
比較優劣 

  一般要求學生比較觀點、政策、方法的優次、成效、重要性等。學生需自行建立比較準

則，以判斷各項目的優劣或利弊。比較題常見的字眼有「優於」、「優先於」、「應先……而非」、

「必要」、「更」、「較」、「比」、「最」、「利多於弊」等。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A. 成效  (涵蓋面/廣泛度、清晰度/灰色地帶、一刀切、阻嚇性、立竿見影、利益 vs 代

價(反效果)、根本/徹底(治本)vs 表面(冶標)、針對性) 

B. 可行性  (所需資源、執行成本、執行難度、執行細節、認受性/支持度、相關配套) 

C. 急切性 / 逼切性/ 時間性  (問題的嚴重性、資源多寡、即時、惡化) 

D. 必然性 (獨特性、可逆轉性 / 補救方法) 

例題 1 「就中國目前的發展而言，經濟發展應優先於民主政治發展。」你是否同意這

說法？解釋你的答案。 

例題 2 在資料 B 顯示的噪音管制政策中，哪兩項可較有效地處理資料 A 凸顯的問

題？解釋你的答案。 

例題 3 「要減少香港的吸煙人口，提高煙草稅比廣泛設立禁煙區更有效。」你是否同

意這看法？解釋你的答案。 

例題 4 「發展經濟是國家增強國際影響力的最佳方法。」你是否同意這看法？解釋你

的答案。 

例題 5 「電子社交媒體對青少年的個人成長利多於弊。」你是否同意這看法？解釋你

的答案。 

 

提問方式 

（1） 審題目：了解題目的關鍵字及考問要旨，確定比較的對象（兩者還是多者）與範疇、

範圍等（如「就中國目前的發展而言」），思考答題方向和立場。 

（2） 審課題：從題目的考問要旨聯繫相關課題及概念，並使用相關的課題知識和概念作

答。 

（3） 審資料：由於資料中可能隱含一些比較方向，學生須留心找出有關方向，以便訂立

比較點。 

（4） 比較準則：學生須從多角度分析、比較。在每個論點中將兩個討論對象放在同一角

度 / 方向比較，並運用同一準則衡量兩者。 

（5） 比較論述：根據各準則或角度把比較對象作詳細衡量及比較，說明支持對象的可取

之處，並解釋其他對象的不足之處。 

（6） 比較結論：經過比較後，學生須判別出結果。 

審題及作答技能 



答題示範 

例題 你認為家長限制子女上網是否防止青少年沉迷上網的最有

效方法？試加以論證。 

資料 A：取材自 2017 年 8 月 31 日的報章新聞 

青少年使用手機的目的，以舒緩壓力、維持人際關係為主，

因此喜歡以手機玩電子遊戲、上社交網站聊天。但青少年的自制

力較低，容易上網成癮，家長若貿然禁止他們使用互聯網及電子

屏幕產品，往往是衝突收場。 

有社工認為家庭可發揮社教化的作用，子女大多聽從父母的

說話；建議父母和孩子訂明使用互聯網及電子屏幕產品的規範，

包括上網時數和用途，培養子女建立正確使用互聯網的價值觀。 

 

作答示例： 

立場：我同意。  

論點一：①首先，②即時性方面，家長可運用權威限制子女上

網。③＋④父母具有一定的權威，青少年大多會聽從他們的說

話，因此父母可訂立一些使用互聯網的守則，例如每天上網的

時數不得超過某個上限、上課及考試日子不能上網玩電子遊戲

等，若子女違反規定父母便施予責罰。父母嚴加管束可以發揮

即時效果，令青少年不敢長時間使用電子產品上網。相比之下，

教育青少年正確的上網態度，雖同樣能避免青少年沉迷上網，

但需要花時間讓青少年培養自律精神，逐步改善固有行為和習

慣，未能即時見到成效。⑤由此可見，從即時性而言，家長限

制子女上網是防止青少年沉迷上網的最有效方法。 

 

 

 

論點二：①其次，②操作性方面，家長掌握子女的生活資源，

能夠藉此規管他們的上網時間。③＋④例如，父母可將家中的

電腦及上網設備放於客廳或自己的睡房，以防子女通宵達旦上

網。假如子女未能好好控制手機上網時間，父母也可以拒絕代

他們支付流動數據費用。換言之，父母可以透過掌控與上網相

關的資源，來確保子女有節制地上網。相比之下，遊戲網絡商

限制青少年的上網時間，在現實上較難實行。近年有些遊戲網

絡商為防止青少年沉迷網上遊戲，推出實名註冊系統，系統可

識別青少年玩家，並監察他們的數據使用量，限制他們玩遊戲

(3)審資料：資料描述家長

限制子女上網的正、反觀

點。資料沒有提供其他比

較對象，學生可就其所知

自行構思其他比較對象。 

(2)審課題：題目涉及議題

是青少年沉迷上網，與單

元一「個人成長與人際關

係」的「青少年與時下趨

勢」等課題有關。 

重點 1： 

家長限制子女上網會引

起親子衝突 

比較對象：家長限制子女上網 

重點 2： 

子女會聽從家長的說話 

(5)比較論述：從即時性的

角度，把家長限制子女上

網與教育青少年正確的

上網態度作詳細衡量及

比較，說明家長限制子女

上網的可取之處，並解釋

教育青少年正確上網態

度的不足之處。 

(5)比較論述：從操作性的

角度，把家長限制子女上

網與遊戲網絡商限制青

少年上網時間作詳細衡

量及比較，說明家長限制

子女上網的可取之處，並

解釋遊戲網絡商限制青

少年上網時間的不足之

處。 

其他比較對象： 

‧ 教育青少年正確上網態度 

‧ 遊戲網絡商限制上網時間 

‧ 政府立法限制青少年上網 

‧ 鼓勵青少年開拓其他興趣 

(1)審題目：題目要求比較

限制子女上網與其他方

法在防止青少年沉迷上

網的成效。 

①標示語＋②主題句 

先概括歸納出論點。在

每個論點中以同一準則

進行比較。 

③說明＋④例子/論據 

詳細解釋論點，以及論

點的推論過程。舉出例

子或論據，以支持及說

明論點。 

⑤小結 



的時間。然而，青少年可以借用他人的身分進行開戶登記，遊

戲網絡商實難以查證他們的確實身分。這反映遊戲網絡商要限

制青少年的上網時間，會面對一定困難。⑤由此可見，從操作

性而言，家長限制子女上網是防止青少年沉迷上網的最有效方

法。 

論點三：①再者，②認受性方面，家長限制青少年上網的認受

性較高。③＋④家庭在社教化的過程中擔當重要角色，家長作

為子女的監護人，有責任監管子女的行為和教導子女正確的價

值觀。青少年亦明白他們在社會和家庭中會受到一些規範，因

而較容易服從父母的要求。因此家長限制子女上網，青少年多

願意聽從，能有效減低他們沉迷上網的機會。相比之下，政府

若透過立法等強硬手法來限制青少年上網，可能會引起過分干

預生活自由的爭議，容易引起不滿，部分青少年更可能會作出

反抗，造成反效果，難以起到防止他們沉迷上網的成效。再者，

政府亦難以判斷何謂合適的上網時數。⑤由此可見，從認受性

而言，家長限制子女上網是防止青少年沉迷上網的最有效方法。 

駁論：（提出對方觀點）有人認為，青少年正值反叛期，常有

自己的一套看法，不喜歡父母干預他們的行為，若家長限制子

女上網，可能會引起親子衝突，不但損害彼此的關係，更無助

防止青少年沉迷上網。若能夠透過鼓勵青少年開拓其他新興趣，

例如畫畫、打球、行山等，不但能夠令他們將更多學習以外的

時間投入到新興趣之上，自覺地不再沉迷上網，同時也不會引

起親子衝突。（進行反駁＋例子/論據）但是，我不完全同意這

說法。誠然，鼓勵青少年開拓新興趣，有助降低他們上網的意

欲和減少上網時間，但家長限制青少年上網，並不一定會引起

親子衝突。其實只要家長和子女互相體諒，多作溝通，了解彼

此對上網時間的想法，就可維持良好的親子關係；同時，雙方

協議訂立出每日的上網時數，相信即使家長限制子女上網，也

不會引起衝突。（小結）由此可見，家長限制子女上網是防止

青少年沉迷上網的最有效方法。 

 

總結： 

  因此，我同意。 

 

 

 

 

 

 

 

(6)比較結論：經過比較

後，判別出結果：「家長限

制子女上網是防止青少

年沉迷上網的最有效方

法」。 

(5)比較論述：從認受性的

角度，把家長限制子女上

網與政府立法限制青少

年上網作詳細衡量及比

較，說明家長限制子女上

網的可取之處，並解釋政

府立法限制青少年上網

的不足之處。 

(5)比較論述（駁論）：舉出

另一方的主要論點，並加

以駁斥，指出其不可取的

原因。 



1. 細閱以下資料：  

 

資料 A： 綜合新聞報道 

中國官媒將網絡遊戲形容為「精神鴉片」，指青少年沉迷於網絡遊戲，會影響視力和

學業，甚至「引發性格異化」；更直指騰訊旗下遊戲《王者榮耀》擁有「病毒式傳播和無可

複製的玩家粘性」。在中國政府看來，管制青少年玩電子遊戲刻不容緩。 

 

有些人認為，遊戲為他們提供了一扇大門，可以超越學業壓力的沉悶，進入一個社交 

世界。而中國科技分析師馬睿指，很多家長認為孩子玩遊戲的責任在於平台和政府，而不

願自己承擔太多責任。 

 

資料 B： 綜合新聞報道 

國家網信辦刊發《未成年人網絡保護條例(徵求意見稿)》，針對網絡服務提供者，不得

向未成年人提供與其民事行為能力不符的付費服務；成立主要由外部成員組成的獨立機構，

監督未成年人網絡保護情況等；每年發布專門的未成年人網絡保護社會責任報告，並通過

公眾評議等方式接受社會監督。 

 

關於加強未成年人網絡沉迷防治方面，意見稿規定，嚴禁以侵害未成年人身心健康的

方式干預未成年人網絡沉迷；提出完善網絡遊戲實名制規定，建立預防未成年人沉迷網絡

遊戲的遊戲規則，把遊戲產品分類，並予以適齡提示。 

 

另外，網絡遊戲、網絡直播、網絡音視頻、網絡社交等服務提供者應當採取措施，防範

和抵制流量至上等不良價值傾向，不得設置以應援集資、投票打榜、刷量控評等為主題

的   社區、群組，不得誘導未成年人參與應援集資、投票打榜、刷量控評等網路活動。 

 

(a) 解釋網絡遊戲對青少年的個人成長可能造成的影響。                               (8分) 

 

(b) 在決定加強對中國青少年使用互聯網的規限時，哪個因素應獲得優先考慮？ 

論證你的看法。                                                                      (12分) 

 

 


