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背景

新人職員は穿刺技術習得段階であり，穿刺経験が乏しいため穿刺ミスを
起こす場合が多い．

穿刺ミスを起こさないようにするためには，穿刺レベルに合った患者選
択が重要であり，穿刺上達には成功体験を積み重ねる必要がある．



目的

・新人職員が穿刺技術の習得に役立つ『穿刺振り返りアプリ』を作成

・使用者に対してのアプリの評価を行う



方法

開発環境：Claris FileMaker® Pro 19 Advanced ( Ver19.2.2.234 ) 1) 

対象：穿刺経験1年未満の透析室スタッフ5名（CE4名・Ns1名）

アプリ評価方法：アプリ使用終了後，質問紙 ※を用いて行った．

※UXに関する質問は2）を参照した



結果



難易度別患者選択機能
・患者名
・VA種類
・穿刺難易度
・エコーレポート

メモ機能
・穿刺日
・失敗の原因
・血管の特徴

集計機能
・穿刺成功回数
・穿刺失敗回数
・穿刺成功率
・穿刺難易度別成功回数

アプリの主な3つの機能











アプリ使用者 評価

得点化：中央値 [最小値-最大値] 

評価基準：中央値4以上

機能に関する質問×5
UXに関する質問（計19）
①利用可能度×5
②役立ち度×7
③共感度×7

改善点や要望等



User Experience（UX）とは

システム、製品、サービスの使用および／

または使用予定から生じる、ユーザーの知覚および反応。
※1 : ユーザーの知覚と反応には、使用前、使用中、使用後に生じるユーザーの感情、信念、好み、認識、快適さ、行動、達成感などが含まれる。

※2 : ユーザーエクスペリエンスは、システム、製品、サービスのブランドイメージ、プレゼンテーション、機能性、システム性能、インタラクティブな動作、および
支援機能の結果である。また、ユーザー体験は、過去の経験、態度、スキル、能力、性格に起因するユーザーの内部および物理的な状態、および使用の状況から生じる。

2) ISO 9241-210:2019
Ergonomics of human-system interaction ̶ Part 210: Human-centred design for interactive systems



各機能に関する質問

難易度は適していると感じた 4 [3-4]

難易度表示により穿刺患者を選択しやすくなった 5 [5-5]

メモ機能（失敗の原因等）は結果の振り返りに役立った 4 [3-5]

集計機能によって自分の穿刺状況の把握に役立ったか 5 [5-5]

集計結果は他者にみられてもよい 5 [4-5]

中央値 [最小値-最大値]



UX：利用可能性（Usability）

理解しやすい 5 [4-5]

操作しやすい 5 [4-5]

容易に修得（習得）できる 5 [4-5]

迅速に応答する 5 [3-5]

期待した通りに動かせる 5 [3-5]

中央値 [最小値-最大値]



UX：役立ち度（Utility）

目的達成のために必要かつ十分な機能がある 4 [4-5]
仕事や生活を向上させる 5 [4-5]
私の力になってくれる 5 [4-5]
賢く応答する 4 [3-5]
使い方の自由度が高い 4 [3-5]
困ったときに頼りになる 5 [5-5]
リスクなく安心して利用できる 5 [3-5]

中央値 [最小値-最大値]



UX：共感度（Empathy）

使うことに夢中になれる 3 [3-4]
よい意味での驚きを与える 4 [1-5]
使いこなしていく楽しみを感じさせる 4 [1-4]
視覚的な美しさがある 4 [3-4]
私のやりたいことに合っている 4 [3-5]
愛着を感じさせる 3 [1-5]
人に薦めたくなる 5 [4-5]

中央値 [最小値-最大値]



UXに関する質問

12. リスクなく安心して利用できる

13. 使うことに夢中になれる

14. よい意味での驚きを与える

15. 使いこなしていく楽しみを感じさせる

16. 視覚的な美しさがある

17. 私のやりたいことに合っている

18. 愛着を感じさせる

19. 人に薦めたくなる

1. 理解しやすい

2. 操作しやすい

3. 容易に修得（習得）できる

4. 迅速に応答する

5. 期待した通りに動かせる

6. 目的達成のために必要かつ十分な機能がある

7. 仕事や生活を向上させる

8. 私の力になってくれる

9. 賢く応答する

10. 使い方の自由度が高い

11. 困ったときに頼りになる

12. リスクなく安心して利用できる

Usability Utility Empathy

5 [3-5] 5 [3-5] 4 [1-5]

中央値 [最小値-最大値]



誤入力を訂正できるようにして欲しいのと、部屋別の画面で問題なくいける人に目印をつけられる
ようにして欲しいです。

人によって穿刺のポイントがあるといいと思います。

入力している人がまだ少なかったので、もっと色々な人のデータや穿刺した感想があるともっとど
んな血管なのか、事前に知ることができてよいと思った。また、その結果から難易度が決まれば良
いと思った。

エコーレポートが見れたり、他の人の振り返りが見られたりして勉強になりました。

あくまで穿刺し始めた人が使うと思うのでその人達が感じた難易度も反映されると参考になりやす
いのかなと思いました。

アプリ全体を通して改善点や要望がありましたら記入してください（自由記述）



考察
limitation

評価に関して比較する群がなかったこと

→アプリ使用群と不使用群に分けていないので，本当にこのアプリが新人の穿刺の上達に
良い影響を与えたのかがわからない．

n=5→少な過ぎてデータの傾向が掴めるとは言えない．

すべてアプリ作成者の後輩→アプリの評価は過大評価の可能性

今後は改善点や要望を踏まえたアプリの改良を行ない，対象である新人への指導に不平等
が起こらないかつ客観性をもたせるような妥当なデザインで評価を行う必要がある．



考察および結語

・データベースソフトを用いて新人の穿刺上達・指導に活用できる穿刺
振り返りアプリを作成することができた．

・アプリに関する評価はすべての項目で設定した基準である中央値4を
達成することができ，機能・UXともに良好なアプリと考えるが，厳密
に評価するには評価者・評価方法を再考する必要がある．
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ご清聴ありがとうございました．


