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服務學習融入桌遊教學對於提升護理系學生同理心成效之行動研究 

一. 報告內文(Content)(至少 3 頁) 

1. 研究動機與目的(Research Motive and Purpose) 

關懷是護理專業照護之核心，強調護理人員在執行各項護理措施時，能顧及病人感

受、重視溝通、傾聽及撫慰，也就是能同理他人，是一種能站在他人的立場設想他人處

境的能力。因此同理心是醫護人員人本關懷的具體表徵。同理心的養成也是護理教育中

重要的任務之一，有了同理心才能貼近服務對象的需求，提供適切的專業服務。 

同理心包含二種型態，一種為特質，是與生俱來的人格特質，也就是與生俱來的能

力。而另一種為狀態，指的是後天培養而來的能力，可經由訓練學習，加強認知及行為

的表現，使同理心成為一種人際溝通的技巧，專業的應用在病人照護上。護理人員藉由

同理心，可以替對方著想或表現出和對方相同的情緒，運用在醫療照護上，更容易體會

病人或家屬的痛苦並安撫他們。所以，同理心對於護病關係與照護具有正面的助益。然

而，知識容易透過專業課程、臨床實習的情境學習來獲得，護理技能則可經由技術練習

課程及實習過程中技術重複操作來精熟，但態度的養成是教學者很大的挑戰。 

護理系服務據點的對象為老人族群，學生於服務前會先至據點機構參訪，了解服務

的需求進而撰寫服務計畫書，並於計畫書完成後，實際參與社區服務，與長者互動，接

著撰寫服務後個人的反思心得及小組的成果報告。因此，服務學習課程結合服務與學習

二個概念，課程設計以學生學習為基礎，規劃課程與活動，讓學生透過實地互動學習，

親身體驗服務他人及同時自我成長之學習過程。然而多年參與服務學習課程的教學經驗

發現，服務對象其處境很容易激發多數學生的惻隱之心及同情心，然而學生的＂感動＂

常是＂一時之感＂，離開服務據點的情境後，往往無法內化成為同理心的能力，以至於

在往後實習課程中所表現的護病溝通過程，仍以病史詢問及衛教相關照護知識與技巧為

主，缺乏同理病人的語言與行為，更無法透過反思提升同理他人的能力。期待透過行動

研究法，在行動中檢視課程活動設計及教師社群間彼此的經驗分享與討論，透過服務學

習過程中最重要的反思歷程，發展有效的反思策略，並以工具測量同理心的學習成效。 

因此，本研究計畫旨在評值應用「桌遊」教學策略融入於「服務學習」課程，對

於提升護理學生同理心之成效。根據上述研究背景與動機，本研究具體研究目的如下： 

    (1)了解護理學生同理心的現況 

(2)發展應用桌遊反思策略提升同理心之教學方案 

(3)比較「桌遊」教學策略對於護理學生服務實作前後同理心之成效 
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2. 文獻探討(Literature Review) 

本研究主要在評值應用「桌遊」教學策略融入於「服務學習」課程，對於提升護理

學生同理心之成效。故文獻查證共分為三部分，包括：服務學習與學習經驗理論；合作

學習與遊戲教學及同理心與成效評量來做說明，相關文獻如下： 

 

服務學習與經驗學習理論  

服務學習是一門從經驗中學習的課程，教育部於 2007 年訂頒大專校院服務學習方

案，鼓勵大專院校廣為推動服務學習理念(教育部，2007)。因此服務學習是一種「做中

學」的課程，源自於 Kolb(1984) 提出的「經驗學習理論」，其理論系由 Dewey (1938)

而來，Dewey (1938) 認為「教育是經驗的重組或改造」，指出了教育與經驗的關係。 

Kolb 經驗學習理論將學習視為經驗的理性反思過程，分為具體經驗(Concrete 

Experience)：實際參與活動的具體經驗；省思觀察(Reflective Observation)：個人舊經驗

與新情境衝擊的反思觀察；抽象概念(Abstract Conceptualization)：綜合與形成新觀點的

抽象概念與主動驗證(Active Experiment)：新情境中新觀點的積極行動，此四個階段形

成一循環的學習過程，並不斷的重複(彭，2005；Kolb & Wolfe, 1981)。分述如下： 

(1)具體經驗：學習的進行強調個人感覺(learning from feeling)，此強烈的感覺是從所接

觸的人、事、物產生的特殊經驗來學習，而有趣的具體經驗更能提高學生學習的意願

(Akcan, 2011; Andreu-Andres, & Garcia -Casas, 2011)。 

(2)省思觀察：用看與聽等感官來觀察學習(learning by watching and listening)，先仔細的

觀察周遭環境、事物的變化，由不同的角度來看事情，以尋求事情真正的意義，然後

才做任何決定(Kolb & Kolb, 2008)。 

(3)抽象概念：透過思考來進行學習（learning by thinking），先對情境完全瞭解後，應用

邏輯分析與概念來學習，接著做出有系統、有計畫的行動。學習而來的經驗必須經過

系統性理念的結構化歷程，才可能建構成為可靠的知識(吳，2000)。 

(4)主動驗證：強調以實際操作來進行學習（learning by doing），有能力及耐心將事情完

成，喜愛冒險性的活動，並且採取行動去影響周遭的人、事、物(Kolb & Kolb, 2008)。 

經驗學習是一個動態的學習模式，透過上述四個階段的交互循環，可清楚了解個

人、團體與組織環境之間的學習與發展模式。經驗學習中，反思有兩個面向，一個是對

經驗作理解、分析、整理出知識與意義的外向層面；另一個是自我察覺(self-aware)了解

自己的想法、感受、認清自己的態度、價值觀與期望，更進一步達成自我成長的內向層

面。在深層學習中，不但要知道「怎樣做」，更需要知道「為什麼要這樣做?」及「為什



4 
 

麼要做?」等高階認知(higher-order cognition)的程度。這就是所謂後設認知

(metacognition)能力，要達成上述的能力，反思是基本的途徑。由此可知反思是自我成

長中將經驗內化為價值態度的重要步驟。 

在服務學習中，這四個步驟會持續循環(Jacoby, 1996)。實際經驗不一定會帶來學

習，其重點是在反思活動，亦即反思活動是服務學習活動裡最重要的一環，反思活動必

須包含 3W：What (做了那些服務?)、So What(服務的意義與學習是那些?)、Now 

What(未來如何運用所學?) (Fertman, White & White, 1996)。透過這些步驟，讓經驗成為

學習的資源，同時內化成為個人的正向價值。同時，在服務學習方案設計上，Kaye

（2010）提出 PSREC 模式，包括準備（Preparation, P）、服務（Service, S）、反思

（Reflection, R）、評量（Evaluation, E）及慶賀（Celebration, C）等五階段模式。課程設

計連結了服務活動與學習內容，除了可以讓學生參與社區服務，滿足社區的需求以及學

生的學習，同時維繫學校與社會的合作關係。 

 

合作學習與遊戲教學 

Gagne(1985)提出的教學理論融合行為和認知心理學觀點，此理論強調訊息處理模

式(Information processing model)。將人的記憶區分成感覺記憶、短期記憶及長期記憶，

而其中的感覺記憶及短期記憶皆屬短暫性的記憶，唯有將所學習的知識經過思考過程轉

化成內在長期記憶，才能長久記憶。而所謂的學習成效(Learning outcome)指的是學習者

在學習活動進行後，對於學習內容的記憶。然而，隨著時間的推移，記憶的保存產生規

律的遺忘，故相關研究學者分別針對不同的教學方式、教學策略進行探討對學習保留的

影響，提供做為有意義及有效學習的觀察指標(Gagne, 1985)。 

此外，Gifford 和 Mullaney (1997) 所提出的學習金字塔(Learning Pyramid) 說明了

不同的教學方法會產生不同的學習保留率(retention rate)。採用講授式教學，學生學習保

留率為 5%；採用閱讀法教學，則學生保留率為 10%；若採用多媒體教學方式，學生保

留率為 20%；如果採示範教學，學生保留率為 30%；若採小組討論教學，學生保留率

可提升至 50%；如果從實作中學習，學生保留率為 75%；若可以教別人(teach others)，

則學生學習保留率可高達 90%。因此，從教學金字塔的討論、實作及教別人等三種學習

方式，主要是重視學生參與，以學生為中心的教學，學生參與愈多，其學習的保留率愈

高，因此合作學習及做中學的服務學習課程也是較能增進學習保留效果的教學方式。 

遊戲化（gamification）一詞是來自程式設計所創，定義為在非遊戲場合中使用遊

戲元素，其目的是將遊戲中引人入勝的因子應用於非遊戲場合，並在過程中感受到趣味
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性。從社會文化的觀點來看遊戲式學習，遊戲過程中提供了環(情)境，學習者必須克服

挑戰做出有意義的決定或行動，實現人們在遊戲中學習的夢想，讓學習不再枯燥，而是

充滿期待熱衷投入的(Cicchino, 2015; Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015)。遊戲設

計包括認知及情緒層面的學習，如公平性、競爭性、合作性、藝術與視覺設計都是重要

元素，而操作面常見的方式包括點數、排行榜或關卡等設計。玩家在體驗遊戲的過程、

內涵之外，能檢驗自己在遊戲中的反應與行為，以後設立場去理解遊戲世界與自我的關

係（Abdul Jabbar & Felicia, 2015; Brull & Finlayson, 2016）。 

早期遊戲式學習用於商業與兒童教育，而後漸擴展到其他領域，並以科學性的標準

檢視其教學效果(Brull & Finlayson, 2016; Karadag, 2015)。Misfeldt（2015）以模擬工程

建造的方式讓兩組建築系學生競爭，質性訪談結果發現學生有嘗試錯誤的機會、樂趣、

競爭與更具現實感的學習效果。Charlier 與 De Fraine(201 3)比較傳統與遊戲式教學對於

急救訓練的成效，結果發現遊戲式教學雖能使學生享受上課勝過傳統教學，然而，傳統

教學在知識獲得上仍高於遊戲式教學。但若以溝通、問題解決、批判思考及合作等能力

作為學習成效指標，以學生為中心、以小組成員及教師為促發者(facilitator)、並且以問

題作為學習發展載具的遊戲式學習則有較佳的效果(Cicchino, 2015)。由此可見遊戲式教

學是情意態度目標學習的一項有利的工具。 

E 世代學生需要有別於傳統講授式的教學方式。帶入創意，將玩興帶入教學，讓教

與學是輕鬆愉快，讓氣氛是自在幽默有趣，讓學生能樂於嚐試，主動分享(蕭，2016)。

而同理心的學習是更是不易以講授的方式傳遞表達愛與關懷的能力，設計以體驗式教學

的方式，是學習對自己感覺的敏感度，演練與表達同理心的行動以及與自身經驗做連結

的一種由做中學的好方式(許、鍾、顏、葉，2016)。 

 

同理心與成效評量 

醫護照顧和諮商與輔導專業，都是一種助人的科學，與人服務及關懷的能力是基

本，更是核心。而人文關懷經常與利他思想和同理情感有極大的相關性（郭美、黃、

江、張，2010）。台灣護理科系教育中，皆會開設同理心相關課程只是各校比重程度不

一，依據 105 學年度的情況來看，開設同理心相關課程的比率高低依序是專科學校，其

次是技職體系，開設比率最低的是大學護理學系，即使開設比率最低，仍有 59%，接近

六成（呂、吳、徐、葉，2018）。由此可知同理心課程在護理教育中的重要性；同時大

學護理學系需要更強化學生的同理心課程，以厚實學生關懷核心能力的基礎力。 

同理心概念的起源是由心理學家 Carl Rogers 的著作中提出，他認為人有自身的生
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命力，而且是本能式的趨於成長的，做為心理治療工作者於心理治療中，只要真誠一致

的態度，無條件的正向關懷，積極的同理，便是提供讓人自身成長的環境與心理條件。

（宋文，1911）。Carl Rogers 因此成為心理治療中個人中心學派的代表人物，其論述成

為「以人為中心」的理論基礎。他指出醫療專業人員若能理解一個人的內心世界，宛如

對方如你一般，但又不迷失在對方的情境，即可謂為同理心（Rogers, 1957）。 

Rogers（1961）認為同理的理解是「能感覺到來談者內在世界的意義，就像是自己

內在世界的意義一樣，不失『就像』的特質，即是同理心。」既可以積極同理，又可以

保持自己的獨立性。能將心比心，設身處地，感同身受，待人著想。能感覺受助對象的

憤怒、害怕、困惑，讓受助對象能打開心房，二者於情感上產生共鳴。由此可知，感受

他人的情緒是同理心的第一步。 

同理心有助於醫護人員理解病人情緒和感受，並客觀回饋給病人，但如何評估醫護

人員同理心的能力依舊是個挑戰（Brunero, Lamont, & Coates, 2010）。行為觀察法

(behavioral observation)是最能有效衡量同理心的工具，然而此方法卻相當昂貴且耗時，

故仍以問卷方式評估為主（Sherman & Cramer, 2005）。在醫療照護實務中，仍以源於醫

療環境所設計之傑佛遜同理心量表（Jefferson Scale of Empathy, JSE）為最常使用的測量

工具，施測族群也較為廣泛。 

傑佛遜同理心量表是由美國 Hojat 等學者於 1999 年建構而成，內容涵蓋三構面，

共 20 題。透過因素分析檢定量表同質性和次概念時，其建構效度為 42%－58%

（Kataoka, Koide, Ochi, Hojat, & Gonnella, 2009; Roh, Hahm, Lee, & Suh, 2010; Sherman & 

Cramer, 2005）；信度方面，內在一致性 為 0.77－0.89（Hojat et al., 2002; Kataoka et al., 

2009; Ward et al., 2009），採奇偶題數各半方式，得其折半信度介於 0.72－0.87（Kliszcz 

et al., 2006; Sherman & Cramer, 2005）。是為一信效度良好的測量工具。鄭、賴、 Hanoch 

Livneh、蔡 (2011)將量表翻譯成中文，其可萃取出三個因素，各因素所涵蓋的題目皆與

原量表相同，累計解釋變異量為 52.40%。信度方面，Cronbach＇s α 值為 0.90，折半

信度值則為 0.93。 

然而，此量表的題目設計皆以醫療情境為主，對於尚未接觸臨床的護理系一年級

學生並不適合，林(2013)以大學生為對象發展的「大學生同理心量表」，共 20 題，題目

情境以日常生活事件為主，同時其建構信度為 0.92-0.95；建構效度 0.71-0.88，為一信

效度良好之測量工具。 
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3. 研究問題(Research Question) 

(1)護理系一年級學生同理心的現況為何? 

(2) 應用桌遊能否發展同理心反思之教學方案? 

    (3)「桌遊」教學策略對於護理學生服務實作前後同理心成效為何? 

 

4. 研究設計與方法(Research Methodology) 

本研究採行動研究法，於 2021 年 2 月到 2021 年 6 月以南部某醫學大學必修「服

務學習」課程之護理系一年級 60 位學生為對象，其中 39 位取得家長及學生同意書後

收案為研究對象，藉此探討此教學策略對護理學生同理心之影響。本研究之教學活動

主要以小組討論、服務實作及同理心桌遊作為學習輔助工具。前後測量化資料以「同

理心問卷」及「同理心反思日誌」進行資料蒐集，蒐集後之資料再以 SPSS 20.0 版統計

分析軟體進行描述性統計、問卷前後測比較與相關性統計分析。而「同理心反思日誌」

質性資料則進行內容分析。研究架構如圖一： 

 
        
 

前測 
同理心問卷 

 
 
 
                            圖一 研究架構圖 
 
研究工具 

(一) 同理心問卷 

本研究系使用林 (2013) 之大學生同理心量表。量表目的在探討進行學習活動進

行前後，學生是否能透過服務經驗的學習以及同理心桌遊提升同理心的能力。 

該量表有 20 題，其中 6 題屬負向題（第 3、7、10、14、16 和 18 題），另 14 題

為正向題，評分方式採 Likert scale 5 分法，0 分表從來沒有，4 分表示總是如此，故

總分介於 0-80 分，分數愈高代表同理心愈趨正向。建構信度為 0.92-0.95；建構效度

為 0.71-0.88 信度方面，顯示量表具有高的信效度(Cohen, 1988)。 

(二) 同理心反思日誌 

反思日誌目的在分析統整服務學習經驗，撰寫反思日誌的重點在於將所看到、

遭遇到或感受到的事物，連結回自己的生命，亦即從事件看見自己反映出什麼樣的

服務學習融入桌遊教學 
服務實作+ 
同理心反思桌遊 

後測 
同理心問卷 
反思日誌 

反思 
帶組教師經驗分享 
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形象，並且以服務的心態重新對待發生在自己身邊的事。 撰寫反思日誌可參考三段

式原則：What-我看見了什麼？碰到什麼人？發生什麼事？   

 So What-我有了什麼感受？激發我什麼樣的想法？我有什麼疑問？為什麼  

我有這些反應？     

   Now What-這樣的經驗對我的影響是什麼？我可以做什麼？有什麼需要調

整的嗎？對於我們要做的服務有沒有帶來什麼新想法？  

資料分析 

    將所收集之各項資料，使用 SPSS20.0 版統計軟體，以平均值、標準差、t 檢定

進行描述性統計及前後測比較分析。而「同理心反思日誌」質性資料則進行內容情

緒詞頻之分析。  

 

5. 教學暨研究成果(Teaching and Research Outcomes) 

(1) 教學過程與成果 

服務學期課程為一年級下學期的必修課程，參與服務學習課程之護理系一年

級學生彼此間已有基本的熟悉度，為了避免護理學生因不熟悉桌遊的進行方式而影

響學習成效，教師將於第一堂課程介紹時，先說明「服務學習」課程的教學目標與

評分機制，同時完成同理心量表之前測後，便進入前導教學。首先對於遊戲的方式

進行解說，並以個人生活情境作為同理心桌遊的練習，使學生熟悉遊戲的進行方

式。護理系⼀年級 60 位修習服務學習課程之同學，同學 10 人分為一組，小組各有

一位指導老師，每組分別於 5 個長照 C 據點及 1 個老人活動中心服務實作，服務

據點與學校簽訂合作契約並有⼀督導為對口窗共同指導學生。依據 Kaye（2010）

提出 PSREC 模式，課程設計及教學過程分述如下 

準備：課程開始，先完成同理心問卷前測，採 10 人一組，共分為 6 組，學習重點

為服務之準備與服務學習準備計畫之撰寫。 包括服務機構介紹及機構參

訪：瞭解並選擇服務機構。對機構有一定瞭解後，討論服務的方式與人員的

分工並撰寫服務學習準備計畫，思考如何為實際服務做良好的準備。  

服務：學習重點為學習團隊合作與互相關懷，嘗試解決服務過程中之問題，並與老

師及組員分享。服務內容包括陪長者聊天、手機教學、幫長者寫生命故事及

活動帶領….等等，時數共 16 小時。 

反思：同理心反思桌遊共三次，課程介紹第一天以個人生活情境作為同理心的體驗
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活動外，其餘 2 次的同理心桌遊活動皆安排於實作服務後，依照服務服務情境作為

同理心桌遊的反思體驗。同時於服務實作結束後書寫一篇反思日誌。桌遊進行的方

式採用「同感」桌遊教具，遊戲進行的流程為： 

(1)情境擬真性：由服務情境設計卡片題目。 

(2)情境體會：擔任關主時—隨機抽出情境卡並朗讀情境卡情況→每位組員選擇符

合個人感受的情緒卡後蓋住 

(3)即時性反應：利用拍檔卡隨機分組→猜測拍檔的情緒→揭曉與計分，單方猜對

+1、雙方猜對+3、雙方猜錯+0，重複循環上述流程，直到最高分者產生 

(4)回饋具像化: 組員走到終點的快慢，就是個人同理心能力高低的具體回饋。 

(5)同儕多元學習：聆聽拍檔給出的多樣回應中，拓展組員間彼此的知覺、想像或

考量情境的多種可能性。 

評量：服務實作結束後，由據點督導回饋並依據以下評分項目：準時出席、若因故

無法準時出席時能告知並加以補救、主動自發的態度、耐心熱誠的服務態度、對機

構或服務對象其文化差異性的尊重、虛心接受指導指正的態度、面對問題處理問題

的能力、增進長者使用手機的能力、與服務對象的溝通互動、能完成長者生命故事

表等 10 個項目給予評分。因疫情之故，學生服務實作時數為 10-16 小時，機構督

導評分為表現評分 82-95 分。 

39 位參與研究的學生其同理心量表前測分數為 50.3±7.2 分，後測分數為

64.6±6.5 分，pair-t test 前後測結果為 t=-.97, P<.0001，顯示學生經過一學期的服務

學習課程其同理心分數有顯著的提升，同時分析其期末反思日誌中情緒詞頻出現的

頻率共出現 78 次，出現的頻率多寡依序是感受、同理、挫折、有趣、害怕、痛

苦、逃避、悲痛、怕生、不畏等。 

慶賀：將學習結果與心得於期末進行成果發表。課表如下： 

週次(堂次) 課程主題 內容說明 

1 
課程介紹 
生活中的同理心 

課程介紹；服務機構志願選填 
桌遊介紹—個人生活情境 

2 機構參訪 據點機構參訪 

3-5 分組討論 服務學習準備計畫書內容討論 

6-9 實作服務 據點服務 

10 同理心反思活動—連結與敏感度 同理心桌遊—服務情境(一) 

11-14 實作服務 據點服務 

15 同理心反思活動—回應與反饋 同理心桌遊—服務情境(二) 

16-17 分組討論 服務學習成果報告內容討論 

18 成果發表 口頭報告 
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(2) 教師教學反思 

本研究所有的教學活動，皆由六位護理背景及參與服務學習課程 5 年以上之教師

進行協同教學，教師在課程進行前為避免不同教師人格特質或教學風格影響研究結

果，課程開始前將會進行 3 次同理心桌遊的工作坊，研討同理心相關的文獻，溫習同

理心的理論與技巧。以及 5 次的反思會議（分別於開課前、第二週、第 11 週、第 16

週及學期末）包括教學前演練與摸擬、教學中的反思與分享及教學後的評值、檢討，

讓所有服務學習團隊體驗桌遊活動和討論相關之細節。帶組老師整理自己的教學歷程

與學生的學習反饋，因疫情之故最後一次的同理心桌遊無法實體進行，改為線上進

行，同時成果發表會因無法實體舉辦，故各組以影音檔上傳數位學習平台發表，並設

計評分表，由每位同學觀看後給予評語及評分。 

教學是一個需要隨時面對突發狀況並修改的過程。遊戲的方式確實能激發學生的

動機及興趣，有了服務實作的實際經驗，透過情境的設計也能讓學生回憶當時的情況

並學習理解他人的情緒。服務學習課程前後的問卷分數也顯示學生同理心確有提升。

但因疫情之故，實際服務實作及面對面遊戲的方式都有可能被迫中斷，如何設計＂虛

擬＂或是＂線上＂的互動達到實境的作用，是需要再思考及近一步發展的教學方式。 

 

(3) 學生學習回饋 

學生對於一學期的服務學習課程，質性評值資料摘錄如下： 

“在本次服務學習中，我知道換位思考的重要性並了解長者的思維模式和成長背景，

使我自省，向長輩學習。也增加了我相互尊重與社會關懷的態度技巧，從中使我反

思了自我價值及陪伴的重要性。” 

“因為自己在課程投注了很多心力在服學課程裡，因此收穫滿滿。不管是和陌生機構

接洽或是和長輩的相處，都讓我成長。到社區機構服務，我學會如何有效幫助較弱

勢的族群，也了解同理他人的心情十分重要，這次的經驗對我而言不僅是挑戰也是

一次成長的機會。” 

“一開始知道有這門課時，其實並沒有抱太多的期待，甚至還覺得有點麻煩，要用課

外的時間去完成，完成後還有一堆報告，但真正開始實行後，覺得似乎比想像中的

有趣多了，雖然準備過程很艱辛，但只要看到爺爺奶奶有投入到活動，一切就覺得

值得了。一開始要接觸長者時有些害怕，因為我們要自己想活動帶活動，很怕長者

們不喜歡，但好險蠻成功的！因為疫情無法完成最後一次參訪有點可惜 ಥ_ಥ” 

“在服務學習的過程中了解自己不善與他人打交道，也從中獲益許多，但課程作業方
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式有些過於繁雜。這學期的服務學習讓人反思很多，除了和長輩溝通的學習還有反

思平常和家裡長輩的互動情形，另外讓人學習到規畫行程還有安排自己的時間。” 

“服務學習讓我踏出原本的舒適圈，與陌生的長輩互動。而過程和原先想像中的不太

一樣，起先以為是我們去服務他們，沒想到反而是他們教導我們新技能。” 

“剛接觸到長輩時會有點不知所措，但逐漸熟悉後，我可以和長輩們建立自然的交

流，希望未來可以將這個經驗派上用場。” 

“服務學習這門課對我來說意義不大，需要在課堂之間配合機構時間抓出空堂去服

務，讓我們來不及趕上學校的其他必修課。” 

6. 建議與省思(Recommendations and Reflections) 

        (1)透過同理心桌遊能有效引導學生針對情緒及感受反思，提升同理心。 

       (2)桌遊進行中的分享建議事先擬定指引，更能引導深度反思討論服務學習著重在服

務實作的經驗與經驗後的反思，若因疫情無法實作，需考量是否能設計情境模擬

的體驗及線上反思方式，以達到課程的成效。 

(3)多位同學的反思日誌提到由於疫情，突然中斷前往據點服務。對於沒有正式跟長

者道別感到遺憾，建議關係的建立與結束須納入服務學習的課程議題。 

(4)機構的選擇需要依照學生課程的時間做調整，實作時間若與學生上課時間衝堂，

否則會失去服務實作原有的課程意義。 
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三. 附件(Appendix) (請勿超過 10 頁) 

與本研究計畫相關之研究成果資料，可補充於附件，如學生評量工具、訪談問題

等等。 
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2.問卷 

同理心問卷 

      本問卷共 20 題。本問卷以下題目每題都有五個選項，從從來沒有到、

總是如此、請勾選出最能夠描述您面對人際互動時出現的感受、想法與行為反

應的頻率。0 表示從來沒有(20%以下)、1 表示偶而(21%〜40%)、2 表示有時

(41%〜60%)、3 表示經常(61%〜80%)、4 表示總是如此(81%以上)   

                                             0  1  2  3  4        

1.當看到有人在團體中落單時，我會覺得難受     □ □ □ □ □ 

2.因為開心而大喊大叫是一件愚蠢的事           □ □ □ □ □ 

3.當朋友開始要述說他的煩惱時，我會轉移話題   □ □ □ □ □ 

4.我可以明白朋友發脾氣的原因為何             □ □ □ □ □ 

5.身邊的人很焦慮時，我也會跟著緊張           □ □ □ □ □ 

6.對於他人的冷淡，我會覺得很困惑             □ □ □ □ □ 

7.用抱怨來面對挫折的人，我不會同情他         □ □ □ □ □ 

8.與人爭論時，我可以從他的角度看事情         □ □ □ □ □ 

9.朋友受打擊而哭泣時，我也會跟著難過         □ □ □ □ □ 

10.電影情節不會影響到我的心情                □ □ □ □ □ 

11.我的心情會隨著小說情節而起伏              □ □ □ □ □ 

12.我不容易被團體歡樂的氣氛感染              □ □ □ □ □ 

13.我能解讀他人的情緒                        □ □ □ □ □ 

14.我很難理解有人會因為挫折而自暴自棄        □ □ □ □ □ 

15.我會對社會弱勢族群表達關心及提供協助      □ □ □ □ □ 

16.看到朋友表現出難過的時候，我不會有任何感受□ □ □ □ □ 

17.我容易被情歌的歌詞所感動                  □ □ □ □ □ 

18.我很難想像怎會有人一直犯相同的錯誤        □ □ □ □ □ 

19.我可以體會朋友解決困境後卸下重擔的感覺    □ □ □ □ □ 

20.如果身邊的人很憂鬱，我也會覺得不好受      □ □ □ □ □ 
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3.”同感”桌遊活動 

  


