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Abstract 
In 1990s, E-sports begin to present in the view of society. In 2003, China Physical Culture Admin-
istration admitted E-sports as the 99th formal sports, and in 2008, changed to 78th, which shows 
the officially full affirmation to E-sports. But in Education, the idea changes slowly and even con-
tradicts to E-sports. Some researchers treat E-sports as a game rather than sports, and most of the 
teachers and parents confound E-sports with videogames and online-games while viewing E-sports 
as big threat, even electronic narcotic drugs. This research demonstrates the high speed develop-
ment of E-sports, explains the connotation and effects of E-sports, and also refutes the misunders-
tanding and prejudice to E-sports. At the end of research, researcher gives the suggestions to par-
ents, teachers, schools and education departments in the angle of education administration to 
treat and use E-sports in education. 
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摘  要 

上世纪90年代，电子竞技开始出现在人们的视线中，2003年，国家体育总局将电子竞技列为第99个正

式体育项目，2008年又改为第78号正式体育竞赛项目，充分肯定了电子竞技作为竞技体育的地位。然

而教育界对此则观念转变较慢，甚至较为抵触，有学者提出电子竞技应当回归游戏的本质，教师和家长
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则更多地将电子竞技与电子游戏混为一谈，视其为洪水猛兽，甚至认为电子竞技是“电子鸦片”。本研

究将在新时代的背景下展示电子竞技近年来的飞速发展，阐释电子竞技的内涵和作用，反驳对于电子竞

技的误解与偏见；在研究的最后，研究者从家长、教师、学校和教育管理部门等方面，提出从教育行政

的角度应如何对待和利用电子竞技的建议。 
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1. 电竞的发展与偏见 

1.1. 电竞的发展 

电子竞技，国家体育总局规定的第 99 项运动，近 20 年来风靡全球，在全世界年轻人中广受欢迎。

与普通的电脑游戏和网游不同，电子竞技项目由于其竞技性，与其它竞技体育一样，是天赋和努力的集

合，需要热情和冷静的结合，是个人技术与团队合作的融合，电子竞技有其残酷的竞技性，同时也充满

了对个人的温情关怀。中国大陆赛区在英雄联盟、dota2、cs:go 等项目的各类比赛中屡屡夺冠，涌现出了

一大批优秀的运动员和团队，从 2003 年的 sky 李晓峰，到 dota2 的 wings，再到英雄联盟项目夺得世界

冠军的 RNG 和 IG，以及中国队在亚运会上击败强敌韩国队夺冠，都在国际上充分地展示了中国人的风

采和水平。中国电竞在国际上的优异表现，极大的促进和培养了中国电竞选手、玩家和所有关注电子竞

技人的民族自尊心、自信心和爱国情怀。 
全球电子竞技市场，处于高速发展的态势中，越来越多的人开始关注电子竞技，了解电子竞技，参

与电子竞技，我国电竞粉丝规模从 2014 年的 0.8 亿人增长到了 2018 年的 2.8 亿人(如图 1) [1]。 
 

 
资料来源：中国产业信息网，2017 年中国电竞市场规模与渗透率发展现状分析。 

Figure 1. The size developing of E-sports fans 
图 1. 电子竞技粉丝规模的发展 
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2011 年时，电子竞技《英雄联盟》项目第一赛季的全球总决赛在瑞典举行，只准备了 20 个座位，

而到了第六赛季时，线上同时在线观赛人数已经突破 1000 万人，累计 3 亿人次观看了这次决赛；到了

2017 年在北京鸟巢举办的第七赛季决赛，单场比赛观赛人数为 9787 万人，超越众多传统体育赛事的决

赛观赛人数[3]。 
不仅仅是玩家数量的急速增加，电子竞技的产业规模也在不断扩大。在中国，庞大的人口基数是电

竞产业在中国发展的一个极有利条件。国内类似腾讯、网易等互联网公司的崛起也预示着电竞产业必将

成为中国经济发展中不可或缺的一环。伦敦风险投资公司 Atomico 发布的报告显示，2016 年全球游戏产

业产值已首次突破 1000 亿美元。按照现有市场规模计算，中国已取代美国成为全球电子竞技产业最发达

的国家[4]。2017 年，中国电子竞技市场实际销售收入达到 359.9 亿元，同比增长 43.2%，成为最火热和

最具潜力的产业之一[5]。 
电子竞技项目在中国正逐渐受到认可。2003 年，国家体育总局批准电子竞技成为第 99 个正式体育

竞赛项目，五年后，2008 年，电子竞技被改批为第 78 号正式体育竞赛项目[6]。2016 年 9 月，教育部决

定将电子竞技纳入正式专业教育中，2017 年共有 18 所国内高校开设了相关专业进行人才培养[3]。 
电子竞技项目在世界范围内也已经受到了广泛的关注和肯定。全美大学电竞联赛如今已经有超过一

万人参赛，比美国大学体育协会 NCAA (National Collegiate Athletic Association)举办的篮球联赛参赛人数

多出 4600 人[7]。在美国，电竞产业不再是一个小众休闲产业，它已经充分地渗透到了社会文化中，成为

了美国经济的一个重要产业。 
2017 年 10 月 28 日，国际奥委会第六届峰会同意将电子竞技视为运动。在 2018 年的艾美奖(艾美奖，

Emmy Awards 美国电视界的最高奖项，地位如同奥斯卡奖于电影界和格莱美奖于音乐界一样重要)中，英

雄联盟 S7 总决赛战胜 NBA 总决赛，超级碗等众多传统体育大咖斩获最佳直播设计奖，这是电子竞技项

目拿下的第一个艾美奖[2]。 
2018 年 5 月 14 日，亚洲奥林匹克理事会正式对外公布第 18 届亚洲运动会的电子体育比赛项目。《英

雄联盟》《王者荣耀》《皇室战争》《实况足球》《炉石传说》《星际争霸 2》将亮相 2018 年雅加达亚

运会的赛场。电子竞技第一次在国际赛场与传统体育项目同台竞技，这说明电子竞技正在全世界范围内

蓬勃发展。 

1.2. 对于电竞的偏见 

然而，在电竞如火如荼地发展的同时，对于电子竞技的偏见却一直未消除。很多人依然对于电竞有

着错误的认知和偏见。对电竞抱有偏见的人群主要有两部分，其一是不理解电竞的家长、老师等，其二

则是主流文化媒体和社会组织[8]。其原因无非是家长们过于朴素的安稳追求，不允许孩子剑走偏锋；片

面将教育的失败归咎于客观因素，这一点，本文将在后面提到。 
不仅仅是普通人，就连部分学者也对电子竞技充满了误解，以偏颇的视角论述电竞。这里要例举最

近引起轩然大波的易剑东(2018)，他的文章《中国电子竞技十大问题辨识》从根本上否定了电子竞技，引

起电竞圈和玩家们的不满。他强调电竞是手脑的用力，基本上不是身体能力的较量；其竞技性也无法构

成体育的充分条件。在从体力运动这个层面否定电子竞技作为体育项目的同时，为了否定电子竞技，易

剑东将棋类等非奥体育项目也都排除出体育的行列，认为其只是“智力竞技”[9]。那么在 2016 年央视颁

布的体坛风云人物年度最佳非奥项目奖项中，台球运动员丁俊晖、国际象棋运动员侯一凡、围棋运动员

柯洁，又是以什么身份来参加“体坛”风云人物的评选？更不用说最后获选的拳击运动员邹市明了。吴

桥指出，从全息学的观点来看，棋类运动属于竞技体育，被划为智能类项目，而电子竞技则被划为结合

类项目[10]。单纯以身体技术和体能狭隘地定义体育，将手脑协调和思考判断能力排除在身体能力之外，
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值得质疑。 
然而在后面的论述中，易剑东将电子游戏和电子竞技混为一谈，用鸦片毒品来形容电竞，所举的例

子却都是电子游戏对人的损害，例如暴力电子游戏对人认知的损害，WHO 中对游戏成瘾的定义[9]。为

了强行将电子游戏、网络游戏与电子竞技混为一谈，易剑东认为电子竞技和电子游戏的区别是竞技体育

与大众体育的区别，认为说电竞不是电子游戏是偷换概念，电子竞技就是竞技化标准化的电子游戏而已。

而实际上，电子竞技比赛作为竞技体育，它的大众体育形式是享受同一项目的普通玩家，就好比篮球职

业联赛和在社区场地里组队打球。若以易剑东的逻辑来类推，篮球的大众体育就是所有球类运动了，两

者根本不在同一层面上。 
随后，易剑东以自己的儿子作为例子，认为他儿子在初三之前成绩全年级 5%，迷上电竞之后成绩降

到 20%，(高考可能从)从北师大降到首师大，以前肌肉发达，如今大腹便便[11]。其是否懂得教育的规律，

以初三的成绩来衡量孩子学习的发展是否合理，以及孩子还在高一是否就可以以现在的成绩定论高考，

这其中的因果联系是否成立先不谈；单以个案来否定群体的论述是值得质疑的。在电子竞技玩家中，硕

士以上学历占 10%，本科学历占 54.8%，电竞主播“女流”是内蒙古状元，清华的本科，北大的研究生，

电竞解说“小苍”毕业于北师大，DOTA 项目官方中文解说“PC 冷冷”毕业于武汉大学，电竞主播火树

毕业于清华大学核反应方向专业，LPL 官方解说“长毛”毕业于台湾大学，国外更是如此，dota 选手 Merlini
毕业于杜克大学等等[12]，喜爱电竞的玩家有高学历和名牌大学的例子比比皆是，这些名牌大学的电竞玩

家为何成绩不会一降再降，遨游电竞领域的同时考上知名大学，这二者之间是否矛盾，值得深思。而统

计中初中及初中以下学历的电竞用户只占 2.5% [12]，电竞与孩子成绩之间的因果联系是否成立更让人疑

惑，在没有数据统计和研究的情况下，仅凭与自己相关的个案来否定电竞，实在偏颇。 
这种误解和偏见其实来自于对电子竞技的无知，因此本文将在下面论述有关电子竞技的定义，反驳

对于电竞负面效果的部分论述。 

2. 什么是电子竞技 

2.1. 电子竞技的定义 

在上文中，易剑东(2018)将电子竞技与电子游戏以及网络游戏混为一谈，本研究认为，其论述才是真

正的偷换概念，本研究借对此的批判来引出普遍公认的电子竞技的定义。易剑东认为电子竞技是竞技化

和标准化的电子游戏，认为电竞和电子游戏的区别是竞技体育与大众体育的区别，而本研究则认为，电

子竞技与电子游戏的区别，就相当于职业拳击和街头挥拳的区别，其特征看似一致，且前者就是由后者

演化而来，然两者之间却有本质的区别。 
在首届 CEG (China E-sports Games)中国电子竞技运动会的网页和高峰论坛中，电子竞技被定义为“利

用信息技术为核心的软硬件设备作为器械进行的、在体育规则下实现的人与人之间的对抗性运动”[13]。
在电子竞技的定义中，信息技术作为器械是手段，体育规则是框架，人与人的对抗是内容，运动是本质。

电子竞技运动目前的模式主要有即时战略、第一人称射击、体育模拟、多人在线战术竞技游戏(MOBA)
以及策略游戏等等，参与人数从 2 人到 10 人不等。 

本研究认为，这个定义在当前背景下，是可以作为基础来论述的，在一些地方进行阐释即可。首先，

需要指出的是，体育规则包括了公平竞赛这一核心理念，也是电子竞技与其它电子游戏的本质区别，因

此所有电子竞技项目都应遵循这一核心；其次，人与人之间的对抗应当是广义的，包括直接对抗和间接

对抗，就如同篮球是人与人的直接对抗，而射击则是间接对抗(运动员并不是互相射击，而是通过打靶成

绩的高低来比赛)，目前主流电子竞技项目均是直接对抗的运动，但不排除之后会发展出间接对抗的形式；

再次，运动是电子竞技的本质，运动必然会产生效果，既会有有利的效果，也会有不利的效果，在审视
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电子竞技时应全面看待。 
广义的电子竞技应该包括竞技体育和大众体育两个部分，竞技体育的电子竞技应当是组织官方认可

的赛事，主要以线下比赛为主，以参赛获胜为核心目的；而大众体育的电子竞技则主要是指非正式的群

众日常的广泛参与，主要以线上的娱乐为主，其核心则是为了休闲和快乐，兼有锻炼的价值。 

2.2. 电子竞技与网络游戏的区别 

之前也有学者对电子竞技和网络游戏的区别进行了论述，但由于时间久远，其对电竞的认知也缺乏

与世代的同步，例如杨芳(2005)在《电子竞技应回归游戏的本质》一文中认为电子竞技与电子游戏(实际

论述为网络游戏，文章用词前后不一致)的区别是出发点和目的不同；获得效果不同；互联网和局域网；

虚拟社会和人与人对抗；规则上不同[14]，并由此引发自己的批判和论述。然而杨芳所批判的区别却只是

现象上的区别，诸如电子竞技是局域网，而网络游戏是互联网的区别，只是手段的区别，也早已过时。

吴桥(2007)在《对“电子竞技应当回归游戏的本质”的若干问题的质疑》一文中逐条反驳了杨芳的观点[10]。
而电子竞技和网络游戏之所以容易混淆，是因为网络游戏在一些特定的情况下，会产生类似竞技性的特

点，在一定的规则之下，玩家与玩家之间的对抗，与电子竞技的形式类似。这种边界的模糊有一定的迷

惑性，以至于部分学者也分不清楚两者。 
电子竞技与网络游戏的核心区别在于以下几点。 
1) 竞技性。电子竞技与网络游戏以及电子游戏的最重要区别就是，电子竞技给人带来的不完全是娱

乐的体验，其追求的是竞技性，因此电子竞技才会设置固定的比赛规则和要求，但网络游戏的规则却根

据实际情况发生改变[10]。尽管电子竞技的规则也并不是一成不变的，程序版本的更新，数值的调整，目

的是为了更好地保护竞技性，让项目有更好的观赏性，这与乒乓球改为 40 毫米的大球，羽毛球将得分制

改为每球得分制一样。而网路游戏在规则上的修改，版本的更替，目的则与竞技性无关，主要是为了用

更大的刺激感和成就感留住用户，更多地销售虚拟产品。 
2) 公平性。在狭隘地将体育定义为单纯的体力活动时，体育的核心也被忽视了，体育的核心是公平。

郭振指出，若把竞技体育单纯看作身体移动或者人体能量的转移，那就根本无法理解竞技体育的内涵，

公平是国际体育的基本价值之一，也是奥林匹克精神的重要内涵[15]。所以，所谓规则的区别，实质上是

公平性的区别。网络游戏缺少公平，所依仗的核心是玩家金钱与时间的大量投入，而非人本身；但是电

子竞技所考验的是人自身身体的能力，就如同篮球鞋的好坏并不能本质上决定一个人篮球水平的好坏，

泳衣的阻力大小并不能本质上决定一个人的游泳速度一样，在电子竞技的世界中，每一个运动员所被设

置的起点是一样的，所承受的限制也是相同的，这一点在网络游戏的普遍形式中是不存在的，因为网络

游戏的目的是利用玩家的成就感的差异来赚取金钱，而这种盈利反过来势必会让玩家之间出现不公平，

而电竞的盈利方式则不会干扰比赛中选手的公平。例如：在各种抽卡类游戏中只要投入大量的金钱，就

能够保证自身装备的优越而战胜其他玩家，但在如《英雄联盟》这样的竞技类游戏中，运营方售卖的皮

肤等产品，不会影响实际游戏中玩家所操纵对象的能力，只是更美观而已(审美也是因人而异)。 
3) 体育性。任何体育项目都是天赋和练习的结合，电子竞技也不例外，因此电子竞技的门槛是较高

的，由于这种体育性，电子竞技的人才涌现方式与其他竞技体育一样，即没有天赋是无法走上职业道路

的。绝大多数人都只能做一名普通的玩家，而离电子竞技赛事非常遥远。同时，电子竞技侧重于人的思

维、反应、团队精神、协调能力以及意志品质和体育精神，耿密(2009)指出，电子竞技以比赛胜利为目的，

过程艰苦，需要不断练习和总结[16]，而网路游戏则是为了让人放松愉悦[10]，毫无门槛，且并不能培养

人的意志品质，相反还会让人成瘾，上文中易剑东的例子恰恰证明了这一点。因此，在体育性上电子竞

技与网路游戏的区别也非常明显。 
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从上述分析来看，电子竞技与网络游戏是有明显的区别的，是可以通过讨论和判断来分辨电子竞技

和网络游戏的，也是可以通过电竞的特征将电子竞技与一般电子游戏区别开来的，因此，在针对电子竞

技进行分析讨论亦或是批判时，切忌张冠李戴，将网络游戏、电子游戏和电子竞技混为一谈，是不负责

任的。 

2.3. 对电子竞技负面效果的部分论述 

研究者们对电子竞技有很多负面的论述，然而大多论述都无法自圆其说。例如盛菊霞(2009)在论述电

竞对青少年的四个负面影响时认为电竞和网路游戏一样容易让青少年上瘾，然而仅论述了美国罗切斯特

大学公布的人们容易沉迷网络的原因，认为游戏者与其他参与者的互动是人们玩游戏成瘾的原因，电子

竞技比网路游戏更强调了人与人的对抗，因此电子竞技加重人上瘾的程度[17]。网络游戏的研究结果并不

能完全推导至电子竞技游戏，因为与网络游戏不同，电子竞技中人与人之间的互动并不仅仅如网络游戏

那样能让人获得成就感，电子竞技特有的对抗性就意味着挫折和成就并存，正如普遍的竞技体育之间人

与人的互动，因此将网络游戏的研究结果推论应用到电竞中是不完全合适的。 
体育学者易剑东(2018)例举了论述电子竞技危害的文章，举例包括：《好游戏：科学家正帮助抑制世

界上最风行网络游戏的不良有害行为，下一站——更好的网络环境？》《玩暴力视频游戏会引起攻击行

为吗？一种纵向干预研究》《视频游戏战利品掠夺在心理上类似于赌博》《前额叶皮层结构改变与网络

游戏障碍和抑郁情绪的关系》[9]，借此来论述电子竞技会引发人在心理和社会适应等方面的问题，但这

些文章，首先在预设上就是以电子游戏中的有害行为(不良有害行为、暴力、掠夺、障碍)作为研究对象，

并不足以论证电子竞技的负面效果，其次这些研究的对象大多都是网路游戏，在上文中，本文论述了电

子竞技与网络游戏的区别，在尚未能区别电子竞技和网络游戏的情况下，这些例子无法作为电竞负面影

响的证据。 
诚然，电子竞技和其他任何竞技体育项目一样，其对抗和练习的强度会让人的身体受到损害，造成

一定的运动伤害。长时间的坐姿和固定姿势，会给青少年的身体带来损害，例如视力下降、骨骼发育变

形等问题[16]，但也和其他竞技体育一样，参与者只要能够把握适当的度，不过度运动，就不会对自身产

生不可逆的伤害，反而经过锻炼对身体有促进作用。同时由于电子竞技特殊的性质，内容更新换代较快，

对于运动员而言不甚友好，因此在申奥的道路上困难重重，要获得更多的肯定，还需要继续的努力。 

3. 电子竞技与教育 

就如同人们会沉迷于武侠小说，点灯夜读，孩子们会沉迷于篮球足球，利用一切课余时间来从事这

两种运动一样，一部分孩子沉迷的对象，也可以是电子竞技，那么究竟是什么原因让孩子沉迷于电子竞

技？这个责任是否是电竞本身呢？ 
新华社曾发表了一篇名为《电子竞技调研报告：我们拿什么跟电竞抢孩子》，左子扬(2018)指出，如

果孩子喜欢的是足球或者篮球，半夜看球甚至逃课打球，我们是不是又要改为《我们拿什么跟足球篮球

抢孩子》[18]？究竟是什么原因让孩子沉迷电子竞技，沉迷足球篮球，沉迷武侠小说，这其中又是谁需要

反思？ 

3.1. 电竞与失败的教育 

引用陀螺电竞(2018)在搜狐体育上发表的一篇反驳易剑东的文章中的话来说： 
“每个时代的父母，都会把那个时代最流行且自己不熟悉的产物，归结是影响孩子成绩学习的重要

因素，从来不会认为是自己的教育方式出了问题。对于中国的父母而言，他们需要的是一个能够‘背锅’
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的东西，来掩盖他们的教育方式不当！……其实，千言万语就是一个道理：凡事物极必反，过犹不及。

如此而已”[19]。将责任归咎于电竞的，往往是失败的家庭教育和学校教育。 
在中国，家长平时忙于工作，疏忽对孩子的陪伴，在家庭交流过程中缺乏互动和共鸣，并没有能够

倾听子女的想法，不理解，又不愿理解，因此陷入无休止的争论中，也就只能用强硬的方式去与只是一

个爱好的电子竞技“抢”孩子[18]。从各种所谓的游戏害人的事件中可以不断发现，孩子沉迷游戏或者电

竞的，其背后家庭关怀和教育的缺失是一定的。简单举例，2017 年，杭州一位 13 岁的少年跳楼，摔伤

之后自言自语：“(我)怎么不会飞？要知道这么高我就不跳了”，其父责怪王者荣耀让孩子沉迷，然而也

承认自己平时工作太忙，陪伴孩子的时间少，疏于管教[20]；同样一位 13 岁的江苏少年，沉迷“绝地求

生”游戏，家长要告游戏公司，然而通过深究发现，其父母都在外国工作，将孩子留在国内[21]，没有尽

到监管和看护的责任，更别说家庭教育了。沉迷游戏不应该，鲜活生命的逝去也让人惋惜，然而这其中

家庭关怀和家庭教育的缺失，才是导致孩子沉迷游戏的重要原因。从小开始，家长需要给孩子更多的陪

伴和交流，带孩子外出活动，增进感情，以身作则，潜移默化，这样孩子才不会沉迷游戏，更不用说沉

迷电竞了。 
再来看学校教育，2017 年，杭州一位中学老师发文《怼天怼地怼王者荣耀》，其中举了个中案例叙

述该游戏给孩子们带来的负面情况，言下之意就是游戏让孩子远离了教育。然而她也承认，学校教育必

须反思，是否有关注孩子的想法，是否有给孩子合理的定位，是否有关注除了分数和升学之外的人格教

育[22]。这位教师因为得不到孩子对于游戏那样的喜爱而痛恨游戏，责怪游戏带偏了孩子对历史人物的理

解，却未能反思学校教育所出现的问题。我们的学校教育只关注成绩，却不关注孩子本身，成绩不好的

孩子难以得到学校教师的认可，在这种功利思维主导下的教育逼迫下，孩子能从游戏中获得更多的成就

感和快乐，并不难理解。黄一舟(2014)引用外媒 Games In Asia 的专栏作家艾恩·加内尔(Iain Garner)的文

章指出，中国病态的教育制度才是问题的根源，中国的教育让学生精疲力竭，且具有破坏性，而游戏则

给他们带来安慰，绝大多数游戏沉迷者，都是教育的受害者[23]。 
沉迷于某样事物，其责任必定在人，而非事物本身，反对者通常把电子竞技和电子游戏与毒品比较，

认为其是“电子鸦片”，然而电子竞技终究不是鸦片，不具备客观上的成瘾性。电子竞技的玩家成千上

万，而真正沉迷其中无法自拔而造成恶果的，必有其主观上的重要因素，真的要帮助这些沉迷游戏的孩

子，就应该找到其深层原因，从根本上解决问题，而非只是将责任推卸给一项体育运动。 

3.2. 教育如何对待电竞 

在明确了电子竞技的定义，了解了电子竞技的实质，分析了电子竞技和电子游戏/网络游戏的区别，

阐释了为何部分青少年会沉迷于游戏之后，本研究从教育行政的角度来提出，家庭和学校教育应当如何

对待电子竞技和利用电子竞技，促进孩子和学生更好的发展。 
首先我们应当明确电子竞技是有积极影响的，电子竞技除了在 CEG 上指出的能够锻炼和提高思维能

力、反应能力、心眼四肢协调能力和意志力之外[13]，还能够培养青少年的团结协作和公平竞争意识，以

及灵活的头脑和开阔的思维，这都对青少年的教育有利[16]。而电子竞技并不像有些学者说的不含教育意

义，而是没有被发现和发掘，石晋阳、张义兵(2004)认为，电子竞技的教育意义还在于[24]： 
1) 可以成为信息时代德育的新渠道，因为电子竞技从公正感到道德认知，都符合传统体育那样的德育

教育功能，加上其更适应信息时代的特征，深受青少年喜爱，电竞选手的确在为国争光，可以成为榜样。 
2) 电竞可以成为青少年智能开发的新途径，挖掘人的多方面智能。电竞可以触发多项智能，例如表

现力、思维逻辑、视觉空间、语言文字、音乐、人际互动、情感态度等等。石晋阳、张义兵以美国电竞

运动员 Jogn 为例，指出电竞可以成为学校智力教育的重要补充。 
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3) 电竞可以成为青少年审美的新体验。电子竞技的项目，无一不是在画面和艺术感上追求完美的，

可以用于培养青少年感受、鉴赏和创造美的能力。 
4) 电竞可以培养青少年的团队意识。在学生各自为战的中国教育中，团队合作精神是及其缺乏的，

相反在外国的教育中，则非常强调这一特质。电竞的形式虽然是虚拟的，但人与人之间的沟通和合作竞

争却是真实的。 
在家庭教育中，对于电子竞技，家长首先得有基本的认知，包括电子竞技的定义和特征。家庭教育

是一个漫长的过程，对于大多数所谓沉迷于电竞的案例，都只是教育失败的结果，而真正的原因是关怀

的缺失，对孩子的不尊重，沟通方式的错误，从小对孩子自制力等方面培养的缺失，对孩子的心理不够

重视等等。只有明确了这一点，家庭教育才不会谈“游”变色。左子扬(2018)以一对在电竞赛场的母子为

例，指出电子竞技是可以成为家庭沟通的手段，前提是这种交流和反馈是双向的，父母也是可以和孩子

们一起享受电子竞技带来的乐趣的[18]。只有当家长尊重孩子的爱好，愿意与孩子沟通和交流，真正关心

他们的心里所想，而非仅仅是成绩，电子竞技可以和其他竞技体育项目一样，让家庭生活和教育变得其

乐融融。 
在学校教育中，我们应当首先明确电子竞技是一项运动的概念，它和足球篮球一样，在适当从事的

情况下，是有利于青少年的成长的。且青少年，特别是在中学阶段，存在强烈的逆反心理，若真的沉迷

于某项运动，也是宜疏不宜堵。同时学校和教师应该发挥自己的教育智慧，在明确教育目的是培养人而

不是要分数，教育是以学生为主体而不是以老师为主宰的前提下，利用电子竞技，更好地推动学校教育。 
作为教师，必须跟上时代，必须了解青少年的生活，了解他们的爱好，他们所从事的运动，才能拉

近与学生之间的距离。教育必须结合学生的生活，才能真正符合以人为本的教学理念。马冀(2017)写出他

在担任中学老师时的一些做法，例如用电子竞技的内容来解释孩子不理解的问题甚至试题；借鉴电子竞

技的系统创建语文联赛制度；使用学生喜欢的材料来进行教学[25]，这些都是教师在面对电子竞技时的可

行做法，而像上文中某位老师对于电子竞技的痛恨、哀叹、指责，在面对喜爱电子竞技的学生时，不但

无法起到任何的教育效果，还会拉远与学生之间的距离，这对于教育而言是不利的。 
作为学校，则可以利用手中的资源，利用学生对电子竞技的喜爱，来设计一系列的活动，达到育人

的目的。学校可以利用电子竞技对青少年的吸引力，开展主题征文、海报设计甚至游戏企划设计等一系

列锻炼培养学生各方面能力的活动，开展电竞比赛，培养孩子们的团队合作能力和竞争意识，这些都是

对学校教育非常有利的做法。 
同时，学校还应更新思想教育的方式，传统的思想教育主要以灌输为主，对于新鲜事物缺乏说服力

和应对方案，因此需要用渗透式的教育方式来引导青少年理性对待电子竞技[16]。学校可以因势利导，邀

请电竞的运动员，管理者为学生们来做与电竞相关的演讲(已经有很多大学在做了)，让孩子更多的了解自

己与电竞之间的关系，纠正他们的误区，促进他们的成长。 
更重要的是，学校应当树立素质教育的概念，响应党和国家对于教育的规划和期待，遏制应试教育

的歪风邪气，为培养全面发展的人才，开展更丰富的校园文化生活，让青少年有更多的选择，减轻对电

子竞技这单一运动的依赖。 
作为教育部门，只要给予电子竞技与其他竞技体育一样的待遇即可。我们欣喜的看到国内的一些高

校已经开始开设电子竞技专业，但同时，教育部门也应当结合市场和产业情况，严格设立电子竞技专业

开设的准入制度。仔细研究电子竞技市场对人才的需求规模和要求，不能盲目跟风，滥竽充数，对于专

业的开设要谨慎对待，追求质量。 
综上所述，只要用心去理解，用智慧去思考，用教育去设计，电子竞技是可以成为教育的巨大助力，
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帮助青少年身心健康快乐的成长，培养他们各方面的能力，最终为有中国特色社会主义的建设提供和储

备人才。 

4. 总结 

对电子竞技的认知，应该彻底摆脱“妖魔鬼怪”、“电子鸦片”等偏见和歧视，在不过度参与的情

况下，电子竞技可以成为宣泄压力的出口，休闲放松以及锻炼手脑的好方式。在电子竞技比赛时，已经

有越来越多的人以家庭为单位，出现在观众席中[18]，电竞选手，也不断地获得自己的家庭对他们的支持。 
对电子竞技，应当持一种正确的态度，家长和教育工作者对于电竞的不了解，不利于引导青少年正

确对待电子竞技，更容易激起青少年的逆反心理[16]，出发点没错，但却更不利于问题的解决。我们不否

认有沉迷游戏而荒废学业，影响身体健康的个案，所以才要正确认识电子竞技的教育价值，这不但有利

于这一体育项目的发展，更可以帮助教育者和家长们因势利导，促进青少年的全面发展。 
当然，电子竞技的发展才刚刚兴起，利益因素的驱动，容易让这项运动偏离正轨，政府部门也应当

规范和引导电子竞技的发展，而非一禁了之或者不闻不问。尤其是建立游戏分级制度，可以更好地帮助

青少年规避不适合他们年龄的游戏产品。 
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