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概要 
本研究は，個人が課題に沿って直感的に作品を作る

というプレイが個人間のインタラクションにおいてア
イデアに言及する発話行為に影響するか，どのように
影響するかを明らかにすることを目的とする．実験の
結果，プレイが「アイデアの抽象的なレベルに言及する
発話行為」と「相手の発言の肯定・何気ない問いかけの
発話行為」の間にポジティブフィードバックを持つこ
とがわかった．また，考察によれば，前述の二つの発話
行為がアイデア生成を促進すること示唆する． 
 
キーワード：プレイ，アイデア生成，インタラクション，
発話行為 

1. はじめに 

現代社会では複数人でアイデア生成を行う重要性が

高まっている．複数人の場合，他者から新たな見方や考

え方を得て自分の思考を変えたり，自分が意識してこ

なかった見方や考え方にアクセスしたりすることがで

きるため，創造性の高いアイデアが生まれるという[1]．

複数人で創造的活動を行い，問題解決をするための方

法として LEGO Serious Play（以下 LSP）の有効性は組

織・グループのマネジメントや教育において多くの事

例により検証されてきた．LSP とは，個人の価値観や

ビジョンなど頭の中で何となく意識しているモヤモヤ

とした部分をレゴブロックを用いて可視化することで，

コミュニケーションや問題解決の改善を目指すメソッ

ドである[2]．参加者が個人ごとに課題に沿って直感的

に作品を作ることが LSPの構成要素のひとつである．

直感的に作ることは，考えてから作ることに比べると

プレイフルであり，それを「プレイ」と言い，それがグ

ループの創造性（パフォーマンス）を高めるとされる

[3]． 

LSP がいうプレイは一般的な意味での生物の遊びと

どう関連し，どのような効果を持つだろうか．生物学的

遊びの主要な特徴は，直接的な目的・目標を持たず即時

的なベネフィットがみえないという点である[4]．LSP

におけるプレイでは直感的に作らせることによって参

加者の作成行為に直接的な目的・目標がないため，この

遊びの特徴に当てはまる．しかし，LSP における個人

によるプレイがグループの創造性を促進するメカニズ

ムはまだわかっていない．LSP で言われるプレイの創

造性の促進効果はどの程度一般性があるだろうか．こ

れを調べるために，プレイを LSPのほかの方法（順番

に発言する，ファシリテーターがいるなどの制約条件）

から分離し，プレイが創造性を促進するメカニズムを

明らかにする必要がある．グループによる創造活動は

組織的なイノベーションの基盤と考えられており，プ

レイがそれに果たす役割を明らかにすることはイノベ

ーション創出に役立つだろう．そして，人間も含む多く

の生物に広く見られる遊び[5]が人間のグループや組織

の活動の中で持つ意味を考えることになる．  

本論文は次のように構成されている。第 2 節では，

本論文の研究目的とその目的を達成するための仮説を

述べる．第 3 節では，仮設を検証するための実験につ

いて述べる．第 4節では，実験の結果を説明する．第 5

節では，実験の結果を考察する．最後に，第 6 節で本

論文の結論と今後の課題を述べる． 

2. 研究目的と仮説 

石井・三輪（2001）によると，個人間のインタラクシ

ョンにおいてアイデアに言及する発話行為（以下アイ

デアに言及する発話と略す）が多く行われるほうが，生

まれたアイデアの創造性が高い[6]．そこで本研究では，

プレイが創造性を促進するメカニズムの一端として，

プレイがアイデアに言及する発話に影響することで，

創造性に影響を与えるのではないかと考える．したが

って，本研究は，①プレイがアイデアに言及する発話に

影響するか，②影響するとしたらどのように影響する

かを明らかにすることを目的とする． 
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本研究の目的を達成するために，プレイがアイデア

に言及する発話を促進すると仮説をたてた． 

3. 方法 

3.1. 実験計画 

レゴブロックを用いてある作品を作るという課題に

おけるプレイの有無を独立変数，アイデアに言及する

発話数を従属変数とする．独立変数のコントロールと

して，直感的に作品を作ってから作品のコンセプトを

記述する「作成先行群」を実験群，コンセプトを考えて

から作品を作る「思考先行群」を対照群とし，参加者間

計画で実験を実施した．実験は参加者個人ごとに作品

の作成・コンセプトの記述をする「個人作業段階」，2名

の参加者が話し合いながら共同的に作品を作成する

「共同作業段階」で行われた． 

このとき，両群の個人作業段階では，参加者は別々の

空間（互いに見えない）で作品の作成を行った．そして，

作成先行条件は先に与えられた課題に沿って作品のコ

ンセプトを考えず作品の作成を行い，その後作品のコ

ンセプトをコンセント用紙に記述する．思考先行条件

は先に作品のコンセプトを考えてそのコンセプトをコ

ンセント用紙に記述し，その後作品の作成を行う． 

3.2. 実験参加者 

20代の大学院生 28名が実験に参加した．そのうち，

日本語母語話者 12 名（男性 9 名，女性 3 名），日本語

能力試験一級の中国語母語話者 15名（男性 7名，女性

8名）と韓国語母語話者 1名（男性 1名）であった．互

いに知り合いではなく，かつ，次節で説明する個人の創

造性スコアの差が 2 点以内の参加者同士でペアを組ん

だ．そのあと，ペア単位で個人の創造性スコア（2名の

参加者のスコアの平均値）の差が 2 点以内に収まるよ

うに作成先行群と思考先行群に割り当てられた． 

以下に述べる理由により，各群から 1 ペアずつのデ

ータを分析から外した。作成先行群において，日本語母

語話者（男性）と韓国語母語話者（男性）のペアは共同

作業段階で共同的に作品を作るのではなく，作成スペ

ース（レゴ基礎板）を半分に分け，個別に作業していた

ため，そのデータを外した．また，思考先行群において，

日本語母語話者の男女のペアは互いに知り合いであっ

たため，そのデータを外した．したがって，作成先行群

は（5ペアで男性 6名，女性 4名，M = 23.9，SD = 1.2）

であり，思考先行群は（7ペアで男性 8名，女性 6名，

M = 25.1， SD = 1.8）であった．要するに，分析するデ

ータは作成先行群 5ペアと思考先行群 7ペア，合計 12

ペアである． 

3.3. 材料 

実験の課題は，Schulz and Geithner (2014)が用いた創

造的課題[7]をアレンジして使用した．具体的には，「未

来の研究室を考えてください」という課題である．参加

者は，与えられた課題をよく読み，レゴブロックを組み

合わせて課題の目的に沿った作品を作成することが求

められた．その指示については次の通りである． 

作成先行群では，①最初の 10分間で作品のコンセプ

トを考えず作品を作ること，②作品のコンセプトを 5

分間でコンセプト用紙に記述すること．注意点として，

作品について何もイメージが湧かない場合でも，まず

レゴブロックに手を伸ばして作り始めること．そのほ

かにも注意点として，作品を作っている最中は自分自

身と相談せず，ただ手を動かし，手に任せて作品の形を

作ることを参加者に強調した． 

思考先行群では，①最初の 5 分間で課題の目的にそ

った作品のコンセプトをよく考え，そのコンセプトを

コンセプト用紙に記述すること，②記述したコンセプ

トに基づいて作品を10分間で作ること．注意点として，

作成最中に作品のコンセプトが変わった時は，必ずコ

ンセプト用紙にその変化を記述してから作成すること． 

予備実験に基づき，レゴブロックは，「LEGO 10693ク

ラシックアイデアパーツ＜ベーシックセット＞」と

「LEGO 10694クラシック アイデアパーツ＜明るい色

セット＞」各 1 セットをひとまとめにしたものを，個

人作業段階で各参加者が 1 組，共同作業段階で 2 名の

参加者が共同的に 2 組を使用した．つまり，実験では

合計 4 組用いた．作品の作成は，LEGO クラシック基

礎板 10701（グレー，48ポッチ×48ポッチ）の上で行

った． 

3.4. 手続き 

個人創造性の測定 

参加者の創造性の個人差を排除するために，実験の

前に参加者の創造性スコアを「30 circles」というテスト

により調査した．具体的には，一枚のA4サイズの白紙

に同じ大きさの 30 個の円があり，参加者は 1 分内に

個々の円を使ってそれぞれ違う絵を描いた．一個の絵
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を 1点とし，参加者の創造性を評定した． 

 

実験の流れ 

実験は，トレーニング段階，個人作業段階，共同作業

段階の 3 つの段階で行った．そのうち，個人作業段階

のあとに同ペアの参加者が個別にストーリーテリング

を行い，共同作業段階のあとに同ペアの参加者が共同

のストーリーテリングを行った．ここでストーリーテ

リングとは，考えたコンセプトをバラバラに話すので

はなく，一つのつながった話として相手に語ることで

ある．昔ばなしや小説のような物語のことではない．そ

して，各作業段階の前段階の作成活動・思考活動が次の

段階の作成活動・思考活動への影響を避けるために，各

段階の間に 5分の休憩時間を設けた． 

次に，仮説を検証するための実験について説明する

（図 1）．実験では，両群とも同じ課題「未来の研究室

を考えてください」について，まず個人作業段階では，

ペアとなる 2 名の参加者が各自の空間でレゴブロック

を用いて個別に作品を作成した． 

 

図 1 実験の流れ 

 

個人作業段階の説明 

作成先行群は先に直感的に作品を作った（10分）．参

加者が作成中に手が止まったら，実験者が参加者に手

を動かすように促した．その後に作品のコンセプトを

考えて記入した（5 分）．そして，同ペアの参加者がそ

れぞれ相手にストーリーテリングをした． 

思考先行群は先に作品のコンセプトを考えて記入し

（5 分），その後に記入したコンセプトに基づいて作品

を作った（10分）．参加者は作成中に新しいコンセプト

を思いついたら，記入するように指示した．思考先行群

では，作成中に参加者の手が止まっていても実験者は

何も言わなかった．10 分の作成後，同ペアの参加者が

それぞれ相手にストーリーテリングをした． 

 

 

共同作業段階の説明 

個人作業の次に共同作業を行った．両群とも個人作

業段階と同じ課題で参加者ペアが話し合いながらレゴ

ブロックで一つの共同作品を作った（20 分）．そして，

参加者ペアが共同的にストーリーテリングをした． 

3.5. 発話データの分類 

共同作業中の参加者の発話データを図 2 の 5 つに分

類し，各分類の発話数の両群の差を分析した．本研究で

は，目的②に対応する分析を行うために，予備実験の結

果に基づき，石井・三輪(2001)の「アイデアに言及する

発話」を「考えたアイデアの抽象的なレベルに言及する

発話（以下，コンセプトに言及）」と「具体的な作成物

（作品の一部）の機能や使い方に言及する発話（以下，

部品に言及）」に分けた．ほかに，「具体的な作り方に言

及する発話（以下，作成の説明）」，「相手の言うことを

肯定する発話や何気ない問いかけ（以下，承認・質問）」，

「実験の文脈から逸脱する発話や現実世界に言及する

発話（以下，その他）」に分けた． 

 

図 2 発話データの分類 

4. 結果 

分析の結果，アイデアに言及する発話（「コンセプト

に言及」「部品に言及」の和）は作成先行群のほうが有

意に多かった（t (12) = 3.155，p = 0.010）（図 3）．すなわ

ち，作成先行（プレイ）が個人間のインタラクションに

おけるアイデアに言及する発話行為を促進すると言え，

プレイがアイデアに言及する発話に影響することが確

かめられた（目的①）． 
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図 3 作成先行群と思考先行群のアイデアに言及す

る発話数の比較 

 

次に，本研究の目的②「影響するとしたらどのように

影響するか」を明らかにするため，図 2 の各分類の発

話数を群間で比較した．その結果（図 4），作成先行群

（プレイ）のほうが思考先行群よりも，「アイデアに言

及する発話」のなかの「コンセプトに言及」の発話数に

のみ有意な差があった（t (12) = 3.606，p = 0.005）．「部

品に言及」の発話数においては，有意な差はみられなか

った（t (12) = 1.576，p = 0.146）．そして，「作成の説明」

「承認・質問」「その他」に関しては，「承認・質問」の

発話数は作成先行のほうが有意に多かった（t (12) = 

3.064，p = 0.012）が，「作成の説明」と「その他」の発

話数については有意な差がなかった（それぞれ，t (12) 

= 1.821，p = 0.099；t (12) = 1.605，p = 0.140）． 

要するに，プレイはアイデアに言及する発話のなか

のコンセプトに言及する発話行為のみを促進し，くわ

えて，承認・質問の発話行為も促進した． 

 

 

図 4 作成先行群と思考先行群の各分類の発話数の

比較 

 

上述の結果は作成先行群と思考先行群の群間の差で

あり，個人の創造性による差ではないことを確かめる

ために，両群を合わせて，創造性スコアに対するアイデ

アに言及する発話数と 5つの分類（図 2）の発話数を，

個人ごととペアごとで比較した．その結果，創造性スコ

アとコンセプトに言及する発話数は，個人ごとでみる

場合にのみ有意な正の相関があった（N = 24，R = 0.432，

p = 0.035）（図 5）． 

 

図 5 創造性スコアとコンセプトに言及する発話の

和の相関，個人でみる場合：縦軸はコンセプトに言及

する発話数の各個人での和，横軸は個人の創造性スコ

ア． 

 

そして，個人ごとでみる場合の，創造性スコアとコン

セプトに言及する発話数の関係を確かめるために，作

成先行群と思考先行群それぞれの創造性スコアとコン

セプトに言及する発話数の相関を個人ごとで検討した．

その結果，作成先行群も思考先行群も有意な相関がな

かった（図 6，それぞれ， N = 10，R = 0.267，p = 0.456； 

N = 14，R = 0.223，p = 0.443）． 

要するに，作成先行群でも思考先行群でも個人ごと

でみる場合，創造性スコアとコンセプトに言及する発

話数は有意な相関を示さなかった．したがって，上述の

研究目的に対応する結果（発話数の有意な差）は作成先

行群と思考先行群の群間の差であるといえる． 

 

図 6 両群の創造性スコアとコンセプトに言及する

発話の和の相関，個人でみる場合：縦軸はコンセプト

に言及する発話数の各個人での和，横軸は個人の創造
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性スコア，青色が作成先行群，オレンジ色が思考先行

群． 

5. 考察 

5.1. 仮説の検証結果の考察 

まず，目的①に対しては図 3 に示した通り，作成先

行（プレイ）がアイデアに言及する発話行為に影響する

ことを示した．そして，作成先行（プレイ）はアイデア

に言及する発話のなかのコンセプトに言及する発話行

為のみを促進することがわかった．この結果を LSPの

基礎理論といわれる構築主義[8]に基づいて考察する．

構築主義とは，ものを操作したり作ったりすることに

よって，抽象的な概念や関係を具象的・明確的・操作し

やすい形にすることで理解することである．レゴブロ

ックを操作して直感的に何らかの物理的な形を作成し

ていく（抽象的な概念や関係などを物理的な形によっ

て結合する）と，頭の中に新しい知識や考え（無意識領

域に閉じ込められたアイデアにアクセスする）が構成

される．そして，その新しい知識や考えは物理的な形を

作成することによって発展されると考えられる．つま

り，作成先行（プレイ）が抽象的な概念の結合やそれの

発展が思考先行よりもよりよくできるため，コンセプ

トに言及する発話行為が促進されると考えられる． 

それに対し，上述の作成先行（プレイ）の影響は，直

感的に作品を作ってからコンセプトを考えることの効

果ではなく，共同作業段階の前にコンセプトを考えた

ことでその効果があったと解釈することも可能だろう．

しかし，個人作業段階のあと，両群ともストーリーテリ

ングを行った．つまり，両群とも共同作業段階の直前に

作品について思考した．したがって，図 3 と図 4 が示

した結果は共同作業段階の直前にコンセプトについて

思考を行った影響ではないといえるだろう． 

5.2. 承認・質問の有意差の考察 

作成先行（プレイ）は承認・質問の発話行為も促進す

ることがわかった（図 4）．本研究での質問とは何気な

い問いかけ（例えば「どうしよう」）である。質問され

る相手にとって，はっきりした対象のない質問・何気の

ない問いかけに対しては，具体的な質問に比べると具

体的な答えを返すことが難しいだろう．それゆえ，アイ

デアの抽象的なレベルに言及する「コンセプトに言及」

が多く行われたと考えられる．また，その具体的に言及

しない返答に対してそれを承認する発話は，相手のア

イデアや考えを肯定すると解釈されやすい反応になり，

コンセプトに言及する発話がさらに多く行われる可能

性がある．つまり，コンセプトに言及する発話行為と承

認・質問の発話行為は互いに影響することでそれぞれ

の頻度を増やす効果があることを示唆する． 

5.3. 創造性スコアとコンセプトに言及する

発話についての考察 

群分けせずすべての参加者の創造性スコアとコンセ

プトに言及する発話数を個人ごとでみる場合，正の相

関があった（図 5）が，群に分けると有意な相関がなか

った（図 6）．要するに，個人の創造性スコアはその個

人のコンセプトに言及する発話行為に関連しないとい

える．これより，図 3 と図 4 が示した結果，その有意

差は作成先行（プレイ）の効果であることを示唆した．

また，図 6 に示した通り，個人の創造性スコアが同じ

程度であっても，直感的に作成する（プレイ）とコンセ

プトに言及する発話行為が促進されると考えられる． 

6. 結論 

本研究の目的を大きな意味でいうとレゴブロックの

ようなツールを使ってアイデア生成を行う創造活動に

おいて，直感的に作成してから作品のコンセプトを考

える行為（プレイ）が複数人による創造活動においての

創造性（パフォーマンス）を促進するメカニズムを実証

的に探究することである．具体的な研究目的としては，

①そのプレイが個人間のインタラクションにおいてア

イデアに言及する発話に影響するか，②影響するとし

たらどのようするか，という 2 点を明らかにすること

である． 

レゴブロックを用いた個人作業と共同作業の実験の

結果，まず，目的①に対して，プレイがアイデアに言及

する発話行為を促進することが明らかになった．次に，

目的②に対して，プレイがアイデアに言及する発話行

為のなかで，考えたアイデアの抽象的なレベルに言及

する発話行為（コンセプトに言及）のみを促進すること

がわかった．また，プレイが相手の言うことを肯定する

発話や何気ない問いかけ（承認・質問）を促進すること

が明らかになった． 

最後に，本研究の大きな意味での目的に対する結果

を述べる．プレイが創造性を促進するメカニズムの一

端として，プレイは個人間におけるコンセプトに言及

2021年度日本認知科学会第38回大会 P2-22F

530



する発話行為と承認・質問の発話行為にポジティブフ

ィードバックを持たせるように影響することで，創造

性を高める効果があると考えられる． 

今後の課題としては次の 3点が挙げられる． 

1. プレイがアイデアに言及する発話行為を促進す

ることで，創造性を高めるのかどうかを検証す

べきである．また，コンセプトに言及の発話の

みが創造性に影響するかを分析する必要がある． 

2. 実験対象については，日本語母語話者のほか，

日本語能力試験一級の資格をもつ中国語母語話

者がいた．言語能力が参加者の発話データにど

う影響するかを図られなかったため，これから

の実験では参加者の母語条件を統一する必要が

あると考えられる． 

3. 作成先行群は考えず直感的に作品を作成してお

り，思考先行群は作品を作成する間も思考可能

のため，両群の思考にかける時間条件を統一で

きなかった． 
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