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デザイン思考テストを用いた創造力育成授業の効果検証

• 国立高等専門学校では独自に創造力を育成するための授業を開発、提供。
• 受講した学生の創造力の伸び率をデザイン思考テスト（※）を用いて検証。

※デザイン思考テストとは、VISITS Technologies株式会社が提供する創造力を点数化す
るオンラインテスト
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効果検証の流れ

• 授業の前後で受講する学生がデザイン思考テストを受検。
• テストのスコア及び変化率やインタビューなどのフォローアップ調査から育成効果の高

い授業や伸び率の高い学生の特徴の抽出などを行う。
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各校において独
自に開発した創造
力の育成のクラス
を実施

データ分析の結果、
特徴的なクラスや学
生にアンケートやイン
タビューを予定



（参考）デザイン思考テストの概要
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VISITSが開発した検定試験「デザイン思考テスト」は、60分のオンラインセッションで受検者
のデザイン思考力（創造力）を可視化できる

〜60分で個人のデザイン思考力を見える化する〜

独自技術での
分析

アイデア評価
セッション（30分）

アイデア創造
セッション（30分）

アイデアの相互評価結果から各受検者の創造力・評価力を合意形成する独自技術
（当技術を用いた各種セッションの受検者は既に2万人を突破）

受検者のデザイン思考力

（=ニーズ発見力+ソリューション構築力）をスコア化

2つのオンラインセッションを受検するだけ

VISITS独自のCI（Consensus Intelligence）技術を活用
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創造セッション（30分）

（相互）評価セッション（30分）



（参考）デザイン思考テストを活用した学生の採用の事例
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結果（速報）①

• 創造力を育成するための授業受講前後における、創造力スコアの変化は以下の通り。
• 創造力スコアは平均34.2％伸びていることから、総じて授業による効果が見られると考

えられる。
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第1回テスト 第2回テスト

創造力スコア平均点
73.6 98.8

（+34.2%）

スコアの上がった学生数
366名

（全体の83.0%）

スコアの下がった学生数 75名

受検者：7校 ４４１名



結果（速報）②

• 各校の創造力スコア平均は図1の通り。
 1回目のテストでスコア平均が80ポイント以下であった5校（A校〜E校）は2回目のテ

ストで大幅にスコアを向上させた。これに対して、 1回目のテストでスコアが80ポイン
ト以上となった2校（F校・G校）は、スコアの上昇しているが前5校ほどではない。

• 各校の創造力向上の変化及びその傾向は図2の通り。
 創造力スコアは6～69%の伸びを見せており、アイディア数も2倍以上に伸びている学

校もある。
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図1） 各校の創造力スコア平均

1回目 2回目

169%
153% 149% 147% 145%

121%
106%

237% 243%

213% 203% 211%

144%
112%

0%

50%

100%

150%

200%

250%

300%

A校 B校 C校 D校 E校 F校 G校

図2) 各校の創造力向上の変化及びその傾向
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今後のフォローアップ調査
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フォローアップ調査の調査項目（要検討）

※今後行う調査項目についてご意見を頂きたい。
ただし、実施する項目については高専機構と協議し決定する。

１．クラス
① 伸び率高い国立高等専門学校のカリキュラムの内容
② 平均スコアの高い学校へのインタビュー

２．学生
① スコアの高い学生へのインタビュー
② 伸び率の高い学生へのインタビュー



VISITS Technologiesの会社概要

会社概要 ミッション

2001年 東京大学大学院工学系研究科修了
2001年 ゴールドマン・サックス入社

金利オプショントレーディング責任者
2010年 アルゴリズムファンド設立（2014年M&A）
2014年 VISITS Technologies設立

Masaru Matsumoto 
Co-Founder/CEO

News

日本政府からユニコーン候補に選出

設立 ： 2014年6月
資本金 ： 30億3097万（資本準備金等含む）
事業内容 ：

• 共創によるイノベーション創発拠点となる、会員制コミュニティス
ペース「HELLO, VISITS」の運営

• 特許技術「CI(Consensus Intelligence)技術」を活用した社会課
題解決事業を展開

創造性を科学し、

世界中の誰もが社会価値創造に貢献できる

エコシステムを構築する

未上場スタートアップでありながら、
将来性を期待されて経団連に入会

各業界のリーディングカンパニー約60社とイ
ノベーションテックコンソーシアム設立

10



CI*（特許技術）によるアイデアの適正評価

* Consensus Intelligence：コンセンサス・インテリジェンス。多数決によらない評価・意思決定を実現
** Googleのページランクにアルゴリズムは似ている。Instagramの世界観に置き換えると、インフルエンサーの「1 いいね」をプライシングするもの

世界有数のヘッジ
ファンドも、目利きの
信頼性にウェイトを
かけて意思決定を
行なっていると発言

CI = 定性的な価値を定量評価することで、納得性を高め、意思決定を効率化・適正化

[参考] Googleのページランク
WEBページ間の評価
関係（リンク＝評価）
から「ページの質」を定量
化

目利き力を踏まえて1票の重みにウェイトをかけることで
定性的な価値（アイデア等）の定量評価を最適化**

CIのアルゴリズムの特徴

[参考] ヘッジファンドの意思決定
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