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研究成果の概要（和文）：本研究は、創造的問題解決における心理メカニズム解明を目的として研究を実施した。本目
的を達成するために、ブレインストーミング法（BS法）を代表とする集団的思考の方法を気軽に体験し、学習すること
のできるカードゲームを開発し、ストレス軽減と認知的対処方略を理解することのできる心理データの取得を行った。
BS法がアイデア創出だけでなく、抑うつ感の軽減を促進すること、制御欲求の高い被験者は状況をより改善するように
努めていることを確認した。

研究成果の概要（英文）：The purpose of this study was to reveal a psychological mechanism during creative 
problem solving. To achieve the goal, we developed the card game for brainstorming, which was used to expe
rience the game, and to learn the way of group thinking as represented by brainstorming. And then we acqui
red psychological data for being able to understand mental stress and cognitive coping style.
We found that it enables the method of brainstorming card game to facilitate not only to create ideas, but
 also to relieve depression and for the subject with high desire of control to make an effort to improve t
he condition.
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１．研究開始当初の背景 
日本における発展の基軸が、ものづくりを
中心とした最先端研究環境の整備に向けら
れ、また、教育の分野では、改正教育基本
法の施行により、“豊かな人間性と創造性”
を教育の目標に掲げるなど、社会を積極的
に変換することのできる発想豊かな人材の
育成は重要な課題である。 
近年、人材の能力開発や作業効率を求める
成果主義の下、世界各国における創造的問
題解決（Creative Problem Solving: CPS）
の研究は、多くの発想技法を生み出してき
た。例えば、ブレインストーミング法やブ
レインライティング法といった発想技法は、
発散的思考ツールとして現在でも広く活用
されてきた。その基本原理は、「判断延期」
「質より量」「突飛なアイデア歓迎」「他の
意見に便乗」といったアイデア創出の基本
ルールとし、アイデア産出量の比較研究に
よって、その有効性が議論されてきた。 
しかしながら、ブレインストーミングを可
能にする情報機器の出現に伴って、紙媒体
でしか実現しなかったコミュニケーション
をコンピュータ上で再現することに、多く
の国々が関心を寄せている。このような状
況で、発想支援ツールを取り巻く環境は新
たな局面を迎えており、集団発想のメカニ
ズム解明による創造性へのアプローチは、
人類の持続的なイノベーションの創出にと
って不可欠な共通基盤を構築するための最
重要課題に位置づけられる。 
 
２．研究の目的 
(1)本研究は、創造的問題解決における心理
メカニズム解明を目的として研究を実施し
た。本ツールの思想は、アイデア創出に関
わるアブダクションを基本原理とし、ブレ
インストーミング法を代表とする集団的思
考の方法を気軽に体験し、学習することの
できるカードゲームにプログラミングする
ことにあった。 
(2)本ツールを使用することで、仮説的推論
中のストレス反応と認知的対処方略のメカ
ニズム解明に重要な手がかりを発見するこ
と目指した。 
 
３．研究の方法 
(1)ブレインストーミング法習得のための
カードゲーム開発における設計コンセプト
は、「動機づけを高め、行動促進効果を体感
させる」「発想・コミュニケーション促進効
果をもたせる」ことを主たる目的に位置づ
けた。それによって、具体的な開発時の目
標は、「ゲームが進行をガイドする」「ゲー
ム内ルールでゲーム中の感情を引きずらな
い」「シンプルなデザインとルールでゲーム
に集中しやすい」こととした。 
(2)ブレインストーミングの基本ルール「批
判禁止（ヨリヨクさん）」「質より量（リヨ

ウさん）」「突飛
さ歓迎（トッピ
さん）」「他の人
に便乗（ビンさ
ん）」のように、
発散的思考ルー
ルにキャラクタ
ーを与えること
で、シンプルな
デザインを実現
した。 
(2)開発したカ
ードゲームは、
「1 グループ
4 名でプレイ
する」「スモールステップを原則としたルー
ル」となっており、「テーマを決める」「30
秒以内で順番に発言する」「1 セッション
15 分で終了し、3 セッション実施する」こ
ととした（図 1）。 
(3)ブレインストーミング中の心理メカニ
ズムの解明：女子大学生 30 名を被験者と
し、事前に被験者の制御欲求についての基
礎データを収集した。ブレインストーミン
グ中（3 セッション）の気分状態、認知的
対処方略、ストレス反応を測定した。 
 
４．研究成果 
(1)気分状態については、抑うつ(2.5)、不安
(2.1)、覚醒(3.2)、エフォート(3.2)となった
(F(1,29)=14.64, p<.01)。ゲーム中の被験者
の心理状態は、覚醒水準が高く、心的努力
を要することが見て取れた(p<.01)（図 2）。 

 
図 2 ゲーム中の気分状態（抑うつ、不安、覚醒、
エフォート）の平均値 
 
(2)覚醒水準については、セッション 1 から
3 の覚醒水準はそれぞれ 3.0, 3.2, 3.5 とな
り、2 セッションから 3 セッションにかけ
て上昇した(F(1,27)=8.98, p<.01) （図 3）。 

 
図 3 ゲーム中の覚醒状態の変化 

図 1 ゲーム中の様子 



したがって、「シンプルなデザインとルール
でゲームに集中しやすい」ことが確認され
た。 
(3)抑うつ感の変化については、ゲーム開始
前からゲーム終了後に至るまで、20%の抑
うつ感軽減効果を確認した。さらに詳細に
分析するため、被験者を抑うつ感高群と低
群に二分割し、2 要因分散分析を行った。
その結果、抑うつ感高群はゲーム進行に伴
って抑うつ感が低下し、抑うつ感低群はゲ
ーム中に大きな変化は認められなかった
（F(4,116)=5.881, p<.01; F(4,116)=13.680, 
p<.01）（図 4、図 5）。 

 
図 4 ゲーム中の抑うつ感の変化 

 
図 5 ゲーム開始前・ゲーム中・ゲーム終了後に
かけての抑うつ感（高群・低群別）の変化 

 
(4)制御欲求（高群・低群）別の抑うつ感の
推移について検討すると、セッション 3 に
おいて制御欲求の高い被験者の抑うつ感が
大 き く 低 下 し た こ と を 確 認 し た
(F(1,28)=4.88, p<.05)（図 6）。 

 
図 6 制御欲求別の抑うつ感の推移 
 

(5)認知的対処方略として、管理（原因探
究：うまく答えられない原因を検討し、ど
のように回答していくべきかを考えた）、評
価（状況改善：うまく答えられない状況の
中にも明るい要素を探そうとした）、接近
（態度表出：うまく答えられなくて不快を
感じていることを態度で表した）、回避（判
断放棄：自分では手に負えないと考え、あ
きらめた）の認知的対処方略を検討した。
その結果、評価＞管理＞接近＞回避という
対処方略を採用していることを確認した
（図 7）。このことから、被験者は状況を改
善しようと努力し、アイデア創出が難しい
状況に陥ったとしても、原因を探求するこ
とに努めていたと考えられる。 

 
図 7 認知的対処方略（管理、評価、接近、回避）
の平均値 

 
さらに詳細に、制御欲求別にゲーム中の

評価の推移を分析したところ、制御欲求の
高い被験者は、状況を改善しようとしてい
たものの、制御欲求の低い被験者は状況を
改善しようと試みなかったことを確認した
(F(1,27)=6.39, p<.05)（図 8）。 

 
図 8 制御欲求別の認知的対処方略（評価）の推
移 
 
(6)結論として、「創造的問題解決における収
束ツール開発と心理メカニズムの検討」では、
日本語教育用のカードゲーム方式 BS 法を新
たに考案し、BS 法がアイデア創出だけでなく、
ストレス軽減と認知的対処方略に影響を及
ぼすことを確認した。 
(7)今後の課題として、創造的問題解決の脳
内メカニズムの解明に迫り、学校教育現場に
おいて子どもたちの豊かな発想とコミュニ
ケーションを促進するための心理的支援体
制の構築が期待される。 
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