
新たなメタバースゲームで防災教育！「共助」を学ぶための実証実験 

 

１ プロジェクトの概要 
南海トラフ巨大地震などの大規模災害が懸念される中、本市ではハザードマップの周知や

防災アプリの提供など、様々な防災に関する啓発活動に取り組んでいます。しかし、従来の

防災啓発は、個人で行う学びや体験が中心で、特に次世代を担う子どもたちに対して、いざ

という時に地域で助け合う「共助」の意識をどう育むかが大きな課題となっています。座学

だけでは実感が湧きにくいため、実際に共助を体験できる、新しい防災啓発の取組みが必要

と考えています。 

この課題を解決するため、本プロジェクトでは、メタバースの仮想空間での問題解決ゲー

ムと、実世界でのグループワークを促すハイブリッド型ダイアログシステムを開発しました。

メタバース技術を活用してリアリティのある災害直後の状況を再現することで、災害特有の

「情報の錯綜・混乱」を体験し、対話なしでは解決できない状況で共助を学ぶことができま

す。これにより、子どもたちが災害を自分事として捉えるとともに、共助の意識向上や平時

の備えに対する行動変容につなげられるかを検証します。 

 

２ 使用する技術・機能の詳細 
「同一空間×個別シナリオ×絶対協力プレイ」を実現する独自のメタバースゲームを構築 

今回、株式会社ビーライズ（以下、ビーライズ社）が持つ、メタバース空間やゲーミフィ

ケーション、シナリオ設計の技術を使い、ゲームプラットフォーム「ROBLOX」上で動作する

全く新しい防災啓発ゲームを開発しました。小学生向けで、最大 6 人で体験するゲームとな

っています。本プロジェクトにおいては防災士資格を持つビーライズ社のスタッフを開発メ

ンバーに加え、その知識や経験をリアリティと学びのある防災啓発ゲームの設計に活かして

います。 

 

【ROBLOX】：3Dメタバースを基盤としたオンラインのゲームプラットフォーム。ユーザーがゲ

ームを開発・共有・体験することが可能。特に 10 代の若年層を中心に人気が高く、一日あた

りのアクティブユーザー数は 1 億 5 千万人以上。 

 

 【技術的な特徴】 

① 同一空間における「情報の非対称性」を実現するマルチレイヤー同期技術 

メタバース空間において、複数プレイヤーが同一の物理空間（座標・環境）を共有しな

がら、個別に異なる情報を取得できる、「情報の非対称性」を制御するシステムを開発・実

装しました。一般的なマルチユーザー参加型のメタバースでは、一貫性のある体験を提供

するために全プレイヤーへの情報同期が基本となります。しかし、本プロジェクトではあ

えて「物理的な環境同期」と「論理的なイベント(ストーリー)の個別化」を分離して制御

しています。 

別紙 



 

技術のポイント：同じ座標に存在する NPC（ノンプレイ

ヤーキャラクター）であっても、参照するプレイヤー・

キャラクターの属性によって、セリフや提供するヒント

等（個別レイヤー）を動的に切り替えています。 

実装の狙い：これにより、参加者は「自分だけでは全

体像を把握できない」という、実際の災害現場に近い情

報の断片化状態を仮想空間内で経験します。この「情報

の格差」が、参加者同士の能動的なコミュニケーション

を誘発する設計上のキーとなっています。 

 

② 仮想空間と現実空間の相互作用を前提とした「非ガイド型 UX 設計」 

本プロジェクトでは、ゲーム内で完結する利便性をあえて制限し、現実空間での対話を

ベースとして進行するハイブリッド型のワークフローを UX（ユーザーエクスペリエンス）

の核としています。一般的な学習用ゲームでは、ユーザーを最短距離で正解へ導く「ナビ

ゲーション UI」が推奨されていますが、本システムではこれを最小限に留めることで、グ

ループワークでの対話や情報交換が必然的に行われる設計になっています。 

 

設計のポイント：メタバース内での個別の気づきや収集した情報を、現実空間のワークシ

ョップで突き合わせ、合意形成を行うことで初めてストーリーが進行する構造です。これ

は単なるゲーム体験ではなく、「デジタルツイン上でのシミュレーション」と「現実の合意

形成プロセス」をリアルタイムで往復させる実証的なアプローチです。メタバースを単な

る視覚的な提示ツールとしてではなく、集団における意思決定や「共助」のプロセスを可

視化するためのプラットフォームとして活用しています。 

 

３ テストプレイの結果と今後 
昨年12月に、今回開発したゲームのテストプレイを兼ねたワークショップを開催し、約40

名の小中学生が集まりました。 

テストプレイとその後の防災に関する振り返りワークを行った結果、「ゲーム上で、避難所

の様子が分かる空間になっていたか」「避難所ではみんなで助け合うことが大事と感じたか」

というアンケートに対して９割以上が肯定的な回答になり、新たな防災啓発コンテンツとし

▲概念図イメージ：物理空間は共有だが、NPC からの情報はプレイヤーごとに異なる 



て大きな可能性を感じました。 

 

また、操作方法やゲーム内容において、防災を学ぶ上で改善すべき課題が見つかりました。

現在、2月に開催予定の体験会に向けて、システムの改修やシナリオの再検討を進め、より良

いコンテンツになるようアップデートを行っています。今後も、子どもたちが楽しく共助を

学び、防災意識を高められるよう、プロジェクトを推進していきます。 

 

 

＜子ども向け体験会＞ 
以下のとおり、子ども向け体験会を開催します。開発した防災啓発メタバースゲームを

子どもたちが体験する様子をご覧いただけますので、こちらもぜひ取材してくださるよう

お願いいたします。 

 

日  時  令和8年2月15日（日）10時00分～11時30分 

会  場 ナゴヤイノベーターズガレージ(中区栄三丁目18番1 ナディアパーク４Ｆ) 

内  容 
防災啓発メタバースゲームの体験会 

参加者：20名を予定 

 

 

 

４ 実証事業者について 
株式会社ビーライズ 

代表取締役 波多間 俊之 

本社所在地 広島県広島市南区松原町 2-62 広島 JP ビルディング 8F 

設立 平成 24 年 11 月 28 日 

ウェブサイト https://berise.co.jp/ 

 

http://#


５ 問い合わせ先 
・この実証プロジェクトについて 

防災危機管理局 防災企画課 安田、山川 TEL：972-3523 

  

・「Hatch Technology NAGOYA」について 

経済局 イノベーション推進部 次世代産業振興課 村田、岸川 TEL：972-2418 

 

６ 説明会（再掲） 

日  時  令和8年2月3日（火）13時30分～14時30分 

会  場 名古屋市役所東庁舎1階 災害対策本部室 

内  容 

① 実証プロジェクトの概要説明 

② 防災啓発メタバースゲームの詳細および独自性の説明 

③ 防災啓発メタバースゲームの体験 

④質疑応答 

 

 


