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VR による学習では触覚やコミュニケーションに関わる技能習得が不⼗分 
 

診療放射線技師の学習に VR 教育システムを活⽤した場合に、技能習熟度に与える影響を評価しまし
た。その結果、従来の学習法と同等の効果が得られた技能項⽬がある⼀⽅で、とりわけ、触覚やコミュニ
ケーションを必要とする⼀部の技能項⽬では、習熟度を低下させることが分かりました。 

 

VR（仮想現実）技術は、仮想空間上でさまざまな場⾯をリアルに体験できることから、ゲームやビ
ジネスへの応⽤が活発になっています。医療分野でも同様に、医師が⾏う⼿術のシミュレーションや
医療従事者への技術教育の場⾯において、その活⽤が検討されています。特に、放射線を使った⾼度な
医療機器を扱う診療放射線技師の教育においては、被ばくすることなく訓練が⾏える VR 教育システ
ムは、有⽤性が⾼いと考えられています。しかしながら、VR 技術は発展途上であり、教育現場での活
⽤にはさまざまな課題があると考えられます。 

本研究では、診療放射線技師の学習に VR 教育システムを活⽤し、学習に与える影響を評価しまし
た。その結果、従来の学習法と同等の学習効果が得られた技能項⽬がある⼀⽅で、とりわけ、触覚やコ
ミュニケーションを必要とする⼀部の技能項⽬の習熟度は、有意に低下することが明らかになりまし
た。また、⾃⼰学習においては、⼀部の項⽬で、習熟度の⾃⼰評価が有意に⾼くなる（過⼤評価する）
ことが分かりました。 

本研究により、VR 技術の課題について理解し、より効果的な VR 教育システムを構築する必要性が
⽰されました。 
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 研究の背景  
ゲームやビジネスの現場で注⽬されている VR（Virtual Reality、仮想現実）技術の活⽤は、医療分野で

も注⽬されています。医療⾏為は、⼈命に影響を与える危険性を含んでいることから、VR を⽤いたシミ
ュレーションにより、事前に危険性を低減できると期待されています。また、医療技術者として放射線を
⽤いる診療放射線技師においては、学⽣の訓練段階では⼈体に放射線を照射して撮影することは許され
ていません。そのため、従来の撮影訓練において放射線を⽤いる場合は、患者役を⽤いた撮影体位の訓練
とは別に、⼈体模型に対する放射線を使った撮影訓練を⾏う必要がありました。ただし、従来の教育で⽤
いていた⼈体模型は撮影体位に制限があるため様々な状況に応じた訓練が⾏えませんでした。もし、VR
による訓練が実現すれば、仮想空間内で撮影体位の訓練だけではなく、その状況を反映した撮影画像まで
シミュレーションできる画期的な学習法となる可能性があります。しかし、撮影訓練には、撮影位置の確
認のための触診や患者とのコミュニケーションが重要であり、現状の VR 技術は発展途上であり、⼗分な
学習効果が得られない可能性が考えられます。今回、VR 教育システムを診療放射線技師の学習法として
活⽤した場合に、技能習熟度に与える影響を評価しました(図 1）。 
 
 研究内容と成果  

本研究では、診療放射線技師養成学校の学⽣ 30 名を、ランダムに VR 教育システムを使った群 15 名
と従来の実機を使った演習を実施した群 15 名に分け、約１時間の訓練を実施しました。その後 2 週間以
内に、実機を⽤いた実技演習を⾏い、ルーブリック評価法を⽤いて教員が習熟度を評価しました。ルーブ
リック評価法は、採点基準を設定することで数値化でき、学習法の違いによる習熟度の違いを⽐較できま
す。その結果、従来の学習法と同等の学習効果が得られた技能項⽬がある⼀⽅で、とりわけ、触覚やコミ
ュニケーションを必要とする技能項⽬では、従来よりも有意に習熟度が低下することが明らかになりま
した（図 2）。 

また、VR 教育システムにおける⾃⼰学習の有⽤性を検討しました。従来の学習法では、技能習得する
ために撮影装置や患者役が必要であるため、場所や時間に制約がありました。しかし、VR 教育システム
においては、それらの制約がなくなり、⾃⼰学習が可能となります。そこで、あらかじめ作成した評価表
をもとに、VR 教育システムを⽤いた場合の、教員による客観的な習熟度評価と学習者⾃⾝による習熟度
評価を⾏いました。これにより、⼀部の項⽬で学習者が過⼤評価することが分かりました。 

以上のことから、触覚やコミュニケーションを必要とする教育においては、VR を⽤いた場合に⼗分な
学習が⾏われない可能性に注意するとともに、即時的な外部評価を取り⼊れた、新たな教育システムの開
発・評価および運⽤を進めることが重要であることが⽰唆されました（図 1）。 
 
 今後の展開  

VR 空間においては、ゲーム性を⾼めることにより、学習効果が向上することが期待されます。今後、
より効果的な教育システムを構築するために、触覚やコミュニケーションなどの技術的課題を改善した
新たなシステムの開発を進める予定です。  
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 参考図  

 
図 1 本研究に⽤いた実験⼿法と結果 
 

 

図 2 胸部撮影における習熟度の評価結果 
本研究においては、X線撮影で重要となる技能項⽬として 12項⽬を設定し、ルーブリック評価法を⽤い
て教員が 4段階評価（0~3点）を実施しました。その結果、項⽬#6, 8, 11, 12 において、従来の教育に⽐
べて VR 教育システムを⽤いた教育は有意に習熟度が低下しました。#6 の「受像⾯の位置」項⽬の低下
は、患者の⾻格位置を⽤いた受像⾯の位置合わせを必要とする技能であり、仮想空間においては触診によ
る⾻格の確認が⾏えないことが影響していると考えられます。また、#8の「声かけ」や#12 の「接遇」
項⽬の低下は、仮想空間における患者とのコミュニケーションの⽋如が関連していると考えられます。 
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