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「電子競技就是電玩，電玩有什麼好教的？不過是遊戲罷了！」

「玩遊戲、比輸贏，這些應該都是小孩子的興趣而已吧！」

「虛擬世界不要當真，就連性別也是真真假假，認真你就輸了！」

從電子競技產業到教育
普遍來說，許多民眾仍將電子競技（eSports，簡稱電競）視為兒童遊戲、電玩，

或將電競視同網路成癮，認為接觸電競會影響孩子的學習成長，電競根本稱不上專業
等等。這些對電競的刻板印象，可能造成代間的認知差異與溝通阻礙，影響年輕人對
電競相關產業的觀察與投入，甚至可能干擾國家政策投入相關產業發展。殊不知，我
國已於 2017 年 11 月立法院三讀通過《運動產業發展條例》修正案，將電子競技產業
正式納入運動產業當中，開放各級政府、公營事業採取適當之輔導或獎助措施。在運
動賽事方面，2018 年亞運（於印尼雅加達辦理）已經納入「英雄聯盟」、「傳說對決」、

「皇室戰爭」、「實況足球 2018」、「爐石傳說」及「星海爭霸 II」等 6 款遊戲作為
電競示範比賽，並將於 2022 年的杭州亞運把電競納入正式項目。在產業價值方面，

2014 年紐約時報曾報導電競和遊戲產業已經比全球音樂產業的產值高出 200 億美
元（Wingfield, 2014）。預估電競觀眾人數在 2022 年會達 6.45 億，總收入預計超過
18 億美元以上（Newzoo, 2019）。

不可不重視之電子競技教育性別議題
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為時不晚：不可不重視之電子競技教育性別議題

電競族群主要是以年輕人和青少年為主，他們是參與者也是觀眾。由此可知，電競
相關之生涯或職涯發展，具有高度之未來潛力，有待教育部門與相關單位高度重視（陳
寀瑜、李佩珊，2020）。根據《運動產業發展條例》第 4 條對「運動產業」的定義：「指

提供民眾從事運動或運動觀賞所需產品或服務，或可促進運動推展之支援性服務，而具

有增進國民身心健康、提升體能及生活品質之下列產業」。

電競作為運動產業，涉及相關產品的研發與銷售（如：電競電腦、電競手機、電競
周邊商品等），以及相關課程、競賽、觀摩、創作與展演的推展。因此，教育者應思考
兩個層面，其一為如何透過電競教育來增進國民身心健康及生活品質，其二為如何在生
涯試探課程與活動當中介紹電競產業的未來發展。

國內外的電競教育發展皆是由學生團體或民間機構成立開創性的組織，繼而逐漸成
立正式的課程或科系。全球第一個正式的高等教育電競遊戲組織，是美國於 2009 年成
立的「大學星際聯盟」(Collegiate Starleague, CSL)。德洲大學奧斯汀分校之電子競技協
會所成立的「Tespa」於 2013 年被知名的暴雪娛樂（Blizzard Entertainment）收購為子
公司。另一方面，大學成立電子競技相關課程或學系，積極發展高等教育的電子競技學
習，並透過各類型電競競賽促進學生的學習和發展。目前臺灣已有 30 餘所大專校院有
電競相關科系，並有 5 所科技大學設立以「電競」為名的系所或學位學程1。

電子競技的性別探析
就產業面來看，各類電競產品逐漸獲得業界和消費者認可，未來將為體育界帶來大

幅成長機會。隨著電競的不斷發展，業者和消費者也面臨了與傳統體育相似的管理挑戰，

尤其在多樣性（diversity）部分，正也因為電競能為使用者的社會互動、人際連結和社
會資本提供多元機會，多樣性的遊戲文化才能夠廣納各式各樣的參與者和觀眾，但就其
現況卻也經常遭遇種族主義、厭女症和恐同症的困擾（Mulkerin, 2016）。在虛擬世界的
各項議題與討論當中，性別相關問題經常被忽視與掩蓋，例如女性參與資訊通訊技術的
程度遠低於男性。由於體育領域在在強調男性氣概的性別刻板印象，使得性別議題近年

樹德科技大學（電子競技與電腦娛樂科學系）、高苑科技大學（電競與動畫遊戲學士學位學程）、
台北海洋科技大學（電競數位遊戲與動畫設計系）、景文科技大學（電競產業經營學士學位學程）、
正修科技大學（電競科技管理系）。
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來倍受重視，Hayday 和 Collison（2020）在英國和美國進行一項探索性研究，蒐集遊
戲發行商、運動競賽組織、電子競技團隊、錦標賽組織者和遊戲玩家的性別觀點，結果
揭示線上遊戲社群與數位空間亦是以男性為主流，也暴露其中性別不平等和性別歧視狀
態，這是電競迅速增長所面臨的重大挑戰。

電競作為運動產業，在教育和職涯發展上，應與其他運動產業一樣有需要探討或重
視的性別議題。如同許多運動競賽，電競也有單一性別的傾向，普遍的性別刻板印象使
得投入其中的男性遠多於女性，多數電競遊戲中呈現出明顯的性別差異，女性玩家面臨
侮辱與歧視，以致於女性進入虛擬遊戲和線上遊戲競賽時遭受層層阻礙。中國電競選手
李葳在 2014 年首次參加世界電子競技大賽（World Cyber Arena, WCA），被大會工作人
員以沒有男性選手願意和女性選手對打理由拒絕其上場；甚至在隊友保證她能力很強時，

該工作人員還譏諷她主打外貌（張思思，2017）。許多運動競賽已有多年發展歷史，使
得這些歷史悠久的運動（如足球、籃球、田徑等）較有機會透過性別平權的討論，在規
則及態度上朝向平等邁進。由於電競和其他運動賽事歷史相比，仍舊屬於新興運動，與
電競有關的「運動精神」探討，尚未獲得重視，顯示其在各方的教育發展都有待加強。

另一方面，從各類媒體所獲得的電競遊戲內容和營銷模式資訊，經常展示服裝暴露
的女性角色或女性代言人，從而營造出一種情色氛圍，甚至可能使玩家受鼓勵進而發表
大膽的、冒犯的、不恰當的性騷擾言論，更以虛擬身分提供不透明的互動場域，增加了
實際調查性騷擾案件的困難。由此可見，性別友善的遊戲界面設計，有許多可待改善和
討論的空間。雖然已有學者呼籲遊戲開發者應有責任在社群治理中發揮更積極的作用，

保護玩家免受騷擾，促進更具有多元包容性的遊戲環境。但是，在電競現場當中，仍缺
乏使用者對於性別議題的反饋意見，改變之路仍然迢迢。在筆者的教學和實務工作經驗
當中，發現男女性玩家都對遊戲內容的性別刻板、騷擾、暴力等現象相當缺乏自覺；相
較起來，女性玩家可能會對遊戲機會、組隊刁難或競賽獎金的玻璃天花板現象較有敏察，

因為在電競的設計、行銷與使用各面向，偏重商業價值多於公平正義。

性別新知 / 運動、競技與生活的性別空間



137

相同的難題在過往或現在的運動競賽項目當中也經常發生，必須透過許多倡議才能
促進革新。舉例來說，棒球裁判劉柏君在實習與培育過程經歷許多冷嘲熱諷2，有些球員
或裁判不讓她摸球、摸裝備、不坐她坐過的椅子，即使她已經當上裁判，在球場上仍然
經常被叫「那個查某」（聯合新聞網，2019）。

電子競技的性別教育啟示
電競產業仍為新興產業，產業發展之初，更應無有性別的圍籬之分，以免侷限產業

的發展。未來的電競推動應更考慮性別平等議題，包括增加女性參與機會及培育職業級
的女性玩家。可借鏡傳統運動如何確保女性運動員在運動條件、醫療服務、規則、設施、

教練、設備等皆能與男性機會均等，並檢視競技環境的包容性和多樣性，以避免性別偏
見或性騷擾的發生。此外，參考傳統運動項目確保所有教育機構遵守一致標準的「三交
叉測試法」（Three-Prong Test）（Osborne, 2005）。例如：（1）將電競參與者的性別組
成比例進行比較；（2）是否有基於女性人口利益的電競專案和擴展計畫；（3）瞭解是
否滿足全部群體的電競參與利益。

性別倡議需要有正確的性別平等知識與素養，而教育正是締造知識素養的不二法
門。電競教育的優勢在於是一個很新的學門，若能在起步之初就能將性別平等意識帶入，

可望減少未來翻轉改變的費力。性別教育者也應省思，若已經能針對教科書進行檢視，

對適合教材進行性別議題融入，或是強調日常生活媒體素養之重要，為何獨獨對於青少
年影響甚鉅的電競產業束手無策呢？在美國，新興的電子競技組織機構開始透過鼓勵公
平分配機會和資源，來解決電子競技在大學層面的性別不平等問題。例如：美國電競名
校加州大學灣爾分校（University of California, Irvine，簡稱 UCI）的競技協調人及遊戲
協會時任主席就是生理女性，如此積極聘用女性承擔領導的角色，便是希望能讓更多女
性投入電子競技的教育及產業當中。在韓國及中國，亦有女性電競選手公開表達對於歧
視處境的不滿，顯示電競的性別平等教育迫在眉睫，須更有系統性地進行研究及討論，

並落實到相關的教育場域當中，以改變此新興產業的發展及未來。

臺灣第一位棒球女主審，2018 年《富比士》雜誌評選全球體壇最具影響力的 25 位女性當中，劉
柏君排行第 19 名。

2
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學校可運用一些方案，例如早期介入、角色楷模、同儕學習等，提供女學生引導與
生涯探索，幫助電競相關學門的女學生發展潛能。角色楷模與良師典範對女性學習具有
相當重要性，特別在女性人數較少或尚待發展的電競領域，更需要有適切的角色楷模，

培力女性的教練、裁判或選手。另一方面，教師可給予女學生支持鼓勵，並增加與女學
生互動的機會，以鼓勵其對學科與實作的投入。

綜此，筆者認為運用良師引導、生涯探索與建立正向性別角色態度等方式，都是大
學校院電競相關學門在教育過程中必要思考及納入的要項。未來，當這些大專生以不同
角色投入相關市場時，其所具備的性別敏感度與多樣性概念，更有助於締造電競產業的
性別平等樣貌。
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