
５.イノベーション創出アクティビ
ティの１つとしてのワークショッ
プのファシリテーション�
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教材全体での位置付け�
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セッションの狙い�

•  イノベーション創出アクティビティの１つとして
のワークショップのファシリテーションを「ワーク
ショップの３階層構造」を用いて理解する。�

•  イノベーション創出アクティビティの１つとして
のワークショップのファシリテーションを「ワーク
ショップの４つの視点」で理解する。�
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セッション後に期待すること�

•  ワークショップのファシリテーションは場の雰囲気
を作ったり、参加者に話を振ったりするだけでなく、
ワークショップがイノベーション創出の取り組みの
一部として機能するように現場を調整する役割で
あることを認識する。�

•  ワークショップにおける自分や他人のファシリテー
ションを、３階層構造に当てはめて振り返ることが
できるようになる。�

•  ワークショップに関する４つの視点の１つとして
ファシリテーションを捉えることができるようになる。�

•  ワークショップにおけるファシリテーションについて
意識を向けるようになる。� 4�



セッションを踏まえて自分たちで出来る練�
習や訓練�

•  過去に実施したワークショップについて、全く
異なる参加者（e.g.小学生、高齢者、など）を
想定し、あえて違うファシリテーションを再度検
討してみる。�

•  その結果についてシミュレーションやディスカッ
ションを行う。�

•  小さなワークショップを開催し、繰り返し訓練
する。�

•  所属組織特有のテーマで、同様の演習をする
ことにより理解を深める�
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セッションの内容一覧�

５.イノベーション創出アクティビティの１つとして
のワークショップのファシリテーション�

５.１ワークショップの「３階層構造」（論理構造）
観点のファシリテーション�

５.２ワークショップの「４つの視点」観点のファシ
リテーション�

�
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５.  イノベーション創出アクティビティ
の１つとしてのワークショップの
ファシリテーション�
� 7�



ワークショップにおけるファシリテーション�

•  ワークショップにおけるファシリテーションも他
のイノベーション創出アクティビティと同様に、
参加者のCreative  Confidenceを向上させる
ことを意識することでよりイノベーティブなアウ
トプット（成果物）やアウトカム（成果）につなが
ると考えられる。�

•  ワークショップの特性に合わせたより具体的な
ファシリテーションについては次項以降。�
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ワークショップにおけるファシリテーション�

•  参加者の多様性が十分に発揮される工夫�
•  参加者による相互作用を促す工夫�
ワークショップの内容や参加者、ファシリテーターの特性に
合わせてこれらの工夫の具体的な方法は変化する。�
�
【とくに気をつけるべきこと】�
•  参加者にワークショップの目的や背景を正しく理解して
もらうように説明などを工夫する。�
– ビデオ、写真の活用�
– フィールドワークの実施　　など�

•  議論や内容を誘導するなど、多様性の発揮を妨げるこ
とをしない。�
–  「要するに・・・」と話をまとめてしまうことに注意する�
– ファシリテーターの何気ない一言も参加者の議論に大き
な影響を及ぼす可能性があることを理解する　　など� 9�
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５.１ワークショップの「３階層構造」
（論理構造）観点のファシリテー
ション�
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３.「３階層構造」観点のファシリテーション�

•  ファシリテーションの意識は、手法（作業）の説
明と実行だけでなく、方法論、目的レイヤーの
実現にも向けられる。�
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◎手法の実施は方法論レイヤーで定めたこと
の実現であり、さらには目的レイヤーの実現
であるということを意識したファリシテーション	  



３.「３階層構造」観点のファシリテーション�
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　ファシリテーションB　　　　　	

　ファシリテーションA	
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
C
	

ファシリテーションA：�
•  実行する作業についての明確な指示�
•  手法間の接続のガイダンス�
•  ワークショップの時間配分の調整�

ファシリテーションB：�
•  発散、収束、共感、相
互理解が行われる様
に促す�

•  それぞれの接続がス
ムーズに行くようにガ
イダンス�

ファシリテーションC：�
•  手法レイヤーと方法論
レイヤーが接続するよ
うにガイダンス�

•  目的レイヤーに向かう
ために方法論レイヤー、
手法レイヤー実施して
いることを十分伝える�

３階層構造におけるファシリテーションの切り口詳細�

◎この３つの種類のファシリテーショ
ンを自然に融合させて参加者とコミュ
ニケーションすることが重要	  



５.１ワークショップの「４つの視点」観
点のファシリテーション�
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「４つの視点」観点のファシリテーション�
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•  デザインに基づきファシリテーションを行う�
•  ファシリテーションは常に“目的”を意識し従う�
•  ファシリテーションはサポートに支えられる�
•  参加者はデザインではなくファシリテーション
に基づいてワークの実施をする� ◎視点の関係性の中でも中心に位置す

るため、他の視点との関係に注意する	  



事例�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーションの事例  p1�

•  【前提】ワークショップにほとんど参加したことがない参加者
を対象に下図に示すワークショップのファシリテーションする。�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーションの事例  p1�
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ワークショップのデザインを「３階層構造」で理解する�

全体デザインを俯瞰す
ると、非常にシンプルな
構成と流れでインサイト
を得ようとするデザイン
であることが分かる。�
�
従って、ファシリテーショ
ンでも手法レイヤー、方
法論レイヤーのいずれ
もメリハリをつけて、家
庭と結果の質を高める
工夫が必要であると言
える。�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーションの事例  p2�
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　ファシリテーション（B）　　　　　	

　ファシリテーション（A）	
フ
ァ
シ
リ
テ
ー
シ
ョ
ン
（C
）
	

ワークショップの「３階層構造」観点のファシリテーション�

時間が短いワークショッ
プデザインとなっている
ため、ファシリテーション
Cについては、ワーク
ショップの冒頭と終わり
で工夫すると良いと考
えられる。�
�
一方で、時間が短いの
でファシリテーションＡと
Ｂについては、過程と
結果の質を高めるため
に注意が必要である。�



イノアクティビティベーション創出の１つとしての
ワークショップのファシリテーションの事例  p3�

•  【前提】ワークショップにほとんど参加したことがない参加者を
対象に下図に示すワークショップのファシリテーションする。�

•  まず、ブレインストーミングでは十分に参加者が思考を発散す
ることができるように、事前にチームビルディングを行って互い
に意見を出しやすい関係性を作る。（Ｂ）�

•  ブレインストーミングの最中�
に一旦参加者の手を止め、�
互いのアイディアへの連想�
により思考を発散させるこ�
とに意識を向けるように促す。�
また、連想し易くするために、�
貼られたポストイット全体が�
見渡せる様にに参加者に立�
ち上がることを推奨する。（Ｂ）�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーションの事例  p4�

•  次に、親和図の作成ではできるだけ単純な一般分類でのグ
ルーピングにならない様に、あえて「創造的グルーピングをする
こと」と明示的に投影資料と口頭でファシリテーションする。創
造的グルーピングを得易くするために、メンバーの認識や認知
の多様性の相互作用を促す様に「ああでもない、こうでもない
と話し合いながらグルーピングしてください」と明示的に伝え
る。（Ａ）�

•  ワークショップ経験が少ない�
参加者であるため、相互理解�
には時間がかかるので、作業�
の進捗を見ながら時間を延長�
するなど柔軟なファシリテー�
ションで対応する。（Ａ、Ｂ）�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしてのワー
クショップのファシリテーションの事例  p5�

•  最後のインサイト抽出に進む前に、今一度参加者にこのワー
クショップの目的は「新しいモビリティ」に関するイノベーティブ
なインサイトを得ることだったことを改めて投影資料と口頭で
伝える。（Ｃ）�

•  目的が共有されたことを確認して、最後のインサイト抽出の作
業を紹介する。目的を意識しながら、作成した親和図を見な
がら議論し、イノベーティ�
ブなインサイトを抽出する様に�
伝える。（Ｃ）�

•  「少なくとも今日のワークショッ�
プが始まった時点では自分た�
ちが考えもしなかった、モビリ�
ティに関する新しい気づきや�
洞察」を探す様にと投影資料�
と口頭で明示的に伝える。（C）� 23�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーションの事例  p6�

•  インサイトについては、明示的にこれまで貼られていたポスト
イットとは異質なものであると認識させるために、これまでの
作業とは全く別の色のポストイットに書く様にはっきりと指示
をする。（Ａ）�

•  ある程度インサイトの抽出ができていることを確認して、作業
を終了させる。（Ａ）�

•  ワークショップの目的を再度�
改めて紹介し、それと呼応す�
る形で参加者にアウトプット�
であるインサイトを発表して�
もらう。（Ａ）�

•  発表に対し、参加者がワーク�
ショップの意図と結果に満足�
できる様に適切なフィードバッ�
クを行う。（Ｃ）�

24�

�

.4$6),706&� $6'$,��

����

��� ���

������ ���"
���
����1-3+#����!�
$6'$,"�!57%(2*/�

�	�

�����



イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーションの事例解説�

•  このワークショップのデザイン
は、親和図をいかに創造的に
作ることが出来るかが成果に
大きく影響しそうであることを
認識することが全体のファシリ
テーションを考える上で重要で
ある。�

•  このことから逆向きに考えると、
ブレインストーミングでの発散�

も重要であることが分かるので、十分に発散させる工夫を
ファシリテーションに盛り込む。�

•  ワークショップの流れ自体が非常に単純であるため参加
者は「良い成果は得られないのでは？」と疑いがちである。
十分に目的と思考のデザインを伝え、メリハリをつけたファ
シリテーションを実施し、質の高い成果を得る（インサイト
の発見）ことが参加者の信頼を得るために重要である。�25�
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イノベーション創出アクティビティの１つと
してのワークショップのファシリテーション�

演習�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーション　演習  p1�

•  背景�
–  事項参照�

•  インストラクション�
–  ファシリテーションをデザインする�

•  ワークショップの導入部はどのように工夫するか？�
•  手法の説明をどのように行うか？設問は？具体的指示の仕方は？�
•  手法の説明やその他の発言の際に注意することはあるか？�
•  各グループに途中でどのように発表させるか？�
•  発表へのフィードバックはどのように行うか？何に気をつけるか？�
•  どのようにワークショップをクロージングするか？�

–  ワークショップの過程や結果からどんなインサイトが得られそうか考える�
•  狙い�

–  第一にワークショップの設計をよく理解することが重要であることを認識する。�
–  状況、参加者の特徴に合わせてファシリテーションを検討することを演習する。�
–  ファシリテーターの特徴に合わせてファシリテーションを検討することを演習する。�
–  参加者の満足度が高まるように工夫をすることを演習する。�

•  ディスカッションのポイント�
–  このファシリテーションを実行したらどうなりそうか？うまくいかなさそうな箇所は？�
–  参加者に不要なバイアスを与えてしまう可能性はないか？�
–  他のファシリテーション設計はあり得ないか？�
–  そもそもワークショップの設計は適切か？�

•  オリジナルで類似の演習を行う際の注意点�
–  ファシリテーターの特徴によってファシリテーションの設計も大きく異なることにくれぐれも留意する。�
–  可能であれば全く第三者にファシリテーションを試してみて、フィードバックを得て修正する。�29�



イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーション　演習  p2�
•  背景�

–  あなたにとって初めてのファシリテーションの試み�
–  今後もあなたはファシリテーションを行う可能性がある�
–  参加者はあなたの大学の産学官連携プロジェクト関係メンバー約30名程度�
–  参加者の内訳は、大学の教員及び職員（10）、学生（5）地域の企業からのエンジニア
(5)と営業担当者(5)、県庁の職員(5)�

–  参加者はワークショップの経験はほとんどない�
–  参加者はワークショップの効果・効用については懐疑的�
–  COI  STREAMの3つのビジョンの一つ�
「豊かな生活環境の構築（繁栄し、尊敬される国へ）：Smart  Japan」  をテーマとした
ワークショップを実施�

–  プロジェクトのゴール「将来、生活を豊かにするモノやコトを創出する」�
–  プロジェクトのビジョン（大方針）「広く受け入れられる、ちょっとしたことで生活が豊かに
なる何かを考える」�

–  プロジェクトの目指す姿（中方針）「テクノロジーに依存しない【生活の豊かさ】を創出」�
–  ワークショップの方向性（方針）「【生活の豊かさ】の既存の思考の枠を認識しそこから
飛び出す」�

–  ワークショップは以下の通り設計されている�
ブレインストーミング→親和図→インサイトを得る�

•  ワークショップの制約条件�
–  2週間後に開催�
–  ワークショップは午前中の半日（2.5時間）で実施�
–  会場は大学内の広い会議室�

30�



イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーション演習解答例p1�
•  ファシリテーションをデザインする�

–  導入部の工夫�
•  参加者はワークショップの経験はほとんどなく、かつワークショップの効果効用に
ついては懐疑的であるため、導入部分では丁寧にワークショップ形式を採用する
意義、期待される効果について論理的に説明をする。その上で、ワークショップで
求めるアウトプットの種類についても明示し、そこにたどり着くプロセスについても
全て説明をして、信頼を獲得することに務める。�

–  手法の説明�
•  参加者の特性から、手法の説明は必ず論理的な解説から入り、不信感を持たせ
ないように工夫する。手法一つ一つで具体的な例を見せながら、実際にどの様な
作業をすることになるのかを明確に伝える。「騙されたと思ってやってください」と
いうニュアンスにならなりように注意。�

–  設問�
•  ブレインストーミングの設問については、参加者が不慣れということもあり、できる
だけ連想による発散がし易いものを設定する。�

•  親和図方の指示では、◯◯系という名前を避けてグループ名をつけるように指示
をする。不慣れであると一般分類的な親和性のみに着目しがちであるので、積極
的に創造的な親和性を探求するように明確に伝える。�

–  具体的指示�
•  全ての指示内容を投影PowerPointにする。注意点として、できるだけ１ページに
指示は１つだけにとどめ、ワークの最中にずっとそのページを表示し続けるように
する。�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーション演習解答例p2�
•  ファシリテーションをデザインする（続き）�

–  発言の際に注意�
•  できるだけ否定的表現や、限定的表現を避け、参加者が様々な意見やアイディア
を言い易いようにする。�

•  「普段の思考の枠の外側へ向かって考える」ということを何度も言葉を変えて繰り
返す様にする。参加者らは非常に論理的な特性を持っているが、イノベーティブに
考えることに全く不慣れであるので、普段の論理性をある意味忘れるようにという
趣旨の指示が必要である。�

–  各グループの発表�
•  アイスブレイクで各グループがグループ名をつけた際にそのグループ名を発表さ
せる。全体として場の空気を和ませる効果を狙う。�

•  時間が短いワークショップであるため、各グループからの発表は最後のインサイト
抽出後のみとする。各グループから発見したインサイトについて発表をしてもらう
のだが、発表の直前に改めてインサイトとは「イノベーション創出に向けて自分た
ちの思考や行動の起点となったり、思考や行動を推進させるような新しい“気づ
き”や“洞察”」であり、多くの場合”unusual  but  interesting,  unfamiliar  but  
convincing”という印象であることを伝えて、発表内容の質の向上を図る。�

–  フィードバック�
•  発表に対するフィードバックを積極的に行う。フィードバックの内容は、全て肯定
的にする。とくに、発表したグループのメンバーのCreative  Confidenceを増長させ
る様な言い方を心がける。�

•  加えて、参加者らが発見したインサイトやアイディアについて、さらにその良さやイ
ノベーティブさが際立つ様に積極的に言い換えたり、例を挙げたりするという
フィードバックをインタラクティブに行い、発表者、他の参加者らがイノベーティブさ
などになるほどと納得することを目指す。�
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イノベーション創出アクティビティの１つとしての
ワークショップのファシリテーション演習解答例p3�
•  ファシリテーションをデザインする（続き）�

–  クロージング�
•  そもそものワークショップの目的を再度伝え、それに対して過程とアウト
プットがどうであったかを総括する。�

•  少しでも新しい切り口や着眼が得られていればそれを全体に共有し、
ワークショップが有意義であったことを参加者らと共有する。�

•  今後このアウトプットやアウトカムをどの様に研究や開発に活かしていく
かを伝え、参加者らに今後も継続しての協力を依頼する。�

•  どの様なインサイトが得られそうか考える�
–  「生活の豊かさ」を再定義する様なインサイト？�
–  今まで見落としがちな意外な「生活の豊かさ」の要因？�
–  目的とは逆の、「豊かではない」とはどういう状況や状態を指すのか
を独自に定義する様なインサイト？�

–  「豊かな生活」と「豊かではない生活」の境目を定義する様なインサイ
ト？�

–  など�
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