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1. はじめに	

	 「授業」と聞くと、学生は教師の一方的な説明を聞

き、受動的にノートをとるという状況を思い浮かべる

人は多いだろう。近年、このような学習形態に替わる

ものとして反転授業（アクティブラーニング）がある。

反転授業は、学生が自宅で予習をし、学校で実践的な

学習に参加して知識の定着を図るものである。学生が

自宅で予習する際、ビデオ教材が多く用いられ、教師

は動画を作成する必要がある。しかし、動画編集は複

雑で、作成・維持には多大な労力が伴う。そこで、我々

は反転授業を行う教師を持続的にサポートする動画編

集システムを提供する。	

2. 概要 

 本システムは、既存の動画編集システムとは違い、

動画素材の組み合わせをテキストで編集することによ

って動画を生成する。音声合成機能を用いて動画にナ

レーションを入れることも可能である。生成された動

画は自動で動画共有サイトにアップロードされる。ま

た、バージョン管理システムの導入により持続的な動

画編集が可能となる。システム構成図を図 1に示す。	

	

図 1．システム構成図 

3. 提供する機能	

3.1 動画編集機能 

 ユーザは動画を作成する際、テキストエディタを用

いて動画の内容をスクリプト言語で記述する。また、

既存のエディタを拡張することにより、エディタ上で

プレビュー動画を見ながら編集を行うことができる。	

3.2 ナレーション機能 

録音・録画は失敗することが多いため、音声合成に

よるナレーション機能を提供する。ユーザはエディタ

で文章を作成するだけで音声を生成できる。音響モデ

ルの作成にも対応し、ユーザの音声で再生することも

可能である。	

3.3 テンプレート機能 

	 ユーザのビデオ教材作成支援として、内容の伝わり

やすい PREP 法に基づいたテンプレートを提供する。テ

ンプレートの内容は、導入、学習内容の説明、まとめ

の三部構成としている。動画の長さは 5分程度である。

動画内では、どの項目でも PREP 法に基づいて説明を展

開する。テンプレートに従って必要な素材を指定する

ことで、コンテンツを作成することが可能である。	

3.4 管理・更新機能 

	 ユーザが編集したスクリプトと動画内で使用する素

材ファイルは Git リポジトリでバージョン管理される。

また、それらが Git にアップロードされ変更内容が保

存されると、動画を生成するための処理が実行され、

再生環境（スマートフォン、PC）に対応した品質（SD、

HD）のものが生成される。生成された動画は動画共有

サイトにアップロードされる。これにより、ユーザは、

過去に作成したスクリプトを再編集し変更内容を即時

に反映させることが可能となる。	

4. まとめ 

	 我々は、持続的に編集ができる動画作成システムを

提案した。ユーザはスクリプト編集を行うため、動画

編集とバージョン管理との親和性が高くなり、編集効

率の改善が実現された。将来的には、e-Learning のコ

ンテンツ生成機能を実装することで学生がより効率的

に学習できるようにしていきたい。	
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1. はじめに 
実際の楽器、あるいは本格的な知育楽器は高価で触
れる機会が少なく、また、演奏するのにある程度技術
が必要なため、苦手な子は楽しめないなどの問題があ
ります。 
そこで、子供達が音楽に触れる機会を増やし、より
多くの子供に楽器を演奏する楽しさを知ってもらうこ
とを目的とし、組み替え可能な知育管楽器 CanGakki
を提案します。 
 
2. システム概要 
 本システムは、子供達を対象とした電子工作楽器で
す。外装は段ボール製であり、子供が工作しながら音
楽に触れ合う機会を増やすことや楽器演奏の初心者が
楽しく演奏することを目的としています。 
また、外装が段ボールでできているためオリジナル
の楽器を作れたり、音源を Webサイトからダウンロー
ドしカスタマイズできたり、楽器に触れること以外の
要素も充実させ、子供に楽しんでもらう工夫をしまし
た。 
 
3. システム構成 
 CanGakkiは、Webサイトと本体モジュールで構成さ
れています。システム構成を図 1に示します。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
図 1． システム構成 
 

・Webサイト 
 ウェブページに本体モジュールの工作や演奏方法の
詳しい説明を載せます。また、追加要素の音源やプロ
グラムのダウンロードも行えます。 
・本体モジュール 
 マイコンとウィンドセンサにより息の長さや、指の
動きなどを判断し、メモリカードに入っている音源デ
ータを再生します。 
 
4. 演奏までの流れ 
 演奏までの流れを図 2に示します。配線や取り付け
を自分自身で挑戦することで、自分だけの楽器作りを
体験できます。 
 
5. 楽器工作 
5.1 外装製作 
 A3用紙に CAD外装のデータを印刷し、同じ大きさの
段ボールに張り付け、それに沿って切り取ります。組
み立ては Webページの手順に従い行います。 

図 2．演奏までの流れ 
 
5.2 本体モジュール 
すべての楽器で共通に使用するマイコンやウィンドセン

サをあらかじめ準備しておきます。ウィンドセンサはマウス
ピースに組み込んで使用します。小型で安価にするため、
ウィンドセンサは温湿度・圧力センサ等を用いて独自に開
発しました。 
一方、マウスピースは小学生が身近な素材（ペットボト

ルなど）を用いて製作します。 
楽器の種類に応じて工作した楽器のボタンの数と配置

を決めます。これにより押さえる箇所の数に関係なく、様々
な楽器に対応できます。ボタンはそれぞれ色を変え、押さ
える場所の違いを分かりやすくしています。 
      
6. Webサイト 

Web サイトに、工作手順動画や基本的な演奏方法動画
を載せます。Web サイトの例を図 3 に示します。動画を載
せることによって、図面だけでは伝えきれない動きを効果
的に伝えることができます。 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
       図 3．Webサイトの例 
 
7. おわりに 
今回開発した CanGakkiを使うことで、子供達にも楽

器や演奏に親しんで貰いたいと思います。また、楽器
の工作を通して、マイコンやセンサなどにも興味を持
って貰えればと思います。 
現在、部活動のできる小学校数が減少しています。

これに伴い、放課後、楽器に触れる機会も少なくなっ
ています。今回、調査を行った小学校も部活動を行っ
ていませんでした。名古屋市では 2020年度末で市立の
小学校の部活動が廃止になるようです。今回開発した
CanGakkiを用いることで、中学生になったときに音楽
に関係した部活動へ入部するきっかけになればと思い
ます。 


