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はじめに 

 現在、スポーツの世界では e スポーツという競技が非常に

盛んになってきている。歴史的にみると、1990 年代後半か

ら、欧米では賞金のかかった大規模ゲームイベントが複数開

催され、それがプレイヤーのプロ化につながり、「e スポー

ツ」という単語が浸透してきた。詳しくは次章で述べるが、

日本では、現在確認できる一番最初に行われた e スポーツの

大会は、1985 年に行われた「全国キャラバンファミコン大

会」である。そこで日本初のゲームのプロプレイヤーである

「高橋名人」や「毛利名人」が生まれ、その後も e スポーツ

の大会が定期的に開催されるようになった。 

 このように、「e スポーツ」が浸透してきている中で、「e

スポーツはスポーツと言っていいのだろうか」という議論も

重ねられてきた。テレビ等のメディアでもこの話題がとりあ

げられている。ただ、これは非常に難しい問題である。私自

身、「e スポーツ」という言葉を聞いた時に果たしてこれは本

当にスポーツなのかと疑問を抱いた。つまり、「e スポーツ」

をスポーツだと認識しようとしたときに違和感を覚え納得で

きない部分があったのだ。 

 そして私は、もう一つ疑問を抱いた。それは世界的に盛ん

になっている「e スポーツ」が、日本ではその発展で遅れを

取っていることだ。韓国や中国、アメリカなどでは目覚まし

い発展を遂げているにもかかわらず、日本は、世界的に見た

とき、「e スポーツ」の発展に乏しい。その理由は何だったの

だろうか。 

 上記のような二つの問題点は、日本人なら多くの人が抱く

疑問であると思う。そしてこの問題点を解決することが日本

の「e スポーツ」発展に繋がるかもしれないと思った。 

それゆえ私は、この二つの問題点にフォーカスを当てて、こ

れまでにメディア等で取り上げられた e スポーツにまつわる

コメントなどを参考にしながら本研究を進めていこうと思

う。 

 以下、第一章では「e スポーツ」とは何かを述べ、e ス 

ポーツが普及してきた理由として考えられる長所と今後の発

展の課題ともいえる短所を記述した。第二章では、日本と  

 

世界の e スポーツの現状を比較し、日本が遅れを取っている

理由を記述した。第三章では、日本が e スポーツを普及させ

るための課題は国内の e スポーツに対するイメージと競技人

口の増加と仮定し明らかにしていく。最終章は、e スポーツ

はスポーツと言えるかどうかを結論付け、このことを本研究

の最大の目的とする。 

 

第一章「eスポーツ」とは何か。 

 そもそも eスポーツというのは「エレクトロニックスポー

ツ」の略で、インターネットや LAN上もしくはオフライン上

でプレーされる競技としてのコンピューターゲームやビデオ

ゲームのことをいう。概ね、以下の 3種類に分類される。 

１アジアインドアゲームズで正式種目となったサッカー、カ

ーレースのようなスポーツゲーム 

２「ＷarCraft」（ドラクエのようなもの）や韓国で人気の

「スタ－クラフト」（相手の建造物を壊滅させるか戦意喪失

させたら勝ち）のような、リアルタイム戦略シミュレーショ

ンゲーム、すなわちリアルタイムストラテジーの略で指示や

行動に順序や決まりがないいわゆるターン制ではない、リア

ルタイムに進行していくゲーム。 

３「カウンターストライク」（プレイヤ一が対テロ特殊部

隊、もしくはテロリストとなって対戦を行うもの）のような

一人称視点による戦争ゲーム（ゲームセンターの射撃に近

い）。 

 なぜ eスポーツが世界的に普及してきたのか。eスポーツ

の歴史について日本 eスポーツ協会（Japan e-Sports 



Association：JeSPA）の HPよりまとめておこう。 

1980年代 コンピューターゲームが誕生。数多くの大会が開

催される。 

1990年代 日本で格闘ゲームがブームに 

     欧米では PGL、CPL等プレイヤーのプロ化が始ま

る 

     インターネットの普及によってゲームのスポーツ

化が加速 

2000年代 「eスポーツ」という単語が使われ始め、産声を

上げる 

    10月 WCGC（World Cyber Games Challenge ）開催 

2003年 1月 ESWC（Electronic Sports World Cup)がフラ 

ンスで開催 

11月 中国国家体育総局が eスポーツを 99番目の

正式体育種目に指定 

2004年 ロシア政府が後援した Russian Cup 開催 

2006年 12月 OCA主催第 2回アジア室内競技大会で、eス 

ポーツが正式種目として採用決定 

2007年 6月 日本 eスポーツ協会設立準備委員会発足 

10月 第 2回アジア室内競技大会がマカオにて開催 

12月 eスポーツ日韓戦開催 

2011年 11月 第 1回 eスポーツ JAPAN CUP 開催 

2013年 4月 Japan Competitive Gaming(JCG) 設立 

2014年 1月「e-sports SQUARE AKIHABARA」開店 

10月「League of Legends World Championship」ソ

ウルワールドカップスタジアムで開催 

2015年 4月 一般社団法人 日本 eスポーツ協会（JeSPA）

設立 

eスポーツの市場規模をみてみると、2015年は約 370億

円、2016年は約 520億円、2019年には約 1240億円まで上昇

するというデータがある。このように世界的に市場規模が増

えていっているのには理由がある。それは eスポーツには下

記に記したような様々な長所があるからだ。 

１「交流」：プレーを通じて友人と楽しく過ごす 

2「スポーツ知識の活用」：選手やチームについての知識を用

いる 

３「エンターテイメント」：時間を過ごす楽しい方法 

４「生活の多様性」：日常生活から逃避するため 

５「スポーツへの同一化」：好きなスポーツである 

そして、実際のスポーツへの効用としても、以下の 3点が

上げられる。 

① 運動スキルやチームワークの習得：判断力の向上、チー

ムでのコミュニケーションを図る 

② メンタルマネジメント：自分の精神を管理する 

③ （競技用語など）言葉の理解：業界用語の習得 

①・②・③においては、卓球を例に考えてみると、まず①

は、eスポーツを通して、実際の動きをイメージすることが

できる。また、競った場面でこの一本が絶対にほしいという

時がある。そうなった時に、どこにサーブをだすのか、どこ

にレシーブすればいいのか、はたまた、相手が今何をされる

のが一番嫌がるのかなど、戦略を立てる有効なシミュレーシ

ョンを行うことができる。②では、実際の試合をイメージし

て、その時の精神状態を推測するということだ。つまり、本

番で、緊張した場面でも常に自分のプレーができるような精

神力をつけるために、eスポーツを通して疑似体験をしてお

くと。それが本番でも、緊張した時に自分のプレーができる

ようになるということである。③の言葉の理解というのは、

ルールを理解することにも繋がると思う。卓球では、相手と

自分の得点を足して６の倍数になっていればタオルを使える

というルールがある。これを知っているのと知らないのでは

大きな違いだ。それほど長く時間は取れないが、このわずか

な間が、作戦を整理する時間にもなるし、卓球では最も大事

だという「流れ」というのを変えることができるかもしれな

い。したがって、このルールを知っていれば勝てる試合も出

てくるかもしれない。また、卓球にはダブルスという種目が

あるが、この種目は打つ順番が決まっている。交互に打たな

ければいけなかったり、セットが変われば前のセットとは違

う人のボールを受けなければならない。このように、知って

いると得するルールや、知っておかないと試合を組み立てら

れなかったりする。eスポーツは疑似体験を通して実際のス

ポーツへも、有効に活かすことができる。 

そして、私が部活動として取り組んでいた卓球の長所を考

えてみた。老若男女問わず誰にでもできて、健康にも良いと

されるスポーツである。そして、共通の好きなスポーツを通

じて、仲間と語り合うことで、知識も豊富になり、人脈も広

がる。また、ラリーを続けることも楽しさの要因である。 

 加えて、私が最も卓球に対して感じる魅力はメンタルのス

ポーツだということである。卓球以上にメンタルが重要とな



るスポーツはないのではないかというぐらいメンタルの大切

さを実感する。というのは、実力が下の人が、実力が上の人

に勝つというケースがよくある。これは相性という部分を加

味しても、メンタルの要素を欠かすことはできない。試合を

観戦しているとよく分かるのだが、プレーにメンタルの部分

が如実に表れている。だから、強い選手が格下の選手と競っ

ているのを見ると、よく消極的になっている姿を見る。逆

に、格下の選手は負けてもともとだと思っているので、伸び

伸びプレーできる。こうなったらもうどちらが勝つかは分か

らない。非常に番狂わせの多いスポーツだと思う。だから見

ているほうも、プレーしているほうも面白い。これは卓球の

醍醐味ともいえるだろう。 

このように、eスポーツの長所と近代スポーツである卓球

の長所は共通するところがある。これを踏まえて考えると、

スポーツの魅力というのは両者に何か通ずるものがあるよう

に思える。私は eスポーツの魅力の多くは「交流」と「エン

ターテイメント」だと考えている。日本でも引きこもりにな

りゲームばかりしている人が多くいる。そういう人たちが好

きなゲームを通して、コミュニケーションを図ることで、交

流が深まったり、お互いに楽しい時間を共有できるという点

が、eスポーツの最大の長所だと考えるからだ。 

 とはいえ、今後の発展における課題も忘れてはならない。 

１つは、スポンサー獲得の問題である。eスポーツの収入

源の多くはスポンサーからの固定給で占めている。また、大

会の賞金やユーチューブなどの広告費も入ってくるがどれも

不安定である。つまりスポンサーを獲得しないと eスポーツ

の活動を続けるのは非常に困難になる。現状、eスポーツが

少しづつ盛り上がりを見せてきたため、以前に比べるとこの

問題は解決に向かっているが、まだ eスポーツに投資をしよ

うと思う企業は少ないといえる。 

もう１つは、eスポーツのオリンピック参加の問題であ

る。eスポーツがオリンピック種目に選ばれれば、国内の e

スポーツに対するイメージも大きく改善されるだろう。しか

し、eスポーツがオリンピックに参加するためには、JOC（日

本オリンピック委員会）への加盟が必要となる。JOCに加盟

するためには種目別団体が統一していなくてはならない。そ

こで今回、2018年 2月 1日に日本国内における eスポーツ産

業の普及と発展を目的とした新団体「一般社団法人 日本 e

スポーツ連合」(JeSU）が設立したのだ。2月 1日の会見で

は、「JOCへの会見を急ぎ、8月にインドネシア・ジャカルタ

で開かれるアジア競技大会（エキビション大会）への日本選

手団派遣を目指している」旨が発表されている。しかし、こ

れだけではオリンピック参加への問題がクリアされたわけで

はない。解りやすさの問題もある。つまり勝敗や経過がどう

なっているのか、一般の人々に多く伝わるかということであ

る。 

“普段ゲームをプレイしない一般の人々が見ても何が起こ

っているのか解らない”事が予想されるのは当然思うところ

である。また、メーカーの壁という問題も無視できない。e-

sportsはゲームに分類されるため、勿論ゲームの開発元であ

るディベロッパーや、販売を担当するパブリッシャーが存在

している。競技スポーツでルールの改定は非常に難しい問題

を抱えているが、e-sportsがオリンピックに採用されるとい

う事は、これらの権限を一企業が決めてしまえる状況になっ

てしまう。 

オリンピック直前にゲーム内のバランスに大きく影響する

アップデートが行われたり、バグが発生してしまうかもしれ

ない。 

 このように、eスポーツが発展してきた長所の裏には、短

所や発展するための問題点もあるということが言える。 

 

第二章 日本と世界の eスポーツの現状～日本が遅

れている理由について～ 

 日本はまだ発展途上ともいえるが、国際的に見ると、欧米

や韓国、中国など世界中で eスポーツは大人気となってお

り、その市場がさらに拡大している。 

 そして、「若者が参加する新しい形のスポーツで、急速な

発展と人気を反映したもの」という理由で、 2022年にはア

ジア競技大会メダル種目になることが決定しており、2024年

にはパリオリンピックの正式種目になる可能性もある。 

 eスポーツの競技人口は、日本が約 200～300万人に比べ

て、eスポーツが最も盛んであるといわれている韓国が約

2500万人いる。競技人口を見ても分かるように日本はかなり

遅れを取っている。 

 日本の現状として、日本も遅ればせながらいくつかの地域

にプロチーム（DetonationFocusMe,RabbitFive など）ができ

た。例えば、DatonationFocusMe のチームの活動内容として

は、ゲーミングハウスで共同生活し、大まかなスケジュール



が決められている。全体練習は少なく、個人的な練習が多

い。このチームは、ゲーミングハウスでの共同生活をすごく

重視している。チームゲームなので、この場で培われた絆が

強さの最大の秘訣だという。 

しかしながら、繰り返しになるが世界に比べるとまだまだ

日本の規模は小さい。何故、eスポーツが世界的に普及して

いる中、日本は遅れを取ってしまっているのか。その理由は

大きく３つあると考える。 

1つ目は、「文化の違い」である。これは、日本の教育が大

きく影響していると思える。スポーツをすることは人間とし

ての価値を高める人材育成そのものであり、その本質は、人

間性の鍛錬を目的とする。また、明治維新のスローガンであ

る富国強兵、すなわち諸外国に追いつくべく様々な施策を行

おうとする。国民の体格・体力の脆弱さが問題になった。日

本には、武道が存在していたが、武道に取り組んでいたのは

武士が中心であり、国民の一部であった。したがって、労働

力や兵力の増強に結び付けるためにも、身体を鍛える技術を

輸入する必要があり、公教育に体育の制度化を導入した。そ

してスポーツによる教育が有効な手段として取り入れられる

ようになった。このような歴史がある故に、日本のスポーツ

は教育に委ねられたのであり、学校では、サッカーや水泳、

バドミントンなど体を動かすことがスポーツだと言わんばか

りに教えられてきた。これらはすべて、スポーツの歴史が関

係しており、身体を鍛え上げることが目的だったからだ。こ

れが海外のようにスポーツは体を動かすことだけでなく、チ

ェスやビリヤード、ダーツ、eスポーツのように、誰かと競

い合うことは全てスポーツだという教育をされて来たら日本

の eスポーツに対するイメージはもっと変わっていたと思

う。 

これらのことから、日本は「ゲームは子供がするイメー

ジ」などのマイナスイメージや、2002年ごろに、「ゲーム脳

論」（ゲーム依存に陥った脳は認知症の患者と同じ脳の状態

になり、脳の委縮をもたらす原因）という仮説が提唱され、

不健全なイメージがある。スポーツが体を使う運動と捉えら

れ、かつ教育との結びつきが強いことに加え、ゲームがマイ

ナスイメージを持たれるのは当然のことかもしれない。一方

海外では、スポーツ＝競技として捉えられており、eスポー

ツの試合がゴールデンタイムに中継されたり、子供がなりた

い職業ランキング第 2位に選ばれたり、アメリカでは eスポ

ーツ奨学金制度も導入されている。このような海外での eス

ポーツの捉え方に私たち日本人は理解に苦しむところがあ

る。 

2つ目に、独自の機器で行うゲームにこだわり、パソコン

を使ったネットワークゲームに乗り出さなかったことであ

る。 

“ゲーム大国日本”とまで言われたが故、任天堂や SEGA

など独自の機械に没頭してしまい日本は eスポーツに遅れを

取ってしまったと考えられる。というのは、歴史を変える

「スーパーマリオブラザーズ」の誕生により家庭用ゲーム機

であるファミコンが爆発的に人気となったり、携帯ゲーム機

「ゲームボーイ」の発売、さらには、「ドラゴンクエスト」

の誕生で、「プレイステーション」が日本でブームとなり、

このような独自に作り上げられたゲームにばかり熱中し、コ

ンピューターゲームには身を乗り出さなかったことが、日本

が eスポーツに遅れた原因だと考えられる。 

3つ目に、賞金額が低く、選手に負担がかかる日本の現状

がある。海外では賞金 1億円を超える大会もあるが、日本で

は賭博罪や景品表示法等の法律により 10万円以内とされて

いるのだ。例えば、海外の有名プロゲーマーの年収は約 400

万に対して、日本の有名プロゲーマーの年収は約 100万とな

っている。このことからも日本のプロゲーマーとして生活す

るのは厳しいため、それだけプロになる魅力も薄れてしま

う。それゆえ eスポーツの人気に歯止めがかかっているのだ

と考える。 

つまり、「プレーヤー人数が少ない」→「会社側も利益が

ないため宣伝ができない」→「プレーヤー人数が一向に増え

ない」→「人数が少なければ企業が参入しにくい」→「プロ

ゲーマーを目指す人が減っていく」という悪循環が起こる。 

これが今の日本の現状だと私は思う。 

 

第三章 日本が eスポーツを普及させるための課題 

～国内の eスポーツに対するイメージと競技人口の

増加に焦点を当てて～ 

 日本が eスポーツを普及させるための課題は大きく分けて

「国内の eスポーツに対するイメージ」と「競技人口の増

加」だと考える。 

 １つ目の「国内の eスポーツに対するイメージ」は、日本

国内に eスポーツが浸透していくための最大の課題と考えて



いる。なぜなら、第二章でも述べたように、日本の教育が大

きく影響しており、スポーツをすることは人間としての価値

を高める人材育成そのものであり、その本質は、人間性の鍛

錬を目的とするという考え方がある。まして、日本では、

「ゲームは子供がするイメージ」や「ゲーム脳論」などのマ

イナスイメージが広く定着しているからであり、私もその一

人である。 

２つ目の「競技人口の増加」については、１つ目のイメー

ジの話、つまり、eスポーツが日本国内で立派な１つのスポ

ーツであると捉えられるようになれば、自然と eスポーツ人

口は増加してくると考える。 

また、競技人口の増加には、もう１つ理由があると考えら

れる。それは、eスポーツでは食べていけないということ

だ。第２章でも述べたように、海外でのプロゲーマーの年収

は約 400万に対して、日本のプロゲーマーの年収は約 100万

である。この数字から見ても分かるように日本のプロゲーマ

ーの年収では確実に食べていけない。それに比べ海外のプロ

ゲーマー達の年収は、日本のサラリーマンの平均年収と変わ

らない。したがって、eスポーツでは食べていけないから、e

スポーツの人口も増加しないことにつながると考えられる。 

このように、eスポーツを普及させるための課題がいわれ

ている一方で、あるプロゲーマー「DetonationN」が eスポ

ーツの魅力について、「チームでのグルーブ感こそが eスポ

ーツの魅力だ。仲間とともに勝つために努力する、という点

が 1番好きだと」語っている。 

 

最終章  eスポーツはスポーツである 

現在、日本でも追い風が吹くように、eスポーツの発展が

進んでいる。第１章でも述べたように、2018年 2月 1日、日

本国内における eスポーツ産業の普及と発展を目的とした新

団体「一般社団法人 日本 eスポーツ連合」(JeSU）が設立

された。この会見では、「JOCへの加入を急ぎ、8月にインド

ネシア・ジャカルタで開かれるアジア競技大会（エキビショ

ン大会）への日本選手団派遣を目指している」旨が発表され

ている。この事実は、日本の eスポーツが発展しているとい

える裏付けにもなるだろう。 

そもそも、私がこの研究を始めたきっかけは、大学の「ス

ポーツ産業論」の講義で eスポーツの存在を知り、eスポー

ツって本当にスポーツと言っていいのかと疑問に思ったこと

がきっかけである。当初の私は、eスポーツの内容を知った

時、正直ただのゲームのことじゃないかと思った。ゲームを

することがスポーツをすることなのだと捉えることは私の中

では、到底できなかった。なぜなら、スポーツは体を動かす

ことというイメージ（認識）が私の中であったからだ。そも

そも eスポーツのことをスポーツと言う人なんているのかな

とさえ思う。そして本研究を進めるうちに、当初私が eスポ

ーツはスポーツではないと思ってしまった理由も納得でき

た。そして、eスポーツがスポーツだと言えることにも理解

できるようになった。 

私が、eスポーツはスポーツではないという思考になった

理由は、日本の「教育」に原因があったからだ。これは、第

３章でも述べたように、日本はスポーツをすることは人間性

の鍛錬を目的としていたということがあり、国民の体格・体

力の脆弱さを克服するために、身体を鍛える技術を輸入し、

公教育に体育の制度化を導入したことが今の日本のスポーツ

に対する考えが浸透しているというものだった。私たちが学

校で教わるスポーツと言えば、野球やサッカー、陸上、水

泳、バドミントンなどどれも体を動かすスポーツばかり教わ

ってきたのだ。だからスポーツと言えば体を動かすというイ

メージが定着し、私は始め、eスポーツはスポーツではない

と頑なに思い込んでいた。 

しかし研究を進めていくうえで、海外では eスポーツへの

認識が日本と全く違うことが分かった。これもまた、「教育

の違い」が如実に表れたと言えるだろう。まずアメリカで

は、「eスポーツ奨学金制度」が導入されている。また、スウ

ェーデンの高校では eスポーツの授業が週に３時間設けられ

ている。そして、eスポーツ発祥の地であり、最も盛んであ

ると言われている韓国では子供がなりたい職業ランキング第

２位に選ばれ、トッププレーヤーはスター選手扱いされると

いう。これは、日本でいうプロのサッカー選手になりたいと

言うのと、韓国でいうプロゲーマーになりたいというのは同

じようなことだと言える。どれも日本では考えられないよう

なことだ。とはいえ eスポーツはスポーツだと言う人がいる

ことにも納得できる。 

本研究の最大の目的である eスポーツはスポーツと言える

のか。についての私の考えは「eスポーツはスポーツであ

る。」という結論に至った。 

賛否両論と言える中、私がこの結論に至った理由は、「ス



ポーツ」そのものの語源に立ち返ってみて考えたことが大き

な理由だと思う。そもそも「sports スポーツ」の語源はラ

テン語の「deportareデポルターレ」にさかのぼるとされ、

「ある物を別の場所に運び去る」が転じて「憂いを持ち去

る」という意味、あるいは portare「荷を担う」の否定形

「荷を担わない、働かない」という語感の語である。これが

古フランス語の「desporter」「（仕事や義務でない）気晴ら

しをする、楽しむ」となり、英語の「sport」になったと考

えられている。 

つまり、スポーツはもともと「気晴らしをする、楽しむ」

といった意味がある。これを踏まえると eスポーツはスポー

ツに当てはまると考えられる。また、日本という小さな枠組

みの中で考えるのではなく、世界全体を見たときに、スポー

ツが体を動かすことだけではないと気付かされた。 

私はこの研究を通して、スポーツは体を動かすことだけで

はないということを知り、スポーツの新たな一面を垣間見る

ことができたように思える。また、先入観にとらわれて判断

するのではなく、一歩引いた立ち位置から広い視野で物事を

判断することの大切さを改めて知った。 

この研究で日本の eスポーツの認識が良い方向に変わるこ

とを望み、日本の eスポーツ界が更に盛り上がっていくこと

を期待したい。そして 2024年のパリオリンピックの種目に e

スポーツが選ばれたなら、そこで日本人選手が活躍する姿を

見てみたいものである。 
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