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グラウンデッド・セオリー・アプローチ的方法による
ピアノ演奏習得におけるチャンク形成要因の予備分析

石垣 愛美1,a) 竹川 佳成2,b) 平田 圭二2,c) 冨永 敦子2,d)

概要：ピアノ演奏では，譜読み，正確な打鍵，リズム感覚など，さまざまな技術が求められる．そのため，
学習コストの高さに利用を断念したり，習熟効率の低さから挫折してしまう演奏者が多い．これらの問題

を解決するために，竹川らはピアノ初心者を対象とした，鍵盤上に演奏補助情報を投影するピアノ学習支

援システムを構築した．田村らは竹川らのピアノ学習支援システムを用いて実験を行った．その結果，こ

のピアノ学習支援システムを利用した学習者は，課題曲をうまく弾けるようになるにつれて，一連の複数

の音符をまとまりとして認識するチャンクを形成することを明らかにした．しかし，客観的ではなく主観

でチャンクを形成している．そこで本研究では，GTA(Grounded Theory Approach)に準じた統計的手法

による，チャンクの変容およびその要因を明らかにすることを目的とする．我々は被験者間で，チャンク

形成の変化に傾向があることを発見した．

1. はじめに

ピアノ演奏では，譜読み，指示されている鍵への正確な

打鍵，適切な運指 (指使い)，リズム感覚，打鍵の強弱，テ

ンポなど，さまざまな技術が求められ，それらの修得には

長期間の基礎的な練習が必要とされる．そのため，敷居の

高さに練習を諦めたり，習熟効率の低さからピアノ演奏の

技術習得に挫折してしまう演奏者が多い．この問題を解決

するために，竹川ら [1] [2] [3] [4]は，鍵盤上に設置したプ

ロジェクタを用いて，鍵盤上や鍵盤の周囲に打鍵位置など

の演奏補助情報を投影するピアノ学習支援システムを構築

した．

また，このピアノ学習支援システムを利用した学習者は，

課題曲をうまく弾けるようになるにつれて一連の複数の音

符をまとまりとして認識するチャンク*1を形成することが

示唆された [7]．チャンク形成過程を調査するため，成人

ピアノ初心者を被験者とし，課題曲を 1日 30分間練習し，

練習後に，課題曲を最初から最後まで通して弾いてもらう
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到達度テストを実施した．全く演奏できない状態から打鍵

ミスがなく，演奏できる時まで観察を継続し，各実験日の

練習後に，楽譜上にまとまりを感じる音符列である主観的

チャンクを記述してもらうとともに，その根拠について言

語報告を得た．また，被験者の視線情報や打鍵情報を常時

記録し，量的データと質的データをもとにチャンクと熟達

度の関連の調査・分析を行った．その結果，演奏が技術的

に難しい箇所で形成される難度チャンク，フレーズや類似

パターンで形成される音楽的チャンクの 2種類に分類され

ることが示唆された．

しかし，言語報告にもとづくチャンクの分類は実験者の

主観に依存していた．従って，例えば，音楽的チャンクに

おいて，あるチャンクがフレーズあるいはパターンに所属

するか明確に区別できなかった．また，形成理由について

言語報告を得たチャンクは一部で大局的な傾向をつかむだ

けにとどまっていた．

そこで本研究では，主観的かつ質的なデータに対して，

客観的かつ量的に分析可能な GTA (Graounded Theory

Approach) [8]に準じてチャンク形成要因を明らかにする

ことが目的である．

本研究では，先行研究の実験方法を基本的に踏襲するが，

チャンクの形成要因を正確に把握するために，全ての形成

チャンクにおける根拠について言語情報を得る．また，分

析を深めるために課題曲を演奏せずに視聴する比較手法を

導入する．
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2. 関連研究

これまでピアノ学習の支援につながる試みはいくつか行

われている．蓄積した演奏データから演奏者の苦手な奏法

を割り出し集中的にトレーニングするシステム [9] [10] [11]

や，演奏を自動的に評価し誤りやアドバイス文を譜面上に

提示するシステム [12]がある．これらは打鍵ミス，打鍵強

度などを主に打鍵情報から評価している．Piano Tutor[13]

は演奏追従認識による自動譜めくり機能や，ビデオや音声

による模範演奏の提示，演奏データを解析し改善点をテキ

ストなどで指示する機能などをもつ．先生と生徒のレッス

ン支援 [14] [15]として，テンポや強弱，スタッカートやレ

ガートといったアーティキュレーションの具合等を示すシ

ステムが提案されている．上記の研究は，いずれも打鍵情

報から楽曲がより正しく演奏できているかを評価し学習目

的に必要な情報を提示している．本研究では主観的チャン

クに注目して被験者の楽曲への認知度の変化を観測してい

る点で，既存研究とは根本的に異なる．認知度の変化を観

測している点では，脳波から認知的負荷を測定し，学習者

の習熟度に応じて課題曲の難易度を変更するシステム [16]

がある．本研究とは，チャンクではなく，脳波から直接測

定する点で異なる．

また，チャンクに関する研究も行われている．Weaver[17]

は，ピアノ熟達者の譜読みにおけるチャンク能力について

調査した．調査の結果から，ピアノ熟達者は，譜面上の和

音をまとめて読み取り記憶するといったチャンク形成能力

を活用していることを明らかにした．しかし，本研究では

成人ピアノ初級者を対象としている点，譜読みだけではな

く演奏に注目し，チャンクの変容に注目している点で異な

る．Sakai et al. [18]は，視覚的な提示情報を見ながら，ボ

タン型キーボードを利用した打鍵実験を実施した．実験か

ら，熟達が進むにつれてチャンクが形成され，認識速度や

認識精度が高まって効率的にミスなく運指できるようにな

ることを明らかにした．しかし，ピアノ演奏では視覚だけ

でなく，聴覚，ベース音やメロディーなどの音楽的知識も

チャンク形成に寄与するため，より高次なレベルでの解析

が求められる．

3. 実験環境

1章で述べたように，本研究では打鍵行為がある被験者

と打鍵行為がない被験者が形成するチャンクを比較する．

各被験者群が実験で使用する実験システムをそれぞれ説明

する．

3.1 打鍵支援システム

3.1.1 システム構成

実験で使用した打鍵支援システム [7]のシステム構成を
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図 1 システム構成

図 1に示す．このシステムでは，鍵盤上部に設置したプロ

ジェクタを用いて，鍵盤上に，次に打鍵する鍵盤の位置や

運指情報を提示する．また，演奏者の前方にディスプレイ

を配置し，楽譜や現在の演奏位置を提示する．打鍵位置や

打鍵強度はMIDIデータとして入力される．

被験者の実験中の様子を記録するためのビデオカメラ

を設置した．映像生成・MIDIデータ記録用の PCとして

TOSHIBA社のRX-2L/E7LEを使用した．また，プロジェ

クタとして BenQ社のMP776 STを使用した．MIDI鍵盤

として CASIO社の Privia PX-110を使用した．プロジェ

クタの投影領域は 6オクターブ (72鍵)で，プロジェクタ

の映像がよく見えるように黒鍵を白く塗装した．PC 上

のソフトウェアの開発は，Windows7上でMicrosoft社の

Visual C++2012を用いて実施した．

3.1.2 提示コンテンツ

図 2，図 3に示すように，本システムはディスプレイ上と

鍵盤上の両方に以下のようなコンテンツおよび補助情報を

提示する．以下は図 2および図 3の数字に対応している．

( 1 ) 現在演奏者がどこを演奏しているのかを明示するため

に，楽譜上に赤い矢印で現在の演奏位置を提示する．

( 2 ) 次の打鍵位置，運指を演奏者に提示する．運指情報は

運指番号 (親指から順番に 1から 5の番号がそれぞれ

割り振られている)ごとに対応している輪郭の色と運

指番号によって示す．

( 3 ) 演奏位置，打鍵位置および運指情報の提示を切り替

える．

( 4 ) 黒塗りの四角形は現在の演奏位置を変更するキューポ

イントである．演奏者が繰り返し集中的に練習したい

場合や弾き直したい場合に演奏開始位置を切り替える

ことができる．

( 5 ) 両手が難しく片手ずつ練習したい場合，また片手が弾

けるようになり両手で練習したい場合に切り替えるこ
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とができる．

( 6 ) 模範演奏を再生できる．
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図 2 鍵盤提示コンテンツ
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図 3 ディスプレイ提示コンテンツ

3.2 視聴支援システム

3.2.1 システム構成

実験で使用した視聴支援システムのシステム構成を図 4

に示す．演奏者の前方にディスプレイを配置し，楽譜や現

在の演奏位置を提示する．

被験者の実験中の様子を記録するためのビデオカメ

ラを設置した．映像生成用の PCとして TOSHIBA社の

RX-2L/E7LEを使用した．

3.2.2 提示コンテンツ

図 5に示すように，本システムはディスプレイ上に，現

在課題曲のどこが流れているのかを明示するために，楽譜

上に赤い矢印で現在の視聴位置を提示する．

4. 評価実験の手続き

ピアノ演奏の習得におけるチャンク形成要因を分析する

ため，ピアノ学習支援システム [7]を用いて実験を実施し

た．実験は課題曲を演奏してもらう打鍵行為あり，課題曲

を視聴してもらう打鍵行為なしの 2つの条件に分類した．

なお，この実験は田村ら [7]の研究成果をもとにチャンク

に関する調査の深化を目的としているため，実験内容は同

条件で実施するものとする．
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図 4 システム構成
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図 5 ディスプレイ提示コンテンツ

4.1 被験者

被験者は大学生計 15 名で，いずれも 20 代の成人であ

る．打鍵行為なしは初心者 6名 (被験者 A，B，C，D，E，

F)，経験者 2名 (G，H)，打鍵行為ありは初心者 5名 (I，J，

K，L，M)，経験者 2名 (N，O)を対象とした．ピアノ初

心者は小・中・高等学校の音楽の授業などで聴いた経験が

あり，メロディを口ずさめる程度，ピアノ経験者は 8年以

上ピアノを習っている人を対象とした．本実験では，チャ

ンク形成過程を調査することが目的であるが，熟達時にお

けるチャンク形成結果の一貫性を調査するため，経験者も

採用した．

4.1.1 課題曲

課題曲は，基礎的な技能を評価するため，W. A. Mozart

のピアノソナタ第 11番第 3楽章トルコ行進曲の冒頭 8小

節とした．図 6は課題曲の楽譜である．

4.2 実験方法

4.2.1 打鍵行為あり被験者

被験者に 3.1節で述べた打鍵支援システムを用いて，課

題曲を 1日に 20分間練習してもらった．練習後，最初か

ら最後まで課題曲を一通り演奏する到達度テストを，シス

テムの機能を使用せず，課題曲の譜面のみを提示し，実施

した．到達度テスト終了後，被験者の主観に沿ってチャン

クを記入してもらい，その後チャンクの形成理由について，

Think Aloud法 (思考発話法) にもとづきインタビューし

た．これら一連の流れを 1試行とした．打鍵ミスがなくな
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図 6 W. A. Mozart のピアノソナタ第 11 番第 3 楽章トルコ行進曲の冒頭 8 小節

図 7 打鍵ミス例

るまで実験を続けてもらったため，実験期間は被験者に

よって異なる．ここでいう打鍵ミスとは， (a) 間違えて打

鍵する誤打鍵，(b) 打鍵しない未打鍵，(c) 余分に打鍵す

る余打鍵を指す．図 7は，打鍵ミスの例を示したものであ

る．実験中は，MIDI鍵盤が生成する打鍵データをシステ

ムに記録し，演奏中の様子をビデオカメラで記録し，打鍵

データをもとに打鍵ミス数を計測した．

4.2.2 打鍵行為なし被験者

はじめに，被験者に 3.2節で述べた視聴支援システムを

用いて，課題曲を 5分間，冒頭 8小節を最初から最後まで

繰り返し譜面を見ながら聴いてもらった．譜面上には現在

位置が示されているため，譜面を読むことができない初心

者にも対応している．視聴が終わった後，被験者の主観に

沿ってチャンクを記入してもらい，その後チャンクの形成

理由について，Think Aloud法 (思考発話法)にもとづきイ

ンタビューした．これら一連の流れを 1試行とした．最新

の試行と前試行を比べてチャンクが変容しなくなるまで実

験を続けてもらったため，実験期間は被験者によって異な

る．実験中は，視聴中の様子をビデオカメラで記録した．

4.3 被験者への教示

4.3.1 打鍵行為あり被験者

初心者は楽譜が読めないため，練習開始前に楽譜につい

て，ト音記号やヘ音記号，拍子，音符の読みかた，スラー

やスタッカート，装飾音符など基本的な構造について説明

した．

20分間の練習では，「自分が弾けるテンポで，楽譜を見

ながらミスなく弾けること，楽譜と打鍵位置を対応して覚

えることを意識して，システムの機能を自由に使いながら

20分間練習してください．20分間の練習の終了後，到達

度テストを行います．到達度テストでは，打鍵位置や演奏

位置の情報などシステムからの補助情報を使用せずに弾い

てもらいます．到達度テスト後にはチャンクを記入しても

らいます．なにか質問があれば実験中でも構わないので聞

いてください．」と指示した．

指示後，システムの機能について，3.1.2節でも述べてい

るように，現在の演奏位置や次に演奏する打鍵位置や運指

番号などを一通り説明した．

また，到達度テストでは，「今から到達度テストを行いま

す．制限時間は 5分間です．システムの機能を使用せず，

最初から最後まで一通り模範演奏にできるだけ近いテンポ

でミスなく弾いてください．ミスしてしまったり，演奏が

止まってしまった場合でも，前に戻って弾き直したりせず，

止まった箇所から弾き直してください．分からないところ

があれば飛ばしてもらって構いません．また，これ以上演

奏できなければ言ってください．」と指示した．

チャンク記入の際は，「楽譜が書いてある用紙に，演奏中

に自分が意識したチャンク，つまり連続した音のまとまり

であると考えた部分を囲むように記入してください．記入

後にチャンクの形成理由をひとつひとつ聞いていくので，

なぜこのまとまりで囲ったかを考えながら記入するように

してください．無理に全ての音符や休符をチャンクとして

囲う必要はなく，まとまりであると確信している箇所のみ

記入してください．また，1つの音符のみのチャンク，大

きなチャンクの中に小さなチャンク，片手のみのチャンク，

両手にまたがるチャンク，隣り合ったチャンクにまたがる

チャンクなど，自由に記述してください．両手にまたがる

チャンクの場合，右手，左手それぞれの始端，終端が揃わ

なくても構いません」と指示した．チャンクの説明をする

際は，課題曲とは異なる曲で，チャンクが記入された例を

用いて説明した．

4.3.2 打鍵行為なし被験者

初心者は楽譜が読めないため，視聴開始前に楽譜につい

て，ト音記号やヘ音記号，拍子，音符の読みかた，スラー

やスタッカート，装飾音符など基本的な構造について説明

した．

5分間の視聴では，「楽譜と視聴位置を対応させることを

意識して，5分間繰り返し課題曲を視聴してください．5

分間の視聴後，チャンクを記入してもらいます．なにか質

問があれば実験中でも構わないので聞いてください．」と
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表 1 各被験者における実験期間 (単位：日)

初心者 経験者

打鍵行為なし 被験者名 A B C D E F G H

実験日数 2 3 2 3 3 2 3 4

打鍵行為あり 被験者名 I J K L M N O

実験日数 4 6 2 4 8 1 2

指示した．

指示後，システムの機能について，3.2.2でも述べている

ように，現在の視聴位置などを一通り説明した．

チャンク記入の際は，「楽譜が書いてある用紙に，視聴中

に自分が意識したチャンク，つまり連続した音のまとまり

であると考えた部分を囲むように記入してください．記入

後にチャンクの形成理由をひとつひとつ聞いていくので，

なぜこのまとまりで囲ったかを考えながら記入するように

してください．無理に全ての音符や休符をチャンクとして

囲う必要はなく，まとまりであると確信している箇所のみ

記入してください．また，1つの音符のみのチャンク，大

きなチャンクの中に小さなチャンク，片手のみのチャンク，

両手にまたがるチャンク，隣り合ったチャンクにまたがる

チャンクなど，自由に記述してください．両手にまたがる

チャンクの場合，右手，左手それぞれの始端，終端が揃わ

なくても構いません」と指示した．チャンクの説明をする

際は，課題曲とは異なる曲で，チャンクが記入された例を

用いて説明した．

5. 結果

実験の合計日数は 49日，合計時間は 46時間 40分，平均

実験日数は打鍵行為なしは 3日/人，打鍵行為ありは 4日/

人であった．表 1に各被験者の実験期間を示す．総チャン

ク数は 2211個であった．

5.1 GTAに準じたチャンク分類

実験結果で得られた被験者 15名分のチャンク形成に関

するコメント (以下，コメント)を対象に，GTAの手法に準

じて分析した．GTAは，質的研究の代表的な手法であり，

データに基づいて理論を産出する方法である [8]．主にイ

ンタビュー結果を分析するときに用いる．手順としては，

まず文章を意味ごとに切片化し，次に，切片化したデータ

について，属性であるプロパティとプロパティの値である

ディメンションを付与し，切片化を要約してラベル名を付

与した．プロパティとディメンションの組は 1つのコメン

トに対し複数挙げることができ，コメントを明確化するた

めの情報となる．そして，類似するプロパティとディメン

ションの組を１つのカテゴリとして分類し，カテゴリ名を

付与した．手順を踏むにつれて抽象度が上がる．

実験で得られたデータをもとに分類した例を 2点挙げる．

図 8は被験者Oが実際に形成したチャンクとそれへのコメ

!"#$%&'(

図 8 被験者 O における形成したチャンクとコメント

表 2 被験者 O におけるアーティキュレーションの GTA 分析例

No. O1-5

データ スタッカート

プロパティ / ディメンション

まとまりの目安 / スタッカート

チャンクの大きさ / 8 拍

チャンクの個数 / 1

手 / 両手

ラベル名 スタッカート

カテゴリ アーティキュレーション

!"#$%&'

図 9 被験者 J における形成したチャンクとコメント

表 3 被験者 J における指使いの GTA 分析例

No. J3-2

データ 同じ指回し

プロパティ / ディメンション

まとまりの目安 / 同じ指回し

チャンクの大きさ / 2 拍

チャンクの個数 / 2

手 / 右手

ラベル名 同じ指回し

カテゴリ 指使い

ントであり，表 2は，その被験者 Oのコメントに GTAに

より分析した結果である．被験者Oは形成したチャンクの

理由としてスタッカートを挙げていた．このため表 2にお

けるデータ項目にはスタッカートを付与した．また，プロ

パティにおけるまとまりの目安はスタッカート，チャンク

の大きさは図 8の形成チャンクから 8拍，チャンクの個数

は 1個，手は両手にまたいでいるため両手となった．ラベ

ル名はデータの要約なのでスタッカート，カテゴリ名は，

スタッカートのほかにスラーなども形成理由に挙げられて

いたことから，まとめてアーティキュレーションとした．

2つ目の例を挙げる．図 9は被験者 Jが実際に形成した

チャンクとそれへのコメントであり，表 5.1は，その被験
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表 4 大カテゴリおよび小カテゴリ一覧

大カテゴリ 小カテゴリ

譜面チャンク フレーズ モチーフ タイミング 休符 音価

類似した音 リズム 音符ごと 音の高さ 装

飾音符 アーティキュレーション 下降音

階 形 音の簡約化 音の密度 小節 収束 ア

ウフタクト 強拍 連桁 終止形

演奏チャンク 練習 手の意識 難度 指使い 手の位置 音

の強さ

音楽知識チャンク コード 曲調 ベース音 メロディー 和声

者 Jのコメントに GTAによって分析した結果である．被

験者 Jは形成したチャンクの理由として同じ指回しを挙げ

ていた．このため，表 5.1におけるデータ項目には，同じ

指回しを付与した．また，プロパティにおけるまとまりの

目安は同じ指回し，チャンクの大きさは図 9の形成チャン

クから 2拍，チャンクの個数は 2個，手は右手に形成され

ているため右手となった．ラベル名はデータの要約なので

同じ指回し，カテゴリ名は，同じ指回しのほかに指の速さ

なども形成理由に挙げられていたことから，まとめて指使

いとした．

5.2 カテゴリ化

5.1節の分類方法を適用して得られたカテゴリを，本研

究では小カテゴリと呼ぶ．表 4に示すように，32個の小カ

テゴリに分類できた．チャンクの形成要因を俯瞰するため

に，小カテゴリを大きく分類できないか検討し，以下の 3

つを大カテゴリとして分類した．

• 譜面上の音楽記号によるチャンクの判断：譜面チャ
ンク

• 演奏によるチャンクの判断：演奏チャンク
• 音楽知識の運用によるチャンクの判断：音楽知識チャ
ンク

譜面チャンクは休符やフレーズ，スラーやスタッカートな

どの音楽記号等，譜面上の情報から成る．演奏チャンクは

指使いや練習など演奏を想定，または実際に演奏した際の

まとまりから成る．音楽知識チャンクはメロディーやベー

ス音など高度な音楽知識と経験から成る．

表 4に大カテゴリおよび構成する小カテゴリを示す．

5.3 群間の比較

各被験者において，チャンクの個数を度数とし，5.1節，

5.2節で分類したカテゴリを，回数ごとに度数を測定した．

各被験者の度数が異なるため，打鍵行為ありにおける初心

者，経験者，打鍵行為なしにおける初心者，経験者の各群

で，それぞれのカテゴリの全体の度数から初回と最終回の

度数を標準化した．今回は被験者が少ないため，統計的な

検定は実施しなかった．
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図 10 打鍵行為ありにおける初心者および経験者間の比較
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図 11 打鍵行為なしにおける初心者および経験者間の比較

5.3.1 打鍵行為ありにおける初心者および経験者間の比較

打鍵行為ありの初心者および経験者における大カテゴリ

の比較を図 10に示す．横軸は，実験初回および実験最終

回を示している．図 10から以下の 3点がいえる．

• 初心者の演奏チャンクの割合が初回から最終回にかけ
て低くなり，譜面チャンクの割合が高くなっているこ

とが分かる．このことから，初心者の演奏チャンクと

譜面チャンクに交互作用があることが示唆された．

• 経験者の譜面チャンクの割合が初回から最終回にかけ
て低くなり，音楽知識チャンクの割合が高くなってい

ることが分かる．このことから，経験者の譜面チャン

クと音楽知識チャンクに交互作用があることが示唆さ

れた．

• 初心者の演奏チャンクの割合が初回から最終回にかけ
て低くなり，経験者の音楽知識チャンクの割合が高く

なっていることが分かる．

このことから，初心者の演奏チャンクと経験者の音楽知識

チャンクに交互作用*2があることが示唆された．

*2 交互作用とは，1つの処理の諸水準の差が，他の処理の 2つまた
はそれ以上の水準において異なることを意味する [19]．
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5.3.2 打鍵行為なしにおける初心者および経験者間の比較

打鍵行為なしの初心者および経験者における大カテゴリ

の比較を図 11に示す．図 11から，次の 2点がいえる．

• 初心者の演奏チャンクの割合は，初回 16.7%，最終回

6.1%と少なく，経験者の演奏チャンクの割合は 0%で

あった．このことから，初心者の演奏チャンクと経験

者の演奏チャンクに交互作用があることが示唆された．

• 初心者の演奏チャンクの割合が初回 16.7%，最終回

6.1%と初回から最終回にかけて低くなり，経験者の

チャンクの割合.0%であることが分かる．このことか

ら，初心者の演奏チャンクと経験者の演奏チャンクに

交互作用があることが示唆された．

5.3.3 初心者および経験者間の比較

図 10 および図 11 を比較してみると，以下の 3 点がい

える．

• 経験者は初回から最終回まで演奏チャンクを形成しな
いことが示唆された．

• 初心者は音楽知識チャンクを，打鍵行為ありは初回
0%，最終回 2.7%，打鍵行為なしは初回 3.3%，最終回

3%と，打鍵行為の有無を問わず，初回から最終回を通

して数%しか形成していない．経験者の音楽知識チャ

ンクの割合は，初回は打鍵行為なしは 3.3%，打鍵行為

ありは 31.6%とあまり高くないものの，最終回では，

打鍵行為なしは 72.1%，打鍵行為ありは 41.2%と割合

が増えている．このことから，初心者に比べて経験者

の音楽知識チャンクの割合が高いことが示唆された．

• 打鍵行為あり，なし双方の初心者の譜面チャンクの割
合が初回から最終回にかけて高くなり，経験者の譜面

チャンクの割合が初回から最終回にかけて低くなって

いることが分かった．このことから，初心者，経験者

の譜面チャンクに交互作用があることが示唆された．

また，打鍵行為あり，打鍵行為なしともに，初回と最

終回に差があることが示唆された．

6. 考察

考察では特に興味深い結果に焦点を当てた．はじめから

上達することとチャンクの形成過程との関連や，カテゴリ

同士の差の比較について考察する．

6.1 打鍵行為ありにおける初心者および経験者間の比較

5.3.1節で述べたように，初心者に関しては，譜面チャ

ンクと演奏チャンクに交互作用があり，譜面チャンクの割

合が高くなるかわりに演奏の割合が低くなる理由として，

初心者の演奏技術の低さが考えられる．初心者は楽譜がス

ムーズに読めず，システムの機能である鍵盤に投影された

打鍵位置や運指情報などの補助情報を見ながら打鍵位置を

理解するため，運動に影響する演奏チャンクを実験初回で

は形成しやすくなる．また，上達するにつれて無意識に正

しい打鍵位置で弾けるようになることで，運動に関する意

識は低くなる一方，譜面に注目するようになり，譜面チャ

ンクが増加すると推察される．

6.2 打鍵行為なしにおける初心者および経験者間の比較

5.3.2節で述べたように，初心者の演奏チャンクと経験者

の演奏チャンクに交互作用があり，初心者は自分が実際に

弾いたことを想定してチャンクを形成をしているため，打

鍵行為をしなくても演奏チャンクが形成されると推察され

る．また，初心者の演奏チャンクと経験者の演奏チャンク

に交互作用があり，初心者が最終回にかけて割合が低くな

ることと，経験者は演奏チャンクを形成しないことから，

初心者も多くの経験と年数を積めば演奏チャンクを形成す

る可能性があると推察される．

6.3 初心者および経験者間の比較

5.3.3節で述べたように，打鍵行為の有無を問わず，経

験者は初回から最終回まで演奏チャンクを形成しなかっ

た．特に打鍵行為あり初心者は，打鍵行為なし初心者と比

べて演奏チャンクの割合が高い．以上のことから，初心者

は演奏に集中する一方，経験者は演奏チャンクに苦戦しな

いために，演奏チャンクを形成しないのではないかと推察

される．

また，初心者に比べて経験者の音楽知識チャンクの割合

が高い．初心者は打鍵行為の有無を問わず，初回から最終

回を通して音楽知識チャンクを数%しか形成していない．

一方，経験者の音楽知識チャンクの割合は，初回より最終

回の割合が増えている．以上のことから，経験者は実験中

に何度も演奏したり視聴することにより，これまでに蓄積

した音楽知識を適用でき，楽譜に内在するさまざまな音楽

的表現や機能に気づくことができると推察される．

6.4 Gagnéの認知モデルとの比較

本研究におけるチャンク形成要因の分析結果は，Gagné

の学習成果の 5分類 [20]を利用して説明できる．Gagnéの

学習成果の 5分類は簡単に述べると，学習目標を体系的に

まとめたもので，言語情報，知的技能，認知的方略，運動

技能，態度の 5つの観点から構成される．本研究において

は，譜面チャンクは，一般的な情報であるスタッカートや

休符などの音楽記号にあたることから言語情報，演奏チャ

ンクは，指使いをコントロールするなど運動の方法にあた

る運動技能，音楽知識の運用は，高度な音楽知識を応用で

きる，ルールなどを使いこなすことにあたる知的技能にあ

てはまると考えられる．言語情報は基本的なもので知的技

能は応用的なものに相当する．本研究におけるチャンク形

成要因の分析結果は，Gagnéの学習成果の 5分類を利用し

て，本分析結果を理論的に補強する可能性がある．
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7. まとめと今後の課題

本研究で，GTAに準じてピアノ演奏におけるチャンク

形成要因を分析した．形成要因を分析するために，課題を

演奏または聴取してもらいチャンクの形成要因についてイ

ンタビューを行った．このインタビューデータを GTAに

より分析した．その結果，チャンクを，譜面上の音楽記号

によるチャンクの判断，演奏によるチャンクの判断，音楽

知識の運用によるチャンクの判断の 3つに分類することが

できた．さらに，この 3つは，Gagnéの学習成果の 5分類

を利用して説明できることが示された．

今後の課題として，被験者数を増やした評価実験の実施，

既存の認知的メカニズムとの関連性の調査分析，本研究成

果を応用したアプリケーションの構築などが挙げられる．
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