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 「数学の問題を解く」「旅行記を書く」「コンピューターのプログラムを開発する」「コ

ストパフォーマンスのいい車を選定する」「環境に負担を掛けない暮らしをする」「限ら

れた予算で思い出に残る海外旅行をする」「おいしい料理を工夫する」「対人関係を改善

する」「駅前のさびれた商店街を活性化する」等々、人々の日々の生活は問題解決の連続

である。それらの問題解決には、学校で習った知識や技術、さらには社会の中で身につけ

てきた常識を働かせれば、すぐさま解決できる「定型的問題解決」もあれば、いままでの

学習や経験に新たな何かをつけ加えなければ、よりよい解決には至らない「創造的問題解

決」もある。二種類の問題解決に要する力の内、日本の学校では主として前者の力量をつ

けることが奨励されている。しかし、ここ１０年ほどの情報化・国際化社会の急激な進展

の中で、仕事の量や質が高度化するにつれ、人々のもつ前者の力量のみでは、社会への適

応がむずかしくなりつつある。すなわち、社会の発展は、人々に創造的問題解決力をつけ

ることを迫りつつある。このような社会の要求に照らすと、テキストの理解を最優先させ

る日本の教育は、残念ながら、社会のなかで発生する多要因が複雑に絡みあった現実的問

題を「創造的」に解決する力量形成には不十分な感のあることは否めない。そのようなこ

ともあってか、大学・大学院で創造的問題解決力を育成するために利用できる「テキスト」

はほとんど出版されていない。 

 アメリカにおいては、50 年も前に、アレックス・オズボーンによって「創造的問題解決: 

Creative Problem Solving」の研究・教育・実践が開始され、その成果は膨大な本・雑誌・マ

ニュアル・ビデオ・テープとして蓄積されるとともに、現実に作動する教育プログラムと

して、「Creative Problem Solving Institute: CPSI」、NY 州立大学バッファローカレッジ、さ

らには各地の学校や機関において実働している。 本書の訳者である弓野と西浦は、2005

年 7/14-17 にアメリカ・ミシガン州ノースウッド大学で開催された第 16 回創造性国際会議

に参加する道すがら、本書の訳者の一人である「宗吉秀樹」氏の在学するバッファローカ

レッジに立ち寄った。そして Fox 先生の CPSの授業を体験するとともに、CPS に関する膨大

な文献のそろった図書館を訪問した。その中で紹介されたのが本書（Creativity Unbound）

と(Facilitation)である。いずれも創造性コースのテキストとして使われている。一目み

て、翻訳する必要があると判断して、北大路書房に出版をお願いした。 

 本書は、4 人の翻訳者が手分けして翻訳し、弓野が訳語や表現の統一を図った。さらに、

4 人が全訳に目を通して訳を改善した。しかし、誤訳や不完全な箇所が残されている可能性

がある。それに気づいた読者の指摘をお願いしたい。 

   最後に、本書の翻訳と出版の機会を与えて下さった北大路書房の関一明代表に心より感

謝致します。  

                                                                           

２００６年６月１１日                                訳者一同                                                  
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