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Ⅰ．研究背景・目的
近年，知識の使い方の学びを目的とした教育手法の
重要性が高まっている．例えば，ATC21Sでは，ITを
活用して問題解決を図る能力が重要視され，その教育
手法が検討されている（Griffin, 2012）．また，文部科
学副大臣の主催で開催された「学校教育の情報化に関
する懇談会」では，知識を詰め込む教育から，創造性
および国際力，コミュニケーション能力を育む教育へ
転換していく必要があるとの見解が示されている（文
部科学省，2015）．
一方で，知識の使い方を学ばせる教育手法として，
著者らはマンガケースメソッドの開発を行ってきた
（吉川，2007）．マンガケースメソッドとはケースメ

ソッド教材をマンガにより表現した教材とそれを用い
た研修を意味する（図１）．マンガケースメソッドの
大きな特徴は，マンガで描かれた状況設定に対して，
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図１　マンガケース教材の一例
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様々な情報が自然な形で埋めこまれている点にある．
学習者は，マンガケースメソッドに埋め込まれた情報
を自身の観点（身に付けた知識）に基づいて発見し，
独自のストーリー（解釈）を形作る．そして，作り上
げたストーリーをお互いに語り合うことにより，自分
の観点（身に付けた知識）の使い方や，相手の観点
（相手の知識）とその使い方などを学ぶことが出来る．
マンガケースメソッドの学習効果を決定付けるのが，
ディスカッションを通した学習プロセスモデルである．
マンガケースメソッドでは，学習者にマンガの状況に
ついて語らせる中で，自分の知識や概念に対する反省
を促し，持説の深掘りを行わせる（学習プロセス①）．
そして，他人の知識や概念をそのまま理解させるだけ
でなく，そこに矛盾点や改善点などを見出させ，他人
の知識や概念の拡張や修正を行わせる（学習プロセス
②）．さらに，上記①，②を繰り返すことにより，自
分や相手の説を互いに拡張し合い，与えられた状況へ
の理解を深めていく．マンガケースメソッドでは，こ
のような学習プロセスモデルを引き起こすことにより，
効果的な学びを達成している（吉川，2007）．
このような学習プロセスモデルに関連する研究とし
ては，波多野・稲垣の認知的不協和や Roschelleの収
斂学習，三宅の建設的相互作用などがあげられる．
波多野・稲垣は学習者の概念変化のきっかけには認
知的不協和が重要であるとし，認知的不協和を「驚
き」，「当惑」，「協調欠如」に分類している（波多野・
稲垣，2006）．「驚き」や「当惑」とは，自分とは対
立する考えや矛盾する情報があると知った瞬間に経験
される感覚である．また，「協調欠如」とは，自分の
考えが腑に落ちないような瞬間に経験するような感覚
であり，相手に自分の考えを説明している際に体験さ
れることが多いと言われている．

Roschelleは，高校生のペアが物理問題を理解する
過程の観察を通して，概念変化が引き起こされる過程
を分析している（Roschelle, 1992）．その結果，物理に
関する図やメタファーを利用する中で，お互いの概念
が収斂していく過程を発見した．
三宅は学習者のペアがミシンの構造を理解する過程
の観察を通して，協調学習のプロセスを分析している
（Miyake, 1986）．その結果，協調学習には「課題遂
行」役と「モニタリング」役の二つの役割が存在して
おり，役割を交代しながらディスカッションが進むこ
とを発見した．「課題遂行」役とは，主体的に問題解

決に取り組み，自分の意見を述べる役である．自分の
意見を述べる中で，矛盾や考えが足りない点に気づき，
概念を修正する．一方で，「モニタリング」役とは，
「課題遂行」役の意見の聞き役である．意見を聞きな
がら，単にそれを理解するだけでなく，自分なりの再
解釈を行う．これらの役割を交互に繰り返す中で，
ディスカッション当初の概念を拡張するような学習が
発生すると述べられている．三宅は，これらの学習プ
ロセスを建設的相互作用と名付けている．
マンガケースメソッドでは，波多野・稲垣の認知的
不協和および三宅の建設的相互作用における両方の学
習効果の生起を狙いとしている．そのため，マンガ
ケースメソッドが想定する学習プロセスモデルはこれ
らのモデルを包含したものとなっている．具体的には，
学習プロセス①は認知的不協和の「協調欠如」や建設
的相互作用の「課題遂行」役にあたる．つまり，学習
プロセス①において，学習者は自分の知識を語る中で
（「課題遂行」役），そこに矛盾点や改善点などを見出
す（「協調欠如」）．また，学習プロセス②は認知的不
協和の「驚き」，「当惑」や建設的相互作用の「モニタ
リング」役にあたる．つまり，学習プロセス②におい
て，学習者は他人の知識を聞くなかで（「モニタリン
グ」役），それをそのまま理解するだけでなく，矛盾
点や改善点などを見出す（「驚き」や「当惑」）．一方
で，概念の拡張を目的としているため，Roschelleの
収斂学習とは異なる．
マンガケースメソッドでは，上記のような学習プロ
セスモデルにより，自分なりの意思決定方法を学ばせ
ることを目的としている．そのため，特定の教育主題
は設定するが，特定の正解は設定しない．むしろ，唯
一の正解がないような複雑な状況設定を学習者へ与え，
そういった状況での意思決定方法を学ばせる．このよ
うな形式で学習を行わせるため，必ずしも教育主題に
沿ったディスカッションになるとは限らず発散するこ
ともある．
こうしたディスカッションにおいて，目的とする学
習プロセスモデルを達成するためには，ケースリー
ダーが教育主題に広く精通し，学習者の議論の方向性
を適切にコントロールする必要がある．裏を返せば，
ケースリーダーが学習者に対して適切なファシリテー
ションを行えなかった場合，学びが起きない事態が発
生し得る．これまでに実施された研修において，自身
の説の深掘りをせずに短絡的な意思決定を行ってし
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まったり，相手の意思決定の矛盾点や思慮の足りなさ
に気づかなかったりするなどの行動が報告されている
（Takahashi, 2015a）．
このようなケースリーダーの技術課題に対処するた
めに，これまでに様々なケースリーダーの養成課程や
養成教材が開発されてきた（高木，2001，2003）．し
かしながら，熟練のケースリーダーの養成には，一定
の期間や経験が必要となり，大きなコストがかかる．
そこで，上記の学習プロセス①②を生起させるため
の学習支援法として，マンガカードソート法を提案す
る．学習支援法を開発することにより，ケースリー
ダーの習熟度に関わらず，学習プロセスの生起が可能
となる．

Ⅱ．マンガカードソート法の提案
本章では概念の表現手法の一種としてマンガカード
ソート法を提案し，それにより学習プロセス①②を生
起させることを考える．

１．概念の表現手法による学習プロセス①②の生起
先行研究において，学習プロセス①②のような学習
者同士の協調的な学習プロセスを生起させる方法とし
て，概念の表現手法が用いられてきた（三宅，2006）．
例えば，遠山は概念の表現手法として「ReCoNote」を
利用することにより，建設的相互作用の促進を試みて
いる（遠山，2013）．
これらの先行研究における，概念の表現手法の利用
効果について整理を行う．まず，概念の表現手法によ
り，学習者の概念を表現させる．これにより，学習者
はそれまでは漠然と思い描いていた自身の概念を，整
理され構造を持った概念として表現することを求めら
れる．この作業により，学習者は自身の概念と向き合
い，それを整理し，深掘りを行うことができる（学習
プロセス①）．次に，グループディスカッションを行
う際に，お互いに概念の表現手法の結果を見せ合う．
これにより，相手の概念が可視化された状態になるた
め，学習者は口頭で説明を受けるよりも，より深く相
手の概念を理解することができる．そのため，相手の
概念の矛盾点や改善点など見つけ，指摘することがで
きる（学習プロセス②）．

２．マンガカードソート法の提案
本節では，マンガケースメソッド用の概念の表現手

法の提案を行う．まず，既存の概念の表現手法として，
カードソート法を利用することを考える．カードソー
ト法とはコンセプトマップ法の一種であり，1960年
代から研究が行われている（Chen, 2014）．カードソー
ト法では，学習者にいくつかのカードを与え，それを
学習者自身の観点でグループ化させることにより，学
習者の概念を表現させる．この手法では，単に似てい
ると感じる要素同士をグルーピングするだけなので，
事前トレーニング無しに実施することができる．また，
複数人の結果を合わせることにより，どの要素群が似
たような要素として解釈されるのかといった，最大公
約数的な解釈を求めることもできる．そのため，“一
般ユーザーにとって直観的なWebサイトのメニュー
階層の特定”といった，不特定多数のユーザーの概念
を抽出する方法などに用いられている（Wood, 2008）．
カードソート法の特徴は，表現の自由度が低く，結
果の解釈もしやすい点にある（Spencer, 2009）．しか
しながら，マンガケースメソッドへの適用を考えた場
合，その表現力が低すぎることが課題となる．なぜな
ら，本論文で目指す学習プロセス①②では，概念の深
掘りを引き起こすことが重要な目的であるためである．
特に Chiらの研究では，熟達化により概念の階層構造
が深くなることが明らかにされている（Chi, 1981）．
しかし，一般的なカードソート法では，階層性が存在
しないため，そういった表現を行うことができない．
そこで，カードソート法をマンガケースメソッド向
けに拡張した概念の表現手法として，マンガカード
ソート法を提案する．手法の手順を表１，作成例を図
２に示す．マンガカードソート法におけるソートの対
象は，マンガのコマである．また，一般的なカード
ソート法と異なり，ソートの際に階層性を持たせてい
る．これらの効果により，マンガケースメソッドに対
する学習者の観点の深まりを表現することができる．
マンガカードソート法のメリットは，（1）ルールが
単純である点，（2）結果が直感的である点，（3）定
量分析が可能な点の三点である．
マンガカードソート法では，基本的には与えられた
コマを上位階層から順にグループ分けを行うだけなの
で，ルールが単純であり，理解がしやすい．そして，
他者が作成したマンガカードソート法の結果に関して
も，グループの分け方を上から順に追っていくだけで
よい．さらに，ツリーネットワーク構造であるため，
グループの数（ノード数）や階層構造の深さ（≒平均
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最短パス長）などの指標を定量的に測り，比較するこ
とができる．
なお，マンガカードソート法は，基本的にグループ
ディスカッションの前後とその最中に使用することを
想定している．グループディスカッション前に使用す
ることで，自分の知識や概念に対する反省を促し，持
説の深掘りを行わせる（学習プロセス①）．そして，
ディスカッション中にマンガカードソートの結果をお
互いに説明させる．これにより，他人の知識や概念の
矛盾点や改善点などを発見，指摘させ，知識や概念の
拡張を行わせる（学習プロセス②）．最後に，ディス

カッション後に，その内容を踏まえて自身のマンガ
カードソートの修正を行わせることにより，自身の概
念を再構築させる．マンガカードソート法は上記の効
果により目的とする学習プロセス①②を生起させる．

Ⅲ．マンガカードソート法の効果確認について
本論文では，マンガカードソート法の効果を確認す
るために二つの実験を行う．なお，マンガケースメ
ソッドでは，知識の使い方の学びが目的のため，教育
主題への習熟度の高さが学習効果に影響を与え易いこ
とが分かっている（Takahashi, 2015b）．そこで，本論
文では，ビジネスをテーマとしたマンガケース教材を
使用し，ビジネス分野における習熟度が異なる二組の
学習者に対して実験を行う．そして，実験を通して，
それぞれの習熟度におけるマンガカードソート法の支
援効果を確認する．そのため，実験１では習熟度が低
い学習者として学生を対象とし，実験２では習熟度が
高い学習者として社会人を対象とした．
実験では，マンガケースメソッドにおけるグループ
ディスカッションの前後において，マンガカードソー
ト法を行わせ，その効果を確認する．効果の確認は会
話分析とアンケートによって行う．狙い通りの効果が
ある場合，学習者の持説の語りがより整理され，深掘
りされた内容に変化する（学習プロセス①）．また，
他人の説の対しての矛盾点や改善点などを見つけ，そ

図２　マンガカードソート法の作成例
（最下層のグループにはそれぞれマンガのコマが配置されている）

表１　マンガカードソート作成ルール

ルール 内容

1 事前に選別されたコマが学習者へ複数与えら
れる

2 設問を考える際の観点に即して，学習者は与
えられたコマの分類を行う

3 コマの分類は最上位の「スタート」から開始
する

4 分類の際のグループの数や階層の深さは任意
とする

5 学習者は作成したグループにそれを表すよう
な名前をつける

6 重要でないコマは「その他」のグループへ分
類する
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れに対する指摘が行われる（学習プロセス②）．以下
では，実験１および実験２の方法と結果について述
べる．

Ⅳ．実験１学生に対するマンガカードソート法
ビジネス分野における習熟度が低い学習者に対する
マンガカードソート法の効果を確認するために，実験
を行った．実験では，情報工学を専攻する大学院生２
名，経営工学を専攻する大学生８名を対象とした．そ
れぞれを学習者 A～ Jとする．実験群を A～ Fとし，
統制群を G～ Jとした．

１．実験１　実験方法
実験ではマンガケース教材として「サイト燃ゆ！」

（以下，マンガ A）と「グリーン食品」（以下，マンガ
B）を用いた．マンガ Aは ITベンチャーを題材とし
ている．主な登場人物は田中（ベンチャー企業の社
長），井坂（ベンチャー企業の SE），千代倉（ベン
チャー企業の No. 2）である．そのほかには，ベン
チャー企業の他の社員や，取引先の大手企業の社員な
どが登場する．大まかなストーリーは，ベンチャー企
業が自社のWEBサイトの炎上の危機に直面し，様々
な対応を試みるが，結局，WEBサイトを炎上させ，
サーバーを落としてしまうというものである．
一方，マンガ Bは，食品製造会社における FA（ファ

クトリーオートメーション）の導入を題材としている．
主な登場人物は守田（生産管理部の中間管理職）であ
り，そのほかに社長や部長，情報システム部やパート
タイマーの職員などが登場する．主なストーリーは，
パートタイマーから相談を受けた守田が FAの導入を
思いつき，上司を説得したり，情報システム部と対立
したりしながら FAの導入を行うというものである．
中間管理職としての課題や職人気質の社員の課題，情
報システム部と現場との対立などが描かれている．
実験手順を表２に示す．まず，マンガケース教材を
読ませながら，教材の状況を整理させる課題として，
教材中のどこのコマになぜ着目したのかを記述させた．
次に，個人作業として，実験群にはマンガカードソー
トを行わせた．その間，統制群にはマンガの読み込み
を行わせた．次に，実験群，統制群共に二人一組でグ
ループディスカッションを行わせた．その後，実験群
にはグループディスカッションを踏まえて，マンガ
カードソートの修正を行わせた．その間，統制群には

マンガの読み込みを行わせた．一連の実験をマンガ A

に対して行ったのち，マンガ Bに対しても同様の実
験を行った．
マンガカードソート法では，「田中（守田）のリー
ダーシップを評価する際の観点」でコマのグループ分
けを行わせた．分類対象のコマは著者らが田中（守
田）の行動を代表する20コマを選別して与えた．
また，グループディスカッションは二人一組で行わ
せた．組み合わせはそれぞれ，Aと B，Cと D，Eと
F，Gと H，Iと Jである．なお，グループディスカッ
ションの題目は「田中（守田）のリーダーシップを評
価する際の観点」についての意見交換とした．
ディスカッション中の会話はすべて録音し，文字に
起こした．

２．実験１　実験結果
マンガカードソートの結果の例として，学習者 A，

C，Dの結果を図５，６，７に示す．左側がディスカッ
ション前の結果であり，右側がディスカッション後の
修正結果である．図の可読性を考慮して，グループ名
やグループ間の線を補った．ディスカッション後の点
線のグループ名やグループ間の線は，修正があった部
分である．図５からディスカッション後にマンガカー
ドソートのグループが増え，階層が深まっていること
が分かる．
また，実験後にマンガカードソート法に関してイン
タビューを行った．「自分の考えを整理することがで
きる．」や「相手の考えを理解し易かった．」などのコ
メントが得られた．
次に，ディスカッション時の一つ一つの発話に対し
て分類を行った．分類の区分は，“説明”，“相槌”，
“質問”，“その他”とした．分類例を表５に，各分類
の割合を図４に示す．図４から，実験群の“質問”の

表２　実験１実験手順

番号 内容 時間

問１ どこのコマになぜ着目したのかを記述 30分

問２ 実験群　マンガカードソートの作成 20分

統制群　マンガケースメソッドの読み込み

問３ グループディスカッション 20分

問４ 実験群　マンガカードソートの修正 20分

統制群　マンガケースメソッドの読み込み
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割合が高いことが確認できる．実験群と統制群の間で，
“質問”とそれ以外の区分に関してカイ二乗検定を
行った結果，有意な差があることが確認された（P＜
0.01）（表３）．なお，実験群 ABの音声データは，欠
損が生じため，分析対象外とした．
全体の傾向として，実験群では冒頭において，長文
で抽象的な評価を行う発話が確認された．そして，そ
れに続いて，相手の説に対する質問や指摘を行う会話
が続いた．一方で，統制群では，基本的には相手に同
意しつつも，独自の見解を付け足しているような発言
が見られた．
以下では，個別のグループの会話に焦点を当て，分
析を行う．
a．実験群 CDのマンガ Aに対する分析
マンガ Aにおける「イサカー」と社長が叫ぶコマ
の解釈の変化を中心に，実験群 CDの学習プロセスの
分析を行う．この「イサカー」と社長が叫ぶコマは，
最終的にWEBサイトが落ちてしまった際に，田中社
長がWEBサイト運営を担当していたエンジニアであ
る井坂（イサカ）の名前を叫ぶというものである（図
３）．ストーリーの最後に当たるコマである．
学習者 Cおよび Dのマンガカードソートの結果を
図６，７に示す．図６から，ディスカッション前にお

いて，学習者 Cはこのコマを，「部下への対応」―
「信頼」へ分類している．つまり，このコマには社長
から部下への信頼性が現れていると解釈している．そ
して，ディスカッション後において，このコマを「社
長としての責任感」―「無」へ分類している．つまり，
このコマには社長としての責任感の無さが現れている
と解釈している．
一方で，図７から，ディスカッション前において，
学習者 Dはこのコマを「その他」へ分類している．
つまり，このコマを解釈する観点を持っておらず，重
要なコマではないと認識している．そして，ディス
カッション後において，「悪い」―「責任能力」へ分
類している．つまり，このコマには責任能力の無さ
（悪さ）が現れていると解釈されている．
実験群 CDの発話の分析を通して，このコマの解釈

図３　「イサカー」と社長が叫ぶコマ

図４　発話内容の分類

表３　発話内容の分類（“質問”と“それ以外”）

区分 マンガカードソート
有り

マンガカードソート
無し

質問 44 14

説明，相槌，
質問，その他 260 409
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の変化過程（学習プロセス）を分析する．実験群 CD

の冒頭の発話，途中の発話，学習プロセスの分析結果
をそれぞれ表４，５，６に示す．
ⅰ．会話①　「代表としての行動力・思考力」への言
及
まず，表４における学習者 Dの冒頭の発話から“代
表者としての行動力，思考力，協調性”などのリー
ダーシップに必要な要素とは何かといった内容の発言

がみられた（会話①　「代表としての行動力・思考
力」への言及）．そして，その要素とともに，「（協調
という発言に続いて）部下とか，まあその，仕事をし
ている時以外とかでも，まあ，なんか話しかけたり．
なんかちょっとフランクな感じの」などの，リーダー
シップに必要な要素に照らし合わせた田中社長の全体
的な行動はどうなのかといった評価が行われている．
これらのリーダーシップの要素は，マンガカードソー

図５　学習者 A_マンガ A_マンガカードソート結果（左：修正前）（右：修正後）
（“自社”や“他社”の階層が深くなっていることが確認できる）

図６　学習者 C_マンガ A_マンガカードソート結果（左：修正前）（右：修正後）
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ト結果のグループに対応している（図７）．
ここでは，学習者 Cの学習が行われたと考えられる．
まず，図６から，学習者 Cには元々，「代表（社長）」

という観点は存在していないが，ディスカッション後
には存在していることがわかる．そのため，この学習
者 Dの「代表（社長）」に関する発話を通して気づい
たのではないかと推測される（表６　番号２　学習者
C内面）．これは，学習プロセス②にあたる．
ⅱ．会話②　Qへの質問＆会話③　「部下への責任と
信頼」への言及
次に，表５において，学習者 Dから学習者 Cへ

「Qって何これ．」との発言が見られた．これは，相手
のマンガカードソート結果に対する質問である（会話
②　Qへの質問）．この質問では，学習者 Qの分類と
はなにかと質問している．そしてそれに対して，学習
者 Cは「クエスチョンマークみたいな．」という回答
に続いて，「あとはまあ，信頼って．…その，まあ，
最終的に「イサカー」ってなったりしてて．ま，これ
を，なんか自分の責任じゃなくて，その，イサカか．
まあ，部下への責任，まあ，その信頼感，まあ，ある
かないかだと思う．…部下に大事な部分を頼りきりか
なみたいな．」のように回答している．
会話では，学習者 Dからのマンガカードソートへ
の質問をきっかけとして，学習者 Cのリーダーシッ
プの観点の整理する発言が行われている．そして，そ
の発言の中で，信頼という言葉に続いて，責任という
言葉が言及されている．また，「イサカー」と社長が
叫ぶコマには，責任感や信頼感が表れていると言及し
ている（会話③　「部下への責任と信頼」への言及）．
ここでは，学習者 C，Dともに学習が行われたと考

図７　学習者 D_マンガ A_マンガカードソート結果（左：修正前）（右：修正後）

表４　マンガ A実験群 CDの冒頭の発話

■会話①　「代表としての行動力・思考力」への言及
（マンガカードソート法の結果をお互いに見ながら）
［説明］◆ D　代表としての決意とか，そういうことを感
じられるかなと思って，まあ，ちょっと「いい」ほうにし
て．まあ，この辺は，たぶん，なんか会議中に話している
ことなんかな．たぶん．自分でいろいろ置いてみて思った
んだけど．会議中に話していることで，まあ，代表とし
ての行動力とか，まあ，思考力を感じられるから．まあ，
ちょっとリーダーシップとしていいとこかなと．まあ，あ
とは．あと協調性のグループなんだけど．まあ，ここはな
んか，その，部下とか，まあその，仕事をしている時以外
とかでも，まあ，なんか話しかけたり．なんかちょっとフ
ランクな感じの，まあ，雰囲気が感じ取れたから，まあ，
こういうふうに協調性で，まあ，良いグループに分けたん
だけど．まあ一方で，悪いところで．たぶん，ちょっと．
ここら辺はちょっと迷ったんだけど．まあその，この代表
としての行動力・思考力とかに，ちょっと入れようかなと
思ったけど．ちょっと．その，漫画とかも

途中省略

まあ，一応社長だからいいとは思うんだけど．まあ，で
も，その，現場を分かっていないから，こういうふうに先
延ばし先延ばしに．なんか決断とかも，なんかいろいろ
考えることも，なんか先延ばしにしてるっていう感じが
ちょっと見れて，まあ，ちょっと悪い部類にしたかな．ま
あ，ちょっとその他はどこにも属さないかなと思ってここ
に．まあ，今置いたかなっていう感じかな．今のところは．
はい．



科学教育研究　Vol. 40 No. 2（2016） 135

表５　マンガ A実験群 CDの途中の発話
■会話②　Qへの質問
［質問］◆ D　Qって何これ．
［説明］◆ C　まあ，意見を聞いてる．
［相槌］◆ D　クエスチョンマークみたいな．
［説明］◆ C　そうそう．クエスチョンって感じ．まあそれはもう，そっちの言い方で協調性とか，はかるかなみたいな．
［相槌］◆ D　ふんふん．
■会話③　「部下への責任と信頼」への言及
［説明］◆ C　あの，現場以外ではかるかなって．あとはまあ，信頼って．まあ，リーダシップとして，その，「とにかく頼
んだぞ」とか．その，まあ，最終的に「イサカー」ってなったりしてて．ま，これを，なんか自分の責任じゃなくて，その，
イサカか．まあ，部下への責任，まあ，その信頼感，まあ，あるかないかだと思う．この漫画の中で．漫画だけで全ては把
握できんけど．その，読んだ限りでは，部下に大事な部分を頼りきりかなみたいな．そういうリーダシップは，あまりない
かなと思って．まあ，分かりやすいなっていうのが，この二つかな．９番と20番の．まあ，結局こうなったっていう．

途中省略

■会話④　「イサカー」と社長が叫ぶコマへの質問
（「イサカー」と社長が叫ぶコマを見ながら）
［質問］◆ D　あと何を感じた？　ここに．これとかでもいいけど．全然．
［説明］◆ C　そうかな．「そう思った？」って，ちょっと思ってんけど．
［相槌］◆ D　うん．
［説明］◆ C　うん．まあ，これ最終的にこうなったってことで．「イサカー」って．もう自分，ここが一番．もうリーダ
シップのポイントかなって思って．
［相槌］◆ D　ああ．
■会話⑤　「イサカー」と社長が叫ぶコマへの解釈の説明
［説明］◆ C　何か．結局こういう人間だっていうのが最終的に，最後のコマで分かって．
［相槌］◆ D　なるほどね．
［説明］◆ C　ここはちょっと大事かなと思って．
［説明］◆ D　別に俺は，なんか最終的な結果であって．
［相槌］◆ C　はい．
■会話⑥　「イサカー」と社長が叫ぶコマは結果論であるとの反論
［説明］◆ D　まあ，結果に対して，こういう反応しているだけであって．別にプロセス．結果が出るまでのプロセスにつ
いては関係ないとこかなと思って．
［相槌］◆ C　ああ，なるほど．
［説明］◆ D　って思って，ちょっと，「その他」にしちゃったんだけど．
［説明］◆ C　なんか自分は，もうこのタナカの社長の，その，リーダシップとか，もう込み込みで，結局こういう人間だっ
ていう印象だった．
［説明］◆ D　ああ．なるほどね．確かに自分，この，まあちょっと「悪い」に入れようかなとは一瞬は考えた．かな．あ
となんかあるかな．ちょっと急いで帰った感．

途中省略

■会話⑦　結果が変わったら評価が変わるかの質問
［質問］◆ D　きっと，うまくいってたらリーダーシップ「いい」みたいに変わる？
［質問］◆ C　あ，その，最後の39ページとかが「お前大丈夫だった？」みたいな感じの対応だったらって話？
［相槌］◆ D　おん．
［相槌］◆ C　どうかなあ（しばらく悩む素振り）．
［相槌］◆ D　おん．
［説明］◆ C　そうなってくると．うーん．まあ，良くはないかな．うん．やっぱり意見の食い違いが発生しての，最終的
に良くなったってなっても，この社長が意見を通したってわけじゃないから．
［相槌］◆ D　うん．
■会話⑧　結果が変わったら評価が変わるかの逆質問
［質問］◆ C　結局．どう？　最終，良くなったってなったら．
［説明］◆ D　まあ，俺は「悪い」かな．
［相槌］◆ C　悪い．
［説明］◆ D　取りあえず．分かんないけど．それが一番いいのか分かんないけど．取りあえず，もうイサカは，良くても，
なんかもう不満を持っちゃうじゃん．
［相槌］◆ C　うーん．確かに．
［説明］◆ D　って思ったから．結果が良くても，「こんなに意見出してんのに聞いてくれてない」っていうところで．まあ，
そこは仕事に対しては不満も持っちゃうし．
［相槌］◆ C　うん．
［説明］◆ D　これはこの場面やったからいいかもしれないけど，今後，なんか続けていくって考えたら，ちょっと嫌かなと．
［説明］◆ C　まあ，確かにイサカは終始「サーバーが．サーバーが」って言って．
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えられる．まず，図６から，学習者 Cには元々，「責
任感」という観点が存在していないが，ディスカッ
ション後には存在していることがわかる．つまり，表
５において，自分の考えを説明するなかで，元々持っ
ていた「部下への信頼」という観点と「責任感」とい
う観点の表裏一体性へ気づき，言及が行われたと推測
される（表６　番号４　学習者 C内面）．これは，学
習プロセス①にあたる．
一方で図７から，学習者 Dには元々，「責任（責任
能力）」という観点が存在していないが，ディスカッ
ション後には存在していることがわかる．このため，
学習者 Dは，学習者 Cの「責任感」に関する説明を
聞く中で，「責任（責任能力）」という観点に気づいた
と推測される（表６　番号４　学習者 D内面）．これ
は学習プロセス②にあたる．
ⅲ．会話④　「イサカー」と社長が叫ぶコマへの質問
＆会話⑤　「イサカー」と社長が叫ぶコマへの解釈の
説明
次に，表５において，学習者 Dから Cに対して，

「イサカー」と社長が叫ぶコマに対して，なにを感じ
たのか質問が行われている（会話④　「イサカー」と
社長が叫ぶコマへの質問）．それに対して，学習者 C

は「何か．結局こういう人間だっていうのが最終的に，
最後のコマで分かって．」などと返答し，「イサカー」
と社長が叫ぶコマとは社長の内面性が良く現れている
との認識を説明している（会話⑤　「イサカー」と社
長が叫ぶコマへの解釈の説明）．
ここでは，学習者 Dの学習が行われたと考えられる．
学習者 Dは，元々このコマを「その他」へ分類して
いるが，ディスカッション後には「悪い」―「責任能
力」へ分類している（図７）．つまり，ディスカッショ
ン前には，このコマを解釈する観点を持っておらず，
重要なコマではないと認識している．しかし，この会
話を通して，このコマには社長の内面性が良く現れて
いるとの事へ気づいたと推測される（表６　番号６　
学習者 D内面）．これは，学習プロセス②にあたる．
ⅳ．会話⑥　「イサカー」と社長が叫ぶコマは結果論
であるとの反論
次に，表５において，学習者 Dは学習者 Cの解釈

に対して，「まあ，結果に対して，こういう反応して
いるだけであって．別にプロセス．結果が出るまでの
プロセスについては関係ないとこかなと思って．」と
発言している．つまり，学習者 Dは“社長の最後の

過剰な反応は最終的な結果であって，それまでの行動
（プロセス）とは関係がないのではないか”と反論し
ている（会話⑥　「イサカー」と社長が叫ぶコマは結
果論であるとの反論）．この反論から，学習者 Dは，
リーダーシップの評価はリーダーの行動プロセスで行
われるべきであり，その行動結果は評価に影響しない
と考えていると推測される．
さらにこの会話において，学習者 Dはコマの解釈
を語る中で，学習者 Cには「プロセスの観点」が欠
けていることへの気づいたのではないかと推測される
（表６　番号７　学習者 D内面）．この会話では，厳
密には学習者Dが新たな観点に気づいたわけではない．
しかし，裏を返せば，学習者 Dが「プロセスの観点」
は自分にしかない観点であると気づいたと解釈するこ
ともできるため，学習プロセス②と看做した．
ⅴ．会話⑦　結果が変わったら評価が変わるかの質問
＆会話⑧　結果が変わったら評価が変わるかの逆質問
次に，表５において，学習者 Dは学習者 Cに対して，

「きっと，うまくいってたらリーダーシップ「いい」
みたいに変わる？」という質問を行っている（会話⑦
　結果が変わったら評価が変わるかの質問）．これに
対して，学習者 Cは「どうかなあ」といいながらし
ばらく悩む素振りを見せた．そして，「うーん．まあ，
良くはないかな．うん．やっぱり意見の食い違いが発
生しての，最終的に良くなったってなっても，この社
長が意見を通したってわけじゃないから．」とプロセ
ス面で評価を行っても悪いことに変わりないとの返事
をしている．さらに，学習者 Cは「結局．どう？　
最終，良くなったってなったら．」と逆に，「プロセス
の観点」での評価の質問を行っている（会話⑧　結果
が変わったら評価が変わるかの逆質問）．
ここでは，学習者 Cの学習が行われたと考えられる．
まず，学習者 Dは，会話⑥において，学習者 Dは学
習者 Cには「プロセスの観点」が欠けていることへ
の気づき，それを指摘するために，「会話⑦　結果が
変わったら評価が変わるかの質問」を行ったと推測さ
れる（表６　番号７，８　学習者 D内面）．そして，
それを受けて，学習者 Cは，「プロセスの観点」が存
在することに気づいたと推測される（表６　番号８　
学習者 C内面）．その結果，「会話⑧　結果が変わっ
たら評価が変わるかの逆質問」へ繋がったのではない
かと考えられる．これは，学習者 Cにとっては，学
習プロセス②にあたる．
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表６　実験群 CDの学習過程

マンガ Aの実験

番号 学習者 D行動 学習者 D内面 学習者 C行動 学習者 C内面

1 マンガカードソート 「責任能力」という観点を持っ
ていない
「イサカー」と社長が叫ぶコマ
を解釈する観点を持っていない

マンガカードソート 「部下への信頼」という観点を
持っていたが，「責任感」とい
う観点は持っていない
「代表（社長）」という観点を
持っていない

2 冒頭の発話
■会話①　「代表としての行動
力・思考力」への言及

リーダーシップの要素の整理と
それに対する包括的な評価
「代表（社長）」という観点を
持っている

「代表（社長）」という観点への
気づき
学習プロセス②

3 相手のマンガカードソートへの
質問
■会話②　Qへの質問

4 相手の説明を聞く中で，「責任
（責任能力）」という観点への気
づき
学習プロセス②

マンガカードソートへの質問に
対する回答
■会話③　「部下への責任と信
頼」への言及

説明をするなかで，「責任感」
という観点への気づき
学習プロセス①

5 相手のマンガカードソートへの
質問
■会話④　「イサカー」と社長
が叫ぶコマへの質問

「イサカー」と社長が叫ぶコマ
とは特に重要ではないとの認識

6 「イサカー」と社長が叫ぶコマ
には社長の内面性が良く現れて
いるとの事への気づき
学習プロセス②

マンガカードソートへの質問に
対する回答
■会話⑤　「イサカー」と社長
が叫ぶコマへの解釈の説明

「イサカー」と社長が叫ぶコマ
とは社長の内面性が良く現れて
いるとの認識

7 回答に対する反論
■会話⑥　「イサカー」と社長
が叫ぶコマは結果論であるとの
反論

相手に「プロセスの観点」が欠
けていることへの気づき
学習プロセス②

8 ストーリーの結果が変わった場
合に評価が変わるかの質問
■会話⑦　結果が変わったら評
価が変わるかの質問

相手に「プロセスの観点」が欠
けていることへの指摘

「プロセスの観点」が欠けてい
ることへの気づき
学習プロセス②

9 ストーリーの結果が変わった場
合に評価が変わるかを逆に質問
■会話⑧　結果が変わったら評
価が変わるかの逆質問

「プロセスの観点」へ気づいた

10 マンガカードソートの修正
■会話⑨　「イサカー」と社長
が叫ぶコマの再配置

「イサカー」と社長が叫ぶコマ
とへ，「責任能力」の観点が現
れていることへの気づき

マンガカードソートの修正
■会話⑨　「イサカー」と社長
が叫ぶコマの再配置

「イサカー」と社長が叫ぶコマ
とへ，「社長としての責任能
力」―「悪」の観点が現れてい
ることへの気づき

マンガ Bの実験

番号 学習者 D行動 学習者 D内面 学習者 C行動 学習者 C内面

11 相手の評価に対する質問
■会話⑩　マンガ Aとの比較
をする質問

マンガ Aおよびマンガ Bに関
する包括的な観点での評価

12 相手の評価に対する質問
■会話⑪　プロセスでの評価に
関する質問

「プロセスの観点」に気づいて
いる

13 相手の質問に対する回答
■会話⑫　プロセスでの評価に
関する回答

「プロセスの観点」に気づいて
いる
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ⅵ．会話⑨　「イサカー」と社長が叫ぶコマの再配置
図６から，ディスカッション前において，学習者 C

は，「イサカー」と社長が叫ぶコマを，「部下への対
応」―「信頼」へ分類している．つまり，このコマに
は社長から部下への信頼性が現れていると解釈してい
る．そして，ディスカッション後において，このコマ
を「社長としての責任感」―「無」へ分類している．
つまり，このコマには社長としての責任感の無さが現
れていると解釈している．
学習者 Cの内面変化の考察から，学習者 Cは「代
表（社長）」と「責任感」の観点に気づき，「社長とし
ての責任感」―「無」への分類へ繋がったと考えられ
る（表６ 番号10 学習者 C内面）．
一方で，図７から，ディスカッション前において，
学習者 Dはこのコマを「その他」へ分類している．
つまり，このコマを解釈する観点を持っておらず，重
要なコマではないと認識している．そして，ディス
カッション後において，「悪い」―「責任能力」へ分
類している．つまり，このコマには責任能力の無さ
（悪さ）が現れていると解釈している．
学習者 Dの内面変化の考察から，学習者 Dは「責
任（責任能力）」と「イサカー」と社長が叫ぶコマの
重要性に気づき，「悪い」―「責任能力」への分類へ
繋がったと考えられる（表６）．
b．実験群 CDのマンガ Bに対する分析
次に，マンガ Aの実験の続いて行われたマンガ B

の実験における，実験群 CDの学習プロセスの分析を
行う．実験群 CDの途中の発話を表７に示す．
ⅰ．会話⑩　マンガ Aとの比較をする質問
まず，表７において，学習者 Dは学習者 Cに対して，

「結果的に，さっきと比べて，最初と最後が重要って
感じ？」という質問を行っている（会話⑩　マンガ A

との比較をする質問）．
これは，マンガ Aとマンガ Bでの評価を一歩引い

た観点で比較を行うような発言である（表６　番号
11　学習者 D内面）．
ⅱ．会話⑪　プロセスでの評価に関する質問＆会話
⑫　プロセスでの評価に関する回答
次に，表７において，学習者 Dは学習者 Cに対し
て，「まあ，結果的に良かったかなっていうところは
あるのかな．でも，その過程はどう？」という質問を
行っている（会話⑪　プロセスでの評価に関する質
問）．それに対して，学習者 Cは，「いや，もう過程

は伴ってると．うん．思うかな．」と回答している
（会話⑫　プロセスでの評価に関する回答）．
マンガ Aでの一連のディスカッションの結果から，

学習者 Cおよび Dは「プロセスの観点」へ気づいた
と推測される（表６）．そのため，会話⑪　プロセス
での評価に関する質問に繋がったと考えられる．そし
て，「会話⑦　結果が変わったら評価が変わるかの質
問」へ回答した際には，学習者 Cは悩むような素振
りを見せていた．しかし，「会話⑫　プロセスでの評
価に関する回答」では，戸惑い無く，プロセスに関す
る評価を答えている．これは，「プロセスの観点」に
気づいていた学習者 Cは，既にその観点で評価を行っ
ていたため，戸惑い無く答えられたと考えられる．
c．統制群 GHのマンガ Aに対する分析
統制群 GHの冒頭の発話および途中の発話をそれぞ
れ表８，表９に示す．表８の冒頭の発話では，「あと
28ページのこれにしても，」「31ページの，このなん
だ．」「36ページの上んとこ．」などの，一つ一つの守
田の行動に対する評価が述べられている．一方で，表
９の途中の発話においても，「まあ，で，15ページの
ところでも」，「17ページのところの，」など，相変わ
らず一つ一つの守田の行動に対する評価が述べられて

表７　マンガ B実験群 CDの途中の発話

■会話⑨　マンガ Aとの比較をする質問
［質問］◆ D　結果的に，さっきと比べて，最初と最後が
重要って感じ？
［説明］◆ C　まあ，確かに最初でイメージがついて，最
後どうなったかっていうのは．
■会話⑩　プロセスでの評価に関する質問
［説明］◆ D　さっきは，あれじゃんね．最初も，なんか
部下の話聞いてないなって．まあ，別に悪いとこじゃな
かった．たぶん，あそこのやつって，なんかその，いろい
ろリーダーとして発言もしてたし，まあいいなあって．そ
の，リーダシップとして，いいなあと取る人もいるだろう
し．でも，なんかその逆で，まあ，俺と，あんね，ナカガ
ワは，その，誰だっけ，イサカか．女の子の顔とかに．で，
なんかちょっとやだなっていうイメージが，ちょっとつい
て．最終的に結果は，まあ，さっきのはちょっと悪くなっ
て，今回はちゃんといいわって感じで．まあ，ちょっと
リーダシップ，まあ，結果的に良かったかなっていうとこ
ろはあるのかな．でも，その過程はどう？
■会話⑪　プロセスでの評価に関する回答
［説明］◆ C　いや，もう過程は伴ってると．うん．思う
かな．
［相槌］◆ D　まあね．
［説明］◆ C　さっきは，行き当たりばったりで言う人やっ
たけど．まあ，信頼関係も理解力も行動力もある人間やか
らこそ，最後はああなったって気がする．
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いる．そして，学習者 Hの「で，その後の14ページ
でもちょっと無愛想かなって思うけど．」という発話
に対して，学習者 Gは「うん，それでもやっぱりこ
う親しげに接してくるってことは，やっぱ人望あるん
だなって感じちゃったかな．」という発話を行ってい
る．この発話では，基本的には相手に同意しながら，
独自の見解を付け足していることがわかる．このよう
な会話形式は統制群の発話全体で見られた．

３．実験１　考察
実験群のディスカッション冒頭の会話から，“リー
ダーシップに必要な要素とは何かといった内容の発
言”と“リーダーシップに必要な要素に照らし合わせ
た田中の全体的な行動はどうなのかといった発言”が

行われていることが確認できた．つまり，リーダー
シップの要素の整理とそれに対する包括的な評価が行
われていると解釈することができる．また，これらの
リーダーシップの要素は，マンガカードソート結果の
グループに対応していた．また，実験群において，
キャラクターの評価をマンガ Aとマンガ Bを含めて，
一歩引いた視点で評価している発言も見られた．
一方で，統制群では，ページをめくりながら，田中
の一つ一つの行動を評価していく発言が見られた．そ
して，全体的な評価をまとめるような発話は見られな
かった．
これらの結果から，実験群では学習者の持説の語り
がより整理され，深掘りされた内容になったことが確
認できた．これは，マンガカードソートを行うことに
より，自分の概念と向き合い，その整理や深掘りが行
われたためだと考えられる．
さらに，実験群のディスカッション途中の会話では，
互いのマンガカードソート結果に対する質問や指摘が
数多く確認された．そして，その質問や指摘をきっか
けにした会話が，様々な観点への気づきに繋がってい
ることが確認された．例えば，「イサカー」と社長が
叫ぶコマへの質問（会話④）をきっかけとした会話が，
最終的に「プロセスの観点」への気づきと行動の変化
に繋がっている．これは，まさしく建設的相互作用と
同様の気づきであり，互いの概念の拡張が最終的に
まったく別の概念への気づきへ繋がっている．
一方で，統制群では，基本的には相手に同意しつつ
も，独自の見解を付け足しているような発言が見られ
た．また，質問などはほぼ見られなかった．
これらの結果から，実験群では他人の説の対しての
矛盾点や改善点などを見つけ，それに対する指摘が行
われるようになったことが確認できた．これは，マン
ガカードソート法により，相手の概念が可視化され，
疑問点や矛盾点を指摘しやすくなっためであると考え
られる．

Ⅴ．実験２　社会人に対するマンガカードソート法
ビジネス分野における習熟度が高い学習者に対する
マンガカードソート法の効果を確認するために，実験
を行った．実験では，ビジネススクールに在学する社
会人学生12名を対象とした．なお，熟達化10年ルー
ルを参考に，社会人歴10年以上の学習者を採用した
（Ericsson, 1996）．それぞれを学習者 K～ Vとする．

表８　マンガ B統制群 GHの冒頭の発話

■マンガ B
（お互いにマンガケース教材をめくりながら）
［説明］◆ G　どっちかっていうとこう，自分の仕事に対
して実直な人だなっていう，いいふうにもとらえちゃうよ
うな，そういうキャラクターな感じはする．あと28ページ
のこれにしても，こう，「俺に任せておいてよ」って言っ
てるのもそうだし，「現場だよ」って言ってんのもそうな
んだけど，まあある程度自分の仕事に対するこう，なんだ
ろう．なんて言えばいいかな．まあ自分の力だとか，現場
を知ってるっていう自負が強く感じられるかなっていうの
もあるし．31ページの，このなんだ．フィラーが止まるっ
て話．これに関してもすぐ何が原因なのかなっていう，機
械への理解もかなり高いものがあるし，最後のこの36ペー
ジの上んとこ．仕事に関してこう手を抜くことがなくて，
たぶんこれチェックしたら二つ足りなかったんだよね．

表９　マンガ B統制群 GHの途中の発話

■マンガ B
（お互いにマンガケース教材をめくりながら）
［相槌］◆ G　ああ，確かに．
［説明］◆ H　で，その後の14ページでもちょっと無愛想
かなって思うけど．
［説明］◆ G　うん，それでもやっぱりこう親しげに接し
てくるってことは，やっぱ人望あるんだなって感じちゃっ
たかな．
［説明］◆ H　まあ，で，15ページのところでも全然仕事
に関係ないことを相談されてるところでもやっぱり，まあ
人柄の良さは出てるのかなって思うけど，やっぱ言葉足ら
ずなところは出てくるかな．
［相槌］◆ G　うんうん．
［説明］◆ H　でまあ，さっきも言ってくれたように，17
ページのところの，なんかすぐ行動に移すようなところも，
かなあとかは．
［相槌］◆ G　行動力は間違いなくあるよね．
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一日目の実験群を K～ Pとし，統制群を Q～ Vと
した．そして，二日目はそれらを入れ替え，統制群を
K～ Pとし，実験群を Q～ Vとした．

１．実験２　実験方法
実験ではマンガケース教材として「サイト燃ゆ！」

（以下，マンガ A）と「グリーン食品」（以下，マンガ
B）を用いた
実験手順を表10に示す．まず，マンガケース教材
を読ませながら，教材の状況を整理させる課題として，
教材中のどこのコマになぜ着目したのかを記述させた．
次に，個人作業として，実験群にはマンガカードソー
トを行わせた．その間，統制群にはホワイトボードへ
意見のまとめを記述させた．まとめ方の形式は自由と
した．次に，実験群，統制群共に三人一組でグループ
ディスカッションを行わせた．その後，実験群にはグ
ループディスカッションを踏まえて，マンガカード
ソートの修正を行わせた．その間，統制群にはホワイ
トボードのまとめの修正を行わせた．最後に二日目の
みアンケートを実施した（表11）．アンケートは個人
が特定できないような形式で行った．一日目において，
一連の実験をマンガ Aに対して行った．そして，二
日目において，実験群と統制群を入れ替えて，マンガ
Bに対しても同様の実験を行った．
マンガカードソート法では，「田中（守田）のリー
ダーシップを評価する際の観点」でコマのグループ分
けを行わせた．分類対象のコマは著者らが田中（守
田）の行動を代表する20コマを選別して与えた．また，
グループディスカッションは三人一組で行わせた．組
み合わせはそれぞれ，グループⅠ（K，L，M），グ
ループⅡ（N，O，P），グループⅢ（Q，R，S），グ
ループⅣ（T，U，V）とした．グループディスカッ
ションの題目は「田中（守田）のリーダーシップを評

価する際の観点」についての意見交換とした．ディス
カッション中の会話はすべて録音し，文字に起こした．

２．実験２　実験結果
会話の具体的な内容について，詳細な分析を行った．
分析の結果，マンガカードソート法を使用した場合に
おいて，実験１と同様にリーダーシップの要素の整理
とそれに対する包括的な評価に関する発話がディス
カッションの冒頭に確認された．また，これらのリー
ダーシップの要素は，マンガカードソート結果のグ
ループに対応していた．
表12，図８に学習者 Nの発話とマンガカードソー
ト結果を示す．表12では，「内と外」や「自信の主張」，
「コミュニケーシュン」などの，リーダーシップに必
要な要素とは何かといった内容の発言が見られた．そ
して，その発言に続いて，リーダーシップの構成要素
である“自身の主張―ペンディング”という項目に照
らし合わせて，「ただ単に大丈夫，大丈夫って言って
る感じがしちゃって．そこはちょっとなんか怖かった
ですよね」といった評価が行われている．
一方で，マンガカードソート法を使用しなかった場
合の例として，学習者 Nのまとめのホワイトボード
と冒頭の発話を図９と表13に示す．図９では，リー
ダーシップの評価に関して，良い点と悪い点が簡潔に
まとめられている．さらに，表13の会話では，学習
者 Oから「そすと Nさんは，いい点，悪い点を書き，
書き出しだだけですね．」と言われ，学習者 Nは「え
え．」と返しただけで，その後もリーダーシップに関
する包括的な評価を行う発言は見られなかった．

表10　実験２実験手順

番号 内容 時間

問１ どこのコマになぜ着目したのかを記述 30分

問２ 実験群　マンガカードソートの作成 20分

統制群　ホワイトボードに意見のまとめ作成

問３ グループディスカッション 30分

問４ 実験群　マンガカードソートの修正 20分

統制群　ホワイトボードの修正

表11　アンケート項目（７件法にて回答）

番号 内容

問１ マンガケースメソッドは楽しかったですか？

問２ マンガケースメソッドは勉強になりましたか？

問３ マンガケースメソッドは簡単でしたか？

問４ マンガカードソートを使用した場合，自分の考えを
整理し，理解を深めることができましたか？

問５ マンガカードソートを使用した場合，自分の考えを
相手に伝えることができましたか？

問６ マンガカードソートを使用した場合，相手の考えを
理解することができましたか？

問７ マンガカードソートを使用した場合，新たな観点に
気がつくことができましたか？
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なお，どのグループにおいても，途中の会話では解
釈のすり合わせが行われていた．この傾向は，マンガ
カードソート法を使用した場合でも同様であった．表
14に学習者 Kと学習者 Lの会話例を示す．学習者 K

が田中はコミュニケーションが取れているようで取れ
なかったと発言している．そして，学習者 Lはその
発言に同意する形で，田中の考えの至らなさがコミュ
ニケーションレスに繋がっていったとの見解を述べて
いる．上記例のように，基本的に相手に同意しながら，
自分の見解を付け足していくような形式でどのグルー
プも会話が進行していた．そのため，実験１とは異な
り，お互いの解釈に対する質問などはほぼ見られな

かった．
図10にアンケートの集計結果を示す．概ね４より
も高い傾向が確認された．なお，７件法を使用したた
め，マンガカードソート法に優位性があれば，４より
も高い値が付けられる．

図８　学習者 Nのマンガカードソート結果

表12　グループⅡ _マンガカードソート有の冒頭の発話

［説明］◆ N　●●が意思決定っていうことで，ま，内と
外っていうかたちで，自身の主張っていうところと．あと
は対相手に対しての意思決定で，で，自身の主張と，そこ，
まあ，ちょっと，この辺が分からなかったんですが，ポジ
ティブなところと，ちょっとネガティブなところ．あとは，
そのー，ペンディングって書いちゃったんですけど，意思
決定自体をこう先延ばしにしてるなっていうとこ．あとコ
ミュニケーション，その社員をとか説得させるところと，
その他と，議論てなんていうんですかね．あと親睦みたい
な，そんなところで書いてます．あと，その他っていうの
で書きました．ちょっと簡単に言うとそんなとこ．

途中省略

うから，軽くあしらっちゃうことはあっても，僕は，ま
あ，普通だろうと思ってるんですね，むしろね．ただ，そ
れ，要はそれでも大丈夫だって確信が社長の中にあればい
いんだけど，なんか，ないんじゃないかな．なんか，こう
対応もなく，ただ単に大丈夫，大丈夫って言ってる感じが
しちゃって．そこはちょっとなんか怖かったですよね

図９　学習者 Nのホワイトボード結果

表13　グループⅡ _マンガカードソート無の冒頭の発話

［説明］◆ O　これとかがさ，あの，行動．性格，行動の
特徴．
［説明］◆ P　まあ性格から見た行動，特徴で，あとはま
あどんな人間性かを類推して，あとそれを，その，モリタ
さんの人間性と周囲との関係をこう考えてみましたみたい
な，▼とかですね▲．
［説明］◆ O　そすと Lさんは，いい点，悪い点を書き，
書き出しだだけですね．
［相槌］◆ N　ええ．
［説明］◆ O　ちょっとじゃあこれいただいて，まずモリ
タさんの分析からやって，で，それでリーダーシップの善
しあしっていうところと分けましょうか．
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３．実験２　考察
会話内容の詳細な分析から，マンガカードソートを
使用した場合は，会話冒頭において，リーダーシップ
の要素の整理とそれに対する包括的な評価が行われて
いることがわかった．これは実験１と同様の傾向であ
る．一方で，マンガカードソート法を使用しなかった
場合は，浅薄な評価を述べるに留まっていることが確
認できた．
上記結果から，マンガカードソートを使用した場合
には，学習者の持説の語りがより整理され，深掘りさ
れた内容になっていることが確認できた．
しかしながら，実験１とは異なり，マンガカード
ソート法を使用した場合でも，お互いの説に対して深
掘りを行うような質問は発生しなかった．これは，実
験１とは異なり，学習者が社会人であることや，三人
組であることなどから，互いの説に対する明確な指摘
などはせずに，すり合わせを行うような会話になった

のでないかと考えられる．
また，アンケート結果から，マンガカードソート法
が自分の考えの整理やそれを相手に伝える際に有効で
あることが支持された．さらに，自由記述欄では“分
類を行っている際に，新たな観点に気づけた”などの
コメントが見られた．一方で，“任意のコマでなく，
与えられたコマであったため，分類しづらかった”と
のコメントも見られた．元々着目していたコマではな
かったものを与えられたため，着眼点が思いつかず困
難さを感じてしまったと考えられる．

Ⅵ．実験１および実験２　考察
実験１および２の結果から，マンガカードソート法
を使用すると，ディスカッションの冒頭において，
リーダーシップの要素の整理とそれに対する包括的な
評価が行われることが確認できた．また，これらの
リーダーシップの要素は，マンガカードソート結果の
グループに対応していた．一方で，マンガカードソー
ト法を使用しなかった場合は，一つ一つの行動の評価
や浅薄な評価を述べるに留まっていることが確認でき
た．また，アンケートでは，“分類を行っている際に，
新たな観点に気づけた”などの記述が見られた．また，
実験１の実験群では，キャラクターの評価をマンガ A

とマンガ Bを含めて，一歩引いた視点で評価してい
る発言が見られた．
これらの結果から，マンガカードソート法を使用す
ることで，学習者に対して，自分の知識や概念に対す
る反省を促し，持説の深掘り行わせる（学習プロセス
①）効果があることが確認された．また，これは習熟
度の高低に関わらない結果であった．
一方で，実験１のマンガカードソート法を使用した
グループでのみ，目的とした学習プロセス②の発生が
確認できた．具体的には，実験１の実験群のディス
カッション途中の会話では，互いのマンガカードソー
ト結果に対する質問や指摘が数多く確認された．そし
て，その質問や指摘をきっかけにした会話が，様々な
観点への気づきに繋がっていることが確認された．そ
の他のグループでは，実験１および２ともに，基本的
には相手に同意しながら，独自の見解を付け足してい
るような発言が見られた．
これらの結果から，実験１でのみ，マンガカード
ソート法により，他人の説の矛盾点や改善点などを見
つけ，それに対する指摘を行わせる（学習プロセス

表14　グループⅠ _マンガカードソート有の途中の発話

［説明］◆ K　そういう意味で言えば，日常からもう少し
コミュニケーション取れているようで，実は取れていな
かったのかなっていうのが，この漫画の切り口だけじゃな
くて，全体を読んだ時これだけでは言えないと思って．
［説明］◆ L　こ，こっちに考えが及んでなかったってこ
とですよね．こっちをやるに当たって，これを想定出来て
なかったから，このコミュニケーションが伝わ，伝わらな
かった．
［説明］◆ K　重要性がまあ評価ですよね．伝わらなかっ
ただろうなと．こっちの目標でも，そのー，利益を上げる
ことと，新しく顧客を取ることとが問いになってて，●●
については次のことをする．そのまま話は今度とか，そう
いうのあった消極的なところが，こういう危機とかに繋
がったんだろうなって．漫画では読んでは思いました．
［説明］◆ L　部下へ，部下の声を聞いてないですね．

図10　アンケート集計結果
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②）効果が確認できた．
おそらく，実験２は被験者が社会人であることや
ディスカッションが三人組であることから，互いの説
に対する明確な指摘などはせずに，すり合わせを行う
ような会話になったのでないかと考えられる．

Ⅶ．結論と今後
本論文では，マンガケースメソッドにおける学習プ
ロセス①②を生起させる学習支援方法として，マンガ
カードソート法の提案を行い，その確認実験を行った．
実験では，ビジネスをテーマとしたマンガケース教材
を使用し，ビジネスに対する習熟度が異なる二つのグ
ループを被験者とした．
実験結果から，マンガカードソート法には，学習者
に対して，自分の知識や概念に対する反省を促し，持
説の深掘り行わせる効果があることが確認された（学
習プロセス①）．なお，これは習熟度の高低に関わら
ない結果であった．また，学習者が学生の場合（習熟
度が低い場合）もしくは二人組みディスカッションの
場合において，マンガカードソート法には他者の説の
矛盾点や改善点などを発見させ，それに対する指摘を
行わせる効果があることが確認できた（学習プロセス
②）．
このため，今後は学習者が社会人の場合（習熟度が
高い場合）もしくは三人組み以上でのディスカッショ
ンの場合でも，相手の説に対する質問や指摘を促すよ
うな環境や設問の条件を明らかにしていく必要がある．
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