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SUMMARY

　Concepts play a very important role in product design.
　It has two main roles．The first is that it serves as a base for developing and narrowing 
down your own ideas when designing．The second is that it serves as a guideline for 
developing in the same direction while collaborating with others．In the development of ideas, 
the concept is a constraint,
　It can also be an opportunity to create idea.　Don’t have a concept, feel free to come up with 
ideas．Under these conditions, it becomes difficult for people to come up with ideas.
　In recent years, even in corporate internships, which can be said to be an entrance exam for 
job hunting in product design, There is a tendency to place importance on the development 
of ideas．However, there are many students who are not good at drafting concepts and 
developing ideas from concepts, and the reality is that many students do not realize that 
concepts are necessary for developing ideas in the first place.
　In order to make it easy to understand and flexibly use concepts and idea development 
that students are not good at, we created concept cards that allow concept planning and idea 
development like a game, implemented, and conducted a questionnaire survey.

教育ノート

Research on Idea Creation Method Using Concept Cards
Create a card game that trains concept planning ability 

and idea development ability from concept

GYOTOKU Tatsuyuki
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コンセプトカードを用いたアイデア発想法の研究
教育ノート

コンセプトカードを用いたアイデア発想法の研究
―コンセプト立案力・コンセプトからのアイデア展開力を鍛える

カードゲームの作成―

行　徳　達　之　GYOTOKU Tatsuyuki

はじめに

　プロダクトデザインにおいてコンセプトは非常に
重要な役割をもつ。その役割は大きく２つあり、１
つはデザインを行うにあたり、自身のアイデアの展
開と絞り込みをする為の拠り所となる点、２つ目は
他者との協業の中、同じ方向性で開発を行う為の指
針となる役割を持つ。
　アイデア展開において、コンセプトは制限である
一方でアイデアのとっかかりになる。コンセプトが
存在せず、「自由に何でもいいのでアイデアを出し
て下さい」では逆にアイデア展開は困難なものとな
る。またプロダクトデザインの就職活動で入社試験
ともいえる企業インターンにおいても近年、コンセ
プト立案からアイデア展開を重視する傾向がみられ
る。しかしながら学生においてはコンセプトの立案、
コンセプトからのアイデア展開に対し苦手意識を持
つ者も多く、そもそもコンセプトがアイデア展開の
為に必要なことを意識していない学生が多いのが現
状である。
　学生にとって苦手意識のあるコンセプト、アイデ
ア展開を分かりやすく、柔軟に使いこなす為、ゲー
ム感覚でコンセプト立案、アイデア展開を行うこと
ができるコンセプトカードの制作、実施を行った。

開発現場でのコンセプトの役割

　大量に生産される工業製品においてその開発には
多くの部署、人が関わり、スタート段階から販売に
至るまで一貫した思想を持たず、それぞれの部署、
人が違う方向性で開発を行うと、ちぐはぐな製品が
出来上がることとなり、その価値を消費者に伝える
ことも困難となる。その為にも開発の初期段階での

商品コンセプトはシンプルで分かりやすいコンセプ
トが望まれる。初期段階の商品コンセプトを受け各
部署がそれぞれのコンセプトを立案し、詳細の方向
性やスペックを満足すべく開発を進めていく。（図
１）自動車会社等においては開発の全権限を担う
チーフエンジニアを設定し、一貫した開発思想の下、
開発を行っている。従来チーフエンジニアは設計出
身者が多く担当していたが、近年、設計や生産等の
企業内部の知識と企業外である消費者心理等、商品
の価値を理解、提案できる人材としてデザイナーが
チーフエンジニアとなる事例もでてきている。また
自動車会社程の規模でない企業においてはデザイ
ナーが商品提案、価値提案を行うことも多く、学生
の就職活動の一環であるインターンにおいてもユー
ザーへの提供価値から考えるタイプの課題が近年多
く見られる。このようにプロダクトデザイナーが担
う役割が大きくなる昨今、デザイナーを目指す学生
にとってコンセプトの理解、活用と共にアイデア展
開力が重要なスキルの１つとなっている。

図1　開発におけるコンセプトの役割
（商品コンセプトを受け各部署が詳細のコンセプト立案を行う。デ
ザインコンセプトにおいてもスタイリング、カラーと組織の大き
さによりコンセプトが詳細、細分化されていく。また商品コンセ
プトにおいてもブランドコンセプト等の上位コンセプトに沿って
立案されることも多い。その際デザイナーがブランディングに関
わることも多く、コンセプト立案においても、デザイナーの役割
は大きくなっている。）
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シチュエーションを実感することで問題点も見つけ
易くなるが、漠然と問題点を見つけようとしても困
難である。デザイン経験の少ない学生にとってその
ことも思考や作業が止まってしまう原因になってい
ると考えられる。

表1　難しさを感じる理由（コンセプト立案前）

表2　難しさを感じる理由（コンセプト立案中）

表3　難しさを感じる理由（その他）

○  質問２：コンセプトはデザイン作業を行う上で必
要だと思いますか？

　「大いに必要」から「全く必要じゃない」までの５
段階評価を行い、その理由の記載を行った。
　その結果19人中18人（94.7％）が「必要（５段階
中５、４）」と回答。１人（5.3％）が「どちらともい
えない」と回答（図５）。

図5　質問２に対する回答分布

　普段の授業においてもコンセプトに関して説明し
ているので学生の多くは「コンセプトは必要なこと」
という認識を持っていることが伺える。コンセプト

コンセプト、アイデア発想に関するアンケート

　プロダクトデザインを学ぶ学生19名に対しコン
セプト、アイデア展開に関する意識調査アンケート
を行った。（図２、図３）

図2　アンケート用紙
（コンセプト）

図3　アンケート用紙
（アイデア）

アンケート結果（コンセプトに関するアンケート）

○質問１：コンセプト立案は難しいですか？
　「非常に難しい」から「非常に簡単」までの５段階
評価を行い、その理由の記載を行った。
　その結果19人中14人（73.7％）が「難しい（５段
階中５、４）」と回答。５人（26.3％）が「どちらとも
いえない」と回答（図４）。

図4　質問１に対する回答分布

　コンセプト立案の難しさの回答理由についてコン
セプト立案前（表１）、立案中（表２）、その他（表
３）で分類をしたところ、理由の多くがコンセプト
立案前のターゲットの設定、コンセプトの概念がわ
からないなど、考え始める事すらできず、作業が止
まってしまうことが伺える。また問題点を見つける
のが難しいという理由も見られる。プロダクトデザ
インにおいて問題解決型のデザインは使用者を始め
ステークホルダーに対し共感を得られやすくなる要
素である。デザインを行うにあたってターゲット
ユーザーやターゲットユーザーによって使用される
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図6　質問１に対する回答分布

　多くの学生がアイデア展開に難しさ、苦手意識を
抱いている事が伺える（図６）。その理由としてア
イデアが出ない、よくある既存のアイデアしか浮か
ばないといった理由が上げられた（表６）。また実
現性を意識してアイデア展開が止まってしまうと
いった理由も上げられた（表７）。

表6　アイデア展開が難しいと感じる理由
（アイデアが出ない・既存のアイデアしか思いつかない）

表7　アイデア展開が難しいと感じる理由
（知識が足りない・現実に落とし込む為の知識が足りない）

○質問２：アイデア展開は好きですか？
　「非常に好き」から「非常に嫌い」までの５段階評
価を行い、その理由の記載を行った。
　その結果19人中13人（68.4％）が「好き（５段階
中５、４）」と回答。４人（21.1％）が「どちらとも

が必要な理由として、目的・目標の明確化を上げて
いる学生が多い（表４）。その他の意見の中ではア
イデアの絞り込みに関することを上げている学生も
いるが、多くの学生は漠然とコンセプトが必要と考
えていることが伺える（表５）。
　その一方でコンセプトによりアイデアが変化する
こと、コンセプトがアイデア展開のトリガーとなる
ことを意識している学生は少ないことが伺える。ま
た普段の授業においてもコンセプトの必要性を言葉
では認識していても、コンセプトとアイデア、アウ
トプットがかけ離れている作品も多く、アイデア展
開においてコンセプトが十分に活かされていないの
が現状である。

表4　コンセプトが必要だと思う理由（目的・目標の明確化の為）

表5　コンセプトが必要だと思う理由（その他）

アンケート結果（アイデア展開に関するアンケート）

○質問１：アイデア展開は難しいですか？
　「非常に難しい」から「非常に簡単」までの５段階
評価を行い、その理由の記載を行った。
　その結果19人中17人（89.5％）が「難しい（５段
階中５、４）」と回答。１人（5.3％）が「どちらとも
いえない」、１人が「やや簡単」と回答（図６）。
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といった意見からもありきたりのシチュエーション
から独自の切り口を見いだせず、よくあるアイデア
しか出てこないといった状況が考えられる。

コンセプトからのアイデアの発想が困難

　コンセプトは制約でもあるがその反面、アイデア
を発想する際のとっかかりにもなる。むしろ何も制
約が無い場合、アイデアを出すことは困難であるが、
学生にとってアイデア発想にコンセプトをリンクさ
せること自体の意識が薄いことが伺える。授業にお
いてもコンセプトと関係のないアイデア展開をする
学生も多くみられるのが現状である。また先述のコ
ンセプトに関するアンケート質問２においても、デ
ザイン作業においてコンセプトの重要性は認識しつ
つも、その理由としてアイデア展開のトリガーとし
てコンセプトの必要性を意識している学生も少な
く、コンセプトを利用したアイデア展開を苦手とす
る学生が多いことが伺える。

教育資材作成の方向性

○コンセプトが変化することでアイデア自体も変化
していくことを実感させる。（現状、そもそもコン
セプト立案の段階で思考、作業が止まってしまって
いるので、コンセプトによるアイデアの変化を実感
することもできていない。） 

○単純なコンセプトベースをとっかかりにコンセプ
ト立案、アイデア展開を体験させる。（コンセプト
立案のスタート時点で思考、作業が止まらないよう
にする為。）

○どんな状況でもコンセプト立案力、アイデア展開
力の腕力をつける。

○コンセプト立案、アイデア展開に苦手意識を持つ
学生にもアイデア展開の楽しさを実感させる。

　これらの方向性を加味しコンセプト立案、アイ
デア展開力を鍛える為のカードゲームの作成を
行った。

コンセプトベース

　従来の5W1H では要素も多く、アイデア展開や

いえない」、２人（10.5％）が「嫌い（５段階中２、１）」
と回答（図７）。
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図7　質問２に対する回答分布

　質問１でアイデア展開に苦手意識を持つ学生が多
い一方で、アイデア展開自体は好きと答える学生も
多く、その理由としては良いアイデアが浮かんだ時
の満足感を挙げる学生も見られた。
　初期段階のアイデア展開では実現性よりもアイデ
ア量が重要で、そこで思考が止まってしまう事が一
番の問題である。質の良いアウトプットを生み出す
為にはたくさんのアイデアが必要であり、授業内で
もまずは「馬鹿みたいなアイデアも大歓迎」という
スタンスで展開することを薦めているものの、思考
が止まってしまっている学生も多く見られる。
　就職活動時のインターンにおいてもアイデア展
開力は非常に重視されており、思考が止まり、作
業も止まっている学生はなかなか良い結果が得ら
れないのが実情である。もちろん実際のデザイン
現場においても柔軟な発想力は必要不可欠な要素
である。

現状と問題点 

　アンケート調査結果からもコンセプト立案、アイ
デア展開において難しさ、苦手意識を持つ学生も多
く、思考、作業が止まってしまうといった回答が多
く見られた。従来コンセプトの作成に5W1H を基
に立案される手法も行われてきたが、5W1H の項目
を記入するだけで思考が止まってしまう学生が多く
見られる。シチュエーション等の項目をとりあえず
埋めるだけで、そこからアイデアが項目とどう関係
しているのか実感できていない学生が多いように見
受けられる。またありきたりのシチュエーションで
項目を埋めることも多く、そこから独自の視点での
発想に結びつきにくくなっていることが考えられ
る。表６に見られる、「既存のアイデアしか出ない。」
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表11　カード記載ワード（CATEGORY）

ワード選出とゲームの狙い

　上記カードを参加者にランダムに引かせ、出来上
がるコンセプトベースを基にコンセプト作成、アイ
デア展開を行うこととした。ワード選出では文脈が
繋がりやすくなるであろうワードと繋がりにくくな
るであろうワードを織り交ぜ選定を行った。文脈が
繋がる場合はコンセプトベースからコンセプト立案
を行う際、比較的難易度は下がるものの、そこから
想定外のアイデア展開は生まれにくくなる。逆にコ
ンセプトベースの文脈が繋がりにくい場合は、参加
者がワードをどう解釈していくかといったコンセプ
ト立案の難易度は上がるものの、想定外のワードか
ら既存の思考に囚われないコンセプト、アイデア展
開が生まれやすくなる。またカテゴリーでは京都精
華大学プロダクトコミュニケーションコース授業で
扱う製品等のカテゴリーも含めワード選出を行っ
た。

使用カード

図10　コンセプトカード（項目記載面）

図11　コンセプトカード（ワード記載面）
上図例　「ニート」が「公園」で「告白する」「楽器」

　

最終アウトプットまで使わない項目も出てくる為、
単純明快なコンセプトとして授業では初期段階の商
品コンセプトとして以下の項目（図８）を提示して
いる。

図8　商品コンセプトベース1

例：「ダイエット中の女性」 が 「思う存分食べる」 
「スイーツ」といったコンセプトベースに対して必
要に応じ、ペルソナやシチュエーションの深堀りと
いった補足を加えるやり方を行っている。
　今回のコンセプトベースではアイデアのとっかか
りを増やす為、もう１つシチュエーションを加えた
以下の項目（図９）とした。

図9　商品コンセプトベース2

カード記載内容

　プロダクトデザインを学ぶ学生４名と教員１名で
以下のコンセプトベースとなるワードの抽出を行っ
た。（表８, 表９, 表10, 表11）

表8　カード記載ワード（WHO）

表9　カード記載ワード（WHERE）

表10　カード記載ワード（DO）
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図14　アンケート用紙
（コンセプトカードに関するアンケート）

アンケート結果（コンセプトカードに関するアンケート）

○  質問１：コンセプトカードゲームは楽しかったで
すか？

　「非常に楽しかった」から「非常につまらなかっ
た」までの５段階評価を行った。
　その結果27人中22人が「楽しかった（５段階中
５、４）」、４人が「どちらともいえない」、１人が「非
常につまらなかった」と回答（図15）。

図15　質問１に対する回答分布

ゲームの効果について

○  質問２：コンセプトカードゲームを行って効果が
あったと思う点、能力は何ですか？

実施方法
　プロダクトデザインを学ぶ学生27人を対象にコ
ンセプトカードゲームを実施した。（図12） １グルー
プ４～５人　２ターン実施

図12　実施風景

手順
①   WHO、 WHERE、 DO、 CATEGORY の カード群

から一枚だけを引いてもらう
②   ４枚のカードのうち、１枚だけ交換可能
　  （カードを引いた瞬間から最終アウトプットを想

定する訓練）
③  決定したコンセプトカードを基にコンセプト検

討、アイデア展開、プレゼンテーション準備（制
限時間20分間）

④プレゼンテーション

アイデア例
　「高校生」が「美容室」で「告白する」「イメージン
グ機器」
　美容室で髪を切ってもらったが、思っていたイ
メージと違う。でも言い出しにくい（告白）リクエ
ストを気軽にできるカメラ（図13）。

図13　アイデア例（高校生×美容院×告白×イメージング機器）

感想・効果アンケート
　ゲーム参加者27人に対しカードゲーム実施後、
アンケートを行った。
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図18　質問２-3に対する回答分布

○質問2-4：短時間でアイデアを出す瞬発力
　 「大いに効果があった」から「全く効果が無かった」 
までの５段階評価を行った。
　その結果27人中18人が「効果があった（５段階中
５、４）」、６人が「どちらともいえない」、３人が「あ
まり効果がなかった」と回答（図19）。

図19　質問２-4に対する回答分布

○  質問2-5：予想外のワード・コンセプトからアイ
デアを生む力

　「大いに効果があった」から「全く効果が無かった」 
までの５段階評価を行った。
　その結果27人中18人が「効果があった（５段階中
５、４）」、６人が「どちらでもない」、３人が「あま
り効果がなかった」と回答（図20）。

図20　質問2-5に対する回答分布

○  質問2 - 1：コンセプトからアイデアを柔軟に発
想する力

　「大いに効果があった」から「全く効果がなかった」
までの５段階評価を行った。
　その結果27人中22人が「効果があった（５段階
中５、４）」、４人が「どちらともいえない」、１人
が「あまり効果がなかった」と回答（図16）。

図16　質問2-1に対する回答分布

○  質問2-2：コンセプトによってアウトプットが変
化することを実感できた

　「大いに実感できた」から「全く実感できなかった」 
までの５段階評価を行った。
　 その結果27人中22人が「実感できた（５段階中５、
４）」、３人が「どちらともいえない」、２人が「あま
り実感できなかった」と回答（図17）。

図17　質問2-2に対する回答分布

○  質問2-3：コンセプトを深く考える力 
　 「大いに効果があった」から「全く効果が無かった」 
までの５段階評価を行った。
　 その結果27人中19人が「効果があった（５段階中
５、４）」、４人が「どちらでもない」、４人が「あまり
効果がなかった（５段階中２）」と回答（図18）。
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比較質問
P値（ウィルコクソンの符号和
順位検定による）

ボンフェロー二補正後P値

質問1×質問2-1 0.246136916 5.168875231
質問1×質問2-2 0.263494184 5.533377867
質問1×質問2-3 0.099539688 2.090333451
質問1×質問2-4 0.083556367 1.7546837
質問1×質問2-5 0.087935607 1.84664775
質問1×質問2-6 0.093603373 1.965670834
質問2-1×質問2-2 0.687408869 14.43558626
質問2-1×質問2-3 0.468845196 9.845749125
質問2-1×質問2-4 0.232979108 4.892561272
質問2-1×質問2-5 0.466621509 9.799051682
質問2-1×質問2-6 0.320255385 6.725363084
質問2-2×質問2-3 0.306624123 6.439106584
質問2-2×質問2-4 0.273575358 5.745082514
質問2-2×質問2-5 0.338763015 7.114023322
質問2-2×質問2-6 0.201203986 4.225283704
質問2-3×質問2-4 0.840533662 17.6512069
質問2-3×質問2-5 0.974959919 20.4741583
質問2-3×質問2-6 0.875710309 18.38991648
質問2-4×質問2-5 0.776105216 16.29820953
質問2-4×質問2-6 0.864704576 18.1587961
質問2-5×質問2-6 0.754418294 15.84278417

表13　ウィルコクソン符号和順位検定結果
（両側検定・対応あり）

　ｔ検定、ウィルコクソンの符号和順位検定いずれ
の結果においても各質問間に有意な差（α＝0.05）は
見られず、質問１「コンセプトカードゲームは楽し
かったですか？」、質問２群「効果があったと思う点、
能力はなんですか？」の各質問の平均も５段階評価
で3.85～4.33と先述のコンセプトカードゲーム作成
の方向性に対し、総じて高い評価が得られたことが
伺える（表14）。

質問項目 平均 標準偏差

コンセプトカードゲームは楽しかったですか？ 4.33333333 0.98130676

コンセプトからアイデアを柔軟に発想する力 4.07407407 0.76622818

コンセプトによってアウトプットが変化することを実感できた 4.14814815 0.89043076

コンセプトを深く考える力 3.92592593 1.05148663

短時間でアイデアを出す瞬発力 3.85185185 0.97005932

予想外のワード・コンセプトからアイデアを生む力 3.92592593 1.01565253

コンセプトの重要性・必要性の実感 3.88888889 0.99380799

表14　各質問回答平均、標準偏差

終わりに　今後の検討事項

　カード選びの段階からどのカードを引こうかと悩
む姿や、予想しないコンセプトが出来上がり、笑い
声が起こる光景、どのカードを交換するか真剣に話
し合う姿もみられ、大いに盛り上がったのは制作者
としては嬉しい限りであった。また配られたカード
を最初に１枚だけ交換可能とした効果として、当初
ゲーム性の演出、盛り上げを狙ったものであったが、
交換カードをその場で考えることで、瞬時にアウト
プットまで考えるというインターンでも求められる
アイデアの瞬発力を鍛える効果が伺えた。
　全体を通し、普段の授業では見られない参加者の
盛り上がり、効果を得ることができた。その一方で、
ゲームが楽しかったか？というアンケートにどちら

○  質問2-6：コンセプトの重要性・必要性の実感
　「大いに実感できた」から「全く実感できなかった」 
までの５段階評価を行った。
　 その結果27人中18人が「実感できた（５段階中５、
４）」、６人が「どちらでもない」、と回答。３人が「あ
まり実感できなかった」と回答（図21）。

図21　質問2-6に対する回答分布

コンセプトカードゲームにおける効果について

　質問１、質問2-1～2-6の各項目についてコンセ
プトカードゲームによる効果について有意差がある
かｔ検定（表12）とウィルコクソンの符号順位和検
定を行った（表13）。また各質問項目間の比較の為、
ボンフェロー二法による多重比較を行った。

比較質問 P値（両側検定対応あり） ボンフェロー二補正後P値
質問1×質問2-1 0.270258632 5.675431263
質問1×質問2-2 0.345462759 7.254717931
質問1×質問2-3 0.140905364 2.959012644
質問1×質問2-4 0.056204556 1.18029567
質問1×質問2-5 0.077627197 1.630171127
質問1×質問2-6 0.069439215 1.458223507
質問2-1×質問2-2 0.663224187 13.92770794
質問2-1×質問2-3 0.503066143 10.564389
質問2-1×質問2-4 0.297458397 6.246626329
質問2-1×質問2-5 0.443171314 9.306597602
質問2-1×質問2-6 0.283510484 5.953720169
質問2-2×質問2-3 0.297458397 6.246626329
質問2-2×質問2-4 0.234637785 4.927393494
質問2-2×質問2-5 0.281548668 5.912522022
質問2-2×質問2-6 0.257375756 5.404890876
質問2-3×質問2-4 0.778874309 16.3563605
質問2-3×質問2-5 1 21
質問2-3×質問2-6 0.906843403 19.04371146
質問2-4×質問2-5 0.764019667 16.04441301
質問2-4×質問2-6 0.873020838 18.3334376
質問2-5×質問2-6 0.889551413 18.68057968

表12　ｔ検定結果（両側検定・対応あり）



240

コンセプトカードを用いたアイデア発想法の研究

とも言えない、つまらなかったと答えた参加者が５
名存在した。５名のうち、４名が同じグループであ
り、その理由として、アイデアを出してもメンバー
が反応しない、グループワークどころではなかった。
との回答が見られた。グループワークメンバーの日
常からの人間関係が楽しさに大きく関わっているこ
とが伺える。またその他の効果質問のネガティブな
回答についても、そのグループ参加者のものであっ
た。その一方で別のグループでは普段、話をしない
人と話す勇気が出た。自分１人では思いつかないア
イデアが出た。楽しかった。といったグループワー
クならではの良さが出た回答も見られたものの、グ
ループワークならではの難しさが伺える。グループ
メンバーの相性も考えると、日常の人間関係も留意
し、意図的に他学年や、盛り上げ役、アイデア展開
を得意とする学生を混ぜるなど工夫を凝らすこと
で、より効果が上がることが期待できる。
　また実施時間についても今回、アイデアの瞬発力
を鍛える為、20分という短時間で発表まで持って
いくルールとしたが、短時間バージョンと時間を延
ばしたバージョンを織り交ぜることでよりコンセプ
ト立案力、アイデア展開力の向上が期待できる。
　今後これらの検討事項を踏まえ、学年の早い段階
から積極的に活用を行っていきたい。 
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