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あらまし：大学で行われる情報システム開発 PBL では、価値の高いソフトウェアを継続的に開発する手

法の学びとして、スクラム等のアジャイル開発が取り入れられる場面がある。しかし、学生によるスクラ

ム等の実施は、円滑に進まないことが多い。本研究ではこれに対し、学生がこれまでに備えた能力に起因

する可能性があるという観点から、初等中等教育で育まれてきた、持続可能な開発のための教育の能力・

態度との関係の調査を試みる。 
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1. はじめに 

アジャイル開発とは、顧客が求める価値やその変

化に開発者らが素早く対応することに主眼を置いた

アジャイル開発宣言に根差す開発手法である。特に、

大学で行われる情報システム開発 PBL（Project Based 

Learning）において、価値の高いソフトウェアを継

続的に開発する手法の学びとして、アジャイル開発

を具体的に進める開発プロセスや枠組みを適用する

例が報告されている。その一方で、開発等に成熟し

ていない学生がアジャイル開発プロセスの中身を意

識し順守することは容易ではないとされ、学生によ

るスクラム等の実施は円滑に進まないことが多くあ

る。先行研究ではプロジェクトの客観的な評価によ

りアジャイル開発プロセスの意識や順守の改善を促

す試みが行われている[1][2]。一方、本研究は学生が備

えている能力の開発プロセスへの影響やそのケアの

方法を検討することも重要であると考えている。 

本研究では、学生のアジャイル開発プロセスの進

め方には初等中等教育も含めた協同的な学びの経験

を通じて育まれた能力も影響する可能性があると仮

説を立て、学生が初等中等教育において備えた能力

と、開発プロセスの関係の調査を試みる。文部科学

省は、ESD（持続可能な開発のための教育）の視点

に立った学習指導で重視する能力・態度として、7

つの能力・態度を掲げている[3]。これらの能力・態

度と、スクラムを例とした開発プロセスでの学生の

具体的な行動の関係性を自己評価アンケートから検

討することを試みた。 

 

2. 調査方法とその結果 

本研究では、公立千歳科学技術大学にてスクラム

の導入を試みて活動する PBLチームの 1つを対象に

アンケート調査を実施した。当該 PBL は、学外のと

ある企業（以下、企業 A と呼ぶ）をステークホルダ

ーとし、社員の送迎に使用するタクシーの予約申請

フローの改善を ICTシステムにより図るものである。

調査時点での当該 PBL の組織図を図 1 に示す。 

 
図 1 調査の対象とした PBL の組織図 

2.1 事前アンケート 

最初に、ESD の視点に立った学習指導で重視する

能力・態度を学生に自己評価させるためのアンケー

ト調査を、PBLチームの 6人に実施した。各設問は、

国立教育政策研究所による ESD リーフレット[4]の

「ESD の視点に立った学習指導で重視する能力・態

度（例） ＞ 能力・態度の具体例」から引用してお

り、それぞれについて回答者にどの程度当てはまる

か、1 を「全く当てはまらない」、5 を「良く当ては

まる」とする 5 段階評価により回答する形式とした。 

2.2 スクラムを導入した活動の実施 

スクラムにおけるスプリントを 1 週間、計 2 回実

施することとし、PBL チームには事前知識として 

“Scrum Guide” の日本語訳版[5]に目を通してもらっ

た上で、活動の開始前にスクラムの具体的な活動手

順について口頭で指示を行った。 

2.3 スプリント後の振り返りアンケート 

1 回目のスプリント終了後に、スクラムにおける

開発者の具体的な行動をどの程度遂行できたか学生

に自己評価させるためのアンケート調査を、PBL チ
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ームの 6人に実施した。各設問は、 “Scrum Guide” の

日本語訳版[5]の「スクラムイベント」の項に記載さ

れている、開発者の行動を示す文章を基に作成して

おり、事前アンケートと同様の 5 段階評価により回

答する形式とした。 

2.4 ワークシートによる活動の記録 

2 回目のスプリントでは、図 2 に示す、スクラム

活動のためのワークシートを作成し、参加学生の 4

人それぞれに配布した。スプリント後の振り返りア

ンケートでの自己評価内容がワークシートからも客

観的に確認されるかどうかの裏付けを試みた。 

 

図 2 スクラム活動のためのワークシートの画面例 

2.5 集計とインタビュー調査 

2.1、2.3 に述べたアンケートについて、設問毎に

回答者の 5 段階評価の平均値を求めた後に、それら

の平均値の中央値を求めた。この中央値を下回る設

問について、苦手な能力・態度である、もしくは、

スプリント中に十分ではなかった行動であると仮定

した。その後、十分ではなかったと仮定される行動

について、回答理由を尋ねるためのインタビュー調

査を、PBL チームの 6 人に実施した。 

アンケートの設問のうち、平均値において下位で

あったものの抜粋を表 1 に示す（有効回答者数 5）。

また、インタビュー調査において下記の回答を得た。 

・ 今回の活動期間は期末テストや、他の授業の重

要な課題が差し迫っていた時期であり、活動時

間の確保がやや難しかった。 

・ 今回は技術の習得・勉強が主であり、取り組む

べきタスクがほとんど無く、デイリースクラム

としてチームで集まる機会も無かった。 

表 1 事前アンケート・振り返りアンケートの設問

のうち、平均値において下位であった設問の抜粋 

 

ワークシートについては、1 人は全ての項目が空

欄であった。他の 3 人はスプリントレビューとスプ

リントレトロスペクティブにおいてワークシートを

使っていなかった。 

 

3. 考察 

表 1 の中で事前アンケートの Q5 と Q7、及び振り

返りアンケートの Q4 を見ると、いずれも計画性に

関する設問と考えられる。また、事前アンケートの

Q25 と振り返りアンケートの Q7 を見ると、いずれ

も主体性に関する設問と考えられる。ここでワーク

シートの記録状況に注目すると、1 人はスプリント

の計画を行った痕跡が無かった。また、インタビュ

ー調査にて「チームで集まる機会が無かった」とい

う回答があったが、これは主体的な活動ができなか

ったとも捉えられる。これらの状況や回答は、計画

性・主体性の苦手傾向が現れたものと推察される。 

このことから、ESD の視点に立った学習指導で重

視する能力・態度のうち苦手なものが、スクラム活

動においても苦手な行動として現れた可能性がある

と考えている。 

一方で、テストや課題などで活動時間の確保が難

しかった点は、学生の能力発揮を妨げた可能性があ

る例外的な要素として考慮する必要がある。 

 

4. おわりに 

本研究では、学生が初等中等教育において備えた

能力と、学生によるスクラム活動の関係の調査を試

みた。調査から、ESD の視点に立った学習指導で重

視する能力・態度の苦手項目が、スクラム活動にお

ける具体的な行動に影響する可能性が示唆された。 

今後、より長い期間・より多いチームによる調査

により裏付けを進めていく。また、調査結果を基に、

学生がスクラム活動を進めていくための効果的な支

援の検討につなげたい。 
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設問文 回答（n=5）の平均 

事前アンケート（各設問の平均の中央値：3.8） 

Q5：見通しや目的意識をもって計画を立てる 3.6 

Q7：他者がどのように受け取るかを想像しながら計画を立てる 3.6 

Q9：様々なものごとを関連付けて考える 3.6 

Q11：自分の考えをまとめて簡潔に伝えることができる 2.6 

Q25：進んで他者のために行動する 3.6 

1 回目のスプリント後の振り返りアンケート（各設問の平均の中央値：3.8） 

Q2：スプリントプランニングにおいて、過去の自分たちのパフォー

マンスや、今回のキャパシティ、及び完成の定義の理解を深めてい

く事が出来た。 

3.4 

Q3：Q2 によって、スプリントの予測の精度を高められた。 3.2 

Q4：スプリントプランニングにおいて、選択したプロダクトバック

ログアイテムごとに、完成の定義を満たすインクリメントを作成す

るために必要な作業を計画する事が出来た 

2.8 

Q7：デイリースクラムにおいて、スプリントの残りの作業を適応ま

たは再計画することについて、より詳細な議論をするために、⼀⽇

を通じて頻繁に話し合えた。 

2.8 

Q11：スプリントレトロスペクティブにおいて、スクラムチームを

迷わせた仮説を特定し、その真因を探求する事が出来た。 

3.4 

Q13：スプリントレトロスペクティブにおいて、自分たちの効果を

改善するために最も役立つ変更を特定する事が出来た。 

3.2 
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