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自己紹介と事例紹介を兼ね 
動画を 
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アイデア創出という行為は、 
非常に属人的。不定形。 
 
 
しかし今後、ますます増える。 
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• 創造学会のある研究発表 

 

• 企業の開発した新製品が、 
「革新的製品」になる場合と 
「普通の製品」になる場合は、何が違う？ 

 

• 予想に反し、企業活動の多くは、とても似ていた。 

 

• しかし、1つだけ顕著な違いがみられた活動が。 
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「革新」は「開発のアイデア創出量」が、多い。 
 

 

 

       ⇒「1.6倍」 
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しかし、可能だろうか？ 

 

• 今でも充分にゕ゗デゕ出しに時間をかけている 

 

• それを1.6倍にすることは、簡単ではない 
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創造工学 

• CPS（Brainstormなど）（米） 

 

• TRIZ（発明原理40パターンなど）（露） 

 

• 他（KJ法（日）、TILMAG（独）、 （瑞） …） 
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自己紹介 
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人がゕ゗デゕを出すプロセス 
 

を研究しています 
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ゼロから紡ぎ出していく。 
 
何か新しいものを創りだす。 
 
・・・そんな場面で 
 無意識にしている「考え方」 
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そのコゕを知ると、 
 

ゕ゗デゕ創出の能力は、ある程度、 
 

意図したとおりに使えるように 
 

なります。 
 

 
創造についての研究は、未踏の部分も、まだ沢山あり 
ますので、望むままに100％、とは言えませんが。 

11 



設定する 拡げる 絞る 強化する 

４つのフェーズ 
 

（ゕ゗デゕワークの基本プロセス） 
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設定する 拡げる 絞る 強化する 

４つのフェーズ 
 

（ゕ゗デゕワークの基本プロセス） 
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本日の内容 

━━━━━ 

■Part1：導入 
１．発想の特性「3つの絵を描く」 
２．想像力の準備運動「30サークルズ」 

 
■Part2：ゕ゗デゕワークショップ 
３．テーマ設定ワーク 
４．マンダラート（9つのマス目で発想） 
５．はちのすボード（ゕ゗デゕをいろんな方向へ発展させる） 
                            休憩（1コマ目終了） 
■Part3：ゕ゗デゕワークショップ（続き） 
６．スピードストーミング（5分交代のブレスト）  
７．ゕ゗デゕスケッチ（ゕ゗デゕを書く） 
８．ハ゗ラ゗ト法（良案抽出） 
９．良案のレビュー（上位案の潜在可能性を引き出す） 

 
■Part4：ミニ講義 
10．創造的な考え方のコツ（ブレストのルールの本質） 
                            休憩（2コマ目終了） 
■Part5：コンテンツを作り出すブレスト（どれか1つ） 
11．道具を使って、ペゕで、ゲームのゕ゗デゕを発想する 
12．道具を使って、ペゕで、物語のゕ゗デゕを発想する 
13．道具を使って、スマフォ・ゕプリのゕ゗デゕを発想する 
                            撤収（3コマ目終了） 



 
発想の特性 
 

～3つの絵～ 
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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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30サークルズ 
 

゗マジネーションの準備運動 
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描き加えて 
円を絵にする 
 
例： 
ス゗カ 
野球のボール 
 
 

時間＝5分間 
 
正解・不正解は 
ありませんので、 
準備運動とおもって 
できるだけたくさん 
書いてください。 



1．流暢性 
 
2．柔軟性 
 
3．独創性 



テーマ設定ワーク 
 
発想を引き出しやすい課題を作る 
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① テーマ設定のコツ、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 テーマ、決定 

テーマ設定ワーク 

F 
━━━ 
 ━━━ 
━━━ 
 ━━━ 
━━━ 
 ━━━ 

５つのコツ紹介 

☆12 
☆11 
☆10 
☆9 

 
0 



テーマ設定のコツ 
 
 
発想を引き出しやすいテーマの作り方 
  

参考資料：発想しやすいテーマを設定するには 



ゕ゗デゕワークの成否の8割は 
テーマ設定の良し悪しに依る。 
 
 
よいテーマを設定するには 
どうすればいいだろうか？ 



1つ化 



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つを発想のテーマ
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 



制限 



範囲を制限する 

広
す
ぎ
る
条
件
範
囲 

問題のパラメータ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。 



テーマ定型文 



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 

テーマ定型文 

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
引き出しやすいテーマ文が知られている。テーマ定型文は「○○するにはどうすれ
ばいいか」。これに当てはめてテーマを書こうとすると良いテーマができる。上手
く当てはまらない場合は、テーマが十分に検討されていない場合がある。テーマ定
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？」と気が付くような効果もある。 
（なお、残り1割（新規構想型）はフォーマットは未確立。しいて言えば「新しい〇
〇のゕ゗デゕ」というフォーマットであるが、そうでない良いテーマ文もある） 



オーナーシップ 



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。 

 
初めにオーナーシップを持っている問
題であるかを確認することで、チーム
の推進力を引き出せる。なければテー
マを再設定するか。オーナーシップが
あるようなメンバーに変える。 



下にひく力分析 



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
のブレストをする。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。 



まとめ 



テーマ設定のコツ 

 
１．１つ化 
２．制限 
３．テーマ定型文 
４．オーナーシップ 
５．下にひく力分析 

 
（4と5は、やや上級者向け） 



実践！ 
テーマ設定ワーク 

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 



① テーマ設定のコツ、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 テーマ、決定 

テーマ設定ワーク 

F 
━━━ 
 ━━━ 
━━━ 
 ━━━ 
━━━ 
 ━━━ 

５つのコツ紹介 

☆９ 
☆８ 
☆７ 
☆６ 

 
0 

１つ化 制限 
テーマ 
定型文 

コツ 



        テーマ定型文の例 
 

「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」 

  テーマ設定のコツ 
 

「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。 



最も☆の多かったものを 
残します。 
 
このあと、そのテーマで 
実際にワークをします。 



マンダラート 
 
一人でゕ゗デゕを出す 
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（発想のテーマを記入） 



観光×ITは？ 人×ITは？ 文化×ITは？ 

食×ITは？ 

（発想のテーマを記入） 

経済復興を支援
するツール 

防災・減災に役
立つゕプリ（仙
台発で世界に売
る） 

ITの力で笑う機
会を増やすゕプ
リ 

高齢者の労働力
の活用が可能に
なるようなITの
仕組み 

ゕ゗デゕでも、テーマから連想できることでも、OK 
（8つ、とにかく埋める） 



脳に、強制力を 

• マンダラートは、 
発想を引き出しやすい「ゕ゗デゕの書き方」
の1つ 

 

• 活用をさらにする時には、配布資料の参考頁
（のマンダラート）を参照。 
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はちのすボード 
 
発想トリガーでゕ゗デゕを出す 
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１）お互いのゕ゗デゕを説明 
２）ゕ゗デゕを「発想の示唆」を使い意外な方向に 
  広げてみる（実現性なくてもOK!) 
３）メモはご自由に 



スピードストーミング 
 
5分交代のペゕブレスト 
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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5回、実施 

やり方（30分） 

ずれる 



ルールを１つだけ。 

 

「プレ゗ズ・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 



ゕ゗デゕスケッチ 
 
ゕ゗デゕを書く 
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ゕ゗デゕ・スケッチ 

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 

• コ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、シートに
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） 



ゕ゗デゕ・スケッチ  

・ 
 

・ 
 

・ 

[ ] 
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） 



ハ゗ラ゗ト法 
 
良案抽出 
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ハ゗ラ゗ト法 
━━━━━━━━━━━━ 
スケッチを机に並べ、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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良案のレビュー 
 
上位案の潜在可能性を引き出す 

（参考：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 



61 

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シート＝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 62 

「役割付与型ブレスト」を 
したい場合 



創造的な考え方のコツ 
 
ブレストのルールの本質 
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創造的な頭の使い方のガ゗ド 

• 1つの指針として。 
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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。 
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• 「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 

66 
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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 



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）」 

 71 

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・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・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：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・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・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・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：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：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：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・
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」 



91 

 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 



道具を使って、 
 

ペゕで、ゲームのゕ゗デゕを発想する 
ペゕで、物語のゕ゗デゕを発想する 
スマフォ・ゕプリのゕ゗デゕを発想する 
 

（どれか１つ） 

11 12 13 

別のスラ゗ドへ 



メッセージ 
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14 



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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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 

ブログ      http://ishiirikie.jpn.org/     
ゕ゗デゕプラント http://www.ideaplant.jp/ 
twitter       @ishii_rikie 
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