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概要： VR や音楽などのインタラクティブ技術の活用は高齢期における運動機能・認知機能・運動

機能の維持向上プログラムとして自発的な運動と認知的インタラクションを引き起こす効果と、能

動的な参加を促す効果が期待される。本 OS では、様々な専門の視点から、インタラクティブ・セラ

ピーの研究開発と地域での社会実装へ向けた現場の視点からのパネルディスカッションと技術展示

を行う。 
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OS趣旨 
超高齢社会の VR 活用研究委員会では，VR 技術を活用

したレクリエーションやリハビリテーションの研究開発

に取り組み，これまでの OS のトピックとしても度々取り

上げてきた．VR 等のインタラクティブ技術を含んだレク

リエーションやセラピーは，高齢者の心身の健康維持・増

進と相性がよく，従来受け身になりがちなトレーニングプ

ログラムを楽しく継続できる能動的な参加を引き出すこ

とが可能である．さらに参加者をコミュニティ化していく

ことで，健康行動を通じた人と地域との繋がりを生むこと

で，ソーシャルフレイルの予防へと波及させられる． 

 本 OS では，そのようなインタラクティブ・セラピーの

プログラム開発と福祉の現場における実証，そして社会実

装に至るまでのいくつかの産官学民が連携した取り組み

を題材としたパネルディスカッションとデモンストレー

ションを展開する．パネルディスカッションではインタラ

クティブ・セラピーの新しいビジネスや社会のムーブメン

トとしての可能性を産業や医学の視点を交えつつ議論を

深めていく．デモンストレーションでは，大阪府において

実証を行ったオーラルフレイルを予防する「VR 吹き矢」

をはじめ，身体運動とインタラクティブなゲームとを結び

つけたセラピー体験を提供する． 
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