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1．はじめに

1-1．研究の目的と背景
これまでの一連の研究「アクティブ・ラーニングによるアイデア創造のワークショップの実践研
究（1-7）1）」（以下，AL研究）では，アクティブ・ラーニング（学生と教員がチームを組んで一緒
に考えて，一緒にデザインする）によるアイデア創出などに関する研究を進めてきた。AL研究の
目的は，モノづくり・コトづくりを通して，（1）新しい価値を創出するための教育の基礎的資料を
得る，（2）発想法で創出したアイデアをデザインする思考法を構築する，（3）社会の急速な変化
に対応するための「21世紀型スキル」の修得を支援する，などである。
本稿では，AL研究で取り組んできたデザインコンペの入賞・入選作品を用いて，上記の（1）（2）
を研究目的とする。また，本稿における「発想法」はアイデアの創出法，「思考法」はアイデアを
デザインするプロセス/技法と定義する。

1-2．研究対象と方法
研究対象は，茨城大学教育学部情報文化課程の齋藤ゼミの学生（学部生 3・4年次生）のデザイ

ンコンペの 2010～ 2020年の入賞・入選作品の中で，主に 2014～ 2020年の作品を対象とする（表
1の青色の部分）。
研究方法は，表 1の作品を用いて，研究目的（1）については， 2014年以降，デザインコンペの
入賞件数が増加した要因をデザイン教育の内容から探り，研究目的（2）については，発想法で創
出したアイデアをデザインする思考法のプロセスについて考察する。
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2．デザインコンペの取組み

2-1．入賞・入選したデザインコンペの概要
2010～ 2020年の間にデザインコンペに入賞・入選した作品は，空間系と非空間系に分けること
ができる（表 1）。各デザインコンペの概要を，以下①～⑦に示す。
①インテリアデザインコンペ（空間系/インテリア）
・主催：一般社団法人日本インテリアファブリックス協会
・応募要件：個人，グループ・団体，学生など，プロやアマチュアを問わず国内在住の方
・応募総数：164点/2010年，110点/2011年，176点/2012年，153点/2013年，137点/2014年，

86点/2015年，104点/2016年，156点/2017年，168点/2018年，219点/2019年
②キッチン空間アイデアコンテスト（空間系/インテリア）
・主催：公益社団法人インテリア産業協会
・応募要件：日本国内在住で日本語での各種連絡に支障のない方
・応募総数：300点/2014年，343点/2015年，338点/2016年，216点/2018年，148点/2019年
③染めQ　DIYガレージデザインコンペ（空間系/アウトテリア）
・主催：株式会社染めＱテクノロジー
・応募要件：DIYに興味がある方 
・応募総数：931票/2015年　＊応募総数非公開，投票数のみ公開

④キッズデザインアイデアコンテスト（空間系・非空間系/インテリア・プロダクト）
　・主催：株式会社LIXIL住宅研究所

表 1　デザインコンペの入賞・入選の実績（2010-2020年）
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　・応募要件：不問 
　・応募総数：110点/2017年，241点/2019年
⑤減災デザイン＆プランニングコンペ（空間系・非空間系/インテリア・プロダクト）
　・主催：社団法人日本芸術工学会
　・応募要件：不問 
　・応募総数：58点/2019年，70点/2020年
⑥マジックテープアイデアコンテスト（非空間系/プロダクト）
　・主催：クラレファスニング株式会社
　・応募要件：不問 
　・応募総数：359点/2018年
⑦手帳大賞/商品企画部門（非空間系/その他）
　・主催：株式会社高橋書店
　・応募要件：不問 
　・応募総数：1330点/2015年

2-2．デザインコンペの入賞作品
上記②～⑦のデザインコンペの入賞作品を図 1～ 16に示す。 なお，上記①の「インテリアデザ
インコンペ」の作品については，既報 2）で発表済みなので，本稿での作品掲示は割愛する。

図 1　「つながるキッチン」　平成 26年度キッチン空間アイデアコンテスト（2014）　『奨励賞』 
作者：中山めぐみ，長岡早紀（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳
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図 2　「キッチンを通じた一人暮らし支援」　平成 27年度キッチン空間アイデアコンテスト（2015）　『優秀賞』 
作者：渡辺ゆき乃，小澤加聡美（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳

図 3　「病院のキッチン空間」　平成 28年度キッチン空間アイデアコンテスト（2016）　『優秀賞』 
作者：渡辺ゆき乃，水嶋夏子（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳
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図 4　「独身社会人のための週末キッチン」　平成 30年度キッチン空間アイデアコンテスト（2018）　『優秀賞』 
作者：園田大輝，植木実紅（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳

図 5　「キッチン×薬局」　平成 30年度キッチン空間アイデアコンテスト（2018）　『優秀賞』 
作者：小嶋悠祐，今井菜摘（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳
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図 6　「復興住宅の漁師飯キッチン」　令和元年度キッチン空間アイデアコンテスト（2019）　『優秀賞』 
作者：園田大輝，宇野麗奈（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳

図 7　「minamo」　染めQ　DIYガレージデザインコンペ（2015）　『大賞』 
作者：中山めぐみ，長岡早紀，小澤加聡美（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳
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図 8　「ペイントでコミュニティデザイン」　染めQ　DIYガレージデザインコンペ（2015）　『染めQ賞』 
作者：三嶋花奈，渡邊ゆき乃，水嶋夏子，高内瑛（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳

図 9　「PHOTO STEP」　キッズデザインアイデアコンテスト（2017）　『優秀賞』 
作者：久保由布子・垣沼慧（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳
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図 10　「TONARIDE」　キッズデザインアイデアコンテスト（2017）　『特別賞』 
作者：清水健太・松藤就人（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳

図 11　「テリトリーマット」　キッズデザインアイデアコンテスト（2019）　『特別賞』 
作者：宇野麗奈，今井菜摘（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳
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図 12　「HIMITSUKICHI」　減災デザイン&プランニングコンペ（2019）　『入賞』 
作者：宇野麗奈，今井菜摘（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳

図 13　「減災ファイル」　減災デザイン&プランニングコンペ（2020）　『入賞』 
作者：宇野麗奈（齋藤ゼミ：学部生 1名），齋藤芳徳
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図 14　「FMC」　マジックテープアイデアコンテスト（2018）　『入賞』 
作者：宇野麗奈，野原緋奈子（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳

図 15　「手持ちヘルパー」　マジックテープアイデアコンテスト（2018）　『入賞』 
作者：今井菜摘，植木実紅（齋藤ゼミ：学部生 2名），齋藤芳徳
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3．考察

3-1．新しい価値を創出するための教育の基礎的資料を得る
デザインコンペでは，常に新しい価値を提案しており，デザインコンペでの入賞・入選は，新し
い価値を評価された結果であると考える。そこで，新しい価値を創出するための教育の基礎的資料
を得るために，表 1の入賞・入選内容について，チーム・個人・思考法の観点で分析した（表 2）。
表 2上段は，チームとしての入賞・入選内容である。創造的思考法のワークショップ（以下，ワー
クショップ）導入前後で入賞・入選件数が変化していた。ワークショップ導入前は，入賞・入選件
数が年間 1～ 2回であったが，ワークショップ導入後の 2014年以降は，入賞・入選件数が年間 3
回以上の年が続出して，相対的に入賞・入選件数が増加した。また，「入賞・入選のべ人数（B）」/「齋
藤ゼミ学生数（A）」は，2010・2011・2013年は 100％が上限という結果であったが，導入後の「入賞・
入選のべ人数（B）」/「齋藤ゼミ学生数（A）」は，2014年 125％，2015年 192％，2017年 175％，
2018年 150％，2019年 114％という実績になり，100％を超える年が続出した。この結果には，ゼ
ミ学生個人の入賞・入選内容が影響していた。
表 2下段は，ゼミ在籍期間（2年間）のゼミ学生個人の入賞・入選内容である。2010～ 2013年

（入学年度 2008～ 2011年）のゼミ学生個人の入賞・入選件数は 1～ 2件であったが，2014年（入
学年度 2012年）以降のゼミ学生個人の入賞・入選件数は 1～ 6件になった。また，2014年以降の
ゼミ学生在籍総数は 22名であるが，そのうち入賞・入選件数が 3件以上のゼミ学生は 11名で，「11
名/22名＝ 50％」という高い確率を示していた。

図 16　「5W1H手帳」　手帳大賞/企画部門（2015）　『最優秀賞』 
作者：中村沙里衣，野里彩純，高内瑛（齋藤ゼミ：学部生 3名），齋藤芳徳
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表 2　デザインコンペの実績（上段/チーム，下段/個人）
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2年間ゼミ所属期間における「入賞・入選件数 3件以上のゼミ学生 50％」という高い確率の要因は，
以下の 1）～ 3）と考える。

1）ワークショップの導入とアイデアの量
ワークショップを用いて，アイデアを創出して，創出したアイデアをデザインする思考法を構築
した。例えば，大学における受講生 20人の 4か月（半期）のワークショップ/初級編の思考法は，
以下①～④のとおりである（表 3）。なお，ワークショップの内容は，2015年以降，PDCAサイクルで，
毎回ブラッシュアップしているので，本稿では，現在使用しているワークショップを紹介する。
①個人：発想法学習後，宿題として，学習した発想法を用いてアイデアを創出する（12案）
　　　　　↓
②チーム/メンバー 4人：上記の個人のアイデア（12案）について，ブレインストーミングで，
他のチームメンバー 3人が 2案づつ，新しいアイデアを創出する（3× 2＝ 6案）。個人のア

表 3　ワークショップ/初級編のカリキュラム

表 4　創造的思考法ワークショップの 3ステップ
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イデアの合計は 20案（12＋ 6＝ 18案），チームのアイデアの合計は 72案になる（18× 4＝
72案）。この作業を 4回繰り返すと，個人のアイデアの合計は 72案（18× 4＝ 72案），チー
ムのアイデアの合計は 288案になる（72× 4＝ 288案）。288案の数の設定は，アイデア・ビ
ジネスの成功確率「千三つ（センミツ）＝ 3/1000」という指標を基準にしている。1チームで
1案，受賞するアイデアを創出（提出）する計算である。
ちなみに，同一デザインコンペにおける複数受賞の実績（表 1）は，受賞コンペ 22回中 8
回（8/22＝ 36％）であり，この高い確率の複数受賞の要因は，最終案に至るまでのアイデア
の合計数が影響していると考える。
　　　　↓
③全体/5チーム：各チームのアイデアの合計は 288案になり，ワークショップ全体のアイデア
の合計は 1440案になる（288× 5＝ 1440案）。

④上記①～③のワークショップを 2回経験する。
＊ゼミ学生：上記のワークショップを経験した学生がゼミに参加する。そして，ワークショッ

プを繰り返して，思考法（アイデアを創出してデザインする技法）を身につけていく。
現在，社会人教育の需要に対応して，「アイデアを創出してデザインする技法の見える化」を図
るために，ワークショップは，3ステップで構成している（表 4）。本稿に関連する大学生への講義
は「ステップⅠ・Ⅱ」が該当する。表 3のワークショップでは，「ステップⅠ・Ⅱ」を 2回実施す
るカリキュラムで構成しており，1回目は「ステップⅠ」，2回目は「ステップⅡ」に重点を置いたワー
クショップを展開している。

2）授業デザインによる繰り返し学習
ワークショップは，「アクティブラーニング＋ディープラーニング＋キャリア形成」の授業デザ
インで構成している（表 3の青色）。
・アクティブラーニングでは，「発想法の理解→個人作業→チーム作業」の流れで，発想法によ
るアイデア創出の技法を身につける。
・ディープラーニングでは，個人作業で創出したアイデアを，チームでブレインストーミングし
て，アイデアをブラッシュアップしながら思考を深める。
・キャリア形成では，アイデアパーソンを目指して，アイデア創出の技法を身につけながら，ア
イデアをデザイン（視覚化・モデル化）できるようにする。
上記の授業デザインで構成したワークショップで，複数の発想法を用いてアイデアを創出してデ
ザインする技法を繰返し練習する。私見として，アイデア創出は頭の運動（＝スポーツ）なので，
技法を繰り返し練習すれば上達すると考えている。また，指導する側の感覚では，ゼミ学生は，1
年前後の繰返し学習で，アイデアパーソン（全国規模のデザインコンペに入賞できるレベル）になっ
ている。各年度 8名前後の少数のゼミ学生のデザインコンペの入賞・入選実績（表 2）は，その証
左であると考えている。

3）3・4年次生の混成チーム
デザインコンペは，2～ 4人編成のチーム，かつ，3・4年次生の混成チームで参加している。
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表 2では，3年次生（ゼミ生初年度＝デザインコンペ参加初年度）からデザインコンペで受賞して
いるが，その要因は，チーム内の 4年次生から，デザインコンペのノウハウを学び，そのノウハウ
を次の学年へ継承していることが影響している。具体的には，3年次生は，成功モデルとして，4
年次生のワークショップの思考法の取り組み方を学び，4年次生は，ワークショップの思考法が，
アイデア創出の技法を繰返し学習する「型」になっているため， 3年次生に教えやすく，教えるこ
とで 4年次生自身も成長している。加えて，学年の違いによる視点の多様化も混成チームのメリッ
トであると考える。
例えば，2019年は情報文化課程廃止の最終年度であり，4年次生のみのチーム編成になった。4
年次生のみのチームの方が，入賞の確率が高まると予想していたが，「入賞・入選のべ人数（B）」/「齋
藤ゼミ学生数（A）」は， 2018年 150％→ 2019年 114％に減少した。その要因として，3・4年次生
の混成チームにおける「教える・教えられる関係＋視点の多様化」がなかったことが影響したと考
えている。

2．発想法で創出したアイデアをデザインする思考法を探る
2010～ 2013年までは，「ストーリーテリング（以下，ST）」でアイデアをデザインしていた。

2014年後期から，「ST」に加えて，「新しい価値・発想法」を用いた思考法でアイデアをデザイン

表 5　デザインコンペ入賞作品のST・新しい価値
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している（表 2）。
STとは，事実をただ提示するのではなく，「物語」として語ることで，相手により強い印象を与

える手法である。伝えたい思いやコンセプトを，それを想起させる印象的な体験談やエピソードな
どの「物語」で引用することにより，単にデータと事実を羅列するよりも，相手の記憶に残りやす
く，得られる理解や共感が深まることから，ビジネスのプレゼンテーションなどで活用するケース
が増えている。
本研究の全作品 16点（2014～ 2020）の「ST・新しい価値」の内容を表 5に示す。2010年から

「ST」を重視したアイデア創出によって，インテリアデザインコンペの入賞・入選が続いた。そして，
2014年以降，ワークショップを通して「ST・新しい価値・発想法」を用いた思考法により，空間
系に加えて，非空間系のコンペの入賞の増加へと繋がっていた（表 1）。表 5でも，「ST・新しい価値」
は全作品で採用している。この事実は，「ST・新しい価値」を重視したワークショップが，アイデ
アを創出して，そのアイデアをデザインする有用な手段である証左と考える。
また，入賞・入選結果と「ST・新しい価値」には相関があると推測する。既報 2）のインテリア
デザインコンペの受賞作品の分析では，相対的にインテリアデザインの可能性（＝新しい価値）を
示した作品が入賞していた。言い換えれば，室内（床・壁・天井）のデザイン以外の可能性（＝新
しい価値）が求められており，モノが売れないという社会の急速な変化に対応するため，インテリ
アの分野では，「室内（床・壁・天井）のデザイン以外の新しい価値提案＝イノベーション」が求
められていると推測する。
表 5の作品でも，例えば，キッチン空間アイデアコンテストでは，キッチン本体やキッチン空間

（床・壁・天井）のデザイン以外の新しい価値提案や社会問題解決の可能性を提案した作品が受賞
していた。また，非空間系の受賞作品でも，同様の傾向がみられた。そして，新しい価値の創出には，
発想法が不可欠であり，「ST・新しい価値・発想法」という組み合わせが，デザインコンペの入賞・
入選に繋がっていると推測する。
加えて，既報 3）では，キッチン空間アイデアコンテストの入賞作品を事例事例として，アイデ
アのブラッシュアップにおけるデザインマネジメントの有効性を示した。
以上のことから，発想法で創出したアイデアをデザインする思考法のプロセス/技法は，以下の

①～④ように整理できる。
①複数の「発想法」を用いて，アイデアを量産する
②量産したアイデアから新しい価値を見出す
③「ST」などで新しい価値のアイデアをデザインする
④デザインマネジメントにより，上記③をブラッシュアップする
なお，ワークショップで使用する発想法は，2014年から同一である（表 6）。アイデア発想に役
立つフレームワーク（原理・モデル・視点，等）は，68項目・170種類あるといわれている 4）。ま
た，発想法の修得はスポーツに類似していて，スポーツの道具に相性があるように，発想法にも「人
と発想法」「テーマと発想法」などの相性がある。本稿のワークショップでは，筆者（齋藤）との
相性が良い発想法を採用しており，ワークショップの参加者には，「今回使用する発想法との相性
を試していただくとともに，他の発想法も試して，相性の良いBESTな発想法を見つけてください」
と伝えている。
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まとめ

本研究の目的は，デザインコンペの入賞・入選作品（2010～ 2020年）を用いて，（1）新しい価
値を創出するためのデザイン教育の基礎的資料を得る，（2）発想法で創出したアイデアをデザイン
する思考法を構築することである。得られた知見は，以下の通りである。
（1）について
・ワークショップ導入後の 2014年以降は，入賞件数が年間 3回以上の年が続出して，ワーク
ショップ導入前に比べて，相対的に入賞件数が増加した。
・2014年以降のゼミ学生在籍総数は 22名であり，そのうち受賞件数 3件以上のゼミ学生は

11名で，「11名/22名＝ 50％」という高い確率を示した。この要因は，以下①～③と考える。
①ワークショップの導入とアイデアの量
②授業デザインによる繰り返し学習
③ 3・4年次生の混成チーム

（2）について
・「ST・新しい価値・発想法」を用いて，創出したアイデアをデザインする思考法により，空
間系に加えて，非空間系のコンペの入賞の増加へと繋がっていた。
・発想法で創出したアイデアをデザインする思考法のプロセスは，以下①～④のように整理で

表 6　ワークショップで使用する発想法
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きる。
①複数の「発想法」を用いて，アイデアを量産する
②量産したアイデアから新しい価値を見出す
③「ST」などで新しい価値のアイデアをデザインする
④デザインマネジメントにより，上記③をブラッシュアップする

今後の課題として，
・茨城大学での通常講義（ゼミ学生以外）における創造的思考法の有効性の検証
・他大学での通常講義における創造的思考法の有効性の検証
等について，引き続き研究が必要である。
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