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Scrum に基づきコミュニケーションを重視した 
ソフトウェア開発 PBL の実践 

 

木崎悟†1  田原康之†1  大須賀昭彦†1   
   

 
我々は，協創的なソフトウェア開発者の育成を目指し，産学連携で対話をしながら PBL（Project-Based Learning）環

境を整備してきた．2011 年度は，ソフトウェア開発プロセスにアジャイル手法を採用して，小規模なプロジェクトを

試行した．しかし，メンバの技術力の差による個人への負荷と開発遅延，顧客と不平等な関係，メンバ同士でのコミ

ュニケーション不足が問題となった．2012 年度は，これら問題を解決するために，開発プロセス「Scrum」を採用し

た．そして，プロジェクトの結果を分析し，メンバの多様性を活かした問題解決，顧客のプロジェクトへの積極的参

加によるチームとの関係改善，チームの自主的に活動できる「場作り」によるコミュニケーション基盤の構築がプロ

ジェクト成功に役立つことがわかった． 
 

Practice of the software development PBL which thought 
communication as important based on Scrum 

 

SATORU KIZAKI†1 YASUYUKI TAHARA†1 AKIHIKO OHSUGA†1 
   

 
We improved the PBL (Project-Based Learning) environment aiming at the collaborative-software development education by 
industry-university cooperation. In the fiscal year 2011, the agile technique adopted as the software development process, and the 
small-scale project was tried. However, there were problems like the shortage of communication between members, the 
customers and difference of a member's technical capabilities and the burden was placed to the individual. In the fiscal year 
2012, in order to solve these problems, the development process "Scrum" was adopted. We analyzed the result of projects. In the 
result, Scrum was being able to perform problem solving in which the member's diversity was harnessed. It could carry out 
improved relations as the team by the positive participation in customer's projects. And, it could build the communication base by 
"making the place team". Therefore, we understood using Scrum for success of projects. 

1. はじめに     

 近年，情報系教育機関において，Project Based Learning(以
下，PBL)の形式で授業が実施される例が増えている[1, 2, 3]．

PBL とは，具体的な課題のあるプロジェクトに取り組み，

問題解決を自ら行うことでコンピテンシーの向上を図り，

実社会におけて有用な人材の育成を行う教育手法である． 

PBL の導入により，ソフトウェア開発の工程を体系的に学

ぶことが期待されている．さらに，学習者のコミュニケー

ション能力や問題解決能力も育成できるとされている． 

ソフトウェア開発 PBL の場合，模擬プロジェクトという

形式で仮想的に顧客を設定して，実施されるケースが多い．

それらのプロジェクトの場合，要件定義が最初から設定さ

れており，その要求を満たすことでプロジェクトが完了す

る．しかし，実際のソフトウェア開発において，このよう

な「言われた通りに作る」という受託開発やシステムイン

テグレーションは時代遅れである．ユーザーのニーズを的

確にとらえられていなければ，プロジェクトの成果は期待

できない． 
慶應義塾大学 SFC では，学部生を対象に PBL 型の科目

「協創型ソフトウェア開発」を実施している．この授業は，

2005 年度秋学期に開講され，2012 年度で 7 回目である．毎

年，複数の開発チームが結成され，プロジェクトのメンバ

は 3～5 名で構成される．また，プロジェクトマネージャは

社会人技術者が担当し，実際にシステムを必要とする企業

や個人の顧客が設定され，ユーザーに利用されるソフトウ

ェアの開発を目標としている[4, 5, 6]. 

2011 年度は，ソフトウェア開発プロセスにアジャイル手

法を採用して，小規模なプロジェクトを試行した．しかし，

メンバの技術力の差による個人への負荷とそれに伴った開

発遅延，顧客と不平等な関係，メンバ同士でのコミュニケ

ーション不足が問題となった． 
2012 年度は，これら問題を解決するために，開発プロセ

ス「Scrum」を採用した．そして，プロジェクトの結果を

分析し，メンバの多様性を活かした問題解決，顧客のプロ

ジェクトへの積極的参加によるチームとの関係改善，チー

ムの自主的に活動できる「場作り」によるコミュニケーシ

ョン基盤の構築がプロジェクト成功に役立つことがわかっ

た．本論文では，アジャイル型開発プロセス「Scrum」[7]

をベースとして実施された 2012 年度のプロジェクトを通

して得た知見を報告する． 

構成は以下の通りである．まず，2.でアジャイル型ソフ

トウェア開発 PBL ついて説明する．次に，3.で具体的なプ

ロジェクトの実施について，4.でプロジェクトの結果につ
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いて，5.で評価と考察を行い，6.で今後の課題を述べ，最

後にまとめる． 

2. アジャイル型ソフトウェア開発ＰＢＬ 

2.1 アジャイル開発 

アジャイル開発とは，変更に対して柔軟に対応すること

に主眼を置く軽量な開発プロセスである．2010 年の米国フ

ォレスター・リサーチ社の調査[8]によると，米国における

アジャイル開発の採用は 35%である．アジャイル開発手法

には，エクストリーム・プログラミング（以下，XP）[9]

や Scrum などが考案されている．  

2.2 ソフトウェア開発 PBL へのアジャイル導入の問題点 

日本において，ソフトウェア開発 PBL 形式でアジャイル

開発を実践する場合，各教育機関が独自に実施する例があ

る．しかし，技術と知識の習得が目的になっているため実

際の顧客がいない場合や要求変更が起こらない状態で実施

されている．さらに，指導する側の教員がアジャイル開発

に不慣れであり，効果的な学習ができない場合が多い． 

2.3 アジャイル型のソフトウェア開発教育 

アジャイルの先進国である米国では，アジャイル型開発

をソフトウェア開発教育に取り入れている．フォートルイ

ス大学では，サービス・ラーニングモデルに基づき，クラ

イアントのためのアプリケーションを開発するプロジェク

トを実施している[10]．非アジャイル型の開発手法を採用

していた時期は失敗プロジェクトもあったが，アジャイル

型を採用後は，すべてのプロジェクトが成功することがで

きた．カーネギーメロン大学の Feng Ji らの研究[11]では，

ウォーターフォール型とアジャイル型（XP）の開発手法を

比較して，同じ機能を完成させたが，ウォーターフォール

型の場合，アジャイル型よりも，多くの時間をコーディン

グ，設計書などのドキュメント作成に費やしたとしている．

また，アジャイルについて PBL の形態で実施している．そ

こでは，産学連携により，実際の顧客が参加すること，顧

客とゴールを共有することで，チームのコラボレーション

やコミュニケーションの重要性を学んでいる．さらに，欧

米ではアジャイルコーチを起用して，技術情報や経験が伝

播されている． 

2.4 Scrum 
 Scrum とは，欧米などで最も多く普及しているアジャイ

ル開発手法である．竹内弘高氏・野中郁次郎氏による日本

製品開発における研究[12]が基礎となり，J.Sutherland によ

り，ソフトウェア開発プロセスとして体系化した．その名

の通りチームが一丸となって開発を進められるように，プ

ロジェクト運営の側面に焦点を当てている． 

 メンバの役割は，責任者として要件と優先度を決める「プ

ロダクトオーナー」，プロジェクトが円滑に進むようにサポ

ート（アドバイス）をする「スクラムマスター」，開発者の

集団である「チーム」から構成されている． 

進め方は，プロダクトオーナーが要件を「プロダクトバ

ックログ」と呼ばれる機能単位に分割する．機能に関して

はストーリー形式で記述する．次に，スクラムマスターと

チームはプロダクトバックログの機能を実現するために実

施する作業項目（タスク）を洗い出して，「スプリントバッ

クログ」を作成する． 

スプリントバックログは，プロダクトオーナーが決めた

機能をより詳細化する．内容はスプリント計画会議で決定

される．スプリントとは，最大 4 週間と定められた開発期

間（イテレーションサイクル）のことを指す．各スプリン

トの長さは一定であり，1 つのスプリントで出荷可能な製

品を作成する．また，毎日の作業は，デイリースクラムか

ら始まる．デイリースクラムでは，作業報告と問題共有を

チームのメンバ全員で行う．そして，タイムボックスとい

う一定の時間を決めて作業する．作業終了時には，KPT 法

[13]などにより，レトロスペクティブ（振り返り）を行う． 

2.5 アジャイル型ソフトウェア開発 PBL の実施 
 我々の取り組みであるアジャイル型ソフトウェア開発

PBL「協創型ソフトウェア開発」について述べる．本授業

はアジャイル型開発手法「Scrum」を採用している． 

本授業のプロジェクトモデル（図 1）では，プロジェク

トでは，顧客（プロダクトオーナー）を設定している．ま

た，IT 企業からスクラムマスターが参加して各チーム（3
～5）に加わる．そして，教員の他にアジャイルの専門家（ア

ジャイルコーチ）[14]が参加して手法に不慣れなチームを

サポートする．このモデルを授業に適用することにより，

学生は実際のソフトウェア開発に限りなく近い環境で学ぶ

ことができる． 
 
 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 
 
 

 

 

 

 

図 1 プロジェクトのモデル 
Figure 1 Model of a project in the proposed PBL system. 
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2.6 アジャイル型ソフトウェア開発 PBL の評価 

アジャイル開発では，顧客にとってビジネス価値の高い

ソフトウェアを生み出すことが望まれる．そのため，アジ

ャイル型 PBL におけるプロジェクト評価指標は，ビジネス

価値が高い製品を作れたかという点になる．製品が作れた

としても，顧客満足を得ることができなければ，プロジェ

クトは失敗である．しかし，実務経験がない学生は，顧客

満足が得られる製品が作ることができず，プロジェクトが

失敗するケースがある．本授業でも，プロジェクトの評価

基準を顧客（プロダクトオーナー）の評価とした．顧客か

らよい評価を得ることができればプロジェクトは成功であ

る．逆に顧客が満足しなければ，プロジェクトは失敗であ

る． 

2.7 アジャイル型ソフトウェア開発 PBL の試行 

本授業は，2005 年度秋学期に開講されてからウォーター

フォール型や RUP などのイテレーション型の開発手法を

採用していたが，2011 年度はアジャイル型のみで実施する

ことになった[15, 16]．授業という性質上，時間および人的

に制約があり成果物が完成せずに授業期間が終わってしま

うプロジェクトもあったためである． 

2011 年度は，アジャイル型開発手法を取り入れたプロジ

ェクトが 3 チーム結成された．それぞれのチームは XP の

プロセスを参考に，試行錯誤しながら，アジャイル開発を

進めることになった．学生への授業アンケートでは，「企業

や大学から依頼を実際に受けて開発するというところに意

味があった」と肯定的な意見もあったが，アンケート全般

では，メンバの技術力の差とそれに伴う開発遅延，顧客と

の不平等な関係，メンバ同士でのコミュニケーション不足

などの問題が指摘された．そのため，これらの問題解決が，

プロジェクトを成功に導くための手段だと考察した． 

2.8 2012 年度における対策案 

2012年度はアジャイル開発手法の中でもScrumを採用し

た．Scrum は，「コミュニケーションコストをなるべく上げ

ず，有機的なチームを作ること」を目的としている． 

Scrum ではチームの最適な人数を 3～10 人としている．

例えばミーティングにおいて，少ない人数の方がチームの

置かれている状況が把握しやすいなど利点がある．また，

チームの課題を解決するために多様性が重視される．開発

者，デザイナー，インフラなどから様々な知見がでるから

こそ問題点を解決できるとしている． 

2011 年度のプロジェクトでは，問題が発生しても技術的

に強いメンバが対応にあたるような傾向があった．問題点

に関してチームで検討する時間をとれば，解決できた可能

性があった．また，Scrum では顧客もプロダクトオーナー

という形でプロジェクトに参加する．そのため，チームと

の親密な関係が構築できる．さらに，メンバ同士のコミュ

ニケーション不足についても，Scrum のフレームワークを

採用することで，問題点や疑問点をチーム内で共有するプ

ロセスであるため，早期解決が期待できる． 

これらの見解から 2012 年度は，Scrum に基づきコミュニ

ケーションを重視したソフトウェア開発 PBL を実践する

ことになった． 

3. 2012 年度のプロジェクト 

3.1 事前学習 

 2012 年度は，20 名の学生が授業を履修した．プロジェク

ト開始前に，アジャイル開発についての理解と，ソフトウ

ェア開発環境やコラボレーションツール（GitHub [17]）に

関する講義（授業の 2 回目，3 回目）を行った．実際に，

方法論とツールを利用する前にこれらの理論やツールの使

用方法をプロジェクトに参加する教員，社会人技術者，学

生が理解する必要がある．講義をするのは，後述のアジャ

イルコーチの役割である．彼らは毎週の授業に 1～5 人参加

した．アジャイルコーチによる知識の伝播により，方法論

やツールを効果的に活用することが可能となった． 

3.2 プロジェクトの結成 

 3 回目の授業でプロジェクトの企画案が各プロダクトオ

ーナーから発表された．それぞれの企画は，企業からの案

件から，個人でほしいアプリケーションの作成依頼まで

様々であった． 

これらの要求から興味のあるものを希望した学生がそ

れぞれのプロジェクトに参加した．プロジェクトは，5 プ

ロジェクトで各チーム 4～5 名の学生が集まった．さらに，

スクラムマスターになる社会人技術者の紹介がされ，各チ

ームでスクラムマスターを選択する形をとった． 
 プロジェクト A，プロジェクト C，プロジェクト E は，

スマートフォン向けのアプリケーション作成．また，プロ

ジェクト B は Facebook アプリケーションの開発，プロジ

ェクト D は，iPad 対応のソフトウェア開発を行った． 

3.3 アジャイルコーチの参加 

 アジャイルコーチとは，アジャイルの導入支援を行って

いる専門家である．アジャイルコーチは，アジャイル開発

をプロジェクトに取り入れようとしている企業に対して，

集合研修を実施する，オンサイトで支援する，イベントで

の登壇を行うのが主な仕事である [18]．  

彼らが必要な理由は，Scrum などのアジャイル開発のフ

レームワークには多くのプラクティスが含まれているため

である．アジャイル開発未経験の状態で，それらのプラク

ティスを一度に導入することは不可能である．学生のプラ

クティスの理解度により混乱が起き，開発作業が進まなく

なってしまう．どのプラクティスを実践し，何をするかを，

彼らが参加することで的確なアドバイスをすることが可能

となった． 
3.4 チームのイテレーションサイクル 

 各チームは 2.4 で紹介した Scrum のイテレーションサイ

クル（スプリント期間）を 2 週間単位で実施した．本授業
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は，1 週間に 2 コマ連続の科目である．授業の 3 回目以降

は，プロジェクト毎の作業となる．メンバ同士が机を向か

い合わせ，お互いに会話をしながら作業できる環境を作っ

た．最初の週はスプリント計画会議を行い，スプリント期

間に何をするか決定した（その後，2 週間に 1 回実施）． 
 毎週の授業では，まずデイリースクラム（スクラムミー

ティング）が行われる．最初の 15 分間に 1) 前回以前にし

た作業 2) 次回までにやる作業 3) 困っていること をチ

ーム内で情報共有した． 

次にタイムボックスでは，ブレーンストーミングにより

アイデア出しや，チームの開発作業を実施した．授業の最

後の 15 分間に KPT 法などの振り返り（レトロスペクティ

ブ）手法を利用して，プロジェクト進行に関する改善案を

検討した．授業内のミーティングでは，スクラムマスター

も参加し，議題のファシリテートを行った．スクラムマス

ターは作業には参加せず，スムーズに開発できるようにチ

ームを補助した． 
 スプリント期間の終わりには，プロダクトオーナー（ク

ライアント）に対して，成果物のデモンストレーションを

行い，評価を頂いた．そして，評価後に結果を元にした振

り返りがチーム内で実施された． 

3.5 コミュニケーション基盤の構築 

 コミュニケーションは，単にプロジェクトに関わる情報

交換といったレベルだけでなく，プロジェクトへの不安や

おびえについても，理解し，励ましたり，サポートできる

関係を構築することが欠かせない． 

 本授業における授業時間外の作業時間であるが，授業後

のアンケートでは，1 時間～4 時間の学生が約 6 割ともっと

も多かった．次に 5 時間～9 時間の学生が約 2 割であった．

授業時間外に全く作業していない学生はいなかった． 

授業時間内だけでなく，授業時間外の作業も必要となる

ことから学生同士がコミュニケーションをとれる環境作り

（場作り）はもっとも重要である．コミュニケーションツ

ールには，SNS として急速に広まりつつある Facebook を採

用した．全チームがそれぞれのグループを作成して，コミ

ュニケーションに利用した．  
そして，プロジェクトのコミュニケーション円滑にする

ために，重要な役割をするのがスクラムマスターである．

スクラムマスターは，2.4 で述べた通り，プロジェクト活

動を円滑に進めるのが役割である．本授業では，スクラム

マスターは社会人技術者が担当する．それぞれのチームに

1 人ずつ，スクラムマスターが配置され，学生のサポート

を行う（原則，毎回の授業に参加）．  

スクラムマスターの役割は，「チームをサポートするこ

と」と漠然としており，特定の作業をしないため，それぞ

れのスクラムマスターが独自に作業を決定した．また，社

会人技術者の経験年数も様々であり，経験年数が多いスク

ラムマスター程，多くの作業をしている傾向があった．ス

クラムマスターの最も重要な役割は，チームの雰囲気作り

であり，メンバ同士がコミュニケーションを取ることを第

一に考える． 

本授業は社会人教育の意味もあり，スクラムマスターの

対象は Scrum 未経験の技術者である．しかし，業務経験が

長いほど，プロジェクトに支障をきたす箇所に気付く可能

性は高いということが言えた．一例として，大手 SIer に勤

務しているプロジェクト A の作業内容を表 1 にまとめる． 

表 1 スクラムマスターの作業内容 
Table 1 The work of scrum masters. 

スクラムマスター 作業内容 
大手 SIer 勤務のプ
ロジェクトマネー
ジャ（プロジェク
ト A） 

・ファシリテート 
・チームビルディング 
・保有スキルの確認 
・役割の割当て 
・作業のスケジュール作成 
・コミュニケーションの場作り 
・コーチング 
・仕様調整 
・意識作り，動機付け 
・場の雰囲気作り 
・学生の成果を褒める 
・学生の話を聞く  

4. 結果 

4.1 プロジェクトの成果 

 各チームで製品が作成され，成果物が最終発表会で報告

された．そして，最終発表会後に授業に参加した学生（20

名）とそれぞれのチームのスクラムマスター，プロダクト

オーナーにアンケートを実施した． 

プロダクトオーナーからの要求に対して，69%の学生が

「完成した」と述べた．そして，「（部分的に）完成した」

と回答した学生が 12%であった． 
プロジェクト C のメンバのみ，「未完成に終わった（19%）」

という評価であった．このチームでは，プロダクトオーナ

ーとのコミュニケーションがほとんど取れていなかった．

「製品を作ること」に主眼が置かれてしまったため，本当

に必要な製品ができなかったと推察する． 

プロジェクトDも製品が不完全であったという回答だっ

たため，「（部分的に）完成した」という評価であった．こ

のプロジェクトではメンバが協力して開発することが出来

なかった．連絡手段として Facebook を使ったが見ていない

ことも多かった．そして，メンバ間のコミュニケーション

が少なかったため，スキルの高いメンバが他のメンバに教

えるということがほとんどなかった． 
 プロジェクトの成功例として，プロジェクトBを挙げる．

このプロジェクトは，Facebook アプリケーションを開発し

た．プロダクトオーナーは，自社で開発・運用している漫

画総合コミュニティサイトの Facebook ページにアプリケ

ーションを設置して，「Like」を集めたいという要求だった．

このプロジェクトの場合，開発当初からサンプルアプリケ

ーションと要望書を頂いて，開発イメージがついた．開発
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初期は，まずそれぞれのスキルを確認して，足りない部分

は勉強することで補うといった方針であった． 

しかし，サンプルアプリケーションを元に開発を進めた

が，サンプルアプリケーションのソースコードの理解が難

しく，メンバのスキル不足もあり，開発を進めることがで

きなくなった．そこで，既存のオープンソースを組み合わ

せ（再利用し）つつ，最初から作り直した．車輪の再発明

はしない方針で開発コストを抑えつつプロジェクトを進め

た．中間発表会では動作するアプリケーションを発表する

ことができ，課題を整理しつつ，優先度順に作業を行った．

作業時間は他のチームと比較し少ないものとなったが，授

業時間中に着実に開発できたため，良好な結果が得られた．

プロダクトオーナーの要求通りに，ユーザーからの「Like」

数増加につながる 1 つの要因となった． 

チームでは，「授業内の進行はスムーズに行えた」「アジ

ャイル型の開発方法が身についた」「役割分担がうまくいっ

た」などの評価があった． 
4.2 2011 年度とのプロジェクト比較 

アジャイル開発プロジェクトの失敗理由に手法への不

慣れが挙げられている．2011 年度は，アジャイルコーチが

参加し，アジャイルに関する指導が行われたが，プロジェ

クトは，プロジェクトマネージャに任せられた． また，チ

ームのメンバは教員が決めていた．顧客の授業への参加で

あるが，2011 年度の場合は，ほとんどなかった．また，コ

ミュニケーションツールには Redmine を採用したが，学生

から使われることがなかった．それと比較して 2012 年度は

チームも学生主体で決めた．そして，活発的に顧客（プロ

ダクトオーナー）が授業に参加した．コミュニケーション

ツールは，学生が利用している Facebook を採用した． 

5. 評価と考察 

5.1 プロダクトオーナーからの評価 

それぞれのプロジェクトで，完成した製品に関して，プ

ロダクトオーナーから評価をいただいた．評価基準は，大

変不満足，不満足，普通，満足，大変満足の 5 段階評価と

した．プロジェクト A，B はプロダクトオーナーからの良

い評価を受けることができた．プロジェクト A では，プロ

ダクトオーナーの要求をすべて満たすことができた．4.1

で解説したプロジェクト B では，プロダクトオーナーの要

求以上の製品ができたため評価がよかった． 
しかし，プロジェクト C は，アプリケーションとして完

成されていなかったため，プロダクトオーナーからの評価

は「不満足」であった． 
プロジェクト D は，4.1 で述べた通り，製品が不完全で

ある．クライアントの評価は，今回の製品は，実用するこ

とできないが，これから先の開発で参考にするといった評

価であった． 

プロジェクト E は最低限の機能は実装されているという

意味で評価は「普通」であった．この点から，要求である

最低限の機能を満たすことができても，プロジェクト B の

ような要求以上の付加価値がなければ，プロダクトオーナ

ーは満足しないことがわかった．付加価値を付けるために

は，プロダクトオーナーが実現したい内容を的確にとらえ

る必要があった． 

5.2 コミュニケーションと成果の関係 

 各チーム内のコミュニケーションとプロジェクトの成果

の関連について考察する．各チームにアンケートを取り，

コミュニケーションについて「よくとれていた」「普通」「不

十分だった」の 3 段階で評価した． 
プロダクトオーナーの評価がよかったプロジェクト A，

B では「普通」と回答したメンバが多かった．プロジェク

ト C の評価は「不満足」である．しかし，チームメンバ内

のコミュニケーションは「よくとれていた」としている．

プロジェクト D は，メンバ全員がチーム内のコミュニケー

ションが「不十分だった」と回答した．プロジェクト E は

「普通」と回答するメンバが多かった．この結果からプロ

ジェクト内でコミュニケーションがうまくとれていて，チ

ーム内の関係が良好でもプロジェクトの成果には影響しな

いことがわかった．  

 また，プロダクトオーナーとチームのコミュニケーショ

ンと成果の関連について考察する．プロダクトオーナーと

の関係を「よかった」「普通」「よくなかった」の 3 段階で

評価した．プロダクトオーナーの評価がよかったプロジェ

クト A, B であるが，「よかった」と回答するメンバが多か

った．また，プロジェクト D も「よかった」という回答が

多かった．プロジェクトCはメンバ全員が「よくなかった」

と回答した．プロジェクト E は「普通」と回答するメンバ

が多かった．この結果から，プロダクトオーナーとの関係

はプロジェクトの成功・失敗に影響することがわかった．

チーム内の関係が良好であっても，プロダクトオーナーと

の関係が悪ければ，プロダクトオーナーの求める要求を実

現することはできず，プロジェクトは失敗する．そのため，

アジャイル型の PBL を実施する場合は，顧客（プロダクト

オーナー）との関係が最も重要であった． 
 また，プロダクトオーナーとの関係が良好であるチーム

はスクラムマスターが積極的にプロダクトオーナーとチー

ムの橋渡しをする傾向があった．スクラムマスターが間に

入り顧客とチーム間の良好な関係を保つことも重要である． 

5.3 学生に対する Scrum 教育の効果 
 本節では，Scrum の教育効果について考察する．学生に

対しては，下記の理由により，通常の社会人に対する教育

よりも困難であるといわれている． 

 開発言語やツールの理解が不足している． 
 授業での教育では週に 1 回しか演習時間がとれない． 

しかし，実施してみるとは結果は良好であった．授業全

体では，「Scrum の開発手法を理解できた」という感想はす
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べての学生から得ることができた．概念だけの説明では理

解が難しいところを実践することで体感的に学習すること

が可能となった．Scrum は毎日，同じ場所にチームが集合

し開発することが原則である．しかし，Facebook，GitHub

等のツールの利用により，分散的な開発環境でも集合環境

と同等の効果があることを確認した．  

5.4 スクラムマスター，プロダクトオーナーの教育効果 

アジャイル型のプロジェクトの実施により，Scrum のマ

ネジメント方法論を知らないスクラムマスターやプロダク

トオーナーにも学習効果がみられた．Scrum を実践した社

会人技術者は，『Scrum は初めてであったが，たくさんのこ

とを学ぶことができた．』と述べている．同様の意見は他の

スクラムマスターにもみられた． 

プロダクトオーナー側も一方的に仕事を投げるのでは

なく，チームとの関わり方を考えながら進めていた．2011

年度では，顧客からの単一方向のコミュニケーションであ

ったが，2012 年度では，双方向のコミュニケーションが取

れていた． 

6. 今後の課題 

 2012 年度のプロジェクトでは，プロダクトオーナーの評

価が良いプロジェクトと悪いプロジェクトに分かれた．良

好な評価のプロジェクトを分析した結果，プロダクトオー

ナー，チーム間のコミュニケーションがよく取れていたこ

とがわかった．プロジェクトを成功させるためには，コミ

ュニケーション基盤の構築が重要である．そのためには，

学生だけでなく，社会人参加者への教育も必要である．ま

た，プロダクトオーナーにより，完成した製品の評価基準

が異なるため，統一的な評価基準を作る必要がある．また，

本授業は，産業界から多くの方が参加し，その役割を果た

すことで，教育効果の向上が見込まれるが，多くの大学で

実施するためには，持続的な体制づくりが必要である．  

7. まとめ 

 本論文では，アジャイル型ソフトウェア開発 PBL「協創

型ソフトウェア開発」における 2012 年度のプロジェクトを

通して得た知見を報告した．アジャイル型ソフトウェア開

発 PBL は，欧米では，積極的にソフトウェア開発教育に取

り入れている．しかし，国内では普及していない．我々は，

協創的なソフトウェア開発者の育成を目指し，産学連携で

対話をしながら PBL 環境を整備してきた． 

2011 年度の試行では，メンバの技術力の差による個人へ

の負荷と開発遅延，顧客と不平等な関係，メンバ同士での

コミュニケーション不足が問題となった．2012 年度は，こ

れら問題を解決するために，開発プロセス「Scrum」を採

用した．そして，プロジェクトの結果を分析し，メンバの

多様性を活かした問題解決，顧客のプロジェクトへの積極

的参加によるチームとの関係改善と双方向コミュニケーシ

ョン，スクラムマスターによるチームの自主的に活動でき

る「場作り」によるコミュニケーション基盤の構築がプロ

ジェクト成功に役立つことがわかった．また，教育効果は

学生のみならず，アジャイル型のプロジェクトを実施によ

り，Scrum のマネジメント方法論を知らないスクラムマス

ターやプロダクトオーナーにも学習効果がみられた． 
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