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研究成果の概要（和文）： 
本研究では，学習者が座学で学んだ知識を実務で活用できるレベルまで高めることを目的に，
仮想プロジェクトの中でプロジェクトマネージャーの役割を疑似体験するオンライングループ
ワーク演習システムを開発した．また，モデル記述言語を用い，仮想プロジェクトの中で学習
者が演じる役割と演習課題を記述するロールプレイ演習シナリオの開発方法を確立した． 
このロールプレイ演習により，実務経験がない大学生のプロジェクトマネジメントの業務の理
解と学習意欲向上を図ることができた． 
 
研究成果の概要（英文）： 
The aim of this research is to improve level of students’ project management skills which a student 

acquires in a classroom lecture. In order to achieve the purpose we have developed the on-line group 

work training system which provides the students simulated experience of a project manager’s role in a 

hypothetical project. We have established the method for developing a role-play scenario which describes 

the role a learner plays and studies an exercise in the virtual project by using the model description 

language. The proposed role-play training could make a student who has no practical experience in the 

field understand the affairs of project management and increase the motivation to learn it. 
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１．研究開始当初の背景 

プロジェクトマネージャーの知識と実務
経験に基づくスキル不足により，情報システ
ム開発プロジェクトの８０％以上が遅れ，予
算を超過し，所期の性能が達成できないと言
われている．大学には，最新のプロジェクト
マネジメントの知識を体系的に習得し，その
知識を実践できるコンピテンシーが高い人
材の育成が求められている． 

大学では，OJT (On the Job Training)の場
を提供することが難しいため，予め用意した
シナリオに展開される仮想プロジェクトに
登場する人物の役割を学生が担い，自ら問題
を発見し，解決策を立案し，実行するロール
プレイ演習の PBL(Project Based Learning)
が有効な教育方法である． 

ロールプレイ演習の学習効果を高めるに
は，学生の習熟度に合わせた難易度のシナリ
オをプロジェクトマネジメントの知識領域
ごとに用意する必要がある．シナリオにはス
トリーに矛盾がなく，リアリティが求められ
る．しかし，シナリオの開発方法は確立して
いないため，90 分のロールプレイ演習のシナ
リオ一遍の開発に教員が正味 3週間を要して
いる．  
  
２．研究の目的 
 
(1) シナリオ開発方法の確立 
 ロールプレイ演習シナリオは， 
① 仮想プロジェクトの背景説明 
② 習得するマネジメント知識に関する課題 
③ 学習者が行う操作の指示 
④ 学習者の操作に起因する仮想プロジェク

トの状態遷移 
で構成される．仮想プロジェクトの展開に論
理的な矛盾の排除，学習者個々人に合わせた
演習課題の難易度の調整，学習者にプロジェ
クトマネジメントの仕事の理解を促し，学習
意欲を高めるリアリティの演出がシナリオ
に求められる．これらの要件を満たし，かつ
生産性を高めるシナリオ開発方法を確立す
る． 
 
 (2)PBL のためのオンライングループワー
ク 演 習 シ ス テ ム (PROMASTER:Project 
Management Skills Training Environment)開発 
 ネットワークを介してロールプレイ演習
を何時でも何処でも誰とでもできる学習環
境を学習者に提供するため，オンライングル
ープワーク演習システムを開発する．学習者
へのロールプレイ演習の操作指示と演習状
態の遷移，および仮想プロジェクトに関する
情報は全てシナリオに記述されている．本シ
ステムは，データベースから読み込んだシナ
リオにしたがい，学習者に情報を提示し，演
習課題の遂行を促し，演習結果を評価し，そ

の結果を学習者に通知する機能を実装する． 
 
３．研究の方法 
 
(1)シナリオ開発方法の確立 
 ウォーターフォール型のシステム開発プ
ロセスを参考に，シナリオの開発を仮想プロ
ジェクト設計，シナリオ設計，演習設計，コ
ンテンツ作成，実装，および試験の工程に分
け，それぞれの工程の作業と成果物を定義し
た．仮想プロジェクト設計と演習設計を明示
的に分けることで，一つの仮想プロジェクト
で発生する問題から様々な演習課題を開発
することができる．仮想プロジェクトの設計
にUML(Unified Modeling Language)を利用し，
シナリオの保守性と再利用性を高める． 
 シナリオ開発方法の確立は，生産性向上を
図ることになるので，シナリオ開発時間の比
較を以て，その有効性を示す． 
 
(2)オンライングループワーク演習システム
の開発 
オンライングループワーク演習システムは， 
① ロールプレイ演習を実行する， 
② プロジェクトマネジメントの学習効果

を向上させる， 
③ PEB(Profile Based Education)を実現する， 
の要件を充足する必要がある．これらの要件
を詳細に展開した特性要因を図１に示す．  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1 PROMASTER に求められる要件 
 

４．研究成果 
 
(1) シナリオ開発方法の確立 
 図２に，６つの工程からなるシナリオ開発
プロセスを示す． 
仮想プロジェクト設計工程では，仮想プロ

ジェクトの会社名，事業内容，経営数値，プ
ロジェクトの背景，プロジェクト体制，およ
び登場人物の役割と利害を決める．  
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図２ シナリオ開発プロセス 
 

シナリオの登場人物はステークホルダーで，
それをアクターで，会社はパッケージで，
社内の組織はサブシステムで表す．図３に
仮想プロジェクト“新顧客管理プロジェク
ト”の例を示す． 
 ステークホルダーに課せられた役割ある
いは利害をユースケースに記載する．対立す
る利害は×印の関連で結ぶ．図４にステーク
ホルダーの関係の例を示す． 
 シナリオ設計では，シナリオ名，必要な演
習者数，演習者に割り当てるステークホルダ
ー，学習分野，演習時間，ロールプレイ演習 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図３ プロジェクト体制と登場人物の役割 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図４ ステークホルダーの利害関係 

のフェーズ数，開発プロセス，シナリオ概要，
演習概要，期待する意思決定，およびシナリ
オを決定する．学習者に期待する意思決定案
とその決定を導く手順を予め定義する． 
 演習設計では，ロールプレイ演習フェーズ
の割り付け，演習者ごとに提示する情報(Cue 
card），ステークホルダーの利害と演習課題
との関係，および演習者の回答と仮想プロジ
ェクト状態遷移を定義する． 
 この提案手法を用いると，シナリオの作成
効率（＝演習者に提示する情報カード数／作
成時間（時間））は従来方法に比べ，2.8 倍に
向上した．また，従来ロールプレイ演習のレ
ビューを 8人で４回実施し，８時間を要して
いたが，提案手法では２人が 116 分でレビュ
ーを完了できた． 
 
 コンテンツ作成工程の生産性向上を目的
にシナリオ作成支援システムを開発した．こ
のシステムの要求は以下である． 
① HTML のデザインを確認する 
② 情報カード(Cue card)の状態遷移を視覚

的に分かり易く表示する 
③ シナリオの XML タグを自動付与する 
④ シナリオファイルのバグを防ぐ 
 従来方法と提案方法とのシナリオ作成効
率を情報カード 1枚あたりの作成時間で比較
した結果，従来方法の 13.22 分に対し，提案
手法は 4.17 分であり，シナリオ作成効率が
2.5 倍に向上した． 
 
(2) PROMASTER の開発 
 図５に示す PROMASTER は典型的な Web アプ
リケーションシステムである． 
 PROMASTER には，学習者の回答により，プ
ロジェクトの成否が左右することを疑似体
験できるように，予め用意された複数のシナ
リオにプロジェクトが状態遷移する条件分
岐機能を実装する．その他に学習者同士が意
見交換するチャット，ロールプレイ演習結果 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図５ PROMASTER の構成 



収集，学習者の行動履歴収集，ロールプレイ
演習中断・再開を実装する． 
 
（３）ロールプレイ演習の有効性の評価 

ロールプレイ演習で得られるログ情報を
分析し，“学習者が学んだプロジェクトマネ
ジメントの知識を実務で使えることを推定
する”ことで演習の有効性を評価する． 
 ロールプレイ演習のシナリオは，スポーツ
クラブ「ウェルネス」の 3 つの類似の顧客
管理システムを一つに統合し，同時に顧客
獲得のための新サービスを開発する仮想プ
ロジェクトである．3 人でチームを組み．
(1)開発方針の変更，(2)計画通りすすめる遅
延対策，(3)新サービス開発を先送りする計
画変更，の 3 つの演習を行う． 
 
① ロールプレイ演習のチャット履歴 
 3 人の学習者の発言をロールプレイ演習で
の役割としての発言(R)，課題に関する発言
(L)，ロールプレイ演習の操作に関する発言
(M)，雑談(O)の４つに分類する． 

3 人の全発言数 T に対する R の発言割合
(=R/T)が大きいほど，役になり切って演習に
取り組んでいると考える． 
図６に示すように，R の発言割合(=R/T)とチ
ームメンバの期末試験成績の合計点数との
相関係数の平均は 0.77 で，強い正の相関が 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図６ 3 人の学生の期末試験合計点とロール
プレイ演習に集中している程度の関係 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図７ 3 人の学生の期末試験合計点と操作方
法と雑談を行っている程度の関係 

認められた． 
他方，3 人のチーム全発言数 T に対する M

とOの発言の合計の割合(=(M+O)/T)が大きい
ほど，RP 演習以外のチャットに時間を使っ
ているといえる．図７に示すように M と O
の発言の合計の割合(=(M+O)/T)とチームメ
ンバの期末試験成績の合計点数との相関係
数の平均は-0.75 で，負の相関が認められた． 
 

② チャット履歴とアンケート調査の関係 
ロールプレイ演習の違和感と ROMASTER

の操作性に関係する指標を表す M 発言の割
合(=M/T)との関係を図８に示す． 

PROMASTER を使用した最初の(1)開発方
針の変更シナリオの RP 演習では違和感を感
じる割合が多く，M 発言の割合も多い．2 回
目と 3 回目のロールプレイ演習では違和感が
減り，M 発言の割合も減少している．このこ
とより，M 発言の割合はアンケート調査の代
用特性として使える可能性があるといえる． 

ロールプレイ演習の難しさに関するアン
ケート調査とロールプレイ演習の課題の難
易度に関する指標を表す L 発言の割合(=L/T)
との関係を図９に示す．図９から，L 発言の
割合(=L/T)は学習者のロールプレイ演習課題
に対する難しさの感じ方を表しているとい
える． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図８ 違和感と ROMASTER の操作性に関係
する M 発言の割合(=M/T)の関係 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
図９ 難しさと演習課題の難易度に関する
指標を表す L 発言の割合(=L/T)の関係 



以上述べたようにチャットログの分析を
通し，学習者個々人のプロファイルデータを
構築することで個人単位の PBE が実現可能
と考える． 
また，チャットを使用するコミュニケーショ
ンに関するアンケートでは，「十分コミュニ
ケーションが行える」と「まあまあできた」
と 67%の学生が回答している．ロールプレイ
演習を「有意義だと思う」と「どちらかとい
うと有意義だと思うと答えたが学生の合計
88% で あ る ． こ れ ら の 結 果 か ら ，
PROMASTER のロールプレイ演習は学習者
に，チャットを使ったコミュニケーションで
プロジェクトマネジメントに有意義な教育
環境を提供できたと考える． 
 
③ 今後の展開 

今後，本研究成果を発展させるには、以下
の取り組みを継続する必要がある． 
(1)コミュニケーションやリーダーシップな
どのヒューマン系スキルの達成目標の設定
とその測定方法を明確にする． 
(2)プロジェクトマネジメントに対する興味
や意欲の高まりの評価方法を確立する． 
(3)学習者が行う意思決定がプロジェクトの
成否に後で表れることを体験するために，計
画プロセスの結果が監視コントロールプロ
セスに影響を及ぼすロールプレイ演習シナ
リオを開発する． 
(4)メンターの役割を担えるエージェントを
ロールプレイ演習に参加させる． 
(5)複数のプロジェクトが連携するプログラ
ムマネジメントに対応する RP 演習シナリオ
を開発する． 
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〔その他〕 
ロールプレイ演習システム：PROMASTER
のログインページ 
http://www.teu.ac.jp/tangible/PROMASTER/ 
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