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レポートの概要                                          

本レポートは、2026 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。 

スポーツとテクノロジーを掛け合わせた造語であるスポーツテック（Sports-Tech）は、既存のスポーツ界のビジネスに AI

やビッグデータ、IoT 等の先進的なテクノロジーを融合させた新たな製品やサービス、その取り組みを指します。 

スポーツテックは大きく分けて次の 4 つの側面を持つと考えることができます。 

◆ ささえる：テクノロジーの活用による“スポーツ活動における様々な分野のサポート” 

◆ する：スポーツとテクノロジーの融合がもたらす“誰もが楽しむことができるスポーツ” 

◆ みる：従来とは全く異なる発想・視点から生み出される“新たなスポーツ観戦様式” 

◆ e スポーツ：ICT が生み出した“新たなるスポーツ” 

 

5G（第 5 世代移動通信システム）による高速・大容量・多数接続・低遅延の特徴を生かしたスポーツ動画配信サービス

の活性化、IoT を利用したスポーツ用品やサービスの拡充等により、今後の当該市場は新たなるステージへ大きく飛躍

することが期待できます。 

本レポートにおいてもこれらの 4 つの軸を念頭に分析を試みました。 

調査にあたっては弊社がこれまでに実施したユーザ調査を活用するとともに、マーケットプレーヤや関連業界、団体への

綿密な取材を実施致しました。分析はユーザ調査結果とインタビュー結果を整理し、当該市場及び周辺市場のトレンド

及びポテンシャル等、周到な準備作業の下に分析作業に入り、実施致しました。 

本資料が当該マーケット参入企業様並びにサービス事業者様、電子部品/周辺機器メーカ様の事業計画策定等におい

て有意義な基礎資料としてご活用いただければ幸いです。また、本レポートが国連の定める SDGs 達成の一助となるこ

とを期待しております。 
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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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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/ｵｰｶﾞﾅｲｻﾞｰ 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/ｵｰｶﾞﾅｲｻﾞｰ 9.0 20.1 28.9 21.5 ﾒﾃﾞｨｱ/ｵｰｶﾞﾅｲｻﾞｰ

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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貴 社 名  

所 在 地 〒 

所 属 部 署  御 役 職 名  

御 芳 名                                          様 

電話/FAX 番号 / 

メールアドレス  

御支払予定日          月      日 （お支払規定 ：     月     日締、     月     日お支払い） 

通 信 欄 

 

 

 

 

  ㈱ マクネット 

 御意見・御要望がありましたらご記入下さい 

MMaarrkkeettiinngg  &&  CCoonnssuullttaattiioonn  NNeettwwoorrkk  

mailto:info@i-mct.jp

