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僑務委員會 111年僑生電競大賽邀請產學參與交流會議紀錄 

 

一、 時間：111年 1月 25日（星期二）上午 9時 00分 

二、地點：本會 16樓第一會議室 

三、主席：童委員長                             紀錄：張專員怡薰 

四、出（列）席：如附簽到表 

五、主席致詞(略) 

六、報告事項(略) 

七、意見交流 

(一) 教育部體育署： 

1. 106年電子競技業別納入運動產業發展條例範圍後，本署已著手

委託經濟部法人單位，草擬政策說帖和相關行動方案；電子競

技業別由本署與經濟部共管，部會分工部分，經濟部針對遊戲

軟體開發等屬資訊服務業部分，體育署針對電競國際選手培訓、

年度推廣計畫，相關業者輔導措施等部分，另對於電子競技產

業租稅優惠亦研議中。 

2. 電競近年蓬勃發展，2022年亞運賽納入正式比賽項目，未來奧

運會也極可能成為正式比賽項目，各地方政府積極投入電競，

樂見僑委會針對電競亦提出相關活動計畫，計畫內容涉及人才

培育，建議可與高教、技職相關資源結合，有關貴會活動本署

可協助於網路相關平臺露出資訊。 

3. 遊戲項目本署無意見尊重協會及主辧單位，另外認證部分由第

一線協會民間團體處理。 

(二) 台北海洋科技大學：活動規劃 3月開始，需加快招標作業，行

銷宣傳可利用 IG、FB傳播訊息，另外線下賽轉播透過直播方式讓

更多人觀賞比賽。 

(三) 國立臺灣師範大學： 

1. 本校無電競相關對應科系，參與比賽吸引力不大，倘著眼產業
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效益，本校僑生人數很多，如能增進僑生產業實習或就業，將

具極大吸引力，對本校招生工作亦有幫助。 

2. 教育部近年積極推動雙語教學，比賽活動如能結合語言能力，

或與產業結合，可增進無電競相關科系學校興趣。 

3. 希望能獲得更多活動資訊，以評估與產業聯結可能性。 

4. 電競為跨領域產業，不只遊戲、比賽或培養選手等，如本校相

關傳播、設計等對應跨領域科系，可以藉由長期規劃比賽活動，

讓活動效益從科技大學擴及一般大學。 

(四) 崑山科技大學：  

1. 本校有意願接續辦理第二屆僑生電競大賽，考量疫情因素，活

動建議以線上為主。 

2. 本校去年承辦活動是由校內培育之學生擔任主播、裁判、導播

等。 

(五) 健行科技大學： 

1. 本校對於電競投入很多資源，辦理電競賽事及選手培訓，去年

也協助培訓桃園全民運動會的電競選手。 

2. 本校僑生分屬不同科系，今年參加比賽會加強校內海選。 

(六) 東南科技大學：活動計畫只規劃類別，未說明遊戲項目，可考

慮僑生較喜愛的遊戲項目進行比賽。 

(七) 黎明技術學院：如考慮觀看人數，遊戲項目可考慮年輕人較流

行的遊戲，如傳說對決、英雄聯盟。本校將積極組隊參與本屆比賽

及配合宣傳活動。 

(八) 高苑科技大學：僑生散布不同科系，今年預計派僑生參加，比

賽辦法儘早公布以利配合宣傳。 

(九) 中華一番電競產業發展協會 

1. 僑生電競大賽應先瞭解目的性，除了培養電競選手外，應該還

有培養電競人才的後續效應，其中僑生最大優勢是外語能力，

透過電競大賽可以培養國際化人才，吸引僑生來臺灣，可以學

習電競專業，還可以學習中文，對學校招生是極具幫助。 
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2. 國內學校與本會已有相關合作，積極辧理人才培訓。目前城市

盃或校內賽事等，尚未結合人才培訓，未來可以人才培訓為目

的，結合幾所大學院校和僑生辧理成果發表展，對整體電競人

才培育有加分效果。 

3. 學校和學生對於電競選手都有憧憬，但是選手養成不易，從產

業端看，學校逐漸轉向培訓導播、主播、企劃、美編設計等人

才，學校多運用相對科系與業界合作，相互發揮推廣效益。 

4. 鼓勵學校與產業結合電競教室規劃，對學校招生宣傳工作具有

幫助。 

5. 確定電競大賽遊戲目的為培育僑生職業選手亦或擴大效應共

襄盛舉，再決定遊戲載體是電腦或手機。 

6. 支持亞奧運遊戲項目，以之前執行情形來看，常為經常參與比

賽學校及選手參與不同賽事，建議增加娛樂賽事效果，也可考

慮與電視臺合作直播，可吸引媒體新聞關注。 

(十) 中華民國電子競技運動協會： 

1. 針對計畫草案，本協會與體育署合作，每年都會舉辦高校盃或

大專盃產學合作活動的電競賽事，建議這些賽事可邀請僑生參

與，如報到裁判、導播或 OB主播等後勤事項，對計畫會有正向

發展。 

2. 遊戲項目建議選擇亞運會或全運會遊戲項目，以 FTS射擊類或

MOBA類（大型多人線上競技場）及卡牌類等三種主流遊戲，三

類分別較流行的遊戲是特戰英豪、傳說對決及英雄聯盟、爐石

戰記等，以及之前舉辦過 NBA籃球及 TS足球比賽二項較主流運

動類型遊戲。考慮收視率，建議團體類 MOBA類，個人賽卡牌類。 

3. 裁判、教練與全國體總合作，核發裁判證，學生可參與協會課

程取得相關證明，導播後勤等因遊戲種類繁多無單一認證。 

(十一) 宏碁電腦：遊戲項目誠如電競協會建議項目為主流，近年公

司也在做轉型，投入虛擬運動，像虛擬賽車在歐美、香港、

日本有極大興趣，虛擬賽車也漸漸納入奧運參考；未來公司



4 

 

也可以配合贊助本活動。 

(十二) 威剛科技股份有限公司 

1. 參與對象可否擴及非僑生或開放一定比例非僑生參與組隊，促

進同學彼此交流。 

2. 公司與學校均有進行比賽活動及規劃 FTS訓練室，可協助向各

大學推廣活動訊息。 

3. 本年比賽如需要相關周邊設備，公司都願意配合提供。 

九、臨時動議：無 

十、主席結論： 

(一) 第二屆僑生電競大賽招標案儘快完成，活動計畫修正： 

1. 朝向合辧或聯合主辧方式進行。 

2. 以結合各校人才培育為目的。 

3. 外語能力去年競賽未突顯，今年可研議納入。 

4. 為增進僑生與非僑生互動交流，研議團體隊一定比例非僑生

身分亦可參與。 

5. 遊戲內容再向體育署、電競公協會等洽詢。 

6. 可提供獲獎者工讀金協助學校對外招生。 

(二) 請體育署思考提供相關協助： 

1. 對於獲獎選手或參賽者的培訓及與產業面聯結。 

2. 向學校及業者宣傳活動資訊。 

(三) 人才培訓部分請體育署及電競公協會，對各校及產業可結合項

目給予建議，或提供相關資源。 

(四) 讓僑生擔任後勤角色工作由承辦廠商處理，裁判可朝長期規劃

以協助僑生獲得認證方向進行。 

(五) 本案標案將儘速辦理，與各個學校、業者及協會等同步進行合

作，包括業者贊助活動獎品、人才培訓、實習或就業等，讓活

動辦理更加壯觀。 

十一、散會（上午 10時 00分） 

 






