中國科技大學補助教師參加校外研習心得報告
	2019 取得教學實踐研究計畫 教育部瑜2020年8悅20-21日假高雄中山大學辦理成果報告,每位計畫主持人都需要到場報告, 此次的計畫報告內容包含:
一. 研究背景與動機
有鑑於企劃與行銷已成為全球企業所重視的關鍵職能，企劃能力將是企業選才的重要標準，企劃專業人才所需具備的四種能力：「專業態度」、「商管知識」、「系統思考」與「計畫作業」是企業選才與培訓的參考基準。

本研究計畫規劃此門行銷企劃實務課程每年安排學生須先通過TBSA(商務企劃)證照考試,可惜對於課程設計上也許欠缺互動或無法讓學生從課堂上主動從實務解決問題中學習,雖有課堂企劃實作練習,以及講解行銷企劃撰寫步驟及關鍵內容,學生學習過程仍顯吃力。

因此,該門課的證照考試(TBSA)經常結果都不甚理想,且沒有實際的實務操練,等到企業實習,學生的行銷企劃的即戰力、實作力仍然非常缺乏,在短時間內無法進入狀況,掌握不到實習單位的工作概念,讓學校、實習公司及學生三方浪費時間,學生在實習實務參與度及學習成效上並未獲得太多的正面回饋。
教學場域面對的教學衝擊與挑戰與既有課程的突破:

因此,提升教學品質，促進學生學習成效，在教室場域內、外透過課程設計、教材教法、引入教具、科技媒體運用等方式，,採取適當的研究方法與評量工具檢證成效,最後協助學生深度學習,達成畢業即就業的產業人才培育的目的!!

 三. 研究問題
1.經由行動研究的歷程，探討體驗式行動學習(遊戲APP數位行動結合教室場域外實務操作模式)在技職教育課堂中的實踐，以解決研究者在教學上所面臨之大學生課程參與和學習的問題。

2.從體驗式行動學習模式的實踐中反思教學和對學生課程參與和學習的影響，以作為未來技職教學實施之參考。

3.以學生學習為中心進行創新課程設計，落實教學現場,以學生學習成效為主體,培養學生關鍵基礎能力及就業能力,成就每位學生創造技職新價值。

四.研究設計/方法如何配合/融入課程與教學活動
本研究將以本行銷與流通管理系之重點課程中之其中一門行銷企劃實務,以行動研究進行教學場域內外行動研究教學教材課程。

本研究將以結合手機遊戲APP輔助教學闖關遊戲以及教學場域外實際行動體驗個案商家並協助撰寫行銷企劃報告之混合式行動學習設計課程內容。應用幾項教學輔助工具提升學生學習動機,提供研究者教學現場的改善

四之一:教學歷程之評估課程與教學方式說明 

A.單元教學 (行銷企劃之五大關鍵表單寫作要點)

B. 蹦世界闖關遊戲:學生透過尋找答案中深入了解行銷企劃關鍵內容:後臺管理可 

   了解學生對題目的了解程度以及難易度分析提供老師進一步問題做討論及分享,並安排

   課堂上發表及報告 

C.課後教學場域外蒐集個案商家資料學習:課後小組的討論及給予反饋   

D.小組依據個案商家探討且填寫五大行銷企劃表單
E.小組上台報告且分享個案企劃進度

F.小組完成最後行銷企劃報告並上台報告且報名參加行銷企劃競賽

G.完成TBSA進階檢定筆試  
心得: 教師的反思
(1). 激勵學生學習動機對抗手機的魅力,已經勢不可擋

透過此次的研究,研究者認為,對於一般較沒有學習動機的學生,其實教師更要做的是如何讓課堂更生動以及吸引學生學習的動力。

上課划手機已經是學生日常的習性,如何融入學生對3C產品的應用,與其對抗不如融入於課堂中!!
  (2). 同時在同一門課裡,應用多種教學方式教學成果要求之合宜度?

研究者發現,這門課不只有課前準備課後反饋及繳交報告的功課,每堂小考以及期中期末考試到最後的企劃書個案報告,進而為了實習及就業關係而也邀請業師協同教學分享業界經驗,探討個案,最後請學生在期末準備台灣商務策畫協會舉辦的行銷企劃證照,雖然最後證照通過率100%,學生變得異常忙碌,在期中考後的學生教學評量中,學生給予的反饋後,研究者做教學上的調整後,學習效果也開始有明顯的進步。

研究者認為,混合式行動教學取長補短外,學習成果的要求能更有適切性,不是要求越多越好,學生將窮於應付最後失去學習成效。      
備註：
一、研習心得報告請用電腦繕打。
二、研習結案報告請先上傳（校園入口網→其它類E化系統→研討會心得上傳），連同補助教師校外研習申請表、研習相關資料影本(4頁以上)及研習心得報告，並經主管簽章後，送人事室核銷。
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