
 

 

 

調査レポート発刊のお知らせとご案内 

 

 

 

レポートの概要                                          

本レポートは、2025 年のスポーツテック市場がどの程度の規模となっているかを主要な分析課題としております。 

併せて、10 競技別にユーザーを分析、ユーザーがスポーツテックに望むアプリケーション分野を数値化しました。 

近年、通信インフラの高度化、デバイスの高機能化、ライフスタイルの変化により「X-Tech」の土壌が醸成されており、よ

うやく立ち上がりだしたスポーツ×テクノロジー分野をターゲットにしたレポート（177 頁）を発刊いたしました。 

スポーツテック市場は先行する北米や欧州に続いてわが国でもようやく動き始めましたが、当該の国内市場は黎明期に

あることから、2019 年の市場規模は僅かに過ぎません。しかしながら当該市場は IT 基盤の急速な高度化と普及、AI の

適正化や高度な軍事技術の民間転用等により大きな可能性を秘めており、当該市場の成長力をシーズとニーズの側面

から計測すると共にその可能性を分析しております。 

分析対象はスポーツ庁の分類を踏襲して以下のように分け、更に e スポーツを加えております。 

市場分類 市場定義 対象詳細 

する ICT を利用した用品やサービス スポーツ全体と 10 のポピュラースポーツを対象 

みる 有料動画配信サービス 競技会場での有料観戦は対象外 

ささえる 各団体・チームへのソリューション 国際大会等の大会運営、施設機材等は含まない 

e スポーツ 該当ゲーム実施者 イベント市場を対象 

 

調査は 2020 年 8 月~10 月上旬にアンケート調査（有効票数 16,228 票）及び競技者やマーケットプレーヤ、関連業界へ

のオンライン取材（件数 301件）を実施し、10月~11月にわたって調査結果を分析・検証し、レポートとしてまとめました。 
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736

592

403

200

672

543

836

1,072

1,342

1,624

1,931

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

スポーツテック市場（単位：億円）

1. 2025年のスポーツテック市場とその成長度

8

スポーツテックの市場は

1,931億円 2025年時点

19.2% CAGR（’19-’25）

スポーツテック合計 「する」 「みる」 「ささえる」 「 eスポーツ」

⚫各年、セグメントの詳細データは「Appendix」参照

CAGR:19.2%

（年平均成長率） セグメント スポーツテック対象市場

合計 ⚫下記4セグメントの合計

eスポーツ
⚫イベント市場を対象
⚫実施者は該当ゲームを利用している層

「ささえる」
⚫プロ、アマチュアの競技団体やクラブ/

チームへの※ソリューション市場を対象

「みる」
⚫有料の動画配信サービスが対象
⚫現地会場での有料観戦は含まない

「する」
⚫ICTを利用した用品やサービスを対象
⚫実施者は月一回以上を対象

「する」

736億円

18.9%

「みる」

592億円

13.5%

「ささえる」

403億円

32.3%

eスポーツ

200億円

22.2%

スポーツテック市場のセグメント別2025年市場規模とCAGR

※ソリューション市場：オリンピック等の国際大会
の大会運営ソリューションは含んでいない。又、
スタジアム建設費や設備、機器も含まない

する：スポーツ全体
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2. スポーツテック市場の成長要因と阻害要因

市場分類 Growth Factors: 成長要因 Inhibitors: 阻害要因

スポーツテック
マーケット全体

⚫ 21年東京五輪、22年*WMG21開催によるスポーツ熱の高まり
⚫ コロナにより健康意識が高まり、外出の自重によるオンライン

化が加速、ICT活用でニューノーマルに対応する気運醸成
⚫ ビジネスとしてのスポーツ振興支援やテクノロジーの導入が、

米国や欧州に比べ遅れている分、大きな伸びしろを期待
⚫ 政府も国の成長戦略の一環として重要産業と位置付けている

⚫ シーズ：テクノロジー先行型で、その技術を活用するアイデア
が出されていない⇒市場化のアイデアがない/進んでいない

⚫ ニーズ：データを活用する組織や人材が育成されておらず、育
成にも時間を要する⇒収集データを有効に活用できない

⚫ スポーツビジネスはエンターテイメント産業であり外部環境に
影響されやすい⇒正常な社会活動が基盤となる

「する」
スポーツテック

⚫ アクティブプレーヤ中心とした各種データ計測ニーズの高まり
⚫ 各スポーツに特化したセンサ商品、ICT商品の開発・投入
⚫ データ計測機能付きウェアなど、汎用製品の普及
⚫ 計測したデータを有効活用できるアプリケーションの登場

⚫ 現状では計測したデータを活かすためのデータ収集と分析が
不足しており、コストに見合う付加価値が提供できていない

⚫ 上記の理由から開発段階の製品が多い、または市場投入して
も一部マニア層のニーズを満たすにとどまっている

「みる」
スポーツテック

⚫ 映画やドラマなどを中心とした動画配信サービス市場の拡大
⚫ 独占放映権獲得による有料放送サービスからのユーザ奪取
⚫ 5G開始によるモバイル動画視聴環境拡大、VRやマルチアン

グルといった映像技術の向上による新たな視聴体験の提供

⚫ 地上波再送信など無料コンテンツが増加することで有料サー
ビス利用が阻害される可能性がある

⚫ VRやマルチアングルなどは技術先行でニーズが顕在化する
かは不透明

「ささえる」
スポーツテック

⚫ プロスポーツの多くは顧客離れが進んでおり、各競技団体や
チームには顧客の維持や関係強化に強いニーズがある

⚫ 19年設立のUNIVAS：大学スポーツ協会では大学スポーツの
*NCAA化を狙い、顧客向けソリューションにも関心が高い

⚫ 高校では勝てるチーム作りへのニーズが極めて高い

⚫ プロスポーツ市場が米国や欧州のように大きく育っていない
⚫ 大学スポーツにあっても米国：NCAAに大きく後れをとっている
⚫ アマチュアのみならずプロまでも、データを分析する専任コー

チの不在により、せっかく集めたデータを有効に生かせない
⚫ そもそも欧米人のようにデータ優先主義（好き）ではない

eスポーツ

⚫ 性別や年齢は問わない
⚫ プレーする場所も問わない（自宅で出来る）
⚫ 既存スポーツに比べて運動神経や筋力などの影響が小さい
⚫ 参入の敷居が低い
⚫ 自分の時間でプレー出来る事が多い
⚫ 新しいスポーツとして未来的なイメージがある

⚫ ゲームに対する偏見
⚫ 他スポーツに比べて認知度が低い
⚫ プロプレーヤの待遇が低く、人数が少ない
⚫ 海外で主流のPCゲームプレーヤが少ない
⚫ 大会の認知度が低い、大会自体が少ない
⚫ 大会賞金に関する法律面の問題

9

WMG21：ワールドマスターズゲームズ2021関西の略記
NCAA：米国で100年を超える歴史を持つ組織。23競技で90の大会を運営し、市場規模は8,000億円超。これはNFLや
MLBなどの米国の4大プロリーグの規模に匹敵。NCAAは年間1,000億円の収益を得、収益の約8割はテレビ放映権料
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1-2-1. サマリー：グラフ_プロ市場とアマチュア市場

20

2025年のプロスポーツ市場 2025年のアマチュアスポーツ市場

観戦体験/

経験
顧客との
関係構築

パフォーマ
ンス分析

ヘルス/

フィットネス
管理

B2B 

Total

Fan 

Mgmt.

T/P 

Mgmt.

268
185

115

70
83

50

33

25.6% 24.3% 22.7% 27.4% 28.7% 27.2% 31.2%

CAGR: 2019-2025（年平均成長率）

C
A

G
R

C
A

G
R

C
A

G
R

C
A

G
R

C
A

G
R

C
A

G
R

C
A

G
R

観戦体験/

経験
顧客との
関係構築

パフォーマ
ンス分析

ヘルス/

フィットネス
管理

B2B 

Total

Fan 

Mgmt.

T/P 

Mgmt.

135

52

16

35

83 51
32

64.6% 59.7% 51.6% 64.7% 68.1% 67.3% 69.4%

CAGR: 2019-2025（年平均成長率）

C
A

G
R

C
A

G
R

C
A

G
R C

A
G

R

C
A

G
R

C
A

G
R

C
A

G
R

円の面積：2025年の市場規模 億円、左右の円の面積スケールは異なる

◼ プロとアマチュアではその成長力（CAGR）が大きく異なる

⚫ これは19年に68億円を形成してるプロ市場に対し、アマチュア市場は
7億円に過ぎず、基数が小さいことに加え、22-23年頃から5Gの普及
や低価格化によるアマチュア利用が本格化することによる

◼ プロの市場規模はアマチュアのほぼ2倍

⚫ プロのソリューションに比べアマチュアが利用するパッケージソフトの
単価が低く、アマチュアの市場規模はプロに比べTotal市場は1/2程度

◼ T/P Mgmt.の市場規模はプロとアマチュアは同程度の市場規模

⚫ アマチュアのT/P Mgmt.、特に「パフォーマンス分析」のニーズは
高く、2025年には多くのクラブ/チームでの利用があることによる

億円

億円
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2-3-1.チーム プレーヤマネジメント市場の構成とキープレーヤ

⚫ 20年以上も前からデータ活用やその分析のノウハウを蓄積した欧米の
企業が先行しており、国内企業は後れをとっている

⚫ 但し、データ分析の高い能力があってもそれをプレーヤにコーチングす
るのはチーム側であり、せっかくのデータが眠ってしまう可能性がある

⚫ プロのクラブ/チームにあってもデータ分析に基づいて計画を立案し提言/
実行する専任コーチを配置しているクラブ/チームは極めて少ない

⚫ 又、専任コーチが次回の計画を立案 提言しても周囲の理解を得ることが
難しいケースが多い。「日本人はアメリカ人ほどデータ好きではない」の
が実情

26

CATAPULT
ウェアラブルデータやビデオ分析等により多くの競技
で実績

RUN.EDGE
富士通とスカイライトによる映像検索・分析事業の新
会社（2018.6）

SAP サッカーの独代表やバイエルン・Mでの実績が有名

SPLYZA
一人当たりの月額コストが安価なことから多くのチー
ムに実施機

ZEBRA
位置情報システムやRFIDテクノロジー導を活用。
NFLに実績

アビーム レーシングに強く、SAP製品も対応

ダートフィッシュ 映像による3D動作分析ソフトウェアを展開

ナックスポーツ
モーションキャプチャーや視線計測装置を使用した
映像分析提供

ハドル（hudl 
団体競技を対象にした試合分析ソフトウェア「スポー
ツコード」を展開

富士通
3Dデータやセンシングデータを基に多様な種目を対
象にサービスを展開

マーケットの主なキープレーヤ（昇順、略記）

選任コーチの不在

データを生かす人材の不足

クライアントサイドの課題

運用
課題

クラブ/チーム
プレーヤ

GPS

センサー

ビデオ
⚫リストバンド
⚫スマート衣料
⚫スマートシューズ
⚫スマートグラス
⚫マウントデバイス
⚫クリップデバイス

etc.

種類

外部ビック
データ

分析
練習 試合

データ収集

Share

⚫戦術データ
⚫身体データ
⚫技術データ
⚫統計データ

etc.

分析対象

戦術
戦略

体調
管理
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野球 ①スポーツテックマーケットの成長度

68

◼ マーケットは2.8億円から47億円に拡大する

⚫ 大きなトリガーとなるのはスイングセンサ製品の拡大

⚫ バットへ装着するスイングセンサのアクティブプレーヤへの浸透が始まっている

◼ ミドルプレーヤ / カジュアルプレーヤ市場の伸張

⚫ 市場の中心となるアクティブプレーヤの市場規模は33億円、全体の70.7%を占める

⚫ 2019年ではアクティブプレーヤが市場の大半を占める

⚫ 今後はスイングセンサ/センサ内蔵ボールの低価格化により、ミドルプレーヤ、カジュアル
プレーヤがスポーツテック製品を購入していくと予測される

281 196 275 

1,300 

2,239 

3,362 

4,723 

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

スポーツテック市場（単位：百万円）

CAGR:60.0%

（年平均成長率）

⚫各年、セグメントの詳細データは「Appendix」参照

合計

◼用品/サービス例
⚫スイングセンサ
⚫センサ内蔵ボール

◼スポーツテックマーケットはICTを利用
した用品/サービスを個人利用（購入）
する場合を対象とし、クラブや競技団
体から提供されての利用は含まない。
クラブや競技団体については「I. B2B

ソリューションマーケット編」参照

野球のマーケットサイズは

47億円 2025年時点

60.0% CAGR（’19-’25）

■2020年は新型コロナウイルス蔓延
による消費低迷の影響を受け市場縮
小の見込み

アクティブ
プレーヤ
（週1日+）

ミドル
プレーヤ
（週2~3日）

カジュアル
プレーヤ
（月1日）
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4.6

6.8

6.1

1.7 0

2

4

6

8

10

5.6

4.6

7.6

1.9 0

2

4

6

8

10

2.4

8.9

4.3

0.9 0

2

4

6

8

10

ゴルフ ④ブレイクスルーとなるデータの活用、アプリケーション分野

107

アプリケーションの必要度合い（ニーズの強度）

0：
必要ない

1-2：
弱い

3-4：
やや弱い

5-6：
やや強い

7-8：
強い

9-10：
極めて強い

Key Word：アプリケーション開発

愉しみ/コミュニケーション
系分野が最重要

次いで「健康」
4.0

7.0

5.8

1.4 0

2

4

6

8

10

Total

【美容/ダイエット】

アクティブ ミドル カジュアル

⚫「愉しみ/コミュニケーション」がミドルとアクティブで最も高い
⚫「健康」はアクティブで最も高く、ミドル、カジュアルでは2番手
⚫「スキル/レベルアップ」はアクティブで最も高く5点台
⚫「美容/ダイエット」の重要度は低い

【健康】

【スキル/レベルアップ】

【愉しみ/         】

【健康】

【健康】

【愉しみ/         】【愉しみ/         】

最重要
アプリケーション
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2-3. 5Gによるスポーツ中継視聴市場（：有料ネット中継）

◼ 有料動画配信サービスでのスポーツ中継視聴市場における5Gサービス利用
の割合は2025年21.2%まで拡大

⚫ 2020年3月より5Gサービスが開始されたが、当初はエリアが限定的なため緩やかに普
及していく見通し

◼ 5Gの大容量、低遅延を活かしたスポーツ中継配信による利用拡大に期待

⚫ マルチアングルによる好きな視点を選んでの視聴や、VRによる臨場感のある視聴など、
5G開始により新たなスポーツ視聴環境の創出が期待される

117

スポーツ中継のマーケットサイズは

592億円 2025年時点

うち、5G利用は

125億円 2025年時点

⚫各年、セグメントの詳細データは「Appendix」参照

7.5

21.2

100.0

92.5

78.8

'19

'22

'25

5G：非5G構成比（%）

35 

125 

277 
242 

393 

472 

534 
568 

592 

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

有料動画配信サービス市場規模（単位：億円）

全ての視聴 5G視聴 5G以外視聴
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3-4. パブリック・ライブビューイングの可能性

123

現地観戦

スポーツ観戦

中継視聴

試合会場 PV・LV

（パブリックビューイング・ライブビューイング）

公園

体育館 映画館

カラオケルーム スポーツカフェ・バー

ビアガーデン 他、小売り飲食店

専用施設

他スタジアム

5 
2 

10 
15 

22 
27 

30 

0.4

2 

5 

13 

19 

25 

5 
2.4

12 

20 

35 

46 

55 

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

PV・LV入場料/観戦料市場（単位：億円）

既存設備利用

デジタルスタジアム

◼ PVが無料設定が多いのに対し、LVは入場料徴収が多いが、その多くは演劇や音楽ライブ、アニメ等が中心となっている

◼ 19年のLV市場は、250億円程度の市場を形成しており、その内スポーツは約2%を占め5億円と推定される

◼ デジタルスタジアムは21年頃から立ち上がり、これまでにない観戦体験の提供により高い成長を見せる

⚫ デジタルスタジアム（=専用施設）には、VRや多元映像システム等の新たな技術を用いた施設、および設備を併設したカフェ・バーなどが含
まれる

⚫会場で提供される食事やドリンク料金は含まない

合計

Venue（会場）
概念の拡大

22年以降、冬季五輪やサッカーW杯など
の観戦がトリガーとなり拡大
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60

25

44

70

105

149

200

2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025

市場規模（単位：億円）

2-1. 市場規模

132

eスポーツのマーケットサイズは

200億円 2025年時点

22.2% CAGR（’19-’25）

◼ 参加人口、観戦者数の増加により、2025年には200億円に拡大

⚫ 2019年では大会やチームへの「スポンサー/広告」が78％と市場の多くを占めており、
「メディア/オーガナイザー」は9%、「IP/プレーヤ」は13%と少ない

◼ 今後は既存スポーツ興行と同様、放映権やチケット収入の増加が見込ま
れる

⚫ eスポーツタイトルの知名度向上によるグッズ収入などの増加、各種企業の参入に
よる大会数増加に伴う賞金額のアップなどにより、2025年には「メディア/オーガナイ
ザー」が29%、「IP/プレーヤ」が15%まで上昇すると予測される

78.0

66.4

56.0

9.0

20.1

28.9

13.0 

13.5 

15.1 

'19

'22

'25

市場規模構成比（%）

CAGR:22.2%

（年平均成長率）

市場規模計 スポンサー/広告 メディア/オーガナイザー IP/プレーヤ

⚫各年、セグメントの詳細データは「Appendix」参照

■2020年は新型コロナウイルス蔓延
による消費低迷の影響を受け市場縮
小の見込み
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6-1. アンケート結果①

143

63

37

eスポーツのプレー経験（%）

82

43

12

スマホ/タブレット

家庭用ゲーム機

PC

プレーハードウェア（%）

14

86

プレー時間（%）

42 

36 

22 

eスポーツの認知度（%）

n=1,286 n=1,286

n=811

n=811

よく知っている

聞いたことはある

全く知らない

プレー経験あり

プレー経験なし

週12時間以上

週12時間未満

認知率

78
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Appendix：II. する_1. ランニング

161

①スポーツテックマーケットの成長度 単位：百万円

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

アクティブ 15,572 13,873 16,504 17,288 17,425 17,783 17,867 2.3

ミドル 1,628 1,411 1,749 2,021 2,057 2,146 2,250 5.5

カジュアル 115 76 149 251 286 352 427 24.5

計 17,315 15,360 18,402 19,559 19,768 20,281 20,544 2.9

②実施人口とスポーツテック利用人口

■実施人口 単位：万人

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

アクティブ 355 338 347 345 340 338 335 ▲ 1.0

ミドル 235 225 229 227 225 221 218 ▲ 1.2

カジュアル 225 217 218 216 212 209 206 ▲ 1.5

計 815 780 795 788 777 768 759 ▲ 1.2

■スポーツテック利用人口 単位：万人

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

アクティブ 169 172 183 196 209 222 234 5.5

ミドル 41 42 45 49 54 58 63 7.5

カジュアル 11 12 12 14 16 19 22 11.6

計 222 225 240 259 279 299 319 6.3

利用率（%） 27.2 28.8 30.2 32.9 35.9 38.9 42.1 7.5

③セグメント別の実施人口とスポーツテック利用率

■アクティブ 単位：万人

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

利用 169 172 183 196 209 222 234 5.5

未利用 186 166 164 149 131 116 101 ▲ 9.6

利用率（%） 47.7 50.8 52.7 56.8 61.6 65.7 69.8 6.5

実施人口 355 338 347 345 340 338 335 ▲ 1.0

■ミドル 単位：万人

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

利用 41 42 45 49 54 58 63 7.5

未利用 194 183 184 178 171 163 155 ▲ 3.7

利用率（%） 17.4 18.5 19.5 21.6 23.8 26.3 29.0 8.9

実施人口 235 225 229 227 225 221 218 ▲ 1.2

■カジュアル 単位：万人

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

利用 11 12 12 14 16 19 22 11.6

未利用 214 205 206 202 196 190 184 ▲ 2.5

利用率（%） 5.1 5.4 5.7 6.5 7.6 9.0 10.8 13.3

実施人口 225 217 218 216 212 209 206 ▲ 1.5

④ブレイクスルーとなるデータの活用、アプリケーション分野 

Total
アク

ティブ
ミドル

カジュ

アル

スキル/レベルアップ 5.6 6.5 5.5 4.4

愉しみ/コミュニケーション 3.3 3.2 3.5 3.0

健康 7.0 6.6 7.0 7.5

美容/ダイエット 3.3 3.1 3.4 3.7

⑤市場ポテンシャル（年間許容額）

■利用意向者：年間に拠出できる許容金額分布

年間拠出額レンジ
5,000円

以下

10,000円

以下

15,000円

以下

20,000円

以下

25,000円

以下

30,000円

以下

割合 36% 17% 10% 8% 6% 6%

年間拠出額レンジ
35,000円

以下

40,000円

以下

45,000円

以下

50,000円

以下

50,001円

以上

割合 4% 2% 1% 1% 8%

利用意向人口

（万人）
593

競技実施人口

（万人）
815

利用意向率 72.8%

年間許容額の平均

（千円）
19

人口

（万人）

アク

ティブ
ミドル

カジュ

アル

50,001円以上：

利用意向人口構成比
46 67.6% 24.4% 8.0%

■年間に拠出できる許容金額の合計額

年間拠出額レンジ
5,000円

以下

10,000円

以下

15,000円

以下

20,000円

以下

25,000円

以下

30,000円

以下

金額（億円） 60 78 73 83 78 97

割合 5% 7% 6% 7% 7% 9%

年間拠出額レンジ
35,000円

以下

40,000円

以下

45,000円

以下

50,000円

以下

50,001円

以上
Total

金額（億円） 79 57 34 38 453 1,128

割合 7% 5% 3% 3% 40% 100%

金額

（億円）

アク

ティブ
ミドル

カジュ

アル

50,001円以上：

許容金額構成比
453 77.1% 17.1% 5.9%
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Appendix：IV. eスポーツ①_マーケット

174

2. eスポーツ市場

■市場規模 単位：億円

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

スポンサー/広告 47 18 31 46 66 88 112 15.7

ﾒﾃﾞｨｱ/ｵ ｶﾞﾅｲｻﾞ 5 3 7 14 25 39 58 48.5

IP/プレイヤー 8 3 6 9 15 21 30 25.3

計 60 25 44 70 105 149 200 22.2

■構成比 単位：%

 2019 2022 2025 CAGR （対前回比）

スポンサー/広告 78.0 66.4 56.0 ▲ 5.4 スポンサー/広告

ﾒﾃﾞｨｱ/ｵ ｶﾞﾅｲｻﾞ 9.0 20.1 28.9 21.5 ﾒﾃﾞｨｱ/ｵ ｶﾞﾅｲｻﾞ 

IP/プレイヤー 13.0 13.5 15.1 2.5 IP/プレイヤー

■eスポーツによるソフトウェア市場の押し上げ効果 単位：億円

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

PCゲーム 効果有 820 890 1,030 1,190 1,380 1,640 1,950 15.5

効果無 820 830 870 910 950 1,000 1,050 4.2

押上げ額 — 60 160 280 430 640 900 71.9

家庭用 効果有 2,770 3,040 3,390 3,740 4,070 4,420 4,820 9.7

ゲーム 効果無 2,770 2,920 3,070 3,200 3,300 3,380 3,450 3.7

押上げ額 — 120 320 540 770 1,040 1,370 62.7

モバイル 効果有 12,140 12,870 13,440 14,130 14,850 15,380 16,060 4.8

ゲーム 効果無 12,140 12,450 12,720 13,000 13,400 13,720 14,050 2.5

押上げ額 — 420 720 1,130 1,450 1,660 2,010 36.8

クラウド 効果有 10 20 50 80 120 210 400 84.9

ゲーム 効果無 10 20 40 70 110 170 280 74.3

押上げ額 — 0 10 10 10 40 120 86.1

計 効果有 15,740 16,820 17,910 19,140 20,420 21,650 23,230 6.7

効果無 15,740 16,220 16,700 17,180 17,760 18,270 18,830 3.0

押上げ額 — 600 1,210 1,960 2,660 3,380 4,400 49.0

3. eスポーツ実施人口

■実施人口 単位：万人

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

大会参加 70 32 66 113 194 330 562 41.5

趣味 3,190 3,568 3,724 3,817 3,846 3,800 3,638 2.2

計 3,260 3,600 3,790 3,930 4,040 4,130 4,200 4.3

■構成比 単位：%

 2019 2022 2025 CAGR （対前回比）

大会参加 2.1 2.9 13.4 35.7 大会参加

趣味 97.9 97.1 86.6 ▲ 2.0 趣味

■年代別実施人口 単位：万人

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

10代～20代 1,444 1,598 1,687 1,757 1,818 1,867 1,903 4.7

30代～40代 1,441 1,573 1,641 1,680 1,705 1,722 1,722 0.0

50代～70代 375 428 462 493 517 541 575 7.4

計 3,260 3,600 3,790 3,930 4,040 4,130 4,200 4.3

■構成比 単位：%

 2019 2022 2025 CAGR （対前回比）

10代～20代 44.3 44.7 45.3 0.4 10代～20代

30代～40代 44.2 42.8 41.0 ▲ 7.2 30代～40代

50代～70代 11.5 12.6 13.7 3.0 50代～70代

■eスポーツのプレーハードウェア 単位：%, 種類（ハードウェア）

 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 CAGR（%）

スマホ/タブレット 82 83 84 85 86 87 88 1.2

家庭用ゲーム機 43 43 43 43 42 42 42 ▲ 0.4

PC 12 14 15 17 20 22 25 13.0

プレーハードウェア数 1.37 1.39 1.42 1.45 1.48 1.51 1.55 2.1
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調査・分析の方法について

◼ 方法の概要：2種類の調査結果からマーケットを分析

⚫ 以下の2種類の調査の内、アンケート調査はWebを利用。その結果を基に多様な視点から分析した

⚫ 調査分析の期間：2020年8月-11月

⚫ 調査期間：2020年8月-10月上旬

⚫ 分析期間：2020年10月-11月

◼ 各調査での確認項目：

5

調査手法 調査時期 調査対象 サンプルサイズ 分析の位置づけ

IDI: In Depth Interview
（オンラインにて実施）

2020年8月-10月

スポーツ実施者 28名
トップダウン分析：需要/供給サイド
からのトリガー分析等

Mkt.プレーヤ 45名

クラブ/チーム 228団体

アンケート調査 Web法 2020年8月-10月
スポーツ実施者 14,942人 ボトムアップ分析：需要サイドから

のニーズ分析等対象ゲームユーザ 1,286人

調査手法 確認項目

IDI: In Depth

Interview

アンケート調査結果で得られた
仮説の検証、結論の傍証
業界の抱える課題とその対応、
各人が考えるマーケットの今後

アンケート調査
ユーザのスポーツ観戦や体験
の実態、今後の意向
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スポーツテックの市場構造と本レポートの射程

◼ 本資料では、スポーツ庁が分類した「Play：する」「Watch：みる」「Support：ささえる」の3分野をプレーヤやユーザのセグメ

ント別に分析を試みる。分析には「e-Sports」も含まれる

6

売上/利益の増大
成績の向上

会場
モバイル 自宅

ソリューション/システムプロバイダー

コンサルティング
ファーム

リサーチ
ファーム

協賛
企業

行政

メディア会場

競技
団体

Topアスリート

カジュアルユーザー

ヘビーユーザー

アスリート

アクティブプレーヤ

カジュアルプレーヤ

コアユーザー

ミディアムユーザー

「する」
ICTを活用した用品やサービスの
個人市場を分析
◼ 利用率（受容性）は？
◼ その要求は？
◼ その市場規模/推移は？

「みる」
スポーツテック分野のキャスティン
グサービスをセグメント別に
◼ 利用率（受容性）は？
◼ その要求は？
◼ その市場規模/推移は？

「ささえる」
競技リーグやチーム向けのB2B

分野のソリューション市場を分析
◼ ソリューション分野別の伸びは？
◼ プロスポーツにおける市場は？
◼ アマチュアスポーツの市場は？

本
レ
ポ
ー
ト
の
分
析
課
題

◼スキルアップから健康目的まで幅広い目的があり、
スポーツとフィットネス・ウェルネスの弁別は困難と
なっている

◼「みる」には会場や自宅にあってもスマホ等の持ち
運び可能なモバイル端末による同時視聴や単独視
聴がある

スポーツ
フィットネス・ウェルネス

面白いか
愉しめるか

楽しいか
向上するか

KPI KPI

Key Performance Indicator Key Performance Indicator

Play Watch Support

Key Performance Indicator

+ e-Sports
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