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講演会開催の経緯

川又啓子

青山学院大学総合プロジェクト研究所欧Ⅲ犲と社会問題研究所」副所長

青山学院大学総合文化政策学部教授

1.青山学院大学におけるeスポーツ研究

①「e スポーツ」のスポーツ化に関する探索的研究(2018年度~2020年度)

青山学院大学総合研究所旧研究ユニット「五輪eスポ」では,近代スポーツの村哘竪

みを拡張'変容する可お獣生をもっ 0 スポーツを対象として,2018年度から 20?0年度

まで「re スポーツj のスポーツ化に関する探索的研究」に取り組んだ。スポーツの

IT化,社会的包摸/インクルージョンが迩展するなかで, eスポーツの潜在性を多面

的に検討するために.図表1に示される研究会等を開催して探索的に研究を行い

研究報告皆努1」冊として『e スポーツ産業司銘(祠友鯨.2020イ粉を上梓した。

②メガマーケティングによるゲーム/eスポーツの社会的受容促進に関する研究
(2021年度~ 2024年度)

青山学院大学eスポーツ研究会似下.郎玲は,日本学村"辰興会科学研究費助成事

業「メガマーケティングによるゲーム/eスポーツの社会的受容促進に関する研究」

(課遡番号'JP21Kn朝6)の助成をうけ.青山学院火学総合プロジェクト研究所「知唄すと

社会問題研究所(以下. SSP、1Pり」内の研究プロジェクトとして 2021年9月に立ち上

がった。「五輪e スポ」では e スポーツの諸側面を探昇袖りに研究したが, R3Kでは, e

スポーツが異なる価値観をもっ多主体の中で受容される理由{五町化}を獲得するプ

eスポーツの社会的何耐心をぢぇる

企業等が所有する匁M雛{す産を活用して社会問題を解決するためのモデルを雛P工すること
を 1、}的として.2021 午 1月に設立された〒il_心学1浣大芋薪念介プロジェクト研究所の 1 つで
ある(竹内孝宏「肖U1学院大学総合プロジェクト研究所欣則吋と社今tl"忠研究所」にっい
て(ゲームを活用した社会課題解決の可能性の研究:スタートアソプシンポジウム)」,
hリ1」1総合文化波策学二第 12 巻第 2 号(2021 午Ⅱ 1]):109.111-135 頁)。
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シンポジウム

櫛辻業紬

(士)俳Ⅱ諭e スポーツ論、ゲームかイ本育競技になる日(2018年10 河 B野

図表l eスポーツに関する研究会等開催記録

①川父,B子,大島正嗣.丸山信人.μ凾顎嵯一上「re スポーツ」のスポーツ化に関する
探*的研究:シンポジウム・誌演会開枇の経緑(プロジェクト帳告「eスポーツ」
のスポーツ化に関する探勢U均研究)」.訴〒山絵合文化政策学'第】0巻第 1号

(20】9) 33-35 頁。

1筧,吹・鄭中谷癖出,椿彩奈.大島正嗣,川又啓子 fシンポジウム e スポーツ論

ゲームが体育競技になる日(プロジェクト殺告「eスポーツ」のスポーツ化に倒

する探索的研究)」,罫y山船、合文化政策学」第 10 巻第】号(2田9):36-68 頁0

勧 H1Ⅲ叶光会

関述業紬

スポーツの歴史から見た e スポーツセ019年1上」 26 H (士)開1崔)

第2例研究会

③秋元忍「スポーツの歴史から見たe スポーツ(プロジェクト殺告「e スポーツ」
のスポーツ化に関する探*豹研究)」,新!i山総合文化政策学』第】0巻第 1・号

他019)' 69-90 頁。

日観におけるゲーム産業の号色展形態から 0 スポーツを考える(20j9年6 貝 24 H

(河)開催)

④川又轉子大島正嗣,丸山偏人、佐藤燕生圷0スポーツ」のスポーツ化に関する
捺索的研究.eスポーツの日秤社び成:研究会剛催の経紳(プロジェクト報告「eス
ポーツ」のスポーツ化に関する探索的研究:e スポーツのΠ哲註ヒ較)」,!胃山総合
文化政策学」第 10 巻第 2・ぢ(2019):17-22 頁。

⑤原田芙刷!f韓国瓣張レポート(プロジェケト帳告 feスポーツj のスポーツ化に
別する捺索的研究 eスポーツのΠ韓比較)」,「青山総合文化政策芋七第 10巻第?
・η'(2019):23-38 頁。

⑥川U洋司凡」韓におけるゲーム産業の発展形態から0スポーツを考える(プロジエ
クト判1告「e スポーツ」のスポーツ化に関する探索的研究:eスポーツのE韓比

牧)」,乳'hj_1絵合文化政策学』第 10 巻第 2・号(?019)' 39-50 頁。

関迎業敍

第 31回研究会 ユニバーサル e スポーツ研究会(2019年9 打 5日(木)開催)

別速染鞍

⑦丸山信人.大島正嗣,川又啓子,佐藤芦生「「0 スポーツ」のスポーツ化に剛する
探索的研究:ユニバーサル規貞による「eスポーツ」の研究(プロジェクト様告
「e スポーツ」のスポーツ化に関する探脅H内研究.ユニバーサルeスポーツ研究
会)」, hy山総合文化政策学j 第Ⅱ巻第 1・号(2悦0)Ⅱ3-1]9頁。

⑧丸山偏'人,西谷麗,則鐙真以子,渡辺静,商橋大輔,奈良泰秀,セmo)Πシンポ
ジウム]ユニバーサル祝貞でeスポーツを捉え,その可能性を探る(プロジェク

ト轍告「e スポーソ」のスポーツ化に関する探索的研究ユニバーサルeスポー

ツ研究会)」,『下iル1総合文化政策学』第 11 巻第 1 号(2能0) 120-157 頁。

染4例研究会
e スポーツと地域振興(?019年12 乃 21日

※御.備会合:釦治体eスポーツ姑蛾交換会

(士)開侃)

(20]9年8 打 23 目 U■排Ⅱ1勘
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eスポーツの社会的価佃を考える

ロセス,正当化を促進'阻害する要因を明らかにすることを目的として研プ0J 〔、予
左E じある。

今回の研'究課題では、コトラー(P.K。daりやハンフリーズ (A. H山れPhreySり 1こよって'1是

唱された「メガマーケティング」を「製品.やサービスがもっステレオタイプやタブ_
などのスティグマ喚の側而)に新しい悲沖未づけをして,さまざまな価値矧をもっ夕士
体が受け入れる理由(圧当化)を与える村噸狙み」と捉えることとーる 20?0年に兆
円もの市場規模匠蚤済的価価yを有するゲームは,依然として強いスティグマJもっ劃
品であるが,スティグマ製品(ゲーム/0スポーツ等)が文化的.社分的に受やされる
ロセスを正当化のプロセスとしてその促進・1握害乎因を明らかにすることが研北
的の 1 つである。

世界第3位のゲーム大国でありながら, eスポーツでは周回犀れと三゛つれーいる
本0 しかし,いわゆる「eスポーツ先進国」とは述う展開があるのでは六いかこの

ような問題意識から,教育,福祉,地域活性化,ツーリズム六どの側面から,
rJesportS 細本型0スポーツ)J の可能性にっいて検討する (図表2 )。

図表2 メガマーケティングのフレーム

ノンユーザー・コミュニティとの接合

ゲーム

意味変容

邑スボーツ

Ph11ip Kotler." Megamarketing," Harvm'd 召U3力lejs RevieW 64 (1986):117_124
え

AS111ee Humphreys、 Megamarketino: TI]ecreation ofMarkets as a socialpr。ce ."ノ/
Uιn'kιling 74、 no.2 (?010):1-19.

'腰他隆司洋念評:ゲームエンターティメントの米牙U. rファミ通ゲームド_P"(g JI
スキー蕊Xト>研究所,2021 午)所収.38 頁。

新たなアクターがもたらす意味づけ

〔P目

広告媒体

1誓、11や'
___f《1
邑§岡
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青山総合文化政策学第21号(2022年3月)

2.「日本のeスポーツの発展に向けて~更なる市場成長,社会的意義の観点から~」
ところで,2018年は「e スポーツ元年」ともいわれるが,爾来e スポーツを取り巻
く環境は大きく変化した。 2020年には,経済産業省や日本e スポーツ連己による fe
本の eスポーツのヲ獣ルに向けて」という報告書が公開され, e スポーツは2025手に
は,3,000億円規模セ,850~3250億円)の市場(周辺市場を含む)になるという推計か北

とりわけ興1宋深いのは同級告書の副題である。経済的側面を1日す「更なる表された,。

ili場成長」ばかりではなく,「社会的意義の観点」からも枚討しており,「スポーツの
仙剤U や「SDG釘の枠組みを参照しっつ,同報告書の「社去的意義の実現に向けた
批吾コには次のように記されている゜0

1)人生を楽しく健康で生き生きとしたものとする
ここは奨励プログラムなどを通じてeスポーツそのものの百及を図っていこ

うという提言や,選手の精杣・身体ケアサービスを提供し,健康で持続的に0ス
ポーツに取り組める環境を構築しようという提言, eスポーツの怜っ医療,教詞
的効果にっいてのエビデンスを得るための研究への助成や以珂カリキユラムへの
導入などを通じて e スポーツの価値を,薪正していくべきとの1疋言があった0

2)共生社会や健康長寿社会の実現,経済・地域の活性化
ここは,「共生社会に加え,昨今の「地方創生」にもっながり1ずる頑域であ
り高齢者や障害者の参画を促す施策に加え,海外事例も参考にしながら,都市
対抗のりーグ戦の開催や各地域への大会用施設の設置を1丁ってはどうかとの捉言
が提案された。

3)「多様性を尊重する世界」「持続可能で逆境に強い世界」「クリーンでフエノ
な世界」の実現

ここでは青少年の国際交流においてeスポーツは共通言語になり1ずるとの勉

見もあり, eスポーツをテーマにした観光ツァーや国際交流の1勿の誠直をはじ
め,日本を拠点に活動する選手のための長期滞在ビザ取得要件に明確な基準を取

, eスポーツを栖水断ヒさせるための方策に関する検削会 f日本のeスポーツの発展に向けて
更なる市場成長,社会的意詮の観点から」(PDF ファイル),2020'1Ξ3月,経済産業省
ウェブサイト,2021年12月31日関覧, htゆS:/<ⅥVW.meⅡgoJP/meti_1ib/report/2019FY川30486
Pdf。
0 同t→ 33頁。
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置することにより風祭大会の国内誘致を促進するなど,多様な提言が捉案された。

eスポーツが発展するために「社会的意義」を松這寸しなけれぱならないのは,「社

会的意義があるという認知がない」あるいは「社会的意義がないと詔よUされている」

ことに他ならない。「ゲーム/eスポーツ」がもつスティグマを,スポーツ等がもつ

ポジティブなイメージによって払拭柾当化)することを意図して,3ρ00億円前後の

経済的価イ酒ぱかりではなく,上述のような社会的価値を有する活動であるから,社会

的意義があると訴求しようという提言であるとぢえられる。

3, eスポーツの社会的価値を考える^ eスポーツX教育の最前線「「ぷよぷよe

スポーツ』高校eスポーツ部応援プロジェクト」の実践

さて, R3Kの第 1 回研究会としては.もっとも受容のハードルが高いと考えられ

る教育現場の事例を取り上げることとした。株式会社セガによる「『ぷよぷよ0ス

ポーツ』高校e スポーツ部応援プロジェクト」とは,同社が2021年5月24日より開

始した,全国の高校e スポーツ部を対'象とした支援プログラムである,。同社はまた

「ぷよぷよ』を使ったプログラミング学習支1爰活弱Xぷよぷよプログラミング)も行って

いる。ドラッカー(P.F.DN休町)は.企業の目的は顧客の創造であると述べたが,実に

興1来深い取り1服みである。

しかしながら,以前,子どもをもつ研究者に「ゲーム会社の子ども向けプログラ 『、、

ング敦室」をどう思、うか尋ねたところ,「ゲーム会社が子どもを利用しようとしてい

る」という答えが返ってきた。ところが,「楽器メーカーの子ども向け音楽教室」に

刈'してこのような批判を聞くことはまずない。この述いは向明であるとして,問いを

発することもないのが現状だろう。

一方,木学陸上競技部長距雜ブロック監督の原晋地球社会IW上学音時剣受は,かつて

テレビ智捕且.で、 eスポーツの選手が必死に打ち込んで捌いヤする姿は,スポーツと同じ

といった主旨の発言をしている。また, eスポーツ大会の決勝を観戦Lた毎日1刷罰運

動部のべテラン記者は次のような感想を述べている。「全国の高校生がオンラインで参

カ[ル.白熱した勝負を耕拘広げた。試合後の弾む声は高校生の部活そのものだった。町

eスポーツの社会的価仙をぢえる

,株式会社セガ四ぷよぷよeスポーツj 商校eスポーツ都応按プロジェクト始耐がぷよ

ぷよプロ選手に学ぶ,変幻"在のテクニック」.七ガ製,島Ⅱi帳サイト,2021年5 打お"

掲祉,2021年 n 11 31 R 隠1覧, ht中SゾノSega.jPんOP心た10525_ν。
"「真村}H1逝バンキシャ!」, H 本テレビ,2018年9月30 口放1峡。

0 田原和宏「フィールドの向こうに卜消えない幣部」,「1圧日新1」繊 2021 卸 n 村 23 H 夕刊。
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1丁山総合文化政策学第21 り'(2022イド3 上D

次頁から始まるのは,学院内外より多くの参加者を迎えて実施したR3K第 1回研

究会(0 スポーツの村.会的俳純を考える.e スポーツ X教育の最、前線 f1ぷよぷよ e スポーツj 商佼0

スポーヅ都応疑プロジェクト」のリ裂戈)の記録である。なお,オ薪志掲載にあたり,若千の加

筆修正を加えたものであることをお断りしておく。

◆企画概要

第】回研究会

開催Π

0スポーツの社会的佃M丘を考える

援プロジェクト」の突鞍

n増老

2021年12 1118日土曜打

五寸寸釦侍氏(株式会社セガジャパンアジアパブリッシング事業部eスポーツ挑進室

室長)

正躍邪其伸氏(株式会社七ガジ七パンアジアパブリソシング小業都0スポーツ推逝室

チームマネージャー)

飛」巨ちゅう氏 qぷよぷよijesU互断認プロプレイヤー)

eスポーツX教育の於前線「高校0スポーツ都応

来場者数 約 30 名

ーフ0-



Ⅱ.講演:e スポーツX教育の最前線「『ぷよぷよ eスポーツ』高校

eスポーツ部応援プロジェクト」の実践

2021年12月18日士腰Π 15:00 ~ 16:30 (i武寅十質疑応答)

寺山学院大学Ⅱ号館3 階 1134教室

株式会社セガジャパンアジアパプリッシング事業部eスポーツ推進室

室長五十嵐勝

株式会社セガジャパンアジアパプリッシング事業制元スポーツ推進室

チームマネージャー正廣康伸

JesU公認「ぷよぷよ』プロプレイヤー飛車ちゅう

1.はじめに^「ぷよ,Sξよ e スポーツ1 について

五十嵐勝:本Hは,我々七ガのeスボーツの活動,そのなかでも高校eスポーツ部の

応援プロジェクト,あとは地方創生など. eスポーツそのものとは別の,周囲の活動

を中心にお話ししたいと思います。

『ぷよぷよ』(株式会社セガのアクシ"ンパスルゲーム)をご存じない方もいらっしゃると

思うので,またプロ選手のプレイをご覧になることもないかと思いますので,これか

ら実際に,ワンプレイ披露していただこうと思います。

『ぷよぷよ』は,おかげさまで今年30周年を迎えております。長く愛されて, 、^、^

まで来ております。 2018年から e スポーツとして活動をスタートしており.特に今、

第74回国民体育大会「いきいきシリ成ゆめ岡体2019」からe スポーツは国体の文化プ

ログラムに選ぱれるような時代になっていましてそこで私共の『ぷよぷよeスポー

ツ1 も競技タイトルとして採択していただきました。

飛車ちゅう:この中で『ぷよぷよ』を知っているという方いらっしゃいますか?ま

た,やったことがある方はいらっしゃいますか?^(来場者の多くが挙手)^結構

多いですね。では,6連鎖↓ソ、上できるという方はいらっしゃいますか?

デモプレイということで,私が 10連鎖と1、上をお見せしようかと思います。ちなみ

に.1ぷよぷよ』は同じ色を 4つ繋げると消えます。 4つ繋げて消して,落ちてきて

また消えることを連鎖といって,連鎖数を競うことや,刈戰の場合だと述鎖が多いほ

うか'より相手に大きなダメージを与えるというゲームですので,連鎖数が大亊な要素

利、は「階段秘み」と1呼ぱれる連鎖をとなっています。 (デモプレイ開始) -1,

しております。これはたくさん粘み込むと大きな述鎖がやりゃすくなります。これで

10速鎖ですね。実際にプロ同士の対城ですと. B述鎖, 14述鎖になると思います。

e スポーツの村.会的仙i仙を考える
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(デモプレイ終了)

五十嵐:紹介が後になりましたが『ぷよぷよ』には色々なプレイスタイルがあるので

すけれども,彼は比較的オーソドックスな,定型を好むプレイヤーで先ほどのような

プレイスタイルになります。

2.事前質問への回答

事前質問①:メーカー,プレイヤーの立場から見て, eスポーツ施設にどのような役

割を期待しますか?

私どももいくつものe スポーツの専斤リ池設を討f■しており,スタイリッシュでかっ

こよくて「いいな」と思いますけれど,その反面,例えば部屋が暗い,外から覗けな

い.といっメご皆のゲームセンターのような怖さがどうしても残ってしまっている所も

あります。例えば時間帯によって部屋の明るさを少しずつ変えるなど.安心できる場

所であることを見せていくのがいいのではないかと忠っています。それから,スタッ

フの力にもできるだけ詳しくなってほしいと思います。ゲームタイトルのこともそう

ですが,使われている機材に関する質問をした時に,分かっている人たちが対応して

いることが伝わるよう回答してもらえれぱよいと思います。また, 1人のプレイヤー

が遊びに来てゲームだけ遊んで螺ってしまうのではなく,コミュニティが形成される

ような場所として,極力佶拘のプレイヤーたちともコミュニケーシヨンが取れるよう

な場所であるとよいと思います。あとは多様性と肝、ばれるように,世代もそうですが

性別,特にeスポーツですとそのようなものが一切無いという理解が進んでいますの

で,そういったところの受容性は必要かと思います。あとはより多くのコンテンツで

遊べる環境ですと望ましいと思っております。

事前質問②:今後eスポーツは世界展開になりますか?

プレイヤーの数はeスポーツにおいて絶対的なものがありますので,世界的になる

のは必然であると思います。日本は島国ということもあって,日本だけで通用するよ

うなガラパゴス化にならないように,できるだけ世界基準で進めていくことが大事だ

と忠っております。

事前質問③:都立高校など公立高校で支援の実施は?

我々としてはご希望があれば,そしてタイミングが合えぱ支援させていただくこと

は、"Π走です。ただ、まず先生力のご理解があってのものだと思います。すべての先生

方がeスポーツを歓迎しているわけではないと思いますので,このあたりをどうでき

るかということかと思います。

ーフ2-



事前質問④:日本でeスポーツのオフライン大会が盛り上がるためには?

今日のこの時点 n021年 n 月)では.コロナ刈甜aよ絶対にやらなくてはいけないこ

とですので,マスク着用やキーボードの泥行琵といったことは必須です。あとは R夬定

したので処理矢理やる」ということではなく,そのあたりの判断を柔軟に変えられる

か。金銭的な問題があるとは思いますが.ここをしっかりともってぃただくことが吃、

要かと思います。

『ぷよぷよ e スポーツ」だけでいいますと,コロナ禍でもオンライン・オフライン

含めて年間で700件の大会が開催されました。コロナが明けれぱ, 1ρ00件以上は全

風的に開催されると思われます。ほかのコンテンツも含めますと相当数の大分が毎週

色々なところで開艦されるようになりますので,とりあえず今はコロナに神経を架中

することが大切だと思います。

最後に,俗噛局.それ誰のためにやっているの?」と自問してぃただきたいと思い

ます。「収益を求める」とか、「運悩'上,大変だからやめておこう」という考えをもっ

てしまうところですが,「最終的に大会の会場に足を運んで競技に参加するプレイ

ヤーたちのためになることをやろう」というのを常に念頭に借いております。

eスポーツの社会的価仙をぢえる

3.「『ぷよぷよ e スポーツ』高校e スポーツ部応援プロジェクト」にっいて

①プロジェクト概要

この企i画はプロ選手とチ戈々セガが公式に行っているオンラインのコーチングの仕組

みです。全国に 200 ~ 300 くらい学校公認の e スポーツ剤功ゞ活耐Jされてぃるようで,

我々も細かいところまで把握しきれてはいないのですがこの栖飢力を何とか支援した

い。逆に今サポートしないとおそらくしぼんでいってしまうのではないか,という危

慢があり,活動目標を我々なりに設定しております。

「まずは梦中になって0 スポーツ部で活動しよう」としてぃます。「そんなっもりで

e スポーツ部に入ったわけではない」という生徒もいますが、とりあえず3年問,時

問を無駄にしないように一件1懸命やる,というのは大那だと思うので、「梦巾になって

やろう」という話はしております。それから,珂標設定は必要なことなので「国体文

化プログラム,全国大会に出ナ昜しよう」とか, rぷよぷよ1 の場合,プロライ七ンスを

取得する機会が高校生以士.にはありますので.「在学中にライ七ンスを取ろう」として

います。過去に1よi布校生 f現在ナ●セb のプロライセンスプレイヤーが2 人いました。

また. e スポーツはプレイヤーだけの問題ではありませ人。eスポーツをやるため

には大会を開艦しなけれぱなりませんし、大会を開催するとそこに付随した仕亊、であ

る配偏や企両・進行,鰯マ説・実況といった色々な役割の人がかかわってくるので,高
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校eスポーツ部の中でプレイヤーになるだけではなく,周辺の仕亊も学んでもらい,

3年閻しっかり取り組むという話をしています。

ヲ引祭にオンラインで,馴外士の会1巽室と Zoom,あるいは Discord で学校とつないで,

送乎が教えてぃます。今日来ている飛車ちゅうプロは,この企画の中心、になって我々

とー・締に述営してくださっています。これまで全国 50校,400 人くらいの方が参加

されました。 3 か月を 1 クールとして回しており,最後に「FUTURE CUP」という大

会を催してぃます。実際に練習するだけではなくて,人と対戦すること,競技会に出

るというのが最終的な目標です。

そして,この企画に参加された学校の0スポーツ部の選乎には,我々のほうから黄

色いユニフォームを進呈しております。修了証の代わりにユニフォームを着ていただ

くという形です。学校に行くと,野球部やサッカー部,バレー部などユニフォームを

着て活動してぃますが, eスポーツ剖父よ普通の格好でやっているわけです。「まずは

恪好から入ろう」「ユニフォームを着てやろう」ということでモチベーシヨンを上げ

てもらっています。

群打回の大会は長崎県立大村工業高校が優勝しました。ここの生徒は国体の文化プ

ログラムにも勝ち上がって活躍しました。今回長崎に行く機会があり,別のプロ選手と

一緒に学校を劼問し,直接表彰状をお渡しして,交流し,先生力の悩みも伺いました。

②「ぷよぷよ』になぜコーチングが必要なのか?

「ぷよぷよ』に限らず「ゲームは人に教わるものなのかむという議論が以前あり

ましたが人に教わる方が習翌肋§早いです。そしてテクニツクもたくさんあり,教え

てくれる人がいるのであれぱ学んだ方が良いだろうと考えております。

rぷよぷよ』にっきましては,これは2019年の国休文化プログラムの競技大会に参

加した小学生の速鎖数の分布図なのですが(図表3),オレンジの部分が6連鎖くら

いで,グリーンの部分が 10連鉾K らいまでできる,となっています。ただ,だいた

い3 ~4連鎖のあたりで止まってしまう。多くの人は2~ 3連鎖くらいしかできない

ので,『ぷよぷよ』は鮪単そうに見えますがすごく難しいゲームです。ここを越えて

いかないとゲー1、が面白くならないので,我々のこのプロジェクトのなかで,狙って

8速鎖ができるというところまで上逹させます。8連鎖できると全ぐ世界が変わって

きます。他人に「『ぷよぷよ1 つてこういうゲームだよ」と語ることもできますし,

プロ選手の試介を観戦して,戦術の意図も分かってきますので,面白くなってくるポ

イントだと'牒います。なんとか3か月程の講座の中で8連鎖ができるように仕込んで

いくというのがコーチングにおけるプロ選手の役割です。
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図表3 いきいき茨城ゆめ国体2019文化プログラム競技参加小学生の連鎖数の分布図

ケーム難易度か高い

8連鎖から、見える世界がある。

点人数

14 47フ,480
13 409,400
346,600
2891080

189880

8 148,200

111,BO0
゛

54,840
34,280
1

8,360

出所:セガ社発表用資料

比率
0.596

1.4鮖

2.89b

6.4舗

比率 25

4.カリキュラム内容:「ぷよぷよブートキャンプ』

飛車ちゅう:先ほど皆さんに質問させていただきましたが,5連鎖以上ができない方

がほとんどでした。そこで,先ほどのグラフ図表3 にもありましたように.8 連

鎖以上できると違った世界が見え,ゲームの深い部分に触れられる,という話をして

います。「ぷよぷよプートキャンプ」ですが,きちんと目的意識をもってもらうため

に,実戦でどうやって強くなるかを最初にオリエンテーションの時点で生徒に説明し

ておりますあとはプートキャンプの中でどのように上達してほしいかということ

も3力条の「正確な操作」「素早い判断」「柔軟な発想」を掲げて紹介してぃます。

コースが全部で5 つぁりまして,最初にオリエンテーションがあり,入門コース,

初心者コース,初級コースが2つです。最終的には8連鎖してほしいというのはあり

ますが,それぞれコースに目標があります例えば2番目の入門コースですと「3連

鎖を組めるようになろう」ということをコースの目標として設定してぃます。

こちらは資料の一部ですが(図表4),図や数字を出して,『ぷよぷよ』の仕組みに

ついて紹介することや,『ぷよぷよ』をプレイするだけではなくこちらのDisc。rd,

という UNEのようなチャットや音声通話ができるツールがありまして図表5,

これはボイスチャツトが必要なゲームの大会でよく使われるツールですので,この

Disc0血の使い方も学んで,より「ぷよぷよ』の楽しみ方や大会の運営にっいて慣れ

親しんでいただくために紹介しています。
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図表4 ブートキャンプ教材資料

入門ース②

5連鎖で69個の攻撃

2連鎧、

出所セガ社発表用資料

入門コース

4連鎖

5連鎖できれば一撃必穀!
素早く5遜鎖を組む!

5j重鎖

入門コース③

Discordの使用方法②

大

出所'セガ社発表用資料

■画面共有について
みなさAι盾面を共有できます.

重見コつ、コーチング壱行乢達亨.){*みなを'功

図表5 ブートキャンプ: Discord による指導

ほど、点と攻撃力が高い

5個 360点鎖 約
2,2即点鎖 約 32

鎖約 69個 4β40点
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eスポーツの社会的価値を考える

これは初心者コースの資料です(図表6)。ただ漠然とぷよふよの上達方法を

教えるのではなく,なるべく論理的に,そして皆さんに分かりゃすいことを心がけて

資料を作り,かつ講義で伝えています。あとは教材にも工夫をしておりまして,例え

ぱこのような問題形式です。「最初の状態から赤赤の組み合わせをどこに置いたら良

いでしょう?」ならぱ,このような理由でここに置くと良いという解答を実際の講義

の中で解説しています

図表6 ブートキャンプ教材資料:初心者コース

初心者コース①

連鎖の積み方に入る前にー・

、「目指す形」を積むにあたって、大なこと.

・なるへく端から積む

端はみにくい.難しいところから埋めるのがセオリー.

・NE灯を見ながら、効率よくむことを考える

NEX「にビッタリな色ぶよが来ることがある。
それを見逃さない,

・2個ずっ当てはめる意識

ぶよは2個1組でくる.無駄を出さない意識が大。

出所:セガ社発表用資料

プロ選手4人の会議動画が投影される)

飛車ちゅう:私が資料を作ってくるのですが,皆さんに見せると,ああでもないこ

うでもない,とツッコミを受けまして,都度修正を繰り返してぃます

五十嵐:この資料の中の 1ページが進むたびにプロからこうじゃないあぁじゃな

い,こうした方が良いという意見が出てきます。そこを 1つにしていくのが我々の仕

事でもあるのですけれど,簡単ではありません。今は8連鎖を目標にカリキュラムを

作っているのですが,ここから先を教えるためには,各選手の好みで教えてぃかざる

を得ないです。

飛車ちゅう:少し話を戻しまして.こちらは初級コースですが.「狙って 8連鎖以

上」と「大会で行われるような「ぷよぷよ」の対戦ができるようなレベルまでになり
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ましょう」というのをコースの目標に掲げています。ある程度難しくなってくると,

こうぃったテクニソクの話や図も込み入ってきて,教え方としても難しいと思うこと

が多々あります。これも同じく杓H及コースの資料です。これも同じく最終的に連鎖、し

てもらおう,という資料なのですが, rぷよぷよ』では言語化して皆さんに教えるの

力司雉しいと思うところもあります。

五十嵐:ほ人の些細なことを教わるだけでも,つまずいていたことがスッと角引ナるよ

うな形になってぃます。私も一番の特等席で企画書を作りながら,放送もやり,一緒

に高校生たちと学んでぃるところですが,8連鎖くらいはできるようになっていま

す。確実にプロ選手に教わることは.ポイントをつかんでゲームの構造という裏のと

ころまで理解をして進めることができるので,単にゲームをやっているのではなく,

競技会で勝ち上がろうと思うところに対してはプロ選手の力が非常に有効だと思って

おります。

飛車ちゅう:五十嵐さ人は「ぷよぷよブートキャンプ」で一番伸びた人ですから。

(2022年3 1j)

5.16万人の高校生がeスボーツ部に所属するという期待

五十嵐:企画の犯いですが,冒頭でお話しした通り, eスポーツにかかわるのはプレ

イヤーだけではありません。パソコンを使って大会を夕Nこ向けて配信していくのはご

ぐ筈通のことですから,0スポーツに関わることによって大会を運営するスキルや動

画配信であるとか,映像を作る,音楽を作る,撮影をする,記事・に起こして外に発信

する,こういったことまでできる。

それからデータサイエンスというのが,大学生のなかでは勉強の 1つとして,職業

の 1つとして人気が高いと言われているのですけど,里N求やサッカーでもスタツツ

、加山"郡の略。スポーツで,チームや佃人のプレーの成Mをまとめたもの)という表現があると

思いますが,ゲームの分折をして見せていくというのも仕事の1つとしてできていく

ので,胎"交生にはこのような創造力を高める活動を, eスポーツを通じて学んでもら

いたいと恩い,進めているところです。

まだまだeスポーツはゲームから出ることはできず,実際に大会運営を教えていく

までには全ってぃないのですが,おそらく来年の春からの講座ではそういったことが

できるようになっていくだろうと思っています。

今後 3 午ですが,我々はこのように考えています(図表7)。 2021年度 100校くら

いに参加していただいて,2024年度に 1ρ00校くらいにまでに広げたいと思っており

ます。まだまだ基本的なところしかできていないので,今後要素をつけ足していき,

もっとeスポーツ部が部活動らしく,学校の中でもほかの運動部の生徒や顧問の先生

口
一
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eスポーツの社会的価値を考える

からもきちんとやっている,目標があって素晴らしいと評価され,自信をもって生徒

たちが学校の中を歩けるような0スポーツ部に育てるのが我々の目標でもあります

図表7「高校eスポーツ部応援プロジェクト」参加学校計画数

今後3年のマイルストーン
高校生 328万A
',"^t責^●^1

カ^

最大660万人

2021

2022

2023

2024

出所セガ社発表用資料

専豊

るが井ユム化

ヤンブ

1田、毎ユ弼

^'Ⅸ^rd,0■加雫

1^~1^Φ2時閏

50校約4伽人が0加摘3 中 n月6日〆物)

GTR}犯コて8 つ1 (

よる、オンラインコーチ^

この人数は「五十嵐調べ」ではあるのですが,高校は4,900校あって 330万人くら

いの生徒がいて,その半分くらいは音畷舌動をやっていない生徒たちですそこから

2%~ 10%くらいの範囲でeスポーツ部の活動に参加する生徒が出てくるのではない

かと思っています。この2%というのは,我々がeスポーツ部応援プロジェクトをス

タートしてから,参加してくれた生徒の割合で,所属校の生徒全体の2%くらいでし

た。10%というのは少し乗せていますが,高校野球の参加生徒数が所属校に占める割

合です。期待値としては最大で16万人くらいの生徒が.将来的にeスポーツ部に

入って活躍してもらえるのではないかと思っています。そうすると,高校野球と並べ

てみると,それを応援する人たち,関係者も含めて600万人以上の規模感にマーケッ

トとしてはなるのではないかと思います。この辺になると商売っ気が出てきてしまう

のですが,そのような期待値をもって大きくしていきたいと思っております

畔代
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6.その他の教育活用例

①「ぷよぷよプログラミンク'」

それから,もう 1つ,「高校e スポーツ部応援プロジェクト」以外のところでプロ

グラミング教室を開催しております。ここのところ少しバズつていましたが,『ぷよ

りんご,1 というものがございます。だいたい 600万~ 1ρ00万のインプレツシヨンが

出ているのではないかと思うのですが,青森県の観光企画課がりりースした,スマホ

などのブラウザで遊ぶことができるものです。これのべースがチ戈々の提供している

「ぷよぷよプログラミング」という学習教材です。我々ゲーム開発をしている中でプ

ログラミングというのはヲ戸常に近しく,家業のようなところですので,余計な力を入

れずに,なおかつ紲続をして学校やその他の場所で教えられるものというと「プログ

ラミングだよね」となりました。昨年,「GIGA スクール構想円」で公立高校では小学

生から高校生まで 1人]台パソコンが用意されるという素晴らしい時代になっていま

すので,ぜひプログラミングを学んで欲しいとスタートしました。

実1祭にこの黒いところでソースコードを入力していきます(図表8)。小学生くら

いだと,ブロックを鞁み重ねて話ヲ里1杓思考を育むための教材があるのですが,実際の

ゲーム開発ではそうぃったものは使わないので,極力実際の開発現場と同じ環境にし

て,同じように「ぷよぷよ1 を作ってみる教材を用意しております。

川 GICA= Globalandlnn0ⅦⅡon G址ewayforAⅡ.『安心と成長の未来を拓く総合経済刈'策1
(2019年12j15 Π閣議決定)において,「学校における高速大容最のネットワーク写リ寛

(校1大]LAN)の繁備を推進するとともに,特に,義務敦育段階において、令和 5年度まで

に,全学年の兇市生徒一人ひとりがそれぞれ端末を持ち,十分に活用できる写υ尭の実現を

Π指すこととし,*業を実施する地力公共団体に対し,田として継続的に則'源を科"呆し,

必要な支援を訥ずることとする。あわせて,教育人材や教育内容といったソフト面でも刈

応を行う」とされた。文部利・学省「GIGA スクール実現推進本部について」(PDF ファイ

ル),2019年12月19日文訊汗斗学大IE決定文書,文部科学省ウェブサイト,2021年12月

30 し11閣覧, WW、V.nwxt,goJP/contenV20】91219-1nxt_syotoo]_000003363_08Pdfo
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図表8 ぷよぷよプログラミング教材画面

ふよふよフログラミンク
^MonaC色

■^

封応^
W臂^IM此.0吋α^
タmみト(05、ル^)

イニ、'UN区 moul.

eスホーツの社会的価値を考える

出所:セガ社発表用資料

「子どもだからおもちゃでいいでしょ」ということではなくて,将来役に立っよう

な,できるだけ本物の環境で学んでもらいたいので. Ja松ScrゆtやHTML といった
ホームページ等を作るコンピュータ言語と同じものを使って「ぷよぷよ」を作ってみ
るという授業をやっております。

実際は「写経形式」といい,書き写しです。だいたい学校でぃうと 2 コマ(90分),
45分を2回連続でやっています時間に制限がありますから,見本のソースコード

をそのまま書き写してもらっていますこの1行を入力するのに小学生だと5分から

10分くらいかかります途中で間違える,キーボードの操作やキー配列が分からな

いということがあります高校生だと3分くらいで普通に打ってしまいます。そのく

らいの差はありますが.小学生でも一般の社会人でも基本は同じ教材で勉強しても

らっていますぷよぷよの基本動作の上から落として,横に動かして,回転させ

て,消すこれを学んでもらい,ぷよぷよ」というゲームを遊ぶだけではなくて.

中身から理解してもらえるような活動をやっております。さらに,改造も自由にで

き,画像を入れ替える,スピードを変える,背景の色を変える,といったことも可能
な環境になっています。

自由にやる一方で,学校内ですから,きちんと著作権の話をして,ネットリテラ

シー,特に SNS の問題が全国的にも世界的にも起きているので,「インターネットに

曾

固
制
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アップロードしたら一生消えないからね」など半分脅しになってしまいますが,その

ような危険性もお話しております。

小学校からム¥業まで含めて,昨年セmo)の今頃から 1年かけて全国30の学校や組

織でこのような授業をやっております。我々にとっても刺激のある活動で楽しくやら

せてぃただいて,また来年度も広く進めていきたいと思っております。なかには・下前

中にプログラミングの授業をして,午後は体育館に学年全員が集まってeスポーツ大

会をやった学校もあります。この大会はできるだけ学校にある資材'機材'を使わせて

もらい,今後学校が独自に運営するときにも負担にならないように考えて実行しまし

た。ただ, eスポーツ大会なので対戦台と呼ばれる,特殊なデスクとチェアだけ持ち

込ませてもらい,「こうぃうのがe スポーツだよ」と雰囲気を出しました0 実況'解

説にはプロ選手にも来てぃただいたのですが,しゃべりたいという生徒がたくさんい

たので,司会進行と実況・解説をしてもらいました。

②データサイエンスを活用した研究

データサイェンスという再葉がありますが,どのようにすると『ぷよぷよ』の試合

力所卿哉者に分かりゃすく伝わるのか?ということを考えており,中央大学理工学部数

学科でスポーツ統司那1,学を専円とされてぃる酒折文武准教授のご協力を得て,「ぷよ

ぷよ』の分析をしております。ここでもプロ選手が加わって,こういう見せ方がいい

だろうとか,侃々誇々と帯鋸金しながらまとめたのですが,↓b校的わかりゃ 9 いものに

なったと思います。『ぷよぷよ』のプロ選手は全国に 34名いますけれども,この 34

名それぞれが特徴のあるプレイスタイルをもっていますので,見ている方も前桐級が

あると面白く大会を見て,参加できるということでやっております。

フ.学校教育にゲームを導入する際の課題

これまで30件くらい「ぷよぷよプログラミング」を教室で実施しましたが,学校

にゲームが入れる時代が来たと実感しております。先生方のご理解があってのことで

はありますが,ゲーム開発会社が,今後,学校を]つのマーケット,マーケツトとい

うとまたお金儲けみたいな感じになってしまうのですが,学校の中で直接生徒たちに

教えていく機会が増えたと感じます。

まだ4年くらいしか経ってぃないのですが,我々が活動してきた中で f『eスポー

ツ』つてスポーツじゃないよね?」という議論力那血分長い間ありました。そういった

ことをなぜ言われてしまうのか?これをずっと考えながら活動していたのですが,リ

アルスポーツと比較をしてeスポーツで徹底的にケくけているものが,社会的薫義,社

28



会活動,社会貢献といったものであり,そんな社会との関わりがヲ戸常に薄いカテコ

リーのものと理解いたしました。肉体と肉体がぶっかり合う.汗をかくからスポーツ

であって,座って画面を見ているだけのゲームなんかはスポーツではないという表現

があったのですが,スポーツというものは汗が流れるからスポーツであるということ

ではないと思います。そういった理解を手戈々はしており少しでも社分に役立っよう

な活動を, eスポーツを通じてどんな形でできるのか模索しております。1つの解が

プログラミングの講座や袖井交eスポーツ部の活動,データサイェンスでゲームや大分

の中身を視覚化することではないかと,工夫をして進めてぃるところです。

結果的に fぷよぶよ e スポーツ』にっいては,「e スポーツの軸」と「エデュティ

メント"の軌U という 2つの大きな枠で滞'動を進めています。来年D、降も内容,品質

を上げて,ご参加いただける多くの方々に満足してもらえるような内容でサービスを

してきたいと考えています。

そしてもう1つの方向であるへルスケアにっいて正廣から説明をさせてぃただきた
いと思います。

eスポーツの社会的価価をぢえる

8,福祉現場におけるe スポーツ活動支援

正廣康伸:主に渉外系の業務をしています。社会貢献活動の一環として福祉現場など

への活動支援も行っています。2年前の茨城臣H本の時に全国の行政やeスポーツ団体

を訪問した際に,地域課題解決のための「ぷよぷよeスポーツ』活用にっいて色々な

意見をいただきました。それを実現していこうと思いまず開発に話をしまして,こ
のようなアツプデートを行いました(図表9)。

Ⅱ株式会社セガトイズ社では,エデュティメント*業を次のように規定してぃる。「教育的
要索(エデュケーショナル)と玩Hの楽しさ(エンターティメント)を組み介わせた劃"●よ
びサービスを捉供する寸僻U {「第 161リ川喫*Ⅱ巣帆告・.!}'ー・-2005年4 /j u・1から 9月30 H
まで」(PDF ファイル), 18 頁,セガサミーグループのウェブサイト,2021年. n 村 31 H撲}覧

https:ノバへVW.segnsammy.CO.JP/japanese/rnedia/file/ir/1ibrary/archlve/toys/200603 2q_stockholder
Pdf)、
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図表9 ユーザーニーズに対応した更新例(2020年8月以降)

使いやすいようにアッフ子ートを実施(2020年8月~)

オンライ'

オ→ヤ^

②スビードコントロール

第3毛

外^侶

出所セガ社発表用資料

^

71Hヤーfz

(1人用砥能)グームスピー
XI.0 (通常^)
XO.フ

XO.5

の

図表9 左から,オンライン観戦機能で,これはコロナで2年間くすぶっている

中で外に出られないので,りアルタイムでオンライン対戦する際に自宅に居ながら試

合観戦できるよう実装しました 2番目はスピードコントロールです。『ぷよぷよ』

は初めてやると落ちるのが意外と早く感じると思います。「連鎖しなきゃ」と焦って

きます。上手い人と初めての人が対戦するときに上手い人の輪に入れないということ

もあるので,スピードを 1.0,07,05 という感じでコントロール機能を付けました

3番目は色覚多様性で,色を変えてプレイできるようにしました。4番目は鋭意調整

中ですがクラウド W此上で場所を選ぱずデバイスフリーでプレイできるようなこ

とを考えております

それから公立諏訪東京理科大学工学部情報応用工学科の篠原菊紀教授の協力のもと

ふよふよをプレイしたら脳機能にどのような変化が起こるのかを実験しました"

対戦することによりドーパミンが分泌され大変脳に良い,認知機能を活性化させると

いう結果が出ましたこの実証実験結果をもとに色々なシニアヘルスケア活動のお手

伝いをしています

ぷよぷよ

31日閲覧,

で脳が活性化!?」,ぷよぷよポータルサイト,

http:がPuyo.se部.jPゆortavesports

L

曹.

御

'

冨0^色賃
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2(の堅2色覚紐が見Lくい
3(「)型2色党胃が見L(い

1

制

・珂発中)

④クラウF販

^
^

-Kイスフ」ー

^^
^

12 「国民的アクションパズルゲーム
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1つ目が神奈川県の日本アクティビティ協会ですが,お年寄りにゲームをしてもら

う。介護施設にいると生け花教室や将槌才戈室があるのですが,それのゲーム版です

「太鼓の達人』(株式会社ナムコ住即株式会社バンダイナムコアミューズメント)による音楽
ゲーム)や『グランツーリスモ,1(株式会社ポリフォニー・デジタル/ソニー.インタラクティ

プエンタティンメントによるドライビング&カーライフシミュレーター),『ぷよぷよeスポー

ツj を教えています。「健康ゲーム」や「デジタルメディシン」と呼ぱれてぃます

特に「ぷよぷよj は指先を動かし脳に剌激を芋えかっパズルを考えることが脳の健康
に良いと「健康ゲーム指導士」からも好評を得てぃます。

2つ目は熊本県美里町の事例です。認知症予防を軸にした高齢者の健康対策若年

屡のICT教育の充実,高齢者と若年層の世代間交流の推進の3つの地域課題に「eス

ポーツ」をツールとして活用し,解決に導くという取1%狙みが行われ,『ぷよぷよ e

スポーツ』,「ぷよぷよプログラミング」も採用されています。昨年1年を通じて実施

され今年2年目に入りましたが今後も紲断涜されるそうです。

3つ目が鹿児島県の障がい者施設です。就労支援にeスポーツを活用ということです

が,なかなかコミュニケーションがとりづらい利用老の皆さんが,『ぷよぷよ』を使っ

て同じ趣味をもっことによって会話が段々とできるようになったと聞いております。

そして興昧深いe スポーツ施設を 1 つ紹介します。神戸の「1SRe、sports」です e
スポーツを使った高齢者サロンといったところですが,ただの高齢者サロンではな

く,練習しながら 1週間か2週間に 1 回イベントを開催しています。その楽しさ力却草

になり,会員が増えているそうです。「ぷよぷよ」がうまくなった方が新しい会員に

教えるというサイクルができ上がっている面白い施設です。

つぎに障がい者支援の実例です。1つ目は,国立病院機構北海道医療センターに入

院されている吉成健太朗さんです。彼はeスポーツの選手です。脊骨迩陛筋萎縮症でほ

とんど体は動かせません。1円玉を触るくらいの力で,特殊なコントローラーを使っ

て操作しています。その右にいらっしゃる作業療法士の田中栄一先生は,色々な工夫

をされて特殊なコントローラーを作って,この病院でeスポーツチームを運営されて
います。

2つ目は,徳島県・が主催する「全国障がい者施設等対抗「ぷよぷよ選手椛」

Tok鴫hima」で,2022年は 2 回目になります。基本的にオンライン開催です。車椅子

の方は到Nナますが足腰力河功かない人もたくさんいらっしゃるのでオンラインでの開

催が有効です。去年セmo)で20施設60名が参加されました。今回も同規模で開催

される予定です。

そして1禹然ですが同じ四国の愛媛県でもΠ竃がい者施設等文片亢オンラインeスポー

eスポーツの社会的価価を考える
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ツ大会~第 1回えひめパラeスポーツ大会」が朋催されました。県内の障がい者支援

U 施設住020年度)が公募で参加され B,そこに支援されているそうです。

このような活到功§広がりを見せ, eスポーツの盛んな熊本でも「障がい者ぷよぷよ

epARAスポーツ大会」が開催されました。

障がい者。スポーツ遼手が2年後,3年後にもしかしたら国体の文化プログラムや

公式大会等への参加者が増えてくるではないかと.思っております。

他にも色覚多イ飛者の交流会も隠催しました。

9.セガネ士の e スポーツ活動: SEGA espods

こちらは『ぷよぷよ 0スポーツ1 の公式大会になります。プロ選手(現在34名)限

定の賞金大会やプロになれる権利を得る競技大会を開催しています。また,プロ選手

と協業して国際マッチや日韓戦なども進めています。コロナ禍でなかなか現地に行く

ことができないのですが,引き続き取り組んで参ります。

そしてこちらは3 回目になりましたが「全国都道府岬、対抗0スポーツ選手権」が

2021年は三重県で行われました。全部で6タイトルあり『ぷよぷよ』も採用されて

います。 2019年の茨城大会(国体文化プログラム)に参加の小学生選手が,鹿児島大会

(2020)は中止 qぷよぷよ。スポーツ」は一般の部のみ実施)になったのですが,三重大会で

は腕を上げてぃました。次・世代を担う子供たちがeスポーツプロ選手にあこがれ強く

なってぃく上手くなクてぃくというのは,良いこと,嬉しいことと,思っておりま

す。実際にこの小学生の中でもプロ選手とほとんど変わらない力をもった選手もいま

す。

続いて「VⅡt山Fight剖郡P0武ゞ住朱式会社セガの3D対戦型格樹ゲーム)です0 格闇ゲーム
も e スポーツとして推進してぃて, 12月にH本e スポーツ連合(ksu)の公認タイト

ルになりました。

こうしたことを全国のeスポーツの専門の団体と連携してやっております。私か認

滋してぃるだけでも。スポーツ推進団体は全国で70 団体あります(図表10)。そし

て肖治休です(図表11)。ここに掲載されていますが,自治体が主体となった 0 ス

ポーツ施設の設識あるいはeスポーツィベントがここのところ盛んになってきており

まノ・

B 愛媛県では,2021年2打現在,Ⅱの障がい者支援施設をモデノリ池設としてeスポーツ
に取り組んでぃる。西谷"弓工Π川国発パラeスポーツ大会の舞台裏愛媛県・が「障がい名
X ゲーム」に期待する理山」, GAME クロス,2021年4月 B 日掲載,2021年10j] 8日
力立終更1斤,2021年12 打 30日隣j覧、 ht中Sゾノ部me.asahi.com/a11icle/143234630
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図表10 連携しているeスポーツ団体一覧

全国のeスボーツ専門団体との連携

・全70団体/47都道府県

・日本eスボーツ連合(Jesu)支部32都道府県
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このような皆さまと連携しながら,競技ピラミッド図表12 の 1番下にあるよ

うに「ぷよぷよプログラミング」講座や『ぷよぷよ eスポーツ』,「高校eスポーツ部

応援プロジェクト」などのいわゆるグラスルーツ(草の根ン活動を頑張ってやってい

る最中で,0スポーツの競技ピラミッドを太らせるべく,頂点を目指す選手育成やそ

の環境つくりなどしながらeスポーツを盛り上げていきたいと考えています

図表12 草の根活動を起点とするファン創造のピラミッド

eスボーツドリーム*ぶよぶよ'ー

SEGAステイタス向上、ぶよぶよ、VFIPのファンづくり!

Pr0恰卵10nel

Am音也Ur

RooklB

Audience

社会的意義
の創出

^

出所セガ社発表用資料

、

最後になりましたが,禾厶たちはぷよぷよ e スポーツ, vmuaF地hteresportS の

プレイヤー増,育成を進め,2026年愛知県で開催されるアジア競技大会正式採用タ

イトル化を目指しております

チヤンビ肯ンシ,プ

辰よぶよ力,ブ

Gra

10.質疑応答

質問者A:先ほど自治体との連携という話があったと思いますが,どういったところ

が窓口として多いのでしょうか?観光なのか,自治体の企画部門なのか,それともス

ポーツ誘致といったところなのか,教育委員会なのか傾向があれば教えてくださ

し、

正廣:今おっしゃられた教育委員会以外のところです。多いのはスポーツ,観光,そ

れから経済産業課というところだと思いますただし,最近だと0スポーツ課など専

Ⅱ^^^

roots

巳マ'一里」■季臂

ー,避手梱

eスボーウが持つ多様性庵鼻毎し
門^生~シニアまで、

した共生牡会Φ実現を
目掲します.

ぶよぶよeスボーツ
ビラミザド



門の部署を設'趣され,予算をもたれている県も増えてきました。近くでぃうと群馬廻_
だとか (図表村)にある県ではだいたい予算をおもちです。、^、^

質問者B:先ほどすべての先生が歓迎しているわけではないとおっしゃってぃました

が,素晴らしい取り組みだと思うものの,なかなか浸透させるの力述荘しいとか,この

活動をやるうえで,学校の理解を得るため,もしくは教育的にやろうとする中で、ど

のような難しさに直面しているのかを教えてください。それから,応援プログラムの

話ですが、 50校400 人というのはいっから始まって 400 人になったのでしょうか?

五十嵐:先に冷汁之e スポーツ部の方ですと,2021年6月にスタートして,二の n 月

で400 名です(図表7)。なかには, 1 人の生徒のためだけに e スポーツ部を作ったと

いう学校もありました。どうしたら学校教室の中で受け入れてぃただけるか検討して

プログラミング教材を作りました。これがクラウド環境に置いてあるのでWind小峪

でも MaC でも Chromebookでもタブレットでも動きますので.ほぼ全ての学校で利用

できるというところから入りました。

学校の中で今.プログラミングが進んでいるのですが,先生方も,特1ソハ立高校で

は専門ではない場合が多く、「どうしたらいいのだろう」と悩んでぃます。また,コ

ロナ禍もあって学校の中に閉塞感が漂っていて,生徒の元会肋ゞないのを杉、しょくする

ために.生徒たちが妙中になっているゲームを題材にして少しでも生徒たちに活力

が戻り,夢を目指してもらえる環境が用煮できるのであれぱ,ゲームでも良いという

理解をしてくださる先生力が多くなって機会をいただけるようになってぃます。

高校0 スポーツ部をもう少し大きくしようとすると,やはりまだ「ゲーム=悪」と

いう老えが根強く、ここがなかなか難しい。我々の力では越えられるところではない

と感じています。ここはファクトを出すしかなくて「実際にこの学校でもプログラ

ングでゲームを使っていただいて, e スポーツ火会もしました」というように「ここ

の学校でもやりました」「ここの学校でもやりました」となれぱ.横をご覧になりな

がら採用していただける学校が増えていくかなと思います。それから先生方のご理阿早

だけではなく,教育委員会にもご理解をいただかなけれぱならないのですが,2020

年のⅡ月ごろに比べると 1年経って随分やりゃすくはなってぃます。しかし,まだ
まだ「e スポーツは違うよね」と言う先生はたくさんいらっしゃいます。

質問者C:オフラインの大会を増やしていきたいという話がありましたがそれはプ

レイヤー倒功、らすると増やしてほしいのか,それともオンラインのままでぃいのか

というのをお開きしたいです。

飛車ちゅう:もちろんオンラインの大会が増えるのも,幅が広がるという点では良い

のですが.やはりオフラインの大会の方が道接の人との交流とか,体験の臨場感が述
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います。先ほど五_十嵐さんから説明があったように.コロナ前は年問 1ρ00件という

ように才フラインのイベントが多かったのですが,コロナの関係でそれがほぽ壊滅的

です。仮にやったとしても入場1捌涙やコントローラーを手で触ることから,企業主催

なら感染症対策ができる一方で,個人の主催だと手が出せないため,本当に少なく

なってぃます。このようなこともあり,今後もっとオフラインの大会が盛り上がって

くれたらと思います。

五十嵐:オフラインの魅力の 1つは緊張感だと思います。ステージに上がって皆から

見られて,その中で自分の力が発揮できるかどうか,という緊張感か見ている側にわ

伝わってきます。これがオンラインだと普段の自分の椅子に座ってやっているので,

少しりアリティも無くなりますし,それこそ人同士の関係はインターネツト越しでは

限界があるとも感じたりするので,オフラインは非常に大事なファクターで,早く

戻ってほしいと我々メーカーとしても思っています。

質問者D 倆連コメント):先ほどそちらの方から質問が出たと,思うのですが,国体の

淡城大会では『グランッーリスモ』,『ウィニングィレブン』(現 f.FO0山0IU /株式会社

コナミデジタルエンタティンメントのサゞカーゲーι゛,ものすごく盛り上がりました0 あの

感動というのはものすごく火小だと思います。それがあったから2回目,3 回目と国

体の文化プログラムとして細断暁されたのかと思っています。

それからコロナの前までですが,全国の高校生の0スポーツ大会の『L肌gooof

Legends』(リーグ.オブ.レジ上ンド/ Riot G卯郡によるマルチプレイヤーオンラインバトルア

リーナ(MOBA)ゲーム)を見たことがあるのですが,高校生が対戦していくとその局

校の応援団が一緒にっいてきて,そこの会場で「ワアー」と盛り上がって応援してく

れてぃる。私はそれを見て「高校野圧求と全然変わらないな」と思いました。一生懸命

プレイヤーは練習してきて,色々な作戦を老えて,戦いに臨んでいる。それをチーム

や父兄が彼らのプレイを・一生懸命応援してくれている。そういうのがあってこれから

どんどんeスポーツが広がっていくと思うんですよね。

それからオフラインの大会ができるから人がどんどん動くわけですよね。人が動く

から絲済が回ってぃき,経済が回ることによって色々な企業さんが注月してくれると

思うんです。そうぃうところから e スポーツに注目しようということで,どんどんパ

イが,側g1が広がってぃくので,オンラインだけではなくてオフラインでの活動も翫

いてぃくことが必要かと感じています。

質問者E:まずは飛車ちゅうさんにお伺いしたいのですか,局校生に詳弐寅をされてい

る時,またはその後にどのようなものを高校生が得ていると感じるとか,局校生から

どうぃった反紳や意見があるのかというのをお伺いしたいです。
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飛車ちゅう:ブートキャンプの前半が講鞍形式で(図表4,図表6),後半がD玲⑳血

というツールを使った通話をしながらコーチングをしております(図表 5)。実際に

やってもらって,それを見てフィードバックをしているのですが,生徒が「これはこ

ういうことなのか」という理解を示す瞬問があり,「こうするとこうなるから良いの

か」といった論理1生に気づいてくれるようになります。

質問者E:セガの方々にも伺いたいのですが, eスポーツとゲームをどう切り分けて

いるのでしょうか。

五十嵐:eスポーツの基本セソトがあると思います。まずプレイヤーがいるそれを

見ている観客がいる。ここでまずゲーム大会と少し線が引かれると思います。これに

対して選手たちがやっている試合の状況を解説してくれる人がいる。実況解説です。

これによりエンターテインメントとしても,観客の人たちが見るところ,プレイヤー

がやっている,人に見られているというところのモチベーションが上がってくるの

で,この3つが最低限ある。これが1つの競技会です。一般のゲーム大会は負けそう

になって「もう 1回」ということか出てくると思うのですが,競技会は厳しいレギュ

レーシヨンが事前に決まっていて,それに反した場合は失格になりますし.絶対に

ルールは稜らないのでそのような厳しさのなかで緊張感をもっているというのがゲー

ム大会と競技会の述いとして線引きしています。

質問者E:「高校eスポーツ部応援プロジェクト」をやっておられますが,他の団体

や企業がやっている他のeスポーツ部支援プログラムとの連ぢ凱よ考えてぃらっしゃい

ますか?

五十嵐:ないです。機会があれぱとは思いますが,別に取り合いや仲が悪いとかでも

ないのです。ここは我々もまだ未熟なもので,できてぃないところがたくさんあるた

め,どこかと連携してやるというほどの余裕がないというところでございます。

質問者F:プレゼンテーションの中で社会的意義がまだ欠如しており.その5つの中

に教育的価値というのもありました。飛車ちゅうさんにお伺いしたいのですが部活

動というのは.難しいことを言いますと文部科学省が学習指導要領に位置夕Nナており,

その目的も記載されています。それはそれとして,冶汁支生がeスポーツを通じて教育

的に何を得たのか,得ていくのかについて.どう考えているのかをお聞かせください。

飛車ちゅう"洗しいですね。先ほど五十嵐さんが言ったゲーム火会と0 スポーツの述

い。競技に参加するというのは 1つeスポーツ都ならではの,できることだと思いま

す。競技を通じて得られるものがある。あとはゲームといっても戦1略1生や先ほども申

しましたが斎リ里性を学べるところはあります。ただ,そういったところが注目されに

くい。どうしてもゲームのエンターテインメント性にぱかり焦点が当たってしまい

eスポーツの札会的イ側直を老える
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注目されないなと個人的には'思っています。

五十嵐:「ぷよぷよ』はたまたまシングルプレイなのですが,ゲームによっては3 人

や5 人でチームを組んでやるものがあって,そのチームの中で 1人がチーム性を考え

ずにB分のためだけにプレイをすることでバランスが崩れて勝てないというのが,

<・俳通にあります。そのような人とのコミュニケーション,人に教える,教わると

いったところに十分に教育的価イ直があると思います。「ぷよぷよ』もこの R高校0ス

ポーツ部」に関しては団体戦という形をとっておりますので, 1人が負けても他の人

がカバーすれば何とかなるとか,負けてもポイントが入るのでチームのためにはなる

など,勝ち負けではないところでの価値観は, eスポーツを通じて十分得られるとこ

ろだと思います。あるいは運動が得意な子ばかりではないので,椅子に座ったままで

すけれども,競技に触れることになりますので,今まで卸ききれなかった若い子たち

が,こういうところで可能性を見出すことができるのではないかと思います。

正廣:補足しますとこのようなこともございます。競技なので「礼に始まり,礼に終

わる」というのがありますが,いわゆるスポーツではありますので,選手の皆さんに

やってぃただいてぃます。私たちがやっていて感じることは,実際に野球やサッカー

や柔道などのフィジカルスポーツの高校生たちとほとんど変わらないと、思います。実

際に学校を訪問するとびっくりします。それと同じような規律をもって,道徳的な

ルールを学校白イ1功q乍られていて,それを実践しているということに驚きました。そ

れらも全部教育的価値なのかなと逆に勉強になりました。

質問者G:私は青少年育成に関する組織で活動しているのですが,今度eスポーツを

やりたいと思っております。今のところ,できれば小学生や中学生を対象にそのよう

な大会をやってぃきたいと考えているのですが,小中学生に対するeスポーツ大会の

開催というと,我々の組織の中でさえ理解を得られないといいますか,保護者の反対

があるのではないかという懸念がありますが,他の自治体などで小中学生を対象にし

たeスポーツ大会は頻繁に行われているのでしょうか?

正廣:どちらかと言うと多いと思います。コロナ禍では無いと忠いますが,「祭り」

です。憂祭り,秋祭りなどありますが,そういったイベントの中で「e スポーツの大

会をやりたいJ という相談がシーズンになるとよくきます。対象は必ず子どもです。

変わり種でぃうと,住宅展示場や力ーディーラーといった祭りで開催される場合も多

いです。この場介,だいたい子どもが多いです。行政でいうと学校の才眺炎もあります

し,行政ではないですが陪j工会や青年会議所などがルスポーツの大会やりたい」と

いう相談はかなりの数あります。それはやはり『ぷよぷよ』だからだと思います。

『ぷよぷよ』を選ぱれて相談に来るようです。ソフトの特性上,大人から子どもまで

ご
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みんなでできる,そうすると遊びに来られても3世代でプレイできる,チーム戦で親

子大会をするなど,たくさんアイデアを私から言うのですが,そうぃったことで先ほ

どあったような 1ρ00件くらい,実際もっとあったのですが,されてぃるというとこ

ろです。保護者から怒られるということもあまりないかと思いますので,何かござい

ましたらご相談いただけれぱと思います。

質問者E :アジア音寛技大会(第20回アジア競技大会.2悦6年名古屋市開俗予定)の公式タイ

トル採用を目指して活動されているところだと思いますが,どうすれぱ公式タイトル

に採用されるかといった見立てや採用される硫度が分かれば伺いたいと思います。

五十嵐:まず,出界大会になりますので外国人のプレイヤーがいないといけない。 こ

れがブ■硝是です。『VⅡ加aFi部te門はおかげさまで海外の方が強いのですが,『ぷよぷ

よ』は東アジアの韓国,中国,台湾はいいのですけれども,東南アジア,南アジア.

中東ではほぼ無名なので,普及させなけれぱならないなと思ってぃます。先ほどのプ

ログラミングとセツトにする形で,これらの地域の各国政府の方々にもご理解いただ

いているのですが,さすがにコロナで行けなくなって,トリガーに指がかかってぃる

が引けないというような状況になっています。これを何とか,もう少しだけ時問があ

るので進めていきたいと思っているところです。

質問者E:開催地の名古屋では、選手を輩出しようという学校もあるのでしょうか?

五十嵐:先ほどの国体に出てきている子の中に 1人愛知県の子がいるのですが.め

ちゃくちゃ強いです。「和上敷の強いゲームがいいなj といって他のゲームに引っ越し

てしまわない限りは,彼は上がって来てくれると期待しております。

eスポーツの社会的価仙1ぢえる

(質疑応答終了)
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図表13 講演会の登壇者(右から五十嵐氏,飛車ちゅう氏,正廣氏)
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