
數位科藝 電競邀請賽



「CCCE城市盃-校園電子競技邀請賽」由新北市教育局協調，聯合臺北市、臺中市、

高雄市共四市教育局聯合指導。第一屆賽事已於2019年7月順利落幕，共有445位來自

四縣市的同學共襄盛舉、同場切磋。

新北市政府於2019下半年，推動「新北電競發展策略」作為年度重點工作，並組成跨

局處專案團隊，包含經發局、教育局、文化局在內共計22單位，攜手中華文化教育協

會，造就了CCCE城市盃系列賽事。

透過本賽事將電競教育落實於比賽中，建立具有教育內涵的指標性電競賽事範例；此

外，本賽事將成為新北市教育局重點扶植項目，以長期經營為目標，將電競產業與教

育賽事結合。



由教育部擔任指導單位，
四都教育局聯合主協辦

除了電競類賽事，CCCE
更加入了許多「電競產
業」的技能類競賽

賽前：學習技能
賽中：展現成果
賽後：產業對接

本屆將邀香港、韓國、
斯里蘭卡、伊朗一同派
隊參加

CCCE係四都教育局為了將電競教育落實於比賽之中，所舉辦的「具教育內涵

的電競賽事」。本賽事同時也是四都教育局的長期重點扶植項目，將「產業技能

」融入電競賽事之中，使得「電子競技」真正落實於教育之中，已達培育電競產

業人才之目的。



擁抱數位時代
全球人文與無限可能

潛化數位時代
企業專才與競爭優勢

培育數位時代
校園實力與領導精英

國家競爭力

人才培育市場榮景



成果展示 職場接軌課堂學習

學習趨勢發展

業師經驗傳承

職務專業模擬

國際視野拓展

職場實踐體驗

優秀人才選拔



特邀嘉賓
桃園市政府教育局



108課綱以「核心素養」作為課程發展的主軸，以落實課綱
的理念與目標，也兼顧各教育階段間的連貫以及各領域/科
目間的統整。

「核心素養」是指一個人為了適應現在生活及面對未來挑
戰，所應具備的知識、能力與態度。核心素養強調學習不
局限於學科知識及技能，而應關注學習與生活的結合。

核心素養強調培養以人為本的「終身學習者」，回應基本
理念（自發、互動、共好），分為三大面向：「自主行
動」、「溝通互動」、「社會參與」，此三大面向再細分
為九大項目，並強調素養是與生活情境有緊密連結與互動
的關係。



類別 賽項 大專校院 高中職 國中 英文組 備註

電
競
類

英雄聯盟 -

Predator League

城市盃
絕地求生

-

傳說對決 -

技
藝
類

商品設計 -

英文組以英文做為唯一語言
進行比賽。

快速錄剪播

賽事實況轉播 -

主題造型創新 - -

主
題
活
動

夢想成真
Debug挑戰賽

- - 另設現場挑戰賽

E.Vtuber

嘻哈創作大賽
- -



類別 賽項 可參與科系/社團(僅供參考)

技
藝
類

商品設計
商業、工業設計、產品工藝、多媒體視覺傳達相關類組；資訊與遊戲相
關類組；經營行銷相關類組；大眾傳播、資訊傳播類組等。

快速錄剪播
商業、工業設計、多媒體視覺傳達相關類組；電影、新聞、廣播電視相
關類組；資訊與遊戲相關類組；大眾傳播、資訊傳播類組等。

賽事實況轉播
多媒體視覺傳達相關類組；電影、新聞、廣播電視相關類組；資訊與遊
戲相關類組；大眾傳播、資訊傳播類組等。

主題造型創新
商業、工業設計、產品工藝、多媒體視覺傳達相關類組；經營行銷相關
類組；資訊與遊戲相關類組；藝術相關類組等。

主
題
活
動

夢想成真
Debug挑戰賽

資訊與遊戲相關類組；電腦工程與管理相關類組等。

E.Vtuber

嘻哈創作大賽
音樂創作相關類組；嘻哈文化研究、街頭音樂研究、流行音樂創作相關
社團。



類別 賽項 相關職務定位(僅供參考)

技
藝
類

商品設計
產品設計與開發、商業設計與企劃、品牌設計與行銷、產品社群經營、
產品推廣業務、銷售主管等。

快速錄剪播
電影/廣告/動畫/新聞/影片拍攝與剪輯、影片導演與企劃、動態/靜態攝
影相關工作、攝影記者、廣告設計、遊戲電玩動態設計等。

賽事實況轉播
電競/運動主播、電競/運動賽評、電競與遊戲產業記者、廣播人員、主
持人、配音人員等。

主題造型創新
電玩/遊戲/電影角色設計、創意服裝設計、Vtuber相關業務、3D模組設
計、平面設計、整體造型設計等。

主
題
活
動

夢想成真
Debug挑戰賽

電腦工程相關產業、資訊相關產業、硬體/ 軟體維修工程師等。

E.Vtuber

嘻哈創作大賽
音樂製造相關產業、音樂製作人、歌手、樂曲創作等。




