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研究成果の概要（和文）：本研究の目的は，小学校におけるプログラミング教育と，音楽科の即興演奏活動等と
の関連に着目して，新たなカリキュラムを開発・提案することである。成果は，次の3点である。
(1)プログラミング教育と即興的表現活動等とを関連させる理論的基盤として〈演奏行為のアルゴリズムを構築
する活動〉を示した，(2)(1)の実例として，2つの教材を開発した，(3)(1)の実践における授業者の留意点を整
理して示した。
また，本研究の研究過程において生じた副次的な成果として，ICT活用を伴う即興的表現活動の具体例を示した
こと，即興的表現活動に関わる作品等を学校教育以外の現場で複数実践・発表したことも挙げられる。

研究成果の概要（英文）：The aim of this research is to develop and propose a new curriculum that 
explores the connection between programming education in elementary school and improvisational 
expressive activities within the music subject. The achievements are as follows:
(1) Advocated the concept of the "activity of constructing algorithms for performance" as a 
theoretical framework linking programming education and improvisational expressive activities. (2) 
Designed and suggested two specific activities exemplifying the concept of the "activity of 
constructing algorithms for performance." (3) Provided practical considerations for schoolteachers 
to consider when implementing the "activity of constructing algorithms for performance" in their 
classrooms.
Additionally, as secondary outcomes, an example of improvisational activities involving ICT was 
demonstrated, along with several original works and performances related to musical expression, all 
presented in the field of artistic practice.

研究分野：音楽教育，音楽表現

キーワード： 小学校音楽科　即興的表現活動　カリキュラム開発　プログラミング教育　プログラミング的思考
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研究成果の学術的意義や社会的意義
小学校教育課程において2020年度から必修化されたプログラミング教育は，小学校音楽科における音楽づくり活
動との親和性が高いことがしばしば指摘されてきた。しかしながら，そうした言説の多くが，もっぱら楽曲をつ
くる活動との関係にのみ焦点があたっており，即興的表現活動等との関係についてはあまり言及されていなかっ
た。
そうしたなか，即興的表現活動等に内在する方法や手順（アルゴリズム）に着目し，プログラミング教育と関連
づける理論的基盤〈演奏行為のアルゴリズムを構築する活動〉を，具体的な実践例とともに示した本研究成果
は，今後の小学校音楽科におけるプログラミング教育の発展に資することが期待できる。

※科研費による研究は、研究者の自覚と責任において実施するものです。そのため、研究の実施や研究成果の公表等に
ついては、国の要請等に基づくものではなく、その研究成果に関する見解や責任は、研究者個人に帰属します。
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１．研究開始当初の背景 
わが国の小学校教育課程でプログラミング教育が必修化されたのは，2020 年度からである。
本研究開始当初の 2018 年 4 月は必修化を目前に控えた時期であり，文部科学省は，その実施に
向けて，「プログラミング教育実践ガイド」（文部科学省 2015a），「諸外国におけるプログラミン
グ教育に関する調査研究」（文部科学省 2015b）などを公表していた。小学校教育課程における
プログラミング教育は，すべての教科で実施されることになっていたため，各教科の特質をふま
えた実践可能性が，多くの研究者，実践者によって模索されていた。 
小学校音楽科の活動は，歌唱・器楽・音楽づくり・鑑賞という 4つの分野によって構成されて
おり，とりわけ音楽づくり活動はプログラミングとの親和性が高いことがしばしば指摘されて
いた。その指摘は，音の順序や組合せを構成する活動自体が，プログラミング的な性格を帯びて
いることに拠る。 
 
２．研究の目的 
前述のように，音楽づくり活動は，プログラミングとの親和性が高いことがしばしば指摘され
てきた。しかしながら，応募者は，そうした言説の多くが，もっぱら楽曲をつくることとの関係
にのみ焦点が当たりがちであることに気づいた。音楽づくり活動は，大きく分けて，「『音遊び』
や即興的に表現する活動」（以下，即興的表現活動等，と表記する）と，「音を音楽へと構成する
活動」から成るが，当時論じられていたプログラミングとの親和性は，その多くが後者の活動と
のものだったのである。 
しかしながら，即興的表現活動等にも，方法や手順―言い換えればアルゴリズム―が内在して
いるという点において，プログラミングとの関係性を見出すことができる。さらに，即興的表現
活動等のなかには，音遊びなど，不確定な要素や偶然性が重要な役割を果たすゲーム的な性格を
もった活動も少なくない。応募者は，即興的表現活動等のもつそのような特質に着目し，「音を
音楽へと構成する活動」とは異なる視点でプログラミング教育の学習と関連づけることが可能
だと考えた。 
このことから，本研究では，即興的表現活動等の方法や手順とプログラミングとの関わりに着
目し，小学校音楽科におけるプログラミング教育のカリキュラムを，ゲーム的な性格の介在や
ICT 活用の可能性も視野に入れながら開発することを目的とした。 
 
３．研究方法 
研究方法は，次の(1)～(4)である。いずれも，本研究の研究期間全体をとおして，往還しなが
ら展開している。 
 
(1) プログラミング教育および即興的表現活動等や，それらに隣接する芸術実践に関する論文，
書籍，ウェブサイト，関連する教材，アプリケーション・ソフトウェア等をできるだけ多く収集
した。合わせて，関連するレクチャー，ワークショップの受講や，諸実践の観察も行った。 
(2) プログラミング教育および即興的表現活動等や，それらに隣接する芸術実践に，応募者自身
が参与し，その省察を行った。 
(3) 上記(1)(2)をふまえ，プログラミング教育と即興的表現活動等との接続に関する理論的基
盤を検討した。 
(4) 上記(1)～(3)をふまえ，小学校音楽科で実際に用いることのできる教材の開発に取り組む
とともに，既存の教材をプログラミング教材として活用するための改変についても検討した。そ
うした開発にあたっては，実際の小学校での実践をとおして，教材としての妥当性を検討した。 
 
 なお，研究開始当初は，「Conductive Music」（イギリス），「Genetic Choir」（オランダ）など，
プログラミング教育や即興的表現活動等と関わりの深い実践を展開している海外のグループの
取材や実践への参与も予定していた。しかしながら，2020 年からのコロナ禍により，それらの
多くを断念し，研究計画および研究方法を適宜修正し，上記の研究方法に至っている。 
 
４．研究成果 
 研究成果を，3つに整理して示す。 
 
(1) プログラミング教育と即興的表現活動等との関連性についての理論的基盤を示した 
この成果は，主に日本音楽教育学会のジャーナル『音楽教育学』で発表した論考（寺内 2020）
に反映されている。同論考では，まず，当時の小学校音楽科におけるプログラミング教育のあり
方を再検討し，次の 2つの問題を指摘した。 
 
① 従来の小学校音楽科で行われてきたプログラミング授業の多くが〈音響結果を示す命令〉
を扱うことによって〈音による構造物〉をつくる活動であり，〈演奏行為の集積〉としての性



格が強い音楽はあまり顧慮されていない。 
② ①で示した問題によって，児童にとって馴染み深い活動である音遊びや即興的表現活動か
らプログラミング教育への接続性が希薄になってしまうおそれがある。 

（寺内 2020，p.27） 
 
ここでの〈音による構造物〉とは，音によって構成・固定された楽曲等を指し，前述の「音を
音楽へと構成する活動」と深く関わっている。他方，〈演奏行為の集積〉は，前述の即興的表現
活動等のような，一連の行為を表出させる構造を指し，しばしば不確定性や即興性を伴うもので
ある。 
次に，これらの問題をふまえた提案として，〈音による構造物〉としての音楽よりも，〈演奏行
為の集積〉としての音楽に着目し，即興的表現活動等における「約束事」を考案・改変・分析す
ることを中心とした〈演奏行為のアルゴリズムを構築する活動〉を提唱した。同論考では，〈演
奏行為のアルゴリズムを構築する活動〉の理論的基盤のみならず，同活動の教育的意義やコンピ
ュータを活用して行う活動に接続する可能性，中等教育における学習内容との関連についても
論じている。ほか，小学校現場への発信を目的として，本成果の一端を雑誌『学校教育』に寄稿
した（寺内 2022a）。 
 
(2) 〈演奏行為のアルゴリズムを構築する活動〉の具体例となる 2つの教材を開発した 
1 つ目の教材は，演奏中に用いられる体の動きなどで示すサイン（合図）を新たに考案するゲ
ーム《ひみつのサインをつくれ！》と，同教材で児童が考案したサインを他のグループの児童が
推理するゲーム《ひみつのサインを見やぶれ！》である（寺内 2020，2022a）。これらは，リズ
ムパターンを即興的に重ねて演奏する活動を基本とした上で，いずれも，プログラミング教育に
おいて重要な，命令と結果との因果関係を理解することを促す活動として位置づけられる。 
 

   

図 2 《ひみつのサインをつくれ！／見やぶれ！》に用いられるワークシート 

（図中に手書き風のフォントで記した箇所は解答例を示す） 
 
2 つ目の教材は，《ネクストステージ》と題した，多ジャンルの表現が混在したグループパフ
ォーマンスをつくる活動である。この教材は，応募者が 2016 年に考案・発表した教材《ステー
ジ》（寺内 2016）を，プログラミング教育の観点から捉え直して改変したもので，音楽表現，身
体表現，言葉の表現などから，児童一人ひとりの「得意なこと」「やってみたいこと」を出し合
い，それらの順序や組合せを考えながらグループパフォーマンスの計画を立て，実演するもので
ある。この活動には，〈演奏シート〉と呼ばれるグループパフォーマンスの計画書を作成する工
程が含まれているが，これが，パフォーマンス実行のための，言わばプログラムとしての働きを
もつものとして位置づけられている。 
《ネクストステージ》では，パフォーマンス中に生じる不確定な要素によってパフォーマンス
の結果を枝分かれさせる「分岐」（条件分岐）を取り入れた。「分岐」は，プログラミングにおけ
る基本的な要素とされている「順次」「反復」「分岐」のうちのひとつでもある。「分岐」を〈演
奏シート〉に取り入れる活動を体験させることによって，児童に「分岐」の概念の理解を促すこ
とをねらいとしている。 
さらに，本教材では，〈演奏シート〉を読みやすくするために，複数の表現をひとつの表現に



統合する「合わせ技」と呼ばれる手続きも取り入れている。これは，プログラミングにおける「関
数」，「メソッド」，「サブルーチン」，「ブロック定義」などと呼ばれる，複数の命令を統合する手
続きを，〈演奏シート〉の作成過程に位置づけたものである。 
同教材の特質として，①「分岐」や「命令の統合」といったプログラミングにおける重要な要
素や手続きが活動に含まれていること，②音楽表現だけでなく，身体表現や言葉の表現などを自
由に取り入れることができること，③グループパフォーマンスを計画的につくることと，それを
実演する際の即興性の両方が求められること，などが挙げられるが，いずれの特質も，既存の他
の教材にはあまり見られない独自性の高いものである。その概要を応募者のウェブサイトで公
開し（寺内 2022b），プログラミング教育のねらいとの関連性や評価のあり方の可能性等を論じ
た研究報告を，初等教育カリキュラム学会のジャーナル『初等教育カリキュラム研究』で発表し
た（寺内 2022c）。 
 
(3) 〈演奏行為のアルゴリズムを構築する活動〉実践の際の授業者の留意点を整理して示した 
応募者は，〈演奏行為のアルゴリズムを構築する活動〉実践の際の授業者の留意点について，
現職の小学校教員らと連携し，前述の教材《ネクストステージ》を取り上げ，実践をとおして授
業者の留意点を整理し、次の 3点を示した。1点目は，児童の理解を促す手立てについてである。
同論文の実践における対象児童の場合，異なるジャンルが混在する表現や，不確定な要素が介在
するパフォーマンスには馴染みがないという実態があった。そこで，授業者らは，《ネクストス
テージ》に基づいた制作過程自体をみずから実演して見せることにより，児童が活動に無理なく
取り組むための手立てとした。作品例（完成のイメージ）よりも，制作過程に重きを置いて示し
たことによって，活動に取り組む際にどのようなことを思考するのかを具体的に伝えることが
できた。2点目は，演奏シートで作成したパフォーマンス計画と，実際のパフォーマンスで生じ
る偶発的・即興的な表現の相乗効果を意識することである。《ネクストステージ》を用いた活動
では，児童は，作成した演奏シートに沿ったパフォーマンスを行いつつも，そこには即興的な判
断が介在することになる。この点は，プログラム通りに忠実に音楽を演奏するコンピュータの使
用を前提とした音楽づくりとの大きな違いである。そのため，授業者には，計画性と即興性，確
定性と不確定性，それぞれの特性を生かした指導が求められる。3点目は，本活動で学んだ（経
験した）アルゴリズムが，日常生活に内在するアルゴリズムとも構造的に同じであることを児童
に意識させることの重要性についてである。この実践では，授業のまとめとして，授業内で取り
上げた「合わせ技」や「分岐」が，それぞれ全自動洗濯機の操作や，天候による遠足の決行/中
止の判断などとも関わっていることを示した。このことは，本活動と日常生活とに共通するアル
ゴリズムへの意識を促すことにつながった。 
この成果は，2023 年，ソウルで開催された The Asia-Pacific Symposium for Music Education 
Research（APSMER）での口頭発表ののち，論文化して日本音楽即興学会のジャーナル『JASMIM ジ
ャーナル』で発表した（Terauchi, D., Kogamoto, Y., Nagayama, H. 2024）。 
 
本研究全体の目的は，即興的表現活動等とプログラミングを関わらせたカリキュラムを開発
することであった。とりわけ，成果(1)は，教材開発やカリキュラム・マネジメントの前提とな
る考えを提示したという点で，また，中等教育における学習内容との関連についても言及してい
るという点で，新規性・提案性の高いものであると考えられる。さらに，成果 (2)，(3)は，い
ずれも，実践にかかわる具体性の高い提案となった。他方，小学校音楽科における 6年間を見通
したカリキュラムにおける他の諸活動との関連や位置づけについては，たえず検討を続けてい
たものの，成果発表には至らなかった。これについては今後の課題である。 
 
最後に，本研究の研究過程において生じた副次的な成果についても 2点付記しておきたい。 
1 点目は，ICT 活用を伴う即興的表現活動について，その新たなあり方の具体例を示したこと
である。応募者は，本研究期間開始前の 2017 年，インターネットを利用して，演奏中に客席か
らリアルタイムでリクエストや感想をコメントできるシステム《サンカプレイ》を開発した（寺
内 2017）。開発時に実践した授業では，演奏を観ている児童がタブレット端末から演奏者にリク
エストを送り，演奏者となった児童がスクリーンに映し出されたリクエストを見ながら集団即
興演奏を行うというものであった。本研究期間開始後，応募者は，同実践の振り返りを行い，2019
年，マカオで開催された The Asia-Pacific Symposium for Music Education Research（APSMER）
での口頭発表ののち，論文化して International Society for Music Education のジャーナル
“International Journal of Music Education”で発表した（Terauchi, D. 2022）。プログラミ
ング教育との関連に焦点を当てた研究ではないため，副次的な成果として位置づけたが，《サン
カプレイ》が，演奏を観ている児童と演奏者となった児童とがリアルタイムに関係しあう仕組み
を持っていることや，ICT の活用を伴うことから，同授業の振り返りは，本研究の成果に大きく
関わっている。さらに，同成果の一端を広島大学のウェブサイトにも公表したことは（広島大学
広報室 2022），即興的表現活動の新たな可能性をひろく発信したという点において，とりわけ学
校現場への貢献につながったと考えられる。 
2 点目は，隣接する分野における成果である。前述の「３．研究方法」の(2)には，応募者の制
作した作品や，考案したゲーム等を，演奏会やワークショップなど，学校教育以外の現場で実践
することや発表することも含まれている（寺内 2019 など）。これらの取り組みは，結果として，



本研究が位置づいている「教科教育学および初等中等教育学関連分野」のみならず，「芸術実践
論関連分野」への貢献にもつながったと考えられる。 
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