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概要：本研究は，eスポーツプレイヤーのパフォーマンスと関連する認知要因を検討することを目的とした．実験参加者は男性 15

名(平均年齢 19.4歳，平均競技歴 2.47年)であった．まず，認知要因の中でも複数対象追跡(Multiple Object Tracking, 以下

MOT)スキルについて，トレーニング効果を検討した結果，実験参加者のMOTスキルが有意に向上したことが明らかになった．続

いて，実験参加者をゲームタイプ別に群分けしてMOTスキルおよび視機能を比較したところ，MOBA群はMOTスキルと動体視

力が高く，FPS群は瞬間視が高い傾向がみられた．そして，感情状態とMOTスキルの相関関係を調べた結果，活気との間に正

相関，混乱との間に負相関がそれぞれ認められた．最後に，ゲームパフォーマンスと知覚・認知スキルの関係について実験的に

検討した結果，MOTスキルの向上に伴いパフォーマンスが上がる傾向がみられた．以上の結果から，e スポーツプレイヤーのパフ

ォーマンス発揮にとってMOTスキルが重要である可能性が示された． 
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Abstract The purpose of this study was to examine the cognitive factors related to the performance of e-sports players. 
Participants comprised of 15 males (average age 19.4 years, average game playing history 2.47 years). First, among the 
cognitive factors, the training effect of Multiple Object Tracking (hereafter MOT) skills was examined, and it was found that 
the MOT skills of participants were significantly improved. Subsequently, MOT skills and visual functions were compared 
by grouping participants based on game type. The Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) group tended to have high MOT 
skills and dynamic visual acuity, and the First Person Shooter (FPS) group tended to have high visual reaction time. As a 
result of examining the correlation between emotional state and MOT skills, a positive correlation was recognized for vigor 
and a negative correlation was recognized for confusion. Finally, we experimentally examined the relationship between game 
performance and perceptual-cognitive skills and found that the level of performance increased as MOT skills improved. 
These results indicate that MOT skills may be important for increasing the level of performance in e-sports players. 
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1. はじめに 

近年，オンラインゲームをプレイする人口が増加し，e スポ

ーツという言葉がマスメディア等で取り上げられている．eスポ

ーツはエレクトロニック・スポーツ(Electronic Sports)の略で，

電子機器を用いて行う娯楽，競技，スポーツ全般を指す言

葉であり，コンピューターゲーム，ビデオゲームを使った対戦

をスポーツ競技として捉える際の名称とされている[1]．e スポ

ーツでは，多種多様なゲームジャンルが存在し，スポーツ選

手と同様にプロの eスポーツプレイヤーが活躍をしている．国

際大会も数多く開催されており，ゲームをプレイする様子は，

テレビ中継やインターネット中継により放送されており，その

優れたプレイングスキルに注目が集まっている． 

このように，優れたゲームパフォーマンスを発揮するため

には，競技種目によって戦略を立てたり，キャラクターやアイ

テムの効果など競技種目特有のルールを理解していることが

求められる．例えば，レーシングゲームであればマシンの性

能，キャラクター性能やアイテム効果などが挙げられる．この

ような知識は，ゲームのプレイ経験を積むことで自然に身に

つくと思われる． 

一方で，プロの e スポーツプレイヤーが一般のプレイヤー

より優れている点について，FPS，RTS の競技種目でアンケ

ート調査をした先行研究によると，反射神経，状況判断能力，

認知力，操作力，コミュニケーション能力が挙げられている 

[2]．特に，相手の動きを予測して，状況や戦術に合わせて

行動することは，どの競技種目においても求められる．その

ため，優れたパフォーマンス発揮のためには，自らが置かれ

ている状況を的確に素早く判断し，意思決定することが重要

と考えられる．いわゆる状況判断能力である．サッカーなどの

スポーツ場面においては，意思決定したその行動を遂行で

きるテクニックに加えて，体力や筋力などフィジカル面の要素

も必要となる．一方で，e スポーツにおいてはサッカーなどの

スポーツと比較して身体能力をそれほど必要としない競技種



 

目である．そのため，パフォーマンス発揮にとって認知的側

面が占める重要性は高いと考えられる． 

eスポーツにおいて，状況判断能力や知覚・認知能力を高

めるためにはゲームをプレイする，リプレイ場面を振り返るな

どの方法が一般的である．一方サッカーでは複数対象追跡

スキル(Multiple-Object-Tracking, 以下 MOT)をトレーニング

する方法がプロスポーツチームで導入されている． 

MOT とは，移動する複数の対象の動きを同時に眼で追跡

することである[3]． MOT スキルは，サッカーなどのオープン

スキル種目において必要なスキルであり，動的場面での高

度な視覚処理を可能にすると示されている[4]．例えば,サッ

カーなどの複雑で動的な状況で素早く正確な判断をするた

めには,相手・味方・ボールの位置・有効なスペースなどの多

くの情報が必要になる．また, MOT スキルとバスケットボール

のパフォーマンスに有意な相関関係が認められたことが報告

されている[5]．このように知覚・認知能力の中でも MOT スキ

ルはオープンスキル型の種目でパフォーマンス発揮に重要

な要素の一つと捉えられている．しかしながら，e スポーツプ

レーヤーの知覚・認知能力を検討した研究知見はほとんど

見当たらない．そこで本研究では， e スポーツプレーヤーを

対象にMOTスキルのトレーニング効果を検討する．  

続いて，知覚・認知能力以外にゲームパフォーマンスと関

わる要因として眼に入力される視覚情報も重要である．その

理由として，人間は外界から得る情報の 83%を視覚情報から

知覚しているためである[6]．競技レベルの高いアスリートは

優秀な視機能を有することが明らかにされている[7]．e スポ

ーツにおいても視覚情報が重要であることに異論はないだろ

う．そのため，本研究においてもゲームタイプ毎に視機能を

測定し，その違いについて検討する． 

また，メンタル面もゲームパフォーマンス発揮と関連すると

考えられる．e スポーツプレイヤーが大規模な大会で，過緊

張，不安が高まった感情状態になることは容易に想像ができ

るであろう．多くのスポーツ選手はメンタル面の重要性を理解

しており，ベストパフォーマンスを発揮するためにメンタルトレ

ーニングを用いている．しかしながら，e スポーツとメンタル面

の関係について検討された先行研究はほとんど見当たらな

い．そこで， 本研究では e スポーツプレーヤーの感情状態

を検討する． 

以上のことから，ゲームパフォーマンスと関連する認知要

因を客観的で測定可能な指標を用いて少数事例から探索

的に検討することで，今後の e スポーツ研究の発展に向けた

有用な知見が得られると考えられる． そこで，本研究では e

スポーツプレーヤーを対象に MOT スキルのトレーニング効

果を検討することを目的の一つとした．また，ゲームパフォー

マンスと関連する認知要因について，MOTスキル，視機能，

感情の視点から明らかにすることを目的とした． 

2. 方法 

2.1 実験参加者 

実験参加者は，専門学校生と企業所属者 2名を合わせた

15名(平均年齢 19.4(SD=1.89)歳)とし，平均競技年数は 2.47

年(SD=2.35)であった．また，実験参加者は実験の参加に支

障がない正常な色覚および視機能を有している者とした． 

2.2 測定項目 

2.2.1 MOTスキル 

MOT スキル測定には NeuroTracker(CogniSens 社製, 以

下 NT)式 MOT 課題を用いた．実験参加者を縦 58.50cm,横

104.00cm のテレビ(Panasonic 社製)画面から 2.0m 離れた位

置に 3D メガネを装着し座らせた．課題内容は，没入型の立

方体(1 辺 1.5m)画面内に黄色の球(直径 10cm)が 8 個存在

しており，最初にランダムに選ばれた 4 つの球が赤く点滅す

る．その後，すべての球が黄色に戻り，対象物が画面内を約

8.7秒動き回り，球の動きが止まった後に最初に赤く点滅した

4 つの球を番号で回答するものであった．これを 20 試行繰り

返し，1 セッションとした．また，4 つの対象全てを正しく追跡

できた場合は球の移動スピードが上がり，1 つでも失敗した

場合は球の移動スピードが遅くなる．なお，実験参加者は合

計 10セッションのトレーニングを実施した． (図 1)． 

 

図 1. Neuro Tracker式MOT課題 

2.2.2 視機能 

 視機能は 8項目から構成されており，各項目の概要を以下

に示す(表 1)． 

表 1 視機能測定項目と概要 

 

2.2.3 感情 

MOT スキルの測定を行う前に，アプリケーションを用いて，

実験参加者の緊張，落ち込み，怒り，活気，疲労，混乱の 6

つの感情データ(Profile of Emotional State, PoES)を測定し記

録した．これらの項目は「あてはまる…1」，「あてはまらない…

5」の 5段階評価であった． 

2.2.4 ゲームパフォーマンス 

 実験参加者がプレーしている競技種目は，レーシング系 2

名，格闘系 4名，MOBA系 2名，FPS系 7名の 4カテゴリで

あった．また，少数事例であるが，MOTスキルのトレーニング

前後にゲームパフォーマンスを測定した．2 名を『グランツー



 

リスモ SPORT』(1)から，5 名を『マリオ&ソニック AT 東京

2020オリンピック』(2)から測定した． 

2.3 分析方法 

2.3.1 MOTスキルのトレーニング効果 

NT式MOT課題のトレーニング前後のスコアについて，対

応のある t検定により平均値の差を比較した． 

2.3.2 感情 

MOT スキルを測定する直前の感情状態を PoES により測

定し，両変数について Pearsonの積率相関係数を算出し，相

関分析をおこなった． 

2.3.3 ゲームタイプ別でのMOTスキルと視機能の関係 

MOT スキルと視機能の比較を 4 つのゲームタイプ別に事

例的に行った．なお，使用したデータはMOTスキルのトレー

ニング前のデータであった． 

2.3.4 ゲームパフォーマンスとMOTスキル 

MOT スキルのトレーニング前後に測定した 2 種目のゲー

ムパフォーマンスデータについて，それぞれを事例的に比較

した．なお，分析には SPSS20.0 を用い，有意水準は 5%とし

た． 

3. 結果 

3.1 MOT スキルのトレーニング効果 

まずは，e スポーツプレーヤーへのMOTスキルのトレー

ニングの有効性を検討した． MOTスキルのトレーニング効

果を対応のある t検定を用いて分析した結果，トレーニング

前(M=1.48, SD=0.48)よりトレーニング後(M=1.84, SD=0.43)

の方が有意にMOTスキルが向上していた(t = -2.66，df = 

12，p <.05)(図 2)．  

 

図 2. MOTスキルのトレーニング効果 

3.2 感情状態がMOT スキルに与える影響 

NT 式 MOT 課題のスコアと感情状態のスコアについて相

関分析を行った結果，緊張，落ち込み，怒り，疲労との間に

は有意な相関が認められなかった． 

一方で，NT 式 MOT 課題のスコアと活気との間に有意な

中程度の正相関が認められ (r =.24, p <.05)，混乱との間に

有意な中程度の負相関が認められた(r =.-30, p <.05)．  

 

3.3 ゲームタイプ別でのMOT スキルおよび視機能の

比較 

ゲームタイプ別にMOTスキルおよび視機能について比較

した結果を以下の表 2 に示す．この結果より，MOBA 群は，

他の群と比較して MOT スキルと横動体視力が最も高かった

(M=36.78, SD=1.53)．また，FPS群は瞬間視が他の群と比較

して最も高かった． 

 

表 2. ゲームタイプ別のMOTスキルおよび視機能について 

 

3.4 ゲームパフォーマンスとMOT スキルの関係 

2 名の『グランツーリスモ SPORT』(1)をプレーする実験参加

者と，5 名の『マリオ&ソニック AT 東京 2020オリンピック』(2)

をプレーする実験参加者を対象に，ゲームパフォーマンスと

MOT スキルのトレーニング前後のデータについて以下に示

す．この結果より， MOT スキルのトレーニング後においてレ

ースタイムが短縮したことが示された(図 3, 4)．続いて，射撃，

100 メートル走，体操のゲームパフォーマンスと MOT スキル

の関係を見ると，MOT スキルの向上に伴いゲームパフォー

マンスも向上していた(表 3)．  

 

図 3. 『グランツーリスモ SPORT』(1)とMOTスキルの関係 

 

 

図 4. 『グランツーリスモ SPORT』(1)とMOTスキルの関係 



 

表 3. 『マリオ&ソニック AT 東京 2020オリンピック』(2)の 3

種目のスコアとMOTスキルの関係 

5名のデータ 

4. 考察 

4.1 e スポーツプレーヤーへのMOT スキルトレーニン

グの有効性 

e スポーツプレーヤーに NT式MOT課題を合計 10セッ

ション実施したところ， MOTスキルが介入前と比較して介入

後で有意に向上した．本研究の結果より，スポーツ選手に限

らず e スポーツプレーヤーへのMOTスキルトレーニングが

有効であることが明らかとなった．また，MOTスキルの向上

に伴い脳の処理速度が速くなるため，プレイングミスの減少

につながることでゲームパフォーマンスを高める可能性があ

る．しかしながら，現時点ではゲームパフォーマンスの中に

おいて具体的にどの点に有用なのかは示されていないため

更なるデータ収集が求められる． 

4.2 感情状態がMOT スキルに及ぼす影響 

相関分析の結果より，感情状態の中でも活気と混乱が

MOT スキルと関連する項目であることが明らかになった．活

気(元気がいっぱい・気分がすっきり)とMOTスキルに正相関

が認められた理由として，活気のみが高く，ほかの感情状態

が低いアイスバーグ型の心理状態がパフォーマンス発揮の

理想とされているためだと考えられる．また，混乱(わからな

い・うまく考えられない)が高くなると MOT スキルが低下した

のは，頭が混乱し考えがまとまらない感情状態のため NT 式

MOT課題の内容に集中できなかった可能性がある．  

4.3 ゲームタイプ別での視機能とMOT スキルの違い 

ゲームタイプ別でMOTスキルを比較した結果，MOBA群

が最も高い傾向にあった．MOBA 系のゲームでは，時々

刻々と状況が変化するため，相手，味方の位置を常に把握

しつつ戦術を変更することが重要である． NT 式 MOT 課題

においても複数の対象に同時に注意(持続的注意や選択的

注意)を向ける必要がある．つまり，複数の対象に注意を向け

るという点が共通していたため，MOBA 群の MOT スキルが

高い傾向にあったと考えられる．また，視機能に関して

MOBA 群は横動体視力が最も高く，FPS 群は瞬間視が最も

高かった．特に瞬間視において FPS群の平均値は強豪野球

校の大学生よりも高いスコアであった[9]．この結果が得られ

たのは，FPS系ゲームでは，一瞬で相手の位置を把握するこ

とに加え，有効な Aim 箇所が狭い (照準を合わせる的が小

さい)ため，瞬間的に中心視野で獲得しなければならない情

報量が多いためだと考えられる． 

4.4 ゲームパフォーマンスとの関連要因 

全国都道府県対抗 e スポーツ選手権 2019 に出場した 2

名について，MOT スキルの向上に伴い『グランツーリスモ

SPORT』(1)のレースタイムが短縮した(図 3, 4)．内省では，「以

前より相手の位置やコース内での自分の位置に注意が向く

ようになった」と報告された．また，マリオ&ソニック AT 東京

2020 オリンピック(2)の射撃，体操，100M に関しても同じ傾向

が示された(表 2)．これらのゲームにおいて，パフォーマンス

を発揮するために認知的側面で重要となるのは瞬間的な判

断を繰り返しながら持続的に注意を向けることと考えられる． 

MOT スキルは注意力や情報処理速度，作業記憶と関連す

るとされている[10]．以上より，ゲームパフォーマンスと関連す

る認知要因の一つに MOT スキルが挙げられる． 今後は，

ゲームの繰り返し効果を考慮し，選定するゲームパフォーマ

ンス変数の妥当性を高める必要がある．  

5. まとめ 

以上より，e スポーツプレーヤーを対象として MOT スキル

のトレーニング効果およびゲームパフォーマンスと関連する

要因を検討した．その結果，MOT スキルのトレーニング効果

が認められ，MOT スキルに影響を与える感情要因は，活気

や混乱であることが明らかとなった．また，  MOBA 群は

MOT スキルと横動体視力が高い傾向にあった．さらに，

MOT スキルの向上に伴いパフォーマンスが上がる傾向がみ

られたため，ゲームパフォーマンスと関連する認知要因の一

つにMOT スキルが挙げられた．しかしながら，本研究は，少

数事例でサンプル数が少なく，統制条件を設けていないた

め，今後は研究の信頼性・妥当性を高める必要がある．  
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ゲーム 

(1) 『グランツーリスモ SPORT』，ソニー・インタラクティブエンタテイン
メント，2019. (PS4) 

(2) 『マリオ&ソニック AT 東京 2020 オリンピック』, 株式会社セガゲ

ームス, 2019. (Nintendo SwitchTM) 


