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授業科目名 e ｽﾎﾟｰﾂ概論 科目コード 525 

開講クラス システム工学科 コース  - 学 年 1 年 

担当教員 

前田 泰孝 

実務経験教員（ 有 ・ 無 ） 

実務経験内容 

 IT 関連企業勤務 

 

開講時期 

1 コマ 90 分 

前期・後期・通年・特別講義・その他 授業コマ数 16 コマ 

必 須 ・ 選 択 ・ 選択必須 時 間 数 32 時間 

使 用 

テキスト１ 

書 名  

著 者  

出版社  

使 用 

テキスト２ 

書 名  

著 者  

出版社  

参考図書 ｅスポーツ概論 

授業形態 講義 ・ 演習 ・ 実習 ・ 実験 ・ その他（       ） 

＜授業の目的・目標＞ 

ｅスポーツの概要を理解し，日本や世界のｅスポーツを取り巻く状況を把握する。 

そして，これからどのようにｅスポーツと関わっていくかを考える。 

＜授業の概要・授業方針＞ 

ｅスポートとは何かを理解し，ｅスポーツ業界やｅスポーツ市場の動き，日本や世界の現状，

現在の問題点 等を学んだ後，自分で最新の状況を調べる。 

＜成績基準・評価基準＞ 

授業態度，出席状況，課題提出 等 

各項目に於いて，4段階の評価（優，良，可，不可）を行い，最終評価を行う。 

＜使用問題集・注意事項＞ 

 

＜授業時間外に必要な学修内容、関連科目、他＞ 
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授業科目名 e ｽﾎﾟｰﾂ概論 

回 授 業 内 容 備 考 

1 ｅスポーツの定義  

2 ｅスポーツのジャンルとプレイヤー人口  

3 スポーツとｅスポーツの比較  

4 ｅスポーツの歴史１  

5 ｅスポーツの歴史２  

6 ｅスポーツにおける海外と日本の現状１  

7 ｅスポーツにおける海外と日本の現状２  

8 日本ｅスポーツ市場の動き１  

9 日本ｅスポーツ市場の動き２  

10 世界ｅスポーツ市場の動き  

11 日本ｅスポーツ業界での問題点  

12 日本国内でのｅスポーツに関する法律  

13 ｅスポーツと教育・福祉／障がい者対策  

14 ｅスポーツ業界関連の職業  

15 最新情報調査１  

16 最新情報調査２  

 


