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概要
香川大学では，DX人材育成を目的とした学修支援の一環として，学生のスキル習得状況を可視化するポートフォ
リオ作成支援システムを内製開発した. 同システムは履修情報をもとに，DXに関連する知識・スキルの達成度を図
表で示すことで，学生の自己理解やキャリア形成を支援する. 本論文では，学修意欲の向上を図る仕組みとして設計
されたデジタルスキルポートフォリオ作成支援システムの概要について報告する.

1 はじめに
エンロールメント・マネジメント（Enrollment Man-

agement）とは，大学の組織目標や教育理念を達成す
るためにマーケティング手法を取り入れながら学内
資源を統合的かつ効率的に運用し，戦略に基づき大学
業務を体系的に運営する経営手法 [1] とされ，多くの
大学で同様の取り組みがおこなわれている．山田ほか
[2]は，エンロールメント・マネジメントに向けた業務
システム内製開発および業務システム連携を推進すべ
く，学び直しを志す社会人，他大学の学部からの大学
院進学希望者などを加えた多様な人物像を対象とし，
かつ一度学部から企業へ就職し，実務経験から新たな
学びを得るために博士前期課程や博士後期課程での学
び直しも考慮した循環型のライフサイクルを定めた．
ライフサイクルを入学・進学志向形成段階，出願・受
験段階，入学確定段階，在学段階，就職活動段階，卒
業・修了段階，科目等履修段階，履修証明プログラム
受講段階，アルムナイネットワーク構築段階から構成
されるものとし，各段階の内容，仮説 KPI，取得すべ
きデータを示した．
デジタルスキルポートフォリオ作成支援システム

は，エンロールメント・マネジメントの在学段階，就
職活動段階での DX人材育成を目的とした学修支援を
目的として開発された．近年，社会全体でデジタルト
ランスフォーメーション（DX）の重要性が高まる中，
大学教育においても学生が DXに対応できる知識やス
キルを身につけることが求められている．独立行政法
人情報処理推進機構（IPA）は，企業や組織の DX推
進に必要な 5種類の人材（ビジネスアーキテクト，デ
ザイナー，データサイエンティスト，ソフトウェアエ
ンジニア，サイバーセキュリティ）を定義し，それぞ
れに求められるスキルや知識を体系化した [3]．
香川大学では，大学高専機能強化支援事業 [4] の採
択を受け，これら 5類型の DX人材を網羅的に育成す
る「香川大学高度情報専門人材育成（DX推進人材育
成）事業」[5]を開始した．本研究は，学生が自身の知
識やスキル獲得状況を可視化し，自己理解やキャリア
形成に活用できるデジタルスキルポートフォリオ作成
支援システムを開発する．本論文では，デジタルスキ
ルポートフォリオ作成支援システムの概要について述
べる．ゲーミフィケーション [6]とは，ゲームデザイン
やゲームの原則をゲーム以外に応用する活動を指す．
タスクの進行状況を示すプログレスバーは，ユーザに



図 1 デジタルスキルポートフォリオ作成支援システムの画面

目標要素を提示し，目標要素に対する進行状況を可視
化することで，タスク進行を促す仕組みであり，ゲー
ミフィケーションの応用例の 1つである．本システム
においても，学生にとっての目標要素である「DX人
材として求められる知識やスキル」を提示し，それに
対する自身の知識やスキル獲得状況をレーダーチャー
トや棒グラフなどで可視化することで，学修の進行を
促す仕組みを提供している．このように，デジタルス
キルポートフォリオ作成支援システムは学修の動機づ
けを高める観点から，ゲーミフィケーションを応用し
たシステムに位置づけられる.

2 デジタルスキルポートフォリオ作成支援
システム
デジタルスキルポートフォリオ作成支援システム
は，学生が自身の知識やスキル獲得状況を可視化し，
自己理解やキャリア形成に活用できるデジタルスキ
ルポートフォリオを作成する．本システムは，学生が
履修を通じてどのような知識やスキルを身につけてい
るかを客観的に把握し，将来的な進路選択や学修計画
の立案に役立てることを目的としている. 本システム
は，Microsoft Power Platform[7]のMicrosoft Power

Automate，Microsoft Share Point，Microsoft Power

BI を連携させて開発した．これらのツール群を活用
することで，ノーコード／ローコードによる柔軟なシ
ステム開発を可能とし，大学内の既存システムとの連
携や運用の効率化が図られている．本システムは，履

修情報取得機能と，デジタルスキルポートフォリオ作
成機能の 2つの機能から構成される．
履修情報取得機能は，教務システムから API（Ap-

plication Programming Interface）を用いて学生の履
修情報を自動的に取得し，Microsoft SharePoint上に
構築されたデータベースに格納する. これにより，手
動でのデータ入力を排除し，リアルタイムでの情報更
新が可能となる.

次にデジタルスキルポートフォリオ作成機能はMi-

crosoft SharePoint に格納された履修情報をもとに，
Microsoft Power BIを用いて可視化を行う. 具体的に
は，IPA が定義する 5 種類の DX 人材類型に対応し
たスキルマップを構築し，学生ごとのスキル達成度を
レーダーチャートや棒グラフなどで表示する. これに
より，学生は自身のスキルの習得状況を視覚的に把握
できる.

図 1に，開発したデジタルスキルポートフォリオ作
成支援システムの UIを示す. この画面は，学生の DX

推進スキル獲得状況を多角的に把握し，教育支援や自
己理解に活用することを目的として設計されている.

画面右上「人材類型別修得単位数」のレーダーチャー
トからは，学修の進行を促す仕組みを提供し，その下
の棒グラフでは，ロール別修得単位数の獲得状況を示
す．これらは，目標要素に対する達成度を可視化して
いる点でゲーミフィケーションを応用したシステムに
位置づけられる.



3 おわりに
本研究では，IPAが定義する 5種類の DX人材類型
に基づき，学生が自身の知識やスキル獲得状況を可視
化し，自己理解やキャリア形成に活用できるデジタル
スキルポートフォリオ作成支援システムを開発する．
本システムは，Microsoft Power Platform を活用し
て構築されており，教務システムと連携して履修情報
を取得・蓄積し，それをもとに知識やスキルの獲得状
況を可視化することで，学生の主体的な学修を支援す
る. 本システムはゲーミフィケーションの要素を取り
入れており，学修の進行状況を可視化することで，学
生の学修意欲を高める仕組みを提供している．これに
より，単なる履修管理にとどまらず，学修成果の内省
や将来のキャリア設計に資するツールとして作用する
効果が期待できる．
今後は，教務システム API の整備と連携の高度化
を進めるとともに，本システムの運用実績を蓄積し，
ユーザビリティや教育効果に関する実証的な評価を行
う予定である. また，他大学への展開や，企業との連携
によるスキル評価の高度化など，より広範な教育 DX

の推進に向けた展開も視野に入れている.
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