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ロポットの製作とプログラミング言語による制御体験プロジェクト

情報電気電子工学科 久我守弘， 岩田 一樹， 山口倫， 有次正義

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J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， 「ものづくり入門実習」科目の教材開
発を 「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・製作を実習教材とし， 来年

度からの実施に向けて本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 ．

2. LEGO マインドストーム NXT

実習として用いる 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

よるロボッ卜開発実習教材である［ l]. LEGO マインド

ストーム NXT を利用した教材はこれまでに数多く作

られており， 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利用されている［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
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3. 鼠行実習の実施
3. 1 概要

平成24年度の新入生より「ものづくり入門実習J

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 ロ ボットコン

テストでも用いられているライントレースを行う自律

走行マシンとした なお， 「ものづくり入門実習は」1

年生約 160 名を 80 名ずつに分け， 前学期と後学期に
分けて実施する． また 1 班 4 名とすると 20 班同時に

実施することになる．
3.2 スケジュ ール案

1 回 2 コマ（180 分） 12 回を想定した実習のスケジ

ュール案を図2に示す． ガイダンスにおいて実習の

目的について教授した後， 2週目で ロ ボットの開発お

よび GUI プ ロ グラミングに慣れてもらうために雛形

となる ロ ボットを製作する． その後， 走行会で用いる
競技 コースおよび競技ノレーノレを提示し， コースを攻略

するための要求定義・仕様設計を行う． 自らが設計し
た仕様についてデザインレビューを行い， 仕様上の問

題点等について学生自らが相互にチェックを行う． そ

して， 仕様に従ってマシンの開発・デバッグを行い，

走行会に臨む ． 最後に報告会において， 最終的に完成
したマシンについてのプレゼンテーションを行う．

このように， ものづくりに必要な開発プ ロ セスを一

通り体験できるように考慮している．
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図 2 ：実習スケ 、ジュール案










