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一. 報告內文(Content)(至少 3頁) 

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

根據以前的開課經驗，通常有關數學相關的課程，幾乎沒有人會來選修，尤其本校又是

體育運動大學，學生對於數理及分析軟體的操作能力，不同於一般大學。每當到選課的時間，

就有同學看到課程名稱，就會不斷詢問課程的內容，一旦聽到要上數理分析，就會有同學當

場反應而卻步。但是，這兩年來，這兩門課當學校一開放預選課系統，即瞬間意外秒爆，有

很多同學掛在系統上等待候補。同學的詢問與選課的行為出現兩極化的結果。為了解背後原

因及現在年輕學子的想法，在開學後就請上課的同學填寫線上問卷，請同學寫下為來修運動

彩券與資料分析這一門課？透過問卷調查，修課同學的學習主要目的，也希望透過與同學的

雙向意見交流，來改授課內容與方式，以更彈性調整課授課內容，希望能設計符合同學學習

的需求。因此，有以下四個問題意識，分述如下： 

問題意識一：學生都是運動專長的學生，平常又喜歡看哪些運動賽事？或關注哪些運動賽事？ 

問題意識二：學生的程度跟數理分析課程是否有能力吸收？ 

問題意識三：分析軟體操作是否有進入門檻？ 

問題意識四：課程能結合就業？提供運動專長的學生新的就業競爭力或多一項工作的選擇？ 

針對問題意識一，透過修課同學們的回饋發現，平日同學們平常喜歡看的運動節目有哪

些（可複選）？調查運動項目：MLB 美國職棒、NPB 日本職棒、KBO 韓國職棒、中華職棒、

NBA 美國職籃、中華職籃、職業足球、職業網球公開賽、美式足球、排球、撞球等，這些運

動項目也是本校有開設的專長項目。圖 1 是統計同學們平常最喜歡看的運動賽事的前三名分

別是：第一名 NBA 美國職籃 76.7%、第二名職業足球 25.6%及第三名有兩項運動賽事 MLB 美

國職棒與職業網球公開賽同為 16.3%。第一名與第二名的差距是將近 50%，統計結果顯示，現

在的學生偏愛看 NBA 籃球賽。 

 

圖 1 平常最喜歡看或關注比賽統計分析結果 

針對問題意識四，在課程結束前，此時對運動彩券相關產業有一定程度的了解，從人

力銀行，在運動彩券領域開出的相關職缺設計問卷調查，包括：運彩分析師、賽事主播、

機率工程師、(一般)大數據分析工程師及(AI)大數據分析工程師、品牌賽事活動行銷企劃、

資技術開發等相關職缺與年薪問題提項與年薪，整理如表 1 所示。 

表 1 人力銀行有關運動彩券相關職缺年薪 

上完運動彩券與資料分析這一門課，對運彩有一定程度的了解，從 104 與 1111 職缺，看

到聘人條件與薪資後，你會選擇哪個職缺？ 
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題項 年薪 

□運彩分析師 

□賽事主播 

□機率工程師 

□(一般) 大數據分析工程師 

□(AI) 大數據分析工程師 

□品牌賽事活動行銷企劃 

□開發技術工程師(C++、前端、server、DB)  

50 萬~120 萬，平均年終獎金 10.2 個月 

40 萬~80 萬 

120 萬~200 萬 

63 萬~110 萬 

63 萬~150 萬 

40 萬~80 萬 

100-150 萬 

圖 2 是統計分析結果。排名第一名是運彩分析師，佔 41.9%。排名第二是品牌賽事活動

行銷企劃，佔 18.6%；排名第三是機率工程師 16.3%；排名第四是賽事主播 11.6%。同學們

的想法反而不是薪水最高的為優先，而是以工作性質與興趣為優先考量。 

  

圖 2 課程結束後同學想從事哪些運動彩券相關行業統計分析結果 

由修課同學們的反應，上述兩個課程問題意識，可以得到同學們喜歡觀看賽事是美國 NBA

職籃、職業足球賽、美國 MLB 職棒及職業網球公開賽。在就業方面則是考慮運彩分析師、品

牌賽事活動行銷企劃、機率工程師、及賽事主播。藉由這四個問題意識及兩項問題的調查結

果，在課程內容設計可以從同學們喜歡且為專長運動為課程內容設計的切入點，減少與同學

們代溝的隔閡，拉近與學生的距離，降低授課中所產生的潛在問題意識。 

問題意識二與三，是屬於數理學習與軟體操作的問題。為了解決這兩個問題意識，此次

改以有體育測量與統計(大三必修)與休閒運動場地設施管理(大三必修)通過、及先修社群媒

體試讀(大一選修)、新聞資料數據化(大三選修)與博奕資訊科技與應用(大四選修)通過者為優

先選課，原訂限制修課上限人數設定為 20 人。由於修課同學符合條件且反應熱烈，經過面

試後，增加 9 人，實際修課為 29 人。在上課過程中為了都能看到同學們立即的回饋與提供

必要的課程協助，課程設有 TA，隨時蒐集同學的問題，並給予個別輔導，課程結束後期望

每一位學生都具備考取運彩分析師的資格與分析技能。 

本課程是以運動彩券與資料分析這一門課，主要目的是建置「未來行動情境教學場域」，

培養運動彩券分析師，提出申請「運動彩券分析師精彩你的人生」希望以本校擁有的運動場

館、專業教練、主題便利商店設計行動情境教學場域，讓修這一門課具有專常運動的學生，

透過創新的課程設計，在快樂無學習壓力下，培育運動彩券分析師應有的分析賽事的技能。

創新的課程內容，可分為三個單元：(1)考取運動彩券分析師：介紹各種運彩投注上有的運動

賽事、球隊基本狀況、勝率與賠率計算、(2)直播解析賽事：透過分析軟體，在觀看賽事運動，

培養線上直播解析賽事，及透過社群媒體分享直播內容、及(3)評論下注投資單元：蒐集球團

對戰數據分析的歷史資料，以運動賽事，機率、統計及戰術分析來計算風險與賠率，寫出球

賽評論、解析賽事及下注決策等。 

2. 文獻探討(Literature Review) 
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在文獻探討部分，分成(1)投注與賠率、(2)技戰術分析、(3)行動研究法、(4)情境教學場域、

及(5)運動主題餐廳等五個方向的相關文獻。 

2.1 投注與賠率相關文獻 

萬蓓琳(2008)整理專家統計結果，(1)各種球賽的季初，球員經過長時間休息，情況還不穩

定、及(2)季末球員在漫長的賽事比賽已經很疲憊，主力球員都在休息準備季後賽，輸贏難以

掌握，不適合下注。黃順顯與方怡堯(2005)在德國法律界曾探討運動彩券是否屬於「技巧性賭

博」抑或「機率性賭博」？在台灣，謝宗霖(2013)研究運動彩券發行探討運動彩劵投注者的資

訊需求與消費行為感受對運動彩券的接受度提高，投注意願愈高。徐小琪(2020)整理運彩穩定

獲利的資金管理方法有：倍壓法、循環倍壓法、累進式均注法等方法，提升勝率穩定獲利，

同時降低風險，就能長期穩定獲利。台灣運彩 (2020) 在官網中提及運動彩券，提供投資下注

有：棒球、籃球、足球、網球、高爾夫球、賽車及撞球等。下注方式，包括：賽前與場中均可

投注，勝負、讓分、大小、勝分差等。 

2.2 技戰術分析相關文獻導 

在棒球場上的戰術運用，主要是擾亂或干擾投手節奏，讓對方守備陣勢大亂，然後趁勢

進攻得分。葉國輝(2007)分享投手化解攻擊戰術的球路有：打帶跑戰術、犧牲觸擊、盜壘、強

迫取分、假觸擊與安全觸擊等 6 種的破解方法，可從打擊者的攻擊能力，加以封鎖與壓制，

在面對一波一波攻擊戰術時，能予以有效的排除與化解。下注的投資者除了研究球隊賽前常

使用的戰術，盤中的戰術解讀也是勝敗的關鍵。在 2017年經典棒球賽賽，以台灣對戰荷蘭再

見保送輸球為例，在實戰上分析兩國所使用的戰術，台灣輸球的原因：9局下一二壘有人，荷

蘭執行「短打佈陣」，荷蘭開路先鋒 Andrelton Simmons 在面對陳鴻文投出的首球，假裝突襲

短打，成功吸引台灣隊的注意。下一球，在揮棒前，台灣戰術迅速轉換成，一三壘趨前、二

游補位的「短打佈陣」，隨後 Andrelton Simmons 將球砍往空一大片的中間地帶形成安打，荷

蘭攻占滿壘，而種下敗因(體育中心，2017)。在當時運彩狀況為：黃惠聆(2017)在中時電子報

報導中華台北首戰對戰以色列，台灣運彩提供單場及場中投注，不讓分賠率中華台北 1.60/以

色列 1.90。在中華台北輸後，趙文彬(2017)在蘋果日報報導，運彩盤口的賠率荷蘭讓 2.5分賠

率 1.4/台灣隊賠率 2.3；在台灣國際盤口部分荷蘭讓 3.5 分/大小分 11.25，從盤口來看，運彩

是挺荷蘭不挺地主國中華台北。 

林清華與陳家豪(2014)報導冠軍之戰，有一位彩迷，花 70 元買運彩，就中了 1 萬 4500

元，賠率高達 250 倍。對戰結果，德國對戰巴西以 7 比 1 壓倒性勝利，讓地主巴西隊顏面無

光。綜合以上案例，運彩公司可透過各種已知的資料分析與整理，精準計算賠率，開出盤口

讓投資客可以選擇，讓投資客下注，共創運彩產業的經濟產值。 

綜合以上報導，技戰術分析關係到球隊的勝負與運彩公司賠率的計算。本校學生在運動

專長上及在技戰術分析，就有相關專業課程，加上本身就是該運動專長的運動員，敏銳度也

較一般人高，非常適合將技戰術結合賠率的計算，設計融入在運動彩券分析師的課程內容。 

2.3 行動研究法相關文獻 

潘世尊(2005) 研究發現近年來國內學者，以行動研究法進行教育專業的「行動取向」，在

課程與教學革的新潮流帶動下，成為個人教育的專業特質。Lin(2008)將行動研究加入台灣兒

美師資培育課程，發展三循環的行動研究，研究發現實習老師從兒童英語教學行動研究的學

習過程中，獲益良多。Kao (2009)選擇一所實施多年經驗的國民小學作為行動研究對象，運用

觀察、深度訪談、文件分析等方法進行資料的蒐集和探究。研究結果指出，行動研究於宣導

與推動、規劃與實施、挑戰與發展階段面臨的問題，提供學校教師的創新教學的參考依據。

Shih(2010)以行動研究發展網路問卷和線上訪談，了解學生英文廣泛閱讀的習慣，會影響學生

的英文能力。李淑華(2011)以校園生物棲地為研究場域，設計主題教學模式，讓學生認識校園

生物棲地，提供國小學童更積極的學習場域與機會，以行動研究的方式，在校園環境中進行

教與學，不但學生可以從舊經驗中發現問題，進行價值澄清，同時教師也能克服戶外教學的

問題，改變傳統教學方式。Chen(2013)採用行動研究法，設計多元文化教育的課程設計與教學
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實踐，以挑戰學生對於人類文化多樣性的信念與態度，期望學生能朝多元化發展。朱淑利(2020)

提出兩階段實施綠繪本教學，將綠繪本教學融入國小六年級學童，以愛護周遭生活環境的素

養之行動研究，研究發現生活事件是進行環境教育最好的機會教育，透過多元的課程設計，

提升學童的學習興趣與學習成效。林宣(2020)以閱讀理解融入繪本和動畫教學，設計有關生命

教育、品德教育和環境教育故事的繪本及動畫教學，以行動研究學童的思考力、語文創作能

力、口語發表能力、閱讀理解策略等相關議題落實生活中，研究發現研究者及學童皆有正向

發展。周欣慧(2020)設計情緒教育寫作課程，以行動研究法，透過跨領域合作研究國中生表達

情緒，作為情緒教育課程與生命教育課 

綜合行動研究相關文獻，運用在教育實務工作者解決實務上的問題與發展教育知識之有

效途徑，同時行動研究具有反思和批判的性格，可以在創新的教學教案與教學場域中，解決

教學面臨的困境與挑戰加以反思，提出可能的因應與突破之道。 

2.4 情境教學場域相關文獻 

許夢吟(2016)整合教學場域現況調查、節能產品構想發展與概念設計、設計方案評選與分

析等過程，提出「智慧教學場域節能產品設計開發程序」，在教學場域現況調查中，發現以情

境教學讓大專學生在節能減碳行為上，有節能減碳認知及以正向態度落實節能教育養成。洪

耀正等(2018)提出以情境學習理論為基礎，以微電影的形式設計聲音、電磁感應，以及幾何光

學三個主題，讓學習情境生活化與趣味化，藉以引起學生的學習物理的意願。陳裕玲(2020)分

析符合場域翻轉教學共 34 門課程，橫跨不同學院不同年級之選課學生為研究對象，研究結果

發現，場域翻轉教學與自主學習對學習成效有正向的影響，且場域翻轉教學會透過自主學習

間接正向影響學習成效。張廷鋐(2020)研究以各級學校在選擇環境教育場域作為情境教學考

量的重要因素，包括：環境教育場域的環教人員之能力、課程效能與場域之客觀條件以及吸

引力等因素，都會影響情境教學的成效。 

透過情境教學的相關文獻探討，可以發現情境教學對於學生的學習有情感體驗，激活思

維，從而幫助學生理解教材，觸使學生的心理機能，能得到發展積極參與教學活動，提高教

學實效，它的核心在於激發學生的情感。 

2.5 運動主題餐廳相關文獻 

運動主題餐廳與酒吧，其設施設計是市場焦點策略中心，將目標設定在觀看運動賽事特

殊的市場，可產生獨特的氣氛。陳盈儒等(2009)研究運動主題餐廳體驗行銷之體驗媒介與顧客

消費價值感受呈顯著正相關，業者在餐具或店內擺設運動相關的產品，可增進消費者對店內

運動氣氛之體驗；另外，在服務人員方面，要具備活力及熱忱，方可營造出運動主題餐廳能

提供給顧客獨有的體驗與感受。孫美蓮等(2010)研究發現，運動主題餐廳業者可著重在運動主

題餐廳的吸引力與服務，可提升消費者滿意度，就會有高達 40%的機率有再消費意願。蘇珊

(2014)研究以臺北市運動主題餐廳之消費者為研究對象，研究發現運動主題餐廳消費者以學

生族群為主，且以觀賞棒球相關比賽為居多，在研究中還發現消費者之體驗品質直接影響滿

意度。因此，在行銷策略上要刺激顧客感官與特有的消費經驗，可提升顧客至運動主題餐廳

消費。Angela(2019)報導台北 7家精選運動酒吧，在運動賽事期間常常一位難求，可以讓消費

者體驗和大家一起看球嘶吼、狂歡、暢飲的瘋狂時光！ 

3. 研究問題(Research Question) 

在研究問題上，主要是根據 108 與 109 兩個年度開課的學生狀況，可分為學生本身的問

題與課程設計的問題兩部分，分述如下： 

(一) 針對同學的問題： 

(1) 本校學生在運動、體能與各項運動技術都非常專業，但對數據分析與分析工具的使用能

力是非常薄弱。 

(2) 大四學生要畢業前，大部分的課程學分數都已修習完畢，本門課在大四又是選修課，能

否協助同學在大四最後一里路，能結合同學本身專長、之前所學學科有關資料與數據分

析及未來就業的方向，結合同學運動專長的優點，發揮所學？  
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(3) 培養同學擁有本身的運動領域外的第二專長或結合運動賽事與休閒娛樂的跨領域運動彩

券工作的相關專長？ 

(二) 針對課程設計問題： 

(1) 本課程是兩學分，在 107與 108兩個學年度，課程設計以賽事的事後數據蒐集、各種數

據分析技術與工具的使用、勝負機率的計算與推估、賠率的計算分析與整理。 

(2) 在本校並無相關數據分析教學工具與模擬系統與設備，在無操作設備與工具下進行模擬

與分析，造成學習成效大打折扣。 

(3) 課程設計嘗試以同學修課的心理想法，配合同學們的專長，從玩運彩的心態與方法，調整

朝向：以「運動彩券分析師」的培訓與實做，輔以數據分析，再結合同學們的運動專長希

望能實踐同學的夢想，讓有興趣在運動彩券娛樂事業發展的同學們，透過風險管控與投資

下注方法，穩定獲利的「資金管理方法」，也為自己畢業之後持續投入運動產業。運動彩

券與資料分析課程設計重新思考與定位，將運動彩券結合本校休閒娛樂與運動的特色，重

新設計適合本校學生的創新的教學課程與內容，同時解決同學面臨數理能力、數據分析及

軟體操作的排斥問題，發展一套適合本校體育運動大學的學生學習特質與評量方式，在快

樂、有興趣、遊戲的無壓力的心情，學習運動彩券相關單元的數據分析課程。 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

為解決教學碰到的問題，又要讓每一位同學在無壓力又能快樂的學習。課程以同學們的

運動專長為出發，培育「運動彩券分析師」，將一般教室為教學場域，改以展睿科技(2020)的

軟硬體架構，建置「未來行動情境教學場域」，如圖 3 所示。 

 
圖 3 未來行動情境教學場域，資料來源：展睿科技(2020)，https://www.curamobi.com/cx30 

5. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

讓同學們回到運動專長熟悉的術科場域，解決在學科教室容易分心與枯燥的問題，提出

設計三個突破式創新教學內容，分述如下：(1)考取運動彩券分析師、(2)看賽事直播解析賽事、

及(3)評論下注投資單元。三個單元的教學過程與成果分述如下： 

(1) 第一單元：考取運動彩券分析師教學過程與成果 

(一)運作方式：運彩報馬仔(2020)提到動彩券分析師和一般股票與期貨分析師一樣，但既然名

為分析師，便需極為專業，為投資下注者或組頭服務，目的是要贏錢。就像股市分析師一般，

為上市各股（各球隊）作各項數據分析，來賺取賭客的利潤。報導運動分析師證照，主要考

試科目，包括：運動基本常識與運動彩券基本常識，試題有是非題、選擇題及申論題。審視

運動彩券分析師的考題，評估本校學生對運動的專業、場地的優點，執行行動教學。 

(二)教學過程：以行動研究法，設計「未來行動情境教學場域」，聘請中華民國運動彩券協

會的專家及講師，以行動教學到本校各球場，配合教練上課，為同學上運彩現有運動規則與

玩法、認識運彩盤口及正確的運彩投注心態、分析師心態。然後再分組到標準比賽球場、球
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場記者室教練與球員休息室，由分組由該運動專長同學，協同該專長運動的教練，為修課的

同學介紹棒球、籃球、足球、與網球規則與進階數據，圖 4所示。本單元課結束後，就安排

考運動彩券分析師。 

  

   

圖 4 行動研究法走訪各球場上課狀況 

(三)教學成果：有 29位學生修課，25位報考運動分析師證照，25位通過考試，通過率 100%。

課程中發現有 87.6%的同學喜歡以走訪式教學的分組專業學習與分享專業知識。有 65.4%的

同學認同情境行動教室，學習機率、統計、賠率、及相關分析技術運用在直播賽事的分析，

認同比例過半，從學生回饋的意見發現，第一次這樣的學習環境，仍有不適應。但是，有 88.4%

的同學，在專注度上有顯著提升，在發現問題上則有 81.3%的同學，透過同儕的學習更容易

發現問題。 

(2) 第二單元：觀看直播解析賽事 

(一)運作方式：Chang and Horng(2010)提出衡量店家提供消費者體驗品質中提到，在服務環境

下，顧客參與消費活動之過程，可行行取得認知學習與樂趣。在本校運動管理這門課都有上

過，這 10個技巧，不需特別再安排授課，只需要將資訊整理即可。 

(二)教學過程：在授課內容設計，到本校以棒球為主題的運動休閒的便利商店，依自己所屬組

別分組觀看直播，分享觀看直播內容、按讚及評論或提問問題，藉由行動情境環境提升認知

學習與樂趣，如圖 5所示 

 
 

   

圖 5 在棒球為主題的運動休閒的便利商店上課 

(三)教學成果：課程設計發現在主題便利商店上課比以前在一般教室喜歡上課，有 96.2%；且
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有 80.8%的同學反應，比以前容易發現問題；另有一個意外的發現，在主題便利商店上課較

課堂上上課專心，有 88.4%，這比例非常高。從上面的照片可以看到，同學們碰到問題馬上可

以討論，看賽事紀錄學習過程。在這主題便利商店的環境上課，打破教室不能走動、不能吃

東西、不能滑手機，在這環境，完全可以做，上課完全沒有壓力，可以隨時吃東西，快樂學

習，學習效果非常好，通過運彩分析師的證照率 100%。 

(3) 第三單元：撰寫技戰術分析與投資下注的相關評論文章 

(一)運作方式：要成為一位稱職的運動彩劵分析師，另一個重要的技能，就是要會分享專業評

論，從賽前分析與賽後評論。 

(二)教學過程：同學們到電腦教室，撰寫與分析內容，包括：從撰寫賽事資料分析、球隊戰術、

球員狀況、及各種條件下的球隊勝負機率與賠率及讓分的規劃，搭配事件發生的機率與期望

值理論，可用對事件發生時的輔助決策，提供投資下注者重要參考。並將撰寫好的文章，分

享給同學，分享分析的邏輯、投注的決策依據及專業的運動員分析。成果分享，如圖 6所示。 

   

圖 6 學習成果分享 

(三)教學成果：教學成果發現，有 92.6%的同學在觀看球賽時，會比以前更注意比賽中兩隊變

化的戰術變化；有 92.5%的同學，認為要為成一位專業運動彩券分析師，寫文章來評論比賽

過程是必要的技能，願意接受分析訓練。有 69.4%認為，撰寫分析文章，在電子媒體露出，我

會感覺很快樂很有成就感，這個比例與撰寫技戰術分析與投資下注的相關評論文章的成績考

核方式 70.3%相差不多。 

(4) 教師教學反思 

詢問學生：針對上課問題哪一種上課比較容易吸收，本學期課程設計有良心運動員、運

彩分析師考照、數學解盤、到比賽現場看比賽寫報告(疫情關係，造成繳交困難)、看單場直

播賽事寫評論、及鎖定比賽球隊做 3-5場的分析等 6個單元，你喜歡哪個單元?（複選題）

分析結果，如圖 7所示。 

 
圖 7 課程單元設計吸收程度 

當初課程設計希望在數學解盤上的比例可以提升，但與同學們的想法不同，此部分只佔了

7.4%。老師想的課程內容，原來是要讓同學學習數理分析課程運用在體育運動上。但是，老

師想法與學生的想法不同。也就是老師想透過課程設計，同學並不認為，這部分值得老師進

行教學反思。 

(5) 學生學習回饋 

學生回饋：在運彩分析師考照與看單場直播賽事寫評論，這兩個單元都是 48.1%，這兩個

單元，就佔了這門課的內容設計的 96.2%。在未來開課，可以多增加這兩部分的課內容得比

重。 
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(6) 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

針對上述分析結果，建議與省思，(1)在有關數據分析與數學模型，在相關系列課程的開

設可以編列適度的預算，在課程設計上，可以透過玩的過程，讓同學能在無形中，就讓修課

同學直接吸收。(2)學生有興趣的希望能與本校運動專長及就業加值方向來結合授課內容，在

面對高年級的課程此部分的課程內容設計值得省思。 
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