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写真 8. ワークシートに記録している様子  

 

  その後は各々で試したいように色水を混ぜてもらい、

10 分ほど様子を見た後にいくつかの課題を出した。 

・水色に光る色水を作ってみよう 

 全員揃っての作業ではあえてピンク＋何か、という組

み合わせに統一したので登場しなかった。ピンクを使

わず、緑（あるいは黄色）と洗剤を混ぜれば作ることが

できる。試していない組み合わせを自ら試すことにつな

がればと思い、この課題を設定した。 

・真っ白に光る色水を作ってみよう 

 はじめに 3 色混ぜる実験は行ったものの、色水の作

り方や混ぜ方は厳密ではないので人によって多少ばら

つきが生じる。各々の手持ちの色水でちょうど真っ白に

光るよう調整してもらう。 

・自分の好きな色に光る色水づくりに挑戦しよう！  

 いずれかの課題が達成できたら手を上げてもらい、

他の参加者と一緒に観察するとともに、どのように色水

を混ぜたか問いかけた。 

 

写真 9. 教室の様子  

 

 一つのカップにいろいろな色を混ぜていった結果、

液の色はどれも同じような茶色っぽい濁った色になり、

ブラックライトをあてると白っぽく蛍光することはどの参

加者にも体験いただいたように見えた。 

 最後に教室のまとめとして、液の色と蛍光の色とで混

ぜたときの色の見え方が異なる理由に「光の三原色」

「色の三原色」についての解説を織り交ぜながら「光は

いろいろな色が混ざるほど明るく白っぽくなる」「液の色

は混ざるほど暗く黒っぽくなる」ことについて解説した。 

 

写真 10. 混色の違いについての解説  

 

４４．．おおわわりりにに 

 本ワークショップは、ワークシートこそ配布したものの

作品となるようなものづくりを行わない体験型の有料教

室である。当日の様子やアンケートからは好意的な評

価をいただけており、蛍光現象および光の混色を楽し

んでもらうという目的を達成でき、充実した体験を持ち

帰っていただけたのではないかと思う。 

 アンケートからは「内容や作業は難しくないが、ねらっ

た色に光る色水を作るのが難しかった」という意見が散

見された。今回は実験パートをすべて終えた後の種明

かし的に混色方法の違いについて解説したが、先に

紹介すれば「ねらった色を作る」こと、また光の混色に

おける量の加減などについても考えながら試すことが

できたのかもしれない。 
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実施報告 ワークショップ「機械の耳で音あつめ 立体音響であそぼう」 

 

上 羽  貴 大＊ 
 

 

概 要 

 

2026 年 2 月 21 日、清水慶彦准教授（大分大学）の協力により実施したワークショップ「機械の耳で音

あつめ 立体音響であそぼう」について報告する。参加者は、左右、上下、奥行の全方位の音を集音す

るアンビソニックス方式の録音機を持って展示場やそのまわりを散策し、気になった音を自由に録音する

「フィールドレコーディング」の活動ののち、周りを取り囲むようにたくさんのスピーカーを並べ、その場にい

るような臨場感を生み出す音響技術「立体音響」で鑑賞するプログラムとした。ふだんは意識しない身近

な音のおもしろさに注意を向けるワークショップとして企画した。ワークショップ終了後は展示場内に立体

音響システムを展示し、一般来館者が自由に立体音響を体験できるようにし、知的好奇心を刺激するイ

ンスタレーションとして、興味深いものとなった。 

 

 

１１．．ははじじめめにに    

大阪市立科学館では、展示やワークショップ等の事

業を通じて科学コミュニケーション活動を実践するとと

もに、職員が新たな科学技術や教育手法について学

ぶ機会として「科学事業勉強会」を実施している。本

事業では、大分大学 STEAM Lab.の清水慶彦准教授

を招聘し、フィールドレコーディングと立体音響を題材

とした活動を実施した。フィールドレコーディングは環

境音を収集・記録する活動であり、立体音響は音の方

向や距離、空間的な広がりを再現する音響技術であ

る。事前募集した参加者を対象としたワークショップ

「機械の耳で音あつめ 立体音響であそぼう」に加え、

一般来館者向けの立体音響体験会、科学館職員お

よび関係者を対象とした講演会を実施した。本稿では

これらの概要を報告する。 

 

２２．．ププロロググララムム概概要要  

2026年 2月 21日、大分大学理工学部の清水慶彦

准教授の協力のもと、ワークショップ「機械の耳で音あ

つめ 立体音響であそぼう」を実施した。また、一般来

館者向けに、立体音響の体験会をおこなった。これら

の概要をそれぞれ表にまとめた。 

 
  *大阪市立科学館  

ueba@sci-museum.jp 

 

 

当日の運営には当館ショー担当ボランティア 科学

デモンストレーターの有志および筆者の所属する研究

チーム「20/100（にじゅうひゃく）」に協力いただいた。 

  

立立体体音音響響体体験験会会   概概要要   

日時  2026 年 2 月 21 日(土) 14:30-15:30 

会場  大阪市立科学館展示場 1 階  

「みんなのサイエンス・ラボ」  

対象  どなたでも、自由に体験  

参加費  無料（ただし展示場観覧料が必要）  

「「機機械械のの耳耳でで音音ああつつめめ  立立体体音音響響ででああそそぼぼうう」」概概要要   

日時  2026 年 2 月 21 日 (土) 13:00-14:30 

会場  大阪市立科学館展示場 1 階  

「みんなのサイエンス・ラボ」  

対象  小学 3 年生以上  

（ただし小学生は保護者とペアで参加）  

参加費  無料（ただし展示場観覧料が必要）  

定員  10 組、先着順（Web フォーム）  

講師  清水慶彦准教授（大分大学）  

参加者  6 組＋科学館スタッフ 



上羽 貴大 

- 126 - 

３３．．実実施施のの様様子子  

ワークショップの一般参加者は 6 組であった。参加

者はまず、身の回りの音に注意を向けることや、アンビ

ソニックスマイクの使い方や、立体音響について簡単

な説明を受けたのち、ペアごとにマイクレコーダーを持

って展示場内や館周辺を散策し、それぞれが気にな

った音を、30 分ほどの時間内で自由に録音してもらっ

た。スタッフも 3 グループほどに分かれ、参加者を見守

りつつ、いっしょに録音活動をおこなった。 

録音後は会場内にもどり、録音した音を、会場に組み

立てた立体音響システムを用いて、全グループの録音

を、参加者全員で順に鑑賞した。自動車が通り過ぎる

音、展示場の来館者の声、小さな噴水の音、工事現

場の音など、あるものはすぐに分かったり、またあるもの

は解説を聞いて納得したり、など、音当てとしても面白

く、あるいは現場にいないとそう聞こえないような音もあ

るという不思議な体験であった。音そのものだけでなく、

「どこから聞こえてくるか」「空間の中でどのように響い

ているか」という要素が、音の印象に大きく影響するこ

とを実感する機会となった。 

 

 

写真．フィールドレコーディングの説明を受ける様子  

 

ワークショップ終了後には、同会場において 1 時間

の立体音響体験会を実施した。体験会では、波の音

や花火の音など、あらかじめ用意した音源を立体音響

システムで再生し、来館者が自由に体験できるようにし

た。開放空間での実施であったため周囲の環境音の

影響は避けられなかったが、音に包み込まれる感覚や

音源位置の再現に驚く来館者の姿が見られた。 

 

 

 

写真．立体音響体験会の様子  

 

体験会終了後には、科学館職員および関係者を対

象とした講演会を実施した。講演では、R. Murray 

Schafer のサウンド・エデュケーションやサウンドスケー

プの思想、フィールドレコーディングおよびサウンドスケ

ープ・コンポジションの実践が紹介された。また、参加

者からの「録音したかったのはこんな感じではない」と

いう声を契機として、音の方向性や空間的な広がりを

再現する立体音響の実践へ発展した経緯についても

紹介された。講演を通して、音の性質や録音再生技

術を学ぶだけでなく、「どのように音を聴くか」「環境を

どのように認識するか」という視点が活動の中心に位

置づけられていることを知った。STEAM教育を考えるう

えで、科学技術と芸術表現を単に組み合わせるので

はなく、芸術や美学の領域で蓄積されてきた思想や実

践の理解が重要であることを認識する機会となった。 

 

４４．．おおわわりりにに  

本事業では、フィールドレコーディングと立体音響を

通して、参加者が身近な環境音に注意を向ける機会

を提供した。レコーダーを持って展示場やその周辺を

歩くことで、普段は聞き流している音に意識を向け、そ

の音を立体音響で再生することで、音と空間との関係

を体感的に理解する活動となった。 

立体音響体験会では、一般来館者にも立体音響

技術に触れる機会を提供した。音に包まれる感覚や

空間表現への驚きが見られ、音響技術を体験的に紹

介する手法として興味深い結果であった。 

職員向け講演では、フィールドレコーディングやサウ

ンドスケープの思想的背景について学ぶことができた。

科学館における STEAM 教育を考える際には、科学技

術の紹介にとどまらず、人が環境をどのように知覚し表

現するかという観点も重要であることを認識した。今後

も研究者との連携を通じて、来館者が身近な現象を

新たな視点から捉え直す機会を提供していきたい。  

 




