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今日お話しすること

2

現場の課題

経験知の伝え方

すごろQを作る

すごろQを試す

見えてきたこと

1

2

3

4

5

経験知を伝えるポイントは、
「楽しく」「対話」「体験」。

聞くだけより、話し合う。
教わるだけより、体験する。

その場を作る方法の一つとして、
「すごろQ」というゲームを作りました。

ソフトウェア品質シンポジウム2026



QuaSTomのご紹介
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https://quastom.gr.jp/

ソフトウェア品質シンポジウム2026



❑ こんなこと…
ありませんか？

開発現場の課題
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そういう問題
よくあるよなぁ

え！
知らなかった

前にも別の
プロジェクトで
あったよね？

それ
先に教えて

もらえてたら…！

うっかり説教みたいに
なっちゃったら

二度と相談してもらえない
んじゃないかと心配で
気を遣っちゃうよ…。

すごい体験談でも
武勇伝は

マネできないよな…。

すごい体験談でも
武勇伝は

マネできないよな…。

それ先に教えて
もらえてたら…！

現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5



❑ こんなこと…
ありませんか？

開発現場の課題
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

経験知が伝わらない

失敗が繰り返される



QuaSTomの強み

❑ 経験知がたくさんある
◼ 色々なバックグラウンドの会員が所属している

❑ 35年にわたり蓄積された経験と知識がある

❑ ソフトウェアと品質の歴史的な変遷を知っている
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

経験知を伝えたい！



どう広める？
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動画？
スライドシェア？

物語？

体験に勝るもの
ないよね！

勉強会？

ワーク？

会社では
リスクを取れない

体験！？
仕事では

失敗できない！

現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

失敗しても
困らない体験？



ゲームにしよう！
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5



すごろQのルール
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

サイコロを
振って進む

止まったマスの
内容を読む

マスのテーマ
で話し合う

1回休み
遅延の原因になる問題

問題発生
QCDに影響する問題

きゅ～



すごろQの仕掛け
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

あるあるな問題

あなたなら
どうする？
と考える

経験の共有
マスのテーマ
で話し合う

ゲーム

気づき

工程と
主要な成果物

開発プロジェクト
の流れ

知識の共有

現場へ

きゅ～



すごろQの仕掛け
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5
きゅ～

他人の経験に
自然に触れられる

ゲームに
負けても
困らない

疑問や
知らないことを
率直に聞ける

経験知を語り合う場が

生まれることを期待した



すごろQで実験！
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

3回

実施回数

10名

参加人数

延べ

45分

所要時間

1回あたり

きゅ～



見えてきた効果
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

体験 気づき対話

❑ 「あーあるある」と
共感できた

❑ 座学の知識を、具
体的にイメージで
きた

❑ ゲームなのに真剣
に悩んだ

❑ 「みなさん、どうし
てますか？」から
対話が生まれた

❑ 立場を超えて意見
交換できた

❑ 「うちではこうして
いる」が共有され
た

❑ ベテランが成功事
例の背景を語った



予想外だったこと

14

現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

❑ 想定以上に、参加者が真剣に「考え始めた」

ベテランは饒舌に発言するかと
思ったが、意外と考え込んでいた。

若手が「とても理解できる」と
言っていた。

正解ではなく、自分たちが
納得できる解を探そうとしていた。



次に改善すること
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現場の
課題

経験知
の伝達

すごろQ
を作る

すごろQ
を試す

見えて
きたこと

1 2 3 4 5

❑ ゲームをもっと面白くする
◼ 言葉・用語の難易度を調整

◼ ゲームの所要時間を短縮

❑ 体験を充実させる
◼ サイコロの目によっては、止まらずに飛ばされるマスが多くなる

→ 止まらないマスも活用できるルールを検討する

◼ ゴールの早さと、品質の高さは比例しない
→ 品質向上の取り組みをゲームの中で体験できるようにする

v1

v2



まとめ
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現場の課題

経験知の伝え方

経験知は共有しにくい

知識を教わるだけより、
体験と対話で実感できる。

その場を作ることがポイント！

「楽しく」「対話」「体験」。

「すごろQ」というゲームの
可能性が分かりました。

見えてきたこと

ソフトウェア品質シンポジウム2026



これから
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V2 改善

実践

❑ 企業での活用

❑ 教育への展開

17

https://quastom.gr.jp/146364

❑ ゲーム性の向上

❑ 品質改善を体験
できる仕組み

経験知が自然に共有される
場を広げる

ソフトウェア品質シンポジウム2026
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