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• 木を見て森を見ず

• 一難去ってまた一難

• 急がば回れ

• 勝って兜の緒を締めよ
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５つの要素

システム思考

共有ビジョンの構築

メンタルモデルの克服

チーム学習 自己マスタリー



現象の奥に潜む構造（システム）を可視化し、
それを効果的に変える手段を明らかにする
考え方。

システム思考
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原因の増減が同し方゙向に
結果の増減をもたらす場合 
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正の因果関係
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結果の増減をもたらす場合 
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フィードバックとは？

原因 結果



軍拡競争



米国民への脅威
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軍備の必要性ソ連の軍備
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フィードバック

米国の視点

ソ連の視点

線の視点 円の視点

部分の視点 全体の視点



線から円に
視点をシフトする



フィードバックによって何が起きるか？



人口の例
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時間

人口

人口の例



出生 人口

フィードバック

指数関数的増加（減少）



時間

数量

自然現象・社会現象



2種類の因果ループ
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拡張ループ（Reinforcing Loop）

拡張ループは、
システムを指数関数的に拡張させる 。



活動・状態

活動・状態

活動・状態

活動・状態
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負の因果関係が奇数の場合
負のフィードバックループ
平衡ループ（ Balancing Loop）

+
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活動・状態
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平衡ループ（Balancing Loop）

平衡ループは、
システムを安定させる作用をする。
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システム思考で、
因果関係のフィードバックを考える
ことによって全体的に考える力をつける

Point 1



１.フィードバック
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３.レバレッジ



軍拡競争
米国民への脅威

米国における
軍備の必要性

ソ連の軍備

ソ連国民への脅威

米国の軍備
ソ連における
軍備の必要性

遅れ

遅れ

短期的視点

長期的視点



システム思考で、
因果関係の遅れを考える
ことによって長期的に考える力をつける

Point ２



１.フィードバック

２.遅れ

システム思考の３つの特徴

３.レバレッジ



レバレッジ＝効果的作用点



✓ 営業活動を行うことで売上が上がる。

✓ 上がった売上を投資して営業担当者を増やすことで、さらに
営業活動を行い売上を上げる。

✓ しかし、市場規模は限られているので、やがて市場は飽和し、
以前に比べ売上が上がらなくなる。



営業活動 売上 市場の飽和
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市場規模

+

システムは押せば押すほど強く押し返す



営業活動 売上 市場の飽和
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市場規模
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レバレッジ

根本的問題



新しい市場の開拓



現象の奥に潜む構造（システム）を可視化し、
それを効果的に変える手段を明らかにする
考え方。

システム思考



システム思考で、
因果関係のレバレッジを考える
ことによって根本的に考える力つける

Point ３
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１.成長の限界

２.問題のすり替え

３.目標のなし崩し

システム原型（パターン）

４.エスカレート

５.強者はますます強く

６.共有地の悲劇

７.応急処置

８.成長と投資不足



成長の限界



成長行為 成果 減速行為
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制約条件

+

システムは押せば押すほど強く押し返す

成長の限界



時系列的変化

平衡

システムが押し返す



拡張ループの成長行為を推し進めず、
制約の原因を取り除くか、削減する。

対処の原則



成長行為 成果 減速行為
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制約条件

+

成長の限界 レバレッジ



勝って兜の緒を締めよ
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アパレル会社の例
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購買点数の増加

品揃の改善

接客力の向上

商品在庫の最適化

商品配置の最適化

店舗スタッフの
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在庫管理システム
の導入

販売管理システム
の導入

店舗スタッフの
教育

店舗スタッフの
採用

ロジカル思考による解決策
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店舗のウェアハウス化→顧客が気持ちよく自由に選べる環境を創る

接客する必要がなくなる→問題自体の消滅

店舗のウェアハウス化するためのソリューションを考える
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お疲れ様でした！
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