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はじめに

　この文書は、第 2 期 enPiT（enPiT2）ビジネスシステムデザイン分野における取り組みの成果と
して、実践的 IT 教育のためのカリキュラムをまとめたものです。

　成長分野を支える情報技術人材の育成拠点の形成（enPiT）は文部科学省の事業で、情報技術を高
度に活用して社会の具体的な課題を解決できる人材の育成機能を強化するために、産学協働の実践教
育ネットワークを形成し、課題解決型学習（PBL）等の実践的な教育を推進し広く全国に普及させる
ことを目的としています。第 1 期 enPiT（enPiT1）は大学院修士 1 年生を対象に 2012 年度から、
第 2 期 enPiT は学部 3 〜 4 年生を対象に 2016 年度から実施されました。enPiT2 は下のような 4
分野から構成され、40 を越える大学が連携校として参画しています。

・ビッグデータ・AI 分野
・セキュリティ分野
・組込みシステム分野
・ビジネスシステムデザイン分野

　ビジネスシステムデザイン分野では、新しいビジネスを創出できるイノベーティブな人材を育てた
いと考えました。他の 3 分野はそれぞれの技術領域に焦点を合わせているのに対して、ビジネスシ
ステムデザイン分野は、特定の技術領域に焦点を合わせるのではなく、社会の（まだ顕在化していな
いかも知れない）課題を自ら発見し、その課題を最新の情報通信技術を活用して解決する能力（解決
できる人材）を育成することを目指しています。

　このような共通の教育目標に対して、ビジネスシステムデザイン分野の連携校 10 大学が協調して、
教育カリキュラム（教育手法や教材）の構築に取り組みました。各大学はそれぞれ独自の教育カリキュ
ラムを設計して教育を実施しながら、その成果や知見を、分野の運営委員会、授業への教員の相互参加、
合同発表会、合同 FD* 活動などを通して共有することを繰り返しました。そのようにして、課題を
見つける、課題に対する適切な解決策を考案する、チームで協調する、チームを改善するなど、情報
系学科の従来のカリキュラムには必ずしも含まれていなかった教育内容を、教員も共に学びながら手
探りで整備しました。

ビビジジネネススシシスステテムムデデザザイインン分分野野ににおおけけるる連連携携

目標人材像・教育指針を共有 連携校ごとにPBLを実施 取組を共有し改善に活かす

教育手法
教材・ノウハウ

筑波大学
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東京都立産業技術
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 *FD: ファカルティ・ディベロップメント 
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　構築したカリキュラムを成果物として残すために、10 大学にそれぞれ表にまとめてもらいました。
表を作成するにあたり、enPiT 全体に共通する枠組である、基礎知識学習、夏合宿、発展学習の 3 フェー
ズ（大項目）に沿って、中項目、小項目へと細分化し、それぞれの目的や教育目標をまとめてもらい
ました。同じ内容であっても大学によって異なる科目名がついている場合がありますし、いくつかの
内容をまとめて 1 〜 2 単位の授業にしている場合もあります。他校での再利用に役立つように、小
項目ではできるだけ基本単位と言える内容に分解してもらいました。そのため小項目には 1 単位に
満たない小単元の内容からなるものが多く含まれます。

　enPiT2 の取り組み開始からすべてこのカリキュラムで実施していたわけではなく、毎年改善を繰
り返しました。そして 2020 年度にこの形にたどりつきました。今後も各大学において変化しつづ
けると思われます。そのため、カリキュラムの静的な表だけではビジネスシステムデザイン分野の成
果を十分に残せないと考えました。そこで、このカリキュラムに込めた思いや、工夫、あるいはこれ
らを利用した教育の進め方を文章でも残すことにしました。

　enPiT2 ビジネスシステムデザイン分野、さらにはその元となった enPiT1 ビジネスアプリケーショ
ン分野での取り組みが、今後同様の教育に取り組まれる他大学や高等専門学校などの参考になること
を期待しています。

第 2 期 enPiT ビジネスシステムデザイン分野 代表
筑波大学システム情報系 教授 三末和男
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■カリキュラム設計の工夫

　筑波大学のカリキュラムの大きな特徴は、教員が毎
年実施した教育内容を振り返り、カリキュラムを柔軟
に改善してきたことです。
　筑波大学の enPiT では、「受講生が開発しているプ
ロダクトで、利用者の課題が解決できているか、チー
ムでの開発の取り組み方はどうかを常に受講生自身で
検証し、プロダクトおよびチームを改善していく」と
いうプロセスを重視しています。
　授業においてこのような開発を進めるために、カリ
キュラムや授業の進め方をどのようにするのが適切か
ということについて、受講生の取り組みを観察し、教
員間で議論をし、常に改善してきました。
　PBL では、学生とのコミュニケーションを通して、
その場その場で授業の方法を調整、改善しながら進め
ていけることが良い点です。アジャイルな意識を持ち、
改善をくり返しながら実施しました。年度の始めに計
画を立てて、その通りに進める通常の授業運営の方法
とは異なります。

●春からの個人活動で得意な技術を身に付け、夏
合宿で発揮

　春から夏にかけての基礎知識学習では「ソロ活動」
と呼ぶ個人活動を通して、自分が興味を持っている技
術を、各自が思いのままに学べるように構成してい 
ます。
　一人一人がプロダクト開発に必要な技術、得意な技
術を身に付けておき、夏合宿からそれらをチームに持
ち寄り、利用者が求めるプロダクトを開発していきま
す。enPiT2 では学部 3 年生が対象のため、春のスター
ト時には自分が自信を持てる技術が見つかっていない
状態です。半年かけて技術を学び、チームになったと

きに、「私にはこれができる」と言えるようにするこ
とを目指しました。

●アジャイル開発で開発と改善を繰り返す
　チームで活動する夏合宿・発展学習では、アジャイ
ル開発の手法の 1 つであるスクラム開発を取り入れ、
１日に１回はデモを第三者に見せるレビューの実施を
課しています。レビューでは実際に動くものを他の人
に見せることが求められます。動いた状態で他者に検
証してもらい、目標に向けて改善するプロセスを繰り
返します。
　レビューを受けてチームで振り返りをし、計画を見
直す一連のサイクルについても、授業を実施しなが
らより良い回し方になるよう工夫を重ねてきました。
発展学習では、当初は 2 週間（8 コマ 600 分）を 
1 サイクルとして実施していたものを、最終年度では
1 回 2 コマの授業（150 分）間で 1 サイクルを回す
という、短いスパンのスプリント開発に変えました。
結果的に学生たちは短い時間の開発にも十分に対応
し、そこで何ができるかを考えて進めることができま
した。

●長短の両方のスパンで改善の質を高める
　開発からレビューまでの時間が 150 分と短いと、
レビューが近視眼的になる傾向が見られました。その
点を解消するために、1 カ月に 1 度、1 チーム当たり
30 分程度の時間を使ってじっくりとデモや意見交換
を行うロングレビューも実施し、長短の両方のスパン
でレビューの質を補いました。

筑波大学の取り組み
　川口一画	 筑波大学システム情報系　助教
　早瀬康裕	 筑波大学システム情報系　助教
　渡辺知恵美	 筑波大学図書館情報メディア系／筑波技術大学  産業技術学部　准教授
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開発したプログラムのレビューでは、他のチームの人も動かせるよ
うに工夫し、検証してもらいながら説明している。

■授業運営の実際

　夏合宿以降は、チームでアプリ開発に取り組んでい
きます。学生チームをサポートする体制として、教員
や外部講師、学生メンターたちもまた、チームになっ
て取り組みました。

●メンターの気づきが授業改善を促進
　各チームの状況を把握するために行われたのが、メ
ンターミーティングです。いくつもの目で様々な見方
ができたことが強みです。教員自身の学びにもつなが
りました。
　また、受講経験がある学生メンターの多様な視点が
あったからこそ、気づけたことも多くありました。上
手くいっていない原因を、経験者の視点から見つける
など、当事者の視点から探り出すことができました。

夏合宿でチームでのアプリ開発にアドバイスしている学生メンター。
丸いロゴがプリントされている赤い T シャツは、学生メンターの印。
毎年、メンターたちがデザインしている。

●「振り返りツアー」で他のチームの経験を共有
　スクラム開発では、振り返りのツアーを実施し、他
のチームからの学びを促進する仕組みを導入しまし
た。他のチームの振り返りを見に行き、解説してもらっ
たら、自分のチームに戻って共有します。
　他のチームの振り返りを見ると、自分たちは進んで
いない、成果が出せていないと落ち込むチームもあり
ます。その時に、教員が必要以上に介入しないように
留意しながら、その状況の中で何ができるのかを考え
るようにアドバイスしました。
　失敗は次の学びにつながります。教員は、「むしろ
早く失敗し、それを克服した経験を持つのが良い」と
いうスタンスを取り、失敗しないためのサポートでは
なく、その後の学びをサポートしました。

チームの振り返りでは、何をどう進め、何が起きたか、どのような
気持ちになったかを各自が付箋に書き出した。「迷走」や「矛盾」な
ど率直なコメントも見られた。

■運営上の工夫や取り組み

●コミュニケーションツールを徹底活用
　筑波大学では、関係者がコミュニケーションツール
Slack を使って、密にコミュニケーションを取りなが
ら運営を進めました。担当教員だけでなく、事務局の
スタッフも加わることで、機器の貸し出しや学生メン
ターの雇用といった手続きもスムーズに進みました。
2019 年度までは 1 週間に１度の対面ミーティングを
開催しましたが、2020 年度はオンラインでのコミュ
ニケーションが中心となりました。

筑波大学の取り組み
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　Slack を使うことで、関係者にその都度、相談がで
き、すぐにコメントが返ってくるなどスピーディーに
作業が進められました。いちいち会議を招集すると
いった手間がかからないのも良い面でした。

●オンラインならではの工夫が生まれる
　2020年度は新型コロナウイルス感染症（COVID-19）
拡大防止対策によりオンライン授業が主となったた
め、様々なツールを積極的に活用しました。
　対面で集まって、皆がわいわいと話しながらレ
ビューや振り返りができないことは、オンラインでの
デメリットです。それを補うように学生たちは、チャッ
トツールやオンラインホワイトボードを使い、音声も
併用しながらコミュニケーションを取っていきまし
た。そうした活用方法は、むしろ学生から教員が学ん
だことです。
　オンラインのコミュニケーションツールを使うメ
リットも、実践してみてわかりました。例えば、実際
のホワイトボードでは、スペースが限られているので
小さく書いたり、ある程度書いたら消して新たに書い
たりしなければなりません。オンラインツールならば、
広いホワイトボードを使って記録できます。履歴が残
るのも良い点です。

オンラインホワイトボードサービス miro を使って、タスク管理を
行っている画面。今、やるべき作業、終わった作業がひと目でわかり、
共有できる。

● enPiT の経験が主体的な研究活動につながる
　enPiT を実施してきた成果は、受講した学生がその
後の研究活動で、主体的に行動している点にも表われ
ています。4 年生になって研究を始めますが、その時々

に応じて軌道修正しながらゴールに進んでいくやり方
を、個人の研究にも活かしているようです。研究に入
ると一人で悩み、もんもんとしているうちに３カ月く
らい経ってしまうといったことが起きがちですが、受
講した学生にはそれがありません。いつまでに何をす
べきかを意識できるようになり、それが行動につな
がっているのではないかと思います。

■課題や改善したい点

　PBL でのより良いチーム間の交流の在り方について
は、今後も改善を続けていきたい点です。スクラム開
発では、本来、レビューは開発チームとステークホル
ダーで行うものですが、enPiT では複数のチームで集
まり、チーム間でレビューをします。他のチームから
の意見を受けると、「この意見はどの立場の意見とし
て取り入れていけば良いのか」と学生たちが迷う場面
が見られました。他チームからのコメントは本来の
顧客の意見ではありません。顧客ではない者からの
フィードバックの受け止め方をレクチャーするなど、
より上手く進めていく方法があるのではないか、工夫
の余地があるのではないかと考えています。
　もう一点、春学期で基礎知識学習を行っていますが、
開発を始めた後に、もっと技術を学びたいとの要望も
出てきています。現時点では、そのような場合の勉強
時間は授業内では用意していません。こうした個々の
学びへの欲求に応える仕組みづくりも必要でしょう。
　今後は、enPiT で学生が開発したシステムを年度ご
とに終わりにするのではなく、公開してより多くの人
に使ってもらうことを考えています。これまでも技術
サークルのように自発的な活動を継続しているチーム
はありましたが、学生の主体性だけに任せるのではな
く、大学として継続する仕組みがあってもよいのでは
ないかと考えています。

■今後の PBL の発展に向けて

　PBL は学生が主体的に学ぶ場だからこそ、学生が変
われば、学びの方法も異なります。教員やメンターは、
学生の学びの邪魔をしないように、サポートすること
が大切なポイントです。

筑波大学の取り組み
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　1 つの授業を複数教員がチームを組んで担当し、互
いの教え方や視点の違いなどを共有することで、教育
に関する多くの気付きや学びがあります。enPiT を通
してこのような良さを実感しました。教員がチームで
取り組んでいくことの良さを、今後広めていきたいと
考えています。
　PBL のカリキュラムはほぼ固まったと思っていまし
たが、2020 年度は COVID-19 拡大防止対策のため
に、さらなる工夫が必要となりました。オンライン授
業が中心になるなど従来と異なる状況の中で、教え方
にはまだ工夫の余地があり、さらに新たな学びがあり
ました。最終年度にこのような学びがあるとは思って
みなかったことですが、教員がチームで取り組んでい
たからこその工夫や取り組みができました。
　文部科学省事業としての enPiT は 2020 年度で終
了となりますが、2021 年度以降も筑波大学として
enPiT は継続していきます。引き続き、教員が一丸と
なってより良い PBL の在り方を模索していきます。

問い合わせ先
筑波大学 enPiT 事務局　　enpit-office@cs.tsukuba.ac.jp

筑波大学の取り組み
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筑波大学データシート 1/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ビジネスシステム

デザイン A
基礎技術習得 ソフトウェア開発経験の乏し

い学類 3 年生がチーム開発に
入れるように、個人単位での
開発スキルを上げる。

T001 Web アプリ開発入門 T001 Web アプリ開発入門 個人での開発からチームでの開発を意識したものに徐々に推移する流れとした。以
下のフローで徐々に経験を積めるようにした。

4、5 月：入門レベルの演習によりまずは学生が個人で開発できるように教員側で題
材などを準備する（題材や進め方等は初心者は固定にする。中級者以上は自由度を
与える）
6 月：自分でテーマを設定して 1 カ月で物作りをする（自分の発想で自由
にものを作る機会を用意し、得意なスキル、発想を広げるきっかけを作る） 
並行してゲスト講義を通してチーム開発に必要な知識と演習を行う（モブプロ、
Git、TDD）
7 月：チームとテーマを決め、カスタマージャーニーマップやリーンキャンバス等
の手法を用いてチームで課題の深掘りおよびプロダクトの開発方針検討を行う。

T002 Arduino ＆ IoT 入門 T002 Arduino ＆ IoT 入門
T003 アジャイル開発概論＆モブプログラミ

ング入門
T003 アジャイル開発概論＆モブプログラミ

ング入門
T004 Git 入門 T004 Git 入門
T005 テスト駆動開発入門 T005 テスト駆動開発入門

個人開発 ものづくりの一連のプロセス
を自分で計画・推進出来るよ
うになる（自分で作りたいも
のを決め、必要な技術要素を
洗い出し、個々の技術要素を
学び、それぞれを組み立てて
成果物を完成させる）。

T006 個人開発 T006 個人開発

T007 個人開発発表会 T007 個人開発発表会

開発テーマ考案 各自で持ち寄った「身近な問
題」を共有し、共感した「身
近な問題」を題材としてチー
ム結成および開発テーマを決
めることにより、常にユーザー
の意見を反映しながら開発を
進める。

T008 チーム決定・開発テーマ検討 T008 チーム決定・開発テーマ検討

夏合宿 アジャイル研修 アジャイル開発手法について
の研修と、4 日間のチーム開
発での実践を通して、アジャ
イル開発手法を習得する。

T009 アジャイル研修 T009 アジャイル研修 初日にアジャイル研修を行った後すぐに 4 日間の miniPBL に移行すること
に よ り、 学 ん だ こ と を 実 践 を 通 し て 体 験 的 に 習 得 し て い け る よ う に し た。 
プロのアジャイルコーチに全日程参加してもらい、日々変化する学生の状況に合わ
せて臨機応変に指導できるようにした。
成果発表会を設定し、それまでにプロダクトを完成させるという経験を通して、プ
ロダクト開発の一連の流れを体験できるようにした。

miniPBL T010 チーム開発（4 日間） T010 チーム開発（4 日間）

成果発表 T011 成果発表会（口頭・デモ） T011 成果発表会（口頭・デモ）

発展学習 ビジネスシステム
デザイン B

PBL 夏合宿を通して習得したア
ジャイル開発手法を用いて、
各チームで主体的にプロダク
ト開発を推進できるようにな
る。

T012 チーム開発 T012 チーム開発 1 週間スプリントとして、プロダクトのレビューおよびチーム運営の振り返りを定
期的に繰り返し実施することにより、学生が自己組織的にプロダクトおよびチーム
の改善を行っていくよう促した。

ゲスト講義 開発の合間にプロダクトの価
値を向上させる要素に関する
知識を習得する。

T013 UI 入門 T013 UI 入門 受講生のチームの状況に合った講義内容を提供するため、必要に応じて毎年内容を
更新するようにした。内容更新に当たっては企業講師と事前に以下のやり取りをし
た。
1. 夏合宿および発展学習の様子を見てもらう。
2. 例年の受講生の開発状況等を伝え、基本的な講義内容を事前に打ち合わせする。
3. 講義前に発展学習に入ってからの状況を伝える（もしくは直接レビュー等に参加
する）上で、状況に合わせた講義内容のアレンジをする。

T014 開発ツール入門 T014 開発ツール入門
T015 コードレビュー（企業講師） T015 コードレビュー（企業講師）
T016 ビジネスモデル（企業講師） T016 ビジネスモデル（企業講師）
T017 プレゼンテーション手法（企業講師） T017 プレゼンテーション手法（企業講師）

成果発表 発展学習期間の成果をまとめ
て第三者に発表し、フィード
バックを得ることにより、期
間中の自身の取り組みの価値
を客観的に把握する。

T018 成果発表会（口頭・デモ） T018 成果発表会（口頭・デモ）

筑波大学データシート
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ビジネスシステム

デザイン A
基礎技術習得 ソフトウェア開発経験の乏し

い学類 3 年生がチーム開発に
入れるように、個人単位での
開発スキルを上げる。

T001 Web アプリ開発入門 T001 Web アプリ開発入門 個人での開発からチームでの開発を意識したものに徐々に推移する流れとした。以
下のフローで徐々に経験を積めるようにした。

4、5 月：入門レベルの演習によりまずは学生が個人で開発できるように教員側で題
材などを準備する（題材や進め方等は初心者は固定にする。中級者以上は自由度を
与える）
6 月：自分でテーマを設定して 1 カ月で物作りをする（自分の発想で自由
にものを作る機会を用意し、得意なスキル、発想を広げるきっかけを作る） 
並行してゲスト講義を通してチーム開発に必要な知識と演習を行う（モブプロ、
Git、TDD）
7 月：チームとテーマを決め、カスタマージャーニーマップやリーンキャンバス等
の手法を用いてチームで課題の深掘りおよびプロダクトの開発方針検討を行う。

T002 Arduino ＆ IoT 入門 T002 Arduino ＆ IoT 入門
T003 アジャイル開発概論＆モブプログラミ

ング入門
T003 アジャイル開発概論＆モブプログラミ

ング入門
T004 Git 入門 T004 Git 入門
T005 テスト駆動開発入門 T005 テスト駆動開発入門

個人開発 ものづくりの一連のプロセス
を自分で計画・推進出来るよ
うになる（自分で作りたいも
のを決め、必要な技術要素を
洗い出し、個々の技術要素を
学び、それぞれを組み立てて
成果物を完成させる）。

T006 個人開発 T006 個人開発

T007 個人開発発表会 T007 個人開発発表会

開発テーマ考案 各自で持ち寄った「身近な問
題」を共有し、共感した「身
近な問題」を題材としてチー
ム結成および開発テーマを決
めることにより、常にユーザー
の意見を反映しながら開発を
進める。

T008 チーム決定・開発テーマ検討 T008 チーム決定・開発テーマ検討

夏合宿 アジャイル研修 アジャイル開発手法について
の研修と、4 日間のチーム開
発での実践を通して、アジャ
イル開発手法を習得する。

T009 アジャイル研修 T009 アジャイル研修 初日にアジャイル研修を行った後すぐに 4 日間の miniPBL に移行すること
に よ り、 学 ん だ こ と を 実 践 を 通 し て 体 験 的 に 習 得 し て い け る よ う に し た。 
プロのアジャイルコーチに全日程参加してもらい、日々変化する学生の状況に合わ
せて臨機応変に指導できるようにした。
成果発表会を設定し、それまでにプロダクトを完成させるという経験を通して、プ
ロダクト開発の一連の流れを体験できるようにした。

miniPBL T010 チーム開発（4 日間） T010 チーム開発（4 日間）

成果発表 T011 成果発表会（口頭・デモ） T011 成果発表会（口頭・デモ）

発展学習 ビジネスシステム
デザイン B

PBL 夏合宿を通して習得したア
ジャイル開発手法を用いて、
各チームで主体的にプロダク
ト開発を推進できるようにな
る。

T012 チーム開発 T012 チーム開発 1 週間スプリントとして、プロダクトのレビューおよびチーム運営の振り返りを定
期的に繰り返し実施することにより、学生が自己組織的にプロダクトおよびチーム
の改善を行っていくよう促した。

ゲスト講義 開発の合間にプロダクトの価
値を向上させる要素に関する
知識を習得する。

T013 UI 入門 T013 UI 入門 受講生のチームの状況に合った講義内容を提供するため、必要に応じて毎年内容を
更新するようにした。内容更新に当たっては企業講師と事前に以下のやり取りをし
た。
1. 夏合宿および発展学習の様子を見てもらう。
2. 例年の受講生の開発状況等を伝え、基本的な講義内容を事前に打ち合わせする。
3. 講義前に発展学習に入ってからの状況を伝える（もしくは直接レビュー等に参加
する）上で、状況に合わせた講義内容のアレンジをする。

T014 開発ツール入門 T014 開発ツール入門
T015 コードレビュー（企業講師） T015 コードレビュー（企業講師）
T016 ビジネスモデル（企業講師） T016 ビジネスモデル（企業講師）
T017 プレゼンテーション手法（企業講師） T017 プレゼンテーション手法（企業講師）

成果発表 発展学習期間の成果をまとめ
て第三者に発表し、フィード
バックを得ることにより、期
間中の自身の取り組みの価値
を客観的に把握する。

T018 成果発表会（口頭・デモ） T018 成果発表会（口頭・デモ）
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
T001 Web アプリ開発入門 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 2 コマ (2.5H) 

× 3
・講師スライド
(・書籍：Ruby on Rails 5 速
習実践ガイド )

T001 Web アプリ開発
入門

Ruby on Rails、Git、 GitHub、 Heroku を用いて簡単な Web
アプリを作成する演習を通して、Web アプリ作成の基礎を
学ぶ。

・Ruby on Rails の基礎を習得する。
・Git/Github, Heroku に触れ、開発の一連の流れを経験する。

T002 Arduino ＆ IoT 入門 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 2 コマ (2.5H) ・講師スライド
・ARDUINO, 電子工作部品

T002 Arduino ＆ IoT
入門

Arduino を用いた電子工作の演習を行い、実世界とのインタ
ラクションを体験する。また MQTT を用いて、Arduino で
取得した実世界情報を Web に反映する演習を通して、IoT
の基礎を学ぶ。

・Arduino の基本的な使い方を理解する。
・Arduino と MQTT を用いて IoT の基礎を体験する。

T003 アジャイル開発概論＆モブプ
ログラミング入門

基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T003 アジャイル開発
概論＆モブプロ
グラミング入門

アジャイル開発の概要について、講義により学習する。その後、
アジャイル開発の現場で用いられるモブプログラミングにつ
いて演習を通して学ぶ。

・アジャイル開発の基本的な考え方を理解する。
・モブプログラミングの方法を習得する。

T004 Git 入門 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド
・講師教材（Git カルタ）
・演習資料（Github レポジトリ）

T004 Git 入門 チームでのソフトウェア開発に必要となる Git/GitHub の概
要について、講義により学習する。またグループワークを通
して実際に Git/GitHub を触りながらその使い方を学ぶ。

・Git/GitHub の概要を理解する。
・Git/GitHub の基本的な使い方を習得する。

T005 テスト駆動開発入門 基礎知識学習 座学 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T005 テスト駆動開発
入門

ソフトウェア開発の基礎的な考え方であるテスト駆動開発に
ついて、講義により学習する。

・テストの意義、およびテスト駆動開発の方法を学習する。

T006 個人開発 基礎知識学習 演習 大学教員 2 コマ (2.5H) 
× 6

- T006 個人開発 基礎技術習得の期間で学習した技術、もしくは学生自身が興
味のある技術を用いて、自由なテーマでプロダクトを開発す
る。開発は各自のペースで行うこととし、定期的に進捗共有
のためのレビューを実施する。

・開発内容を自身で決め、必要な技術要素の選定・学習を行い、
それらを組み合わせてプロダクトを完成させる。
・上記の一連のプロセスを体験し、開発に対する主体性を養う。

T007 個人開発発表会 基礎知識学習 発表 大学教員 2 コマ (2.5H) - T007 個人開発発表会 個人開発の成果物について、ライトニングトークとデモ展示
により発表する。また他者の成果物についてフィードバック
を行う。

・自身の成果物を他者に見せ説明する体験を得る。
・他者の発表にフィードバックする体験を得る。

T008 チーム決定・開発テーマ検討 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 2 コマ (2.5H) 
× 3

・講師スライド T008 チーム決定・開
発テーマ検討

各自で自身の「身近な問題」を紙に書いて持ち寄り、同じ問
題に共感した人が集まってチームを組む。チームで選択した

「身近な問題」に基づいて、グループワークにより開発テーマ
を決定する。問題の本質を理解し、的確なソリューションを
提案するため、カスタマージャーニーマップ、リーンキャン
バス、エレベーターピッチの作成を行う。

・問題の本質を理解・共有し、問題に対する的確なソリューショ
ンを提案するための各種手法（カスタマージャーニーマップ・
リーンキャンバス・エレベーターピッチ）を習得する。

T009 アジャイル研修 夏合宿 座学 + 演習 企業講師 6 コマ (7.5H) ・講師スライド T009 アジャイル研修 アジャイル開発の基本的な考え方を体験するため、グループ
ワークによりチームビルディングを行う。また、アジャイル
開発の代表的なフレームワークであるスクラム開発手法につ
いて講義により学習する。

・アジャイル開発の基本的な考え方をグループワークを通じて
体験する。
・スクラム開発手法について、基本的なプラクティスを理解す
る。

T010 チーム開発（4 日間） 夏合宿 演習 企業講師 6 コマ (7.5H)
× 4

・講師スライド T010 チーム開発
（4 日間）

初日のアジャイル研修で学習した内容を実践を通して習得する
ため、チームごとに自分たちの決定したテーマで開発を行う。
プロのアジャイルコーチの指導の下で 1 日 1 スプリントの開
発を 4 日間繰り返し、プロダクトとチーム運営を改善していく。

・スクラム開発手法の基本的なプラクティスを実践を通して習
得する。
・自己組織的にチーム運営が出来るようになる。

T011 成果発表会（口頭・デモ） 夏合宿 発表 大学教員 4 コマ (5H) - T011 成果発表会
（口頭・デモ）

口頭発表とデモ発表により、合宿での取り組みの成果（プロ
ダクト、チームとしての学び）を発表する。

・夏合宿での取り組み成果を第三者にもわかりやすい形でまと
め、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

T012 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 週 4 コマ (5H)
× 9

・講師スライド T012 チーム開発 1 週間（実働約 3 時間× 2 日）を１スプリントとし、9 スプ
リントでプロダクトを開発する。

・アジャイル開発手法を実践できるようになる。
・プロダクト開発およびチーム運営の手法を自らのチームに合
わせて改善できるようになる。

T013 UI 入門 発展学習 座学 大学教員 1 コマ (1.25H)・講師スライド T013 UI 入門 UI に関する基本的な知識を講義により学習する。 ・UI 設計に当たっての基礎的知識を習得する。

T014 開発ツール入門 発展学習 座学 企業講師 1 コマ (1.25H)・講師スライド T014 開発ツール入門 開発に必要なツール（統合開発環境およびデバッガ等）とそ
の使い方について講義により学習する。

・開発を効率的に進めるためのツール等に関する知識を得る。

T015 コードレビュー（企業講師） 発展学習 座学 + 演習 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T015 コードレビュー
（企業講師）

他チームのメンバーを交えてコードレビューを行い、他者に
わかりやすいコードの重要性を理解する。

・他人が理解しやすいコードを書くことの重要性を知り、その
ために注意すべき点を演習を通して学ぶ。

T016 ビジネスモデル（企業講師） 発展学習 座学 + 演習 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T016 ビジネスモデル
（企業講師）

ビジネスとしての価値を高めるため、プロダクトの解決しよ
うとする課題や想定ユーザーを再確認・整理する演習を行う。

・解決しようとする課題・想定ユーザーを再確認するための手
法を学ぶ。

T017 プレゼンテーション手法（企
業講師）

発展学習 座学 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T017 プレゼンテー
ション手法

（企業講師）

成果発表に向け、開発したプロダクトや取り組みの成果を効
果的にプレゼンテーションするための手法を学ぶ。

・情報を適切に伝えるためのスライド作成手法やプレゼンテー
ション手法を習得する。

T018 成果発表会（口頭・デモ） 発展学習 発表 大学教員 4 コマ (5H) - T018 成果発表会
（口頭・デモ）

口頭発表とデモ発表により、発展学習での取組の成果（プロ
ダクト、チームとしての学び）を発表する。

・発展学習での取り組み成果を第三者にもわかりやすい形でま
とめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
T001 Web アプリ開発入門 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 2 コマ (2.5H) 

× 3
・講師スライド
(・書籍：Ruby on Rails 5 速
習実践ガイド )

T001 Web アプリ開発
入門

Ruby on Rails、Git、 GitHub、 Heroku を用いて簡単な Web
アプリを作成する演習を通して、Web アプリ作成の基礎を
学ぶ。

・Ruby on Rails の基礎を習得する。
・Git/Github, Heroku に触れ、開発の一連の流れを経験する。

T002 Arduino ＆ IoT 入門 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 2 コマ (2.5H) ・講師スライド
・ARDUINO, 電子工作部品

T002 Arduino ＆ IoT
入門

Arduino を用いた電子工作の演習を行い、実世界とのインタ
ラクションを体験する。また MQTT を用いて、Arduino で
取得した実世界情報を Web に反映する演習を通して、IoT
の基礎を学ぶ。

・Arduino の基本的な使い方を理解する。
・Arduino と MQTT を用いて IoT の基礎を体験する。

T003 アジャイル開発概論＆モブプ
ログラミング入門

基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T003 アジャイル開発
概論＆モブプロ
グラミング入門

アジャイル開発の概要について、講義により学習する。その後、
アジャイル開発の現場で用いられるモブプログラミングにつ
いて演習を通して学ぶ。

・アジャイル開発の基本的な考え方を理解する。
・モブプログラミングの方法を習得する。

T004 Git 入門 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド
・講師教材（Git カルタ）
・演習資料（Github レポジトリ）

T004 Git 入門 チームでのソフトウェア開発に必要となる Git/GitHub の概
要について、講義により学習する。またグループワークを通
して実際に Git/GitHub を触りながらその使い方を学ぶ。

・Git/GitHub の概要を理解する。
・Git/GitHub の基本的な使い方を習得する。

T005 テスト駆動開発入門 基礎知識学習 座学 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T005 テスト駆動開発
入門

ソフトウェア開発の基礎的な考え方であるテスト駆動開発に
ついて、講義により学習する。

・テストの意義、およびテスト駆動開発の方法を学習する。

T006 個人開発 基礎知識学習 演習 大学教員 2 コマ (2.5H) 
× 6

- T006 個人開発 基礎技術習得の期間で学習した技術、もしくは学生自身が興
味のある技術を用いて、自由なテーマでプロダクトを開発す
る。開発は各自のペースで行うこととし、定期的に進捗共有
のためのレビューを実施する。

・開発内容を自身で決め、必要な技術要素の選定・学習を行い、
それらを組み合わせてプロダクトを完成させる。
・上記の一連のプロセスを体験し、開発に対する主体性を養う。

T007 個人開発発表会 基礎知識学習 発表 大学教員 2 コマ (2.5H) - T007 個人開発発表会 個人開発の成果物について、ライトニングトークとデモ展示
により発表する。また他者の成果物についてフィードバック
を行う。

・自身の成果物を他者に見せ説明する体験を得る。
・他者の発表にフィードバックする体験を得る。

T008 チーム決定・開発テーマ検討 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 2 コマ (2.5H) 
× 3

・講師スライド T008 チーム決定・開
発テーマ検討

各自で自身の「身近な問題」を紙に書いて持ち寄り、同じ問
題に共感した人が集まってチームを組む。チームで選択した

「身近な問題」に基づいて、グループワークにより開発テーマ
を決定する。問題の本質を理解し、的確なソリューションを
提案するため、カスタマージャーニーマップ、リーンキャン
バス、エレベーターピッチの作成を行う。

・問題の本質を理解・共有し、問題に対する的確なソリューショ
ンを提案するための各種手法（カスタマージャーニーマップ・
リーンキャンバス・エレベーターピッチ）を習得する。

T009 アジャイル研修 夏合宿 座学 + 演習 企業講師 6 コマ (7.5H) ・講師スライド T009 アジャイル研修 アジャイル開発の基本的な考え方を体験するため、グループ
ワークによりチームビルディングを行う。また、アジャイル
開発の代表的なフレームワークであるスクラム開発手法につ
いて講義により学習する。

・アジャイル開発の基本的な考え方をグループワークを通じて
体験する。
・スクラム開発手法について、基本的なプラクティスを理解す
る。

T010 チーム開発（4 日間） 夏合宿 演習 企業講師 6 コマ (7.5H)
× 4

・講師スライド T010 チーム開発
（4 日間）

初日のアジャイル研修で学習した内容を実践を通して習得する
ため、チームごとに自分たちの決定したテーマで開発を行う。
プロのアジャイルコーチの指導の下で 1 日 1 スプリントの開
発を 4 日間繰り返し、プロダクトとチーム運営を改善していく。

・スクラム開発手法の基本的なプラクティスを実践を通して習
得する。
・自己組織的にチーム運営が出来るようになる。

T011 成果発表会（口頭・デモ） 夏合宿 発表 大学教員 4 コマ (5H) - T011 成果発表会
（口頭・デモ）

口頭発表とデモ発表により、合宿での取り組みの成果（プロ
ダクト、チームとしての学び）を発表する。

・夏合宿での取り組み成果を第三者にもわかりやすい形でまと
め、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

T012 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 週 4 コマ (5H)
× 9

・講師スライド T012 チーム開発 1 週間（実働約 3 時間× 2 日）を１スプリントとし、9 スプ
リントでプロダクトを開発する。

・アジャイル開発手法を実践できるようになる。
・プロダクト開発およびチーム運営の手法を自らのチームに合
わせて改善できるようになる。

T013 UI 入門 発展学習 座学 大学教員 1 コマ (1.25H)・講師スライド T013 UI 入門 UI に関する基本的な知識を講義により学習する。 ・UI 設計に当たっての基礎的知識を習得する。

T014 開発ツール入門 発展学習 座学 企業講師 1 コマ (1.25H)・講師スライド T014 開発ツール入門 開発に必要なツール（統合開発環境およびデバッガ等）とそ
の使い方について講義により学習する。

・開発を効率的に進めるためのツール等に関する知識を得る。

T015 コードレビュー（企業講師） 発展学習 座学 + 演習 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T015 コードレビュー
（企業講師）

他チームのメンバーを交えてコードレビューを行い、他者に
わかりやすいコードの重要性を理解する。

・他人が理解しやすいコードを書くことの重要性を知り、その
ために注意すべき点を演習を通して学ぶ。

T016 ビジネスモデル（企業講師） 発展学習 座学 + 演習 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T016 ビジネスモデル
（企業講師）

ビジネスとしての価値を高めるため、プロダクトの解決しよ
うとする課題や想定ユーザーを再確認・整理する演習を行う。

・解決しようとする課題・想定ユーザーを再確認するための手
法を学ぶ。

T017 プレゼンテーション手法（企
業講師）

発展学習 座学 企業講師 2 コマ (2.5H) ・講師スライド T017 プレゼンテー
ション手法

（企業講師）

成果発表に向け、開発したプロダクトや取り組みの成果を効
果的にプレゼンテーションするための手法を学ぶ。

・情報を適切に伝えるためのスライド作成手法やプレゼンテー
ション手法を習得する。

T018 成果発表会（口頭・デモ） 発展学習 発表 大学教員 4 コマ (5H) - T018 成果発表会
（口頭・デモ）

口頭発表とデモ発表により、発展学習での取組の成果（プロ
ダクト、チームとしての学び）を発表する。

・発展学習での取り組み成果を第三者にもわかりやすい形でま
とめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

筑波大学データシート
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■カリキュラム設計の工夫

　室蘭工業大学の従来のカリキュラムには、enPiT で
の参加領域である「ビジネスシステムデザイン分野」
に関する科目がありませんでした。しかし、enPiT1
の参加校として、公立はこだて未来大学での PBL に
学生たちを派遣し、その成果を見たことから、是非、
本学でも取り組みたいと、enPiT2 で連携校になりま
した。

● enPiT の演習を授業科目や制度に組み込む
　従来のカリキュラムには、アプリケーション開発の
科目はなかったため、夏合宿と発展学習で連携団体
からいただいた課題をもとに、アプリケーション開
発で問題解決をするようカリキュラムを組み立てま 
した。
　元からあった科目に enPiT 相当の演習を組み込む
など、従来の枠組みに取り入れる工夫もしました。
　3 年後期には、卒業研究の仮配属を決める演習を実
施します。そこにenPiTの発展学習の演習を合体させ、 
enPiT 対応をしている教員の研究室で行うよう指導し
ていることも、カリキュラム設計の１つの特徴になっ
ています。
　連携校になるにあたり、学生の便覧に掲載する正規
の教育プログラムとして扱ったことも室蘭工業大学の
特徴といえるでしょう。他の連携校では希望者を集め
て実施し、enPiT 単体で修了証を発行しているケース
もあります。本学では指定された単位を修得したこと
と、発展学習の演習で取り組んだことを学科で厳密に
審査し、基準に達していた場合は卒業証書とともに
enPiT の修了証を渡す仕組みになっています。このよ
うに、大学としての教育制度に組み込むための準備に
時間をかけました。

　

■授業準備と運営の工夫

　授業を実施する準備では、連携企業を集めることに
苦労しました。本学は地域企業との連携がなかったた
め、伝手をたどりながら協力を仰ぐ、ゼロからのスター
トでした。初年度は地域の企業 1 社と室蘭市観光課
の 2 団体だったのが、現在は 5 ～ 6 団体に広がりま
した。

●地域の企業と連携し、課題解決につなげる
　初年度からの地域の連携企業である JR 北海道から
は、室蘭の隣の登別駅でインバウンドの観光客が増え
たが、外国語の案内がなく困っているとの課題をいた
だきました。また、東室蘭駅では ICT で障がい者の
支援ができないかといった課題をいただき、駅の周辺
の課題解決に取り組みました。
　札幌市のソフトウェア会社からは、360 度カメラ
を使って地域の課題解決に活用できないかといった
テーマをいただきました。アプリ開発のための技術や、
現場でどのような課題が起きているのかなどの特別講
座も、enPiT 受講生に提供していただいています。

●アイデアを形にする夏合宿での取り組み
　夏合宿での 6 日は、3 日ずつ前半、後半に分けてい
ます。前半は、「ユーザセンタードデザイン演習」と
して大阪芸術大学の先生を招き、アプリケーション開
発とは少し違った視点で、「まちの未来を考える」を
テーマに演習しています。2019 年度は市立室蘭水族
館の 10 年後、20 年後を考え、未来の水族館をデザ
インしようという課題を与えました。
　enPiT 受講生はまず、水族館に現在の取り組みや、
今後の展望について伺いました。

室蘭工業大学の取り組み
　佐藤和彦　大学院・しくみ解明系領域　准教授
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　次に水族館やその周辺で、水族館に来たお客さんに
インタビューをするというフィールドワークをしま 
した。
　前半の演習では、あえて ICT に限定せずに、こん
な技術が生まれたら、水族館とこんな未来があると
いった自由な発想を育てる演習を行いました。アイデ
アを出し合って説明のジオラマを作り、紙芝居のよう
にストーリーを作ってプレゼンさせます。こうした演
習は経験がないため、学生たちは最初はとまどってい
ました。その後 2019 年度と 2020 年度は秋田公立
美術大学が参加校として加わり、美術大学の学生の異
なる知識と発想を取り入れることになりました。発想
力を拡げる演習として、効果があったと感じています。
　後半 3 日は、センサーキットを提供し、ボードマ
イコンとセンサープログラムを使って、温度や人、音
を出すセンサーの使い方を学びます。こうして、動き
のあるジオラマづくりに取り組みます。
　身に付けたものを成果として活かすカリキュラム設
計ができたと考えています。

 

■他大学との連携による成長の仕組み

　北海道と東北エリアでは、enPiT のビジネスアプリ
開発の連携校が 4 大学あります。その 4 校で、4 年
前から、毎年 12 月に大学に代表者を集めて、合同で
中間の成果発表会を実施してきました。
　学会以外では他大学の学生が来校して発表する機会
はないと思います。そのため、学部の 3 年生の時に
他大学で発表する機会を得られ、同じようなカリキュ
ラムで異なることを学んできた学生と触れ合う機会を
持てたことは、有意義でした。特に本学は近隣に同じ
ような分野の大学がなく、学生同士の交流がないため、
良い機会だったと思います。
　自分の大学のカリキュラムしか知らない学生にとっ
て、自分の立ち位置を知り、足りないのは何か、強み
は何かを知る機会として活用させてもらいました。

●デザイン力を身に付け、成果につなげる
　最後の 2 年は参加校の秋田公立美術大学の学生と
連携し、チームを組んで活動を行いました。発表のと
きのポスターの作り方、見せ方など、IT 系では学ば
なかったノウハウを学ぶことができました。
　成果発表会では中間の合同発表会でデザイン賞を受
賞しました。10大学連携の発表会でも本学の代表チー
ムがポスター賞を受賞しました。

夏合宿では地域の課題を探すためのフィールドワークを行う。市立
室蘭水族館の担当者からレクチャーを受けた。

夏合宿の前半で考えたジオラマに、後半ではセンサーを取り付け、
動きのあるものとして仕上げていく。手前にある緑色の箱がセンサー
キットで、センサープログラムで動かす。

室蘭工業大学の取り組み



− 14 −

　本学のカリキュラムにないデザイン力を、他大学の
学生が持っている技術から継承して、自分たちのスキ
ルとして発表でき、成果につながりました。学生同
士が吸収する仕組みが enPiT で作られたと考えてい 
ます。

東北 4 大学での合同発表会でのポスター発表。美術大学の学生との
合同により、伝わる、見せるポスターが作成され、デザイン賞を受
賞した。

 

■発展学習運営上の工夫や取り組み

　発展学習での課題は、大学によっては 1 年かけたり、
課題を継承して行っている大学もあります。室蘭工業
大学では研究室配属になった半年が、発展学習の課題
に取り組む期間です。実際は、4 カ月くらいで成果を
出さなければなりません。合同発表会でも、前期から
取り組み、他の大学と比較されるので、学生には厳し
い学習ではないかと考えます。
　必要な道具を理解するのも大変です。理解したとき
には時間がなくなっていることもあります。4 カ月の
時間の使い方についても、教員からは言わないほうが
教育になる、失敗も体験とのスタンスで、見守ってい
ます。学生にとっては負担でもあり、大きな経験です。
　取り組みの楽しみがわかった頃には終わってしま
い、「やり切ってなかった」といった反省点も出ます
が、学生にとって、満足して終わるのは難しいことだ
と思っています。

　学科の建物に演習場所を設けています。そこには「ア
クティブラーニング室」として、6 人がけのテーブル
を用意し、enPiT の期間は優先的に利用できるように
しています。いくつかのチームはそこで作業をしなが
ら、情報交換もしていたようです。

■今後の PBL 発展に向けて

　PBL では、他大学と連携することで、大きな効果を
得られます。そこで、異なる教育プログラムで勉強し
てきた学生同士が情報交換する仕組みを作ろうと考え
ています。同じ学年で違うことを学んできた学生同士
が連携することが大きな教育効果を与えると実感し
ているからこそです。特に本学は外とのつながりが
少ないため、enPiT の活動を通して学生がカルチャー
ショックを受け、それが次の成長につながります。
　また、企業との連携では、授業で教員から与えられ
る課題とは異なる具体的な課題が出され、作ったもの
に対して現場の人から直接アイデアをもらうことがで
きます。普段の授業では得られない成長につながり、
enPiT の狙いが大きな効果を生んでいます。
　ただし、連携企業の方に毎週参加していただくと
いった密な連携までは体制が整いませんでした。それ
ができるとより大きな効果が出るのではないかと期待
しています。企業と本格的に連携する仕組みを、今後
は取り入れたいと考えています。

●学科再編時に PBL 授業を組み込む予定
　enPiT 終了後の取り組みとして、学科再編を準備し
ています。通常のカリキュラムに PBL を取り入れて
いくわけです。これまでの仮配属時に enPiT 受講生
が演習として行っていたものを、学年全体に広げるた
めの改善を行い、来年度から実施するよう準備を進め
ています。学科のカリキュラムの中で、学生全体に体
験できるようにしていきます。
　この enPiT の取り組みでは、東北北海道の 4 大学
の合同発表会などで、学生が交流しました。学生の交
流の機会は、最終のワークショップとシンポジウムに
限られていましたが、参加大学と連携大学を超えた交

室蘭工業大学の取り組み
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流として発展すると、さらに良い教育効果が出てくる
のではないかと、enPiT での体験を通して期待してい
ます。

問い合わせ先
室蘭工業大学　情報事務室内 enPiT 事務局　　enpit-muroran@csse.muroran-it.ac.jp

室蘭工業大学の取り組み



− 16 −

室蘭工業大学データシート 1/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 プログラミング

演習
基礎技術習得 PBL 演習において必要となる基

礎知識を体得し、本番の演習ま
でにスキルとして使えるように
身に付ける。

MIT001 プログラミング演習 MIT001 プログラミング演習 基礎技術習得として挙げた科目は、一般的な基礎知識科目の座学であるが、続く演
習において、それらについて実際にプログラミングを通して体験的に学ぶことで、
単なる教科書知識ではなく、活用できるスキルとして身に付けさせるように工夫し
た。演習は PBL ではないが、学生に試行錯誤させる課題を与え、単にこなすだけの
演習ではない。

データ構造と
アルゴリズム

MIT002 データ構造とアルゴリズム MIT002 データ構造とアルゴリズム

計算機システム MIT003 計算機システム MIT003 計算機システム

ソフトウェア工学 MIT004 ソフトウェア工学 MIT004 ソフトウェア工学

情報ネットワーク MIT005 情報ネットワーク MIT005 情報ネットワーク

情報システム学
演習

個人開発 課題の制約の範囲内で、アイデ
アを練り、構造を考え、座学で
得た知識を駆使してそれを形に
する。ものづくりの基本的なプ
ロセスを演習の中で体験する。

MIT006 情報システム学演習 MIT006 情報システム学演習

コンピュータ知能
学演習

MIT007 コンピュータ知能学演習 MIT007 コンピュータ知能学演習

オブジェクト指向
言語

MIT008 オブジェクト指向言語 MIT008 オブジェクト指向言語

夏合宿 ユーザセンタード
デザイン演習

miniPBL チームでの PBL を短い期間で
複数回実践することで、発展学
習本番がスムーズに進められる
ように経験値を積む。また、グ
ループ開発を円滑にするファシ
リテーションスキルを学ぶ。

MIT009 ユーザセンタードデザイン演習 MIT009 ユーザセンタードデザイン演習 3 日間ずつ、まったく異なるタイプの PBL 演習を組み合わせた合宿にすることで、
開発スキルの向上と、アイデアや発想力の向上の 2 つのスキル向上を狙った設計に
している。また、短期間で 2 つの PBL を経験させることで、発展学習以外に通常カ
リキュラムには PBL 型の演習がない本学において、事前の PBL の経験を積ませられ
るように工夫している。

ビジネスシステム
デザイン基礎演習

miniPBL MIT010 ビジネスシステムデザイン基礎演習 MIT010 ビジネスシステムデザイン基礎演習

ファシリテーション
スキル講座

スキル習得 MIT011 ファシリテーションスキル講座 MIT011 ファシリテーションスキル講座

発展学習 情報システム学
実験

PBL 夏合宿を通して習得したアジャ
イル開発手法を用いて、各チー
ムで主体的にプロダクト開発を
推進できるようになる。

MIT012 情報システム学実験 MIT012 情報システム学実験 プロジェクトごとに進め方は異なるが、連携企業に課題をもらうだけでなく、導入
ガイダンス、中間発表、最終発表時の少なくとも 3 回は参加してもらい、学生らと
直接コミュニケーションを図る機会を確保し、学生や教員目線とは異なる考え方な
どを知る機会を確保している。

室蘭工業大学データシート
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 プログラミング

演習
基礎技術習得 PBL 演習において必要となる基

礎知識を体得し、本番の演習ま
でにスキルとして使えるように
身に付ける。

MIT001 プログラミング演習 MIT001 プログラミング演習 基礎技術習得として挙げた科目は、一般的な基礎知識科目の座学であるが、続く演
習において、それらについて実際にプログラミングを通して体験的に学ぶことで、
単なる教科書知識ではなく、活用できるスキルとして身に付けさせるように工夫し
た。演習は PBL ではないが、学生に試行錯誤させる課題を与え、単にこなすだけの
演習ではない。

データ構造と
アルゴリズム

MIT002 データ構造とアルゴリズム MIT002 データ構造とアルゴリズム

計算機システム MIT003 計算機システム MIT003 計算機システム

ソフトウェア工学 MIT004 ソフトウェア工学 MIT004 ソフトウェア工学

情報ネットワーク MIT005 情報ネットワーク MIT005 情報ネットワーク

情報システム学
演習

個人開発 課題の制約の範囲内で、アイデ
アを練り、構造を考え、座学で
得た知識を駆使してそれを形に
する。ものづくりの基本的なプ
ロセスを演習の中で体験する。

MIT006 情報システム学演習 MIT006 情報システム学演習

コンピュータ知能
学演習

MIT007 コンピュータ知能学演習 MIT007 コンピュータ知能学演習

オブジェクト指向
言語

MIT008 オブジェクト指向言語 MIT008 オブジェクト指向言語

夏合宿 ユーザセンタード
デザイン演習

miniPBL チームでの PBL を短い期間で
複数回実践することで、発展学
習本番がスムーズに進められる
ように経験値を積む。また、グ
ループ開発を円滑にするファシ
リテーションスキルを学ぶ。

MIT009 ユーザセンタードデザイン演習 MIT009 ユーザセンタードデザイン演習 3 日間ずつ、まったく異なるタイプの PBL 演習を組み合わせた合宿にすることで、
開発スキルの向上と、アイデアや発想力の向上の 2 つのスキル向上を狙った設計に
している。また、短期間で 2 つの PBL を経験させることで、発展学習以外に通常カ
リキュラムには PBL 型の演習がない本学において、事前の PBL の経験を積ませられ
るように工夫している。

ビジネスシステム
デザイン基礎演習

miniPBL MIT010 ビジネスシステムデザイン基礎演習 MIT010 ビジネスシステムデザイン基礎演習

ファシリテーション
スキル講座

スキル習得 MIT011 ファシリテーションスキル講座 MIT011 ファシリテーションスキル講座

発展学習 情報システム学
実験

PBL 夏合宿を通して習得したアジャ
イル開発手法を用いて、各チー
ムで主体的にプロダクト開発を
推進できるようになる。

MIT012 情報システム学実験 MIT012 情報システム学実験 プロジェクトごとに進め方は異なるが、連携企業に課題をもらうだけでなく、導入
ガイダンス、中間発表、最終発表時の少なくとも 3 回は参加してもらい、学生らと
直接コミュニケーションを図る機会を確保し、学生や教員目線とは異なる考え方な
どを知る機会を確保している。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
MIT001 プログラミング演習 基礎知識学習 演習 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド

・演習資料
MIT001 プログラミング

演習
C 言語を用いたプログラミングの基礎を学ぶ。 C 言語によるプログララミングの基本的な流れ（準備、開発、

デバッグ、実行）を理解し、自分自身で新たなプログラミング
を作成できるスキルを身につける。

MIT002 データ構造とアルゴリズム 基礎知識学習 座学 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT002 データ構造と
アルゴリズム

基本的なアルゴリズムとデータ構造について学び、場面に応
じてどのアルゴリズムを選択すれば良いか、また、新たなア
ルゴリズムを必要とするときにどのようにアイデアを出し、
形にすればよいか、その基礎を学ぶ。

アルゴリズム的な見方、考え方を理解し、場面場面に応じた適
切なアルゴリズムの選択ができるようにする。また、新たな問
題に対して自分で必要なアルゴリズムを考え出せる視点を身に
つけさせる。

MIT003 計算機システム 基礎知識学習 座学 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT003 計算機システム コンピュータの内部構成や周辺機器などのハードウェアにつ
いて基本知識を学ぶ。ハードウェア、ソフトウェア、オペレー
ティングシステム、ネットワークなどについてそれぞれの役
割と関係について学ぶ。

コンピュータの各種アーキテクチャの概要を説明できる。コン
ピュータでの情報表現と単位を理解し、基数変換、正数・負数
の表現・演算ができる。コンピュータの命令実行方法を説明で
きる。

MIT004 ソフトウェア工学 基礎知識学習 座学 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT004 ソフトウェア工学 ソフトウェア開発プロセスの実際とその各フェーズにおける
作業と成果物について学ぶ。また、ソフトウェア開発を対象
としたプロジェクトマネジメントの考え方と主要な技術を扱
う。

ソフトウェア開発の基本的な流れと、アジャイル開発手法を用
いたチーム開発手法の基礎を知ることで、夏合宿や発展学習で
実際にチーム開発を行う際の大まかな流れや、チーム内での役
割、立ち回りについて意識できるようになる。

MIT005 情報ネットワーク 基礎知識学習 座学 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT005 情報ネットワーク 情報社会の基盤であるネットワークについて概略的に学ぶこ
とを、この授業のねらいとしている。インターネットにおけ
る基礎知識・サービス・体系、およびプロトコール、ルーティ
ングに関する基礎的事項を網羅的に学ぶとともに SDN など
最新の動向を把握する。

情報ネットワークの階層性を理解でき、インターネットの経路
の仕組みを解釈できる。最新の情報ネットワークの構成要素に
ついて理解できる。

MIT006 情報システム学演習 基礎知識学習 演習 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド
・演習資料

MIT006 情報システム学
演習

C 言語を用いて、簡単なプログラムを作成する演習を通して、
プログラミングについて基礎を体験的に学ぶ。数値計算や基
本的なアルゴリズムを実際にプログラミングしながら、それ
らの理解を深める。

座学で学んだ基本的なアルゴリズムを実際にプログラムとして
実装し、動かしてみることで、処理の手順やデータ構造の役割
などについて理解を深め、新たなアルゴリズムを生み出す際の
考え方などについての基本を体得させる。

MIT007 コンピュータ知能学演習 基礎知識学習 演習 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド
・演習資料

MIT007 コンピュータ知
能学演習

C 言語を用いて、簡単なプログラムを作成する演習を通して、
プログラミングについて基礎を体験的に学ぶ。Robocode を
用いた仮想ロボットの対戦プログラムを開発し、学生同士で
成果物を用いた対戦トーナメントを実施する。

対戦プログラムを課題として、センサーからの情報を読み取り
状況に応じた動作をするプログラムを実装する演習を通して、
探索と行動選択などの意思決定アルゴリズムを作成改良できる
スキルを習得する。

MIT008 オブジェクト指向言語 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT008 オブジェクト指
向言語

Java 言語を用いたプログラミングの基礎を学ぶ。GUI やネッ
トワークを使ったプログラミングの基本構造などを演習を通
して学び、後半の 5 週を使い総合演習として、実際に通信や
GUI を使ったプログラムを自作する。

Java 言語によるプログラミングの基礎的文法を理解し、簡単
なプログラムについて処理の流れを説明することができる。オ
ブジェクト指向の基本を理解し、継承などを用いながら新た
なオブジェクトを定義することができる。Java 言語を用いて、
アルゴリズムに沿ったプログラミングができる。

MIT009 ユーザセンタードデザイン
演習

夏合宿 演習 大学教員 10 コマ× 3 日
間

・講師スライド
・フィールドワーク用のフィール
ド（もしくはそれに代わるもの）
・箱庭作成用品各種
・撮影用ビデオカメラ等

MIT009 ユーザセンター
ドデザイン演習

フィールドリサーチに基づくサービスデザインのワーク
ショップを実施する。前半はフィールドリサーチをメインと
した課題抽出、アイデア展開を実施し、後半は 具体化したア
イデア、プロトタイプをつかったユーザ評価、フィールドテ
ストなどを実施し、最終日にプレゼンテーションを行う。

フィールド調査やインタビューなどにより、実際のユーザから
ニーズや要求を収集することができる。ユーザ視点に立った
ニーズ調査、要求分析を行うことができる。自身で行った調査
や分析の結果をもとに、ユーザ視点でのデザインを行うことが
できる。

MIT010 ビジネスシステムデザイン
基礎演習

夏合宿 演習 大学教員 10 コマ× 3 日
間

・講師スライド
・ARDUINO、電子工作部品
・撮影用ビデオカメラ等

MIT010 ビジネスシステ
ムデザイン基礎
演習

シングルボードコンピュータとセンサ部品を組み合わせて、設
定された課題環境下での利用を想定したアプリケーションをデ
ザインし、そのプロトタイプを作成する。2 人ペアでのプログ
ラミングを行う。最終日に開発したプロトタイプについてデモ
ンストレーションをしながらの成果発表を実施する。

課題として与えられた問題を解決する、ソフトウェアや情報シ
ステムに求められる要件を洗い出すことができる。要件を満た
すインタフェースや機能について、アイデアをまとめることが
できる。アイデアに基づいたソフトウェアや情報システムをデ
ザインすることができる。

MIT011 ファシリテーションスキル
講座

夏合宿 演習 企業講師 10 コマ ・講師スライド
・演習用品多数
・撮影用ビデオカメラ等

MIT011 ファシリテー
ションスキル
講座

ファシリテーションの考え方を、座学とペア演習・個人演習・
グループ演習を通して、議論を活性化し結論を引き出す際に
必要となるコンセンサス（総体的合意）を導くスキルを、演
習を通して体験しながら学ぶ。単に会議の効率化だけでなく
組織・企業変革にも役立つ、ファシリテータの役割と重要性
についての認識を深め、チームの相乗効果を発揮させ生産性
を向上するための具体的なスキルやツールを習得する。

ファシリテーターの立場での演習やロールプレイを通して議論
を円滑に進めるためのスキルを体得するとともに、会議のメン
バーとしてどのような意識を持つべきかについても知る。PBL
演習においてグループ作業を円滑に進めるためのスキルを得
る。

MIT012 情報システム学実験 発展学習 演習 大学教員 3 コマ× 11 週 ・所属プロジェクトによって異なる MIT012 情報システム学
実験

enPiT 基礎知識学習、PBL 基礎で学んだことを活かし、連携
企業から与えられた地域の問題を ICT・IoT 技術などを使い
解決するアイデアを立案し、そのプロトタイプを解決する
PBL 形式の演習を行う。成果は、学内において連携企業の方
も交えた報告会を実施する。

基礎知識学習・夏合宿で学び、体得した知識やスキルを駆使し
て、連携企業から与えられる実践課題を達成する。中間発表や
最終報告会で企業の方から、彼らの視点でフィードバックをも
らうことで座学や演習では得られない視点でのものの見方を知
る。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
MIT001 プログラミング演習 基礎知識学習 演習 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド

・演習資料
MIT001 プログラミング

演習
C 言語を用いたプログラミングの基礎を学ぶ。 C 言語によるプログララミングの基本的な流れ（準備、開発、

デバッグ、実行）を理解し、自分自身で新たなプログラミング
を作成できるスキルを身につける。

MIT002 データ構造とアルゴリズム 基礎知識学習 座学 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT002 データ構造と
アルゴリズム

基本的なアルゴリズムとデータ構造について学び、場面に応
じてどのアルゴリズムを選択すれば良いか、また、新たなア
ルゴリズムを必要とするときにどのようにアイデアを出し、
形にすればよいか、その基礎を学ぶ。

アルゴリズム的な見方、考え方を理解し、場面場面に応じた適
切なアルゴリズムの選択ができるようにする。また、新たな問
題に対して自分で必要なアルゴリズムを考え出せる視点を身に
つけさせる。

MIT003 計算機システム 基礎知識学習 座学 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT003 計算機システム コンピュータの内部構成や周辺機器などのハードウェアにつ
いて基本知識を学ぶ。ハードウェア、ソフトウェア、オペレー
ティングシステム、ネットワークなどについてそれぞれの役
割と関係について学ぶ。

コンピュータの各種アーキテクチャの概要を説明できる。コン
ピュータでの情報表現と単位を理解し、基数変換、正数・負数
の表現・演算ができる。コンピュータの命令実行方法を説明で
きる。

MIT004 ソフトウェア工学 基礎知識学習 座学 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT004 ソフトウェア工学 ソフトウェア開発プロセスの実際とその各フェーズにおける
作業と成果物について学ぶ。また、ソフトウェア開発を対象
としたプロジェクトマネジメントの考え方と主要な技術を扱
う。

ソフトウェア開発の基本的な流れと、アジャイル開発手法を用
いたチーム開発手法の基礎を知ることで、夏合宿や発展学習で
実際にチーム開発を行う際の大まかな流れや、チーム内での役
割、立ち回りについて意識できるようになる。

MIT005 情報ネットワーク 基礎知識学習 座学 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT005 情報ネットワーク 情報社会の基盤であるネットワークについて概略的に学ぶこ
とを、この授業のねらいとしている。インターネットにおけ
る基礎知識・サービス・体系、およびプロトコール、ルーティ
ングに関する基礎的事項を網羅的に学ぶとともに SDN など
最新の動向を把握する。

情報ネットワークの階層性を理解でき、インターネットの経路
の仕組みを解釈できる。最新の情報ネットワークの構成要素に
ついて理解できる。

MIT006 情報システム学演習 基礎知識学習 演習 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド
・演習資料

MIT006 情報システム学
演習

C 言語を用いて、簡単なプログラムを作成する演習を通して、
プログラミングについて基礎を体験的に学ぶ。数値計算や基
本的なアルゴリズムを実際にプログラミングしながら、それ
らの理解を深める。

座学で学んだ基本的なアルゴリズムを実際にプログラムとして
実装し、動かしてみることで、処理の手順やデータ構造の役割
などについて理解を深め、新たなアルゴリズムを生み出す際の
考え方などについての基本を体得させる。

MIT007 コンピュータ知能学演習 基礎知識学習 演習 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド
・演習資料

MIT007 コンピュータ知
能学演習

C 言語を用いて、簡単なプログラムを作成する演習を通して、
プログラミングについて基礎を体験的に学ぶ。Robocode を
用いた仮想ロボットの対戦プログラムを開発し、学生同士で
成果物を用いた対戦トーナメントを実施する。

対戦プログラムを課題として、センサーからの情報を読み取り
状況に応じた動作をするプログラムを実装する演習を通して、
探索と行動選択などの意思決定アルゴリズムを作成改良できる
スキルを習得する。

MIT008 オブジェクト指向言語 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 2 コマ× 15 週 ・講師スライド MIT008 オブジェクト指
向言語

Java 言語を用いたプログラミングの基礎を学ぶ。GUI やネッ
トワークを使ったプログラミングの基本構造などを演習を通
して学び、後半の 5 週を使い総合演習として、実際に通信や
GUI を使ったプログラムを自作する。

Java 言語によるプログラミングの基礎的文法を理解し、簡単
なプログラムについて処理の流れを説明することができる。オ
ブジェクト指向の基本を理解し、継承などを用いながら新た
なオブジェクトを定義することができる。Java 言語を用いて、
アルゴリズムに沿ったプログラミングができる。

MIT009 ユーザセンタードデザイン
演習

夏合宿 演習 大学教員 10 コマ× 3 日
間

・講師スライド
・フィールドワーク用のフィール
ド（もしくはそれに代わるもの）
・箱庭作成用品各種
・撮影用ビデオカメラ等

MIT009 ユーザセンター
ドデザイン演習

フィールドリサーチに基づくサービスデザインのワーク
ショップを実施する。前半はフィールドリサーチをメインと
した課題抽出、アイデア展開を実施し、後半は 具体化したア
イデア、プロトタイプをつかったユーザ評価、フィールドテ
ストなどを実施し、最終日にプレゼンテーションを行う。

フィールド調査やインタビューなどにより、実際のユーザから
ニーズや要求を収集することができる。ユーザ視点に立った
ニーズ調査、要求分析を行うことができる。自身で行った調査
や分析の結果をもとに、ユーザ視点でのデザインを行うことが
できる。

MIT010 ビジネスシステムデザイン
基礎演習

夏合宿 演習 大学教員 10 コマ× 3 日
間

・講師スライド
・ARDUINO、電子工作部品
・撮影用ビデオカメラ等

MIT010 ビジネスシステ
ムデザイン基礎
演習

シングルボードコンピュータとセンサ部品を組み合わせて、設
定された課題環境下での利用を想定したアプリケーションをデ
ザインし、そのプロトタイプを作成する。2 人ペアでのプログ
ラミングを行う。最終日に開発したプロトタイプについてデモ
ンストレーションをしながらの成果発表を実施する。

課題として与えられた問題を解決する、ソフトウェアや情報シ
ステムに求められる要件を洗い出すことができる。要件を満た
すインタフェースや機能について、アイデアをまとめることが
できる。アイデアに基づいたソフトウェアや情報システムをデ
ザインすることができる。

MIT011 ファシリテーションスキル
講座

夏合宿 演習 企業講師 10 コマ ・講師スライド
・演習用品多数
・撮影用ビデオカメラ等

MIT011 ファシリテー
ションスキル
講座

ファシリテーションの考え方を、座学とペア演習・個人演習・
グループ演習を通して、議論を活性化し結論を引き出す際に
必要となるコンセンサス（総体的合意）を導くスキルを、演
習を通して体験しながら学ぶ。単に会議の効率化だけでなく
組織・企業変革にも役立つ、ファシリテータの役割と重要性
についての認識を深め、チームの相乗効果を発揮させ生産性
を向上するための具体的なスキルやツールを習得する。

ファシリテーターの立場での演習やロールプレイを通して議論
を円滑に進めるためのスキルを体得するとともに、会議のメン
バーとしてどのような意識を持つべきかについても知る。PBL
演習においてグループ作業を円滑に進めるためのスキルを得
る。

MIT012 情報システム学実験 発展学習 演習 大学教員 3 コマ× 11 週 ・所属プロジェクトによって異なる MIT012 情報システム学
実験

enPiT 基礎知識学習、PBL 基礎で学んだことを活かし、連携
企業から与えられた地域の問題を ICT・IoT 技術などを使い
解決するアイデアを立案し、そのプロトタイプを解決する
PBL 形式の演習を行う。成果は、学内において連携企業の方
も交えた報告会を実施する。

基礎知識学習・夏合宿で学び、体得した知識やスキルを駆使し
て、連携企業から与えられる実践課題を達成する。中間発表や
最終報告会で企業の方から、彼らの視点でフィードバックをも
らうことで座学や演習では得られない視点でのものの見方を知
る。

室蘭工業大学データシート
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■カリキュラム設計の工夫

　埼玉大学は、enPiT1 では参加校としてチームを筑
波大学へ派遣し、enPiT2 から連携校として、工学部
情報工学科が運営に関わってきました。
　カリキュラム設計においての基本方針は 3 つ。1
つ目がチームで開発を進めていくこと。2 つ目は最先
端のアジャイル開発の手法を取り入れ、社会に役立つ
技術を活用すること。3 つ目は自ら課題を探し、その
課題の解決の必要性と重要性を周囲に納得させ、解決
すること。教員が課題を与えて解決方法を考えさせる
取り組みとは逆に、課題発見の力をつけることを重視
しています。

●課題発見・解決の知識と技術を夏合宿で鍛える
　課題を見つけ出すための考え方や、課題解決に向け
たプロダクト開発技術の理解のために、夏合宿では外
部から講師を招き、カリキュラムを組み立てました。
ロジカルシンキング、プレゼンテーション、マネジメ
ント、アジャイル開発、UX/UI の 5 つのテーマで講
義を午前中に行い、午後は個人またはチームによる開
発の演習を実施しました。こうして秋からの発展学習
でのモバイルアプリ開発に必要な技術を身に付けるた
めの演習を、集中して行っています。

●最先端技術の使い方を提供
　チームでアジャイル開発を行う発展学習では、課題
を見つけ出してモバイルアプリを企画するために、埼
玉県庁や県警の職員から地域の課題を紹介していただ
くなども試みました。何を開発するかは、すべてチー
ムごとに企画立案しています。
　アプリ開発に必要な技術は教えるという方針のも
と、IBM の人工知能技術である Watson や、協力団

体からご提供いただいた 1 円玉ほどの小型コンピュー
タ Leafony について使い方のレクチャーを受けまし
た。enPiT では、他にビッグデータ・AI 分野、組込
みシステム分野もありますが、「ビジネスシステム分
野」でもそれらの最先端の技術を課題解決に活用して
います。これも埼玉大学 enPiT の大きな特徴の 1 つ
と考えています。

組込みで使える極小のコンピュータの使い方をハンズオンセミナー
で学ぶ学生と SA。アプリ開発に使える最先端の技術を学ぶ。

 

■授業準備と実施の工夫

　多彩な外部講師を活用したカリキュラムを設計する
ために最も苦労したのが、人探しでした。テーマや扱っ
ている知識や技術の偏りがないように、また、チーム
でのアジャイル開発の基本をカバーするようにと、あ
らゆる伝手を活用して人選し、交渉しました。例えば、
大学の研究室の OB から紹介を受けたり、産学連携
の NPO を通じて相談したりしました。県庁や県警に
は、大学から enPiT の取り組みについて説明し、協
力をいただきました。

埼玉大学の取り組み
　吉田紀彦	 工学部情報工学科　教授
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●チーム分けに苦労
　また、チーム分けにも苦心しました。学生はどのチー
ムになるのか気にします。チーム内で揉めごとが起き
たこともありました。
　チーム開発をサポートするのが、SA と TA です。
SAは前年にenPiTでチーム開発を学んだ4年生から、
TA は大学院生から選出しています。自分が学んだこ
とを、教える側にまわって提供することで、開発のノ
ウハウを自ら見つけていく様子も見られました。

●他学科や文理横断型展開の試み
　情報工学科で始めた enPiT ですが、実施していく
うちに、機械工学、電気電子工学、応用化学など、他
学科からも興味と関心をもたれるようになりました。
　また、1 年間の限定でしたが、教育学部で電子教材
の研究をしている研究室と連携し、文理横断型で取り
組んだ年もありました。演習や PBL に関心を持つ学
生が増えることは嬉しいことでした。

■発展学習運営上の工夫や取り組み

　夏合宿の後、秋からの発展学習の受講者の数を絞り
ます。夏合宿は、40 数名が受講しますが、そこから
約 30 名に絞ります。この選考を行うことも学生のモ
チベーション向上につながっています。
　発展学習になると、反転学習の形式で進めていきま
す。学生はチームごとに自分たちで開発し、レビュー
を受けます。演習はダメ出しをする場となるわけです。

●苦労を克服して、自信につなげる
　アイデアを形にする段階では、上手くいかないこと
もあります。テーマを変えて企画からやり直すことも
出てきます。このような場合は、教員がアドバイス
をし、落としどころを一緒に探していきます。SA や
TA がかつて自分たちが体験したことを元に、教員が
気づかない点からアドバイスすることもありました。
こうしたサポートも受けながら、問題を乗り越えて、
チームでのアプリ開発を進めていくことが学生の自信
になります。今の学生は潜在能力はあるにも関わらず、

なかなか自信を持てない人がいます。PBL を通して成
功体験を積み、自信をつけてもらいたいと願っていま
す。

●オープンキャンパスでのアプリ紹介
　学生の自信につなげる取り組みの１つに、夏のオー
プンキャンパスでのアプリ紹介があります。成果発表
で優秀だと認められた 1 チームが、翌年の夏のオー
プンキャンパスでプレゼンテーションをします。
　4 年生になってそれぞれが研究室に配属され、日頃
の活動は別々になっている学生たちが enPiT のチー
ムとして再び、力を合わせてプレゼンテーションに取
り組み、来場した多くの人の関心を集めます。enPiT
に関心を持っている高校生やその家族への良い説明の
場になりました。

成果発表で優秀だと選出された１チームがオープンキャンパスで開
発したアプリのプレゼンテーションを行う。揃いの T シャツで説明
している。

 

　オープンキャンパスに参加した高校生にも、この
enPiT でのアプリ開発の紹介は大学での学びに興味を
持ってもらう機会になっています。実際に総合型選抜

（旧 AO 入試）では、受験生の多くが志望動機の中で
enPiT について触れていました。
　担当したチームの学生たちにとっても、技術につい
て詳しくない高校生にどのように説明するのかを工夫
し、その取り組みが学びにつながりました。
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オープンキャンパスに参加した高校生に、開発したアプリについて
学生が説明する。

 　

●学生評価によるベストレクチャー受賞
　高いモチベーションで積極的に学生が取り組む
enPiT は、受講した学生からも高い評価を得ています。
　埼玉大学で学生授業評価に基づいて学部ごとに選出
されるベストレクチャーの 1 つに、enPiT の PBL 演
習を行う学科科目「実践的システム開発演習」が選出
され、表彰されています。

■オンライン授業ならではの工夫

　2020年度は新型コロナウイルス感染症（COVID-19）
拡大防止対策のため、enPiT の授業もすべてオンライ
ンで実施しました。受講したのは 3 年生ですから、2
年間で培った友だちとの関係が有効に働いていたよう
です。
　ただし、オンラインの環境では自ら動かない限り、
情報が入ってきません。そこで学生たちは、Slack や
Discord などのコミュニケーションツールや、Zoom
のようなオンライン会議、開発環境の GitHub、そし
て LINE など様々なツールを活用してやり取りしてい
ました。
　一方で、オンラインでの活動では大教室でのチーム
開発のように、盛り上がっているのか、どのような状
態にあるのかといった雰囲気が把握できないこと、暗

黙の情報伝達がないことがデメリットです。大教室の
ように他のチームに熱い空気感が伝播していくといっ
た効果が見込めないのは、残念だと感じています。

■今後の PBL 発展に向けて

　enPiT2 になり、連携校としてカリキュラムの設計
や授業準備などの立ち上げに取り組んだ際は、苦労が
ありました。しかし、幸運が重なって、外部の企業や
講師の方々、県とも連携して進めることができました。
　enPiT の運営では、教員間でチームプレーができた
こと、学外のつながりを意識した動きが生まれたこと
が、教員にとっての学びとなっていると思います。主
体的に動き、大学外での連携も行っている若い教員や、
そうした芽を持っている教員を今後もプロモートして
いきたいと考えています。
　従来の学会の研究会のような場だけでなく、現在で
はベンチャー企業の人が集まるコミュニティなどがい
くつもあるようです。そうしたつながりをもった人た
ちと連携し、互いに学びあう場を作れることは教員に
とっても学生にとっても有意義なことでしょう。
　また、PBL の授業を、よりシステマティックに進め
ていくための運営方法をマニュアル化することも有効
だと考えています。そうすることで他の学科にも広げ
ていくことができるでしょう。
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問い合わせ先
埼玉大学　enPiT 事務局　　enpit@ml.saitama-u.ac.jp
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ソフトウェア工学 基礎知識習得 オブジェクト指向プログラミング

やソフトウェア開発方法論など、
ソフトウェア開発に必要な技術の
基礎を学ぶ。

S001 ソフトウェア工学の基礎 S001 ソフトウェア工学の基礎 学科カリキュラムの既設科目を有機的に取り込んで活用し、PBL 基礎学習に必要な
システム開発・ソフトウェア開発の基礎知識と技術を、座学および演習で習得させる。
なお、「Git 入門」と「レスポンシブ Web デザイン」は、特に新たに組込んだ単元
である。

オペレーティング
システム

基礎知識習得 プロセス管理、メモリ管理、ファ
イル管理など、システム開発に必
要な知識の基礎を学ぶ。

S002 オペレーティングシステムの基礎 S002 オペレーティングシステムの基礎

プログラミング
演習 III

基礎開発演習 前年次までの基礎プログラミング
演習を踏まえて、スレッドプログ
ラミング、ネットワークプログラ
ミング、インタラクティブプログ
ラミングなど、システム開発に必
要な技術を演習する。

S003 Git 入門 S003 Git 入門

S004 レスポンシブ Web デザイン S004 レスポンシブ Web デザイン

S005 スレッドプログラミング S005 スレッドプログラミング

S006 ネットワークプログラミング S006 ネットワークプログラミング

S007 インタラクティブプログラミング S007 インタラクティブプログラミング

PBL 基礎 実践的システム
開発 I

ゲスト講義 PBL に必要なマネジメント、コ
ミュニケーション、プレゼンテー
ション、アジャイル開発手法、プ
ロダクトデザインなどについて、
基礎から最先端の動向までを集中
的に学ぶ。

S008 ロジカルシンキング S008 ロジカルシンキング 8 月末から 9 月上旬の 6 日間で集中して、2 科目を統合した形で実施する。午前中
は 5 組の企業講師に、5 つのテーマそれぞれについて現場の最前線の動向まで含め、
簡単な演習も交えて講義を頂き、受講生の意識喚起、必要な知識の教授を行う。午
後は、秋からの本格的モバイルアプリ企画開発 PBL に向けて、集中的な演習を行う。
第 1・2 日めは言語 Swift および Xcode 環境の習得、第 3・4 日めは個人単位の簡
単なアプリ開発、第5・6日めはチーム単位のアプリ開発を、それぞれ行い、最後にチー
ム開発の成果発表会で締めくくる。成績評価には、チーム内の相互 360 度評価も取
り入れている。

S009 プレゼンテーション S009 プレゼンテーション

S010 マネジメント S010 マネジメント

S011 アジャイル開発手法 S011 アジャイル開発手法

S012 UX/UI S012 UX/UI

実践的システム
開発 II

開発基礎、個人
開発、チーム開
発

モバイルアプリ開発に必要な知識
と技術、そしてチーム開発の基礎
を、演習を通じて学ぶ。

S013 基礎演習 S013 基礎演習

S014 アプリ開発演習 S014 アプリ開発演習

S015 チーム開発演習 S015 チーム開発演習

発展学習 実践的システム
開発演習

アジャイル開発 基礎知識学習および PBL 基礎で
学んだことを最大限に活用し、ま
ず要求分析や課題の洗い出しを踏
まえた企画立案、そして最新のア
ジャイル手法によるチーム開発、
最先端の IoT 技術や AI 技術の活
用を実践することで、プロジェク
トを主体的に管理して遂行する方
法論を身に付ける。

S016 モバイルアプリ企画開発 S016 モバイルアプリ企画開発 基本方針として、企画開発に必要な方法論や技術は一通り教授する一方、何を開発
するかのアイデアは一切提示せず、受講生にチーム単位で企画立案させる。最初の
3 回程度で、エレベータピッチ、MVP、リーンキャンバスなど、企画立案手法をチー
ム単位で教授する。並行して、IoT センサデバイスや AI エンジンなど、アプリ開発
を展開するのに有用な技術について、企業講師も交えてハンズオンセミナーを行う。
県庁および県警から、地域の現状や課題について、講演を頂くこともある。それ以
降は、2 週間サイクルでスプリントを繰り返すアジャイル開発を行い、教員や TA/
SA からはアドバイスやダメ出しを行う。1 月後半の成果発表会で、企画開発の成果
をチーム単位で発表する。下級生にも聴講させる一方で、外部・企業からも例年約
30 名の来客を受け入れている。聴衆からの評価は、各チームに即座にフィードバッ
クするとともに、幾つかの賞を用意している。優秀チームには、分野ワークショッ
プでの発表や、高校生向けオープンキャンパスでのデモ紹介などを担ってもらう。

成果発表 発展学習のモバイルアプリ企画立
案およびアジャイル開発の成果
について、どのように効果的にア
ピールするかの準備を経て、学内・
学外に向けた発表を行い、フィー
ドバックを得ることで、プレゼン
テーション技術を磨くとともに、
技術と社会との結びつきを実践的
に学ぶ。

S017 成果発表会（口頭） S017 成果発表会（口頭）
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ソフトウェア工学 基礎知識習得 オブジェクト指向プログラミング

やソフトウェア開発方法論など、
ソフトウェア開発に必要な技術の
基礎を学ぶ。

S001 ソフトウェア工学の基礎 S001 ソフトウェア工学の基礎 学科カリキュラムの既設科目を有機的に取り込んで活用し、PBL 基礎学習に必要な
システム開発・ソフトウェア開発の基礎知識と技術を、座学および演習で習得させる。
なお、「Git 入門」と「レスポンシブ Web デザイン」は、特に新たに組込んだ単元
である。

オペレーティング
システム

基礎知識習得 プロセス管理、メモリ管理、ファ
イル管理など、システム開発に必
要な知識の基礎を学ぶ。

S002 オペレーティングシステムの基礎 S002 オペレーティングシステムの基礎

プログラミング
演習 III

基礎開発演習 前年次までの基礎プログラミング
演習を踏まえて、スレッドプログ
ラミング、ネットワークプログラ
ミング、インタラクティブプログ
ラミングなど、システム開発に必
要な技術を演習する。

S003 Git 入門 S003 Git 入門

S004 レスポンシブ Web デザイン S004 レスポンシブ Web デザイン

S005 スレッドプログラミング S005 スレッドプログラミング

S006 ネットワークプログラミング S006 ネットワークプログラミング

S007 インタラクティブプログラミング S007 インタラクティブプログラミング

PBL 基礎 実践的システム
開発 I

ゲスト講義 PBL に必要なマネジメント、コ
ミュニケーション、プレゼンテー
ション、アジャイル開発手法、プ
ロダクトデザインなどについて、
基礎から最先端の動向までを集中
的に学ぶ。

S008 ロジカルシンキング S008 ロジカルシンキング 8 月末から 9 月上旬の 6 日間で集中して、2 科目を統合した形で実施する。午前中
は 5 組の企業講師に、5 つのテーマそれぞれについて現場の最前線の動向まで含め、
簡単な演習も交えて講義を頂き、受講生の意識喚起、必要な知識の教授を行う。午
後は、秋からの本格的モバイルアプリ企画開発 PBL に向けて、集中的な演習を行う。
第 1・2 日めは言語 Swift および Xcode 環境の習得、第 3・4 日めは個人単位の簡
単なアプリ開発、第5・6日めはチーム単位のアプリ開発を、それぞれ行い、最後にチー
ム開発の成果発表会で締めくくる。成績評価には、チーム内の相互 360 度評価も取
り入れている。

S009 プレゼンテーション S009 プレゼンテーション

S010 マネジメント S010 マネジメント

S011 アジャイル開発手法 S011 アジャイル開発手法

S012 UX/UI S012 UX/UI

実践的システム
開発 II

開発基礎、個人
開発、チーム開
発

モバイルアプリ開発に必要な知識
と技術、そしてチーム開発の基礎
を、演習を通じて学ぶ。

S013 基礎演習 S013 基礎演習

S014 アプリ開発演習 S014 アプリ開発演習

S015 チーム開発演習 S015 チーム開発演習

発展学習 実践的システム
開発演習

アジャイル開発 基礎知識学習および PBL 基礎で
学んだことを最大限に活用し、ま
ず要求分析や課題の洗い出しを踏
まえた企画立案、そして最新のア
ジャイル手法によるチーム開発、
最先端の IoT 技術や AI 技術の活
用を実践することで、プロジェク
トを主体的に管理して遂行する方
法論を身に付ける。

S016 モバイルアプリ企画開発 S016 モバイルアプリ企画開発 基本方針として、企画開発に必要な方法論や技術は一通り教授する一方、何を開発
するかのアイデアは一切提示せず、受講生にチーム単位で企画立案させる。最初の
3 回程度で、エレベータピッチ、MVP、リーンキャンバスなど、企画立案手法をチー
ム単位で教授する。並行して、IoT センサデバイスや AI エンジンなど、アプリ開発
を展開するのに有用な技術について、企業講師も交えてハンズオンセミナーを行う。
県庁および県警から、地域の現状や課題について、講演を頂くこともある。それ以
降は、2 週間サイクルでスプリントを繰り返すアジャイル開発を行い、教員や TA/
SA からはアドバイスやダメ出しを行う。1 月後半の成果発表会で、企画開発の成果
をチーム単位で発表する。下級生にも聴講させる一方で、外部・企業からも例年約
30 名の来客を受け入れている。聴衆からの評価は、各チームに即座にフィードバッ
クするとともに、幾つかの賞を用意している。優秀チームには、分野ワークショッ
プでの発表や、高校生向けオープンキャンパスでのデモ紹介などを担ってもらう。

成果発表 発展学習のモバイルアプリ企画立
案およびアジャイル開発の成果
について、どのように効果的にア
ピールするかの準備を経て、学内・
学外に向けた発表を行い、フィー
ドバックを得ることで、プレゼン
テーション技術を磨くとともに、
技術と社会との結びつきを実践的
に学ぶ。

S017 成果発表会（口頭） S017 成果発表会（口頭）
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
S001 ソフトウェア工学の基礎 基礎知識学習 座学 大学教員 15 コマ 講師スライド、参考書 S001 ソフトウェア

工学の基礎
Java を題材に、オブジェクト指向プログラミング、デザイン
パターン、UML、ソフトウェア開発プロセスなど、ソフトウェ
ア工学の基礎を学ぶ。

ソフトウェア工学、オペレーティングシステム、システムプロ
グラミングなど、PBL に必要な技術的基礎を身に付ける。 

S002 オペレーティングシステムの基礎 基礎知識学習 座学 大学教員 15 コマ 講師スライド、教科書 S002 オペレーティング
システムの基礎

プロセス管理、メモリ管理、ファイル管理など、オペレーティ
ングシステムの基礎を学ぶ。

S003 Git 入門 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 1 コマ 講師スライド、講師教材 S003 Git 入門 Git の基礎を習得して、PBL に備える。

S004 レスポンシブ Web デザイン 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 1 コマ 講師スライド、講師教材 S004 レスポンシブ
Web デザイン

Web デザイン、特にレスポンシブなデザインについて学び、
PBL に役立てる。

S005 スレッドプログラミング 基礎知識学習 演習 大学教員 3 コマ 講師スライド、講師教材 S005 スレッド
プログラミング

高度なプログラミングの 1 つとして、スレッドプログラミン
グの演習に取り組む。

S006 ネットワークプログラミング 基礎知識学習 演習 大学教員 3 コマ 講師スライド、講師教材 S006 ネットワーク
プログラミング

さらに、ネットワークプログラミングに取り組み、簡単な
チャットシステムを開発する。

S007 インタラクティブプログラミング 基礎知識学習 演習 大学教員 7 コマ 講師スライド、講師教材 S007 インタラクティ
ブプログラミン
グ

CG 技術も含めて、インタラクティブシステムの基礎を演習
で身につける。

S008 ロジカルシンキング PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S008 ロジカルシンキ
ング

論理的なコミュニケーションの組み立てかたを、身近なメー
ルなどを例題に学ぶ。

マネジメント、コミュニケーション、プレゼンテーション、ア
ジャイル開発手法、プロダクトデザインなど、PBL に必要な方
法論の基礎を、最先端の動向なども含めて身に付ける。

S009 プレゼンテーション PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S009 プレゼンテー
ション

説得力あるプレゼンテーションの組み立てかたを、チーム単
位の演習も交えて学ぶ。

S010 マネジメント PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S010 マネジメント チームを束ねてまとめるマネジメントについて、PMBOK など
代表的な方法論を学ぶ。

S011 アジャイル開発手法 PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S011 アジャイル開発
手法

チームによるアジャイル開発を、最先端の方法論やツール活
用なども含めて、包括的に学ぶ。

S012 UX/UI PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S012 UX/UI UX/UI の要であるデザインについて設計と意匠の両面から、
基礎や代表例などを学ぶ。

S013 基礎演習 PBL 基礎 演習 企業講師 6 コマ 講師スライド、教科書 S013 基礎演習 iPhone アプリを題材に、Swift 言語と Xcode 開発環境につ
いて集中的に学ぶ。

iPhone アプリを題材に、Swift 言語と Xcode 開発環境を利用
して、個人およびチームでの開発を習得する。

S014 アプリ開発演習 PBL 基礎 演習 企業講師 6 コマ 講師スライド、教科書 S014 アプリ開発演習 iPhone アプリを題材に、簡単なアプリを幾つか取り上げて個
人開発を行う。

S015 チーム開発演習 PBL 基礎 演習 大学教員 8 コマ 講師スライド、参考書 S015 チーム開発演習 iPhone アプリを題材に、チーム単位でのアプリ開発を行う。

S016 モバイルアプリ企画開発 発展学習 演習 大学教員 90 コマ 講師スライド、参考書 S016 モバイルアプリ
企画開発

チーム単位で、まず開発すべきアプリの企画立案を行い、続
いてアジャイル手法で開発を進める。

チーム作業を実践し、まずニーズ発掘、要求分析、課題発見な
どを踏まえた企画立案、そしてアジャイル開発について、技術
や方法論を身に付ける。各種支援ツールやアプリ関連技術につ
いても、実践的に習得する。

S017 成果発表会（口頭） 発展学習 発表 大学教員 3 コマ - S017 成果発表会
（口頭）

発展学習の成果を学内の教員・学生、学外の企業などの前で
口頭発表する。

自らの成果を社会に的確かつ効果的にアピールするプレゼン
テーションの組み立てかたを実践的に身に付ける。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
S001 ソフトウェア工学の基礎 基礎知識学習 座学 大学教員 15 コマ 講師スライド、参考書 S001 ソフトウェア

工学の基礎
Java を題材に、オブジェクト指向プログラミング、デザイン
パターン、UML、ソフトウェア開発プロセスなど、ソフトウェ
ア工学の基礎を学ぶ。

ソフトウェア工学、オペレーティングシステム、システムプロ
グラミングなど、PBL に必要な技術的基礎を身に付ける。 

S002 オペレーティングシステムの基礎 基礎知識学習 座学 大学教員 15 コマ 講師スライド、教科書 S002 オペレーティング
システムの基礎

プロセス管理、メモリ管理、ファイル管理など、オペレーティ
ングシステムの基礎を学ぶ。

S003 Git 入門 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 1 コマ 講師スライド、講師教材 S003 Git 入門 Git の基礎を習得して、PBL に備える。

S004 レスポンシブ Web デザイン 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 1 コマ 講師スライド、講師教材 S004 レスポンシブ
Web デザイン

Web デザイン、特にレスポンシブなデザインについて学び、
PBL に役立てる。

S005 スレッドプログラミング 基礎知識学習 演習 大学教員 3 コマ 講師スライド、講師教材 S005 スレッド
プログラミング

高度なプログラミングの 1 つとして、スレッドプログラミン
グの演習に取り組む。

S006 ネットワークプログラミング 基礎知識学習 演習 大学教員 3 コマ 講師スライド、講師教材 S006 ネットワーク
プログラミング

さらに、ネットワークプログラミングに取り組み、簡単な
チャットシステムを開発する。

S007 インタラクティブプログラミング 基礎知識学習 演習 大学教員 7 コマ 講師スライド、講師教材 S007 インタラクティ
ブプログラミン
グ

CG 技術も含めて、インタラクティブシステムの基礎を演習
で身につける。

S008 ロジカルシンキング PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S008 ロジカルシンキ
ング

論理的なコミュニケーションの組み立てかたを、身近なメー
ルなどを例題に学ぶ。

マネジメント、コミュニケーション、プレゼンテーション、ア
ジャイル開発手法、プロダクトデザインなど、PBL に必要な方
法論の基礎を、最先端の動向なども含めて身に付ける。

S009 プレゼンテーション PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S009 プレゼンテー
ション

説得力あるプレゼンテーションの組み立てかたを、チーム単
位の演習も交えて学ぶ。

S010 マネジメント PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S010 マネジメント チームを束ねてまとめるマネジメントについて、PMBOK など
代表的な方法論を学ぶ。

S011 アジャイル開発手法 PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S011 アジャイル開発
手法

チームによるアジャイル開発を、最先端の方法論やツール活
用なども含めて、包括的に学ぶ。

S012 UX/UI PBL 基礎 座学 + 演習 企業講師 2 コマ 講師スライド S012 UX/UI UX/UI の要であるデザインについて設計と意匠の両面から、
基礎や代表例などを学ぶ。

S013 基礎演習 PBL 基礎 演習 企業講師 6 コマ 講師スライド、教科書 S013 基礎演習 iPhone アプリを題材に、Swift 言語と Xcode 開発環境につ
いて集中的に学ぶ。

iPhone アプリを題材に、Swift 言語と Xcode 開発環境を利用
して、個人およびチームでの開発を習得する。

S014 アプリ開発演習 PBL 基礎 演習 企業講師 6 コマ 講師スライド、教科書 S014 アプリ開発演習 iPhone アプリを題材に、簡単なアプリを幾つか取り上げて個
人開発を行う。

S015 チーム開発演習 PBL 基礎 演習 大学教員 8 コマ 講師スライド、参考書 S015 チーム開発演習 iPhone アプリを題材に、チーム単位でのアプリ開発を行う。

S016 モバイルアプリ企画開発 発展学習 演習 大学教員 90 コマ 講師スライド、参考書 S016 モバイルアプリ
企画開発

チーム単位で、まず開発すべきアプリの企画立案を行い、続
いてアジャイル手法で開発を進める。

チーム作業を実践し、まずニーズ発掘、要求分析、課題発見な
どを踏まえた企画立案、そしてアジャイル開発について、技術
や方法論を身に付ける。各種支援ツールやアプリ関連技術につ
いても、実践的に習得する。

S017 成果発表会（口頭） 発展学習 発表 大学教員 3 コマ - S017 成果発表会
（口頭）

発展学習の成果を学内の教員・学生、学外の企業などの前で
口頭発表する。

自らの成果を社会に的確かつ効果的にアピールするプレゼン
テーションの組み立てかたを実践的に身に付ける。

埼玉大学データシート
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■カリキュラム設計の工夫

　enPiT の「ビジネスシステムデザイン分野」では、
アプリケーションソフト開発を通して新しいビジネス
を創造することが求められています。私自身はソフト
ウェアではなく、パターン認識を専門にし、これまで
大学と企業の連携や、研究成果の事業化に携わってま
いりました。アントレプレナーや起業に求められるス
キルを理解していることが強みです。enPiT ではそれ
を活かしてカリキュラムを構築しました。
　全体として何を作るのか、上流工程の企画立案のと
ころに力点を置き、マーケティング分析などのビジネ
スモデルをカリキュラムに組み込んでいることに特色
があります。

●ビジネス志向の講義を盛り込む
　大学の授業で PBL を実施してアプリケーションソ
フト開発をさせると、学生たちは自分たちが作りたい
システムを作ってしまいがちです。
　世の中に受け入れられるソフトウェアになっている
か、同じようなソフトウェアを提供している競合他社
はないかといった視点で考えることが重要です。例え
ば、検索ソフトを作りたいとアイデアを出しても、既
に世界中で使われているサービスがあるなら、勝ち目
はありません。
　ビジネス志向で考え、自分たちが開発したアプリ
ケーションソフトで売り上げが得られるか、顧客対応
はどうするかも検討する必要があります。本学では顧
客主体のアプリケーションソフトを開発することの意
識づけをし、マネジメントやビジネス面での指導に力
を入れています。

■授業の取り組みと特徴

　基礎知識学習では、ビデオ教材を使った基礎知識の
習得や基礎的なプログラミング能力を身に付けられる
よう指導しています。同時に、プロジェクトマネジメ
ントの基礎知識も盛り込み、そこから発展学習でのア
プリケーションソフト開発へとつなげます。

●企業の管理職が担当する実践的な講義
　9 月に実施する夏合宿では、3 名の企業講師から、
セキュリティの実際やエンジニアとして企業で働くこ
との意味などについて、集中的に講義を受けます。
　企業講師 3 名のうち 2 名は私の教え子で、日立製
作所、NEC、NTT 西日本で働く、現役の管理職です。
大学教員には教えられない、企業での実務についての
話が聞けます。
　ベンチャー企業を創業するときには、さまざまな資
料を作成して、資金を調達します。資金提供を受ける
ための起業家向けのテンプレートが、経済産業省や日
本商工会議所などの公的なサイトで公開されています。
こうしたテンプレートを参考にして、教材を作成しまし
た。マーケット分析や情勢分析、顧客分析などをシー
トに記入し、チームで議論しながらまとめさせています。

夏合宿では、チームごとにマーケット分析をし、事業計画を立てて
いく。

山口大学の取り組み
　浜本義彦	 創成科学研究科　教授
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●構想発表会でアイデアを磨く

　夏合宿の最後には、１枚のスライドにアイデアを整
理したポジショニングペーパーを作り、各種の分析を
実施し、アプリケーションソフト開発の企画を発表さ
せています。これは第三者へ向けて、自分たちが考え
たアプリケーションソフトの構想をプレゼンテーショ
ンするもので、「構想発表会」と呼んでいます。
　他のチームからだけでなく、企業講師からもレ
ビューを受けます。企業講師は数十名の部下を持つ開
発部隊の管理職です。専門的な観点から学生たちのア
イデアで内容が練れていない部分を指摘しつつ、やる
気が出るようなコメントをくださいました。

開発するアプリケーションソフトの構想を発表し、他チームの学生
や企業講師からレビューを受ける。

●論理的な分析、プレゼンテーションの指導に力
点を置く

　enPiT の授業にロジカルシンキングを取り入れてい
るのも、本学の特徴です。
　私はこれまで、経済産業省、情報処理推進機構（IPA）
と連携して人材育成について調査、研究し、ロジカル
シンキングが企業で活用されていることを報告してき
ました。しかし、多くの大学の工学系の学部では、未
だロジカルシンキングを積極的には教育に取り入れて
はいません。そのため、大手企業では、就職後にロジ
カルシンキングを重視した教育を実施しています。
　ロジカルシンキングは、情報を分岐して整理する思

考方法です。相手と共同作業をするときに、ロジカル
シンキングで使うロジックツリーを書き出せば同じ土
俵で話ができ、情報の漏れや見落としを防げます。
　ロジカルシンキングは、ヒューマンスキルとして重
要です。そこで、独自に展開できる授業科目を作り、
本学の知能情報工学科では必修としています。
　enPiT でもその内容をアレンジし、情報の整理や論
理的なプレゼンテーションの指導に力を入れていま
す。これも本学の特色の 1 つです。

2019 年の成果発表会。プレゼンテーションについても論理的でわか
りやすいロジカルシンキングの手法を取り入れるよう指導している。

■授業運営での工夫

　現在の学生には、卒業生である企業講師の学生時代
と違って、教員からの厳しい指導は適していません。
ほめて育てる、ほめて伸ばすアプローチが重要です、
初年度は企業講師からの厳しいコメントが多く、学生
が意気消沈してしまうこともありました。
　良い点をほめて、やる気にさせることが重要です。
企業講師にも、そのやり方を徹底していただきました。

●メンタル面のサポートも重要
　運営で留意したのが、チーム運営のメンタル面での
サポートです。
　チームによっては、1 人が全部を背負ってしまい、
途中で行きづまることもあります。
　実際にこれまで、辞めたいと言ったチームがありま
した。そのときには個々に面接をして励ますなど、メ

山口大学の取り組み
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ンタル面のサポートを行いました。
　また、構想発表会の段階で目標のレベルが高すぎる
場合は、実現可能性を示し、レベルを下げても最後ま
で完走することが大切だと指導しました。
　途中で逃げるのは、最も良くないことです。逃げ癖
がついてしまうと、楽な方法を選ぶことになります。
スポーツなどチームでの活動体験がない学生は、組織
に対してどうあるべきか、自分の行動が他のメンバー
にどのような影響を与えるのかに気がつきません。
　面談などを通してメンタル面のサポートをしたこと
で、頓挫しかかったチームが復活しました。自分の頃
のやり方にとらわれず、今の学生たちに合わせた指導
をすることの重要性について、教員である私自身も
enPiT を通して再教育されました。

●オンラインでのチーム活動に対する苦心
　2020 年度は新型コロナウイルス感染症（COVID-19）
拡大防止対策のため、すべてがオンラインでの実施に
なりました。
　打ち合わせやタスクの分割、画面設計などは分担し
てオンラインで進められます。しかし、コアの部分は、
対面しているときのようにはいきません。これは企業
でも苦労していることでしょう。その意味で、オンラ
インでチーム活動をコントロールすることの難しさを
感じました。

■ PBL 実施での成果と留意点

　発展学習の最後の成果発表会には、参加校の先生、
連携企業の経営者、関心を持ってくださる企業など、
20 名ほどの学外の方々にも参加していただきました。
　その方々には図のような評価シートを用意し、記入
していただきました。アンケート形式で採点できるよ
うになっています。　　
　主観的なコメントだけではなく、約 20 名の数値化
したアンケート回答を集計することで、評価が客観性
を持ちます。

●評価には倫理的観点も盛り込む
　本学の enPiT では、技術的な完成度を高めるだけ
でなく、社会通念上不適切なことに触れていないかな
ど、倫理的課題も指導に盛り込んでいます。
　開発したアプリケーションソフトが面白ければよい
だろうというのは、大学の教育ではありません。
　成果発表会の評価シートにも倫理的な視点の評価項
目を入れています。

令和 2年 12月 16日 
 

採採点点シシーートト（（成成果果発発表表会会用用）） 
 

チーム名 WILL 

メンバー 
所 属 

山口大学工学部知能情報工学科 ３年 

アプリ 名 My Corde 

概 要 
自身のアバターを作成し、疑似的な試着体験が行える。 

総 評 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
（１）着想・企画性 

□劣る（2点）□やや劣る（4点）□普通（6点）□やや優れている（8点）□優れている（10点） 
 

（２）ビジネス性 
□劣る（2点）□やや劣る（4点）□普通（6点）□やや優れている（8点）□優れている（10点） 

 

（３）倫理性 
□劣る（1点）□やや劣る（2点）□普通（3点）□やや優れている（4点）□優れている（5点） 

 

（４）技術的実現性（アプリの完成度） 
□劣る（2点）□やや劣る（4点）□普通（6点）□やや優れている（8点）□優れている（10点） 

 

（5）チームの活動性（チームのメンバー全員が、自身の役割を自覚し、協調して取り組んでいるか） 
□劣る（3点）□やや劣る（6点）□普通（9点）□やや優れている（12点）□優れている（15点） 

 

 

成果発表会で使っている評価シート。(1) 着想・企画性、(2) ビジネ
ス性、(3) 倫理性、(4) 技術的実現性（アプリの完成度）、(5) チーム
の活動性の観点から、点数で評価する。

●社会に役立つ人材を育てる
　今、経済人の渋沢栄一やドラッカーが再評価されて
いるのは、社会財としての組織の在り方を示したこと
によると考えています。
　また、大企業は人類の幸福に役立つことを理念とし
て掲げるものです。
　PBL を通して、社会財として世の中の役に立つ人材
を育てることが、大学としての役目だと考えています。

山口大学の取り組み
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問い合わせ先
山口大学　enPiT 事務局　　yu-enpit ＠ yamaguchi-u.ac.jp

山口大学の取り組み
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山口大学データシート 1/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ビジネスシステム

デザイン A
基礎技術習得 チームによりソフトウェア開

発経験の乏しい 3 年生が個人
単位で基礎知識を学び開発ス
キルを上げる。

Y001 Android 入門 Y001 Android 入門 発展学習の PBL においてアプリ開発できるための基礎知識とスキルを習得させる。
６月、７月にかけては正規授業に支障を来さないようにビデオ教材学習により基礎
を習得させる。また夏季休暇期間の８月にかけて初心者を想定した書籍の例題を用
いて計算機演習を行い、課題にも取り組んで基礎的なプログラミング能力を習得さ
せる。

Y002 アジャイル開発入門 Y002 アジャイル開発入門

Y003 プロジェクトマネジメント入門 Y003 プロジェクトマネジメント入門

Y004 ソフトウェア開発とビジネス入門 Y004 ソフトウェア開発とビジネス入門

夏合宿 セキュリティ Android 上で気をつけなけれ
ばならないセキュリティ知識
を習得する。

Y005 セキュリティ入門 Y005 セキュリティ入門 夏季休暇期間の９月に行う夏合宿において、最初に企業講師から集中講義形式でセ
キュリティの実際や企業で働くことの意味など、大学教員では教えられないことを
学ばせる。加えて Android におけるセキュリティ上の注意事項を学ばせる。続いて
事前にビデオ教材学習で学んだアジャイル開発手法をチーム演習で習得させる。そ
れから、集中的にマーケット分析、事業計画の演習を行い、開発するアプリのテー
マをチームで決定させる。最後に、構想発表会を開催して、企業の技術者や参加校
の教員などの第三者に対して自分たちのアプリの企画を発表し、アドバイスを受け
る。実現可能性を高めるために、必要に応じてアプリの構想を練り直させる。

アジャイル開発 アジャイル開発手法を習得す
る。

Y006 アジャイル開発演習 Y006 アジャイル開発演習

開発テーマ考案 開発テーマを決定する。 Y007 アプリ企画入門 Y007 アプリ企画入門

構想発表 第三者へ向けて構想を発表し
て、プレゼンテーション力を
高める。

Y008 構想発表会 Y008 構想発表会

発展学習 ビジネスシステム
デザイン B

PBL 基礎知識学習と夏合宿を通し
て習得した開発スキルを用い
てアプリ開発を推進できるよ
うになる。

Y009 チーム開発 Y009 チーム開発 計画通りに開発が進まないチームもあり、その対策として前年度の enPiT 修了生を
ティーチングアシスタント (TA) として enPiT に参加させて、受講生をサポートす
る環境を用意する。また、構想発表会の外部アドバイザーが参加する中間発表会も
開催し、受講生をフォローアップする場も設ける。

中間発表 第三者に開発状況を説明でき、
アドバイスを取り入れられる
ようになる。

Y010 中間発表会 Y010 中間発表会

成果発表 第三者へ向けて成果物を発表
し、評価を受けて自分達の活
動を客観的に把握する。

Y011 成果発表会 Y011 成果発表会 成果物とプレゼンテーションに関する評価シートを用意し、学内外の評価者から客
観的な評価を受けるため数値評価を行う。

山口大学データシート
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山口大学データシート 2/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ビジネスシステム

デザイン A
基礎技術習得 チームによりソフトウェア開

発経験の乏しい 3 年生が個人
単位で基礎知識を学び開発ス
キルを上げる。

Y001 Android 入門 Y001 Android 入門 発展学習の PBL においてアプリ開発できるための基礎知識とスキルを習得させる。
６月、７月にかけては正規授業に支障を来さないようにビデオ教材学習により基礎
を習得させる。また夏季休暇期間の８月にかけて初心者を想定した書籍の例題を用
いて計算機演習を行い、課題にも取り組んで基礎的なプログラミング能力を習得さ
せる。

Y002 アジャイル開発入門 Y002 アジャイル開発入門

Y003 プロジェクトマネジメント入門 Y003 プロジェクトマネジメント入門

Y004 ソフトウェア開発とビジネス入門 Y004 ソフトウェア開発とビジネス入門

夏合宿 セキュリティ Android 上で気をつけなけれ
ばならないセキュリティ知識
を習得する。

Y005 セキュリティ入門 Y005 セキュリティ入門 夏季休暇期間の９月に行う夏合宿において、最初に企業講師から集中講義形式でセ
キュリティの実際や企業で働くことの意味など、大学教員では教えられないことを
学ばせる。加えて Android におけるセキュリティ上の注意事項を学ばせる。続いて
事前にビデオ教材学習で学んだアジャイル開発手法をチーム演習で習得させる。そ
れから、集中的にマーケット分析、事業計画の演習を行い、開発するアプリのテー
マをチームで決定させる。最後に、構想発表会を開催して、企業の技術者や参加校
の教員などの第三者に対して自分たちのアプリの企画を発表し、アドバイスを受け
る。実現可能性を高めるために、必要に応じてアプリの構想を練り直させる。

アジャイル開発 アジャイル開発手法を習得す
る。

Y006 アジャイル開発演習 Y006 アジャイル開発演習

開発テーマ考案 開発テーマを決定する。 Y007 アプリ企画入門 Y007 アプリ企画入門

構想発表 第三者へ向けて構想を発表し
て、プレゼンテーション力を
高める。

Y008 構想発表会 Y008 構想発表会

発展学習 ビジネスシステム
デザイン B

PBL 基礎知識学習と夏合宿を通し
て習得した開発スキルを用い
てアプリ開発を推進できるよ
うになる。

Y009 チーム開発 Y009 チーム開発 計画通りに開発が進まないチームもあり、その対策として前年度の enPiT 修了生を
ティーチングアシスタント (TA) として enPiT に参加させて、受講生をサポートす
る環境を用意する。また、構想発表会の外部アドバイザーが参加する中間発表会も
開催し、受講生をフォローアップする場も設ける。

中間発表 第三者に開発状況を説明でき、
アドバイスを取り入れられる
ようになる。

Y010 中間発表会 Y010 中間発表会

成果発表 第三者へ向けて成果物を発表
し、評価を受けて自分達の活
動を客観的に把握する。

Y011 成果発表会 Y011 成果発表会 成果物とプレゼンテーションに関する評価シートを用意し、学内外の評価者から客
観的な評価を受けるため数値評価を行う。

山口大学データシート
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山口大学データシート 3/4

識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
Y001 Android 入門 基礎知識学習 演習 大学教員 １コマ（1.5H）

× 4
書籍 : 金田浩明著「は
じめての Android プロ
グラミング 第 4 版」SB 
Creative

Y001 Android 入門 Android の公式開発言語である Kotlin を用い、例題を通して
Android のプログラミングを学ぶ。

実際に Android のプログラミングができる力を習得する。

Y002 アジャイル開発入門 基礎知識学習 ビデオ教材学習 大学教員 １コマ（1.5H）
× 3

講師スライド Y002 アジャイル開発
入門

「ソフトウェア開発の物語」「ソフトウェア開発のチームづく
り」「アジャイルなソフトウェア開発」の３部構成により、ア
ジャイル開発手法の初歩的な知識を学ぶ。

夏合宿で行われるアジャイル開発入門への導入編として、ア
ジャイル開発手法の考えを習得する。

Y003 プロジェクトマネジメント入門 基礎知識学習 ビデオ教材学習 大学教員 1 コマ（1.5H）講師スライド Y003 プロジェクトマ
ネジメント入門

プロジェクトとは何か、プロジェクトマネジメントを如何に
実施するかの知識を学ぶ。

学んだプロジェクトマネジメントを活用してアプリ開発のプロ
ジェクトを実行する力を習得する。

Y004 ソフトウェア開発とビジネス入門 基礎知識学習 ビデオ教材学習 大学教員 1 コマ（1.5H）講師スライド Y004 ソフトウェア開
発とビジネス入
門

ソフトウェア開発概要として「要求分析」「アーキテクチャ設
計」「詳細設計」などを学び、それをビジネスへ展開する方法
論も学ぶ。

学んだソフトウェア開発とビジネス創出の方法論を使ってアプ
リ開発を行える力を習得する。

Y005 セキュリティ入門 夏合宿 産学 + 演習 企業講師 4 コマ（6H） 講師スライド Y005 セキュリティ入
門

リスクマネジメントの 1 つとして情報セキュリティの「考え
方」「気づき」を理解し、Android アプリケーションによる
情報侵害事件が無くならない理由を、Android の特徴とアク
セス制御から学ぶ。

Android におけるソフトウェア開発に向けて、Android の OS
としての脆弱性と脅威を確認し、アプリケーションでその対策
が不可欠であることを納得すること。

Y006 アジャイル開発演習 夏合宿 演習 大学教員 3 コマ（4.5H）
× 2

講師スライド Y006 アジャイル開発
演習

アジャイル開発のフレームワークの 1 つであるスクラム開発
手法について講義を通じて学ぶ。また、チーム演習を通じて、
アジャイル開発の基本的な考え方を体験しながら理解する。

スクラム開発手法について、基本的なアイデアとプラクティス
を理解する。
アジャイル開発の基本的な考え方をチーム演習を通じて体験す
る。

Y007 アプリ企画入門 夏合宿 産学 + 演習 大学教員 1 コマ（1.5H）講師スライド Y007 アプリ企画入門 マーケット分析として PEST 分析、3C 分析、SWOT 分析を
行って開発するアプリを企画し、ビジネスモデルキャンバス
にアプリの企画をまとめる。

マーケット分析から商品企画ができ、それを第三者へ説明する
ためにビジネスモデルキャンバスを作成できる力を習得する。

Y008 構想発表会 夏合宿 発表 大学教員 1 コマ（1.5H）- Y008 構想発表会 チームで企画したアプリの構想を第三者へ向けてプレゼンし
て、アドバイスを受け、自分たちの企画を見直す。

プレゼンテーション力、傾聴力などを高める。

Y009 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 週 4 コマ（6H）
× 9 週

- Y009 チーム開発 チームで企画したアプリを、実際に役割分担を決めプログラ
ム開発して実現する。

プロジェクトマネジメント力、チームビルディング力、コミュ
ニケーション力などを高める。

Y010 中間発表会 発展学習 発表 大学教員 1 コマ（1.5H）- Y010 中間発表会 チームで企画したアプリの開発状況を第三者へ向けてプレゼン
して、アドバイスを受け、プロジェクトを見直す。

プレゼンテーション力、傾聴力などを高める。

Y011 成果発表会 発展学習 発表 大学教員 1 コマ（1.5H）- Y011 成果発表会 チームで開発したアプリを第三者へ向けてプレゼンして、成
果物に対する外部評価を受け、自分たちの活動を客観的にと
らえる。

プレゼンテーション力、傾聴力などを高め、自分たちの活動を
客観的に評価する力を習得する。

山口大学データシート



− 35 −

山口大学データシート 4/4

識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
Y001 Android 入門 基礎知識学習 演習 大学教員 １コマ（1.5H）

× 4
書籍 : 金田浩明著「は
じめての Android プロ
グラミング 第 4 版」SB 
Creative

Y001 Android 入門 Android の公式開発言語である Kotlin を用い、例題を通して
Android のプログラミングを学ぶ。

実際に Android のプログラミングができる力を習得する。

Y002 アジャイル開発入門 基礎知識学習 ビデオ教材学習 大学教員 １コマ（1.5H）
× 3

講師スライド Y002 アジャイル開発
入門

「ソフトウェア開発の物語」「ソフトウェア開発のチームづく
り」「アジャイルなソフトウェア開発」の３部構成により、ア
ジャイル開発手法の初歩的な知識を学ぶ。

夏合宿で行われるアジャイル開発入門への導入編として、ア
ジャイル開発手法の考えを習得する。

Y003 プロジェクトマネジメント入門 基礎知識学習 ビデオ教材学習 大学教員 1 コマ（1.5H）講師スライド Y003 プロジェクトマ
ネジメント入門

プロジェクトとは何か、プロジェクトマネジメントを如何に
実施するかの知識を学ぶ。

学んだプロジェクトマネジメントを活用してアプリ開発のプロ
ジェクトを実行する力を習得する。

Y004 ソフトウェア開発とビジネス入門 基礎知識学習 ビデオ教材学習 大学教員 1 コマ（1.5H）講師スライド Y004 ソフトウェア開
発とビジネス入
門

ソフトウェア開発概要として「要求分析」「アーキテクチャ設
計」「詳細設計」などを学び、それをビジネスへ展開する方法
論も学ぶ。

学んだソフトウェア開発とビジネス創出の方法論を使ってアプ
リ開発を行える力を習得する。

Y005 セキュリティ入門 夏合宿 産学 + 演習 企業講師 4 コマ（6H） 講師スライド Y005 セキュリティ入
門

リスクマネジメントの 1 つとして情報セキュリティの「考え
方」「気づき」を理解し、Android アプリケーションによる
情報侵害事件が無くならない理由を、Android の特徴とアク
セス制御から学ぶ。

Android におけるソフトウェア開発に向けて、Android の OS
としての脆弱性と脅威を確認し、アプリケーションでその対策
が不可欠であることを納得すること。

Y006 アジャイル開発演習 夏合宿 演習 大学教員 3 コマ（4.5H）
× 2

講師スライド Y006 アジャイル開発
演習

アジャイル開発のフレームワークの 1 つであるスクラム開発
手法について講義を通じて学ぶ。また、チーム演習を通じて、
アジャイル開発の基本的な考え方を体験しながら理解する。

スクラム開発手法について、基本的なアイデアとプラクティス
を理解する。
アジャイル開発の基本的な考え方をチーム演習を通じて体験す
る。

Y007 アプリ企画入門 夏合宿 産学 + 演習 大学教員 1 コマ（1.5H）講師スライド Y007 アプリ企画入門 マーケット分析として PEST 分析、3C 分析、SWOT 分析を
行って開発するアプリを企画し、ビジネスモデルキャンバス
にアプリの企画をまとめる。

マーケット分析から商品企画ができ、それを第三者へ説明する
ためにビジネスモデルキャンバスを作成できる力を習得する。

Y008 構想発表会 夏合宿 発表 大学教員 1 コマ（1.5H）- Y008 構想発表会 チームで企画したアプリの構想を第三者へ向けてプレゼンし
て、アドバイスを受け、自分たちの企画を見直す。

プレゼンテーション力、傾聴力などを高める。

Y009 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 週 4 コマ（6H）
× 9 週

- Y009 チーム開発 チームで企画したアプリを、実際に役割分担を決めプログラ
ム開発して実現する。

プロジェクトマネジメント力、チームビルディング力、コミュ
ニケーション力などを高める。

Y010 中間発表会 発展学習 発表 大学教員 1 コマ（1.5H）- Y010 中間発表会 チームで企画したアプリの開発状況を第三者へ向けてプレゼン
して、アドバイスを受け、プロジェクトを見直す。

プレゼンテーション力、傾聴力などを高める。

Y011 成果発表会 発展学習 発表 大学教員 1 コマ（1.5H）- Y011 成果発表会 チームで開発したアプリを第三者へ向けてプレゼンして、成
果物に対する外部評価を受け、自分たちの活動を客観的にと
らえる。

プレゼンテーション力、傾聴力などを高め、自分たちの活動を
客観的に評価する力を習得する。
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■カリキュラム設計の工夫

　愛媛大学では enPiT の教育において、グループ活
動とチームワーク教育に重点を置いています。本学で
は知識を教えるだけでなく、コンピテンシー（行動特
性）を高めることを重視しており、それにはグループ
活動が有効だと考えるためです。
　カリキュラム設計では、従来の学科が持っている教
育カリキュラムにチーム活動をする演習を組み込みま
した。

●ロジカルシンキングを取り入れ、実践
　本学では、enPiT の「ビジネスシステムデザイン分
野」で、「モノづくり、ことづくり」を進めるためには、
基礎的な内容をしっかり教えることが重要であるとの
方針を持っています。
　enPiT を実施する前から、本学で力を入れてきたの
が「ロジカルシンキング」です。大学入学直後から授
業に取り入れ、ロジカルシンキングで出てくる用語や
手法を、他の教科でも意識して使うように指導してい
ます。例えば、演習や実験で学生が考えあぐねている
ときに、「MECE で整理してみたらどうかな」という
ように声がけするなど、知識と演習の反復をするよう
工夫しています。
　このように、ロジカルシンキングを活かして、enPiT
にも組み込んでいるのは、他の大学と比べての違い、
特徴と言えるでしょう。
　1 年生のロジカルシンキングから 4 年生の PBL 型
卒業研究まで、4 年間を通して一貫した教育カリキュ
ラムを実施しています。

■実課題を取り入れた実践教育

　発展学習では、実課題を取り入れた PBL 型卒業研
究を進めています。自治体や地域の水産業が抱えてい
る課題を取り上げ、解決に向けて IT を活用して取り
組みます。
　PBL で学生がアプリケーションソフトを開発する試
みは数多くありますが、開発したシステムが社会で使
われることは少ないでしょう。
　本学の enPiT 受講生を含めたチームで開発したシ
ステムは、実際に使われているものもあります。例え
ば、海水温を観測し、ネットワーク化した宇和海海水
温情報サービス「You See U-Sea」は、愛媛県の自
治体、漁業関係団体、研究者の取り組みに本学の学生
が混ざって開発しました。IoT センサーを使って集め
たデータを集計し、漁業関係者が見られるようにして
います。スマートフォンでも情報を表示できるように
するなど、継続して開発を行い、地域の団体と連携し
維持する仕組みが出来ています。

宇和海海水温情報「You See U-Sea」の装置。enPiT の学生と愛媛
大学、愛媛県水産研究センターなどで開発し、地元の漁業関係団体、
自治体も参加した協議会が運営、維持している。

 

愛媛大学の取り組み
　小林真也	 大学院理工学研究科　教授
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　愛媛大学には水産研究センターがあり、水産分野の
課題をITで解決する取り組みを継続して行っています。
　次の写真の水槽は、鯛の稚魚の尾数を数える実験の
様子です。養殖魚を生きて泳いでいる状態で数えるこ
とは難しく、課題になっていました。実験では 3 次
元の画像解析技術を使い、数えています。水中で位置
がわかるので、泳ぎのベクトルをデジタル化して解析
できますから、病気にかかっている魚の早期検出にも
使えるのではないかと期待され、水産分野の先生方と
研究しています。
　本学の学生も、水産の人たちが何を求めているのか
を知るためにインタビューに同行し、発掘した課題解
決の取り組みに加わっています。

水産研究センターと連携し、養殖魚の尾数を数える課題解決に向け
て取り組み、実用化に向けて進めている。

 

　学生が開発したアプリケーションソフトの全てが実
用化されるわけではありませんが、学生たちには、こ
うした成果を上げている事例を示して教育しています。

■段階的にグループ活動を深化させる

　本学では、enPiT2 の連携校になったときに、学部
にも実課題型の PBL を取り入れました。しかし、学
生がすぐにアプリケーションソフト開発ができるわけ
ではないので、段階的な演習内容を実施するよう工夫
しています。
　システムデザインでは、「アイデアソン」で新しい

アイデアを考えるまでを、次の「ハッカソン」ではプ
ロトタイプを作るところまでを、そして、PBL ではユー
ザーに使ってもらうところまでを目指すとし、それぞ
れの意図を整理し、定義しています。
　3 年生の初頭の授業では、このアイデアソンから体
験させています。

PBL 基礎で、身近な課題を事前に考え、持ち寄って KJ 法を使い、模
造紙にアイデアを貼り付けていくアイデアソンの演習を行っている。

 

●開発したアプリを活用し、体験から始める
　enPiT の夏の合宿は、昨年度までは岡山県立大学や
鹿児島大学の学生が本学に来て、合同で行っていまし
た。そこではスマホの GPS 機能を使い、位置をサー
バーに送信するアプリケーションソフトの開発を行い
ます。また、自分たちが開発したアプリケーションソ
フトを使って、ウォークラリー競技も行います。つま
り、自分たちで開発したアプリケーションソフトを自
分たちで体験することをさせます。

アイデアソンの次には、チームごとにアプリケーションソフト開発
に取り組む。

 

愛媛大学の取り組み



− 38 −

■グループ活動の教育手法を明文化し、共有する

　グループ活動を取り入れた実践教育は、従来の大学
では行われていなかったため、教員も手探りから出発
しています。enPiT1 のときに、筑波大学で実施され
ていた授業を見学させていただいたり、企業が行って
いる研修に参加したりして、教育方法について情報収
集し、学んできました。
　本学では、こうして収集した教育手法を、文書化し
て蓄積するべく取り組み、「ビジネスシステムデザイ
ン分野」で、その役割を中心として担ってきました。
　Web で公開し、アカウントを持っている教員は、
書き込みも閲覧もできるようにしています。そこに、
自分たちが行って良かった工夫も、見学に行って参考
になった点も文書化して残してきました。他の大学の
先生が書き加えてくださった内容も加えて、蓄積して
います。
　行っている本人は、工夫している点の素晴らしさを
気づいていないことがあります。それを拾い上げ、共
有したいと考えています。
　enPiT でのグループ分けに FFS(Five Factors & 
Stress) 理論と呼ぶ、人間の個性をパターンに分ける
ものを利用しています。FFS では 25 の質問によって、
4 つの類型に分類します。グループ分けでは各類型が
分散する方法を採用しています。比較実験はしていま
せんが、今までの状況を見ていると互いに刺激を受け
合うグループになっているようです。この手法も他の
大学が取り入れていることを知り、本学でも実行した
ものです。

●ルーブリックを自己評価、意識づけに活用
　本学の独自の教育の工夫としては、情報処理推進機
構（IPA）が情報処理技術者のコンピテンシーのルー
ブリックをまとめて公開しているものを授業に活用し
ていることです。ルーブリックは評価のために使われ
ることが多いのですが、本学ではこれを、学生たちの
意識づけに使っています。評価基準にはレベル０から
レベル３まであります。それぞれにどのような内容が
求められているのかを学生に説明し、自己評価とその

理由を最初に書かせます。
　グループ活動が終わった後に、再び自己評価させま
す。比較をして、自分の成長を意識させたり、できる
つもりのものができていなかったりすることを知るこ
とも大事だと意識づけさせています。
　これは、授業が終わればそこまでではなく、終わっ
てからいかに成長につなげるかが重要だと考えていま
す。その意識づけがあるかどうかが、授業終了後、あ
るいは社会に出てから、彼らがどれだけ成長するかの
差になってくることでしょう。

■遠隔によるグループ活動の実践

　新型コロナウイルス感染症（COVID-19）拡大防
止対策のために遠隔授業が浸透し、距離の制約、地方
と首都圏での差がなくなってきたと感じています。
　また、前述のとおり、以前から本学では教育手法の
知見の収集に取り組んできました。その知見を活かし、
遠隔型のグループ活動についても、2020 年春の早い
時期から行うことができました。移動ができない中で
も、遠隔で連携大学の先生に講師として参加していた
だくこともできました。夏の合宿も、遠隔で行いま 
した。
　学生の反応は良く、グループ活動で対面では話しに
くいが遠隔活動だと話しやすかったとの感想も聞こえ
ました。

2020 年は遠隔授業になったため、グループ活動も遠隔で行った。
アイデアソンで共同してアイデアを出し、画面上でグルーピングし
ている。画面右には、他のグループからのコメントも書かれている。

 

愛媛大学の取り組み
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■ PBL での成果と今後の取り組み

　enPiT は終了しますが、今後も社会の実際の課題を
取り入れることで、知識の獲得だけでなく、自らコン
ピテンシーを向上させ、自己成長ができる学生を育て
ていきたいと考えています。知識は本や授業で得ら
れますが、知恵とコンピテンシーは、実課題に対し、
PBL のようなグループワークを実践しなければ鍛えら
れません。
　enPiT への参加を通して私たち教員が獲得してきた
知恵を活用しながら、今後も進めていきます。
　また、先に述べたグループ教育手法の工夫点を明文
化して、PBL の授業に関して広めることも続けます。
私たちが蓄積したノウハウを、他の大学でも役立てて
いただければ嬉しいことです。

問い合わせ先
愛媛大学　enPiT 事務局　　e-office@enpit.cs.ehime-u.ac.jp

愛媛大学の取り組み
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識
学習

新入生セミナー B 論理的思考法
習得

「情報工学とは何か」を様々な側面
から聴くことで、以後の勉学に必要
な基礎知識と、問題解決のための論
理的思考の方法を習得する。

E001 ロジカルシンキング E001 ロジカルシンキング グループワークを行う最初の科目として、1 年次前学期に実施した。

プログラミング言
語 II

個人開発 C 言語によるプログラミング技術を
習得するとともに、プログラム開発
を通じて、コンピュータの操作方法
を習得する。

E002 C 言語による個人開発 E002 C 言語による個人開発 1 年次後学期に C 言語について学習した後に演習を行う科目として、2 年次前学期
に実施した。

情報工学実験 I 個人開発と
報告書作成

講義で得た知識を実験を通じて体
得することで、報告書作成、グルー
プ開発、性能に留意したプログラミ
ング能力を学ぶ。

E003 ソフトウェア実験（個人開発） E003 ソフトウェア実験（個人開発） 報告書の書き方を本格的に学ぶ最初の科目として、2 年次後学期に実施した。

チーム開発と
報告書作成

E004 ハードウェア実験（チーム開発） E004 ハードウェア実験（チーム開発）

PBL 基礎 情報システム開発
演習

グループワーク チーム開発を通じて、ソフトウェア
工学の講義内容を体験し、問題意識
の向上を図るとともに技法・理論の
有効性について理解を深める。

E005 アイデアソン E005 アイデアソン 本格的にグループワークを行う科目として、3 年次前学期開始前の春休みに実施し
た。

チーム開発 E006 チームでのシステム開発 E006 チームでのシステム開発 3 年次前学期に実施。前学期開始前の春休みのアイデアソンで学んだことを生かし
て、開発するシステムを検討させた。

情報工学実験 II 基礎技術習得 チーム開発を体験する中で、報告
書 作 成、 数 値 計 算、JavaScript、
Java、C# でのプログラミング技術、
通信技術を学ぶ。

E007 C 言語によるシミュレーション E007 C 言語によるシミュレーション 基礎技術習得のための個人開発と、チーム開発を実施する科目を、3 年次前学期に
実施した。E008 JavaScript E008 JavaScript

E009 C#/ ネットワーク通信 E009 C#/ ネットワーク通信

チーム開発 E010 Java による Android アプリ開発 E010 Java による Android アプリ開発

発展学習 システムデザイン
( ソフトウェア開
発 / デザインシン
キング演習 )

チーム開発 VR アプリを題材としたチーム開
発 に 取 り 組 み、VR 機 器 で あ る
Oculus Rift の操作法や活用法を学
ぶ。

E011 ソフトウェア開発 E011 ソフトウェア開発 3 年次後学期に実施。受講生の興味に合わせて選択できるよう、また、指導のしや
すい人数となるよう、複数のテーマを用意した。

エンジニアリング・デザイン能力
を身に付けるために問題設定能力、
問題解決能力、チームワーク能力、
コミュニケーション能力の訓練を
行う。また、デザインシンキング、
プロジェクトマネジメントの基礎
を学ぶ。

E012 デザインシンキング演習 E012 デザインシンキング演習

卒業論文
( 実課題 PBL に基
づくもの )

複 数 大 学 合 同
チームでの開発

卒業研究では研究の意義、研究手法
等を学び実験や解析を行い最終的
に卒業論文をまとめる。
まず、学生はテーマに関連する過
去の研究について文献調査を行い、
実験や研究を計画、遂行することに
よって、研究テーマに対して深い知
識と理解を得る。またゼミや中間報
告会において、研究の進捗状況につ
いて指導教員とのディスカッショ
ンを行う。最後に、卒論発表会にて
発表し、質問に対する適切な回答
を行うなどの双方向コミュニケー
ションを行うと共に、卒業論文を執
筆することにより論文の書き方を
学ぶ。

E013 PBL@EHIME E013 PBL@EHIME 複数大学合同で、4 年次の夏休みに実施。実課題 PBL を取り入れた卒業研究を行う
学生には必ず参加させることとした。

実課題 PBL を取
り入れた卒業研
究

E014 卒業研究 E014 卒業研究 4 年次の 1 年間を通して実施。
3 年次のシステムデザイン ( ソフトウェア開発 / デザインシンキング演習 ) を履修
しなかった学生でも、実課題 PBL を取り入れた卒業研究を実施すれば、enPiT ビジ
ネスシステムデザイン分野の修了生となることができるようにした。

愛媛大学データシート
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識
学習

新入生セミナー B 論理的思考法
習得

「情報工学とは何か」を様々な側面
から聴くことで、以後の勉学に必要
な基礎知識と、問題解決のための論
理的思考の方法を習得する。

E001 ロジカルシンキング E001 ロジカルシンキング グループワークを行う最初の科目として、1 年次前学期に実施した。

プログラミング言
語 II

個人開発 C 言語によるプログラミング技術を
習得するとともに、プログラム開発
を通じて、コンピュータの操作方法
を習得する。

E002 C 言語による個人開発 E002 C 言語による個人開発 1 年次後学期に C 言語について学習した後に演習を行う科目として、2 年次前学期
に実施した。

情報工学実験 I 個人開発と
報告書作成

講義で得た知識を実験を通じて体
得することで、報告書作成、グルー
プ開発、性能に留意したプログラミ
ング能力を学ぶ。

E003 ソフトウェア実験（個人開発） E003 ソフトウェア実験（個人開発） 報告書の書き方を本格的に学ぶ最初の科目として、2 年次後学期に実施した。

チーム開発と
報告書作成

E004 ハードウェア実験（チーム開発） E004 ハードウェア実験（チーム開発）

PBL 基礎 情報システム開発
演習

グループワーク チーム開発を通じて、ソフトウェア
工学の講義内容を体験し、問題意識
の向上を図るとともに技法・理論の
有効性について理解を深める。

E005 アイデアソン E005 アイデアソン 本格的にグループワークを行う科目として、3 年次前学期開始前の春休みに実施し
た。

チーム開発 E006 チームでのシステム開発 E006 チームでのシステム開発 3 年次前学期に実施。前学期開始前の春休みのアイデアソンで学んだことを生かし
て、開発するシステムを検討させた。

情報工学実験 II 基礎技術習得 チーム開発を体験する中で、報告
書 作 成、 数 値 計 算、JavaScript、
Java、C# でのプログラミング技術、
通信技術を学ぶ。

E007 C 言語によるシミュレーション E007 C 言語によるシミュレーション 基礎技術習得のための個人開発と、チーム開発を実施する科目を、3 年次前学期に
実施した。E008 JavaScript E008 JavaScript

E009 C#/ ネットワーク通信 E009 C#/ ネットワーク通信

チーム開発 E010 Java による Android アプリ開発 E010 Java による Android アプリ開発

発展学習 システムデザイン
( ソフトウェア開
発 / デザインシン
キング演習 )

チーム開発 VR アプリを題材としたチーム開
発 に 取 り 組 み、VR 機 器 で あ る
Oculus Rift の操作法や活用法を学
ぶ。

E011 ソフトウェア開発 E011 ソフトウェア開発 3 年次後学期に実施。受講生の興味に合わせて選択できるよう、また、指導のしや
すい人数となるよう、複数のテーマを用意した。

エンジニアリング・デザイン能力
を身に付けるために問題設定能力、
問題解決能力、チームワーク能力、
コミュニケーション能力の訓練を
行う。また、デザインシンキング、
プロジェクトマネジメントの基礎
を学ぶ。

E012 デザインシンキング演習 E012 デザインシンキング演習

卒業論文
( 実課題 PBL に基
づくもの )

複 数 大 学 合 同
チームでの開発

卒業研究では研究の意義、研究手法
等を学び実験や解析を行い最終的
に卒業論文をまとめる。
まず、学生はテーマに関連する過
去の研究について文献調査を行い、
実験や研究を計画、遂行することに
よって、研究テーマに対して深い知
識と理解を得る。またゼミや中間報
告会において、研究の進捗状況につ
いて指導教員とのディスカッショ
ンを行う。最後に、卒論発表会にて
発表し、質問に対する適切な回答
を行うなどの双方向コミュニケー
ションを行うと共に、卒業論文を執
筆することにより論文の書き方を
学ぶ。

E013 PBL@EHIME E013 PBL@EHIME 複数大学合同で、4 年次の夏休みに実施。実課題 PBL を取り入れた卒業研究を行う
学生には必ず参加させることとした。

実課題 PBL を取
り入れた卒業研
究

E014 卒業研究 E014 卒業研究 4 年次の 1 年間を通して実施。
3 年次のシステムデザイン ( ソフトウェア開発 / デザインシンキング演習 ) を履修
しなかった学生でも、実課題 PBL を取り入れた卒業研究を実施すれば、enPiT ビジ
ネスシステムデザイン分野の修了生となることができるようにした。

愛媛大学データシート
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
E001 ロジカルシンキング 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 7 コマ (10.5H) ・講師スライド E001 ロジカルシンキ

ング
問題の原因や課題の解決策の筋道を本質的かつ具体的
に把握し、誰にでもわかりやすく伝え、行動する（ま
たは、行動させる）ための思考法を学び、実践する。 

・論理的な思考に基づく問題解決 / 発表について、その特徴を説明で
きる。
・論理的な思考に基づいた説明を構成し説得力をもって説明できる。
・グループで問題に取り組み、コミュニケーションを通してチームの
力で解決策を導く能力を身に付ける。

E002 C 言語による個人開発 基礎知識学習 演習 大学教員 15 コマ 
(22.5H)

・教科書 E002 C 言語による個
人開発

与えられた課題に関するプログラム作成の演習を行う。・与えられた問題を解くための適切なアルゴリズムを構築することが
できる。
・アルゴリズムを実現するプログラムをＣ言語を用いて実装すること
ができる。
・開発したプログラムが正しく動作することを検証することができる
・プログラム開発に必要なコンピュータの操作を行うことができる。

E003 ソフトウェア実験（個人開発） 基礎知識学習 演習 大学教員 14 コマ (21H) ・教科書 E003 ソフトウェア実
験（個人開発）

ソフトウェアの基礎について、毎回課される課題につ
いて実験を行い、その内容及び結果を報告書にまとめ
る。

・ソーティングのプログラムを通して、アルゴリズムの計算量評価の
意味を説明できる。
・データ構造の基本概念であるリスト構造、木構造、スタック等のプ
ログラミングを記述できる。
・アルゴリズムの明示的記述を通して、ソフトウェア設計のもととな
る抽象的思考を行う。

E004 ハードウェア実験（チーム開発） 基礎知識学習 演習 大学教員 14 コマ (21H) ・講師テキスト E004 ハードウェア実
験（チーム開発）

コンピュータハードウェアの基礎について、毎回課さ
れる課題について実験を行い、その内容及び結果を報
告書にまとめる。

・電子回路の基本的特性を理解し、基本的特性の測定法を使用できる。
・基本的論理回路の設計法とその検証法を使用できる。
・マシン語によるプログラミング法を使用できる。

E005 アイデアソン PBL 基礎 演習 大学教員 7 コマ (10.5H)・講師スライド E005 アイデアソン 参加者が協力して新しいアイデアを生み出す活動であ
るアイデアソンを実施する。

・客観的根拠に基づき判断し、解決策を提示できる。
・様々な状況に応じて適切な対話・討論ができる。
・目的達成のために多様な人と協働できる。

E006 チームでのシステム開発 PBL 基礎 演習 大学教員 12 コマ (18H) ・講師テキスト E006 チームでのシス
テム開発

Web アプリケーション開発演習を行う。6 ～ 10 名程
度で開発チームを編成し、チームで選択／考案したア
プリケーションの仕様策定、設計、開発、テストを行う。
アプリケーションの考案にあたっては、集中形式で実
施するアイデアソンにおいて学ぶアイデア出しの手法
などを応用する。

・ソフトウェア工学の目的とそれに関連したソフトウェア開発の諸問
題を説明できる。
・ソフトウェアの開発プロセスとそれに関するモデルを説明できる。
・要求獲得・分析、設計、実装に関する技法やモデルを説明できる。
・立場の異なる相手と協調して作業することを通して、 協調作業を他
の開発事項に応用できる。

E007 C 言語によるシミュレーション PBL 基礎 座学 + 演習 大学教員 10 コマ (15H) ・講師テキスト
・講師スライド

E007 C 言語によるシ
ミュレーション

グラフ理論のＣ言語プログラミング、常微分方程式の
数値計算のＣ言語プログラミングを行う。

・グラフ問題の基本計算法を通じて離散数学に関わるプログラミング
を実行できる。
・数値計算（常微分方程式の数値解法、グラフ理論）のＣ言語プログ
ラミングを実行できる。

E008 JavaScript PBL 基礎 座学 + 演習 大学教員 6 コマ (9H) ・講師テキスト E008 JavaScript JavaScript によるプログラミングを行う。 ・JavaScript で、アプリケーションを作成することができる。

E009 C#/ ネットワーク通信 PBL 基礎 座学 + 演習 大学教員 6 コマ (9H) ・講師スライド E009 C#/ ネットワー
ク通信

C# による Windows アプリケーション作成と、TCP/
IP ネットワークプログラミングの実習を行う。

・C# で、アプリケーションを作成することができる。
・TCP/IP ネットワークを理解し、ソケット通信を利用したアプリケー
ションを作成することができる。

E010 Java による Android アプリ開発 PBL 基礎 座学 + 演習 大学教員 8 コマ (12H) ・講師テキスト
・講師スライド

E010 Java による
Android アプリ
開発

チームで Android アプリケーション作成の実習を行う。・Java で、アプリケーションを作成することができる。
・チームで協力して、Android アプリケーションを作成することがで
きる。

E011 ソフトウェア開発 発展学習 演習 + 発表 大学教員 14 コマ (21H) ・講師テキスト
・enPiT ビデオ教材

E011 ソフトウェア開
発

プロジェクトマネジメントの基礎ならびに Unity によ
るプロジェクト作成方法を学習した後、チームで VR プ
ロダクトの企画立案と開発、進捗報告、成果発表を行う。

・C# で、Unity アプリケーションを作成することができる。
・VR 開発に必要となる知識を自主的に探究できる。
・チームで自律的にプロジェクトを推進できる。

E012 デザインシンキング演習 発展学習 演習 + 発表 大学教員 14 コマ (21H) ・講師スライド
・PM 学習用教材

E012 デザインシンキ
ング演習

デザインシンキングの実践、アイデア出しの手法の修
得と実践、プロジェクトマネジメント (PM) の基礎学習
を行う。

・他者を理解し、他者のために役立つことができる。
・客観的根拠に基づき判断し、解決策を提示できる。
・自らの個性や適性を活かして行動できる。

E013 PBL@EHIME 発展学習 演習 + 発表 大学教員 18 コマ (24H) ・講師テキスト E013 PBL@EHIME 3 ～ 4 人のチームを構成し、JavaScript や PHP を用
いた Web アプリケーションの開発を行う。

・知識と知恵を備えた実践的技術者に求められる能力の獲得及び向上。
・チームワークやコミュニケーション能力などのコンピテンシーを高
める。

E014 卒業研究 発展学習 演習 + 発表 大学教員 450H 以上 - E014 卒業研究 1 年間にわたり、主指導教員、副指導教員の下で、実
課題 PBL を取り入れた卒業研究を行う。成果を卒業論
文にまとめ、プレゼンテーションを行う。

・実社会の課題を発見、認知し、目的を明らかにし、目標を定めるこ
とができる。
・具体的な研究・開発プロジェクトの計画を立て、自主的、継続的に
プロジェクトを管理、遂行することができる。
・取り組みの目的・目標、実施・実践方法、成果を論理的に述べるこ
とができる。

愛媛大学データシート
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
E001 ロジカルシンキング 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 7 コマ (10.5H) ・講師スライド E001 ロジカルシンキ

ング
問題の原因や課題の解決策の筋道を本質的かつ具体的
に把握し、誰にでもわかりやすく伝え、行動する（ま
たは、行動させる）ための思考法を学び、実践する。 

・論理的な思考に基づく問題解決 / 発表について、その特徴を説明で
きる。
・論理的な思考に基づいた説明を構成し説得力をもって説明できる。
・グループで問題に取り組み、コミュニケーションを通してチームの
力で解決策を導く能力を身に付ける。

E002 C 言語による個人開発 基礎知識学習 演習 大学教員 15 コマ 
(22.5H)

・教科書 E002 C 言語による個
人開発

与えられた課題に関するプログラム作成の演習を行う。・与えられた問題を解くための適切なアルゴリズムを構築することが
できる。
・アルゴリズムを実現するプログラムをＣ言語を用いて実装すること
ができる。
・開発したプログラムが正しく動作することを検証することができる
・プログラム開発に必要なコンピュータの操作を行うことができる。

E003 ソフトウェア実験（個人開発） 基礎知識学習 演習 大学教員 14 コマ (21H) ・教科書 E003 ソフトウェア実
験（個人開発）

ソフトウェアの基礎について、毎回課される課題につ
いて実験を行い、その内容及び結果を報告書にまとめ
る。

・ソーティングのプログラムを通して、アルゴリズムの計算量評価の
意味を説明できる。
・データ構造の基本概念であるリスト構造、木構造、スタック等のプ
ログラミングを記述できる。
・アルゴリズムの明示的記述を通して、ソフトウェア設計のもととな
る抽象的思考を行う。

E004 ハードウェア実験（チーム開発） 基礎知識学習 演習 大学教員 14 コマ (21H) ・講師テキスト E004 ハードウェア実
験（チーム開発）

コンピュータハードウェアの基礎について、毎回課さ
れる課題について実験を行い、その内容及び結果を報
告書にまとめる。

・電子回路の基本的特性を理解し、基本的特性の測定法を使用できる。
・基本的論理回路の設計法とその検証法を使用できる。
・マシン語によるプログラミング法を使用できる。

E005 アイデアソン PBL 基礎 演習 大学教員 7 コマ (10.5H)・講師スライド E005 アイデアソン 参加者が協力して新しいアイデアを生み出す活動であ
るアイデアソンを実施する。

・客観的根拠に基づき判断し、解決策を提示できる。
・様々な状況に応じて適切な対話・討論ができる。
・目的達成のために多様な人と協働できる。

E006 チームでのシステム開発 PBL 基礎 演習 大学教員 12 コマ (18H) ・講師テキスト E006 チームでのシス
テム開発

Web アプリケーション開発演習を行う。6 ～ 10 名程
度で開発チームを編成し、チームで選択／考案したア
プリケーションの仕様策定、設計、開発、テストを行う。
アプリケーションの考案にあたっては、集中形式で実
施するアイデアソンにおいて学ぶアイデア出しの手法
などを応用する。

・ソフトウェア工学の目的とそれに関連したソフトウェア開発の諸問
題を説明できる。
・ソフトウェアの開発プロセスとそれに関するモデルを説明できる。
・要求獲得・分析、設計、実装に関する技法やモデルを説明できる。
・立場の異なる相手と協調して作業することを通して、 協調作業を他
の開発事項に応用できる。

E007 C 言語によるシミュレーション PBL 基礎 座学 + 演習 大学教員 10 コマ (15H) ・講師テキスト
・講師スライド

E007 C 言語によるシ
ミュレーション

グラフ理論のＣ言語プログラミング、常微分方程式の
数値計算のＣ言語プログラミングを行う。

・グラフ問題の基本計算法を通じて離散数学に関わるプログラミング
を実行できる。
・数値計算（常微分方程式の数値解法、グラフ理論）のＣ言語プログ
ラミングを実行できる。

E008 JavaScript PBL 基礎 座学 + 演習 大学教員 6 コマ (9H) ・講師テキスト E008 JavaScript JavaScript によるプログラミングを行う。 ・JavaScript で、アプリケーションを作成することができる。

E009 C#/ ネットワーク通信 PBL 基礎 座学 + 演習 大学教員 6 コマ (9H) ・講師スライド E009 C#/ ネットワー
ク通信

C# による Windows アプリケーション作成と、TCP/
IP ネットワークプログラミングの実習を行う。

・C# で、アプリケーションを作成することができる。
・TCP/IP ネットワークを理解し、ソケット通信を利用したアプリケー
ションを作成することができる。

E010 Java による Android アプリ開発 PBL 基礎 座学 + 演習 大学教員 8 コマ (12H) ・講師テキスト
・講師スライド

E010 Java による
Android アプリ
開発

チームで Android アプリケーション作成の実習を行う。・Java で、アプリケーションを作成することができる。
・チームで協力して、Android アプリケーションを作成することがで
きる。

E011 ソフトウェア開発 発展学習 演習 + 発表 大学教員 14 コマ (21H) ・講師テキスト
・enPiT ビデオ教材

E011 ソフトウェア開
発

プロジェクトマネジメントの基礎ならびに Unity によ
るプロジェクト作成方法を学習した後、チームで VR プ
ロダクトの企画立案と開発、進捗報告、成果発表を行う。

・C# で、Unity アプリケーションを作成することができる。
・VR 開発に必要となる知識を自主的に探究できる。
・チームで自律的にプロジェクトを推進できる。

E012 デザインシンキング演習 発展学習 演習 + 発表 大学教員 14 コマ (21H) ・講師スライド
・PM 学習用教材

E012 デザインシンキ
ング演習

デザインシンキングの実践、アイデア出しの手法の修
得と実践、プロジェクトマネジメント (PM) の基礎学習
を行う。

・他者を理解し、他者のために役立つことができる。
・客観的根拠に基づき判断し、解決策を提示できる。
・自らの個性や適性を活かして行動できる。

E013 PBL@EHIME 発展学習 演習 + 発表 大学教員 18 コマ (24H) ・講師テキスト E013 PBL@EHIME 3 ～ 4 人のチームを構成し、JavaScript や PHP を用
いた Web アプリケーションの開発を行う。

・知識と知恵を備えた実践的技術者に求められる能力の獲得及び向上。
・チームワークやコミュニケーション能力などのコンピテンシーを高
める。

E014 卒業研究 発展学習 演習 + 発表 大学教員 450H 以上 - E014 卒業研究 1 年間にわたり、主指導教員、副指導教員の下で、実
課題 PBL を取り入れた卒業研究を行う。成果を卒業論
文にまとめ、プレゼンテーションを行う。

・実社会の課題を発見、認知し、目的を明らかにし、目標を定めるこ
とができる。
・具体的な研究・開発プロジェクトの計画を立て、自主的、継続的に
プロジェクトを管理、遂行することができる。
・取り組みの目的・目標、実施・実践方法、成果を論理的に述べるこ
とができる。

愛媛大学データシート
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■カリキュラム設計の工夫

　琉球大学では、enPiT のカリキュラムを設計するに
あたって、既存のカリキュラムの一部に実践教育プロ
グラムを取り入れる方法で設計しました。教員の負担
を大幅に増やすことなく実施でき、enPiT 終了後の継
続可能性を高めるための工夫です。

●先端技術を取り入れ、キャリア教育にもつなげる
　本学の enPiT のカリキュラムで工夫した点は 3 点
あります。１つ目は、基礎知識学習として、県内企業
で活躍している方々に、実践知識をレクチャーしてい
ただいたことです。業務に必要な専門知識を聞く機会
は、普段の授業にはありません。学生にとっては大変、
有意義だったことでしょう。
　2 つ目は、先端的な技術の演習を学外の専門家に
実施していただいたことです。ブロックチェインや
Web 技術などの最新技術です。本学は技術志向が高
い学生が多いので、彼らの興味に合致する内容となり
ました。
　3 つ目はキャリア教育を加えたことです。社会経験
を積み、経験をもったエンジニアの方々を招き、エン
ジニアがどのように業務を進め、成長していくのかを
レクチャーしていただきました。学生たちに将来のイ
メージを持ってもらい、キャリアデザインの参考にし
て欲しいと考えてのことですが、これも産学連携事業
だからできるメリットの 1 つだと思います。

■授業準備と運営の工夫

　初年度は外部の講師を探す際に、知り合いに声をか
けて紹介をいただくなどして取り組みました。沖縄は
地域があまり広くないため、大学と地域の企業の距離

が比較的近いという特徴があります。そのため、協力
してくださる企業を探すのは、さほど苦労しませんで
した。専門分野については、東京の企業の知り合いに
声をかけました。
　その結果、多くの方が大学の授業への協力に理解
を示してくださいました。そこで、カリキュラムの 3
つの工夫にマッチした人材を選び、年度によってテー
マや内容を変えながら準備していきました。

■授業の実施

　夏合宿の内容検討にあたっては、県外に出ることを
意識しました。enPiT1 では産業技術大学院大学と連
携して、本学の学生の教育に携わっていただきました。
産業技術大学院大学は実践教育をされていますから、
enPiT2 でも夏合宿のカリキュラム設計や、夏合宿へ
の参加でもご協力いただきました。そのためチームで
の開発の基本的なプロセスを最初に学ぶなど、効果的
な演習を組み立てることができました。

夏合宿の演習では、最初にスクラム開発の基礎を学ぶ。チームでも
のを作っていくときに何をすべきか、意見を出し合って進めるプロ
セスを体験する。

琉球大学の取り組み
　名嘉村盛和	 工学部工学科知能情報コース　教授
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　夏合宿は、神奈川、静岡と年によって場所を変えて
行いました。教員としては、約 30 名の学生たちを安
全に引率することに苦労しました。都合がつかず別便
の飛行機で移動する学生が出た場合には、教員が分か
れて引率するなどして調整しました。
　夏合宿では、用意したカリキュラムを終えた夜の時
間も各チームでデモの準備をしたり、他のチームメン
バーから意見を聞いたりと、チームで活動している様
子が見られました。レクリエーションでの交流などに
も、活発な活動の様子が見られました。

夏合宿では夕食後も各チームでデモの準備をし、毎日、積極的な取
り組みが見られた。他チームからレビューを受けるなどチーム間で
協力しながら進めた。

●発展学習を効果的にスタートするための取り組み
　発展学習に入る前に、2 日間の「沖縄ミニキャンプ」
と呼ぶ演習を行うことが、本学の enPiT の特徴です。
そこで開発のための環境を整えたり、自分たちで開発
するテーマを再確認したりします。
　産業技術大学院大学の教員にも参加していただ
き、チーム開発のための実践的な方法についてもレク
チャーを受けました。

発展学習の直前に行う沖縄ミニキャンプでは、チームに分かれて開
発の準備を整える。産業技術大学院大学の教員にも参加してもらい、
チーム開発に関する実践的なアドバイスを受けた。

●最新技術を活用して、チームでアプリを開発する
　発展学習では、既存の科目との整合性を取り、教
員に協力を仰ぎながら、チーム演習を組み立てま 
した。
　画像処理や AR、VR、Web 技術などを用いたビジ
ネスアプリの開発を、既存のカリキュラムとの整合性
を配慮し、教員の協力体制を受けながら進めました。
　チームで開発する傍ら、毎週、発表を行ってレビュー
を受けるようにしました。企業のエンジニアの方々も
オンラインで参加され、多くのコメントをくださいま
した。
　沖縄県内には、東京の仕事をリモートで行うエンジ
ニアもいます。彼らはフットワーク軽く、本学に協力
してくださいました。2019 年度までは大学のラボに
週に 2 ～ 3 時間来ていただき、学生がラボに行って
質問できる体制も作りました。2020 年度は新型コロ
ナウイルス感染症（COVID-19）拡大防止対策のた
めオンラインでサポートをいただきましたが、2019
年度までは、その実際に相談できる仕組みが、チーム
開発を進める上で大変、役立ちました。
　また、enPiT を終了した学生が TA をしたり、東京
で就職した卒業生がメンターとして合宿に参加した
り、発表にコメントをしてくれたりもしました。かつ
て同じ場所で勉強した先輩が、東京で活躍しているこ
とがイメージでき、将来のキャリアデザインを考える
上でも参考になったことでしょう。

琉球大学の取り組み
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　発展学習では、毎週、チームごとの振り返りと、全
体の振り返りを実施しました。チームごとの振り返り
では YWT（やったこと、わかったこと、次やること）
メソッドを使い、細かい点から、大きな点まで、気づ
いたことを具体的にアウトプットし、共有することが
できました。

発展学習での各チームの振り返りが貼られたボードには、「他の人が
わかりにくい、きたないコードはよくない」など具体的なコメント
が付箋に書き込まれている。

■チーム開発実践での留意点

　PBL の演習では、学生がやりたいもので進めていく
傾向が強くなりがちですが、enPiT の「ビジネスシス
テムデザイン分野」の基本的な考え方では、ターゲッ
トユーザーにどのような価値を届けるかが重要視され
ます。それが実践できているかどうか、教員は定期的
にチェックをすることが大事です。途中でフィード
バックを与え、ターゲットユーザーを探して実際に見
てもらい再びフィードバックを与えるといった工夫を
しないと、学生は夢中で自分たちが作りたいものを
作ってしまい、ユーザーに価値を届ける趣旨からずれ
てしまうことがあります。
　目的は何か、ユーザーにどのような価値を届けるプ
ロダクトなのかを意識して開発することが大切だと学
生が気づくことが重要です。
　また、基本方針の再確認をすることで、チームの議
論もしやすくなります。自分が作りたいものを作って
いくと、意見がぶつかることが多々ありますが、開発

の目的やビジョンがチームで共有できていれば、客観
的な判断ができるようになります。

■今後の成長につなげるための成果発表会

　成果発表会は、例年、沖縄で産業技術大学院大学と
合同で実施しています。連携している大学の教員や企
業からも参加していただいています。実践教育の仕上
げとして、効果がある最終発表会となっています。
　発表して終わりではなく、ディスカッションして、
企業のエンジニアから直接意見をもらいます。厳しい
意見もありますが、前向きに捉えて、今後に活かして
いるようです。最終発表会まで含めての教育になって
います。

■今後の PBL 発展に向けて

　enPiT を行ったことで、教員自身にも大きな学びに
つながり、教育の改善効果がありました。通常の授業
では、担当教員１人で設計した教育内容を本人が実施
し、評価をして、改善点があれば改善し、それを繰り
返します。enPiT では、複数の教員で担当します。ま
た、定期的に他大学からアドバイスをもらうこともで
きますので授業の改善の効果が格段に高まります。
　大学間連携による大きな効果も実感しています。こ
れまで知らなかったツールを筑波大学の教員から実践
例と共に教えてもらい、本学でも活用することもでき
ました。他大学の夏合宿での工夫を、その後に実施し
た本学で活かすこともできました。
　2020 年度は COVID-19 拡大防止対策のため、合
宿が無くなるなど、学生にとっての痛手はありました
が、大学間連携による知恵のお陰で、内容的には遜色
ない教育が実施できたと思います。
　企業や他大学との連携をいかに継続していくかが、
今後の PBL には重要でしょう。良い連携ができれば、
質の高い実践教育も継続できます。尻すぼみにならな
いように、取り組んでいきたいと思います。
　enPiT が終わり、特定の予算は無くなりますが、
enPiT を実践する過程で PBL を効率良く実践する方

琉球大学の取り組み
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法を学びました。今後も効率の良い産学連携、大学間
連携を進めていきたいと考えています。

問い合わせ先
琉球大学工学部工学科知能情報コース enPiT 事務局　enpit@jm.ie.u-ryukyu.ac.jp

琉球大学の取り組み
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琉球大学データシート 1/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ソフトウェア開発

演習 I
チーム開発基礎 必修科目としてコース 2 年次学生全

員が、ソフトウェア開発、チーム開発
の基礎を学ぶ。

R001 チーム開発基礎 R001 チーム開発基礎 チームで開発することの困難さを経験を通して学習させることを意識した。毎週の
振り返りを重視することでチームの課題を共有させる工夫をした。

知能情報工学特別
講義 II

産学連携授業 産学教員が協働で、実践教育に必要な
基礎知識を学ぶ機会を提供する。学生
は社会と技術の関わり、技術者の役
割、キャリアパス等について学ぶ。ま
た、実用先端技術についても座学と演
習を通して体験的に学ぶ。さらに発展
学習につながる「何を作るか？」、「誰
にどのような価値を提供するのか？」
を検討するための方法を演習を通し
て学ぶ。

R002 情報アーキテクチャ R002 情報アーキテクチャ 常勤の大学教員だけでは担当が難しい内容を企業エンジニアとの協働で提供した。
技術者としてのキャリアをイメージすることや、社会と情報技術との関わりを深く
検討する機会も設けた。ビジネスシステムデザイン分野の発展学習につなげるため
に、技術志向ではなく、課題解決志向でプロダクトを開発するための方法について
も演習を通して学べるようにした。

R003 プロダクトマネジメント演習 R003 プロダクトマネジメント演習

R004 情報技術と社会 R004 情報技術と社会

R005 実用先端技術 R005 実用先端技術

R006 技術者のキャリア R006 技術者のキャリア

夏合宿 情報技術演習 I アジャイルチー
ムキャンプ

チームによる課題解決志向のソフト
ウェア開発を実践するために、アジャ
イル開発手法の 1 つであるスクラム
開発を学ぶ。

R007 スクラム開発 R007 スクラム開発 プロのコーチから本格的なスクラム開発手法を楽しく学べる環境を提供した。

R008 スプリントゼロ（事前準備） R008 スプリントゼロ（事前準備） 発展学習のための課題設定を行う中で、チームづくりができるような工夫を行った。

発展学習 エンジニアリング
デザイン演習

PBL 夏合宿を通して習得したアジャイル
開発手法を用いて、各チームで主体的
にプロダクト開発を推進できるよう
になる。

R009 チーム開発演習 R009 チーム開発演習 企業エンジニア、教員、TA からフィードバックが効率良くもらえるように全チー
ムのレビューを合同で行った。また、ユーザーフィードバックを促すことで課題解
決志向開発であることを意識させた。

成果発表 発展学習期間の成果をまとめて第三
者に発表し、フィードバックを得るこ
とにより、期間中の自身の取り組みの
価値を客観的に把握する。

R010 成果発表会（口頭・デモ） R010 成果発表会（口頭・デモ）
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ソフトウェア開発

演習 I
チーム開発基礎 必修科目としてコース 2 年次学生全

員が、ソフトウェア開発、チーム開発
の基礎を学ぶ。

R001 チーム開発基礎 R001 チーム開発基礎 チームで開発することの困難さを経験を通して学習させることを意識した。毎週の
振り返りを重視することでチームの課題を共有させる工夫をした。

知能情報工学特別
講義 II

産学連携授業 産学教員が協働で、実践教育に必要な
基礎知識を学ぶ機会を提供する。学生
は社会と技術の関わり、技術者の役
割、キャリアパス等について学ぶ。ま
た、実用先端技術についても座学と演
習を通して体験的に学ぶ。さらに発展
学習につながる「何を作るか？」、「誰
にどのような価値を提供するのか？」
を検討するための方法を演習を通し
て学ぶ。

R002 情報アーキテクチャ R002 情報アーキテクチャ 常勤の大学教員だけでは担当が難しい内容を企業エンジニアとの協働で提供した。
技術者としてのキャリアをイメージすることや、社会と情報技術との関わりを深く
検討する機会も設けた。ビジネスシステムデザイン分野の発展学習につなげるため
に、技術志向ではなく、課題解決志向でプロダクトを開発するための方法について
も演習を通して学べるようにした。

R003 プロダクトマネジメント演習 R003 プロダクトマネジメント演習

R004 情報技術と社会 R004 情報技術と社会

R005 実用先端技術 R005 実用先端技術

R006 技術者のキャリア R006 技術者のキャリア

夏合宿 情報技術演習 I アジャイルチー
ムキャンプ

チームによる課題解決志向のソフト
ウェア開発を実践するために、アジャ
イル開発手法の 1 つであるスクラム
開発を学ぶ。

R007 スクラム開発 R007 スクラム開発 プロのコーチから本格的なスクラム開発手法を楽しく学べる環境を提供した。

R008 スプリントゼロ（事前準備） R008 スプリントゼロ（事前準備） 発展学習のための課題設定を行う中で、チームづくりができるような工夫を行った。

発展学習 エンジニアリング
デザイン演習

PBL 夏合宿を通して習得したアジャイル
開発手法を用いて、各チームで主体的
にプロダクト開発を推進できるよう
になる。

R009 チーム開発演習 R009 チーム開発演習 企業エンジニア、教員、TA からフィードバックが効率良くもらえるように全チー
ムのレビューを合同で行った。また、ユーザーフィードバックを促すことで課題解
決志向開発であることを意識させた。

成果発表 発展学習期間の成果をまとめて第三
者に発表し、フィードバックを得るこ
とにより、期間中の自身の取り組みの
価値を客観的に把握する。

R010 成果発表会（口頭・デモ） R010 成果発表会（口頭・デモ）
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
R001 チーム開発基礎 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 1 コマ (1.5H) 

× 15
・講師スライド R001 チーム開発基礎 プログラミングの基礎を固めるとともにチーム開発の

基礎を演習を通して学ぶ。
・チーム開発の楽しさと困難さを経験する。
・Git/Github など開発の一連の流れを経験する。

R002 情報アーキテクチャ 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師
大学教員

1 コマ (1.5H) 
x 5

・講師スライド (Web 資料 ) R002 情報アーキテクチャ 情報の構造化、分類を基礎として、情報の抽出と整理
の仕方、および情報システム内での表現について座学
と演習を通して学ぶ。

・情報を適切に整理することができる。
・整理された情報をもとに情報システムが設計できる。

R003 プロダクトマネジメント演習 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師
大学教員

1 コマ (1.5H) 
x 5

・講師スライド R003 プロダクトマネジメント演習 ユーザーの課題やニーズを的確に捉え、プロダクトと
してどのような価値をどのように届けるかまでを含め
た方法論を座学と演習を通して学ぶ。

・課題解決志向によるプロダクト開発の考え方を理解
する。
・プロダクトマネジメントの方法論を理解する。

R004 情報技術と社会 基礎知識学習 座学 企業講師 1 コマ (1.5H) 
x 2

・講師スライド R004 情報技術と社会 社会が抱える課題を SDGs の視点から把握し、情報技
術が現実問題の解決にどのように貢献できるかを検討
する。

・技術と社会との関わりについて検討する。

R005 実用先端技術 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ (1.5H) 
x 5

・講師スライド R005 実用先端技術 ブロックチェイン、Web 技術など、社会で活用され
ている技術を演習を通して理解する。

・実用技術の活用について学ぶ。

R006 技術者のキャリア 基礎知識学習 座学 企業講師 1 コマ (1.5H) 
x 2

・講師スライド R006 技術者のキャリア 技術者のキャリアパスについて、企業講師の経験を参
考に考察する。

・技術者のキャリアパス、役割、責務について理解する。

R007 スクラム開発 夏合宿 座学 + 演習 企業講師 1 コマ (1.5H) 
x 20

・講師スライド R007 スクラム開発 アジャイル開発の基本的な考え方を体験するため、グ
ループワークによるチームビルディングを行う。また、
アジャイル開発の代表的なフレームワークであるスク
ラム開発手法およびテスト駆動開発について講義と演
習を通して学ぶ。

・アジャイル開発の基本的な考え方をグループワーク
を通じて体験する。
・スクラム開発手法について、基本的なプラクティス
を理解する。
・テスト駆動開発の基礎を理解する。

R008 スプリントゼロ（事前準備） 夏合宿 座学 + 演習 企業講師
大学教員

1 コマ (1.5H) 
x 8

・講師スライド R008 スプリントゼロ（事前準備） 課題設定および課題解決法を整理するとともに、環境
設定、役割分担を行う。

・発展学習としてのスクラム開発を開始するために必
要な準備を行う。
・チーム内でのルール、役割分担などを行う。

R009 チーム開発演習 発展学習 演習 大学教員 週 2 コマ (3H)
× 10 週

・講師スライド R009 チーム開発演習 1 週間を１スプリントとし、10 スプリントでプロダク
トを開発する。

・経験を通してアジャイル開発手法の理解を深める。
・対象ユーザーからのフィードバックを重要視するな
ど課題解決志向開発を実践する。

R010 成果発表会（口頭・デモ） 発展学習 発表 大学教員 1 コマ (1.5H) 
x 3

- R010 成果発表会（口頭・デモ） 口頭発表とデモ発表により、発展学習での取り組みの成
果（プロダクト、チームとしての学び）を発表する。

・発展学習での取り組み成果を第三者にも分かりやす
い形でまとめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自
身の取り組みの価値を客観的に把握する。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
R001 チーム開発基礎 基礎知識学習 座学 + 演習 大学教員 1 コマ (1.5H) 

× 15
・講師スライド R001 チーム開発基礎 プログラミングの基礎を固めるとともにチーム開発の

基礎を演習を通して学ぶ。
・チーム開発の楽しさと困難さを経験する。
・Git/Github など開発の一連の流れを経験する。

R002 情報アーキテクチャ 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師
大学教員

1 コマ (1.5H) 
x 5

・講師スライド (Web 資料 ) R002 情報アーキテクチャ 情報の構造化、分類を基礎として、情報の抽出と整理
の仕方、および情報システム内での表現について座学
と演習を通して学ぶ。

・情報を適切に整理することができる。
・整理された情報をもとに情報システムが設計できる。

R003 プロダクトマネジメント演習 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師
大学教員

1 コマ (1.5H) 
x 5

・講師スライド R003 プロダクトマネジメント演習 ユーザーの課題やニーズを的確に捉え、プロダクトと
してどのような価値をどのように届けるかまでを含め
た方法論を座学と演習を通して学ぶ。

・課題解決志向によるプロダクト開発の考え方を理解
する。
・プロダクトマネジメントの方法論を理解する。

R004 情報技術と社会 基礎知識学習 座学 企業講師 1 コマ (1.5H) 
x 2

・講師スライド R004 情報技術と社会 社会が抱える課題を SDGs の視点から把握し、情報技
術が現実問題の解決にどのように貢献できるかを検討
する。

・技術と社会との関わりについて検討する。

R005 実用先端技術 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ (1.5H) 
x 5

・講師スライド R005 実用先端技術 ブロックチェイン、Web 技術など、社会で活用され
ている技術を演習を通して理解する。

・実用技術の活用について学ぶ。

R006 技術者のキャリア 基礎知識学習 座学 企業講師 1 コマ (1.5H) 
x 2

・講師スライド R006 技術者のキャリア 技術者のキャリアパスについて、企業講師の経験を参
考に考察する。

・技術者のキャリアパス、役割、責務について理解する。

R007 スクラム開発 夏合宿 座学 + 演習 企業講師 1 コマ (1.5H) 
x 20

・講師スライド R007 スクラム開発 アジャイル開発の基本的な考え方を体験するため、グ
ループワークによるチームビルディングを行う。また、
アジャイル開発の代表的なフレームワークであるスク
ラム開発手法およびテスト駆動開発について講義と演
習を通して学ぶ。

・アジャイル開発の基本的な考え方をグループワーク
を通じて体験する。
・スクラム開発手法について、基本的なプラクティス
を理解する。
・テスト駆動開発の基礎を理解する。

R008 スプリントゼロ（事前準備） 夏合宿 座学 + 演習 企業講師
大学教員

1 コマ (1.5H) 
x 8

・講師スライド R008 スプリントゼロ（事前準備） 課題設定および課題解決法を整理するとともに、環境
設定、役割分担を行う。

・発展学習としてのスクラム開発を開始するために必
要な準備を行う。
・チーム内でのルール、役割分担などを行う。

R009 チーム開発演習 発展学習 演習 大学教員 週 2 コマ (3H)
× 10 週

・講師スライド R009 チーム開発演習 1 週間を１スプリントとし、10 スプリントでプロダク
トを開発する。

・経験を通してアジャイル開発手法の理解を深める。
・対象ユーザーからのフィードバックを重要視するな
ど課題解決志向開発を実践する。

R010 成果発表会（口頭・デモ） 発展学習 発表 大学教員 1 コマ (1.5H) 
x 3

- R010 成果発表会（口頭・デモ） 口頭発表とデモ発表により、発展学習での取り組みの成
果（プロダクト、チームとしての学び）を発表する。

・発展学習での取り組み成果を第三者にも分かりやす
い形でまとめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自
身の取り組みの価値を客観的に把握する。
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■カリキュラム設計の工夫

　公立はこだて未来大学では、2000 年開学当時から
全学で通年の PBL（科目名：システム情報科学実習）
を実施していました。それをより高度にし、足りない
部分を加えて、enPiT のカリキュラムを設計しました。
　基礎知識学習では、PBL を行うために必要な知識や
技術を、ファシリテーションスキル演習やアジャイル
ワークショップを通して学べるようにカリキュラムを
組み立てています。発展学習でのコミュニケーショ
ンが円滑に進むように、事前にシステム開発の PBL
で必要となる基礎知識を広く扱っていることが特徴 
です。
　「サービスデザイン」をテーマにした夏合宿が、本
学のenPiT全体に対して、重要なものになっています。
　夏合宿では、フィールドに出て課題を発見したり、
出てきたアイデアを形にしたりするためのサービスデ
ザインのワークショップを盛り込んでいます。

■授業の準備や取り組み

　夏合宿での PBL 基礎では、「サービスデザイン」を
体験する場として、フィールドワーク、アイデアの具
現化、成果発表を行います。
　フィールドワークで発見したものからアイデアを検
討し、箱庭として作成したり、寸劇やデモをしたりし
て、成果発表をします。
　これらの演習では、他大学の学生を含めたメンバー
でグループワークをしていきます。教員が指定した
チーム分けによって、さまざまなタイプの学生が混ざ
ることがポイントで、考え方の異なる学生がコミュニ
ケーションを取りながら、ジオラマを作り上げます。

夏合宿で行う、サービスデザインの箱庭法。チームごとにジオラマ
を作成している。

●サービスデザインのフレームワークとツールを活用
　夏合宿のサービスデザイン科目では、「地域の課題
を発見し、未来の地域をもっとよくするサービスを提
案する」をテーマに、チームで演習を行います。そこ
では、フィールド観察やアイデア出しなどのフレーム
ワークごとに、観察スケッチ、アイデアマップ、世界
観ジオラマとしての箱庭、実物大プロトタイプなどの
複数のツールを使って進めます。

サービスデザイン科目の実施では、各プロセスでフレームワークと
ツールを活用して、地域の新たなサービスをデザインしていく。

公立はこだて未来大学の取り組み
　大場みち子	 システム情報科学部　情報アーキテクチャ学科　教授
　伊藤恵	 システム情報科学部　情報アーキテクチャ学科　准教授
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　このようなサービスデザインのフレームワークと
ツールを活用するのは、さまざまなことに気づいても
らうための仕組みです。フィールドワークを初めて行
う学生にとっては、問題意識をもって見ることは難し
く、予備学習が必要なため、このような手法を取り入
れました。
　また、例年、アイデア出しが苦手で、アイデアマッ
プの作成が出来ない学生がいます。ネガティブなこと
ばかりが目につく場合は、視点を変えるようにアドバ
イスするなど、教員や TA が働きかけます。
　PBL を実施するときに留意している点は、教員が指
導しすぎないようにすることです。アドバイスはして
も、方向性を見つけ出すのは学生たちに任せるように
しています。

●オンラインによるフィールドワークの工夫
　2020 年度は、新型コロナウイルス感染症（COVID-19）
拡大防止対策のためフィールドワークが行えず、教員
や TA が現地に行き、関係者へのインタビューをライ
ブ配信する方法に変えて実施しました。
　また、ネットにはまち歩き動画が投稿されています。
フィールドワークの対象地域のまち歩き動画を探し、
担当の教員が解説しました。従来ならフィールドワー
クには、得意な学生と不得意な学生で差が出るもので
す。しかし、この方法では従来よりも多くの気づきを
述べたり、意外な点に着目したりといった良い成果が
出て、興味深い結果となりました。表面的なことにと
どまらず、深いところを観察し、批判的思考が出来て
いました。こうしたオンラインだからこその良さもあ
りました。

●サービスデザインの可視化手法で振り返る
　チームでのプロジェクﾄの振り返りについては、「出
来事・気づき・学び」の感性を視覚化する、サービス
デザインの手法を取り入れて実施しています。
　次の図のように、チームごとに、各プロセスでどの
ような感情の上下や気づきがあったかを付箋に記入し
て、マッピングしていきます。

プロジェクﾄで振り返りをしながら、感情の変化をマッピングする
ジャーニーマップの手法をあらかじめ教員から学生に説明しておく。

演習後、チームでの振り返りを行ったジャーニーマップでは、アイ
デアを形にしていく段階で上手くいかず、気持ちが落ち込んでいる
ことが視覚化されている。チーム開発が進むにつれて、次第に上向
きになり、最後は達成感につながる様子が見て取れる。

●オンラインでの細かな気づきと分析
　2020 年度は箱庭法を実施するための材料を各自に
送りました。アイデアを形にする段階の世界観ジオラ
マの箱庭づくりのワークでは、昨年までは雑誌の切り
抜きなども使うなどして、それぞれに工夫をしていま
した。
　今年の成果発表では、Web サイトにあるフリーの画
像を切り抜いてオンライン版のジオラマを作り、寸劇
で説明するといった工夫もありました。enPiT に参加
をいただいている函館市の商工会議所の方からは、「オ
ンラインなのに、これだけフィールドワークをして、気
づきがあるのは素晴らしい」と感想をいただきました。
　寸劇をしてストーリーを伝えるなど、どのチームも
工夫していました。寸劇ではペルソナ分析をし、役割
分担をして、オンラインで別々の場所から参加してい
るにも関わらず、息を合わせた内容になっていました。

公立はこだて未来大学の取り組み
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■発展学習での工夫と特徴

　本学では、週に 2 日、合計 4 コマの PBL（科目名：
システム情報科学実習、通称：プロジェクト学習）の
授業を行い、実践的な活動を指導しています。enPiT
においても、システム開発をするだけではなく、報告
書を書く、プレゼンテーションをするといったことま
で含めて指導しています。これも本学の大きな特徴 
です。

プロジェクト学習の進行（学部3年生全員対象、通年週2回4コマ計120コマ、8単位）

4月月 5月月 6月月 7月月 8月月 9月月 10月月 11月月 12月月 1月月

テテーーママ選選定定

チチーームム編編成成

リリササーーチチ

ヒヒヤヤリリンンググ

問問題題点点抽抽出出

検検討討・・試試作作
中中間間発発表表

実実製製作作

検検証証
成成果果発発表表会会

最最終終レレポポーートト

提提出出

問問題題発発見見 共共同同作作業業 問問題題解解決決 報報告告（（発発表表・・文文書書））

プロジェクト学習を通年で実施している。

●各種の文書から最終報告書執筆までを指導
　enPiT の発展学習では、最終発表に加えて、最終報
告書執筆までを課題としています。
　最終報告書では、100 ページを超えることもあり
ます。それ以外にも、ドキュメントを書いたり、発表
したりするスキルが身に付くよう、きめ細かく指導し
ています。メールや議事録の書き方も指導し、システ
ム開発に関わる多様なスキルを底上げするように指導
しています。これらは、その後の研究活動でも、社会
に出ても必要とされるスキルです。

■オープンな成果発表会で取り組みを披露

　発展学習の最終発表会は、大学のオープンスペース
を使い、大規模に行っています。連携する地域や企業
の方々に加え、地元の高校生も来校します。大学とし
て、地域にアクティブラーニングの取り組みを公開す
る場にもなっています。

最終の成果発表会は、学内外の人々に成果を伝える場となっている。

　今年はオンラインでの開催となりましたが、学外か
らの参加者も多く、enPiT 参加学生が所属するチーム
が「優秀発表賞」や「プロジェクト学習 WG 奨励賞」
を受賞しました。

■ PBL 実施での成果と留意点

　地域の課題の発見のテーマでは、自治体や地域の企
業から協力をいただくことが重要です。
　函館市の商工会議所との連携では、地域のオープン
データを活用する段階で、Code for Hakodate で活
動している方を紹介いただき、進めていきました。

●市民に活用されるアプリケーションソフト
　PBL 授業で取り組んだアプリがリリースされ、市民
に使われて、地域の課題解決に役立った例もあります。
函館市の小中学校の給食の献立をスマートフォンから
確認できるアプリ「はこんだて」です。給食で出され
たメニューの栄養素を確認し、家庭の献立を考える参
考にできます。本アプリは iOS 版、Android 版のど
ちらもリリースされています。
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函館市の市民に活用されているスマートフォン用アプリケーション
ソフト「はこんだて」の紹介画面。

●学習機会の提供であり、教育の場としての PBL
を説明

　PBL を、地域と連携して行うには、異なる立場から
の誤解を生まないようにすることが大切です。教員は
テーマを与え、後は学生にまかせて活動させればよい
と誤解しがちですが、そうではありません。チーム活
動に必要なスキルを段階的に身に付けるようにカリ
キュラムを設計し、実行することが必要です。
　地域や企業には、学生は困りごとを無償で解決する
労働力ではないことを、あらかじめ説明し、協力関係
を築きます。最後までシステムを完成できない場合も
あることも伝えておくとよいでしょう。

　PBL は、学習機会の提供であり、授業として設計さ
れたものです。学んだ過程を意識化して、応用可能な
知識へと変えていくことが重要です。

問い合わせ先
公立はこだて未来大学　enPiT 事務局　　enpit @ fun.ac.jp
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公立はこだて未来大学データシート 1/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ソフトウェア設計

論 I
基礎知識習得 PBL 受講開始前にソフトウェア開

発全般の基礎知識を習得する。
F001 開発工程 F001 開発工程 ソフトウェア工学の基礎だけでなく、システム開発 PBL で必要となるプロジェクト

マネジメントなども含め、PBL に関する基礎知識を幅広く扱う。UML 基礎 UML 基礎

プロジェクトマネジメント基礎 プロジェクトマネジメント基礎

ファシリテーショ
ンスキル演習

ゲスト講義 PBL で使用するファシリテーショ
ンスキルを演習形式で習得する。

F002 ファシリテーションスキル演習 F002 ファシリテーションスキル演習 発展学習でのコミュニケーションが円滑に進むように発展学習を始める前に実施し
ている。

アジャイルワーク
ショップ

ゲスト講義 PBL で使用するアジャイル開発手
法をワークショップ形式で習得す
る。

F003 アジャイル開発概論 F003 アジャイル開発概論 本格的な開発が始まる前に実施し、アジャイル開発のイメージを体験的に学び開発
がスムーズに実施できるようにしている。アジャイル研修 アジャイル研修 アジャイル研修

夏合宿（PBL 基
礎）

サービスデザイン ゲスト講義 フィールドリサーチに基づくサー
ビスデザインのワークショップ
を実施する。前半はフィールドリ
サーチをメインとした課題抽出、
アイデア展開を実施し、後半は具
体化したアイデア、プロトタイプ
を使ったユーザ評価、フィールド
テストなどを実施し、最終日にプ
レゼンテーションを行う。

F004 フィールド知識学習 F004 フィールド知識学習 新しいサービスをデザインするスキルを身に付けるために、フィールドリサーチに
基づいて課題発見からサービス提案までの一連の流れを体験的に学べるカリキュラ
ムとしている。
毎年、トレンドに基づくテーマ設定をしている。

フィールド
ワーク

フィールドワーク フィールドワーク

miniPBL サービス提案・プロトタイプ制作 サービス提案・プロトタイプ制作

成果発表 成果発表会（寸劇・デモ） 成果発表会（寸劇・デモ）

発展学習 システム情報科学
実習

テーマ説明会 基礎知識学習、PBL 基礎で学んだ
ことを活かし、システム開発を
イテレーション型開発やアジャ
イル開発などの手法を用い、PBL 
(Project Based Learning) 形式で
遂行する｡ 具体的には、問題発見、
共同作業、問題解決、報告のプロ
セスを実践することで、プロジェ
クト遂行に必要となるルールや技
術を学習し、プロジェクトを自主
的に管理・運営する方法を学習す
る。成果は大学内外に公表し、大
学及び地域社会に貢献する。

F005 教員によるテーマ説明会への参加 F005 教員によるテーマ説明会への参加 教員チームによるテーマ提案、受講生による配属希望を元にプロジェクト配属を決
定し、その後、プロジェクト担当の教員チームの下で、受講生が自主的にプロジェ
クトを運営する。
プロジェクトごとに GitHub ／フィールドワーク／シビックテック／ソフトウェア
開発方法論などのゲスト講義を実施するほか、チームによっては途中段階での合宿
も行う。
成果は、単に中間発表会や最終発表会でポスター・デモ発表するだけでなく、所属チー
ムごとに 50 〜 100 ページ超程度の報告書を中間と最終の 2 回執筆する。報告書に
対する教員や TA からのレビューによる学びも多い。

開発テーマ考案 チーム決定・開発テーマ検討 チーム決定・開発テーマ検討

ゲスト講義 GitHub 勉強会 GitHub 勉強会

ゲスト講義 フィールドワーク講座 フィールドワーク講座

ゲスト講義 シビックテック講義 シビックテック講義

ゲスト講義 ソフトウェア開発方法論の講義
（アジャイル開発含む）

ソフトウェア開発方法論の講義
（アジャイル開発含む）

中間発表 成果発表会（ポスター・デモ） 成果発表会（ポスター・デモ）

中間報告書執筆 報告書執筆 報告書執筆

合宿 開発サービス決定合宿 開発サービス決定合宿

PBL チーム開発 チーム開発

最終発表 成果発表会（ポスター・デモ） 成果発表会（ポスター・デモ）

最終報告書執筆 報告書執筆 報告書執筆
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公立はこだて未来大学データシート 2/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 ソフトウェア設計

論 I
基礎知識習得 PBL 受講開始前にソフトウェア開

発全般の基礎知識を習得する。
F001 開発工程 F001 開発工程 ソフトウェア工学の基礎だけでなく、システム開発 PBL で必要となるプロジェクト

マネジメントなども含め、PBL に関する基礎知識を幅広く扱う。UML 基礎 UML 基礎

プロジェクトマネジメント基礎 プロジェクトマネジメント基礎

ファシリテーショ
ンスキル演習

ゲスト講義 PBL で使用するファシリテーショ
ンスキルを演習形式で習得する。

F002 ファシリテーションスキル演習 F002 ファシリテーションスキル演習 発展学習でのコミュニケーションが円滑に進むように発展学習を始める前に実施し
ている。

アジャイルワーク
ショップ

ゲスト講義 PBL で使用するアジャイル開発手
法をワークショップ形式で習得す
る。

F003 アジャイル開発概論 F003 アジャイル開発概論 本格的な開発が始まる前に実施し、アジャイル開発のイメージを体験的に学び開発
がスムーズに実施できるようにしている。アジャイル研修 アジャイル研修 アジャイル研修

夏合宿（PBL 基
礎）

サービスデザイン ゲスト講義 フィールドリサーチに基づくサー
ビスデザインのワークショップ
を実施する。前半はフィールドリ
サーチをメインとした課題抽出、
アイデア展開を実施し、後半は具
体化したアイデア、プロトタイプ
を使ったユーザ評価、フィールド
テストなどを実施し、最終日にプ
レゼンテーションを行う。

F004 フィールド知識学習 F004 フィールド知識学習 新しいサービスをデザインするスキルを身に付けるために、フィールドリサーチに
基づいて課題発見からサービス提案までの一連の流れを体験的に学べるカリキュラ
ムとしている。
毎年、トレンドに基づくテーマ設定をしている。

フィールド
ワーク

フィールドワーク フィールドワーク

miniPBL サービス提案・プロトタイプ制作 サービス提案・プロトタイプ制作

成果発表 成果発表会（寸劇・デモ） 成果発表会（寸劇・デモ）

発展学習 システム情報科学
実習

テーマ説明会 基礎知識学習、PBL 基礎で学んだ
ことを活かし、システム開発を
イテレーション型開発やアジャ
イル開発などの手法を用い、PBL 
(Project Based Learning) 形式で
遂行する｡ 具体的には、問題発見、
共同作業、問題解決、報告のプロ
セスを実践することで、プロジェ
クト遂行に必要となるルールや技
術を学習し、プロジェクトを自主
的に管理・運営する方法を学習す
る。成果は大学内外に公表し、大
学及び地域社会に貢献する。

F005 教員によるテーマ説明会への参加 F005 教員によるテーマ説明会への参加 教員チームによるテーマ提案、受講生による配属希望を元にプロジェクト配属を決
定し、その後、プロジェクト担当の教員チームの下で、受講生が自主的にプロジェ
クトを運営する。
プロジェクトごとに GitHub ／フィールドワーク／シビックテック／ソフトウェア
開発方法論などのゲスト講義を実施するほか、チームによっては途中段階での合宿
も行う。
成果は、単に中間発表会や最終発表会でポスター・デモ発表するだけでなく、所属チー
ムごとに 50 〜 100 ページ超程度の報告書を中間と最終の 2 回執筆する。報告書に
対する教員や TA からのレビューによる学びも多い。

開発テーマ考案 チーム決定・開発テーマ検討 チーム決定・開発テーマ検討

ゲスト講義 GitHub 勉強会 GitHub 勉強会

ゲスト講義 フィールドワーク講座 フィールドワーク講座

ゲスト講義 シビックテック講義 シビックテック講義

ゲスト講義 ソフトウェア開発方法論の講義
（アジャイル開発含む）

ソフトウェア開発方法論の講義
（アジャイル開発含む）

中間発表 成果発表会（ポスター・デモ） 成果発表会（ポスター・デモ）

中間報告書執筆 報告書執筆 報告書執筆

合宿 開発サービス決定合宿 開発サービス決定合宿

PBL チーム開発 チーム開発

最終発表 成果発表会（ポスター・デモ） 成果発表会（ポスター・デモ）

最終報告書執筆 報告書執筆 報告書執筆
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公立はこだて未来大学データシート 3/4

識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
F001 ソフトウェア設計論 I 基礎知識学習 座学 大学教員 15 コマ ・講師スライド F001 ソフトウェア設計論 I 前半では、ソフトウェア開発プロセスの実際とその各

フェーズにおける作業と成果物について学ぶ。後半で
は、詳細設計・実装・テストのフェーズを中心に、チー
ムプログラミングに必要な技術や手法について学ぶ。
全体を通して、ソフトウェア工学の入門的な内容をカ
バーする。また、ソフトウェア開発を対象としたプロ
ジェクトマネジメントの考え方と主要な技術を扱う。
理論的な内容に留まらず、ソフトウェア開発の現場に
即した知識やエピソードを含めた内容とする。

ソフトウェア開発プロセスやソフトウェア工学の基
礎的な知識を身に付ける。

F002 ファシリテーションスキル演習 基礎知識学習 演習 企業講師 2 コマ ・講師スライド
・演習用品多数
・撮影用ビデオカメラ等

F002 ファシリテーションスキル演習 ファシリテーションの考え方を、座学とペア演習・個
人演習・グループ演習を通して、議論を活性化し結論
を引き出す際に必要となるコンセンサス（総体的合意）
を導くスキルを、演習を通して体験しながら学ぶ。単
に会議の効率化だけでなく組織・企業変革にも役立つ、
ファシリテータの役割と重要性についての認識を深
め、チームの相乗効果を発揮させ生産性を向上するた
めの具体的なスキルやツールを習得する。

グループ活動に必要なファシリテーションの考え方
と実践方法を身に付ける。

F003 アジャイルワークショップ 基礎知識学習 演習 企業講師 2 コマ ・事前学習用ビデオ教材
・講師スライド
・ワークショップ用の部屋

F003 アジャイルワークショップ アジャイル開発の基礎知識や考え方を身に付ける。

F004 サービスデザイン 夏合宿 演習 大学教員 15 コマ ・講師スライド
・フィールドワーク用のフィールド
（もしくはそれに代わるもの）
・箱庭作成用品各種

F004 サービスデザイン フィールドリサーチに基づくサービスデザインのワー
クショップを実施する。前半はフィールドリサーチを
メインとした課題抽出、アイデア展開を実施し、後半
は具体化したアイデア、プロトタイプを使ったユーザ
評価、フィールドテストなどを実施し、最終日にプレ
ゼンテーションを行う。

フィールドからの課題抽出、アイデア展開、プロトタ
イプ作成とそれに基づく評価の方法について、実践を
通じて身に付ける。

F005 システム情報科学実習 発展学習 演習 大学教員・
企業講師

60 コマ 所属プロジェクトによって異なる F005 システム情報科学実習 enPiT 基礎知識学習、PBL 基礎で学んだことを活かし、
システム開発をイテレーション型開発やアジャイル開
発などの手法を用い、PBL (Project Based Learning)
形式で遂行する｡ 具体的には、問題発見、共同作業、
問題解決、報告のプロセスを実践することで、プロ
ジェクト遂行に必要となるルールや技術を学習し、プ
ロジェクトを自主的に管理・運営する方法を学習する。
成果は大学内外に公表し、大学及び地域社会に貢献す
る。

プロジェクトマネジメント、システム開発とそれらに
関わる知識・技術・運用方法等を総合的に学ぶ。

公立はこだて未来大学データシート
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公立はこだて未来大学データシート 4/4

識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
F001 ソフトウェア設計論 I 基礎知識学習 座学 大学教員 15 コマ ・講師スライド F001 ソフトウェア設計論 I 前半では、ソフトウェア開発プロセスの実際とその各

フェーズにおける作業と成果物について学ぶ。後半で
は、詳細設計・実装・テストのフェーズを中心に、チー
ムプログラミングに必要な技術や手法について学ぶ。
全体を通して、ソフトウェア工学の入門的な内容をカ
バーする。また、ソフトウェア開発を対象としたプロ
ジェクトマネジメントの考え方と主要な技術を扱う。
理論的な内容に留まらず、ソフトウェア開発の現場に
即した知識やエピソードを含めた内容とする。

ソフトウェア開発プロセスやソフトウェア工学の基
礎的な知識を身に付ける。

F002 ファシリテーションスキル演習 基礎知識学習 演習 企業講師 2 コマ ・講師スライド
・演習用品多数
・撮影用ビデオカメラ等

F002 ファシリテーションスキル演習 ファシリテーションの考え方を、座学とペア演習・個
人演習・グループ演習を通して、議論を活性化し結論
を引き出す際に必要となるコンセンサス（総体的合意）
を導くスキルを、演習を通して体験しながら学ぶ。単
に会議の効率化だけでなく組織・企業変革にも役立つ、
ファシリテータの役割と重要性についての認識を深
め、チームの相乗効果を発揮させ生産性を向上するた
めの具体的なスキルやツールを習得する。

グループ活動に必要なファシリテーションの考え方
と実践方法を身に付ける。

F003 アジャイルワークショップ 基礎知識学習 演習 企業講師 2 コマ ・事前学習用ビデオ教材
・講師スライド
・ワークショップ用の部屋

F003 アジャイルワークショップ アジャイル開発の基礎知識や考え方を身に付ける。

F004 サービスデザイン 夏合宿 演習 大学教員 15 コマ ・講師スライド
・フィールドワーク用のフィールド
（もしくはそれに代わるもの）
・箱庭作成用品各種

F004 サービスデザイン フィールドリサーチに基づくサービスデザインのワー
クショップを実施する。前半はフィールドリサーチを
メインとした課題抽出、アイデア展開を実施し、後半
は具体化したアイデア、プロトタイプを使ったユーザ
評価、フィールドテストなどを実施し、最終日にプレ
ゼンテーションを行う。

フィールドからの課題抽出、アイデア展開、プロトタ
イプ作成とそれに基づく評価の方法について、実践を
通じて身に付ける。

F005 システム情報科学実習 発展学習 演習 大学教員・
企業講師

60 コマ 所属プロジェクトによって異なる F005 システム情報科学実習 enPiT 基礎知識学習、PBL 基礎で学んだことを活かし、
システム開発をイテレーション型開発やアジャイル開
発などの手法を用い、PBL (Project Based Learning)
形式で遂行する｡ 具体的には、問題発見、共同作業、
問題解決、報告のプロセスを実践することで、プロ
ジェクト遂行に必要となるルールや技術を学習し、プ
ロジェクトを自主的に管理・運営する方法を学習する。
成果は大学内外に公表し、大学及び地域社会に貢献す
る。

プロジェクトマネジメント、システム開発とそれらに
関わる知識・技術・運用方法等を総合的に学ぶ。

公立はこだて未来大学データシート
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■カリキュラム設計の工夫

　enPiT のカリキュラム設計にあたって、岩手県立大
学では、「デザイン思考」と「イノベーション」を人
材育成目標の中心に据えました。
　本学では従来から実践教育に力を入れており、「プ
ロジェクト演習」については、1 年生から 3 年生ま
での混合で全員が毎年受講します。
　enPiT2 ではこのような従来からの教育に、新しく
システムデザイン論、システムデザイン実践論、シス
テムデザイン PBL の 3 科目を加えてカリキュラムを
設計しました。

●地域企業との強い連携が特徴
　本学の PBL カリキュラムの最大の特徴は、企業と
の連携数が多いこと、そしてその連携が強固なことで
す。基礎知識学習では首都圏の企業 7 社、PBL 基礎
では地域企業 4 社、発展学習では地域企業 16 社から
協力を得ています。
　基礎知識学習では、まず、連携校の先生方による人
間中心デザイン・フィールドワークを 1 日かけて実
施します。その後、首都圏の ICT 分野の企業講師を
招き、対話形式のワークショップを 90 分授業として
実施しています。
　PBL 基礎では、地域企業の協力を得て企業と学生が
チームを組み、ハッカソン形式で 1 週間でシステム
開発をします。
　さらに発展学習では、enPiT 受講生の学部生と大学
院生がチームになり、自分たちでアイデアを出してシ
ステム開発を行います。それに対して月に１回、連携
企業の方が企業アドバイザーとしてコメントをくださ
います。
　本学には、隣接して港沢市 IPU イノベーションセ

ンターがあり、そこには 150 名ほどの企業の方がい
らっしゃいます。そうした方々が、発展学習での企業
アドバイザーとして協力してくださっています。また、
企業講師からは先端技術やオープンイノベーションに
ついて授業を担当していただきました。

■授業実践の工夫

　基礎知識学習のシステムデザイン論では、連携校の
先生方に人間中心デザイン・フィールドワークの授業
を担当していただきました。
　人間中心デザイン・ワークショップでは、近隣の

「馬っこパークいわて」に協力いただき、乗馬やブラッ
シングなどのふれあいのサービスを顧客として体験す
るという、フィールドワークをします。また、運営
について職員の方々にお話を伺い、利用者にインタ
ビューすることもあります。基礎知識学習では、シス
テム開発はせずに、アイデアを出し、サービスイノベー
ションを考える内容になっています。

人間中心デザインのフィールドワークでは、近隣の施設「馬っこパー
クいわて」で顧客としてサービスを体験し、共感を持って新しいサー
ビスの提案を行う。

岩手県立大学の取り組み
　堀川三好	 ソフトウェア情報学部　教授
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　また、企業講師からの授業では、まず、学生に反
転学習として事前に内容を学習しておくように伝え、
ワークショップ形式で行いました。その後、講師に最
新トピックを提供いただき、グループでディスカッ
ションをし、講師にコメントをいただくことで、能動
的な授業としています。

●連携企業の担当者とシステム開発に取り組む
　PBL 基礎の夏合宿では、企業の方も交えてチームに
なり、システム開発をします。3 年生にとってシステ
ム開発をするのは初めての経験です。ここではアジャ
イル開発のやり方を企業の方に実践的に教えていただ
きながら進めます。プロのシステムエンジニアの方々
と共に演習することで、設計や業務の進め方を実践的
に学ぶ、良い機会となっています。
　１日目は、企業の保有する技術を提示していただき、
指定した課題に対するシステム提案をチームで行いま
す。扱う技術は、IoT、AI、Web 技術などです。課題は、
毎年変わりますが、例えば、基礎学習でフィールドワー
クをした「馬っこパークいわて」に関するシステム開
発を、企業から提示された技術を使って開発するとい
うテーマを与えました。企業から提示される技術につ
いて、アイデアをたくさん出し、サービスデザインを
拡げていく内容です。
　2 日目以降は、自分が一番開発してみたいアイデア
を選択してチームを組み、出てきたアイデアを集約し
ながら、システム開発を進めます。まず、各自の分担
を決定した上で、UML 等を用いてシステム設計を行
います。プログラミングは、複数名が同時に行うモブ
プログラミングを基本としています。定期的にチーム
でミーティングを持ち、毎日の終了時には他チームと
の進捗状況の共有を行います。
　このように段階を追って学習を進めると成果
物として、きちんと動くシステム開発ができる
ようになります。企業の方が学生への指導に慣
れてきたこともあり、最近ではリリース可能な
レベルの情報システムも出てくるようになりま 
した。

PBL 基礎では、連携する企業の方をファシリテーターとして、一緒
にシステム開発に取り組む。

 

■実践での工夫と特色

　本学では、元々、大学院で PBL の実施を必修とし
ていました。そこで enPiT ２を実施するときに、大
学院生と学部生の混成で進めることを制度設計に組み
込みました。
　学生の自主性を重視するため、グループごとに予算
を確保し開発に必要な物品を調達可能としています。
また、パソコンや CPU 付きのビデオカードの貸し出
をするなど、自由なシステム開発ができる環境を整え
ています。

●多様なメンバーとチームを構築
　発展学習に入る 10 月からは、学生が自発的に PBL
を実践します。学生チームで企画から実装までの一連
のプロセスを体験します。PBL では、教員の関与を少
なくし、代わりに企業アドバイザーに月に 1 度、メ
ンタリングをしていただいています。
　企業アドバイザーとして、若手社員を出してくださ
るところもあれば、社長自ら参加してくださるところ
もあります。
　また、他大学の取り組みを参考にして、2020 年は
視野を広げるため、留学生も参加するよう働きかけ、
国際的なコミュニケーションの実践を目指しました。
自分の研究室にこもっていた留学生たちにも、他の学
生たちとの交流が広がったと好評でした。

岩手県立大学の取り組み
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発展学習では、企業の技術を活用して、システム開発を行う。写真
のチームは IoT とセンシング技術を活用し、「馬っこパークいわて」
での乗馬体験を高めるようなシステム開発に取り組んだ。

　このような経験を経て開発したシステムを使って事
業化に取り組んでいる大学院生がいます。

●自由度の高さを重視
　本学の PBL は、教員が方向性を決めて指導するの
ではなく、学生の自由度を大きく設計しています。
PBL を自分たちの夢や野望を叶えるステップにしてほ
しいと考えているからです。
　また、多様性を重視しています。発展学習では、大

学院生と学部生とがチームを組み、予算を考えつつシ
ステム開発をします。チームの組み方は学生にまかせ、
メンバーの入れ替えも自由にさせています。

●企業との活動を形にして次に進める
　PBL では毎月、進捗チェックをしています。その際、
教員だけが行うと研究指導としてのスタンスに陥りが
ちです。そこで企業アドバイザーの方々に、メンタリ
ングしていただいています。実務家の観点から、実用
性はどうなのか、方向性をどこに定めるべきかなどを
アドバイスしていただいています。教員はプロジェク
トの内容については、ほとんど関わりません。
　また、活動を形に残るように指導しています。学生
には進捗チェックとしての１時間の打ち合わせの前に
資料を作り、フィードバックを受けた内容は議事録に
まとめ、進捗状況が関係者で共有できるようにしてい
ます。

■ PBL の成果と今後の取り組み

　PBL を効果的に進めるには、企業とどのように連
携するかが重要です。研究開発での産学連携に比べ、
PBL では企業が大学の取り組みに参加しやすいのでな
いでしょうか。PBL では、企業に単に理論を提供いた
だくのではなく、普段、取り組んでいる内容、ノウハ
ウを学生たちに提供していただくと同時に、一緒に実
践していただいているためです。これは、学生にとっ
ての教育効果としても高くなります。
　本学のように、連携企業に深く関わっていただき、
かつ企業の方々にお任せする PBL を行うと、教員主
導の PBL とはまた違ったものになります。他の大学
での実践例とも違っていると思います。
　教員主導の PBL よりも面白いものが生み出される
と考えており、今後も継続する予定です。今後は、学
内の予算化をしており、大学として組んでいきます。

●連携校のノウハウを授業に活かす
　enPiT を公立はこだて未来大学や会津大学、室蘭工
業大学の先生たちと一緒に行って、人間中心デザイン

岩手県立大学の取り組み
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の考え方を知ることができ、勉強になりました。特に、
公立はこだて未来大学の先生には、デザイン分野の専
門家もいらっしゃいます。それは本学に足りない分野
だと痛感しました。そこで本学でもデザイン専門の先
生を雇用し、来年度からは新任の先生にも授業を担当
いただくことになりました。こうして学部のカリキュ
ラム自体を見直すきっかけになったことも、enPiT を
行った成果です。我流の PBL でしたが、外を見たら
面白いことをしている大学は多く、参考になりました。
enPiT はそうした点でも、大学にとって大変、有意義
だと感じています。

問い合わせ先
岩手県立大学　enPiT 事務局　　enpit@ml.iwate-pu.ac.jp

岩手県立大学の取り組み
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岩手県立大学データシート 1/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 システムデザ

イン論
フィールドワーク 人間中心デザインについてフィー

ルドワークを行いながら学ぶこと
で、アイデア創出やシステム設計
の手法を身に付ける。

I001 人間中心デザインの基礎知識取得 I001 人間中心デザインの基礎知識取得 連携大学の講師 3 名に協力いただき、1 日かけてフィールドワークを行う。隣接
する馬っ子パークいわてで体験・共感を通して、人間中心デザインの手法を用い
てアイデア創出をすることで、実践的なデザイン思考を身に付ける。
個人・グループでアイデアの発散・収束を繰り返しながら、最終的にグループで
１つのアイデアをまとめる。

I002 フィールド調査 I002 フィールド調査
I003 人間中心デザインによる現状分析 I003 人間中心デザインによる現状分析
I004 フィールドを対象とした新サービス

提案
I004 フィールドを対象とした新サービス提案

I005 提案サービスの成果発表 I005 提案サービスの成果発表
イノベーションに関
する基礎知識学習

アイデア創出やイノベーション事
例を連携企業の講師から聞くこと
で、イノベーションに関する基礎
知識を習得する。

I006 イノベーションの歴史 I006 イノベーションの歴史 学内教員からイノベーションの基礎について学んだ後、連携企業の講師から各企
業・業界のイノベーション事例を聞く。事前課題を企業講師に提示していただき、
調査をした上で聴講することで、深い理解を促す。

I007 ソーシャルイノベーション
（企業講師）

I007 ソーシャルイノベーション（企業講師）

I008 小売業におけるデジタル革新
（企業講師）

I008 小売業におけるデジタル革新（企業講師）

システムデザイン・
ワークショップ

先端技術、イノベーションおよび
デザインについて、企業講師とワー
クショップ形式で議論をする。こ
れにより、先端技術やイノベーショ
ン創出を意識しながら人間中心デ
ザインでアイデアを創出するため
の実践的な思考を身に付ける。

I009 オープンイノベーション（企業講師） I009 オープンイノベーション（企業講師） 様々な分野の企業講師に登壇いただき、事前課題に対して取り組んだ学生のアイ
デアや回答についてグループおよび講師とディスカッションを行う反転学習を用
いる。
単なる企業事例の紹介ではなく、どのようにしてその事例に取り組んだかを対話
しながら知識共有することで、デザイン思考やオープンイノベーション事例を体
験する。

I010 インタラクションデザイン 
（企業講師）

I010 インタラクションデザイン（企業講師）

I011 デジタルトランスフォーメーション
（企業講師）

I011 デジタルトランスフォーメーション
（企業講師）

I012 人工知能（企業講師） I012 人工知能（企業講師）
I013 次世代モビリティ（企業講師） I013 次世代モビリティ（企業講師）

PBL 基礎 システムデザ
イン実践論

フィールドワーク 連携企業から提供される保有技術
を用いて、フィールドワークを行
いながらアイデア創出・システム
提案を行うことで、実践的な人間
中心デザインの手法を身に付ける。

I014 テクノロジープレビュー I014 テクノロジープレビュー 連携企業 4 社から提供いただく保有技術を活用し、基礎知識学習と同じフィール
ドでアイデア創出を行う。事前学習で各自アイデアを考えた上で参加し、実際の
フィールドで体験・共感してアイデアをブラッシュアップしながらグループで複
数アイデアを検討する。OST でアイデアを共有・ブラッシュアップした上で、翌
日からシステム開発に参加するテーマを決定する。

I015 フィールドワーク I015 フィールドワーク
I016 アイデアソン I016 アイデアソン
I017 オープンスペーステクノロジー I017 オープンスペーステクノロジー

システム設計・開発 企業講師と学生がチームを作り、
設計・開発を行うことでチーム開
発能力を高める。

I018 システムデザイン I018 システムデザイン 前日創出したアイデアをもとに、企業と学生がグループでシステム設計を行う。
企業講師が日常業務で利用するシステム設計や開発手法を、学生と共同作業で進
めることでシステム設計や開発の実践的な方法を学ぶ。

I019 実践プログラミング I019 実践プログラミング

成果発表 PBL 基礎の学習成果をまとめ、第
三者に発表し、フィードバックを
得ることで、取り組み内容を客観
的に評価する。

I020 成果発表（口頭・デモ） I020 成果発表（口頭・デモ） 外部公開で成果発表を行う。ショートプレゼンテーションの後、各ブースに別れ
てデモとポスター説明を行い、参加者との意見交換を行う。参加者からの投票に
よる評価も行う。

アジャイル開
発コーチング

アジャイル開発の基礎を連携企業
から講師を迎えてワークショップ

（2 日）で行うことで、PBL リーダー
のスクラムを実施する際のスキル
アップを行う。

I021 アジャイル研修 I021 アジャイル研修 連携企業からスクラムの基礎を学び、チームビルディングやモブプログラミング
を実践的に学ぶ。

発展学習 システムデザ
イン実践論

PBL 学年混在構成の各チームで、アジャ
イル開発手法を取り入れて主体的
にプロダクト開発を推進できるよ
うになる。

I022 チーム開発 I022 チーム開発 大学院生と学部生の学年混合チームで、各自役割を持ちながらチーム開発を行う。
各チームごとにグループ編成・予算・スケジュール管理を行うことで自己組織的
にプロダクトおよびチーム改善を行っていく工夫をしている。

企業アドバイザー・
メンタリング

定期的に企業アドバイザーからメ
ンタリングを受け、実務的観点か
ら開発物にコメントをもらうこと
で実践的なシステム開発能力を身
に付ける。

I023 個別アドバイス・メンタリング I023 個別アドバイス・メンタリング 地域企業を中心とした企業アドバイザーに各チームごと月一回メンタリングをし
ていただく。実務的観点からアドバイスいただくことで、より実践的なプロダク
トになるように工夫している。

中間発表・成果発表 発展学習期間の成果をまとめて第
三者に発表し、フィードバックを
得ることにより、期間中の自身の
取り組みの価値を客観的に把握す
る。

I024 成果発表（口頭・デモ） I024 成果発表（口頭・デモ） 学部 1 年生から 3 年生までが受講する他の授業と合同の成果発表会とすることで、
約 480 名が参加する。PBL の成果発表を見た学生が、翌年受講する循環を作る工
夫をしている。
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 システムデザ

イン論
フィールドワーク 人間中心デザインについてフィー

ルドワークを行いながら学ぶこと
で、アイデア創出やシステム設計
の手法を身に付ける。

I001 人間中心デザインの基礎知識取得 I001 人間中心デザインの基礎知識取得 連携大学の講師 3 名に協力いただき、1 日かけてフィールドワークを行う。隣接
する馬っ子パークいわてで体験・共感を通して、人間中心デザインの手法を用い
てアイデア創出をすることで、実践的なデザイン思考を身に付ける。
個人・グループでアイデアの発散・収束を繰り返しながら、最終的にグループで
１つのアイデアをまとめる。

I002 フィールド調査 I002 フィールド調査
I003 人間中心デザインによる現状分析 I003 人間中心デザインによる現状分析
I004 フィールドを対象とした新サービス

提案
I004 フィールドを対象とした新サービス提案

I005 提案サービスの成果発表 I005 提案サービスの成果発表
イノベーションに関
する基礎知識学習

アイデア創出やイノベーション事
例を連携企業の講師から聞くこと
で、イノベーションに関する基礎
知識を習得する。

I006 イノベーションの歴史 I006 イノベーションの歴史 学内教員からイノベーションの基礎について学んだ後、連携企業の講師から各企
業・業界のイノベーション事例を聞く。事前課題を企業講師に提示していただき、
調査をした上で聴講することで、深い理解を促す。

I007 ソーシャルイノベーション
（企業講師）

I007 ソーシャルイノベーション（企業講師）

I008 小売業におけるデジタル革新
（企業講師）

I008 小売業におけるデジタル革新（企業講師）

システムデザイン・
ワークショップ

先端技術、イノベーションおよび
デザインについて、企業講師とワー
クショップ形式で議論をする。こ
れにより、先端技術やイノベーショ
ン創出を意識しながら人間中心デ
ザインでアイデアを創出するため
の実践的な思考を身に付ける。

I009 オープンイノベーション（企業講師） I009 オープンイノベーション（企業講師） 様々な分野の企業講師に登壇いただき、事前課題に対して取り組んだ学生のアイ
デアや回答についてグループおよび講師とディスカッションを行う反転学習を用
いる。
単なる企業事例の紹介ではなく、どのようにしてその事例に取り組んだかを対話
しながら知識共有することで、デザイン思考やオープンイノベーション事例を体
験する。

I010 インタラクションデザイン 
（企業講師）

I010 インタラクションデザイン（企業講師）

I011 デジタルトランスフォーメーション
（企業講師）

I011 デジタルトランスフォーメーション
（企業講師）

I012 人工知能（企業講師） I012 人工知能（企業講師）
I013 次世代モビリティ（企業講師） I013 次世代モビリティ（企業講師）

PBL 基礎 システムデザ
イン実践論

フィールドワーク 連携企業から提供される保有技術
を用いて、フィールドワークを行
いながらアイデア創出・システム
提案を行うことで、実践的な人間
中心デザインの手法を身に付ける。

I014 テクノロジープレビュー I014 テクノロジープレビュー 連携企業 4 社から提供いただく保有技術を活用し、基礎知識学習と同じフィール
ドでアイデア創出を行う。事前学習で各自アイデアを考えた上で参加し、実際の
フィールドで体験・共感してアイデアをブラッシュアップしながらグループで複
数アイデアを検討する。OST でアイデアを共有・ブラッシュアップした上で、翌
日からシステム開発に参加するテーマを決定する。

I015 フィールドワーク I015 フィールドワーク
I016 アイデアソン I016 アイデアソン
I017 オープンスペーステクノロジー I017 オープンスペーステクノロジー

システム設計・開発 企業講師と学生がチームを作り、
設計・開発を行うことでチーム開
発能力を高める。

I018 システムデザイン I018 システムデザイン 前日創出したアイデアをもとに、企業と学生がグループでシステム設計を行う。
企業講師が日常業務で利用するシステム設計や開発手法を、学生と共同作業で進
めることでシステム設計や開発の実践的な方法を学ぶ。

I019 実践プログラミング I019 実践プログラミング

成果発表 PBL 基礎の学習成果をまとめ、第
三者に発表し、フィードバックを
得ることで、取り組み内容を客観
的に評価する。

I020 成果発表（口頭・デモ） I020 成果発表（口頭・デモ） 外部公開で成果発表を行う。ショートプレゼンテーションの後、各ブースに別れ
てデモとポスター説明を行い、参加者との意見交換を行う。参加者からの投票に
よる評価も行う。

アジャイル開
発コーチング

アジャイル開発の基礎を連携企業
から講師を迎えてワークショップ

（2 日）で行うことで、PBL リーダー
のスクラムを実施する際のスキル
アップを行う。

I021 アジャイル研修 I021 アジャイル研修 連携企業からスクラムの基礎を学び、チームビルディングやモブプログラミング
を実践的に学ぶ。

発展学習 システムデザ
イン実践論

PBL 学年混在構成の各チームで、アジャ
イル開発手法を取り入れて主体的
にプロダクト開発を推進できるよ
うになる。

I022 チーム開発 I022 チーム開発 大学院生と学部生の学年混合チームで、各自役割を持ちながらチーム開発を行う。
各チームごとにグループ編成・予算・スケジュール管理を行うことで自己組織的
にプロダクトおよびチーム改善を行っていく工夫をしている。

企業アドバイザー・
メンタリング

定期的に企業アドバイザーからメ
ンタリングを受け、実務的観点か
ら開発物にコメントをもらうこと
で実践的なシステム開発能力を身
に付ける。

I023 個別アドバイス・メンタリング I023 個別アドバイス・メンタリング 地域企業を中心とした企業アドバイザーに各チームごと月一回メンタリングをし
ていただく。実務的観点からアドバイスいただくことで、より実践的なプロダク
トになるように工夫している。

中間発表・成果発表 発展学習期間の成果をまとめて第
三者に発表し、フィードバックを
得ることにより、期間中の自身の
取り組みの価値を客観的に把握す
る。

I024 成果発表（口頭・デモ） I024 成果発表（口頭・デモ） 学部 1 年生から 3 年生までが受講する他の授業と合同の成果発表会とすることで、
約 480 名が参加する。PBL の成果発表を見た学生が、翌年受講する循環を作る工
夫をしている。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
I001 人間中心デザインの基礎知識

取得
基礎知識学習 座学 連携大学教員 1 コマ 講義スライド I001 人間中心デザインの

基礎知識取得
人間中心デザインの基礎を学び、フィールド観察のた
めのスケッチ法を練習する。

人間中心デザインを理解する。

I002 フィールド調査 基礎知識学習 演習 連携大学教員 1 コマ スケッチブック I002 フィールド調査 人間中心デザインを意識しながらフィールドを体験・
共感・観察する。

人間中心デザインの視点からフィールド観察をする。

I003 人間中心デザインによる現状
分析

基礎知識学習 演習 連携大学教員 1 コマ 付箋紙・模造紙 I003 人間中心デザインによる現状
分析

体験・共感した内容をまとめ、現状分析をする。 人間中心デザインによる現状分析手法を体験する。

I004 フィールドを対象とした新
サービス提案

基礎知識学習 演習 連携大学教員 1 コマ 付箋紙・模造紙 I004 フィールドを対象とした新
サービス提案

個人アイデアをグループで議論し、グループとしての
イノベーティブな提案としてまとめる。

グループディスカッションでアイデアを深化できる。

I005 提案サービスの成果発表 基礎知識学習 演習 連携大学教員 1 コマ 付箋紙・模造紙 I005 提案サービスの成果発表 成果物をポスターにまとめ、従業員や他のグループの
学生にプレゼン・評価・フィードバックを受ける。

成果物を短時間でまとめ、第三者に説明ができる。また、
他者の発表に対し、自発的に関心を持って質問・意見
が言える。

I006 イノベーションの歴史 基礎知識学習 座学 大学教員 1 コマ 講義スライド I006 イノベーションの歴史 イノベーションの定義、これまでの歴史、最近の動向
に関する基礎知識を得る。

イノベーションとは何を意味するかを説明できる。

I007 ソーシャルイノベーション
（企業講師）

基礎知識学習 座学 企業講師 1 コマ 講義スライド I007 ソーシャルイノベーション
（企業講師）

社会課題解決に向けたイノベーション創出事例を紹介
していただく。

企業の取り組み事例からイノベーションを理解する。

I008 小売業におけるデジタル革新
（企業講師）

基礎知識学習 座学 企業講師 1 コマ 講義スライド I008 小売業におけるデジタル革新
（企業講師）

小売業における近年のイノベーション事例を紹介して
いただく。

企業の取り組み事例からイノベーションを理解する。

I009 オープンイノベーション（企
業講師）

基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I009 オープンイノベーション
（企業講師）

ベンチャー企業のオープンイノベーション例を成功・
失敗例を含めて紹介いただく。

企業の取り組み事例からイノベーションを理解する。

I010 インタラクションデザイン
（企業講師）

基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I010 インタラクションデザイン
（企業講師）

デザイン思考についてプロジェクト事例から紹介いただ
き、ディスカッションする。

企業の取り組み事例から先端技術やデザイン思考を理
解する。

I011 デジタルトランスフォーメー
ション（企業講師）

基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I011 デジタルトランスフォーメー
ション（企業講師）

DX のプロジェクト事例を紹介いただき、ディスカッ
ションする。

企業の取り組み事例から先端技術やデザイン思考を理
解する。

I012 人工知能（企業講師） 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I012 人工知能（企業講師） AI のプロジェクト事例を紹介いただき、ディスカッショ
ンする。

企業の取り組み事例から先端技術やデザイン思考を理
解する。

I013 次世代モビリティ（企業講師）基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I013 次世代モビリティ（企業講師）次世代モビリティのプロジェクト事例を紹介いただき、
ディスカッションする。

企業の取り組み事例から先端技術やデザイン思考を理
解する。

I014 テクノロジープレビュー PBL 基礎（夏合宿）座学 企業講師 1 コマ 講義スライド I014 テクノロジープレビュー IoT、アプリ、ロボット制御等の動向と技術詳細を説明
いただく。

アイデア創出の前に活用可能な技術を理解する。

I015 フィールドワーク PBL 基礎（夏合宿）演習 大学教員＋企業講師 2 コマ スケッチブック I015 フィールドワーク 活用技術を視野に入れながら、人間中心デザインを意
識しながらフィールドを体験・共感・観察する。

人間中心デザインの視点からフィールド観察をする。

I016 アイデアソン PBL 基礎（夏合宿）演習 大学教員＋企業講師 1 コマ 付箋紙・模造紙 I016 アイデアソン エレベーターピッチ＋スケッチでアイデアを創出する。 人間中心デザインの視点からアイデアを創出できる。

I017 オープンスペーステクノロ
ジー

PBL 基礎（夏合宿）演習 大学教員＋企業講師 1 コマ 付箋紙・模造紙 I017 オープンスペース
テクノロジー

関心のあるアイデアの議論に自発的参加し、アイデア
を深化させる。

グループディスカッションでアイデアを深化できる。

I018 システムデザイン PBL 基礎（夏合宿）演習 企業講師 3 コマ 開発環境セットアップ PC I018 システムデザイン アイデアを提案システムとしてまとめ、設計を UML 等
を用いて行う。

実践的なシステム設計ができる。

I019 実践プログラミング PBL 基礎（夏合宿）演習 企業講師 7 コマ 開発環境セットアップ PC I019 実践プログラミング 主にオブジェクト指向言語を用いてシステム開発を行
う。

オブジェクト指向言語を使ったシステム開発ができる。

I020 成果発表（口頭・デモ） PBL 基礎（夏合宿）演習 企業講師 2 コマ ポスター I020 成果発表（口頭・デモ） 成果物をポスターにまとめ、従業員や他のグループの
学生にプレゼン・評価・フィードバックを受ける。

成果物を短時間でまとめ、第三者に説明ができる。また、
他者の発表に対し、自発的に関心を持って質問・意見
が言える。

I021 アジャイル開発コーチング PBL 基礎（任意） 演習 企業講師 10 コマ サイバー道場 I021 アジャイル開発コーチング スクラム、チームビルディングやモブプログラミング
の基礎を学ぶ。

スクラムによるチーム開発の流れを理解する。

I022 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 9 コマ GitHub、Slack I022 チーム開発 各プロジェクトで学年混成でチーム開発を行う。 チーム開発を体験する。

I023 個別アドバイス・メンタリン
グ

発展学習 座学 企業講師 3 コマ 説明スライド I023 個別アドバイス・メンタリン
グ

実務家の観点から制作物についてコメントをいただく。 他者からのアドバイスを受け、制作物に反映する。

I024 成果発表（口頭・デモ） 発展学習 演習 大学教員 3 コマ ポスター I024 成果発表（口頭・デモ） 成果物をポスターにまとめ、従業員や他のグループの
学生にプレゼン・評価・フィードバックを受ける。

成果物を短時間でまとめ、第三者に説明ができる。また、
他者の発表に対し、自発的に関心を持って質問・意見
が言える。

岩手県立大学データシート



− 67 −

岩手県立大学データシート 4/4

識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
I001 人間中心デザインの基礎知識

取得
基礎知識学習 座学 連携大学教員 1 コマ 講義スライド I001 人間中心デザインの

基礎知識取得
人間中心デザインの基礎を学び、フィールド観察のた
めのスケッチ法を練習する。

人間中心デザインを理解する。

I002 フィールド調査 基礎知識学習 演習 連携大学教員 1 コマ スケッチブック I002 フィールド調査 人間中心デザインを意識しながらフィールドを体験・
共感・観察する。

人間中心デザインの視点からフィールド観察をする。

I003 人間中心デザインによる現状
分析

基礎知識学習 演習 連携大学教員 1 コマ 付箋紙・模造紙 I003 人間中心デザインによる現状
分析

体験・共感した内容をまとめ、現状分析をする。 人間中心デザインによる現状分析手法を体験する。

I004 フィールドを対象とした新
サービス提案

基礎知識学習 演習 連携大学教員 1 コマ 付箋紙・模造紙 I004 フィールドを対象とした新
サービス提案

個人アイデアをグループで議論し、グループとしての
イノベーティブな提案としてまとめる。

グループディスカッションでアイデアを深化できる。

I005 提案サービスの成果発表 基礎知識学習 演習 連携大学教員 1 コマ 付箋紙・模造紙 I005 提案サービスの成果発表 成果物をポスターにまとめ、従業員や他のグループの
学生にプレゼン・評価・フィードバックを受ける。

成果物を短時間でまとめ、第三者に説明ができる。また、
他者の発表に対し、自発的に関心を持って質問・意見
が言える。

I006 イノベーションの歴史 基礎知識学習 座学 大学教員 1 コマ 講義スライド I006 イノベーションの歴史 イノベーションの定義、これまでの歴史、最近の動向
に関する基礎知識を得る。

イノベーションとは何を意味するかを説明できる。

I007 ソーシャルイノベーション
（企業講師）

基礎知識学習 座学 企業講師 1 コマ 講義スライド I007 ソーシャルイノベーション
（企業講師）

社会課題解決に向けたイノベーション創出事例を紹介
していただく。

企業の取り組み事例からイノベーションを理解する。

I008 小売業におけるデジタル革新
（企業講師）

基礎知識学習 座学 企業講師 1 コマ 講義スライド I008 小売業におけるデジタル革新
（企業講師）

小売業における近年のイノベーション事例を紹介して
いただく。

企業の取り組み事例からイノベーションを理解する。

I009 オープンイノベーション（企
業講師）

基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I009 オープンイノベーション
（企業講師）

ベンチャー企業のオープンイノベーション例を成功・
失敗例を含めて紹介いただく。

企業の取り組み事例からイノベーションを理解する。

I010 インタラクションデザイン
（企業講師）

基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I010 インタラクションデザイン
（企業講師）

デザイン思考についてプロジェクト事例から紹介いただ
き、ディスカッションする。

企業の取り組み事例から先端技術やデザイン思考を理
解する。

I011 デジタルトランスフォーメー
ション（企業講師）

基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I011 デジタルトランスフォーメー
ション（企業講師）

DX のプロジェクト事例を紹介いただき、ディスカッ
ションする。

企業の取り組み事例から先端技術やデザイン思考を理
解する。

I012 人工知能（企業講師） 基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I012 人工知能（企業講師） AI のプロジェクト事例を紹介いただき、ディスカッショ
ンする。

企業の取り組み事例から先端技術やデザイン思考を理
解する。

I013 次世代モビリティ（企業講師）基礎知識学習 座学 + 演習 企業講師 1 コマ 講義スライド I013 次世代モビリティ（企業講師）次世代モビリティのプロジェクト事例を紹介いただき、
ディスカッションする。

企業の取り組み事例から先端技術やデザイン思考を理
解する。

I014 テクノロジープレビュー PBL 基礎（夏合宿）座学 企業講師 1 コマ 講義スライド I014 テクノロジープレビュー IoT、アプリ、ロボット制御等の動向と技術詳細を説明
いただく。

アイデア創出の前に活用可能な技術を理解する。

I015 フィールドワーク PBL 基礎（夏合宿）演習 大学教員＋企業講師 2 コマ スケッチブック I015 フィールドワーク 活用技術を視野に入れながら、人間中心デザインを意
識しながらフィールドを体験・共感・観察する。

人間中心デザインの視点からフィールド観察をする。

I016 アイデアソン PBL 基礎（夏合宿）演習 大学教員＋企業講師 1 コマ 付箋紙・模造紙 I016 アイデアソン エレベーターピッチ＋スケッチでアイデアを創出する。 人間中心デザインの視点からアイデアを創出できる。

I017 オープンスペーステクノロ
ジー

PBL 基礎（夏合宿）演習 大学教員＋企業講師 1 コマ 付箋紙・模造紙 I017 オープンスペース
テクノロジー

関心のあるアイデアの議論に自発的参加し、アイデア
を深化させる。

グループディスカッションでアイデアを深化できる。

I018 システムデザイン PBL 基礎（夏合宿）演習 企業講師 3 コマ 開発環境セットアップ PC I018 システムデザイン アイデアを提案システムとしてまとめ、設計を UML 等
を用いて行う。

実践的なシステム設計ができる。

I019 実践プログラミング PBL 基礎（夏合宿）演習 企業講師 7 コマ 開発環境セットアップ PC I019 実践プログラミング 主にオブジェクト指向言語を用いてシステム開発を行
う。

オブジェクト指向言語を使ったシステム開発ができる。

I020 成果発表（口頭・デモ） PBL 基礎（夏合宿）演習 企業講師 2 コマ ポスター I020 成果発表（口頭・デモ） 成果物をポスターにまとめ、従業員や他のグループの
学生にプレゼン・評価・フィードバックを受ける。

成果物を短時間でまとめ、第三者に説明ができる。また、
他者の発表に対し、自発的に関心を持って質問・意見
が言える。

I021 アジャイル開発コーチング PBL 基礎（任意） 演習 企業講師 10 コマ サイバー道場 I021 アジャイル開発コーチング スクラム、チームビルディングやモブプログラミング
の基礎を学ぶ。

スクラムによるチーム開発の流れを理解する。

I022 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 9 コマ GitHub、Slack I022 チーム開発 各プロジェクトで学年混成でチーム開発を行う。 チーム開発を体験する。

I023 個別アドバイス・メンタリン
グ

発展学習 座学 企業講師 3 コマ 説明スライド I023 個別アドバイス・メンタリン
グ

実務家の観点から制作物についてコメントをいただく。 他者からのアドバイスを受け、制作物に反映する。

I024 成果発表（口頭・デモ） 発展学習 演習 大学教員 3 コマ ポスター I024 成果発表（口頭・デモ） 成果物をポスターにまとめ、従業員や他のグループの
学生にプレゼン・評価・フィードバックを受ける。

成果物を短時間でまとめ、第三者に説明ができる。また、
他者の発表に対し、自発的に関心を持って質問・意見
が言える。
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■カリキュラム設計の工夫

　会津大学では enPiT を始めるにあたって、実践科
目の学びに消極的な学生でも実践的な課題に対して成
果が出せることをカリキュラム設計で重視しました。
従来、実践科目に積極的に参加する学生はモチベー
ションが高く、活発に取り組むのですが、そうでない
学生たちの姿勢を変えることが課題となっていたため
です。そして、その実践的な学びを、すべての学生が
学ぶ「創造活動」と位置づけました。創造活動は終わ
りなく、継続して磨いていくものです。その特性に従っ
て、enPiT のカリキュラム設計の際には、継続と繰り
返しでスキルが高まるように工夫しました。

● 4 段階に分け、段階的に学びを促進
　カリキュラムは、図のように 4 つの科目で段階的
に習得できるように組み立てています。
　初めて学ぶ学生でも創造力スキルを習得しやすいよ
うに、最初は情報の収集や分類法など必要な知識を演
習して理解できるようにしました。
　2 つ目の科目では、創造活動をするために必要な計
画と実行のプロジェクトスキルを学びます。

4 つの主要科目で段階的に創造活動が身に付くようスキルを洗い出
し、カリキュラムを構成した。

　4 つすべての科目で、演習を通して何かを作ってい
くように組み立てています。演習を 4 回繰り返すこ
とで身に付けたスキルを活用し、チームでのコミュニ
ケーションを上手く取りながらシステム開発が実践で
きることを目指しています。
　また、各科目によってポイントとなる焦点を変えて
います。基礎的な手法から、段階的にスキルを習得で
きるように工夫しています。チームで漠然と考えて、
作り始めるといったことがないようにしています。
　チームでシステムを開発する基礎力として、3 年生
の夏に創造力を発揮するためのスキルを身に付け、プ
ロジェクト管理のための基礎知識の講義と演習を行い
ます。
　発展学習では、実践的な開発プロジェクトに進みま
すが、ここを 2 段階に分けたことも本学の enPiT の
カリキュラムの特徴です。
　3 年後期で行う発展学習 1 では、身に付けた基礎
スキルを組み合わせて、与えられた課題を解決するシ
ステムを提案開発します。
　4 年前期の発展学習 2 では、それまでに身に付け
たスキルをフルに発揮し、顧客が持ち込んだ課題を解
決するシステムの提案開発に取り組みます。

●異文化理解を重視することが特徴
　本学の特徴として、国際的な教育を実践しているこ
とが挙げられます。
　教員の約 4 割は外国人という環境もあって、異文
化理解を PBL カリキュラムに組み込んでいることは、
他大学との違いといえるでしょう。
　創造的活動には異文化理解が必要であり、我々はそ
れを学生に教えることができるという強みがありま
す。異文化とは、出身国が異なるといった限定的なも
のではありません。IT ならば、コンピュータに詳し

会津大学の取り組み
　吉岡廉太郎	 コンピュータ理工学部　上級准教授
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くないユーザーと技術者では、文化が異なります。暮
らし方を例にすれば、大学のある会津若松市内と周辺
地域では、地域の文化が異なります。
　本学では異文化理解の手法を PBL に活用していま
す。異文化理解のワークをしたり、対話を演習に取り
入れたりしています。

最初の段階で行う「PBL 基礎 1」では、異文化理解の演習を実施する。
口を閉じ、話をせずに相手に情報を伝えようとしている。

 

　また、海外の協定校から、毎年、enPiT のプログラ
ムとして学生を招いているのも、異文化理解を深める
ための取り組みです。海外協定校にタイの大学の教育
学部もあり、異分野を学ぶ学生と相互理解しながらシ
ステムの開発を進めています。
　普段から本学の学生は、留学生と英語を使ってのコ
ミュニケーションをしていますが、enPiT でも他大学
の学生も含めて、海外の学生と英語でコミュニケー
ションしています。文化が異なる人たちと、自分の考
えを伝えることを特に意識しながら、チームでの活動
を進めています。

■授業の準備や取り組み

　夏合宿で実施する PBL の前半では創造力を身に付
けることを主にしているため、プログラミングをしな
い演習もあります。その 1 つがアイデアを形にする
ための「箱庭」を作る演習です。そこでは、自分達が
提案するシステムが実際に生活の中で使われる様子を

具現化した簡単な模型をチームで作ります。すると、
動きや空間を捉えることができるようになります。デ
ジタルに慣れた学生たちを、リアルな世界に戻すため
の工夫です。
　「箱庭」作りに手を動かして熱中することで、チー
ムの雰囲気が変わっていきます。周囲にも、その熱気
が伝わります。それが教員に、それぞれのチームのメ
ンバーがどう動いているのか可視化することにつなが
りました。

●地域のリアルな話や情報を学ぶ
　夏合宿の後半 3 日間は連携した地域に宿泊して実
施しました。地域も、会津若松市を中心に、毎年、東
西南北と方向の違う地域で実施しました。地域が決
まった後は、予算内で泊まれる宿泊施設を探します。
フィールドワークのための準備を整えることも大変で
した。
　2017 年度には南会津町に行き、空き家・空き地の
利活用をテーマにフィールドワークをしました。中小
屋と呼ばれる集落で、囲炉裏を囲んで、地域の住民の
方からお話を聞く機会もいただきました。

夏合宿のフィールドワークでは地域に出向き、そこに暮らしている
人々から直接、話を聞く。

 

　毎年、担当教員が苦労したのが、ご協力いただける
自治体探しや自治体との調整です。学生に地域の課題
を解決する実感を持ってもらうためには、実際の課題
であることが重要です。課題を理解するためには、現
地でのフィールドワークが欠かせません。現在の学生

会津大学の取り組み
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はインターネットで調べることは得意ですが、それだ
けでなく、その場所に行き、話をして声を聞き、イン
タラクションできることが大切になります。そのため、
地域の方々に趣旨を説明して、ご協力いただきました。
　夏合宿は、企業の方にも講師をお願いしています。
不動産会社の方には毎年お願いしました。不動産業界
の方は、空き家などの不動産だけでなく地域の知見を
多く持っています。また、地域でどのような商売が営
まれているか、どのような変化があるのかなどを常に
見て、分析していらっしゃいます。そうしたリアリティ
を持ったお話を伺い、学べるようにしています。

■オンラインを活用してチーム活動を実施

　会津大学の enPiT では、夏合宿以外は、参加校の
他大学や海外協定校のタイの大学とビデオ会議を活用
して進めてきました。
　オンラインでの活動については、学生同士の相談や
主体的な参加ができるよう留意してきました。例えば、
2020 年度に新型コロナウイルス感染症（COVID-19）
拡大防止対策のために普及したビデオ会議ですが、そ
れ以前は使ったことがない大学や学生もいました。こ
うした差があると、チームのコミュニケーションが上
手くいきません。ツール導入の準備など、全員が参加
できるよう気を配ってきました。

●全員参加の発展学習の工夫
　授業の運営では、チーム内の特定の人に活動が偏ら
ないように留意しました。発展学習では毎週、報告と
振り返りを実施します。これを 1 人に任せるのでは
なく、順番に担当させました。また、他のチームの発
表に対して、質問を出すように促しました。自分たち
だけでなく、他のチームがどう進めたか、多くのケー
スを知ることは大きな学びになるからです。
　最初の頃は他チームへの質問は出なかったため、良
いことに対しての 1 つのコメントと、もっと良くで
きることに対しての 1 つのコメントを必ずするよう
に指導しました。ダメ出しではなく、良いところを見
つけることを重視しました。次第に、指導しなくても、

他のチームへの質問やコメントが数多く、出てくるよ
うになりました。

PBL での振り返りでは、良い点、もっと良くなる点をコメントし合い、
改善していく。

 

　2020 年度は、COVID-19 拡大防止対策のために、
オンラインのコミュニケーションツール「miro」を
使って発展学習のレビューや振り返りを行いました。
従来使用していたホワイトボードや模造紙の機能をデ
ジタルにすることで、学生たちがどのように活動して
いるのか学生同士、そして教員に動きが見えるという
メリットがありました。そして、それがチームの活性
化につながることがわかりました。

■より良い PBL を実施するために

　自治体と連携した活動を通して、南会津町を皮切り
に、市の東西南北の地域と相互に協力できたことが良
かった点です。これまでのような、研究や地域貢献を
目的とした連携とは異なり、教育として実施できたこ
とで互いに得るものがありました。
　自治体にはフィールドワークや成果発表会などで、
学生を通して大学を知っていただけました。また、学
生目線でのアイデアを提案することができました。
　地域のテーマを見つけて、チームで取り組む場合に、
異なる大学の学生から得るものも多くあります。受講
生からは、他大学の学生からの意見が参考になった、
面白かったとの感想も多く聞かれました。連携する大
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学数を増やすことも重要かと思います。
　実践的な演習にするには、テーマの設定も重要です。
創造力をかきたてるには、テーマは広いほうがよいで
しょう。夏合宿では、広く、一貫したテーマを設定し
ています。例えば、「滞在人口を増やすにはどうするか」
といった広いテーマを出し、そこで出てきたアイデア
を発展学習へとつなげていきます。同じテーマを繰り
返し考えることにより学習を深めることができます。
　テーマの選び方は難しいものですが、創造力を活か
すなら広く設定し、深めるなら同じテーマで繰り返し
行うことをおすすめします。

発表会ではご協力いただいた地域の方々も招き、チームで開発した
システムについて説明する。

 

問い合わせ先
会津大学　学生課教務係　　enpit@u-aizu.ac.jp
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会津大学データシート 1/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
夏合宿 創造力開発スタジオ PBL 創造活動の初学者に対して、取り組み

やすいテーマを取り上げ、創造のプロ
セスを体験し、創造活動の性質を理解
してもらうための講義と実践演習を行
う。4 日間の集中合宿として実施する。

A001 創造力の基礎 A001 創造力の基礎 発想活動には個人差が大きいため、初学者でも取り組めるようにグループで学習す
るようにした。
実践演習では、実際のユーザーや提案する解決策の効果をイメージしやすくすると
共に、評価しやすくするため、実在する課題からテーマを選択し、グループごとに
新しく有益な解決策・アイデアを提案するようにした。
アイデア発想に正解・不正解はないため、アイデアレビューで提案内容の良い点・
改善点を学生チームが納得するまで議論するようにした。

PBL A002 異文化理解の基礎 A002 異文化理解の基礎
PBL A003 フィールドワーク A003 フィールドワーク
PBL A004 発案 A004 発案
PBL A005 アイデアレビュー A005 アイデアレビュー
PBL A006 アイデア外化法 A006 アイデア外化法
成果発表 A007 成果発表会 A007 成果発表会

開発プロジェクト入門 PBL 研究・開発活動の初学者を対象に、プ
ロジェクトの立案と実施、計画変更等、
研究・開発のプロセスについて、わか
り易いテーマに基づき実践演習を行
う。4 日間の集中合宿として実施する。

A008 チーム開発（4 日間） A008 チーム開発（4 日間） 「創造力開発スタジオ」を受講した翌週に本科目を受講することで、アイデア発想と
プロジェクトの企画／計画の関係が明確になるようにした。PBL A009 プロジェクト企画・計画入門 A009 プロジェクト企画・計画入門

PBL A010 Web アプリ開発入門 A010 Web アプリ開発入門
PBL A011 プロジェクトレビュー A011 プロジェクトレビュー
成果発表 A012 成果発表会 A012 成果発表会

発展学習 開発プロジェクト実践 PBL 「創造力開発スタジオ」および「開発
プロジェクト入門」を受講した学生を
対象に、より実践的なテーマを取り上
げ、課題を解決するシステムの提案と
開発を行う。その過程でアイデアの発
想から開発までのプロセスを実践し、
理解することを目指す。

A013 チーム開発 A013 チーム開発 夏合宿の 2 科目で学習した内容を無理なく実践を通して練習できる構成とした。
そのため、プロジェクトの進行に合わせて、夏合宿で学んだ内容との関連を再確認
するようにした。
プロジェクトのテーマは夏合宿と同じテーマとすることで、課題の理解を深化でき
るようにした。そのことで発想活動が充実し、創造力を磨くことにつながる工夫を
した。
開発は、要求定義フェーズと３つの開発フェーズからなるフェーズ開発とすること
で、プロジェクトに必要な学習時間を確保しつつ具体的な成果物を段階的に開発出
来るようにした。

PBL A014 進捗レビュー A014 進捗レビュー
PBL A015 顧客レビュー（デモ） A015 顧客レビュー（デモ）
成果発表 A016 成果発表会 A016 成果発表会

ソフトウェアスタジオ PBL 3 年次に受講した実践科目で身に付け
た知識とスキルを実践で応用し、ソフ
トウェア開発に対する理解を深める。

A017 チーム開発 A017 チーム開発 「創造力開発スタジオ」「開発プロジェクト入門」「開発プロジェクト実践」での学び
をつなぎ合わせて理解できるようにした。
顧客から実際に注文を受け、要件開発、設計、実装、テストの各開発工程を実施し、
顧客に納品する一連のシステム開発を経験できるようにした。
創造力を具現化するため、RFP を用いて学生チームが開発するシステムを提案する
ようにした。

PBL A018 進捗レビュー A018 進捗レビュー
PBL A019 顧客レビュー（デモ） A019 顧客レビュー（デモ）
成果発表 A020 成果発表会 A020 成果発表会
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会津大学データシート 2/4

大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
夏合宿 創造力開発スタジオ PBL 創造活動の初学者に対して、取り組み

やすいテーマを取り上げ、創造のプロ
セスを体験し、創造活動の性質を理解
してもらうための講義と実践演習を行
う。4 日間の集中合宿として実施する。

A001 創造力の基礎 A001 創造力の基礎 発想活動には個人差が大きいため、初学者でも取り組めるようにグループで学習す
るようにした。
実践演習では、実際のユーザーや提案する解決策の効果をイメージしやすくすると
共に、評価しやすくするため、実在する課題からテーマを選択し、グループごとに
新しく有益な解決策・アイデアを提案するようにした。
アイデア発想に正解・不正解はないため、アイデアレビューで提案内容の良い点・
改善点を学生チームが納得するまで議論するようにした。

PBL A002 異文化理解の基礎 A002 異文化理解の基礎
PBL A003 フィールドワーク A003 フィールドワーク
PBL A004 発案 A004 発案
PBL A005 アイデアレビュー A005 アイデアレビュー
PBL A006 アイデア外化法 A006 アイデア外化法
成果発表 A007 成果発表会 A007 成果発表会

開発プロジェクト入門 PBL 研究・開発活動の初学者を対象に、プ
ロジェクトの立案と実施、計画変更等、
研究・開発のプロセスについて、わか
り易いテーマに基づき実践演習を行
う。4 日間の集中合宿として実施する。

A008 チーム開発（4 日間） A008 チーム開発（4 日間） 「創造力開発スタジオ」を受講した翌週に本科目を受講することで、アイデア発想と
プロジェクトの企画／計画の関係が明確になるようにした。PBL A009 プロジェクト企画・計画入門 A009 プロジェクト企画・計画入門

PBL A010 Web アプリ開発入門 A010 Web アプリ開発入門
PBL A011 プロジェクトレビュー A011 プロジェクトレビュー
成果発表 A012 成果発表会 A012 成果発表会

発展学習 開発プロジェクト実践 PBL 「創造力開発スタジオ」および「開発
プロジェクト入門」を受講した学生を
対象に、より実践的なテーマを取り上
げ、課題を解決するシステムの提案と
開発を行う。その過程でアイデアの発
想から開発までのプロセスを実践し、
理解することを目指す。

A013 チーム開発 A013 チーム開発 夏合宿の 2 科目で学習した内容を無理なく実践を通して練習できる構成とした。
そのため、プロジェクトの進行に合わせて、夏合宿で学んだ内容との関連を再確認
するようにした。
プロジェクトのテーマは夏合宿と同じテーマとすることで、課題の理解を深化でき
るようにした。そのことで発想活動が充実し、創造力を磨くことにつながる工夫を
した。
開発は、要求定義フェーズと３つの開発フェーズからなるフェーズ開発とすること
で、プロジェクトに必要な学習時間を確保しつつ具体的な成果物を段階的に開発出
来るようにした。

PBL A014 進捗レビュー A014 進捗レビュー
PBL A015 顧客レビュー（デモ） A015 顧客レビュー（デモ）
成果発表 A016 成果発表会 A016 成果発表会

ソフトウェアスタジオ PBL 3 年次に受講した実践科目で身に付け
た知識とスキルを実践で応用し、ソフ
トウェア開発に対する理解を深める。

A017 チーム開発 A017 チーム開発 「創造力開発スタジオ」「開発プロジェクト入門」「開発プロジェクト実践」での学び
をつなぎ合わせて理解できるようにした。
顧客から実際に注文を受け、要件開発、設計、実装、テストの各開発工程を実施し、
顧客に納品する一連のシステム開発を経験できるようにした。
創造力を具現化するため、RFP を用いて学生チームが開発するシステムを提案する
ようにした。

PBL A018 進捗レビュー A018 進捗レビュー
PBL A019 顧客レビュー（デモ） A019 顧客レビュー（デモ）
成果発表 A020 成果発表会 A020 成果発表会
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会津大学データシート 3/4

識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
A001 創造力の基礎 夏合宿 座学 + 演習 大学教員 2 コマ ・講師スライド A001 創造力の基礎 創造活動の一般的な工程と有効な手法を学び、簡単な演習で

練習する。
・課題に対する解決策の発想過程と基本的なプラクティスを理
解する。

A002 異文化理解の基礎 夏合宿 座学 + 演習 大学教員 2 コマ ・講師スライド A002 異文化理解の基
礎

異文化理解の基本である考え方とコミュニケーション方法を
学び、実技を通して学習する。

・課題の理解およびチーム活動に必要な基本的メンタリティー
とプラクティスを理解する。

A003 フィールドワーク 夏合宿 演習 企業講師 9 コマ ・講師スライド A003 フィールド
ワーク

課題提供元の自治体を実際に訪れ、課題の理解と解決策の考
案に必要な調査をチーム毎に行う。

・フィールドワークの手法を実践的に理解する。

A004 発案 夏合宿 演習 大学教員・
企業講師

9 コマ x4 ・講師スライド A004 発案 調査を含めて 3 日間で課題の解決策をチーム毎に創造する。 ・創造活動を実践的に理解する。

A005 アイデアレビュー 夏合宿 演習 大学教員・
企業講師

1 コマ x4 ・講師スライド A005 アイデア
レビュー

学生チームが検討中の案を説明し、教員および企業講師が
フィードバックを行う。発案期間に複数回実施する。

・発案したアイデアを説明・表現する方法を実践的に理解する。
・アイデアを他者の力を借りて反復的に磨く方法を実践的に理
解する。

A006 アイデア外化法 夏合宿 演習 大学教員 1 コマ ・講師スライド A006 アイデア外化法 箱庭法を用いてアイデアを模型にして表現する。言葉やスラ
イド以外の方法でアイデアを外化することを学び、創造活動
に対するその効果を実体験する。

・文字や言葉以外の方法で表現するメリットを体験的に理解す
る。

A007 成果発表会 夏合宿 発表 大学教員・
企業講師

4 コマ - A007 成果発表会 口頭発表により、合宿での取り組みの成果（アイデア、学び）
を発表する。

・夏合宿 ( 前半 ) での取り組み成果を第三者にもわかりやすい
形でまとめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

A008 チーム開発（4 日間） 夏合宿 演習 5 コマ x4 ・講師スライド A008 チーム開発
（4 日間）

「創造力開発スタジオ」で取り組んだのと同じ課題を題材に、
システム開発プロジェクトを企画・計画し、開発する。その
過程で GitHub の使い方、開発環境の構築方法を学ぶ。

・プロジェクトの企画・計画・管理の基本的な方法を実践的に
理解する。
・Web アプリ開発の基本を実践的に理解する。

A009 プロジェクト企画・計画入門 夏合宿 座学 + 演習 企業講師 1 コマ x4 ・講師スライド A009 プロジェクト
企画・計画入門

開発プロジェクトの企画、計画、管理方法について基本を学ぶ。・プロジェクトの企画・計画・管理の基本的方法を理解する。

A010 Web アプリ開発入門 夏合宿 演習 4 コマ x3 - A010 Web アプリ開発
入門

Java による Web アプリ開発の基本を学ぶ。 ・開発言語およびフレームワークについて理解する。

A011 プロジェクトレビュー 夏合宿 演習 企業講師 1 コマ x4 - A011 プロジェクト
レビュー

毎日 1 回の各チームによる計画内容や進捗の報告に対して企
業講師がフィードバックを行う。それによりプロジェクトの
企画・計画・管理の具体的な方法について学ぶ。

・プロジェクトの評価・改善の勘所および方法を具体的に理解
する。

A012 成果発表会 夏合宿 発表 大学教員・
企業講師

2 コマ - A012 成果発表会 口頭発表とデモ発表により、合宿での取り組みの成果（プロ
ダクト、学び）を発表する。

・夏合宿 ( 後半 ) での取り組み成果を第三者にもわかりやすい
形でまとめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

A013 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 2 コマ x14 週 ・講師スライド A013 チーム開発 「創造力開発スタジオ」で取り組んだテーマに関連する開発依
頼に対して、システム開発プロジェクトを企画・計画し、開
発する。

・創造プロセスを実践するプロジェクトの企画・計画・管理の
方法を実践的に理解する。

A014 進捗レビュー 発展学習 演習 大学教員・
企業講師

1 コマ x14 週 ・講師スライド A014 進捗レビュー 各チームによる計画内容や進捗の報告に対して企業講師が
フィードバックを行う。それによりプロジェクトの企画・計画・
管理の具体的な方法について学ぶ。

・プロジェクトの評価・改善の勘所および方法を具体的に理解
する。

A015 顧客レビュー（デモ） 発展学習 演習 企業講師 1 コマ x14 週 ・講師スライド A015 顧客レビュー
（デモ）

各チームによる計画内容や進捗の報告に対して顧客がフィー
ドバックを行う。それによりプロジェクトの内容や計画を修
正する。

・顧客に対する効果的な説明方法を理解する。

A016 成果発表会 発展学習 発表 大学教員 4 コマ - A016 成果発表会 口頭発表とデモ発表により、成果（プロダクト、学び）を発
表する。

・発展学習での取り組み成果を第三者にもわかりやすい形でま
とめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

A017 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 2 コマ x14 週 ・講師スライド A017 チーム開発 顧客からの開発依頼に対して、システム開発プロジェクトを
企画・計画し、開発、テスト、納品する。

・創造プロセスを実践するプロジェクトの企画・計画・管理の
方法を実践的に理解する。

A018 進捗レビュー 発展学習 演習 大学教員・
企業講師

1 コマ x14 週 ・講師スライド A018 進捗レビュー 各チームによる計画内容や進捗の報告に対して企業講師が
フィードバックを行う。それによりプロジェクトの企画・計画・
管理の具体的な方法について学ぶ。

・プロジェクトの評価・改善の勘所および方法を実践的に理解
する。

A019 顧客レビュー（デモ） 発展学習 演習 企業講師 1 コマ x4 ・講師スライド A019 顧客レビュー
（デモ）

各チームによる計画内容や進捗の報告に対して顧客がフィー
ドバックを行う。それによりプロジェクトの内容や計画を修
正する。

・顧客に対する効果的な説明方法を理解する。
・顧客からの要望等の聞き取り方を実践的に理解する。

A020 成果発表会 発展学習 発表 大学教員 4 コマ ・講師スライド A020 成果発表会 口頭発表とデモ発表により、成果（プロダクト、学び）を発
表する。

・発展学習での取り組み成果を第三者にもわかりやすい形でま
とめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
A001 創造力の基礎 夏合宿 座学 + 演習 大学教員 2 コマ ・講師スライド A001 創造力の基礎 創造活動の一般的な工程と有効な手法を学び、簡単な演習で

練習する。
・課題に対する解決策の発想過程と基本的なプラクティスを理
解する。

A002 異文化理解の基礎 夏合宿 座学 + 演習 大学教員 2 コマ ・講師スライド A002 異文化理解の基
礎

異文化理解の基本である考え方とコミュニケーション方法を
学び、実技を通して学習する。

・課題の理解およびチーム活動に必要な基本的メンタリティー
とプラクティスを理解する。

A003 フィールドワーク 夏合宿 演習 企業講師 9 コマ ・講師スライド A003 フィールド
ワーク

課題提供元の自治体を実際に訪れ、課題の理解と解決策の考
案に必要な調査をチーム毎に行う。

・フィールドワークの手法を実践的に理解する。

A004 発案 夏合宿 演習 大学教員・
企業講師

9 コマ x4 ・講師スライド A004 発案 調査を含めて 3 日間で課題の解決策をチーム毎に創造する。 ・創造活動を実践的に理解する。

A005 アイデアレビュー 夏合宿 演習 大学教員・
企業講師

1 コマ x4 ・講師スライド A005 アイデア
レビュー

学生チームが検討中の案を説明し、教員および企業講師が
フィードバックを行う。発案期間に複数回実施する。

・発案したアイデアを説明・表現する方法を実践的に理解する。
・アイデアを他者の力を借りて反復的に磨く方法を実践的に理
解する。

A006 アイデア外化法 夏合宿 演習 大学教員 1 コマ ・講師スライド A006 アイデア外化法 箱庭法を用いてアイデアを模型にして表現する。言葉やスラ
イド以外の方法でアイデアを外化することを学び、創造活動
に対するその効果を実体験する。

・文字や言葉以外の方法で表現するメリットを体験的に理解す
る。

A007 成果発表会 夏合宿 発表 大学教員・
企業講師

4 コマ - A007 成果発表会 口頭発表により、合宿での取り組みの成果（アイデア、学び）
を発表する。

・夏合宿 ( 前半 ) での取り組み成果を第三者にもわかりやすい
形でまとめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

A008 チーム開発（4 日間） 夏合宿 演習 5 コマ x4 ・講師スライド A008 チーム開発
（4 日間）

「創造力開発スタジオ」で取り組んだのと同じ課題を題材に、
システム開発プロジェクトを企画・計画し、開発する。その
過程で GitHub の使い方、開発環境の構築方法を学ぶ。

・プロジェクトの企画・計画・管理の基本的な方法を実践的に
理解する。
・Web アプリ開発の基本を実践的に理解する。

A009 プロジェクト企画・計画入門 夏合宿 座学 + 演習 企業講師 1 コマ x4 ・講師スライド A009 プロジェクト
企画・計画入門

開発プロジェクトの企画、計画、管理方法について基本を学ぶ。・プロジェクトの企画・計画・管理の基本的方法を理解する。

A010 Web アプリ開発入門 夏合宿 演習 4 コマ x3 - A010 Web アプリ開発
入門

Java による Web アプリ開発の基本を学ぶ。 ・開発言語およびフレームワークについて理解する。

A011 プロジェクトレビュー 夏合宿 演習 企業講師 1 コマ x4 - A011 プロジェクト
レビュー

毎日 1 回の各チームによる計画内容や進捗の報告に対して企
業講師がフィードバックを行う。それによりプロジェクトの
企画・計画・管理の具体的な方法について学ぶ。

・プロジェクトの評価・改善の勘所および方法を具体的に理解
する。

A012 成果発表会 夏合宿 発表 大学教員・
企業講師

2 コマ - A012 成果発表会 口頭発表とデモ発表により、合宿での取り組みの成果（プロ
ダクト、学び）を発表する。

・夏合宿 ( 後半 ) での取り組み成果を第三者にもわかりやすい
形でまとめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

A013 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 2 コマ x14 週 ・講師スライド A013 チーム開発 「創造力開発スタジオ」で取り組んだテーマに関連する開発依
頼に対して、システム開発プロジェクトを企画・計画し、開
発する。

・創造プロセスを実践するプロジェクトの企画・計画・管理の
方法を実践的に理解する。

A014 進捗レビュー 発展学習 演習 大学教員・
企業講師

1 コマ x14 週 ・講師スライド A014 進捗レビュー 各チームによる計画内容や進捗の報告に対して企業講師が
フィードバックを行う。それによりプロジェクトの企画・計画・
管理の具体的な方法について学ぶ。

・プロジェクトの評価・改善の勘所および方法を具体的に理解
する。

A015 顧客レビュー（デモ） 発展学習 演習 企業講師 1 コマ x14 週 ・講師スライド A015 顧客レビュー
（デモ）

各チームによる計画内容や進捗の報告に対して顧客がフィー
ドバックを行う。それによりプロジェクトの内容や計画を修
正する。

・顧客に対する効果的な説明方法を理解する。

A016 成果発表会 発展学習 発表 大学教員 4 コマ - A016 成果発表会 口頭発表とデモ発表により、成果（プロダクト、学び）を発
表する。

・発展学習での取り組み成果を第三者にもわかりやすい形でま
とめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

A017 チーム開発 発展学習 演習 大学教員 2 コマ x14 週 ・講師スライド A017 チーム開発 顧客からの開発依頼に対して、システム開発プロジェクトを
企画・計画し、開発、テスト、納品する。

・創造プロセスを実践するプロジェクトの企画・計画・管理の
方法を実践的に理解する。

A018 進捗レビュー 発展学習 演習 大学教員・
企業講師

1 コマ x14 週 ・講師スライド A018 進捗レビュー 各チームによる計画内容や進捗の報告に対して企業講師が
フィードバックを行う。それによりプロジェクトの企画・計画・
管理の具体的な方法について学ぶ。

・プロジェクトの評価・改善の勘所および方法を実践的に理解
する。

A019 顧客レビュー（デモ） 発展学習 演習 企業講師 1 コマ x4 ・講師スライド A019 顧客レビュー
（デモ）

各チームによる計画内容や進捗の報告に対して顧客がフィー
ドバックを行う。それによりプロジェクトの内容や計画を修
正する。

・顧客に対する効果的な説明方法を理解する。
・顧客からの要望等の聞き取り方を実践的に理解する。

A020 成果発表会 発展学習 発表 大学教員 4 コマ ・講師スライド A020 成果発表会 口頭発表とデモ発表により、成果（プロダクト、学び）を発
表する。

・発展学習での取り組み成果を第三者にもわかりやすい形でま
とめ、発表する。
・参加者からのフィードバックを得ることにより、自身の取り
組みの価値を客観的に把握する。

会津大学データシート
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■カリキュラム設計の工夫

　東京都立産業技術大学院大学では、enPiT1 を始め
た当初から、アプリケーションソフトウェア開発に、
アジャイル開発の手法を取り入れてきました。
　今でこそ、スクラムと呼ばれるアジャイル開発手法
が広く使われていますが、enPiT1 が始まった頃は、
大学の教員には認知されていませんでした。「目新し
いものに飛びつくのではなく、一般的に使われている
開発手法で行うべきだ。学生が今後、企業で働くとき
にもそのほうが役立つはずだ」といった反対意見もあ
りました。
　そうした意見に屈せず、当時の最先端のシステム開
発の方法論を、大学教育に取り入れたことが、本学の
enPiT カリキュラムの最大の特色だと考えています。

●アジャイル開発の手法に着目した理由
　アジャイル開発を PBL に取り入れてカリキュラム
を設計したのは、現場でアジャイル開発を指導する「ア
ジャイルコーチ」のお話を伺ったことがきっかけでし
た。アジャイル開発が有効なのは、人間がチームを作っ
てプロジェクトを進めるための実践的な手法をまとめ
ているからであると伺い、共感しました。
　本学ではそれまでも PBL を授業に取り入れてきま
したが、どのようにしたら、チームで良い活動ができ、
成果を上げられるのか、有効なメソッドを常に模索し
ていました。アジャイル開発の話を聞いたときに、「こ
れは流行りの方法などではなく、人間がチームで活動
するときの本質的な考え方なのだ」と感じ、授業への
導入を決めました。

■授業での実践と工夫

　本学では、より良いチーム活動を学ぶため、次のよ
うにカリキュラムにアジャイル開発の手法を組み込
み、実践しています。

●基礎知識でプロセスを理解し、ツールの活用を
身に付ける

　基礎知識学習では、夏合宿でチーム活動に入る前に、
アジャイル開発によるアプリケーションソフトウェア
開発手法の基礎を理解できるようにしています。
　enPiT2 ではｅラーニング教材を開発し、Web で
学べるビデオ教材を用意しました。事前学習で知識を
学べるようにとの意図です。
　また、アジャイル開発では、チームでアプリケー
ションソフトウェアのソースコードを共有しながら進
めていきます。本学では、現在のアジャイル開発での
共同作業を助けるツールであり、チーム開発のスタン
ダードであるバージョン管理ツール GitHub を取り入
れました。基礎知識学習で、個人演習、グループ演習
を通してこのツールの使い方を学べるようにしていま
す。これは enPiT1 からカリキュラムに組み込んでい
ます。
　チームでアプリケーションソフトウェアを開発する
には、チーム自身がアプリケーションソフトウェアを
改善すること、良いツールを活用することの両方が重
要です。その狙いから、GitHub を学習に取り入れま
した。

●チームでの活動を体験的に学ぶ
　夏合宿では、チームによるシステム開発に慣れるた
めのグループワークをいくつも行います。
　チームでのプロセスを体験するために、コンピュー

東京都立産業技術大学院大学の取り組み
　中鉢欣秀	 産業技術研究科情報アーキテクチャコース　教授
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タを使わないワークもします。数多くの紙飛行機を
作って飛ばすといった作業をチームで行う演習も、そ
の 1 つです。

ワークショップの様子。できるだけ多くの紙飛行機を飛ばすことを
課題として、チームで取り組む。

　また、折り紙を使ってテーマパークを作る演習もあ
ります。アジャイル開発の枠組みを使ってチームで進
める課題です。「こんなテーマパークが欲しい」とい
うアイデアを出すユーザー役と折り紙で成果物を作る
人とに、チームを分けます。

スクラムを開発前に体験するワークショップとして、ユーザー役か
ら要望を聞き、折り紙で動物園を作る演習を行った。

　アジャイル開発の手法では、プロセスごとに時間を
区切ります。演習時間が 4 時間あれば、1 時間ずつ
時間を区切ります。この 1 時間を 1 つのスプリント
に見立て、何をするか計画を立て、実際に作り、評価
をする PDCA のプロセスを回します。ユーザー役か
らレビューを受けて、良かった点、改善すべき点を振
り返るところまでを１時間で行い、次のサイクルを再
び回します。このスプリントを 4 回、回します。
　アジャイル開発では、時間管理手法を「タイムボッ
クス」と呼びますが、それを皆が必ず守りながら進め
ます。時間の延長は認められません。そのため、タイ
ムボックスの中の時間の使い方を工夫します。時間を
軸としてチームの作業を行うことを、しっかりと身に
付けるためのグループワークを実施しています。
　これらがチームで開発する後半の発展学習で役立ち
ます。

●動くアプリケーションソフトウェアのデモを必須
として課す

　発展学習では、スプリントの期間は 1 週間です。
スプリントの最後では、必ず作成したアプリケーショ
ンソフトウェアのデモンストレーションをします。デ
モでは説明だけでなく、動作するアプリケーションソ
フトウェアを他のチームにも見てもらい、コメントを
もらうことを必須として課しています。
　最初は上手く動かないことが多いため、プレゼンテ
―ション資料を使っての説明をしようとしますが、そ
れは許されません。実際のアプリケーションソフト
ウェア開発の場では、上手なプレゼンテーションより
も動くものの方が遙かに価値が高いのです。
　最初のスプリントでは、まったく動かず空っぽの画
面を見せることもあります。エラーの画面を表示する
こともあります。しかし、そうした失敗をしても、問
題はないのです。エラーが出ることも成果の 1 つだ
と考えています。

東京都立産業技術大学院大学の取り組み
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　失敗の経験を踏まえて、動くものを作るために注力
することが重要です。説明用のプレゼンテーション資
料作成に注力するのではなく、動くアプリケーション
ソフトウェアの開発に力を入れるように受講生の意識
を切り替えることが狙いです。こうして 1 週間単位
のスプリントを繰り返していくと、ある段階を過ぎた
ときに、格段に開発の効率が高まります。

アプリケーションソフトウェアのデモンストレーションでは、動作
する状態で他のチームに見てもらい、コメントをもらう。

■授業の準備やチーム運営に苦労

　本学では教員が、演習で受講生に使ってもらうため
のツールのパッケージを提供しています。そうした
ツールには、毎年、新しい機能がリリースされます。
それをキャッチアップして対応していくのが、教員と
しては大変でした。

●チーム運営の難しさを体験しながら前に進める
　チームでの作業では、その特性上、受講者の人間関
係の調整が必要になる場合があります。そこが PBL
運営の難しさです。人間関係が上手くいかないと、話
がまとまらなかったり、参加者が欠席を続けたりして、
チームが分裂することもありました。
　試行錯誤を重ねた後、教員は何も言わずに、チーム
分けの段階から学生に任せることを徹底してみまし
た。自ら、主体的に、望ましいチームを作らせるよう
にしたため、チームでの作業が以前よりも上手くいく
ようになりました。

●連携校の TA が活躍
　enPiT では、授業運営をサポートする TA が必要で
すが、本学は社会人学生が学ぶ大学院なので、経験者
を TA にするのは困難でした。連携校と共に進める中
で、筑波大学や琉球大学の TA の学生たちがご協力く
ださり、授業運営を円滑に進めることができました。

■ PBL を効果的に実施するために

　PBL を始めるにあたっては、その目的を、あらかじ
めよく考える必要があります。
　本学では、業務を遂行するための能力（コンピテン
シー）を身に付けることを目的に PBL 型教育を導入
しました。PBL を実施するには「学ぶべき業務遂行能
力とは何か」を、突き詰めて考える必要があります。
　例えば、アプリケーションソフトウェア開発で求め
られるコンピテンシーとは何か。PBL は教育のメソッ
ドであって、これを使って何を教えるのかは様々です。
enPiT で同じ分野であっても、他の大学では違うもの
を教えている場合があります。何を教えたいのかを、
しっかりと検討することが重要です。

●全員参加型で進める
　PBL は 2 つの意味を持つ言葉です。私たちは「プ
ロジェクト・ベースド・ラーニング」として使ってい
ますが、「プロブレム・ベースド・ラーニング」、つま
り課題解決型の学習といった意味もあります。
　どちらであっても、チームで取り組むことが最も重
要です。学部の若い学生にとっては、PBL は未経験で
す。チームで課題解決に取り組むことは新しい学びに
なるでしょう。
　チームを作って進めても、上手くいかないことはよ
くあります。1 人に負荷がかかり、他の人は見ている
だけになることもあります。やる気があっても分担す
るやり方がわからないこともあるでしょう。
　そうしたとき、教員は、短いスパンで計画を立てて、
実行して振り返るといった手法を、教える必要があり
ます。
　その上で、学生が主体となってチームで課題解決す

東京都立産業技術大学院大学の取り組み
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るためにサポートすることが求められると思います。

●業務のやり方を変える PBL
　本学は社会人が学ぶ大学院ですが、社会人学生で
あっても、チームでの問題解決の手法に必ずしも慣れ
ているわけではありません。仕事を 1 人で進めてい
る人は多いものです。会議には参加しても、チームと
しての一体感を感じながら業務を進めている人はどれ
くらいいらっしゃるでしょうか。このような状態は、
仕事のやり方として、よろしくないと考えています。
多様な人が多様な意見を出しながら、より良いものを
開発していくことが重要です。試行錯誤し、失敗も評
価して、改善し、チャレンジすることが大事です。
　しかし実際は、そうしたチャレンジができる環境が
必ずしも整っているわけではありません。そこで、チー
ムでの課題解決を、学生にも社会人にも体験してもら
うのが PBL という学習の場なのです。
　１人の人が持てる知識には限界があります。しかし
チームや組織で集合知として蓄えられるようになる
と、さらに様々なことができるようになります。
　人間が他者と協力しながら課題解決に取り組めば、
組織としての課題解決にもつながるでしょう。
　学部の若い学生を対象とする enPiT2 になってから
数年経ち、修了した学生たちが就職し、社会で活躍す
るようになりました。技術力を売り物にしたスタート
アップやベンチャー企業に就職した学生もいます。彼
らが enPiT の授業運営をサポートしているのを見る
と、enPiT における人材育成の成果を感じます。

　本学で enPiT を学んだ学生から、これまで経験で
きなかったチーム開発を体験できて良かったと感想を
もらうことがあり、PBL を実施して良かったと実感し
ています。良いチームを作り、良い仕事をするのは、
楽しいものです。それを体験できた学生は、その後の
仕事選びや、仕事の仕方に enPiT での学びを反映し
ていると感じています。

問い合わせ先
東京都立産業技術大学院大学 　OPI 企画運営係　　opi@aiit.ac.jp

東京都立産業技術大学院大学の取り組み
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 アジャイル開発概論 基礎知識習得 「ソフトウェア開発チームの手

引」と題してアジャイル開発
の歴史的背景、チーム作り、
スクラムの手法を学ぶ。

AIIT001 これまでのソフトウェア開発 AIIT001 これまでのソフトウェア開発 本科目は、ビデオ教材である。「ソフトウェア開発チームの手引」と題して、モダン
なチーム開発を行うためのエッセンスに触れるための 15 分程度の動画の組み合わ
せとした。講師がプレゼンテーション画面を表示しながら解説を行う講義動画をメ
インとし、日本や世界におけるアジャイル開発の第一人者の貴重な生の声もインタ
ビュー教材として収録している。

AIIT002 ハッカーの歴史 AIIT002 ハッカーの歴史
AIIT003 アジャイル開発 AIIT003 アジャイル開発
AIIT004 平鍋健児氏インタビュー AIIT004 平鍋健児氏インタビュー
AIIT005 チームづくりを始めよう AIIT005 チームづくりを始めよう
AIIT006 チーム活動を支える道具 AIIT006 チーム活動を支える道具
AIIT007 アジャイルコーチング AIIT007 アジャイルコーチング
AIIT008 Rachel Davies 氏インタビュー AIIT008 Rachel Davies 氏インタビュー
AIIT009 スクラムの概要 AIIT009 スクラムの概要
AIIT010 スクラムチーム AIIT010 スクラムチーム
AIIT011 スクラムのイベントと作成物 AIIT011 スクラムのイベントと作成物
AIIT012 Ken Rubin 氏インタビュー AIIT012 Ken Rubin 氏インタビュー

Git/GitHub 演習 基礎技術習得 チーム開発に欠かせないソー
スコード共有のためのバー
ジョン管理ツールの使用法を
学ぶ。

AIIT013 Git/GitHub 演習 AIIT013 Git/GitHub 演習 個人演習、グループ演習に利用できるオリジナルのテキストを作成して配布する。
Git 等のツールがインストールしてある仮想環境も用意した。

夏合宿（PBL 基
礎）

アジャイルチーム
キャンプ 

基礎知識習得 アジャイル開発手法について
の研修と、4 日間のチーム開
発での実践を通して、アジャ
イル開発手法を習得する。

AIIT014 スクラムワークショップ AIIT014 スクラムワークショップ オンライン合宿という制約を活かして、クイズや 1 枚絵を描くグループワークを実
施し、事前学習の復習とチームビルディングを兼ねた。2 日目にテスト駆動開発と
モブプログラミングについて講義と演習を実施し、3 日目〜 5 日目でチーム開発を
行うことで、発展学習を乗り切る総合的なチーム力の獲得を目指している。enPiT
修了生の若手社会人による実践的な指導を採り入れ、よりリアルな開発現場に近づ
けるようにしている。

基礎知識習得 AIIT015 TDD 入門 AIIT015 TDD 入門
チーム開発演習 AIIT016 TDD+ モブプログラミング演習 AIIT016 TDD+ モブプログラミング演習
Mini PBL AIIT017 チーム開発 AIIT017 チーム開発

発展学習 ビジネスシステム
デザイン実習

PBL 立 ち 上 げ
ワークショップ

夏合宿を通して習得したア
ジャイル開発手法を用いて、
各チームで主体的にプロダク
ト開発を推進できるようにな
る。

AIIT018 プロジェクトインセプション AIIT018 プロジェクトインセプション PBL で作るソフトウェアプロダクトのデザインを行うとともに、PBL 期間中のチー
ム活動について学生自身に設計させることでチームの自己組織化を促している。

PBL 夏合宿を通して習得したア
ジャイル開発手法を用いて、
各チームで主体的にプロダク
ト開発を推進できるようにな
る。

AIIT019 チーム開発 AIIT019 チーム開発 毎週のスプリントレビューで成果を見せ、フィードバックを集めることを中心にし
ている。スプリントレトロスペクティブ、スプリントプランニング、バックログリファ
インメントなどスクラムイベントを実施しながら繰り返しによるプロダクトおよび
チームの改善を体験できるようにしている。

成果発表 発展学習期間の成果をまとめ
て発表し、フィードバックを
得ることにより、期間中の自
身の取り組みの価値を客観的
に把握する。

AIIT020 成果発表会（口頭・デモ） AIIT020 成果発表会（口頭・デモ） 毎週のスプリントレビューを経ることでチームの成果が安定することを目指してい
る。したがって、発表会のために準備するものはデモ発表のためのポスター、また
毎週のスプリントレビューでは発表しないプロセスについてのプレゼンテーション
となる。

東京都立産業技術大学院大学データシート
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大項目 科目名 中項目 目的 識別番号 小項目 識別番号 小項目 カリキュラム設計上の工夫
基礎知識学習 アジャイル開発概論 基礎知識習得 「ソフトウェア開発チームの手

引」と題してアジャイル開発
の歴史的背景、チーム作り、
スクラムの手法を学ぶ。

AIIT001 これまでのソフトウェア開発 AIIT001 これまでのソフトウェア開発 本科目は、ビデオ教材である。「ソフトウェア開発チームの手引」と題して、モダン
なチーム開発を行うためのエッセンスに触れるための 15 分程度の動画の組み合わ
せとした。講師がプレゼンテーション画面を表示しながら解説を行う講義動画をメ
インとし、日本や世界におけるアジャイル開発の第一人者の貴重な生の声もインタ
ビュー教材として収録している。

AIIT002 ハッカーの歴史 AIIT002 ハッカーの歴史
AIIT003 アジャイル開発 AIIT003 アジャイル開発
AIIT004 平鍋健児氏インタビュー AIIT004 平鍋健児氏インタビュー
AIIT005 チームづくりを始めよう AIIT005 チームづくりを始めよう
AIIT006 チーム活動を支える道具 AIIT006 チーム活動を支える道具
AIIT007 アジャイルコーチング AIIT007 アジャイルコーチング
AIIT008 Rachel Davies 氏インタビュー AIIT008 Rachel Davies 氏インタビュー
AIIT009 スクラムの概要 AIIT009 スクラムの概要
AIIT010 スクラムチーム AIIT010 スクラムチーム
AIIT011 スクラムのイベントと作成物 AIIT011 スクラムのイベントと作成物
AIIT012 Ken Rubin 氏インタビュー AIIT012 Ken Rubin 氏インタビュー

Git/GitHub 演習 基礎技術習得 チーム開発に欠かせないソー
スコード共有のためのバー
ジョン管理ツールの使用法を
学ぶ。

AIIT013 Git/GitHub 演習 AIIT013 Git/GitHub 演習 個人演習、グループ演習に利用できるオリジナルのテキストを作成して配布する。
Git 等のツールがインストールしてある仮想環境も用意した。

夏合宿（PBL 基
礎）

アジャイルチーム
キャンプ 

基礎知識習得 アジャイル開発手法について
の研修と、4 日間のチーム開
発での実践を通して、アジャ
イル開発手法を習得する。

AIIT014 スクラムワークショップ AIIT014 スクラムワークショップ オンライン合宿という制約を活かして、クイズや 1 枚絵を描くグループワークを実
施し、事前学習の復習とチームビルディングを兼ねた。2 日目にテスト駆動開発と
モブプログラミングについて講義と演習を実施し、3 日目〜 5 日目でチーム開発を
行うことで、発展学習を乗り切る総合的なチーム力の獲得を目指している。enPiT
修了生の若手社会人による実践的な指導を採り入れ、よりリアルな開発現場に近づ
けるようにしている。

基礎知識習得 AIIT015 TDD 入門 AIIT015 TDD 入門
チーム開発演習 AIIT016 TDD+ モブプログラミング演習 AIIT016 TDD+ モブプログラミング演習
Mini PBL AIIT017 チーム開発 AIIT017 チーム開発

発展学習 ビジネスシステム
デザイン実習

PBL 立 ち 上 げ
ワークショップ

夏合宿を通して習得したア
ジャイル開発手法を用いて、
各チームで主体的にプロダク
ト開発を推進できるようにな
る。

AIIT018 プロジェクトインセプション AIIT018 プロジェクトインセプション PBL で作るソフトウェアプロダクトのデザインを行うとともに、PBL 期間中のチー
ム活動について学生自身に設計させることでチームの自己組織化を促している。

PBL 夏合宿を通して習得したア
ジャイル開発手法を用いて、
各チームで主体的にプロダク
ト開発を推進できるようにな
る。

AIIT019 チーム開発 AIIT019 チーム開発 毎週のスプリントレビューで成果を見せ、フィードバックを集めることを中心にし
ている。スプリントレトロスペクティブ、スプリントプランニング、バックログリファ
インメントなどスクラムイベントを実施しながら繰り返しによるプロダクトおよび
チームの改善を体験できるようにしている。

成果発表 発展学習期間の成果をまとめ
て発表し、フィードバックを
得ることにより、期間中の自
身の取り組みの価値を客観的
に把握する。

AIIT020 成果発表会（口頭・デモ） AIIT020 成果発表会（口頭・デモ） 毎週のスプリントレビューを経ることでチームの成果が安定することを目指してい
る。したがって、発表会のために準備するものはデモ発表のためのポスター、また
毎週のスプリントレビューでは発表しないプロセスについてのプレゼンテーション
となる。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
AIIT001 これまでのソフトウェア開発 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT001 これまでのソフトウェア開発 ソフトウェア開発手法の歴史とこれまでの問題 アジャイル開発方法論として「スクラム」

を中心に取り上げ、その誕生に至る背景か
ら理論までを学ぶことで、アジャイル開発
および現代的なソフトウェア開発の方法論
について知識と教養を獲得する。

AIIT002 ハッカーの歴史 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT002 ハッカーの歴史 本来のハッカーの意味と誕生の歴史

AIIT003 アジャイル開発 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT003 アジャイル開発 アジャイル開発の手法と歴史

AIIT004 平鍋健児氏インタビュー 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT004 平鍋健児氏インタビュー アジャイルのプロに聴くインタビュー（１）

AIIT005 チームづくりを始めよう 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT005 チームづくりを始めよう チームである理由・大切なこと・心理的安全

AIIT006 チーム活動を支える道具 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT006 チーム活動を支える道具 ドキュメント、ステートメント、コミュニケーションツール

AIIT007 アジャイルコーチング 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT007 アジャイルコーチング アジャイルコーチの役割

AIIT008 Rachel Davies 氏インタビュー 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT008 Rachel Davies 氏インタビュー アジャイルのプロに聴くインタビュー（２）

AIIT009 スクラムの概要 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT009 スクラムの概要 スクラムの概要と構成要素

AIIT010 スクラムチーム 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT010 スクラムチーム スクラムチームと役割

AIIT011 スクラムのイベントと作成物 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT011 スクラムのイベントと作成物 スクラムのイベントと構成要素

AIIT012 Ken Rubin 氏インタビュー 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT012 Ken Rubin 氏インタビュー アジャイルのプロに聴くインタビュー（３）

AIIT013 Git/GitHub 演習 基礎知識学習 自習 自習 - PDF AIIT013 Git/GitHub 演習 テキストの指示に従い、Git/GitHub を利用するにあたり必
要となる知識を学ぶ。

Git の初心者が、基礎的な Git コマンドの利
用方法から、GitHub Flow に基づく協同開
発の方法までを学ぶ。

AIIT014 スクラムワークショップ 夏合宿（PBL 基礎）演習 大学教員 4H 講師スライド AIIT014 スクラムワークショップ スクラムをベースにアジリティの高いプロダクト開発を行う
ためのチーム開発についての基礎知識を修得する

自己組織的なチームによる改善と、反復的
で漸進的なプロダクト開発のプロセスを体
験し、その理論を体得することを目的とす
る。

AIIT015 TDD 入門 夏合宿（PBL 基礎）演習 企業講師＋大学教員 2H 講師スライド AIIT015 TDD 入門 テスト駆動開発の背景と考え方について学び、ライブコーディ
ングを通してリズムを学ぶ。

AIIT016 TDD+ モブプログラミング演習 夏合宿（PBL 基礎）演習 企業講師＋大学教員 4H - AIIT016 TDD+ モブプログラミング演習 テスト駆動開発の知識を活かして実践し、チーム全体でテス
ト駆動開発を行いながら小さなアプリケーション作成の練習
をする。

AIIT017 チーム開発 夏合宿（PBL 基礎）演習・発表 大学教員 16H - AIIT017 チーム開発 チームワークによる反復的で漸進的なプロダクト開発のプロ
セスを体験する。

AIIT018 プロジェクトインセプション 発展学習 演習 大学教員 6H 講師スライド AIIT018 プロジェクトインセプション 発展学習で開発するプロダクトのデザインを行う。

AIIT019 チーム開発 発展学習 演習・発表 大学教員 週 2 コマ *10
週間

- AIIT019 チーム開発 1 週間を 1 スプリントとし、毎週プロダクトをデモするこ
とでチームの成果をレビューする。他学のチームとの相互レ
ビューの機会を設け、フィードバックを受講者同士がし合う
ことにより相互に学びを刺激し合う。

小さく計画し小さく作ることで大きな成果
を出す手法を理解する。チームとしての規
律を守り規則的なサイクルで成果を積み上
げることの重要性を知る。フィードバック
を受け計画さえも見直すことでより現実的
で価値の高いプロダクト開発を体験する。

AIIT020 成果発表会（口頭・デモ） 発展学習 発表 大学教員 5H - AIIT020 成果発表会（口頭・デモ） 口頭発表とデモ発表により、発展学習での取り組みの成果（プ
ロダクト、チームとしての学び）を発表する。
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識別番号 小項目名称 実施時期（大項目） 形態 講師区分 時間 使用教材 識別番号 小項目名称 概要 教育目標
AIIT001 これまでのソフトウェア開発 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT001 これまでのソフトウェア開発 ソフトウェア開発手法の歴史とこれまでの問題 アジャイル開発方法論として「スクラム」

を中心に取り上げ、その誕生に至る背景か
ら理論までを学ぶことで、アジャイル開発
および現代的なソフトウェア開発の方法論
について知識と教養を獲得する。

AIIT002 ハッカーの歴史 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT002 ハッカーの歴史 本来のハッカーの意味と誕生の歴史

AIIT003 アジャイル開発 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT003 アジャイル開発 アジャイル開発の手法と歴史

AIIT004 平鍋健児氏インタビュー 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT004 平鍋健児氏インタビュー アジャイルのプロに聴くインタビュー（１）

AIIT005 チームづくりを始めよう 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT005 チームづくりを始めよう チームである理由・大切なこと・心理的安全

AIIT006 チーム活動を支える道具 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT006 チーム活動を支える道具 ドキュメント、ステートメント、コミュニケーションツール

AIIT007 アジャイルコーチング 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT007 アジャイルコーチング アジャイルコーチの役割

AIIT008 Rachel Davies 氏インタビュー 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT008 Rachel Davies 氏インタビュー アジャイルのプロに聴くインタビュー（２）

AIIT009 スクラムの概要 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT009 スクラムの概要 スクラムの概要と構成要素

AIIT010 スクラムチーム 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT010 スクラムチーム スクラムチームと役割

AIIT011 スクラムのイベントと作成物 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT011 スクラムのイベントと作成物 スクラムのイベントと構成要素

AIIT012 Ken Rubin 氏インタビュー 基礎知識学習 動画視聴 企業講師＋大学教員 15 分 動画 AIIT012 Ken Rubin 氏インタビュー アジャイルのプロに聴くインタビュー（３）

AIIT013 Git/GitHub 演習 基礎知識学習 自習 自習 - PDF AIIT013 Git/GitHub 演習 テキストの指示に従い、Git/GitHub を利用するにあたり必
要となる知識を学ぶ。

Git の初心者が、基礎的な Git コマンドの利
用方法から、GitHub Flow に基づく協同開
発の方法までを学ぶ。

AIIT014 スクラムワークショップ 夏合宿（PBL 基礎）演習 大学教員 4H 講師スライド AIIT014 スクラムワークショップ スクラムをベースにアジリティの高いプロダクト開発を行う
ためのチーム開発についての基礎知識を修得する

自己組織的なチームによる改善と、反復的
で漸進的なプロダクト開発のプロセスを体
験し、その理論を体得することを目的とす
る。

AIIT015 TDD 入門 夏合宿（PBL 基礎）演習 企業講師＋大学教員 2H 講師スライド AIIT015 TDD 入門 テスト駆動開発の背景と考え方について学び、ライブコーディ
ングを通してリズムを学ぶ。

AIIT016 TDD+ モブプログラミング演習 夏合宿（PBL 基礎）演習 企業講師＋大学教員 4H - AIIT016 TDD+ モブプログラミング演習 テスト駆動開発の知識を活かして実践し、チーム全体でテス
ト駆動開発を行いながら小さなアプリケーション作成の練習
をする。

AIIT017 チーム開発 夏合宿（PBL 基礎）演習・発表 大学教員 16H - AIIT017 チーム開発 チームワークによる反復的で漸進的なプロダクト開発のプロ
セスを体験する。

AIIT018 プロジェクトインセプション 発展学習 演習 大学教員 6H 講師スライド AIIT018 プロジェクトインセプション 発展学習で開発するプロダクトのデザインを行う。

AIIT019 チーム開発 発展学習 演習・発表 大学教員 週 2 コマ *10
週間

- AIIT019 チーム開発 1 週間を 1 スプリントとし、毎週プロダクトをデモするこ
とでチームの成果をレビューする。他学のチームとの相互レ
ビューの機会を設け、フィードバックを受講者同士がし合う
ことにより相互に学びを刺激し合う。

小さく計画し小さく作ることで大きな成果
を出す手法を理解する。チームとしての規
律を守り規則的なサイクルで成果を積み上
げることの重要性を知る。フィードバック
を受け計画さえも見直すことでより現実的
で価値の高いプロダクト開発を体験する。

AIIT020 成果発表会（口頭・デモ） 発展学習 発表 大学教員 5H - AIIT020 成果発表会（口頭・デモ） 口頭発表とデモ発表により、発展学習での取り組みの成果（プ
ロダクト、チームとしての学び）を発表する。

東京都立産業技術大学院大学データシート
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