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研究成果の概要（和文）： 

複数のシナリオを含み課題解決のための情報を非明示的に示したマンガ教材を試作した。

試作教材を用いて 19 回の模擬授業を行った結果、本研究で開発したマンガ教材は、文章

のケース教材では教えることが難しいビジネス上の「文脈の理解」や「気づき」などの実

践知の教育に有効であるという示唆が得られた。模擬授業の結果からマンガ教材構成法の

ヒントを集約し、文字のみのケース・メソッド教材の欠点を補完できるアドバンスト・ケ

ース研修の構想を策定した。 

 
研究成果の概要（英文）： 

We developed MANGA-style business case study textbooks including several complex business 

scenarios and embedded information that is important in business decision-making, which have 

potential to express complex business contexts without explicit description.  According to the 19 

trial lectures, our practical training using a MANGA-style textbook can be an efficient and effective 

method for students to call awareness on multiple contexts, which can be difficult to obtain without 

actual on-the-job training.  We propose a framework for advanced case-method training, which 

compensates for the difficulties with traditional case texts by using narrative MANGA technology, 

for educating awareness of business scenarios and practical knowledge. 
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１．研究開始当初の背景 

 実践的な知識を獲得するためには理論と
実務経験の両者が必要であると言われ、大学
などの教育機関では実習や企業研修が導入
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されている。しかし、大学で学んだことが必
ずしも実際の現場で役に立っていないとい
う実務界からの報告[1][2]が見られた。 

実践知の教育手法として、現場で実際に知
識を活用しながら教える OJT のほかに、ビジ
ネススクールなどのプロフェッショナルス
クールでは、ケーススタディやケース・メソ
ッドによる教育が行われている。しかし、こ
こで用いられる教材は筆者の意図が強く反
映され、特定の理論の実践的な活用方法を教
えることはできるが「気づき」や「文脈理解」
を訓練することは難しいという課題があっ
た。 
[1] 毛利進太郎：“「学んだＯＲと使ったＯＲ」ア

ンケート”，『オペレーションズ・リサーチ』第 52

巻第 5号，日本オペレーションズ・リサーチ学会, 

pp.295-300, 2007 

[2] 遠藤功：『ビジネスの常識を疑え！』PHPビジ

ネス新書，2007 

 

２．研究の目的 

本研究は「実践に役立つ教材」の作成と教
育方法を明確にする目的で開始した。文献購
読や授業から得た抽象概念の知識を実践で
使えるようにするためには、知識そのものを
特定の場面に当てはめるのではなく、どのよ
うな状況でその知識を使うかを判断する「メ
タ知識」の獲得が重要と考えられる。 
そこで、メタ知識の教育手法として有効と

いわれるナラティブアプローチを用い、受講
者に現場の状況を“語り”によって提供し「語
られる状況をあたかも自分たちの物語とし
て認識させる」教材を考案した。ただし、現
場のリアルな状況を文字だけで記述すると、
記述が厚くなり、著者の意図が反映されすぎ
る恐れがある。この欠点を補完するために、
マンガの描画手法を用いた。 
上記の手法で開発した教材で模擬授業を

行い、受講者のアンケート調査と参与観察に
よって、実践知の教育の可能性を追求した。 

 

３．研究の方法 

本分野の先行研究がほとんど無いため、
「実践知教育の効果を高める条件（研究仮
説）の設定」→「教材の試作」→「模擬授業
（フィールド実験）」→「データの検証と仮
説の検証」→「仮説の再設定」→「教材の試
作」を繰り返し、模擬授業の結果から実践知
を教育するために有効な条件（本仮説）を見
出すという研究アプローチを採用した。 
(1) マンガケース教材の設計と試作 

文章のみの教材の弱点を補うため、以下の
手順でマンガ教材を設計した。 

① ビジネス事例から浮かび上がる複数の
教育主題を抽出する 

② 教育主題を埋め込むマンガ描画のため
のシナリオを作成する（複数のシナリ

オになることが多い） 
③ シナリオの文脈情報や問題解決のヒン

トを教材に埋め込む 
プロセス③における文脈情報や問題解決の
ヒントは、登場人物の発言・背景画の表現・
人物の表情・コマ落とし（文脈説明のための
画面を省略する）などの方法を用いた。 
平成 19年度には、本研究開始以前に予備

検討を行った物語をもとに、200 名規模の IT
企業がビジネス領域拡大のために提携企業
を選定する際の実践的な気づきやビジネス
文脈理解の知識を教育するための教材１「出
張」を作成した。教材１の作成に引き続き、
企業内の戦略会議の進め方と若手社員と管
理職クラスのコミュニケーションギャップ
を埋める実践的な方策を教育するための教
材２「戦略会議」を試作した。 
 上記２つの試作教材による模擬授業によ
って、本教材はビジネススクールのケース・
メソッド教育のテキストとしても使えると
いう示唆が得られた。ケース教育の延長上で
本教材を発展させるために、平成 20年度か
ら、ケース教材作成経験者である小川美香子
（東京海洋大学大学院海洋科学研究科助教）
および折田明子（中央大学大学院戦略経営研
究科助教）と共同で教材３「グリーン食品」
を作成した。教材３は、キユーピー株式会社
の QITECシステムのビジネスケースを元にし
た教材である。 

教材３の作成と並行して、インターネット
旅行サイトのビジネスケースを元にした教
材４「サイト燃ゆ！」を作成した。また、本
教材の国際化の可能性を検討するため、英語
化に着手した。 

 
(2) 模擬授業の設計 

以下に示す３ステップからなる模擬授業
を設計した。一回の授業は、一種類の教材を
用い約半日（3時間～4 時間）が必要である。 
【第１ステップ】共同作業の開始 
受講者に先入観を持たせないように、研修背
景の事前説明は詳しく行わず、単に時間割の
みを説明する。グループ分けは、濃密な討論
が行われるように、最大 4～5 名のグループ
構成とし、異なる職業や年齢構成になるよう
に配慮する。グループメンバー相互のバック
グラウンドを理解できるような質問を提示
する。 
【第２ステップ】物語への没入 
マンガ教材と、主人公の立場で検討すべき複
数の質問が記述された課題用紙を配布する。
教材と課題用紙を同時に配布することで、受
講者がマンガ教材の主人公として主体的に
考えるように誘導する。 
【第３ステップ】解決策の多様性の理解 
第２ステップとは異なる視点で、物語に登場
する利害関係者の思惑が現れる設問を複数



 

 

準備する。それぞれのチームの討論状況を観
察し、解決策の多様性を理解させるような質
問を選択して配付する。グループ内討論の後、
クラス討論と質疑応答を行う。さらに、利害
関係者の立場になったロールプレイも実施
する。 
 
(3) 模擬授業によるデータ収集 
 上記の４つの試作教材を用い、大学生・大
学院生および職業人、合計 246名を対象に 19
回の模擬授業を実施した。表 1に模擬授業の
実施日と参加人数を示す。 
 

表１ 模擬授業一覧 

　 実施日 場所 参加数 教材

1 2006年6月23日 一橋大学 7

2 2007年6月22日 一橋大学 5

3 2007年9月4日 一橋大学 13

4 2007年12月8日 日本工業大学 14

5 2008年3月24日 ＨＳ社 10

6 2008年5月5日 Ｏ社 9

7 2008年8月8-9日 研修所 20

8 2008年11月26日 中央大学 10 2

9 2009年2月1日 中央大学 10 1

10 2009年3月23日 東京海洋大学 10 3

11 2009年4月25日 中央大学 9 4

12 2009年5月26日 研修所 9 4

13 2009年5月26日 研修所 8 3

14 2009年10月19日 ＨＳ社 30 3

15 2009年10月19日 ＨＳ社 31 4

16 2009年10月31日 中央大学 14 4

17 2009年11月17日 Ｍ社研修所 19 3

18 2010年1月21日 中央大学 9 1

19 2010年2月28日 研修所 9 1

1

1 & 2

 

 
(4) 「気づき」のメカニズムの検討 

社会活動における実践的な知識は、形式知
がどのような場面で使え、形式知の活用に対
して他の構成員がどのように評価するかを
自覚することによって身につく。本研究で開
発したマンガ教材は、複数の解釈が成立する
シナリオで構成される。今回開発したマンガ
教材を用いた授業構成法の理論的根拠を示
すため、複数の解釈が成立する課題の学習中
に、他者の視点情報が与えられた場合、学習
者に誘発される気づきが、どのように影響を
受けるかを定量的に示す研究を行った。 

47 名（学生 21名、職業人：26名）の被験
者を対象に、教材１を用いて、他者の視点情
報が学習者に与える影響度の定量化を試み
た。他者が学生の場合と職業人の場合で、学
生の解釈に与える影響度の違いを評価した。
影響度の評価指標として，Yao の NDPM 

（ Normalized Distance-based Performance 

Measure）[3] を用いた。 
[3] Yao, Y. Y.: Measuring Retrieval Effectiveness 

Based on User Preference of Documents, Journal 

of the American Society for Information Science，
46(2)，133-145，1995． 

 
４．研究成果 
(1) アンケート調査の結果 
 社会人・学生を合わせ 205 名からアンケー
トの回答を得た。図１にそれらの集計結果を
示す。９割以上の受講者が「楽しい」かつ「勉
強になった」（５段階評価の４以上の評価）
と感じた一方、内容に関しては７割以上の受
講者が「難しかった」（５段階評価の４以上
の評価）という感想を寄せた。 

 

（サンプル数：205 名） 
図１ 受講者アンケート結果の集計 

 
(2) 模擬授業の参与観察結果 
 グループ討論の中に筆者らが入って、参与
観察を行った。その結果、以下の点が明らか
になった。 
① マンガ教材を読む前段階では、概念的な

整理のうまい人が討論をリードする傾向
がある。職業人では現業部門よりもコン
サルタント的業務担当者の発言が多い。 

② マンガ教材の配布後は、実務家が具体例
を紹介して対話をリードする傾向が見ら
れ得る。例えば、金融業界で働いる受講
者は、教材の中に登場する財務諸表の内
容をチェックし実体験からの発言をした。
このような発言があると、先に概念的な
話をしていた受講者は聞き役に回ること
が多くなる。 

③ グループ発表のための共同作業段階にな
ると、概念整理のうまい受講者と実務者
の両者が協力して言葉を探すようになっ
てくる。 

④ 第３ステップで、主人公の行動に肯定的
な意見を持っているグループに対して、
主人公とは利害が対立する登場人物の立
場になった設問をすると、答えに窮する
場面が多くなった。また、ロールプレイ
を実施すると、課題の解決が複雑なビジ
ネスの文脈上にあることを容易に実感で
きる傾向が見られた。 

 
上述の(1)受講者のアンケート調査および
(2) 模擬授業の参与観察の結果から、ナラテ
ィブアプローチを活用したマンガ教材によ
るグループ討論が、ビジネスの文脈理解力を
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含む実践的な知識教育に有効であるという
示唆を得ることができた。 
 
(3) 「気づき」のメカニズム 

本検討を行う過程で、自分の考えと嗜好の
似ている学習者の視点が与えられた場合と，
自分の考えと嗜好が異なる学習者の視点が
与えられた場合に、どちらが大きい影響力を
持つかを上手く比較できるアルゴリズムを
開発することができた。従来の協調フィルタ
リング手法では、自分の考えと嗜好の似てい
る学習者の視点が与えられた場合に高い重
み付けを与えしまうため、上記の比較評価が
うまくできなかった。 

教材１を用いた今回の実験では、職業経験
の浅い学生にとって、他者から与えられた情
報が自分とは異なる考えであっても、職業人
の意見だと推測した場合には受け入れやす
い状況になるという傾向が見られた。今回得
られた傾向を定量化するためには、さらなる
データ蓄積が必要である。 

 
(4) アドバンスト・ケース研修の構想 

ケース・メソッド用の教材は、細かな場面
を文章によって記述（形式化）せざるを得な
いため、「文脈の理解」や「気づき」の教育
を行う手段としては限界がある。このような
ケース・メソッド用教材の困難さを補完する
マンガ教材を作成し、グループおよびクラス
討論の中でビジネス文脈の異なる利害関係
者間の思惑を考えさせる設問を行う「アドバ
ンスト・ケース研修」の構想を提案した。 
本研究の結果から「アドバンスト・ケース

研修」基本的な効果は示唆されたが、教材の
構成や指導法についてはさらに研究が必要
である。さらに日本発の手法を国際的に展開
するための要件の研究も必要である。 
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