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1. はじめに 

 

e スポーツとは、「エレクトロニック・スポーツ」の略で、広義には、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 (一般社団法人日本 e スポーツ連合 HP 参照)」のことで

ある。 近年オリンピック競技として検討されるといったことによりテレビ等で話題に上るよう

になったこの「eスポーツ（「エレクトロニック・スポーツ）」という言葉は、「汗水たらして努力

しているアスリートと同じとは思えない」という意見や「ゲーム依存の問題が深刻になるだけ」

「ゲームをスポーツと扱うなんて問題外」などといったあまりに辛口な声が目立っている

（LIMO LIFE&MONEY、2019年 3月閲覧）。またその一方で「e スポーツに否定的な人は一

回 eスポーツの大会をネットで見るべきだ。日本で言う（一般的な）スポーツと同じくらい盛り

上がるコンテンツなのに否定的なのはもったいない」という意見（Jcast ニュース、2019 年 3

月閲覧）や「応援している実況者やプロゲーマーの支援方法として、スポンサー登録や投げ銭等

を行う」といった eスポーツに直接的に関わっている選手（プロゲーマー等）に対する具体的な

支援者としての経験をもとにした賛成意見も見られた（YAHOO!JAPAN ニュース、2019年 3月

閲覧）。かつて「ゲーム大国」の名を独占した日本にもかかわらず、e スポーツの普及において

は乗り遅れ、「後進国」とさえ評されることもあるのが現状である。 

海外の e スポーツの現状については隣国韓国では「eスポーツ先進国」と称されるまでに普及

が進んでいる。世界では盛んなスポーツではあるが、正確な競技人口を表すデータはないという。

一番多い意見としては、「世界における e スポーツの競技人口は 1億 3,000万人」というものだ

が、誰がどのように調査したかはっきりしない。そこで、「世界規模の大会に出場したプレイヤ

ー数」を調べた。大会に出場したプレ

イヤー数のランキングイコール競技

人口のランキング、というわけではな

いが、ある程度参考になると考えられ

るデータである。 

e スポーツの普及を目指す国策の一

環として、プロゲーマー登録制度を作

ることにより、プロゲーマーを一つの

仕事として確立させ、稼ぎが生まれに

くいなかで生活を支えた（周  鵬、

2016）。日本のプロゲーマーの現状は、

図 1．国別 世界的な大会への出場プレイヤー数ランキング 



ゲームで収入を得ている人をプロゲーマーとした場合、日本にも少なからずプロゲーマーはい

るが、生活できるレベルというわけでもなく、別の仕事と両立している人が大半である（EDEN、

2019年 3月閲覧）。 

また、日本だけでなくどの国のプロゲーマーが海外等の賞金のある大会に出ることにより収

入を得たり、eスポーツを広める活動の一環としてプレイ動画を動画投稿（配信）サイトへ動画

を投稿したり生放送にて配信したりすることによりスポンサー登録や投げ銭、広告収入により

活動費を得ている。プロゲーミングチームに加入することにより所得を得たり企業スポンサー

についてもらい活動しているプロゲーマーもいたりするが、いずれもプロゲーマー一本で生活

するには厳しくまだまだ日本のプロゲーマーの地位は低く、制度の整備が盛んに行われている

とは言い難い。                   

 本研究では、このように「後進国」とさえ評される日本の e スポーツは若者にはどの程度普及

しているのかという疑問をもとに、eスポーツ（エレクトロニック・スポーツ）の認知度につい

て焦点を当てて調査をし、それに加えて若者のパーソナル、特に性別によって eスポーツとプロ

ゲーマー（プロゲーミングチーム）、またゲーム依存症に関連性が生まれるのではないかという

ことをどう明らかにすることがこの本調査の目的である。 

 

2. 調査研究の方法  

 

2-1. 進歩経緯 

4 月～5月  ：事前学習 

6 月～8月  ：調査テーマ討論・決定  

9 月～12月  ：質問文・調査票作成  

12 月～1 月  ：調査実施・単純集計  

1 月～2 月  ：報告書作成 

                        

2-2. 調査概要 

2-2-1. 調査対象者と方法 

調査時期 

・2018年 12月 20日、12月 22日 

調査場所 

・文教大学湘南キャンパスで開講されている講義 

依頼枚数と回答数 

・回収数：182枚 

・有効回答数：181枚 

・回収率：99.45％ 

調査主体 

・文教大学情報学部メディア表現学科 3年原武みなみ 



調査方法 

・質問紙による自記式のアンケートを行い授業内で有意抽出による集合調査を行った。 

質問項目 

・普段のゲームへの接触状況について 

・e-Sportsの認知度について 

・プロゲーマー・プロゲーミングチームの認知度について 

・e-Sportsのビジネス化や将来性について 

・e-Sportsへの印象や興味関心・参加への意欲について 

・動画配信サイトへの接触状況について 

・ゲーム依存症の認知と依存状況について 

・プロゲーマーとゲーム依存症の関係性について 

予備的調査活動 

・ターゲット：これまで比較的 PCやゲームに触れてきているであろう 

情報学部の学生。 

 

3. 調査研究の成果 

 

 回答者の内訳として「男性」が 103人（56.9％）、「女性」が 47人（26.0％）、「その他」が 2

人（1.1％）となっている（N=152）。学科は情報学部の生徒を対象としており、「情報社会学科」

56人（30.9％）、「情報システム学科」57人（31.5％）、「メディア表現学科」38人（21.0％）で、

3 学科ともほぼ均等な結果となっている（N=151）。年齢は記述式にした結果、「20 歳」71 人

（39.2％）、「21歳」18人（9.9％）、「22歳」9人（5.0％）、「23歳」1人（0.6％）、「35歳」1人

（0.6％）となった（N=150）。 

 

Ⅰ．eスポーツやゲーム依存症における認知状況 

 

まず初めに普段のゲームへの接触状況について調べるため、ゲームの好き嫌いを「とてもそう

思う」、「まあまあそう思う」、「どちらともいえない」「あまりそう思わない」「全くそう思わない」

の選択肢を設け、五段階評価にて調査をした。 その結果が図 2である。「とてもそう思う」と答

えた人が 106 人（58.6％）、「まあまあそう思う」52 人（28.7％）、「どちらともいえない」と答

えた人が 8人（4.4％）、「あまりそう思わない」と答えた人が 8人（4.4％）、「全くそう思わない」

と答えた人が 6 人（3.3％）という結果になった。このことからほとんどの人がゲームを好きで

あるということがうかがえる。 

次に、普段どれくらいの頻度でゲームをするかついて聞いた結果が図 3 である。「週に 4～6 

回」と答えた人が 126人（69.6％）、「週に 1～3 回」と答えた人が 28人（15.5％）、「全くしな

い」と答えた人が 16人（8.8％）、「月に 1～3回」と答えた人が 11人（6.1％）となり、ほとん

どの人が高頻度でゲームをしているということが言える。 



あてはまる

PC（ゲーミングPC等） 54（29.8％）

PlayStationシリーズ（Vita等含む） 78（43.1％）

Nintendo Switch 42（23.2％）

ニンテンドーDSシリーズ 28（15.5％）

スマートフォン 1（0.6％）

その他 14（7.7％）

図 2．ゲームの好き嫌いについて N＝180          図 3．ゲームのプレイ頻度について N＝181 

 

次に、普段ゲームをする際の主な使用媒体について調べた。選択肢は「PC（ゲーミング PC

等）」「PlayStation シリーズ（Vita等含む）」、「Nintendo Switch」「ニンテンドーDSシリーズ」

「スマートフォン」「その他」の 6つを設け、当てはまるもの全てに〇をつけてもらった。結果

が表 1である。「PlayStation シリーズ（Vita等含む）」が 78人（43.1％）、「PC（ゲーミング PC

等）」が 54人（29.8％）、「Nintendo Switch」が 42人（23.2％）、「ニンテンドーDSシリーズ」

が 28人（15.5％）、「その他」が 14人（7.7％）、「スマートフォン」が 138人（76.2％）という

結果になり、「スマートフォン」と答える人が約 8割だった。また、「PlayStation シリーズ（Vita

等含む）」は 43.1％と選択肢の中では 2 番目に多かったものの、「PC（ゲーミング PC 等）」

「Nintendo Switch」「ニンテンドーDSシリーズ」といった 3つの選択肢と比較してもさほど大

きな違いがみられることがなく、類似した結果になった。やはり、「スマートフォン」が誰でも

簡単に携帯し気軽にゲームをすることができるようになった結果、数あるゲーム機よりもスマ

ートフォンと答えた人が多かったのではないかということがうかがえた。「その他」を選択した

際には理由を（）内に記入してもらい、その結果、「アーケードゲーム」や「ゲームセンター」、

「タブレット」、「Wii（または Wii U）」等といった回答が見られた。 

 

表 1．普段ゲームをする際の主な使用媒体について N＝181 

 

 

 

 

 

 

 

次に、オンラインゲームのプレイ有無について、「よくする」、「しばしばする」「時々する」「ど

ちらともいえない」「あまりしない」「ほとんどしない」「全くしない」の 7つの選択肢に分けた



結果が図 4 である。「よくする」と答えた人が 60 人（33.1％）、「しばしばする」と答えた人が

30人（16.6％）、「時々する」と答えた人が 35人（19.3％）、「どちらともいえない」と答えた人

が 8 人（4.4％）、「あまりしない」と答えた人が 13 人（7.2％）、「ほとんどしない」と答えた人

が 6人（3.3％）、「全くしない」と答えた人が 28人（15.5％）といった結果となり、大多数の人

がオンラインゲームをしていることがわかる。 

次に、オンラインゲームのプレイ頻度について調査した。その結果が図 5 である。「週 4～6

回」が 67人（37.0％）、「週 1～3回」が 43人（23.8％）、「全くしない」が 42人（23.2％）、「月

に 1～3回」が 28人（15.5％）という結果になり、票数がほぼ均等に分散したことにより、プレ

イの頻度については個人差があるということが分かった。 

 

図 4．オンラインゲームのプレイ有無について N=180 

図 5．オンラインゲームのプレイ頻度について N=180 

 

次に、eスポーツを知っているかについて（図 6参照）、「どのようなものか知っている」、「名

前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らない」、「知らない」の 3つ選択肢のいずれかに

回答をしてもらったところ次のような結果になった。「どのようなものか知っている」と答えた

人が 94人（51.9％）、その次に多かったのが「知らない」で 38人（21.0％）、「名前を聞いたこ

とはあるが、どのようなものか知らない」が 29人（16.0％）だった。このことより、大多数の

人が「どのようなものか知っている」ということが分かり、eスポーツは若者に浸透してきてい

るということが言える。 

次に、「e スポーツを認知したきっかけ（場所）」（表 2参照）について、「どのようなものか知

っている」、「名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らない」と回答した人にのみ「SNS」

「テレビ」、「配信者等による生放送の視聴」、「Webサイト」、「友人・知人の口コミ」、「オフライ

ンイベント」「その他」といった７つに選択肢から当てはまるもの全てに回答をしてもらったと

ころ、次のような結果となった。「SNS」が 80人（44.2％）、「テレビ」が 54人（29.8％）、「配

信者等による生放送の視聴」が 34 人（18.8％）、「Web サイト」が 42 人（23.2％）、「友人・知

人の口コミ」が 23人（12.7％）、「オフラインイベント」が 8人（4.4％）、「その他」が 6人（3.3％）



という結果になり、「SNS」と答える人が約 4割といるものの類似した結果となり、そこに大き

な差は見られなかった。また、「その他」を選択した際には理由を（）内に記入してもらい、そ

の結果、「学校（授業）」や「覚えていない」、「YouTube」、「ラジオ」等といった回答が見られた。 

 

図 6．eスポーツの認知度について N=161 

表 2．eスポーツを認知したきっかけ（場所）について N=173 

 

次に、e スポーツの認知時期について聞いた結果が図 7 である。「1 か月以内」と答えた人が

17人（9.4％）、「2～3か月以内」と答えた人が 11人（6.1％）、「半年くらい前」と答えた人が 33

人（18.2％）、「1年くらい前」と答えた人が 43 人（23.8％）、「2年くらい前」と答えた人が 14

人（7.7％）、「3～5 年くらい前」と答えた人が 22 人（12.2％）、「5 年くらい前」と答えた人が

12 人（6.6％）となり、「1 年くらい前」に e スポーツを知った人が 1 番多いということが分か

った。このことにより一概には言えないが、近年の eスポーツの盛り上がりにより認知した人が

増加したのではないかということが考えられる。 

 

図 7．eスポーツの認知時期について N=174 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

次に、プロゲーマー・プロゲーミングチームの存在を知っているかどうかについて（図 8 参

照）、「どのようなものか知っている」、「名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らな

あてはまる

SNS 80（44.2％）

テレビ 54（29.8％）

配信者等による生放送の視聴 34（18.8％）

Webサイト 42（23.2％）

友人・知人の口コミ 23（12.7％）

オフラインイベント 8（4.4％）

その他 6（3.3％）



い」、「知らない」の 3 つ選択肢のいずれかに回答をしてもらったところ次のような結果になっ

た。「どのようなものか知っている」と答えた人が 104人（57.5％）、その次に多かったのが「知

らない」で 32人（17.7％）、「名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らない」が 27人

（14.9％）だった。このことより、大多数の人が「どのようなものか知っている」ということが

分かり、プロゲーマーやプロゲーミングチームは約 6 割の学生に浸透しているということが言

える。 

次に、「プロゲーマー・プロゲーミングチームの存在を認知したきっかけ（場所）」について（表

3参照）、「どのようなものか知っている」、「名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知ら

ない」と回答した人にのみ「SNS」「テレビ」、「配信者等による生放送の視聴」、「Webサイト」、

「友人・知人の口コミ」、「オフラインイベント」「その他」といった７つに選択肢から当てはま

るもの全てに回答をしてもらったところ、次のような結果となった。「SNS」が 79人（43.6％）、

「テレビ」が 59 人（32.6％）、「配信者等による生放送の視聴」が 47 人（26.0％）、「Web サイ

ト」が 37人（20.4％）、「友人・知人の口コミ」が 26人（14.4％）、「オフラインイベント」が 6

人（3.3％）、「その他」が 5 人（2.8％）という結果になり、「SNS」と答える人が約 4割といる

ものの、票数はばらける結果となり、そこに大きな差は見られなかった。また、「その他」を選

択した際には理由を（）内に記入してもらい、その結果、「大学の授業」や「ゲーム雑誌」、「週

刊ジャンプ」、「小説」といった回答が見られた。 

 

図 8．プロ存在の認知度について N=166 

表 3．プロ存在を認知したきっかけ（場所）について N=175 

 

次に、スポンサー登録・投げ銭制度についての存在を知っているかどうかについて（図 9 参

照）、「知っている」、「名前のみ知っている」、「知らない」の 3つ選択肢のいずれかに回答をして

もらったところ次のような結果になった。「知っている」と答えた人が 84人（46.4％）、その次

に多かったのが「知らない」で 68人（37.6％）、「名前のみ知っている」が 23人（12.7％）だっ

た。このことより、「知っている」人と同じくらいの数の人が「知らない」ということが分かり、

プロゲーマーの稼ぎ事情はあまり学生には認知されていないということが言える。 

次に、eスポーツやゲーム関連の認知状況について調べた。選択肢は「専門学校で新しくプロ

あてはまる

SNS 79（43.6％）

テレビ 59（32.6％）

配信者等による生放送の視聴 47（26.0％）

Webサイト 37（20.4％）

友人・知人の口コミ 26（14.4％）
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あてはまる

専門学校で新しくプロゲーマーを育てるための学科が設立されている 70（38.7％）

学生向けのe-Sportsの大会が頻繁に開催されるようになっている 58（32.0％）

e-Sportsの価値の上昇により、新しい時代のスポーツとして市場が拡大している 58（32.0％）

スポンサーをしたいという企業が増えてきている 71（39.2％）

e-Sportsはオリンピックの正式種目として検討されているものである 60（33.1％）

ゲーマーを育てるための学科が設立されている」「学生向けの e-Sportsの大会が頻繁に開催され

るようになっている」、「e-Sportsの価値の上昇により、新しい時代のスポーツとして市場が拡大

している」「スポンサーをしたいという企業が増えてきている」「e-Sportsはオリンピックの正式

種目として検討されているものである」の 5 つを設け、当てはまるもの全てに〇をつけてもら

った。結果が表 4である。「専門学校で新しくプロゲーマーを育てるための学科が設立されてい

る」が 70人（38.7％）、「学生向けの e-Sportsの大会が頻繁に開催されるようになっている」が

58 人（32.0％）、「e-Sports の価値の上昇により、新しい時代のスポーツとして市場が拡大して

いる」が 58人（32.0％）、「スポンサーをしたいという企業が増えてきている」が 71人（39.2％）、

「e-Sportsはオリンピックの正式種目として検討されているものである」が 60人（33.1％）と

いう結果になり、「スポンサーをしたいという企業が増えてきている」と答える人が 39.2％と選

択肢の中では 1番目に多かったものの、5つ全ての選択肢を比較してもさほど大きな違いがみら

れることがなく、類似した結果になった。 

 

図 9．スポンサー登録・投げ銭制度の認知について N=175 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

表 4．eスポーツやゲーム関連の認知状況について N=169 

 

 

 

 

 

 

 

次に、e スポーツに対して興味があるかについて聞いた結果が図 10である。「とても興味があ

る」と答えた人が 28人（15.5％）、「まあまあ興味がある」と答えた人が 35人（19.3％）、「どち

らともいえない」と答えた人が 37人（20.4％）、「あまり興味がない」と答えた人が 38人（21.0％）、

「全く興味がない」と答えた人が 41人（22.7％）となり、ほとんど差がみられなかった。この

ことにより、eスポーツへの興味は学生にとって惹かれるコンテンツが少ない、または知られて



あてはまる

試合を、テレビで観戦する 46（25.4％）

eスポーツに関することをインターネット等で情報収集する 34（18.8％）

試合を、ネットの実況動画、ストリーミング配信で観戦する 61（33.7％）

その他 27（14.9％）

いないのではないかということが考えられる。 

次に、eスポーツに関してやってみたいことについて調べた。選択肢は「試合を、テレビで観

戦する」「e スポーツに関することをインターネット等で情報収集する」、「試合を、ネットの実

況動画、ストリーミング配信で観戦する」「その他」の 4つを設け、当てはまるもの全てに〇を

つけてもらった。結果が表 5である。「試合を、テレビで観戦する」が 46人（25.4％）、「eスポ

ーツに関することをインターネット等で情報収集する」が 34人（18.8％）、「試合を、ネットの

実況動画、ストリーミング配信で観戦する」が 61人（33.7％）、「その他」が 27人（14.9％）と

いう結果になり、「試合を、ネットの実況動画、ストリーミング配信で観戦する」と答える人が

約 3割だった。また、「試合を、テレビで観戦する」は 25.4％と選択肢の中では 2番目に多かっ

たものの、4つの全ての選択肢を比較してもさほど大きな違いがみられることがなく、類似した

結果になった。「その他」を選択した際には理由を（）内に記入してもらい、その結果、「参戦す

る（自分が eスポーツの大会に出場する）」や「（特に）ない」等といった回答が見られた。 

 

図 10．e スポーツに対する興味について N=179 

表 5．eスポーツに関してやってみたいことについて N=178 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

次に、e スポーツのゲームジャンル（部門）の存在を知っているかどうかについて（図 11 参

照）、「はい」、「名前のみ知っている」、「いいえ」の 3つ選択肢のいずれかに回答をしてもらった

ところ次のような結果になった。「はい」と答えた人が 91人（50.3％）、その次に多かったのが

「いいえ」で 43 人（23.8％）、「名前のみ知っている」が 39 人（21.5％）だった。このことよ

り、約 7割の学生に e スポーツのゲームジャンル（部門）が知れ渡っているということが分かっ

た。 



次に、回答者の知っている e スポーツのゲームジャンル（部門）について調べた。選択肢は

「FPS（シューティングゲーム）」、「MOBA（マルチオンライン）」「RTS（戦略ゲーム）」「格闘

ゲーム」「スポーツ」「モバイル」「パズル」「オンラインカード」の 8個を設け、当てはまるもの

全てに〇をつけてもらった。結果が表 6 である。「FPS（シューティングゲーム）」が 112 人

（61.9％）、「MOBA（マルチオンライン）」が 52 人（28.7％）、「RTS（戦略ゲーム）」が 49 人

（27.1％）、「格闘ゲーム」が 94人（51.9％）、「スポーツ」が 52人（28.7％）、「モバイル」が 19

人（10.5％）、「パズル」が 43人（23.8％）、「オンラインカード」が 54人（29.8％）という結果

になり、「FPS（シューティングゲーム）」と答える人が約 6割、「格闘ゲーム」と答える人が約

5割とどちらも半数を超える結果となった。また、その他の選択肢「MOBA（マルチオンライン）」

「RTS（戦略ゲーム）」「格闘ゲーム」「スポーツ」「モバイル」「パズル」「オンラインカード」と

いった 6つの選択肢と比較しても 30％近くから 10％程度で類似した結果になった。 

 

図 11．e スポーツのゲームジャンル（部門）の存在認知について N=173 

表 6．eスポーツのゲームジャンル（部門）について N=178 

 

次に、「e スポーツのゲームジャンル（部門）を認知したきっかけ（場所）」について（表 7参

照）「SNS」「テレビ」、「配信者等による生放送の視聴」、「Webサイト」、「友人・知人の口コミ」、

「オフラインイベント」「その他」といった７つに選択肢から当てはまるもの全てに回答をして

もらったところ、次のような結果となった。「SNS」が 85人（47.0％）、「テレビ」が 56人（30.9％）、

「配信者等による生放送の視聴」が 45人（24.9％）、「Webサイト」が 45人（24.9％）、「友人・

知人の口コミ」が 29 人（16.0％）、「オフラインイベント」が 6 人（3.3％）、「その他」が 9 人

（5.0％）という結果になり、「SNS」と答える人が約 8割だった。「テレビ」は 2番目に多かっ

たものの、「配信者等による生放送の視聴」「Web サイト」の 2 つの選択肢と同じような結果と

なり、そこに大きな差は見られなかった。また、「その他」を選択した際には理由を（）内に記

入してもらい、その結果、「ゲーム雑誌」や「動画サイト（YouTube、ニコニコ動画等）」、「今日

（アンケート時に初めて知った）」、「（特に）ない」等といった回答が見られた。 

 

あてはまる

FPS（シューティングゲーム） 112（61.9％）

MOBA（マルチオンライン） 52（28.7％）

RTS（戦略ゲーム） 49（27.1％）

格闘ゲーム 94（51.9％）

スポーツ 52（28.7％）

モバイル 19（10.5％）

パズル 43（23.8％）

オンラインカード 54（29.8％）



あてはまる

SNS 85（47.0％）

テレビ 56（30.9％）

配信者等による生放送の視聴 45（24.9％）

Webサイト 45（24.9％）

友人・知人の口コミ 29（16.0％）

オフラインイベント 6（3.3％）

その他 9（5.0％）

表 7．eスポーツのゲームジャンル（部門）を認知したきっかけ（場所）について N=169 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

次に、普段、動画サイトによる視聴をするかどうかについて聞いた結果が図 12 である。「は

い」と答えた人が 167人（92.3％）、「いいえ」と答えた人が 1人（0.6％）となり、ほぼ回答者

全員が高頻度で普段、動画配信サイトによる視聴をしているということが言える。 

次に、普段の動画視聴の内容（ジャンル）について調べた。選択肢は「ビデオブログ」「コメ

ディ」、「商品紹介」「ハウツー」「教育」「ゲーム実況」「ミュージック」「メイク・ファッション」

「料理」「ペット」「衝撃動画」「乗り物（車・電車）」「トレンド」「パチンコ」「政治・ニュース」

の 15 個を設け、当てはまるもの全てに〇をつけてもらった。結果が表 9 である。「ビデオブロ

グ」が 21人（11.6％）、「コメディ」が 69人（38.1％）、「商品紹介」が 34人（18.8％）、「ハウ

ツー」が 10人（5.5％）、「教育」が 11人（6.1％）、「ゲーム実況」が 115人（63.5％）、「ミュー

ジック」が 92人（50.3％）、「メイク・ファッション」が 22人（12.2％）、「料理」が 34人（18.8％）、

「ペット」が 26 人（14.4％）、「衝撃動画」が 15 人（8.3％）、「乗り物（車・電車）」が 10 人

（5.5％）、「トレンド」が 14人（7.7％）、「パチンコ」が 7人（3.9％）、「政治・ニュース」が 13

人（7.2％）という結果になり、「ゲーム実況」と答える人が約 6 割、「ミュージック」と答える

人が約 5割となり、2番目に多い結果となった。また、「コメディ」が 38.1％と選択肢の中では

3 番目に多かったものの、「ビデオブログ」「商品紹介」「ハウツー」「教育」「メイク・ファッシ

ョン」「料理」「ペット」「衝撃動画」「乗り物（車・電車）」「トレンド」「パチンコ」「政治・ニュ

ース」といった 12個の選択肢と比較してもさほど大きな違いがみられることがなく、類似した

結果になった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



あてはまる

ビデオブログ 21（11.6％）

コメディ 69（38.1％）

商品紹介 34（18.8％）

ハウツー 10（5.5％）

教育 11（6.1％）

ゲーム実況 115（63.5％）

ミュージック 92（50.3％）

メイク・ファッション 22（12.2％）

料理 34（18.8％）

ペット 26（14.4％）

衝撃動画 15（8.3％）

乗り物（車・電車） 10（5.5％）

トレンド 14（7.7％）

パチンコ 7（3.9％）

政治・ニュース 13（7.2％）

あてはまる

テレビ 34（18.8％）

YouTube 132（72.9％）

Twitch（ツイッチ） 23（12.7％）

OPENREC.tv（オープンレック） 22（12.2％）

ツイキャス 22（12.2％）

オフラインイベント（公式大会、カスタムマッチ等も含む） 12（6.6％）

 

図 12．普段の動画配信サイトによる視聴有無について N＝169 

表 9．普段の動画サイトによる視聴内容（ジャンル）について N=168 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

次に、配信者等による生放送の視聴をする動画配信サイトの種類（場所）について（表 10参

照）「テレビ」、「YouTube」、「Twitch（ツイッチ）」、「OPENREC.tv（オープンレック）」、「ツイ

キャス」「オフラインイベント（公式大会、カスタムマッチ等も含む）」といった 6つに選択肢か

ら当てはまるもの全てに回答をしてもらったところ、次のような結果となった。「テレビ」が 34

人（18.8％）、「YouTube」が 132 人（72.9％）、「Twitch（ツイッチ）」が 23 人（12.7％）、

「OPENREC.tv（オープンレック）」が 22人（12.2％）、「ツイキャス」が 22人（12.2％）、「オ

フラインイベント（公式大会、カスタムマッチ等も含む）」が 12人（6.6％）という結果になり、

「YouTube」と答える人が約 7 割だった。「テレビ」は 2 番目に多かったものの、「Twitch（ツ

イッチ）」「OPENREC.tv（オープンレック）」「ツイキャス」の 3 つの選択肢と同じような結果

となり、そこに大きな差は見られなかった。 

 

表 10．配信者等による生放送の視聴をする動画配信サイトの種類（場所）について N=167 

 

 

 

 

 

 

 



次に、動画配信サイトによる生放送の視聴をし始めた時期について聞いた結果が図 13である。

「1か月以内」と答えた人が 6人（3.3％）、「2～3か月以内」と答えた人が 9人（5.0％）、「半年

くらい前」と答えた人が 13人（7.2％）、「1年くらい前」と答えた人が 15人（8.3％）、「2年く

らい前」と答えた人が 20人（11.0％）、「3～5年くらい前」と答えた人が 44人（24.3％）、「5年

くらい前」と答えた人が 40人（22.1％）となり、「3～5年くらい前」と「5年くらい前」から動

画配信サイトによる生放送の視聴をし始めた人がほとんど同率で多いということが分かった。

このことによりアップロードされた動画を見るだけでなく、生放送の視聴も以前から学生に浸

透した行為であるということが分かった。 

次に、回答者自身の応援している実況者や配信者の有無について聞いた結果が図 14 である。

「はい」と答えた人が 78人（43.1％）、「いいえ」と答えた人が 83人（45.9％）となり、これに

より動画や配信を見ているといえど、応援している実況者や配信者が必ずしもいるとは限らな

いということが分かった。また、「はい」と答えた人には任意で□内に応援している実況者や配信

者の名前を記入してもらい、その結果、「キヨ」や「弟者」、「たいちゃんねる。」等といった数多

くの回答が見られた。 

 

図 13．動画配信サイトによる生放送の視聴をし始めた時期について N=157 

図 14．応援している実況者や配信者の有無について N=163 

 

次に、ゲーム依存症を知っているかどうかについて（図 15参照）、「どのようなものか知って

いる」、「名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らない」、「知らない」の 3つ選択肢の

いずれかに回答をしてもらったところ次のような結果になった。「どのようなものか知っている」

と答えた人が 122人（67.4％）、その次に多かったのが「名前を聞いたことはあるが、どのよう

なものか知らない」で 14 人（7.7％）、「知らない」が 8 人（4.4％）だった。このことより、大

多数の人が「どのようなものか知っている」ということが分かり、ゲーム依存症は約 7割の学生

に浸透しているということが言える。 

次に、「ゲーム依存症を認知したきっかけ（場所）」について（表 11参照）、「どのようなもの

か知っている」、「名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らない」と回答した人にのみ



「SNS」「テレビ」、「配信者等による生放送の視聴」、「Web サイト」、「友人・知人の口コミ」、

「オフラインイベント」「その他」といった７つに選択肢から当てはまるもの全てに回答をして

もらったところ、次のような結果となった。 

「SNS」が 68人（37.6％）、「テレビ」が 87人（48.1％）、「配信者等による生放送の視聴」が 7

人（3.9％）、「Webサイト」が 38人（21.0％）、「友人・知人の口コミ」が 15人（8.3％）、「オフ

ラインイベント」が 2 人（1.1％）、「その他」が 7人（3.9％）という結果になり、「SNS」と答

える人が約 5割だった。また、「その他」を選択した際には理由を（）内に記入してもらい、そ

の結果、「学校（授業）」や「書物」、「父親」、「覚えていない」といった回答が見られた。 

 

図 15．ゲーム依存症の認知度について N=144 

表 11．ゲーム依存症を認知したきっかけ（場所）について N=148 

 

次に、プロゲーマーのことをゲーム依存症であると思うかどうかについて、「とてもそう思う」

「まあまあそう思う」「どちらともいえない」「あまりそう思わない」「全くそう思わない」の５

つの選択肢に分けた結果が図 16である。「とてもそう思う」と答えた人が 17人（9.4％）、「まあ

まあそう思う」と答えた人が 17人（9.4％）、「どちらともいえない」と答えた人が 42人（23.2％）、

「あまりそう思わない」と答えた人が 43人（23.8％）、「全くそう思わない」と答えた人が 32人

（17.7％）といった結果となり、ゲーム依存症であると思うと答えた人よりゲーム依存症である

と思わないと回答した人の方が僅差ではあるが多いということが分かった。このことによりプ

ロゲーマーイコールゲーム依存症であるとは限らないということが言える。また、「はい」と答

えた人には任意で□内にプロゲーマーのことをゲーム依存症である思う理由を記入してもらっ

た。その結果は賛成意見、反対意見、どちらともいえない、その他の 4つに分類し、抜粋する形

で図表化した。 

 

 

 

 

 

あてはまる

SNS 68（37.6％）

テレビ 87（48.1％）

配信者等による生放送の視聴 7（3.9％）

Webサイト 38（21.0％）

友人・知人の口コミ 15（8.3％）

オフラインイベント 2（1.1％）

その他 7（3.9％）



賛成意見 ゲームが上達するほどやっているわけだから、ゲーム依存だと思う。

ゲームが本当の社会と思ってる。

ゲーム依存症の人がプロゲーマーになるイメージ。

毎日ゲームしてるから。

反対意見 「ゲーム好き」（いわゆる廃人も含む）と「プロゲーマー」を同じくくりにして
はいけないと思う。
「プロ」なので仕事としてひたむきにこなす人の方が多いと思います。

いつか職業病と言われることを祈っています。

うまい＝依存ではない。依存してる人はそれ以外に価値を見出せてないだけ。

それを仕事とし、お金をもらっているため。他のものに手がつけられない、コ
ミュニケーションがとれない等とは違うと思う。
それを仕事として行っているので依存症だとは思わないが、多少、依存症の傾向
があったのでは、と思います。
プロゲーマーだと言っても、生活を上手にコントロールできる人が少なくない。

プロゲーマーという一種の職業だと思っているため、ゲームに集中することが仕
事なのだと思うから。
プロゲーマーは運動などをして体をきたえているため。

プロスポーツ選手をスポーツ依存症とは呼ばないため。

むしろゲーム依存症になる人は、表舞台に出るとは思えないから。

依存すれば上手くなれる訳ではない。

好きなことをつきつめる、その対象がサッカーとかじゃなくゲームだったそれだ
けだと思ったから。
職業としているため、それを依存症というのは差別や偏見である。

どちらともいえない お金をかせいでいるから一概には言えない。

ゲーム依存症は、生活に支障が出るほどゲームにのめりこむことであり、プロ
ゲーマー全員が生活に支障をきたしているとは言えない。
そもそもゲームに没頭することを求められる世界。しかし、医療的なサポートは
必要だと思う。

その他 そもそも何でもかんでも病気にする風潮があまり好ましくありません。それがそ
の人の性格であり、楽しみなのだからそれでいいと思っています。
彼達はたぶんゲームを選んだわけではなく、ゲームに選ばれたかなと思ってい
る。
記述なし

 

図 16．プロゲーマーのことをゲーム依存症であると思うかについて N=151 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



男性 女性 合計

よくする 43 7 50

しばしばす

る

23 3 26

時々する 17 12 29

どちらとも

いえない

1 6 7

あまりしな

い

7 5 12

ほとんどし

ない

2 2 4

全くしない 10 12 22

合計 103 47 152

男性 女性 合計

どのような
ものか知っ
ている

69 11 80

名前を聞い
たことはあ
るが、どの
ようなもの

か知らない

13 12 25

知らない 11 20 31

合計 93 43 138

男性 女性 合計

月に1～3日 11 15 26

週1～3日 26 8 34

週4～6日 46 9 55

全くしない 20 14 34

合計 103 46 149

男性 女性 その他 合計

1か月以内 6 9 0 15

2～3か月以
内

6 3 2 11

半年くらい
前

21 8 0 29

1年くらい前 25 11 0 36

2年くらい前 11 0 0 11

3～5年くら
い前

16 4 0 20

5年以上前 9 1 0 10

合計 99 46 2 147

Ⅱ．性別と eスポーツの関連性について 

 

性別とゲームへの接触状況や e-Sports の認知度、またプロゲーマー・プロゲーミングチーム

の認知度や e-Sports のビジネス化や将来性について、e-Sports への印象や興味関心・参加への

意欲について差が見られるかどうかカイ二乗検定を行ったところ、オンラインゲームのプレイ

有無（χ２(12)＝31.863，ｐ<.05）とオンラインゲームのプレイ頻度（χ２(12)＝23.390，ｐ<.05）、

e スポーツの認知度（χ２(2)＝19.881，ｐ<.05）と eスポーツの認知時期（χ２(2)＝9.347，ｐ<.05）、

プロ存在の認知度（χ２(6)＝21.219，ｐ<.05）とスポンサー登録・投げ銭制度の認知度（χ２(4)＝

19.617，ｐ<.05）、e スポーツへの興味（χ２(8)＝20.401，ｐ<.05）の項目に対して有意な差がみ

られた。このことより、性別がゲームへの接触状況や e-Sports の認知度、またプロゲーマー・

プロゲーミングチームの認知度や e-Sports のビジネス化や将来性について、e-Sports への印象

や興味関心・参加への意欲について関連があることが分かった 

 

表 13．オンラインゲームのプレイ有無について 

表 14．オンラインゲームのプレイ頻度について 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 表 15．eスポーツの認知度について 

 表 16．eスポーツの認知時期について 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



男性 女性 合計

どのような
ものか知っ
ている

66 19 85

名前を聞い
たことはあ
るが、どの
ようなもの

か知らない

15 10 25

知らない 12 16 28

合計 93 45 138

男性 女性 その他 合計

知っている 62 11 0 73

名前のみ

知っている

9 8 0 17

知らない 31 26 2 59

合計 102 45 2 149

男性 女性 その他 合計

とても興味
がある

19 4 0 23

まあまあ興
味がある

29 4 0 33

どちらとも

いえない

21 7 1 29

あまり興味
がない

18 17 0 35

全く興味が

ない

16 15 1 32

合計 103 47 2 152

 表 17．プロ存在の認知度について 

表 18．スポンサー登録・投げ銭制度の認知度について 

 表 19．eスポーツに対する興味について 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

次に、「性別」と「ゲームの好き嫌い」「ゲームのプレイ頻度について」「オンラインゲームの

プレイ有無や頻度」に関連があるか検定を行った所、「ゲームの好き嫌いについて」（t(148)=0.243，

ｐ>.05）は5％水準で有意な差が見られ、「ゲームのプレイ頻度について」（t(148)=0.001，ｐ<.05）

は 5％水準で有意な差が見られ、「オンラインゲームのプレイ有無について」（t(148)=0.150，ｐ

>.05）も 5％水準で有意な差が見られた。また、「オンラインゲームのプレイ頻度について」

（t(147)=0.000，ｐ<.05）も 5％水準で有意な差がみられた。このことから、「ゲームの好き嫌い

について」は男性より女性の方が多く、「ゲームのプレイ頻度について」は女性より男性の方が

多く、「オンラインゲームのプレイ有無について」は男性より女性の方が多く、「オンラインゲー

ムのプレイ頻度について」は女性より男性の方が多いと言えるだろう。 

次に、「e スポーツを知っているかについて」による性別尺度と検定を行った所、「e スポーツ

を知っているかについて」（t(69.717)=0.016，ｐ<.05）は 5％水準で有意な差が見られた。この

ことから、「eスポーツを知っているかについて」は男性より女性の方が多いと言えるだろう。 

次に、プロゲーマー・プロゲーミングチームの存在の認知についてと性別尺度で検定を行った

所、「プロゲーマー・プロゲーミングチームの存在の認知について」（t(139)=0.015，ｐ>.05）に

5％水準で有意な差が見られた。「プロゲーマー・プロゲーミングチームの存在の認知について」

は男性より女性の方が多いことが分かった。 



ｎ MEAN SD F ｄｆ ｐ

情報社会 56 2.41 1.817 5.747 2 0.004

情報システム 57 3.07 2.162

メディア表現 38 3.87 2.195

次に、「スポンサー登録・投げ銭制度について」と性別尺度で検定を行った所、（t(145)=0.202，

ｐ>.05）に 5％水準で有意な差が見られた。このことより、「スポンサー登録・投げ銭制度につ

いて」は男性より女性の方が多いということがいえる。 

次に、「スポンサー登録・投げ銭制度について」と性別尺度で検定を行った所、（t(145)=0.202，

ｐ>.05）に 5％水準で有意な差が見られた。このことより、「スポンサー登録・投げ銭制度につ

いて」は男性より女性の方が多いということがいえる。 

次に、eスポーツに対する興味についてと性別尺度で検定を行った所、（t(148)=0.197，ｐ>.05）

5％水準で有意な差が見られた。このことにより、e スポーツへの興味については男性より女性

の方が多いことが分かった。 

 

表 20．e スポーツに対する興味について 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 次に、オンラインゲームのプレイ有無について、学科（情報社会学科、情報システム学科、メ

ディア表現学科）の分散分析を実施した。その結果が表 8である。（F(2)= 5.747，ｐ<.05）。Tukey

法による多重比較の結果、メディア表現学科の平均値は情報社会学科の平均値よりも有意に高

いことが判明した。 

 

表 21．オンラインゲームのプレイ有無について 

 

 

 

 

 

 



Ⅲ．eスポーツの印象や依存状況の自覚との関連性 

 

次に、ゲームの好き嫌いについてどの程度重視する点に影響されるかを調べるため、ステップ

ワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

ゲームの好き嫌いについて有意水準 5％以下で説明することができたのは、「e-Sportsにおい

て海外より日本の方が後進国だと思う」（β=0.241,ｐ<.05）であった。つまり、「ゲームの好き

嫌い」に影響を与えるのは、日本の e スポーツの発展度合にあり、ゲーム好きな人は「e-Sports

において海外より日本の方が後進国だと思う」と感じているようだ。 

次に、オンラインゲームのプレイ有無についてどの程度重視する点に影響されるかを調べる

ため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

オンラインゲームのプレイ有無について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「e-

Sports において海外より日本の方が後進国だと思う」（β=0.224,ｐ<.05）であった。つまり、

「オンラインゲームのプレイ有無」に影響を与えるのは、日本の e スポーツの発展度合にあり、

オンラインゲームをプレイする人は「e-Sportsにおいて海外より日本の方が後進国だと思う」と

感じているようだ。 

 次に、e スポーツの認知度についてどの程度重視する点に影響されるかを調べるため、ステッ

プワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

e スポーツの認知度について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「e スポーツは世

界的にはメジャーなスポーツだと思う」（β=0.177,ｐ<.05）と「e スポーツにおいて海外より日

本の方が後進国だと思う」（β=0.308,ｐ<.05）であった。つまり、「e スポーツの認知度」に影

響を与えるのは、海外と日本との e スポーツに対する印象のギャップや日本の e スポーツの発

展度合にあり、e スポーツを認知している人は「e スポーツは世界的にはメジャーなスポーツだ

と思う」「e スポーツにおいて海外より日本の方が後進国だと思う」と感じているようだ。 

次に、eスポーツの認知時期について程度重視する点に影響されるかを調べるため、ステップ

ワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

e スポーツの認知時期について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「e-Sportsとい

う名称にわかりにくさを感じる」（β=0.232,ｐ<.05）と「将棋やチェスのようなマインドスポー

ツ競技だ」（β=－0.177,ｐ<.05）、「e-Sportsは世界的にはメジャーなスポーツだと思う」（β=

－0.209,ｐ<.05）、「e-Sportsにおいて海外より日本の方が後進国だと思う」（β=－0.227,ｐ<.05）、

「プロゲーマーは儲かる仕事である」（β=0.199,ｐ<.05）であった。つまり、「e スポーツの認

知時期」に影響を与えるのは、eスポーツという名称に対する印象やマインドスポーツ競技であ

るとの認識、また海外と日本との e スポーツに対する印象のギャップや日本の e スポーツの発

展度合、プロゲーマーという仕事のビジネス性にあり、e スポーツの認知時期が長い人は「e-

Sportsという名称にわかりにくさを感じる」「プロゲーマーは儲かる仕事である」と感じ、e ス

ポーツの認知時期が短い人は 

「将棋やチェスのようなマインドスポーツ競技だ」「e-Sportsは世界的にはメジャーなスポーツ

だと思う」「e-Sportsにおいて海外より日本の方が後進国だと思う」と感じているようだ。 



 次に、プロゲーマー・プロゲーミングチームの存在の認知についてどの程度重視する点に影響

されるかを調べるため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を

見ていく。 

プロゲーマー・プロゲーミングチームの存在の認知について有意水準 5％以下で説明することが

できたのは、「e-Sportsという名称にわかりにくさを感じる」（β=－0.164,ｐ<.05）と「e-Sports

は世界的にはメジャーなスポーツだと思う」（β=0.272,ｐ<.05）、「e-Sportsにおいて海外より

日本の方が後進国だと思う」（β=0.190,ｐ<.05）であった。つまり、「プロゲーマー・プロゲー

ミングチームの存在の認知」に影響を与えるのは、eスポーツという名称に対する印象や海外と

日本との eスポーツに対する印象のギャップ、また日本の eスポーツの発展度合にあり、プロゲ

ーマー・プロゲーミングチームの存在を知っている人は「e-Sportsは世界的にはメジャーなスポ

ーツだと思う」「e-Sports において海外より日本の方が後進国だと思う」と感じ、プロゲーマ

ー・プロゲーミングチームの存在を知らない人は「e-Sports という名称にわかりにくさを感じ

る」と感じているようだ。 

 次に、スポンサー登録・投げ銭制度の認知についてどの程度重視する点に影響されるかを調べ

るため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

スポンサー登録・投げ銭制度について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「将棋や

チェスのようなマインドスポーツ競技だ」（β=0.272,ｐ<.05）と「e-Sportsにおいて海外より日

本の方が後進国だと思う」（β=0.156,ｐ<.05）であった。つまり、「スポンサー登録・投げ銭登

録」に影響を与えるのは、マインドスポーツ競技であるとの認識や日本の e スポーツの発展度合

にあり、スポンサー登録・投げ銭登録を知っている人は「将棋やチェスのようなマインドスポー

ツ競技だ」「e-Sportsにおいて海外より日本の方が後進国だと思う」と感じているようだ。 

次に、eスポーツに対する興味についてどの程度重視する点に影響されるかを調べるため、ス

テップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

e スポーツへの興味について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「将棋やチェスの

ようなマインドスポーツ競技だ」（β=0.202,ｐ<.05）と「e-Sportsは世界的にはメジャーなスポ

ーツだと思う」（β=0.255,ｐ<.05）であった。つまり、「e スポーツへの興味」に影響を与える

のは、マインドスポーツ競技であるとの認識や海外と日本との e スポーツに対する印象のギャ

ップにあり、e スポーツへの興味がある人は「将棋やチェスのようなマインドスポーツ競技だ」

「e-Sportsは世界的にはメジャーなスポーツだと思う」と感じているようだ。 

次に、eスポーツのゲームジャンル（部門）の存在認知についてどの程度重視する点に影響さ

れるかを調べるため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見

ていく。 

e スポーツのゲームジャンル（部門）の存在認知について有意水準 5％以下で説明することが

できたのは、「将棋やチェスのようなマインドスポーツ競技だ」（β=0.158,ｐ<.05）と「e-Sports

において海外より日本の方が後進国だと思う」（β=0.159,ｐ<.05）、「プロゲーマーは儲かる仕

事である」（β=－0.241,ｐ<.05）であった。つまり、「eスポーツのゲームジャンル（部門）の

存在認知」に影響を与えるのは、マインドスポーツ競技であるとの認識や日本の e スポーツの発



展度合、またプロゲーマーという仕事のビジネス性にあり、e スポーツのゲームジャンル（部門）

の存在を知っている人は「将棋やチェスのようなマインドスポーツ競技だ」「e-Sportsにおいて

海外より日本の方が後進国だと思う」と感じ、eスポーツのゲームジャンル（部門）の存在を知

らない人は「プロゲーマーは儲かる仕事である」と感じているようだ。 

次に、ゲーム依存症の認知度についてどの程度重視する点に影響されるかを調べるため、ステ

ップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

ゲーム依存症の認知度について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「e-Sportsとい

う名称にわかりにくさを感じる」（β=0.242,ｐ<.05）と「e-Sportsにおいて海外より日本の方が

後進国だと思う」（β=0.348,ｐ<.05）であった。つまり、「ゲーム依存症の認知度」に影響を与

えるのは、eスポーツという名称に対する印象や日本の eスポーツの発展度合にあり、ゲーム依

存症を知っている人は「e スポーツという名称にわかりにくさを感じる」「e スポーツにおいて

海外よりも日本の方が後進国だと思う」と感じているようだ。 

次に、プロゲーマーのことをゲーム依存症であると思うかについて、どの程度重視する点に影

響されるかを調べるため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果

を見ていく。 

プロゲーマーのことをゲーム依存症であると思うかについて、有意水準 5％以下で説明すること

ができたのは、「プロゲーマーは儲かる仕事である」（β=0.266,ｐ<.05）であった。つまり、「プ

ロゲーマーのことをゲーム依存症であると思うかどうか」に影響を与えるのは、プロゲーマーと

いう仕事のビジネス性にあり、プロゲーマーのことをゲーム依存症であると思う人は「プロゲー

マーは儲かる仕事である」と感じているようだ。 

次に、ゲームの好き嫌いについてどの程度重視する点に影響されるかを調べるため、ステップ

ワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

ゲームの好き嫌いについて有意水準 5％以下で説明することができたのは「自分自身に対してゲ

ームをやりすぎていると感じる」（β=0.372,ｐ<.05）であった。つまり、「ゲームの好き嫌い」

に影響を与えるのは、自身のゲームプレイ頻度への意識にあり、ゲーム好きな人は「自分自身に

対してゲームをやりすぎていると感じる」と感じているようだ。 

次に、ゲームのプレイ頻度についてどの程度重視する点に影響されるかを調べるため、ステッ

プワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

ゲームのプレイ頻度について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「自分自身に対し

てゲームをやりすぎていると感じる」（β=0.171,ｐ<.05）であった。つまり、「ゲームのプレイ

頻度」に影響を与えるのは、自身のゲームプレイ頻度への意識にあり、ゲームのプレイ頻度が高

い人は「自分自身に対してゲームをやりすぎていると感じる」と感じているようだ。 

次に、オンラインゲームのプレイ有無についてどの程度重視する点に影響されるかを調べる

ため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

オンラインゲームのプレイ有無について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「自分

自身に対してゲームをやりすぎていると感じる」（β=0.177,ｐ<.05）であった。つまり、「オン

ラインゲームのプレイ有無」に影響を与えるのは、自身のゲームプレイ頻度への意識にあり、オ



ンラインゲームをプレイする人は「自分自身に対してゲームをやりすぎていると感じる」と感じ

ているようだ。 

 次に、スポンサー登録・投げ銭制度の認知についてどの程度重視する点に影響されるかを調べ

るため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

スポンサー登録・投げ銭制度について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「自分自

身に対してゲームをやりすぎていると感じる」（β=0.226,ｐ<.05）であった。つまり、「スポン

サー登録・投げ銭登録」に影響を与えるのは、自身のゲームプレイ頻度への意識にあり、スポン

サー登録・投げ銭登録を知っている人は「自分自身に対してゲームをやりすぎていると感じる」

と感じているようだ。 

次に、eスポーツに対する興味についてどの程度重視する点に影響されるかを調べるため、ス

テップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

e スポーツへの興味について有意水準 5％以下で説明することができたのは、「自分自身に対し

てゲームをやりすぎていると感じる」（β=0.256,ｐ<.05）であった。つまり、「e スポーツへの

興味」に影響を与えるのは、自身のゲームプレイ頻度への意識にあり、eスポーツへの興味があ

る人は、「自分自身に対してゲームをやりすぎていると感じる」と感じているようだ。 

次に、eスポーツのゲームジャンル（部門）の存在認知についてどの程度重視する点に影響さ

れるかを調べるため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見

ていく。 

e スポーツのゲームジャンル（部門）の存在認知について有意水準 5％以下で説明することがで

きたのは、「自分自身に対してゲームをやりすぎていると感じる」（β=0.222,ｐ<.05）であった。

つまり、「eスポーツのゲームジャンル（部門）の存在認知」に影響を与えるのは、自身のゲー

ムプレイ頻度への意識にあり、eスポーツのゲームジャンル（部門）の存在を認知している人は、

「自分自身に対してゲームをやりすぎていると感じる」と感じているようだ。 

次に、応援している実況者や配信者の有無についてどの程度重視する点に影響されるかを調

べるため、ステップワイズ法による線形回帰分析を行った。メディアごとに結果を見ていく。 

応援している実況者や配信者の有無について有意水準 5％以下で説明することができたのは、

「自分自身に対してゲームをやりすぎていると感じる」（β=0.209,ｐ<.05）であった。つまり、

「応援している実況者や配信者の有無」に影響を与えるのは、自身のゲームプレイ頻度への意識

にあり、応援している実況者や配信者がいる人は「ゲームをやりすぎている」と感じているよう

だ。 
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表 20．ｅスポーツの印象について            表 21．ゲーム依存度の自覚について 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



4．考察 

 

本研究の目的は、e スポーツ（エレクトロニック・スポーツ）の認知度について焦点を当てて

調査をし、それに加えて若者のパーソナル、特に性別によって eスポーツとプロゲーマー（プロ

ゲーミングチーム）、またゲーム依存症に関連性が生まれるのではないかということをどう明ら

かにするのかを考察することであった。 

まず、e スポーツについて多くの場面において男性の方が女性よりもゲームを好きな傾向があ

り、男性の方が女性よりも e スポーツに対して認知している人が多いのではないかと予想して

いた。しかし、実際の調査結果は男女共に約 7割と認知度が高いものの、男性よりも女性の方が

より eスポーツに興味があり、理解しているということが分かった。また、人数や場面間では予

備調査の結果や e スポーツの近年においての日本での発展具合を踏まえ、回答者自身が e スポ

ーツを知っていることを前提とした質問を作成したため、それぞれ質問ごとに大きいもので約

30 人程度の差が見られた。調査対象としては、今まで比較的 PC やゲームに触れてきているに

違いない情報学部の生徒を対象とし、内訳も 3 学科ともだいたいバランスよく調査を行うこと

ができ、結果においても予想通り e スポーツに対する認知度は高かった。そして、若者は「ゲー

ム依存症」という言葉に対して普段からスマートフォンや PC等のデジタル機器に接する機会が

多いため、身近に感じているに違いないと考えた。また、プロゲーマーのことをゲーム依存症で

あると思うかについて、プロゲーマーは日常的にゲームをしているために、よく知らない人にと

ってはマイナスイメージを持つのではないかという可能性も考えられた。分析後はむしろ、仕事

なのだから必ずしもゲーム依存症であるとは限らないと考えている人が多いということが分か

った。   

結果として e スポーツはまだまだ新しい事象であるため必ずしも多くの人に浸透しているも

のではないが、近年テレビに e スポーツが取り上げられたりオリンピック競技の候補として話

題に上ることが増加したりすることによりその認知度も高まりつつあるということが分かった。 
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e-Sportsに関する調査 

 

2018年 12月 

所属：情報学部メディア表現学科３年 

「メディア調査研究法Ⅲ」 

調査員：原武みなみ 

連絡先：b6p51081＠shonan.bunkyo.ac.jp 

担当教員：日吉昭彦 

 

本調査にご協力いただきましてありがとうございます。 

本調査は e-Sports(エレクトロニック・スポーツ)についての調査です。 

本調査は文教大学湘南キャンパスの学生を調査対象としています。 

回答者のプライバシーの保護に配慮し、ご回答はすべてコンピューターで統計的に処理しま

すのでご迷惑をおかけすることは一切ございません。 

調査についてのご意見・ご質問がありましたら上記に記載されている連絡先にご連絡くださ

い。 

お忙しいところ誠に申し訳ございませんが、ご協力よろしくお願いいたします。 

 

 

ご記入にあたってのお願い 

 

１. 調査には、必ず調査票を受け取った本人が回答・ご記入ください。 

２. お答えになりにくい質問に関しては、無回答で結構です。 

３. 質問への回答は、特に指示のない限り当てはまる項目番号に○をつけてください。 

４. ご記入は、鉛筆・シャープペンシル・黒か青のポールペンでお願いします。また、回答を訂

正する場合は、前の回答を消しゴムで消すか、×印をつけるなどして、訂正したことを明示

してください。 

５. 回答方法などについてのご質問がございましたら、調査員にお尋ねしてください。 

６. ご記入が終わりましたら、担当者が回収に参りますので指示をお待ちください。 

7. 他の授業などでこの調査に回答したことがある方は、お手数ですが担当者にお声掛けくだ

さい。 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

■各設問についてお答えください。 

 

問１．あなたはゲームが好きですか。 

 とても      まあまあ    どちらとも     あまり      全く    

 そう思う     そう思う    いえない   そう思わない   そう思わない 

  １          ２        ３        ４         ５     

（58.6％）    （28.7％）    （4.4％）    （4.4％）    （3.3％） 

 

問２．あなたはどれくらいの頻度でゲームをしますか。当てはまるもの１つに○をつけてくださ

い。 

※ここでは使用ゲーム機は問いません。また、アナログのゲームは含まないものとします。 

1．月に１～３日 2．週１～３日 3．週４～６日 4．全くしない 

   （6.1％）    （15.5％）  （69.6％）   （8.8％） 

 

問３．あなたは主にゲームをする際、どのゲーム機を使用していますか。当てはまるものすべて

に〇をつけてください。 

1． PC（ゲーミング PC等）（29.8％） 2．PlayStation シリーズ（Vita等含む）（43.1％）  

3．Nintendo Switch（23.2％）  4．ニンテンドーDSシリーズ（15.5％） 5．スマートフ

ォン（76.2％） 

6．その他(             ) （7.7％） 

 

問４．あなたはオンラインゲームをしますか。 

よくする しばしば  時々する  どちらとも  あまり  ほとんど   全く  

    する          いえない   しない  しない    しない 

 １     ２     ３     ４     ５     ６     ７ 

（33.1％）（16.6％）  （19.3％）   （4.4％）    （7.2％）   （3.3％）   （15.5％） 

問５．あなたはどれくらいの頻度でオンラインゲームをしますか。当てはまるもの１つに○をつ

けてください。 

1．月に１～３日 2．週１～３日 3．週４～６日 4．全くしない 

   （15.5％）   （23.8％）   （37.0％）   （23.2％） 

問６．あなたは e-Sportsを知っていますか。 

1． どのようなものか知っている→問７へ（51.9％） 



2．名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らない→問 7 へ（16.0％） 

3．知らない→問８へ（21.0％） 

 

問７．問６で１または２と答えた方にお聞きします。あなたは e-Sportsをどこで知りまし 

たか。当てはまるものすべてに○をつけてください。 

1．SNS（44.2％）   2．テレビ（29.8％）     3．配信者等による生放送の視聴（18.8％） 

6．  Webサイト（23.2％）  5．友人・知人のクチコミ（12.7％）   

6．オフラインイベント（4.4％）  7．その他(             )（3.3％） 

 

問８．あなたが e-Sportsを知った時期はいつですか。 

1．1ケ月以内（9.4％）   2．2～3か月以内（6.1％）   3．半年くらい前（18.2％）    

4．1年くらい前（23.8％）  5．2年くらい前（7.7％）  6．3～5年以内（12.2％）     

7．5年以上前（6.6％） 

問９．あなたはプロゲーマーやプロゲーミングチームの存在を知っていますか。  

1． 知っている→問 10 へ （57.5％） 

2．名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らない→問 10へ （14.9％） 

3．知らない→問 11へ （17.7％） 

 

問 10．問９で１または２と答えた方にお聞きします。あなたはプロゲーマーやプロゲーミング

チームの存在をどこで知りましたか。当てはまるものすべてに○をつけてください。 

1．SNS（43.6％）   2．テレビ（32.6％）        3．配信者等による生放送の視聴

（26.0％） 

4．Webサイト（20.4％） 5．友人・知人のクチコミ（3.3％） 6． オフラインイベント

（14.4％）          

7．その他(             )（2.8％） 

 

問 11．あなたは企業スポンサーのほかに、スポンサー登録や投げ銭（エールやスーパーチャッ

トのこと）という制度があることを知っていますか。 

１. 知っている（46.4％）   ２.名前のみ知っている（12.7％）   ３. 知らない（37.6％） 

 

問 12．あなたは e-Sportsに興味がありますか。 

 とても      まあまあ    どちらとも     あまり      全く    

興味がある    興味がある    いえない    興味がない     興味がない 

  １          ２        ３        ４         ５   

（15.5％）    （19.3％）    （20.4％）   （21.0％）    （22.7％） 

問 13．あなたは eスポーツに関してやってみたいことはありますか。 

1． 試合を、テレビで観戦する（25.4％） 



2．e スポーツに関することをインターネット等で情報収集する（18.8％）  

3．試合を、ネットの実況動画、ストリーミング配信で観戦する（33.7％） 

4．その他(             ) （14.9％） 

 

問 14．あなたは□内の選択肢のような e-Sports のゲームジャンル(部門)の存在を知っています

か。 

１. はい（50.3％）   ２. 名前のみ知っている（23.8％）   3. いいえ（21.5％） 

1．FPS（シューティングゲーム） 2．MOBA（マルチオンライン） 

3．RTS（戦略ゲーム） 4．格闘ゲーム  5．スポーツ  6．モバイル  

7．パズル  8．オンラインカード 

 

問 15．あなたの知っている e-Sports のゲームジャンル(部門)は何ですか。当てはまるものすべ

てに○をつけてください。 

1． FPS（シューティングゲーム）（61.9％） 2．MOBA（マルチオンライン）（28.7％） 

3．RTS（戦略ゲーム）（27.1％） 4．格闘ゲーム（51.9％）  5．スポーツ（28.7％）  

    6．モバイル （10.5％） 7．パズル（23.8％）  8．オンラインカード（29.8％） 

 

 

 

 

 

問 16．あなたは□内の選択肢のような e-Sports のゲームジャンル(部門)の存在をどこで知りま

したか。当てはまるものすべてに○をつけてください。 

1．SNS（47.0％）    2．テレビ（30.9％）      3．配信者等による生放送の視聴

（24.9％） 

4．Webサイト（24.9％） 5．友人・知人のクチコミ（16.0％） 6． オフラインイベント

（3.3％） 

7．その他(             ) （5.0％） 

 

問 17．あなたは e-Sportsと聞いてどのような印象を持ちますか。以下の項目の１〜５の中で当

てはまるものに○をつけてください。 
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ゲームをスポーツ競技としてとらえにく

い 
(14.9%) (25.4%) (23.8%) (18.8%) (14.4%) 

e-Sports という名前からゲーム対戦競技

をイメージ 

しにくい 

(18.8%) (22.1%) (22.1%) (18.2%) (16.0%) 

e-Sports という名称にわかりにくさを感

じる 
(14.9%) (23.8%) (31.5%) (13.8%) (13.3%) 

体を動かすことがメインではないため、ス

ポーツ競技とはとらえにくい 
(18.2%) (24.3%) (22.7%) (14.9%) (12.7%) 

健康的な印象として捉えられる「スポー

ツ」という言葉のイメージが壊される 
(11.0%) (15.5%) (27.6%) (23.2%) (15.5%) 

スポーツ＝身体を動かして汗かくではな

く、スポーツ＝競技であると思う 
(20.4%) (22.7%) (30.9%) (8.8%) (9.9%) 

将棋やチェスのようなマインドスポーツ

競技だ 
(18.8%) (21.0%) (37.0%) (9.9%) (6.1%) 

反射神経、動体視力、瞬発力が求められた

スポーツ 

競技だ 

(21.5%) (23.2%) (30.9%) (11.6%) (5.5%) 

実態を知らないため、ゲーム大会のような

ものだと 

考えている 

(16.6%) (22.1%) (30.9%) (11.0%) (11.6%) 

e-Sports は世界的にはメジャーなスポー

ツだと思う 

 

(9.9%) (20.4%) (36.5%) (18.2%) (7.7%) 

e-Sports において海外より日本の方が後

進国だと思う 
(29.3%) (19.3%) (30.4%) (8.3%) (5.5%) 

前知識がないとパッと見ても優劣がわか

りにくい 
(24.9%) (33.7%) (23.8%) (6.1%) (4.4%) 



 

問 18．あなたは以下の選択肢のようなことを知っていますか。当てはまるものすべてに○をつけ

てください。 

1．専門学校で新しくプロゲーマーを育てるための学科が設立されている（38.7％） 

2．学生向けの e-Sportsの大会が頻繁に開催されるようになっている（32.0％） 

3．e-Sportsの価値の上昇により、新しい時代のスポーツとして市場が拡大している（32.0％） 

4．スポンサーをしたいという企業が増えてきている（39.2％） 

5．e-Sportsはオリンピックの正式種目として検討されているものである（33.1％） 

 

問 19．あなたは普段、動画配信サイトによる視聴をしますか。 

１. はい（92.3％）   ２. いいえ（0.6％） 

 

問 20．あなたは普段、どのような内容の動画を見ますか。当てはまるものすべてに○をつけてく

ださい。 

1．ビデオブログ（11.6％）   2．コメディ（38.1％）   3．商品紹介（18.8％）    

4．ハウツー（5.5％）   5．教育（6.1％）   6．ゲーム実況（63.5％）    

7．ミュージック（50.3％）   8．メイク・ファッション（12.2％）   9．料理（18.8％） 

10．ペット（14.4％）   11．衝撃動画（8.3％）   12．乗り物（車・電車）（5.5％） 

13．トレンド（7.7％）   14．パチンコ（3.9％）   15．政治・ニュース（7.2％） 

老若男女関係なく見ても楽しめるものと

は言い難いものである 
(23.8%) (28.7%) (26.5%) (8.3%) (4.4%) 

ゲーム好きや上手な人が活躍できるいい

場所である 

 

(40.9%) (26.0%) (18.2%) (4.4%) (3.3%) 

プロゲーマーは儲かる仕事である 
(21.5%) (13.3%) (36.5%) (14.9%) (6.6%) 

家にこもってずっと練習という名のゲー

ムをしている 

ため、暗い印象がある 

(9.9%) (19.9%) (37.0%) (16.0%) (9.9%) 

頭を使う必要性がなく、非社会的である 

 
(5.5%) (7.7%) (27.1%) (21.0%) (31.5%) 

チームゲームであるため、仲間と一緒に勝

つために全力を尽くすことができる 
(21.5%) (30.9%) (30.4%) (6.1%) (3.3%) 

e-Sports は知性を身に付けることができ

るものである 
(11.0%) (20.4%) (42.5%) (14.4%) (4.4%) 

体格に恵まれない人たちでも、世界屈指の

プレイヤーになれる可能性がある 
(33.7%) (27.6%) (21.5%) (3.9%) (5.5%) 



 

問 21．あなたはどの動画配信サイトで配信者等による生放送の視聴をしますか。当てはまるも

のすべてに○をつけてください。 

1．テレビ（18.8％） 2．YouTube（72.9％） 3．Twitch（ツイッチ）（12.7％）  

4．OPENREC.tv（オープンレック）（12.2％） 5．ツイキャス（12.2％） 

6．オンラインイベント（公式大会、カスタムマッチ等も含む）（6.6％） 

 

問 22．あなたはいつ頃から動画配信サイトで配信者等による生放送の視聴を行い始めましたか。 

1．1ケ月以内（3.3％）   2．2～3か月以内（5.0％）   3．半年くらい前（7.2％）    

4．1年くらい前（8.3％）   5．2年くらい前（11.0％）   6．3～5年以内（24.3％）    

7．5年以上前（22.1％） 

問 23．あなたは応援している実況者や配信者がいますか。また、あなたが応援している実況者

や配信者の名前も□内にお書きください。 

1．はい（43.1％）   2．いいえ（45.9％） 

 

 

問 24．あなたはゲーム依存症を知っていますか。 

1．知っている→問 25へ（67.4％）    

2．名前を聞いたことはあるが、どのようなものか知らない→問 25へ（7.7％）    

3．知らない→問 26へ（4.4％） 

 

問 25．問 24で１または２と答えた方にお聞きします。あなたがゲーム依存症をどこで知りまし

たか。当てはまるものすべてに○をつけてください。 

１. SNS（37.6％）    ２. テレビ（48.1％）    ３. 配信者等による生放送の視聴

（3.9％） 

４. Webサイト（21.0％） ５. 友人・知人のクチコミ（8.3％）  ６. オフラインイベン

ト（1.1％） 

７. その他(             ) （3.9％） 

 

問 26．あなたは普段ゲームをする際、以下の項目のような状態になったことはありますか。１

〜５の中で当てはまるものに○をつけてください。  



 

 

 

 

 

問 27．あなたはプロゲーマーのことをゲーム依存症だと思いますか。理由もお答えください。 

 とても      まあまあ    どちらとも     あまり      全く    

 そう思う     そう思う    いえない   そう思わない   そう思わない 

  １          ２        ３        ４         ５  

（9.4％）          （9.4％）        （23.2％）      （23.8％）         （17.7％） 

 

 

問 28． あなたの自身のことについてお聞きします。 

 性 別  １. 男性  ２. 女性  3. その他 

学 科  １. 情報社会学科  ２. 情報システム学科  ３. メディア表現学科                        

年 齢  (           歳 ) 
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自分自身に対してゲームをやりすぎていると感じる 
(20.4%) (17.7%) (18.8%) (13.8%) (12.7%) 

ゲームをする時間などを自分でコントロールできない 
(14.4%) (13.8%) (23.2%) (15.5%) (16.6%) 

ゲーム以外の出来事や関心事の優先度が低くなる 
(12.2%) (14.9%) (19.9%) (14.9%) (21.5%) 

日常生活に支障をきたしてもゲームを優先する 
(6.6%) (9.9%) (17.1%) (18.8%) (30.9%) 

ゲームへの課金がやめられない 
(2.2%) (3.9%) (12.2%) (14.9%) (50.3%) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

自己紹介： 

原武みなみ 

多趣味だけどそれぞれハマり具合にムラがある人です。ここ最近はゲーム配信の視聴にハマっ

てます。PUBG にフォートナイト、APEXが好きです！ 

報告書に関しては、趣味から発展させたものでした。一時は調査票が完成せず、期限内に本調査

を行えるのか不安でした。しかし、日吉先生を始めとした仲間の助けがあったおかげでここまで

来ることができました。完成した今、達成感と眠気でいっぱいです（笑）本当にありがとうござ

いました！ 

 


