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ワークショップを
デザインするための⽅法論
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⽂部科学省委託事業「イノ
ベーション対話ツールの開
発」において作り上げた
「イノベーション対話ガイ
ドブック」をもとに説明。
当該事業は、「イノベーシ
ョン創出」をもとに作られ
たが、⽅法論としてはあら
ゆるワークショップのデザ
インに適⽤可能である。
⽂部科学省Webサイトよ
りダウンロード可能。



まちづくりとワークショップ
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出典︓「ワークショップ運営の基礎」(CR-MAPプログラムテキスト 慶應SDM ⼭﨑特任助教）



ワークショップのデザイン
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出典︓⽂部科学省「イノベーション対話ガイドブック」

ワークショップのデザインは、⽬的からトップダウン
ファシリテーションと振り返りは、⼿法から⽬的に向か
ってボトムアップ



ワークショップのデザイン
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出典︓「ワークショップ運営の基礎」
(CR-MAPプログラムテキスト 

慶應SDM ⼭﨑特任助教）

⽬的
レイヤー

⽅法論・⼿法
レイヤー



ワークショップの全体構造
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出典︓⽂部科学省「イノベーション対話ガイドブック」



ワークショップの⽬的設計
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出典︓⽂部科学省「イノベーション対話ガイドブック」

ワークショップの⽬的を明確にすることはワークショ
ップのデザインにおいて最も重要



ワークショップの⽬的設計
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• 全体活動の中で、どういう位置付けになるのか︖
• ワークショップで何を⽬指すのか︖
• なぜ“ワークショップ”なのか︖ワークショップ以外の
活動のほうがよいことはないか︖

出典︓「ワークショップ運営の基礎」(CR-MAPプログラムテキスト 慶應SDM ⼭﨑特任助教）



ワークショップの⽬的設計
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• 全体活動の中で、どういう位置付けになるのか︖
• ワークショップで何を⽬指すのか︖
• なぜ“ワークショップ”なのか︖ワークショップ以外の
活動のほうがよいことはないか︖

出典︓「ワークショップ運営の基礎」
(CR-MAPプログラムテキスト 

慶應SDM ⼭﨑特任助教）



ワークショップの⽬的設計例
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出典︓「ワークショップ運営の基礎」
(CR-MAPプログラムテキスト 

慶應SDM ⼭﨑特任助教）

SCI主催による前橋市のワークショップ例
⽬的︓「スマートシティに関わる⼈たちがLWC指標につい
て理解を深め、その活⽤⽅法を考えられるようになる」



ワークショップのロジック設計
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出典︓⽂部科学省「イノベーション対話ガイドブック」

ワークショップの⽬的を達成するためのロジック設計
「思考の流れ」（ロジック）をデザイン
最終アウトプットから逆に設計



ワークショップのロジック設計例
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SCI主催による前橋市のワークショップ例
⽬指すべきLWC指標とそれを実現するためのサービスを考
えるためには、現状を知り、⽬指す⽅向性を決め、具体的
な体験とそれを実現するサービスに落とし込む。

出典︓「ワークショップ運営の基礎」
(CR-MAPプログラムテキスト 

慶應SDM ⼭﨑特任助教）



ワークショップの⼿法設計
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出典︓⽂部科学省「イノベーション対話ガイドブック」

ワークショップのロジック設計結果をもとに、各ステ
ップで実施する⼿法を設計



ワークショップの⼿法設計例
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ワークショップのロジック設計結果をもとに、各ステ
ップで実施する⼿法を設計
「①現状を知る」

出典︓「ワークショップ運営の基礎」
(CR-MAPプログラムテキスト 

慶應SDM ⼭﨑特任助教）



ワークショップの⼿法設計例
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ワークショップのロジック設計結果をもとに、各ステ
ップで実施する⼿法を設計
「②⽅向性を決める」

出典︓「ワークショップ運営の基礎」
(CR-MAPプログラムテキスト 

慶應SDM ⼭﨑特任助教）



ワークショップの⼿法設計例
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ワークショップのロジック設計結果をもとに、各ステ
ップで実施する⼿法を設計
「③体験と⼈々を決める」

出典︓「ワークショップ運営の基礎」(CR-MAPプログラムテキスト 慶應SDM ⼭﨑特任助教）



ワークショップの⼿法設計例
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ワークショップのロジック設計結果をもとに、各ステ
ップで実施する⼿法を設計
「④サービスを考える」

出典︓「ワークショップ運営の基礎」(CR-MAPプログラムテキスト 慶應SDM ⼭﨑特任助教）



ファシリテーションと振り返り
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出典︓⽂部科学省「イノベーション対話ガイドブック」

ファシリテーションと振り返りは、それぞれボトムアッ
プで実施



ファシリテーション
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設計意図を意識しながら、以下にも注意をして実施

出典︓「ワークショップ運営の基礎」(CR-MAPプログラムテキスト 慶應SDM ⼭﨑特任助教）



振り返り
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３つの階層と４つの視点で評価

目的

Facilitation 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
従い確認する

妥当性を矢印の先に
従い確認する

妥当性を矢印の先に
従い確認する

最も確認したい妥当性

デザイン見直しで確認したい妥当性

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

Participation 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
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出典︓⽂部科学省「イノベーション対話ガイドブック」



まとめ
• ワークショップのデザインは、⽬的からトップダウン。
ファシリテーションと振り返りは、⼿法から⽬的に向か
ってボトムアップ。

• ワークショップの⽬的設計
– 全体活動の中での位置付け
– ワークショップのアウトプット⽬標

• ワークショップのロジック設計
– ワークショップの⽬的を達成するためのロジック設計
– 「思考の流れ」（ロジック）をデザイン
– 最終アウトプットから逆に設計

• ワークショップの⼿法設計
– ロジック設計結果をもとに、各ステップで実施する⼿法を設計

• ワークショップのファシリテーションと振り返り
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Design the future!
www.sdm.keio.ac.jp

日吉駅前 協生館


