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研究成果の概要（和文）：本研究では、芸術および創造的な表現の手法を成人教育に活用するアーツ・ベイス
ド・ラーニング(Arts-based learning, 以下ABL)に注目し、医学部/医科大学と芸術大学が協働して、メディア
アートや演劇の手法を取り入れた患者安全教育用ABLプログラムを開発した。プログラムの教育・学習の効果お
よび安全への影響を評価する方法として、アンケート調査、心理尺度や有害事象の測定を提示した。プログラム
の普及の方法として、コンテンツや指導要領の提供の他、オンラインワークショップを開催した。

研究成果の概要（英文）：This study focuses on Arts-Based Learning (ABL), which utilizes methods of 
artistic and creative expression in adult education. In collaboration between schools of medicine 
and art universities, we have developed several ABL programs for patient safety education that 
incorporates methods of media art and drama. As a method to evaluate the effects of education and 
learning of the programs and the impact on patient safety, we presented survey, psychological 
measures, and the measurement of adverse events. As a method of disseminating the program, in 
addition to providing content and curriculum guidelines, we held online workshops.

研究分野： 医療と芸術、患者安全、社会心理学

キーワード： アーツベイスド・ラーニング　患者安全　安全文化　ゲーミフィケーション　メディアアート　応用演
劇　心理尺度

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
本研究は、患者安全教育に芸術と医療の混交が有用であることを明らかにしようとする、国内唯一の研究であ
る。患者安全教育は安全で質の高い医療の基盤を成す、医療安全担当部門の主要業務である。芸術および創造的
な表現の手法を成人教育に活用するABLは、学習効果の高い教育プログラムであり、プログラムを開発して評価
方法を提示し、それらを普及することは、安全な医療を提供する職員を育成したいと考えている医療機関の患者
安全推進活動に貢献するだろう。また、本研究の成果は、今後、患者や家族、市民向けの教育や啓発プログラム
にも活かせると考える。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 
医療安全教育は、医療安全担当部門の主たる業務である。本研究では「安全は、組織の安全文

化の醸成を通じて達成される」という考えから、文化を育てる教育として、芸術および創造的な
表現の手法を成人教育に活用するアーツ・ベイスド・ラーニング(Arts-based learning, 以下
ABL)に注目した。海外では、ABL を活用した医学教育や医療現場での研修、医療安全教育にお
ける実践例が蓄積されている。 
前研究課題では、医療安全文化の育成を目指した ABL プログラムの開発を試みた 1。開発し

たプログラムは、共同研究３施設で職員等の達成感、満足度が高かった一方で、安全文化 2への
影響については、明確に確認できなかった。また、共同施設以外の施設で利用できるかどうか（汎
用性）についても十分に検討できていなかった。 
 
２．研究の目的 
前研究課題では、安全文化そのものの影響は測定できない場合でも、コミュニケーションやチ

ームワークなどの安全文化を構成する要素に焦点を当てることで、各種の臨床指標や既存の心
理尺度を利用できる可能性が示唆された。また、アニメを使用した研修は、スライドをまとめて
発表原稿を作成することで、複数回、講師を交代して実施可能であった。これらの結果から、ABL
プログラムは、手引書やシナリオが整備され、コンテンツにアクセスできるならば、他の施設で
も利用可能であると推測された。本研究は以下の目的を掲げて実施した。 
1. 医学部/医科大学と芸術大学が協働して、患者安全教育用 ABL プログラムを開発。 
2. ABL プログラムの教育・学習の効果および安全への影響を評価する方法を提示。 
3. ABL プログラムの汎用性およびプログラムの普及に資する方法を検討。 
 
３．研究の方法 
(1) 研究期間：2018 年 4 月～2024 年 3 月 

 2018 2019 2020 2021 2022 2023 

ミーティング       

プロジェクト 対面のプログラム開発 オンラインへ方針転換  

公開、公表   Moodle 他施設での対面研修 オンラインワークショップ 学会・論文 

社会情勢   COVID-19 Pandemic   

(2) 実施したプロジェクト 
1) 理論的な背景の理解 
ABL は芸術や表現の手法を活用した教育と定義され、物語・詩・音楽・ドラマ・インプロ（即

興演劇やゲーム）・各種の制作の事例が報告されている 3。ABL の学習効果を説明する概念として、
ゲーミフィケーションがある。ゲーミフィケーションとは、「直訳すると『ゲーム化』となり、
ゲームが人の能動性を高め夢中にさせる要素を、社会の様々な活動に応用すること」4 を指す。
今回、ABL にメディアアートを取り入れるため、研究組織メンバーを対象にゲーミフィケーショ
ンに関する講義を実施した。 
2) ABL プログラムの開発 
本研究では、主としてメディアアートや応用演劇、美術等、複数のコンテンツを組み合わせた

プログラムおよび指導要領を作成した。 
①アニメやインプロを用いた研修 
 インプロとは、Improvisation（即興）からできた Improv という英単語の日本語訳で、即興演
劇のことである 5。本研究では、インプロのエクササイズを単独、あるいは過去に制作したアニ
メーションと組み合わせて研修プログラムを開発した。 
②ゲームを用いた研修 
 ノベルゲームとよばれるジャンルのゲームを制作し、ゲームと解説、グループディスカッショ
ンを組み合わせた研修プログラムを開発した。 
③朗読劇を用いた研修 
 朗読劇とは、シナリオを読み合わせる手法である。まずチームプロセスがうまく機能しなかっ
た自施設の事例を元に、悪い転帰と良い転帰のシナリオを作成する。研修では、全体やグループ
でシナリオを読み合わせた後、良い転帰のシナリオを読み合わせ、改善点を話し合う。あるいは
悪い転帰のシナリオをグループワークで良い転帰に書き直し、各グループが改善されたシナリ
オを読み上げて、全体で意見交換を行う方法もある。今回、入職時研修の一環として、臨床研修
医と薬剤師を対象に朗読劇の研修を行った。 
3) ABL プログラムの評価 
①データの収集 
a. アンケート調査 
研修参加者に対して、理解の程度、楽しさ、学びの程度、業務への活用可能性、コミュニケー

ション改善の自信の程度を質問し、集計した。 



b. 一般性自己効力感尺度（General Self-Efficacy Scale, GSES6） 
研修前後で、一般性自己効力感尺度を用いて研修による自己効力感の変化を測定した。 

c. 問題指摘行動尺度と有害事象発生数の年次推移 
代表者の施設で、研修バンドル（アニメを用いた全職員向け研修、インプロを用いたリーダー

研修、ロールプレイを行う若手医師/看護師向け研修）を導入後に、職員のスピークアップに対
する認識と有害事象の発生数の年次推移を観察した。前者は「問題指摘行動尺度」7 を用いて評
価し、後者は IHI Grobal Trigger Tool（IHI-GTT8）を用いて算出した。 
d. フォーカスグループインタビュー 
オンラインインプロのワークショップ終了後に、フォーカスグループインタビューを実施し

た。 
②分析方法 
アンケートの選択項目のデータは単純集計した。心理尺度および IHI-GTT は、それぞれのガイ

ドに従って評価した。統計解析ソフトは EAR®を使用し、データに合わせて Wilcoxon 符号順位和
検定、Mann-Whitney U 検定あるいは Kruskal-Wallis 検定を行った。フォーカスグループインタ
ビューのテキストデータは、NVivo® ver.14 を用いて主題分析を行った。 
4) プログラムの公開、普及、共同利用 
① プログラムの公開や共同利用のためのプラットフォームを試験的に開発するため、オープン
ソースの学習管理システムの一種である Moodle をベースにサイトを開設した 9。 
② 研修プログラムを公開するため、インプロとインプロを取り入れた医療安全研修プログラム
集を出版した 5。 
③ オンラインワークショップの開催 
2020 年以降はコロナ禍で対面の研修が困難となったため、オンラインでできる研修の開発と

普及に力をいれた。他施設間で、小児医療・教育に関わる多職種に対して、インプロを取り入れ
たオンラインワークショップを開催した。また、医療安全管理者や患者安全に関心を持つ多職種
を対象に、インプロを取り入れた対面研修を企画・運営するノウハウを学ぶ、国際オンラインワ
ークショップを開催した。 
(3) 倫理的配慮 
本研究は、大阪市立大学（現：大阪公立大学）医学研究科倫理委員会の承認を得て実施した。 

 
４．研究成果 
(1)アニメやインプロを活用した研修の評価① 
病院 Aと病院 Bで、リスクマネージャーや部署長・経営陣を対象としたリーダー研修を実施し

た。研修のテーマはコミュニケーションとチームワークであった。病院 Aのプログラムは、イン
プロのエクササイズ・解説・グループワークで構成した。病院 Bでは、アニメ・インプロのエク
ササイズ・解説・グループワークで構成した。参加者は A102 名、B44 名であった。研修後のア
ンケートでは、「楽しさ」「学び」「業務に活かせるか」について質問した結果、すべての職種で
「大変そう思う」「そう思う」の割合が 90％を超えていた。病院 Bでは、研修前後で一般性自己
効力感を測定した。研修後に全体のスコアおよび「積極性」と「失敗に対する恐れの少なさ」の
2因子のスコアが優位に上昇していた。 
 インプロのエクササイズは、リーダー層に関心の高いテーマ（コミュニケーションやチームワ
ーク）のコツを、気軽に体験できる点で座学より優れている。このことが自己効力感の改善につ
ながった可能性がある。 
(2)アニメやインプロを活用した研修の評価② 
 研修バンドル（アニメを用いた全職員向け研修、インプロを用いたリーダー研修、ロールプレ
イを行う若手医師/看護師向け研修）を導入後毎年、「問題指摘行動尺度」の結果と IHI Global 
Trigger Tool を用いた有害事象の発生件数の推移を観察した。「問題指摘行動尺度」の会因子で
ある「医療チーム内で自分の意見を言うことに対する否定的意識」は、5年目未満の医師、看護
師全体でスコアが改善していた。有害事象の発生件数は、研修バンドルを継続するにつれ中央値
が優位に低下した 10。 
(3)ゲームを応用した研修の評価 
 研究班で開発したゲームのうち、2種類のゲームについて検証した。１つ目は静脈血栓塞栓症
予防（以下 VTE 予防）評価表作成について教示するもの（以下、ゲーム①）、２つ目は患者の急
変兆候に早く気づいて上級医・専門医(Rapid Response Team を含む)に報告し、対応する流れを
物語で教示するもの（以下、ゲーム②）である。 
ゲーム①では、医学部５年生の有志を６名ずつゲーム群と冊子群に分け、各媒体で学習後に理

解度テストを行った。理解度テストの点数（25 点満点）は、ゲーム群平均 23.7 点(22-25)、冊
子群 20.8 点（17-23）であった（p<0.05）。ゲーム経験の多さによって点数に差はなかった。次
に研修医に対して、ゲーム①を用いて研修を行い、ゲームの点数とゲームの使用感、学習ツール
の嗜好を尋ねる質問紙調査を実施した。研修医は 6 割以上が「学習しやすい」「操作しやすい」、
8割が「わかりやすい」と評価した。学習用のツールとしてゲームだけ、あるいはゲームと解説
の冊子の両方が必要と答えた研修医の点数は、冊子だけが必要と答えた者の点数より有意に高
かった。 
ゲーム②では、医学部４年生の授業として実施した。学生は元となったインシデント事例の解



説後にゲームをプレイし、その後、患者の転帰と使用感に関する質問紙に回答した。結果、9割
以上の学生が「面白かった」「勉強になった」と回答し、ゲームを難しいと感じた学生の割合は、
ゲームの経験頻度で差がなかった。 
 以上の結果から、ゲームを応用した患者安全の教育ツールは、若い世代ではゲームの経験に関
わらず取り組みやすく、一定の学習効果が期待できることが示唆された。またゲームは点数を出
せるよう設計できるので、学習効果の量的測定にも有用であると考えられる 11。 
(4) 朗読劇を用いた研修 
 シナリオは、問題があるシナリオと改善されたシナリオの 2 例を作成した。問題があるシナ
リオを医療安全のスタッフが朗読して提示後、各グループ 1 名のスタッフがファシリテーター
として参加し、グループ毎にシナリオについての問題点を話しあい、全体討論した。その後、改
善されたシナリオをグループごとに朗読し、改善点について議論した。効果の判定のため、一般
性自己効力感とコミュニケーションに対する自信の程度を研修直前・直後に測定した。また、研
修後にアンケート調査を行った。 
 研修前後で、一般性自己効力感については有意な上昇がなかったが、コミュニケーションに対
する自信に関するアンケートの平均点は有意に上昇していた（5.81 vs 7.03,p <0.001）。また、
受講生の自己理解は、96％が理解できた、満足度は 94％が満足したと回答した。 
 朗読劇は、学習目的に合わせて自施設でシナリオの作成や変更が容易であること、演劇に比べ
簡単に実践できる利点があり、医療安全研修の技法として非常に有意義と思われる 12。音声表現
による情報伝達のみはあるが、語り手となることにより他者・自己理解を深めることができた。 
(5) オンラインワークショップ 
1) 他施設間ワークショップ 
 複数の施設の参加者に対して、コミュニケーションをテーマに、インプロを用いたオンライン
ワークショップを行った。参加者数は 6名、内訳は医師１、看護師２、保育士１、幼児教育の大
学教員１、薬学生１であった。一般性自己効力感尺度のスコアは、6.7(4-11)から 8.4(5-10）に
上昇した。コミュニケーションの自信に関する質問では、全ての項目で研修後に評価値が上昇し
た。 
2) 国際ワークショップ 
 参加者はのべ 52 名で、職種は医師、看護師、薬剤師、事務職員、学生等で、医療安全管理者
を中心に患者安全教育に携わるか、関心を持つ者であった。各ワークショップは、1回約 2時間
で、内容は、講師と代表者および通訳者が患者安全教育の企画に関連するテーマを調整し、エク
ササイズを選択あるいは創作した。 
 プロジェクトを評価するため、ワークショップ参加者 4 名と講師を対象にフォーカスグルー
プ・インタビューを実施した。音声データをテキストに変換し主題分析を行った結果、81 コー
ド、19 カテゴリーを抽出した。分析結果は次の通りである。 
① ワークショップに参加して感じたこと 
 参加者は「研修の企画のノウハウ、テクニックを学び、理解でき」、「日常の業務において、自
分の行動や思考に良い影響や気づき」や「職員への働きかけや伝え方のヒント」を得ていた。ま
た「ワークショップ中に、アイデアがどんどん沸いてきた」と感じ、インプロの研修が「座学の
知識教授のように収束するのではなく、多様な人や状況を多様なまま包含しながら、その中で共
通して大事なことを共有するような研修」と考えていた。一方、「現場に持ち帰って実践した結
果を提示して、ディスカッションする時間がほしい」と考えていた。 
② ワークショップ後に企画した研修で影響があったこと 
 朗読劇のプロジェクトを実施した参加者は、「朗読劇は表現のハードルが低く取り組みやすい」
ため「事例を疑似体験してもらうことと自分たちで現状を変えていけることを体験してもらう」
ことを目的に昨年から導入していたが、今年は「ワークショップで教わったことを取り入れて、
企画をよりシンプルで効果的にバージョンアップできた」と語った。また朗読劇の企画に協力し
たほかの参加者も「朗読劇の参加者たちが生き生きしていた」と感じていた。朗読劇など自施設
で企画するときには「グループワークを深めると、グループ間の共有で学びが大きいので、ファ
シリテーションが大事」であり、「参加者のレベルに合わせて、研修の内容を変えていく必要が
ある」と考えていた。別の参加者は「インプロはオリジナルのエクササイズを発展させて、現場
の状況に合わせてアレンジでき、また新しいエクササイズとして生み出すことができる」と有用
性を語った。 
③ インプロ研修のこれからの展開 
 インプロを応用した患者安全教育のプログラムの、今後の展望について意見交換した。インプ
ロは「頭だけでなく体で経験・思考することが強力」で、「人々に共通している部分を増幅し、
思いを共感したり、寄り添ったり、つながる」ことができるという利点がある。この点を活かし
て、一般には「患者は医療者と同じ経験を持つことが難し」く、時に「患者は医療者との間のス
テータスの違いをクレームや怒りで、医療者はそれらを受けることでバランスを取ろうとする



ことがある」場面がある。そこで、医療者、患者双方とも、インプロを応用したトレーニングで
「言葉にならないことを早いうちに理解し合って修正」することや、「若いうちから医療への理
解を深め、経験のギャップに左右されない、共感できないことを前提とした共感を生む」教育を
展開する必要性が提案された。 
(6) まとめと展望 
 今回の研究期間では、主としてメディアアートや演劇の手法を取り入れた ABL プログラムを、
複数、開発した。当初の計画にはなかったが、COVID-19 のパンデミックをきっかけにオンライ
ンで行う参加型研修プログラムも開発できた。 
 ABL プログラムの評価方法として、研修受講者に楽しさや学びあるいは業務への活用可能性を
問うたアンケート調査は、研修の満足度を反映していた。患者安全の研修が「楽しく、役に立つ」
と認識されれば、学習効果のみならず受講率の上昇にも寄与すると考えられる。また、研修受講
者の自己効力感やスピークアップに対する認識を心理尺度で測定することで、プログラムが集
団全体に及ぼす影響や経時的な変化を調査できる可能性が示唆された。合わせて、患者安全教育
の最終アウトカムとして、Trigger Toolを用いた有害事象の発生件数を評価指標として挙げた。
そのほか、インタビューのデータやアンケートの自由記述などのテキストデータも、主題分析等
の分析手法を用いることで、プログラムの評価やニーズの探索に有用であった。 
 ABL プログラムの普及には、ウエブサイトや書籍等、コンテンツを入手する手段を提供するこ
とは重要である。加えて、オンラインのワークショップは多施設の多職種が参加できる学習環境
を提供するとともに、コンテンツの「使い方」を提供する方法としても機能していた。 
 本研究で開発したメディアアートや演劇を応用したプログラムは、企画者側があらかじめ作
成したコンテンツを参加者に提供する。今後は、絵画、音楽、文学といったワークショップ内で
受講者が協働創作を行うプログラムを増やし、その影響を検証したい。また、評価については、
安全文化の調査や心理的安全性の調査など、病院全体の文化の状況を把握する調査の結果や患
者安全に関する質指標（Quality Indicator, QI）との関連性についても検証したい。普及に関
しては、オンラインを活用した継続的な教育の提供や、映像を活用した技法の解説も取り入れた
い。さらに、今後は、患者・家族・医療提供者間の関係性を改善し、医療を「協創(Co-criation)」
していくためのトレーニングとして、ABL の有用性および普及の可能性を探索していきたい。 
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