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教 學 課 題 

青少年的自我發展與時下趨勢：電子競技（E-sports） 
 

 

相關概念 / 名詞 / 基本資料 

 青少年期（《通識教育科課程資源冊系列》單元一分冊→相關概念） 

 自我發展（《通識教育科課程資源冊系列》單元一分冊→相關概念） 

 生活技能（《通識教育科課程資源冊系列》單元一分冊→相關概念） 

 潮流趨勢（《通識教育科課程資源冊系列》單元一分冊→相關概念） 

 成長與發展（通識教育科網上資源平台→資源→相關概念→新高中通識） 

 事業與職業（通識教育科網上資源平台→資源→相關概念→高補通識→人際關係） 

 

建議探究重點 

 甚麼是電子競技（以下簡稱電競）？它和一般的運動比賽和遊戲有何異

同之處？ 

 電競逐漸普及和獲社會接納，對於青少年掌握生活技能及其生涯規劃方

面會有甚麼影響？ 

 普遍而言，父母對於子女以電競作為職業會有甚麼顧慮？這反映了他們

對於子女擇業抱持甚麼價值觀？  

 參考香港以外其他國家 / 地區的經驗（例如內地把電競列為體育項

目；台北市開辦電子競技館；韓國出色的電競選手可以申請免服兵役；

美國為出色的電競選手設獎學金……），你認為香港適合發展電競嗎？

當中又會遇上甚麼挑戰？ 

 假如你有一名好朋友準備投身成為電競選手，你會向他提出甚麼忠告？

為甚麼？ 

 

《資源套》提供的建議探究例子（《資源套》第 16 頁） 

 社會不斷轉變，新事物層出不窮，時下趨勢因而常常轉變，對青少年帶

來各種挑戰和機遇。建議教師選取某些時下趨勢與學生探究，當中宜包

括正面及負面的趨勢，從而較為全面地了解這些趨勢對青少年的影響。 

 

相關新聞 / 個案 / 數據 / 評論 / 圖片 

 〈移動電競門檻低 玩家多商機無限〉（香港經濟日報，2017 年 5 月 16 日） 

 〈政商聯手推動 中台韓電競發展勢不可擋〉（香港 01 週報，2017 年 5 月 2 日） 

 〈打機等於廢青？ 電競選手如體育明星〉（香港 01 週報，2017 年 5 月 2 日） 

 〈電子競技搭上體壇列車〉（信報財經新聞，2017 年 4 月 29 日） 

 〈玩物壯志 打機女讀碩士 遊戲開發公司搶人才〉（都市日報，2017 年 4 月 6

日） 
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 〈港大生棄學 電競創「機」遇〉（東方日報，2017 年 3 月 5 日） 

 〈電競產業再創神話 財爺力撐打機非「廢青」〉（信報財經新聞，2017 年 3

月 3 日） 

 〈電競經濟潛力大 發展宜早不宜遲〉（香港商報，2017 年 2 月 25 日） 

 〈職業途上被搵笨 青年電競選手夢碎〉（東方日報，2016 年 12 月 27 日） 

 〈香港電競「錢」途無限 本地選手寄語後輩學業為先〉（文匯報，2016 年

12 月 26 日） 

 〈國際電競賽奪冠 5 IVE 生為港爭光〉（成報，2016 年 11 月 14 日） 

 〈遊戲競技 體育革新〉（信報財經新聞，2016 年 10 月 24 日） 

 〈電競亦體育 打機有出息〉（文匯報，2016 年 10 月 21 日） 

 〈「打機」不再負面 電競成高校新科目，（文匯報，2016 年 9 月 8 日〉 

 〈9 歲電競選手月薪 2 萬 靠打機搵食 父母反對〉（蘋果日報，2016 年 8 月

20 日） 

 

學與教素材（直接相關或類近議題）  

 Pokémon Go 手機遊戲的熱潮及其影響 

 「其他學習經歷」與個人成長 

 

校內評估題目（直接相關或類近議題） 

 青少年使用手機與網絡（CD 41） 

 青年就業與輸入外勞（CD 56） 

 香港的體育發展（CD 64） 

 香港競爭力（CE 05） 

 智能手機成癮（CE 32） 

 

教材套 / 示例（直接相關或類近議題） 

 〈香港年青的「迷『網』低頭族」（《通識教育科課程資源冊系列》單元一分冊） 

 〈網絡活動亦正亦邪〉（通識教育科網上資源平台→資源→學與教資源→教材套） 

 

培訓課程（直接相關或類近議題） 

 莫漢輝先生〈多角度探討香港青年發展趨勢〉（通識教育科網上資源平台→

教師→培訓課程資料重温→知識增益→2015/16 學年） 

 香港青年協會〈香港青年現況〉（通識教育科網上資源平台→教師→培訓課程資

料重温→知識增益→2014/15 學年） 

 呂大樂教授〈年青一代所面對的機會結構：轉變及其含意〉（通識教育科

網上資源平台→教師→培訓課程資料重温→知識增益→2012/13 學年） 

 孔憲正先生及袁梓齡小姐〈青少年發展趨勢：網癮與隱青〉（通識教育科

網上資源平台→教師→培訓課程資料重温→知識增益→2010/11 學年） 
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與本課題接近的或可供互相比較的探究例子 

 中國國家體育總局早於 2003 年已承認電子競技為正式體育項目。現時

電子競技在內地逐漸被接受，並且和「網癮」、「電子遊戲」等概念區分，

更成為一門龐大產業。此外，教育部也於 2016 年將電子競技列入高職

專業。以下為參考資料舉隅： 

 〈叛逆少年們勵志逆襲，打遊戲打成世界冠軍 職業電競手：黃金

時間只有 3 年〉（南方都市報，2016 年 12 月 23 日） 

 〈中國電競產業是座大金礦，四種商業模式待開採〉（新浪專欄，2016
年 10 月 8 日 http://tech.sina.com.cn/zl/post/detail/it/2016-10-08/pid_8508663.htm） 

 〈電子競技專業進高職院校：會否引來報考熱潮？〉（新華網，2016
年 9 月 11 日 http://news.xinhuanet.com/politics/2016-09/11/c_1119546636.htm） 

 〈電子競技運動成高校專業引熱議 專業人士謹慎樂觀〉（新華網，

2016 年 9 月 8 日 http://news.xinhuanet.com/politics/2016-09/08/c_129273345.htm） 
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