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「eスポーツ」と聞いて

何を思い浮かべますか？
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研究動機

ゲームスキル向上を目指して動画を積極的に視
聴するようになり、競技シーンであるeスポーツ
に興味を持った

友人と共に決勝戦を観戦し、男女問わず多くの
ファンが試合に熱狂している光景に触れた

同世代の人々にeスポーツの魅力を伝えたいと
いう思いが芽生えた



eスポーツとは

『エレクトロニック・スポーツ』の略で、広義
には、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」と定義されている
（一般社団法人日本eスポーツ連合, online）



ゲームとeスポーツの萌芽

1980 1990 2000 2010 202019701960

1962年 スペースウォー！

1972年 インターギャラクティック・スペースウォー・オリンピック

1980年 パックマン登場

1983年-1995年 NES（ファミコン）

1989年－2003年  ゲームボーイ

1990年-2003年 スーパーファミコン

1996年-2018年 Ninntenndo64

1998年 ゲーム大会のようなマーケティング活動

2000年-2012年 PlayStation2

2000年 海外にてPC 家庭に普及

米国

日本

韓国
世界規模の大会

（（Chris（2020）・朴ら（2021）参考に筆者作成）



ゲームとeスポーツの萌芽

1980 1990 2000 2010 202019701960

2000年 海外にてPC 家庭に普及

2000年 プロゲームを『eスポーツ』と呼ぶ

2004年-2016年 ニンテンドーDS

2006年-2013年 Wii

2016年 全米大学 eスポーツリーグ

2018年 一般社団法人日本ｅスポーツ連合設立

2018年 アジア競技大会

2021年 オリンピックバーチャルシリーズ

2023年 オリンピックeスポーツシリーズ

米国

日本

韓国
世界規模の大会

（（Chris（2020）・朴ら（2021）参考に筆者作成）



5億
4.5億

3億
2.6億

1億 1億

（公益財団法人日本バレーボール協会（2016）を参考に筆者作成）

他スポーツとの競技人口比較



景品表示法・刑法（賭博罪）の観点

日本国内の動き

現在:第三者による協賛金をもとにした賞金
金額の上限に関係なく賞金を出すことができる

「高額賞金を出せない」
「海外の大会の高額賞金を受け取ることも
できない」という課題



日本国内

スーパーマリオブラザーズの発売
ファミコンが爆発的に普及

1985年頃テレビゲームの悪影響論

ゲームは悪であるという考えが浸透

1988年ドラクエ事件

現実に起きた事件や現象に基づいて語られる

2002年-2003年 森昭雄『ゲーム脳の恐怖』

坂本（2004）



eスポーツでプレイされているゲームカテゴリ

1.FPS（First Person Shooter）

（4Gamer（2019））

2.RTS（Real-Time Strategy）

（WIRED Japan（2019））



3.MOBA
（Multi Online Battle Arena）

（ファミ通.com,2019）

4.デジタルカード

（Cygames 公式サイト）

月間アクティブユーザー
2014年時点では6700万人だったが、2016年には1億人を突破



5.パズル 6.スポーツゲーム

（SEGA,2020） （ゲキサカ,2020）

1990年代から「テトリス」などの人気ゲームの競技会がアメリカの各都
市で開催され、発展していった



7.格闘ゲーム

（CAPCOM,2016）

ゲームの性質上偶発的な要素が少ない
PS（プレイヤースキル）が勝敗を大きく左右



先行研究

若い世代ほどeスポーツをスポーツだと思う割合が増え
ている（笹川スポーツ財団,2018）

スポーツ活動の習慣がある人の方が、eスポーツの内
容理解率は高く、 ポジティブな印象を持っている傾
向が強い（NTTデータ経営研究所,2019）

国民の一般的な認識eスポーツをスポーツと思うか否
かについて「わからない」という浮動層が半数近い
（笹川スポーツ財団,2018）



先行研究

eスポーツは競技ではなく、ゲームであるというイ
メージ（伊藤ら,2020）

「eスポーツ」という言葉を聞いたことがある人は、78.8％
に達しているが、「内容にについてどのようなものかを
知っている」人は3割程度（株式会社NTTデータ経営研究所,2019）

身近にあるゲームがeスポーツだと認識している
人がまだ少ない



研究目的

若者を対象に, eスポーツの印象や興味
関心を明らかにすることを目的とする



研究方法

調査内容：eスポーツとして大会が開催されるゲームのジャン
ルの説明をはじめに行い、その後eスポーツへの印象や興味関
心について調査

調査期間：2022年11月9日から11月15日の期間内に調査を実施
した。説明はアンケートへの回答前に行った。

調査対象：18歳から22歳の大学生男女178人
（男性123人 女性55人）

調査方法：Questantを用いたオンライン調査
調査実施前に、eスポーツのジャンルや大会の様子などを説明。



調査項目 eスポーツのジャンルや大会の様子について紹介した際に使用した

ゲームジャンル ゲームタイトル例

FPS（First Person Shooter） コールオブデューティー

RTS（Real Time Strategy） スタークラフトⅡ

MOBA（Multi Online Battle Arena） League of Legends

デジタルカード シャドウバース

パズルゲーム ぷよぷよ

スポーツゲーム FIFAシリーズ

格闘ゲーム ストリートファイターV

（吉倉（2021）スポーツ産業論 第7版を参考に筆者作成）



ゲームに関する質問項目
基本項目 1.性別 2.年齢

3. あなたは普段, 以下のゲームをしますか．

4. あなたは普段, どのくらいの頻度でゲームをしますか．

5. 以下のゲームをする日は, 1日何時間くらいプレイしますか．

6. 以下のゲームに、よくお金を使う月だとどのくらいお金をかけていますか

7. あなたは普段, 動画共有サービス（YouTube, ニコニコ動画など）で, ゲームのプレイ動画を視聴
しますか．

8. 動画共有サービスでゲームのプレイ動画を視聴する理由をすべてお知らせください．

9. あなたの知っているゲームタイトルを教えて下さい．（複数選択可）

10. あなたが「eスポーツ」聞いてイメージすることを1つ自由にご記入ください．
10のあなたが回答した「eスポーツ」のイージの良し悪しについて, -3から3の中で点数をつける
とそれぞれ何点になりますか．当てはまる番号つけてください．

11. なお, 「非常に悪いイメージが−３」, 「非常に良いイメージが３」として回答してください．

株式会社MACROMILL（2018）の「ゲームやeスポーツに関する調査」を参考に筆者作成



12. 以下の文章を読んでお答えください．あなたは「eスポーツ」を知っていましたか．

13. eスポーツをスポーツとして認識しているか教えてください．

14. eスポーツを観戦したことがありますか．

15. 観戦した理由をすべてお選びください.

16. 観戦ができるとしたら, あなたは観戦したいですか.

17. eスポーツをどのように観戦したいですか.

18 eスポーツ観戦が有料だった場合, あなたは観戦したいですか．

19. eスポーツ大会の観戦チケット（入場料）はどの程度が適当だと考えますか．

20. 大会の優勝賞金に適していると考える金額はいくらなのか教えてください.

21. eスポーツは, 今後日本で浸透すると思いますか.

22. eスポーツの浸透を日本で推進することに賛成ですか．反対ですか.

eスポーツに関する質問項目

株式会社MACROMILL（2018）の「ゲームやeスポーツに関する調査」を参考に筆者作成



結果･考察

78.1%

34.3%

6.2%

3.9%

14.6%

10.7% 1.7% スマートフォンを使ったゲーム

家庭用ゲーム機でのゲーム※PlayStation、ニンテンドー

DS、VRゲームなど
パソコンでのオンラインゲーム

アーケードゲーム※ゲームセンターのゲーム

ゲームはあまりしない

ゲームは全くしない

その他

1.ゲームに関する設問
問3「あなたは普段、以下のゲームをしますか」

（複数選択可）

若者は何かしらのゲームを普段している



2.eスポーツに関する設問
問13「あなたは、eスポーツをスポーツとして認識しているか
教えてください」

19.7%

38.2%

26.4%

15.7%

思う

どちらかというと思う

どちらかというと思わない

思わない

若い世代ほどeスポーツをスポーツだと思う割合が増えている
ことから今後増えていく可能性が高い



6.2%

18.5%

25.8%

49.4%

とても観戦したい

まあ観戦したい

あまり観戦したくない

まったく観戦したくない

問18「eスポーツ観戦が有料だった場合、あなたは観戦したい
ですか」

先行研究の結果よりも若者のほうが観戦に意欲がある
eスポーツへの興味関心があまりないと考えられる



親和図を用いたeスポーツのイメージ調査結果



親和図を用いたeスポーツのイメージ調査結果

「スポーツ」1.32（31）



親和図を用いたeスポーツのイメージ調査結果

「ゲーマー」-0.43（7）

「プロ」0.8（5）



男女間のｔ検定結果
男（n=123） 女（n=55） 性別

M SD M SD t値

ゲームに関する設問

頻度

Q4-1 1.91 1.52 3.19 2.11 3.62***

Q4-2 4.44 2.45 5.95 1.85 4.17***

Q4-3 6.43 1.56 6.90 0.43 3.01**

Q4-4 6.56 0.95 6.79 0.47 1.95

時間

Q5-1 3.20 1.21 2.45 1.23 3.41***

Q5-2 2.47 1.53 1.83 1.34 2.54

Q5-3 1.32 0.10 1.14 0.57 1.43

Q5-4 1.37 0.85 1.26 0.73 0.71

eスポーツに関する設問

Q12 1.97 0.78 2.07 0.66 0.87

Q13 2.29 1.01 2.58 0.88 1.84

Q18 3.10 0.10 3.38 0.81 1.86

Q20 5.20 2.09 4.71 2.29 1.39

**p<.01,***p<.001



男女間のｔ検定
男（n=123） 女（n=55） 性別

M SD M SD t値

ゲームに関する設問

頻度

Q4-1 1.91 1.52 3.19 2.11 3.62***

Q4-2 4.44 2.45 5.95 1.85 4.17***

Q4-3 6.43 1.56 6.90 0.43 3.01**

Q4-4 6.56 0.95 6.79 0.47 1.95

時間

Q5-1 3.20 1.21 2.45 1.23 3.41***

Q5-2 2.47 1.53 1.83 1.34 2.54

Q5-3 1.32 0.10 1.14 0.57 1.43

Q5-4 1.37 0.85 1.26 0.73 0.71

eスポーツに関する設問

Q12 1.97 0.78 2.07 0.66 0.87

Q13 2.29 1.01 2.58 0.88 1.84

Q18 3.10 0.10 3.38 0.81 1.86

Q20 5.20 2.09 4.71 2.29 1.39

**p<.01,***p<.001

ｐ＜.001,
有意である

ｐ＜.01,
有意である

ｐ＜.001,
有意である

ｐ＜.001,
有意である



問4
あなたは普段、どのくらいの頻度でゲームをしますか

4-1「スマートフォンを使ったゲーム」（ｐ＜.001）
4-2「家庭用ゲーム機でのゲーム」（ｐ＜.001）
4-3「パソコンでのオンラインゲーム」（ｐ＜.01）

ゲームに関する質問項目 男女差

若者の中でも女性はあまりゲームに触れていない



男女間のｔ検定
男（n=123） 女（n=55） 性別

M SD M SD t値

ゲームに関する設問

頻度

Q4-1 1.91 1.52 3.19 2.11 3.62***

Q4-2 4.44 2.45 5.95 1.85 4.17***

Q4-3 6.43 1.56 6.90 0.43 3.01**

Q4-4 6.56 0.95 6.79 0.47 1.95

時間

Q5-1 3.20 1.21 2.45 1.23 3.41***

Q5-2 2.47 1.53 1.83 1.34 2.54

Q5-3 1.32 0.10 1.14 0.57 1.43

Q5-4 1.37 0.85 1.26 0.73 0.71

eスポーツに関する設問

Q12 1.97 0.78 2.07 0.66 0.87

Q13 2.29 1.01 2.58 0.88 1.84

Q18 3.10 0.10 3.38 0.81 1.86

Q20 5.20 2.09 4.71 2.29 1.39

**p<.01,***p<.001

有意な差は認められなかった



問18
eスポーツ観戦が有料だった場合、あなたは観戦したい
ですか

本研究で対象なった学生もスマートフォンを通して
自らeスポーツに関する情報を収集する人が少ない

男女間の平均値
観戦が有料の場合「あまり観戦したくない」

と思う人が多い



男女間のｔ検定結果
男（n=123） 女（n=55） 性別

M SD M SD t値

ゲームに関する設問

頻度

Q4-1 1.91 1.52 3.19 2.11 3.62***

Q4-2 4.44 2.45 5.95 1.85 4.17***

Q4-3 6.43 1.56 6.90 0.43 3.01**

Q4-4 6.56 0.95 6.79 0.47 1.95

時間

Q5-1 3.20 1.21 2.45 1.23 3.41***

Q5-2 2.47 1.53 1.83 1.34 2.54

Q5-3 1.32 0.10 1.14 0.57 1.43

Q5-4 1.37 0.85 1.26 0.73 0.71

eスポーツに関する設問

Q12 1.97 0.78 2.07 0.66 0.87

Q13 2.29 1.01 2.58 0.88 1.84

Q18 3.10 0.10 3.38 0.81 1.86

Q20 5.20 2.09 4.71 2.29 1.39

**p<.01,***p<.001

男性のほうがゲームをプレイしている



なぜゲームをするのか

直感する体験そのものがおもしろいから、遊ぶ
ゲームが直感的な理解という体験をもたらしてくれ
る。（玉樹,2023）

遊びをフィクションである（ホイジンハ,1951）



人々はその魅力に引かれる

直感的な体験や自由な活動を楽しむ

日常生活の枠外で与えられたルールに従って進行する

集団関係や自己の無縁を強調することができる
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まとめ

eスポーツに興味関心はあまりない

スポーツ習慣のある若者でもあまりポジティブな印
象はなかった

男性は女性よりもゲームをプレイしていた
社会的な期待や役割
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今後の展望

eスポーツ定義や意義の明確化

ネガティブなイメージの原因となる課題の解決
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ご清聴ありがとう
ございました
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