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あらまし：近年，医療のニーズは多様化しており，看護師は従来の看護技術だけではなくさまざまな場面

で柔軟に対応できるスキル（看護実践知）を創造することが求められており，そのための教育支援システ

ムについて検討を行っている．本稿ではまず，創造する前に起こるひらめき（セレンディピティ）に着目

し，一般的な対象物として「パズルを解く」際の視線から分析を行った．その結果，正解者はパズル全体

を見ており，徐々に視線を固定させることがわかった．これらの結果から教育システムの要件として，学

習開始時には全体を見させ，徐々に問題解決の鍵となる場面を注視させるような工夫が必要であると考

えられる．  
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1. はじめに 
近年，医療ニーズの多様化により看護師にはその

専門性を発展させ ，従来の看護技術だけではなく，

さまざまな場面で柔軟に対応できるスキル（看護実

践知）を新たに創造することが求められている． 

 新たな知識を創造するためには，既存知識にセレ

ンディピティ（ひらめき）を加える必要がある．し

かし，これまでの看護技術教育においては既存の看

護技術を模倣させるだけのものが多い．そのため，

セレンディピティを誘発させ看護実践知を創造する

ことができる能力を鍛えるような，新たな教育シス

テムが必要だと考える． 

先行研究によると，セレンディピティは「多様な

意味を考えることが，新たなアイデアの生成につな

がる」，「創造問題解決におけるゴールが明確になっ

た場合，的確な評価を行うことが創造につながる」

という考え方によって構成されている(1)．そこで，本

研究では，前者を「多様性」，後者を「選択性」と定

義し，人間の全感覚情報の約 87%を占めている(2)視

覚に着目し，セレンディピティの誘発について検討

した． 

 

2. 視線によるセレンディピティの分析 
棒パズルとタングラムパズル(3)を使用し，多様性

と選択性の 2つの側面から実験を行った (表 1)． 

2.1 多様性の検討 
多様性の検討には，特徴の違う 2種類のパズル（棒

パズルとウサギ課題）を使用し，正解者と不正解者

の視線の違いを分析した． 

2.2 選択性の検討 

選択性の検討には，ウサギ課題よりも難易度の高

いライオン課題を使用し，解答時間が残り 5 分にな

った段階でヒントを与え，ヒント前後の視線の違い

を分析した． 

表１ 使用したパズルの特徴とその検討目的 

 

2.3 視線分析機器 
棒パズルは PC 上で解答できるため画面設置型の

アイトラッカーTobii x2-30（トビー・テクノジー株式

会社）を使用し， Tobii Studio で分析した． 

タングラムパズルは紙製であり，PC上での解答が

難しいため，メガネ型のアイトラッカーTobii Pro 

Glasses2（トビー・テクノジー株式会社）を使用し，

Tobii Pro Lab で分析した． 

 

3. 結果 
3.1 多様性の検討 
棒パズルとウサギ課題の結果を表２に示す． 

正解者と不正解者の視線の特徴を分析すると，正

解者は視線の平均停留時間が不正解者と比べ短いこ

とが示された． 

また，図 1に示すヒートマップより，棒パズルの
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正解者は視線を一点に集中させずパズル全体を満遍

なく見ており，不正解者はパズルの中央付近一点を

見ることが多いことが示された．ウサギ課題では，

正解者は 5種類の図形に満遍なく視線を動かしてい

るのに対し，不正解者は大きな三角形のピースひと

つを見ることが多いことが示された． 

これらの結果より，正解者はパズル全体に頻繁に

視線を動かしていたことが示された． 

表 2 棒パズルとウサギ課題の結果 

 

 
図 1 被験者 3名のヒートマップ 

3.2 選択性の検討 
ライオン課題の結果を表 3に示す．  

 15 分以内に回答できたものは 6 名中 2 名だった．

残りの 4 名に制限時間終了の 5 分前にヒントを与え

たところ，4 名中 2 名が正解に至り，それらの視線

の停留時間はヒントを与えずに解答を行った 15 分

間よりも，ヒントを与えて解答を行った 5 分間のほ

うが長くなったことが示された（図 3）． 

表 3 ライオン課題の解答時間 

 
 

 
図 3 ヒント提示前と提示後の停留時間 

4. 考察 
4.1 多様性について 
棒パズルとウサギ課題の両方とも制限時間内に解

答できた被験者は，視線の停留時間が短く，パズル

の全体を満遍なく見ているという共通点が見られた．

これは，パズルなどの洞察問題解決時の視線を計測

した先行研究でも同様の結果が得られている(3) (4)．

正解者は解決の糸口をパズル全体から見つけようと

して視野を広くとり多様な考え方をした結果，セレ

ンディピティの鍵となる場所を見つけるに至ったと

考えられる． 

4.2 選択性について 
ライオン課題では，残り 5分時にヒントを与えた．

これにより解答できた被験者は，それ以前の 15分間

よりも視線の停留時間が短いことが示された．これ

は，ヒントが与えられゴールとなる答えの形が明確

になったことにより，セレンディピティの鍵となる

場所を探すことよりも，図形の組み合わせからどれ

が最も答えに近いかを正確に選択することが重要と

なり，視線を固定させしっかりと考えることが解答

のために必要となったと考えられる． 

4.3 新たな教育システムの工夫点 
以上より，セレンディピティの視線における特徴

は，視線を頻繁に動かし全体を見ること，ヒントを

与えられた際には視線を固定し限られた範囲を集中

してみることと考えられる． 

 今回の結果から新たな看護教育システムには，ま

ず多様なアイデアを生成することができるように，

看護実践場面全体を俯瞰できるような映像を提示し，

その後，多様なアイデアの中から，どのアイデアが

問題を解決できるのか的確に評価できるように，重

要な個所や問題となる場面にフォーカスした映像を

提示するといった工夫が考えられる． 

 

5. おわりに 
今回は 2 種類の実験によりセレンディピティを誘

発する要因の検討を行い，その結果から看護教育シ

ステムに必要な工夫点を考察した．今回の被験者は， 

全員男性，同じ研究室であり似たような属性といえ

る．今後は多様な属性（看護系，理系・文系等）を

持つ被験者で実験を行う予定である． 
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