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張閔翔  臨床心理師  



 情緒障礙學生
的類型 

 自殺防治 
 輔導原則 
 遊戲治療 
 團體遊戲內容 
 

          大  綱 



“心事殆”的學生 

殆 
•危險、不安 
•疲乏、疲困 
•假借為“怠”-懶惰 
•英文 - - die 



臨床上的特殊學生類型 

智能不足  

學習障礙 

自閉症 

亞斯伯格 

 注意力缺乏/過動 

 對立性疾患與品行疾患 

 選擇性緘默症 

拒學症 
分離焦慮 

抽搐動作疾患 

憂鬱症與躁鬱症 

其他心理疾病 

 



智能不足 

 在智力上及社會適應上明顯的比同齡的孩子差。 
 一般智力功能顯著低於一般水準（智商分數≦70） 
 適應功能有缺陷或障礙（溝通、自我照顧、人際…等） 
 18歲以前即出現 

 
 輕度智能不足：50/55~70 
 中度智能不足：35/40~50/55 
 重度智能不足：20/25~35/40 
 極重度智能不足：≦20/25 



學習、動作及溝通障礙 

 學習障礙 
       在「閱讀、數學、文字表達」三領域的學習上，與其預期表現明顯的比較差 
 發展性動作協調疾患 
        運動協調活動顯著低於其年齡的發展里程碑（走、爬、坐） 
 溝通疾患 
       語言表達：字彙受限、句子時態錯誤、難回想單字、難 
                           使用長句子 
       接受性-表達性混合：表達困難、困難理解單字或句子 



    自閉症 
  一種廣泛而嚴重的發展障礙。 
 在所有情境下，均出現顯著的障礙。 

 社會性互動障礙。 

 溝通形式的缺陷。 

 狹窄、僵化、反覆的興趣和行為。 

 大多在三歲前發生。 



自閉症的核心症狀 
    (1) 社會互動人際關係障礙： 

    視線接觸少、對人缺少反應 
     不怕陌生人 
     不易與人建立親密關係 
     自己玩自己的、無法融入群體、缺少模仿

學習 
     缺乏同理心、無法體會他人情感或感受 
     表達情感上有顯著困難 

 

 (2) 語言和溝通障礙： 
     語言發展遲緩，50%無溝通性的語言 
     鸚鵡式仿說 
     代名詞反轉 
     講自己的內容、答非所問 
     聲調缺乏變化、少有情緒表達 

    
(3) 行為的同一性： 
 僵化的生活習慣 
 狹窄而特殊的興趣、遊戲方式，如：固定的、  
 重複性的玩法，過渡偏好某種類玩具、缺乏假 
            扮性或創造性的遊戲。 
 特殊習性：嗅、觸摸或咬各項東西。 

(4) 其他相關症狀： 

 活動量太高或太低。 

 注意力不集中。 

 脾氣不穩定、其他情緒問題。 

 攻擊或自傷行為。 

 飲食、睡眠問題。 

 



亞斯伯格症 

1.社會性互動有質的障礙 
  --眼神接觸少、同儕關係差、無法分享、情緒障礙 

2.行為、興趣、活動方面，有重複而刻板的形式 
  --刻板且侷限的興趣、無彈性且無功能性的常規或儀 
    式行為、持續專注於物體 

3.但無臨床上明顯的一般性語言遲緩 
4.在認知發展或與年齡相稱的自我協助技能、適應性行為〈社會互動除外〉、
兒童期對環境的好奇心等發展，臨床上無明顯遲緩。 

 



 亞斯柏格的行為特徵 
社會互動人際關係障礙：  
    1.缺乏同理心 
    2.只談自己有興趣的內容，而不注意別人的反應 
    3. 缺乏同儕互動的能力或互動的慾望 
溝通障礙 
    4.用詞艱深 
    5.語言發展正常，但語用上有顯著困難 

行為的同一性： 
    6.對特定事物強烈的興趣。 
    7.感覺統合不協調，行動笨拙，姿勢怪異。 



注意力缺乏與過動（ADHD） 

活動量過大、衝動、注意力不集中，常造成學習上
的困擾和行為問題 
三種亞型：注意力缺乏/過動型、不注意型、易衝動型。 
12歲前即出現 
此症狀在兩種以上場合造成損害（家中、學校） 
好動會隨年齡增長而漸改善 
注意力不集中及衝動則帶來許多後遺症 



ADHD的三大症狀 

注意力缺乏 
上課不專心 
聽話當耳邊風 
忘東忘西, 丟三落四 
寫功課東張西望, 動作很慢, 作事有始無終 
容易被外在環境發生的事物吸引 
只對某幾樣特別有興趣的事情才能專心(如看電視, 
打電動) 

過動(活動量大) 
坐不住 
精力充沛, 玩不累 
愛講話 
上課東摸西摸, 東張西望 
玩弄小東西, 停不下來 

衝動性 
沒耐心, 不能等待 
常插隊, 插話, 不遵守團體規則 
動作大, 不顧危險 
情緒起伏大, 壞脾氣 
易破壞物品 
攻擊別人 



ADHD的影響 

對家庭 
• 父母的無力感 
• 家庭氣氛受影響 
• 親子相處問題 
• 手足衝突 

在學校 
人際關係不良 
常被老師處罰 
學業表現差 

對孩子本身 
自信心低落 
低成就感 
情緒障礙 
易出現反抗及行為問題 



電腦化持續性注意力測驗Conners' Continuous 
Performance Test (CPT 3) 

8歲以上 
14分鐘 
四大指標 

缺乏注意力 
衝動 
注意力維持困難 
保持警覺困難 
 



對立性疾患與品行疾患 
 對立性反抗疾患 
  出現違拗、敵視及反抗行為模式 
  (常發脾氣、與成人爭執、拒絕成人要求或規範、故意激怒 
    他人、將錯歸咎他人、常暴躁易怒或易受激惹、常充滿憤 
    怒與憎恨、常懷恨或記仇) 

 品行疾患 
  侵犯他人基本權益或違反與年齡相稱的社會標準或規範 
1.   攻擊他人及動物  
2.   破壞財產 
3.   詐欺或偷竊 
4.   嚴重違反規範 



選擇性緘默症 

選擇性的只在某些場合說話, 在某些社交場合完全不說 
根源於”焦慮” 
要先排除其它發展或溝通疾病 
持續至少一個月以上且不僅發生於剛入學之時 
常伴隨語言發展遲緩, 過度害羞,退縮, 拒學, 亦有部份出現攻擊, 反抗
傾向或怪異的肢體語言 

 治療方式：行為矯治、心理治療、親職教育、藥物
治療 



分離焦慮症 
對於與家人或其它照顧者分離有超乎其年齡發展的焦慮

(至少3項)、至少持續4週並導致生活適應上的障礙 
• 重覆和家人或其它照顧者分離時感受極大壓力 
• 持續的害怕失去照顧者 
• 對於有可能引發分離的情境感到害怕 
• 持續的抗拒上學 
• 害怕獨處 
• 無法獨睡或在家庭以外的地方入睡 
• 常作與分離有關的惡夢 
• 當預期出現分離時重覆發生一些身體症狀 

治療：認知行為治療、放鬆訓練、家庭治療、藥物治療 
訂出學生的焦慮階梯表；以系統減敏感為原則。  

 



拒學症 

拒學：不管基於個人、學校或家庭社會因素，出現
拒絕上學的行為。 
懼學：畏懼上學，可能因分離焦慮、適應不良、或
學校情境 

• 原因：家庭或學校的壓力事件、個人敏感畏縮特質、不良同儕關
係…等。 

• 症狀：焦慮不安、恐慌、哭泣、發脾氣、自我傷害、破壞行為和諸
多的身體不適 

• 最易伴隨有「憂鬱」或「焦慮」 
• 治療方式：行為矯治（系統減敏感法、放鬆訓練、示範、行為塑
造）、認知行為治療、藥物治療 

• 處置原則：『漸進』『堅持原則』  



網路成癮 

•2018年世界衛生組織（WHO）正式宣佈
將「網路遊戲成癮」納入精神疾病 

•台灣青少年:網路遊戲成癮盛行率大約為
3.1%，略高於西方國家 

•網路遊戲成癮 失控造成生活失能 
•逃避現實比成癮更需注意 並非精神疾病 



網路成癮症 

•美國匹茲堡大學心理學家，設定了八項檢測標準，來檢
測是否具有網路成癮症。 

•只要受試者檢測後符合其中五項，初步便可被診斷患有
「網路成癮症」。 

•如果再加上每周上網時間超過四十小時，就更加確定已
經患有「網路成癮症」了。 

    





如何幫助愛上網的學生 

提供更有吸引力的休閒建議 
多陪伴孩子 
協助選擇有益身心的軟體 
與孩子共同討論使用的時間 
約定使用的規範及獎勵制度 
分析不良後果 
父母以身作則 

加強多元化人際關係的建立  
訂立生活目標與學習時間管理 
電腦設備擺放位置（家中公開場
所） 

父母本身夠瞭解電腦網路  
學習有效溝通方法 
輔導人員的協助 



情緒障礙兒童常見特徵 
  
人際關係：互動能力欠佳、經常發脾氣、攻擊他人，無法與周遭的
人物建立較好的關係。  
日常生活自理能力不足：無法料理自己的生活 
缺乏表達：經常說些與情境無關的事情，常會用顯著尖銳或特別低
沉的音調講話。 
自我控制能力較弱：喜怒無常，不合情境及時宜，多以自傷、攻擊、
破壞…等呈現。 

 



各年齡層的憂鬱表現 

• 國小階段 
• 難過、身體不適、疲倦、躁動、失眠、拒學 
• 以情緒和行為問題來表達或溝通 

• 國中階段 
• 對日常生活慣例易不耐煩、耍孤僻、對立或反抗、違反常規、逃學、
逃家、行為問題 

• 高中大專階段 
• 睡眠問題、活動力低、體重或飲食改變、 藥物濫用、性濫交、無望感、
自殺意念與企圖 

• 共通徵兆 
• 學業變差、注意力分散、 
• 易怒或激動、精神較差 



自傷行為的類型 

咬自己 
割腕 
摳身體 
拔毛髮 
撞牆 
厭食 
吞食異物 
間接傷害身體─酗酒/藥物濫用 
刺青(?) 



自殺的警訊 
• Kalaft提出「自殺警告信號」-FACT 
• Feeling(情緒感受)-無望感、害怕感、無助感或無價值感、無法抗拒的罪惡
感與羞辱感、持續的焦慮與憤怒、身體的抱怨如頭痛、胃痛等症狀 

• Action(行動或事件)-藥物與酒精濫用、整理個人的物品或將心愛之物送人、
暴力、逃家與反抗行為、經常性惡夢。 

• Change(改變)-避開朋友與家人及一些日常活動、飲食與睡眠習慣的改變、
人格的變化、不尋常的忽略個人外貌、工作注意力不集中、成績明顯退步、
對娛樂活動失去興趣。 

• Threat(預兆)-陳述死亡的過程、暗示將要死亡、收藏藥物與凶器等。 



學生自我傷害的徵兆 

  經常透露有關死亡或自殺念頭者。 
   有高度、明顯的自殺意念。 

   情緒明顯低落或情緒不穩定。 
   失眠已超過一個禮拜。 
   已持續一段時間未到校上課-沒有特殊原因。 
   與過去相比，學業成績明顯變差。 
   出現怪異行為-（例如：覺得有人要害他、有人在監視他、突然變得
容易暴怒)                                                         



適當回應 
支持陪伴 

資源轉介 
持續關懷 
 

1
問 

2
應 

3 
轉介 

自殺防治守門員123 

主動關懷 
積極傾聽 



   1925 依舊愛我 

   24小時免費 

   06-3352982 
   台南市社區心理衛生中心 
           (我想請你幫幫我) 
 
                     
 

心事講出來專線 

讓我們幫
忙你/妳... 



可以找誰幫忙呢? 

張老師1980/ 
生命線1995 

醫師/心理師 

各縣市 
心理衛生中心 

導師/信任的老師 

輔導老師 

好朋友 



輔導原則 

 接納並同理 

 瞭解個別差異的影響  

 隨時正向鼓勵其正向行為 

 對就醫及服藥的瞭解 

 班級輔導或衛教 

 利用「特色」發揮優勢或專長 

 指令或要求需要具體化及簡單清楚 



給老師/家長的建議 

•避免發脾氣 
•態度溫和情緒平穩 
•瞭解尊重學童 
•提供愛支持安全感 
•保持彈性 
•給予選擇的機會 

避免身體處罰 
秉持公平處理原則 
運用傾聽技巧 
何握隨機教育機會 
保持愉快的教室氣氛 
鼓勵學童自己解決問
題 
 



EQ情緒管理能力 

• EQ＝ 20％  先天 +  80％  後天 
 
★EQ的內涵 
• 瞭解自己的情緒 
• 管理自己的情緒 
• 自我激勵 
• 瞭解他人的情緒 
• 妥善處理人際關係 



情緒管理（1） 

•第一步首重情緒的覺察，可以從臉部表情、行
為舉止和處事態度看得出來。 

•情緒需要覺察和調節，而不是壓抑、否定或任
意放縱 

•常見的正面情緒為愉悅、輕鬆、欣慰、高興、
雀躍等；常見的 

•負面情緒包括憤怒、悲傷、焦慮、害怕、厭惡、
羞愧、驚慌等。 



情緒管理（2） 

 
幫助學童覺察自己真實的情緒 
幫助學童了解自己常用的不當方
式 
幫助學童找出更大的彈性去適應
環境 
幫助學童增加挫折容忍力 
幫助學童找出適合自己的休閒方
式 

 隨時獎勵學童的正向表現 
 幫助學童改變非理性的想法，
可以改變心情 

 幫助學童找到相互支持情緒的
友伴 

 幫助學童找出宣洩情緒的出口 
 尋求專家的協助 

★常見的情緒管理方法如下： 



自我情緒察覺 

了解自己的情緒狀態 
    常出現的的情緒有哪些？ 

偵測他人的情緒狀態 
    觀察、溝通、傾聽、同理 

保持笑容 
是最好的情緒管理及人際溝通 



強的 

         負向的                  模糊                      正向的       
 

弱的 

憤怒 快樂 

傷心 安靜 

狂喜 

舒服 

生氣 

憂鬱 

★請找出「憤怒」「快樂」「舒服」「傷心」「生氣」「狂喜」「安
靜」「憂鬱」「焦慮」 
在哪一個座標？？ 

焦慮 

情緒座標 



紓   壓   絕   招 
找別人聊聊 
放鬆一下 
給自己鼓勵 
多多運動 
離開一下 
休息一下 
腹式呼吸 

親近大自然 
正向思考 
做喜歡的事 
跟寵物玩 
一次只做一件事 
轉換想法 
多看看幽默的影片 



行為增強--代幣制度 

『代幣制度』是一種以代幣為基礎的增強計畫 
孩子可因表現出不同的適當行為，而獲得代幣並使用代幣     
    來換取他想要的增強物。  
不直接給增強物，改給予一些可換取增強物的點數或相同 
   功能的東西（圖卡）。 
這些點數即為「代幣」，可換取的實質增強物則為「輔助 
  增強物」 
注意事項： 
1.考量孩子的能力     2.決定具體目標行為 
3.決定代幣的形式     4.選擇輔助增強物  
5.兌換原則                 6.代幣數量的限制 



遊戲 
治療 



遊戲理論 
理論 遊戲在兒童發展的角色 
心理分析論 
佛洛依德 
艾瑞克森 

 
調節受挫經驗 
接觸內在自我/發展自我能力 

認知論 
皮亞傑 
維高斯基 
布魯纳 

 
熟練並鞏固所學的技巧 
區別意義與實物增進想像思考 
思考及行為產生變通能力 

其他特定理論 
柏藍(Berlyne)警覺理論 
貝蒂生(Bateson)系統理論 

 
增加刺激使個體保持最佳狀態 
提昇了解各層面意義的溝通能力 



遊戲的意義 
 

 
 孩子的快樂童年 

「玩」是上天賦與人類的本能之一，孩子天生就會玩 

 學習分享、輪流、責任 

以玩具做為媒介，提供機會讓學生和同儕建立情誼從中學習社會技巧，
懂得與他人分享、輪流，並能遵守遊戲規則，對玩具和自己的行負責。 

 從操作及探索中學習 

可幫助學生發展大小肌肉，提升語言、思考、想像和解決問題的能力，
增進感覺經驗、知覺的發展及認知的形成、啟發兒童的想像力、創造
力和模仿力、培養兒童的社會性及幫助情緒發展  



遊戲治療的目的 

輔助診斷時所需的了解 
幫助治療關係的建立 
供疏通防衛及處理焦慮的媒介 
助兒童將感覺口語化 
助兒童將潛意識的過程演出來並釋放其緊張 
增強兒童在治療結束後對遊戲的興趣 



如何成為兒童的玩伴？ 
 有冒險精神、想像力、創新想法、尊重學生的方式，
就可加入他們的遊戲。 

 任何形式的互動，都可變成一種遊戲，無論是看著嬰
兒的雙眼，和學步兒追逐，與學齡兒童玩幻想遊戲，
或和裝酷青少年說笑話，這都是參與兒童的遊戲方式。 

 大人可以透過遊戲加入兒童的世界，幫助他們表達和
理解深層的情緒，而且也能樂在其中  

 抱持童心、豐富想像力及同理心，是您必備的功課 



建立關係的目標 

建立一個安全的氣氛 
了解及接納兒童的世界 
鼓勵情緒表達 
建立一種被允許的感覺 
幫助兒童自己做決定 
讓兒童有機會去承擔責任及學習控制感 



    

支持：當教師參與兒童的遊戲，就是提供兒童心
理支持，使得兒童有繼續遊戲的支持。 
建立融洽關係：可以增加彼此的輔導關係。 
持續力：可使得兒童的遊戲較為專心，因而增加
遊戲的時間，訓練兒童的持續力。 
遊戲品質：透過教師的引導與示範，提昇遊戲的
層次與品質，提供兒童觀察與模仿。 
認知與社會發展：透過教師引導，兒童遊戲的層
次變高，即增加其認知與社會發展的能力。 

透過遊戲的好處  



以欣賞的態度遊戲，避免個人價值觀  
不過渡指導或暗示，避免抹煞兒童的想像力 
不要有太多的限制 
對兒童的表現有興趣，幫學生說出他可能的想法 
容許並尊重兒童的選擇 
足夠的反應，觀察並同理兒童的想法 
跟隨兒童的步調進行 
更改遊戲內容時，需預先告知 
提供豐富安全且自由的遊戲空間  

遊戲治療的小提醒 



遊戲類別 

•功能性 
•重複練習遊戲 
•探索遊戲 
•測試遊戲 

•建構性 
•製作性遊戲 
•創造性遊戲 

 

 
 

•象徵性 
•模仿遊戲 
•假扮/戲劇遊戲 
•社會劇/幻想遊戲 

•規則性 
•規則遊戲 
•競爭遊戲 



遊戲的模式 

旁觀遊戲 
個別性遊戲 
平行遊戲 
共同遊戲 
合作/競爭遊戲 

 
 



玩具和器材 

•能否作創造性表達 
•能否作情緒性表達 
•吸引學生興趣 
•能否作表達性和探索性的遊戲 
•不用透過語言就能表達及探索 
•無須指導即能使用 
•有堅固的構造 



玩具材料 
真實生活－娃娃家、玩偶及人偶（感情直接表達）；汽車、
卡車、船、收銀機（提供控制） 
行動、發洩攻擊－不倒翁、玩具兵、刀槍、野生動物玩具 
創造情緒表達－沙、水、黏土、畫圖用具 
撫癒性－奶瓶、醫療器具 
訓練性－木工器材、棋盤、紙盤遊戲 
戲劇性－舞台、布偶、面具 



有趣的遊戲方式（1） 
疊疊樂、撞球台：加入情緒、事件或謎題 
繪畫：追逐遊戲、圖畫接龍 
音樂：你敲我打 
打球遊戲：加入情緒、事件或謎題 
圖卡：畫圖聯想、比比看 
氣球：畫圖、宣洩 
故事接龍 



有趣的遊戲方式（2） 
生活的顏色 
捏破泡泡：捏破憤怒的泡泡 
干擾遊戲 
感覺樹：製作一棵樹，有各式顏色的蘋果 
秘密的藏寶箱：將秘密寫下後藏在盒子 
憤怒碎紙機：將生氣的紙，用碎紙機碎掉 
專注力遊戲：迷宮、找尋密碼、找出不一樣、數字著色 
 
 



遊戲中的繪畫 

家庭海底圖 
畫人 
屋樹人 
自由創作 



遊戲治療vs社交技巧 

警察抓小偷 
默劇傳真機 
角色扮演 
溝通七巧版 
情緒比一比 
卡片猜猜看 
瞎子摸象(恐怖箱) 
雙人棍子舞 
扭盤拔河 

 

 請你跟我這樣做 
 拉繩遊戲 
 滾球遊戲 
 敲打二重奏 
 笑話比賽(猜一猜) 
 卡通配音員 
 團體伴家家酒 

 



團體治療概念 
• 團體:兒童約6～12位，透過彼此的心理互動，達成改變成員行為為
目的的團體。 

• 有效因子(Yalom（1985）) 
1. 注入希望 
2. 普遍性 
3. 訊息傳遞 
4. 利他性 
5. 早期家庭經驗 
6. 自我了解 

 
 

 
7.行為的模仿 
8.人際學習 
9.社會化的技巧 
10.團體的凝聚力 
11.情緒宣洩 
12.存在的因素 



團體治療:有效因素 
增加情感層面的覺察 
了解與其他成員的相似處 
覺察團體成員正向的關懷、接納與同情 
從其他成員眼中看到自己 
在團體中一致、清晰、肯定的表達自我 
目睹成員真實、勇敢、開放地情緒表達 
覺察到其他成員的反應 
在團體中感覺溫暖與親近 
可以在團體中公開的討論情緒 

 
摘自:小團體輔導之理論，徐麗賢彙整 



團體治療:注意事項 
• 首重建立和諧關係，培養溫暖、接納、尊重的氣氛 
• 勿利用團體壓力迫使學習者說話 
• 不能過分注意個別的個案而忽略整個團體的關係 
• 允許學生有足夠時間獨立地思考與反應。 
• 對於團體中發生的事故，不要干涉得太快而阻止了情感交換的發展 
• 避免價值判斷或評價，至少在團體初期階段 
• 儘量用鼓勵的方式來增強兒童的行為 
• 不宜有太多的指導而養成兒童的依賴性 
• 活動設計要注意兒童的生活背景、認知能力及參與機會等 

 

摘自:小團體輔導之理論，徐麗賢彙整 



次數 活動名稱 活動內涵 
一 歡喜來造伙 1. 自我介紹認識老師朋友並熟悉團體每個人。 

2. 了解成立團體的目的及規則。 

二 你家就是我家 1. 了解各成員的自我與家庭情境。 
2. 強調團體的目的及規則。。 

三 家庭海底世界 1. 情緒的認識及聯想。 
2. 對家庭的認知與家人的關係。 

四 情緒比比看 1. 學習人際互動的察覺。 
2. 學習表達情緒與理解情緒。 

五 情緒爆爆球 1. 情緒管理的技巧。 
2. 認識壓力的感受與反應 

六 感覺事件簿1 1. 團體人際的溝通方式。 
2. 察覺情緒與事件的關係與應對。 

七 感覺事件簿2 1. 團體合作的溝通。 
2. 察覺情緒與事件的關係與應對。 

八 演員訓練班 1. 人際互動的應對能力。 
2. 情感表達的正確性。 

九 英雄story 1. 討論負向的情緒。 
2. 討論處理負向情緒的方式。 

十 畢業祝福貼本 1. 自我特質的探索。 
2. 對未來的祝福 



團體遊戲治療活動 

知識九宮格 
夜市人生投杯杯 
圖片接龍話劇 
溝通七巧版 
情緒比一比 
配對撕名牌 
家庭海底圖 
畫一個我 
快問快答 

 

 開場的破冰遊戲 
 諾亞方舟 
 建一座高塔 
 爆破密碼戰 
 扭盤拔河 
 吹牛大王 
 

 

 
 

 價值觀大拍賣 
 未來的名片 
 闖關遊戲 

 



知識九宮格 
• 材料:九宮格、球、題目卡 
1) 一人有3顆球可以投到九宮格上，之後要回答出對應數字的問題，期
間師生可共同討論遊戲規範，之後便依序由每位學員分享自我 

題目：(一)我的興趣是(二)我的偶像是(三)我最喜歡的音樂類型是(四)我喜灣的休
閒活動是(五)我最不爽的事是(六)我的家人有誰，我跟誰最好(七)我最驕傲的事是
(八)我希望未來職業是(九)我感到最有壓力的事 

2) 接著進入第二階段，一人3顆球，分享個人其他經驗。 
(一)3個願望(二)我想養的寵物是(三)我最討厭的是(四)我表現最好的科目是(五)老
師最常說我(六)跟家人最常做的活動是(七)分享一個幫助人的經驗(八)當我心情差
時，我會.. (九)我最常跟好朋友一起… 

 



夜市人生投杯杯 

•材料:乒乓球、塑膠杯(9個)、題目卡 
•一人1球將乒乓球投入九個杯中的一個,按照杯中指示顏色
抽牌卡回答問題。 



圖片接龍話劇 

• 材料: 各式跟人際互動有關的圖片 
• 先介紹遊戲規則與題目內容，學員分為兩組，以競賽方式，從圖
卡中至少選出8張圖卡進行5分鐘小短劇，協助學員了解人際互動
技巧及問題解決。 

• 兩位老師與紀錄者擔任評審，滿分十五分，以豐富性、教育性、
娛樂性為評分標準 

• 亦可採用<繪本>故事。 
 



溝通七巧版 

• 材料: 拼圖版 
• 邀請成員分組(1組5人)，每組有套拼圖版，邀請成員在不能使用
語言溝通下，利用這拼圖版拼出5個大小一樣的正方形，最快拼
成5個正方型的隊伍獲勝。 



情緒比一比 

材料:情緒卡片 
• 請成員輪流抽出情緒圖卡，以非語言的方式表演給其他成員猜。
猜對者加分、表演者也可加分。 

• 以趣味的方式，協助成員辨識情緒的種類 
 
附加活動---填寫活動單 
• 完成”當我覺得_____時，我會__________。”的句子 

 
 



配對撕名牌 

材料:各式與情緒/人際相關的圖片或文字描述卡、雙面膠。 
• 成員背後皆貼1張跟情緒/人際相關的貼紙，陸續進行大風吹的遊
戲，現時請成員彼此找出配對紙張的夥伴。 

• 配對成功者，逐一說明兩張圖片配對的原因與相關性。 



畫一個我 
材料: 大圖畫紙、蠟筆、小字卡、原子筆、膠水 
• 請成員在紙上畫一個人的外型(如:薑餅人)，在人形上描述自己的人個
特質，或形容自己，和自己有關的詞，寫的越多得分越高。 

• 利用小字卡寫下對其他成員的特質描述(可選擇寫給很多人或單一人)，
被貼最多的人，及給別人最多的人可以各得一分。 
 



快問快答 

材料:大氣球、充氣筒、百萬小學堂的題目 
• 每人輪流在不斷充氣的汽球旁邊回答問題，回答後才能下台，須
歷經幾次循環。 

• 若氣球爆炸，被炸到的成員則為輸家。 



大拍賣 

材料:玩具鈔票、好人緣/能力 
• 估價單上列出17項價值觀，由成員每人利用一定額度的錢(生命
單位)進行拍賣投標，價高者得標。(投標以百或千為單位) 

• 亦可改用<職業拍賣><特質拍賣> 
 



真人大富翁 

• 材料:巧拼21個、題目紙或圖片、大骰子 
• 製作各式與人際情境/情緒管理/生活事件/問題解決/舒壓有關的
圖片或題目卡 

• 成員使用骰子擲出前進的步數，由自己親自走進大富翁，逐一回
答題目或是動作題。 
 



未來的名片 

• 材料:蠟筆、半張A4紙/圖畫紙/西卡紙 
• 學員自行選擇圖卡、蠟筆顏色、想被稱呼的名字、繪製未來課程
中使用的個人名牌，待完成後開始讓所有人向全員自我介紹，如
「住在何處」、「今年幾歲」，接著講師收回名牌，讓全員指出
抽出名牌的學員，以便了解且更深入認識彼此。 
 



闖關遊戲 
• 材料:數子/英文骰子、情緒疊疊樂、大撲克牌、套圈圈組、呼拉圈…等 
• 每一個人逐一聽過5個關卡(1)擲出3個骰子在呼拉圈裡，且要記憶骰子
上的數字或英文字(2)連續直立堆疊5個疊疊樂木塊(3)成功丟3個套圈圈
(4)與心理師撲克牌比大小(5) 正確說出關卡1的3個數字或英文字。每
位成員均須通過這5關卡，過關時間最短者獲勝。 

• 另可分組，組員各負責過一關卡。 



家庭海底圖 

• 材料:圖畫紙、蠟筆 
• 請成員想像每個家庭成員都變成一種海底動物(包含自己)，會變
成哪種動物並畫下來(主要是爸媽與手足與祖父母…等)。 

• 引導成員分享家中成員的特質以及自己與家人的互動風格。 



優缺點保齡球 

• 材料:玩具保齡球1組 
• 邀請成員逐一丟擲保齡球，每人有一球的機會，得分最高者獲得
加分機會。若留下幾瓶球瓶，則須回答出幾個自己的優點(第二輪
是分享缺點、第三輪是分享其他成員的優點)，方可過關，否則會
被扣分。 

• 透過此活動引導成員察覺自己的優缺點，提高對自己的認識。 



爆破密碼戰 

• 材料:紙張、碼錶 
• 說明暖身活動的遊戲規則：領導者說出一個爆炸數字，隨便出一
個1-99中的數字，讓成員去猜測，譬如她出18，第一個輪到要猜
的人就隨一個，譬如她猜80，leader就說1-80，第二個猜30，
leader就要說1-30，依此類推下去。氣球會在猜中者身後爆炸，
猜中者需抽出一張卡片並回答卡片上的問題。每次幸運未猜中爆
炸者可獲得一分。 
 



扭盤拔河 

• 材料:扭盤2個、跳繩或拉繩1個 
• 將成員分成2人一組，2人各站在轉盤上，拿著同一條繩子的各一
端，互相使力，看誰先落下轉盤。 

• 觀察每個人採用何種方式去進行，察覺獲勝的人的技巧為何? 
 



情緒疊疊樂 
• 材料:疊疊樂、情緒貼紙 
• 邀請成員輪流抽出疊疊樂(每ㄧ個積木上貼有情緒字詞)。 
• 第一輪遊戲時，成員需回答”當我發生___時，我會感到___(情緒)” 
• 第二輪則需回答”當我感到___(情緒)，我會做___或怎麼辦”。 
• 此遊戲，讓成員彼此討論及分享當情緒來時可以有什模樣的方式去發
洩、表達或因應。 
 



練習找出繪本中的關鍵字 
以3分鐘或有限的字數作摘要 
鼓勵孩子多提問 
與他的日常生活事件做連結 
故事大改造 
反問孩子若是他是主角，他會怎麼辦？ 
角色扮演（辦家家酒、布偶、畫圖） 
多些「填空」或「空白」，提供孩子想像空間 
多使用道具來增加有趣性，如：音樂、布偶。 

繪本的技巧 



幫助孩子，認識自己優勢 



參考資料 
『教導孩子的好法寶：行為改變技術手冊』 
『遊戲治療─理論與實務 』梁培勇著  
<人見人愛是教出來的>，  凱希柯恩 著 ，沈曉鈺 譯，
久周文化出版 

感謝您的
聆 聽 
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