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基于互联网时期的高校电子竞技产业发展路径
——以河北省为例
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[摘　要]随着现代信息技术的发展，形成了“电子”与“竞技”的综合产业发展新格局，并为当代大学生所接受。本文以河

北省为例，探寻了基于互联网时期的高校电子竞技产业发展路径，以为高校的电子竞技产业发展提供可行性借鉴。
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以信息技术为核心的电子竞技运动，是互联网发展时期

的产物。高校为向社会输送合格的人才，多借助软硬件设备、

营造虚拟的信息化技术环境，以在对抗性益智电子游戏运动中

达到应收的效果。据行业企业的统计数据统计结果表明，2019

年，在中国大热的《绝地求生》、《王者荣耀》、《英雄联

盟》三款游戏中，21岁-25岁的电竞用户均占游戏全体用户的

45%-55%，16岁-20岁的电竞用户占比达到35%-40%。对于高校

而言，电子竞技作为新兴职业领域，在发展中面临着诸多问

题，高校应出台相应制度等，并为优秀电竞选手继续求学创造

条件[1]。现基于互联网时期，突破主要问题，现就高校电子竞

技产业的发展路径分析如下：

1、高校电子竞技产业发展现状

1.1概念辨识不清

既往在大多数人的认知中，对网络游戏的认知度不佳，仍

旧停留在“弊大于利”的错误认知中。加之社会层面，对网络

的负面影响报道，使得电子竞技这一运动项目为公众所质疑。

在大多数人的认知中，尚不能完全摒除网络游戏对其带来的负

面影响；而在“换汤不换药”的误解及其偏见中，尚无法正确

认识到电子竞技产业的价值，以在高校的竞技运动发展中，认

知度较差。

1.2对竞技运动的重视度不足

高校开设电竞专业，不同层级的学校对电竞专业的定位不

同，其中大部分为大专、中专类院校，少数部分包括中传、上

戏等本科类院校，行业的发展及一些可能过于夸大的人才需求

量，促使高校、资本、硬件厂商等进入电竞教育领域，以期解

决行业人才需求或者利用大众的热度圈。受电子竞技运动不被

社会所认可，电子竞技与日常科研失衡性较大。在高校日常教

学活动里，因教学教材资源及其活动场所的局限性，同时师资

力量较为薄弱，故影响了该产业的发展。

1.3活动少、模式单一

在高校中，尽管已经开设了电子竞技课程，但创新类赛事

的“出镜率”较小，故网吧、商业类小型表演赛及其民间组织

活动多陪陪缺乏规范性，使得该产业的发展的局限性较强。此

外，从电竞产业的生态环境来看，电竞运动在国内开展还存在

着诸多隐患，包括人才培养规范不足、职业化体系缺乏、竞赛

项目由商业公司主导、赛事盈利模式较少、社会认可度低、项

目生命周期短等问题[3]。

2、高校电子竞技产业发展前景分析

高校电子竞技产业的发展，是高校完善学生知识技能，

提高学生自主创新创造能力的基础平台；在活动交流期间，以

达到提高学生竞技知识技能、协同达到团队协作效果。在高校

中，推广电子竞技运动，以在竞赛与日常训练环节，以此达到

合作创新能力。

对于企业而言，通过举办电子竞技运动，可在办商广告

投放、赛事直播平台版权费获利以谋求最佳合作效果。发展层

面，为适应我国市场经济、教育体制、体育体制的深化改革和

现代竞技体育迅猛发展的需要，已在社会主义现代化建设中，

为国家培养出具有综合素质的高水平人才，并能达到我国高校

办高水平运动队的总体目标。

3、基于互联网时期的高校电子竞技产业发展路径

受电子竞技产业具有多方参与、高度综合的产业特点，只

有保证产业上中下游均衡健康发展，才能充分发挥其科技创新

引擎导向作用；国家层面，通过积极完善现代科技创新治理水

平，已在科技背景下，在电子竞技产业中协调多重利益，汇聚

各方力量，努力打造政府引导、企业主导、社会共治、市场运

营发展格局，实现电子竞技产业创新、绿色、高质量发展的目

标[5]。为培养优秀运动员，综合提高从业人员的素质，并在文

化课教研中，肩负起提高运动员文化素质的重任，探索出一套

适宜的教学模式，综合提高其文化课质量。

3.1精准定位，大力推广

课程设置上，细化规范标准化，赛事策划、俱乐部运营、

视频剪辑等；在培养方案上，行业企业参与共建针对性方向培

养与课程更好；通过深入电子竞技，明确电子信息技术和其他

软硬件条件，让学生和学校相关人员清楚了解电子竞技运动

的重要性及其应用价值；电竞推广上，需在赛事组织、管理、

执行，赛事内容制作和传播上加以推广。让参与者在虚拟场景

中，以角色扮演感受，以让学生在竞技比赛中，发挥其坚韧的

意志及其团队协作能力。

高校在有限的招生计划中，针对电竞可引申到电竞培训、

训练领域，并涵盖至电竞设计制作、电竞分析、电竞运营管
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理、电竞对战等细分领域，实现民间办学和专业培训相结合，

以提高水平、发现培养人才为目标的对战和解说培训、训练领

域其实有更广泛的参与人群和带动受众人群。具体做法上，可

通过推出电竞专属子品牌。通过电竞子品牌重新包装或者全新

打造电竞硬件产品，迎合电竞选手和爱好者的需要；赞助电竞

比赛、战队。通过赞助关注度高的比赛和战队，提升自己品牌

的曝光量和品牌档次，吸引观看比赛和追星的玩家选购；赞助

电竞直播红人、KOL。通过主播和KOL使用、点评、评测、推介

帮助潜在用户选择适合的硬件装备；开设专属电竞馆、电竞主

题网咖、轰趴馆等来达到推广效果。

3.2加大投入，深入挖掘

政府层面，政府应通过法律、政策、经济和加强行业管理

来深化该运动，使中国电子竞技迈向世界，缩小期间的差距，

并向其推向国际，形成电子竞技运动产业链，培育新的经济增

长点[4]。为促进电子竞技在高校的生存发展，重视和关注电子

竞技活动，扎实知识和技能。为适当增加关于电子竞技类选修

课，优化师资力量；提供合适的训练和竞赛场所；重视对竞技

人员的培养等。

面向有意进入电竞教育、电竞行业及由此衍生的专业人

才，提供电竞培训讲师、电竞教材编辑以及高校渠道拓展经理

三大岗位。完善电竞教育产业的一项重要举措，为高校、企业

和从业者搭建就业交流服务平台，为电竞行业未来的相关人才

招聘建立一个良好的渠道，帮助电竞企业解决用工紧缺问题，

为毕业生提供更多、更好的岗位，促进电竞人士更高质量和更

充分的就业。实现校企优势互补，在新形势下人才培养模式及

大学生开展就业创业和职业规划发展，是高校与企业发展的基

础条件。让企业反哺高校，全面助推高等教育事业发展。对于

企业而言，通过合作以实现对电竞专业人才的开发，以在校企

之间实现资源共享，以科研优势、人才优势等，让企业共谋发

展，并着力发挥其资源优势。以研发人才培养体系为契机，融

合现代高校的资源环境优势，以在校企合作中，为企业输送出

合格的实用性人才，让其更快、更好地发展。

2020年，在政策契机下，中国大学生电子竞技联赛UCG

（现WUCG的前身）的总决赛在武汉打响，共有来自全国23座城

市130所高校的学生参赛，全线赛事共有15000支队伍加入四大

项目的竞技舞台，高校电竞开启了崭新的篇章。

3.3抓住关键，创新模式

在实际的课程开设中，构筑“上层建筑+办学实体+对接

企业”一体化模式。受电竞专业和行业特殊性影响，采用“学

习+训练+比赛”教学模式。在专业课教学中，基于思想品德与

法律基础、计算机应用等课程，培养相关人才等奠定了条件。

以WUCG、WUCL等电竞赛事，大型高校电竞联赛的不断完善和成

熟。从业方向上，细分专业，针对性培养人才。在电竞赛事解

说与主持、电子竞技数据分析、电子竞技多媒体视频制作、电

子竞技教练、电子竞技选手等领域缺口上，全力突破；推动线

下观赛的普及性及具有仪式感的生活方式。电竞文化衍生能力

表现在每年都会有一种新的、能够被玩家关注与发展的文化内

容出现，融合互联网特性，使其具有非常强力的发展力和破圈

力。一方面，通过转变安人们娱乐观念；另一方面，以主流网

络电竞游戏、电子竞技赛事及新技术喷发，极大程度拉动了电

子竞技崛起。中国传统文化以电竞赛事的方式向年轻人群进行

更精准的传播，为传统文化注入生命力，也为电竞文创产品探

索了更多的空间。将科技和传统文化融合为一，以交互的形式

对传统文化提供了更多破圈的可能性，也让游戏在文化传播的

过程中起了不可替代的传播作用。电竞赛事作为电子竞技发展

最重要的呈现形式，城市赛常年深耕于全民电竞和电竞城市，

让城市赛成了电竞运动城市发展提供了精准计划。

予以资金投入，实现对电子竞技游戏的研发，在受众面扩

大上，开发出适合青年玩家的电子竞技游戏，为高校学生的就

业和择业选择提供健康成长的空间。注重自主研发重要性，以

便于经济价值增长，让电子竞技更顺畅，校际间沟通联通更便

捷。

结束语

电子竞技运动在世界范围内受到公众的持续关注，且互联

网对其发展开创了新格局，并对高校学生产生了巨大的影响。

全文概述了高校电子竞技产业发展现状，进一步引出了互联网

时期的高校电子竞技产业发展的必要性，并总结了基于互联网

时期的高校电子竞技产业发展路径，可为高校的电子竞技发展

提供可行性借鉴。
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