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我国电子竞技运动发展的演进脉络、发展趋向和 

当代意蕴

吕康，张春合
（湖北大学  体育学院，湖北  武汉  430062）

摘  要：运用文献资料法对近 10 年来发表和颁布的关于“电子竞技”的文章和政策进行归纳

梳理，着重从演变趋势、研究进展、统计分析与前沿热点等多个角度，深入探究电子

竞技发展的演进脉络、发展趋势和当代意蕴。研究结果显示：（1）电子竞技在今后大

有可为，电子竞技从“洪水猛兽”到“世界语言”实现完美跳跃。（2）电子竞技产业、

电子竞技职业化、电子竞技人才培养等问题成为当前学术界的研究热点领域。（3）电

子竞技在当今时代的发展中从健身、休闲、体育产业、电子远程操控后备人才培养战

略等方面表现出时代意蕴。
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The Evolution, Development Trend and Contemporary Implication of China’s 
Electronic Sports Development

LV Kang，ZHANG Chun-he
(School of Physical Education, Hubei University, Wuhan 430062, China)

Abstract: This paper summarizes the articles and policies on “E-sports” published and promulgated in recent 10 years 

by using the method of literature review, emphasize the evolution trend, research progress, statistical analysis, front 

hot spot and other aspects, deeply explores the evolution context, development trend and contemporary significance 

of the E-sports. The results show that: (1) E-sports has a bright future, E-sports has achieved a perfect leap from 

“fierce beast” to “world language” (2) E-sports industry, E-sports professionalization, E-sports personnel training and 

other issues have become the hot research areas in the current academic circles. (3) The development of E-sports in 

today’s era shows the significance of the times from fitness, leisure, sports industry, electronic remote control reserve 

personnel training strategy and other aspects.
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21 世纪以来，我国电子竞技的发展呈现出蒸蒸日上

的新势态，给我们的经济、社会、文化带来了深刻而广

泛的影响。在电竞数据分析公司 Newzoo 发布的《2020 全

球游戏市场报》中显示，中国电竞市场总收入高达 3.85

亿美元，成了全球收入最高的电竞市场，与 2019 年收入

的 3.26 亿美元同比增长了 18%［1］。由此可见，电子竞

技的产业价值拥有巨大发展的潜力。在电子竞技发展突

飞猛进的势头中，也避免不了大量的争议。电子竞技与

体育是截然不同？还是息息相关？电子竞技是否属于体

育范畴的悖论，一直都处于一个争论不休的态势。电子
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竞技和体育共有“竞技性”，从事项目的过程也殊途同归，

发展的历程也如出一辙。依照阿伦·古特曼的体育概念

模型去审视电子竞技的“体育性”，也不难发现电子竞

技所表现出来的功能属性与体育的七大特征有着不谋而

合的相似之处［2］。但终究电子竞技的精神娱乐和智力竞

技与挑战身体极限、追求强化体能的体育还是存在差别

的［3］。在电子竞技概念中似乎也从未提及“健康”两字，

而对于“健康”的缺位，体育似乎就将电子竞技拒之门外。

“电子竞技”与“电子游戏”的纠葛似乎也一直没有厘清，

面对电子竞技扑朔迷离的身份，急需对电子竞技“名分”

进行证实，给予电子竞技一个“归属”。本文采用文献

资料法，以“电子竞技”和“电竞”为关键词，通过中

国知网等数据库获取到近 10 年来的相关文献进行梳理分

析，旨在探索我国电子竞技的发展之道和当代意蕴。

1  电子竞技行业发展的脉络及路径
1.1  电子竞技：昔日“电子游戏”今后大有可为

在电子竞技的概念中，杨喜明等人分别从“电子”

和“竞技”两个方向进行概括。突出了其参与方式和手段，

表现了与运动项目存在同样的对抗、比赛的基本特征［4］。

杜长亮等人从前世来生的角度认为所谓的电子竞技前身

就是“电子游戏”，是通过电子设备进行脑力对抗的过程。

但电子竞技打破了“电子游戏”的娱乐性，上升到了更

高层次的竞技性。同时，电子竞技也不仅仅是简单的脑

力对抗了，在此基础上需要进行精细运动技能的加工、

肌肉的相互协调性配合和认知加工过程［5］。岳志刚等人

给电子竞技赋予了“坐着进行的体育运动项目”的称号，

指通过运用一系列高科技设施，进行激烈的脑力对抗的

同时可以培养思维能力、锻炼反应速度、发挥心眼四肢

的协调配合能力、可达到培养团队精神的目的［6］。梁强

指出电子竞技是把电子游戏和竞技比赛进行有机的结合，

让参与者在操纵过程中可以感受和体验电子竞技带来的

竞技、科技、时尚、娱乐的氛围［7］。虽然，相关研究人

员对电子竞技相关概念阐述的角度和出发点竟不相同。

但对电子竞技作为文化活动的本质属性和根本目的是高

度一致的。“电子竞技”与“电子游戏”的区别就在于

两者的概念。前者作为一种文化象征，同时还具有竞技

的属性；前者处于后者的更高层次，相比于后者的娱乐性，

前者是一种脑力对抗，具有长远的发展前景。

1.2  电子竞技：从“洪水猛兽”到“世界语言”实

现完美跳跃

电子竞技（1986 年）源于电子游戏（1952 年），而

要询问电子游戏的源起，则可追溯到人类诞生后，在社会

生活实践过程中所创造出来的与生产劳动相分离的休闲娱

乐活动，即游戏［8］。然而，电子竞技的源起再到发展，

最早都从国外开始。20世纪 90年代初，在韩国和欧美部

分地区的发达国家中，电子竞技已经作为一项正式的体育

竞技项目正在不断演进和高度发展。起初，国人最先接触

到的是被家长们妖化的“电子游戏”。青少年尤为沉溺其中、

如醉如痴、无法自拔，固有“电子海洛因”“洪水猛兽”“网

魔”之称。所以1998年，电子竞技一进入我国就到处碰壁，

发展过程举步维艰。早在2004年，电子竞技的发展受到

了广电总局的管控，《关于禁止播出电脑网络游戏类节目

的通知》的下发犹如当头一棒，电子竞技昙花一现，坠落

凛冬。好在，随后在2006年的《全国电子竞技竞赛管理

办法（ 试行）》政策的帮扶下电子竞技也算是逐渐回血，

迎来暖春。再到2013年，国家体育总局发文，要组建一

支17人的电子竞技国家队，将代表中国出征第四届亚洲

室内和武道运动会。这一官方举动引发热议，对于民间来

讲，电子竞技“非体育”的想法还是根深蒂固。游戏行业

研究分析公司Newzoo 发布的数据统计显示，2014年全球

电竞行业的收益达到了1.94亿美元，并且根据发展趋势报

告预测，在2017年这个数据将有望实现翻倍［9］。这足以

证明，无论是世界还是中国，电子竞技的发展极其迅猛、

影响尤为深远。它的发展为我国体育产业提供了新的活力，

也为电子竞技职业化道路发展埋下种子。在2018年，雅

加达亚运会中国电竞军团参加了三个电竞项目，夺得了两

金一银的好成绩，更是让国人感觉到电子竞技作为体育运

动项目也可以做到凝聚国家力量、振奋民族精神的功能。

就在同年，亚洲奥林匹克理事会宣布在2022年第十九届

杭州亚运会中，电子竞技将“智力项目”正式入亚。虽然，

电子竞技在国内的发展过程一直坎坷不平，论发展程度也

是远远落后于日韩和欧美地区。但是电子竞技的发展前景

令人看好，因为电子竞技可以创造出巨大的经济效益，它

作为“世界语言”，可以加强与其他各国的文化交流；更

可展现国家竞技体育的综合实力。

2  电子竞技发展的趋向及前景
2.1  电子竞技产业发展

中国电子竞技的发展带来了巨大的经济效益和社会价

值，电子竞技市场的规模和潜力也不可小觑。毕金泽等人提

到早期的电子竞技产业最先发展于民间，主要从事游戏的代

理和销售，随着“街机时代”的到来，为电子竞技产业的发

展推上日程［10］。电子竞技产业在国家和地方政府积极政策

的支持下，逐渐形成一条产业链。电子竞技产业的发展虽然

进入了“快车道”，但仍存在发展上的一些壁垒。吴一指出

在我国电子竞技产业发展过程中存在，电子竞技受众群体结

构单一、缺乏国家政府主导的电竞赛事体系、缺乏科学管理
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制度、社会对电竞认可度过低、电竞宣传渠道不够广泛、电

竞产业东西部发展不平衡、国产化电竞游戏较少等问题［11］。

电竞研发商和电竞消费者是电竞产业发展过程中的开拓者和

推动者，钱亦舟引入价值共同创造的理念，从发行商、消费

者等方面进行网络分析，摆脱传统创造价值理论，坚持电竞

研发商和消费者价值共创的发展模式［12］。电子竞技产业面

临着历史的考量，也正向我国第三产业迈进。

在目前研究中，众多学者从电子竞技实然困境和应

然策略的视角出发，阐明了电竞产业面临的未来挑战和

机遇。针对电竞产业发展上的困境问题，部分学者深入

剖析了产业链的不足；在发展策略上，多数学者提出了

政策设想和理论建议。中国电竞产业的兴起必然离不开

其他产业的发展，所以，电子竞技产业的发展缺乏跨领域、

跨产业合作的研究与探索。只要遵循市场规律、实现经

济价值，科学引导电竞产业及衍生产业，加强政府主导

和资金投入，中国电子竞技产业必定进入新一轮的发展。

2.2  电子竞技职业化发展

电子竞技职业化既是电子竞技高度发展的体现，又

是电子竞技的必走之路。电子竞技俱乐部又是电子竞技

职业化道路上的表现形式，是以电子竞技职业选手为中

心，以进行高水平电子竞技训练为目的，以参加国内外

电子竞技联赛为目标的盈利性社会组织。朱东普等人从

产权结构、内部结构、经营过程来剖析我国电子竞技俱

乐部的现状发现，国企和政府对资金和政策的投入较少，

电子竞技职业选手文化水平较低，经营出入支出难以做

到盈利，社会认可度较低等制约因素［13］。胡洋指出，

目前我国电子竞技发展的环境急需得到优化，俱乐部职

业化水平有限，俱乐部的盈利模式尚不明确，电子竞技

从业人员文化素质过低［14］。这些因素都是电子竞技高

度职业化发展的破冰点，也是我们应该择恐待急的解决

点。电子竞技职业化发展过程中，在性别上还尚未打破

被歧视的面纱，那到底女子电子竞技职业化是否可行？

男子电竞无论是在国家政策还是学者研究中都是一个热

门的话题，而对女子电竞发展的关注真的是寥寥无几。

杜熙茹等人指出电竞运动存在男女选手发展失衡的现象，

在社会中对女性的定位、个性特征、身心影响等似乎都

拉远了女性与电子竞技之间的距离［15］。女子电竞职业

化是电子竞技发展道路上必不可缺失的一部分，针对女

子电竞发展存在的问题，拓宽到电子竞技职业化发展布

局上来，实现男女电竞双重发展。

时至今日，我国电子竞技已经发展多年，但就目前

来看其职业化水平并未令人满意。存在“两低”和“两失”

现象，所谓“两低”指职业选手文化水平低、社会认可度低，

“两失”分别指职业俱乐部收支失衡、电竞选手性别失衡。

电子竞技职业化是电子竞技高度发展的标志，也是我国

电子竞技加快发展亟待解决的问题。

2.3  电子竞技人才培养

电子竞技的高速发展对电竞人才提出了高层次、高水

平、高素质的标准，将高标准的电竞人才投入到电竞产业

运作中，才能不断提升电子竞技技术水平、提高电竞赛事

的观赏性、优化俱乐部运营环境、扩大电竞产业规模、实

现电子竞技长期健康发展。于文谦等人针对我国16所学

校开设的“电子竞技专业”的现状、建设的可行性和必要

性进行探索指出，学校教育是电子竞技人才培养的主体，

多学科交叉和丰富的教学资源有助于复合型电子竞技人才

的培养［16］。电子竞技要实现发展需求，需要高等教育的

介入和专业人才培养的参与。张彦秋等人指出高校电子竞

技教育不仅可以提高电竞人才的数量、优化电竞人才的质

量，还可以弥补电竞运动员退役后无出路的尴尬处境［17］。

面对日益迫切需求的电竞人才，我国学校高等教育责无旁

贷。学校教育以竞技为主，以电竞各领域为辅，以“其他

学科+电子竞技”的教育模式，为电子竞技行业培养综合

性人才，解决职业运动员退役后安抚工作的问题。据相关

数据了解，目前我国电子竞技岗位呈现出人员饱和状态的

只有不到15%，更有相关预测指出在未来的五年内将需要

200万专业人才来弥补电子竞技岗位的需求［18］。所以说，

电竞专业人才的培养刻不容缓，借助高等教育的平台培养

和输送专业对口、理论与实践并存、文化程度和综合素质

较高的专业性人才，摆脱电竞圈的鱼龙混杂的现状，是电

子竞技向好发展的必经之路。

不可否认的是电竞人才在电竞发展过程中处于重要地

位，同时也可以看出我国将电子竞技人才培养面临着培养

体系薄弱、缺乏专业理论指导、培养目标不明确、师资匮

乏等困难处境，电子竞技人才短缺一度成为电子竞技发展

的瓶颈。高校教育是人才培养的良药，我们应该加大、加

强、细化电子竞技教育。加大电子竞技教育是指，加大开

设“电子竞技专业”的学校数量；加大“电子竞技专业”

的学科质量。加强电子竞技教育是指，加强教师电子竞技

的专业性；加强学生电子竞技理论知识的学习。细化电子

竞技教育是指，细化电子竞技专业及其衍生专业，既要培

养复合型人才，也要培养专业高精尖人才。形成系统的人

才培养体系，必要时也可引进国外专业人才做客座讲师，

也可将学生输送到国外进行联合培养。实施“引进来”和

“走出去”战略，为我国电竞人才培养创造新的发展。

3  电子竞技发展的当代意蕴
3.1  健身

毛泽东同志发表的《体育之研究》中提到“故体育
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非他，养乎吾生，乐乎吾心而已”，其中就表达出了体

育可以达到健身的成效。健身，健以身体、健以身心。

体育不只是强其筋骨的引子，而是使其身心皆适的良方。

窥探电子竞技的脉络演进，漫谈电子竞技健身的内涵。

电子竞技的“竞技性”表现出了高运动强度的特征，

电竞职业选手在比赛中 APM 值（每分钟鼠标和键盘的拖

动和敲击的指令次数）能达到 300 次以上，对于手眼协

调和多种技能组合的熟练度要求极高，对于人脑实时战

术布控、神经传导的灵活性也提出了严格的标准。电子

竞技比赛中，场上情况往往瞬息万变，这就要求选手拥

有较好的心理素质和应变能力，比赛场中的“救世主”

关系着队伍的成败，届时应保持良好的心态、冷静沉着

的应对比赛，才能发挥出良好的竞技水平。因此，电子

竞技不仅可以梳发压抑的情绪，而且可以提高心理素质

和抗压能力。彰明较著的是，电子竞技的确有利于提高手、

眼、脑、心理等身体局部素质，达到健身的成效。但不

可否认的是，相比于其他运动项目的运动形态、参与方

式、身体接触等方面来谈，明显缺少大肌肉群活动的特

征。因此，我们必须承认电子竞技存在缺失行为的同时，

也要肯定电子竞技的健身内涵。

3.2  休闲

社会生产力的高速发展推动了生产方式由体力劳动到

脑力劳动的变革，工作节奏加快、生活方式转变，致使人

们的社交范围也在不断缩小，进而影响了人们对篮球、足

球、羽毛球等要求身体素质、场地器材、气候条件和参与

人数的体育休闲运动的兴趣。社会经济的高速发展，给人

们带来了更多的闲暇时间，体育休闲人口的日益增多与有

限的体育休闲场地产生了矛盾，而电子竞技运动恰巧满足

当代社会中人们对休闲的需求［19］。因此，就电子竞技自

身存在的“娱乐性”与体育休闲进行侃侃之谈。

电子竞技的“娱乐性”不外乎这两种：一是参与者

直接体验紧张刺激的竞技气氛，感受酣畅淋漓的竞技过

程。电子竞技不受时间、地点的约束，对参与者的身体

素质要求不高，老少皆宜、男女可同场竞技，甚至健全

人和残疾人也可有一决高下的机会，还可以跨越语言、

地域、文化等差异进行同场竞技。这种选择性大、灵活

性高、可随时随地进行的竞技活动，帮助人们释放压力、

缓解负面情绪，达到身心放松和休闲娱乐的目的。二是

参与者间接观赏层出不穷的精彩画面，享受震撼人心的

竞技舞台。电子竞技比赛过程的跌宕起伏、情节的冲突

激烈和结局的充满悬念，都会引起观众的欢呼和呐喊声，

使得观众产生“融入感”，沉浸在赛事的美妙场景和综

合体验中。这种身临其境的感觉，让人们忘却烦恼和苦楚，

给视觉和心灵上带来冲击力，达到心情愉悦和休闲娱乐

的目的。在这个快奏高压的年代，电子竞技因符合当下

人们对休闲娱乐的现实需求，受到热忱追捧。

3.3  体育产业

体育产业的发展是新时代国民经济发展的重要新动

能，是人民群众美好生活愿望中的体育需求。在国家统计

局和国家体育总局联合发布的《2018年全国体育产业总规

模和增加值数据公告》中将体育产业划分为：体育服务业、

体育用品及相关产品制造、体育场地设施建设。其中体育

服务业又划分了体育竞赛表演活动、体育教育与培训、体

育健身休闲活动、体育传媒与信息服务、体育用品及相关

产品销售等九个类别［21］。从体育产业内部结构来看，电

子竞技产业及其衍生产业表现出巨大的发展潜能。

电子竞技产业链的不断完善对体育产业供给强劲。

随着经济社会的变革，人们的体育消费水平不断的升级，

体育竞赛表演活动成了电子竞技最大的“摇钱树”。线

下精品赛事的门票、线上电竞主播的流量、电竞赛事转

播的火爆成了电竞产业重要的收入红利。对于职业的电

子竞技选手来讲，电子设备的搭载也有极高的要求，这

就产生一批高端精尖的电子设备涌入市场，通过明星代

言的方式推动商品的生产与销售。除了商品的代言，还

有广告代言、游戏代言，甚至出现游戏里的角色皮肤或

是游戏装备的代言，以此来刺激人们的电竞消费。电子

竞技产业的高度发展还不止于此，随着电竞赛事的热潮

涌现出了一些电竞解说、电竞主持、电竞主播等职业，

促使着电子竞技产业链的良性循环。总而言之，体育产

业是人们追求物质与精神文明的结果，电子竞技是实现

拉动内需，刺激体育消费的重要途径。

3.4  电子远程操控后备人才培养战略

电子远程操控技术在日新月异的科技发展中应时而

生，这项技术在国防建设、人民社会生产、日常生活中已

经初露头角。同时世界各国也争相发展电子远程操控技术，

来增加自己的综合国力。在军事领域，电子远程操控技术

采用无人侦察机、无人潜水器、军用机器人等新兴的无人

化作战技术，可以大大降低了士兵实战过程的伤亡［22］。

在工业一线领域，无人化煤矿井下作业、无人化海上石油

采取等技术，使工人远离危险作业环境的同时还大大提升

了工作效率。在应急救援时，远程监控、远程操作也成为

未来的发展趋势。电子远程操控技术可以在减少人力资源

的同时提高作业的效率，还可以代替人类去探索我们无法

到达或是无法生存的空白领域。所以无论是电子远程操控

技术的搭建人才，还是电子远程操控技术的操控人才都将

是我国人才培养战略的重要发展对象。

在电子竞技人才培养过程中要求复合型人才和专业

高精尖人才双向培养。复合型人才要求学习完成基本的
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专业理论之外，还要能熟练地操控各种电子设备。电子

竞技运动本身的操控性难度就比较高，对于参与者来讲

手、眼、脑的协调配合和过硬的心理素质都能得到很好

的锻炼，对于掌握电子远程操控来讲是得道多助。专业

高精尖人才对标虚拟现实技术（VR）和人工智能（AI）

的研发和推广。通过虚拟现实技术构建三维动态视景和

实体行为，可以提前预知作业的实况，对电子远程操控

做好提前准备工作。人工智能的研发和推广提供了更多

的硬件设施和技术支持，为电子远程操控技术的搭建增

砖添瓦。作为电子远程操控的后备人才，担负着国家富强、

人民幸福的重任，也是对电子竞技人才培养提出的高层

次、高水平、高素质的标准。

4  结语
电子竞技是一个百日待兴的新事物，如若良性发展，

日后则大有可观。虽然电子竞技运动在政府的监督和导

向下逐渐得到认可，但是“电子竞技”与“体育”之间

的博弈一直尚存。在我国电子竞技的研究中，大多处于

研究现实困境和应然对策层面，扎堆于理论性和指导性

问题，给政府和电竞从业人员提供政策和专业理论支撑。

但对于我国电子竞技的研究尚未形成系统框架，对电子

竞技体育属性的争议性比较大，缺乏典型案例分析的研

究。但是，电子竞技运动在日趋发展的过程中也逐渐表

现出了它的当代价值。电子竞技的“竞技性”和“娱乐性”

使其成为人们茶余饭后的健身休闲活动，满足人民对日

益增长的美好生活的需要；电子竞技产业链在体育产业

中拉动经济消费，促进市场经济发展；电子竞技人才作

为电子远程操控后备人才培养，不断地向国家和社会输

送精英人才。所以说，电子竞技的发展前景是好的，无

论是在政治、经济、社会、技术层面都有较大的发展空间。

只要顺应市场规律，服从社会发展，加以科学研究引导，

我国电子竞技一定会迎来新的发展热潮。
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