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中国电子竞技与体育本质属性区隔及边界分析 
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[摘要]随着电子竞技产业的爆发式增长，其“体育化”引起广泛争议。部分观点认为电子竞技具有传统竞技体育的规则要求与

竞技特点，所以将其同等于体育。但这种观点混淆了“竞技活动”与“体育本质属性”的核心边界。基于体育本质属性与电

子竞技进行对比，印证电子竞技不能纳入体育，应找到适合自身规律与发展的体系并予以独立治理。 
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Abstract: With the explosive growth of the electronic sports industry, its "sportsmanship" has caused widespread controversy. Some 

viewpoints believe that electronic sports have the rules and characteristics of traditional competitive sports, so they are equated with 

sports. But this viewpoint confuses the core boundary between "competitive activities" and "essential attributes of sports". Based on 

the comparison between the essential attributes of sports and electronic sports, it is confirmed that electronic sports cannot be included 

in sports, and a system suitable for its own laws and development should be found and independently governed. 
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引言 

科技的发展促使我国电子竞技产业高速发展，电竞从

娱乐活动演进为职业赛事，2003 年国家体育总局把电竞

列为第 99 项体育项目，2023 年杭州亚运会正式使电子竞

技成为比赛内容，学术界针对电竞“体育化”有了争议，

一些观点认为电竞呈现规则性、竞争性、对抗性等特点，

应把它纳入体育的范围。以上观点混淆了竞技活动与体育

本质属性的核心边界，忽视体育是以身体运动为根本载体

的核心要义。《体育概论》中将体育界定为：以身体练习

为基本手段，促进身心和谐发展。而电子竞技以电子设备

为支撑开展虚拟赛事，强制使电竞纳入体育体系，既偏离

我国以体育强国建设和全民健身为核心的导向，也抑制电

竞遵循自身规律的发展。本文从概念内涵、竞技核心、健康

价值、全民属性等范畴，研究电竞跟体育的本质差异，搞清

二者界线，为电竞独立治理、体育规范发展提供理论支撑。 

1 电子竞技发展历程及其形成驱动因素分析 

1.1 电子竞技的概念及发展历程 

国家体育总局将电子竞技定义为：利用信息技术为核

心，以软硬件作为器械，在体育规则下实现的人与人之间

的对抗性运动。电子竞技从国外兴起，1990 年任天堂锦

标赛的开启，培育了早期竞技的氛围；1998 年韩国受金

融危机影响产出《星际争霸》，并引入中国市场，开启了

中国电子竞技的发展历程。2003 年国家体育总局将电竞

列为第 99 项体育项目（2008 年又改批为第 78 个正式体

育项目），标志着电子竞技在我国首次获得官方认可。2004

年由国家体育总局领导、中华全国体育总会主办了第一届

中国电子竞技运动会，是电子竞技作为体育项目大规模开

展的首年[1]。直至 2022 年杭州亚运会（实际 2023 年 9 月）

电竞首次成为正式奖牌项目，中国获得 8 枚金牌并被计入

国家奖牌榜，被视为“入亚”里程碑，代表电子竞技得到

了更广泛的关注。 

1.2 电子竞技产业形成驱动因素 

恩格尔系数降低，是电子竞技产业得以迅猛发展的重

要物质要素，人们开始从“吃饱穿暖”的生存需求，转向

满足精神文化方面的需求。电子竞技满足了大众休闲放松

的需求，成为主要的精神消费手段，这种精神需求又反向
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带动大众资金投入，达成电竞良性发展的循环，自动化水

平提升以及新技术发展，使人们摆脱高强度体力劳动，工

作时间鉴于此不断减少，每天可自由支配的空余时间变多，

能投入更多精力到电竞活动中，使得产生庞大的电竞用户

群体，带动电竞行业规模增大。 

1.3 电子竞技向体育转化的原因分析 

1998 年韩国金融危机后，韩国依靠《星际争霸》搭

建竞赛体系，拉动就业形成特色竞技增长发力点，这一成

功经验对中国有借鉴意义。而“体育化”则是电竞实现稳

定发展的关键路径，搭载“体育顺风车”，能让电竞获得

更明确的行业规范，获得更高的社会认可度。这种转化本

质是用体育的权威性赋能电竞，实现经济效益与行业可持

续发展的双赢，这也是电子竞技能成功得到体育界承认的

关键。 

2 体育本质的核心维度与电子竞技的属性背离 

2.1 概念层面不一 

在中国 sport 已经被赋予“总体体育”的概念，《体育

概论》将体育概念界定为：体育是以身体运动为基本方式，

促进人身心和谐发展的文化、教育活动。实则 Sport 最核

心、最根本的意义是“乐”和“取乐”，其余翻译都是由

其引申而来。在当代英语中 sport 主要用来指运动、竞技

和赛马，这会错误地理解为运动、竞技就是 sport，又由

于运动、竞技被视为体育，所以导致理解为 sport 等同于

体育[2]。支持电子竞技是体育的人认为，电子竞技具有传

统竞技体育的规则要求与竞技特点，属于竞技体育，而竞

技体育被视为体育，所以就将电子竞技归纳为体育。这种

观点显然是错误的，因为这种观点混淆了“竞技活动”与

“体育本质属性”的核心边界。体育是为了促进身心健康

而进行的，但竞技体育则有负面影响，尤其是对于职业运

动员，在过量训练后会导致运动型血尿、延迟性肌肉酸痛

等。所以不能把竞技体育等同于体育，可以将它看为体育

的分支，也是《体育概论》中所述的现代体育构成之一。

至今为止，无法将体育的界限划清，这导致部分人会寻找

一切“漏洞”将电子竞技与体育沾边，但正如周西宽先生

所述：体育无论以何种形式存在，都应具备一定的共同特

征。其中提到：（1）在主体与客体、动机与效果的关系方

面，体育的主体与客体、动机与效果都应归于人的自身；

（2）从内容和形式来看，体育的基本内容和基本形式都

应视为进行身体练习这个人的自身运动[3]。可以看出，体

育的“出发、过程、结果”全程都在人自身内部完成，不

能发生外移，也就是说练的人、练的理由、练的结果、练

的方法，都应落在“发起体育这个人的身体上”。电子竞

技就违背了这一观点，电子竞技是人操控电脑或其他电子

产品中的虚拟人物在虚拟空间进行的对抗性活动。可以理

解为：你把王者荣耀中的小乔角色玩得多好、技能有多熟

练、赢了多少场，最终都体现不到你自己的身体上，你自

己的速度、力量不会有一点提升；反观你进行一项体育活

动，例如：进行长跑运动，不仅可以提升心肺功能还可以

增强肌肉耐力。 

2.2 以“体”载道与以“智”为核 

苏联马特维耶夫 1970 年代提出“竞技能力五要素”：

physical、technical、tactical、mental、intellectual（体、技、

战、心、智），后改为“心智体战技”。可以看出在体育领

域，核心是“以体载道”，“体”直接影响一场比赛的结果

评价。例如，在比赛中，如果失去体能支撑，再好的战术、

再顶尖的个人技术都无从实施。以足球比赛中最基础的

“折返跑攻防”为例，一场比赛中，边锋不仅需要配合进

攻，还需帮助后卫防守，要求球员具备高强度的冲刺能力，

而高强度的冲刺必须有体力支撑。假设一名边锋球员技术

精湛、战术执行能力精准，但体能不足，当比赛进行到后

半段（尤其是比赛结束前 15min），该名球员体力下降，

会造成信息加工速度减慢与认知判断失误、注意地分散等

现象，导致失球增多[4]。由此可以看出，在体育里（尤其

是竞技体育），“体”是第一位核心要素，没有“体”，所

有“智”的设计与“技”的积累都无法发挥于实际。部分

支持电子竞技是体育的人指出：手指末端的反应能力是除

大脑反应能力外关键制胜因素。由此认为，电子竞技不光

是智力直接的博弈，也涉及身体活动。但此观点忽略了体

育运动是以全身运动链为核心，依赖大肌群协同发力与力

量传递进行。由此可见，羽毛球扣杀技术的完成，依赖于

力量从下肢、核心肌群，到肩臂再到手指的完整运动链传

递过程。电子竞技并非依赖全身系统性的体能对抗，而是

以固定坐姿为前提，聚焦于手指操作与大脑认知的局部性

负荷比拼[2]。电子竞技更多是用“智”取胜，以 MOBA

类游戏为例，玩家需在极短时间内完成对战场态势的快速

研判，包括精准定位敌方英雄的实时位置、预判敌方技能

的冷却时长、核算己方队伍的输出伤害，进而敲定团战的

应对策略与执行方案。这一决策就是依靠智力取胜，并非

单纯的技能释放速度（手指点击频率）。由此可知，在“竞

技能力五要素”中，电子竞技与体育的侧重点不一，电子

竞技实际对人的身体素质没有特殊要求，其竞技表现与跑

得快、跳得高、力量大等身体能力无直接关联。 

2.3 “释压不健身”与“身心双益” 

从健康角度来说，适度的体育运动可以促进人类身心
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健康，但适度的电子竞技或电子游戏只能满足心理需求，

不能满足身体健康，甚至会破坏身体健康。体育概念中，

“促进身心健康”是其核心价值之一。《运动生理学》相

关研究表明，从生理机制层面而言，体育运动不仅能够有

效促进人体生长发育、提升身体素质，长期开展适度的运

动锻炼，还可以减缓肌肉量的流失速度、维持心肺系统的

正常机能，同时降低高血压、糖尿病等慢性疾病的发病风

险。从心理视角来看，适度参与体育锻炼能够直接刺激大

脑释放内啡肽、多巴胺等神经递质，从而帮助个体产生愉

悦情绪，有效缓解心理压力并调节负面心境[5]。此外，体

育锻炼还能显著提升个体的挫折耐受能力与责任担当意

识，相关研究证实，青少年若每周开展 5 至 7 次高强度有

氧运动，可有效降低自杀意念及行为的发生概率[6]。适度

的电子竞技与电子游戏，可短暂缓解现实压力，放松神经、

释放情绪。但长期进行电子竞技或游戏，会损害身体健康。

长时间固定坐姿、不良坐姿会产生不良体态风险。例如，

长期低头或前倾看屏幕，会导致颈椎曲度变直、颈部肌肉

僵硬，进而压迫神经。坐姿不端（如弯腰、驼背、翘腿）

会诱发腰椎间盘突出、腰肌劳损等问题。此外，久坐不动

会使身体代谢减缓，脂肪堆积进而引发肥胖，甚至会加大

高血压、冠心病、脂肪肝等疾病的发病率。综上所述，适度

体育能有效兼顾“身体健康”与“心情放松”，而电子竞技

或游戏仅能在心理层面起到放松作用，无法为身体健康带来

实质益处。所以从健康角度，不能将电子竞技纳入体育。 

2.4 体育的全民属性与电子竞技的技术门栏 

从普适性角度来讲，体育具有“低硬件门槛、高普适

性”的全民基础，电子竞技则依赖于电子设备并受技术和

环境限制。《体育概论》将现代体育的构成分为社会体育

及群众体育，指通过内容丰富多样的体育活动达到全民身

心健康、娱乐、社交等目的，对提高国民素质，促进社会

和谐发展等有着重要的作用；学校体育是体育工作的重点

之一，是为了促进广大青少年体质健康和身心发展，为培

养担当民族复兴大任的国家栋梁筑牢根基，它与学校德育、

智育共同构成完整的学校教育体系；竞技体育是一个国家

综合实力的体现，是一个国家经济、社会、文化、科技等

方面的比拼。反之，电子竞技的高科技性质导致大部分人

无法参与，尤其对于老年人而言，他们成长于缺乏电子产

品的年代，部分人连基础的手机操作都存在障碍，更难跨

越电竞的技术门槛；虽然部分中年人能熟练操作电子产品，

但电子竞技选手的职业生涯年龄是 16-25 岁，导致大部分

人错过了“黄金时期”，无法从事电子竞技。但他们自认

为“电子游戏”就是“电子竞技”，将大部分休息时间进

行电子游戏，挤压了社会体育的发展空间；青少年是从事

电子竞技的最佳人选，但电子竞技的选材门槛较高，无法

让所有喜欢“电子竞技”的青少年都成为电竞职业选手。

青少年对成为电竞职业选手的向往，会导致从“追求职业”

滑向“迷恋网络游戏”，引发不良后果。由此可见，体育

运动涉及的范围较广并适用于全龄人员参与。此外，开展

体育运动较少受经济条件、地域的限制：无论是青少年大

课间的跳操，老年人公园的八段锦、太极拳，还是普通人

的跑步，都无需专业设备或高额投入，仅依靠身体就能参

与。并且体育活动的城乡差异较低，无论是城镇还是乡村

都可以进行体育活动，“村 BA”的爆火正是这一特征的

生动体现。而高端的电子设备和稳定的网络环境是参与电

子竞技必不可少的前提条件。例如，MOBA 类游戏需要

高性能显卡保障复杂场景的流畅度，避免团战画面卡顿；

网络环境更是电子竞技的核心，任何卡顿都会影响竞技结

果。综上所述，电子竞技是一项高消费、高技术门槛的活

动，而体育是真正推动全民参与的活动，所以从普适性角

度来看不能将电子竞技归纳为体育。 

3 电子竞技纳入体育范畴的社会风险 

3.1 偏离中国体育发展道路 

习近平总书记指出，体育是使人民健康水平得以提高

的重要办法，是达成人民群众美好生活向往、促进人的全

面发展的重要方法，是拉动经济社会发展的重要因素，是

呈现国家文化软实力的重要依托。“十四五”时期，我国

体育事业把习近平新时代中国特色社会主义思想为指导，

在全民健身、竞技体育、体育产业、体育文化、体育改革

方面有了巨大的收获，使我国稳步朝着体育强国的方向前

进，例如：在全民健身所涉及方面，到 2024 年的时候，

全国体育场地面积增加到 42.3 亿 m
2，进行锻炼的人数比

例升至 38.5%
[7]。电子竞技的兴起，造成人们使用电子产

品的频率增多，减少大众参与全民健身的热情力度、混淆

竞技和娱乐的边界定位、挤占体育产业的发展空间范围、

偏离体育文化的本质内涵要点，将电子竞技置于体育中，

会造成中国体育发展脱离正常方向。 

3.2 挤占传统体育发展空间 

电子竞技归属于体育范畴，对传统体育发展造成显著

的冲击，2024 年巴黎奥运会的收视率远低于电竞比赛，

电竞比赛的总观看人次超过 50 亿，当中 19 岁至 30 岁这

个群体占比高达 72%；巴黎奥运会的收视热度有明显的

下滑，观看率下降约 40%。电子竞技赛事的出现，造成

传统体育播放量的下降，导致赞助商对传统体育投资兴趣

减弱，投资转移直接削弱传统体育赛事运营能力。电竞快
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速发展对体育产业的资源分配格局造成改变，传统体育场

馆鉴于使用率低、年轻群体流失等因素，造成政府与资本

更倾向于对电竞场馆建设进行资金投入，使传统体育建设

空间受到压缩。 

4 结语 

我们既不能限制电子竞技的发展，又不能将其置于体

育体系，并要杜绝“二者对立”的错误思想。电子竞技作

为新世纪以来快速发展的世界性文化现象，在推动经济发

展、创造就业岗位等方面展现出独特价值，要以正确的方

法发展电子竞技。[8]由于电子竞技与传统体育的本质属性

差异，不能将电子竞技置于体育体系，将电子竞技强行纳

入体育体系，既会模糊传统体育“促进身心健康发展”的

核心定位，也会让电子竞技失去自身在数字领域的发展特

性。电子竞技应找到适合自身规律与发展的体系并予以独

立治理，以政策明确行业规范与发展方向，扶持电子竞技

建设，进而推动电子竞技的健康、可持续发展。 
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