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1. はじめに 

 環境教育には「知る」だけでなく「行動につなげる」

ことが求められる。国は 2030 年までに再生可能エネ

ルギー36～38%を目標としており、次世代の子供たちが

主体的に学ぶ機会が重要である。しかし現場では「教

材がなく教えにくい」「授業が難しく興味が持てない」

といった課題がある。 

そこで私たちは、興味を引き出し視覚的・体験的に

学べるシステム「エネまるクラフト」を提案する。 

2. システム概要 

エネまるクラフトは、環境問題教育と、有名ゲーム

『Minecraft』を融合させ、授業を通じて再生可能エネ

ルギーの利用について学べる新感覚デジタルツイン型

Active Learning 教材である。 

3. 授業での使用の流れ例 

3.1 太陽光などの実データを生徒自身が採取 

本システムでは、生徒が水力・風力・太陽光・地熱

発電に見立てたモジュールを日差しや風などに応じて

設置し、実データをもとにデジタルツイン上の街での

エネルギー量が変化する。これにより小学生が実際に

動いて、発電量や発電効率、さらには発電方法の比較

までわかりやすく学べる。 

生徒は身近な場所で発電可能な位置を具体的に想像

する機会を得る。加えて、実際に探索や体験を通じて

学ぶことで、学習への主体的関与を促進する。 

 

 

 
 

図 1 風力モジュールと画面 
3.2 採取したデータを Minecraft 上に反映 

取得したセンサデータに応じて、Minecraft 上の街

が発展し、街灯の点灯、工場の稼働、電車の運行とい

った動的表現により、発電量の差異を直感的に把握で

きる。また本システムでは、電力需要の不足分を火力

発電で補えるが、過剰使用は環境に影響を及ぼし、住

民からの苦情として合計スコアの幸福度に反映される。

したがって、生徒は現実同様、バランスの取れた発電

の必要性を考慮しながら学習することが可能である。 

Minecraft を利用することで、普段遊んでいるゲー

ムで学習ができるため、子供たちが飽きずに環境問題

を学ぶ機会を提供する。さらには Minecraft は国際的

にも人気なので、本教材の国際展開も期待できる。 

 

 

 

 

 

3.3 グラフで数値的に振り返り 

さらに本システムでは、Web で CO2 削減量や発電量、

幸福度をグラフ化した。授業終わりのグラフでの復習

によって、視覚的だけではない、数値的な面でも生徒

の考察を深められる。 

 

 

 

 

 

 

 

4. システム構成 

 

 

 

 

 
 

図 4 システム構成 
 

図 2 Minecraft 画面の遷移 

図 3 振り返りグラフ 

図 4 システム構成図 
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1. はじめに

古くから日本文化に深く根付いてきた桜。その美し

さの一方で、気温や湿度、降水量、土壌や水質などの

環境変化に敏感で、病害や害虫の問題も抱えています。

さらに、桜の管理に対する人材や資金が足りていな

い上、管理体制が十分に整っていない現状もあります。

こうした課題を解決するため、桜を見守る地域シス

テム「SAKURAMI」を提案します。

2. システム概要

図 1 使用技術一覧

2.1 センサーの機能

枝取付型センサー、根元設置型センサーの二種類を

桜に取り付けます。枝取付型センサーは樹液流量を取

得し、2.4GHz 無線通信によって根本設置型センサーに

データを集約します。根元設置型センサーは土壌の pH

や位置情報を取得し LTE-M 通信によってバックエンド

サーバーへ送信されます。

2.2 管理者側の機能

桜に取り付けたセンサーによって異常の早期発見が

可能です。検知された異常はマップ上にアイコンとし

て表示され、一目で状況を把握可能です。

2.3 一般ユーザー側の機能

センサーで異変が検知されると自動でクエストが開

始され、クエスト機能では図 2のように一般ユーザー

が実際に訪れ、調査手順を基に桜の情報を入力します。

また位置情報を用いて実際に桜を訪れたことを確認し

ます。

また、スマホのカメラを通して桜を見ると、AR 上で

コメントやステッカーが表示される機能もあり、開花

シーズン以外でも桜に親しむきっかけになります。

2.4 管理者、ユーザーの共通の機能

記録・共有機能として剪定などの作業を桜と紐づけ

て記録できます。これらの記録は一般ユーザーも確認

可能で、ユーザー間で質問や相談できる掲示板機能も

あります。

図 2 クエスト機能について

3. バックエンドの処理

センサーと天気 API から取得した気温、降水量、湿

度などのデータをもとに、桜の病気リスクを「根腐れ」

「維管束伝達障害」「樹液漏出」「葉面障害」「栄養障害」

といったカテゴリごとにスコアリングします。

さらに桜の健康状態が悪い場合は一般ユーザーから

のクエスト情報を組み合わせ、異常原因を迅速に特定

して問題解決をサポートします。

5. 終わりに

「SAKURAMI」は、桜の管理や記録にとどまらず、一

般ユーザーと管理者の相互協力やハードウェアの活用

によって、より迅速かつ効率的に桜を保全することが

できます。

このシステムを通じて、多くの人が桜を見守り、桜

が適切に管理される未来を目指します。

8 Sakurami
桜をみんなで見守り、未来に導くシステム
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