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1.はじめに 
 日本 e スポーツ白書 2022 の中で,日本の e スポー

ツ市場規模は 2025 年までに約 180 億円規模に成長

するとも報告されている．このような e スポーツの

拡大とともに,動画投稿サイトでは多くの eスポーツ

に関する動画が投稿されており,「上達のための学

習教材」としても活用されている. 
本研究では,視覚的な情報提示と聴覚的な情報提

示の効果をあわせて,プレイヤーの上達を支援でき

る方法を検討する. そこで,聴覚的な情報である音を

言語化し,視覚的な情報として提示できるようにす

る「オノマトペ」に注目する.吉川 [2013]の研究で

は, 身体動作が関わるスポーツ分野の学習で,オノマ

トペの活用が検証されており,このような学習にお

いてオノマトペは有効であると考えられる. 
 
2.目的 
 本研究では,ゲーム動画に対してオノマトペをあ

わせて提示することが,ゲームで求められる正確な

入力操作を学びやすくし,ゲームの上達に効果的な

支援となるかを検証していく.  
 
3.実験 視覚情報・聴覚情報の有効性の調査 
 ゲームのプレイングの上達支援を目的として動画

を提示する際に,「オノマトペの有無」「キャラク

ターの動作に対するオノマトペの違和感の大きさ」

がゲームのプレイ上達にどのような影響を与えるか

を調査する. 
3.1 方法 
実験参加者：大学生男女 18 名が実験に参加した。 
材料： Adobe Premiere Pro を用いて動画を制作し

た.制作した動画は 4 種類である.1 つ目は,ゲーム内

BGM のみを流した「効果音なし」の動画，2 つ目

は, キャラの動作をイメージしにくい無機質な効果

音を追加した「無機質な効果音」の動画，3 つ目は, 
キャラクターの動作に合った効果音を追加した「雰

囲気に合った効果音」の動画，4つ目は, キャラクタ

ーの動作に合わない効果音を追加した「雰囲気に合

わない効果音」の動画である.「雰囲気に合った効

果音」ありの動画の画面を図１に表す（画面下方に

「ピョンピョン」というオノマトペを表示）. 
 
手続き：実験は個別実験として行った．参加者はそ

れぞれに割り振られた 1 種類の「効果音あり」の動

画と「効果音なし」の動画を参考にステージをプレ

イしてもらう.ステージプレイ後には事後アンケー

トに答えてもらった．  

 
図 1 「雰囲気に合った効果音」ありの動画 

 
3.2 結果 
各参加者がプレイした 2つのステージのうち,効果

音の有無によって「どちらが難しかったか」「どち

らの動画が参考になったか」について回答してもら

った結果を表１に示す.  
 

表１ どちらの動画が参考になったか 
 効果音あり 効果音なし かわらない 

無機質な効果音 2 3 1 
雰囲気にあわない 

オノマトペ 1 5 0 

雰囲気にあった 
オノマトペ 3 1 2 

 
主観的な評価の結果,雰囲気にあわないオノマト

ペが表示される動画は,ゲームプレイに役立たない

と判断される一方で,雰囲気にあったオノマトペが

表示される動画では,動画視聴がプレイに役立つと

感じられる傾向がみられた.  
 
4.まとめ 
今回の研究では,効果音の有無によるゲームスキ

ルの向上度合いの違いを明らかにすることはできな

かった.  

しかし,効果音の種類による違いは明らかにする

ことができ,雰囲気に合わない効果音を用いた動画

はゲームスキル向上に有効に作用しないことが分か

った.無機質な効果音と雰囲気に合った効果音にお

いては大きな差は見られなかったが,ゲーム内の普

段聞きなれている効果音ではないことに違和感を覚

える参加者も一定数おり,キャラクターの動作やア

クションに合わせた効果音を使用することが最も有

効であると考えられる. 
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