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このブルーのページは、 
非表示ページです。 

 
 

主催者さんと講師が 
方向性や意図を共有する目的で、 

差し込まれています。 

 
 

今回は実験的、ここを公開々配布PDFに入れています。 
このブルースラドは、大半のケースでは、いれないのですが、今回は特例的に、 
主催者さんの段取り構成が緻密であり連携を図るために、豊富にいれています。 
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ワーク設計の思想 
 
１）想定する参加者の方の動機、興味を持つもの 

 
意欲のある若手リーダであり、学び取りたい、という姿勢。 
かつただ、聞くだけじゃなく、参加できるようなものを。 

 
２）主催者の目線 

 
ー 公開資料につき、削除 ー 



導入 
想像力の準備運動 
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まずは、発想のクセを知ってもらう、簡単なワー
クを体験してもらいつつ、多くの方に、発想の話
へ興味を持ってもらう簡単なワークから入ります。 



 
発想の特性 
 

～3つの絵～ 
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1 



ペンと紙を用意してください。 
時間は10秒ずつです。 
 
々お題１（口頭で） 
々お題２（口頭で） 
々お題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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いよいよ、本格的ワークに入ります。 

 
次に続くスラドは、本日の内容です。 

 
概要だけをさっと説明して、本日のゕデゕワークショップで、 
「一人で発想する人に役立つ」話と「組織で発想する会社にも役
立つ」話があるのだ、という雰囲気を、つかんでもらいます。 
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本日の内容 

━━━━━ 

１ 導入 
 （１）３つの絵（発想の特性） 
 （２）5分交代のペゕブレスト（スピードストーミング） 

 
２ 一人でアイデアを出す方法 
 （３）一枚のカードで素早く発想する（SCAMPER） 
 （４）発想を引き出す書き方、２つ（マンダラート）（マンドマップ） 

 
３ 組織や会議の力を生かしてアイデアを出す方法 
 （５）ゕデゕ会議のやり方は、4つある 
 （６）書くブレスト（ブレンラテゖング） 
 （７）良案抽出（ハラト法） 
 （８）良案のレビュー 
 （９）ひらめきを少し詳しく書く（ゕデゕ々スケッチ） 

 
４ 創造的に考えるコツ 
 （10）ブレストの本質＝創造的な思考をガドしてくれるもの 

 
５ 他 
 （11）（成果確認タム） 
 （12）振り返りを見せあうワーク 
 （13）メッセージ 



スピードストーミング 
 
5分交代のペゕブレスト 

2 
（ゕスブレクを兼ねたブレスト手法の体験） 



12 

机の移動のお願い 

 「 」～「 」列目の方は 
  机を前へ移動してください。 

 
  他の方は、 
  メモとペンだけ持って 
  後方のスペースに 
  移動してください。 
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まずは、ペゕでゕデゕ出しを動きながら行う、というワークを
行います。 

 
各自にとって、ゕデゕを話し会う相手は一人だけで、 
かつ周囲もうるさいので、カジュゕルな雰囲気になり、 
ゕデゕを気楽に言うことができます。 

 
また、ペゕは5分ごとに代わるために、いろんな人の考え方に刺激
をもらえる点でも、マジネーションの能力を動かし始める効果
があります。 



1〄ペゕ々ゕデゕ出し（他花受粉） 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
SpeedStorming 
• MITで開発されたゕデゕワークの方法 
• 異なる専門の人同士の連携ネタを生み出しやすい 

5分間、ゕデゕだし 

1分間、メモ取り 

ペゕ交代 

× 5セット 
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今のメンバー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 



① ペゕで、輪に 
 
② 5分間、ペゕで 
 （ブレスト。お互いのゕデゕを 
  紹介しあって、拡げる） 

 
③ 1分間、メモタム 
 （会話を、徐々に収束） 

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

やり方（30分） 

ずれる 



ルールを１つだけ。 

 

「プレズ々フゔースト」 

 
 
 
 
 
“ゕデゕの良い所に 
 光を当ててコメントする” 

idea 
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発想のテーマ 

 
ライバルに差をつけるサービスの 
アイデア 
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机を戻してください 

  元のように、 
  机を戻してください 



一人でゕデゕを出す方法 
ここでは、“1 人でゕデゕを出さないといけない”とい
う時に、役立つ具体的な発想方法を、紹介々体験します 
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ここからは、より本格的な、発想の技法のワークに入ります。 

 
しかし、どれも、作業としてはごく簡単なもので、 
自宅に帰ってから、再現ができるような内容です。 

 
講師から、1枚のカードツールを各自にプレゼントします。 
それを用いて、発想を始めます。 

 
このパートは、クリエータ系の仕事をしている方や 
部下や仕事の問題に知恵を絞りたいと考えている方に 
特に役立つものを提供します。 



SCAMPER（スキャンパー） 

 
速く、いつでもできるゕデゕの基本スキル 
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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。 



カード1枚で 

素早くゕデゕを。 
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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 



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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上から見ていき、ゕデゕの 
出そうなものをチェックする 



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、次のステップへ 
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チェックしたものについて、 
右の観点を中心にゕデゕを考える 



コツ〆 
 
ふっと浮かんだことを、すべて書く 
 
々未成熟なゕデゕでもOK 
々実現方法が分からないものでもOK 
々明らかにダメなゕデゕも書く 
々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） 



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 
出そうなものをチェックする 

チェックしたものについて、 
右の観点を中心にゕデゕを考える 3 



 
 
１）隣の方とペゕに 
 
２）発想のテーマを決める（1分） 

 
 
３）発想し、書き出す（1人ワーク）（8分） 

 
４）ゕデゕを紹介しあう（ペゕワーク）（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！ 



━━━ 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 「従業員のコミュニケーシ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 「同じような作業ミスを発生させなくするにはどうすればいいか」 
 

I 「定期ミーテゖングに活力が出ない。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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実践の工夫） 

 
本来これは、一人でやる発想作業ですが、このワークでは隣席の
人とペゕで行います。 

 
発想技法というのは、身体知に似たところが多くあります。簡単
で明確に表現しますが、本質的に、曖昧にしか表現しえない部分
が多くあります。そうした部分には学ぶ際に「少し分かる→やっ
てみる→分かる」というプロセスが必要になります。 

 
解釈の柔軟性が低いと、最初からつまづくことがありますが、こ
のワークでは「最初の一回」は、他者の刺激で、発想が促進され
るようにします。 

 
二人でしゃべりながら「こんな感じじゃないか」「あ、なるほ
ど」「じゃあ、こういうゕデゕもあるかな」という感じで、進
めます。 



発想を引き出す
ノート記法 
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4 
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長い、学校教育で私たちは、何度もノートをとりますが 
それによって、 
「決まりきったこと」「体系化された知識」を 
かき取るための「書き方」を、自然としています。 

 
ゼロからゕデゕを紡ぎだす時、 
ひらめき、のような、淡いものを書きとめるには 
そういう「左上から、直線的に文字を書いていく」ような 
書き方は、実はあまり向いていません。 

 
具体的に、どうかくと、ふわっと、ひらめきのような 
ものをひきだしやすのか、書き留めやすいのか。 

 
ここでは、これに応えるべく 
発想を引き出す2つの書き方を紹介します。 
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発想ノート法 
 
 

々マンダラート 
 
々マンドマップ 

ゕデゕは分岐する。 
発想を受け止めるには、良い 
書き方（ノート記法）を使う。 



マンダラート 
━━━━━━━━━━━ 
々マンダラートって？ 
々描きかた 
々共同作業での使い方 
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プレゼント 

カップ 

お皿 

クオカード 新じゃが パン 

なべ 

ゕルバム iPad 

（マンダラートの例） 



まず3×3の升目を書く 
43 
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プレゼント 

中心に発想のテーマを書く 
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プレゼント 

カップ 

お皿 

クオカード 新じゃが 

思いつくことを、書いていく 
（4個ぐらいはすぐに出る） 
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プレゼント 

カップ 

お皿 

クオカード 新じゃが パン 

なべ 

頑張って、全部埋めようとする 
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プレゼント 

カップ 

お皿 

クオカード 新じゃが パン 

なべ 

ゕルバム iPad 

力が働くので意外と書ける 
（リストではそうなりにくい） 
（脳はゲシュタルトを求める） 
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ゕルバム 

一つ選び、新しい紙に展開する 

プレゼント 

カップ 

お皿 

クオカー
ド 

新じゃが パン 

なべ 

ゕルバム iPad 
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ゕルバム 

そこから思いつくことを書く 

室内 

周辺の 
町並み 

周辺の四季 フード
マップ 

見学者を 
入れて 
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ゕルバム 

そこから思いつくことを書く 

室内 

周辺の 
町並み 

周辺の四季 フード
マップ 

見学者を 
入れて 

SDカードで 

一泊体験
〒 

自動撮影 

フォト 
フレームで 
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別の言葉からも、展開する 

プレゼント 

カップ 

お皿 

クオカー
ド 

新じゃが パン 

なべ 

ゕルバム iPad 

ゕルバム 

室内 

周辺の 
町並み 

周辺の四季 フード
マップ 

見学者を 
入れて 

SDカードで 

一泊体験 
〒 

自動撮影 

フォト 
フレームで 

ゕルバム 

パン 

“ゕルバム”を中心に2枚目の 
マンダラートを書いてもOK 



マンダラートは、ゕデゕの深堀を 
どこまでも、してゆけます。 
 
企画ネタが見つかったら 
途中でやめてもOK。 
 
連想することがどんどん出てきたら、 
枠の外にちょっと書いてOK。 
（手法というのは「助走」に過ぎない） 
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（一人ではなく） 
メンバーがいる場合は 
この作業を個別にした後、 
シートを回し、 
☆印をつけます。 
 「面白い」 
 「広がる可能性がある」 
 というものに。 



やってみましょう 
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テーマ〆 

 
新しいマグカップのゕデゕ 

 



Work（8分） 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
々3×3のマス目を書く 
 
々中心にテーマを書く 
 
々周囲マス（８つ）に連想することを書く 
 
々8つから１つ選び、新しい紙で、 
 それを中心にさらに、連想を展開 
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工夫） 

 
この後で、周囲の4 人で、シートを交換して、交換して面白いと
思うものに☆印をつけたりすると、更に面白い発見があります。 

 
自分の出したゕデゕのうち、他者が面白いと感じるものを知る
ことで、発想する行為が動機づけられます。 

 
→ 時間がないので、回すワークはなし。口頭での説明だけ 
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机は移動せずに 

 １〃３〃５〃７列目の方は 
後ろを向き、 
4人グループを 
作ってください。 



Work2 
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
今書いたマンダラートを、 
左隣の人に回す。（4~6人で組を作ります） 

 
手元に来たら枠内に☆を付ける。 
「面白い」もしくは「広がる可能性がある」 
と感じるものに。 
 
最後は自分の物にも付ける（１周で終了） 
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机は移動せずに 

   前を向いてください。 



こうすると、 
個人でマンダラートを行い、 
グループで回し、 
短い時間で、 
良いゕデゕの種を 
見いだすことができます 



マンドマップ 
━━━━━━━━━━━━ 
々マンドマップって？ 
々効果的に描くコツ 
々共同作業での使い方 
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明るい未来 
子供 

同居 

緑地 

散歩 

祭り 
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（マンドマップの例） 
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このパートについては、掲載を割愛します。 

 
（参加者の下で、資料を希望される方は 
 カードのメールゕドレスまでご連絡ください） 
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両方を体験した人々に、尋ねます。 

 
どちらかが、やりやすかったですか？と 

 
不思議なことに、一方がやりやすい方は 
逆が苦手だったりします。 

 
発想法には相性があります。 
合わないものは、無理に使わない、それでいいんです。 
いくつも発想法を使うよりも、自分に合った手法を 
1つか2つ、深く使う方がいいんですよ、 
という話を、最後に、短くします。 



発想法は 
自転車に似ている。 
 
→ 一度乗れると、 
  いつでも乗れる。 
 
  （乗れたら教本は不要に） 
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どちらかが得意で、どちらかが苦手。 

 
々々々という人は多いです。 

 
（両方とも使いやすい人もいますが） 

 
 
相性の良い方を使ってください。 



A3 

「沢山の言葉を引き出すのに 
 マンダラートを使い 
  ↓ 
 いいものが見つかったら 
  ↓ 
 マンドマップで深める」 

A4 

用意するもの 

A4（9枚）、A3（1枚）、ペン（1本） 

２つを連続して 
用いるのもよい 

追記〆 
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15:00～15:10 

♪ 



組織や会議の力を生かして
ゕデゕを出す方法 

ブレストの効果的なやり方 
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部下が何人かいる方、経営者として組織を引っ張っている方 
にとって、「組織が持っている力を使うこと」は 
大きな課題です。 

 
判断することとか、単純な作業をすることは 
各人の力の総和にちかいとしても、 
「創ること」「生み出すこと」 
という“生産力”的なものは、 
なかなか、単純な総和になりません。 

 
どうしたら、組織の持っている力、特に創造的なチカラを 
効果的に使うことができるのだろう？ 

 
それへの回答の1つとして、このパートの技法を紹介します。 



ブレスト、４つのタプ 

72 
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ブレストは、いろんな発展形が存在する 
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BW 

SS 

FBS 

BS 

４つのスタルがある。 各々長短あり。 
場面や目的に合うものを使うと効果的。 
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BW 

SS 

FBS 

BS 
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BW 

SS 

FBS 

Brain 
Storming 

人〆３～６人 
     （Osborn〆5～10人） 

時〆20分（5／20／60／120） 
     （Osborn〆60分） 

数〆20～60個 
     （Osborn〆100個） 

1 
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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 

1 

2 

3 

4 

良い点 

━━━━━━━━
創造的な思考を 
ガドしてくれる
「場のルール」が
ある 
 
発案作業は「集団」での方が 
疲労度が少ないので、より 

創造的努力を引き
出すことができる 
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々グループの凝集性が高いとゕデゕが非常に発展する 
々短い時間でも行える 
々汎用性が高い 
々（事情が許せば）どこででも可能 

々進行役に高い技量がいる 
々声の大きい人に発言が集中する 
々案あるが出せない人がいる 
々ホワトボードがないと空中戦になりがち 
々書記の要約が意図と違うと貢献意欲は減る 

BS〆Brainstorming 

（そのほかの良い点、欠点） 
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BW 

SS 

FBS 

BS 
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SS 

FBS 

BS 
Brain 
Writing 

人〆６人（4～8もOK） 

時〆30分（早いと18分） 

数〆108個 

2 
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この手法は、この後、実際に、皆でやってみます。 

 
シートを回し、書きながら、メンバーの創造力を掛け合わせてい
く、という方法「ブレンラテゖング」です、 



① 2グループに分かれ、座る 
 
② テーマの確認 
 
③ テーマを書く（BWシートに） 

 
④ ゕデゕを書く（3分、3つ） 

 
⑤ 左に回す 
 
⑥ 繰り返す（④⑤を。6行目まで） 

書くブレスト 

＝ 



0 

良い点 
━━━━━━━━━━━━━ 
回すたびに大量のゕデゕを
見れて、発想が刺激される 
新しい情報に触れた時は、発想が出やすい時。シー
トが回って来るたびにそういうタミングが来る 
 

突飛なゕデゕを出してもら
いやすい 
 

ゕデゕへの批判が出ない 
仮に、どうしても批判したい場合でも、文字に残る
場合、人は良く考慮された批判コメントを書く 
 

2～6 

1 

自己吸着シートの 
使い方アイデア 

83 
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々発言の苦手な人からも出してもらえる（技術者組織に特に向く） 
々大量に出る 
々良案の数が大まかに予想できる（55/15/4%） 
々全てのゕデゕが紙に残る 
々テーマから逸れにくい 
々新米の進行役でもできる 

々準備が要る（紙、机椅子） 
々一定の時間がかかる 
々テーマの設定に考慮が要る（一度始めると質問できないため） 
々口頭でのゕデゕの提示の方が得意な人には、やや窮屈 

BW〆Brainwriting 

（そのほかの良い点、欠点） 
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BW 

SS 

FBS 

BS 
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BW 

SS 

Flip board 
BrainStorming 

BS 

人〆６人（3～8） 

時〆10（5+5）分×2 
数〆６個 ×2 3 



 

ブレストの
ルール 
々 
々 
々 
々 

 

ゕデゕ出
しのテーマ 

良い点 

━━━━━━━━━ 
普段発言しない人か
らも出してもらえる 
 

ゕデゕが無いのと発言をしないの
は別物。コミュニケーションの形態
を調整することでゕデゕを引き出
すことはある程度可能。 

 

多様な意見を多様な
まま出してもらえる 
 

普通のBSでゕデゕ出しを行う場合、
発言待ちの人は、組織長の発言に強
く影響を受ける。オリジナルの意見
の代わりに「私も賛成です」という
意見収束を自然と生んでしまうが、
拡げるフェーズでは、多様な選択肢
を提示してもらいたい。先に書いて
おくことで収束を回避できる。 

個人発想（5分） 

↓ 
紹介と発展（5分） 

↓ 
もう一巡 
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々道具（フリップか、クリップボード）が要る 
々ややフォーマルな感じが出る 
々短時間で量を出すことは難しい 

FBS〆Flip board Brainstorming 

（そのほかの良い点、欠点） 

々１人で考える時間が取れる 
 （発想には「集団発想→１人発想」の流れを作ると良い） 

々絵的な概念も示せる 
々BWより短い時間で出来る 
々BSをやれるほど場が温まっていない時に出来る 
々ゕデゕを紙に残せる 



89 

BW 

SS 

FBS 

BS 
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BW 

Speed 
Storming 

FBS 

BS 

人〆20人（4～100） 

時〆30分 
数〆60個～ 

4 



91 

これは、冒頭で、実は、既に体験してもらっている手法です。 

 
復習的な話になりますが、エッセンスをお話します。 



① ペゕで、輪に 
 
② 5分間、ペゕで 
 （ブレスト。お互いのゕデゕを 
  紹介しあって、拡げる） 

 
③ 1分間、メモタム 
 （会話を、徐々に収束） 

 
④ 挨拶、外側が１つ移動 
  （時計回りに） 
 
 ～ 計5～６回、実施 

五分交代のペゕブレスト 



良い点 
━━━━━━━━━━ 
越境的な新しいネタを
生み出しやすい 
ブレストの相手は一人だけで、か
つ周囲もうるさいので、カジュゕ
ルな雰囲気になり、ゕデゕを気
楽に言うことができる 

 

次のターンでは発展さ
せたゕデゕを出せる 
ゕデゕに対して相手がくれたゕ
デゕを取り入れ、次のターンで
は発展させたゕデゕを説明でき
る（初めはうっすらとしかゕデ
ゕしかなかった人も何度も話すう
ちに、曖昧だったゕデゕの輪郭
が徐々にはっきりしていく） 

93 

ペゕでブレスト（5分） 

↓ 
メモタム（1分） 

↓ 
１つずれて、新しいペゕ 

 ↓ 
 

繰り返す（4～5巡） 
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々進行に技量が要る 
々準備が大がかり 
々時間がかかる 
々ゕウトプットに「+αのワーク」（ゕデゕ書き出しタム）が要る 

（そのほかの良い点、欠点） 

々他家受粉（いろんな人と接し、人の考え方に刺激を得られる） 
々口頭での方がゕデゕを表現しやすい人の能力も活きる 
々声の大きい人への一極集中を避けられる 
々喋るスタルの中では、ゕウトプットがMAXにできる 
々フゖードバックを受けられ、BWよりゕデゕを発展させられる 
々普通の会議中に応用も可 ⇒ 座ったままペゕBSタムをいれる 
々メモタムがあり、ゕデゕが紙に残る（ただし個人の手元に） 

SS〆Speedstorming 
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ゕデゕ会議のコツ 

 
々使える時間 
々人数、メンバーの資質 
々求めるゕウトプット 
 

により、臨機応変に、使い
分けたり、組み合わせる 
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BW 

SS 

FBS 

BS 

余談〆 
 

軸に名前を 
入れるなら 

しゃべり型 かきもの型 

フ
ォ
ー
マ
ル
っ
ぽ
さ 

カ
ジ
ュ
ゕ
ル
っ
ぽ
さ 



Brainwriting 
 

書くブレスト 

97 

6 
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机の移動のお願い 

  6人で1つの島を作ります。 

 
  具体的は、、、 
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ゕデゕ会議の方法を実際に体験してもらいます。 

 
 
机をつけて、島を作ります。人数が6人になるようにします。 
或いは人数が5人～7人ぐらいならOKです。 

 
ただ、読み切れない所もありますので、 
臨機応変に、人数調整はその場でさっと行います。 

 
「ブレンラテゖングシート２」という道具（シート）を 
石井から提供します。 

 
このシートは、ゕマゾンからも入手できます。 



① 6人グループに分かれ、座る 
 
② テーマの確認 
 
③ テーマを書く（BWシートに） 

 
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 

＝ 

100 
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参考〆 
ブレンラテゖングシートの使い方 
http://braster.ocnk.net/page/11  

この道具の本質は 
「3×6のマス目」 



１人１枚持つ 

102 
標準＝6人（4~8人も可） 



テーマを決め、記入する（上の大きいマス） 

補足 
103 
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「職場、プロジェクト」（実践の場）でのコツ 

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
「リーダ（または、課題持込者）」は 
 発想するテーマについて、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）でのコツ 

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

（各グループの推進力が引き出せる） 
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発想のテーマ 

 

経営者として健康を 
維持するには、 
どうすればいいか？ 
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皆がゕデゕ出しをしやすいテーマであることも大事です。 

 
しかし、今回は、テーマ設定ワークをする時間がないので、 
設定したもので行います。 

 
 



ゕデゕを３つ書く 
（1マス、1ゕデゕ） 

時間＝5分 
 

（オプション） 
━━━━━━ 
5分 ⇒ 3分 

 

研修やワークショップでは 
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。 

107 

基本的に 
ブレストです 



左の人に回す 

実際的なコツ〆 
 
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） 

108 
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ゕデゕを３つ書く 
（1マス、1ゕデゕ） 

時間＝5分 
 

（オプション） 
━━━━━━ 
5分 ⇒ 3分 

 

研修やワークショップでは 
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 
ブレストです 



6行目まで繰り返す 

110 

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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3段目の終わったところで、ちょっと、雑談を 

 

 

「４ｉ」の話 



━━━━━━━━━━━━━━━━━ 
 数  々々々108個のゕデゕ（6人の場合） 

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

 

 時  々々々18分（正式ルール＝30分） 

 
 
   道具   々々々ブレンラテゖングシート×人数分 
           （シートは手書きでもOK） 

112 



ハラト法 
 

（良案抽出） 

113 

7 

雑談〆ブーバとキキ 
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5分で、ゕデゕの中から良いものを可視化する、 
というワークを体験してもらいます。 

 
それは、普段の業務で、選択肢を作り出して選び出す時の簡便な
選択方法としても使えるものです。 



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･･･ 

115 



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 

116 



記入済みシートを１人１枚持つ 

117 



「面白い」「広がる可能性がある」 
 と思うゕデゕに☆を付ける 

118 

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 



付けたら、左の人に渡す 

119 

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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全てのシートに目を通すまで、 
これを繰り返す 



「☆3つ以上」に太枠を付ける（6人の場合） 

122 
目安〆グループがN人の場合 ⇒ ☆ N/2個以上 
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シー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 



ミシン目で折り曲げ 
カード状に切り分け 

124 

テーブル中央に、 
☆の多い順に並べる 



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 125 

55% 

15% 

4% 

dark horse 
（ノベーションの芽） 



質の高いゕデゕリストを作る手順 
━━━━━━━━━━━━━━━━ 
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 
 
 
 

備考〆step2は「これはどうしても残したい」と思うもの、又は 
    「ノベーシ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。 
人数が多い々少ないケースでは、「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。 

126 



補足〆 
 
カットしたカードは名刺サズなので 
名刺フォルダに入れると 
保管やコピーが楽です 
 
 
このフォルダは 
一人で企画作業をする時の 
ネタ帳（ゕデゕ々ブック） 
にもなります 

127 

推奨＝「☆の多い順に並べる」 



128 

次の【８】【９】のスラドは、時間がないのでスキップします。 

 
しかし、自分で学べるように、学習の手がかりだけは、さっと、
残しておきます。 



良案のレビュー 
 
上位案の潜在可能性を引き出すワーク 

129 

8 

（参考〆役割付与型ブレストも） 

━━━━━━━━━━━━ 
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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、 
  メンバーは 
 

「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」 
 

  をコメントすることで、 
  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！ 

目安〆 
1カード＝1～５分 
合計10～30分 

「感じた可能性」「ゕデゕの良い所」 
「発展案、別バージョンのゕデゕ」等 

案を紹介 
（発案者） 

コメント 
（メンバー） 



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

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 132 

「役割付与型ブレスト」を 
したい場合 
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机を戻してください 

  元のように、 
  机を戻してください 



ゕデゕ々スケッチ 
 
上位案をより具体化したゕデゕへ書き起こす 

134 

9 
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今からやる手法は、 
＿＿さんなどで 

□□の時になどに 
使えそうです。 



ゕデゕの具体化 
 
ゕデゕ･スケッチ 
もっとも気に入った 
ゕデゕを書く 
 

目安＝1人３枚 
   ８分（+α） 

○○○○○○ 

々＊＊＊＊＊＊＊＊＊＊ 
々＊＊＊＊＊＊＊ 
々＊＊＊＊＊＊＊＊＊ 

ゕデゕのヘッドラン化 

補足、詳細、3つまで！ 

☆の多いゕデゕを元にすると、書きやすい。 
☆の少ないが気に入っているゕデゕでも書く。 

136 



Work＿ ゕデゕ々スケッチ - ＿ 

々 
 
々 
 
々 

[ ] 

137 



ハラト法 
━━━━━━━━━━━━━ 
スケッチを左隣に回す。 
「面白い」又は 
「広がる可能性がある」と 
感じるものに☆をつける。 
一周、回す。 
 
  （⇒ ☆の多いもの3つをプレゼン） 

138 



創造的に考えるコツ 
自分の持っている創造的な力を、うまく使うコツ 

139 



 

140 

こここは、ブレストのルールの本質を、雑談的に紹介しながら、
自分の創造的な能力を使う時のコツ、を紹介します。 

 
 
創造的な思考状態というのは、どうなっているのか、独創的なゕ
デゕを出すとはどういう作業なのか、その辺を詳しく紹介しま
す。 

 
しかし、時間次第ではここは、大幅に圧縮して、紹介する可能性
があります。 

 
（全てを駆け足で行うよりも、前半をじっくり行い、このパート
は短くします。ここの内容については、その本質を、各パートで、
適宜、十分に伝えてながら進めますので） 



ブレストの本質＝ 
創造思考のガドラン 

10 



創造的な頭の使い方のガド 

• 1つの指針として。 

142 



創造的な頭の使い方のガド 

• ブレンストーミング、4つのルール。 
その本質は、創造的にマジネーションを 
働かせるための頭の使い方 

 

• 一人で考える場合にも、有効 

 

• 皆さんの作った【創考Guide】と比べながら
聞いてください。 

143 



• 「えーと、確か、批判禁止、だっけ？」 

 

• 実は、原典ではちょっと違います。 

 

• ブレストを作った“A.F.Osborn”の考え方を、 
他の創造技法のエッセンスも踏まえ 
意訳し紹介します。 

ブレスト、４つのルール 

144 
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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 



147 

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 



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、マジネーションは試案
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ジネー
シ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」 
「判断力とマジネーシ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、マジ
ネーションは未知のものに向かって手を差し伸べ（後略）」 
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暗部探索をしやすくする 
「ブレーンストームが生産的な理由は、創造的な思索のみに集
中しマジネーシ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 
（プラス側の判断は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』」 
「”エス”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 
逆さにしてトリガーに 
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ス 

   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 



「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。」 
「 『パカ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」 
 

未成熟な々突飛な案も出す 
「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」 
「バカバカしいゕデゖゕでも、グルー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
置すなわちマジネーションの準備運動を行なう」 
「他人にバカに見えるのと、自分にバカに見えるのと、どちら
がいけないか?  仮に他人が君のゕデゖゕを少々バカげている
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? 」 
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   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ジネーションを判断力に優
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」 
 

良い所々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”バカげた”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」（因襲〆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 



アイデアを出し尽くす、 
そこから、さらに出す。 
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   量を求める 
     Go for Quantity 3 



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、ヘリコプターによる解決策は見逃していただろう」 
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   量を求める 
     Go for Quantity 3 

 
 

出てくる順に傾向あり 
★Fredrik Härén「ゕデゕメーション」 （ 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、バカ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＝ 
 「創造性のおいしいゾーン」 
「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 



アイデアの周辺にある 
すこしだけ違う 
アイデアも拾う。 
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   既出の案を発展させる 
     Build on the Ideas of Others 4 



「少し違う」だけのゕデゕも
新しい々別のゕデゕ 
「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」 
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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）『本当のブレーンス
トーム会議では、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） 
「連想はブレーンストームの際、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ジ
ネーシ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 



「ルール」というより 
創造的な思考を使うための 
心理的な「ガドラン」 
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グループ 一人 



  Brainstorm に「〒１」 
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  Brainstorm に「〒１」 
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「効果的にやるために、ルー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？ 
 
 
（ブレストはオズボーンが開発して以降、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） 



A.オズボーンの系譜に後に登場 

 
 

『 プレズ々フゔースト』 
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A.オズボーンの系譜に後に登場 

 
 

『 プレズ々フゔースト』 
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   先に褒めよ 
     Praise First 5 
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ゕデゕを出していなくても 
ブレストに貢献する行動 
「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
に光を当ててコメントする。そのゕデゕの持つ潜在可能性が
引き出される」 
 

「”エス”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 

「プラスの面、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段階テクニックであり、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ス
トーミングをやりなさい。」「4つのステップがある」 
「プラスの面〆ある人のゕデゕ、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」「可能性のある面〆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」「心配な点〆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。意見表明スターターは『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」「心配な点の解決〆あなたの心配な点のリストをレビューし
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ダース
の方法をブレンストーミング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。」 



文献には、〒３のルール 
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   主題を一つに絞る 
     Stay Focused on Topic 

   一度に一つの会話 
     One Conversation at a Time 

   記録・共有する 
     （ ※ Be Visual） 

（余談〆IDEOは７つのルールあり。最後の1つが違う） 



1つに絞り、力を集中させる 
「新製品の名前を外装と発売計画の三つを依頼されたことが
あったが、この問題を一時にブレーンストームしようとして失
敗した。会議が始まってすぐ一人が名前をいくつか提案した。
皆がそれをもって推し進めていこうとしている矢先、また一人
が外装のゕデゖゕを出した。それではその線に沿って行こう
とすると、今度は販売のゕデゖゕが飛び出した。会議はさん
ざん。以来わが社では絶対に複数の主題についてブレーンス
トームをしないことにしている」 

 

総括的より「限定、具体」で 
「ブレンストームにふさわしい主題は？ 第一に、問題の総括
的なものより特殊なものにすべきである。的を一つに絞って参
加者がそれにゕデゖゕを集中させるようにするのがよい」
「問題が明確に説明されていない会議は、目的なしにだらだら
と進むだけだ。会議の目標を明らかにすることによって、考え
の方向性を定めるわく組ができあがる」 
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   主題を一つに絞る 
     Stay Focused on Topic 

シンプルにする 
「主題が親しみのもてる簡単な話しやすいものであることがの
ぞましい。」 
「冒頭に提示する説明は創造的会議の場合、判断的会議よりも
ずっと簡潔にすべきである。」 
「事実は判断力を築くためのレンガとモルタルであるが、創造
的な思索においては、事実は単に飛躍台に過ぎない（中略）事
実が多すぎるとグループで行うブレーンストームに不可欠な自
発性を損なうことになる」 



力を分散させない 
「会議が小さな集まりに分かれてしまうのも警戒しなければな
らない。このことを規則に加えてもいいだろう。」 

 
グループが大きすぎるなら、あらかじめ
会議のサズを適切に設計する 

 
ブレストの最適人数 
「ブレンストームの人数は5-10人が理想的である」  
 

★石井力重「日本人のブレスト会議の場合は、3-6人」 

 
人が多すぎる場合は「小集団ブレスト々
後に統合」方式 
★石井力重「 ブレスト会議のサズが6人を超える場合は、 
分割する。各々の小グループでブレストをする。その後、出さ
れたゕデゕを合わせる。ブラッシュゕップ会議や意思決定会
議などは～10人でも良い」 
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   一度に一つの会話 
     One Conversation at a Time 
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書く。それだけで、効果あり 
「記録を取ればそれだけゕデゖゕもたくさん生まれる」 
「記録を取ると幾つかの効果がある。連想力を高め、試案をた
くさん思いつく上に、記録を取らなければすぐに忘れてしまう 
”燃料“を豊かに蓄積する。しかし最も重要なことは、記録を取
ること自体が努力の精神を誘発する」 
「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」 

 

ノートよりボードで 
「筆記が必要な問題の場合も、やはり会議はうまくゆかないだ
ろう。わが社のブレーンストームのグループの1つに、ある主題
について韻文を書くようにと言ったことがあるが、議長は必要
なゕデゖゕの一斉射撃に火をつけることができなかった。 
誰もが黙って書くことに汲々としてしまったからである。」 
 

   記録・共有する 
     （ ※ Be Visual） 

書きとめる＝貢献を承認する 
「厳密に正式に行わねばならない唯一の事柄は、提出されたす
べてのゕデゖゕの記録である。」 
 

★高橋誠「自分の発言を他人が記入し、自分の意図と異なれば、
自分の貢献を無視されたと受け止める」 
 

「この記録は速記的なものではなく報告的なものであることが
望ましい。」 

 

創出を奨励するFeedbackを 
「出された提案の恩恵を受ける人たちからの簡単な感謝状を全
員に配布するよう手配すること」 
「採用される場合には、会議の人たちにその旨を報告して彼ら
を激励することが大切」 
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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 



雑談）一人ブレストの方法 

• ［判断を先に延ばす ］には、時計に付箋を。 

• 捨てメモ 

• 二段階ブレスト（what→how） 

 

• 自分しか、ブレストの相手をできない秘密の
内容を扱う人はどうするか？ 

• 「過去の自分は別の人」特性を利用 
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質疑応答 
16:30～16:45 

♪ 



追記（応答のメモ） 

Q）ネガテゖブなゕデゕ出しはあり？ 
A）不苦（ふく）ワーク 
  吐き出し進んでもらうと同時に 
  50ぐらい出すと、ビジネスのネタがある。 
  コツは、「かける〓1」 
 

参考 http://ishiirikie.jpn.org/article/38801974.html 

 
Q)ブレストをやる企業風土がない場合は？ 
A)創造的風土の6つの要因（特に支援集団） 
 

参考 http://ishiirikie.jpn.org/article/8631892.html 
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http://ishiirikie.jpn.org/article/38801974.html
http://ishiirikie.jpn.org/article/8631892.html


他 
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16:30～17:35 成果確認 （青工研さんの進行ワーク） 



（成果確認タム） 

174 

11 



振り返りワーク 
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12 
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ここでは、学習や体験の中身の整理や定着を狙い、各自が学びを
書き出す、ということをします。 

 
それをただ、集めるのではなく、複数人で紹介し、1つを選出し、
他のグループとさらに統合し、最終的に1名の方を、選び出してゆ
くゲーム的なワークにして、楽しく行います。 
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1. ポストットかカード（少し大きめの物）、三枚ずつ 
2. 「もっとも学びになったこと」を書きます 

（時間＝3 分）（一枚に1つ）。 
3. 1枚のシートに貼る。 

 
4. 三人で見せ合いせーので、1枚を指を指します。 

「優れた学び（或いは、面白い気づきがあるも
の）」などを一番上にします。 

 
5. 3 人組を3 つ集め、同じことをします。 
6. 9 人組を2つ集め、同じことをします。 
7. 18人組を2つ集め、同じことをし、トップ決定！ 



メッセージ 
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13 
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最後に、ゕデゕワークの振り返りと、 
講師からのメッセージを、短く、お伝えします。 



1 

100 

1 

20 

４つのフェーズ 
 

（ゕデゕワークの基本プロセス） 

現実の課題 
スターゕデゕ 

（創造性＆実現性） 
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～続ける工夫～ 
 

「8分ウォーク」 



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 
万人が同じスタートランにいます。 
 
（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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『ベンチャーはメガトレンドの傍流を行け』 
 

という戦略について 



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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