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研究成果の概要：言葉で表現することが難しい柔道の技の運動を、音のリズムにより伝達が促

進されるスポーツオノマトペ（スポーツで使用する擬音語・擬態語的な声）を指導技術として

指導者及び学習者の視点を踏まえながら学習用ビデオデータベースシステムを開発した。ビデ

オは「学習を促すビデオ」、「技の一連動作を撮影したビデオ」、「技の 3 過程を撮影したビデオ」

の 3 項目で合計 98 本収録した。システムは検索、学習履歴、オノマトペテロップの表示等、

技の理解や習得を高める機能を実装した。開発したシステムとテキスト教材との学習効果に関

する比較では、評価視点においてシステムを利用した方が有意に高いことが分かった。 
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１．研究開始当初の背景 

柔道や陸上、野球などのスポーツでは、力
やスピードを出す瞬間に大きな声を出して
いる。この大きな声は、「グッ」とか「サッ」、
「シュッ」などの擬音語・擬態語（スポーツ
オノマトペ）が多い。 
そこで、このスポーツオノマトペについて

研究した結果、(1)スポーツ指導者は運動属
性（パワー、スピード、リズム、タイミング）
に応じたスポーツオノマトペを使って微妙
な運動感覚を学習者に伝えていること、(2) 
微妙な運動感覚に内包される“力のリズム” 、

“力の持続時間”、“力の強勢”等の力量感覚
もオノマトペの音色（高い↑、低い↓など）
を変動し呈示することで伝達できること、
(3)スポーツオノマトペを聴覚的にフィード
バックし音調に見合う力の出し方を訓練さ
せると意図した運動を再現できる、学習効果
が促進される可能性があること等を発見し
た。 
さらに、柔道家の井上康生氏（シドニー五

輪柔道金メダル）は、柔道の微妙な運動感覚
を伝える際にスポーツオノマトペを活用し
たところ子ども達の運動学習に役立つ効果、
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外人選手に微妙な運動を伝達できる効果の
可能性を確認した。しかし、スポーツオノマ
トペ自体が殆ど世間に知られておらず、その
効果についても概念レベルに留まっている
段階である。 
スポーツオノマトペは、微妙な運動を伝達

できる可能性を秘めた音声メディアである
ことから、スポーツ指導での実質的な利用が
期待される。 
 
２．研究の目的 

従来のメディアや言葉では表現が困難で
あった柔道の微妙な運動を伝達することが
できるスポーツオノマトペを包含した運動
映像を多数収録して、学習用データベースを
構築することを目的とした。 

 

３．研究の方法 

 本研究では、学習用データベースを構築す
るためのアプローチを、以下の 5 つに分けた
(図 1)。 

 

(1) 柔道の指導内容の決定及びシステムの初
期検討 

   柔道専門家に「子どもに学ばせたい技の
選定」、「スポーツオノマトペを用いた技の
学習法」、「指導におけるスポーツオノマト
ペの発声法」、「システムに実装する構成要
素」についてインタビュー調査し、得られ
た知見から学習システムの仕様イメージ
（骨組み）を設計した。 

 

(2) システムに実装する構成要素の調査 

(1)で検討されたシステムの基本的な構
成要素・機能について、学習者はどの程度
有用であると思っているのか、またスポー
ツオノマトペについてどのようなイメー
ジを有しているのかなど web によるアン
ケート調査を実施し明らかにした。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 本研究の流れ 

(3) ビデオ映像手法の確立と撮影 

学習者の視点に立ち、見やすさ、分かり
やすさを重視した映像のアングルを収録す
るため、カメラの位置と方向（前方正面・後
方正面、指導者の身体に付与）などを総合的
にシミュレーションし、映像に有効となる意
見を専門家と議論・フィードバックしながら
映像手法を確立した。撮影は、(1)の検討で決
定された柔道の技リストを参考に、高等学校
の柔道場で行った。 

 

(4) 分かりやすい学習を行うための機能、活
用方法などの総合的な開発 

システムに実装する有用な映像コンテン
ツの機能について、(2)の調査結果と現場で使
用する指導者の意見を総合し、最終的に有用
と考える機能を集約した。データベースの情
報整理を円滑かつ分かりやすい情報の提供
を行うのに適している Access を用いてプロ
グラムの開発を行った。また柔道指導者に、
実演で使用するスポーツオノマトペに関し
て有効かどうかの再確認、オノマトペテロッ
プ呈示の効果なども併せて議論した。 

 

(5) 開発されたデータベースの質を確認する
ための学習効果に関する評価 

開発したデータベースシステムと柔道の
テキスト教材との学習効果に関する比較を
大学生対象に調査した。回答は、「すごくあ
てはまる」、「わりにあてはまる」、「あまりあ
てはまらない」、「ぜんぜんあてはまらない」
の 4 段階で求めた（表 1）。 

 

表 1 評価項目 

(1) 学習が分かる 

(2) 学習が楽しくなる 

(3) 学習のやる気がでる 

(4) 技の動きのイメージが容易にできる 

(5) 学んだ技が記憶に残る 

(6) 動きのリズムがつかめる 

(7) 学習の中でどこが重要なのか分かる 

(8) 学習（学びたい技）の目標ができる 

(9) 予習や復習をする気になる 

(10)学習が継続的に行なえる 

 

４．研究成果 
本研究の成果は、従来「対面」でなければ

学習することができなかった柔道の微妙な
運動についてスポーツオノマトペメディア
を活用することで、柔道指導者がいない時で
も学習ができるデータベースシステムを開
発したことである。開発したデータベースシ
ステムの成果を、まとめると以下のようにな
る(図 2)。 

(1) 柔道の指導内容

の決定及びシステ

ムの初期検討 

(3) ビデオ映像手法

の確立（実演しなが

らカメラワーク）と

撮影 

(2) システムに実装

する構成要素の調

査(web によるアン

ケート調査) 

(4) 分かりやすい学

習を行うための機

能、活用方法などの

総合的な開発 

(5) 開発されたデー

タベースの質を確

認するための学習

効果に関する評価 



 

 

(1) 柔道を学ぶ上で重要な技を柔道指導者と
議論しながら選定し、柔道指導者の指導経
験をもとに各技（投げ技・固め技）でポイ
ントとなる微妙な運動の学習支援範囲を
決めた。同時に言葉で指導することが難し
い微妙な技の運動をスポーツオノマトペ
に変換する議論を行い、技ごとのスポーツ
オノマトペリストを作成した。 

 

(2) ビデオ収録で発声するスポーツオノマト
ペは、運動属性に応じた音韻（パワーであ
れば濁音など）を選び、声を高くしたり
（↑）、伸ばしたり（ー）、強弱をつけて伝
えることの重要性が示唆された。 

 

(3) ビデオ内容は、「柔道の学習を促すビデオ
（6 本）」、「基本動作と技の全流れを撮影し
たビデオ（31 本）」、「技をかける過程（崩
し・作り・掛けなど）を撮影したビデオ（61

本）」計 98 本を収録した。詳細を、表 2 に
示す。 

 

(4) ビデオに発声と連動したスポーツオノマ
トペのテロップを付与したことにより、ど
んな音を指導者が発しているのか、またど
んなタイミングで発声しているのか分か
るようにした。 

 

(5) システムにおいて、学習した技とオノマ
トペをいつでも調べられるように検索機
能を開発した。また学習効果の側面から、
いつ（学習日時）、どんな技（技種・技名
称・技内容）を、どれだけ（視聴した回数）
学習したかが分かる履歴機能を開発した。 

 

(6) 指導におけるシステムの活用方法を柔道
指導者と検討した結果、授業の「はじめ・
なか・おわり」の各用途（模範演技の視聴，
技の理解と確認）に応じて利用すること、
検索機能を使ってスポーツオノマトペと
学んだ技の確認を行って学習の定着を図
ることが示された。 

 

(7) 本システムとテキスト教材との学習効果
に関する比較を大学生対象に調査した結
果、「(1)学習が分かる」、「(2)学習が楽しく
なる」、「(3)学習のやる気がでる」、「(4)技の
動きのイメージが容易にできる」、「(5)学ん
だ技が記憶に残る」、「(6)動きのリズムがつ
かめる」に有意な差が認められた。 

 

本研究で開発したデータベースシステム
を教育現場で活用することで柔道の微妙な
運動の理解、文化・伝統を伝える契機となれ
ば幸いである。今後も、学習過程に応じたよ
り効果的なスポーツオノマトペの活用方法、
評価方法について継続的に研究していく。 

(1) 学習開始 
・名前の登録  

・ログイン 

(2) 学習選択（3項目の中から１つ選択） 
【柔道とは】 【受け身】 【技の学習】 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

(3) ビデオ選択（学びたい技のビデオを選ぶ） 
 [例]技の学習（一本背負い投げ） 
①技の流れ（崩し・作り・掛けまでの一連動作）」 
②崩し ③作り ④掛け（解剖的に見る） 

(4)ビデオ視聴（2タイプ） 
（① オノマトペ音声のみ） 

【崩 し】 【作 り】 【掛 け】 

 
 
 
 
 
 

  

一連動作 

（② オノマトペ音声＋オノマトペテロップ） 

【崩 し】 【作 り】 【掛 け】 

 
 
 
 
 
 

  

一連動作  

(5) 学んだ技の確認・学習状況の把握 
・検索（学んだ技とスポーツオノマトペの検索） 
・学習履歴（技種・技名称・技内容・学習日時・視聴

回数） 

 

【検 索】 【学 習 履 歴】 

  

 

図 2 開発したデータベースシステム 

 

 
 

学習項目を 

１つ選択する 

   

   

「サッ」    「クルッ－ガッ」     「ドン」 



 

 

表 2 収録したビデオの内容 

(1) 「柔道とは」 

<学習を促すビデオなど（全 6本）> 

① 柔道のルール 

② 柔道の魅力 

③ 柔道を通して学んだこと 

④ 技を学ぶことの楽しさ 

⑤ 柔道のスポーツオノマトペはどんな効果があるか 

⑥ 柔道を通して子どもたちに学んでもらいたいこと 

(2) 「受け身」 

<通常 4本、オノマトペ付随 4本（全 8本）> 

後ろ受身(スッ・バン) 横受身(バン・ドン) 前受身(ス

ッ・ドン) 前回り受身(スッ・トン・クルッ・バン) 

(3) 「技の学習」 

①� 投げ技 

＜通常 17本、オノマトペ付随 47本（全 64本）＞ 

[①-a 手技] 

背負投 (サッ・クルッ・ドン) 体落 (サッ・クルッ・ドン) 

一本背負投 (サッ・クルッ－ガッ・ドン) 

[①-b 腰技] 

大腰 (サッ・クルッ・ドン) 釣込腰 (サッ・クルーッ・ドン) 

払腰 (サッ・クルッ・バン) 跳腰 (サッ・クルッ・トーン) 

[①-c 足技] 

出足払 (スッ・スッ・サッ) 膝車 (スッ・バッ・トン) 支釣

込足 (スッ・バッ・トン) 大外刈 (サッ・シュッ・バン) 大

内刈 (スッ・トンッ・クルーッ) 小内刈 (スッ・トンッ・ガ

ッ) 送足払 (スッ・スッ・スッ・サッ) 内股 (スッ・コロッ・

トーン) 

[①-d 真捨身技] 

巴投 (スッ・コロッ・ドン) 

[①-e 横捨身技] 

浮技 (スッ・バッ・ドン) 

②固め技 

＜通常 10本、オノマトペ付随 10本（全 20本）＞ 

[②-a 抑込技] 

肩固 (グーッ) 上四方固 (ギューッ・グッ) 横四方固 

(ギューッ・グッ・パン) 縦四方固 (グーッ・キュッ) 袈

裟固 (ギュッ・スッ) 

[②-b 絞技] 

並十字絞 (ギューッ) 逆十字絞 (ギューッ) 片十字

絞 (クルッ・ギューッ) 送襟絞 (ピンッ・スッ・ギューッ・

クルッ) 

[②-c 関節技] 

腕緘 (グッ・グッ・ギューッ) 

※ビデオ：「通常」は模範演技のみ収録。「オノマトペ不随」は

実演時にスポーツオノマトペを発声して収録。 
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