
大学生游戏报告

汇报人：

汇报时间：



目录
CONTENTS

• 引言

• 大学生游戏现状

• 游戏对大学生的影响

• 大学生游戏市场分析

• 结论与建议



01
引言

CHAPTER



探讨大学生在游戏中的行为、体验和

影响。

随着科技的发展，游戏在大学生中越

来越受欢迎，对大学生的生活、学习

和社交等方面产生了深远影响。

主题简介

主题背景

大学生游戏报告



研究目的
深入了解大学生在游戏中的行为特点、体验感受以及游戏对大学生的影响，为

教育工作者、家长和学生提供参考和指导。

研究意义
有助于提高大学生对游戏的认知和自我管理能力，促进大学生的全面发展；同

时也有助于教育工作者和家长更好地理解和引导大学生的游戏行为。

研究目的和意义
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大学生游戏群体特征

大学生游戏群体以年轻人为主，年龄

分布在18-25岁之间，男性玩家比例

较高。

大学生游戏群体普遍具备较高的教育

水平，多数为在校大学生或研究生。

大学生游戏群体在游戏选择上更倾向

于竞技类、角色扮演类和策略类游戏。



如《英雄联盟》、《王者荣耀》
等，这些游戏以竞技对战为主要

玩法，深受大学生喜爱。

竞技类游戏
如《魔兽世界》、《剑网3》等，
这些游戏注重角色成长和剧情体验，
受到大学生的追捧。

角色扮演类游戏

如《星际争霸》、《文明》等，这
些游戏需要玩家制定战略和战术，
对大学生的思维能力有较高要求。

策略类游戏

大学生游戏类型偏好
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