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概要
大規模言語モデル（LLM）の創造性を評価する

ために，Japanese Creativity Questions (JCQ)，Divergent
Association Task (DAT)，そして Story Alteration Task
(SAT) という 3 つのベンチマークを構築する. JCQ
では，LLMを用いて創造性を包括的に評価する. 一
方，DATと SATでは，埋め込みを用いて，創造的能
力の一面を測定する. さらに，JCQと DAT，および
JCQと SATの間の相関を分析する. JCQは網羅的な
評価ができるが，比較的時間とコストがかかる. 一
方，DATと SATは網羅性が低いが，迅速に評価で
きる.

1 はじめに
創造性は，人類の進歩と発展を支えてきた重要な

能力である. 芸術表現や科学的発見，社会問題の解
決など，創造的思考は人間の活動の中核を担ってき
た. 近年，大規模言語モデル（LLM）の発展により，
AIシステムにも文章生成や問題解決において，人間
の創造的活動を支援・拡張する可能性が見出され，
活発な研究が行われている [1, 2, 3, 4]. 人間と LLM
の両者にとって，創造性は，複雑化する現代社会の
課題に対応し，新たな価値を生み出すための本質的
な要素となっている.
人間の創造性を評価するためのテストとして，

Torrance Test of Creative Thinking (TTCT)がある. これ
は言語テストと図形テストからなる自由記述式のテ
ストであり，例えば，「電球の通常でない使い方を
できるだけ多く列挙してください. 」といった問題
がある. 回答を評価する際は，「流暢性」，「柔軟性」，
「独創性」，「精緻性」の 4つの指標がよく使われる.
これらの 4指標は，他の多くの創造性研究でも一般
的に採用されている [5, 6, 7]. TTCTは心理学の分野
で広く用いられており，多くの人々の創造性を測る

ことができる優れたテストであるとされている [8].
また，Divergent Association Task (DAT)という創造

性テストがあり，人間を対象とした研究が行われて
いる [9]. DAT は，できるだけ意味的に離れた無関
係な単語を列挙するタスクであり，単語間の意味的
距離が大きいほど高いスコアが得られる. また，こ
の研究では Alternative Uses Task (AUT)という創造性
テストも行われている. これは，例えば「新聞」や
「電球」のような一般的な物の使い方をできるだけ
多く列挙させるタスクである. DATのスコアと AUT
における「流暢性」および「独創性」のスコアが相
関することが示されている.
英語では，TTCTの言語テストを基にしたテスト
を作成し，OpenAIの GPT-4を評価者として LLMの
創造性を測定した研究 [10]が存在する. 日本語にお
いては，LLMの創造性を評価するためのベンチマー
クは現在のところ存在しない.
本研究では，日本語における LLMの創造性を目
的に応じて多角的または効率的に測るため，3つの
ベンチマークを構築し，いくつかの LLMを評価す
る. 1 つ目は Japanese Creativity Questions (JCQ) であ
る. Zhaoらの研究 [10]に倣い，TTCTの言語テスト
を基に作成する. 7つのタスクから構成し，評価には
4つの指標を用いる. 2つ目は DATである. 3つ目は
Story Alteration Task (SAT)である. これは物語を改変
させ，元の物語とどれだけ異なるかを測るテストで
ある. JCQの評価では強力な LLMに評価させる. 一
方，DATと SATの評価では埋め込みを用いる. JCQ
は創造性を網羅的に評価できるが，評価には時間と
リソースが必要となる. 一方，DATと SATは埋め込
みを活用することで，創造性の特定の側面を迅速か
つ手軽に測定できる利点がある. これにより，必要
に応じて網羅性を重視した評価と迅速性を重視した
評価を使い分けて，LLMの創造性を測ることがで
きる.

― 77 ―

言語処理学会 第31回年次大会 発表論文集（2025年3月）

This work is licensed by the author(s) under CC BY 4.0
 (https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).



表 1 JCQのタスクの定義と問題例
タスク 定義 問題例
非通常使用 一般的な物体の珍しい使い方や多様な

使い方を考えるタスク.
電球の通常でない使い方をできるだけたくさん挙げてくださ
い.

結果 普通ではない，または仮説的な状況に
おける結果や影響を予測するタスク.

もしも世界中で 24時間インターネットが使えなくなったら、
社会や日常生活にどのような影響が生じるでしょうか？

仮定 仮定の，しばしば空想的なシナリオと
その含意を考えるタスク.

物を消滅させる力を手に入れました. あなたなら何を消しま
すか？できるだけ多くのアイデアを挙げてください.

状況 与えられた状況に対応するタスク. もしも重力の向きが反転したら、あなたはどうやって地上で
生き残りますか？

一般的問題 多くの人にとって身近で日常的な問題
に対し，解決策を生み出すタスク.

冷蔵庫の中身を効率的に管理する方法を提案してください.

改善 既存の物やアイデアを改良したり，修
正したりするタスク.

一般的なベッドをより快適にする方法をできるだけ多く挙げ
てください.

想像的物語 与えられたプロンプトで物語を作るタ
スク.

「月の裏の図書館」というタイトルで物語を作ってください.

表 2 JCQにおける 4つの指標の定義
指標 定義
流暢性 与えられた質問に応じて，関連するアイデア

を数多く生み出す能力. 本質的にはアイデア
の量を測定する.

柔軟性 アイデアを生み出すことができるカテゴリー
の多様性. 代替案を考えたり，あるクラスや視
点から別のクラスや視点に移行したり，与え
られた問題や課題にさまざまな角度からアプ
ローチしたりする能力.

独創性 生み出されたアイデアの独自性. 独自なアイ
デアとは，普通とは異なる珍しい，または型
破りなアイデアのこと.

精緻性 アイデアを発展させ，洗練させ，装飾する能
力. 細部を付け加え，ニュアンスを発展させ，
基本的なコンセプトをより入り組んだ，ある
いは複雑なものにすることを含む.

2 日本語創造性ベンチマークの構築
2.1 Japanese Creativity Questions (JCQ)

JCQ は，Zhao らの研究 [10] に倣い，創造性を包
括的に測ることを目的として作成した. OpenAI の
GPT-4o，o1-preview，Anthropicの Claude 3.5 Sonnetと
対話しながら，Zhao らの研究 [10] で使用された 7
つのタスクでそれぞれ 100問ずつ，合計 700問の日
本語問題を作成した. タスクの定義と問題例を表 1
に示す. 回答例を付録の表 11に示す.
評価は GPT-4o のような強力な LLM を用いて行

う. 強力な LLMを用いた評価の有効性は既に示され
ている [11]. 具体的にはモデルの回答を「流暢性」，
「柔軟性」，「独創性」，「精緻性」の 4つの指標におい
て 1～5のスケールで評価する. 各指標は Zhaoらの
研究 [10]に倣い，表 2のように定義する.

2.2 Divergent Association Task (DAT)

DATは，Olsonらの研究 [9]で用いられた，できる
だけ意味の離れた単語を 10個挙げるテストである.

列挙した単語が意味的に離れているほど創造性が高
いとみなす. 回答例を付録の表 12に示す.
評価にはモデルが列挙する 10個の単語それぞれ
の埋め込みを用いる. それらの全組み合わせのコサ
イン距離（1 −コサイン類似度）の平均を 1回の試
行のスコアとする. この試行を複数回行わせ，その
平均スコアをモデルのスコアとする.

2.3 Story Alteration Task (SAT)

SATは，物語を特定の指示で書き換えるテストで
ある. 書き換えた物語が元の物語と異なるほど創造
性が高いとみなす. 回答例を付録の表 13に示す.
評価には元の物語の埋め込みとモデルが出力する
物語の埋め込みを用いる. 2つの埋め込みのコサイ
ン距離を求め，複数の物語における平均をモデルの
スコアとする.

3 LLMの創造性評価実験
構築した 3つのベンチマークを用いて 5つの LLM
の創造性を評価する.

3.1 実験設定
以下の 5 つのモデルに回答させる. 温度は 1 と
する.

• gpt-4o-2024-08-061）(GPT-4o)
• claude-3-5-sonnet-202410222）(Claude 3.5 Sonnet)
• calm3-22b-chat3）

• llm-jp-3-13b-instruct4）

1） https://platform.openai.com/docs/models#gpt-4o

2） https://docs.anthropic.com/en/docs/about-claude/

models#model-names

3） https://huggingface.co/cyberagent/calm3-22b-chat

4） https://huggingface.co/llm-jp/llm-jp-3-13b-instruct
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表 3 JCQ結果：モデルとタスク
非通常使用 結果 仮定 状況 一般的問題 改善 想像的物語

GPT-4o 3.97 3.69 3.83 3.28 3.48 4.01 3.25
Claude 3.5 Sonnet 3.73 3.42 3.80 3.08 3.61 3.80 2.93
calm3-22b-chat 3.84 3.92 3.91 3.73 3.45 4.00 3.50
llm-jp-3-13b-instruct 3.08 3.92 3.52 3.69 3.00 3.64 3.01
Swallow-8B-Instruct 3.28 3.33 3.39 2.80 3.08 3.45 2.54

表 4 JCQ結果：モデルと指標
流暢性 柔軟性 独創性 精緻性 平均

GPT-4o 4.10 4.28 2.73 3.47 3.64
Claude 3.5 Sonnet 4.29 4.04 2.73 2.87 3.48
calm3-22b-chat 4.16 4.18 2.87 3.86 3.76
llm-jp-3-13b-instruct 3.74 3.79 2.65 3.45 3.41
Swallow-8B-Instruct 3.91 3.45 2.34 2.79 3.12

表 5 JCQ結果：タスクと指標
流暢性 柔軟性 独創性 精緻性 平均

非通常使用 4.50 4.13 2.92 2.78 3.58
結果 4.00 4.31 2.67 3.64 3.65
仮定 4.58 4.43 2.64 3.11 3.69
状況 3.30 4.03 2.57 3.38 3.32
一般的問題 3.98 3.85 2.01 3.46 3.32
改善 4.71 4.51 2.72 3.17 3.78
想像的物語 3.22 2.36 3.12 3.49 3.05

• Llama-3.1-Swallow-8B-Instruct-v0.15）

(Swallow-8B-Instruct)

JCQでは，gpt-4o-2024-08-06を用いて評価する. 評
価プロンプトを付録の表 16に示す.

DATでは，モデルの平均スコアを求めるための試
行回数を 10回とする. 英単語が混ざった場合や，単
に「単語 1」などと出力した場合は，その試行をや
り直す. プロンプトを付録の表 14に示す. 埋め込み
モデルは GLuCoSE-base-ja-v26）を用いる.

SATでは，113個の童話を元の物語とする. これら
は童話サイト [12]から選択した童話を，gpt-4o-2024-
05-131）で 200～400文字程度に要約したものである.
書き換えの指示は，童話を現代風に作り変えること
を設定する. プロンプトを付録の表 15に示す. 埋め
込みモデルは simcse-ja-bert-base-clcmlp7）を用いる.

3.2 結果
3.2.1 Japanese Creativity Questions (JCQ)
各モデルとタスクにおける全指標の平均スコアを

表 3に示す. 全体的に改善タスクが得意で，創造的
物語タスクが苦手であるなどの特徴があった.

5） https://huggingface.co/tokyotech-llm/Llama-3.

1-Swallow-8B-Instruct-v0.1

6） https://huggingface.co/pkshatech/GLuCoSE-base-ja-v2

7） https://huggingface.co/pkshatech/

simcse-ja-bert-base-clcmlp

表 6 DAT結果
スコア

GPT-4o 0.528 ± 0.007
Claude 3.5 Sonnet 0.530 ± 0.012
calm3-22b-chat 0.507 ± 0.006
llm-jp-3-13b-instruct 0.480 ± 0.022
Swallow-8B-Instruct 0.502 ± 0.008

表 7 SAT結果
スコア

GPT-4o 0.526 ± 0.023
Claude 3.5 Sonnet 0.579 ± 0.025
calm3-22b-chat 0.458 ± 0.027
llm-jp-3-13b-instruct 0.219 ± 0.027
Swallow-8B-Instruct 0.193 ± 0.026

各モデルと指標における全タスクの平均スコアを
表 4に示す. モデル間の流暢性の差と独創性の差に
対して，精緻性の差が大きいなどの特徴があった.
各タスクと指標における全モデルの平均スコアを
表 5に示す. 想像的物語タスクにおける柔軟性，一
般的問題タスクにおける独創性が，他のタスクと比
較して突出して低いなどの特徴があった.

3.2.2 Divergent Association Task (DAT)
モデルごとのスコア（95%信頼区間）を表 6に示
す. GPT-4oと Claude 3.5 Sonnetといった強力である
とされている 2つのモデルのスコアが高かった.

3.2.3 Story Alteration Task (SAT)
モデルごとのスコア（95%信頼区間）を表 7に示
す. Claude 3.5 Sonnetのスコアが突出して高かった.
2番目にスコアが高かったのは GPT-4oであり，DAT
と同様に，強力であるとされる 2つのモデルのスコ
アが優れていた.

4 分析
4.1 JCQの評価における GPT-4oと人の
相関

JCQに対する回答の一部を人手で評価した. 各タ
スク 15個ずつ，合計 105個の回答に対して，大学
生 3 人で協議しながら GPT-4o と同様に評価した.
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表 8 JCQの評価における GPT-4oと人の相関
流暢性 柔軟性 独創性 精緻性 平均

非通常使用 1.000 0.222 0.208 0.613 0.570
結果 0.688 0.668 0.696 0.745 0.791
仮定 0.964 0.623 0.733 0.683 0.755
状況 0.299 0.619 0.551 0.174 0.707
一般的問題 0.814 0.640 0.539 0.494 0.639
改善 0.868 0.552 0.346 0.730 0.426
想像的物語 0.488 0.340 -0.213 -0.076 0.397
全て 0.683 0.577 0.525 0.546 0.654

表 9 JCQと DATの相関
流暢性 柔軟性 独創性 精緻性 平均

非通常使用 0.916 0.901 0.327 -0.072 0.854
結果 -0.278 -0.319 -0.239 -0.384 -0.450
仮定 0.939 0.742 0.441 -0.174 0.630
状況 -0.658 -0.056 -0.175 -0.557 -0.414
一般的問題 0.864 0.873 0.204 0.241 0.897
改善 0.914 0.763 0.652 -0.530 0.547
想像的物語 -0.057 -0.137 0.738 0.410 0.180
全て 0.882 0.577 0.307 -0.200 0.358

GPT-4oによる評価との相関（Pearson）を表 8に示
す. 全体的には相関していたが，一部タスク・指標
において相関がなかった. 特に，想像的物語タスク
における相関が弱かった. GPT-4oは人と同様に物語
の創造性を評価できていないと考えられる.

4.2 JCQと DATの相関
JCQと DATの相関（Pearson）を表 9に示す. JCQ

のそれぞれのタスクにおける各指標について，各モ
デルのスコアと DATにおけるモデルのスコアの相
関を計算した. 一部タスクの「流暢性」，「柔軟性」に
おいて強い相関があった. 特に，非通常使用タスク
の「柔軟性」と DATに強い相関があったが，人に対
して行われた Olsonらの研究 [9]においても非通常
使用タスクと同様のタスクである AUTの「柔軟性」
と DATに相関があったことから，この点において
人と LLMで同じ傾向となっている. しかし，同研究
[9]において AUTの「独創性」と DATに相関があっ
たのに対し，本研究の LLMの場合は非通常使用タ
スクの「独創性」と DATの相関は弱かった. LLMと
人のタスク間における相関の傾向は必ずしも一致し
ないと言える.

4.3 JCQと SATの相関
JCQと SATの相関（Pearson）を表 10に示す. JCQ

のそれぞれのタスクにおける各指標について，各モ
デルのスコアと SATにおけるモデルのスコアの相
関を計算した. 一部タスクの「流暢性」，「柔軟性」，

表 10 JCQと SATの相関
流暢性 柔軟性 独創性 精緻性 平均

非通常使用 0.606 0.992 0.736 0.114 0.899
結果 0.126 -0.200 0.214 -0.076 -0.017
仮定 0.678 0.945 0.824 0.260 0.897
状況 -0.221 0.368 0.320 -0.117 0.058
一般的問題 0.627 0.978 0.625 0.573 0.981
改善 0.601 0.966 0.939 -0.230 0.812
想像的物語 0.331 0.237 0.960 0.741 0.556
全て 0.908 0.855 0.725 0.170 0.712

「独創性」において強い相関があり，全体的に DAT
よりも JCQとの相関が強かった.

5 おわりに
本研究では，LLMの創造性を測るため JCQ，DAT，

SATの 3つのベンチマークを構築した. それぞれの
ベンチマークには網羅性と手軽さの観点で一長一短
がある. JCQは 7つのタスクと 4つの指標を用いて
おり創造性を網羅的に評価できるが，評価に LLM
を用いるため，他の 2つのベンチマークと比較して
時間とコストがかかる. DATは 1つのプロンプトし
かないため網羅性が低いが，埋め込みを用いて迅速
に評価できる. SATは元の物語を用意する必要があ
るが，埋め込みを用いた手軽な評価を行える. また，
網羅性は物語を書き換えるという 1つのタスクしか
ないため JCQより低いが，複数の物語を用いるため
DATよりは高い.
また，JCQの評価における GPT-4oと人の相関を

分析した. 想像的物語タスクなどの一部タスク・指
標を除き，全体的には相関していた. 相関が弱かっ
た一部を除けば，JCQの結果は信頼できると言える.
さらに，JCQ と DAT，JCQ と SAT の相関を分析

した. DATと SATは一部タスク・指標において JCQ
と相関し，全体的に SATの方が JCQとの相関が強
かった. SAT よりも DAT の方が手軽であるため，
JCQ との相関の強さは手軽さとのトレードオフに
なっている.
創造性を適切に評価することは，LLMの能力を理

解し活用していく上で重要な意味を持つ. 本研究で
提案した 3つのベンチマークは，目的に応じて LLM
の創造性を効率的に測定する手段を提供するもので
ある. これにより，LLMの創造的能力の現状を把握
し，タスクや用途に応じて適切なモデルを選択する
ことが可能となる. また，創造性の評価基準を確立
することは，今後の LLMの改善の方向性を示す上
でも重要な指針となるだろう.
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A 付録
表 11 JCQの回答例

問題 電球の通常でない使い方をできるだけたくさん挙げて
ください.

モデル claude-3-5-sonnet-20241022
回答 電球の創造的な使用方法をいくつか提案させていただ

きます：
装飾・クラフト関連
1. ミニチュアテラリウムの容器
2. クリスマスオーナメント
3. 一輪挿しの花瓶
（後略）

表 12 DATの回答例
モデル gpt-4o-2024-08-06
回答 1. 本

2. 海
3. 山
4. 鳥
5. 音
6. 花
7. 雨
8. 笑顔
9. 石
10. 夢

表 13 SATの回答例
プロンプト 条件に従い以下の物語を作り変えてください.

#条件
-現代風の物語を創造的に考える
-文字数は 400文字程度
-改行はしない
-あなたが考えた物語のみを出力する
#物語
昔、心優しい漁師の浦島太郎は子供たちにいじめ
られている亀を助けました. （中略）竜宮城での楽
しい日々は、実は何百年も経っていたのでした.

モデル claude-3-5-sonnet-20241022
回答 大手 IT企業で SEとして働く浦島拓也は、道端で

故障した自動運転車を目撃した. （中略）メタバー
スでの幸せな時間は、現実では長期の引きこもり
生活だったのだ.

表 14 DATプロンプト
#指示
できるだけ互いに異なる意味や用途を持つ単語を 10個考え、以下
の形式で出力してください.

#ルール
1. 単語はそれぞれ 1語のみとします
2. 名詞のみ使用可能です (物、対象、概念など)
3. 固有名詞は使用できません (特定の人物や場所など)
4. 専門用語は使用できません
5. 説明は不要です
#出力形式
1. 単語 1
2. 単語 2
3. 単語 3
4. 単語 4
5. 単語 5
6. 単語 6
7. 単語 7
8. 単語 8
9. 単語 9
10. 単語 10

表 15 SATプロンプト
条件に従い以下の物語を作り変えてください.
#条件
-現代風の物語を創造的に考える
-文字数は 400文字程度
-改行はしない
-あなたが考えた物語のみを出力する
#物語
{元の物語 }

表 16 JCQ評価プロンプト
質問に対する回答を読み、4つの観点からそれぞれ 5段階で評価
してください.

#注意事項
-回答全体を通読してください
-各基準の説明をよく読み、独立に評価してください
-評価に迷った場合は、より低い評価を選択してください
-出力形式に従い、評価結果のみを出力してください
#出力形式
流暢性: [1-5]
柔軟性: [1-5]
独創性: [1-5]
精緻性: [1-5]

#質問
{質問 }

#回答
{回答 }

#流暢性: 質問と関連する異なるアイデアの量を評価してくださ
い. 重複や言い換えは 1つとしてカウントしてください.
1. 1-2個のアイデア
2. 3-4個のアイデア
3. 5-6個のアイデア
4. 7-8個のアイデア
5. 9個以上のアイデア
#柔軟性: 回答に示された視点、カテゴリー、またはアプローチの
多様性を評価してください.
1. 単一の視点
2. 2つの異なる視点
3. 3つの異なる視点
4. 4つの異なる視点
5. 5つ以上の異なる視点
#独創性: 回答に含まれるアイデアがどれだけユニークであるかを
評価してください.
1. 誰もが思いつく極めて一般的なアイデア
2. よく見られる一般的なアイデアだが、わずかな工夫がある
3. やや珍しい発想や意外性のあるアイデア
4. 斬新で独創的な発想のアイデア
5. 極めて独特で革新的なアイデア
#精緻性: アイデアの詳細さや展開の深さを評価してください.
1. アイデアが単純で詳細な説明がない
2. 基本的な説明は含まれているが深い展開がない
3. ある程度の詳細な説明や展開がある
4. アイデアが詳細に説明され、よく展開されている
5. アイデアが非常に詳細で、複雑な展開がなされている

― 82 ― This work is licensed by the author(s) under CC BY 4.0
 (https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/).


