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　2020年、COVID-19の流行に伴い、全世界で「オンライン教育」「オンライン研修」の取り組みが急速

に広がり、多彩なサービスが生まれました。

オンラインプログラムには、「オンラインならではの良さ」が多くあることに注目すべきです。例えば：

　とはいえ、オフライン研修のオンライン化は一筋縄ではいきません。時間の制約、空間の制約、コミュニケー

ション上の制約が強く、オフラインとは状況が全く異なるため、「単に授業をZoom配信に置き換えただけ」

では、大きな不満につながります。大規模公開オンライン講座（MOOC＝Massive Open Online Course）の

提供は従来より行われていますが、講義形式では教育効果は低いとされ、集中力の低下や受講生のエンゲー

ジメント低下に対するケアが欠かせません。

　ITCプログラムのオンライン化にあたっては、オンラインコミュニケーションのさまざまな特性を織り込

んだ、プログラムおよびカリキュラムの大幅な組み替えが必要です。個々のLecture、各地のSite Visitプロ

グラムについても、教材の再構築や設問の見直しが求められます。

　新たな「オンライン版 ITCプログラム」は、近年進化した通信環境・テクノロジー・サービスの恩恵を背景に、

これまでアプローチできなかったターゲット層に対しても、広く知識と技能を伝達できる可能性を秘めてい

ます。

　本プロジェクトでは、12名のエキスパートインタビューを通じて、オンライン教育プログラムの提供に

必要な知見を収集しました。このレポートでは、オンライン教育プログラムの基本的な考え方を出発点に、【動

画制作】【プログラム設計】【コミュニケーションツール】【ファシリテーション技術】などの視点から、プ

ログラム設計の道筋を描き出していきます。

・

・

・

・

オンラインの方が、文字を通じたディスカッションが深くなることがある

オフラインで大人数の現場見学の場合、特定の場所に「近くに寄って見る」機会は限定的になるが、

オンラインでは「全員が至近距離で見る」ことができる

オンラインの方が、繰り返し学習により理解度を高められる

オンラインの方が、提供側のPDCAサイクルを速く回すことができ、プログラムを改良しやすい
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この文書は、立命館大学歴史都市防災研究所ユネスコ・チェア「文化遺産と危機管理」国際研修コーディネー

トチームからの委託により、株式会社ロフトワークが実施したリサーチ活動の「報告書」です。同時に、

International Training Course (ITC) on Disaster Risk Management of Cultural Heritageのオンライン版プログラム

を開発するための具体的な「提案書」でもあります。今回のリサーチで得られた知見と示唆を、ITCチーム

内に留まらせるだけでなく、さまざまな立場で同様のオンラインプログラムを企画・運営される方々に共有

することを意図して、文章ほぼ全体をクリエイティブ・コモンズ・ライセンス（CC BY-NC-SA 4.0*）で公

開する形になりました。このライセンスは、非営利な目的のもと、適切なクレジットの表示、ライセンスへ

のリンク貼付、変更がある際はその旨を表示し、再配布の際は同じライセンスを付与すれば、利用・再配布

することが可能です。ぜひ幅広くご活用ください。 営利目的の利用の際は、ロフトワーク広報

（pr@lo�work.com）にお問い合わせください。
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基本設計：「同期」vs「非同期」

2-1. 非同期①　オンデマンド講義

02
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　オフラインの集合研修は、基本的に講義・ディスカッション・フィールドワークのすべてが「同期」で行

われます。しかし、オンラインでは「人間の集中力の限界」ゆえに、同期セッションに使える時間には大き

な制約があります。

　そこで、２種類の「非同期」アプローチを用いて、教育プログラムを立体的に組み立てることが、設計上

の基本コンセプトとなります。

　全員が同じ教室で聞いていた講師によるプレゼンテーション「講義 (Lecture)」は、すべて動画とスライド

データにまとめ、受講生が好きなタイミングで学べる「オンデマンド化」が推奨されます。

　知識のインプットは特に受講生の解釈速度にばらつきがあるため、オンデマンド化によって恩恵が得られ

ます。理解が早い受講生は短時間に学習を終え、オプションの教材を学ぶなど、発展的な学習が可能です。一方、

理解に時間がかかる受講生は、動画教材を繰り返し再生したり、不明な点を逐一調べながらじっくり進めた

りすることで、確実な理解ができます。

　オンデマンド形式の教育コンテンツは、Google ClassroomやPerusall（後述）などのプラットフォームに集

約し、スムーズにアクセスできるようにします。Perusallなどのシステムでは、「受講生がどの教材を、どの

程度学んだか」を計測する機能が利用できます。そうしたトラッキング機能に頼らずとも、チェックリスト

を利用したり、「Quiz（小テスト）」を通じて一定のハードルを設け、オンデマンド講義を確実に消化する

よう促すことが有効です。また、オンデマンドの学習で生じた疑問点、質問、コメント等を集約し、ディスカッ

ションに橋渡ししましょう。

オフライン＝「同期」コミュニケーション限定

分解・連動

非同期①
+ +

オンデマンド講義

非同期②
テキスト

ディスカッション

同期
アウトプット
フィードバック
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2-2. 非同期②　テキストディスカッション
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　Slack等のチャットシステムを利用した文字のディスカッションも、オンラインならではの有効なコミュ

ニケーション方法です。テキストによる非同期なチャットは、時差や拘束時間を気にせず、いつでも好きな

時に書き込みや返信ができます。また、その場で即興で話す場合よりも、熟慮して書き込むテキストの方が、

思考が整理されやすく、より深いディスカッションにつながります。

　テキストディスカッションを促進するには、「答えのないオープンな問い」を受講生に投げかけ、個々人

が自分の考えを表明することを求めることが有効です。それぞれの投稿に対して他の受講生がコメントした

り、講師・運営メンバーからコメントを加えることで、さらなる対話を促します。

2-3. 同期セッションは「アウトプット」と「フィードバック」に特化

　オンデマンド講義で知識を伝達し、テキストディスカッションで思考の整理と交換をした上で、Zoom等

による同期のオンラインセッションを有効活用します。同期セッションの効果最大化するには、事前に受講

生が用意した「アウトプット」を発表し、それに対する「フィードバック」を行うことに集中するのが最適です。

　受講生にとっては、自ら表現したものに対するフィードバックが、最も成長に資するプロセスになります。

講師の視点は可能であれば一人ではなく、複数の講師がコメントすることで、多角的な視点を得る効果につ

ながります。受講生同士のフィードバックからも、お互いに学ぶ相互作用が期待できます。

2-4. 設計キーワード①「反転学習」

　反転学習または反転授業は、教育現場で従来行われてきた「講義→自宅で復習」授業の方法を反転させ、「自

宅で予習→演習」の形式とする教育手法で、2007年頃からアメリカで始まったと言われます。上述の非同

期と同期を組み合わせる考え方は、反転学習のプロセスを下敷きとしています。

　受講生にとっては、「自分の知りたいこと」のみにフォーカスをして演習の時間を利用できるため、限ら

れた時間の学習効果を最大化できます。ITCの受講生は各領域の専門家であり実践家であるため、より相性

がいいはずです。

　一方、反転学習の注意点は「講師側」の負荷が大きく高まることです。「講師自身が伝えたいことを伝える」

のではなく、学習者が知りたいことにフォーカスするため、教材作成の負荷はもちろん、演習中やセッショ

ン前後のコミュニケーションが大変になります。講師 (lecturer)というよりは「学びを支援するファシリテー

ター」の役割で関わることが求められます。こうした負荷の側面もあって、日本の教育現場では現在でも、

本格的な反転授業が取り入れられているケースは非常に限定的です。
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2-5. 設計キーワード②「Mirco Learning」
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　金融・ヘルスケア・物流などの業界、あるいは Frontline workersと呼ばれる職種（接客や病院受付など）

の技能研修で用いられるコンセプトに「マイクロラーニング」があります。

マイクロラーニングでは、１つ１つの習得すべき技能を、３分程度のごく短い映像教材に分割し、毎日始

業開始前の５分間を使って学ぶといった方法が取られます。分厚いマニュアルを読み込むかわりに、こうし

た方法でスキルの落とし込みを図ります。隙間時間を有効活用できるほか、スマホやタブレット端末とも相

性がよく、語学習得や生涯学習で注目されています。

　Micro Learningに特化したオンライン研修サービスは近年急速に増えています。たとえば Axonify のWeb

サイトでは、さまざまな職種別に活用シーンが解説されています。ITCでも、マイクロラーニング的なコン

テンツを切り出せる場合は、隙間時間を利用した知識・技術習得のための設計として、参考にできる点があ

るはずです。

企業向け研修サービス、LMS

Provider: Axonify inc.（カナダ・ウォータールー）

Pricing: 非開示

https://axonify.com/

Axonify
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動画コンテンツの制作方法03
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　オフラインのSite Visitプログラムでは、先斗町、清水寺、東本願寺など「普段立ち入れない場所」でのフィー

ルドワークが核となっています。こうした経験を通じて感じられる「没入感」を、オンラインで代替するには、

どのような方法があるでしょうか？

　実際には、VRなどの高度なテクノロジーを利用せずとも、「iPhoneで撮影した動画」のレベルで、効果

的な映像コンテンツを制作し、かなりの体験的学習を提供することができます。平易・安価にできる動画制

作のヒントを紹介します。

3.1 収録と生配信の使い分け

メリット

収録 生配信

○

デメリット
△

　映像コンテンツ活用の基礎は、無理に生配信にこだわらず、「収録」（事前録画、オンデマンド配信）を積

極利用することです。収録はリアルタイム生配信よりも制約条件が少なく、品質面、技術面で多くのメリッ

トがあります。

　生配信の場合でも、Zoomを利用すれば通信環境に応じて映像が最適化されるため、例えば「ベトナムで

ポータブルWi�＋タブレット端末＋Zoomを用いて、リアルタイム工場見学を行った」という事例もあります。

日本国内では、ポータブルWi�経由の配信でも一定の品質をクリアできますが、収録の品質とは差が大き

いため、目的にあわせて方法を選ぶことが必要です。

　「収録」と「ライブ」の良いところを組み合わせる方法として、YouTubeでよく行われている「プレミア

配信（プレミア公開）」的なアプローチも検討の余地があります。プレミア配信は、収録映像の「配信開始時刻」

を決めてバーチャル空間上に視聴者が集まり、チャットを通じて視聴者同士のコミュニケーションを行う手

法です。

・
・
・
・
・

リテイク（撮り直し）ができる
あとから加工ができる
撮影した映像を繰り返し利用できる
一時停止したり、巻き戻しができる
撮影機材・通信環境の面で技術的難易度が
格段に下がる

・

・

リテイクができるがゆえに、品質にこだわ
ると制作の手間がかさむ
視聴者の反応を見ながら撮る対象を変える
ことはできない

・
・

・

映像の品質が下がる（画質が粗くなる）
安定した配信のためには、高速な通信環境の
確保が必須
突発的なアクシデントに弱い

・
・

・

参加者の反応を見ながら配信ができる
「今、この瞬間」の共有が重要な内容の場合は、
ライブならではの体験ができる
ある程度、品質面のケアが軽くなる
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　この方法を援用し、同じ収録映像を時間を決めて流すイベントを行って、講師が解説を加えたり、受講生

間でリアルタイムにチャットでコミュニケーションができる機会を設けることは有効です。これにより、「多

数の受講生が同時にフィールドワーク現場に立つ」ことに似た擬似的な没入感・一体感を演出し、学ぶべき

着眼点を共有することが可能になります。

3.2 「音声のみ」という方法の検討

　フィールドワークのオンラインコンテンツ化を考えるにあたり、「映像が必要」という制約を外すと、制

作側・受講生側双方にメリットが生まれます。

　例えばAudibleやPodcastのような「音声のみ」のコンテンツは、ラジオ感覚で聞き流したり、車などでの

移動中に聞くことに適したメディア形式です。受講生が映像に集中することを強いることがなく、倍速再生

でインプット時間を圧縮することもできるので、視聴の負荷軽減にもつながります。音声のみであれば、

60分程度の長めの尺でも、比較的無理なく聴けます。

　ITCでは、Resource Personの話をインタビュー形式で音声教材にするなどの方法が考えられます。ロフト

ワークでも、「ワーケーション」をテーマとしたプロジェクトのアウトプットとして「SHIGOTABIラジオ」

を制作、Spotifyなど複数のプラットフォームを通じて配信を行っています。

▼Spotify上でのPodcast配信。尺は60分程度。

　制作側はビデオカメラが不要になりますが、音声の品質がより重要になるため、ダイナミックマイクなど

の確保は必要になります。
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3.3 動画「撮影」Tips

撮るものを先に決める

　オフラインでの体験を少しでも動画を通じて共有するために、いくつかのTipsを紹介します。

　参加者に事前アンケートをとって「見たいもの、知りたいことは何か」を訊き、その内容に沿って撮影計

画を練ることで、効果的な教材をつくることができます。受講生のバックグラウンドが近ければ、ある程度

興味のありそうな点は似てくるはずです。そのため毎回ライブで撮るものを検討しなくても、事前アンケー

ト方式で「知りたいこと」の大部分はカバーできてしまうと期待されます。

人の視点で撮る

　撮影者がカメラを「目の高さ」に固定することで、視聴者があたかも自分の目で映像を見ているような臨

場感を感じることができます。撮影者がカメラを持って街を歩いて行ったり、建造物の中を奥の方に入って

いくことで、視聴者は撮影者と一緒に見て回るような感覚が得られます。奥行き感の伝達もある程度可能です。

　撮影の基本は「順路に沿って歩いて行く」こととし、必要に応じてカメラの拡大（ズームアップ）機能を

活用しましょう。人が近づけないような箇所でも「寄って見られる」体験ができるのは、オンラインならで

はです。

人の視点で撮る

　カメラを通じた映像では、大きさの伝達が難しくなります。基本的な方法として、「タバコの箱」など、

視聴者が大きさを想像できる「比較対象」を並べて映すことで、相対的に大きさを知ることができます。あ

るいは、クイズ形式の投げかけ（「高さは何メートルあると思いますか？」）を行い、想像させる方法も効果

的です。

複数カメラを使う

　立体感が必要な被写体を写す場合、「複数のカメラ」での撮影を検討します。小型カメラを用いて別々の

角度から撮影すれば、映像が平面的になりません。
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3.4 動画「編集」Tips

動画と静止画を組み合わせる

　学習効果を高めるためには、動画として撮影した内容だけにこだわらず、別途静止画や資料を併用するこ

とが効果的です。補足的な静止画を映像の途中に差し込んだり、同期セッション内で動画を一時停止して資

料に切り替えるなどの方法で、情報を付加していきましょう。

後から音声を加える

　アニメーション作品における「オーディオコメンタリー（キャラクターが副音声的に解説を行うコンテン

ツ）」や、YouTubeで人気の「リアクション動画」（別の映像に対してコメントしていく形式のコンテンツ）

のように、既存の映像に対してあとから音声を加えることで、映像の内容をより深く理解することができます。

　音声を後乗せすることにより、収録時は映像面と現地音声のインプットに集中し、解説は後からとするこ

とができます。ただし、「解説をしながらズームインしていく」といった映像の作り方も効果的ではあるため、

目的に応じた使い分けが必要です。

BGMを選ぶ

　映像におけるBGMは、雰囲気作りだけではなく、ストーリー性やイメージを強調する効果もあるため、

違和感のない適切なBGMを選ぶことが必要です。YouTubeでは音楽著作権の管理がシビアなため、

Audiostock, Epidemic Sound, 月額固定サブスクリプションのArtlistなど、安価な有料音源を利用するのが安全

です。

編集は簡易に

　動画の編集は本格的に取り組もうとすると非常に時間がかかり、専用ソフトの操作も高難度です。今はス

マートフォンアプリで簡易に映像の編集（文字要素の付加、トリミング、合成など）ができ、AIによる自

動編集機能も充実しています。なるべく編集作業を軽量化し、制作本数を増やすことに注力することが望ま

しいです。

3.6 収録＋配信機材を揃える

　映像制作では「カメラ」と「マイク」が必須で、画質と音声の安定性が視聴者の体験を大きく左右します。

幸い2021年時点では、進化を重ねて普及している iPhoneをベースにすることで、十分な品質を得られます。

ビデオカメラを接続する手間が要らないため小回りが利き、トラブルがあった際も「別の人が持っている

iPhoneに切り替えれば済む」ため、リスク管理面でも優れています。

　画質・音声が重要といいつつも、一定上の品質を追求することの優先度は高くありません。「初級編」の

機材セットである iPhone+ジンバルでできる範囲で、アウトプットの量を増やし、PDCAを短期で回しなが

ら映像コンテンツの量産をしていくことを推奨します。
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【推奨】iPhoneとジンバルを組み合わせる

　ジンバル (Gimbal)は「スムーズな映像を撮るための回転台付きグリップ」のことで、スタビライザーと

も呼ばれます。スマートフォン用のジンバルに iPhoneを装着して撮影することで、手ブレを抑制し、視聴

者のストレスを軽減することができます。

　主要なスマートフォン用ジンバルは、実売２万円以下で購入することができ、操作も簡単です。映像品質

への貢献度が大きいため、iPhoneでの収録時は必ずジンバルを利用することを推奨します。

アクションカメラ

　人が入って撮りづらい場所を定点で撮影したり、カメラの存在感を消して撮りたいようなケースでは、小

型アクションカメラの利用が効果的です（逆に iPhone＋ジンバルで済むようならアクションカメラの導入は

不要）。GoProやDJIなど各社のアクションカメラは、現在５万円前後で入手が可能です。

※ジンバル有無の違いを映像で比較　→　手持ちのみ iPhone　vs　ジンバル＋iPhone

　※DJI OM 4の場合、専用アプリを介した録画ではジンバルの機能を最大限活用できますが、Zoom配信時は一部機能の使

用に制約があります。ただ、手ブレ抑制の効果は得られるため、配信の場合でもジンバルの利用は有効です。

DJI OM 4 (画像出典 )

Insta 360 Go (画像出典 ) DJI Pocket 2 (画像出典 )

Zhiyun Smooth 4 (画像出典 )
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　配信側・視聴側いずれも案外侮れないのが「ヘッドセット」の利用です。

頭にかけるタイプのヘッドセットはイヤホンに比べ長時間利用しても疲

れにくく、また口元にマイクがあるため、ノイズが入りにくく声の入力が

安定します。負荷軽減と音質向上の効果が得られるため、積極的な利用を

推奨します。
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ダイナミックマイク

　屋外での音声録音の場合、室内と異なり風や雑音が多く、スマホのマイクでは非力で、カンファレンスマ

イクを利用することもできません。ピンマイクでも厳しいケースがあります。そこで、有線のダイナミック

マイクと、ミキサを兼用したレコーダーの利用を検討します。座談会などのシーンでは、人数分のダイナミッ

クマイクを用意する必要があります。ZOOM（オンライン会議の zoom社とは別会社）のレコーダーは４

台までマイクを接続することができるため、屋外の音声収録でも小回りが利き、重宝します。

中上級編

　機材の「中級編」以上は、専用の機材スタッフが関与することを前提に、多様な方法が考えられます。

【中級】ビデオカメラ＋キャプチャーボード＋ダイナミックマイク

【上級】ビデオミキサー＋ワイヤレスマイク

　ただし、いずれの場合もフットワークが相当低下し、トラブル対応が非常に難しくなるため、テクニカル

スタッフが確保できた場合のみ、その方の経験・知識に合わせた機材構成を検討するのが望ましいと考えます。

SHURE SM58 (画像出典 )
実売１万円前後～

【参考】ゼンハイザー (Sennheiser) PCヘッドセット VoIP PC 8.2 USB（実売9000円程度） (画像出典 )

ZOOM H6 Audio Recorder (画像出典 )
実売４万円前後

Column
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　そして、トータルで集中力が続く限界の時間は「２時間程度」とされます。ミネルバ大学でも「90分×

午前2コマ」のみで授業が構成されており、1日に使える最大の時間は２～３時間です。限界を超えて詰め

込んでしまうと参加者の疲労感が強まります。特に複数日程に及ぶ場合ほど、1日ごとの負荷を低めにコン

トロールし、持続的な運営を心がける必要があります。

　１つのコマの中でもなるべく緩急をつけ、「集中するところ」「気を抜くところ」のメリハリを意識しましょ

う。長時間のプログラムでは、トイレ休憩や、他の仕事の連絡時間などの時間も十分確保します。設計段階

からパートを細かく分割し、多めに休憩時間を用意しておけば、主要セッションが延長して時間が足りなく

なった場合でも、休憩時間を使って着地のコントロールができます。

　オンラインセッションでは特に、「尻切れトンボ」や「終盤駆け足になってしまいました」という状況が、

参加者の消化不良を招き、理解度・満足度を大きく下げてしまいます。時間の制約が強いからこそ、タイム

マネジメントを最優先課題として運営していきましょう。

4.1 時間の制約――1コマ 90分、1日最大 2～3コマ

　オンラインミーティングは参加者に相当の集中を強いる活動のため、集中力の持続する時間が大幅に限定

されます。複数のエキスパートによる見解を総合すると、セッション１コマの最大時間は「90分」。Lecture

的な「一方的に聞く」形式での集中力の持続時間はさらに短くなり、45分程度が限界です。こまめに休憩

を挟んだり、集中しなくて良い「遊び」の時間を挟むなどの工夫を重ね、ここぞというタイミングに参加者

が集中できるようにします。

1日に利用できる最長時間リソース

90min

Check
In Main

90min休憩

休憩 Check
OutMain
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　オンラインセッションでは、時間の制約がある「本番」の機会を有効活用するため、「事前」の学習プロ

セスの作り込み（助走）と、「アーカイブ」を通じて繰り返し復習できる環境（余韻）の整備が重要です。

　参加者個人によって「解釈速度」が異なり、理解ペースの速い人・遅い人がいます。それを考慮し、各自

のスピードで学習が進められるようにし、二段構え・三段構えで繰り返し学ぶスタイルにしていくと効果的

です。

4.3 参加度を高めるワークの作り方

チェックイン

　プログラムの冒頭で、「いま、感じていることをひと言ずつどうぞ。」「昨日のプログラムはどうでしたか？」

など、ごく簡単な問いを投げかけ、全ての参加者にひとこと発言してもらう時間を「チェックイン」と呼びます。

導入の儀式として、心理的安全性を確保し、場への参加感を持ってもらうために定番かつ有効な手法です。

演劇ワークショップなどでよく用いられる方法ですが、徐々に浸透してきています。

4.4 教材開発における考慮事項

チェックイン

　同期セッションを有効な機会にするために、予習教材の作り込みが重要です。フィールドワークの映像を

見るなら、事前に「設計図」をインプットして全体像を把握しておく。ディスカッション中心の場合、事前に「分

析ワーク」など手を動かす作業をしておき、そのアウトプットから始めるといった形が効果的です。

　Lectureの資料を用意して事前にインプットしてもらう場合、すべてを自前の独自教材だけで賄う必要は

ありません。インターネット上に豊富に揃っている公開資料、映像、参考リンクなどを集約し、インプット

に必要な知識群をまとめて提供しましょう。

発言を促すファシリテーターの立ち回り Tips

　同期セッションにおいては、参加者自身になるべく「発言してもらう」ことが、集中力を保つ上で最大の

効果を発揮します。ただし、何でも発言すればいいわけではなく、時間を有効に使い、密度の高いディスカッ

ションを行う上では、立ち回りの工夫が求められます。

・

・

・

・

発言を求める前に、少し「考える」時間を置く

「オープンクエスチョン」「正解がない問い」を投げかける

問いに対して「反応すべき理由」を明確にする（何のための問いなのか）

発言することへの「良いプレッシャー」をかける（答えを言わないと次に行けない等）
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Quizを用意する

　予習プロセスにおける小設問（Quiz）の活用方法は２種類あります。ひとつは予習教材の理解度を測り、

確実な知識定着を促すために、教材の内容について問うもの。もう一つは非同期のディスカッションを促進

するために、オープンクエスチョン形式の問いを出し、回答を求めることです。思考を深めるための良い問

いを投げかけましょう。

模擬体験を組み込む

　設備を動かす体験や、大がかりなサルベージ作業体験などをオンラインで代替することは困難ですが、「手

元作業の実演」程度であれば、たとえば模擬的なキットを用意して参加者の手元に郵送し、そのキットを用

いて事前作業をしたり、同期で接続しながら操作を学ぶ等の方法は考えられます。どこに住んでいる参加者

でも手軽に入手できるような材料を使う模擬体験が組めれば、体験の質が一段向上します。
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体制と規模

5.1 メインファシリテーター

05
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　オンラインプログラムの運営は、配信側のリーダーシップと柔軟なトラブル対応が非常に重要になります。

特に核となるのが「メインファシリテーター」と「テクニカルスタッフ」の二本柱。また、グループワーク

の運営にも丁寧なフォロー体制が必要になります。この章では望ましい体制と運営側の連絡方法、規模のコ

ントロールについてまとめます。

　メインの全体ファシリテーター（メインファシリ）は、プログラムの先導者です。司会的な役割を担いますが、

コーディネーターでもあり、議論のモデレーターでもあり、発言権を各参加者に振っていく「奉行」的な役

割もあります。オフラインの場以上に、全体進行役のリーダーシップ次第で場の密度と個々人の参加度が大

きく変わり、責任は重大です。

　メインファシリの最重要な役割は、「発言しても良い」という雰囲気を場に作り続けること。これにより、

同期セッションの場にいる全員が議論に参加でき、学習効果の向上と満足度の担保につながります。

メイン
ファシリ

テクニカル
スタッフ

サブ
ファシリ

配信チーム

メインファシリに必要な力（スキル、資質）

・

・

・

要件定義力。その場の目的・ねらいや参加者のニーズを的確に理解し、プログラムの運営に反映し続

ける能力

臨機応変さ。さまざまなトラブルや時間の伸び縮みに対応しながら場をコントロールする。プログラ

ムに織り込まれたバッファの状態を把握しながら、随時進め方を組み替え、時間内の着地を目指すア

レンジ力

教えるのではなく「学びのサポート」に徹する力。レクチャーの講師とは異なり、受講生がわからない

ことに最優先で向き合って答える姿勢が必要です。

　これまで講義型の進行にのみ慣れている先生がメインファシリテーターを担当する場合、事前にオンライ

ン固有の進め方について、十分な研修・練習を行っておくと安心です。
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5.2 テクニカルスタッフ
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　通称「テックサポート」とも呼ばれる、技術面の司令塔。配信の状況を管理し、接続・ネットワーク・サービス・

機材などを統括する役割です。参加者の接続・通信環境などのトラブルにメインファシリが対応してしまう

とプログラム全体が停止してしまうため、本筋とは別に裏で動くのがテックサポートの立ち回りです。その

ため、テックサポートは「裏方に徹する」ことが期待されます。

　技術面で特に重要なのは、長時間安定して使用可能なネットワークを確保すること。オンライン配信では

何よりも配信元の通信環境の安定が最重要になるため、ネットワークの状況を詳しく確認し、状況が不安定

になった際の代替策まで把握しておく必要があります。

　余裕があれば、「舞台監督」として配信映像の演出効果を高めたり、スイッチャーとして複数の入力を切

り替えるなど高度な立ち回りも期待されます。

5.3 サブファシリテーターとグループワーク運営

　グループワークを行う場合、ワークの意図を理解して参加者の議論を誘導する「サブファシリテーター」

が必要です。TA（Teaching Assistant）的なスタッフや、運営メンバーが担うケースが多いです。

　Zoomのブレイクアウトルームなどを使った少人数に分かれての議論は、同期のディスカッションを深化

するために有効なプロセスではありますが、「何を話すか」が相当クリアな問いとして与えられていない限り、

「何を話したらいいかわからない」「誰が議論をリードするか不明なまま時間が経ってしまう」など、時間が

十分活かせないリスクが高いです。メインファシリが各グループを回っていくことはよくありますが、部分

的参加では話の流れが見えず、的確な介入は困難。また、メインファシリは全体を見る役割のため、個別の

グループに関与せず「完全フリー」にしておく方が安全です。

　そこで、サブファシリテーターが必要になります。サブファシリに必要なのは「背中を押す力」。少人数

グループの様子を見ながら、個々の参加者が安心して議論参加できるよう促します。このためには、ワーク

の前提や目的、狙いを何度も確認して十分理解しておくことが必要です。

　メインファシリの意図を汲んで連携できるサブファシリの現実的な人数は５～６人が限度。これにより、

深いディスカッションを意図する場合のグループワークの人数上限が決まります。サブファシリ同士は、プ

ログラム全体のコミュニケーションツールとは別に「裏の連絡網」を持っておいたり、休憩時間にざっと集

合して状況を共有するなど、グループ間の進度に大きな差が出ないようにケアしていけると丁寧です。
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5.4 規模感のコントロール
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　コミュニケーションの最適な単位は「３人」です。グループワークでは、ファシリテーターを加えた４名

が最も適正で、１グループの受講生が５名以上になると「様子見をする人」「話さない人」がどうしても出

てきてしまい、受講生全体の参加度は下がってしまいます。

サブファシリ

メインファシリ

受講生

　ディスカッションが最も活性化する適正人数は「12～20人」と言われています。このサイズを非同期ディ

スカッショングループの基本単位とし、３人×４～６グループに分割する運用が最も「濃い」運用になります。

ただ、より大人数を受け入れたいイベントなどでは、12～20人の管理単位にサブファシリをつけ、3人グルー

プの議論進行は受講生自身に委ねるなどの工夫で、大人数のワークを実現することは可能です。ただ目が行

き届きにくい分コントロールはしにくいため、運営の難易度は上がる点に留意が必要です。
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コミュニケーションツールの設計と運用06
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　この章では、オンラインプログラムの基盤となるコミュニケーションツールの種類・特徴と運用Tipsを

まとめます。

6.1 チャットツール（非同期テキストコミュニケーション基盤）

　参加者に対する連絡、非同期のディスカッション、参加者間の交流などの目的に利用する基盤ツールとし

ては、Slack（無料版）で十分です（ボイスチャンネルの活用を推進する場合はDiscordが有用）。チャンネ

ルの設計と本編プログラムとの連動、運用ルールの確立と周知、活用サポートなどの働きかけで、全員が積

極的に非同期コミュニケーションを取っていけるよう運用していきましょう。

グループチャット・DMを軸とした人気のチャッ

トツール。2019 年時点で日間アクティブユー

ザー数 (DAU) は全世界で 1200万人を超え、広く

利用されています。「メッセージが最新 1 万件し

か保存されない」点を許容すれば無料でも利用す

ることができます。

Provider: Slack Technologies Limited（アイルランド・ダブリン）
Pricing: ユーザー 1人当たり850円／月（運営、受講生、Resource 
Persons全員の参加が必要なため、50名規模では年額50万円程度が必要
になる）
https://slack.com/intl/ja-jp/

Slack

チャンネル設計 Tips

・

・

・

日程ごとにチャンネルを用意する（#Day1, #Day2, …）　→どのチャンネルを見ればよいか迷わず、運

営側のアーカイブ上も便利

チャンネル名にグループリーダーや担当ファシリテーターの名称を入れる

チャンネル名冒頭に 2桁連番（#00_announce, #20_Day1, …）を付け、並び順を調整する

32



20 /    

・

・

・

チャンネル名を emojiで始め、視覚的に分かりやすくする（#　 general, #　 workshop2, …)

雑談チャンネルを用意する (#chat 等）

ふとした気づきや「ちょっと聞いて欲しいこと」を気軽に投稿できるチャンネルとして運用する

・

・

雑談チャンネルは「告知系」で埋まりやすいため、本や映画などのコンテンツ、記事のシェアなど

「インプット系」専用のサブ雑談チャンネル #input を用意したり、イベント告知用のチャンネル 

#event を分離したりするのも有効。１つのチャンネルに限定する必要はない

「先生が見られない、受講生だけの雑談チャンネル」を設けることも一案

・

・

・

個人ごとのチャンネルを設け、全員を招待する (#z_kim など）

人数が多くなると全体雑談チャンネルへの投稿の敷居が上がるため、twitter的に自由に呟けるス

ペースを用意。そこでチャンネルオーナーと参加者との自由な会話が生まれるようにする

やや技巧的な運用になるため、自己紹介セッションで「z_個人チャンネルにおすすめの映画を書

き込みましょう」など、チャンネルの活用を促すきっかけを作ると良い
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元々ゲーマー向けのチャットツール・ボイスチャットツー

ルとして人気のある Discordですが、無料で活用できる幅が

広いことから、ビジネスシーンでも用いられるようになっ

ています。基本的な使い方は Slackと同じで、「スレッド」機

能がない分シンプルに利用できます。

Discordの特徴は「ボイスチャンネル」。クリック１つで接続

でき、同じボイスチャンネルにいる人と会話ができます。

Zoomの URLを用意し、わざわざカメラ ONで接続するよ

りも、ボイスチャンネル経由の音声通話の方が軽量です。音

声通話を活用して、コミュニケーションの量と密度を増や

すためには、Discordが向いています。

Provider: Discord Inc.（サンフランシスコ）
Pricing: Free　※プロフィール機能を拡張する課金サービス “Discord Nitro” は年間 $100（ユーザー自身が課金）
https://discord.com/

Discord



6.2 オンラインミーティングツール
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　同期で実施するWebミーティングツールとしては、Zoomが最も通信品質面で安定するという評価の声

が多いです。Google系のサービスを多用する場合、連携面ではGoogle Meetも利用可能です。ビジネス文脈

では、企業の指定するMicroso� Teamの制約の中で実施するケースや、より上位のLMSにバーチャルミー

ティング機能が統合されていることがありますが、素直にZoomを活用する形で十分と考えられます。

今やきわめて知名度の高いビデオ会議システムです。Zoom の特徴は

「データ通信量の最適化」機能で、ポータブルWi�や 4G回線経由の接続

であっても、それなりに参加が可能です。

Provider: Zoom Video Communications, Inc.（サンノゼ）
Pricing: 参加者 100名までの「Pro」ライセンスは年額 2万円程度で利用可能
https://zoom.us/

Zoom

Googleが提供するビデオ会議システムで、基本ブラウザから利用します。

機能としては Zoom と大きな違いはありません。Google の各種サービ

スとの連携はよいため、Google Classroom を基盤とする場合、素直に

Meetを利用する（Zoomを契約しない）という選択肢もあります。

Provider: Google
Pricing: Education Fundermentals に含まれる（教育機関は無料で利用可能）
https://apps.google.com/intl/ja/meet/

Google Meet
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ビデオチャットに距離の概念を加え、『「近くの人」の声が大

きく聞こえる』という特徴的な機能を有するサービスです。

話したい人の近くに近寄る、アクティビティを用意した場

所を指定して、好きなタイミングで集うなど、パーティ形式

のオンライン懇親会で力を発揮します。参加者が主体的に

操作をする必要があるため、少し高めの ITリテラシーが要

求されます。

Provider: FUNTECH PUBLISHING LIMITED（キプロス）
Pricing: 25人まで無料。以降 $50/月
https://spatial.chat/ ※画像出典

Spatial Chat

6.3 同時編集ツール

　Zoomなどと併用し、同期セッションで参加者がアイデアやコメントを書き込む先として利用するサービ

スです。ブレーンストーミングなど、付箋を使ったアクティビティもオフラインと同様に実施でき、使い方

によってはより迅速・柔軟なアイデアの発散／統合が可能です。

　同時編集ツールを利用すると、参加者側は他の参加者の反応が見えるので一体感を感じやすく、一方運営

側は参加者全体の反応を一望して進度のコントロールができます。スムーズにツールを使うには、参加者の

「リテラシーの低い方」に合わせてツールを選定する必要があります。

　Miroなどの専用ツールを使えば、より効果的な相互作用を促すことができますが、Miroは要求リテラシー

とPC負荷が高いため、「無料のGoogle Slidesの中でできることをやる」からのスタートがおすすめです。
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オンラインホワイトボードサービスです。大きさや色を自

由に変えられる Post Itを基本単位として、アイデアを書き

出し、並べ変えたり線で整理したりのセッションが可能で

す。ブラウザ経由よりも、専用アプリを利用する方が速度が

安定します。

Miro を活用するためには、明快な使い方を示したボードを

先に用意して「ロック」しておき、序盤に「操作慣れする時

間」を用意した上で、参加者の操作は付箋を書く程度の最低

限の動作に限定する形が有効です（ロックが外れたりしな

いよう、ボード全体のメンテナンス担当を立てましょう）。

Provider: Miro（サンフランシスコ）
Pricing: ボード 3枚まで無料。以降 Teamプランで $10/月 /人（参加ユーザーごとに課金）
https://miro.com/

Miro

PowerPoint の無料クラウド版のようなプレゼンテーション用アプリ。

付箋などのアイテムとしては用意されていませんが、矩形とテキスト

ボックスで十分共同セッションができます。Zoom の投票機能でできる

「Yes/No」の意思表示や、緩い感想の記入なども Google Slidesに集約し

て可視化しましょう。グラフィックレコーディング的な活用の仕方も可

能性があります。

Provider: Google
Pricing: Education Fundermentals に含まれる（教育機関は無料で利用可能）
https://www.google.com/slides/about/

Google Slides
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6.4 LMS・学習情報プラットフォーム
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　全ての教育コンテンツを一元管理するプラットフォームを選択します。Google Classroomのできる範囲で

十分ですが、反転学習的なプログラムが組めれば、ぜひPerusallを試してみたいと思います。

　グローバルのLMS（Learning Management System）市場は、2020年の1.4兆円から2025年には2.7兆円ま

で急激に成長するとされており、大小さまざまなツールベンダーがサービスを提供しています。ただ、商用

ツールの多くは初等・中等教育ならびに大学全体のCourse Programなど大規模な導入を前提としたものや、

企業研修に特化したものが多い状況です。ITCではまず、費用をかけずに利用できるシステムを利用して小

さく立ち上げながら、プログラムが成長した後、基盤システムのグレードアップを検討するのがよいと考え

られます。

Education Fundermentals（旧 G Suite for Education）に含ま

れる Google Classroom は、教育機関が無料で始められる

ラーニング・プラットフォームとしては最適な選択肢です。

利用できる機能は「授業」単位での資料集約、課題提出、Form

を使ったアンケートなど基本的なものが中心ですが、すべ

てを Google に集約するのは多くの参加者にとって分かり

やすい方針です（ただし中国からのアクセスには制約があ

ります）。

Provider: Google
Pricing: Education Fundermentals に含まれる（教育機関は無料で利用可能）
https://classroom.google.com

Google Classroom
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“Collaborative reading application” と呼ばれ、講義資料に対

して受講生がインタラクティブにコメントを入れていくこ

とができ、Perusall上でディスカッションができます。資料

にリンクした、より粒度の細かい双方向のやりとりを通じ

て、オンデマンド学習の効率を大きく高めることができま

す。先生側は、「どの受講生がどの教材をどの程度読み込ん

だか」をすべてページトラッキング機能で計測することが

でき、事前学習の効果測定ができます。

Perusallを使う上での設計思想は「十分な事前学習をした上

で、受講生が知りたいことだけを演習セッションで先生が

教える」という教え方の転換です。日本では導入事例がまだ

少ないとされます。試用するには、教育機関としての登録が

必要です。

Provider: Perusall LLC（オースティン）
Pricing: 基本無料。市販教材を使用する場合は Perusall上で教材の購入が必要（自前教材の場合は無料で可能）
https://perusall.com/ 

Perusall

(画像出典 ) (画像出典 )
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ハイエンドの LMS(Learning Managemnet System) です。

Google Classroom + Slack + Zoom をすべて１つのシステ

ムで完結するようなものと考えると分かりやすいです。オ

ンライン教育で使われるさまざまな機能をモジュール単位

で提供しており、モジュールを組み合わせて独自のプログ

ラムを組み上げることができます。この手の候補企業は数

多く存在しており、それぞれ機能差異はありますが、「LMS

でどのようなことができるか」を研究しながらプログラム

を作っていくために、Tovuti はお誂え向きな選択肢と考え

られます。日本人でカナダ在住のオンライン教育システム

関係者からの推薦サービスです。

Provider: Tovuti LMS（アイダホ）
Pricing: “Core” プランで 50名まで年間 60万円程度。人数が増えるにつれ費用も増加。
https://www.tovutilms.com/ ※画像出典

Tovuti LMS
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介入とファシリテーション技術07
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　ツールをどれだけ整備しようと、有効なコミュニケーションは運営サイドからの「働きかけ」ではじめて

成立します。参加者の自発的なコミュニケーションに期待しつつも、うまく「発火」させるために、留意す

べき点をまとめます。

7.1 講師・運営サイドから参加者への介入

　コロナ禍下の大学授業運営などでは、学生のモチベーション低下やコンディションの悪化が多発し、フォ

ローが重要になっていると言われます。学生側からのヘルプサインに期待せず、「教員側からのアプローチ」

で拾い上げることが有効です。

　同じスタンスがオンラインプログラム運営でも有効に作用するはずです。重要なのは「労力を均等にする」

というスタンス。目立っている人、発言が多い人についついコミュニケーションが偏ってしまいがちですが、

運営のスタンスとして「全ての参加者に均等に労力をかける」ことで、こぼさない拾い上げが可能になります。

　また、参加者間でグループを生成している場合は、「グループリーダー」とも連携し、運営側で抱え込ま

ず参加者同士でも相互フォローをある程度できないか、検討をしてみてもよいでしょう。

　学習内容についての質問など、参加者から講師サイドへの連絡・相談をしやすくするには「オフィスアワー」

の設定も有効です。時間帯を決めて「枠」の中で予約を入れていくしくみとし、対話の時間を確保するハー

ドルを下げましょう。

・

・

・

音沙汰がなくなった人、更新頻度が低下している人には、声を掛ける

ほったらかしにしない

事務担当者と連携してフォローする
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7.2 参加者間交流の促進 Tips
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　見知らぬ参加者同士は、最初は接点も少ないですが、グループワークやディスカッションなど「共同作業」

の量が増えるに連れ、関係は密になり、相互交流も活発になります。運営としては早い段階で「自己開示」

を促したり「一緒に何かする機会」を設けたりし、交流を促進しましょう。

　交流の基盤としてはSlackの「雑談チャンネル」などが基本になりますが、形態によってはLINEグループ・

Facebook Messengerグループなど外部のSNSも利用し、気軽なコミュニケーションができる場を設けること

が有効です。こうした外部SNS空間は、オンラインプログラムの終了後も残り、継続的なネットワークの

基盤として活用される可能性があります。

・

・

・

・

・

自己紹介やゲームなどの「アイスブレイク」に時間を取る

共同作業ワークの時間を作る

参加者同士がプライベートなことを話す時間を作る

オンライン飲み会を開催する

参加者による自由プレゼンテーションを聞く会を開催する
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その他のプログラム運営 Tips08
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8.1 欠席者・中途退出者のフォロー方法

　Zoomなどを利用したオンライン同期セッションでは、「急な欠席」「遅刻」「途中退出」などがどうして

も発生します。全員が同時にその場にいることを前提としたプログラムの場合、こうしたイレギュラーな状

況に対する対応策をあらかじめ決めておかないと、メインプログラムの進行に支障が出てしまいます。明確

な方針を決めておき、それに沿って対応するようにしましょう。

・

・

・

映像のアーカイブ（録画）や講義資料を後から送るか？

「概要をまとめて送る」といった一手間掛けるフォローを行うか？

プログラムへの参加度を評価する際に、途中参加（遅刻）や途中退出をどこまで認めるか？

8.2 時差についての考え方

　Zoomなどを利用したオンライン同期セッションでは、時差を考慮し、参加者それぞれが無理なく参加で

きる時間帯に設定をすることが望ましいです。しかしながら、日本・アメリカ・ヨーロッパ・アジアそれぞ

れ基準時間帯が大きく異なるため、３地域以上を考慮した妥当な時間帯の設定は現実的に困難です。（ビジ

ネスシーンでは「本社」など力の強い拠点または多数派の朝に合わせるケースが多く、日米欧の３拠点中継

は諦めて録画で対応する等の声が多いです）。

　ITCでは、非同期（テキストチャット）のグループは全体で１つとしつつ、演習など同期で行うセッションは、

ある程度Timezoneの近い人をまとめたグループ単位で、複数回別々の時間帯で行う等の形が順当です。
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おわりに：来期「次のステップ」への示唆08
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　本レポートを通じて、様々な考え方の示唆とツールの候補を提示しました。次のステップは、プログラム

全体の設計に取りかかる前に、一部のコンテンツを切り出して「小さく始める」ことが有効です。

　ITCでは、例えば先斗町・清水寺のSiteVisitならびに関連Lectureを下敷きとした《火災編》のトライアル

を推奨します。利用する基盤ツールとしては、例えば次の２案が考えられます。

統合プラットフォーム

非同期テキストチャット

演習（同期セッション）

事前／オンデマンド学習
（Lecture映像、現地収録映像）

Perusall

Plan A Plan B

Slack / Discord

Zoom

Perusall
YouTube / Vimeo

Google Classroom

Slack / Discord

Google Meets（またはZoom）

Google Classroom
(Google Docs / Slides)

Week1 Week2 Week3

フォローアップオンデマンド学習オンデマンド学習

②「先斗町」回 90min

一緒に映像を見る
課題発表
ディスカッション

③「清水寺」回 90min

一緒に映像を見る
課題発表
ディスカッション

①キックオフ 60min

アイスブレイク
全体像説明
最初の課題提示

④クロージング 60min

総合ディスカッション

・

・

・

・

・

・

・

・

オンラインプログラムの進め方を前提とした、教材コンテンツの組み直し［ITC］

全体企画を踏まえた基盤ツールの試用、基本的な利用方針の策定［LWリード］

レクチャー映像の撮影、編集、アップロード［ITC］

先斗町・清水寺現地での収録映像作成、現地 Resource Personへのインタビュー実施等［ITC］

オンラインプログラムの告知・集客、参加者情報管理、ツール立ち上げ［ITC＋LW］

非同期テキストコミュニケーションのリード［ITC、裏側で LWが支援］

同期セッションの企画、運営［ITC+LW］

終了後の振り返り、ドキュンメンテーション［LWリード］

パイロットプログラム実施に向けた ToDo
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　パイロットプログラムの実施にあたっては、過去のオフライン版 ITCプログラムの構成・意図を参考に

しつつも、Lecture資料やSiteVisitのタイムラインなどを含め「そのまま流用することはできない」という前

提で、ゼロベースでカリキュラム設計とコンテンツの組み立てを行っていただくのが前提となります。

　また、オンライン版 ITCプログラムを今後本格的に企画し、持続的に運用することを考慮すると、外注パー

トナーの活用は「初動の支援」と「言語化の代行」にとどめ、ITC運営チームが主体的にリードすることが

最重要です（「コア業務」となる企画運営部分を外注してしまうと、コスト面で現実的に持続可能なプログ

ラムになりません）。外部の知見を取り入れることで、効率的かつ高品質なプログラム運営を目指しつつも、

「高望みをせずできる範囲の構成で、内容の作り込み・参加者とのコミュニケーション・PDCAサイクルを

通じた改善のループを回すこと」に集中することをお勧めします。

Appendix / List of Resources

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

・

A.N.さん（国内メーカー勤務、人事／研修担当）

T.M.さん（外資系投資会社勤務）

T.M.さん（美術大学教員、元広告代理店管理職）

T.O.さん（スポーツブランドのマーケティングマネージャー）

M.T.さん（パティシエ向け研修の指導者）

S.F.さん（VR関連事業経営）

H.Y.さん（オンライン教育機関の関係者）

D.K.さん（オンライン研修コンサルタント）

T.Y.さん（北米在住、LMS業界）

S.M.さん（プランナー）

ロフトワーク　松永篤（クリエイティブディレクター）

FabCafe Tokyo LLP 野村善文 (プロデューサー )

ITCWO / loftwork Team

Producer: Satomi Fujiwara

Director: Erika Matsushita

Technical Director: Hiromi Ando

Project Manager, Leading Researcher: Satoshi Iritani
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