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研究成果の概要（和文）：人間の創造性を支援するツールのための基礎となる知見を得るために、衆知を集める
発想法であるKJ法、ブレインストーミングや創造性教育などに注目した研究を進めた。その結果、（１）多くの
人々から集められたアイデア２千枚（138人規模の人）を用いて自然言語処理を用いた人数効果を調査した。
（２）研究進捗を支援するシステム研究において、進捗回数が高い人ほど、知的生産が高くなる傾向が得られ
た。（３）概念や質問ストーミングに注目した創造性教育手法を開発し、創造性に対する態度や創造性開発（発
散的思考）に有益である可能性がわかった。

研究成果の概要（英文）：We explored the basic knowledge for tools to support human creativity by 
focusing on the KJ method (a method of gathering ideas from people), brainstorming, and creativity 
education. (1) Using 2,000 ideas collected from a large number of people (138 people), the effect of
 the number of people using natural language processing was investigated; (2) In a system study to 
support research progress, the higher the number of times people made progress, the higher their 
intellectual production became; and (3) A creativity education method focusing on concept and 
question storming was developed and found to be potentially beneficial for attitudes towards 
creativity and creativity development (divergent thinking).

研究分野：創造性支援システム

キーワード： 創造性支援　創造性教育　ボトムアップ思考　KJ法

  １版

令和

研究成果の学術的意義や社会的意義
21世紀スキルの１つとして創造性は重要とされている。人間の創造性を支援するツールは重要な挑戦課題とさ
れ、様々な研究が実施されている。その中、日本発の発想法であるKJ法に注目するとともに、ブレインストーミ
ングや創造性教育において、その効果を定量的に示した。今後、得られた知見は人間が情報システムを用いた創
造活動や創造性教育を検討する上で参考となりうる。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。



様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９（共通） 
 
 
１．研究開始当初の背景 

21 世紀に入り、ヒューマンインタフェース分野において、人間の創造性を支援するツ

ールは重要な挑戦課題とされ、様々な研究が実施されるようになった。他方、多くの人々

による創造的問題解決のためには、多くの人々から収集したアイデアをもとにした創造

的な結論が期待されるが、従来の創造性支援ツール研究では不十分である。日本発の創

造技法である KJ法[1] 註 1)を参考とし、創造性支援ツール開発の基礎研究（情報システ

ムの評価、創造開発のための教育手法）を行う。 
 
２．研究の目的 

本研究課題の目的は、人間の創造性を支援するツールに関する基礎研究として、多くの人々

から集められたアイデアを創造的にまとめるタスクを対象とすることであった。なお本研

究では、日本発の衆知をあつめる発想法である KJ法を参考としている。 

そのための基礎研究として、次のリサーチ・クエスチョンを設定した研究を進めた。 

（１） 多くの参加者から得られるブレインストーミングデータの多様性はどのようなもの
であるか？ 

（２） KJ 法のボトムアップ思考の元となる概念に注目することは人の創造性にどのよう
な影響があるか？ 

（３） 従来のブレインストーミングを用いたKJ 法を超えて、他人との協力を引き出すKJ
法のあり方としていかのような方法論が考えられるか？ 

（４） 研究活動のようなものを対象とした創造性支援システムにおいて人の創造活動（研
究進捗）とモチベーションはどのような関係があるか？ 

（５） 質問ストーミングを第二言語教育に加えることによって、人の創造性開発にどのよ
うな影響があるか？ 

 
３．研究の方法 

（研究１）多くの人々から集められたアイデア２千枚を用いて自然言語処理を用いた人数

効果を調査した。その中では、138人規模の人から集めたブレインライティングデータに

おいて、出された単語の多様性を調べた。特に、参加者が 1人から 138人と変化させた場

合にどのように変化するかをランダムサンプリングにより近似式を求めた。 

（研究２）KJ法のボトムアップ思考の本質である概念生成に注目した創造性教育手法の

効果についても調べた。そこでは、複数のキーワードから概念を抽出し、それをもとにし

たアイデア発想を行わせる教材を開発した。 

（研究３）ブレインライティングを変形した方法として個人の意見と他者の意見を明示的

に区別した独自手法を考案した。そして、その手法と組み合わせた KJ法を用いた創造性

教育を実施した。 

（研究４）研究進捗報告を中心とする知識創造学習支援システム irohaCompassを用いて

1ヶ月程度における学習者の知的生産性（進捗の登録や文章の更新）とモチベーションの

関係について 10人の大学院生を対象として、調査した。 

（研究５）電子ツールではないが、ブレインストーミングの質問版である質問ストーミン

グを教育ツールとした第二言語教育における創造性教育の効果を調べた。その講義に参加



した学生は、講義前後において、質問テスト、創造性テスト（独創性、柔軟性、流暢

性）、言語能力（語彙、文法）について調べた。 

 
４．研究成果 

（成果１）当初の経験的予想（参加人数の平方根）とは異なり、100人規模になっても、そ

れほど単語の多様性が大きく減ることはなかった。この結果は大規模データを用いた実験

において基礎データとなる成果である。つまり、100人規模のデータであっても多様性を損

なわないような仕組みが必要であることを示唆している。 

（成果２）概念をもとにアイデア発想を行わせる教材は、小学校高学年に適用され、従来技

法と比較され、その効果が確認された。これは本研究が対象とする KJ法支援において、

概念生成に注目した創造性支援の分析が創造的思考を理解する上で関連があり、また、今

後の支援システム設計の指針となる成果である。 

（成果３）現状として、約 20人分の研究同意を得た研究データを得ることが出来た。また約

50 人分のデータをデジタルデータとして収集した。今後、自然言語処理や人手の内容分析

などを組み合わせることにより、独自手法の特徴を明らかにする予定である。データの分析

はこれからであるが、ボトムアップ思考と集合知的部分を組み合わせた分析を進めること

が可能となった。 

（成果４）進捗の更新回数と研究に関するまとめ文章の質の相関係数が 0.75となり、進捗

回数が高い人ほど、知的生産が高くなる傾向が得られた。またポジティブな感情とモチベー

ションの相関係数が 0.84 と強い相関があったが、まとめの文章の質との間には目立った相

関係数は得られなかった。そのため、アンケートによる主観的な感情評価と定量的な知的生

産性の評価を関連づけることは難しいことがわかった。 

（成果５）の講義に参加した学生は、講義前後において、質問テスト、創造性テスト（独創

性、柔軟性、流暢性）、言語能力（語彙、文法）において向上する結果が得られた。特に、

質問テストは Bloom分類を用いた内容分析を行い、従来教育的な「記憶、理解」では向上

はしなかったが、「応用、分析、評価、創造」といった思考スタイルで向上するという結果

を得た。 
註 1)KJ法は川喜田研究所の登録商標である。 
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