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背景

● 明愛樂進學校是一所為中度智障學童而設的特殊學校，常額編制共有十三班（以6

至18歲的學齡兒童為主）可容納學生130人。

● 中度智障兒童智商程度為25 – 49 (American Psychiatric Association, 2000)，學習的能

力較為遲緩。

● 因此，他們需要更多的時間學習，加上學生的個別能力差異大，教師需要評估每位

學童的個別能力，才能決定因材施教的方法。



背景

● 本校亦因應中度智障兒童的需要，自2005年，學校初試switch及體感遊戲。

● 近幾年，學校與編程設計公司合作，亦引入minecraft遊戲作為試點遊戲。

● 一直以來學校都認為電子媒體是提升學習效能的最佳伙伴，故於2011開始，學校研

究運用自製電子書及不同程式進行學習。

● 故此，在本次研究，我們會運用進行行動研究-電子競技提高中度智障學童的專注力

、情緒控制及團體精神。





前言

「電競」這個名字已經漸受國際認可並成為一項競技運動，2018年雅加達亞運

，電競已列為示範項目；

越來越多電競公司把電競活動引入校園，調查發現，每日上網平均多於3小時的小

學生亦由2014年的3.2%，急升至去年的13.1%，越來越多學生進行「電競」活動。

再者，香港特區政府已於2018的《財政預算案》宣布向數碼港撥款一億元推動電競產

業發展：用五千萬改建數碼港設施為比賽場地，另一方面用五千萬支持業界的發展，

舉辦比賽、培訓計劃及公眾推廣。

綜合以上所說，「電競」的發展有著無限的可能性。有見及此，上一年度，本校計劃

了一個電競計劃，定了每星期一天在電競館進行練習及集訓。另舉行小型比賽以及校

際特殊學校校際比賽，期望透過電子競技提高中度智障學童的專注力、情緒控制及團

體精神。



什麼是電競

「打機」的概念發展成一種電子競技運動項目(e-sports)，

加上政府亦在新的財政預算案亦大力推動，撥備更多的資源於電

競運動之中。然而，學校的硬件配備不是為了「電競」而設，一

般只是作文書用途，配備亦未必能支援部份電競遊戲，故此，我

們與外界電競公司合作，成立了校本第一支電競隊，進行了一個

名為「電競小先鋒」的計劃，於酒店電競館進行16節的訓練。本

校因應中度智障兒童的需要，自2010年開始，引入體感遊戲作為

教學，題材包括互動汽球、wii sport 等遊戲，讓學生從遊戲中學

習。到現時為止，學校已累積數年經驗。



希望透過成立電競隊，並設計額外的隱性課程，進行了運用電子競技提高中度智障學童的

專注力、情緒控制及團體精神的行動研究



成員簡介

http://drive.google.com/file/d/1HEwVbIKu6emY7mu9nsPxsMd0ioBHnxhY/view


計劃推行原因

● 學校一直有不少戶外或傳統體育活動，惟
學生情緒易受天氣及溫度等外在環境影響
，不時有學生因情緒行為而拒絕參與。

● 近年教育界推動電子學習後，留意到不少
同學對電子遊戲感興趣，於是在2019學年
申請全方位學習津貼，推動電競作「其他
學習經歷」。



計劃內容

● 為期16堂、每堂兩至三小時
● 主打《部落衝突：皇室戰爭》及《鬥陣特攻》

兩款遊戲。
● 屬學生能力範圍可理解的遊戲，我們會以生字

圖表講解武器技能，列在工作紙給他們溫習，
評估顯示他們的認字量增加了；而他們打機亦
訓練到手眼協調，為了過關及勝出比賽，他們
會較專注及願意與人交談，溝通技巧亦有進步
。



→提升專注力、改善情緒控制及促進團體精神



學生自已設計，加強歸屬感



研究分析
● 電競不再是年青人在家的一種娛樂，更開始打進商業市場，成為職業，經濟上亦開始發展。

● 資料中反映2017年，大眾對電競的前景大多數持明朗的態度。

● 資料更反映岀這已不只是網絡活動般簡單，更成為一種非傳統行業。

● 從香港到全球都看岀電競的經濟至覆蓋範圍只有增無減，可見電競行業的發展具發展潜力，持續下去的

發展將會使電競站的位置更高。

● 雖然技巧尚待提升，但透過互相補足，培養頗此默契，部份能力較高的學生可以嘗試教導同學，提供遊

戲秘技，改善社交技巧，建立團隊精神。與學生訪談時，學生提起電競都流露興奮的表情，數說怎樣才

可以過關，還會讚賞同學努力合作。家長亦十分接受，認為是一種新嘗試，更有到場支持。透過視象教

學進行電競活動，發現學生沒有因為場地的問題，而失去興趣，學生仍然於參與活動。



● 以往大部份人對「打機」都帶著負面形象，認為只會荒廢學業、減低自律性，甚至影響社交，成為「宅男」的

活動。但自從「電競」成為亞運項目，「打機」再不是等同「廢青」的夥伴，而是注入新元素，充滿活力的運

動項目。

● 學校對電競運動亦漸漸接受，尤其可以提升學生多元智能，只要有各方層面合作，有計劃地實行，更可以訓練

學生的自律性，改善親子關係，提升成功感，激活及促進團隊合作精神。

● 「電競」對於智障學童是十分新鮮的事物，部份學生接觸電競後，每當過關時都會建立成功感，令學生提升自

我形象。雖然，總管現時要選取合適智障學童的電競遊戲並不容易，但隨著正面訊息增加，越來越多遊戲設計

公司與教育機合作，相信未來會發展更多適合智障學童的遊戲軟件。隨著科技發展千里，現時已進入5G時代，

遊戲再不局限於平面，更可以運用MR技術發展更多可能性。現在智障學童的出路只限於低技術工業，電競運動

的興起，將來或可幫助學童托展更多出路，甚至成為電競遊戲公司的成員，成為他們的事業。

總結
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