




要約：若年者において、バーチャルリアリティーゲームを行った場合の調整力の変化を検

討した。内容的に集中を強いるゲームの方が穏やかなゲームに比べて、調節近点の短縮と

延長、近見視力の上昇と低下がいずれも多くみられた。ゲームに集中することによってま

ず調節の緊張が起こり、ついで疲労へ向かうと考えられるが、これがゲームの種類によっ

て大きく異なることが示唆された。


