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研究要旨 

研究目的 

ハイリスク妊婦の支援を担う多職種の連携を促進すべくさまざまな講習会、勉強会が行われている。しかしコロ

ナ禍により face to faceの情報交換が困難となっており、独習可能なツールが必要になっている。 

受け身の学習でなく、アクティブラーニング可能な媒体を作成する。娯楽のためだけではなく、社会問題を解決

するためのコンピューターゲームをシリアスゲームという。シリアスゲームは海外を中心に，教育（学習），

医療，軍事，公共政策，政治に至るまで，様々な場で利用されている。周産期メンタルヘルスに関する諸問

題を、親しみやすいゲーム形式で関係者に広く学んでもらうことが目的である。 

 

研究方法 

光田班から全国の周産期施設に配布される「社会的ハイリスク妊婦支援の手引書」の内容をゲーム形式で

学習可能にした。市販のゲーム作成用ソフトウェアを使用して開発している。アプリストアで「サークル

オブサポート」で検索できる。対象をハイリスク妊婦の支援関係者に限定するため、ゲーム内にパスワー

ドを設けている「パスワードは 2020（手引書に記載）」 

 

考察 

ゲームによる学習には以下の利点がある。 

・ストーリーの中で専門用語を説明：ハイリスク妊婦支援に関する専門用語や知識は数多く、異なる職種間で

は名称を羅列するだけでは理解が難しい。ストーリーの中で専門用語を説明することで理解しやすくなる。 

・アクティブラーニング：シナリオに選択肢を設け、選択によって展開に変化を持たせる。支援ポイントを獲

得できる、関連する施設を散策する等ゲーム性を持たせること学習モチベーションを高めさせる。こうした工

夫により受け身でなく積極的な学習＝アクティブラーニングを促す。ゲームを通じてプレイヤーは今後生じる

問題をあらかじめ疑似体験することができる。 

 

研究結果 

ゲームを終了した方に、任意でWebアンケートにご協力をいただいた。回答者は 14名。 

・職種は保健師が 71.4%、他看護師、産科医、MSW等 

・年齢は 20台～50台まで 

・92.9％がストーリーに共感できたと回答 

・85.7%が知識の習得に役立ったと回答 

・最も効率の良い学習法として、全回答者が手引書とゲームの併用と回答した。 

学習ツールとして有効性を示せたと考えている 

 

結論 

シリアスゲームは、ハイリスク妊婦支援に関わる多職種の連携を促進させるツールとなりうる。 
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Ａ．研究目的 

ハイリスク妊婦の支援を担う多職種の連携を促進

すべくさまざまな講習会、勉強会が行われている。し

かしコロナ禍により face to faceの情報交換が困難と

なっている。そこで独習可能なツールが必要になる。

受け身の学習でなく、アクティブラーニング可能な媒

体を作成する。娯楽のためだけではなく、社会問題を

解決するためのコンピューターゲームをシリアスゲ

ームという。海外を中心に，教育（学習），医療，軍事，

公共政策，政治に至るまで，様々な場でシリアスゲー

ムは実際に利用されている。 

 

Ｂ．研究方法  

開発環境：開発ソフトはティラノビルダー（図1）を

使用。小説のようなストーリーのあるゲーム＝ノベ

ルゲームの作成ソフトであり、プログラミングの知

識がなくともゲーム作成ができる。画像やBGM、動

画を自由にレイアウトでき、シナリオに分岐をつけ

ることも、達成度に応じて異なる結末に導くことも

可能。 

 

図1 ゲーム作成ソフト ティラノビルダー 

 

ゲームの内容は光田班から提供される「社会的ハイ

リスク妊婦支援の手引書」に基づいている。 

文書をゲーム化することで以下の利点がある。 

 

公開方法 

スマホアプリとして公開中。（図 2） 

アプリストアで「サークルオブサポート」で検索でき

る。対象をハイリスク妊婦の支援関係者に限定するた

め、ゲーム内にパスワードを設けている「パスワード

は2020（手引書に記載）」 

 

図2 アプリ公開画面 

 

 

Ｃ．研究結果 

ゲームを終了した方に、任意でWebアンケートにご協

力をいただいた。回答者は14名。 

・職種は保健師が 71.4%、他看護師、産科医、MSW等 

・年齢は 20台～50台まで 

・92.9％がストーリーに共感できたと回答 

・85.7%が知識の習得に役立ったと回答 

・最も効率の良い学習法として、全回答者が手引書と

ゲームの併用と回答した。 

 

Ｄ．考察 

学習ツールとして一定の効果があることを証明でき

た。ゲームによる学習には以下の利点があると考える。 

 

ストーリーの中で専門用語を説明できる 

ハイリスク妊婦支援に関する専門用語や知識は数

多く、異なる職種間では名称を羅列されるだけでは

理解が難しい。ストーリーの中で専門用語を説明す

ることで理解しやすくなる（図3、4）。 
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図3,4 ストーリーの中で専門用語を説明 

 

アクティブラーニング：シナリオに選択肢を設け、

選択によって展開に変化を持たせる。支援ポイント

を獲得する、施設を自由に散策する等、ゲーム性を

持たせること学習モチベーションを高めさせる。こ

うした工夫により受け身でなく積極的な学習＝アク

ティブラーニングを促す（図4、5）。ゲームを通じて

プレイヤーは今後生じる問題をあらかじめ疑似体験

することができる。 

 

 
図5, 6 アクティブラーニング 

Ｅ．結論 

シリアスゲームは、ハイリスク妊婦支援に関わる多職

種の連携を促進させるツールとなりうる。 
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