
１．緒　　　　　言

　近年ではスポーツの領域が拡大・多様化され，
新しいスポーツが増加する趨勢である．そのよ
うな状況において，ゲーム産業の急速な発展に
より，数多くのゲーム大会が開催され，ｅスポー
ツという競技種目が人々に認知されるように
なった．その成長は著しく，2021年の世界のｅ
スポーツ競技人口は2億3,400万人，観客数は
4億7,400万人，市場規模は10.8億ドルという推

計が発表されている1）．国内でもｅスポーツは
広がりを見せており，2018年にはｅスポーツ連
合，e-sports促進機構，日本ｅスポーツ連盟が
合併して，ｅスポーツ競技団体である日本ｅス
ポーツ連合が発足した．また，2018年には第1
回全国高校ｅスポーツ選手権が開催され，2019
年には茨城ゆめ国体でｅスポーツが「文化プロ
グラム事業，全国都道府県対抗ｅスポーツ選手
権2019 IBARAKI」として初めて国民体育大会
に導入された．しかし，日本のゲーム市場はファ
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Abstract
The purpose of this research note was to examine relationships between specialization factors 
and sport and video game experiences among e-sport players. Based on a literature review, 
two research hypotheses were established; （a） e-sport players’ specialization factors positively 
associated with sport experiences, and （b） e-sport players’ specialization factors positively as-
sociated with video game experiences. To test the hypotheses, an online survey was conducted 
for those who played e-sports daily. With the usable data from 102 participants, multiple re-
gression analyses were conducted with specialization factors as dependent variables and sport 
and video game experiences as independent variables. The results identified no significant 
relationships between specialization factors and sport and video game experiences; thus, both 
hypotheses were rejected. This unexpected result might be due to the unique characteristics of 
e-sports, suggesting that this new sport activity is not simply a combination of sports and video 
games. Overall, these results indicate that it is necessary to develop e-sport marketing and pro-
motion activities based on their unique specialization factors.
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２．先行研究の検討

　ｅスポーツをスポーツと見なすのかといった
議論が続けられるなか，近年ｅスポーツと従来
のスポーツの共通性が報告されている．例え
ば，田中5）はこの両者には，パフォーマンスの
速度，パフォーマンスの正確性，身体的な相互
作用，戦略的な協働という4つの共通点がある
と述べている．さらに，佐藤6）はｅスポーツと
従来のスポーツにおけるエコシステムの類似点
について，ファン，チーム，選手，プラット 
フォーム，イベント・大会・リーグ組織，スポ
ンサーブランド・企業の6者がｅスポーツとス
ポーツの両者に共通して存在していることを指
摘している．これらに加え，ｅスポーツに特徴
的な点として，ゲーム開発販売組織などといっ
たパブリッシャーが存在すると佐藤6）は述べて
いる．上述したように，国内外のスポーツ大会
でｅスポーツが競技種目に採用される背景に加
え，田中5）や佐藤6）の指摘からもｅスポーツが
スポーツとして国内で認識され始めていること
が示唆されている．
　ｅスポーツに関する実証研究としては， 
荻原ら７）が集中度と認知的スキルに着目し，ｅ
スポーツに関するポジティブ効果の検証を行っ
ている．その結果，集中度と認知スキルがｅ
スポーツを実施することで有意に高い値を示
すことを明らかにしている．またToth et al.8）

は，レベルの高いｅスポーツプレイヤーほど，
集中度・認知スキルが高いことを報告してい
る．Behnke et al.９）はｅスポーツと感情の関連
性に着目し，楽しさ，熱意，悲しみ，怒り，中
立の感情を引き出す映画を見せたのち，サッ
カーゲーム（FIFA19）5試合を調査参加者に
プレイさせている．その結果，熱意と楽しさを
引き出す映画を見た後は，悲しみ，怒り，中立
を引き出す映画を見た後よりも参加者が良い 
パフォーマンスを見せたことを報告している．
このことから，心地よい感情にあることでｅス
ポーツプレイヤーのパフォーマンスが向上する
ことが示唆されている． 

ミリーコンピューターやプレイステーションな
どのテレビゲームの開発により商品性だけが急
速に発展し成熟してしまったために，ゲーム大
国であるはずの日本はｅスポーツという分野で
遅れていることを杉山2）は指摘している．上述
したように，日本でのｅスポーツの認知度は高
まっているが，韓国や欧米に比べるとｅスポー
ツ市場は遅れている現状であると同時に，ｅス
ポーツに関する研究も等閑視されている傾向に
ある．
　ｅスポーツを研究対象とした際に，今後の
マーケティングやプロモーションに有用であ
ると考えられる研究の枠組みの1つにレクリ
エーション専門志向化という概念が挙げられ
る．Bryan3）はこの概念を，活動に用いられる
用具や技能，活動場面の選好に関して，一般的
な状態から特殊化した状態に至る行動の連続体
と定義している．つまり，専門志向化の概念と
は，専門志向化が低い段階では，経験に対して
ぼんやりとした期待を抱くが，特定のレジャー
活動を何度も行うことで，用具や技術の発展に
対して投資するようになり，その活動へのめり
込んでいき，より高いレベルを求めるようにな
るというものである4）．ｅスポーツは個人のレ
ジャー活動として楽しまれているだけでなく，
大学のサークルやプロチームも存在する．加え
て，使用する用具も一般的に使われているパソ
コンや椅子，イヤフォンからゲーミングパソコ
ンやゲーミングチェア，ヘッドセットへと変容
することから，専門志向化と密接に関連した研
究対象であると考えられる．特に，マーケティ
ングやプロモーションといった視点からは，ど
のような経験を持つｅスポーツプレイヤーが高
い専門志向化要因を備えるようになるかを明ら
かにすることはｅスポーツ産業の推進にとって
非常に有用な知見となると考えられる．そこで
本研究では，スポーツとテレビゲームを基盤に
発展したｅスポーツの特性を考慮し，ｅスポー
ツプレイヤーの専門志向化要因とスポーツ歴お
よびテレビゲーム歴の関連性を明らかにするこ
とを研究目的とした．

ｅスポーツプレイヤーの専門志向化要因
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を行っている．ｅスポーツにおいてもｅスポー
ツ競技歴という活動経験の要因を行動局面に組
み込むことが求められるが，スポーツとテレビ
ゲームを基盤に発展したｅスポーツの特性を考
慮すると，スポーツ歴とテレビゲーム趣味歴も
専門志向化要因と関連することが考えられる．
そこで本研究では，以上の先行研究の検討を基
に，以下の2つの仮説を設定した．
仮説1： ｅスポーツプレイヤーのスポーツ歴が

長ければ，専門志向化要因も高まる．
仮説2： ｅスポーツプレイヤーのテレビゲーム

歴が長ければ，専門志向化要因も高ま
る．

３．調　査　方　法

３．１　調査対象者および調査手順
　ｅスポーツを日常的にプレイしているプレイ
ヤーを調査対象とし，関西の大学７校のｅス
ポーツサークル，関東の大学5校のｅスポーツ
サークル，3つの企業チーム，高校eスポ―ツ
部1チーム，3つのｅスポーツコミュニティに
対し，調査協力を依頼した．調査協力の意志を
示した団体にオンライン調査フォームのURL
を送付し，2020年8月19日から10月31日までの
間にオンライン調査を実施した． 

３．２　調査項目および分析方法
　ｅスポーツのレクリエーション専門志向化に
ついては，松本12）が作成した3局面からなる8
因子25項目の質問項目を援用した．なお，松 
本12）が行った調査ではスクーバダイビングを対
象としていたため，本研究では質問項目内の 

「スクーバダイビング」を「ｅスポーツ」に置
き換え使用した．また，行動局面のダイビング
経験はｅスポーツ競技歴および1週間当たりの
ｅスポーツプレイ時間に置き換えた．その結果，
感情局面（愛着，自己表現，中心性），認知局
面（知識，技術，用具），行動局面（種目変更
への抵抗，ｅスポーツ競技歴，ｅスポーツプレ
イ時間数）の3局面を各3要因から測定した．
行動局面のｅスポーツ競技歴とｅスポーツプレ

　このようなスポーツを含むレジャー活動に関
わる認知および感情局面は，行動局面とともに
レクリエーション専門志向化というアプローチ
から研究が蓄積されてきた．レクリエーショ
ン専門志向化の基盤は連続体から成る発達過
程のステージの移行に伴う行動変化であり3），
McIntyre and Pigram10）は行動局面（事前経験，
精通），認知局面（技術，用具，場面属性），感
情局面（重要性，中心性，楽しみ，自己表現）
といった3局面からレクリエーション専門志向
化を概念化している．国外だけではなく，国内
においてもレクリエーション専門志向化は用い
られてきている．二宮ら11）はウインドサーフィ
ンの参加者を4つのタイプに類型化し，行動様
式の違いを明らかにしている．具体的には，専
門志向化の連続体におけるステージが高くなる
ほど，活動参加頻度，活動時間，用具の取り揃
え，用具の知識，技術力，関連雑誌の購読，用
具への投資に関する数値が高まることを報告
している．さらに松本12）は海洋スポーツ・レク
リエーションにおける，レクリエーション専門
志向化と主観的幸福感・レジャー満足度の関係
性について，量的および質的手法を用い調査を
行っている．量的手法を用いた日米の国際比較
研究では，上述した感情局面，認知局面，行動
局面からなる3局面の8因子25項目からレクリ
エーション専門志向化を測定し，ダイバーを高
専門志向化群，中専門志向化群，低専門志向化
群の3グループに分類している．日本人の主観
的幸福感およびレジャー満足度において，高専
門志向化群が中専門志向化群と低専門志向化群
よりも高く，中専門志向化群が低専門志向化群
よりも高かったことを報告している（低＜中＜
高）．このように，レクリエーション専門志向
化はレジャー参加者の特徴を明らかにするため
に，国内においても有効なアプローチ方法であ
ることがうかがえる．
　レクリエーション専門志向化の行動局面の1
つの要因に，ある特定の活動に対する活動経験
が用いられ，McIntyre and Pigram10）は事前経
験，二宮ら11）は参加，松本12）は経験として測定
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む5部を除去し（リストワイズ法），102部の有
効回答数をデータ分析に用いた．性別は，男性
96名（94.1%），女性6名（5.9%）であり，平均
年齢は27.22歳（最少17歳，最高55歳）であった．
これまで行ってきた主なスポーツ種目は，テ
ニスが最も多く（n＝20；19.6%），続いて野球 

（n＝14；13.7%），サッカー（n＝13；12.7%）であっ
た．ｅスポーツのゲーム名は，ロケットリー
グが最も多く（n＝21；20.6%），続いてPUBG 
MOBILE，リーグ・オブ・レジェンド，Apex 
Legends（n＝11；10.8%）が同数で続いた．大
会入賞者は22名であり，全体の21.6%を占めて
いた．

４．２　分析結果および考察
　各専門志向化要因の記述統計および重回帰分
析の結果を表１に示した．すべての専門志向
化要因とスポーツ歴およびテレビゲーム歴の
間で有意な関連性は認められなかった：愛着F
（2, 99）＝0.52, p＝.59，中心性F（2, 99）＝1.33, 

イ時間は単一項目を用い，他の要因はそれぞれ
3項目の７段階のリッカート尺度を用いて測定
した．なお，ｅスポーツ競技歴，スポーツ歴，
テレビゲーム趣味歴は月数で尋ねた．加えて，
個人属性として性別，年齢，これまで行ってき
た主なスポーツ種目，ｅスポーツのゲーム名，
大会入賞経験を尋ねた．オンライン調査フォー
ムを資料１（個人属性）および資料２（専門志
向化要因）に示した．
　データ分析として，各3項目からなる愛着，
自己表現，中心性，知識，技術，用具，種目変
更への抵抗の平均得点を算出した．その後，各
専門志向化要因を従属変数，ｅスポーツ関連経
験のスポーツ歴（仮説1）およびテレビゲーム
歴（仮説2）を独立変数とした重回帰分析を行っ
た．

４．結果および考察

４．１　調査対象者の個人属性
　本調査では，107部を回収した．欠損値を含

ｅスポーツプレイヤーの専門志向化要因

資料1　オンライン調査フォーム（個人属性）
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資料２　オンライン調査フォーム（専門志向化要因）
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にスポーツとテレビゲームの複合的な活動では
ないことも示唆している．ｅスポーツプレイヤー
はスポーツやテレビゲームの経験が基盤となり
ｅスポーツにのめり込むようになるわけではな
く，他のスポーツ活動と同様にｅスポーツ独自
の魅力に魅了され，専門志向化のステージを
上っていくことが考えられる．本研究は専門志
向化のプロセスや専門志向化レベルに着目しな
かったが，不定期ウインドサーファーは社交志
向，競技志向，快楽志向と専門志向化のステー
ジを上っていくことをNinomiya and Kikuchi 13） 

が明らかにしているように，ｅスポーツプレイ
ヤーの専門志向化のステージ変化を今後検証し
ていく必要があろう．
　本研究における主要な研究課題として，調査
参加者の大多数が男性であり，７割以上が20代
～30代であった点が挙げられる．しかし，西
欧諸国と同様，アジアのｅスポーツファンも女
性より男性に偏り，最も大きな年齢層が25～
34歳であることを考慮すると14），今回の調査対
象者はｅスポーツプレイヤーの競技人口比率が
表れた結果と考えられる．また，今回の調査で
得られた有効回答数は102部と少なかった点も

p＝.27，自己表現F（2, 99）＝0.81, p＝.45，知
識F（2, 99）＝0.06, p＝.94，技術F（2, 99）＝
1.33, p＝.27，用具F（2, 99）＝0.03, p＝.97，種
目変更への抵抗F（2, 99）＝0.34, p＝.72，ｅス
ポーツ競技歴F（2, 99）＝2.37, p＝.10，ｅスポー
ツプレイ時間数F（2, 99）＝1.30, p＝.28．以上
の結果から，スポーツ歴とテレビゲーム趣味歴
は，ｅスポーツ専門志向化要因とは関連性がな
いことが明らかになり，仮説1および仮説2は
棄却された．この予想に反する結果は，スポー
ツ種目の特性に起因すると考えられる．例えば，
同じ海洋スポーツ・レクリエーション（サーフィ
ン，カヌー，スタンドアップパドルサーフィン
等）でも，用具の捉え方には違いがあり，スポー
ツ種目の特性が専門志向化に影響を及ぼすこと
を松本12）は指摘している．ｅスポーツでも同
様に，種目特性の観点から，萩原ら７）はレース
型ｅスポーツに焦点を当て，研究を実施してい
る．これらのことから，サッカーゲームのｅス
ポーツプレイヤーの専門志向化要因とサッカー
歴の関連性など，種目特性を統一した研究を行
い，知見を蓄積していくことが今後求められる．
　また，この予想外の結果はｅスポーツが単純

ｅスポーツプレイヤーの専門志向化要因

表１　専門志向化要因の記述統計および重回帰分析の結果

スポーツ歴
（M＝62.39, SD＝62.46）

テレビゲーム趣味歴
（M＝156.52, SD＝121.55） F-values p

M SD α Beta t-values Beta t-values
感情局面
　愛　着  5.26  0.97 .47 -.10 -0.99  .05  0.44 0.52 .59
　中心性  5.05  1.30 .80  .03  0.26 -.17 -1.63 1.33 .27
　自己表現  4.50  1.20 .61  .05  0.48 -.13 -1.26 0.81 .45
認知局面
　知　識  4.29  1.58 .92  .04  0.35 -.01 -0.09 0.06 .94
　技　術  4.93  1.34 .74 -.15 -1.43 -.05 -0.48 1.33 .27
　用　具  4.63  1.49 .46 -.02 -0.23  .00 -0.03 0.03 .97
行動局面
　種目変更への抵抗  4.61  1.40 .72 -.07 -0.73  .00 -0.23 0.34 .72
　ｅスポーツ競技歴 14.00 17.66 － -.19 -1.86  .15  1.48 2.37 .10
　ｅスポーツプレイ時間数 18.13 15.86 －  .08  0.80 -.16 -1.53 1.30 .28

注： スポーツ歴，テレビゲーム趣味歴，ｅスポーツ競技歴，は月数で尋ね，ｅスポーツプレイ時間数は1
週間当たりの時間数を尋ねた．それ以外の項目は，７段階のリッカート尺度を用いて測定した．
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（注）本論文は筆者らが和歌山大学観光学部に所属
していた際に調査・執筆したものである．
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