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研究成果の概要（和文）：著者らは，3年生がプロジェクト管理者(PM)として1年生とのプロジェクトを管理する
授業実践を行なってきた． 3年生のPMの中にはクライアントから意見を一切聞くことなく自分の考えのみでシス
テムを設計してしまったり，クライアント役の教員から直接答えを求めたりする者が見られた．本研究では，3
年生に仮想的な役を設定し，役になり切ることでプロジェクトに深く関わることを促す演習モデルを提案し，そ
れを実現するコミュニケーション支援ツールを開発した．本ツールを用いて，教員などが一緒にバーチャルな役
を演じ，PM役の学生を巻き込んでいくコミュニケーションを構築していくことが重要であることが示唆された．

研究成果の概要（英文）：The project management class for the third-year undergraduates has been held
 in our university's information department. We found some problems in this class. One of the main 
problems is that the third-year undergraduate PMs (3yPMs) tend to decide specifications of the Web 
system without hearing opinions from the client. Moreover, at times they have been known to just ask
 the teacher to provide them with the answer. 
This study aims to promote communication between the 3yPMs and the client so that 3yPMs exchange 
appropriate information with the client and understand the needs of the client. To address this 
issue, the role-playing situation and the communication support tool are introduced. These are 
expected to act as scaffolds for effective communication. It is effective that a teacher playing a 
client build the communication with the 3yPM positively.

研究分野：教育工学

キーワード： コミュニケーション支援　プロジェクト管理　PBL　バーチャルとリアル　教授学習支援システム
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様	 式	 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通）	

１．研究開始当初の背景 
	 著者らは 2010 年度から本学理工学部ヒュ
ーマン情報システム学科の 3年生対象の演習
授業において，3年生が 1年生をメンバーと
したプロジェクトの管理を行う演習授業を
実践している．3 年生は，プロジェクト管理
について学んだのち，この演習においてプロ
ジェクト管理を実践する．同時に，1年生は，
3 年生の演習と同じ時間に開講されている
PBLの授業として，3年生のプロジェクトマ
ネージャーと共に課題解決に取り組む． 
	 PBLでは，解決すべき問題において仮想的
な状況を設定する場合がある．その際，学生
は与えられた状況の中である役割を演じつ
つ問題に取り組むことで，問題を取り巻く状
況を理解し，その状況を踏まえたうえで正し
い解へと迫っていく．この演習授業では，仮
のクライアントから会社が受注したシステ
ム開発を，その会社の社員である PMやプロ
グラマなどのプロジェクトのメンバーが解
決していくというような状況設定が用いら
れている．しかし実際には，学生が問題を深
く掘り下げることなく，直接あるいは短絡的
に答えを求めようとすることが少なくない． 
	 本来システムの仕様は，PM としてクライ
アントからの要求をできるだけ正確に把握
して，本当に求められている機能を実現する
ように策定されなければならない．しかし，
本演習ではPMがクライアントから意見を一
切聞くことなく自分の考えのみでシステム
を設計してしまったり，クライアントを演じ
ている教員に「結局何を作ればいいのか」と
質問し直接答えを求めようとしてしまった
りする．このような場合でも，学生はシステ
ムのプログラミングなどの作業には真剣に
取り組んでおり，不真面目なわけではない． 
	 ところで，このような課題においては，仮
想的(バーチャル)な状況設定における役割と，
実際(リアル)の学生としての立場で，プロジ
ェクトマネージャー(PM)，プロジェクトチー
ムメンバー(メンバー)やクライアントなどの
ステークホルダ役の学生や教員などとコミ
ュニケーションをとることになる．バーチャ
ルなコミュニケーションの例としては，プロ
ジェクトで解決すべき問題に関する質問や，
PM からメンバーへの指示などが挙げられ
る．一方リアルのコミュニケーションの例と
しては，教員からの課題の提出，グループ活
動に関するに指示等，授業の進行に関わる内
容が挙げられる．クライアント役の教員がプ
ロジェクトチームと対面での打ち合わせを
して，教員が深くかかわることで役割を意識
させるよう誘導することも考えられるが，ク
ライアント役の教員の数が限られている場
合は，対面での対応は困難である．また，相
手がだれかわかる対面の打ち合わせでは「て
れ」や「ひやかし」が生じやすいとも考えら
れる．さらに，バーチャルとリアルのメッセ
ージを分けずに扱うと，バーチャルな状況に
没入することが妨げられる恐れがある． 

２．研究の目的 
このような問題を解決するため，対面(同

期)ではなく，実名を伏せた Web 上での非同
期な環境で，与えられた役としてコミュニケ

ーションをとる演習モデルを提案する．さら

に，リアルとバーチャルのコミュニケーショ

ンの形態を適切に切り替えることができる

Web掲示板を中心としたコミュニケーション
支援ツールの開発を行い，授業実践を行う． 
具体的には，次のような手順で，PM とク

ライアント，およびプロジェクトのメンバー

等と必要なコミュニケーションが取れる環

境を構築することを目的とする． 
 
(1)バーチャルとリアルでのコミュニケーシ
ョンによる PBL演習モデルの構築：問題解決
の各ステップにおいて，どこでバーチャルで

のコミュニケーションを行えば良いかや，コ

ミュニケーションの内容や種類などについ

て，コミュニケーションの遷移に着目した

PBL演習モデルを構築する． 
 
(2)バーチャルとリアルでのコミュニケーシ
ョン支援ツールに求められる機能の洗い出

し：問題解決の各ステップにおいて，ツール

に求められる機能や，適切なインターフェー

スなどを明らかにする． 
 
(3)コミュニケーション支援ツールの開発：(2)
の機能を備えたコミュニケーション支援ツ

ールを開発する．開発言語やサーバ機能など

の開発環境や，ツールに求められる機能の実

装方法を明らかにした上で，開発を行う． 
 
(4)開発したコミュニケーション支援ツール
を用いた授業実践および評価：構築した PBL 
演習モデルに沿った授業実践を，開発したツ

ールを用いて行い，学生の取り組み姿勢や，

モデルやツールの有効性等について評価を

行う． 
 
３．研究の方法 
	 本研究にて提案するプロジェクト管理の
演習モデルを図 1に示す．図 1の演習モデル
では，プロジェクトのプロセスである「立ち
上げ」「計画」「実行・コントロール」「終結」
において用いられる主な PM ツールと，PM ツ
ールに関わるコミュニケーションの相手を
示している．PMツールの中のプロジェクトフ
ァイルは，プロジェクトのニーズ，目標，手
順やルール等を集約したものである，WBS は
プロジェクトを完了するために必要な作業
を洗い出したものであり，ガントチャートは
作業の計画と実績を管理する表である．作業
記述書は作業担当者に対する，作業内容，成
果物，完了・成功の判断基準，前提条件等の
提示であり，日報は作業担当者からの進捗の
報告である．教訓の記録は，事後の振り返り



の際にプロジェクトを客観的に評価し，その
結果得られた教訓をまとめたものである．図
1のモデルのコミュニケーションは，全てPM
というバーチャルな役を演じた上で行うも
のである．	
	 このようなモデルに沿って，3年生のPMは
プロジェクトを立ち上げ，計画を策定し，1
年生のメンバーとプロジェクトを実行する．
また必要に応じてクライアントともコミュ
ニケーションをとることになる．本研究にて
開発する支援ツールは，本演習モデルで用い
られるプロジェクト管理のツールとそれに
関わるコミュニケーションをまとめて扱え
る機能を提供することを目指した．	

 

図 1	 プロジェクト管理の演習モデル 
	
	 本研究にて開発するプロジェクト管理演
習のための支援ツールには次に挙げる機能
が求められる．	
	
・ユーザアカウント管理	
- ユーザの役割(クライアント，PM,	メン
バー)	

- プロジェクト，役割ごとの表示の切り替
え	

・プロジェクト管理ツールの機能の提供	
- プロジェクトファイル	
- WBS	
- 作業記述書および日報	
- 教訓の記録	
・メッセージ(掲示板)機能	
- メッセージの入力と表示	
- メッセージへのファイル添付	
	
	 プロジェクト管理ツールの作業記述書と
日報，およびメッセージにはファイルを添付
できる．これは主に成果物を添付するためで
ある．現在はガントチャートを図として表示
することはできないが，作業の開始および終
了日程を，計画および実績について記録でき
るようになっている．	
	 ここに挙げた機能は全てバーチャルな役
を演じつつ演習を進める上で必要となる機
能である．一方で，各回の授業の提出課題や
中間発表等の案内など，授業の実施に関わる
ことは，本ツール上では行わず LMS 上で指示
した．こうすることで，本ツール上でバーチ
ャルとリアルの状況が混在することを避け
た．	

	 このような遠州モデルの提案と，支援ツー
ルの開発を行いつつ，授業実践を行なった．	
	 まず，PMとクライアント役の教員が，バー
チャルな役を演じるロールプレイを導入し
たモデルを提案し，授業実践を行なった．そ
の結果に基づいて，PMがクライアントとのコ
ミュニケーションをどのように構築するか
について検討を行った．次に，PMとクライア
ント，メンバー等のステークフォルダとのコ
ミュニケーションを軸とした演習モデルを
構築した．さらにそのモデルに沿って，プロ
ジェクト管理に必要な機能を一通り実装し
たコミュニケーション支援ツールを試作し
て，授業実践を行なった．	
	 具体的には，2014 年度の演習では，PM と
クライアントの役を演じるロールプレイを
導入した．また 2015 年度の演習では，リア
ルな Web システム開発の依頼を，演習の課題
とした．このような仮想的あるいはリアルな
PM とクライアントの状況設定を取り入れた
授業実践を行った．	
	 2014 年度はロールプレイを取り入れて，PM
役の 3年生とクライアント役の教員がそれぞ
れの役割を演じてコミュニケーションをと
り，プロジェクトのニーズの洗い出しや，開
発する Web システムの仕様を決定した．2015
年度は，実際に運用する Web システム開発の
依頼を受けた．実際のクライアントの方から
依頼内容についてプレゼンテーションして
もらい，その内容を基にプロジェクトの仕様
を作成し，クライアントに確認してコメント
をもらった．	
	 PM 役の学生とクライアント役とのコミュ
ニケーションは，対面でのやりとりの後，Web
掲示板上で意見交換を行う．2014 年度は LMS
に組み込まれた掲示板を用い，2015 年度は独
自に作成した Web アプリを用いた．PMとクラ
イアントとの情報共有のためのツールとし
て「要求仕様確認表」等を用いている．2014
年度は Excel ファイルに入力し，掲示板への
投稿に添付した．2015 年度に用いた独自の
Web アプリでは，これらを入力，表示するた
めの機能が用意されている．	
	 続いて 2016 年度には，試作したツールを
使った事業実践結果を踏まえて，PMとクライ
アント，メンバー等のステークホルダーとの
コミュニケーション支援ツールを開発した．
またこのツールを用いた授業実践を行なっ
た．	
	
４．研究成果	
	 授業実践の結果を，3年生が PMとしてクラ
イアントとどの程度コミュニケーションが
取れたかという側面から示す．	
	 2014 年度は，まず授業時間中に対面で 1人
あたり 5分程度やり取りをした．その後，掲
示板でのやり取りへ移行した．やり取りの中
では，PM役の学生の作成した要求仕様確認表
をクライアント役の教員がチェックし，不明
な点に対して質問したり，機能の改善点をコ



メントしたりした．掲示板でやり取りされた
投稿の数は，1人のPMあたり 4あるいは 6件
であった．なお，これらの投稿の半分はクラ
イアント役の教員からの返信である．	
	 2015 年度は，クライアントであるプロバス
ケットボールチームの広報担当者が，3 年生
の PMと教員に対して，依頼内容を 10分程度
プレゼンした．その後，10分程度質疑応答を
行った．	
	 2014 年度は，授業終了後にアンケートによ
る調査を行った．回答者は 3年生履修者 7名
中 5名であった．表 1にアンケートの質問と
回答を示す．	また，アンケートの自由記述
に対しては次のような意見があった．	
	
- クライアントは役割を設定したほうが
プロジェクト管理の勉強になると思っ
た．	

- 社会ではこのようなメールのやり取り
は当たり前のようにあるので，それに近
い形でメールのやり取りをすることは
大変いい経験になった．	

- あくまで役割の設定は形式上になって
いるので文章を丁寧に書くことぐらい
にしか活かされていなかったように感
じた．	

	
表 1	 アンケートの質問と回答 

	
2016 年度は，本研究で開発したコミュニケ
ーション支援ツールを用いた授業を行った，
コミュニケーション支援ツールのプロジェ
クト管理機能を利用して 3 年生の PM と 1 年
生のメンバーがコミュニケーションをとる

例を図 2に示す．3年生の PMが作成した WBS
のワークパッケージ(図 2上の作業項目)に対
して作業指示書へのリンクがある．作業指示
書を開くと作業内容や成果物が記述してあ
る．メンバーはこの画面の「日報」ボタンよ
り日報を入力できる(図 2左下)．PMは同じ作
業指示書の画面より，投稿された日報に対し
てコメントを入力できる(図 2右下)．このよ
うに，PMがユーザに提示した作業指示書に対
して，ユーザが日報を投稿し，その投稿に対
して PM がコメントする，という演習モデル
で設定したコミュニケーションが，本研究で
作成したコミュニケーション支援ツールを
用いることで一連の作業として行うことが
できる．	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

図 2	 開発した支援ツールを用いた PM とメ

ンバーのコミュニケーションの例	

	
	 本研究では，学生に PM 役を演じさせるこ
とで，学生が能動的に取り組むことを目指し
た．2014 年度において，彼らは PM 役を演じ
ながら，クライアントからのコメントや要望
に対応した．アンケートの結果から，学生は
役割をある程度こなしており，また役割設定
に有用性を見出している．学生は，社員とし
ての社会的な様式を体験できたところに，役
割設定に有用性を感じていたようである．一
方で，役割設定に否定的だった学生は，役割
設定が形式的なものに過ぎないため不要で
あると考えていたようである．予測よりもPM
役の学生が能動的でなかったのは，訳を形式
的に演じていたからかもしれない．このこと
は，依頼が実際のものであったため，より活
発なコミュニケーションを期待した 2015 年
度もあまり変わりはなかったようだ．	
3年生の PMは，システム開発に関わる授業

を受けてはいるが，具体的なシステムに求め
られる仕様を考えるにあたっては経験が十
分でないため，掘り下げて考えることが難し

質問 回答 

Q1. 役割の設定
は仕様を考える

うえで役に立っ

たか？ 

とても役に立った 
	 	       ・・・ 20% 
ある程度役に立った 
      	 	 ・・・ 40% 
どちらともいえない 
          ・・・ 40% 

Q2. 役になりき
ることができた

か? 

なりきれた	 ・・・ 40% 
なりきれなかった 
	 	 	 	 	 	 ・・・ 60% 

Q3. 仕様を決め
る際に役を設定

し た 方 がよ い

か？ 

役を設定した方がよい 

	 	 	 	 	 	 ・・・40% 

学生と教員の方がよい 

	 	 	 	 	 	 ・・・20％ 

どちらでもよい  

	 	 	 	 	 	 ・・・40% 



い状況であるようだった．	
	 本研究における授業実践では，クライアン
ト役の教員が，PM役の学生が提案したシステ
ムの要件および仕様に対して，要望や質問な
どをコメントとして返した．PM 役の学生は，
このコメントの内容を，システムの要件や仕
様に反映しようと努力して，最終的にはある
程度のレベルまで仕様を詰めることができ
たようである．	
	 本研究の開始時には，バーチャルな役の設
定自体に重きを置いていたが，実際にはクラ
イアント役の教員などが一緒にバーチャル
な役を演じて，PM役の学生を巻き込んでいく
コミュニケーションの構築が重要であった．
また，PMとしての役割を果たすため，クライ
アントやメンバーとの必要なやりとりを体
系的に行える機能を実装したコミュニケー
ション支援ツールは，PMとして必要な作業を
明確にし，PMとしての疑似的な経験をするに
は有用であったと思われる．	
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