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・要旨 

本論⽂では、世界的に急成⻑する e スポーツ産業を⽇本経済の新たな起爆剤と捉え、現
状の課題を整理しつつ、⽇本独⾃の発展モデルを提⾔している。まず現状認識として、韓
国、中国、欧⽶諸国では政府⽀援や既存スポーツビジネスとの融合により、e スポーツが
巨⼤産業として確⽴されている点に触れている。対して⽇本は、世界有数の「ゲーム⼤
国」としてのコンテンツ⼒を持ちながらも、家庭⽤ゲーム機中⼼の⽂化や法的な制約、社
会的認知の不⾜により、産業化において後れを取っているのが現状である。 

しかし、筆者はこの状況を「発展の余地」と捉え、e スポーツが⽇本社会にもたらす多
⾓的な可能性を論じている。 

第⼀に「地域活性化」である。地⽅での⼤会開催や施設整備、合宿誘致（e スポーツツ
ーリズム）は、若年層の呼び込みやコミュニティ再⽣に寄与し、過疎化が進む地⽅都市に
おける課題解決の有効な⼿段となり得る。 

第⼆に「教育・⼈材育成」への波及である。e スポーツは単なる娯楽にとどまらず、戦
略的思考、チームワーク、IT リテラシーを育む教育的価値を持つ。さらに、プロ選⼿のみ
ならず、配信技術者、アナリスト、イベント運営など、デジタル社会に対応した多様な⼈
材を輩出する基盤としても期待される。 
その⼀⽅で、普及を阻む⼤きな「壁」についても詳細に分析している。⼀つは「法制度

の壁」であり、賭博罪や景品表⽰法との抵触懸念が⾼額賞⾦⼤会の開催を難しくしてい
る。もう⼀つは「社会的認知の壁」であり、特に⾼齢者層や教育現場における「ゲーム＝
遊び・悪影響」という根強い偏⾒や世代間の意識ギャップが課題であるとする。 
結論として、⽇本が国際競争⼒を⾼めるためには、単なる海外の模倣ではなく、⽇本独

⾃の強みを活かすべきだと提⾔している。具体的には、世界的に強⼒な「キャラクターIP
（知的財産）」の積極的な活⽤や、e スポーツを通じた⾼齢者の認知機能向上、世代間交
流などである。法制度の整備と社会的な意識改⾰が進めば、e スポーツは⽇本の経済成⻑
と社会課題解決を牽引する重要な産業になると論じている。 
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