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　2021年5月25日から約1ヶ月間、二子玉川の蔦屋家電プラスで、絵画展覧会「アートが痛みを減らすっ展!?」が開催された。

医療に関連した社会課題や医学情報をコンテクストに含んだ現代美術作品（絵画）が展示され、「医学や健康には無関心だがアー

トは好き」な来場者が作品のコンテクストを読み、無意識に社会課題や医学情報に触れ、健康行動が促されるよう設計された。

今回、医学情報を含んだアート作品が来場者の意識や行動にどのような変化を与えるのか、蔦屋家電プラスでの来場者分析およ

び、来場者へのインタビューを通して、展覧会後の意識や行動の変化を調査したので報告する。本研究に同意が得られた13名

の来場者に対しインタビューフォームで調査を行った。展覧会や購入したアート作品をきっかけに医学的なコミュニケーションが

生まれ、健康行動が促されていることが示唆された。
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1. はじめに

　肥満、高血圧、糖尿病などのリスク軽減には習慣的な身体活動が

有効であり、医療現場では常に効果的な情報提供や行動変容の促進、

環境整備などが行われている [1]。これは、日々の生活習慣の改善に

より治療効果が得られる疾患が多くあることを意味しており、良好

な生活習慣により疾患の発症を防ぐことが可能である。そのため、

疾患の治療や予防においては、いかに患者の意識を変容し、健康行

動を促すかが重要とされる。

　健康無関心層へのアプローチが集団全体の健康水準の向上や効

果的な健康づくりを進める上で重要とされているが、健康無関心層

への行動変容アプローチは難渋するケースが多い [2]。そこで、「ポ

ケモン GO」[3] や「うんコレ」[4] など、「医学には無関心だがゲーム

が好きな層」へアプローチし、健康行動を促すアイデアが注目され

ている。ゲームをプレイすることで歩行量が増加したり[3]、知らぬ

間に医学情報に触れ、行動変容が促されるといった効果が報告され

ている。

　このような、医学の啓蒙にゲームの解釈特性が応用できることと

同様に、現代美術に用いられている解釈特性と医学を掛け合わせる

ことで、新しい医学啓蒙および無関心層へのアプローチを可能にす

るアイデアが報告されている［5］。

　現代美術作品のコンテクスト内に医学情報を含ませ、作品と医学

情報を結びつけて解釈を誘導することで、「医学に無関心であるが

芸術に関心がある層」へのアプローチが成立する可能性がある。鑑

賞者は作品の解説を読みコンテクストを理解しようと努めるが、そ

の内容に医学情報が含まれるため、無意識にそれをインプットする。

鑑賞者に対し個別に解説し、コミュニケーションが生まれた際に、

作品のコンテクストが十分に伝わる傾向があり、医学情報から健康

行動を促すためには、作品をきっかけにコミュニケーションが生ま

れる設計にする必要がある［5］。今回、医学情報を含んだ現代美術作

品が人の意識や行動にどのような変化を与えるのか、新たな展覧会

を開催し、来場者の意識や行動の変化を調査したので報告する。

2. 方法

　来場者が医療を意識せずに訪れる商業施設で展覧会を開催した。

医療に関する社会課題や医学情報をコンテクストに含む絵画作品を

20点展示した。訪問診療中の景色やヘルプマークの課題などを作品

として展示し、来場者にはスタッフが個別にコンテクストを解説した。

さらに、併設されたタブレット電子端末で作品を表示し解説した。

コンテクストに共感した来場者は、会場で販売しているTシャツや

ステッカーなどを購入し身につけることができ、身につけたアート

作品をきっかけにコミュニケーションが促され、来場者自身がその

コンテクストを解説することで自分ごととして消化し、さらに医学情

報を含んだ作品の意図が拡散されていくように設計した。このアイ

デアは、がん患者や持病を持つ方が身につけるヘルプマークの課題

をヒントに実施した。

　がん闘病中や心身に障害がある場合に、ヘルプマークが有用だが、

ヘルプマーク自体の周知がされておらず、例えば通院中の電車内で

席を譲られたり声をかけてもらう機会は少ないという。また、ヘル

プマークを身につけている方が身近にいたとしても、「そのヘルプ

マーク、どうしてつけてるの？」といった会話に発展する機会は稀だ。

一方で、「自分の病気について話す機会や、声をかけてもらう機会

があればとても嬉しい」といった声があり、ヘルプマーク自体がコ

ミュニケーションを障害している可能性がある。本展覧会では、ヘ

ルプマークの代わりにアート作品を身につけることで、「そのアート

かっこいいね、どうしてつけてるの？」といったポジティブなきっか

けから、自分の病気や抱えている課題について共有するきっかけに

なる可能性があると考え調査を行った。

　展覧会の開催期間は5月25日から6月23日の約1ヶ月間で、

蔦屋家電プラスのシステムによる来場者分析を行うとともに、作品

を購入した来場者のうち、本研究に同意が得られた13名を対象に、

後日（展覧会終了から1ヶ月後）インタビューフォームを送信し、回

答を集めた。

　質問項目はグーグルフォームで作成し、内容は、「性別、年齢、来場

の動機、展覧会の意図（医学情報を含んだアートを身につけコミュニ
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ケーションを促す）が理解できたか、ステッカーやTシャツを身につ

けることがあるか、購入したグッズを見て展覧会や作品の背景を思

い出すことはあるか」など、展覧会や身につけているアート作品を

きっかけに行動や考えに変化があったかを一部自由記述形式で回答

を得た［表1］。

表1：インタビューフォームの内容

質問

Q1 性別

Q2 年齢

Q3 ご来場の動機

Q4 展覧会の意図が理解できましたか？

Q5 ステッカーやTシャツを身につけることがありますか？

Q6
購入したグッズを見て展覧会や作品の背景を思い出すことはあり
ますか？

Q7 展覧会をきっかけに、あなたの行動や考えに変化がありましたか？

Q8 どのような変化がありましたか？

Q9
ご購入いただいたアートをきっかけに会話が始まったことはあり
ますか？

Q10 どのような会話でしたか？

Q11
アートをきっかけにすると医学的な会話がしやすくなると思いま
すか？

Q12
身につけたアートをきっかけに、具体的にどのような会話があり
ましたか？
また、どのような意識や行動の変化がありましたか？

3. 結果

　開催期間は5月25日から6月23日の約1ヶ月間で、展覧会会場

への来場者は5041人であった。来場者のうち研究に同意の得られ

た13名から回答を回収した。性別の内訳は男性5名、女性7名、

その他1名であった。年齢は30代が7名、40代が4名、50代が1名、

20代が1名であった。「来場の動機」は13名全員が展覧会情報を知っ

ていて来場したと回答した。展覧会の意図については、「理解できた」

が8名、「だいたい理解できた」が4名、「なんとも言えない」が1名

であった［図1］。

図1：コンテクストの理解度

　「作品を身につけることがありますか？」の質問には、「たまに身

につけている」が6名、「いつも身につけている」が3名、他に「身

につけていないが職場に飾っている」や「子供とたまに眺めている」

といった回答が得られた。「購入したグッズを見て展覧会を思い出す

ことはありますか？」については、13名全員があると回答した。展

覧会をきっかけにした考えや行動の変化を11名が自覚していると

回答した［図2］。

図2：意識と行動変化の自覚

　行動変化を意識するようになった11名のうち、「健康行動を意識

するようになった」や「歯磨きをよくするようになった」、「作家のこと

を思い出す」、「医学情報を含んだアートを身につけコミュニケーショ

ンを促すという考えに共感する」、「展覧会でヘルプマークの存在を

知ってから、よく街中で見かけるようになった」など、アートをきっか

けにコミュニケーションが生まれていることがわかった［図3］。

図3：アートをきっかけにしたコミュニケーション

　「アートをきっかけにすると医学的な会話がしやすくなると思いま

すか？」については、10名が「思う」と回答した。

図4：アートが医学的会話のきっかけになるか

　「身につけたアートをきっかけに、どんな会話がありましたか」、

また「意識や行動の変化」についての回答は、「Tシャツのアートにつ

いての話題から始まり、歯科の先生の作品ということで、歯科の話

題に話がつながった」、「自身の健康について意識するようになった」、

「当たり前と考えていた痛みを気にかけるようになった」、「見る度

に作家がこのような活動をされているということを思い出すきっか

けになっている」、「医学と美術の関係や行動変容についても話すこ

とができた」、「作品を部屋に飾っていて、そこから会話が生まれた
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ことがあった」、「医学的な話題の導入としてアートを身につけるのは、

とても良いアイデアだと感じた」、「ヘルプマークの代わりにアートが

きっかけになって話が広がっていく世の中が当たり前になったら素

敵だ」、「誰の作品？と、アーティスト名などを聞かれることが多い」

といった回答が得られた。

4. 考察

　今回の結果を得て、医学情報を含んだアート作品をきっかけにコ

ミュニケーションが生まれ、作品のコンテクストを解説することでそ

れが周囲に広がり、行動変容が促される可能性が示唆された。一方

で、展覧会に来場した5041人のうち、作家の意図に共感し購入に

至ったこと、さらに研究の被験者として登録すること、本研究の被

験者は展覧会情報を見て来場していることから、今回のデータは「健

康に対する関心度が高い層」のものであると考えられる。もともと

意識が高い層に対して、実際に「健康行動を意識するようになった」や

「周囲にその重要性を伝えている」といったアウトプットが確認された。

　今回の被験者の周囲には健康無関心層がおり、作品をきっかけに

したコミュニケーションにより、無関心層へのアプローチを可能に

していることも考慮し、今後長期にわたり健康行動に伴う客観的な

データ（体重増減や血圧、血糖値の変化など）を観察する必要がある。

一方で、身につけているアートをきっかけにコミュニケーションが生

まれており、ヘルプマークの代わりにアートを身につけることが、自

身の病気や困難、社会課題について共有するきっかけになる可能性

が示唆された。

　今回の展覧会は作家一人の個展として開催していることや新型コロ

ナウイルス感染症の影響もあり、来場者が制限されていたことから、

今後、グループ展などを通して、他の作家が同じように医学情報を

含んだ作品を発表し、それを身につける（持ち歩く）ことで、新たな

ファン層へ行動変容が促される可能性が期待できる。さらに、世界中

で同じような取り組みがされれば、アートをきっかけに人々の健康

行動が促され、健康寿命の増進に寄与する可能性があると示唆された。
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