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概要：本稿では、看護教育におけるシナリオを利用したロールプレイを教育現場で実施する場合の

課題の解決策として、開発した授業支援システムの利用と、その支援方法に関する提案をする。授業

では、シナリオを利用したロールプレイを行う学生（以下、看護師役）の様子をリアルタイムに配信

し、その映像を聴講する学生（以下、オブザーバー）が映像を確認しながら、看護師役の問題点を考

える。オブザーバーは、システムを通してロールプレイの様子を確認しながら、看護師役に指摘を

行う。看護師役は、教員とオブザーバーからの指摘を振り返りとしてロールプレイ後に確認をし、

自身のロールプレイを省察する。著者らは、こういった流れの授業を想定し、システム開発を行っ

た。開発した支援システムを利用した授業実践が看護学生に対して、効果的であるかを考察する。 

 

1はじめに 

看護教育では、模型やシミュレーターを活用し、

患者との関わりを学習する目的で学生同士のロー

ルプレイを行う実践が多く活用されている[1,2]。ま

た、看護教育に必要なスキルを身に着ける学びの

姿勢を高めるために、アクティブラーニングを繰

り返すことが有効であるとされている[3]。つまり、

看護の授業をより一層進めるためには、学生が自

らの判断で情報の整理をし、自らの思考え、で能

動的に実践に取り組む環境を用意することが、大

きな課題であると、筆者らは推察している。 

本稿では、看護のロールプレイング教育で行っ

たシナリオ学習に関して、過去の知見から得た事

例を検証した。そして、看護におけるシナリオを

利用したロールプレイングの授業を支援するため

の演習支援システムを開発した。看護学生は、ロ

ールプレイの映像によって、教員からも学生の行

動に対する指導が行なわれ、オブザーバーによる

指摘も行われる。この支援システムによってシナ

リオ学習を行うことによって、看護師役とオブザ

ーバーの学生の能動的な姿勢や意識を促進させる

期待が持てる。 

2研究の背景と目的 

2.1 過去の知見 

看護教育の研究は、風岡らによる、学生同士の

ロールプレイ[4]や、その効果の調査[5]、シナリオの

妥当性の検討[6]などにおいて、効果を示している。

増野（2010）の研究では、アサーティブトレーニ

ングのために、苦情への対応などのロールプレイ

ングの事例展開用紙を用いた [7]。中原の研究

（2012）では、病室を再現した学生グループによ

るロールプレイングで、口頭で出された曖昧なイ

ンシュリン注射の指示に、刺激語や暗算による干

渉課題を盛り込み、エラー行動の影響因子を探っ

た[8]。兵藤（2011）らの研究は、アニメから危険

を予知して、手順毎にリスクを記載する方法であ

る。役割を決めた参加者によるロールプレイング

ゲームを採用し、また、役割を決めたグループ間

で、作業課題に干渉する要因を克服するゲームを

用いた[9]。 

どの事例においても、教材となるシナリオは、

独自に脚本が作成され、ロールプレイングの役割

演技がコンピュータやアニメ、ビデオによって演

出され、随所に新しい発想がある。 

2.2 ロールプレイの問題点 

上記の通り、看護教育現場では、シナリオを利

用したロールプレイング教育が日常的に行われて

いる。ロールプレイングはアクティブラーニング

の一形態であり、複数のオブザーバーによって看

護師役に対する評価を行う。その結果にもとづき、

授業参加者全員が議論をすることで、看護学生に

自身の知識の不十分・不適切さに関する気づきを

与える。一般に評価結指導や指摘は、看護学生に

対して言語表現による説明が行われる。  



シナリオを演じる学生の行動を見て、それを見

ている学生が指摘をすることもシナリオ学習の中

で重要である。その重要性にも関わらず、多くの

事例において、活発な指摘や議論が行われていな

いのが、問題である。オブザーバーによっては、

看護師役や教員に対して指摘をすることに、躊躇

する場合も少なくない。結果として、ロールプレ

イ後に行われる議論に余分な時間がかかり、全員

が参加できない状況になるなどの問題がある。 

適切な指摘や質問ができるためには、シナリオ

を演じる看護師役の行動を能動的にオブザーバー

が積極的に確認することが必要である。その上で、

不適切な部分、ひやりと感じた部分、別の観点か

ら考えられる必要がある部分、など様々なことが

らを考えたり感じたりする必要がある。このよう

な観点から、ロールプレイングの授業において、

オブザーバーの指摘が促進されることは大きな効

果的要因となる、と考えられる。 

2.3 本研究の目的 

看護分野教育における学習システムでは、対面

授業の前後に学生が実施する e ラーニングによる

授業時間外で可能とする評価結果が散見される

[10,11]。しかし、看護のロールプレイングは同期的

学習が必要であり、eラーニングのシステムでは、

非同期の支援を前提とするケースが多いため、シ

ナリオを利用したロールプレイングを促進させる

ためには限界がある。 

看護におけるロールプレイで同期的にシナリオ

学習を効率的に進めるには、ICT 利用をリアルタ

イムにすることが効果的であり、看護師役とオブ

ザーバー役の意識を促進させることを視野に入れ

る必要がる、と考える。そこで、システムにより

オブザーバーと教員の評価を視覚化し、その映像

をリアルタイムに示すことで気づきを得る支援シ

ステムを開発した。 

2.4 本研究の着想 

看護のロールプレイングに関する先行研究では、

ICT を用いた事例は少ない。一般的には、教員が

準備したシナリオを利用して、システムを利用せ

ずグループワークを行う授業である。これらの事

例検討や学習は、作成されたシナリオを実際にシ

ミュレーションし、実演後の振り返りと、オブザ

ーバーとの意見交換を必要とする学習である。一

方、学生同士での体験では、遠慮、羞恥心などが

心理面に大きく影響され、学習が深まらないとい

う事例結果が報告されている。授業の中では、必

ずしもオブザーバーが活発に議論を行うとは限ら

ない。そのため、授業において、看護師役の振り

返りだけでなく、オブザーバーの発言を促すこと

を考慮した学習が必要である。 

看護のロールプレイング教育でも、シナリオを

利用した学習効果を高めるために、教育システム

の利用は重要であると考える。しかし、看護学生

がシナリオを経験し、彼らの姿勢や意識につなげ

るための支援をするシステムを利用した教育実践

は、簡単に準備は出来ない。また、授業中の限ら

れた時間では、言語表現によって要素すべての情

報を正確に示すのは困難である。その結果、議論

進行が妨げられたり、看護師役の知識の改善に結

び付けられなかったりする場合がある。本研究で

はこれらの問題の解決を目的に、シナリオ学習に

おける指摘の対象に応じた視覚的なアノテーショ

ンによる支援方法の提案を行う。 

本システムは、気づきが得られる効果的な仕組

みであり、教員や学生にとって機能的な学習環境

を提供する。指摘はアノテーションとして映像配

信時に特定の部分に関連付けられた指摘内容とし

て看護師役に示される。本システムの、アノテー

ションとは、提示された情報のある部分に対して、

その利用者が何らかの情報を付与することであり、

アノテーションは対象となる部分のタイムライン

上の情報と補足説明などの付加情報から成る。ま

た、アノテーションには指摘の位置情報と指摘内

容が含まれている。一方、オブザーバーとなる看

護学生が、看護師役に対して指摘箇所を示すのは

容易ではない。そこで本研究では、支援システム

を利用したケータイからの視覚的なアノテーショ

ン手法を用いた看護師役とオブザーバーへの支援

方法も示す。 

3看護のロールプレイング支援システム 

本システムは以下の 3 つの特徴があり、ロール

プレイをリアルタイムに教員を含む授業参加者の

ケータイに配信し指摘を行うシステムである。 

1. 看護師役の学生の気づきを促進 

2. オブザーバーの学生の意見（発言）の促進 

3. 教員の学生意識の把握を支援 

配信された映像は、録画もされ指摘とともに、

議論をするときの振り返りとして役立てることが

できる。図１は、ケータイによるリアルタイム映

像の画面である。オブザーバーと教員は、パソコ



ン、または、ケータイのブラウザを利用し、ロー

ルプレイを実施する看護師役の様子を確認する。 

 

 

 

学習支援システムの使い方としては、看護師役

がロールプレイをしている間、映像を聴講するオ

ブザーバーのケータイに配信をする。オブザーバ

ーは、ロールプレイの最中に指摘をしたいタイミ

ングで映像の画面をタッチする。その情報は、タ

イムライン上でアノテーションによるタグ付けが

され、教員もリアルタイムに確認ができる。ロー

ルプレイ終了後に、学生が指摘を受けたタイミン

グを確認し、教員と聴衆を含め議論を交わす。看

護師役は、自身の動画と指摘を確認することで、

振り返りを行うことができる。また、教員はオブ

ザーバーの指摘のタイミングも、システムによっ

て把握することが可能である。本システムは、学

生がシナリオ学習で、授業全体の気づきを映像と

指摘によって視覚化できるシステムであり、教員

と学生の意識を共有することによって、看護介入

の方法を考える実践を支援する。 

オブザーバーは、ロールプレイ中の映像を見な

がら同期的に指摘作業を行うため、詳細な記述を

含む指摘の作成は難しい。オブザーバーは看護師

役のミステイクなどを見逃さないために即時性を

確保する必要があるが、指摘できる内容には限界

があり、解釈が困難な指摘を残すことが多い。そ

こで、本研究では、まずロールプレイ中は即時性

の高い簡易な方法でアノテーションを作成し、ロ

ールプレイング後に議論開始までの期間を利用し

て整理する支援も行う。 

4 同期的な指導と指摘の方法 

映像は録画されているが、指摘はリアルタイム

に行われる。したがって、オブザーバーの指摘に

関しては、即時性があり、時間情報を指定できる

ように、タイムラインにマッピングするアノテー

ション方法を利用する。また、教員の指導に関し

ても、どの時点に関連する指摘であるかを判別す

るために時刻を指摘情報として記録する。教員と

オブザーバーからの指摘は、ロールプレイの進行

状況をタイムラインとして可視化し、そこにマッ

ピングすることで指摘情報を明確化する。シナリ

オ終了後に、看護師役は教員の指導とオブザーバ

ーが指摘したタイミングを確認することができる。

映像や指摘箇所の確認は、授業外に行うことで、

効率よく進行させることが可能である。 

 

 

図 2 支援システムを利用した授業展開 

 

教員は、学生の振り返りをさせるだけでなく、

授業全体を活性化させ、学生の意識をシステムに

よって把握することが可能である。視覚化された

指摘は、議論や改善作業において利用される。議

論中は一目でロールプレイに対する指摘部分が確

認可能で、指摘が集中している部分に対して議論

をしたり、指摘対象により教員の意見を含め議論

をしたり、より効率的なでディブリーフィングが

期待できる。教員からの指摘も、どこの行動の問

題があったかが明示されるため、より適切な指導

が期待できる。 

授業では看護師役の気づきを深めるため、アノ

テーションを用いた指摘を教員とオブザーバーが

行い、最終的な教員からのアドバイスにより、効

果を得られる。客観的に演じた学生の行動を確認

することで、多面的にシナリオを考え、自身の行

動に対しても問題解決に取り組む姿勢が向上する

ことも期待できる。 

5考察 

本稿では、視覚的にシナリオ学習のロールプレ

イを支援する方法として、オブザーバーと教員か

ら指摘対象を視覚化して確認可能なアノテーショ

ン方法の提案と開発したシステムの利用方法につ

いて述べた。著者らは、看護のロールプレイング

教育において、過去の事例より問題点をあげ、シ

ナリオ学習を支援するシステムを開発した。看護

師役はオブザーバーと教員から意識すべきリスク

の指摘を受けることで、学生達の気づきを引き出

図 1 ロールプレイ中の画面 



し、ロールプレイング教育がより促進されていく

のではないかと考える。 

看護師役となる学生がロールプレイを実演し、

その結果、効果を示した試みは散見されるが、オ

ブザーバー役の活動を活性化させる支援システム

は、現時点の研究では見当たらない。看護学生に

とっては、オブザーバーとして看護場面において

指摘をすることを躊躇し、特に難度が高く複雑で

困難な看護場面を提示した場合、発言を控える傾

向にあると、推測される。オブザーバーは映像を

注意深く視聴し、リスクに対する感性を効果的に

身につけることができる。  

6 残された課題 

ロールプレイング教育では、学生全員が看護師

役を行う必要がある。本システムは、ロールプレ

イング授業の効率化を目指したものであるが、少

人数の授業では効果の発揮が期待できるものの、

100 名を超える大教室で実施する場合、全員が看

護師役として参加できない状況を解消するには至

らない。そこで、授業では、同期的な学習部分と

非同期的な学習部分を分けることや、人数によっ

てはグループ同士の評価の指摘あいとする、とい

った工夫が必要である（図 2）。 

 

図 3 グループに分けた実施方法 

 

今後は授業においての実践利用を進め、より実

用的な指摘方法・支援機能の実装と有用性の評価

を行う予定である。授業実践を行う課題として、

授業実践による評価結果を明らかにし、実際に看

護科目において学生の知識不足や経験不足をどの

程度解消できるのか、考察を行う。 

〈付記〉 

 本研究の一部は、科学研究費挑戦的萌芽研究（課

題番号：15K15816）の援助を受けたものである。 
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