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社会情報学部では理論と実践を結びつけることので

きる人材育成を目標としている．本稿では，社会情報

学部の専門科目のうち，システム分析設計関連科目と

3 年次のプロジェクト演習での実践的教育の開発に関

する研究概要について報告する．

1.　学びの設計

情 報処理学会では情 報専門領域である，CS

（ C o m p u t e r  S c i e n c e）， S E（ S o f t w a r e 

Engineering），IS（Information Systems），CE

（Computer Engineering）， IT（ Information 

Technology）ならびに GE（Computing in General 

Education）のカリキュラムモデルを公開している i

（https://www.ipsj.or.jp/annai/committee/

education/j07/curriculum_j17.html）．J17-IS は

ACM の IS2010 に依拠することで人材育成の国際的

1　情報処理学会では 10 年毎にカリキュラムモデルの改定を

行うとしており，2017 年度末に J17 が公開された．

同等性を担保している．また，学びの設計を支援する

ラーニングユニットを提示している．本稿で取り上げ

る，「システム分析設計関連科目」と「プロジェクト

演習」に関係するラーニングユニットを表 1 に示す．

表 1 の各ラーニングユニットの教育目標，学習目標，

レベルなどは，以下の URL（J07-IS ラーニングユニッ

ト）から参照することができる．

（http://open.shonan.bunkyo.ac.jp/~miyagawa/

is/isecom/material/lu/lu.pdf）
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表 1　各科目のラーニングユニット 2

システム分析設計 0708: 費用対効果分析

0605: ビジネスプロセス

0606: 問題解決と経営意思決定

0143:IS 要求と仕様

1305: 要求分析

0706: 情報システムの分析と設計

0497: ユースケース設計

プロジェクト演習 0445: プロジェクトファシリテー

ション

0444: プロジェクト計画書
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2.　システム分析・設計系科目
での実践事例

「システム分析・設計基礎」2 単位，2 年次専門選

択科目），「システム分析・設計基礎演習」（2 単位，

2 年次専門選択科目）およびシステム分析・設計応用

（2 単位 3 年次専門選択科目）での実践的教育の事例

を取り上げる．「システム分析・設計基礎」と「同演習」

は，カリキュラム上は個別の科目であるが，連続した

時限に配置し週 2 コマ合計 4 単位として運用してい

る（以下，「システム分析・設計基礎・同演習」と言う）．

「システム分析・設計応用」は，「システム分析・設計

基礎・同演習」のアドバンスクラスとして位置づけら

れている．表 2，表 3 は「システム分析・設計基礎・

同演習」と「システム分析・応用」の授業計画である．

第 1 回
ガイダンス

システムと情報の基本概念

第 2 回
情報システム開発プロセスとステーク

ホルダ

第 3 回
アジャイル開発プロセスと知識創造

ゲーム

第 4 回 データによる経営分析技法

第 5 回 ビジネスゲームによる経営分析

第 6 回 IS ゲーミングの導入（I 期）

第 7 回
財務諸表の作成

IS ゲーミング II 期

第 8 回
企業人の講演（1）
システム分析の導入

第 9 回
システム開発と運用テスト

財務諸表・発表資料作成

第 10 回
企業人の講演（2）
II 期決算発表

第 11 回
システムモデリング

モデリング演習

第 12 回
プレゼン作成

IS ゲーミング III 期

第 13 回
ERP とその解説

フィット & ギャップ分析演習

第 14 回
人的機構と機械的機構の調和

IS ゲーミング IV 期 
第 15 回 まとめ・最終課題

2023 年度の履修人数は，「システム分析・設計基礎・

同演習」が 62 名，「システム分析・設計応用」が 19

名であった．

システム分析・設計基礎，および応用の教育内容は，

ビジネスの目標達成にむけて現状業務の問題点を把握

し，人間が行う業務の改善と，それを支援する情報シ

ステムの設計を行い，運用をとおして評価するという

一連の活動に関するものである．両科目のラーニン

グユニットは 2017 年度以降と変わりないが，2018

年度からは，就業経験のない学生に上述のようなビジ

ネス経験を前提とする問題意識を持たせる工夫として，

ビジネスゲームを取り入れている．各学生チームは収

益を上げるというビジネス目標を達成するという文脈

の中で現状業務の問題点を分析する．分析された問題

点を解決するための情報システムの設計，実装ならび

に運用も行う．システム設計・導入の成果について，

損益計算書や貸借対照表などの財務データとともに議

論をすることで，顧客の業務・文脈に適用可能なシス

テム分析・設計についての考察を行っていく．

表 4 に，2018 年度に学びを終えた学生のレポー

トの一部を抜粋した．2019 年度以降も同様の気付き

が得られている．

「システム分析・設計応用」では，「システム分析・

設計基礎」での学習を発展させて，自分たちが行う業

務ではなく，他者の業務分析に取り組む課題を設定し

表 2　システム分析・設計基礎の授業計画

表 3　システム分析・設計応用の授業計画

第 1 回 ガイダンス

第 2 回 顧客と開発者の協創に関する討論

第 3 回 課題ケースの概要説明

第 4 回 業務分析（1-1）業務手順のヒアリング

第 5 回 業務分析（1-2）業務手順のモデリング

第 6 回 業務分析（1-3）発表と討論

第 7 回 業務分析（2-1）論理モデルの分析

第 8 回 業務分析（2-2）論理モデルの記述

第 9 回 業務分析（2-3）発表と討論

第 10 回
実際の企業の業務分析（企業人講師に

よる講義）
第 11 回 要求モデルの設計と評価（1） 課題の説明

第 12 回 要求モデルの設計と評価（2） ヒアリング

第 13 回 要求モデルの設計と評価（3） モデリング

第 14 回 要求モデルの設計と評価（4） 発表会

第 15 回 まとめ・最終課題
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ている．

両授業ともに，シミュレーションやディスカッショ

ンを主体とするアクティブラーニング形式の授業であ

る．協調学習システムである Knowledge Forum®

を利用したグループワーク環境や，ゲーミングシミュ

レーションに際しては 2022 年度より大幅なシステ

ム刷新を行い，学習効果を高めるとともに，TA/SA

に係る運用コストの低減を進めている．

システム分析・設計応用に関して，学生の評価も例

年と変わらず好評であった．

3.　プロジェクト演習での実践例

プロジェクト演習は，社会情報学部 3 年次に配置

されている専門選択科目である（カリキュラム上は，

前期のプロジェクト演習Ⅰ，後期のプロジェクト演習

Ⅱの 2 科目で構成されており，運用上，連続して履

修させているので，本稿ではプロジェクト演習と称す

る）．履修条件を課してはいないが，多くの学生が 2

年次に配置されているプロジェクト演習入門を履修し

ている．

プロジェクト演習では，複数の PBL を行ってい

る．具体的には，産学チャレンジプログラム，情報

システム開発，さがまちコンソーシアム（https://

sagamachi.jp）が企画している映像制作プロジェク

トである．

表 5 はプロジェクト演習（産学チャレンジ）の進

行である．

また，表 5 中の＊印が付いている授業は，産業界

から招いた講師が担当し，前期は企業視点からの学生

中間報告のレビュー，企業プレゼンでの観点，与件整

理，企画書作成などの work を行い，後期のディベー

トワークでは，企業分析をテーマとしてグループワー

クを行った．

プロジェクト演習は，専門領域が社会科学系教員，

情報系教員，人間系教員のチームティーチングにより

社会，情報，人間の各視点からの指導を行っている．

表 4　学生の気付き

現場への理解が必要だと実感した

　システム設計，開発をするうえで利用側の業務理解が本

当に重要だと体感できた．シミュレーションで使用するた

めの Excel システムを開発したが，自分たちが運営して

いる単純化された企業であるにもかかわらず，班員からの

意見がないと気づかない不便な点が存在していた．使いや

すい情報システムを開発することは本当に難しいと実感し

た．
　Y2 の期末処理で在庫の個数が Excel と合わないという

事態が起き，財務諸表類が合わず特別損失を出してしまっ

た．これを処理することはとても大変だったが，実際の業

務でも起こりうることだと話を聞き，見えない大変さを実

感できていい経験をしたと今は考えている．（省略）初回

の講義で見たみどりの窓口の動画でもお互いの仕事を知り，
目標に向かうといっていたので，私は実際にこのビジネス

ゲームを通して実感することができ，学ぶことができた．
　ゲームにおいて，自社では，実際にある商品在庫と帳簿

上の在庫が合わないという事態が発生した．原因は，情報

システム上で在庫数を把握していたため，検品などの現物

確認を行っていなかった点にあると考える．在庫管理の大

切さを実感し，取引時に受け取った商品と注文内容と照合

するなどのアナログ業務も必要であると感じた．情報伝達

や共有など，社員同士のコミュニケーションも，ミスを防

ぐ上で重要である．
　三つ目は情報システムについてである．業務を実行する

際に出てくる”` 情報”をいかに効率よく収集し，さらな

る効率化を目指すのかが大切だと学んだ．ゲームにおい

て，現在の社会がやろうとしている”働き方改革”を経験

した事はとても良かった．業務の非属人化を図るととも

に，”マニュアル”や”使いやすさ”というシステムを作

る際に大切なことを学べた．誰が使うのか，使う人のニー

ズと開発側の開発のしやすさというものをすり合わせる必

要があった．システム開発のイメージは一人で黙々と行う

ものだったが，様々な人との”コミュニケーション”が大

切だと気づけた．システム開発をする際には知識が必要だ

ということも学んだ．実際に私はシステム開発を担当して

いたが，会計学の知識が無かった為，システム開発は困難

を極めた．

表 5　プロジェクト演習の授業進行

時期 内容

4 月～ 5 月 産学チャレンジのエントリー

5 月～ 7 月

ミニプロジェクト＊

テーマの決定と企業の説明会の実

施

中間発表

7 月～ 9 月
夏季休業期間

（学生チームのプロジェクト活動）
9 月～ 10 月 企業提出レポートの作成と提出

10 月～ 11 月
プレゼン＆レビュー

企業プレゼン

12 月 ディベートワーク＊
1 月 授業内最終発表会
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具体的には，与件整理，アイデア発想，データ収集，

プロジェクトマネジメント，異分野融合などの複数項

目について，専門の教員が指導を行うとともに，企画

内容にコメントすることを通じて，異分野融合のプロ

ジェクトを遂行するように促している．

この授業では，学生チューターによる授業支援が行

われている．社会情報学部 4 年次に配置されている

特定課題演習 / 研究（専門必修選択科目）ではプロジェ

クト演習のチューターとしての活動を単位化している．

2023 年度は各チームにチューターをチームメンバの

一人として割当て，年次をまたがった知識共有が密接

にできるようにした．また，チーム間の連携，活動状

況の把握，報告，連絡，相談についても専任のチュー

ターを割当て，プロジェクト演習活動が活性化すると

ともに成果物の質が大幅に向上した．

産学チャレンジプログラムは，神奈川経済同友会が

運営している大学向け PBL 企画である．上述の取り

組みにより，2023 年度は，どのチームもクオリティ

が高く，近年では最多となる 4 チームのプロジェク

ト演習の学生チームが優秀賞を受賞した（図 1）．

プロジェクト演習における情報システム開発型プロ

ジェクトは，単に情報システムを開発するだけの取り

組みではなく，社会課題の解決を目指し，問題発見，

アイデア創出から，それを実現する情報システムの企

画，設計，プログラミング，テスト，評価までを行っ

ている．プロジェクト体制は，社会課題系プロジェク

トと同様に前年度受講生である４年次のチューターと

3 年次の受講生がチームを組んでいる．今年度は，2

チームがそれぞれフードロスの解消，相模原市のシ

ビックプラウドの醸成という社会課題をテーマに選ん

だ．さらに，生成系の AI である ChatGPT や，拡張

現実（AR）等，最先端の技術を使いアジャイル開発

手法を用いて適応的に情報システム開発中である．

映像制作プロジェクトでは，一線で活動している映

像ディレクターの下，4 名のチーム編成で，映像作品

の企画と制作ならびに出演を実践している．

目的はさがまちコンソーシアムの YouTube チャ

ンネル「学生情報局さがまちバンバン」のコンテンツ

の作成である．

企画会議，構成，シナリオ，画コンテ作成，撮影場

所へのアポイント，小道具の準備，更に撮影機材の使

用方法の習得を経て，実際に撮影，編集まで全てを行

う．制作本数は前期に 1 本，後期に 1 本，合計 2 本

を担当した．

前期に制作したのは「青学生が徒歩 50km 参勤交

代してみた（図 2）」である．

（ht tps : //www.youtube .com/watch?v

=hGVEtUdVOE8 さがまちバンバン 2023 年 8 月

公開）．

今回はチーム内にアイデアマンが多く，そのとりま

とめに苦労したが，中でも実行が一番大変そうな本企

画が選ばれた．歩くだけと言ってしまえば，それまで

だが，炎天下の中，延べ三日間にわたって朝から日暮

れまで撮影しながら歩くという行為は想像以上にハー

ドで，音を上げそうになりながらも自分たちで決めた

ことを最後まで泥臭くやり遂げた．

惜しむらくは撮影パートにトルクがかかりすぎてし

まい，編集の方にかける時間が取れなかったことであ

る．

後期は「相模原ガチンコ七番勝負 in 青学（図 3）」

である．

図 1　産学チャレンジプログラム表彰式

図 2　「青学生が徒歩 50km 参勤交代してみた」東京

駅で撮了した瞬間
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れまで撮影しながら歩くという行為は想像49 
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では最多となる 4 チームのプロジェクト演1 

習の学生チームが優秀賞を受賞した（図 1）。 2 

 3 

図図 11  産産学学チチャャレレンンジジププロロググララムム表表彰彰式式  4 

 5 

プロジェクト演習における情報システム6 

開発型プロジェクトは、単に情報システム7 

を開発するだけの取り組みではなく、社会8 

課題の解決を目指し、問題発見、アイデア創9 

出から、それを実現する情報システムの企10 

画、設計、プログラミング、テスト、評価ま11 

でを行っている。プロジェクト体制は、社会12 

課題系プロジェクトと同様に前年度受講生13 

である４年次のチューターと３年次の受講14 

生がチームを組んでいる。今年度は、２チー15 

ムがそれぞれフードロスの解消、相模原市16 

のシビックプラウドの醸成という社会課題17 

をテーマに選んだ。さらに、生成系の AI で18 

ある ChatGPT や、拡張現実（AR）等、最19 

先端の技術を使いアジャイル開発手法を用20 

いて適応的に情報システム開発中である。 21 

映像制作プロジェクトでは、一線で活動22 

している映像ディレクターの下、4 名のチ23 

ーム編成で、映像作品の企画と制作ならび24 

に出演を実践している。 25 

目的はさがまちコンソーシアムの26 

YouTubeチャンネル「学生情報局さがまちバ27 

ンバン」のコンテンツの作成である。 28 

企画会議、構成、シナリオ、画コンテ作成、29 

撮影場所へのアポイント、小道具の準備、更30 

に撮影機材の使用方法の習得を経て、実際31 

に撮影、編集まで全てを行う。制作本数は前32 

期に 1 本、後期に 1 本、合計 2 本を担当し33 

た。 34 

前期に制作したのは「青学生が徒歩 50km35 

参勤交代してみた（図 2）」である。 36 

37 
図図 22  「「青青学学生生がが徒徒歩歩 5500kkmm 参参勤勤交交代代ししてて38 

みみたた」」東東京京駅駅でで撮撮了了ししたた瞬瞬間間  39 
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VEtUdVOE8さがまちバンバン 2023 年 8月公42 

開)。 43 

今回はチーム内にアイデアマンが多く、44 

そのとりまとめに苦労したが、中でも実行45 

が一番大変そうな本企画が選ばれた。歩く46 

だけと言ってしまえば、それまでだが、炎天47 

下の中、延べ三日間にわたって朝から日暮48 

れまで撮影しながら歩くという行為は想像49 

以上にハードで、音を上げそうになりなが50 

らも自分たちで決めたことを最後まで泥臭51 

くやり遂げた。 52 

惜しむらくは撮影パートにトルクがかか53 

りすぎてしまい、編集の方にかける時間が54 

取れなかったことである。 55 

後期は「相模原ガチンコ七番勝負 in 青学56 

（図 3）」である。 57 
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前期同様，様々なアイデアが俎上に上がり，紛糾し

かけたが，内容を相模原と町田に特化するというコン

セプトのもと，七番勝負という形で地域を紹介すると

いう本企画に落ち着いた．

前期の反省を活かし，後期はさらに授業時間外の撮

影を増やし，撮影を早めに終え，現在は鋭意編集中で

ある．

「さがまちバンバン」の配信作品の中から各賞を

表彰する「さがまちバンバンアワード」は今年度も

2024年3月に開催する予定となっている．昨年は「さ

図 3　「相模原ガチンコ七番勝負 in 青学」青山学院大

学の赤本に挑む様子
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1 

図図 33  「「相相模模原原ガガチチンンココ七七番番勝勝負負 iinn 青青2 

学学」」青青山山学学院院大大学学のの赤赤本本にに挑挑むむ様様子子  3 
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前期同様、様々なアイデアが俎上に上が5 

り、紛糾しかけたが、内容を相模原と町田6 

に特化するというコンセプトのもと、七番7 

勝負という形で地域を紹介するという本企8 

画に落ち着いた。 9 

前期の反省を活かし、後期はさらに授業10 

時間外の撮影を増やし、撮影を早めに終え、11 

現在は鋭意編集中である。 12 

「さがまちバンバン」の配信作品の中か13 

ら各賞を表彰する「さがまちバンバンアワ14 

ード」は今年度も 2024 年 3 月に開催する予15 

定となっている。昨年は「さがまち BUSAIKU」16 

が準グランプリを獲得（さがまちバンバン17 

アワード 2022  受賞作品発表！！ | さ18 

がまちコンソーシアム（相模原・町田大学地19 

域 コ ン ソ ー シ ア ム 、20 

https://sagamachi.jp/news/8756)。今年度21 

の受賞も期待したい。 22 

 23 

（４） 実践的教育プログラムの課題と今24 

後の展開 25 

本学社会情報学部の教育課程は、社会科26 

学、人間科学、情報科学の各領域の学びを融27 

合して、実践的な問題発見力、提案力を身に28 

つけることを目指している。本稿では、シス29 

テム分析設計、プロジェクト演習を取り上30 

げ、継続的な改善経過を報告した。今後の展31 

開としては、社会情報学部の目指す人材像32 

である「領域横断的専門人材」の備えるべき33 

力、特に、融合領域における専門性を高めて34 

いくことのできる教育プログラムを検討し35 

ていきたい。 36 

なお、本研究は 2023 年度社会情報研究セ37 

ンター研究予算の支援を受けて進めている。 38 
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本学社会情報学部の教育課程は，社会科学，人間科

学，情報科学の各領域の学びを融合して，実践的な問

題発見力，提案力を身につけることを目指している．

本稿では，システム分析設計，プロジェクト演習を取

り上げ，継続的な改善経過を報告した．今後の展開と

しては，社会情報学部の目指す人材像である「領域横

断的専門人材」の備えるべき力，特に，融合領域にお

ける専門性を高めていくことのできる教育プログラム

を検討していきたい．
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