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「学習意欲を 高める選択教科 ( 音楽 ) の 指導の工夫」 

一 コンピュータを 活用した創作活動 (DTMJ 一 

[ 要 約 ] 

生徒が主体的に 意欲をもって 学習するために。 選択教科の音楽にコンピュータの 活用と．年間計画を 作成 

した指導の工夫を 試みた。 デスクトップミュージック (DTM) とは，コンピュータを 使って手軽に 音楽を楽 

しむことであ る。 なかでもシーケンスソフトは ，作曲や演奏が 音符・休符・ 調子の人力や 音源 ( 楽器 ) , 強弱   

速さなどの設定で 容易にできる。 生徒はこのソフトを 利用して，目ら 課題を選び，楽曲のイメージに 合った 創 

作 に取り組んだ。 

その結果，創作活動においてコンピュータを 活用ずることにより ，音楽的な感受や 表現の工夫ができ 音楽に 

対する意欲を 高めることができた。 

  口 創作活動 口 DTM ( デスクトップミュージック )  日課題学習 

ロ 選択教科 ( 音楽 )  口 教材の工夫 

Ⅰ テーマ設定の 理由 となるので，指導が 容易ではなかった。 

今日の音楽文化は・ 新しい音楽の 創作，演奏法の 最近になり，本校にエンピュー タ の音源と作曲 及 

多様化，多様な 音色の追求などで ，様々に変化して び 演奏ソフトが 導入され，授業で 使える環境が 整っ 

いる。 さらに音楽表現のソフトとして・ラジカセ   た 。 このソフトは 多少楽譜の読み 書きが苦手でも・ 

CD . VTR . LD などの普及により ，音楽が日常 簡単な操作で 容易に曲が作れる。 また。 実際の楽器 

生活と密着したものになってきた。 の音に近い音源，打楽器や 効果音を使うことに よ り 

一方・このような 音楽環境の中，子ども 達の音楽 音楽に対する 興味・関心をもたせることができる。 

の 刺激に対する 反応が大雑把で ， 子どもの「感性」 そこで， 3 年の選択教科に「コンピュータ 音楽」 

が 鈍感になりっ っ あ る。 それは，現代の 情報化社会 の クラスを設置しコンピュータによる 倉 l 」 作 7 百 動を 

のもとで多様化を 示すかにみえる 音楽文化の中に ， 通して，生徒の 創作意欲を湧かせ ，曲を作る喜びを 

画一化の傾向があ らわれていることでわかる。 味わわせた いと 考えた。 

学習指導要領では ，「自ら学ぶ 意欲と社会の 変化 学習の留意点として ，完成した作品やその 作品を 

に 主体的に対応できる 能プ ] の育成を図るとともに ， 創作する過程に ，自己評価や 相互評価の評価活動を 

基礎的・基本的内容の 指導を登底し 個を生かす教育 入れる。 さらに，音楽の 表現要素や音楽の 構成の原 

の 充実に努める」ことが 唱えられている。 理を 「 倉 Ⅶ 乍 」という経験を 通して理解できるように 

また，これからの 音楽教育は「個性を 生かした 創 したり。 

造 的な音楽学習」が 求められている。 創造的な音楽 生徒が楽しく 学習でき，学習効果を 高めるために 

学習を行う視点は ，音楽に対してアプローチできる コンピュータの 活用によるⅠ学習意欲を 高める選択、 

基礎的な能力， ジャンルの拡大を 含む音楽観の 広が 教科の指導の 工夫 ] をテーマとして ，研究を深めて 

り， 子ども自ら作る 音楽活動の重視があ る。 い きた い 。 

音楽で学習する 領域に，歌唱・ 器楽・創作・ 鑑賞 

があ るが，『自ら 作る音楽活動』の 一 つ であ る創作 Ⅱ 石竹 究 の如ヰ 票 

は ，生徒が主体的に 学習に取り組む『基礎・ 基本』 コンピュータを 活用した創作活動において ，音楽 

や 表現力が身にっく   学習課題となるものであ る。 に 対する学習意欲を 高める指導の 工夫をする。 

しかし創作活動には 楽典的な内容の 理解が必要 
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m  研究の板吾党 

Ⅰ 基本仮説 

倉 l 炸 活動において．コンビュー タ を活用した課題 

学習を行うことで ，意欲的に取り 組むであ ろう。 

2  作業仮説 

(l) 創作活動において。 生徒の実態に 即した身近 

な教材を選び ，学習するための 課題をもたせる 

ことで。 意欲的に取り 組むであ ろう。 

(2) コンピュータで ，譜面を人力して 作曲・編曲 

することにより ，音符や記号などの 意味や音楽 

の 仕組みが理解できるであ ろう。 

㈹ 作品の発表会を 通して，楽曲のイメージに 合っ 

た音色を感じ 取ることができるであ ろう。 

W  研究内容 

]  コンピュータを 活用した創作活動 

(1) 音楽におけるコンピュータ 活用の効果 

① 音楽の理論において 基礎，基本的な 事項を 

効果的に理解させることができる。 

④ 楽譜と昔を瞬時に 関連づけることで ，楽譜 

を容易に理解させ ， 読 諸力・ソルフェージュ 

カを効果的に 身につけさせることができる。 

(2) 授業で活用できること 

① 楽器として 

0 合唱曲・歌の 伴奏 ( ビアノ ) 

0 管弦打楽器の 代用としての 独奏・合奏 

0 効果音としての 活用 

0 楽器による自動演奏 

0 カラオケ ( 自由なテンポ・ 移調 ) 

② 読話・創作指導 

0 昔の高さ・強弱の 概念についての 指導 

0 テンボの概俳についての 指導 

0 音楽記号についての 指導 

0 リズムの指導 

0 和音についての 指導 

0 上記を総合した ，創作活動についての 指導 

③ 楽譜作成，編集 

0 自分で作曲した 楽譜の目 ] 昂 l, 

0 生演奏の読み 取りに よ る楽譜作成 

0 楽譜の作成 

楽典的な内容 実際に昔で確認させ ， 画 

読譜 指導 面を通して視覚に 訴えなが 

リズム指導 ら ，音楽 ( 楽譜 ) の仕組み 

音感訓練 が 総合的に理解できる。 

0 移調楽譜の作成 

④ 鑑賞指導 

0 オーディオ機材としての 活用 

0 生徒作品の演奏の 鑑賞 

0 鑑賞曲を指導内容の 説明の指導 

② 個性の伸長を 図り，主体的な 学習を助け， 

主体的な問題解決能力を 引き出せる。 

個に応じた指導 学習課題に対して ， 問 

問題解決学習 題 解決に必要な 多くの 情 

課題学習 報 ・手段を与えられる。 

③ 自己表現の能力を 高め，創造的な 音楽活動 

の 拡大が図れる。 

自己表現 直接楽器が演奏できなくても 

自己実現 昔を自由に操れ ，編集ができる 

創作活動 づ音楽的な創造性を 引き出す。 

0 楽器の演奏方法の 指導 

0 音楽史の指導 

0 民俗音楽の指導 

⑤ データベース・その 他 

0 演奏データの 保存 

0 音楽辞典としての 活用 

0 効果音の作成 

0 パソコン通信やインターネットによる 活用 

(3) 創作における 指導 

「創作」は，コンピュータを 活用して最も 効果 

を 上げることができる 領域であ る。 生徒の能力に 

応じた教材を 準備し達成できる 課題に取り組ま 

せる。 そして，個の 能力を引き出しのびのびと 

学習できる環境を 整える。 

一 2 一 



2  創作活動の目標 

Ⅲ 音楽学習を通して 

学習指導要領の 各学年の内容から・ 創作 @. こ関 

するものは次のとおりであ る。 

「歌詞にふさわし い 旋律や楽器の 特徴を生かし 

た旋律を作り ， 声や楽器で表現すること」 

「自由な発想による 即興的な表現や 創作をする 

こと」 

指導上の留意   占 、 として，次の① へ ②が考え も 

れる。 

(2) 創作活動の評価の 観点 ( 評価基準 ) 

① 生徒が，歌詞や 楽器にふさわしい 旋律を作 

りた い という，意欲・ 態度を大切にする。 

② 旋律を作ることについて ，技術的な指導 ょ 

り生徒の発想を 大切にする。 

③ 表現してみる 段階を重視しその ィノー、 ジ 

がどのくらい 表現できたかという 点がら，創 

作と演奏相互の 関連についての 学習をまとめ 

る 。 

① 生徒の つ まずきを よ り良 い 方向に発展させ 

るための手立てを 準備してお { 

観 

占   
  

評 

価 

項 

口 

  

度
 

 
 

，
し
 

Ⅱ
 

関
欲
 

の
音
曲
 

へ
 

楽
 

上
口
 

0 楽しく意欲的に 創作 括 

動を行っている 

0 他の作お口を 楽しみなが 

ら聴き，その 作品を認、 

めることができる 

0 作品口をしっかりした 態 

度 で発表できる 

0 自分の作った 作品 " を 良 

いものにしようと 努力 

している 

0 作品口を作ることで ，他 

の作品への理解をより 

高めようと努力してい 

る 

0 新しい試みや 活動に関 

心を示している 

0 曲想に合った 音色を エ 

大 している 

0 旋律・リズム 伴奏・オ 

プリガ 一 ト などの音量 

のバランスを 考えなが 

ら作るよう工夫してい 

る 

夫
 

や
エ
 

受
の
 

応
現
 

 
 

楽
 

土
日
 

0 自由な発想、 による 昔や 

リズムの組み 合わせで 

表現している 

0 曲想に合った 拍子・テ 

ンポを選び・ 工夫して 

いる 

0 旋律に合った 昔の強弱 

の変化を十分に 意識し 

ながら表現を 工夫して 

いる 

0 歌詞の内容をよく 理解 

し味わい，情景を 想像 

しながら表現を 工夫し 

ている 

0 歌詞の内容をよく 考え ， 

曲の構成を生かして 曲 

にふさわしい 表現をく 

ふ うしている 

0 旋律に合ったリズム 伴 

奏形を選び工夫してい 

る 

表現の工夫 

0 音符の長さを 正しく理 

解しその組み 仝わせ 

から生じるリズムを 正 

しく表現できる 

0 曲のやまを感じ 取って ， 

旋律を作ることができ 

る 

0 簡単な旋律の 創作がで、 

きる 

0 言葉に合ったリズムを 

考えて旋律を 作ること 

ができる 

0 言葉の持っているアク 

セント・抑揚を 生かし 

て旋律を作ることがで 

きる 

0 フレーズ感に 気をつけ 

ながら，旋律とのかか 

わりを感じ取って 曲に 

ふさわしい和音を 選ぶ 

ことができる 

0 旋律に合った 対 旋律を 

作ることができる 

鑑賞の能力 

0 作品のリズム・ 強弱・ 

長短などの音楽要素と 

曲想とのかかわりを 感 

じ取って聴ける 

0 作品の良い， 点 、 ・改善，点 

を感じ取って 聴ける 

0 他の作品の自由な 発想 

を認めるとともに ，そ 

の表現を受け 止める感 

受性を持っている 

0 作品の全体の 曲想を感 

じ 取って聴ける 

0 作品の旋律・リズム 伴 

奏 ・オブリガ 一 ト なと     

の音量のバランスを 考 

えながら聴ける 

0 作品の演奏の 形態・構 

成を理解して 聴ける 

0 音色を感じ取り ，その 

組み合わせに よ る響き 

と効果を理解して 聴け 

る 
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㈹ 選択音楽年間指導計画 ( コンピュータ 音楽 ) 

音楽科の目標に 基づいて，生徒の 個性・自主牲を 考慮した「創作」の 年間指導計画を 次に示す。 
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期
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期
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期
 

学
 

 
 

 
 

学
期
 

題 材 

オリエンテーション   
演奏ソフトを 使って 

音楽を楽しもう 

作曲ソフトを 使って 

音楽を楽しもう 

ィ 十曲ソフト 

      

の 操作に 

慣れよう 

    
入力の仕方を 

工夫しよう 

楽曲のイメージに 

合った音色を 

工夫しよう 

  
Ⅰ年間のまとめ 

時数 

Ⅰ l 上 

  

5 

  

7 

4 

  

3 

  

14 

  
  

指導目標 

申 受業の目標を 立てる 

演奏ソフトの 特徴を 

理解させる   
を
 

徴
 

特
 

の
 ト

る
 

フ
せ
 

ソ
さ
 

曲
解
 

作
理
 

譜面を人力して 

SCP の操作に 

  慣れる   
コードネーム   

打楽器の入力を 

理解させる   
イメージに合った 

音色の工夫をして 

倉 Ⅶ 乍 した楽曲の 

発表をする 

  
1 年の反省をする 

学習内容 ( 時数 ) 

金 DTM について ・コンビュータ 音楽 1) 

  

今 演奏ソフトの 説明と操作 

  起動と終了Ⅲ ・使用方、 穏 2) 

    音源の特徴Ⅲ ・音色の設定 ( Ⅱ 

  

今作曲ソフト (SCP) の説明と操作 

  起動と終了Ⅲ ・初期設定Ⅲ 

  読み込み・保存は ) 

  トラックの 設制 2) 

  音色の設 嵐 1)  . その他の設 赳 1) 

金 演習課題に よ る入力 

  音符，休符の 入力 (2) 

  和音の入力 (1)  . べ ー スの入力 (1) 

  
金 コードネームによる 入力 

  コードの種 矧 1)  . 打楽器の人力 (1) 

  打楽器の設定 1) 

  

今作曲ソフトの 操作の確認 

  課題の選曲Ⅲ ・操作の確認 山 

  譜面の入力 (6) 

  データの保存Ⅲ 

合音源の組み 合わせ 

  曲 の横風 1)  . イメージの発想 1) 

  トラックの 設矧 1) 

金 創作した楽曲の 発表 

  リハーサ 川 1) 

  発表会Ⅲ 

  

令 創作活動を振り 返る ・評価Ⅲ 

合計 (35) 時間 

援
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3. 操作マニュアル ( 譜面型 M l D l シーケンサ (SC P り 

一 ( ソフトの概要 コ 

マウスの操作で 音符を張りつけて 譜面の作成，演奏させるソフト。 最大で 1 6 パートのアンサンブル 

も 可能で，楽器も MI D I 音源の 1 2 8 種類が使える。 

このソフトの 特徴は，コーダやリピート 記号が使えることであ る。 作曲・編曲をすることや・ 実際の 

演奏と楽譜の 関係を知ることにも 活用できる。 

にの ソフトは，後藤信 裕 氏が作成したフリーソフトです ] 

け ) SCP の起動 (3) SCP の使用方法 

① MI D I 音源とマウスを 接続して，電源を ① パネルの説明 

入れる。 プロバラム・タイトルから SCP 

を 選択して，初期画面を 表示させる。 

  

  

  

    
  

② フロッピーディスクをドライブに 入れる。 

③・画面上のメニューを 選択する。 

t Ⅰ ぬ -E 地史』 よ雙 k 旦は俵 虹 ，田地 勘 ぜ… コ 

① マウスを使ってデータを 人力する。 

昔 電源を入れる 前にマウスを 接続する。 

(2) SCP の終了 

① ファイルメニューを 表示する。 

Save, Save as で保存。 Quit で終了。 

丁 ⅠⅠ 0  0 ・…・ 0 亜 Ⅱ = dW 
Ne 持   

Open 
S 甘 vo   

  $a Ⅴ 6  群コ 8%  フナ イ                         
n Ⅰ ke . ハテ D  馬の フ テインでの 偲ア   
Quit 簿の終了 

② プロバラム・タイトルにして ，パソコンの 

電源を切る。 

(a) 音符・休符などの 人力 

(b) テンポや音量などの 設定 

(c) 繰り返し記号の 設定 

(d) 音符の変更 

*  ボタンを選択して ，譜面をクリックする。 

② 譜面の人力 

ト音記号の右側をクリックして 下のパネルを 

出す。 

トラックの拍子・ 調号・オクターブなどを 設 

走 する。 演奏する楽器を 設定・ Memo に楽 

器名を入力。 OK をクリックする。 

Trad トぃ ! 

HID!@ ch       田 Ⅱ㏄     4  目 
ぬ㏄ら れ : C  目 
㏄ tave  : B  目 

4 目 

Ke 尹油 s : Ⅰ 目 l:G 申卍卍 P ね ㏄ ，自 

n Ⅱ e  : 押田 

グ ノ曲 Ⅱ ! ⅠⅠⅠ 俺 Ⅰ㎏・ 1 
  回 (cancel] 
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③ 音符・休符の 入力       (a) 

 
 

 
 

符
 昔
時
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 O
 
回
 

 
 

回 せロガロ 
 
 

 
 

上
午
甲
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，
 

の
 

占
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す
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設
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付
 

O
 

田 設定する。 

0 小節線を入力。 

の テンポや音量の 設定       (b) 

線
 

。
 で
 

五
る
階
 

て
す
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し
ク
肝
 

カ
 
ツ
 
Ⅰ
 

入
り
を
 

さ
ク
さ
 

速
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上
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弾
 

O
 

O
 回

国
 
田 更

 
変
 

の
 

器
 

楽
 

で
 

 
 

定
 
め
 

設
曲
 

O
 
を設定する。 

國 0 消しゴム。 譜面の内容 

を 取り消す。 

⑤ 繰り返し記号       (c) 

の
は
 

左
ン
に
タ
 

枕
ボ
 

最
の
 

の
右
 

し
 

返
ン
 

0
 
 タ
 

繰
ボ
 

O
 

回
回
 

匝   その回数を入力する。 

01, 2 番かっこは ぺア 

る
 

す
 

 
 す

で
 

用
ト
 

吏
ソ
 

 
 

で
セ
 

O
 

  

⑥ 音符の変更       (d) 

回 0 変更する音符の 範囲を 

国圃 

回
国
 

指定する。 

0 八分音符などの 連 柿を 

の
 

尾
 

符
 

の
 

ど
 

o
 な
 

 
 定

命
 

投
入
 

O
 

回 向きを変更する。 

0 連 符を作る音符を 指定 

日日 
して数を入力する。 

0 タイ や スラ一の設定と 

解除。 

の その他の操作 

回
 一 0 表示画面の演奏をする。 

0 下の左右の矢印で 小節 

の移動ができる。 

0 譜面の移動。 

(4)  ファイルメニュー 

． 丁亡 Ⅰ ゆ k  0  %.ron.  Ⅱ「 り do 目   

NB 印     所 操作成 
  Open 簿 ファイルの捷み 込み 

SW 。 。 。 "", 繍   
輻携               た の 別比   併存 
Ⅱ 甘 k Ⅰ・ⅡⅠ D けの ファイルでの 臼宇 

Quit 簿 の馬丁 

① 新規作成 [New  ] 

起動した最初の 画面。 

②読み込み [Open] 

保存したファイルを 読み込む。 

③ 保存 [Sa"e,Sa"e  as] 

上書き保存の 場合は [Save], 元のデータも 

残したり場合は [Save as] で保存する。 

(5) トラックメニュー 

使用する譜面を 画面に表示する。 18 トラック 

まで使用できる。 0  て l0 れ 

T れ叶 っ Ⅰ 

( チャンネルは 16 まで ) T Ⅰ 甘 ck  -  2 
T Ⅱ 桟 ・ 3 打楽器は別々に 入力して T T ⅠⅠ ア甘 Ck  C 失っ @ Ⅰ S 

全て l(M チャンネルに 設定 T ⅠⅠ c 火 @  6 

丁ア Ⅰ Ck  @  平 

T 「 sCk  -  8 

する。 T ⅠⅠ ck  @  g 

T   け Ck  @  l0 

(6) オプションメニュー 

① ミ ユート   席 " 佃   
01 Ⅰ '  Ⅰ '  Ⅰ "  Ⅰ "  ⅠⅠ 

消しておきたいトラッ 内 印 沖 0" ロ ‥ 0 、 ， 

りは Ⅰ ぃ Ⅰ れ 叫け 巾 l7 Ⅰは 

クを指定する。 ロ 
② 演奏ウィンドウ 

テープレコーダーと 同様に操作する。 鍵盤 

で発音中の音を 表示する。 

(7)  Wmndo  メニュー 

隠れている Windo を前 

面に表示する。 杣 血圧， 2         
ⅢⅠ R 旺 ， 3         機嚢 
I  Playback  f 
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(8)  M  I D I 昔 千原 

(9) リズム音源 ( 打楽器 ) と音符の位置 

        @w       丁       づ Ⅰ 

xm ・ )@7@@@@@707@@|@@ Ⅰ @n ， y@ ， @,@@@@@@@@@@                   
@y@@@< ， v; ， h@:@@@                           ， a ・ >@@2@                輻 ， """ 。 ", 。 ; 輻 " 。 "   。 。 "" 目 
" 。 ' 。   。 。 "                 転 。 "'"'""   。   ' 目 ' 、 。 。 " 目， 。 。 """" 里 
。 。 。 """""   。 i 哲 " 。 。 。 " i 碧 。 ""," ; 牽 "",",""   。 ; 里 

* トラックで別々に 入力して，チャシネルを 1[@ に 設定する。 
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V  授業実践 

]  学習指導案 

Ⅲ 題材 

『楽曲のイメージに 合った音色を 工夫 ( 編曲 ) しよう コ 

(2) 題材設定の理由 

創作の指導では 音符や記号の 意味，音楽の づ くりを理解できる「 読譜力 」を身につけることが 必要と 

なる。 創作の指導について 学習指導要領では ，「創造的な 活動を重視し ，理論に偏らないようにするとと 

もに，創作を 記録する方法を 工夫させたり ，記譜を試みさせること」とあ る。 そして・創作は「旋律を 作 

らせる」と 思 かがちであ るが，あ くまでも表現活動の 一環であ り・ 自分の 力 でものを創るという 喜びを 味 

わわせることが「創作」のねら い であ る。 

創作活動にコンピュータを 活用した作曲および 演奏ソフトを 導入することで。 楽譜の読み書きが 多少 苦 

手でもソフトの 使 い 方が理解できれば 創作することが 容易になってきた。 また・身近で 親しみやすい 教材 

を 取り入れ，生徒自ら 選択した課題で 取り組むことで ，学習する姿勢や 態度も向上している。 

コンピュータを 活用した創作を 通して，楽曲のイメージを 感得しそのイメージに 合った音色を 工夫 す 

ることで，音楽に 対する学習意欲を 高めることができると 考え，この題材を 設定した。 

(3) 指導目標 

「イメージに 合った音色の 工夫をして，創作した 楽曲を発表する」 

(4) 教材 

「譜面型 MI D I シーケンサ CSCPJ 」ソフト及び ，操作マニュアル 

「未来予想 図 」「硝子の少年」「 DEPARTURES 」など，各バループで 選曲。 

㈲ 学級の実態 

3 年生の選択教示中に「コンピュータ 音楽」クラスを 設置している 0 授業でやってみたいことに「自分だ 

けの音楽を作りたい」「音楽を 楽しみたい」「作山をしてみたい」「音楽を 感じたい」なとがあ り，コンピュー 

タ音楽に対する 生徒の興味・ 関心が高い。 また，自分の 好きな曲の楽譜を 持参してくる 生徒や作曲を 試み 

る 生徒もおり，学習する 雰囲気は良好であ る。 

創作活動には「 読 諸力」が必要であ るが，音符や 記号などの理論的なことが 苦手な生徒でも ，ソフトの 

操作が簡単，にできるので 楽しく学習に 取り組んでいる。 

(6) 評価の規準 

評 価 の 観 点 

音楽への関心・ 意欲・態度 

音楽的な感受や 表現の工夫 

評 価 の 項 目 

主体的に創作活動する 意欲や態度を 身につけている 

楽曲のイメージを 感じ取り，曲想に 合った音色を 工夫することができる 

ヒ
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げ ) 指導計画 (14 時間取り扱い ) 

O
 

ワ
 ）
 

 
 

 
 

 
 

2
 

9
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

学習内容 

 
 確

 

操
作
の
 

選
曲
 

P
 

の
 

C
 

題
 

巾
木
 

S
 

-
 
一
一
Ⅱ
 

譜面の入力 

音源の組み合わせ 

学 打日用 活 動 

0 編曲する曲の 決定 

0 編曲のポイントの 理解 

0 ワークシートの 記入 

0 トラックの設定 

木 MI D I 音源の接続 

0 操作マニュアルの 説明 

0 初期設定 ( 拍子，調号などの 設定 ) 

0 フロッピーディスクにデータを 保存 

0 ファイル名を 記録 

0 保存したファイルの 読み込み 

0 テンボの設定 

0 譜面の入力 

メロディー ( 音符・休符 ) の人力 

ハーモニー ( 和音・伴奏 ) の人力 

リズム ( べース ) の人力 

0 人力した楽譜の 演奏 

0 データ (FD) の保存 

C@ ワークシートの 記入 ( 活動記録 ) 

0 保存したファイルを 読み込み 

0 譜面の入力 

0 各パートの音源の 特徴 ( 音色の設定 ) 

0 トラックの組み 合わせ 

0 データ (FD) の保存 

0 ワークシートの 記入 ( 活動記録 ) 

コンピュータの 操作 

ホ コンビュー タ の電源を入れる 前に 

MI D 「音源を接続する   

OSCP を起動する 

0 ト音記号の右側を クリ ・ ソク する 

0 ファイルメニューを 表示する 

OSCP を終了する 

OSCP を起動する 

0 曲の速さを人力して 五線の上に 

クリックする 

0 ①～①のパネルで 入力する 

0 パネル①で音符の 指定して単音   

和音・休符をクリックする 

0 オ フ、 ンコ ンメニュ一の Playback 

で 表示して演奏させる 

0 右下の音符マークで 演奏させる 

OSCP を終了する 

OSCP を起動する 

0 ① 一 ④の パォ、 ルで入力する 

0 オ ブションメニュ 一の 円 ayback 

を表示して演奏させる 

0 オ ブションメニュ 一の Mute SeL 

で設定して演奏させる 

OSCP を終了する 
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時 学習内容 
学 習 千ロ ・・Ⅰ 

動 コンピュータの 操作 

課題をまとめる 0 保存したファ・ ィル を読み込み OSCP を起動する 

0 譜面の人力の 完了 0  1 一 4 のパネルで人力する 

0 音源の組み合わせ ( 音色の設定 ) 0 オ フ、 ンョシ メニュ一の 川 aayback く る 

表示して演奏させる 

3 才 ユ I 0 デ ・ タ (FD) の保存 

OSCP を終了する 

0 発表会の準備と 係 分担 

0 曲のイメージのまとめ 

0 ワークシートの 記入 ( 活動記録 ) 

① MID¥ 音源やマウス・ヘッドホンの 接続・取り外しは ，各バループで 確実に行わせる。 

ォ旨 ②入力したデータは ，フロッピーディスクに 保存させる。 
導 

の 
③ 創作についての 基礎知識 ( 手順 ) を理解させる。 

ポ ④ コンピュータソフトの 操作マニュアルを 作成して，操作の 方法を理解させる。 

イ ⑤生徒の実態に 即した教材の 選択をする。 づ興味・関心を 高める。 
  

@ ⑥ 生徒が自ら選択した 課題 ( 楽曲 ) で取り組ませる。 

⑦ 活動の記録をワークシートに 記入する。 

(8) 検証授業 ( 第 1 4 時 コ 日 時 平成 9 年 1 2 月 1 9 日 ( 金 )  2 校 時 

① 指導の目標 学 級 3 年選択音楽 ( 男 14. 女 25)  3 9 名 

「音色を工夫した 楽曲の発表をする」 

② 授業仮説 

a  作品の発表をすることで ，楽曲のイメージに 合った音色を 感じ取ることができるであ ろ       

b  課題学習の成果を 発表することにより ，意欲的に学習に 取り組むであ ろ 、つ 

③評価の規準 ( 観点 別 評価 ) 

  

  評 価 の 観 点 評 価 の 項 目 

a  音楽への関心・ 意欲・態度 創作した楽曲の 成果や課題をとらえることができたか 

b  音楽的な感受や 表現の工夫 音色の工夫により ，旋律やリズムの 動きを感得できたか 

c  表 現 の 技 能 音色の特徴を 理解して組み 合わせを工夫できたか 

d  鑑 賞 の 能 力 互いの作品を 聴いて・イメージを 感じ取ることができたか 
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① 指導の展開 小 紐． ， / よ り 峠 ・ };T[tt Ⅱ a -.d   

字 

不時の 

  
発表会 

感想、     
評価 ( 

次 時の 

  

R 白 Ⅰ・Ⅱ」 ノ 
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容 
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教師用コンピュータ 
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表
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O 発表 

0 発表 

O 互い 

O 記録   
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O 時間 

上の留意Ⅰ．・ 

会の進行を指導 

の方法を確認 
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⑤ 評価 ア ピュー タ を活用した創作活動で ，楽 

曲の イメージの感得や 音色を工夫すること 

ができたか。 

ィ 課題学習の成果を 発表することに よ り   

学習意欲を高めることができたか。 

ウ 創作した山についての 成果や課題を 捉え 

ることができたか。 

ェ 音色の特徴を 理解して創作することがで 

きたか。 
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2  授業の考察 

( ワークシートコ 

  

創作発表会 i  Ⅰ楽日け H イメー -jl こ合った音色を 工夫 ( 編曲 ) しようⅠ                   
  

  
l グルーフ   

  

ポイント れ 思 Ⅳ 患 見 

      

        

[ 自己評価 ] い よく硅た (3). れ a& て梗 (al. 棟択沖 わた㈲ 

    コンピコーラ て   語 面の人力九ヌムーズにてきた Ⅱ 廿廿 

の イメーうに合った 音色 ( 楽器 ) て 楽曲 迂 先表すること ガ で さ た 下知 づ、 r イン 

0  互 。 の発表。 雙 。 て ・楽曲の """ うを 悪 じる取る " とガ "" た     イ オ イ オ づ " 

  
    

Ⅲ 作品 ( 発表会 ) の相互評価 

互いに発表した 作品について ，感想・意見を 

タイトルごとにまとめた。 

尹 l  Can,t Stop  Fallin,in  Love  (globe) 

ポイント 古女帝 2 4  女士 6  %   

0 原山に近くて 楽器の使い方が 良かった。 

0 実際の演奏に 近い昔が出ていた。 

0 オルゴールの 音がきれいだった。 

0 いろいろな音がたくさん 使ってあ る。 

0 よく工夫されている。 

0 楽器の使 い方，む 雰囲気がとても 違う。 

0 間遠いがなかった。 

Oil 分たちと同じ 曲 とは思えないほど ，良くでき 

ていた。 

0 とてもかっこよい 曲でした。 

ト
ノ
 

TI り の ¥ 上 Remember (SPEED) 

ポイント 百 古女 2 3  音 帝 7  % 

0 楽器の選び方が 良かった。 

0 弦楽器の音がとても 曲に合っていた。 

0 きれいなバラードに 仕上がっている。 

0 バラードの良さが 出ていた。 

0 旋律と伴奏の 区別がうまくできていた。 

0 曲のイメージに 合っていて良かった。 

0 この曲は冬のイメージがあ った。 

0 昔のバランスが 良く・ ミスもなかった。 

0 やわらか い 感じがした。 

0 どんな楽器が 使われていたのか ? 

カ
 

3  Body Feels EXlT ( 安室奈美恵、 ) 

ポイント 炎炎炎 1 8  百 昔 1 1  女   

0 変わった感じですごく 良かった。 

0 とてもめずらしかったので ，驚いた。 

0 イメージが変わっていていいと 思う。 

0 発想がおもしろい。 

0 和風な仕上がりがとても 良 い 昔に感じた。 

0 三味線とべ ー スが合わない。 

0 不思議な感じがした。 

0 原曲とは違った 個性が出ていた。 

0 そんなに何も 感じなかった。 

0 使っている楽器は 何 ? 

白
ど
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カ
 

4  未来予想 図 [J (Dreams Come True) 

ポイント 古女士 2 7  昔昔 3  %   

0 クリスマスの 曲みたいだった。 

0 とても透明感のあ るような 曲 。 

0 オルゴールのような 感じがした。 

0  にの曲は難しいのに」と 思った。 

0 きれいで，ふんわりとした 感じに仕上がってい 

た」 O 

0 バラードの良さが 出ていた。 

0 雪国のイメージがあ る 曲 。 

0 きれいな音の 使 い 方が良かった。 

0 メルヘンぽ い ，かわいい 曲 。 

Ⅱ
 
ソ
 

5 Tomorrow never knows・ ． Children) 

ポイント 炎帝 昔 2 3  昔昔 7  曲   

0 原山に近い音色で ，とてもきれいな 感じ。 

0 ハモ ッ ているところが 良かった。 

0 とても感動した。 

0 ピアノのところを ギタ 一に変えたところが 良かっ 

た   

0 音のバランスが 良かった。 

0 懐かしい感じがした。 

0 旋律とべ ー スがマッチしていた。 

0 イメージ通りの 昔が良かった。 

0 生で演奏しているようだった。 

わ
，
 

6 Tomorrow never knows・ ， Children) 

ポイント 昔昔昔 2 8  昔昔 2  %   

0 クリスマスのイメージが 出ていた。 

0 雪が降っているイメージがあ った。 

0  「 雪 」という感じの 曲。 

クリスマスに 街で流れている 静かな 曲 。 

65 汐 ループと同じ 曲でも感じ方が 違 う 。 

ひ 5) グループとは 対照的だった。 

0 なの子らしい 曲 。 

0 透き通るような 曲 。 

0 やわらかい感じがした。 

0 イメージと合って い て優しい感じがした。 

  

  l 

@@ 7@ Departures@ (globe) 

ポイント 女帝 廿 2 3  百 昔 7  %   

0 旋律と旋律のつなぎが 良かった。 

0 イントロがかっこ 良かった。 

0 いろいろな楽器を 使っていて良かった。 

0 ゲームのような 曲でおもしろかった。 

0 心が「 ジ一 ン 」とした。 

0 伴奏のはっきりしたところと ，旋律の優しいと 

ころが良かった。 

0 とても工夫されている。 

0 原曲と違って 明るい感じ。 

0 とても 不 ， 巴議 な感じがした。 
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J> 8 Departures (globe) 
タの 演奏を聴いて ，間違いをすぐに 確認・する 

ことができた。 

ポイント 昔昔 炎 22 7  女昔 3  %   

0 パイプオルガンの 音が使い方が 良かった。 

0 木琴の音が神秘的だった。 

0 ⑦グルーブ違って 静かな感じ。 

0 イメージが「 雨 」みたいで，しっとりした 感じ 

だった。 

0 曲に合わせて 歌っているように 感じた。 

0 昔の組み合わせがおもしろい。 

0 「 冬 」のイメージが 感じられた。 

0 原曲の近 い 舌が出ていた。 

0 昔がきれいで ，やさしい感じがした。 

( 才 j 作品 ( 発表会 ) の l,l 己 評価 

( 自己評価の結果 ) 

① コンピュータで・ 譜面の人力がスムーズに 

できた。 

    Ⅰ O 15 

( 考 察 コ 

過半数の生徒は ，譜面の人力に   慣れてきた 

よう であ る。 旋律やべ ー スは簡単に入力がで 

きるが，和音の 入力になると 音符の位置が 違っ 

たり，音符の 種類の間違いがでた。 コンピュー 

を
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よくできた 
Ⅰ 4     

( 考 察 コ 

「あ まりできなかった」が 多いのは，譜面 

の人力に時間がかかり ，作品を完成すること 

ができなかったためであ る。 課題曲の小節 数 
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( 考 察 ) 

生徒が選択した 曲が，流行歌ということも 

あ り，親しみのあ る原曲や互 い 0 作品の発表 

を聴き比べることで ，生徒の発想や ィノー、 ジ 

を 感じ取ることができたようであ る。 
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㈹ 創作発表会の 感想 

生徒の感想を「作業仮説」 @. こ 合わせて，考察を 

した。 

( 作業仮説 1 ) 

創作活動において ，生徒の実態に 即した 身 

近 な教材を選び ，学習するための 課題をもた 

せることで，意欲的に 取り組むであ ろ 、つ 

同じ曲が続いても ， 昔 とか全然違っていて 

聴いていてあ きませんでした。 今日はとても 

楽しかったです。     
自分では満足した 壮士・がりだった。 同じ曲 

を使って ， 違 う イメージでやってみたい。 

みんな最後まできれいにつくっていたと 思 

う。 いろいろな楽器を 使っていて・ とてもお 

もしろかった。 
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各バループとも 個性がでていて 良かったと 

息、 った 。 6 グループがとても 良かった。 
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みんな頑張っているけど ，自分はできなかっ 

た。 早く完成させないと・・・。 

  

最後まで， ちゃんと出きていて ， とっても 

すばらしい発表会だと 思いました。 

  

いろいろなグルーブの 曲が聴くことができ 

て ， とても楽しかった。 

Ⅰ考 察 コ 

学習するための 課題は，生徒 か 円ら選んた 

曲を使 う ことで・興味・ 関心を持つことがで 

きた 0 楽譜はナントロから 1 コーラスと限定 

し譜面の人力に 時間を取られないよう 配慮 

した。 コンビュー タ の操作がスムース、 にでき 

るようになってきたので ，作品の創作に 意欲 

的に取り組んでいる。 

( 作業仮説 2 コ 

コンピュータで ，譜面を入力して 作曲・ 編 

曲 することに よ り，音符や記号などの 意味 や 

音楽の仕組みが 理解できるであ ろ 、つ 

それぞれ曲の・ ィ メーンに合わせたり ，変え 

たりしてすごく 良かった。 こんな組み合わせ 

もあ ることを知った。 

  

全グループがすごい 発表だった。 自分たちと 

同じ曲を演奏したバルーブに ，とても圧倒さ 

れた。 オリジナルの 音源が良かった。     
みんなとてもうまくできていて・ 良かった 

と思います。 本物ぼっがったり・ 個性があ る 

なという感じがして ，とても良かったと 思い 

ます。 楽器のおもしろさがわかりました。 

いろいろな音が 組み合わしてできていたの 

で，とてもきれいでした 同じ曲でも違 う感 

じが出ていてとても 良が つた 。 
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( 考 察 ) 

楽譜の読み書きが 苦手な生徒も ，五線に音 

符を張りつけるだけで ，すぐに昔が 出てくる 

ので楽譜の理解ができるようになった。 また 

曲の構成や楽器の 組み合わせが 理解できた。 

( 作業仮説 3 コ 

作品の発表会を 通して・楽曲のイメージに 

          った 音色を感じ取ることができるであ ろう 
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自分たちのイメージに 合った曲ができた。 

それぞれの曲に 対するイメージが 違っていて 

音色の組み合わせがうまく ，どのグループも 

聴いていてとても 楽しかった。 

  

いろいろなイメージがあ ったけど， どれも 

  イメージに合っていたのでびっくりした。 

  

おもしろかったり ，やさし い 感じだったり 

どのグループもうまくできて い て，それぞれ 

の 工夫が よ くわかった。 

  

同じ曲でも音色やイメージが 違っていて， 

うまくできていると ，思いました。 

  

どのグループも・いろんなイメージで 作っ 

ていて，聴いていて 楽しかった。 みんな一生 

懸命に頑張ったのが ，こちらにも 十分伝わっ 

てきました。 

( 考 察 ) 

原曲のイメージにとらわれることなく・ 生 

徒の自由な発想によって ，音色の選択や 組み 

合わせの工夫がみられた。 

さらに，パートの 編成を増やして ，楽曲の 

構成を理解させたい。 

(4) コンピュータソフトについ -C 

音楽の授業で 活用できるコンピュータ ツフト の 

なかでも「シーケンス 型ソフトウェア」は ，楽山 

を白 動 演奏 や ，楽山の制作・ 編集・印刷ができる 

ものであ る。 このソフトの 利点は，楽譜に 記され 

ている音符を 五線譜に音符を 書き込むように 画面 

上に張りつけて 人力ができる。 

自己表現力を 伸ばす目的で ，生徒のイメージ や 

自由な発想で   音楽を創作させ ，さまざまな 音色で 

演奏させるなどの 創造的な音楽活動を 行う場面に 

用いられる。 

その他のソフトとして．数値で 入力するものや ， 

ピアノロール 入力・リアルタイム 入力などがあ る。 

次に，シーケンスソフトに 対する生徒の 実態を 

調査した。 (1 0 月実施 ) 

調査の結果から ，使 い やすい 点 ，難しい点を 

「操作」「入力・ 保存」「演奏」の 3 つに分類した。 

① 使 い やすい 点 

a  操作 

0 マウスで簡単に 操作できる。 

0 音符を間違えずに 書くことができる。 

0 楽器の音を変えて 曲が作れる。 

0 すぐに音符が 書けて，それを 昔にできる。 

b  人力・保存 

0 楽譜がフロッピ 一に保存できる。 

0 使いたい音符がすぐに 出てくる。 

c  演奏 

0 コンピュータが 自動演奏してくれる。 

0 ボタン一 つ ですぐできる。 

0 作った曲をすぐに 聴ける。 
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② 難しい 点 

a  操作 

0 楽譜の書き方や 記号の意味がわからない。 

0 操作がいろいろあ って覚えられない。 

0 拍数や音符，記号の 変更。 

0 音符を っ なげたりすること。 

0 キーボードの 操作。 

b  入力・保存 

0 人力するのに 時間がかかる。 

0 曲の速さを合わせること。 

0 保存したものが 出てこない。 

0 音符の位置がずれる。 

0 複写ができない。 

c  演奏 

0 演奏するまで 楽器の音がわからない。 

W  研究の成果と 課題 

Ⅰ 研究の成果 

(1) 生徒が興味をもった 曲や，実態に 即した身近 

な 教材を選び，学習するための 課題をもたせる 

ことで意欲的に 取り組んだ。 

(2) コンピュータで 譜面を入力することにより ， 

音楽の基礎・ 基本であ る楽譜の書き 方や。 音楽 

の仕組みが理解できるようになってきた。 

(3) 作品の発表会を 通して，自己・ 相互評価する 

ことで，楽曲のイメージに 合った音色を 感じ取 

ることができ ，楽しく学習することができた。 

2  今後の課題 

Ⅲ コンピュータソフトにより ，操作方法が 異な 

るため。 マニュアルや 活用の仕方の 工夫が必要 

となる。 

㈲創作活動および 選択教科に限定せず ，歌唱・ 

器楽・鑑賞の 音楽活動の全てに 活かせる教材の 

研究が求められる。 

(3) 学習効果や効率を 上げるために ，音楽室への 

コンピュータの 設置が必要となる。 

一 17  一 

おわりに 

研究する構想は 頭の中にイメージがあ ったが・文 

章にする段階になると ，なかなか表現することがで 

きなかった。 報告集録の原稿をまとめる 際には・今 

までが勉強不足だったことをつくづく 思い知らされ 

た」 Q 

この 6 ケ 月間は ， た い へん充実した 研究をするこ 

とができた。 また，コンピュータを 活用した音楽を 

研究することで ，これからの 音楽活動の視野が 広く 

なり・今後の 実践に大いに 活かせるものと 考える。 

この貴重な研修の 機会を与えて 下さった山里道校 

長先生並びに 浦添市教育委員会および 関係各位に深 

く 感謝申し上げます。 

最後に。 ご指導していただいた 田中所長はじめ 高 

原係長・ 営間 指導主事や研究員の 先生方に厚くお 礼 

申し上げます。 
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