
乃〟ゐ㍑∂α乃γC如才曙ZC〝g虎gggα柁ゐ
2005，30，43－49

広域災害における避数所運営訓練システム

（＄耳匿炉）の開発過程と効果検証1）

筑波大学心理学系 松井 豊

筑波大学大学院（博）人間総合科学研究科 竹中 一平

筑波大学大学院人間総合科学研究科博士特別研究員 新井 浮輪

尚網学院大学総合人間科学部

プール学院大学国際文化学部

昭和女子大学人間社会学部

大妻女子大学人間関係学部

水田 恵三

西道 実

清永 裕

田中 優

静岡文化芸術大学文化政策学部 福岡 欣治

名古屋大学大学院教育発達学研究科 元青 息寛

社会技術研究システム 堀 洋元

43

Development and evaluation of a Simulation甘aining system br Earthquake shelter Program

（STEP）

恥taka Matsui，Ippei℃1kenaka，「わsuke Arai（みぶg才知ね〆軸c如如 こ如才〃β作物〆乃〟ゐ㍑みα，

禿び彪以みαβ紺72，顔α乃）

Keizo Mizuta（宛cαα妙〆Coブザゆ05才お助椚α托5c才β乃Cβ，S如α彪g才Gαゐび才乃批盲〃β作物Aなわγ才脱－

J誕方，拗α乃）

Minoru Saido（鞄c㍑砂〆九お柁αg知和gS如d如允ogg Gαゐ彷音形挽g即β作物5αゐαg5タロ－以ノ4，ノ砂α乃）

Ⅵ1taka Shimizu（殉cα砂〆助椚α乃α乃d50C才αg5c才g乃Cβ5，さ払0紺αl鞄桝β乃七挽才〃β作物乃砂oJ朗…

既設ヲ，励α乃）

Masashi瀧naka（飽c〟妙〆助椚α乃戯Jα才わ乃ざ，0ね㍑椚αl砲桝g乃な批g即β作物乃桝α206儲0，励α乃）

協shiharu恥kuoka（鞄cα妙〆C㍑才知和g月フg才砂α乃d肋乃聯桝β乃ちSぁぉ㍑∂ゐα挽g〃β作物〆Aブイα〝d

仇J如柁，助椚α椚αねα43クー＆うヱヲ，顔α乃）

瀧dahiro Motoyoshi（かゅαプ勿‡β符才〆軸cゐog噸汐α乃d助桝α乃ββ即β妙椚g乃ぬg5c才β乃CgS，Gγα血αね

5c如og〆励紺Cαgわ乃α乃d助椚α乃かβ〃gg坤∽β乃ち物α批才がg作物物α4朗瑠6以，顔α乃）

HiromotoIiori（尺βざβα柁ぁぁざタ才知ね〆Sc才β乃Cβα搾d熊cゐ邦Og唱yカγSoc才物乃妙oJα卜伝〃β，ノ妙α乃）



44 筑波大学心理学研究 第30号

A Simulationlねining system for Earthquake shelter Program（STEP）has been developed，and

evaluatedin
terms

ofits e庁ectiveness．Previous role－playing（veェ0．1）and paneトpresentation（veこ
0．2）versions were revised，and prototype HTML versions（veェ0．3and veIこ0．4）were developed．

STEP veこ0．4presentsムctionalsituations，SuCh as‘there has been a big earthquake，and you run

to an elementary school’，tO partlClpant grOupS and asks them to discuss appropriate behaviorた〉r

Shelterleaders to take．n托y－eight undergraduate students at six universities participatedin tralnlng

SeSSions uslng STEP ver O．4，and evaluatedits eだectiveness．The participants reported that the

SeSSions were‘如n and not boring’，and‘didn’t seem toolong’，and evaluated STEP as being

e＃ective for disaster prevention education．Howeve工；many participants klt that the problem was

rather d此cult and oplnlOn WaS Split concernlng the realistic－neSS Of the situation，Based on these

evaluations，STEP veこ0．5is being developed．

監ey words：disaster prevention，Shelteちgame

広域災害に対する防災対策においては，建築物の

耐震性や都市構造の改善などのハード面と並んで，

地域住民の意識や行動などのソフト面の充実が重視

されるようになった．しかし，阪神・淡路大震災

（1995年兵庫県南部地震）から10年が経過し，人々

の防災意識は急速に低下しつつある．とくに，若い

世代の防災に対する関心の低さは，多くの意識調査

で指摘されている（松井，1998など）．

本研究チームは，阪神・淡路大震災の避難所運営

に関する一連の調査結果（松井・水田・西川，1998

他）に基づいて，地域防災体制構築の必要性を強調

してきた（西道・松井，1999）．さらに東京・仙

台・神戸におけるフィールド調査から，地域防災体

制の充実を遅らせている要因として，地域住民が有

する災害への諦観（災害に対する対処効力感の低

下）や，地域防災組織の高齢化などの，多くの問題

を確認してきた（清水・西道・田中・福岡・堀・松

井・水田，2005など）．

こうした問題意識に立脚して，本研究チームは，

地域住民，特に若い世代の防災意識を高める一つの

ツールとして，広域災害後の避難所運営に関する仮

想訓練システムを開発してきた．このシステムは，

1）本研究のうち，VerO．1以降の開発は，平成15年度～17

年度科学研究費補助金（基盤研究（c）（1））（研究代表

者西追突，課題番号15530413）の助成を受けた．

VerO．4からverO．5までの開発は，平成15年度～16年度
消防防災科学技術研究推進制度による助成を受けた．

verO．5の作成に当たっては，平成16年度筑波大学学内
プロジェクトの助成を受けた，

本ゲームのverO．4プログラム作成に当たっては，

飯村北海氏の協力を得た．

本研究の一部は，日本グループダイナミックス学会

第51回大会で発表された（松井・新井・水田・西道・

清水・田中・福岡・元書・堀，2004）．

シミュレーションゲームの形式をとっており，同訓

練への参加を通して，地域住民やボランティアの地

域防災に対する関心や，災害に対する対処効力感を

高めることを目的としている．本論文では，同シス

テムの開発過程を紹介し，開発途中の効果測定実験

の結果を報告する．

災害に関するシミュレーションゲーム

STEP開発の背景として，日本における災害に関

する主なシミュレーションゲームを紹介する．

D暮G 災害に関するシミュレーションゲームとして

は，小村隆史他による「災害図上訓練DIG

（DisasterImaginationGame）」という優れたゲーム

が公表され，多くの地方自治体で採用されている．

DIGは1997年3月に三重県で行われた災害救援

ワークショップで提示された図上訓練システムであ

る（小林，2004）．同システムでは，地域住民や災

害ボランティアがグループになって，地域で水害や

地震が発生した場合の被害状況を想定し，地域の地

図に被害状況などを書き込みながら，自由な討議を

行うシステムである（小林，1998など）．約3時間

をかけて実施される．地図の書き込みの前に，実際

に地域を歩いて，地域の中の危険箇所を確認するこ

ともある．参加者が楽しみながら，地域の危険箇所

や起こりうる被害について理解できるように工夫さ

れている．

重川（1999）は，D‡Gが行政・ボランティア・住

民に受け入れられた理由を，シンプルで簡単である

こと，地図を使ったこと，自分たちの街を再発見で

きることの3点に要約している．平野（1998）は

DIGの効果を直接的効果と間接的効果に分けて論じ

ている．直接的効果としては，地域の防災上の弱点

が浮かび上がり，発災時の避難行動のリハーサルが
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できる効果があることが指摘されている．間接的効

果としては，参加者の連帯感が生まれ，自主防災意

識が高まる効果があることが指摘されている．

DIGの効果を調査した河原・黒田・大谷・前原

（2001）によれば，DIGを体験した住民の94％が，

もう一度DIGに参加したいと回答していた．

DIGは地域住民や災害ボランティアだけでなく，

防災専門家（豊川，1999）や救急組織（小林，

2003）や海外（小林，2004）でも実施されており，

消防大学校やJICA（国際協力事業団）のセミナー

でも取り入れられている（小林，2002）．他の自治

体でも，DIGを基にした訓練システムが採用されて

いる（名古屋市消防局，2001など）．

他のシミュレーションゲーム DIG以外にもいくつ

かの災害シミュレーションゲームが発表されてい

る．

矢守・吉川・網代（2005）は，防災にかかわるジ

レンマ事態をカードゲームにした「クロスロード」

を開発し，大学生や自治体職員に実施している．同

ゲームは，災害のエスノグラフイーを分析して，防

災に関して行政担当者などが直面するジレンマ事態

を収集し，入念な設計を経て作成された．一般的な

実施法では，参加者がグループになり，ジレンマ事

態を表す10枚の問題カードに対して，自分の意見を

提示するゲームを行った後，話し合う（振り返り）

形式をとっている．説明，実施，振り返りを含め

て，90分を要する．

矢守他（2005）がクロスロードを大学生に実施し

た結果，79％が「楽しかった」と感じ，74％が「有

意義であった」と評価していた．自治体職員に実施

した結果では，「有意義であった」との評価が62％

得られていた．クロスロードは，防災ゲームとして

の有効性が示されている．だたし，自治体職員から

は災害時の「最適解」がほしいとの要望もあった．

中島・熊谷（2003）は，繁華街に一時的に来訪し

た人が震災時において，どのような行動をとるかを

把捉するために，「繁華街震災疑似体験システム」

を構築している．このシステムでは，パソコン画面

上に文字・音声・画像を提示して，東京駅八重洲口

駅前広場で震災に遭ったときに，参加者自身がどの

ような行動をとると思うかが測定さゴtる．実験の結

果，物的被害をイメージするためには，「画像」が

重要であり，周辺の混乱した状況をイメージするた

めには「音声」が重要であることなどが明らかに

なった．中島・熊谷のシステムは，行動予測のため

のツ｝ルであるが，内容は被災時のシミュレーショ

ンゲいムの形式をとっており，防災教育のための

ツールとしても有用と考えられる2）．

STEP開発の目的

DIGヤクロスロードに関する研究成果にみられる

ように，シミュレーションゲームは，防災意識を高

めるために有用であることが明らかになっている．

しかし，DIGヤクロスロードでシミュレートされて

いる現象は主に，災害時の避難や消火活動を担当す

る行政担当者の意思決定であり，必ずしも被災時に

住民が直面する意思決定ではなかった．被災時に地

域住民や災害ボランティアが主体となって行う活動

に焦点を当てたゲーム（訓練）を行えば，参加者は

ゲーム中の体験をより実感をもって受け止められる

であろう．実感をもった体験は，参加者の防災効力

感をより高めるものと期待される．

こうした視点に立ち，本研究では，地域住民や災

害ボランティア自身がとりうる活動をゲーム化する

こととした．具体的には，広域災害時の避難所運営

に関する本部集団の意思決定活動をシミュレートす

るシステムを構築する．

避難所運営に関する意思決定のゲーム化 阪神・淡

路大震災では，30万人を超える人々が避難所に避難

し，避難所の運営は半年を超える長期間にわたっ

た．避難所は行政が指定した学校公共施設だけでな

く，公園や一般企業の庭に至るまで多様であった．

避難所の道営は，各施設の管理者だけでなく，地域

住民やボランティアによっても行わjtた（松井他，

1998参照）．それぞれの避難所では本部やリーダー

が献身的活動を展開したが，避難所の運営には，避

難所開設からの時期に応じて多様なトラブルが生じ

た（清水・水田・秋山・浦・竹村・西川・松井・宮

戸，1997）．

今後起こりうる大地震や水害などの広域災害にお

いても，避難所運営には，地域住民や災害ボラン

ティアが大きな役割を果たすものと予想される．そ

こで，本研究では，避難所開設から時期を追って生

じるトラブルを処理するシミュレいションゲーム・

システムを開発することとした．

このシステムは広域災害時における意思決定を

ロールプレイする形式をとる．ロールプレイは，若

い世代に普及しているコンピューターゲームで多く

採用されているゲーム形態であり，プレイヤーが

ゲーム中のキャラクタ一に役割同化する形式であ

る．そこで，ロールプレイの形式をとる本システム

2）防災教育を行っている施設の中には，避雉シミュレー

ションをゲームとして展示し，来館者に体験させてい

る施設もある（例：横浜市民防災センター2003年

時）．
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も，若い世代にとって参加への動機づけが高いシス

テムとなるであろう．ロールプレイ形式を採用した

本システムは，同世代の防災に対する関心を高め，

本システムによって災害時の行動をロールプレイし

た経験は，災害に対処する効力感を高めるものと期

待される．

なお，クロスロードで指摘されたように，シミュ

レーションゲームでは，「最適解」を求められやす

い。本研究チームほ阪神・淡路大震災や2004年新潟

県中越地震の聞き取り調査によって，避難所運営に

関する知識を蓄積しており，この知識に基づいて，

最適解に近い行動の仕方を提示できるように，ゲー

ムを構築することとした．

STEPの目的 本研究で開発したシステムは，「広

域災害における避難所運営訓練システム」で，略称

を「STEP（Simulation 甘aining of Earthquake

shelter Program）」とする3）．sTEPは，地域住民や

災害ボランティアに広域災害時の体験をしてもらう

ことを通して，災害に対する防災意識を高めること

を目的とする．とくに，若い世代の災害に対する効

力感の向上を目指す．

STEPの開発過程

STEP試作版の開発手順を，時間経過に沿って記

述する．

ロールプレイ版 水田は2002年8月に，宮城県の災

害ボランティア研修に参加した社会人9名に対し

て，避難所運営のワークショップを行った（水田・

清水・西道・田中・福岡・堀・松井，2003）．この

ワークショップでは，会場となった小学校が被災

し，「500人の被災者が避難してきた」という仮想場

面を提示し，「食料が100人分しかこない」などの出

来事（課題）を提示し，問題解決を求めるロールプ

レイが行われた．

ワークショップの結果，こうしたゲームは，若い

世代の防災意識や災害に対する効力感を高めるため

に有効であることが示唆された．ただし，このロー

ルプレイでは口頭説明が中心となり，資料の準備も

少なく，十分な構造化ができていなかったなどの問

題も指摘された．

パネル提示版 そこで，本研究では，このロールプ

レイを基にして，訓練の構造化を進め，課題をバネ

3）STEPはシミュレーションゲームの1種ではあるが，

「ゲーム」の語感が，扱っている内容の重大性にそぐ

わないため，「ゲーム」とは呼称せず，「仮想訓練」と

呼ぶ．

ルで提示するシステムを考案した（STEPverO．1）．

2大学で，このシステムを3セッション実施したと

ころ，提示情報の内容などの問題が指摘された．提

示情報を修正した新しいシステム（STEPverO．2）

を研究チームで検討したが，パネルが見にくいこと

やパネルの携帯が不便であることなどの問題点が指

摘された．そこで，多くの情報をパソコンで管理

し，プロジェクターで提示するようにシステムを変

更した．

HTML版 パソコンのHTMLを用いてプログラミ

ングし，Ⅵもbブラウザによって実行するシステム

（STEPverO．3）を作成した．同システムを用いて，

1大学にて大学生を対象にして2セッションを行っ

た．このセッションに参加した者の感想に基づい

て，情報内容を変更し，震災時の映像を提示できる

よ う に，プログラムを修正したシステム

（STEPverO．4）を作成した．

STEPverO暮4の効果検証

STEPverO．4の内容を検討し，効果を検証するた

めに，大学生を対象とした実験を行った．以下，

STEPverO．4の構成や実施方法を略述した後に，実

験結果を報告する．

システムの構成 STEPverO．4は主に，パソコンプ

ログラムと提示資料で構成されている．実施全体の

流れは，てもblelに示すとおりである．

実験前に，実施場所（各大学）に合わせて，資料

（周辺地図，周辺地図に被害状況を書き込んだもの）

を作成した．

実験は，各大学の教室で行われた．用具として，

パソコン，プロジェクターまたはテレビ，ビデオ，

ホワイトボードまたは模造紙，筆記具，名札，実験

者（インストラクダー）用のマニュアル，事前に準

備した資料が用いられた．参加者は各大学の学生

で，1セッション1～2グループが参加し，1グ

ループ5～8人が参加した．実験者は，筆者らが務

めた．一部の大学では実験補助者が1人加わった．

参加者には調査の実施目的や実施手順を説明し，

図上訓練（参加者が遊戯的な動機で参加するのを防

ぐため，「ゲーム」ではなく「図上訓練」と教示し

た）の説明を行った（取blel①②以下同じ）．訓練

後（③）は，感想とコメントを集団で討議し，イン

ストラクターが「広域災害時の行動」について説明

を行い，実験時の行動に関してコメントした（④）．

最後にプログラムを評価する調査用紙への回答を求

めた（⑤）．

訓練プログラムの構成 図上訓練の核となる訓練プ
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ログラム（瀧blelの③訓練にあたる）の構成を，

′払ble2に示す．

ガイダンス（取ble2①以下同じ）では，実験の

目白勺を教示し，参加者に名札への記入を求め，（参

加者が互いに知己でない場合には）簡単．に自己紹介

をし，参加者から1名の書記を選出するように，求

めた．

次に，避難所の具体的なイメージを抱いてもらう

ために，ビデオで，阪神・淡路大震災の被災当時の

映像を，4分程度提示した（②）．

続いて，訓練の進め方を説明した（③）．具体的

にはプロジュクターで示す「状況」や「出来事」に

ついて，参加者が話し合って行動を決めることや提

示された状況や決定した行動は，ホワイトボードや

模造紙に書き上げることなどを教示した．さらに，

正解や誤答はないが，「よりよい状況になるように

行動を決めること」などのルールを説明した．

説明後，「2時間前にこの地域において阪神・淡

路大震災クラスの大地震が起こりました．近所にあ

る小学校に避難したところ，他の住民から避難所の

とりまとめ役になって欲しいと依頼されました（大

意）」という状況が文字で提示さゴl，この状況で

「まとめ役」としてどのように行動するかを話し合

うように求めた（④）．話し合いの結果，とるべき

行動が決まったら，決定された行動内容をホワイト

ボードなどに記録するように教示した．

インストラクターは，行動が決定されたり，時間

がある程度経過すると，「2年2組の教室から来た

人が『20人ぐらいの避耗者が入っていて，場所争い

になっている』と訴えてきました」などの「出来

事」を，プロジェクタ一に文字で提示し，参加者に

対応を求めた．以下，同様に時間の経過に沿って，

3時点の状況を提示し，各状況において4～6の

「出来事」が提示された（ただし，実際には，話し

合いの進行に応じて提示する出来事の数は異なって

いた）．インストラクターは，参加者から質問が

あった場合には，マニュアルに沿った状況説明か，

状況に応じて独自に判断した回答を口頭で教示し

た．必要に応じて各種資料（「学校」の見取り図，

「校内」の被害状況，「学校」周辺の被害状況など）

を提示した．

STEPve瓜4の効果測定

方法 筆者らが所属機関の学生を対象にして，

′払blelや′払ble2に示す手順で実施した．実施時期

は，2003年1～2月であった．本報告では，大学生

を対象にした6大学10セッション（11グループ）の

結果を紹介する．有効回答者は58名であった．

結果 感想の平均値（「5よくあてはまる」「4やや

r払blel STE‡）verO．4システムの全体的な流れ

流れ 時間 使用する用具

①ガイダンス

（参訓練の説明

③訓練

（多感想とコメント

⑤プログラムの評価

10分 パソコン・プロジェクター・ビデオデッキ

5分 上記に加え，ホワイトボードまたは模造紙

35分 上記

20分 コメント資料

5分 詞登用紙

計 75分

ビデオ・筆記具・名札・マニュアル

′払ble2 STE‡）ve畑．4の訓練の構成

段階 内容

①ガイダンス

②ビデオ提示

（彰訓練の説明

④「2時間後」

⑤「被災当夜」

⑥「3日後朝」

⑦「1週間後」

⑧終了説明

⑨コメント

状況の提示

状況の提示

状況の提示

状況の提示

目的の説明・参加者が名札を書き，自己紹介をする．

阪神・淡路大震災のビデオ（避難所の様子を含める）

訓練の仕方（場面に沿って参加者が話し合って行動を決め、ボードに記録等）

「発災2時間後」の状況提示・進行に応じて「出来事」画面を提示

「被災当夜」の状況提示・進行に応じて「出来事」画面を提示

「発災3日後朝」状況の提示・進行に応じて「出来事」画面を提示

「発災1週間後」状況の提示・進行に応じて「出来事」画面を提示

訓練の終了を宣言

参加者が相互にコメントを述べるように指示
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あてはまる」「3どちらともいえない」「2あまりあ

てはまらない」「1全くあてはまらない」までの5

件法）を′指ble3に示す．表からわかるように，こ

のシステムは，「面白く」，「退屈」しないで，「時間

は長く感じ」なかったと受け止められており，「防

災教育に役立つ」と評価されていた．その一方で，

「難しかった」という感想が多く，「現実味」に関し

ては評価が分かれていた．

自由記述回答をみると，「進行のペースが速かっ

た」「知らない人同士でやった方がよい」「資料の情

報が不足している」などの指摘があり，「文字だけ

でなく，臨場感を増すために絵などを示してはどう

か」などの意見もみられた．

インストラクターからは，「実施中にマニュアル

の該当箇所を探すのが難しい」などの意見が提出さ

れた．

考察 ゲームの全体的構成に関しては，参加者から

肯定的な評価を受けており，若い世代の防災への関

心を高めるという本研究の目標は，ほぼ達成されて

いると判断される．

参加者から「難しかった」と評価されると共に，

実施者からも実施中マニュアルの扱いに関して改善

を求める意見があり，こうした点は修正する必要が

あると考えられた．

また，現実感に関しては，評価が分かれた．中

島・熊谷（2003）が指摘するように，被害のイメー

ジをゲーム上で表現する場合には，音声や映像を用

いる方が効果が上がると考えられる．

STEPverO，5の開発方針

上記の効果測定評価の結果を踏まえて，修正版

（verO．5）を開発中である．verO．5は，臨場感の向

上や実施マニュアルの簡便化を目的とし，実行プロ

グラムを変更して開発された．主な変更は，臨場感

の向上，インストラクターが行う作業の簡便化，実

℃1ble3 感想の平均

項目 N 平均 SD

面白かった

退屈した

やり方はよく分かった

難しかった

もっとやりたかった

時間が長く感じた

防災教育に役立つと思う

現実味があった

58 4．19 0．706

58 1．64 0．803

57 3．84 0．914

58 4．40 0．964

58 3．57 0．931

58 2．09 1．087

58 4．47 0．564

58 3．24 1．039

行プログラムの変更の3点である．

臨場感の向上 STEPverO．4の効果測定において，

参加者から「文字だけでなく，臨場感を増すために

絵などを示してはどうか」などの意見が得られた．

vero．4では，訓練中にプロジェクタ一によって提示

される情報は，文字のみであった．そのため，参加

者の体験や知識によって，状況や出来事に対して感

じる臨場感や現実感が大きく異なっていたと考えら

れた．

そこでverO．5では，ガイダンス画面や訓練の説

明画面において，震災に関連する写真をプロジェク

タ一によって提示するように変更した．4時点の状

況提示画面や出来事提示画面においても，関連する

写真を提示し，訓練終了後の解説時には具体的な出

来事の内容に関連する写真を提示するように変更した．

インストラクター作業の簡便化 STEPverO．4の実

施時には，インストラクターから「実施中にマニュ

アルの該当箇所を探すのが難しい」などの意見が提

出された．verO．4のマニュアルは，冊子形式であ

り，分量も多かった．インストラクターが，解説や

訓練を行いながら参照するには，適さない形態で

あった．

そこでverO．5では，パソコン画面上にマニュア

ルに相当する画面（インストラクタ一画面）を提示

し，参加者に提示する画面（提示画面）ほプロジュ

クターで提示する形式に変更した．インストラク

タ一画面には，参加者画面に提示されている説明や

状況，出来事に対応したマニュアル情報（適切な行

動の例・課題の説明など）を提示するよう変更し

た．この変更によって，各場面でインストラクター

が必要とする情報を冊子から探すことなく，リアル

タイムに参照することができるようになった．

さらに，訓練実施後に，訓練の内容を振り返る画

面（解説時画面）を提示できるようにし，提示した

出来事がどれかわかるように，出来事を強調表示す

るように変更した．この変更により，インストラク

ターは提示した出来事の記録をとる手間を省くこと

ができるようになり，解説時にマニュアルを参照す

る必要もなくなった．

これらの変更によって，実施時にインストラク

タ一にかかる負担がかなり軽減されると考えられる．

実行プログラムの変更 STEPverO．4では，HTML

を用いてプログラミングを行い，Ⅵ屯bブラウザで実

行していた．しかし，上述のような画面の制御など

4）¶S2のリ フ ァ レンスおよび吉里吉里は，

http：仇ikyou．in払／tv〆のホームページにて配布されて

いる．
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はHTMLによるプログラミングでは難しい．そこ

で，VerO．5は，新たに「¶S2」心というスクリプト

言語を用い，「吉里吉里」というフリーソフトで実

行する形式に変更した．この変更によって，パソコ

ンのインストラクタ一画面とプロジェクターの提示

画面とで，異なる画面を提示することが可能となっ

た．また，VerO．4ではビデオデッキによって再生し

ていたビデオ画像を，VerO．5ではプログラム上に取

り込むことによって，実施時の負担を軽減した．

さらに，訓練後の解説画面において訓練時に提示

した出来事を強調表示することが可能となり，イン

ストラクターが，どの出来事を解説するべきかをリ

アルタイムに参照することが出来るようになった．

以上のように，臨場感の向上，実施マニュアルの

簡便化を目的として，現在verO．5を開発している．

今後は，STEPverO．5のシステムを改善しながら，

同システムの効果測定を行う予定である．
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