


イノベーション対話ツールの構成�
1. イノベーション対話ガイドブック�
 本ツールの全体俯瞰（第5章）�
 ワークショップを実施する“〇〇⼒(りょく)”（第6章）�
 ワークショップ実施（第7章）�
 ワークショップの基礎となる考えとアーキテクチャ（第8章）�
2. ワークショップで⽤いる基本⼿法解説書�
 ワークショップで⽤いることが有効ないくつかの⼿法を抜粋して紹介�
3. ワークショップの基本テンプレート集�
 ワークショップの実施において便利なテンプレートを紹介�
4. ワークショップデザイン可視化カード�
 本ツールに基づきワークショップをデザインする上で、各ワークの順
序などの展開を検討する際に、可視化しながら推進するための道具�
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ワークショップのアーキテクチャ�
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P53図	7.8ワークショップのアーキテクチャ（基本構造） 	
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イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�



⽬的レイヤーデザイン�
•  イノベーション創出に向けて、ワークショップ

で何を得たいか？�
– 新しいインサイト（切り⼝、気付き）�
– 新しいアイディア�
– 多様な価値観の認識・融合�
– チームビルディング�

25	
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ワークショップのデザイン�



⽅法論レイヤーデザイン�
•  ワークショップを通じて、何を考え、何を感じ、

何を⽣み出すと⽬的に到達出来るか？�
•  ワークの各ステップで、何を考え、何を⽣み出

すか？�
•  ワークショップのメタプロセス設計�
– 思考の発散と収束のデザイン�
– 共感と相互理解のデザイン�
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ワークショップのデザイン�
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⼿法レイヤーデザイン�
•  どのようにして思考の発散、収束、相互理解、

共感を実現するか？�
– 適切な⼿法の選択�
– 新しい⼿法を作る�

ワークショップのデザイン�

27	
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ワークショップの3階層構造�

28	

P114図 8.10ワークショップの3階層構造とワークショップ
の意図的な実施と系統的な振り返り	
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イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎階層化により未経験者でもワーク
ショップをデザイン、実施がし易くなる	



イノベーション対話ツールの特徴�

•  イノベーション創出のためのワーク
ショップを実施するためのガイドブック�
– マニュアルではなく、指南書�
– 制約ではなく、考え⽅のガイド�

29�

⽬的指向に、�
多様性を活かすための⼯夫�

相互作⽤を⽣んで集合知を⾼める⼯夫�



イノベーション対話ツール：�
イノベーション対話ガイドブック�

30	
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イノベーション対話ツールの構成�
1. イノベーション対話ガイドブック�
　本ツールの全体俯瞰（第5章）	
　ワークショップを実施する“〇〇力(りょく)”（第6章）	
　ワークショップ実施（第7章）	
　ワークショップの基礎となる考えとアーキテクチャ（第8章）	
	

2. ワークショップで用いる基本手法解説書�
　ワークショップで用いることが有効ないくつかの手法を抜粋して紹介	
	

3. ワークショップの基本テンプレート集�
　ワークショップの実施において便利なテンプレートを紹介	
	

4. ワークショップデザイン可視化カード�
　本ツールに基づきワークショップをデザインする上で、各ワークの順序など
の展開を検討する際に、可視化しながら推進するための道具	
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1.イノベーション対話ガイドブック�

•  イノベーション対話ツール開発の背景（第3章）�
•  本ツールの⽬的（第4章）�
•  本ツールの全体俯瞰（第5章）�
•  ワークショップを実施する“〇〇⼒”（第6章）�
•  ワークショップの実施（第7章）�
•  ワークショップの基礎となる考え⽅とアーキテク

チャ（第8章）	

•  本ツールを⽤いた例（第9章）�

32�

イノベーション対話ツール：�

◎必要に応じて各章を選択的に読むことを推奨	



イノベーション創出
アクティビティの�

計画�

イノベーション創出
アクティビティの�

振り返り�

イノベーション創出
アクティビティの�

実施�

イノベーション創出
アクティビティの�

計画�

イノベーション創出
アクティビティの�

振り返り�

イノベーション創出
アクティビティの�

実施�

イノベーション創出
アクティビティの�

計画�

イノベーション創出
アクティビティの�

振り返り�

イノベーション創出
アクティビティの�

実施�

イノベーション創出
アクティビティの�

計画�

イノベーション創出
アクティビティの�

振り返り�

イノベーション創出
アクティビティの�

実施�

イノベーション創出
アクティビティの�

計画�

イノベーション創出アクティビティの連鎖�

33�

イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

P34図	7.2イノベーション創出の取組みが連続する模式図 	

◎実際の連鎖は思考の反復（itera1on）を伴うことに留意する	



イノベーション創出アクティビティとしての�
ワークショップの実施�
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P35図 7.3イノベーション創出の取組みの一部としてのワークショップ実施の流れの概要 	

イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎ワークショップをより俯瞰的に捉える事で質の向上を図る	



イノベーション創出アクティビティとして
のワークショップの実施の流れの詳細�
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P41	図 7.5ワークショップ実施の詳細一覧 	

イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎あくまでも
流れの参照
モデルであ
るので、そ
れぞれの状
況や目的に
応じて変更
して応用す
る	



イノベーション創出アクティビティとして
のワークショップの実施の流れの詳細�
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P41	図 7.5ワークショップ実施の詳細一覧 	
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イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎あくまでも
流れの参照
モデルであ
るので、そ
れぞれの状
況や目的に
応じて変更
して応用す
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ワークショップの3階層構造�
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P114図 8.10ワークショップの3階層構造とワークショップ
の意図的な実施と系統的な振り返り	
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イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎階層化により未経験者でもワーク
ショップをデザイン、実施がし易くなる	



ワークショップのアーキテクチャ�
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P53図 7.8ワークショップのアーキテクチャ（基本構造） 	
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イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�



目的	

Facilita1on	Viewpoint	
ファシリテーション視点	
Support	Viewpoint	

サポート視点	

従う	

従う	

従う	

妥当性を矢印の先に
従い検証する	

妥当性を矢印の先に
従い検証する	

妥当性を矢印の先に
従い検証する	

最も検証したい妥当性	

デザイン見直しで検証したい妥当性	

基づく	

基づく	

イノベーション創出	

イノベーション創出の為の対話促進	

個別ワークショップの目的	

Par1cipa1on	Viewpoint	
ワークの実施と結果の視点	

Design	Viewpoint	
デザイン視点	

“目的”視点とその構造	

ワークショップデザインにおける視点間の関係�

39�

P90図 7.30ワークショップの自己評価の際の目的と4つの視点の関係 	

イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎複数の視点から	
ワークショップを捉える	
事ができることを認識	
し、デザインや振り返りに活かす	



ワークショップの⾃⼰評価�
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P91図 7.31ワークショップの自己評価のための20の評価観点	
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イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎階層化と多視点の
組合せから機械的に
導出された観点	



具体的なワークショップ内容のデザイン�
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P68図	7.22全体のつながりのデザイン（調整）例２ 	

イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎階層構造を手掛かりにデザインした結果を元に時系列で具体的に
デザインする。	



ワークショップ実施のための“◯◯⼒”�
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P25図 6.1	ワークショップ実施のための“◯◯力”の体系 	

イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎個人や組織でワークショップ実施の能力の獲
得を段階的に行うための参考	



ワークショップ実施のための“◯◯⼒”�
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P26図 6.2ワークショップ実施のための“◯◯力”の詳細	

イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�
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◎個人や組織でワークショップ実施の能力の獲
得を段階的に行うための参考	



ワークショップ実施例�
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P151図 9.4ワークショップアーキテクチャに基づくワークショップデザイン：A大学第3回ワークショップ	
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イノベーション対話ツール：1.イノベーション対話ガイドブック�

◎階層デザインと時系列デザイ
ンを示した俯瞰的表現	



ワークショップの「３つのフェーズ」
（時間）�
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ワークショップの「３つのフェーズ」（時間）�
•  ワークショップ実施の⼤まかな流れを３つの

フェーズに分けて考える�
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◎ワークショップの実施に意識が集中しがちだが、それまでの
検討（プレ・ワークショップ）、実施後の整理や検討（ポスト・ワー
クショップ）という時間がイノベーション創出アクティビティの連鎖
という観点から極めて重要である事を認識する。	



ワークショップの「３つのフェーズ」（時間）�
•  ワークショップ実施の⼤まかな流れを３つの

フェーズに分けて考える�
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P35図 7.3イノベーション創出の取組みの一部としてのワークショップ実施の流れの概要 	
◎「そもそもなぜワー
クショップ？」を問う	

◎階層構造を意識しながら
デザイン・実施・振り返り	

◎インサイトを得てイノベー
ション創出に反映	



ワークショップの「３階層構造」
（論理構造）�
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ワークショップの「３階層構造」（論理構造）�
•  イノベーション創出に向けたワークショップの基

本構造（⽬的志向の３階層構造）�
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◎目的から
少しずつブ
レイクダウン
していく論理
的アプロー
チでワーク
ショップの経
験値の少な
さをある程
度補う事が
できる。	



ワークショップの「３階層構造」（論理構造）�
•  イノベーション創出に向けたワークショップの基

本構造（⽬的志向の３階層構造）�
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P114図 8.10ワークショップの3階層構造とワークショップ
の意図的な実施と系統的な振り返り	

◎階層化により論理的なデザインと振り
返りを可能にし、経験値の獲得を加速。	



ワークショップの「４つの視点」
（観点）�
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◎それぞれの視点を	
明示的に認識すること	
でワークショップを考え	
たり、振り返ったりする際の切り口を増やし、
経験値の獲得を加速。	

ワークショップの「４つの視点」（観点）�
•  イノベーション創出のためのワークショップを

捉える４つの視点�
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ワークショップの「４つの視点」（観点）�
•  イノベーション創出のためのワークショップを

捉える４つの視点�
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P90図 7.30ワークショップの自己評価の際の目的と4つの視点の関係 	

◎それぞれの視点	
からの妥当性の検証	
を実施することで良い点、	
修正点を自ら適切に識別できる。	



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デザイン事例 p1�

•  あるエレクトロニクス系の研究開発を⾏う組織におい
て「２０２０年東京オリンピック開催に向けて、東京
の安⼼と安全を実現するための研究や開発を⾏う」と
いう⽅向性が決まった。�

•  この組織ではこれまでも通信インフラ関係、ITサービ
ス、各種デバイスなどに関する研究開発を数多く⾏っ
てきている。�

•  定められた⽅向性に従いながらも、イノベーティブな
結果を⽬指した研究・開発を推進するために、具体的
なテーマを探索することになった。�

•  議論の末、多くの⼈々が多様な感じ⽅をしているであ
ろう「安⼼」を軸にテーマを探索することにした。�
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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デザイン事例 p2�
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（Pre-２）�
課題または目的に対して�

ワークショップ形式が�
有効かどうか検討する�

（Pre-１）�
“多様性を活かす”�
“集合知を活かす”�

ことが有効と思われる�
課題または目的を識別する�

多くの人々が多様な感じ方をして
いるであろう「安心」は時代の変化
とともに少しずつ変わってきている
という洞察から「新しい安心」につ
いてイノベーティブに考えてみるこ

とにした。	

「新しい安心」は多様性の相互作
用から様々な視点や観点が議論
できることが期待できるのでワー
クショップ形式が有効であると思
われる。	



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デザイン事例 p3�
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（WS-１）�
ワークショップの�
基本デザイン�

（WS-２）�
ワークショップの�

詳細デザイン・準備�

（WS-３）�
ワークショップの�

実施�

（WS-４）�
ワークショップの�

振り返り�

・新しい研究開発テー
マを形成するために
「新しい安心」について
のイノベーティブな着
眼点を得る。	

・エレクトロニクス系研
究者約２０名が参加予
定。	

・終日確保。	
・ワークショップの概
要を開示し、公募に
より２０名を集める。	
・ワークショップはま

ず発散するが、最後
はある程度収束させ
るデザイン。（詳細は
次項以降）	

【実施結果】	【振り返り結果】	



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デザイン事例 p4�
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デザイン上、イノベーティブなインサイトが得られるかどうかが、３ス
テップ目の『新しい安心についてのアイディア「発散」』の質によると
いうことを認識した。�



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デザイン事例 p5�
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３ステップ目の手前に、「Value Graph:上位目的の構造化（発散）」
を挿入して、ワークの流れを整え、具体的な手法へ落とし込んだ。�
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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デザイン事例 p6�
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ワークショップの流
れをシミュレーショ
ンしながら、４つの
視点をそれぞれ確
認し、懸念点を�
洗い出して対策を
講じた。�
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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デザイン�

演習�



演習①：�
イノベーション創出アクティビティの検討【背景】�
•  あなたは⾃動⾞の⾃動運転に関する研究でイノベーション

の創出を狙っている⼤学の研究チームに所属する⾼度コー
ディネーターである。�
研究チームは⾃動運転の⾞の運転席で運転⼿が「暇」に
なった時間をイノベーション創出の機会と捉えている。�

•  あなたは研究チームと共に、この課題に対してイノベー
ティブなインサイトを得て、イノベーション創出に結びつ
けたいと考えている。�

•  研究チームとのディスカッションで、潜在的ユーザーであ
る⼀般の⼈を巻き込んで声を集めよう、ということになっ
た。�

•  ワークショップも１つの選択肢として、「⼀般の⼈を巻き
込んで声を集める」ことを⽬的としたイノベーション創出
アクティビティを検討せよ。�
–  事前にすべきことは？（事前調査、データ収集、など）�
–  具体的なアクティビティの種類は？（ワークショップ、インタ

ビュー、など）�
62�



演習①：イノベーション創出アクティビティ�
の検討【解答例】�

•  まず、⾃動運転により「暇」になった時間（数分〜１０分）を様々な⼈
がどのように活⽤すると思っているのかを把握するために簡単に⾝近な
⼈々に記名式アンケートを実施してみる。�

•  アンケートは「尋ねれば『やります』と答えるが、実際にはおそらく⾼
い確率でやらない事」が答えとして出てきそうな設問をする。例えば
「⾔語の学習」「ダイエット」などが候補。�

•  アンケートの結果を⾒て、上記の様な答えを書いた本⼈にインタビュー
をする。どうして「やりたい」と答えたのか？本当にやると思うか？実
際にはやらないとしたら何故やらないのか？などをざっくばらんに聞き
出す。�

•  アンケートとインタビューの内容を参考にしながら、隙間時間に「やり
たいと思っている事」と「実際にやってしまう事」のギャップを⾒つけ
そこからインサイトを得るためのワークショップのデザインを検討して
みる。�
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演習①：イノベーション創出アクティビティの検
討【解答例の解説】�

•  当該の課題はすでに⼤⼿⾃動⾞メーカーや⼤学の研究室などが⼤きな資
源を割いて取り組まれている課題である事を認識し、正攻法では他に先
んじて、または他の思いもよらない着眼でイノベーション創出に辿り着
くにはかなり難しいのではないかと考えた。�

•  そこで多様な解釈や、様々なアプローチが可能だと思われるお題を探し、
「⼈間の本⾳と建前」のギャップに注⽬することにした。�

•  アンケートを通じて実際に「本⾳と建前」のサンプルを集めてみて、更
にそれを起点にインタビューを⾏い、“多量の「本⾳と建前」を集めそれ
を多様性を活かして解釈しインサイトを得る”というプロセスのデザイン
が出来そうであるという⼿応えを得て、ワークショップデザインの検討
に⼊ることになった。�
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演習②：ワークショップのデザイン�

65�

•  背景�
–  次項参照�

•  インストラクション�
–  いつ、どのような⽬的やテーマでワークショップが設計できるか検討せよ。�

•  狙い�
–  状況に合わせて別の検討や、調査を実施するなどして、ワークショップを⾏うタイ

ミング、⽬的やテーマを適切に調整することを演習する。�
–  ⾃らのスキルレベルや経験値に合わせて調整することを演習する。�

•  ディスカッションのポイント⼀例�
–  このワークショップを実⾏したらどうなりそうか？参加者は？時間は？アウトプッ

ト／アウトカムは？�
–  他のデザインはあり得ないか？別のタイミング、別の⽬的やテーマは？�
–  本当にワークショップが適切か？会議ではダメか？アンケートではダメか？�

•  オリジナルで類似の演習を⾏う際の注意点�
–  「正解」は多数あるので、演習の結果を複数名で⼗分に議論すること。�
–  実⾏が難しい、もしくは実⾏しても結果に結びつかない「不正解」は確実に存在す

るため、演習の結果を複数名で⼗分に議論すること。�

参照：イノベーション対話ツール　第９章	



演習②：ワークショップのデザイン【背景】�
現在企画中の第3回ワークショップまでにA⼤学は、フロンティア有機システムをシー
ズとして「柔らかく⼈と物と情報がつながる社会の創出」をCOIビジョン3「活気ある
持続可能な社会の構築」の1つのイノベーション創出拠点として、計2回のイノベー
ション対話（ワークショップ）を⾏ってきていた。�
第１回ワークショップでは、ニーズである⾃⽴ヘルスケアについて参加者が定義し、そ
れに対応する有機システムのシーズが検討されていた。第2回ワークショップでは、⽣
活者のニーズを起点として、ユーザー体験を⾰新するアイディアの創出が⾏われていた。�
この2回を総括すると、�
・（第１回）将来のTo-Beの姿（ありたき姿）の⼀部を参加者の視点から捉える�
・（第２回）参加者が考える⽬前の⼀部の課題・不満のある具体的な解決⽅法�
の議論はされたが、�
・（第１回）⽰されたTo-Beは参加者のコンセンサスを得たが、イノベーション創出を
ドライブする可能性を感じる程のインパクトはなかった�
・（第２回）現実的な課題の解決の⽅向性とそれを実現するコンセプトは参加者にとっ
てイメージし易かったが、⽅向性及びコンセプトのいずれにも強い⾰新性を感じなかっ
た�
という成果であったことがテーマ・⽬的デザインの事前のヒアリングで明らかになって
いる。�
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演習②：ワークショップのデザイン【背景】�
第3回ワークショップについては以下のことがこれまでに議論されている。�
•  参加者はプロジェクト関係者でほぼ確定�
•  「フロンティア有機システム」がシーズ�
•  ビジョン（⼤⽅針）「活気ある持続可能な社会の構築」�
•  ⽬指す姿（中⽅針）「柔らかく⼈・モノ・情報・社会をつなげられる

有機システムならではの、アンビエントな快適・健康⽣活／社会」�
•  ⽅向性（⽅針）「⽣活者にとって驚きとわくわくのシステム／サービ

ス：アンビエント快適空間（健康⻑寿⾃⽴ヘルスケアを含む）」�
�
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演習②：ワークショップのデザイン�
【解答例】 p1�

•  これまでの検討から既に「アンビエント快適空間」と「⽣活者にとって驚きとわくわくの
システム／サービス」というスコープが導かれていたため、この範疇で参加者の多様性を
最⼤限に活かすことでイノベーティブな切り⼝の発⾒が⾒込まれるワークショップの⽬的
を検討した。 �

•  ⽬的の検討の⼟台として、“快適”という構造に着⽬し、抽象度のレベルを⾼く保持した構
造を下図の様に定義した。この構造において、「主体」「フェーズ」については
MECE（漏れなくダブりなく）に定義する⽅針を決め、有限の数に分割することが可能で
あり、既にA⼤学の推進チームによってペルソナの設定やシーンの検討が進んでいた。⼀
⽅で、「気持ち良さ」については更に「何が」と「どの程度」に分解することができ、と
りわけ「どの程度」という要素については個⼈差が⼤きく定量指標的になりにくい。つま
り、「どの程度」という⼀つの要素に着⽬した“快適”に関する検討は多様な視点や観点か
らのアプローチにより、新たな切り⼝になり得そうだと⾔える。 �
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演習②：ワークショップのデザイン�
【解答例】 p2�

•  この検討を踏まえ、改めて『フロンティア有機システムでアンビエント“快適”空間を実現
する』というスコープに⽴ち戻り、『フロンティア有機システムはどのようにして“快
適”に関する個⼈差を吸収または克服して、複数⼈に同時に“快適”を実現すると良いだろ
うか？』という問いをたてた。�

•  この問いに対して、以下のアプローチ候補はすぐに挙げられる。�
–  最⼤値に合わせる（→多くの⼈にとってオーバースペックな快適さ）�
–  最⼩値に合わせる（→ほとんどの⼈にとってイマイチな快適さ）�
–  平均値にあわせる（→ある程度の数の⼈の快適さを犠牲にする）�

•  従って、これら以外の⾰新的なアプローチで『複数⼈に同時に“快適”を実現する』ための
切り⼝を発⾒することを第３回ワークショップの⽬的として決定した。�

•  ワークショップの⽬的を上図の様にデザインし、これに従って⽅法論レイヤー、⼿法レイ
ヤーを次項の様にデザインした。�
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演習②：ワークショップのデザイン�
【解答例】 p3�
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3.研究マネジメント活動のひとつとして
のファシリテーション�

-Day1-�
�

慶應義塾⼤学⼤学院�
システムデザイン・マネジメント研究科�



研究マネジメント活動のひとつとし
てのファシリテーション�

2�



セッションの狙い�
•  研究マネジメント活動において、多様性の相互

作⽤を活かすための重要な役割の1つである、イ
ノベーション創出アクティビティにおけるファ
シリテーションの考え⽅を理解する。�

3�



セッション後に期待すること�

•  イノベーション創出アクティビティの連鎖をデ
ザイン、推進していくにあたり関係者に
Creative Confidenceを持たせることの重要性
を認識する。�

•  イノベーション創出活動⼀般のファシリテー
ションについて意識を向けるようになる。�
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セッションを踏まえて�
⾃分たちで出来る練習や訓練�

•  現在進⾏中の業務において、もし明⽰的にイノ
ベーション創出アクティビティとして⾃分が
ファシリテーション（例えば、打ち合わせア
ジェンダの設定、会議の司会進⾏、イベントの
冒頭説明、ワークショップの司会進⾏、など）
を⾏う場合どの様な⼯夫をするか、を擬似的に
検討してその結果を議論する。�

•  ⾃分たちの体験や、組織などにおける過去の成
功・失敗事例から、イノベーション創出アク
ティビティのファシリテーションがどの様に⼯
夫されていたと⾔えるか、またその結果がどの
様になったかを議論する。�
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イノベーション創出アクティビティにおける�
ファシリテーション�

•  取り組みに熱中しながらも、同時に冷静に状況を俯瞰す
る。�

•  状況やフェーズに応じて、適切な⼈物、視点、情報など
の刺激をイノベーション創出の取り組みに持ち込む。�

•  状況やフェーズに応じて、様々な関係者の関係構築のハ
ブとなる。�

•  時に、関係者らが「不確実性の⾼い」⽅向へ進んで⾏く
ための勇気を与える。�

•  時に、関係者らに「イノベーション創出」を⾏っている
ことを思い起こさせ、奮い⽴たせる。�

•  ファシリテーションを求められているときは、“ファシ
リテーションの役割”に徹する。�
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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�
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「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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「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�



「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�



ファシリテーション設計演習�
•  背景�

–  別紙参照�
•  インストラクション�

–  別紙参照�
•  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。�
11�



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�

12�



「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	



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�

17�



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�

20�

　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 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⻑�
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）�
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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）�
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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。�
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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�



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�
–  次ページ参照�

•  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。�
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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 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�
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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を増⻑させる様
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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高度コーディネート人材育成事業（２０１４年１１月） 
ファシリテーション設計演習 

演習ワークショップの前提条件 
・	 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 

 
演習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 
 
演習課題 
・	 ファシリテーションを検討する 

Ø ワークショップの導入部はどのように工夫するか？ 
Ø 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？ 
Ø 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？ 
Ø 各グループに途中でどのように発表させるか？ 
Ø 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？ 
Ø どのようにワークショップをクロージングするか？ 

・	 タイムラインを作成する 
Ø どのような時間割にするか？ 
Ø 万が一不慮の事態（時間の不足など）に陥った場合どうするか？ 

・	 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 


