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解説

コラマネとは

　コラボレイティブ・マネジメント型情報教育（通

称：コラマネ）は，慶應義塾大学湘南藤沢キャンパ

ス（SFC）で実践されてきた IT 技術者育成の 1 つの

試みである．大学生 3，４名と企業人のプロジェ

クトマネージャ（PM）が情報システム開発を行う

PBL（Project Based Learning）形式の授業である

（図 -1）．

　2005 年度に採択された文部科学省現代的教育

ニーズ取組み支援プログラム（現代 GP）をきっかけ

として始まったこの試みは，2006 年度のプロジェ

クト終了以後も「協創型ソフトウェア開発」という

名の授業として大学に承認され，産業界の支援も

継続していただくことができ，本年度（2012 年度）

で 8 年目を迎えることができた．この間，のべ約

120 名の学生，38 名の企業人 PM の貢献をいただ

き，38 のプロジェクトが実施された．本教育の具

体的な設計と教育成果に際しては我々の論文 1）〜 3）

や，Web ページ☆ 1 をご覧いただくとして，本稿では，

論文に書けなかったエピソードや最近の展開などを

盛り込みつつ，改めてこの教育の紹介をしたい．

ソフトウェア開発の小世界を作る

　コラマネは PBL を基礎とした構成主義に基づく

☆ 1 ・http://collam.bpsinc.jp/（新）
 ・http://crew-lectures.sfc.keio.ac.jp/gp/（旧）

学習環境である．教育の設計に際して我々が特にモ

デルとしたのは，パパートの「数学ランド」モデルで

ある 4）．パパートが「数学が実際に意味を成す世界」

の構築を目指したように，我々は「ソフトウェア工

学や情報システム学の理論が実際に意味を成す世

界」の構築が，PBL の設計において最も重要と考え

ていた．

コラマネの特徴

　上記の思想で設計されたコラマネによる「ソフト

ウェア開発の小世界」には，大きな 2 つの特徴があ

る．これらは，学習者がホンモノの問題（Authentic 

Problem）にたいして，ホンキでプロジェクトに取

り組めることを意図している．
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図 -1　コラマネの全体像（文献 1）より）
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❏❏ 企業人PM
　コラマネの 1 つ目の特徴は，「企業人 PM」である．

企業人 PM がプロジェクトに参加することのねら

いの 1 つは，「学生プロジェクトの質の向上」である．

大学関係者であれば，企業人の教育現場への参加に

よってまったく異なる緊張感が生まれることは想像

に難くないだろう．

　しかしながら，実は，2 つ目のねらいである「企

業人プロジェクトマネージャの育成」も重要である．

単なるアドバイザ気分で参加する企業人と，プロ

ジェクト成功の責任を持って参加する企業人では，

学生に伝わる緊張感も異なり，ひいてはプロジェク

トの成否にかかわってくることが，コラマネの現場

では観察される 3）．

❏❏「顧客」概念
　2 つ目の特徴は「顧客」である．プロジェクトに課

される課題は「人に使ってもらえるソフトウェア」の

開発であり，設定された顧客を満足するシステムを

開発し，その評価方法を考えて適用することが要求

される．「デモが動いた」くらいでは最低の評価で，

顧客が「いいと言った」でも物足りない．継続的に利

用されるか，小さな単位でも実際のユーザが利用し

ているところを観察し，ビデオ撮影してくる，と

いったレベルが目標とされる．

　顧客概念のない PBL では，目標とする開発レベ

ルを学習者の都合で変えられてしまう．そのような

環境では，QCD（Quality, Cost, Delivery）の概念が

意味を持たないのでプロマネの学習が成立しない．

ソフトウェア工学の理論は，顧客満足を目的としな

いと適用方法，便益分析の評価軸が明らかにならな

いため，適用技術の学習も成立しない．コラマネで

は，顧客概念は必須である．

　学習科学研究においても，たとえば知識構築 5）に

おいて，「Real Ideas, Authentic Problem」は，漸進

的な問題解決を継続的に繰り返す学習環境を実現す

るために必要な 12 の原則の 1 つになっている．近

年，IT 業界の要請から始まり，国際的に定義が進

められている「21 世紀型スキル」の定義においても，

　21 世紀型のスキル，リテラシー，生産性の増加

は知識労働の副産物であり，同時並行で発展され

る 6）

とされているように，創造的アウトプットを生み出

すスキルは「学習目的のプロジェクト」からではなく，

「学習はプロジェクトの成果の副産物として獲得さ

れる」という，本教育の方針に合致した考え方が提

案されている．

学習効果

❏❏ 学生の体験談より
　コラマネ環境で学習する内容について，特に数値

目標として定められたものはないが，それぞれの学

習成果を期末レポートすることが求められている．

体験した学生の典型的な反応例として，ある学生の

レポートの一節を取り上げてみよう．

　大学の授業において，これほどたくさんのことを

考えた授業があっただろうかと思う．これはすべて

“ 誰か ” がシステムのまわりに存在するからだ．大

学の普段の授業における課題はぎりぎりに終わらせ

て適当に出したとしても誰が咎めることもない．ほ

とんどの場合，大学の課題は自分と教師しか目を通

さない．しかしコラマネは異なる．継続的に定期的

にモチベーションを保ちつつプロジェクトを進行さ

せていくことが求められている．適当に作ったもの

ではお客様の前に出すこともできない．課題で作る

ものと，顧客のいる中で作るものの違いを知った．

　レポートでは，学習した内容について素直に自

分の言葉で書くことを要求している．「適当に出し

ても咎められない」あたりの件からは，SFC 生らし

い，素直に体験を綴る様子が垣間見られる．「課題

で作るものと，顧客のいる中で作るものの違いを

知った」というのも単なる机上の感想ではなく，こ

のレポートの前半部分では，構成管理ツールの利用

やソースコード記述ミスによるチームの失敗談，要

求分析プロセスに対する考察などが根拠として述べ

られており，培った知識のレベルが（講義を受講す

るだけで得たそれとは）異なると解釈できる．この
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経験をもとにソフトウェア工学の講義を受講したと

き，まったく異なる効果が期待できる．

　この続きでは，PM についても述べられている．

　また，企業の方と一緒にできることも刺激的だ．

PMが PMとして存在することで，破綻することが

日常であるような普段の授業でのグループワークと

はまったくことなったものになる．

　SFC では開学以来，グループワークによる創発

的な学びは当然のようにカリキュラムに取り入れら

れ，さまざまな科目で「グルワ」と称される活動が行

われてきた．「破綻することが日常であるような」と

いうのはやや誇張表現であるものの，特定の人物へ

の貢献度の集中などが原因でコラボレーションが起

こらない問題は SFC でも日常の光景である．

　コラマネの理想のプロジェクトは学生が自律的に

コラボレーション活動を行うことで，PM は労務管

理者ではなく，コラボレーションを一段高い視点で

見守る人という側面が強い．日本の教育現場では，

リーダ役の学生が週替わりで交代，などのモデルが

よく実施されているが，メンバと同レベルの視点

を持つリーダではプロジェクトが進行しない，と

いうことを我々の実践結果は改めて示していると

思われる．

❏❏ PMの体験談より
　急成長した PM として特に印象に残っているの

は，2007 年の PM の A 氏である．A 氏のレポート

も印象的で，企業で活かされたコラマネの体験が綴

られている．

　（企業でプロジェクトが失敗して）プロジェクトに

かかわっていたメンバが集められ，どうしてこう

なってしまったのか，何が悪かったのか反省会が開

かれた．以前の自分であれば，開発途中で起こっ

た事件を単発的に挙げ，○○が痛かったね，など，

ひょっとしたら責任の擦り付け合いへと発展してい

たかもしれない．それは自分のかかわった作業と，

それに関連する項目しか見えてなかったからだと

思う．

　しかし，コラマネで得られた PMの知識経験から，

・どうしてプロジェクトが成功しなかったのか？

・これからどう落としどころをつけるのか？

ということをプロジェクト全体像から考えられるよ

うになり，会議の場でそのことを説明して周囲を納

得させることができた．

　企業人 PM にとっての学習目的はプロジェクト

マネジメントの学習であるのだが，関連して開発プ

ロセス，または（他企業や SFC という）異文化に触

れることも学習の 1 つである．PM から，「なぜ自

分の企業がそのやり方でやっているかということに

ついて，改めて考えさせられた」といった内容のレ

ポートが提出されると教育者としては嬉しい．

影の支援者：産業界の評価者

　コラマネの教育環境を陰から支援していただいて

いるのが発表会に来てくださる外部評価者の皆様で

ある．コラマネの発表会（図 -2）が，他大学の「PBL

発表会」なるものとひと味違うものがあるとすれば，

それは，失敗やうまくいかなかった試行錯誤の報告

も盛り込むことを試みている点である．これは，主

に産業界からのリクエストで始まった試みで，産業

界の評価者が失敗も含めて形成的に評価をしてくだ

さることが前提になって可能となることである．実

際に，2009 年度，評価委員に一番評価されたプロ

ジェクトは，学生 3 名中 2 名が脱落し，崩壊という

大失敗プロジェクトであった．PM および残りの学

生 1 名が，勇気を持って登壇し，経緯説明を行った．

彼らにはその勇気をたたえて聴衆から拍手喝采が

送られた．

　多くの企業の人事担当者からも陰からこの教育を

支えていただいている．コラマネで鍛えられた学生

の就職活動での評価が非常によいからである．コラ

マネに参加した学生で就職活動に困る学生はいない．

2010 年度には，就職活動に苦労していた（プログラ

ムのまったく書けない）4 年生が 2 名，コラマネに

参加したのであるが，プロジェクトを半分を過ぎた

あたりで，2 名とも無事内定をもらったとの報告が

あった．コラマネの話が盛り上がったとのことであ
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る．わずか数週間なのに？と若干の疑問を持ちつつ

も，コラマネ環境の話題が人事担当者に評価されて

いることを感じる一瞬で，大変励みになる．

コラマネの新展開と今後

　2011 年度より授業担当者も変わり，新しい試み

をいくつか展開している．1 つ目は，アジャイルプ

ロセスの全面導入である．日本を代表する Scrum

コーチたちが本授業に興味を持ってくださり，ボラ

ンティアで協創開発の仲間として協力いただいてい

る．アジャイルプロセスを PBL に適用することが

目的ではなく，アジャイル方式も含めて，プロジェ

クトにあったプロセスを選定し，作り替えていく方

針は変えていない．しかしながら，Scrum 手法は

顧客満足や知識創造を主眼として発達してきたこと

から，コラマネとの相性がよいのではないか，と

我々は考えている．

　もう 1 つの試みは，エンジニアが SNS 等を利用

し，マーケットとの直接対話を通じてソフトウェア

を開発するプロセスについての研究である．たとえ

ば，2012 年度の目標は，インターネット上のマー

ケット（App Store や Google Play など）や SNS

（Facebook や Twitter など）において公開できるク

オリティのサービスを構築し，マーケットからの

フィードバックを反映した完成度の高いソフトウェ

アを開発を目指すことである．
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図 -2　評価委員会の様子


