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50周年記念事業テーマ

～これからの精神科医療とITの可能性～

 職員同士が笑顔でつながる



基本画面

asakabook

ログイン画面

ログイン画面



あさか大図鑑（職員データベース）



プレイズバッジの導入
職員同士、お互いの優れた面や努力している面に
対してバッジをプレゼントする
お互いを認め、励まし合い、応援し合える環境を
目指す

ゲーミフィケーションとは

 商品やサービスにゲーム的な要素を取り込み

利用者の「やる気」や「利用意欲」の向上を図ること



期待できること

 所属分け隔てなく、コミュニケーションを取り
やすくなる

 相手を褒めやすくなる、相手から褒められやす
くなる

 今まで表に出なかった一人ひとりの細かい努力
や思いが相手に届いていることが実感できる

 職員が笑顔が増え、仕事に対するモチベーショ
ンが高まり、職場環境が向上する



部会の活動

 asakabook及びあさか大図鑑の仕様検討（4-8月）

 職員向け説明会及び写真撮影（6-7月）

 システム構築依頼及び調整作業（8-12月）

 ユーザーガイド・動画マニュアルの作成（8-12月）

 事前アンケート実施（12月）

 職員向け講習会の実施（12月-1月）

 利用促進バッジキャンペーン実施（1月）

 事後アンケート実施（2月）



活動の様子

会議の様子

ユーザーガイド

利用促進
キャンペーン



アンケートの実施

 asakabook及びあさか大図鑑に関する

アンケートを実施（事前：12月, 事後：2月）



アンケート結果（1）

 全体

・asakabookの利用意欲が高まった

・幸福度（0-100％）が高まった

・常に感謝の気持ちを持つようになった

 コメディカル

・職員間のコミュニケーションを意識するよう
になった

・自ら進んで挨拶をすることを心がけるように
なった



職員の声

 Aさん（女性, コメディカル）

いつも患者様の身なりを綺麗に整えて下さる顔の知らな
いカワーカーさんへ、尊敬の念を込めてバッジを送った。
後日ご本人から「バッジありがとう」と声をかけられ驚
いたが、初めて会話ができて嬉しかった。

 Bさん（女性, 看護部）

バッジのお礼の“ありがとう”の言葉に心が和んだ。

 Cさん（男性, 事務部）

当直で一緒になる看護師さんからある日バッジをもらっ
た。“いつもありがとう”たったひとつのバッジですが、
想像以上に私をポジティブにしてくれました。



考察・展望（1）

 限られた環境で、多くの職員があさか大図鑑を
利用していた

 あさか大図鑑の導入により、職員同士のコミュ
ニケーションが活性化された

→今後、利用環境を整備・拡大していくことで

より多くの職員同士をつなげていける




