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びの在り方について示唆を得ることを目的とする。

2.1　調査対象および調査時期

　対象児童はこれまでに、楽器やプログラミング
（micro：bitやScratch）を用いた音楽づくりの経
験がある。また、楽譜制作ソフト（Flat）を用いて、
既存の楽曲を入力した経験を有する児童である。
それぞれの手段の利点や難点を理解しているこ
とから、三つの選択肢の中から自分に適した作
曲方法を判断・選択していけるであろうと考えた。

2.2　授業実践概要
　本題材は、小学校６年生音楽科「和音の響き
を味わおう」の発展的題材として位置づける。
児童はこれまでに、和音を使った楽曲を演奏し
たり、「和音の音で旋律づくり」において与えら
れた和音進行（Ⅰ-Ⅳ-Ⅰ-Ⅴ７-Ⅰ）に合うよう、和音
に含まれる音を使って４小節の旋律をつくったり
した経験がある。

研究の方法2

調査対象
和歌山大学教育学部附属小学校
５・６年F組複式学級児童（16名）

授業実践
音楽科「音楽で学校を元気に！　
和音を使って開場曲をつくろう」

調査時期 2022年６月〜７月

　学校教育の情報化が急速に進展する中、2019
年にGIGAスクール構想が打ち出され、2020年に
は小学校でのプログラミング教育が必修化され
た。ICT活用を通して、個別最適な学びと協働
的な学びを充実しながら児童の資質・能力を育
成することが求められている。
　筆者はこれまでに、音楽づくり授業においてプ
ログラミングやICTを活用した実践を複数行って
きたが、ICT活用により、児童の音楽の理解度
や技能に左右されることなく、創造的に音楽をつ
くることができることがわかった（北川2021）。
　音楽づくりは、つくる技能だけでなくつくった
音楽を演奏する技能、演奏しながら自分の音楽
を聴く技能など、多様な音楽能力が必要とされる
ことから、音楽を苦手とする児童がつまずきやす
い領域である。よって本研究では、ICTを音楽
づくりの手段の一つとして活用し、小学校音楽
科における音楽づくり授業において、①楽器、
②プログラミング（Scratch）、③楽譜制作ソフト

（Flat）から、児童自身が自分に適した作曲方法
を選択できるようにすることで、個別最適な学び
のうち「学習の個性化」を図りたいと考えた。
　それぞれの手段を選択した音楽を苦手とする
児童の音楽づくりのプロセスを分析し、選択した
手段が最適であったのかについて考察を行うこと
によって、音楽づくり授業における個別最適な学

研究背景と目的1
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　本題材では、「和音の響きを味わおう」での学
習を生かし、児童が必然性をもって音楽をつく
る活動に取り組めるよう、生活や社会の中の音
や音楽の働きに着目させて学習を進めたいと考
えた。また、自分が設定したテーマに合った和
音進行を選択することによって、和音進行の違い
による曲想の変化の理解へとつなげたいと考え
た。
　音楽をつくるにあたって某コンビニエンススト
アの入店音を分析し、和音進行や旋律と和音と
の関係など、音楽の構成に迫る。その後、５・
６年生のペアで、学校内のどの場所（扉）で音
楽が流れれば学校児童が楽しめそうか、つくり
たい音楽のテーマを設定する。最終的には、プ
ログラミングブロックMESHの傾きセンサーや人
感センサーを用いて、扉が開くと自動で自分たち
のつくった音楽が流れるようにプログラミングを
行う。
　本活動は、新学習指導要領において示された、
音楽科の学習を通して育成を目指す「生活や社
会の中の音や音楽と豊かに関わる資質・能力」
を育むことにつながるものであると考えている。
本題材での学習を通して、開場音が与える影響
や、人々の生活をより豊かにするといった音楽の
効果を実感することができるであろう。

2.3　分析方法
　音楽の理解度や技能等の児童の特性と照らし

合わせて、児童が選択した手段が最適であった
かについて、児童の発言記録や授業映像記録か
ら明らかにする。
　発言記録については、フリーソフトKH.Coder.

（樋口2014）を用いて、語の頻出回数や語と語の
関係性を可視化できる共起ネットワーク図や、２
回以上発した語を項目ごとに分類した頻出語リス
トを作成し、児童の音楽づくりのプロセスを分析
する。また、授業映像記録を用いて、児童の音
楽再生回数や、音楽の修正・改善回数をカウン
トし、音楽づくりにおける児童の試行錯誤の過
程を分析する。

3.1　第１時　開店音を分析しよう
　音楽室の扉を開けると某コンビニエンスストア
の開店音が自動で鳴るよう、扉にMESHを取り
つけてプログラミングしておき、開店音の旋律と
和音を提示した。すると児童らは、旋律に非和
声音（刺繍音）が含まれていることに気づいた。
そこで、隣り合った音であれば和音に含まれな
い音を使ってつくってもよいことを説明した。そ
の後、「自分たちも学校内にオリジナル開場音を
つくりたい！」と次時への見通しをもつことができ
た。
　①楽器、②プログラミング（Scratch）、③楽譜
制作ソフト（Flat）のどれを使ってつくりたいかを

授業の実際3

表１　音楽科「音楽で学校を元気に！　和音を使って開場曲をつくろう」題材計画

題材「和音の響きを味わおう」

時 めあて 学習内容

１ 開店音を分析しよう
コンビニエンスストアの入店音の和音進行や、和音と旋律との関
係を考える。

２ テーマに合った和音進行を考えよう
ペアでMESHを設置する場所を決め、つくりたい音楽のテーマを
設定し、４小節の和音を考える。

３ 和音に合った旋律をつくろう ペアで、和音に含まれる音を中心に使い、４小節の旋律をつくる。

４ つくった音楽を聴き合おう
・.それぞれの音楽を聴き合い、修正・改善を行う。
・.動きを感知すると、つくった音楽が流れるようにプログラムを組む。
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聞いたところ、図１の結果となった。

　選択理由としては、表２のような例が挙げられ
た。表２の記述からは、楽器を演奏することが得
意な児童は①楽器を、楽譜が読める児童は③楽
譜制作ソフトを、全般的に音楽が苦手な児童は
②プログラミングを選択する傾向があると思われ
る。しかし、４月当初に行ったアンケート「音楽
は得意ですか」に対する回答と照らし合わせて
みると、必ずしもそうであるとは言い切れない（表
３）。分析では、「音楽が苦手」とする児童に着
目し、それぞれの手段を使ってどのように音楽づ
くりに取り組んだのか、そのプロセスを明らかに
したい。

図１　音楽づくり手段　選択の割合

表２　児童の実態と選んだ手段

楽器
プログラ
ミング

楽譜制作
ソフト

音楽が得意 ２ ２ ２
音楽が苦手 ２ ４ ４

（第１時.振り返り記述）

振り返り
今日のファミマ音楽で絶対和音の音を使わなく
てもいいことがわかった。でも和音の中からえ
らんだほうが音が合うと思う。旋律を作る時も
出来る限り和音の音を使って折角だから和音以
外の音も使いたい。

振り返り
今日は、ファミマの音が和音を使っている事が
分かりました。聞いた時に、「えっ」と思いました。
身近なところで和音が使われているからです。
これからは、身近なところで和音が使われてい
るという事を知ったから、和音がどんなところ
で使われているかなどを調べたいなと思いまし
た。

3.2　�第２時　テーマに合った和音進行を考えよ
う

　学校内のどの扉に開場音があるとよいかを各
ペアで考え、「（　　　）に来た人が（　　　）
気持ちになる音楽」というつくりたい音楽のテー
マを設定した。
　その後、教師が提示した五つの選択肢から、
テーマに合うと感じた和音進行を選択した。

表３　選択した手段とその理由

選択した理由

①楽器　　　　
・.私はピアノが弾けるので、弾いて確かめたほうが早いから。
・.ScratchやFlatは苦手なので。楽器でやるほうが楽器の良い音もちゃんと出る。

②プログラミング
・.僕は、音符もあまり読めないし楽器も弾けないから。そして、プログラミングは自分が得意

だから。
・.自分たちは音楽が苦手だから、プログラミングだと成功率が高そうだからです。

③楽譜制作ソフト
・.私は音符が読めるけど弾くのが苦手だから。自動で弾いてくれるから便利。
・.楽器は弾けないから無理で、ScratchよりFlatのほうが、楽譜があってつくりやすいと思った。
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（第２時.振り返り記述）

振り返り2022/07/07
　私は保健室につける事にし、④を選びました。
なぜなら保健室はケガをしたりした人が来て
ちょっとおちこんでるひとがいるのでやさしめな
気持ちにするためにえらびました。

今日はフラットで作ったけど弾むような音楽なの
で３番の和音が一番しっくり来ました。あとは
旋律を作るだけだから色々試していい音楽を作
りたい。とりあえず聞いてみてから決めようと思
う。

どうせなら明るめの曲がいいかなって思って雰
囲気が明るい⑤を選んだ。
リズミカルなかんじにタッタとか多く使ったらい
いんじゃないかなって思う。

表４　和音の選択肢と選択理由

和音進行
選んだ
ペア

選んだ理由

和音①
Ⅰ-Ⅰ-Ⅴ–
Ⅴ-Ⅴ-Ⅰ

ペア１・
４・７

・明るいから。
・ほっとする感じになるから。
・.力強い感じも出したかったか

ら。
和音②
Ⅰ-Ⅳ-Ⅴ–
Ⅱ-Ⅴ７-Ⅰ
和音③
Ⅰ-Ⅴ-Ⅵ–
Ⅳ-Ⅴ-Ⅰ

ペア３
テーマの「はずむような」にしっ
くりくる。音の上がり具合がよ
い。

和音④
Ⅵ-Ⅳ-Ⅲ–
Ⅳ-Ⅳ-Ⅰ

ペア２・
５・６

・.けがをした人を癒すのにちょ
うどいい。

・.やる気が出る感じがするから。
和音⑤
Ⅳ-Ⅴ-Ⅵ–
Ⅱ-Ⅴ７-Ⅰ

ペア８
明るめの曲調にしたかったか
ら。

3.3　第３時　和音に合った旋律をつくろう
　音楽づくりの際は、「リズム」「旋律」「和音」
など、児童の着目する音楽を形づくっている要素
が多様化しないよう、リズムを固定しておき（第
１時で分析した開店曲と同じリズムに設定）、必
要があればリズムを変えてもよいこととした。
　また、旋律の上がり下がりや和音の構成音が
視覚的に理解できるよう、楽譜シート（図２）を
活用した。選択した①〜⑤の和音ごとに作成し、
和音の構成音をグレーで塗ることで、和音の音
が一目でわかるようにした。
　第３時ではそれぞれが選択した手段を使って
ペアで旋律をつくることができ、テーマに合うよ
うリズムを変更する児童や、効果的に非和声音
を使用しようと工夫する児童の様子が見られた。

3.4　第４時　つくった音楽を聴き合おう
　第４時では、旋律づくりの続きを進めながら、
できあがった作品を学級全体に紹介する時間を
設定した。その際は、ワークシートを大型モニター
に提示し、テーマに合うようにどのような工夫を
したかを説明した。
　作品を聴きながら、体を使って旋律の上がり
下がりを確かめたり（図３）、非和声音がどこに使
われているかを考えたりしながら、他者の作品の
良さや面白さを自分の作品に取り入れられるよう
にした。

図２　楽譜シート
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　その後、休憩時間等を利用して音楽の改良を
重ね、最終的にはそれぞれが考えた場所の扉に
MESHを貼り付け、扉が開くと音楽が鳴るように
プログラミングを行った。
　他学年の教室にMESHを設置した児童は、「扉
に音楽があるおかげで明るい気持ちになれた」
「がんばって作曲した曲を教室につけてくれてあ
りがとう」等のお礼のメッセージ（図４）をもらい、
「自分の音楽でこんなに喜んでくれるなんて嬉し
い」と、自己有用感を得られたようであった。

（第４時.振り返り記述）＊ は児童名

つくりたいのは「体育館に来た人が体を動かしたく
なる音楽」なのに、なんかゆったりした感じになっ
てしまっているから、 が言っていたように、
元気にさせるために、高い音をよく使ったり、タタの
リズムを使ったりしてみたいな〜と思った。

振り返り
・今日は、旋律を作りました。なるべく近い音にし
たり音の高さを激しくしました。後、最後をドにし
て引き締まる感じにしました。聞いてみると、めっちゃ
くちゃ良くて和音に合う旋律を作ることができたと
思いました。テンポも少しはやくしたりしてだんだん
テーマに近づけてます。前は音の高さを変えようと
思っていなかったけど今日はそこに気づけたし、テ
ンポもはやい方が合うことがわかりました。次も、
テーマに近づけていける旋律を作り上げたり

がやっていたタンをタッタにしてたのでそこ
も参考にして作っていきたいです。

図３　�友達の作品の旋律の上がり下がりを
体で感じ取る様子

保健室に来た人がゆったりした気分になるような音
楽をイメージしてつくりました。工夫は元から紙に
書かれてあったリズムを変えてゆったりするような音
の高さを意識して作りました。ゆったりした気持ち
になるために、たんとたたを少なくしてのびーる音
符にしました。

　「音楽が苦手」と回答した児童に着目し、そ
れぞれ①楽器、②プログラミング、③楽譜制作
ソフトを選択したペアをそれぞれ１組ずつ抽出
し、第３時における音楽づくりの過程を分析した。
分析を通して、それぞれの選択が児童にとって
最適な手段であったのかについて考察を行う。
　第３時では、和音の響きの移り変わりを聴き取
り、それらの働きが生み出す良さを感じ取りなが

図４　もらったメッセージ

分析結果4
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ら、どのように旋律をつくるかについての思いや
意図をもち、試行錯誤しながら音楽をつくること
を目標としている。

4.1　ペアA（楽器）
「保健室に来た人が癒される音楽」
　ペアAの発言記録における頻出語（表５）では、
「旋律」や「和音」に関する語が多く出ている。
しかし、語と語の共起を見てみると（図５）、「ド」
と「知る」が結びついており（図５、丸囲み部）、
これは「ドの場所って知っている？」等、児童が
つくった音楽を演奏するにあたって、鍵盤の位置
を確認していたようである。
　また、「６（和音名）」と「意味」が結びついて
いる（図５、点線囲み部）のは、「６度の意味（構
成音）わかる？」と、６度の和音の構成音（ラ・ド・
ミ）がわからなくなり確認していたことがわかっ
た。
　このペアは演奏に困難を感じているようであ
り、音楽をつくった後、それを演奏できるよう練
習することに時間をかけていたようである。よっ
て、つくった音楽を演奏して聴いてみたり、音楽
を修正・改善したりする姿は見られず（表６）、第
３時内にはほとんど曲ができあがらなかった。そ
こで、第４時ではこちらから楽譜制作ソフトの活
用を勧めたところ、児童らは楽譜制作ソフトと楽
器を併用して音楽づくりに取り組み、旋律を完成
させることができた（図６・７）。

4.2　ペアB（プログラミング）
「教室に来た人がやる気になる音楽」
　ペアBは、「自分たちは楽器や楽譜が苦手なの
で、プログラミングだと成功率が高い」と考え、
プログラミング（Scratch）を選択し音楽づくりを
行った。
　頻出語（表７）から、「旋律」の上がり下がり
や音の高さを拠り所として思考・判断し音楽をつ
くっていることがわかる。共起ネットワーク（図８）
では、テーマとしている「やる気」と「遅い」が
結びついている（図８、丸囲み部）。旋律を再生

表５　ペアA　分類別頻出語

頻出語 頻出回数
旋律（音の高さ） 29

和音 17
書く ３
意味 ２
流す ２
先生 ２

その他 ４

図５　ペアA　共起ネットワーク図

表６　ペアA　音楽の再生・修正回数

再生回数 ０
修正・改善回数 ０

図６　ペアA　完成作品
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して聴いてみたところ、速度が遅く、「これではや
る気が出ない」ことに気づいたようである。そこで、
「スピード」を「変える」ことを試みて修正するが、
再生してみると、次は「速すぎた」ようである（図
８、点線囲み部）。また、やる気が出るように、
高い音を選ぼうとしている（図８、四角囲み部）。
　このようにして、再生することと修正・改善を
繰り返し、つくりたい音楽に近づけようと試行錯
誤していることがわかる（表８）。

4.3　ペアC（楽譜制作ソフト）
「教室に来た人が、跳ね上がる気持ちになる音
楽」
　ペアCは、「演奏が苦手だから、ScratchかFlat
を使いたい。Flatは楽譜で見られるから便利」
と考え、楽譜制作ソフト（Flat）を選択したよう
である。
　表９や図11では、「跳ね上がる」という語が出
ていることから、テーマに立ち返りながら音楽を
つくっていることがわかる。「跳ね上がる」ように
するために、「高い音」を使ったが、再生してみ
るともう少し「下げてみよう」と考え（図11、丸囲
み部）、また再生して「これで良いな」と「価値
判断」する（表９）等、再生・修正回数の値も高
い（表10）。

図７　ペアA　ワークシート

表７　ペアB　分類別頻出語

頻出語 頻出回数
旋律（音の高さ） 96

速度 ７
価値判断 ５
やる気 ３
修正 ３
先生 ２

その他 ４

図８　ペアB　共起ネットワーク図

表８　ペアB　音楽の再生・修正回数

再生回数 13
修正・改善回数 ９

図９　ペアB　完成作品
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　「音楽が苦手」としながらも①楽器を選択した
ペアAは、演奏のための練習に時間がかかってし
まい、第３時では、つくった旋律がテーマと合っ
ているか等、思いや意図に迫る姿が見られなかっ
た。一方、同じく音楽を苦手としつつも②プログ
ラミングや③楽譜制作ソフトを選択した児童は、
再生と修正・改善を繰り返しながら思いや意図
に近づけようと試行錯誤する姿が見られた。その
理由としては、ICT機器の音楽再現機能により、
演奏技能に関わらずつくった音楽を何度も聴き
返せたことが大きいであろう。演奏が困難なペア
Aにとっては、②プログラミング③楽譜制作ソフト
等のICT機器を用いることが最適であった可能性
がある。
　児童にとって個別最適を保障するには、そのよ
うな児童の実態や学習の進み具合を教師が適切
に見取り、必要な支援を行うことが重要である。
今回であれば、ペアAの児童に対し教師が楽譜
制作ソフトを提示したことにより、児童は楽器で
つくる場合と比べながら楽譜制作ソフトも用いて
音楽づくりを行うことができた。題材後の振り返
りでは、ペアAの児童は「自分にとっては楽器より
もFlatが合っている」と記述している（図12）。
　児童が自分にとって最適な手段を選択する際
には、自分の音楽能力や技能等の特性を自覚し、
①楽器による作曲、②プログラミングによる作曲、
③楽譜制作ソフトによる作曲、それぞれの利点
や難点を理解したうえで自己選択できるようにす
る必要がある。それに加え、図12のように、選択
した手段が最適であったかを振り返ることが重要
である。このような経験を繰り返す中で、学習が
最適となるように児童自身が調整していけるよう
になると考えられる。また、それぞれの手段の利
点や難点を共有することで、図13の記述のように
今後の選択肢が増えていくこともあるであろう。

考察5

表10　ペアC　音楽の再生・修正回数

再生回数 19
修正・改善回数 11

表９　ペアC　分類別頻出語

頻出語 頻出回数
旋律（音の高さ） 16

リズム ４
跳ね上がる ４
価値判断 ２
その他 ４

図10　ペアC　完成作品

図11　ペアC　共起ネットワーク図
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　本研究では、ICTを活用することで音楽が苦
手な児童も創造豊かに音楽づくりに取り組むこと
ができたことから、それぞれがつくりやすい手段
を選択できる機会を提供することが、個別最適
な学びへとつながる可能性があることがわかっ
た。しかし、教師の適切な見取りや振り返りの
時間の設定があってこそ児童自身が学び方を調
整できるのであって、個別最適な学びが実現でき
る。また、このような個別最適な学びと協働的な

図12　題材後の振り返り

図13　題材後の振り返り2

成果と課題6

学びを一体的に充実させていく必要がある。本
稿では音楽が苦手な児童に着目し分析を行った
が、音楽を得意とする児童についてはどうであっ
たのか等、様々な児童の特性や実態と照らし合
わせて今後も研究を進めていきたい。
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