
 
  
 

  
 

 

オノマトペのイメージを考慮した可視化による  
子どもたちの表現能力向上の試み  

 

中佐古 真実†	 	 松村 耕平†	 	 野間 春生†	 	  
	 	  

 
本研究ではユーザが発話したオノマトペを音声認識し、それを動画像内にリアルタイムで表示するシステムを開発

する。このシステムを利用する低年齢層の子どもに対して、身体を動かして遊ぶことや表示される言葉との相互作用

を通して表現力を向上させることを目的とする。オノマトペとは動作や感情などを伝える言語表現である。そのため、
ユーザのイメージに近い字体や太さフォントや色等のパラメータを考慮してオノマトペを提示する必要があると考

えた。そこで我々はオノマトペの文字の太さを変えたものを選ぶアンケート調査を実施し、各々のオノマトペに即し

たパラメータを探るため一対比較法を用いて分析を行った。また、この提案システムは低年齢層を対象としているた
め、子ども教育に携わっている方々にインタビューを行った。 

 

Visualizing Onomatopoeias in Live Video Toward Improving 
Abilities of Expressions for Early Elementary School Children 

 

MAMI NAKASAKO†1	  KOHEI MATSUMURA†1	  HARUO NOMA†1 
	 	  

 
This study aims to help early elementary school children to improve their abilities of expressions. We introduced an AR system 

that superimposes onomatopoeias to video capturing images according to user’s speech. Since onomatopoeia seems to have 
strong relationship with movements, the children are able to learn expressions through it. Toward realize our concept, we need to 
visualize onomatopoeia as appropriate manner. We thus investigated the appropriate expressions for 62 onomatopoeias by 
conducting an experiment and analyzed it using Thurston’s pair comparison method. We found appropriate font-weight and 
notational system (i.e., whether Hiragana or Katakana) for each of 62 onomatopoeias. In addition, we interviewed two experts 
who have experience for children’s education.  

 

1. はじめに 

本研究では発話したオノマトペを音声認識し、それを動

画像内にリアルタイムで表示するシステムを開発する。こ

の提案システムを使用することで、子どもが身体を動かし

て遊ぶことや表示される言葉との相互作用を通して表現力

を高めることを目的とする。 

表現力はコミュニケーションと密接な関係を持つと考

えられている[1]。ここでいう表現力とは、表現目的、表現

内容、表現方法、表現の望ましさの改善、表現意欲等を自

らの意志で決定しコントロールする能力である[2]。本研究

で提案するシステムでは、このうち表現方法に関する能力

を向上させることを目指す。表現方法には様々な方法があ

るが、本稿では特に身体表現を使った方法と言語表現を使

った方法に着目する。 

身体表現とは表現しようとする対象を身振りや手振り

（ジェスチャー）によって説明する表現方法のことである。

このような身体表現を身につけさせることの重要性は教育

の指導要領にもその記述がある。小学校学習指導要領にお

いては「身体表現などを通じてコミュニケーション能力を
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育成すること[3]」、幼稚園教育指導要領においては「遊び

を通しての総合的な指導[4]」と示されている。 

言語表現とは、語彙や文章の構成といった言語的な知識

とその活用に関する表現方法のことである。スムースなコ

ミュニケーションのためには、適切な語彙を用いて表現の

対象を説明することが求められる。 

  本研究では、これら身体表現と言語表現の能力を高める

ためにオノマトペに注目する。オノマトペとは、日本語に

おいては擬音語・擬態語・擬声語の総称であり、物事の音

や様子・動作・感情などをより豊かに表現する手段として

用いられる言葉である。繊細かつ微妙な描写を可能とする

ことから、オノマトペは日本語のコミュニケーションには

不可欠な表現である[5]。 

  オノマトペは、物事の様子や動作を説明する言語表現で

あることから、それを身体の動きとして説明することがで

きる。これはすなわち、オノマトペを用いることで身体表

現と言語表現を結びつけて学習することができることを意

味する。例えば、歩くという動作において「スタスタ」あ

るいは「のしのし」といったオノマトペによる言語表現を

身体運動としてそれがどういったものか説明することがで

き、その結びつきを学ぶことで身体表現と言語表現（オノ

マトペ）を同時に涵養することができると考えられる。ま

た、オノマトペは低年齢層にとって理解が容易であること
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が知られている[6]。例えば「丁寧に」と言うのではなく、

「そーっと」等と言うことで難しい単語を知らない幼児に

とっても理解しやすい表現となる。 

提案システムでは発話されたオノマトペを可視化して

動画像内に重畳表示する。オノマトペの言語表現に即した

可視化を行うことでより理解力、ならびに表現力を向上さ

せる手助けになると考えられる。しかし、オノマトペをど

のように可視化すべきであるのかが課題となる。可視化の

パラメータとしては字体や文字の太さ、ひらがなとカタカ

ナの別、表示の色などが挙げられる。本稿ではこのうち、

文字の太さとひらがな・カタカナの別に注目して各々のオ

ノマトペに即したパラメータを探る。具体的には、対象と

したオノマトペについて文字の太さおよびひらがな・カタ

カナを変えたもの準備し、それらから適切な表現を選んで

もらう一対比較法による調査・分析を行った。また、子ど

も教育に携わっている専門家へのインタビュー調査を通し

て、コンセプトの有効性を確かめた。 

2. インタビュー内容  

本提案は子どもの表現力を向上することが目的である。

そこで、本提案の中心となるコンセプトを表現した１分 18

秒間からなるビデオプロトタイプを作成した(図 1)。ビデオ

プロトタイプでは人形を持って遊ぶ出演者の発話に応じて

オノマトペが重畳表示される。 

このビデオプロトタイプを中心として、子ども教育に携

わっている幼稚園の女性教諭 Aさん、および、子どもたち

を対象とした社会貢献活動を行う女性 Bさんにインタビュ

ーを行った。 

インタビューでは、ビデオプロトタイプで示される提案

コンセプトが子どもたちの教育にとって有用であると考え

られるか、子どもたちはどのような反応をとると考えられ

るかを調査した。また、それぞれへの個別の質問として、

幼稚園教諭であるAさんに対しては幼稚園の教育現場での

子どもたちの遊び方や子ども同士での関わり方について、

B さんに対しては対象年齢層についての意見を聞いた。彼

女らの意見の一部をコンセプトの有用性および改善や考慮

が必要な点の二つに分類し、以下に示す。 

 

2.1 コンセプトの有効性  
幼稚園において、提案コンセプトが園児から興味を持た

れる可能性について Aさんは次のように述べている。 

「幼稚園では折り紙やお絵描きなどアナログな遊び方が使わ

れており、デジタルな遊び方は使われていない。しかし、子

どもたちの身の回りには幼い頃から携帯端末をはじめとした

機器が多く存在している。そのため子どもたちが提案システ

ムに対して積極的に興味を示す可能性は大きい。」(Aさん) 

園児への適用可能性については Bさんも以下のように述

べており、提案システムが園児（未就学児）に適用できる

可能性を示唆している。 

 「オノマトペみたいな擬音語・擬態語なものはより小さい子

の方が言葉を覚える発達過程の中でオノマトペを使う年代と

言えば未就学児で、そこから小学校に入ってどんどん言葉の

使い方をどんどん形成されていくから、オノマトペを楽しむ

っていう意味では未就学児の子たちにはすごくいいと思う。」

(Bさん) 

2.2 コンセプトで改善や考慮を要する点  

コンセプトで改善や考慮を必要とする点については、子

どもたちの能力に関する指摘があった。幼稚園教諭である

Aさんは識字の問題について次のように述べている。 

「幼稚園には 3~6歳の子どもが通っており、5~6歳は文字が読

める子が多い。しかし、3~4歳は文字を読むことができない子

が多い。」（Aさん） 

この問題については、A さんは「使い方次第では遊びな

がら発話した言葉と表示された文字を比べることで文字を

覚えるツールとしても使えるのではと思う。」（A さん）と

述べている。対象年齢層については Bさんからも、年齢別

にアプローチを考える必要性について以下の指摘があり、

ツールの使い方を年齢別に工夫する、あるいは、年齢別に

ツールを開発する必要性が確認された。 

「CAMP (Children’s Art Museum & Park)という団体でオノマト

ペを使ったワークショップに参加したことがある[7]。このワ

ークショップは、子どもたちが新しくオノマトペを開発する。

また、子どもたちはそのオノマトペの意味や使用法等を大き

な辞書に書き込み発表する。このワークショップの対象年齢

は、言葉の意味を広げていくことから小学校高学年に設定さ

れていた。このように、対象を低年齢層と設定せずに年齢に

よって言語表現に重きを置くのか身体表現に重きを置くのか

などを考慮しなければいけない。」（Bさん） 

また、B さんからは子どもたちからの反応を得るために

ユーザテストを行うことの必要性が述べられ、提案コンセ

プトを確認するために実際に子どもたちに使ってもらうこ

とが重要であることが確認された。 

 

図 1	 完成イメージビデオ 
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「最も的確な提案システムの反応を見るために、子どもたち

に実際に提案システムで遊んでもらう必要があると考える。」

(Bさん) 

2人のインタビューを通して、提案コンセプトは好意的

に受け入れられる可能性がある一方で、対象年齢層に応じ

たアプローチを行う必要性が示された。 

3. 実装  

  第１章で述べた目的を達成するための手法はいくつか考

えられる。我々は、ユーザのオノマトペ発話を認識し、画

面内にそのオノマトペを重畳表示させ視覚的に表現するこ

とで、表示されるオノマトペと自身や物体の動きを関連付

ける対話的な環境が実現できると考えた。この環境を実現

するにおいて、以下の 2つの課題がある。 

	 課題 1：発話されたオノマトペの認識 

	 課題 2：発話されたオノマトペの表示 

我々はこの 2つの課題について、それぞれ、音声認識エン

ジンの利用、および、映像への画像合成によって実現する。

図 2にシステムの構成を示す。このそれぞれについて以下

で詳述する。 

3.1 発話されたオノマトペの認識  
	 発話された音声は音声認識エンジンを用いることで認識

を行う。音声認識エンジン Julius*は日本語音声の認識によ

                                                                    
*京都大学河原研究室等が研究・開発したオープンソースの汎用大語彙連続
音声認識エンジン 

く使われているソフトウェアである。これをユーザが発話

したオノマトペをリアルタイムで認識するために使用する。 

	 Julius には単語辞書が実装されている。しかし、その辞

書にはオノマトペの情報を含んでいない。そこで我々は図

3 に示すようにオノマトペのみを登録した辞書を作成した。 

これによって、ユーザのオノマトペ発話をコンピュータ

が認識することができる。 

3.2 発話されたオノマトペの表示  

認識されたオノマトペを表示は映像への画像合成によっ

て実現する。ここで認識されたオノマトペを映像の中で「ど

こに」、「どのようなフォントで」表示するのかが問題とな

る。 

オノマトペ表現が活用されたメディアを参照すると、図

4のように様々な位置に出ている例がある。この場合、「バ

ン」というオノマトペは画面の左側に、「ぺち」というオノ

マトペは画面の右下あたりに表示されているため、それぞ

れのキャラクターに対応したオノマトペであることを推測

することができる。このように、ユーザはオノマトペと対

応する物体の関係を位置から推測することができる。その

ため本研究ではオノマトペを表示する位置をユーザの右手

に固定することにする。これは、ユーザ自身の運動に対応

してオノマトペを表示することのみならず、図 1のビデオ

プロトタイプのようにユーザが人形などを持って動かすこ

とに対応するためである。 

オノマトペの表示位置をユーザの右手に固定するために、

 

 

 

図 2	 システム構成 図 4	 オノマトペが使われている動画[8] 

  

図 3	 オノマトペ辞書 図 5	 システム実行画面 
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Kinect V2(以下 Kinect)†を用いる。Kinectは簡易型のモーシ

ョンキャプチャ装置として映像中のユーザの位置や身体部

位を認識することができる。なお、Kinect では、モーショ

ンキャプチャ用の深度画像だけなくカラー画像を撮影する

ことができるため、シーンの撮影にもこれを用いる。 

一方、どのようなフォントで音声認識されたオノマトペ

を表現するのかという問題については、考慮すべき問題で

あるため次章で独立して取り扱う。 

シーン映像と音声認識されたオノマトペに対応する画像

を合成して表示するために、3DCG 総合開発環境 Unity‡を

用いる。システムの実行例を図 5に示す。 

4. オノマトペとその文字表現の関係性  

	 オノマトペは物事の動作や動作を説明するために使用さ

れる感覚的な言語表現である。そのため、表示するオノマ

トペはユーザのイメージに即したものである必要がある。

そこで我々はオノマトペと文字表現の関係性をサーストン

法による一対比較によってこれを調査することにした。具

体的にはオノマトペのかな表現（カタカナ/ひらがな）およ

び文字の太さをパラメータとしてアンケートを実施し、オ

ノマトペ表現に適切な文字表現を調査した。 

4.1 アンケートによる調査  
	 対象としたオノマトペ 62種類について文字の太さ、およ

び、かな表現（ひらがな・カタカナ）を変えたもの 3種類

ずつ、計 372種類のオノマトペを準備した（図 6）。 

	 この 372種類すべてを一対比較法によって評価する場合、

組み合わせ数は 930 と膨大になってしまうため、調査は 2

段階で構成される。1 段階目でカタカナとひらがなの選好

を、2 段階目でえらんだかな表現についての太さについて

比較を行う。 

	 実施したアンケートの一部を図 7に示す。一対比較法に

よる調査のため、アンケートは 2択問題によって構成され

る。アンケートには 10~30代の男女 25名(男子 8名,女子 17

名)が参加した。 

 

 
                                                                    
† マイクロソフト社が開発したデプスカメラ 
‡ ユニティ・テクノロジー社の提供する 3DCG総合開発環境 

 

4.2 アンケート結果  
	 アンケートはサーストンの一対比較法を用いて評価を行

った。結果の一部を図 8，9に示す。それぞれ(a)はアンケ

ートで得たひらがな・カタカナの割合を、(b)はサーストン

の一対比較法の結果を載せている。評価結果はその値が-1

に近いほど被験者のイメージに即しており、1に近いほど

イメージに即していないことを示している。 

図 8 のオノマトペ「ごそごそ」は、好まれたかな表現が

およそ一致している例である。ここでは、ひらがな、カタ

カナともに普通のものが選好されていることがわかる。ひ

らがなの普通の太さのものがパラメータ-0.87 で最小であ

ることから、普通の太さのフォントが適していると推測す

ることができる。一方で、図 9のオノマトペ「てくてく」

はひらがなによる表現が 80％を超えて選好された例であ

る。ここではひらがなのパラメータが最小となったものは

-0.79の細いフォントだった。しかし、この細いフォントは

カタカナの場合は 0.44と最大となっていた。これは、この

オノマトペが持つイメージがカタカナ、ひらがなによって

異なる可能性を示唆している。 

付録に、62種類すべてのオノマトペについてサーストン

法による一対比較の結果と、もっとも好ましいと考えられ

る文字表現を記した。これを用いることで図 10(b)のように

オノマトペにあった表現をシステムとして実装することが

できる。 

5. おわりに  

本稿では、低年齢層の子どもに対して表現力を向上させ

ることを目的としたシステムを実装・提案した。このシス

テムは発話したオノマトペを音声認識し、それを動画像内

にリアルタイムで表示する。システムを子ども教育に導入

したときの有効性と考慮すべき点を確認するために、子ど

も教育に携わる 2名の専門家へのインタビューを行った。

さらに、オノマトペとその文字表現の関係性について一対

比較法によって、それぞれのオノマトペに対して適切な文

字表現を調査した。その結果、現時点で妥当と考えられる

システムを実現することができた。今後は、子どもたちへ

のユーザスタディなどを通してさらなる調査を行う。 

 
図 7	 アンケート調査 

  

  

  

図 6	 用意した文字表現の種類 
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図 8	 アンケート結果(ごそごそ) 図 9	 アンケート結果(てくてく) 

  

(a)パラメータを考慮しない場合 (b)パラメータを考慮した場合 

図 10	 アンケートを踏まえた実装 
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付録  

付録 1	 アンケート集計結果  

  

ひらがな 

かな普通 

かな太い 

カタカナ 

カナ普通 

カナ太い 

細い 普通 太い 細い 普通 太い 

どん - - - 1.03 -0.21 -0.81 

とんとん 0.37 0.79 -1.17 -0.40 -0.29 0.70 

がちゃ -0.33 0.33 0 0.16 -0.41 0.24 

ぼーっ -0.60 -0.15 0.75 -0.91 0.73 0.17 

むくっ -0.40 -0.47 0.87 0.06 -0.47 0.41 

ばしっ -0.67 0.00 0.67 0.61 -0.45 -0.16 

さささささ 0.85 0.56 -1.42 -0.92 -0.19 1.12 

すとん 0.46 0.76 -1.22 -0.34 -0.40 0.74 

ぷにぷに -0.39 -0.48 0.87 0.43 0 -0.43 

さらさら 0.44 0.92 -1.36 -0.48 -0.48 0.97 

だんっ -0.69 -0.26 0.96 1.02 -0.64 -0.37 

ばきゅーん -0.54 0.54 0.00 0.81 -0.72 -0.09 

ぽとっ 0.69 0.65 -1.34 -0.23 -0.16 0.40 

しゅっ 0.25 0.29 -0.54 -0.19 -0.78 0.98 

かちっ - - - -0.33 -0.52 0.85 

ごそごそ 0.22 -0.87 0.65 0.42 -0.75 0.32 

ぴょーん 0.75 0.65 -1.40 0.40 0.90 -1.31 

げらげら 0.99 0.22 -1.22 0.10 -0.49 0.38 

ぐーぐー 0.23 -0.75 0.51 0.24 -0.54 0.29 

ぱちっ -0.08 -0.56 0.64 -0.16 -0.23 0.40 

ぱくぱく 0.07 -0.60 0.53 -0.29 -0.49 0.79 

きゅっ -0.24 -0.29 0.54 -0.52 -0.60 1.12 

じゅーっ -0.68 1.22 -0.54 0.81 -0.81 0.00 

ぱしっ 0.43 0.26 -0.69 -0.07 -0.55 0.62 

ぶーん 0.08 -0.68 0.60 0.16 -0.55 0.38 

ぺっ -0.59 -0.44 1.04 -0.53 -0.39 0.92 

ぐつぐつ 0.04 -0.14 0.09 0.15 -0.31 0.16 

すーっ 0.39 0.72 -1.12 -0.36 -0.26 0.62 

ぺしっ -0.16 1.17 -1.01 -0.30 -0.50 0.81 

てくてく -0.79 -0.13 0.93 0.44 -0.22 -0.22 

ぴょんぴょん -0.52 -0.47 1.00 0.84 0.6 -1.53 

ごしごし -0.73 0.73 0.00 0.48 -0.36 -0.11 

ぱしゃぱしゃ -0.25 1.06 -0.81 -0.25 -0.54 0.80 

どんどん -1.06 0.62 0.44 1.03 -0.47 -0.56 

くるくる -0.32 -0.32 0.64 -0.26 -0.34 0.60 

のしのし 0.50 -0.32 -0.18 -0.51 1.12 -0.61 

さっ 0.91 0.23 -1.15 -0.44 -0.32 0.76 

ぱりーん 0.00 0.33 -0.33 -0.16 -0.31 0.47 

がらっ 0.00 0.54 -0.54 -0.03 -0.53 0.56 

ぺこり 1.26 0.19 -1.46 -0.36 -0.18 0.55 

しゃー 0.22 -0.22 0.00 -0.66 -0.27 0.93 

ぽすっ 1.26 0.19 -1.46 -0.24 0.00 0.24 

ぱたっ -0.34 -0.26 0.60 1.10 0.23 -1.34 

ごとっ -0.25 0.54 -0.29 0.92 -0.44 -0.48 

すーすー -0.44 0 0.44 1.61 0.00 -1.61 

ぺらぺら -0.50 0.11 0.39 1.01 0.58 -1.59 

ざーざー -0.67 0.67 0.00 -0.22 -0.28 0.50 

ふぁさっ 0.00 -0.41 0.41 -0.18 -0.26 0.45 

くいっ 0.73 0.41 -1.15 -0.13 -0.29 0.42 

ぴんぽん -0.67 0.33 0.33 0.04 -0.48 0.44 

どぅくしゅ 0.46 -0.46 0.00 0.52 -0.62 0.09 

ぱんっ -0.15 -0.33 0.48 0.42 -0.70 0.28 

ごくごく -0.32 -0.32 0.64 0.40 -0.40 0.00 

ふーっ -0.53 -0.39 0.92 -0.27 -0.30 0.58 

どすっ -1.12 0.72 0.39 0.80 -0.40 -0.40 

きゅいーん 0.29 0.54 -0.84 -0.19 -0.40 0.60 

もぐもぐ 0.04 -0.42 0.38 -0.17 -0.14 0.32 

ぺーん 0.25 0.51 -0.76 -0.10 -0.59 0.70 

ぼっ 0.14 -0.46 0.32 0.62 -0.30 -0.32 

がさっ 0.56 -0.19 -0.36 0.12 -0.21 0.08 

ばんばん -0.67 0.33 0.33 0.54 -0.54 0.00 

ぷんぷん -0.27 -0.21 0.49 -0.19 1.01 -0.82 

 

付録 2	 アンケート結果をふまえて表示する文字  
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