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本⽇の内容
━━━━━

１．発想⼒の準備運動 ＆創造⼒のガイド
[1] 発想の特性 〜３つの絵〜（10）
[2] 他⼰紹介（5）
[3] 想像⼒の準備運動「アイデアトランプ(Game1)(Game2)」（20）
[4] ブレストのルール、その根底にあるもの （20）
（学びの活〆）（10）

２．TRIZ（トゥリーズ）でアイデア発想を体験
[5] TRIZ（TRIZの根底にあるもの、発明原理、智慧カード）（15）
[6] TRIZ Card（カードゲーム⾵に発想体験）（35）
[7] TRIZ Card（強⼒な使い⽅）（20）
[8] TRIZ コストを抑えるアイデアのヒント（3種）（10）
（学びの活〆）（10）

３．即効性の⾼い発想⼿法 ＆ メッセージ
[9] 発想トリガー（15） ＜時間が押した場合は、割愛します＞

[10]メッセージ（5）
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発想⼒の準備運動
＆創造⼒のガイド
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発想の特性
〜3つの絵〜

1
10分
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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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2

『他⼰紹介』

5分
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1）ペア、⾃⼰紹介（30秒ずつ）

2）グループ、他⼰紹介（30秒ずつ）

この⽅は○○さんです。
□□の仕事をされていて、
・・・
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アイデアトランプ
発想の観点を拡げる

3
20分
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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。
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11

アイデアトランプで

まずは発想⼒の準備運動から



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)
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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「12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
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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 17



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
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ブレストのルール、
その根底にあるもの

4
20分
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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
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• 「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 38



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、、、
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こんな感じの⾏動に。
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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

10分
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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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■ 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？」

[ ]
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10分休憩 （再開＝ ）
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TRIZ（トゥリーズ）で
アイデア発想を体験

49



創造的問題解決理論
トゥリーズ

技術的アイデア発想や
新製品構想に効く⼿法

監修：
宮城TRIZ研究会

15分

5
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TRIZの根底にあるもの

5-1
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優れた特許の中に⾒られる
ブレークスルーの仕⽅には
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、
エッセンスを抽出し
似たものを集めたら、
発明を発想するのに
役に⽴つパターン集が
できるのでは？
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アルトシュラーは
それに取り組んだ。

40万件（後に200万件）の特許を調査。

→  技術的ブレークスルー、
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。

55



ブレークスルーの40パターン
（発明原理）

5-2
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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（カウンタウェイト）
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．等ポテンシャル
発明原理１３．逆発想
発明原理１４．曲⾯
発明原理１５．ダイナミックス
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（レモンをレモネードにする）
発明原理２３．フィードバック
発明原理２４．仲介
発明原理２５．セルフサービス
発明原理２６．コピー
発明原理２７．⾼価な⻑寿命より安価な短寿命
発明原理２８．メカニズムの代替/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．パラメータの変更
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 57
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この40のパターンを
⼿軽な発想ツールにするために
内容を⼤幅に意訳して
40枚のカードにしました。

→「智慧カード」
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TRIZ Card （智慧カード）

TRIZのエッセンスを使って、
クリエイティブなアイデアを出すツール

5-3
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TRIZ Card
（智慧カード）
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智慧カード・リスト

１．分けよ
２．離せ
３．⼀部を変えよ
４．バランスをくずさせよ
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．バランスを作り出せ
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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カードゲーム⾵に
アイデア発想を体験する

6 TRIZ Card
35分
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いまのゴミ箱は⼤嫌い！
思わず欲しくなるような、
新しいゴミ箱を考案しよう！
（実現性の低いものでも、
収益性がなさそうなものでもOK）

仮想の設定
━━━━━━━━━━━━━━━
この4⼈は、ゴミ箱の問題を解決する
「新しいゴミ箱」を考案し、売り出そうと
しているベンチャーのメンバーです
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準備
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
１．全カードをよくきり、皆に配る

（割り切れない⼈数で⾏っている場合、
端数は端によけておく）

２．各⾃、⼿札を机に並べる
（⽂字のある⽅を表にして）

３．ジャンケン。
（番は、⼀番勝った⼈から
スタートし、以降はずっと、
時計周りに回る）
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やり⽅
━━━━━━━━━━━━━━━━━━
番では、まず⼿札をどれか⼀枚、選ぶ
それを着想の切り⼝にして、既存のゴミ箱
が持つ課題を解決するアイデアを出す
（アイデアの質は低くてもよい。アイデアが、平易である、有効性が低い、
実現性が低い、などは気にせず、想像⼒の訓練だと思って、こじつけでも
よいので、とにかくアイデアを出す）

持ち時間：1分
1分以内に⾔えた場合…
使ったカードを場の中央に捨てる
（1ターンに使えるカードは1枚だけ。
時間が余っていても次の⼈に番が移る）

１分以内に⾔えない場合…
パス。カードを⼿札に戻す
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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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勝利
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
ゲームは10分で終了。
最も⼿札が少ない⼈が優勝。優勝者に拍⼿！
（なお、途中でカードを捨て切れる⼈が出たらその⼈が優勝。

その場合でも、残りの⼈で時間までゲーム続⾏）

補⾜）
ゲームをしていてルールや進め⽅に迷った時には、リーダ（じゃんけん
で勝った⼈）が、都度ルールを決めてよい。
厳密さより、創造的な会話を楽しむことを重視してください。
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強⼒な使い⽅
解決したいことを特定すれば、有望度の⾼い「発想のヒント」をTRIZは教えてくれる

7

TRIZ Card

TRIZ Card
20分
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使う状況：
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━

もっと使いやすくしたい！
70



“使いやすくしたい”、この課題は39の中のどれだろう？
あてはまるものを「改善ニーズ39個」の中から選ぶ。
複数でも可。 71
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このタイプの改善ニーズを、
解決する可能性が⾼い

ブレークスルー・パターン
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例えば
33→
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グル―プ・ワーク（15分）
━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
改良の必要な課題を1つ紙に書きます。

既存のゴミ箱。何が問題だろう？
１．既存のゴミ箱の課題あげる
２．その課題は「39の改善ニーズ」のどれだろうか？

と検討し、39の中から1〜2個、選ぶ
３．その⾏の先頭の数字の順に智慧カードを7枚ぐらい並べ、

その中から、アイデアの思い浮かびそうなもので、
解決策を出し合っていく

４．主要なアイデアを絵に書く（時間があれば、何チームかのアイデアをレビュー）

（特になければ）
━━━━━━━━━━━━━━━━

ゴミ箱を改良しよう
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【振り返り】

・TRIZ Card（智慧カード） は、開発において創造的なアイデアを
⽣成することをサポートします

・TRIZの本来の内容の⼀部を、短い時間で実践できます

・TRIZ Cardは開発、企画においても使えます。

なお、このTRIZ Cardは、iPhone／Androidアプリ、にもなっています。
「ideaPod」です。ダウンロードして利⽤することができます。（有料アプリ）
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TRIZ 発明原理
コストを抑えるアイデア

のヒント（3種）

8
10分
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コストを
下げたい

直す運⽤する作る
t

Bizアプローチ

Techアプローチ

製造コスト 運転コスト 修理コスト
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製造コストを抑えるアイデアのヒント
━━━━━━━━━━━━━━━━━
（32.製造の容易さ）

・分けよ 1
・温度や柔軟性を変えよ 35
・逆にせよ 13
・すぐ駄⽬になるものを⼤量に使え 27
・触らずに動かせ 28
・⼤雑把に解決せよ 16
・接する所に強いものを使え 24
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運転コストを抑えるアイデアのヒント
━━━━━━━━━━━━━━━━━
（33.操作の容易さ）

・分けよ 1
・逆にせよ 13
・離せ 2
・同じ⾼さを利⽤せよ 12
・⾃ら⾏うように仕向けよ 25
・触らずに動かせ 28
・⾊を変えよ 32
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修理コストを抑えるアイデアのヒント
━━━━━━━━━━━━━━━━━
（34.修理の容易さ）

・分けよ 1
・予測し仕掛けておけ 10
・離せ 2
・重要なところに保護を施せ 11
・温度や柔軟性を変えよ 35
・逆にせよ 13
・環境に合わせて変えられるようにせよ 15
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１．上からチェックしていき、
アイデアを発想。

２．少し詳しい⽰唆を得たい時は
→TRIZの書籍（※）を参照し、

かかれた数字の「発明原理」を
読み込み、アイデアを発想。

※ 発明原理の簡易的な説明ものならWEBでも
→ http://triz.sblo.jp/

３．物⾜りなくなってきたら、
本格的なTRIZのプロセスで
状況により適した発明原理を。

ヒントを現状に当てはめる。
参考「2メートルの壁」
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参考⽂献

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『アイデア・スイッチ』
（創造的にアイデアを

出すための具体⽅法など）

４『智慧カード』WEBサイト
http://triz.sblo.jp/
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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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■ 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？」

[ ]
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５分休憩 （再開＝ ）
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即効性の⾼い発想⼿法
（＆ メッセージ）
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Introduction

発想トリガー。

気に⼊って使っていくと、時々困ります。

「あれ、この発想トリガーって、
この⼿の問題の時、全然でないじゃん」

「この⼿のテーマの時って、
しっくりくるもの、ないんだよなぁ」

そうなんです。領域を超えて使うと
うまく引き出せないものなんですね。

「あー、なにから発想の切り⼝にしていいか
もー！わかんない！」

そんな時にすら使える「発想の観点をぐるりと回す」
発想トリガー、あります。⽯井が分析して作りました。
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発想トリガー
次々アイデアを出す道具

9
15分
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「どうして、あの時、
これ、思いつかなかったのだろう。

あの時、さんざん
考え尽くしたハズなのに！」

・・・そういう経験、ありますよね。
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短期記憶が活発なうちは
観点が固定化される傾向がある。
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他の選択肢に
戻りにくい
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短期記憶が活発なうちは
観点が固定化される傾向がある。

じゃあ、発想の観点、
あらかじめリストにしたら？
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実は（複数）あります。

ビジネス・汎⽤のアイデアチェックリスト

SCAMPER

技術的なアイデアのチェックリスト

USITオペレータ

その他にも。
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アイデアのチェックリスト

何かを代用できないか

何かを組み合わせられないか

何か似たものに適用できないか

何かを修正できないか

何かを拡大・縮小できないか

何か他の使いみちがないか

何かを省略・削除できないか

何かを再構成できないか

何かを逆にできないか

SCAMPER9-1
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本格版 SCAMPER
Substitute
１ 代⽤可能な部分はどれか
２ 何を代わりに使うことができるか
３ 他に誰を含めることができるか
４ 他にどんなグループを

含めることができるか
５ 代わりにどんなプロセスを

使うことができるか
６ 代わりにどんなマテリアル

（モノ）を使うことができるか

Combine
１ 何を組み合わせることができるか
２ ブレンドする（混ぜ合わせる）

ことができるか
３ どんな種類のアンサンブル

（取り合わせ）を使うことできるか
創ることができるか

４ 部分同⼠を、どのように
組み合わせることができるか

５ ⽬的同⼠を、どのように
組み合わせることができるか

６ アプリケーション（応⽤⽅法）
同⼠を、どのように組み合せる
ことができるか

７ マテリアル（モノ）同⼠を、どの
ように組み合せることができるか

Adapt
１ これは、他のどのような考えを

思い付かせるか
２ 何か他にこれに似たものは無いか
３ 過去に似た状況はないか

Modify
１ さらにトゥイスト（ひねり）を

加えることができないか
２ その意味あいをどのくらい変える

ことができるか
３ ⾊や外形を、どのくらい

変えることができるか
４ サウンド（⾳、騒⾳、⾳声）を、

どのくらい変えることができるか
５ 何を加えることができるか
６ ⾼さ⾼度をどれくらい増やせるか
７ 重さをどれくらい増やせるか
８ 強度をどれくらい増やせるか
９ 頻度をどれくらい増やせるか
10 価値をどれくらい増やせるか
11 何を減らすことができるか
12 何を縮⼩することができか
13 何を簡素化することができるか
14 控えめに⾔うことができるのは、

どんな部分か
15 サイズをどれくらい⼩さくできるか
16 重さをどれくらい軽くできるか

Put to other uses
１ そのままで他へ使えないか
２ もし⼀部を変えたら、新たに

⽣まれる他の⽤途は何か
３ 他のどんなマーケットが興味を

⽰すか

Eliminate
１ 何を取り除くことができるか、

省略することができるか
２ ある部分が無い時、どうやって

実⾏するか
３ 何を犠牲にできるか
４ あげてしまえるものは何か

Rearrange
１ 他にどんなパターンが使えるか
２ 他にどんな配置が使えるか
３ 他にどんなレイアウトが使えるか
４ 何を交換できるか。
５ 何を置換できるか・⾔い換え

られるか
６ 何を、再結合できるか
７ 逆にしたらどうなるか
８ 上下逆さまにしたらどうなるか
９ 内外を裏返したらどうなるか

9-1-2
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「モノ」で発想
１ 何かを消去する、単純化する
２ 何かを多数(2, 3, ...,∞個))に増やす
３ 何かを分割(1/2, 1/3, ...1/∞)にする
４ 複数のものをまとめて⼀つにする
５ なにか新しいものを導⼊する。
６ 周囲にあるものを導⼊する。
７ 外観や様⼦を変えたものを導⼊する
８ 固体のものを, 粉体, 液体, 気体に

置き換える

「性質」で発想
１ マイナスを⽣じる性質を使わない、

関係しないようにする
２ プラスを⽣じる性質を使う、

関与するようにする
３ プラスを⽣じる性質を強くし、

マイナスを⽣じる性質を抑える
４ 形、⼤きさ、位置等、空間的な性質

を新しく取り⼊れる。様々な性質を
部分や場所によって変える

５ 季節、⽇、秒等、時間的な性質を
新しく取り⼊れる。様々な性質を
様々なやり⽅で時間的に変化させる

６ 姿、形、ありさま、外⾒を変える

７ 内部構造を変える
８ ⼩さなスケールの空間的性質を変える
９ ⼩さなスケールの時間的性質を変える
10 対象全体の性質を向上させる
11 対象全体の機能を向上させる

「機能」で発想
１ 何かの機能を別の何かに担わせる
２ 何かの持つ複合機能を分割し、

別の何かに分担させる
３ ⼆つの機能を⼀つのものに担わせる
４ 新しい機能を導⼊する
５ 何かの持つ機能を、⼤規模な機能に

したり、⼩規模な機能に変える
６ 何かの機能を別のところへ移動する
７ 何かの機能を周期的に⼤きくしたり

⼩さくしたりする
８ 何かの機能を⻑時間にわたる機能に

したり短時間でおわる機能に変える
９ 何かに検出機能をつける
10 何かに測定機能をつける
11 何かに適応機能をつける
12 何かに調整機能をつける
13 何かに制御機能をつける
14 今の機能を別の物理原理を使った

機能に変える

A案とB案の部分を
「組み合わせる」
１ 機能同⼠を組み合わせる
２ 空間的な部分を組み合わせる
３ 時間的な部分を組み合わせる
４ 仕組（構造）を組み合わせる
５ 使われている原理を組み合わせる
６ 出た案について、より広い範囲で

考える。対象と⼀緒に動いている
他の物は何か。含めたより⼤きな

「系」の範囲で案を組み合わせる

「鳥の目・虫の目で」
案を拡げる
１ ⾔葉を、⼀般的な⾔葉に⾔い換え、

案を連想的に膨らませる
２ ⾔葉を、具体的な⾔葉に⾔い換え、

案を連想的に膨らませる
３ 複数の案を階層的な体系に

整理分類し、案を網羅的に出す
【補⾜】このリストは、リスト開発者・中川徹教授
（⼤阪学院⼤学）の許可を得て筆者が加筆修正したもの

Ver2

USITオペレーター9-2
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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（カウンタウェイト）
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．等ポテンシャル
発明原理１３．逆発想
発明原理１４．曲⾯
発明原理１５．ダイナミックス
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（レモンをレモネードにする）
発明原理２３．フィードバック
発明原理２４．仲介
発明原理２５．セルフサービス
発明原理２６．コピー
発明原理２７．⾼価な⻑寿命より安価な短寿命
発明原理２８．メカニズムの代替/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．パラメータの変更
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 106



智慧カード・リスト
１．分けよ
２．離せ
３．⼀部を変えよ
４．バランスをくずさせよ
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．バランスを作り出せ
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 107









6観点リスト
━━━━━━━━━━━━
・何も切り⼝のない時に
・観点を⼤きく変えたい時に

9-5
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？

？
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観点360° ？ 118



6観点リスト

119



主体、客体、単数、複数、
⽴場、能⼒、市場、仕⼊先

人

120



製品、素材、
⼈以外の⽣き物

モノ

121



⼈とモノの動き、
役割、相互作⽤

プロセス
・関係性

122



取り巻く環境、状況、⾵⼟、時間
⼈間よりずっと⼤きいもの、構造

環境

123



意味、価値、お⾦、⼿にとれないもの、
感情、強み、機会、情報、ビジョン、ゴール

意味
・価値

124



⾊・形、⾳、におい、味、
質感、触感、⾷感

五感

125



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」

「プロセスや関係性」

「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観点リスト） 126



⼈
主体、客体、単数、複数、
⽴場、能⼒、市場、仕⼊先

モノ
製品、素材、⼈以外の⽣き物

プロセス
⼈とモノの動き、役割、相互作⽤

環境
⾵⼟、取り巻く場、状況、時間、
空間、構造

意味・価値
意味、価値、感性、感情、⾦、
情報、強み、機会、ビジョン、ゴール

五感で認識するもの
⾊・形、⾳、におい、味、質感、
触感、⾷感

モノ

⼈

環境

五感で
感じるもの

意味・価値 プロセス

6観点リスト
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メッセージ

10

128



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）

129



〜続ける⼯夫〜

「8分ウォーク」

130



⽯井⼒重 @ishii_rikie
131



予備資料

132



⼈間の発想はカーブの奥

「創造的認知」

e

5分

( As the last message )

133



“創造的認知（ Creative Cognition ）”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 →   ２）と対⽴

3）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？

134



やっていくうち、閃いていく
（という、頭の特性。創造的認知の⼀つ）

135



「記号を与えて、新しいデザイン案を作る実験」の話

136



「記号を与えて、新しいデザイン案を作る実験」の話

そこから、わかることが、1つ、あります。

137



⼈間の発想は、カーブの奥。

スタート地点では、思ってもいなかった景⾊が、
途中から⾒えだす。

138



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。
139


