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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

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付けを

行うことを狙い， 工学部付属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ひ’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． マインドス
トームは教育用として開発されたプログラム制御によ

るロボット開発実習教材である I）. マインドストーム

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．また，

国内外でロボットコンテスト 2）等も活発に開催されて

いる． マインドストームを用いることで， 限られた時

間内でもブロックの組合せにより， ロボットを作成す

ることが可能である． 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， マ

インドストームを用いることにより， ロボット制御実

習を容易に設計することが可能である．

平成24年度は 「ライントレースマ シン」の設計・

開発を課題として実習を行った． 実習の狙い通り， も

のづくりの基本的な考え方と工学の楽しさを経験させ

ることができ，学習に対する意欲向上が見受けられた．

また， 開発プロセスの体験， グ
、
ループワ ークの大切さ

など学ばせることができた． しかしながら「ライント

レースマ シンJはセンサのデー タ処理やマ シンの構築

が比較的容易な課題であるため， 多少複雑なデー タ処

理やマ シン設計を行うことができる課題について今後

準備を行うことが必要である． そこで、， 平成25年度

からの実施に向けて， 新たに実施可能な課題の検討を

行った． 本稿では平成24年度後期に行った試行実験

結果を踏まえて決定した新課題による実習計画につい

て報告する．
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2. 学習目標

情報電気電子工学科 久我守弘

協力 技術部 山口倫

「ものづくり入門実習Jにおいては単に与えられた課

題をこなすだけではなく， 「ものづくりJに関する以下

の項目について理解を深めることを目標としている．

( 1）企画， 構想， 設計， 試作， 評価， 生産， 販売の

各ステップを経ることでものづくりが進むことを

理解させる． このうち実習では， 構想， 設計， 試

作， 評価のステップを体験する．

(2） 製品の目標を必要な機能に具体化し， その機能

をどのように実現するかを考える「品質機能展開J

が重要であることを理解させる．

( 3）製品をさらにより良いものとするために，PDCA

サイクルの実施が重要で、あることを理解させる．

(4）プレゼンテー ションを実施することで， その実

施方法や重要性を理解させる．

(5）課題を達成するためにはグ
、
ループワ ークが重要

であることを理解させる．

3 . 実習計画

3. 1館行実習の実施
マインドストームを用いた世界的なコンテストとし

てWROサッカー競技がある 2) ＿ 赤外線センサを用い

てボールの距離および向きを検出すると共に， 地磁気

センサを用いて方角を検出することで相手ゴールの方

向を知ることができるため， サッカー競技を行うこと

が可能である． センサのデー タ処理やマ シンの構築に

関しライントレースよりも多少複雑であると共に， サ

ッカーの試合で、勝つという目的が明確なため， 競技を

楽しみながらも実習の目標を達成できると判断した．
「ものづくり入門実習Jの2コマ 1 5 週に当たる半

期の時間内でサッカー競技を行うことが可能かについ

て確認するために， 平成24年度後期の 「情報電気電

子工学実験第二Jの一選択テーマとして試行実習を行

った． 本前行には本学科3年生 4名が取り組んだ． 単

に学生の立場で実習を試行するだけでなく， 「ものづく

り入門実習」で、実施する際の課題についても取り組ん

でもらった． 次節以降， 試行実習結果および担当教員

との意見交換を通して決定した実習計画について紹介

する．

3.2実習スケジュール

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1 に示す. LEGOブロックによるマ シン

作成およびGUIプログラミングに慣れてもらうため






