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デザイン思考テストを用いた知財創造教育の授業の効果検証

• 去年度、知財創造教育の授業の効果測定に関しデザイン思考テストを用いて検証。
• 結果を知財創造教育推進コンソーシアムに報告したところ、継続的な検証の必要性、特に該当

の授業の受講者と非受講者の差など、より踏み込んだ検証の必要性が委員から指摘。
• 今年度、内閣府知的財産戦略推進事務局の主催により、知財創造教育を実施する学校で検証

を実施。

※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

※ご協力いただいた学校、先生の皆さまにお礼申し上げます。
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（参考）デザイン思考テストの概要
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デザイン思考テストは、VISITS社が開発した受検者の創造力を計測するオンラインテスト。

〜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研修効果の可視化の事例
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実施概要

 スケジュール
第一回

ー創造セッション:2020/12/7(月) ~ 2020/12/11(金) 
ー評価セッション:2020/12/16(水) ~ 2020/12/22(火)

第二回
ー創造セッション:2021/2/1(月) ~ 2021/2/19(金)
ー評価セッション:2021/2/20(水) ~ 2021/3/12(火) 

 受検者
第一回

ーA校：146名、B校：165名、C校：22名
第二回

ーA校：47名、B校：167名、C校：3名
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創造力スコア 出現率
第1回目から第2回目にかけて創造力が大きく伸びている。

※創造力スコアは200点満点

平均点 85.1点 108.1点92.5点
※上記では、第一回、第二回の両方のテストを受検した母集団に絞り、スコアを比較した。
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創造力スコア 各校別
元のスコアに関係なく、A校B校共に、スコアが伸びている。

47名 164名
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※上記では、第一回、第二回の両方のテストを受検した母集団に絞り、スコアを比較した。
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創造力：アイデアの量
創造力は、アイデアの量および質の両面から算出。
量：1人当たり平均アイデア数が第１回(3.92)から第２回(6.30)にかけて大きく伸びている。
質：顕著な質の改善の確認には至らなかった。
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※上記では、第一回、第二回の両方のテストを受検した母集団に絞り、スコアを比較した。
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創造力スコア A校 知財創造教育の受講の影響
A校では、知財創造教育の受講者(29名)と非受講者(18名)が同時に受検した。
双方の比較を行った結果、受講者の伸び率が高いことが確認された。
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※上記では、第一回、第二回の両方のテストを受検した母集団に絞り、スコアを比較した。



今回検証結果のまとめ
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• 知財創造教育の効果検証結果
1. 主に10代後半の生徒・学生を対象にデザイン思考テストを2回実

施。
2. 1回目に比べて2回目の創造力スコアは大きく伸びた。
3. A校の結果から、知財創造教育の受講者の方が非受講者よりもス

コアの伸び率が大きいことから、一定の教育効果が認められたと考
えてよいのではないか。



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
2019年 内閣府「戦略的イノベーション創造プログラム」構

造化WG委員
2020年 金融庁「金融審議会」市場制度WG委員

経団連スタートアップ委員会座長代理
2021年 内閣官房「成長戦略会議」スタートアップWG委員

松本 勝
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 ： 4億円
事業内容 ： 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
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コンセンサスインテリジェンス技術（CI技術）（特許技術）

* 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

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・適正化する技術

[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

13


	スライド番号 1
	デザイン思考テストを用いた知財創造教育の授業の効果検証
	（参考）デザイン思考テストの概要
	スライド番号 4
	（参考）デザイン思考テストを活用した研修効果の可視化の事例
	実施概要
	創造力スコア　出現率
	創造力スコア　各校別
	創造力：アイデアの量
	創造力スコア　A校　知財創造教育の受講の影響
	今回検証結果のまとめ
	VISITS Technologiesの会社概要
	コンセンサスインテリジェンス技術（CI技術）（特許技術）

