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多元的視点取得の促進と個人的経験が創造的成果に与える影響 

 
○田中和子，安食浩太，竹田陽子（中央大学） 

 
1. 研究の目的 

組織の多様性が組織の創造性を高めるという一般的な言説は数多く見られるが、実証研究では組織の

構成員の多様性が組織成果に与える効果は大きいものではなく、マイナスの効果が見られる結果もある

[1][2][3]。その理由は、多様性がプラスに働くメカニズムと同時に、社会的親和性が低いことにより組

織の成果にマイナスに働くメカニズム[4][5][6]が存在することにある。竹田[7]は、チームメンバーの多

様性は多元的視点取得が媒介することによってチームの創造的成果を高めることを見出した。多元的視

点取得とは、様々なステークホルダーの立場で世界をイメージする視点取得の多様性の程度であり、チ

ームとしての認知状態である。多元的視点取得は、多様性の創造的成果へのプラスのメカニズムを促進

する鍵となる。 
Hoever らは、チームメンバーを専門分野で役割分担した上で、他のメンバーの立場で物事を見るよう

に教示する条件では、教示しない条件より創造的成果が高いことを見出した[8]。この研究は、チームプ

ロセスへの介入により多元的視点取得を高めることが可能であることを示唆している。 
本研究は、チームの多元的視点取得を促す介入を行うことによって、チームの多元的視点取得と創造

的成果およびその緻密化への影響を探求することが目的である。また、チームメンバーの個人的経験が

アイディアの創出を促すことによってチームの創造プロセスに貢献するかについても見る。 
 
2. 仮説 

本研究では第 1 に、異なる専門分野を持つメンバーで構成されたチームで、各専門分野の視点取得を

促す機会を与える介入をおこない、視点取得の介入が多元的視点取得を実際に促しているかを見る。 
 
仮仮説説 11  視視点点取取得得のの介介入入ががななさされれたたチチーームムはは、、視視点点取取得得のの介介入入をを受受けけななかかっったたチチーームムよよりりもも多多元元的的視視

点点取取得得がが促促進進さされれるる。。  
 
多元的視点取得は創造的成果を向上させる[7]ことから、視点取得介入のあるチームは創造的成果が高

まると考えられる。本研究での創造的成果とは、創造性の社会文化的な定義[9]を採用し、新奇性があり、

かつ、適切性があると評価されている成果である。 
 
仮仮説説 22  視視点点取取得得のの介介入入ががななさされれたたチチーームムはは、、視視点点取取得得のの介介入入をを受受けけななかかっったたチチーームムよよりりもも創創造造的的成成

果果がが高高いい。。  
 
視点取得介入は、多元的視点取得を高めることで、単にアイディアの創出を促すだけでなく、アイディ

アの緻密化にも貢献すると考えられる。様々な専門領域についての理解を深めることによって、様々な

ステークホルダーの視点に立って、それぞれの課題やメリットを踏まえ、論理的で、アイディアとアイ

ディアの整合性があり、具体性も兼ね備えたアイディアを創造することを可能にするからである。 
 
仮仮説説 33  視視点点取取得得のの介介入入ががななさされれたたチチーームムはは、、視視点点取取得得のの介介入入をを受受けけななかかっったたチチーームムよよりりももアアイイデディィアア

がが緻緻密密化化すするる。。  
 
 また、専門分野からの視点取得だけでなく、個人として自らの経験を通して得た視点もチームの創造

プロセスに貢献すると考えられる。特に、創造的プロセスの対象領域に関する経験は個人のアイディア

創出を促すと考えられる。 
 
仮仮説説 44  対対象象領領域域にに関関すするる個個人人的的経経験験をを豊豊富富にに持持つつほほどどアアイイデディィアアをを活活発発にに創創出出すするる。。  
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3. 研究の方法 

2023年 5月に、大学 4年生男性 2名、女性 5名計 7名が参加して「音楽で地域の場づくり」をテーマ
に、地方都市で継続的に成り立つ音楽ビジネスの事業企画を提案するワークショップを実施した。参加

者は「視点取得ありチーム」(3名)と「視点取得なしチーム」（4名）の 2チームに分かれ、各チーム内
で場の運営、ロジスティクス、マーケティングの担当を決め、ワークショップに先立つ約 1ヶ月間、担
当専門分野について、専門家の講義と文献情報収集によって学習をおこなった。ワークショップは、 ア
イディアの創出 20分→アイディアの収束 20分→詳細設計 30分→発表準備 35分→発表 30分のセッシ
ョンで構成され、視点取得ありチームのみ、アイディアの創出と収束セッションの間に、創出されたア

イディアに対してメンバーが各専門分野の立場として意見を述べる 15 分の視点取得セッション（仮説
の視点取得の介入に相当）が挿入された。 
ワークショップ中の各チームの活動は録画し、アイディアの創出と収束セッションについて文字起こ

しを行った。会話の記録は、各ステークホルダーの視点に立っての発言、アイディアと音楽の関連性を、

複数の研究者がMAXQDAでコーディングし、コーディングの妥当性について相互にチェックをおこな
った。 
ワークショップ参加者には、音楽経験 (注 1)等の質問票調査を行った。また、チーム成果の第三者評価
として、このワークショップで作成された事業計画に対して、企業勤務者 30名(注 2)に、創造的成果(注
3)、アイディアの緻密性（注 4）等の評価と、ユーザーや関係者等の 10種類のステークホルダーの視点
取得の程度（この事業計画は「どの程度・・の立場になって考えられていたと思いますか」）について 5
点尺度で評価するアンケートを依頼した。多元的視点取得は、視点取得の多様性として、各回答者が 5
点中 4点以上で評価した視点取得設問数(最小 0, 最大 10）によって指標化した[7]。 
 
4. 結果 

44..11視視点点取取得得介介入入のの多多元元的的視視点点取取得得へへのの効効果果  
表 1は、各チームの事業計画に対する、各ステークホルダーの視点取得の第三者評価を、視点取得
介入ありのチームと介入なしのチームで比較した結果である。視点取得介入のチームは多元的視点取

得平均 4.50で、介入なし 2.67と比べて顕著に視点の多様性が増していた。また、視点取得のすべて
の項目において視点取得介入ありのチームが介入なしのチームより高く評価されていた。特に、場の

ユーザーである観客・参加者、企業・行政機関、地域住民の視点は高く評価されており、遠方から来

る人々（地域外の日本全国、海外在住者、音楽ファン）の視点にも立っていると評価されている。一

方、場の企画・運営者やミュージシャン、音楽業界の視点には有意差がなかった。 
 
表 1: 第三者評価による多元的視点取得と各ステークホルダーの視点取得 

 
多
元
的
視
点

取
得 

観
客
・ 

参
加
者 

企
業
・ 

行
政
機
関 

地
域
住
民 

日
本
全
国 

海
外
在
住 

音
楽
フ
B
ン 

ミ
E
F
ジ
シ

I
ン 

音
楽
業
界 

場
の
運
営
者 

企
画
者
自
身 

視点取得介入 4.50 3.93 3.17 3.37 3.17 2.70 3.13 3.10 3.07 3.33 3.60 
介入なし 2.67 3.17 2.50 2.47 2.53 2.17 2.63 3.00 2.83 2.90 3.17 

有意水準 ** ** ** ** * * *     
有意水準：対応ある t 検定**p<0.01, *p<0.05 n=30 
 
表 2は、アイディアの創出（視点取得介入ありチームについては介入前）と収束・詳細設計（介入
後）における、視点取得が見られる発言の数とコーディング例である。 
アイディアの創出段階（視点取得介入前）においては、視点取得に関する発言の数は、介入ありチー

ムは介入なしチームより若干少なく、共に５種類のステークホルダーの立場に立った発言があり、視

点の多様性は同程度であった。収束・詳細設計セッションは、セッションの時間が長いこともあり、両

チームとも視点取得発言が増えているが、視点取得ありチームは 2.3倍に対し、介入なしチーム 1.6倍
で増加率が大きい。また、介入ありチームの視点の多様性は 8 種類に上り、介入なしチームの 4 種類
に比べて多様な立場に立って視点取得している。視点取得介入においては、メンバーが各専門分野の

視点から意見を交換したが、専門分野の立場だけでなく、各専門分野に関連する多様なステークホル

ダーの視点がもたらされたことがわかる。 
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介入ありチームは多元的視点取得が促進されている点で、第三者による視点取得評価とチームの発言

内容は整合的であり、視点取得介入は多元的視点取得促進を促進するという仮説 1は支持された。 
 
表 2: 各ステークホルダーの視点取得が見られる発言の数 

 
観客 企業・ 

行政 
地域 
住民 

観光

客 
ミュージ 
シャン 

実施主体 
（運営） 

 
（マーケ 
ティング） 

 
(ロジステ 
ィックス） 

合計 

創創出出（（介介入入前前））  
視点介入 

 
9 

 
2 

 
0 

 
2 

 
2 

 
1 

 
0 

 
0 

 
16 

介入なし 14 0 0 0 1 1 2 2 20 
収収束束・・詳詳細細  ((介介入入後後))  

視点介入 
 

11 
 
1 

 
2 

 
6 

 
2 

 
9 

 
2 

 
4 

 
37 

介入なし 16 0 0 0 0 8 1 7 32 
 
＜視点取得が見られる発言の例＞ 

視点 発言例 
観客 交流できやすいとこにしないといけないから、1 人でも来やすい雰囲気。何があ

るかな。で、行ったら交流できる場所。 (創出・介入なし) 
企業・行政機関 ビジネスじゃないけど、町とかと交流じゃないけど、町とかとも協力できる。市

としても協力できるとか。 (収束・介入あり) 
地域住民 民家が近いとかだと・・騒音になっちゃうから。（詳細設計・介入なし） 
観光客 雪を生かすとか。実際見てる人も、雪景色を見に来るっていう人、観光客も。雪

を生かす。 （創出・介入あり) 
ミュージシャン アーティストとの交流か。確かに。逆に、全国から有名なアーティストも、演奏

したくてここに来る。(創出・介入あり) 
実施主体 

(場の運営） 
つくり出す側は、オーナーとか店長ぐらいの人は絶対必要になってくる気がす

る。まず、ちゃんとライブハウスやるんだったら、オーナー、店長、ブッキング

する人、音響、照明とか、実際のライブハウスに関する人々はたぶん必要になっ

てくるから。（詳細設計・介入あり） 
(マーケティング) 顔出しなしとか、そういう面白いイベントで話題性を出す。 (創出・介入なし) 
(ロジスティクス) 設備、物。設備が、音楽の設備で言われたのが、デファクトスタンダードみたい

な、業界水準みたいなのがある程度あって、東京、地方によって差が出ないよう

なのがある。アンプとかスピーカーとか、地方によっていろいろ性能が違っちゃ

うと演奏しづらいから、同じ性質の物を使う。（詳細設計・介入あり） 
 
 
44..22創創造造的的成成果果へへのの影影響響  
表 3に、各チームの創造的成果についての第三者評価を示した。視点取得介入ありチームは、創造
的成果のどの項目でも高く評価されている。新奇性には有意差はなかったが、適切性および、合成し

た創造的成果指標では 0.1%水準の差が見られた。視点取得介入は創造的成果に効果があったと見ら
れ、仮説 2は支持された。 

 
表 3: 第三者評価による創造的成果 

 創造的成果 
  新奇性 

 
 

適切性 
  

実現可能性 持続可能性 
視点取得介入 3.56 3.60 3.52 3.80 3.23 
介入なし 3.08 3.27 2.90 3.27 2.53 

有意水準 **  ** ** ** 
 有意水準：対応ある t 検定**p<0.01, *p<0.05 n=30 

 
44..33  アアイイデディィアアのの緻緻密密化化へへのの影影響響  
アイディアの緻密化に関しても、論理性、アイディアとアイディアの整合性、具体性共に、視点取

得介入ありチームは、介入なしチームよりも高く評価されている（表 4）。 
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表 4: 第三者評価による多元的視点取得と各ステークホルダーの視点取得 
 論理性 整合性 具体性 
視点取得介入 3.33 3.47 3.93 
介入なし 2.53 2.93 3.13 

有意水準 ** * ** 
 有意水準：対応ある t 検定**p<0.01, *p<0.05 n=30 

 
具体的な発言の様子を見てみると、例えば表 5のようにコンテンツに関わるアイディアと場所の様
式に関する異なるアイディアが同時進行で具体化され、一つのアイディアへと短時間に展開されてい

く様子が見られる。各専門分野の視点を背景に、コンテンツと場の様式についてのアイディアを展開

し、互いの整合性をとりながら具体化している。視点取得介入はアイディアの緻密化に効果があった

と見られ、仮説 3は支持された。 
 
表 5: アイディアの緻密化の例（視点取得介入ありチーム・詳細設計） 

A 
B 
C 
A 
B 
C 
A 

 
B 

 
A 

 
B 
A 
B 
A 

何人ぐらい収容するかとかも。 
確かに、それ、キャパ。 
確かに。 
キャパも。 
そこむずいな。そこマジで、 誰をメインにするか で変わってきそうだよね。 
そうだよね。 アーティストのレベル によっても変わってきそうだし。 
完全にホールみたいにするのか、前、例に出してた、スケート場みたいな、 
移動式で、変えれるようにするとかすれば。 
確かにあれができたら、 音楽だけじゃない から、 
人集めやすそうではあるし、それこそ 地元の人 も来るし。 
休日はコンサートして、平日は そういうレッスン の場所に使うとか、そういうビジネスもあり得そう
だよね。 
それが一番、理想じゃない。設備として変えられる。 
毎日コンサートとか無理そう だよね。 
ライブハウスみたいな。 
うん。みたいな。 

     場所の様式について 
     コンテンツについて 

 
44..44  個個人人的的経経験験ののアアイイデディィアア創創出出へへのの影影響響  
表 6は、音楽関連及び音楽関連以外を含めた全体のアイディア発言数を、被験者の音楽経験区分（注

1）で集計したものである。音楽経験が豊富になるほど、音楽関係のアイディア数は増え、音楽関係以
外を含むアイディア創出が多い傾向にあり、仮説 4は支持された。 
 
表 6: 音楽経験とアイディア数 

音楽経験の深さ(人数) 音楽関連のアイディア数 
(1 名あたり) 

音楽関連以外を含む全体の 
アイディア数(1 名あたり) 

区分 0: 個人的な音楽の視聴のみ (2 人) 2 17 
区分 1: 0+ライブ、コンサートでの視聴 (3 人) 3 28 
区分 2: 1+ライブ、コンサートでの演奏経験 (2 人) 8 39 

 
対象領域についての個人的経験は、アイディアの創出だけでなく、アイディアの発展や具体化にも寄

与している可能性がある。表 7 は、音楽経験豊富なワークショップ参加者がアイディアの発展や具体
化に寄与している会話例を示している。上段の会話では、最も音楽経験豊富な区分 2 にあたる c はフ
ェスの具体的な音楽様式をチームに提案しており、そのことによってチームに一定の決断を促してい

る。下段の会話では、同じく区分 2 にあたる e は若手アーティストの活躍の場という具体的アイディ
アの起点となる提案をチームに投げ入れている。対象領域に関する個人的経験は、創造的なアイディ

アの発展や具体化に寄与していると考えられる。 
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表 7: 音楽経験が豊富な（区分 2）参加者によるアイディア例 
(括弧内は音楽経験区分) 

a (1) 
b (1) 
c (2) 

 
 

d (0) 

 
フェスに行ったことがない 
1人で行こうってフェスになる時って。どんなフェス？ 
ももししかかししたたらら、、ロロッッククじじゃゃなないい、、ししっっととりりししたたアアーーテティィスストト、、アアーーテティィスストトののジジャャンン

ルルにによよっっててもも、、ももししかかししたたららフフェェススのの雰雰囲囲気気っってていいううののはは変変わわるるかかももししれれなないいかからら。

【【音音楽楽経経験験にに基基づづいいたたアアイイデディィアア】】  
ロックはちょっと、1人ではきつい。 

e (2) 
f (1) 

札札幌幌のの若若手手アアーーテティィスストトににととっっててのの、、活活躍躍のの場場。。【【音音楽楽経経験験にに基基づづいいたたアアイイデディィアア】】  
確かに。活躍の場。そこからすごいアーティストがね。若手の活躍の場。すごいアーテ

ィスト発祥の地。 
 
4.結論 
本研究では、各メンバーの専門的視点を互いに交換する視点取得の介入を行ったチームは、介入しな

かったチームに比べ多元的視点取得が促進され、その成果の創造性、緻密性は高く評価された。また、

チームの事業領域に関する個人的経験はアイディアの創出、発展、具体化に影響していた。 
 
本研究の多元的視点取得を促進する事業創造プロセスは、実践性の高いものであるが、企業等の組織

でそのまま適用しても、必ずしも創造性が発揮されるとは限らない。なぜなら、本研究では、心理的安

全性が保証される対話の場を研究者らのモデレーションのもと、設計運用できたからである。心理的安

全性の高い対話の場は、素直且つ真摯に互いの視点の違いを取得できるため、多元的視点取得の促進に

おいて重要な前提条件であると考えられる。本研究のプロセスにおいても、モデレーターが注意してお

互いに発言を聞き合う姿勢を促さないと、日常リーダーシップをとりやすい立場の学生の意見に引っ張

られそうな場面を何度か見受けた。多元的視点取得を促すためにも、リーダー格の人材には他者の視点

に聞く耳を持つことの意識を養成すると同時に、自己効力感が比較的低くなり勝ちなメンバーについて

は、発言に自信を持たせる声掛け活動が有効であると考えられる。 
近年、企業内のジェンダー・ダイバーシティ確保活動の一環としてウーマン・エンパワメントと呼ばれ

る女性活躍推進のための研修的プログラムが実施されているが、エンパワメント効果の一つを、多元的

視点取得を有意義に議論できる関係性と組織カルチャーの構築に明確化することで、女性活躍推進・女

性成長機会提供の具体的意義を組織全体でより納得感をもって共有理解することができる。その結果、

我が国の経済政治領域におけるマイノリティ人材である女性の活躍の意義が明確化され、必要人材とし

て捉えられ、成果に結びつき、ようやく数字上の女性活躍割合の伸びに反映されることが期待できる。

「まだ能力に見合った女性人材が育っていないから」役職につけられないという議論もあるが、本研究

からは、一人一人の能力ではなく、組織のプロセス及びカルチャーとして多元的視点取得が得られてい

ることが創造的成果を高めるという知見が得られる。個人的能力の有無ではなく、組織として多元的な

視点を取得しているかを評価することが有効である。 
本研究は、人材属性の多様性に頼らずとも、心理的安全性が保証された上で多元的視点取得が促され

る対話の場を用意すれば、一定の創造性発揮が促されることを示唆している。本研究で用いた多元的視

点取得を促すプロセスを、属性の偏り及び違い、個人の経験知見の違いも考慮した上で、実際の企業活

動の中に組み込む方法を開発し、実践事例を研究することは今後の課題である。 
もう一点課題として残るのは、多元的視点取得と新奇性の関係である。本研究で創造的成果を構成す

る新奇性と適切性のうち、新奇性単独では視点取得介入チームと非介入チームの間で有意な差がでなか

った。一方で、実現可能性や持続可能性といった適切性には有意差があり、また、個人の対象領域に関

する経験の深さがアイディアの緻密化を促していた。新奇性に焦点を当てれば、対象領域に関して新鮮

な目で見ることのできる未経験者が組織の創造性に寄与する可能性がある。組織外での新鮮且つ刺激的

な経験を経た人材の多元的視点取得環境構築への関与、経験人材と未経験人材の役割の違いの究明が必

要である。 
大局的には、ジェネレーション Z やαとも呼ばれる現在の若年世代が社会人となった時に、どのよう
な経験価値を有しており、組織社会カルチャーが醸成されていれば、社会全体が創造的に発展すること

ができ、次世代プレーヤーである彼らがその中で自己効力感を存分に感じて社会を担っていくことがで

きるのかという問題意識がある。多元的視点取得を快活に促す組織及び社会づくりに必要なステークホ

ルダーの特定、各役割、求められる対話のあり方、促進させるべきスキルや経験、デジタル領域との関
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係性など、さらに多岐にわたる研究課題が残されている。 
 

注 
(1) 音楽経験の深さは、3段階に区分した。 区分 0: 個人的な音楽の視聴、区分 1: 区分 0+ライブ、コンサートでの視聴、 
区分 2: 区分 1+ライブ、コンサートでの演奏経験。介入ありチームは、音楽区分 0,1,2が１人ずつ、介入なしチーム
は、音楽区分 0が１人、1が 2人、2が１人で、チーム間では音楽経験に大きな差はなかった。 

(2) 30名の回答者は、20才代 7%、30才代 37%、40才代 27%、50才代 30%で、女性 7%、男性 93%、職歴は、営業・
マーケティング系 60%、企画・クリエイティブ系 27%、経営管理 27%、事務系 27%、技術・開発・製造系 27%（職歴
は多重回答のため合計 100%にならない）であった。 

(3) 創造的成果は、社会文化的コンテキストにおいて創造性は新奇性と適切性によって構成されるという定義[9]に従い、
事業企画の新奇性と、ビジネスとして各ステークホルダーにとっての適切性として実現可能性、持続可能性を 5点尺度
で尋ね、新奇性 1：適切性 1の割合で指標を合成した。 

(4) アイディアの緻密性については、論理性、アイディアとアイディアの整合性、具体性について 5点尺度で尋ねた。 
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