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“從零到壹”的運動行銷課程：實踐能力、問題解決能力與就業力自我效能之養成 

 

摘要 

本研究以合作學習理論為學理基礎，配合專案管理程序的思維，運用問題導向學習、

運動行銷管理理論、市場調查技術、社群媒體操作等專業知識，設計規劃一個運動產

品並有效行銷此運動產品，充分運動所學理論應用於實務場域的計畫構想。本研究主

要目的為引導學生將運動行銷理論運用於實際案例操作上，降低學用落差的情形，提

升學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能力的自我效能以及知覺就業

自我效能。本研究採量化研究、質性研究與學生運動行銷學習歷程檔案方式，回應本

研究目的。根據量化研究結果得知，運動行銷研究課程對於知覺就業自我效能有顯著

差異，顯示運動行銷研究課程對於知覺就業自我效能是可以幫助同學對運動行銷產業

產生興趣；根據質性研究結果得知，運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決

能力自我效能與知覺就業自我效能對學生皆有正向的影響。 

 

關鍵詞：運動行銷、實踐能力、問題解決能力、就業力 

 

Abstract 

This study was based on cooperative learning and project management theories. It enabled 

students to apply professional knowledge in problem-based learning involving sports 

marketing management, market research, and social media operations to design a sports 

product and effectively market the product. The study combined theory and practice by 

guiding students in applying sports marketing theory to real-world scenarios to enhance 

their self-efficacy regarding sports marketing and problem-solving and perceived 

employability. The study used quantitative and qualitative research and student learning 

portfolios to measure the extent to which the research objectives were achieved. The 

quantitative research revealed a significant difference in the participants’ perceived 

employability after they completed the course, which indicates that the course helped the 

students develop confidence in their ability to obtain employment in the sports marketing 

industry. The qualitative research revealed the course positively affected the students’ 

self-efficacy regarding sports marketing and problem-solving and their perceived 

employability. 

 

Keywords: sports marketing, practical skills, problem-solving ability, employability 
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“從零到壹”的運動行銷課程：實踐能力、問題解決能力與就業力自我效能之養成 

一. 本文 Content 

1. 研究動機與目的 Research Motive and Purpose 

(1) 教學實踐研究計畫動機 

    計畫主持人多年來教授一般生碩士班學生運動行銷課程的經驗，發現教學

現場存在一個問題，學生學習運動行銷課程理論與實踐之間有落差，亦即學生

學習到運動行銷理論與架構，卻未必能有效理解如何運用的困境。計畫主持人

意識到教學現場存在著學用落差的問題，因此提出本計畫以合作學習理論為學

理基礎，配合專案管理程序的思維，運用問題導向學習、運動行銷管理理論、

市場調查技術、社群媒體操作等專業知識，設計規劃一個運動產品並有效行銷

此運動產品，充分運動所學理論應用於實務場域的計畫構想。學生若能從此課

程強化運動行銷理論並提升實務應用能力及解決問題能力，應能提升學生在職

場的競爭力。因此，此課題是重要且迫切的。 

(2) 教學實踐研究計畫主題及研究目的 

    本計畫主要目的為引導學生將運動行銷理論運用於實際案例操作上，降低

學用落差的情形，提升學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能

力的自我效能以及知覺就業自我效能。本計畫將結合一般生碩士學生「運動行

銷研究」課程，以學生自行設計的運動產品為運動行銷標的物，以本校學生為

目標市場，進行運動行銷組合的操作，深化運動行銷理論之內化。過程中，將

進行一系列的市場調查了解目標市場的需求與偏好，強化學生市場調查的技巧

與經驗。再者，進行一列的社群媒體操作與推廣，培養學生社群媒體運用。此

外，本課程要求學生將每一次課堂小組討論的問題與因應對策有系統紀錄形成

學生運動行銷研究實務專案學習歷程，豐富學生的學習經驗，有助學生未來就

業的準備。本課程將以合作學習為理論基礎，配合問題導向學習與專案管理的

概念引導學生，培養學生解決問題能力與實務應用能力。 

2. 研究問題 Research Question 

計畫主持人多年來教授一般生碩士班學生運動行銷課程的經驗，發現教學現場

存在一個問題，學生學習運動行銷課程理論與實踐之間有落差，亦即學生學習到運

動行銷理論與架構，卻未必能有效理解如何運用的困境。為強化學生運動行銷實務

應用能力與問題解決能力，計畫主持人預計以「運動行銷研究」課程為標的，以合
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作學習、問題導向學習與專案管理、社群媒體操作、市場調查與教師講述為核心，

引導學生從無到有腦力激盪並以滿足目標市場需求為依據，發展出一個運動產品，

作為學生實務專案並以此實作專案貫穿整個課程，結合運用課堂學習到的運動行銷

理論，有效行銷此產品。藉以提升學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題

解決能力的自我效能以及知覺就業自我效能。 

3. 文獻探討 Literature Review 

學生課堂合作學習(collaborative learning)已經成為一個熱門的教育研究議題，因

為合作學習提供許多學習效益(Garcia-Sanjuan, Jurdi, Jaen & Nacher, 2018)。合作學習

的定義為一種學習程序，該程序由兩位或以上的成員透過互動或交換經驗、看法或

意見，進而影響群體成員的學習成效；合作學習的運用與操作只要用於群體性與解

決問題導向專案(Moreno-Guerrero,García, Heredia & Rodríguez-García, 2020)。實證研

究指出，合作學習策略有助於提升個體學習成效(Ma, Du, Zhang, Cui & Ma, 2020)。 

問題導向學習(problem-based learning, PBL)是一個循環性的程序，包含問題分析、

個體導向學習與後續報告三個階段(Schmidt, Van der Molen, Te Winkel & Wijnen, 

2009)；問題導向學習過程中會有一位引導者(tutor)在場引導學習者問題分析和報告

階段(Yew, Chng & Schmidt,2011)，扮演參與此學習過程的學生分享想法和討論

(Hmelo-Silver & Barrows 2006)。實證研究指出，問題導性學習有助於提升學習成效

(Aslan, 2021)。 

專案管理係指運用知識、技巧、工具與技術於專案活動，達成專案目標；專案

管理包含起始、規劃、執行、監控、控制與結案(Heagney, 2016)。本計畫運動行銷

研究課程將運用運動行銷專業知識與理論於實作專案；運用市場調查的技巧蒐集市

場需求資訊；運用社群媒體的工具與技術推廣運動產品資訊。此外，本課程實作專

案於學期第一堂課即為起始；隨著課程進行實作專案的規劃、執行、監控、控制持

續進行，最後於第十八堂課完成結案。亦即本計畫運動行銷研究課程的實作專題教

學符合專案管理的精神，可協助學生培養專案管理的思維。 

本計畫主要目的為引導學生將運動行銷理論運用於實際案例操作上，降低學用

落差的情形，提升學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能力的自我

效能以及知覺就業自我效能。本研究運用學生課堂合作學習執行本課程的實作專案

執行；透過群體小組討論方式針對運動行銷專題的相關議題進行小組成員之間的互

動與討論，進而提升學生學習成效。此外，本計畫運動行銷課程的進行同時基於問

題導向學習的思維。具體而言，每一堂課關於實作專題的進行都是遵循問題分析、
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個體導向學習與後續報告的循環性程序；並且計畫主持人擔任實作專案討論的引導

人，引導學生針對學生問題分析與後續報告。綜上，本計畫「運動行銷研究」課程

之實作專案的教學即基於合作學習與問題導向學習，可協助學生培養實務操作能力

與問題解決能力。 

4. 教學設計與規劃 Teaching Planning 

本計畫結合一般生碩士學生「運動行銷研究」3學分的課程，為期 18週。課程

設計分為三大部分，包含教師講述運動行銷的專業主題、運動行銷研究相關的指定

英文期刊論文和運動行銷實作專案。教師講述運動行銷的專業主題與運動行銷研究

相關的指定英文期刊論文，主要為強化學生在運動行銷專業知識與理論架構。運動

行銷實作專案則是引導學生將運動行銷理論運用於實際案例操作上，降低學用落差

的情形並強化實務應用能力與解決問題的能力。 

教學目標包含引導學生將運動行銷理論運用於實際案例操作上，降低學用落差

的情形、深化運動行銷理論之內化、強化學生市場調查的技巧與經驗、培養學生社

群媒體運用及有系統紀錄形成學生運動行銷研究實務專案學習歷程有助學生未來就

業的準備。 

教學方法則包含合作學習、問題導向學習、專案管理、學生論文導讀與講述法。

合作學習是學生必須針對每一次上課時實務專案所遭遇的問題與挑戰，進行問題剖

析並研擬因應策略。問題導向學習是計畫主持人會針對每一次課堂進度搭配實務專

案所遭遇的問題與挑戰，引導學生思考問題本質，並進行問題剖析並研擬因應策略。

專案管理則是將整個實務專案以一個專案來管理執行，例如引導學生思考這們課程

的資源、欲達成之目標、時間限制等，進行系統性的規劃與掌握。學生論文導讀方

面則是學生須於指定的課堂上導讀指定閱讀運動行銷的英文文獻，計畫主持人於課

堂上引導討論，強化學生運動行銷專業內涵。講述法則是計畫主持人於課堂上系統

性的介紹運動行銷研究的重要議題。綜上，本計畫的課程教學方法為多元教學方法。 

成績考核方式包含出席(10%)、課堂參與討論(20%)、課堂報告(20%)與實作專案

的學習歷程檔案(50%)。本計畫課程成績考核方法為多元考核方法。 

本計畫課程各週課程進度如下所述。大致而言，實務專案的內容與程序融入整

門課程，從第一週到第十八週。第一週進度為運動產業市場環境分析、市場調查潛

在產品問卷調查前測；第二週進度為決定本課程的行銷產品和產品設計與標誌設計；

第三週進度為產品設計與標誌設計；第四週與第五週進度為行銷策略規劃與執行；

第六週進度為運動行銷組合市場調查；第七週進度為定價策略；第八週進度為通路
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策略；第九週進度為設計訂單表格與機制；第十週進度為運動產品於社群媒體之推

播與聯繫運動產品製作廠商；第十一週進度為接受訂單與運動產品製作；第十二週

進度為廠商運動產品製作；第十三與十四週進度為運動產品配送；第十五週進度為

運動產品售後意見市場調查；第十六週進度為實作專案學習歷程檔案彙整；第十七

週進度為實作專案成果報告及繳交實作專案學習歷程檔案；第十八週進度為課程反

思和問卷調查後測。此外，教師講述運動行銷主題和學生導讀運動行銷英文文獻的

規劃則於本課程的前九週完成。 

學習成效評量工具包含量化前後測評估學生運動行銷實踐能力自我效能、運動

行銷問題解決能力的自我效能以及學生知覺就業自我效能，檢視上述自我效能在前

後測分數上是否呈現顯著差異。此外，以學生訪談方式進行質性資訊的蒐集，深入

分析學生於上述三的自我效能的轉變。此外，學生實務專案學習歷程檔案亦將是學

習成效的評量之一。 

本計畫課程之教學場域為本校休閒產業經營學系「運動行銷研究」課程。實務

專案目標對象為本校學生。由於計畫主持人曾以類似教學策略運用於「運動行銷研

究」課程，主持人亦向學校報備並獲學校同意本課程的教學進行方式。不過，主持

人過去並未以研究方法加以驗證教學成效，因此關於學生學習成效的科學證據，卻

始終停留於未經科學證實的階段。是故，計畫主持人嘗試申請教學實踐研究計畫，

以科學研究的流程，驗證本計畫的教學構想與策略對於學生學習運動行銷研究課程

的學習成效。 

5. 研究設計與執行方法 Research Methodology 

(1) 研究架構 

本計畫研究的架構以「運動行銷研究」課程為標的，以合作學習、問題導

向學習與專案管理、社群媒體操作、市場調查與教師講述為核心，引導學生從

無到有腦力激盪並以滿足目標市場需求為依據，發展出一個運動產品，作為學

生實務專案並以此實作專案貫穿整個課程，結合運用課堂學習到的運動行銷理

論，有效行銷此產品。此外，本計畫以提升學生學習成效為目標，包含運動行

銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能力的自我效能以及學生知覺就業自

我效能。透過問卷調查學生上述變數的前後測分數、學生訪談與學生實務專案

學習歷程的建置，檢視學生學習成效，請見下方研究架構圖。 
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(2) 研究問題/意識 

計畫主持人多年來教授一般生碩士班學生運動行銷課程的經驗，發現教學

現場存在一個問題，學生學習運動行銷課程理論與實踐之間有落差，亦即學生

學習到運動行銷理論與架構，卻未必能有效理解如何運用的困境。為強化學生

運動行銷實務應用能力與問題解決能力，計畫主持人預計以「運動行銷研究」

課程為標的，以合作學習、問題導向學習與專案管理、社群媒體操作、市場調

查與教師講述為核心，引導學生從無到有腦力激盪並以滿足目標市場需求為依

據，發展出一個運動產品，作為學生實務專案並以此實作專案貫穿整個課程，

結合運用課堂學習到的運動行銷理論，有效行銷此產品。藉以提升學生運動行

銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能力的自我效能以及知覺就業自我效

能。 

(3) 研究範圍 

由於本研究目的為提升學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解

決能力的自我效能以及知覺就業自我效能。因此，本研究關注的範圍為學生運

動行銷理論的實務應用與問題解決能力。首先，課程範疇將採用 Dr. David Stotlar 

(2013)所著的 Developing successful sport marketing plans 為教科書，作為教師講

述運動行銷議題的依據；並指定多篇收錄於 SSCI 運動行銷領域並和本課程議

題相關的國際期刊論文為延伸閱讀。此外，在實作專案方面，從蒐集目標市場

的需求、彙整並決定滿足目標市場需求的產品、產品與標誌設計、運動行銷策
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略規劃與執行、訂定運動行銷目標、發展運動行銷組合策略、運動行銷執行與

控制、接受目標市場訂單、聯繫廠商製作運動產品、運動產品配送、蒐集目標

市場顧客回饋、彙整學生學習歷程檔案、實作專案成果發表與課程反思。另外，

學習成效評量工具包含量化前後測評估學生運動行銷實踐能力自我效能、運動

行銷問題解決能力的自我效能以及學生知覺就業自我效能，檢視上述自我效能

在前後測分數上是否呈現顯著差異；以學生訪談方式進行質性資訊的蒐集，深

入分析學生於上述三的自我效能的轉變；學生實務專案學習歷程檔案亦將是學

習成效的評量之一。 

(4) 研究對象與場域 

本研究教學對象為 111 學年度第 2 學期選修國立體育大學休閒產業經營

學系碩士一般生「運動行銷研究」課程的學生，估計約有 20 位學生選修。計

畫主持人於第一堂上課即充分告知修課學生此課程或教學實踐研究計畫補助，

課程進行過程中需要學生配合問卷填答與課程相關的學生訪談，並告知問卷填

答與訪談皆為自願參與，並非強迫學生執行。研究場域為該課程上課的過程於

教室內進行。依據本計畫所提供之授課大綱，本計畫之課程為期 18 週，以實

作專案貫穿整個課程；課程前 9 週為運動行銷理論之講述。資料蒐集的進行方

式如下。第一週上課時即評估學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題

解決能力的自我效能以及學生知覺就業自我效能，此為學生自我效能變數之前

測分數。第十八週上課時會再次評估學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行

銷問題解決能力的自我效能以及學生知覺就業自我效能，此為學生自我效能變

數之後測分數。再者，本計畫亦輔以學生質性訪談的方式，蒐集學生對於課程

安排與自我效能的感受與回饋，此部分於第十六、十七與十八週進行。最後，

學生須繳交此課程學習歷程檔案，紀錄整個實作專案的過程、遭遇的問題和如

何解決問題的因應策略。 

(5) 研究方法與工具 

本研究目的為提升學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能

力的自我效能以及知覺就業自我效能。本研究採量化研究、質性研究與學生運

動行銷學習歷程檔案方式，回應本研究目的。量化研究用於評估學生運動行銷

實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能力的自我效能以及知覺就業自我效能

的前測與後測分數，並檢視上述變數後測分數是否顯著優於前測分數。 

學生運動行銷實踐能力自我效能修編自 Pintrich (1991)量表，具體衡量題項
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包含「我認為自己的運動行銷實踐能力是好的」、「我確信可以理解運動行銷實

踐能力的部分」、「我確信可以理解運動行銷實務操作的學理部分」、「我有信心

可以理解教師引導運動行銷實踐能力的部分」、「我有信心可以做好運動行銷實

務操作應應用的部分」、「我認為自己在運動行銷課程表現是好的」、「我確信可

以學好運動行銷實務應用的部分」及「考量運動行銷課程內容、教師與自己的

能力，我有信心學好運動行銷實務操作應用的部分」。衡量方式採 5 點李克特

式(Likert-type scale)量表，其中 5 代表非常同意；1 代表非常不同意。 

運動行銷問題解決能力的自我效能則修編自 Zakaria, Haron 與 Daud (2004)，

具體衡量題項包含「我喜歡嘗試解決困難的運動行銷問題」、「我會盡力完成解

決運動行銷問題」、「嘗試解決運動行銷問題是有趣的」、「我會嘗試花時間解決

運動行銷問題」、「我會嘗試解決任何運動行銷問題」、「我解決運動行銷問題的

想法跟同儕一樣好」、「我自認為可以解決大部分運動行銷問題」、「我會持續解

決運動行銷問題直到完成為止」、「我可以解決大部分運動行銷的問題」、「我自

認解決運動行銷問題的能力優於同儕」、「我自認為是一個好的運動行銷問題解

決者」。衡量方式採 5 點李克特式量表，其中 5 代表非常同意；1 代表非常不

同意。 

知覺就業自我效能修編自 Wanberg, Zhu 與 van Hooft (2010)量表，具體衡量

題項包含「有信心可以找到運動行銷工作」、「有信心可以找到薪水不錯的運動

行銷工作」、「有信心可以找到喜歡的運動行銷工作」，衡量方式採 5 點語意差

異量表，其中 5 代表很有信心；1 代表很沒有信心。 

此外，質性研究部分則是以修課學生之深度訪談，蒐集學生修習「運動行

銷研究」課程後，對於本課程的回饋與運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷

問題解決能力的自我效能以及知覺就業自我效能等面向之轉變情形。關於學生

深度訪談之訪談大綱包含:「對此課程的想法如何?」、「對此課程有何回饋?」、「本

課程對運動行銷實踐能力的影響為何?」、「本課程對運動行銷實踐能力的影響為

何?」、「本課程運動行銷問題解決能力的影響為何?」、「本課程對運動行銷問題

解決能力的影響為何?」、「本課程對知覺就業自我效能的影響為何?」。最後，從

學生運動行銷學習歷程檔案可以檢視學生在實作專案過程中所遭遇的問題與挑

戰以及學生透過群體討論後所研擬之問題解決之因應策略，亦可為質性研究資

料之一部份，作為質性研究效度與信度之三角檢核之用。綜上，透過本計畫規

劃的量化與質性研究方法，能有效回應本研究目的。 
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(6) 資料處理與分析 

本研究目的為提升學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能

力的自我效能以及知覺就業自我效能。量化研究方面，本研究以驗證性因素分

析(confirmatory factor analysis)檢視上述量表的建構效度(construct validity)(Kline, 

2015)；以 Cronbach’s alpha 檢視量表的內部一致性信度(Nunnally & Bernstein, 

1994)；以顯著水準 0.05 進行相依樣本 t 檢定(paired sample t test)檢視學生運動

行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能力的自我效能以及知覺就業自我

效能之後測分數是否顯著優於前測分數。質性研究方面以主軸式分析法

(thematic analysis)歸納學生學習本課程在運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷

問題解決能力的自我效能以及知覺就業自我效能之轉變。質性研究信實度的檢

核則包含以訪談逐字稿請學生確認正確性(member check)與學生運動行銷學習

歷程檔案進行三角檢核(triangulation)(Creswell, 2013)。 

(7) 實施程序 

依據本計畫所提供之授課大綱，本計畫之課程為期 18週，以實作專案貫穿

整個課程；課程前 9週為運動行銷理論之講述。資料蒐集的進行方式如下。第

一週上課時即評估學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決能力的

自我效能以及學生知覺就業自我效能，此為學生自我效能變數之前測分數。第

十八週上課時會再次評估學生運動行銷實踐能力自我效能、運動行銷問題解決

能力的自我效能以及學生知覺就業自我效能，此為學生自我效能變數之後測分

數。再者，本計畫亦輔以學生質性訪談的方式，蒐集學生對於課程安排與自我

效能的感受與回饋，此部分於第十六、十七與十八週進行。最後，學生須繳交

此課程學習歷程檔案，紀錄整個實作專案的過程、遭遇的問題和如何解決問題

的因應策略，作為質性研究效度與信度之三角檢核之用。 

6. 教學暨研究成果 Teaching and Research Outcomes 

(1) 教學過程與成果 

I. 教學過程 

本次運動行銷研究課程以「2023 春夏季國體人專屬紀念商品由你決定」作

為主題，旨在設計一款專屬於國體人的紀念商品，以「我挺國體」作為品牌概

念主題，強調國體人的身分認同，並與國體運動產業有限公司進行產學合作。

修課學生將參與產品提案、市場調查、產品設計與產品行銷。課程內容： 
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i. 產品提案與市場調查： 

學生各自提出三個產品概念和設計，透過內部投票選出最受歡迎的五

個產品轉化為問卷選項進行第一次市場調查。問卷發放至國立體育大學各

社群，以獲取國體人的意見和偏好，通過收集和分析市場調查結果以確定

最受大家歡迎的產品為何。 

ii. 產品設計與製作： 

依據第一次市場調查結果，以最受歡迎的產品「短袖」作為此次販售

主商品，同時，討論並確定附加產品為第二受歡迎產品「襪子」。而產品設

計的部分，由學生們各自設計一款短袖和一款襪子並要求解釋設計理念，

將其轉化成問卷選項後，再次發放問卷至國體社群進行第二次市場調查，

以票選數最高的兩款設計作為最終產品的依據，而這些產品將成為課程實

際操作之商品。 

iii. 產品行銷與宣傳： 

學生將產品資訊上傳至國體運動產業有限公司的官網與國體相關的社

群媒體平台，透過各個平台的宣傳，提高產品的知名度和曝光度。同時，

邀請國體運動績優生代言本次產品並分享至個人社群媒體，進一步擴大本

次商品宣傳的範圍。 

透過這個課程，我們將獲得以下的學習成果： 

i. 學習運動行銷的基本概念和策略。 

ii. 理解市場調查在產品設計和市場定位中的重要性。 

iii. 培養團隊合作和創意解決問題的能力。 

iv. 學習品牌概念的建立和宣傳方法。 

v. 增加實踐能力，以專案實作將所學的運動行銷概念和策略，應用於實

際的市場挑戰，並達到預期的行銷目標。 

vi. 提升知覺就業自我效能，透過成功的執行帶來成就感，增強同學在運

動行銷領域的能力和自信，進一步提升就業競爭力。 

  



12 

 

II. 實作場域 

i. 教學大樓 404教室： 

本地點為結合課堂上課的教室及實作課程討論的空間。 

 

ii. 教學大樓 B1入口處： 

本地點為消費者提供實際試穿和觀賞衣服款式的機會，藉此擴大產品

的曝光率，讓消費者能夠挑選自己喜愛的商品，並吸引更多人加入我

們的消費者群體。 

 

iii. 行政大樓 216法學會： 

本地點為商品理貨與消費者取貨地點。 
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III. 專業業師分享 

i. 德立斯科技股份有限公司董事長——林廷祥 

經歷介紹： 

德立斯科技(股)公司    董事長 

聯榮投資(股)公司      董事長 

 

ii. 歐福沃克股份有限公司內容長——符珮琳 

經歷介紹： 

畢業於世新大學廣播電視電影學系，而後投入電影與新媒體產業，

曾經擔任過電影製片、行銷與數位內容編輯等職務，管理過數十萬粉

絲的媒體，擅於創意企劃、數位內容製作、社群平台操作等。 
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IV. 學生技術實作之成果與評量 

以下照片為本次計畫成果實體以及對外販售總銷售額。 

  

我有口袋款衣服(卡其、軍綠) 凝聚在國體款衣服(黑、藍、白) 

  

我很簡約款襪子 凝聚在國體款襪子 

款式 顏色 銷售數量(件) 

凝聚在國體短袖 白、黑、藍 297 

我有口袋短袖 卡其、軍綠 119 

凝聚在國體襪子 白 106 

我很簡約襪子 白 145 

總銷售額(元) 總銷售數量(件) 

163,813 667 

 

(2) 教師教學反思 

計畫主持人多年來教授運動行銷研究課程，今年首次參與教學實踐研究計

畫，協助指導與展現學生學習成效，計畫過程學生必須了解運動行銷研究的知

識，並且應用於實際場域，在十八週課程時間，自訂定主題、市場調查、產品

設計、找尋廠商、行銷組合、行銷宣傳等至成果展現，皆需學生共同實踐理論
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知識，從而體現本次研究主題——從零到一的運動行銷課程。 

透過本次的實作課程，學生能夠增加運動行銷相關知識，亦可提升實務經

驗。本課程除了每週上課時間之外，學生須具備基本理論觀念以利討論相關問

題，除自身待解決問題外，於實作課程中，尚須共同解決之待完成項目，是為

團隊合作中，人際關係與團隊溝通實務挑戰之一，看見學生主動且積極解決當

下遇到的問題，身為教師感到非常欣慰，主動發現問題，並且尋求相對方式解

決，是本研究期待看到的成果之一。 

本次課程採取產學合作方式，合作公司協助本課程販售產品之相關財務問

題，並於合作公司網站協助產品推播，讓學生與產業有直接的接觸，提升學生

與現行產業之間的距離。 

(3) 學生學習回饋 

同學們普遍認為實際動手操作流程比在教室聽行銷理論或閱讀文獻更能深

入了解運動行銷所面臨的問題，以及如何解決這些問題。他們認為透過實際操

作，可以更貼近實際情境，並從中學習如何應對各種挑戰。這種實踐性的學習

方式讓同學們能夠真實感受到運動行銷的複雜性和多變性，培養他們的問題解

決能力。此外，老師邀請兩位經驗豐富的業師來分享運動行銷領域的實際經驗，

這對即將踏入職場的同學們來說是一個非常寶貴的機會。這些業師能夠提供實

用和寶貴的專業知識，分享他們在運動行銷中所遇到的挑戰以及如何克服這些

挑戰。這樣的經驗分享使同學們能夠更好地理解行業現況，並為他們未來的職

業發展做好準備。 

總而言之，透過實際操作和業界經驗分享，同學們在運動行銷課程中獲得

更全面的學習體驗。他們不僅學習理論知識，還能夠應用這些知識解決實際問

題，並從專家分享學到更多寶貴的經驗。本次課程結合理論與實踐、學校與產

業的教學方式，為同學們的專業成長和未來職業發展打下堅實的基礎。 

7. 建議與省思 Recommendations and Reflections 

許多同學提出了一個重要的問題，就是課堂時程非常短暫。這導致在實際操作

的過程中他們可能感到時間壓力，無法在每個階段做出充分思考的決策。儘管能夠

完成所有流程，但時間的限制導致無法深入思考和綜合考慮各種因素。因此考慮到

時間限制，可以在課程中專注於教授和討論一些關鍵的決策點。這樣可以確保同學

們至少在關鍵時刻經歷到真實的抉擇和決策過程，並提供他們足夠的時間進行深入
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思考和分析。課堂結束後，亦可安排追蹤討論，讓同學們分享他們在更長時間內做

決策的想法和觀察。這樣可以讓他們更全面地了解每個階段的挑戰，並進一步討論

如何在實際情境中做出更好的決策。 

此外，因為課堂需要利用大量的課餘時間進行實際操作，同學提到大家各自有

各自的事情要處理，因此有時會在溝通上產生問題。為促進同學們之間的良好溝通，

並在協作中解決溝通不良的問題，開放式的討論和分享，可以提高團隊的協作效率

和成果。 
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三. 附件 Appendix 

1. 研究問卷 

親愛的研究參與者您好： 

 

這是一份學術研究計畫，主題為「“從零到壹”的運動行銷課程：實踐能力、

問題解決能力與就業力自我效能之養成」，非常感謝您於百忙之中協助問卷填

答。 

此研究僅供學術研究之用，絕不會外流，請您放心依照您的個人感受填答

問卷即可，您提供的資訊並無對錯之分。此份問卷將花費您 5 分鐘。您可自

由決定是否參加本研究；研究過程中，您不需要任何理由，可隨時撤銷同意，

退出研究，且不會引起任何不愉快以及任何不良後果。研究主持人或研究計畫

資助單位，也可能於必要時中止該研究之進行。 

若您於研究過程中有任何疑問，或認為權利受到影響、傷害，可直接與國

立臺灣大學研究倫理中心聯絡，電話號碼為：(02)3366-9956、(02)3366-9980。              

 

再次由衷感謝您的熱心參與及填答，謹此致上最高的謝意。                                                                                            

國立體育大學 休閒產業經營學系 

計畫主持人：陳成業 博士   

Email: chenchenyueh@ntsu.edu.tw          

運動行銷實踐能力自我效能 

1 

非

常

不

同

意 

2 

不

同

意 

3 

普

通 

4 

同

意 

5 

非

常

同

意 

1.我認為自己的運動行銷實踐能力是好的。 □ □ □ □ □ 

2.我確信可以理解運動行銷實踐能力的部分。 □ □ □ □ □ 

3.我確信可以理解運動行銷實務操作的學理部

分。 
□ □ □ □ □ 

4.我有信心可以理解教師引導運動行銷實踐能

力的部分。 
□ □ □ □ □ 
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5.我有信心可以做好運動行銷實務操作應用的

部分。 
□ □ □ □ □ 

6.我認為自己在運動行銷課程表現是好的。 □ □ □ □ □ 

7.我確信可以學好運動行銷實務應用的部分。 □ □ □ □ □ 

8.考量運動行銷課程內容、教師與自己的能

力，我有信心學好運動行銷實務操作應用的部

分。 

□ □ □ □ □ 

運動行銷問題解決能力的自我效能 

1 

非

常

不

同

意 

2 

不

同

意 

3 

普

通 

4 

同

意 

5 

非

常

同

意 

1.我喜歡嘗試解決困難的運動行銷問題。 □ □ □ □ □ 

2.我會盡力完成解決運動行銷問題。 □ □ □ □ □ 

3.嘗試解決運動行銷問題是有趣的。 □ □ □ □ □ 

4.我會嘗試花間解決運動行銷問題。 □ □ □ □ □ 

5.我會嘗試解決任何運動行銷問題。 □ □ □ □ □ 

6.我解決運動行銷問題的想法跟同儕一樣好。 □ □ □ □ □ 

7.我自認為可以解決大部分運動行銷問題。 □ □ □ □ □ 

8.我會持續解決運動行銷問題直到完成為止。 □ □ □ □ □ 

9.我可以解決大部分運動行銷的問題。 □ □ □ □ □ 

10.我自認解決運動行銷問題的能力優於同儕。 □ □ □ □ □ 

11.我自認為是一個好的運動行銷問題解決者。 □ □ □ □ □ 

運動行銷知覺就業自我效能 

1 

很

沒

有

信

心 

2 

沒

有

信

心 

3 

普

通 

4 

有

信

心 

5 

很

有

信

心 
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1.有信心可以找到運動行銷工作。 □ □ □ □ □ 

2.有信心可以找到薪水不錯的運動行銷工作。 □ □ □ □ □ 

3.有信心可以找到喜歡的運動行銷工作 □ □ □ □ □ 

2. 訪談大綱 

質性研究訪談大綱 

1.對此課程的想法如何？ 

2.對此課程有何回饋？ 

3.本課程對運動行銷實踐能力的影響能力為何？ 

4.本課程運動行銷問題解決能力的影響為何？ 

5.本課程對知覺就業自我效能的影響為何？ 

 


