
心理学研究2005年第76巻第3号pp.211-218

アイデア探索空間と創造性の関係

吉田靖1服部雅史 尾田政臣立命館大学

The relationship between idea search space and creativity

Yasushi Yoshida, Masasi Hattori, and Masaomi Oda(Ritsumeikan Unive7Tity)

This study investlgated the relationship between particlpantS'evaluation or creati∇1y and characteristics

orcreative products towards a clear and objective
de丘nition orthe concept orcreativlty. Three experiments

examined whether the size or …idea search space" in the creative process predicts the score or products in

creativity assessments. In Experiment 1, in order to construct an multidimensional scaling (MDS) space

which was supposed to correspond to creators'=idea space," 20 particlpantS eXhaustively evaluated the

strength or semantic connection between every pair or 50 (physical) parts or possible creatures. In

Experiment 2, 40 particlpantS drew novel extraterrestrial creatures uslng丘ve out or 50 parts used
in

Experiment 1. In Experiment 3, 20 partlCIPantS aSSeSSed the creativity Of each of the 40 drawlngS from

Experiment 2. The results showed that a drawlng With a larger idea search space estimated by the MDS

score have a tendency to receive a higher creativlty score. These results support the framework of idea

search space and a possibility or explainlng the creativlty ln terms Or this model
is

suggested･

Key words: assessment of creativlty, definition of creativlty, Creative problem solving, orlglnal
idea

generation process, conceptual space based on multidimensional scaling.
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創造性は,人間の社会的,文化的,また,日常的活

動を支える重要な能力である(Sternberg & Lubart,

1999)が,創造性に関する実験心理学的検討は,比較

的立ち後れてきた｡その主な原因の一つは,創造性の

定義や基準の暖昧さにあると考えられる｡創造性の定

義に関して,多くの研究者は,新奇性や独創性に加え

て,適切さ,もしくはそれに関連する次元を考慮して

きた(Lubart, 1994; MacKinnon, 1962; Runco &

Charles, 1993)｡しかし,この定義も依然として暖昧

であり,実際にどのようなものが創造的と見なされる

のかは不明確である｡創造性の定義や基準の明確化

は,創造性研究の大きな問題の一つである(Mayer,

1999; Sternberg & Lubart, 1996).

従来,創造性の評定には,創造性テストが多く用い

られてきたが,近年の創造的プロセスや創造性への社

会的要因の影響の研究では,あらかじめ基準を与えら

れない評定者が実際に産出された作品を評定する手法

が用いられることが増えてきた｡例えば, Amabile

(1982)の提唱するconsensual assessment technique
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(以下CATとする)では,課題領域に慣れを持つ適

切な評定者が一致して創造的と評定したものを創造的

なものと見なす｡あらかじめ基準を与えないことによ

って,基準が評定に与えるバイアスをなくし,評定者

間の一致度を重視することで,評定の信頼性を高める

のである｡しかし,このように評定者の評定のみに頼

る方法では,作品のどのような特徴がその創造性評定

を決めているかを明らかにするのは難しい｡

一方,吉田･服部(2002)は,創造的アイデアの生

成時に探索されるアイデアの材料となる情報の探索範

囲の広さによって創造性が説明され得ることを提案し

た｡この枠組みに基づいて創造的作品を分析すること

により,創造性を決定する作品の特徴を同定できる可

能性がある｡そこで,まず以下では,この理論の概略

と,それに基づいて行った実験の構成について説明す

る｡

アイデア探索空間モデルと実験の構成

吉田･服部(2002)は,概念的プライミングによる

固着(Marsh, Bink,&Hicks, 1999)とメタ認知的処理

が,生成される作品の創造性に与える影響を検討し

た｡その中で,実験結果が情報アクセス範囲の広さに

よって整合的に説明されたことから,作品の創造性
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は,作品生成時のアイデア探索範囲の広さによって規

定されるという仮説が提唱された｡この仮説には,ア

イデア材料(創造的作品の生成時に探索されるアイデ

アの元となる情報単位),アイデア空間(個々のアイ

デア材料を包含する概念的な距離空間で,アイデア材

料間に心的距離が定義される),アイデア探索空間

(個々の創造的作品の生成時に,実際に探索されたア

イデア空間の部分空間)という三つの概念が含まれ

た｡

もし,創造的作品に用いられている個々のアイデア

材料が特定でき,かつ,それらのアイデア空間内にお

ける空間的布置を知ることができるならば,アイデア

材料の空間内における広がり具合から,作品創造時の

アイデア探索空間の広さが推定可能となるだろう｡そ

うすれば,吉田･服部(2002)で示された仮説の真

偽,すなわち,広大な探索空間を持つことが創造性の

高い作品の生成につながるかどうかを実証的に検討で

きる｡この仮説が正しいことが実証的に示されれば,

創造性研究のボトルネックとなっていた創造性の定義

や基準の不明確さを解消し,創造性研究全般への多大

な寄与が期待できる｡そこで,本研究では,作品の創

造性の評定とアイデア探索空間の広さとの関係を検討

する目的で実験を行った｡

実験では,創造的作品の部分的構成要素に着目し,

作品生成時におけるそれらの探索範囲と作品の創造性

との関係を調べた｡まず,アイデア部品(理論的概念

であるアイデア材料に対応)と呼ばれる,創造的作品

の部分的な構成要素を用意し,これらの心的表象間の

結びつきの強さに基づいて,多次元尺度法により

multidimensional scaling (MDS)空間(アイデア空

間に対応)と呼ばれる概念的空間を構成した｡これに

基づいて, MDS空間内におけるアイデア部品の広が

りを示す値として, MDS指標値(アイデア探索空間

の広さに対応)を定義した｡

MDS指標値と創造性との関係を調べるため,三っ

の実験を行った｡まず実験1では,あらかじめ用意し

たアイデア部品間の結びつきの強さを調べ,それに基

づいてアイデア部品の心的表象をMDS空間に表現す

ることを目的とした｡次に実験2は, Smith,Ward,&

Schumacher (1993)に準じた生物生成課題を実施し,

アイデア部品を組み合わせて作られた創造的作品を得

ることを目的とした｡その際, MDS指標値と創造性

との関係を詳しく検討するため,教示により意外な部

品を組み合わせるように促進する教示あり条件と,教

示のない統制条件とを設けた｡最後に実験3では,莱

験2で得られた作品の創造性の評定値を得ることを目

的とした｡これら三つの実験から, MDS指標値と創

造性との関係について詳しく検討した｡

なお,アイデア探索空間モデルに類似した考えは,

これまでにもいくつか提案されている｡例えば,

Boden (1990)は,創造性の計算機モデルに関するレ

ビューの中で,概念空間という考え方を提唱してい

る｡また, Perkins (1994)もKlondike空間という考

えを提唱し,人間のアイデア探索過程を金鉱脈を探索

する過程になぞらえたアナロジにより説明しようとし

た｡しかし,これらはかなり暖味な枠組みであり,人

間の知識構造に関する実験的な検討に基づいているわ

けでもない｡概念空間を実験から具体的に構成して探

索範囲と創造性評定との関係を検討した研究は,われ

われの知る限りなく,これまで実証的にはほとんど何

も明らかにされていない｡

創造的課題と評定者の妥当性

創造的な産出物は,あらゆる形で表出され得る

(Taylor, 1988)｡実用的発明品,詩や絵画,将棋の差

し手,科学的発見など,日常的なものから高度に専門

的なものまで多様である｡また,創造性評定にも,複

数の側面がある｡例えば, Besemer & Tre缶nger

(1981)の提唱する創造物分析マトリックス(creative

product analysis matrix)によれば,創造物は新奇性,
解決,精巧さと統合の3次元によって捉えられる｡創

造性の各側面の持つ重みは,課題の領域にも大きく左

右される｡最も幅広く受け入れられている側面は,新

奇性である(Runco&Charles, 1993)が,例えば,莱

用的発明品であれば解決(妥当性)の,細密な伝統工

芸品などでは精巧さと統合の重みが相対的に増すであ

ろう｡しかし,たとえ芸術的であっても,新奇性が全

くない場合は創造的と評されないことから,新奇性は

創造性の必要条件といえるだろう｡

創造物の多様性とも関係して,評定者の適切性も大

きな問題となることがある｡例えば,科学的研究成果

の評定においては,新奇性,妥当性のいずれの判断に

も特定の背景知識が必要である｡しかし,一般消費者

向けの商品なら,専門家でなくともその新しさを評定

できる｡つまり,どのような評定者が適切であるのか

は,課題に依存するといえる｡専門性と評定の適切性

の関係は重要な問題であるが,現段階ではこの関係は

明らかになっていない｡これらのことから,創造性の

定義や基準の明確化を目指すという本研究の目的のた

めには,専門的知識の必要がない課題を用いて,一般

人を評定者とするのが妥当であると考えた｡

本研究で用いた生物生成課題(Smith et al., 1993)

は,これまで一般人を対象とした実験的研究に繰り返

し用いられてきたもので,高度な専門性を必要としな

い｡また,創造性の必要条件と考えられる新奇性はも

とより,適切さや精巧さに関連しても緩やかな制約を

持っている｡なぜなら,架空の生物を描くため,必ず

しも実現の可能性を考慮する必要はないが,ただ部品

を寄せ集めるだけでなく,惑星に住む生物として統合

する必要があるからである｡現実にも,新奇性は重要
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だが,適切性などの制約が緩やかな場面は存在する｡

例えば,ファンタジーやSF,ゲームの製作など,フ

ィクションを考える文脈では,思いもよらない生物や

機械,道具などを考え出し,インパクトを与えること

が重要である｡この場合,ストーリーに添うものであ

れば適切と考えられ,実現の可能性などを考慮する必

要はなく,相対的に適切さよりも新奇性が重要になる

と考えられる｡具体的な実用品などを作り出す場合に

は,適切さの制約がより強まると考えられるが,生物

生成課題は,一定のリアリティを持ち,創造性評定課

題として妥当と判断した｡

以下では,まず三つの実験について,その方法と各

実験のみについての結果を順に報告し,その後,実験

1, 2, 3を統合した結果と考察をそれぞれ述べる｡

実 験 1

アイデア探索空間モデルによれば,作品の創造性

は,そこに含まれる構成要素(アイデア材料)から推

定されるアイデア探索空間の広さによって予測でき

る｡実験1では,作品の構成要素(部品)間の結びつ

きの強さを測定し,そのデータから概念的な距離空間

(MDS空間)を構成することを目的とした｡

一対比較法によるアイデア部品の組合せの意外性の

評定を行い,多次元尺度法(MDS)を用いて部品間

の結びつきの強さに基づく概念空間を構成した｡

MDSは,概念の研究によく用いられており(Homa,

Rboads, & Cbambliss, 1979; Howard, 1980; Rips,

Sboben, 良 Smith, 1973),信頼できる方法である｡そ

こで,創造的作品における部品の結びつきの強さを反

映した概念空間を再構成するための方法として有効と

考え採用した｡

方 法

実験参加者 立命館大学の学生･大学院生20名

(男性7名,女性13名,平均年齢21.2歳, ∫β-

1.44)が実験参加者として実験に参加した｡

材料 MDS空間を構成するための刺激として,吹

節で述べる実験2で使用予定の50個のアイデア部品

を用意した｡アイデア部品は,図と名前の両方で提示

された(図と名前のリストは付録参照)｡これらは,

生物生成課題を用いた他の実験(吉田･服部, 2002)

で描かれた作品から選択された｡選択の際には,各部

品が用いられた頻度に注目し,頻繁に用いられたもの

ち,そうでないものも均等に含まれるようにした｡こ

れら50個のアイデア部品に"生物"という語を加え

た51個の刺激から, 2個の組合せを網羅した1275個

の刺激対が作成された｡

手続き 実験は,実験室で単独もしくは小集団(3

人以下)で行われた｡実験参加者は,回答方法につい

ての説明を受けたあと, 1275個の刺激対について,
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それらの組合せの意外性を判断するよう求められた｡

意外性の判断は, "全く意外でない(1)"から, "非常

に意外である(7)"までの7段階でなされた｡刺激対

は,実験参加者の回答のペースに合わせて一対ずつコ

ンピュータのディスプレイに提示され,提示順序はプ

ログラムによってランダム化された｡また, 50試行

に1度,休憩を促すダイアログが提示され,休憩はで

きる限りそのときにのみとるよう求めた｡

結果および考察

20人の実験参加者によるアイデア部品対に関する

意外性判断の結果についてMDSを実行し,アイデア

部品のMDS空間を構成した｡実験参加者の個人差を

考慮し, individual difference scaling (INDSCAL)モ

デル(Carroll & Chang, 1970; Shepard, 1980)を用い

て分析を行なった｡収束値が0.01になるまで反復を

行ない,適合度を考慮して2次元解を採用した｡最終

的なBadness-of-fit基準は, 0.42となった｡得られた

MDS解をプロットしたものをFigure lに示す｡

得られたMDS解に基づいて,各次元の解釈を行っ

た｡次元1に関しては,値が小さいところに動物的な

部品(タテガミやツノ,キバなど)が多く,値が大き

なところには,非動物的な部品(キャタピラ,車輪な

ど)が多かった｡このことから,次元1は,動物･非

動物の次元と解釈できる｡

次元2は,値が小さし)ところには,人工物や人間の

身体に関わるもの(鍵盤,ネクタイ,耳など)が多

く,値が大きくなると自然界にあるようなもの(山,

ガス,葉っぱなど)が多かった｡このことから,次元

2は,人間･非人間の次元と解釈できる｡

このように,各次元の解釈が可能であり,直観的に

も似たものがプロット上で近くに布置していることか

0
-1.5 -1.0 -0.5

0.0 0.5 1.0 1.5 2.0

次元1

Figure 1.実験1の評定結果に基づくアイデア部品の

MDS空間｡
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ら,妥当なMDS空間が得られたと考えられる｡

実 験 2

実験2の主な目的は, MDS指標値と創造性の関係

を検討するために, MDS空間における座標が特定さ

れた部品を用いた創造的作品を実際に得ることであ

る｡また,吉田･服部(2002)は,創造的問題解決に

おけるメタ認知的処理の重要性を指摘した｡そこで,

教示によって意外な部品を組み合わせるように促進さ

れる教示あり条件と,そのような教示を受けない統制

条件とを設けた｡メタ認知的処理がMDS指標値と創

造性との関係にどのように影響するのかを調べること

が,本実験のもう一つの目的である｡

方 法

実験参加者 実験1には参加しなかった立命館大学

の学生･大学院生が,実験参加者として実験に参加し

た｡不適切な作品を描いた実験参加者を除外しなが

ら,後述の2条件に各条件とも20名に達するまで実

験を行った｡結果として43名が実験参加者となった｡

分析対象とした40名は,男性20名,女性20名であ

り,平均年齢21.5歳(SD-2.80)であった｡除外さ

れた主な理由は,後述の使用部品種類数制限(5種

類)をオーバーしたためであった｡

材料 創造的課題として, Smithetal. (1993)に準

ずる生物生成課題を用いた｡実験参加者が描画に用い

るための材料として,実験1で用いられたものと同じ

アイデア部品50種類を用意した(付録を参照)0 50

種類すべてのアイデア部品を1枚のA3用紙(材料シ

ート)に印刷し,配付した｡アイデア部品の配列の効
果を考慮して,位置を変えた2種類の材料シートが作

成された｡課題は,問題冊子として印刷された.ものが

与えられ,生物を描くための回答冊子と合わせて配付

された｡

手続き 実験は,実験室で単独もしくは小集団(4

人以下)で行われた｡実験参加者は,以下で述べる教

示あり条件か統制条件かのhずれかにランダムに割り

当てられた｡どの条件の実験参加者も,地球に似た惑

星の生物を一つだけ, 10分程度で,できる限り創造

的に描くよう求められた｡描画には,シャープペンシ

ルが用いられた｡制限時間内にできるだけ多くの作品

を生成することを求めたSmith et al. (1993)のオリ

ジナルの課題とは異なり, 1実験参加者1作品に限定

したのは,異なる実験参加者から多様な作品を得るこ

とを期待したためである｡

また, ``アイデアを考え出すときには,材料シート

に描かれている材料のみを必ず5種類用いてくださ

い｡ 5種類より多くても,少なくてもいけません｡ま

た,材料シートにない材料を使うことはできません｡

材料には,拡大,縮小,回転,多少の変形などを加え

ても構いません｡同じ種類の材料であれば,何回使っ

ても構いません''との教示が与えられた｡これによ

り,実験参加者は与えられた50種類の部品から,必

ず5種類の部品のみを用いて描画することが求められ

た｡部品に,拡大,縮小,回転,多少の変形を加える

ことを認めたのは,作品を描きやすくするためであ

る｡これらの操作により, MDS空間における布置の

定まっていないアイデア部品が作品に混入する可能性

を排除し,また,作品に用いられたアイデア部品の種

類数が異なることによる影響を統制した｡

利用すべきアイデア部品の種類を5としたのは,あ

らかじめ部品が与えられない状況下(吉田･服部,

2002)で描かれた作品には,使われた部品が5種類程

度のものが多く,また,部品の種類数を3または5に

制限して行った予備的実験において, 5種類が描きや

すいと判断されたためである｡

Figure 2.実験2で得られた作品の具体例｡ 1は, MDS指標値,創造性ともに高かったも

の, 2は, MDS指標値,創造性ともに低かったものであり, Figure3の1と2に対応する｡
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教示あり条件の実験参加者には, "新しく創造的な

ものを考え出すには,結びつきにくい材料を用いて,

意外な組合せを作り出すことが重要です｡できる限り

意外な組合せの材料を使ってアイデアを考え出してく

ださい｡陳腐な組合せは,アイデアを創造的でないも

のにしてしまいます｡陳腐な組合せはできる限り避け

るよう努力してください"という,部品の意外な組合

せを促進する教示を含む問題冊子が配付された｡さら

に,教示の効果を高めるため,描画中にも3分, 6分

の時点に, "結びつきにくい材料を使って,意外な組

合せのアイデアを考えてください｡陳腐な組合せはで

きる限り避けてください"と口頭でアナウンスした｡

統制条件の実験参加者には,これらの教示やアナウン

スは与えられなかった｡

結 果

実験の結果, Figure 2に示すような, 5種類のアイ

デア部品の組合せからなる40個の作品が得られた｡

実 験 3

MDS指標値と創造性との関係を調べるため,実験

2で得られた作品の創造性評定値を得る実験を実施し

た｡

方 法

実験参加者 立命館大学の学生･大学院生20名

(男性9名,女性11名,平均年齢22.4歳, ∫β-

3.19)が評定者として参加した｡実験1, 2に参加し

た実験参加者は含まれていなかった｡

材料 Figure 2のような実験2で得られた40個の

作品に,評定者の評定基準を安定させるためのダミー

作品2個を加えた,合計42個の作品が評定に用いら

れた｡ダミー作品は予備的実験で得られた,創造性が

比較的低い作品と比較的高い作品であった｡作品は,

スキャナを用いて鮮明な画像として取り込み,大きさ

を揃え,どのアイデア部品が用いられているのかが分

かるように,それらの名前を記入して提示された

(Figure 2)0

手続き 実験は,実験室で単独もしくは小集団(3

人以下)で行われた｡実験の最初に,回答方法の説明

が行われた｡続いて,評定者は,実験2で得られた作

品の創造性を評定するように求められた｡その際,

CAT (Amabile, 1982, 1996)の方法に準じて,創造性

の定義に関しては,一切指示を与えなかった｡また,

創造性以外の観点について評定を行うことによって,

創造性の評定が影響されることを避けるため,評定の

観点は創造性のみとした｡

作品の提示と評定は,コンピュータを用いて行われ

た｡ディスプレイに作品が一つずつ提示され,評定者

は各作品に対して, "全く創造的でない(1)"から,
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"非常に創造的(5)"までの5段階で評定を行った｡最

初に,創造性が比較的低いダミー作品が提示され,吹

に創造性が比較的高いダミー作品が提示された｡その

後,実験2で得られた40個の作品がランダムな順序

で提示され,評定者はすべての作品について,自分の

ペースで評定を行った｡

結 果

各作品について, 20人の評定者の評定の平均値を

求め,それを各作品の創造性評定値とした｡評定値の

平均は, 2.47 (∫β-0.30)であり,最大値は3.15,最

小値は1.85であった｡ 20人の評定者間の一致度を見

るため, Cronbachのα係数を求めたところ,
.57で

あった｡

実験1, 2, 3の結果の統合

アイデア探索空間の広さを表す指標として,実験1

で得られたMDS空間から各作品にMDS指標値を以

下のように割り当てた｡まず,作品ごとに,使用され

た5種類のアイデア部品のMDS空間内での座標を調

べた｡次に,二つの次元それぞれについて,最大値と

最小値の差を求め,それらの積をその作品のMDS指

標値とした｡つまり,次元1の最大値と最小値の差を

底辺,次元2の最大値と最小値の差を高さとした長方

形の面積がMDS指標値である｡全40作品のMDS

指標値の平均は5.44 (SD-2.12)であり,最大値は

9.90,最小値は1.26であった｡作品のMDS指標値と

創造性との関係の全体的傾向を見るため,それらの相

関を求めたところ,
.49

(p<.01)と比較的強い相関

があることが示された(Figure3)｡したがって,

3.2
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追
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MDS指標値

Figure 3.条件別に見たMDS指標値と創造性の関係｡

回帰直線y-ax+bは,両条件のデータを用いて求めら

れ,パラメータはa-0.07,b-2.08と推定された｡なお,

図中の1と2の作品は, Figure2のlと2に対応する｡



216 心理学研究2005年第76巻第3号

MDS指標値の低い作品は創造性が低く評定され,

MDS指標値の高い作品は創造性が高く評定される傾

向にあったことが分かる｡

教示が創造性の評定に影響を与えたかを見るため,

教示あり条件と統制条件との間で創造性の評定値に違

いがあるかどうかを調べた｡教示あり条件の創造性の

平均評定値は2.43 (SD-0.29),統制条件の平均評定

値は2,51 (∫β-0.32.)で,有意差はなかった,

H38) -0.85, β-.400

教示がMDS指標値に与えた影響を見るため,教示

あり条件と統制条件との間でMDS指標値に違いがあ

るかどうかを調べた｡教示あり条件の平均値は5.57

(SD-2.29),統制条件の平均値は5.31 (SD-1.98)

で,有意差はなかった, t(38)ニー0.40, p-.70｡教示

が,創造性とMDS指標値との関係に影響を与えたか

どうかを調べるため,条件別にMDS指標値と創造性

との間の相関を調べた｡教示あり条件の相関係数は

.67
(p<.05)で比較的強い相関があり,統制条件は

.35
(ns)で比較的弱い相関が認められた｡ MDS指標

値と創造性との散布図をFigure 3に示す｡ Figure 3

より,特に教示あり条件においては, MDS指標値と

創造性の関係が比較的強いことが確認できる｡

アイデア探索空間の広さを表す指標としては,

MDS空間を構成して指標値を求める以外にも,非類

似性の評定値を直接用いた指標も考えられる｡そこ

で,まず, 50個のアイデア部品からできる2個の組

合せを網羅した1225対のそれぞれについて,その非

類似性の平均評定値を求めた｡次に,各作品に含まれ

る5種類のアイデア部品のすべてを通過し,始点に戻

る最小経路の長さ2を計算し,それをtraveling sales-

men (TS)指標値とした｡

MDS指標値と同様に, TS指標値についても創造

性との関係を見るため,創造性との相関を調べた｡そ

の結果,創造性とTS指標値の間の相関係数は.34

(p<.05)であり, MDS指標値に比べて弱い相関にと

どまった｡この結果と,実験1の"結果および考察"

で論じたようにMDS空間の軸の解釈が比較的容易で

あったことを考え併せると, MDS指標値はアイデア

探索空間の広さを表す指標として妥当であるといえる

だろう｡

総合考察

生物生成課題を用いた実験の結果, MDS指標値と

創造性の間に,比較的強い相関が見られたことから,

アイデア探索空間モデルの妥当性がある程度裏付けら

れた｡ MDS指標値は,従来の評定者の評定のみに依

存するCAT (Amabile, 1982, 1996)などとは異なり,

アイデア部品という作品の具体的な構成要素によっ

2
これは5種類のアイデア部品間の非類似性について巡回セ

ールスマン問題を解くことで求められる｡

て,創造性を説明することが期待できる方法であるの

で,創造性とhう摩味な概念を定義するための手段と

なる可能性が示されたといえる｡さらには, MDS指

標値は人間の持つ概念構造に基づいているため,メタ

認知的処理を促進する教示(吉田･服部, 2002),辛

例提示(Smith et al., 1993)や概念的プライミング

(Marshetal., 1999;吉田･服部, 2002)などの実験的

操作を行いながらアイデア探索空間を調べることによ

り,創造性の性質をより深く探ることが可能となるだ

ろう｡また,創造性を拡張するための各種の教育プロ

グラム(Nickerson, 1999)やアナロジを利用した創造

的デザイン(Dahl & Moreau, 2002)などの実用的方

法との併用の可能性もある｡さらには,作品の創造性

によって創造性の概念がよく定義されれば,作者の創

造的パーソナリティも間接的に定義可能となり,この

ことは,創造性テストの妥当性の裏付けを可能にする

と考えられる｡

MDS指標値によって作品の創造性がある程度説明

されることが明らかとなったものの,その説明力は非

常に強いものではなかった｡この原因の一つとして,

MDSの方法論的限界が考えられる｡すなわち, MDS

で構成されるユークリッド距離空間は,アイデア空間

への近似が十分でなかった可能性がある｡何らかの非

ユークリッド的な指標値によって,アイデア探索空間

の広さがより適切に表される可能性はまだ残されてい

る｡

第2の原因として,創造性という概念の個人差の大

きさが考えられる｡作品の評定には,新奇性,描画の

巧妙性,作品に対する好悪,課題の要求の充足など,

多くの要因が複合的に関係する｡吉田･服部･尾田

(2002)は,創造的作品の評定には,重視する観点に

より複数の類型があることを見いだした｡実際,実験

3に･おける評定値の一致度もあまり高くなかった｡こ

れらのことは,創造性という概念自体が,評定者によ

って,あるいは知識･経験や文脈によって,かなり大
きく変動する可能性を示唆している｡ここには,アイ

デア空間自体の個人差と,創造性評定における新奇性

の関与度の個人差という2種類の違いが含まれる｡後

者は第3の原因,すなわち,部品問の心的距離以外の

要因の存在とその関与度の問題と深く関係している｡

本研究の方法論的枠組みは,部品間距離以外の創造性

規定要因を排除するものであるが,それゆえに,その

要因が何であって,どのように関与しているのかを,

そのばらつきも考慮した上で見極めるために,今後の

研究においてもこの枠組みを利用できるだろう｡それ

によって,創造性という概念の特徴がより明確になる

と考えられる｡

一方, MDS指標値を高めるように意図された教示

は,教示あり条件全体のMDS指標値を高める効果は

なかった｡これは,教示による促進のみでは,結びつ
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きにくいアイデア部品を組み合わせることに失敗した

(アイデア探索空間の拡張に失敗した)実験参加者が

一部に存在したためであろう｡実際,
Figure 3には,

教示あり条件でもMDS指標値の非常に低い作品が四

つほど認められる｡したがって, MDS指標値を高め

るためには,例えば,結びつきにくい要素を結びつけ

る訓練など,より直接的な方法が必要であろう｡

教示あり条件では,統制条件よりもMDS指標値と

創造性との相関が高かった｡このことは,教示あり条

件において,結びつきにくいアイデア部品を組み合わ

せることに成功した作品が高い創造性評定を得る傾向

がより強かったことを示す｡このことと,創造性評定

に対する教示の効果が認められなかったことを考え併

せると,教示あり条件の実験参加者は,意外なアイデ

ア部品の組合せについて工夫することに認知的リソー

スを費やしたために,創造性に関連する他の要因(覗

時点において同定されていない何らかの要因)にリソ

ースを向けることが阻害され,その結果,創造性の評
定が高くならなかった可能性がある｡

では, MDS指標値以外にアイデア探索空間を構成

する要因となり得るものとは一体何なのであろうか｡

MDS指標値は,作品に含まれるアイデア部品の結び

つきの意外性に対応する指標であり,選択された部品

の組合せにより規定されるものである｡部品の選択

は,作品の全体的なデザインやテーマ,機能を考える

過程でそれらが相互に関連しあいながらなされると考

えられる｡そのような過程においては,部品をどのよ

うに用いるのかということも重要性を持つだろう｡例

えば, wisniewski & Middleton (2002)は,概念的結

合に関する実験で, 2種類の概念からなる同一の組合

せであっても,それらの空間的位置関係を変えること

によって異なる意味が発生することを示している｡こ

のことから,同一の部品の組合せであっても,その組

合せ方が創造性に影響する可能性が考えられる｡この

ような部品間の距離以外の要因を具体的に記述するこ

とができれば, MDS指標値と合わせてモデル化を行

うことで,アイデア探索空間モデルの説明力をより高

められるであろう｡

創造的課題として生物生成課題を用いた本研究の含

意は,他の課題に対しても-般化できるであろうか｡

例えば,概念的な結合の研究で扱われているような,

語の組合せによる新しい意味の創発(Hampton, 1987;

Wilkenfeld&Ward,2001)としての創造性は,有意味

な構成要素の組合せという意味で,本研究で用いた課

題と共通の課題構造を前提としており,本研究の枠組

みを用いることで十分に捕捉可能と考えられる｡ま

た,俳句の創造性など,言語的要素が関係する実際の

創造的活動に関しても,同様の理由から本研究のモデ

ルが適用可能と考えられる｡

一方,
Finke (1990)が使用したような実用的発明
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品の課題では,創造性の中でも解決(妥当性)の次元

の重みが比較的高いと予想されるため, MDS指標値

の役割が相対的に下がる可能性はあるが, "創造的課

題と評定者の妥当性"の節で触れたように,新奇性が

創造性の必要条件であるとすれば, MDS指標値の重

要性がなくなることはないと考えられる｡また,この

課題では,部品を統合して各部品の意味づけを明確に

する中に創造性を発揮することが要求され,部品単独

の解釈に敢えて暖昧性が自由度として残されている｡

その意味からも,この課題ではMDS指標値の有効性

が制限される可能性がある｡しかし,各部品に与えら

れた意味,作品全体に与えられた意味を扱い得るよう

にモデルを拡張することにより,このような課題も扱

えるようになるだろう｡
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実験1および実験2で用いた部品の図とその名前
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