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あらまし：刻々と様相が変化する災害状況下では，行政による避難情報の発令を待つだけでなく，状況判

断に必要な複数の情報源を参照して適切な避難行動をとる必要がある．避難行動選択時の情報参照を疑似

的に体験できる学習支援アプリを用いた先行研究では，複数情報を参照した学習者は 25%に留まった．本

研究では，この学習支援アプリにおいて異なる種類の情報参照を促すための先行刺激として，情報媒体を

表したアイコンをターゲットとするタッチゲームを開発し，その効果について検討した． 
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1. はじめに 
豪雨災害時は避難情報や水害ハザードマップとい

った情報を拠り所として，「立退き避難」「屋内安全

確保」のいずれかを，危険を回避する行動（安全確

保行動）として選択する必要がある．しかし，災害

時のある時点で屋内安全確保が適切と判断された場

合でも，その後の状況変化や新たに発令された避難

情報によって立退き避難が求められる場合がある．

そのため，特定の情報源だけに頼ることなく，異な

る種類の防災関連情報を参照して適切な避難行動を

判断する必要がある（1）．	

行動選択において複数の異なる防災関連情報の参

照を学習するための支援方式として，ロールプレイ

ングゲーム風アプリでの疑似体験が提案されている
（2）．先行研究（2）では 2 種類以上の情報を参照して
行動選択を決定する経験をした参加者は少数（24名
中 6名）であったと報告されている．このことから，
学習者に複数の情報源を参照することの大切さを理

解させ，複数の情報を参照してから安全確保行動を

選択するように促す仕組みの開発が求められている．	

本研究では，災害時は複数の情報を参照して状況

を判断することが重要であると教示し，その前提知

識を潜在記憶へ定着させることを目的とし，疑似体

験アプリで参照すべき情報として示されるアイコン

をターゲットとしたタッチゲームを行う先行刺激と

する方式を提案した．そして，その先行刺激が学習

者の情報参照数を増加させることを検証した．	
 
2. 先行刺激 
先行刺激として，最初に「災害時は複数の情報源

を参照して状況を判断することが重要である」こと

がアプリ上で提示される．その後，タッチゲーム（図

1）に取り組ませる．このタッチゲームは，画面の左

右から移動して来るテレビ，窓，ハザードマップ等

6種類アイコン（図 2）をタップすることにより得点
を獲得するものである．アイコンとして表されたこ

れらの情報媒体は，災害時の情報入手先として公的

機関による報告書等(3)で取り上げられたもので，こ

のうちのテレビ，窓，ハザードマップは，後続の疑

似体験アプリにおいて参照すべき情報源としても用

いられる．	

このようなアイコンをターゲットとするタッチゲ

ームで高得点を獲得できるようにプレイに集中する

ことで，前段の知識提示で示された参照すべき情報

源を例示するとともに，後続の疑似体験アプリで用

いられるアイコンを学習者に対して視覚的に印象付

けることを意図している．このタッチゲームでは，

参照数だけでなく異なる種類の情報源を参照する必

要があることを間接的に伝えるために，タッチゲー

ム後半では，同じ種類のアイコンを連続してタッチ

しても加点されないようにした．	
 

3. 評価実験 
本実験では，先行刺激を経験プレイした学習者が，

疑似体験アプリにおいてより多くの情報を参照する

かどうかを検証する．	

3.1 実験参加者 
19歳～23歳の大学生 48名（平均年齢 21.3歳）が

協力した． 
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3.2 実験条件 
先行刺激が提示された後，疑似体験アプリを経験

する学習群（先行刺激あり群），先行刺激なしで疑似

体験アプリのみ経験する学習群（先行刺激なし群）

に 24名ずつを割り当てた．	
3.3 実験課題 
疑似体験アプリでは，与えられた災害状況で取る

べき安全確保行動を選択する学習課題（4 問）を出
題した．このアプリでは，3 種類の情報（テレビに
よる避難情報，窓から判断される屋外状況，ハザー

ドマップによる浸水情報）から相反する避難行動	

（立退き避難，屋内安全確保）が示唆される． 
3.4 実施手順 
最初にタブレット端末を配布し，先行刺激あり群

にはタッチゲームに取り組むよう求めた．次に，両

群とも，疑似体験アプリにおいて前提となる防災知

識として避難行動，ハザードマップ，避難情報，実

際の状況に基づいた行動の必要性をタブレット端末

で教示した．その後，疑似体験アプリを用いて，与

えられた災害状況でとるべき避難行動を選択する学

習課題に取り組むように求めた．学習課題は両群と

も 4問ずつ無作為順序で出題した．最後に，19種類
の情報源を選択肢として提示し，災害時の避難行動

を選択する際に参照しようと思う情報源について，

複数選択可で回答するように求めた．	
 

4. 結果と考察 
実験結果を表 1に示す．疑似体験アプリでの学習

課題 1 問あたりの平均情報参照数について
Mann-Whitney の U 検定で比較したところ，先行刺
激あり群（1.6）の方が先行刺激なし群（1.2）より有
意に高かった（p < 0.05）．次に，1問あたり平均情
報参照数が 2.0 以上の参加者数を比較するためにカ
イ 2 乗検定を適用したところ，先行刺激あり群（9
名）の方が先行刺激なし群（3 名）より有意に高か
った（p <	0.05）．また，大雨災害時，安全確保をす
る行動を判断する上で参考にしようと思う情報源に

ついて選択形式（複数選択可）で回答を求めた設問

について，選択された情報数を Mann-Whitney の U
検定で比較したところ，先行刺激あり学習群（5.7）
の方が先行刺激なし学習群（4.5）よりも有意に高い
ことが確認された（p	< 0.05）．	
ただし，平均情報参照数 2.0 以上の参加者数（24
名中 9名）は，先行刺激あり群の 4割に満たなかっ
た．この点については，先行刺激が単なるタッチゲ

ーム経験としてしか学習者に理解されていなかった

可能性も考えられる．先行刺激としてプレイに集中

しつつ，後続の疑似体験アプリで適切な行動を促す

ことができるよう，先行刺激の要件をさらに検討し

ていく必要があると考えられる．	
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図 1	先行刺激として提示したタッチゲーム	

	

	 	 	

(a)	テレビ	 (b)	窓	 (c)	ハザード	

マップ	

	 	 	
(d)	ラジオ	 (e)	広報車	 (f)	防災行政	

無線	

図 2	タッチゲームで用いた情報媒体アイコン	

表 1	 評価実験の結果	

 先行刺激

なし 
先行刺激

あり 有意差	

参加者数	 24	 24	 ― 

学習課題の	

正答率(%) 
37.5

（0.88）	

40.6

（1.01）	
 

平均情報参照数 1.2	

（0.56）	

1.6	

（0.55）	
* 

平均情報参照数

2.0以上の参加者 3	 9	 * 

参照したいと	

思う情報源の数	

4.5	

（2.5）	

5.7	

（2.6）	
* 

括弧内の数値は標準偏差を示す．* p < .05 
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