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摘　要

樂高認真玩是一種思考與問題解決取向的引導工作坊，參與成員建構象徵性與隱喻性

的樂高積木來回應所賦予的任務，並將此呈現給其他成員。樂高認真玩創意性、視覺

化、易連結的特性，相當有助於生涯思維的清晰化、生涯目標的具象化以及職涯藍圖

的組織化，是一個種具有高度發展性的職涯輔導模式。本文將闡述樂高認真玩的發展

背景、理論、策略，以及區別樂高認真玩、遊戲治療與樂高治療的異同。接續，將以

大學生生涯發展需求來探究樂高認真玩在大學生職涯輔導的應用。最後，筆者將就以

樂高認真玩運用於大學生職涯課程的實務經驗，闡釋其方案內容、執行方式以及效益

與限制。目前，國內外有關樂高認真玩的著述甚少，此文對後續台灣樂高認真玩引導

方式的職涯實務推展或學術發展具有實質的價值性。

關鍵詞：樂高認真玩、引導方式、大學生、職涯課程

2008年，根據董事基金會進行「大
學生主觀壓力源與憂鬱情緒的之相關

性」的調查結果，「生涯規劃」名列大

學生壓力之首位（葉雅馨，2008）。因
此，大學紛紛開設職涯課程，冀期提昇

學生的就業力，增進職涯適應能力。本

文將闡述一種新興的職涯輔導模式─樂

高認真玩引導方法，藉此探索此模式在

大學生職涯發展的應用與效益。

樂高認真玩（L E G O ® S E R I O U S 
PLAY®, LSP）是一種思考與問題解決取
向的引導方法（facilitative method），參
與成員建構象徵性與隱喻性的樂高積木

來回應所賦予的任務，並將此呈現給其

他成員。樂高認真玩的「個人認同（Real 
time identity for you）」、「小組策略
（Real time strategy for team）」、「企業
策略（Real time strategy for enterprise）」
的基本運用方式在於探究個人認同、影

響因素、生涯變動、因應策略等，此模

式相當有助於協助大學生用以發展專業

壹、前言
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認 同 、 生 涯 因 應 以 及 生 涯 定 向

（Kristiansen & Rasmussen, 2014）。
2 0 1 6年初，筆者完成 L E G O ® 

SERIOUS PLAY®主培訓機構所開設LSP
基礎理論與工作坊引導師英文訓練課

程，取得認證的LEGO® SERIOUS PLAY®

方法引導師（Facilitator）。之後，筆者
多次運用樂高認真玩策略於中學生、大

學生的職涯輔導與工作者的專業認同，

成員在生涯希望感與生涯適應呈現正向

成效（韓佩凌、余耀強、柯玉婷、梁家

俊，2017；Harn, 2016）。在本文擬探討
樂高認真玩的發展背景、理論與策略；

接續探討樂高認真玩在大學生職涯輔導

的應用，並闡述筆者所建構的大學職涯

課程的方案，以及探討樂高認真玩運用

在職涯課程的效益與限制。

在國外，樂高認真玩已廣泛地運用

企業組織、職涯顧問與教育單位，做為

組織或個人發展的諮詢模式。在國內，

樂高認真玩作為職涯輔導，此為一種新

興的方法。筆者擬先闡述樂高認真玩的

發展背景、理論與應用策略，以及與其

他治療取向的異同。

一、背景

1990年代中期，樂高認真玩的概念
源由瑞士洛桑國際管理學院的Johan Roos
和Bart Victor兩位教授所提出。當時，電
視遊戲蓬勃發展，對樂高（LEGO）公司
的經營產生重大的衝擊。此時， Johan 
Roos 與 Bart Victor發現透過樂高積木建
構，可以創造有效能的策略開發。後

續，樂高公司資助了這項方法的研發，

由Bart Victor帶領成立了專職的Executive 

Discovery公司。1999年，心理學家Robert 
Rasmussen加入子公司的團隊，將樂高認
真玩帶向開發階段。經歷了20多次的迭
代，使樂高認真玩成為可重複驗證性、

可靠的技術方法（Rasmussen, 2006）。
2001年，Executive Discovery公司將樂高
認真玩帶入市場，並積極發展訓練課程

用以培訓引導師。爾後，許多組織、政

府單位將樂高認真玩作為諮詢的方法。

2010年，樂高公司正式推出了以商業模
式為基礎的樂高認真玩。

樂高認真玩的的基本運用可分為：

1.即時自我認同，用以探討個人或組織的
專業認同的形成脈絡。2.即時團隊策略，
用以開啟團隊的潛能。3.即時企業策略，
持續發展策略來因應未知的世界（韓佩

凌，2016；Frick, Tardini, & Cantoni, 
2013）。樂高認真玩的使用原則為1.探討
的議題尚未有明顯的答案或解決策略。

2 .鼓勵成員運用手作思考來開啟
（unlock）新思維。3.謹記要用樂高模型
說故事，而非沉浸於自我經驗的敘說。

二、理論

樂高認真玩引導方法的主培訓師

Kristiansen與Rasmussen （2014）彙整樂
高認真玩的理論基礎如下：

（一）玩（Play）
「玩」是一種結構性、自由的自願

活動，具有明確的目的，在時間和空間

的限制下，成員遵循規則來進行。在活

動中，重視的是利用成員想像的元素，

發揮創造力與想像力。樂高認真玩的初

始設計概念是成人本位（adult-based）的
「玩」，其具有社會連結、情緒表達、

認知發展與建設性的競爭的重要目的

（Peabody, 2014）。
說故事（s to ry t e l l i ng）以及隱喻

貳、樂高認真玩的理論與策略
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（metaphors）是樂高認真玩的關鍵的要
素。個體透過說故事的方式，有助於其

生產與解構價值觀與信念。「隱喻」則

是說故事的手段，透過隱喻產生全新的

方式來理解事件，以促進積極、正向、

具 建 設 性 與 創 造 性 的 認 知 思 維

（Rasmussen, 2012）。

（二）建構論（Constructionism）
Piaget（1999）認為個體藉由外部事

物的建構，將有助學習效果提昇。當個

體的「思考通過手指」，能激發創造力

與想像力。使想法變得具體與視覺化，

將更容易理解。在「動手做」的過程

中，個體經常經驗到心流（flow）的狀
態，此指的是集中精神地完全投入在某

種活動上的感覺。心流產生的同時，也

能提昇正向情緒，例如：興奮與滿足感

（Kristiansen & Rasmussen, 2014）。

（三） 手腦相連（ H a n d - b r a i n 
connection）

LSP的理念為用手來建構知識、想法
與感覺，將其建立為三維向度的立體模

型，將能開創自由、創造性、表達性的

思維。在過往的研究中，腦神經科學家

發現人類大腦的控制，有絕大部分是致

力於「手」。換句話說，這意味著手不

僅能獲得訊息或操作物品，其更有價值

的地方在於手的思維本身也具有意義

（Kristiansen, Mathiesen, Nielsen, Hansen, 
Shibuya, et al., 2009; Gauntlett, 2007）。

（四） 想像（Imagination）：連結我
們的創造力

想像是人類的本能。想像力具有三

個基本的含意，包含：描述性想像

（d e s c r i p t i v e  i m a g e）、創造性想像
（ c r e a t i v e  i m a g e）、挑戰性想像
（challenging image）。這三種想像力的
交互作用，構成了策略的想像。描述性

想像指的是用來描述一個事件圖像的想

像力，使人能理解它，並看到新的可能

性與機會。創造性的想像力則是帶領個

體看見原本是不存在的，創造全新的東

西。換句話說，創造性的想像力，使原

始的事件增加了新的元素。挑戰性的想

像力則是用解構來自描述性和創造性想

像中阻礙進步的元素（Frick, Tardini & 
Cantoin, 2013）。

三、核心歷程與應用技巧

樂高認真玩是系統化地使用其技

術，包括四個核心歷程與七項應用技

術。樂高認真玩核心歷程為語言的句

法，協助參與者把他們已知與未知的想

法投注其中，包括：提問（Posing the 
question）、建構（Construct）、分享
（Sharing）、反思（Reflection）。第一
個步驟為提問，第二至第四步驟則是確

定內涵。（韓佩凌，2017；Kristiansen & 
Rasmussen, 2014）。樂高認真玩的核心
歷程流程陳述如下

1. 提問：引導師依據工作目標，提出一
系列的問題，促進成員開展多元思

考。

2. 建構：成員建構樂高積木來呈現答
案，並賦予模型意義來發展故事。

3. 分享：成員分享自己的樂高積木故
事，並聆聽其他成員的樂高積木故

事。 
4. 反思／回饋：對於所聽到、所看到的
其他成員的分享做反思與回饋。

LSP的七項應用的技術（Application 
Techniques, AT）是一套程序。引導師依
照團體的需要，採用其中一項技術或多

項的應用技術（Kristiansen & Rasmussen, 
2014）。樂高認真玩的七項應用技術整
理詳如表1。
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四、�樂高認真玩、遊戲治療、樂高
治療的比較

樂高認真玩常與遊戲治療、樂高治

療相提並論。雖然，樂高認真玩運用了

「玩」的心理機制，來產生創意的發

想。但是，樂高認真玩並不等同遊戲治

療。這兩者的區別為：1.樂高認真玩主要
是引領成人運用認真玩，進行策略發展

的引導方式；遊戲治療則以遊戲為溝通

媒介，達到改變兒童的心理治療模式。

2.樂高認真玩是敘說樂高模型的故事，避

免沈浸於樂高模型外的個人故事，期能

達到開啟新知，此與遊戲治療著重運用

遊戲來表達當事人內在的情感與想法有

所不同。3.樂高認真玩是會依據目標設定
一系列提問，引導成員以積木建構來回

應問題，並依循樂高認真玩的「提

問」、「建構」、「分享」與「回饋」

四個核心歷程以及特定的應用技巧來進

行；遊戲治療則是需要依循當事人的步

伐，而非以任何形式指導當事人的行動

或對話。即使為結構性的遊戲治療，仍

需保留適當的自主性的遊戲活動（梁培

表1
樂高認真玩的七項應用技術

應用技術 目的

建構個人模型

（Building individual models）
運用樂高積木來建構出自己個人的想法，來回

應引導師的問題。

成員分享個人心理的知識，並把它帶到桌上讓

大家可以看到。

建構分享模型

（Building share models）
從個人的模型中選取部分或整體與此主題有關

的樂高積木組合，放置共同的基座中，用以創

造共同理解。

創造圖像

（Creating a landscape）
從每個個別的模型的集合去分析、分類與看到

相似、差異的模式等等。在不失原始的細節與

意義，成員依據所給予主題的執行性與效益性

來排定其先後順序。

進行連結

（Making connections）
透過物理的連結，聯繫二個先前所建構的樂高

模型，呈現這二個模型的意義之間的關係。

建立系統

（Building a system）
當多個模型進行連結，可能會產生漣漪效應

（ripple effect）或未預期的影響；目標是探索
與辨識他們對系統的影響。

突現與決定

（Playing emergence and decisions）
探索系統如何被影響，以及將反映於多重無法

預測的動態事件與不同策略的抉擇。其目標是

將可能的影響因素與呈現出來，並進行策略的

選擇的決定。

形成簡單指導原則

（Extracting simple guiding principles）
目標是發展出簡單的指導原則，可以即時支持

做成策略性的決定，做為因應未來任務的圭

臬。

資料來源：修改自Kristiansen, P., and R. Rasmussen, 2014, Building a better business using 
the LEGO SERIOUS PLAY method . Hoboken, NJ: Wiley.
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勇、郭怡君，2 0 0 6；K r i s t i a n s e n  & 
Rasmussen, 2014 ；Peabody, 2015）。

樂高認真玩與樂高治療同樣運用了

樂高積木建構來達成特定的任務，然

而，這兩者乃為不同專業模式，其區別

為：1.樂高認真玩是運用樂高積木來回應
引導師的提問，系列性的建構、解構、

重組、連結樂高積木，來促進認知的拓

展；樂高治療著重以團隊合作的方式，

完成特定的樂高積木建構目標，藉此來

提昇當事人的人際能力。2.樂高認真玩的
成員被賦予同等的任務角色，來達成個

人或團隊工作目標；樂高治療則會賦予

當事人「建立者」、「協助者」、「創

建者」等不同的任務角色，藉由協調合

作來達成共同的目標任務。3.樂高認真玩
的成員必須依循引導師的指令進行所有

任務；樂高治療仍基於遊戲治療的原

則，保留自由遊戲的時間，讓當事人進

行情緒撫慰與現實連結（陳淑玲、曾文

志，2006；Kristiansen & Rasmussen, 
2014）。

樂高認真玩、遊戲治療與樂高治療

存在著某些重疊的元素。然而，此三者

基於不同理論基礎與目標，不宜將此三

者視為同義。樂高認真玩源自於一種企

業組織發展的情境，如何將其運用於諮

商輔導的助人工作？Peabody（2015）提
出需要進行部分的修正，佐以心理諮商

的理論來進行運用。接續，筆者將彙整

文獻與實務經驗來闡述樂高認真玩在大

學生職涯發展的輔導策略。

樂高認真玩的歷程具有引發正向情

緒與正向經驗的效應，此將有擴展個體

認知思維與建立生涯資源。成員能在正

向、創意的氛圍中，運用樂高認真玩的

自我認同與策略發展等基本運用，以及

多元應用技術，建構個人認同與偶發事

件之間關連性，藉以反思生命中的偶發

事件的啟發，發展行動策略來回應生命

中的「變」與「不變」，將有助於生涯

的適性化，此與後現代生涯理論的觀點

具有高度涵容性。後現代生涯理論觀點

強調個體不再侷限於制式的人境適配框

架中，而個人所見所聞來體驗其生涯意

義，建構其生涯型態。個體生涯發展不

在追尋生涯成熟，而是在於促進生涯適

應。此與LSP強調共享知識、主動建構、
突現變動、促進正向適應等核心精神是

互相呼應（韓佩凌，2017）。
依循樂高認真玩的自我認同與策略

發展的基本運用以及M a d s與M a k i n
（2014）所倡導樂高認真玩於心理資本
的適用性。筆者彙整實務經驗與上述文

獻的闡釋，列舉四種樂高認真玩可運用

於促進職涯發展的策略，分別闡述如

下：

一、專業認同

從大一進來，帶著好奇與熱情踏入

專業的學習之旅。漸漸地，可能有些學

生開始產生這些困惑：「這科系有前景

嗎？」、「我適合念這個科系嗎？」。

因此，若能協助大學生檢視目前所學專

業的價值，強化其專業認同感，將有助

於後續的學習規劃與投入。

在樂高認真玩的「即時自我認同」

的運用方式，就是用以發展自我或組織

的專業認同。「自我認同（ s e l f -
identity）」為樂高認真玩常用的建構主
題 。 引 導 師 會 提 出 「 我 是 誰 
（who am I）？」的問題作為個人模型建
構的開端，在此問題中的「我（I）」可
為個人或是組織，將視團體要處理的主

參、�樂高認真玩在大學生職涯輔
導策略
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題而定。此時，引導師通常會提出三個

有關「認同」的典型問題：「我的價值

為何？」的核心認同（core identity）、
「別人如何看待我？」的外部認同

（external identity）與「在考量現實環境
下，我期待的理想我？」激勵認同

（aspirational identity），成員將以樂高積
木建構回應上述問題，藉以探索與發展

自我認同或組織認同。

Peabody （2015）修正樂高認真玩的
「即時個人認同」的運用方式，將其用

於發展遊戲治療師的專業認同。此部份

可以運用於協助大學生發展科系專業的

認同。舉例而言，若將其運用在大學生

對於科系專業的認同，其步驟可為1.分別
建構「核心認同（系所的專業價值為

何？）」、「外部認同（別人如何看待

你就讀的系所？）」、「激勵認同（你

期 待 現 在 的 你 可 以 有 什 麼 正 向 成

長？）」等三個個別模型。2.觀察此三個
模型之間的差異性與關連性。3.反思自我
的專業認同。

圖2為大學生所建構心理專業的核心
認同模型。此模型的意涵為「用樂高積

木建構出一艘承載人們的船隻，並且將

船隻賦予一雙眼睛。用此來象徵心理學

的專業是一艘能夠成為指引人們找到心

理層面問題與解決方法的船隻」。

二、職涯藍圖

運用自我的價值、他人看法與未來

期待交織而成自我認同，來檢視自我對

目前專業學習的承諾度。接續，需要開

始思索「我要什麼？」、「我能做什

麼？」、「我有什麼？」等等的生涯資

源的探索與整合。Pigneur與Osterwalder
（ 2 0 1 0）所發展的商業模式畫布
（Business Model Canvas, BMC），是目
前運用於創業藍圖或職涯規劃的工具。

此工具也相當適合運用於大學生勾勒未

來的職涯藍圖，藉此對後續的專業學習

進行整合性的規劃與思考。BMC涵蓋我
能幫助誰（目標顧客）、我要做什麼

（關鍵活動）、誰能協助我（關鍵合作

夥伴）、我擁有什麼（關鍵資源）、我

要付出什麼（成本結構）、我如何跟對

方互動（顧客關係）、我如何幫助他人

（價值主張）、我如何宣傳（通路）、

我能獲得什麼（收益流）等九個向度。

圖2  心理系專業的核心認同
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以往，商業模式畫布都以搭配書寫

便利貼方式來進行，筆者以個人商業模

式畫布為工具，協助大學生運用樂高認

真玩的引導方式，來發展所學專業的職

涯藍圖。其步驟如下：1.成員分別建構
「我能幫助誰？」的個別模型，藉由討

論的方式選出小組的一個目標顧客的個

別模型。2.建構「我如何幫助他？」的個
別模型。3.運用「創造圖像」的技術，分
析其共通性與差異性，保留適切的個別

模型。4.運用「分享模型」來統整第二步
驟的個別模型為一個整體模型。5.重複二
至 四 步 驟 來 依 序 完 成 「 我 要 做 什

麼？」、「誰能協助我？」、「我擁有

什麼？」、「我要付出什麼？」、「我

如何跟對方互動？」、「我如何宣

傳？」、「我能獲得什麼？」等分享模

型。6.小組為此創業方案命名，並將模型
放置個人商業模型的海報上（如圖3）。
8.運用世界咖啡（world coffee）的活動概
念，進行小組間的觀摩。

三、生涯因應

生涯混沌（Chaos Theory）理論則闡
述了生涯中的不可預測性與變動性，在

看似沒有規則性的生命現象，尋找其事

件之間的關聯性，探索其可循性的規

則。生涯混沌的核心理念就是突現模式

（emergent pattern），讓不斷變化的各種
混沌得以被理解，藉由體驗來建構意

義，呈現真實（黃素菲，2016）。生涯
混沌理論對於大學生職涯發展的啟發，

在於如何去因應可預期或不可預期的生

涯變動，得以持續目前的學習生活與未

來職涯發展。樂高認真玩的「即時團隊

策略」與「即時企業策略」兩種運用方

式，即為在於探討各種可能影響自我認

同或組織發展的影響因素（Agent）之關
連性，讓此影響事件先以點狀模式予以

呈現，藉由排列、統整、或連結的方式

來探討不同事件之間的關聯性，進而形

成對策略發展脈絡的整體理解。

樂高認真玩用以回應偶發事件或探

索主題之間關連性的應用技術，包括進

行連結、建立系統、突現與決定等。

Schulz、Gelthner、Woelfe與Krzywinskl 
（2015）的觀察研究中，發現樂高模型
的複雜與多元性甚於傳統的操作型工

具，容易形成個別創作之間的連結，增

進個別想法的連結與理解。運用樂高認

真玩來探討生涯混沌現象的優勢，在於

樂高模型的具象化、易連結性、系統

性。每位成員藉由自我的主觀詮釋來進

圖3  學生作品：「兒童諮商中心」的商業模式畫布
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行事件之間的連結，並敘說其影響的意

涵。有些成員會在連結的過程，洞察兩

個 或 多 個 生 涯 事 件 的 共 時 性

（synchronicity）以及事件之間意義性的
巧合（meaningful coincidence）（黃素
菲，2016）。

樂高認真玩用於生涯偶發事件與因

應策略發展的操作方式可為：1.「以發展
兒童諮商中心為目標，你認為團隊的願

景為何？」為提問問題，請每一位成員

建構個別的樂高模型。2. 運用「分享模
式」的技術，請每一位成員從個別模型

中選取全部或部分的樂高積木用以代表

「團隊的願景」，並放置於共同的底板

上，建構整體的模型，形成成員的共同

理 解 。 3 . 建 立 影 響 模 型 （ a g e n t 
modeling），建構可能影響因素之個別模
型。4.運用「建立連結」的技術，請成員
連結分享模式與影響模型。5.藉由模型來
反思生涯願景與專業認同。

四、心理資本

「建構（ b u i l d）」與「分享
（share）」是樂高認真玩核心歷程。在
樂高模型建構的歷程中，成員會產生全

心投入的心流經驗與創意發展的愉悅

感。過往的個案研究樂高認真玩較其他

傳統的操作化的工具，更能產生好玩

（playful）的行為（Schulz, Gelthner, 
Woelfe, & Krzywinskl, 2015）。「玩」是
與喜悅、逗趣與愛等正向情緒的重要引

發機制（Fredrickson , 2009）。樂高認真
玩的歷程本身就具有引發正向情緒與正

向經驗的效應。Mads與Makin（2014）提
出樂高認真玩相當適用於建構希望、自

我效能、樂觀與復原力等心理資本的主

題。過往，在相關研究中指出心理資本

與投入度具有正相關（將昭安、陳殷

哲，2014）。同樣地，大學生的心理資
本對其學習投入與職涯熱情是具有正面

的影響。

樂高認真玩可用來深化個人或團隊

的生涯希望感。若以團隊生涯希望感為

例，其可運用的步驟如下：1.以「你認為
團隊的願景為何？」為提問問題，請每

一位成員建構個別的樂高模型。2.運用
「創造圖像」的方式探索個別願景模型

共通性與差異性，並依其重要性與可執

行性，來形成團隊的共識，選出團隊的

生涯願景藍圖。 3 .運用肯定式探詢
（A p p r e c i a t i v e  i n q u i r y）的方式
（Cooperride & Srivastva, 1987），藉由過
往團隊合作的成功經驗來建構達到願景

的方式模型，以及在團隊中的正向感受

來建構達到生涯願景的激勵模型。4.藉由
「建立連結」的方式來連結願景模型、

方法模型與激勵模型，形成團隊生涯希

望感的整體模型。

如何將樂高認真玩運用於大學生的

職涯輔導？接續，筆者提供八週樂高認

真玩的職涯輔導實務方案，就其方案內

容、使用媒材、執行方式、以及效益與

限制進行闡述。

一、方案理念與內容

 本課程方案以心理系學生為授課對
象，涵蓋「定向與適應」、「評量與探

索」、「設定目標與現實考驗」、「準

備與自我負責」等四個生涯面向。本方

案將以樂高認真玩作為主要的引導方

式，佐以Wong（2006）所發展的優勢中
心治療的優勢外顯化、預想、賦能與開

展等策略，運用優勢問句協助學生能確

肆、樂高認真玩職涯課程方案
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認與善用自我的優勢，發展生涯的目標

與因應之道；另外，在此方案運用優勢

賦能卡做為提示卡（韓佩凌等人，

2006）協助參與者辨識與運用個人與生
涯優勢。樂高認真玩的運用在於將學生

的個人經驗、內在感受與優勢具體化，

來協助學生釐清與深化自我專業認同，

建立生涯的願景與行動方案。樂高認真

玩職涯課程方案如表2。

二、效益與限制

筆者就實施樂高認真玩職涯課程的

實務經驗，彙整課堂觀察與學生反思心

得提出此模式的效益與限制。

（一）效益

1.提昇學習參與
呼應過往的研究所指稱樂高認真玩

易於產生好玩的行為（Schulz, Gelthner, 
Woelfe, & Krzywinskl, 2015），筆者在課
堂的觀察確實發現樂高認真玩易於形塑

有趣、創意、投入的課堂氛圍。每位學

生都被賦予樂高建構的任務，此即為樂

高認真玩所倡導的百分之百成員參與的

概念，學生分心做學習以外的事物的現

象大幅減少。相較於傳統的講授方式，

樂高認真玩較能引發學生的學習期待。

例如：有位學生則在學習反思中敘說

「每週最享受的課堂時刻就是用樂高來

建構生涯議題」。

2.深化生涯定向
樂高認真玩中「個人認同」的運用

方式，藉由建構一系列的認同的議題，

以具象化的樂高模型來呈現認同的意

涵。視覺化的樂高模型能深入學生對所

學專業的認識，如本文中的圖1的專業認
同模型，此較單純運用抽象思考或撰寫

更能發展深度思考。對於某些迷失定向

的學生而言，則能藉由樂高建構，重整

自己的學習初衷與重拾學習動力，猶如

一位學生的回饋「曾經我一度不知為何

而學，在此次樂高職涯課程中，我找到

我自己學習的動力。」

3.拓展生涯思維
樂高認真玩展現了正向心理的效

應，拓展學生的認知思維與生涯資源。

起初，有些學生對使用樂高抱持著困

惑。後續，則感受樂高認真玩的創意、

想像、有趣、具象等元素的引領下，藉

由解構、重組、共創等方式來思索生涯

的過去、現在與未來，確實拓展了職涯

發展的多元思維。有位學生曾提及「起

初，我認為樂高不過就是小孩的玩具。

後來，在老師引領下進行一系列的樂高

建構，幫助我洞察到不同的職涯觀

點。」

（二）限制

1.生涯定向者的侷限
 如本文前述所言，樂高認真玩適用

於未有明顯答案的議題探索。對某些具

有明確生涯定向的學生來說，其參與運

用樂高進行生涯探索的意願則大幅降

低。因應團體成員生涯定位的異質性，

可藉由課前評量方式，瞭解學生的生涯

狀態，作為後續設定引導題目的參酌依

據。

2.單一媒材的疲乏感
 由於樂高的設置費用偏高，若要因

應多人數、多次的課堂教學之用，期待

能提供多樣、大量的樂高媒材，實有其

困難性。但是，整學期都運用相同的樂

高媒材，確實會造成學生重覆使用相同

媒材的疲乏感。因此，台灣的教育主管

機關可仿效劍橋大學、麻省理工大學、

中國清華大學與樂高基金會合作模式，

設置專職的樂高教育與研究中心，提供

教育單位充分的樂高媒材。

3.師生比例的充足度
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表2
樂高認真玩職涯課程方案

主題 單元 目標 內容
LSP應用
技巧

使用媒材

定向
與適
應

情緒
溫度
計

1. 熟悉樂
高媒材

2. 增進情
緒適應

1.建構我的情緒人偶
2.共創小組的情緒模型

建構個別
模型
創造圖像

Build me 
"emotion" 

心理
系的
未來
人

1. 熟悉
LSP

2. 探索職
涯發展

1.建構「鴨子」
2.建構傳統職業模型
3.建構新興職業模型
4. 彙整傳統與新興職業的類別

技巧建立
建構個別
模型
創造圖像

LSP Window 
Exploration 
Bag 

評量
與探
索

生涯
亮點

1. 探索生
命亮點

2. 重構生
命故事

1.繪製個人的生命線
2.建構生命事件模型
3.敘說生命故事
4. 以優勢賦能卡標示出生命亮點
5.重構生命故事模型

建構個別
模型

LSP Window 
Exploration 
Bag 、優勢
賦能卡

專業
認同

1. 建構專
業認同
模型

2. 探索認
同中的
優勢

1.建構核心認同模型
2.建構外部認同模型
3. 建構激勵認同模型，運用優勢情緒卡來標
示心流

4.組合三個認同模型 
5.標示專業認同的優勢能力

建構個別
模型
建構分享
模型

LSP Window 
Exploration 
Bag 、優勢
賦能卡

設定
目標
與接
受考
驗

生涯
九宮
格

1. 建構職
涯藍圖

1. 建構個別的目標顧客、價值主張的個別模
型，以討論方式決定小組的目標顧客與價
值主張

2. 分別建構關鍵合作夥伴、關鍵活動、關鍵
資源、顧客關係、通路、成本結構與收益
流模型，完成商業模式的所有向度，形成
小組職涯藍圖

3. 運用world coffee的方式，進行跨組分享

建構個別
模型
建構分享
模型

商業模式畫
布

生涯
因應

1. 探討職
涯發展
的影響
因素與
因應策
略

1. 重構上週的職涯藍圖的代表模型
2. 分別建構職涯藍圖的不利／有利影響因素
的個別模型，進行連結

3. 探討因應策略與所運用的優勢

建構分享
模型
建立連結
突現與決
定

LSP Window 
Exploration 
Bag 、優勢
賦能卡

準備
與自
我負
責

生涯
願景

1. 建構生
涯目標
與階段
性任務

2. 建構生
涯願景

1.建構10年後的生涯目標
2. 分別建構達成目標的四階段任務模型
3. 組合階段性任務模型與生涯目標模型，形
成生涯願景模型

建構分享
模型
建立連結
突現與決
定

LSP Window 
Exploration 
Bag

生涯
希望
感

1. 建構生
涯希望
感模型

2. 形成優
勢生涯
指導原
則

1.重構上週生涯目標模型
2.建構生涯途徑模型
3.建構生涯意志模型
3.形成生涯希望感模型
4.建構個別優勢簡單指導原則模型
5. 組合團隊的優勢簡單指導原則，形成團隊
的激勵模型 

建構個別
模型
創造圖像
簡單指導
原則

LSP Window 
Exploration 
Bag 、優勢
賦能卡

註：LSP指稱樂高認真玩
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樂高認真玩以一位引導師引領約

12∼15位成員為宜，以利可以讓每一位
成員都能深入探討與分享樂高模型。若

將其應用課堂教學，課堂人數大都是

40∼50位。若以一位教師來引領，會難
以顧及每位學生分享的狀態。若能藉由

後續推廣課程訓練，培訓能協助課堂教

學的教學助理，將能更顧及每位學生的

學習狀態。

樂高認真玩具有完整理論基礎與嚴

謹的引導流程與策略。因此，學者建議

若要深入運用此以成人本位的認真玩方

式，應該具有完整的樂高認真玩的專業

培訓（Peabody, 2004），才能有效能地展
現樂高認真玩的專業效益。2016年起，
丹麥樂高認真玩協會的講師開始至台灣

開設專業認證課程，此將有助於台灣有

志運用樂高認真玩作為助人模式者的專

業培訓。

樂高認真玩的創意性與視覺化的特

性，有助於生涯思維的清晰化與生涯目

標的具象化。因此，樂高認真玩在職涯

輔導的應用具有高度的發展性。目前，

歐美開始發展以樂高認真玩作為助人專

業模式，以及心理專業人員的培訓課

程，來推展樂高認真玩與諮商輔導專業

的結合。樂高認真玩的應用性可涵蓋企

業諮詢、教練、教育、諮商輔導、法院

家事商談等，為一種具有高度前景的助

人模式，期待後續能有更多心理專業工

作者能投入樂高認真玩實務與研究發

展，促進台灣助人模式的多元專業發

展。
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