
eスポーツの普及・裾野拡大～埼玉eスポーツ、未来への挑戦～

事業
背景

自治体
の紹介

現状の
課題

・ 県内のeスポーツの認知度が低く、裾野が広がっていない

・ 県内にはeスポーツに意欲的な企業・団体、施設があるが、そのポテンシャルが十分に発揮されていない

・ 企業や自治体のeスポーツに対する理解不足等により、県内eスポーツ関連施策は少数

■ eスポーツの特徴 （行政課題解決の可能性）

■ 埼玉県におけるeスポーツ資源

①高い訴求力・集客力

➣ にぎわい創出

②ユニバーサル性

➣ 共生社会の実現

【エミテラス所沢】【さいたまスーパーアリーナ】

■ eスポーツ市場規模は拡大傾向

IOCオリンピックeスポーツシリーズや国体の
文化プログラムなど国内外で活用拡大 【FAV Gaming】

大規模会場 eスポーツ×商業施設 プロチーム



事業
内容

事業
目的

・ 県内観光スポットを再現したオリジナルコース・マップを作成

・ 各プラットフォームで公開するだけでなく、上記イベント等で活用

・ プロｅスポーツチームのコーチらが指導するｅスポーツ合宿

・ 企業、市町村等関係者向けにｅスポーツへセミナーを実施

・ 県内複数会場をオンラインで同時接続した広域イベントの開催

・ ｅスポーツ大会やプロ選手によるエキシビションマッチ等の実施

・ ｅスポーツ初心者をターゲットとしたｅスポーツ体験会の開催

・ eスポーツを活用したプログラミング教室

・ 県内のｅスポーツ資源を最大限活用し、eスポーツを本県の新たなコンテンツとして磨き上げる

・ ｅスポーツの特徴に触れる身近な機会の充実を図り、賑わい創出や地域経済の活性化につなげる

・ 県が旗振り役として、イベント等を実施し、成果やノウハウを企業、市町村などへ共有する
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R5eスポーツ体験会R5プロ選手のエキシビションマッチ

バーチャルコンテンツ
（観光スポット・川越市 時の鐘）

R5eスポーツキャンプ

■課題解決に向けた取組の方向性

① ｅスポーツ普及・裾野拡大イベント

② 高校生を対象としたeスポーツキャンプ

③ 県内観光スポットが登場するオリジナルコンテンツ



得られる
成果等
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・ eスポーツイベントの実施等により、その特長（高い訴求力、集客力、ユニバーサル性）が広く認知される

・ eスポーツを見たり、体験することで理解度が向上し、県内企業、市町村などでのｅスポーツの活用が拡大する

③ 県内におけるｅスポーツの活用拡大、気運醸成

・ 観光スポットが登場するオリジナルコンテンツの体験により、本県の観光認知度が高まる

・ eスポーツが埼玉県における新しいアイコンとなり、賑わい創出による地域活性化につながる

① eスポーツによる賑わい創出

・ 年齢や性別、障害の有無に関わらず誰もが楽しむことができるeスポーツの特長により、

県民の社会参加の機会・新しい活躍の場が創出される

② eスポーツによる共生社会の実現

認知度UP⤴

足で操作できるコントローラー



eスポーツ
により
解決可能
なSDGs

広報等

■ お問合せ先

・ ホームページ・イベント等での御紹介

・ 報道発表・感謝状の贈呈

・ 寄附をきっかけとしたプロジェクトの連携・協業

■ 広報等

eスポーツの普及・裾野拡大～埼玉eスポーツ、未来への挑戦～

埼玉県スポーツ振興課 スポーツ連携・企画担当

☎ 048-830-6959（直通）
✉ a6940-03@pref.saitama.lg.jp
HP  https://www.pref.saitama.lg.jp/a0312/esports/info.html

・若い世代を中心に人気のあるｅスポーツにより、地域に賑わいをつくり、地域の活性化を推進

地域活性化を推進

高齢者の認知機能の改善など介護予防を推進

・高齢者も楽しみやすいｅスポーツタイトルを活用し、認知機能などを改善し、介護予防を推進

障害者も一緒に楽しめるユニバーサルスポーツを推進

・片手操作可能なコントローラー等を使ったｅスポーツにより、ユニバーサルスポーツを推進

子どものデジタル教育を推進

・ｅスポーツを使ったプログラミング教室により、子供たちの興味を喚起し、デジタル教育を推進

ジェンダー平等を推進

・性差なく楽しめるｅスポーツを通じ、ジェンダーにかかわらず、誰もが楽しめる社会を推進

mailto:a6940-03@pref.saitama.lg.jp
https://www.pref.saitama.lg.jp/a0312/esports/info.html

