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創創造造性性教教育育ププロロジジェェククトト特特集集  

今年もMOT（技術経営）教育のカナメ，創造性教育プロジェクトが始まりました．
熱気にあふれた授業風景をお伝えいたします． 
 
創造性教育プロジェクトでは， 

(1) ププロロググララミミンンググココンンテテスストト 
(2) ココンンピピュューータタググララフフィィッッククススココンンテテスストト 
(3) ロロボボッットトココンンテテスストト 
(4) ママネネジジメメンントトシシミミュュレレーーシショョンンププロロググララムム 

（会社経営および生産流通（ビール）ゲーム） 
(5) デデザザイインンココンンテテスストト 

の 5つのグループに分かれて，自分で取り組んでみたいテーマにチャレンジします． 
 
この科目は，1年次の後期から 3年次の前期まで，半年を 1つの区切りとし，４回別々
なテーマでも，あるいは同じテーマに４度挑戦しても良いというものです．テーマの選

択はもちろん，学生の希望を尊重しています．個々の学生は楽しみながら，自身のペー

スに合わせて自立性・独創性・適応性の獲得が可能になるという，本学科の特色ある教

育科目の 1つとなっております． 
 

 
 
 
友達と相談しながら，自主的にプログラムを作

り変えています． 
当然のことですが，先生や大学院生･上級生もサ

ポートします． 
（プログラムコンテスト） 

 
 
 
  とディスプレイ内の CGモデルは， 
強く願っております． 

（コンピュータグラフィックス 
コンテスト） 

 
 

「プログラムのこの部分を変えてみたら？」 

「早く人間になりた～い ・・・？」 



 
 
    どちらを選んでも，ロボットであることには変わりがありません． 
                       （ロボットコンテスト） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

重役会議の真っ最中．隣のスパイも見えています． 
（マネジメントシミュレーションプログラム） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 特許に結び付きそうなアイディアを 
持っている学生もいます． 
 テキストに出ているものだけが勉強 
な訳ではありません． 
       （デザインコンテスト） 

「車両型と人間型，どっちが好き？」 

「カリスマ社長にスーパー社員，全員集合」 

「まずはアイディアのプレゼン

テーションから ・・・」 


