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要  旨   

平成14年度のJ精神病院の精神看護実習において、学生企画のレクリエーションを  

実習項目に加えた。K看護大学3年生60名のレポートの記述内容とアンケート結果  

およびJ精神病院療養型閉鎖病棟看護師へのアンケート結果から、以下の学習効果が  

明らかになった。①レクリエーションの準備や実施過程において患者との一体感や楽  

しさを昧い、患者との接近が容易になっている。②「患者にとってレクリエーション  

の意義」については、「人間関係の改善」「自己価値の向上」「気分転換」「生活リズム  

の回復」の4項目、「プロセス自体からの学生の学び」については、「患者との関係づ  

くり」「患者理解の広がり」の2項目について学んでいた。③グループ・メンバー全  

員で協同して学生主催のレクリエーションを企画・実施することでグループとしての  

凝集性が高まっている。  

キゆワ匝ド：精神看護実習 学生企画のレクリエーション グループ活動   

術の方法、看護学生のセルフエステイームの  

視点から検討されている。また、グループダ  

イナミックスの視点からも効果があると言わ  

れている。   

最近の学生は、核家族および少子社会で育  

ち、集団としての結束力や連帯感も薄く、グ  

ループでの協同的な活動を苦手とする傾向に  

ある。また、他者との関係の取り方を苦手と  

し、学生間の全体的な交流も少なく、臨床実  

習において初めて交流をもつ学生も少なくな  

い。K大学における精神看護実習は、Y精神  

病院とJ精神病院において3から4カ所の病  

棟に分かれて実習しており、グループメンバ  

ーが全員集まる機会はない。そこで、このよ  

うな学生達が、精神看護実習に臨んだ場合、  

精神を病む人への恐れからどのように関われ  

ばよいのかについて不安と緊張を感じたり、  

はじめに   

精神科におけるレクリエーション活動は、  

生活療法や作業療法の一貫というもとに実施  

されている。精神を病む人の健康な側面に働  

きかける援助としてレクリエーションは、看  

護師が独自に展開することができ、看護にお  

いても重要な位置を占めている。しかし、ほ  

とんどの大学や専門学校において、作業療法  

師や看護師が企画したレクリエーションに参  

加して実習が終了することが多く、学生の自  

主運営による取り組みは少ない現状にある。  

レクリエーションの企画は、将来看護を実践  

していく上で、基礎教育の期間中に習得して  

おかねばならないものであると考える。精神  

看護実習におけるレクリエーションの教育的  

意義について、坂江1）松岡2）南3）中川4〉  

田中5）らによって、患者理解や治療的援助技  

＊ 九州看護福祉大学看護福祉学部看護学科  
＊＊城力崎病院  
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受持ち患者との関係の取り方に重荷を感じた  

り、どのようにコミニュケーションを取った  

ら良いのかについて戸惑いの声が聞かれる。  

K大学での精神看護実習目標に、「精神を病  

む人との関係やその発展に必要なコミュニケ  

ーションの持ち方について理解する」をあげ  

ている。2週間という短い実習期間では、患  

者一学生関係の発展について雉しい現状があ  

る。そのような中で、作業療法や病棟活動の  

一貫として実施されているレクリエーション  

活動に参加することは、学生にとって患者の  

思わぬ健康な側面をみる機会や患者との自然  

な交流の場となったり、リラックスできるこ  

とから、患者や学生同士の関係づくりの場と  

なったりする。   

そこで、平成14年度より、J精神病院の精  

神看護実習において、学生企画・運営のレク  

リエーションをグループメンバー全員で主催  

する取り組みを実施した。目標は、1．精神  

を病む人との一体感を味わうことができる  

2．統合失調の障害特性との関連で、レクリ  

エーションのもつ意味について考察すること  

ができる 3．グループとしての凝集性を高  

めたり、協同することの大切さについて学ぶ  

とした。それで、学生主催のレクリエーショ  

ンを目標に沿って実施し、各実習グループの  

レクリエーション終了毎に、病棟看護師及び  

学生ヘアンケート調査、また学生のレポー  

トから学習効果について検討したので報告す  

る。  

K看護大学3年生J精神病院実習生60名   

J精神病院療養型閉鎖病棟看護師34名（延  

べ人数）  

2．研究期間  

平成14年10月29日～平成15年3月7日  

3．方  法   

1）レクリエーションの実施方法   

本学の精神看護実習は2週間で、1グルー  

プが12～13名であり、グループは全体で5グ  

ループからなり、2カ所の精神病院で実習し  

ている。今回、J精神病院において取り組み、  

4つの病棟に別れ実習している。レクリエー  

ション実施の対象場所は、主に精神状態が落  

ち着いた慢性の統合失調症の患者が多い刺激  

を必要としている療養型の閉鎖病棟とした。  

学生企画・運営によるレクリエーションは、  

実習2過日の水曜日13時20分から14暗までの  

40分間で、身体を主とする活動的なレクリエ  

ーションは大ホールで、静的な活動は病棟の  

ホールで実施した。なお、企画・運営につい  

ては次の通りである。1過日の金曜日に学生  

全員で企画を立案する。企画書の内容は、目  

的、対象者、種目、必要物品、メンバーとの  

役割分担、タイム・スケジュールである。2  

週目の月曜日に企画書を指導者に提出し、企  

画段階での指導をうける。当日の指導をもと  

に実習終了後学生会貞でミーテングを行う。  

再検討後、それぞれ役割を分担し準備に取り  

組む。レクリエーション終了後、カンファレ  

ンスでふりかえりをする。レポートにレクリ  

エーションの意義について記述する。   

2）調査方法  

（1）学生企画のレクリエーション終了毎に、  

参加した病棟の看護師にアンケート調査を実  

施した。回収率100％（延べ34名）、有効回答  

率100％（延べ34名）であった。  

（2）精神看護実習終了時に、学生ヘアンケー  

ト調査を実施した。学生のアンケートの回収  

Ⅰ．研究目的   

K大学の精神看護実習における学生企画・  

運営のレクリエーション活動の学習効果につ  

いて明らかにする。  

Ⅲ．柑究方法  

1．研究対象  
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率97％（58名）、有効回答率97 ％（58名）であ  

った。また、学生企画のレクリエーション終  

了後のレポートから、レクリエーションを通  

しての学び関するものを整理した。  

4．調査内容  

1）学生のアンケートの内容   

①あなたの参加度（協力・主体性） ②グ  

ループヘの親密度（親しみ・仲間意識） ④  

自分の意見や考えの表出 ④患者との一体  

感・楽しい取り組み（釘達成感 ⑥今後の継  

続の必要性 以上の5項目について、5段階  

で評価し、点数が高いほど満足度が高いこと  

を示している。なお、学生主催のレクリエー  

ションを通して、患者の反応で印象に残った  

ことについては記述とした。  

2）看護師へのアンケートの内容   

①主体的な取り組み（参親密性や凝集性の  

高まり（軌患者との一体感・楽しい取り組み  

（む患者は楽しんでいたか（9指導者のアドバ  

イスを活かしていたか ⑥達成感を味わって  

いたか（∋今後の継続について 以上につい  

て、学生のレクリエーションへの取り組みに  

ついて3段階（良い、まあ良い、不良）で評  

価した。なお、レクリエーションへの感想や  

意見については記述とした。  

5．分析方法  

1）学生のレポートの記述内容からレクリ  

エーションの意義や学びに関する判読可能な  

キイワードになる主文をデータとして取り出  

し、KJ法を用いてカテゴリー化した。   

2）学生と看護師へのアンケートの中でレ  

クリエーションへの感想については、記述さ  

れた内容毎に分類・整理しカテゴリー化し  

た。   

3）看護師、学生へのアンケート結果は、  

エクセルで単純集計し比較・検討した。  

6．倫理的配慮   

学生主催のレクリエーションに関するデー  

夕について、次年度にむけて評価を活用する  

ことや研究について同意を得た。  

Ⅲ．結 果   

1．レクリエーションのグループ毎の実施  

内容については以下の通りである。   

活動的なレクリエーションの取り組みは、  

3つのグループで実施された。「踊ろうオテ  

モヤン」は、サンバおてもやんの曲に合わせ  

て輪になって踊った。「玉入れ」は、赤と青  

のチームに別れ、学生各々が赤と青に分かれ  

背中に担いだ籠を背負いホールを走り回る中  

で玉入れを行い、優秀チームには賞状とメダ  

ルの授与をおこなった。「がんばれ運動会」  

は、赤と青のチームに分かれ綱引きを行い、  

優勝チームには賞状と学生が折り紙で作製し  

た作品の授与した。   

静的なレクリエーションの取り組みは、2  

つのグループで実施された。「クリスマスツ  

リーの作製」は、ダンボールの箱でもみの木  

をつくり、ツリーを皆んなで作り、もみの木  

に飾る。学生は、病棟のサンタクロースの服  

を着用しムード作りをし、クリスマスソング  

を歌いながらケーキで祝った。この時のみ80  

分、なおケーキでのコーヒータイムは病棟の  

協力を得た。「貼り絵・春をめでる」は、模  

造紙に桜の木を書き、桜の切り絵や貼り絵を  

作り模造紙に措いた木に貼っていく。タンポ  

ポや春の花を木の根本に貼っていく。完成後、  

参加者全員で記念写真を掃った。   

2．レクリエーションの意義について学生  

のレポートの自由記載から得られたキイワー  

ドになる主文の記述は、総数66抽出された。  

その文をKJ法を用いて整理すると、下位カ  

テゴリー11、それらを統合した中位カテゴリ  

ーが6、その後、患者にとってのレクリエー  

ションの意義とプロセス自体からの学生の学  
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上位カテゴリー   中位カテゴリー   下位カテゴリー   

患者にとってのレクリエーションの意義  人間関係の改善   対人交流・協調性  

自己価値の向上   自信・主体性・自己表現  

気分転換   楽しい体験・ストレス解消  

生活リズムの回復   刺激のある生活  

プロセスからの学び  患者との関係づくり  関係形成・一体感  

患者理解の広がり   主体性の尊重   

リズムの回復」の4つの中位カテゴリーと8  

つの下位カテゴリーに分類された。衷2参照。  

1）「患者にとってのレクリエーションの意  

義」に関するものは55であり、「人間関係の  

改善」「自己価値の向上」「気分転換」「生活  

表2  

（D人間関係の改善【10】  対人交流（7）   一対人交流を促して社会性を自然に身につけることができる・対人関係を学ぶ場所にな  

る ・患者同士の交流を育む場であり、社交性を養う填である 他  

協調性（3）   ・チームワークの形成になる・協調性や親近感を高めることができる 他   

②自己価値の向上【26】  自信（8）   ・集団意識の向上や自信を養うことといった効果をもたらす・ほめることによって自信を  

持つことができ、安定感を得ることができる・競争への楽しみが集団行動の向上や自分  

連にもできるんだという自信を養う機会になる 他  

自主性（4）   ・受け身の役割から積極的な役割にさせる 一積極性を引き出すことができる 他  

自己表現（14）  ・言語的な表現が苦手な人でも自己の意志や感情を表現することができる ・患者それぞれ  

の持ち味や能力が発揮され、自己表現につながる・感情の表現が豊かになり、自分をだせ  

る機会になると思う・心の内を開き、意志や感情の表現を豊かにする機会でもある 他   

③気分転換【14】   楽しい体験（6）  ・生活の中の楽しみや息抜きの方法を見いだすことができる・楽しいという感情を引き  

出す力を活用することで、生きるカヘとつながっていく・楽しみながら緊張を和らげる  

ことができる 他  

ストレス解消（8）  ・気分転換や達成感から爽快感をえることができる・不安をいくらかでも和らげようと  

することができる・ストレス発散につながり情緒の安定につながる 他   

④生活リズムの回後【5】  刺激ある生活（5）  ・生活のリズムを与える・身体の解放感、表現の自由を味わったり、単調な生に潤いをも  

たらす・生活の中での緊張や疲れを娯楽や休憩によって気分転換すると共に単調な生活  

にメリハリをつける役割を担っている 他   

2）「プロセス自体からの学生の学び」に関  

するものは11であり、「患者との関係づくり」  

「患者理解の広がり」の2つの中位カテゴリ  

ーと3つの下位カテゴリーに分類できた。  

表3参照。  
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（D患者との関係づ  ・患者さんと打ち解ける良い械会になる・患者さんの気持ちをリフレッシュするだけではなく、コミュ   

くり【8】  ニケーションをとるきっかけにもなる・信頼関係を築いていくことにもつながる 他  

一体感（5）   ・遊びの意味、楽しさを共有することができる  一看護者と患者が一体となって楽しむ場である  

・時間を患者さんと共有することができる 他   

①患者理解の広が  主体性の尊重（3）  ・患者さんのいきいきとした表情や自主的な動きを確認することができる・レクの本質は自由   

り【3】  と自主性にあり、他から強制されて行うものではないと感じることができた 他   

3．レクリエーション企画毎の患者の反応に  の積極的参加」「コミュニケーション」に分  
村する学生の感想（アンケートの記述から）   類でき、グループ毎に上記の項目で整理した   

記述内容は、「楽しそう」「笑顔」「活動へ   ものは以下の通りである。   

1）「楽しそう」  

おてもやん  楽しそうに一生懸命ふりを覚えようとしていた。終わった後も一人で踊りの練習をされ推しかったけど楽  

しかったという返事が返ってきた。他3名。   

玉入れ   患者の積極的な参加、見に来るだけの患者であっても同じ楽しい空気を味えたのではないだろうか。患者  

さんが積極的に参加していて生き生きと楽しそうだった。   

クリスマス会  クルスマスソングを患者さんと学生が一緒に楽しんでいる姿は普段みられないことなので良かった。みん  

な楽しそうにうれしそうにし子供のようでいつもつ表情が異なっていた。他4名。   

綱引き   計画や準備は大変だったが「楽しかった」と笑顔で答えられ、この一声でやってよかった。   

春   レクリエーション後、患者さんから「頑張りました。楽しかったです」という声が聞かれた。患者さん同  

士「あなたのはいいわね。きれいね」と話されていて楽しそうにされていた。男性の患者さんが「ばんざ  

い」と言って喜んでくれた。 他2名。   

おてもやん   もう1回やりたいと笑顔ではしゃいでいた。無表情の患者に笑顔がみられた。 他2名。   

玉入れ   いつも布団をかぶって病室にいた患者さんが手伝ってくれて、笑顔をみた時の喜びと親密度が増したこと  

がとても印象に残っている。メダルをつけてあげた時の喜んだ衷情と表彰状をもらって涙を流した患者に  

実施してよかったと思った。 他6名。   

綱引き   病棟では床をはって歩いたりボーッとして立ったり奇妙な行動ばかとっている患者さんが綱引きで積極的  

に行い優勝された時に表彰状を渡すと笑顔で御礼を言われた。   

春   隣の患者の作品をみながら「うまいね」と言われた患者さんが笑顔で返しており、他患者との交流の場と  

して生きていると感じた。笑顔が印象的で、その笑顔をみて本当にやってよかったと思った。他2名。   

3）「活動への積極的参加」  

おてもやん  今まであまり参加されなかった患者さんが参加された。 他1名。   

玉入れ   レクリエーションの準備で玉作りを患者に手伝ってもらった時、いつも布団をかぶって病室にいる患者さ  

んが手伝ってくれた。活動に参加しなかった人が玉入れの時は目で玉をおいやろうとしている姿がみられ  

てうれしかった。他l名。   

クリスマス会  レクリエーションに対してすごく興味をもって患者さん自ら参加して「自分も飾りを作りたい」と積極的  

に取り組んでいた。   

綱引き   案内のアナウンスをした時いつも部屋にいる患者さんがホールへ移動していた。綱引きが始まり今まで座  

って見ていた人が私も参加したいと飛び入り参加した。集団行動がとれ勝ったとき喜びをわかちあったり  

他者（勝者）に拍手を送ることができていた。ひっくりかえっても一生懸命綱を引いて参加していた。1  

病棟の患者が自分達も参加したかったと言われた。病院内で接している患者さんからは想像できない力強  

さが印象に残った。 他4名。   
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4）「コミュニケーション」  

おてもやん   2週間一度も話すことができなかった人（病棟でもいつでも無表情、孤立というイメージがあり近寄りが  

たかった）と話すことができた。   

5病棟の患者と初めて接したがレクリエーションを通してコミニケーションをとることができた。   

クリスマス会  初めてあった患者さんとすぐにうち解けていくことができ一緒に楽しむことができた。皆様が終わりにあ  

りがとうございましたと言われた。   

「新鮮さ」に分類でき、グループ毎に上記の  

項目で整理したものは以下の通りである。  

4．学生主催のレクリエーション企画に対す  

る看護師の感想（アンケ←トの記述から）   

記述内容は、「楽しい時間」「参加の拡大」  

1）「楽しい時間」  

おてもやん  楽しいレクリエーションが出来た。患者さんは楽しい時間を過ごせた。   

先番の玉入れをうまくアレンジされ、いつもと比べ患者さんも楽しそうだった。   

クリスマス会  楽しく、面白く、患者さんもとても嬉しそうに色紙を祈ったり、願い事を書いていた。素敵なアイデアで  

みんなを楽しませてくれてありがとう。私達職員も楽しい時間が過ごせた。学生さんが楽しめるとそれに  

つられたように患者さんが集まり楽しんでいた。   

綱引き   患者さんはとても楽しんでいたように思いので、ナースとして継続してもらえば嬉しい。   

春   とても新鮮なアイデアで息者さんも楽しんでいたので継続してほしい。患者さんの表情や喜ぶ取り組み方  

の様々がみれたのではないかと思う。   

2）参加の拡大  

おてもやん  大ホールへは全部で34名の参加があり、日頃参加しない患者さんの参加があり笑顔が見られた。また、踊  

りには参加されなくても患者さんは踊りを見ていた。   

クリスマス会  病棟内での企画だったので、次第に盛り上がり、殆どの患者さんが参加できた。   

綱引き   綱引きは転倒して危険だと考えやってなかったが今回、参加したことのない患者さんが何人か参加してい  

たので驚いた。病棟のレクリエーションやカラオケでも参加は最高36人であった。今回43人の参加で驚い  

ている。   

春   体の不自由な患者さんも椅子に座るこ 

おてもやん   レクもマンネリ化になっているので若い風を吹き込んでもらった。   

クリスマス会  季節感を感じられ理解しやすく、一体感を味わうことが出来た。創作という点で患者はピンとこず思案し  

ていたが勉強になったのではないかと思われる。   

綱引き   参加している患者さん連はとてもいきいきして病棟ではみられないような表情を見受ける事ができ、班分  

けも色紙でしてありアイデアも良かった。   

春   年齢的に活動に無理が効かない身体の患者にレクリエーションの内容が難しかった商もあったがよく考え  

てあった。私たちスタッフも貼り絵は無理と思っていたが、パーツにすることで皆が参加できてよかった。  

良く考案された企画だった。   

者は、一体感・楽しい取り組みについて9割、  

参加度と親密度にって各8割、達成感につい  

て7割強、自分の意見や考えの表出について  

5．アンケートの結果  

1）学生のアンケート結果  

各質問項目において4以上を回答していた  
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味わうことができる」「2．統合失調の障害  

特性との関連で、レクリエーションのもつ意  

味について考察することができる」をあげた。  

また、レクリエーションを学生主体で企画・  

道営するという体験学習を通して、集団とし  

ての在り方を考える機会とすることを目的に  

「3．グループとしての凝集性を高めたり、  

協同することの大切さについて学ぶ」をあげ  

た。   

以下、学生企画・運営のレクリエーション  

に対しての各目標にそって考察していく。  

目標1の「精神を病む人との一体感を味わう  

ことができる」については、（ヨアンケートか  

ら患者との一体感を9割の学生が味わってい  

た（動学生のアンケートやレポートの記述内  

容からも患者の楽しそうな様子や笑顔、通常  

の生活場面で見られない活動への積極的な参  

加、コミュニケーションを容易にする機会に  

なっていた（劉カンファレンスの時自らも楽  

しむことができたという声も聞かれた ④看  

護師へのアンケートからも全員が一体感や楽  

しい取り組みになっていたと答えていた 等  

から、学生と患者との相互開放と相互疎通が  

伺え、目標への到達はできたのではないかと  

考えられる。   

精神を病む人は、その障害特性から自分で  

遊ぶことが苦手であり、遊びの経験が少なく  

うまく遊べない状況にある。学生そのものが  

真に楽しいと感じ、学生と患者という枠をこ  

え情緒的一体感を味わいながら相互に開放さ  

れていくことで、学生にゆとりが生まれ、患  

者との接近を容易にしていっている。また、  

健廉な側面を見ることでネガティブな感情が  

薄れていき、精神を病む人への理解が深まり、  

患者一学生の関係成立にむけての視点が形成  

されていっていることや発展につながってい  

ることが推察された。そして、患者そのもの  

もノルマとしてのレクリエーションではな  

6剖の順であった。9割の学生が、今後もレ  

クリエーションの継続は必要であると回答し  

ていた。図1参照。  

図1学生の結果   

2）看護師のアンケート結果   

看護師からみた学生のレクリエーションへ  

の取り組みについては、主体的に取り組まれ  

ていたと9剖が、達成感を味わっていた8剖  

弱、親密性や凝集性の高まりや患者は楽しん  

でいたについては5割が答えていた。 図2  

参照。  

士   

Ⅲ。考 察  

精神看護実習の実習目標のひとつに「精神  

を病む人との関係やその発展に必要なコミュ  

ニケーションの持ち方について理解する」が  

あげられている。今回、実習目標との関連で  

学生企画のレクリエーションを適して、患者  

との関係や発展、患者への理解が探まること  

を目的に、「1．精神を病む人との一体感を  
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く、自由に楽しむことができるような状況を  

呈していったことも推察された。   

ところで、統合失調症の患者の特性として、  

臨機応変さのなさや融通がきかない、対人関  

係の取り方が下手である、自己価値の低下が  

あげられる。それで、上記でも述べたが遊び  

が下手であったり、遊びのなかで成長する経  

験をほとんどしてこなかった人が多い現状が  

ある。そこで、レクリエーションのもつ意味  

は大きい。山根は、「作業療法でレクリエー  

ションをリハビリテーションとして行う場合  

には、（∋療養生活に憩いとゆとりを持つ（治  

療、療養生活への適応）（参人との関わりを広  

げ、仲間を作る（社会性の改善）（勤楽しい体  

験から楽しめるようにする（自主性、意欲の  

向上）（め抑圧された衝動を発散する（感情の  

適切処理）⑤現実的な体験をする（病的自閉  

から現実世界へ）（砂体力の回復、維持、改善  

（身体機能の賦括）といったこと目的として  

おこなう」6）と述べている。   

目標2の「統合失調の障害特性との関連で、  

レクリエーションのもつ意味について考察す  

ることができる」については、患者にとって  

の効果として「患者にとってのレクリエーシ  

ョンの意義」、患者州学生関係と発展にとっ  

ての効果として「プロセス自体からの学び」  

について大別された。まず、「患者にとって  

のレクリエーションの意義」については、レ  

ポートの記述内容から「人間関係の改善」  

「自己価値の向上」「気分転換」「生活リズム  

の回復」の4項目のカテゴリーが抽出された。  

山根のレクリエーションの目的と照合する  

と、「人間関係の改善」は⑦、「自己価値の向  

上」は③（釘、「気分転換」は④、「生活リズム  

の回後」は①に匹敵し、学生はレクリエーシ  

ョンの目的、つまり意義について学んでいる  

ことが伺える。また、山根は、「レクリエー  

ションは心や身体の疲れを回復するために余  

暇として、おもしろい、楽しいから自発的に、  

それ事態を目的におこなわれる活動である。  

このレクリエーションの原則を忘れると、レ  

クリエーションという名の仕事になってしま  

う」7）とも述べおり、「患者理解の広がり－  

主体性の尊重」において、レクリエーション  

の真意と看護者としての関わり方について学  

んでいた。   

次に、「プロセスからの学び」については、  

レポートの記述内容から「患者との関係づく  

り」「患者理解の広がり」の2つのカテゴリ  

ーが抽出さゴt、相互に関連しながら患者との  

関係が深められおり、K大学における臨床実  

習目標の到達につながっていた。   

目標3の「グループとしての凝集性を高め  

たり、協同することの大切さについて学ぶ」  

については、学生のアンケート結果から、  

「一体感・楽しい取り組み」「参加度」「親密  

度」について高い満足がみられた。看護師の  

アンケート結果から、「主体性」や「達成感」  

において高い評価を得ており、「親密性」に  

おいては5剖の看護師が良いと答えていた。  

アンケート結果から、レクリエーションの企  

画・運営という課題遂行への協同のプロセス  

を通して、チームとして結束していったこと  

が伺えた。   

そこで、学生同士の凝集性を高め、協同関  

係を強めた要因をまとめてみると以下の6項  

目があげられた。  

①1週目の金曜日（実習にも少し慣れてきて  

緊張も少しとれてくる時期）に全員でレクリ  

エーション企画案を作成し提出しなければな  

らない。対象病棟の学生が、患者の特性につ  

いて説明し、時間をかけながらアイデアを出  

し合うことで親密性を図る機会になったこ  

と。  

（参企画案提出後、その日の内に指導者からア  

ドバイスがもらえ、昼休みや実習終了後十分  
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な話し合いをもつことを通して親密性が高ま  

っていったこと。  

④毎回、対象病棟の指導者から各病棟へ学生  

企画のレクリエーションの内容が伝達され、  

対象病棟以外の患者も巻き込んで下準備等が  

実施できたこと。  

（む対象病棟への見学や予行練習の機会を実習  

時間内に設けたこと。  

（9対象病棟の看護師のほとんどが、学生ヘポ  

ジティブな感情もち、協力や率直なアドバイ  

スと賞賛してもらえたことこと。  

⑥患者の反応が楽しそうであり、笑顔がみら  

れ、レクリエーションに対して肯定的に受け  

止めてもらえ、感謝されたり、思わぬ患者の  

参加もあり、それが喜びにつながり、グルー  

プ全体の達成感につながっていったこと。   

なお、グループ全体で企画・運営していく  

過程でメンバー間での葛藤もみられたが、自  

己洞察をさせる機会（精神看護実習目標の中  

の「自己のもつ知覚、感情、思考が、精神を  

病む人の理解に影響することを理解する」と  

の関連もふまえ）とした。グループ・ダイナ  

ミックスを体験させる上で、山内らは「グル  

ープダイナミックスを体験することは大切で  

あるが、その開示のさせ方や看護へのつなげ  

方を考えていく必要がある」8）と述べている  

ように、“終わりよければすべて良し”では  

なく、学生の自己への気づきへの直面化する  

機会としたり、カンファレンスでのふりかえ  

りや評価を丁寧にしていくことが、学習効果  

をあげる上で重要であるということを痛感し  

た。   

以上のことから、グループ・メンバー全員  

での企画・運営の体験を通して、患者にとっ  

てのレクリエーションの意味への理解と患者  

との関係形成・発展にむけての一助になるこ  

と、また楽しさがゆとりへつながり、企画・  

道営・評価という一連のプロセスを通して学  

生の結束意識の高まりや凝集性にむけて、学  

習効果があがったことが示唆された。   

なお、今回、患者自身から直接レクリエー  

ションの評価を聞く機会を設けることができ  

なかった。しかし、学生のアンケートの感想  

から「楽しさ」「笑顔」「活動への積極的参加」  

が、担当病棟の看護師からのアンケートの感  

想から「楽しい時間」「参加の拡大」と同様  

の結果が得られていることから、患者さん達  

にとって楽しい時間をもつことができ、それ  

が学生の企画。運営のレクリエーションヘの  

参加の拡大につながっていったことが推測さ  

れた。また、普段参加しない患者の参加がみ  

られたことや病棟でのレクリエーションの時  

より患者の参加が多かったこと、学生の新鮮  

な発想により患者が生き生きとした表情で楽  

しんでいた状況等、また今後も継続して欲し  

いと全員の看護師が答えていたことから、対  

象病棟の看護師にとってもプラスの刺激とし  

て作用していったことが何えた。今後も学生  

企画・道営のレクリエーションを継続して実  

施し、少しでも療養生活のなかで楽しい時間  

を患者さん連へもってもらうことができれば  

と考えている。  

Ⅳ．結 論   

今回の調査から以下のことがわかった。  

①学生は、レクリエーションの準備や実施過  

程において患者との一体感や楽しさを昧うこ  

とができている。そして、患者との接近が容  

易になっている。（参学生は、「患者にとって  

のレクリエーションの意義」として「人間関  

係の改善」「自己価値の向上」「気分転換」  

「生活リズムの回復」の4つの項目を、「プロ  

セス自体からの学び」として「患者との関係  

づくり」「患者理解の広がり」の2つの項目  

を学んでいた。（診グループ・メンバー全員で  

協同してレクリエしションを企画・実施する  
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体験を通して、グループとしての凝集性が高  

まっている。（む看護師にとっても学生が企  

画・運営するレクリエーションは刺激となっ  

ている。   
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M呈ehiko甘SU臨‡NO，施主m呈yo野UJ耳MO甘0  

Abstract  

StudenトOrganizedrecreationalactivity－invoIvlngJuniorsfrom“K”urliversltyOfNurslng－  

wasaddedtothetrainlngltemSforpsychiatricnurslngCOul・Seat“J”psychiatricHospitalin  

2002．Resultsfrom（a）aquestionnairetargeting，andreportswrittenby，60juniorsof“K”  

UniversityofNursingand（b）aquestionnairetargetingnursesattheconvalescentclosed  

wardsof“J”psychiatricHospitalrevealedthefollowingleal血geffbcts．1）studentsfelt  

JOyandtmitywithpatientsduringtheprocessesofpreparationandoperationoftherecreation  

activity，Whichfacilitatedtheirapproachtothepatients．2）studentsleamed“thesignificance  

＝● ofrecreationforpatients”as“improvlnghumanrelationships”，1nCreaSlngSelfdignity”，  

‖〃 ＝achangeofpace，and＝regalnlngthedailyroutine，andrecognizedtheir“1eaningfromthe  

processes〃asりbuildirlgrelationshjpwi－hpatients”and“betterandwiderunderstandingof  

patients”．3）cooperationamongallmembel・SOfthegrouptoorganizeastudent－driven  

recreationactivitystrengthenedtheirunltyaSOnegrOup‥  

汰eyWords：psychiatricnurslngtraining，Student－Organizedl’ecreation，grOupaCtivlty  
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