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1. はじめに 
 近年，プログラミング教育は中等教育での必

修化が進んでいる．しかし，高等教育において

は，学部低年次の学生は依然としてプログラミ

ング初心者が大多数である．従来の大学生向け

プログラミング学習資料は，主に情報系が専門

の学生を対象にしており，演習問題では数値処

理やテキスト処理など抽象的な学習内容が多く，

学生の興味を引き出せていない．われわれが注

目する MediaLib[1]は，PyGameに基づいた Python
ライブラリであり，シンプルなコードで簡単な

マルチメディア機能を実現でき，学生の興味を

直接的に引き出せる特徴が見込まれる．本発表

では，MediaLib を用いた授業設計と実施状況を

紹介し，プログラミングの仕組みへの理解を深

めるための工夫と試行錯誤の結果を報告する． 
 
2. MediaLib導入の背景 
 筆者らが九州大学学士課程国際コース科目

Computer Programming Exercise を担当した際に

（王：2019〜2020 年度，陸：2021〜2022 年度），

受講生のプログラム経験に応じて，授業資料と

演習課題の再設計の必要性が明らかとなった．

毎年，この科目の受講者は 1 年次留学生 35 名程

度であり，主に工学部，農学部，共創学部から

の参加であった．従来のプログラミング入門の

授業資料は，情報系を専門とした学生を対象に

設計されており，演習課題は数学問題を解くた

めのプログラム作成が多い．このような演習課

題は，農学部生等理系以外の学生にとっては，

必要性と実用性が感じられない．特に，数学と

して高難度な問題は，問題自身の内容や目的を

理解すらできない場合もある．このような数学

中心の問題を解かせるプログラム演習では，入

も出力もテキスト形式だけなので，面白さが感

じられず，興味を引き出すことが難しい．  
 MediaLib は南デンマーク大学の Andrea Valente
氏を中心に，PyGame に基づいて開発された，

Python 初心者向けの学習用ライブラリである[2]．
MediaLib は，図形・画像・文字の表示やマウ

ス・キーボードの操作を実現するシンプルな関

数の提供により，簡単なコードでマルチメディ

ア機能を実現できる．筆者らは 2020 年度に，数

学中心の演習課題から，マルチメディア処理中

心の演習課題へ入れ替えのために MediaLib を導

入し，2021・2022 年度に渡って MediaLib を中心

に授業設計と実施を試みた．この演習課題入れ

替え内容と教育効果に関して以下で議論する． 
 
3. 授業と演習の設計 
 2021・ 2022 年 度 の Computer Programming 
Exercise は，毎週 90分間で 15回実施した．毎回

の授業は基本的に，(1)前半が講義と演習課題の

説明，(2)後半が各自演習と質疑応答，から構成

された．新しい授業の各回の内容を表 1 に示す． 
 

表 1 授業内容と演習課題の構成 

回 授業内容 
演習課題難易度(個数) 
小テスト型 MediaLib 

1 イントロ・関数 A(2), B(2)  
2 変数・型・演算子 A(3), B(4), C(1)  
3 文字列・MediaLib紹介 A(1), B(2), C(2) 練習のみ 
4 リスト A(2), B(2), C(1) D(1) 
5 数学関数・Matplotlib  D(1) 
6 条件分岐 A(3), B(1), C(1) D(1) 
7 多分岐 A(1), B(1), C(1) D(1) 
8 定回反復  A(1), B(1), C(1) D(1) 
9 多重反復 A(1), B(1), C(1) D(1) 
10 不定回反復 A(2), B(1) C(1) 
11 演習・質疑応答   
12 辞書 A(1), C(1) D(1) 
13 ファイル操作 A(1), B(1), C(1) D(1) 
14 最終課題の説明 (a)擬似画像処理 , (b)擬似 

ゲーム作成から選択 15 最終課題・質疑応答 
 
 従来の演習課題の中で，低難度の課題は残し，

学習支援システム Moodle の小テストの形式で提

供した．採点は Moodleプラグイン CodeRunnerを
用いて，事前に設定された入力と正解で自動的

に行った．MediaLibを用いた演習課題は 3回目か

らの各回の演習では，各回の小テストに加えて，

より難度が高い問題を 1つ設けた．MediaLib課題
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の採点は，受講生が提出したソースコードとそ

の実行結果を，教員が自ら確認して行った． 
 

 
図 1 MediaLib を用いた演習課題の内容と関連性 

 
 MediaLib 課題の解答のスキャフォールディン

グとして，一部の関数定義や構造，実現例，注

釈などがすでに含まれているスタートコードが

提供される．受講生はスタートコードを理解し

ながら，穴埋め課題の形式で最初はプログラミ

ングに取組み，最後の課題では，自力ですべて

を完成させる枠組みの演習内容を設計した．課

題は図１に示しているように，段階的学習を行

えるように設計され，また各回で習得する知識

の要点の間の関連性が明示されている．一般に，

新しい回の課題の解決方法は，前回作成した解

答プログラムを直接再利用して作成できる場合

が多い．また，後続回の例が前回のスタートコ

ードで使われていることに気付くこともある． 
 
4. 授業の実施状況と考察 
 2021~2022 年度は，表 1 の構成で授業を 2回実

施した．MediaLib 導入前と比べて，学生からの

“難しい”や“苦手”のネガティブな声は減っ

てないが，“楽しい”や“面白い”のポジティ

ブな声は増えた．最終課題として“ピザゲーム

作成”の方を選んだ学生が多く，当初予想され

た以上に機能や素材を追加し，期待以上に完成

度の高いゲームが作成された．結果的に，プロ

グラミングに対する興味とやりがいが観られた． 

表 2 小テスト型と MediaLib 課題の得点状況の比

較と関係性（2022 年度） 

回 
小テスト型 MediaLib課題 

相関 
係数 P 平均 

得点 
標準 
偏差 

平均 
得点 

標準 
偏差 

4 96.3 18.0 97.7 4.2 -0.069 0.718 
6 99.3 2.5 99.0 3.0 0.262 0.162 
7 99.7 1.2 91.7 15.1 -0.148 0.436 
8 96.7 18.0 88.3 20.2 0.813 < 0.01 
9 99.0 5.4 85.4 19.7 0.117 0.538 
10 96.7 18.0 72.7 37.2 0.362 0.049 
12 92.6 25.0 74.0 28.9 0.387 0.035 
13 93.3 21.3 70.7 27.3 0.465 0.01 
（小テスト型，MediaLib 課題はそれぞれ，当回すべての
問題の得点合計を，0~100点に正規化した点数である） 
 
 2022 年度は，小テスト型課題と MediaLib 課題

両方とも採点を行い，各回の得点状況と比較を

行った(表 2)．小テスト型課題の難易度が比較的

低く，また減点されるまで 5 回以下提出できるた

めに，平均得点は満点に近い．一方，MediaLib
課題は，得点のばらつきが大きく，小テスト型

との相関性はあまり無かった．MediaLib 課題で

は，学生がプログラミング作成中に抱えた問題

を発見しやすかった．そして，実際の授業では，

教員が課題で提出されたソースコードから共通

の問題を抽出・整理して，次の授業でその問題

解決方法を学生にフィードバックすることによ

り，学生の理解度を深めることができた． 
 
5. おわりに 
 プログラミング教育では，初心者にやりがい

を持たせながら，スキルを着実に上達させる方

法が重要である．MediaLib ライブラリではシン

プルなマルチメディア機能が提供され，教育者

が創意工夫を施せば，学習者の前提知識に合わ

せた授業や課題を設計でき，プログラミングを

体感する教育環境を提供できる．今後の課題と

しては，より正確な学習効果測定および学習問

題抽出を目的とした，多様な年齢層や大規模受

講者数の授業への対応方法の検討がある． 
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データリストから棒グラフを描画（for文なし）4. リスト

Matplotlibグラフの画像ファイルの表示5. 数学関数

入力点数に合わせたサイコロ画像の表示6. 条件分岐

乱数から2つサイコロを表示し，大小比較の
結果により金・銀メダルの画像を添える

7. 多分岐

データリストから棒グラフを描画し（for文），
平均値との関係から棒の色を決める

8. 定回反復

2次元リストに保存されている画素値を順次
表示し，ネガ画像をポジ画像に変換

9. 多重反復

乱数から2つサイコロを表示し，出た目が同
じとなるまで続ける

10. 不定回
反覆

ユーザ名・パスワードの入力により，結果や
エラー情報を画像で提示する

12. 辞書

新しいユーザ名が入力さらた場合，パス
ワードを設定させ，ファイルに保存する

13. ファイル

画像処理：テキストからRGB値を読み画像
を表示し，ノイズ除去などを行う

最終課題 a

ピザゲーム作成：マウスでトッピングの画像
を選択し，ピザベースに置く

最終課題 b
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