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本日の内容
━━━━━

0．発想⼒の準備運動、創造⼒のガイド
[1] 想像⼒の準備運動「アイデアトランプ(Game1)(Game2)」（15+10）
[2] ブレストのルール、その根底にあるもの （25）

1．Brainstormingの発展スタイル
[3] 二段階ブレスト （35＋15）

2．アイデアの収束プロセス
[4] Pugh Method（本格的なアイデア絞込みと統合の方法）(60)
[5] アイデア評価の本質と収束の根底ルール（5）

3．新製品アイデア構想法
[6] TRIZ 9画面法（45）

[7]メッセージ
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発想⼒の準備運動、創造⼒のガイド

Part
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アイデアトランプ
発想の観点を拡げる

1
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Ideatrump これは、発想を助ける観点が書かれたトランプです。



アイデアトランプのみで

（まずは発想⼒の準備運動）

6

game1
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１．テーマリストから、グループで一つ
発想のお題を決めます（90秒）

朝早く起きるには
どうすればいいか？

お⾦を貯めるには
どうすればいいか？

授業・仕事中に眠くならな
いようにするには？

部屋をいつもきれいな
状態にしておくには？

⻭ブラシを50%⻑持ち
させるには？
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２．トランプを拡げ ジャンケン。
一番勝った⼈から、以降、番は時計回り。
番では、30秒の持ち時間があります。

アイデアトランプを取りつつ、
その切り⼝でアイデアを⾔います。

（30秒間、何枚でもとれます)



3. 番じゃない⼈は・・・
番の⼈が出すアイデアの良い所をコメントすると、
場が盛り上がり、アイデアを出しやすくなります。

（ただし、短めに。番の⼈の持ち時間はその間も減りますので）
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４．ゲームが進むと、徐々に苦しくなっていきますが
無理⽮理にでも、アイデアをだし、たくさん獲得しよう。

Game1は「8分間」で、終了。

獲得枚数の最も多いが勝ち。

その人に拍手！
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ブレストの補助道具としても使えます



１．番の⼈は1枚とる

２．その切り⼝で
アイデアを出す

３．他の⼈は

３a アイデアの
良い所をコメントする

３b アイデアを展開し、
派生アイデアを出す

時間：
番の持ち時間は2分間。
時間が来たら使ったトランプはのけておく。
番は、時計回りに移る。

記録：
記録係に任せるか
番の⼈や派生案を出す⼈がポストイットに書き
壁などに張っておく 12



への準備game2

Branstorm Card
各グループに12枚ずつ



場に残ったトランプは・・・
Game2で使います。
机の中央に集めます。

各人が獲得した札は・・・
Game2では使いません。
集めて、場から外します。
（Game1の勝ち点は、

Game2に引き継ぎません）
残りを
集める

使ったものは
はじっこへ

札残が19枚以下の場合
捨てた札をよくきり
ランダムに引いて
残札に足して
20枚にする



Gameの発想テーマは、
同じ（継続）
or別のもの（選びなおす）
どちらでも結構です。

・継続すると・・・
少し苦しくなりますが、
独創的なアイデアが時々出ます。

・選びなおすと・・・
出しやすいです。

メンバーで話し合って決めます（90秒）

朝早く起きるには
どうすればいいか？

お⾦を貯めるには
どうすればいいか？

授業・仕事中に眠くなら
ないようにするには？

部屋をいつもきれいな
状態にしておくには？

⻭ブラシを50%⻑持ち
させるには？



アイデアトンランプ
＋

Brainstorm Card

（Brainstormを自然と体験するゲーム）
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game2



Brainstorm Card

この4色カードはBrainstormのルールを、ゲームの役にしたものです。
Mood Maker、Free Thinker、Might Maxer、Giant Riderです。
引いた時、カードに書いてある指示内容（コメントする／アイデアを出す）を
実⾏できれば、そのカードを獲得できます。

頑張ってたくさん獲得してください。



準備：
Brainstorming Card（4色×4）と
Game1で残ったIdea trumpを
よく混ぜます。

集めて、伏せて、
一つの山にします。

Game1で
使ったものは
よけておく



プレイ方法：
まず、ジャンケン。
一番勝った⼈から、以降、番は時計回り。
番では、1分間、持ち時間があります。
ゲームは4周（≒16分間）で終了。

１）番の⼈は、
山の上から3枚ひき、
場に出します。

注：最初の1回だけは

と は、使えません。

出た場合は下へ戻し、
新たに引き、

「⾚」と「⻘」以外で3枚になるようにします。（次の⼈からはどのカードも使えます）



２）3枚のうち、
どれから使っても結構です。
1枚ずつ実⾏します。

Brainstorm Card は・・・
指示内容が実施できれば
獲得できます。

Ideatrump は・・・
書かれているフレーズを
発想の切り⼝にして
アイデアを出せれば
獲得できます。

制限時間（1分間）が過ぎたらそこまでです。

獲得できなかったものは山の下へ入れます。
逆に、1分たたずに三枚とも獲得した場合は、
時間が残っていても、次の⼈へ番が移ります。



3)  番じゃない⼈は・・・
番の人が出すアイデアの良い所をコメントすると、
場が盛り上がり、アイデアを出しやすくなります。

（ただし、短めに。番の⼈の持ち時間はその間も減りますので）



４）4周が終わったところで
ゲーム終了です（約：16分間）

・獲得枚数を数えます。

・Bonus Point があります。
Brainstorm Cardを「4色」集め
られたら、ボーナス得点「＋4」

（「4色」がNセットあれば「＋4N」）

「獲得枚数」＋「Bonus Point」の
合計が最も多い人の優秀！

その人に拍手！



以上で、終了です。

【振り返り】

・Ideatrump は、発想の観点を拡げます。

・Brainstrom Card は、Brainstormのルールを自然と学習できます。

ここではゲームとして利⽤しましたが
これらは実際の会議や、企画的な作業においても
使うことができます。

なお、これはGlobal展開教材なのですが、日本語版には、
より本格的なブレインストーミング教材「ブレスター」もあります。
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Introduction

さて、ちょっと、本格的な話。

「ブレストのルール」≒
「創造⼒。その引き出しの開け方」

ちょっと、紹介させてください。

創造的に、独創的に、案を出すには？

その問いに、

必ずしも答えにはなっていないかもしれませんが、
ヒントをたくさん含んでいるでしょう。

創造工学の



ブレストのルール、
その根底にあるもの

2
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まず、気軽に。雑談から。

⼈々から、創造的な話し合いを引き出す４つのカード

これは、ブレストの本質から作っています。
どんなもんだか、雰囲気だけ、ちょっと、⾒てみてください。
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本質は、創造的な会話を引き出すのためのガイド、なんです。
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Brainstorming Rule

創造的イマジネーションへのガイド
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• ブレインストーミング
• A.F.オズボーンが作った集団発想の技法。
• 4つのルール、あり。

• 本質は、創造的イマジネーションを引き出す
Guide

• 一人で考える場合にも、有効
33



• 「ブレストのルールって、
たしか、批判禁止、ってやつだろ？」

• 実は、原典では、ちょっと違います。

• “A.F.Osborn”の考えていたことって？

• 原点を、意訳し紹介します。
• 補足）他の創造技法のエッセンスも使って、補っています

ブレストの本質
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判断を先に延ばす
Defer Judgment1

未成熟な案を育成する
Encourage Wild Ideas2

量を求める
Go for Quantity3

既出の案を発展させる
Build on the Ideas of Others4
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判断を先に延ばす
Defer Judgment1
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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 Judgment1
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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アイディアも出せ
ないということだ。この会議中はアイディアだけに専念して批
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、イ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
たアイディアを殺してしまう」
「あまりに旺盛な判断⼒は、⼈間の持って生まれたイマジネー
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」
「判断⼒とイ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」

新しいアイデア＝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、イマジ
ネーションは未知のものに向かって手を差し伸べ（後略）」

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
中しイ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」

アイデアを褒めるのは良い
（プラス側の判断はOK）
「創造的な努⼒においてはアイディアの最終選択に⾄らないう
ちはアイディア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』」
「”イエス”に反応して新しいアイディア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
アイデアの強化（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 Judgment1
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未成熟な案を育成する
Encourage Wild Ideas2
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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 Ideas2
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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
ち止まらせる⼩⻤でもある」

未成熟な・突飛な案も出す
「少なくとも自分のアイディア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」
「バカバカしいアイディアでも、グループを息抜きさせるとい
う点では効⽤がある」
「勇気を出してアイディアを考えよう、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アイディア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、われわれのアイディア装
置すなわちイ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? 仮に他⼈が君のアイディア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? 」

未成熟な案を育成する
Encourage Wild Ideas2

よぎれば「可能性」に気づく
「創造⼒の問題においては特にイ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
「良いアイディア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”アイディアからもたらさ
れている」
「どのようなアイディアも、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』と思っているアイディアも他の誰の
よりも優れていることもありうるし、また、最上のアイディア
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 Quantity3
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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 Quantity3
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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」
「初めのうち良いアイディア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。まあまあのアイ
ディアを実⽤する方が、良いアイディア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もアイデアを出してい
る（中略）5つか10か20ぐらいでアイデア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」

量を求める
Go for Quantity3

出てくる順に傾向あり
★Fredrik Härén「アイデアメーション」 （ IDÉBOK ）
「初めに出てくるアイデアは⼤抵本当のアイデアではない」
「実験では、アイデア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
いアイデアが出されている。 」

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
可能なアイディアが得られるまで、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、さらに良いアイディアの霊感
（ 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 44



既出の案を発展させる
Build on the Ideas of Others4
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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 Others4
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「少し違う」だけのアイデアも
新しい・別のアイデア
「特許の多くは他⼈が最初思いついたアイディアを土台にした
もの」
「他⼈のアイディア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」
「ほとんどすべてのアイディアは他のアイディアの上に成り
⽴っており、最⾼のアイディアとは前にあったものの改良に過
ぎない」

「いいアイデアだね。
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、仲間のアイディアをつ
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
しいアイディアに火をつけて、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。アイ
ディアを出したものは自動的にそのアイディアによってイマジ
ネーションをかき⽴てられ別のアイディアの方に向かう。
一方彼のアイディア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）
類似アイデア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 Others4
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「ルール」というより
創造的な思考を使うための
⼼理的な「ガイドライン」

！
！

！
！
！
！

！ ！
！

グループ 一⼈
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実際の⾏動的には、、、

49



こんな感じの⾏動に。
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Brainstorm に、もう一つ
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A.オズボーンの系譜に後に登場

『 プレイズ・ファースト』
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A.オズボーンの系譜に後に登場

『 プレイズ・ファースト』

先に褒めよ
Praise First
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アイデア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アイディアを出す気になり、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、アイディア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「アイデアを⾒るときには、そのアイデアの良い所
に光を当ててコメントする。そのアイデアの持つ潜在可能性が
引き出される」

「”イエス”に反応して新しいアイディア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

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
しいアイデアを出したとき、たいていの⼈は少し誇りに思い、
少し⼾惑いがある。『最初にほめよ法』は、新しいアイデアを
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つのアイデア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
アイデアに直面して、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インス
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：ある⼈のアイデア、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：この新しいアイデアはどのような機会につながる
だろうか。また、将来の成⻑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
の方法をブレイ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。」 54



（雑談）

文献には、＋３つのルール
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＋３つのルール

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）
56



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
が外装のアイディアを出した。それではその線に沿って⾏こう
とすると、今度は販売のアイディアが飛び出した。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
「ブレイ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
加者がそれにアイディア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」

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」
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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
会議のサイズを適切に設計する

ブレストの最適⼈数
「ブレイ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「 ブレスト会議のサイズが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
れたアイデアを合わせる。ブラッシュアップ会議や意思決定会
議などは〜10⼈でも良い」

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アイディア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、議⻑は必要
なアイディアの一⻫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
べてのアイディアの記録である。」
★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
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“後で頑張って思い出す”、なんて、もったいない。

そして、学習の場から持って帰れるものなんて、
⻑い時間の後になると、ほんのわずかに。

なので、記憶が新鮮なうちに、さばいて、
（いわば、船の上で、釣った魚、活〆して）
自分にとって⼤事なところだけにする。

・・・そんなワークを、要所、要所で、いれます。

Introduction



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）

シェア
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分）

学びの活〆め タイム
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■ 手法名・ワーク名称

１．学びの活〆め「学びを、削いで、3つ化」

・
・
・

２．⽤途を想起「これ、どんな場面で使える？」

[ ]

このシートは
配布資料に。
沢山あるので

シートをいくつ
使っても結構です



Brainstormingの発展スタイル

Part
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発想テーマ：

皆さんは、傘メーカの
新商品企画チームです。

新しい傘を考案する
ことになりました。



66

うーむ。新しい傘か・・・。
どんな傘がありえるだろう
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いろんなブレストの方法が世の中には存在します。

第3回となる今回は、

「すぐ批判が出て、ブレストなんか無理だよ！
うちの組織文化じゃ」

というケースでも、うまくメンバーの創造⼒・知⼒を
つかって、クリエイティブなアイデアを創出する
ブレストの方法を、体験していきましょう。

Introduction



3

二段階ブレスト
（先What後Howブレスト）

・理想案のブレスト
・セレクト・ワン
・実現方法のブレスト

出典：アイデア・スイッチP159〜166



実現性

魅
⼒
度

1

22

Whatブレスト
（理想案）

Howブレスト
（実現方法）



実現性

魅
⼒
度

1

22

Whatブレスト
（理想案）

Howブレスト
（実現方法）



実現性

魅
⼒
度

1

22

Whatブレスト
（理想案）

Howブレスト
（実現方法） スター

アイデア



実現性

魅
⼒
度

1

22

Whatブレスト
（理想案）

Howブレスト
（実現方法） スター

アイデア

［魅⼒度を上げるBS］→［select1］→［実現性をあげるBS］ 72



二段階ブレスト
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
What

「あったらいいな,こんな□□」
↓

Select1

［1つ選び、課題を整理・単純化］
↓

How

「○○するにどうすれば良いか？」

［魅⼒度を上げるBS］→［select1］→［実現性をあげるBS］



２つの効果

• 「批判禁止」がなじまない
組織でも実施しやすい

• 二段階を経ることで、
魅⼒度が⾼く、実現性のある
アイデアが得られる。

Whatは、若手や専門外の⼈が
Howは、ベテランや経験豊富な⼈が
たくさん⼒を発揮する傾向あり

（参加者の知的資源をフルに活かせる）
74



Whatブレストを
うまくやる、コツ



時間を明確に示すだけでも、
「What」部分は、
ぐっとやりやすくなる。

What＝10min 選択＝3min How＝10min



Howブレストを
うまくやる、コツ



22

Howブレスト
（実現方法）

【よくある質問】

実現性をあげるブレストが
上手くいかない

PPCOスタイル
課題を挙げ、トップ課題をつぶす
（抽象的な課題は、具体的に）

Criteriaスタイル
Whatのトップアイデアに相当する
クライテリアを“数字”で示す。
「その数字を達成するには？」
をHowブレストのお題にする。



実現性をあげていくと、
すこし、おとなしい
アイデアになる

↓

最初のブレストは、
狙いより、少し高い
魅⼒度のアイデアを
作り出せ

コツ



会議⽤の実施手順シート

1. 10分「what」を発案する
– こうであったらいいかも（という想像）レベルの

アイデアを出してく。
– 「how」(どうやって実現するか？)は、

分からない案でよい。

2. それらの中から最も魅⼒的なものを、1つ選ぶ
– 実現性の⾼さは考慮しないで、

魅⼒度や新しさで選ぶ。

3. 10分「how」を発案する
– そのアイデアの実現方法を出していく。

80



実践）二段階ブレスト
• 4⼈組
• 発想のテーマ

「新しい傘のアイデア」

• （仮想上のリーダ決定）1分
• Whatブレスト 10分
• セレクト1 3分
• Howブレスト 10分

81

コツを一つだけ →



（コツを、1つだけ）

Praise First
プレイズ・ファースト

82



「プレイズ・ファースト」
（相手のアイデアの良い所に光を当てて、コメントする）

効果１）
アイデアを⾔いやすい場ができる

効果２）
創造性のエンジンが回り始める
（肯定的⼼理→（刺激）→創造的思考）

83



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）

シェア
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分）

学びの活〆め タイム
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（part2 でアイデアが複数必要ですので）

３分プレゼン
その前に、5分とります。
発表者をリーダが指名し、

A4一枚でアイデアスケッ
チを作ってください。



10分休憩 （再開＝ ）

86

Part2で
アイデアス

ケッチを使い
ます。

コピーするた
めに一度集め
させてくださ

い。



アイデアの収束プロセス

Part
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Part1で得たアイデア群、
どれが最もいいアイデア
なんだろう。

実際に、絞り込んで
統合していきます。
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拡げるのは簡単でも、
収束は難しい・・・。



Pugh Method
アイデアの「評価と選択」方法

4

60



良案が、20個。

これを、もっと絞って、
さらに、発展させる。

本日は、5個ぐらいですが



やり方

１）評価軸を3つ、作る

２）良いアイデアを評価基準に

３）「＋」「－」「ｓ」を付ける

４）相補的なアイデアを融合する



アイデア評価の際に重視したい評価
軸を、各々、あげる。

新規性を重視したい！

収益性の
⾼さ！

既存技術で可能な
ものがいい！

短時間で
実現できる

ほうがいいよ
顧客満足を

重視したい！



なぜその軸を重視したいか議論し、
チームで合意できる3軸を作る。

新規性が⾼ければ
ニュースになるし

開発も
楽しそう

多少の追加開発は
有ってもいいか

ビジネス的に
早めに成果が
いるから時間
はやっぱり重

視したい

ユーザにとっての
価値の⾼さは

利益にも効くから



この時、議論は⼗分に⾏います。

「アイデアを評価し始めるまえに
評価軸の合意が、⼗分になされること」

これがとても⼤事です。

注意点）
・あがった軸を全部採⽤せずに、3つに絞ること
・複数の軸を統合したい場合は慎重に。本質の

違うものをまとめると、総論的になる。
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１．新規性がある

２．顧客満足の⾼さ

３．短時間でやれる

例）チームの「アイデア評価軸」3つ
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本日は、最初の体験でありそれを円滑にするために
プリセットされた「評価軸」群を⽤意しました。

チームでどの3軸を選ぶかには、自由度が⼤きくあります。
議論して、アイデアを評価する上で重視したい要素を
選んでください（合議）

IDEAVoteの軸カード



評価軸をセレクト
━━━━━━━━━━━━━━━━━━
IDEAVote

8つの評価軸

※他の評価軸を入れたい場合は
予備の軸カード（2つ）で
新しい軸を作ってもよい

例えば・・・

自分が重視
する評価軸を
左へ
2センチ進める

↓
順に 全員⾏う
↓
Top４の軸を

優位性

事業ドメイン
とのマッチ度

省資源

安全性

IDEAVote
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IDEAVote（評価軸を、共有するツール）
１．８つの組織の評価軸を縦一列に並べます。
２．順番に、自社内を想定して「重視されるだろう評価軸」

を選び「2センチ」ほど「左に」ずらします。
３．一周したら、沢山右に移動している軸4つを後半の

ワークの評価軸として採⽤します。
４．なお、非常に良く似た意味の軸が複数採⽤された

場合は一方をはずし、別の評価軸を選びます。
５．重視したい軸が8つの評価軸の中に無い場合は、

予備の軸で独自の評価軸を作成してもかまいません。
６．ついでに、チームメンバーの中から4つの評価軸の

担当者を割り当てます。

IDEAVote
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時間：5分

チームで重視したい評価軸を3つ、選ぶ



表を書く

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間



ベストの案を「基準」にする

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 ｓ ｓ ｓ

（厳密に、これがベスト！と言えなくてもOK。多分上位だな、位でよい）



「軸1」について「基準案」と「各案」を
比べ「＋」「－」「ｓ」をつける

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 ｓ ｓ ｓ

－
＋

ｓ
※ s＝same（同程度）



「軸2」についても、つける

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 ｓ ｓ ｓ

－ －
＋ －

ｓ ＋



「軸3」についても、つける

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 ｓ ｓ ｓ

－ － －
＋ － －

ｓ ＋ －



「－ － －」の案は、削り込む
（すると、20個⇒10個ぐらいになる）

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 ｓ ｓ ｓ

－ － －
＋ － －

ｓ ＋ －
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時間：12分

基準アイデアを選ぶ→軸1→2→3→「---」消し込み



2度目の基準アイデアを選ぶ。
「＋」の多いものを選ぶと良い。

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 ｓ ｓ ｓ

－ － －
＋ － －

ｓ ＋ －



表の記号を消し、二度目の「基準案」
と各案を「軸1」について比較し、記入

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 －

－

ｓ ｓ ｓ



「軸2」についても比較し、二度目の
「基準案」で比較し、記入

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 － －

－ ＋

ｓ ｓ ｓ



「軸3」についても比較し、二度目の
「基準案」で比較し、記入

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 － － ＋

－ ＋ －

ｓ ｓ ｓ



「－ － －」の案は、削り込む
（すると、10個⇒5個ぐらいになる）

idea1

idea20

idea2

新規性 顧客満足 短時間

idea17 － － ＋

－ ＋ －

ｓ ｓ ｓ
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時間：7分

二度目の基準アイデアを選ぶ→軸1→2→3→「---」消し込み



idea20

idea2

idea17 － － ＋

－ ＋ －

ｓ ｓ ｓ

「＋」はわずか、になる

idea5 ＋ － －
idea11 ｓ － －

新規性 顧客満足 短時間



相補的な案の、良いところ「＋」を
融合させるブレストをする

idea5 ＋ － －

idea17 － － ＋

idea21 ＋ － ＋

新規性 顧客満足 短時間



「＋－－」と「－＋－」

「ｓ－－」と「－－＋」

など、“相補的な案”の、いろんな
組み合わせについて、考える。



補足

「2案の良いとこ取り」を⾏うのは、簡単ではない。

⼤抵、矛盾が生じる。

技術的なテーマの場合、そこは
TRIZ「発明原理」が、助けてくれる。

「発明原理」は相反する要求をかなえるブレークス
ルーのパターン集であり、矛盾する案を融合させる
際、「矛盾を解決する発想」を助けてくれる。

なので、頑張って、何とか発想しよう！
工学的に発想を引き出す手法を使うケースもあります。

そのケースでは「TRIZ」というものを使いますが、今日は割愛します。



補足

「2案の良いとこ取り」を⾏うのは、簡単ではない。

⼤抵、矛盾が生じる。

技術的なテーマの場合、そこは
TRIZ「発明原理」が、助けてくれる。

「発明原理」は相反する要求をかなえるブレークス
ルーのパターン集であり、矛盾する案を融合させる
際、「矛盾を解決する発想」を助けてくれる。
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融合案ブレスト

時間：15分



idea20

idea2

idea17

こうして「良い所を足し合わせた案」
が、いくつか得られる

idea5
idea11

idea21
idea22
idea23

進化したアイデア



この「二度目の生き残り案」と
「新しいアイデア」が、

「評価と選択、発展をへた
アイデアリスト」

である。
なお、生き残り案のうち「進化したアイデア」に比べ

3軸いずれも劣るものは、削ります。



実践）Pugh Method

• 4⼈組
• 各班の

「新しい傘のアイデア」
をPughで、収束させる

• （仮想上のリーダ決定）1分
• 実践20分（＋様⼦を⾒て、延⻑？）
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振り返り

アイデア評価ワークのポイント

• アイデアを選ぶときには、
はじめに評価軸を選ぶ。
こうすることで、合意形成可能なアイデアを選出できる。
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
アイデア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。



アイデアの発表
（ランダムに選んだサンプルチームだけ）

4’

124
10
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時間：5分（×2?）

最初のアイデア、評価3軸、
Pughをして残った案、
融合ブレストの過程と結果



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）

シェア
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分）

学びの活〆め タイム

126
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Introduction

もうひとつ、本格的な話。

「（広げるのはいいとして）収束が難しい」
「何を基準にして選べばいいのか・・・」

そういう問いに対して

その問いに、
必ずしも答えにはなっていないかもしれませんが、
ヒントをたくさん含んでいるでしょう。

創造工学の



アイデアの評価の本質

「創造的な成果」の3要素

5-1
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━━━━━━━━━━━━━━━
創造的な成果の3要素

━━━━━━━━━━━━━━━ 
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創造的って、何？

Creative ＝ Newness ＋ Useful

参考文献：『創造的問題解決』
原題”Creativity Unbound”
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ところで、もう一歩進んで

Creative → Creative Product

になるには、何がいる？

創造的プロダクト（形のないものも含む）
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Creative Product の 3要素
・新規性
・有⽤性（※解決）

・実現性（※巧緻性と統合）

参考文献：『創造的問題解決』
原題”Creativity Unbound”

この3要素に優れているかをチェックすると、創造的努⼒は実りやすい。
132
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アイデアを⾒る時には、
・新規性
・有⽤性（※解決）

・実現性（※巧緻性と統合）

で、チェックしてみると
善し悪しがざっくり分かります。



5-2

収束に関する根底ルール

出典：『創造的問題解決』
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ブレストを作ったA.F.オズボーン。

彼の流れをくむ系譜「CPS」には

「発散に関する根底ルール」（≒Brainstormのルール）

と対を成す

「収束に関する根底ルール」（5つ）
が存在する。
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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”アイデア
に注意が必要。多くの優れたアイデアを目にする
ときには、当初の目標をガイドにして進む。

４ アイデアを改良せよ
全てのアイデアが解決として有効に働くわけでは
ない。可能性のあるアイデアもブラッシュアップ
が必要。アイデア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
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”アイデア
に注意が必要。多くの優れたアイデアを目にする
ときには、当初の目標をガイドにして進む。

４ アイデアを改良せよ
全てのアイデアが解決として有効に働くわけでは
ない。可能性のあるアイデアもブラッシュアップ
が必要。アイデア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。
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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。
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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”
アイデアに注意が必要。
多くの優れたアイデアを
目にするときには、
当初の目標をガイドにして
進む。
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４ アイデアを改良せよ

全てのアイデアが
解決として有効に
働くわけではない。
可能性のあるアイデアも
ブラッシュアップが必要。
アイデアの改良に
時間を費やすべし。
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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。
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収束は判断と意思決定を含む。
判断は創造性のカギとなる。
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、
５つの根底ルールを注意深く選び
それに固執する。

143



10分休憩 （再開＝ ）

144



新製品アイデア構想法

Part
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発想テーマ：
皆さんは、
掃除機事業に参入を図る
プロジェクトチームです。

5年後の掃除機を考案せよ！



まずは、雑談的な話から。



エジソンのコンクリート
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・・・という、お話し。



エジソンは、天才だから？



エジソンは、天才だから？

違います。（いや、それもありますが）



TRIZ 9windows
Data, Imagine, Design

新製品を発想する「思考の道」を歩く

6

152



「9windows」
• エジソン、優れた事業家、発明家の思考

• 発想プロセスのエッセンスを集め、単純化
• 追体験することで、優れた発想をする

– TRIZ（トゥリーズ）という手法の1つ



優れた発想のステップ

やみくもに
思いつきで
発想していない



En
v

ーー

In

優れた発想のステップ

やみくもに
思いつきで
発想していない



現在の製品



In



In
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v
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昔の製品
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En
v

In“5年後の当たり前”を設計せよ



「思考の道」⻑いようでまとめると、結構、シンプル



「思考の道」⻑いようでまとめると、結構、シンプル

「9つの窓」で表現できる。





Thinking alone

BrainstormingPost-it

⼤きな紙に枠を書いておいて

Guided Brainstorming Tool に。
（A1サイズ版のものも、製品でありますが）



まとめ＝ポイント2つ
• 「昔と今のジャンプ量」から、未来を⾒通す

• 製品の「外」と「内」の視点で、⾒る

過去 今 未来

製品



会議⽤の実施手順シート

186

1〜6. Data
• まず、現在の「製品、内包、取り巻くもの」
• 次に、過去の「製品、内包、取り巻くもの」

注）過去の戻り分は、描く未来の“2倍”（時代は徐々に加速する傾向ゆえ）

7〜8. Imagine（変化量を、未来に向かって外挿）

• 次は、未来の「内包、取り巻くもの」
コツ）発想しにくい時は「未来年表」（後述）等を活⽤。

9. Design
• 最後は、“未来における当たり前”の「製品」

未来に使える要素技術、材料、部品（＝「7」）と、
未来に使える社会環境・ライフスタイル（＝「8」）とを
使って、作り得る製品を構想する。



補足）７と８によい資料あり

•「未来年表」
（社会や技術の未来を知るwebサイト）



「未来年表」
「社会の未来」「情報通信の未来」
「技術の未来」「⼈⼝の未来」・・・など、
未来についての予測（新聞、政府、経済団体など）が、
集約されたWEBサイト。

例えば・・・
1. 2017年ごろ（＝5年未来）の年表を眺める。
2. テーマの将来の事業に関係しそうなもの、

面白そうなものを、ポストイットに書き取る。
3. 発想作業の時に『７』『８』へ



実践）9windows

• 4⼈組
• 発想テーマ

「掃除機の
新製品アイデア」

• （仮想上のリーダ決定）1分
• 実践20分（＋様⼦を⾒て、延⻑）
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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）

シェア
「俺はこう思った（違っていて良い）」（5分）

学びの活〆め タイム
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メッセージ

191

7



1

100

1
20

４つのフェーズ
（アイデアワークの基本プロセス）

現実の課題
スターアイデア

（創造性＆実現性）

192



創造的認知
（に関する雑談）

193



“創造的認知”の領域から、いくつかの雑談

a）やっていくうち、閃いていく

b）使える部品を制約すると、発想⼒は爆発する

c）典型的な組み合わせより、そうでないものは、生成するものが創造的になる

d）カテゴリや特徴を示唆すると、生成するものをそろえがち →   b）と対⽴

e）知識は、強くアイデアを固着させる → 経験や取材と対⽴するのだろうか？
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アイデアを発想するというのは、本質的に、
「よく知らないことを考える技術」である。

二歩先しか照らせないカンテラで
夜道を⾏くようなもの。

百歩先を照らすには、
98歩目まで⾏くしかない。

はじめは、まさかそういう着想にいたるとは、
思わなかったところにたどり着く。

新しいアイデアがない、というというのは、
二歩先の中には、⾒えないだけのことである。

つまらないアイデアだと思っても、まずその2歩を⾏け。
195
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⽯井⼒重 @ishii_rikie



参考文献 等
１『TRIZ実践と効⽤（１）体系的技術革新』（TRIZの本格教科書）

２『図解TRIZ』（TRIZ入門書）

３『智慧カード』WEBサイト http://triz.sblo.jp/

４『ブログ（カテゴリ＝アイデアの技術）』
http://ishiirikie.jpn.org/category/100403-1.html

５『アイデア・スイッチ』
（創造的思考のためのガイドや、多様な発想の方法など）
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参考製品
IDEAPLANT 『 アイデアトランプ 』

http://www.ideaplant.jp/products/ideatrump/

IDEAPLANT 『 IDEAVote 』
http://www.ideaplant.jp/products/ideavote/

IDEAPLANT 『 智慧カード 』（スマフォ・アプリ：KAYAC『ideaPod』）

http://www.ideaplant.jp/products/chiecard2/

IDEAPLANT 『 9windows（新製品アイデア会議用）ボード 』
http://www.ideaplant.jp/products/bp/02.html



rikie.ishii@gmail.com
アイデアプラント ⽯井⼒重

ブログ http://ishiirikie.jpn.org/
アイデアプラント http://www.ideaplant.jp/
twitter @ishii_rikie
facebook ⽯井⼒重
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必要な道具
準備していただきたいもの
□ ポストイット（横⻑のもの：サイズ、特にこだわりなし） 100枚（ 4⼈組みあたり）
□ 配布⽤スライド 一⼈1冊 ＜PDF
□ 9windows（A4、カラー）一⼈一枚 ＜PDF
□ Pugh シート 2種類 各2枚（ 4⼈組みあたり） ＜PDF
■ 学びの活〆シート 一⼈3枚 ＜PDF
□ A4 白紙 20枚ぐらい（ 4⼈組みあたり）
□ A3 白紙 5枚ぐらい（ 4⼈組みあたり）
□ プロジェクター 1
□ マイク 1
□ ホワイトボード（講師⽤）できれば2 （なければ1）
□ ホワイトボード（各グループ⽤）できれば1（ 4⼈組みあたり）（なければなしでOK）

⽯井持参
□ アイデアトランプ 8セット（〜32⼈分）
□ Brainstorm Card 各色 25枚ずつ （参加者数に応じて適宜分配する）
□ IDEAVote 8セット（〜32⼈分）
□ PC、iPad、音楽


