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あらまし：境界性パーソナリティ障害（BPD）は感情・行動・対人関係の不安定さから，生活に苦痛や支

障を引き起こしてしまう精神障害である．大学生の BPD の認知率は約 50%であり，うつ病などの主要な

精神障害と比べて低いことが分かっている．また，精神障害への偏見は広く存在し，原因として「知識・

接触経験」の不足が推測される．そこで本研究では，ゲーミフィケーションによる BPD の理解度向上・

偏見解消を目的とした教育プログラムを提案する． 
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1. はじめに 
パーソナリティ障害とは感情・行動・対人関係の

不安定さから，社会生活に著しい苦痛や支障を引き

起こしてしまう精神障害である．その一種である境

界性パーソナリティ障害(1)（以下 BPDとする）は対
人関係の不安定性・過敏性，自己像の不安定性，極

度の気分変動，及び衝動性の広汎なパターンを特徴

とする． 
BPDは一般人口の約 2％〜6％， 精神障害に対し
て入院治療を受けている患者の約 20％が該当する
とされ，主に青年期後期または成人期早期に発症す

る． 
一方で，大学生を対象にした調査(2)では BPDの認
知率は約 50％であり，精神疾患だと思うと回答した
人は約 62％であることから，理解度が低いことが推
測される． 
また， 精神障害への差別・偏見は現代でも広く一
般に存在する(3)ことがわかっており，櫻井ら(4)が日本

における精神障害者に対する偏見を文献検討により

分析した結果，精神障害者への偏見の弱い人の属性

は「精神障害者との接触があること」と「知識があ

ること」の 2点であると考えられている．以上のこ
とから，精神障害者との差別・偏見を解消するため

に「接触経験」と「知識」の獲得に効果的な学習教

材の検討が現状の課題であると考えられる．そこで，

本研究では，BPDに関する知識定着・継続的な態度
変容による偏見解消を目的としたゲーミフィケーシ

ョン学習を提案する． 
 

2. 先行研究 
2.1 ゲーミフィケーションの効果 

ゲーミフィケーションを用いた教育の環境面にお

ける長所(5)には，「試行や失敗から学ぶ環境をつくり

やすい」，「現実で体験することが困難な学習環境を

作ることができる」，「現実では試せないようなこと

を繰り返し試すことができ，失敗を恐れずに積極的

な学習をすることができる」といったものが知られ

ている． 

 これらの効果が本研究における精神障害者との
「接触経験」と「知識」を獲得するという観点にお

いて有効であると考えられる． 
 

2.2 障害者に対する偏見減少のための教育的介入 

高校生を対象に精神障害者に対する偏見減少のた

めの授業による介入を行った実験(6)では，介入 1 週

間後には被験者に好ましい態度変容が見られた． 
一方で，介入は精神保健福祉全般についての簡易的

な説明と，疾患当事者 2 名の語りによる授業形式で

あり，「知識」の獲得は可能だが，コミュニケーショ

ンを取るといった「接触経験」の獲得ができていな

いと考えられる．精神障害への偏見・差別をなくす

ためには，多くの人が接触体験をする必要があるが，

その機会は限られている．そこで，簡易的に大人数

に対して接触体験をさせることが可能な「仮想コミ

ュニケーション」を用いた介入方法を考案する． 
 

3. 研究目的 
本研究では，BPDに関する知識定着・継続的な態
度変容による偏見解消を目的とし，BPDを持つ人と

の仮想コミュニケーションにより「接触経験」と「知

識」を獲得するためのゲーミフィケーション学習を

取り入れた教育プログラムを提案する． 
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4. 教育プログラム 
4.1 教育プログラムの概要 

代表的な学習支援モデルの１つである「ガニェの 9
教授事象(6)」に基づいた教育プログラムを考案した． 
 

表 1 教育プログラムの流れ 

 
4.2 仮想コミュニケーション体験の概要 
 BPDに関する知識・接触体験を得るための学習活
動として，ADV 形式のゲーミフィケーションを採用

した．ADVとは，ゲームの一種であり物語にそって，

展開のしかたを推理して順次その画面を選択しなが

ら結末に行き着くものである(7)．本教材は，ADV作
成ツールであるティラノスクリプト（8）にて開発し，

ブラウザ上で利用できるようにする．今回用いる教

材による学習の流れを図 1に示す． 
 

 
図 1 ゲーミフィケーションの流れ 

 
本教材では，身近に BPD の人がいるという状況

が物語形式で進行し，行動選択によってそれに応じ

たやり取りが発生し，状況が分岐する．選択と状況

変化が繰り返され，シナリオ終了と同時に，選択肢

の正誤や解説といったフィードバックを与えること

で繰り返し学習ができるように設計する．図 2に本
教材のシナリオ画面・フィードバック画面を示す． 
 

 

 
図 2 仮想コミュニケーションの具体的内容 

5. 教育プログラムの評価実験 
5.1 対象者 

 学内の同意の得られた BPD を認知していない大学

生 20 名を対象とする． 

5.2 実験方法 

被験者を無作為に A 群と B 群に分け，学習活動を

行うことで，ゲーミフィケーション教材の有効性を

検証する．A 群は提案した教育プログラムを用いる．

B 群は BPD の対処法についてオンライン講義を実

施する．また，1 度目のテストの終了 1 ヶ月後に復

習テストを行い，学習の保持・転移の増強を図る． 
5.3 評価方法 

 介入前後のテスト・アンケートで比較・評価する． 
学習活動の終了 1 週間後にテスト・アンケートを行

う．テストの点数を比較することで知識定着を評価

し，BPDのイメージに関するアンケートを比較する

ことで BPDへの態度変容を評価する． 
 

 
図 3 介入・評価手順 

 
6. まとめ 
本研究では，境界性パーソナリティ障害（BPD)の
理解度向上を目的とするゲーミフィケーションを活

用した教育プログラムと評価方法について提案した．

今後は教育プログラムの具体的なロードマップ作成

及び，教材のシステム開発を進める． 
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