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1.はじめに 

近年社会では、救命処置時の心肺蘇生法(CPR)への関心が

高まっている。また、スポーツ等の日々の生活において CPR

が必要になった場合、傷病者への適確な処置が求められる。

日常で起こりうる病院外心肺機能停止傷病者の 1 カ月後の

生存率は、その場に居合わせた人(バイスタンダー)による

CPR および AED 使用(PAD)が適確に行われることにより向

上すると報告されている。そのため現在、様々な団体が多

様な型式で AED の使用を含む CPR の普及啓発活動を実施

している。しかし、日本の CPR 普及率は欧米ほど進んでお

らず、普及を促進するには、何らかの対策が必要である。 

CPR および AED 使用方法の習得に際しては、文献の閲読

や医療機関ならびに公共団体が主催する講習への参加が知

られている。講習参加におけるメリットは、専門家による

講義・質疑応答ならびに専用の器具を用いての体験的学習

ができることである。一方で、講習参加におけるデメリッ

トとしては、講習希望者は講習の開催場所までの移動を強

いられ、時間も限定されているため、時間的・空間的制約

があるという点があげられる。このことから、講習への参

加は必ずしも身近ではないといえる。 

以上より、本研究では、講習希望者が自身の身近な環境

において、拡張現実(AR)機能で自学自習できるシミュレー

ション型体験学習支援システム(以下システム)を医療従事

者の監修の下、開発した。さらに、システムを実際の救命

シーンに酷似した状況を提供できるものとするため、単独

でも複数人でも実施可能とし、心肺蘇生開始の判断にも重

点をおいた。 

2.一次救命処置 

一次救命処置(BLS)は、呼吸と循環をサポートする一連の

処置である。BLS には胸骨圧迫と人工呼吸による CPR と

AED 使用が含まれ、誰もがすぐに行える処置である。しか

し、心肺機能停止傷病者の生存率および社会復帰において

は極めて大きな役割を果たす。 

2010 年に国際蘇生連絡委員会(ILCOR)によって作成され

た救急蘇生のためのガイドラインでは、「訓練を受けていな

い救助者は、119 番通報をして通信指令員の支持を仰ぐべき

である。一方、通信指令員は訓練を受けていない救助者に

対して電話で胸骨圧迫のみの CPR を指導すべきである。」

と明記されている。カーラーの救命曲線によると、心肺機

能停止時の時間経過による死亡率は、心臓停止後約 3 分、

呼吸停止後約 10 分で 50％になる。図１のグラフでは、心

肺機能停止傷病者発見時からCPR開始時点までの時間区分

ごとの 1 か月後生存率および社会復帰率が示されている。

よって、CPR の早期実施が非常に重要であるといえる。 

 

 

 

 

 

 

 

  

 
図 1 心肺機能停止傷病者発見時から CPR 開始時点までの時

間区分ごとの 1 か月後生存率および社会復帰率 

3.従来の教育方法 

 現在知られている CPR および AED 使用のための教育方

法は、文献の閲読、DVD 教材による指導、医療施設や公共

団体が主催する講習への参加がある。 

教育学者エドガー・デールは「経験の円錐」(図 2)を提

唱し、文書による学習だけではなく、体験学習など多様な

教育メディアを組み合わせ、活用することによって教育的

に豊かな経験となる[3]と示唆した。文献の閲読および

DVD 教材による指導では、文書や映像での学習のみとなっ

てしまうため、学習上望ましいとはいえない。また、講習

参加は、メリット・デメリットを含め、講習参加者にとっ

て必ずしも身近な機会にはなっていない。 

本システムは、従来の教育方法とは異なり、ユーザの身

近な環境で体験的に学習ができる。さらに、ユーザがシス

テムを利用することにより、意識的に CPR および AED 使

用の方法を学ぶことができる。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 経験の円錐 

 

図 2 システムの適用領域 

4.システム概念 

 本システムにおいてユーザは、ストーリの主人公となり、

Enter キーを押すことによりストーリを進め、心肺機能停止
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傷病者の発見から救急隊員への引き渡しまでの一連の救命

の手順を学習していく。CPR を学習するシーンでは、死戦

期呼吸の有無を確認し、単独および複数人のどちらの場合

においても実施可能なシステムを開発した。 

 CPR の実施に際し、先行研究[4]ではミニアンを用いてい

たが、本研究では、身近な環境での学習を可能にするため

に、高価な専用器具の代わりに廃タイヤ(図 3-1、図 3-2)を

利用した。廃タイヤを切断し、半円形になるように加工し

た。本研究ではこれを Pressure on the Recycle Tire(PRT)と呼

ぶ。胸骨圧迫時において適切な深さだとされる 4cm～5cm

を再現可能とし、耐久性と安価であることを重視した模造

品を作り、代用機具として使用した。 

 
図 3-1 PRT(表)               図 3-2 PRT(裏) 

5.システム開発と期待される効果 

 本システムは、Visual Studio 2010 で.Net Framework4.0 の

C#プログラミング言語で開発した。そのため、安定的な実

行環境が Windows 環境で実現できる。 

5.1.システム構成 

本研究で使用したシステムは、Windows OS が起動する PC

とバランス Wii ボードを Bluetooth 受信機で繋ぎ、バランス

Wii ボードの上に PRT、バランス Wii ボードが撮影できる位

置に Web カメラが配置され、構成されている。 

 本研究では、先行研究および本稿で提案したシステム概

念をもとに新しいシステムを開発した。本システムには、

CPR を開始する際に、単独あるいは複数人のどちらで行う

かを選択し、複数人で実施した場合、交代制になるように

実装した。また、死戦期呼吸の有無を確認し、適格な処置

ができるようにした。さらに、先行研究と同様に、ストー

リの中の胸骨圧迫シーンにおいて、ビープ音の実装、Web

カメラの設置、圧迫強度の表示フィードバック機能を実装

した。 

5.2.システムに期待される効果 

 i)胸骨圧迫時の交代制 

 複数人で本システムを利用した場合、救命シーンの中の

胸骨圧迫時に、交代制で学習ができるようにした。交代制

にすることにより、実際の救命シーンに近づけることがで

き、実践的な体験学習が可能になる。 

 ii)ビープ音の実装 

 ビープ音を 1 分間に 100 回鳴らすように設定した。ビー

プ音に合わせて胸骨圧迫を行うことにより自然と胸骨圧迫

のリズムを覚えることができる。 

 iii)Web カメラの設置 

 Web カメラより胸骨圧迫時のユーザの姿勢を取得し、画

面に映すことで、適切な姿勢へと修正を促す。ここでの適

切な姿勢とは、手首・肘・肩が床と垂直になっている姿勢

を指す。 

 iv)圧力強度の表示 

 バランス Wii ボードは、計量法の技術水準をクリアして

おり、胸骨圧迫の際の圧迫強度を正確に計測することが可

能である。心肺機能停止傷病者が成人であることを前提と

し、胸骨圧迫時における適切な深さ 4cm~5cm を重さに換算

し、十分な重さに達するとトラックバーの背景色が赤から

青に変化するように設定した。これにより、ユーザが加え

た圧力強度を可視化することができ、胸骨圧迫に適切な圧

迫強度への誘導が可能となる。 

5.3.システム画面遷移 

 本研究で使用したシステムのストーリの流れを図 4～図

9 で示す。 

 
図 4 起動画面       図 5 転倒シーン 

 
図 6 転倒シーン 2     図 7 呼吸確認シーン 

 
図 8 胸骨圧迫シーン    図 9 AED 使用シーン 

 

6.検証方法 

 システムの有用性の検証と具体的改善点の明確化のため、

大学生 10 名に対しアンケートおよびシステムによる検証

実験を行った。 

7．まとめ 

 本研究では、的確な心肺蘇生法の実現のため、シミュレ

ーション型学習支援システムを開発し、改善点を明確にし

た。 
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