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壹、前言 

人工智慧 (Artificial Intelligence, AI) 在當前的教育體系中正深

刻地影響各學科，特別是在大學體育課程中。隨著創新教育的興起，

技術變革與智慧化生活對教育領域的影響日益顯著，AI 不僅融入教育

過程，更成為提升學生學習成效的重要工具（黃思華等人，2021）。

學習動機是影響學習效果的重要因素之一，而在高等教育的網球課程

中，教學場域往往受限於場地與學生人數，通常每 15 名學生共用一

個場地，授課教師需同時指導多名學生，難以確保每位學生都能獲得

充足的指導與即時個人化回饋 (Lin et al., 2023)，特別是學習進度較

落後的學生，由於缺乏足夠的關注與回饋，可能導致學習動機下降，

進而影響學習成效。缺乏具體的目標和成就感也是動機低落的原因之

一 (Stein et al., 2013)，而傳統網球課程中，教學方法單一，學生容

易感到枯燥乏味，導致學習動機低落 (Courel & Sánchez-Alcaraz, 
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2017)。學生在學習過程中對學習當下的情境興趣易受學習環境影響，

並產生不同的心理效應 (Renninger & Hidi, 2016)，而興趣在學習過

程中著實扮演著重要角色，提升學生對學習活動的興趣有助於增強其

內在動機（鄭瑞洲等人，2011）。因為學生的學習動機高低會直接影

響新教學趨勢改革的學習成效 (Feiz et al., 2013)，因此，學習動機的

培養始終是教育領域的重要議題。總而言之，傳統網球課程在教學過

程中存在諸多問題，如回饋不足、學習動機低落、難以獲得具體的數

據分析，以及評量方式仍以人工評分等，而嘗試將 AI 科技引入大專網

球課程，有望解決這些問題，提升學生學習表現和動機。 

基於上述的問題，若能在體育課堂中引入 AI 輔助系統來自動評

估學生的學習表現，將有助於改善學習效率與提升學生的學習動機 

(Lin et al., 2023)。可透過設計個性化的學習計劃，從而提升學生的學

習動機 (Dietrich et al., 2021)；運用 AI 在教學中優勢對學生的動作

進行立即分析，並提供學生即時且客觀的回饋 (Lameras, 2022)；通

過安裝在球場上的攝像頭和傳感器，可以自動捕捉學生的動作，並對

動作進行精準分析，從而提供詳細的技術指導 (Su, 2022)。AI 技術可

透過最佳化訓練計畫、數據分析、個性化學習與提升學生的參與感，

來有效增強體育教育的成效。例如，AI 可分析運動員的表現數據，識

別其優勢與弱點，協助教練制定更具針對性的訓練策略（王威堯，

2020）。此外，AI 還可透過虛擬教學與模擬技術，使學生能夠在實際

運動環境中學習與實踐，提升學習的互動性 (Zhao et al., 2024)。Chin 

等人 (2021) 的研究亦指出，當 AI 工具作為學習者的夥伴時，學生在
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與 AI 機器人的互動過程中感受到的威脅感較低，且與同儕的交流亦

顯著增強。在過去研究表明，教師可透過科技輔助學生自主學習，例

如讓學生錄製自身動作，並在課堂中運用學習策略進行鷹架建構、提

問、溝通、反思、比較與再學習 (Lin et al., 2021)。這樣的教學策略

使學生的學習成效有顯著的提升，不過仍存在部分限制，如學生雖可

觀看自己的影片，卻難以獲得具體的數據分析，亦難以進行連續性比

較或量化擊球表現。近年來，一些學者主張將基於 AI 的運動技能學習

系統融入學習過程，這類系統可自動評估學生的學習表現，並提供即

時 的 個 別 化 指 導 與 回 饋  (Xu et al., 2023) 。 因 此 ， 本 研 究 以

SwingVision App 為例，該應用程式可自動記錄並分析學生的擊球動

作，提供即時回饋與數據，使學生能夠根據客觀數據進行調整與改進。

此外，教師亦可透過系統監控學生的學習進展，針對不同程度的學生

提供更有效的個別指導。透過科技輔助，網球課程的教學品質將能獲

得提升，使學生即便在有限的場地與時間內，仍能獲得更完善的學習

體驗。 

貳、教學工具 

SwingVision App 是發佈於 2020 年的一個智慧網球訓練 APP，

曾獲選為「App of the Day」與 Apple Keynote 發表會展示項目，並

與澳洲網球協會 (Tennis Australia) 建立合作關係。該應用程式可透

過 iPhone 手機鏡頭，自動進行擊球辨識、擊球旋轉（上旋、切球、

平擊）分類、球速測量、落點與擊球位置追蹤，以及比賽來回數與關
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鍵分數（如致勝分與非受迫失誤）分析。值得注意的是，SwingVision

不僅具備自動錄影剪輯與精華回顧功能，更進一步延伸至訓練計畫制

定與比賽全自動統計（含第一與第二發球分析、Line Challenge 判決

模擬）等領域。 

Choe 等人 (2023) 研究指出，招募了六名大學生進行了四場比

賽，每場比賽都利用 SwingVision App 從兩個不同的角度進行記錄。

資料收集後，錄製的影片分別由 SwingVision 和人類分析師進行分析，

樣本數有 1065 筆資料，針對擊球深度、擊球落點、彈跳深度、彈跳

區域、旋轉之間的關聯有高度的一致性，證明 SwingVision 是值得信

賴的工具。 

  主要透過 SwingVision App 提供擊球落點、擊球位置、進球數、

旋轉 (RPM)、球速（每小時/公里）、擊球點動作和擊球影片，並且可

以提供學生每一次的擊球數據如圖 1、圖 2 所示；進行比較作為學生

自我檢查進步的依據，並建立學生在網球課程的學習歷程檔案，如圖

3 擊球綜合評估示意圖所示。 
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圖 1  

擊球落點 (SHOT PLACEMENT) 示意圖 

 
註：圖為 SwingVision App 畫面截圖。 
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圖 2  

擊球位置 (HITTING POSITION) 示意圖 

 
註：圖為 SwingVision App 畫面截圖。 
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圖 3 

擊球綜合評估示意圖 

 
註：圖為 SwingVision App 畫面截圖與作者註解。 

  



學校體育 2025．04  85 

參、教學策略 

網球技能的學習是本課程的核心，教師需事前建置動作檢核表作

為鷹架提供每位學生課前了解動作知能部分，並規劃與拍攝擊球修正

影片，剪輯上傳至 iLearn 教學平台。其中，提供學生、教師與頂尖職

業選手的抽球慢動作影片，並講解正、反拍動作檢核表，讓學生在抽

球教學介入前建立先備知識當作學習鷹架。進到抽球教學週開始，學

生以小組練習為主，教師親自示範該週單元動作技能，學生於課程中

練習後進行第一次擊球練習並使用人工智慧軟體 SwingVision App

錄製影片，藉由 SwingVision App 提供相關數據［擊球落點、進球

數、旋轉 (RPM)、球速（每小時/公里）、擊球點動作和擊球影片］，

建構個人學習歷程檔案，透過影片慢速播放（0.5 倍速），再由小組互

評（觀察和討論）進行動作檢核表撰寫，並依照擊球落點分析，學生

便可以知道擊球錯誤為無法擊中球、擊球點錯誤、掛網、底線出界、

邊線出界或對角線出界等狀況。教師給予擊球修正輔助影片，其影片

包涵文字、聲音和影像等數位教材內容，讓學生可以依照個人擊球錯

誤，選擇觀看對應之影片進行反思修正後進行第二次擊球練習，如圖

4、圖 5 所示。 
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圖 4 

教學活動順序 

 
註：圖為作者提供。 
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圖 5  

學生練習影片示意圖 

 

註：圖為 SwingVision App 畫面截圖與作者註解。 

為期 8 週的正反拍抽球教學，每週都由教師安排實體教學進度，

並搭配檢核表內容進行重點提示 。檢核表內容從預備姿勢、轉身踩腳、

到位蓄力、轉髖擊球和收拍，顯示了每週檢核內容如表 1 所示。 
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表 1  

動作檢核表 

（續） 

 正手拍動作檢核表 

右手持拍_正拍 

步驟 
檢視與記錄是否有做到檢核內容，於表格上

標示符號「有：打✓」、 「無：打」 

第

一

次 

第

二

次 

第

三

次 

第

四

次 

預

備

姿

勢 

依 

序 

0-1 雙腳比肩寬一點、膝蓋微彎     

0-2 
右手以半西方式握拍，左手握拍頸，手

肘離開身體，拍頭不超過眼睛 
    

0-3 對手快要擊球的瞬間，雙腳向上開跳步     

1. 

轉

身

踩

腳 

同 

步 

1-1 
雙腳落地後，腳尖、髖部、胸口向 3 點

鐘方向旋轉 
    

1-2 
左腳往前踩，左手向前指向 2 點鐘方向，

手掌朝下 
    

1-3 右手將球拍頭指向正後方 6 點鐘方向     

1-4 拍面垂直地面，拍頭不要翹高     

1-5 
手肘離開身體，不要黏在身上，也不要

伸太直。 
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註：表為作者整理彙編。 

2. 

到

位

蓄

力 

同

步 

2-1 

判斷來球後移動至(1)距離球一隻球拍、

(2)前後在前腳擊球位置、(3)高低在腰

到肩膀的高度這三項條件的綜合位置 

    

2-2 到位後重心在後腳，雙腳膝蓋保持彎曲     

2-3 
左腳往 12 點鐘方向前踩、腳尖指向約

1 點方向 
    

3. 

轉

髖

擊

球 

同 

步 

3-1 
依序將後腳腳背、髖部、肩膀轉回正前

方 12 點鐘方向 
    

3-2 重心由後腳移至前腳      

3-3 擊球時前腳拉直，後腳腳跟離地     

3-4 

右手由後 （正後方 6 點鐘方向）往前揮

到 2 點鐘方向擊到球，擊球點在身體前

面 

    

3-5 擊到球時拍面面向正前方 12 點鐘方向     

3-6 左手在揮拍過程中要做平衡     

4. 

收

拍 

依 

序 

4-1 
擊球後，球拍從 2 點鐘方向往 11 點鐘

方向收拍，擊到球的拍面朝外 
    

4-2 
右手手肘在揮拍過程中，要離開身體，

以肩膀為中心，揮一個大圓 
    

4-3 
收拍時拍面垂直地面，收拍回到肩膀上

方 
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  在課程中結合了網球動作知能及身體控制能力，讓學生在學習中

搭配 SwingVision App 的即時回饋可以更有效辨識和更正其自身的

動作錯誤。在反覆的練習當中依照自己的學習錯誤，教師提供不同擊

球修正影片（如圖 6、圖 7 所示），讓沒有跟上進度的同學有專屬個別

化的內容，提升學生自主學習的機會，促進他們在技術方面的持續進

步和建立信心。這種教學模式不僅滿足不同學生的需求，還激發他們

對網球的熱情和興趣，從而在實踐中獲得更深入的理解和經驗。另外，

透過影片進行小組互評，可以增加學生之間的互動和合作，進一步增

強學習的有效性和樂趣。這種合作學習方法不僅讓學生在相互觀察中

發現問題，還鼓勵他們分享自己的觀點和經驗，以提高他們對網球技

術的理解和掌握。 
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圖 6  

教師提供擊球修正影片 

 
註：圖為 SwingVision App 畫面截圖。  
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圖 7  

修正影片示意圖 

 
註：圖為 SwingVision App 畫面截圖。 

  另外，在使用手機拍攝擊球情況時需將機位的高度架設於球場後

方較高的球網上面，使手機畫面可以完整的將整面球場拍攝進去，這

樣一來 APP 系統才能夠精準的自動抓取學生每一次回球的落點，並

將所有的紀錄以分布圖的方式在右上角的畫面進行呈現（如圖 8 所

示）。 
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圖 8  

架設高點拍攝示意圖 

 
註：圖為 SwingVision App 畫面截圖與作者註解。 
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肆、結語 

在後疫情時代，體育教育模式必須適應時代變遷，以滿足新興學

習需求與挑戰。AI 技術的引入為體育教學帶來智能化、個性化與互動

性的創新，使學生學習體驗與學習成效得以提升。然而，學生學習成

果的關鍵仍取決於自主學習與批判性反思能力的發展。AI 雖能提供精

確的運動數據與即時回饋，但仍需教師設計適切的教學策略，例如提

供擊球修正輔助影片，結合 AI 體育教學模式進行課程設計與改進，以

提升學習成效。 

AI 輔助學習促進學生觀察自身錯誤、進行反思、參與小組討論，

並提升解決問題的能力。此外，學生可透過科技應用提升數位素養，

培養自主學習能力，有效克服傳統課堂中因缺課或學習困難導致的動

機低落問題。透過 AI 強化學習過程，學生不僅能提升運動技能與身體

適應能力，還能培養運動精神、獨立思考與團隊合作能力，進而促進

身心健康並養成終身運動的習慣。 

對教師而言，AI 技術提升了教學效率，使教師能利用數據分析學

生學習狀況與運動表現，針對個別需求進行調整，減少場地與時間的

限制。同時，AI 的互動性與遊戲化機制也有助於提升學生的學習興趣

與動機，使學習過程更加吸引人，降低學習壓力，進一步增強學習自

信心。 
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未來，AI 在體育教學中的應用將更加廣泛，為學生提供更科學化

與高效的訓練模式，突破傳統學習環境的侷限，最終實現高品質的體

育教育體驗。 
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