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3Dデジタル空間と洪水シミュレーションを統合した
体験型防災教育ツール開発と効果検証
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①背景と目的

【背景】

• 激甚化する水災害に対して住民が水
害リスクを認識し，自分事として捉え，

主体的に行動することが重要。

• 上記に資する防災教育の素材や機
会を提供すべき。

• 国土交通省は3D都市データの整備を
進めている（PLATEAU）このデータは
仮想空間・ビデオゲームとの親和性
が高い。

②3Dデジタル空間の構築

④国内外の小中学校における教育実践および
効果検証

⑤今後の展望

• 最新の3D都市データとビデオゲーム「Minecraft」を組み合わせて作
成した3Dデジタル空間を活用し、地域の浸水危険度を学習可能な防
災教育ツールを開発した。3D空間に再現されたハザードマップにお
いては、被験者の居住する地域の地形、建築物、浸水域が1分の1ス
ケールで三次元表示される。

目標：安心・安全な社会

• 国内外の複数の小中学校で本ツールの教育効果を検証した。検
証の結果、開発ツールにより、被験者はゲーム感覚で遊び楽しみ
ながら、主体的・自発的に浸水危険度、川の増水と浸水の関連
性、治水事業の意義や効果を学習することができ、自然災害や防
災をより自分事として捉え、結果的に学年を問わず高い教育効果
が認められた。

• 開発コンテンツを活用し多くの地域で出前授業を実施し、その効果
検証を実施してきた。気候変動により風水害が激甚化する国内外
において、「国内の小中学校におけるデジタル教材への活用」・「海
外における我が国の主導による防災教育に関する技術移転への
応用」への貢献に向けて研究を進めていく。

図 着想・目的のイメージ

【目的】

• 3Dデジタル空間と氾濫解析を組み合わ
せた防災教育ツールを開発する。

• 開発ツールによる出前授業を実施し，学
年による教育効果の違いを比較する。

③洪水シミュレーションとの統合・体験型
防災教育ツールの開発

• 3Dデジタル空間と氾濫解析を組み合わせた防災教育ツールを開発
した。開発ツールは 1）被験者の居住する流域の地物を三次元で表
示可能、2）3Dデジタル空間においてレゴブロックを配置するように任
意の地形改変を可能、3）改変された地形に基づく氾濫計算と被害額
算出が可能、という仕様を有する。

図 災害の自分事化に関する課題

図 3Dデジタル空間の概要（左：広域図、右：対象学校周辺の詳細図）

図 体験型防災教育ツールの授業フロー

図 授業風景（左：仙台市内小学校、右：マニラ近郊中学校）

図 教育効果の一例

図 実施活動一覧


