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壹、前言 

  長年以來，籃球體育課程的教學方式主要在於教師的肢體動作演

示，學生經由外在觀察之後進行實際操作，再透過教師檢視並給予口

頭回饋。然而，這樣的學習過程可能因個別能力差異而導致學習成效

受限，且無法滿足所有類別之學生。再者，體育課程的目的除了技能

學習之外，尚有使學生達成足夠的身體活動量或運動強度進而提升健

康體適能，這方面皆須仰賴體育教師的經驗進行主觀認定做為判斷依

據，而如此的依據則可能過於籠統且不夠數據化（涂嘉芳、林玄良，

2022），畢竟，體育課程應建立在安全之上而後追求有效的質與量，

這一切有賴於客觀的數據提供給老師或教練進行評定。最後，在學習

技能、增加身體活動量的體育課程進行的過程中，師生比例通常相差

甚大，進而造成籃球教學的安全性與有效性面臨極大的考驗。 
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    綜合以上所述，本文以為大學體育籃球課程的教學場域之困境，

包含以下：一、安全性；二、有效性。理解與歸納問題之後，本文運

用顯示科技與人工智慧的技術作為工具，進而輔助課程教學以解決安

全性與有效性。另外，科技演進相當迅速，為了確立本文所使用之技

術的範圍，以下將作操作型定義。 

  顯示科技是人機互動的重要介面技術，所有與顯示資訊相關技術，

如顯示器、影像內容皆可稱之，其在智慧型手機、電腦、平面電視、

擴增實境、頭戴裝置等不同終端產品之應用占據重要角色。本文的顯

示科技是指架設 8 支攝影機同步拍攝兩座籃球場並將教學過程中所需

的畫面呈現於大螢幕 (規格 4.5 公尺*2.5 公尺)。在傳統的教學方法中，

學生並無法在課程進行時獲得影像與數據等資訊，透過顯示科技的運

用，師生可在同一時間與空間之下面對動作之影像進行討論與修正；

人工智慧是一套技術，可讓電腦執行各種進階功能，協助處理更複雜

的感測訊號與影像。以上二者的結合，人工智慧協助完成的各項資訊

與數據可透過本文的顯示科技實際呈現於教學場域，進而使師生即時

得到回饋。根據先前的研究顯示，籃球場域開始使用顯示科技與人工

智慧，常見的技術為感測技術與影像辨識 (Yan et al., 2023)，感測技

術的裝置可取得運動過程的訓練負荷與運動學相關資料，本文使用的

技術僅為心跳率偵測而後呈現數據，尚未經人工智慧進行深度運算；

影像辨識為人工智慧的核心技術之一，本文目前已可進行自動的人體

肢段骨架分析，用以判定外在動作的肢段位置之正確性與合適性。此

外，影像辨識亦被使用於籃球比賽的戰術追蹤 (Tsai et al., 2021)，國
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內則有學者以影像辨識進行自動的投籃命中偵測之研究（林欣穎等，

2022）。 

貳、感測技術應用於籃球教學 

  為了解決安全性與有效性的問題，可利用穿戴式科技測量心跳率

以監控運動強度，進而讓訓練量與強度得到客觀的依據，先前的研究

指出未來應擴展穿戴式科技於體育運動領域之實務應用（林國欽、陳

年興，2023）。心跳率測量在籃球場的應用為運動強度監控、疲勞狀

況評估、量化內部訓練負荷，然而，依目前的研究顯示運動強度監控

的部分較為完整（宋明律等，2023）。 

  文獻指出，以心跳率作為監控運動強度的方式，通常是以最大心

跳率的百分比呈現並分五個區間，分別為 50-60%、60-70%、70-80%、

80-90%、90-100%，而其所代表的運動強度為最低至最高。研究指

出，男性籃球員在場上的時間，心跳率大多維持在最大心跳率的 85%

以 上  (McInnes et al., 1995) ， 國 家 大 學 體 育 協 會  (National 

Collegiate Athletic Association, NCAA) 女性籃球選手於在賽季的

上場時間，大約有 34.5 分鐘停留在第四與五區間（HRmax 85% 以

上）(Sanders et al., 2021)。因此，以有效性而言，進行運動訓練的時

候，強度必須達到比賽的要求才能符合需求。然而，若以安全性為考

量，進行體育課程時若學生未經訓練而致其心跳率太高並維持長時間，

將可能導致學生缺氧或過度換氣進而造成意外發生。 
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  為了達成以上所述的安全性與有效性，本文先前在進行籃球訓練

與比賽時，讓學生穿著智慧感測女用運動內衣，並裝上 Polar H10 的

心率感測器，並同步顯示於大螢幕（如圖 2 所示）。在這樣的過程中，

可以使學生與教師雙方皆得知目前的運動強度達到第四區間，已符合

所設定的運動強度。相反的，若僅到達第三區間，此強度將因過低而

使效果受限；若達到第五區間將因強度太高而可能造成意外風險的提

高，而系統也可以將第五區間的標示顏色設定為紅色，代表危險區間，

此時就極需加強注意學生之狀況。    

  穿戴式裝置在國際間許多優秀的運動員早已開始使用，這樣的科

技輔助訓練可以更精確地提供學生所需的運動強度，讓學習更有成效，

也能在僅有一位老師的狀況下，觀察數十位學生們的身體狀況，建立

更安全與有效的體育教學場域。 
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圖 1   

一打一對抗訓練 

 
註：圖為作者提供。 

圖 2  

最大心跳率同步顯示圖 

 
註：圖為作者提供。 
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參、顯示科技結合人工智慧應用於籃球教學 

  本文於進行籃球的上籃 (layup) 動作之教學時，輔以顯示科技的

攝影機進行影像錄製，配合大螢幕的延遲播放之功能。在教師完成動

作示範之後，學生開始進行實際操作，如圖 3 為傳統的教學方式，由

教師觀察並在旁給予指導，若學生有問題，此時的討論將為憑空想像；

圖 4 則是學生可透過大螢幕觀察自我的動作，若仍有無法瞭解之處，

可透過影像與教師進行討論，更進一步加強教學的有效性。 

  運用顯示科技輔助籃球教學，可提供教師在教學方式更多元的選

擇，亦能讓學生在教學活動中的動作技能學習更加精確，並且藉由顯

示科技的介入讓學生能觀察自我動作，提供學生與教師檢視的機會，

導入顯示科技可提升籃球教學之品質，並有效提高學生的學習效率及

興趣。 
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圖 3  

實際操作並由教師觀察學生的動作 

 
註：圖為作者提供。 

圖 4  

實際操作並由學生觀察自我的動作 

 
註：圖為作者提供。 
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  籃球技術之提升，以職業球員而言，大部分是由個人訓練師輔助

而進行，其所耗費的金錢與時間相當可觀，尚未成為職業球員或是學

生球員將無法以同樣的方式進行訓練，遑論體育課程之學生的籃球技

能學習。本文透過前瞻顯示科技體育館的配備，結合電資學院專家的

AI 肢段辨識的開發，無論是在教學環境或是訓練環境，皆可透過影像

與 AI 辨識，促使學生或球員產生視覺回饋，進而得以促進動作之修

正。以圖 5、圖 6 為例，籃球的投籃動作需要流暢的關節動作，從準

備期到出手期，須由踝、膝、髖等下半身肢段進行準備，再經由肩、

肘、腕等上半身肢段進行出手，需要彼此連結並連貫，其投籃動作才

能獲得較為適合的力量傳遞。 
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圖 5  

於投籃準備期時的人體肢段辨識 

 
註：圖為作者提供。 

圖 6  

於投籃出手期時的人體肢段辨識 

 
註：圖為作者提供。 
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根據文獻指出，籃球運動中並無絕對標準的投籃動作，其依每

位參與者的身體肢段與心理特性而有不同，投籃時，參與者會依適

合自己的最佳動作形式去達成投籃命中的目的（陳淑惠等人，

2003）。每一位球員有其最適合的投籃各關節角度，透過 AI 肢段辨

識與影像顯示，將可在每一次投籃呈現其個人的各項數據，進行得

到最客觀的回饋進而修正（如圖 7 所示），以解決因師生比例過大而

受限的有效性。 

圖 7  

學生接受人體肢段自動辨識系統的回饋 

 
註：圖為作者提供。 
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  在與學生討論使用系統的效果時，學生認為：自主練習的時候，

身體姿勢是否正確大多是透過自身的感覺，但在身體疲勞時，大腿肌

力不足致使膝關節較難穩定在合適的位置，因此容易造成錯誤姿勢進

而影響命中率。透過自動辨識系統給予的數據回饋，可以比較清楚知

道適合自己的肢段位置，姿勢錯誤時，也可以透過系統而得知。 

肆、結語 

  顯示科技是我國相當重要且具有優勢的產業，人工智慧的感測技

術與影像辨識已廣泛應用於籃球場域，投籃姿勢與訓練型態是熱門研

究主題之一。然而，目前卻鮮少籃球課程使用相關科技進行輔助教學，

因此，本文分享目前的使用情境並建議未來可以使用資訊科技進行相

關教學。 

  此外，籃球訓練或比賽的球員疲勞之判定通常為教練團或球員之

主觀認定，若主觀認定失誤，輕則影響團隊競技運動表現、重則提高

運動員發生運動傷害之風險，因而，本文建議使用具有科學化的客觀

評定標準，將能提升運動表現甚而降低運動傷害。客觀評定標準有賴

於動作時間分析系統進行，然而，其需要透過人工判定的方式，區別

籃球比賽時的各項動作，像是走路 (walk)、慢跑 ( jog)、快跑 (run)、

衝刺 (sprint)、卡位 (positioning)、擋人 (pick)、高強度拖步 (High-

intensity shuffle)、中等強度拖步 (medium-intensity shuffle)、低強

度拖步 (low-intensity shuffle)、跳躍 ( jump) 等，而各項動作之發
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生頻率、持續期間更需要耗費大量人力得以完成分析與紀錄，因此其

適用性僅在於研究方面，無法廣泛實際應用於籃球教學或訓練之場域。

然而，以上的困境，未來或許可透過人工智慧協助完成。  
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