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中國文化大學教師教學創新暨教材研發獎勵期末成果報告書 

壹、 計畫名稱 

【戴上六頂思考帽改變傳統行銷學思維：以生活經驗融合創新思考與引導式教學法實踐於行銷學

概論課程中】 

貳、 實施課程 

課程：跨域社會-行銷學概論 

授課教師：林鴻文 

參、 前言 

行銷的應用廣泛，凡是與人有關的活動都需要使用到行銷。行銷不是只有侷限於企業，對於

個人或小團體也是相當重要。因此，在生活中每個人都需要了解行銷是什麼，甚至無時無刻都需

要思考如何利用行銷的概念來行銷自己，創造最大化的利益，故行銷是一門應用極高且講求新求

變的學科。 

本計畫搭配的課程為跨域社會：行銷學概論，修課的學生來自於不同學院系所，本課程主要

的教學目的為讓非商管相關專業的學生，也能了解行銷的內容，並在未來能結合自身所學專業，

行銷推廣於市場。因此，在教學上需屏棄傳統講授理論的方式進行教學，應著重融入更多不同專

業背景的生活經驗進行多方位的思考，才能有效的利用現有資源，創造出優質行銷企劃。故本計

劃目的為以生活經驗融合創新思考與引導式教學法，透過設計思考中六頂思考帽的活動建構行銷

學主題式教學，以培養出具有行銷思維、邏輯分析能力之跨領域人才。 

肆、 計畫特色及具體內容 

一、計畫特色 

本研究的創新特點利用「六頂思考帽」為創新設計思考之工具，結合「結合生活經驗」與

「引導式教學」，以此三大概念與特色建構一套主題式教學模組。以下將說明此三大概念與特色

的內容。 



2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. 六頂思考帽 

六頂思考帽是英國學者愛德華·德博諾(Edward de Bono)博士開發的一種思維訓練模式，希望

能提升討論效率，同時也達到創新與周延思維的目的。六頂思考帽除了在企業中廣泛的應用在解

決各種產品開發、企業內部整合、組織規劃、行銷策略規劃等棘手的問題外。在教育界也被美國、

日本、英國、澳門等 50多個國家設為教學課程的一個部分，特別是運用在需要搭配討論式教學的

課程裡。 

六頂思考帽是由白帽、紅帽、黑帽、黃帽、綠帽、藍帽所組成，不同顏色的帽子代表不同的

思考模式。以下整理表 1說明之。 

表 1六頂帽子說明 

思考帽 特徵 思考面向 討論的敘述 

白帽 中立、客觀 
偏向以資料、事實、

證據為出發點。 

 我們現在有哪些資料?還需要

哪些資料? 

 我們要如何取得資料? 

 我們該如何利用資料? 

紅帽 
情感、情緒、直

覺、感覺 

以感性為主，直接說

出自己的感受。 

 我對這件事的感覺如何? 

 我的直覺告訴我這樣可能行不

通。 

黑帽 
謹慎、理性、保

守、負面 

以嚴厲、理與法進行

判斷、負面質疑。 

 有法規限制。 

 這樣做的風險太高。 

 這樣的方法不合邏輯。 

六頂

思考帽

生活

經驗

引導式

教學

多方訓練思考面向，

激發創意點子 

圖 1 三大概念圖與特色 

洞察環境變化與人類

行為 

以系統化建構 

邏輯分析能力 



3 

思考帽 特徵 思考面向 討論的敘述 

黃帽 
樂觀、積極、正

向 

符合邏輯、正面思

考、肯定、具體 

 如果使用這樣(具體)的方法或

許可行。 

 好處是顧客會回購。 

 對顧客的利益。 

綠帽 創意、創新 
探索、提出各種可

能、天馬行空 

 還可以怎麼做? 

 請想想更多新點子。 

 替代的方案。 

藍帽 統整、指揮 
檢視全盤的策略與控

制程序 

 我們浪費了許多時間在某見事

件上。 

 請總結或聚焦。 

六種顏色帽子代表六種不同思考模式。同一討論時段內，成員只用一頂帽子，下一時段再換

其他顏色的帽子。因此，大家在同一時間內專注於同一類思考方式。透過此方式可以訓練學生多

方面思考，以激發行銷創意點子。 

2. 生活經驗 

觀察生活是我們了解人類行為的重要環節之一，而透過生活中的各種經驗就能協助觀察者剖

析消費者的潛在需求、現有需求，以及對於商品或服務的喜好。在市面上許多商品都是以譁眾取

寵的酷炫、多元的功能吸引消費者購買，但是鮮少以消費者生活經驗或使用習慣為設計的中心。

因而讓推出的產品與服務雷聲大雨點小，連促銷的活動都引起不了消費者的購買慾望。因此，在

本計畫中強調以生活經驗為觀察的主軸，歸納出不同型態的生活經驗，並分析異同之處。希望透

過觀察生活經驗的活動設計，進而提升學生的觀察力、敏銳度，以及發現問題的能力。 

3. 引導式教學 

引導式教學是指學生在學習的過程中，教師可以適時地提供學生一些資源或系統化的步驟引

導學生完成學習。而當行銷概念真正可以落實在行銷企劃活動中時，需要有連續性的規劃與安排，

才能把商品或服務適時的包裝並行銷出去。故在每一個環節都是緊緊相扣，且需要整理在大量與

繁瑣資料的情況下，引導式教學就顯得相當重要。因此，本計畫預計在引導式教學中安排「表單

撰寫」與「觀看數位教材」兩種方式，完整建構學生在行銷學概論課程中的學習技能，藉此提升

學生之學習動機與成效。 
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二、執行內容、方法 

本計畫設計三大單元融入於「行銷學概論」的課程中，並讓學生以分組的方式逐步完成各個

單元任務。第一單元洞察行銷環境與分析消費者的行為，各組先觀察討論生活中的令人深刻的事

物，並決定行銷的對象或標的後，分析目標客群的消費行為；第二單元為發展市場區隔、目標市

場與定位，進而讓各組構思出創新的產品；第三單元以數位行銷工具，建立商品行銷的網絡。透

過上述的單元規劃中，教師將設計生活情境誘發學生的觀察，並建立「表單」逐步引導學生進行

系統化的紀錄與討論。隨後以「六頂思考帽」進行換位思考以創造廣泛的思考面向，完成一份行

銷企劃，並多方評估計畫之可行性。最後分析運用哪些數位行銷工具可將行銷企畫的內容推廣出

去，並實際畫出商品行銷的網絡。以下整理表 2詳細說明之。 

表 2三大單元融入課程規劃 

第一單元  洞察行銷環境與分析消費者的行為 

執行週次：在第八與第九週，共兩週。 

執行內容： 

1. 分組討論，結束後一人交一份作業 

2. 生活經驗：請同學可以利用自行手繪或上網找尋 5張圖片試圖解釋你一天的生活模式。 

3. 引導式教學-表單 1(如附件 1)：請各組員仔細聆聽自己組員的生活模式，並利用教師設計的

表單，逐項完成紀錄，最後請分析你觀察到了甚麼? 

第二單元  發展市場區隔、目標市場與定位，構思出創新的產品 

執行週次：第十三週、第十四週、第十五週，共三週。 

執行內容： 

1. 生活經驗：延續第一單元的內容，並開始構思市場區隔、目標市場與定位。 

2. 引導式教學-表單 2(如附件 2)：針對討論的內容開始填寫【產品服務設計表】。 

3. 進行六頂思考帽的遊戲，遊戲規則如下： 

(1) 每位同學做的方向一定能看到所有的組員。 

(2) 接著請每位同學請先抽一種顏色的籤，抽到該顏色籤的人，就是擔任該顏色討論時的

主持人。 

(3) 每頂思考帽一場 10-15分鐘不等，時間由主持人控管。 

4. 引導式教學-表單 3(如附件 3)：紀錄進行六頂思考帽時的討論行銷方案的內容 
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第三單元  以數位行銷工具，建立商品行銷的網絡 

執行週次：第十六週，共一週。 

執行內容： 

1. 進行六頂思考帽的遊戲，討論要以哪些數位行銷工具，建立商品行銷的網絡。遊戲進行規

則與步驟，如同第二單元的方式。 

2. 生活經驗+六頂帽子+引導式教學：提出創意解決方案與執行策略，並完成行銷 4Ps及數位

行銷活動提案，如附件 4。 

 

伍、 實施成效及影響（量化及質化） 

(一)量化評估 

本計畫運用「六頂思考帽」為創新設計思考之工具，結合「結合生活經驗」與「引導式教

學」，以此三大概念與特色建構一套主題式教學模組。首先在評估量化成效實，規劃在創新教學

活動前請學生填寫學習興趣與學習動機前測量表(如附件 5)。在創新教學活動結束後，也請學生填

寫習學習興趣、學習動機及學習滿意度後測量表(如附件 6)，期許透過前後測問卷分析了解此次的

創新教學活動是否能提高學生之學習興趣、學習動機。 

從前測問卷中發現學生的學習興趣的平均分數為 3.83 分、學習動機的平均分數為 3.36，而在

後測問卷中，學生的學習興趣的平均分數提升到 4.12分、學習動機的平均分數也提升到 3.98(如圖

2)，而學習滿意度 4.82。由此可知，透過此次的創新教學活動中發現戴上六頂思考，並以生活經

驗融合創新思考與引導式教學法能有效的提升學習者的學習興趣與學習動機，進而也提升學習滿

意度。 
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圖 2 問卷分析長條圖 

(二)質化評估 

在學習成效與自主學習的評估方式是採用質化評估。學生在學習成效上，從在傳統課堂中聽

取行銷理論與學習分析工具到課程結束後，已能利用引導式表單正確的進行行銷分析。此外，在

自主學習的部分，學生已能獨立發想問題，並用創新設計思考工具完成一份行銷活動規劃表。透

過這四份引導式表單，讓學生能真正了解到在進行行銷活動規劃時所需要注意的事項與考慮的層

面有哪些。故此次的創新教學活動也能有效的提升學生的學習成效與自主學習的能力。附件 7 將

檢附學生優良的作品。 

以下表 3為本課程的成果指標檢核表，整體而言，在成果指標的評估上皆有達到原先的預期

成果。此外，在活動進行當中學生的反應與上課態度良好，皆比平常的傳統上課方式有更多與教

師和同學的互動與討論。 

表 3 成果指標檢核表 

執行成果指標 是否有達到 

量化評估 學習興趣 V 

學習動機 V 

質化評估 學習成效 V 

自主學習 V 

 

 

學習興趣 學習動機 滿意度

前測 3.83 3.36

後測 4.12 3.98 4.82

0

1

2

3

4

5

6
平
均
數

問卷分析
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陸、 結論 

本計畫以「六頂思考帽」為創新設計思考之主軸，強調結合「生活經驗」與「引導式教學」

的方式進行教學。在執行的過程中，六頂思考帽的討論式教學法能激發學生的創新點子與提升學

習興趣，更讓學生能站在不同觀點與面向進行思考，進而提升學生的學習動機與成效。此外，以

生活經驗為發想的主題，讓學生能主動觀察生活周邊事物，以此也提升學生未來的自主學習能力。

最後在以鷹架教學的方式，設計表單引導學生聚焦問題，並產出行銷活動設計的相關成果。此創

新教學活動需充分的以學習者為中心，教師為引導者，才能協助學生回想當時的決策過程，進而

補充行銷知能，以提升學習成效。 

柒、執行計畫活動照片 

上課照片 

  

同學進行討論 
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同學填寫表單 
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捌、附件 

附件 1 創意發想學習單 
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附件 2 產品服務設計表 
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附件 3 六頂思考帽 
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附件 4行銷 4Ps與數位行銷活動提案 
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附件 5前測問卷 

第一部份 學習興趣 

以下問題請你針對實際情形回答，請圈選同意程度  

題

號 
問題內容 

非

常

同

意 

同

意 

無

意

見 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

01 我覺得學習行銷概論是有意義的 5 4 3 2 1 

02 我想了解更多行銷的學習內容 5 4 3 2 1 

03 我覺得把行銷學好是值得的 5 4 3 2 1 

04 我會主動搜尋更多與行銷相關的內容 5 4 3 2 1 

05 我覺得對每個人來說學習行銷是重要的 5 4 3 2 1 

06 在行銷概論課程中得到好成績，對我來說是最滿足的事情 5 4 3 2 1 

07 在行銷概論課程中，我比較喜歡有挑戰性的教材，因為這樣可以學

到新的事物 5 4 3 2 1 

08 在行銷概論課程中，我比較喜歡能引起我好奇心的教材，即使困難

也無所謂 5 4 3 2 1 

 

第二部份 學習動機 

以下問題請你針對實際情形回答，請圈選同意程度 

題

號 
問題內容 

非

常

同 

意 

同

意 

無

意

見 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

01 我預期行銷概論的創新教學內容很有趣，能引起我的注意力。  5 4 3 2 1 

02 我預期行銷概論的創新教學之教材看起來非常吸引人。  5 4 3 2 1 

03 我預期行銷概論的創新教學內容，以致我無法保持注意力。  5 4 3 2 1 

04 我預期行銷概論的創新教學之教材的呈現方式讓我覺得無趣。  5 4 3 2 1 

05 我預期行銷概論的創新教學之上課方式能激發我的好奇心。  5 4 3 2 1 

06 我預期行銷概論的創新教學內容一下子出現太多資訊，以致我無法掌握

學習重點。 
5 4 3 2 1 

07 我預期行銷概論的創新教學上課方式可以讓我學到一些令人意外的內

容。 
5 4 3 2 1 

09 我預期我很喜歡利用創新教學活動的方式進行學習。  5 4 3 2 1 
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10 我預期能將行銷概論的創新教學內容和我在生活中學過或是做過、想過

的事物相互連結。 
5 4 3 2 1 

11 我預期透過行銷概論的創新教學內容對我來說很有幫助。  5 4 3 2 1 

12 我預期行銷概論的創新教學內容對我而言很簡單。  5 4 3 2 1 

13 我預期行銷概論的創新教學內容比我想像中的更難理解。  5 4 3 2 1 

 



附件 6 後測問卷 

第一部份 學習興趣與自我效能 

以下問題請你針對實際情形回答，請圈選同意程度  

題

號 
問題內容 

非

常

同

意 

同

意 

無

意

見 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

01 我覺得學習行銷概論是有意義的 5 4 3 2 1 

02 我想了解更多行銷的學習內容 5 4 3 2 1 

03 我覺得把行銷學好是值得的 5 4 3 2 1 

04 我會主動搜尋更多與行銷相關的內容 5 4 3 2 1 

05 我覺得對每個人來說學習行銷是重要的 5 4 3 2 1 

06 在行銷概論課程中得到好成績，對我來說是最滿足的事情 5 4 3 2 1 

07 在行銷概論課程中，我比較喜歡有挑戰性的教材，因為這樣可以學

到新的事物 5 4 3 2 1 

08 在行銷概論課程中，我比較喜歡能引起我好奇心的教材，即使困難

也無所謂 5 4 3 2 1 

第二部份 學習動機 

以下問題請你針對實際情形回答，請圈選同意程度 

題

號 
問題內容 

非

常

同 

意 

同

意 

無

意

見 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

01 行銷概論的創新教學內容很有趣，能引起我的注意力。  5 4 3 2 1 

02 行銷概論的創新教學之教材看起來非常吸引人。  5 4 3 2 1 

03 行銷概論的創新教學內容，以致我無法保持注意力。  5 4 3 2 1 

04 行銷概論的創新教學之教材的呈現方式讓我覺得無趣。  5 4 3 2 1 

05 行銷概論的創新教學之上課方式能激發我的好奇心。  5 4 3 2 1 

06 行銷概論的創新教學內容一下子出現太多資訊，以致我無法掌握學習重

點。 
5 4 3 2 1 

07 行銷概論的創新教學上課方式可以讓我學到一些令人意外的內容。 5 4 3 2 1 
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08 我很喜歡利用創新教學活動的方式進行學習。  5 4 3 2 1 

09 我能將行銷概論的創新教學內容和我在生活中學過或是做過、想過的事

物相互連結。 
5 4 3 2 1 

10 透過行銷概論的創新教學內容對我來說很有幫助。  5 4 3 2 1 

11 行銷概論的創新教學內容對我而言很簡單。  5 4 3 2 1 

12 行銷概論的創新教學內容比我想像中的更難理解。  5 4 3 2 1 

13 行銷概論的創新教學內容很有趣，能引起我的注意力。  5 4 3 2 1 

 

第三部份 學習滿意度 

下問題請你針對實際情形回答，請圈選同意程度 

題

號 
問題內容 

非

常

同 

意 

同

意 

無

意

見 

不

同

意 

非

常

不

同

意 

01 行銷概論的創新教學活動內容對我來說很容易。  5 4 3 2 1 

02 我覺得行銷概論的創新教學活動內容適合被用來學習行銷 5 4 3 2 1 

03 我希望未來老師能多融入創新教學活動來進行教學 5 4 3 2 1 

04 我覺得創新教學活動安排的場地安排適當 5 4 3 2 1 

05 參與創新教學活動的過程中可以培養溝通與團隊合作的能力 5 4 3 2 1 

06 參與創新教學活動的過程中可以提升我問題解決的能力 5 4 3 2 1 

07 我喜歡班上一起參與創新教學活動時的上課氣氛 5 4 3 2 1 

08 我會推薦同學學習六頂思考帽 5 4 3 2 1 

09 我滿意這次的學習成果 5 4 3 2 1 

 

第四部份 回饋與建議 

請同學針對這幾週次的活動給予一些回饋或建議。
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附件 7學生優選作品 
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