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「アイデア創発フォーラム 2017 -アイデアメソッド見本市-」当日レポート 
 

【開催日時】2017年 1月 28日（土） 10:00～17:30 

【会場】コワーキング・スペース MONO（東京都江東区青海 2-5-10 テレコムセンタービル東棟 14階） 

【参加人数】52名 

【主催】NPO法人アイデア創発コミュニティ推進機構 

 

 

2017年 1月 28日、コワーキング・スペースMONOで「アイデア

創発フォーラム 2017」を開催しました。このフォーラムはアイデ

ア発想法に特化したイベントで、2015年秋に続いて 2回目とな

ります。 

 

iCONオリジナルのアイデアタンブラーが参加者 1人 1人に配ら

れ、同じ色のタンブラーの人、また違う色のタンブラーの人など

の組み合わせを変えて自己紹介をし、和やかな雰囲気で会が

始まりました。 

 

午前中は「アイデア・メーカー」(東洋経済） 著者の山口高弘さ

んによる基調講演、 そして山口さんと iCON理事の皆さんによ

るパネルディスカッションといったインプットの時間です。 
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基調講演 「０から１のアイデア創造」 
 

山口 高弘 氏 （GOB Incubation Partners株式会社 代表取締役社長） 

前野村総合研究所ビジネス・ イノベーション室長。 

元プロスポーツ選手、19歳で不動産会社を起業。それ以外にも複数の事業を起業・売却。 

2014年に GOB-IPを創業。現在、起業支援インキュベータとして、若者の起業支援、また多くの企業の企業内

起業、新商品、サービス、事業開発に携わる。 

「アイデア・メーカー」(東洋経済)著者。 

 

「10歳のときにタイにわたり、ムエタイのアカデミーで

プロとして働き始めた」という山口さん。その後、日本

に戻りプロボクサーとして活躍し始めたなか、19歳で

不動産会社を起業しました。 

その事業内容は「家族単位でのシェアハウス」。この

事業は、ボクシングジムに通う仲間が家族とのコミュ

ニケーションに問題をかかえていることが多く、それを

解決できないかと思ったことがきっかけだったそうで

す。 

 

どうしても世帯ごとに閉じてしまいがちなコミュニケー

ションを、外との接点を増やすことでお互いに気負いすぎない環境をつくったとのこと。結果、この試みは大きく成

功し、プロスポーツ選手の道から実業家としての道を歩き出すことになりました。 

 

そして 2014年にGOB-IPを設立し、ご自身の経験をふまえ「0から 1をつくりだす若者がもっと増えて欲しい」とい

う想いから若者の起業支援を始めました。 

起業はじめはノウハウが足りない、資金が足りない、信用がたりない、といった環境から苦労して起業してもなかな

か続けていくことができません。そこで山口さんは学生向けに、まずは社内起業という形で事業経験を積んでいく

方式をとることで将来的に事業のまわし方を身につけ、それから会社経営も経験していくことで独立できる力をつ

けるようなサポートを行なっています。 

 

そうして、レンタルワークスペースに絵画をレンタルし

楽しむことができる「はたらける美術館」、作業効率を

飛躍的に高めるジムとオフィスを一体化したはたらけ

るフィットネスクラブ「Co-nect」、個人やキッズスタッフ

の自宅を子供の遊び場として提供する「PAPAMO」な

どの事業がここから生まれました。 

 

一体このようなアイデアはどのようにして生み出して

いけばいいのでしょうか。 

山口さんは「いいアイデアは『ニーズ』から生まれるも

のではなく、そのニーズが生まれた背景をみてその

背景にそったアイデアをだすこと、さらにその中に含まれる想いを読み解くことが大事」だといいます。 

事業として成功させるためには 0から 1のアイデアがとても肝心です。「はたらける美術館」の構想を例に、アイデ

ア創造からビジネスモデル創造、そして拡張に至るフローをお話しいただきました。 

 



3  

 

 

こうした”外さない”0から 1のアイデア創造の

際には、以下 4つのポイントが重要になりま

す。 

1. 実際の 1人から着想 

2. インサイトを発見する 

3. トレードオフ（矛盾）を発見する 

4. 統合思想＆転換思想を用いる 

 

1人のモデルケースをもつことで軸をぶらさ

ず、またその人が出す希望ではなくその裏

にある事象や想いをさぐりだし、その中から

「○○をしたい、けど△△の状況はいやだ」

といったようなユーザーが自分自身の本当

のきもちをわかっていたとしても行動に写せない要因を見つけ出します。そして見つけた矛盾を解決するアイデア

を色々な角度から出していきます。出したあとにそれぞれのアイデアの長所のみを抜き出し、長所同士を組み合

わせ統合することでさらに別のアイデアを考えます。 

さらにアイデアを突飛なものにしていくにはできたアイデアをみて、自分自身で枠を外す作業を行います。脳神経

的に人間の行動はすべてパターン化されているそうであらゆる行動や思考はすべてどれかにあてはめられたもの

になってしまうそうです。 

そのため一旦形として外にだしたあとに改めて条件を外していくことで、これまでにまったくなかったアイデアが生

まれるきっかけになるのだそうです。 

 

そうして聞いたお話の内容をさっそくその場で実践するべく、2つの簡単なワークショップが行われました。1つ目

はベースとなるアイデアを設定し、他のアイデアのエッセンスを掛け算し進化させていく方法としてアプリの LINE

のいいエッセンスを抽出してこれまでになかった椅子を考えるもの。2つ目は前提の転換、新たな前提でアイデア

を出す方法として、iPhoneの前提を抽出し新しい iPhoneを考えるというもの。 

配られた紙にそれぞれ 5分間で書き出し、同じテーブルの人と意見交換をしました。これまでになかった思考実

験に参加者の皆さんは頭を悩ませながらも楽しそうに取り組んでいました。 

 

【統合思考・転換思考 ワークシート】 
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基調講演 「０から１のアイデア創造」のグラフィックレコーディング（３枚） 
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パネルディスカッション 

 
パネラー： 

 ・山口高弘様（GOB Incubation Partners株式会社 代表取締役社長） 

 ・𠮷村健太郎様（株式会社 PHP研究所 THE21編集部 編集長） 

 ・矢吹博和（iCON代表理事・ラーニングプロセス代表取締役） 

 ・石井力重（iCON理事・アイデアプラント代表） 

 ・三澤直加（iCON理事・グラグリッド取締役） 

モデレーター： 

 ・宮島真希子（iCON理事・NPO法人横浜コミュニティデザイン・ラボ 理事 ） 

 

多様な経験を積まれた山口さんのこれまでの人生での出来事、またそれらを踏まえて如何にアイデアを伸ばしビ

ジネスへ繋げていったか、そしていまその経験を踏まえてどう広げているかというお話をふまえ、株式会社 PHPの

THE21編集長・吉村さん、iCON理事の矢吹さん、石井さん、三澤さんを含めたパネルディスカッションが続いて

行われました。 

 
 

ディスカッションメンバーは企業内の新規事業相談を受けることなどもあり山口さんのお話しに共感することも多か

ったそうです。またその中でも「できたアイデアの受け先がない限り先に繋がらない状況をどうしていくか」「すでに

ある自分のなかの固定概念をどのように越えていけるのか」といった点があげられました。 

 

まず企業から相談を持ちかけられた際に「実際の条件」

が出揃っていないことは進めるうえで非常にまずいが、

だいたいの場合それに対して無自覚であることが多い

そうです。その場合に、提案をすることはできなくても

「これよりもこれがいい」といった批評家に人はなりや

すいため一旦たたき台としてのアイデアを出し、そこか

ら相手の意見を引き出すといったことを繰り返していき、

ステークホルダーを見つけ出すそうです。 

繰り返していくと「なにそれ」と思うようなすべてをひっく

り返しかねないことをいうことがあるとのことです。そうし

てやっと「求められていたもの」に近づくためのきちん
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とした与件定義ができるとのこと。意外と初期に「壁」だとおもっているものは実際に壁ではなく、そこに時間をとら

れてしまうと無駄になることもあるのだとか。 

この流れには希望や想いを見える化して共有していくといった行動を率先して行う、いわばサンドバック的な立ち

位置になって周りの言葉を引き出していくといったことをしていく必要があるそうです。 

 

人からいわれた内容を 99％理解できていない、というのが人間の脳のつくりだそうです。脳神経科学的には参照

フィルターというものが用いられて、そこを参照しながら「こういうことが言われたのだ」という過去の事例と比較をし

ながら言われたことを理解していきます。 

ただそのフィルターにひっかからなかったものは、ネガティブなワードとして受け取られてしまうため、可能な限り

「相手の参照フィルターでわかる言葉」で話ができる準備をしておくのが大事なのだそうです。 

 

またアイデアの壁を超えるには「1人に贈るギフトのよう

なきもちでアイデアを出す」というのがポイントだと山口

さんはいいます。これは本当に誰か 1人しか対象にし

ないという意味ではなく、1人にしぼって考えることでよ

り深いアイデアが考えられるから、とのこと。 

山口さんは師匠に「あなたと私が知っていることはほと

んど変わらない。けれどちがうことは、想っていることを

言語化できる範囲がちがう」と言われたことがあるそう

です。それは時代や環境がほとんど同じ現代に生きる

人であれば、だいたい大きく変わらないという意味なの

だとか。またそれとあわせて、ユーザーのなかでは言

語化に長けている人とそうでない人がおり、その中で

言語化に長けている人にヒアリングすることで全体の様子を掴みやすくなりますが、実際には想っていることをユ

ーザー同士で違うわけではないそうです。 

それをふまえて 1人に絞る、ということはユーザーの思考、行動、感情を見て、想いや背景を深堀するための導入

であり結果なのだということです。そしてその場所から離れることで気づくことが多く、可能な限り物理的に離れて

みるのも大事だという話がでました。 

 

最後に会場から質問の多かった「アイデアがでない」

ということについて、山口さんは「アイデアは知識の量

に比例します」と答えました。「例えば Facebookのよさ

は何かときかれて答えられる人は少ないと思います。

それは調べたことがないからです。Facebook のよさは”

ストックしないこと”です。”前に誰かの投稿でみたあの

情報を知りたい”と思ったことはありませんか？でも探

せませんよね、なぜでしょう。情報がストックできると”あ

とで見よう”と情報をリアルタイムに見る人が減ってしま

うからです。このよさがわかっていない人だと”ユーザ

ーの利便性が高くなるから検索機能を追加しよう”とい

うアイデアを出してしましますが、そのよさをわかっている人は例えば Snapchatのように極端にそのよさに寄せた

アイデアを出すことができます。何かを知ることに調べた時間が多ければ多いほど、それに費やした時間の多さが

いいアイデアに繋がります。」 
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パネルディスカッションのグラフィックレコーディング（３枚） 
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アイデアワークショップ 

 

午後からは iCON内の活動の一環として行われている「idea method LAB」から、それぞれのWG（ワーキンググル

ープ）が個々に進行するワークショップが始まりました。idea method LABはアイデア創発の場づくりに挑む人たち

がより活動を深め前進するために、自分たちの手でメソッドを開発し、共有する取り組みです。今回は以下の 5つ

のメソッドWGの中から参加者が自由に 2つ選択し、50分を 1ターンとしてパラレルでワークショップが進行されま

した。 （「idea method LAB」について詳しくはこちらをご覧ください http://www.i-con.or.jp/activity/lab.html） 

 イノベーティブなアイデア創出!認知 バイアスを壊すアイデアメソッドの研究 

 アイデアとビジネスモデルのつなぎ方 研究会 

 ハテナソン:課題・問題を可視化する、言語化する質問づくり! 

 偶発性発想法WG 

 アイデアタンブラー 

http://www.i-con.or.jp/activity/lab.html
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◆アイデアを壊すワークショップ 

 

このワークショプでは、ヘルスケアをテーマにして最初に配ら

れた紙に「課題や不満におもうこと」と「課題と知りながらもし

てしまうこと」の 2つの矛盾した点を書き出すところから始まり

ました。 

 

それを同じテーブルに座ったチームメンバーと共有しすり合

わせ、チームでの共通の課題を設定します。そこから解決で

きそうなアイデアを個々で考え、またチームで共有しすり合

わせ、1番いいアイデアを決めます。そしてそれを壊す作業

をしていきます。 

専用のシートにピックアップしたアイデアを書き込み、そのア

イデアのエッセンスを抽出し、それぞれ「対極の手段となりう

るもの」を枠に書き出していくことで、最終的に考えたアイデ

アとはまったく異なる軸のものが生まれる、という流れです。 

 

このワークショップにより参加者からは、アイデアの質があが

りまた現実に即した考えに気づけるようになったこと、また考

えつかなかったアイデアが生まれたそうです。 
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◆アイデアを磨く価値創造塾 

 

このワークショプでは、ある地域振興の空き家対策アイデアソ

ンで生まれた「動物コワーキングスペース」を上司にどう魅力

的に説明できるかを悩んでいる、という設定でスタートしまし

た。 

大きな模造紙に独特な形をした赤い線を引き、ファシリテー

ターがだす質問カードに従って付箋にその答えを書き模造

紙に貼り付けていきます。この質問カードは出すごとに自分

自身の立ち位置を変えて答えていくもので、例えば今回の場

合はペルソナユーザー・山田さん、コワーキングスペースの

運営者、上司に報告する担当者、といったように実際にこの

アイデアが実現するときの登場人物になりきっていきます。最

終的に模造紙に貼られた付箋を結びつけることでアイデアを

さらにブラッシュアップするというものです。そして最後にこの

アイデアを 1つの文章で簡潔に説明できるテンプレートに各

項目をいれこんで読んでいくと、リアルな状況に紐づいたコン

セプトが出来上がります。 

 

2ターン、合計4チームで行われたワークショップはチームごと

にまったく異なった方向性の動物コワーキングのコンセプトが

生まれました。質問に答える時にどれだけその立場に寄り添

って考えられるかが、このメソッドの鍵であるのではという意見

も聞こえました。 
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◆ハテナソン 

 

このワークショップは、テーマをもとに「どんな質問をするか」

を考えるある種とてもシンプルなメソッドです。ただ、シンプ

ルな方法が故に最初のテーマ設定と、最終的に誰に質問

をするものなのかがポイントとなります。 

今回は「日本は豊かな国である」というテーマを元に、まず

は個別に質問を書き出していきます。そして質問を書き出

したら 3人程度のチームで共有し、質問したら 1つの答え

が返ってくる「閉じた質問」なのか、質問の先に広がりが期

待できる「開いた質問」なのかをまずは分けていきます。開

いた質問に分けられたものには、その先に展開できそうな

質問を書き添えていきます。 

ここで出てきた質問に優先順位をつけていきます。優先順

位をつける基準はそのテーマにより適切なものを考える必

要がありますが、ここでは「もし今夜、総理大臣に質問でき

るとしたら？」という基準をもとに、優先順位の高いものを 3

つ抜き出しました。 

 

よりよい問いかけを考えることは、いま直面している自分の

問題を見つめ直すことにもなり、また新たな視点の発見に

つながっていったようです。 
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◆偶発性ワークショップ 
 

 
このワークショップでは、50分のうち前半・後半 2つにわけ

て「偶然のできごと」をうまく使いながら新しいアイデアを引

き出す試みに取り組みました。 

前半はTeam Drawingといって、1枚の紙にチームメンバー

で絵を描き足していきチームのシンボルマークをつくって

いく、というものでした。1人目はまずこのチームメンバーで

やりたいことを象徴する絵や図を描きます。2人目はその

図をチームの雰囲気を反映するように囲みます。3人目は

チームで何かをした結果、どういう風になるかを図で描き

表します。最後の4人目はシンボルマークとしてふさわしい

何かを付け足します。これで共同作業によるシンボルマー

クが完成しました。 

 

後半はブレイクスルータロットといった、タロットカードをつ

かったアイデア出しを行いました。まず紙に考えたいアイ

デアのキーワードを書きます。書いた紙をチームの誰かに

わたし、渡された人は裏返されたタロットカードを引き出し、

そのタロットカードが持つ意味と紙に書かれたキーワード

を組み合わせて、新しいアイデアを考えていきます。タロッ
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トカードのどの意味をどう解釈するかによって、アイデアがさらにちがう広がりをみせていきました。 

 

偶然という事象によりアイデアに無責任になることができ、これまでになかったアイデアを引き出せるということ、さ

らに偶然による面白さから今後も何かで活用してみたいといった参加者もいました。 

 

◆アイデアタンブラーWS 

 

このワークショップでは、iCONがつくったタンブラーデザ

インにそれぞれ役割を持たせ、アイデアや議題を膨らま

せていきます。 

今回のお題は「クリエイティブなアイデアカフェをつくるに

は？」といったものでした。このお題から、どこのどんな場

所にどのようなクリエイティブなカフェを作るかを考えるの

は参加者次第です。「会社の中でクリエイティブなことを

考えつくようなカフェをつくりたい」などのちょっとした思い

つきを切り口に 3〜4人で話し始めます。このときそれぞれ

「課題抽出や発想の際の観点を増やす-6観点-」の役割

をもつ緑、「偶然性の形から何かが見える-アクシデンタル

-」の役割をもつピンク、「関連性を切り口に発想する-連想 4法則-」の役割をもつ青、「多様なチェックリストで発

想を刺激する-SCAMPER-」の役割をもつ黄色のそれぞれのタンブラーを片手にもちます。その持ったタンブラー

の視点から、投げかけられたアイデアの切り口を膨らましていきます。 
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それをメンバーを変え、持つタンブラーを変えたりして何度か

繰り返していきます。そして最後に何人かが「相手に伝わる

台本-アイデアピッチ-」の役割をもつ水色をもち、これまでに

ブラッシュアップされてきたアイデアをまとめて発表します。 

それぞれが役割に徹することで話の広げ方に偏りがでにくく、

またそれぞれの意見を異なる視点から取り入れられること、ま

た話の起点が気楽なところから始められることで、アイデアタ

ンブラーはこれからも多くの活用の方向性を感じられました。 

 

 

 

 

 
 

これら 5つのワークショップは同時進行でグラフィックレコードが行われ、それぞれのワークショップを終えた参加

者の前で共有されました。 

 

その共有の場で「アイデアの創発のメソッドとはなにか」という問題定義がなされ、このイベント最後の総括ともなる

フィッシュボールへ場がとうつっていきます。フィッシュボールとは、参加者が円形に並び、中心に 5〜6人の席を

設けて、その席に座った人のみがテーマに沿って想ったこと、考えたことなどを発表していく大人数ディスカッショ

ンです。 

 

フィッシュボール 

アイデアの創発のメソッドについて、参加者から「技術

の課題解決をするもの」「アイデアの創発はできる人

は特にメソッドがなくてもできる。ただそういったことが

苦手な人にとって、いいアイデアを引き出すための手

段」「山口さんの話を聞いてすごいとおもっても、それ

を会社に戻ってやらない人が多い。それをきちんと実

行するためにメソッドがあると実行しやすい」「アイデア

はメソッドがなくても出すことができる。ただメソッドがあ

ることで出したアイデアがどういった種類のものなのか
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わけることができる」「メソッドを使うことでゴールにたどり着くまでの手段を選ぶことができるので、メソッドはいうなら

交通手段を選ぶようなもの」というコメントがありました。 

またモデレーターの矢吹さんから「企業に向けたアイデアを形にするための様々なメソッドは、メソッドのために用

意しているアイテムを実際に手にもつことで、やってみようというきっかけになることが多い。形になっている重みを

感じるのもだいじなのでは」というコメントもありました。 

 

さらにほかの参加者から「アイデア創発自体は、今日

のイベントのように実際にやってみようとおもうとできる

ことが多いし、またアイデアを出すこと自体はたのしい

と感じる人が多かったようにおもえる。ただ、それを集

約するのが難しい」という声もあがりました。それに対

し「今日やってみて感じたのはアイデアの創発や発散

は全体のなかの 3割程度。集約して形にするには 1

番最初に適切な問いかけが欠かせない。それがある

ことで具体的なアイデアと集約、それを実現する方法

が 1セットで話すことができる」「課題と出口を行き来し

て、螺旋状にのぼっていくのがいいのでは」という意

見がでました。 

 

また「アイデア創発には対話が欠かせなく、お互いが

理解できるようにコミュニケーションをとるのはだいじ

だし、その努力も必要」「一回決めた評価軸を一度壊

してまた評価軸を定めるというのは日本のメーカーが

苦手な部分に感じる。もっと評価軸がフレキシブルで

ないと新しい着眼点は生み出せないのでは」「どの問

題を解決するかも個人の意志であるし、アイデア創発

は自己表現の 1つでもある」「いいツールがあったとし

てもそれをどう使っていくか、ファシリテーションするか

が難しい。いいツールを使いきれていない感覚があ

る」 

 

iCON理事のみなさんからも「ポイントになるのはメソッドよりもマインドなのかもしれない」 

「いいツールの何がいいのかを考えて、それを使うことではなくいいポイントを反映させていけるといいのかもしれ

ない」 

「アイデアを探って広い海に泳ぎだして、メソッドを知ることで色々な泳ぎを試しているけど、泳ぐことに夢中になっ

てなんのために泳ぐのかを忘れてしまっているのかもしれない。泳いだ先に到着したい場所がココだ！とわかるに

はきちんとユーザーと会うことがだいじ」 

「泳ぐ方法を意識しなくなってから初めてそういったアイデアを出すことが”身につく”のでは。その先にイノベーシ

ョンがあるようにおもう」といったコメントがありました。 
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フィッシュボールのグラフィックレコーディング（２枚） 
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朝から晩まで 1日かけて行われたアイデア創発フ

ォーラム 2017は、時間をかけてもかけても足りなく

なりそうな熱い議論を重ねに重ね、幕を閉じまし

た。 

ここで得られたことはメソッドそのものではなく、メソ

ッドをきっかけとした課題の見つけ方、課題との向

き合い方、また課題に取り組む人との繋がりであ

ったり、課題をとんでもない方向から解決するため

の裏道ルートだったのではないでしょうか。 

 

 

 

 

 

 

iCONではこれからもアイデア創発を軸にした様々な取り組みを会員を中心に行なっていきます。気になるWGに

参加してメソッドを研究したり、イベントで仲間と一緒にさらに議題を追求していくのも、また新たなアイデアに繋が

る一歩かもしれません。 

 



 

 

■当日の写真はこちらのアルバムにてご覧いただけます 
 Flickr https://flic.kr/s/aHskN5S5gF 

 

■iCONの活動については以下をご覧ください。 
iCONの活動に賛同し、共に活動してくださる方を募集しております。 

iCONでは、定期的な創発の場から、新しい刺激に出会えるイベントまで、さまざまな活動の場を提供し、会員の

みなさまの社会貢献活動を支援いたします。 

http://www.i-con.or.jp/ 

 

■企画運営スタッフ、ご協力者（敬称略・順不同） 
 グラフィックレコーディング：小野奈津美、中村佳奈子、和波里翠、小針美紀、宮田マチ 

 アイデアワークショップファシリテーター：佐々木晋哉、桑名和義、佐藤賢一、山本雅康、山本早織 

 ボランティアスタッフ：伏見大祐、上野敏良、島田拓弥、芳野達也、菊地愛 

 取材・撮影：田中佑佳 

 アイデアタンブラーデザイン担当：三澤直加 

 iCON理事：矢吹博和、石井力重、三澤直加、宮島真希子、渡辺康生、桑原正浩、久保田真木 

 事務局：山本早織 

ご協力ありがとうございました。 

 

 

 

 

〒101-0054 東京都千代田区神田錦町 3-21 ちよだプラットフォームスクウェア  1137

TEL：03-5826-4314  メール info@i-con.or.jp   http://www.i-con.or.jp/   

 お問い合わせ

https://flic.kr/s/aHskN5S5gF
http://www.i-con.or.jp/
info@i-con.or.jp
http://www.i-con.or.jp/


〒101-0054 東京都千代田区神田錦町3-21 
         ちよだプラットフォームスクウェア1137 
TEL：03-5826-4314  info@i-con.or.jp 
http://www.i-con.or.jp/  

お問い合わせ 



「偶発性の形から何かが見える -アクシデンタル-」 
偶然できた紙の折り目を描いたタンブラー。 

アイデアに煮詰まった時、考えが浮かばない時に、新しい刺激を与
えてくれるでしょう。 

雲をぼーっと眺めていると、動物やお菓子や人の顔がみえてくるよ
うに、見立てのチカラを使って発想を行います。 
 
【活用のコツ】アイスブレイク時に、 
                          この模様から何が見えてくるかを考えてもらう！ 

「課題抽出や発想の際の観点を増やす -6観点-」 
アイデアを考える際の代表的な観点を６つにまとめたもの。 
人、モノ、プロセス、環境、意味価値、五感の観点からなります。 
この6観点はアイデア出しにも活用できるのはもちろん、課題や現
状の洗い出しの際も活用可能です。 
 
【活用のコツ】物事を考える時に絶えずこの６つの観点を使えば 
                          あなたもアイデアパーソン！ 
                          ※6観点は下記資料を参照。 

「多様なチェックリストで発想を刺激する  -SCAMPER-」 
あらかじめ準備したチェックリスト（質問リスト）にテーマ（問題点）を
ぶつけることによって、新しい発想が生まれる強制発想をさせます。 

「何かを代用できないか？」「何かを逆にできないか？」など９つの
チェックリスト、その周囲には表記されている観点や切り口を元に、
新しい発想を強制的に考えてみましょう。 
 
【活用のコツ】事前にテーマに対して6観点や4法則で 
                           関連ワードを洗い出しておくと、より効果的！ 

「関連性を切り口に発想する -連想4法則-」 
連想とは、ある事柄からそれと関連性のある事柄を思い浮かべた
りすることです。関連性のパターンとしては「近接」、「因果」、「類
似」、「対照」の４つがあります。 

特定のキーワード、テーマやターゲットから、より多くの単語を発散
させたい時などに効果的です。 
 
【活用のコツ】単語一つからでも、6観点と連想4法則を使えば 
                           沢山の言葉が生まれてきます！ 
                          ※４法則は下記資料を参照。 

「相手に伝わる台本  -アイデアピッチ- 」 
アイデアや新しいサービスを説明をする際に伝えるべき要素を網羅した台本です。 
解決すべき課題、ターゲット、機能や特徴をもれなく説明することで、初めての相手にも的確に短時間で 
アイデアを伝えることが可能となります。 
 
「私たちが考えた（①）は（②）を解決する（③）な人向けの（④）分野の（⑤）です。（⑥）ができ、（⑦）と違って（⑧）することが特徴です。」 
≪要素≫    ①アイデア名 /②課題 /③ターゲット顧客 /④ターゲット領域/⑤提供形態/⑥機能、能力 
                        ⑦競合、代替サービス/⑧メリット、提供価値 
 
【活用のコツ】  ②課題や、③ターゲット顧客の具体化なくして、⑥機能や⑧提供価値が活きることはないでしょう。 

参
考
資
料 

連想の４法則 ６観点カード 


