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研究テーマ
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成果物

組織に「アジャイル」という考え・文化を浸透させる

～わかる！できる！あじゃいる！～

アジャイル開発未経験の組織のための「虎の巻」
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1. アジャイル開発とは



細かく・短期で作る大きく・長期で作る

ウォーターフォール開発 アジャイル開発

ウォーターフォール開発とアジャイル開発の違い①

システム開発には大きく二つの手法が存在します。



小～中規模

短い

仕様変更に柔軟に対応

短期リリース可能
ユーザーの要望を反映しやすい

開発規模

開発期間

要求・仕様

メリット

大規模

長い

詳細に決定しておく必要があり、
途中での仕様変更は困難

計画・管理がしやすい
（進捗・コスト等）
人材の確保がしやすい

ウォーターフォール開発 アジャイル開発

ウォーターフォール開発とアジャイル開発の違い②

それぞれの開発手法は得意とする領域が異なります。



スクラム

スクラムマスター

[スプリントの支援]

代表的なアジャイル開発手法の一つであり、日本では「アジャイル」≒「スクラム」で使われることが多いです。



引用：ガートナー、アプリケーション開発 (AD) に関する調査結果

日本におけるアジャイル開発の普及率

日本ではアジャイル開発は発展途上であるといえます。

https://www.gartner.co.jp/ja/newsroom/press-releases/pr-20190221


新しい手法を
導入することに

対するハードルの高さ

手法に関する
知識の不足

ウォーターフォール開発が主流で脱却できない

アジャイルなマインドを自社に広めていく術がわからない

ステークホルダー（上司、顧客）の理解が得られない

アジャイル開発を実践するためのスキルがわからない

どのようなものにアジャイル開発が適しているかわからない

アジャイル開発の最適な契約形態がわからない

なぜ、日本でアジャイルでうまくいかないのか

アジャイル開発を実践するうえでは、いくつかの課題が存在しています。



「アジャイル虎の巻」作成プロジェクトの始動

私たちは、アジャイル開発を実践するうえで活用できるものとして「アジャイル虎の巻」を作成することにしました。



2．アジャイル素人が
「虎の巻」 作ってみた



スクラムマスター

[スプリントの支援]

「アジャイル虎の巻」を読んでほしい人

「アジャイル虎の巻」は新人スクラムマスターをイメージして作成しています。



目次 スクラムイベント
スクラムマスターが果たすべき役割

（プロダクトバックログ）

わかる編 チームビルディング
・アジャイルの考え方を理解させる

・メンバーが自律的に行動できるようにする

できる編

（part1）
スプリント計画

・プロジェクトに最適なスプリント期間の設定

・プロダクトバックログの整理・優先順決定

・作業（タスク）工数の見積もり

できる編

（part2）
スプリント

・デイリースクラムでチームの状況を共有する

・コミュニケーションを円滑にする

・改善事項を管理する

「アジャイル虎の巻」の構成

スクラムを始めるまでの準備編と、実践中のTips編の2部構成になっています。



ぼくらがやったこと

• 1日30分のミーティング

• 共同編集

• 毎日のデイリースクラム

アジャイル（スクラム）をやりながら学ぶ

「アジャイル虎の巻」はスクラムを適用して作成しました。



スクラムマスター

水 谷

わかる編チーム できる編Aチーム できる編Bチーム プロダクトオーナー

岩 田
水 原「虎の巻」の

方向性を
対話しながら
固めていく

調査チーム
(開発メンバー)

リーダー

<兼務>水 谷

メンバー

-

リーダー

松 田

メンバー

吉 田
原

リーダー

山 根

メンバー

古 谷
江 口

「アジャイル虎の巻」作成プロジェクト体制

各パートごとにチームを分割してプロジェクトを開始しました。



インセプションデッキ

スクラムで一番初めに作成する
プロジェクトの全体像を整理したもの

「アジャイル虎の巻」作成プロジェクトにおけるインセプションデッキ

オンラインホワイトボード「miro」に、スクラムを開始するにあたって全員の共通認識を整理しました。



「アジャイル虎の巻」作成プロジェクトの成果

約2か月のスクラムを通じて全55ページの「アジャイル虎の巻」が完成しました。



書籍・WEB
当研究会の
実体験

アジャイル経験者の
意見

「アジャイル虎の巻」の成り立ち

書籍・WEBの知識を集約しただけではない、当研究会オリジナルの内容になっています。



書籍・WEB
当研究会の
実体験

アジャイル経験者の
意見

「虎の巻」をスクラムで作っていなかったら・・・

方向性がなかなか定まらず、書籍・WEBの知識を集約しただけの内容になっていたかもしれません。



3．｢虎の巻スクラム｣から得たもの
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「虎の巻スクラム」で立ちはだかった壁
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ウォーターフォールの習慣
から脱却できない

作成の進捗を最も妨げていたのは、
プロダクトの方向性が曖昧な状態が続きメンバーが自律して行動できないことでした。

本業との兼ね合いで
参加率が上がりにくかった

プロダクト（虎の巻）の
イメージが湧かず
行動を起こせない

・スプリントごとにレビューできる成果物を
作成するという認識が持っていなかったなど、
アジャイル開発の習慣にシフトできていない
メンバーがいた。

アジャイル ウォータフォール

・自社の業務と兼業してスクラムを行ったため、
常に参加できるメンバーばかりではなかった。

・完成する「虎の巻」のイメージができず、
多くのメンバーが作業に着手できずにいた。
プロダクトの方向性に関する対話も少なく、
プロジェクト初期はチームに停滞感が漂っていた。

導入 理論Part 実践Part



ウォーターフォール開発 アジャイル開発（スクラム）

リーダーがスケジュール・タスク割当を決める

メンバーはPM・リーダーの指示通りに動く
メンバーが自分たちで

担当・タスク・スケジュールを決める

スクラムマスターは
全体を見守る、調整する

当研究会が注目したポイント

アジャイル開発ではメンバーの自律が求められます。

導入 理論Part 実践Part
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われわれが得た気づき

プロジェクト初期段階では、
「メンバーが向かう方向性をはっきりさせて自律に導くリーダーシップ」も必要ではないかと考えました。

ゴールに向かう行動を支援する

プロジェクトの
ゴール

開発メンバー

「サーバントリーダーシップ」

向かうゴールの発見・明確化を支援する

「別のリーダーシップ」

プロジェクトの
ゴール

開発メンバー

NEWスクラムにおける一般的なリーダーシップ

導入 理論Part 実践Part
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スクラムマスターに必要な「もう一つのリーダーシップ」

③メンバーの行動が変わる

我々は、メンバーが自律的に行動できる足がかりとなるゴールを発見するため、
認知科学に基づいたリーダーシップ論に注目しました。

②ゴールを見つける①「エフィカシー」を高める

「エフィカシー・ドリブン・リーダーシップ」

 価値観や強みを自覚させて

自己効力感（エフィカシー）を
高める。

 達成したいと思えるゴールを発見させる。
 自発的に行動できる状態になる。
（≒自律できる）

出典：チームが自然に生まれ変わる 「らしさ」を極めるリーダーシップ、ダイヤモンド社、2021 を基に当分科会で作成

導入 理論Part 実践Part



27

「認知科学」における行動が変化するメカニズム

人は同じ刺激を受けても「内部モデル」が違えば、その結果も異なってきます。

出典：チームが自然に生まれ変わる 「らしさ」を極めるリーダーシップ、ダイヤモンド社、2021 を基に当分科会で作成

導入 理論Part 実践Part
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目指したい「内部モデル」

アジャイル開発においては、メンバーが指示待ちの内部モデルになっていないか注目してみます。

目指したいメンバーの状態指示待ちの状態

｢内部モデル｣

（指示されたことだけすればいい）
（特にしたい事が無い）

× 外部刺激を受けて初めて行動できる ○ 外部刺激が無くとも、内的刺激によって
自発的に行動できる

｢内部モデル｣

（ゴールを達成したい!！）
(成長したい!！)

導入 理論Part 実践Part
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あなたは
「絵本が読めますか？」

いきなりですが、質問です。

導入 理論Part 実践Part
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「ゴールに対する
自分の能力への自信」

内部モデルを変える鍵「エフィカシー」

達成するイメージができる目標に対して、人はほとんどの場合で抵抗感を感じずに実行できます。

絵本を読めそう！

導入 理論Part 実践Part
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「エフィカシー」で「内部モデル」が変わるイメージ

エフィカシーの高さが変わるだけで、同じゴールに受ける印象が大きく変わります。

高いエフィカシーこそ、自発的行動を生み出す心のエネルギー！

②ゴール①エフィカシー

エフィカシーが高いと…
｢プロ野球選手｣

エフィカシーが低いと…

内的刺激による行動

誰よりも練習する！

必要以上には練習しない

【内部モデル】

絶対プロに
なってやる！

【内部モデル】

まあプロになれる
わけないし。

｢プロ野球選手｣

エ
フ
ィ
カ
シ
ー
を
高
め
れ
ば

上
の
状
態
へ
移
行
で
き
る

自信があるし、
できる気がする！

自信無い
なぁ…

導入 理論Part 実践Part
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出典：チームが自然に生まれ変わる 「らしさ」を極めるリーダーシップ、ダイヤモンド社、2021 を基に当分科会で作成

「エフィカシー」によって自発的行動が生み出せる

メンバーのエフィカシーを高めて、ゴールへの臨場感を高めてあげましょう。

導入 理論Part 実践Part

できる気しかしない！

本当に
できるんだろうか？
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自分の成功体験を整理して、
｢価値観・得意な事（らしさ）｣に気づく

自分の｢やりたい事（Want to）｣を発見する

自分の｢やりたい事（Want to）｣へ没入して
セルフ・エフィカシーを高める

プロジェクトの目指すゴールが、どんな未来を実現
するかを開発チームのメンバーと対話する

｢プロジェクトのゴール｣と｢自分のWant to｣の共通項を探し、
｢プロジェクトにおけるMyゴール｣を設定する。

メンバーのSTEP１～５実践をサポートする

STEP1

スクラムにおける「エフィカシー・ドリブン・リーダーシップ」の実践

STEP2

STEP3

STEP4

STEP5

STEP6

サクセスシート

フレームワーク

サクセスシート ＋ インセプションデッキ

チームのエフィカシーを高める6つのSTEP

①

②

③

①、②と同じ

導入 理論Part 実践Part
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STEP1～3：個人のエフィカシーを高める

⒈「価値観」の発見

当研究会で独自に考案した「サクセスシート」を使って、
個人の価値観や強みを発見し、自分のやりたいこと（Want to）を発見します。

過去の自分の成功体験を振り返り、
また同じようなことをしたい！」と

思えるものを整理する。

⒉「強み」の発見

過去の自分の成功体験から、
自分の得意なことを見つけてあげる。

⒊「人生で達成したいと思える

“Want to”」の発見

サクセスシート

当研究会で考案したエフィカシーを高める
きっかけを作るためのフレームワーク

導入 理論Part 実践Part
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【参考】アジャイル研究会メンバーのサクセスシート

導入 理論Part 実践Part
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STEP4～5：プロジェクトのゴールと自分の“Want to”を合体する①

⒈ インセプションデッキを作成する

プロジェクトの全体像を開発チーム
で整理して共通認識を持つ。

⒉ プロジェクトが実現する未来を

メンバーと想像する

インセプションデッキを参考に、
プロジェクトが達成されることで、自分
とその周りに訪れる未来を話し合う。

インセプションデッキ

スクラムで一番初めに作成する
プロジェクトの全体像を整理したもの

インセプションデッキを活用して、プロジェクトが実現する色々な「人」の未来を想像します。

導入 理論Part 実践Part



37

サクセスシート

インセプションデッキ

STEP4～5：プロジェクトのゴールと自分の“Want to”を合体する②

⒊「プロジェクトの実現する未来」

と自分の「Want to」の接点を探す

⒋「プロジェクトにおける

Myゴール」を設定する

プロジェクトと自分の「Want to」が重なる部分を探します。

導入 理論Part 実践Part
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STEP4～5：プロジェクトのゴールと自分の“Want to”を合体する③

インセプションデッキにメンバーの「Want to」を組み合わせます。

導入 理論Part 実践Part
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STEP6：｢プロジェクト｣と｢メンバー｣を結ぶキューピッドになる

インセプションデッキの周りがメンバーの「Want to」で埋め尽くされるように、
エフィカシー・ドリブン・リーダーシップを実践します。

導入 理論Part 実践Part
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実際にやってみた結果・・・

メンバーの対話が増え、作業のスピードと虎の巻の質が格段に向上しました。

導入 理論Part 実践Part
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アジャイル開発において重要なこと

メンバーの「マインド」があって初めて、アジャイル開発は機能します。

＜

アジャイル開発の手法に則ること

メンバーの“内部モデル”にアプローチして
自律に導いていくこと

これも大事ですが・・・ 当研究会は

「エフィカシー・ドリブン・リーダーシップ」で
これを実現できると考えました。
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なぜ「スクラム」×「エフィカシー・ドリブン・リーダーシップ」なのか

フレームワークでそれぞれの短所を相互補完できると考えています。

【エフィカシー】【スクラム】

日々の振り返りで

内部モデルの巻き戻しを防ぐ

プロダクトの方向性を明確にするための
対話を生み出すきっかけを作る

内部モデルは
次第に

戻ってしまう・・・

プロダクトの
輪郭が曖昧に
なりがち・・・



4．「エフィカシー」×「スクラム」
の科学反応
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エフィカシーはチームに「熱量」を生む①

エフィカシーを高めて自律したメンバーが増えていくにつれて、チーム全体のエフィカシーも高まってきます。

チームの成熟度に応じた「エフィカシーの大きさ」と「リーダーシップの変遷」

チーム成熟度 低（プロジェクト初期）
・メンバーが自律していない状態

チーム成熟度 中（プロジェクト中期）
・自律したメンバーが現れ始めた状態

チーム成熟度 高（プロジェクト後期）
・メンバー全員が自律できている状態

S

E

SE

E

S

エフィカシー・ドリブン・リーダーシップ

サーバントリーダーシップ
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エフィカシーはチームに「熱量」を生む②

アジャイル開発においては、エフィカシーの向上だけでなく「開発スキルの向上」も重要な要素になっています。

メンバーの成熟度に応じたリーダーシップの使い分け

S

E

S

E
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スクラムはチームに「変化」を生む

デイリースクラム、レトロスペクティブなどの「自分たちのやり方を常に振り返る」ことで
「チームがアップデートされる習慣」が生み出されます。

チームのやり方の“最高化”を
考える習慣が付く



メンバーが自分の「Want to」を
見つけて自律している。
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“アジャイルSDTs”
Self-efficacy Development Teams

エフィカシーで実現する自律可能な開発チーム

「エフィカシー」×「スクラム」で生み出されるチーム

メンバーがエフィカシーを高めて自律していることに加え、
スクラムの習慣をマスターしているチームが「当研究会の理想とするチーム像」です。

エフィカシー

自分たちのやり方を常にアップデートする
習慣を身に着けている。

スクラム



まとめ
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私たちからのメッセージ
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アジャイル開発は「学祭準備」の
ようなもの

われわれが感じた「アジャイルの魅力」

アジャイルは楽しい！！
※個人差があります

スクラムは
「可能性のフレームワーク」

スクラムは変化の大きな社会（VUCA）に
おいて、システム開発以外にも活用できる

可能性を秘めています。

「虎の巻」の作成を通じて、私たちはアジャイル開発とスクラムの魅力を知ることができました。
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「アジャイル虎の巻」に込めた思い

「これからアジャイルに挑戦したいと思っている人」のお手伝いができれば嬉しいです。



ご清聴ありがとうございました


