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あらまし：楽しく主体的に学べることを目的に「体験型脱出ゲームの要素を用いた解剖模型学習」の開発

および授業実践を行ってきた。COVID-19 などのパンデミックによるソーシャルディスタンスを確保した

対面授業や遠隔授業においても，立体的な人体の構造と機能を系統的に結び付けた学習を行うために，3D

モデル化した人体解剖模型学習用ゲーム教材の開発を行うこととした．検討の結果，VRと Web ARを併用

する形での開発となったので，その利点と実践の方向性について報告する． 
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1. はじめに 

第 5 次指定規則改正にて，看護師養成課程では「看

護学の観点からの系統立てた人体の理解」と「アク

ティブラーニングなどによる主体的学習の促進」が

追記され，臨床判断能力の基盤となる解剖生理学な

どの専門基礎科目教育の充実が求められている(1)．

その背景には，多くの看護学生・看護師が解剖生理

学を苦手としてきたという実情がある． 
モチベーション（学習意欲）を高める手法の一つ

にゲーミフィケーションがある．筆者は「体験型脱

出ゲーム」が，構造的と内容の２つのゲーミフィケ

ーション 2)をバランスよく授業に取り込めるゲーム

であると考え，謎解きの物語に看護師の臨床判断を

組み込み，解剖生理学の知識をもとにアセスメント

し看護実践を行い脱出するゲーム設計の「脱出ゲー

ムを用いた解剖模型学習」3)を実践してきた． 
2019 年度のアンケート結果では，「楽しさ」を中

心とした基本的心理欲求（自律感，有能感，関係性）

の満足感を提供し「苦手意識の改善」と「学習意欲

の向上」をもたらす可能性が示唆された(3)．しかし，

2020 年度からは，対面実施でのソーシャルディスタ

ンス確保や会話をしないグループワーク 4）などの

COVID-19 対策を余儀なくされ，自律感や関係性の

減少や，授業内容と関係のない会話を抑制するため

のゲーム要素の追加などの問題が生じており，感染

状況に影響されない自由度の高い解剖学教材とゲー

ム要素の検討という点が課題となっていた． 
そのため本研究では，人体解剖模型の 3D モデル

化を行い，ソーシャルディスタンスが必要な対面授

業にも遠隔授業にも対応できる人体解剖模型学習用

ゲーム教材の開発を行うこととした． 

2. 看護学生に必要な解剖学の 3Dモデルとは 
看護師がフィジカルアセスメント（患者の身体情

報を得る手技）を行う上では，身体のランドマーク

（身体表面から認識できる骨や筋肉）をもとに内部

にある臓器の位置関係を把握し，各臓器の構造上の

つながりと生理学的つながりを認識することが必要

不可欠である．しかしながら，解剖生理学の教科書

で用いられる平面図は，初学者が学びやすいように

簡素化された図や展開図を用いているため，実際に

身体内にある臓器の形やつながりと必ずしも一致し

ていない．そのため，平面上の知識を正しい立体構

造の知識に置き換えるために解剖模型等を用いた演

習が重要となる．一方で，人体解剖模型は医学部で

使用されているものと同様であり詳細に作られたも

のが多い．このギャップが正しい立体構造の認識を

妨げている要因となっていると筆者は考えており，

「脱出ゲームを用いた解剖模型学習」では，詳細な

構造理解よりも，立体的な人体の構造（解剖学）と

機能（生理学）を系統的に結び付けることを優先し

て設計し演習を行ってきた．この基本方針に沿って

3D モデルを作成した。 

 
図１．解剖模型の 3Dモデル（単純閲覧モード） 
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3. 実物の解剖模型の欠点を補う 3Dモデル 
実際の解剖模型は直接触れるという利点があるが，

実物であるがゆえにもともとの構造以上に分解する

ことができない．そのため，見せたい部分・見たい

部分が見にくいという問題が発生し，口頭や文章で

の補足説明が必要となる．3D モデル化にあたり，実

物の欠点を克服する形での作成を試みた． 
各臓器は密集して配置されているため（図１左），

位置・前後関係・つながりが認識しにくいという問

題がある．図１右上のように，モーションをつけて

循環器・呼吸器・消化器系の各臓器を離すことで学

習者が認識しやすくなる．また，図 1 右下は同じ 3D
モデルに血管系・門脈系の模式図を合わせたもので

ある．教科書等に記載されている簡易的な血管走行

図を立体図につけることで，平面から立体への認識

の置き換えを補助する役割がある．厳密な血管走行

の 3D モデルも一番右側に配置しており，各自の学

習進度に合わせた段階的な学習を可能にしている． 
解剖生理学の教科書では初学者が認識しやすい，

上から見た横断面（図 2 右手前）での説明がされて

いるのに対し，CT/MRI 画像は足元から見た画像（図

2 右奥）であるため，左右が反転しており初学者の

混乱を招いている．こちらも図 2 左から右へのモー

ションで，教科書の横断面、CT/MRI の横断面を同時

に提示することで理解を促している．さらに，VR ま

たは AR で表示（図 2 右）を行うことで，仰臥位の

患者を手術する医師の視点に立つことできるため，

CT/MRI 画像がなぜ足元から見た図を採用している

かの理由を直感的に把握できる． 
このように口頭説明や文章でなく，3D モデルとそ

のアニメーションによる直感的認識は，自分自身で

学んでいる感覚（自律性）を得やすく，自律性はゲ

ームにおける没入感にとっても重要な要素である． 
 

 
図２．Web ARの単純閲覧（左）と ARモード（右） 
 

 
図 3．VRを利用したメタバース空間での授業 

4. 開発過程と VRとWeb ARの併用について 
 立体的な人体の構造と機能の学習が目的であるた

め，開発当初は VR 専用デバイスのみの使用を想定

し，各臓器の立体視の効果とアバターを用いたメタ

バース空間でのインタラクティブな遠隔授業の可能

性に着目していた（図３）．しかしながら，当該授業

では解剖模型毎に学習課題（謎解き形式のテスト）

を実施する完全習得学習方式を用いていることから，

回答の際の VR における入力作業の難しさや VR 酔

い等による装着時間の問題に対応する必要があった． 
そこで学生のスマートフォン等の機材 BYOD

（Bring Your Own Device）を活用し，VR 向けに作成

した 3D モデルを様々な用途・場面（単純閲覧・AR・
VR）に応じて使い分けられる方法として「Web AR」
も併用する方針に切り替えた．①単純閲覧モード（図

１，図 2 左）は，画面上で 3D モデルをタップし，

回転・拡大し閲覧できるモードである．そのまま別

のブラウザタブに移れるため，同じブラウザベース

で作成した学習課題（謎解き形式のテスト）にスム

ーズに回答可能．しかし，2D 閲覧のため立体視はで

きず没入感に乏しい．②AR モード（図 2 右）は，外

部カメラが映し出す現実の世界に 3D モデルを重ね

合わせ，カメラを動かしながら多方面から閲覧でき

るモードである．位置合わせの精度が不十分であり，

現状では人体に重ね合わせての学習は難しく，人物

の隣に投影し比較学習する形での利用となる．③VR
モードは，性能が VR 専用デバイスに劣り，没入体

験に乏しいため本研究では使用しない． 
上記のように､VR専用機材を用いたメタバース空

間での学習と BYOD での①単純閲覧および②AR モ

ードの長所を使い分けることで「対面でも遠隔でも

実施可能な人体解剖模型学習用ゲーム教材」となり

うると考えている．今後は実際に授業を行い，学生

の反応・習熟度をもとに教材の評価を行っていく． 
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