  優しい* 4  近い 3 

大きい 3  可愛い 3  難しい 3 

安い 1  欲しい 2  軽い 2 

広い 1  悪い 1  痛い 2 

正しい 1     激しい 1 

難しい 1     少ない 1 

欲しい 1     上手い 1 

      大きい 1 

      遅い 1 

      薄い 1 
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「楽しい」が出現した場面では，過去を思い出して楽し

む反応が語られた（反応 23, 24, 25）。「楽しい」「良い」「重い」

が出現した場面で，重さがなく手軽にできたことが語られ

た（反応 26, 27）。「Beat Saber」においても手軽さが肯定的に語

られていた（反応 33）。また，「悔しい」が出現した場面と「Crazy 

Kung Fu」では目的や目標に関して語られており（反応 29, 30），

「もっと！ ねこあつめ」では，目的や目標が不明瞭であ

ったことに否定的な反応を示した参加者もいた（反応 14）。 

3.3  反応の類別 

先行研究 [5]でみられた高齢者の VR 体験における報告

を参照して，①臨場感（反応 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 31），②現実との比較
（反応 8, 9, 12, 13, 16, 17, 18, 19, 20, 21, 35），③過去の回想（反応 10, 11, 23, 24, 

25），④操作性（反応 14, 15, 26, 27, 33），⑤興味・選好（反応 32, 34, 36），

⑥目標の明確さ（反応 14, 29, 30）の 6 つに言語反応を類別した。 

 

4. 考察 

4.1 臨場感 

「Wander」や「BLINK Traveler」でみられたように，参

加者は行きたい場所に自由に行き，360 度の広い視野で眺

めることを肯定的に感じていた。さらに，静止画ではなく，

動きがあり精度が高く臨場感を与えるような景色では，よ

り肯定的な印象が持たれていた。先行研究においても，高

齢者がさまざまな視聴覚的要素や風景に敏感であったこ

とが語られており [5]，高齢者においても VR 体験を楽し

むには臨場感が重要であることが示唆された。 

4.2 現実との比較 

ほとんどのコンテンツにおいて，現実と比較して十分に

インタラクションできたと感じると肯定的な反応を示す

一方で，低い現実感やインタラクションの不十分さによっ

て否定的な反応が示された。不十分なインタラクションに

よる否定的な反応は先行研究でも報告されており [5]，肯

定的な反応を得るには現実感やインタラクションの高い

精度がより求められると考えられる。また，「Wander」の

体験において，足元に対する恐怖を語った参加者がみられ

た。VR 酔いを生じた参加者はいなかったため，景色を提

供する 360 度カメラの視点の高さ（205cm）が実際の視点

の高さとは異なっていることが原因と考えられる。高齢者

の転倒は要介護となる原因の 1 つであるため [6]，転倒の

リスクに注意しながら VR体験を行う必要がある。 

「もっと！ ねこあつめ」では，VRでの猫との触れ合い

を通じて気持ちが穏やかになった参加者がいた。現実場面

においても，動物との触れ合いによる高齢者の抑うつ症状

の低減という心理的な利点が報告されており [7]，現実と

同様にVR上でも心理的にポジティブな効果をもたらす可

能性が推測された。同様に「プレミアム・ボウリング」に

おいても，現実と比較して実際の身体負荷は低いものの，

参加者は現実に近い感覚を得ていた。このことから，身体

機能の衰えに不安を抱く高齢者が，低強度の身体負荷でも

表 4: 各コンテンツにおける代表的な反応 

コンテンツ 抽出語 代表的な反応 

Wander 

良い 「360 度で景色が見ることができるというのは良いですね（反応 1）」「大変良かったと思います。ダーツの旅じゃないですけれど

も，どこにでも行くことができて（反応 2）」 

面白い 「行きたい所をかなり大きな形で見ることができたので，非常に面白いなと思いました（反応 3）」「世界各国に行くことができる

ので面白いなと思いました（反応 4）」 

楽しい 「楽しかったです。行きたい場所に行くことができる（反応 5）」「もうちょっと景色の中に自分がいる感じに映っているともっと

楽しいかもしれないですけれど（反応 6）」「世界を回ることができるのは楽しいですけれど，動きがなくて，写真で（反応 7）」 

怖い 「足元がおぼつかないというか，自分が立っている場所が怖いって感じがある（反応 8）」「足元怖かったです（反応 9）」 

懐かしい 「どこにでも行くことができて懐かしい場所にも行くことができて（反応 10）」「昔，自分が行った場所だとかだと，ルーブルも懐

かしかったですね（反応 11）」 

もっと！ 

ねこあつめ 

良い 「もうちょっと実際に近いものだったら良いなとすごい思いました（反応 12）」「猫との触れ合いをするんだったらもっと繊細に動

くことができると良いかもしれない（反応 13）」 

難しい 「操作がちょっと難しかったのと，何をやるのかなと思って。分かりにくかったですよね（反応 14）」「操作がちょっと難しい。興

味がないと全然指が動かない（反応 15）」 

楽しい 「猫が勝手な点がすごい楽しいです（反応 16）」「抱っこもできたし，猫じゃらしでちゃんと遊んでくれたから，それが楽しかった

ですね（反応 17）」 

面白い 「猫じゃらしの反応がちょっと面白かったですね（反応 18）」「何が面白いのか分からない（反応 19）」「もうちょっと現実に近い

方が面白いかもしれない（反応 20）」「猫って現実が面白すぎるんだね（反応 21）」 

優しい 「ほんわかして優しい気分になりますよね（反応 22）」 

プレミアム・ 

ボウリング 

楽しい 「すごく楽しいです。なん 10 年ぶりかに，ゲームですけれど，本当に昔を思い出して（反応 23）」「昔取った杵柄ですね。すごい

楽しい（反応 24）」「昔のことが蘇ってきました。ボウリングってこんなに楽しいんだなと思ってね（反応 25）」「楽にできたのが

楽しかったです（反応 26）」 

良い 「ボールの重さがないね。年配の人にはそれがかえって良いのではないかな（反応 27）」「面白かったです。現実よりも良いかもし

れない（反応 28）」 

重い 「ボールの重さがないね。年配の人にはそれがかえって良いのではないかな（反応 27）」 

面白い 「面白かったです。現実よりも良いかもしれない（反応 28）」 

悔しい 「なかなかストライクを取ることができなかったから悔しいです（反応 29）」 

Crazy Kung Fu  「点数がこう上がっていくやつっていうのは…なんとなくもうちょっと上手くなりたいとかね，あるよねきっと（反応 30）」 

BLINK 

Traveler 

 「動きがあるとね，なんか本当に自然の中に来て，動いてるっていう感じがね，あると，ああなんか自分がそこに本当にいるんだ

なっていう錯覚，そう思いますよね（反応 31）」「外国に興味ないからどこを選んでいいか分かんない（反応 32）」 

Beat Saber  「セイバーをシュッシュッシュッてやるだけなんで軽かったので…楽でした（反応 33）」 

Vermillion  「描くの好きなので（反応 34）」「いやあ，想像以上にリアルでしたね（反応 35）」 

パズリング 

プレイス 

 
「平面パズルって結構やってたんで。まあもともと好きで。あの立体のやつは非常に面白いっていうか（反応 36）」 

 

2D2-01

Ⓒ 2024 日本バーチャルリアリティ学会 -2D2-01-



 

現実に近い運動の満足感を得ることができる可能性が考

えられる。 

4.3 過去の回想 

「Wander」や「プレミアム・ボウリング」の体験を通し

て，多くの参加者は過去を語っていた。特にボウリングに

ついては，1970 年頃のボウリングブームについての言及

が多く認められた。高齢者の回想は心理的に重要であると

され [8]，介入手法として回想法が知られており，VR上で

も実施されている [9]。VR 上で過去の記憶との関連が強

い物事に触れることは，参加者にポジティブな影響を与え

ると推測される。 

4.4 操作性 

コンテンツによっては参加者が操作に混乱する場面が

みられた。コンピューターに対する自己効力感が低いと技

術を使用する可能性が低く，自分の能力に自信を持てるよ

うに成功体験を高齢者にさせることが重要であると言わ

れている [10]。高齢者を対象とした VR 体験においても，

十分に操作の練習を行うことや，操作の難易度を参加者の

操作能力に合わせて設定することが必要であると言える。 

4.5 興味・選好 

多くのコンテンツで参加者の趣味嗜好は，体験した VR

コンテンツに対する肯定的・否定的な評価に影響していた。

一般に，患者が選好した治療はより良い臨床的な効果をも

たらすことが示されているうえ [11]，高齢者のケアにおい

て趣味嗜好を考慮することの重要性は指摘される [12]。こ

れらのことからも，高齢者に VRを活用する場合にも選好

を加味することが望ましいと考えられる。 

4.6 目標の明確さ 

「プレミアム・ボウリング」や「Crazy Kung Fu」で示さ

れたように，点数が示されていて競技性があると，目標や

目的が明確になって参加者の肯定的な反応につながり，よ

り体験にのめり込むことができると考えられる。先行研究

においてもVR体験で目標や課題を求める高齢者が報告さ

れていることから [5]，目標となるものが明確に示される

と参加や継続に対する意欲を向上させる可能性がある。 

 

5. 結論 

 本研究では， VR体験における高齢者の主観的な体験に

ついて探索的な検討を行った。高齢者は臨場感，現実との

比較，過去の回想，操作性，興味・選好，目標の明確さの

観点から体験について肯定的・否定的な反応を示すことが

わかった。本研究の知見は，高齢者の医療・介護分野での

VR の活用や，高齢者向けの VR コンテンツ開発などにお

ける有意義な基礎資料となるものである。 
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