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背景-国の防災自助-
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国民一人一人が災害を「自分事」として捉え、防災・減災意識を高めて

具体的な行動を起こすことにより、

「自らの命は自らが守る」という防災意識構築が重要

内閣府 (2025)

死者・行方不明者 ：2万人以上

建築物全壊・半壊 ：40万戸以上

津波による浸水面積：561㎢

逃げ遅れ、想定不足
自分事として考えられてない

内閣府 (2012)

問題点

東日本大震災の被害

自助意識の必要性



4

文部科学省 (2022)

(一藤ら 2024 校舎内の位置情報を利用した小学生の避難訓練中の行動分析）

教室にて放送が流れる

秦ら(2015)

廊下に整列する

校庭に集合する

参集時間と私語にスポット

決められた設定の中でルールに基づいた

避難訓練では主体性が身につかない

危険予測、危険回避ができることが重要

休み時間における小学生の避難訓練を、位置情報とカメラで分析

高学年は訓練の成果が見られた一方,低学年は教室から近い順に

火元へ向かう行動が見られた。
一藤ら (2024)

結果

背景-防災教育の課題-

従来の避難訓練 課題点

避難行動の現状



VR上に実際の避難状況に近い環境を再現し小学生向けに開発した
避難訓練コンテンツの有効性を検討するため

大学生を対象に評価実験を行い避難行動傾向を明らかにする 5

HMDを装着し、仮想空間内の大学
にて避難訓練の体験

山本ら(2019)

集団として動いているNPCの後
を追いかけるように７割超えが
誤った方向に避難経路をとった

結果

・VR上では緊急時の切迫感等を感じにくい
・個別体験になるため、集団行動や相互協
力が難しい

・PC上での操作のため、協働的な避難
行動によって対話的で自ら思考した上
での避難行動ができるかを検証可能

目的
大学生対象のVR避難訓練 VRにおける避難訓練の課題

差別化点

※NPC(non-player character)
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・ゲーム開発プラットフォーム
・コンテンツ開発に利用

・3DCG制作ソフトウェア
・附属小をモデリング

開発方法

アバタの通信
Photon Unity Networking 2(PUN2)

・リアルタイム・マルチプレイ対応のゲーム開発フレームワーク
・アバター動作のリアルタイム共有

Unity 2021.3.15f1(64-bit)
3ds Max 2026

ネットワーク接続

Unity
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コンテンツの概要

VR避難訓練
・バーチャルヒューマン

による惑わす行動
・Photon による同環境内

にて活動

パソコンを使う女子学生

パソコンを使う男子学生（斜め）パソコンを使う女性（斜め）

どう逃げよう

どうやって逃
げる？

個人活動

実践・思考

ペア活動

ディスカッション

実際の画面

https://soco-st.com/26769
https://soco-st.com/26779
https://soco-st.com/26796


評価活動

人数：大学生・大学院生12名(個人活動×6名/ペア活動２名×3組)

活動内容説明→学校内散策→避難活動実践→アンケート

４件法による主観評価(共通：計17問，ペア活動：＋3問)

自由記述(計1問)
印象に残った点→カテゴリ分類

評価活動

アンケート調査

10
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コンテンツ紹介



結果考察-コンテンツ評価-

質問項目
学習
形態

肯定回答(人) 否定解答(人)

とてもそ
う思う

ややそ
う思う

あまり
そう思
わない

まった
くそう
は思わ
ない

コンテンツ評価(操作性・再現性・臨場感)

1.バーチャル環境での移
動は容易だった

個別 0 5 1 0
ペア 0 5 1 0

2.校舎の構造や雰囲気が
現実と近い

個別 4 2 0 0
ペア 3 3 0 0

3.校内アナウンスによっ
て臨場感が高まった

個別 3 3 0 0
ペア 3 1 2 0

4.環境音(教室や廊下のざ
わざわした音など)によっ
て臨場感が高まった

個別 6 0 0 0

ペア 4 1 1 0

現実の学校環境に
近い再現性
を有しており
訓練環境として

十分な妥当性を持つ

音声情報や環境音が臨場感に影響を与えている
11



質問項目
学習
形態

肯定回答(人) 否定解答(人)

とても
そう思
う

ややそ
う思う

あまり
そう思
わない

まった
くそう
は思わ
ない

バーチャルヒューマンに関する評価

5.周囲の子供たちの存
在を意識した

個別 4 2 0 0

ペア 4 2 0 0

6.周囲の子供たちの行
動から影響を受けた

個別 2 3 1 0

ペア 0 1 4 1

結果考察-バーチャルヒューマンに関する評価-

個人とペアで
評価が逆転

ペア活動では
周囲からの

影響を受けにくい

避難する際に周りへの意識を向けている
12



結果考察-心理的・行動的-

質問項目
学習
形態

肯定回答(人) 否定解答(人)

とても
そう思
う

ややそ
う思う

あまり
そう思
わない

まった
くそう
は思わ
ない

心理的・行動的

7.不安を感じた
個別 2 3 1 0
ペア 1 2 1 2

8.恐怖を感じた
個別 1 3 2 0
ペア 1 1 2 2

9.早く行動しなければ
ならないと感じた

個別 2 3 1 0
ペア 2 2 1 1

10.落ち着いて判断する
のが難しかった

個別 1 3 2 0
ペア 1 1 3 1

11.状況を考えながら避
難経路を選択した

個別 2 3 1 0
ペア 3 2 1 0

12.自分で判断して行動
した

個別 4 1 1 0
ペア 3 2 1 0

ペア活動をすること
によって恐怖等の

感情を軽減
落ち着いて判断

避難経路や自身の行
動判断は複数人でも

変わらない

個人ペアにて差が出た項目

個人ペアにて不変項目
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結果考察-興味・関心・学習的-

質問項目
学習
形態

肯定回答(人) 否定解答(人)

とても
そう思
う

ややそ
う思う

あまり
そう思
わない

まった
くそう
は思わ
ない

興味・関心・学習的

13.興味深い体験だった
個別 6 0 0 0
ペア 5 1 0 0

14.実際に避難訓練をし
ているように感じた

個別 3 3 0 0

ペア 2 3 1 0

15.通常の避難訓練より
印象が強い

個別 3 2 1 0

ペア 2 3 1 0

16.避難行動について考
えるきっかけになった

個別 5 1 0 0

ペア 3 2 1 0

17.災害時の危険を身近
に感じた

個別 3 1 2 0

ペア 1 2 3 0

本コンテンツは興味・関心を高め，学習的に有効な体験として評価

興味深さや印象
の強さに対して
肯定的回答

学習的に有効な
訓練体験である
ことが示唆

14



結果考察-体験形態別の追加項目-

質問項目

肯定回答(人) 否定解答(人)

とても
そう思
う

ややそ
う思う

あまり
そう思
わない

まった
くそう
は思わ
ない

体験形態別の追加項目

18.話し合いによって避難
経路を判断した 2 3 1 0

19.話し合いによって防災
に関して理解が深まった 0 2 4 0

20.話し合わなければ別の
避難経路を選択していた 0 3 1 2

話し合いは避難経路の判断には一定の影響を与えた一方
防災理解の深まりには直結しにくい傾向

ペア活動した人のみ

避難経路の判断に
話し合いが活用された
学習効果としての理解
を深めるまではいえず
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結果考察-自由記述-

カテゴリ 件数 記述内容例

アバターの動作 6 ダミーがあまりにも誤った判断をとっていたのが気になった

臨場感 5 避難警報音に臨場感があり実際に避難訓練をしている気持ちになる

環境再現度 4 リアルに校内が作られていて再現度が高かった

機能拡充 3
今自分がどこにいるのかを把握できるマップがあると避難しやすそ
うだった

判断力 2 普通の避難訓練よりも避難訓練について頭で考えて行動した

アナウンス 2 放送の音声が少し聞こえづらかったのが気になった

活用可能性 2 火災に限らず，他の災害にも応用すれば防災意識向上に貢献しそう

空間認知 2 火災が発生している場所を明確に把握できていなかった

興味関心 1 とても興味深い体験だった

臨場感や再現度はあったがダミーの配置等違和感を生む部分あった
16



まとめ

実際の避難状況に近い環境をVR上で再現し児童の避難行動傾向を明らかにする

目的

・高い再現性と臨場感をもつモデルを作成
・話し合いは避難判断に影響したが理解を深めるまでには至らなかった
・個人とペアで行動傾向の違いが生じることが示唆された

結果考察

・実際に小学生に体験してもらいどのような行動をとるのかを分析
・改善点等踏まえコンテンツの修正

今後の展望
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