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ブレーンストーミングにおけるコミュニケーション・モードと目標設定の効果 1) 

 

三浦 麻子（大阪大学大学院人間科学研究科） 

 
近年の情報技術の急速な進展により、CMC(Computer-Mediated Communication)は一般的なコミュニケーショ
ン・メディアとしての地位を獲得し、その特質を明らかにすることは社会心理学における重要な課題となっている。本研

究では、CMC を用いた集団のブレーンストーミングにおいて、FTF(Face-To-Face communication)による相互作用
過程では不可避とされてきたさまざまな成果のロスが軽減されるかどうかを検証した。また、ブレーンストーミングに際し

て目標を設定することの効果が、このコミュニケーション・モードの違いによってどのように異なるかを検討した。3名集団
によるブレーンストーミング場面で、コミュニケーション・モード(CMC・FTF)と目標設定(目標値提示・「Do Best」)の2要
因を操作する実験をおこなった結果、CMC を用いることは集団の生産性を高め、また成員の集団や課題に関する認
知もFTFと比較するとおおむねポジティブであることが示された。一方、目標設定の効果はCMC条件では検出されな
かった。これらの結果は、生産性と創造性パフォーマンスの関係やCMCにおけるプロセス・ゲインなどの観点から議論
され、ログ解析を通じたより詳細な内容分析の必要性が示唆された。 

 

キーワード：ブレーンストーミング、コンピュータを介したコミュニケーション(CMC)、目標設定、生産性、創造性 

 

はじめに  
近年の情報技術(IT)の進展に伴うコンピュータ・ネットワークの拡大はめざましい。インターネット・ホ
スト数は2000年には 7000万台を超え、日本における普及率（人口に対するインターネット利用者の
割合）も21.4％と推定(郵政省, 2000)されるなど、世界的な情報通信網としての地位を確立している。
このような社会の情報ネットワーク化は、「IT革命」とも称されるように、われわれの社会生活に大きく急
激な変化をもたらしつつある。その象徴的な現象の１つが、コンピュータを介したコミュニケーション

（Computer-Mediated Communication； 以下CMCと略記）の一般化である。入力に対して何らか
の出力を返す機能を果たすだけの「計算機」に過ぎなかったコンピュータは、ネットワークで結ばれるこ

とによって、新たにコミュニケーション・メディアとしての機能を備えることとなった。CMC は、コミュニケ
ーションの主体同士が時間、空間を共有する必要がないという対面型コミュニケーション

（Face-To-Face communication； 以下 FTFと略記）とは決定的に異なる特徴を持つ。この「時空を
超えた」コミュニケーションの持つ可能性はコスト的な観点からも大いに歓迎され、集団や組織におけ

る意思決定システムにも急速に導入されつつある。このような状況の中で、従来 FTFの集団のみを想
定してきたさまざまな集団研究の知見を、そのまま CMC に当てはめることが妥当であるかどうかを検
討することは、社会心理学・集団力学に課せられた重要な課題である。CMC とはどのような特質を持
つメディアなのか、また、さまざまな社会的文脈に対してどのような効果をもたらすのかを明らかにする

ことが、CMC研究の大きな目的の 1つである(Rice, 1989)。 
本研究では、集団ブレーンストーミングによる創造性課題遂行場面において、コミュニケーション・モ

ードの違いが集団の成果や個人の課題に関する動機づけや貢献度の認知に及ぼす影響を検証する。

また、集団の課題に対する動機づけに影響を及ぼす要因として目標設定を取り上げ、その効果がコミ

ュニケーション・モードの違いによってどのように異なるかについても併せて検討する。これらの検証を

通じて、CMCを用いた集団活動の特質に関する知見を得ることが本研究の目的である。 
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問題  
拡散的アイディア創出の所産(Guilford, 1984)である集団創造性を促進する技法は、これまでに数
多く考案されてきた。中でもブレーンストーミング(Osborn, 1957)はその代表的な存在であり、長年に
渡ってさまざまな組織・集団のチーム活動において頻繁に利用されてきた。 
ブレーンストーミングによって期待される理論的成果は、集団討議をおこなうことによって、個人の持

つ知的資源の単なる総和以上の「知恵」が創出されること、すなわち創発性(emergence)が生まれるこ
とである。しかし、いくつかの研究レビューやメタ分析（Burton, 1987; Diehl & Stroebe, 1987; 
Mullen, Johnson, & Salas, 1991; Brown & Paulus,1996; 本間, 1996）によって示されているよう
に、これまでの実証的な研究結果はその理論的期待に対して否定的である。例えば Diehl & 
Stroebe(1987)は、ブレーンストーミングの生産性（アイディア数）を名義集団と相互作用集団で比較し
た 22の研究結果をまとめ、そのうち 18の研究で名義集団の生産性の方が有意に高いこと、残り 4つ
の研究についても、2 名集団(dyad)による実験である上に両集団間に有意差が得られていないことを
示し、相互作用集団の劣位性を明らかにしている。これら幾多の先行研究の結果を鑑みるに、創造性

について個人あるいは理論的に予測される達成値と集団の所産を比較すること、つまり、集団の創発

性を相互作用集団と個人（名義集団）によるパフォーマンスとの比較の観点から検証し、その優位性を

主張しようと試みることには、既にあまり意味がないと言えるだろう。 
では、集団で創造性活動をおこなうことはまったく無意味なのだろうか。至極経験的にではあるが、

集団で討議をおこなうことによって、今までにはない新しいアイディアが浮かんだり、独創的なアイディ

アが生み出されたりする、すなわち創発性が発揮される場面を、われわれは頻繁に経験してきている。

また、日常生活のさまざまな文脈において新しいアイディアを創出することは重要な意味を持つことで

あり、特に産業組織においてはイノベーションの基盤となっている(Paulus, 2000)。集団のブレーンス
トーミングをより効果的なものとし、集団の創造的可能性(Creative Potential; Paulus, 2000)を最大
限に引き出すための方法を探求する社会的必要性は高い。 
集団相互作用の所産が個人によるそれに劣る原因は、プロセス・ロス(cf. 亀田, 1997)と呼ばれる集
団内で生じるさまざまな社会的過程に求められてきた(Brown, 1988)。このような集団の機能不全を
解消できるシステムとして提案されたのが、コンピュータを介した相互作用を通じて集団意思決定をお

こなう「集団意思決定支援システム(Group Decision Support System; 以下GDSSと略記)である。
この GDSS は多くの集団組織において、一般的なグループワークシステムとして用いられるようになり
つつある (Sprague, 1980; DeSanctis & Gallupe,1987; Jessup, Connolly, & Galegher, 1990)。
一般的に、集団の相互作用とその成果は、その集団の遂行するべき課題のタイプや困難さによって大

きな影響を受ける(McGrath & Hollingshead, 1994)が、このGDSSが有効性をもっともよく発揮する
のは、McGrath(1984)の課題循環モデル(task circumplex)における第１象限、すなわち「創出
(generate)」に相当する計画課題（計画立案など）や創造性課題（アイディア創出など）であると考えら
れている(cf. 古川, 1995)。 

CMC を利用したブレーンストーミング、すなわち電子ブレーンストーミングでは、FTF によるそれと
比較すると、いくつかの点で集団の相互作用が有効に機能することが期待される。第一には生産性の

ブロッキングの軽減が考えられる。FTF の場合、複数成員が同時に発話するとコミュニケーションの円
滑さが妨げられるために、タイミングによっては発言したくても他の成員の発言を「待つ」ことが必要に

なる。つまり、他成員の発言によって自らの発言の機会をブロックされることが、着想していたアイディ

アを忘れさせたり、言い出しにくくさせたりして、結果的に集団の相互作用過程において成果のロスを

引き起こすのである。生産性のブロッキングは、対面集団によるブレーンストーミングで創発性が発揮
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されず、むしろ単なる個人パフォーマンスの総和に過ぎない名義集団のそれにも劣る成果しか得られ

ない原因として多くの研究で指摘されており(cf. Coskun, Paulus, Brown, & Sherwood, 2000)、
Diehl & Stroebe(1987)のレビューにおいても、成果のロスを生じさせるもっとも主要な原因であると
考えられている。しかし、CMCの場合は、パラレルコミュニケーションが可能であるため、発言に際して
他成員が発言しているかどうかを考慮する必要はない。たとえ同時に発言がなされたとしても、システ

ムを司るサーバはそれぞれを別個の成員による独立した発言として処理し、即時にディスプレイに表

示させることができる。すなわち、CMC場面においては、ブロッキングによって集団の生産性が阻害さ
れる程度を大きく軽減できると予想される。 
また、評価懸念、すなわち自分の着想したアイディアが集団の他の成員に批判されるのではないか

という感覚を抱いた場合に、成員が批判や低い評価を恐れて発言をためらうことも、FTFによる集団ア
イディア創出の成果を低減する要因として挙げられている(Collaros & Anderson, 1969; Harari & 
Graham, 1975)。CMCは、FTFであれば言語情報と共に伝達される非言語情報や社会的手がかり
が極度に制限された状況であり(Culnan & Markus, 1987)、他者の存在感が相対的に希薄である。
このことは、非人格的・敵対的な人間関係を生じやすくさせる(Siegel, Durbrovsky, Kiesler, & 
McGuire,1986)一方で、他者から受ける圧力感や圧力を低減させる(木村・都築, 1998)ことが指摘さ
れている。このことから、CMC では、成員が評価懸念から発言を抑制することによる成果のロスは小さ
くなることが予想される。 
では、成員個人の課題に関する動機づけや貢献度に対しては、コミュニケーション・モードはどのよ

うな影響を及ぼすだろうか。Zigurs, Poole, & DeSanctis(1988)は、集団成員の課題に対する関与が
FTF場面よりもCMC場面で大きくなることを、Hiltz, Johnson, & Turoff(1986)は、FTFによる伝統
的な意思決定集団が、他の成員と比べて有意に集団に貢献する「優越した」成員を作りやすいのに対

して、CMC場面では、すべての成員の貢献度がより均一であることを示している。また、GDSSを利用
することが、集団内葛藤（対人不和や緊張）を効果的に減ずることも指摘されており、Poole, Holmes, 
& DeSanctis(1991)は、GDSS集団と非GDSS集団を比較した場合、GDSS集団の方が集団内葛
藤による問題が生じにくいことを見いだしている。このような知見から、CMCにおいては FTFよりも成
員の課題に対する動機づけがより高まり、また課題への貢献度に関する認知もポジティブになるので

はないかと予想される。 
以上のことから、集団の生産性に関する仮説 1と相互作用過程に関する成員の認知についての仮
説 2、仮説 3が導出できる。 

 
[仮説 1] CMC集団の方が、FTF集団よりも、創造性課題遂行に際して高い生産性を示す 
[仮説 2] CMC集団の方が、FTF集団よりも、成員の課題に対する動機づけが高い 
[仮説 3] CMC集団の方が、FTF集団よりも、成員の課題への貢献度の認知がポジティブになる 
 
これまでに述べてきたように、本研究の目的の１つは、集団の創造性活動において、FTF による相
互作用過程では不可避とされてきたさまざまな成果のロスが、コミュニケーション・モードを変えた

CMCを用いた集団の相互作用の場合に軽減されるかどうかを検証することである。他方、この生産性
ロスを軽減しようとする試みには、集団の課題遂行に関わる状況要因を操作することによってアイディ

ア創出状況に何らかの変化を与えることによって、集団相互作用を有効に機能させようとするアプロー

チも存在する。このようなアプローチには、成員個々のパフォーマンスが集団内で明確になるようにす

る(Diehl & Stroebe, 1987)といった動機的テクニックや、議論を促すファシリテイターを利用する
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(Offner, Kramer, & Winter, 1996)など、相互作用過程そのものに手を加えるような手法があり、そ
れぞれ集団の成果に効果を持つことが示されている。本研究では、このような状況要因を操作するア

プローチの１つとして、集団・組織内活動において動機づけを高めるテクニックとして広く用いられてい

る目標設定を取り上げる。 
目標設定理論の提唱者である Lockeら(e.g. Locke & Latham, 1990)は、目標が明確かつ困難で
あり、なおかつ結果に関する知識が与えられた場合、目標設定がおこなわれることが生産性を向上さ

せると主張した。また、Harackiewicz, Manderlink, & Sansone(1984)は、課題に関連する明確な
目標、という情報が与えられることによって、集団成員の課題に対する有能感や内発的興味が高まり、

課題へのこだわりも強まるために、特に技能獲得の初期段階において成果を促進することを示唆して

いる。Paulus & Dzindolet(1993)は、創造性課題遂行の際に、相互作用集団に対して「典型的な名
義集団のパフォーマンス」として目標値を与えると、集団はその目標値に合わせたパフォーマンスをお

こない（マッチング）、これが相互作用集団に見られる成果のロスを軽減することを指摘している。達成

が比較的難しい目標を具体的に提示することは、集団の生産性を増す効果を持つと考えられる。 
この目標設定とコミュニケーション・モードの関係を検討した研究は、まだあまりおこなわれていない

ようである。Schmitz & Fulk(1991)は、CMCにおけるコミュニケーション内容には課題志向的な傾向
があることを示しており、課題に際して明確な目標を与えることの効果は、CMCにおいてFTFよりも強
まることが予想される。 
直接的にではないが、CMC における目標設定の効果を検討した研究には Sosik, Kahai, & 

Avolio(1998)がある。彼らは GDSS における集団の成果に及ぼすリーダーシップ・スタイルの影響を
検討し、ブレーンストーミング課題を遂行する際に、リーダーが集団成員に対してできるだけ創造性の

高いアイディアを出すよう教示する（すなわち「Do Best」目標を示す）交流的(transactional)リーダー
シップ条件では、各成員の課題への注意やこだわりが強まり、内発的動機づけと創造性も高まることを

示した。この研究における目標設定は、特定のリーダーシップ・スタイルの一要素として扱われている

に過ぎず、純粋に目標設定の効果を検証できているとは言えないが、CMCで目標設定が動機づけを
高め、成果を向上させる効果を持つことを示唆している。しかし、この研究では、Locke らの初期の研
究(Locke, Saari, Shaw, & Latham, 1981)以来、到達すべきレベルが曖昧で「できるだけよい」成果
をあげることが求められる「Do Best」目標よりも成果を高めることが示されてきた明確な目標の設定に
ついては検討されていない。 
そこで、本研究では、明確な目標を設定することが、集団の成果にどのように影響するかを検討し、

「Do Best」条件との比較をおこなう。以上の議論から、目標設定が集団の成果に及ぼす効果に関す
る仮説 4aおよび 4bが導出される。 
 
[仮説4a] 集団の創造性活動において、明確な目標が設定されると、「Do Best」が要求される場合より

も成果を向上させる 
[仮説 4b] 目標設定が成果に及ぼす効果は、FTF集団よりもCMC集団で大きくなる 
 

方法  
【被験者】 大阪府下の四年制大学に在学する 19～24 歳までの学部学生 96 名（男性 56 名、女性
40名；平均年齢21.76歳）が実験に参加した。各被験者は32組の 3名集団に割り当てられた。集団
を形成するにあたっては、被験者相互の日頃の関係性が結果変数に影響を及ぼす可能性を考慮し、

3 名全員が同一学部かつ同一学年となる集団がないようにした。その結果、互いに面識（会話をした
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経験）のある成員が存在する集団は見られなかった。すべての集団が男女混合であり、男性 2 名と女
性 1名からなる集団 24組、男性 1名と女性 2名からなる集団 8組が実験に参加した。 
【課題】 課題は、Buchanan & Lindgren(1973)や山口(1997)で用いられた創造性課題で、ある特
定の品物に関して、通常の利用法とは異なる利用法のアイディアを数多く考えることが求められる

Unusual Uses Task（以下 UUTと略記）である。今回の実験では、「針金製のコートハンガー」に関
して、通常の利用法（衣服を掛ける）とは異なる利用法のアイディア（例・花瓶敷き、コップ立て、シャボ

ン玉の枠、等）を創出することが求められた。また、被験者にはブレーンストーミングのルールとして、

Bouchard & Hare(1970)の教示に沿って、批判をなるべくしないこと、自分の言いたいことは遠慮せ
ず発言すること、アイディアの広がりが求められること、アイディア数もなるべく多い方がいいこと、出た

アイディアを組み合わせたり発展させたりして新しいアイディアにしてもよいことが説明された。課題の

実施時間は 15分であった。 
【実験デザイン】 コミュニケーション・モード

（FTF／CMC）×目標設定（目標値提示／「Do 
Best」）の2要因デザイン（4条件）が用いられ、
いずれの要因も被験者間で操作された。32 組
の実験集団は、8 集団ずつがそれぞれの条件
にランダムに割り当てられた。 
コミュニケーション・モード条件 

CMC条件では、Figure 1 に示すような状況
で、コンピュータを介した相互作用をおこなうこと

によって課題を遂行させた。まずすべての被験

者が予備室に集合し、実験者によってそれぞれ

の氏名が紹介された。その後、被験者は実験者

に伴われて1名ずつ個別に実験室に入室し、B5ノート型コンピュータが設置された机の前に着席した。
各被験者の机の間は衝立で仕切られている。これは、課題遂行中は被験者同士が顔を合わさず、ま

た口頭でのコミュニケーションをおこなわないよう

にするためである。ブレーンストーミングには、自

作のコンピュータ・プログラムを使用した。このプ

ログラムは、Windows95 上で動作するアプリケ
ーションであり、TCP/IP 接続された複数台のコ
ンピュータから入力をおこなうことによってチャッ

トを実現するものである。ある被験者がキーボー

ドから入力（発言）をおこなうと、その内容は被験

者の名前が先頭に付されて即時に全員のディス

プレイ上に表示される。また、実験中のすべての

発言内容は、被験者全員が課題遂行中いつで

も参照することができる。画面例を Figure 2に
示す。 
なお、CMC 条件に割り当てられた被験者の
コンピュータ利用経験年数は 2～10 年(平均 
4.29, SD 2.16)とややばらつきが見られるが、キ
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ーボードからの入力についてはいずれも困難なくおこなえることを事前に確認してある。 
FTF 条件では、3 名の被験者が１つの四角いテーブル(180cm×120cm)を囲むように着席し、直
接顔を合わせて口頭によるコミュニケーションをおこなった。着席した各被験者の前には、他の成員か

ら見えるような形でそれぞれの名前が記されたカードが置かれた。課題遂行に当たって、成員 1 名あ
たり 1 枚ずつ記録用紙を配布した。各被験者は、アイディアを想起したら明瞭な声で集団に対してそ
れを伝え、同時に手元の記録用紙に書き留めるように教示された。このような手続きを取った理由は、

(1)特定の成員が記録「係」となり、アイディアを創出しなくなる可能性を排除するため(2)CMC 条件で
各成員が創出したアイディアを記録（入力）している状況と認知的負荷がなるべく同程度となる状況を

設定するため、の 2点である。 
いずれの条件においても、課題遂行前に 5分間の練習試行をおこない、課題内容に習熟させた。 
目標設定条件 
目標設定の 2水準は、課題遂行によって創出すべきアイディア数の目標値を明確に提示するかどう
かによって操作された。ブレーンストーミングの基本ルールにしたがって、すべての集団はできるだけ

多くのアイディアを創出するように教示されているが、目標値提示条件では、これに加えて具体的な創

出アイディア数を目標値として作業をおこなうように教示した。目標の提示は、すべての集団に対して

実験者により口頭で伝達された。提示する目標値については、先行研究においては、「客観的な達成

可能性が比較的低い数値」と定義されていることが多い。この達成可能性の指標としてよく用いられて

いるのは予備実験での達成率（創出アイディア数がその数値に達した集団の割合）で、Frost & 
Mahoney(1976)では 14%、Motowidlo, Loehr, & Dunnette(1978)では 20%、Shalley(1991)では
12%が採用されている。本研究では、対面状況でおこなった予備実験での達成率15%点にもっとも近
い 20 個を指標とした。一方、「Do Best」条件では、すべての集団はできるだけ多くのアイディアを創
出するようにというブレーンストーミングの基本条件のみを教示し、具体的な目標値は提示しなかった

2)。 
【質問紙調査】 課題終了後、すべての被験者に対して、課題に対する動機づけ(「話し合いにはとて
も熱心に取り組んだ」など4項目；α=.85)と、成員自身の課題に対する貢献度の認知(「私の意見や情
報はグループの話し合いに貢献した」など 4項目；α=.82)を問う質問項目について、個人レベルでの
回答を求めた。質問項目は、三浦・篠原(2001)などを参考に作成された。 

 
結果  

【操作チェック】 目標設定の操作が適切におこなわれたかどうかを、課題後に実施した質問紙調査に

よって確認した。操作チェックは「われわれの集団は課題に関して明確な目標を与えられていた」の 1
項目、「1. まったくそうではない」～「5. まったくそうだ」までの5件法によっておこなわれた。2要因（コ
ミュニケーション・モード×目標設定）分散分析の結果、目標設定の主効果(F(1,92)=538.98, p<.01)
が見られ、目標値提示条件の平均回答値は 4.48、「Do Best」条件の平均回答値は 1.33であった。
一方、コミュニケーション・モード条件の主効果は見られなかった(F(1,92)=.21, n.s.)。以上の結果より、
目標設定の操作は適切なものであったと認められる。 
【アイディアの整理】 研究目的と仮説に関する知識のない 2 名の訓練された評定者によって、アイデ
ィアの整理がおこなわれた。評定者は、課題で創出されたアイディアから、針金製コートハンガーの本

来の使用法であると見なされるもの、および解釈不可能なものを独立に選定した。その結果、両者とも

が本来の使用法、あるいは解釈不可能であると選定したアイディアをデータから除外した。「Unusual 
Uses」に関するアイディアであると認められたデータは、合計 545 個（9～25 個／集団）であった。な
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お、集団の創出アイディア数に、集団の性別構成

による違いは見られなかった。 
【生産性パフォーマンス】 まず、集団の生産性に

対するモードと目標設定の効果を検討する。評定

者によって妥当であると認められた各集団の創出

アイディア数を生産性パフォーマンスの指標として、

コミュニケーション・モード条件と目標設定条件を

独立変数とする 2 要因分散分析をおこなった。各
群の創出アイディア数の平均値を Figure 3 に示
す。分散分析の結果、コミュニケーション・モードの

主効果(F(1,28)=13.42, p<.01)およびコミュニケー
ション・モード×目標設定の交互作用傾向

(F(1,28)=2.99, p<.10)が検出された。CMC 条件
(Mean 18.69)では、FTF 条件(Mean 15.38)より
有意に多くのアイディアが創出されていた。よって、

仮説 1は支持された。 
次に、交互作用の傾向を解釈するために、ライアン法による多重比較をおこなった。FTF 条件にお
いては目標設定条件による差が見られ、目標値提示条件の方がなし条件よりも有意に集団の生産性

が高かったのに対して、CMC 条件では目標設定による有意差が見られなかった。これらの結果から、
仮説 4aは FTF条件においてのみ部分的に支持されたが、仮説 4bは支持されなかった。 
【創造性パフォーマンス】 次に、創出アイディア

の創造性パフォーマンスに対するコミュニケーシ

ョン・モードと目標設定の効果について検討する。

各創出アイディアの創造性評定は、以下の手順

でおこなった。まず、先ほどアイディアの選定を

おこなったのと同じ 2 名の評定者が、すべての
アイディアを独立にカテゴリー化した。カテゴリー

化にあたっては、使用対象と使用方法が共に類

似したアイディアを同一カテゴリーにまとめること

とし、いずれか一方しか類似していないアイディ

アについては別カテゴリーとして扱った。2 名の
評定者間の一致度は  r=.94 とじゅうぶんに高
い値を示した。一致の見られなかったカテゴリー

に関しては、2 名間で協議をおこなった上で最
終的に確定させた。そして、各アイディア・カテゴ

リーに関する創造性の評定をおこなった。創造性評定は、Lamm & Trommsdorff(1973)や
Buchanan & Lindgren(1973)などを参考にして、従来の利用方法と比較して目先の変わったアイデ
ィアであるかどうかを評定する「斬新さ」、利用方法や対象が独創的であるかどうかを評定する「面白

さ」、現実的に見て利用可能性がどの程度あるかを評定する「実用性」の 3 項目を評定した。次に、先
ほどとは異なる、研究目的と仮説に関する知識のない 2 名の評定者が、アイディアの創造性の 3 つの
基準に対して、もっとも劣っているものに 1点、もっとも優れているものに 5点を与える 5段階評定で、

Figure 3. Means of group productivity
for each condition.

13.88

18.75
16.88 18.63

0

4

8

12

16

20

24

FTF CMC
COMMUNICATION MODE

M
E

A
N

 N
U

M
B

E
R

 O
F 

G
E

N
E

R
A

TE
D

 I
D

E
A

S
DO BEST
ASSIGNED

Figure 4. Means of group creatvity
for each condition.
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独立に評定した。評定者間の一致度は r=.75～.89と有意に高い数値を示したので、両者の平均値を
最終的な各アイディアの創造性評定値とした。3 つの基準に関する評定の平均値は、斬新さ 2.76、
面白さ 2.62、実用性 3.01であった。 
このように算出された創造性に関する3つの基準のいずれか１つでもこの平均値を上回るアイディア
を「創造性の高いアイディア」とみなし、その数をカウントして創造性パフォーマンスの指標とした。各群

における創造性の高いアイディア数の平均値を Figure 4 に示す。コミュニケーション・モード条件と
目標設定条件を独立変数とする 2 要因分散分析をおこなった結果、コミュニケーション・モードの主効
果(F(1,28)=9.81, p<.01)が見られ、CMC条件(Mean 9.69)はFTF条件(Mean 7.81)よりも創造性の
高いアイディアの創出数が多かった。これらの結果から、CMCでブレーンストーミングをおこなうことは、
生産性と同様、創造性についてもその成果を向上させる可能性があることが示唆された。 
【成員の認知指標】 個人レベルで測定された課題に対する動機づけと成員自身の貢献度に関する

認知のそれぞれについて、4 項目に対する回答値を加算した合計得点を従属変数とし、コミュニケー
ション・モード条件と目標設定条件を独立変数とする 2 要因分散分析をおこなった。各群の平均値と
SDを Table 1に示す。 

分散分析の結果、動機づけに関しては、コミュニケーション・モードの主効果の傾向(F(1,92)=3.53, 
p<.10)が見られ、CMC条件の成員(Mean 16.33)の方がFTF条件(Mean 15.44)よりも、課題に対し
て高く動機づけられ、意欲的に課題に取り組んだと認知している傾向が示された。統計的に有意とは

言えないが、仮説 2を支持する方向の結果である。 
また、成員自身の貢献度の認知については、コミュニケーション・モードの主効果(F(1,92)=6.03, 

p<.05)が検出され、CMC条件の成員(Mean 15.56)の方がFTF条件(Mean 14.75)よりも、集団相互
作用場面において参加の機会が多く、課題遂行に積極的に貢献できたと認知していることが示された。

この結果は、仮説3を支持している。また、コミュニケーション・モード×目標設定の交互作用が有意で
あった(F(1,92)=4.86, p<.05)。ライアン法による多重比較をおこなったところ、CMC 条件で目標設定
条件間の差が見られ、「Do Best」条件の成員の方が、課題遂行への貢献度を高く認知していることが
示された。 

 
考察  

本研究の目的は、(1)集団ブレーンストーミングによる創造性課題遂行場面において、コミュニケー
ション・モードの違いが集団の成果や成員個人の課題への動機づけや貢献度の認知に及ぼす影響を

検証すること(2) コミュニケーション・モードの違いによって、課題遂行に際する目標設定が課題に対
する動機づけに影響を及ぼす効果に差異が生じるかどうかを検証すること であった。実験の結果、コ

ミュニケーション・モードに関しては、おおむね仮説を支持する結果が得られた。生産性・創造性いず

れのパフォーマンス指標に関しても、CMCでブレーンストーミングをおこなうことが、FTFによるそれよ
りも良好な成果をもたらしており、また成員の課題に対する動機づけも高く、貢献度も高く認知されたこ

assigned goal do your best assigned goal do your best
Motivation      Mean 96 15.08 15.79 16.42 16.25
                           SD 2.59 2.15 2.06 2.51
Contribution   Mean 96 14.96 14.54 15.04 16.08
                           SD 1.46 1.61 1.57 1.82

Table 1. Means and standard deviations of postsession questionnaire.
FTF CMC

Dependent variable n
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とが示された。一方、目標設定の効果に関しては、当初設定した仮説とはむしろ逆の結果が示された。

明確で困難な目標を設定することは、FTF 条件では集団の成果を向上させる効果を持っていたが、
CMC条件では目標設定の有無は成果に違いをもたらさなかった。以降、ここまで述べてきた知見から
得られる本研究の意義および今後の発展性について、特に仮説と異なる結果が得られた部分に着目

しながら検討する。 
CMCでブレーンストーミングをおこなうことが、FTF条件よりも良好な生産性パフォーマンスをもたら
したことにより、これまでにさまざまなグループウェアを用いて確認されてきた CMC の効果性(e.g. 
Dennis & Valacich, 1993; Valacich, Dennis, & Connolly, 1994)が本実験においても確認された
と言える。また、創造性パフォーマンスについても検討した結果、CMC は、生産性という量的パフォー
マンスだけではなく、質的なパフォーマンスをも向上させる可能性が示された。創造性課題における生

産性と創造性の関連については、従来必ずしも一様ではないことが指摘されており(Graham, 1977)、
さまざまな議論を孕んだ問題(cf. 本間, 1996)だが、本研究におけるコミュニケーション・モードと目標
設定の効果に関しては、両者はほぼ同じ傾向（すなわち「量は質を兼ねる」）を示していると言える。こ

れについては、三浦(2001)においても同様の結果が得られている。 
また、成員の課題に対する動機づけと貢献度に関する認知指標についても、おおむね仮説を支持

する結果が得られた。CMC 場面では課題に対する動機づけが高く、成員がより熱心に課題に取り組
んでいた傾向が示されたことは、Zigurs et. al.(1988)の知見や、CMC では課題志向的な行動が増
えるというSchmitz & Fulk(1991)の主張に沿う結果である。また、特にCMC場面で明確な目標が示
されない場合に、課題にじゅうぶんに参加でき、貢献できたという成員の認知がもっとも高くなっていた

ことは、目標を達成しなければならないという圧力がないことで、CMC 場面におけるプロセス・ゲイン
(Dennis & Valacich, 1993)がより顕著に生じたことを示唆する結果であると解釈できる。 
一方、目標設定が成果に及ぼす効果に関しては、仮説を支持する結果が得られなかった。FTF に
おいては、多くの目標設定に関する研究(cf. Locke & Latham, 1990)と同様に、明確かつ困難な目
標をパフォーマンスの規準として示すことが、生産性を向上させることが示された。一方、CMC条件に
おいてはこれとは異なる結果が見いだされた。Schmitz & Fulk(1991)の指摘したような、CMCにお
いてより課題志向的なコミュニケーションがおこなわれていた可能性は、CMC 条件の方が FTF 条件
よりも課題に対する動機づけが高く、個々の成員は熱心に課題に取り組んだと認知していることによっ

て傍証された。しかし、目標設定はCMCによるブレーンストーミングの生産性に効果を持たなかった。
このことをもってして、CMC では明確な目標を設定することが成果を向上させることはないと結論づけ
るのは早急であろう。しかし、CMC 条件では、動機づけに関して目標設定条件間に有意差が見られ
ていないこと、そして貢献度については有意差が見られ、「Do Best」条件で顕著なプロセス・ゲインが
生じた可能性があることを考えると、CMCにおいては目標を提示することが FTFで見られたほど動機
づけ効果を持たない可能性が考えられる。この点については、課題遂行において、どの程度目標その

ものに関与したかを示す目標コミットメント(Hollenbeck, Williams, & Klein, 1989)などの観点から、
さらに検討を進める必要があろう。 
また、設定された目標がCMC条件においては明確かつ困難ではなく、むしろ比較的容易なもので
あった可能性も考えられる。CMC 条件の集団アイディア創出数は 16～25 個で、目標値設定条件で
目標値として示された 20 個に到達した集団は、目標値提示条件でも「Do Best」条件でも同じ 3グル
ープの計 6グループであった。目標値提示条件における目標の達成率は 37.50％（FTF条件では 1
グループ；12.50％）である。目標値提示条件では、比較的達成しやすいアイディア数が目標として示
されたことで、パフォーマンスの天井効果が生じて目標値を超えた大きな成果の向上が見られにくく、
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一方「Do Best」条件ではプロセス・ゲインが生じたことで、結果として条件間の差異が生じなかったこ
とが考えられる。今後は、より適切なレベルの「明確で困難な」目標を提示することによって、CMC に
おける目標設定の効果を再検討する必要がある。 
さらに、目標設定に関しては、提示する目標の種類についてより詳細な検討をおこなう必要がある

だろう。本研究では、創出すべきアイディア数、すなわち生産性に関する明確で困難な目標を提示し

た場合と「Do Best」状況との比較をおこなった。創造性課題の場合、成果の指標として生産性（アイ
ディアの数）と創造性（アイディアの質）の両方が考えられるのと同時に、設定される目標の種類につい

ても生産性を重視するものと、創造性を重視するものの両方を考えることができる。例えば

Shalley(1991)は、個人の創造性課題遂行にあたって生産性目標と創造性目標を同時に与え、その
レベル（それぞれ、困難／Do Best／No Goal）を操作した場合に、創造性の成果がどのように変化す
るかを検証している。その結果、生産性と創造性の目標レベルが一致した条件（いずれも「Do Best」、
あるいはいずれも困難）、および困難な創造性目標のみが提示された場合に創造性の成果は有意に

高く、逆に、困難、あるいは「Do Best」の生産性目標のみが示された場合に、創造性の成果が有意に
低くなることを示している。この研究が対象としたのは個人単位の創造性活動であることから、必ずしも

集団による電子ブレーンストーミング場面にこの知見がそのまま適用できるとは限らないが、本研究の

ように生産性目標のみを単独提示する条件を検討するだけでは、創造性課題における目標設定と成

果の関係をじゅうぶんに解明できていない可能性は残されている。 
今後の課題としては、まず CMC においてこのような成果の向上が見られた理由をより詳細に検討
することが挙げられる。量的なパフォーマンス指標について分析するだけでは、CMC で（FTFとは異
なる）何が起こったことによって成果の向上がもたらされたのかは、未だ明らかではない。例えば、

CMCでは、先に述べたようなFTFのブレーンストーミングでは不可避と考えられるさまざまな成果のロ
ス（例えば生産性ブロッキングや評価懸念）が軽減されたことが推察されるが、今回の研究データから

そのことを具体的に検証することはできない。また、CMC では、相互作用過程においてすべてのアイ
ディアを継続的に文字として集団内で共有することができる。このことは、（その場限りの）音声によって

共有される FTFよりも、創出されたアイディアが以後の課題遂行に対して FTFよりも効果的な認知的
刺激(cf. Coskun et. al., 2000)として機能しやすくなる可能性を秘めていると考えられる。今後は、
CMC において具体的にどのようなコミュニケーションがおこなわれ、またそれがどのようにアイディア
創出に影響を及ぼしているかについて検討するためには、ログファイルを詳細に解析し、発言の内容

分析や入力タイミングの分析をおこなうことなどが必要である。 
また、集団の構成に関してもより詳細な考究が求められよう。本実験では組み合わせパタンの異な

る男女混合集団を用いて実験をおこなったが、FTF におけるコミュニケーション・スタイルには性差が
見られることが過去多くの研究で指摘されており、男女混合集団では男性が議論の進行を支配し

(Eakins & Eakins, 1978)、女性は相対的に不利な立場に置かれる(Graddol & Swann, 1983)こと
も示されている。また、CMC のオンライン学習場面に関する研究では、討議への寄与の程度に性差
は見られないが、その内容に違いが見られるとの知見が得られている(Barrett & Lally, 1999)。今回
分析対象としたパフォーマンスに関しては性の混合パタンの差は見られなかったが、内容分析によっ

てコミュニケーション・スタイルの差異を検討することも必要であろう。 
多様化・柔軟化を極める現代社会において、集団や組織は常に社会の変化を見極め、それに追随

できるような適応力を高めていく必要に迫られている。そのためには、柔軟かつ創造力に富む問題解

決を臨機応変におこなっていかなければならない。それゆえに、創造性ポテンシャルを高めたいと願う

社会的要請は非常に高く、またそれを可能とするシステムが求められている。このようなシステム変革
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への大いなる要請の中で、もっとも重要な役割を果たすと考えられるのがコンピュータ・ネットワークで

ある。CMC の持つ「時空を超える」利便性を生かしつつ、どうすればより効率的な活動ができるか、ど
のような状況で個人がポジティブな意識を持って活動に従事することができるのか、といった問題を心

理学的に検討することの意義は非常に大きい。今後は応用場面での実験的検討をはじめとしたさらな

る研究を通じて、より多様な観点からの知見の蓄積が求められる。 
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註 
１）  本研究は財団法人栢森情報科学振興財団より「インターネットを利用したブレーンストーミングに関する社会心理学  
的研究（研究代表者：三浦麻子）」に対する研究助成を受けて実施されたものの一部である。 
２） この実験における「「Do Best」」条件は、「できるだけ多くのアイディアを創出する」ことが教示されていることから、
Locke et al.(1990)による「目標なし(No Goal)条件」」ではなく、「最善を尽くす(Do Your Best)条件」に該当する。 
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Effects of Communication M ode and Goal Setting on Brainstorming 
 
MIURA Asako(Graduate School of Human Sciences, Osaka University) 

 
The development of information technology is forcing a reconsideration of the process of 

idea generation. In this study, a laboratory experiment was conducted to evaluate the effects of 
the communication mode (computer-mediated and face-to-face) and goal setting (assigned goal 
and do-your-best) on an idea generation task of between-subjects design. Thirty-two student 
work groups consisting of three persons were assigned a 15-minute task to generate ideas for 
unusual uses of certain objects supported by a computer-mediated or face-to-face 
communication medium. Results show that the computer-mediated groups were more 
productive and creative than the face-to-face groups, and their members perceived that they 
had more opportunity to participate and were more motivated in the task. These results might 
be interpreted as evidence that there occurs little production blocking effect in a 
computer-mediated idea generation task. Goal setting had little positive effect on performance 
in CMC condition. The results are discussed in terms of the relation between productivity and 
creativity and process gain of CMC. 
 
Key Words: Brainstorming, Computer-Mediated Communication, goal setting, productivity      
         creativity 
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