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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（1-8）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 2）。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 3）」の修得を支援する，などである。 
これまでのAL研究は，茨城大学の学生を対象にして進めてきた。また，前稿 4）では「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」を今後の課題として挙げた。本研究では，筆者
がゲスト講師として参加した，京都大学工学部建築学科の通常講義で，簡略化した創造的思考法を
用いて，上記の研究目的を進める。なお，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，京都大学工学部建築学科 3年次生の設計演習Ⅳ-15）で取り組んだ「第 14回長谷工
住まいのデザインコンペティション（以下，長谷工コンペ」である。参加者は，3人 1組の 8チー
ム/24名である。
研究方法は，表 1・2の創造的思考法ワークショップ（以下，ワークショップ）を，下記 1）～ 9）
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表 1　「設計演習Ⅳ」における創造的思考法ワークショップのタイムスケジュール
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の順序によりオンラインで進めて，研究目的（1）（2）（3）について考察する。
1）ワークショップ開始前
①ワークショップ前の講義に参加する
・課題説明/三浦研教授，集合住宅の講義/山本麻子非常勤講師，思考法の講義/筆者
②「6色の帽子メソッド 6）（表 3）」「これまでのアイデアの創出法」のアンケートに回答する
③上記①の発想法の講義及び事前学習（発想法 7）：カラーバス・マインドマップ・フォトリーディ
ング・視覚化・掛け算のアイデア・SCAMPER・ブルートシンク・5W2H・ブレインストーミング・
ブラッシュアップ・ストーリーテリング）を読んだ上で，長谷工コンペのアイデアを 15案創
出して，自分のベスト案について，絵/スケッチにまとめる

2）ワークショップ【1回目】（以下のワークショップは，基本的にアイデアの収束作業）
・「6色の帽子メソッド」の回答を基に，3人 1組でチームを編成する
①自分のベスト案をチーム内で説明する
②残りの 14案から，チームメンバーが選ぶベスト案を決める

3）ワークショップ【2回目】
③チームのアイデアを 2案に絞る
④アイデアシートを 2枚作成する（図 1）
⑤チームのベスト案を決める
⑥プレゼンテーション/パワーポイントを作成する

4）ワークショップ【3回目】
⑦チームのベスト案を発表する
⑧参加者全員で，⑦の案をブラッシュアップする（収束作業でのアイデアの発散作業）

表 2　ワークショップの内容（5W1H） 表 3　6色の帽子メソッド

図 1　アイデアシート（例）
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5）ワークショップ【4回目】
⑨ 5W2Hで他チームのベスト案をブラッシュアップする（収束作業でのアイデアの発散作業）
⑩上記⑨のアイデアを発表する
⑪参加者全員で，⑩の案をブラッシュアップする（収束作業でのアイデアの発散作業）

6）ワークショップ【5回目】
⑫上記⑧⑪を踏まえて，各チームの最終ベスト案を発表する

7）ワークショップ【6～ 9回目】
・チームごとに作品制作を進める

8）ワークショップ【最終回】
・最終作品（模型を含む）を発表する

9）ワークショップ終了後
・「21世紀型スキルの修得感」「チームによる思考法の受講感想」のアンケートに回答する 
　

2．長谷工コンペの取組み

2-1．長谷工コンペの概要
長谷工コンペのテーマは，「集まって生きるかたち」。コロナ禍で，集合住宅はどうあるべきか。
集まって生きることの意味を問い，これからの価値観を見出すような集合住宅の提案が求められた。

2-2．各チームの最終デザイン案
各チームの最終デザイン案（A1サイズ）を図 2～ 9に示す。なお，長谷工コンペの提出要件で
はないが，模型も制作した。

図 2　チーム「a1」の最終作品
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図 3　チーム「a2」の最終作品

図 4　チーム「a3」の最終作品
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図 5　チーム「a4」の最終作品

図 6　チーム「b1」の最終作品
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図 7　チーム「b2」の最終作品

図 8　チーム「b3」の最終作品
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3．考察

本研究では，講義スケジュール等の関係から，創造的思考法の研究知見（表 4）のうち，「本研
究の条件」で研究を進めて，PDCA（Plan/ワークショップ表１の作成→Do/表 1の実施→Check/本
考察→Act/ワークショップの改善）により，創造的思考法の簡略化の可能性を探りながら，前述の
研究目的について考察する。なお，創造的思考法の簡略化の目的は，今回のように，研究知見の条
件が揃わない場合でも，創造的思考法が成果を挙げる方策を探るためである。

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
3-1-1．アイデアの創出方法
ワークショップ開始前に，「アイデアの創出方法」についてアンケートを実施して（表 5），アン

図 9　チーム「b4」の最終作品

表 4　創造的思考法の研究知見と本研究の条件
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ケートで得られた回答のキーワードを抽出・分類した（表 6）。なお，キーワードは，2人以上が
記述したキーワードを抽出した。
参加者のアイデア創出方法は，建築設計特有のキーワード「スケッチ・手を動かす・ビジュ
アル化」「模型・CAD・CG」等がみられるものの，アイデアの創出方法は多様であった。ワーク

表 5　アイデアの創出方法

表 6　アイデアの創出方法のキーワード分類
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ショップ開始前の発想法の講義でも，「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。今回のワー
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，今回の発想法と自分との
相性を試すとともに， 他の発想法も試して，自分と相性が良いBESTな発想法を見つけてください」
と伝えている。

3-1-2．チームによる思考法を学習した感想
ワークショップ終了後に，「チームによる思考法を学習した感想」についてアンケートを実施した。
表 7は，アンケートの全回答である。文中の下線は，チームによる思考法に対する肯定的な回答で
あり，参加者全員が肯定的な回答を記述していた。
一方，文中の赤字は，「チームによる思考法に対する意見」であり，赤字の意見を分類すると（表

8），「チームによるアイデア創出の難しさ」（6件），「WS運営の意見」（5件），「6色の帽子メソッド」
（3件）に整理され，ワークショップの課題が示されていた。
既報 4）では，以下の 3点を受賞件数が多い要因（＝教育成果の要因）に挙げた（表 4）。 
①創造的思考法ワークショップの導入とアイデア数
②ワークショップの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

本研究では，講義形態の関係上，①のみで進めた（創造的思考法の簡略化）。その影響で，②に
関しては，ワークショップ初体験，③に関しては，3年次生対象の講義のためにコーチ役の上級生
が不在，等の不十分な環境が，「チームによるアイデア創出の難しさ」の意見に繋がったと推察する。
また，チームでの協同作業に不慣れなことも回答内容からみて取れた。
「WS運営の意見」については，チームの人数設定は，チームのアイデア総数の設定・チームの
作業内容・講義の脱落者の可能性，等を総合的に判断して決定する。今回のケースは，講義スケジュー
ルの都合上，チームが 2人の場合は，講義の脱落者がでたケースで講義が不成立になり，4人の場
合は，チームの作業量が少ないと判断して 3人に設定した。また，通常の設計演習Ⅳの講義に思考
法を挿入したため，講義時間内の作品の制作時間が不足したことが回答に影響していた。
「6色の帽子メソッド」については，通常のワークショップでは，アイデアの収束時に黒帽子の
意見を解禁して，アイデアをロジカルにブラッシュアップするが，今回のワークショップでは，黒
帽子は全面禁止したこと（他大学の講義のため，黒帽子によるチームの崩壊 8）を回避した）が回
答に影響していた。

3-2．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
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 9）。本研究の講義は「ステップⅠ・
Ⅱ」が該当する。今回は，ステップⅠを事前学習，ステップⅡでは，「ステップⅠで収束したアイ
デアの見せ方・磨き方」「新しい価値＋発想法＋ストーリーテリング（デザインマネジメントなし）」
に重点を置いたワークショップを展開した。
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表 7　チームによる思考法を学習した感想-1
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表 7　チームによる思考法を学習した感想-2

表 8　チームによる思考法の意見と分類

表 9　創造的思考法のワークショップの 3ステップ
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既報 4）では，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を，以下のように整
理した（表 4）。
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「ストーリーテリング」等でアイデアの「新しい価値」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
本稿では，講義スケジュールの都合上，③に重点を置いた思考法を展開した（創造的思考法の簡
略化）。通常 30～ 45日間で実施する①は，事前学習として，各個人で 1人 15案のアイデア創出して，
チーム/3人で 45案のアイデアの中から，ベスト案を選定した。また，少ないアイデア数を補うた
めに，②では，ワークショップのプロセスに，各チームのアイデアを他のチーム全員でブラッシュ
アップする機会を 3回設けて，アイデア数を増やした。なお，今回の長谷工コンペの参加条件は「学
生限定」のため，④での教員のデザインマネジメントは実施していない。
③に重点を置いた思考法の結果は，図 2～ 9の最終デザインである。私見であるが，学部 3年
次生の作品としては，レベルの高い作品に仕上がっていた。しかし，表 4に示した受賞件数が多い
要因 3項目の内，「①創造的思考法ワークショップの導入とアイデア数」のみの運用で，かつ，通
常より少ないアイデア数では，受賞には至らず，創造的思考法の簡略化の影響がみられた。

3-3．「21 世紀型スキル」の修得を支援する
長谷工コンペで得られたと思う「21世紀型スキル」の修得率を表 10に示す。
「21世紀スキル」の修得率の合計（〇と△をそれぞれ 1点で計算）では，個人の修得率は 30～

100％であり，個人差が見られたものの，各スキルの修得率は，「①創造性とイノベーション」「②
批判的思考，問題解決，意思決定」「③学び方の学習，メタ認知」「④コミュニケーション」「⑤コラ

表 10　21世紀型スキルの修得率（本研究・既報）とWSで身に付く想定のスキル
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ボレーション（チームワーク）」「⑥情報リテラシー」「⑦ICTリテラシー」が 80％以上を示した。さ
らに，今回の結果は，既報 9）のワークショップ初体験の茨城大学の学生（n＝ 29）の結果と比べて，
ほぼ同じ修得率になっていた。「WSで身に付く想定のスキル」に対しても，同様の傾向を示した。
「21世紀型スキル」では，創造的思考法の簡略化の修得率への影響はみられず，簡略化した創造
的思考法でも，成果が得られた。

4．まとめ

本研究の目的は，「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」であり，簡略化
した創造的思考法を用いて，（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」の修得を支援することである。研究結果は，以下のとおりである。
（1）について
・学生のアイデアの創出方法は，建築設計的な傾向がみられたものの，多様であった。
・「チームによる思考法を学習した感想」では，参加者全員が肯定的な回答を記述していた。
・「チームによる思考法の意見」では，創造的思考法の簡略化の影響がみられた。

（2）について
・創造的思考法のプロセス（表 4）の「③ストーリーテリング等でアイデアの新しい価値をデ
ザインする」に重点を置いた結果は，図 2～ 9の最終デザインになり，レベルの高い作品
が制作されていた。
・受賞件数が多い要因（表 4）の内，「①創造的思考法ワークショップの導入によるアイデア数」
のみの運用で，かつ，通常より少ないアイデア数では，長谷工コンペの受賞には至らず，創
造的思考法の簡略化の影響がみられた。

（3）について
・「21世紀型スキル」の修得率は，①～⑦の項目で 80％以上であった。
・「21世紀型スキル」の修得率は，既報の茨城大学の学生の結果と比べて，ほぼ同じであった。
「身に付く想定のスキル」の回答も同様の傾向を示していて，簡略化した創造的思考法でも，
成果が得られた。

今後の課題として，
・創造的思考法の簡略化の影響に対する改善策の検討
・大学生以外（社会人等）の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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1）齋藤芳徳．2018．『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）（2）』「茨城
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城大学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」70号，55-105．

齋藤芳徳．2022．『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（7）（8）』「茨城

大学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」71号，39-72．

2）デザインコンペを軸にした実践的教育・研究を進めている。実績は付表 1のとおりである（2021年 3月時点）。

なお，学生と教員の共同制作になるので，社会人が参加可能なデザインコンペに限定して参加している。

3）P.グリフィン・ B.マクゴー・E.ケア編．益川弘如・望月俊男編訳．2014．『21世紀型スキル－学びと評価の新

たなかたち』（北大路書房）．

4）齋藤芳徳．2022．『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（8）』「茨城大

付表 1
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5）設計演習Ⅳ-1の設計講義は，三浦研教授・山本麻子非常勤講師・岩瀬諒子助教，環境講義は，小椋大輔教授，

構造エスキスは，林康裕教授・聾高裕治教授・杉野未奈准教授・高塚康平助教，思考法講義を筆者が担当した。

6）エドワード・デ・ボーノ. 川本英明訳.2003.『会議が変わる 6つの帽子』（翔泳社）．

7）発想法の内容は，付表 2のとおりである。

8）チームの設定では，6色の帽子のアンケート結果を踏まえて，できるだけ思考が異なる学生がチームを組む

ようにしている。その結果，多様な意見が生まれやすい一方，意見の相違も生まれやすく，黒帽子の使用には，

配慮が必要である。

9）齋藤芳徳．2018．『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）』「茨城大

学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」67号，57-72，表 5．
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