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研究成果の概要（和文）：本研究では、まず、児童対象作曲学習ゲームの外部設計を行った。次に、児童対象作
曲学習ゲームの基礎部分をウェブアプリケーションとして再開発し、小学生を被験者としたユーザビリティ評価
を実施した。小学校の学習指導要領や作曲学習の指導事例を調査した結果、実際の小学校の音楽の授業で利用可
能であることがわかった。さらに、開発したゲームの基礎部分をインターネット上に公開し、小学校の音楽教育
で広く利用できるような仕組みづくりを行った。

研究成果の概要（英文）：This study first outlines the external design for a musical composition 
learning game for children. Building on this, the basic aspects of the musical composition learning 
game for children were redeveloped as a web application, and a usability evaluation was conducted 
with elementary school students as its trial subjects. Through an examination of the teaching 
guidelines of elementary schools and examples of musical composition learning, the researcher 
demonstrates its use in actual elementary school music lessons. Additionally, the main elements of 
the developed game were published on the Internet, and a mechanism that can be widely used in music 
education at elementary schools was created.

研究分野： 教育工学
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様 式 Ｃ－１９、Ｆ－１９－１、Ｚ－１９、ＣＫ－１９（共通） 

１．研究開始当初の背景 
これまで，小学生を対象に，作曲と物語を

組み合わせたメロディ付き物語の制作を通
して，創作活動に興味・関心を与えることを
目的とした教育システムを開発してきた．か
わいいキャラクタで全体を統一し，子どもが
興味を持ちやすいアニメーションと小学生
でもすぐに操作可能になるような直感的な
ユーザインタフェースを意識し，システムを
実装してきた． 
さらに，開発したシステムを用いて 90 分

の授業を 20クラス以上実施し，授業終了後，
学習者からのアンケートと教師からの聞き
取り調査を行い，評価を実施した．そこで得
られた成果として，児童が楽しく学習できる
こと，教科教育において ICT を導入した授業
実践事例を提示できたこと，児童が簡単にシ
ステムを使いこなし，短時間で成果物を作成
できることが挙げられた．また，教師からは，
音階制限機能により児童でも簡単に作曲で
きる仕組みを作ったことが評価された． 
その一方で，児童は楽しいだけで授業が終

わっている可能性がある，音楽のカリキュラ
ムの制約が多く授業時間が取りにくい，小学
校に導入するにはシステムをインストール
しなければならない，の 3 点が課題として明
らかになった． 
 
２．研究の目的 
１．で示した課題の解決を目指し，本研究

では，シリアスゲームの枠組みを導入し，楽
しく学べる特長を保持しながら，学習者が短
時間で作曲の基礎的な概念を理解し，簡単な
作曲ができる作曲学習コンテンツに改良す
ることを最終目標とする． 
シリアスゲームとは，社会的な問題解決の

ためのゲームの開発・利用の総称である．こ
れまでのシリアスゲーム研究において，開
発・利用の利点が多く挙げられている一方で，
実際の教育現場への導入はあまり進んでい
ない現状がある．それは，カリキュラムに合
致したゲーム開発が難しいこと，ゲーム中に
教育とは関連のない部分で時間を取られる
こと，教育効果の測定が難しいことに起因し
ていると複数の論文や報告書で指摘されて
いる． 
本研究では，シリアルゲームの教育現場へ

の導入に関する課題を乗り越え，教育用ゲー
ムの枠を超えた利活用に位置付けられる実
践事例の提示を目指す． 
 
３．研究の方法 
本研究の目的を達成するためには，まず，

シリアスゲームの開発を行う必要がある．シ
リアスゲーム開発には，学習者同士がつなが
るソーシャルな機能，利用者同士で競争，協
調するためのポイント，バッジ，クエストな
どの機能が必要となるため，ゲームを設計し
た後，それらの機能を実装する必要がある．
開発したゲームは教育現場に導入できるよ

うにする必要があるため，ウェブアプリケー
ションとして開発する． 
教材を開発した後，評価を実施する必要が

ある．本研究では，利用対象者となる小学生
に実際に教材を使用してもらいユーザビリ
ティ評価を実施する．それにより，１．で述
べた利点を保持していること，１．で述べた
課題のうち，小学校導入に関する課題を解決
すること，２．で述べた課題を解決すること
を示す方法を採る． 
 
４．研究成果 
本研究では，ゲームの基礎となる部分をウ

ェブアプリケーションとして開発した．これ
により個々のパソコンにインストールする
必要がなくなり，学校教育での導入のハード
ルを下げることができた． 
また，学習ゲーム開発に向けたシステムで

あるため，ソーシャルな機能を実現するため
のアカウント作成，ログイン機能が必須とな
る．ログイン画面を図 1に示す． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 1 ログイン画面 
 
ログインに成功すると，図 2のように，上

部にユーザ名が表示されたトップ画面とな
る．また，アカウントを作成しなくても，ゲ
ストとしてシステムを利用することは可能
であるが，作成した成果物をサーバ上に保存
することができない仕様となっている． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 2 ログイン後の画面 
 



また，過去に作成した作品を呼び出したい
とき，図 3のような呼び出し機能で実現する
ことができる．このファイルをパソコンにダ
ウンロードした場合，これまで開発してきた
非ウェブ版のシステムでウェブを介さずに
動作させる機能も有している． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 3 物語呼び出し機能 
 
 他の画面，機能もウェブアプリケーション
として開発しているが，画面，操作方法は以
前開発したシステムとほとんど同様とした． 
 次の段階として，開発した教材を小学校 5
年の児童に利用してもらい，その様子を動画
撮影し，ユーザビリティ評価と小学校の授業
で必要な機能が充足しているかの分析を行
った．具体的には，最初の 20 分は，操作説
明をせず，被験者に教材を自由に操作しても
らい，物語作成画面，作曲画面の動作を直観
的に行えるか確認した．その後，60 分以内で
一つのメロディ付き物語を作成するという
課題を出し，その様子を動画撮影した． 
 その結果，キャラクタの表情と向きの 2つ
のボタンを押さなければ適切なキャラクタ
が画面上に配置されないことと間違ってキ
ャラクタを配置した場合の削除方法がわか
らない状況が被験者に起こった．また，後の
60 分の課題に対して，児童は 45 分間で 7 枚
のスライドからなるメロディ付き物語を作
成した．作成したスライド，および，作曲し
たものの一部を図 4，図 5（ログイン名が見
えないように一部加工）にそれぞれ示す． 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 4 実際に作成したスライド（一部） 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

図 5 実際の作曲画面（一部） 
 
 撮影した動画における被験者の動きや発
話から，被験者の作品制作プロセスは，まず
イメージに合わせて作曲画面のキャラクタ
を直感的に配置して，試しにそれを再生し音
楽を聴き，その後自分が作りたい音楽やスト
ーリーを表現するために試行錯誤，創意工夫
するという行為の繰り返しであることを確
認した．これは，小学校の学習指導要領に示
されている即興的な表現と音楽として構成
していく工夫を音楽の仕組みを生かして作
曲していることを示唆する結果となり，児童
に学習指導要領で求められている作曲活動
を簡単にできる仕組みを提供できたことに
なる． 
 類似の小学校における作曲指導事例を調
査した結果，作曲学習に 135 分（3授業時間）
以上かけていることが明らかになった．従っ
て，被験者の学年，音楽知識，パソコンの操
作スキルを差し引いても，本システムを活用
し，類似事例と同様の作曲指導を適切な時間
で実現できることがわかった． 
小学校学習指導要領に記載されている〔共

通事項〕の観点から分析すると，本教材で実
現できる部分は，四分音符，八分音符，四分
休符，八分休符（全休符や二分休符は無音の
状態にすればよいので，表現することは可
能），四分の四拍子，ト音記号のドから 1 オ
クターブ高いレまでの音域の表現のみであ
る．しかし，上記と同様の文献による作曲指
導事例調査結果を踏まえると，本教材で開発
した機能でも小学校の音楽教育では十分利
用可能なことが明らかになった． 
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