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1	 はじめに －新しいスポーツのはじまり－

　2020 年 3 月に始まった新型コロナウイルス感染

症の流行は、多くの産業に影響を与え、産業の構造

変化をもたらした。スポーツ産業もその例外ではな

い。外出が制限されたことにより、地域スポーツク

ラブの活動は停止され、東京五輪が 21 年に延期さ

れるなど、これまで当たり前であった“リアル”で

のスポーツ活動が停止した。一方で、新型コロナウ

イルス感染症は“メタバース※ 1”でのスポーツ活動

という新しいスポーツ活動を促進する結果にもなっ

た。スポーツを「する」観点では、国際競技団体が

VR ゴーグルを活用した競技の強化・普及プログラ

ムを構築したり、スポーツを「みる」観点では、世

界中のプロリーグ・クラブが、試合をメタバース上

で観戦できるようにしたりするなど、スポーツ×メ

タバースの取り組みが急速に広がったのである。

　近年、新型コロナウイルス感染症流行による影響

は落ち着きつつあり、リアルへの回帰が進んでいる

が、スポーツ×メタバースを巡る動きは、依然とし

て活発である。国際オリンピック委員会は、一般市

民がプロスポーツ選手とともにメタバース上で競技

に参加し、その様子をオンラインで観戦すること

ができる、メタバースを活用したスポーツイベン

ト「Olympic Virtual Series」 を 2021 年 に 開 催

しており、その成功を受け、今後も e スポーツの

オリンピックという形で、定期的に開催することが

予定されている※ 2。また、国内では、22 年 11 月

に自由民主党政務調査会スポーツ立国調査会におい

て、バーチャルスポーツ推進プロジェクトチームが

発足し、メタバースを活用したスポーツの一つであ

るバーチャルスポーツを「新たなスポーツの可能性」

として捉え、検討を進めてきた。

　成長が見込まれるスポーツ×メタバースの取り組

みは、スポーツ産業に閉じたものではない。自由民

主党政務調査会スポーツ立国調査会が取りまとめた

提言「今後のスポーツ立国の実現に向けて」では、「障

害者や高齢者の健康増進や身体機能回復」や「自治

体等による地域活性化」等の観点で、バーチャルス

ポーツの活用を推進していく旨が記載され、周辺産

業への波及が期待されている。これまでスポーツと

無関係であった産業においてもメタバースを通じて

スポーツを活用する可能性が生まれてきているので

ある。

　本稿では、まず、スポーツ×メタバースとはそも

そもどのようなものか、また、メタバースを活用す

ることでスポーツにどのような可能性が生み出され

※ 1　明確な定義は定まっていないため、
ここではインターネット上の 3 次元仮想空
間と定義し、1 人でプレーする機能を持つ
ソフトウエアも対象とする
※2　2025年以降に開催される「Olympic 
Esports Games」を指す



2

No.07
October 2024

マネ ジメント
レビュー

るのかを解説する。その上で、中長期的な将来にお

けるスポーツ×メタバースの普及状況を占いつつ、

それを見据えたプラットフォーマーの動きを概観す

る。最後に、スポーツ産業以外の産業において、ス

ポーツ×メタバースにどのような活用機会があるか

についても論じる。

2	 メタバースを活用したスポーツとは

1）	 メタバースの特性と強み

　インターネット上の 3 次元仮想空間であるメタ

バースには物理的制約がない。この特性により、メ

タバースを活用したスポーツでは、リアルスポーツ

で得られない体験をユーザーに与えることが可能に

なる。

　例えば、メタバース上では身体的動作の制約や能

力差に関わらず、誰もが一緒にスポーツを楽しむこ

とができる「ユニバーサルな体験」を提供すること

が可能となる。ボクシングのような高強度の接触競

技であっても、メタバース上では、打撃を受けると

いう身体的リスクなく安全に疑似体験することがで

きる。同様に、現実の肉体に与えられる衝撃を軽減

することができるため、けがをした選手のリハビリ

テーションなどにも活用されている。

　また、ゴルフの打球の回転数等、現実では即座に

確認できない情報であってもメタバース空間を活用

することで、その結果を即座に表示し、フォームの

修正等の「フィードバックを提供」することもでき

る。同じ環境や場面を「繰り返し体験」できること

もあいまって、トレーニングや戦略立案への活用や、

試合での観客体験の向上に向けた取り組みも展開さ

れている。

　加えて、メタバースでは、リアルタイムで、従来

よりも高度なコミュニケーションが可能である。メ

タバースを活用することで、プレーヤーは、単に

チャット機能を活用するだけでなく、アバターの作

成・カスタマイズやダンスさせる等のアバターの操

作を通じて、新たな形の自己表現をすることが可能

となる。メタバースという「ソーシャルな場」を活

用することによって、海外に住む同じスポーツを趣

味に持つ友人や、直接会ったことがないファン仲間

と、より楽しく、より自分らしく、コミュニケーショ

  図表 1	 メタバースの特性に基づく、リアルスポーツにはない強み

  出所）	スポーツ庁「令和５年度スポーツ産業の成長促進事業『スポーツ×テクノロジー活用推進事業（スポーツ×テクノロジー活用調査事	
			   業）』事業成果報告書」より NRI 作成
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ンを取りながらスポーツを楽しむことができる。

　仮想空間であるがゆえ、海外に実在する断崖絶壁

のトレッキングコースやエナジーボールを扱うこと

ができるゲームのような空間を再現することももち

ろん可能である。ユーザーは、ゲームのエフェクト

や難易度等を自分の好みに調整して、自宅にいなが

ら「リアル」かつ「非現実的」な体験をすることが

できる。

2）	 メタバースを活用したスポーツの分類

　このようなメタバースの特性を活用したスポーツ

の楽しみ方にはどのようなものがあるだろうか。大

きく三つの類型を具体的な事例とともに紹介する。

  

（1）	スポーツシミュレーションゲーム

　まず、身体活動を伴わず、ゲームパッド等でアバ

ターを操作してメタバース上で「する」スポーツと

して、スポーツシミュレーションゲームが挙げら

れる。いわゆるテレビゲームに該当するものである

が、3 次元仮想空間でスポーツを「する」という点

で、これもれっきとしたメタバースを活用したス

ポーツの事例である。実在する強豪サッカーチーム

を操作して試合することができるサッカーゲーム

「eFootball™」のように、メタバース上でユーザー

がプレーヤーとして他のプレーヤーとコミュニケー

ションを取りながらスポーツを楽しむことができる

スポーツシミュレーションゲームは、すでに膨大な

プレーヤー層および観戦者層を有する。さらに、実

在する選手のスタッツデータ※ 3 を反映した能力値

をもとにチーム構成を考え、コーチ目線でも楽しむ

ことができる等、多種多様な形で、誰もが容易にス

ポーツに関わることができる。

  図表 2	 スポーツ×メタバースの分類

  画像提供） コナミデジタルエンタテインメント、NTT データ、広島テレビ
  出所）	NRI 作成

※ 3　スポーツにおける選手やチームのプ
レーの結果を数値化したもの
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（2）	バーチャルフィジカルスポーツ

　続いて、メタバース上でスポーツを「する」際に

現実世界でも身体活動を伴う手法として、バーチャ

ルフィジカルスポーツが挙げられる。これは、VR

ゴーグルや各種センサーを装着することで、メタ

バースでの映像等の刺激に対して現実世界で反応す

る、または現実世界での動作がメタバースの映像等

に反映される、実体験型のスポーツである。プレー

中の周辺環境や身体に与えられる刺激等の条件を設

定することで、プレーヤーはメタバース上で自らの

希望に応じた環境を再現し、繰り返しその状況を体

験することができることから、プロスポーツ選手の

競技力向上のためにも活用されている。例えば東北

楽天ゴールデンイーグルスをはじめとする各種プロ

球団において活用されている「V-BALLER」では、

メタバースで実投手の球速や球種を再現し、投手攻

略方法の検討や、選手のスイングの癖の可視化・分

析等を行うことができる。

（3）	リアルスポーツのメタバース観戦

　最後に、現実世界で実施されるスポーツをメタ

バース上で「みる」類型として、リアルスポーツの

メタバース観戦がある。メタバース上に再現された

スタジアムで、実チームのユニフォームを着たアバ

ターを操作しながらリアルタイムの試合を応援する

などして、ユーザーは、自宅にいながら現実のスタ

ジアムにいるかのような臨場感で試合を観戦するこ

とができる。一例として、広島東洋カープは、ファ

ンクラブ会員向けに「メタカープ」というメタバー

ススタジアムを構築し、試合をメタバース上で観戦

することができるようにした。実際の試合映像を見

ながらチャットしたり、モーション機能を使いメガ

ホンで応援したり、ジェット風船を飛ばしたりする

ことができる機能等を用いて、メタバース上で全国

のファン同士が、本来リアルの試合会場でしかない

応援の一体感や興奮を共有することで、横のつなが

りが強化された。リアルスポーツの試合のテレビ放

送が減少する中、メタバース観戦は従来の放送手法

に依存しない新たな観戦体験として、今後のさらな

る活用が期待される。

3	 スポーツ×メタバースがもたらす可能性

　上述の 3 類型を基本として、取り組みが進めら

れているメタバースでのスポーツ活動であるが、周

辺産業への波及およびスポーツの普及の観点におい

て、リアルスポーツと異なる新しい可能性を秘めて

いる。

1）	 周辺産業への波及

（1）	観光

　まず、メタバース空間が提供する「リアルな体験」

によって、観光産業への波及が期待される。NTT

人間情報研究所では、これまで海でしか実施するこ

とができなかったウインドサーフィンを、風を受け

る感覚を含め、陸上で体験できるシミュレーターを

開発した。実施ハードルが高いために競技人口が限

られるウインドサーフィンのようなアウトドアス

ポーツも、メタバースの活用を通じて気軽に体験・

練習することができるようになることで、競技人口

が増加し、それに伴い、アウトドアスポーツが行わ

れる環境への旅行の増加、観光産業の発展・地域振

興につながることが期待される。

　比較的メジャースポーツではあるが、実際にバー

チャルフィジカルスポーツが観光に結び付いた事例

を挙げたい。ローラー台に固定した自転車にセン

サーを付け、バーチャル空間でサイクリングを楽し

むことができる Zwift は、山梨県富士吉田市で毎年
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開催されている「Mt. 富士ヒルクライム」とパート

ナーシップを結んでいる。同イベントに向けたワー

クアウトを Zwift 上でサービスとして提供したとこ

ろ、このサービスをきっかけに「Mt. 富士ヒルクラ

イム」を知った従来の Zwift ユーザーが、富士吉

田市を訪れ、実際のイベントに参加するなど、観光

産業への還元が確認された。さらに、同イベントに

参加する初心者サイクリストがトレーニングとして

Zwift を活用するようになるなど、連携を通じて双

方にプラスの影響が見られた。

（2）	健康

　メタバースの特性の一つである「ユニバーサルな

体験」にひもづく周辺産業として、健康産業が挙げ

られる。バーチャルフィジカルスポーツを筆頭と

する、メタバースを活用したスポーツ活動では、リ

アルスポーツと異なり、個々人の身体能力に応じて

メタバースで補正を加えることができるため、多様

な参加形態が提供される。それにより、スポーツに

対して習慣がない人や苦手意識を持つ人も、それぞ

れに適した形でスポーツに取り組むことができるよ

うになる。さらに、メタバースは、現実世界に存在

する距離を感じさせない「ソーシャルな場」として

の特性も持ち合わせており、リアルスポーツではな

かなか見つけられない競技の友人を、オンラインコ

ミュニティーの中で見つけ、互いに励まし合いなが

ら実施することで、スポーツの習慣化、ひいては健

康水準の向上が期待される。実際に、上述の Zwift

は、自転車競技者だけではなく、フィットネスとし

て楽しむユーザーも多い。また、危険が伴う道路と

比較して室内で安全に練習を行うことができるた

め、パラアスリートにも活用されている。

2）	 スポーツの普及

　メタバースを用いたリアルスポーツの体験やメタ

バーススタジアムでの観戦体験等、メタバースを活

用することは、従来のスポーツにどのような影響を

与えるだろうか。

　まず、メタバースの導入により、スポーツを「みる」

体験の質が大幅に向上すると考えられる。臨場感あ

ふれる、リアルを超えたエンターテインメント性を

備えたメタバースで、地理的な制約を超えた人々と

のつながりを感じながら観戦することで、既存の

ファンのエンゲージメントの向上が期待される。さ

らに、メタバースを起点とする、メタバースユーザー

のスポーツ観戦への流入といった新たなファン層の

開拓にも寄与する可能性がある。

　また、メタバースの活用により今後、より多くの

消費者が、より手軽にスポーツを「する」ことがで

きるようになるであろう。従来「みる」ことしかで

きなかった消費者が、バーチャルフィジカルスポー

ツの活用をもって、本来のリアルスポーツにおいて

必要とされる身体的条件や能力に縛られることな

く、スポーツにアクセスできるようになる。これに

より、今まで実施が難しいため人々の認知度が低

かったマイナースポーツや、認知度が高くても実際

の試合の観客動員数の低迷が目立つメジャースポー

ツにおいて、新たなファンの獲得も見込まれる。

　メタバースは、人々がスポーツを「する」ことと「み

る」ことをつなぐ懸け橋となり、双方の体験をより

豊かにする。メタバースを通じて「誰もがスポーツ

にアクセスできる」環境が整備され「より多くの人

があつまり、ともに、つながる」機会が広がることで、

将来的には、スポーツに関わる人が増加することが

期待できる。
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4	 スポーツ×メタバースの将来とプラットフォー	

	 マーの動き

　先述の通り、スポーツ×メタバースは、周辺産業

への波及およびスポーツのさらなる普及に寄与する

ことが期待されるところであるが、メタバースが実

現する将来において、スポーツ×メタバースの取り

組みはますます拡大し、幅広い産業・市民を巻き込

んでいくことが予想される。

1）	 メタバースが実現する将来と足元の普及状況

　2050 年、多くの活動がメタバースを通じて行わ

れ、これまで当たり前だった生活が大きく変容する

ことが予想されている。例えば、日常で着用する衣

服は、EC サイトの代わりにメタバース上で購買さ

れ、メタバース上で自身の身代わりとなるアバター

が着るための衣服を購入することが当たり前にな

る。また、会社の業務も多くがメタバース上で行わ

れ、スマートグラス等の端末の普及により、現在の

日常生活になくてはならない PC・スマートフォン

は、普及率が 0％になると予測されている※ 4。

　

一方、メタバースの普及自体は遠い未来の話ではな

い。総務省資料※ 5 によれば、世界のメタバースの

世界市場規模は、2022 年の 8 兆 6,144 億円から、

30 年には 123 兆 9,738 億円まで拡大し、世界の

ユーザー数も 22 年の約 2 億人から、30 年には約

7 億人へと急速に拡大することが予想されている。

直近で技術開発が進んでおり、20 年代後半に VR

／ AR デバイスの軽量化・低価格化が進むとみられ

ることがこの予想の背景にある。

　このように、数十年後に大きなパラダイムシフト

を引き起こしうるメタバースが、足元では大きな転

換点を迎えている。メタバースのサービス・インフ

ラの覇権を巡って、Meta や Apple をはじめとし

た既存のプラットフォーマーが、現在、VR ／ AR

  図表 3	 メタバースを通じたスポーツの普及

  出所）	NRI 作成

※ 4　みずほ銀行「2050 年の日本産業を
考える」
※ 5　「令和 5 年版情報通信白書」、安
心・安全なメタバースの実現に関する研究
会（第 1 回）事務局資料
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デバイスの開発等に積極的な投資を行い、激しい競

争を行っている。

２）スポーツ×メタバースの将来とプラットフォー

マーの動き

　スポーツ×メタバースの取り組みについても、メ

タバース市場とともに急速に拡大していくことが

予想される。2023 年度に実施されたスポーツ庁の

調査※ 6 では、バーチャルフィジカルスポーツに関

連するサービスの世界市場規模は、年平均成長率

（CAGR）約 24％で急速に成長することが予想され

ている。また、スポーツシミュレーションゲームが

含まれる e スポーツ市場も 24 年から 32 年にかけ

てCAGR約21％で成長することが予想されている ※7。

メタバースが実現した将来においては、スポーツ活

動の多くはメタバース上で行われ、家にいながらに

して世界中の人とスポーツを楽しむことが当たり前

の日常になるであろう。

　スポーツとメタバースの親和性の高さもスポーツ

×メタバースの取り組みの拡大を後押しする。メタ

バースの大きな特徴の一つは「情報の3D化」であり、

2 次元で表現された世界と比較して、より現実世界

に近い体験をできることが魅力といわれている。現

実世界において、例えば自然観賞をする場合に、わ

れわれはある一点から周囲の景色を漫然と眺めるの

ではなく、移動して位置を変えることで、さまざま

な角度から自然が映し出す景色を楽しむ。それと同

様に、メタバースにおいても一点からの視覚・聴覚

に頼った体験だけでなく、3 次元の動作・触覚が反

映される体験が提供されることで、よりリアルで魅

力的なサービスとなる。

　その点で、スポーツは、メタバースの魅力的な特

徴を体験する上で適したコンテンツである。例え

ば、サッカーは、首を振って周囲の状況を把握しな

がらパスを受け、脚を使ってさまざまな方向へボー

ルを運びながらパスを出すように、3 次元の動作か

ら成り立っているが、このような動作を室内でリア

  図表 4	 バーチャルフィジカルスポーツ産業の世界市場規模予測

  出所）	スポーツ庁「令和５年度スポーツ産業の成長促進事業『スポーツ×テクノロジー活用推進事業（スポーツ×テクノロジー活用調査事	
			   業）』事業成果報告書」より NRI 作成

※ 6　スポーツ庁　令和５年度スポーツ
産業の成長促進事業「スポーツ×テクノ
ロジー活用推進事業（スポーツ×テクノロ
ジー活用調査事業）」
※ 7　Fortune Business Insights

「eSports Market Size, Share, and 
Industry Analysis」
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ルに体験することができれば、メタバースの魅力を

体感しやすい。スポーツ×メタバースの取り組みは、

メタバースの普及局面において、メタバース市場全

体平均を上回るペースで行われると筆者は考えてい

る。

　実際にプラットフォーマーも将来を見据え、ス

ポーツ×メタバースに関連するコンテンツへ投資を

行っている。Meta は、VR の普及を加速させる目

的で、音楽に合わせて仮想の剣を振って楽しむ「Beat 

Saber」等のバーチャルフィジカルスポーツに分類

されるサービスを自ら提供※ 8 し、Meta Quest の

人気コンテンツとなっている。また、Alibaba は

オリンピックのパートナー企業として、バーチャル

フィジカルスポーツやスポーツシミュレーション

ゲームの大会である「Olympic Esports Week」

の運営に関わってきた。いずれの企業も、メタバー

スが実現する将来においてプラットフォーマーとし

ての地位を築くために、スポーツを活用していると

筆者は考える。

5	 スポーツ×メタバースの活用に向けて

　メタバースが実現する未来に向け、プラット

フォーマーもスポーツ×メタバースの活用を進めて

いる中で、いかなる取り組みも行わないことは、企

業によっては、時代の流れに取り残され、将来的な

ビジネス機会を逸することになりうる。また、健康

分野等への波及も期待される中で、自治体等にも、

市民に向けたサービスとして活用する機会や価値が

十二分にある。

　本章では、活用手法をもとに大きく三つの分類に

分けて事例を紹介し、企業・自治体等における活用

に向けたヒントを論じていく。

1）	 既存サービスを利用する

　第 3 章の解説の通り、バーチャルフィジカルス

ポーツは、老若男女が分け隔てなくプレーできると

いう特徴から、主に健康産業での波及が期待されて

いるが、ウエルビーイングの土台として健康が重大

  図表 5	 スポーツ×メタバースの活用手法と関連する産業の整理

  出所）	NRI 作成

※ 8　「Beat Saber」を 提 供 す る Beat 
Games は、Meta 傘下の Oculus Studios
によって 2019 年に買収されている
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な社会課題として捉えられている今日、幅広い企業・

自治体においても活用余地がある。

　meleap が提供する「HADO」は、AR 技術を活

用し、エナジーボールやシールドを使うことができ

るスポーツであり、企業の福利厚生や学校の授業に

取り入れられている。エンターテインメント性が高

いだけでなく、運動能力の差が出にくいという特徴

があり、幅広い従業員・学生が一緒に楽しみながら

心身の健康を育めることに加え、ダイバーシティ・

インクルージョンを学ぶ機会の提供にもつながるこ

とが主な導入の理由となっている。

　メタバースの活用により、これまで以上に幅広い

社員や市民が一緒になって楽しみ、健全な心身を育

成できるスポーツをサービスとして導入してみては

どうだろうか。

2）	 既存サービスと連携する

　第 3 章で「Zwift × Mt. 富士ヒルクライム」の事

例を紹介した通り、既存サービスと連携したイベン

トを行うことにより、観光産業への波及が期待でき

る。一方、イベントの開催といった大がかりな形式

ではなく、メタバース内の広告という形式であれば、

観光産業にとどまらず、より幅広い企業にとって活

用余地がある。

　ニールセン スポーツ ジャパン・コナミデジタル

エンタテインメント等が行ったスポーツシミュレー

ションゲーム内の広告に関する実験では、ゲーム内

の広告は、露出量も露出効果もこれまでのスポーツ

中継における看板広告と同程度のインパクトを与え

られるという結果が得られている※ 9。また、若年層

が多い、ゲームのプレーヤーおよび e スポーツ大

会の観戦者に向けて、ニーズに沿った広告の掲載と

いったことも可能になるため、既存広告以上に大き

な広告効果が得られる可能性がある。

　直近では、リアルスポーツのメタバース観戦や

バーチャルフィジカルスポーツのサービスにおいて

も広告の掲載が進められており、今後、プレーヤー

や観戦者が増加するにつれ、広告効果もさらに高

  図表 6	「HADO」を活用した授業のイメージ

  画像提供）meleap

※ 9　NIELSEN SPORTS & 
ENTERTAINMENT「JAPAN ESPORTS 
WHITEPAPER 2021」
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まっていくことから活用を検討する余地があるだろ

う。

3）	 新規サービスを開発する

　既存サービスを利用・連携する場合と比較して、

取り組みのハードルは高い一方、プラットフォー

マーがすでに取り組みを進めている通り、メタバー

スのサービス・インフラ提供事業者として地位を確

立していく上で、新規サービスの開発は有力な手段

となる。

　「Strivr」は、アメリカンフットボール選手のパ

フォーマンス向上に資するサービスを提供するため

に、2015 年に立ち上げられた。サービス内容は、

VR ゴーグルを着用することで、実際の試合に近い

プレーを、身体的な負荷を下げながら繰り返し体験

することができるというものであり、そのセンセー

ショナルなトレーニング手法はスポーツ以外の産業

からも注目を集めた。16 年ごろより企業の従業員

教育向けにも VR ／ AR トレーニングの提供が開始

され、ウォルマートをはじめとした企業を中心に、

これまでに約 280 万件のトレーニングセッション

が行われている※ 10。

　スポーツのパフォーマンスは、企業の業務と比較

して定量的に測定しやすいという特徴があり、メタ

バースでのトレーニングの成果も明確になりやす

い。それゆえ、VR ／ AR トレーニングサービスの

普及において、まずスポーツ団体向けのサービスを

開発して成果を残し、その成果を広告して一般企業

へ導入を進めていくという手法は効果的である。

　また、国内では、ソニーがイングランドのプロサッ

カーチーム、マンチェスター・シティとパートナー

シップを結び、チームのホームスタジアムを仮想空

間に再現する取り組みを進めている※ 11。

　メタバースを日常的に過ごす空間としていくため

には、一度訪れた人が「また来たい」と思う空間で

あることが重要であり、そのためには人々が共通の

趣味や話題でそのコミュニティーを自ら盛り上げて

いく形になるかどうかが一つの鍵になるといわれて

いる。その点で、スポーツクラブは、熱量の高いファ

ンを抱えていることが多く、スポーツクラブが主催

するメタバース上でのイベントにファンが集まるだ

けでなく、日常的にファン同士で交流が行われるこ

とが期待できる。スポーツクラブとのパートナー

シップを通じたメタバースへの誘客は、メタバース

のプラットフォーマーとなる上で大きな起爆剤とな

るだろう。

6	 おわりに －スポーツが持つ価値－

　ここまで、スポーツ×メタバースの取り組みは、

幅広い産業において活用可能性があり、メタバース

の魅力もさることながら、健全な心身の育成やファ

ンコミュニティーの形成等のスポーツが持つ価値

が、その新しい可能性を創出していることを解説し

てきた。これは、スポーツをさまざまな側面からつ

ぶさに観察し、その価値を新たに見いだすことがで

きれば、メタバースに限らず、幅広い産業でスポー

ツを活用した新しい取り組みにつながっていくこと

の証左であろう。

　一方、国内ではスポーツ産業以外の企業や自治体

等でのスポーツを活用した取り組みは、筆者として

は、いまだ少ないと感じる。実際に、複数の企業担

当者から「スポーツへの投資に対する効果が提示で

※10　Strivr 公式 HP https://www.strivr.
com/about-us（2024 年 9 月 9 日現在）
※11　https://www.sony.com/ja/
SonyInfo/blog/2023/02/02/

https://www.strivr.com/about-us
https://www.sony.com/ja/SonyInfo/blog/2023/02/02/
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きず、社内で理解が得られないため、スポーツ事業

が実現しない」という声も聞いており、スポーツが

持つ価値を、スポーツ産業以外の主体に訴求できて

いない状態に陥っていると考えられる。

　ビジネスだけでなく、現役選手または観戦者とし

てもスポーツに関わる筆者は、長らくスポーツを勇

気や感動を与える「価値あるもの」という前提を持

ち、程度の差こそあれ、周囲の人間も同様の前提を

持っていると考えていた。多くのスポーツ関係者も

そうであったのではないだろうか。一方、さまざま

なコンテンツがある現在、スポーツに関心のない人・

スポーツを忌避している人が多いのも現実であり、

スポーツビジネスを拡大していくためには、そう

いったスポーツに関心のない層・主体に向けて、改

めてスポーツの価値を提示していく必要がある。例

えば、スポーツクラブ・競技団体であれば、観戦者・

競技者を増やすために、チームや競技観戦の魅力を

SNS で伝えるだけでなく、選手を一人の人間として

魅力を掘り下げて伝えることやバーチャルフィジカ

ルスポーツで手軽に競技を体験してもらうことも重

要になってくるだろう。あるいは、スポンサー企業

向けの提供価値としてアスリートの視点で商品開発

に貢献していくことも求められるかもしれない。ま

た、スポーツビジネスに関わるわれわれコンサル

ティング企業も、スポーツが持つ社会的価値を定量

化し、スポーツに投資することの意義を市民にも分

かるように示すことや、企業向けに経済的な便益を

可視化し、スポーツの活用手法を紹介していくこと

が求められる。

　本稿も、上記スポーツビジネス拡大に向けた課題

感のもと、執筆している。スポーツに関する事業・

取り組みを検討している民間企業・自治体等の担当

者にとって本稿がヒントとなり、スポーツが持つ価

値を生かした取り組みが増えていくことを祈って、

結びとさせていただく。

（監修：磯崎　彦次郎）
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