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Tokushima!AWA Dance for Men

women

Children

Characteristics of Tokushima’s 

People

• We love Festival and Dancing.

• We like enjoy anything.

• We endure the heat.

• Champion of thrifty persons

I decided to use these characteristics 

for disaster management education.

*All the D.M.E. that I will talk includes both earthquake and tsunami

Something more5．Disaster Trap Game

I gave a particular account of today’s young 
people in this presentation.

Two methods to introduce:

１．Street Dance for Earthquake Disaster

(Before Tsunami refuge)

２．Evacuation Game

(For Tsunami refuge)

Contents of this presentation

82 techniques

*I conduct a D.M.E. of persons 3 to 80 years old.

Several common points

Enjoy playing

Practicably

Lower-cost

School teachers are easy to be interested.

It leads to continuation of disaster management education.

Street Dance

Jr.

Brake Festival

a serial drama ’’’’HITOMI’’’’

It is a culture for every generation in Japan!

Street dance is taken up ‘HITOMI’ of TV prog. whith a high rating recently

I arranged methods and procedures 
of refuge that use Dance Choreography!
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Street Dance for Earthquake 

Disaster
Other type of Dance style

• First; for persons who experienced dance

It is choreography of high quality

• Second; Primary schoolchildren

I assumed the earthquake damage in   science room

Evacuation Game

Social welfare

Newspaper Co.

Our Univ.

They are going to treat Challenging Person with consideration.

Explain a way of this game

1st I form a group of five members

2nd Students decide there obstacle

by drawing lots in each group

3rd An obstacle is decided

Start to intergroup obstacle race!

family

They have been hurt by an earthquake

Evacuation Game What is KOMATTAKUN?

• It is the suffering reproduction game that 

assumed 24-48 hours after suffering.

• Participants of this game are troubled with 

virtual suffering in various ways.

• They think with themselves for an 

embarrassing problem.

• And it is settled with themselves.
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Results of each effect
How to text mining.

induce

understand

remind

consider

fun, interesting

fearful, studying

‘without my knowledge’
‘underestimated the disaster’

‘thought about it’
‘careful with it’

I utilized text mining to judge effects of D.M.E.

I collected compositions describing there impressions.

Results of effect for children
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The highest whether ‘‘‘‘contents and age’’’’ or not.

*it shows that our two methods got them turned to disaster management 

All of this amounts to saying that children have seen little of life.

Results of effect for teachers
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school teachers job

Increase in the number of schools where D.M.E. is carried out.

*This trend is evidence that school teachers have begun to do D.M.E.

*I think that D.M.E. continued if teachers have begun to do it with themselves.

Disaster Trap Game

• Object age of this game is older than 18 

years old. I intend for working generation basically.

• Damage outbreak probability and suffering 

loss sums based on various reports of 

public and true stories of victims. 

• I refer to the American Monopoly Game 

and the Japanese Jinsei Game. The Squares 

are written on a board. Roll the dice, and the number on the dice will 

tell you how far you can go. 

Disaster Trap Game procedure

• I set the assets which balanced with age of each 

person.

• Players decide whether they take out some 

insurances policy or not by oneself.

Health, Casualty, Fire and sickness insurance

• And they pay the insurance money from them 

assets.

• They pay the expense likewise if they become 

earthquake proofing from them assets.

start

Goal

給料日（1回目)
サイコロを１回振って

１～３なら1500万
４～６なら3000万

もらえる

台風により浸水
サイコロを１回振って

奇数：床下浸水で１０万
偶数：床上浸水で５０万

払う

ストップ！
サイコロを振って

奇数なら→

偶数なら↑

株価下落
含み損益がでる

１００万払う

運転中に人身事故
自賠責保険に

入っている→１回休み
入っていない→５００万払う

河川増水により堤防決壊
サイコロを１回振って

「５」なら家屋全壊で１０００万
その他なら無被害

台風の大雨のため
１回休み

災害に遭遇
あなたの右隣のＡさん

がボランティアで駆けつける
Ａさんはあなたに１０万払う

高潮で床上浸水
家電製品に被害

５０万払う

給料日（2回目)
サイコロを１回振って

１～３なら2000万
４～６なら3000万

もらえる

外国でパスポートをなくす。
「Start」地点に戻る

ただし「給料日（1回目)」で
は給料はもらえない。

最新のパソコンを買う
１０万払う

給料日（2回目)
サイコロを１回振って

１～３なら2000万
４～６なら3000万

もらえる

地震に遭う
サイコロを１回振って
出た数が震度（表Ａ)

各震度に合わせた
被害額を支払う

宝くじ抽選会
サイコロを3回振って

すべて「１」なら７００万

宝くじ抽選会
サイコロを6回振って
全て同じなら1000万

ブログが大人気！
１００万もらう

ストップ！
サイコロを振って

奇数なら↑

偶数なら←

ストップ！
サイコロを振って

コースを選択

偽ブランド品で儲ける
３０万もらう。

ただし逮捕されたため、
今後給料はもらえない。

定期預金の利息払い
５０万もらえる

＊預金してなければ０円
テレビに出演
出演料として
１０万もらう

火災（火災保険に加入済み)

サイコロを１回振って
１：全焼で１０００万

２～４：半焼で５００万
５・６：水浸しで３０万払う

運転中に人身事故
自賠責保険に

入っている→１回休み
入っていない→５００万払う

火災（火災保険に加入済み)

サイコロを１回振って
１：全焼で１０００万

２～４：半焼で５００万
５・６：水浸しで３０万払う

台風により屋根が壊れる
修理費５０万支払う

定期預金の利息払い
５０万もらえる

＊預金してなければ０円

偶数コース
奇数コース

地震に遭う
サイコロを１回振って
出た数が震度（表Ａ)

各震度に合わせた
被害額を支払う

宝くじ抽選会
サイコロを3回振って
全て同じなら500万

避難所生活で病気になる
入院費用として50万

払う

給料日（3回目)
サイコロを１回振って

１～３なら3000万
４・５なら5000万もらえる

＊6ならリストラで０円

台風の大雨のため
１回休み

ゴールした人に騙された！
ゴールした人から１０万もらう

複数いれば１人指名する
誰もいなければ１０万払う

台風による土砂災害
サイコロを１回振って

１・２：土石流で全壊２０００万
その他は１回休み

災害に遭遇
あなたの右隣のＡさん

がボランティアで駆けつける
Ａさんはあなたに１０万払う

災害に遭遇
あなたの右隣のＡさん

がボランティアで駆けつける
Ａさんはあなたに１０万払う

台風の大雨のため
１回休み

定期預金の利息払い
５０万もらえる

＊預金してなければ０円

台風により停電
電化製品に被害

５０万払う

ボランティアに
駆けつける
１０万払う

ミニロトに挑戦！
サイコロを３回振って

このマスの下に書いている
数字と一致したら30万

ボーナス
サイコロを2回振って

2回とも「６」なら500万

震度5強の地震
家具に被害が。１００万払う

転倒防止をしていれば
なにもしなくて良い

ボーナス
サイコロを１回振って

１・２ 100万
３・４ 50万

５・６ 「不景気」のため０円

定期預金の利息払い
５０万もらえる

＊預金してなければ０円

給料日（3回目)
サイコロを１回振って

１～３なら3000万
４・５なら5000万もらえる

＊6ならリストラで０円

高潮災害に見舞われる
サイコロを１回振って
１：床上浸水で５０万
それ以外：無被害

地震に遭う
サイコロを１回振って
出た数が震度（表Ａ)

各震度に合わせた
被害額を支払う

交通事故により骨折
１０万円払う

津波に遭う？
奇数：遭う→５００万

偶数：遭わない→０円

ゴールした人に騙された！
ゴールした人から１０万もらう

複数いれば１人指名する
誰もいなければ１０万払う

給料日（3回目)
サイコロを１回振って

１～３なら3000万
４・５なら5000万もらえる

＊6ならリストラで０円

震度６弱の地震
家具に被害が。１００万払う

転倒防止をしていれば
なにもしなくて良い

液状化で家が傾く
建て直しで２０００万払う

＊地震保険に加入の場合
は１０００万で良い

津波に遭う
サイコロを１回振って
「１」が出たら１回休み

それ以外なら１０００万払う

台風の大雨のため
１回休み

震度７の地震に遭う
耐震化+地震保険→７００万

耐震化or地震保険→１５００万
耐震化してない→3０００万

払う

インフルエンザ
でダウン
１回休み

定期預金が
満期払い戻しに
１０００万もらえる

＊預金してなければ０円

新型インフルエンザで
身内が死亡

葬儀代５０万払う

給料日（3回目)
サイコロを１回振って

１～３なら3000万
４・５なら5000万もらえる

＊6ならリストラで０円

定期預金が
満期払い戻しに
１０００万もらえる

＊預金してなければ０円

津波に遭遇
サイコロを１回振って
奇数：全壊で３０００万
偶数：半壊で１０００万
ただし「１」なら無被害

震度６弱の地震に遭う
家電製品の故障で１００万

＊地震保険に入っていれば
半額の５０万払う

台風の大雨のため
１回休み

バイクで転ぶ
頭部損傷のため

５０万払う

定期預金が
満期払い戻しに
１０００万もらえる

＊預金してなければ０円

１： 震度３ 被害額０円
２： 震度４ 被害額０円
３： 震度５弱 被害額６０万
４： 震度５強 被害額１００万
５： 震度６弱 被害額１０００万
６： 震度６強 被害額２０００万
＊ただし下記の場合は減額
耐震化+地震保険：被害額０円
耐震化or地震保険のどちらか

：標記被害額の半額

表Ａ 被害損額早見表

２・４・６なら
１・３・５なら

各コース
もう１回サイコロを振って
スタートしてください

各コース
もう１回サイコロを振って
スタートしてください

アルバイト
サイコロを振って
出た数×１０万もらう

家のリフォーム
２００万払う

ヨーロッパ旅行に出る
「Ａ」ランク所得のＢさんから
100万もらう。あなたがＢさん
なら自分で100万はらう

ミニロト当選数字：２・４・５（順番は関係ない)

災害銀行防災支店

10万円札

100万円札

1000万円札

Disaster Trap Game 
Product by Hiromi Kurosaki

奇数

偶
数

偶数

奇
数
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Game explanation

• This is sample. Gray squares shows disaster. For 
example, earthquake, tsunami, typhoon and traffic 
accidents.

• And pink squares shows Assets increase for ten years.

• Other squares does not have a particularly meaning.

• Victory or defeat of this game is decided with quantity of 
assets after a goal.

• In other words this game lets participants understand a 
disaster and the damage that oneself take in the next 30 
years from now on.  

Conclusions

• It is important thing that students grapple 

with a Disaster management actively. 

• Teachers should motivated the students 

about Disaster Management.

• Continuation has a great significance in 

the extension of Disaster Management 

Education. 

A stricken area of earthquake disaster

in Kashiwazaki ,Niigata Pref., elementary school

Thank you so much!

Results of effect for 17 years old 

students

Education effects
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Field Working

Lecture

Map Exercise

S.D

28%

the highest

Map exercise including ‘‘‘‘remind’’’’ and ‘‘‘‘consider’’’’.
High school students have more experience than children

*Map exercise in every elements almost equally well.


