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あらまし：弦楽器の演奏において，押弦スキルは異なる高さの音を鳴らすという点で重要な技能である．

本稿では，いつでも簡単に短時間で用いることのできるデバイスであるスマートデバイスを用いて，押弦

スキルの学習支援を行えるシステムを開発した．検証実験として，システムを用いて学習するグループと

現行の学習法で学習するグループに分け，学習前後における実際の楽器を用いた押弦の速さを比較した． 
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1. はじめに 

趣味のひとつとして楽器の演奏があるが，楽器の

演奏経験のある人のうち 76.6%が現在演奏していな

いという調査がある(1)．また，楽器演奏をやめてし

まう理由に，「忙しい」，「上達しない」の 2 点が挙げ

られた．弦楽器は音を鳴らすために押弦スキルを習

得する必要があり，曲を演奏するまでのステップ数

が多いため，押弦スキルの学習時間の短縮が必要で

あると考えられる． 

本稿では弦楽器の中でも演奏者の多いギターを題

材として用い，複数箇所を押弦するスキル学習支援

を行うため，ギターコードの押弦学習支援を行う． 

現在のギターコードの学習方法を図 1 に示す．図

1 の左上にある図はコード表と呼ばれ，ギターのイ

ラスト上で押弦する場所と，押弦する指を示してい

る．学習者はコード表を見て押弦場所を確認しなが

ら学習を行う．このコード表を見て学習する方法で

は，実際のギターを使えない場合，見て覚えるだけ

であり，実際に指を動かして学習を進める事が困難

であり，初心者にとっては正しい押弦を行えている

か判断が難しいため，正しい学習が行えない場合が 

あり，他者からの判断が必要となる． 

 

 

図 1 現状のギターコード習得方法 

このような現状に対して，様々な押弦スキル学習

支援システムが考案されている．坂牛らは web カメ

ラを利用して押弦推定等を行い，ギター練習を支援

するシステムを開発した(2)．しかし，web カメラの

使用等，様々な機器を用いる大掛かりなシステムで

あり，練習時間の確保が難しい現状において，実用

性に欠けると考えられる．そこで，本稿では簡単に

短時間でも押弦スキル学習支援を行えるシステムに

ついて検討する．  

 

2. 提案システム 

押弦スキルの習得には，押弦位置を理解すること，

指や手の使い方を身につけること，押弦時間の短縮

を行うことが重要であると考える．これらの点を中

心に学習支援を行うために，本システムではスマー

トデバイスを用いる．スマートデバイスの画面にギ

ターのイラストまたは写真を表示し，その上に押弦

する位置を示すことで，見て理解できる．次に，タ

ッチパネル上に触れることで，正しく指で押さえら

れているか確認できる．最後に，システムにタイマ

ー等を組み込むことで押弦時間を意識させることが

可能である．これらのことより，本システムではス

マートデバイスを用いる． 

本システムは，学習モードと実践モードの 2 つの

モードから構成される．学習モードの画面例と使用

例を図 2 に示す．学習モードでは，左下のメニュー

から学習したいギターコードを選択する．選択され

たコードは，ギターの写真上に青色で押弦場所が表

示され，その部分に触れると色が変化し，画面下部

に評価が表示される．また，黄色い部分の上でフリ

ック操作を行うと，押している場所に即した音が鳴

る．ただし，音符マークの付いたボタンを 1 度押す

とミュート状態となり，その弦の音はならなくなる．

もう一度押すとミュート状態は解除される．実践モ 

ードでは，ランダムにコードが指定され，決められ 
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図 2 学習モードの画面例（左）と使用例（右） 

 

た残り時間が 0 秒となったときに正しい押弦である

か判断する．不正解であるときは，正しいコード押

弦場所を指摘する． 

本システムの学習方法として，まず，学習モードで

表示される押弦位置を見て確認する．次に，図 1 の

右図のようにしてスマートデバイスを持ち，押弦す

る際の指の使い方を，表示位置に合わせるようにし

て確認する．この際，評価を見て OK と表示される

まで何度も繰り返す．その後，実践モードを用いて，

正しく押弦位置を覚え，押弦で来ているかを確認す

ることで，コードの押弦スキル学習支援を行うこと

ができると考えられる． 

 

3. 検証実験 

本実験では，システムを使用するグループを第 1

グループ（被験者 A~C），コード表を用いるグルー

プを第 2 グループ（被験者 D~F）と 2 グループに分

け，比較を行った．両グループ共に 15 分間コードの

学習を行った．また，学習前後にコードの押弦の速

さを測るコード押弦テストを行った．また，コード

の暗記量を測るコード暗記テストも同時に行った．

本実験の被験者はギターについての知識の少ない大

学生，大学院生計 6 人である．本実験での学習対象

コードは難し過ぎず，よく使われるコード 13 個を選

定した． 

学習前後には実際のギターにおける押弦時間を計

測するコード押弦テストを行った．また，コードの

暗記量を測るコード暗記テストも実施した．コード

押弦テストは全 5 問であり，各問題では，学習対象

全13コードのなかから4つが選ばれたコード押弦テ

スト表を見て被験者は，順に演奏を行う．1 問ずつ

演奏時間を計測した．全ての問題において，コード

1 つにかかる時間を計測し，10 秒以内に押弦するこ

とのできたコード数を図 3 に示す．図 3 より，シス

テムを用いて学習を行ったグループ 1の被験者A, B, 

C はいずれも事後テストの方が点数が高く，平均

5.33 個の増加となっている．しかし，コード表のみ

の被験者D, E, Fのうち 2人についてはコード数が減

少しており，平均 0.67 個であった．よってシステム

を用いると，実際のギターでコードを押弦するまで

にかかる時間の短縮が可能であると考えられる． 

 図 4 にコード暗記テストの正答数を示す．コード

暗記テストの結果，コード表をみて覚えた第 2 グル

ープが点数が高いという結果となった．これは，コ

ード暗記テストにコード表を用いていること，学習

時間が 15 分という短時間であり，システム使用の第 

 

図 3 10 秒以内に押弦できたコード数 

 

 

図 4 コード暗記テスト正答数 

 

1 グループの被験者はコードの暗記より，指の使い

方の学習を優先している傾向が見られ，覚える時間

が足りなかったという事が考えられる． 

 

4. まとめと今後の課題 

曲を演奏するまでにステップ数の多い弦楽器の演

奏において，押弦スキルの学習時間の短縮を目指し，

スマートデバイスを用いたシステムの開発を行った． 

本システムでは学習モードで学習を行い，実践モ

ードで暗記の確認，定着を行うことができる．検証

実験を行った結果，実際のギターを用いて演奏した

際，システムを用いて学習したグループの方が短い

時間で押弦できるコード数が多くなり，本システム

は押弦スキルの学習支援が可能であるのではないか

と考えられる． 

しかし，コード暗記テストの結果より，短時間で

コードの押弦場所の暗記を行うという点ではコード

表を用いた学習法と差が生まれた．以上の点より，

本システムの問題点として，コードの押弦場所を覚

えにくい可能性があるということが考えられる．こ

の点を解決するためには，学習者に対して押弦場所

をより意識させる事が必要であると考える．よって，

音声で押弦場所を指摘するなどの改善方法が考えら

れる． 
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