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Abstract 
With the development of the society, campus electronic athletics as a new way of sport competi-
tion gradually come into the campus. But students have not enough understanding of it and then 
don’t have a clear knowledge of its advantages and disadvantages; what’s more, if students often 
participate in this sport, their study life will be affected. Given that, research on the way of devel-
opment in the school and whether it can be accepted is very important. In order to solve the prob-
lem of the development of electronic sports on campus, the author attempts to analyze the advan-
tages and disadvantages of the campus electronic athletics from the social perspective, using the 
method of literature, expert interviews and so on to provide some reference for solving the de-
velopment of electronic athletics on campus. 
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摘  要 

随着社会发展，电子竞技作为一项新的运动竞赛方式逐渐进入了校园，由于师生对电子竞技的认识及其

利弊认识还是不够清晰，且经常参与该项运动会影响学生的正常学习生活。对于电子竞技运动到底如何

在学校发展，该不该在学校发展。为了解决电子竞技在校园发展这一问题，笔者尝试从人文社会学角度，

采用文献资料法、专家访谈法等对电子竞技这一体育文化现象在校园的发展的利弊进行了分析，力图为

解决电子竞技在校园的发展提供一些借鉴。 
 
关键词 

电子竞技；体育；校园 

 
 

1. 引言 

电子竞技运动，英文名称 e-Sport，通常是以竞技类电脑或者电子游戏为基础，以计算机和网络为道

具，在公平的游戏规则下，以“人”为主题进行的对抗性娱乐活动[1]。在 2003 年 11 月，国家体育总局

正式将电子竞技运动列为正式体育比赛项目，这种一直被家长认为是“精神鸦片”的电子游戏登上高雅

之堂，还是让所有人感到突然。此后电子竞技运动一度被人激烈讨论，随后淡出公众视野，直到 2013 年

我国第一支正式电子竞技国家队成立，电子竞技运动这一话题又重新被提起，与此同时，社会各界对电

子竞技这一新鲜而又敏感的话题争论也随之而来。学校作为电子竞技运动的“主力战场”正确的了解电

子竞技在学校产生的原因和清醒的认识到电子竞技运动在校园发展的利弊十分重要。 

2. 电子竞技的概念与特点 

2.1. 电子竞技的定义 

综合目前对于电子竞技的各种定义，相对主流的定义是：电子竞技运动是以人为主体参与的，在高

科技信息技术营造的虚拟环境中，以软硬件电子设备为核心手段，在遵从竞技规则的前提下一人或多人

之间以获胜为目的的对抗性竞赛活动。 

2.2. 电子竞技的元素 

与其他竞技运动项目相比较，电子竞技运动既有共性也有其个性的元素。电子竞技具有竞技性[2]。
电子竞技运动有两个基本元素：电子、竞技。在电子竞技运动的概念中，这项运动是借助信息技术为核

心的各种软硬件以及由其营造的环境来进行，这类似于传统体育运动项目中相应的器材和场地。传统体

育项目参与的主体是人，电子竞技项目绝大部分也是，但有极少数人–机对抗的情况。电子竞技运动更

多的是借用网络虚拟空间和计算机来进行的。 

2.3. 电子竞技与其他竞技运动所共有的特点 

作为一项竞技运动，它必然有竞技体育所共有的特性，他们的共同核心是：竞争和比赛，获胜是其

最根本的目的。和众多体育运动项目一样，电子竞技运动有其强烈的技巧性和规律性，同样要求以大量

的练习来实现。最重要的一点是，电子竞技运动和传统竞技项目一样，也有其明确的竞赛规则，以及奖

惩措施，在这样的竞赛规则下保证了电子竞技运动的公平公正公开的运行。 
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2.4. 电子竞技区别传统竞技项目所独有的特点 

作为新兴的体育竞技项目，电子竞技有别于传统的竞技运动比赛的对抗形式，传统竞技对抗形式:同
场竞技和隔网竞技。同传统的竞技比赛形式一样，电子竞技既有同场竞技而且它所独有的远程对抗形式

是传统比赛项目所没有的特点，比赛选手通过互联网依靠计算机再不见面的形势下就可以实现竞技活动，

这是一种全新的竞技比赛形式。 

3. 校园电子竞技运动产生的动因 

3.1. 学生群体参与的广度与热情动因 

电子竞技产生的二十多年来它的发展相当大的部分都集中在校园之中，学生参与的人数与参与的热

情始终居高不下，这一现象的产生除了游戏本身所具有的魅力和竞技产生的愉悦感的同时又和学生繁重

的课业压力具有密不可分的关系，电子竞技的产生让学生们有了一个逃避现实发泄自己的对象，起到一

个放松身心的作用。在这里学生可以得到现实中所得不到的快乐，再加上电子游戏的趣味性要远远大于

传统意义上的学校存在的体育运动项目，以上种种导致了学生参与的人数和参与的热情不仅未衰减，反

而有上升的势头。 

3.2. 校园电子运动发展的社会动因 

随着经济水平的不断上升，电子产品的普及率也大大增加，电脑手机等一些较为高档的电子产品在

校园也逐渐普及，而电子产品正式电子竞技运动发展所不可缺少的硬件媒介，这就导致了越来越多的学

生加入到电子竞技运动之中，同时，媒体广播等媒体也在追求商业目的的同时对一些电子竞技赛事进行

转播，一些优秀电竞选手被过分夸大宣传，在学生当中形成了“偶像”意识，从而激发了学生参与电子

竞技运动的热情。 

3.3. 校园电子竞技运动的产生的学校动因 

电子竞技运动出现虽然十多年了，但是在以应试教育为主的学校当中并未得到校方的支持，电子竞

技运动在中学阶段被视为“电子海洛因”，因此中学阶段的电子竞技运动开展的很少，但是到了大学阶

段，校方多采取默许甚至是放纵的态度，推动电子竞技发展的力量多为学生为主体的社团，并且以社团

形式举行的电子竞技活动数量正以迅猛的势头飞速发展。正是高校的这种不干预政策使得电子竞技运动

在高校飞速发展。 

4. 学校体育视角下的电子竞技运动利弊分析 

4.1. 学校体育三维健康观视角下的电子竞技运动 

三维健康观一直是学校体育对学生培养所要达到的目标，三维健康观分为：身体健康、心理健康、

社会适应三个方面，这三个方面的侧重点也随着历次课程改革不断变化，要求也不尽相同，但是三维健

康观的理念一直没有变化。 

4.1.1. 身体健康观 
长时间面对电脑视力问题就很难解决，训练空间的狭小导致其中氧气的缺乏，电子辐射，学生正处

于学习的阶段，升学工作等等，本来压力就很大，业余时间应该好好休息，此时再进行电子竞技活动是

无法单单用释放压力锻炼身体来解释的通的。对于身体的有益程度上来看电子竞技运动是远远无法与传

统意义上的体育项目相比较的。 
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4.1.2. 心理健康观 
现在的社会是一个竞争性的社会，弱肉强食，胜利者不仅仅需要过硬的专业本领而且需要强烈的竞

争意识。而电子竞技的核心就是比赛与竞争，恰恰很好的符合了竞争这一特征。电子竞技在无形中影响

了学生意志品质的形成，增强了他们的社会竞争意识，这些为之后学生参与社会提供了一个预演机会，

增强了他们的社会适应性。 
但是每一次电子竞技比赛的背后都有巨大的利益冲突，私人利益，幕后黑幕，赛场不和谐对骂打架

斗殴现象屡见不鲜，甚至黑道势力往往牵涉其中，从这方面来看电子竞技无疑是一剂毒药。 

4.1.3. 社会适应 
电子竞技运动，电竞选手往往都是聚在一起长时间的练习，这一点从某种角度上反映了竞技体育对

人影响的一个有利的方面，因为它是一个团队活动，而且团队中每个人都是十分重要的环节每个人的努

力都和比赛的胜利息息相关。电子竞技运动是通过训练与竞赛的方式来提高参与者的反应能力、思维能

力、团队配合、意志品质等体育精神，培养参与者对信息社会的适应能力[3]。电子竞技可以培养个人的

存在自豪感，使其认识到自己所担任的角色的重要性，这一点是十分重要的。为以后走入社会参加工作

打下良好的基础，自己角色的重要程度和自己的努力息息相关。 
但是它的弊端也是显而易见的:足不出户，圈子十分的单一，正规比赛十分的稀少，比赛对象的单一.

这些都爱人为的不知不觉中将自己的交际圈子缩小到一个狭隘的空间之中，这一点和传统的体育项目有

很大的不同。传统的体育项目，人们在参与时流动性较强，正规比赛比较多接触的人群也各式各样，通

过运动不仅仅身体得到了锻炼，而且社会适应方面也得到了极大的锻炼。反观电子竞技活动，单一狭隘

的活动场地将自己圈在了社会的边缘，自己把自己交际圈子人为的缩小了，这一点与现代社会对高等教

育的需要是不适合的。也是与传统意义上的体育精神相违背的，校园之中的学生其价值观、人生观都还

未成形，需要良好的引导，和谐的交际氛围与良好的交际环境是十分重要的，为了更好的适应社会，需

要高校的学生通过结识各种各样不同的人来完善自己的价值观。 

4.2. 体育课程本质含义视角下的电子竞技运动 

体育课程的涵义随着历次课程改革有着不同的变化，目前对体育课程定义较为权威的是毛振明和潘

绍伟老师下的定义：体育课程是增强学生体能，传授学生体育知识、技能，为学生终身体育奠定基础的

课程，它与德育课程、智育课程、美育课程相互配合，共同实现促进学生身心发展的目标，是学校全面

发展教育必不可少的一门课程[4]。 
体育课是学校体育之中最为重要的一环，体育课和课外体育活动和课余体育训练等组成了学校体育

的大系统。体育课的特征主要体现在三个方面：第一，具有正常的教学常规。第二，以身体运动为主要

运动方式，并且要有一定的运动负荷。第三，具有教育意义。 
从体育课程本质含义和体育课的主要特征来看，体育课最为重要的要求就是对体能的促进，也就是

说体育课教学内容的选择必须在满足一定的负荷强度的前提下才是好的教学内容。按照这个标准来看电

子竞技属于小肌肉群的活动，不满足运动负荷中的必须是大肌肉群进行运动的这个要求。也就是说在当

前，电子竞技运动不适合作为常规体育课的教材，不适合纳入到学校体育教学常规之中。 

5. 电子竞技职业道路坎坷，入行需谨慎 

5.1. 电子竞技运动职业选手实物补偿角度来看待电子竞技 

从职业电子竞技职业选手的生存状况来看，电子竞技选手的职业寿命相对较短，基本上都只有短短
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的几年时间，同时由于需要花费大量时间来练习，因此受教育程度普遍不高。因此很多职业玩家在退役

后，都面临转型难的问题。虽然有一小部分的职业选手在退役后，可以从事电子竞技的职业解说、赛事

策划等工作，但是由于目前中国电子竞技的环境能给职业选手提供的就业机会实在太有限，这是因为与

世界电子竞技运动相比我国的电子竞技运动尚处于初级阶段，整体水平较低，整个市场和行业自发无序，

没有形成自己的规模与商业模式，软件开发水平较低，赛事缺乏统一规则，成为制约我国电子竞技运动

发展的主要因素[5]。大多数的职业选手还是要脱离电子竞技行业。从以上可以看出，至少在目前，那些

有着电子竞技职业选手梦想的学生应该醒来，这条道路以后可能会很宽，但是现在还是比较狭窄的。所

以就当下来看，学生还是以学习为主，不要将主要精力放在电子竞技运动的训练上，如果实在喜欢的话

可以当成业余爱好。 

5.2. 从价值观层面看待电子竞技运动在学校的发展 

我们每个人都有从低到高的 5 种需求：生理需求、安全需求、爱和归属的需求、被尊重的需求、自

我实现的需求。我们从被尊重和自我实现两个需求来分析一下电竞选手的自我实现和被尊重的需求，许

许多多电竞选手在选择这条路的时候心里都有一种渴望，那就是得到别人的尊重，羡慕，满足自己实现

自我的愿望，甚至是有一点点虚荣心，然而我访谈调查结果却是，大部分人都表示他们获胜与不获胜都

是无足轻重的事情，尊重不尊重更谈不上。因为学校学生更多的关注的是一些和自身切实有关的学业就

业信息。再加上中外文化差异：个人主义是美国文化中的一种主导精神，是一种人生哲学，是一种价值

标准[6]，而在中国个人主义崇拜主义更是只存在少数人群。 

6. 结论与建议 

综上所述，电子竞技在校园的发展有利也有弊，笔者认为：就目前而言电子竞技在校园的发展弊端

还是要大于它有利的一面的，原因是因为有利的一方面不容易受控制，但是它有害的一方面却是显而易

见迫切需要解决的。但是电子竞技的发展是一个大的趋势，它的弊端如此之多的原因就是因为在当前社

会下，法规政策尚不完善，不能使电子竞技行业规范发展。针对这一问题，笔者认为，在当前社会条件

下电子竞技在校园的发展校方应该采用一种规范去约束他，至少在当今一段时间内，不要去放纵它，因

为电子竞技发展的大趋势是不能改变的，它的发展不可阻挡，现在面临的是现阶段怎么样去规范他的问

题。将它纳入计算机课程之中，纳入学校的规范管理之中，减少社会参与的因素不失为一种好的方法。

让电子竞技在校园干净的氛围之中在学校制度的管理之下进行。用体育精神去指引他，最大范围内的减

少它所带来的弊端。电子竞技在学校的发展还需要进一步的去探索。 
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