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本研究目的為發展並了解 TCSP（technology, career, STEM, play education）

自殺防治課程對學生之自殺防治知識、信心、準備度之影響。研究方法採用行

動研究法及類實驗研究法，研究對象為：大學生介入組 54位，控制組 36位。

研究工具為：學生與自殺個案工作之知識、信心與準備度量表及課程回饋表。

研究資料使用描述性統計、共變數分析及內容分析。研究結果發現：大學生與

自殺案主工作之知識、信心及準備度，介入組顯著較控制組高。學生肯定教材

及教學過程，認為學習後自殺處遇專業能力增加。研究結論為：TCSP 自殺防

治課程，可促進學生知識上的改善，學生獲得正向學習經驗。 
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壹、緒論 

科技社會的快速變動，使得科技學習無法再「試誤學習」，而是必須嘗試

統整與設計以改良及創新產品（林坤誼、游光昭，2004）。在科技人才培育部

分，助人專業目前有臨床醫師用動物進行手術練習以熟悉科技醫療器材操作

（NLAC國家實驗動物中心，2022）。而網路心理諮商服務是數位經濟下重要

的商業模式，結合數位科技促進民眾心理健康是許多國家發展的方向（林柏君，

2020），可見數位科技能力的重要。科技能力包括:使用網路數位科技、網站製

作、拍照及製作影音檔案等能力，是輔導員行政工作中常需具備之能力。生涯

是大學高年級學生關注之議題，大學三年級學生常有較多的生涯焦慮，而自殺

防治中心是目前本系學生畢業後最常就業的場域，學生常需面臨巨大壓力，故

增加生涯韌性納入作為生涯元素內涵；前述的科技與生涯是充實課程內容之元

素。STEM（science, technology, engineering, and mathematics）的教學方式讓學

生從實作過程，了解知識的應用（張玉山、楊雅茹，2014），國外常應用 STEM

在專題課程中，用跨領域學習幫助學生解決問題，但國內應用 STEM於專題課

程的研究並不多（常雅珍等人，2022）。STEM 可協助本研究課程的團體專題

製作，讓學生能設計出合適服務對象之方案。玩轉教育則是玩+教育，讓學生

建立正向經驗及創新的一種教學方法（玩轉學校，2019），可協助學生進行角

色扮演與技術演練，後兩個元素是屬於促進課程進行之元素。故本研究課程結

合此四大元素將自殺防治概論課程發展成新的 TCSP（technology, career, STEM, 

play education）課程，歷程主軸是教學法：STEM與玩轉教育，內容主軸為自

殺防治，另增少量科技及生涯韌性元素。 

本研究目的主要為：（1）瞭解 TCSP的自殺防治課程對學生之自殺防治知

識、信心、準備度之影響；（2）發展 TCSP課程行動方案、實施並依學生學習

經驗及量性資料做課程修正。 

 

貳、文獻探討 

以下文獻介紹課程包括: TCSP課程元素、自殺防治課程及相關課程研究。 

一、TCSP課程元素 

（一）科技 

科技（Technology）的狹義定義是：人類要達到某一目的使用的方法、程

序或技巧；例如：發明或設計；廣義定義是：泛指人類為改善生活狀況，進行
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的各項人工產品的製作與使用之活動，包括狹義定義外，還包括知識（科學、

科技、技術的知識）、意志（操縱科技的意向）或抽象概念等（國家研究院樂

辭網，無日期）。科技教育的目標在於培養學生對科技本質、概念、發明歷程、

對科技的態度及實作技能，有更深刻的認知與經驗，促進自主學習、解決問題

及做合適的選擇（游光昭等人，2008）。科技教育以科技課程內容作為教學元

素，科技課程包含：動手實作、創新設計、統整認知及批判思考的能力；臺灣

科技課程發展方向建議安排：生產與製造、設計與創新、STEM 統整、科技與

社會等內容（許宜婷，2015）。本研究所指「科技」元素，主要是指增加動手

做的科技能力教導，因為科技元素與 STEM教學法的教學歷程有部分重疊，在

課程內容部分，僅有一週課程請教師教導網站及簡報製作，增加學生了解科技

資源及增加完成專案設計之科技能力。期待從動手做的過程完整學習，培養學

生具設計與解決問題、創造與批判思考的能力（游光昭等人，2008） 

（二）STEM教學法 

STEM 的教育哲學是「以設計探索為目的，並用科技技術及科學思考來解

決問題」（柳棟等人，2013），是將科學、技術、工程、數學等領域融入課程

來促進學生的問題解決能力（常雅珍等人，2022）。STEM 可讓學生在實作與

討論過程中，了解知識的應用及練習、增加同儕團隊合作及促進學生的創造力

（張玉山、楊雅茹，2014），這是一種情境化的科學教育（context-based science 

education）（Fensham, 2009），可用於健康議題（張玉山、楊雅茹，2014）。

使用 6E模式（投入、探索、解釋、工程建模、豐富、評鑑)是值得推廣的教學

策略（張玉山、楊雅茹，2014）。高中生探究與實作課程的研究使用 STEM教

學後，學生「對科學的自信心」有顯著增加，「主動性」和「正向態度養成」

沒有顯著不同，但其高分組的「主動性」有顯著增高；低分組的「主動性」及

「正向態度養成」在課程介入後顯著降低（陳家騏、古建國，2017）。研究發

現使用 STEM教學實驗組大學生，其「專題課程的助益」、「專題課程的人際

影響」及「專題課程對 STEM的影響」的量表得分均顯著高於控制組，顯示 6E

的教學模式有效，其中學生以技術的成長最多（常雅珍等人，2022）。 

從文獻可知 STEM 教學可用於實作，6E 模式可適用於專題製作以促進學

生的實作及討論，本研究課程屬於健康議題也是文獻認為適合使用 STEM的課

程，故 TCSP課程參考 Burke （2014）各個步驟的定義、教師任務及學生任務，

用於指導課程學生完成專題作業，期待此方式可增加學生知識整合能力及促進

學習成效（黃子榕、林坤誼，2014）。 

（三）生涯韌性 
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「韌性」（resilience）是指個人面對壓力或挫折時，能展現出問題解決的

能力或特質 （陳佳雯等人，2012）。生涯韌性（career resilience）的定義如下。  

  個體在其不同生涯發展歷程或階段中面對逆境或阻礙時，有助於個體因應或

超越逆境的內外在正向因素或資產（彭心怡等人，2013，p.19）。 

    大學生知覺的生涯逆境，包括：健康、家庭、學習、自我認同、人際、愛

情、死亡及多種逆境等，克服逆境策略包括：內在資源（個性特質、信念態度

與因應技能）及外在資源（家人、同儕、學校及社區支持）；大學生對生涯韌

力的定義著重在「樂觀」、「調整情緒」、「解決問題」等要素；生涯韌力培

養，可從「向失敗學習」、「解決問題」、「肯定自己」、「生活調節」、「培

養特質與能力」、「角色楷模」及「向外求助」等著手（吳淑禎，2018）。大

學生生涯計劃課程可顯著降低學生負向生涯想法，國外研究使用以 STEM為焦

點的生涯課程至生涯未決定之大學生，可顯著降低其生涯負向思考 （Belser et 

al., 2018）。本研究課程將生涯韌性培養加入，在課程中增加生涯資源了解及壓

力管理能力。 

（四）玩轉教育 

玩轉教育是「玩（play）」加上「教育（education）」，其原則為：（1）

解謎（puzzle）：在混亂與複雜的情境中讓合作與競爭共存；（2）少就是多（less 

is more）： 教更少、學更多、引導代替教導、情境代替學習；（3）投入

（engagement）：深入參與學員狀態、協助團體討論與反思；（4）可以做到（you 

can do it）：建立正向經驗、學習突破、主動學習、團隊合作與勇於創新（玩轉

學校，2019）。Gadamer 遊戲概念是指人在審美時與作品互動而產生意義，用

Gadamer 遊戲概念引用至教育過程，可藉由使用遊戲學會生活世界的內容，了

解自己的限制與潛能，在遊戲者浸入（immerse）遊戲的過程中獲得轉化，遊戲

者在遊戲過程的教育經驗使其對新的經驗開放；讓課程在原有的學科知識、教

師、學生的課堂中，藉由遊戲而開展與豐富，並在教育場域中互動創生，不斷

的「一問一答」來豐富教育的內容，使學科知識、教師、學生三者互相呈現本

身的意義（游振鵬，2007）。以遊戲為基礎的學習（game-based learning；GBL）

可支持有效的學習（Connolly et al., 2012）、促進高層次的思考能力（Yang, 

2015）、增加問題解決技巧（常雅珍等人，2022）及促進投入學習（Hsieh et al., 

2015）。數位遊戲為基礎的學習（digital game-based learning）是一個較新的取

向，其將遊戲變成一個新的互動內容的形式，相當值得去探索（Pivec, 2007）。 
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上述文獻可知，以遊戲為教學過程的經驗，可促使知識、教師與學生三者

的互動，讓學生主動投入與團體討論，故本研究課程將玩轉教育的概念融入課

程設計，提供學生討論自殺防治議題與演練處理自殺個案技巧的練習。 

二、自殺防治課程及相關研究 

全世界的統計資料發現，一生中有一次自殺意念者佔 9%，2.5%的人至少

有一次自殺企圖（Nock & Mendes, 2008），自殺的危險因子包括：心理疾患、

神經生物因素及心理因素等，預防自殺的方式包括：治療相關的心理疾患、利

用認知行為治療治療有自殺傾向者，及使用自殺預防的廣泛取向（正常化困擾

經驗、促進有效因應、對於高危險群給予限制、降低其取得致命工具的可近性）

等可用於自殺防治工作（Kring et al., 2019）。 

自殺防治課程的目標包括：自殺及危險因素分析、提供資源、利用對話及

模擬演員提供介入方式的選擇、透過討論與挑戰介入的阻礙，及提供自殺會談

大綱（詢問關於自殺的問題、提供角色扮演協助做行為演練與討論）等（Jacobson 

et al., 2012）。校園自我傷害防治的三級預防為：（1）一級預防：強調政策、

環境、教育及互動性，建立「自我傷害危機處理小組」的架構，改善自傷預防

措施、推廣生命及情緒教育，降低危險因素（壓力事件、情緒、家庭衝突等）

與增加保護因素（支持系統、教育等）；（2）二級預防：早期發現早期介入，

篩選高危險群，提供心理輔導及資源；（3）三級預防：自我傷害危機事件發生

時，動員團隊人員進行相關事件處理，避免事件的衝擊擴大，降低負面影響（王

玉珍等人，2023）。自殺的持續介入與治療包括：預防（生態學觀點及主動預

防）、臨床介入（早期介入、治療與危機處理）及復原（復發介入）等（Drum 

et al., 2009）。 

自殺防治課程有各種設計，單次 1.5 小時的自殺守門人訓練內容包括：辯

證及體驗學習成分（didactic and experiential learning components）、強調提供機

會做行為演練、角色扮演及紙筆測驗（包括：基本能力評估、後測及使用 e-mail

做三個月追蹤）等（Jacobson et al., 2012）。自殺守門員訓練計劃中被廣泛使用

的是 QPR（question, persuade, refer；QPR），有研究訓練教師及工作人員去評

估受訓者的技巧、訓練助理扮演自殺個案，發現受訓者的主動技巧（發問、說

服、轉介技巧）在訓練後可顯著改善技巧（主動傾聽及澄清問題），受訓者演

練關於困擾學生的危機服務，包括：自殺意念或計劃的詢問、溝通如何求助、

提供合適轉介等，研究發現受訓者從前測只有 10%的人符合自殺守門人的技巧

標準，後測時增加至 54%的受訓者符合技巧標準（Cross et al., 2010）。有研究

針對社工系碩士班 70位學生做 QPR訓練團體，來增加探問憂鬱個案自殺訊號、
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提供介入處理的知識，結果顯示實驗組比控制組顯著增加自殺防治的功能

（Jacobson et al., 2012）。而使用確認、連結、詢問、轉介、鼓勵的 I CARE（identify, 

connect, ask, refer, encourage）計劃，是校園發展的朋友互助計劃（friends helping 

friends program），結果顯示：自殺預防的同儕教育團體，對於談論自殺及其他

心理健康議題，可顯著影響校園形成去羞恥感的校園文化（Catanzarite & 

Robinson, 2013）。 

上述的自殺防治計畫顯示在知識與技術的訓練是可增加專業能力的，故本

研究課程設計目標及內容依照教育部全球資訊網（2004）及 Drum等人（2009）

的文獻設計如表 1。TCSP課程中，科技、生涯是充實課程內容的元素，STEM

及玩轉教育是促進課程進行以獲得自殺防治專業能力的元素。期待本研究可了

解學生的課程學習經驗，增加學生對自殺防治的知識、信心與準備度。 

表 1 

課程目標及內容 

目標 次級目標（TCSP元素） 內容 

1.瞭解自殺的行

為模式及危險

因子 

2.瞭解自殺的評

估與治療（含三

級預防） 

1-1.可完成個案自殺行為模式

的學習單 

1-2.可找出個案的自殺危險因

子及分享 

2-1.能實際演練評估個案的危

機程度及資源 

2-2.能實際演練如何處理自殺

企圖的個案（玩轉教育） 

1-1. 自殺行為模式 

1-2. 自殺危險因子 

2-1.自殺的持續介入與治療應包括：預防

（生態學的預防、主動預防）、臨床介

入（早期介入、治療與危機處理）及復

原（失敗＆復發介入）（Drum et al., 2009） 

2-2. 三級預防內容，危機處理會談技

巧，理解自殺防治的認知行為介入方式

（王玉珍等人，2023） 

3.瞭解自殺防治

的相關資源 

3-1.可增加學生壓力管理能力

及演練如何協助他人（生涯） 

3-2.了解自殺防治中心運作、助

人壓力及因應 

3-3.了解學校諮商資源（生涯） 

3-1.青年發展署職涯教材-職場減壓沒煩

惱 

3-2.參訪自殺防治中心、職場減壓沒煩惱

（藍菊梅等人，2019） 

3-3.資源教室老師演講:工作內容及學校

諮商資源 

4.應用自殺相關

理論完成專題 

4-1.增加收集資訊能力、製作專

題、網站、製作簡報能力 

4-2.進行討論、增加創造、問題

解決及實作能力、完成專題及

成果發表（科技、STEM） 

4-1.邀請校內專家演講網站及簡報製作 

4-2.根據上課內容及教材，進行 STEM

的專案發想、設計及完成過程 
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參、研究設計與架構 

一、研究設計及架構 

本研究依研究問題特性參考郭秋永（2011）所述，混合使用「質方法（立

意抽樣方法、開放式問卷方法）」及「量方法（封閉式問卷法、類實驗方法）」，

屬於較多量的、較少質的方法。根據研究目的 2採行動研究法發展行動方案，

參考蔡清田（2004、2007）的步驟，協助教師在課程發展情境當中根據實務經

驗，尋找解決問題的途徑及策略，再加以實施及評鑑反省（見表 2），希望瞭

解介入組大學生的課程回饋內容，使用質性分析後將其意見納入做課程修正。

研究目的 1採用類實驗研究法，以立意取樣方式及結構性問卷做前後測。 

在研究假設部份：依研究目的 1，研究假設為：在控制了前測分數後，介

入組大學生與自殺案主工作之知識、信心與準備度，在後測分數與控制組有顯

著不同。 

表 2  

自殺防治概念課程研究設計（蔡清田，2004） 

時間序 課程行動「前」 

1.陳述所關注
的課程問題 

.缺乏合適的心理學生使用之本土教材 

.學生對於口試的害怕 

.口試危機個案處遇技巧時會引發學生自身議題情緒失控 

.教師一人，無法顧及所有學生的技術演練及指導 

.學生上課不夠專注易分心 

.進行專題時缺乏資源 

2.規劃可能解
決上述問題
的課程行動
方案 

.發展合適的本土教材 

.融入多元元素（科技、生涯、玩轉教育、自選口試及 STEM進行專題） 

.課程增加學生生涯韌性的培養 

.教材內容說明可協助修課學生扮演個案及心理師進行演練 

時間序 課程行動「中」 

1.尋求可能
的課程行動
研究合作夥
伴 

.連結校內薪傳計劃教師，請資訊工程學系教師，協助跨域能力演講及諮

詢（教導 PPT、網站製作） 

.徵求服務學習課程之其他領域學生當模擬個案及協助專題科技能力 

.聯繫自殺防治中心進行參訪 

.連結校內資源教室老師，進行自殺防治在校資源及職涯經驗演講  

2.實施課程
行動方案 

.按照課程大綱，加入科技、生涯、玩轉教育及 STEM之 6E步驟專題製作

的課程設計執行 

時間序 課程行動「後」 

1.評鑑課程
行動方案與
回饋 

.依據教師觀察、研究結果、學生回饋修改課程設計 
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二、研究對象與場域及研究步驟 

本研究教學對象主要為某大學心理學系學生，「自殺防治概論」課程開設

在三年級上學期，學生已有基本的心理學及諮商輔導相關知識。研究對象為：

介入組大學生修自殺防治概論者 54位（進行行動方案、填前後測問卷及課程回

饋單），控制組為修其他課程大學生 36位（填前後測問卷）。 

進行資料收集之場域為大學課室內，課程進行主要在校內，但學生會應用

其他課外時間做專題或技術演練，可能會使用電腦、網站、拍影片或做衛生教

育等專題學習活動時，可能會在校外。  

研究步驟為：（1）參考文獻發展問卷，尋找五位資深心理師協助修訂量表，

完成行動方案及研究工具，修訂教學設計內容及準備玩轉教育學習單；（2）送

審研究倫理委員會修正研究工具內容；（3）聯絡校內外資源，取得控制組教師

協助；（4）招募大學生研究參與者（介入組及控制組），請教學助理進行大學

生之知後同意解釋及簽署同意書，於學期初做前測問卷；（5）執行行動方案；

（6）完成課程內容及評量；（7）進行介入組及控制組大學生後測；（8）進行

研究資料收集整理與分析；（9）進行資料分析；（10）修改課程模式；（11）

進行資料整理、論文發表、投稿及完成結案報告。 

三、行動方案 

本研究之行動方案內容如下：計劃主持人每堂課兩小時，依課程大綱規劃

進行，有包括：自殺防治知識、科技（教導網站、簡報製作、STEM）、生涯、

玩轉教育元素進入，上課採取簡短講述整理、示範、影片討論、玩轉教育、技

術演練、校內專家演講、參訪，評量以隨堂作業、專題成果、心得、口試為主。

搭配課程目標，參考 STEM（Burke, 2014）、生涯活動（參訪、青年發展署生

涯教材-壓力管理）及玩轉教育（玩轉學校，2019）課程設計方式而成。 

生涯韌力培養可從「解決問題」、「生活調節」、「培養特質與能力」及

「向外求助」等著手（吳淑禎，2018）。故本研究課程生涯元素為協助學生瞭

解自殺防治中心的資源，將學長姐資源（角色模範）及參訪（瞭解向外求助資

源）加入，增加情緒及壓力管理能力（調整情緒、解決問題、培養特質與能力）

以培養生涯韌性。 

STEM（Burke, 2014）融入本課程步驟為：（1）投入：利用影片解說、本

課程發展的文本及科技教材、與模擬自殺個案會談示範與教導、自選專題及口

試內容，增加學生學習動機；（2）探索：課程中分組小組討論學習；（3）解

釋：整理自殺防治相關理論，發展自選專題方案，解釋方案設計元素的理論基
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礎；（4）工程：依主題內容需要，應用利用科技、電腦、影像技術設計方案：

（5）豐富：引進本校資訊暨設計學院講師資源，協助修課學生專題設計方案所

需之跨域能力；（6）評鑑：利用前後測工具，讓學生檢視自己概念理解情形。

課程內包括:生涯 2週（資源教室老師演講、職涯壓力管理活動，自殺防治中心

參訪於課外時間），玩轉教育的設計則是以遊戲主題、遊戲情境過程、引導反

思及關鍵能力等四個部份來設計 10週的玩轉教育內容，最後使用口試理解學生

與自殺個案會談的技術及危機個案處理的概念化介入（玩轉學校，2019）（見

表 3、4）。 

四、研究工具 

本研究工具包括：基本資料、自殺相關量表及課程回饋單。 

（一）基本資料 

包括：性別、年齡、與自殺個案相處經驗、年數。 

（二）自殺相關量表 

本量表參考 Almeida等人（2017）的量表，修訂完後正式問卷包括：自殺

防治課程評量表分為三個量表：（1）知識（13題）：概念（5題）、危險因子

（4 題）、介入（4 題），平均難易度.52，平均鑑別度= .43。回答正確者給 1

分，錯誤及不知道者給 0分，總分為 0-13分，總量表折半信度 Spearman-Brown

係數為 .473（前測）.591（後測）。（2）信心（11 題）：學生對於與自殺案

主工作技巧的信心，包括：對理論知識的信心（5題）、對介入的信心（6題），

每題分為：非常不同意至非常同意給予 1-5 分，總分為 10-55 分，分數越高代

表越有信心；內部一致性 α 信度為 .858 至 .954 之間。（3）準備度量表（12

題）：對於與自殺個案工作的心理準備情形，包括：風險評估（5 題）、介入

（7題）。每題分為：非常不同意至非常同意，給予 1-7分，總分為 7-49分，

分數越高代表準備度越好；內部一致性 α信度為 .906至 .966之間。 

（三）課程回饋表 

內容包括：上課教材（學習單、教師提供書面及電子資料）、科技融入課

程（PPT及網站製作）、生涯元素融入課程（參訪、學長姐訪談）、課堂角色

扮演及模擬自殺個案及會談技巧、玩轉教育、整體的心得及建議。此部份於課

程進行第 17-18週收集資料，研究收集學生願意提供研究分析之回饋單 50份。 
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表 3 

課程大綱 

週數 學期授課內容 

1 課程簡介、課程設計介紹（STEM步驟說明）、專題分組 

2 自殺防治課程範圍、三級預防、自殺迷思（玩轉教育 1） 

3 倫理與法律、諮商中心、資源介紹（邀請本校資源教室資深輔導老師，

講解本校資源教室之運作、服務及資源）（生涯 1） 

4 Power point ＆ 海報製作及網站設計實作（演講+實作）（邀請本校互動

設計學系老師演講）。作業：下週上課前上傳一張上課摘要，使用 PPT

製作（科技） 

5 自殺的盛行率、危險因子、自殺的認知行為模式（玩轉教育 2） 

6 自殺風險評估（玩轉教育 3）、專題計劃報告與討論（STEM、科技） 

7 壓力與情緒管理（生涯 2:壓力與情緒評估、問題解決方法、紓壓策略，

參考青年署的生涯教材:職場減壓沒煩惱） 

8 自殺個案會談技巧（自殺風險評估）（玩轉教育 4、專題計劃報告與討

論（STEM、科技） 

9 自殺個案會談技巧（自殺風險評估）（玩轉教育 5） 

10 自殺個案會談技巧（治療技巧）（玩轉教育 6） 

專題成果歷程報告（STEM、科技）、自殺防治中心參訪（生涯，使用

非修課時間） 

11 校慶日補假 

12 自殺個案會談技巧（治療技巧）（玩轉教育 7）、專題成果歷程報告

（STEM、科技） 

13 降低與消除自殺相關行為（玩轉教育 8）、專題成果歷程報告（STEM、

科技） 

14 自殺個案概念化評估分析（玩轉教育 9）、專題成果歷程報告（STEM、

科技） 

15 自殺個案介入治療（玩轉教育 10）、專題成果歷程報告（STEM、科技） 

16 期末海報交流評分（調課在中午時間進行，聘請系內兩位老師協助評選

前三名） 

17 期末口試 1（自殺議題會談或概念口試） 

18 期末口試 2（自殺議題會談或概念口試） 
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表 4  

玩轉教育（舉第 2, 5週例子） 

遊戲主題

（議題） 

情境遊戲過程（遊戲引發動機、情境營造體驗） 引 導 反

思 

關鍵能力/準備物

品  

第二週 

自殺防治

課 程 範

圍、三級預

防、自殺迷

思 

（玩轉教

育 1：100

分鐘） 

1. 講解遊戲過程及目標：2分鐘。 

2. 將全班 40人分成六組，每組分配角色（老師、

學生、家長、醫師、護理師、社工師、心理師），

寫好名條貼上手臂（5分鐘）。 

3. 分配議題：三個主題每個主題分配兩組（1 分

鐘）。 

4. 每個角色想一下自己在此主題下的思維內容，

將此議題內容列出（20分鐘）。 

5. 列完後請各組角色去找不同角色的人溝通自己

思考的內容，再回來增減海報內容（12分鐘）。 

6. 各組人員回到原組別完成大團體分享海報內容

（20分鐘）。 

7. 每組 2 分鐘發表海報內容，每組照相上傳教學

互動網（12分鐘）。 

8. 反思討論:組內討論及大團體分享（28分鐘）。 

.在各個不

同的角色

扮演中，

別的專業

或家長跟

心理師的

立場有何

不同？ 

.自己想從

事的自殺

防治工作

為何？ 

 

關鍵能力： 

.解決問題 

.溝通協調 

.人際合作 

.獨立思考 

.系所專業能力 

準備物品： 

.海報 6張 

.白板筆 

.手機 

.網路 

.隨身貼 

第五週 

自殺的盛

行率、危險

因子、自殺

的認知行

為模式 

（玩轉教

育 2：100

分鐘） 

1. 講解遊戲過程及目標：2分鐘。 

2. 將全班 40人分成六組，每組分配角色（兒童、

青少年、成人、老人、憂鬱症、思覺失調症），

分配好每組負責角色、在手臂上貼好自己的角

色或區域（5分鐘）。 

3.分配議題：每個組別成員都分配不同主題（盛行

率、危險因子、自殺的認知行為模式）（1分鐘）。 

4.每個角色想一下自己在此主題下的思維內容，將此

找尋資料內容列出（22分鐘）。 

5.列完後請各組角色去找不同角色的人溝通自己思

考的內容，再回來增減海報內容（10分鐘）。 

6.各組人員回到原組別完成大團體分享海報內容（20

分鐘）。 

7.每組 4分鐘發表海報內容（24分鐘）。 

8.反思討論:組內討論（20分鐘），大團體分享（6分

鐘）。 

.不同年齡

層在預防

自 殺 部

份，應有

何不同重

點？ 

.自殺行為

的促發及

維持因子

為何？ 

關鍵能力： 

.解決問題 

.溝通協調 

.人際合作 

.獨立思考 

.系所專業能力 

.創造力 

.自主力 

準備物品： 

.海報 6張 

.白板筆 

.手機 

.網路 

.隨身貼 
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五、資料處理與分析 

資料分析依研究問題描述如下。（1）質性資料部分：採用內容分析法（content 

analysis）：會先描述資料內容的特徵、界定與分類特徵、命名、定義類別及依

編碼架構分析資料（鈕文英，2014）。編號 C1 是代表學生心得的第一個問題

分類，S1是學生代號，後面有的有數字有的沒有，有數字的代表此問題分屬兩

個概念分成兩個段落分析會標註 1、2。例如：C4-S7-1，代表心得的第四個題

目第七個學生所描述的第一個段落。C1-S5 代表第一個題目第五個學生描述的

段落都屬於此概念，沒有分段分析。整理完資料後請兩位資深心理師，也是諮

商輔導相關博士畢業，有質性研究之學者協助檢視資料及修訂類別。量性資料

使用 SPSS 18 .0建檔，使用描述性及共變數分析。 

六、倫理考量 

研究交付國立成功大學人類研究倫理審查委員會審核通過（108-403）的建

議執行，期中提出三次修正知會倫理審查委員會有關計畫修改內容，遵守資料

的機密性及維護研究參與者的權益。 

 

肆、研究結果 

結果依研究目的分為：描述性資料、TCSP 的自殺防治課程對學生之自殺

防治知識、信心、準備度之影響及 TCSP課程行動方案發展、實施及學習經驗。 

一、研究對象之描述性資料 

研究共收取有效樣本 90位（介入組：54；控制組 36），77.8%是女性，年

齡在 18至 22歲之間，處理自殺個案的經驗（完全沒有經驗 1-10非常有經驗）

平均為 3.06分，與自殺個案相處的平均月數為 22.78月，每題平均分數在前測

部份，介入組及控制組，知識為：0.57與 0.46分，信心為：2.91與 2.91準備度

為：3.86與 3.62分；每題平均分數在後測測部份介入組及控制組，知識為：0.77

與 0.51，信心為：3.40與 3.07，準備度為：4.11與 3.05，顯示介入組與控制組

在前測分數相近，後測分數在介入組每個量表的每題平均值呈現比控制組高（見

表 5）。 
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表 5 

基本資料描述（N=90） 

變項 人次 % 介入組 

（人次/%） 

控制組 

（人次/%） 

性別     

  女 70 77.80 41/58.58 29/41.43 

  男 20 22.20 13/65 7/35 

組別   54/60 36/40 

變項 最小值 最大值 平均數 

(介入組/控制組) 

標準差 

(介入組/控制組) 

年齡 18 22 19.51

（20.28/18.36） 

1.25 

（.29/.64） 

處理自殺個案的經

驗（完全沒有經驗

1-10非常有經驗）a 

1 10 3.06 

（3.28/2.72） 

2.29 

（2.42/1.67） 

與自殺個案相處的

月數 

0 240 22.78

（25.63/18.50） 

55.54 

（57.70/5.64） 

變項 前測 後測 

平均數 

(介入組 /控制

組) 

標準差 

(介入組 /控制

組) 

平均數 

(介入組/控制組) 

標準差 

(介入組/控制組) 

知識（13題）  7.43/ 5.97  2.18/ 1.66 10.00/ 6.64  1.65/ 1.27 

概念（5題）  1.98/ 1.50  1.30/ 1.11  3.24/ 1.78  1.11/ .90 

危險因子（4題）  2.89/ 2.11   .95/ .95  3.07/ 2.47   .84/ .94 

介入知識（4題）  2.56/ 2.36   .88/ .68  3.69/ 2.39   .58/ .77 

信心（11題） 31.96/33.36  6.36/ 7.63 37.37/33.78  5.86/ 5.13 

知識信心（5題） 15.59/15.83  3.09/ 3.54 17.48/16.31  2.68/ 2.70 

介入信心（6題） 16.37/17.53  3.73/ 4.58 19.89/17.47  3.46/ 2.86 

準備度（12題） 46.35/43.42 12.44/12.07 49.37/36.61 13.23/11.63 

風險評估（5題） 14.24/17.75  5.78/ 6.73 22.09/14.58  6.03/ 5.50 

介入準備度（7題） 32.11/25.67  8.74/ 8.11 27.28/22.03  7.42/ 6.02 

註:與自殺個案相處的月數有極端值 a:介入組 3位 240個月，1位 108個月；控制組:1位 240個月，

1位 216個月。 

二、TCSP的自殺防治課程對學生之自殺防治知識、信心、準備度
之影響 

量性研究資料使用獨立樣本單因子單共變量共變數分析，將知識、信心、

準備度總分的前測分數放入共變項，依變項為後測分數，瞭解其有無介入處理

（控制組或介入組）是否有顯著效果。 

排除共變項（知識、信心、準備度前測分數），對依變項（知識、信心、

準備度後測分數）的影響力後，自變項（有無介入），對於依變項（後測分數）

的介入處理有顯著效果（F = 84.136; p = .000；F = 12.431; p = .001；F = 54.588; 

p = .000），表示知識、信心、準備度後測分數在給與介入處理後與控制組有顯
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著差異存在，（見表 6），在知識總分、信心及準備度變項之估計的邊緣平均

數，介入組全部都顯著高於控制組（見表 7）。 

表 6 

自殺防治概論課程的介入效果 

自殺防治概論課程在知識總分的介入效果 

來源 
型  III 平

方和 
df 平均平方和 F 

顯 著

性 

淨相關 

Eta 平

方 

知識總

分 

13.140   1 13.140  6.108 .015  .066 

組別 181.004 1 181.004 84.136 .000 .492 

誤差 
187.166 87 2.151 

 

   

總數 7187.000 90     

校正後

的總數 

444.322 89     

 R 平方 = .579 (調過後的 R 平方 = .569) 

自殺防治概論課程在信心的介入效果   

來源 型  III 平

方和  

df 平均平方和 F 顯 著

性 

淨相關 

Eta 平

方 

信心    349.862  1 349.862 12.730 .001 .128 

組別    341.629  1 341.629 12.431 .001 .125 

誤差   2390.953 87  27.482    

總數 119228.000 90     

校正後

的總數 

  3019.600 89     

a. R 平方 = .208 （調過後的 R 平方 = .190） 

自殺防治概論課程在準備度的介入效果 

來源 型  III 平

方和 

df 平均平方和 F 顯 著

性 

淨相關 

Eta 平

方 

準備度  10502.306   1 10502.306 261.114 .000 .750 

組別   2195.325   1 2195.325 54.588 .000 .386 

誤差   3498.842 87 40.217    

總數 193876.000 90     

校正後

的總數 

17517.600 89     

a. R 平方 = .800 （調過後的 R 平方 = .796） 
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表 7 

介入效果共變數分析之邊緣平均數估計值 

    95% 信賴區間 

依變項 組別 平均數 標準誤差 下界 上界 

知識總分      

 介入組 9.887a .205 9.480 10.294 

 控制組 6.808a .254 6.304 7.313 

a. 使用下列值估計出現在模式的共變量: 知識總分 = 6.8444 

信心      

 介入組 37.532b .715 36.111 38.953 

 控制組 33.535b .876 31.793 35.277 

b. 使用下列值估計出現在模式的共變量: 信心 = 32.5222 

準備度      

 介入組 48.327c .865 46.607 50.047 

 控制組 38.176c 1.061 36.066 40.285 

c. 使用下列值估計出現在模式的共變量: 準備度 = 45.1778 

 

三、TCSP課程行動方案發展、實施及學習經驗 

TCSP 課程行動方案發展及施實在研究工具處已陳述，故此處僅敘述學生

學習經驗。學生學習經驗包括: 課程內容元素（科技、生涯元素）、學生對於

課程進行元素（玩轉教育、STEM）的學習經驗做簡要描述、自殺防治專業能

力之經驗及建議陳述於後。 

（一）課程內容元素（科技、生涯元素；N = 48、45） 

大學生認為科技融入可增加跨域知能有益於學涯（58.33%）、肯定講師或

課程（25.00%）、對科技學習內容建議（6.35%）。大學生描述生涯課程內容、

感受或收穫（53.33%）、參訪對職場理解及學習益處（51.11%）（見表 8）。 
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表 8 

學生對於課程內容元素（科技、生涯元素）的學習經驗 

核心概念 概念 文本 

科技元素   

增加跨域

知能有益

於學涯 

肯定增加跨域知能

對未來職涯有益 

雖然只有一次的課程，但是學習很多，懂得了

如何更有效的準備PPT、和網路的製作（C2-S44） 

 學習科技與專業結

合 

可以學到怎麼做自殺防治的網站（C2-S16） 

對科技學

習的反思 

反思科技實作經驗 我們這組的報告是網站製作，雖然第一次自己

製作網站還有許多不足，但這樣的經驗能讓之

後的成果更完整（C2-S40） 

 感受科技學習的難

易 

網站製作雖然對我而言有點難，但更覺得沒有

想像中困難（C2-S36） 

肯定科技

講師或課

程 

肯定講師或教學內

容 

老師對於課程非常用心，利用最方便的方式來

製作網站（C2-S27） 

 感覺新鮮 雖然比較想學 PPT 技巧，但第一次學網站製作

很新穎（C2-S30） 

生涯元素   

描述生涯

課 程 內

容、感受

或收穫 

正向感覺 去參訪的課程實踐是最棒的，可以讓我們更了

解參訪地點在做什麼，實際的去參觀比口頭上

的了解還好！(C3-S7) 

多元課程增加學習

與反思 

生涯元素對我來說是重要的一環，若是以後從

事相關行業時至少有個底，能夠明白如何學以

致用，自己要如何調適，也能明白自己到底想

要什麼（C3-S39） 

參訪對職

場理解及

學習益處 

參訪對學習的益處 我認為參訪的行程很有意義，因為比起只是看

講義或聽別人說，還是親自去觀察和感受才是

最能有收穫的（C3-S40） 

 參訪增加對職場的

理解 

凱旋自殺防治中心參訪，讓我多更加認識電訪

的工作，還有他們的挑戰性（C3-S32） 

 參訪增加實務與課

程內容連結 

親自去看到社會的真實狀況，能更了解課堂上

的內容（C3-S33） 
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（二）課程進行元素（玩轉教育、STEM；N =50） 

內容包括：技術演練有助於理解不同角色及處遇個案（48%）、練習處遇

技術的困難（16%）、感到正向、平淡或疑惑感受（34%）、課程設計有益學

習（26%）（見表 9）。 

表 9 

學生對於課程進行元素（玩轉教育、STEM）的學習經驗 

核心概念 概念 文本 

技術演練有助

於理解不同角

色及處遇個案 

.有助於學習處遇個

案技巧 

實際模擬個案與會談狀況更能熟悉技

巧（C4-S15） 

 .有助於理解角色與

教學內容 

……比起只有理論，再用一些模擬情

景的方式確實更容易理解（C4-S9-2） 

練習處遇技術

的困難 

.角色扮演的困難：扮

演時間不夠、扮演個

案的困難、易在情境

練習時出戲 

有時候在扮演個案的時候會想不出負

面的事情，但要把「自殘」、「自傷」

事件說出 口的確 不容 易！ ……

（C4-S7-1） 

 .練習技術的困難 很像諮商技巧，有時候會卡卡的，但

還是會努力去完成（C4-S28） 

感到正向、平淡

或疑惑感受 

.正向感受：輕鬆學

習、特別、好玩、有

趣、喜歡、棒、期待、

不錯 

上課能學很多又能輕鬆學（C5-S1） 

Good，有趣（C5-S24） 

這是以前都沒接觸過的東西，覺得很

有趣（C5-S40-1） 

課程設計有益

學習 

 

.對學習有助益：較能

專心學習、感知自己

專業上的不足、學習

豐富、提供學習機

會、體會角色的感覺 

比起傳統式上課，這個方式可以學習

到更多（C5-S22） 

讓同學可以各自摸索，每個人都可以

接觸到不同的個案，有更多的學習機

會（C5-S28） 

 同儕學習：理解不同

想法、學習同學優

點、意見交流、合作

解決問題 

讓學生更能親身感受自己所缺乏的技

術，或是從模範生的表現中學習優點

（C5-S35） 

在課堂中老師有給我們很多次練習的

機會，也給我們教材參考，讓我們小

組討論和模擬，雖然都不容易，但還

蠻挑戰自己的，有去突破和增強

（C5-S50） 

 對教法感覺新鮮 方式新穎，能學到許多書本以外的知

識（C2-S46） 
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（三）自殺防治專業能力的學習（N = 50） 

大學生覺得自殺處遇專業能力增加（包括: 自殺評估、會談技巧、更能同

理個案、能反思不同面向、學習歷程多元而有收穫；50%），正向感受中伴隨

困難疑惑（72%）（見表 10）。 

表 10  

與自殺專業能力描述密切相關的概念及文本 

核心概念 概念 文本 

自殺處遇專

業能力增加 

.增加自殺處遇的

專業能力：自殺

評估、會談技

巧、更能同理個

案 

.上完課是有很多收穫的，只是對個案的會

談技巧還不是很熟，不好問出對方自殺想

法（C6-S7） 

.知道很多要怎麼評估自殺個案的技巧，讓

我學習到很多！（C6-S29） 

 .促進反思自殺防

治議題的不同面

向 

.扮演不同角色，運用不同視角思考同個議

題（C4-S33）。 

 .學習有收穫 .透過不同的上課方式和多元的內容學習到

更多不一樣的東西（C6-S31） 

 .學習歷程多元 .實作很多的課，多元學習很讚（C6-S26） 

正向感受中

伴隨困難疑

惑 

 

.正向感受：好

玩、很棒、不錯、

成就感及投入學

習更多、有趣、

有意義、有益、

新鮮 

.很多課程內容、故事、報告主題等等，都

是很新鮮、沒遇過的、所以我認為這門課

很有意義，讓我受益良多（C6-S40） 

.這課程我覺得很棒，一方面了解自殺防治

以及個案背後的問題，也可反思我們自己

在面對這「自殺」或「死亡」會有什麼反

應以及行為（C6-S43） 

 .感受學習困難或

不足 

.難！真的很難！但是很有趣的學習

（C6-S47-2） 

在這堂課程中，老師讓我們模擬個案和會

談技巧，其實都十分不容易（C6-S50-1） 
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（四）建議（N＝22） 

大學生並針對課程給予開課規劃（22.72%）及教學活動建議（86.36%）（見

表 11）。 

表 11 

課程建議的概念及文本 

核心概
念 

概念 文本 

開課規
劃 

.限制修課人數 修課人數可以限制少一點，因人數太多，老
師很難顧到每組同學，有時不知道自己做的
是否正確（C7-S25） 

 .換教室或調整桌
椅 

希望教室能近一點，不要在三教，希望未來
能聽更多的分享（C7-S37） 

希望教室在二教，也可以在計概中心，然後
桌椅好坐（C7-S36-2） 

教學活
動建議 

.時間宜合適分配 時間安排需要調整（C7-S39） 

.分組考量 將認識的人分開，找桌椅較容易移動或寬敞
的教室（C7-S5） 

組隊的人（情境模擬）再少一些，會許有更
多的發言機會（C7-S9） 

 .增加練習 希望能有更多的玩轉和會談技巧練習
（C7-S50） 

 .增加示範與案例
分享 

可以在學生練習進行前，可以有一些示範的
部分，讓同學知道怎麼正確運用技巧
（C7-S41） 

想 聽 更 多 案 例 分 享 和 最 後 如 何 幫 助
（C7-S36-1） 

 .增加技巧程序指
引、筆試及固化
自殺防治的專業
知能 

可以把自殺防治整理一個類似 SOP 的資訊，
因為每次上完課都無法接上每個技術
（C7-S47） 

應要加強於筆試，尤其是對自殺的概念
（C7-S35） 

 

伍、討論 

討論依研究目的分為：TCSP 的自殺防治課程對學生之自殺防治知識、信

心、準備度之影響及 TCSP課程行動方案發展、實施及修正。 
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一、TCSP的自殺防治課程對學生之自殺防治知識、信心、準備度
之影響 

研究發現 TCSP 課程介入後，大學生與自殺案主工作之知識、信心及準備

度較控制組顯著增加；此結果與國外自殺守門員訓練計劃中，專門訓練受訓者

之會談技巧，發現受訓者的知識及態度有改變，受訓者後測結果發現增加了 44%

的受訓者符合自殺防治守門人之技術標準（Cross et al., 2010），及研究社工系

碩士班位學生的自殺守門人訓練團體，發現介入組的知識及準備度顯著較控制

組增加（Jacobson et al., 2012）的結果類似。結果顯示不管是學制不同（碩班、

大學部學生）或學系不同（社工系、心理學系），給予一套有系統的自殺防治

課程，皆對於學生之知識增進有顯著效果。另外特定技巧的教導、行為的演練

可能是增加自殺防治訓練知能的策略（Cross et al., 2010）。研究者認為自殺防

治內容，包括：自殺危險因子及模式、諮商資源、自殺危險因子、自殺評估及

治療之會談技術，都是重要的課程內容，課程設計放入技術演練部分是不可缺

乏之因素，玩轉教育可增加課程的趣味性，而 STEM的教學歷程可使團體專題

製作的完成度，未來可考慮增加演練技術之教學影片預錄，或課程流程解說示

範錄影放教學平台，增加複習資源等課程內容。 

二、TCSP課程行動方案發展、實施及修正 

（一）學生學習回饋 

質性研究結果顯示：TCSP 課程的教材受到學生高度肯定，有每次上課操

作流程、課程知識的參考資料、學習單、討論問題的教材，有助於學生理解學

習任務。在 TCSP課程元素中，科技元素增加學生完成自殺專題的能力及視野，

讓專題內容設計更多元化，包括：自殺防治網站設計、成果報告海報設計、拍

自殺防治影片（有針對老人、外籍生等不同族群的影片）。生涯元素的融入，

讓資源教室老師演講、進入自殺防治中心參訪、學習職涯壓力管理技巧，讓學

生對於未來實務場域更加熟悉助人工作情境。 

（二）STEM教學歷程 

STEM 教學歷程因為是融合在帶領學生思考專題設計歷程部分，僅兩次帶

領，故學生在書寫回饋上著墨較少。根據教學歷程研究者使用 STEM步驟帶領

學生討論專題需要留意事項為：（1）投入：教師需將學習任務說明清楚、確認

學生學習範圍；（2）探索：藉由多次小組討論，形成專題主題，與老師確認專

題範圍；（3）解釋：專題內容確保專業性與正確性；（4）工程：確認完成專

題需要之專業或跨域能力，專題小組成員需具備對應能力以完成任務；（5）豐
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富：學生在學習過程，同儕交流構思、完成進度，討論問題與解決方案專題更

完整；（6）評鑑：期末完成專題請系老師協助給同學評分、講評與鼓勵，可增

加學生肯定自我與作品。合作學習強調，學生要為自己負責也要協助同組同學

學習（張新仁等人，2013），本課程設計除了讓同組學生完成專題之外，在課

堂報告實作進度時，藉由其他組學生討論該組專題可能面臨問題及解決方法，

可以讓該組同學有更多修正專題之想法。教師對全班的教學、學生分組進行學

習、學習評鑑及學習表揚（黃政傑、林佩璇，2013）對學習有益，可從成果發

表會看見學生如期統整完成專題，瞭解別組同學與老師對自己組專題的看法，

得到名次並表揚優秀組別，對同學有賦能作用，也讓他們更有成就感。 

（三）玩轉教育 

玩轉教育的設計讓學生以不同角度、角色去思考問題，並做角色扮演。同

學覺得用不同角色思考問題，對於原來的問題的思考面向可擴大，但很多同學

扮演自殺個案及心理師有困難，雖然教材有提供個案描述、學習單、演練問題，

但同學可能因遲到搞不清楚狀況或無法進入練習情境，每組同學進度不一，擔

任個案者要換組演練時，下一組可能前一個議題尚未討論完，會增加混亂及學

生無所適從。故教師需做更清楚的解釋、臨時處理、調整課程進度，讓演練、

討論或分享的議題可以進行完成，在分享時間不夠時，將討論單或學習單上傳

教學平台之討論板，是不錯之替代方案。學習過程學生覺得最難卻最有收穫的

部分，是個案扮演與技術演練，但過程很需要老師協助及同學合作投入，技術

演練步驟可再更具體清楚要點列出，減少學生學習困難，亦可先安排同學或學

長姐做個案扮演示範、另外教師可增加大團體示範時間，及增加助教在小組內

教導。 

在玩轉教育的原則包括：混亂與複雜的情境中產生合作與競爭、教更少、

學更多，以情境代替學習、參與及協助團體討論與反思、運用主動學習、團隊

合作與勇於創新於課程中（玩轉學校，2019），以上原則在本研究 TCSP 課程

中可以看見此原則的運作過程，教師的確是引導多於教導，完全沒有講授部份，

皆由學生主動從情境、討論、學習單中學習。在整體學習經驗中，有學生表示：

正向感受中伴隨困難疑惑及自殺處遇專業能力增加，顯示本課程設計可能需要

給同學更多引導，規範更嚴格準時上下課，以使每個同學能跟上課程活動進度。 

在處遇自殺專業能力的知識部份，同學建議可增加考試，增加學生壓力促

進知識攝取，技術部份的示範、練習時間可增加，如何調整每組進度不同的學

習，是教師授課面臨的很大挑戰。從學生建議要增加技巧程序指引的結果顯示:

學生最重視的應是實際操做部分要清楚，因課程安排時間緊湊，可使用預錄影
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片解說示範作輔助，減少學習任務，讓教師有較多時間可以處理學生操作疑問，

訓練學生助教做模擬個案及協助演練，分組人數需控制，而教室桌椅最好可移

動或使用特殊教室方便分組討論分享。 

（四）教學反思與課程修正 

教師的教學觀察發現:研究者即為任課教師，在教導 TCSP的過程發現，連

結外界資源，有外系老師來教導網站及 PTT製作，連結本校資源教室老師來介

紹學校輔導資源及自殺案例之處理流程，連結資源讓學生覺得有助益。因為課

程很緊湊有要討論、演練、報告專題實作部份，大部分時間研究者採取 1（專

題報告）+1（玩轉教育）方式進行，研究者覺得這樣有好處是可掌握學習進度

與轉壞心情，讓學習較活潑不沈悶，學生清楚每個上課階段需執行的任務，壞

處是時間很難控制，這是上課時最需克服的議題。教師在授課期間，沒有講解

知識內容，僅講解當日要討論的個案及學習任務、步驟或示範部份技術，讓同

學自己由做中學，同學練習時會發問，研究者給予引導或解答，可看見學生的

主動性增加，更投入於課堂中，但是學生需要有學習動機及學習任務明確才能

完成課程。 

從質性資料發現學生建議課程需要更多技術指引、示範與練習部分，研究

者提出修正建議如下：因為上課都是個案角色扮演非真實個案，學生似乎需要

更多經驗及理解現實狀況，故參訪或增加其他實務場域的實作經驗更為重要，

建議搭配社會責任計劃，進入社區場域與人互動，即使不是遇到自殺個案，但

是增加與人互動會談經驗也會有助益。未來可將課程設計焦點多放在技術部

分，以技術設計為主軸，搭配技術背後的理論基礎用書面或影片介紹，實際上

課增加練習及案例分享時間，或規定學生用其他時間練習技術，增加助教協助

等，可更增加課程介入效果及符合學生期待。 

研究者在學期結束後將課程相關資料及學生質性內容分析部份給兩位諮商

心理學博士審閱，學者們反應課程設計用心、能將自殺防治專業能以理論與技

術並用方式進行，是有趣又實用的課程。在下一年度開課時， 學校因課程安排

問題，將此課程由另一位老師上課，研究者亦將研究成果提供給其他老師參考，

開課老師覺得個案角色扮演的設計及課程學習單資料可使用於其課程中。研究

者比較之前教學自殺防治概論課程，覺得 TCSP 課程可增加學生實作能力及讓

學生投入課程活動，加深加廣學生的學習歷程，對自殺個案及生命意義與死亡

之思考面向更廣闊，對自己及他人都有助益。 

TCSP課程設計的益處為：可協助學生：（1）較清楚自殺防治工作實務，

評估未來是否合適自殺防治相關工作；（2）增加對的情緒與壓力管理能力；（3）
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增加面對自殺個案之知識，建立與自殺個案的信心與準備度，為配合學生期待

及增加學習效果，課程設計應加強技術實務訓練；（4）理解如何處理自身週遭

危機個案及資源；（5）增加主動學習、問題解決能力、面談自殺個案之評估與

介入能力及使用 STEM 步驟完成專題能力。課程修正建議為：（1）增加課程

技術演練時數，或用課程外時間練習或結合社區實作；（2）玩轉學校流程設計，

減少課程任務與討論問題，重複練習自殺評估或介入技術；（3）增加技術步驟

書面與影片整理內容；（4）增加個別口試與自殺個案會談技術與筆試；（5）

增加示範及解釋活動流程時間；（6）徵求高年級同學志工上課參與技術演練；

（7）讓每組分派每週負責主持討論或帶領者，先預習上課內容；（8）班級人

數控管在 40人以下，每組 4-5人。上述修正意見可用於未來開課過程應用。 

（五）研究限制 

本研究限制為：此課程設計適用於心理學系大學生學習自殺防治的大學

生，對於某些已經有助人實務工作經驗，或其他沒有任何心理學知識或諮商技

術學習者較不適用。本研究之研究評量問卷雖有不錯的信效度，但樣本數少，

題數及涵蓋自殺防治內容並不豐富，建議未來再修訂研究問卷以反映學習學生

之自殺防治知識、信心與準備度之評量工具。 
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Research on Integrating Technology, 
Career, STEM, Play Education into the 

Instruction of Suicide Prevention Courses 

 

Chu-Mei Lan* Chia-Hui Su** 

The aim of this study is to develop a suicide prevention course that includes 

technology, career, STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics), 

and play education (TCSP). The study also aims to explore the effects of the TCSP 

course on college students' knowledge, confidence, and readiness. The research 

methods include action research and a quasi-experimental study. The subjects 

comprise college students, with 54 in the intervention group and 36 in the control 

group. The instruments used are a scale measuring suicidal knowledge, confidence, 

and readiness, as well as a feedback sheet for the course. Data are analyzed using 

descriptive analysis, analysis of covariance, and content analysis. The results 

indicate that the scores in the intervention group were significantly higher than those 

in the control group in terms of knowledge, confidence, and readiness to face 

suicidal cases through the TCSP course. Students recognized the teaching material 

and teaching process affirmatively, and they felt that their professional ability to 

manage suicide cases had increased. These results demonstrate that students' 

knowledge of suicide prevention increased, and they had positive experiences with 

TCSP. 
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