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Abstract
　This study has two purposes in order to clarify the future needs of eSports 
research in Japan.

1.Review domestic and international eSports research and to organize and
understand the research themes.
2.Discuss what kind of research is needed in Japan in the future.

First, domestic research and social trends in eSports were collated with 
overseas research. As a result, three research themes were identified: "Is 
eSports a sport?" "Will eSports grow as a business and industry?" and "Is 
eSports useful for education?
　The three research themes were identified using a systematic review. As a 
result, a total of 23 references were reviewed.
　Finally, the literature on each theme was reviewed. It became clear that 
"Research on the definition of e-sports" "Research on the handling of e-sports as 
a new sport" was necessary. In addition, more research is needed on "The 
motivation to watch and participate in popular e-sports events in Japan". It is 
also necessary to research "The educational effects of e-sports events that are 
popular in Japan, mainly individual competitions".
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１．緒言
　近年，e スポーツという新しい領域が盛り上がりを見せている．e スポーツとは「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」（JESU，2019）である．
その世界市場規模は 2018 年時点で約 1000 億（総務省，2018），国内市場は約 48 億である

（Gz ブレイン，2018）．また，その市場成長率の高さからメディアにおいても複数取り上げ
られており，新たな成長産業としての期待が寄せられている．
　加えて，Ｊリーグ・プロ野球と連携したeスポーツリーグの発足（NPB online; J LEAGUE.
jp，2019）や，2018 年アジア大会における公開競技としての採用（毎日新聞オンライン，
2018），2019 年茨城国体における文化プログラムとして e スポーツが採用されるなど，産
業としてだけでなく，従来のスポーツ領域との接近もみられる．さらに，e スポーツが部
活動の一環として行われている高等学校があること（津田，2018）や e スポーツ専攻があ
る通信高校（クラーク国際記念高等学校ＨＰ，2019）など，教育活動の一つとして行われ
る事例も散見される．
　しかし，前述した e スポーツに対するポジティブな動向と同時に多くの懸念点が指摘さ
れている．例えば，IOC が e スポーツはオリンピックの価値観と矛盾しており受け入れら
れないというコメントを出していること（Wade，2018）を受けて，e スポーツのメダル競
技への採用は時期尚早である（4Gamer.net，2018）とオリンピック競技採用に対し否定的
な意見が指摘されている．また，ゲーム障害が依存症であると WHO が承認した（東京新
聞，2019）ことは，e スポーツに対する負の印象を強めている．さらに，国内においても
e スポーツを部活動として取り扱うことへの反発があったこと（産経ニュース，2019）や

「現時点では，国として e スポーツをスポーツとして認めたことにはならない」（重政，2018，
p.10）という日本スポーツ協会のコメントがあることを伝えている．さらに法的観点から
見た賞金制度に関する懸念点が指摘されている（高木，2018）．
　このように，我が国においても e スポーツは，新たな産業や教育活動・文化活動として
の注目を集め，実践現場の進展がみられる一方で，その弊害や新たなスポーツ文化として
まだ受け入れられていない様子がうかがえる．e スポーツは 1980 年代初期のアーケード
ゲーム文化の台頭が起源のひとつとされており（Borowy and Jin，2013），アーケードゲー
ム文化が盛んであった日本において e スポーツ産業拡大が期待される．また，国内ゲーム
市場は世界で３位（NEWZOO，2019）であるのに対し，e スポーツ産業が小規模であるこ
とが指摘されている（加藤ほか，2019）．以上のことから，今後日本において e スポーツ産
業の拡大が見込まれるものの，「日本は『e スポーツ後進国』 と揶揄されるように，日本人
研究者による研究成果もほとんどない」（Nguyen ほか，2019，p.230）という指摘がみら
れることからも,日本においてはまだ産業規模が小さく,研究蓄積が少ないことが考えられ
る．クールジャパンの一環として e スポーツが新たな成長領域として注目され，環境整備
対象とされている現状（文部科学省，2018）をふまえると ,e スポーツに関する研究を蓄積
することは喫緊の課題である．
　そこで本研究の目的は，研究蓄積がない日本において，今後 e スポーツに対するどのよ
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うな研究が必要かを明らかにすることである．本研究の目的を達成するために，以下に示
す二つの下位目的を設定した．
１．国内外における e スポーツ研究をレビューし，研究テーマを整理・把握する
２．研究テーマから，日本において今後どのような研究が必要か検討する

２．研究方法
2-1．分析の枠組み
　本研究では，e スポーツに関する研究動向を把握するため，研究方法として文献レビュー
を用いることとした．文献レビューの方法として，従来型のレビューとシステマチックレ
ビューがあるが，本研究ではシステマチックレビューを用いることとした．その理由とし
て，従来型のレビューは網羅性が低く，研究者が設定したストーリーに沿って構成される
ためバイアスがかかることが指摘されている（Petticrew and Roberts，2006）．そこで，文
献レビューの客観性を担保するため，スポーツマネジメント領域においてシステマチック
レビューの手続きを詳細に解説している山口ほか（2018）を参考に，システマチックレ
ビューを行うこととした．
　山口ほか（2018）はシステマチックレビューの手続きを５つのステップに分けている．
ステップ１：共同研究者間で議論を重ね，研究の目的を明確にし，枠組みを明確化する
ステップ２：（1）検索キーワードの確認，（2）データベースの確認，（3）文献の選定基準
の確認
ステップ３：ステップ２で設定した基準による文献の収集
ステップ４：収集した文献の要約表の作成
ステップ５：要約表の分析と結果のまとめ，提案事項の決定

以上５つのステップを参考に，本研究におけるシステマチックレビューの手続きを設定し
た（図１）．

図１（Fig．1）　システマチックレビューの手続き（山口ほか、2018 を参考に筆者作成）
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　図１の補足説明として，まずステップ１にてレビューの目的を明確にし，枠組みを明確
化する．本研究の目的は e スポーツに関して日本においてどのような研究が必要か明らか
にすることである．そこで，e スポーツに関連する研究をレビューする中で，どのような
研究が日本において必要なのか判断する基準が必要となる．この基準について研究協力者
と議論を行った結果，国内における e スポーツの研究・社会動向を整理することで，国内
動向からみた研究の枠組みを設定することとした．
　ステップ２では，システマチックレビューを実施するうえで最も重要となる文献選択基
準を決定する必要がある．しかし，国内における e スポーツに関連したレビュー研究は見
当たらない．そこで，本研究では国外における e スポーツを対象としたレビュー研究を概
観したうえで，その内容を参考に国内におけるレビュー研究の基準を設定することとした．
また，ステップ１で把握した研究の枠組みと国外における e スポーツを対象としたレ
ビュー研究の枠組みを照合させることによって，日本において必要となる研究テーマを明
確化することとした．

2-2．国内における eスポーツの研究・社会動向の把握（ステップ１）
　はじめに，国内における e スポーツを対象としたスポーツマネジメント領域の査読付き
論文は見当たらず，紀要や研究報告・特集などに限定された．その中で最も多くみられた
研究として，e スポーツのビジネス・産業に関する研究が挙げられる．成・葛西（2010）
は，韓国における e スポーツ市場を中心に，現状の動向から日本における成長戦略を提案
している．神部（2012）は，韓国，欧米諸国における e スポーツ市場の現状から，将来的
な日本における e スポーツ市場の盛り上がりを予見している．また，Nguyen ほか（2019）
は，e スポーツ産業が持つ魅力の構成要素を検討し，「ゲームの魅力」「スポーツ的な魅力」

「市場としての魅力」があることを述べている．最後に，野田・中村（2019）は，e スポー
ツプロプレイヤー（サッカーゲーム）に対する従来のサッカーとの比較から，「プロモー
ションのための場所」「個人情報の管理」「リアルなスポーツへの入り口としての e スポー
ツ」「ゲームに対する問題意識」という e スポーツビジネスへの課題を提示している．
　次に，e スポーツに関連する論点を整理している研究が挙げられる．体育・スポーツ科
学の視点から e スポーツにおける論点整理を行った木村ほか（2019）は，国内および国外
文献を概観し，e スポーツに関する概念論・効果論・分類論・組織論という４つの論点を
指摘している．加藤（2018）は「ゲームはスポーツなのか」という定義に関する論点を提
示し，スポーツの定義自体に遊びが含まれていることから e スポーツも従来のスポーツと
同じ遊びの延長に展開されていることを示唆している．筧ほか（2019）は，e スポーツの
専門家によるシンポジウムの中で出た論点を提示しており，e スポーツの定義や従来のス
ポーツとの違い，e スポーツ文化の受容や教育機関での取り扱いなどを挙げている．
　その他 e スポーツを対象とした研究として，e スポーツ文化を対象とした周（2006）は，
成立過程を検討し，e スポーツはアーケードゲーム文化から発展したものであるが，鑑賞
するためのエンタテインメントとして人為的に組織された対戦行為であるという．また，e
スポーツの競技戦略を対象とした梶並（2013）は，e スポーツの一種である対戦格闘ゲー
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ム1）におけるプレイ技能向上のための支援方法を検討している．e スポーツのコミュニティ
を対象とした杉山（2005）は，e スポーツにまつわる海外の現状をふまえ，e スポーツで形
成されたコミュニティが研究対象に値するとしている．e スポーツに対するイメージ構造
を検討した島田（2009）は，「白熱性」「開閉性」「爽快性」という３つの構成要素を抽出し
ている．そして，e スポーツの法令を対象とした白石（2017）は，e スポーツ大会において
問題となった景品表示法について，その法令解釈を提示している．最後に，e スポーツに
おけるトレーニング方法に関して研究した二見・藤本（2010）は，e スポーツが単なる遊
戯ではない競技性を持っていることを主張したうえで，そのトレーニングを支援するため
の e-Sports Learning System を提案している．
　また，e スポーツを対象としたコラムとして，澤井（2019）は経済学からみた e スポー
ツの特徴を整理しており，競技タイトルが民間企業の知的財産であることから，協議会開
催を複雑にしていることを指摘している．また，e スポーツが既存のスポーツからみれば
かなり特殊であり，その批判内容はむしろ既存スポーツそのものの定義が問われていると
している．法律に関するコラムとして，古川（2018）は e スポーツ大会における賞金規制
問題における争点を整理したうえで，大会に高額賞金を設けることが顧客誘引性を持たな
いと判断することは困難であるとしている．最後に，中村（2019）は，ゲームプレイの配
信サービス会社の視点から，e スポーツの知的財産としての特徴や教育的価値を指摘して
いる．
　ここまで整理した e スポーツを対象とする研究・コラムと１．緒言　で挙げた e スポー
ツに関連する社会背景を照らし合わせる中で，多数取り上げられているテーマは日本にお
ける e スポーツ研究を検討するうえで重要であると考えられる．照らし合わせを行った結
果，日本において論じるべきテーマを大きく４つに分類した（表１）．

　第一に，「e スポーツはスポーツか」という概念論に関するテーマである．
　第二に，「e スポーツはビジネス・産業として成長するか」という経営学に関するテーマ
である．
　第三に，「e スポーツに教育的価値はあるのか」という教育学に関するテーマである．
　第四に，「e スポーツの賞金は法令上問題ないのか」という法学に関するテーマである．

2-3．国外における eスポーツを対象としたレビュー研究の整理（ステップ２）
　続いて，システマチックレビューにおける文献選択基準を設定するために，国外におけ
る e スポーツを対象としたレビュー研究を整理し，用いられている文献選択基準を把握す

表１（Table．1）　日本において論じるべき eスポーツのテーマ一覧
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ることとした．e スポーツを対象とした研究は，米国，ドイツ，韓国を中心に多く行われ
ており，数が少ないもののシステマチックレビューを行っている研究もみられる．
　はじめに，e スポーツにおける心理学に関する研究をレビューした Banyai et al（2018）
は，８つの論文を整理し，「プロ e スポーツ選手になるための過程」「e スポーツ選手の特
性」「e スポーツ観戦の動機」という３つのテーマを抽出している．
　続いて，e スポーツにおける特定のゲームジャンル（MOBA）2）を対象とした研究をレ
ビューした Mora-cantallops and Sicilia（2018）は，23 の論文を整理し，「戦術モデリング・
戦略モデリング」「プレイヤーの行動 / 動機付け」「有害な行動」「ユーザーエクスペリエン
ス」「プレイヤー離れ」「リーダーシップ」「コミュニティ / 競争」「チーム / コラボレーショ
ン」「ジェンダー / 文化」という８つのテーマを抽出している．
　最後に，e スポーツにおける学術研究の動向を把握するため分野を限定せず網羅的なレ
ビューを行った Reitman et al（2019）は，150 の文献を整理した結果「ビジネス」「スポー
ツ科学」「認知科学」「情報学」「法律」「メディア研究」「社会学」という７つの学術分野を
抽出している．以上３つの e スポーツを対象としたシステマチックレビュー研究における
文献選定基準は，表２の通りである．

　上述した３つの国外における e スポーツを対象としたシステマチックレビュー研究にお
けるテーマと国内における e スポーツを対象とした研究・社会動向を照合すると，①「e
スポーツはスポーツか（概念論）」というテーマに関して，多くの研究において背景で少し
触れられてはいるものの，システマチックレビューとして整理された研究はないことが明
らかとなった．②「e スポーツはビジネス・産業として成長するか（経営学）」というテー
マに関しては，Banyai et al（2018）において「e スポーツ観戦の動機」として，また Reitman 
et al（2019）において「ビジネス」として 2018 年 3 月までの研究がシステマチックレビュー

表２（Table．2）　eスポーツレビュー研究における文献選定基準一覧
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として整理されていることが明らかとなった．③「e スポーツに教育的価値はあるのか（教
育学）」というテーマに関しては，これまでのシステマチックレビュー研究では取り上げら
れていないことが明らかとなった．④「e スポーツの賞金は法令上問題ないのか（法学）」
というテーマに関しては，Reitman et al（2019）において「法律」として 2018 年 3 月ま
での研究がシステマチックにレビューされていることが明らかとなった．
　以上の検討から，「① e スポーツはスポーツか（概念論）」③「e スポーツに教育的価値
はあるか（教育学）」というテーマはシステマチックにレビューされていないことから，優
先して取り上げるべきテーマであるといえる．また，②「e スポーツはビジネス・産業と
して成長するか（経営学）」というテーマに関しては 2018 年 3 月までの研究がすでにシス
テマチックにレビューされている．しかし，Reitman et al（2019）が指摘するように，e
スポーツを対象とした研究は近年増加しており，2018 年に関しては 3 月時点で前年の６割
程度がすでに出版されている．このような実態を鑑み，②「e スポーツはビジネス・産業
として成長するか（経営学）」に関しては 2018 年 4 月～ 2019 年 8 月までを調査期間に設定
し，本研究で取り上げるテーマとして設定することとした3）．

2-4．文献選定基準の検討（ステップ２）
　まず，国外における e スポーツを対象としたシステマチックレビュー研究において用い
られている文献選定基準を概観すると，検索エンジンとして「Google scholar」がすべて
の研究で共通していることがわかる．また，「Science Direct」「Web of Science」が２つの
研究で共通して用いられている．よって，「Google scholar」「Science Direct」「Web of 
Science」の３つを検索エンジンとして採用することとした．さらに，本研究においてシス
テマチックレビューの手続きを参考にした山口ほか（2018）をはじめ，多くのスポーツマ
ネジメント領域で用いられている「Sports Discuss with Full text」と，国内学術論文検索
エンジンである「Cinii」を追加することとした．
　つづいて，検索キーワードの検討を行う．e スポーツを対象としたシステマチックレ
ビ ュ ー 研 究 で 用 い ら れ て い る キ ー ワ ー ド を 概 観 す る と，「esport」「video game」

「competitive」「electronic」「sports」といったキーワードが多く用いられている．これら
キーワードは，e スポーツ全般に関する研究を抽出する上では有用であるが，特定のテー
マに特化した研究を抽出する際には若干抽象度が高いと考えられる．例えば，本研究で取
り上げる①「e スポーツはスポーツか（概念論）」③「e スポーツに教育的価値はあるか（教
育学）」といったテーマにおいてはより抽象度の低いキーワードを設定する必要があると推
測される．一方で，②「e スポーツはビジネス・産業として成長するか（経営学）」に関し
ては特定のテーマであるものの，想定されるキーワードが相当数考えられるため，抽象度
の高いキーワードで検索し，タイトルや内容から本研究で取り上げる文献かどうか判断す
る方法が適切であると考えた．以上の検討をふまえ，スポーツマネジメントを専門とする
研究者 1 名と協議を行った結果，以下に示す検索キーワードを設定することとした（表３）．
　最後に，検索によって抽出された文献の内，本研究においてレビュー対象とする文献選
定基準の検討を行う．具体的には，「Web of Science」「Sports Discuss with Full text」に
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おいては，e スポーツを対象としたシステマチックレビュー研究において設定されている
基準および山口ほか（2018）を参考に１．英語論文　かつ２．学術論文（Academic journal）
である　３．文献タイプが Article または review であり４．PDF で入手可能　である文
献を選定することとした．また，「Science Direct」に関しては山口ほか（2018）を参考に　
検索キーワードが Abstract，Title， Keywords に含まれている　を追加することとした．
これら３つの検索エンジンで文献を選定したうえで，検索から漏れてしまった文献を補完
するために「Google Scholar」「Cinii」を用いた検索方法を採用した（山口ほか，2018）．な
お，文献検索期間は 2019 年 8 月 1 日～ 8 月 7 日とした．

３．結果
3-1．レビュー対象文献の選定（ステップ３）
　はじめに，「Web of science」「Sports Discuss with Full text」「Science Direct」におい
て，設定したキーワードを用いて検索を行った．その結果，「Web of science」では「esport

（20 件）」「competitive video game（52 件）」「electronic/virtual/digital sports（359 件 /109
件 /216 件）」「esports teaching/learning/education（4 件 /4 件 /8 件）」「esport as sport

（48 件）」となった．つづいて，「Sports discuss with full text」では「esport（34 件）」
「competitive video game（11 件 ）」「electronic/virtual/digital sports（51 件 /46 件 /244
件）」「esports teaching/learning/education（12 件 /8 件 /42 件）」「esport as sport（102
件）」となった．最後に，「Science direct」では「esport（12 件）」「competitive video game

（8 件）」「electronic/virtual/digital sports（26 件 /6 件 /13 件）」「esports teaching/learning/
education（0 件 /1 件 /1 件）」「esport as sport（4 件）」となった．この検索結果に対し，

「2 － 4　文献設定基準の検討（ステップ２）」で設定した基準に則り文献を選定した．そし
て，選定した文献の他に漏れがないか確認するため，最後に「Google scholar」「Cinii」に
おいて文献収集の補足を行った．以上の検討を行った結果，最終的に「e スポーツはスポー
ツか（9 件）」，「e スポーツはビジネス・産業として成長するか（8 件）」，「e スポーツに教
育的価値はあるのか（6 件）」となり，合計 23 件が本研究におけるレビュー対象の文献と
なった（表 4-1，4-2，4-3）．

3-2．「eスポーツはスポーツか（概念論）」に関する研究（ステップ３）
　3-2-1．従来のスポーツを定義づける諸要素の整理
　「e スポーツはスポーツか」に関する文献９件では，e スポーツと従来のスポーツを定義

表３（Table．3）　各テーマにおける検索キーワードの設定
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表 4-1（Table．4-1）「eスポーツはスポーツか（概念論）」に関する研究一覧

表 4-2（Table．4-2）�「e スポーツはビジネス・産業として成長するか（経営学）」に関する
研究一覧
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づける諸要素と比較することによって，スポーツとみなすべきか否かについて論じている．
そして，比較検討を通じて各研究において「e スポーツはスポーツである」「e スポーツは
スポーツでない」「e スポーツがスポーツであるか決める必要はない」という３つの結論に
分類することができる．はじめに，研究において用いられている従来のスポーツを定義づ
ける諸要素について検討している 8 つの文献を整理した（表 5-1，5-2）．

　まず，共通して用いられている要素として，表 5 － 1 に挙げられた６つが挙げられる．
最も多く用いられた概念は，身体性や身体活動などがあり「身体性」とした．次に，競争
的性格や競争要素などがあり，「競争性」とした．つづいて，スキルや身体技能を要するな
どがあり，「スキル」とした．そして，幅広い支持や一般に受け入れられていることを「社

表 4-3（Table．4-3）「eスポーツに教育的価値はあるのか（教育学）」に関する研究一覧

表 5-1（Table．5-1）　従来のスポーツを定義づける諸要素（共通）

表 5-2（Table．5-2）　従来のスポーツを定義づける諸要素（単一）
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会受容」とした．また，一連のルールと規則による支配を「ルール」とした．最後に，正
式な組織構造と組織化され国際連盟が管理することを「統括組織」とした．加えて，共通
した要素以外に表 5 － 2 に示した「レクリエーション目的である」「単一の組織によって機
器が提供されていない」など 11 の諸要素が挙げられている．

　3-2-2．e スポーツがスポーツでないとする研究
　e スポーツをスポーツでないとする研究において最も多く指摘されている理由は「身体
性」である．Heere（2017）は，運動学や健康をテーマとする研究者からみれば身体性が
欠如していると議論できることを挙げている．Parry（2018）は，選手が結果を出すため
に行った行動が e スポーツでは異なる次元で結果として表れるため，伝統的なスポーツと
異なるとしている．また，Hallman and Giel（2018）は，多くの研究において記載されて
いる e スポーツの定義に，身体活動が含まれていないと述べている．Abanazir（2019）は，
選手の動きが現実世界の結果に影響しない，使用するデバイス（ゲームコントローラー，
ゲームモニターなど）の基準が設けられていない点から，身体性の欠如を指摘している．
　また，その他 e スポーツがスポーツでないとする理由として，単一の組織によってスポー
ツを行う機器が提供されているため，スポーツの定義に反する（Karhulahti，2017）とい
う指摘や，「平等なアクセスの促進」「健康保護とドーピング対策」という 2 点から社会的
機能を満たしていない（Abanazir，2019），国際的な統括団体により管理されていない

（Parry，2018）といった点が挙げられている．

　3-2-3．e スポーツがスポーツであるとする研究
　一方で，e スポーツはスポーツであるとする研究もみられる．
　Skubida（2016）は，伝統的スポーツを定義づける６つの要素を提示したうえで e スポー
ツは全てを満たしていると主張している．しかし，そのうえで社会から受け入れられてい
ないことも述べており，多くの有名企業が大会スポンサーになっていても，メディアでは
見下すようなバイアスをかけた報道しか行われないことを問題視している．このような e
スポーツを取り巻く現状をふまえて，伝統的なスポーツとの違いは本質ではなく，社会か
ら見た認識による違いであるとしている．
　Kane and Spradely（2017）は，「身体性」「スキル」「娯楽や競争のためのチームがある」
という３つの諸要素から e スポーツを検討し，すべてを満たしていると述べている．その
うえで，e スポーツにおいて次に議論すべきテーマとして，プレイヤーとしての女性の扱
いや大学スポーツとして実施される際のアマチュア規定などを挙げている．
　Funk et al（2017）は，e スポーツがスポーツマネジメントの研究者から十分な注目をさ
れていないとしたうえで，事業構造・組織・競争・制度化の要件を満たすゲームはスポー
ツとしてみなされるとしている．ただし，e スポーツがスポーツとみなされるためにはス
ポーツ定義との整合性以上の何かが必要であるともしている．
　Cunningham et al（2017）は e スポーツがスポーツの定義の５つの内 1 つは当てはまら
ないという反対の意見があるが，スポーツであると結論付けている．
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　3-2-4．e スポーツがスポーツであるかという議論そのものに対する研究
　また，e スポーツがスポーツであるかどうかを議論する行為自体に疑問を持つ研究もみ
られる．Heere（2017）は e スポーツがスポーツとしての資格を持つべきかどうかという
問題は，大学の象牙の塔の本質を示す知的活動である可能性があると指摘しており，スポー
ツマネジメントの研究者が，スポーツと定義すべきもの，すべきでないものをコントロー
ルしていると考えるのは幻想であると述べている．また，Funk et al（2017）は e スポー
ツがスポーツであるかの議論は必要であるとしながらも，定義上スポーツに当てはまるか
どうかよりもマネジメント対象として取り扱う有用性があると述べている．

3-3．「eスポーツはビジネス・産業として成長するか（経営学）」に関する研究（ステップ３）
　つづいて，「e スポーツはビジネス・産業として成長するか」に関する研究 8 件を分類し
た結果，「e スポーツの参加動機に関する研究」「e スポーツの観戦動機に関する研究」「e
スポーツ産業への提言を行う研究」の３つに分類することができた．なお，「e スポーツは
ビジネス・産業として成長するか」に関しては，2018 年 4 月～ 2019 年 9 月に発刊された
論文を対象としているため，この期間以前における研究動向と比較しながら結果を示すこ
ととした．
　3-3-1．e スポーツの参加動機に関する研究
　はじめに，e スポーツの参加動機に関するこれまでの研究では，因子分析による参加動
機構造の検討が行われている．Yee（2006）は，ビデオゲームをプレイする動機が「達成
への欲求」「没入の追求」「社会的要因」の３つから構成されていると述べている．また，
Lee and Schoenstedt（2011）は，e スポーツへの参加動機を「社会的相互作用」「知識」

「ファンタジー」「競争」「エンターテイメント」「転用」「一体感」「覚醒」「制御」「仲間か
らの圧力」「スキル」「時間潰し」「手軽」「デザイン / グラフィックス」の 14 因子から構成
されているとしている．そして，Fuster et al（2014）は，「探索」「社会化」「達成」「乖離」
の 4 因子から構成されていると指摘している．最後に，Kahn et al（2015）は，e スポーツ
への参加動機を「社会活動参加者」「補完主義者」「競合者」「逃避主義者」「ストーリー重
視型」「知ったかぶり」の６因子から構成されているとしている．
　このような先行研究に対して，本研究において抽出した Lanzo and Chamarro（2018，
p.62）は，「eSports に関する先行研究が大学生の集団から採取されたサンプルを用いて行
われて」おり，「娯楽目的でゲームをプレイする人と，プロになることを期待してゲームを
使用する人とを区別しなければならない」と述べ，これまで一括りにされてきた e スポー
ツ参加者の志向性を分ける必要性を指摘している．そして，Kahn et al（2015）の研究に
おいて作成された参加動機６因子や 1 週間のプレイ時間などの比較から，競技志向のプレ
イヤーと娯楽志向のプレイヤーを分類している．

　3-3-2．e スポーツの観戦動機に関する研究
　つぎに，e スポーツの観戦動機に関するこれまでの研究では，e スポーツの観客が伝統的
なスポーツの観客と同じような動機を共有している（PWC，2016）という指摘もあること
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から，伝統的なスポーツを対象とした研究で用いられている観戦動機尺度を援用し，e ス
ポーツ観戦者に適用した研究が多く行われている．Lee et al（2014）は伝統的なスポーツ
観戦動機の内，これまでの研究で指摘されている「技術」「娯楽」に加え，「チーム愛着」

「解説」が e スポーツ観戦者の満足度を規定するとしている．また，Hamari and Sjöblom
（2017）は伝統的スポーツ観戦動機尺度を e スポーツへ適応させた結果，「逃避」「知識獲
得」「新規性」「攻撃性」が e スポーツ観戦頻度に正の影響を与えることを明らかにしてい
る．
　このような先行研究に対し，本研究において抽出した研究においては伝統的なスポーツ
を対象とした研究における観戦動機の援用から発展した分析が行われている．
　第一に，伝統的なスポーツと e スポーツの観戦動機を比較した研究が挙げられる．具体
的には，これまでの研究は伝統的なスポーツの尺度を援用しつつも，分析として伝統的な
スポーツとの比較をしていないことを批判したうえで，伝統的なスポーツ（サッカー）・e
スポーツ（サッカー）・e スポーツ（RTS）4）の３群における観戦動機を比較した研究がある

（Pizzo et al，2018）．また，e スポーツにおけるメディア観戦動機と伝統的なスポーツにお
けるメディア観戦動機を比較（Brown et al，2018）した研究や e スポーツ・伝統的なス
ポーツ双方に精通している観戦者における観戦動機の比較（Patrick et al，2019）を行っ
た研究が挙げられる．
　第二に，e スポーツ観戦者のセグメントを示した Choi（2019）は，e スポーツ観戦動機
の強さから行ったセグメンテーションである観戦動機の高群・中群・低群の３群間で e ス
ポーツへの愛着に違いがあることを示している．
　第三に，e スポーツ独自の観戦動機尺度を検討した Qian et al（2019）は半構造化面接に
よる質問項目の作成を行い e スポーツの特異性を反映させた観戦動機尺度として「技術の
獲得」「高度な技術の鑑賞」「代理的感覚」「競争による興奮」「友人とのつながり」「社会化
の機会」「ドラマティック」「エンターテイメント」「競争」「ゲームの知識」の 10 概念を抽
出している．

　3-3-3．e スポーツ産業への提言を行う研究
　最後に，e スポーツ産業への提言を行っているこれまでの研究において，e スポーツ産業
がこれから発展していくうえで必要となる改善点や展望を指摘する研究がみられる．Rai 
and Yan（2009）は，e スポーツ産業の発展に伴う情報通信産業界に求められる発展に対
する展望を述べており，e スポーツ業界により優れた施設を追加できるテクノロジーを紹
介している．また，Burroughs and Rama（2015）は，仮想世界の研究分野におけるスト
リーミング（配信）の重要性を指摘しており，ストリーミングサービスを提供している
twich 社におけるゲーム配信を事例に，ストリーミングという仮想空間における経済的影
響や産業的影響を検討する必要性を示唆している．
　このような先行研究に対し，本研究で抽出した研究においては，すでに e スポーツ産業
が伝統的なスポーツに比肩しているとしたうえで，いかにして活用すべきかを提言する指
摘がみられる．Candela and Jakee（2018）は，e スポーツが北米４大スポーツの内，アメ
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フト以外すべてを視聴者数で上回っており，多くのスポーツが欲している若い層を取り込
んでいることを述べている．また，スポーツ視聴がストリーミングに移行していることか
ら，今後企業スポンサーや投資家は e スポーツに投資することで現在のスポーツ産業の傾
向を根本的に変えると示唆している．また，Jenny et al（2018）は，スポーツ施設の持続
可能性を高めるためにも，現在メガスポーツイベントやメジャーアーティストのライブと
同様の集客力がある e スポーツイベントを積極的に誘致すべきであり，誘致のために必要
な施設環境を付け加える必要性を指摘している．

3-4．「eスポーツに教育的価値はあるのか（教育学）」に関する研究（ステップ３）
　「e スポーツに教育的価値はあるのか」に関する文献６件を抽出した結果，「伝統的スポー
ツへの学習転移に関する研究」「e スポーツ特有の教育効果に関する研究」の２つに分類す
ることができた．
　3-4-1．伝統的スポーツへの学習転移に関する研究
　Hayes and Silberman（2007）は，体育の専門家が生徒の身体活動レベルを高める動機
付けをさらに促進するために，カリキュラムにビデオゲーム技術を組み込むことに関心を
示していることを述べている．また，Buns and Thomas（2011）はバスケットを題材とし
て，wii によるバスケットボールゲームを実施した群としていない群の間で，バスケット
ボールに対する知識と技能に差があるかを検討した結果，明確な差がみられ体育の知識が
ない体育教師にとって教育ツールとしての利用可能性を示唆している．最後に，Barnett et 
al（2012）は，デジタルゲームをプレイすることで，オブジェクトコントロールなどの児
童における基本的な動作スキル（FMS）を実際に向上させることができるとしている．

　3-4-2．e スポーツ特有の教育効果に関する研究
　Hilvoorde and Pot（2016）は，e スポーツにはプレイ理論における「ミミクリ（模倣）」
も含まれており，ゲーム内の設定や物語に対するロールプレイングや表現行為を学習する

「美的」な教育効果があると述べている．また，認知的，戦略的，模倣的な能力との組み合
わせは e スポーツ独自のものであり，同時にデジタルリテラシーを強化する方法の一つと
考えることができるとしている．Gabriela et al（2018）は，e スポーツゲームをプレイす
ることで意思決定の改善，知識の習得と熟考のようなインフォーマルに行われるゲーム
ベースの学習など学習生態学の検討に必要な個人および集団学習プロセスがあることを指
摘している．また，Lemcke and Weh（2018）は，e スポーツを通じて高度なコミュニケー
ション能力を伸長させることや，戦略的な計画を立てる能力を育むこと，学校生活におい
てうまくいっていない生徒に対して，適切な課題を提供することができるとしている．最
後に，Rothwell and Shaffer（2019）は，e スポーツは STEM 教育の観点から有効であり，
伝統的なチームスポーツと比較して，身体的な準備が必要ない代わりに精神的な準備が必
要であり，能力として習得した場合多くの雇用主に求められる人材になると述べている．
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４．考察（ステップ４）
　３．結果　では，「e スポーツはスポーツか（概念論）」「e スポーツはビジネス・産業と
して成長するか（経営学）」「e スポーツに教育的価値はあるのか（教育学）」という３つの
分類から e スポーツに関する研究テーマを整理した．この結果をふまえ，我が国において，
今後 e スポーツに関するどのような研究が必要かの検討を行う．

4-1．「eスポーツはスポーツか（概念論）」に関する研究の必要性（ステップ４）
　「e スポーツはスポーツか」に関する研究は，「e スポーツがスポーツでないとする研究」

「e スポーツはスポーツであるとする研究」「e スポーツがスポーツであるという議論そのも
のに対する研究」と３つに分類している．しかし，「e スポーツがスポーツであるとする研
究」においても，e スポーツが社会から受け入れられてはおらず，見下したような報道が
みられること（Skubida，2016）や伝統的スポーツの定義に当てはまっている以上の何か
が必要である（Funk et al，2017）という指摘がみられる．「e スポーツがスポーツである
かという議論そのものに対する研究」において，e スポーツの定義を議論すること自体に
否定的な意見がみられた．しかし，e スポーツ先進国であるアメリカでさえ e スポーツに
対する社会からの受容が行われていない実態があることを鑑みると，e スポーツ後進国で
ある日本においてはより議論が必要であると考えられる．例えば，二見・藤本（2010，p.2）
は「我が国において，コンピューター・ゲームという存在がそもそも内向的な遊戯であり，
子どもの健全な発育を阻害する『玩具』であり，研究の対象となりえない低俗なツールで
あるという偏見」があることを指摘している．また，島田（2009，p.2）は「ビデオゲーム
を十分に認知せずに，ビデオゲームに対して否定的な態度を取る層が少なくない可能性」
があることを述べており，国内においても e スポーツに対する偏見があると予想される．
　このような e スポーツに対する偏見が生まれる要因として，「e スポーツを『ニュース
ポーツ』のような新たなスポーツのカテゴリーとして考えることができる」（島田，2009，
pp.8-9）という指摘がみられる．ニュースポーツに対する実践者と非実践者を比較した谷
口（2004， p.25）は「実践者にとってのニュースポーツは『既存のスポーツと何ら変わら
ないもの』であると捉えられている傾向が非実践者よりも著しく強い」ことを明らかにし
ている．つまり，e スポーツ非実践者が多い日本においては既存のスポーツとは別である
という認識が強く，結果として偏見が生まれているとも考えられる．「ニュースポーツは既
存スポーツ化への変容を遂げていく可能性が高い」（谷口，2004，p.32）ことからも，今後
e スポーツへの参加者が増加する過程やメディアで頻繁に取り上げられることによって，
我が国における e スポーツの認識も変容する可能性がある．以上の検討から，今後日本に
おける e スポーツの研究として，「e スポーツはスポーツか」という定義の研究に加え，
ニュースポーツの一つとしての e スポーツを対象とした研究蓄積が求められる．

4-2．�「e スポーツはビジネス・産業として成長するか（経営学）」に関する研究の必要性
（ステップ４）

　「e スポーツはビジネス・産業として成長するか」に関する研究は，2018 年 4 月～ 2019
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年 8 月という短い検索期間であるにも関わらず，8 件の論文が抽出された．特に，e スポー
ツの観戦動機に関する研究は 5 件あり，e スポーツは参加する新興スポーツから観戦する
スポーツになった（Wagner，2006;Jenny et al，2018）という指摘通り，2018 ～ 2019 年に
かけて，観戦動機に関する研究が増加していることがわかる．
　参加動機・観戦動機を検討した研究において用いられた e スポーツタイトルを概観する
と，LOL や Star Craft 2 といった RTS を対象とした研究（Pizzo et al，2018; Lanzo and 
Chamarro，2018; Qian et al，2019）や CS:GO，Over Watch，COD など FPS5）を対象とし
た研究（Brown et al，2018; Qian et al，2019），FIFA Online や NFL1，2K17 などスポー
ツゲームを対象とした研究（Pizzo et al，2018; Brown et al，2018; Qian et al，2019）が中
心であり，一部で Street Fighter 5 などの対戦格闘ゲーム（Brown et al，2018）がある．
一方で，日本において流行しており，競技力が高い e スポーツタイトルは対戦格闘ゲーム
や TCG6）であり，国外における e スポーツ研究においてほとんど調査対象種目とされてい
ないことがわかる．伝統的なスポーツにおける観戦動機を検討した吉田ほか（2013）は，
観戦動機を検討する際の外的妥当性として，種目や競技特性の検討が必要としている．ま
た，MOBA 参加者と FPS 参加者の違いを決定する要因を明らかにするという課題が残っ
ている（Brown et al，2018）という指摘や，結果の外部妥当性を高めるためには，他の
eSport ジャンルに関する今後の研究が必要（Pizzo et al，2018）という指摘がみられる．
これらの指摘をふまえると，e スポーツにおいても同様に競技種目ごとの特性を検討する
必要性があるといえる．よって，日本においては前述した格闘ゲームや TCG といった e ス
ポーツタイトルを対象とした参加動機・観戦動機の研究が必要と考えられる．

4-3．「eスポーツに教育的価値はあるのか（教育学）」に関する研究の必要性（ステップ４）
　e スポーツの教育に関する研究は，「伝統的スポーツへの学習転移に関する研究」「e ス
ポーツ特有の教育効果に関する研究」の２つに分類された．「伝統的スポーツへの学習転移
に関する研究」では，スポーツゲームを中心に，伝統的なスポーツと同じ種目を用いた研
究が多くみられたことから，日本においても研究結果を転用できることが予想される．
　一方で，「e スポーツ特有の教育効果に関する研究」でみられた教育効果に関しては考慮
すべき点がみられる．例えば，Gabriela et al（2018），Rothwell and Shaffer（2019）の研
究は e スポーツにおけるチームスポーツ（ここでは RTS，MOBA）を対象としており，結
論として示された教育効果もチームスポーツ特有である．日本においては，4 － 2．「e ス
ポーツはビジネス・産業として成長するか（経営学）」に関する研究の必要性　でも述べて
いるように，対戦格闘ゲームや TCG といった個人競技中心の種目が盛んである．つまり，
国外において指摘されているような e スポーツを通じた特有の教育効果が得られるかどう
かはまだ検討されていないといえる．ゆえに，今後日本においては，個人競技中心の種目
を対象とした e スポーツ特有の教育効果に関する研究を行うことが必要と考えられる．

５．結論
　本研究の目的は研究蓄積がない日本において，今後 e スポーツに対するどのような研究
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が必要か明らかにすることであった．当該目的に対する結論は，以下のとおりである．

１．国内外における e スポーツ研究をレビューし，研究テーマを整理・把握する
　日本における研究動向と国外におけるレビュー研究の比較から，「e スポーツはスポーツ
か（概念論）」「e スポーツはビジネス・産業として成長するか（経営学）」「e スポーツに教
育的価値はあるのか（教育学）」という３つのテーマを整理した
２．整理された研究テーマから，日本において今後どのような研究が必要か検討する
　１：「e スポーツの定義に関する研究」２：「ニュースポーツとしての e スポーツの取り
扱いに関する研究」３：「国内において普及している e スポーツ種目を対象とした観戦動
機・参加動機に関する研究」４：「国内において普及している個人競技中心の e スポーツ種
目を対象とした教育効果に関する研究」という 4 つが必要となる

６．課題と展望
　本研究の課題として，まず英語で書かれた研究のみをレビュー対象としていることが挙
げられる．e スポーツは中国，韓国を中心にアジア圏が競技力として高く，産業としても
発展している．しかし，本研究においては翻訳の精度の観点から，中国語や韓国語の研究
までレビューしきることができていない．ゆえに，今後は中国語や韓国語を母国語とする
研究者との共同研究を行うことで，さらにレビュー範囲を広げることが必要となる．
　次に，本研究で取り上げる e スポーツに関する研究テーマが限定されていることが挙げ
られる．例えば，「e スポーツの教育」を研究テーマとして取り上げている一方で，緒言で
挙げているゲーム障害のような「e スポーツの弊害」に関する研究テーマを取り上げてい
ない．また，「e スポーツはスポーツか」において一部取り上げている e スポーツの組織に
関する研究なども今後の研究において検討する必要がある．
　最後に，本研究でレビュー対象として抽出できていない研究があると予想される．本研
究では，先行研究に則り，可能な限り漏れがないよう設定した抽出基準を用いた．しかし，
今回の抽出基準では引っかからないが，研究目的を達成するうえでは重要である論文が抜
け落ちている可能性がある．この点については，今後の課題となる．
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注
1）�対戦格闘ゲームとは「2 名のプレーヤーがそれぞれ人間型のゲームトークン（以後，キャラクター

と表記）を操作し，格闘技を模した攻防を行い勝敗を競うビデオゲーム」（梶並，2013，p.1）であ
る．

2）�MOBA とは「各プレイヤーが 1 つのキャラクターを制御して，互いに競争するリアルタイム戦略
ゲームのサブジャンル」である（Mora-Cantallops，2018，p.128）．

3）�e スポーツの法令に関する研究をテーマとして取り上げなかった理由として，スポーツマネジメン
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ト領域における議論の範疇を超えた部分まで検討する必要があることが挙げられる．法制の国際比
較は，法学の一領域として存在していることからも，多くの専門的知識を前提に議論が行われる．
特に，比較する国間での文化的背景の違いまで含めた議論を行う必要があることから，e スポーツ
に関連する特定の法令のみを取り扱うだけでは議論が成立しないことが予想される．よって，本研
究においては e スポーツの法令に関する研究をテーマとして取り上げない判断を下した．

4）�RTS とは「命令および行動の順番が明確に決まっているターン制ではなく，プレイヤーがリアル
タイムに進行する時間に対応しつつ，戦場を大局から見据えて部隊やキャラクターをコントロール
しながら敵と戦うゲームジャンル」である（みずほ銀行，2014，p.116）．

5）�FPS とは「First Person Shooter の略称」であり，「シューティングゲームの一種で，主人公の一
人称視点・主観視点でゲーム内の世界を任意で移動できるゲームジャンル」である（みずほ銀行，
2014，p.116）．

6）�TCG とはトレーディングカードゲームの略称である．定義としては「カード（手札）を収集する
という要素が根幹のひとつとなっているゲームの総称」であり「キャラクターやアイテムをカード

（手札）単位で扱い，複数枚のカードで「デッキ」を構成して，カードの取り揃えやカードの切り
方などを通じて対戦相手との駆け引きを楽しみつつ勝敗が競われる」（Weblio 辞書）ゲームであ
る．e スポーツにおいては DCCGs（Digital Collectible Card Games）と呼ばれている．
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