
高校生・高専生の謎解きゲームづくりに見られる創造性： 

「リアル脱出ゲーム甲子園」出場者へのインタビュー調査から 

Creativity in Escape Rooms Created by High Schoolers: The Case 

Study of “National Real Escape Game High School Creators 

Championship”    
 

 石田 喜美 

Kimi Ishida 

†
横浜国立大学 

Yokohama National University 

ishida-kimi-rm@ynu.ac.jp 

 

概要 
本発表では,「リアル脱出ゲーム甲子園」に出場した高
校生・高等専門学校生たちのゲームづくりにおける創
造性について報告する． Csikszentmihalyiの「創造性の
システムモデル」を補助線としながら先行研究を検討
するとともに, B高校・Bクイズ研究部のグループイン
タビューに見られた語りを分析することによって，生
徒たちの創造性がいかなるモノや場の支えによって可
能になっているかを記述した．その結果,アマチュアの
創造性――特に「ずらし」の生成――が社会的リソース
に支えられて成立することを明らかにした． 

 
 
キーワード：創造性  (creativity) システムモデル
(System Model) 高校生(high schoolers) 謎解きゲーム
(Escape Rooms) 

1. はじめに 

オーガナイズドセッション「場のデザインが支える

創造性」(以下，本OS)では,創造性をヒトやモノなどが

相互に関与しながら進むプロセスとして捉えるととも

に，それを支える外的なリソースとしての「場」に着目

している．本発表では，Csikszentmihalyi(1996=2016)によ

って提唱された「創造性のシステムモデル」を補助線と

して用いながら，「謎解き（ゲーム）」「脱出ゲーム」(以

下，本発表では総称として「謎解きゲーム」という語を

用いる)をめぐるコミュニティ，および高校生・高等専

門学校生(以下，高校生等)を対象に実施されている全国

選手権「リアル脱出ゲーム甲子園」をはじめとした謎解

きコミュニティの「場」が，いかに生徒たちの創造性の

発現を支えているかを分析する．  

「創造性のシステムモデル」は，Csikszentmihalyi と

シカゴ大学の学生たちが実施した91名の「非凡な人々」

へのインタビュー調査に基づいて導きだされたモデル

である．本モデルの特徴は，「創造性はどこにあるのか」

という問いに基づきながら，創造性を，3要素から成る

システムの相互作用の中に観察されうるものとして位

置づけた点にある．3要素とは，記号体系や規則，手続

き等のまとまりからなる「領域（domain）」，その領域の

ゲートキーパー役を担うすべての人々によって構成さ

れる「分野の場（field）」，そしてアイデアを生み出す「人

（person）」である(Csikszentmihalyi 1996=2016, pp.31-32)．  

注目したいのは，Csikszentmihalyi が，「創造的な貢

献をしたいと思う人は，創造性のシステムのなかで活

動するだけでなく，自身の思考のなかにそのシステム

を再現しなければならない」(p54)と述べていることだ． 

Csikszentmihalyiにとってこのシステムモデルは，創造

性が社会的に可視化される状況を説明したものであり，

かつ，個人の中で創造性が発現される状況を説明した

ものでもあるのだ． 

2. 先行研究の検討 

青山(2025)は，ハンドクラフトを趣味とする女性

たちへのインタビューから，彼女たちの活動が「活

動のテンプレート」と「社会的な下支え」によって

支えられていることを明らかにした．創造性のシス

テムモデルの 3 要素にこれらを当てはめるとすれ

ば，「活動のテンプレート」は，アマチュアの趣味活

動における「領域」に位置づけられるだろう．視覚

芸術に関わるアーティストたちが有する色彩や構図

に関する知が，アマチュアの趣味活動においては「活

動のテンプレート」として存在しており，アマチュ

アたちはテンプレートの形式で存在している知を利

用してそれぞれの創造活動を行っている． 

一方，「社会的下支え」は，「領域」と「分野の場」

の両方に属する．青山は「社会的下支え」として，

他者と出会う場を生み出す場――SNS や専門の通

販サイト，展示即売会など――と，道具・素材を整
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理・陳列するかたちで提供する店舗を挙げているが，

このうち前者は「分野の場」，後者は「領域」に関わ

ると考えられる．ハンドクラフトの場合，材料を販

売する店舗それ自体が一種の「収納庫(repository)」

(Star & Griesmer 1989, p410)，すなわち，境界オブ

ジェクト(boundary object)として機能していること，

またそれらのアクセスを可能にする YouTube の解

説動画などがあることが，「領域」への参入を下げて

いる．  

 青山は，アマチュアがいかに創造的な活動に参入

し，それを維持しているかを明らかにしたが，その

「領域」においていかに新たな表現が創出されるの

かについてはほとんど記述していない．ハンドクラ

フトに従事する女性たちは，「活動のテンプレート」

を利用しつ，新たな技法を開発することがあると考

えらえるが，そのような創造のプロセスについては，

未知のままである．しかし日常における創造性を明

らかにするためにはこのような側面，すなわち，テ

ンプレートに従いつつもそれに対して新たなアプロ

ーチを試みたり，新たな要素を付け加えたりするよ

うな側面にこそ焦点を当てる必要があるだろう． 

 岡田ら(2007)によって提示された「ずらし」の概

念は，日常の創造性におけるこのような側面を考え

るための手がかりを与えてくれる．岡田らは現代ア

ーティストたちが表現技法を生み出す際に行う類推

の特殊なありように着目し，ソースとターゲットと

の間に構造や次元の共通性を抽出しつつ，そこに積

極的に差異を生み出すような類推を「ずらし」と名

付けた(岡田 2007, p306)．趣味活動をはじめとした

日常的な創造活動においても，現代アーティストと

は異なるかたちで，「ずらし」は生じているだろう．

それは「海塗り」において用いるクリアレジンの量

や，使用する色のバリエーションの変更といったさ

さやかなものかもしれないが，それでもたしかに差

異は生み出されている．それこそが，アマチュアの

創造性として焦点を当てるべき現象ではないか． 

3. 目的 

現代アーティストにおけるプロの創造性と，アマチ

ュアの創造性との間に違いがあるとしたら，「ずらし」

と新たな表現の生成をむすびつけるシステムの在処だ

ろう．前述したようにCsikszentmihalyiは，創造的な活

動を行うプロたちが，創造性のシステムモデルを内面

化していると考えた．一方，青山の研究が明らかにした

ように，趣味活動においては「領域」や「分野の場」に

関わる知が，社会のなかにリソースとして存在してお

り，だれもがそれを利用可能であることにその特徴が

ある．そうであるとすれば，「ずらし」とそれに基づく

表現の生成についても，それを支える社会的リソース，

すなわち，モノや場が存在しているのではないか．本発

表では「リアル脱出ゲーム甲子園(National Real Escape 

Game High School Creators Championship)」（以下，REG

甲子園）におけるゲーム制作を事例として記述するこ

とで「場のデザインが支える創造性」を描き出したい． 

石田(2025a)が明らかにしているように，「リアル脱出

ゲーム」は「謎を解き，脱出する」という物語上のテン

プレートを有している(石田 2025, p46j)．また「ざまぁ

みろ」「本当にそれでよかったのでしょうか？」といっ

たジャーゴンも「活動のテンプレート」を示唆する役割

を果たす．「二段落ち」のシステムを示す「本当にそれ

でよかったのでしょうか？」はそのわかりやすい事例

と言えるだろう．これらのテンプレートは，ゲーム制作

へのハードルを下げるとともに，新たなゲームを生み

出すことへのハードルをももたらすものでもある．そ

のため生徒たちは，そのテンプレートをもとに，なんら

かの「ずらし」を行いそこから新たな表現を生み出すか

たちで，自らのゲームを制作していく必要がある．では

それはどのような場やモノによって可能になっている

のだろうか．  

4. 方法 

本発表が事例として取り上げるのは，REG甲子園に

出場した経験のある 3団体（3校）7名(Ａ校 1名，B校

3名，C校 3名)へのインタビュー調査のうち，B高校・

Bクイズ研究部(以下，Bクイ研)のインタビュー調査に

よって得られた語りである．インタビュー調査は 2024

年 8 月 28 日に 2 回実施した．1 回は，第 1 回 REG 甲

子園出場者であるOB(大学 1年生・当時)への個人イン

タビュー，もう 1回は第 2回REG甲子園出場者である

現役部員 2名(千代田(仮名)および出口（仮名)へのグル

ープインタビューである．なお調査時間はそれぞれ 1

時間程度であった． 

本発表が事例としてとりあげる B 高校は，関東圏内

の郊外にある私立高校である．関東圏内とはいえ都心

へのアクセスは難しく，電車で片道 1 時間半以上の時

間を要する．1公演あたり 3,000～4,000円の費用がかか
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る「リアル脱出ゲーム」に参加するためには，交通費含

めて 5,000 円以上の費用がかかり決して身近に享受し

やすい遊びではない．つまり，謎解きゲーム制作に必要

なリソースへのアクセスのしやすさという点では，都

心の学校に比べて困難さがあったといえる． 

5. 「ずらし」を支える場とモノ 

前述したように REG 甲子園に応募する生徒たちは，

新たなゲームを生み出すために，前述したようなテン

プレートを利用しながら，そこからの「ずらし」を行い，

新たな表現を生み出していく必要がある．では，それは

どのようなプロセスによって達成されているのか．  

以下に示す会話（会話A）は，第 3回REG甲子園応

募企画を着想した経緯についての回答場面である．本

インタビュー調査は，B クイ研の活動時間中に実施し

ており，インタビューの場には顧問教員(「N先生」)が

いた．会話Aは，千代田(以下， C)と出口(以下， D)に

よる共同語りから始まる．二人の会話に「N先生(先生)」

が登場すると，N が会話に参入し，その後 3 名による

共同語りが展開する． 

 なお，会話Aには 2つのゲーム案が登場する．表で

は，2つのうち(1)「タートル・トーク」を主軸とした案

に関連する発話に波線，(2)「クイズ」を主軸とした案

に関連する発話に破線を施した．またこれらの案と結

びつけられたモノや場，団体・人物に囲みを施した． 

会話 A：「タートル・トーク」から「クイズ」へ(0:36:18-0:38:11) 

No. 発話者：発話内容 

1 

 

 

2 

3 

 

 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

 

 

 

C：次のやつどうするみたいな話になったんです

ね.もう.で,まぁどうしよっかみたいな.で,誰だろ

う,先生？先生が, そう, 

D：先生かな,クイズ. 

C：先生が最初あたりに,君らクイ研だから,クイズ

大会がどう 1,みたいな話を. 

インタビュアー(以下,Ｉ)：N先生が言ってんですか. 

N：((笑う)) 

C：N先生の案だったです,最初. 

D：そうだね. 

N：最初なんだっけ. 

C：なんか覚えてないんだもん. 

N：わりかし,一番最初はあれでしょ.〇〇〇〇((世

界童話のタイトル))を甲子園でやってた時

に,タートル・トーク（(C：（同時に）タートルトー

ク）)にしよう 1ってなって. 

10 

11 

 

 

12 

13 

 

14 

15 

16 

17 

18 

 

19 

20 

 

 

 

21 

 

22 

23 

24 

25 

26 

 

 

27 

 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

D：ああ,そうだ. 

C：なんかノリで「お前ら最高だぜ,うおー」とか言

ってたんで.じゃあ来年これ使うかとかいう,話して

たんですけど. 

D：あったねそれ. 

N：そう 3 年生の唯一残ってた男の子が,タート

ル・トークのものまねが上手な子で 2. 

I：見たいな,それ.ウフッ 

N：で,それをやろうってなったんだよね 3. 

D：なってました. 

C：でも,そのちょっと後に出たんですよね. 

N： そのあとにナゾガクさんで,まったく同じタート

ル・トークの脱出ゲームが 4-1, 

I： 出ちゃった. 

N： 出ちゃって 4-2,それを伝えて.やろうとしてたの,

もう,もろかぶりのが先に出ちゃったから,さ

すがにちょっと同じのは出せないってなっ

て,どうしようってなってね 5.ふつうに. 

I：じゃあ,タートル・トーク案がまずボツになるとこ

から始まったわけですね. 

C：うん. 

I：うん 

D：で,クイズ？ 

C：クイズが出て. 

N：クイズが出てきたのはなんだ,クイ研だから,確

かにそれは言った覚えが.クイ研だからなん

かクイズやったらって 2. 

C：で, あじゃぁクイズのやつで考えてみますか

みたいな話をして 3. 

I：うんうん 

D：そっから,何だっけ. 

N：で 

D：早稲田ボタン((早稲田式早押し機の意))買っ

たからでしたっけ 4. 

C：そう,早稲田ボタンを使いたいね,みたいな 5. 

D：使いたくて,再演をして,買ったんだ 6. 

C：そう使いたくて.（・）買った（・）買った 7. 

N：買ったのが先, (なの)？ 

C：えー,なんか決めてく同じぐらいだった気がす

る 8.使いたいねみたいな話をしてて. 

 会話Aでは「〇〇〇〇((世界童話のタイトル))」を甲

子園でやった時」に「タートル・トーク」案が登場した

のち(波線 1)，その案が「ボツ」になり，「クイズ」案が

登場するまでのプロセスが語られている． 
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ここで注目したいのは，以下の 2 点である．1 点目

は，当初，既存の作品に基づきその「ずらし」による着

想が探られていることだ．既に発表した作品に基づき

つつそれを「ずらす」かたちで新たな案が模索される点

は，現代アーティストによる作品制作プロセスとの共

通性が認められる．一方，ここで特徴的なのは，その

「ずらし」を生み出すものが，ビジョンやコンセプトの

ようなものではなく，B クイ研に所属する部員（「3 年

生の唯一残ってた男の子」，波線 2）である点だ．「クイ

ズ」案(波線部)の検討においても「君ら」(波線部 1)や

「早稲田ボタン」(波線部 4)など，Bクイ研というコミ

ュニティにまつわる人やモノがリソースとして活用さ

れ，それらの間を移動したり複数のものが結びつけら

れたりしながら着想のプロセスが展開していっている．  

2点目は，謎解きゲーム愛好家が集まるイベント(「ナ

ゾガクさん」)(波線 4, 5)が，生徒たちにとっても見える

「分野の場」として，ゲーム案の創造プロセスに影響を

与えていることだ．これによって着想の前提の変更を

余儀なくされる．またそれによって「君ら」(波線部 1)，

すなわち B クイ研のメンバーが着想のためのリソース

として発見されている． 

会話 B：「クイズ」を主軸とした探索(0:35:23-0:36:03) 

No. 発話者：発話内容 

1 

 

 

 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

 

10 

11 

12 

C：割とクイ, 終わってから割と,結構クイズ大会だ

ったんですけど)SCRAP さんがクイズ大会に

しちゃって,びっくりしちゃったりとかしたんで

すけど(笑).９ 

I:：うんうん確かにあったね.うんうん. 

D：クイズ,それも. 

C： よだかさんとかも,クイズ出したりしてて 10。 

D：クイズのやつを解きに行って. 

C：そう,2つとも解きに行って. 

I：行って. 

（・・） 

D：それでクイズ,知識問題になっちゃいけないか

ら,どういう形式にするかみたいなのって 

（・・・） 

D：（のっていう）かなー. 

C：クイズに謎解きを絡めることができるのか,み

たいなことを考えつつ. 

 「分野の場」におけるアイデア競争は， 生成中のア

イデアを「ボツ」にするだけではなく，類似したアイデ

ア内での差異の思考を促す機能をも有する． 会話Bは，

会話 Aの直前に行われた会話であるが，ここでは「ク

イズ」を主軸にした謎解きゲームの公演が，SCRAP社

(「SCRAPさん」)とよだかのレコード社(「よだかさん」)

によって行われていたことが語られるとともに(破線 9, 

10)，それらの公演に参加しながら，「知識問題になっち

ゃいけないから，どういう形式にするか」(No.9)，「ク

イズに謎解きを絡めることができるのか」(No.12)とい

った観点から，「クイズ」案を主軸にしつつ既存の作品

からの「ずらし」が探られていることがわかる． 

6. 考察 

 本発表では，Csikszentmihalyi の創造システムモデル

を補助線としながら，趣味活動を始めとしたアマチュ

アの創造性が，社会のなかに存在されるリソースによ

って達成されることを見出してきた．これは分散認知

(distributed cognition)の考え方を創造性にも応用したも

のであるが，このような考え方は，アマチュアの活動の

みならずプロの創造活動においても適用可能なのでは

ないか．場やモノへの着目が，「大きい創造性」「小さい

創造性」といった創造性への二分法的な見方を捉え直

すための手がかりとなることを期待したい． 

付記 

本研究は JSPS 24K06256の助成を受けた． 
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