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2003 年，国家体育总局正式将电子竞技列入我国的

第 99 个体育项目。电子竞技作为一项新兴体育项目，具

有内容丰富，形式多样，趣味性强等特点，对开发智力、

意志力等方面具有积极作用。从电子竞技与体育运动的

联系研讨电子竞技概念定位，有助于从体育概念上对电

子竞技进行界定，从电子竞技的性质、规则、要求、载

体、方式、体育价值、人的发展、社会效益等方面提高

对电子竞技概念的认知程度，树立正确的电子竞技观念，

探索开展电子竞技运动的有效果途径方法，引导电子竞

技运动健康发展。特别注重在学校开展电子竞技活动中，

培养学生坚毅不拔，勇敢顽强，机智果断的优良品质和

集体主义观念，发展身心健康，促进学生德智体美全面

发展。1

1.电子竞技的概念

关于电子竞技运动的概念目前流行有几种说法。一

是，电子竞技是以信息技术为核心，以体育规则为导向，

利用软、硬件设备作为器械而进行的人与人之间的对抗

性运动 [1]。二是，电子竞技运动是一种相对公开、公平、

公正环境中而完成的人与人之间的竞技和对抗的比赛形

式 [2]。三是，电子竞技运动是利用高科技软、硬件信息

设备作为运动器械而进行的人与人之间的智力的对抗运

动 [3]。四是，电子竞技运动是以数字电子产品为运动器

械，在一个特定的虚拟环境中完成的人与人之间的体、

智力对抗运动 [4]。五是，电子竞技运动是以信息产品为

运动器械的人与人之间的竞赛，它是在体育规则的规范

下进行的、旨在提高选手身心素质水平的体育活动 [5]。
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上述概念是否严谨和全面，我们从电子竞技运动的

起源、发展脉络以及与体育的联系来研讨电子竞技概念。

2.电子竞技向体育概念的发展

2.1 欧美是起源

自电子游戏诞生以来，欧美一直是相关产业高度发

达的地区。由于科技根基扎实、基础设施完善、人才体

系健全、创新意愿强烈，欧美地区的电子竞技长期占据

顶层枢纽地位。在美国，电子竞技的萌芽阶段就建构了

产业链的上层空间，产生了以暴雪、维尔福、拳头、艺

电为代表的游戏生产商，建立了扎根北美的 CPL、MLG

等赛事组织，汲取了 NBA、NFL 等职业体育的养分。在

20 世纪末，美国和欧洲出现了规模更大的电子游戏比

赛。其中 CPL 最为出名——世界职业电子竞技玩家联盟。

如果说美国是电子竞技的控制者，欧洲对于电子竞

技的贡献则在于组织建构、赛事耕耘和人才培养，也理

所当然地成为电子竞技全球版图中的枢纽之地。电子竞

技在欧美有着良好的市场基础。各类电子游戏形成了文

化力量，年轻一代对其有着天然的认同感。与老一辈不

同，欧美年轻人从小就玩电子游戏，对电子竞技的赏识

态度和参与冲动是与生俱来的。随着这些群体的年龄增

长，电子竞技的基础人群越来越大。

2.2 韩国是推手

但是将游戏转变为“e 体育”的是韩国人。随着 21

世纪网络和计算机技术的飞速发展，1998 年金大中政府

提出文化强国战略，电子体育在韩国实现了产业化。

首先，从产业发展来看，电子竞技是韩国经济的重

要支柱。欧美自电子游戏诞生以来，一直是相关产业高

度发达的地区。由于科技基础扎实、基础设施完善、人

才体系健全、创新意愿强烈，欧美地区的电子竞技长期

占据着顶级枢纽地位。
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因此，韩国政府的支持对电子体育的发展起到了积

极的作用。电子游戏发展之初，世界游戏市场就是日本

和欧美的世界。韩国在短短几年内开发出了自己独特的

游戏产业方式，使电子竞技给东亚各国带来了巨大的变

革。1998 年金大中政府上台后，提出了文化立国战略。

韩国政府开始大力发展资源、土地等限制较少的新兴产

业。尤其希望电影、游戏等文化娱乐产业成为国民经济

发展的新引擎。1999 年，韩国将《音乐与视频法》修改

为《音乐、视频与游戏法》，并成立了游戏产业发展促进

研究中心。从那时起，韩国游戏产业摆脱了以往的责任

转移，成立了主管部门，通过政策支持和资源聚集迅速

崛起。

2002 年，韩国的网络游戏规模超过了主机游戏，并

大量出口到中国和东南亚市场。随着市场规模的扩大，

政府电子竞技大赛的开设，网络游戏成为新的流行文化，

进一步向专业化发展，升级为体育类 [6]。

2.3 中国是新兴热土

随着 2000 年 WCG（world cyber gamechallenge）世界

电子竞技挑战赛的火热举行，电子竞技也步入了中国这

片新兴热土。国内电子竞技发展经历萌芽期、发展期、

低谷期、恢复期。中国的媒介传播技术的发展，转播的

实现将中国的电子竞技向体育靠近提供了形式上的支持。

游戏厂商和第三方服务商推出了录制、下载、回看等功

能，媒体机构推出观战系统。媒体多介入、转播多实现，

是电子竞技转向体育层面的跳板。而 2016 年 NBA 强势占

领北美电竞圈，通过投资以及创作体育类游戏的做法，

将具体的体育项目也融入到电子竞技游戏比赛中，使得

体育和电子竞技的联系更加紧密类。

3.电子竞技与体育的联系

3.1 器材与场地的联系

电子竞技是用软硬件电子设备为器械，借助信息技

术构建的虚拟环境来进行的竞技活动。任何一项体育运

动，都需要相应的器材和场地，例如排球比赛需要排球

场和排球，铁饼比赛需要田径场和铁饼。电子竞技的软

硬件电子设备类似于传统体育项目中的器材，是电子竞

技运动的载体与方式、手段；信息技术营造的虚拟环境

类似于体育竞技场地，器材依赖“信息技术”来实现竞

技的。

3.2 统一竞技规则联系

一是对抗性和竞技性。竞技是体育的本质特性，即

对抗。“游戏性”是体育运动和电子竞技的核心基础，其

中包括人们的本能中就有着对于对抗性行为的冲动以及

通过对抗性游戏来获得娱乐的内在动机。传统体育也是

由原始时期的游戏演变而来的，那个时候的游戏是用来

抵抗饥荒的方式。在原始社会时期，食物等等物资匮乏，

社区中的人们往往不能被分配到食物，当饥饿感来临时，

通过游戏获得的快感去掩盖饥饿的痛苦。在之后的不断

发展中，游戏中逐渐出现一批最终获胜者和失败者，在

游戏中为了获胜，竞争带来的娱乐感就出现了。在今天

的电子竞技游戏中也总能看到游戏中玩家相互配合、竞

争带来的娱乐感。

二是规则性。体育和电子竞技都一样是在固定的规

则范围内，有组织地进行比赛、竞争和对抗性行为的。

传统体育的各个运动项目都有自己对应的器材、场地与

规则。两者都是在规定的公认的规则范围内竞争，并且

都有相对应的监管方法和裁判体系。

三是团体性。在绝大多数体育运动中，参赛者往往

都是一个团队，通过一个团队去对抗另一个团队的形式

来获得胜利，同样，在电子竞技中大多数也是通过 5v5

的模式来进行两队或者多对多对抗竞争。更重要的变化

出现在同时期的欧洲。民间战队和赛事组织方开始将

《反恐精英》设置为比赛项目，经过多次试探后最终定

义为 5v5 赛制，这个模式也是日后持续多年的标准比赛

模型，并逐渐被验证为可复制可推广的电子竞技赛制，

从此安置于当今的各类电竞项目之中。

3.3 选手身体应用联系

很多人认为电子竞技是虚拟的、与现实无关的、与

物质无关的，然而，从两个方面可以证明电子游戏是与

物质紧密相关的专业游戏。电子竞技和体育一样需要体

能，协调的身体活动来完成训练和比赛，在一场电子竞

技比赛之后选手经常是满头大汗 [8]。

首先，电子竞技有着具像化的游戏体验，其输入设

备如键盘、鼠标等，物理空间包括桌子、椅子、沙发、

地板等等，视觉空间包括电视等，听觉空间包括耳机扬

声器、房间内人的声音等等。

其次，身体和技术的结合也体现着电子竞技的物质

性，从传统体育来看，就经常出现身体与技术结合的案

例，比如运动医学、物理治疗、高级训练中进行实践和

身体改变的方案以及提高成绩的药物，同时电子竞技选

手也会对鼠标、耳机、电视和显示屏、网络等等多种实

物进行检测，以保证游戏和比赛的正常实施，有时候玩

家会吧鼠标拆开把球拉出来吹出灰尘再放回去，选手在

使用耳机时也不仅仅是听游戏中细节的指令，还要能听

到队员的大吼大叫指挥。



44

科研管理
2022年4卷7期

最后，电子竞技还需要极强的心理预判能力，一个

熟练的电子竞技运动员可以通过观看对手的比赛视频回

放掌握其习惯动作和惯性思维，从而预判对手在游戏中

的下一步动作并提前做好防御或发起进攻。

3.4 能力素质提升联系

电子竞技与体育比赛，选手都要通过长期刻苦训练，

坚持日日练、月月练，从长期训练到竞技过程，练就自

己的刚强意志、顽强精神，培养了适应技术战术激烈对

抗的良好心理素质。传统的体育竞赛能够健身，电子竞

技运动的健身效果主要体现在肌肉、骨骼上，经常参加

电子竞技运动，可以提高大脑皮质的兴奋性、神经过程

的灵活性，使人头脑清醒、精力旺盛、精神饱满，思维

能力、反应能力增强，工作效率提高。电子竞技与传统

的体育赛事一样，能培养高尚的体育精神和为国争光的

荣誉感、责任感。

3.5 媒介传播方式联系

电子竞技从制定了 5v5 赛制开始，便具有了赛事转

播中观赏性的优势，使得更多观众可以看懂游戏比赛直

播，更多的直播媒介平台、电视台也更乐于购买游戏赛

事的转播权。不少游戏厂商和第三方服务商也推出了录

制、下载、回看等功能，媒体机构推出观战系统，让电

子竞技赛事以表演赛事的形式让更多人看到 [7]。媒体的

介入、转播的实现，是电子竞技转向体育层面的关键跳

板。并且，体育比赛节目与电子竞技直播的推送路径相

似，首先职业选手进行长时间大量的训练，再由主办方

授权某个比赛以及传播媒介平台，然后通过多层授权转

播给全球各个媒介平台，最终抵达受众的过程。

4.结论

通过上述分析可以看出，电子竞技运动是计算机技

术和竞技运动完美结合的产物，是集竞技与科技为一体

的、培养德智体美全面发展人才的新兴体育项目。其主

要包含四个基本元素：一是“电子”，是指使用的软硬件

电子器材及借助信息技术构建的虚拟环境，所指的“软

硬件电子器材”和“虚拟环境”的表述不够精准与完整；

应为：“运用与计算机配套的软硬件设备，通过网络或

局域网所构建的虚拟平台”，这类似于体育运动的器材

与场地。二是“竞技”，是指体育的本质特征，即对抗、

比赛，进行人（队）与人（队）之间的对抗比赛。三是

“电子竞技”遵循统一的体育运动竞赛规则，具有与体

育比赛相似或相同的竞技规则，比赛时间、参与人数等

有公平的、严格的限制。四是可以锻炼和提高参与者的

能力（思维能力、反应能力、自制能力、眼与四肢协调

能力）和身心素质（情感力量、意志力量、人格力量），

培养其体育精神。

从电子竞技与体育运动的联系来定位电子竞技的概

念比较符合实际，电子竞技被纳入体育的概念已经是一个

大趋势。从电子竞技发展历史来看，在他以5v5相互对抗

形式出现并得到媒介购买转播权的时候开始就向体育概念

靠近了；并且，电子竞技对选手身体的运用和互动，其竞

争形式和体育相似，加上电子竞技赛事举办的媒介传播和

转播方式来看，电子竞技的概念可以纳入体育概念范围。
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