
 

 

 

 

 

 

令和 5 年度 文部科学省委託事業 

専門職業人材の最新技能アップデートのための専修学校リカレント教育推進事業 

 

地方創生を促進する e スポーツスタートアップ人材を育成する 

最新技能アップデートプログラム開発事業 

 

事業成果報告書 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

令和 6 年３月 

一般社団法人 日本ｅスポーツ学会  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

本報告書は、文部科学省の教育政策推進事業委託費による委託事業として、一般社団法

人日本ｅスポーツ学会が実施した令和 5 年度「専門職業人材の最新技能アップデートの

ための専修学校リカレント教育推進事業」の成果をとりまとめたものです。 



1 

目次 

【事業概要編】 ........................................................................................................................ 4 

1. 事業の概要 ........................................................................................................................ 5 

1.1. 趣旨・目的 ................................................................................................................. 5 

1.2. 開発する講座の概要 ................................................................................................. 5 

1.3. 本事業が必要な背景について .................................................................................. 6 

2. 開発する教育プログラムの全体像 .................................................................................. 9 

3. 事業計画の概要 ............................................................................................................... 11 

3.1. 実施体制 .................................................................................................................. 11 

3.2. 事業取組項目と概略 ............................................................................................... 12 

3.2.1. 計画の概略 ....................................................................................................... 12 

3.2.2. 今年度の取り組み ............................................................................................ 14 

3.3. 本事業の成果物（アウトプット） ......................................................................... 17 

【調査報告編】 ...................................................................................................................... 20 

1. 地方企業 e スポーツ人材ニーズ実態調査..................................................................... 21 

1.1. 調査目的 .................................................................................................................. 21 

1.2. 概要 .......................................................................................................................... 21 

1.2.1. 調査対象 ........................................................................................................... 21 

1.2.2. 調査手法 ........................................................................................................... 21 

1.2.3. アンケート調査項目 ........................................................................................ 21 

1.3. アンケート調査結果 ............................................................................................... 23 

1.3.1. 単純集計 ........................................................................................................... 23 

1.3.2. クロス集計（宮崎県・鹿児島県・富山県の比較） ...................................... 37 

1.4. アンケート調査結果のまとめ ................................................................................ 47 

2. 分野別 e スポーツ事業実態調査 .................................................................................... 49 

2.1. 調査目的 .................................................................................................................. 49 

2.2. 概要 .......................................................................................................................... 49 

2.2.1. 調査対象 ........................................................................................................... 49 

2.2.2. 調査手法 ........................................................................................................... 49 

2.2.3. 予備調査 ........................................................................................................... 49 

2.2.4. ヒアリング調査対象 ........................................................................................ 50 

2.2.5. ヒアリング調査項目 ........................................................................................ 50 

2.3. ヒアリング調査結果 ............................................................................................... 52 

2.3.1. e スポーツコミュニケーションズ株式会社 .................................................. 52 



2 

2.3.2. 株式会社 JCG ................................................................................................... 56 

2.3.3. TOPPAN ホールディングス株式会社 ............................................................ 60 

2.3.4. 南海放送株式会社 ............................................................................................ 64 

2.3.5. ヒューマンホールディングス株式会社 ......................................................... 67 

2.3.6. 株式会社 NTP セブンス .................................................................................. 71 

2.3.7. KDDI 株式会社 ................................................................................................ 75 

2.3.8. めがね mono や ............................................................................................... 79 

2.4. ヒアリング調査結果のまとめ ................................................................................ 83 

3. e スポーツ地方創生人材実態調査 ................................................................................. 84 

3.1. 調査目的 .................................................................................................................. 84 

3.2. 概要 .......................................................................................................................... 84 

3.2.1. 調査対象 ........................................................................................................... 84 

3.2.2. 調査手法 ........................................................................................................... 84 

3.2.3. 予備調査 ........................................................................................................... 84 

3.2.4. 調査対象 ........................................................................................................... 85 

3.2.5. ヒアリング調査項目 ........................................................................................ 85 

3.3. ヒアリング調査結果 ............................................................................................... 87 

3.3.1. 株式会社 ZORGE ............................................................................................. 87 

3.3.2. 一般社団法人岡山県 e スポーツ連合 ............................................................. 92 

3.3.3. 一般社団法人静岡県 e スポーツ連合 ............................................................. 96 

3.3.4. 一般社団法人山形県 e スポーツ連合 ........................................................... 100 

3.3.5. 株式会社御所坊 ............................................................................................. 104 

3.3.6. ヤルキマントッキーズ株式会社 ................................................................... 108 

3.3.7. 株式会社ネクスト・ワン .............................................................................. 112 

3.3.8. 株式会社 LANNER......................................................................................... 116 

3.3.9. 株式会社ひぐち ............................................................................................. 120 

3.4. ヒアリング調査結果 ............................................................................................. 124 

4. e スポーツイベント実地検証....................................................................................... 125 

【開発報告編】 .................................................................................................................... 126 

1. 分野別 e スポーツ人材スキル定義書 .......................................................................... 127 

1.1. 開発方針 ................................................................................................................ 127 

1.2. 職業事例情報の収集 ............................................................................................. 127 

2. カリキュラム・シラバス ............................................................................................. 129 

2.1. 概要 ........................................................................................................................ 129 

2.2. 社会人対象講座のカリキュラムに関する情報収集 ............................................ 130 

3. PBL 教材 ....................................................................................................................... 133 



3 

3.1. 概要 ........................................................................................................................ 133 

3.2. 構成 ........................................................................................................................ 133 

4. テキスト教材 ................................................................................................................ 135 

4.1. 概要 ........................................................................................................................ 135 

4.2. 新規教材の開発 ..................................................................................................... 135 

4.3. 既存教材のカスタマイズ ...................................................................................... 137 

4.4. 既存教材の情報収集 ............................................................................................. 137 

5. e ラーニングコンテンツ .............................................................................................. 140 

5.1. 概要 ........................................................................................................................ 140 

5.2. 講義映像コンテンツ ............................................................................................. 140 

5.3. 確認問題（CBT） ................................................................................................. 141 

6. WEB プラットフォーム ............................................................................................... 142 

6.1. 概要 ........................................................................................................................ 142 

6.2. e ラーニング機能 .................................................................................................. 142 

6.3. コミュニティ機能 ................................................................................................. 143 

巻末資料 ................................................................................................................................ 145 

 

  



4 

 

 

 

 

 

 

【事業概要編】 

 

  



5 

1. 事業の概要 

1.1. 趣旨・目的 

 近年、e スポーツを活用した地域活性化の取組みが盛んだ。e スポーツは若年層に人気な

だけでなく、年齢や性別、身体機能などの壁を越えて、様々な属性の人々が一緒に楽しめる

エンターテイメントである。この特性が地方創生の観点から注目され、近年では、商店街な

どでのイベント等を通した地域コミュニティ形成、高齢者・障がい者のリハビリへの活用な

ど、e スポーツを活用した多様な取組みが見られるようになった。 

 こうした事例が全国各地に広がる一方、必ずしも継続的な地域活性化の効果を得られて

いない実情がある。e スポーツによる地方創生の成功事例として知られる富山県の取組みと

比較したとき、課題として見えてくるのは、各地域での e スポーツ事業を切り開く人材の

不足である。 

 地域にはそれぞれ強み・課題、コミュニティ等があり、地方創生の実現にはこれらの有機

的な連携が不可欠である。一方、e スポーツは新興分野であり、地方地域でノウハウや知見

を有する企業・人材は数少ない。すなわち、地域特性と e スポーツの両方の知見を持つ人材

の不在が、e スポーツによる持続的な地域活性化の障壁となっている。 

 そこで本事業では、地方の専門学校（特に IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野）の

卒業生を主な対象に、e スポーツスタートアップ人材を養成するプログラムを開発する。そ

こでは e スポーツイベントを実践的に企画・運営する PBL 学習を中心に、e スポーツ事業

の実務上で必要となるスキル等の獲得を目指す。 

 このプログラムを地域の専門学校に導入し、地域企業へ e スポーツ人材を輩出できれば、

当該地域で分野複合的な e スポーツ産業の形成が期待できる。そして、本プログラムを継

続的に運用することで、養成人材を中心とする DAO コミュニティを形成し、e スポーツに

よる持続的な地方創生を実現する。 

 

1.2. 開発する講座の概要 

〇名称 

e スポーツスタートアップ人材育成プログラム  

 

〇講座に関する基本情報 

基本情報 内容・目標等 

対象とする職業・分野 IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野等 

学習ターゲット、目指すべき人材像 
地方地域の企業で働く社会人（専門学校卒業

生等）を対象に、地域の e スポーツ事業を切
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り開く人材を養成 

対象者のレベル（当該プログラムの内容

に関する基礎知識の有無） 

各分野の仕事を行う上で必要な基本的な専

門知識と、在住地域への理解を有している 

プログラム受講後に想定される受講者

のキャリア・受講者が目指す姿 

所属する地域企業で e スポーツ事業を企画立

案し、他の受講者が所属する企業等と連携し

ながら e スポーツ事業を運用するプロジェク

トリーダー 

開発するプログラムの目標受講者数 

（１期間あたり） 
30 人程度 

開発するプログラムの想定総授業時数 

（１期間あたり） 
約 70 時間程度 

開発するプログラムの想定受講期間 

（１期間あたり） 
約 1 か月程度 

ｅ-ラーニングの実施の有無 有 

 

1.3. 本事業が必要な背景について 

(1) 地方地域から必要とされている e スポーツ人材 

地方企業は都市部と比較して事業や組織が小規模であり、地域のコミュニティに根差す

などして地域に密着して事業展開をしているため、地方の企業・事業者は地域に自然と関わ

る場面が多く、地域振興や地域貢献に対し比較的関心が高い傾向がある。こうした地方地域

の企業・行政機関等から近年注目されているのが、e スポーツを活用した地方創生の取組み

である。e スポーツはデジタルゲームによる競技という特性から、特にゲームに強い関心を

持つ若年層に対し高い訴求力を持つ。しかし近年は e スポーツの持つ「年齢や性別、身体機

能などの壁を越えて、様々な属性の人々が一緒に楽しめるエンターテイメント」という特性

が注目され、地域イベントなどを通した地域コミュニティの形成や、高齢者・障がい者を対

象としたリハビリなどの福祉領域などでも活用されている。こうした e スポーツの特性を

活かして地方創生を目指す事例は全国で散見される。 

 

(2) e スポーツを活用した地方創生の取組み事例 

特に著名な成功事例として知られるのが富山県である。富山県の取組みは、一般社団法人

富山県 e スポーツ連合の代表者である堺谷陽平氏と地域の若者たちが中心となり、今なお

成長中だ。彼らが 10 人に満たない規模でスタートした「Toyama Gamers Day」というイ

ベントは、全国的にも有名な地方 e スポーツイベントとなり、今や来場者数 3000 人規模の

動員数を誇る。このイベントは富山県や県内の自治体、企業等が協力しているのが特徴で、

例えば大会賞品は地域特産の紅ズワイガニ 100 杯であったり、富山県高岡市長と富山県射
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水市長が e スポーツで対戦するエキシビジョンマッチが開催されたりなど、地域性を強く

押し出したユニークな試みが目を引く。このようなゲーマー向けのイベント以外にも、e ス

ポーツ施設の設置、教育機関との連携、介護予防を目的とした高齢者向けイベントの実施な

ど、富山県内で様々な分野で e スポーツを軸にした事業を推進している。これにより、地域

の e スポーツ産業が活性化され、e スポーツへの関心が高まり、多分野からの新規参入や活

動規模の拡大の動きが加速することで、地方創生へとつながっている。このような取組みに

より、富山県は e スポーツを活用した地方創生の成功モデルであると評価されている。 

富山県以外でも、こうした動きは散見される。例えば、大分県では観光名所である別府温

泉での e スポーツイベントの実施や、地域の専門学校と連携してゲーム開発に関する勉強

会、プレイヤー向けのデバイス等の販売会を行うなど、地域の教育機関や小売業を巻き込ん

だ取組みを行っている。 

 

(3) 多様な分野が参画できる e スポーツ事業 

e スポーツによる地域振興の取組みは、富山県や大分県以外にも、群馬県、茨城県、京都

府、兵庫県、岡山県、徳島県など、数々の地域で確認できている。そこでは、それぞれ地域

の強みや特性と e スポーツのコラボレーションにより、地方創生に取り組んでいる。その

取組みの内容は様々で、地域住民を対象とした商店街の e スポーツイベント、高齢者施設

や障碍者施設での e スポーツを活用したリハビリテーション、e スポーツ施設の建設と観光

客の誘致等の事例がある。 

このように e スポーツの取組みと一言でいっても、活用する資源や特性、解決すべき課

題などによって多種多様である。そのため、多種多様な専門分野の企業・人材が活躍してい

て、全国的にも IT・コンテンツ、医療福祉、観光、エンタメ分野等の多種多様な業種の企業

が新規事業として e スポーツ産業に参入している。 

 

図表 1-1 地域の産業を活用した e スポーツイベント(富山県) 

 

（出典）日経 XTREND 

一般社団法人富山県 e スポーツ連合による取組み。富山県にゆかりのある酒造場で e ス
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ポーツイベントを実施。同イベントでは、富山県の伝統産業職人が制作した、高岡銅器の特

製メダルが参加者に贈られた。 

 

図表 1-2 地域の観光地を活用した e スポーツイベント(大分県) 

 

（出典）大分経済新聞 

 

一般社団法人大分県 e スポーツ連合による取組み。別府温泉の施設を活用して、e スポー

ツイベントを実施。この活動等を通して、e スポーツ施設の設置や、スポーツ・福祉と連携

した取組みが行われるなど、別府市での e スポーツの取組みが活性化している。 

 

(4) e スポーツを活用した地方創生の実現に向けた課題と必要なスキル 

 こうした事例が全国各地に広がる一方、必ずしも継続的な地域活性化の効果を得られて

いない実情がある。このような地域と、成功事例として知られる富山県の取組み等と比較し

たとき、課題として見えてくるのは、各地域での e スポーツ事業を切り開く人材の不足で

ある。地域にはそれぞれ強み・課題、コミュニティ等があり、地方創生の実現にはこれらの

有機的な連携が不可欠である。一方、e スポーツは新興分野であり、地方地域でノウハウや

知見を有する企業・人材は数少ない。その結果、実施される取組みは、必ずしも地域特性を

反映したものではなく、影響範囲や効果の持続性が限定され、期待されるほど成果に繋がら

ないという課題がある。この課題を踏まえ、地域振興に繋がる e スポーツの取組みの推進

には、e スポーツビジネスの概況や専門スキル、e スポーツ地方創生に関する見識、e スポ

ーツという新しい事業領域を自ら切り開いていくスタートアップマインドなどのコンピテ

ンシーを持った人材が必要である。 

 こうしたスキルセットを持つ人材であれば、地域の魅力を活用した e スポーツビジネス

推進による地方貢献が期待でき、地方企業等からの人材ニーズも高いと考えられる。 

 

(5) リカレント教育の実施状況と本事業の実施意義 

上記のような課題がある一方、2023 年現時点において、地方の e スポーツ事業の担い手
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の養成が行われた実績は今のところない。つまり、地方企業等は e スポーツ産業に関し、

「興味はあるが手を出せない」状況にある。 

 そこで、e スポーツ事業に関する実践的なスキル等を習得できる学習カリキュラムを地方

の IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野の専門学校に導入し、その卒業生を中心に e ス

ポーツ分野の知見をアップデートして組み込むことができれば、分野複合的な e スポーツ

産業を地域の中に生み出すことが期待される。当学会では、企業や業界団体と連携し本プロ

グラムの普及・運用を促進し、持続的なリカレント教育の提供体制を構築する。これにより

e スポーツスタートアップ人材を中心とするコミュニティを形成し、e スポーツ経済圏を形

成することによる地方創生を目指す。 

2. 開発する教育プログラムの全体像 

本事業で開発する教育プログラムの全体像を下図に示す。本プログラムは、地方地域の

IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野の社会人を対象に、e スポーツや地方創生に関す

る知見・スキルをアップデートすることを目的としている。本プログラムを開発・運用する

上では、特定の地域に所在する専門学校と企業・団体・行政機関が連携して、当該地域の e

スポーツ事業を担う人材を養成することが求められる。そこで本事業では、宮崎県を始め鹿

児島県や岡山県などの e スポーツに関わる取組みが活発な地域をモデル地域として選定し、

関係機関の連携体制のもと、教育プログラムの開発・運用に取り組む。 

 

図表 2-1 本事業で開発する教育プログラムのイメージ 
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カリキュラムは e スポーツイベント企画運営 PBL と、各種知識学習を行う e ラーニング

との 70 時間程度で構成する。本カリキュラムの詳細は後述する。 

このカリキュラムの運用と並行して、本事業では e スポーツによる地方創生の実現性を向

上させる方策の一つとして「e スポーツ地方創生コミュニティ（DAO）」の設置を試みる。

このコミュニティには受講者や地域の専門学校・企業・団体等の関係者が参加し、学習交流

や情報共有等の学習支援も然ることながら、コミュニティ上での共同プロジェクトの企画・

運営や、所属企業間での事業連携・リソース共有なども視野に入れて活動する。受講者を中

心として地域関係者がコミュニティを通して相互に活動協力・支援などを行う場を作るこ

とで、地域一体となって e スポーツ事業の立ち上げ・運営を行っていく環境を整備する。 

このようなコミュニティを実効性のある形で運用するために、本プログラム内で実施する

PBL 学習などにおいて、近年、地方創生の取組みで注目されている新しいプロジェクトの

形態である DAO （Decentralized Autonomous Organization）プロジェクトの採用を検討

する。DAO コミュニティの運用にあたっては、NFT や DAO を活用した地方創生の取組み

を実施している企業・有識者の助言を得て運営していく。加えて、人材育成プログラムと

DAO コミュニティを並行運用する相乗効果によって地方創生を推進する本事業のスキーム

は、e スポーツ分野だけでなく、他の分野での地方創生の取組みへの波及効果も期待できる。 

 

≪DAO とは≫ 

NFT や暗号資産をコミュニティの参加証明や報酬に活用することで多様な参加者が参加・

貢献できる、新しいプロジェクト遂行形態。地方創生への活用事例では、地方自治体（鳥取

県智頭町等）発行の NFT（デジタル村民証や地域資源 NFT）を購入することで、コミュニ

ティへの参加権を獲得でき、デジタル住民となって自治体が提供する割引サービスを受け

られたり、地域資源 NFT の販売数に応じて報酬が支払われたりなどの仕組みを導入したプ

ロジェクト等がある。 
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3. 事業計画の概要 

3.1. 実施体制 

本事業実施体制は、実施委員会、調査開発部会、実証評価部会の 3 機関で構成される。そ

れぞれの役割を以下に示す。当社団は本事業の代表機関としてこれらの機関の設置・活動を

主導すると共に、実施に伴う各種事務作業を担う。 

 

図表 3-1 実施体制 

 

 

(1)  実施委員会 

本事業構成機関に協力を要請し、本事業の意思決定機関として設置する。事業活動全体の

統括を担い、e スポーツ分野のリカレント教育の在り方や課題の分析、教育プログラムの具

体化、これの構築に資する各事業活動の方向性の策定および進捗管理、部会への検討指示、

事業成果物に対する総合評価等を実施する。 

 

(2)  調査開発部会 

本事業に参画する教育機関を中心に協力を要請し、特に調査・開発の活動に関する検討を

行う機関として設置する。事業内で実施する調査の企画設計や調査計画・手法の具体化、調

査結果の分析・とりまとめ、および教材等の開発に際しての企画設計、開発計画・手法の具

体化、開発物の教育効果・実用性に対する評価等を行う。 

 

(3)  実証評価部会 

本事業に参画する行政機関・業界団体を中心に協力を要請し、特に評価に関わる検討を行

う機関として設置する。開発された教育プログラムの検証を目的とする実証講座の企画設

計や実施計画・手法の具体化、実施結果の分析・とりまとめ、外部機関からの評価の収集・

整理等を行い、これに基づく本プログラムの妥当性に関して評価等を行う。 
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3.2. 事業取組項目と概略 

3.2.1. 計画の概略 

本事業は令和 5 年度から令和 7 年度までの３か年で事業を推進する。以下に各年度の取

組み項目を示す。 

 

図表 3-2 取組み項目と概略 

【令和 5 年度】 

▼ 会議 

① 実施委員会 

② 調査開発部会 

③ 実証評価部会 

 

▼ 調査 

① 地方企業 e スポーツ人材ニーズ実態調査 

② 分野別 e スポーツ事業実態調査 

 ・IT・コンテンツ分野 

 ・医療福祉分野 

 ・ビジネス分野 

③ e スポーツ地方創生人材実態調査 

 

▼ 開発 

① 分野別 e スポーツ人材スキル定義書開発（第一案） 

 - 社会人向け e スポーツ事例集 

② カリキュラム・シラバス開発（第一案） 

 - モデルシラバス 

 - 実施要件（実施内容・内容構成等） 

③ 既存教材カスタマイズ・新規教育コンテンツ開発 

 - PBL 教材 

 - テキスト教材 

 - e ラーニング教材 

④ WEB プラットフォーム開発（プロトタイプ開発） 

 - e ラーニング機能開発 

 - コミュニティ機能（DAO）開発 
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【令和 6 年度】 

▼ 会議 

① 実施委員会 

② 調査開発部会 

③ 実証評価部会 

 

▼ 開発 

① 分野別 e スポーツ人材スキル定義書開発（改訂案） 

② カリキュラム・シラバス開発（改訂案） 

③ 既存教材カスタマイズ・新規教育コンテンツ開発 

 - PBL 教材 

 - テキスト教材 

 - e ラーニング教材 

④ WEB プラットフォーム開発 

 - e ラーニング機能開発 

 - コミュニティ機能（DAO）開発 

 

▼ 実証 

① 第 1 回実証講座 

 時間：30 時間程度 

 対象：IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野の地方専門学校の卒業生および、

関連企業で働く社会人（30 名程度） 

 方法：開発した PBL 教材を活用して、e スポーツイベントを通して、イベントの企

画運用に関する知識等を習得する。 

② 成果評価・改訂 

 

【令和 7 年度】 

▼ 会議 

① 実施委員会 

② 調査開発部会 

③ 実証評価部会 

 

▼ 検証 

① 第 1 回実証講座詳細分析、課題抽出 

② 第 2 回実証講座詳細分析、課題抽出 
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▼ 開発 

① 分野別 e スポーツ人材スキル定義書開発（最終案） 

② カリキュラム・シラバス開発（最終案） 

③ 既存教材・新規教育コンテンツ改訂 

 - PBL 教材 

 - テキスト教材 

 - e ラーニング教材 

④ WEB プラットフォーム開発 

 - e ラーニング機能改良 

 - コミュニティ機能（DAO）改良 

 

▼ 実証 

① 第 2 回実証講座 

 時間：30 時間程度 

 対象：IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野の地方専門学校の卒業生および、

関連企業で働く社会人（30 名程度） 

 方法：開発した PBL 教材を活用して、e スポーツイベントを通して、イベントの企

画運用に関する知識等を習得する。 

② 成果評価・改訂 
 

 

3.2.2. 今年度の取り組み 

 今年度では、調査・開発に関わる活動を実施した。以下に各活動内容を示す。 

 

3.2.2.1. 調査 

事業初年度の本年度では、本事業の教育プログラムの開発方針の検討や具体的な内容設

計、開発体制の構築に必要となる情報を収集するため、①地方企業 e スポーツ人材ニーズ

実態調査、②分野別 e スポーツ事業実態調査、③e スポーツ地方創生人材実態調査の 3 系統

の調査を実施した。 

 

① 地方企業 e スポーツ人材ニーズ実態調査 

地方地域（宮崎県、鹿児島県、富山県）に所在する地元企業を対象に、地域活性化への興

味や意向、新規事業や e スポーツへの関心・協力可能性・課題等を質問するアンケート調査

を実施した。対象企業は各県の企業のうち、本事業の対象分野である IT・コンテンツ・医療

福祉・ビジネス分野の企業を無作為抽出して実施し、宮崎県、鹿児島県、富山県の各県 50

件、計 150 件の回答を得た。この結果をもとに、全体の単純集計結果から地域企業の e ス

ポーツへの関心や考え等について分析した。また 3 県の結果を比較分析するためにクロス
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集計も実施し、e スポーツ先進県である富山県と、本事業の対象地域である宮崎県・鹿児島

県との傾向の違いや可能性などを分析した。 

 

② 分野別 e スポーツ事業実態調査 

本事業では、地域の IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野で働く社会人を主な対象

に、e スポーツ事業を展開する上で必要な知識等を学習できる教育プログラムを整備する。

そこで今年度は、各分野で e スポーツ事業を展開する企業で、事業内容や求められるスキ

ル、仕事内容・作業工程などを明らかにすることを目的として、ヒアリング調査を実施した。

調査実施に際してはまず、ヒアリング調査対象の検討のため、各分野で e スポーツ事業を

展開する企業等の情報を整理する予備調査を実施した。 

これらの予備調査対象の企業を中心に、特に各分野で e スポーツ事業に注力していて実

績豊富な企業等を選定して協力を要請したところ、8 社に協力を得ることができた。この調

査結果をもとに、分野共通的に必要となる中核的なスキルや、各分野で求められるスキル等

の分析を行った。 

 

③ e スポーツ地方創生人材実態調査 

 本事業では、e スポーツを活用して地域活性化に貢献する人材の養成を目指す。そこで今

年度は、そのような人材に求められるスキルやマインドを明らかにするために、e スポーツ

と地域活性化・地方創生を軸に事業を展開する企業等にヒアリングを実施することとした。

調査実施に際してはまず、ヒアリング調査対象の検討のため、地方で e スポーツ事業を展

開する企業等の情報を整理する予備調査を実施した。 

その上で、具体的なヒアリング実施対象として、一般社団法人日本 e スポーツ連合（日本

の e スポーツ振興を目的として設置されている業界団体）の各都道府県支部のうち、特に

活動が活発で豊富な実績を有する支部やその運営母体企業が有力であると考え、協力を要

請したところ 9 件の協力を得た。e スポーツでの地域活性化に関する具体的な取組みや実

態、課題、必要なスキルやマインドについて質問を行い、地域活性化への貢献する e スポー

ツ人材が学習すべきスキル、マインドなどに関する分析を行った。 

 

3.2.2.2. e スポーツイベント実施検証 

本プログラムの開発にあたり、教材開発や講座運用のための情報収集のため、モデル地域を

1 つ選定し、地域活性化に資する e スポーツイベントをモデル的に企画・実施することを構

想した。モデル地域としては今年度強固な連携体制を構築できた宮崎県を対象として選定

し、特に宮崎県初の e スポーツ施設である「MSG eSports Stadium」を設置して e スポー

ツ人材育成に取り組んでいる宮崎情報ビジネス医療専門学校との連携のもと、実施計画の

具体化を進めた。しかし遺憾ながら、受講者募集などの準備期間の不足により、今年度事業

内での実施は断念した。ただしこの検討を踏まえ、今年度内では後述の第 3 回実施委員会
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を「MSG eSports Stadium」にて開催し、宮崎県の企業・団体・行政をはじめとした構成機

関を対象に、当該施設や専門学校での e スポーツ人材育成の取り組み等の紹介も行い、次

年度の実証講座等の活動に向けてビジョンの具体化に取り組んだ。 

もう 1 か月程度の余裕があれば十分実施できただけに残念である。本活動については次

年度以降の活動の中で、実証講座の中にその要素を盛り込むなどの実施方策を改めて検討

し、効率的・効果的な事業推進に努める。 

 

3.2.2.3. 開発 

上記の活動成果を踏まえ、「①分野別 e スポーツ人材スキル定義書開発」「②カリキュラ

ム・シラバス開発」「③既存教材カスタマイズ・新規教育コンテンツ開発」「④WEB プラッ

トフォーム開発」の４つの開発活動を実施した。各活動の概要を以下に示す。 

 

① 分野別 e スポーツ人材スキル定義書開発 

 本事業では、特に地方において e スポーツと関わりの深い IT・コンテンツ、医療福祉、

ビジネス分野の社会人を対象に、e スポーツ人材を養成するための教育プログラムを検討す

る。その学習内容設計のため、e スポーツ関連企業へのヒアリング調査の分析結果や有識者

の議論などを参考に、各分野の e スポーツ人材に必要となるスキルや具体的な仕事の内容・

作業工程等を整理する。 

今年度は次年度以降の検討に向けて、各分野の e スポーツ人材スキルの情報を収集・整

理することで、検討の基礎資料を整備することを目標とした。具体的には、IT・コンテンツ、

ビジネス、医療福祉分野の 3 分野に関わる職業の仕事内容や必要なスキル等を紹介した各

分野 10 件、計 30 件の情報を収集・整理した。これらの情報と、ヒアリングの調査結果や

議論の結果を合わせて、次年度以降には各分野のスキルの体系化を進めていく。 

 

② カリキュラム・シラバス開発 

本事業では、各分野で e スポーツ事業を推進するために必要な知識やスキルセットを提供

するカリキュラム・シラバスを開発する。今年度は上述の調査や議論等の結果を受けて、カ

リキュラム素案について議論を行った。 

また今年度はカリキュラムを検討するにあたっての基礎資料として、イベント開催、IT・

コンテンツ、医療福祉、スタートアップの 4 つの領域について、社会人を対象としたセミナ

ー・講座の事例 計 32 件の情報を収集し、開催形式や学習時間数、学習項目等を整理した。

次年度以降、より具体的な科目の学習内容構成や実施形態を検討していく際には、これらの

参考情報も積極的に活用し、社会人に受講しやすい形態を検討したい。 

 

 

③ 既存教材カスタマイズ・新規教育コンテンツ開発 
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 上記のカリキュラムに対応した教材の基本設計や部分的なプロトタイプ開発を実施した。

具体的には今年度は、PBL 教材やテキスト教材のプロトタイプ開発を行った。さらに、開

発したテキスト教材をもとに講義映像や確認問題（CBT）などの e ラーニングコンテンツ

のプロトタイプ開発も実施した。この成果をもとに令和 6 年度以降にさらに発展・拡張を

進めていく。 

 

④ WEB プラットフォーム開発（e ラーニング / コミュニティ） 

本事業では、社会人向けの講座として、講義映像コンテンツをオンデマンド配信して知識

学習を行わせる要素を取り入れる。そこで本事業では、各種教育コンテンツを活用した e ラ

ーニング学習を行うことができる WEB プラットフォームを開発する。さらにこの WEB プ

ラットフォームには関連企業やプログラム受講者等が参加するコミュニティを設置する。

このコミュニティでは、学習交流や情報共有等の学習支援も然ることながら、コミュニティ

上での共同プロジェクトの企画・運営や、所属企業間での事業連携・リソース共有なども視

野に入れて活動する。このようなコミュニティを実効性のある形で運用するために、本プロ

グラム内で実施する PBL 学習などにおいて、近年、地方創生の取組みで注目されている新

しいプロジェクトの形態である DAO （Decentralized Autonomous Organization）プロジ

ェクトの採用を検討する予定である。このようなWEBプラットフォームを整備するために、

今年度は e ラーニング環境プロトタイプ開発と、DAO 形式のコミュニティに関する情報収

集を実施した。 

 

3.3. 本事業の成果物（アウトプット） 

本事業で作成するアウトプット（成果物）の項目および各項目の概要を以下に示す。なお、

作成年度を各項目に併記する。 

 

図表 3-3 本事業の成果物 

種別 成果物項目 成果物概要 令和 5 令和 6 令和 7 

調査 

地方企業 e スポー

ツ人材ニーズ実態 

調査報告書 

地方地域の e スポーツに関心を

持つ IT・コンテンツ、医療福祉、

ビジネス分野の企業・団体に対

するアンケート調査結果及び

その分析結果をとりまとめた

報告書。 

〇   

分野別 e スポーツ

事業実態 

調査報告書 

IT・コンテンツ、医療福祉、ビ

ジネス分野で e スポーツ事業を

推進する企業・団体へのヒアリ

〇   
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ング調査結果及びその分析結

果をとりまとめた報告書。 

e スポーツ地方創

生人材実態 

調査報告書 

e スポーツと地方創生の軸で事

業を展開している企業・団体へ

のヒアリング調査結果及びそ

の分析結果を取りまとめた報

告書。 

〇   

開発 

分野別 e スポーツ

人材スキル定義書 

調査結果をもとに、IT・コンテ

ンツ、医療福祉、ビジネス分野

の e スポーツ事業において、仕

事をする際に必要な知識や仕

事内容等を整理した定義書。 

第一案 最終版  

カリキュラム 

IT・コンテンツ、医療福祉、ビ

ジネス分野で e スポーツ事業を

推進できる e スポーツスタート

アップ人材の養成を目的とし

た、社会人向けのカリキュラ

ム。 

第一案 改定案 最終案 

シラバス 

上記カリキュラムを構成する

各科目のシラバス。学習概要・

目標・成果、前提知識、実施形

式、使用教材等を記載。 

第一案 改定案 最終案 

e スポーツイベン

ト企画運営 PBL

教材 

地方地域で地方創生を狙いと

した e スポーツイベントを企

画・運営することを題材とした

PBL 教材。 

試作版 暫定版 最終版 

分野別 e スポーツ

専門スキル学習用

教材 

IT・コンテンツ、医療福祉、ビ

ジネス分野のそれぞれの分野

の専門的な e スポーツスキルの

学習に対応する教材。講義映像

形式の教材を想定している。 

試作版 暫定版 最終版 

ビジネス×e スポ

ーツ学習用教材 

e スポーツのビジネス事例の学

習に対応する教材。講義映像形

式の教材を想定している。 

試作版 暫定版 最終版 

地方創生×e スポ

ーツ学習用教材 

e スポーツを活用した地方創生

に関する取組みの学習に対応
試作版 暫定版 最終版 
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する教材。講義映像形式の教材

を想定している。 

ビジネスコンピテ

ンシー学習用教材 

事業創出・起業等に必要な知識

やビジネスコンピテンシー等

の学習に対応する教材。講義映

像形式の教材を想定している。 

試作版 暫定版 最終版 

WEB プラットフ

ォーム 

開発した教材を活用した e ラー

ニング学習や、受講者等による

コミュニケーションが行える

WEB プラットフォーム。 

試作版 暫定版 最終版 

実証 
実証講座 

実施報告書 

初年度実施の実施検証と令和

6・7 年度実施のモデル地域の専

門学校の協力を得て実施する

実証講座の概要・実施結果・分

析結果を取りまとめた報告書。 

 〇 〇 

その他 事業成果報告書 
各年度の事業活動内容・活動成

果を取りまとめた報告書。 

令和 5 

年度版 

令和 6 

年度版 

令和 7 

年度版 
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【調査報告編】 
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1. 地方企業 e スポーツ人材ニーズ実態調査 

1.1. 調査目的 

 地方地域（宮崎県、鹿児島県、富山県）に所在する地元企業に対し e スポーツ・地域活性

化への興味や意向を調査し、e スポーツ人材ニーズを分析することを目的に、地方地域に所

在する対象分野の企業・団体等にアンケート調査を実施した。 

 

1.2. 概要 

1.2.1. 調査対象 

宮崎県、鹿児島県、富山県の 3 県に所在する地域企業・施設で、IT・コンテンツ、医療福

祉、ビジネス分野の業種の企業を対象とした。調査に当たっては対象分野の企業を無作為抽

出し、経営層や、事業企画、広報などの担当者に協力を依頼した。 

 

1.2.2. 調査手法 

WEB アンケート調査を実施し、宮崎県、鹿児島県、富山県の各県 50 件 計 150 件を回

収した。この結果をもとに、地域企業の e スポーツへの関心や考え等について分析した。ま

た 3 県の結果を比較分析するためにクロス集計も実施し、e スポーツ先進県である富山県

と、本事業の対象地域である宮崎県・鹿児島県との傾向の違いや可能性などを分析した。 

 

1.2.3. アンケート調査項目 

本調査のアンケート調査項目は次の通りである。 

 

図表 1-1 アンケート項目 

 回答者情報 

➢ 現在の勤務地 

➢ 勤務先の業種 

➢ 勤務先の従業員数 

➢ 役職 

➢ 担当業務 

 地域活性化への興味関心 

➢ 勤務先地域での地方活性化の取組みの必要性 

➢ 勤務先での地域活性化や地域貢献に関する事業・活動の実施有無 

➢ 勤務先での地方活性化や地方貢献に関する事業・活動の実施・継続予定 

➢ 勤務先が地方活性化や地方貢献に関する事業・活動を行う上での課題 
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➢ 地域活性化や地方貢献に関する事業・活動への興味 

 新規事業や e スポーツへの興味関心 

➢ 勤務先は新しい事業領域を積極的に開拓・挑戦する組織風土の有無 

➢ 地域活性化に関する事業領域があった場合の事業・活動へ取り入れる可能性 

➢ 勤務先が新しい事業領域にチャレンジする上での課題 

➢ e スポーツへの理解 

➢ e スポーツへの興味関心 

➢ e スポーツ事業への興味関心 

➢ e スポーツを活用した地域活性化の取組みへの興味関心 

➢ 勤務先における e スポーツに関わる事業や活動の有無 

➢ e スポーツを活用した地域活性化への取組みに対する勤務先の協力可能性 

 e スポーツビジネスに係る研修等への興味関心 

➢ 社会人向け e スポーツビジネス研修プログラムの内容への興味関心 

➢ 社会人向け e スポーツビジネス研修プログラムへの参加意向 

➢ e スポーツビジネス研修プログラムで学んでみたい内容・意見・要望 
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1.3. アンケート調査結果 

1.3.1. 単純集計 

A) ご回答者さまについて 

(1) 現在の勤務地（都道府県）はどこですか。 

 

 

(2) 勤務先の業種は何ですか。 

 

 

  

富山県, 

33.3 %

宮崎県,

33.3 %

鹿児島県, 

33.3 %

24.7%

22.0%

21.3%

10.0%

7.3%

5.3%

4.7%

4.7%

0 0.1 0.2 0.3

医療、福祉

公務（他に分類されるものを除…

サービス業（他に分類されない…

宿泊業、飲食サービス業

生活関連サービス業、娯楽業

情報通信業

学術研究、専門・技術サービス業

複合サービス事業
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(3) 勤務先の従業員数を選んでください。 

 

 

(4) あなたの現在の役職として最も近いものをお選びください。 

 

 

(5) あなたの主なご担当業務として最も近いものをお選びください。 ※回答者が 0 人の選

択肢は除外。 

 

  

10人未満, 

26.0%

10~29人, 10.7%
30~49人, 

10.7%

50~99人, 8.7%
100人～299人, 16.0%

300人以上, 

28.0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

経営者・役員,

11.3%

管理職, 21.3% 一般社員, 50.0%

契約社員・派遣社員, 4.0%

パート・アルバイト, 4.0% 自営業・フリーランス, 8.7%

その他, 0.7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

事業企画・管理, 46.7%
営業企画・営業,

30.7%

会社経営,

22.0%

広報・IR, 0.7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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B) 地域活性化への興味関心 

(1) あなたの勤務先が所在する地域では、地域活性化の取組みが必要だと思いますか。 

 

 

 

(2) あなたの勤務先では地域活性化や地域貢献に関する事業や活動を行っていますか。※回

答者が 0 人の選択肢は除外。 

 

  

必要だと思う, 50.7%
どちらかといえば必要だ

と思う, 37.3%

どちらかといえば必要ないと思う, 8.0%
必要ないと思う, 4.0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

勤務先の事業や活動として行っている, 29.3%

地域の活動に参加している, 24.7%

勤務先としての取組みは行って

いない, 51.3%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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(3) あなたの勤務先では、今後地域活性化や地域貢献に関する事業や活動を行う予定はあり

ますか。※現在すでに行っている場合は今後も継続して行う予定があるかどうかお答え

ください。 

 

 

(4)  あなたの勤務先が、地域活性化や地域貢献に関する事業や活動を行う上で、何か課題に

なっていることがあれば教えてください。（自由記述） 

※主要な回答を抜粋して掲載 

 

（人手不足・人材不足関連） 

 人手不足・人材不足 

 担い手の不足 

 志ある人手の不足 

 人を集めるための広報の方法 

（高齢化・人口減少関連） 

 高齢化 

 人口減少 

 若手流出 

 少子化 

 過疎化 

（時間・資源関連） 

 時間がない 

 限られた人にしか届かず、行き渡っていない 

 勤務営業時間が地域活動時間帯に合わない 

 資金力 

 料金 

 予算確保 

 地域にいかにしてお金を落とす仕組みを作るかが課題 

勤務先の事業や活動として行う予定, 28.0%

地域の活動に参加する予定, 26.7%

特に予定はない, 51.3%

その他, 0.7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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（地域との連携・理解関連） 

 市との連携、市の縦割り行政 

 地域との関わりを持ち、業務内容に理解を求める 

 地域のつながりの希薄化 

 地域の企業、団体、あるいは自治体によって、取り組みに温度差があること 

 地域にあった事業を立案する事が難しい 

 昔からの固定観念と、出身高校による派閥 

（その他の課題） 

 コロナの影響 

 後継者不足 

 持続可能な島づくり 

 お客様の健康管理 

 ツールの宣伝、客層のズレ 

 意識改革 

 環境問題 

 

(5)  あなたは地域活性化や地域貢献に関する活動や事業に興味はありますか。 

 

  

興味がある, 14.7%

どちらかといえば興味がある, 

44.7%

どちらかといえば興味はない, 26.7% 興味はない, 

14.0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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C) 新規事業や e スポーツへの興味関心 

(1)  あなたの勤務先は新しい事業領域を積極的に開拓したり挑戦したりする組織風土はあ

りますか。 

 

 

(2)  地域活性化や地域貢献に関する新しい事業領域があった場合、あなたの勤務先では何

らかの形で事業や活動に取り入れる可能性はあると思いますか。 

 

 

(3)  あなたの勤務先が新しい事業領域にチャレンジする上で、何か課題になっていること

があれば教えてください。（自由記述） 

※主要な回答を抜粋して掲載 

 

（人材・人手不足関連） 

 従業員不足 

 人手不足 

 人材不足 

 従事者の高齢化と若手の雇用機会がないこと 

 担い手の不足 

 人員不足 

あると思う, 12.0%

どちらかといえばある

と思う, 38.0%

どちらかといえばないと思う, 34.7%

ないと思う, 15.3%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

可能性はあると思う,

14.0%

どちらかといえば可能性は

あると思う, 48.7%

どちらかといえば可能

性はないと思う, 24.0%

可能性はないと思う,13.3%

0% 20% 40% 60% 80% 100%



29 

 人材確保 

 人数集め 

 稼働人員 

 人手不足 

 人材の高齢化の問題 

 専門性を持った人、人員が不足している 

（資金・予算関連） 

 資金 

 財源の不足 

 予算 

 資金力 

 予算がないこと 

 資金繰り 

 お金 

（組織・文化関連） 

 トップの方向性 

 前例踏襲主義 

 日々の業務でいっぱい 

 上司に新しいことにチャレンジする気風がない 

 理解ある上司 

 マンパワーと理念の共有 

 モチベーション 

 経営陣と従業員との温度差 

 経営者問題 

 社内風土 

 固定観念が蔓延っていること 

 合意形成 

（リスク・変化への抵抗） 

 新しいチャレンジに失敗するリスク 

 地域によって差がある 

 新しい意見を取り入れていく環境次第 

 地域の反対 

 なかなか理解されない 

その他の課題 

 アイデアから事業化まで時間がかかる 
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(4)  あなたは e スポーツを知っていますか。 

 

 

(5)  あなたは e スポーツへの興味関心はありますか。 

 

 

(6)  近年、様々な業種の企業が e スポーツ市場に参入し、新しい e スポーツ事業が次々と

生まれています。あなたはこのような e スポーツ事業に興味はありますか。 

 

 

  

知っている, 61.3%

聞いたことがある, 28.7% 知らない, 10.0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

興味がある, 8.7%

どちらかといえば興味がある, 26.7% どちらかといえば

興味はない, 30.0%

興味はない, 

34.7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

興味がある, 8.7% どちらかといえば興味がある, 26.0%

どちらかといえば興味はない, 31.3%

興味はない, 34.0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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(7)  近年、e スポーツを活用した地域活性化の取組みが注目されています。あなたはこのよ

うな取組みに興味はありますか。 

 

 

(8)  あなたの勤務先では現在 e スポーツに関わる事業や活動をおこなっていますか。※回

答者が 0 人の選択肢は除外。 

 

 

(9)  e スポーツを活用した地域活性化の取組みがあった場合、あなたの勤務先が何らかの形

で協力する可能性はあると思いますか。 

 

  

興味がある, 8.7%
どちらかといえば興味がある, 22.7%

どちらかといえば興味はない, 34.7%

興味はない, 34.0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

勤務先の事業や活動として行っている, 4.0%

行う予定・検討されている, 6.7%

勤務先としての取組みは行っていない, 89.3%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

可能性はあると思う, 7.3%

どちらかといえば可能性はあると思う, 19.3%

どちらかといえば可能

性はないと思う, 33.3%

可能性はないと思う, 

40.0%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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≪回答理由≫ 

「1. 可能性はあると思う」 

 何かしら自社の技術が役に立つと思う 

 配信などで協力できる 

 いいと思う 

 スポンサー 

 様々な人を巻き込める可能性がある 

 事業主が変わる為 

 やはり思います．大丈夫 

 展開が拡がる 

 地域で行われている事例があるため 

「2. どちらかといえば可能性はあると思う」 

 e スポーツ大会の開催 

 地域のイベントに貢献できるから 

 特になし 

 新しい物事に興味があるから 

 地域貢献の為 

 金銭的な負担が軽い（もしくは無い）なら、事業の活性化につながりそうだから 

 町内会とかでもグランドゴルフをしている。 

 若い方々を巻き込める 

 楽しそうなので 

 学校との連携があると思うから。 

 若い社員もいるから 

 簡単そうだから 

 内容次第ではあり得る 

 地域参加は必要 

 地域が活性化する道筋が見えるなら可能性はあると思う 

 健康増進、認知症予防などに関連しているのでそういった分野なら事業拡大のチ

ャンスと推論した。 

 みんなスポーツがすきだから 

 興味があるから参加したい 

 

「3. どちらかといえば可能性はないと思う」 

 事業と関連性がないから 

 企業として興味のある分野では無い 

 業務内容と関わりがない 
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 自社の業務との関連性がないため。 

 業務形態がちがう 

 業種形態も異なるため 

 業種が違いすぎる 

 よく理解していない 

 分からない 

 関わりがないから 

 よくわからないから 

 わからない 

 知らないから 

 ピンと来ない 

 何をすれば貢献できるかがわからない 

 局所的だから 

 幹部が決めるので 

 現実厳しい 

 自分を含め見ている人は楽しめない 

 環境がない 

 興味がない 

 ゲーム機器を置いてないから。 

 あまりスポーナー系はつかない企業だから。 

 若者が少なく、高齢者の多い地域のため 

 なにから取り組んでよいかわからないから。 

 田舎のため最新のものは遅れて入ってくるので理解を得るにはまだ早いと思う 

 年齢的に対象としていないから 

 事業関係者が２名で全く e スポーツの経験がないため 

 人材不足 

 余裕がない 

 今までに会社として取り組みに参加していないから 

 

「4. 可能性はないと思う」 

 関連がない 

 利用者さんの特性やニーズに合致しないため 

 企業として興味のある分野では無い 

 業務との関連が全くない 

 会社が特に e スポーツに対して興味がないと思うから。 

 e スポーツはスポーツじゃないから 
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 ジャンルとして混じることが不可能 

 事業内容がまったくの畑違いのため 

 異業種すぎるから 

 分野が全く異なるから。 

 普段の事業に関連がない 

 売上につながらないから 

 e スポーツは所詮ゲームでありスポーツではない。 

 過疎の高齢者の町なので需要もないし、その前に理解が得られない 

 当社の風土に合わないため。 

 トップが嫌っているから 

 ゲームは、しない 

 古い企業体質だから 

 まだ所詮ゲームというイメージ。 

 e スポーツのための施設整備は考えていない 

 シナジーがない 

 興味がない 

 e スポーツに対し良いイメージが無い。 

 人材不足 

 人員不足 
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D) e スポーツビジネスに係る研修等への興味関心 

(1) 地域活性化や新規事業創出に繋がる e スポーツビジネスに関して学べる社会人向けの

研修プログラムがある場合、その内容等に興味はありますか。 

 

 

(2) 地域活性化や新規事業創出に繋がる e スポーツビジネスに関して学べる社会人向けの

研修プログラムが開催された場合、参加してみたいと思いますか。※回答者が 0 人の選

択肢は除外。 

 

 

(3) e スポーツビジネスに係る研修プログラムについて学んでみたい内容やご意見・ご要望

があれば自由にご記入ください。（自由記述） 

※主要な回答を抜粋して掲載 

 

 e スポーツがビジネスにつながるのかが知りたい 

 ビジネスとしてどう利益をあげるのか 

 マネタイズ。市場。今後の予測 

 事業の収支について知りたい。 

 具体的な事例 

 地域でどんな取り組みがあるのか 

興味がある, 4.0%

どちらかといえば興味がある, 24.7%

どちらかといえば興味

はない, 34.7%
興味はない, 36.7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

参加したい, 6.7%
内容次第で検討する, 32.7%

参加したくない, 60.7%

0% 20% 40% 60% 80% 100%
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 必要な経費 

 設備投資 

 e スポーツについて聞いたことはあるが内容がよくわからないので詳細な研修プ

ログラムで１から学んでみたい 

 初心者向け 

 e スポーツを巡る情勢、大会開催のノウハウ 

 まずは基本的なところから学びたい 

 企業としての取り組みで何ができるのか 

 具体的にどういった事業なのか、それらを自業種に活かせるのか 

 理解を深める機会があればなお良い 

 研修会など、情報があれば行きたいと思う 

 e スポーツを広い年代で楽しめる工夫、身体を使うスポーツのような爽やかさと清

潔感 

 広告効果 

 世代別に研修してほしい 

 対人戦における心理戦について 

 関係人口の作り方 

 ゲームには興味がない 

 ゲームが苦手だから 

 ゲームはゲームとして割り切って欲しい 

 そもそもゲームであり、スポーツを語るのは失礼極まりない 

 みんな違ってみんないい 

 ゲームは苦手 

 経験がないので、どのような事なのかあまり理解していないのでわかりません 

 やったこともないので体験してみたい 
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1.3.2. クロス集計（宮崎県・鹿児島県・富山県の比較） 

A) ご回答者さまについて 

(1) 現在の勤務地（都道府県）はどこですか。※回答者が 0 人の選択肢は除外。 

 

 

(2) 勤務先の業種は何ですか。 

 

 

  

富山県, 

33.3 %

宮崎県,

33.3 %

鹿児島県, 

33.3 %

2%

4%

6%

8%

20%

2%

30%

28%

6%

4%

8%

8%

32%

10%

14%

18%

8%

6%

16%

6%

22%

2%

20%

20%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

情報通信業

学術研究、専門・技術サービス業

宿泊業、飲食サービス業

生活関連サービス業、娯楽業

医療、福祉

複合サービス事業

サービス業（他に分類されないもの）

公務（他に分類されるものを除く）

宮崎県
鹿児島県
富山県
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(3) 勤務先の従業員数を選んでください。 

 

 

(4) あなたの現在の役職として最も近いものをお選びください。 

 

20%

12%

16%

8%

14%

30%

26%

12%

6%

10%

22%

24%

32%

8%

10%

8%

12%

30%

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

10人未満

10~29人

30~49人

50~99人

100人～299人

300人以上

宮崎県

鹿児島県

富山県

16%

18%

38%

8%

8%

12%

0%

12%

24%

48%

2%

2%

10%

2%

6%

22%

64%

2%

2%

4%

0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

経営者・役員

管理職

一般社員

契約社員・派遣社員

パート・アルバイト

自営業・フリーランス

その他

宮崎県

鹿児島県

富山県
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(5) あなたの主なご担当業務として最も近いものをお選びください。※回答者が 0 人の選択

肢は除外。 

 

 

B) 地域活性化への興味関心 

(1) あなたの勤務先が所在する地域では、地域活性化の取組みが必要だと思いますか。 

 

 

  

30%

46%

0%

24%

24%

40%

2%

34%

12%

54%

0%

34%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

会社経営

事業企画・管理

広報・IR

営業企画・営業

宮崎県

鹿児島県

富山県

52%

36%

8%

4%

58%

32%

4%

6%

42%

44%

12%

2%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

必要だと思う

どちらかといえば必要だと思う

どちらかといえば必要ないと思う

必要ないと思う

宮崎県

鹿児島県

富山県
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(2) あなたの勤務先では地域活性化や地域貢献に関する事業や活動を行っていますか。※回

答者が 0 人の選択肢は除外。 

 

 

(3) あなたの勤務先では、今後地域活性化や地域貢献に関する事業や活動を行う予定はあり

ますか。※現在すでに行っている場合は今後も継続して行う予定があるかどうかお答え

ください。 

 

 

  

22%

28%

52%

36%

28%

44%

30%

18%

58%

0% 20% 40% 60% 80%

勤務先の事業や活動として行っている

地域の活動に参加している

勤務先としての取組みは行っていない

宮崎県

鹿児島県

富山県

18%

28%

56%

0%

34%

32%

44%

2%

32%

20%

54%

0%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

勤務先の事業や活動として行う予定

地域の活動に参加する予定

特に予定はない

その他

宮崎県

鹿児島県

富山県
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(4) あなたは地域活性化や地域貢献に関する活動や事業に興味はありますか。 

 

 

C) 新規事業や e スポーツへの興味関心 

(1) あなたの勤務先は新しい事業領域を積極的に開拓したり挑戦したりする組織風土はあ

りますか。 

 

 

  

12%

48%

26%

14%

16%

50%

20%

14%

16%

36%

34%

14%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

興味がある

どちらかといえば興味がある

どちらかといえば興味はない

興味はない

宮崎県

鹿児島県

富山県

8%

40%

32%

20%

18%

42%

26%

14%

10%

32%

46%

12%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

あると思う

どちらかといえばあると思う

どちらかといえばないと思う

ないと思う
宮崎県

鹿児島県

富山県
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(2) 地域活性化や地域貢献に関する新しい事業領域があった場合、あなたの勤務先では何ら

かの形で事業や活動に取り入れる可能性はあると思いますか。 

 

 

(3) あなたは e スポーツを知っていますか。 

 

 

  

10%

50%

26%

14%

18%

52%

16%

14%

14%

44%

30%

12%

0% 20% 40% 60%

可能性はあると思う

どちらかといえば可能性はあると思う

どちらかといえば可能性はないと思う

可能性はないと思う

宮崎県

鹿児島県

富山県

62%

32%

6%

58%

30%

12%

64%

24%

12%

0% 20% 40% 60% 80%

知っている

聞いたことがある

知らない

宮崎県

鹿児島県

富山県
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(4) あなたは e スポーツへの興味関心はありますか。 

 
 

(5) 近年、様々な業種の企業が e スポーツ市場に参入し、新しい e スポーツ事業が次々と生

まれています。あなたはこのような e スポーツ事業に興味はありますか。 

 

 

  

8%

34%

22%

36%

10%

20%

44%

26%

8%

26%

24%

42%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

興味がある

どちらかといえば興味がある

どちらかといえば興味はない

興味はない

宮崎県

鹿児島県

富山県

8%

30%

28%

34%

12%

20%

40%

28%

6%

28%

26%

40%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

興味がある

どちらかといえば興味がある

どちらかといえば興味はない

興味はない

宮崎県

鹿児島県

富山県
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(6) 近年、e スポーツを活用した地域活性化の取組みが注目されています。あなたはこのよ

うな取組みに興味はありますか。 

 

 

(7) あなたの勤務先では現在 e スポーツに関わる事業や活動をおこなっていますか。※回答

者が 0 人の選択肢は除外。 

 

 

  

6%

30%

30%

34%

12%

16%

42%

30%

8%

22%

32%

38%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

興味がある

どちらかといえば興味がある

どちらかといえば興味はない

興味はない

宮崎県

鹿児島県

富山県

6%

4%

90%

0%

8%

92%

6%

8%

86%

0% 20% 40% 60% 80% 100%

勤務先の事業や活動として行っている

行う予定・検討されている

勤務先としての取組みは行っていない

宮崎県

鹿児島県

富山県
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(8) e スポーツを活用した地域活性化の取組みがあった場合、あなたの勤務先が何らかの形

で協力する可能性はあると思いますか。 

 

 

D) e スポーツビジネスに係る研修等への興味関心 

(1) 地域活性化や新規事業創出に繋がる e スポーツビジネスに関して学べる社会人向けの

研修プログラムがある場合、その内容等に興味はありますか。 

 

 

  

8%

18%

34%

40%

6%

20%

38%

36%

8%

20%

28%

44%

0% 20% 40% 60%

可能性はあると思う

どちらかといえば可能性はあると思う

どちらかといえば可能性はないと思う

可能性はないと思う

宮崎県

鹿児島県

富山県

2%

32%

32%

34%

6%

24%

36%

34%

4%

18%

36%

42%

0% 10% 20% 30% 40% 50%

興味がある

どちらかといえば興味がある

どちらかといえば興味はない

興味はない

宮崎県

鹿児島県

富山県
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(2) 地域活性化や新規事業創出に繋がる e スポーツビジネスに関して学べる社会人向けの

研修プログラムが開催された場合、参加してみたいと思いますか。※回答者が 0 人の

選択肢は除外。 

 

  

4%

36%

60%

10%

34%

56%

6%

28%

66%

0% 20% 40% 60% 80%

参加したい

内容次第で検討する

参加したくない

宮崎県

鹿児島県

富山県
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1.4. アンケート調査結果のまとめ 

本調査では、地方地域（宮崎県、鹿児島県、富山県）に所在する地元企業を対象に、地域

活性化への興味や意向、新規事業や e スポーツへの関心・協力可能性・課題等を質問するア

ンケート調査を実施した。対象企業は各県の企業のうち、本事業の対象分野である IT・コ

ンテンツ・医療福祉・ビジネス分野の企業を無作為抽出して実施し、宮崎県、鹿児島県、富

山県の各県 50 件、計 150 件の回答を得た。この結果をもとに、全体の単純集計結果から地

域企業の e スポーツへの関心や考え等について分析した。また 3 県の結果を比較分析する

ためにクロス集計も実施し、e スポーツ先進県である富山県と、本事業の対象地域である宮

崎県・鹿児島県との傾向の違いや可能性などを分析した。 

 

 まず単純集計結果については、88.0%の回答者が地域活性化の必要性を認識しており、地

域への貢献意欲の高さがみられた。実際に地域活性化や地域貢献に関する事業や活動を行

っている企業は約 54.0%と、意欲に比べ活動参加率は低く、潜在的な可能性を感じさせる結

果であった。90%以上の回答者が e スポーツを認知しており、31.4%の回答者が e スポーツ

を活用した地域活性化の取組みに興味を持っていると回答していた。しかしながら、現在 e

スポーツに関わる事業や活動を行っている企業は 10%未満であった。ただし、e スポーツを

活用した地域活性化の取り組みがあった場合、可能性があるという回答は 26.6%と想定さ

れたより高く、e スポーツの取り組みの実現可能性を期待できる結果を得られた。また可能

性がないという回答者も、「どのように協力すればよいのかわからない」「e スポーツがよく

わからない」という回答が多数見られた。業界団体等とも連携して理解を広げていくことが

できれば、このような層の協力を得ることができる可能性も広がっていると考える。e スポ

ーツビジネスに関する社会人向けの研修プログラムの内容への興味は 28.7%であり、全体

の割合は高くないものの、地方地域では e スポーツへの偏見なども根強い中、一定以上の

関心を持つ層が存在していることが明らかになった。学習ニーズについては e スポーツの

基礎知識やイベント等のノウハウ、マネタイズの方法などが挙げられた。こうした学習ニー

ズを踏まえて、プログラムの検討を進めていきたい。 

 

 富山県、宮崎県、鹿児島県のクロス集計結果を見ると、地域活性化の必要性を感じている

と回答した割合は、鹿児島県で最も高く 58%、宮崎県が 52%、富山県は 42%であった。一

方で、地域活性化や地域貢献に関する事業や活動を行っている企業の割合は、鹿児島県が

36%、富山県が 30%、宮崎県が 22%であり、鹿児島県が特に取組みが盛んであることが伺

える。一方、宮崎県では課題意識は高いものの、地域活性化の取り組みには現状参加できて

いないという企業が比較的多いようである。また e スポーツを活用した地域活性化の取組

みに対する興味は、宮崎県で 36%、鹿児島県で 27%、富山県で 30%と、宮崎県が比較的高

いという結果を得ることができた。同様に、e スポーツビジネスに関する社会人向けの研修
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プログラムへの興味は、宮崎県で 34%、鹿児島県で 30%、富山県で 22%と、やはり宮崎県

が高い傾向にある。これらの結果から、地方企業における e スポーツの潜在的なニーズ及

び地域活性化への貢献の可能性が存在していると考えられ、宮崎県や鹿児島県での地域活

性化を目的とした e スポーツ事業のポテンシャルと、本事業の取り組み意義を確認するこ

とができた。 
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2. 分野別 e スポーツ事業実態調査 

2.1. 調査目的 

IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野の e スポーツ事業を展開する企業に協力を得

て、働く際に求められるスキルや仕事内容・作業工程を調査し、各分野の e スポーツ人材が

学習すべき専門知識・スキルなどを明らかにすることを目的とした。 

2.2. 概要 

2.2.1. 調査対象 

以下の 3 分野で e スポーツ事業を展開する企業等を調査対象とした。 

➢ IT・コンテンツ（映像制作・配信、WEB サービス開発・運営など） 

➢ 医療福祉（高齢者・障がい者対象のイベント運営、サービス開発など） 

➢ ビジネス（イベント運営、施設管理、商品企画・販売など） 

 

2.2.2. 調査手法 

まずヒアリング調査対象の検討のため、各分野で e スポーツ事業を展開する企業等の情

報を整理する予備調査を実施した。さらにその上で、その上で予備調査対象を中心に、以下

計 8 件の調査対象に協力を得てヒアリングを実施した。 

 

2.2.3. 予備調査 

調査実施に際してはまず、ヒアリング調査対象の検討のため、各分野で e スポーツ事業

を展開する企業等の予備調査を実施し、計 38 件の企業情報を収集した。各企業について以

下の項目について情報を抽出・整理した。予備調査の報告書は巻末資料に掲載している。 

IT・コンテンツ分野では、映像や音声、WEB コンテンツに関する事業を主として展開し

ている企業が多く、その延長線上として e スポーツ事業に進出している事例が散見される。

そのため、e スポーツ専業の企業は少なく、企業規模も様々である。e スポーツ専業の企業

は、後述のビジネス分野も含めて事業を展開している。 

ビジネス分野では、e スポーツ事業に参入するほとんどの企業が、ほぼ例外なく e スポー

ツイベントの企画運営に関する事業を展開している。他業種の企業が参入している例もあ

るが、他の分野に比べて、e スポーツを専業にしている企業が比較的多い。事業内容として

は、イベント事業を軸として、コンサルティング事業、タレントマネジメント事業、施設運

営事業などの関連事業に展開している事例が見受けられる。 

医療福祉分野では、福祉サービスを提供する企業等が、高齢者や障がい者を対象としたサ

ービスとして、e スポーツやゲームに関連した事業を展開している事例が散見される。具体

的な事業内容としては、福祉施設への e スポーツ導入、高齢者向けの e スポーツ施設運営、
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障がい者・高齢者向けの e スポーツイベントの実施、一般的なゲーミングデバイスを利用

できない障がい者向けのデバイス開発などが見受けられる。 

 

図表 2-1 予備調査整理項目 

 企業概要（企業名・企業情報等） 

 e スポーツに関わる事業 

 提供サービス・製品 

 e スポーツ事業における取組み・実績例 

 e スポーツ事業の協業企業・団体 

 e スポーツ事業の主な仕事内容 

 求められる知識・スキル・業界経験等 

 

2.2.4. ヒアリング調査対象 

これらの予備調査対象の企業を中心に、特に各分野で e スポーツ事業に注力していて実

績豊富な企業等を選定して協力を要請したところ、8 社に協力を得ることができた。 

 

図表 2-2 ヒアリング調査対象 

No. 企業・団体名 

1 e スポーツコミュニケーションズ株式会社 

2 株式会社 JCG  

3 TOPPAN ホールディングス株式会社 

4 南海放送株式会社 

5 ヒューマンホールディングス株式会社 

6 株式会社 NTP セブンス 

7 KDDI 株式会社 

8 めがね mono や 

 

2.2.5. ヒアリング調査項目 

以下の調査項目に対応する質問内容を検討の上、ヒアリングを実施した。なお、各企業等

の事情や質問の流れにより、質問内容は変化させている。 

 

図表 2-3 ヒアリング項目 

 企業情報（事業な時用、従業員数、業界年数等） 

 e スポーツ事業の概要 

 e スポーツ事業に携わるスタッフの具体的な仕事内容 

 働く上で必要な知識・スキル・経験 
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 e スポーツ事業に参入する同業種の社会人に対するアドバイス 

 

 次頁以降にヒアリング調査結果の詳細を記載する。 
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2.3. ヒアリング調査結果 

2.3.1. e スポーツコミュニケーションズ株式会社 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 18 年 

業界でのご実績 
「日本 e スポーツリーグ」「日本 e スポーツ学生選手権」など企画・制

作・運営 他多数 

 

〇企業情報 

企業名 e スポーツコミュニケーションズ株式会社 

主な活動場所 日本全国 

主な事業内容 e スポーツ事業全般（イベント企画・運営、コンサル、教育など） 

参考 URL https://www.esportscom.jp/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）大きな枠では広告業になり、イベント制作、飲食業、コンサルティング業などを

手がけています。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）正社員で 6 名、アルバイトが 15～16 名になります。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2016 年に e スポーツコミュニケーションズ合同会社を立ち上げ、その後、株式

会社に改組しました。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）e スポーツ事業を始めた目的は何ですか？ 

（回答）2006 年から e スポーツの普及活動に努めてきましたが、さらなる発展と、e スポ

ーツが事業として成り立つような世の中になることを目指し、「日本にもっと e スポー

ツ」をスローガンに 2016 年に会社を立ち上げました。現在も e スポーツが野球やサッカ

ーのように幅広く受け入れられるため活動しています。 

 

（質問）e スポーツ事業は会社全体のどのくらいの割合ですか？ 
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（回答）10 割になります。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品は何ですか？ 

（回答）e スポーツイベント制作・運営の受託、e スポーツパブリクビューイングカフェ

の運営、e スポーツ事業参入を目指す企業へのコンサルティング業務、e スポーツに取り

組もうとする教育機関へのカリキュラム作成、講師派遣などの支援があります。 

 

（質問）主要な顧客層はどのような人たちですか？ 

（回答）e スポーツ事業に参入したいと考える様々な企業、行政機関が顧客となっていま

す。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）イベント制作の受託による制作・運営費、カフェでの飲食による売上と、スペー

ス貸しによる賃貸料、コンサルティング費用などになります。 

 

（質問）e スポーツ事業における将来的な目標は何ですか？ 

（回答）これからのデジタル時代に、e スポーツが若者たちの中で一番身近なスポーツに

なっていくと実感しています。例として、昨年の甲子園で準優勝した仙台育英高校の野球

部員は 75 人ですが、e スポーツ部の部員は 144 人でした。全国の高校などで e スポーツ

部や同好会を持っている学校は約 500 校あるのですが、e スポーツ部が学校で 1 番の部員

数になったというニュースがどんどん入ってきています。そういったところからも、今後

e スポーツは、野球やサッカーなどのフィジカルスポーツよりも大きな産業になっていく

だろうと考え、そのための環境整備や、市場を作っていくことが目標となっています。 

 

（質問）予想される業界のトレンドと変化は何ですか？ 

（回答）イベント関連では、イベントの大型化が進むと考えています。2 年前に埼玉スー

パーアリーナで行われた e スポーツイベントは、2 日間で延べ 26000 人の有料観客を動員

しました。最近でも 10000 人規模のイベントが増えてきていますが、こうした動きはこの

先も進んでいくと思います。それに付随して、ネットメディアでの大会配信などがペイパ

ービュー化していくことも、収益化という点からは重要になると考えています。教育関連

では、ダンスやプログラミング教育が義務教育に組み込まれる動きの中で、今後 e スポー

ツもそうなっていくのではないかと思っています。実際、高等専修学校などの一部では、

e スポーツが授業に取り入れられ始めています。これが今後、公立高校や義務教育にも少

しずつ広がっていくのではないかと思います。福祉関連では、高齢者、障害者、不登校生

徒などの問題解決に e スポーツが取り入れられていくだろうと考えています。 
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■貴社の e スポーツ事業で働く従業員の具体的な仕事内容について 

（質問）御社の e スポーツ事業で特に重要な職種や役割の詳細を教えてください。 

（回答）まずイベントのプロデューサーがいます。役張りとしては、イベント制作・運営

での予算管理、進行管理などになります。カフェ事業では、通常の飲食業務の他に、スペ

ースレンタルでのイベント的な業務が含まれてきます。コンサルタントは、企業の課題を

e スポーツで解決していくための方法を提示したり、e スポーツ事業に参入するための最

適解を探したりといった役割になります。 

 

（質問）各職種における日常的な業務内容は何ですか？ 

（回答）イベント制作では、予算の管理や、円滑に進むための行程を組んだり、トラブル

を予測して予防したりするといったことを行なっています。コンサルティングについて

は、日々、企業の課題が何なのかを明らかにし、それを顧客にフィードバックするという

ことを行なっています。 

 

（質問）それらの業務を遂行する上で必要な専門知識があれば教えてください。 

（回答）e スポーツとはどういったものかという基礎的な知識と、業界のトレンドが分か

っていれば特別な専門知識は必要ありませんが、ゲームが好きで、イベントなどに遊びに

行った経験があると仕事にも入りやすいのだと思います。 

 

■貴社で働く上で求められる知識やスキルについて 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 専門的知識（ゲームの知

識、ゲーム開発技術など） 

（回答）イベントチームでは、イベント全体の流れ、つまりどういったところから立ち上

げ、どうやって進行し、どういったトラブルが起こり得るのか、その対処はどうするのか

というようなことや、使用ゲーム機の基本的な知識、外部の配信・音響照明業者などとや

りとりができる程度のそれぞれの基礎的な知識が必要になります。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 技術的スキル（プログラ

ミング、デザインなど） 

（回答）特別な専門スキルは必要ありません。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ ソフトスキル（チームワ

ーク、コミュニケーションなど） 

（回答）イベントは規模が大きくなるほど関わる人間も増えるので、正確な情報共有や、

チームを円滑に動かすための目配りなどのコミュニケーション能力が必要になります。 
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（質問）求められる経験（業界経験、職種経験など）は何ですか？ 

（回答）e スポーツイベントの主催経験があると本当にありがたいですが、スタッフとし

てでも、イベント運営側の経験がある方は助かりますね。 

 

■e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人に対

するアドバイス 

（質問）e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会

人の方に対してアドバイスがあればお願い致します。 

（回答）e スポーツはゲームを愛するコミュニティから派生して現在に至っています。こ

れまでシーンを支えてきた先人には、リスペクトを持って欲しいですね。流行だから、ビ

ジネスチャンスだからという理由だけで参入した方は、基本上手くいっていません。コミ

ュニティや e スポーツ業界に対して自分は何ができるのか、という考えを持って活動して

欲しいですね。 
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2.3.2. 株式会社 JCG 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 11 年 

業界でのご実績 「PJCT 2022 夏の東西対抗戦」企画・制作・運営 他多数 

 

〇企業情報 

企業名 株式会社 JCG 

主な活動場所 質問・回答無し 

主な事業内容 e スポーツプロバイダー事業（イベント企画・運営） 

参考 URL https://jcg.co.jp/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）私どもは「e スポーツプロバイダー事業」と名乗っていますが、一般的にはイベン

トの企画・運営事業でいいかと思います。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）七十数名です。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2013 年 2 月です。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）e スポーツ事業を始めた目的は何ですか？ 

（回答）自分が好きだった e スポーツを使って、e スポーツファンの人たちにエンターテイ

メントを提供しつつ、それを事業として成立させるためです。楽しいことをしながらお金が

もらえる、というのが目標でした。 

  

（質問）e スポーツ事業は会社全体のどのくらいの割合ですか？ 

（回答）ほぼ 100%です。番組や動画制作などの業務もありますが、それも e スポーツに関

連した派生事業です。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品は何ですか？ 

（回答）イベントの企画・制作・運営、イベントに伴うコンテンツ制作、動画配信・収録、

https://jcg.co.jp/
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キャスティングなど、e スポーツイベントに必要な要素です。すべてをパッケージとして提

供することもあれば、一部を切り出して依頼されることもあります。 

 

（質問）主要な顧客層はどのような人たちですか？ 

（回答）国内のゲーム会社、海外のゲーム会社の日本支社、イベント制作やコンテンツ制作

などいわゆるイベント屋さん、一般企業からご依頼いただいています。基本的には BtoB と

なっています。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）基本的にはイベント制作などを企業から受託して、BtoBtoC と言ったりするよう

に、クライアントに代わって toC のサービスやエンターテイメントを提供するのが弊社の

役割です。 

 

（質問）e スポーツ事業における将来的な目標は何ですか？ 

（回答）事業を国外に展開していくことと、海外で成功しているコンテンツを国内に導入す

ること、この 2 つが近未来的に実施したい目標です。中期目標としては、日本のコンテンツ

が海外で成功するための手助けをすることです。これはゲーム会社と協力するということ

に限らず、幅広いメーカーの商品を海外展開する時のマーケティング手段として e スポー

ツを使ってやる、ということも考えています。 

 

（質問）予想される業界のトレンドと変化は何ですか？ 

（回答）エンターテイメント方面での今後の予測としては、プロ e スポーツプレイヤーの

地位が上がってくると思っています。今、インフルエンサーはゲーム技術の高い人が人気に

なる傾向が顕著になってきています。プロ e スポーツプレイヤーは e スポーツ業界トップ

の腕前を持っていますから、ゲームが上手いということをインフルエンサーからリスペク

トされて、インフルエンサーを好きなファンからもリスペクトされるようになるのではな

いかと思っています。こうした流れで 2024 年から 2025 年くらいには、e スポーツ自体も、

もう一歩上の人気コンテンツになっていくと予想しています。 

事業や業界的には、2023 年から進んでいますが、大企業による参入や零細企業の事業縮小、

外資の参入など、さらに統廃合が行われていくと思っています。独立系が非常に厳しく、ど

ういったバックグラウンドを持っているのかが勝負のカギになるような状況になり始めて

いるためです。ベンチャーで立ち上げたり、本業とは違うけど若い人たちの気持ちが入って

いて e スポーツ関連の事業を立ち上げたりという会社がありますが、その半分以上は本業

のメリットを生かせずに、ただ e スポーツで事業化しなさい、e スポーツでお金を生み出し

なさいと言われて苦心しているのを見ています。そういった会社が絶対に成功できないと

いうわけではないですが、親会社との事業シナジーを見出すか、さらに外部の資本などのパ
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ートナーを見つけたりできないと、経営的に苦しくなっていくのだろうなと感じています。 

 

■貴社の e スポーツ事業で働く従業員の具体的な仕事内容について 

（質問）御社の e スポーツ事業で特に重要な職種や役割の詳細を教えてください。 

（回答）一番目立って会社の事業を回しているのは、人・モノ・カネを管理するプロデュー

ス職のチームで、6～7 名くらいいます。 

 

（質問）各職種における日常的な業務内容は何ですか？ 

（回答）プロデューサーは 1 人で複数のプロジェクトを担当し、クライアントさんと折衝

して、良いものをコストパフォーマンス高く、参加者のみなさんが満足できる形で提供する

ことに注力しています。その下でスタッフとして動くデザイナーやエンジニア、実際に企画

を作って映像を制作して配信するようなチームもいます。そういったチームは専門の技術

を突き詰めたり、広く知識をつけてプロデューサーを目指したり、自分のキャリアに合わせ

て経験と勉強・研鑽を積んでいます。 

 

（質問）それらの業務を遂行する上で必要な専門知識があれば教えてください。 

（回答）その人が担当する役割によって変わりますが、ディレクターであれば人、モノ、カ

ネ、リソース、プロジェクトを管理進行するためのマネジメント力が求められますし、エン

ターテイメントを作るうえでの知識としては、台本の書き方や演出の出し方、ゲームのモニ

タ上での見せ方など、技術面ではきれいな配信画面の作り方、音声の配信の乗せ方、リップ

シンクなどの同期の仕方や映像合成など、各業務を行う上での専門知識は必要になります。 

 

■貴社で働く上で求められる知識やスキルについて 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 専門的知識（ゲームの知

識、ゲーム開発技術など） 

（回答）会社によって、知識がないと入れない会社と知識がなくても入社してから教える会

社があると思いますが、私たちはどちらかと言うと教える側です。専門知識に関しては JCG

に入ればいくらでも身につけられるので、そこは前提としていないということが多いです。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 技術的スキル（プログラミ

ング、デザインなど） 

（回答）デザインやプログラミングなど、技術的スキルがないと採用しないポジションとい

うのはあるので、そこは求められます。例えば弊社のシステム開発部でゼロからプログラミ

ングを教えるということはしていません。e スポーツ業界独自の知識というのは教えますが、

JCG に入らなくても身につけられる技術は事前に求めることがあるかもしれないですね。 
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（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ ソフトスキル（チームワー

ク、コミュニケーションなど） 

（回答）これは一番重要です。ソフトスキルがあれば専門知識は身につければいいですし、

技術的スキルがあってもソフトスキルが足りない人間は採用できないです。あとはカルチ

ャーフィットを特に重視しています。根底としてゲームを見ることが好きじゃないと、提供

する側になっても楽しいものは絶対に作れませんので、e スポーツをコンテンツとして好き

かどうかは重要なソフトスキルです。 

 

（質問）求められる経験（業界経験、職種経験など）は何ですか？ 

（回答）まず、これまでに上げたような技術的スキルを持っている方は採用しやすいです。

もう一つは、弊社は受託が主なので、発注側の経験がある人ですね。発注側は予算を取る方

法や、発注の際に何が必要かを熟知しているので、求めるものに先回りして提案したり、必

要なものを集めたりできるため、優遇する経験といえばそちらになります。あとは純粋に語

学力などもあります。 

 

■e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人に対

するアドバイス 

（質問）e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人

の方に対してアドバイスがあればお願い致します。 

（回答）100 の理屈より 1 の現場です。知識や聞いただけでは求められるものを感じられな

いですが、みんなが楽しんでいる現場に行くと一発で伝わる・理解ができる、というのがあ

ると思います。リサーチや数字的なところは当然重要なのですが、エンターテイメントは熱

量のある現場に行って「こういう人たちを自分たちが作れるのか」というところを考えるの

が一番重要じゃないかなと思っています。 
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2.3.3. TOPPAN ホールディングス株式会社 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 6 年 

業界でのご実績 「AFTER 6 LEAGUE」開催など 

 

〇企業情報 

企業名 TOPPAN ホールディングス株式会社 

主な活動場所 日本全国 

主な事業内容 印刷・製造・情報加工・エレクトロニクス 

参考 URL https://www.holdings.toppan.com/ja/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）その他製造業になります。現在は情報加工、生活系、エレクトロニクスが中心とな

っており、e スポーツ事業は情報加工に入ります。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）TOPPAN ホールディングス、TOPPAN グループ連結で 53,946 名です。e スポーツ

プロジェクトの純粋なメンバーは 12～3 人です。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2018 年から開始しています。現状 e スポーツ事業は正式な部署化はしておらず、

各部門の人材が兼務しながら、社内ベンチャーとして活動しています。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）e スポーツ事業を始めた目的は何ですか？ 

（回答）新しい事業領域である e スポーツにビジネス性を感じたことと、2018 年から入っ

ておかないと、業界の構造ができあがったあとからはコミットできなくなってしまうので

はないかという危機感を若手中堅メンバーが持っていたため、ビジネスとして参入しまし

た。 

 

（質問）e スポーツ事業は会社全体のどのくらいの割合ですか？ 

（回答）情報加工は、出版印刷なども入る一番売り上げがある事業ですが、e スポーツ単体

としての売り上げは微々たるものとなっています。 
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（質問）提供している e スポーツサービスや製品は何ですか？ 

（回答）まず社会人による e スポーツリーグの運営をしています。もともとは 2019 年に、

「eSPORTS TRINITY」という e スポーツ関連の勉強会と e スポーツ企業対抗戦を合わせた

ような形のものを主催していました。これは、e スポーツに参入したいけど、どうしたらい

いのかわからない企業や参入したての企業、古くから参入している企業などが参加してい

て、ここでビジネスマッチングをして、何か新しいものを生んでいこうという出会いのため

の異業種交流会でした。その後、コロナ禍があったなかで、2020 年の夏に、e スポーツ企

業対抗戦の部分にスポットを当て、オンラインという形で「AFTER 6 LEAGUE」という社

会人 e スポーツリーグを立ち上げました。そのほか、B to B で e スポーツイベントの企画

運営の受託、小中学校向けのコンピューター部の立ち上げのコンサルや、プログラミング教

育の授業のコンテンツを作る仕事に e スポーツをアドオンさせて子供たちに興味を持って

もらうような活動も行っています。 

 

（質問）主要な顧客層はどのような人たちですか？ 

（回答）主な顧客層は地方自治体や民間企業です。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）「AFTER 6 LEAGUE」は企業からの協賛金によって運営しています。そのほかの企

画運営の受託に関しては、運営費をいただくという形です。また、e スポーツ事業に関連し

て、そこから実績や人脈を作ることで、弊社の通常のビジネスモデルへの受託を増やしたり

など、売上直結ではないですが、セールスに役立たせたり、新規窓口開発になったりもして

います。 

 

（質問）e スポーツ事業における将来的な目標は何ですか？ 

（回答）今の若者や子供達にとって、ゲームプレイヤーやストリーマーは、テレビスターな

どよりも身近なヒーローになってきていると感じています。そういった世代へリーチして

いく手段として、e スポーツを活用していきたいというのがあります。そのために私たちが

何をするのかといったとき、プロゲーマーが参加する大会を開催するといった表舞台の活

動ではなく、まずは社会人の中に e スポーツの草の根のコミュニティを作って、文化とし

て根付かせていきたいと考えています。昔から「接待ゴルフ」や「接待麻雀」などの言葉が

ありますが、そこに「接待 e スポーツ」が選択肢に入るような、e スポーツが社会人のカル

チャーとして認められる世界が作れたら、その頃には国内の e スポーツ市場も現在の 100

億円よりもっと大きくなるでしょうし、幅広い事業領域を持つ弊社としては、そこにまたビ

ジネスチャンスが生まれると考えています。 
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■貴社の e スポーツ事業で働く従業員の具体的な仕事内容について 

（質問）御社の e スポーツ事業で特に重要な職種や役割の詳細を教えてください。 

（回答）e スポーツイベントや大会運営のなかでは、機材の扱いなどテクニカル系の職種・

役割が重要です。弊社では、システム開発などをやっている IT 系の部署の者が手伝ってく

れています。また、クリエイティブ系も重要で、担当は配信のアセットやビジュアル制作、

SNS での告知の画像を作ったりしています。ディレクター系は、通常のイベントディレク

ターとしての役割のほかに、取り扱うゲームタイトルのことを知っておく必要があるので、

事前にソフトを買って勉強をしたりしています。また、事務局系のスタッフは参加者の個人

情報を扱うこともあるため、個人情報研修を受けたりしています。 

 

（質問）各職種における日常的な業務内容は何ですか？ 

（回答）テクニカル系はイベントの配信まわりのほかに、新たに機材を買う場合に選定をし

てくれたりします。ディレクター系は、イベントを実施する時に私たちだけでは人数が少な

いので、配信まわりなどは外部企業に発注をしたり、パートナー企業と一緒にやったりする

ことが多いのですが、そういった時に各所をまとめるような業務も行っています。事務局系

では、リーグについて TOPPAN の e スポーツ事業への問い合わせなどを担当しています。 

 

■貴社で働く上で求められる知識やスキルについて 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 専門的知識（ゲームの知識、

ゲーム開発技術など） 

（回答）見る側としてのもので構わないので、ゲーム、e スポーツチーム、ストリーマーな

どの知識は欲しいと思っています。また、e スポーツはまだ狭い業界で、よく名前の挙がる

人や企業などもある程度限られてくるので、そういった人や企業がわかる程度の業界につ

いての知識も持っていてほしいですね。ただ、そういったものは後からでも学べるので、最

低限、そういった知識について進んで学んでくれるような興味を持っていたらいいですね。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 技術的スキル（プログラミ

ング、デザインなど） 

（回答）スイッチャーやミキサーなどの、機材や最新の配信ソフトなどが扱える技術的な知

識が欲しいです。デザイン系は Adobe Creative Cloud を使いこなす知識がある技術がある

と即戦力です。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ ソフトスキル（チームワー

ク、コミュニケーションなど） 

（回答）e スポーツそのものや業界に興味があって、やる気を持っていることが重要かなと

思います。 
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（質問）求められる経験（業界経験、職種経験など）は何ですか？ 

（回答）e スポーツは機械を介して対戦する競技なので、イベントではネット配信での中継

がほぼマストになります。SIer 系やウェブ系出身の人は、技術的な部分の基礎知識がり、機

材にも詳しい方が多いので適性があると思います。 

 

■e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人に対

するアドバイス 

（質問）e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人

の方に対してアドバイスがあればお願い致します。 

（回答）働きながらであれば、まずは e スポーツの部活動を立ち上げるなど、ミニマムでお

金がかからないところからアクションを起こしてみるといいかなと思います。転職という

意味では、e スポーツにはその周辺にもたくさん仕事があると思っています。スポンサーを

するメーカーや、イベントのツアーを組む旅行会社など、視野を広げて考え、そこが e スポ

ーツに関して今後もさらに大きくなると信じて、チャレンジしてみるといいのかなと思い

ます。もちろん e スポーツのど真ん中にいるような企業さんも常に人を募集していて、特

に技術的な知識を持った方が足りていないようです、技術やスキルを持っていて、興味を持

っている人はトライしてみるのもおもしろいかなと思っています。 
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2.3.4. 南海放送株式会社 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 6 年 

業界でのご実績 e スポーツイベントの企画・運営 

 

〇企業情報 

企業名 南海放送株式会社 

主な活動場所 愛媛県 

主な事業内容 放送事業 

参考 URL https://www.rnb.co.jp/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）ラテ兼営の民間放送業になります。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）110 名です。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2019 年からです。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）e スポーツ事業を始めた目的は何ですか？ 

（回答）愛媛県国体の文化プログラムで e スポーツを採用することになり、その協力要請

の打診が県からあったことがきっかけで、新規事業としてスタートしました。現在は地方自

治体からの予算が収益となっていますが、将来的には e スポーツを普及することで民間企

業の参入を促すことが目標となります。 

 

（質問）e スポーツ事業は会社全体のどのくらいの割合ですか？ 

（回答）売上ベースでいえば現状は 0.1%程度です。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品は何ですか？ 

（回答）e スポーツイベントの企画・運営になります。 
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（質問）主要な顧客層はどのような人たちですか？ 

（回答）愛媛県、今治市、愛南町などの地方自治体になります。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）地方自治体の予算から出るイベント制作費が収益となっています。 

 

（質問）予想される業界のトレンドと変化は何ですか？ 

（回答）愛媛県のことでいえば、今後も高齢者福祉としての e スポーツ需要が高まってい

くのではないかということと、IT 教育周辺の一つとして、e スポーツが今よりも教育現場に

取り入れられる可能性はあると思っています。全国規模では、オリンピックやアジア大会な

どのビッグイベントに e スポーツが採用され、それが盛り上がることで、民間にも経済効

果が波及することに期待しています。 

 

■貴社の e スポーツ事業で働く従業員の具体的な仕事内容について 

（質問）御社の e スポーツ事業で特に重要な職種や役割の詳細を教えてください。 

（回答）ビジネス戦略局が e スポーツ事業を担当しています。役割としては、地方自治体か

らの要請を企画にし、それを現場で運営する取引先の企業などに発注後、責任者として統括

することになります。 

 

（質問）各職種における日常的な業務内容は何ですか？ 

（回答）顧客である地方自治体との折衝や、企画に対する打ち合わせが一番大きな業務にな

ります。また、それを受けて現場で運営する社外スタッフとの打ち合わせや共同作業があり

ます。 

 

（質問）それらの業務を遂行する上で必要な専門知識があれば教えてください。 

（回答）売上の全てが地方自治体の予算であるため、予算の組まれ方などの地方自治や行政

の知識が必須ですし、人脈も必要になります。イベントの具体的な内容（使用タイトルの選

定や、予算の見積もり）は専門知識を持った外部スタッフが決めますが、クライアントと運

営スタッフをコネクトする役割もあるので、当然そちらの知識もある程度は必要になりま

す。 

 

■貴社で働く上で求められる知識やスキルについて 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 専門的知識（ゲームの知識、

ゲーム開発技術など） 

（回答）ゲームに対しては、トレンドや、違法か適法かなどの基礎的な知識があればいいで

す。重要なのは、e スポーツが持つ、地域振興や社会福祉におけるポテンシャルへの深い実
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感だと思います。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 技術的スキル（プログラミ

ング、デザインなど） 

（回答）具体的なスキルというわけではありませんが、行政が求めているのは社会の IT 化

に伴う e スポーツの役割であるため、IT 技術、プログラミング、AI 技術などが社会に果た

す役割や重要度への認識やリテラシーは必要だと考えています。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ ソフトスキル（チームワー

ク、コミュニケーションなど） 

（回答）e スポーツ業界には、それぞれ価値観や人生観が違う多様な人材が集まっています。

そういった人材の中に入ってイベントを作り上げるためには、多様な価値観を受け入れら

れるコミュニケーション能力が必須だと考えています。 

 

（質問）求められる経験（業界経験、職種経験など）は何ですか？ 

（回答）広くは、多様な価値観を受け入れることができ、忍耐強く、最後までやり遂げられ

る人材です。具体的な能力では、デザイン能力を持ち、美意識が高い人材になります。職種

経験で言えば、デザインなどのクリエイティブ業界に当たると思います。 

 

■e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人に対

するアドバイス 

（質問）e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人

の方に対してアドバイスがあればお願い致します。 

（回答）これは愛媛ではということが前提になります。最初に、e スポーツ業界は売上的に

決して甘くはないですし、ポテンシャルがあると断言もできません。ですが、そのリスクを

承知で、好きだから挑戦したいと思うのであれば、やってみる価値はあると思います。何よ

り、昭和以降硬直してきた「いい大学を出て、いい企業に入って」という人生観が変わり始

め、新しくなっていく世の中で、e スポーツというのは非常に面白いと思っています。 
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2.3.5. ヒューマンホールディングス株式会社 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 4 年 

業界でのご実績 e-Sports college 運営、e スポーツチーム運営 

 

〇企業情報 

企業名 ヒューマンアカデミーホールディングス株式会社 

主な活動場所 全国 

主な事業内容 教育 ゲーミングチームの運営 

参考 URL https://ha.athuman.com/lp/e-sports2/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）教育になります。全年齢を対象としたヒューマンアカデミーという教室を運営して

います。それと e スポーツチームの運営も行っています。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）全体としては 4～500 名ほどいます。その中でも e スポーツの学校関係では 30 名

前後になります。それとは別で e スポーツチーム運営に 6 名ほど携わっています。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2020 年になります。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）e スポーツ事業を始めた目的は何ですか？ 

（回答）まずスタートしたのは e スポーツの学校になります。元々ヒューマンアカデミー

は声優や漫画家、ゲームクリエーターを目指す学校として展開しておりましたが、e スポー

ツへのニーズが高くなったため学科をスタートしました。ただ、プロ e スポーツ選手とし

て活躍できるのはわずか一握りの選手だけなので、卒業後の生徒たちの進路をサポートす

る事をメインの目的としてプロ e スポーツチームの運営も始めていきました。 

 

（質問）e スポーツ事業は会社全体のどのくらいの割合ですか？ 

（回答）学生数でいえば、全校生徒で 4000 名いる中で 200 名ほどとなります。 
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（質問）提供している e スポーツサービスや製品は何ですか？ 

（回答）学校はプロ選手を目指すための機関となっています。基本的にはリーグ・オブ・レ

ジェンド、バロラント、レインボーシックスシージ、フォートナイトを教える授業がメイン

となっています。その他業界知識を身につけるための授業やイベント企画、動画編集を学ぶ

ための授業もあります。授業についてはチームのプロ選手を先生として招いて講義をして

います。プレイタイトルは 4 タイトルの中から第二希望まで提出してもらいそれぞれ学ん

でいく形になります。1 週間の内 7 割ぐらいはゲームをプレイし、残り 3 割でその他のこと

を学んでいきます。プロチーム運営については一般的なものと同様です。選手を抱えて育て、

大会に出場してもらう、というようなことを継続しています。こちらはまだ数は少ないので

すが卒業生が選手として参加した事例もあります。今後増えていくことを目指しています。 

 

（質問）主要な顧客層はどのような人たちですか？ 

（回答）学校においては高校卒業生がメインのターゲットになります。プロチームに関して

はファンの属性としては 75％が 25 歳以下になります。実際にファンミーティングなどを

開くと 90％が女性になりますが YouTube の動画閲覧者の属性で見ると 90％は男性になり

ます。協賛いただいているのは 12 社ほどになります。PC やデバイスのメーカーさんが基

本的なところです。あとは飲料関係、信販会社、イベント企画、広告制作、施設の会社さん

などになります。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）学校は入学金や授業力をいただくモデルになります。チーム運営はスポンサー様か

らいただく支援が 7 割ほど。あとはグッズの収入、イベント出演料、動画配信の広告料がメ

インになります。 

 

（質問）e スポーツ事業における将来的な目標は何ですか？ 

（回答）チームとしては世界で活躍できる人材を育てること。またそういった選手がヒュー

マンアカデミーの学生から出るといいなと思います。 

 

（質問）予想される業界のトレンドと変化は何ですか？ 

（回答）今の日本のトレンドは FPS と格闘ゲームかと思います。その中でもバロラントと

ストリートファイター６が人気です。現状そこがあと 2 年程は続くのではないかと思いま

す。リーグ・オブ・レジェンドは学生数では減ってきています。世界では 1 番人気ですが日

本では MOBA の人気がないという現状があり、今後も減っていくものと予想しています。

今最も生徒人気が高いのは FPS になります。現在ゼータディヴィションの人気がバロラン

トの人気も引き上げている部分があるので、今後もチームとゲームタイトルがしっかり連

動して盛り上げていくのが大事かと思います。 
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■貴社の e スポーツ事業で働く従業員の具体的な仕事内容について 

（質問）御社の e スポーツ事業で特に重要な職種や役割の詳細を教えてください。 

（回答）e スポーツチームの面で言えば営業が一番重要かと思います。スポンサーになって

いただく企業様を探すということが重要です。その他はイベントの企画運営、SNS 周りの

戦略や運用、選手のマネジメントをする人などがいます。学校の面だと講師、それから生徒

の管理や授業カリキュラムを考える人などになります。 

 

（質問）各職種における日常的な業務内容は何ですか？ 

（回答）営業、SNS 運用、イベント企画運営などを日々回すような感じです。人数が少な

いのでそれぞれの業務を兼務しながら作業を進めています。チーム選手については休みが

週１で、それ以外は日々練習をしています。リーグからは選手たちからの SNS での情報発

信なども求められるのでそういったことだったり、スポンサー製品の SNS 投稿だったり、

ファンミーティングを開催したりなどもしています。 

 

（質問）それらの業務を遂行する上で必要な専門知識があれば教えてください。 

（回答）意外と知識なしでもなんとかなります。e スポーツの世界に正解はないので、お客

様の要望に e スポーツでどう答えるかというソリューション提案の力が大事だとは思いま

す。付随してコミュニケーションスキルは重要ですね。 

 

■貴社で働く上で求められる知識やスキルについて 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 専門的知識（ゲームの知識、

ゲーム開発技術など） 

（回答）特にないです。やりながら学んでいただければと思います。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 技術的スキル（プログラミ

ング、デザインなど） 

（回答）オフィスソフトを扱うような一般的な IT リテラシーや、アドビソフトでの基本的

な作業ができれば大丈夫です。動画編集などは外部委託をしているので、そのあたりはなく

ても大丈夫かなと思っています。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ ソフトスキル（チームワー

ク、コミュニケーションなど） 

（回答）コミュニケーション能力やソリューション提案などの発想能力があればいいと思

います。 
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（質問）求められる経験（業界経験、職種経験など）は何ですか？ 

（回答）法人営業の経験があるといいですね。特に形のないものを提案できるような業界だ

と向いているかもしれません。 

 

■e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人に対

するアドバイス 

（質問）e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人

の方に対してアドバイスがあればお願い致します。 

（回答）大前提として、この業界で頑張りたいという意欲があれば過去の経験問わずしっか

り学んでいって活躍できる業界だと思います。私もまったく別の業務内容から現在 e スポ

ーツに携わるようになりました。関わり方も幅広くあると思います。最初我々は MA する

形で既存のチームを引き抜いてきたのですが、元々あったゲームタイトル部門を用いてお

客様にどう PR していくかというのが難しく業界関係なく幅広いお客様に話をしていった

といった感じでした。諦めずに頑張ってください。 
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2.3.6. 株式会社 NTP セブンス 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 2 年 

業界でのご実績 回答なし 

 

〇企業情報 

企業名 株式会社 NTP セブンス 

主な活動場所 名古屋 

主な事業内容 e スポーツ施設の運営、イベントの企画運営、チーム運営 

参考 URL https://www.nt7.co.jp/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）私たちは NTP ホールディングスの元で NTP グループとして活動しており、トヨ

タ自動車のディーラーを中核としたトヨタ関連の事業を行っています。その中でも e スポ

ーツ事業を運営しているのは NTP セブンスという会社です。こちらは仕入れた車の点検や

物流を行う事業と、グループ全体としての新規事業の立ち上げが主な業種となっています。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）グループ全体としては 5,400 人程。NTP セブンスに絞ると 230 名。e スポーツに

携わる者に絞ると社員では 7 名、アルバイト 6 名の計 13 名で運営しております。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2022 年 9 月名古屋の伏見に施設をオープンしました。ビル一棟を e スポーツ専用

として扱い、PC 機器を１時間単位でレンタルできるレンタルスペースやイベントの企画運

営等も行っています。2023 年 10 月からは愛知を拠点にしたプロ e スポーツチームの共同

運営（メインスポンサー）もしています。計画としては 2019 年４月頃からありましたが、

コロナの時期と重なり状況をみてこのタイミングでの施設オープンとなりました。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）e スポーツ事業を始めた目的は何ですか？ 

（回答）まずグループ全体としてみた時に、弊社で取り扱っている商品が車や住宅といった

成人向けのものが主であるため、ほかにお子様や学生に直接アプローチできる商売が何か

できないか、というのがありました。それに加えて、既存の商売が web との親和性が低い
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というのもありました。また、「モノ（ハード）」ありきの商売から「コト（ソフト）」の事

業にも挑戦したいというのもありました。車事業も一般的な車への価値観が変わってきて、

高級スポーツカーへの憧れよりも必要な機能があればそれで充分という方が多くなってき

た中で、長期的な戦略として、e スポーツを使って NTP ブランドの認知を広め、既存の商

売に繋げることができるのではないかと考え、挑戦を試みました。 

 

（質問）e スポーツ事業は会社全体のどのくらいの割合ですか？ 

（回答）2、3 割となります。新規事業のため収益としては現状では投資的な面もあります。

2026 年のアジア競技大会に向けて今後 5 割程度に大きくなっていくのではないかと存じま

す。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品は何ですか？ 

（回答）大きく 3 つの柱となっており、施設、イベント、チーム運営と分類しています。施

設は 4 階建てのビルとなっており、4 階が配信スタジオで、配信イベントなどをこちらで行

っています。3 階が時間単位でのレンタルスペース。ここでは 16 台設置しているパソコン

を自由にお使いいただけます。2 階はクラスルームとなっていて、こちらは PC を使った教

室を運営しております。基本的には小学生向けに、マインクラフトを使った非認知能力を養

うゲームや、簡単なゲーム制作プログラミングを学べるような教室になっています。さらに

e スポーツタイトルをしっかりとした競技として捉えて、プロを招いて学ぶ教室としても運

営しています。また各フロアの貸し出しも行っていて、イベントとしては全国規模だと年 2

回ほど APEX の高校生大会を開催しております。またカプコンさんの認可を受けた上でス

トリートファイターのイベントを施設にてオフラインで 2 週に 1 回ほど開催しています。

プロチームの運営としては、名古屋拠点の名古屋 OJA の VALORANT 部門の立ち上げを共

同で行っています。それ以外に、若年層へのサポートとして、高校の部活動等に向けて施設

の貸し出しや情報交換の場などを提供しています。 

 

（質問）主要な顧客層はどのような人たちですか？ 

（回答）学生や 20 代前半の方中心となっています。基本的には県内の方が多いですが、観

光の海外の方もいらっしゃいます。性別ではやはり男性が多いですが、カップルや複数で来

店される女性客も最近は増えてきています。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）現在の収益としては、施設 3 階スペースの席やフロアでの貸し出し料と、イベント

の企画・運営が主になっています。それ以外に関しては現状、収益を発生させられていませ

ん。今後はチーム運営のグッズ販売や、イベントの収益を増やしたいと考えています。また

大会のスポンサーさんなども獲得していければと考えています。 
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（質問）e スポーツ事業における将来的な目標は何ですか？ 

（回答）目先の目標としては 2026 年にアジア競技大会が愛知県での開催に決まりましたの

で、地元ということもあり e スポーツシーンを盛り上げて、理想としては日本人や地元の

方がメダルを取れるような環境を作りたいです。事業のマネタイズ目標としては、e スポー

ツシーンと共にチームの方も盛り上げていき、イベントやグッズでの売り上げを伸ばすの

が目標です。そこが盛り上がっていけば、2 階フロアの教育というところも注目されていく

と思うので、そちらもマネタイズしていくということを考えています。また業界の知見を蓄

え、新たな参入業者様へのコンサルティングなどもいずれできるようになれればいいと考

えています。 

 

（質問）予想される業界のトレンドと変化は何ですか？ 

（回答）e スポーツが ゲームという認識から、他のスポーツ競技と同じような地位に上が

ってくるのかなとは感じています。また、IOC に続いて、ようやく JOC の認識も変わり、

本腰を入れ始めたなと感じています。今後は中国や韓国のように、プロ選手が仕事として認

められるようになっていき、一般の人の認知の段階が上がっていくのではないかと思いま

す。 

 

■貴社の e スポーツ事業で働く従業員の具体的な仕事内容について 

（質問）御社の e スポーツ事業で特に重要な職種や役割の詳細を教えてください。 

（回答）イベント担当が重要だと考えています。会場の設営においても、お客様の導線や定

員数、機材の配線設営、機材操作の可否やソフトの管理操作等が非常に重要になります。こ

れと合わせ、配信の音声、画質の管理、レイアウトなどのデザイン面までやることが必要に

なってきます。 

 

（質問）各職種における日常的な業務内容は何ですか？ 

（回答）施設の受付、宣伝のチラシ作りや顧客ニーズのリサーチ、施設機材の定期的なメン

テナンスなどを行っています。また SNS やメールでの PR も行っています。 

 

（質問）それらの業務を遂行する上で必要な専門知識があれば教えてください。 

（回答）映像編集などソフトの取り扱い経験、チラシなどのデザインスキルなどになります。

その上で、e スポーツタイトルのプレイスキルがあるとなお良いですね。 

 

■貴社で働く上で求められる知識やスキルについて 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 専門的知識（ゲームの知識、

ゲーム開発技術など） 



74 

（回答）大前提として、e スポーツタイトルのプレイ経験とゲームの知識が必要です。それ

は色々なタイトルをマルチに幅広く知っているのもいいですし、e スポーツはタイトルによ

ってその競技性が全く変わってくるので、１つのタイトルを専門的にプレイしているとい

う人も必要になってきます。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 技術的スキル（プログラミ

ング、デザインなど） 

（回答）マストではないですが、プログラミングの知識はあるに越したことはありません。

また画像や動画編集ソフトの操作、配信機材の操作経験や知識、PC 本体の自作経験なども

あるといいと思います。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ ソフトスキル（チームワー

ク、コミュニケーションなど） 

（回答）通常業務でお客様と会話ができたり、お客様が使用する PC でトラブルが起きた時

に、その問題をしっかり聞きだせたりするようなコミュニケーション力が必要です。その延

長線上で、海外のお客様とのコミュニケーションが取れる英語のスキルや、翻訳ソフトを使

えるスキルがあるといいですね。またこれは全員に求めるわけではないですが、イベントや

動画配信を行う際の MC をやったりするトークスキルもあるといいですね。 

 

（質問）求められる経験（業界経験、職種経験など）は何ですか？ 

（回答）営業職の方、ソフトウェア業界でプログラム経験のある方ですね。特にトーク力や

コミュニケーションスキルを磨くのには時間がかかるため、営業職の経験がある方は強い

ですね。 

 

■e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人に対

するアドバイス 

（質問）e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人

の方に対してアドバイスがあればお願い致します。 

（回答）e スポーツ業界で働きたいということは、ゲームが好きな事が前提だと思うのです

が、その好きという気持ちや楽しさをお客様にどうやって伝え、還元するのかという考えを

持っている必要があります。そういった考えを持っているということが、やる気があるとい

うことになるのだと思います。ではそのやる気をどうやって示すのかというと、好きで配信

をやっていますなどの今持っているスキルを活かせるということになるのだと考えていま

す。 
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2.3.7. KDDI 株式会社 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 1 年 

業界でのご実績 
企業の撮影での場所利用、DFM のパブリックビューイング 

（上野の e スポーツ施設は）着席で 100 名規模 

 

〇企業情報 

企業名 KDDI 株式会社 

主な活動場所 上野 

主な事業内容 e スポーツ施設の運営、イベントの企画・運営 

参考 URL https://www.kddi.com/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）電気通信事業です。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）KDDI 本体では 9,600 人、子会社など連結になると 52,000 人です。その中で e ス

ポーツに関連する事業に従事しているのは 6 人です。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2024 年 2 月 1 日からです。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）e スポーツ事業を始めた目的は何ですか？ 

（回答）e スポーツは若い世代にリーチできることが魅力に感じて事業を開始しました。e

スポーツ施設を運営することで、そこに集う Z 世代との接点を持って、既存の通信事業と

のシナジーで新たなビジネス拡大につなげていきたいと考えています。また、私どもは通信

事業に付随するガジェットなどの商品も扱っているため、ゲーミングマウスやキーボード

など、そういったところを KDDI で公式として取り扱うかの検討材料にもなると考えてい

ます。 

 

（質問）e スポーツ事業は会社全体のどのくらいの割合ですか？ 

（回答）まだ 1%未満という感じです。 
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（質問）提供している e スポーツサービスや製品は何ですか？ 

（回答）弊社の施設で提供しているサービスは大きく 2 つあります。1 つは PC バンのよう

な個人向けのゲーミング PC の時間貸しサービス。2 つ目は法人様向けのイベントの場所貸

しから企画・運営まで、一気通貫で提供するサービスです。施設自体は「au Style」という

弊社直営店が全国に 40 店舗あるのですが、その中の上野にある 1 店舗で展開しています。 

 

（質問）主要な顧客層はどのような人たちですか？ 

（回答）個人の方だと近くに住む若い世代の方のほか、外国人のお客様もいます。イベント

会場としてはまだこれからですが、ゲームメーカー様や e スポーツの大会運営の会社様の

ほか、e スポーツに関係しない一般企業様の懇親会やセミナー利用で使っていただくように

なっています。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）法人様のご利用が 8 割以上を占めるようなビジネスモデルになっていて、イベン

トの場所代、企画運営代をいただいています。また、個人のお客様がたくさん集うというこ

とで、広告を目的としたスポンサーの収益で成り立っています。残りの 2 割弱は個人とし

ての PC バンの利用料、イベントに参加していただく時のチケット代金などです。 

 

（質問）e スポーツ事業における将来的な目標は何ですか？ 

（回答）通信事業といかに繋げるか、というところが目標で始めた事業ですが、やはり e ス

ポーツ事業に参入したからには、e スポーツ界隈としてもしっかりと確立できるように、e

スポーツが誰にとっても身近で楽しめる存在となるように市場の裾野を広げることを目標

にしたいと思っています。 

 

（質問）予想される業界のトレンドと変化は何ですか？ 

（回答）最近は企業の中で e スポーツ部などが出てきていますが、これからはもっと社会

人の公式の e スポーツ活動が盛んになってくるのではないかと考えています。福利厚生の

一環として e スポーツ関する投資とかコミュニケーション学とか、もっと企業側も考える

ようになっていくのではないかと思います。 

 

■貴社の e スポーツ事業で働く従業員の具体的な仕事内容について 

（質問）御社の e スポーツ事業で特に重要な職種や役割の詳細を教えてください。 

（回答）重要なのはイベント制作ディレクターです。e スポーツのイベントを企画・運営す

る事業になりますので、テクニカル面での演出可否の判断や、トラブル時の即時判断、一緒

にイベント制作に参加する複数業者との連携などの業務が担える役割は大切です。 
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（質問）各職種における日常的な業務内容は何ですか？ 

（回答）制作ディレクターは施設でご希望の演出ができるかどうかの検証、委託先を含むイ

ベントに必要な技術運営スタッフの育成、営業との企画連携の調整を行っています。営業は

施設のスポンサーやイベントのスポンサー営業を行っています。マーケティング担当は外

部の出稿や X などで施設の魅力を伝えています。 

 

（質問）それらの業務を遂行する上で必要な専門知識があれば教えてください。 

（回答）ゲーミング PC やスイッチャーなどのケーブルの繋ぎ方や機器構成についての専門

知識は必須だと思っています。そのほか、トラブルシューティングの知識も重要です。 

 

■貴社で働く上で求められる知識やスキルについて 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 専門的知識（ゲームの知識、

ゲーム開発技術など） 

（回答）イベントの現場で必要な専門知識があるといいなと思っています。また、機材を扱

うにあたって海外の製品が多くあって、説明書などが英語しかないことも多いので、英語の

知識も重要だなと思います。あと、固定回線の知識もベースとして必要です。e スポーツに

関する専門知識もあればそのほうがいいですが、ゲーム好きでさえあれば必須ということ

でもなく、みんなで成長していけばいいかなと思っています。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 技術的スキル（プログラミ

ング、デザインなど） 

（回答）イベントを企画・運営する業務上、デザインなどのクリエイティブ知識があると強

いです。また、機器を繋ぐ結線の知識や、機器の構造を理解する知識があるといいですね。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ ソフトスキル（チームワー

ク、コミュニケーションなど） 

（回答）弊社では個人の方に対しても法人の方に対しても、基本的には接客業になりますの

で、コミュニケーション力は必須です。また、複数のチームプレイでイベントを作り上げて

いきますので、その面でもコミュニケーション力は大切だと思います。 

 

（質問）求められる経験（業界経験、職種経験など）は何ですか？ 

（回答）e スポーツに限らず、小さくてもイベントの企画・運営経験がある、プロジェクト

マネジメントの経験がある方が望ましいです。 

 

■e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人に対
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するアドバイス 

（質問）e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人

の方に対してアドバイスがあればお願い致します。 

（回答）何よりも好きな気持ちが大事な業界だと思っています。オールラウンダーで何でも

広く浅くできますと言うよりも、好きな気持ちに裏付けされた「ここだけは負けない」とい

う尖った強みや経験があると周囲メンバーと化学反応により、みんなで良いものが作れる

かなと思っていますので、1 つでもいいので譲れない尖った売りを作って臨んでほしいと思

っています。 
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2.3.8. めがね mono や 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 4 年 

業界でのご実績 e スポーツ用の眼鏡の販売、セミナー開催など 

 

〇企業情報 

企業名 めがね mono や 

主な活動場所 東京都 

主な事業内容 眼鏡の小売販売業 

参考 URL 

https://esas-

jp.com/?fbclid=IwAR3cr8ti7RVjFhVkANtBTKpRW56GHdpvHFBNVg

ayke7ArhBXKClmHn3-Mvg 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）眼鏡の小売販売業になります。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）2 名です。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2020 年 7 月からです。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）e スポーツ事業を始めた目的は何ですか？ 

（回答）根拠に基づくような e スポーツ用の眼鏡が市場になかったので、そこに対応する

ために、ゲームを長時間しても目が疲れない、目が悪くなりづらいといったコンセプトの眼

鏡を販売しております。 

 

（質問）e スポーツ事業は会社全体のどのくらいの割合ですか？ 

（回答）e スポーツ向けメガネの販売は全体の 6 割程度となっています。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品は何ですか？ 

（回答）眼鏡販売では、ゲーム用のメガネ、ゲーム以外でパソコンを使用する皆さまに使っ
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ていただくデバイス用眼鏡などになります。また、弊社が持っている根拠を基に、ゲームを

しても目が悪くならないといった内容のセミナー活動を行なっています。 

 

（質問）主要な顧客層はどのような人たちですか？ 

（回答）e スポーツに関わる全ての方となっています。具体的には、ゲームをプレイする方

はもちろんのこと、ゲームを教えるコーチや監督業の方、運営の方、ゲームは副業でやって

いるビジネスマンの方などとなっています。セミナーに関しては、目を悪くしないようゲー

ムをするにはどうしたらいいのか、e スポーツやデバイスとどう共存していくかということ

に興味がある方を中心に、子供がゲームをすることに危機感を持っている保護者の方や、e

スポーツ専門学科の生徒などにご利用いただいています。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）眼鏡販売がメインとなっていて、そのほかに、セミナーの講演料がプラスされます。 

 

（質問）予想される業界のトレンドと変化は何ですか？ 

（回答）現在、目のケアをしていない 20 代の選手が続々と引退しているという現状があり

ます。今後も目が原因で選手生活をリタイアする方は増え続けていくと予想されるので、こ

れを食い止めるために私たちは活動しています。 

 

■貴社の e スポーツ事業で働く従業員の具体的な仕事内容について 

（質問）御社の e スポーツ事業で特に重要な職種や役割の詳細を教えてください。 

（回答）視力検査、メガネの販売、接客になります。視力検査については、ただ検査をすれ

ばいいというわけではなく、どの度数を入れたら快適に見えるのかを分析することまでが

含まれます。メガネの販売については、メガネは非常に複雑な構造で、素材も多種にわたり、

度数の兼ね合いや、光の屈折率などの知識も必要となってきます。接客については、お客様

の要望に応えるため、どういったタイトルをプレイしているのか、どんなことで困っている

のか、といったことを聞き出す必要があります。そのためには分かりやすい表現や例えを使

うなどして、お客様に心を開いていただくコミュニケーション能力が必要になってきます。

そのほかに、e スポーツ関連事業者とのコミュニケーションも必要となります。e スポーツ

に関連する事業は多岐にわたっていますが、一緒に e スポーツを盛り上げていこうという

目的は一緒です。そういった方々と密にコミュニケーションをとり、情報共有をしていくこ

とも必須な業務内容と考えています。 

 

（質問）各職種における日常的な業務内容は何ですか？ 

（回答）目の検査、営業活動、e スポーツ関連事業者とのコミュニケーション活動となって

います。 
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（質問）それらの業務を遂行する上で必要な専門知識があれば教えてください。 

（回答）メガネの知識、目や目に関する体の病気の基礎知識、ゲームと目に関連する知識に

なります。ゲームと目の関連ついては、ゲームのタイトルごとに目はどのような動きをする

のか、視認性の高いゲームではどのようなレンズの色にすればいいのか、年齢ごとによって

どういった症状を発する可能性があるのかといったものになります。 

 

■貴社で働く上で求められる知識やスキルについて 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 専門的知識（ゲームの知識、

ゲーム開発技術など） 

（回答）目の構造や病気を理解していること、眼鏡全般の知識を持っていること、ゲームの

知識と、ゲームと目の関連性について理解できていることが絶対条件となります。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ 技術的スキル（プログラミ

ング、デザインなど） 

（回答）弊社が行う米国式 21 項目検査が行えること、メガネを加工・調整する技術になり

ます。 

 

（質問）御社で働く上で特に重要な知識とスキルは何ですか？ ソフトスキル（チームワー

ク、コミュニケーションなど） 

（回答）お客様の気持ちに寄り添えるようなコミュニケーション能力、ファッションやニー

ズに合わせたフレームの提案力になります。また、これは個人的な意見になりますが、e ス

ポーツプレイヤーの目を守りたい、救いたいという気持ちが根本にないと、我々の仕事は成

り立たないと考えています。 

 

（質問）求められる経験（業界経験、職種経験など）は何ですか？ 

（回答）今後事業が拡大していけば、他業種からの人材を採用することも考えられますが、

現時点では一般眼鏡店での販売経験がある方になります。 

 

■e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人に対

するアドバイス 

（質問）e スポーツ事業参入や e スポーツ業界企業への転職を志している、同業種の社会人

の方に対してアドバイスがあればお願い致します。 

（回答）e スポーツの業界はまだ発展途上であり、プレイヤーや、それを支える事業者も日々

模索している段階です。だからこそ、e スポーツ業界やプレイヤーのためにという思いがみ

なさんそれぞれになくては上手くいかないと考えています。それを踏まえて、自社の商品や
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サービスが e スポーツ業界にとってどうプラスになるのかをご提案して、それを前面に押

し出す、それが e スポーツ業界に進もうとしている方にお願いしたいことです。 
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2.4. ヒアリング調査結果のまとめ 

特に各分野で e スポーツ事業に注力していて実績豊富な企業等を選定して協力を要請し

たところ、8 社に協力を得ることができた。今回調査に協力を得た企業では、ビジネス分野

の事業を行っている企業と、ビジネス分野と IT・コンテンツ分野の事業を両方行っている

企業に協力を得ることができた。予備調査の結果でも明らかであったように、多くが e ス

ポーツイベントを軸とした事業展開を行っており、イベント事業に関連する形で、施設運営

事業、映像配信事業、WEB サービス事業、チーム運営事業などに展開している。 

 

e スポーツ事業の具体的な仕事内容については、上記の事業内容を反映して、イベントの

制作に係る内容が多く挙げられており、イベントの企画、予算管理、進行管理などの業務が

挙げられている。また IT・コンテンツ分野の事業にも展開している企業では、イベントに

伴うコンテンツ制作や動画配信、機材管理・操作などの業務も挙げられている。これらの業

務を遂行する上で共通性の高いスキルとしては、e スポーツに関わる基本的な知識や、e ス

ポーツイベントの知識・経験、マネジメント力・コミュニケーション力・チームワーク力等

のコンピテンシーが求められる。これらに加えて、それぞれの業務特性を反映した専門性が

必要とされる。例えばコンテンツ制作であればプログラミングスキル、動画配信であれば映

像機器・ソフトの取り扱いや編集スキル、機材管理・操作であればハードウェアに関する知

識・スキルなどである。 

 

また、e スポーツ事業への参入を検討している方へのアドバイスとして、実際に現場を経

験すること、e スポーツへの深い理解と情熱、そしてコミュニティに対するリスペクトを持

つことの重要性が強調された。e スポーツ業界はまだ発展途上であり、挑戦の連続で、マネ

タイズも必ず成功するとは限らない。こうした状況では、e スポーツのポテンシャルを信じ

て情熱をもって取り組むことが不可欠であり、このアドバイスにはそのような背景が反映

されていると推察できる。 

 

これらの調査結果は、本事業で検討している e スポーツイベントの企画・運営を軸とし

たカリキュラム設計と整合しており、特にビジネス分野や IT・コンテンツ分野での e スポ

ーツ人材養成という観点では、その有効性を確認することができた。また今回の調査の中で

は、医療福祉分野の事業に取り組む企業の協力を得るには至らなかったが、当学会では委託

事業などにおいて一般社団法人ユニバーサル e スポーツネットワーク、株式会社 ePARA、

ハッピーブレイン株式会社などの医療福祉分野で活動する企業との連携実績を有する。次

年度以降これらの連携実績を活用して、引き続き医療福祉分野も含めて情報収集を実施し、

教育プログラムの具体化に努めたい。 
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3. e スポーツ地方創生人材実態調査 

3.1. 調査目的 

e スポーツと地方創生を軸に事業を展開する企業に協力を得て、e スポーツでの地域活性

化に関する具体的な取組みや実態、課題、必要なスキルやマインドを調査し、地域活性化へ

の貢献を目指す e スポーツ人材が学習すべき知識、スキル、マインドを明らかにすること

を目的とした。 

3.2. 概要 

3.2.1. 調査対象 

e スポーツと地方創生を軸に事業に取組む企業・団体等を対象に調査を実施した。ヒアリ

ングに際しては、特に日本 e スポーツ連合の各都道府県支部やその運営母体企業などに協

力を要請した。 

 

3.2.2. 調査手法 

ヒアリング調査対象の検討のため、地方で e スポーツ事業を展開する企業等の情報を整

理する予備調査を実施した。その上で予備調査対象を中心に計 9 件の調査対象に協力を得

てヒアリングを実施した。 

 

3.2.3. 予備調査 

調査実施に際してはまず、ヒアリング調査対象の検討のため、地方において、地域活性化

等を目的に e スポーツ事業を展開する企業等の情報を整理する予備調査を実施した。計 44

件の企業情報を収集し、以下の項目について情報を抽出・整理した。予備調査の報告書は巻

末資料に掲載している。 

このような事業を本格的に展開する企業は全国的に見てもまだそれほど数は多くない。

そのため、活発な活動を展開していたり、実績豊富だったりする企業や団体は、その規模に

依らず、各都道府県の e スポーツ産業を牽引する団体として、一般社団法人 日本 e スポー

ツ連合の都道府県支部として認定されて活動を展開している場合も多い。 

これらの企業は e スポーツを専業としている企業もあれば、主な事業の派生として e ス

ポーツに取組んでいる企業もある。特に後者については、情報通信事業や WEB サービス事

業、メディア事業などを主としている企業が多いようである。 

e スポーツ事業としては、地域向けの e スポーツイベントの企画運営や、e スポーツ施設

の運営などを中心的な位置づけとして取り組んでいる企業等がほとんどである。地域での e

スポーツ産業の基盤はイベントを通じて形成されるコミュニティであり、これらの事業は

そのために実施されていると推察される。これらの取り組みの中では自社だけでなく、地方
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自治体や地元企業との連携を行った上でイベントを展開しているものも多く見られた。 

 

図表 3-1 予備調査整理項目 

 企業概要（企業名、企業情報、代表者・地方創生事業担当者等） 

 地方創生に関する事業内容 

 提供サービス・製品 

 e スポーツと地方創生に関する取組み事例 

 地方創生事業の影響・波及効果 

 地方創生の取組みにおける協業企業・団体 

 求められる知識・スキル・業界経験等 

 

3.2.4. 調査対象 

上記の予備調査の結果を受けて、具体的なヒアリング実施対象として、一般社団法人日本

e スポーツ連合（日本の e スポーツ振興を目的として設置されている業界団体）の各都道府

県支部のうち、特に活動が活発で豊富な実績を有する支部やその運営母体企業が有力であ

ると考え、協力を要請したところ 9 件の協力を得た。 

 

図表 3-2 ヒアリング調査対象 

No. 所在地 企業・団体名 

1 富山県 株式会社 ZORGE  

2 岡山県 一般社団法人岡山県 e スポーツ連合 

3 静岡県 一般社団法人静岡県 e スポーツ連合 

4 山形県 一般社団法人山形県 e スポーツ連合 

5 兵庫県 株式会社御所坊 

6 広島県 ヤルキマントッキーズ株式会社 

7 三重県 株式会社ネクスト・ワン 

8 群馬県 株式会社 LANNER 

9 長崎県 株式会社ひぐち 

 

3.2.5. ヒアリング調査項目 

以下の調査項目に対応する質問内容を検討の上、ヒアリングを実施した。なお、各企業等

の事情や質問の流れにより、質問内容は変化させている。 

 

図表 3-3 ヒアリング項目 

 企業情報（事業な時用、従業員数、業界年数等） 

 e スポーツと地方創生に関する経営理念・ビジョン 
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 e スポーツ事業の概要・発足経緯・課題 

 地域で e スポーツに取組む上で必要な知識・マインド 

 地方地域で e スポーツに関わる活動を始める社会人の方に対するアドバイス 

 

 次頁以降にヒアリング調査結果の詳細を記載する。 
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3.3. ヒアリング調査結果 

3.3.1. 株式会社 ZORGE  

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 8 年 

業界でのご実績 ToyamaGamersDay 開催 

 

〇企業情報 

企業名 株式会社 ZORGE 

主な活動場所 富山県 

主な事業内容 e スポーツ関連イベントの受託・制作・運営 

参考 URL https://zorge.jp/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）e スポーツ関連のイベントを受託して制作・運営する事業が一番大きくメインにな

っています。基本的に、最初の企画からイベント実施時の運営まで、ほぼすべて担当します。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）自分が代表で、ほかに 3 人正社員がいます。その他に、週に 1 回か 2 回くらい関

わってくれるアルバイトのスタッフが 3~4 人くらいいます。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2016 年からです。最初はゲーマーが集まれる飲食店というコンセプトのお店を始

めました。そこから 2016 年 9 月に富山県 e スポーツ協会という団体を発足して、任意団体

や個人事業主として、コミュニティレベルのイベントを実施していましたが、2018 年に今

の株式会社 ZORGE を立ち上げました。 

 

■e スポーツと地方創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）自分の地元だから、という理由が一番大きいですね。自分の地元だからという理由

で始めてみたら、富山県はほかの地域と比べても e スポーツに協力的な自治体やメディア

が多いですし、e スポーツの活動がやりやすい地域だったという形です。 
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（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）経済的な面では、具体的な数字の目標っていうものを作りにくいのが e スポーツ

なのかなと思っていますが、富山に行ってみたいなと思わせることだったり、実際に来ても

らったりするための導線をイベントを使って設計することはできると思います。また、富山

県は BtoB の製造業が多いこともあってか、若い人たちの流出率が日本のなかでもかなり上

位です。e スポーツのような、若い人たちが好きなカルチャーを企業などにも取り込むこと

で、人材流出を防ぐきっかけになったり、新しい人たちを採用する時の飛び道具的なものに

なったりしたらいいなと思います。また、製造業の中でも DX 化を進めていこうという流れ

がある中で、その人材をどうやって確保して育てていくのかという問題があります。現在、

高校生向けに e スポーツを通じた DX 人材育成カリキュラムを富山県庁と一緒に作成して

いますが、そういった人づくり的なところで、地元の産業に貢献できる余地があり得るんじ

ゃないかなと考えています。こうした活動を続けることで、結果として経済的な部分が付い

てくればというスタンスです。 

 

（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）地方は人との距離が近いことが魅力だと思います。最近は高齢者向けや子供たちな

ど、ゲーマー向けではない取り組みが増えているんですが、「これが面白いんだ」とか「こ

こに気を使ってあげたほうがいいのかな」などの新しい気づきや刺激が多いんです。それは

人との距離感が近いから感じられることなのかなと思っています。地域活性化という点で

は、これからさらに加速していく少子高齢化時代の中で、子供たちと高齢者のコミュニケー

ションや、世代間交流という枠組みで e スポーツを活用する事業を作っています。大きな

大会を実施して外から人を呼ぶことも目標ではありますが、そのためには地域の理解が必

要です。まずはその地域の理解を得るためにも、e スポーツを活用した地域活性という形で

社会に貢献していきたいですね。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）目的としては、e スポーツがみんなのものになってほしいと思っています。ゲーム

はよくやるけど、e スポーツはやらないという人がいるように、e スポーツには敷居が高い

イメージがあると思います。まずはそういったイメージを払拭していきたいですね。それと、

ゲームコミュニティは独自の熱量がある分、閉鎖的に捉えられてしまうことがあります。

「これが俺たちの e スポーツだ」というのではなく、「みんなの e スポーツ」なんだという

枠組みに変えていきたいという思いがあります。規模感としてはかなり小さいですね。現在

の活動で一番頻度が高いのが、公民館などに出向いてイベントや体験会をやってもらうパ

ターンなのですが、これらの参加者数は 15 人から多いところで 30 人くらいです。以前は

大人数のイベントをたくさんやろうという考え方でしたが、コロナ禍を経て、あまりゲーム
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をやっていない方たちに密度高く体験してもらうほうが認知も広がるだろうという考えに

シフトしていきました。それでも、約 300 人の来場者を集めるような規模感のイベントが

年に 4~5 回くらい、大会の参加者が 300~400 人程度で来場者も含めると 1000 人から 2000

人くらいの規模感のものを年に 1 回くらい、それらをまとめて、年間に 70～80 回くらいの

回数になります。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）e スポーツ関連のイベントを受託して制作・運営したり、自分たちで立ち上げたり

をやっています。主な顧客は県や市町村などの地方自治体、企業から e スポーツを使って

お客さんや社内に向けた交流イベントをやりたいという依頼を受けることもあります。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）1 つは、自治体や企業のプロジェクトとして受注して、自治体から 100%事業費と

して出てくるパターンですね。あとは自分たちでイベントや事業を作って、そこに協賛企業

を集めたり、県や市の補助などを活用したりしてやっていくパターンもあります。 

 

（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 

（回答）2015 年くらいまでは東京とか大阪に住みながら、東南アジアをバックパッカーと

してまわったりしていました。そうした経験の中で、ローカルのほうが面白そうだなと感じ、

日本に帰ってきてどこか地方に行こうと思った時に、まずは自分の地元の富山に戻ってみ

たんです。初めは竹林整備のボランティアに参加していたのですが、その時に地方が抱えて

いる問題などについて考えるようになり、地元への貢献として何かできることはないかと

思うようになったのがスタートでした。 

 

（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）協力させていただいているのは、県庁や市町村と地元企業になります。獲得した経

緯としては、e スポーツイベントをやっている中で、地元メディアに取り上げていただき、

それを見て向こうからアプローチがありました。我々が事業を作る時は基本的に実行委員

会形式にしていて、実行委員会にはどこかのメディアさんに入ってもらうというのをずっ

とやっています。そうすることで、自社の事業としてメディアも積極的に報道してくれたり

するので、行政や企業の目にも触れやすかったというのはあると思います。企業への営業と

いう点でも、実行委員会に入ってもらっているメディアの方から紹介していただくという

のが多かったですね。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）やはりマネタイズが一番の課題です。どうしても実費を稼ぐので精一杯という状況
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になってしまっているので、事業としてさらなる発展を目指せるような収益構造は作るこ

とができていません。ただ、毎年の売上自体はずっと伸び続けているので悪い話ではないの

ですが、もう少し自分たちなりのコンテンツなどを作って、ビジネスモデルを作らないと、

活動しているだけで精一杯な状況は課題としてすごく感じています。 

 

■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）僕は以前、プログラマーやウェブデザイナーの仕事をやっていたのですが、告知す

るための画像を作る、配信で必要な素材を作るなど、そうしたクリエイティブに関するスキ

ルは役に立っています。また、僕は地元の富山に戻ってから竹林整備のボランティア活動に

参加していましたが、そこで高齢者の方と交流したり、市議会議員さんと話したり、東京に

いたらなかなかできない知識や経験を得たと思っています。なので、e スポーツに関わらず、

地域活動に参加してみるのは、地方で事業に取り組む上で得られるものがあるのではない

かと思います。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）僕が意識しているのは「今あるものをどう使うか」ということです。地方に流れて

いる資本的なリソースはかなり限られています。ならば今あるものをどう生かすか、足りな

い部分をどう掛け合わせると何ができるのか、ということが重要になってくると思ってい

ます。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はありますか？ 

（回答）一番大事なのはコミュニケーションスキルですね。逆にそれだけあれば、ほかはい

らないと言えるかもしれないです。地方で e スポーツの事業をやると言っても、最初から

技術的に高度なことはあまり要求されないと思うんです。普段ゲームを楽しんでいるよう

な人であれば、自分たちで調べながら、発展的にやっていけば問題ないと思います。ですの

で、それよりも地域の人たちと関係性を築ける程度のコミュニケーション能力が大事だと

思います。 

 

■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 

（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）まずゲームをやってみることは大事ですね。e スポーツとは関係のないものでも、

地域活動に参加してみることで役に立つことがあると思います。その人がやりたいことは

ゲームなのか、社会貢献なのか、地域貢献なのか、それを考えるきっかけにもなると思いま

す。あとはやっぱり、コミュニケーションを大事にすることですね。地方では一度人が離れ
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てしまうと戻ってこなかったり、あとからでは取り戻せなかったりするものになってしま

うこともあるので。 
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3.3.2. 一般社団法人岡山県 e スポーツ連合  

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 9 年 

業界でのご実績 OKAYAMA esports Festival 開催など 

 

〇企業情報 

企業名 一般社団法人岡山県 e スポーツ連合 

主な活動場所 岡山県 

主な事業内容 イベント事業 委託での教育業 

参考 URL https://okayama-e-sports.com/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）イベント事業 委託での教育業 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）副会長と事務局の 2 名と、社員が 1 名、それにアルバイトが 2 名となっています。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）初めは商店街で起業して、町おこし活動をしていたのですが、2015 年頃から集客

も兼ねて e スポーツイベントを開くようになりました。その後、2018 年に e スポーツ連合

の立ち上げにお声がけいただき、事業化をすることになりました。 

 

■e スポーツと地方創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）高齢化と若年層の流出による人口減少という問題を食い止めるため、長期間持続し

て魅力と特色がある地域を作っていくにはどうすればいいのかと考え、日本のソフトコン

テンツとして根付いているゲームを活用することにしました。また、災害に強い風土と、中

国・四国地方や関西地方との結節点である利点を活かし、今後ソフトコンテンツ関連の企業

を誘致していくための土台作りとして、e スポーツを社会に定着させていくという目的もあ

ります。 

 

（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）社会的には、e スポーツを通して、若者が地域社会に定着してもらうということが
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大きな目標になります。経済的には、日本が世界に誇れるゲームや漫画などのコンテンツを

地域に取り込み、それを持続させていくことで特色が生まれ、「聖地化」というようなこと

になって経済的にも活性化すると考えています。 

 

（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）先ほどお話しした、若者を定着させるということも大事ですが、もう一つの問題と

して高齢化があります。あと 10 年もすれば、ゲームネイティブ世代も高齢者になってきま

す。そうしたときに、高齢者同士や世代間が交流するツールとして e スポーツを活用した

いと思っています。特に定年後の男性は地域のコミュニティ活動などに参加できないケー

スが多いという問題を、ゲームという遊びを使って地域活動に参加してもらい、コミュニケ

ーションや世代間交流の場所を作っていくことで、地域の活性化にもつなげていきたいと

考えています。そのほかにも、例えば「ドラゴンクエストウォーク」のようなタイトルを使

い、健康促進とともに IT リテラシーを高めるといったこともできると考えています。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）目的としては、オウンドメディアで発信していけるような若い人材を育成し、地域

企業の情報発信力を高めて地域活性化を図るとともに、世代間交流なども促進させていき

たいというところです。規模としては、小さい物は公民館レベルで 10 数人といったものか

ら、1000 人規模のものまであります。回数でいうと、公民館などで行う物は年間 3-40 回程

度、中規模な 3-400 人集客のものを 4-5 回程度、1000 人規模のものを 1 回といった感じで

す。現段階での協賛企業の獲得は地方では難しいため、コミュニティを増やしていく活動と

いうのが中心となっています。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）イベントの企画・運営は、主に会員企業からの受託で、集客に e スポーツを利用し

たいといったケースが多いです。また、最近は行政からの受託も増え始めています。専門学

校では、委託事業として e スポーツビジネス学科を立ち上げています。ゲーム技術ではな

く、e スポーツビジネスに関連するスキルを教えることで、社会実装していける人材育成を

目指しています。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）まず会員企業からの会費があります。次に受託したイベントの制作費、もう一つが、

委託事業である専門学校からの収益となっています。 

 

（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 
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（回答）2015 年頃から商店街の集客として e スポーツを使ったイベントを行っていました

が、2018 年に e スポーツ連合が発足し、その地方支部として選ばれたのが事業化のきっか

けです。 

 

（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）以前に岡山政経塾で地域や政治について学んだり、衆議院議員の秘書を務めたりし

た経歴があり、政財界にネットワークを持っていたことと、その後も地域から日本を良くし

ていこうという気持ちは変わらず、一貫して地域活動をしていることで、ご賛同いただけて

いるというのはあると思います。協力者の獲得でもう一つ重要なのは、しっかりとしたガバ

ナンスを作るということです。岡山では、地域のキーマンとなる方を組織に迎え、地域振興

をしていくという意思統一のもと活動しています。会員企業の獲得という点では、発足時に

地域で信頼のある企業 8 社に幹事企業として参加していただき、懇意にしている企業 5 社

に会員企業として参加していただきました。そうした土台があったため、信頼が信頼を呼び、

現在のような広がりができたと思っています。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）一つは都市部の資本を持った企業が地方に参入しているという問題です。岡山では

まだそういったことは起きていませんが、他の地方支部からそういった話は入ってきてい

ます。もう一つは、地方では大規模なイベントの開催が難しいという点です。地方ではスポ

ンサーとなる企業の規模も限られていますし、開催する場所やネットワークインフラも整

っていない状況です。この辺りは今後の課題だと思っています。 

 

■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）一番大切なのはコミュニケーション能力です。会員企業を募るにしても、e スポー

ツを社会的に広めていくにも、一般的な社会常識や礼儀を持っていないと難しいと思いま

す。また、事業として地域の方々に共感していただくには、e スポーツを使って地域社会に

どう貢献していくのかという経営理念や哲学をしっかり持っていることが重要だと思って

います。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）人との繋がりを大事にするということだと思います。地域を尊重し、感謝の心を持

って自分から中に入っていき、e スポーツを通してコミュニケーションをとっていくんだと

いう気持ちが大事だと思います。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はありますか？ 
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（回答）経営能力と企画力が必要です。先を見て、どうやって e スポーツをビジネス化して

いくのか、またそれをどうやって形にしていくのかという能力は絶対に必要になってきま

す。ただ、やっぱり一番大切なのはコミュニケーション能力ですね。どんなにいい絵を描い

ても、それを企業や自治体の方に伝えることができなければ意味がないですから。 

 

■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 

（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）まずは何のためにやるのかという軸をしっかり作って欲しいですね。ただ e スポ

ーツのイベントをやりたいというのであれば、都心でやったほうが企業や人も多いです。地

方でやるというのであれば、e スポーツでどう地域に貢献していけるのかという明確な意思

とミッションを持って入っていかないと、多分続けられないんじゃないかと思います。 
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3.3.3. 一般社団法人静岡県 e スポーツ連合 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 9 年 

業界でのご実績 静岡県内での e スポーツ大会、イベントの開催など 

 

〇企業情報 

企業名 一般社団法人静岡県 e スポーツ連合 

主な活動場所 静岡県 

主な事業内容 e スポーツのイベント制作・運営など 

参考 URL https://jesu-shizuoka.com/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）イベント制作を中心に、e スポーツに関連する依頼を請け負っています。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）代表理事と事務局員と自分の 3 名になります。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）個人としては 2015 年から e スポーツ事業に携わってきましたが、任意団体として

e スポーツ連合静岡支部が立ち上がったのが 2019 年の 1 月、一般社団法人となったのが

2020 年の 7 月になります。 

 

■e スポーツと地歩創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）私自身がデジタルカードゲームの『ハースストーン』のプレイヤーなこともあり、

その楽しさを地域の人たちにも知ってもらいたいというところから始まりました。事業と

しては、e スポーツの認知度を高めることで、産業として関わっていただける方を増やして

いくということと、それによって e スポーツが盛り上がることで、県外に流出する若者の

定着率を上げていくことなどになります。 

 

（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）社会的には、地域での e スポーツの認知度を上げていくとともに、ゲームを使用し

た地域・社会貢献を果たしていくことが目標になります。例として、現在の活動の中では、

https://jesu-shizuoka.com/
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高齢者の方が社会との繋がりを持ち続けるために、e スポーツを使用した交流会を開催して

います。経済的には、一般社団法人ということもあり、活動していくための資金調達を持続

していくということが目標になります。現段階では、地方でのイベント規模を拡大していく

というようなことは、集客や予算の面からも難しいと考えています。 

 

（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）地域への思いという点では、やはり認知度が上がり、大会や配信などに興味を持つ

人が増えていってほしいという気持ちがあります。e スポーツによる地域活性化という点で

は、今後静岡からも大会で優勝する選手やチームが出てくると思います。その選手やチーム

が静岡の人に認知され、応援されるような環境になれば、それが地域の一体感を生み、活性

化にも繋がるのだと思います。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）目的は地域に e スポーツを根付かせることです。イベントの規模は、一番大きいも

のだと単日で 1,050 人、2 番目のもので単日 740 人に参加していただきました。逆にシニア

向けの交流会などは、少ないと 8 人くらいの時もあります。昨年は、上にあげた大きいイベ

ントも含め、小中規模なイベントを 20 回程度、シニア向けの交流会などを 60 回程度行っ

ています。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）現在は、7 割が 60 歳以上のシニアに向けた体験・交流会などの開催になります。

内容は、各市町にある行政の福祉拠点や、地域のコミュニティセンターへ機材を持ち込み、

実際にゲームを体験してもらいながら、e スポーツがどういったものかという説明を行って

います。使用するタイトルは主に太鼓の達人になります。今後はより多くの方に利用してい

ただくため、インターネットを取り入れた開催も構想にありますが、施設のセキュリティや

回線インフラなどの問題があるため、現在はそれに取り組んでいる段階です。残りの 3 割

は、企業、行政機関から受託した、商業施設や商工会議所などでの e スポーツイベントの開

催や、企業同士の交流会のサポートなど、e スポーツに関連する様々なサービスを提供して

います。 

  

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）一般社団法人の会員企業からの会費と、受託したイベントの制作・運営費になりま

す。 

 

（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 
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（回答）e スポーツ連合が地方に支部を設立するというタイミングで、当時デジタルカード

ゲームのプレイヤーとして、大会に参加したり、イベントなども開催したりしていた私に、

一緒にやってみないかとお声がけいただいたのがきっかけです。 

 

（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）初めはロータリークラブやライオンズクラブのような場所に顔を出し、地域企業や

地域のキーマンの方々にご挨拶して活動の趣旨を説明し、ご協力いただける会員企業を増

やすことで土台を築きました。その後一般社団法人化してからは、信頼できる団体として認

めていただき、地域の行政機関からも依頼が来るようになりました。例えば A 市から随意

契約でイベントを受託して行うと、他の B 市や C 町からも同じようなスキームでお願いし

たいと依頼が来るようになり、提携先が広がっていきました。また、行政からの仕事を受託

することで、それなら信頼できる団体なのだと地域企業からも声がかかるようになり、今の

ような良い循環のサークルが生まれました。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）都市部に比べ、1 回のイベントに対する金額が少ないということや、やはりまだ「e

スポーツといってもゲームだよね」という考えの方が多いということもあります。また、

FPS などのキリングゲームといわれるタイトルや格闘ゲームは、「戦争を想起させる」「暴

力的思考を助長させる」などの理由で、商業施設や行政施設でのイベントでは使用 NG にな

ってしまうことがあるという問題もあります。これは担当者によって変わってくるのです

が、まだ人によって意識レベルに差があるため、e スポーツをより知っていただくことが必

要だと感じています。 

 

■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）ゲームに対する知識や愛情というのは大前提にあります。そのうえで、知識という

ことでは、ゲームに関連するアニメなどのカルチャーの知識、SNS などで流行しているネ

ットミームの知識などは、イベントに幅を持たせるために必要だと思っています。スキルと

いう面では、自分の考えていることを相手に伝える会話能力が大事です。もう一つは、自分

で興味を持ったゲームやスポーツのイベントに参加してきたという経験が役に立っていま

す。現在、イベントを運営していくなかでの基本的な事柄は、その時に学んだことです。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）ゲームが好きであるということが前提として、参加者に楽しんでもらうという気持

ちが大事だと考えています。そのために、参加者を不快にさせないよう会場をきれいに保つ、

孤立した人が出ないよう声掛けをする、レギュレーションをしっかりと作るなどを心がけ
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ています。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はありますか？ 

（回答）イベントを運営する能力と、ゲームに対する知識です。イベント運営ということで

は、ルールの設定やその後の運営も含め、その設計図になる企画書を作る力と、それを相手

に提案する能力が特に大事だと思います。 

 

■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 

（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）まずは是非、地元で行われている e スポーツイベントを見に行ってほしいですね。

コミュニティ作りという点では、自分がやっていたり興味があるゲームがあれば、オフライ

ンの交流会やディスコードに参加したりして、プレイヤーとのつながりを築いていくのが

大事だと思います。イベントを作るには、まずそれを体感するのが重要ですし、人とのつな

がりから新たな知見や、広がりが得られるのだと思います。 
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3.3.4. 一般社団法人山形県 e スポーツ連合 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 11 年 

業界でのご実績 EVO Japan2023 サイドトーナメント開催など 

 

〇企業情報 

企業名 一般社団法人山形県 e スポーツ連合 

主な活動場所 山形県 

主な事業内容 e スポーツイベントの企画・制作・運営 

参考 URL https://yesu.jp/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）e スポーツイベントの企画・制作・運営が中心となっています。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）全体では 50 人ほどいて、それぞれ業務ごとの委託契約になっています。山形県在

住者が 4 割、県外在住者が 6 割程度です。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2013 年から、月１回くらいの頻度で「ゲームミーティング」という、みんなで集

まってゲームをやるようなイベントを開催していました。その後、2019 年 1 月に山形県 e

スポーツ連合を立ち上げました。 

 

■e スポーツと地方創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）根本にはがゲームが好きであることがあります。初めはゲームが好きで集まってい

ただけなのですが、それが集客につながるようになり、町の企業や商店街振興と連携を始め、

現在に至っています。また、地方に住んでいると人口流出・減少の問題を強く感じるので、

その問題に対して e スポーツで何かしたいと思って取り組んでいます。 

 

（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）社会的な部分では、e スポーツを含んだデジタル機器を活用した「ICT エデュテイ

メント/ライフハブ構想」という言葉を掲げ、交流人口・関係人口を増加させて、地域振興
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や人材育成、新規事業の創出、雇用創出、定住人口増加につなげたいと思っています。具体

的には、イベントで人を集め、その中で関係性が生まれていくことで地域振興や人材育成を

進め、そこから新たな事業を立ち上げ、それによって定住人口を増やすということになりま

す。新規事業として何をしていくかというところも、ICT を活用し、地方にいても仕事がで

きるという状況を作っていきたいと考えています。経済的な部分では、今はイベント事業が

メインで依頼先の企業頼りなので、その点も ICT や e スポーツを利用し、国内だけではな

く、海外も視野に入れたビジネスを広げることで、継続性を高めたいと思っています。 

 

（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）やはり地域へは恩返しがしたいという思いがあります。地方では関東の都市部の盛

り上がりから 1~2 年遅れて流れてくる印象があって、山形にもやっと e スポーツの盛り上

がりが入ってきているところです。この流れを止めずに「ICT エデュテイメント/ライフハ

ブ構想」として活用して、地域活性化に繋げたいですね。また、地方では 10 代 20 代と 40

代 50 代などの世代間の交流があまりにもない状況なので、e スポーツを活用してうまく繋

がりを作ることで地域活性ができればとも考えています。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）今は国体の文化プログラムとして「全国都道府県 e スポーツ選手権」のグランツー

リスモの北日本エリア主幹としてやらせてもらっていまして、それを核にして東北や北日

本という規模感で活動しています。最近では関東方面の企業やプレイヤーから一緒にイベ

ントをやりたいという打診ももらうようになりました。人数としては、小さいものでは 30

人規模、大きいものだと 3 日間で 3 万 5000 人来場した EVO Japan のサイドトーナメント

を主催して、100 人くらいの選手が参加してくれました。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）e スポーツコンテンツを通したイベント企画・運営の受託、オンラインでのプログ

ラミングの授業などをやっています。細かいところでは、営業代行やデータ入力など、幅広

い依頼を受けています。顧客は東日本エリアの自治体や企業、e スポーツチーム、選手がい

ます。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）イベントを受託することで、自治体や企業から製作費をいただいています。また、

私たちはクリエイターチームがありますので、動画編集や VTuber の制作、デジタルポスタ

ーや楽曲制作など個別の案件として受注することもあります。 
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（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 

（回答）「ゲームミーティング」という、ゲームを中心としてコスプレなどサブカルを楽し

むイベントを実施して、みんなで集まって楽しんだりしながら地域のものを食べたりお金

を落とそうという活動をやっていました。それが地域活動として広がっていく中で、e スポ

ーツ連合立ち上げの際に、一緒にやってみないかと声をかけていただいたのがきっかけで

す。 

 

（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）最初は地元のお店や企業など、私自身が持っていた繋がりを使って協力者を得てい

ました。それからイベントなどを実施していく中で認知も広がっていったのか、幅広くお声

がけしていただけるようになっていきました。やはり地方で活動をする際には、人との関係

性というものが大事になってきますね。知っていただく機会というところでは地元メディ

アに取り上げてもらったのも大きかったです。そういった活動を続ける中で、2022～2023

年頃から地域行政などの自治体からも声をかけていただけるようになってきました。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）大きな課題は人材育成とマネタイズです。e スポーツイベントを開くとなると多少

の専門知識も必要になってくるので、大規模なものになると人手が足りないというのが問

題となっています。あと、その地域で自治体や親御さんを含めてどこまで e スポーツを理

解しているか、という課題もあります。山形では小学校の先生から「子供がフォートナイト

ばかりやってしまう。親御さん向けに連合で説明会をやってくれないか」という問い合わせ

もありました。 

 

■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）企業誘致の営業や事務、接客業をやっていたことがあるので、その時の外部折衝な

どの経験やスキル、コミュニケーション能力は役に立っている気がします。そのほかには一

般的な PC スキルと、Photoshop などクリエイティブ系ソフトが扱えるスキルは重要かな

と思います。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）楽観主義であることは重要だと思います。地方は e スポーツに理解がないので、悲

しいことを言われたり、時には誹謗中傷みたいな言われ方をされたりすることもあるんで

す。そこで楽観主義的なマインドでいないと、傷ついて「もうやめたい」となって、継続で

きなくなってしまうのかなと思います。自分たちも楽しみつつ取り組めるのがいいですよ

ね。 
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（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はありますか？ 

（回答）実行力が重要だと思います。地方では e スポーツのイベントも少ないので、e スポ

ーツがどんなものかわからない人が多くいます。そういった環境で e スポーツ事業を推進

するためには、まず自分たちでイベントや体験会をやって見せることが必要になります。そ

の一歩を踏みだすために、実行力が大切です。 

 

■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 

（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）「思ったら行動を起こしてみる」が大切です。もし困ったらよほど遠くない限りお

手伝いにも行けるので、楽しみながら一緒にやりましょう。 
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3.3.5. 株式会社御所坊 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 7 年 

業界でのご実績 e スポーツ観戦 BAR「BAR DE GOZAR」の運営 

 

〇企業情報 

企業名 株式会社御所坊 

主な活動場所 兵庫県 

主な事業内容 旅館業 

参考 URL https://goshoboh.com/ 

 

≪回答内容≫ 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）旅館業。有馬温泉の中に旅館が 3 軒と、旅館以外の宿泊施設運営が３件あります。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）全体では 80 数名くらいです。e スポーツの関連する人員は専属では 3 人＋2 人く

らいのアルバイトが入っています。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2017 年に立ち上げの話があって、2018 年から e スポーツを観戦できるスポーツ

バーとして「BAR DE GOZAR」をオープンしました。今は有馬温泉を拠点とした e スポー

ツチーム、e スポーツのトレーニングができる施設の運営もやっています。 

 

■e スポーツと地方創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）観光業は地域の文化や歴史、産業を活用してお客様に提供していくのが基本ですが、

それを使い続けていくと飽きられてしまうため、新しいコンテンツを作っていく必要があ

ると考えています。その中で、e スポーツという新たに興味の湧くコンテンツを組み込んで

いくことで、将来に向けて種になるだろうと考えました。 

 

（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）観光業として考えた場合、最終的にはお客様がそれを目的として宿泊や観光に繋げ

てくれるようになればいいと思っています。社会的な部分で言うと、e スポーツ自体を 1 つ

の地域の文化にしていきたいと考えています。そうすることで、今後日本で大会がある時な
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どに「e スポーツなら有馬でやるのがいいんじゃないか」という話が出てくるようになれば、

蒔いたタネが実ったと考えられるかなと思っています。 

 

（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）地域における e スポーツは、地域の産業や地元の人に支えられるようなツールで

なければならないと思います。観光業の観点で言えば、1 つの観光のツールになるような e

スポーツである必要があるということです。例えば、有馬温泉にある六甲山がヒルクライム

のサイクリストたちの聖地なので、そういったサイクリストたちが楽しめる e スポーツと

しての自転車（e サイクル）という展開ができる。単純に人気のゲームを取り入れるだけで

はなくて、地域に根付くような e スポーツのコンテンツを作っていって、それを活用する

必要があると思っています。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）私どもは観光業で、オフラインで人が集まって観光も楽しめるようなプラン作りが

得意分野であることもあって、規模感としては参加者 100 人に満たないようなところです。

これくらいの規模感なら参加した人たちが宿泊したり食事したりできる場所を提供するこ

とができます。ここから先は、さらに規模を大きくしていき、大型観光ホテルなどと連携を

とっていくことも可能ではあると思いますが、そこを第一に考えてしまうと、地域にお金が

落ちにくい仕組みになっていってしまうので、どちらかと言えば地域全体の消費につなが

るものにしていきたいと考えています。一社で何かをやって儲けるというよりも、複数の地

域の企業が受益できるような仕組みに繋げていきたいと考えています。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）e スポーツチームの場合は、e スポーツに興味がある事業者さん自治体や団体が、

e スポーツのイベントを開催したいという時に、運営チームの一員としてサポートをし、そ

の運営費をいただくというのが主な活動となります。もう一つは、弊社施設内に e スポー

ツ観戦バーをオープンしています。こちらは e スポーツに対するネガティブなイメージを

払拭するという目的で、店内で大会など選手が頑張っている様子を流しています。顧客層は、

一般の観光客の方が多く、e スポーツ目当てのお客さんは現状では５％くらいじゃないかと

思います。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）e スポーツのチームについては、イベント作りに参加することでの運営費と、まだ

多くはないですがスポンサーからの協賛ということになります。また、プレイヤーたちが動

くことで得られる収益は、プレイヤーたちに還元しています。企業として、e スポーツチー
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ム事業で採算をとることにはあまり期待していません。本業としての宿泊業でお客様が増

えたり、チームが活動したりすることで有馬温泉の PR につながっていることを重視してい

ます。e スポーツバーに関しては、通常の飲食店のビジネスとして同じような収益形態とな

っています。 

 

（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 

（回答）やはり自分自身がゲームに興味があったというところがスタートになりますが、大

義名分としては「雇用満足度を上げるために取り組んでいる」としています。旅館業や宿泊

業というのは、離職率が高い職種だと思っています。「拘束時間の長さ」などが大きな要因

になっていると思うのですが、「世間の休日に働く必要がある」というのも大きな問題です。

ワークライフバランスを重要視する若者にとって、休日に働く必要がある旅館業は趣味の

イベントに参加しにくい、という状況になってしまいます。そこに、e スポーツを取り込む

ことで、若者が休日に楽しんでいるゲームなどのカルチャーに近いところで仕事ができる

という環境を作れればと考えています。e スポーツチームについては、温泉地には閑散期が

あるので、そういったタイミングで他の温泉地やサービス業の人たちと交流大会を実施し

たいと思い、他の温泉地の e スポーツチーム結成を促す意味もあってスタートしました。 

 

（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）2018 年に入ってすぐに有馬温泉湯桶杯を実施したことで、先駆者としてご認識い

ただけた人たちからお声がけをもらっているのだと思っています。NTT 西日本さんは立ち

上げたばかりの兵庫県 e スポーツ連合にもご加入いただいています。また、神戸市の市議

会議員さんとは、観光業をやっている関係で以前から繋がりがあったので、兵庫県 e スポ

ーツ連合の会長に就任していただいたりしています。神戸電子専門学校さん、神戸工業さん、

ヒューマンアカデミーさんなどの学校の方とも連携が進んでいます。昨年からは兵庫県の

知事が「e スポーツを活用していきたい」と明言いただいて、策定委員会に出席させていた

だいたり、実証事業のご協力をしたりしています。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）人を集めることの難しさがあると思います。地方で e スポーツに取り組む意味と

して、多くの人をその地域に呼びたいという目的があって、そのためにはオフラインで開催

することを考えなければなりません。ですが、今のメジャーなジャンルであるシューティン

グ系のゲームはオンラインでプレイすることが多いため、人を集めるのが難しいです。最終

的には世界大会を日本で開催することで、お客さんを世界から呼び込むという形を作るの

がベストだと思っています。そのためには日本のタイトルが世界的に盛り上がっていくこ

とが必要になってくるので、日本のゲーム会社と一緒に協力していく環境づくりが必要だ

と考えています。 
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■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）1 つだけの専門性を持って突き進むよりは、複数の専門性を持っていることに強み

を感じられることがあります。また、観光業をやっていると、公共交通機関やネットエージ

ェントとの繋がりがありますので、大会を実施する時には、プラン作りがやりやすいという

部分もあります。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）e スポーツというのはあくまでも物事をつなぐツールであるということだと思いま

す。イベントを開催するのでも、1 回人を集めて終わりというのではなく、地元の産業や地

元の人たちとつながるような展開にすることで、継続可能な形になっていくのだと考えて

います。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はありますか？ 

（回答）e スポーツ事業を始めたいという段階での話であれば、スポンサーを集める能力と、

ゲームに対しての理解が深ければ、スタートラインには立てると思います。ただ、スタート

してからは、継続して取り組めるのかという点にシフトしていって、通常のビジネスとほぼ

変わりません。継続的にお客さんを集めるためには広報宣伝能力の高さが重要になります

し、その先にはスポンサーにメリットを返せるかどうかという、実務的な能力も大事になる

と思います。 

 

■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 

（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）e スポーツ自体がブルーオーシャンだと言われていた時期はもう過ぎていて、今か

らやりたいというのであれば、明確にそれが収益事業になると思ってやらないほうがいい、

というのが一番のアドバイスだと思います。あとは、ゲームメーカーさんの IP を使わせて

もらっている立場なので、そういった方々とのパイプ作りをしっかりやるのが大切かなと

思います。 

 

  



108 

3.3.6. ヤルキマントッキーズ株式会社 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 5 年 

業界でのご実績 ストリートファイターリーグ参戦など 

 

〇企業情報 

企業名 ヤルキマントッキーズ株式会社 

主な活動場所 広島県 

主な事業内容 コンテンツ開発 プロゲーミングチーム運営 

参考 URL https://www.facebook.com/meganemonoya/?locale=ja_JP 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）エンターテイメントコンテンツの開発 プロゲーミングチームの運営 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）全体では 10 名、e スポーツに関連する仕事を担当するのは私を含めて 3 名です。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2018 年後半から 2019 年頭にかけてです。 

 

■e スポーツと地方創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）もともとは東京でチーム運営をしていましたが、コロナ禍を機に東京である必要

がないと思い、広島に拠点を移しました。その後色々調べているうちに、地方での活動に

可能性があるんじゃないかと気づき、今に至っています。 

 

（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）プロゲーミングチームとして、広島や中国地方の方達に応援される存在になって

いるというのが目標になります。経済的には、応援してくれる方を増やしていき、その中

でスポンサー企業を獲得したり、ファンクラブやグッズ販売など toC からのマネタイズを

したりしていくのが目標となります。そこから発展して、放映権のようなものが出てくれ

ばプラスアルファになるでしょうし、付随するマネタイズを見つけていく動きになってい

くと思います。 
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（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）県民性としてスポーツなどを応援する文化が根強いので、広島カープやサンフレ

ッチェ広島のように、地域の生活の一部のような存在になることを目指しています。 

チームが活躍し、地域の方がそれを応援することで自分の仕事を頑張る活力を得る、とい

うところにつなげていってもらう。そうすることができれば、間接的に地域活性化になっ

ていくと考えています。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）東京で活動していた頃から、オフラインでプレイヤーや観戦客が集まる大会・イ

ベントが盛り上がり始めたのですが、それが広島でも成立するようになってきたというの

はあります。以前は広島でそういったイベントをやるといっても、人が集まるイメージが

できないという反応でした。現在はチームの試合を配信で観戦するだけのパブリックビュ

ーイングイベントにも人が集まってくれるようになったので、0 が 1 に変わったという意

味で規模感が大きくなっていると感じていますし、それは今後も伸びていくと考えていま

す。集客人数でいうと、現在は 1 回のイベントで 100 人程度の方に参加いただいていま

す。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）e スポーツチームとしては、大会参加（ストリートファイター公式リーグ SFL な

ど）や、ファン向けのイベント参加など。また、中国四国地方でのイベントや大会の受

託・制作・運営、大会・イベント開催のコンサルティング業務などがあります。顧客層

は、toC のチームを応援してくれる方、toB のそうしたファンの方に向けてアプローチをし

たい企業や地方自治体になります。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）e スポーツチームは、スポンサー協賛、選手の配信収入、メディア出演料、アパ

レルなどのグッズ販売になります。イベント制作では、業務委託料になります。 

 

（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 

（回答）私はずっとゲーム業界で働いているため、業務上、世界大会で優勝するくらいゲ

ームを極めた人をたくさん見てきましたが、それだけ極めても、「いつまでゲームをやって

いるの？」と言われながらゲームを辞めて、普通に就職するケースがほとんどでした。ゲ

ームを作る側として、そうした状況に対して常に疑問を持っていましたし、「ゲームが上手

いことに価値がある世の中になってほしい」、「上手いことに価値があるゲームを作ってい



110 

かなければいけない」と思うようになりました。そうした思いから、ゲームが上手い人た

ちと一緒に何かやりたいと考え、チームを始めたのが経緯になります。 

 

（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）行政機関、拠点の東広島市や県内の企業、出身高校の卒業生などと協力、連携し

ています。協力企業の獲得ということでは、地元出身ということで、出身高校の人間から

協力企業を紹介してもらうということはありました。行政機関とのつながりは、行政側が

企業誘致のために東京在住の広島出身者を探していたというのがまずあります。そういっ

たときに、広島の行政で働く人間と SNS でつながっていたので、そこから広がっていった

というのはあります。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）e スポーツチームや活動に対して一定数の興味は持っていただいているのです

が、東京などに比べるとやはりまだ少ないと感じています。地元に e スポーツチームがあ

るというのを知ってもらう機会がないんですよね。例えば年配の方なんかは You Tube も

見ないですし、そこをどうやって打破していくかが今後の課題です。ただ、最近地元で e

スポーツの話をするというときは、50 代以上のゲームに触れてこなかった世代の方が多い

んです。そういったところで、少しずつ興味を持ってはもらえているのかなというところ

です。 

 

■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）これまでゲーム開発に携わり、開発チームの運営をしてきたので、それがプロゲ

ーミングチーム運営のピポットになっています。また、ゲーム開発側の視点を持っている

ので、e スポーツを盛り上げようとしている他の事業者に対して、問題を共有したり手助け

したりできるということはあります。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）事業を推進していく上で、相手に何も興味がない、もしくはマイナスのイメージ

を持っている中で話をしなければいけないことが出てくるので、折れない心は大事だと思

いますね。自分も最初に広島へ戻ったときは「胡散臭い奴が来た」と嫌われていたので、

そこで折れずに、「頑張っているから応援してやるか」と転換していけるようなマインドセ

ットが必要になってくると思います。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はあります

か？ 
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（回答）能力ではないかもしれませんが、その土地の出身かどうかは地方では重要になっ

てきます。同じことをするにしても、出身者の私であれば「東京から新しいことを持ち帰

ってくれた」となりますが、外の人間だと「あいつはなんだ」となってしまう。地方の人

間関係ではそうしたことが往々にして起こるので、そういった意味で、出身であるという

バックボーンはキーになると思います。また、相手の役に立つことを愚直に give していく

ということも大事だと思っています。相手にとって何が必要かを自分で考え、それを give

することで相手に喜んでもらい、それをフィードバックしてさらに次のものを give する。

そうしていく中で、take してくれる人が現れるのを待つということを私はやり続けてきま

した。 

 

■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 

（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）とにかく e スポーツで何かやりたいというのであれば、イベントの業務委託など、

需要があってマネタイズしやすいものから始めるのがいいと思います。e スポーツを使って

やりたいことがあると地方に行くのであれば、すぐに仕事にはならないので、まずは経済的

な態勢を整えることが大事だと思います。 
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3.3.7. 株式会社ネクスト・ワン 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 5 年 

業界でのご実績 e スポーツ大会「NINJA CUP」開催など 

 

〇企業情報 

企業名 株式会社ネクスト・ワン 

主な活動場所 三重県 

主な事業内容 トレーディングカードゲームを主にした小売業・卸売業 

参考 URL https://nextone-iga.co.jp/ 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）トレーディングカードゲームを主にした小売業・卸売業です。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）約 200 名です。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）2019 年から e スポーツ事業に取り組み始めました。2020 年 6 月には、三重県 e

スポーツ連合を弊社ともう 2 団体と一緒に組成しました。弊社の中で正式に事業部として

活動を始めたのが 2021 年 1 月からです。 

 

■e スポーツと地方創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）もともと弊社ではゲームソフトなども扱っていてゲームメーカーとのお付き合い

もあった中で、「これから e スポーツってすごくいいよ」という話を聞きました。弊社の直

営店展開をしている三重県の中で、まだ e スポーツが知られていない状況があったので、

先駆け的な、三重県に e スポーツという新しい文化を作っていく意味で、取り組んでいま

す。 

 

（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）社会的意味合いでは、教育や介護福祉、地域企業での取り組みなど、e スポーツ

はさまざまな方向性での貢献性が高いですし、三重県の中で何らかの形で e スポーツに関
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わっていくという文化づくりをやっていきたいと考えています。経済的な意味合いでは、e

スポーツは 1 つの産業として大きくなっていっているところがありますので、1 つの事業

として会社の中で貢献できるようなものにしていきたい、それくらいの事業規模を作って

やっていけるようになるのが目標です。 

 

（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）三重県は県民が一体となって盛り上がるような、活力につながる要素がないなと

思っています。例えば、私の出身地である広島県であれば、プロ野球チームのカープがあ

りますが、これが広島県民の生活に浸透している共通ワードになっています。三重県には

そういったものがないように感じています。e スポーツは年齢や性別、国籍なども関係な

く平等に楽しめるという、ほかにない特性がありますので、三重県が一体となるベースに

できればと思っています。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）e スポーツを三重県の中で文化として浸透させていくにあたって、必要な場所づ

くり、機会づくりを行いながら根付かせていきたいと思っています。三重県と言えば e ス

ポーツでつながっている、と言えるようなところまで浸透させるのが目的です。具体的に

は、市の体育館に e スポーツを楽しめる常設の施設を用意する取り組みを始めていて、そ

こでイベントや高齢者に向けての健康ゲーム講座などを定期的に行っていく場を作ってい

ます。こういった場を地域ごとに作って、コミュニティを増やしていきながら、どこかで

全体が大きくつながるようなイベントに繋げていきたいなと思っています。人数でいう

と、小学生向けであれば地域の小学校の子たちが 100 人レベルで集まれるようなもの、高

齢者向けであれば 10 人、20 人という人数が集まるようなイメージです。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）毎月、NINJA CUP という e スポーツ大会を開催しています。小学生大会、オフラ

インでの「ぷよぷよ」の大会、オンライン大会、この 3 つを順番に 3 カ月で 1 順するよう

な形で行っています。三重県 e スポーツ連合と連携した活動としては、各地域の自治体や

商工会議所などから、全世代・全年齢を対象とした e スポーツの体験会やセミナー、大

会、お祭りの催し物の 1 つなどとしての相談をしていただくことが増えてきています。こ

うした相談窓口のほか、実際の企画・運営を手掛けていて、この活動がメインになってい

ます。そのほか、高齢者施設や病院などからも声をかけていただくこともありまして、軽

度の認知症の方を対象にした実験プログラムに協力したりもしています。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 
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（回答）松阪市や名張市の商工会議所でやった企業対抗戦は多少なり手残りがあってビジ

ネスとして成り立ったという形になっています。これは受託した制作費や、参加企業さん

からの参加費や地域企業からのスポンサー協賛などをもとに運営したものでした。ただ、

e スポーツで収益になった事例はほとんどありません。  

 

（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 

（回答）日本 e スポーツ連合を構成しているゲームメーカーさんが e スポーツに積極的な

動きをして舵を取られている中で、そのメーカーさんとお付き合いがありましたので、そ

こから「ネクスト・ワンさんも協力してくれませんか」というアプローチがあったのが始

まりです。2021 年に三重県での国体が開催されるのに合わせて、国体の文化プログラムと

して全国都道府県対抗 e スポーツ選手権が行われるので、これを弊社で主催してやりませ

んか、というお話もいただき、本格的に取り組むこととなりました。ただ、弊社だけでは

三重県全体として動いていくには弱い部分がありましたので、三重県内で e スポーツに関

わっているほかの 2 団体と一緒に三重県 e スポーツ連合としての活動が始まりました。こ

の流れで弊社の中にも e スポーツの専属事業部を立ち上げてやっていく意思決定がされま

した。 

 

（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）弊社が名張市という地域でやっていたので、その地域でもともと持っていた繋が

りとして、地域のケーブルテレビ局や FM 局などメディアの協力体制が大きかったです。

三重トヨペットさんが e モータースポーツチームを持っていらっしゃって、そことは手伝

ったり手伝ってもらったり、長くやってきています。行政では名張市が地元ということも

あって、協力してもらっています。名張市は 2024 年が市政施行 70 周年記念ということも

あって、企業対抗戦も 70 周年記念という冠をつけていただいて実施いたしました。ま

た、この 3 年ほどは三重県と何か協力してやれないかということで、アプローチをしてい

ます。こうした協力機関は、三重県 e スポーツ連合に所属している人間がもともと持って

いる繋がりを活用している形です。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）民間の活動としてボランティア的に続けていくのも限度があるので、各地域の自

治体の支援は不可欠だと痛感しています。市の協力のもとに、教育員会やスポーツ協会な

どの理解も得ることができるようになっていくと、活動がしやすいんです。例えば小学生

大会を行う告知 1 つにしても、教育委員会の協力があれば全小学校にチラシを配らせても

らうことができるんです。また、その地域に e スポーツのコミュニティがあると一緒にや

れることもあるので、それがあるかどうかに左右されるのも大きな課題ですね。 
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■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）e スポーツを問わず、外部折衝などのビジネスマン的な感覚で必要なスキルはあ

ったほうがいいと思います。また、今の弊社での e スポーツ事業は、地域に根ざした活動

で、文化として浸透させていくという部分が主になっていますので、大会での配信や機材

などの専門知識よりもまず、地道に粘り強くやっていくスタンスが大切かなと思っていま

す。私は前職で高齢者福祉に関わる仕事をやっていたのですが、そこから e スポーツが高

齢者の方たちに良いものだと浸透させていく上で、前職の目線でお話したり考えたりでき

ているのがよかったかなと思っています。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）やはり粘り強くやらなければいけない、というのはハッキリ言えますね。子供た

ちが元気になるとか、若者が三重県内で就職を希望するとか、地域の中でいつまでも健康

に過ごしていけるとか、そういった 1 つの手段として活用していく、という思いを持って

取り組むことが大切だと思います。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はあります

か？ 

（回答）今の時点で、こんなスキルが必要とか、そういう部分はないと思っています。た

だ、私は前職で新規事業を立ち上げる業務をやっていたので、それは能力として生きてい

るかもしれません。新規事業を始めるときは、こちらの利益ばかり話をしていては何も通

らないので、相手と「客観的にお互いがどうプラスになるのか」という観点を意識してい

くようにしているのですが、それが外部との折衝力として効果があったのかなと思いま

す。 

 

■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 

（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）自分の関わっている地域の中で、コミュニティづくりからやってみるのがいいか

なと思います。そういった活動をやっていると、ほかに同じような活動をしているところ

と繋がるきっかけにもなりますし、それが e スポーツを線でつないでいくことになってい

くんですよね。それが後々、キャリアにもつながっていくと思います。もう 1 つ、e スポ

ーツで何かをやりたいのであれば、YouTube や SNS などでその人自身をブランディング

していくのもありだと思います。これはビジネスとしてお金を集めやすいという点では繋

がりやすいのかなと思います。 
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3.3.8. 株式会社 LANNER 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 6 年 

業界でのご実績 LAN らん♪群馬 in ISOBE の企画運営など 

 

〇企業情報 

企業名 株式会社 LANNER 

主な活動場所 群馬県 

主な事業内容 イベント制作、情報広告など 

参考 URL  

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）大きな分類でくくるとサービス業になります。なかでも情報広告の取り扱いと、

イベントの受託制作がメインとなっています。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）現在は私も含め、取締役が 2 名となっております。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）事業として LANNER を設立したのは 2023 年 12 月 8 日になります。e スポーツと

の関わりということでは、2019 年に日本 e スポーツ連合の群馬県支部が立ち上がり、そ

ちらにも参加させていただいています。 

 

■e スポーツと地方創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）事業立ち上げ以前は上毛新聞に在籍し、イベント事業などもやらせていただいて

いたのですが、e スポーツという若い人たちが中心となって動かしているカルチャーか

ら、新しい世界の一端が見えるのではという思いで始めました。 

 

（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）地方は情報の伝達が都市部より遅いということもあり、e スポーツに対する認知

度もまだまだ低いのが現状です。まずはゲームプレイヤーのみでなく、社会的に e スポー

ツの認知度を高めていくというのが目的となっています。経済的には、今すぐ大きく売り
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上げを伸ばしていくというのは難しいと感じているので、現在の活動の収益化も含め、自

走していけることを目標としています。 

 

（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）群馬県には温泉などの観光資源や特産品、災害が少なく過ごしやすい風土、都心

とはまた違った、人情味のある地域の人の人間性など、素晴らしいものがあると感じてい

ます。そういったものと e スポーツを組み合わせることで、群馬県ならではのオリジナリ

ティがあるものが生まれ、それが地域活性化にもつながっていくのだと思います。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）一般社団法人群馬県 e スポーツ連合の活動では、人と人を繋ぐ地域のハブになる

という目標を掲げているのですが、私どもの株式会社 LANNER でも、「LAN」として、地

域のネットワークを繋げるような役割を担えればと考えています。これまでに行ったイベ

ントの規模としては、磯部温泉での LAN パーティーに 3 日間で延べ 600 人が参加していた

だき、富岡市でのシニア向けイベントでは、65 歳以上の方だけで 183 人に参加してだきま

した。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）e スポーツイベントの企画・運営、一般社団法群馬県 e スポーツ連合の 

事務局運営、セミナーでの講演などになります。主な顧客層は、民間企業、社団法人、地

方自治体になります。具体例として、富岡市から受託したシニア向けイベントでは、公民

館 11 箇所で 2 回ずつ、計 22 回、太鼓の達人とグランツーリスモを使った体験イベントを

開催しました。その際は、唾液や脈拍、サーモなどのデータも取り、e スポーツをするこ

とが高齢者にどのように影響するかの評価まで行っています。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）企業や地方自治体から受託した、e スポーツイベントの企画・運営による制作費

がメインとなっています。 

 

（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 

（回答）上毛新聞在籍時から e スポーツ事業の担当をしていたのですが、新聞社の中で新

しいことについて判断するとなると、稟議書を回して色々な方の判断を待たなければいけ

ないなど、小回りがきかないというところがあったため、それならば自分たちの現場判断

で物事が進められるようにと、新しく会社を立ち上げることになりました。 

 



118 

（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）群馬県 e スポーツ連合の事務局は引き続き継続していますので、そこを通しての

行政や業界団体とのつながりというのが大きいです。群馬県 e スポーツ連合での協力機関

の獲得としては、上毛新聞在籍時に営業活動も担当していたので、e スポーツに興味があ

ったり親和性が高い企業や団体に提案をしたりすることで、賛同いただいたという経緯が

あります。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）ゲームネイティブ世代以降では e スポーツというものが当たり前になっていると

思いますが、それより上の世代の方に理解をしていただくのに思ったよりも時間がかかっ

ていると感じています。イベント運営という点からは、集客の難しさがあります。若者の

数が都市部に比べて少ないということや、e スポーツにはタイトルがたくさんあり、プレ

イヤーのレベルもそれぞれなので、細分化してしまい、カジュアルに e スポーツを楽しむ

というイベントに人を集める難しさというのを感じています。 

 

■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）イベントなどを企画する能力と、それをディレクションする能力、資金集めの営

業力、人脈など、広告代理店で培ってきたものが役に立っています。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）一番大事にしているのは相手をリスペクトするということです。従来の地方型の

イベントというと、企業が提供したものを地域の人が楽しむという図式のものが多かった

のですが、e スポーツでは、選手やプレイヤー、参加者も対等に、一緒にイベントを作り

上げていくものだと思うんです。特に地方ではパワーバランスのようなものがあったりし

ますが、若い人からも対等に意見を求めたり、教えを請うことができるということを大事

にしています。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はあります

か？ 

（回答）地方ではオフラインのイベントも多いため、当たり前のことですが、相手に楽し

んでもらい、気持ちよく帰っていただくという、人との対応力が大事だと思います。あと

は、どこかでやっていたものをスケールダウンして持ち込むというのではなく、0 から 1

を創り出す企画力というのも重要だと思います。 

 

■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 
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（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）まずはゲームに触れたり、e スポーツイベントに足を運んでみてもらったりして、

ゲームが広げる世界の面白さを実感として持ってほしいです。ビジネスという以前に、自

分が携わる世界のことを愛せないと事業化するのは難しいと思っているので、e スポーツ

が持つ楽しさや面白さをしっかりと体感して、それを仕事につなげてもらいたいですね。 
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3.3.9. 株式会社ひぐち 

≪調査対象プロフィール≫ 

〇回答情報 

業界経験年数 5 年 

業界でのご実績 浜んまち e スポーツ夏祭り 2022 開催など 

 

〇企業情報 

企業名 株式会社ひぐち 

主な活動場所 長崎県 

主な事業内容 小売業 イベント・大会の制作・運営 

参考 URL https://nagasaki-workstyle.com/company/detail.php?id=78 

 

≪回答内容≫ 

■企業情報について 

（質問）業種は何ですか？ 

（回答）本体である株式会社ひぐちでは、遊技場、飲食業など。その営業部である遊 ing

では、トレカ事業、TSUTAYA のフランチャイズによるレンタル事業などを行なっていま

す。 

 

（質問）従業員数は何人ですか？ 

（回答）社員数は本体が 1500 名、遊 ing 部門では 24 名となっています。この中で e スポ

ーツに関連する事業を行うのは、事務局で 4 名、運営部隊で 5 名となっています。 

 

（質問）e スポーツ事業を始めたのはいつですか？ 

（回答）以前からゲーム販売事業を展開していましたが、そこから e スポーツを切り出し

て事業化したのが 2018 年の 12 月になります。 

 

■e スポーツと地方創生に関する経営理念について 

（質問）地方で e スポーツを事業として取り組む理由は何ですか？ 

（回答）事業としては、今後の e スポーツ市場拡大を期待した中での先行投資ということ

になりますが、事業化をしていく上で産官学連携が必要だと考え、一般社団法人長崎県 e

スポーツ連合を株式会社ひぐちと一般社団法人長崎県サッカー協会が主体となり立ち上げ

ました。その中の運営部分を遊 ing が行うという形になっています。活動趣旨としては、

長崎県におけるｅスポーツの普及・発展及び振興を通して県民の競技力の向上及びスポー

ツ精神の普及を目指し、これを持って経済社会の発展に寄与することを目的とする。大き

く言えば、e スポーツを契機とした地方創生となっています。 
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（質問）社会的・経済的な目標とビジョンは何ですか？ 

（回答）主たる活動領域を「教育」「健康」「福祉」「経済」とし、それぞれの領域において

基礎自治体（市町村）や団体（商店連合会など）の抱える課題を e スポーツにより解決及

び解決のきっかけとする事で地域に「若者を定着させる事」を最終目標としています。 

 

（質問）地域への思いや、地域活性化と e スポーツについての考えを教えてください。 

（回答）長崎県はそのほとんどの地域で「少子高齢化」「若者流出」の影響が大きく、生産

年齢人口（15～64 歳）の減少により、雇用・担い手不足などによる産業停滞により地盤沈

下が激しい状況です。e スポーツを通じた関係市人口の創出、デジタル人材創出、地元産

業や企業への就職などにつなげる事、高齢者の認知症予防対策や生きがいづくり、婚活な

どの活動を通して地域活性化への糸口としたいと考えています。 

 

■e スポーツ事業の概要について 

（質問）地域での e スポーツ事業の目的と規模は何ですか？ 

（回答）e スポーツを契機とした地域活性化、地域課題解決による地方創生をしていく中

で、そうした活動を事業化していくという目的があります。事業規模としては、2022 年度

で教育分野 15 回、経済分野 6 回、健康分野 3 回、福祉分野 1 回、各分野合わせ 25 回のイ

ベントを開催・協力してきました。例として、浜町商店街での e スポーツ体験では、1 回

目で延べ 486 名、2 回目で延べ 721 名の方に参加していただきました。活動範囲として

は、離島などまだ行けていない所もありますが、長崎県全域に対応しております。 

 

（質問）提供している e スポーツサービスや製品、主要な顧客層は何ですか？ 

（回答）イベント（体験会など）や大会の運営、e スポーツについてのセミナー・講演会

の開催などがあります。製品としては、ゲーミング PC と関連したデバイス、ゲーミングチ

ェアなどの関連商品の販売を行っています。イベント・大会の依頼は、商店街連合会や、

長崎県 e スポーツ連合の会員企業からが主となっています。 

 

（質問）事業の収益モデルは何ですか？ 

（回答）イベント・大会運営やセミナー・講演会の事業依託費、e スポーツ関連製品の販

売による売り上げとなっています。 

 

（質問）現在の e スポーツ事業の発足のきっかけや経緯はどのようなものですか？ 

（回答）新規事業開拓に取り組む中で e スポーツ事業を知るきっかけとなり、重ねて e ス

ポーツに取り組んでいる JeSU の関係者との交流がきっかけで始まりました。 
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（質問）協力者、連携機関（地域行政、業界団体、地元企業等）の獲得方法は何ですか？ 

（回答）各市町によって e スポーツに対応する窓口が変わってきますが、各自治体の地方

創生推進室、総務部防災課、スポーツ振興課などと連携させていただいています。また、

産官学連携として、長崎県 e スポーツ連合の理事構成の中に長崎県サッカー協会の専務理

事や、県議会議員、顧問として参議院議員の方をお迎えしています。獲得方法は営業活動

です。とにかくアポイントを取り、我々の構想内容をお伝えすることで、ご協力をお願い

してきました。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を展開する上での課題は何ですか？ 

（回答）まず一つは、行政からの支援や、連係の部分があります。県内でもまだ連携がで

きていない市町がありますし、e スポーツに対応する窓口の一括化、包括連係の提携や、e

スポーツ事業の予算化といったところが課題となっています。特に教育分野では、県立高

校と連携を進めようというときに、管轄が県庁になってくるため、まだゲームに対するネ

ガティブなイメージが強く、なかなかご理解がいただけないという課題もあります。次

に、地元企業の関心がまだ薄いということがあります。こちらは、今後も e スポーツ普及

を務め、会員企業の獲得を目指していきたいと考えています。最後に、個人、コミュニテ

ィレベルで、プレイヤー人口を拡大していくということが課題となっています。 

 

■地域で e スポーツに取組む上で必要なマインドや能力等について 

（質問）これまでの経験を踏まえて、役立った知識・スキル等は何ですか？ 

（回答）これまでは toC がメインの事業形態であったため、企業や行政を相手にする toB

の事業に参画するにあたり、まったく新しいスキルが必要でした。そういったところで、

営業力というのは非常に大事だと考えています。また、イベント・大会に関する運営や機

材などの知識があります。小売業をやっていた点からは、e スポーツ関連の IP ホルダーと

のお付き合いや知識があったということはあります。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進する上で重要なマインドセットは何ですか？ 

（回答）自社だけではなく、産官学共同で進めるということと、自分たちの利益だけでは

なく、地域全体の価値を高め、利益を生むということを最大目的とするということになる

と思います。 

 

（質問）地域で e スポーツ事業を推進するために求められる具体的な能力等はあります

か？ 

（回答）営業能力、イベント・大会では企画力、管理進行能力、機材知識なども含めた運

営能力が必要になります。 
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■地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと考えている社会人へのアドバイス 

（質問）地方地域で e スポーツに係る活動を始めたいと思われている社会人に対して、ア

ドバイスがあればお願い致します。 

（回答）まず、ゲームが好きというのは当たり前のこととして、社会人としての一般常識は

身につけていて欲しいです。また、e スポーツの国内市場規模はまだまだ小さいため、中長

期的な取り組みになるという理解ですね。今すぐ経済的に大きなリターンがあるといった

ことは期待しないほうがいいと思います。ただ、e スポーツによる地域課題の解決に対して

期待している方は多いので、やりがいは本当にあると思います。 
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3.4. ヒアリング調査結果 

一般社団法人日本 e スポーツ連合（日本の e スポーツ振興を目的として設置されている

業界団体）の各都道府県支部のうち、特に活動が活発で豊富な実績を有する支部やその運営

母体企業が有力であると考え、協力を要請したところ 9 件の協力を得た。e スポーツでの地

域活性化に関する具体的な取組みや実態、課題、必要なスキルやマインドについて質問を行

い、地域活性化への貢献する e スポーツ人材が学習すべきスキル、マインドなどに関する

分析を行った。 

 

今回ヒアリングを実施した協力機関の成り立ちは 2 通りある。1 つは、もともと e スポー

ツを好んでいて事業を起こしたというパターンである。もう 1 つは、地域活性化の 1 つの

手法として e スポーツを活用しているパターンである。いずれのパターンでも、地方地域

で e スポーツ事業を展開する上では、地域の強みや特性を活かして、地域に貢献するとい

う方針を採っている。具体的な目標としては、地域からの若者の流出防止や、地域コミュニ

ティの形成、地域産業の活性化などが挙げられている。組織としては比較的小規模で活動し

ている企業等が多いが、展開されている e スポーツ関連事業については、e スポーツイベン

トの実施が主であり、地域のコミュニティ形成を目的とした小中規模のイベントから、地域

への観光客の呼び込みなどを目的とした数千人規模を動員する大規模イベントまで様々で

ある。実施にあたっては行政や地域企業等との連携が積極的に行われていることが伺える。

課題としては共通的にマネタイズの困難性や、地域での理解の醸成が挙げられた。都市部と

は異なり、対象となる若者の母数が少ないこと、高齢化率が高く理解を得ることが難しいこ

となどが原因として挙げられている。これらの課題については、現在は行政との連携強化や、

公的資金の積極的な活用によって解決している例が見受けられた。求められるスキルとし

ては、地域の企業や行政と連携し、地域住民と繋がりを作っていく必要があることから、コ

ミュニケーション力の重要性が強調されている。また、柔軟性と創造性の重要性も指摘され

ている。地方における e スポーツ事業の成功には、地域固有の特性やリソースを理解し、そ

れを活用した事業モデルを開発する能力が重要とされている。その他、イベントに関する知

識や地元出身者としてのアイデンティティ、新しい試みへの積極性、否定的な意見に負けな

い心、実行力などが挙げられている。 

 

これらの調査結果から、e スポーツの専門性はもちろんのこと、地域への理解や、地域で

ビジネスを創出していくためのコンピテンシーの重要性を改めて確認することができた。

また e スポーツ産業は現時点においてはあくまで発展途上であり、マネタイズの課題は無

視できない。本事業に留まらず、業界団体との連携のもと、課題解決に向けて検討を深めて

いくと共に、このような現状と e スポーツの意義への理解を広げていく取組みが不可欠で

あることを改めて確認できた。  
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4. e スポーツイベント実地検証 

本プログラムの開発にあたり、教材開発や講座運用のための情報収集のため、モデル地域

を 1 つ選定し、地域活性化に資する e スポーツイベントをモデル的に企画・実施すること

を構想した。モデル地域としては今年度強固な連携体制を構築できた宮崎県を対象として

選定し、特に宮崎県初の e スポーツ施設である「MSG eSports Stadium」を設置して e ス

ポーツ人材育成に取り組んでいる宮崎情報ビジネス医療専門学校との連携のもと、実施計

画の具体化を進めた。しかし遺憾ながら、受講者募集などの準備期間の不足により、今年度

事業内での実施は断念した。ただしこの検討を踏まえ、今年度内では後述の第 3 回実施委

員会を「MSG eSports Stadium」にて開催し、宮崎県の企業・団体・行政をはじめとした構

成機関を対象に、当該施設や専門学校での e スポーツ人材育成の取り組み等の紹介も行い、

次年度の実証講座等の活動に向けてビジョンの具体化に取り組んだ。 

もう 1 か月程度の余裕があれば十分実施できただけに残念である。本活動については次

年度以降の活動の中で、実証講座の中にその要素を盛り込むなどの実施方策を改めて検討

し、効率的・効果的な事業推進に努める。 

 

図表 4-1 学校法人宮崎総合学院 MSG eSports Stadium 
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1. 分野別 e スポーツ人材スキル定義書 

1.1. 開発方針 

本事業では、特に地方において e スポーツと関わりの深い IT・コンテンツ、医療福祉、

ビジネス分野の社会人を対象に、e スポーツ人材を養成するための教育プログラムを検討す

る。その学習内容設計のため、e スポーツ関連企業へのヒアリング調査の分析結果や有識者

の議論などを参考に、各分野の e スポーツ人材に必要となるスキルや具体的な仕事の内容・

作業工程等を整理する。 

今年度は次年度以降の検討に向けて、各分野の e スポーツ人材スキルの情報を収集・整

理することで、検討の基礎資料を整備することを目標とした。 

1.2. 職業事例情報の収集 

今年度は社会人向けの分野別の e スポーツ人材スキル定義書の開発に向けて、IT・コンテ

ンツ、ビジネス、医療福祉分野の 3 分野に関わる職業の仕事内容や必要なスキル等を紹介

した各分野 10 件、計 30 件の情報を収集・整理した。対象とした主な職業・仕事は次の通

りである。本情報収集のレポートは巻末資料に掲載している。 

IT・コンテンツ分野では、エンジニアやテクニカルディレクターなどの技術職や、オブザ

ーバーやキャスターなど、e スポーツ専業職がある。これらの仕事では、それぞれの業務の

専門性だけでなく、e スポーツならではの知識やスキルが必要である。また、e スポーツイ

ベントに依存する仕事が多く、e スポーツイベントの特性やプロセスなどへの理解の重要性

も高い。医療福祉分野では、デバイス開発等の一部の特殊な仕事では e スポーツへの深い

理解が必要な一方、多くは作業療法士や就労支援員等の普段の仕事に e スポーツの要素が

付加される形態である。したがって、e スポーツやゲームに関する深い知識は必要であるも

のの重要性としては必ずしも高くなく、むしろ高齢者や障がい者向けのイベントの企画・運

用や参加者へのサポートなどの知識が重要であると考えられる。ビジネス分野も e スポー

ツイベントの企画運営に係る仕事が中心であることから、e スポーツイベントへの理解は必

須である。加えて、プロデューサーや営業、広報といった職業では、各職業の一般的な専門

スキル（プロジェクトマネジメント、コミュニケーション力、プレゼンテーション力、マー

ケティングなど）が業務遂行の上で不可欠である。 

これらの情報と、ヒアリングの調査結果や議論の結果を合わせて、次年度以降には各分野

のスキルの体系化を進めていく。 
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図表 1-1 情報収集した職業・仕事 

① IT・コンテンツ分野 

 e スポーツオブザーバー（ゲーム内カメラマン） 

 e スポーツライター 

 エンジニア（e スポーツ関連ソフトウェア開発等） 

 キャスター・MC 

 テクニカルディレクター 

②  医療福祉分野 

 e スポーツ公認指導員 

 e スポーツ児童支援員・児童指導員 

 デバイス開発（障がい者向けゲームデバイス開発等） 

 健康ゲーム指導士 

 作業療法士（e スポーツを軸にした作業療法） 

 就労支援員（e スポーツを軸にした就労支援） 

③ ビジネス分野 

 e スポーツ大会運営プロデューサー・ディレクター 

 営業（e スポーツチームのスポンサー獲得営業等） 

 コンサルティング 

 マーケティング 

 音響・照明 

 広報 
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2. カリキュラム・シラバス 

2.1. 概要  

 本事業では、各分野で e スポーツ事業を推進するために必要な知識やスキルセットを

提供するカリキュラム・シラバスを開発する。今年度は上述の調査や議論等の結果を受けて、

下記のカリキュラム素案について議論を行った。 

本カリキュラムは学習時間 70 時間程度で構成されている。学習領域は「e スポーツイベ

ント企画運営 PBL」、「分野別 e スポーツ専門スキル」、「ビジネス×e スポーツ」、「地方創生

×e スポーツ」、「ビジネスコンピテンシー」の 5 領域である。このうち、特に「e スポーツ

イベント企画運営 PBL」（30 時間程度予定）は e スポーツイベントを受講者が実践的に企

画・運営するプロジェクト形式の学習である。ヒアリング調査結果等から明らかなように、

e スポーツはイベントを中心として展開する産業であり、イベントの企画・運営スキルや経

験、現場感などは、どの分野・業務でも共通的に必要であると考える。また、こうしたプロ

ジェクトを推進する過程で身につくコンピテンシーの重要性の高さも明らかである。そこ

で、本プログラムでは「e スポーツイベント企画運営 PBL」を必修科目とし、中核に位置付

ける。一方、他の科目（計 40 時間程度予定）は知識学習中心であり、各受講者が持つ専門

性や知識、経験によって学習の重要性が変動する。そこで、社会人の受講しやすさにも配慮

して、これらの知識科目は選択科目に位置付け、任意に受講する形態を想定している。実施

形態としては、PBL は集合学習（教室またはオンライン）を想定するが、他の知識学習科目

はオンデマンド型の講義映像コンテンツでの個人学習を中心とすることとし、社会人が隙

間時間で任意に学習できるように配慮する構成とする。 

 

図表 2-1 カリキュラムの基本骨子 

項目 内容 

プログラム名称 e スポーツスタートアップ人材育成プログラム 

カリキュラム 

ポリシー 

地方地域の衰退が進む状況下において、その解決策となりうる e スポ

ーツ事業に関わる知見を有し、各地方地域において e スポーツ事業の

推進を主導する人材を養成することで、当該地域における e スポーツ

経済圏の形成を支援し、地方創生の実現に寄与する。 

学習概要 

本プログラムでは「e スポーツイベント企画運営 PBL」の学習を中核

として位置付ける。PBL 学習では受講者が中心となり、所属する企業

等を巻き込みながら地方地域での e スポーツイベントを企画し、実際

に検討した企画に沿って実施することを目指す。 

実践的に e スポーツイベントの企画運営する際に必要となる知識や

スキル等については、e ラーニングで学習を行う。特に本プログラム
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では、e スポーツを活用した地方創生の取組みの事例学習を行う「地

方創生×e スポーツ」や、e スポーツビジネスの事例等の学習を行う

「ビジネス×e スポーツ」、受講者の所属する企業の分野にあわせた

e スポーツ専門スキルを学習する「分野別 e スポーツ専門スキル」の

領域の学習を行う。学習者は他の受講者と連携して e スポーツイベン

ト企画運営 PBL の学習を進めながら、自身に不足している知識・ス

キル等を分析・発見し、適宜 e ラーニング学習で補完して PBL 学習

を進行する想定である。 

なお、ビジネス全般に関わる知識やコンピテンシーは、e スポーツイ

ベント企画運営 PBL 学習を行う中で自然と醸成されるものであると

考えるが、必要に応じて学習者が選択的に知識を補完し、より体系的

な学習を行えるように、「ビジネスコンピテンシー」という科目を選

択科目として設定し、外部の既存コンテンツを配置することで教育プ

ログラムの完成度を高める。 

受講対象者 
地方専門学校の IT・コンテンツ、医療福祉、ビジネス分野課程の卒業

生。および関連企業で働く社会人。  

学習成果 

学習者が所属する企業において、e スポーツ事業を推進する知識・ス

キル・マインド等をあわせ持ち、地域企業・団体・行政等を協働して

e スポーツ事業を推進できる人材の養成を目標とする。 

時間数 約 70 時間（必修 30 時間＋選択 40 時間を予定） 

 

2.2. 社会人対象講座のカリキュラムに関する情報収集 

 今年度は上記のカリキュラムを検討するにあたっての基礎資料として、イベント開催、

IT・コンテンツ、医療福祉、スタートアップの 4 つの領域について、社会人を対象としたセ

ミナー・講座の事例 計 32 件の情報を収集し、開催形式や学習時間数、学習項目等を整理し

た。この調査結果をもとに科目設計や学習方法、学習内容、教育コンテンツの設計・開発を

進めた。以下に収集した事例の一覧を示す。整理した資料は巻末資料に掲載している。 

イベント開催に関する講座では、イベント企画の基本的な理解を深める内容のものはオ

ンラインで実施されている場合が多く、現地で実施されている講座には、実際にイベント開

催を行うような体験型の講座が多く見られた。こうした体験型の講座は比較的長時間の講

座も多く、10 時間～20 時間程度の規模感のものも散見された。これらは本事業のカリキュ

ラムコンセプトと類似点が多く、積極的に参考にしたい。IT・コンテンツに関する講座では、

資格試験対策の講座を多数発見することができた。これらは数十時間規模の比較的長時間・

長期間で構成されており、学習はオンデマンド型の講義映像の採用が多いようである。また

生成 AI などのトレンドにキャッチアップするための講座も散見された。こちらのパターン
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の場合は数時間程度の規模感で実施されている事例が多く、オンラインや会場でのリアル

タイム講義の形態が採用されている。医療福祉に関する講座では、資格取得を目指す講座が

ほとんどであった。こうした講座はやはり、長時間・長期間に渡って実施されている。実施

形態はオンラインや会場でのリアルタイム講義、講義映像によるオンデマンド講義、現地で

の実習など、学習内容によって使い分けがなされている。また e スポーツに関する講座や

セミナーの例は国内ではあまり見受けられない中、高齢者向けに e スポーツを提供する人

材を養成する講座 3 時間程度の講座を発見することができた。医療福祉領域での学習内容

を検討する際には積極的に参考にしたい。スタートアップに関連した講座では、数時間程度

の比較的短時間の講座が多い。実施形態としては会場またはオンラインでのリアルタイム

講義の形態がほとんどで、実習・ワークなどの形態を取り入れた事例は見受けられなかった。 

次年度以降、より具体的な科目の学習内容構成や実施形態を検討していく際には、これら

の参考情報も積極的に活用し、社会人に受講しやすい形態を検討したい。 

 

図表 2-2 社会人対象講座のカリキュラムに関する情報収集の事例一覧 

① イベント開催 

 JEVA イベントプロデューサー養成セミナー 

 第 26 回イベント学会特別研究大会 

 令和５年度ＭＩＣＥグローバル人材育成講座（基礎） 

 イベント業務管理士資格試験対策セミナー 

 ニューノーマル時代のファンイベント企画・活用講座（オンデマンド配信） 

 ゼロから学ぶイベント企画マスターコース｜企画からコピーライティングま

で 

 主催者育成セミナー(23 期) 

 これからオンラインイベントを企画するために知っておきたい！オンライン

イベント担当者養成講座 

 東京芸術劇場プロフェッショナル人材養成研修 

② IT・コンテンツ 

 令和６年春版：参考書の著者直伝！【応用情報技術者試験】講座 合格に必要

な知識の徹底解説＋過去問題解説 

 情報処理安全確保支援士 IT 初学者のための合格コース Web 通信 

 動画×生成 AI が導くクリエイティブの未来とは 

 AWS ソリューションアーキテクト-アソシエイト資格対策講座 

 ビジネス向け AI 完全攻略セミナー 

 GAME CREATORS CONFERENCE '24 

 AI ツ ー ル を 活 用 し 、 新 サ ー ビ ス の LP を 1 日 で 作 る ｜ ChatGPT× 

Midjourney×STUDIO 実践講座 
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③ 医療福祉 

 介護予防運動指導員 養成講座 

 【2023 年度】ケアマネ受験対策講座 

 メディカルドクターズクラーク講座 

 レクリエーション介護士 2 級 

 旅行介助士研修 

 e スポーツセミナー&健康ゲーム指導士養成講座【ビジネスチャンスに！】 

④ スタートアップ 

 第 2 回三浦半島地域 実践型創業塾 

 移住セミナー アーカイブ動画 

 【オンライン開催】南東北 3 県（宮城・山形・福島）移住創業セミナー 

 期間中いつでもご視聴可能！録画配信セミナー 

 地域創生ベンチャーサミット 2023 

 Zoom で学ぶ「オンライン創業塾 2023」 

 わかやま創業スクール 

 地域資源を活用したローカル・スタートアップ 

 東大イントレプレナースクール 社内起業家養成カリキュラム 

 地方創生スタートアップトレーニング「BBT-R」 
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3.  PBL 教材 

3.1. 概要 

本事業で開発する教育プログラムでは、科目「e スポーツイベント企画運営 PBL」を中核

として位置づける。この PBL 学習では受講者が中心となり、所属する企業等を巻き込みな

がら地方地域での e スポーツイベントを企画し、実際に検討した企画に沿って実施するこ

とを目指す。本事業ではこの学習を支援する目的で、e スポーツイベントの企画から実施ま

でをガイドする PBL 教材の開発を実施する。今年度はこの教材の全体設計と部分的な開発

に取り組んだ。 

3.2. 構成 

本教材は、「Phase.1 企画」「Phase.2 実施準備」「Phase.3 運営」「Phase.4 評価」の 4

つのフェーズで構成される。各フェーズで実際の e スポーツイベント企画・運営実務に準

拠した演習課題が連続的に設定され、課題を解決していくことで、実務に準じた一連の流れ

を体験できる。今年度はこのうち、特に「Phase.1 企画」を具体化した。このフェーズでは、

受講者たちが地域活性化に資する自主 e スポーツイベントを企画・実施する想定で、地域

の強みや課題を分析し、それをもとにイベントの目標を設定する。その上で、目標達成のた

めの企画を具体化して提案書を作成し、地域の企業等に対してプレゼンテーションを行う

という流れである。教材はこの流れに準じて課題、ワークシート、参考情報、回答例、指導

ガイドなどで構成されるパワーポイントスライドを作成した。 

来年度はこの開発成果の評価と改訂とともに、「Phase.2 実施準備」「Phase.3 運営」

「Phase.4 評価」を引き続き開発していく。 

 

図表 3-1 PBL 教材の構成 
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 以下に PBL 教材のイメージを示す。教材全体を巻末資料に掲載するので参照頂きたい。 

 

図表 3-2 「e スポーツイベント企画・運営 PBL」教材イメージ 
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4.  テキスト教材 

4.1. 概要 

今年度は、e スポーツビジネスの事例等の学習を行う科目「ビジネス×e スポーツ」や、

e スポーツを活用した地方創生の取組みの事例学習を行う科目「地方創生×e スポーツ」の

学習教材を整備することを目的として、まず 2020 年度文科省委託事業に開発した既存教材

「e スポーツビジネステキスト教材」の活用可能性の評価を実施した。その結果、e スポー

ツビジネスや e スポーツでの地方創生に関するのオーバービューには十分活用できると判

断された。一方、掲載されているデータや事例、将来展望などに関する記述を更新する必要

がある。また、PBL 学習のレディネスを補完するために、特に e スポーツイベントの企画・

運営に関する知識等を学習できる要素の追加の必要性も認められた。 

この評価を前提に、今年度は新規教材の開発と、既存教材のカスタマイズを実施し、計 47

スライドの講義資料を開発した。 

 

4.2. 新規教材の開発 

今年度プロトタイプ開発を実施した PBL 教材の学習（「Phase.1 企画」）の前提知識の学

習を目的として、「e スポーツのイベント企画の考え方」をテーマとした講義資料を開発し

た。e スポーツマーケティングの考え方や、様々な立場からの e スポーツイベントの考え方

を解説しており、以下の 6 章で構成される。 

次年度以降はこれを足掛かりに、PBL 学習「e スポーツイベント企画・実施 PBL」の進

行に必要な知識等を学習できる新規教材群の検討を進めていく。 

 

図表 4-1 講義資料「e スポーツの企画の考え方」の構成 

第 1 章 e スポーツマーケティングの基本 

第 2 章 地方行政における e スポーツの活用 

第 3 章 企業における e スポーツ企画の展開 

第 4 章 教育現場での e スポーツ導入 

第 5 章 e スポーツ施設の企画と運営 

第 6 章 メディアにおける e スポーツの展開 

 

以下に本教材のイメージを示す。教材全体を巻末資料に掲載するので参照頂きたい。 
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図表 4-2 講義資料「e スポーツの企画の考え方」イメージ 
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4.3. 既存教材のカスタマイズ 

2020 年度文科省委託事業に開発した既存教材「e スポーツビジネステキスト教材」のう

ち、掲載されているデータや事例、将来展望などに関する記述を、本事業内で更新・追記・

再構成を実施することとした。 

今年度は特に情報更新の優先度が高いと考えた「e スポーツの未来」に関する記述を追加・

更新する作業を実施した。ここでは、メタバースやブロックチェーンなどの先端テクノロジ

ーと e スポーツが融合し始めている事例などを紹介し、未来に向けての e スポーツビジネ

スの変化の兆しを解説している。 

以下に本教材のイメージを示す。教材全体を巻末資料に掲載するので参照頂きたい。 

 

図表 4-3 講義資料「e スポーツの企画の考え方」イメージ 

 

 

4.4. 既存教材の情報収集 

来年度以降、科目「ビジネスコンピテンシー」で使用教材等を検討するにあたっての基礎

資料を整備することを目的として、今年度、当該科目に関連する既存の書籍等の情報を収集

した。新規事業開拓・起業、マーケティング、コンピテンシー（起業に関するもの）の 3 つ

の領域を対象とし、計 31 件の情報を整理した。以下に収集した既存教材情報の一覧を示す。 

新規事業開拓・起業の領域では、基礎的な知識やノウハウを体系的に整理した書籍が多く
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存在しており、一般性の高い内容ついては既存教材が十分活用できると考える。マーケティ

ングの領域については、本事業のカリキュラムとの整合性を鑑み、地方ビジネスやイベント

ビジネスをターゲットとした書籍等の情報を収集した。一般的なマーケティングの知識等

を体系化した書籍は多数存在するが、地方ビジネスやイベントビジネスに限定すると、その

数は限られる。ただ、いずれも活用の可能性が高い既存書籍・映像等を発見できた。コンピ

テンシーの領域については、書籍が豊富に展開されているほか、YouTube 等の動画配信サ

イトでも経営者が出演するコンテンツも展開されている。一方で、自身の成功体験をもとに

話が展開するものも見られるため、教材・参考書籍として活用する際は内容を精査の上で評

価したい。 

上記の通り、科目「ビジネスコンピテンシー」は既存の書籍等が十分に存在しており、活

用できる可能性が高いことを確認できた。本講座において知識学習は講義映像での個人学

習を想定するため、映像コンテンツ化や他の学習内容との整合性などについて、次年度以降

に改めて評価を行う。 

 

図表 4-4 既存教材の収集教材一覧 

① 新規事業開拓・起業 

 新規事業を成功させる PMF の教科書 

 改訂版 地方起業の教科書 

 体験して学ぼう！金融・経済・起業金融クエスト 

 改訂新版 超図解! 新規事業立ち上げ入門 

 新規事業ワークブック 

 新規事業の実践論 

 誰でも無理なく継続的にお客様が集まる 起業 1 年目の集客の教科書 

 資金調達力の強化書 

 STARTUP(スタートアップ):アイデアから利益を生みだす組織マネジメント 

 エクセルで学ぶスタートアップ戦略＆ファイナンス 

 【新規事業開発の進め方】現役コンサルが解説！事業開発のプロセス・数値計

画 

② マーケティング 

 地域創生マーケティング 

 地域の課題を解決するクリエイティブディレクション術 

 エリア・マーケティングの実際 

 地方でクリエイティブな仕事をする 

 マーケティングとＳＮＳのミカタ―地方創生への処方箋 

 ファンをはぐくみ事業を成長させる 「コミュニティ」づくりの教科書 

 ローカルビジネスのための Web マーケティングが基礎から学べる本 
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 アフターコロナ時代の うける イベントプロデュース 

 ゼロから学ぶイベント企画マスターコース 

 ゼロから学ぶイベントプランニング基礎コース 

③ コンピテンシー 

 起業は意志が 10 割 

 起業の教科書 ―次世代リーダーに求められる資質とスキル 

 巻き込む力: 支援を勝ち取る起業ストーリーのつくり方 

 起業家の思考法 「別解力」で圧倒的成果を生む問題発見・解決・実践の技法 

 共感起業大全 

 プロの課題設定力―問題解決力より重要なビジネスリーダーのスキル 

 アントレプレナーシップ教育教材『ひな社長の挑戦 ー起業シミュレーション

教材ー』 

 アウトプット思考 １の情報から１０の答えを導き出すプロの技術 

 成功する起業家は「居場所」を選ぶ 最速で事業を育てる環境をデザインする

方法 

 社内プレゼンの資料作成術【完全版】 
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5. e ラーニングコンテンツ 

5.1. 概要 

本事業で構築するカリキュラム構成科目のうち、「分野別 e スポーツ専門スキル」、「ビジ

ネス×e スポーツ」、「地方創生×e スポーツ」、「ビジネスコンピテンシー」（計 40 時間程度

予定）は知識学習中心である。これらは各受講者が持つ専門性や知識、経験によって学習の

重要性が変動する。そこで、社会人の受講しやすさにも配慮して、これらの知識科目は選択

科目に位置付け、任意に受講する形態を想定し、オンデマンド型の講義映像コンテンツでの

個人学習を中心とする予定である。 

今年度は、開発した講義資料をもとに、知識学習科目の個人学習を目的とする講義映像コ

ンテンツと確認問題をプロトタイプ開発した。 

5.2. 講義映像コンテンツ  

講義映像コンテンツについては、前述の講義資料をもとに解説する構成で、計 7 本（各 5

～10 分程度）を作成した。社会人向けのため比較的シンプルなコンテンツが適切と考え、

講義資料（パワーポイント）をアニメーションで動かしながら音声で解説するコンテンツ形

式を採用した。本コンテンツは後述の e ラーニング環境に実装されており、インターネッ

ト上で視聴することができる。次年度はまずはこの開発成果の評価を実施し、社会人向けの

適切なコンテンツ形式を検討した上で、引き続き開発を進めていく予定である。 

 

図表 5-1 講義映像コンテンツ視聴画面 

  
e スポーツの企画コンセプトの考え方 

 

講義映像視聴画面 
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5.3. 確認問題（CBT） 

確認問題については、講義映像コンテンツで解説されている知識の理解度を確認する想

定で、計 120 問を作成した。正誤判定問題で、それぞれの問題は問題文・選択肢・解答・解

説で構成される。これらの問題も e ラーニング環境に実装されており、CBT 形式で運用す

る。映像コンテンツ視聴後に受験し、講義内容の理解度の測定に活用する。 

 

図表 5-2 確認問題（CBT）受験画面 
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6. WEB プラットフォーム 

6.1. 概要 

本事業では、社会人向けの講座として、講義映像コンテンツをオンデマンド配信して知識

学習を行わせる要素を取り入れる。そこで本事業では、各種教育コンテンツを活用した e ラ

ーニング学習を行うことができる WEB プラットフォームを開発する。さらにこの WEB プ

ラットフォームには関連企業やプログラム受講者等が参加するコミュニティを設置する。

このコミュニティでは、学習交流や情報共有等の学習支援も然ることながら、コミュニティ

上での共同プロジェクトの企画・運営や、所属企業間での事業連携・リソース共有なども視

野に入れて活動する。このようなコミュニティを実効性のある形で運用するために、本プロ

グラム内で実施する PBL 学習などにおいて、近年、地方創生の取組みで注目されている新

しいプロジェクトの形態である DAO （Decentralized Autonomous Organization）プロジ

ェクトの採用を検討する予定である。 

このような WEB プラットフォームを整備するために、今年度は e ラーニング環境プロト

タイプ開発と、DAO 形式のコミュニティに関する情報収集を実施した。 

 

6.2. e ラーニング機能 

今年度開発した e ラーニング環境では、「社会人向け e スポーツ関連職業事例情報」と「e

スポーツイベント企画運営」の知識学習・PBL 学習用のテキスト教材・講義映像などを実

装した。 

本環境はスマートフォンやタブレット、パソコンなどの各種インターネット端末で利用

することができ、映像配信や資料配布、個別の学習者の学習ログの蓄積、受講者アンケート

等の機能を有する。当該環境へのログイン ID を保有する学習者は、自身の端末でインター

ネットにアクセスし、任意に各種コンテンツを閲覧して学習できる。 

以下に本事業で整備した e ラーニング環境の画面イメージを掲載する。 

  



143 

図表 6-1 e ラーニング環境の画面イメージ 

 

 

 

6.3. コミュニティ機能 

DAO 形式のコミュニティに関する情報収集として、次年度以降に実際に DAO プロジェ

クトを実施するための環境整備を進めていくための基礎資料を整備した。インターネット

上に公開されている既存の DAO プロジェクトの情報や、DAO を題材にした一般書籍等を

参照して、情報を整理・集約する形で、下記の 9 項目で構成されるレポートを作成した。以

下に本レポートの構成を示す。教材全体を巻末資料に掲載するので参照頂きたい。 

DAO の運用環境としては、プロジェクトの過程でコミュニケーションを行うためのツー

ルと、トークン発行・管理や投票作成・管理を行うための基盤構築プラットフォームが主に

必要であることが明らかになった。コミュニケーションツールとしては、e スポーツ業界の

デファクトスタンダードにもなっている「Discord」が一般的に活用されているため、次年

度以降は「Discord」上に受講者や関係企業等が参加するコミュニティを設置・運用するこ

とを検討していきたい。 

また基盤構築プラットフォームとしては利用事例が特に多い「Aragon」を活用する想定

で、今年度に試用検証も実施した。この検討成果をもとに次年度以降、実際に環境整備を行

った上で、実証講座等で運用検証を実施する計画である。 
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図表 6-2 DAO に関する調査レポート構成 

DAO の基本概念、従来組織との違い 

DAO を支えるテクノロジー 

DAO の大まかな構築方法・手順 

DAO を運用するコミュニケーションツール 

DAO の基盤構築プラットフォーム 

DAO の運用を補助する SNS ツール 

DAO の構築・運用 

に向けての検討事項 

DAO の構築・運用を行う上での注意事項、課題等 

参考資料・URL 等 
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