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摘要 

本教學實踐計畫係在品牌管理與創意行銷課，融入創意品牌設計實作與競賽之創新教學

模式，透過同學們對品牌設計的學習和參與來提升學習成效。此「品牌設計實作競賽」採日

夜課程合辦，期中考週展現品牌設計初步成果，包括自創品牌命名、商品種類與主要商品、

Logo 設計、品牌故事撰寫和 Slogan 設計。期末則可選擇持續自創品牌的行銷活動企劃。不論

期中和期末都進行互評與觀摩，學期結束前並反思學習成果。本教學實踐重視實務上的知識

與實作技能，教同學相關技巧與方法，過程中也邀請業界專家參與，包括講演、討論和擔任

品牌設計評審與講評，以期能學科與術科並重。為瞭解同學參與情形與學習成效，本研究進

行前測與後測之比較、專業知識之測驗、實作成果發表、組互評與組員互評、學習心得撰寫

等。本研究也在前期先進行模式探討，然後在此次教學實踐後了解模式運作的結果。研究結

果顯示，經過此創新教學模式，同學在學科上有顯著進步，在品牌設計實作的學習成效也有

不錯的表現。本研究根據學習反思，整理出影響本次教學實踐成果的面向。最後，根據研究

過程與結果，提供教學創新的一些建議。 

關鍵字：品牌管理、創意行銷、創新教學模式、參與度、學習成效 
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一、研究動機與目的 

(一) 研究動機 

1. 以往課程著墨在理論知識的介紹，較少針對主題發揮創意和實際操作演練完成自己

作品。 

2. 學生不帶書不做筆記、低頭玩手機，互動少、打工過多造成上課精神不振或缺課等

問題，顯示學生對課程的投入與參與度有偏低之現象，嚴重衝擊其課業學習成效。 

3. 品牌創意整合行銷能力在職場非常重要，高年級生有必要整合所學應用到主題上，

其成果也助於就業的幫助。 

 

(二) 研究目的 

1. 讓學生的學習能把握重點，並增進學生學習的動力和成就感。 

2. 培養品牌設計以及創意行銷活動企劃之實作技能與團隊合作能力，為職場奠定基

礎。 

3. 了解課程設計結合創意品牌設計實作競賽的模式對學習成效的助益，以及透過反思

探討此模式的關鍵影響因素，以作為日後創新教學精進之參考。 

 

二、文獻探討 

(一) 實作體驗與知識創造 

做中學(Learning by Doing)和體驗學習(Experiential Learning)是實作課程獲取學習知識與

技能的重要方法(Dewey, 1938; Kolb,1984; Gibbs, 1988)。課程若能兼具產業專業知識和具體的

實作，對課程學習有相當的助益。商管的課程透過實作，讓同學們在操作與運用所學在實際

的工作項目，對講授的課程知識更能理解與加深印象，並且也可從中發現所學是否有缺漏之

處。從知識創造(Nonaka and Takeuchi, 1995)的角度來說，同學在共同學習的氛圍，結合所學

各項知識與技能，透過操作和實際體會，內化所學，並進一步外化，展現所學技能在作品上。 

 

(二) 學生參與度對學習成效的助益 

Kuh(2009)從相關文獻整理後指出，「參與度」(Engagement)可包括：任務時間、努力的

品質、學生投入、社會與學術整合、好的實務在大學教育、產出、學生參與度等。根據 Hu and 

Kuh(2002)，「學生參與度」(Student Engagement)為學生們本身致力於有助於預期成果之有教

育意義活動之努力品質。Dynarski, Clarke, Finn, Rumberger, and Smink(2008)指出，「學生參與

度」涉及積極參與學習和課業以及學校的社會生活。Kuh(2003, 2009)指出，「參與度」經常被

用來表示諸如：「努力的品質」(Quality of Effort)、「投入在具生產性的學習活動」(Involvement 

in Productive Learning Activities)等構念。「參與度」可概念化三個部分：行為方面，例如：積

極行為、努力、參與；情感方面，例如興趣、認同、歸屬感、對學習的積極態度；認知方面，

例如自我調節，學習目標，對學習的投入(Zhoc, Webster, King, Li, Johnson and Chung,2019; 

Appleton, Christenson and Furlong, 2008; Fredricks, Phyllis and Parks, 2004)。Zhoc et al. (2019)

將學生參與度進一步分為五個面向：學術參與、認知參與、與同伴的社交參與、與同僚的社

交參與、與教師的社會參與、情感參與。Kanter(1968)指出，一個比較高層次的參與和會願意

在課堂時間以外花額外時間於專案的情形，是一種學生對課程的承諾(Commitment)。Jensen 

and Burr (2006)認為學生的動機與承諾非常重要，而其決定因素為：課堂的參與、花額外時
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間工作在專案上、學生對專案的態度以及學生對專案所關心的評論等。Wiznia, eKorom, 

Marzuk, Safdieh, and Grafstein (2012)認為，增加學生的參與有助於提升解決問題的學習。根

據 Stegers-Jager, Cohen-Schotanus and Themmen (2012)的研究，學生參與度會顯著影響學生表

現。 

 

(三) 創意實作對學生參與度的助益 

創意實作對技職體系學生的技能培養非常重要。學生針對主題進行創意實作會增加參與

度。Januchowski-Hartley, Sopinka, Merkle, Lux, Zivian, Goff & Oester (2018)的研究指出，創造

力可以強化學習，並且創意實務可以提升參與度。Celly（2009）培養商管學生創意的表達，

並以消費者反思他們的體驗，以增強主題參與度和深化學習。Brunnermeier (2017)認為，一

個精心設計的大學生研究計劃可以為學生提供寶貴的創造力，批判性分析和智力投入的機會，

並且可以帶來比單純吸收知識更高的學習水平。 

 

(四) 競賽對學生參與度的助益 

Harrower (2016)以全國行銷競賽為教學工具，讓學生學習團隊合作並決定行銷策略；根

據其教學經驗並指出，使用全國行銷競賽可以提高學生對現實世界中商業和行銷主題的理解。

Chiu(2020)在電子商務課結合全國競賽，讓學生實際操作增加學生實務經驗與學習成就；研

究並指出團隊成員的參與和對團隊的承諾對團隊表現的影響。除了全國性的競賽之外，小型

的競賽也對參與度的提升有促進作用。例如，Ballengee, Segoria, Sisemore and Towery (2019)

利用競賽提高學生參與度，為推廣大學圖書館和提高學生對圖書館的參與度，發起了一項競

賽，邀請學生提交受 TSU 或 Alkek圖書館啟發的原創紋身設計，透過此種創新的方式來增加

學生對圖書館的參與，同時創建一個有趣的促銷工具：獲勝紋身設計的免費貼紙。 

 

(五) 創意實作與競賽的激勵 

本教學實踐將應用激勵理論，激勵同學對課程及課堂的參與。根據目標設定理論(Locke 

and Latham, 1990)，讓任務目標明確並具有適當的挑戰性，可激勵成員朝目標邁進。因此課

程的學習目標設定相當重要。再者，管理學生的期望是相當重要的(Appleton-Knapp and 

Krentler, 2006)。根據期望理論，課程提供適當的誘因和學習成果的獎賞，有助於讓學生有更

好的參與和表現。而團隊合作固然有相當多的優點，在競賽過程中，不斷提供適當地協助與

輔導也相當重要(Akpinar, del Campo and Eryarsoy, 2013; Passaro, Quinto and Thomas, 2017)。這

對突破學習瓶頸和促使更進一步的學習有所幫助。 

 

(六) 問題導向學習與反思 

為加深課程各主題的學習的印象，以及培養分析的能力，問題導向的學習(Problem-Based 

Learning; PBL)和學習的「反思」(Reflection)很重要。「問題導向的學習」係藉由小組討論、

實際解決問題的方式，來達到自主學習的目的。問題導向的學習涉及知識創造的過程：內化、

社會化、外化、組合(Nonaka and Takeuchi, 1995)。而「反思」是知識創造的動力。根據Webster’s

字典，「反思」(Reflection)有「認真思考」(Serious Thought)和「沉思」(Contemplation)的意思。

「反思」在服務學習課程運用最為透徹。反思使學習「經驗」意義化 (Anson,1997; McEachern, 

2006)，並有助於達到學習成效(Eyler, 2002; McEachern, 2006)。根據 Toole and Toole (1995)，「反
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思」使用創意與批判性思維技能，來幫助準備、持續完成和學習自服務經驗，以及檢查較大

的情景和服務脈絡；結構化的反思模式：“What?  So What?  Now What?”，從先前的規劃

與分析、執行時的批判思考、進而反思決策在未來的運用等。 

 

三、研究問題、研究對象與場域 

(一) 研究問題 

本教學實踐研究的問題，敘述如下： 

1. 學生經此教學模式，學科方面是否有顯著進步？ 

2. 此教學實踐的課程設計對品牌設計的學習和參與度是否有顯著影響？品牌設計的學

習以及參與度對學習成效有何影響？  

3. 從學生的學習反思了解影響課程的要素。 

 

(二) 研究對象與場域 

本研究以景文科技大學行銷與流通管理系在第二學期於日間部大四開設的「品牌管理」

課以及進修部大三「創意行銷」課為例。因此研究對象為此上述兩班修課的同學，而資料收

集之場域主要為一般上課教室，僅競賽作品公開展示會在教室外進行。 

 

四、教學模式簡介 

此次品牌管理與創意行銷課程的教學模式包含三個部分：教學課程設計理念、課程知識

建構、品牌設計實作競賽促進學習成效。 

 教學課程設計理念：根據產業需求與學生屬性來設計課程，以利激發學習動機。課

程學科與術科並重，設計兼具知識性與培養實作能力之課程。如圖 1所示。 

 課程知識建構：課程知識建構採「學科知識」、「業界經驗」、「實作競賽」三元素的

結合。如圖 2所示。 

圖 1：教學課程設計理念 圖 2：課程知識建構：相關的三面向結合 

 品牌設計實作競賽促進學習成效：品牌設計的實作競賽分為兩階段，第一階段是日

夜共同舉辦，一律在期中考前完成並於期中考週公開展示和進行評比，具體項目包

括自創品牌命名、商品種類與主要商品、Logo 設計、品牌故事撰寫和 Slogan 設計等。

第二階段則自行在所屬課程舉行，主要是完成期末課程報告，包括品牌創意活動的

比較或延續自創品牌的行銷活動企劃。不論期中和期末都進行互評與觀摩，學期結

根據產業需
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性
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學科術
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束前並反思學習成果。不論期中或期末均逐步指導和按階段完成，讓學習目標明確、

把握學習重點、促進積極學習、學以致用、產生學習興趣和完成作品的成就感。如

圖 3所示。 

 

圖 3：創意品牌設計實作競賽促進學習成效 

 

五、研究設計與方法 

本教學實踐研究遵循行動研究的方法，以瞭解學生的參與和學習的狀況。運用行動研究

的方法與步驟，注意個人與各組團隊學習運作的歷程與活動狀況，紀錄與分析學習情形。行

動研究方法幫助在行動前、中、後之問題診斷、實施、成效評估。行動研究是一種實務工作

者透過研究參與，自我批判反省，以改進教學現況(吳明隆，2001；蔡清田(2013)。甄曉蘭(2017)

指出，行動研究包含行動前－問題診斷：前測(問卷、測驗)、訪談；行動中－實施情形：觀

察、訪談、作業；以及行動後－成效評估：後測(問卷、測驗、回饋單)、訪談等。透過行動

研究法，從行動中尋找和發現學生學習與演練操作過程中所遭遇的問題；從行動中引導與適

當協助組長與組員分析問題、提出解決方案，進而解決問題；探索與建構學生參與以競賽為

基礎之學習影響因素；透過 PDCA的專案管理技巧謀求進步，以求課程與教學方面均能創新

精進。 

 (一)第一部分：專業學科知識學習成效探討 

1. 研究設計則採現場實驗的方式，於第一週和第十六週分別進行前測及後測，以便評

估同學經此教學模式之學習後是否有顯著進步。 

2. 為瞭解學習進度的情形，在學習成效的評量方面，採同一班級的授課前與後之測量。 

(1) 前後測之問卷係根據課程教學內容來設計，共 25題，前後測題目相同。 

(2) 透過成對樣本的檢定，瞭解平均差之顯著情形，包括：品牌管理課程學習成效前

測與後測評量之比較、創意行銷課程學習成效前測與後測評量之比較，以及兩班

整體的分析。 

(3) 採用的統計方法包括：描述性分析、成對樣本 T檢定、獨立樣本 T檢定等。 
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(二) 第二部分： 品牌設計實作競賽融入教學課程之學習成效探討 

1. 研究架構與假說 

此部分的研究係以品牌設計的學習為核心，課程結合品牌設計各方面的學習(包括：品牌

命名、品牌故事、logo 設計、品牌與商標權的重視、實作技能、學習印象的加深等)，將影響

整體品牌設計學習上的收穫與滿意度。因此，「品牌設計的學習」正向影響「學習成效」(H1)。 

學生參與度被認為是學生學習成就重要預測指標(Handelsman, Briggs, and Sullivan, 2005)。 

Carini, Kuh, and Klein (2006)指出，學生參與度被普遍認為是學習與個人發展比較好的預測指

標。學生願意將時間和精神投入到課程，對學習有相當地幫助 (Fredricks et al., 2004; 

Handelsman et al. 2005; Carini et al., 2006; Ballengee et al., 2019; Waldrop, Reschly, Fraysier and 

Appleton, 2019; Zhoc, Webster, King, Johnson and Chung, 2019)。因此本研究認為，「參與度」

正向影響「學習成效」(H2)。 

本研究認為實作競賽的「課程設計」非常重要，係促進學習成效的初始關鍵，它影響到

品牌設計的學習，也影響到學生的參與度。良好的「課程設計」讓學習更有目標和把握重點，

而課程的激勵措施也會讓學習更有動力。此次品牌管理課程結合品牌設計實作演練，以「品

牌設計大賞」方式，讓學生自創獨特的品牌，其中包含命名、商品與服務說明、品牌故事撰

寫與 slogan等。以各組競賽的模式發表，除了各組互評，也邀請業界專家參與評比。透過此

實作和具競賽獎勵的課程設計，讓品牌設計的學習更有動力，並可提高學生參與度(Resnick, 

2011; Ballengee et al., 2019; Jones, Davis and Thomas, 2017)。因此，「課程設計」正向影響「品

牌設計的學習」(H3)；「課程設計」也正向影響「參與度」(H4)。 

此部分的研究架構如下圖所示。 

學習
成效

參與
度

品牌設
計的學
習

課程
設計

H1

H2H4

H3

 

圖 4：研究架構 

 

H1：「品牌設計的學習」正向影響「學習成效」。 

H2：「參與度」正向影響「學習成效」。 

H3：「課程設計」正向影響「品牌設計的學習」。 

H4：「課程設計」正向影響「參與度」。 

 

2. 構念定義與操作型定義 
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本研究的構念定義與操作型定義，如下表所示。 

表 1：構念定義與操作型定義 

構念 構念定義 操作型定義 

課程設計 係指學生知覺到課程結

合品牌設計帶來學習動

力之程度。 

覺得課程結合品牌設計讓學習更有目標、把握學

習重點、促進積極學習、應用所學技能、讓學習

更有興趣、讓學習更有成就感之程度。 

品牌設計

的學習 

係指學生學到品牌設計

單元相關知識或技能的

程度。 

學習到品牌命名、品牌故事、logo 設計、對品牌

與商標權的重視、品牌實作技能、學習深化之程

度等。 

參與度 係指學生參與品牌設計

單元活動的程度。 

個人在組的參與、個人在組的貢獻、認真積極地

完成個人所負責的工作等之程度。 

學習成效 係指整體而言，學生從品

牌設計實作獲益的程度。 

從實作過程獲得的收穫、從其他組獲得的知識與

經驗、學到的實務技能、得到的知識與經驗，以

及品牌設計實作的學習感到滿意之程度。 

 

3. 研究方法 

此部分的研究係以品牌管理與創意行銷課之「品牌設計」為例。首先透過文獻探討、業

界需求和課程單元教學目標等，建構研究架構和假說。本研究問卷修正自邱顯貴(2022)之先

導研究，為李克特五點量表，採匿名方式填寫並當場回收。同學依據題項敘述的同意程度從

「1」到「5」圈選右邊對應的數值。例如：「非常不同意」則圈選數值「1」，若「非常同意」

則圈選數值「5」。主要採用的統計分析方法包括描述性分析、信度分析、因素分析、迴歸分

析等。利用因素分析之主成份分析法估計因素負荷量，採最大變異轉軸法進行研究。利用迴

歸分析驗證研究假說。 

 

(三) 第三部分：整個課程學習的學習反思 

在平時、期中及期末都給同學時間進行學習反思，以加深學習印象和整理出自己學習上

的收穫，以及經觀摩其他組後，自我反思需要改進的地方和可以學習別人優點的地方。採保

密的方式，課堂上直接繳交給老師，疫情期間遠距教學時則採作業線上繳交。繳交後再進行

量化與質化分析。學習反思包括以下部分： 

1. 每次業師講演與問題討論之學習反思。 

2. 期中「品牌設計大賞」，除了繳交作品，也需上台報告。並於系辦走廊展示各組作品，

以利觀摩和評比。邀請業界專家參與評比和講評。而每位同學也須繳交組互評。 

3. 期末創意行銷報告(品牌創意行銷比較、自創品牌創意行銷活動企劃) 的觀摩與組互

評。期末各組必須繳交簡報和錄製簡報影片，以利互相觀摩和評比。每位同學經觀

摩後，須繳交：(1)期末報告的組互評、(2)期末報告的組員互評、(3)整個課程之學習

反思。 

 

六、教學暨研究成果 

(一) 第一部分：前測與後測之比較 

經成對樣本 t 檢驗，結果顯示：平均而言，在顯著水準 0.001下，各單元後測分數都比前
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測分數高。 

1. 品牌管理，共 25 題，總分 100分，平均而言，後測分數（M=87.3103，SD=16.25050）

比前測分數高（M=56.4483, SD=10.25248)，t(28)= 9.067 ，p<0.001。 

2. 創意行銷，共 25 題，總分 100分，平均而言，後測分數（M=92.0000，SD=11.66190）

比前測分數高（M=62.4615, SD=10.00513)，t(12)= 8.247 ，p<0.001。 

3. 兩班平均而言，後測分數（M=88.7619，SD=14.99888）比前測分數高（M=58.3095, 

SD=10.44028)，t(41)= 11.823 ，p<0.001。 

 

(二) 第二部分： 

(1)基本資料分析 

實際填寫本研究匿名問卷者合計 54位。其中，51.9%男姓、48.1%女性。三年級佔 46.3%、

四年級佔 51.9%。下表所示。 

表 2：受測者性別與所屬科系之交叉分析 

  
年級 

合計 百分比 
三年級 四年級 延畢 

性別 
男 11 16 1 28 51.9% 

女 14 12 0 26 48.1% 

合計 25 28 1 54 100.0% 

百分比 46.3% 51.9% 1.9% 100.0% 
 

 

(2)因素分析與信度分析 

共 21個項目，以主成份分析法估計因素負荷量，採「最大變異轉軸法」進行研究，使得

因素負荷量較易於解釋。採「最大變異轉軸法」進行研究，使得因素負荷量較易於解釋。從

中萃取出四個因素後，予以命名，分別為：「品牌設計的學習」、「課程設計」、「學習成效」、

「課程設計」。特徵值依序為：11.466、1.694 、1.366、1.232，均大於 1。累積解釋變異量為

75.039%。各個因素的信度均大於 0.9，整個信度為 0.957。因素分析與信度分析結果如下表

所示。 

表3：因素分析a與信度分析 

 

 

項目 

因素 

品牌設計

的學習 

課程設

計 

學習成

效 參與度 

我覺得品牌設計讓我學習到品牌的命名技巧 .649    

我覺得品牌設計讓我學習到品牌故事的撰寫 .829    

我覺得品牌設計讓我學習到logo設計相關注意事項 .753    

我覺得品牌設計讓我學習到商標權重要性 .780    

我覺得品牌設計讓我學習到品牌的重要性 .704    

我覺得品牌設計讓我學習到品牌設計實作的技能 .678    

我覺得品牌設計加深我學習的印象 .680    

我覺得課程結合品牌設計讓我學習更有目標  .772   
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我覺得課程結合品牌設計讓我學習更能把握重點  .656   

我覺得課程結合品牌設計讓我更積極學習  .764   

我覺得課程結合品牌設計促進應用所學技能  .702   

我覺得課程結合品牌設計讓我學習更有興趣  .690   

我覺得課程結合品牌設計讓我學習更有成就感  .671   

我學習到品牌設計的實務技能   .678  

我對品牌設計實作的學習感到滿意   .686  

我從自己品牌設計實作獲得很多知識與經驗   .798  

我從其他組的品牌設計實作上台分享獲得知識與經驗   .751  

我從品牌設計實作的過程獲得很多收穫   .823  

我在本組的參與度很高    .878 

我對本組的貢獻很多    .879 

我認真積極地完成個人所負責的工作    .800 

特徵值 11.466 1.694 1.366 1.232 

累積解釋變異量Cumulative % 23.343 42.893 61.621 75.039 

信度 .925 .917 .924 .909 

Extraction Method: Principal Component Analysis.  Rotation Method: Varimax with Kaiser 

Normalization. a. Rotation converged in 6 iterations. 

 

(3)描述性統計 

 各構念之平均值均大於 4.0。學習成效的平均值為 4.4074，其中以「從其他組的品牌設

計實作上台分享獲得知識與經驗」最高，大於 4.5。 

表 4：各構念描述性統計 

 構念 最小值 最大值 平均值 標準差 

課程設計 3.00 5.00 4.3148 .57705 

參與度 3.00 5.00 4.3519 .70463 

品牌設計的學習 3.00 5.00 4.4444 .60397 

學習成效 3.00 5.00 4.4074 .63002 

 

表 5：學習成效之描述性統計 

題項 最小值 最大值 平均值 標準差 

我學習到品牌設計的實務技能 3.00 5.00 4.3519 .61911 

我對品牌設計實作的學習感到滿意 3.00 5.00 4.3148 .63911 

我從自己品牌設計實作獲得很多知識與經驗 3.00 5.00 4.5000 .63691 

我從其他組的品牌設計實作上台分享獲得知識與經驗 3.00 5.00 4.5185 .54047 

我從品牌設計實作的過程獲得很多收穫 3.00 5.00 4.4630 .60541 

 

(4)迴歸分析與假說檢定 
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 經迴歸分析結果顯示，「品牌設計的學習」和「參與度」顯著正向影響「學習成效」。「課

程設計」顯著正向影響「品牌設計的學習」和「參與度」，如表 6及圖 5所示。假說均獲得支

持。如表 7所示。 

表 6：迴歸分析結果 

模

式 

依變數 預測變數 Beta 

係數 

參數檢定： 

t 統計量(p值) 

模式檢定： 

F 統計量(p值) 

Adjusted 

R Square 

1 學習成效 品牌設計的

學習 

.527 4.653(.000***) 24.364(.000***) .489 

參與度 .274 2.421(.019*) 

2 品牌設計的

學習 

課程設計 .620 5.692(.000***) 32.398(.000***) .372 

3 參與度 課程設計 .511 4.290(.000***) 18.406(.000***) .247 

 

學習成效

參與度

品牌設計
的學習

課程設計

.527***

.274*.511***

.620***

 
圖 5：研究架構的驗證 

 

表 7：假說驗證結果整理 

假說 驗證結果 

H1：「品牌設計的學習」正向影響「學習成效」。 支持 

H2：「參與度」正向影響「學習成效」。 支持 

H3：「課程設計」正向影響「品牌設計的學習」。 支持 

H4：「課程設計」正向影響「參與度」。 支持 

 

(三) 第三部分 

學生對品牌管理課的期末學習反思，經整理後如表 8所示。 

表 8：品牌管理課學習反思 

構面 敘述 

學科知識的 了解到品牌對企業的重要性、品牌價值、品牌意涵、品牌的觀點、品牌如
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學習 何運作、品牌差異、品牌的行銷、企業行銷產品和手法、開店如何差異化、

品牌的競爭、品牌相關法規、品牌發展中需要注意的事情和風險，以及學

會調查以了解企業的運作。 

實作技能的

學習 

自創品牌、發揮自己品牌 logo的創意、學習到如何設計品牌、品牌實作的

吸引力、透過實作了解品牌創建多不容易 

課程設計 

課程非常的完整、課程非常的受用、業界的分享讓我受益良多、數位學習

平台的助益(「每週學習內容總是在 moodle 上一目了然，可以很清楚的知

道每一週的進度以及注意事項」)、各組主題的介紹、課程有趣、做好團隊

分配的工作 

業師助益 

業師的經驗與講解分析、幾場演講中學到了很多、知道業界品牌的創立與

設計理念跟營運方式、學習到市場上相關知識、老師邀請了講師來讓我們

更進一步瞭解到原來創立一個品牌須具備那些條件 

教師投入 老師用心 

思维力的提

升 

提高自己的思維能力、課程對創業的幫助、加深品牌的理解與分析能力、

學習思考 

整體收穫 
獲益良多、學到了不少、學習到了很多、非常值得學習的課程、很開心我

有修這堂課、難忘的經驗、品牌管理這門課中學到很多相關專業的知識 

 

學生對創意行銷課的期末學習反思，經整理後如表 9所示。 

表 9：創意行銷課學習反思 

構面 敘述 

學科知識的

學習 

更能了解創意對於行銷的重要性、品牌創意與意涵以及對整體市場去做考

量衡量、瞭解現在環境變遷趨勢、學到品牌的 logo要怎麼吸引消費者、瞭

解如何經營品牌、品牌要怎麼創新、學到了行銷企劃的製作過程、學會做

創業的企劃、學到了如何去創業或銷售、學到成為一名行銷人員該有的知

識及態度 

實作技能的

學習 

創意競賽、很喜歡期中實作(「發揮想像力，品牌的名稱和 Slogan 都要自

己想，很有趣」)、「體會到創業需要多少資源以及多少心血、體會到創業

不難，難的是心態」、自已想企劃活動蠻有趣的、「讓我感覺自己好像真

的要辦活動還是開店等等，很充實學到很多東西」、學到如何設計自己的

一家店、學到了如何去創業跟創意該從哪起手、看到很多精彩的報告、通

過與別人相互競爭也能發揮自己最大的效益 

課程設計 

創意行銷課程內容非常豐富、老師很認真安排課程的進行、數位學習平台

的助益(「剛好遇到有遠距教學的部分，在教學平台上面，課程一樣很完

整」)、「在課程方面，老師也讓我們發揮創意」、學會團隊合作、「不只

學會如何發揮創意，也學會如何行銷會更好」、「聽了很多其他同學的品

牌設計，真的覺得大家都很棒」、演講內容都很豐富、很謝謝老師這麼認

真、未來一定都會用的到、「很喜歡老師的教學方式，一步一步的步驟教

學我們，到最後全部齊一併用，讓同學們一起參加評分，不光自己做報告，
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還可以對所有同學的報告做分析，是個很生動的一趟課程。」 

業師助益 
邀請業界名師、企業高層到班上演講、演講的內容也很豐富且淺顯易懂、

請很多講師來演講學習到更多 

教師投入 

老師對學生的教學課程很用心、提供我們用具、聘請講師、聘請校外評審

老師來為同學評分、課程作業內容也能激發我們的行銷想法、提醒我們作

業的繳交期限、老師的用心指導、老師教得很認真、「覺得老師非常用心，

即使現在遠距教學也非常盡心盡力」 

思维力的提

升 

學習到不一樣看事情的角度與思維、一個好的企劃也是需要團隊一同努

力、靈感源自於生活 

整體收穫 學到了很多、收穫很多、受益良多、收穫滿滿 

 

 整體而言，影響課程學習的要素可包括：課程設計、教師投入、業師助益、學科知識的

學習、實作技能的學習、思维力的提升、整體收穫等七方面。如圖 6所示。 

 

圖 6：從學生的學習反思了解影響課程的要素 

 

七、建議與省思 

(一) 透過創意實作與競賽提升課程參與度與學習成效 

 以品牌設計的學習為核心，結合實作競賽的課程設計，經由品牌設計的學習，加上

同學的認真參與，對課程學習成效有相當地助益。 

 「品牌設計的學習」和「參與度」均是介於「課程設計」與「學習成效」之間的要

素。從影響路徑來看，前者比後者的整體影響來得大。固然「參與度」很重要，但

實際上有沒有學到課程學習的重點而獲得相關的技能更加重要。 

(二) 從學習反思瞭解學生在課程學習所關切之要素 

 從學習反思可知，課程設計、教師投入、業師助益、學科知識的學習、實作技能的

學習、思维力的提升、整體收穫等七方面對課程學習的重要性。 

 其中，課程設計時若能充分考量到其他六方面，將有助於讓學生感到「課程設計」

的完整、豐富、有趣、生動以及受用等。 

(三) 此教學模式可行性高並可帶來教學上的助益 

 學生反應良好，透過實作演練讓創意具體化。 

課程
設計 

教師
投入 

業師
助益 

學科
知識
學習 

實作
技能
學習 

思維
力的
提升 

整體
收穫 
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 透過觀摩與互評增進學生學習視野和加深學習深度。 

(四) 課程必須妥善規劃與設計以發揮成效 

 必須循序漸進，讓同學逐步學到技能，以便發揮所學。 

 學習需要一些激勵措施，讓同學充分發揮創意和展現才華。而創意品牌設計實作競

賽和其成果的獎勵，對學習目標的達成與其成果的展現很有幫助。 

 必須要有適當的彈性應變措施，以利在疫情衝擊和遠距教學情況下也可進行。 

 建議課程需根據產業需求、課程屬性、學生背景以及可獲得的資源整合運用加以妥

善規劃與設計，以利順利推展和發揮預期的成效。 
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