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概要： 本研究では，インタラクティブな医療的遊びを通じて，子どもたちの疾患や治療内容の理解

を促すインタラクティブメディアの検討を行う．筆者らはこれまで，ぬいぐるみを用いたタンジブ

ルなインタラクティブメディアを制作，有効性の検討を行なってきたが，医療機関での実用化を想

定した場合には設営や感染症対策に課題が残る．そこで，課題解決のための方向性として簡単に設

置でき，機器の拭き取り除菌のしやすいタブレット版の試作を行った．子どもたちがタブレットの

上のキャラクターに治療を施すと，アレルギー疾患と舌下免疫療法によって引き起こされる体の中

での変化を説明するアニメーションが再生される． 
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1. はじめに 
小児医療では，患児とその家族を中心としたケアの考え

が提唱され，それぞれの子どもに適した形で医療に関する

情報提供を行い，子ども自身からも治療に対する理解や納

得を得ることが重要とされる．American Academy of 
Pediatrics（米国小児科学会）は 2012 年に「Patient- and 
Family-Centered Care」を定義し，小児医療に関わる医療従

事者が連携して子どもたちの病気に関わる情報提供や社

会的支援など，子どもとその家族が意思決定する上で必要

なサポートを提供するといった原則的な指針を定めた[1]．
こうした概念に基づき，アメリカの小児医療の現場では，

医療環境にある子どもや家族に，心理社会的支援を提供す

る専門職[2]であるチャイルド・ライフ・スペシャリスト

(Child Life Specialist : CLS)が駐在している．CLS は入院，

診療所の受診，手術，診断/治療のための心理的準備（プレ

パレーション）を提供する．プレパレーションのテクニッ

クや教材、使用される言葉遣いは，子どもとその家族の発

達レベル，性格，および固有の経験に適応させる必要があ

るが，学習は口頭での説明のみではなく，実践的な方法に

よって強化される[3] ．口頭での説明に加え，写真や手術

室や処置室を巡ったり，実際の医療機器や医療機器を模し

た器具，人形やぬいぐるみなどを使用することで子供たち

の理解を促進することができる[4]．実際に，小児医療にお

けるストレスや不安を軽減するための心理的準備を含ん

だ医療的遊びや教育を提供することの重要性が明らかと

なっている[5] [6]． 
日本でも，2022 年には日本小児科学会が「医療における

子ども憲章」を提言し，子どもにとって一番よいこと（子

どもの最善の利益）を考えてもらう権利や必要なことを教

えてもらい，自分の気持ち・希望・意見を伝える権利，訓

練を受けた専門的なスタッフから治療とケアを受ける権

利等について示した[7]． 
しかし，筆者らが CLS をはじめとする医療関係者へヒ

アリングを行ったところ，現在の日本の医療現場では，子

どもたちへの疾患や治療法の説明の際に看護師らが用い

るための資料が不足していることが明らかとなった．さら

に，看護師らは，子どもに疾患を理解してもらうために限

られたリソースの中で工夫を重ね，英語のアニメーション

を日本語で補足しながら活用したり，看護師自身が資料を

制作するなど，必要に迫られて対応している実態が明らか

となった． 
上記の背景を踏まえ，筆者らはこれまでぬいぐるみを用

いたインタラクティブな医療遊びを通じて，疾患とその治

療法の説明を行うインタラクティブメディア『Medi』を開
発した(図 1)[8]． 
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タンジブルなプレパレーション用インタラクティブメ

ディア『Medi』は，アレルギー疾患と舌下免疫療法につい

ての理解度や体験の満足度において高い評価を得た． 
一方で，普段子供に対して疾患や治療の説明を行ってい

る CLS および小児アレルギーエデュケーターにヒアリン

グ調査を行ったところ，医療機関等での実際の運用を想定

した場合においては機材の設営や衛生管理の面に課題が

残った． 
 本研究ではこの課題解決のための方向性として，簡単に

設置でき，機器の拭き取り除菌のしやすいタブレットの活

用を検討する． 

 
2. 先行研究 
子どもの疾患理解のためにタブレット端末を用いた事

例として，Hopelab の『Re-Mission 2: Nanobot's Revenge』が
ある．これは，特に思春期や青年期のがん患者のアドヒア

ランスを支援するために開発されたデジタルゲームであ

る．『Re-Mission2』は，実際の治療法に基づいており，プ

レイヤーが Roxxi というナノボットを操縦し，架空のがん

患者の体の中でがん細胞の破壊や細菌感染と戦うことを

通じて癌とその治療法への理解を促す[9][10][11]． 
さらに，子どものための医療補助においてタブレット端

末を用いた事例として，ゲームを通じて患者の呼吸を導き，

麻酔ガスを投与する Stanford Chariot Program の『Sevo the 
Dragon』がある．子どもが手術の際に使われる麻酔のため

のマスク息を吐いてキャラクターを操作するインタラク

ティブなビデオゲームである[12][13]． 
小児医療における疾患や治療法の理解を支援するモバイ

ルコンテンツは近年いくつか開発されているが，未就学児

なども含めた年齢への対応や様々な疾患への応用が可能

となる設計を視野に入れた検討が必要であると考えられ

る． 
本研究では，低年齢の子どものアレルギー疾患と治療法

である舌下免疫療法への理解を促進するためにタブレッ

ト端末を用いることとした(図 2)． 

 
 
3. タブレット版『Medi』について 
3.1 システム概要 
アレルギー疾患の発症のメカニズムと舌下免疫療法を

直感的に理解できるよう，体験のデザインを行なった．体

験は，アレルギー疾患における「感作」状態を体験の起点

とし，アレルゲンの侵入による「誘発」と舌下免疫療法に

よる治療の体験を行う．舌下免疫療法による治療が 3回行

われると治療が完了し，最後にアレルゲンが体内に侵入し

た際の反応を確認することで体験が終了する． 
画面上に表示された患者の口や鼻の部分にアレルゲン

や各治療薬を模したオブジェクトを接触させると，その種

類や接触回数に応じて映像が変化する(図 3)． 
また，体験のチュートリアルを行うため，それぞれのオ

ブジェクトを 1 回ずつ接触させる間は体験のガイド映像

によって指示されたオブジェクトとの接触以外はインタ

ラクションが起こらないようにした． 
3.2 表示される映像について 
タブレットに表示される画面は，①患者であるキャラク

ターに対して治療行為を行い，その体内での変化を可視的

に確認できる「治療インタラクションパート」，および②

治療行為を誘導する「体験ガイド映像パート」の 2つのセ

 
図 1:インタラクティブメディア『Medi』 

 
図 2:タブレット版『Medi』 

 
図 3: オブジェクト別の映像 
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クションに大別される（図 4）．各パートは，アレルゲンあ

るいは治療薬を模したオブジェクトとの接触を契機とし

て切り替わる設計となっている． 
 

4. まとめ 
本モバイルコンテンツは，タンジブルなプレパレーショ

ン用インタラクティブメディア『Medi』における課題解消

のための子供向けプレパレーション用コンテンツとして

開発した．タブレットを用いることで，使用機材と運用の

簡素化が可能になるとともに除菌シートでのこまめな拭

き取りが可能になるなど衛生面の管理が容易になること

で実際の医療機関での導入障壁を低減させることを目指

した．そのため，ぬいぐるみ版の『Medi』が実現した直感

的な理解の促進においては，タブレット上でキャラクター

やオブジェクトの画像に対してインタラクションを行う

ことで代替した． 
今後は，タブレット版『Medi』の有効性を検証するとと

もに，ぬいぐるみ版の『Medi』との比較実験を行うことで，

ぬいぐるみ版『Medi』の有効性を維持しつつ，運用上の課

題の解消が行えているかを検証する． 
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図 4: 各映像パート 
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