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概要：本研究では，小学校 6 年音楽科の「和音の音で旋律づくり」の単元において，プログラミング

ソフト Scratch を活用した授業実践をおこなった。実践では，児童が和音進行に合わせて 4 分の 4 拍

子で 4 小節の旋律をつくり，旋律が出来上がった後，お互いのつくった旋律を聞き合った。質問紙に

よる意識調査の結果，つくった旋律を一人で演奏することに対する苦手意識の軽減及び旋律づくりに

対する意欲の向上に効果がみられた。また，児童が試行錯誤しながら旋律づくりをする姿がみられた。 
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１ はじめに 

 小学校高学年音楽科での「音楽づくり」は，

旋律・リズム・和音等の音楽を形づくっている

要素や反復・問いと答え等の音楽の仕組みを指

導し，ワークシートを活用しながら創作活動さ

せる授業が一般的である。しかし，この指導方

法では，児童は音符を選択し記譜することに専

念しがちで，旋律の流れやリズムを工夫しなが

ら音楽をつくる過程のおもしろさを十分に感じ

ることなく終わることが多い。 

毛利ら（2015）は，児童が発想をふくらませ，

見通しをもってつくるための指導の工夫の中で,

小学 4 年生に対して,「伴奏」「ワークシート」

にも着目して実践を行った。その結果，創意工

夫して作品をつくり上げる姿がみられたとある

が，課題として，演奏の技能に不安がある子ど

もや音楽的な経験の少ない子どもでも楽しんで

活動でき，あるいはもっと工夫したいと思う子

どもも満足できる学習を考慮する必要性を挙げ

ている。 

「旋律づくり」において，つくった旋律を確

認する手段として，児童自身によるリコーダー

演奏が多くみられる。しかし，音符の長さや音

階の理解等の知識面・演奏の技能面に不安があ

る児童にとっては，困難な活動である。その際

の支援方法としておこなわれる教員の演奏を聞

くだけでは，児童が納得するまで何度も試行錯

誤しながらつくる活動には至らない。 

そこで，つくった音を出力させることができ

るプログラミングソフト Scratch を「旋律づく

り」に活用することに着想した。 

児童が Scratch上でつくった旋律を各自がつ

くる途中で聞くことにより，何度も確認し，つ

くり直すことにつながると考えたからである。 

さらに，教員が和音伴奏のプログラムを用意

し，児童がつくった旋律と同時に聞かせること

で，和音の良さや旋律のイメージを捉えやすく

なり，まとまりのある旋律づくりの手だてとな

るのではないかと考えた。 

本実践の目的は，Scratch を活用した「旋律

づくり」が，児童の旋律づくりにどのような効

果があるのか検討することである。 

 

２ 研究の方法 

 実践対象と時期は以下の通りである。 

対象：小学 6 年生 1 学級 18 名 

時期：2017.6.6～2017.7.13（4 時間） 

概要：第 1 時 Scratch を知ろう 

   第 2 時 Scratch で自由に旋律づくり 

   第 3 時 和音の学習 

   第 4 時 Scratch で和音進行に合わせて

旋律づくり（図 1） 



 

図 1 Scratch を活用した音楽授業風景 

 

第 4 時では，和音進行（Ⅰ→Ⅱ→Ⅰ・V→Ⅰ）

に合わせて 4 分の 4 拍子，4 小節の旋律をつく

った。 

本研究で活用した Scratch は，マサチューセ

ッツ工科大学が開発した主に子ども向けに利用

されているビジュアルプログラミングを用いた

プログラミング環境である。対象児童が

Scratch に触れるのは，本実践が初めてである。 

Scratch はプログラムした旋律をすぐに聞くこ

とができる。Scratch 上では，ド=60 のように

各音に番号が付けられているだけでなく，鍵盤

図が表示される。児童は数字を変えるか，鍵盤

を選択して音を決定する。また，Scratch 上で

は，♩＝1，♪＝0.5 のように音符の長さを数字に

置き換えている（図 2）。そこで，音やリズムと

数字の対応表をワークシートにして児童に配布

した。 ワークシートには，児童が和音の中から

音を選択できるようにドミソ→60・64・67 のよ

うな各和音と数字の対応表も入れた。 

本実践では，4 分の 4 拍子の旋律をつくらせ

るにあたり，1 小節中の拍数の数字の合計が 4

になるようにつくることを指導した（図 3）。 

児童がつくった旋律を聞けるだけでなく，旋

律と伴奏を同時に聞けるように，教員が伴奏用

のプログラムを作成し，児童が聞く際に自分が

つくった旋律のみか，もしくは伴奏つきを選択

して聞くことができるようにした（図 4）。 

評価方法としては,本実践の前後に，質問紙に

よる意識調査を実施した。質問紙調査項目を表

1に示す。 

 

図 2 Scratch の音タイル 

 

 

図 3 児童がつくった旋律のプログラム例 

 

 

図 4 教員が作成した和音伴奏のプログラム 



表１ 質問紙調査項目 

Q.1 音楽の授業は楽しいですか 

Q.2 音符の長さがわかりますか 

Q.3 4 分の 4拍子の意味が正しくわかりますか 

Q.4 つくった曲を正しいリズムで演奏できますか 

Q.5 自分で曲をつくってみたいと思いますか 

Q.6 曲づくりで試行錯誤できましたか 

Q.7 つくった曲をすぐに聞けて嬉しかったですか 

 

質問紙のQ.6とQ.7の項目はポストのみであ

る。質問に対する回答は，「はい」（4 点）・「や

やはい」（3 点）・「ややいいえ」（2 点）・「いい

え」（1 点）から選ぶ 4 件法とした。 

 

３ 結果 

 質問紙 Q.1～Q.5 の結果を表 2に，Q.6と Q.7

の結果を図 5，図 6に示す（n=18）。Q.1 におい

て「はい」「ややはい」を合わせた肯定的回答は

プレでは約 94%，ポストでは 100%であった。

Q.2 において肯定的回答はプレ約 67%，ポスト

約 94%であった。Q.3 において肯定的回答はプ

レ約 83%，ポスト約 94%であった。Q.4 におい

て肯定的回答はプレ約 39%，ポスト約 61%であ

った。Q.5 において肯定的回答はプレ約 78%，

ポスト 100%であった。Q6 では，全児童から「は

い」という強い肯定的回答が得られた。Q7 では

全児童から肯定的回答が得られた。 

Q.1 から Q.5 について対応のある t 検定をお

こなったところ，Q.2 では 5％水準で有意な差

がみられ，ポストのほうが有意に高かった

（t(17)=-2.56,p<.05）。Q.4，Q.5 ではそれぞれ

1％水準で有意な差がみられ，ポストの方がそ

れぞれ有意に高かった（t(17)=-4.97,p<.01 と

t(17)=-3.61,p<.01）。 

Q.1，Q.3 において，それぞれ有意な差はみら

れなかった（ t(17)=-1.37,p>.05 と t(17)=-

1.00,p>.05）。 

自由記述では，「和音にあっていたり、リズム

が工夫してあったりしてすごくよかった。音が 

表 2 質問紙 Q.1～Q.5 のプレ・ポスト平均値 

 n=18  *p<.05  **p<.01 

 

図 5 曲づくりで試行錯誤できましたか 

 

図 6 つくった曲をすぐに聞けて嬉しかったか 

 

低い人、高い人、音の長さなど一人一人ちがっ

ていてすごいと思った。」といったように友だち

の曲と比較しての感想やつくった旋律と和音を

同時演奏されることによる響き方の感想が多数

みられた。 

活動中の児童の様子は，第 2 時では，自由に

旋律づくりをさせた後，数名の児童の曲を聞か

せた。授業後，「どの音を選んだらいいか難しか

った。」という意見が複数の児童から出た。 

第 3 時で和音進行を学習後，第 4 時では和音

の音を選択，1 小節が合計 4（拍）になるように

 プレ ポスト 有意差 

 Mean SD Mean SD P値 

Q.1 3.78 0.53 3.94 0.23 0.19 

Q.2 2.72 0.99 3.28 0.73 0.02* 

Q.3 3.56 0.90 3.67 0.75 0.33 

Q.4 1.89 1.05 2.78 1.18 0.00** 

Q.5 3.00 1.05 3.94 0.23 0.00** 



音符の長さを決定という手順で，黙々と作業を

進める姿がみられた。教員がつくった和音に合

わせて自分の旋律を聞く，つくった旋律だけを

聞く，やり直す活動を集中して取り組んでいた。 

 

４ 考察 

 「Q.2 音符の長さがわかりますか」では，1%

水準で有意差がみられた。Scratch 上での旋律

づくりは，数字と音符の対応表（♩＝1，♪＝0.5

等）を各自に配布し，1 小節中の音の合計を 4

にすることで，4 分の 4 拍子の旋律をつくるこ

とができる。つくった時点では音の長さのイメ

ージがつかない児童も，自動演奏させることで，

音の長さを確認することができることから，「音

符の長さがわかる」という児童が増えたのでは

ないかと考えられる。 

「Q.4 つくった曲を正しいリズムで演奏でき

ますか」では 5%水準で有意差がみられた。演奏

技能に不安感を持つ児童や音符の理解が定着し

ていない児童にとって，モデル無く一人で演奏

することは難しい。しかし本実践では，Scratch

上での自動演奏がモデルとなり，自分自身によ

る演奏も可能だと判断した結果であることが考

えられる。今回の実践では，実際に演奏をさせ

ていないため，児童の演奏が本当にできるよう

になったかはわからないが，Scratch による旋

律の出力は，児童が一人で演奏することへの苦

手意識を軽減させることが示唆された。 

「Q.5 自分で曲をつくってみたいと思いま

すか」では，5%水準で有意差がみられた。児童

にとって旋律をつくる活動は，個人の音符・拍

子の理解を前提とされるため，集団での合奏や

合唱と比べて苦手な活動だといえる。しかし，

Scratch 上での旋律づくりは，演奏の技能に不

安がある子どもや音楽的な経験の少ない子ども

でも，音符の長さや音程を確認しながら楽しん

で活動できたことが，「またつくってみたい」と

いう意欲につながったと考えられる。 

「Q.6 曲づくりで試行錯誤できましたか」

では，全児童から強い肯定的回答が得られた。

また,自由記述には，「みんな作っている間，す

ごく迷っていたりしていたけど，すごい音がき

れいですごいと思った。みんな自分で考える力

がついていた。」とあった。これは，Scratchの

自動演奏によって，音程やリズムを確認したり，

曲全体の流れを捉えたりすることが容易にでき

たため，児童は何度も試行錯誤することができ

た。 

 「Q.7 つくった曲をすぐに聞けて嬉しかっ

たですか」では，全児童から肯定的回答が得ら

れた。このことから，旋律づくりにおいて，自

分がつくった旋律をすぐに聞けることは，重要

な要素の一つである。 

 

５ 結論 

小学校音楽科の旋律づくりにおける Scratch

活用によって以下の効果がみられた。 

1）自分がつくった旋律を児童が一人で演奏す

ることに対する苦手意識の軽減がみられた。 

2）旋律づくりに対する意欲の向上に効果がみ

られた。 

3）自分がつくった旋律をすぐに聞くことがで

きるため，試行錯誤しながら旋律づくりに取り

組めた。 

 

６ 今後の課題 

 今回の実践では，実際に音符や拍子を理解し，

一人で正しく演奏したり，記譜したりすること

ができるのかは明らかになっていない。この実

践の継続を通して，演奏技能の定着や記譜をす

る力の育成との関係についても今後検討してい

きたい。 
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