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論 文 要 旨 
 

学籍番号 81333238 氏	 名 國友	 尚 
 

論 文 題 目： 
ぶれない軸のシステムデザイン 

- 遊びの感動根源探求に基づく自分軸明確化手法 - 

 
 
 

（内容の要旨） 
	 企業の優秀な人材に対し、健全な意志決定や業務遂行の能力が求められて久しい。健全な意志決

定や業務遂行のためには、社員が高いレジリエンス、すなわち、何かが起きてもぶれない軸をもっ

ていることが重要と考えられる。本研究では、人それぞれが本質的に備え持つぶれない軸をデザイ

ンする手法を提案することを目的とする。すなわち、幼少期から成人期における「遊び」の変遷に

着目し、それぞれの遊びでの感動根源を探求することで、幸福の四因子の前向きと楽観因子、独立

とマイペース因子を高める。そして、それぞれの個性に応じたマインドセットを認識するための手

法を提唱する。 
	 まず、ぶれない軸のシステムデザインのための、遊びの感動根源探求ツールを提案した。本ツー

ルの手順は以下のとおりである。被験者は本ツールを用いることで、まず幼少期、青春期、成人期

の各世代での遊びの体験を洗い出す。洗い出されたすべての遊びの中から、各世代で最も影響を受

けた遊びを抽出し、プルチックの感情の輪を用いて、遊びを通じて揺れ動いたすべての感情をマー

キングする。その上で、その遊びを続けた要因となった最も強い感動を抽出する。このプロセスを

経ることにより、個々人がこれまで直感的に大切にしていた感情を理解することができる。そして

幼少期、青春期、成人期で浮かび上がってきた遊びの感動根源をつなぎ合わせひと言で言い表し、

日常生活での活動との関連づけを行い、自身の象徴となるアイコンを描写する。 
	 次に、以上のツールの有効性を以下のやり方で確認した。遊びの感動根源探求ツールを利用した

39名に対し、ツール活用前と活用後に幸福の四因子およびディーナーの人生満足尺度に関するア
ンケートを行った。まず、幸福の四因子のひとつである前向きと楽観因子について、ツール仕様前

後の平均値の差を t検定した結果、P(t)=0.002<0.01となり 1％の有意水準で有意差があった。よ
って、遊びの感動根源ツールの活用によって、ポジティブな感情が高くなることが明らかになった。

続いて、独立とマイペースの t検定を行なった結果、P(t)=0.003<0.01となり 1％の有意水準で有
意差があった。これにより、遊びの感動根源ツールの活用によって、周囲から影響されないマイペ

ースのマインドセットが高まることが明らかになった。つながりと感謝因子では P(t)=0.005<0.01、
ディーナーの人生満足尺度では P(t)=2×10-5<0.01と、いずれも有意差があった。よって、遊びの
感動根源ツールの活用によって、幸福度が高まることも明らかになった。よって、本ツールを活用

することによって、幸福度を高め、ぶれない軸（レジリエンス）を強化できると考えられる。 
	 以上のように、本研究では、遊びの感動根源探求ツールを開発するとともに、本ツールによれば

前向きと楽観因子、独立とマイペース因子、つながりと感謝因子を高められることを明らかにした。

すなわち、本研究は、人それぞれが備え持つぶれない軸のシステムデザイン手法のひとつを示した

ものである。 

 

キーワード（5語） 
遊び、感動、探求、幸福、創造 
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- Own axis Clarification Method based on Impression Root Quest of Play - 
 
 

Abstract 
 For the excellent talented person of the company, ability of right decision-making and the right duties 
accomplishment continues being required. For right decision-making and the right duties accomplishment, 
employees have high resilience, in other words, it is thought that Be a Person of Principle is important even 
if anything happens. In this study, it is intended that I suggest method of system design to be a person of 
principle that a person possesses it essentially and has. In other words, focusing on the transition of "play" in 
adulthood from childhood, it is possible to explore the inspiring source in each play, to improve the positive 
factor and the pace factor of the four factors of well-being. 
 First, we have proposed a tool to explore the roots of play of excitement for the system design to be a 
person of principle. Procedure of this tool is as follows. In the subject using this tool at first of the memory 
of the play in each generation of the childhood period, adolescence, the adulthood investigate. From all 
investigated play, I extract play affected most in each generation and mark all feelings that swung through 
play using wheel of emotions of Plutchik. On top of that, I extract the strongest impression that became the 
factor that continued the play. I can understand the feelings that an individual valued intuitively so far by 
passing through this process. And, for the childhood period, connect the impression roots of the play that 
appeared in adulthood for adolescence and express it with a word and perform linkage with the activity in 
the everyday life and describe a symbol of oneself and the icon that it is. 
 Then, I confirmed the effectiveness of the above-mentioned tool in the following ways. For 39 people 
using a tool to explore the roots of play of excitement, I speak the result that performed four factors of the 
well-being and questionary survey about Satisfaction With Life Scale after utilization if before tool 
utilization. 
 At first as a result that was the factor of positive one of four factors of the well-being, but t-test did the 
difference of the mean; P(t)=0.002<0.01, it was significantly different in 1% of levels of significance. It was 
revealed that positive feelings became higher by the good use of impression root tool of the play. As a result 
of being a factor of the one's own pace, but having performed t-test of the difference of the mean 
successively; P(t)=0.003<0.01, it was significantly different in 1% of levels of significance. It became clear 
that a mind set of the one's own pace not to be influenced by by the good use of impression root tool of the 
play from all around increased. As a result of, in the factor of thanks, having performed t-test of the 
difference of the mean; P(t)=0.005<0.01, as a result of being Satisfaction With Life Scale, but having 
performed t-test of the difference of the mean; P(t)=2×10-5<0.01, they were significantly different in 1% of 
levels of significance. Thus, it was revealed that well-being increased by using a tool to explore the roots of 
play of excitement. Thus, I raise well-being by using this tool, and it is thought that I can strengthen be a 
person of principle (resilience). 
 In this study, I developed a tool to explore the roots of play of excitement, and this tool is revealed to 
improve the factor of positive, the factor of the one's own pace, and the factor of thanks. In other words, this 
study showed one of the method of system design to be a person of principle. 
 

Key Word(5 words) 
Play, Impression, Quest, Well-being, Originality 
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第1章	  
 

はじめに 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 企業の優秀な人材に対し、健全な意志決定や業務遂行の能力が求め

られて久しい。健全な意志決定や業務遂行のためには、社員が高いレ

ジリエンス、すなわち、何かが起きてもぶれない軸をもっていることが重

要と考えられる。 

 本研究では、人それぞれが本質的に備え持つぶれない軸をデザイン

する手法を提案することを目的とする。 

 第 1 章では、1.1.に背景、1.2.に先行研究、1.3.に先行研究の課題、1.4.

に本研究の目的について述べる。 
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1.1 背景 
	 イノベーションは、1911年にシュンペーターによって、はじめて定義された。
以降、世界的に経営およびイノベーションに関する研究は活性化しており、い

まなおこれらの研究に終止符は打たれていない。 
	 近年、日本国内の経営者やマネージャーに、最も影響を与えている経営書の

ひとつにイノベーションのジレンマがある。しかしながら、この書物は時とし

て誤読されることが多い。邦題はイノベーションのジレンマであるが、原題は

The Innovator's Dilemma、すなわちイノベーターのジレンマである。市場に
新作を投入する際に、一般に対象を広げ、イノベーションのジレンマというタ

イトルで発売するか、もしくはバウンダリを絞りイノベーターのジレンマとい

うタイトルで発売するかは、出版社の経営に大きな影響を与えるが、日本国内

では前者が選択された。2001年の発売以来、版を重ね、多くの人びとに支持さ
れている。しかしながら、日本企業がイノベーションを起こせなくなったとい

われて久しい。 
	 クリステンセンが提唱した The Innovator's Dilemmaによると、優良企業の
優れた経営者、優れた社員であっても、その企業を失敗へと導く合理的な意志

決定、業務遂行に対しての警笛があげられている。しかし、今もなおジレンマ

を打開する本質的な解は提示されておらず、日本国内の有数の企業においても

イノベーターがジレンマに陥る事例は枚挙に暇がない。企業の優秀な人材の健

全な意志決定、業務遂行は求められて久しい。 
	 日本国の日本再生戦略(平成 24年 7月 31日閣議決定)においても、イノベー
ションというワードは計 66回使用されており、科学技術のみならず、教育、
医療、環境など様々な分野でのイノベーションが期待されている。持続可能性

ある社会にとってイノベーションは不可欠であることは周知の通りである。	  
	 イノベーションの重要性については、企業の多くの優秀な人材は認識してい

る。また自らの領域において、本質的な解についても認識および理解はできて

いることが多い。しかしながら、最終的な意志決定や業務遂行のプロセスで、

破壊的イノベーションについて太刀打ちできていないのが現状である。 
	 イノベーターのジレンマについて、今日明確な解はまだ示されていない。イ

ノベーションの遂行にあたっては、数々の困難や逆境がつきまとう。本質的な

解を知りながらもぶれてしまう。なぜ困難や逆境に陥ったときにそれに屈せず、

本質的で健全な意志決定や業務遂行がなされないのか。 
	 イノベーターや優秀な人材が、健全な意志決定や業務遂行をするためには、

個々人が高いレジリエンス、すなわち、何かが起きてもぶれない軸をもってい

ることが重要と考えられる。	  
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1.2 先行研究 
	 逆境においても創造性を発揮するという先行研究は、経営学、教育学、心理

学、幸福学と多岐に及ぶ。代表的な先行研究を以下に示す。	 	  

1.2.1 イノベーターが備え持つ性質について 

	 クリステンセンは、The Innovator's DNAの中で、Innovator’s DNA Model
を提唱した。イノベーターは、次の 5つのスキルを備え持つというものである。 
	 スキルは、行動的スキルと認知的スキルに分類される。 
	 行動的スキルとは、質問力、観察力、ネットワーク力、実験力というもので

ある。また認知的スキルとは、複数の要素や事象を俯瞰して、関連づけしてい

く思考であるとしている。 
	 上述したスキルは、現在世界中の様々な教育機関でスキル獲得に関しての研

究と実践が繰り返されている。 
 

図 1 

 
 
 
	 しかしながら、Innovator’s DNA Modelで注目すべきところはスキルではな
い。図 1の矢印が示しているように、イノベーターがイノベーションの実行に
おいて、必要不可欠なものとして、イノベーションに取り組む勇気を挙げてい

る。イノベーションに取り組む勇気、具体的には、現状に異議を唱えることと

リスクを取ることである。 
	 イノベーションを生み出していくプロセスは、アイデアの創出、アイデアの

実行という 2つのプロセスに分類がされる。しかしながら合理的な意志決定を
善とする優良な組織において、アイデアの創出とアイデアの実行は負の関係に

ある。 
	 見たことも聞いたこともない斬新なアイデア、物議を醸し出す斬新なアイデ

ア、既存ビジネスを破壊する恐れのある斬新なアイデアは、合理的意志決定を

くだす優良な組織では多くの反発や反感を招き、イノベーションを創出の可能

性がある斬新なアイデアを阻害するヒューマンファクターが数多く存在する。

これらイノベーション創出に関するトレードオフはよく知られている事実であ
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るが、イノベーション研究においては、アイデアの実行に関わる政治的プロセ

スが重要だという認識が広まっており、上述のイノベーターの 5つのスキルの
行動的スキルであるネットワーク力が重要であるという論調は強い。またアイ

デアの創出とアイデアの実行は、同一人物、同一組織では難しいという論調が

ある。これらは数多くの偶発的な困難や逆境を跳ね返すことができない、もし

くは跳ね返すために時間を費やすということが非合理的だという前提に立って

おり、本質的にイノベーターに寄り添った提案だとは見られない。 
 

図 2 

 
 
 
	 組織の中で自らのあたらしい創造的なアイデアを説明し、多くの反発や反感

を招くプロセスに居続けながらも、イノベーションに取り組む勇気を持続させ

ることが、イノベーターや優れた人たちにとって大切ではないかと考える。 
 
 

1.2.2 モチベーションプロセスについて 

	 ドウェックによると、人々は生まれながらにして Growth-mindset を本来備
え持つのだという。Growth-mindsetとは、知能は時を重ねるにつれて成長し
続けるという考え方である。 
	 一方で対になる考え方として挙げられているのが、Fixed-mindsetである。
Fixed-mindsetとは、知能は固定的であるという考え方であり、ドウェックは
Growth-mindsetと Fixed-mindsetの 2つのマインドセットに分類し、マイン
ドセットについて、以下の通り整理をしている。 
	 	 Growth-mindsetの特徴は、前述の通り、知能は成長し続けるという考え
方に立つ。これらの特質としては、よくなりたいというマインドセット、失敗

は成功への糧というマインドセット、努力は報われるというマインドセット、

批判から学ぶというマインドセット、他人の成功からひらめくというマインド

セットが挙げられる。結果として、Growth-mindsetを持つ者は、これまで以
上に高い達成に手が届く可能性があるとされる。 
	 一方で Fixed-mindsetの特徴としては、周囲によく見せたいというマインド
セット、失敗は過ちであるというマインドセット、無駄な努力はしないという

マインドセット、ネガティブなフィードバックは聞く耳を持たないというマイ
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ンドセット、他人の成功を妬むマインドセットが挙げられる。結果として、

Fixed-mindsetを持つ者は、彼らは早い段階で安定水準に達するものの、本来
持つポテンシャルよりも低い達成度で終わる可能性があるとされる。 
 
 

図 3 

 
 
	 上述の通り、数々の困難や逆境が待ち受けるイノベーションのプロセスを乗

り越えるために不可欠なマインドセットは、Growth-mindsetであると考えら
れる。 
	 しかしながら、上田による日本国内の小学 4年生から高校 3年生を対象にし
た調査では、13歳を境に周囲の目を意識する Fixed-mindsetが増えていくこ
とが確認されている。 
 

図 4 

 
 
 
つまり、年齢を重ねるにつれて、レジリエンスが低くなることが認められ、イ

ノベーションのプロセスを越えられる人が少なくなることと言い換えることが

できる。 
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1.2.3 計画的偶発性理論について 

	 クランボルツは Planned Happenstance Theoryで、個人のキャリアの 8割
は予想し得ない偶発的なことによって決定されるというキャリア論を提唱した。 
	 計画された偶発性、すなわち予期せぬ変化に適応し、創造性を発揮する人の

行動特性として、好奇心、持続性、柔軟性、楽観性、冒険心の 5つを挙げてい
る。好奇心とは新しい学習機会を模索し続ける状態。持続性とは、コツコツと

努力をし続けること。楽観性とは、新しい機会を実現可能であると捉えること。

柔軟性とは、信念、概念、態度、行動をリフレーミングすること。冒険心とは、

結果が不確実であったとしても行動に移すことを指す。 
 

図 5 

 
 
 
	 これら行動特性は、クリステンセンによる Innovator’s DNA Model、ドウェ
ックによる Growth-mindsetとも共通するところが複数挙げられる。 
	 クランボルツの理論の本質は、さらにその偶然を計画的に設計する手法を提

案しているところにある。すなわち突発的なできごとが生じた場合に、どのよ

うに振る舞うのかについて、事前に計画を立ててぶれない軸を作るというもの

といえる。 
	 計画的偶発に備えるための手法は、以下の手順により行われる。 
1.被験者の過去の経験を紐解き計画的偶発性を標準化させる 
2.被験者の好奇心を引き出し、学びと探求のために問いを投げかけ支援する 
3.被験者に予期せぬ機会が到来したときにどう振る舞うかを教える 
4.被験者が思い描いた建設的な行動を抑制しないように教える 
	 計画的偶発性理論は、対面によるカウンセリングをベースに手順が示されて

おり、クライアントを探求の行動に促すところが特徴的である。 
 

図 6 
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1.2.4 人生満足尺度と幸福の四因子について 

	 近年幸福に関する研究は、世界的に活性化してきており、幸福と創造性に関

する因果についても研究が進められている。 
	 感情的幸福度の高い人の傾向として、スタウによれば、自律性、多様性が重

要とされるような仕事をしていること、ストーベックによれば、全体俯瞰に着

目すること、またドノヴァンによると、生産的な提案を繰り返し、組織内で自

分の能力を向上させることが確認されている。すなわち感情的幸福度の高い人

は、困難や逆境が訪れても、全体を俯瞰することができ、マイペースであり、

ポジティブであるといえよう。 
 人々の主観的幸福度を計測する手法として、ディーナーによる人生満足尺度が
有効であることが示されている。 
 

図 7 

 
 
	  
前野は、幸福(主観的 well-being)の四因子と、幸福度との関係を明らかにした。 
	 幸福の四因子とは、第一因子が自己実現と成長、第二因子がつながりと感謝、
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第三因子が前向きと楽観、第四因子が独立とマイペースである。 
	 自己実現と成長の因子は、目標を達成したり、目指すべき目標を持ち学習、

成長していること。つながりと感謝の因子は、多様な他者とのつながりを持ち、

他人に感謝する傾向、他人に親切にする傾向が高いこと。前向きと楽観の因子

は、ポジティブ、前向きに物事を捉え細かいことを気にしない傾向が強いこと。

独立とマイペースの因子は、自分の考えが明確で人の目を気にしない傾向が強

いことを指す。 
 

図 8 

 
 
	 幸福の四因子と幸福度の関係を明らかにしたものが、下記の調査である。 
	 最も幸福度の高いクラスタ(CL5)とやや幸福度の高いクラスタ(CL1)で比較
したところ、最も幸福度の高いクラスタ(CL5)は、四因子すべての因子におい
て z得点が正であったのに対し、やや幸福度の高いクラスタ(CL1)では、前向
きと楽観、独立とマイペースの因子が z得点で負に振れており、やや悲観的で、
他者の影響を受けやすい特徴を持っていることが検証されている。 
 

図 9 

 

 上記研究により、独立とマイペースの因子、前向きと楽観性の因子を高めることが、

やや幸福度の高いクラスタの幸福度を高めることにもつながり、また困難や逆境を跳
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ね返すレジリエンスを高めるという観点でも、上述の 2 つの因子は大切であると考えら

れる。 
 
 

1.3 先行研究の課題 

1.3.1 先行研究の課題について 

 The Innovator's Dilemmaにあるように、イノベーター、あるいは優秀な人材が、イ

ノベーティブなアイデアやあたらしい事業構想を考え出す。しかしながら、そのアイデ

アは賛否両論を巻き起こし、合理的な判断をくだす優良企業においては、数々な困

難や逆境が待ち受ける。 
 The Innovator's DNAにあるように、イノベーションを乗り越えるためには勇気が必

要である。すなわち、現状に異議を唱える勇気とリスクを取る勇気である。革新的なア

イデアを創出し発表をした瞬間から、数々な困難や逆境が待ち受ける。そのプロセス

において、折れない心を持ち、逆境を跳ね返し、勇気を維持することができるかがイノ

ベーターにとって大切だと考えられる。個々人が高いレジリエンスを持つこと、すなわ

ちぶれない軸をもつための設計が求められている。 
 人は本来 Growth-mindset を持ち合わせているが、13 歳を境に Fixed-mindset
を持つ人の割合が増えていることが検証されている。幼少期から青年期への変化の

中で、周囲に影響を受けて合理的な判断をくだす傾向を垣間見ることができる。人が

本来持ち合わせている Growth-mindset を再構築することは、ぶれない軸の設計に

深く関連すると考えられる。 
 計画的偶発性理論により、過去の体験より偶発的に起こるイベントに備える手法に

ついて検証された。さらに予期せぬ変化に適応し、創造性を発揮する人の行動特性

として、好奇心、持続性、柔軟性、楽観性、冒険心の 5 つを挙げている。クランボルツ

はキャリアに影響が与えた偶発的なイベントが起こったときにどのような振る舞いをし

たかを振り返ることで偶発性に備えたが、上記 5 つの行動特性そのものをダイレクトに

抽出する手法には至っていない。 
 主観的 well-being とその心理的要因は、最も幸福度の高いクラスターになるため

には、前向きと楽観因子、独立とマイペース因子を高める必要性が検証された。しか

しながら、上記因子を高める手法については確立されておらず、上記を高めることが

高いレジリエンスを維持するためには大切だと考えられる。 
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1.3.2 ぶれない軸および自分軸の定義について 

	 数々の困難や逆境が訪れる新たな挑戦には、心理学特性の因子においては、

明確な自己概念、社会的比較思考のなさ、心配ごとがない等の要素からなる「独

立とマイペース」の因子、そして楽観性、自己受容、気持ちの切り替えが早い

等の要素からなる「前向きと楽観」の因子が大切だと考えられる。上述の 2つ
の因子を統合したものを、本研究では「ぶれない軸」と定義した。 
	 さらに「ぶれない軸」に加え、コンピテンス、人生の意義、熟達、自己実現

尺度等の要素からなる「自己実現の成長」の因子、そして人を喜ばせる、感謝

傾向、愛情、積極的な他者関係等の要素からなる「つながりと感謝」の因子を

統合したものを、本研究では「自分軸」と定義した。 
 

図 10 

 
 

1.3.3 本研究の着眼点と全貌について 

 個々人のぶれない軸を設計するにあたり、先行研究より、創造性を発揮する人の行

動特性、すなわち好奇心、持続性、柔軟性、楽観性、冒険心を、日常生活の中で発

揮している事象に焦点を当てて、体験を抽出することが考えられる。また体験を抽出

するにあたり、幼少期から現在に至るまでの半生を網羅していることが望ましい。 
 そしてそれらの意志決定や遂行においては、合理的に判断をくだすものではなく、

直感的に判断し、その人となりが表出するものが望ましい。 
	 本研究では、課題因子である独立とマイペースの因子、前向きと楽観の因子、

すなわち、ぶれない軸をデザインするにあたって、「遊び」「感動」「根源」に着
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目をした。 
 

図 11 

 
 
	 遊びは、マイペースの要素が顕著に現れる事象である。個々人が合理的では

なく、直感的に取捨選択されるものである。マイネメリスによると、遊びは創

造性をもったアイデアの源となる。またクリステンセンによると、イノベータ

ーの DNA として、リスクを取る勇気、異議を唱える勇気の重要性を説いてい
るが、遊びにおいては上述の勇気を発揮することが容易である。さらに上田に

よると、日本国内では 13 歳を境に、よく見せたい、失敗に恥をかきたくない
等の周囲のことを気にする固定的知能観を持つ人の割合が増えることが確認さ

れている。すなわち半生において継続している事象として、「遊び」の変遷を追

うことにより、個々人のぶれない軸が発見できるのではないかと考えた。 
	 次に感動に着目したのは、ひとつの遊びの中でも様々な感情が沸き起こると

いうこと、また人により同じ遊びであって役割に応じて、感情の強弱が異なっ

てくるからである。ドウェックは、人は本来生まれながらにして、よくなりた

い、失敗は成功への糧、批判から学ぶ等のドキドキやワクワクのマインドセッ

トである成長的知能観を持つと提唱している。このドキドキ、ワクワクといっ

たポジティブなマインドセットは、個々人が熱中した遊びの中に顕在している

と考えられる。遊びの感動を探求することにより、ポジティブ因子の向上が考

えられる。 
	 最後に根源に着目したのは、個々人の熱中した遊びも、なぜ遊んでいるのか
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についての理由が不明瞭であり、無意識下にて行われている。クランボルツ[11]
の計画的偶発性理論では、過去の偶発的なイベントを標準化させることで意識

下に定着させる試みを提唱しているが、本研究では各年代での遊びの根源を探

求することにより、独立とマイペースと前向きと楽観が凝縮された要素を抽出

できると考えられる。 
	 上述の、遊び、感動、根源を抽出するツール、さらには自分軸の明確化する

ツールとして、遊びの感動根源探求ツールの開発を行った。遊びの感動根源探

求ツールは、遊びのブレインストーミング、感動根源探求シート、自分軸明確

化シートの 3つの機能からなる。 
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1.4 本研究の目的	

 本研究の目的は、人それぞれが本質的に備え持つぶれない軸のデザイン手法の
構築である。 
	 不確実性の高い新たな挑戦には数多くの偶発的な困難や逆境が訪れる。ぶれ

ない軸をデザインすることで、独立とマイペースの因子、前向きと楽観の因子

の向上させるツールとして、遊びの感動根源探求ツールの開発を行う。 
	 本研究のスコープは、学習モデルの無意識的無能(認識していない状態)、意
識的無能(認識している状態)を範囲とする。意識的有能(意識してできる状態)、
無意識有能(無意識でできる状態)は本研究の対象外である。 
	 遊びの感動根源探求ツールを開発し、自己認識できていない自らのぶれない

軸をデザインし、遊びの感動根源に基づく自分軸を明確化させることが本研究

のスコープである。 
 

図 12 
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第2章	  
 

手法の提案 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 第 2 章では、開発した「遊びの感動根源探求ツール」の説明を行う。 

 本ツールは、幼少期から成人期における「遊び」の変遷に着目し、それ

ぞれの遊びでの感動根源を探求することで、幸福の四因子の前向きと

楽観因子、独立とマイペース因子を高める。そして、それぞれの個性に

応じたマインドセットを認識するための手法を提唱する。 

 「遊びの感動根源ツール」は、「遊び体験ブレインストーミング」「感動根

源探求ツール」「自分軸デザイン」からなる。 

2.1.に遊びの感動根源探求ツールのコンセプト、2.2.に遊び体験ブレイン

ストーミング、2.3.に感動根源探求シート、2.4.に自分軸明確化シートを述

べる。 

 



 20 

2.1 遊びの感動根源探求ツールのコンセプト 
 遊びの感動根源探求ツールのコンセプトは、「じぶんひとりでじぶんのことが分かる

簡易なツール」である。 
 従来、自分自身の本質を探求する場合、カウンセリングやコーチングなど第三者コ

ミュニケーションの問いかけによる手法が一般的であった。しかしながら、このようにカ

ウンセラーやコーチとのコミュニケーションを得る機会は誰もが容易に得られるもので

はない。そこで簡易なツールを提供し、自分ひとりであってもぶれない軸を明確化さ

せられるツールの提供を目指した。 
 

 図 13 

 
 
 遊びの感動根源探求ツールは、次の三つの機能からなる。 

1. 遊び体験ブレインストーミング 
2. 感動根源探求シート 
3. 自分軸明確化シート 

である。 
図 14 
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 それぞれの機能紹介、および利用方法については次に述べる。 
 
 

2.2 遊び体験ブレインストーミング 
 被験者は、遊びをテーマにブレインストーミングを行う。ブレインストーミングとは、与

えられたテーマから連想をスタートさせ、数多くのアイデアを洗い出す手法である。ペ

ンと付箋が用意されていると望ましい。 
 まず被験者は、過去に体験した遊びを可能な限り洗い出す。幼少期(12 歳まで)、
青春期(13 歳から 18 歳)、成人期(19 歳以上)それぞれに分けて、ブレインストーミン

グを行うことで、自らがそれぞれの年代でどのような遊びをこれまで体験してきたのか

を改めて知ることができる。各時期約 5 分間を目処に行う。 
 記憶の奥底に忘れ去られている遊びを発掘するためには、同世代、同年代とブレイ

ンストーミングを行うことが有効であると考えられる。 
 

図 15 
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2.3 感動根源探求シート 
 遊びのブレインストーミングで、各期でのブレインストーミングが終了したあとに、遊

びの感動根源探求シートに沿って記入を行い、自らの感動根源を探求する。利用方

法については次の通りである。 

2.3.1 感動根源探求シートについて 

 感動根源探求シートとは、自らの遊び体験を分析し、感動根源の探求をサポートす

るツールである。 
 被験者は、遊びのブレインストーミングによってでてきた、幼少期、青春期、成人期

のそれぞれの遊びの中から、自らが最も思い入れのある遊びを選び出す。 
 選び出した遊びを 5W1H に沿い、What(遊びのタイトル )、When(いつ )、

Where(どこで)、How(どのように)、Why(なぜ/揺れ動いた感情)に沿って、自らの体

験した遊びについて分析を行う。制限時間は、各期で 5 分間を目安に取り組み、ブレ

インストーミング同様、深く考えずに書き出すことが望ましい。 
 

図 16 

 
 
 また本シートを用いることで明らかになることは、ひとつの遊びのプロセス中でも

様々な感情があることを理解することができる。しかしながら、多くの人たちはどのよう
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な感情を人が持ち合わせているのかについて知り得ないことが、初期のプロトタイプ

で発見することができた。 
 そこで感情を探求するためのサポートツールとして、下記を追加で用意することにし

た。 
 

2.3.2 感動根源探求支援ツールについて 

 プルチックは、８つの基本感情と、2点の組み合わせからなる8つの応用感情からな

る「感情の輪」を提唱した。 
図 17 

 
引用：

http://www.fractal.org/Bewustzijns-Besturings-Model/Nature-of-emotions.htm 



 24 

 
 基本感情は、喜び、信頼、心配、驚き、悲しみ、嫌悪感、怒り、予測の８つからなる。

8 つの基本感情それぞれに強弱があり、喜びには光惚と安らぎが、信頼には敬愛と

容認が、心配には恐怖と不安が、驚きには驚愕と動揺が、悲しみには悲嘆と感傷的

が、嫌悪感には憎悪と倦怠が、怒りには激怒と苛立ちが、予測には警戒と関心が設

定されている。 
 また８つの応用感情は、喜びと信頼とが組み合わさり愛が、信頼と心配とが組み合

わさり服従が、心配と驚きとが組み合わさり畏れが、驚きと悲しみとが組み合わさり失

望が、悲しみと嫌悪感とが組み合わさり自責の念が、嫌悪感と怒りとが組み合わさり侮

辱・軽蔑が、怒りと予測とが組み合わさり攻撃性が、予測と喜びとが組み合わさり楽観

がというものである。 
 前述の遊びの分析ツールの項目である Why(なぜ/揺れ動いた感情)を探求する際

に、プルチックの感情の輪を見ながら、自らが体験した遊びでどのような感情が揺れ

動いたのかについてすべての感情の抽出を行う。このプロセスを行うことで、抜け漏

れなく遊びの中で沸き起こっていた感情を被験者は知ることができる。 
 さらにすべての感情を洗い出した後に、最も思い入れのある遊びだと考えるに至る

要因となった感情をひとつ選び出してマーキングを行う。このプロセスを経ることにより、

個々人がこれまで直感的に大切にしていた感動の根源を理解することができるので

ある。 
 
 

2.4 自分軸明確化シート 
 幼少期、青春期、成人期で浮かび上がってきた遊びの感動根源から、何を自身が

大切にしているのかをひと言で言い表し、日常生活での活動との関連づけを行い、

自身の象徴となるアイコンを制作することで、自分軸の明確化作業を行う。 
 

2.4.1 自分軸の明確化について 

 本研究においては、周囲から期待されている像ではなく、自分自身の本質的な像、

すなわち自分軸を明確化することを目的としている。 
 これまでのプロセスにおいて、これまで体験してきた遊びの洗い出し、そして各年代

での熱中した遊びの感動根源を探求することができた。自分軸明確化シートでは、各

年代それぞれで抽出させた遊びの感動根源を関連づけること、さらに遊びの感動根

源が日常で顕在化しているシチュエーションと関連づける。 
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図 18 

 
 
 様々な製品、様々なサービスが溢れる現代社会で、どのような競争が行われるかと

いうと機能の優位性が競い合われる。人に当てはめた場合、これらは個性と呼ばれる

ものとなる。個性とは、ある個人を特徴づけている性質、性格、性能について指す。 
 次に様々な製品、様々なサービスの機能競争が終わり同質化してきた際は、人々の

感情に訴えかけるアートによる差別化が行われる。人に当てはめた場合は、外見であ

り、自ら制作をした作品などがこれにあたる。これを記号という。アートはときとして、機

能を大きく越えるインパクトを人々に与えることができる。 
 さらに昨今注目を浴びているのがコントである。製品やサービスを機能やアートで競

わせるのではなく、背景を伝えることで、多くの人々に共感を伝えることを目論む。人

に当てはめた場合は、その人の半生につまった物語だといえよう。 
 最後に最も大切なところは、アート、機能、コントの整合性である。それぞれが単一

的なものではなく、整合性を持ったものとしてデザインを行うことで、本人のみならず、

他者にも影響を与えることができる自分軸が設計できると考える。 
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2.4.2 自分軸明確化シートについて 

 自分軸を明確化させるために、これまでのプロセスにおいて、これまで体験してきた

遊びの洗い出し、そして各年代での熱中した遊びの感動根源を活用する。 
 幼少期、青春期、成人期の遊びの感動根源に基づき、抽象度を高めた上で共通項

を見いだし、自らの特徴をひと言で表現する。人々の印象に残るようなコピーライティ

ングをすることが望ましい。 
図 19 

 
 
 さらに、遊びの感動根源の特徴をひと言で言い表したのちに、日常生活の中でそ

の感動根源が最も活きている象徴的な事例を挙げる。このことにより、遊びの感動根

源と、日常生活の中での感動根源との共通性を発見することになり、遊びと日常の意

味づけ作業を行う。 
 そして最後に、自らの遊びの物語、自らの遊びの感動根源から導き出した特徴、そ

して象徴となるアイコンを制作することで、自分軸のデザインを完了させる。アイコンを

制作することの難易度が高い場合は、インターネット上などに溢れる画像を検索し、

自らの記号と個性と物語を串刺しすることのできるアイコンを見つけると、簡易に作業

を済ませることも可能である。 
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 以上が、遊びの感動根源探求ツールの 3 つの機能の使用手順となる。 
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第3章	  

検証 
 
 
 
  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 遊びの感動根源探求ツールを利用した 39 名に対し、ツール活用前と活用後に幸

福の四因子およびディーナーの人生満足尺度に関するアンケートを行った結果につ

いて述べる。 

 3.1.に独立とマイペース因子、3.2.に前向きと楽観因子、3.3.につながりと感謝因子、

3.4.に人生満足尺度への影響を述べる。 
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3.1 検証目的 
 本論文での検証目的は、以下の通りである。 
  
「遊びの感動根源探求ツールの有効性の検証」 
 
 検証をするために、遊びの感動根源探求ツールの利用前と利用後を比較して、個

人の高いレジリエンス、すなわちぶれない軸を設計する手法としての有効性を検証す

る。被験者がどのような効果を得たのかを評価するために、アンケートを用いて主観

的評価を行う。 
 ぶれない軸を設計するという行為自体は、個人への依存度が高いため、必ずしも客

観的に評価しきれるものではないからである。 
 本手法は、被験者自身がぶれない軸を認識し、高いレジリエンスを発揮できる個人

としての振る舞いを実感すること自体が重要であるため、本研究では被験者が有効と

感じたか否かの主観的定量評価を実施する。 
 本検証は、幸福の四因子で高いレジリエンスにとって重要な因子であると考えられ

る独立とマイペースの因子と、前向きと楽観の因子を高めることを狙う。 
 なお、客観的評価の方法を用いて評価することは今後の課題のひとつである。 
 

図 20 
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3.2 検証方法 

3.2.1 検証の方法について 

 主観的効果を検証するため、被験者 39 名に遊びの感動根源探求ツールの利用し

てもらった。 
 被験者には、遊びの感動根源探求ツールの利用前に、アンケートを用いて現在の

状態について主観的評価を行った。主観的評価として用いたアンケートは、人生満

足尺度アンケートと幸福の四因子アンケートを用いた。 
 人生満足尺度は、主観的幸福度を計測するツールとして知られており、本研究に

おいても、被験者の幸福度に関するクラスタリングをする際に用いる。またツールの利

用前、利用後にておいて、遊びの感動根源探求ツールが、人生満足度にどのような

影響を与えるのかについての検証を行う。 
 人生満足尺度は、5 つの設問からなるアンケートである。 
 

1. ほとんどの面で私の人生は私の理想に近い 
2. 私の人生はとてもすばらしい状態だ 
3. 私は自分の人生に満足している 
4. 私はこれまでの自分の人生に求める大切なものを得て来た 
5. もう一度人生をやり直せるとしてもほとんど何も変えないだろう 

 
  5 つの設問に対し、１：まったく当てはまらない、２：ほとんど当てはまらない、３：あ

まり当てはまらない、４：どちらともいえない、５：少し当てはまる、６：だいたい当てはま

る、７：非常によく当てはまる、の 7 段階で回答した後に合計値を集計する。最小値は

７、最大値は３５である。 
 幸福度に関するクラスタリングをする際には、合計値が３０以上の人はとても幸福な

人、合計値が 25 から 30 未満の人はやや幸福な人、合計値が１５から２４の人は平均

的な人という分類で行った。なお被験者の中で、合計値が 14 以下は 1 名のみであっ

た。 
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図 21 

 
 
 幸福の四因子は、人生満足尺度、感情的幸福との相関の高い多数の要因のうち、

心的要因を因子分析し、自己実現と成長の因子、つながりと感謝の因子、前向きと楽

観の因子、独立とマイペースの因子が、人の幸福に影響をすることを明らかにした。 
 本研究においては、遊びの感動根源探求ツールが、利用前、利用後でそれぞれの

因子にどのような影響をもたらしたかを検証するにあたって、幸福の四因子アンケート

を用いる。 
 幸福の四因子を測定するに際しては、8 つの設問からなるアンケートを用いる。 
 

1. 得意としていることがある 
2. 何か、目的・目標を持ってやっていることがある 
3. 人を喜ばせることが好きだ 
4. いろいろなことに感謝するほうだ 
5. いま抱えている問題はだいたい何とかなると思う 
6. 失敗やいやなことに対し、あまりくよくよしない 
7. 自分と他人をあまり比べない方だ 
8. 他人の目を気にせずに、自分がやるべきだと思うことはやる 

 
  8 つの設問に対し、１：まったく当てはまらない、２：あまり当てはまらない、３：どちら

ともいえない、４：だいたい当てはまる、５：非常に当てはまる、の５段階で回答した後

に集計を行う。 
 「１．得意としていることがある」と「何か、目的・目標を持ってやっていることがある」

の合計値により、自己実現と成長の因子を測定することができる。 
 「３．人を喜ばせることが好きだ」と「４．いろいろなことに感謝するほうだ」の合計値に

より、つながりと感謝の因子を測定することができる。 
「５．いま抱えている問題はだいたい何とかなると思う」と「失敗やいやなことに対し、あ

まりくよくよしない」の合計値により、前向きと楽観の因子を測定することができる。 
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「７．自分と他人をあまり比べない方だ」と「８．他人の目を気にせずに、自分がやるべ

きだと思うことはやる」の合計値により、独立とマイペースの因子を測定することができ

る。それぞれ最小値は２、最大値は 10 である。 
 

図 22 

 
 
 遊びの感動根源探求ツールの利用後に、被験者に対して同じ内容の人生満足尺

度、幸福の四因子のアンケートを実施し、主観的評価の定量調査を行った。 
 集計に際しては統計処理として t 検定を実施し、遊びの感動根源探求ツールの使

用前、使用後の有意差判定を行った。 
 

3.2.2 被験者について 

 被験者は、高学歴、優良企業勤務など、一般的に優れている人だと社会的に評価

されている人を中心にランダムに選出した 39 名である。 
 遊びの感動根源探求ツールの利用前の測定結果は、下記の通りである。 
 人生満足尺度についての測定結果は、平均 25.31pt であり、やや幸福な人クラスタ

に属する集団であることが確認できた。 
 また幸福の四因子についての測定結果は、自己実現と成長の因子、つながりと感

謝の因子と比較して、前向きと楽観の因子、独立とマイペースの因子の得点が弱いこ

とが確認できた。この結果は、前野の先行研究と同じ傾向が出ており、本研究の遊び

の感動根源探求ツールの検証をするにあたって、最良の被験者であると考えられる。 
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図 23 
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3.3 検証結果 
 遊びの感動根源探求ツールを使用前、使用後での主観的評価を行った結果を次

に示す。                     表 1 

 

3.3.1 独立とマイペースの因子について 

	 遊びの感動根源探求ツールを使用前、使用後での主観的評価を行った結果を

下記に示す。 
	 幸福の四因子のひとつ、独立とマイペースの因子については、利用前が平均

6.90ptであったのに対して、利用後の平均は 7.62ptとなり、0.72ptの向上が
見られた。 
	 平均値の差を t検定した結果、P(t)=0.003<0.01となり 1％の有意水準で有意
差があった。 
 

図 24 
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 以上の結果により、遊びの感動根源探求ツールの利用により、独立とマイペースの

因子が向上することが検証された。 
 幼少期、青春期、成人期の遊びの体験を振り返ることで、本質的に自分自身がもつ

健全な意志決定や遂行を認識することでマイペースについて認識し、さらに遊びの

感動根源から自分軸を明確化することにより独立したブランドを構築することができた

と考えられる。 
 
 

3.3.2 前向きと楽観因子について 

	 遊びの感動根源探求ツールを利用前、利用後で、前向きと楽観の因子への影

響結果を下記に示す。 
	 幸福の四因子のひとつ、前向きと楽観の因子については、利用前が平均

7.05ptであったのに対して、利用後の平均は 7.74ptとなり、0.69ptの向上が
見られた。 
	 平均値の差を t検定した結果、P(t)=0.002<0.01となり 1％の有意水準で有意
差があった。 
 

図 25 
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 以上の結果により、遊びの感動根源探求ツールの利用により、前向きと楽観の因子

が向上することが検証された。 
 幼少期、青春期、成人期の遊びの体験を振り返ることで、ポジティブな感情からネ

ガティブな感情まで、偶発的に様々な感情が浮かび上がる遊びの中での自らの振る

舞いを認識することで、前向きにそれらの感情を捉え遊び持続させてきたこと、また楽

観的に捉えて遊びを楽しんでいたことを再認識したと考えられる。 
 
 
 

3.3.3 つながりと感謝因子、自己実現と達成の因子について 

	 遊びの感動根源探求ツールを利用前、利用後での主観的評価を行った結果、

当初の仮説通り、遊びの感動根源探求ツールの利用により独立とマイペースの

因子、前向きと楽観の因子が向上することを検証した。 
	 しかしながら、幸福の四因子の影響結果から、つながりと感謝の因子、自己

実現と成長の因子に関しても向上することが確認できた。 
	 つながりと感謝の因子については、利用前が平均 9.10ptであったのに対して、
利用後の平均は 9.36ptとなり、0.26ptの向上が見られた。平均値の差を t検定
した結果、P(t)=0.005<0.01となり 1％の有意水準で有意差があった。 
 

図 26 
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 以上の結果により、遊びの感動根源探求ツールの利用により、つながりと感謝の因

子についても向上することが検証された。 
 幼少期、青春期、成人期の遊びの体験を振り返ることで、遊びにおいての周囲との

関係性の中では、自身の直感的な振る舞い、すなわち本質的な意志決定や遂行が

許されていたことに対して、つながりと感謝を感じ、因子が向上したのではないかと考

えられる。 
 続いて、自己実現と達成の因子については、利用前が平均 8.49pt であったのに対

して、利用後の平均は 8.62pt となり、0.13pt の向上が見られた。 
 しかしながら、平均値の差を t 検定した結果、P(t)=0.30<0.05 となり 5％の有意水準

で有意差を認めることはできなかった。 
 

3.3.4 人生満足尺度について 

	 遊びの感動根源探求ツールを利用前、利用後で、人生満足尺度への影響結果

を下記に示す。 
	 被験者全体の人生満足度は、利用前が平均 25.31ptであったのに対して、利
用後の平均は 27.21ptとなり、1.90ptの向上が見られた。 
	 平均値の差を t検定した結果、P(t)=2×10-5<0.01となり 0.01％の有意水準で
有意差があった。 
 

図 27 

 
 
 以上の結果により、遊びの感動根源探求ツールの利用により、人生満足尺度が向
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上することを検証した。 
 さらに幸福度のクラスタごとでの検証も行ったところ、やや幸せな人のクラスタ（11
名）、平均的な人のクラスタ（17 名）においても人生満足度が向上することが明らかに

なった。検証の結果は、以下の通りである。 
	 やや幸せな人のクラスタにおいては、利用前が平均 26.72ptであったのに対
して、利用後の平均は 29.09ptとなり、2.37ptの向上が見られた。 
	 平均値の差を t検定した結果、P(t)=0.003<0.01となり 1％の有意水準で有意
差があった。 
 
 

図 28 

 
 
 以上の結果により、遊びの感動根源探求ツールの利用は、やや幸せな人たちの人

生満足尺度を向上させることが検証された。 
 遊びの感動根源探求ツールの利用前にやや幸せな人のクラスタで 11 名のうち 5 名

が、遊びの感動根源探求ツールの利用後とても幸せな人のクラスタに向上することが

できた。 
	 続いて平均的な人のクラスタにおいては、利用前が平均 20.29ptであったの
に対して、利用後の平均は 22.64ptとなり、2.35ptの向上が見られた。 
	 平均値の差を t検定した結果、P(t)=0.006<0.01となり 1％の有意水準で有意
差があった。 
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図 29 

 

 

 
 以上の結果により、遊びの感動根源探求ツールの利用は、平均的な幸福度の人た

ちの人生満足尺度を向上させることが検証された。 
 遊びの感動根源探求ツールの利用前に平均的な幸福度の人のクラスタで 17 名の

うち 6 名が、遊びの感動根源探求ツールの利用後やや幸せな人のクラスタに向上す

ることができた。 
	 最後に、とても幸せな人のクラスタにおいては、利用前が平均 31.63ptであ
ったのに対して、利用後の平均は 32.00ptとなり、0.37ptの向上が見られた。 
	 平均値の差を t検定した結果、P(t)=0.08>0.05となり、有意差があることは
検証できなかった。 
 

図 30 
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3.3.5 検証結果の考察について 

 以上の評価結果より、遊びの感動根源探求ツールの利用により、幸福の四因子のう

ち三因子、独立とマイペースの因子、前向きと楽観の因子、つながりの感謝の因子が

向上させるのに有効であることを検証した。 
 さらに遊びの感動根源探求ツールの利用が、人生満足度を高めることも検証された。

なかでも、人生満足尺度が 25pt 以上から 30pt 未満に該当する、やや幸せな人のク

ラスタにおいては、特に有効であるあることを検証した。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 41 

3.4 遊びの感動根源探求ツール利用事例紹介 
 遊びの感動根源探求ツールを実際に利用した被験者のうち、代表事例として次の５つ挙げ

る。 
 

3.4.1 起業家 A（30 代男性）の利用事例 

（1）概要  

	 Aの事例を挙げる。Aは 30代の男性で、起業家である。 
	 Aは現在欧米からの日本国内進出を支援するコンサルティング会社を経営し
ている。それ以前のキャリアは、外資系インターネット企業が、日本国内進出

の際の責任者を務め、インターネットメディアの最大手企業、ソーシャルネッ

トワーキングサービスの最大手企業の成長に携わった。 
	 遊びの感動根源探求ツールの利用前、利用後での、主観的評価は下記の通り

である。 
 

図 31 
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	 幸福の四因子のひとつである独立とマイペース因子は、利用前が 7ptであっ
たのに対して、利用後は 8ptとなり、1ptの向上が見られた。 
	 前向きと楽観の因子については、利用前が 8ptであったのに対して、利用後
も同様で 8ptであり、変化が見られなかった。 
	 つながりと感謝の因子については、利用前が 9ptであったのに対して、利用
後も同様で 9ptであり、変化が見られなかった。 
 
	 人生満足尺度は、利用前が 27ptであったのに対して、利用後も同様で 27pt
であり、変化が見られなかった。 
 

（2）感動根源探求シート  

 遊びの感動根源探求シートを利用し、幼少期、青春期、成人期のそれぞれで遊び

のブレインストーミングを行い、 最も思い入れのある遊びを選出し、感動根源探求ツ

ールを用いて分析を行った結果を次に述べる。 
 A は幼少期において、最も思い入れのある遊びは、電車ごっこである。兄弟や近所

の友人と共に、マンションの空き地や公園で遊んでいたが、注目すべきポイントは A
が司令塔として、遊びを興じていたところである。 
 A は、司令塔として、弟は特急列車役、友人は普通列車役、そのまた友人は快速

列車役と指示を出し、指定したポイントを普通列車はひとつずつ進み、快速列車はひ

とつ飛ばしで進むといったルールを設定し、その思惑通りに動いてくれることに楽し

みを感じていた。すなわち、自らが設計した世界観で、他者が興じるところが楽しかっ

たのである。 
 思惑通りに動いたときの喜び、思惑通りに動かなかったときの怒りや悲しみ、この電

車ごっこを通じて、A は喜び、光惚、怒り、悲しみ、悲嘆、容認、信頼といった様々な

感情が浮かび上がった。その中でも、電車ごっこの中で重要な感情は、光惚であった

と振り返る。自己満足に耽る、その背景には他者が楽しんでくれ続けていたということ

も重要な要因であると考えられる。 
 続く青春期において、A は最も思い入れのある遊びとして、ナンパを挙げた。 
 小学生の中学年からアメリカで過ごすことになったAは、高校時代の遊び場としてロ

サンゼルスの空港を選ぶ。ナンパのターゲットは、西海岸に遊びに来る日本の女子

大生で、空港に到着した女子大生に対して、車で西海岸を案内することを名目にナ

ンパをすることが最大の遊びとなった。見ず知らずの女性に対して作戦を立て、思い

通りのレールに乗せる。ナンパをするにあたってクリアすべきポイントはたくさんあり、

ナンパ仲間とトライ＆エラーを繰り返し、作戦は時間の経過と共に研ぎ澄まされること

になる。 
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 ナンパを通じて、A は失望、喜び、光惚、悲嘆、敬愛、愛、予測、関心、好戦的、楽

観、不安といった様々な感情が浮かび上がった。その中でも、ナンパの中で重要な

感情は、喜びと悲嘆であったと振り返る。喜びと悲嘆の狭間で振り子のように両極端

に感情が振れるドキドキとワクワクが、ナンパを楽しんでいた重要な要因であると考え

られる。 
 成人期において、A は最も思い入れのある遊びとして、初心者に対して噛み砕いて

教えてあげることを挙げた。 
 一般的に大人になるにつれて、あたらしい挑戦をする機会が減り、自らのバウンダリ

を設定し、その世界観の中で遊びに興じる機会が増える。A はそのような現況に苦言

を呈し、あたらしい楽しみを提案し、それを拒む人に対して、その楽しさや楽しみ方を

噛み砕いて教えることを、現在遊びとして楽しんでいる。友人に対して、これまで気づ

いていない新しい世界を見せるために、自らが入門本を複数購入し、それらをオリジ

ナルのメソッドとして体系化立て、低いハードルからナーチャリングを行っていく。 
 初心者に教えることを通じて、A は喜び、安らぎ、信頼、容認、恐怖、予測、関心、

楽観、敬愛といった様々な感情が浮かび上がった。その中でも、初心者に教える中

で重要な感情は、敬愛であると振り返る。自らが楽しいと知ったことを教えるという好

意に、わざわざ時間を割いて付き合ってくれる仲間に対して、感謝の気持ちが溢れる

というのである。 
 

図 32 
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 遊びのブレインストーミング、感動根源探求シートを利用することで、幼少期は電車

ごっこ、青春期はナンパ、成人期は初心者に教えること、の感動根源を特定すること

ができた。 
 本来、電車ごっこ、ナンパ、初心者に教えること、という遊びは、本来何の脈略もな

いように感じられる。しかしながら、遊びを分析し、感動根源を探求することによって、

関連づけ思考で物事を考えられるようになるためのベースができあがる。 
 A は電車ごっこ、ナンパ、初心者に教えることという遊びをつなぐ感動根源として、こ

れらの遊びを次のようにひとことにまとめた。 
 
 「アンコントローラブルな存在をコントロールすること」 
これは A が自ら導き出したオリジナルの感動根源キーワードである。 
 

（3）自分軸明確化シート  

 感動根源を探求することで導き出した「アンコントローラブルな存在をコントロールす

ること」を定着させるために、アイコンの制作と、日常生活の中で遊びの感動根源が

活かされているシーンを挙げた。 
 

図 33 

 

 
 A は、アンコントローラブルな存在をコントロールしていることを楽しんでいる自らの

状態を「いいね！」アイコンで表した。このアイコンは、電車ごっこやナンパや初心者

に教えることにも通用するアイコンであり、A を表現するデザインとして整合性がとれ
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ていると考えられる。 
 また A が日常生活において、遊びの感動根源「アンコントローラブルな存在をコント

ロールしていること」を最も実感したものとしては、国内最大級の SNS を普及させたこ

と、すなわち自らの信じたシステムの上で、数千万人のユーザーをシステム上でコント

ロールしていることそのものと合致する。 
 つまり A は日常の仕事の中で、無意識的に遊びの感動根源のままに振る舞ってい

たと考えられる。実名 SNS は日本では流行らないという多数の反対意見の中、その

逆境を跳ね返し、本質的で健全な意志決定、業務遂行ができたことは、遊びの感動

根源が高いレジリエンスを発揮させたと考えられる。 
 
 

3.4.2 会社員 B（20 代女性）の利用事例 

（1）概要  

	 Bの事例を挙げる。Bは 20代の女性で、会社員である。 
	 遊びの感動根源探求ツールの利用前、利用後での、主観的評価は下記の通り

である。 
 

図 34 



 46 

 

 
	 幸福の四因子のひとつである独立とマイペース因子は、利用前が 5ptであっ
たのに対して、利用後は 9ptとなり、4ptの急な向上が見られた。 
	 前向きと楽観の因子については、利用前が 7ptであったのに対して、利用後
は 9ptとなり、2ptの向上が見られた。 
つながりと感謝の因子は、利用前が 10ptであったのに対して、利用後も同様
で 10ptであり、変化が見られなかった 
	 人生満足尺度は、利用前が 28ptであったのに対して、利用後は 31ptとなり、
向上が見られた。やや幸せな人のクラスタから、とても幸せな人のクラスタに

向上した事例である。 
 

（2）感動根源探求シート  

 遊びの感動根源探求ツールを利用し、幼少期、青春期、成人期のそれぞれで遊び

のブレインストーミングを行い、 最も思い入れのある遊びを選出し、感動根源探求ツ

ールを用いて分析を行った結果を次に述べる。 
 B は幼少期において、最も思い入れのある遊びは、CM づくりであった。この CM づ

くりとは、小学生の低学年のころに幼なじみに対して、サニーレタスの美味しさを強く
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伝えたいという想いから、CM の過剰な表現を駆使して、複数の役になりきり伝えると

いう遊びである。すなわち、自分の感じた価値観を、幼なじみにも共感してもらいたい

ということが根源にあると考えられる。 
 B は、あくまでも CM を提供する役割、幼なじみは視聴者という役割である。 
 B は、この CM づくりという遊びを通じて、敬愛、喜び、信頼、容認、関心、予測とい

うポジティブな感情のみが浮かび上がっていることは特徴的である。その中でも、CM
づくりの中で重要な感情は、敬愛であったと振り返る。幼なじみに伝わるように自らが

創意工夫することで、相手も喜んで同じ空間を共有していたことが、CM づくりという

遊びが最も思い入れのある遊びとして選択された重要な要因であると考えられる。 
 続く青春期において、B は最も思い入れのある遊びとして、ポエムを挙げた。 
 中学生から高校生にかけて、家でのひとりの時間を大切にしていたという。日常生

活の中での思ったことや悩みをポエムとしてまとめて書くこと。この時間が B にとって

の遊びの時間だというのだ。 
 幼少期のCMづくりとは異なり、ポエムではポジティブな感情だけではなく、ネガティ

ブな感情も遊びの中に大きく組み込まれることになる。B はポエムという遊びを通じて、

安らぎ、敬愛、信頼、容認、心配、不安、動揺、悲しみ、感傷的、嫌悪感、苛立ち、関

心、警戒と、プルチックの感情の輪のすべての方位の感情が浮かび上がった。その

中でもポエムを中学生から高校生まで続けていた要因となる感情は、安らぎである。

様々な感情が沸き上がる中、事象や感情の整理をすることで、B は安らぎを得てい

た。 
 成人期において、B は最も思い入れのある遊びとして、友だちと話すことを挙げた。 
 前述の青春期では様々な感情を遊びとしての発信先をクローズドなポエムに向けて

いたのに対して、成人期以降は発信先が友だちに対してというオープンなものへと変

化している。 
 B の話す内容は、大学時代は勉強、サークル、就職といった話しで、社会人になっ

て以降も、悩み、恋愛話、仕事、バイト、旅行などについて話すという。 
 友だちと話すことを通じて、Bは安らぎ、喜び、容認、信頼、敬愛、不安、心配、驚愕、

驚き、動揺、感傷的、嫌悪感、倦怠、激怒、怒り、苛立ち、警戒、予測、関心というプ

ルチックの感情の輪のすべての方位に数多くの感情が浮かび上がった。その中でも、

友だちと話す中で重要な感情は、信頼であると振り返る。 
 幼少期では自分と同じ想いを共感してもらいたいがために CM づくりをしていた B
であるが、成人期となった B は、友人との話しで自分とは違うから面白い、だからこそ

頼もしく、助かる、という多様性を受け容れているという点が注目すべき点であると考

えられる。 
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図 35 

 

 遊びのブレインストーミング、感動根源探求シートを利用することで、幼少期は CM
づくり、青春期はポエム、成人期は友だちと話すこと、の感動根源を特定することがで

きた。 
 B は CM づくり、ポエム、友だちと話すことという遊びをつなぐ感動根源として、これ

らの遊びを次のようにひとことにまとめた。 
 
 「感じていることを表現し、時には認め合うこと。その過程で整理すること」 
これは B が自ら導き出したオリジナルの感動根源キーワードである。 
 

（3）自分軸明確化シート  

 感動根源を探求することで導き出した「感じていることを表現し、時には認め合うこと。

その過程で整理すること」を定着させるために、アイコンの制作と、日常生活の中で遊

びの感動根源が活かされているシーンを挙げた。 
 

図 36 
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 B は、感じていることを表現し、時には認め合うこと。その過程で整理するという状態

を「ペンと GOOD（親指を立てたもの）」というアイコンで表した。このアイコンは、自ら

が表現をするという点で CM づくりやポエム、友だちとの話でも通じるアイコンであり、

自他共に認め合うという点においても GOOD というアイコンはどの遊びでも通じるも

のであると考えられ、整合性がとれたデザインであると考えられる。 
 また B が日常生活において、遊びの感動根源となる「感じていることを表現し、時に

は認め合うこと。その過程で整理すること」を最近実感しているものとしては、ブログで

の活動であるという。溢れる情報をシンプルに整理し伝えるということ、さらに自分自

身、幼なじみ、友だちという対象からさらに広がり、不特定多数の人に対しての表現を

磨き上げることは、今後の B のレジリエンス向上にも大きく影響を与えるのではないか

と考えられる。 
 
 

3.4.3 外資系企業エンジニア C（30 代男性）の利用事例 

（1）概要  

	 Cの事例を挙げる。Cは 30代の男性で、大手外資系企業に勤めるエンジニ
アである。週末の活動も、NPOに参加するなど活動の幅は広い。 
	 遊びの感動根源探求ツールの利用前、利用後での、主観的評価は下記の通り

である。 
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図 37 

 
 
	 幸福の四因子のひとつである独立とマイペース因子は、利用前が 6ptであっ
たのに対して、利用後も同様で 6ptであり、変化が見られなかった。 
	 前向きと楽観の因子については、利用前が 8ptであったのに対して、利用後
は 10ptとなり、2ptの向上が見られた。 
 つながりと感謝の因子は、利用前が 10ptであったのに対して、利用後も同様
で 10ptであり、変化が見られなかった 
	 人生満足尺度は、利用前が 26ptであったのに対して、利用後は 31ptとなり、
5ptの向上が見られた。やや幸せな人のクラスタから、とても幸せな人のクラ
スタに向上した事例である。 
 

（2）感動根源探求シート  

 遊びの感動根源探求ツールを利用し、幼少期、青春期、成人期のそれぞれで遊び

のブレインストーミングを行い、 最も思い入れのある遊びを選出し、感動根源探求シ

ートを用いて分析を行った結果を次に述べる。 
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 C は幼少期において、最も思い入れのある遊びは、ミニ四駆である。小学生の中学

年の頃がミニ四駆で最も遊んでいた時期で、近所の友人と共に、自宅やおもちゃ屋、

空き地などで遊んでいたという。おもちゃ屋では、ミニ四駆をずっと選び続けその場を

離れなかったらしい。また家でミニ四駆を組み立て、チューニングを施し、友だちとの

レースを見ている想い出がいまのなお強く残っているという。 
 
 このミニ四駆を通じて、C は喜び、驚き、不安、予測、関心といった感情が浮かび上

がった。その中でも、ミニ四駆への思い入れが強く残っている重要な感情は、関心で

あったと振り返る。 
 続く青春期において、C は最も思い入れのある遊びとして、ゲームセンターでのサッ

カーゲームを挙げた。 
 中学年から高校生にかけて友だちとゲームセンターに通い詰めた C は、いつもサッ

カーチームでユーゴスラビアかクロアチアを選び、ゲームでのバトルを繰り広げていた

という。 
 サッカーゲームを通じて、C は喜び、信頼、動揺、関心といった感情が浮かび上が

った。その中でも、サッカーゲームの中でゲームセンターに通い詰めるまでになった

重要な感情は、喜びであったと振り返る。 
 成人期において、C は最も思い入れのある遊びとして、脱出ゲームを挙げた。脱出ゲ

ームとは、複数名でチームを組み、謎解きをしながら、制限時間内にゴールまでたど

りつくことをミッションとするリアルイベントである。 
 C は、同僚などとチームを組み、遊園地や行楽地で開催される脱出ゲームに現在も

なお参加し続けているという。 
 脱出ゲームを通じて、C は関心、予測、喜び、信頼、不安、驚き、悲しみ、苛立ちな

どの様々な感情が浮かび上がった。その中でも、脱出ゲームにおける重要な感情は、

驚きであると振り返る。 
 巧みに設計された謎を知ったときの驚きと、謎を仲間と共に解いたときの感動は、C
を惹きつけてやまないという。 
 
 

図 38 
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 遊びのブレインストーミング、感動根源探求ツールを利用することで、幼少期はミニ

四駆、青春期はサッカーゲーム、成人期は脱出ゲーム初心者、の感動根源を特定す

ることができた。 
 A はミニ四駆、サッカーゲーム、脱出ゲームという遊びをつなぐ感動根源として、こ

れらの遊びを次のようにひとことにまとめた。 
 
 「頭を使った上での感情の波、感情の爆発を誰かと共有すること」 
これは C が自ら導き出したオリジナルの感動根源キーワードである。 
 

（3）自分軸明確化シート  

 感動根源を探求することで導き出した「頭を使った上での感情の波、感情の爆発を

誰かと共有すること」を定着させるために、アイコンの制作と、日常生活の中で遊びの

感動根源が活かされているシーンを挙げた。 
 

図 39 
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 C は、頭を使った上での感情の波、感情の爆発を誰かと共有することを楽しんでい

る自らの状態を「仲間と肩を寄せ合い、感情の揺れ動きを波」に例えたアイコンで表し

た。このアイコンは、ミニ四駆やサッカーゲームや脱出ゲームのいずれにも通用する

アイコンであり、C を表現するデザインとして整合性がとれていると考えられる。 
 また C が日常生活において、遊びの感動根源「頭を使った上での感情の波、感情

の爆発を誰かと共有すること」を最も実感しているものとしては、仕事や NPO 活動や

学びの場で、頭を悩ますシーンであるという。悩ましい課題にぶつかったときに、感情

の波を共有し、課題に取り組み、感情の爆発を誰かと共感することこそが、C のぶれ

ない軸であると考えられる。 
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3.4.4 大手旅行代理店社員 D（20 代男性）の利用事例 

（1）概要  

	 Dの事例を挙げる。Dは 20代の男性で、大手旅行代理店に勤務している。 
	 遊びの感動根源探求ツールの利用前、利用後での、主観的評価は下記の通り

である。 
 
 

図 40 

 
 
	 幸福の四因子のひとつである独立とマイペース因子は、利用前が 8ptであっ
たのに対して、利用後も同様で 8ptとなり、変化が見られなかった。 
	 前向きと楽観の因子については、利用前が 6ptであったのに対して、利用後
は 8ptとなり、2ptの向上が見られた。 
	 つながりと感謝の因子については、利用前が 9ptであったのに対して、利用
後は 10ptとなり、1ptの向上が見られた。 
	 人生満足尺度は、利用前が 24ptであったのに対して、利用後は 29ptとなり、
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5ptの向上が見られた。平均的な人のクラスタから、やや幸せな人のクラスタ
に向上した事例である。 
 

（2）感動根源探求シート  

 遊びの感動根源探求ツールを利用し、幼少期、青春期、成人期のそれぞれで遊び

のブレインストーミングを行い、 最も思い入れのある遊びを選出し、感動根源探求シ

ートを用いて分析を行った結果を次に述べる。 
 D は幼少期において、最も思い入れのある遊びは、ガンダムのプラモデルである。

幼少期から兄弟と共に、平日は学校から帰ってきたらプラモデルで遊び、休日も時間

があればプラモデルで遊んでいたという。様々なパーツを組み合わせ、完成品へと近

づけていくことにのめり込んでいたらしい。 
 D はこのプラモデルを通じて、光惚、容認、心配、驚き、予測といった感情が浮かび

上がった。その中でも、ガンダムのプラモデル遊びで重要な感情は、光惚であったと

振り返る。完成品ができたときの光惚とした感情が、また次のプラモデルづくりへも影

響を与えたことが考えられる。 
 続く青春期において、D は最も思い入れのある遊びとして、フェンシングを挙げた。

高校の部活で仲間と共に、朝、放課後、休日とフェンシングの練習に励んだという。 
 フェンシングを通じて、D は喜び、信頼、悲しみ、苛立ち、予測といった様々な感情

を感じることになる。強くなりたい、トーナメントでもっと上に行きたいという想いを、遂

行するために最も重要となる感情は、勝利の時に感じる喜びであったと振り返る。 
 フェンシングを通じて個人戦では、喜びと悲しみを繰り返し感じ、またチームとして

は信頼と苛立ちという感情を感じながら、青春期を過ごしたと考えられる。 
 成人期において、D は最も思い入れのある遊びとして、飲み会を挙げた。 
 現在は平日の夜、土日は、男同士の飲み会、男女が集う合コンを問わず、様々な

出会いの場に積極的に参加をすることを心がけているという。新しい人との出会いを

大切にする、そして自分が知らない分野の話しを聞くことが何よりも楽しいらしい。 
 D は飲み会を通じて、喜び、信頼、驚き、関心という感情が沸きあがる。その中でも、

飲み会の中で重要としている感情は、関心であると振り返る。未知との遭遇が、なによ

りも現在は D にとっては刺激があると自己分析する。 
 
 

図 41 
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 遊びのブレインストーミング、感動根源探求ツールを利用することで、幼少期はガン

ダムのプラモデル、青春期はフェンシング、成人期は飲み会、の感動根源を特定す

ることができた。 
 本来、ガンダムのプラモデル、フェンシング、飲み会という遊びは、本来何の脈略も

ないように感じられる。しかしながら、遊びを分析し、感動根源を探求することによって、

関連づけ思考で物事を考えられるようになるためのベースができあがる。 
 D はガンダムのプラモデル、フェンシング、飲み会をつなぐ感動根源として、これら

の遊びを次のようにひとことにまとめた。 
 
 「予測を超えた未知との遭遇による喜びの発見」 
これは D が自ら導き出したオリジナルの感動根源キーワードである。 
 

（3）自分軸明確化シート  

 感動根源を探求することで導き出した「予測を超えた未知との遭遇による喜びの発

見」を定着させるために、アイコンの制作と、日常生活の中で遊びの感動根源が活か

されているシーンを挙げた。 
 

図 42 
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 D は、予測を超えた未知との遭遇による喜びの発見を楽しんでいる自らの状態を

「UFO」のアイコンで表した。このアイコンは、ガンダムのプラモデルやフェンシング、

そして飲み会を表現するものとしては、一見整合性がないのではないかと考えられる。

しかしながら、ガンダムの世界観やフェンシングの衣装、飲み会での浮遊感は、強く

宇宙を感じさせるものでもあり、アートとしては未熟なところはあるもののデザインとし

て整合性がとれていると考えられる。 
 また D が日常生活において、遊びの感動根源「予測を超えた未知との遭遇による

喜びの発見」を最も実感しているものとしては、あたらしい刺激を常に持ち込むことで

周りに重宝され、様々なご縁が生まれてきたこと、そしてそれがまた連鎖していってい

るところであるという。 
 あたらしい刺激を得るために、あらたなコミュニティに飛び込んでいく D のスタンスは、

本質的で健全な意志決定、業務遂行ができる素養があると考えられる。 
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3.4.5 テレビ局社員 E（20 代男性）の利用事例 

（1）概要  

	 Eの事例を挙げる。Eは 20代の男性で、民放テレビキー局の社員としてテ
レビ番組の制作に携わっている。 
	 遊びの感動根源探求ツールの利用前、利用後での、主観的評価は下記の通り

である。 
 

図 43 

 
 
	 幸福の四因子のひとつである独立とマイペース因子は、利用前が 7ptであっ
たのに対して、利用後は 8ptとなり、1ptの向上が見られた。 
	 前向きと楽観の因子については、利用前が 3ptであったのに対して、利用後
は 6ptとなり、3ptの向上が見られた。 
	 つながりと感謝の因子については、利用前が 7ptであったのに対して、利用
後は 9ptとなり、2ptの向上が見られた。 
	 人生満足尺度は、利用前が 23ptであったのに対して、利用後は 27ptとなり、
4ptの向上が見られた。平均的な人のクラスタから、やや幸せな人のクラスタ
に向上した事例である。 
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（2）感動根源探求シート  

 遊びの感動根源探求ツールを利用し、幼少期、青春期、成人期のそれぞれで遊び

のブレインストーミングを行い、 最も思い入れのある遊びを選出し、感動根源探求ツ

ールを用いて分析を行った結果を次に述べる。 
 E は幼少期において、最も思い入れのある遊びは、ポケモンである。小学一年生か

らはポケモン赤、緑シリーズ、小学四年生からはポケモン金、銀シリーズを同級生と

共に楽しんだ。ポケモンゲームでの図鑑の完成、キャラクターの交換・増殖、対戦な

ど、日常の中にゲーム、テレビ、カード、映画と様々なメディアとして入り込んだポケモ

ンのシステムデザインは、E の周辺のみ限らず、1996 年のポケモン発売以降社会現

象化した。 
 このポケモン電車ごっこを通じて、E は喜び、容認、心配、驚愕、悲しみ、苛立ち、

予測など様々な感情を浮かべながら遊びに興じた。その中でも、ポケモンの中で重

要な感情は、喜びであったと振り返る。 
 続く青春期において、E は最も思い入れのある遊びとして、ボウリングを挙げた。 
 中学生から高校卒業までの間、同級生と共に遊んだというボウリングは、1 日で最高

20 ゲームにも及び、部活動おわりに集合し、徹夜でボウリングをしたこともあるという

熱の入れようである。 
 ボウリングを通じて、E は喜び、驚愕、悲しみ、苛立ちといった感情が浮かび上がっ

た。その中でも、ボウリングの中で重要な感情は、喜びであったと振り返る。 
 成人期において、E は最も思い入れのある遊びとして、ビリヤードを挙げた。 
 留学先のニュージーランドでビリヤードを始め、日本に帰国後も同級生らと共にビリ

ヤードを楽しんだ。 
 青春期の遊びのボウリングとも共通しているところとして、授業をサボってビリヤード

で遊びだしたら、翌日のお昼にかけ熱中してやり続けるところが挙げられる。 
 ビリヤードを通じて、E は喜び、心配、驚愕、悲しみ、苛立ち、予測といった様々な

感情が浮かび上がった。その中でも、ビリヤードで重要な感情は、驚愕であると振り

返る。驚きのショットを目の当たりにしたとき、自らも驚きのショットを再現するためにと

ことん追求しようとしていくところが、E の特徴であると考えられる。 
 

図 44 
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 遊びのブレインストーミング、感動根源探求ツールを利用することで、幼少期はポケ

モン、青春期はボウリング、成人期はビリヤード、の感動根源を特定することができ

た。 
 E はポケモン、ボウリング、ビリヤードという遊びをつなぐ感動根源として、これらの遊

びを次のようにひとことにまとめた。 
 
 「こだわりが強く、追求すること」 
これは E が自ら導き出したオリジナルの感動根源キーワードである。 
 

（3）自分軸明確化シート  

 感動根源を探求することで導き出した「こだわりが強く、追求すること」を定着させる

ために、アイコンの制作と、日常生活の中で遊びの感動根源が活かされているシーン

を挙げた。 
 

図 45 
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 E は、こだわりが強く、追求することを楽しんでいる自らの状態を何でも受け容れる

生命体のアイコンで表した。このアイコンは、対象はなにであれ、なんでも受け容れ、

そして追求しだしてしまう E を表現するデザインとして整合性がとれていると考えられ

る。 
 また E が日常生活において、遊びの感動根源「こだわりが強く、追求すること」を最

も実感しているものとしては、電車での移動や、何か他のことをしているときであっても、

常に頭の中はテレビ番組の企画を考えることになっており、企画書を相当量貯め込

んでいるところだという。 
 わき目も振らず、興味関心が高まったことをとことん追求していく様をぶれない軸とし

てデザインできたことにより、周囲に影響されずに、健全な意志決定、業務遂行を期

待したい。 
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第4章	  

考察 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 4.1.に遊びの感動根源探求ツールの開発プロセスの考察、4.2.遊びの

感動根源探求ツールの利用プロセスの考察、4.3.遊びの感動根源探求

ツールの有効性の考察、4.4.遊びの感動根源探求ツールの課題の考察、

4.5.今後の展望について述べる 
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4.1 遊びの感動根源探求ツールの開発プロセスの考察 
  遊びの感動根源探求ツールの開発にあたっては、Verification＆Validation を

繰り返し行った。プロトタイピングを実施したことにより、遊びの感動根源探求ツール

はブラッシュアップを重ねたことにより、遊びのブレインストーミング、感動根源探求シ

ート、自分軸明確化シートの 3 つの機能を持たせることになった。特に変更が加えら

れた点は、自分軸明確化シートと自分軸明確化シートである。 
 感動根源探求ツールでは、当初はバリューグラフを用いることを前提に設計されて

いたが、なぜなぜ分析を重ねても感動根源を探り出すことは多くの人にとって難しい

ものとなった。 
 理由はバリューグラフを使いこなすスキルを持つ人が限定的であることと、多くの人

が感情のバリエーションを認識しなかったことである。被験者に感情のバリエーション

を認識させるために、スピノザの諸感情の定義など、様々な可能性を模索したが、最

終的にはプルチックの感情の輪を用いることで、ひとつの遊びの中で沸き起こる様々

な感情を認識することができ、その中でも自らが最も思い入れのある遊びとなった感

動の根源をひとつピックアップするという簡易な方法を実現することができた。 
 また感動根源を探求することが容易になったことで、シチュエーションを改めて深く

理解するために、WHAT、When、Who、Where、How、Whyの5W1Hにて記述す

ることにした。 
 以上により、感動根源探求シートがより簡易なものとなり、各時期の遊びの感動根源

の探求を、約 5 分で完成させることのできる簡易なツールとなった。 
 また自分軸明確化シートに関しては、当初は開発を想定していなかった。しかしな

がら、遊びの感動根源を探求し、ぶれない軸を持続可能なものにするためには、浮

かび上がった自らの感動根源を明確化する必要性を感じた。これは様々な講義やワ

ークショップでの課題であるが、その瞬間は理解することができても、その効果が持続

することは極めて困難である。そこで、サービスや製品のブランド手法を駆使すること

で、自分軸を明確化させることに挑戦をした。具体的には、ぶれない軸を持った自分

自身のキャッチコピーとアイコンの制作である。この作業を容易にするために、自分軸

を明確化させるためのプロセスを明示した。 
 

図 46 
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 プロトタイプを繰り返すことによって、誰でもひとりで使える簡易なツールへの実現が

加速したと言えよう。 
 
 

4.2 遊びの感動根源探求ツールの有効性の考察 
 遊びの感動根源探求ツールの利用は、独立とマイペースの因子、前向きの楽観の

因子の向上に有意であることが検証された。このことにより、遊びの感動根源探求ツ

ールは、ぶれない軸のシステムデザインとして有効な手法の一つであると考えられ

る。 
表 2 
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 また人生満足尺度の向上に関しても有意で見られることから、遊びの感動根源探求

ツールを用いて幸福度の向上にも寄与できるのではないかと考えられる。 
 

表 3 

 
 
 遊びの感動根源探求ツールを利用した被験者からコメントを以下に挙げる。 

l 自分の軸はしっかり持っているつもりですが、今回のワークで全く予期していなか

った方向で見いだすことになり、驚いています。ちょっと持ち帰って、はだかになっ

て考えてみます。 
l 前向きな気もちになれました。 
l とても楽しかったです。学びや発見、子どものころのワクワクドキドキを思い出せる

のが良かった。少しだけ人生が明るくみえた気がする。 
l 大変楽しいワークをありがとうございました！もう少し時間があれば、他の人の内容

を聞いたり、自分のものを発表したりして、共有してみたかったです。 
l 自分の悩みのくだらないことに気づきました。 
l 自分の幼少期から現在まで串刺しにするというのは初めてやったことなので興味

深かったです。それによって自分に一貫性が生まれてなんだかスッキリしました。 
 

4.3 遊びの感動根源探求ツールの課題の考察 
 遊びの感動根源探求ツールは、遊びのブレインストーミング、感動根源探求シート、

自分軸明確化シートと計 45 分程度で完了するツールである。しかしながら、まだ本ツ

ールを使いこなすためにはツールの利用説明者がいる状態のみでの検証である。今

後は本ツールを説明者なしで同様の効果が得られるのか検証する必要があるといえ

よう。またプロトタイプ段階と比較して、約半分の時間ですべてを終えられるものへと

開発が進んだものの、さらなる改良に努め、利用時間を短くすることに尽力したい。 
 また現段階で、アイコンの制作に関しては、機能としての有効性を検証しきれてい



 66 

ない箇所である。アイコンがぶれない軸の設計に際して、どのような効果を発揮する

のかに関しては今後の検証課題としたい。多くの人々が、絵を描くことを苦手だと感じ

るところもあり、アイコン制作を簡易に制作するための支援も必要不可欠ではないかと

考えられる。 
 

4.4 今後の展望 
 本研究の範囲は、ぶれない軸の設計と自己認知である。本研究の成果物である、

遊びの感動根源探求ツールをさらに不特定多数の人々に利用いただくために、本ツ

ールのアプリケーション開発を予定している。アプリケーションの提供により、さらなる

ツール利用時間の短縮が考えられるほか、アイコン制作に関してもアプリケーションと

クラウドワーカー（デザイナー）との連携により、制作の軽減のみならず、個々人の個

性に即したアイコンの制作が容易になる。制作したアイコンは、インターネット上での

アイコンや、名刺での活用など、ぶれない軸を日常でも持続させる効果があると考え

られる。 
 

図 47 

 
 
 今後は研究の対象範囲をさらに広げ、設計したぶれない軸が日常生活の中で持続

する手法や、周囲の人々にぶれない軸を浸透させる手法についても解明していきた

い。 
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第5章	  

おわりに 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 5.1.に本研究のまとめについて述べる。 
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5.1 本研究のまとめ 
 本研究の目的は、人それぞれが本質的に備え持つぶれない軸のデザイン手法の

構築である。 
 先行研究より、遊びの体験の有効性に着目し、遊びの感動根源探求ツールを開発

し、遊びの感動根源探求ツールを利用することでの、独立とマイペースの因子、およ

び前向きと楽観の因子への影響に関して検証を行った。 
 検証の結果、独立とマイペースの因子、前向きと楽観の因子が検証された。 
 以上のことから、本研究は人それぞれが本質的に備え持つぶれない軸のシステム

デザイン手法のひとつを示したものである。 
 

図 45 
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れる社会を仲間たちと共に創造していきたいと思います。 
 最後に私のすることをいつも陰ながら支えてくれた家族には、心から感謝したいと思

います。本当にありがとうございました。 
2016 年 3 月 

國友 尚 
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