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３名人数模擬家屋を使った体験型脱出ゲームのブース作成作品名

背景・目的

開発した教材

実践結果と評価

製作過程では、既存の模擬家屋（図１）を調査し、構
造の特徴や開口部の位置を把握した上で謎解きの動線を
計画した。内外装には非日常な空間演出を取り入れ、体
験者の没入感を高めるための装飾を製作した。（図２）

内装は和室と洋室を活かして部屋ごとに異なるギミッ
クを配置し、棚を動かす仕掛け（図３）や鍵付き窓（図
４）など、体験者が自ら触れて謎を発見する経験を重視
した。製作後は安全確認と試行を繰り返し、可動部の調
整や導線の改善を行うことで、実際に使用できる体験型
脱出ゲームのブース教材として完成させた。

図１：既存の模擬家屋

推理力や発想力を養うための教材として、体験型脱出ゲームのブースを製作した。
ブース作成については、標準カリキュラムで施工した模擬家屋を改修して再活用することとした。
本教材は、体験者が実際に手を動かしながら謎解きを進めるように設計し、模擬家屋内部の限ら

れた空間の中で、問題の発見や推理、操作といった一連の流れにおいて、想像力や推理力、発想力
を養うための教材として活用することを目的としている。

図２：改修後の模擬家屋

図３：可動式棚 図４：鍵付き窓

教材の謎の説明

本ブースでは、体験者が発想力やひらめき
を使って謎を解く参加型の形式としている。
謎の代表的なものは、４桁の数字を連想す

る謎において、色違いの目玉の血管数をヒン
トに謎を解くもの（図５）や２つのギミック
を連動させて謎を解くもの（図６）、ブルー
ライトで隠れた数字を探す謎（図７）などを
用意した。それぞれの謎から、脱出用の扉を
開ける謎など、異なった年齢層でも達成感の
ある多様な仕掛けを盛り込んだ。

図５：目玉の謎

図６：２つの謎 図7：ライトの謎

学園祭 アンケート調査結果

図８：体験風景

体験型謎解き脱出ゲームのブースを製作
することで、イベント時の集客力の向上に
役立てることができた。また、製作にあた
り、株式会社タイトーにも協力いただき
（図８）、ブースを完成することができた。
ブースの概要について、右下の二次元コー
ドからの動画で確認できます。（図９）

図９：紹介動画

2025年10月25日に開催された学園祭において、本
模擬家屋教材を用いた謎解きブースを実施した。当
日は、10才から40才までの10組に体験いただいた。
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