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子どもの思考や行動に基づく発想法の構築
－その１　発想法とは何か－

大阪府産業デザインセンター　主任研究員　川本 誓文

大阪府産業デザインセンターは、2008年よりキッズデザイン協議会１に自治体会員として参
加し、協議会の活動である研究開発部会に「こどもOS研究会２」を立ち上げ、リーダーを務め
ています。主な活動として企業の製品開発に寄与するアイデア発想法の構築を行い、産業界へ
の普及を行って参りました。本稿では、私たちが新しく開発した「こどもOS発想法」をご紹
介するとともに、そもそも発想法とは何か？という観点に立ち、２回に渡ってアイデア発想法
を考察して参ります。

発想法について

●アイデアのつくり方
誰しもアイデアが思い浮かばなくて苦しんだ経

験があると思います。しかし、アイデアを生み出
すのに「法則（＝コツ）」があると聞くと、知り
たくありませんか ? 本稿では、アイデア発想が苦
手という方のために、苦手意識を克服するための
コツを伝授したいと思います。
「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。」という名言を残したの
は、「アイデアのつくり方」の著者であるジェー
ムス・W・ヤング３です。

ここでまずポイントとなるのは、“既存の要素”
です。「既存」とは既にある事柄ですから、無か
ら有を生み出すものではないことが分かります。
０から１を生むことにこだわる必要はないのです。
そして、“新しい組み合わせ”は、今までに出
会ったことのない「何か」と「何か」を組み合わ
せることを必須の条件としています。

しかし、この「何か」と「何か」を何の手がか
りもなくランダムに思い浮かべることは至難の技
です。そこで、洋の東西を問わず、様々な発想法
が生み出されてきました。

●発想法のフレームワーク
基本的に発想法では、最初の「何か」は、アイ

デアを生み出したいテーマ（お題）と考えます。
そして、もう一つの「何か」を引き出すための、 

“触媒”となるものが発想法です。
例えば、「加減乗除（四則演算）発想法」の場

合は、「＋（足す）」・「－（引く）」・「×（かける）」・
「÷（割る）」の４つが触媒となります。分かりや
すく発想例を上げてみましょう。（図１）

消しゴム付きの鉛筆は、鉛筆に消しゴムが「＋
プラス」されたものです。また、カセットレコー
ダーから録音機能を「－ 省いた」ものが ‘80 年代
に世界中で一世を風靡した「SONY のウォークマ
ン」です。携帯音楽プレーヤーの黄金期を築いた
と言っても過言ではないでしょう。
「×（かける）」は、＋よりも更にイノベーティブ

な変化が求められます。例えば、ハイブリッド
カー「プリウス」は、エンジンとモーターを足し
た以上の便益を私たちにもたらしました。
「÷（割る）」は少し難しいですが、一旦、要素

分解したものを再構築すると考えると、アップル
が提供した「iTunes Store」が適例でしょう。今
まで音楽 CD で提供されてきた楽曲を、インター

える「ゲーム＆ウォッチ」を開発、1,000万台を超
える大ヒットを生み出しました。（図３）

論理的思考は別名「垂直思考」と呼ばれ「原因」
と「結果」が垂直方向に繋がります。これに対し、

「水平思考」はモノの形や色、現象、言葉の響き
などから「見立て（メタファー）」や「類推（アナ
ロジー）」を駆使して横へ横へと連想の枝葉を広
げていく手法です。（図４）

アイデア発想は、両者を行ったり来たりして、
組み合わせて使う方法がベストとされています。

●こどもOS発想法
　こどもOS 研究会では、デザイン思考の発想ツー

ルとして応用性の高い情緒的思考に可能性を感じ、
もっと訴求力のある触媒はないかと考えた結果、
誰の心の中にも記憶として刻まれる、子ども時代
の遊び経験に着目しました。実際の子どもの行動
観察から 22 の行動言語「こども OS ランゲージ」
を導き出し、これを触媒とする発想法を構築しま
した。詳細は次号で紹介します。

　
キッズデザイン協議会　次世代を担う子どもたちの安

全・安心の向上と、健やかな成長発達につながる社会環境
の創出のために、企業、団体（公益法人・教育機関等）、自
治体、個人が業種を超えて集う NPO 法人です。
こども OS 研究会　キッズデザイン協議会の調査研究部

会として 2008 年に発足。子どもの遊び行為に見られる特徴
的な行動や思考を「こどもOS」と名付け、既成概念にとら
われないアイデア発想ツールを開発した。
ジェームス・W・ヤング　1886 年-1973 年。米国最大の

広告代理店・トムプソン社の常任最高顧問、アメリカ広告
代理業協会の会長などを歴任。広告審議会（AC）の設立者
で元チェアマン。
アレックス・F・オズボーン　1888 ～1966年。米国大手

広告代理店 BBDO（現在は米オムニコム社のグループ企業）
の副社長として活躍した。
ブレインストーミング　アレックス・F・オズボーンが

考案した会議方法の一つ。会議を行う際の４原則とは、①批
判厳禁 ②自由奔放 ③質より量 ④結合改善。
ロジックツリー　ある事象をツリー状に分解し、その原

因や解決策を論理的に探すためのフレームワーク。
MECE（ミーシー）問題を要素分解する際の４つの条件。

Mutually ／相互に、Exclusive ／重複せず、Collectively ／
全体として、Exhaustive ／漏れがない、　のそれぞれの頭文
字を取っている。日本語としては「モレなく、ダブりなく」
といった意味。
横井軍平　1941～1997 年。任天堂開発第一部部長として

「ゲーム & ウオッチ」、「ゲームボーイ」、「バーチャルボー
イ」等の開発に携わり、任天堂を世界的大企業へと押し上
げる原動力となった。著書に「ものづくりのイノベーショ
ン『枯れた技術の水平思考』とは何か？」（Ｐヴァイン・
ブックス）他がある。
ゲーム＆ウォッチ　ウィキペディアから引用 GFDL, 

https://ja.wikipedia.org/w/index.php?curid=551327

ネットから一曲ずつダウンロードできるようにし
た音楽配信サービスは、音楽業界に破壊的なイノ
ベーションをもたらしました。

　次に、加減乗除発想法を更にシステマチックに
推し進めた発想法として、アレックス・F・オズ
ボーン４が考案した「オズボーンのチェックリス
ト」を紹介しましょう。（図２）

オズボーンのチェックリストは、今あるものの
変化を促す、拡大・縮小・応用・転用…などの９
つのチェック項目（＝触媒）に答えることでアイデ
アを発想する方法です。効率よく多くのアイデア
が出せる反面、定まった法則性のなかでアイデア
を考えるので、突飛なアイデアが出にくいという
デメリットもあります。

　オズボーンは、個ではなく、集団の力でアイデ
アを生み出す会議スタイル「ブレインストーミン
グ５」を考案した人物としても有名です。

●論理的思考と情緒的思考
さて、アイデア発想を行う上で忘れてならない

のは、その思考スタイルです。論理的思考はロジ
カルシンキングとも呼ばれ、物事を「原因」と

「結果」に分け、その因果関係を筋道を立てて矛
盾がないように考えていく方法です。代表的なも
のとして、「演繹法」・「帰納法」・「弁証法」があ
りますが、製品開発の現場で実際に使われるのは、
これらを応用した「ロジックツリー６」や「MECE

（ミーシー）７」と呼ばれる方法です。
一方で、情緒的思考は「感性」や「感情」など

の主観が優先されます。例えば、「あなたの好き
な色は？」と聞かれて「青」と即答したとしても、
その理由や根拠を示すことは難しいものです。し
かし、人が何かを選択するときに、「好き・嫌い・
面白い」という感情は無視できない要素です。

情緒的思考の代表例として「エクスカーション
発想法」があります。エクスカーションは、動物
や人物・場所などの名前を上げてその特徴を列挙
することで、組み合わせる「何か」を量産する連
想発想法の一種です。これと似たようなタイプと
して「しりとり発想法」があります。このような
発想法は法則性に縛られない反面、ビジネスの場
で使いにくいという欠点もあります。

●水平思考（ラテラルシンキング）
論理的思考の対義語として、もう一つ上げられ

るのが「水平思考（ラテラルシンキング）」です。
一つ有名な例を上げましょう。任天堂の横井軍

平８氏は、新幹線のなかで暇つぶしに電卓のボタ
ンを押して遊んでいる人を見て液晶技術のゲーム
利用（転用）を思いつき、携帯ゲームの原点とも言

【提出先及び問合せ先】
大阪府商工労働部中小企業支援室ものづくり支援課販路開拓支援グループ（出展支援事業）
〒 東大阪市荒本北 クリエイション・コア東大阪北館 階 詳細については、

大阪府 出展支援事業 検索

大阪府では、新たな市場への参入や新製品・新技術の販路開拓を目指す大阪のものづくり中小企業に対して販路開拓支援を行っています。
その一環として、令和 年度開催の下記「展示商談会」へ出展するものづくり中小企業の方々を支援します。

本事業が支援する展示商談会は下記のとおりです。
なお、展示商談会の詳細は、主催者の公式ホームページ等でご確認ください。

１．大阪府内に本社がある中小企業であり、みなし大企業でないこと
２．業種が製造業又はソフトウェア業であること

番号 展示商談会名 開催期間
開催
会場

主催 応募期間

日本ものづくりワールド
（第 回機械要素技術展ほか） 水 ～ 金 幕張メッセ リードエグジビション

ジャパン（株）

木
～ （金
≪必着≫

第 回東京ｲﾝﾀｰﾅｼｮﾅﾙ・ｷﾞﾌﾄ･ｼｮｰ
春 及び 同時開催展 水 ～ 金 東京

ビッグサイト
株）ビジネスガイ
ド社

第 回医療と介護の総合展 【大阪】
（メディカルジャパン） 水 ～ 金 インテックス

大阪
リードエグジビション
ジャパン（株）

（１）出展講習会の実施
展示商談会を効果的に活用する販路開拓手法についての出展講習会

（２）出展に係る経費の一部補助 ※上限 万円
補助対象経費（小間料金、装飾経費）の 以内を補助

（３）出展前後における課題解決アドバイスの実施
専門のコーディネーターとの出展前後における個別相談の実施

支援内容

支援対象

対象となる展示商談会

出展初心者 歓迎。ノウハウも学べます。

※審査があります。

※本事業に応募する場合は、応募資格・または応募書類や事業の詳細について、
大阪府ホームページに掲載している要綱及び募集要項を必ずご確認ください。
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図１：加減乗除（四則演算）発想法例
図３：ゲーム＆ウォッチ９「BALL」

図 4：論理的思考と情緒的思考の関係

図２：オズボーンのチェックリスト
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や人物・場所などの名前を上げてその特徴を列挙
することで、組み合わせる「何か」を量産する連
想発想法の一種です。これと似たようなタイプと
して「しりとり発想法」があります。このような
発想法は法則性に縛られない反面、ビジネスの場
で使いにくいという欠点もあります。

●水平思考（ラテラルシンキング）
論理的思考の対義語として、もう一つ上げられ

るのが「水平思考（ラテラルシンキング）」です。
一つ有名な例を上げましょう。任天堂の横井軍

平８氏は、新幹線のなかで暇つぶしに電卓のボタ
ンを押して遊んでいる人を見て液晶技術のゲーム
利用（転用）を思いつき、携帯ゲームの原点とも言
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Research

図１：加減乗除（四則演算）発想法例
図３：ゲーム＆ウォッチ９「BALL」

図 4：論理的思考と情緒的思考の関係

図２：オズボーンのチェックリスト

発想法について

●アイデアのつくり方
誰しもアイデアが思い浮かばなくて苦しんだ経

験があると思います。しかし、アイデアを生み出
すのに「法則（＝コツ）」があると聞くと、知り
たくありませんか ? 本稿では、アイデア発想が苦
手という方のために、苦手意識を克服するための
コツを伝授したいと思います。
「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。」という名言を残したの
は、「アイデアのつくり方」の著者であるジェー
ムス・W・ヤング３です。

ここでまずポイントとなるのは、“既存の要素”
です。「既存」とは既にある事柄ですから、無か
ら有を生み出すものではないことが分かります。
０から１を生むことにこだわる必要はないのです。
そして、“新しい組み合わせ”は、今までに出
会ったことのない「何か」と「何か」を組み合わ
せることを必須の条件としています。

しかし、この「何か」と「何か」を何の手がか
りもなくランダムに思い浮かべることは至難の技
です。そこで、洋の東西を問わず、様々な発想法
が生み出されてきました。

●発想法のフレームワーク
基本的に発想法では、最初の「何か」は、アイ

デアを生み出したいテーマ（お題）と考えます。
そして、もう一つの「何か」を引き出すための、 

“触媒”となるものが発想法です。
例えば、「加減乗除（四則演算）発想法」の場

合は、「＋（足す）」・「－（引く）」・「×（かける）」・
「÷（割る）」の４つが触媒となります。分かりや
すく発想例を上げてみましょう。（図１）

消しゴム付きの鉛筆は、鉛筆に消しゴムが「＋
プラス」されたものです。また、カセットレコー
ダーから録音機能を「－ 省いた」ものが ‘80 年代
に世界中で一世を風靡した「SONY のウォークマ
ン」です。携帯音楽プレーヤーの黄金期を築いた
と言っても過言ではないでしょう。
「×（かける）」は、＋よりも更にイノベーティブ

な変化が求められます。例えば、ハイブリッド
カー「プリウス」は、エンジンとモーターを足し
た以上の便益を私たちにもたらしました。
「÷（割る）」は少し難しいですが、一旦、要素

分解したものを再構築すると考えると、アップル
が提供した「iTunes Store」が適例でしょう。今
まで音楽 CD で提供されてきた楽曲を、インター

える「ゲーム＆ウォッチ」を開発、1,000万台を超
える大ヒットを生み出しました。（図３）

論理的思考は別名「垂直思考」と呼ばれ「原因」
と「結果」が垂直方向に繋がります。これに対し、

「水平思考」はモノの形や色、現象、言葉の響き
などから「見立て（メタファー）」や「類推（アナ
ロジー）」を駆使して横へ横へと連想の枝葉を広
げていく手法です。（図４）

アイデア発想は、両者を行ったり来たりして、
組み合わせて使う方法がベストとされています。

●こどもOS発想法
　こどもOS 研究会では、デザイン思考の発想ツー

ルとして応用性の高い情緒的思考に可能性を感じ、
もっと訴求力のある触媒はないかと考えた結果、
誰の心の中にも記憶として刻まれる、子ども時代
の遊び経験に着目しました。実際の子どもの行動
観察から 22 の行動言語「こども OS ランゲージ」
を導き出し、これを触媒とする発想法を構築しま
した。詳細は次号で紹介します。

　
キッズデザイン協議会　次世代を担う子どもたちの安

全・安心の向上と、健やかな成長発達につながる社会環境
の創出のために、企業、団体（公益法人・教育機関等）、自
治体、個人が業種を超えて集う NPO 法人です。
こども OS 研究会　キッズデザイン協議会の調査研究部

会として 2008 年に発足。子どもの遊び行為に見られる特徴
的な行動や思考を「こどもOS」と名付け、既成概念にとら
われないアイデア発想ツールを開発した。
ジェームス・W・ヤング　1886 年-1973 年。米国最大の

広告代理店・トムプソン社の常任最高顧問、アメリカ広告
代理業協会の会長などを歴任。広告審議会（AC）の設立者
で元チェアマン。
アレックス・F・オズボーン　1888 ～1966年。米国大手

広告代理店 BBDO（現在は米オムニコム社のグループ企業）
の副社長として活躍した。
ブレインストーミング　アレックス・F・オズボーンが

考案した会議方法の一つ。会議を行う際の４原則とは、①批
判厳禁 ②自由奔放 ③質より量 ④結合改善。
ロジックツリー　ある事象をツリー状に分解し、その原

因や解決策を論理的に探すためのフレームワーク。
MECE（ミーシー）問題を要素分解する際の４つの条件。

Mutually ／相互に、Exclusive ／重複せず、Collectively ／
全体として、Exhaustive ／漏れがない、　のそれぞれの頭文
字を取っている。日本語としては「モレなく、ダブりなく」
といった意味。
横井軍平　1941～1997 年。任天堂開発第一部部長として

「ゲーム & ウオッチ」、「ゲームボーイ」、「バーチャルボー
イ」等の開発に携わり、任天堂を世界的大企業へと押し上
げる原動力となった。著書に「ものづくりのイノベーショ
ン『枯れた技術の水平思考』とは何か？」（Ｐヴァイン・
ブックス）他がある。
ゲーム＆ウォッチ　ウィキペディアから引用 GFDL, 

https://ja.wikipedia.org/w/index.php?curid=551327

ネットから一曲ずつダウンロードできるようにし
た音楽配信サービスは、音楽業界に破壊的なイノ
ベーションをもたらしました。

　次に、加減乗除発想法を更にシステマチックに
推し進めた発想法として、アレックス・F・オズ
ボーン４が考案した「オズボーンのチェックリス
ト」を紹介しましょう。（図２）

オズボーンのチェックリストは、今あるものの
変化を促す、拡大・縮小・応用・転用…などの９
つのチェック項目（＝触媒）に答えることでアイデ
アを発想する方法です。効率よく多くのアイデア
が出せる反面、定まった法則性のなかでアイデア
を考えるので、突飛なアイデアが出にくいという
デメリットもあります。

　オズボーンは、個ではなく、集団の力でアイデ
アを生み出す会議スタイル「ブレインストーミン
グ５」を考案した人物としても有名です。

●論理的思考と情緒的思考
さて、アイデア発想を行う上で忘れてならない

のは、その思考スタイルです。論理的思考はロジ
カルシンキングとも呼ばれ、物事を「原因」と

「結果」に分け、その因果関係を筋道を立てて矛
盾がないように考えていく方法です。代表的なも
のとして、「演繹法」・「帰納法」・「弁証法」があ
りますが、製品開発の現場で実際に使われるのは、
これらを応用した「ロジックツリー６」や「MECE

（ミーシー）７」と呼ばれる方法です。
一方で、情緒的思考は「感性」や「感情」など

の主観が優先されます。例えば、「あなたの好き
な色は？」と聞かれて「青」と即答したとしても、
その理由や根拠を示すことは難しいものです。し
かし、人が何かを選択するときに、「好き・嫌い・
面白い」という感情は無視できない要素です。

情緒的思考の代表例として「エクスカーション
発想法」があります。エクスカーションは、動物
や人物・場所などの名前を上げてその特徴を列挙
することで、組み合わせる「何か」を量産する連
想発想法の一種です。これと似たようなタイプと
して「しりとり発想法」があります。このような
発想法は法則性に縛られない反面、ビジネスの場
で使いにくいという欠点もあります。

●水平思考（ラテラルシンキング）
論理的思考の対義語として、もう一つ上げられ

るのが「水平思考（ラテラルシンキング）」です。
一つ有名な例を上げましょう。任天堂の横井軍

平８氏は、新幹線のなかで暇つぶしに電卓のボタ
ンを押して遊んでいる人を見て液晶技術のゲーム
利用（転用）を思いつき、携帯ゲームの原点とも言
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