
体験型防災・安全文化浸透プログラム

ご提案書

仮想空間を活用した体験型防災・BCP教育で
従業員の行動変容と安全文化の浸透を実現します。

企画運営： 株式会社憧季



企業における安全衛生教育の現状

法定義務

労働安全衛生法に基づく
安全衛生教育の実施が
企業に義務付けられている

約7割

従業員が安全教育を
「形式的」と感じている
（産業安全に関する調査）

BCP必須

事業継続計画（BCP）の
実効性向上に

体験型訓練が有効とされている

法定の安全衛生教育を実施しても、従業員の行動変容につながっていないのが現実



企業における防災教育の課題

知識止まりの防災教育

年1回の避難訓練・講習が中心。
「理解した」で終わり、

実際の行動変容につながりにくい

参加意欲の低下

繰り返しの座学・形式的な
訓練への慣れにより、

従業員の積極的な参加が難しい

現場・職種ごとの多様なリスク

製造現場・オフィス・研究所など
職種によってリスクが異なるが、
共通教材では対応しきれない

「分かった気になる」から「咄嗟に動ける」へ――体験型教育による行動変容が求められています。



活用する仮想空間ソフトウェアについて

Minecraftとは

Minecraftは、世界166カ国・3億人以上が利用する
世界最大規模の3D仮想空間プラットフォームです。

ブロックで構成された3D空間を自由に探索・構築・
体験できるソフトウェアであり、教育分野での活用
（Minecraft Education）が世界中の学校・企業研修・
行政機関で広がっています。

専門的なゲームスキルは不要。PCの基本操作ができ
れば、幅広い年齢層が参加可能です。

3億人+
世界の月間アクティブユーザー数

166カ国
利用されている国と地域の数

No.1
世界で最も売れたゲームとして

ギネス記録を保持

「Minecraft」はMojang Studiosの商標です。本プログラムは公式提携を示すものではなく、ガイドラインを遵守した教育プログラムとして運営されます。



なぜ仮想空間（Minecraft）で防災教育なのか

01 現実では体験できない

「疑似被災体験」

実際の地震・火災・避難状況をリアル

タイムで再現。身体的リスクゼロで、
繰り返し体験できます。

02 記憶に残る「能動的学習」

座学の記憶定着率は約10〜30%。
体験型学習は70〜90%と言われており、
行動変容に直結します。

03 貴社施設をそのまま再現できる

工場・オフィス・研究所の間取りを
Minecraft空間に再現。現場固有の
リスクをそのまま訓練に活用できます

04 幅広い年齢層・ITスキルに対応

PCの基本操作ができれば参加可能。
10代〜60代まで対応実績あり。
専門知識は一切不要です。

05 エビデンスとして記録が残る

参加者の行動ログ・判断プロセスを

記録。安全衛生教育の実施記録
KPIとして提出可能です。

06 繰り返し・継続的に実施できる

一度構築したマップを複数回

複数拠点で活用可能。年間BCP訓練への
組み込みが容易です。



本プログラムの概要

「仮想防災体験プログラム」とは

• 仮想空間ソフトウェアを活用し、災害シナリオを
疑似体験するプログラム

• 参加者が自ら判断・移動・危険回避を行う能動的
学習

• 避難行動・危険予測・BCP判断など企業ニーズに対
応したシナリオを提供

• 実施後は詳細レポートを提出し、次回改善提案ま
で一貫対応

従来の防災教育との違い

従来型 本プログラム

学習形態 座学・映像視聴 体験・主体的判断

関与度 受動的 能動的・没入型

記憶定着 低〜中 高（擬似経験）

行動変容 限定的 即時行動に近い

カスタマイズ 困難
職場環境に応じて

設計可能

体験型 カスタマイズ可 記録提出可 全国対応 継続改善



実施形式ごとの要点

初回ご提案として有効と考える実施形式を整理しております。

研修（教室）型

初動判断に加え、避難行動と振り返りまで含めて実施する形式

• 地震発生時にその場で何を優先するか？

• どのように避難経路を選ぶか

• 避難時に見落としやすい危険ポイントは？

• 終了後に判断のポイントを整理

ワークショップ型

体験後に判断理由や対応方針を共有し、より深く考える形式

• 管理職や拠点責任者の立場から考える

• 避難誘導、周囲確認、判断分岐の考え方

• 実際の現場を見て比較学習を行う

• BCP教育や防災責任者向けの研修として活用



行動変容につなげるための設計上の工夫

単に体験機会を提供するのではなく、従業員一人ひとりが「自ら考えて動く」ために、教育設計上の工夫を組み込んでいます。

参加者自身が判断する構成

一方向の説明を受けるだけではなく、

自ら判断する力を育てます。

正解暗記ではなく危険予測を重視

その場の状況から危険を見つける

プログラム設計。

職場環境対応テーマ

拠点や職種によって対応する

テーマを作成。

振り返り学習で学びの定着

体験後の振り返りで

経験を知識に変換。

実施後の改善へ

実施後にレポート化し、

次回の教育内容を改善。



実施ステップの例

Step 1 初回実施

研修型により、地震発生時の初動判断を中心とした体験機会を設けます。

防災月間施策、一般従業員向け教育、新入社員向け安全教育など、導入しやすい場面から開始。

Step 2 振り返りと課題整理

初回実施後は、参加者の反応や判断傾向、理解度の状況を整理します。
どのような場面で迷いが生じやすいかを把握し、次段階の施策検討につなげます。

Step 3 対象別・拠点別への展開

管理職・防災責任者、特定拠点の従業員など、対象に応じた展開を行います。

オフィス・工場・研究施設などの特性を踏まえたシナリオ設計が可能です。

Step 4 継続施策としての定着

単発の啓発で終わらせず、防災月間・安全衛生教育・BCP教育などの既存施策と接続し、継続的な安全文化浸透へ
つなげます。



初回実施の例

就業時間中に地震が発生した場面を想定し、従業員一人ひとりが「まず何を優先するか」「どの危険を確認するか」
「いつ、どう動くか」を、仮想空間上で体験しながら学ぶ研修です

実施イメージ

導入 研修の目的と進め方を共有（操作チュートリアル含む）

災害発生

通常業務中に強い揺れが発生。机・棚・ガラス

設備・周囲の人の動きを見ながらまず取るべき初動
行動を判断する

周囲確認
揺れが収まった後、落下物・転倒物・通路状況確認
すぐ動くのではなく、安全に動けるかを考える

避難判断行動
その場待機か、避難開始か、どの経路を選ぶかを

判断。安全性を優先して行動する

振り返り
「どこで迷ったか」「なぜその行動を選んだか」を
整理。体験を行動につながる学びへ変える

得られるもの例

初動の優先順位

まず、何を優先するべきかを判断する視点

危険確認の視点

動く前に何を確認すべきかを把握する視点

安全を優先する避難判断

早さではなく安全性を重視する意識

主体的に動く姿勢と振り返り

指示待ちではなく、その場で考えて次の行動へつなげる視点



企業向け活用シーン

防災月間啓発イベント

9月の防災月間に合わせた従業員
向け体験イベント。
幅広い年代に対応

新入社員研修

入社時の安全衛生教育に組み込み
早期から安全文化を定着

安全衛生教育

安全衛生教育の一環として、
体験ログをエビデンスとして

記録・提出可能

BCP教育の一環

事業継続計画に基づく行動判断を
疑似体験。部門横断での実施も可

事業所・工場向け研修

施設環境を再現したMAP制作で、
現場固有リスクに対応した実践的な

訓練が可能

ファミリーデー・CSR活動

従業員家族も参加できるイベント
形式。CSR・ブランド訴求にも有効



関連実施例

本事例は企業・団体向けプログラムの関連実施例です。対象者・実施目的に応じて内容を個別設計いたします。

実施企業様

大日本印刷株式会社様

実施内容

工場見学と併せたFamilyDayにて、Minecraftを通じた親子体験
イベントを開催しました。

会場となる工場で地震火災が発生した想定でマニュアル通りの
避難行動を行う内容となります。

実施詳細

BCPや避難マニュアル通りに親子で避難を行えるかを体験する
シナリオを作成して実施しました。

子ども目線で指摘することもあり、工場の避難様式を一部
見直すなど、ただの体験プログラムで終わることのない

有用な内容で実施いたしました。

実施企業様

リーフラス株式会社様

実施内容

体育教育事業を行っているリーフラス様にて、社員のお子様や
生徒様を招いたワークショップを実施。対決要素も入れて楽し
く学ぶ機会となりました。

実施詳細

普段活動している教室や体育館・グラウンドにおいて地震や
火災が発生したというシナリオで実施。

先生の元から離れずに指定した行動を取れるか体験や、他の
避難所への避難体験を実施しました。

プログラミング教育要素も入れ、遊び要素も組み込んでいます



実施形式一覧

ブース型

時間 10〜30分/人（回転制）
人数 20〜100名/回
適用 防災月間イベント・

CSR活動・FamilyDay

• 短時間で多人数に対応

• 既存イベントへの

組み込みに最適

• 簡易レポート提出

研修型（教室型）

時間 45〜60分
人数 20〜40名/回
適用 新入社員研修

安全衛生教育

• 体験＋解説＋振り返り

• 安全教育記録として

報告書提出

• 複数回開催可能

ワークショップ型

時間 90〜120分
人数 20名まで
適用 BCP研修・管理職向け

危機対応訓練

• ワークシート付き

• グループ演習可能

• 実施サマリー提出

年間導入型

時間 年4回以上
人数 プランにより変動
適用 安全文化の継続浸透・

体系的BCP教育

• 年間計画で設計

• 年次レポート提出

• 改善提案まで一貫対応

まずはお気軽にご相談を。内容・規模に応じて最適なプランをご提案します。



必要環境・実施条件

参加人数 20〜100名（形式により異なる）

会場
テーブルと電源が確保できる室内会場
（既存会議室・研修室可）

機材
ノートPC（弊社持参ご用意・貴社ご用意も可能）
スペックは下部を参照ください。

スペース 1台＝幅75cm×奥行60cm目安

準備期間
標準2〜4週前にご相談。オリジナルMAP制作時
は1〜4ヶ月前を推奨

弊社準備
教材・機材・スタッフ（2名〜）
当日進行・レポート作成

貴社ご準備 会場・電源・Wi-Fi（可能な場合）・参加者案内

ソフトライセンス
実施形態・参加人数・主催者区分に応じて個別
に対応（詳細はヒアリング時に案内）

対応地域 全国対応可（遠方の場合、交通宿泊費別途）

オンライン対応 要相談（内容により対応可能）

【PCの最低要件】
OS: Windows 10以降｜プロセッサ: Intel Core i3-3210 3.2GHz / AMD A8-7600 APU 3.1GHz以上｜メモリ: 4GB RAM｜

グラフィックス: Intel HD Graphics 4000以上｜ストレージ: 4GB以上



企業向け標準導入モデル（活用想定ケース）

※下記は想定活用シナリオです。貴社事情に合わせて設計いたします。

製造業・工場向け

活用場面：安全衛生教育／防災月間

進め方：ブース型（90分）→ 実施レポート→ 
翌年ワークショップ型へ移行

✔工場設備を再現したMAPで、
現場固有リスクに対応した疑似体験が可能。

オフィス向け

活用場面：新入社員研修／BCP研修

進め方：研修型（60分）×複数拠点→ 年次レポートで経年比較

✔ビル内避難・群衆行動判断など、
オフィスワーカーに即したシナリオを提供

研究施設・複合施設向け

活用場面：BCP訓練／管理職研修

進め方：ワークショップ型（120分）＋振り返りセッション

✔複数棟・複合動線の再現も可能。
意思決定トレーニングとして活用。

ファミリーデー・CSR向け

活用場面：社員家族参加型イベント

進め方：ブース型（イベント内設置）→ CSRレポートデータ

✔子供でも操作可能。
家庭内防災意識の醸成とブランド訴求を両立。



実施後の成果物・レポート

単発で終わらない継続的な改善サイクルをご提供します。

ブース型 実施サマリー（参加人数・概況）／写真記録／簡易レポート

研修型 学習サマリー（課題・理解度概況）／簡易教材／実施報告書

ワークショップ型 ワークシート集計結果／参加者行動分析サマリー／実施報告書

年間導入型 年間計画書／月次実施記録／年次レポート（経年比較含む）／翌年改善提案書

継続的な改善サイクル

実施 → レポート提出 → 課題抽出 → 改善提案 → 次回設計



導入までの流れ・運営体制

1

お問い合わせ

メール・Web・電話でご連絡ください。
当日〜翌営業日内に返信いたします。

2

ヒアリング

目的・対象者・規模・時期などを確認。
オンラインでの事前説明も対応可。

3

実施設計・見積

ご要望に基づき、実施形式・コンテンツ
・スケジュールをご提案。

4

環境確認・準備

会場・機材・ライセンス要件を確認。

弊社にて準備を進めます。

5

当日実施

専任スタッフが運営。参加者サポートも
弊社スタッフが担当します。

6

レポート提出・次回提案

実施後にレポートを提出。課題分析に

基づき次回改善提案をいたします。

弊社が企画〜実施〜レポートまで一貫対応。担当者様のご負担を最小限に抑えてサポートいたします。



次のステップ

まずはヒアリングから。貴社の状況に合わせてご提案いたします。

01

情報交換・ヒアリング（無料）

目的・対象者・規模・時期・

予算感をお聞かせください。
オンライン30分程度から
対応いたします

02

個別ご提案・お見積り

ヒアリング内容をもとに

実施形式・コンテンツ・
スケジュール・費用を
ご提案いたします。

03

実施設計・本格スタート

ご承認後、環境確認・

教材準備・当日運営まで
弊社が一貫して対応
いたします

株式会社憧季 担当：鶴岡善治

Email : info@tokijpn.co.jp y.tsuruoka@tokijpn.co.jp HP : https://www.tokijpn.co.jp/

「Minecraft」はMojang Studiosの商標です。本プログラムは公式提携を示すものではなく、ガイドラインを遵守した教育プログラムとして運営されます。



イメージ映像

ゲームプレイ画面のイメージ映像をYouTubeにてご覧いただけます。

本映像内のコンテンツはあくまで一例でございます
打ち合わせのうえ、最適な教材の制作を行います。

【避難訓練】

【交通安全デモ】

https://youtu.be/DJGf7HonxKM

https://youtu.be/b9ylIzWMLrg

https://youtu.be/DJGf7HonxKM
https://youtu.be/b9ylIzWMLrg

