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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（1-9）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。 
これまでは，主に茨城大学の学生を対象にしてAL研究を進めてきた。前稿 4）では他大学（京都

大学工学部建築学科）の学生を対象にしてAL研究を進めて，「社会人教育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，社会人と大学生・院生の混成チームを対
象に，創造的思考法を用いて，上記（1）（2）（3）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，株式会社神戸製鋼所 30名，京都大学工学部・工学研究科三浦研究室のゼミ学生 10

名，合計 40名 5）である。
研究方法は，5人 1組の 8チーム（5チームは社会人と学生の混成）で，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，以下 1）～ 8）の順序で，オンラインで進めて，研究目
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表 1　創造的思考法のワークショップのタイムスケジュール
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的について考察する。ワークショップのテーマは「神
戸製鋼×SDGs」である。

1）ワークショップ開始前
　①アンケートに回答する/個人作業
・「6色の帽子メソッド」を読んで，自分の帽
子の色を回答する（表 3）

・「21世紀スキル/受講前」に回答する
　②宿題/個人作業

・資料「AL-1･2･3」「事前学習資料（発想法の
説明 6））」を読む
・「マインドマップ/A3用紙」を作成する。
・「カラーバス」を体験する

2）ワークショップ 1回目
・「6色の帽子メソッド」の回答を基に，5人 1
組でチームを編成する

①「フォトリーディング」「掛け算」「エクセル/ア
イデアシート（表 4）」の説明，質疑応答

　②個人の「マインドマップ」のアイデアをチームで共有する/チーム作業
3）ワークショップ 2回目
　①「SCAMPER」の説明，質疑応答

表 2　創造的思考法ワークショップの概要

表 3　6色の帽子メソッド
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②個人が考えた「掛け算」のアイデアのブラッシュ
アップ/チーム作業

4）ワークショップ 3回目
①「ブルートシンク」の説明，質疑応答
②個人が考えた「SCAMPER」のアイデアのブラッ
シュアップ/チーム作業

5）ワークショップ 4回目
①「5W2H」の説明，質疑応答
②個人が考えた「ブルートシンク」のアイデアの
ブラッシュアップ/チーム作業

6）ワークショップ 5回目 
①個人が考えた「5W2H」のアイデアのブラッシュアップ/チーム作業
②自分のベスト案を決める/個人作業
③上記②以外のベスト案をチームメンバーが決める/チーム作業
④「ストーリーテリング」「視覚化」「パワポ/アイデアシート」の説明，質疑応答

7）ワークショップ 6回目
①「パワポ/アイデアシート」の 2案を発表する/個人作業
②「パワポ/アイデアシート」の 2案をブラッシュアップする/チーム作業
③チームのベスト案を決める/チーム作業
④公開審査のプレゼンテーションの準備をする/個人作業
⑤アンケートに回答する/個人作業
・「21世紀型スキル/受講後」に回答する
・「チームによるアイデア創出の感想」に回答する
・「社会人と学生の混成チームによるワークショップの感想」に回答する

8）ワークショップ 7回目（最終回）
①各チームのベスト案を発表する/チーム作業
②各チームのベスト案をブラッシュアップする/全員作業
③ワークショップの「気づき」を記入する/個人作業

図 1　パワポ/アイデアシート

表 4　エクセル/アイデアシート
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④ワークショップの「気づき」を確認する/全員作業
⑤公開審査の結果を発表する
⑥ワークショップのまとめ

2．創造的思考法と社会人教育の関連

2006年，経済産業省は，「人生 100年時代」「第 4次産業革命」において，職場や地域社会で多
様な人々と仕事をしていくために必要な基礎的な力を「社会人基礎力（＝ 3つの能力・12の能力
要素）」として定義した（表 5）。2018年「人生 100年時代の社会人基礎力について」のレポート
でも，「社会人基礎力（＝ 3つの能力・12の能力要素）」の重要性の増加を指摘している。
創造的思考法は，社会の急速な変化に対応するための「21世紀型スキル」の修得の支援を一つ
の目標にしているが，「社会人基礎力」にも対応している。創造的思考法のステップⅠ/Ⅱ/Ⅲと「人
生 100年時代の社会人基礎力」のシンキング/チームワーク/アクションの関連を表 6に示す。青色
の濃淡は，関連の大きさを示している。また，今回のワークショップの該当部分を赤の点線で示す。
参考までに，「21世紀スキル」との対応も付記しておく。

表 5　人生 100年時代の社会人基礎力

表 6　人生 100年時代の社会人基礎力と創造的思考法と 21世紀スキルの関連
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表 7　アイデア創出の方法
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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
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，アンケート
で得られた回答のキーワードを抽出・分類した（表 7・8）。なお，キーワードは，2人以上が該当
するキーワードを抽出した。
社会人のアイデア創出方法は，該当人数が多い順から，「問題点・課題・理想とのギャップ」「刊
行誌・情報・本・インターネット・事例」「思考法・調査・分析」「行動・経験」「相談・会話」，学生
のアイデア創出方法は，該当人数が多い順から，「文字・スケッチ・メモ・樹形図」「刊行誌・情報・本・
インターネット・事例」「相談・会話」「思考法・調査・分析」「行動・経験」「問題点・課題・理想とのギャッ
プ」という結果であった。社会人の該当人数が多い「問題点・課題・理想とのギャップ」の学生該
当数は 1人，学生の該当人数が多い「文字・スケッチ・メモ・樹形図」の社会人該当数は 0人であり，
神戸製鋼の社員と建築学を専攻する学生の，それぞれのアイデア創出の特徴がみて取れる。
アイデア創出の教育に関しては，上記のような受講生のアイデア創出方法の特徴を踏まえて，プ
ログラムを作成すれば，教育効果は向上する可能性がある。例えば，異なる年代・異なる職種で構
成されるブレインストーミングでは，多様なアイデアが生まれることは，経験的に実感しているの
で，今回のワークショップも，社会人と学生の混成チーム（8チーム中 5チーム）でのプログラム
を構成した。

3-1-2．チームによるアイデア創出の感想
ワークショップ終了後に，「チームによるアイデア創出の感想」についてアンケートを実施して，
アンケートで得られた回答のキーワードを抽出・分類した（表 9・10）。なお，キーワードは，2
人以上が該当するキーワードを抽出した。
社会人のチームによるアイデア創出の感想は，該当人数が多い順から，「チーム内の異なる視点」

「チームによるアイデア創出」「発想法」「アイデアの量」「アイデアの瞬発力」，学生のチームによる
アイデア創出の感想は，該当人数が多い順から，「チームによるアイデア創出」「アイデアの量」「チー
ム内の異なる視点」「発想法」という結果であった。

表 8　アイデアの創出方法のキーワード分類 表 9　チームによるアイデア創出の感想のキーワード分類
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表 10　チームによるアイデア創出の感想-1
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表 10　チームによるアイデア創出の感想-2

齋藤・三浦：ALによるアイデア創造のワークショップの研究（10） 97



 「異なる年代・異なる職種で構成されるブレインストーミングでは，多様なアイデアが生まれる
ことは，経験的に実感している」と前述したが，社会人のアンケートの感想でも，「チーム内の異
なる視点」のキーワードが最も多い結果であった。
表 10は，「チームによるアイデア創出の感想」の全回答である。文中の下線は，チームによるア

イデア創出に対する肯定的な回答であるが，回答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，チームによるアイデア創出に対する意見であり，赤字の意見を分類すると（表 11），「オ
ンラインWSが抱える問題」（6件），「WSの時間的な制約」（3件），「WSプログラムの説明不足の問
題」（4件），「個人的感覚」（1件）に整理され，ワークショップの課題が示されていた。なお，赤字
の記述は，全て社会人であり，学生の回答には，赤字の記述はみられない。この要因は，ブレイン
ストーミングを含めたワークショップの経験数が影響していると推察される。 

3-1-3．社会人と学生の混成チームによるワークショップの感想
「チームによるアイデア創出の感想」をさらに掘り下げる目的で，「社会人と学生の混成チームに
よるワークショップの感想」についてアンケートを実施した（表 12）。
文中の下線は，「チーム内の異なる視点」に関する回答であるが，回答者全員が肯定的な回答を
記述しており，社会人と学生の混成チームによるワークショップの効果が確認された。一方，文中
の赤字は，「社会人と学生の混成チームによるワークショップ」に対する意見（3件）であり，ワー
クショップ運営面の課題が示されていた。

3-1-4．ワークショップの気づきにおけるチャットの試行
　通常，ワークショップの最終日の「ワークショップの気づき」では，各チームのホワイトボード
に気づきを記入して，その後，全員で他チームのホワイトボードを見て回るが，今回はオンライン

表 11　チームによるアイデア創出の意見の分類
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表 12　社会人と学生の混成チームによるワークショップの感想
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表 13　チャットによるワークショップの気づきのコメント（チャットの表示順）

表 14　創造的思考法の 3ステップ・プログラム
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なので，ホワイトボードが使用できないため，試行
的に，チャットを使用した（表 13）。
チャットのコメントでは，ワークショップの気づ
きの要求にもかかわらず，チャットに対する肯定的
なコメント（青文字）が 4件あり，オンラインのワー
クショップにおけるチャットの有効利用の可能性が
示された。また，6色の帽子のコメント（緑文字）が 4件あり，とりわけ，黒帽子禁止がワークショッ
プの気づきに影響していた。なお，チャットのコメントは，ほとんどが社会人であり，ここでもワー
クショップの経験数が影響していると推察される。

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 14）。今回は，ワークショップ期間
の都合上，創造的思考法の簡略化を試みて，ステップⅠに重点を置き，ステップⅡの初期段階を経
験するワークショップを展開した。
具体的には，創造的思考法ワークショップの以下の①～④の研究知見 7）に対して，
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
本研究では，①②に重点を置いた思考法を展開した（表 15）。神戸製鋼の要望も「数多くのアイ

デアを創出するスキルを学ぶ」ことだったので，アイデアの発散作業では，3000件以上のアイデ
アが創出された。
②③のプロセスでは，アイデアの収束作業として，各自，パワポ/アイデアシートを 2案（自薦・

他薦）の作成した。さらに，WEB上で参加者・社内関係者限定の公開審査を実施して，優秀なア
イデアを表彰した。守秘義務の関係で，アイデアシートは掲示できないが，多様なアイデアの新し
い価値がデザインされていて，簡略化した創造的思考法でも，一定レベルの成果が得られた。

表 15　創造的思考法の研究知見と本研究の条件
（創造的思考法の簡略化）

表 16　あるアイデアへのチャットのコメント例
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加えて，最終回の各チームのベスト案のプレゼンテーションでは，チャットを用いて，他のチー
ム全員でプレゼンテーションのベスト案をブラッシュアップする機会を設けて，さらにアイデア数
を増やした（表 16）。チャットでは，通常のブレインストーミングよりも，ユニークなアイデアが
創出されており，ここでも，オンラインのワークショップにおけるチャットの有効利用の可能性が
示されていた。

3-3．「21 世紀型スキル」の修得を支援する
ワークショップで得られたと思う「21世紀型スキル」の修得率を表 17に示す。 
個人の修得率（〇と△をそれぞれ 1点で計算）では，社会人の修得率は 30％～ 100％，学生の

修得率は 70％～ 100％で，個人差が見られたものの，個人の合計修得率は，社会人・学生ともに
93％であり，21世紀スキルの高い修得率を示した。 
各スキルの修得率（〇と△をそれぞれ 1点で計算）は，社会人・学生ともに「⑧地域とグローバ

ルな良い市民であること」以外の 21世紀スキルが，80％以上であった。「WSで身に付く想定のス
キル」との関連（表 6）については，ワークショップと「⑩個人の責任と社会的責任」の関連は少
なく，通常の修得率は相対的に低い傾向がみられるが，今回のワークショップでは，テーマ「SDGs」
という影響が，社会人・学生ともに 89％の数値に反映したと思われる。 
さらに，今回の修得率の結果は，既報 2編 8）9）のワークショップ初体験の学生の結果と比べて，

高い結果であった。表 15に示したように，今回のワークショップは，創造的思考法の簡略化を試
行しているが，21世紀型スキル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，十
分な成果が得られた。

表 17　21世紀スキルの修得率（本研究・既報）とWSで身に付く想定のスキル
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4．まとめ

本研究の目的は，社会人と大学生・院生の混成チームを対象にした，創造的思考法の有効性の検
証であり，具体的には，（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。研究の結果は，以下のとおりである。 
（1）について 
・アイデア創出の方法のアンケートでは，社会人と学生，それぞれのアイデア創出方法の特徴
がみて取れた。 
・チームによるアイデア創出の感想では，回答者全員が肯定的な回答を記述していた。また，
「チーム内の異なる視点」のキーワードが最も多い結果であった。
・社会人と学生の混成チームによるワークショップの感想では，回答者全員が「チーム内の異
なる視点」に関する肯定的な回答を記述していた。
・オンラインのワークショップにおけるチャットの有効利用の可能性が示された。

（2）について 
・複数の「発想法」を用いて，アイデアを量産した結果，5回/5週間のアイデアの発散作業で，

3000件以上のアイデアが創出された。
・アイデアの収束作業におけるパワポ/アイデアシートでは，多様なアイデアの新しい価値が
デザインされていて，簡略化した創造的思考法でも，一定レベルの成果が得られた。

（3）について 
・個人の合計修得率は，社会人・学生ともに 93％であり，高い修得率を示した。 
・各スキルの合計修得率は，社会人・学生ともに「⑧地域とグローバルな良い市民であること」
以外の 21世紀スキルを 80％以上修得していた。

・各スキルの合計修得率の結果は，既報 2編のワークショップ初体験の学生の結果と比べて，
高い結果であり，簡略化した創造的思考法でも，十分な成果が得られた。

今後の課題として， 
・オンラインワークショップが抱える問題の改善 
・社会人教育における創造的思考法の有効性の継続検証

等について，引き続き研究が必要である。 
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注

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

大学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」67号，57-88．

　齋藤芳徳．2020．『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（3）』「茨城大

学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」69号，45-62．

　齋藤芳徳．2021．『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（4）（5）（6）』「茨

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） （9）』「茨

城大学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」71号，39-88．

2）デザインコンペを軸にした実践的教育の実績は付表 1のとおりである（2021年 4月現在）。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（9）』「茨城大

学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」71号，73-88．

付表 1
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5）参加人数は，仕事の都合等で毎回変動した。

6）使用した発想法は，付表 2のとおりである。

7）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

学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」71号，55-72．

8）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（9）』「茨城大

学教育学部紀要（人文・社会科学，芸術）」71号，73-88．

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．

付表 2
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