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The Overview of IUHW Narita Simulation Center "SCOPE" 

 



 

Performance and Recent Initiatives of the Tohoku University Hospital Advanced 
Medical Training Center. 

 



 

How Far Can Generative AI Address the Challenges of Simulation-Based Education? 
Implementation and Perspectives in Clinical Training 
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一般演題 ５

教育コンテンツの開発から研究・社会実装へ：麻酔科におけるデジタル教育の

取り組み 

From Content Development to Research and Social Implementation: Digital 
Education Initiatives in Anesthesiology 

大西  詠子１ ） 2)，舟橋 優太郎 1），鎌田  ことえ 2），金谷  明浩２） , 山内  正憲２ ） 

１） 東北大学医学教育推進センター 

２） 東北大学病院麻酔科

発表内容のキーワードを３つ：麻酔科教育、シミュレーション、患者教育 

（例：医学科教育、院内看護師研修、救急医療等） 

抄録全文を本研究会のウェブサイトへ掲載することに同意しますか。 

■同意する □同意しない

近年、医学教育分野においてもデジタルデバイス、動画教材、AI 技術など

の新たなテクノロジーが急速に導入されつつある。多くの診療科で教育コンテ

ンツが作成されている一方、それらを体系的に研究として評価し、論文化、あ

るいは起業を通じて社会へ還元する取り組みは必ずしも多くない。本発表で

は、東北大学麻酔科が取り組む教育コンテンツ開発と、その運用・社会実装へ

のプロセスを紹介する。

当科では、患者への麻酔説明を動画化し、「麻酔説明サイト」（Google サイ

ト）に各麻酔法の  YouTube 動画を埋め込む形で運用している。説明内容が改

訂された場合でも、リンクを差し替えるだけで最新情報を提供でき、教員側の

運用負担が大幅に軽減される。また、動画を用いた説明が患者満足度の向上に

つながることを検証し、既に論文化している。

さらに、麻酔科シミュレーション実習の事前学習用ゲーム「Anesth-on the 
Go」を開発し、企業との連携を通じて商品化に向けた取り組みを進めている。

このように、教育コンテンツを作成するだけでなく、研究・評価を行い、事業

化を見据えて社会実装へ展開することは、教員のモチベーション向上につなが

るだけでなく、学習者にとって質の高い教材の提供につながる。

本発表では、これら一連の取り組みを示すとともに、教育コンテンツを継続

的に改善し、臨床教育に還元するための仕組みについて議論する。



 

A Computational Simulation of Schizophrenic Symptoms Based on an Integrated 
Model of the Auditory System, Basal Ganglia, and Cerebral Cortex 



 

An Attempt to Educate Through Simulation of the OSCE Medical Interview “Station” 
(Practical Report) 
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Ikiiki-Anshin: Home Care Nurse Training Project 2024 
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特別講演 
脱出ゲームを活用した医療者教育：シミュレーション医療教育との接点  

Escape Games in Healthcare Education:Links to Simulation-Based Training 

淺田義和１ ）  

１）  自治医科大学 医学教育センター 

キーワードを３つ：脱出ゲーム , 学生教育 , ICT 活用教育 

抄録全文を本研究会のウェブサイトへ掲載することに同意しますか。 

■同意する    □同意しない 

脱出ゲーム（Escape Room）は「ある特定のゴールを達成するために、与え

られた謎やタスクを制限時間以内に解く」形式のゲームである。元々はエンタ

ーテインメントとして実施されていたが、近年では教育場面での活用もみられ

ている。医療者教育においても様々な実践が行われており、各種レビュー論文

や設計・運用に際しての総説論文なども存在する（AMEE Guide 168 など）。  
教育におけるゲーム活用の特性として、学習意欲を刺激し、積極的な参加を

促しやすいことは利点である。また、脱出ゲーム形式を複数人で実施する場合

はコミュニケーションが不可欠となるため、この点を学修目標と結びつけて設

計することにも意義がある。加えて、個別の謎やタスクにシミュレーション等

の要素を取り入れることで、より医療分野での学習として関連性をもたせるこ

とにもつながる。この他、コロナ禍で発展した ICT 活用教育と関連し、LMS
や VR/AR などの活用を含めたバーチャルな脱出ゲームの運用、生成 AI を用

いたストーリーの設計なども期待される内容となる。  
一方で、ゲーム活用教育全般に共通する課題として、意義のある「教育」と

しての設計・運用をすることが求められる。学習者にとって「楽しい」だけで

なく、一定の教育的価値を持ったコンテンツとして設計・運用することが必要

である。また、ゲーム全体のストーリーを含めたゲーム設計を行うに当たって

は、教育者側に一定の負荷が生じてしまうこととなる。特に初めて脱出ゲーム

を設計するにあたっては、ゲーム自体の特性を理解したうえで設計に関わるこ

とが必要となる。さらに、学習者にとって適切なレベルの謎やタスクがどの程

度のものであるかを検討することも課題の一つである。  
以上を踏まえ、本講演では、筆者の実践している事例の紹介を含め、シミュ

レーション医療教育の観点から脱出ゲーム活用教育の現状と課題や展望につ

いて紹介する。  
※本発表内容の一部は基盤研究 C（24K15220）の助成を受けている。  

 




