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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。  
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実施報告「ボードゲーム『タイムボム Q』で量子マスターになろう！」 

 

上 羽  貴 大＊ 
 

 

概 要 

 

2026 年 3 月 14 日、株式会社 QunaSys との共催で実施したプログラム「ボードゲーム『タイムボム Q』

で量子マスターになろう！」について報告する。量子コンピュータをテーマとしたボードゲーム『タイムボム

Q』の体験会を中心に、ゲームの開発者・佐藤雄介氏と野澤邦仁氏によるボードゲーム制作についての

講演「たのしいゲームのつくりかた」と、量子コンピュータのしくみや、量子コンピュータにより描かれる未来

についての講演「量子コンピュータってなに？」をおこない、ゲームを入口に量子コンピュータの魅力を紹

介するプログラムを目指した。 

 

 

１１．．ははじじめめにに     

2026 年 3 月 14 日、株式会社 QunaSys との共催に

より、「ボードゲーム『タイムボム Q』で量子マスターにな

ろう！」を実施した。量子コンピュータをテーマとしたボ

ードゲーム『タイムボム Q』の体験会を中心に、量子コ

ンピュータのしくみや、量子コンピュータにより描かれる

未来についての講演をおこない、ゲームを入口に量子

コンピュータの魅力を紹介するプログラムを目指した。

また、ボードゲームのデザインもまた確率論や数学、ゲ

ーム理論などに結びつくため、ボードゲームデザインと

いうテーマもまた科学館で扱う話題として興味深い。ゲ

ームデザインについて学ぶ機会の提供も本プログラム

の目的のひとつとして、ゲームの開発者によるボードゲ

ーム制作についての講演をおこなった。広報用チラシ

デザインを図 1 に示す。ただし印刷配布はおこなわず、

ホームページや SNS での広報用として使用した。日時

とプログラムを以下に示す。 

 

日時：2026 年 3 月 14 日 (土) 

会場：展示場１階「みんなのサイエンス・ラボ」  

1. 講演「たのしいゲームのつくりかた」13:00-14:00  

登壇者：  

佐藤雄介氏（『タイムボム』作者）、 

野澤邦仁氏  

（株式会社アークライト/ 『タイムボム Q』編集者）  

 
  *大阪市立科学館  

ueba@sci-museum.jp 

2. 『タイムボム Q』ゲーム体験会  14:00-15:30  

3. 講演「量子コンピュータってなに？」15:40-16:40  

登壇者：高椋章太氏（株式会社 QunaSys）  

いずれも参加無料、2.のみ web で事前申込  

図１．広報用チラシデザイン 
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２２．．タタイイムムボボムム QQ ととはは 

「タイムボム Q」は、アークライト社の正体隠匿型カー

ドゲーム「タイムボム」をもとに開発されたボードゲーム

である。「タイムボム」は、正体を隠したプレイヤー同士

が、爆弾解除を目指す陣営と爆発を目指す陣営に分

かれて心理戦を繰り広げるゲームであり、短時間で遊

べることや脱落者が生じないことから広く親しまれてい

る。シリーズ累計販売数は 60 万本を超え、多様なバリ

エーションが展開されている。 

制作には、文部科学省光・量子飛躍フラッグシップ

プログラム（Q-LEAP）「量子人材を創出するエコシス

テムづくり」が参画している。基本的なゲーム性は「タイ

ムボム」を踏襲しながら、量子重ね合わせや量子測定

などをモチーフとしたゲームシステムを新たに導入して

いる。また、登場するキャラクター名やカードの名称、

ゲーム中の各種ルールにも量子コンピュータや量子情

報科学に由来する要素が散りばめられており、プレイ

を通して量子技術への興味・関心を喚起する構成とな

っている。 

 

３３．．ププロロググララムム 

３-０．事前準備「インスト」研修  

当日の午前中に、科学館側スタッフに向けたゲーム

遊び方指導（「インスト」）の研修をおこなった。インスト

スタッフは、当館サイエンス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 5 名が務め、また模擬ゲ

ームプレイヤーとして当館の展示担当ボランティア（サ

イエンスガイド）6名が参加した。プレイヤーは実際にゲ

ームにはじめてふれる人たちであり、彼らを対象に野

澤氏がインストをおこなう様子をスタッフが見学し、ルー

ルの詳細を適宜質問しながらインストの流れを確認し

た。ゲームの勝利条件などの概略のみを説明し、ルー

ルの詳細は実際にプレイしながら説明していく流れで

進めていった。 

 

写真１．インスト研修の様子  

 

３-１．講演「たのしいゲームのつくりかた」  

タイムボム Q 開発者であるゲームデザイナーの佐藤

雄介氏と野澤邦仁氏に登壇いただき、オリジナルの

「タイムボム」の開発の経緯、ゲームデザイナーとなるま

での経歴、ボードゲームの制作・編集の仕事内容につ

いて、ボードゲームにテーマ性をどのように落とし込む

か、などを進行役（筆者が担当）がそれぞれに質問し

ていく形式で進めた。 

参加者は事前受付不要で年齢制限はなく、講演開

始までに会場の座席に自由に着席し待機してもらった。

当日の参加者は 20 名程度で、いずれもゲーム体験会

に事前申込した方のようであった。 

机の上には質問受付のための 2 次元コードを印刷

した紙を置いておいた。登壇者への質問を Google フ

ォームに自由に投稿してもらい、進行役が適宜拾い上

げて質問を読み上げるようにした。 

 

写真２-４．講演「たのしいゲームのつくりかた」の様子  

 

３-２．『タイムボム Q』ゲーム体験会  

本事業のメインとなるイベントで、スタッフの説明を受

けながらゲームを体験する機会とした。会場は 3 人掛

けの会議室机を 2 台向かい合わせ 6 人掛けのテーブ

ルをつくり、これを 5テーブル用意した。1ゲームを最大

6 人でプレイし、最大 30 人が同時に体験できるよう設

営した。Google フォームによる事前申込制としていた

が、事前申込者 18 名と定員に余裕があり、ほとんどの

参加者は当日の飛込参加であった。体験会 90 分間
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３-２．『タイムボム Q』ゲーム体験会  

本事業のメインとなるイベントで、スタッフの説明を受

けながらゲームを体験する機会とした。会場は 3 人掛

けの会議室机を 2 台向かい合わせ 6 人掛けのテーブ

ルをつくり、これを 5テーブル用意した。1ゲームを最大

6 人でプレイし、最大 30 人が同時に体験できるよう設
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のうち、1 ゲームおよそ 45 分を要する想定で、人数が

揃ったテーブルからインストしながらのデモゲームプレ

イを開始し、その後で本番を 1 ゲーム、早く終われば 2

ゲームを楽しむ流れとなった。全体の参加者は約 50

人であった。見た限りでは小学生低学年から 6,70代ま

で幅広い年齢層の参加があった。会話しながら進める

ゲームであるが、小学 4 年生以上を対象としたが、厳

密に禁止はせず、様子を見るとそれ以下の参加者も

ゲームに参加していたようである。 

 

写真５-７．『タイムボム Q』体験会の様子  

 

３-３．講演「量子コンピュータってなに？」  

株式会社 QunaSys の高椋章太氏に登壇いただき、

量子コンピュータに関する講演をいただいた。量子コ

ンピュータの原理については深く立ち入らず、活用が

期待される分野と実現によるインパクト、開発上の現在

の課題などについてお話しいただいた。 

参加者は事前受付不要で年齢制限はなく、講演開

始までに会場の座席に自由に着席し待機してもらった。

当日の参加者は 10 数名であった。ゲームを楽しんだ

参加者がそのまま会場に残り講演を楽しむ、という流

れを想定していたが、ほとんどはゲームが終了するとそ

のまま退館してしまい、体験会ほどの活気とはならなか

った。 

 

写真８．講演「量子コンピュータってなに？」の様子  

  

４４．．おおわわりりにに 

本事業では、量子コンピュータをテーマとしたボード

ゲーム『タイムボム Q』を中心に、ゲーム開発者による

講演と量子コンピュータに関する講演を組み合わせた

プログラムを実施した。ゲーム体験会には小学生から

高齢者まで幅広い年齢層の参加があり、初対面同士

の参加者が協力や駆け引きを楽しみながら交流する

様子が見られた。ボードゲームは世代を超えたコミュニ

ケーションを自然に生み出す媒体であり、科学館にお

ける参加型活動の手法として大きな可能性を感じた。 

一方で、ゲーム体験会には多くの参加者が集まった

ものの、その後の量子コンピュータに関する講演への

参加は限定的であった。参加者の多くはゲームを楽し

むことを主目的としており、ゲーム体験から科学技術の

学習へと関心を発展させることは必ずしも容易ではな

いことがうかがえた。ゲームを科学への入口として活用

する場合には、ゲーム中に扱われる科学的概念の解

説や、体験後の振り返りの機会を設けるなど、体験と

学習を接続するための工夫が求められる。 

本事業は、ボードゲームを活用した科学コミュニケ

ーションの実践事例として、ゲームが科学技術への関

心を喚起する有効な入口となり得ることを示した。一方

で、その関心をより深い理解へと結びつけるためには、

さらなるプログラム設計上の検討が必要である。今後も

ゲームをはじめとする多様な文化活動を科学館活動

に取り入れながら、科学との新たな接点づくりを模索し

ていきたい。 
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