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1. 事業の取り組み内容 

1.1.  趣旨・目的 

2025 年問題として知られる「超高齢化社会」の到来に備えて、作業療法士に

は、従来の機能回復訓練だけでなく、高齢者の介護予防や QOL 向上など、新し

い価値を提供することが期待されている。これらの観点からリハビリ分野では、

業務効率化・対応力強化・医療の質的向上等を狙った施術手法・医療体制等のデ

ジタルトランスフォーメーション（DX）の推進が重要である。 

この状況でリハビリ分野において近年、先端 IT 技術等を活用した DX の先行

事例やシーズが生まれている。例えば、コロナ禍の影響で医療機関を利用しづら

くなったことを背景に、遠隔リハビリのニーズが発生し、先端技術を活用した自

宅でのリハビリ支援という、新しい形態が生まれた。このような新しいリハビリ

支援は、現在では一部の施設で特異的に存在しているが、今後は広く一般に普

及・展開し、リハビリ分野全体の DX に繋がることが望ましい。加えて、厚生労

働省の理学療法士・作業療法士の需給推計では、現時点で既に需要よりも供給が

上回り、2040 年には供給が需要の 1.5 倍に達すると推定している。今後輩出さ

れる作業療法士には、更なる職域の拡大や専門性の向上などが必要な状況にあ

る。 

以上の背景から、作業療法士を養成する専門学校では、リハビリテーションの

DX を推進する人材（リハビリ DX 人材）の養成が急務である。そこで、医療現

場でリハビリ DX の導入・運用を行う上で必要となる専門知識・スキルの醸成を

目的とした、既存の作業療法士養成課程へのアタッチ教育プログラムを開発す

る。本プログラムを既存の作業療法士養成課程のカリキュラムや作業療法士の

学び直しに適用することで、リハビリ分野全体の DX に貢献することを目指す。 
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1.2.  学習ターゲット・めざすべき人材像 

○ 学習ターゲット：専門学校（作業療法士養成課程）の学生、作業療法士 

○ めざすべき人材像：リハビリ DX のシーズ・先行事例等を情報収集・分析し、

主体的・主導的に治療への取り込みを図ることで、リハビリ医療の DX を推

進する作業療法士 

 

1.3.  実施体制 

1.3.1.  構成機関 

 本事業を推進する機関を以下に一覧で示す。 

 

■教育機関 

名称 役割 所在地 

学校法人智帆学園琉球リハビリテーション

学院 

事業の統括 
沖縄県 

学校法人こおりやま東都学園  

郡山健康科学専門学校 

プログラムの開発 

実証講座実施 
福島県 

学校法人仙台北学園 

仙台リハビリテーション専門学校 

プログラムの開発 

実証講座実施 
宮城県 

学校法人青池学園 若狭医療福祉専門学校 プログラムの開発 福井県 

学校法人岩永学園 こころ医療福祉専門学

校 

プログラムの開発 
長崎県 

 

■企業・団体 

名称 役割 所在地 

一般社団法人沖縄県作業療法士協会 

（※作業療法士の業界団体） 

調査の企画・実施 

実証講座実施 
沖縄県 

全国リハビリテーション教育協会 プログラムの開発 大阪府 
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（※リハビリ分野専門学校の団体） 実証講座実施 

一般社団法人全国介護事業者連盟沖縄県支

部 

（※リハビリ施設の団体） 

調査の企画・実施 

専門的知見の提供 
沖縄県 

一般社団法人沖縄専門人材開発研究会 

（※沖縄県内専門学校の団体） 

調査の企画・実施 

専門的知見の提供 
沖縄県 

株式会社ザ・ウェーブ 技術的知見の提供 沖縄県 

株式会社 琉球 DigiCo 
プログラムの開発 

技術的知見の提供 
沖縄県 

認定 NPO 法人侍学園スクオーラ沖縄 専門的知見の提供 沖縄県 

株式会社いきがいクリエーション 調査の企画・実施 沖縄県 

株式会社らそうむ 
プログラムの開発 

実証講座実施 
福岡県 

医療法人葵会 ごきげんリハビリクリニッ

ク 
実証講座実施 沖縄県 

 

 

1.3.2.  事業の実施体制 

 事業推進にあたっては、事業推進の中核的な役割を担う「実施委員会」と各事

業活動に関わる個別的な検討・作業を担う「分科会」を設置した。以下にイメー

ジ図を示す。 

 実施委員会では、本事業に参画する教育機関、業界企業・団体等が知見を持ち

寄り、本事業の目的を達成すべく、事業活動方針の検討、育成すべき人材像の具

体化、教育プログラムの全体構成の検討、成果物に対する評価等を行った。 

 分科会については、「DX 教育プログラム構築分科会」「実証講座実施検証分科

会」の 2 系統を設置した。各分科会の構成員は、連携機関の適任者を選抜して構

成した。各分科会は、実施委員会で策定する活動方針に基づき、各事業活動の実

施計画の具体化、活動の推進、成果物作成・評価等を行った。 

 学校法人智帆学園専門学校琉球リハビリテーション学院内は、上記の実施委
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員会および分科会の主催者として各会の活動を主導した。加えて、事業活動全般

に係る事務的業務を担当した。 

 

図表 1.3.2. 事業の実施体制イメージ 

 

 

1.3.3. 各機関の役割・協力事項 

○教育機関 

 教育機関（リハビリ分野専門学校）には、特にカリキュラム・シラバスの設計・

作成や教材等の設計など、教育プログラムの全体設計に関して協力を得た。また、

次年度以降、効果検証を目的とする実証講座の企画・運用に関しても協力を依頼

する。 

 ・専門学校の実態等に関する情報提供 

 ・リハビリ DX スキル標準への評価・FB 

 ・カリキュラムの設計、・シラバスの設計・作成 

 ・既存教材等に関する情報提供・分析、新規開発教材の設計・評価 

 ・実証講座受講者募集、指導教員や実施会場の提供 

○施設・企業等 
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 企業・施設等には、現在・今後の作業療法士に求められる専門知識・技能等に

ついて知見やノウハウ、DX への対応状況・課題、専門学校教育に対するニーズ

等に関する情報提供に関して特に協力を得た。また、次年度以降、実証講座の企

画・運用に関しても協力を依頼する。 

 ・臨床実務の実態等に関する情報提供 

 ・リハビリ DX スキル標準への評価・FB 

 ・調査や開発等への協力、協力機関の紹介 

 ・カリキュラム・開発教材への評価・FB 

 ・実証講座の指導者の提供、設備・機器等の貸与  等 

○業界団体等 

 業界団体には特に、リハビリ DX スキル標準の設計・開発や、そのための情報

収集、協力者確保、業界全体での DX 動向に関する情報提供等に関して協力を得

た。 

 ・業界全体の実情・課題、DX 関連動向等に関する情報提供 

 ・リハビリ DX スキル標準の設計・開発、事例情報提供 

 ・調査や開発等への協力、協力機関の紹介 

 ・カリキュラム・開発教材への評価・FB 

 ・事業活動・事業成果の周知・普及への協力 等 
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1.4.  人材養成プログラムの概要 

 本事業で開発に取り組む「リハビリ DX 人材養成プログラム」の概要について

説明する。 

1.4.1. 開発する教育プログラムのコンセプト  

本事業の教育プログラムで養成を目指す人材は、リハビリ DX のシーズ・先行

事例等を情報収集・分析し、主体的・主導的に治療への取り込みを図ることで、

リハビリ医療の DX を推進する作業療法士である。 

 プログラム構成の前提として、既存の作業療法士養成課程へのアタッチプロ

グラムを想定する。ただし現在の作業療法士養成課程の最低履修時間数は 3,150

時間（通常 3 年間）以上と定められており、大規模な学習時間の上乗せは困難で

ある。これを踏まえれば、135 時間程度（週 1 コマ×3 年間程度の規模）が理想

的であると考える。この規模であれば履修証明プログラムとしての要件（60 時

間以上）も満たすことができ、作業療法士の学び直しプログラムとしても運用し

やすい。 

以上のコンセプトを核としたリハビリ DX 人材養成プログラムを開発し、リ

ハビリ分野に人材輩出することで DX の促進に貢献する。 

1.4.2. 開発する教育プログラムの全体像  

〇履修対象者 

主な履修対象者は作業療法士養成課程に在籍する専門学校生を想定する。ただ

し、作業療法士の職域拡大・専門性向上が求められている背景から、実務に就い

ている作業療法士の学び直しニーズも高まっており、社会人向けの運用も想定

する。 

 

〇学習目標 

リハビリ DX 活用事例等の知見、要素技術である先端技術等の概略的知識、先端

技術等を理解する上での基礎となる IT リテラシーを身に着け、新しいリハビリ

医療の導入を主体的に推進するコンピテンシーを醸成することを目標とする。 
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〇カリキュラム構成 

全体を 135 時間程度で構成する。作業療法士に期待されるのはユーザ的な役割

であることから、リハビリ DX の活用事例の研究・実践や、リハビリ DX を推進

するプロジェクト学習によるコンピテンシー醸成を学習の中核とし、要素技術

はリテラシーレベルとする。 

 

〇評価方法 

医療現場でリハビリ DX の導入・運用を行う上で必要となる専門知識・スキルに

関して体系化した「リハビリ DX スキル標準」を策定する。これに基づいて養成

人材の評価を行うこととし、その方法を具体的に検討していく。 

 

図表 1.4.2. 開発するリハビリ DX 人材養成プログラムの概要・構成  
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1.4.3.  カリキュラム構成案 

本事業で開発する教育プログラムのカリキュラムは、リハビリ DX に関わる

以下の 4 科目を素案として検討している。総学習時間は 135 時間程度として設

計し、履修者には履修証明書を発行する想定である。学習内容については、本

事業内で実施する調査やリハビリ DX 人材スキル標準の検討を経て、学習項目

の洗い出しを行い、その上で具体化を進めていく。 

既存の作業療法士養成課程カリキュラムでは、医学的な基礎知識やリハビリ

テーションの歴史、様々な疾患に関する知見とリハビリテーションの考え方、治

療法等に関する学習が中心となっている。本事業で構築するカリキュラムでは、

これらの既存のカリキュラムでの学習内容を基礎として、新しい技術の活用に

よる発展的・先進的なリハビリ治療法や、その前提となる先端 IT 技術等に関す

る知見についての学習で構成する。 

 

図表 1.4.3. カリキュラム構成案の概略 

科目名 時間数 学習内容と使用教材の概略案 

リハビリ DX PBL

（Project Based 

Learning） 

45 時間 

「リハビリ医療施設における先端技術等を活

用した新しいリハビリテーションの導入」等

をテーマとした課題解決型プロジェクト学習

を実施する。グループワーク等にて学習を行

い、情報収集・分析力、企画立案力、チームワ

ーク力などのコンピテンシー醸成を狙いとす

る。 

リハビリ DX 

ケーススタディ＆ 

実習 

45 時間 

XR 技術、AI 技術、IoT 技術、ロボット技術、

e スポーツなどを活用したリハビリ DX の先

行事例・シーズについて事例研究を行うと共

に、一部の有力事例については実習も行う。 

DX リテラシー 

ｅラーニング・

CBT 

22.5 時間 

DX の社会的な背景、DX に繋がる各種デジタ

ル技術の概略的な知識や活用事例、DX に向け

て必要なマインド・スタンスなど、DX を推進
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する上での分野横断的な基本知識の習得を狙

いとする。 

IT リテラシー 

ｅラーニング・

CBT 

22.5 時間 

IT ビジネスの動向や IT システム・ネットワー

ク等の概念・仕組み、リスクマネジメント、

セキュリティ、システム開発・運用の体制・

プロセスなど、IT の基盤的な知識の習得を狙

いとする。 

計 135 時間  
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1.4.4. 教育プログラムの教育手法・コンテンツ等 

●リハビリ DX 人材に求められるスキルを体系化した「リハビリ DX 人材スキ

ル標準」 

リハビリ分野における DX の先行事例の実施主体へのヒアリングや、リハビ

リ医療機関へのアンケート等の調査を実施し、リハビリ分野の DX 人材に求め

られるスキルに関する基礎情報を収集する。その上で、本事業に参画する専門学

校・業界団体と連携して、リハビリ分野特有の構成要素を先行事例等から抽出し、

リハビリ DX 人材スキルを体系化する。 

●講義に使用する「講義用コンテンツ」と知識評価のための「CBT（Computer 

Based Testing）」 

各科目の知識学習を目的とした講義に使用するテキスト教材や、知識習得度

を評価するための WEB テスト（CBT）を開発し運用する。また、振り返り学習

をしやすくし、社会人を対象とした教育プログラムの活用も想定して、講義の映

像コンテンツ化も想定する。 

●グループワーク用学習コンテンツ「ケーススタディ教材」と「PBL（課題解決

型プロジェクト学習）教材」 

事例研究の題材として使用する「リハビリ DX ケーススタディ教材」や、課題

解決型プロジェクト学習時に使用する「リハビリ DXPBL 教材」を、実在するリ

ハビリ DX 事例を参考として開発し、教育プログラム内で運用する。 

●継続的な学びを支援する「e ラーニングプラットフォーム＆SNS 機能」 

上記の e ラーニング学習コンテンツや CBT をインターネット上で管理・配信

するためのプラットフォームを調達・利用する。また、リハビリ DX は発展途上

で、日進月歩の変化やパラダイムシフトが発生する可能性も高く、継続的な学習

が必要である。その際には個人での学習だけでなく、ネットワーク上で他の学習

者や指導者、企業等と情報共有したり、連携してプロジェクトを共同で推進した

りする環境の整備が必要と考える。そこで本事業では、e ラーニングプラットフ

ォーム上にSNS機能を付帯させ、リハビリ DX人材の継続的な学びを支援する。 
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1.5. 計画の全体像 

本事業は 3 か年計画とし、以下のスケジュールにて推進する。 

 

● 令和４年度 

1. 事業推進体制の構築 

〇実施委員会の組織化・開催 

〇各分科会の組織化・開催 

2. 調査の実施 

〇リハビリ医療施設の DX 対応状況・意向等に関する調査 

〇作業療法士養成校の DX 対応状況・意向等に関する調査 

〇リハビリ DX の先行事例情報収集と試用検証に関する調査 

3. リハビリ DX 人材スキル標準の設計 

〇 人材像の明確化 

〇 スキル項目の抽出・整理 

4. 教育プログラムの設計・開発 

〇プログラム全体の設計具体化 

〇カリキュラムの基本設計 

〇プロトタイプコンテンツ等の開発 

➢ ケーススタディ教材 

➢ PBL 教材 

➢ 講義映像コンテンツ 

➢ Web テスト（CBT） 

➢ e ラーニングプラットフォーム  

 

● 令和５年度 

1. 実施委員会・分科会の開催 

〇実施委員会の開催 

〇各分科会の開催 

2. リハビリ DX 人材スキル標準の設計 
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〇各スキルの定義の具体化 

〇各スキルの評価方法設計 

3. 教育プログラムの設計・開発 

〇学習内容の詳細化 

〇カリキュラムの詳細化 

〇シラバス作成 

〇コンテンツ等の開発 

➢ ケーススタディ教材 

➢ PBL 教材 

➢ 講義映像コンテンツ＆テキスト 

➢ Web テスト（CBT） 

➢ e ラーニングプラットフォーム   

4. 実証講座の実施 

 〇リハビリ分野専門学校生等を対象とする実証講座の実施 

 〇実施結果の評価・検証 

 

● 令和６年度 

1. 実施委員会・分科会の開催 

〇実施委員会の開催 

〇各分科会の開催 

2. リハビリ DX 人材スキル標準の設計 

〇スキル構成のブラッシュアップ 

〇スキル定義のブラッシュアップ 

3. 教育プログラムの設計・開発 

〇実証講座の検証結果の分析 

〇カリキュラム・シラバスの見直し 

〇コンテンツ等の再構成・拡充 

➢ ケーススタディ教材 

➢ PBL 教材 
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➢ 講義映像コンテンツ＆テキスト 

➢ Web テスト（CBT） 

➢ e ラーニングプラットフォーム   

4. 実証講座の実施 

〇リハビリ分野専門学校生等を対象とする実証講座の実施 

〇実施結果の評価・検証 
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1.6. 今年度の具体的活動の概要 

1.6.1. リハビリ DX 人材スキル標準の設計 

まず、昨年度開発したスキル標準案の具体化のための評価を行った。そのうえ

で、設計の具体化を実施した。 

スキルの評価方法としてレベルの設定を行い、それぞれのレベルに応じた評

価基準を作成した。具体的には、スキルの熟達の度合いを 3 段階程度に分け、学

習者が自ら熟達度を確認できるような WEB を活用したチェックシートの開発

を行った。 

 

1.6.2. 教育プログラムの設計・開発 

1.6.2.1. カリキュラムの詳細化 

昨年度開発したプロトタイプ教材や今年度開発するそれぞれの教材を踏ま

えて、カリキュラムの具体化をシラバスの作成をしながら進めてきた。 

 

1.6.2.2. シラバス作成 

それぞれの科目におけるシラバスの開発を行った。授業科目名や時間数（コ

マ数）、授業概要などから構成している。対象となる科目はケーススタディ、

PBL、講義映像コンテンツである。 

 

1.6.2.3. ケーススタディ教材 

 昨年度開発のプロトタイプ版の評価を行い、それを元にして本格開発を行

った。また、昨年度の事例調査で収集した情報等を元に追加分のプロトタイ

プ版を開発した。 

 

1.6.2.4. PBL 教材 

ケーススタディ教材と同様に、まず昨年度開発のプロトタイプ版を評価し

たうえで、本格開発を行った。さらに、昨年度の事例調査で収集した情報等
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をもとに追加開発も実施した。 

1）リハビリ医療ツール「デジリハ」活用 PBL（本格開発） 

デジタルアートとセンサーによるインタラクションによるリハビリ

ツール「デジリハ」の導入・提案のプロセスを学習するプロジェクト演

習の教材である。 

2）リハビリ医療施設への３D プリンター導入 PBL 

リハビリ医療施設で働く作業療法士（現場リーダー）が中心となって、

リハビリ DX のシステム導入として３D プリンターを導入するプロジェ

クトとして企画提案書作成までの一連のプロセスを学習するプロジェ

クト演習の教材である。 

 

 

1.6.2.5. 講義映像コンテンツ＆テキスト 

昨年度開発した「DX リテラシー」のプロトタイプ教材の追加開発を行って

いる。具体的には、医療・福祉分野の DX により特化した内容構成とする。 

また、「IT リテラシー」分野の開発も実施している。IT リテラシーについ

ては、DX リテラシーの内容を補足しながら、医療・福祉分野であることをよ

り意識した内容構成とすることによって、学習者がイメージや理解がし易く

するものを目指している。 

 

1.6.2.6. Web テスト（CBT） 

選択式の設問に加えて、記述式で回答する設問等の項目も検討し、演習性

をより高めた内容を構成する。教材開発と同時並行的に行った。 

 

1.6.2.7. e ラーニングプラットフォーム 

講義映像コンテンツや CBT 機能に加えて、PBL 学習等をサポートする仕

組みを想定し、SNS 機能等を実装することによって、e ラーニングとしての

活用だけでなく、PBL 学習などでのグループワークを支援する仕組みの構築

を行った。」 
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1.6.3. 実証講座の実施 

本校のリハビリ系学科における授業科目内での活用を前提にして開発してき

ているカリキュラムではあるが、他校や高等学校なども参加している状況とも

なってきている。実証講座の実施時間数は、『DX リテラシー』について、3 項目

合計 7.5 時間、『リハビリ DX PBL』については 3 項目 9 時間の総合計で 16.5 時

間実施した。 

以下に、今年度実施した実証講座の実施一覧を記す。 

 

図表 1.6.3. 令和 5 年度実証講座一覧表 

 科目 講師 講座概要 時間 

①  

DX リテラシ

ー 

玉城 絵美 氏 

琉球大学 工学部  

知能情報コース 教

授 

ポゼストハンドや感覚共有

等の研究のことや最近の DX

の所見など 

1.5h 

②  

石北 直之 氏 

国立病院機構新潟病

院 

臨床研究部医長機器 

イノベーション研究

室 医師・医学博士 

DX 事業の現状や医療機器開

発で 3D プリンター可能な人

工呼吸器や使い捨て人工呼

吸器の開発の経緯など 

3h 

③  

澤田 辰徳 氏 

東京工科大学  

医療保健部 リハビ

リ テ ー シ ョ ン 学 科 

作 業 療 法 学 科 専 攻 

教授 

・リハビリ DX の定義と重要

性 

・リハビリに適用されてい

るデジタル技術の具体的な

事例。 

・プロセスと結果に与える

影響。 

3h 

④  リハビリ DX ・岡 勇樹 氏 【デジリハ PBL】 2.5h 
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PBL （ 株 式 会 社 デ ジ リ

ハ） 

・琉球リハビリテー

ション学院教員 

・陽明高校教諭 

・大平特別支援学校 

デジリハの機能、導入施設の

理解、各センサーの理解デジ

タル機器を用いたリハビリ

の可能性の検討、デジリハ導

入提案書作成、児童を対象に

デジリハの体験会の実施。 

⑤  
・琉球リハビリテー

ション学院 

【発達障がい領域における

デジリハ・EyeMot 体験】 

・デジリハ・EyeMot などの

体験 

・視線入力導入検討事例 

2h 

⑥  
田中 栄一 氏 

北海道医療センター 

【重度障がい者の ICT 活用】 

・重度障がいにおける ICT・

e スポーツ活用 

・作業療法における 3D プリ

ンタ活用 講義、３D モデリ

ング制作体験 

・e スポーツ体験、現状と課

題、ゲーム作成体験 

4.5h 
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２．活動報告① リハビリ DX 人材スキル標準の設計 

まず、昨年度開発したスキル標準案の具体化のための評価を行った。そのうえ

で、設計の具体化を実施した。 

スキルの評価方法としてレベルの設定を行い、それぞれのレベルに応じた評

価基準を作成した。 

具体的には、スキルの熟達の度合いを 3 段階程度に分け、学習者が自ら熟達

度を確認できるような WEB を活用したチェックシート形式とした。 

 本事業におけるスキル標準については、リハビリ分野特有の構成要素を先行

事例等から抽出し、リハビリ DX 人材スキルを体系化した。リハビリ医療に有効

な機器やテクノロジーを医療現場に導入していくステップ（計画、実行、評価、

改善）における業務プロセスにおいてスキル項目を設定し、熟達度を明確したう

えで、熟達度段階を設けている。スキルは全 79 項目である。 

以下に、今年度設計したスキル標準の一部を記す。スキル標準の全体について

は、巻末資料に記載する。 

 

図表 2 スキル標準の一部【計画段階】 

業務プロセ

ス 

スキル項

目 
スキル熟達度 熟達度段階 

①リハビリ

医療に有効

な機器・テ

クノロジー

に関する多

面的な情報

収集 

リハビリ

医療機器

の変化へ

の対応 

リハビリ医療機器の

変化を、セミナー、学

会、大学、同業者など

の適切な信頼性の高

い情報ソースから情

報収集することがで

きる。 

1. 信頼性の高い情報ソース

を利用できる。 

2. 情報ソースの内容を理解

できる。 

3. リハビリ医療機器の変化

について情報収集でき

る。 

リハビリ

医療に有

効なテク

ノロジー

リハビリ医療に有効

なテクノロジーの変

化を、セミナー、学

会、大学、同業者など

1. 信頼性の高い情報ソース

を利用できる。 

2. 情報ソースの内容を理解

できる。 
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の変化へ

の対応 

の適切な信頼性の高

い情報ソースから情

報収集することがで

きる。 

3. 有効なテクノロジーの変

化について情報収集でき

る。 

リハビリ

医療に有

効な IT 技

術の変化

への対応 

リハビリ医療に有効

な IT 技術の変化を、

セミナー、学会、大

学、同業者などの適

切な信頼性の高い情

報ソースから情報収

集 す る こ と が で き

る。 

1. 信頼性の高い情報ソース

を利用できる。 

2. 情報ソースの内容を理解

できる。 

3. 有効なIT技術の変化につ

いて情報収集できる。 

リハビリ

医療に有

効な環境

変化への

対応 

ゲーム、ロボット等

を含めた広く多面的

な環境変化に関する

情報収集を行い、リ

ハビリ医療に有効な

環境変化を取捨選択

できる。 

1. 信頼性の高い情報ソース

を利用できる。 

2. 情報ソースの内容を理解

できる。 

3. 有効な環境変化について

情報を収集できる。 

常識にと

らわれな

いアイデ

ア 

既存の概念・価値観

にとらわれず、機器・

テクノロジーに関し

て収集した情報から

リハビリ医療に有効

なアイデアを生み出

すことができる。 

1. 機器・テクノロジーに関

する情報を収集できる。 

2. 既存の概念・価値観にと

らわれずに、アイデアを

発想できる。 

3. 有効なアイデアを生み出

すことができる。 

②機器・テク

ノロジ ーの

評価 

リハビリ

医療機器

の評価 

リ ハ ビ リ 医 療 機 器

を、機能・エビデンス

に基づく効果、コス

1. リハビリ医療機器につい

て情報収集できる。 

2. 機能・エビデンスに基づ
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ト、運用方法などを

考慮して評価するこ

とができる。 

く効果、コスト、運用方法

などを理解できる。 

3. リハビリ医療機器を適切

に評価できる。 

リハビリ

医療に有

効なテク

ノロジー

の評価 

リハビリ医療に有効

なテクノロジーを、

機能・エビデンスに

基づく効果、コスト、

運用方法などを考慮

して評価することが

できる。 

1. リハビリ医療に有効なテ

クノロジーについて情報

収集できる。 

2. 機能・エビデンスに基づ

く効果、コスト、運用方法

などについて調べること

ができる。 

3. 有効なテクノロジーを適

切に評価できる。 

リハビリ

医療に有

効な IT 技

術の評価 

リハビリ医療に有効

な IT 技術を、機能・

エビデンスに基づく

効果、コスト、運用方

法などを考慮して評

価 す る こ と が で き

る。 

1. リハビリ医療に有効な IT

技術について情報収集で

きる。 

2. 機能・エビデンスに基づ

く効果、コスト、運用方法

などについて調べること

ができる。 

3. 有効なIT技術を適切に評

価できる。 

リハビリ

医療に有

効な環境

変化の評

価 

ゲーム、ロボット等

を含めた広く多面的

な環境変化に関する

情報収集結果から、

リハビリ医療に有効

な環境変化を評価で

きる。 

1. ゲーム、ロボット等を含

めた広く多面的な環境変

化について情報収集でき

る。 

2. 有効な環境変化ついて調

べることができる。 

3. 有効な環境変化を適切に
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評価できる。 

常識にと

らわれな

いアイデ

アの評価 

既存の概念・価値観

にとらわれず、機器・

テクノロジーに関し

て収集した情報から

リハビリ医療に有効

なアイデアを評価す

ることができる。 

1. 機器・テクノロジーに関

して情報を収集できる。 

2. 既存の概念・価値観にと

らわれずに、考えること

ができる。 

3. 有効なアイデアを適切に

評価できる。 
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３．令和 5 年度活動報告② 教育プログラムの設計・開発 

3.1. カリキュラムの具体化 

昨年度開発したプロトタイプ教材や今年度開発するそれぞれの教材を踏まえ

て、カリキュラムの具体化をシラバスの作成をしながら進めてきた。 

今年度具体化したカリキュラムは以下の通りである。本事業関係者や医療現

場の関係者などからヒアリングなどを実施しながら次年度以降もブラッシュア

ップを行う予定である。 

 

図表 3.1 令和 5 年度リハビリ医療 DX 人材養成カリキュラム案 

科目名 時間数 学習内容と使用教材の概略案 

リハビリ DX 

PBL

（Project 

Based 

Learning） 

45 時間 

「リハビリ医療施設における先端技術等を活用した新し

いリハビリテーションの導入」等をテーマとした課題解

決型プロジェクト学習を実施する。グループワーク等に

て学習を行い、情報収集・分析力、企画立案力、チームワ

ーク力などのコンピテンシー醸成を狙いとする 

PBL①【デジリハ PBL】 

・オリエンテーション 

リハビリ医療の概要、状況説明 

・STEP1 事例把握 

リハビリシステムの調査、調査資料作成、発表 

・STEP2 事例調査 

リハビリシステムで使用されるセンサーの調査、調査

資料作成、発表 

・STEP3 事例選定 

リハビリシステム導入時のアプリの選定、選定 

資料作成、発表 

・STEP4 企画書作成 

企画書作成 
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・企画書発表、講評 

 

PBL②【３D プリンター活用 PBL】 

・オリエンテーション 

リハビリ医療の概要、状況説明 

・STEP1 事例把握 

3D プリンター製品の調査、調査資料作成、発表 

・STEP2 事例調査 

3D プリンターで制作されたリハビリ器具の調査、 

調査資料作成、発表 

・STEP3 事例選定 

3D プリンタで制作するリハビリ器具の選定、 

選定資料作成、発表 

・STEP4 企画書作成 

企画書作成 

・企画書発表、講評 

リハビリ DX 

ケーススタデ

ィ＆ 

実習 

45 時間 

XR 技術、AI 技術、IoT 技術、ロボット技術、e スポーツ

などを活用したリハビリ DX の先行事例・シーズについ

て事例研究を行うと共に、一部の有力事例については実

習も行う。 

事例研究については、基本的にそれぞれ以下 5 項目で構

成している。 

課題① 機能・特徴 

課題② 導入メリット 

課題③ 課題・問題 

課題④ 課題解決策 

課題⑤ 地域貢献 

ケーススタディ事例項目 

・株式会社デジリハ／デジリハ  (デジタルアート活用) 
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・株式会社ハッピーブレイン  (e スポーツ) 

・株式会社テクリコ／リハまる  (MR 活用) 

・silvereye 株式会社／RehaVR  (VR 活用) 

・株式会社 Sapeet／シセイカルテ  (AI 姿勢分析) 

・株式会社サイバーダイン／HAL   (装着型サイボーグ) 

・株式会社エルエーピー／パワーアシストハンド (関節

補助機器) 

・H2L 株式会社／ボディシェアリング  (体験共有) 

・株式会社エクサウィーズ／ハナスト  (AI×音声入力) 

・株式会社 Moff／モフトレ  (ウェラブル端末) 

・株式会社リモハブ・大阪大学大学院／リモハブ (IoT・

遠隔) 

・株式会社ソフトサービスライフケア／ リハスタ  (デ

ータ管理) 

実習項目 

・オリエンテーション 

・事例選定 

・実習 

・振り返り、報告 

DX リテラシ

ー 

ｅラーニン

グ・CBT 

22.5 時

間 

 

DX の社会的な背景、DX に繋がる各種デジタル技術の概

略的な知識や活用事例、DX に向けて必要なマインド・ス

タンスなど、DX を推進する上での分野横断的な基本知識

の習得を狙いとする。 

DX リテラシー学習内容構成 

〇 DX の定義・特徴 

 DX とは 

 デジタル技術とは 

 デジタル化との違い 

リハビリにおける DX とは 
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 リハビリ DX のイメージ 

〇 DX の現状・社会的背景 

 デジタル競争力の世界ランキング 

 日本企業の DX 取組み状況 

 2025 年の崖とは 

 2025 年の崖に対応できないとどうなるか 

 DX 推進に向けた解決策 

 DX 成功のポイント 

 DX 国内市場規模 

 リハビリに DX が必要な理由 

〇 DX に繋がる先端技術 

 XR 

 AI 

 ロボット 

 センシング 

 e スポーツ  

〇 リハビリ DX の課題 

 リハビリ DX のうれしさ  

 作業療法士の仕事は DX でどう変わるか 

 DX 前後と課題例 

 リハビリ DX の課題整理 

〇 リハビリ DX 人材の条件 

 リハビリ DX 人材に求められるもの 

 リハビリ DX 人材に求められるスキル 

 リハビリ DX 人材に求められる知識 

 リハビリ DX 人材に必要なマインドセット 

 リハビリ DX 人材になるステップ 

IT リテラシ

ー 

22.5 時

間 

IT ビジネスの動向や IT システム・ネットワーク等の概

念・仕組み、リスクマネジメント、セキュリティ、システ
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ｅラーニン

グ・CBT 

 ム開発・運用の体制・プロセスなど、IT の基盤的な知識

の習得を狙いとする。 

IT リテラシー学習内容構成 

〇 IT の定義・特徴 

IT とは 

デジタル技術との違い 

 リハビリ DX における IT とは 

〇 IT の現状・社会的背景 

 世界における IT の現状 

 日本における IT の現状 

 ビジネスにおける IT の現状と役割 

 リハビリにおける IT の現状と役割 

 DX 推進に向けた IT 

 リハビリ DX に IT が必要な理由 

〇 リハビリ DX に繋がる 

 IT システム 

 ネットワーク 

 セキュリティ 

 運用と体制 

 ビッグデータとデータ分析 

 テレリハ 

 ヘルスケアデバイス 

 モバイルアプリケーション 

 デジタルコミュニケーション 

〇 リハビリ DX における IT の課題と解決事例 

 リハビリ DX における IT 課題①目的とビジョン 

リハビリ DX における IT 課題①と対策 

リハビリ DX における IT 課題②セキュリティ 

リハビリ DX における IT 課題②と対策 
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リハビリ DX における IT 課題③その他と対策 

リハビリ DX における IT  課題④人材 

リハビリ DX における IT  課題④と対策 

〇 リハビリ DX 人材に必要な IT 要素 

リハビリ DX における IT の位置づけ 

リハビリ DX 人材に求められる IT の関連知識 

リハビリ DX 人材に求められる IT スキル 

リハビリ DX における IT リテラシー 

リハビリ DX における IT リテラシーを身につける 

上で必要なマインドセット 

IT リテラシーを身につけるステップ 

 

 

3.2. シラバス作成 

 本事業で開発する科目におけるシラバスの開発を行った。シラバスは、授業科

目名や時間数（コマ数）、授業目標、科目の概要、実施形式、授業内容、評価方

法、使用教材・参考資料、備考から構成されている。 

今年度開発したシラバスの対象となる科目は、ケーススタディ、PBL、講義映

像コンテンツである。PBL については、昨年度プロトタイプ版で開発し、今年

度に本格開発を行った医療機器の「デジリハ」導入に関する PBL と今年度追加

開発を行った３D プリンターを活用した自助具開発に関する PBL である。講義

映像コンテンツについては、昨年度にプロトタイプ版として開発し、今年度本格

開発した DX リテラシーと今年度追加開発を行った IT リテラシーである。 

以下に、今年度開発した PBL（３D プリンターを活用した自助具開発に関す

る学習）におけるシラバスを例として記す。それぞれのシラバスに関しては、巻

末資料に記載している。 

 

 

 



30 

 

図表 3.2 シラバス（３D プリンター活用 PBL） 

科目名 リハビリ医療 DX PBL３D プリンターを活用した自助具開発） 

学 習 時 間

数 

計 22.5 時間 

履修前提 なし 

学習目標 リハビリ医療 DX 人材育成におけるデジタル技術を活用したシステム

導入に関してのコンピテンシーと、背景と目的、活用される技術などの

基盤的な知識を取得する。 

科目概要 リハビリ医療の動向やデジタル技術（3D プリンター）を使った自助具

制作ためのコンピテンシーを中心に、仕組みや商品企画、制作プロセス、

コスト、導入リスク、運用体制構築など、自助具開発の基盤的な知識の

習得を狙いとする。 

実施形式 講義 

授業内容 

回 内容 

1. オリエンテーション、PBL 活動（STEP1 事例把握） 

第 01 回 

～ 

第 02 回 

1.1 リハビリ医療の概要 

1.2 状況説明 

1.3 3D プリンター製品の調査 

1.4 調査資料作成 

1.5 調査結果発表 

【授業概要】 

この PBL 学習の初期段階では、リハビリ医療の基礎と現在直面してい

る状況を把握した後、特に 3D プリンター技術を用いた自助具制作に焦

点を当てます。学習者は、市場に出回っている 4 つの異なる 3D プリ

ンター機器について比較調査を行い、各機器の性能、コスト、使用材

料の種類、操作の容易さなどを評価します。この比較を通じて、どの

3D プリンターがリハビリ医療用自助具制作に最適かを検討します。 

2. PBL 活動（STEP2 事例調査） 
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第 03 回 

～ 

第 05 回 

2.1 状況説明 

2.2 3D プリンターで制作されたリハビリ器具の調査 

2.3 調査資料作成 

2.4 調査結果発表 

【授業概要】 

3D プリンター技術を活用して制作されたリハビリ器具に焦点を当て、

その効果、利便性、およびリハビリ医療への貢献度を調査します。学

習者は、具体的な器具の例を集め、それらがどのように患者のリハビ

リプロセスを支援しているか、カスタマイズの可能性、コスト削減の

効果などを詳細に分析します。この調査を通じて、3D プリンターで制

作されたリハビリ器具の現状と、その利点や課題を深く理解します。 

3. PBL 活動（STEP3 事例選定） 

第 06 回 

～ 

第 09 回 

3.1 状況説明 

3.2 3D プリンターで制作するリハビリ器具の選定 

3.3 選定資料作成 

3.4 選定資料発表 

【授業概要】 

3D プリンターで制作するリハビリ用自助具を選定するために、まず具

体的なペルソナを設定します。ペルソナ設定により、特定のニーズや

課題を持つ架空の患者像を明確にし、その人物に最も適したリハビリ

器具を選ぶことを目指します。選定プロセスでは、器具の機能性、利

便性、患者の状態やリハビリ目標に対する適合性を考慮します。選定

したリハビリ器具についての資料を作成し、その選択理由、期待され

る効果、使用する 3D プリンター技術の詳細をまとめます。 

4. PBL 活動（企画書作成） 

第 10 回 

～ 

第 14 回 

4.1 状況説明 

4.2 企画書作成における注意事項 

4.3 企画書作成 
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【授業概要】 

これまでの学習内容を振り返りながら、3D プリンター導入のための企

画書を作成します。まず、学習者はリハビリ医療における 3D プリンタ

ーの必要性と、導入するサービスが解決すべき具体的な課題などを明

確にします。その上で、企画書作成における重要な注意事項を参照し

つつ、それらを踏まえた企画書の作成を行います。 

5. 企画書発表、講評 

第 15 回 
5.1 発表 

5.2 講評 

【授業概要】 

各グループが作成した企画書の発表を行います。学習者の発表に対し

て、担当の講師や外部評価者などが講評します。また、学生同士でも

感想や評価の共有を実施します。 

評価方法 下記の観点を総合的に評価 

・各種資料の品質と達成度 

・グループワーク時のチームワークとコミュニケーション 

・発表時のプレゼンテーション品質 

・革新的なアイデアや独自の視点 

使用教材 

参考資料 

『リハビリ医療 DX PBL DX プロジェクト 3D プリンターによる自助

具制作』テキスト教材を主に使用する。 

他の参照資料は別途教員から提示する。 

備考 なし 

 

 

3.3. コンテンツ等の開発 

 まず、今年度における教材開発では、ケーススタディ、PBL、講義が対象であ

る。講義についは、Web テスト（CBT）も併せて開発している。 
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また、次年度以降における講座実施に向けて、e ラーニング学習コンテンツや

CBT をインターネット上で管理・配信およびケーススタディや PBL の学習も想

定し、SNS 機能を整備したプラットフォームの開発を行った。以下、それぞれ

の開発について記していく。 

 

3.3.1. ケーススタディ教材 

 ケーススタディ教材の開発においては、昨年度開発したプロトタイプ版の教

材について教員による評価を行い、それを元にして開発の方針を策定したうえ

で本格開発を行った。 

また、追加開発として、昨年度の事例調査で収集した情報等を元に追加分の

プロトタイプ版を開発した。 

 

3.3.1.1. プロトタイプ版の本格開発 

 1）昨年度開発のプロトタイプ版の評価 

まず、昨年度開発したプロトタイプ版の評価を行った。評価については、

教材を琉球リハビリテーション学院の作業療法士学科教員が確認し、主に教

材の満足度や授業内での活用可能性、教材に対する要望や改善点などについ

てアンケート形式で意見を収集し、集計した。アンケート結果については以

下の通りである。 
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図表 3.3.1.1.-1 アンケート結果① 

「教材の内容が学習の目標や目的に沿っている」という回答が 100%であっ

た。自由記述については、「先端技術を用いているものが多くこれから活用が

増えていくような新しいリハビリだと感じた。」「機器の基礎知識も必要では

ないか？機器の名称や、必要な機材は何か？など。」という意見があった。 

 

図表 3.3.1.1.-2 アンケート結果② 

教材の内容について約 90％が「満足」と回答していた。自由記述では、

「１つ１つの特徴やメリット、デメリットをまとめていくことで DX につい

て知ることが出来ると思う。」「使用アプリの知識と一緒に機器の操作知識を

測ることも必要だと思った。」という意見を得られた。 

 

①71%

②29%

教材の内容は学習の目標や目的に沿っているか？

① 十分に沿っている ② やや沿っている

①43%

②43%

③14%

教材の内容については、全体的に満足していますか？

① 大変満足している ② やや満足している ③ どちらでもない
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図表 3.3.1.1.-3 アンケート結果③ 

「教材の難易度は適切である」という回答が 100%であった。自由記述として、

「調べていく過程でどこまでが情報収集できるかが不明」「説明スライドを見て

問題を解こうとしたが、設問の言葉がわかりづらいところがあった。」という意

見があった。 

 

図表 3.3.1.1.-4 アンケート結果④ 

 授業で活用できると回答した教員が約 70％であった。自由記述では、「グ

ループワークで進めるには検討事項が多いかと思うので、選択して行ってい

く必要はあるかと思います。個別ワークにした場合は問題ないかと思います。」

「カリキュラムに入れるとすれば全てを行うことは出来ない（時間的、内容

的）カリキュラムの構成変更が必要」「全てを使う時間は取れないと思うが、

①43%

②28%

③29%

授業で活用できる可能性はありますか？

① 十分に活用できる ② やや活用できる ③ どちらでもない

①57%

②43%

教材の難易度は適切ですか？

① 適切である ② やや適切である



36 

 

体験させたい機器なね合わせて部分的に使うことで、紹介がしやすいと感じ

た。」という意見があった。 

 

図表 3.3.1.1.-4 アンケート結果⑤ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

授業外の特別授業で活用できると回答した教員が 100%であった。自由記

述では、「考察が深くなるので、興味のある学生にはいいと思う。」「内容と

しては面白い内容になると思う。」「授業外だからこそ、楽しみ重視の体験の

場を設けやすいと思う。そこからデジリハの楽しさにつながると良いなと。」

という意見があった。 

 

[教材に対する要望・改善点] 

・「学生が自主学習するために提供する情報の収集先、まとめ方の実例、動画や 

写真も活用した自主学習の方法をサポートする仕組みが必要である。あるい 

は教員の授業展開ノートがあれば，適切に学生をサポートできるイメージを 

持てる」 

・「英字が重なって読みにくいところがある」 

・「事前情報として提示する内容を増やしたほうが良い」 

・「もう少し写真があると、機器がわかりやすく、使用についての疑問に繋がり、

新たな工夫が生まれる可能性がある」 

 

①29%

②71%

授業外の特別授業で活用できる可能性はありますか？

① 十分に活用できる ② やや活用できる
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以上のアンケート結果をもとに、今年度の本格開発の方針を以下通り、整理した。 

 

図表 3.3.1.1.-5 ケーススタディ教材本格開発の方針 

・教材に、情報（情報の収集先、まとめ方の実例、動画・写真など）を追加。 

・テーマ別に選択可能な仕組みの開発。 

例：対象者別、機器別 等 

・より実践的なケーススタディの内容を追加。 

→現状情報収集が主体、追加項目としてグループワークが可能な課題の追

加。 

例：対象者、利用方法、注意点 等 

 

2)本格開発 

 上記の開発方針をもとに、本格開発を行った。各ケースについて、スライド

内の情報（URL 等の情報収集先や写真等）の追加を行い、昨年度時点で 3 個ず

つであった課題をそれぞれ５個に設定した。 

課題の構成は、それぞれの機器に関する「①機能・特徴」「②導入メリット」

「③課題・問題」「④課題解決策」「⑤地域貢献」とした。以下に教材（PowerPoint

スライド）の一部を示す。 

 

図表 3.3.1.1.-6 開発したケーススタディ教材の一部 
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3.3.1.2. 追加開発 

追加開発については、昨年度の事例調査を元に、現場教員にヒアリングを行

い、開発項目を選定し、開発を行った。方針として、本格開発を行ったテーマ

とは異なるデバイスやシステムを用いたリハビリのケースを選定し、本格開発

と同様の 5 個の課題を設定し開発した。以下に内容構成と教材（PowerPoint

スライド）の一部を示す。 

 

図表 3.3.1.2.-1 追加開発として取り上げた企業／サービス一覧 

 

図表 3.3.1.2.-1 開発したケーススタディ教材の一部 

 

・株式会社エクサウィーズ／ハナスト  (AI×音声入力)                                    

・株式会社 Moff／モフトレ  (ウェラブル端末)                                          

・株式会社リモハブ・大阪大学大学院／リモハブ (IoT・遠隔リハビリ)       

・株式会社ソフトサービスライフケア／ リハスタ  (データ管理) 
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3.3.2. PBL 教材 

ケーススタディ教材と同様に、まず昨年度開発にプロトタイプ版として開発

したデジリハに関する PBL を評価したうえで、本格開発を行った。 

さらに、昨年度の事例調査で収集した情報等をもとに追加開発として、３D プ

リンターを活用した自助具開発に関する PBL の開発も実施した。以下、それぞ

れの開発について記す。 

 

3.3.2.1. プロトタイプ版の本格開発 

1）昨年度開発のプロトタイプ版の評価 

まず、昨年度開発したプロトタイプ版である「デジリハ」に関する PBL 教

材の評価を行った。評価については、教材を琉球リハビリテーション学院の

作業療法士学科教員が確認し、主に教材の満足度や授業内外での活用可能性、

教材に対する要望や改善点などについてアンケート形式で意見を収集し、集

計した。 

アンケート結果については以下の通りである。 
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図表 3.3.2.1.-1 アンケート結果① 

「教材の内容が学習の目標や目的に沿っている」という回答が 100%であっ

た。自由記述として「内容が多いように感じた」という意見があった。 

 

 

図表 3.3.2.1.-2 アンケート結果② 

教材の内容について約 80％が「満足」と回答していた。自由記述では、

「PBL に入るまでの導入が多い」という意見があった。 

 

①60%

② 40%

教材の内容は学習の目標や目的に沿っていますか？

① 十分に沿っている ② やや沿っている

①40%

② 40%

③20%

教材の内容については、全体的に満足していますか？

① 大変満足している ② やや満足している ④ あまり満足していない
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図表 3.3.2.1.-3 アンケート結果③ 

「教材の難易度は適切である」という回答が 100%であった。自由記述とし

て満足度と同様に、「PBL に入るまでの導入が多い」という意見があった。 

 

 

図表 3.3.2.1.-4 アンケート結果④ 

「授業で活用できる」という回答が 80％であった。「施設内での提案につ

いてはイメージできる学生が少ないのではないかと感じた」「新しい分野と

いうことでかしか」という意見があった。 

 

①40%

② 60%

教材の難易度は適切ですか？

① 適切である ② やや適切である

①60%② 20%

③20%

授業で活用できる可能性はありますか？

① 十分に活用できる ② やや活用できる ④ あまり活用できない
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図表 3.3.2.1.-5 アンケート結果⑤ 

「授業外の特別授業で活用できる」という回答が 100%であった。自由記述

として「実践していく中で課題を見つけていく」という意見があった。 

 

 

[教材に対する要望・改善点] 

・「実際に活用している場面の動画や利用者の声などがあると，学生は対象

コンテンツに対する興味を高く持つことができる」 

・「教材の説明が大半を占め、いつから PBL の情報がはじまるのか？と感じ

た」 

・「説明スライドと実際に PBL で使用するスライドは別がよい。」 

・「導入資料の削減」 

という意見があった。 

 

以上のアンケート結果をもとに、今年度の本格開発の方針を整理した。 

 

図表 3.3.2.1.-6 PBL 教材本格開発の方針 

・導入部分の簡潔化。 

・実際の現場の動画や利用者の声などのコンテンツ追加。 

  

①60%

② 40%

授業外の特別授業で活用できる可能性はありますか？

① 十分に活用できる ② やや活用できる
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2)本格開発 

上記の開発方針をもとに、本格開発を行った。昨年度の開発時点では、先

端的な技術（XR や AI など）に関する説明を前段として設けていたこともあ

り、実質的な PBL のスタートまでに時間を要する仕様となっていた。今回

の追加開発では、デジリハの導入であることにより焦点を当てた構成として

いる。以下に教材の一部を示す。全体は巻末資料に記載している。 

 

表 3.3.2.1.-6 開発した PBL 教材の一部 

 

 

 

3.3.2.2. 追加開発 

今年度の追加開発として、3D プリンターを活用したリハビリツールに関す

る PBL 学習に係る教材開発を開始した。教材開発における背景として、近年

3D プリンターを活用したリハビリツールの有用性が報告され始めているこ
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とや、現場教員からの 3D プリンター活用に関する教材化のニーズがあった

ことが、テーマ採用の理由として挙げられる。 

PBL 学習のステップとしては、課題の抽出、3D プリンターに関する調査、

3D プリンター活用による試作や評価、選定、導入における課題の分析、ツー

ルの企画提案という流れでプログラムを構成した。 

  以下に構成と教材の一部を示す。 

 

図表 3.3.2.2.-1 ３D プリンター活用 PBL の構成 

オリエンテーション 
0.1 PBL 学習の理解 

0.2 状況把握 

STEP1 事例把握 

1.1 リハビリ医療の概要 

1.2 状況説明 

1.3 3D プリンター製品の調査 

1.4 調査資料作成 

1.5 調査結果発表 

STEP2 事例調査 

2.1 状況説明 

2.2 3D プリンターで制作されたリハビリ器具の調査 

2.3 調査資料作成 

2.4 調査結果発表 

STEP3 事例選定 

3.1 状況説明 

3.2 3D プリンターで制作するリハビリ器具の選定 

3.3 選定資料作成 

3.4 選定資料発表 

STEP4 企画書作成 

4.1 状況説明 

4.2 企画書作成における注意事項 

4.3 企画書作成 

発表・講評 
5.1 発表 

5.2 講評 
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表 3.3.2.2.-2 開発した PBL 教材の一部 

 

 

3.3.3. 講義映像コンテンツ 

講義映像コンテンツにおいては、昨年度開発した「DX リテラシー」のプロト

タイプ教材の追加開発と、「IT リテラシー」分野の開発である。 

 

3.3.3.1. DX リテラシー 

1) 昨年度開発のプロトタイプ版の評価 

DX リテラシー教材については、昨年度開発したプロトタイプ版をケース

スタディ教材や PBL 教材と同様に、評価を行った。評価については、教材

を琉球リハビリテーション学院の作業療法士学科教員が確認し、主に教材の

満足度や授業内外での活用可能性、教材に対する要望や改善点などについて

アンケート形式で意見を収集し、集計した。 
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アンケート結果については以下の通りである。 

 

図表 3.3.3.1.-1 アンケート結果① 

「教材の内容が学習の目標や目的に沿っている」という回答が 100%であった。

自由記述として「課題設定スキルとコミニュケーションスキルの繋がりがもう

少し詳しい説明が欲しい」「DX の概要から課題まで理解できた」という意見が

あった。 

 

図表 3.3.3.1.-2 アンケート結果② 

教材の内容について「満足している」という回答が 100%であった。自由記

述として「20 分の動画は長かった。もうすこし分けても良いのではないかと思

う。」という意見があった。 

①83%

②17%

教材の内容は学習の目標や目的に沿っていますか？

① 十分に沿っている ② やや沿っている

①50%②50%

教材の内容については、全体的に満足していますか？

① 大変満足している ② やや満足している



47 

 

図表 3.3.3.1.-2 アンケート結果② 

「教材の難易度は適切である」という回答が 80％という回答であった。自由

記述にて「学生の理解度によっては難しい面もあると思う」という意見もあ

った。 

 

 

図表 3.3.3.1.-3 アンケート結果③ 

 

「授業で活用できる」という回答が 100%であった。自由記述にて「グル

ープワークで 1 つ 1 つ行っていくことで、DX 全体像をつかむことできそう

です。」「導入説明をしっかりすると活用できる」という意見があった。 

 

 

①50%

②33%

17%

教材の難易度は適切ですか？

① 適切である ② やや適切である ③ あまり適切でない

①67%

②33%

授業で活用できる可能性はありますか？

① 十分に活用できる ② やや活用できる
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図表 3.3.3.1.-4 アンケート結果④ 

 

 

 

 

 

 

 

 

「授業外の特別授業で活用できる」という回答が約 80％であった。自由記

述にて「量にくじける学生がいるかと思うので、選定した中で行っていくと

よいか？」「導入～授業で落とし込みがなされれば自主学習でも十分に活用

できる」「動画コンテンツもあると集中して自主学習に取りめると思われま

す」という意見があった。 

 

[教材に対する要望・改善点]  

・「全体としてはとても分かりやすい印象」 

・「質に関しては、現存のものに終始しているので、最後に未来的なところ

まで飛躍 

してもよい」 

・「量は検討の余地がある。使い方を変更するような形でもよい」 

・「イメージを持たせる，集中力を持続させるために，2 分程度の動画がいく

つか 

あった方がよい」 

・「音声が飛ぶところや詰まる所があるので改善したほうが良い。機械音声

でゆっくり 

なので倍速再生に対応できればしてほしい」 

 

という動画の質に対する改善の要望があった。 

①16%

②67%

③17%

学生の自主学習で活用できる可能性はありますか？

① 十分に活用できる ② やや活用できる ③ どちらでもない
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以上のアンケート結果をもとに、今年度の本格開発の方針を整理した。 

 

図表 3.3.3.1.-5 DX リテラシー教材本格開発の方針 

・各章が独立し、任意選択的に学習が可能な形式で開発。 

・動画の質（音声など）改善。 

・各コンテンツの時間配分改善。  

 

2)本格開発 

上記の開発方針をもとに、本格開発を行った。まず、教材におけるスライ

ドのデザインについて、後述する「IT リテラシー教材」との同期を図り、よ

りイメージがつきやすいような形式とし、コンテンツ化を行った。コンテン

ツ動画においては、動画の質の改善や１つあたり 3～5 分程度で構成し、時

間配分についても対応した。 

以下が本格開発した DX リテラシー教材の一部である。 

 

図表 3.3.3.1.-6 DX リテラシー教材の一部 
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3.3.3.2. IT リテラシー 

IT ビジネスの動向や IT システム・ネットワーク等の概念・仕組み、リス

クマネジメント、セキュリティ、システム開発・運用の体制・プロセスなど、

リハビリ DX を推進する上で必要となる IT の基礎知識を学ぶ教材のプロト

タイプである。昨年度に開発した「DX リテラシー」教材と同様に PowerPoint

によるテキスト教材と、このテキスト教材に音声による講義が収録された自

己学習用の e ラーニングコンテンツ、学習内容の理解を確認・定着の促進を

図る CBT（WEB テスト）で構成されている。テキストを完成させ、動画コ

ンテンツ化した。以下に内容構成と開発したテキスト例を示す。 

 

図表 3.3.3.2.-1 IT リテラシー教材の構成 

1. IT の定義・特徴 

1.1 IT とは 

1.2 デジタル技術との違い 

1.3 リハビリ DX における IT とは 

2. IT の現状・社会的背景 

2.1 世界における IT の現状 

2.2 日本における IT の現状 

2.3 ビジネスにおける IT の現状と役割 

2.4 リハビリにおける IT の現状と役割 

2.5 DX 推進に向けた IT  

2.6 DX リハビリに IT が必要な理由 

3. リハビリ DX に繋がる IT 

3.1 IT システム 

3.2 ネットワーク 

3.3 セキュリティ 

3.4 運用と体制 

3.5 ビッグデータとデータ分析 

3.6 テレリハ 

3.7 ヘルスケアデバイス 

3.8 モバイルアプリケーション 
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3.9. デジタルコミュニケーション 

4. リハビリ DX における IT の課題と解決事例 

4.1 DX リハビリにおける IT の課題①環境 

4.2 DX リハビリにおける IT の課題解決策例①環境 

4.3 DX リハビリにおける IT の課題②人材 

4.4 DX リハビリにおける IT の課題解決策例②人材 

 

5. リハビリ DX 人材に必要な IT 要素 

5.1 DX リハビリにおける IT の位置づけ 

5.2 リハビリ DX 人材に求められる IT の関連知識 

5.3 リハビリ DX 人材に求められる IT スキル 

5.4 リハビリ DX におけるＩＴリテラシーを身につける上で必要なマインドセット 

5.5 ＩＴリテラシーを身につけるステップ 

 

図表 3.3.3.2.-2 IT リテラシー教材のテキストの一部 
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3.3.4. Web テスト（CBT） 

講義映像コンテンツである「IT リテラシー」について、Web テスト（CBT）

の開発を行った。教材の内容についての理解度確認としての多肢選択式の設問

に加えて、記述式で回答する設問等の項目も開発し、演習性をより高めた内容と

した。以下に多肢選択形式および記述形式の問題例を紹介する。 

図表 3.3.4.-1 多肢選択形式の問題例 

問題 
あらゆるモノがインターネットにつながる技術について以下の

うち、正しい説明を選択肢から選びなさい。 

選択肢 

① クラウドコンピューティング 

② IoT（モノのインターネット） 

③ ビッグデータ 

④ ブロックチェーン 

解答 ② IoT（モノのインターネット） 

解説 

IoT はあらゆるモノがインターネットにつながる技術を指しま

す。リストバンド型のウェアラブルデバイスや監視カメラ、VR

ゴーグルなども IoT デバイスとして挙げられます。他の選択肢

は異なる概念を表しています。 

 

図表 3.3.4.-2 記述形式の問題例 

問題スライド 
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回答例 

遠隔医療：COVID-19 の流行により、遠隔医療が一層注目され

ました。患者は自宅から医師とビデオ通話を行い、症状や健康

情報を共有することで、必要な診療を遠隔で提供できます。特

に遠隔地やアクセスが難しい地域では重要です。 

 

電子カルテ：医療機関での電子カルテの導入により、患者の診

療履歴や処方箋が電子的に管理され、医師や看護師はこれら

の情報に容易にアクセスできます。これにより誤診防止や医

療の連携が向上しています。 

 

画像処理：医療画像の処理技術は、異常や病変の検出に役立っ

ています。例えば、MRI や CT スキャンなどの画像を解析し、

病変の早期発見や正確な診断に寄与しています。 

 

医療ロボット：手術支援ロボットやリハビリテーションロボ

ットが導入されています。手術ロボットは精密な手術を可能

にし、リハビリロボットは患者の運動療法を支援しています。 

 

IoT デバイス：医療機器やモニタリングデバイスが IoT 技術を

活用して、患者の健康データをリアルタイムで収集し、医師や

看護師が適切なケアを提供できるようになっています。 

 

AI 診断：機械学習や深層学習を用いた AI 診断が進展していま

す。例えば、病理学的な画像や放射線画像の解析に AI を適用

し、迅速で正確な診断をサポートしています。 

これらの事例は、医療分野において技術の進歩が患者ケアの

向上や効率化に貢献しています。これらの技術が組み合わさ

ることで、より網羅的な医療提供が可能になっています。 
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3.3.5. e ラーニングプラットフォーム 

講義映像コンテンツや CBT 機能に加えて、PBL 学習等をサポートする仕組

みを想定し、特に SNS 機能等を実装することによって、e ラーニングとしての

活用だけでなく、PBL 学習などでのグループワークを支援する仕組みの構築を

行った。 

具体的には、PBL においては、今年度開発している「デジリハ PBL」と「３

D プリンター活用 PBL」および昨年度開発した「医療機器導入 PBL」を学習可

能としている。ケーススタディについては、今年度本格開発した教材と追加開発

した教材を実装している。 

さらに、知識学習では今年度開発の DX リテラシーおよび IT リテラシーを実

装している。 

以下に構築したプラットフォーム画面の一部を紹介する。 

 

図表 3.3.5. IT リテラシー教材のテキストの一部 
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4. 令和 5 年度活動報告③ 実証講座の実施 

 4.1. 実証講座の概要 

本事業における教育プログラムについては、本校のリハビリ系学科における

授業科目内での活用を前提にして開発してきているが、今年度の実証講座は、

他校や高等学校なども参加しながら実施してきた。 

実証講座の実施時間数は、『DX リテラシー』について、3 項目合計 7.5 時間、

『リハビリ DX PBL』については 3 項目 9 時間の総合計で 16.5 時間実施した。 

以下、それぞれの実証講座について記載する。 

 

4.2. 実証講座①『DX リテラシー』【テーマ：DX と先端技術】 

・実施日時：2023 年 8 月 17 他日（木）13：10～14：40 

・講師：玉城 絵美 氏 琉球大学 工学部 知能情報コース 教授 

・対象：作業療法学科 2 年 18 名、１年 21 名、 

理学療法学科１年 46 名、3 年 55 名 

・講義内容：ポゼストハンドや感覚共有等の研究や最近の DX の所見など 

 

図表 4.2-1 実証講座時の様子 
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図表 4.2-2 実証講座時のアンケート結果① 

「とても理解できた」との回答が一番多く、難易度としては問題ない講座で 

あったことがうかがえる。 

 

 

 図表 4.2-3 実証講座時のアンケート結果② 

「とても役立つ」と回答している方が一番多い結果であり、内容としても非

常に有意義であったことがうかがえる結果となった。 
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44

46
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【講義で印象に残ったこと、感じたことなど】 

▸感覚について詳しく知ることができて、良い機会でした 

▸未来を感じた 

▸すごく興味ある内容でした 

▸とても難しい内容を研究してるなと思いました。 

▸とても良い経験になりました。 

▸将来が楽しみになりました 

▸有難うございました。 

▸疲れなどが目に見えることはとても便利だと感じた 

▸ゴルフのふり方などで上手い、下手が分かる 

▸医療（リハビリ）の仕事がなくならないか心配でした 

▸勝手に指動くのすごい 

▸リハビリテーションはいろんなものが関わっていくことがわかった 

▸筋偏位について 

▸夢のような開発計画だと思いました。この産物が新しく市場を開くと思うと

世界の市場もまた面白くなると感じました" 

▸これから AI が増えてく中でこういう考えをもってやっていかないとついて 

いけないなと感じた。 

▸自分が学校生活や実習で考えたことがなかったことを学べてよかったです。

また、講義で出た内容に興味が出て調べてみようと思いました。 

▸今日の講義でこれから自宅リハビリができるようになると聞いて、将来理学 

療法士は必要かなーって思いました。 

▸これから、脊損などで筋を動かすのが厳しい人でも早い段階で少しづつ動か 

していくのが可能なんだと思いました 

▸働いている人の疲労などを見れるアプリなどがあるのを知って働いている人 

同士でもこの人がどういう疲労度なのかとかが目に見えて分かりやすいのが

とってもいいなと思いました。 

▸筋肉疲労は筋力の推移で分かるということが知れました 

▸自分の手の動きに対して同じように細かい動作ができていて、今の時代すご 

いと思いました。 

▸将来的に活躍しそうなのでいいと思いました。リハのやり方などがもっと分

かりやすくなるんじゃないかなと思いました。 
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▸研究がすごいと思いました 

▸スポーツのプロとアマチュアの人の使う筋肉の違い 

▸筋肉あることで身体がもつことがわかった 

▸自分が理学療法士になったら今日聞いた話が今後役立っていくんだなと 

思った。少しずつ知っていきたい 

▸これからは AI の力も借りながらリハビリに取り組んでいくんだなっと実感し

ました。AI に負けないように勉強頑張ります。" 

▸とてもわかりやすかった 

▸最先端技術はすごいなと思いました 

▸色々な技術によって日常生活はもちろん、理学療法などでもさまざまなアプ 

ローチが出来るんじゃないかと聞いて感じました。ありがとうございました。 

▸電気で自分の指とかが勝手に動くのが面白そうだなと思った。 

▸固有感覚について理解することができた 

▸リハビリを色々な方向から触れていけていることにとても関心を持つことが 

できました。 

▸分かりやすく画像や動画などで講義を行っていて、すごい分かりやすく楽し 

かったです。 

▸内容は少し難しかったが、リハビリやり方が変わっていってもついていける 

様に勉強していきたいと思います。 

▸授業の実技中で、先生方がどのくらい力を加えてるかなどなかなか分からな 

いので、どのくらいの力なのかわかる装置があると知って便利でした。 

▸在宅医療をして行く中で、外に出れないお年寄りのためにより充実したリハ 

ビリを行えるんだと思いました 

▸どれくらいの力の強さなど知る事ができる機械、ロボットが凄いと感じた。" 

▸プロのスポーツ選手と素人のホームの違いだったり、強さの感覚だったりが 

目に見えることがすごいと思った 

▸リハビリのことについて深く知ることができた。 

▸プロの感覚を装置を使って体験出来ることは、夢がある！と思いました。 

▸これから何十年後かに、自分たちが関わっていきそうな技術を学生のうちに▸

▸ふれることができてとても良い経験になりました 

▸初めて聞くことが多くて勉強になり自分が仕事に就いたときに役立てれるよ 

うにしたいと思いました。 
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▸筋活動の話が面白かったし、多くの場で活用できそうだと思った 

▸今後もっと身近に普及してくると思うので、事前にお話が聞けてよかった 

です。 

▸人と感覚を共有することが可能になるとスポーツや教える場面でとても役に 

立つとわかりました。 

▸面白い 

▸患者さんの疲労度がデータでわかることはとても良い事だと思うので、早く 

普及してほしいです。 

▸ベクトルだったり抵抗力を数値で知ることが出来れば MMT も検査者の主観 

的ではなくなり、個人差が無くなるのかなと思った。 

▸動きをコピーして楽器演奏が革命的だった 

▸その人が今元気なのかとかは、自分にしかわからないことだけど、機械を 

通してそれを知る事が出来るのはリハビリにとってとても重要な事だとおも

うので、もっと色んな場面で活躍していくんじゃないかと思った。 

▸講義楽しかったです。 

▸今日の講義を聞いて、もっと技術が広がればリハビリにも役に立つとわかり 

ました 

▸とてもわかりやすく VR の話もとてもすごいと思いました 

▸新しい技術がどんどん進化していき医療の現場だけではなく、普段の生活の 

中でも活躍する未来が見えたので凄いと思いました。 

▸自分以外の人の固有感覚を自分も知ることができることはとても不思議だな 

と思った。 

▸凄く楽しそうな仕事だと思った 

▸講義を聞いて思っていたよりすごく発展してるんだなと思いました 

▸近代的な技術で興味が湧きました。他人の経験を自信にフィードバック出来 

ればとても良い効果が得られると思いました。 

▸身体が不自由な人や高齢者のサポートするのに役立つ内容だと感じました。 

▸将来の高齢者のリハビリに対して、自宅でもリハビリを行うことが出来ると 

なれば、普段外出しない、出来ない人からすればとても大きな効果があるので

はないかと感じました。 

▸仕事でのそれぞれの体力などが見れるアプリがとても面白いと感じた。また、 

リハビリへの応用がとても興味深いと感じた。患者 1 人あたりリハビリに当
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てれる時間は 1 時間程度なことも多いため、患者個人でリハビリができるよ

うになれば、患者の大きな回復が見込めると思う。とても面白かった 

▸こういった研究が今後リハビリにも応用してもらいたいです 

▸とても面白い講義だなと思いました 

▸こういうことがあるのは初めて知りました！今日はほんとうにありがとう 

ございました" 

▸上肢を電気刺激で真似して動かせること。 

▸疲労度が分かったり、感覚を数値化して共有できるっていうのが凄くて将来 

役に立ちそうだと思いました。貴重な話を聞けて良かったです。 

▸今回の特別講義で、職場の人たちの疲労度や状態を確認できる技術やそれを 

可視化する事の重要性等をしっかり学ぶ事ができ、今後の学習に役立つ内容

だったと思います 

▸会社の人の疲労度や体力がわかるアプリがとても印象に残りました。また、 

初心者でも筋肉があればプロと同じ動きができると聞いてとても驚きました。

今回学んだことをこれから活かしながら作業療法士を目指していきたいと思

います。お忙しい中本当にありがとうございました。 

▸プロと素人のフォームが一緒でも筋肉の使い方が違うのが分かってすごいと 

思いました 

▸将来臨床出た時にとてもためになる話聞けてよかったです。 

▸MMT の抵抗を入れる力の加減などを今は感覚でやっているんですが、実際に

▸数値に出て確認できるというのは力の入れ方などが把握しやすいんじゃない 

 かと思い印象に残りました。 

▸将来役に立つと思った 

▸筋力や体力を機械で測り、それを数値化することはリハビリにとって大事な 

ことだとわかりました。また、これからのリハビリの仕方はどんどん変わって

いきそうだと思いました。 

▸プロと初心者のを比べてみて外側は似ていても筋肉の使い方が違っていたの 

▸手につけている機械が多く見られたけれど足などにも取り付け可能なのかが 

気になりました 

▸とても面白い内容だった！！ 

▸サッカーとかにも応用できそうで研究が進んで足が早くできたり、フォーム 

を良くしたりしてみんなが良くなる研究だと思った 
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▸力の程度などを生徒に伝えたいという質問で、それが出来るようになると嬉 

しいなと感じた。 

▸高齢者とのこれからの関わり方 

▸医療にも機械類やプログラミング技術などを取り入れて最先端の技術を取り 

入れることを取り組んでいて、とても凄いなと思いました！機会があればま

た講演お聞きしたいと思いました！今日はありがとうございました！ 

▸DX を通して、コロナ時期の時にどこにも行けなくて鬱状態になってる高齢者 

などが多くいたので観光体験を VR などで、できる世の中になっていってる

んだなと考えました 

▸可視化するためにどうすればいいのか等の研究が興味深かった。難しかった 

が、勉強になった。 

▸固有感覚を用いることで、先生から言葉では教えることが難しい部分も細か 

く教わることが出来るかもしれないと思いました。また、そうなった場合今ま

で以上に良い作業療法士が生まれると思いました。 

▸今じゃできないことが可能になる未来が来るのかなと思いました｡ 

▸実技を先生から教わる時、どのくらいの圧をかければ良いのか正直あまりわ 

からないので、講義であったように、圧を数値化したり、ベクトルの向きを知

ることができれば PT 一年目から、より良いリハビリを患者さんに提供でき

るのではないかと思いました 

▸講義で印象に残った事は、いろんな機械で細かく筋肉の動きを調べたり、う 

まく動けているかを知ることができる時代になっている事にびっくりしたこ

とと、プロの動きと同じように機械を使って筋肉が適正で有れば一般人もで

きると聞いて自分もバスケをしているので、もしいつかできるのであれば、バ

スケのプロ選手の感覚を知りたいなと思いました。また、医療現場で活躍でき

ていたらすごいと思いました。 

▸漫画や映画でしか聞いたことのない技術で今後、臨床においての実用化が楽 

しみ 

▸相手に伝えられるのが力加減だけだと、ほんとうに動きを伝えたことになら 

ないと思いました。先生の仰っていた力のベクトル以外にもまだ必要な要素

があるのではと考えました。視覚的に理解して、動作を真似るには、データを

しっかりと読み解く力が必要になるのではないかと思いました。遠隔農業に

は凄く興味があります。足が思うように動けせなくても家庭菜園や農業で植
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物の成長を感じることで、生活に刺激になり、精神的な賦活が可能だと思いま

した。 

▸先生の力加減がどの位加わってるのかを分かることがびっくりしたし、体験 

してみたいと思いました。 

▸講義で印象に残ったことは、人それぞれの、固有感覚を知ることで、患者さん 

がどのくらい体力が残ってるなど、細かく知ることができる事が印象に残り

ました。 

▸ゴルフのプロや中級者、初心者で筋肉の使い方が違かったので、自分が患者 

さんを治療するときもバイザーの真似をするだけでなく、力の入れ方なども

真似できたらいいと思います。 

▸テクノロジーがリハビリでどう介入していくのかが少し理解できました。 

mmt の手法も今はそれぞれで強度を解釈してやっていますが、将来は、機会

が測ってみんなで共有できる時代が来るのかもしれないのかなと思いました。 

▸今回紹介された技術は、他人の技術を正確に模倣できるようになるため、技

術の修練の短縮や精度の向上に貢献するだろうと思う一方、必要以上の使い

方。つまりは、障害者へのリハビリや社会に対する貢献力の高い技能職の教育

以外の、芸術分野の「努力してきた時間」という価値を伴う物事の価値を、AI

出力イラストのように著しく下げてしまうのではないのか、と危惧している。 

▸人の動作をコピーすることは出来るけど、コピーしたものを実行する人と 

コピーした人の筋肉の発達は違うので筋肉に影響が出るということが印象に

残りました。 

▸今回の講義内容に関わらず、素晴らしい研究で成果の出ている事でも 

▸今回の講義内容に関わらず、素晴らしい研究、成果の出ている事でも世の中 

に広まっていない産業は多いと思うので、国全体で過ごしやすい環境を作る

必要があるんじゃないかと感じました。 

▸再生医療と生活行為に繋がると素晴らしい 

▸凄く楽しそうな仕事だと思った 
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4.3. 実証講座②『DX リテラシー』【テーマ：DX と医療機器開発】 

・実施日時：2023 年 9 月 15 日（金）9：00～12：10 

・講師：石北 直之 氏 国立病院機構新潟病院 臨床研究部医長機器 

イノベーション研究室 医師・医学博士 

・対象：作業療法学科 2 年 18 名、１年 21 名、 

理学療法学科１年 46 名、3 年 55 名 

・講義内容： DX 事業の現状や医療機器開発で 3D プリンター可能な人工呼吸 

器や使い捨て人工呼吸器の開発の経緯など 

 

図表 4.3-1 実証講座時の様子 

 

 

 

 

 

 

 

 

図表 4.3-2 実証講座時のアンケート結果① 

多くの学生が理解できていた結果となっている。 
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図表 4.3-1 実証講座時のアンケート結果② 

将来についても多くの学生が役立つと回答している。 

 

【講義で印象に残ったこと、感じたことなど】 

▸ロボットはすごいと思った 

▸とてもいいことを聞いたなと思いました。自分も頑張っていきたいな

と思います。 

▸とてもいいことを聞いたなと思いました。自分も頑張っていきたいな 

と思います。" 

▸排痰の方法や作法をもっと細かく学んでいきたいなって思います。 

▸人工呼吸器を開発したこと 

▸マリカーのものはとても凄いなと思いました。 

▸筋ジストロフィーの患者がゲームできてたところ 

▸人工呼吸器→画期的だとおもった。 

▸人工呼吸器を作るということがとても凄い。VR を用いた授業も最先端 

で分かりやすいと思った" 

▸顔の表情でゲーム操作してたのがとても印象に残りました 

▸色んなものが開発されていてその発想が出るのがすごいと思いました 

▸医師としてだけでなく、色々な研究をして医療機器開発をしていて 

凄いなと思った。 

▸人工呼吸器を開発していて、すごいと思った。 
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▸筋ジストロフィーの患者さんでもゲームなど細かい指の動きが出来 

ていてすごいと思った 

▸いろんな分野で機械化が進んでいるんだなと感じた。 

▸人間ができない範囲の部分まで機械がサポートしてくれると患者さん 

も精神的に負担が少なくなりそうだと感じました！ 

▸今どこの病院に行ってもほとんどある人口呼吸器は一つ一つ手間か 

かって作られたものだからそれくらい大切ということが分かりました。 

▸新しく開発しているものがあること。聴診器のプチプチなどもあたら 

しくて面白いなと思いました" 

▸人工呼吸器をセッティングできる人が全国で増えて全国で普及して 

ほしいものだと思った 

▸筋ジストロフィーの患者さんでも遠隔でゲームができるように開発を 

したり、色々な研究していてすごいと思いました。 

▸あんなにコンパクトな人工呼吸器があったり筋ジストロフィーのひと

でもパソコンを操作できたり、機械を使っての手指のリハビリが出来

たりすることにとても感動しました。" 

▸医療機器で顔面の筋肉しか動けない患者さんでも、ゲームが使える 

ことはとっても感動しました。 

▸筋ジストロフィーの方にゲームをやらせていたことが印象に残った。 

少し工夫するだけで、患者さんにいろんなことができると感じた。" 

▸筋ジストロフィーゲームすごかた 

▸まだ人工呼吸器についてどういう仕組みなのかとかどういうものなの 

かは詳しくは分からないけど、人工呼吸器があの大きさでできるのは

すごく画期的だと感じました。 

▸あんなにコンパクトな人工呼吸器があったり筋ジストロフィーのひと 

でもパソコンが操作できたり、手指が動かないひとも機械を使ってリ

ハビリができることがとても素晴らしいと思いました。" 

▸少し難しかった 

▸日本人の理解出来たと外国人の理解出来たは違うということ 

▸外国の方と日本人の理解した、には、差があるということが印象に残り

ました。 

▸そうゆう失敗もあるんだと思った 
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▸今後の医療に役立てるといいなと思いました 

▸人工呼吸器などが PT との関わり方や違う国の人達との関わりた方が 

色々あり勉強になりました。 

▸色々あることがわかった 

▸難しい内容だったが凄いのは伝わった 

▸今後の勉強にしっかり活かしたい 

▸日本人と外国人が考えてることや、伝え方が難しいと成功の仕方も 

違うとわかった。今後の医療にとても役に立つと思って、とても興味を

持った。 

▸医療機器を開発することはとても難しくて大変そうだけど、それが 

叶った時にはとても大きいものになるなと感じました。色んなことに

挑戦していきたいです。 

▸外国人の分かった。理解できた。は理解していないということが分かっ 

た！ 

▸人工呼吸器でこんな機械があるということにとても驚きました 

▸いろんなアイデアがあってとても面白い講義だった 

▸人工呼吸器などについて知れた。 

▸将来すごいものができてそれに詳しくならないといけない 

▸機械で医療機器を作れること、需要があること 

▸呼吸器を作っていることにびっくりした 

▸宇宙に行っているのが凄いと思った 

▸3D プリンターで作るっていうのが凄いなと思った。また、機会に 

イラストと書かれていて分かりやすいし、間違えることなく使えるん

だなと思った。 

▸自分が伝えたかったことが海外ではうまく伝わらず失敗に終わった 

ことが印象に残り、意外と成功が遠いことがわかった 

▸AED みたいに外に設置できる未来が来るか聞いたら、いずれそうなる 

と言っていたので緊急事態の人を救助できる機会が増えるのではと思

った。 

▸dx の凄さと怖さを知りました 

▸コンパクト、安易、安価コンパクトなのがいいというのが、そうだなあ 
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と思いました。 

▸すごく画期的な発明で、ずっとワクワクしながら講義を受けていま 

した。自分が臨床に出た時に、実用されてるといいなと思いました。 

▸とてもいいことを聞いたなと思いました。 

▸自分も頑張っていきたいなと思います。" 

▸身体が不自由の人でもゲームができたりするのはとてもすごいこと 

だなと思いました 

▸この講義を受けることができたおかげで、他の方よりも対象者のやり 

たいや、治療に役立つ知識がついていい経験になりました。 

▸人工呼吸器を用いてリハビリをすることができることに驚きました。 

また、血液検査をすることで自閉症を調べることができたり、オキシト 

シンの摂取で症状が緩和することも初めて知りました。" 

▸臨床でロボットの効果って何だろうと思いましたが、未熟な新人でも 

ロボットを使用する事で、患者に安心出来る。そして、脳にも再学習さ

せやすいと分かった。 

▸また、四肢が動けない方、視覚使用する事でベッド上でも楽しむ事が 

出来、魅力的であった。身体は動けないけど、視覚を使って労働できる

のではないかと素晴らしい技術に感じ、勉強になった。 

▸将来のリハビリが楽しみになったので、勉強も頑張りたいと思います。 
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 4.4. 実証講座③『DX リテラシー』【テーマ：リハビリ DX】 

・実施日時：2023 年 10 月 23 日（月）9：00～12：10 

・講師：澤田 辰徳 氏 東京工科大学教授 

・対象：作業療法学科 1．2 年 計 37 名、 

郡山健康科学専門学校 作業療法学科 36 名 

・講義内容：リハビリテーション DX の定義と重要性の説明など 

 

図表 4.4-1 実証講座時の様子 

 

図表 4.4-2 実証講座時のアンケート結果① 

 

 

 

 

 

他の講座と比較すると、理解できなかったと回答している人数少々多

いが、大半の学生は理解できていたようである。 
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図表 4.4-3 実証講座時のアンケート結果② 

将来役に立つかどうかについては、多くの学生が役立つと回答する 

結果となった。 

 

【講義で印象に残ったこと、感じたことなど】 

▸重度の障害者がオリヒメというロボットを使っておうちから仕事が出来 

るというのが印象に残りました。又、AI が文章を考えてくれるなど時間

を長く使わないってのが魅力的でした。 

▸近代的なリハビリをたくさん見ることができたので良かったです。 

▸たくさん dx が使われていてびっくりした 

▸身近にも DX が増えてきて OT でも活躍することが多くなることがしれた 

▸今から大切になってくると改めて思った 

▸機会のすごいことが印象に残った 

▸DX が既に身近にあることを知り、将来どうなるか楽しみに感じました。 

▸DX が広がると OT も楽になるのかなと思いました 

▸パーキンソン病の震えに役立つスプーンのとこ 

▸手が震えてる人でもご飯を食べやすいスプーンが凄かった 

▸人と関わるような仕事は機械で対応できないという固定概念が今日の 

講義で可能性があるということに気付かされました。 

▸自分が OT として働いたときに DX が盛んになればいいなと思いました 

▸DX を使うことによって私たちの作業療法がより良くなるのを知れてよか 

ったです。 
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▸デジタル化が進んでいって、将来的に様々な治療ができると思った 

▸今後の OT のリハビリテーションの変化など、具体的に思考することがで 

きました。 

▸ビックデータで得られて研究結果をクライアントに正しく提供できる 

知識を持てるようにしっかり勉強していきたいです。人の感情や価値観は

どのようにデータとして記録していくのかが気になりました。 

▸音声入力ができるのはいいと思った 

▸DX を使い、使われないようにリハビリに活かしたいと思った 

▸dx など自分が知らないことが多かったので講義があってよかった 

▸DX について詳しく知ることができこれからどうなって行くのか知ること 

ができた 

▸デジタル化が進んでいてすごいなと感じました。 

▸失調がある方が自身で食べられるスプーンが印象的でした。ありがとう 

ございました。 

▸DX について全然知らなかったが、電子カルテ、タクシーの配車など身近 

にも沢山ある事が分かりました。 

▸今日の講義で、印象に残ったことは、身長とか体重を一気に計算で、Excel 

の仕方を学ぶことができたのでよかったです。 

▸デジタル化が進んでいてすごいと思った 

▸これからの時代のリハビリを自分自身、アップデートしていかないとと感 

じた。また、音声認識のカルテ入力は視覚障害のあるセラピストにとって

も、リハ職に従事しやすくなり機能だと感じた。学院での講義ももっと積

極的にデジタル化を進めていくことが必要だと感じた。教員もアップデー

ト！！ 

▸機械化が進んで OT が自ら治療していく作業は少なくなっていくのかな 

と思った 

▸身の回りで DX 化が進んでいることとこれからいろんな生活、職業で DX 

化が進んでリハビリにもとても役立って行くと思った 

▸DX が作業療法と関わることで作業療法の幅が広がっていきそうだなと思 

いました。身近なデジタル化について考えてみようと思いました 

▸今まで機能回復や現在ある道具にこだわってリハビリゴールなどを考え 

ていましたが、これから新しく出るものや今までとは違うやり方が出来る
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ようになるかもと思うと思いました。また、DX で作業の効率化が出来る

なら自分の ADL も大きく変わるのかなと思いました。 

▸初めは DX について何も分からなかったし、リハビリ関係の物だと思って 

いたけど、思っていたよりも身近な存在だと知って驚きました 

▸生活で必要な事を聞かれてもすぐには思いつかないと思うので、絵などで 

わかりやすく書いてあるものを使い、患者さんと OT がしっかり話し合え

る状態をつくれるのが良いと思いました。これから先、DX がもっと活躍

すると思うのでしっかり活用出来るように日々学ぶことが大切だと感じ

ました。 

▸DX は作業療法と深い関わりになっていくことを知りました 

▸よかったです 

▸聞きづらかったです 

▸難しかった 

▸聞こえずらかった 

▸DX など知らない単語出てきて勉強になりました 

▸音響機器の問題であまり内容を聞くことができなかった。 

▸聞きづらかったです。 

▸DX という事についてしれてよかった 

▸DX の意味について。最初意味はわからなかったけど知れて良かった。 

▸Society5.0 の概念、及び作業療法と DX の将来的可能性 

▸音声が聞き取りづらい箇所があった。新たな技術が医療の仕事に及ぼす影 

響について興味を持った。 

▸作業療法はコンピューター化がされにくいと知って、これからもっと進化 

して少しでも導入されていったら作業療法士にとって便利になって患者

さんとの交流が多く取れるようになれるかなと感じたので増えていった

ら良いなと思いました。 

▸zoom には適さない内容だったと思います 

▸あまりわからなかった。 

▸便利な世の中になったので上手く活用した者勝ちだなと思いました。 

▸初めて聞くこともあって、勉強になりました！ありがとうございました！ 

▸作業療法士になるためにこれからの勉強に活かしていきたいと思いまし

た。 
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▸リモートでの参加させていただきましたが、ところどころ何をしているの 

かわからない時間があり、講義についていくことができませんでした。 

▸時代や社会の変化の中で、作業療法が変化していくことの１つだと感じた 

突然スプレッドシートの使い方の授業が始まったが、時間を取った割には

内容がなくて残念だった。他は印象がない。 

▸義手をまだ、授業であまり触れてなかったので、とても印象に残りました。 

▸Excel を使う内容は、Zoom にあまり適していないように感じた。何を 

しているのかよく分からなく、教室の環境のこともありよく見えていなか

った。けれど、それ以外のものについては、とても興味が湧き面白かった。 

▸エクセルの説明はなくてもよかった短く分かりやすく説明してほしかっ

た 

▸講義ありがとうございました。音質が悪く聞き取れないところも多々あり 

ましたが、分かりやすい所も多く新しく色々と学ぶことが出来ました。 

▸義手を詳しく見る機会が少なくよく理解出来ていなかったので、この機会 

に知ることが出来て勉強になりました。 

▸遠隔参加の為聞き取りにくいと感じるところが多くありましたが、DX と 

いうものについて初めて知ったのでとても勉強になりました 

▸zoom での参加だったため、音声が聞き取りにくかった 

▸義手について、筋電位で動かすのは画期的だなと思いました。あと VR が 

あれば認知症の進行を抑えられるのかなと思いました。 

▸あまりこちらとの連携がとれておらず、一方的な授業だと感じました。 

せっかく Zoom を繋いでいるので意見交流などができれば良いと思い 

ました。 

▸デジタルの重要性について 

▸自助具のスプーンに触れる事が出来て良かった 

▸近い将来的に私達も利用する可能性があるとデジタルリハビリに興味 

持った。能動的に動作する事で、無意識に脳へ刺激する可能性が高いので

はないかと学び、クライエントがやりたい作業に寄り添えるようにデジタ

ルリハビリもっと学びたいです。また、音声認識も技術が進み、自分自身

が難聴があるのでコミュニケーション（カルテ記録＝聴取）しやすくなる

かなと期待が出来そうです。オンライン参加でしたが、本当にありがとう

ございました。 
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 4.5. 実証講座④『リハビリ DX PBL』【テーマ：デジリハ活用 PBL①】 

・実施日時： 

（１）2023 年 9 月 11 日（月）13：55～15：45 

（２）2023 年 10 月 16 日（月）13：55～15：45 

（３）2023 年 11 月 13 日（月）13：55～14：45 

・講師：岡 勇樹 氏（株式会社デジリハ）、琉球リハビリテーション学院教員、 

陽明高校教諭、大平特別支援学校教諭 

・対象：作業療法士学科２年生、陽明高校 2 年生 

・講義内容： 

（１）【講義】デジリハの機能、導入施設の理解、各センサーの理解 

（２）【ワーク】デジタル機器を用いたリハビリの可能性の検討、デジリハ導入 

提案書作成 

（３）【演習】大平特別支援学校へのデジリハ体験会実施 

 

図表 4.5-1 実証講座時の様子 
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図表 4.5-2 実証講座時のアンケート結果① 

参加した学生の全員が、満足が約 4 割、やや満足が約 6 割という結果で

あった。 

 

図表 4.5-2 実証講座時のアンケート結果② 

 講義の理解については、理解できたが約 3 割、まぁまぁ理解できたが

約 7 割という結果であった。 

 

図表 4.5-3 実証講座時のアンケート結果③ 

デジリハの体験は、約 6 割が満足で 4 割がやや満足であった。 
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図表 4.5-4 実証講座時のアンケート結果④ 

デジリハの体験と同様に、約 6 割が満足で 4 割がやや満足であった。 

 

図表 4.5-5 実証講座時のアンケート結果⑤ 

臨床の現場での実施可能性については、出来そうが約 4 割、まぁまぁ出

来そう 5 割、あまり出来なそうが約 1 割という結果であった。 

 

【全体を通しての感想】 

▸色々なデジリハをしれてよかったですか 

▸事前準備をもう少し行えば良かったと思った．（グループ内での打ち合わせ 

や動きの確認） 

▸慣れるまでは本番の交流時間で質問することを準備してると児童ともっと 

交流を持つことができたと思う．でも、実際に特別支援学校の児童と関わ

るのは貴重だと思うので、デジリハを通して児童の行動や反応を見ること

ができて良かった．良い経験になりました．ありがとうございました．" 
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▸対象者が楽しんでいる様子を見て準備して良かったと思いました。センサ 

ーの工夫や高校生ともう少し話し合う必要があったのが課題でした。 

▸いろいろな体験ができていい経験になりました。 

▸デジタル機器を使うことで、視野が広がるし可能性も広がるし、VR 技術を 

使ってスポーツをしたり、これからもっと進化していく未来を感じまた。 

▸自分自身で学べることはもっとあったのではと思うが、小児の対象児と 

関わり、デジリハを学べるとても貴重な経験だったと思う。 

▸とても勉強になった 

▸子供たちと楽しくできてよかったです 

▸デジリハについて学べたので良かったです 

▸実際の現場がどのように行っているのか様子を見ることができたので良か

ったです。 

▸はじめは高校生とコミュニケーションがとれるか不安だったが、とても 

協力的だったので安心した。臨床に出ると歳の離れた人とも一緒に患者に

対して OT をすることになると思うので、今回この講義ができてよかた。 

▸他の授業の課題や琉リハ祭の準備などで時間がない中での実施でしたが、 

大平の子達が思ったより興味を持ったり接してくれたのでイメージよりも

スムーズにゲームを行えました。ただ、大平の子達の詳しい症状や留意点

を調べきれなかったので今後実習に向けて復習しておこうと思いました。  
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 4.6. 実証講座⑤『リハビリ DX PBL』【テーマ：デジリハ活用 PBL②】 

実施日時：2023 年 9 月 29 日（金）14：00～16：00 

対象：作業療法士学科 2 年生 

講義内容：デジリハ導入検討段階の現場の体験会実施と視察（学生は見学・支援） 

 

図表 4.6-1 実証講座時の様子 

 

図表 4.6.-2 実証講座時のアンケート結果① 

デジリハの活用については、全員が「説明は不十分だが理解はできた」と

いう結果であった。 
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図表 4.6.-3 実証講座時のアンケート結果② 

臨床現場での活用についての関心度としては、「興味がある」が 8 割、「や

や興味がある」が 2 割という結果であった。 

 

【どんな対象者・場面でデジリハを活用できそうですか？】 

▸麻痺などの障害によって口や手が思うように動かせない方が意思疎通の

ために活用できると考えました。 

▸いろんな疾患に使えそうです 

▸身障領域での可動域拡大や筋力向上、発達領域で楽しみながら身体を 

動かしたりルール遵守の訓練、リハビリの気分転換 

▸評価の場面やみんなで遊んだりしてコミュニケーションの場にデジリハ 

を活用できそうだと思いました。 

▸難聴や言葉が話せない子など 

 

【どんなことが学べましたか？】 

▸子ども達にデジリハを伝えた時の反応と伝える際の注意点などを学べま 

した。 

▸実際に小児での現場で使用しているのを見られた。 

▸小児との関わりかた、興味の持たせかた、音や絵に反応すること、年齢や 

成長度によって興味を持つジャンルが違うこと 

▸療育の現場では、いろんな疾患の子供たちがいてその子によって身体機能 

が違うけどコミュニケーションを取ったり、遊んだりして過ごしているこ 

とが学べました。 
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▸デジリハのなかでも好きなものや性格もそれぞれだと感じ、子供たちが 

想像より長い時間遊んでいて、興味深々に楽しんでる様子が印象的でした。 

▸実際の子供達の様子 

 

【どんな対象者・場面で視線入力を活用できそうですか？】 

▸脊損や ALS などで手や口での意思疎通が出来ない方。 

▸運動機能に障害がある方全般に活用できそうです 

▸ALS や筋ジストロフィーなど四肢体幹を随意的に動かすのが難しい人、 

ADHD のような注意力持続が弱い特性を持つ人 

▸いろんな年代の対象者がゲームをしたり、お仕事をしたり、メッセージの 

やり取りなどで、視線入力を活用することができると思いました。 

▸難聴や発語困難、四肢麻痺の子など 

▸静寂、騒がしい環境など、どんな場面でも活用出来ると思う 

 

【見学を通しての感想】 

▸子ども達の方がデジリハを楽しみながら操作を覚えるため、操作などに慣 

れるのが速そうに感じました。「自分らしさ」を表現する 1 つの手段とし

てデジリハが療育にも活かされていけたら良いなと思いました。 

▸学生が参加する上で事前にデジリハを体験してもらう子ども達(対処者) 

を絞り、その方の情報があった方が良いかと思いました。疾患について 

調べ、どういったデジリハの活用ができるかを考えておいた方が現場での 

振る舞いやその後の考察もしやすいと感じたためです。 

▸床に投射したり、対象者がみほんを見てしまう時は指し示すのも有りかな 

と思いました。ヘッドギアにマーカーをつけてもいい気もします。 

▸子供達の病名を知りたかった。 

▸肢体不自由の子が多いイメージでしたが、腕の筋力で速く動き回る子も 

いれば、歩いたり跳ねたりができる子もいたりと、レベルの幅の広さに驚

きました。興味を持つゲームが違っていたり、触ったりはできなくても動

いている絵をじっと見たりと、それぞれ反応が違っていて面白かったです。

デジリハを通して、自発性や社会性なども育てられるかなと思いました。 

▸小児の脳性麻痺や他の疾患について勉強不足だったので、疾患の特徴や 

ケアなどはわからなかったけど、療育の現場をデジリハを通して実際に見
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させていただき療法士がどんな関わり方をしているか少し学べたので良

かったです。 

▸操作方法を事前に教えてほしいと思った。そうしたら、ゲームを変える時、 

先生を待たずに、スムーズに出来るのにな！と思った。 

▸現在、中部療育医療センターの病棟内に Tobii（視線入力装置）を購入 

済みだが、活用ができていない状況 

▸継続的に体験や意見交換などができれば 

▸多職種の方にご参加いただき各種センサーの活用方法や今後の展望につ

いてお話できた 

 

【対応職員 所感】 

▸実践での学びを深めると同時に難しさ（センサーの設置や使い方など）を 

感じた 

▸障がいの程度に応じた設置方法や機材（PC 固定など）を検討する必要が 

あった 

▸体験が目的であり、楽しんでもらうことはできたが、対象児に合わせた 

リハビリが提供できるように今後に繋げていきたい。 
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 4.7. 実証講座⑥『リハビリ DX PBL』【テーマ：アクセシビリティ/e スポーツ】 

・実施日時：2023 年 12 月 15 日（金）9：00～14：40 

・講師：田中 栄一 氏 国立病院機構 北海道医療センター 

・対象：作業療法士学科１．2 年生 

・講義内容：アクセシビリティ（3D プリンターの活用）、ゲーム障がいへの 

対応、施設における e スポーツ導入 

※今年度は講義のみ実施。来年度にグループワークや演習を実施予定。 

 

図表 4.7-1 実証講座時の様子 

 

図表 4.7.-2 実証講座時のアンケート結果(e スポーツ)① 

 講座の理解度については、約 5 割が「とても理解できた」、約 4 割がま「あ

まあ理解できた」と回答している結果であった。 
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図表 4.7.-2 実証講座時のアンケート結果(e スポーツ)② 

将来に役立つかどうかについては、約 5 割が「とても役立つ」、約 4 割が「あ

る程度役立つ」と回答している。 

 

図表 4.7.-3 実証講座時のアンケート結果(e スポーツ)③ 

e スポーツ×作業療法の取り組みの実施に関する関心度としては、約 5 割

が「とても実施してみたい」、約 4 割が「少し実施してみたい」と回答して

いる。 

 

【講義で印象に残ったこと、それに対して感じたこと】 

▸自分と同じゲームしている人がいて驚いた 

▸こういった治療もあるんだなと思った 

▸スイッチを 4 個に分けて操作することがすごいと思った 

▸ゲームだったら色々楽しい治療できそう 
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▸みんなでぷよぷよしたのが楽しかった 

▸あまりゲームを作るのに詳しくなくても、簡単に文字を組み合わせるだけ 

でゲームを作ることができることが印象に残りました。  

▸みんなでゲームやって楽しかった 

▸障害者の方でもゲームもできたりなど自分達次第でいろんな事ができるん 

だと思いました。 

▸e スポーツを作業療法として取り入れると楽しそうだと思った 

▸e スポーツは色々な所で活かせれるし、障害を持つ人も楽しめるので良い 

と思いました。 

▸ゲームの方法が色々あって面白かった。3D プリンターの設計が意外と簡単 

にできることを知って、また作ってみたいなと思った。 

▸e スポーツに対しての印象が変わりました。自分でゲームを作っていくの 

も少し勉強したらできそうだったのでまたやってみたいです。 

▸手が不自由でも工夫をしたらゲームを楽しむことができるとわかったし、 

その方法がいくつもあって勉強になりました。 

▸e スポーツは、腕が使える使えない関係なく楽しめるスポーツということ 

を知りました。また、スポーツの概念が色々あることを始めて知ったので、

良かったです。 

▸病院のにいる方館さまクッキングみんなの表情が明るくて驚いた 

▸e スポーツを通してコミュニケーションの幅や趣味の幅が広がっていくな 

と思った 

▸OT の作業ができるような工夫、アイディアに驚き、考える組み立て方を 

知れた。同じ場所にいなくても繋がれる e スポーツを操作法を変えて健常

者、障害者関係なく対等に競争心、悔しさ、楽しさを感じることができる

と思った。 

▸e スポーツと聞いてもいまいち想像できなかったが、やる意義や医療に 

取り入れられる理由が知れてよかった。自分が療法に関われるように 

なった時や、今後の考え方の参考にしたい。 

▸e スポーツは障害の有無を越えて互角に戦えるスポーツなんだなと、感動 
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しました。 

▸体がほとんど動かない人たちでもコントローラーに工夫をしたら、健常者 

と変わりなくらいのゲームが行えていて驚きました。今まではこのような

人達には ADL の介助位しかしてあげれないと思っていたけど、e スポーツ

が出来る環境を整えると患者自身が QOL の向上に取り組めるようになる

ため支援の一つとして覚えていきたいと思います。 

▸今回の講義で印象に残ったことは自分で作ったゲームがリハビリに使う 

ことができることです。障害がある方だけでなく小児や高齢者まで幅広く

ゲームを使ってリハビリを行うことができると思いました。 

 

 

 

図表 4.7.-4 実証講座時のアンケート結果(3D プリンター)① 

 講座の理解度については、約 4 割が「とても理解できた」、約 4.5 割が「ま

あまあ理解できた」と回答している結果であった。 
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図表 4.7.-5 実証講座時のアンケート結果(3D プリンター)② 

将来に役立つかどうかについては、約 4.5 割が「とても役立つ」、約 4 割が

「ある程度役立つ」と回答している。 

 

 

図表 4.7.-5 実証講座時のアンケート結果(3D プリンター)② 

３D プリンターの取り組みの実施に関する関心度としては、約 4 割が「と

ても実施してみたい」、同じく約 4 割が「少し実施してみたい」と回答して

いる。 
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【講義で印象に残ったこと、それに対して感じたこと】 

▸いい授業だった 

▸3d プリンターで自分の作りたいものが作れるのはすごいなと思った 

▸3D プリンターで治療に役立つ事を知った 

▸ゲーム開いている時の姿勢に気おつけよう用と思った 

▸e スポーツは障害あるなしに関わらず本気で戦って繋がることができる 

良い物だと知りました。貴重な講義ありがとうございました。 

▸国内大会準優勝のチームと接戦したこと e スポーツは障害の有無など 

も越えて、対等に張り合えるものなんだと思いました。 

▸スリディープリンターで色んな形を作ったのが面白かった 

▸e スポーツを作業療法として取り入れるのは楽しそうだと思った 

▸e スポーツについて詳しく知ることができました。 

▸想像力が必要だなと思いました 

▸想像していたより色んなものが作れるんだな、と思った。 

▸こうだからできない、と言う考え方がたくさんの機会を奪っていると 

改めて気づくことができた。e スポーツの意味や重要性が知れてとても

参考になった。 

▸複製や修正ができる、量産できること、そして 3D プリンタを使って 

入院患者が仕事をしているというのがが素晴らしいと思いました。 

▸3d プリンターはいろんなところで役に立つし、自分たちには必要なもの 

と知った 

▸学院に 3D プリンターを購入したことは知っていたが実物は初めて見る 

ことができた。自由自在に作ることができて日常生活や入院生活を大き

く変えることができると思いました。 
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５．今年度の事業まとめ 

今年度の報告として、リハビリ DX 人材のスキル標準設計、教育プログラムの

設計・開発、及び実証講座の実施をについて報告してきた。 

 

リハビリ DX 人材スキル標準の設計では、まず昨年度開発したスキル標準案

の評価と具体化を行った。スキルの評価方法としては、レベル設定と各レベルに

応じた評価基準の作成を行い、学習者が自身の熟達度を確認できるようなチェ

ックシートを開発した。 

 

教育プログラムの設計・開発では、カリキュラムの詳細化、シラバス作成、ケ

ーススタディ教材、PBL 教材、講義映像コンテンツ＆テキスト、Web テスト

（CBT）、e ラーニングプラットフォームの開発に至るまで、一連の教育コンテ

ンツの開発を紹介した。これらの開発活動は、リハビリ DX 人材の育成に必要な

コンピテンシーをはじめ、知識、技能、態度を網羅的にカバーすることを目指し

ている。 

 

今年度の実証講座は、リハビリ系学科の学生を中心に、他校や高等学校の参加

も含む形で開催した。総計 16.5 時間にわたり、「DX リテラシー」と「リハビリ

DX PBL」のテーマで講座が行い、DX（デジタルトランスフォーメーション）の

教育プログラムとしての機能やリハビリテーション分野での DX の可能性につ

いて深く掘り下げる内容で実施した。 

 

「DX リテラシー」講座では、先端技術の活用例や DX に関する最新の所見に

ついて専門的な知識を有し活躍している講師を招聘した。学生からは内容の理

解や役立ち度に関して非常に高い評価が寄せられた。 

特に、ポゼストハンドや感覚共有技術に関する研究の紹介は、将来への期待感

や興味を引き出す内容となった。 

 

「リハビリ DX PBL」では、デジタル機器を用いたリハビリテーションの可能
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性の検討や、デジリハ導入提案書の作成、特別支援学校でのデジリハ体験会の実

施など、実践的な学習を中心に実施した。アンケート結果からは、学生たちがデ

ジリハの活用に関して満足感を持っていることが伺える結果となった。 

また、臨床現場での実施可能性に関する肯定的な意見が多く、デジタル技術を

活用したリハビリテーションの未来に対する期待が感じられた。 

 

実証講座全体を通して、参加した学生たちはデジタル技術の活用がリハビリ

テーションの現場にもたらす可能性について深い理解を得るとともに、将来の

職業人として必要なスキルや知識を学ぶ良い機会となったことがうかがえる。

講座を通じて、学生たちは DX の重要性や、リハビリテーション分野におけるそ

の応用について考えるきっかけを得ていたようである。 

 

以上が今年度の取り組みである。事業としては 3 カ年計画のうち 2 年目が終

了したことになる。これまでの成果を踏まえ、次年度以降もこの取り組みを継続

し、さらに発展させていくことが重要であること改めて認識している。特に、デ

ジタル技術の急速な進化をリハビリテーション分野において活用することによ

り、より効果的な治療方法の開発や患者様への新しいサービス提供が期待され

る。学生たちが実践的な学びを通じて、将来のリハビリテーション現場をリード

する DX 人材として成長するための土台をしっかりと築いていくことが、我々

の使命であり、責任でもある。 

今後も教育プログラムの充実、実証講座の質の向上を図り、リハビリテーショ

ンの分野における DX の可能性を最大限に引き出していく所存である。 
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令和 5年度 リハビリ DX人材養成カリキュラム構成 

 

科目名 時間数 学習内容と使用教材の概略案 

リハビリ DX PBL

（Project Based Learning） 
45時間 

「リハビリ医療施設における先端技術等を活用した新しいリハビリテ

ーションの導入」等をテーマとした課題解決型プロジェクト学習を実

施する。グループワーク等にて学習を行い、情報収集・分析力、企

画立案力、チームワーク力などのコンピテンシー醸成を狙いとする 

PBL①【デジリハ PBL】 

・オリエンテーション 

リハビリ医療の概要、状況説明 

・STEP1 事例把握 

リハビリシステムの調査、調査資料作成、発表 

・STEP2 事例調査 

リハビリシステムで使用されるセンサーの調査、調査資料作成、

発表 

・STEP3 事例選定 

リハビリシステム導入時のアプリの選定、選定 

資料作成、発表 

・STEP4 企画書作成 

企画書作成 

・企画書発表、講評 

 

PBL②【３Dプリンター活用 PBL】 

・オリエンテーション 

リハビリ医療の概要、状況説明 

・STEP1 事例把握 

3Dプリンター製品の調査、調査資料作成、発表 

・STEP2 事例調査 

3Dプリンターで制作されたリハビリ器具の調査、 

調査資料作成、発表 

・STEP3 事例選定 

3Dプリンタで制作するリハビリ器具の選定、 

選定資料作成、発表 

・STEP4 企画書作成 

企画書作成 

・企画書発表、講評 

リハビリ DX 

ケーススタディ＆ 

実習 

45時間 

XR 技術、AI 技術、IoT 技術、ロボット技術、e スポーツなどを活用し

たリハビリ DX の先行事例・シーズについて事例研究を行うと共に、

一部の有力事例については実習も行う。 

事例研究については、基本的にそれぞれ以下 5 項目で構成してい

る。 

課題① 機能・特徴 
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課題② 導入メリット 

課題③ 課題・問題 

課題④ 課題解決策 

課題⑤ 地域貢献 

ケーススタディ事例項目 

・株式会社デジリハ／デジリハ  (デジタルアート活用) 

・株式会社ハッピーブレイン  (eスポーツ) 

・株式会社テクリコ／リハまる  (MR活用) 

・silvereye株式会社／RehaVR  (VR 活用) 

・株式会社 Sapeet／シセイカルテ  (AI姿勢分析) 

・株式会社サイバーダイン／HAL   (装着型サイボーグ) 

・株式会社エルエーピー／パワーアシストハンド (関節補助機器) 

・H2L株式会社／ボディシェアリング  (体験共有) 

・株式会社エクサウィーズ／ハナスト  (AI×音声入力) 

・株式会社 Moff／モフトレ  (ウェラブル端末) 

・株式会社リモハブ・大阪大学大学院／リモハブ (IoT・遠隔) 

・株式会社ソフトサービスライフケア／ リハスタ  (データ管理) 

実習項目 

・オリエンテーション 

・事例選定 

・実習 

・振り返り、報告 

DX リテラシー 

ｅラーニング・CBT 

22.5時間 

 

DX の社会的な背景、DX に繋がる各種デジタル技術の概略的な知

識や活用事例、DX に向けて必要なマインド・スタンスなど、DX を推

進する上での分野横断的な基本知識の習得を狙いとする。 

DX リテラシー学習内容構成 

〇 DXの定義・特徴 

 DX とは 

 デジタル技術とは 

 デジタル化との違い 

リハビリにおける DX とは 

 リハビリ DXのイメージ 

〇 DXの現状・社会的背景 

 デジタル競争力の世界ランキング 

 日本企業の DX取組み状況 

 2025年の崖とは 

 2025年の崖に対応できないとどうなるか 

 DX推進に向けた解決策 

 DX成功のポイント 

 DX国内市場規模 

 リハビリに DXが必要な理由 

〇 DXに繋がる先端技術 
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 XR 

 AI 

 ロボット 

 センシング 

 eスポーツ  

〇 リハビリ DXの課題 

 リハビリ DXのうれしさ  

 作業療法士の仕事は DXでどう変わるか 

 DX前後と課題例 

 リハビリ DXの課題整理 

〇 リハビリ DX人材の条件 

 リハビリ DX人材に求められるもの 

 リハビリ DX人材に求められるスキル 

 リハビリ DX人材に求められる知識 

 リハビリ DX人材に必要なマインドセット 

 リハビリ DX人材になるステップ 

IT リテラシー 

ｅラーニング・CBT 

22.5時間 

 

IT ビジネスの動向や IT システム・ネットワーク等の概念・仕組み、リ

スクマネジメント、セキュリティ、システム開発・運用の体制・プロセス

など、ITの基盤的な知識の習得を狙いとする。 

IT リテラシー学習内容構成 

〇 IT の定義・特徴 

IT とは 

デジタル技術との違い 

 リハビリ DX における IT とは 

〇 IT の現状・社会的背景 

 世界における IT の現状 

 日本における IT の現状 

 ビジネスにおける IT の現状と役割 

 リハビリにおける IT の現状と役割 

 DX 推進に向けた IT 

 リハビリ DXに IT が必要な理由 

〇 リハビリ DX に繋がる 

 IT システム 

 ネットワーク 

 セキュリティ 

 運用と体制 

 ビッグデータとデータ分析 

 テレリハ 

 ヘルスケアデバイス 

 モバイルアプリケーション 

 デジタルコミュニケーション 

〇 リハビリ DX における IT の課題と解決事例 
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 リハビリ DXにおける IT 課題①目的とビジョン 

リハビリ DXにおける IT 課題①と対策 

リハビリ DXにおける IT 課題②セキュリティ 

リハビリ DXにおける IT 課題②と対策 

リハビリ DXにおける IT 課題③その他と対策 

リハビリ DXにおける IT  課題④人材 

リハビリ DXにおける IT  課題④と対策 

〇 リハビリ DX 人材に必要な IT 要素 

リハビリ DXにおける IT の位置づけ 

リハビリ DX人材に求められる IT の関連知識 

リハビリ DX 人材に求められる IT スキル 

リハビリ DX における IT リテラシー 

リハビリ DX における IT リテラシーを身につける 

上で必要なマインドセット 

IT リテラシーを身につけるステップ 
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科目名 リハビリ医療 DX PBL（デジタル技術を活用したシステム導入） 

学習時間数 計 22.5時間 

履修前提 なし 

学習目標 リハビリ医療 DX 人材育成におけるデジタル技術を活用したシステム導入に関して、背景と目的、

活用される技術などの基盤的な知識を取得する。 

科目概要 リハビリ医療の動向やデジタル技術（リハビリシステム）を使った新しいリハビリの仕組み、商

品選定、導入プロセス、コスト、導入リスク、運用体制構築など、システム導入の基盤的な知識

の習得を狙いとする。 

実施形式 講義 

授業内容 

回 内容 

1. オリエンテーション、PBL活動（STEP1 事例把握） 

第 01回 

～ 

第 03回 

1.1 リハビリ医療の概要 

1.2 状況説明 

1.3 リハビリシステムの調査 

1.4 調査資料作成 

1.5 調査結果発表 

【授業概要】 

まず、リハビリ医療の基本概念と現状を理解します。参加者は、リハビリテーションの目

的、必要性、および提供されるサービスの種類について学び、現代のリハビリ医療が直面

している課題を認識します。次に、既存のリハビリシステムとして「デジリハ」を含めた

３つのサービスを調査し、その技術的側面、期待される効果、課題を分析します。調査結

果は資料として整理され、最終的にはクラスや指導者の前で発表されます。このオリエン

テーションと事例把握の過程を通じて、学習者はデジタル技術がリハビリ医療にどのよう

に応用されうるかの理解を深めます。 

2. PBL活動（STEP2 事例調査） 

第 04回 

～ 

第 06回 

2.1 状況説明 

2.2 リハビリシステムで使用されるセンサーの調査 

2.3 調査資料作成 

2.4 調査結果発表 

【授業概要】 

初めに「デジリハ」が提供するサービスなどを紹介します。特に、リハビリシステムで使

用されるセンサー技術に焦点を当て、その種類、機能、リハビリ過程での役割などを詳細

に調査します。この調査を基に、データ収集、分析方法、センサー技術が患者のリハビリ

にどのように貢献しているかについての資料を作成します。最後に、この調査結果をクラ

スや指導者の前で発表し、デジリハサービスがリハビリ医療におけるデジタル変革をどの

ように推進しているかを共有します。 

3. PBL活動（STEP3 事例選定） 

第 07回 

～ 

第 10回 

3.1 状況説明 

3.2 リハビリシステム導入時のアプリの選定 

3.3 選定資料作成 

3.4 選定資料発表 
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【授業概要】 

まず選定の背景となる状況説明から始めます。この段階で、リハビリシステムにおけるア

プリの必要性や、選定基準に影響を与える要因を明確にします。次に、リハビリ目的に適

したアプリを選定するためのプロセスを実施し、その機能、ユーザビリティ、適用可能な

リハビリ領域などを評価します。選定したアプリに関する詳細情報を資料にまとめ、その

選択理由やアプリがリハビリプロセスにどのように貢献するかを分析します。最終的に、

この選定資料をクラスや指導者の前で発表し、デジリハサービスの一環としてアプリを活

用する意義を共有します。 

4. PBL活動（企画書作成） 

第 11回 

～ 

第 14回 

4.1 状況説明 

4.2 企画書作成における注意事項 

4.3 企画書作成 

【授業概要】 

これまでの学習内容を振り返りながら、「デジリハ」サービス導入のための企画書を作成

します。まず、学習者はリハビリ医療におけるデジタル技術の必要性と、導入するサービ

スが解決すべき具体的な課題などを明確にします。その上で、企画書作成における重要な

注意事項を参照しつつ、それらを踏まえた企画書の作成を行います。 

5. 企画書発表、講評 

第 15回 
5.1 発表 

5.2 講評 

【授業概要】 

各グループが作成した企画書の発表を行います。学習者の発表に対して、担当の講師や外

部評価者などが講評します。また、学生同士でも感想や評価の共有を実施します。 

評価方法 下記の観点を総合的に評価 

・各種資料の品質と達成度 

・グループワーク時のチームワークとコミュニケーション 

・発表時のプレゼンテーション品質 

・革新的なアイデアや独自の視点 

使用教材 

参考資料 

『リハビリ医療 DX PBL DX プロジェクト リハビリ医療施設へのシステム導入』テキスト教材

を主に使用する。 

他の参照資料は別途教員から提示する。 

備考 なし 
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科目名 リハビリ医療 DX PBL３Dプリンターを活用した自助具開発） 

学習時間数 計 22.5時間 

履修前提 なし 

学習目標 リハビリ医療 DX 人材育成におけるデジタル技術を活用したシステム導入に関して、背景と目

的、活用される技術などの基盤的な知識を取得する。 

科目概要 リハビリ医療の動向やデジタル技術（3Dプリンター）を使った自助具制作の仕組み、商品企画、

制作プロセス、コスト、導入リスク、運用体制構築など、自助具開発の基盤的な知識の習得を

狙いとする。 

実施形式 講義 

授業内容 

回 内容 

1. オリエンテーション、PBL活動（STEP1 事例把握） 

第 01回 

～ 

第 02回 

1.1 リハビリ医療の概要 

1.2 状況説明 

1.3 3Dプリンター製品の調査 

1.4 調査資料作成 

1.5 調査結果発表 

【授業概要】 

この PBL学習の初期段階では、リハビリ医療の基礎と現在直面している状況を把握した

後、特に 3Dプリンター技術を用いた自助具制作に焦点を当てます。学習者は、市場に出

回っている 4つの異なる 3Dプリンター機器について比較調査を行い、各機器の性能、コ

スト、使用材料の種類、操作の容易さなどを評価します。この比較を通じて、どの 3Dプ

リンターがリハビリ医療用自助具制作に最適かを検討します。 

2. PBL活動（STEP2 事例調査） 

第 03回 

～ 

第 05回 

2.1 状況説明 

2.2 3Dプリンターで制作されたリハビリ器具の調査 

2.3 調査資料作成 

2.4 調査結果発表 

【授業概要】 

3Dプリンター技術を活用して制作されたリハビリ器具に焦点を当て、その効果、利便性、

およびリハビリ医療への貢献度を調査します。学習者は、具体的な器具の例を集め、それ

らがどのように患者のリハビリプロセスを支援しているか、カスタマイズの可能性、コス

ト削減の効果などを詳細に分析します。この調査を通じて、3Dプリンターで制作されたリ

ハビリ器具の現状と、その利点や課題を深く理解します。 

3. PBL活動（STEP3 事例選定） 

第 06回 

～ 

第 09回 

3.1 状況説明 

3.2 3Dプリンターで制作するリハビリ器具の選定 

3.3 選定資料作成 

3.4 選定資料発表 
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【授業概要】 

3Dプリンターで制作するリハビリ用自助具を選定するために、まず具体的なペルソナを設

定します。ペルソナ設定により、特定のニーズや課題を持つ架空の患者像を明確にし、そ

の人物に最も適したリハビリ器具を選ぶことを目指します。選定プロセスでは、器具の機

能性、利便性、患者の状態やリハビリ目標に対する適合性を考慮します。選定したリハビ

リ器具についての資料を作成し、その選択理由、期待される効果、使用する 3Dプリンタ

ー技術の詳細をまとめます。 

4. PBL活動（企画書作成） 

第 10回 

～ 

第 14回 

4.1 状況説明 

4.2 企画書作成における注意事項 

4.3 企画書作成 

【授業概要】 

これまでの学習内容を振り返りながら、3Dプリンター導入のための企画書を作成します。

まず、学習者はリハビリ医療における 3Dプリンターの必要性と、導入するサービスが解

決すべき具体的な課題などを明確にします。その上で、企画書作成における重要な注意事

項を参照しつつ、それらを踏まえた企画書の作成を行います。 

5. 企画書発表、講評 

第 15回 
5.1 発表 

5.2 講評 

【授業概要】 

各グループが作成した企画書の発表を行います。学習者の発表に対して、担当の講師や外

部評価者などが講評します。また、学生同士でも感想や評価の共有を実施します。 

評価方法 下記の観点を総合的に評価 

・各種資料の品質と達成度 

・グループワーク時のチームワークとコミュニケーション 

・発表時のプレゼンテーション品質 

・革新的なアイデアや独自の視点 

使用教材 

参考資料 

『リハビリ医療 DX PBL DX プロジェクト 3D プリンターによる自助具制作』テキスト教材を

主に使用する。 

他の参照資料は別途教員から提示する。 

備考 なし 
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科目名 リハビリ医療 DXケーススタディ＆実習 

学習時間数 計 45時間 

履修前提 なし 

学習目標 リハビリ DX 人材育成において、リハビリ DXの先行事例・シーズについて習得をする。 

科目概要 XR技術、AI技術、IoT技術、ロボット技術、eスポーツなどを活用したリハビリ DXの先行事例・

シーズについて事例研究を行うと共に、一部の有力事例については実習も行う。  
実施形式 講義、eラーニング 

授業内容 

回 内容 

1. 株式会社デジリハ／デジリハ  (デジタルアート活用) 

第 1回 

第 2回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

まず、オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

「デジリハ」はデジタルアートとセンサーの組み合わせにより、体の動きに合わせて動物

や電車、宝石などユーザーの好きなものが飛び出したり、動いたりなどのインタラクショ

ンが起こるサービスです。 

このデジリハの機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問題点を学び、それら

の課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのように貢献できるかを

探求します。 

2. 株式会社ハッピーブレイン  (eスポーツ) 

第 3回 

第 4回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

（株）ハッピーブレインは重度障がい者、高齢者を対象に eスポーツのプレイサポートを

行う企業です。重度障害者には地域の受け皿・交流機会の不足、就労技術の未獲得、生き

がいの喪失という課題があります。このハッピーブレインに関する機能・特徴、導入によ

るメリット、直面する課題や問題点を学び、それらの課題解決策を模索します。最終的

に、この技術が地域社会にどのように貢献できるかを探求します。 

3. 株式会社テクリコ／リハまる  (MR活用) 

第 5回 

第 6回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

株式会社テクリコが提供する「リハまる」は、MR（複合現実）を活用したリハビリテーシ

ョンツールです。「リハまる」はリハビリユーザーに HMD（ヘッドマウントディスプレイ）

を着用、デバイス越しに見える現実社会にバーチャルな CGを出現させ、その空間の中でリ

ハビリを提供することができます。 

「リハまる」に関する機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問題点を学び、

それらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのように貢献でき

るかを探求します。 
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4. silvereye株式会社／RehaVR  (VR活用) 

第 7回 

第 8回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

silvereye株式会社が提供する「RehaVR」は「散歩をする」、「旅行に行く」といった日々

のリハビリテーションにおいて、活動的な生活を取り戻すためのモチベーションとなりう

る行動に着目し、高齢者にも楽しんでもらえるよう、VRヘッドマウントと足こぎペダルを

組み合わせ、VRリハビリという形で再現しています。 

「RehaVR」に関する機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問題点を学び、そ

れらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのように貢献できる

かを探求します。 

5. 株式会社 Sapeet／シセイカルテ  (AI姿勢分析) 

第 9回 

第 10回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

株式会社 Sapeetが提供する「シセイカルテ」は姿勢の歪みを AIで簡単に可視化し、デー

タの保存、改善のためのメニュー提案までを行うサービスです。サービスの内容は大き

く、AI姿勢分析、電子カルテ、AI歩行分析の３つに分けられます。 

ここでは、「AI姿勢分析」について機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問

題点を学び、それらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのよ

うに貢献できるかを探求します。 

6. 株式会社サイバーダイン／HAL   (装着型サイボーグ) 

第 11回 

第 12回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

株式会社サイバーダインが開発した装着型サイボーグ「HAL」は身体機能を改善・補助・拡

張・再生することができる、世界初の拡張型サイボーグです。「HAL」は、装着者の皮膚に

貼ったセンサーで生体電位信号を検出し、意思に従った動作を実現するサポートをするサ

ービスとなっています。 

ここでは、「HAL」についての機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問題点を

学び、それらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのように貢

献できるかを探求します。 

7. 株式会社エルエーピー／パワーアシストハンド (関節補助機器) 

第 13回 

第 14回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 
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株式会社エルエーピーが開発した「パワーアシストハンド」は、麻痺が残る関節を自動で

動かすリハビリテーション補助機器です。「パワーアシストハンド」は装着するだけで麻

痺した関節を自動で動かし、リハビリをサポートするデバイスとなっています。この「パ

ワーアシストハンド」について機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問題点

を学び、それらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのように

貢献できるかを探求します。 

8. H2L株式会社／ボディシェアリング  (体験共有) 

第 15回 

第 16回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

H2L株式会社が開発する「ボディシェアリング」は、人の体やロボット、アバターなどと、

ユーザー側のさまざまな身体感覚を共有して、「体験」を共有するための技術です。現在

ではスマートフォンで遠隔地のロボットを操作してイチゴを収穫する遠隔農業や、部屋の

中にいながら観光している感覚を楽しめる遠隔観光が事業として進められています。この

「ボディシェアリング」に関する機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問題

点を学び、それらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのよう

に貢献できるかを探求します。 

9. 株式会社エクサウィーズ／ハナスト  (AI×音声入力) 

第 17回 

第 18回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

ケアの前に同意を得たり、やったことに対して、一緒に共感して喜んだりすることで、ケ

アひとつひとつに温かみを添えるコミュニケーションとして、大切にされている技術のひ

とつが声掛けです。「この声かけが、そのまま記録になったらいい」そんなスタッフの着

想から株式会社エクサウィーズ開発したのが「ハナスト」です。 

この「ハナスト」について、機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問題点を

学び、それらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのように貢

献できるかを探求します。 

10. 株式会社 Moff／モフトレ  (ウェラブル端末) 

第 19回 

第 20回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

株式会社 Moffが開発した「モフトレ」は、ウェアラブル端末 Moff バンドを使用する、最

先端の介護・介護予防向け機能訓練プログラム（トレーニングやレクリエーション）で

す。腕や脚に装着し、アプリに沿って動作を行うなどして機能訓練や体力を見える化がで

きます。この「モフトレ」について、機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や

問題点を学び、それらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどの

ように貢献できるかを探求します。 
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11. 株式会社リモハブ・大阪大学大学院／リモハブ (IoT・遠隔) 

第 21回 

第 22回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

株式会社リモハブ・大阪大学大学院医学系研究科は、IoT化させたエクササイズバイク、ウ

ェアラブル心電計、それらを統合する医療アプリを用いた遠隔心臓リハビリテーションシ

ステムの研究開発に取り組んでいます。このシステムを用いることにより、病院にいる医

療者の遠隔モニタリング下で、自宅で心臓リハビリを実施することができるようになりま

す。「リモハブ」について機能・特徴、導入によるメリット、直面する課題や問題点を学

び、それらの課題解決策を模索します。最終的に、この技術が地域社会にどのように貢献

できるかを探求します。 

12. 株式会社ソフトサービスライフケア／ リハスタ  (データ管理) 

第 23回 

第 24回 

ケース説明、課題①～③ 

課題④⑤、振り返りまとめ 

【授業概要】 

オリエンテーションとしてケースの説明を行います。 

株式会社ソフトサービスライフケアの「リハスタ」は、リハビリ業務全般に関係のあるあ

らゆるデータを一括で管理するサービスです。Web環境での実現により、院内のどこからで

もデータの登録・閲覧が可能となり、様々な職種間でデータを共有することによって、チ

ーム医療をサポートします。この「リハスタ」について機能・特徴、導入によるメリッ

ト、直面する課題や問題点を学び、それらの課題解決策を模索します。最終的にこの技術

が地域社会にどのように貢献できるかを探求します。 

13.実習 

第 25回 

第 26回 

第 27回 

第 28回 

第 29回 

第 30回 

導入① 

導入② 

実習① 

実習② 

報告① 

報告② 

 

【授業概要】 

これまでに学習したサービス等を選定して実際に試用します。この実習を通じて得た知識

を実践に活かし、サービスの効果や問題点を体験します。試用後、グループで協力して試

用結果、学んだ点、改善提案などを含む報告書などを作成し、それをプレゼンテーション

やディスカッションの形で共有します。 

このステップは、ケーススタディのまとめとして、リハビリ技術の理解を深めることや実

践的なスキルの習得に加え、グループワークで課題を解決していく能力(コンピテンシー)

の養成も目的としています。 

評価方法 ワークシートの評価、グループワークの参加度、発表態度 

使用教材 

参考資料 

『リハビリ医療 DXケーススタディ』テキスト教材を主に使用する。 

備考 
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科目名 DXリテラシー 

学習時間数 計 22.5時間 

履修前提 なし 

学習目標 リハビリ DX 人材育成における、DXに繋がる各種デジタル技術の概略的な知識や活用事例、DXに

向けて必要なマインド・スタンスなど、DXを推進する上での分野横断的な基本知識の習得を狙い

とする。 

科目概要 DX の社会的な背景、DX に繋がる各種デジタル技術の概略的な知識や活用事例、DX に向けて必要

なマインド・スタンスなど。 

実施形式 講義、eラーニング 

授業内容 

回 内容 

1. DXの定義・特徴 

第 01回 

～ 

第 05回 

1.1 DXとは 

1.2 デジタル技術とは 

1.3 デジタル化との違い 

1.4 リハビリにおける DXとは 

1.5 リハビリ DXのイメージ 

【授業概要】 

まずデジタルトランスフォーメーション（DX）の定義と特徴から始め、デジタル技術の基

本概念を解説します。DXと単なるデジタル化の違いを明確にし、リハビリテーション分野

における DXの意義と可能性に焦点を当てます。リハビリ DXのイメージを形成すること

で、参加者はデジタル技術がリハビリサービスの質の向上、効率化、アクセス性の改善に

どのように貢献できるかを理解します。 

2. DXの現状・社会的背景 

第 6回 

～ 

第 13回 

2.1 デジタル競争力の世界ランキング 

2.2 日本企業の DX取組み状況 

2.3 2025年の崖とは 

2.4 2025年の崖に対応できないとどうなるか 

2.5 DX推進に向けた解決策 

2.6 DX成功のポイント 

2.7 DX国内市場規模 

2.8 リハビリに DXが必要な理由 

【授業概要】 

DXの現状や社会的背景として、デジタル競争力の世界ランキングを概観し、日本企業の DX

取り組み状況と「2025年の崖」の概念を学びます。2025年の崖に対応できない場合のリス

クと、DX推進に向けた具体的な解決策を紹介します。また、DX成功の鍵となるポイント

と、日本の DX市場規模の現状を説明します。さらに、リハビリ分野における DXの必要性

にも焦点を当て、技術革新がリハビリサービスの質とアクセスをどのように改善できるか

紹介します。 

3. DXに繋がる先端技術 
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第 14回 

～ 

第 18回 

3.1 XR 

3.2 AI 

3.3 ロボット 

3.4 センシング 

3.5 eスポーツ 

【授業概要】 

リハビリ DXに繋がる最先端のデジタル技術—XR（拡張現実）、AI（人工知能）、ロボット

技術、センシング技術、そして eスポーツ—について学びます。XR は没入型体験を提供し、

AIはデータ駆動型の意思決定支援を実現します。ロボット技術は自動化と効率化を推進

し、センシング技術はリアルタイムでの健康モニタリングを可能にします。eスポーツは、

競技としてのゲームを通じて新たなリハビリ方法を開拓します。 

4. リハビリ DXの課題 

第 19回 

～ 

第 22回 

4.1 リハビリ DXのうれしさ 

4.2 作業療法士の仕事は DXでどう変わるか 

4.3 DX前後と課題例 

4.4 リハビリ DXの課題整理 

【授業概要】 

リハビリ DXの様々な側面を掘り下げ、特にその課題に焦点を当てます。まず、リハビリ DX

がもたらす利点、例えば患者ケアの質の向上や効率性の増加などを概観します。次に、作

業療法士やその他のリハビリ専門家の仕事が DXを通じてどのように変化するかを考察し、

DX導入前後で直面する可能性のある課題を例示します。最後に、これらの課題を体系的に

整理し、リハビリ DXの進行に伴う具体的な問題点を明らかにします。 

5. リハビリ DX人材の条件 

第 23回 

～ 

第 27回 

5.1 リハビリ DX人材に求められるもの 

5.2 リハビリ DX人材に求められるスキル 

5.3 リハビリ DX人材に求められる知識 

5.4 リハビリ DX人材に必要なマインドセット 

5.5 リハビリ DX人材になるステップ 

【授業概要】 

必要とされる能力、スキル、知識、そしてマインドセットを包括的に探求します。リハビ

リ DX人材は、最新のデジタル技術を活用してリハビリテーションサービスを革新する能力

が求められます。このために、テクノロジーを駆使するスキル、デジタル化のプロセスと

その影響を理解する知識、そして変化に対応し続ける柔軟性と学習意欲の高いマインドセ

ットが必要です。また、実践的なステップを踏んでリハビリ DX人材になるための具体的な

道筋も学びます。 

評価方法 CBTにより評価 

使用教材 

参考資料 

『ITリテラシー』テキスト教材を主に使用する。 

他の参照資料は別途教員から提示する。 

備考 なし 
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科目名 ITリテラシー 

学習時間数 計 22.5時間 

履修前提 なし 

学習目標 リハビリ DX 人材育成における IT に関して、背景と目的、活用される技術などの基盤的な知識

を習得する。 

科目概要 ITビジネスの動向や ITシステム・ネットワーク等の概念・仕組み、リスクマネジメント、セキ

ュリティ、システム開発・運用の体制・プロセスなど、ITの基盤的な知識の習得を狙いとする。 

実施形式 講義、eラーニング 

授業内容 

回 内容 

1. ITの定義・特徴 

第 01回 

～ 

第 03回 

1.1 IT とは 

1.2 デジタル技術との違い 

1.3 リハビリ DXにおける ITとは 

【授業概要】 

まず ITの定義と特徴を解説し、デジタル技術との区別を明確にします。次に、リハビリ

分野におけるデジタルトランスフォーメーション（DX）への ITの応用に焦点を当て、そ

の意義と実践的な活用例を学びます。 

2. ITの現状・社会的背景 

第 4回 

～ 

第 9回 

2.1 世界における ITの現状 

2.2 日本における ITの現状 

2.3 ビジネスにおける ITの現状と役割 

2.5 リハビリにおける ITの現状と役割 

2.4 DX 推進に向けた IT  

2.5 DX リハビリに ITが必要な理由 

【授業概要】 

ITの現状とその社会的背景を世界的視野と日本国内の状況を比較しながら説明します。ビ

ジネス全般における ITの役割とリハビリ分野に特化した ITの使用状況を解析し、デジタ

ルトランスフォーメーション（DX）を推進する上で ITがどのように重要な役割を果たし

ているかを学習します。さらに、リハビリ DXに ITがなぜ不可欠なのかについて深掘り

し、技術革新がリハビリテーションの質の向上と効率化にどのように貢献しているかを紹

介します。 

3. リハビリ DXに繋がる IT 

第 10回 

～ 

第 18回 

3.1 ITシステム 

3.2 ネットワーク 

3.3 セキュリティ 

3.4 運用と体制 

3.5 ビッグデータとデータ分析 

3.6 テレリハ 

3.7 ヘルスケアデバイス 

3.8 モバイルアプリケーション 

3.9 デジタルコミュニケーション 
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【授業概要】 

ITシステムの基本からネットワーク、セキュリティの重要性、運用と体制の整備について

解説します。ビッグデータとデータ分析の活用方法、テレリハビリテーションの実施、ヘ

ルスケアデバイスの利用、モバイルアプリケーションの開発、そしてデジタルコミュニケ

ーションの最適化に至るまで、リハビリテーション分野における ITの多面的な応用を深

く学びます。 

4. リハビリ DXにおける ITの課題と解決事例 

第 19回 

～ 

第 22回 

4.1 DX リハビリにおける ITの課題①環境 

4.2 DXリハビリにおける ITの課題解決策例①環境 

4.3 DX リハビリにおける ITの課題②人材 

4.4 DX リハビリにおける ITの課題解決策例②人材 

【授業概要】 

リハビリ DXにおける ITの具体的な課題とそれらに対する実際の解決事例を深く掘り下げ

ます。まず、デジタルトランスフォーメーションを推進する上で直面する環境的な課題を

識別し、それらに対する有効な解決策の例を学びます。次に、リハビリ DXを成功させる

ために不可欠な人材育成の課題に焦点を当て、その課題を克服するための戦略や事例を紹

介します。 

5. リハビリ DX人材に必要な IT要素 

第 23回 

～ 

第 27回 

5.1 DX リハビリにおける ITの位置づけ 

5.2 リハビリ DX人材に求められる ITの関連知識 

5.3 リハビリ DX人材に求められる ITスキル 

5.4 リハビリ DXにおけるＩＴリテラシーを身につける上で必要なマインドセ

ット 

5.5 ＩＴリテラシーを身につけるステップ 

【授業概要】 

DXリハビリにおける ITの重要な位置づけと役割を説明します。次に、リハビリ DXを担う

人材に必要な IT関連の知識とスキルについて深く掘り下げ、これらを習得するための具

体的な方法を学びます。また、リハビリ DXにおける ITリテラシーを身につける上で重要

なマインドセットと、そのリテラシーを効果的に習得するためのステップを紹介します。 

評価方法 CBTにより評価 

使用教材 

参考資料 

『ITリテラシー』テキスト教材を主に使用する。 

他の参照資料は別途教員から提示する。 

備考 なし 
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令和５年度「専修学校による地域産業中核的人材養成事業」 
医療分野（作業療法）における

リハビリDX人材養成プログラムの開発事業

事業成果報告書 

令和６年３月
学校法人智帆学園 琉球リハビリテーション学院 

　本報告書は、文部科学省の教育政策推進事業委託費による委託事業として、学校法人
学校法人智帆学園琉球リハビリテーション学院が実施した令和５年度「専修学校による
地域産業中核的人材養成事業」の成果をとりまとめたものです。
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