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はじめに
1-3

「朝は4本足、昼は2本足、夕は3本足。この生き物は何か？」

――これはギリシャ神話に登場するスフィンクスの有名な謎かけです。

　人間は古くから、このように知恵や発想を試す「謎」を楽しんできました。現代で

もその魅力は変わらず、テレビ番組や謎解きゲームなどの流行により、単なる知識量

ではなく柔軟な思考力やひらめきを求められる「謎解き」は幅広い世代に人気を集め

ています。

　こうした謎は解くだけでも十分に面白いものですが、自分で作って出題する側に回

ることで、その楽しさはさらに深まります。

＊

　本書では中高生以上を対象に、思わず「なるほど」と唸ってしまうような問題の作

り方や、効果的な出題のコツを丁寧に解説。さらに、作った問題を活用して脱出ゲー

ムとして遊ぶ方法や、制作を助ける便利なツールも紹介します。

　また、「ウミガメのスープ」に代表される水平思考クイズについても取り上げ、対

話を通じて答えに迫る問題の構成や出題テクニックを解説します。

　本書を通じて、読む人が「解く楽しさ」と「作る面白さ」の両方を味わい、より充

実した謎解きの世界へ踏み出すきっかけとなれば幸いです。

I/O編集部
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　「謎解き」を自分で作ってみたい――そう思ったことはありませんか？
　実は、謎解き問題には「型」があります。その型を知れば、初めてでも「解いた人がアッ
と驚く」問題を作ることができます。
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謎解き制作のポイント
1-3 1-4

　本章では、謎解き問題の種類と、制作の5ステップを解説しました。

　最後に要点を整理します。

謎解き制作のポイント5選
①�謎解きには「文字系」「視覚系」「論理系」の3タイプがある。まず自分が作り
たいタイプを決めよう。

②�問題は「答えを先に決める」ことから始める。逆算することで仕掛けが考え�
やすくなる。

③�仕掛けは「1問1ルール」が基本。シンプルな仕掛けでも、飛躍が上手ければ�
十分な謎になる。

④�ヒントと誘導で難易度を調整する。「フェアに解ける」設計を常に意識しよう。

⑤�完成したら「初見の人の目」でチェック。答えが1つに絞れるか、納得感が�
あるかを必ず確認しよう。

　次章では、謎解き問題を作るときに役立つツールや素材サイトを紹介します。

　デジタルツールを上手に活用すれば、見た目や中身の完成度が高い謎を手軽に作れ

るようになります。
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画像編集ツール
2-3 2-3

　素材が揃ったら、次は問題シートとして「形に仕上げる」作業です。

　ここでは、インストール不要でブラウザ上で使える画像編集ツールを中心に紹介し

ます。

　初めて使う人には操作が直感的なCanvaまたはGoogleスライドから始めること

をおすすめします。

Canva
　ブラウザ上で使えるデザイン作成ツールの定番です。無料プランでも、テンプレー

トの利用・テキスト追加・画像の貼り付け・フォント変更・背景設定など、謎解き問

題シートの作成に必要な機能がほぼすべて揃っています。

Canva

Canva
https://www.canva.com/ja_jp/
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第1部　謎解き問題

判じ絵の問題例
3-3 3-3

問題

次の絵は、ある言葉を表しています。何を表しているでしょう？

判じ絵の例

●解答と解説
　正解は「かまきり」です。「かま（釜）」が真っ二つに切られてるので「釜切り」に

なります。判じ絵は「絵の読み方が1つに決まる素材選び」が大事です。

　もし違う解釈ができて、それがうまかったら…裏の答えということにしておきましょう。

　実際に作るときは「絵＋絵＝意味のある言葉」になるかを必ず確認し、複数の読み

方が生じないよう素材を吟味しましょう。
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