
図 2  避難所運営ゲーム HUG（例 2）

図 4　【避難所体験 HUG】の試験運用　

図 1  避難所運営ゲーム HUG（例 1）

図 3  【避難所体験 HUG】（例）　

南房総市域学協働事例集 2023産学協働地域活力創造事業 2023　Ι　千葉工業大学

１. 背景・目的
　我が国では，毎年，地震や風水害など，多くの異常な自然現象
が発生しており，これらの自然災害による被害を小さくするためには，

「自助」，「共助」，「公助」の取組が重要である。平成 23 年 3 月 11
日に発生した東日本大震災では，大規模広域災害時における「公助」
の限界が明らかになった一方で，「自助」，「共助」の重要性が再認
識され，これをきっかけにして，「自助」，「共助」の力を向上させる
取組として，防災教育への関心が高まっている。しかし，何から始
めればよいかわからない，活動を行うための資金や知識がないなど
の様々な課題により，取組が進まない事例が存在する [1]。さらに，
教室等で行うことができる体験が少ないことも活動の課題になって
いると考えられる。防災教育の教材として避難所運営ゲーム HUG

（以下，避難所 HUG）（図 1，図 2）が注目されている。「避難所
HUG」とは，避難所運営をみんなで考えるためのひとつのアプロー
チとして静岡県が開発したもので避難者の年齢，性別，国籍などそ
れぞれが抱える事情が書かれたカードを，避難所の体育館や教室
に見立てた平面図にどれだけ適切に配置できるのか，また避難所
で起こる様々な出来事にどう対応していくかを疑似体験する避難所
運営者向けの教材である。「避難所 HUG」を取り入れた防災教育 [2]
では，アンケートを実施した帯広市，白老町のいずれも防災教育に
対し，有意義であるとの回答が得られている。「避難所 HUG」は先
程述べた通り，避難所運営者向けのゲームであるため，ゲームを通
じて運営の大変さや他人への配慮を学ぶことが出来る。しかし，「避
難所 HUG」が対象としている年齢層は実際に避難所運営する若年
層や中年層がメインとなっているため，児童・生徒には非常に難し
い教材となっている。そこで，児童・生徒向けに避難者側に焦点を
当て，より分かりやすくする工夫を行い，新たに活用することで，｢
自助 ｣，｢ 共助 ｣ の力をより向上させ，防災力や防災意識の向上に
活用できると考える。
　本研究では，児童・生徒向けの防災教育教材として，「避難所
HUG」の新たな活用方法を検討・提案し，南房総市の児童・生徒
向け防災教育の効果向上を目的とする。

2. 活動内容
①実施期間
　２０２３年４月～２０２４年３月
②活動内容
　本研究は，以下のプロセスに沿って実施した。
1）児童・生徒向け防災教育における「避難所 HUG」の課題点の調査・
抽出
関連研究論文や関連課題の調査分析報告書等を確認・整理した。
2）児童・生徒向け防災教育用の「避難所 HUG」の改善検討

ゲームのねらい，ゲームコンセプトやゲームメカニクス等の変更・改
善方策を検討した。
3）児童・生徒向け防災教育用「避難所 HUG」の提案

「避難所 HUG」教材を活用した児童・生徒向けの【避難所体験
HUG】を提案した。
4）実務関係者レビューの実施と提案内容の改善
　防災教育従事者等に提案のレビューを実施し，そのフィードバッ
クをもとに改善提案した。

３. 成果と課題
　本研究では，児童・生徒向けの防災教育教材として，「避難所
HUG」の新たな活用方法を検討し，その教育効果の向上を目的とし，

【避難所体験 HUG】（図 3）という教材を開発した。【避難所体験
HUG】は，「避難所 HUG」に対して様々な点に変更を加えている。
特に「避難所 HUG」では，カードを配置図に置いていく中でそのカー
ドをどのように配置するのか，様々なイベントに対してどのような対
応を取るのか等の避難所運営の疑似体験がゲームの肝となっている
が，【避難所体験 HUG】は初めからカードを配置しており，数々の
イベントからそれらに対する話し合いを行い，グループごとでの話
し合い結果の違いから生まれる価値観ギャップの気づきに重きを置
いている。
　以下が【避難所体験 HUG】と「避難所 HUG」の主なメリットデメリッ
トである。

【避難所体験 HUG】
メリット
・短時間でゲームが可能
・共助の能力向上
・比較的単純で理解しやすいゲーム性
デメリット
・イベントのテーマが比較的限定される
・事前準備に時間がかかる

「避難所 HUG」
メリット
・リアルな避難所運営のシミュレーションが可能
・児童生徒でも運営について知る機会を得られる
デメリット
・HUG カードの情報量が多い
・長時間の拘束
・カードを瞬時に配置する判断の難しさ
　提案した【避難所体験 HUG】を市職員の防災教育従事者に体験

（図 4）していただき，レビューを実施した。その結果，前提条件
を把握させた方がより話し合いを行いやすいという意見や管理者の

存在を入れるとよりゲームが面白くなるという意見等をいただき，以
下のような改善要素を追加した。
・カードの構成をゲーム時に説明
・避難所管理人の追加
・初回のイベント時間の増加
・問題一覧表，問題回答メモ用紙にページ番号の振り分け
・配置図に意味をもたらす前提条件表の追加
　改善後の【避難所体験 HUG】は初回のイベント時間を追加する
ことによって改善前よりも時間がかかってしまうが，管理人や前提条
件の要素の追加によってより柔軟性のあるゲームとなった。イベント
によって管理人に頼ることができ，またそれぞれの学校に前提条件
を合わせて書くことによってそれぞれの学校にあった独自性のある
ゲームとなったことによって，ゲームに主体的に取り組むことができ，
学習指導要領 [3] にある自然災害から人々を守る活動について，学
習問題を追求・解決する活動を通し，次の 2 つの事項を身に付ける
ことがより強化されると考える。
・施設・設備などの配置。緊急時への備えや対応などに着目して関　
　係機関や地域の人々の諸活動を捉え，相互の関連や従事する人々
　の働きを考え表現することがより強化される。
・社会生活を営む上で大切な法やきまりについて扱うとともに，地

　域や自分自身の安全を守るために自分たちにできることなどを考
　えたり選択・判断したりできるよう配慮することがより強化される。
　まとめとして，本研究では，児童・生徒向けの防災教育教材として，
既存の「避難所 HUG」の新たな活用方法を検討・提案し，その防
災教育効果の向上を目的とした。その結果，児童・生徒向けの【避
難所体験 HUG】を開発した。今回開発した児童・生徒向けの【避
難所体験 HUG】は「避難所 HUG」に比べ短時間でゲームが可能
で，理解しやすいゲーム性にすることで児童・生徒が取り組みやすく，
指導教員にも負担が少ない防災教材となったと考える。更に，市職
員の防災教育従事者を対象に試験運用することで児童・生徒への
運用が可能かどうかのレビューを行った。その結果，基本的なゲー
ムシステムは概ね好評であった。そして，レビューで得られた意見
を基に幾つかの改善点を加えた【避難所体験 HUG】が開発できた。

４. 今後の展開
　今後の展開としては、児童・生徒に対しての試験運用ができな
かったため、ゲームの有効性や効果を対象者から判断できなかった。
実際に児童・生徒に対して運用する前に教員の方々にもレビューを
行い改善を図った上で、児童・生徒に試験運用できれば、ゲームの
有効性を判断できると考える。
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  域学協働の工夫！
★地域内のコミュニティの枠にとらわれないサポーター人材を発掘・育てること
★地域内の次世代中核人材が（モチベーションアップや訓練としての）チャレンジできる場を創出すること
★マンパワー・活力としての学生が存在すること
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