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学生実験へのデジタル信号処理ボード及びプラスチックファイバ導入による

ものづくり体感プロジェクト

電気システムエ学科緒方公一（代表）

１．緒言

本プロジェクトは，電気システムエ学科３年次の学

生実験において，ものづくりの要素を取り入れる取り

組みとして実施している。同実験は，５つの大テーマ

からなり，信号処理，回路，通信の３大テーマを担当

する教職員が，平成１７年度はそれぞれにテーマ改善

を図った゜平成１８年度は，この中でも情報信号処理

のテーマにおける，「自由テーマ課題」において，プロ

ジェクト的に課題を遂行する形態への授業拡充を行っ

た。

２．実施概要

「情報信号処理」では，サブテーマとして

LMathematicaによる数式処理

２．ディジタルフィルタ

ａ画像処理

４自由テーマ課題

を設けている。自由テーマ課題は，１７年度から試行と

して設けたもので，班で自主的に課題を設定し，ディ

スカッション等を通して，プロジェクト的に協調して

作業を進めていくプロセスを体験させることに重きを

おく。他のサブテーマの実験では，実験遂行の道筋が

決まっているため，班のメンバーでの有機的な協調に

欠け，ともすると受け身的な遂行となっている状況も

見られた。このような状況の改善として「筋書きのな

い自由テーマ課題」の導入を決めたものである。午後

２コマの時間を３週，合計６コマの時間を用いて自由

テーマ課題を遂行する。

図１および２に,自由テーマ課題の遂行風景を示す。

図１では，このプロジェクトで導入した組込みLinux

の「Armadiuo」を用いて音楽プレーヤの作成を行っ

ている。また図２は，ＰＩＣを用いた３分タイマーの作

成の様子であり，この場合は，学生がパーツの見積も

り，発注なども行った。図３にその班のレポートの一

部を示すが，班員で協力して問題解決を図ってきた様

子が推察され，自由テーマ課題の導入による教育効果

の向上が示唆される。

図１ArInadi11oを利用した音楽プレーヤ作成に挑戦
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図２ＰＩＣマイコンを利用した電子工作（３分タイマ）
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図４は，自由テーマ課題を遂行する際に作成させて

いる「遂行計画および経過報告書」の例である。遂行

の際は，まずプロジェクトリーダーおよびサブリーダ

ーを決め，班で設定した課題を実現するために必要と

なる事項を検討し班員で役割を分担する形式となって

いる。この班では「Ｃ言語とＯｐｅｎＧＬを用いて作るシ

ューテイングゲーム｣を課題としているが,「時間関数｣，

「グラフィック｣，「配列」などをゲーム完成のために

必要となる事項として想定し,役割分担を行っている。

図５に，テトリス風のゲームの作成に挑戦した班の

ゲームの完成画面と課題遂行時の問題解決を記したレ

ポートの一部を示す。作成途中で，ブロックが壁に入

り込む不具合に遭遇しているが，解決方法を検討し問

題解決に結びついている。
￣
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図５テトリス風ゲームの完成画面と課題遂行時の問

題解決を記したレポートの－部
＜証２回＞

銅一通に翻り這った各坦勤内宮の遂行．韓嘩、霊威逢目燗す．

＜鰯３罰＞
鰯２遭で完成させた各1ロヨ内容を１つのプログラムにあわせ．全体の売燭を目招寸．

３．まとめ

本稿では，電気システムエ学科３年次の学生実験に

おける「自由テーマ課題」について報告した。ハード

の作成では意図した動作をしない，課題遂行に＋分な

時間が確保できない等の問題はあるものの，班で課題

を設定し，プロジェクト的に遂行していく体験をする

ことで，自主性や班員の連携を引き出す効果が得られ

た。

ものづくり創造融合工学教育事業による助成に謝意

を表する。

＜凝蝿遜行竃過＞

<珂１通＞
日闘５月２３日〈水）
闘鯛1Z:5,～１５:”
坦所計瓦鬮璽

雲ii議霧i鍵篝iii雲fiii二鰯：
図４遂行計画および経過報告書の例
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