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あらまし：新人看護師が職場で向き合うことになる主要な課題として多重課題への対応が挙げられる．多

重課題とは２つ以上の作業が同時に発生することで，複数患者の看護を担当する上で避けることのできな

いものであり，多重課題への対応力は看護実践能力において必須のものとなっている．しかし，新人看護

師の場合は多重課題に対して柔軟な対応や優先順位の判断が難しい．そのため，先輩看護師の教育的支援

が不可欠であるが，新人看護師はコミュニケーション力の弱さが指摘されており，先輩看護師との人間関

係が築きにくく，必要な支援を求めにくい傾向が見られる．そこで，本研究では我々が従来開発してきた

一般学生向けの援助要請訓練用エデュテインメント教材を看護師の多重課題用に改変し，新人看護師の多

重課題場面における援助要請訓練に用いることを試みた．教材内容は多重課題場面を模擬したものとしつ

つ，ゲーム性を利用して援助要請発言を積極的に行うような仕掛けとした．開発した教材を看護教員及び

一般学生に実施し，ゲームとして楽しめることの確認と同時に，援助要請発言が繰り返し行われることや

今後の援助要請に有効になるとの感想を得ることができた．
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1. はじめに
今日の臨床の場は、看護師の役割が複雑多様化し

業務密度が高まっており(1)新人看護師の多重課題へ

の対応力を高めることは喫緊の課題となっている(2)．

しかし，新人看護師は優先度の判断や報告が不得手

など，多重課題への対応不全に陥る背景には新人自

身が抱える課題が存在することが指摘されている(3)．

多重課題訓練を目的とした演習についての研究もな

されているが，演習プログラムの課題として「協力

を求めること」は演習後に変化がなかったとの報告

がある(4)．これは新人看護師のコミュニケーション

力の弱さを指摘した研究(2)とも整合性があり，多重

課題時における援助要請訓練は，多重課題そのもの

の訓練とは別に実施する必要があると考えた．

我々が従来開発した援助要請スキル訓練カードゲ

ームを看護師の多重課題場面用に改変し，多重課題

場面の援助要請訓練への利用について検討を行った

結果について報告する．

2. 援助要請訓練教材

2.1 設計思想
著者らが 2021 年度に開発した援助要請スキル育
成訓練用のカードゲームをベースとして，場面を看

護多重課題場面となるように改変した．このゲーム

の設計思想は２つの主要なものから成り立っている．

１つは援助要請の発言を繰り返すことで，援助要請

という行動レパートリーの獲得と定着を目指してい

る．２つ目は，援助要請の発言を行えば行うほどゲ

ームが有利に進行する用に設計することで援助要請

の発言を強化すること．加えて，依存的援助要請よ

りも自律的援助要請の方がより有利に進行するよう

になっていることにより，自律的援助要請をより強

化することである．

ゲーム内で選択できる５種類の行動は表 1に示す．
依存的援助要請は学習場面では好ましくない行動だ

が，看護場面で自分では対処不可能かつ緊急を要す

る場合は必要な行動であるため，行動の選択肢とし

て含めている．

表 1 ゲーム内での５つの行動選択肢 
種別 行動

自発的行動
自分で対応します

今は対応しません（パス）

依存的援助要請 代わりにやってください

自律的援助要請

手伝ってください

やってみるので

教えてください

2.2 概要 
本ゲームは３人がチームになってチームとしての

勝利を目指す協力型のゲームとなっている．10種類
の患者の状態に対する対応スキルがあり，それぞれ

のスキルには苦手，普通，得意の段階がある．10種
類×3 段階の計 30 枚のスキルカードがあり，３人に

はそれぞれ 10種類のスキルカードが配られる．すな
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わち，１つのスキルが誰かは得意で，誰かは苦手，

残り一人は普通というように，３人にそれぞれ得意，

苦手が割り当てられるようになっている．スキルカ

ードの例を図１に示す．また，１人にサイコロ３個

が配られ，1 ラウンドに 3 回まで行動する（サイコ

ロを振る）ことができるというルールである． 
患者カード（図２）には対応が必要な状態が１つ

または２つ書かれている．ゲーム中は１人に３人の

患者が割り振られ，優先順位をつけて自分のスキル

カードを用いて，患者の問題に対処する．スキルを

使って対処する際に選択するのが表 1の行動選択肢
である．対処に成功すると好感度を１得る，逆に対

処に失敗するとクレームを１得る．好感度を 20得る
と勝利，クレームを 10得ると敗北となる．1ラウン

ドでは１人３個のサイコロがあるため，複数の患者

の対応をしても良いし，他のチームメンバーから援

助要請があれば援助としてサイコロを使うこともで

きる．３人がそれぞれ行動を終了する（サイコロを

使い切る）と 1ラウンド終了となり，患者カードが

それぞれに 1 枚追加されて，次のラウンドに移行す

る． 

   
図１ スキルカードの例 

 

   
図２ 患者カードの例 

 
3. 実験 
3.1 看護教員による成立性実験 
看護大学の教員 4 名（１名は共著者）に協力して

もらい，ゲームとして成り立つかどうかのチェック

に加え，ある程度ゲームとして厳密性を犠牲にして

いる部分があるが看護場面で許容できないものはな

いかのチェックをしてもらった． 
多重課題の訓練として優先度は自身で判断するよ

うになっていたが，ゲーム勝利を優先し不適切な優

先順位で対処することを許容するのは教育上好まし

くないとの意見が挙げられたため，優先順位（「優先」

及び「緊急」）はカードに記載し，これらを優先しな

ければならないというルールに修正した． 
3.2 一般学生による援助要請回数計測実験 
著者の学内での公募に応募してきた学生４名で援

助要請回数計測実験を実施した．被験者 C 以外は普

段の生活の中で援助要請をスムーズに行うのは困難

との自覚を持つ学生であった．ゲーム中の援助要請

発言は援助要請に困難のない被験者Cと他３名との

差はなく，ゲーム後の感想でも「ゲームだと援助要

請発言はしやすい」や「今までよりスムーズに（援

助要請が）行えそうである」との回答が得られた． 
表２ ゲーム中の援助要請発言回数 
（被験者 A,Bは 2 回実施） 

発言内容 A1 B1 D A2 B2 C 

自分で対応します 8 9 8 10 8 11 

今は対応しません 1 0 0 1 1 0 

代わりにやってください 2 1 1 0 2 0 

手伝ってください 0 0 0 0 1 1 

教えてください 2 1 1 2 2 2 

3.3 倫理承認 
本実験は東海大学「人を対象とする研究」に関す

る倫理委員会の承認を得て実施した． 
 

4. まとめと今後 
ゲームとして成立すること及び看護の学習として

不適切な内容になっていないことは確認できた．ま

た，援助要請が得意か苦手かに関わらずゲーム中は

援助要請発言ができており，今後の援助要請行動を

促進する可能性を示唆する感想も得られた．今後，

病院に勤務する看護師に対して本教材を用いた研修

実験を行い，業務における援助要請行動の促進に寄

与するかどうかの検証を予定している． 
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