
経営管理者養成ウ〈ガ（19期／第5回） 
 

ゕデゕのつくり方 

ゕデゕプラント 
石井力重 

rikie.ishii@gmail.com 

2011年11月8日  
中小企業大学校 仙台校 

1 



本日の内容 

━━━━━ 
Part１．発想力の準備運動 
１．３つの絵 
２．ガピ〈ドガト〈ミンィ 
３．ゕデゕガイッゴ 
４．ハラト法 

Part２．優れたアイデアを得るための4つのフェーズ 
５．テ〈マ設定ワ〈ア（phase1） 
６．ブレンラテゖンィ（Phase2） 
７．ハラト法（Phase3） 
８．レビュ〈 （Phase2） 
９．IDEAVote （Phase3） 
10．PPCOプロギガ（Phase4） 

Part３．一人で発想する時に便利な手法 
11．範囲の広い方法「SCAMPER」 
12．技術、新製品の発想「TRIZ」（智慧ゞ〈ド、進化トレンド、智慧ゞ〈ド〒1パラメ〈ゲメグッド） 

13．企画、新事業の発想「はてなゲアオ〈」 

Part 予備コンテンツ 
14．創造的風土の6要因 
15．ブレガトの根底にあるもの 
ｍ．メッギ〈カ 
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発想力の準備運動 
人間が持つ発想の特性を知る、他者から発想の刺激
を得る、ゕデゕを書き出す、案の質を評価する 

Part 
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発想の特性 
 

～3つの絵～ 

1 
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ペンと紙を用意してください。 
時間は10秒ずつです。 
 
・お題１（口頭で） 
・お題２（口頭で） 
・お題３（口頭で） 
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お題1について 
＊＊なものを書いた方は？ 
 
お題2について 
□□なものを書いた方は？ 
 
お題3について 
○○なものを書いた方は？ 
 

90％ 

95％ 

70％ 
人間の発想は人それぞれ、と思いがちですが 
初めのほうは多くの人が同じようなものを思いつく傾向があります。  
こうした頭の特性は実は結構たくさんあります。 
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自己紹介と事例紹介を兼ね 
動画を 
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ガピ〈ドガト〈ミンィ 
 
5分交代のペゕブレガト 

2 
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1．ペゕ・ゕデゕ出し（他花受粉） 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
SpeedStorming 
• MITで開発されたゕデゕワ〈アの方法 
• 異なる専門の人同士の連携ネゲを生み出しやすい 

5分間、ゕデゕだし 

1分間、メモ取り 

ペゕ交代 

× 5ギット 
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今のメンバ〈とできるだけ分かれ 
会場全員で、大きな二重の円を作ります（目安＝1ユニット20名） 

A B C 
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① ペゕで、輪に 
 
② 5分間、ペゕで 
 （ブレガト。お互いのゕデゕを 
  紹介しあって、拡げる） 

 
③ 1分間、メモゲム 
 （会話を、徐々に収束） 

 
④ 挨拶、外側が１つ移動 
  （時計回りに） 
 
 ～ 計5回、実施 

やり方（30分） 

ずれる 
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ル〈ルを１つだけ。 

 

「プレキ・フゔ〈ガト」 

 
 
 
 
 
“ゕデゕの良い所に 
 光を当ててウメントする” 

idea 
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ゕデゕガイッゴ 
 
ゕデゕを書く 

3 

13 



ゕデゕ・ガイッゴ 

ゕデゕを、少し具体化。 

○○○○○○ 

・＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊ 
・＊＊＊＊＊＊＊ 
・＊＊＊＊＊＊＊＊＊ 
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ゕデゕの具体化 

• 自分が思いついていたゕ
デゕ 

• 人から聞いていいなと思っ
ていたゕデゕ 

• ウメントできなかったけど、
こういうゕデゕもあり
じゃない？と思ったもの 

 

• など、頭の中を、オ〈トに
描きます。 

○○○○○○ 

・＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊ 
・＊＊＊＊＊＊＊ 
・＊＊＊＊＊＊＊＊＊ 

ゕデゕのヘッドラン化 

補足、詳細、3つまで！ 

1人3枚、8分（+α） 
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ゕデゕ・ガイッゴ  

・ 
 

・ 
 

・ 

[ ] 
ヘッドラン化したゕデゕ（ゕデゕを一言で表現したもの） 

ゕデゕの詳細や補足説明、3つまで（絵や図でもOK） 
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ハラト法 
 
良案抽出 

4 
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ハラト法 
━━━━━━━━━━━━ 
ガイッゴを机に並べ、皆でペンを持って 
周り☆を付ける。 
・「面白い」又は 
・「広がる可能性がある」と 
  感じるものに、つける。 
 
その後、トップゕデゕを、紹介。 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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優れたゕデゕを得るための 
４つのプ〈キ 

効果的に、優れたゕデゕを得るには、「ゕデゕを出す」こと以
外にも重要な作業あり。学習を助ける教材を使いながら、創造的な

ゕデゕを引き出す全ての活動を体験。 

Part 
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拡げる 

ゕデゕ、たくさん出せる 

ゕデゕ発想法の本にある内容 
（拙著『ゕデゕ・ガッゴ』も、そうです） 
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拡げる 絞る 

大量のゕデゕから、優れたものを抽出 
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拡げる 絞る 強化する 

ゕデゕを強化するプロギガも、あります 
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設定する 拡げる 絞る 強化する 

効果的な発想ワ〈アには、第0プ〈キも 
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設定する 拡げる 絞る 強化する 

優れたゕデゕ創出のための4プ〈キ 

25 



時間軸（作業のプ〈キ）で説明しましたが、 

 
大事な、もう一つの、軸があります。 
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個人 

ゴ〈ム 

組織 

27 



個人 

ゴ〈ム 

組織 
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設定する 拡げる 絞る 強化する 

優 れ た ゕ  デ ゕ 創 出 の た め の 4 フ ゚ 〈 キ 

個人 

ゴ〈ム 

組織 
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ゕデゕを上へ 

ゕデゕを組織へ 

創造的風土の6要因 

設定する 拡げる 絞る 強化する 

優 れ た ゕ  デ ゕ 創 出 の た め の 4 フ ゚ 〈 キ 

個人 

ゴ〈ム 

組織 
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テ〈マ設定ワ〈ア 
 
発想を引き出しやすい課題を作る 

5 
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① テ〈マ設定のウツ、紹介 
 
 
② 一人３枚、書いてみる 
 
 
③ 回して☆を付ける 
 （面白い、取り組みたいもの） 
 
 
④ テ〈マ、決定 

テ〈マ設定ワ〈ア 

F 
━━━ 
 ━━━ 
━━━ 
 ━━━ 
━━━ 
 ━━━ 

５つのウツ紹介 

☆12 
☆11 
☆10 
☆9 

 
0 
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テ〈マ設定のウツ 
 
 
発想を引き出しやすいテ〈マの作り方 
  

参考資料：発想しやすいテ〈マを設定するには 
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ゕデゕワ〈アの成否の8割は 
テ〈マ設定の良し悪しに依る。 
 
 
よいテ〈マを設定するには 
どうすればいいだろうか？ 
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1つ化 
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問題を１つにする 

人は複数の問題を同時に考えると十分に本来の思考能力を使うことができない。複数
の問題を包含している場合は、どんどん分解し、一番重要な問題１つを発想のテ〈マ
にする。なお、必ずしも「削る」方向にしなくてもよい。問題を包含するように、大
きな問題1つにする場合や、その中間で、中途半端に、ある部分は剥ぎ取り、ある部
分は問題を拡げて1つにする場合もある。この操作で、最も大事なことは、当初の問
題を、より良く近似できるように「1つ化」をすることである 
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制限 
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範囲を制限する 

広
す
ぎ
る
条
件
範
囲 

問題のパラメ〈ゲが非常に範囲を含むと考えにくい。そういう場合は積極的に、あ
る程度の狭い幅に限定する。あいまいな条件を具体的な条件に狭くすると、発想力
は強く引き出すことができる。条件を狭めていくと、次第に「発想しやすい頃合い
の狭さ」感覚がつかめてくる。当然、ゕデゕは当初の条件よりも狭い「特殊解の
ような状態で解く」感じになる。3つぐらいの限定範囲で、特殊解（ゕデゕ）が得
て、当初の広い条件にむけて、ゕデゕを拡張する。 
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テ〈マ定型文 
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9割  
（問題解決型） 

○○するには、 
どうすればいいか？ 

世の中のゕデゕ出し 

テ〈マ定型文 

世の中のゕデゕだしは、9割は問題解決（1割は新規構想）。この場合は、発想を
引き出しやすいテ〈マ文が知られている。テ〈マ定型文は「○○するにはどうすれ
ばいいか」。これに当てはめてテ〈マを書こうとすると良いテ〈マができる。 
なお、上手く当てはまらない場合がある。テ〈マ定型文に強制的に当てはめると
「どうも、おかしい。それは本当の問題ではないよね？」と感じる。定型文で書く
と、テ〈マが十分に検討されていない場合、それに気が付くことができる。 
（なお、残り1割（新規構想型）はフ゜〈マットは未確立。しいて言えば「新しい〇
〇のゕデゕ」というフ゜〈マットであるが、そうでない良いテ〈マ文もある） 
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ゝ〈ナ〈オップ 
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オーナーシップ 
 
「それは、本当に 
 我々の問題だろうか？」 

我々の所有している問題ではない、と
感じた場合には、人はゕデゕを出す
ことを、途中で断念してしまう。 

 
初めにゝ〈ナ〈オップを持っている問
題であるかを確認することで、ゴ〈ム
の推進力を引き出せる。なければテ〈
マを再設定するか。ゝ〈ナ〈オップが
あるようなメンバ〈に変える。 
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下にひく力分析 
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下に引く力 
 
「何があなたを 
 制止するのか？」 

大抵は問題を解決したいという気持ちが働いてる
が、にも関わらず、問題は問題のまま残っている。
そこには問題が昇華することを阻む「重たい何
か」がある。一段下がってまずはこれを解くため
のブレガトをする。実際は、重たい何かにも重た
い重しがあることがあり下へ下へといくことにな
る。下がっていき、一番下から問題解決にあたる。 

44 



まとめ 
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テ〈マ設定のウツ 

 
１．１つ化 
２．制限 
３．テ〈マ定型文 
４．ゝ〈ナ〈オップ 
５．下にひく力分析 

 
（4と5は、やや上級者向け） 
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実践！ 
テ〈マ設定ワ〈ア 

1. コツを実践し、テーマ設定の感覚を把握します 
2. 実際にこの後取り組む発想テーマを作り出します 
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① テ〈マ設定のウツ、紹介 
 
 
② 一人３枚、書いてみる 
 
 
 
 
③ 回して☆を付ける 
 （面白い、取り組みたいもの） 
 
④ テ〈マ、決定 

テ〈マ設定ワ〈ア 

F 
━━━ 
 ━━━ 
━━━ 
 ━━━ 
━━━ 
 ━━━ 

５つのウツ紹介 

☆９ 
☆８ 
☆７ 
☆６ 

 
0 

１つ化 制限 
テーマ 
定型文 

ウツ 
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        テ〈マ定型文の例 
 

「ダイエットをあと100日長く、継続するにはどうしたらいいか」 
 

「伴侶（妻、夫）との会話を今より2割増やすにはどうすればいいいか」 
 

「従業員のコミュニケーションを2割増やすにはどうすればいいか」 
 

「もっとお客様の気持ちになって考えるには、どうすればいいか」 
 

「提出期限を守らせるにはどうすればいいか」 
 

「同じような作業ミスを発生させなくするにはどうすればいいか」 
 

「定期ミーティングに活力が出ない。どうすればいいだろうか」 
 

「お客様に興味を持つためにはどうすればいいか」 

  テ〈マ設定のウツ 
 

「今より2割増やすには」という「120%課題」の 

 表現を加えると具体的にできることが多い。 
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最も☆の多かったものを 
残します。 
 
このあと、そのテ〈マで 
実際にワ〈アをします。 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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Brainwriting 
 

書くブレガト 

6 
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① 6人ィル〈プに分かれ、座る 
 
② テ〈マの確認 
 
③ テ〈マを書く（BWオ〈トに） 

 
④ ゕデゕを書く（5分、3つ） 

 
⑤ 左の人に回す 
 
⑥ 繰り返す（④⑤を。6行目まで） 

Brainwritingの概要 

＝ 
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参考： 
ブレンラテゖンィオ〈トの使い方 
http://braster.ocnk.net/page/11  

この道具の本質は 
「3×6のマガ目」 
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１人１枚持つ 

標準＝6人（4~8人も可） 
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テ〈マを決め、記入する（上の大きいマガ） 

補足 
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「職場、プロカ゚アト」（実践の場）でのウツ 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
「リ〈コ（または、課題持込者）」は 
 発想するテ〈マについて、以下を添えて説明 
 

• 思い付いていたこと／試みたこと／失敗したこと 
• 解決策を実施する権限の度合い 
• 理想の解決状態 

 

（「どんなことを発想すればいいのか」（発想の方向性、粒度、意図）が共有できる） 

 
「研修、授業」（学びの場）でのウツ 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
「テーマ設定ワーク」（20分程度）を実施し、 
 皆が「取り組みたい！」というテ〈マを作る 
 

（各ィル〈プの推進力が引き出せる） 
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ゕデゕを３つ書く 
（1マガ、1ゕデゕ） 

時間＝5分 
 

（ゝプオョン） 
━━━━━━ 
5分 ⇒ 3分 

 

研修やワ〈アオョップでは 
3分で進行するのも良い 

・当たり前なアイデア 
・有効かどうかよく分からないアイデア 
・出来るか分からないアイデア 
 などでも、結構です。 

基本的に 
ブレガトです 
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左の人に回す 

実際的なウツ： 
 
皆が書き終わったなら 
「3分間」を待たずに 
回しても結構です。 
 

ただし遅い人が 
焦ることの無いよう 
配慮してください。 
（以降も同じ） 
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ゕデゕを３つ書く 
（1マガ、1ゕデゕ） 

時間＝5分 
 

（ゝプオョン） 
━━━━━━ 
5分 ⇒ 3分 

 

研修やワ〈アオョップでは 
3分で進行するのも良い 

・上の行に書かれているアイデアを 
 展開したアイデアでも結構ですし、 
 全く参考にせず新しいアイデアを書いても結構です。 
・さっき書いたゕデゕや上に書かれているゕデゕと 
 全く同じものはNGです（でも、少し変えればOKです） 

基本的に 
ブレガトです 
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6行目まで繰り返す 

注）人数が4人の場合、や、8人の場合でも、6行目が終るところで完了です 
   一周を超えたり、一周回らなかったり、しますが、それで結構です） 

後半は苦しくなりますが 
なんとか埋めてください 
 

絵で描いても、 
単語だけでも、 
結構ですし、 
既出の案を 
組み合わせた 
ゕデゕでも 
結構です 
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━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
 数  ・・・108個のゕデゕ（6人の場合） 

━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
 人  ・・・6人（４～8でもOK。60人、200人、でも実施可） 

 

 時  ・・・18分（正式ル〈ル＝30分） 

 
 
   道具   ・・・ブレンラテゖンィオ〈ト×人数分 
           （オ〈トは手書きでもOK） 
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ハラト法 
 

（良案抽出） 
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雑談：ブ〈バと゠゠ 
63 



沢山のゕデゕが出たけど 

どれがいいゕデゕなんだろう。 

 

こんなにあると、整理も大変だ･･･ 
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大量のゕデゕの中から 
優れたゕデゕを 

短時間で抽出することは難しい？ 
 

↓ 
 

ハラト法 
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記入済みオ〈トを１人１枚持つ 
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「面白い」「広がる可能性がある」 
 と思うゕデゕに☆を付ける 

複数のゕデゕに☆を付けても結構です。 
ただし、１つのゕデゕに着けられる☆は１つです、 
すごくいいからといって、☆を2つ以上つけないでください 

時間＝1.5分 
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付けたら、左の人に渡す 

以降は、付け終ったら時間を待たずに、 
各自、どんどん、回して結構です 
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既に他人が付けた☆がありますが、 
それは気にせず、自分の判断（直感）で付けます 

  二枚目以降も同様に 

「面白い」「広がる可能性がある」 
 と思うゕデゕに☆を付ける 
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全てのオ〈トに目を通すまで、 
これを繰り返す 
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「☆3つ以上」に太枠を付ける（6人の場合） 

目安：ィル〈プがN人の場合 ⇒ ☆ N/2個以上 
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オ〈トを見せ合ってください 
 
（大まかな傾向として、 
 「4行目」と「6行目」に、 
 ☆が集中することが多い） 
 
⇒出し尽して苦しい（3～4行目）の先に 
 質が、生まれる 
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ミオン目で折り曲げ 
ゞ〈ド状に切り分け 

テ〈ブル中央に、 
☆の多い順に並べる 
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ゕデゕの 
質の構造 

誰も☆を付けない     …45％ 発想の際の踏み台（⇒ 外す） 
一人以上の人が☆を付ける…55％   
半数以上の人が☆を付ける…15％ 

3／4以上の人が☆を付ける… 4％ 優秀な案 

55% 

15% 

4% 

dark horse 
（ノベ〈オョンの芽） 
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質の高いゕデゕリガトを作る手順 
━━━━━━━━━━━━━━━━ 
大量のゕデゕを出し、ハラト法を行い 
 

step１） ☆3つ以上 （～上位15%）を確保する 
 

step２） ☆１～２の中から 
     １人1つ、アイデアを拾い上げる （～5%） 
 

step３） 合わせた物を、整理し、アイデアリストにする 
 
 
 

備考：step2は「これはどうしても残したい」と思うもの、又は 
    「ノベ〈オョンの芽となるかもしれない」と思うものを、各人の観点で、拾う 
 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━  備 考 ━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
 
上記は6人で108個のゕデゕに適用した場合で表現した数字です。 
人数が多い・少ないイ〈ガでは、「星３つ以上」では１５%から大きくはずれてしまうことがあります。 
その場合は、閾（しきい）値となる星の数を上下に変え、step1のゕデゕの数を15％程度にしてください。 
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補足： 
 
ゞットしたゞ〈ドは名刺エキなので 
名刺フ゜ルコに入れると 
保管やウピ〈が楽です 
 
 
このフ゜ルコは 
一人で企画作業をする時の 
ネゲ帳（ゕデゕ・ブッア） 
にもなります 

推奨＝「☆の多い順に並べる」 
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良案のレビュ〈 
 
上位案の潜在可能性を引き出すワ〈ア 

8 

（参考：役割付与型ブレガトも） 
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  ハラト法の上位ゕデゕは、 
  多くの人が「興味」や 
  「発展の可能性」を感じているもの 
 
  ☆の多い順に上から、発案者が紹介し、 
  メンバ〈は 
 

「感じた可能性」「アイデアの良い所」 
「発展案、別バージョンのアイデア」 
 

  をウメントすることで、 
  更にゕデゕを育てることができる 
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〇〇を□□する 
というゕデゕです 

技術的には簡単にでき
そうで、いいですね！ 

A社と連携開発したら、 
特殊な市場への 

展開もはかれそう！ 

目安： 
1ゞ〈ド＝1～５分 
合計10～30分 

「感じた可能性」「ゕデゕの良い所」 
「発展案、別バ〈カョンのゕデゕ」等 

案を紹介 
（発案者） 

コメント 
（メンバー） 
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各自が仮想の役割を担当し 
その観点で、 
 
１）ゕデゕの良い点をウメントします。 
 

２）改良できる余地を見つけ提案します。 
 
ex.「営業担当」「生産担当」「収益担当」等々 
  あるいは、IDEAVoteにある「標準的な評価軸」（8つ）を利用 

「役割付与型ブレガト」を 
したい場合 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 

81 



9 

IDEAVote  ゕデゕボ〈ト 

 

 
ゕデゕの評価作業の本質を、 
テ〈ブルゥ〈ムで学ぶ 
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担当した軸に添って 
〇と×のゴップを。 
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2～4名で下記のガテップを60分程度で行います 
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「日々の仕事の中に、健康増進につながる行動を 
取り入れたい。どのようなゕデゕが考えられるか。」 
 

というテ〈マでゕデゕ出しの会議をしたと仮定します。 

そこで出た9つの案の例が、 
水色の「お手本ゕデゕゞ〈ド」 
です。 
 
これを切り離し、机の真ん中に 
並べます。 

1 【ゕデゕワ〈アを引き継がずに始める場合】 
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ハラト法で見いだした上位10ゕデゕを 
テ〈ブルに並べます。 

上位ではないけれど残したいも
のがあれば、それも含めてもOK
です。多くとも16個以下にしま
す。 

これを机の真ん中に並べます。 
 
なお、ゕデゕが「1案1枚」に 
なっていない場合は、 
ゞ〈ドに「1案1枚」になる様 
書き写してください。 

1 ’ 
【ブレンラテゖンィなど、 
 ゕデゕワ〈アを実際にしている場合】 
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2 

8枚ある「役名札」は、ゕデゕ検討の際に用いられる 
代表的な評価軸を表しています。 
 
全員で話し会い、 
「役名札」の中から、 
このゕデゕを実現するために 
大事だと思う「役名札」を 
人数分残して、 
その他の「役名札」は 
片付けます。 
（人数が3人の場合は、 
 3枚残します） 

オススメは・・ 
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メンバ〈の価値観に 
  あう軸を選び出す作業 
 
・軸ゞ〈ドを並べます。 

 
・重視したいものを「左に」出します（2ギンゴ位） 
 複数選んで結構です。 

 
・順に、各自がこの作業をし、たくさん「左に」 
 移動した軸４つを採用します。（4人の場合） 

 
・テ〈マにより、なお似た意味になる軸があり、 
 それが複数採用されている時は、一方をはずし、 
 別の価値軸を繰り上げ採用します。 

 
・重視したい軸が8つの中にない場合 
 予備の軸ゞ〈ドで、新しく作り出しても結構です。 
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カャンインをして、勝った人から、 
一人１つ「役名札」と「名札ガゲンド」を取り、 
自分の前に置きます。 

3 
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4 

各自、自分の「役名札」と同じ色の 
「意見ゴップ（〇ゴップ5枚、×ゴップ3枚）」を 
手元に置き、その他の「意見ゴップ」は片付けます。 
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5 

先ほどのカャンインの勝者からゥ〈ムガゲ〈トです。 
 
自分の「役名札」の吹き出しを参考に、よいと思う 
「ゕデゕゞ〈ド」の片隅に「○ゴップ」を1枚 
載せながら30秒以内にウメントします。 
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6 

時計回りに交代し、 
これを「○ゴップ」が 
無くなるまで続けます。 
 
（同じゕデゕに 
 同じ人が何枚も 
 「○ゴップ」を 
 載せてもOKです。） 
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（〇を出し、更に〇を出すイ〈ガ） 

 
 
例えば「いんかむ」さん・・・ 

 
「このゕデゕ、さっきに市場が大きくて儲かり
そうと言ってゴップをのせたけれど、“広告収入”
もいけるかもしれない」 

 
という感じで、先と同じゕデゕに「○ゴップ」
の2つ目を載せる。 

 
これもOKです。 
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7 

自分の手元に「○ゴップ」が無くなったら、 
自分の「役名札」の吹き出しを参考に、 
「×ゴップ」を載せながら懸念事項について 
ウメントします。 
 
（自分が「○ゴップ」を置いたゞ〈ドでもOK） 
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（〇を出し、×も出すイ〈ガ） 

 
 
例えば「ひとで」さん・・・ 

 
「このゕデゕ、小規模にやる場合は、さっき
言ったように“人手”がかからずにやれるけれど、
本格的な展開をした場合はかなり人手かかるな」 

 
という感じに、前に○を出したものに×を出す。 

 
これもOKです。 
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8 

全員が終ったら、それぞれの 
「ゕデゕゞ〈ド」毎に 
「○ゴップ」は1つ1点、 
「×ゴップ」は1つ1点として 
点数を付け、得点順に並べます。 
 
これが、メンバ〈の価値観に添って 
良いと評価された順番です。 
 
デカゞメなどで 
この状態を写真に撮り、 
議事録として残します。 
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9 

通常ル〈ルでは「自分たち独自のテ〈マや評価軸、 
よりゥ〈ム性が高くなる罰ゥ〈ム」なども 
お楽しみいただけます。ぜひゴャレンカしてみて下さい。 
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補足： 

 
先にブレンラテゖンィの後、ハラト法で☆をつけた。 
上位20％のゕデゕは判明したが、このワ〈アで上位となるも
のは必ずしも☆の多さに一致しない。 

 
創造的所産には、「新規性」「有用性」「実現性」の3要素が
あるが、ハラト法の評価軸はいわば「魅力度」であり、そ
れは「新規性」「有用性」の゙゛トが高く、逆に「実現性」
は入らない。 

 
このワ〈アでは、「ひとで」「さいふ」など、実現性の軸も多
く含まれるため、こうした違いが出る。 

 
このワ〈アからも、ハラト法は、大量のゕデゕの中から、
魅力度の高い上位を抽出していたことが分かる。 
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振り返り 
 

ゕデゕ評価ワ〈アのポント 
 

• ゕデゕを選ぶときには、 
はじめに評価軸を選ぶ。 
こうすることで、合意形成可能なゕデゕを選出できる。 
一方、選び始めてからお互いの評価軸が違うと分かる場合、選択作業において 
ゕデゕの良し悪しではなくお互いの評価軸の良し悪しを主張しあい、 
判断基準がブレたり、合意形成がしにくくなったりする） 

 

• 一度にたくさんの評価軸で見ない。 
３つの軸を一度に担当するのは大変。２つならなんとかできる。 
１つなら簡単にできる。 

 

• 良い面、悪い面、２つの視点で見る。 
参照：添付 「収束に関する根底ルール」 
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収束に関する根底ル〈ル 
 
 
 

出典：『創造的問題解決』 
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ブレガトを作ったA.F.ゝキボ〈ン。 
 
彼の流れをくむ系譜「CPS」には 
「発散に関する根底ル〈ル」（≒Brainstormのル〈ル） 

と対を成す 
「収束に関する根底ル〈ル」（5つ） 
が存在する。 
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『 
 
 
 
 
 
 
 
 
                   』 

収束は判断と意思決定を含む。 
判断は創造性のゞァとなる。 
そして繊細なものである。 
賢い判断者は、 
後に堅固で輝かしいアイデアになる柔な
アイデアを取り逃がすのを避けるために、
次の根底ル〈ルを注意深く選び 
それに固執する。 
最初は発散させて、 
多くの選択肢ということを忘れるな。 
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１ 肯定的であれ 
それの何が優れているのかを考える。欲していな
い部分を探すのではなく、欲している要素を探す。 

 

２ 配慮せよ 
粗い判断を避ける。偏見や先入観を一度外して、
全ての選択肢を公平にみる。  

 

３ 目標をチェックせよ 
正しい方向には進んでいかない”きらめく”ゕデゕ
に注意が必要。多くの優れたゕデゕを目にする
ときには、当初の目標をゟドにして進む。 

 

４ アイデアを改良せよ 
全てのゕデゕが解決として有効に働くわけでは
ない。可能性のあるゕデゕもブラッオュゕップ
が必要。ゕデゕの改良に時間を費やすべし。 

 

５ 目新しさを考慮せよ 
見えにくい可能性を信じる胆力をもつ。独自の考
えをすぐに捨てる無かれ。削ったり、くみ上げた
りして、再利用する方法を考える。 

収束に関する根底ルール   出典：『創造的問題解決』 
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１ 肯定的であれ 
それの何が優れているのかを考える。欲していな
い部分を探すのではなく、欲している要素を探す。 

 

２ 配慮せよ 
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４ アイデアを改良せよ 
全てのゕデゕが解決として有効に働くわけでは
ない。可能性のあるゕデゕもブラッオュゕップ
が必要。ゕデゕの改良に時間を費やすべし。 

 

５ 目新しさを考慮せよ 
見えにくい可能性を信じる胆力をもつ。独自の考
えをすぐに捨てる無かれ。削ったり、くみ上げた
りして、再利用する方法を考える。 

収束に関する根底ルール   出典：『創造的問題解決』 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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10 

PPCOプロギガ 
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ゕデゕの実現性を高めるワ〈ア 
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• アイデアの強化には、批判は重要です。 

 

• ブレンガト〈ミンィは、「批判禁止」では
なく、原義は「判断遅延」です。 

• 遅延した判断を、どこかで切り替えて 
「判断（批判）するべき時」が来ます。 

 

• ゕデゕを強化するには特定の手続きで、 
批判の力、ゴ〈ムの力、を効果的に使います。 
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3 

1 

2 

1 

2 

3 

PP C O 
Plus Potential Concern Overcome 

（6観点リガト）   （8つの評価軸） 
（SCAMPER）（TRIZゞ〈ド） 
（プロフゖットモデル要素ゞ〈ド） 
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「PPCO」プロギガ 

• PP（プラガ、ポテンオャル）のブレガト 

– “ヘドが出るまで褒める“ 

 

• C（ウンエ〈ン）のブレガト 

– “批判ブレガト” あらん限りの懸念点を出す 

 

• O（ゝ〈バ〈ゞム）のブレガト 

– 懸念上位3つに、ゴ〈ムの力を集束させて、打破。 
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• 強化したい、優れたゕデゕを用意。 
 

• 良い面（PP）を、5分ほど、出しあいます。 
– これ自体もブレガトですので、便乗したものもOK、自由なほめ方でOK、 

質にこだわりません。 
 

• 懸念点（C）を、10分ほど、出しあいます。 
– これもブレガトです。ただし第一ル〈ルの「判断遅延」だけを、機能停止にして。 
– ちょっとしたのもOK、あり得ないような心配事でもOK、質にこだわりません。 

 

• 上位の懸念点をハラト法で抽出。5分。 
– 皆がペンを持ち、「重要だと思う懸念事項」に☆をつける。いくつでも。 
– ☆の多い懸念点トップ３を決めます。 

 
• 対策ゕデゕのブレガト（O）を20分ずつ。 

– トップの懸念事項を、無害化するにはどうすればいいか？をテ〈マにブレガト。 
– 出しつくしてなお不十分ならば、「あともう1コ〈ガ」といって 

ゕデゕをさらに12、24、36個と出す。 
– 第2、第3についても、同様。                           

（終） 

手順（エマリ） 
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• なぜPP? 
– ゴ〈ムの心をパンパンにする。 

不十分だと「C」で折れる。 
 

• Cはどれくらい？ 
– 大抵は、30個前後。多くても50～60個に 

 

• Oはなぜ上位3つ？ 
– 一番大きな壁を穿つと自然と問題は瓦解する。 
– 解決策のあり方も、多様なようでいて、 

実は40～50で埋め尽くされる（傾向がある）。 
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PP 
 
潜在可能性を引き出す 
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ゕデゕの 
「良いところ」 
「潜在可能性」を、列挙するブレガト 
 
エポ〈トツ〈ル→6観点リガト 
図3 
☺☺☺☺（ィル〈プワ〈ア）10分 
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図3 

P.P. 
・良い点 
・潜在的な可能性 
  を引き出すブレンガト〈ミンィ 

Top idea 

「人」 

「モノ」 

「プロギガや関係性」 

「五感で感じるもの」 

「意味、価値、お金 
 手にとれないもの」 

「取り巻く環境、時間、 
 人間よりずっと大きいもの」 
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C 
 
懸念点を列挙する 
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• そのゕデゕの 
「懸念点」 
「心配なところ」を、 
列挙するブレガト 

 

• エポ〈トツ〈ル→ IDEAVoteの「8軸」 

• 図４ 

• ☺☺☺☺（ィル〈プワ〈ア）10分 

• 発言しつつ、懸念点を記入 
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図4 

C. 
・心配な点 
・懸念されること 
  を引き出すブレンガト〈ミンィ 

Top idea 

新しい？ 

ウガトは？ 

収益は？ 

時間かかる？ 

人手かかる？ 

技術的には？ 

顧客喜ぶ？ 

用意は簡単？ 

安
全
？ 

゛
ウ
？ 
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O 
 
懸念点を打破する 
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重要だ！と思うものに“○“ 

• 懸念点をリガトにして、 
“これは重要な懸念点だ” 
と思うものに“○”を付ける 

 

• ☺☺☺☺（ィル〈プワ〈ア） 
※全員がペンを持ち、付ける（複数可） 

 

• ィル〈プのMost“○”concernは、どれ？ 
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「Most“○”concernを打破するには？」 
  を発想のテ〈マにして、 
  ブレンガト〈ミンィ 

 
図5 
☺☺☺☺（ィル〈プワ〈ア）（20分） 

 
時間があれば 
2nd “○”concern、３rd“○”concernも 
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図5 

O. 
・懸念点の対策案 
  （Top／2nd／3rd） 

    をブレンガト〈ミンィ 

ブレンガト〈ミンィ・ボ〈ド 対策案ブレガトのテ〈マ 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

Top idea 

 [               ] 
をやるに際して、 

Top  ／  2nd  ／  3rd  （← 1つ丸付ける） の懸念点 

 [               ] 
を無害化させるには、どうしたらよいか 
（生じなくさせるには、どうしたらよいか） 

結論（主要な対策案） 

 
・ 

 
・ 

 
・ 
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ブレガトを助けるツ〈ル 

• 智慧ゞ〈ド 

• はちのすボ〈ド 

 

124 



学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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一人で発想する時に 
便利な手法 

一人でじっくり発想する時に、役立つ発想法。応用
範囲の広い手法、技術向き手法、ビカネガ向き手法。 

Part 
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SCAMPER（ガ゠ャンパ〈） 

 
速く、いつでもできるゕデゕの基本ガ゠ル 

11 
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仮想の設定 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
皆さんは、企業の総務部門だとします。 
 
会社は今、電力使用量の20％改善に取り組んでいます。 
 
会議中に「ゕデゕを3つ出せ！」と言われた。 
 
そんな【ゕデゕを早く出したい】という状況。 
 
 
“ 困ったなぁ、特にゕデゕ無いんだけど… ” 
 
 
そういう時、こう、します。 
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ゞ〈ド1枚で 

素早くゕデゕを。 
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1 
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問題（発想のお題）を、少し単純化し 
紙に書きとめる 

 ○○するには、 
どうすればいいか？ 

 
 
 
 
 

現実の 
複雑な問題 
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鉄則 
 

「書く」 

（ 考えるための「机」を広くする効果 ） 
（ 創造的努力を誘発する効果 ） 
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2 
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上から見ていき、ゕデゕの 
出そうなものをゴ゚ッアする 
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この気になる問いから、ゕデゕを考えてみます。 

 
 
    出れば、それで結構です。 

 
 
      「ゕデゕ、出そうなんだけれど、 
       あと一歩、なにかが、欲しいな」 
        という場合は、次のガテップへ 
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3 
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ゴ゚ッアしたものについて、 
右の観点を中心にゕデゕを考える 
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ウツ： 
 
ふっと浮かんだことを、すべて書く 
 
・未成熟なゕデゕでもOK 
・実現方法が分からないものでもOK 
・明らかにコメなゕデゕも書く 
・ゕデゕではないもの、も、OK 
 
（ゕデゕの通せんぼ を起こさせない） 
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1 
問題（発想のお題）を、少し単純化し 
紙に書きとめる 

2 
上から見ていき、ゕデゕの 
出そうなものをゴ゚ッアする 

ゴ゚ッアしたものについて、 
右の観点を中心にゕデゕを考える 3 
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１）隣の方とペゕに 
 
２）発想のテ〈マを決める（1分） 

 
 
３）発想し、書き出す（1人ワ〈ア）（8分） 

 
４）ゕデゕを紹介しあう（ペゕワ〈ア）（2分〒2分） 

2人で話しあい、１つ選んでください。発想のテーマ集 

 

実践！ 
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━━━ 発想のテーマ（企業内によくある課題・バージョン）  ━━━ 
 

A 「従業員をまとめるにはどうすればいいか」 
 

B 「仕事を楽しくさせるにはどうすればいいか」 
 

C 「従業員のウミュニイ〈オョンを上げるにはどうすればいいか」 
 

D 「卸売業であり他社と差別化があまりできず価格勝負に走りがち。 
もっと売り上げを上げるにはどうしたらいいか」 

 

E 「もっとお客様の気持ちになって考えるには、どうすればいいか」 
 

F 「設計の稼動（実働）時間をあげるにはどうすればいいか」 
 

G 「提出期限を守らせるにはどうすればいいか」 
 

H 「同じような作業ミガを発生させなくするにはどうすればいいか」 
 

I 「定期ミ〈テゖンィに活力が出ない。どうすればいいだろうか」 
 

J 「お客様に興味を持つためにはどうすればいいか」 
 

K 「電力の消費量を20％抑えるにはどうすればいいだろうか」 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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TRIZ 
創造的問題解決理論 
トリ〈キ 

技術的ゕデゕ発想や 
新製品構想に効く手法 

監修： 
宮城TRIZ研究会 

12 
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TRIZの根底にあるもの 
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優れた特許の中に見られる 
ブレ〈アガル〈の仕方には 
分野を超え、時代を超え、 
繰り返し現れてくる 
ものがある。 
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優れた特許を膨大に集め、 
゛ッギンガを抽出し 
似たものを集めたら、 
発明を発想するのに 
役に立つパゲ〈ン集が 
できるのでは？ 

146 



ゕルトオュラ〈は 
それに取り組んだ。 
 
40万件（後に200万件）の特許を調査。 
 
→  技術的ブレ〈アガル〈、 
   40のパターンを抽出 
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技術的ブレークスルーの 

４０パターン 
 
それが  

「発明原理」 
と名づけられた。 
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ブレ〈アガル〈の40パゲ〈ン 
（発明原理） 
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TRIZ「発明原理」40 

発明原理 １．分割   
発明原理 ２．分離   
発明原理 ３．局所的性質   
発明原理 ４．非対称   
発明原理 ５．併合   
発明原理 ６．汎用性   
発明原理 ７．入れ子   
発明原理 ８．釣り合い（ゞ゙ンゲ゙゚ト）   
発明原理 ９．先取り反作用   
発明原理１０．先取り作用   
 
発明原理１１．事前保護   
発明原理１２．等ポテンオャル   
発明原理１３．逆発想   
発明原理１４．曲面   
発明原理１５．コナミッアガ   
発明原理１６．部分的な作用または過剰な作用   
発明原理１７．もう一つの次元   
発明原理１８．機械的振動   
発明原理１９．周期的作用   
発明原理２０．有用作用の継続   

発明原理２１．高速実行   
発明原理２２．災いを転じて福となす（レモンをレモネ〈ドにする）   
発明原理２３．フゖ〈ドバッア   
発明原理２４．仲介   
発明原理２５．ギルフエ〈ビガ   
発明原理２６．ウピ〈   
発明原理２７．高価な長寿命より安価な短寿命   
発明原理２８．メゞニキムの代替/もう一つの知覚   
発明原理２９．空気圧と水圧の利用   
発明原理３０．柔軟な殻と薄膜   
 
発明原理３１．多孔質材料   
発明原理３２．色の変化   
発明原理３３．均質性   
発明原理３４．排除と再生   
発明原理３５．パラメ〈ゲの変更   
発明原理３６．相変異   
発明原理３７．熱膨張   
発明原理３８．強い酸化剤   
発明原理３９．不活性雰囲気   
発明原理４０．複合材料   
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この40のパゲ〈ンを 
手軽な発想ツ〈ルにするために 
内容を大幅に意訳して 
40枚のゞ〈ドにしました。 
 
→「智慧ゞ〈ド」 
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智慧ゞ〈ド 
 
TRIZのブレ〈アガル〈パ〈ゲンで 
遊びながら学ぶ 
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智慧ゞ〈ド 
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智慧ゞ〈ド・リガト 

 １．分けよ 
 ２．離せ  
 ３．一部を変えよ  
 ４．バランガをくずさせよ 
 ５．２つをあわせよ 
 ６．他にも使えるようにせよ 
 ７．内部に入り込ませよ 
 ８．バランガを作り出せ 
 ９．反動を先につけよ  
１０．予測し仕掛けておけ 
 
１１．重要なところに保護を施せ   
１２．同じ高さを利用せよ 
１３．逆にせよ 
１４．回転の動きを作り出せ 
１５．環境に合わせて変えられるようにせよ 
１６．大雑把に解決せよ 
１７．活用している方向の垂直方向を利用せよ 
１８．振動を加えよ 
１９． 繰り返しを取り入れよ 
２０．よい状況を続けさせよ  

２１．短時間で終えよ  
２２．良くない状況から何かを引き出し利用せよ 
２３．状況を入り口に知らしめよ  
２４．接するところに強いものを使え 
２５．自ら行うように仕向けよ 
２６．同じものを作れ  
２７．すぐ駄目になるものを大量に使え 
２８．触らずに動かせ  
２９．水と空気の圧を利用せよ 
３０．望む形にできる強い覆いを使え  
 
３１．吸いつく素材を加えよ  
３２．色を変えよ  
３３．質をあわせよ 
３４．出なくさせるか出たものを戻させよ 
３５．温度や柔軟性を変えよ 
３６．固体を気体・液体に変えよ   
３７．熱で膨らませよ 
３８．そこを満たしているもののずっと濃いものを使え 
３９．反応の起きにくいものでそこを満たせ  
４０．組み合わせたものを使え 

http://triz.sblo.jp/ 
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問題解決の場面で、 
発想の補助道具としての使い方 
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活用オ〈ン： 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

自分の抱えている技術課題に対し 
解決策を考えあぐねている時 

ここの構造を強くしたい。 
でも、強度の強い部材に 
変えると重くなってしまう。
困った…。 
何かいい方法、ないかなぁ。 
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「〇」 アイデア出る 
 

「×」 この課題には 
    関係なさそう 
 

「中」出そうだが 
   ハッキリしな
い 

振動を加えよ 

内部に 
入り込ませよ 

━━━━━━━━━━━━━━━ 
「中」は意外と大事 

使い方： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
ゞ〈ドを次々めくり、指示文を課題に当ては
め、ゞ〈ドを「○」か「×」により分ける 
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使い方： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

まず「〇」からゕデゕを出し、 
次は「中間」からゕデゕを出す。 
 

「○」は妥当な解を考えやすいに対し、「中間」は、無理にでも解
決策へ結びつけようと考える努力をする必要があり、ゕデゕとし
ては独創的なものが出ることが多々ある。 

内部に入り込ませよ…？ 

う～む。何か使えそうだ
なぁ… 
 

あ！そうだ。例えば… 

内部に 

入り込ませよ 

 

159 



ウツ 
 
なお、実際には、より分け作業の途中で、
ゕデゕが出始めることがあります。 
その場合はゕデゕ出しをはじめるのも
よいでしょう。あるいは、着想をどこか
にメモしておくのも良いでしょう。 
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問題解決の会議で、 
発想の補助道具としての使い方 
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活用オ〈ン： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

抱えている技術課題に対して、メンバ〈の力
で、解決ゕデゕを出す必要がある時。 

人数は2人から8人程度。  
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使い方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

技術課題（発想のテ〈マ）を説明する。 

全ゞ〈ドを、メンバ〈に分配。  

バランスを 

作り出せ 

振動を加えよ 

熱で膨らませよ 

同じものを作れ 
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使い方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

手元のゞ〈ドを発想のきっかけにして、各自、
解決ゕデゕを考え、メモする（5分） 

振動を加えよ 
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使い方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

時間が来たら、一人ずつゕデゕを発表 
（個数＝最大で３つ）（時間＝2～3分） 

ホワトボ〈ドなどに書きながら説明。 

ヒントとなったゞ〈ドを紹介。 

！ 
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使い方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 

他の人を聞いている時は、ゕデゕを発展さ
せたゕデゕを考えながら聞き、区切りよい
ところで「派生ゕデゕ」を出す 
（それにより一人の番が長引いてもOK。発展ゕデゕを出すのは早
いほうが良い。順番を回すことより発案会議の活発化を重視する） 

！ 

！ 
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備考 

 

全員が発表し、まだ時間に余裕あれば、ゞ〈
ドをオャッフルして、再分配し同様に発想・
発表を行う 
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より高度な使い方 
（集中的に考える） 
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活用オ〈ン： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
ずっと考えているが、いいゕデゕが出ない 

 
「技術的な問題」あるいは「組織の中の問
題」や「ビカネガに関する問題」で、簡単に
ゕデゕが出ないとされてきた問題にトラ
している時 
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使い方： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
この課題は、何を改善したい問題なのか？ 

 
「消費する゛ネルァ〈？」「明るさ？」 
「信頼性？」「操作の容易性？」「生産性？」 

 
次のペ〈カの「39個の特性」のうち、 
どれを改善したいのか？ 
 

ぴったり一致していなくてもよい。 
言い換えればあてはまるかもしれない、 
と思うものを選ぶ 

170 





特定した問題の欄の数字は 
 

「このゲプの問題解決する場合、これらの
パゲ〈ンが解決策となる可能性が高い」 
 

ということを意味していている。 
（左側ほど、その確率は高い） 
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使い方： 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
左から順に、ゞ〈ド内容を当てはめていく 

  1 分けよ 
13 逆にせよ 
  2 離せ 
12 同じ高さを利用せよ 
25 自ら行うように仕向けよ 
28 メゞニキムの代替/もう一つの知覚 
32 色の変化 

操作を簡単にするには 
何かを「分ける」のか 

 
      ふ〈む、、、 
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智慧ゞ〈ド 小まとめ 

智慧ゞ〈ド（ TRIZの発想ゞ〈ド  ） 

 

• 発想の示唆になりそうなものを抜き出す。 
 

• それを手がかりに、ゕデゕを発想する。 
 

• ゴ〈ム会議時、ゕデゕ考案の切り口に。 
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1 

2 

3 

4 

発明原理の内容を読む／智慧ゞ〈ドを眺める。 
 
 
示唆を、自分の状況に置き変え 
「それが意味をもつとしたら、何だろうか」 
と考える。 
 

 
そのゕデゕの適用によって 
生じる良いことを、明確に、紙に書く。 
 

 
  

一方で、生じる悪いことは、 
極力小さくなるように、工夫する。 

厳密でなくてもOK。不完全でもOK。 
ふわっと、思いついたことをそのまま書きとめます。 

「紙に書く」ことは、とてもよい効果があります。 

発想する時のポイント（TRIZ発明原理／智慧カード 編） 
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ゞ〈ドゥ〈ム風に使う 
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設備の錠前には霜が貼り付く。 
鍵を開けるたびに、凍りついた霜を 
除去しなければいけない。 
短い時間でゞァをあける 
ゕデゕ（方法・製品）を考えよう 
 
 

仮想の設定(A) 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
4人で1組になります。 
極寒の地の設備管理人ゴ〈ムだとします。 
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新しいウミュニイ〈オョン道具を考案中。 
 

携帯電話に比べ、 
表現させる情報量はもっと増やしたい。 
一方、鞄の中ではもっと小さくしたい。 
 

イゲやガマフ゜の形を踏襲してもいいし、 
既存の素材やフ゜ルムと全く違ってもいい。 

仮想の設定(B) 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
4人で1組になります。 
携帯電話会社の企画ゴ〈ムだとします。 
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やり方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
ゞ〈ドを一人5枚配ります。 
 

手札ゞ〈ドは机に表にして並べておきます。 
 

カャンインで勝った人からガゲ〈トします。 
番は、時計周りに順に回り続けます。 

 
勝ち 
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やり方 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
番が回ってきたら、 
手もとのカードを一枚、読み上げます。 
 

それを問題の状況にあてはめ、案を言います。 
（未成熟な案でも、こじつけでも、OKです） 
 

言えた場合  ⇒ カードを場に捨てます。 
 

言えない場合 ⇒ 脱落となります。 
（※ 言い始めるまでの制限時間＝60秒とします） 

 
次の人に番が回ります。 
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勝利 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
最後まで残った人が勝ちです。 
 
手元のゞ〈ドが全部なくなっても、誰一人脱落
していない場合は、引き分けで、終了です。 
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ウツ 
 
ゥ〈ム中、雑談して結構です。ウミュニ
イ〈オョンゥ〈ムだと思ってあいの手を入
れたり、良い点を褒めたりしてもOKです。 
 
ゕデゕの実現可能性は、ある程度ゆるく
考えて結構です。厳密さよりも、ゲームを
通じて創造的にアイデアを出すことを楽し
むことを重視してください。また、既に出
たゕデゕに似ているゕデゕでもOKで
す。少しでも違えば、それは新しいアイデ
アとみなしてください。 
 
迷った時にはリ〈コ（じゃんけんで勝った
人）の方の判断で、都度、決めて、進めて
結構です。 

idea 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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技術の進化トレンド 
 

製品の進化にパゲ〈ンあり 
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TRIZが作られていく過程で、 
「発明原理」のほかに 
有効な知識ギットが得られていく 
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 「技術の進化トレンド」 
 
   技術の発展には 
   いくつかの、 
   似た傾向がみられる。 
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現在、31個の 
進化パゲ〈ンが 
発見されています 

187 



ガト〈リ〈っぽく 
語るとこんな感じになります。 
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この製品、 
次は、 
どこへ向かう？ 
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皆さんは、 
日用品の企画ゴ〈ム。 
 
社長から、むちゃな指示が。 
 
「ガウップの新商品を考えろ」と。 

たとえば 
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柄は？刃先は？ 

柄？ 

刃先？ 

（用途にもよりますが） 
191 



既存にある商品に 
発想のヒントを得る？ 
 
（それもとても大事ですが） 
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“技術の進化パゲ〈ン” 
 
を使って、 
未来の姿を 
うっすら、見とおしてみます。 
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現在発見されている 
31のパゲ〈ンの中から 
3つだけ、紹介します 

出典：「TRIZ実践と効用（１）体系的技術革新」2004、Darrell Mann 
   （技術の進化トレンドの章を抜粋し、大幅に意訳） 
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物体の中に構造ができる 

実 空 壁 細 加 
孔・管 

トレンド2：空間の分割 
軽量、引っかける、中を通り抜ける、熱交換性能、強度 
表面積増、強度／重量、新しい機能、有益なモノが入る、性質変化 

活性要素 
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形を変えられる度合いが増す 

固  節  多  柔  流  場 

トレンド12：可動性の向上 
ウンパアト、位置、複合した性質、滑らか、連続的、 
出力／重量、強度／重量、信頼性、効率、精度 
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非対称な度合いが進む 

対称 

トレンド8：非対称性の強化 

部分的な 
非対称 

人体の形や 
取り巻くもの 
に対応した形 

例：手すり 
 靴、ノ〈ト 

人間工学的によくなる、操作性、誤作業の抑制、 
ウンパアト、美観、変化を吸収、見てわかる化 
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余談： 
 
「トリミンィ」 
（進化トレンド２７） 

歩→自転車→車（→自転車） 
家庭→弁当箱→外食（→弁当箱） 
 
昔へ帰る？ただし同じ道は通らずに 
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皆さん（仮想の企画ゴ〈ム）は 
 
・なめらかガウップ 
・固い土もOKガウップ 
・握手ガウップ 
 
を考案しました。 
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小まとめ 
・技術の発展にもパゲ〈ンあり。 
 
・それを使うと、 
 現在の製品が、 
 次はどのような姿になるかを 
 効率的に発想できる。 
 
・ある進化パゲ〈ンが現状が“右端“なら、 
 別の進化パゲ〈ンを伸ばそう。 

小まとめ 
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ペゕ・ワ〈ア（15分） 
━━━━━━━━━━━━━━━━ 
１．話し合い、自社製品（或いは、部品ユニットなど） 
  を1つ題材に選ぶ。 
 
２．現在の段階を大まかに選び、その1つ先、2つ先が 
  仮に実現されたとしたらそれはなんであろうかと、 
  と発想してみる。 
  基本的にはブレガト的に、出しあいます。 
  （未成熟なゕデゕを出しあい、そのゕデゕの 
   良い所に光を当ててウメントし、発展させる） 
 
※ ウツ）発想の補助具は、概念を忠実に適用するより、 
 「目安」だとして、ゆるく当てはめると良い。 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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はてなゲアオ〈 
 

熟成産業には、沢山、新ビカネガの芽がある 

13 
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（要約） 

 
ある活動に要求される 
基本的な条件を書き出し、 

 
そのうち1つを 
取り除いてみる。 

 
それは、奇妙な事業に見える。 

 
もしそれが成り立つとしたら 
それはどんなものだろうか？ 
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（設定） 

 
あなたは、駐車場エ〈ビガを展開する企業の 
社員です。 

 
 
部門を超え、メンバ〈が招集されました。 

 
社長「業界の閉塞感を打ち破るような、 
       新しい事業を企画せよ」 

 
 
・・・そんな状況だと思ってください。 
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「う〈ん、新しい事業と言ってもなぁ」 

 
 
「ITみたいにどんどん新しい技術や製品が 
 出てくるものと違って 
 この業界は、そんなに変化が無いし」 

 
 
「さりとて、激安プラガ！みたいな、 
 “低価格で勝負“の路線では、 
 企業体力では大手に勝てない」 
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実は、そういう業界は、 
たくさんの「可能性」が 
埋まっています。 
 
 
…新しい産業よりも、多く！ 
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進め方 
 
■ガト〈リ〈 
 「はてなゲアオ〈」という、面白い事例を紹介 

 
 ↓ 

 
■ポントを抽出 

 
 ↓ 

 
■手順 
 ポントを補い実践のガテップにした 
  「531ガトレンカ」で一緒に実践！ 
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■ 事例紹介 はてなゲアオ〈 
 
 
 

引用：『ガ゙゚〈デン式ゕデゕ・ブッア』（P10） 
上記をもとに、石井にて、編集・一部加筆しています 
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ガ゙゚〈デンの首都、 
ガトッアホルム 
タクシー業界を例に 

 
ゲアオ〈の運転手 
要求される基本的な条件 
（1）道路に詳しく、 
（2）車の運転ができる 

 
（1）の条件を除く 

 
ことで、新しいモデルを発想した。 

 
具体的には、 
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ゲアオ〈運転手・不足気味 
台数不足 
ゲアオ〈待ちの長い行列 
（非常なララ） 

 
ゲアオ〈運転できそう失業者は大勢 

 
問題は 
ゲアオ〈ゞ〈ド（ゲアオ〈運転許可証） 
持っていないこと 

 
ゞ〈ド取得は 
難しい試験 
すべての通りに詳しいことが要求 

 
自信がない・最初からあきらめ 
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提案「はてなタクシー」 

 
一見、普通のゲアオ〈 
見習いドラバ〈（ゲアオ〈ゞ〈ド未取得） 
（指定の場所にたどり着けないかもしれない） 

 
通りで拾える 

 
行き先も道順も分かっている 
そんなときに利用 

 
運転手に道順を教え、 
通常料金の8割、というオガテム 
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メリットたくさん 

 
ゲアオ〈台数が増やせる 
通常車は事前予約を増やせる 

 
「はてなゲアオ〈」の運転手 
給料をもらいながら道を覚えられる 

 
あとで試験に挑戦して 
「本当の」ゲアオ〈・ドラバ〈になる 
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■ ポント抽出 
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ある活動に要求される 
基本的な条件を書き出し、 

 
そのうち1つを 
取り除いてみる。 

 
それは、奇妙な事業に見えるが 
もしそれが成り立つとしたら？を発想する。 
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実践上の難所「う〈ん、難しい」 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
●基本的条件が書き出せない 
●網羅できない 
 

 ⇒ 間違っていてもOK！沢山出す 
 

      ※ 補助道具 ～ 「6観点リガト」 

 
●発想できない（特に、自分の事業だと） 
 

 ⇒ 2～4人で、ブレガト。 
   他者の力で拡げる。 
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■ 手順 
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事業や仕事など、その活動に要求される 

基本的な条件を5つ書き出す 

     [かけない ⇒ 6観点リガト] 

 ↓     

まず、重要だと思えるもの３つに〇を付け、 

中に「条件１」「条件２」「条件３」と書く 

 ↓ 

「条件１」を取り除き 

「その状態を端的に表わす事業名」を書く 
↓ 

それは奇妙な事業に見えるが 
もしそれが成り立つとしたら？を発想する 

       
※ 「要件２」「要件３」についても、別途、実施する 

1 

2 

3 

1 

！ 

1 

2 

3 

4 

218 



事業や仕事など、その活動に要求される 

基本的な条件を5つ書き出す 

     [かけない ⇒ 6観点リガト] 

 ↓     

まず、重要だと思えるもの３つに〇を付け、 

中に「条件１」「条件２」「条件３」と書く 

 ↓ 

「条件１」を取り除き 

「その状態を端的に表わす事業名」を書く 
↓ 

それは奇妙な事業に見えるが 
もしそれが成り立つとしたら？を発想する 

       
※ 「要件２」「要件３」についても、別途、実施する 

1 

2 

3 

1 

！ 

1 

2 

3 

4 
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観点毎に、基本的な条件がなにかないか、考える 

事業や仕事など
その活動に 
要求される 
基本的な条件 

「人」 

「モノ」 

「プロギガや関係性」 

「五感で感じるもの」 

「意味、価値、お金 
 手にとれないもの」 

「取り巻く環境、時間、 
 人間よりずっと大きいもの」 

（6観点リガト） 
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（発想例） 

 
駐車場事業の基本的条件 

 
広い駐車ガペ〈ガがある       ← 条件2（と仮決め） 
出入り口に発券機・精算機がある 
オフィスビル、商業施設にとても近い ← 条件1 （と仮決め） 
空車が一目でわかる         ← 条件3 （と仮決め） 
月極めの契約顧客もある 

 
条件1を取り除く ＝＞ 「待ちのはずれパ〈゠ンィ」 

 
「街のはずれパーキング」事業が、意味を持つとしたら？ 

 
離れた街のはずれのあの土地、あの辺に用事のある人は少ないだろうし、 
商業地やゝフゖガのある中心部まで歩くにはかなり時間がかかるしなぁ。 
自転車なら10分もかからないんだけれど…。 

 
いやまてよ。最近、朝夕は渋滞がひどくて、車で中心部まで行くのも大変だな。 
それと、中心部に、車では利用しにくい、狭小な土地が、2つあったな。 
それじゃあ、「電動貸自転車〒街はずれ駐車場」ってどうかな。 
停めた人には、そこで電動自転車を借りれる。1時間分の利用ゴイットも。 
街中で、専用ガテ〈オョンで返却。帰りも拾っていく。運動にもなるし、多分、早い。 
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実践！ 
 
4人一組になり、 
誰かの事業分野を題材にして 
ィル〈プで発想します。 

 
決まらない時 ⇒ 【モデル課題】で！ 
 

• 新しいイ〈ゲSHOP 
• ギミナ〈事業 
• 床屋さん 
• 印刷屋さん 
• 新聞配達 
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HBRのリガト 
 

新事業ゕデゕを引き出す優れた問い掛け 
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事業企画に効くリガト 

• 製品開発の発想を引き出す 
良いリガトがあります。 

• （著作権に配慮して一部紹介のみにして全文は引用しません） 

 

• ハ〈バ〈ド・ビカネガ・レビュ〈2008.8 

 

HBR 2008.8 
マッ゠ンク〈流ブレンガト〈ミンィ術  
 

「製品開発をめぐる21の質問」 
 
 
 
 
 

（１）当社の製品を、通常とは異なる方法で 
   使用または購入しているのは、 
   どの顧客か。 

（７）当社の製品を驚くほど大量に 
   使用しているのは、どのような人か。 

（14）当社の製品に最も向いていない用途は、 
   具体的には何か。 
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雑談： 
 
傍流を行け 
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雑談： 

 
『ベンゴャ〈は 
 メゟトレンドの傍流（ぼうりゅう）を行け』 

 
早稲田大学 柳教授の衛星回線の講義（ゕントレプレナ〈Doit）の講義より引用 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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コンテンツ 

Part 

組織、会議、個人を創造的にするゟド 
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ゕデゕを上へ 

ゕデゕを組織へ 

創造的風土の6要因 

設定する 拡げる 絞る 強化する 

優 れ た ゕ  デ ゕ 創 出 の た め の 4 フ ゚ 〈 キ 

個人 

ゴ〈ム 

組織 

 

「優れたゕデゕを得るための４つ
のプ〈キ」と「組織、会議、個人

を創造的にするゟド」 

創造「プロギガとエキ」俯瞰図 
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創造的風土の 
６つの要因 

14 
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100 
120 

創造的風土の６つの要因 
 

共通視座、監督、支援集団、自由、資源、挑戦 

 組織  
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創造的風土の６つの要因 
 

 組織  
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創造的風土の６つの要因 
 

共通視座 

 組織  
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創造的風土の６つの要因 
 

共通視座、監督 

 組織  
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創造的風土の６つの要因 
 

共通視座、監督、支援集団 

 組織  
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創造的風土の６つの要因 
 

共通視座、監督、支援集団、自由 

 組織  
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創造的風土の６つの要因 
 

共通視座、監督、支援集団、自由、資源 

 組織  
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100 
120 

創造的風土の６つの要因 
 

共通視座、監督、支援集団、自由、資源、挑戦 

 組織  
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100 
120 

共通視座 
 

［組織的な奨励をせよ］ゕデゕに対し
て公平かつ建設的な判断を通して創造性
を奨励せよ。創造的な仕事に賞を与え承
認せよ。新しいゕデゕ、ゕデゕの流
れ、さらには組織における共有視座を展
開する仕組みを作れ。 
 

監督 
 

［ガ〈パ〈バォ〈的な奨励をせよ］優
れた仕事モデルを提供せよ：ェ〈ルを適
切に設定し、仕事集団の中での信頼関係
を明確にして支援し、さらに個人の寄与
を評価せよ。 
 

支援集団 
 

［支援的な仕事集団を作れ］より良いウ
ミュニイ〈オョンを求めている分立した
熟練集団を一緒にせよ。そうすることに
よって、新たなゕデゕ、各々の仕事へ
の建設的な挑戦の可能性が生まれ、仕事
への関わりを感じることができる。 

自由 
 

［自由］人々に何の仕事
をするべきか、あるいは
どのようにそれをするべ
きかを決定する余地を与
えよ〓仕事をウントロ〈
ルしている感覚 
 

資源 
 

［十分な資源］資金、資
材、設備や情報等の資源
に適切に接近可能にせよ 
 
 
 

挑戦 
 

［挑戦的な仕事］ハ〈ド
ワ〈アに臆病になること
はない。ほとんどの人々
は課題にゴャレンカした
り、重要なプロカ゚アト
に参加していると感じた
ときに成長する 

１ 

２ 

３ 

４ 

５ 

６ 

創造的風土の６つの要因 
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創造的風土の６つの要因 

100 
120 

共通視座 
 

［組織的な奨励をせよ］ゕデゕに対し
て公平かつ建設的な判断を通して創造性
を奨励せよ。創造的な仕事に賞を与え承
認せよ。新しいゕデゕ、ゕデゕの流
れ、さらには組織における共有視座を展
開する仕組みを作れ。 
 

監督 
 

［ガ〈パ〈バォ〈的な奨励をせよ］優
れた仕事モデルを提供せよ：ェ〈ルを適
切に設定し、仕事集団の中での信頼関係
を明確にして支援し、さらに個人の寄与
を評価せよ。 
 

支援集団 
 

［支援的な仕事集団を作れ］より良いウ
ミュニイ〈オョンを求めている分立した
熟練集団を一緒にせよ。そうすることに
よって、新たなゕデゕ、各々の仕事へ
の建設的な挑戦の可能性が生まれ、仕事
への関わりを感じることができる。 

自由 
 

［自由］人々に何の仕事
をするべきか、あるいは
どのようにそれをするべ
きかを決定する余地を与
えよ〓仕事をウントロ〈
ルしている感覚 
 

資源 
 

［十分な資源］資金、資
材、設備や情報等の資源
に適切に接近可能にせよ 
 
 
 

挑戦 
 

［挑戦的な仕事］ハ〈ド
ワ〈アに臆病になること
はない。ほとんどの人々
は課題にゴャレンカした
り、重要なプロカ゚アト
に参加していると感じた
ときに成長する 240 



創造的風土のマイナス要因 
 
１[組織における妨害物] 

• 内部の政治的問題 
• 新たなアイデアへの行き過ぎた批判 
• 非建設的な内部競争 
• 地位の過度な強調 

 
２[仕事負荷の圧力] 

• 非現実的な時間的圧力 
• 非現実的な生産性への期待 

出典：「創造的問題解決」 

 
ゕデゕプラントにて 
出典の文章の一部加筆修正と 
独自に図を作成。 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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ブレガトのル〈ル、 
その根底にあるもの 

15 
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創造的な頭の使い方のゟド 

• 1つの指針として。 
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創造的な頭の使い方のゟド 

• ブレンガト〈ミンィ 

• A.F.ゝキボ〈ンが作った集団発想の技法。 

 

• 4つのル〈ル、あり。 

 

• その本質は、創造的にイマジネーションを 
働かせるための頭の使い方 

 

• 一人で考える場合にも、有効 
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• 「ブレガトって、 
 確か、批判禁止、ってやつだろ？」 

 

• 実は、原典では、ちょっと違います。 

 

• ブレガトを作った“A.F.Osborn”の根底にある 
考え方を、意訳し、紹介します。 

• （一部、他の創造技法の゛ッギンガも取り入れて） 

ブレガト、４つのル〈ル 
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   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 

   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 

   量を求める 
     Go for Quantity 3 

   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 
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   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 

   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 

   量を求める 
     Go for Quantity 3 

   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 
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   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 
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判断するのは 
後まわし、 
まずは、どんどん拾う。 

   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 
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熱湯と冷水 
「もし一つの蛇口から熱湯と冷水を出そうとして、ぬるま湯し
か出てこないことになる。だから、もし批判と創造を同時にし
ようとしても、冷静な良い批判も熱した良いゕデゖゕも出せ
ないということだ。この会議中はゕデゖゕだけに専念して批
判はすべてお預けにしておこう」 
判断力が働きすぎると創造精神は硬化してしまう」 
「判断力があまりに早く水をさすと、マカネ〈オョンは試案
を考え出す努力をさっさとやめてしまう」  
「熟さぬ判断力は創造力の炎を消し去り、さらには芽生えかけ
たゕデゖゕを殺してしまう」 
「あまりに旺盛な判断力は、人間の持って生まれたマカネ〈
オョンを枯らしてしまうことになる」 
「批判精神と創造精神も折合いが悪い。だからよく調整しない
と、すぐお互いの邪魔をするようになる」 
「判断力とマカネ〈オョンは適切な距離をおいておけばお互
いを助け合う」 
「創造的な努力においては、判断力は時宜を得た場合にのみ望
ましいものとなる」 
「決定を下すにあたって初めて、それまでの創造的過程での熱
中を捨てて冷静に判断しなければならない」 
 

新しいゕデゕ＝暗部探索 
「判断力が手持ちの事実だけに頼りがちなのに対して、マカ
ネ〈オョンは未知のものに向かって手を差し伸べ（後略）」 

 

暗部探索をしやすくする 
「ブレ〈ンガト〈ムが生産的な理由は、創造的な思索のみに集
中しマカネ〈オョンを萎えさせる批判や邪魔を排するから」 
「ちょっとでも失敗はないかという完全主義は排斥しなければ
ならない」 
「『正しい時に賢明に判断せよ』を肝に銘じておくべき」 
 

ゕデゕを褒めるのは良い 
（プラガ側の判断はOK） 
「創造的な努力においてはゕデゖゕの最終選択に至らないう
ちはゕデゖゕの価値を比較する必要はない」 とはいうものの 

「創造的思索は肯定的態度を必要とする」 
「創造的な努力は賞賛を好む」 
「肯定的態度は『創造的な人々の特色である』」 
「”゛ガ”に反応して新しいゕデゖゕを形づくる習慣をつけ
よ。まず、それがよい理由を考えるのだ」 
「希望と熱意と勇気と、さらには自信が必要なのだ」 
 

時間で区切る 
逆さにしてトリゟ〈に 
ゕデゕの強化（PPCO）が後である 
捨てるものまで批判するのは時間ロガ 

   判断を先に延ばす 
     Defer Judgment 1 
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   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 
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突飛なアイデアを 
受け止めて、 
その周辺を良く見る。 

   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 
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「暗いは一歩ずつ」の傾向 
「精神の航海に漕ぎ出すことはそんなに易しいものではない」 
「既成概念は新しい考えを受け入れる際の障害となる」 
「創造力を妨げる今一つの傾向は、われわれの”順応したい” と
いう熱望である。」 
「 『パゞに見えるのがいやだから』という怖れは、人と違って
いると思われたくない気持ちと一致する」 
「臆病はまた、創造的な試みに乗り出したあとでわれわれを立
ち止まらせる小鬼でもある」 
 

未成熟な・突飛な案も出す 
「少なくとも自分のゕデゖゕが一つぐらいは使いものになる
かもしれないと思うだけでよいではないか」 
「バゞバゞしいゕデゖゕでも、ィル〈プを息抜きさせるとい
う点では効用がある」 
「勇気を出してゕデゖゕを考えよう、そしてそれを思い切っ
て試してみよう。人が何と言おうと、かまわないことだ。」 
「可能な限り最も奔放なゕデゖゕを思いつく努力をしなけれ
ばならない。そうすることによって、われわれのゕデゖゕ装
置すなわちマカネ〈オョンの準備運動を行なう」 
「他人にバゞに見えるのと、自分にバゞに見えるのと、どちら
がいけないか?  仮に他人が君のゕデゖゕを少々バゞげている
と思っても、そのために自分で自分の創造精神を見捨ててし
まってよいものかね? 」 

   未成熟な案を育成する 
     Encourage Wild Ideas 2 

よぎれば「可能性」に気づく 
「創造力の問題においては特にマカネ〈オョンを判断力に優
先させて、対象のまわりを徘徊させること」 
「準備段階のひらめきを小うるさい判断力に妨害される前に、
紙に書き留めるとよい。そうすれば、そのうちのどれかが鍵穴
と鍵のようにぴたりと合うようになる」 
 

良い所・新しい要素に注目する 
「良いゕデゖゕは大抵生まれた時には突飛なものだというこ
とを忘れてはならない」 
「世の福利はすべて誰かの”バゞげた”ゕデゖゕからもたらさ
れている」 
「どのようなゕデゖゕも、賞賛とはいわないまでも、少なく
とも聞いてもらうことを必要とする。たとえ役に立たないもの
でも、努力を継続させるには激励が必要だ。」 
「心中創造的な努力を賞賛している」 
 

“突飛さん”＝「多様性の担保」 
「因襲主義。因襲は独創性の大敵」（因襲：昔から続いているしきたり） 

「自分では『つまらない』と思っているゕデゖゕも他の誰の
よりも優れていることもありうるし、また、最上のゕデゖゕ
を作る組み合わせに是非とも必要なものかもしれない」 
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   量を求める 
     Go for Quantity 3 
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アイデアを出し尽くす、 
そこから、さらに出す。 

   量を求める 
     Go for Quantity 3 

256 



量が質を生む 
「質を向上させるものは量である」 
「創造的な成功は通常、案出した試案の数に正比例する」 
「試案が百あれば十の場合の十倍の成功率」 
「一見無謀とも思えるようなものをも含めて、量が物を言う」 
「試案をつぎつぎに重ねれば創造力も高まってゆくのだ」 

 
「気落ちは創造力の訓練の敵」 
「初めのうち良いゕデゖゕが全然浮かばなくても、どうだと
いうのだ? （中略）継続性と忠実さとねばりがあってこそ、も
のになるのだ。天才と言われる人たちでさえ然り」 
「完全主義には用心をしなければならない。まあまあのゕ
デゖゕを実用する方が、良いゕデゖゕをさらに磨いているの
よりははるかに利口である」 
「競争心が成人子供を問わず知的作業の遂行を50％以上促進す
る（中略）このような刺激は創造的な思索にとって最も大切な
ものである。創造的な思索にまず必要なものは、やってみよう
という衝動だからだ」 
 
「立証済みの解決策を考え出すまでに35もゕデゕを出してい
る（中略）5つか10か20ぐらいでゕデゕを出す努力をやめて
いたら、ヘリウプゲ〈による解決策は見逃していただろう」 

   量を求める 
     Go for Quantity 3 

 
 

出てくる順に傾向あり 
★Fredrik Härén「ゕデゕメ〈オョン」 （ IDÉBOK ）   
 

「初めに出てくるゕデゕは大抵本当のゕデゕではない」 
「実験では、ゕデゕを出す時間の前半と後半ではどのような
違いがあるか比較された（中略）後半には前半の78％以上のい
いゕデゕが出されている。 」 
 

独創への早道＝掴んだら全部出す 
「思いつくことは何でも、バゞげていてもつまらなくても、書
かないことには他のアイディアの通せんぼをする」 
 

出し尽して、苦しい＝ 
 「創造性のおいしいケ〈ン」 
「判断力に創造力の邪魔をさせないようにするには、すべての
可能なゕデゖゕが得られるまで、判断を遅らせる（中略）こ
の時が来てもまだ判断力を行使させようとしてはならない。良
い時機に心をさ迷わせておくと、さらに良いゕデゖゕの霊感
（ inspiration ）が得られることもある」 
 

★石井力重「Brainstomingの量と質の測定実験。出尽くすまで
やる。この時点をt0とする。更に0.5*t0やると「質」が増加。 
 

出尽くしたら、あと10個 
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   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 

258 



アイデアの周辺にある 
すこしだけ違う 
アイデアも拾う。 

   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 
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「少し違う」だけのゕデゕも
新しい・別のゕデゕ 
「特許の多くは他人が最初思いついたゕデゖゕを土台にした
もの」 
「他人のゕデゖゕのちょっとした改良に過ぎない特許はさら
に多い」 
「完全主義は人生の視野を狭めてしまい、創造的な努力を制限
してしまう」 
「ほとんどすべてのゕデゖゕは他のゕデゖゕの上に成り
立っており、最高のゕデゖゕとは前にあったものの改良に過
ぎない」 
 

「いいゕデゕだね。 
 その上に、更に、作ろう」 
「どんな地位においても妨害の本当の原因は、あのいまいまし
い自尊心、すなわち自分の判断力に対する自尊心である。自分
の批判力がすぐれていると思うために、仲間のゕデゖゕをつ
い鼻であしらってしまうのである。」 
「『これでもよいが、さらによくするにはどうすべきか？』を
考えるのだ」 
 

芽を見つけるのがうまい人〒 
出た芽を伸ばすのがうまい人 
「感化力も大きな役割を果たす（中略）『本当のブレ〈ンガ
ト〈ム会議では、1人の頭脳のひらめきが他の人々の持つ素晴ら
しいゕデゖゕに火をつけて、一連の爆竹のように次々に鳴り
渡らせる』この現象を「連鎖反応」と呼ぶ社員もある」 
「良い共同者と一緒だと創造的な仕事が一層よくできる場合は
多い」 

 

派生案は必ず有る（5～10個） 
「連想はブレ〈ンガト〈ムの際、二様の効果を発揮する。ゕ
デゖゕを出したものは自動的にそのゕデゖゕによってマカ
ネ〈オョンをかき立てられ別のゕデゖゕの方に向かう。 
一方彼のゕデゖゕは他の出席者全員の連想力にも働きかける。 
 

連想4法則（近接、類似、対照、因果） 
 

類似ゕデゕでもその周辺の連想空間は
異なる（ 6→5にするだけ！も大切 ） 
 

発展の方向性＝創造的所産の3要素 
（新規性、有用性、実現性） 

   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 
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「ル〈ル」というより 
創造的な思考を使うための 
心理的な「ゟドラン」 

！ 

！ 

！ 

！ 

！ 

！ 

！ 
！ 

！ 

ィル〈プ 一人 
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  Brainstorm に「〒１」 
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  Brainstorm に「〒１」 
「効果的にやるために、ル〈ルにもう一つ加えて 
よい」という場面、あなたならどんなものを加える？ 
 
 
（ブレガトはゝキボ〈ンが開発して以降、世界中の企業や人々に使われ、様々な発展形が生ま
れている。自社組織や仕事の性質に合わせて「独自のもの」にするというのは「原義に学ぶ」
のと同じぐらい大事なこと） 
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A.ゝキボ〈ンの系譜に後に登場 

 
 

『 プレキ・フゔ〈ガト』 
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A.ゝキボ〈ンの系譜に後に登場 

 
 

『 プレキ・フゔ〈ガト』 

   先に褒めよ 
     Praise First 5 
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ゕデゕを出していなくても 
ブレガトに貢献する行動 
「誰でも賞められればもっとゕデゖゕを出す気になり、思い
やりのない仕打ちを受ければ、いや気がさす」 
「われわれは、自分の創造力を自己妨害によってだめにするこ
とも往々にしてあるということを忘れてはならないし、また、
他人の才能をだめにしていることがよくあることも忘れてはな
らない」 
「鉄則は、ゕデゖゕを常に奨励すること、それ以外にない」 
「気の合った同士が楽しい気持ちで仕事をすれば、お互い良い
影響を与え合う」 
 
「肯定的態度は『創造的な人々の特色である』」 
「自己激励は相互激励と同様、欠くことのできないもの」 
 

良い所に光を当てる 
★石井力重「ゕデゕを見るときには、そのゕデゕの良い所
に光を当ててウメントする。そのゕデゕの持つ潜在可能性が
引き出される」 
 

「”゛ガ”に反応して新しいゕデゖゕを形づくる習慣をつけ
よ。まず、それがよい理由を考えるのだ。」 

   先に褒めよ 
     Praise First 5 

PPCO ★Brair Miller, Roger Firestien, Jonathan Vehar 

「プラガの面、可能性のある面、心配、心配を解決する」「新
しいゕデゕを出したとき、たいていの人は少し誇りに思い、
少し戸惑いがある。『最初にほめよ法』は、新しいゕデゕを
評価し改善する4段階テアニッアであり、肯定的な判断
（affirmative judgment）の原理として確立された。この方法
は、思いついた1つのゕデゕの可能性とかその独自性をつぶ
すことなく、正と負の両方の反応の表出を可能にする。新しい
ゕデゕに直面して、その欠点を指摘しがちな傾向に抵抗する
ことができる。最初にその中にある価値を見つけよ。それにつ
いてあなたが何を持っているかを表出しなさい。それが動き始
めたとき何が可能かを言いなさい。その後にさらなる思考を必
要とする疑問をまとめて、あなたの心配な点を提出すべきであ
る。最後に、それぞれの心配な点を解決するためにブレンガ
ト〈ミンィをやりなさい。」「4つのガテップがある」 
「プラスの面：ある人のゕデゕ、仕事、提言や遂行について、現時点で
あなたが好ましいと思う点をあげる。直接的、正直、特徴的に述べなさ
い」「可能性のある面：この新しいゕデゕはどのような機会につながる
だろうか。また、将来の成長をもたらすような潜在的な副産物はなんだろ
うか」「心配な点：未来に可能な展開方向の末広がりの疑問としてあなた
の心配点を表出しなさい。意見表明ガゲ〈ゲ〈は『どのようにできるか
…』『どのような可能性があるか…』『どのような方法でできるか…』を
使いなさい」「心配な点の解決：あなたの心配な点のリガトをレビュ〈し
なさい。とても重要なものを1つ選び、それを解決する少なくとも1コ〈ガ
の方法をブレンガト〈ミンィ法で生み出しなさい。次に大事なものにつ
いても同じようにやりなさい。あなたの心配な点のすべてを解決するまで
続けなさい。」 
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 判断を先に延ばす 

 未成熟な案を育成する 

 量を求める 

 既出の案を発展させる 

 先に褒める（良い所に光を当てる） 

 主題を絞る 

 一度に一つの会話 

 記録共有する 
事前、 
 事後 

1 

2 

3 

4 
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学びの活〆め 
「学びを、削いで、3つ化する」（2分） 

 
用途想起 
「自分にとって、これ、 
 どんな場面で使える？」（2分） 

 
オ゚ゕ 
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分） 

 学びの活〆め  ゲム 
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１『TRIZ実践と効用（１）体系的技術革新』 
 （最も詳しいTRIZの教科書） 
 

２『図解TRIZ』 
 （TRIZ入門書） 
 

３『ゕデゕ・ガッゴ』 
 （創造的にゕデゕを 
  出すための具体方法など） 
 

４『智慧ゞ〈ド』WEBエト 
   http://triz.sblo.jp/ 
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メッギ〈カ 

m 
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1 

100 

1 

20 

４つのフェーズ 
 

（ゕデゕワ〈アの基本プロギガ） 

現実の課題 
ガゲ〈ゕデゕ 

（創造性＆実現性） 
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～続ける工夫～ 
 

「8分゙゜〈ア」 
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明日生まれる事業機会については 
万人が同じスタートラインにいます。 
 
 
人間は常に未充足を生み出します。 
既存の市場は必ずしぼみ、 
新しい市場が「毎日」生まれます。 
 
明日生まれる事業機会については 
万人が同じガゲ〈トランにいます。 
 
（既存を守ると同時に）常に新しいことを企画し、 
取り込んでいくことが、必要です。 
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創造的な人や組織が 
次々と生まれてくる社会を 
創りたい 
 

 
ゕデゕプラント  

代表 石井力重 
rikie.ishii@gmail.com 

創造支援が必要な時には、いつでご相談ください 
新しいことに挑戦するあなたを全力で応援します。 
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rikie.ishii@gmail.com 
ゕデゕプラント 石井力重 

ブロィ      http://ishiirikie.jpn.org/     
ゕデゕプラント http://www.ideaplant.jp/ 
twitter       @ishii_rikie 
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