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認知症予防に必要なこと

知的活動 運動 コミュニ
ケーション

食事 睡眠 生活習慣
が影響！



先行研究の紹介
アメリカのカリフォルニア大学(2013)カナダのモントリオール大学(2017)

• 研究題材：ニューロ・レーサー

• 実験内容：時間の経過と失敗率の推移＋

認知力と記憶力のテスト

• 実験結果：双方とも後半になるにつれ向
上。

また、神経回路の再生も確認。

• 効果 ：脳トレとしての十分な可能性が

示された。

• 研究題材：スーパーマリオ６４

• 実験内容：被験者を３つのグループに分
け、

脳内の活動を記録

• 実験結果：海馬内にある灰白質の成長

を確認。

• 効果 ：記憶力向上に貢献。

老化予防が実証された。



老後の
新たな趣味

近年の論文から導かれたテレビゲームの将来性

記憶力の
回復

認知機能の
向上

コミュニ
ケーション
の場

テレビゲームの効果が
期待されている！！！



園芸・庭いじり・
ガーデニング

読書
映画館以外での映

画鑑賞
美術鑑賞

映画館での映画鑑
賞

テレビゲーム・パ
ソコンゲーム

総数 39.3 31.2 28.4 17.3 16.6 7.6

男性 35.6 31 32 16.5 16.4 10.1

女性 42.3 31.4 25.5 18 16.8 5.6
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出典 (総務省) 社会生活基本調査 生活行動(H28) より作成

18位

高齢者の余暇活動の実態(上位５選)



据え置型ゲーム機の保有状況
(世帯主年齢階層別)(2018)
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以上より、和歌山県民の貯蓄額は全国的に高めであると言え、
消費支出は少ないと仮定できる。

和歌山県の貯蓄率は全国で10位であった。
出典 (総務省) 全国消費実態調査(H26) 地域別１世帯当たり貯蓄・負債の現在高と保有率(総世帯・勤労者世帯)

和歌山県民の貯蓄額の現状



平均 ～35歳 35～39歳 40～44歳 45～49歳 50～54歳 55～59歳 60歳～ 65歳～

列1（2人以上の世帯） 17629 3162 9609 7109 10492 13387 22964 24217 23770

列2（うち勤労者世帯） 10015 3296 6262 6196 9511 11861 16150 14933 14536

0

5000

10000

15000

20000

25000

（
千
円
）

出典（総務省）全国消費実態調査(H26) より作成

世帯主の年齢階級別１世帯当たり貯蓄・負債の現在高
と保有率(和歌山県)(二人以上の世帯・勤労者世帯)

高

低



テレビゲームから得られる３つの効果

①高齢者の認知症予防(疾病予防)

②新たな余暇活動・趣味の提示

③高齢者の豊富な貯蓄の活用及び
消費支出額の改善



貯蓄性向→消費増加への流れ

疾病の予防長寿社会

近年の研究結果 健康志向老後への不安と
備え

生活費

消費支出↑



「任天堂 Nintendo Switch」＋「リングフィット アドベンチャー」
を購入した事例

50%－13.4%＝36.6%
193,769(戸)×0.366＝70,919.454≒70,919(戸)
70,919×(32,978円＋8,778円)＝2,961,293,764＝約29憶6129万3764円

※本体の希望小売価格は付属のコントローラー付きで、1台32,978円(税込)
※パッケージ版ソフトの希望小売価格は8,778円(税込)
※高齢者を65歳以上と定義した場合、和歌山県の世帯数は193,769戸となっており「和歌山統計年鑑, 平成30年調べ」、「総務省 通信
利用動向調査」より、据え置きゲーム機の保有状況(世帯主年齢階層別)で示された保有している割合を除外。

※ゲーム機の普及率は50%と設定。
※70歳～74歳、75歳～79歳、80歳以上の各年代の据え置きゲーム機の保有率を、65歳～69歳の保有率(=13.4%)と同様に設定し
た。

ゲーム機を購入した場合の市場予測

約30憶円！



今後の展望

• 医療技術の発達による長寿化

• ３～４割の高齢者層の購買行動を、「健康増進」と結びつけることで大きな
消費支出の増加が期待できる。

• 購入時に「孫からのプレゼント！」などのキャッチコピーを用いることで核
家族化が進んだ現代においても、消費行動を刺激

• さらに、和歌山県でゲーム機メーカーを誘致することで経済波及効果も期待
できる！
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ご清聴
ありがとう
ございました


