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・e スポーツとは 

e スポーツ（エレクトロニック・スポーツ）とは、コンピューターゲームやビデオゲームを競技としてプレイするスポー

ツの総称で、世界中でプロリーグや国際大会が開催され、プレイヤー人口だけでなく、観戦者数や市場規模は年々

拡大しています。近年では、従来のスポーツと並ぶ競技として認識されており、2025 年にはサウジアラビアで e スポ

ーツオリンピックシリーズの初開催が決定しています。 

・e スポーツ業界の市場動向 

e スポーツ業界は近年、急速な成長を遂げており、2024 年の世界市場規模は約 20 億ドルに達すると予測されて

います。特にアジア・北米・欧州が主要市場となっており、大規模な大会の開催やプロチームの増加が市場拡大を後

押ししています。加えて、配信サービスの普及により、e スポーツ観戦が一般化し、視聴者数の増加がスポンサーシ

ップや広告収益の拡大に寄与しています。また、大学や教育機関においても e スポーツ関連のプログラムが整備さ

れ、人材育成の手段として活用されています。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

・「大人になったらなりたいもの」小・中・高生アンケート調査 〈第一生命『大人になったらなりたいもの』アンケート〉 
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