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第一期高等教育深耕計畫執行成果 

計畫編號 

及名稱 

B2-3 運動網路內容社群

經營計畫 

計畫 

主持人 
王凱立老師 

績效指標追蹤 

指標 
指標執行 

概況說明 
項目 

編號 
項目 檢核方

式 
項目 

衡量基

準 

111 

目標值 達成值 

B2-3.1 運動產

品或服

務網路

商業影

音製作

教學 

 

透過實

務課或

產學合

作，讓

學生學

習如何

創作意

象、文

案、影

音內容 

 

業師

（協

同）教

學 

業師人

時 

24 29 1 、辦理 7場課程指導 

 

1.職業聯賽社群規劃與

行銷-以 P. LEAGUE+為

例-11/02(2 小時) 

2.視覺構成-Canva運

用/簡報輔導-10/12(3

小時) 

3.短影音趨勢與案例分

享-FlexClip 運用-

10/06(2小時) 

4.賽事新媒體宣傳-以

企業排球聯賽為例-

10/05(1小時) 

5.自媒體企畫內容-

10/27(2小時) 

6.經驗分享+IG Reels

創作實務-10/20(2小

時) 

7.影片剪輯-入門-

10/19(3小時) 

 

2、影音製作與輔導共

11 次：10/26（三）、

10/27(四)、

11/02(三)、

11/03(四)、

11/07(一)、

11/08(二)、

11/10(四)、

11/11(五)、

11/12(六)、 

11/13(日)、11/14(一) 

B2-3.2 工作坊

或微型

課程 

課程門

數 

2 7 

B2-3.3 工作坊

或微型

課程參

與人數 

人數 20 419 

B2-3.4 創意商

業影音

創作競

賽 

 

透過競

賽方

式，協

助學生

產出業

界認可

的商業

影片 

創意競

賽 

場數 1 1 

1、 辦理 1場創意影

音製作競賽-

11/16 

2、 13 組同學參加。 

3、 影片指導 18 次，

製作 13支短影片 

B2-3.5 學生組

隊參賽 

隊數 10 13 

B2-3.6 業師個

案指導 

業師人

時 

20 20 

B2-3.7 產出創

意商業

則數 10 13 
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 影片 

B2-3.8 自媒體

或社群

行銷操

作 

 

讓學生

經營自

媒體或

社群，

並結合

商業行

銷操

作。並

在此基

礎上，

嘗試跨

國產品

或服務

行銷的

操作 

 

學校

(學生)

自營，

或與廠

商共同

經營自

媒體或

網路社

群 

媒體或

社群數 

2 2 

1. 結合大學部一年級

「運動與媒體」課

程，導入社群影音

概念。 

2. 協助臺灣男子職業

籃球 P. LEAGUE+

聯盟、T1 聯盟合

作，一同經營社群

內容。 

B2-3.9 商業行

銷內容

(文

字、圖

片、或

影音) 

則數 20 20 

B2-

3.10 

工作坊

或微型

課程 

課程門

數 

2 2 

B2-

3.11 

 人數 30 80 

執行成果說明 

目標與策略 1、 目標 

1. 讓學生具有製作網路社群內容的基礎能力。 

2. 讓學生在製作文字、圖片、影像內容的同時，漸漸導

入商業與行銷的概念；透過運動用品或服務意象設計

與行銷計畫的討論，形成商業腳本，讓學生學習商業

內容的製作。 

3. 在前述基礎上，讓學生透過社群網路進行數位行銷商

業試驗。 

策略與執行 

1. 簡易影音製作能力的養成：教導學生利用手機、

Gopro、空拍機等工具，製作簡單的短影音；具備製作

網路社群內容的基礎能力。 

2. 商業設計觀念的培養：找尋商業設計專家，教導學生
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在基礎影音能力之餘，具有商業設計基本觀念。並配

合行銷文案的擬定，嘗試產製商業影音或其他內容。 

3. 視覺設計能力的培養：視覺行銷是近年流行的商業做

法，本校將配合社群行銷的教案，讓學生學習基礎的

視覺設計概念。 

4. 為鼓勵本校學生發揮所學，提升學生之影音製作能

力，以及近來 PLG 聯盟社群口碑崛起，如何快速抓取

球迷眼球，運用創意尋找有別過往球賽高光的訴求，

創造高度分享的短影音內容，將會是此次影音競賽的

訴求。藉此前述目標與產業趨勢，故辦理此教學與競

賽活動。  

本次競賽藉由學生體驗影音資料庫的便利性，使學生

重組影音檔案過程，探索影像的價值與新媒體的敘事

能力，並應用現在流行的兩種短影音格式進行開發與

影像創作。在競賽過程中，配合課程教學與業界師資

個案諮詢輔導的方式進行創意發想，並透過實際操作

過程了解影片從無到有的產製過程與社群影響力。 

5. 創意影音競賽與教學：學生將在業師、教師（與廠

商）的共同指導下，製作社群影音（或商業影音）內

容；為激發學生創作誘因，本校也將舉辦創意影音製

作競賽，並嘗試請當前的網紅團隊作為業師指導，透

過業者與行銷公司的評選，選出優勝作品。 

6. 網路社群經營課程：在具備基礎影音、文字、圖片文

案的製作能力後，本校將透過工作坊或微型課程，教



 

4 
 

導學生將其作品透過自媒體或網路社群經營，來嘗試

與市場消費者接觸與互動。 

成效與改變 1、 本計畫共辦理 1 場創意影音製作競賽，為鼓勵同學參

與，今年在激勵金誘因有些微調整，總獎金達 6萬元。 

2、 今年藉由體驗影音資料庫，使學生重組影音檔案過程，

探索影像的價值與新媒體的敘事能力，並應用現在流行

的兩種短影音格式（橫式短影音、直式 IG Reels）進行

開發與影像創作。 

3、 創意影音製作競賽系列活動共辦理 7 場研習課程，課程

平均滿意度達 8成： 

1. 職業聯賽社群規劃與行銷-以 P.LEAGUE+為例-11/02(2

小時) 

2. 視覺構成-Canva運用/簡報輔導-10/12(3小時) 

3. 短影音趨勢與案例分享-FlexClip運用-10/06(2小時) 

4. 賽事新媒體宣傳-以企業排球聯賽為例-10/05(1小時) 

5. 自媒體企畫內容-10/27(2小時) 

6. 經驗分享+IG Reels創作實務-10/20(2小時) 

7. 影片剪輯-入門-10/19(3小時) 

 

4、 為強化影音製作競賽辦理目的，提升學生於製作影音成

品上如何快速抓取球迷眼球，運用創意尋找有別過往球

賽高光的訴求，創造高度分享的短影音內容，強化更密

切的產學合作關係，今年與 PLG 聯盟社群合作，透過舉

辦競賽的方式，增加社群內容製作能力、深化產業趨
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勢，協助推廣台灣賽事活動與社群影響力。 

整體而言，因全球仍受疫情影響，本計畫原訂跨國商業行銷

策展活動皆取消辦理，今年以國內職業籃球環境為出發，運

動影音資料庫的素材與傳播技能，提升學生影音製作能力與

社群網路內容思維。 

問題分析與

精進評估 

參加人員無法觸及全校或非學習傳播相關學生參與，思考改

以其他競賽以外的方式，協助本校學生充實運動網路內容與

社群經營的概念。 

 


