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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２　こども OS 発想法－

大阪府産業デザインセンター　主任研究員　川本 誓文

キッズデザイン協議会「こども OS 研究会」では、2008 年から子どもの感性に学ぶデザイ
ン発想法の構築をテーマに調査研究活動を開始し、2010 年には子どもの遊びや楽しみの中に
見られる９つの基本的欲求に着想を得て、情緒的なデザイン発想言語となる22種類の「こども
OSランゲージ1」を導き出しました。さらにその２年後、子どもが直面するハザードの予測情
報を追加し、アイデア発想ツール「プレイフル・デザイン・カード2」が完成しました。

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。

図１：プレイフル・デザイン・カードの表裏と２２のランゲージ

こどもOS発想法について

●プレイフル・デザイン・カード
前号でお話したとおり、一般的に発想は「連想

→想像→創造」という順序で徐々に形作られます。
アイデアを発想する上で、基本的な約束事はただ
一つ、「今までに出会ったことのない既存の要素
を組み合わせること」です。こどもOS 発想法では、

要素の片方はアイデアを生み出したい「テーマ」、
そして、もう片方は、22 枚のカードの中から選
んだ１枚（触媒）から連想される「ことば」や

「イメージ」となります。これらのカードには、
「通り抜ける路地」や「くぐりぬけ」など、環境
（空間）に対する子どもたちの振舞いが示され、
各々の遊び行為に対してドキドキ・ワクワクする
ような心理状態の「プレイフル・モード」と、そ
の裏側に潜む重篤な危険「ハザード・モード」を
表裏一体で表しています。（図１）

●こどもOSの意義
カードを使ったアイデア発想法の説明の前に、

なぜ、子どもの遊び行為が発想の触媒となるのか
ということに触れておきたいと思います。

子どもにとっての「遊び」は、自らの心と身体
を成長発達させるために人間に備わった基本的な
能力ですが、幼少期（およそ２歳から12歳）の子ど
もの体験と大人になってからの資質・能力との関
係を調べた研究３によると、子どもの頃に自然体
験や友達との遊びなどの経験が豊富な人ほど、大
人になってからの人間関係能力や自尊感情が高い
という傾向が見られるそうです。（図２）

開できるアイデアを全員で考えてみます。様々な
アイデアのバリエーションが出たところで、そも
そも、このアイデアの「どこが新しかったのか？」、

「面白いと感じたのか？」という観点で全体を眺
め直すと、新たな切り口となる価値軸が見出せる
はずです。それが、「テーマ」に対して、新しい
発想のコアとなる「コンセプト」です。（図５）

●（Step4）アイデアの醸成
いよいよ最後のステップです。新しい模造紙を

用意し、グループで合意したコンセプトを貼り付
けましょう。ここから先は、コンセプトをより魅
力的に成立させるための肉付け作業です。

それが「商品」や「サービス」であれば、どん
な特徴（What）があるのか。どんな人（Who）が使
うのか。一人で使うのか、あるいは誰かと（Whom）
一緒になのか。どんな時（When）に使うのか。ど
こで（Where）使うのか。どのように（How）使う
のか。といったことを、利用シーンを頭に思い浮

かべながら、思いついたキーワードを付箋に書い
て貼っていきましょう。（図６）

新たな提案は、生活の中の１シーンに、その商
品やサービスを加えることになりますので、利用
シーンを「起承転結」に分けてストーリー仕立て
で考えると、より分かりやすくなるでしょう。こ
の時、新たな商品やサービスを「転」の部分に、
従来のものに置き変えてつけ加えることがポイン
トです。

●まとめ
こども OS 発想法はいかがでしたか？今までに

私は数々のアイデア発想ワークショップを行って
きましたが、「何故だか分からないけどいいアイ
デアが出た」、「普段思いつかないような発想がで
きた」と好評をいただいております。その理由で
すが、そもそも「発想」とは、人々の価値観をす
り合わせる作業ですから、原点が同じ「こども
OS」と親和性が高いのは明らかなことでしょう。

　 こども OS ランゲージ　子どもたちの「遊び」や「楽し
み」などの振舞いの中から見出される 22 の行動言語。

 プレイフル・デザイン・カード　こども OS ランゲージ
から生み出された情緒的発想法のためのツール。

子どもの体験活動の実態に関する調査研究　参考サイト
https://www.mext.go.jp/b_menu/hakusho/html/hpab201701
/1389013_007.pdf
https://www.koho2.mext.go.jp/214/html5.html#page=12

このことから、子どもの頃の遊びの記憶は、大
人になってからの価値観や行動規範に潜在的に影
響を及ぼしており、人の情緒的な思考とも密接に
結びついていると私たちは考えています。

●（Step1）アイデアの拡散
では、こどもO S 発想法の説明に入ります。まず

模造紙を用意し、アイデアを出したい「テーマ」
と選んだカードの「ランゲージ」を付箋に書き込
み、貼り付けます。最初はこの２つから連想され
る「ことば」や「イメージ」を付箋に書いて貼っ

ていきます。人数は４～５人で行うのが適当で
しょう。最初は、付箋が横一列に並ぶことと思い
ます。次に、並んだそれぞれの付箋から連想する

「ことば」や「イメージ」をさらに下に繋げてい
きます。誰かが書いた付箋からイメージが喚起さ
れることもあります。こうやって、ブドウの房の
ようにアイデアが拡散されていきます。（図３）

ここで、「ことば」を「アイデア」に変えるコ
ツですが、付箋に書かれた内容と最初の「テー
マ」を頭の中で突き合わせて考えること。これが
普段出会うことのない２つの要素となり、不思議
とアイデアが浮かんできます。

●（Step2）アイデアの収束
もうこれ以上アイデアが出ないという頃合いを

見計らって、アイデアの収束に移ります。一人５
個程度の丸いシールを用意し、各自が良いと思っ
た「アイデア」や「ことば」に印をつけます。そ
して印をつけた付箋のどこが良かったのか、対話
を通して “気づき” を共有します。（図４）

　最終的に投票数が一番多かった「アイデア」や
「ことば」を選び、次のステップに進めます。

●（Step3）価値軸の創出
次に、新しい模造紙を用意し、投票数の多かっ

た付箋を中央に貼り付けます。ステップ２でアイ
デアを収束しましたが、これは一つのアイデアに
過ぎません。そこで、このアイデアを基にして展
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建築模型で強みを発揮
株式会社トライアード（以下、同社）は、建

築模型制作会社として、1999 年に創業、2001年
に法人化されました。以来、ディスプレイ、プ
ロダクト、グラフィック、ウェブの各分野のデ
ザイン等を幅広く手掛けるようになりました。

同社は建築模型制作では、「TV チャンピオン」
の「建築模型王選手権」での優勝、プロダクト
では京都デザイン賞での 2 度の受賞など、卓越
した技術・デザインを評価されてきました。こ
のたび、自社製品の開発に取り組むことになり、
建築模型制作のノウハウを駆使した斬新な商品

［ OMOSHIROI BLOCK ］が生まれました。
　ブロック型のメモパッドを 1 枚ずつ切り取っ

て使っていくと、使い終わる頃には驚くほど完
成度の高い世界遺産の寺や観光名所、街並みや
情景などの意外な立体模型が現れます。形状も
さることながら、色のグラデーションの美しさ
も際立っています。
　この商品は 2017 年の発売以来、全国の大手文
具・雑貨店の取り扱いを受けるなど、順調に滑
り出しました。その後、外国人観光客を中心に
大きな反響を呼び、同社の主要事業の柱の一つ
に育ちました。

画像：同社ＨＰより

ちなみに、商品名の「OMOSHIROI」ですが、
もともと「面白い」の語源をたどると、未来が明
るく開けるという意味につながるとのことで、商
品を通じてユーザーに希望を感じてもらいたい、
伝えたいという同社の思いが込められています。

また、早い段階から特許・商標も取得し、知的
財産の保護に力を入れてきました。

開発のきっかけは
従来は、取引先からプロジェクトごとにスポッ

ト的な依頼を受ける形の模型制作が主たる事業で
あったため、受注量が不安定になることが悩みで
した。堀口社長は、自社のオリジナル商品として、
安定して販売できる商品が作れないか検討を始め
ました。そこで、同社がこれまで培ってきた企画
力・デザイン力・モノづくり技術を生かすことに
しました。
［ OMOSHIROI BLOCK ］のコンセプトは、Memory

（記憶）×Moment（時）×彫刻＝Memo 彫（メモ帳）
としています。メモパッドとして使用することで、
旅先で目にした世界遺産の建築物や、美しい街並
みが少しずつ現れ、最後にはペーパーアート作品
として完成します。すなわち、記憶を形にする媒
体として使った後は、ディスプレイとして、旅の
思い出とともに長く楽しんでもらえるという、実
用性と芸術性を兼ね備えたところに、この商品の
魅力があります。同社は、2018 年に「自社商品企
画『OMOSHIROI BLOCK』の製造・販売」で大
阪府の経営革新計画承認を受け、企画・製造から
販売までの一貫体制構築に取り組まれました。ま
た、2019 年には、大阪府が認定する「大阪製ブラ
ンド」制度のベストプロダクトに選ばれるなど、
経営革新計画が、公的支援施策への関心や活用度
が高まるきっかけになっています。

商品第１号［Kyoto -華-］を始めとし、現在は 20
種類以上のバリエーションが揃いました。色につ
いても日本の伝統色を採用するなど、和の文化へ
のこだわりが見られます。この点も、外国人旅行
者の心に響いたものと思われます。また、現在で
は海外のミュージアム等からカスタマイズ商品の
注文を受けることも少なくありません。　

ペーパーアートを精巧な仕上がりにするために
は、実物の正確な図面等のデータが本来は必要な
のですが、歴史的な建築物にはそのようなデータ
はないことが多いようです。そこで、同社が培っ
てきた現地測量技術や、画像からデータを作成す
るノウハウが生かされています。ここに、他社の
追随を許さない強みがあります。

画像：同社ＨＰより

この新事業に合わせて、新たな人材育成にも取
り組まれました。自社商品開発を決定した時の従
業員の反応は、非常に前向きであったとのことで
す。堀口社長の自社商品開発に込めた思いを繰り

返し語り、従業員がそれをよく理解し、共感が得
られたことが、事業の順調な発展につながったも
のと思われます。

同社では、商品企画からデザイン、製造、販売
までをすべて自社で一貫して取り扱うことで、商
品のクオリティを維持していこうとしています。

新たに設けられた自社商品事業部門は、今や社
内最大規模です。カタログ類の販促物もすべて自
社で作ることから、デザイナー人材も内部で育成
しており、もともとの建築模型制作で鍛えた３Ｄ
デザインの構想力を、自社商品の企画開発で発揮
されています。
［ OMOSHIROI BLOCK ］は、世界に発信した

い日本ならではの商品・サービスに贈られる
「OMOTENASHI SELECTION 2020」で金賞を受
賞しています。これは、日本在住の外国人有識者
の審査で選ばれたものであり、世界に通用する商
材として大きな可能性を認められたと言えるで
しょう。

コロナ禍を乗り越えるために
こうして順調に販売実績を伸ばしてきた同社で

したが、2020 年に入ってのコロナ禍により、状況
は一変しました。特に外国人旅行者の消滅は、同
社にとって大きな打撃となりました。

そこで同社では、より幅広い客層への浸透を意
識して、手ごろな価格の商品をラインナップに加
えたり、ＢtoＢにも力を入れる他、パッケージデ
ザインの変更を含めたリブランディングを展開中
で、EC サイトのリニューアルを行いました。

また、海外との商談がコロナ禍の影響で休止状
態にある今のうちに、海外ＰＬ（製造物責任）対
策や、海外 EC サイトへの出展準備など、前向き
に取り組んでいます。

同社は、自社商品を通じて日本の風物・文化・
技術を表現し、日本の美しい魅力を国内外に伝え
ていきたい、日本に行きたいと思ってもらえる商
品を世界に届けたいと考えています。また、コロ
ナ禍で自由に旅をしたり、コンサートに行ったり、
人と会って食事をすることが難しい状況であるか
らこそ、特別なイベントの素晴らしい思い出や感
動体験の記憶を、［OMOSHIROI BLOCK］を通
じて世界中の多くの人の心に届けられるよう、長
く愛される商品になることを目指しています。

画像：同社ＨＰより

【謝辞】
株式会社トライアードの堀口英人代表取締役様

には、ご多忙のところにも関わりませず、オリジ
ナルプロダクトの開発への思いや、コロナ禍で
被ったインバウンド需要への打撃をカバーする対
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た。厚く御礼申し上げます。

画像3　価格を抑えたシリーズ
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図２：国立青少年教育振興機構「子どもの体験活動の実態に関する
　　　調査研究」（平成22年 10月）より
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普段出会うことのない２つの要素となり、不思議
とアイデアが浮かんできます。

●（Step2）アイデアの収束
もうこれ以上アイデアが出ないという頃合いを
見計らって、アイデアの収束に移ります。一人５
個程度の丸いシールを用意し、各自が良いと思っ
た「アイデア」や「ことば」に印をつけます。そ
して印をつけた付箋のどこが良かったのか、対話
を通して “気づき” を共有します。（図４）

　最終的に投票数が一番多かった「アイデア」や
「ことば」を選び、次のステップに進めます。

●（Step3）価値軸の創出
次に、新しい模造紙を用意し、投票数の多かっ
た付箋を中央に貼り付けます。ステップ２でアイ
デアを収束しましたが、これは一つのアイデアに
過ぎません。そこで、このアイデアを基にして展
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Research

図２：国立青少年教育振興機構「子どもの体験活動の実態に関する
　　　調査研究」（平成22年 10月）より

こどもOS発想法について

●プレイフル・デザイン・カード
前号でお話したとおり、一般的に発想は「連想
→想像→創造」という順序で徐々に形作られます。
アイデアを発想する上で、基本的な約束事はただ
一つ、「今までに出会ったことのない既存の要素
を組み合わせること」です。こどもOS発想法では、

要素の片方はアイデアを生み出したい「テーマ」、
そして、もう片方は、22 枚のカードの中から選
んだ１枚（触媒）から連想される「ことば」や
「イメージ」となります。これらのカードには、
「通り抜ける路地」や「くぐりぬけ」など、環境
（空間）に対する子どもたちの振舞いが示され、
各々の遊び行為に対してドキドキ・ワクワクする
ような心理状態の「プレイフル・モード」と、そ
の裏側に潜む重篤な危険「ハザード・モード」を
表裏一体で表しています。（図１）

●こどもOSの意義
カードを使ったアイデア発想法の説明の前に、
なぜ、子どもの遊び行為が発想の触媒となるのか
ということに触れておきたいと思います。
子どもにとっての「遊び」は、自らの心と身体
を成長発達させるために人間に備わった基本的な
能力ですが、幼少期（およそ２歳から12歳）の子ど
もの体験と大人になってからの資質・能力との関
係を調べた研究３によると、子どもの頃に自然体
験や友達との遊びなどの経験が豊富な人ほど、大
人になってからの人間関係能力や自尊感情が高い
という傾向が見られるそうです。（図２）

開できるアイデアを全員で考えてみます。様々な
アイデアのバリエーションが出たところで、そも
そも、このアイデアの「どこが新しかったのか？」、
「面白いと感じたのか？」という観点で全体を眺
め直すと、新たな切り口となる価値軸が見出せる
はずです。それが、「テーマ」に対して、新しい
発想のコアとなる「コンセプト」です。（図５）

●（Step4）アイデアの醸成
いよいよ最後のステップです。新しい模造紙を
用意し、グループで合意したコンセプトを貼り付
けましょう。ここから先は、コンセプトをより魅
力的に成立させるための肉付け作業です。
それが「商品」や「サービス」であれば、どん
な特徴（What）があるのか。どんな人（Who）が使
うのか。一人で使うのか、あるいは誰かと（Whom）
一緒になのか。どんな時（When）に使うのか。ど
こで（Where）使うのか。どのように（How）使う
のか。といったことを、利用シーンを頭に思い浮

かべながら、思いついたキーワードを付箋に書い
て貼っていきましょう。（図６）
新たな提案は、生活の中の１シーンに、その商
品やサービスを加えることになりますので、利用
シーンを「起承転結」に分けてストーリー仕立て
で考えると、より分かりやすくなるでしょう。こ
の時、新たな商品やサービスを「転」の部分に、
従来のものに置き変えてつけ加えることがポイン
トです。

●まとめ
こども OS 発想法はいかがでしたか？今までに
私は数々のアイデア発想ワークショップを行って
きましたが、「何故だか分からないけどいいアイ
デアが出た」、「普段思いつかないような発想がで
きた」と好評をいただいております。その理由で
すが、そもそも「発想」とは、人々の価値観をす
り合わせる作業ですから、原点が同じ「こども
OS」と親和性が高いのは明らかなことでしょう。

　 こども OS ランゲージ　子どもたちの「遊び」や「楽し
み」などの振舞いの中から見出される22の行動言語。

 プレイフル・デザイン・カード　こども OS ランゲージ
から生み出された情緒的発想法のためのツール。

子どもの体験活動の実態に関する調査研究　参考サイト
https://www.mext.go.jp/b_menu/hakusho/html/hpab201701
/1389013_007.pdf
https://www.koho2.mext.go.jp/214/html5.html#page=12

このことから、子どもの頃の遊びの記憶は、大
人になってからの価値観や行動規範に潜在的に影
響を及ぼしており、人の情緒的な思考とも密接に
結びついていると私たちは考えています。

●（Step1）アイデアの拡散
では、こどもOS発想法の説明に入ります。まず
模造紙を用意し、アイデアを出したい「テーマ」
と選んだカードの「ランゲージ」を付箋に書き込
み、貼り付けます。最初はこの２つから連想され
る「ことば」や「イメージ」を付箋に書いて貼っ

ていきます。人数は４～５人で行うのが適当で
しょう。最初は、付箋が横一列に並ぶことと思い
ます。次に、並んだそれぞれの付箋から連想する
「ことば」や「イメージ」をさらに下に繋げてい
きます。誰かが書いた付箋からイメージが喚起さ
れることもあります。こうやって、ブドウの房の
ようにアイデアが拡散されていきます。（図３）
ここで、「ことば」を「アイデア」に変えるコ
ツですが、付箋に書かれた内容と最初の「テー
マ」を頭の中で突き合わせて考えること。これが
普段出会うことのない２つの要素となり、不思議
とアイデアが浮かんできます。

●（Step2）アイデアの収束
もうこれ以上アイデアが出ないという頃合いを
見計らって、アイデアの収束に移ります。一人５
個程度の丸いシールを用意し、各自が良いと思っ
た「アイデア」や「ことば」に印をつけます。そ
して印をつけた付箋のどこが良かったのか、対話
を通して “気づき” を共有します。（図４）

　最終的に投票数が一番多かった「アイデア」や
「ことば」を選び、次のステップに進めます。

●（Step3）価値軸の創出
次に、新しい模造紙を用意し、投票数の多かっ
た付箋を中央に貼り付けます。ステップ２でアイ
デアを収束しましたが、これは一つのアイデアに
過ぎません。そこで、このアイデアを基にして展
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