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要旨 

「デザイン」という言葉の意味は広義になり,単純に意匠の意味だけでなくなって久

しい.デザイナーの仕事は意匠の範囲に留まらず，広がり続けている．デザイナーに

求められる能力も多様化の一途を辿っている． 

近年デザイナーの役割の中には，サービスやプロダクトの企画などに関するアイデ

ア提案，新しいビジネスモデルの創出など，今まで世の中に存在しないものやサービ

スを生み出すことが求められる場合がある．その検討方法には様々な手法があり，ア

イデア発想にまつわる研究も数多く行われている． 

また，デザイナー特有の思考方法に着目した，デザイン思考といった考え方も世の

中に広まっている．デザイン以外の業種であってもデザイン思考を取り入れる事の効

果が取り沙汰され，デザイン思考を用いてプロジェクトを推進する企業が増えている．

デザイナーの職能は単純に意匠としてではなく，広義にとらえて再定義された思考方

法の一種として異業種へと展開しているのである． 

こういった社会のデザインへの考え方の変化とデザイン思考への期待の中で，デザ

インの業務はデザイナー達や一部の設計者や関係者だけで閉じたものではなく，関連

する多くのステークホルダーとの関わりについても重要なファクターの一つとなっ

てきた．ウォーターフォール型のプロジェクト中であれば，下流の段階でデザイナー

が関わることが多かった．しかしウォーターフォール型の開発には利点がある一方，

問題点として各工程を段階的に完了させることでプロジェクト中の失敗を挽回する

難しさがある等，柔軟性に関しては問題視する意見もある．近年ではデザイナーがプ

ロジェクト工程の上流から関わることも増えてきている． 

このような社会情勢の中で，デザイナーがアイデア発想を行う機会が増えている．

しかし，製品開発時におけるアイデアはまだ世の中に存在しない場合もあり，世の中

に新たな社会的意義や価値を提供するものであることもある．そのような場合，発想

したアイデアを論理的に説明することが容易ではないことがある．そこで本研究では，

アイデアを内省することにより，創出したアイデアを内省することで俯瞰して確認し，

得られる効果について着目した． 

１章では研究の背景と目的について述べる．本研究で取り扱う「内省」の定義や，用

いる内省ツールのベースとなっているInverted Triangleについても言及する．また，

製品開発プロジェクトの体系化を行なっているP２M理論をベースとし，アイデア発想

に内省を取り入れることの全体像を明らかにすることに言及する． 
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２章では，内省によるアイデア伝達力向上に関して述べ，提案するアイデアのビジ

ョンを明確化，伝達力を向上する試行実験を行なった．ツール活用前後の主観的評価，

客観的評価で被験者に改善の傾向が見られ，Inverted Triangleを用いたアイデアの

内省による効果を確認した． 

３章では，アイデアの内省を通して，短期間ワークショップで創出したアイデアの

「着眼点」を再解釈させ，自身の考えを深堀りした「独自性」に関する記述を向上さ

せるため，アイデア内省準備シートを提案し，その効果確認を行なった． 

最後にこれらから，アイデアの内省を取り巻く本研究による成果全体について言及

した． 
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Abstract 

The meaning of the word “design” has expanded to beyond its literary 

connotation.. 

The work of designers is also not limited to the scope of design, but 

continues to widen. 

Thus, they are required to possess diverse abilities. 

Recently, designers are creating ideas for products and services, new 

business models, etc. that have not come into existence. There are various 

methods for studying this process, and several studies have been conducted 

on idea proposals. In addition, ideas such as design thinking, focusing on 

the designers' unique thinking methods, are gaining popularity worldwide. In 

industries other than design, the effects of incorporating design thinking 

has been observed. An increasing number of companies are promoting their 

projects by using design thinking. The designers' abilities are not simply 

confined to designing, but are branched out into different industries as a 

thinking method that is broadly redefined. 

Designing is not limited to only designers and related parties, but has 

roped in diverse stakeholders. 

Many designers were involved in the downstream stages of waterfall projects. 

However, while there are advantages to waterfall type developments, 

flexibility was considered as an issue, such as difficulty in resolving 

failures in the project by stepwise completion of each process. Recently, 

designers are getting more involved from the upstream of the project’s 

process. 

In this way, designers can come up with more ideas. However, ideas at the 

time of product development may be unique, socially significant, and valuable. 

Since such ideas are unthought of, it may not be easy to explain the idea 

logically. Therefore, in this study, by reflecting on the ideas, we confirmed 

the created ideas from a bird's-eye view, and focused on the obtained effects. 

Chapter 1 describes the background and purpose of the research. 
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The definition of “introspection” and the inverted triangle that is the 

base of the introspection tool used in this study are mentioned. 

It also clarifies that the tool is based on the P2M theory that systematizes 

product development projects and creates an overall image of incorporating 

introspection into ideas. 

In Chapter 2, the idea was introverted using the Inverted Triangle, a writing 

aid that is used in English education at American elementary schools. A trial 

experiment was carried out to clarify the vision of the idea and improve the 

transmission ability. Before and after using the tool, the subjects showed 

an improvement trend, and the effect of reflection using the inverted triangle 

was confirmed. 

In Chapter 3, through the introspection of ideas, the “focused points” of 

ideas created in short-term workshops were reinterpreted. It was done to 

improve the description of “uniqueness” that deepened the idea. A 

preparation sheet was proposed for the introspection of ideas and its 

effectiveness was confirmed. 

Finally, from these, we stated the overall results of this study regarding 

the reflection of ideas. 
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第１章 研究の背景と目的 

1.0. １章の概要 

１章では，「デザイン」という言葉の定義について述べ，「デザイン」という言葉が広義

化する中でのデザイナーに要求される職能の変化や広がりについて述べている．社会的な

変化の中で，デザイナーに求められる職能は単に意匠の検討だけでなく，製品開発の上流

段階でのアイデア発想においても期待が高まっている．そうした中で，本研究で取り扱う

アイデアの内省を行う意義とその定義を述べる．そして，本研究で内省ツールのベースと

して用いる Inverted Triangleという米国における小学校英語教育用のフレームワークに

ついての解説を行う．本研究で取り扱った Inverted Triangleとその他構造化手法との違

いに関してもここで言及する. 

本章では, 本研究で大きく取り扱う「アイデア」や「内省」といった言葉に関する定義

も行い，本研究において指し示す言葉の定義を明確化する. 

また，本研究は製品開発のアイデア発想時の内省について取り扱う為，製品開発プロジ

ェクトの全体像の中での立ち位置を明らかにすることを目的として，P２M理論をベース

とした構成を行う．P２M理論とその着目部分について，本章で触れることとする．そし

てデザインプロセスの中で特に効果を発揮する箇所について述べる. 

そして最後に，本研究の目的について言及する． 
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1.1. デザインを取り巻く環境について 

1.1.1.デザインという言葉の意味 

「デザイン」という言葉の定義は曖昧であり，現在様々な意味で使われている．工業デ

ザインのジャンルに絞ったとしても，「デザイン」という言葉の意味は単純に１つではな

く，「デザイン」が含む意味は多岐に渡っている現状がある．経済産業省の「デザイン政

策ハンドブック 2018」によれば，国際的なデザイン団体では広義の意味で「デザイン」

が定義される一方，日本では「デザイン」という単語は意匠の意味として使われることが

多かったとされ，近年は日本でも広義の意味で「デザイン」という単語が使われ始めてい

ると述べられている*1． 

現在，第四次産業革命による技術の発展の中で，各企業では Society5.0 を見据えた対

応が求められている．経済産業省「我が国製造業の変革の方向性」*2の中でも価値創出・

最大化は重要な課題の一つとされており，モノに限らない「サービス・ソリューション展

開」が差別化要因として重要視されている．「サービス・ソリューション展開」による製

品開発やビジネスモデル構築の為には，IDEO社に代表されるように「デザイン思考」*3, 
*4 等のような問題解決や新たな価値創出のための手法・思考方法を用いることが一般的

になってきている．そして，小田(2015)は「素材や生産技術の進歩，デザインスキルやツ

ールの向上，流通を含むインフラ環境の充実，さらにはインターネットによる情報量の爆

発的増大といった側面による，選択肢の多様化」のような社会動向の変化に伴い，デザイ

ン行為の複雑化を指摘している*5 . 近年デザイン行為は複雑化し, 新たなサービスやビ

ジネスモデルの創出にまで至るようになってきた． 
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1.1.2 デザイナーの職能の変化，広がり 

日本企業の中に工業デザインの専門組織が発足され始める以前には，今では多くのデザ

イナーを抱える大手企業であっても社内のデザインセンスを有した技術者が意匠を独自

に担当し，製品が世に出ているケースが多くあったことが，和田(2005)「三菱電機のデザ

イン部門設立に至る経緯: 企業内デザイン部門黎明期の研究(2)」の中で語られている*6．
現在ではデザイン組織を持つ企業が増え，デザイン組織を持たない企業においても外部委

託という形で，工業意匠の専門家であるデザイナーへのデザイン依頼が当たり前となっ

た． 

一方で，「デザイン」という言葉の定義が広がるにつれ，近年ではデザイナーに必要と

される職能も広がりを見せている．デザイナーの職能の広がりに蘆澤ら(2017)は，グッド

デザイン賞の領域の変移を例とし，デザイナーの活動領域の広がりと「デザイナーの職能

がいかなるものか」に関する議論が生じていることを指摘している*7． 

デザイナーの職能の変化による広がりは，デザイナーへの製品開発や技術開発

の上流過程，更には経済産業省からも「デザイン経営宣言*8」がなされたように

ビジネス・経営自体の上流からの参画までもが求められるようになった．また，

デザイン思考についても大きな注目が集まり，他業種からもデザイナーの思考を

取り入れようという動きが活発になっている． 

吉岡(2018)によれば，デザイン部門と技術開発部門の協働についての有効性の

研究においては，デザイナーを製品開発，技術開発へ参画させる取り組みについ

て特徴的な貢献があると考えられることが述べられている*9．このようにデザイ

ナーが様々なジャンルへ参画する事による効果への期待は高まっているという現

状がある．このような動きから，デザイナーが製品開発の上流段階からアイデア

発想に関わる機会は増加しているといえ，デザイナー独自の着眼点などの特徴的

な貢献が求められている． 
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1.２. アイデアと内省 

1.2.1. アイデアの定義 

一般的に「アイデア」というと，「思いつき」「工夫」「着想」等のイメージがある.例え

ば「アイデア」という言葉の使い方として，「アイデアが沸く」「アイデアが空から降って

くる」等の表現も用いられるように，特異な人間の特殊な能力によって偶発的に生み出さ

れるという印象が持たれていることがある. 

一方で，アイデアに関してヤング(1988)によれば，アイデアをつくり出す才能は特別な

ものではないということを述べており，著書の中で「アイデアは既存の要素の新しい組み

合わせ以外の何ものでもない」としている*10． 

ヤング(1988)は，「アイデアのつくり方」の中で創造の段階として，アイデアの

作られる全過程ないし方法として，５段階を以下のように定義している. 

 

第一 資料集め – 諸君の当面の課題のための資料と一般的知識の貯蔵をたえず豊富

にすることから生まれる資料と.	

第二 諸君の心の中でこれらの資料に手を加えること.	

第三 孵化段階。そこでは諸君は意識の外で何かが自分で組み合わせの仕事をやるのに

まかせる.	

第四 アイデアの実際上の誕生.	＜ユーレカ！分かった！みつけた！＞という段階.そ

して	

第五 現実の有用性に合致させるために最終的にアイデアを具体化し，展開させる段階.	

	

本研究で扱うのは，アイデアを発想する段階ではなく，この５段階でいうところの第五

の段階に当たる，アイデアを外在化させる段階である.そして本研究で扱うアイデアの定

義は，一般的にイメージされる「アイデア」のような単なる思いつきのようなものではな

く，創造の段階を経た主に製品開発においてのアイデアとする.具体的には，プロダクト

やグラフィック，ビジネスモデル等が対象である.このような創造の過程を経ることで生

まれたアイデアには，発案者自身の中に思いついた経緯，理由，オリジナリティ等がある

と考えられる.本研究ではこのような創造の過程の中で生まれたアイデアを外在化させる

段階について取り扱うこととする.	
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1.2.2. 内省の定義 

製品開発時におけるアイデアは，まだ世の中に存在しない場合もあり，世の中に新たな

社会的意義や価値を提供するものであることもある．その場合，生まれたアイデアは断片

的な内容であるかもしれないし，論理的に説明できない状況かもしれない． 

そこで，本研究ではアイデア創出時に内省する段階を設けることで，アイデアのビジョ

ンを明確化する効果や，独自性の記述向上に関する効果があることの確認を行った． 

内省とは，一般的には自分自身の行動や思考を省みることである．教育分野においては，

堀(2013)による「一枚ポートフォリオ評価」の中で，「取り入れた物事や情報に考えをめ

ぐらす内省」「自己の内部に取り入れた物事や情報を自分自身の考え方や，やり方につい

て意図的に吟味する過程をいう．」と定義されている*11．一枚ポートフォリオ評価の手法

の中では，１枚の紙に授業の経過を書かせることで学生に思考過程を内省させ，教員，学

生共に思考過程を共有して授業改善につなげることを目的としている．この手法では，学

習者の思考や認知過程の内化，内省，外化を重視している.思考や認知過程の外化により，

内省が促進されることが述べられている.また，学習者の内省から外化に繋がる認知過程

の中では，考え，話し，最後に書いて表現し，外化につなげるという手順が表現されてい

る. 

一般的に内省と近しい意味合いで使用される言葉について，以下にまとめ，違いを明確

化する*12. 

 

内省 

①  自分の考えや行動などを深くかえりみること。反省。「過去を内省する」 

② 「内観(ないかん)」に同じ。 

 

内観 

① 〘仏〙 精神を集中して自分の心を観ずることによって、自己の内部にある真理や自

己の真実の姿を知ろうとする瞑想による修行法。観心かんじん。 

②自己の内面を見つめ、そこにあるものを探求すること。内省。 

③ 〘心〙 〔introspection〕 自分自身の心の動き・状態を自分で観察すること。自己観

察。内省。 
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振り返る・振返る 

①体をねじるようにして後ろを見る。 「別れを惜しんで－・る」 

②過去の事を考える。また、回顧する。 「学生時代を－・る」 

 

本研究で取り扱う「内省」の定義は，一度自身の中で創出したアイデアを，再び外在化

し振り返りを行うこととする． 
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1.2.3. アイデアの内省手法としての Inverted Triangle 活用 

本研究では適切な内省を介したアイデア創出を可能にするため，特にアイデア発信・伝

達における内省の効果を確認し，さらに「Inverted Triangle」を用いたアイデア発想プロ

セスを，試行実験を交えて提案する． 

一般的に論理的な文章作成を行うために，逆ピラミッドという手法が用いられることが

ある．逆ピラミッドの手法はジャーナリズムの世界で発祥し，1865年から用いられてい

るとされる*13. ジャーナリズムの世界では，リードと呼ばれる冒頭の文章に記事の重要

な要素を提示し，その後重要な情報から順番に提示していくという手法として，逆ピラミ

ッドの構造を活用することが定着している*14.その後その考え方はWEBにおけるジャー

ナリズムでもコンテンツの提示に活用されており，近代でも活用されている. 

本研究で用いた Inverted Triangleは，論理的文章の構築をさせることを目的としたフ

レームである．「アメリカの小学校に学ぶ英語の書き方」の中で提唱されている*15. 
Inverted Triangleとは逆三角形という意味で，複数のパラグラフで構成された文章を書

くトレーニングを行うのに使用されている．図１−１のように，まずメインアイデアやメ

インアイデアに関する一般的な事のような広義的内容から，徐々に自身の主張やその理由

といった具体的内容に絞り込んでいく．このように広義的内容から具体的内容に意識的に

まとめさせる事で，論理的文章の構築をさせる事を目的とした取り組みである． 

アメリカの小学校は人種が多様であり，英語以外をメイン言語とした家庭の子供も多く

通っている．自宅では英語を話さない家庭の子供でも扱えるような，シンプルでわかりや

すい手段を用いて英語教育を行なっているという現状がある． 

Inverted Triangleを用いて文章を構成する事で，自身が持っている意見を論理的に構

成できるという点においては，アイデア内省の手法として扱うこともできるのではないか

と考えた． 
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図 1－1 先行事例における Inverted Triangle の活用イメージ 
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図 1－２ Inverted Triangle の記入事例 

 

「アメリカの小学校に学ぶ英語の書き方」の中で，図 1−２の内容が具体的な記入事例

として挙げられている.「ぼくの好きな休日」というメインアイデアを広義的な内容から

具体的な内容に絞る形で紹介されている. 

 

1.2.4. その他構造化手法との違いについて 

Inverted Triangleの他にも情報を構造化する手法は存在する.例えば KJ法*16や NM
法が挙げられる(図 1−３). KJ 法であれば，多くの情報からグループを作りながら主題を

発見していくことが目的である.また，NM 法の場合は１つのキーワードから，類比発想

することで背景を探って解決策を導くことが目的である.この２種類の手法の共通項は，

どちらの手法もアイデアの探索や発展を目的としていることである. 

本研究で扱う Inverted Triangleによる文章の構造化の場合は，すでに存在する考えを

論理的に構成し直すことを目的としている.この場合，アイデアや構造自体はすでに存在

する状態から Inverted Triangleを使用するというところに大きな違いがあり，Inverted 
Triangle を使用する段階ではアイデアの探索や発展を主な目的とすることは想定してい

ない.Inverted Triangleを使用する目的は，あくまでアイデアの外在化・内省である.この

点において KJ法や NM法とは目的や得られる結果が大きく異なるのである. 
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図 1－３ KJ 法、NM法と Inverted Triangle の違い 
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1.3. P2M 理論について 

本研究では，製品開発環境の中におけるアイデア発想段階を想定する為，製品開発のプ

ロジェクトの体系化を行っている P２M 理論を骨格として，内省を取り入れた際の全体

像を作成している．アイデアの内省による効果は，アイデア自体への効果に留まらず，ア

イデア発想後に製品開発に向けてプログラム，プロジェクトが進行した際に他の段階へも

影響があると考えられる．そこで，２，3章ではアイデア発想やアイデアの内省をプロジ

ェクトの中でどのように構成するかを P２M理論の中で位置付け，考察を行っている． 

 

1.3.1.  P２M理論とは 

P２M理論とは，様々なプロジェクトを統括してプログラムとして扱い，マネジメント

していく為の理論である.P２M理論について，日本プロジェクトマネジメント協会では，

以下のように述べている*17． 

 

革新や改革には，新たな仕組みをつくるか，仕組みを全く作り替える必要がある．通常，

これは，「プロジェクト」の形で実行されるが，大きな変化を実現するには，一つではな

くいくつものプロジェクトを適切に組み合わせた「プログラム」が必要である．「プログ

ラム」という語は，それ以前にも「次々とプロジェクトを繰り返す特別に大きな総合的プ

ロジェクト」などの意味で使われていた．P２Mは時代の変化に呼応して，「プログラム」

に変革や新たな価値創造のための標準的プロセスという新しい意味を与えた． 

 

1.3.2.  P２M理論の中での位置付け 

P２M理論では，プロジェクトのライフサイクルアプローチの３Sモデル（スキーム，シ

ステム，サービス）を定義している.  

アイデア発想が必要なのはどの段階にも共通することではあるが，この研究では主にス

キームモデル（構想化）の段階に主眼を置いている．スキームモデル段階でのアイデア発

想時にアイデアの内省を行うことにより，その先の段階となるシステムモデル，サービス

モデルの段階にも影響があると考えられるが，まずプロジェクトの初期段階におけるアイ

デア内省の意義について論点とする． 
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1.４. デザインフローの中での位置付け 

本研究での製品開発環境においては P２M 理論の中で定義した.製品開発環境の中で，

更にデザインの開発に視点を絞った場合に，デザインフローのどの段階で Inverted 
Triangleによる内省を行うのが効果的なのかについてまとめる. 

 

1.4.1.  デザインプロセスの種類 

デザインプロセスには様々な種類があるが，ここでは「PRODUCTDESIGNプロダクト

デザイン 商品開発に関わるすべての人へ」において分類されているデザインプロセスを

元に Inverted Triangleに内省を行う効果が発揮されるフェーズを考える*18.ここで定義

されているデザインプロセスには，問題解決型デザインプロセスと提案型デザインプロセ

スがある.中でもまだ世の中に存在していないアイデアを提案する可能性のある提案型デ

ザインプロセスは特に Inverted Triangleにおける内省が活かされると考えられる. 

 

1.4.2.  提案型デザインプロセスのフローにおける位置付け 

更に提案型デザインプロセスには,デザイン戦略，デザイン企画，デザイン開発，デザ

インフォローの段階があると定義されている(図 1−４).中でも本研究における Inverted 
Triangle による内省はデザイン企画の段階のデザインコンセプトのプロセスで最も効力

を発揮すると考えている.具体的には，デザインコンセプトが固まり，提案するアイデア

が煮詰まった状態が望ましいと考えている.アイデアを内省するという行為自体は様々な

場面で行われると考えられるが，本研究では特にデザインコンセプトが固まった段階で自

身のアイデアを内省，外在化することを想定している. 
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図 1－４ 提案型デザインプロセスのフローでの位置付け 
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1.5. 本研究の目的 

製品開発のプロセスの中で，デザイナーがアイデア発想を行う機会が増え，様々なビジ

ネスモデル創出の為のフレームワーク，アイデア発想法等の手法は増え続けている．しか

し，それらは製品開発の初期の段階で，アイデアを発想することのみを目的としているこ

とが多い．  

製品開発時におけるアイデアはまだ世の中に存在しない場合もあり，世の中に新たな社

会的意義や価値を提供するものであることもある．そのような場合，発想したアイデアを

論理的に説明することが容易ではないことがある．そこで本研究では，アイデアを内省す

ることにより，創出したアイデアを外在化させることで俯瞰して確認し，得られる効果に

ついて着目した． 

本研究では，製品開発におけるアイデア創出時のアイデア内省について，アイデアの内

省の効果や手法，意義について取り扱い，アイデア内省に関する効果の確認と環境の提案

を目的とする． 
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第２章 製品開発におけるアイデア伝達力向上に向けた内省手法の提案 

2.0. ２章の概要 

多くの企業で既存のサービスだけでなく，未知のサービスを創り出す必要があり，デザ

イナーの業務においても新たなサービスを提案することが求められている．アイデアをプ

ロジェクト化する為には，発案者はアイデアのビジョンを明確に持ち，様々な人に提案の

魅力を最大限伝え，プロジェクト化する意義のある提案であることをアピールしなければ

ならない．２章では提案するアイデアを米国の小学校の英語教育で用いられる文章化補助

ツールの Inverted Triangleを用いることで内省させ，アイデアのビジョンを明確化，伝

達力を向上する試行実験を行なった．ツール活用前後の主観的評価，客観的評価で被験者

に改善の傾向が見られた． 
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2.1. はじめに 

横井(2005)は近年のデザインという意味の変化を「広義のデザイン・マネージメント」

の中で分類し，「これからの広義のデザイン・マネージメントは，ものやサービスづくり

における創造的な構想力，企画力やプレゼンテーション力，解決力など事業体における広

義のデザインを主体としたものである．」とデザイナーが自身で新たなアイデアを創出し，

様々な人に提案の魅力を最大限伝え，プロジェクト化する意義のある提案であることをア

ピールしなければならないことの重要性を提言している*1．昨今，製品やサービスの開発

スパンが短期間になる*2 プロジェクトも多い中でイノベーションを起こすことが求めら

れることも多い．ベルガンティ(2016)によればイノベーションは問題解決のイノベーショ

ン，意味のイノベーションの２種類が存在し，「近年多くの組織が，意味のイノベーショ

ンが価値創造の重要な源泉となる状況で活動している」とし，意味のイノベーションは

「取り組むべき問題自体を再定義する，今までにないビジョンの創造が関心の対象とな

る」と定義している*3. 意味のイノベーションで創出される新たなアイデアは，今までに

ないものである為，そのアイデアがどのようなものであるかという「アイデアのビジョン」

（魅力や社会的意義などの利点，提案する理由など）を端的に，そして的確に伝える必要

性が高まっている．石川(1973)によるとデザインプロセスの中には提出段階（設定された

課題に対する「解決案を関係者に提示し売り込む段階」）がある*4. これは主にインダス

トリアルデザインに関するものだが，デザイナーの提案する対象がアイデアであっても関

係者に案を提示し，売り込む段階があるのは同様である．また，石川はインダストリアル

デザインの実行の内容は人間を中心とした４つの軸からなるとしており，中でも最も重要

な軸としてビジョン・メーキングを挙げている．石川によれば様々なビジョンについての

チェック・ポイントがあり，「物それ自身のあり方，物と人間との関係のあり方，それら

が作る環境のあり方に関する計画は，背景と場を中心として，時代性（歴史，国際性，流

行，合理性，快適性），社会性（集団，個人，年齢，性別，社会的地位等），造形性（技術，

材質，形態，色彩等）」としている．提案するアイデアを上手く伝えられるかどうかは，

そのアイデアが陽の目を見ずに終わるか否かを決定付けてしまう．たとえ社会的に意義の

あるアイデアであったとしても，アイデアのビジョンが発案者自身の中で定まっていなけ

れば，他者に意図したように伝わらずにプロジェクト化されないままでアイデアは終わっ

てしまう恐れがある．また，武富(2010)は，間違った価値の設計はスキームモデル段階で

はリスクの影響度はそれほど大きくないのが普通であるが，次のシステムモデルで大きな

影響を及ぼすリスクがはるかに大きいことを指摘している*5.このように製品開発を円滑

に進めるにはプロジェクトに関わるメンバーにアイデアのビジョンを端的に，そして的確

に伝えることの重要性を示している．アイデアのビジョンが上手く伝わらないプロジェク

トは，製品開発に繋がらない恐れだけでなく製品開発が開始されたとしてもメンバー間に

齟齬が生じ，プロジェクト自体の進行に支障が出る恐れや，部門ごとに異なった解釈をし
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て進行してしまう恐れもあるのである．このように製品開発のスキームモデルではアイデ

ア創出，進展の為のコミュニケーションが重要であり，アイデア伝達力が必要である． 

ここで発信するアイデアについて触れておく．ヤング(1988)は「アイデアのつくり方」

のアイデア作成の基礎となる原理の中で「アイデアとは既存の要素の新しい組み合わせ以

外の何ものでもない」*6 と述べており，アイデアをつくる為に自身の中に取り込んだ情

報を咀嚼，消化することを重要視している．アイデアを思いついた経緯には自身の中で消

化した多くの情報があるのである．他者にアイデアを発信する際には，一度消化したアイ

デアを構成する情報を自身の中で再びまとめる必要があり，その術として自らの思考を振

り返る「内省」がある．デザイン分野に関わる内省については，ショーン(1984)の研究*7
に代表され，近年も横溝等(2016)がデザイン等の協創活動中にリアルタイムで内省させる

リアルタイムリフレクションを考案しており，デザイン活動における内省の重要性が伺え

る*8. デザイン活動時には十分な内省を行う必要があり，デザイン活動全体の内省は研究

が進んでいるが，現状ではアイデアのビジョンに特化した内省の研究は行われていない． 

 

本章では，アイデア伝達力を高めるには，アイデアのビジョンを内省することで情報を

明確化して発信することが有効であると考え，アイデア構成様式を用いた試行実験を行い

内省によるアイデア伝達力向上について検討した． 

本章における「アイデアのビジョン」とは，創出したアイデアに関する発案者の意見を，

広義的内容から狭義的内容までまとめて目指すところを示したもののこととする．具体的

にはアイデアに関する主張や理由，魅力，社会的意義などの情報をまとめたものである．

そして「アイデアのビジョン明確化」とはアイデアのビジョンを他者に伝えられるように

筋を通し，具体的にイメージさせられる状態にすることである．本章では発案者独自の視

点による主張，アイデアを提案する理由といった内容を内省することで，アイデアのビジ

ョンが明確化できると考えた． 
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2.2. 本章の位置付けと目的 

2.2.1.  デザイナーの役割について 

デザイン分野は非常に広く多様だが，本研究におけるデザイナーとは，主にプロダクト

デザイン，コミュニケーションデザイン，UX（ユーザーエクスペリエンス）デザイン等

の工業デザイン及びその周辺領域において，新規の製品やビジネスモデル，サービスの立

案を行うことがあるデザイナーを対象としている．これらのデザイナーは，新しい製品や

ビジネスモデル，サービスのアイデアを創出することを期待され，業務として遂行する．

久保田等(2015)による「デザイン教育における創造的学習プラットフォームの提案」の中

では，デザインと創造性について「「創造とは」既知の物事を分析する行為と，物事を統

合し仮置きする行為を内包した構成的手法であるといえる．このことから「創造」とは思

いつきやひらめきだけで到達できるものではなく，実践を通じて獲得していく能力である

といえる．」*9と言及している．このように創出したアイデアは，単なる思いつきやひら

めきではない為，その提案を創出するに至った理由や想定している魅力，社会的意義等の

アイデアのビジョンとなる部分が存在しているはずである．それらを関わる他者に伝える

こともデザイナーの役割である．その為にもデザイナー自身が，自身の中でアイデアに関

する情報を内省し，整理しておく必要がある． 
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2.2.2. アイデアの内省について 

１章でも述べたように，デザイン活動を振り返る為の内省はすでに研究が行われている．

本章で取り扱う内省は，アイデアのビジョンを明確化することを目的とした内省である．

具体的には，自身が創出した新しい製品やビジネスモデル，サービスのアイデアを，自分

自身で振り返りを行い，そのアイデアを支持する理由，主張など他者へアイデアを共有す

る際に重要な項目をクリアにし，アイデア伝達力を高めることを目的とする．この内省を

行うことで，創出したアイデアのプロジェクト化に関わる人々，プロジェクト化後にプロ

ジェクトに関わるステークホルダーにアイデアのビジョンを明確化して伝え，アイデアに

関するコミュニケーションを円滑にする． 

コミュニケーションを構成する要素には，コミュニケータとメッセージ，コンテクスト

がある*10. 本研究では，図２−１のようにアイデアの創出を行うデザイナーを最初の発信

者と設定して，受信者はプロジェクトに関わる関係者としている．関係者の部分には，ア

イデアを実現する為に関わる人々，例えば社内外の設計者，デザイナー，マーケティング

担当者，経営者，出資者，消費者（ユーザー調査として）等のステークホルダーを当ては

めることを想定している． 
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図２－１ アイデア提案時のコミュニケーションの構成 

 

 想定するコミュニケーションの流れは，まずアイデアを創出したデザイナーが自身の中

でアイデアを内省し，アイデアのビジョンを整理する．そして，それを記号化し，メッセ

ージとして発信する．発信するメッセージの形態は，発案したアイデアを説明する為のプ

レゼンテーション，アイデアに関するビジネスモデルのフレームワークなど様々な形があ

る．関係者はそれらのメッセージを受信し，受信したアイデアに関するメッセージを解読，

記号化し，そしてフィードバックを再びメッセージとして発信し，アイデアの発案者がそ

れを受信し，再び内省，記号化する．この流れを続けてアイデアの質をスパイラルアップ

していくことが望ましいと考えられる． 
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（1）Inverted Triangle による効果 

本研究ではこの Inverted Triangleを用いて創出したアイデアを内省することで，アイ

デアのビジョンを明確にすることが可能かどうかを検討することとした． 

「初等教育の現場」と「アイデア創出」においては，自身の中にある意見をわかりやす

く整理して論理的に組み立てる必要があるという部分に共通点がある．しかし，「アイデ

ア創出」の現場にそのまま活用できない課題（構成要素の追加・変更や手順の確立，使用

ルールの策定）もあり，「アイデア創出」の現場での課題を発見・解決していく必要があ

る． 

（２）発想法やビジネスモデルのフレームワーク等との違い 

アイデアの検討(創出，具体化)時には，様々な発散，収束の手法を行うことがあるが，

アイデアに関する主張や理由，魅力，社会的意義などのアイデアのビジョンを明確化せず

に発散，収束を行なっているという現状がある．アイデアのビジョン明確化を目的とした

内省は，アイデア創出でも具体化でもなく，すでに自身の中にあるアイデアのビジョンを

鮮明にすることを目的としている．アイデアを創出した段階で，そのまま具体化を行なっ

てしまうとアイデアの軸がずれたまま具体的な内容に展開してしまう恐れがある．また，

１章でも述べたが，アイデアを具体化する際には，アイデアの創出者以外の協力を得て内

容を作り込んでいくこともある為，そのような場合は特にビジョンが明確化されている必

要があると言える．そこで，アイデアを具体化する前に内省し，アイデアのビジョンを明

確化しておくことでその後の展開を迷いなく，的確に進めることができると考える． 

内省を行うツールとして，Inverted Triangleを取り扱うこととしたが，ここでアイデ

ア発想法との考え方の違いを明確にしておきたい．本研究で取り扱うのは，アイデアを生

み出す為の手法やアイデアを具体化していく為のツールではなく，生み出したアイデアの

ビジョンとなる内容を内省させる為のツールである．発想法やビジネスモデルのフレーム

ワークについては，本研究における内省の前後にアイデアを生み出したり具体化したりす

る際に使用することで，効果を発揮するものである．内省とは１章で定義した通り，内側

にあるものを省みることである．本研究で Inverted Triangleを使用するのは，アイデア

を展開する為ではなく，すでにアイデア展開して一度内容がまとまったアイデアに関して

行うものとする．また，具体化の段階でアイデアのビジョンが定まらなくなってしまった

場合においてもアイデアのビジョンを明確化する為の内省は，有効であると考えられる． 

アイデアを検討している途中でまだアイデアが定まっていない場合においても，それま

でに検討した内容を俯瞰して見るための内省を行うことは一般的にあり得る．その場合に

は，アイデアの内容を検討する目的としての内省と，一度固まったアイデアのビジョンを

確認する為の内省という２つの考え方がある．本章においてはアイデアの検討段階におけ

る不確定要素による影響を避ける為，前者の内省は省く． 
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2.2.3.  ２章の意義と目的 

アイデアの創出が求められる現代では，創出者がアイデアのビジョンを明確に持って，

アイデアを主張していくことが重要である．本研究では，創出したアイデアを Inverted 
Triangleを用いて内省することで，アイデアのビジョンが明確化できると考えた．米国の

小学校英語教育において用いられている Inverted Triangleは文章を構成する事で，自身

が持っている意見を論理的に構成できるという点においては，アイデア内省の手法として

扱うこともできると考えられる．Inverted Triangleを用いて試行実験を行い，Inverted 
Triangle を内省ツールとして使用した場合の内省効果（アイデアの明確化による作品へ

の活用）確認，内省を行い明確化されたアイデアは他者に伝わりやすくなること（伝達力

向上）の確認を行い，アイデア創出の現場で活用する上での課題を発見し，改善案の提示

を行うことを目的とする． 
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2.2.4.  製品開発への Inverted Triangle の適用方法と有効性の検証実験 

本章では，製品開発の擬似環境として千葉工業大学デザイン科学科の学生に対し，２段

階の試行実験を行なった．この試行実験を通して，製品開発への Inverted Triangleの適

用方法と有効性を検証した．2.4.では Inverted Triangleを用いた内省の有効性を主観的

評価により確認し，2.5.では Inverted Triangleを用いた内省でアイデア伝達力が向上す

るかどうかを主観評価・客観的評価の両面により確認した． 

製品開発の擬似環境として，千葉工業大学デザイン科学科の学生に対する試行実験を行

ったが，実験中のアイデア提案では実際の製品開発においても用いられる，ブレインスト

ーミングや KJ法等を用いたアイデアの発散・収束を行った上で提案されたアイデアを用

いている． 
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2.3. 関連研究 

2.3.1. 発想法に関する研究 

P2M 理論における発想の重要性については，田隈(2016)が「商品開発チームの発想が

促進される条件と実践方法の調査」*11にて述べており，「P2Mではプログラム全体で発

想を促進することを重要視しており，この実践に向けた理論の整理と手法・ツールの確立

が求められている．」としている．濱田(2011)らは，「ミッションマネジメントのためのコ

ンセプト設計と管理に関する基本的考察」の中で，コンセプト設計と管理について言及し

ており，「プロジェクト・フェーズ間におけるプラスパートとマイナスパート間の因果関

係を内部制約，外部制約 とすることで，ミッション実施の際の不整合を計画段階で把握

する手法を考案した」と述べている．この研究では，「プラスパート: ミッション成功に

貢献，2」マイナスパート;ミッションの成功を阻害があり，その両パートの閧係の把握と

維持がコンセプト形成に関して重要であるとした．」とし，製品開発プロジェクトのコン

セプト継承プロセスにおいて，ミッション実施時の具体的な手法（ミッション実施の際の

不整合を計画段階で把握する手法，プロジェクト遂行過程におけるコンセプト管理方法と

して部品貢献度とコストの総合評価による方法）を提案している*12. 

本章では，これらのような研究に代表される発想法を用いた後に出たアイデアを内省す

ることを想定している． 

 
2.3.2.  P2M における本章の位置付け 

本章はプロジェクトのライフサイクルアプローチの３S モデル（スキーム，システム，

サービス）の中で，主にスキームモデル（構想化）をターゲットとしている．まずスキー

ムモデルで新規提案を行う際に，アイデア創出者に内省をさせる過程を入れ込むことで

様々な受信者に正しくアイデアのビジョンを理解してもらうというコミュニケーション

の円滑化を目指している．スキームモデルのフローでデザイナーのアイデア提案プロセス

と同様の流れを辿る例として，五百井等(2015)の研究開発（以下，R＆D）プロジェクト

の人材育成マネジメントモデル*13を挙げる．五百井等の研究ではスキームモデルの具体

的な導入手法としてビジネスモデルのフレームワークである，ビジネスモデルキャンバス

*14を当てはめている．R＆Dプロジェクトにおいては導入手法としてビジネスモデルキ

ャンバスから開始されているが，本研究における内省は，その導入手法の前にアイデアの

創出→内省のプロセスを配置する．   

まず主にスキームモデルでの内省を想定して言及したが，スキームモデル段階でアイデ

アの内省を行うことは，スキームモデルだけでなくプロジェクト化に向けた関係者への働

きかけの際や，プロジェクトとして進行した際に，システムモデルやサービスモデルの段

階になったとしても，アイデアのビジョンが明確であることはプロジェクトの進行を円滑
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化させる事ができると考える． 

国際 P２M学会の「P2M Version 2.0 コンセプト基本指針」においても，「イノベーシ

ョンを前提とするプログラムの遂行では，社長や首長のような最終意志決定者の意図と現

場の知恵の融合を図る必要がある．」とし，P2M Version 2.0においては関係者への働き

かけの重要性が記載されている*15. アイデアのプロジェクト化段階で関係者への働きか

けが必要になった段階においては，発案者はアイデアのビジョンを明確に持ち，様々な人

に提案の魅力を最大限伝え，プロジェクト化する意義のある提案であることをアピールし

なければならない．本章の内省プロセスを行う事で関係者への働きかけの段階で特に有効

であると考える． 
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2.4. 内省によるアイデアのビジョン明確化の有効性の検証実験 

2.4.1.実施概要と目的 

2017年 3月 8日，16日，23日の全３回のワークショップを行なった．千葉工業大学

デザイン科学科 学部３，４年生の計 13 名に対し実施した．ワークショップで最終目標

としたのは，「第３回撥水風呂敷「ながれ」デザイン募集」への応募である． 

この試行実験は，アイデアのビジョンが Inverted Triangleを用いた内省により固まっ

たと感じられるかどうかの確認である為，アイデアの質やグラフィックの質を問う実験で

はない．また，グループは等質になるよう配慮した． 

本実験の目的は，Inverted Triangleを用いて内省しアイデアのビジョン明確化したこ

とで作品作りに活用可能かどうかの確認である．アイデアを Inverted Triangleに記入し

て，アイデアのビジョンを内省し明確化した結果，作品づくりに活用できそうかどうかの

印象，実際の作品づくりで活用できたかの２段階で確認した．これらは被験者自身の

Inverted Triangleを経験したことによる印象をアンケートによって主観的に評価したも

のである． 

(1) まず２，３名のグループに分かれ，各グループでブレインストーミングや KJ法
を用いてアイデアを３つ程度固める． 

(2) Inverted Triangleに各アイデアのビジョンをグループで記載．各グループで内省
を行う． 

(3) 各グループ内で気に入ったアイデアの配分を行い，撥水風呂敷のグラフィックデ
ザインを個人ワークで行う． 

 
2.4.2. 結果 

 各グループのアンケート結果については下記のようになった． 

(1) アンケート結果 

アンケートにより，下記を被験者に尋ねた．そして結果を平均したものが図２−２であ

る．なお，（b）は Inverted Triangleを記入した直後の印象を尋ねており，（c）はグラフ

ィック作成という実作業を行いながら内省結果を活用していく上で，Inverted Triangle
の印象が変わったかどうかを尋ねている． 

(a) Inverted Triangleのわかりやすさ 

(b) Inverted Triangleの活用度（記入直後の印象） 

(c) Inverted Triangleの実際の活用度（グラフィック作成後の印象） 

(d) グループワークについての参加意欲 
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(e) グループワークについての意見のまとまり 

(f) ワークフロー全体についてのクオリティ 

(g) ワークフロー全体についての作品への活用の可能性（記入直後の印象） 

(h) ワークフロー全体についての作品への活用（グラフィック作成後の印象） 

(i) 自由記述式：Inverted Triangleについて（記入直後の印象，グラフィック作成後

の印象），参加意欲，成果物のクオリティ，成果物の作品への活用の可能性，全体につい

て 

Inverted Triangleについては (f)実際の活用度が５段階中平均 4.00であり，活用でき

たと考えた被験者が多かったことが伺える．しかし，わかりやすさについては 3.36とな

っており，改善の余地があるといえる． 

  

図２̶２ Inverted Triangle 活用に対するアンケート結果 

 

(2) 自由記述式回答欄の読み込み 

自由記述式回答欄の内容を取りまとめ，詳しい意見の抽出を行なった． 

今回のアンケートでは自由記述式回答欄に多くの意見が寄せられ，全体内容の把握の為

に自由記述式回答によって得られたワードに対し，テキストマイニングを行なった． 

ソフトウェアは SSRI（株式会社社会情報サービス）のトレンドサーチ 2015を用いた．

本研究におけるマッピングルールとしては，キーワードの関連度が最も高いワードを中心

としたマッピングとしている．図２−３は Inverted Triangle のテキストマイニング結果

である．また，全体結果から被験者の意見をまとめると下記である． 

(a) Inverted Triangle 

(i) 埋める, 分かる, 整理, 順番, 主張, 書き出すというワードが多い. 

(ii) 順番に沿って記入するのがわかりやすい. 
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(iii)     欄の下の方が小さくなっていて書き込みにくい. 

(iv)     記入するだけで文章化し,整理することが出来る. 

(v)   作品づくりに迷った時に見直して原点に戻った. 

(b)  全体 

(i) 時間がかかりすぎるチームがあった. 記入時間の目安が必要. 

(ii) 情報共有，プレゼンの手助けとなる. 

(iii)    記入例が英語教育に関する例でわかりにくい.アイデアに関する例が良い． 

(iv)    グループでは意見がまとまりにくかった．個人で使用したい. 

(v) ツールの理解度に個人差があった. 

(vi)     コンセプト設定の段階で, テーマが抽象的だと書きづらくなった. 

(3) 記入時間 

 各チームの Inverted Triangle記入時間についても表２−１の通り集計を行なった. 

 

 

図２-３ Inverted Triangle のテキストマイニング結果 
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表２-１ 記入の所要時間 
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2.4.3.  考察 

試行実験を行なった結果，Inverted Triangleで (c)実際の活用度が５段階中平均 4.00
であったことからも，アイデアのビジョンを内省し明確化することで，作品づくりへ活用

する効果が見込めることがわかった．作品づくりに迷った時に見直して原点に戻ったとい

う意見や，文章化して整理できるという意見からも，アイデアを内省し，明確化したこと

で作品作りへ活用する際に効果があることがわかった． 

そして，ワークフロー全体として多くの課題もあることがわかった．抽出した課題は下

記である． 

(1) 時間に関わる問題．時間の掛け方にはグループによって大きな差があることがわ

かった．７分から６０分とかなり幅が広く，時間を掛けさせない工夫が必要だと考えられ

る．記入時間が長くかかってしまったグループもあり，目安時間の設定と，内容のスリム

化の必要性がある． 

(2) 記入例の変更．アイデアについての例が望まれている．文言についても同様であ

る． 

(3) 記入する文字数．文字数に制限を設けなかった為，各項目に長文を記入したチー

ムもあった．アイデアのビジョンを定める為のツールに長文を書いてしまうと，内省した

結果の振り返りが難しくなる為，記入する文字数の目安が必要である． 

(4) Inverted Triangleは下に行くにつれて記入欄が小さくなり，記入しづらいという

意見が複数あった． 
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2.5. 内省によるアイデア伝達力向上の試行実験 

2.5.1.  実験概要と目的 

2.4.ではアイデアの内省によりビジョンが明確化され, 作品づくりへ活用できること

がわかった. 2.5.では, Inverted Triangleを用いた内省によってビジョンが明確化される

ことで, 他者にとっても受け取りやすいアイデアになると考え, アイデア伝達力が向上

したかを確認する為の試行実験を主観的評価, 客観的評価の両面から行なった. 2017 年

10月５日千葉工業大学デザイン科学科 学部３, ４年生の計８名に対し実施した. 各自事

前にアイデアを検討し, 一度作り上げた作品を持ち寄り, ３分間発表, 内省ツールによる

振り返りを行いアイデアのビジョンを明確化した. 練習を挟み再び同じ内容を３分間発

表するという図２−４の流れである. また, 客観的にアイデア伝達力が向上したか効果を

はかる為, 発表後には各自相互評価を行なった.  

本実験の目的は, Inverted Triangle を内省に用いることでアイデアのビジョン明確化

が行われアイデア伝達力が向上したか主観評価, 客観的評価の両面による確認, Inverted 
Triangleの内省での活用に関する問題点洗い出しである.  

  

図 2-4 実験の流れ 

 

2.5.2. 本実験の意図 

 2.4での試行実験の考察内容を踏まえ, 以下のような変更を施して実験を行なった.  

 

(1) ツール形態の変更（紙から iPad mini 用アプリへ） 

 前回の実験においては, 紙ベースによる記入だった為, 下の方の欄に記入しづらくな

ってしまうことや, 被験者によって文章量にバラツキがあった. そこで, 本実験において

は紙での記入から iPad mini用アプリへ記入方法を変更した. これにより, 文章の変更や

共有も容易になった.  
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(2) 例示した内容の変更（2.4 の実験の中での記入例を修正したもの） 

例示内容を英語教育に関するものから，2.4の実験の中での記入例に修正を加えたもの

である図 2−５に変更した．アイデアを Inverted Triangle に記入したものを例として見

せることで，具体的な活用イメージが容易になると考えた． 

 

(3) 記入にあたってのルール策定 

前回の実験では詳細ルールを設定していなかったが，それにより発生した問題を元に詳

細ルールを教示した．下記(d)に関しては，アプリ化によってメモ書きがしにくくなるこ

とを考え設置したものである． 

 (a) それぞれ簡潔に記入してください． 

 (b) 上から順に記入します． 

   どうしても難しい場合は飛ばして，後で入力しても良いです． 

   戻って修正しても良いです． 

 (c) 制限時間に気をつけてください． 

 (d) 各項目下部にメモ欄があります．必要であれば活用してください． 

 (e) 記入は１項目２分ずつ全員で進めます．残った時間は各自調整に使ってください． 

 

  

図２-５ 実験における Inverted Triangle の記入例 
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(4) 客観的評価 

本実験では，Inverted Triangleによる内省を通してアイデアのビジョンを固め，アイ

デア伝達力を向上させられたかどうかを被験者の体感による主観的評価だけでなく，被験

者自身以外の評価も用いて客観的にも判断する為，アンケートにおいて被験者同士の相互

評価を導入した．相互評価は発表を行う被験者１名の発表を，それ以外被験者が評価した．

これにより，被験者自身の体感だけでなく，他者から見てアイデアのビジョンが明確に伝

わり，アイデア伝達力が向上しているかどうかを判断した． 
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2.5.3.  結果 
(1) 主観評価によるアンケート結果 

この実験では下記の４点について６段階のアンケートを行った．８名の結果の平均値は

図 2-6のようになっている．２回目の発表を Inverted Triangleの項目の順番通りに行っ

たかどうかについては最も低い値となっている．内省前後でプレゼンを行いやすくなった

かについては平均 5.13，今後の作品でも内省を行いたいかについては平均 5.63，内省前

後でのプレゼン内容が良くなったかについては平均 5.25といずれも 5を超える高い数値

になっており，被験者の主観評価では内省に良い効果があったといえる． 

  

図 2-6 主観的評価のアンケート結果 
 
 (2) 相互評価の結果 

 本研究では「アイデアのビジョン明確化」とはアイデアのビジョンを他者に伝えられる

ように主張や理由，魅力，社会的意義など情報をまとめて筋を通し，具体的にイメージさ

せられる状態にすることとしている．そこで，アイデアのビジョンが他者に伝わるよう伝

達力が向上したかどうかの確認として，被験者に相互評価を行なった．内容は，アイデア

のビジョンを受信者が把握できたか確認する内容として，1.筋が通った発表ができていた

か，2.提案をイメージできたか，3.アイデアを具体的に発表できていたか，の３点である．

被験者ごとに発表前後で改善されたかどうかについて，t 検定を行なった．その結果，1.
筋が通った発表ができていたかについては８人中５名，2.提案をイメージできたかについ

ては８名中４名，3.アイデアを具体的に発表できていたかについては８名中３名が有意差

５％以上あり，アイデアの発信が改善したという結果であった． 

結果から，1.筋が通った発表ができていたか，2.提案をイメージできたかについては半

数以上で改善した状態であり，Inverted Triangle による内省の効果が伺える．3.具体的

に発表できていたかについては，半数に満たない８名中３名ではあったが改善が確認され

た被験者もいる状況であり，ツールの改善の要検討課題といえる． 

5.25

5.63

5.13

3.75

0 1 2 3 4 5 6

振り返り前後でのプレゼン内容が良くなったか

今後他の作品でも振り返りを行いたいか

振り返り前後でプレゼンを行いやすくなったか

発表２の時、振り返りの項目順序と同じ順で発表したか
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(3) 個人の結果例 

被験者の結果例として，筋が通った発表ができていたか，提案をイメージできたか，ア

イデアを具体的に発表できていたかの３点について全てで有意差があり，Inverted 
Triangleによる内省によって発表が改善され，伝達力が向上したと思われる例を示す．こ

の被験者の１回目の発表，Inverted Triangleの記入内容，２回目の発表を構造化したも

のが図２−７である． 

図２−７において１回目，２回目の発表内容と Inverted Triangle の内容を関連づける

と，２回目の方が順序通りに内容を説明しているようである．また，相互評価のコメント

でも流れが良くなったことや，提案物の理由がわかりやすくなったというコメントがあっ

た． 

１回目の発表では内容に流れがなくアイデアのビジョンと直接関係のないアイデアの

検討環境などの話題が散見していたが，Inverted Triangleでの内省後は発表内に無駄が

なくなり，アイデアの説明に終始している．また，Inverted Triangleの流れに沿った内

容になり，発表が進むほど深い内容になっている．これらの点も評価が改善した一因だと

考えられ，被験者自身がアイデアのビジョンを明確に持ち，何を伝えるべきかという指針

が出来たと考えられる． 

また，この被験者の他にも発表２で内容の無駄が省けている被験者や，発表１では出来

ていなかった発表の構造化が発表２では出来ている被験者がおり，それぞれアイデア伝達

力が向上したと思われる． 
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図２-７ 全ての項目で改善が見られた被験者の結果の例 
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図２-８ 全体を通して，ストーリーがうまく構成されている事例 

 

記入内容を確認すると，図２−７の事例では構造としては広義の内容から具体的内容に

することが出来ており，自分の主張までは他者が読んでも納得出来る内容になっている

が，一方で理由部分は具体的にはなっているものの，提案の理由としては他者が読んでみ

た場合に内容が不十分であると考えられる.事例２(図２−８)の場合は，広義の内容から具

体的内容にすることが出来ていて，繋げて読んでも違和感がない.このように，広義の内

容から具体的な内容にまとめられていたとしても，アイデアを文章でまとめるレベルとし

ては個人差がある状況であった. 
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2.5.4.  考察 

この実験では，Inverted Triangleによるアイデアの内省を挟んで発表することで，内

省による効果が見られ，アイデア伝達力が向上するかどうか検討した．アンケート結果や

相互評価の内容をまとめると，アイデアのビジョンを固め，アイデア伝達力が向上する効

果があることがわかってきた． 

今後他の作品でも内省を行いたいという質問の結果が，６段階中 5.63という結果であ

り，内省を行うことの意義を感じた被験者が多かったことが伺える． 

また，制限時間や記入量に関しては，この実験では問題なく終えることができた．今後

の指針の一つとしていきたい． 

しかし，実際に活用するにはまだ課題がある．この実験で得られた課題を下記に列挙す

る．   

(1) 項目について 

１回目の発表，Inverted Triangle の記入内容，２回目の発表を構造化したことで，

Inverted Triangleでは項目に過不足があることがわかった．オリジナリティ，コンセプ

ト，メリット，社会的意義，パッションなど，項目には含まれないがアイデアのビジョン

に関わると思われる内容を追加して発表している被験者が見られた． 

やはり，英語教育に用いられているツールをそのままアイデアのビジョンを明確化する

ために使用するのはどうしても不都合が生じてくる．以降の章ではアイデアのビジョン明

確化に特化した項目や構造にしていくことで，より使いやすいツールになると思われる．

この時点では例えば，図２-９ように項目を精査し，各項目から派生して内容を簡単に深

掘りできても良いのではないかと考えた． 

  

図２-９ 実験における Inverted Triangle 内の項目改善の例 
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(2) 例示について 

この実験では，例示はアイデアに関するものに変更したが，それでもまだわかりにくい

というコメントがあった．複数の例示を用意することで解決するのではないかという意見

もあった． 

 

(3) ソフトウェアの機能について 

 今回の実験では記入後，最後に記入した内容を俯瞰して見られるようなページを用意し

ていなかった．今後追加していくと，記入後の確認が容易になると思われる． 

また，メモ欄はほとんど活用されていなかった．ある程度使い方の提案をファシリテー

ターから示すか，必要可否についての検討が必要である． 

 

(4) ルールについて 

本章の実験では必要最低限のルールの元，実験を行なった．今後実用できるようにして

いく上では，更に細かく状況に応じたルールや状況に応じた例示のパターンを設定してお

くことで，個人による内省やワークショップ形式で行う内省など，シーン別の対応ができ

るようになり，有効範囲が広がると考えられる． 

 

(5)    グループでの記入について 

本章では，アプリを使用する際にグループでの検討は行なっていない．アプリをグルー

プで使用するとなると個人で使用する場合とは異なる使い勝手が求められると考えられ

る． 

また，2.4.の試行実験の結果のようにグループにおける内省にはかなり多くの時間がか

かってしまうことがあり，実用的とは言えない状況のグループもあった．グループでの内

省に関しては今後の要検討課題である． 

 

(6) アプリケーションについて 

 個人の内省による効果の実験では，アプリ化した Inverted Triangleを使用したが，現

在は機能を最低限に絞って搭載している．アイデアのビジョンを明確化する上で内省を行

う際に必要な機能については要検討項目である． 

 また，仮に図２−８のような改善を行なった場合には，不自然にならないようなアプリ

の挙動を検討する必要がある． 
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 より内省しやすいアプリケーションを目指した改善が必要である． 

 

  



 55 

2.6. 結論と今後の展望 

本章では，アイデアのビジョンを定める上での Inverted Triangleを用いた内省につい

て，二つの試行実験を行い，Inverted Triangleを内省ツールとして使用した場合の内省

効果（アイデアの明確化による作品への活用）確認，内省を行い明確化されたアイデアは

他者に伝わりやすくなること（伝達力向上）の確認を行った．また，試行実験を行う中で，

アイデア創出の現場で活用する上での課題を発見し，改善案を提示した．2.4.では，内省

効果（アイデアの明確化による作品への活用）を確認することができた．2.5.では，内省

を行い明確化されたアイデアは他者に伝わりやすくなる（伝達力向上）を主観的評価，客

観的評価の両方から確認することができた．2.5.の実験において，発表２で内容の無駄が

省けている被験者や，発表の構造化が発表１では出来ていなかったが発表２では出来てい

る被験者がいた．被験者からも他の作品の内省にも使用したいといった旨のコメントや思

考が整理できたというコメントが複数得られている事は，使用感としては根本的な問題が

なく，試行実験に止まらずプロジェクトでの実用化へ向けて更なる検討を進める意義があ

ると思われる． 

このように内省を行う事でアイデア伝達力の向上が確認出来たことは，本研究の目的を

遂げる価値を期待出来る結果である． 

残された重要な課題は，記入項目自体を Inverted Triangle の内容からアイデアのビ

ジョン明確化に更に特化した内容にすることである． 

また，評価手法については，客観的評価を相互評価しているが，提出物事態の採点評価

の定量評価も用いると評価の精度が高まると思われる． 

本研究ではルール整備の中で，ファシリテーションの要素については取り扱うことがで

きなかったが，ファシリテーションによっても Inverted Triangleの内省効果が促進でき

ると期待できる． 
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第 3 章アイデア再解釈における独自性記述向上に向けた内省準備シートの提案 

3.0. 3 章の概要 

近年の製品やサービス，多くのビジネスモデル開発現場では，環境の変化

に合わせたアイデア提案のために，短期間のワークショップを開催してアイ

デアの創出を行う企業も多くある．短期間のワークショップはアイデアをク

イックに出すことができるという利点がある一方，アイデアが必ずしも十分

に検討されるわけではなく，独自性がなく似たようなアイデアが多くなると

いう問題がある．２章までの経緯の中で，「Inverted Triangle」を用いたアイ

デアの内省を行うことでアイデアを整理することを提案しているが，アイデ

アが十分に検討された後に行うことを想定しており，このような短期間のワ

ークショップでの成果については対象とされていない．本章では，短期間ワ

ークショップで創出したアイデアの「着眼点」を再解釈させ自身の考えを深

堀りした「独自性」に関する記述を向上させるため，アイデア内省準備シー

トを提案し，その効果確認を行なった． 
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3.1.  背景 

近年の製品やサービス，ビジネスモデル開発の現場では，テクノロジーや環境の変化が

著しく，その変化への迅速な対応が求められている*1．グローバル市場の競争環境の急激

な変化に日本企業は対応が遅れた為に苦戦した経緯があり，グローバル市場での競争に

おいても環境の変化に合わせた迅速な対応が必要である*２． 

現在製品やサービス，ビジネスモデルの開発現場では，環境の変化に迅速に対応する為

に，開発スピードを上げる為の工夫や，その時代に沿ったユーザーニーズの製品開発が求

められており，現在も多くの方法が用いられている． 

プログラムマネジメントにおける特命業務の中で，プロファイリングマネジメントに

おいては，「組織の長から出された曖昧な指示（ミッション）を理解し，具体的な作業に

詳細化する作業である．」とされ，「この作業は，①プログラムの意図を表現し ②利害関

係者の分析を行い ③実現のためのシナリオを作成する という３段階で進めるとうま

くいく．」とあり，全く新しい課題対しては，これらの３段階を具体化していく為のアイ

デア創出が必要となる場合があるとされている*3．このような特命業務はプログラムの価

値を設定する段階で，展開した多くのアイデアの中から今後の方針や取り組み内容を決

めていくケースもあると考えられる． 

そうした中で，製品やサービス，ビジネスモデルの開発現場では，１日や数日といった

短時間でアイデアを創出するようなワークショップ型のアイデア発想方法が用いられる

ことが増えている．加藤（2018）は「プレレ・スキームモデルの構築」によりスキームモ

デルにおける事前検討事項を提案し，今後の重要な課題の１つとして「誰も想像できなか

ったようなことを発想する訓練の機会を増やすこと」を挙げ，学校や社会において「荒唐

無稽なアイデアまで出し合い発展させる訓練として「アイデアソン，ハッカソン」*4 を

挙げている．「アイデアソン，ハッカソン」といった定型的なワークショップ型のアイデ

ア発想方法に関して，状況に応じたアレンジも含めて，ワークショップを開催する際には

その主催者によってワークショップのデザインが行われる．ワークショップ自体のデザ

インに関する研究としては，森（2009）によりワークショップ実践家への調査が行われ，

ワークショップデザインの熟達過程が明らかにされている*5．森によれば，「経験によっ

て実践家それぞれが自分固有のものの見方，考え方を形成していくと考えられる．」とし

ており，ワークショップデザインの熟達過程には「再解釈」を行う段階があることを定義

している．また，アイデアの質についてはワークショップの設計以外にも影響する要因が

あり，清河ら（2010）は，「情報抽出を含めたアイデア生成プロセスに関する枠組みを用

いて，想像的なアイデア生成を促進するための方策について検討」し，アイデア創出時の

内的な情報と外的な情報の影響について明らかにしている*6．清河らの研究では，アイデ
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アの質について「アイデアの妥当性，有用性，独自性，新規性，面白さ」の５つで構成さ

れるとしている．特にアイデアの質の中で「独自性」は，森による研究で言えば「自分固

有のものの見方，考え方の形成」の部分であり，アイデアの独自性の向上の為の「再解釈」

を示したものが，図 3−１である． 

経験などから生まれた「自分固有のものの見方，考え方」はアイデアの素案を作成する

際に着眼点として影響を及ぼすはずである．それは自分自身の中で無意識に形成されて

いる「ものの見方，考え方」である可能性があり，漠然とした着眼点であるかもしれない．

その場合，それを意識的に再解釈することで，独自性が整理されたアイデアへと醸成して

いかなければ，アイデアの独自性が他者に伝わらないと考えられる．ここでいう独自性に

ついては，あくまで本人の中での「自分固有のものの見方，考え方」の記述についてであ

り，他者からの評価基準において独自性があるかどうかは論点とはしていない． 

アイデアの着眼点の再解釈が不十分だと，「自分固有のものの見方，考え方」に対する

解釈が漠然とした着眼点程度にとどまり，アイデアの独自性を具体的に説明することが

できず，アイデアの独自性の低下に繋がる可能性があると考えられる． 

 

図 3－１ アイデアの独自性と着眼点の再解釈の関係 
 

大内（2015）によれば，「ハッカソン」の共通する特徴は，「ハッカソンを通して何ら

かの成果物（アウトプット）が得られること」としている*7．ワークショップを通して短

期間に何らかのアイデアの創出を行えることは，ワークショップ参加者にある程度の満

足感を与えると考えられる． 

このように短期間でアイデアを創出する手法の例として，「アイデアソン」などが挙げ

られるが，「アイデアソン」は短期間でアイデアを創出し，そのプロトタイプまで作成す
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るワークショップ型のメソッドである．須藤ら（2016）は「アイデアソン！アイデアを

実現する最強の方法」の中で，「アイデアソン」が抱える最大の問題として，「価値創造へ

本当に結実しているのか」を挙げている．アイデアソンの場合は短期間でプロトタイプま

で作成するものの，そのアイデア自体が既存のものに類似していることがあるという点

で，価値創造に繋がらないケースがある*8．しかし，このような短期間のワークショップ

型のアイデア創出方法には，アイデア発想に多くの時間をかけて醸成させる前に，多少未

完成な状態であっても他者に共有することで，そのアイデアが世に出た際の感触を探る

ことが出来るという利点がある．例えアイデアやプロトタイプが評価されず，プロジェク

ト化する前の段階で失敗に終わったとしても，早い段階であればそれだけ失敗のダメー

ジが小さいのである．よって，近年多くの企業に短期間でアイデアを創出するワークショ

ップが採用されていると考えられる． 
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3.2.問題意識と研究目的 

3.2.1.アイデア創出の為のワークショップの課題 

「アイデアソン」を代表とする短期間でアイデア創出を行うワークショップには，短期

間でアイデア創出やプロトタイプによる具体化を可能とすることが出来る一方，アイデ

ア醸成の為の時間が十分に取れないという問題点がある．短期間で創出したアイデアに

は，当然内容の希薄さやオリジナリティの欠如といった問題が発生することがあり，創出

されたアイデアが評価されないことも多くある．短期間で創出したアイデアであっても，

可能な限りその主張を醸成し，独自性を強化することが課題である． 

 

3.2.2.Inverted Triangle を用いたアイデアの内省  

アイデアは他者に伝達して採用されて初めて製品化に向けた開発環境へと展開されて

いく．プロジェクトや組織の体系によってタイミングは異なるが，スキームモデルの段階

で考案されたアイデアが採用され開発が進んだ場合，はじめはアイデアの考案者の周辺

での展開に留まったとしても，いずれは組織の上層部まで伝達することになると考えら

れる．どの段階においても自身のアイデアを整理して明確に定めておく必要があり，その

手段として Inverted Triangleを用いたアイデアの内省は有用であると考えられる． 

しかし，この Inverted Triangleを用いた内省手法については，一度完成させたアイデ

アを振り返ることを想定している為，短期間でアイデアを完成させるようなワークショ

ップで創出したアイデアの素案については厳密には対象とすることが難しい．一般的に

アイデア発想は発散的思考（「選択肢を生み出す段階」）と収束的思考（「選択を行う段階」）

を行うと言われる*9．ここでいう「一度完成されたアイデア」とは，発散的思考後に収束

的思考が一旦落ち着いている状態（選択肢が絞られた状態）である．アイデアが発散的思

考から収束に至る過程の段階で，まだ収束が完了していない状態を「未完成なアイデア」

「アイデアの素案」と呼ぶこととする（図 3−２）．アイデア展開の中で発散と収束を繰り

返すこともあるが，その際にも次の収束段階に到達するまでは「未完成なアイデア」「ア

イデアの素案」と位置付ける． 
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図 3-２ 発散，収束的思考とアイデアの状態 

 

未完成なアイデアを Inverted Triangleに記入したとしても，多くの記入項目について

まだ検討できていない状態である場合も多いと考える．初見の項目を見てアイデアを内

省しようとした場合には，自身の中にある考えを整理するというよりは，新しく考えを作

りだす形になってしまう．その場合その行為はアイデアの内省ではなく，内省項目に合わ

せたアイデア展開に近い状態になってしまうことが考えられる． 

短期間のワークショップで創出したアイデアについては，時間が限られている関係か

ら収束の途中，もしくは収束の段階に至らずにタイムオーバーになる可能性がある．

Inverted Triangleを用いて内省するとしても，項目を起点としたアイデアの発散やアイ

デア展開にならないよう工夫が必要である． 

 

3.2.3.本研究の位置付け 

武富(2005)によれば，P２M の知識体系に関して，「この知識体系を発展強化して，時

代にあった様々なプログラムやプロジェクトに対応できるような体系としていくことが

求められる．」としており，時代に即した適応が必要とされている*10．ブラウン(2014)の

「デザイン思考が世界を変える」でも述べられているように，近年デザイン思考という考

え方が様々な業界で用いられるようになってきている．デザイン思考は「デザイナーたち

が長きにわたって培ってきたスキルを利用」し，「イノベーションに対する新しいアプロ

ーチを提供する」こととされている．デザイン思考とプロジェクトの関係性についてブラ

ウン(2014)は「プロジェクトという文脈でデザイン思考を考える場合，最初に明確な目標

を定めるのは必然のステップだ」としている．一方で，「早めに何度も失敗する」こと，
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「どれだけ早くアイデアを形にし，検証・改良できるか？」ということを推奨しており，

なるべく早い段階で次のステップへ進めることの重要性を述べている．このようなデザ

イン思考の活用や，ここまで述べたような短期間のワークショップによるアイデア創出

が行われることが近年増えている．しかし，このように短期間・短時間で生成されたアイ

デアは発散の途中段階であったり収束に至る途中であったりすることが考えられ，アイ

デアの独自性についても検討が不十分になり独自性について不明なままでのプロジェク

トの進行が懸念される．そのような場合，ある程度プロトタイプなどの人目に触れる形に

なった段階で，そのアイデアの独自性や意図が伝わらずに評価されてしまう恐れがある．

このような状況に対してのフォローが必要であると考えられる． 

また，田隈（2016）は，商品開発で求められる「発想を促す条件」，「発想を促す実践方

法」について調査し，「発想を促す条件の必要性は，発想の過程に応じて変化することが

判った．」としている*11． 

また，加藤ら(2014)は持続的に顧客に価値を提供することを可能とする構造の一つとし

て「コアプロダクト」という概念を提示し，「オリジナルとなる製品が常に新しい価値を

提供し続ける」という事業継続性の維持・向上や新規事業と既存事業の統廃合を含めた意

思決定構造について提案・議論している*12,*13．平田ら(2014)は，「IT業界の新製品開発

における，具体的な「実施手順」と「推奨ツール」」を提案している*14．また加藤（2018）

は，「インダストリー4.0 に想起される新たなイノベーション分類の提言」の中で，P２M

理論を有用に適用拡大する為のイノベーションに対する新しい定義として，「①Process 

Innovation，②Product Innovation，③Social Innovation という分類を仮説とし提案」

している*15．また，加藤ら(2019)は「イノベータの育成・支援のためのフレームワーク」

を提案し，そのワークショップ内部で内省に相当する段階を提案している*16． 

教育機関での価値創出を行うような授業やワークショップ，PBL に関しての研究も行

われており，実社会の擬似環境となり得るビジネスコンテスト等の外部評価によりその

プロセスや成果物の有用性が確認されている*17*18*19*20． 

このように，急速に変化する社会に対応したアイデア創出，製品開発，価値創出や事業

としての展開，技術基本戦略・研究戦略*21に対し，いかに P２M理論を適用するかにつ

いての研究が多く行われている．一方上記の関連研究においても，特にアイデアの独自性

の記述に着目した知見は存在しなかった． 
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3.2.4.研究目的 

Inverted Triangleを用いたアイデアの内省は，創出したアイデアを整理することが出

来るが，短期間のワークショップで創出したアイデアの質については，アイデアの醸成が

不十分であることが想定され，Inverted Triangleで想定されている「一度完成させたア

イデア」に当てはまらない可能性がある．特にアイデアの質の中で独自性の記述は，その

提案がどのような「ものの見方・考え方」から生まれたのかを伝える大切な要素であるが，

その部分が未完成になる可能性がある．しかし，短期間のワークショップでのアイデア創

出は，近年の製品開発の中では非常に活用されている手法である． 

本章では，短期間のワークショップで創出したアイデアについて，Inverted Triangle

による内省の前に準備シートを用意し，そのアイデアの独自性記述の向上効果を確認す

ることを目的とする． 

本章の位置付けを明確にする為，吉田ら(2014)による「３つのモデルを総括するプログ

ラムマネジメント」の図に本研究のアイデア内省とアイデア内省の準備に関して加筆し

たものが，図 3−３である．また，武富(2012)は，「"価値創造型プログラム"は・・・中略・・・

スキームモデルを何段階にも分けて，中止，継続の評価を行いながら進めるアプローチが

求められる．」としており，スキームモデルの詳細化の必要性を示唆している*22．P２M

モデルにおけるスキームモデル段階でアイデアの創出を行う際に，アイデア内省により

アイデアを整理し，必要があれば修正に繋げ，案を醸成させる．創出したアイデアについ

ては，プロジェクトがシステムモデル，サービスモデルの段階へ進んだ際にも共有できる

状態(もしくは必要に応じて再度アイデアを創出する)になっていることが理想状態であ

る．アイデアを整理し明確化した状態でプロジェクトマネジャー，プログラムマネジャー，

組織の長まで，同じ内容を共有できることが望ましい．２章の中で，アイデア内省の結果

としてアイデアの発信力・伝達力向上が見込めることが明らかになっている．本研究では

アイデアの内省による効果を促進するために，短期間のワークショップでのアイデア創

出など，アイデアが未完成（収束していない）で補助が必要な場合はアイデアを内省する

前に補助としてアイデア内省準備シートの活用を提案する． 
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図 3－３ 「３つのモデルを総括するプログラムマネジメント」とアイデア内省の関係 
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3.3. アイデア内省準備シートの提案 

本研究で提案するアイデアの内省準備シート（図 3−４）は，２章や著者らの既報(2018)

のアイデアの内省ツールの項目から要素を統合して単純化する形で作成している．アイ

デアの内省ツールと内省準備シートは項目がリンクするようになっており（図 3−５），内

省ツールの項目を大きく捉えて内省の準備ができるように設計している．Inverted 

Triangleの内省では，独自性に関係する部分としては「言いたいことをしぼる」「オリジ

ナリティ」「自分の主張」「コンセプト」が挙げられる．それらをまとめて「着眼点」とし

て意識・記入させ，再解釈して内省を行う際に独自性の記述がスムーズになることを目的

として制作している． 

主に独自性に関して準備させたい狙いはあるが，「着眼点」にはそれを取り巻く「背景・

調査」があり，その「着眼点」はアイデアを提案する「理由」へと繋がる．「着眼点」の

前後関係を排除することで，内省に移行した際に論理的整理が阻害される恐れがあると

考え，前後についても合わせて記入欄を設けている． 

 

 

図 3-４ アイデアの内省準備シート 
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図 3－５ アイデアの内省ツールと内省準備シートの関係性  

  



 70 

3.4. 研究方法 

3.4.1. 本研究の試行実験について 

本章では，製品開発時における短期間ワークショップの擬似環境として，千葉工業大学

創造工学部デザイン科学科の学生に対して試行実験を行なった．本研究で用いた，ブレイ

ンストーミングや KJ法といった発想方法については，実際の製品開発プロセスでも活用

されているものである．その結果出されたアイデアに対して内省準備シートを活用し，そ

の結果アイデアが十分に検討されていないアイデアについて，独自性記述が向上したか

どうかを行なう効果の確認を行なった．（図 3−６） 

 

図 3-６ アイデア検討が不十分な場合の準備に関する構造 

 

3.4.2. 本研究で用いるツールについて 

本章のアイデア内省は，まず A４サイズに印刷した内省準備シートを用い，その後 iPad 

mini 用アプリケーションで入力する形で行なった．内省準備シートはあくまでアイデア

の内省の準備段階である為，まだ考えが固まっていないことを想定している．そこで A４

サイズに印刷した紙に手書きで直接書き込む形で活用してもらった． 

内省の端末を iPad miniに限定している理由は，千葉工業大学では学生に iPad miniが

貸与されている為，参加者に負担なく同一条件の端末が使用できる為である．著者らの既

報(2018)，また２章にて記載したように，紙に印刷したフレームワークを使用した場合に

最大文字数が把握しづらく書きすぎてしまうケースがあった．また，フレームワーク全体

を俯瞰して確認する際に手書きでは確認しづらいという結果があった．そこで本章でも

内省に関しては著者らの既報に引き続きアプリケーションを用いた内省を行なった． 
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3.4.3.  アイデア内省方法について 

(1)  使用する端末 

アイデアの内省については，iPad mini用アプリケーションを制作し，ワークショップ

ではそのアプリケーションによる内省を行った． 

端末を iPad miniに限定している要因としては，千葉工業大学では学生に iPad miniが

貸与されている為，参加者に負担なく同一条件の端末が使用できる為である． 

また，紙に印刷したフレームワークを使用した場合に，最大文字数が把握しづらく書き

すぎてしまうことや，フレームワーク全体を俯瞰して確認する際に確認しづらいという

ことが２章でのワークショップ参加者からのコメントがあったことから，本章でも引続

きアプリケーションを用いた内省を行なった． 

 
(2)  フレームワークに関する予備調査 

2018年 11月-12月にかけて，予備調査を行なった．千葉工業大学大学院 工学研究科 

デザイン科学専攻 博士前期課程２年生４名に対し，過去に検討したアイデアを紙に印

刷したフレームワークに記入する形で実施した． 

この予備調査の目的は，Inverted Triangleからフレームワークの項目をアイデアの内

省に特化した項目に修正し，その内容がアイデアの内省を行う上で利用者が理解出来る

文言や説明文になっているかどうかの確認である．また，これら項目について説明文と記

入例を合わせて確認することで，アプリケーションとして口頭での説明がない場合でも

適切な内省が行えるかの確認を行なった．アンケートの内容は，大きく分けて下記６項目

である．また，６段階のアンケートについては，１.非常にわかりにくい，２.わかりにく

い，3.ややわかりにくい，４.ややわかりやすい，５.わかりやすい，６.非常にわかりやす

い, の６段階で行なった． 

(1) ツール全体のわかりやすさ（６段階） 

(2) 各項目のわかりやすさ（６段階） 

(3) ツールを完成させるまでの所要時間 

(4) ツールのわかりにくい部分や改善できそうな箇所について（自由記述） 

(5) 各項目の例示のわかりやすさについて（６段階） 

(6) 各項目の説明のわかりやすさについて（６段階） 
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(１) ツール全体のわかりやすさは平均 4.75であった． 

(２)の各項目については，平均 4.25から 5.75であり，際立ってわかりにくい項目はな

かった．しかし，「項目３言いたいことをしぼる」，「項目４オリジナリティ」，「項目５自

分の主張」では平均 4.25 から 4.50 であったことから，説明文を修正し，よりわかりや

すくなるよう配慮した．(３)記入の所要時間は平均で 13.8 分であり，設定している目安

時間の２０分より短いケースが多かった． 

(４)については，項目の前後関係や項目同士の違いがわかりにくいという意見が散見さ

れた． 

(５)は各項目で平均 5.25 から６という高い数値であったことから，アンケートの例示

に関してはわかりやすかったと考えられる． 

(６)「項目３言いたいことをしぼる」は平均 4.25，「項目４オリジナリティ」は平均 4.5，

「項目５自分の主張」は平均 3.5であり，説明文のわかりやすさとしては改善の必要があ

ると考え，特にこの３項目について説明文の修正を行なった． 

アンケートとヒアリングを実施した結果をまとめると，説明文に関してわかりにくい

という意見が多く，項目の前後関係がわかりやすくなるよう修正することで更に活用し

やすいものとなることがわかった． 項目の前後関係がわかりやすくなるよう修正したも

のが図 3−7，図 3−8である．アンケート・ヒアリングを行なった被験者に再度ヒアリング

を行い，全被験者から以前よりわかりやすくなったとの回答が得られた為，本ワークショ

ップではこの修正後の説明文を採用した．回答では，説明文の修正によって項目同士の関

係性がわかりやすくなったというコメントが得られている． 
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図 3-7 各項目の説明文の修正 

 

また，記入する内容に問題ないか確認する為に，すでに販売されている製品による記入

確認を行った.被験者はプロダクトデザイナー１名で，記入事例はすでに販売されている

「PAGES/chair」(本のように座面のめくれる椅子)を対象とした，図 3−９である.  

 

(3)  ワークショップで使用したフレームワーク 

使用したフレームワークについては，先述の Inverted Triangleをベースとして，内容

をアイデアの内省に特化させたものである．予備調査を経て，最終的な項目とその説明文

（「」内のもの）は下記とした． 

１.メインアイデア 

「考えたアイデアを端的な文章であらわしてください．」 

2.アイデアに関する一般的な見解 

「アイデアに関連して一般的に言われていることについて書いてください．」 

3.言いたいことをしぼる 

「一般的な内容から何に注目したのか書いてください．」 
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4.オリジナリティ 

「アイデアのオリジナリティについて補足する自分の考えを記入してください．」 

5.自分の主張 

「このアイデアのオリジナリティについて補足する自分の考えを記入してください．」 

6.コンセプト 

「このアイデアのコンセプトを記入してください．」 

7.理由 

「なぜこのアイデアを主張するのか説明してください．」 

8.社会的意義・パッション 

「このアイデアの社会的意義やアイデアに対する想いについて説明してください．」 

 

図 3―８ アプリケーションの入力項目 
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図 3-９ 製品による記入確認 
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3.4.4.試行実験の実施概要と目的 

試行実験として，およそ３時間のワークショップを２回開催した．２回のワークショッ

プについて，１回目は内省準備シートを活用せず，２回目は内省準備シートを活用する違

いをつけ，比較を行なった．この試行実験の目的は，アイデアの内省準備シートの有無に

よる効果の差異を検証することである． 

なお，実験結果にメンバー重複による影響が出ないよう配慮し，２回の開催でメンバー

の重複はない．また，ブレインストーミング，KJ 法を行なった際のグループは等質にな

るよう配慮した． 

実施したワークショップの参加者は，千葉工業大学創造工学部デザイン科学科 学部２，

３年生である．ワークショップ１回目は 2019年１月１２日計 9名，２回目は 2019年２

月１６日計 13名に対し実施した．ワークショップのテーマはどちらも共通して「ポータ

ブルスピーカー」とした． 

ワークショップのスケジュールは，表 3−１のタイムテーブルで行なった．内容を整理

してまとめると下記である． 

①キーワード創出：ワークショップの概要説明後，３-４名ずつのグループに分かれて

アイスブレイク，ブレインストーミングや KJ法といった一般的なワークショップで用い

られる手法を行い，アイデアに繋がるキーワード出しを行う． 

②アイデア検討：個人ワークの時間を取り，各自で自身のアイデアを具体的に検討し，

A４用紙にアイデアをまとめた（図 3−１０）．ワークショップ２回目については，それに

加えてこの段階でアイデアの内省準備シートに記入を行なった． 

③アイデアの内省：アプリケーションを用いてアイデアの内省を 20分行なった． 

④アイデアの修正：アイデアが整理されることで，アイデア自体の変化やアイデアに対

する自信にも影響する可能性を考慮し，内省後にアイデア修正の時間を設けた． 

⑤アイデアの発表：最後に１人１分の発表を行った． 
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表 3－１ ワークショップのタイムテーブル 

 

 

 

図 3-10 A４サイズのアイデア説明用シート概要 
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3.5. 研究結果 

3.5.1.各ワークショップの結果 

１回目のワークショップ（アイデアの内省準備シートがない場合）と２回目のワークシ

ョップ（アイデアの内省準備シートがある場合）において，得られた結果について比較し

てまとめた．なお本提案の有効性を確認するにあたり，アイデアの「質」が向上している

かを測定する必要があるが，これを発案時点で客観的かつ共通的に測ることは現実的に

は困難である．そこで，アイデアの「質」と発案者自身の「創造への自信（クリエイティ

ブ・コンフィデンス）」とが比例することに着目し*23]，発案者の「アイデアへの自己評

価・自信」が提案の適用によって向上するか否かを有効性の判断基準に採用することとし

た．これによりアイデアの内省準備シートを用いることで得られることを確認した効果

は，(1)内省準備シートによる独自性記述に関する効果について，(2)アイデアの質につい

て，(3)アイデアに対する自信について，(4)アイデア内省準備シートの活用状況について，

以下に詳細をまとめた． 

なお，本章のワークショップ中に検討されたアイデアは，グループワーク含めてわずか

２時間の間に創出されたものであり，多くが「未完成のアイデア」「アイデアの素案」に

分類されるものだと考えられる．中でも，特に「未完成のアイデア」「アイデアの素案」

だったアイデアとして，内省前後でアイデアシートへの修正が大きく加えられ，変化が起

こったものとし，下記の各表中の被験者 No.部分に色をつけて区別した． 

 

（１）内省準備シートによる独自性記述に関する効果について 

アイデアの独自性に関してアイデアの内省前に検討していたかどうか問う為に，「アイ

デアの内省を行なう前に考えていなかった項目はありましたか？」というアンケートを

行なった．２回目のワークショップでは，下記(1)〜(8)の内省に関する項目のうち，独自

性に関する項目３〜６を包括した「着眼点」についてアイデア内省準備シートにて事前に

記入しており，内省を行う前に考えていたという割合が増えることを確認する為の実施

であった． 

結果この質問に対しては，各参加者の回答状況をまとめると以下の表 3-2，3−3のよう

になった．アイデアの独自性の記述である項目３〜６に絞って確認すると，１回目は独自

性に関わる全ての項目を事前に検討していた人数は２名であったが，２回目は５名と増

加していた．また，事前に検討できなかった項目数に関しても，１回目は４項目中３項目

の人数が２名，２項目が２名いたが，２回目は最も多い場合で２項目となり人数は３名で

あり，３項目の人数は０名となっていた．このことから，独自性に関する記述はアイデア
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内省準備シートを活用する方が事前に意識することが出来る項目が増え，「着眼点」の再

解釈時にアイデアの発散が行われにくくなっていることがわかる． 

また全体に関しては，どちらの開催日についても，項目１についてはメインアイデアに

ついてなので，全員が検討済みである．各参加者のアイデアの内省前に考えていなかった

項目数は，１回目の参加者については１から４項目を事前に考えていなかったが，アイデ

ア内省準備シートを用いた場合には全員が１から３項目に抑えられた． 

特に「未完成のアイデア」「アイデアの素案」だったと考えられるアイデア（表のセル

が青い被験者）を項目３〜６について比較すると，内省準備シートがない場合は２名中２

名が２〜３項目の考えていなかった項目があるのに対し，内省準備シートがある場合に

は７人中５人の被験者で内省を行う前に考えていなかった項目は０であった．特に「未完

成のアイデア」においては，内省準備シートにより「独自性」の事前準備が促進されてい

ることが伺える． 

(１)項目１：メインアイデア 

(２)項目２：アイデアに関する一般的な見解 

(３)項目３：言いたいことをしぼる 

(４)項目４：オリジナリティ 

(５)項目５：自分の主張 

(６)項目６：コンセプト 

(７)項目７：理由 

(８)項目８：社会的意義・パッション 
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表３－２ アイデアの内省を行う前に考えていなかった項目の内訳（１回目） 

  項⽬１ 項⽬２ 項⽬３ 項⽬４ 項⽬５ 項⽬６ 項⽬７ 項⽬８ 合計項⽬数 

参加者１   ● ●  ●  ● 4 

参加者２     ●   ● 2 

参加者３  ●   ● ●  ● 4 

参加者４  ● ● ● ●     4 

参加者５       ● ● 2 

参加者６     ●  ●   2 

参加者７    ● ●     2 

参加者８        ● 1 

参加者９   ●     ●       2 

項⽬別⼈数 0  3  2  3  6  2  2  5    

 

表３－３ アイデアの内省を行う前に考えていなかった項目の内訳 

（２回目：アイデア内省準備シート有） 
  項⽬１ 項⽬２ 項⽬３ 項⽬４ 項⽬５ 項⽬６ 項⽬７ 項⽬８ 合計項⽬数 

参加者１     ●   ● 2 

参加者２    ●  ●  ● 3 

参加者３   ●  ●   ● 3 

参加者４  ●     ● ● 3 

参加者５       ● ● 2 

参加者６  ●      ● 2 

参加者７    ●   ● ● 3 

参加者８  ● ● ●     3 

参加者９        ● 1 

参加者１０  ●  ●    ● 3 

参加者１１   ●     ● 2 

参加者１２  ●      ● 2 

項⽬別⼈数 0  5  3  4  2  1  3  11    
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(2)アイデアの質について 

アイデアの質全体について変化があったかどうかの自覚について，６段階のアンケー

ト（内省を通してアイデアの質が向上しましたか？）と自由記述式のアンケートを実施し

た．６段階のアンケート結果については，以下（図３−１１）のようになった．どちらの

結果も４.やや向上したと 5.向上したとの間であり，参加者の平均値としては内省を通し

てアイデアの質がやや向上したと感じられる結果が得られたが，アイデア内省準備シー

トを活用したことによる大きな差は得られなかった． 

参加者のコメントでは，１回目は「内省を通してアイデアに関する新たな気づきを得た

（アイデアの発散）」という旨のコメントが９名中４名でありおよそ 44%，「アイデアの

整理や深堀り（アイデアの内省）」といったアイデアの整理に関するコメントが９名中４

名でこちらもおよそ 44％であった．また，２回目については「内省を通してアイデアに

関する新たな気づきを得た」という旨のコメントが，12名中４名でありおよそ 33％，人

数比では減少した．また，「アイデアの整理や深堀り」に関して意識したコメントを行な

った人数が 12名中８名でおよそ 67％に増加した． 

人数の差もある為正確な比較は出来ないが，アンケートの数値ではアイデア内省準備

シートを用いることの大きな差異は見られなかった．しかしコメントによると参加者が

感じるアイデアの質向上について，内省の段階でアイデアの発散になる割合はアイデア

内省準備シートを活用した方がおよそ 11％少なかった．そして，アイデア内省準備シー

トを使用した方がアイデアの整理や深堀りに関しておよそ 23％増加した．参加者コメン

トの内容を確認すると，アイデア内省準備シートを活用した場合の方が，内省時にアイデ

アの発散をすることが減り，アイデアを整理・深堀りすることに注力できたことがうかが

える． 

 

図３－１１ アイデアの質について変化があったかどうか 
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(3) アイデアに対する自信について 

 本研究では発案者の「アイデアへの自己評価・自信」が提案の適用によって向上する

か否かを有効性の判断基準に採用している．アイデア内省準備シートの有無によって，独

自性の記述が向上するとその副次的効果として自分のアイデアに対しての自信について

向上すると考え，調査した．アイデアを創出し，A４のシートにアイデアをまとめた直後

（内省前）と，アイデアの内省をアプリで行なった直後（内省後）の２回に分けて，「自

分のアイデアに自信がありますか？」とのアンケートを実施した． 

 アイデアに対する自信について確認する（表３−４）と，アイデア内省準備シートが

ある場合，内省の前後でアイデアに関する自信に変化があった．参加者別に見た場合，内

省準備シートがない１回目では内省後＋の変化があったのは９名中２名であった．内省

準備シートがある場合には，１２名中７名に＋の変化があった．内省準備シートを活用し

た場合，多くの参加者の自信がプラスに変化した． 

ここでも特に「未完成のアイデア」「アイデアの素案」だったと考えられるアイデア（表

のセルが青い被験者）について比較すると，内省準備シートがある場合，７名中５名の自

信が向上している． 
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表３－４ アイデアに対する自信の変化 

アイデアに対する⾃信 

  １回⽬（内省準備シートなし） ２回⽬（内省準備シートあり） 

参加者 内省前 内省後 変化量 参加者 内省前 内省後 変化量 

参加者１ 3 3 0 参加者１ 2 3 ＋１ 

参加者２ 4 5 ＋1 参加者２ 4 3 −１ 

参加者３ 4 4 0 参加者３ 1 1 0 

参加者４ 3 3 0 参加者４ 2 3 ＋１ 

参加者５ 2 2 0 参加者５ 1 2 ＋１ 

参加者６ 4 4 0 参加者６ 3 4 ＋１ 

参加者７ 4 5 ＋1 参加者７ 4 4 0 

参加者８ 6 4 −２ 参加者８ 3 4 ＋１ 

参加者９ 4 4 0 参加者９ 2 3 ＋１ 
       参加者１０ 3 2 −１ 
       参加者１１ 3 4 ＋１ 
       参加者１２ 3 3 0 

平均値 3.78  3.78     2.58 3   

 

(4)アイデア内省準備シートの活用状況について 

アイデア内省準備シートについては，アプリによるアイデア内省時に活用できたかど

うかに関するアンケートを行い，１２名中１０名がやや活用できた，活用できたと回答し

ている． 

しかし，２名に関しては活用できなかったとの回答であった．活用できなかった２名の

コメントによれば，その先のアプリによる内省を想像して行なったわけではないので，ア

プリで活用できる共通の内容を記載できなかったという内容のコメントがあった．先の

ワークについてある程度この時点でインプットを行うことで改善できるかもしれないが，

先に内省内容を共有することで，その項目に縛られ自由な発想の妨げになるかもしれな

いという懸念点もある為，慎重な検討が必要である．活用できた参加者のコメントでは，

先にアイデアを確認することで，アプリによる内省が行いやすくなったというコメント

が多かった． 

その他のコメントでは，このシート自体にも記入例などがあると使いやすくなるとの

要望もあった． 
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アイデア内省準備シートについては，手書きで自由に記述するよう指示し(図３−１２)，

参加者が各々その時点で考えている項目について記載した．図３−１２の丸＋数字の部分

が，活用できたかに関する６段階評価の結果である． 

また，特に「未完成のアイデア」「アイデアの素案」だったと考えられるアイデア（表

３−２，表３−３のセルが青い被験者，図３−１２では星マークのついたアイデア）につい

て比較すると，７名中６名が４〜５の評価をしており，特に検討が不足していた被験者の

多くが，アイデア内省準備シートに対して高い評価を行っている． 

 

図３－１２ アイデア内省準備シートの記載例 
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3.5.2.考察 

これらの結果から，短期間のワークショップにおいて創出した検討が十分とはいえな

いアイデアについても，アイデア内省準備シートを記入しておくことで，アイデアの内省

に利用することができることがわかった．特に本章で着目しているアイデアの独自性の

記述向上については，「着眼点」を意識させておきそれを再解釈させることで「アイデア

の独自性４項目の深堀り」を行う時に初めて考える発散的思考状態になりにくくするこ

とができた．このように，アイデア内省準備シートを活用することで短期間のワークショ

ップでのアイデア内省の手助けとなることがわかった． 

アイデア内省準備シートにより，アイデアの「着眼点」を再解釈し，独自性記述の向上

に関する効果を確認できた一方で，まだ課題も散見される．例えばアプリケーションによ

る内省時の「社会的意義・パッション」に関わる項目としては，アイデア内省準備シート

上では「理由」の項目にまとめているが，そこから社会的意義・パッションという項目に

つなげて検討できた参加者はほとんどいなかった．理由を考える際に，そのアイデアの社

会的意義やパッションについても検討できるような工夫が必要である．一例としては，適

切なサブタイトルをつけることや，ヒントになるワードを予め記載しておくことが考え

られる．また，その他の項目についてもアイデア内省準備シートからは内容が予見できな

かった項目もあった．その内訳は参加者によってバラツキがあり，これらは事前に適切な

例示を行うことで，解決できると考えられる．今回のワークショップではアイデア内省準

備シートの書き方については自由に記述する形をとったが，アプリケーションによる内

省につなげる際に便利な記述方法についての模索も今後必要であると考えられる． 
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3.6. 結論と今後の展望 

本章の試行実験によって，アイデア内省準備シートを用いることで，短期間のワークシ

ョップで生まれた検討が不十分なアイデアにおいて，アイデアの独自性の記述に関して

向上する効果が見込めることがわかった．本章では短期間のワークショップにおける環

境整備に限定して整備を行った．しかし，アイデアの内省をとりまく環境についてはまだ

課題が残る状況である． 

例えば，現状の内省手法はまだあくまで参加者の自覚に任せている状況であり，アイデ

ア内省準備シートや内省ツールによる内省で自身の考えをまとめ，振り返ることの効果

が確認できているものの，自身が客観的にどの程度内省できたのかを体系立てて確認さ

せることはできていない．その為，内省を通して自身がどの程度の効果を得たのか自覚す

ることが難しく，アンケートを通じてどう感じたかに任せるに留まっている．仮にワーク

ショップ中に自身で内省がどの程度出来ていたかについてのフィードバックを与えるこ

とができれば，自身が内省により達成できたこと，できなかったこと，するべきことを自

覚できるはずである．自覚することで，アイデアの修正を行うなどの具体的なアクション

に繋がりやすくなるのではないかと考える． 
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第４章 結論 

４.1. 総括 

本研究では，製品開発におけるアイデア創出時のアイデア内省について，アイデアの内

省の効果や手法，意義について取り扱い，アイデア内省に関する効果の確認と環境の提案

を目的とした． 

本研究で用いた内省の手法は，米国の小学校英語教育にて論理的文章作成に使用され

ている Inverted Triangleをベースに，アイデアの内省に特化した内容に改良したもので

ある． 

そして，２章，３章でそれぞれ詳細に言及したように，Inverted Triangleを活用する

ことによりアイデアを外在化される内省による効果を確認した． 

また，本研究では Inverted Triangleをベースに内省に関する環境の整備を行い，アイ

デアの内省を行う環境の提案を以下の４つの形で行った． 

(1)Inverted Triangle の記入項目をアイデア内省に特化 

(2)アプリケーションの作成 

(3)内省準備シートの作成 

(4)アイデアの内省を含んだワークショップ設計 

例えば，文章入力の手間を省き，全体像の確認を容易にしたアプリケーションの作成，

アイデアの内省前に概要を整理する為のアイデア内省準備シートが挙げられる．また，各

章において行ったワークショップは，アイデアの内省を含む構成となっており，これらの

ワークショップ設計についてもアイデア内省の環境整備の一部と言えると考える．そし

て，アイデア内省時の記入サンプルもアイデア内省を行う際の大きな手がかりとなる． 

これらはアイデア内省の環境整備の一環として，本研究による成果である． 
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４.2. 本論文の意味 

本論文中ではアイデアの内省について，４.１.で述べた３つの効果を確認することがで

きた．アイデアを内省する効果は，製品開発においてまず上流で発揮され，製品開発の流

れの中で，アイデアを様々なステークホルダーへ伝達する際の補助として期待できる．製

品開発の中でアイデアは，最初に出てくる構想の概略であり，その後の開発の方向性を指

し示すビジョンである．アイデアは，製品開発の中で非常に重要なものである．それらを

ステークホルダーへ伝達する前に内省しておくことで，アイデアが他者へ明確に伝わる

ことの手助けになる． 

また，アイデアの内省に関する環境整備の事例は，アイデアの内省を製品開発に取り入

れる際の一助となると考えられる． 
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４.3. 今後の展望 

本研究では，内省ツールとしての Inverted Triangleの活用方法や環境整備について検

討を行い，４.１.で述べた内容について成果を得ることができた.しかし，実用化していく

上では多くの検討できていない内容が残されていると考えられる. 

本研究の中で検討できていない内容の１つとして，世の中に無数に存在するフレーム

ワークとの関係性が挙げられる．特にビジネスの内容を整理する為のフレームワークは，

合わせて使うことでよりアイデアをブラッシュアップする効果が発揮できることも想像

できる．今回使用したアイデア内省の為のフレームワークを活用する為の環境を整備し

ていく中で，他のフレームワークについても合わせて活用する為の工夫については，検討

の余地が残されている状況である． 

また，３章で実施したワークショップではグループワーク，２時間という短い時間で生

み出されたアイデアの内省を扱ったが，「アイデアソン」などの数日に及ぶワークショッ

プでは，必要に応じて複数回の内省を行うことで，都度自身のアイデアの状況を内省，プ

ロトタイピングなどの追加アクションで生じたアイデアの変化を整理することが可能で

あると思われる．継続的に同じフレームワークを用いて内省することで，そのアイデアの

変化を同じ指標を用いて確認することが可能であるが，その具体的な方法や効果につい

ては研究の余地が残されていると感じる． 

そして，このフレームワークに残された課題として，アイデアの内省を行う対象を１ア

イデアに絞っていることが挙げられる．現状では１アイテムにつき目安時間２０分とい

う短時間で内省を行うことが可能であるが，アイデア発想の現場では，膨大なアイデアの

種を創出し，それらを比較しながらプロジェクト化に繋がるようなアイデアをピックア

ップし，ブラッシュアップするということがある．その場合は１つのアイデアに２０分と

いう時間をかけて丁寧に内省することは難しいかもしれない．そういった場合には，内省

する項目をいくつかの項目に絞ってスリム化した，簡易的な内省用のツールが必要とさ

れるかもしれない． 

また，記入項目に関しても改善出来る余地が残されている.ここまで本研究を通じてア

イデアの内省に特化した形に Inverted Triangle の項目の絞り込みや改善を繰り返した

が，まだ記入が難しいと感じる被験者からのコメントが存在している.主にオリジナリテ

ィや自分の主張，コンセプトの部分で違いを書ける被験者，書きづらいと感じる被験者の

二極化も起こっており，この部分の項目を再整理，もしくは簡略化することもより活用し

やすいツールへの改善が見込める部分と考えている. 

また，アイデア内省後のフォローアップとして，内省を通して得られた結果をいかにし
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てアウトプットの形につなげる手助けをするかも残された課題の一つである．その形態

は，文章化の補助であるかもしれないし，アイデア構造の可視化を行うことかもしれない

が，様々なアイデアの形態に対応したフォローができるのではないかと考える． 

これらのように，アイデア発想の状況は様々であるが，状況に合わせて内省ツールを変

化させて対応を行うことで，１つでも多くのアイデアがプロジェクト化に繋がる可能性

を提供できるのではないかと考えている． 

本研究において提案する内省手法については，他の手法との比較検証ではないことか

ら，有効性を証明するには現時点で限界があり，今後実証例を増やすことで更に有効性が

認められると考えられる． 
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２章 テキストマイニング詳細 

 
・ワークショップ全体の結果 
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・グループワーク全体 
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・グループ１の集計 
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・グループ２の集計 
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・グループ３の集計 
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・グループ４の集計 
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・グループ５の集計 

 
  



 103 

・個人毎の結果の集計 
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・2.5.相互評価結果の集計 

 

被験者１
被験者１ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 2 3.14 -1.14 3 3 4 4 2 2 4
発表２ ー 4.43 - 4 3 6 4 5 4 5

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 3 3.14 -0.14 3 3 5 3 2 2 4
発表２ ー 4.43 - 4 5 5 4 5 3 5

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 2 2.57 -0.57 2 2 4 2 3 2 3
発表２ ー 4.71 - 4 4 6 4 6 3 6

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.14 -0.14 6 4 6 5 6 4 5

平均 3 3.94 -0.499999999999998

被験者２
被験者２ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 2 3.71 -1.71 5 3 4 3 4 4 3
発表２ 3 4.43 -1.43 6 4 4 4 5 5 3

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 2 4.14 -2.14 5 4 4 3 4 4 5
発表２ 4 4.29 -0.29 5 4 4 4 4 5 4

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 2 3.57 -1.57 4 3 4 3 3 5 3
発表２ 4 4.57 6 4 5 4 5 5 3

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

4 4.43 -0.43 6 4 5 3 5 4 4

平均 3 4.16 -1.26

被験者３
被験者３ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 3 4.57 -1.57 5 4 4 5 5 5 4
発表２ ー 4.86 ー 5 5 4 5 6 5 4

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 2 4.43 -2.43 5 5 4 5 5 5 2
発表２ ー 4.57 ー 5 5 4 5 6 5 2

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 3 3.86 -0.86 5 5 4 4 4 3 2
発表２ ー 4.57 ー 5 6 4 4 6 4 3

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

ー 4.29 ー 5 4 3 4 6 4 4

平均 2.67 4.45 -1.62

被験者４
被験者４ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 2 3.43 -1.43 3 4 3 3 3 3 5
発表２ 4 4.43 -0.43 4 5 5 4 4 3 6

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 3 3.86 -0.86 4 4 3 3 3 5 5
発表２ 5 4.86 0.14 5 6 4 4 4 5 6

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 3 3.71 -0.71 4 3 4 3 3 4 5
発表２ 5 5.00 0.00 5 6 5 4 4 5 6

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.00 0.00 5 6 ー 4 5 4 6

平均 3.86 4.33 -0.47

被験者５
被験者５ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 3 4.43 -1.43 6 5 6 3 4 5 2
発表２ 5 5.14 -0.14 6 6 6 4 5 5 4

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 4 4.14 -0.14 5 5 5 3 4 4 3
発表２ 5 5.00 0.00 5 6 6 4 5 5 4

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 3 4.43 -1.43 6 5 6 3 3 4 4
発表２ 5 5.14 -0.14 6 6 6 3 6 5 4

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.43 -0.43 6 6 6 4 6 5 5

平均 4.29 4.82 -0.53

被験者６
被験者６ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 2 3.86 -1.86 3 5 3 4 6 2 4
発表２ 4 4.71 -0.71 4 6 4 5 6 3 5

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 2 4.43 -2.43 3 6 4 5 6 3 4
発表２ 3 4.86 -1.86 5 6 4 5 6 3 5

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 2 4.14 -2.14 3 6 3 4 5 3 5
発表２ 4 4.57 -0.57 3 6 4 4 6 3 6

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

4 4.86 -0.86 4 6 4 5 6 3 6

平均 3 4.49 -1.49

被験者７
被験者７ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 4 4.86 -0.86 5 4 5 4 5 6 5
発表２ 5 5.50 -0.50 6 5 ー 5 5 6 6

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 3 4.86 -1.86 6 4 5 4 5 5 5
発表２ 3 5.50 -2.50 6 6 ー 5 6 5 5

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 4 4.86 -0.86 6 4 5 3 5 6 5
発表２ 4 5.40 -1.40 6 6 ー 4 ー 6 5

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.33 -0.33 6 5 ー 5 5 6 5

平均 4 5.19 -1.19

被験者８
被験者８ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 4 5.29 -1.29 6 5 6 5 4 5 6
発表２ 4 5.60 -1.60 6 5 ー ー 5 6 6

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 3 5.14 -2.14 6 4 6 4 5 5 6
発表２ 4 5.40 -1.40 6 4 ー ー 5 6 6

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 3 4.86 -1.86 6 5 5 2 5 5 6
発表２ 4 5.60 -1.60 6 5 ー ー 6 5 6

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.75 -0.75 6 ー ー ー 5 6 6

平均 3.86 5.38 -1.52
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被験者１
被験者１ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 2 3.14 -1.14 3 3 4 4 2 2 4
発表２ ー 4.43 - 4 3 6 4 5 4 5

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 3 3.14 -0.14 3 3 5 3 2 2 4
発表２ ー 4.43 - 4 5 5 4 5 3 5

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 2 2.57 -0.57 2 2 4 2 3 2 3
発表２ ー 4.71 - 4 4 6 4 6 3 6

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.14 -0.14 6 4 6 5 6 4 5

平均 3 3.94 -0.499999999999998

被験者２
被験者２ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 2 3.71 -1.71 5 3 4 3 4 4 3
発表２ 3 4.43 -1.43 6 4 4 4 5 5 3

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 2 4.14 -2.14 5 4 4 3 4 4 5
発表２ 4 4.29 -0.29 5 4 4 4 4 5 4

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 2 3.57 -1.57 4 3 4 3 3 5 3
発表２ 4 4.57 6 4 5 4 5 5 3

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

4 4.43 -0.43 6 4 5 3 5 4 4

平均 3 4.16 -1.26

被験者３
被験者３ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 3 4.57 -1.57 5 4 4 5 5 5 4
発表２ ー 4.86 ー 5 5 4 5 6 5 4

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 2 4.43 -2.43 5 5 4 5 5 5 2
発表２ ー 4.57 ー 5 5 4 5 6 5 2

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 3 3.86 -0.86 5 5 4 4 4 3 2
発表２ ー 4.57 ー 5 6 4 4 6 4 3

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

ー 4.29 ー 5 4 3 4 6 4 4

平均 2.67 4.45 -1.62

被験者４
被験者４ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 2 3.43 -1.43 3 4 3 3 3 3 5
発表２ 4 4.43 -0.43 4 5 5 4 4 3 6

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 3 3.86 -0.86 4 4 3 3 3 5 5
発表２ 5 4.86 0.14 5 6 4 4 4 5 6

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 3 3.71 -0.71 4 3 4 3 3 4 5
発表２ 5 5.00 0.00 5 6 5 4 4 5 6

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.00 0.00 5 6 ー 4 5 4 6

平均 3.86 4.33 -0.47

被験者５
被験者５ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 3 4.43 -1.43 6 5 6 3 4 5 2
発表２ 5 5.14 -0.14 6 6 6 4 5 5 4

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 4 4.14 -0.14 5 5 5 3 4 4 3
発表２ 5 5.00 0.00 5 6 6 4 5 5 4

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 3 4.43 -1.43 6 5 6 3 3 4 4
発表２ 5 5.14 -0.14 6 6 6 3 6 5 4

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.43 -0.43 6 6 6 4 6 5 5

平均 4.29 4.82 -0.53

被験者６
被験者６ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 2 3.86 -1.86 3 5 3 4 6 2 4
発表２ 4 4.71 -0.71 4 6 4 5 6 3 5

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 2 4.43 -2.43 3 6 4 5 6 3 4
発表２ 3 4.86 -1.86 5 6 4 5 6 3 5

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 2 4.14 -2.14 3 6 3 4 5 3 5
発表２ 4 4.57 -0.57 3 6 4 4 6 3 6

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

4 4.86 -0.86 4 6 4 5 6 3 6

平均 3 4.49 -1.49

被験者７
被験者７ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 4 4.86 -0.86 5 4 5 4 5 6 5
発表２ 5 5.50 -0.50 6 5 ー 5 5 6 6

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 3 4.86 -1.86 6 4 5 4 5 5 5
発表２ 3 5.50 -2.50 6 6 ー 5 6 5 5

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 4 4.86 -0.86 6 4 5 3 5 6 5
発表２ 4 5.40 -1.40 6 6 ー 4 ー 6 5

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.33 -0.33 6 5 ー 5 5 6 5

平均 4 5.19 -1.19

被験者８
被験者８ 他者評価 平均値 自己評価との差 Aさん Bさん Cさん Dさん Eさん Fさん Gさん

1 筋道の通った発表
が出来ていました
か？

発表１ 4 5.29 -1.29 6 5 6 5 4 5 6
発表２ 4 5.60 -1.60 6 5 ー ー 5 6 6

2 具体的に発表が出
来ていましたか？

発表１ 3 5.14 -2.14 6 4 6 4 5 5 6
発表２ 4 5.40 -1.40 6 4 ー ー 5 6 6

3 提案のイメージを把
握出来ましたか？

発表１ 3 4.86 -1.86 6 5 5 2 5 5 6
発表２ 4 5.60 -1.60 6 5 ー ー 6 5 6

4 発表２は発表１よ
りよくなりました
か？

5 5.75 -0.75 6 ー ー ー 5 6 6

平均 3.86 5.38 -1.52
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・2.5.プレゼン１回目２回目の内容の変化 

 
 

 
 
 

 
 
 

 


