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新課程の情報 I では、プログラミングと共にアルゴリズムが必修化された。そこで、わかりやすい

教材や題材が求められている。現在、多くの教科書などで扱われているアルゴリズムとしては、探索

やバブルソート、選択ソートなどの簡単な整列が分かりやすい例として紹介されることが多い。これ

らは考え方としては理解がしやすい側面があるが、二重ループが使われるため考え方が難しいだけで

なく、手数も多く煩雑であるという問題点もあった。そこで本研究では、考え方の理解が容易でシン

プルな入門用のアルゴリズムを検討したい。これらのアルゴリズムについて、考え方の理解を評価す

るとともに、大学の授業で行った理解度の調査について、他のアルゴリズムとの比較を報告する。 

 

１．はじめに 

高等学校の新課程「情報 I」では、プログラミ

ングと合わせてアルゴリズムが必修化された。現

在、多くの教科書などでは、探索や整列に関する

アルゴリズムが多く扱われている。その際には、

整列についてはバブルソート、選択ソートなどが

紹介されることが多い。これらは基本となる考え

方が単純であるため理解しやすい一方で、二重ル

ープの考え方が必要になるなど難しい面もある。

そこで、考え方の理解が容易であり授業でも扱い

やすいシンプルな入門用のアルゴリズムを検討す

る。本稿では各アルゴリズムについて理解しやす

さを評価するとともに、大学の授業で行った理解

度の調査について、結果を報告する。 

 

２．授業で扱われているアルゴリズム 

教科書などでは探索や整列など多くのアルゴリ

ズムが取り上げられている。「情報の科学」と「情

報 I」の各社の教科書 13冊を調査したところ、整

列を扱っていたのは 7 冊であり、4 冊がバブルソ

ートを、4冊が選択ソートを、1冊がコムソートを

取り上げていた。また、整列アルゴリズムには上

記のソート以外にも多くの種類が存在する。クイ

ックソートはプログラムが難しいという問題もあ

るが、机の上に並べたカードを昇順に並べ替える

ようなコンピュータサイエンスアンプラグド(3,4)

を基にした授業方式の場合、高校生でも理解する

ことができることを間辺ら(5)や和田(6)が明らかに

している。これらの実践結果を受け、文部科学省

が示した情報 I の教員研修用教材でも選択ソート

に合わせてクイックソートが取り上げられている
(7)。また、マージソートなど一般的には授業で採

用される機会が少ないものを授業で使用した例も

見受けられる(8)。 

 

３．授業に適した整列アルゴリズムの検討 

2 章で述べたように、選択ソートやバブルソー

トは入門教育で一般的に扱われている一方で、多

重ループの考え方が用いられるため処理の構造は

難しいのではないかと考えている。 

そこで、我々はビンソート、スリープソートに

着目した。教育利用の例が殆どないため有効性が

確認できなかったものの、入れ子のような考え方

が不要であるため処理の構造が簡単であることか

ら考え方がわかりやすいのではないかと考えた。

また、不思議さを体験できる例として基数ソート

にも着目した。手順は簡単ではないものの、興味

関心を引くことができると期待した。 

 

３．実験授業 

3.1 授業概要 

広く授業で扱われているアルゴリズムと今回提

案したアルゴリズムについて、考え方のわかりや

すさを評価するために文系の大学生と短大生 114

名を対象に実験授業を実施した。共通教育科目の

中で実施したため学生ごとの学部は統一されてい

ないが、アルゴリズムを扱う科目は全ての学部で

存在しない。また、今回実施した授業はオンデマ

ンド動画を配信する形式の授業である。学生には

動画視聴後に授業課題に取り組んでもらうととも

に、アンケートに答えてもらった。この授業課題

の正答率と、感想を基に考察を行う。 

 

3.2 授業内容 

動画の中では、コンピュータサイエンスアンプ

ラグド(3)や間辺ら(5)の実践に倣って、数字が書かれ

たカードを並べ替えるといった説明を行うことに

した。図 1 に基数ソートを説明している動画の一
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部を示す。また、学生には実際に自身でカードを

作って動画内での説明を手元で再現しながら理解

するように指示した。扱ったアルゴリズムは「選

択ソート」「バブルソート」「クイックソート」「ビ

ンソート」「基数ソート」「スリープソート」であ

る。なお、スリープソートについてはその性質上

1 人でカードを使って並べ替えることは難しいた

め、紹介する程度に留めた。そのため、スリープ

ソートは今回の評価対象からは外すことにした。 

学生の各ソートの理解度を測るため、動画視聴

後に授業課題を課した。この課題は、バラバラな

値が入れ替わる様子を示した図に対し、一部空い

た部分を穴埋めにするものである。また、加えて

各アルゴリズムに対する感想を聞くアンケートを

実施した。設問は「好きだと感じたアルゴリズム」

「簡単だと思ったアルゴリズム」「難しいと思った

アルゴリズム」「中でも理解できなかったアルゴリ

ズム」の 4 つで、それぞれ複数選択可能である。 

 

 

図 1 オンデマンド動画の一場面 

 

3.3 結果と考察 

授業課題の結果を表 1 に示す。基数ソートは簡

単ではなく、面白いと感じつつも正答率は高くな

いのではないかと考えていたが、一番正答率が高

かった。一方、一番正答率が低いのは選択ソート

であった。また、主観的に好きと感じたかどうか

を聞いた設問では、選択ソート、バブルソート、

ビンソートは回答率が低かった。ビンソートは考

え方が簡単であるため好感度も高く、正答率も高

いかと思われたがこの仮説は正しくなかった可能

性が示唆された。この結果を受けて、考え方が簡

単かどうかではなく、面白くて主観的に「好き」

と感じることができたかどうかが理解度に大きく

関係しているのではないかという新たな仮説を見

出すことができた。 

 

４．まとめ 

アルゴリズム教育の多くの場面で扱われるバブ

ル・選択などのアルゴリズム以外にも、高校生で

も理解できてわかりやすいアルゴリズムがあるの 

表 1 各アルゴリズムの正答率とアンケート結果 

 正答

率[%] 

好き

[%] 

簡単

[%] 

難しい

[%] 

理解でき

ない[%] 

選択 48.24 12.14 30.63 10.09 3.63 

バブル 63.10 3.7 14.41 29.35 9.09 

クイック 61.40 28.03 25.22 27.52 2.72 

ビン 64.91 9.34 27.02 12.84 9.09 

基数 69.30 41.12 26.12 14.67 2.72 

 

ではないかと考え、ビンソート、基数ソート、ス

リープソートなど授業での実践例が少ないアルゴ

リズムを用いて授業実践を行った。その結果、必

ずしもバブルや選択などのアルゴリズムがわかり

やすく適したものではない可能性が見えた。 
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