
Japan Advanced Institute of Science and Technology

JAIST Repository
https://dspace.jaist.ac.jp/

Title イノベーション力を促進するワークショップデザイン

Author(s) 中島, 靖

Citation

Issue Date 2021-03

Type Thesis or Dissertation

Text version author

URL http://hdl.handle.net/10119/18115

Rights

Description
Supervisor: KIM, Eunyoung, 先端科学技術研究科, 修

士（知識科学）



修士論文 

イノベーション力を促進するワークショップデザイン 

中島 靖 

主指導教員 キム ウニョン准教授 

北陸先端科学技術大学院大学 

先端科学技術研究科 

（知識科学） 

令和３年３月 



 

Abstract 

Workshop design to promote innovation ability. 

 

We aim to improve the quality of labor to solve a problem called depopulation of the 

working age in Japan, by bringing up people who are talented in innovation. Companies 

recognize the need for businesspeople who bring about new value by thinking more 

creatively than before. 

Therefore, I have created a new idea, and I produce it experimentally early. We analyze 

the result, and ability (innovation ability) that can practice a process to challenge again 

thinks that necessary. I believe that the style of learning called the workshop will be 

effective in promoting innovation ability. However, previous studies on workshop design 

to promote innovation ability are insufficient. Therefore, I identify the factors that affect 

innovation ability, and the purpose of this study is to apply them in a workshop design. 

In this study, I integrate the precedent studies on workshop design with an original 

approach, and suggest a workshop design technique (innovation ability promotion model) 

that is comprised of three stages: a stage, a product enforced the workshop of the stage 

an idea. I designed and conducted a questionnaire with the workshop participants, and 

investigated the relationship with innovation ability by using a structural equation model 

with four factors (participation awareness, idea creation ability, business ability, 

entrepreneurial activities). Furthermore, I interviewed participants about points regarding 

workshop design. 

It became clear in the idea stage of the workshop that idea creation power had a s strong 

relationship with innovation ability. In addition, it was found the product stage of the 

workshop that participation will and idea creation power were strongly related to 

innovation ability. For a point to devise by a workshop design raising an idea-creation 

ability, it is a style of participants’ knowledge creation style, and the independent practice 

of intellectual curiosity for invention, to raise participation awareness. In this paper, I 

suggest the technique for designing workshops to improve innovation ability by 

identifying the influential factors. 
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第1章 序論 

 研究の背景 

 現在多くの日本企業が抱える課題は、「急速な少子高齢化に伴う生産年齢人口

の減少」(総務省 2016)という問題に対応し、企業活動を継続的に成長させるこ

とである。そのために企業に求められていることは、先進技術を利活用した業務

の効率化による生産性の向上に加え、「教育・人材育成の充実による労働の質の

向上」 (総務省 2016)という重要な課題を解決することである。 

その背景の一つとしては、既存事業の維持だけでなく新たに「イノベーション

を生み出し価値創造へつなげる」ことを「価値創造マネジメントに関する行動指

針」(経済産業省 2019)として示され、企業の成長戦略として具体的な対応を求

められているためでもある。 

しかしながら、多くの企業がイノベーションの重要性を謳っているものの、変

革のスピードは鈍いと考えられる。筆者も、大手製造会社の研究開発部門に所属

し、長年多くの製品開発に携わってきた。しかしながら、その活動のほとんどが

安定的な既存事業の維持の範囲に限られており、「イノベーションを生み出し価

値創造につなげる」(経済産業省 2019)活動に関与した経験は少なく、このよう

な状況を改善するためにも「イノベーションを生み出し価値創造につなげる」
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「教育・人材育成の充実による労働の質の向上」(経済産業省 2019)を実践する

ことが重要であると考えている。 

Scott (2018)は、270 社への聞き取り調査において「大企業のイノベーション

を阻む５つの要因」(Scott 2018)を明らかにした。その阻害要因とは、組織間の

①縄張り意識、安定成長を望む②企業文化の問題、変化に対する③将来的事業リ

スクに対する反応の鈍さ、イノベーション関連の④予算不足、自社のイノベーシ

ョンについて⑤適切な戦略やビジョンの欠如などであり、安定的な既存事業の

維持から脱却することに経営層が臆病になっている様子が垣間見られる。 

一方、Scott (2018)は、イノベーションの成功要因として多くの企業が「試し、

学び、何度でも挑戦する力」(Scott 2018)を持った人材の必要性を認識している

ことを明らかにしている。つまりイノベーションを生み出し価値創造へつなげ

るためには、新しいアイデアを創造し、多少粗くても早く試し、その結果を分析

して、再挑戦するプロセスを実践できる力(以下、イノベーション力)を持つ人材

をいかに育成するかが重要な課題であると、経営者自身も認識していることが

分かる。 

現在の日本におけるイノベーションの状況について概観してみる。日本のイ

ノベーション進展度を示す統計データとして、東洋大学グローバル・イノベーシ

ョン学研究センターが開発した「グローバル・イノベーション・インデックス
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（Global Innovation Index）」(東洋大学 2019)が知られている。その調査結果

によると、日本のイノベーション進展度は、60 ヵ国中 32 位と先進国の中で最

も遅れている。特に着目すべき点は、少子高齢化により、人口の若さを示す生産

年齢人口に占める若年層(15~34 歳程度)の割合が世界的に観ても 60 位と最も低

く、生産年齢人口の減少は世界レベルでみても深刻であることが分かる。さらに

学生の起業意欲も 43 ヵ国中最下位である。このような事実からもイノベーショ

ン力をもった人材を、早期に育成する必要性がうかがえる。 

本研究の意義は、「イノベーションを生み出し価値創造へつなげる」(経済産業

省 2019)ために、イノベーション力を促進する要因を明らかにし、ワークショッ

プを活用したイノベーション人材育成について新たな知見を見出すことである。 

 

 研究に至る動機 

 次に、筆者の本研究に至る動機について触れておく。 

筆者は、企業で人材・組織開発を担当し「イノベーションを生み出し価値創造

へつなげる」(経済産業省 2019)ためにイノベーション力を持つ人材の育成を促

進するワークショップの開発(以下、ワークショップデザイン)に取り組んでいる。 

そのきっかけは、2016 年 4 月 19 日発行の朝日新聞読者投稿欄に掲載された

25 歳女性会社員からの問いかけであった。その記事を抜粋し紹介する。 
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「ＡＩ（人工知能）が怖い。いま人間がやっている単純作業はいずれ、ＡＩにと

ってかわられると言われる。単純作業はＡＩにやらせても、教師や医師、弁護士

などの専門的な職は無くならないと言われるが、本当にそうだろうか。 

ＡＩは学習する。学習させれば、人間以上に高度なパーマンスを発揮するという。

知的な職業もＡＩにとってかわられる日は遠くないのではないか。全ての職業

がＡＩにとってかわられたら、人間は何をすればいいのだろう。(中略) 

全ての仕事がＡＩにとってかわられたら、私たちの存在意義が一つ失われてし

まう気がするが、皆さんはどうお考えになりますか。」 

この投稿者は、「イノベーションを生み出し価値創造へつなげる」(経済産業省 

2019)のは人間ではなく、ＡＩ(人工知能)であるかのように捉えており、人間の

存在意義が失われてしまうことを危惧している。これは一部の人の限定的な意

見なのだろうか。前述の Scotto(2018)の調査では、安定的な既存事業の維持から

脱却することに臆病になっている経営者について述べたが、決して経営者に限

ったことではなく、人間の根底に存在する見えない不安に対する心理状態が「イ

ノベーションを生み出し価値創造へつなげる」(経済産業省 2019)ことを阻害し

ている具体的な事例だと考えられる。 

このような不安に対する心理状態を解消するために、ワークショップという

「講義など一方的な知識伝達のスタイルではなく，参加者が自ら参加・体験して
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共同で何かを学びあったり， 創り出したりする学びと創造のスタイル」(中野 

2001)の場を通した経験学習により、「イノベーションを生み出し価値創造へつ

なげる」(経済産業省 2019)ために必要な人材育成ができるのではないかとの考

えに至った。 

しかしながら、イノベーション力を促進する要因をワークショップデザイン

に活用する実践的な研究は少なく、企業や大学などでの人材育成を遅らせる原

因の一つとなっていたと考えられる。 

そこで本研究では、創造性に関する先行研究を体系的に整理し、イノベーショ

ン力を促進する実践的なワークショップデザイン手法の提案を行う。 

 

 研究の目的とリサーチクエッション 

 本研究の目的は、イノベーション力を促進するための要因を実践的なワーク

ショップデザインを通して明らかにする。そのために、パイロットスタディとし

て実際にワークショップを開催し、参加者に対して質問票によるアンケートを

行うことで、イノベーション力を促進する要因の定量的な分析を試みる。さらに、

インタビューにより、イノベーション力を促進するワークショップデザインに

おいてワークショップ実践者が意識するポイントを抽出する。 

本研究は、メジャー・リサーチクエッション MRQ と２つのサブシディアリ
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ー・リサーチクエスチョン SRQ で構成される。 

【MRQ】 イノベーション力を促進するワークショップデザインとは何か？  

【SRQ１】イノベーション力を促進する要因とは何か？ 

【SRQ２】イノベーション力を促進するためにワークショップデザインで意識

することは何か？ 

 

 研究の方法 

本研究の研究方法ついて説明する。 

まず、創造性に関する先行研究を整理し、ワークショップデザインの基本モデ

ルと統合することで、新たなワークショップデザイン手法を提案する。次に提案

手法に基づいたワークショップをデザインし、パイロットスタディとしてワー

クショップを開催する。また、同時にアンケートモデルを試作し、ワークショッ

プ参加者に対して質問票によるアンケートを行い、その結果を統計的に処理し

分析することで、イノベーション力を促進する要因とワークショップデザイン

の関係性を明らかにする。さらにインタビューを通して、イノベーション力を促

進するワークショップデザインでワークショップ実践者が意識する点を見出す。 

 本稿の構成 

本論文は、本章を含め７つの章で構成される。本論文の構成と流れを図 1 に
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示す。 

まず本章では、研究の背景と目的について述べた。 

第２章では、創造性やワークショップデザインに関する先行研究や関連知識

について述べる。 

第３章では、創造性に関する先行研究の関係性を整理し、ワークショップデザ

インの基本モデルを統合することで、イノベーション力を促進する新たなワー

クショップデザイン手法を提案する。 

第４章では、提案手法に基づき、具体的なワークショップを設計しパイロット

スタディを実施する。更に、パイロットスタディで実施したワークショップの実

施内容(以下、プログラム)を分類し、イノベーション力を促進する要因候補を抽

出する。 

第５章では、試作したイノベーション力を促進する要因候補のアンケートモ

デルについて述べる。 

第６章では、パイロットスタディ参加者に対して実施したアンケート結果を

分析し、イノベーション力を促進する要因候補との関係性を分析する。さらに、

インタビューを通して、ワークショップデザインにおいて意識する点について

述べる。 

第 7 章では、本研究のまとめとしてリサーチクエッションについて答える。
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また、本研究の限界と課題そして今後の展開についても述べる。 

 

 

図 1 本論文の構成と流れ 
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第2章 関連研究 

本章では、創造性とワークショップデザインに関する先行研究について調査

し、それぞれの関連知識について整理する。 

 

 創造性の構成要素 

 矢野他(2002)は、Lubart(1994)の論文を引用し、「複合した要因により創造性

が導かれるという視点をとると、その要素は６つある」(矢野他 2002)と要約し、

その概要を示している。矢野他(2002)が要約した創造性の構成要素を表 1 に示

す。 

 

創造性の構成要素 

知能(Intellectual Abilities) 

知識(Knowledge) 

思考スタイル(Thinking Style) 

個性(Personality) 

動機(motivation) 

環境(Environment) 

表 1 創造性の構成要素 

 

さらに７番目の要素として、6 つの構成要素がお互いに作用する「複合要素

(Confluence of Components)」(矢野他 2002)が創造性を支援すると要約してい
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る。 

しかしながら創造性の構成要素だけでは、ワークショップをデザインする際

に、どのようにプログラムとして組み込めばいいかがわかりにくく、活用しにく

いという問題がある。 

本研究では、ワークショップ参加者が、創造性の構成要素を最大限発揮するた

めにワークショップデザインで意識することを明らかにしていく。 

 

 創造性のプロセス 

Sawyer(2011)らによると、創造性を高める「Creativity Process」として「８

つのステップによる統合的なフレームワーク」(Sawyer 2011)が必要であると示

している。「Creativity Process」の 8 つのステップを表 2 に示す。 

 

STEP 内容 

1 「Find the problem」問題を発見する 

2 「Acquire the knowledge」知識を得る 

3 「Gather related information」関連情報を収集する 

4 「Incubation」インキュベーション(孵化)する 

5 「Generate ideas」アイデアを創出する 

6 「Combine ideas」アイデアをまとめる 

7 「Select the best ideas」ベストなアイデアを選ぶ 

8 「Externalize ideas」アイデアを外部化する 

表 2 創造性を高める「Creativity Process」 

 

STEP1「Find the problem」は、問題を発見するためのステップである。良
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い問題を特定し、創造的な解決策につながる可能性が高くなるように定義する

ことが必要である。 

STEP2「Acquire the knowledge」は、問題に関するさまざまな知識を得るこ

とで、創造的な解決につなげていくステップである。 

STEP3「Gather related information」は、潜在的に関連性のある広範囲な情

報を収集し、予期できないような無関係な情報からの創造的なアイデアを期待

するステップである。 

STEP4「Incubation」は、関連する知識と明らかに無関係な情報をある程度習

得すし、時間をかける(孵化)ことで、無意識に予測不可能な方法で処理して関連

付けるステップである。 

STEP5「Generate ideas」は、無意識のインキュベーションにより関連付け

られた状態から意識的にアイデアを表出するステップである。 

STEP6「Combine ideas」は、思いがけない方法でアイデアを組み合わせ、創

造的なアイデアにまとめるステップである。 

STEP7「Select the best ideas」は、解決策となるさまざまなアイデアから、

適切な基準を用いてベストなアイデアを選択するステップである。 

STEP8「Externalize ideas」は、選択されたアイデアを資料やプレゼンテー

ションにより外部に公表し、フィードバックを受けることでアイデアを発展変
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容させるステップである。 

このように Creativity Process は、シンプルな概念でアイデア創造のステッ

プが示されており、ワークショップをデザインするための参考になる。しかしな

がら櫻井(2013)は、実社会におけるイノベーションの実現とは、「イノベーショ

ンを実現するような創造性活動は「アイデア発想」と「具現化」の２段階を踏む

連続活動であり,その結果社会に有用な成果物が生まれる」(櫻井 2013)と述べて

いる。つまり Creativity Process は、「アイデア発想」を創出するためのプロセ

スに限定されており、イノベーションを実現するためには、創出したアイデアを

「具現化」するプロセスが必要となると考えられる。 

 

 アイデアマネジメントプロセス 

 Gerlach＆Brem (2017)は、アイデアマネジメント「idea management」や提

案システム「Suggestion system」に関する多岐にわたる英文の先行研究の文献

を調査し、アイデアを効果的に創造するためのマネジメントに関する概念的な

フレームワークとして、「 Generic model of idea management process 」 

(Gerlach＆Brem 2017) (以下、アイデアマネジメントプロセスの一般モデル)を

提案した。アイデアマネジメントプロセスの一般モデルは、段階的に６つのフェ

ーズと、それぞれのフェーズに必要な要素について定義されている。アイデアマ
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ネジメントプロセスの一般モデルの概念図を図 2 に示す。 

 

 

図 2 アイデアマネジメントプロセスの一般モデルの概念図(筆者が翻訳) 
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さらにアイデアマネジメントの一般モデルにおける各フェーズの要素を表 

3 に示す。なお、ここでは、本研究に関連のあるものだけに限定し説明する。 

 

フェーズ 要素 

準備フェーズ 

「Preparation Phase」 

どのような種類の問題に焦点をあてるか、アイ

デアマネージャーが明確な定義を決め準備を行

う。問題を特定したら課題を公表する。 

アイデア生成フェーズ 

「Idea Generation Phase」 

創造的能力はすべての個人に存在し、3 つの構

成要素(専門性、創造的思考、動機)の効果的な

管理とチームでの作業が創造性を刺激する。さ

らに外部のアイデア提供者とのオープンイノベ

ーションがアイデアを生成するために、貴重な

リソースとなる。 

提案 

「Suggestions」 

アイデアを積極的に提案するような動機づけが

必要である。動機づけには、報酬等による外発

的なものと、自分のアイデアを聞いて採用して

もらいたいという内発的なものがある。動機付

けの要因はアイデアの量だけでなく、アイデア

の創造性にも影響し、ひいてはアイデアの質に

も影響する。 

改善フェーズ 

「Improvement Phase」 

アイデアをチームでディスカッションすること

で強化できる。ステークホルダーからのフィー

ドバックや市場調査などの追加情報を収集する

ことで、アイデアを充実させ成功確率を高める

ことができる。 

評価フェーズ 

「Evaluation Phase」 

多くのアイデアから適切な選択基準により選択

する。選択基準として、新規性、独創性、パラ

ダイムシフトの可能性、実装可能性、技術的実

現可能性、社会的受容性、問題解決の効果性、

効率性、経済性、顧客満足性などがある。 
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選択とフィードバック 

「Selection and feedback」 

評価フェーズの後、アイデアを拒否、延期、ま

たは受け入れる決定を下す必要がある。さまざ

まな選択基準に基づき、アイデアセレクターに

よって行われる。もしくは参加者の投票により

決定することも可能である。また、評価結果に

ついての良いフィードバックは、より励みにつ

ながる。 

実装フェーズ

「Implementation Phase」 

選択したアイデアを製品やサービスとして実装

することで、実現可能性を実証し、動機づけの

要因となる。 

展開フェーズ 

「Deployment Phase」 

実装されたアイデアを宣伝し、クライアントに

販売し利益を得る必要がある。 

計測 

「Measurements」 

パフォーマンスメトリックを継続的に測定して

プログラムの有効性を監視および評価する人湯

がある。測定の結果は、プログラムの成功を証

明し、弱点を発見することにつながる。ここで

対象とするメトリクスは、製品やサービスの成

果のみならず、アイデアの量や質、アイデア生

成のプロセスも含まれる。 

表 3  各フェーズの要素(筆者が翻訳し要約) 

 

さらに、アイデアマネジメントプロセスの一般モデルでは、各フェーズに関与

するステークホルダーの役割を定義している。ステークホルダーの役割とその

概要を、表 4 に示す。 
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役割 概要 

アイデアマネージャー 

「Idea Manager」 

アイデア管理プログラムのマネージャを指し、

プログラム全体の管理を行う役割である。アイ

デア管理プログラムを成功させるには、アイデ

アマネージャーが管理業務に熱心であり、さま

ざまな利害関係者をサポートする必要がある。

例えば、適切なアイデアセレクターの選択、報

酬構造の明確化、プログラムの宣伝、プログラ

ムの成功を測定するための指標の定義などであ

る。 

アイデア提供者 

「Ideator」 

任意の従業員または従業員のグループなどであ

る。外部の問題の焦点がある場合は、アイデア

提供者は顧客、サプライヤー、またはその他の

利害関係者になる。 

ディスカッショングループ

「Discussion group」 

アイデアの選択のために部署を超えたチームを

選択するとともに、公平性を保つためにチーム

メンバーを定期的に変更することが必要であ

る。アイデアについて話し合い、考えられる弱

点を見つけ、さらなる改善のための提案を行

い、投票システムに基づいて提案するアイデア

を選択する。 

アイデアセレクター 

「Idea selector」 

アイデアを中立的かつ客観的に評価し、アイデ

ア管理プログラムの基準に準拠し、アイデアを

選択するとともに、評価結果をフィードバック

する。 

表 4 ステークホルダーの役割と概要(筆者が翻訳し要約) 

 

上述したとおり、Gerlach, S.ら(2017)は、アイデアマネジメントプロセスの一

般モデルを定義し、アイデアの効果的な創出プロセス、フェーズと要素、ステー

クホルダーといった観点を明確にした。さらに、櫻井(2013)が述べている実社会
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におけるイノベーションの実現に必要とされる、「アイデア発想」と「具現化」

の２段階を踏む連続活動が組み込まれていることが分かる。 

しかしながら、アイデアマネジメントプロセスの一般モデルは、先行研究の文

献調査に基づいており、実際にワークショップデザインに活用した事例は管見

の限り見当たらない。したがって、イノベーション力の促進にどの程度の効果が

見込めるかといった実践的な検証が必要であると考えられる。本研究では、アイ

デアマネジメントプロセスの一般モデルに着目し、櫻井(2013)が述べている「ア

イデア発想」をアイデア化ステージとし、「具体化」をプロダクト化ステージ、

ビジネス化ステージとすることで、３つのプロポーザルステージにより段階的

にイノベーション力が促進すると仮定し、ワークショップデザインに組み込む

ことを試みる。アイデアマネジメントプロセスの一般モデルにおけるプロポー

ザルステージの範囲を、図 3 に示す。 
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図 3 アイデアマネジメントプロセスの一般モデルの概念図におけるプロポー

ザルステージの範囲(筆者が翻訳し加筆) 

 

 ワークショップデザイン 

森と北村(2013)は、ワークショップ実践者に対するアンケート調査の結果にも

とづき、ワークショップデザインとは「学ぶための構成」と「創るための構成」

(森・北村 2013)に分類されることを明らかにした。この見解を引用した山内他

(2013)は、現代におけるワークショップの共通点として、「何らかの創る活動と

学ぶ活動が含まれている」とし、ワークショップを「創ることで学ぶ活動」(山

内他 2013)と定義した。その上で、ワークショップデザインにおける基本構造は

6 点にまとめられることを示した。 

 

アイデア化ステージ

プロダクト化ステージ

ビジネス化ステージ
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山内他(2013)のワークショップの基本構造とその概要を表 5 に示す。 

 

基本構造 概要 

「(1)導入と概説」 「ワークショップの概要について説明し、

参加者の自己紹介とともに、参加者がなじ

むための活動を行う。」 

「(2)経験の内省」 「ワークショップのテーマに基づき、日常

生活の中で経験したことを参加者間で話し

合い、多様な事例を共有する。」 

「(3)同化と概念化」 「経験を相対化するための新しい情報を提

示し、話し合うことによって知識化すると

ともに、その知識を使って過去の経験を概

念化する。」 

「(4)実験と実践」 「実験的な状況を実践し、問題解決的な実

践を行う。グループで協力しながら解を形

にする制作活動になる。」 

「(5)応用の計画」 「ワークショップの実践について振り返

り、話し合いの中で気がついたことを可視

化して反芻する。また、今後学んだことを

応用できる状況はないかを考え共有する。」 

「(6)まとめ」 「ワークショップ全体について振り返り、

ワークショップに関する評価を行う。」 

表 5 ワークショップデザインにおける基本構造と概要 

 

さらに山内他(2013)は、実際のワークショップでは、(1)導入と概説と(2)経験

の内省、(5)応用の計画と(6)まとめをセットで考えることが多く、「実践において

は導入・活動１(知る活動)・活動２(創る活動)・まとめの４ユニットで考える方

が現実的である」(山内他 2013)とし、ワークショップデザインの基本モデルと
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位置付けた。山内他(2013)のワークショップデザインの基本モデルと概要を表 

6 に示す。 

 

基本モデル 概要 

「導入」 「ワークショップの概要説明、文脈設定、

参加者同士の自己紹介を行い、活動の導入

を行う。また、テーマに基づいて過去の経

験や意見、多様な事例を紹介し合う。」 

「活動１(知る活動)」 「講義や資料の調査などを通して新しい情

報を収集し、話合いを通して知識化する。

その知識を使って、過去の経験を振り返っ

たり、後の「創る活動」のための準備をし

たりする。」 

「活動２(創る活動)」 「集団または個人で、新しいものを創り出

す活動に取り組む。ワークショップにおけ

るメインの活動である。」 

「まとめ」 「創り出した成果物について発表し、共有

する。また、ワークショップの活動を振り

返り、経験に意味づけを行い、今後学んだ

ことを応用できる状況はないかを共有す

る」 

表 6 ワークショップデザインの基本モデルの概要 

 

 ワークショップデザインの基本モデルでは、実際のワークショップを開始か

ら終了までを 4 つのユニットでデザインすることで、効果的な経験学習サイク

ルの循環が行われると考えられる。 

本研究では、山内ら(2013)のワークショップの基本モデルを参考に、パイロッ
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トスタディのプログラムを開発する。  
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第3章 提案手法 

 本章では、先行研究の調査から得られた関連知識に基づき、創造性とワークシ

ョップデザインを統合し、イノベーション力を促進するためのワークショップ

デザイン手法を新たに提案する。 

 

 創造性の関係性 

まずは前章で述べた、「創造性の構成要素」(矢野他 2002)、「創造性のプロセ

ス」(Sawyer 2011)そして「アイデアマネジメントプロセスの一般モデル」

(Gerlach＆Brem 2017)の関係性を整理する。 

「アイデアマネジメントプロセスの一般モデル」(Gerlach＆Brem 2017)は、

創造性が醸成していくための工程をフェーズとして捉えていると考えられる。

例えば製品開発において、顧客のニーズにどのように応えるかを決める要件定

義フェーズや、その要件を具体的にどのような技術で実現させるかを明確にす

る設計フェーズなどに相当すると考えられる。 

次に、「創造性のプロセス」(Sawyer 2011)は、それぞれのフェーズにおけるタ

スクをステップとして定義していると考えられる。製品開発に例えると、要件定

義のタスクとして、顧客に対するヒアリングやニーズの優先順位付けや設計フ

ェーズにおけるアーキテクチャーの検討や設計書の作成に相当すると考えられ
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る。 

最期に「創造性の構成要素」(矢野他 2002)は、それぞれのタスクを実行する

ために必要となる、人に関するファクターであると考えられる。例えば顧客に対

するヒアリングを行う際に、インタビュアがどのような資質を有しているかに

よってタスクの完成度が大きく変わってくる。また、実際のワークショップに置

き換えて考えると、いろいろなファクターを持った参加者によりワークショッ

プを実施した方が、多様な考え方や思考スタイルが融合し、独創的なアイデア創

出に結びつく可能性が向上すると考えられる。 

このように創造性の構成要素、創造性のプロセスそしてアイデアマネジメン

トプロセスの一般モデルの関係性を、イノベーション力を促進するためのフェ

ーズ・ステップ・ファクターという構造を前提に考えると理解しやすくなる。 

更に本研究では、フェーズの上位概念として、提案の目的を明示するプロポー

ザルプロセスであるステージを設けることで、櫻井(2013)が述べている実社会に

おけるイノベーションの実現に必要とされる発想と具現化の２段階を踏む連続

活動が明確になると考えている。前章でも述べたが、具体的には発想の段階がア

イデア化ステージであり、具体化の段階がプロダクト化ステージとビジネス化

ステージである。 

これらの関係性を便宜的に創造性の関係性と呼び、表 7 に示す。 
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表 7 創造性の関係性 

 

 創造性の関係性とワークショップデザイン 

次に、創造性の関係性とワークショップデザインを統合し、イノベーション力

を促進するワークショップデザインモデル(以下、イノベーション力促進モデル)

を提案する。 

まず、山内他(2013)の提唱する「創ることで学ぶ活動」(山内 2013)を、創る

活動と学ぶ活動の到達度をそれぞれ Y 軸と X 軸で示し、創る活動の到達度の向

上と学ぶ活動の到達度の向上が相対的な関係であると仮定する。ここで創る活

動とは、表 7 で示した、プロポーザルプロセスのアイデア化ステージ、プロダ



25 

 

クト化ステージ、ビジネス化ステージを示している。イノベーション力促進モデ

ルの概念図を、図 4 に示す。 

 

 

図 4 イノベーション力促進モデルの概念図 

 

イノベーション力促進モデルでは、創る活動の達成度を上げることで、相対的

に学ぶ活動の達成度を上げることを狙っている。そのために、各フェーズにおい

てワークショップデザインの基本モデルの「導入・活動１(知る活動 4)・活動２

(創る活動)・まとめ」(山内他 2013)を繰り返すことで、創る活動と学ぶ活動が達

成されると考えている。 
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つまり、アイデア化ステージ、プロダクト化ステージ、ビジネス化ステージと

いう活動を段階的に実践していくことで、「イノベーションを生み出し価値創造

へつなげる」(経済産業省 2019)ために必要とされるイノベーション力が促進す

ることができると考えられる。 

 本研究では、イノベーション力促進モデルに基づいたワークショップデザイ

ンにより、パイロットスタディとして実践することで、イノベーション力を促進

する要因を見出し、その効果を検証する。 
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第4章 パイロットスタディ 

 本章では、イノベーション力促進モデルに基づいたワークショップデザイン

により実施した、パイロットスタディについて述べる。 

 

 パイロットスタディの概要 

 パイロットスタディは、A 大学経済学部の学生（３、４年）および一般社会人

の協力を得て、アイデア化ステージとプロダクト化ステージについて、各 3 回

のワークショップを開催した。なお、ビジネス化ステージに関しては、新型コロ

ナウィルスの影響で開催することができず、見送ることとなった。本研究で実施

したパイロットスタディの流れを、図 5 に示す。 

 

 

図 5 パイロットスタディの流れ 
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次に、パイロットスタディの概要について述べる。 

まず、アイデア化ステージでは、４~5 人のチームに分かれ、現在の社会状況

を踏まえ、自分たちが解決する課題の共有を行い、その中から新たなサービスに

つながるアイデア創出を目標として、①準備フェーズ、②アイデア生成フェーズ、

③改善・評価フェーズの 3 回のワークショップを開催した。 

次に、プロダクト化ステージでは、自分たちがアイデア創出したサービスのプ

ロトタイプを構築するために、実装フェーズを 3 回に分けて開催した。なお、実

装フェーズを 3 回に分け実施した理由は、プログラミングや製品開発の経験の

ない参加者がほとんどであったため、④実装フェーズ１では実装スキルの習得

し、⑤実装フェーズ２ではプロジェクトマネジメントの知識や事業計画などの

知識を習得する機会を設けたためである。これらの関連知識やスキルを得た上

で、⑥実装フェーズ３においてプロトタイプを試作した。 

なお、ビジネス化ステージに関しては、新型コロナウィルスの影響により開催

することができなかったため、今後の課題としたい。 

パイロットスタディにおける各ワークショップの開催概要を、表 8 に示す。 
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表 8 各ワークショップの開催概要 

 

1 回のワークショップに要した時間は、プログラムの内容により約 4 時間～6

時間である。また、開催日の間隔があいている理由は、参加者が最も多く集まれ

る日を調整した結果である。なお、開催日の間隔が空いている影響を最小限にす

るために、前回ワークショップの振り返りを冒頭で行いと、前回の成果物(説明

資料やアウトプットなど)を事前に共有するなどの工夫を行った。 

ワークショップの参加者は、A 大学の学生及び一般社会人共に登録された同

一メンバーであるが、参加人数は個人の都合により異なっている。なお、学生と

社会人を参加者として混在させた理由は、創造性の構成要素において、いろいろ

なファクターを持った参加者により構成した方が、多様な考え方や思考スタイ

ルが融合し、斬新なアイデア創出に結びつく可能性があると考えたためである。

ワークショップに参加した学生と社会人の人数と割合を、図 6 に示す。また、
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各回の参加者の年齢構成を図 7 に示す。 

 

 

図 6 パイロットスタディの参加人数と学生と社会人の割合 

 

 

図 7 パイロットスタディの参加者の年齢構成 
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アイデア化ステージとプロダクト化ステージの終了後に、参加者に対して後

述するアンケートを Web(Google アンケート)にて実施し、2 週間以内に回答し

てもらった。 

 

 パイロットスタディのワークショップデザイン 

 イノベーション力促進モデルに基づき、どのようにワークショップをデザイ

ンし、具体的なプログラムとして実施したかについて述べる。特に、ワークショ

ップデザインの基本モデルに沿って、「導入」「知る活動」「創る活動」「まとめ」

がどのように推移していくかがわかるように整理する。 

 アイデア化ステージのワークショップデザイン 

 アイデア化ステージの狙いは、参加者が持つユニークなアイデアを創出し、協

働しながら新サービスを生み出すことである。そのために、アイデアマネジメン

トプロセスにおける①準備フェーズ、②アイデア生成フェーズ、③改善・評価フ

ェーズを３回のワークショップの構成で実現でした。ワークショップデザイン

の基本モデルと各フェーズのプログラムの流れを、図 8 に示す。 
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図 8 アイデア化ステージのプログラムの流れ 
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具体的な問題提起を行う。提起された問題は、知る活動において、問題の背景や
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問題を解決するための課題を設定し、どのように解決するかの行動計画を作成
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ていくための共通認識が醸成されていくような流れを作る。 

次に②アイデア生成フェーズの導入では、前回の振り返りを実施し準備フェ

ーズでやったことや考えたことなどを回想してもらった上で、アイデア生成フ

ェーズのコンセプトを説明し、狙い理解してもらう。こうすることで、時間的間

隔が空くことによる影響を減らし、フェーズ間のつながりを担保している。これ

以降すべてのフェーズの導入では、同様に振り返りを実施した。アイデア生成フ

ェーズのコンセプトを理解した参加者は、新たなサービスを創るために必要な

知識を知る活動の中で解説を受け、創る活動で実際に試行するというサイクル

を回しながら、新たなサービスを具体的にしていくプロセスを体験する。そして、

まとめにおいて、それぞれの参加者が創出した新たなサービスについて共有す

ることで、他の参加者のアイデアに刺激を得られるようにした。なお、ここで共

有される新たなサービスのアイデアは、自由に発想してもらう必要があるため、

実現性や具体性に欠けていてもよいことを事前に伝えている。アイデア生成フ

ェーズでは、知る活動、創る活動を通して得た知識を使い、新たなサービスを創

出する行為を自ら体現することで、イノベーション力を養う狙いがある。そして、

次回までに各自のアイデアをブラッシュアップするよう事前課題を出し、時間

をかけることで「Creativity Process」(Sawyer 2011)の STEP4「Incubation」

の効果を狙っている。 
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アイデア化ステージの最後のフェーズである③改善・評価フェーズでは、一人

一人のアイデアを融合し、新たなサービスをチーム毎に具体化し、提案する。導

入では、振り返りとコンセプト説明の後、チームビルディングを行う。5~6 名を

1 チームとして、チーム間で新サービスのアイデアを競い合う。そのためにチー

ムビルディングは、重要な要素となる。具体的には、独自の価値観を表すユニー

クなチーム名をつけたり、お互いを愛称で呼んだりすることで、チームの一体感

を醸成する。そして、知る活動、創る活動を通して、各自のアイデアを検討し、

ユニークで具体的な新サービスのアイデアをチームで練り上げていく。まとめ

ではチームのアイデアを提案し、新たなサービスとしての有効性をアピールす

る。プレゼン形式の提案だけではなく、寸劇形式でアピールするなど場を盛り上

げる工夫も評価対象とする。各チームから提案されたアイデアは、中立性を確保

した 4 人の審査員により評価される。審査基準は、ユニーク性、実現可能性、新

規性、プレゼンの効果性の 4 項目を点数化し、最高点を付けたチームのアイデ

アを採用する。最後に審査員から各チームに対して、審査結果のフィードバック

を行い審査の納得性を高める。 

 プロダクト化ステージのワークショップデザイン 

プロダクト化ステージの狙いは、アイデア化ステージで提案された新サービ

スのプロトタイプ（一部機能）を実装することである。つまり、櫻井(2013)が提
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案する「具現化」の段階である。プロトタイプを実装するために、アイデアマネ

ジメントプロセスにおける実装フェーズを３回に分け実施した。3 回に分けた理

由としは、主な参加者が大学生でありプログラミングなどの経験が少ないため、

新サービスのプロトタイプを構築するためには、関連知識やスキルの習得など

の準備が必要と判断したためである。具体的には、④実装フェーズ１（市場のト

レンドの理解）、⑤実装フェーズ２(プロジェクトの組織化、事業計画立案)、③

実装フェーズ３（実装手段のレクチャーとプロトタイプ実装）の順に実施した。

プロダクト化ステージにおけるワークショップデザインの基本モデルと各フェ

ーズのプログラムの流れを、図 9 に示す。 

 

 

図 9 プロダクト化ステージのプログラムの流れ 
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 ④実装フェーズ１（市場のトレンドの理解）の導入では、振り返りとコンセプ

トの説明に続き、新たなフェーズに入ったことを意識してもらうために、改めて

自己紹介を行いお互いに知る機会を作る。知る活動では、新サービスに関連する

市場や技術的なトレンド情報を参加者自身が収集し紹介することで、関連知識

を深めてもらう。そして、創る活動では、得た知識を使って新サービスを更に改

善するアイデアを協議し、最後に全員で共有する。 

 ⑤実践フェーズ２(プロジェクトの組織化、事業計画立案)の知る活動において、

参加者全員で会社組織を模擬的に構成し、事業部門・企画部門・開発部門・営業

部門に分かれて、プロジェクトマネジメントと事業計画の知識を習得し、創る活

動において事業計画を立案する。最後に、新サービスの具体的な事業計画を共有

し、自分たちで創り上げていくという当事者意識を醸成する。 

 ⑥実装フェーズ３（実装手段のレクチャーとプロトタイプ実装）では、5 つの

チームに分かれて新サービスのプロトタイプの実装を競うことで、性能の高い

プロトタイプ完成を狙う。そのために知る活動では、実装手段を提供と実装要件

などのゴールを示す。創る活動では、チーム単位で実装とテストを繰り返し、決

められた期日までの提出を義務付けた。そしてまとめにおいて、チーム毎に実装

したプロトタイプのアピールを行い、Quality、Cost、Delivery を評価基準とし

て点数化し、順位付けを行うこととした。 
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 ワークショップのカテゴリー分類 

 イノベーション力促進モデルでは、創る活動の達成度を上げることで、相対的

に学ぶ活動の達成度を上げることを狙っている。パイロットスタディにおいて、

アイデア化ステージとプロダクト化ステージという創る活動と学ぶ活動のプロ

グラムを通して、イノベーション力を促進する要因を抽出した。なお、抽出方法

は、筆者の経験に基づきプログラムの同質性をカテゴリーごとに分類した。 

その結果、《参加意欲》、《アイデア創出力》、《ビジネススキル》、《起業意識》

の 4 つのカテゴリーに分類することができることが分かった。これら 4 つのカ

テゴリーに分類された創る活動のプログラムを、図 10 および図 11 に示す。な

お、それぞれのプログラムが、ワークショップデザインの基本モデルにおける、

導入・知る活動・創る活動・まとめのどこに位置しているかがわかるように整理

した。 
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図 10 プログラムの分類化(参加意欲・アイデア創出力) 
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ークショップの基本モデル全域にわたり実践することで、アイデア創出を促進

する要因である。 

 

 

図 11 プログラムの分類化(ビジネス力・起業意識) 
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起業の実現

ビジネスモデル

解説

デザイン思考解
説

プログラミング

解説
マーケットの
トレンド

エンジニアリ
ングのトレン

ド

実装手段を提
供

プロジェクト
マネジメント

事業計画の立
案

プログラミング

演習

AI演習

サービス創出
演習

事業計画案

プロトタイプ
のテスト

プロジェクト
組織化

新規サービス
の共有

経営計画の共
有
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因である。 

なお、上述の分類については、ワークショップデザインを行った筆者の経験に

基づいていることを述べておく。 

 

 イノベーション力を促進する要因候補 

 本研究では、イノベーション力を促進する要因候補として、《参加意識》、《ア

イデア創出力》、《ビジネス力》、《起業意識》に着目し、イノベーション力との関

係性をパイロットスタディにより検証する。ワークショップデザインとイノベ

ーション力を促進する要因との関係を図 12 に示す。 

 

 

図 12 ワークショップデザインとイノベーション力を促進する要因との関係 

 

  

 

 

アイデア
創出力

アイデア創出

参加意欲

目的意識・参加意欲

ビジネス
力

起業意識

ビジネススキル 起業の実現

イノベーション力
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第5章 調査方法 

本章では、パイロットスタディにおける、調査方法について述べる。調査方法

としては、アイデア化ステージとプロダクト化ステージのワークショップ参加

者に対して質問票によるアンケートを実施し、その結果を用いて統計的な分析

を試みた。 

 

 アンケートの目的 

 アンケートの目的は、イノベーション力を促進するワークショップデザイン

の要因候補として、《参加意識》、《アイデア創出力》、《ビジネス力》、《起業意識》

とイノベーション力の関係性を抽出することである。なお、アンケートは、アイ

デア化ステージ終了後とプロダクト化ステージ終了後２週間以内に

Web(Googleフォームを利用)にて回答してもらった。アンケートへの回答数は、

アイデア化ステージ２６人とプロダクト化ステージ２１人であった。 

次に、アンケートモデルと、アンケート項目について詳細に述べる。 

 アンケートモデル 

 アンケートモデルは、筆者の経験に基づきワークショップへの《参加意識》が、

《アイデア創出力》と《ビジネス力》を醸成し、《アイデア創出力》および《ビ

ジネス力》のそれぞれが《起業意識》へとつながり、最終的には《アイデア創出
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力》、《ビジネス力》、《起業意識》がイノベーション力を促進する構造であると仮

定した。すなわち、ワークショップの参加意欲がアイデア創出力やビジネス力の

習得向上に貢献し、さらに起業意識を喚起することで、イノベーション力を促進

するという経験に基づく仮説である。イノベーション力促進モデルにおけるア

ンケートモデルを、図 13 に示す。 

 

 

図 13 イノベーション力促進モデルにおけるアンケートモデル 

 

 アンケート項目 

アンケート項目は、「大学生の起業意識調査レポート」(田路 2018)を参考に、

《参加意欲》3 項目、《アイデア創出力》5 項目、《ビジネス力》4 項目、《起業意

識》4 項目、《イノベーション力》3 項目の合計 19 項目で実施した。各アンケー

ト項目の質問内容を、表 9 に示す。 

なお、参加者には、それぞれのアンケート項目に対して、肯定的・やや肯定的・

 

参加意欲

アイデア
創出力

ビジネス力

目的意識・参加意欲

起業意識

アイデア創出

ビジネススキル
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やや否定的・否定的の 4 件法で回答してもらった。４件法で実施した理由は、参

加者に対して、強制的に肯定的、否定的のどちらかの判断を求めるためである。 

 

 
表 9 アンケート項目の質問内容 

 

 分析方法 

主なデータ分析方法として、共分散構造分析の partial least squares 

structural equation modeling（PLS-SEM：構造方程式モデル）を用いた。 同

モデルは、「観測データの背後にある、さまざまな要因の関係を分析する手法」 

(豊田 1998) であり、次のような特徴がある。 
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・変数間の関係を統計的に検証できる。 

・直接観測できない事象を潜在変数として分析ができる。 

・わかりやすいパス図を使ったビジュアル表現が可能である。 

つまり、《参加意欲》、《アイデア創出力》、《ビジネス力》、《起業意識》の 4 つの

要因候補を、アンケートモデルにおける潜在変数とし、それぞれのアンケート結

果により得られた観測変数とのあてはまりを統計的に検証することで、4 つの要

因候補とイノベーション力との因果関係を分析することができると考えられる。

構造方程式モデリングのパス図を、図 14 に示す。図中の青い丸が潜在変数を示

し、黄色の四角が観測変数を示している。 
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図 14 アンケートモデルのパス図 

 

 分析ツール 

分析ツールは、SmartPLS GmbH (https://www.smartpls.com/ )より、無償版

SmartPLS3(v.3.2.8)をダウンロードし、使用した。なお、SmartPLS3 の使用方

法については、Wong(2013)の手順を参照した。 
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第6章 調査結果 

 本章では、アイデア化ステージとプロダクト化ステージの参加者に対するア

ンケート結果と構造方程式モデルによる分析結果を示し、考察する。 

 

 アンケート結果 

 アンケート項目に対する回答結果 

 アイデア化ステージの参加者２３人が回答した、各アンケート項目に対する

集計結果を、表 10 に示す。 

同様に、プロダクト化ステージの参加者２１人が回答した、各アンケート項目

に対する結果を、表 11 に示す。 

 

 

 

分類 No,  

肯定的 

(5 点) 

やや 

肯定的 

(4 点) 

やや 

否定的 

(2 点) 

 

否定的 

(1 点) 

平均 分散 

《参加意識》 １-１ 16 7 0 0 4.70 0.21 

１-２ 16 7 0 0 4.70 0.21 

１-３ 18 4 1 0 4.70 0.47 

《アイデア創

出力》 

２-１ 13 10 0 0 4.57 0.25 

２-２ 9 12 2 0 4.22 0.69 

２-３ 20 3 0 0 4.87 0.11 

２-４ 13 10 0 0 4.57 0.25 

２-５ 8 14 1 0 4.26 0.45 
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《ビジネス

力》 

３-１ 6 13 4 0 3.91 0.95 

３-２ 4 15 4 0 3.87 0.90 

３-３ 4 13 6 0 3.65 1.10 

３-４ 1 11 1 0 3.96 0.22 

《起業意識》 ４-１ 2 15 5 1 3.52 1.12 

４-２ 4 13 5 1 3.61 1.28 

４-３ 0 16 6 1 3.22 1.21 

４-４ 5 12 5 1 3.65 1.36 

《イノベーシ

ョン力》 

５-１ 14 9 0 0 4.61 0.24 

５-２ 10 11 2 0 4.26 0.71 

５-３ 5 13 4 1 3.74 1.24 

表 10 アイデア化ステージのアンケート項目の回答結果 

 

分類 No,  

肯定的 

(5 点) 

やや 

肯定的 

(4 点) 

やや 

否定的 

(2 点) 

 

否定的 

(1 点) 

平均 分散 

《参加意識》 １-１ 18 3 0 0 4.86 0.12 

１-２ 16 5 0 0 4.76 0.18 

１-３ 11 9 1 0 4.43 0.53 

《アイデア創

出力》 

２-１ 14 6 1 0 4.57 0.53 

２-２ 8 9 3 1 3.95 1.38 

２-３ 15 5 1 0 4.62 0.52 

２-４ 14 5 2 0 4.48 0.82 

２-５ 7 12 2 0 4.14 0.69 

《ビジネス

力》 

３-１ 17 4 0 0 4.81 0.15 

３-２ 13 8 0 0 4.62 0.24 

３-３ 7 10 4 0 3.95 1.09 

３-４ 12 6 3 0 4.29 1.06 

《起業意識》 ４-１ 3 13 5 0 3.67 0.98 

４-２ 11 9 1 0 4.43 0.53 

４-３ 6 11 4 0 3.90 1.04 

４-４ 3 15 3 0 3.86 0.69 
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《イノベーシ

ョン力》 

５-１ 14 7 0 0 4.67 0.22 

５-２ 11 8 2 0 4.33 0.79 

５-３ 5 14 2 0 4.05 0.62 

表 11 プロダクト化ステージのアンケート項目の回答結果 

 

なお、両アンケートの回答者数が２３人、２１人と少ないため、回答結果が同

じ概念を測定しているか内的一貫性を調べるため、クロンバックのα係数を用

いて確認した。アイデア化ステージとプロダクト化ステージの回答結果におけ

るクロンバックのα係数を表 12 に示す。 

 

ステージ クロンバックのα係数 

アイデア化ステージ 

(アンケート数 19 項

目、回答者数 23 人) 

 

0.81 

プロダクト化ステージ 

(アンケート数 19 項

目、回答者数 21 人) 

 

0.86 

表 12 アンケート項目と回答の信頼性 

 

 アイデア化ステージおよびプロダクト化ステージともに、クロンバックのα

係数は、0.8 以上と比較的高く、アンケートの回答の内的一貫性に関しては信頼

できると考えられる。 

 ステージ間のポジティブ反応とネガティブ反応の傾向について 

 イノベーション力促進モデルでは、３つのステージで段階的に創る活動の達

成度を上げている。創る活動の達成度が上がることで、相対的に学ぶ活動の達成
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度も上がると仮定しているため、ステージ間の有意差について検証を試みた。 

 アイデア化ステージとプロダクト化ステージにおけるポジティブな反応(やや

肯定的、肯定的)とネガティブな反応(やや否定的、否定的)は変わらない、という

帰無仮説をカイ二乗検定にて検証する。 

 まず、《参加意識》、《アイデア創出力》、《ビジネス力》、《起業意識》と《イノ

ベーション力》のアンケート結果のポジティブな反応(やや肯定的、肯定的)とネ

ガティブな反応(やや否定的、否定的)をすべてカウントし、クロス集計表にまと

めた。アンケート結果のポジティブ反応とネガティブ反応を表 13 に示す。 

 

 

《参加意欲》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 68 1 69 

プロダクト化ステージ 62 1 63 

合計 130 2 132 
    

《ビジネス力》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 77 15 92 

プロダクト化ステージ 77 7 84 

合計 154 22 176 
    

《アイデア創出力》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 112 3 115 

プロダクト化ステージ 95 10 105 

合計 207 13 220 
    

《起業意識》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 69 23 92 

プロダクト化ステージ 71 13 84 

合計 140 36 176 
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《イノベーション力》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 62 7 69 

プロダクト化ステージ 59 4 63 

合計 121 11 132 

表 13 アンケート結果のポジティブ反応とネガティブ反応のクロス集計 

 

 次に、期待度数を算出しカイ二乗検定を行った、それぞれの結果を、表 14 と

表 15 に示す。算出した P 値を、表 16 に示す。 

 

 

《参加意欲》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 67.95454545 1.045454545 69 

プロダクト化ステージ 62.04545455 0.954545455 63 

合計 130 2 132 
    

《ビジネス力》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 80.5 11.5 92 

プロダクト化ステージ 73.5 10.5 84 

合計 154 22 176 
    

《アイデア創出力》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 108.2045455 6.795454545 115 

プロダクト化ステージ 98.79545455 6.204545455 105 

合計 207 13 220 
    

《起業意識》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 73.18181818 18.81818182 92 

プロダクト化ステージ 66.81818182 17.18181818 84 

合計 140 36 176 
    

《イノベーション力》 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 63.25 5.75 69 

プロダクト化ステージ 57.75 5.25 63 

合計 121 11 132 

表 14 アンケート結果のポジティブ反応とネガティブ反応の期待度数 
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参加意欲 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 3.04044E-05 0.001976285 0.002006689 

プロダクト化ステージ 3.33E-05 0.002164502 0.002197802 

合計 6.37044E-05 0.004140787 0.004204491 
    

ビジネス力 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 0.152173913 1.065217391 1.217391304 

プロダクト化ステージ 0.166666667 1.166666667 1.333333333 

合計 0.31884058 2.231884058 2.550724638 
    

アイデア創出力 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 0.133131886 2.119869261 2.253001147 

プロダクト化ステージ 0.145811113 2.321761572 2.467572685 

合計 0.278942999 4.441630833 4.720573832 
    

起業意識 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 0.238961039 0.929292929 1.168253968 

プロダクト化ステージ 0.261719233 1.017797018 1.279516251 

合計 0.500680272 1.947089947 2.447770219 
    

イノベーション力 肯定的・やや肯定的 否定的・やや否定的 合計 

アイデア化ステージ 0.024703557 0.27173913 0.296442688 

プロダクト化ステージ 0.027056277 0.297619048 0.324675325 

合計 0.051759834 0.569358178 0.621118012 

表 15 アンケート結果のポジティブ反応とネガティブ反応のカイ二乗検定 

 

参加意欲 
  

アイデア化ステージ 

0.95 P>0.1 プロダクト化ステージ 
   
   

ビジネス力 
  

アイデア化ステージ 

0.11 P>0.1 プロダクト化ステージ 
   
   

アイデア創出力 
  

アイデア化ステージ 

0.03 P<0.05 プロダクト化ステージ 
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起業意識 
  

アイデア化ステージ 

0.12 P>0.1 プロダクト化ステージ 
      

イノベーション力 
  

アイデア化ステージ 

0.43 P>0.1 プロダクト化ステージ 

表 16 アンケート結果のポジティブ反応とネガティブ反応の P 値 

 

 この結果から、アイデア創出力については５％水準で有意差が認められたため、

アイデア化ステージとプロダクト化ステージにおけるポジティブな反応(やや肯

定的、肯定的)とネガティブな反応(やや否定的、否定的)は変わらない、という帰

無仮説は棄却された。それ以外の要因候補については、帰無仮説が成立すること

となる。 

しかしながら、回答者数の数が少ないことと参加者の回答が全体的にポジテ

ィブに偏っている影響していると考えられるため、ステージ間の有意性に関す

る検証は今後の検討課題とする。さらに、本研究のパイロットスタディでは、フ

ェーズごとやフェーズ前後でのアンケートを実施できておらず、各フェーズの

効果については検証できないため、詳細な分析は今後の検討課題としたい。 

 

 構造方程式モデルによる分析結果 

 本分析の目的は、図に示したイノベーション促進モデルに関して、直接観測で

きないイノベーション力を参加意欲、アイデア創出力、ビジネス力、起業意識の
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潜在変数との関係について観測変数であるアンケート結果を用いて、それぞれ

潜在変数間の因果関係を明らかにすることである。 

因果関係については、潜在変数とのつながりの強さを表すトータル効果とし

て示した。トータル効果は、0.25>:弱い効果、0.3~0.5:適度な効果、0.75<:実質

性のある効果の三段階で示した。また、構造方程式モデルの信頼性については、

信頼性評価値 0.7 以上、平均分散抽出 0.5 以上、構成概念信頼性 0.7 以上である

ことを確認することで、十分な適合性を確保した。 

 アイデア化ステージの構造方程式モデルの結果 

 アイデア化ステージにおける、イノベーション力促進モデルの分析結果を、図 

15 に示す。この結果から、イノベーション力は、《参加意欲》、《アイデア創出力》、

《ビジネス力》、《起業意識》の４つの潜在変数で 50.5％を説明できることを示

している。 
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図 15 アイデア化ステージにおけるイノベーション力促進モデルの結果 

 

次に、潜在変数間のトータル効果を表 17 に示す。 

 

 

表 17 アイデア化ステージの潜在変数間のトータル効果 

 

 この結果から、《アイデア創出力》は、イノベーション力に対して 0.691 であ
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り、適度な効果が得られることが分かる。 

また、ワークショップへの《参加意欲》は、《アイデア創出力》に対して、0.329

と弱い効果が期待できる。しかし、その他の潜在変数に対する効果は見られない。

一方、《ビジネス力》は、《起業意識》に対して、0.687 と適度な効果が期待でき

るが、イノベーション力には弱い効果しか得られないことが分かる。これら結果

を、わかりやすくするためにイノベーション力促進モデルのパス図として、図 

16 に示す。 

 

 

図 16 アイデア化ステージおけるトータル効果 

 

これらの結果を総合的に分析すると、アイデア化ステージのワークショップ

では、主として参加者の《参加意欲》を高めることで《アイデア創出力》が高ま

り、イノベーション力を促進していると考えられる。一方、《ビジネス力》を高

めることで《起業意識》は高まる可能性があるが、イノベーション力を促進する

 

参加意欲

アイデア
創出力

ビジネス力

目的意識・参加意欲

起業意識

アイデア創出

ビジネススキル

起業の実現 イノベーション
の実現

イノベーション力

0.329

0.687

0.691
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要因とはならいと考えられる。従って、アイデア化ステージのイノベーション力

を促進するためには、主として《参加意欲》と《アイデア創出力》を高めるワー

クショップデザインが有効であると考えられる。 

 プロダクト化ステージの構造方程式モデルの結果 

プロダクト化ステージにおける、イノベーション力促進モデルの分析結果を、

図 17 に示す。この結果から、イノベーション力は、《参加意欲》、《アイデア創

出力》、《ビジネス力》、《起業意識》の４つの潜在変数で 64.7％を説明できるこ

とを示している。 

 

 

図 17 プロダクト化ステージのイノベーション力促進モデルの結果 
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次に、潜在変数間のトータル効果を表 18 に示す。 

 

 

表 18 プロダクト化ステージの潜在変数間のトータル効果 

 

 この結果から、《アイデア創出力》は、イノベーション力に対して 0.853 と実

質的な効果があることが分かる。また、ワークショップへの《参加意欲》を高め

ることで、イノベーション力に対して 0.403 と適度な効果が認められた。さら

に《参加意欲》は、他の潜在変数対しても《ビジネス力》0.487、《アイデア創出

力》0.574、《起業意識》0.395、適度な効果が得られていることが分かる。 

一方、《ビジネス力》や《アイデア創出力》は、《起業意識》に対して、0.336

と 0.414 であり適度な効果が認められる。しかし、《起業意識》や《ビジネス力》

だけでは、イノベーション力に対する効果は弱いことが分かる。また、アイデア

化ステージと同様に《ビジネス力》は、イノベーション力に対して-0.177 と効果

が低いことがわかる。これら結果を、わかりやすくするためにイノベーション力
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促進モデルのパス図として、図 18 に示す。 

 

 

図 18 プロダクト化ステージおけるトータル効果 

 

これらの結果を総合的に分析すると、プロダクト化ステージのワークショッ

プでは、主として参加者の《参加意欲》を高めることで《アイデア創出力》が高

まり、さらに《アイデア創出力》が高まることで、イノベーション力を促進して

いると考えられる。《アイデア創出力》とイノベーション力に対する効果が実質

性のある効果に高まった理由としては、アイデア化ステージで創出した新しい

サービスのプロトタイプを構築することで、より具体的なイメージを持てるよ

うになったためと推測することができる。これは、櫻井(2013)が述べている実社

会におけるイノベーションの実現に必要とされる「発想」と「具現化」の２段階

を踏む連続活動の効果であると考えられる。一方、《ビジネス力》や《アイデア

創出力》を高めることで《起業意識》は高まる可能性があるが、イノベーション

 

参加意欲

アイデア
創出力

ビジネス力

目的意識・参加意欲

起業意識

アイデア創出

ビジネススキル

起業の実現 イノベーション
の実現

イノベーション力

0.8530.336

0.487

0.574

0.414
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力を促進する効果要因とはならいないことが分かる。従って、プロダクト化ステ

ージにおいてイノベーション力を促進するためには、《参加意欲》を高める工夫

と《アイデア創出力》を高めるワークショップデザインが有効であると考えられ

る。特に、新しいアイデアを具体的なプロトタイプにすることで、イノベーショ

ン力を促進する効果が高くなる可能性がある。 

 

 分析結果のまとめ 

図 4 に示したイノベーション力促進モデルに基づいたワークショップデザイ

ンによるパイロットスタディを実施し、アイデア化ステージとプロダクト化ス

テージのアンケート結果を統計的に分析した結果、以下の結論を得た。 

1.  アイデア化ステージとプロダクト化ステージにおけるポジティブな反

応(やや肯定的、肯定的)とネガティブな反応(やや否定的、否定的)は変わら

ない、という帰無仮説をカイ二乗検定にて検証した結果、《アイデア創出》

力のみ５％水準で有意差が認められた。これはアイデア化ステージにおい

て《アイデア創出力》につながるプログラムを重点的に実施したことに起

因していると考えられる。しかしながら、本研究ではフェーズごとにアン

ケートを実施していないため、どのフェーズのプログラムに起因している

かについてまでは説明することはできない。これは筆者のシミュレーショ
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ンと準備不足に起因している。 

 一方、《参加意欲》、《ビジネス力》、《起業意識》、《イノベーション力》で

は有意差は認められず、参加者の回答傾向は変わっていないことが分かっ

た。 

 今後の課題としては、アンケートの実施方法を見直し、フェーズごとで

の実施やワークショップ前後で実施することで、詳細なデータを収集し分

析していくことが必要であると考えている。 

2.  構造方程式モデルを用いて、《参加意欲》、《アイデア創出力》、《ビジネ

ス力》、《起業意識》とイノベーション力に対するトータル効果を調べた。

その結果、アイデア化ステージでは、《参加意欲》と《アイデア創出力》が

《イノベーション力》の促進要因として適度な効果が得られることが分か

った。さらに、プロダクト化ステージにおいては、《イノベーション力》

のトータル効果として、《参加意欲》が適度な効果を、《アイデア創出力》

が実質性のある効果が得られているとことが分かった。 

 一方、《ビジネス力》や《起業意識》は、イノベーション力の促進要因と

しては弱い効果しか得られなかった。しかしながら、今回のパイロットス

タディでは、ビジネス化ステージが開催できなかったため、プロダクト化

ステージで構築したプロトタイプを更にビジネス展開した際の効果検証



61 

 

ができていない。そのため《ビジネス力》や《起業意識》がイノベーショ

ン力の促進要因となりうるのかについては、継続的な検証が必要であると

考えている。 

 

 ワークショップデザインで意識すること 

 イノベーション力を促進する要因として効果が期待できる《アイデア創出力》

と《参加意欲》を高めるために、ワークショップデザインの実践者(以下、実践

者)が意識することについて、インタビューを通して整理、分析する。 

 《アイデア創出力》を高めるために実践者が意識すること 

 パイロットスタディにおけるアンケート結果の分析から、特に《アイデア創出

力》がイノベーション力を促進する要因として効果が高いことが分かった。そこ

で《アイデア創出力》を高めるために、ワークショップデザインでどのような点

を意識すればいいかについて、ワークショップ参加者にインタビューを実施し

た。 

インタビューは、アイデア化ステージの終了 1 か月後(2019 年 9 月)にグルー

プインタビューの形式で行った。インタビューの対象者は、パイロットスタディ

の参加者の中から有志で応募してくれた、6 名の学生である。インタビューの狙

いは、『新しいアイデアを生み出す際に、普段から工夫していることや意識して



62 

 

いることは何か？』について個々の暗黙知を表出してもらうことである。インタ

ビューの進め方として、まずは個人で付箋に記載してもらったのちに、全員で共

有しながらカテゴリーに分類してもらう KJ 法を用いた。《アイデア創出力》を

高めるための意識についての分類結果を、図 19 に示す。 

 

 

図 19 アイデア創出力を高めるための意識についての分類結果 

 

インタビュー結果から得られた《アイデア創出力》を高めるために参加者が普

段から意識していることを分類化し、それとパイロットスタディのワークショ

ップデザインで意識したことと合わせて、《アイデア創出力》を高めるための分

類を整理し、表 19 に示す。 
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《アイデア創出

力》の分類 

参加者が意識していること 

(インタビュー例) 

パイロットスタディで

意識したこと 

1 人でブレイン

ストーミングす

る 

ひとりで考えることでアイデアが

浮かんでくる。 

(一人の場を創って考える。散歩を

する) 

個人ワークの時間をと

る。事前課題として時

間をかけて考えてもら

う。 

インプットを増

やす 

インプットする情報量を増やすこ

とで新たなアイデアに結びつく。 

(関連情報を調べる。トレンドを知

る) 

 

トレンドを調査する。

有識者にレクチャーし

てもらう。 

言語化・図式化

する 

言葉を見えるようにすることでア

イデアを整理する。 

(思考を図式化する。色やイラスト

で表現する) 

模造紙や付箋で表現し

てもらう。イメージを

描いてもらう。発表共

有のやり方を考えても

らう。(寸劇形式) 

とりあえず(ア

イデア)出す 

浮かんだどんなアイデアも忘れな

いようにする。 

(とりあえず言語化してみる。実現

性を考えずに沢山出す) 

付箋に書き出してもら

う。ブレインストーミ

ングを行う。 

他者の意見、視

点に立ってみる 

いろいろな人に意見を聞いてみ

る。 

(異なる分野の人から意見をもら

う。複数人で集まる) 

４～5 名のチームワー

クで作業する。社会人

と一緒に作業する。 

フラットに考え

る 

偏見を持たないようにする。 

(主張しすぎない。当たり前を捨て

る) 

安心安全の場をつくる

ため議論のルール決め

る。 

 

逆算で発想する 課題から逆算して考える。 

(課題をちゃんと解決できている

かを確認する) 

ゴールと現状を把握

し、課題認識を持って

もらう。 
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視野を広げる 異なる分野のアイデアを組み合わ

せてみる。 

(全く異なる分野を結びつける。他

のアイデアをプラスする) 

 

社会人と学生を同じチ

ームにする。 

当事者意識をも

つ 

顧客やターゲットの立場や気持ち

になって考える。 

(当事者の感情を想像する。そのア

イデアを受ける対象者の気持ちに

なってみる) 

 

仮想的なユーザー像

(ペルソナ)を提示す

る。 

ビジョンをもつ 理想のありたい姿をもって考え

る。 

(理想を自分の中で持つ、アウトプ

ットイメージを想像する) 

ゴールイメージを描い

てもらう。(ありたい

姿) 

既存から考える 既存のアイデアを発展させて考え

てみる。 

(既存のものが応用できないか考

える。既存の者同士を組み合わせ

る) 

現在のトレンドを調査

する。多様な考えに共

感し、アイデアを組み

合わせる。 

自社分析してみ

る 

自社の強み弱みを分析して活かし

てみる。 

(弱みをカバーできることを見つ

ける。強みをいかす) 

リーンキャンパスなど

のフレームワークで分

析してもらう。 

その他(気持

ち、感情) 

ワクワク感を大事にする。 

楽しい体験をする。 

自己紹介やアイスブレ

イクを盛り込む。 

お菓子や飲み物でリラ

ックスしてもらう。 

表 19 《アイデア創出力》を高めるための分類 

 

上記インタビュー結果からの考察として、2 章で述べた「創造性の構成要素」
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(矢野他 2002)と密接な関係があると考えられる。創造性の構成要素と《アイデ

ア創出力》を高めるための分類との関連性を表 20 に示す。 

 

創造性の構成要素 《アイデア創出力》の分類 

知能(Intellectual Abilities) 

 

・言語化・図式化する 

・逆算で発想する 

・視野を広げる 

・ビジョンをもつ 

知識(Knowledge) 

 

・インプットを増やす 

・既存から考える 

・自社分析してみる 

思考スタイル(Thinking Style) 

 

・1 人でブレインストーミングする 

・とりあえず(アイデアを)出す 

個性(Personality) 

 

・他者の意見、視点に立ってみる 

・フラットに考える 

動機(motivation) 

 

・当事者意識をもつ 

・その他(気持ち、感情) 

環境(Environment) ・安心して考えられる環境 

表 20 「創造性の構成要素」と《アイデア創出力》の分類との関連性 

 

表 20 に示す通り、創造性の構成要素は、参加者の《アイデア創出力》を高め

るために支援し、イノベーション力促進モデルにおける創る活動、学ぶ活動の達

成度を上げる原動力になっていると考えられる。そして、《アイデア創出力》を

高めるために、実践者がワークショップデザインで意識することとは、ワークシ

ョップ参加者の一人一人が持っている「創造性の構成要素」(矢野他 2002)を予
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め理解し、知識創造のスタイルを達成させる具体的なプログラムを組み込むこ

とであると考えられる。つまり、知識創造のスタイルを参加者同士が相互に作用

するように支援することである。例えば、Kim(2016)は、アナロジカルシンキン

グを用いたアイデア創出の効果を高める要因として「categorization skill, 

deliberation, and trial and error」(Kim 2016)をワークショップデザインに組

み込むことで、参加者の 70％が有効なアイデアを生み出すことを発見した。こ

のような要因をプログラムとして組み込み、参加者の知識創造のスタイルを活

性化させ、アイデア創出の効果を高めることも有効であると考えている。 

今後の課題としては、ワークショップ参加者が、どのような知識創造のスタイ

ルを持っているのかを事前に調査することと、知識創造のスタイルに応じた具

体的なプログラムとして実現し、実践を通してノウハウを蓄積することが必要

であると考えられる。 

 《参加意欲》を高めるために実践者が意識すること 

パイロットスタディのアンケート結果の分析から、《参加意欲》がイノベーシ

ョン力を促進する要因として間接的な効果があることが分かった。そこで《参加

意欲》を高めるために、ワークショップデザインで意識することについてインタ

ビューを実施した。 

インタビューは、パイロットスタディのプロダクト化ステージが終了した 2か
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月後(2020 年 10 月)に、運営に協力してもらった学生２名(A 氏、B 氏)と社会人

１名(C 氏)に対してオンラインによる対談形式で実施した。インタビュー内容は、

パイロットスタディを振り返ってもらい、『ワークショップへの《参加意欲》を

高めるために意識することは何か』について自由に発言してもらい、それを筆者

が記録をとる形式で行った。下記にインタビュー内容を示す。 

『自分たちが主体的に取り組める構成がいいと思います。主体的に取り組

めるような構成とは、一方通行の講義形式ではなく、今回のワークショッ

プのように、レクチャーとワークを混ぜたものということです。自分の考

えを深めることができました。』(A 氏) 

『レクチャーで学んだ新たな知識を用いて、グループワークや個人ワーク

を行うことで主体的に取り組めたと思います。今までのワークショップで

良かったと思ったので私も挙げました。また、グループで意見を共有する

ことで新たな発見もありました。』(B 氏) 

『また、グループワークの前に個人でトライすることで自分の強みや弱み

が分かるようになりました。』(B 氏) 

『さらに良くするために、1 年間を通したプログラムとして、事前リサー

チワーク、グループ対抗や個人戦のワークなどで、最も優秀なアイデアや

作品を決め、全員で１つのものを作り上げるといった共感体験ができるい
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いと思います。』(C 氏) 

『一年という決まった期間で実施した方が、リズムを作りやすいと思いま

す。』(A、B 氏) 

『元々興味があって・勉強していることと新たな知識が結びつくことや新

たに学ぶ分野の面白さを認識できることが知的好奇心を刺激することだ

と思っています。例えば、新しい技術や知識を学ぶことの何が楽しいのか

ということがわかる・体感できることが重要だと思います。』(A、B 氏) 

『また、プロトタイプを実際の市場に出して、どの程度受け入られるのか

を試してみると更に意欲が高まると思います。』(A 氏) 

『そのために、事前に興味があって学びたい分野をアンケートで集計し、

それと新しい技術や知識といったことを認識できるようなワークショッ

プだといいと思います。例えば、ビジネスに興味があるならば、ビジネス

における産業の動態や企業における活用についてなどが該当すると思い

ます。』(C 氏) 

『そして、何が楽しかったか、共感できたかをアンケートして、全員で振

り返るとさらにいいアイデアがでるように思います。』(C 氏) 

上記インタビュー結果から、ワークショップデザインの実践者が《参加意欲》

を高めるために意識することを、ワークショップデザインの基本モデルを拡張
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し、『事前』『事後』の活動を付加したフレームワークにて整理した。《参加意欲》

を高めるために実践者が意識することを、表 21 に示す。 

 

 

表 21 《参加意欲》を高めるために実践者が意識すること 

 

このようなフレームワークでインタビューを整理することで、更に改善する

ポイントが明らかになる。ワークショップデザインの基本モデルの４つのステ

ップに関しては、意識的にパイロットスタディのワークショップデザインに組

み込まれていたが、『事前』『事後』の活動に関しては十分に考慮できていなかっ

た。特に新たな知見として、1 年間というサイクルで設計した方がリズム作りや

すいこと、参加者一人一人が何に興味関心を持っているかを事前にリサーチし、

それに合わせたテーマでプログラムを開発する点を意識することで《参加意欲》

が更に高まると考えられる。 

今後の課題として、一人一人の興味関心をワークショップデザインとしてど
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のように扱うかの方法論については、引き続き検討が必要である。 
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第7章 結論 

 本研究では、「イノベーションを生み出し価値創造へつなげる」ために、「新し

いアイデアを創造し、多少粗くても早く試し、その結果を分析して、再挑戦する」

イノベーション力を促進するためのワークショップデザインついて議論した。 

本研究で提案したイノベーション力促進モデルは、３つのプロポーザルステ

ージ(アイデア化・プロダクト化・ビジネス化)をワークショップとして段階的に

進めていくことにより、創る活動と学ぶ活動の達成度が上がり、イノベーション

力につながると仮説をたてた。その仮説を検証するために、６つのフェーズ(準

備、アイデア生成、改善・評価、実装、展開)ごとのワークショップデザインか

ら、イノベーション力を促進する４つの要因候補の関係性を構造方程式モデル

により調査した。さらに、ワークショップ参加者のインタビューにより、実践者

がイノベーション力を促進する要因を高めるためにワークショップデザインで

意識することについて整理した。 

 

 リサーチクエッションに対する回答 

 SRQ1に対する回答 

【SRQ1】イノベーション力を促進するワークショップデザインの要因は何か？ 

 《参加意欲》《アイデア創出力》《ビジネス力》《起業意識》の４つの要因候補
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に対して調査した結果、《アイデア創出力》が最も効果が高い要因であることが

確認できた。さらに、ワークショップ参加者の《参加意欲》を高めることは、間

接的にイノベーション力につながる要因であることも確認できた。 

 SRQ２に対する回答 

【SRQ2】イノベーション力を促進するためにワークショップデザインで意識す

ることは何か？ 

 参加者が持つ創造性の構成要素のスタイルを理解し、ワークショップデザイ

ンに組み込むことで《アイデア創出力》に貢献できる。そして、ワークショップ

参加者が持つ知識創造のスタイルと興味関心を事前に調査し、 1 年間というサ

イクルでワークショップデザインに組み込むことで《参加意欲》に更に貢献でき

る。 

 MRQに対する回答 

【MRQ】イノベーション力を促進するワークショップデザインとは何か？ 

 イノベーション力を促進するためのワークショップデザインとは、イノベー

ション力促進モデルに基づき、創る活動と学ぶ活動を段階的に上げていくこと

である。特に《アイデア創出力》と《参加意欲》を高めることを意識したワーク

ショップデザインによりイノベーション力を促進する効果が期待できる。 
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 研究の限界と今後の課題 

本研究の限界と今後の課題について述べる。 

① イノベーション促進モデルの３つのプロポーザルステージの内、ビジネス

化ステージが実施できていないため《ビジネス力》《起業意識》の効果の

有無が完全に確認できていないことである。この点に関しては、時期を見

計らい改めてワークショップを開催し、効果を確認していきたい。 

② ワークショップ参加者のサンプル数が少ないことである。パイロットスタ

ディの参加者は、完全なボランティアであり、多忙なスケジュールを調整

し参加している。そのため十分なサンプル数を確保することが困難であっ

た。この点については、今後多くの参加者を募り継続的に開催することで

アンケートモデルの精度を上げていきたい。 

③ ワークショップ開催日の間隔が空いてしまっている点であり、その点がア

ンケート結果や分析に影響を与えている可能性も否定できない。参加者が

最大限集まれる日程を調整した結果であるが、イノベーション力促進モデ

ルのように段階的に進めることを前提としているワークショップでは、継

続性を担保するためにも解決しなければならない課題でもある。例えば、

一年間のプログラムとして提供することも解決策の一つであると考えて

いる。 
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④ アンケートモデルとアンケートの実施計画である。本研究のアンケートモ

デルは、筆者の経験に基づいているため他のモデルの適合性も検討する余

地がある。また、アンケートをプロポーザルステージごとに実施したため、

どのフェーズで効果が得られるのかといった詳細な分析ができていない。

これは筆者のシミュレーションと準備不足に起因している。今後の課題と

して、適切なアンケートモデルの検討と実施計画の策定を行っていきたい。 

⑤ 参加者の知識創造スタイルと興味関心を事前に調査し、ニーズドリブンで

ワークショップデザインを行うことである。パイロットスタディで実施し

たように、予め決めたテーマを前提にしたワークショップデザインをさら

に発展させる必要があり、今後の大きな課題である。 

 

 研究成果の活用と展望 

 本研究の成果は、イノベーション人材を育成したい企業や大学に活用できる

と考えている。例えば、企業の新入社員や大学のゼミ生に対して、一年程度の人

材育成プログラムとして組み込むことができる。 

現時点では、パイロットスタディに協力いただいた、A 大学の新年度のゼミプ

ログラムに採用が決まっている。新規ゼミ生(大学 2 年生)に対して、一年間で３

つのプロポーザルステージを実施する予定である。 
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このように多くの場で実践し活用することで、多様性のあるデータの収集と

高い精度の分析が可能となり、イノベーション力を促進する要因の解明に寄与

できると考えている。 
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