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ワークショップが普及し，ファシリテーターの存在も広く認知されるようになってきた．ファシリテー

ターはワークショップのグループに入り，意見を引き出しまとめることが役割だと思われがちである．し

かし，ファシリテーターはワークショップの成果をイメージしてプロセスデザインを行っている．本研究

では，このプロセスデザインによって参加者の印象に違いが出ることを検証した．具体的には，HUG（避

難所運営ゲーム）を題材に，ファシリテーターの意図する「避難所でも多様な人々への配慮が必要であ

る」ことを印象付けるようにプロセスをデザインしてワークショップを行った．基準となるプロセスに，

災害の状況をより印象づけるプロセスを一つ組み込んだものとを比較した．その結果，プロセスデザイン

の違いは，参加者の印象，成果にも影響があることが検証できた． 
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1. はじめに 

 

ワークショップが普及し，これを促進するファシリテ

ーターがその場にいることが受容されるようになってき

た．そのファシリテーターは，堀¹⁾ によれば，中立で

あることが求められる．その理由は，ファシリテーター

の意思や意図がワークショップの成果に影響を与えるか

らであるとされている．ワークショップの成果が，ファ

シリテーターの意図する成果であって，それは参加者の

意図と異なったものになってしまうことがあるというこ

とである．ファシリテーターがワークショップの成果を

コントロールできるということになる．もちろん，ワー

クショップが進行しているときに一つのグループに入っ

て，グループの意見をまとめていくときは，ファシリテ

ーターの直接的な行為によって，参加者の意見をある方

向にまとめていくということは，可能であると経験上も

理解できる． 

ファシリテーターは，ワークショップにおいて参加者

の直接話し合う場であるグループワークを進行するだけ

でなく，ワークショップの目的，目標，参加者，話し合

いの順序，方法など成果を出すまでの話し合いのプロセ

スをデザインする役割も持っている． 

本研究は，ワークショップにおいて，ファシリテータ

ーのプロセスデザインの違いが，ワークショップの成果

や，参加者の感想や理解などの違いにどのように影響す

るかに着目する． 

ファシリテーターのプロセスデザインによってワーク

ショップの成果等に差異が発生するということは，ファ

シリテーターの考え方や意図で参加者の意見をコントロ

ールできるということになる．ファシリテーターは，参

加者の意見を引き出すことも役割だといわれているが，

どの方向に引き出すかはプロセスデザインの段階である

程度決まってしまうという懸念がある．ここに，ファシ

リテーターの中立性が求められる理由の一つがある．本

研究では，プロセスデザインを変えることで参加者の印

象や話し合いが変化するかを検証したい． 

まず，ワークショップの効果については，グループダ

イナミクスの研究としてクルト・レヴィン²⁾ が先鞭を

つけている．この中で，ワークショップと講演では， 

その後の行動への影響が異なり，２週間後，１か月後の

行動に違いが出るというものである．その実験では，講

演を聞いて２週間後に望ましい行動を継続している者は

約35％，ワークショップに参加した者の継続率は約85％

であった．さらに，１か月後では講演を聞いて継続して

行動している者は55％，ワークショップでは約100％の

者が継続していた．これによって，知識獲得のプロセス
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が異なることで，その後の行動にも影響があることが検

証されている． 

それでは，同じ内容を扱うワークショップであっても，

そのプロセスが異なるとワークショップ参加者への影響

が異なるだろうか． 

本研究では，ワークショップのプロセスをデザイン時

に，一段階のプロセスを付け加えることで，ファシリテ

ーターが意図した結果が出るか否か，考察する． 

 

 

2. ワークショップの概要 

 

(1) ワークショップの仮説 

ワークショップのプロセスデザインによって，参加者

への影響が異なることを検証する． 

方法は，ワークショップでは，参加者のインパクトの

振れが少ないゲームを扱う．そのゲームの印象をより強

め，課題意識が醸成されるようなプロセスを一つ組み込

む．アンケートをとり，結果を比較する． 

組み込んだワークショップの方が，より強く防災意識

や日頃の行動が大切だということに気づくものと予想さ

れる． 

 

(2) 取り扱う内容 

2011年に起きた東日本大震災以降，日本列島には大規

模な災害が起きている．このことから，住民間には広く

防災意識が高まってきているといわれる．しかし，自分

に具体的にどのようなことが起き，何を備えておけばよ

いのかというレベルまでは想像できなる住民は多くない．

そこで，具体的なシミュレーションを行うことで地域住

民の防災意識を高めるため，静岡県危機管理課が考案し

たHUG（避難所運営ゲーム，以下HUGと表記）を使っ

たワークショップを行うこととした．また，ゲームを活

用することで，参加者へのインパクトがある程度一定に

担保されると考えたからでもある． 

さらに，東日本大震災時の避難所では，災害弱者とい

われる，女性や障がい者，子ども，高齢者などに対する

配慮が不足していたことで，これらの人々に高いストレ

スがかかっていたことも報告されている³⁾ ．ワークシ

ョップでは，特に災害弱者への配慮を促すため，多様性

をキーワードにして HUG を編集した．その上で，より

被災のイメージや避難所のイメージを参加者が共有でき

るようにプロセスをデザインした． 

 

(3) HUGの概要 

HUG は，平成 19 年に静岡県が開発したカードゲー

ムである．その内容は，小学校を避難所として，続々と

避難してくる避難者をどこに配置するか，次々に起こる

避難所での課題解決を通して，災害時のシミュレーショ

ンを行うと同時に，平常時からの備えについての意識向

上を図るものである． 

 カードは全部で 250 枚あり，そのうち避難者につい

てのカードは 182 枚，イベントカードと呼ばれる避難

所で起こる課題が記載されたカードは 48 枚ある．静岡

県が提案するすべてのカードシミュレーションを終える

には一般的に 2 時間から 3 時間ほどかかる．このほか

に導入部の説明やふりかえり・共有などでさらに 30 分

から 40 分は最低でもかかることになる．オリジナルの

方法では，カードゲームを行う時間を 2時間程度に設定

することが多く，この時間内にどれだけのカードを処理

できるのかをグループごとに競うものである． 

 

(4) HUGの編集 

HUG を行う際には，あらかじめアレンジして実施し

て良いとの静岡県の許可を得た．上記(2)の方法で行う

と，3 時間程度の時間の確保の課題，グループワークと

はいえ一部の人が決めてしまうことが多いため参加者全

員の学びになりにくいこと，学びのための情報が提供さ

れないこと，ゲームを進めることに集中してしまうため

に内容が記憶に残りにくいなどの課題がある．この課題

を解決するために，テーマを「避難者の多様性」にしぼ

り，どのように配慮するのかについて話し合いによって

解決していくように編集した． 

編集の方法は，時間の課題を解決するため，避難者に

関するもの 91枚，課題に関するイベントカードを 25枚

抽出し，カードゲームを行う時間を 90 分ほどに短縮し

た．また，学びにつながることを意図して，震災時の避

難所の情報を写真等で共有した後，カードゲームを行っ

た．ゲームだけに集中しないように，進め方はグループ

ごとに進行を任せ何枚処理したのかを競うのではなく，

全てのグループが同時に進行するように調整しながら，

レクチャーの必要がある課題が出現する都度，以下の文

献，避難所でのボランティア経験，被災地でのヒアリン

グなどから抽出した情報を一斉に提供した． 

・ 東日本大震災における女性の立場からの避難所運営

のレポート『東日本大震災における支援活動の経験

に関する調査報告書』³⁾ 『男女共同参画の視点で

実践する災害対策テキスト，災害とジェンダー＜基

礎編＞』⁴ ⁾  

・ 障がい者からの避難所運営に関する報告書「障がい

がある方たちの災害対応のてびき」⁶ ⁾  

・ 名古屋市避難所運営マニュアル⁶ ⁾  

・ 外国人とのコミュニケーションを図りやすくするた
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めの愛知県のアプリケーション「やさしい日本語」

⁷ ⁾  

・ 心のケアに関する事柄については兵庫県心のケアセ

ンター「サイコロジカルファーストエイド実施の手

引き」⁸ ⁾  

 

(5) プロセスデザインの違い 

 ワークショップのプロセスデザインは，基準の方法と

して，①避難所の写真を見る②HUGの進め方の説明③

アイスブレイクを兼ねて全員で用紙に区割りを記入する

という共同作業④HUG⑤ふりかえり（多様性3か条を作

成する）⑥発表⑦アンケートとした．基準とするワーク

ショップのプロセスだけでも参加者の気づきを促すこと

ができる． 

 もう一つのプロセスデザインは，基準のプロセスより

も災害が起こるとどのようなことが起こるのかを参加者

に強く意識してもらい，HUGをより臨場感をもって取

り組んでもらうために⓪として，①の前に，避難所写真

を見るだけでなく，より強く被災の状況を共有し，イメ

ージできることを目的として，実際に被災地へ行った消

防署職員や行政職員，ボランティアの等から体験談を聞

くことを組み込んだ． 

  

(6) アンケート 

2時間程度のワークショップ終了後，アンケート（表‐ 

1）を取った．基準となるプロセス，一つステップを組 

 

 

表‐1 アンケート項目 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

択肢を提供する性別，年代，地域での役割，1～6の数値

を選択するものとして，地域内の多様性理解度，多様性

視点の必要性理解度，普段からの多様性への取組必要性，

地域内の連携の必要性，自由記述として活動へのヒント

になったか，全体の感想とした． 

 

（7）調査期間，調査対象 

 調査期間は，2013年9月から2015年9月までとした． 

 調査対象は，地域組織，女性部，顧客向けに会社が開

催したセミナー，NPOの定例会で行ったワークショップ

などに参加した194名とした（表‐2）． 

 

 

3. 結果 

 

(1) 結果分析の方法 

1～6を付けた項目について参加者の割合での傾向を定

量的に分析する．その後，どのような言葉がキーワード

になっているのか定性的な部分を記述式の項目をテキス

トマイニングすることで違いを比較する． 

 

(2) 各項目の傾向 

 図1～4において，青線で示したものは体験談なしの場

合で，赤線で示したものがワークショップ前に体験談を

聞いたものである．いずれの場合も回答数を参加者数で

割ったものである．縦軸は割合，横軸は１（そう思わな 

い）から6（そう思う）の評価を示している．これを見 

 

 

表‐2 

日時 主催 参加者数

体験談なし （132名）

1
2013年9月18

10：00～11：50

名古屋市緑区鳴海学

区区政協力委員
56名

2
2013年9月9日

9：30～11：30

名古屋市昭和区広路

学区女性会
43名

3
2013年9月28日

10：00～11：50

あいおい中央保険

サービス（株）
21名

4
2013年12月6日

13：30～16：00

あいおい中央保険

サービス（株）
12名

体験談あり （62名）

5
2013年12月19日

13：00～17：00

（特非）日本ファシ

リテーション協会
8名

6
2015年6月25日

10：00～12：30
刈谷市女性部 16名

7
2015年9月26日

13：00～15：00
西尾市ばらネット 38名

 

１．     あなたの性別、年代をお聞かせください。該当するところに○をお願いします。

（１）性別　　　男　　　女

（２）年代　～9歳　10代　20代　30代　40代　50代　60代　70代　80歳～

（３）地域での役割 区政協力委員 民生委員 子ども会 女性会 ＰＴＡ 消防団 その他（
）
２．     地域の多様性についてお尋ねします。右のグラフの該当する所に○をお願いします。

(1)多様性の意味や概念をご理解いただけましたか？

(2)あなたの住む地域、コミュニティで、多様性の視点は必要だと思いましたか？

(3)災害時のみならず、普段から多様性に配慮した取り組みをしていきたいと思いますか？

３．     ＨＵＧ体験後の感想について、お尋ねします。

(1)災害時には、今日参加していない人達を含めた地域全体での協力や連携が必要だと思いましたか？

（２）今日の体験が、普段みなさまがなさっている活動のヒントになったでしょうか？

      どのようなところがヒントになったのかお聞かせください。

４．     感想やご意見など、ご自由にご記入ください。

わかったわからない

１ ２ ３ ４ ５ ６

そう思うそう思わない

１ ２ ３ ４ ５ ６

そう思うそう思わない

１ ２ ３ ４ ５ ６

そう思うそう思わない

１ ２ ３ ４ ５ ６
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図‐9 体験談あり（感想）共起ネットワーク 

 

ると，事前に体験談を聞く入れるプロセスを入れると，

数値が高い方へ移行していることがわかる特に，評価2，

3が減り，評価6が増えている．これは，体験談を聞くこ

とで災害時の状況が現実に近くなり，理解度が高まった

といえる． 

 

(3) テキストマイニングによる比較 

 記述式の回答で活動へのヒントになったかについて，

体験談なしでは，「多様性」「避難所」「わかる」の頻

出度が高い．体験談なしでは「わかる」「避難所」「大

切さ」の頻出度が高い． 

 これは，図‐5体験談なしの場合，避難所では多様な

人が来るということに気が付かなかった参加者が，いろ

いろな 

人がいることに気が付いたことを示している．また，図

－6体験談ありでは，避難所生活での多様性の尊重（大

切さ）が理解されたといえる． 

 図‐5の記述内容から一歩進んだ行動へつながる理解

へ移行したといえる． 

 また，図‐７の体験談なしの感想では，「ありがと

図―1意味や概念の理解度 図―2多様性の視点の必要性 図―3多様性への配慮の必要性 図―4地域連携の必要性 

図－5体験談なし（ヒント）クラウド 図－6体験談あり（ヒント）クラウド 

図－7体験談なし（感想）クラウド 図－8体験談あり（感想）クラウド 
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う」「わかる」「避難所」の頻出が大きく，避難所の様

子がHUGを通して，理解できたことがわかる． 

 図‐8では，「ありがとう」「多様性」「降りかか

る」の頻出が多い．この「降りかかる」については，図

‐9にあるように，「いただく」「忘れる」に共起して

いる．したがって，このような機会があったことで，い

つ身に降りかかってくるのかを忘れてはいけないという

感想があり，参加者に女性が多いことから，自分は多様

性に含まれる災害弱者であり，災害時または避難所での

行動が求められることを痛感したといえる． 

このことから，体験談なしでは，当初ファシリテータ

ーの意図した避難所での多様性の尊重が強く理解された

といえる．また，避難所の体験談があると，より避難所

の状況に対する理解が深まり，自分ごととして捉えられ

たということができる． 

 

(4) 考察 

 体験談の有無にかかわらず，おおむね評価5，6が多い．

特に多様性への配慮，地域連携の必要性については，ほ

とんどが5,，6の高い評価を得た．このことから，ファ

シリテーターが意図した，編集したHUGを行うことで，

避難所での多様性への配慮の必要性，普段から地域連携

を取り組んでいかなければならないという意識が参加者

に強く残る，というプロセスデザインは的を射たものに

なったことが言える． 

次に，参加者に避難所をより現実的にイメージしても

らい，HUGに緊迫感を持たせ，当初の意図をより強力

に印象に残すことについては，評価の割合を比較すると，

図1～4のように被災地での体験談を聞いてからワークシ

ョップを行うと，その評価は高い方へ移動している．こ

れは，被災の状況や避難所の状況などをより強くイメー

ジさせたいという意図を持って体験談を語ってもらうと

いうプロセスデザインが的を射ており，参加者がHUG

を行う際により臨場感をもって参加できたといえる． 

 また，自由記述部分の分析として，テキストマイニン

グをそれぞれ行った．比較すると，クラウドによれば，

体験談を行ったほうが「わかった」「避難所」「多様

性」というコメントが多く頻出していることがわかる．

これは，体験談を聞くことで災害をより身近に感じ，ワ

ークショップも他人事で終わらずに，自分事として捉え

つつあることが言える．これも，プロセスデザインの成

果であるといえる． 

 以上のことから，ファシリテーターのプロセスデザイ 

ンによって，話し合う内容，参加者の印象に差異がある 

ことが検証できたといえる． 

 

 

4. おわりに 

 

 プロセスデザインを一つ変えることによっても，参加

者への印象が異なることが検証された．今回は，参加者

の印象や感想を成果としたが，他の場合でもプロセスデ

ザインの方法によって，成果のパフォーマンスだけでな

く，その内容も異なってくることは簡単に想像できる． 

ファシリテーターのプロセスデザインによって，コンテ

ンツの成果を左右することができるともいえる． 

プロセスデザインでは，コンテンツの流れが無理のな

いステップで進むプロセスを考え，適切で効果が期待で

きる方法を組み込むことが肝要となる．プロセスデザイ

ンの内容，ワークショップの際の進め方によって，参加

者により深い学びを提供できる，成果へのコミットを引

き出すこともできるのである．逆に参加者が疑問を持つ

ようなプロセスであったり，参加者の意見やワークショ

ップの成果を誘導することもある．これらを念頭にして

プロセスデザインを練り上げ，ワークショップのシミュ

レーションをすることが必要である．このとき，ファシ

リテーターは中立であることが求められるのである． 

 今回は，ファシリテーターの役割の一つであるプロセ

スデザインの可能性について検討した．プロセスデザイ

ンによって，より深い学びとなった．しかし，可能性と

いうには，まだまだ検証が不足していることは否めない．

今後は，プロセスデザインによってコンテンツの成果に

も影響があることを検証したい． 
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