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1. はじめに 

情報電気電子工学科に入学した 1 年次生に対し，入

学時の早い段階から「ものづくり」を通じて，工学の

楽しさを体験させるとともに学習に対する動機づけを

行うことを狙い，工学部革新ものづくり教育センター

の「早期体験型実験・演習科目開発プロジェクト」の

一環として「ものづくり入門実習」科目の教材開発を

行った．学科の学習・教育目標である情報・電気・電

子工学の知識や技術の修得，および基礎的なプログラ

ミング手法の修得の足掛かりとなる実習を実施するこ

とで，学生の学習に対する意欲向上を図る．学科の学

生実験検討委員会で検討を行った結果，LEGO マインド

ストーム NXT を用いたプログラム制御によるロボット

の設計・製作を実習課題に採択した．平成 24 年度から

の実施に向けて昨年度後学期に行った試行実習を通し

て，実習内容の詳細検討を行った結果について報告す

る． 

 

2. LEGOマインドストームNXT 

実習に用いる LEGO マインドストーム NXT は LEGO 社

が教育用として開発したプログラム制御によるロボッ

ト開発実習教材である 1)．LEGO マインドストーム NXT

を利用した実習は初等中等教育向けのみならず高専・

大学のカリキュラムにおいても実施されている 2）．ま

た，国内外でロボットコンテスト 3),4)等も活発に開催

されている．LEGO マインドストーム NXT を用いること

で，限られた時間内でもブロックの組合せにより容易

にロボットを作成することが可能である（図1）．また，

GUI（Graphical User Interface）ベースのプログラミ

ングによりソフトウェア開発を行うことから，C言語

などのプログラミング言語を知らない学生であっても

容易にロボット制御のためのプログラムを開発するこ

とができる．このように，LEGO マインドストーム NXT

を用いることにより，ロボット制御実習のカリキュラ

ムを容易に設計することが可能である． 

 

図 1：LEGO マインドストーム NXT 

 

3. 試行実習の実施 

3.1 概要 

平成 24 年度の新入生より「ものづくり入門実習」を

実施することを目指し，平成 23 年度後期に実施される

「情報電気電子工学実験第二」の一選択テーマとして

試行実習を行った．本実習には本学科 3 年生 6 名が取

り組んだ．単に学生の立場で実習の試行を行うだけで

なく，「ものづくり入門実習」で行う教材の設計および

開発にも取り組んでもらい，2コマ 15 週以内の実習時

間内でロボット開発実習を行うことが可能かについて

の確認を行った．開発する題材としてはライントレー

スを行う自律走行マシンとした．  

3.2 スケジュール案 

1 週 2 コマ（180 分）12 週を想定した実習のスケジ

ュール案を図 2 に示す．このようにものづくりに必要

な要求定義から始まる一連の開発プロセスを一通り体

験できるように考慮している． 

 
図 2：実習スケジュール案 

3.3 ライントレースマシン試作 

 2 週目に行うライントレースマシン試作では，2コマ
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の時間内に収まるか否かを確認した．試行を行ったと

ころ，2 コマの時間でプログラミングを含むマシン試

作は十分に可能であった． 

3.4 競技コース設計・作成 

 走行会において使用する競技コースの作製は，試行

学生自らが検討し行った．検討に際しては，実習に取

り組む学生が競技コースを攻略するために様々な検討

を行うことができるように要求定義を行った．要求定

義を満たすために，図 3 に示す競技コースにすること

を最終的に決定した．競技コースのサイズは 180cm×

90cm とした． 

 

図 3：競技コース案 

3.5 マシン設計・開発・デバッグ 

前節で決定した競技コースの攻略のために，どのよ

うなライントレースマシンを開発すべきかについて，

学生自らが要求定義および仕様検討を行った．要求事

項を満足できるような仕様となるライントレースマシ

ンを設計し開発するとともに，競技コースを攻略でき

るプログラムも併せて開発した． 

3.6 走行会 

11 週目に相当する時期に，開発したライントレース

マシンを用いて走行会を実施した． 

スタート時，失格基準，得点方法などの競技ルール

を設けた．得点表を表 1 に示す．また，1 人 2 回の走

行を行い得点の合計によって順位付けを行った．表 2

に得点および完走時の時間を示す．  

2 回の合計得点で 140 点を獲得した者が優勝となっ 

表 1：得点表 

 

表 2：走行結果 

 

た．走行時間はサークルやスクエアを回るマシンがな

かったこともあり，1分以内で走行を完了している．完

走した走行は60点以上を獲得している．40点以下の得

点はすべて途中失格のケースである． 

 

4. 考察 

試行実習における結果を踏まえると，今後実習を行

っていく上で対処すべき課題が明確になった． 

競技コースについての考察： 

・ 坂の勾配が緩やかすぎて障害として不十分であっ

た．坂の勾配は多少きつくてもよいであろう． 

・ サークルおよびスクエアを直進することはできて

も，誰一人として回ることはできなかった．理由

として分岐点の検出が容易でないこと，カーブが

急すぎて回るのが困難であったことが挙げられる． 

実習スケジュールについての考察： 

・ マシンおよび GUI プログラムはスケジュール案で

十分に作成することができた．開発プロセスを体

験するという面からも，各週の作業日誌を作成さ

せるのが良いであろう． 

走行会に関する考察： 

・ サークルやスクエアは回ることをせずに敢えて直

進を選択すれば 1 分での完走は難しくない．従っ

て，壁・サークル・スクエアの攻略方法に応じて，

完走時間の基準を変える等，障害の攻略難易度に

応じた採点基準を考えておく必要がある． 

以上のように，今回の試行実習結果を踏まえて判明

した課題についてはフィードバックさせることで改善

することとした． 

 

5. まとめ 

以上，入学早々の 1 年生を対象とした「ものづくり

入門実習」の立上げに向けた試行実習結果について報

告した．今回の試行により，平成 24 年度からの「もの

づくり入門実習」は十分に実施可能であると判断した．

現在新入生に本実習を実施している．ポスタ発表に

おいては前期実施結果も併せて報告する予定である． 
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