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一、 背景 

從民國 43年大學開始聯合招生到民國 91年起實施多元入學制度，考試制度的「公

平與否」不斷地受到質疑也引發許多討論。而本小組在多次討論後決定以自身的經驗出

發，以學測及面試來做為這次社會實踐的主題，並以桌遊的形式來呈現此制度有著的不

公平面向。 

 

二、 文獻回顧 

1. 新自由主義的興起 新自由主義的興起 

鍾宜興 (2002) 指出：高等教育市場化在於標明高等教育猶如一個自由市場，仰賴

生產者（高等教育機構）和消費者（學生與家長）兩者所建構而成的供應與需求之關係，

進行產品品質（如教學）的提昇、數量（如學生數）與價格（如學費）的調配。 

Apple (2001) 主張：教育市場化之力量與機制除了可以作為教育發展的能源以外，

還能激發教育的效能與效率極大化。因此，各國政府 試圖引進市場化的力量，讓大學

經營達到效能（effectiveness）、效率（efficiency） 與經濟（economy）三大目標 

(Hughes, 1994)。 

 

2. 政府財政負擔過重 

1. 大學教育經費需求增加，因此想引進市場私有化引進私有資源減少財政負擔。 

2. 市場化著重消費者導向的經營方式，因此學校需設計吸引學生的課程與教學方式，

滿足消費者的需求。 

     

3. 對政府長期獨占教育之反動、對政府長期獨占教育之反動 

公私立大學教育經費分配不均、公立大學經營效率低落，對教育發展造成某種程度

的危害 (陳啟榮, 2005; Ball, 1993) ，所以引起人民對政府長期獨占大學教育經營
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之反動，期盼政府能開放民間投入大學教育活動。並且高等教育市場化還能夠降低政府

和大學對於教育的掌握，提昇教育的生產效率。 
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根據中華民國統計資訊網之統計 2021年，我國高等教育學齡人口在學率為 89.81%，

為普及型。 

https://statdb.dgbas.gov.tw/pxweb/Dialog/viewplus.asp?ma=ER0102A1A&ti=%

A6U%AF%C5%B1%D0%A8%7C%BE%C7%C4%D6%A4H%A4f%A6b%BE%C7%B2v-

%A6~&path=../PXfile/Education/&lang=9&strList=L 

 

4. 高等教育市場化之隱憂 

1. 大學學術水準可能會向下沉淪 

2. 大學教育質量失衡問題 

3. 造成大學彼此之間惡性競爭 

4. 功利導向逐漸崩解大學內部生態平衡 

5. 市場機制牽制大學卓越發展 

    

 

5. 教育平等 

https://statdb.dgbas.gov.tw/pxweb/Dialog/viewplus.asp?ma=ER0102A1A&ti=%A6U%AF%C5%B1%D0%A8%7C%BE%C7%C4%D6%A4H%A4f%A6b%BE%C7%B2v-%A6%7E&path=../PXfile/Education/&lang=9&strList=L
https://statdb.dgbas.gov.tw/pxweb/Dialog/viewplus.asp?ma=ER0102A1A&ti=%A6U%AF%C5%B1%D0%A8%7C%BE%C7%C4%D6%A4H%A4f%A6b%BE%C7%B2v-%A6%7E&path=../PXfile/Education/&lang=9&strList=L
https://statdb.dgbas.gov.tw/pxweb/Dialog/viewplus.asp?ma=ER0102A1A&ti=%A6U%AF%C5%B1%D0%A8%7C%BE%C7%C4%D6%A4H%A4f%A6b%BE%C7%B2v-%A6%7E&path=../PXfile/Education/&lang=9&strList=L
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教育機會的均等、教育過程公平、教育品質公平，以求讓社會弱勢群體有機會與其

他階層在同一起跑線上起跑，通過教育改變命運 (李大偉、李建興、黃嘉莉、林韶姿、

翁婉慈、曾慧青, 2012)。 

 

選擇機會 

1. 橫向的選擇機會 : 學術能力相同的學生有相同的入學機會 

2. 縱向的選擇機會 : 學術能力不同的學生享有不同的入學機會 (喬錦忠, 2009)。 

 

6. 教育市場化下的社會階層與升學不平等 

         

教育市場化的立意良善，目的在於使學校降低管理成本、提高管理效率、透過自由

市場的機制讓大學能夠改善公共服務品質、公私立大學可以平等競爭、提高學校的應變

能力並同時增加學生選擇的機會，例如入學方案和課程多樣化等等。然而實施教育市場

化後高等教育的大量擴充也隨之而來，造成文憑貶值使學士大量增加。而在多數人都想

讀大學的風氣和自由市場機制的影響下畢業制度變得寬鬆使學士水準降低、產生販賣學

位的學店、高等教育經費被稀釋、大學間開始搶學生等等問題出現。除此之外多元入學

管道加入備審資料以及面試使考試分數不再是唯一標準，也讓社會階層低的學生在學測

方面比起高社會階層之學生ㄅ 更加不利。 

 

三、 目的 

基於上述背景，此次社會實踐方案之目的為解決教育部平等之問題，但在進行評估

過後認為在被時間和能力的局限下，決定以獲取關注和重視為目的，讓更多人看見考試

制度下的不公平。 

以往我們都會認為只要自己夠努力就可以考上「好學校」，也就是錄取分數較高的

學校；但是從文獻中得到的結果並非如此，在教育市場化下的體制中，社會階層是造成

教育不平等的因素之一。因此，希望藉由大富翁的形式呈現，讓玩家可以透過這個大富
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翁的遊玩，更加瞭解「社會階層會影響教育不平等」這個社會議題。而我們之所以會選

擇大富翁做為遊戲主體的原因，在於大富翁的遊戲過程會逐漸現階級差異，正也是我們

想要表達的內容，最後將大富翁做延伸，經過改良開發後，變成現在的「學測大富翁」。  

 

四、 過程 

    (一) 從 IG專頁到桌遊 

在期中報告過後協議用小組成員都比較有興趣的方向來執行實踐方案，並在與教授

討論後確定以此為最終方案。 

 

    (二) 第一次試玩的問題 

1. 無玩具鈔票和籌碼導致遊戲過程繁瑣。 

2. 玩家像在獨立遊玩沒有互動感。 

3. 階級難以流動。 

4. 遊戲時間過長。 

5. 增加心理值的方法過少。 

6. 未良好利用機會命運卡。 

      

(三) 針對問題進行改動 

1. 使用玩具鈔票、籌碼、抽籤和輪盤程式。 

2. 在棋盤中加入獎學金格子，讓踩到此格子的玩家回答問題並按照階級和方案

領取金錢。 

3. 更改機會命運的內容。 

4. 加入銀行、基金、彩票、刮刮樂和股票。 

5. 設計增加心理值的新方法。 

     

(四) 第二次試玩 
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1. 收集玩家心得。 

2. 製作棋盤和手牌的最終成品。 

 

五、 桌遊規則 

   (一) 回合數 

總共 18回合，按照真實數值每回合為 8個月，前 10回合為準備學測之學習期、後

8回合為準備面試之備審期。 

 

    (二) 人物卡 

共有四張人物卡，分別為「頂」、「中產」、「中低」、「低」。每張人物卡依照階級有

不同數值，以下為各人物卡設定。 

 

頂: 

1. 每回合金錢+100000 

2. 起始心理 80 

3. 學測起始成績 100 

4. 面試起始成績 100 

 

中產: 

1. 每回合金錢+25000 

2. 起始心理 70 

3. 學測起始成績 110 

4. 面試起始成績 110 

 

中低收: 
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1. 每回合金錢 + 5000 

2. 起始心理 65 

3. 學測起始成績 120 

4. 面試起始成績 120 

 

低收: 

1. 起始金錢 + 2000 

2. 起始心理 60 

3. 學測起始成績 120 

4. 面試起始成績 120 

 

    (三) 數值 

 

1. 金錢：每回合可以支付金錢執行手牌動作。 

2. 心理：心理值會遇到事件而增減，達到特定述職時即會產生影響，以下是心理數

值之級距，及對分數的影響。 

100 

90 

80 

70 

60 

50 

40 ----- 考試成績- 10 

30 ----- 考試成績- 15 

20 ----- 考試成績- 20 

10 ----- 考試成績- 30 



 10 

1 ----- 考試成績- 40 

0 ----- 考試成績- 110 

      

 3.   學測成績:滿分 240 

      4.   面試成績:滿分 240 

 

    (四) 大學卡 

分五階層，各五張，共 25 張。開局時各玩家從頂層牌堆各抽取一張，以此為結算

目標，未達標則以剩下的大學卡判定玩家最後的考試分配結果。 

 

     

(五) 手牌 

依照階級有不同牌堆功能各異，玩家開局時擁有三張起始手牌，上限為五張，每回

合開始時使用，超過上限選擇一張丟棄。以下是各個手牌名稱和效果。 

 

財產重分配 (低收) 

在你金錢<0時才可使用，每名玩家給予你他們自身的 10%金錢，此卡不可被抵擋。

整場只可使用一次。 

 

強制收購 (頂) 

以每張卡 1000 的價格購買其他玩家不限數量的手牌，且直至下回合才需棄牌，此

卡不可被抵擋。整場只可使用一次。 

 

財產重分配 (中低收) 

在你金錢<0 時才可使用，每名玩家給予你他們自身的 5%金錢，此卡不可被抵擋。

整場只可使用一次。 
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天降之財 (中產) 

     抽到此卡時生效，自身金錢加倍。整場只可使用一次。 

 

花錢買證 (各階級都有) 

1. 頂 : EF海外遊學課程 行動值-8、金錢-110000；面試成績+55、心理+20  

2. 中產 : X醫大醫學營 行動值-8、金錢-5000；面試成績+25、心理+5  

3. 中低收 : X大社會營 行動值-8、金錢-1000；面試成績+10、心理+5  

4. 低收 : 戰鬥營 行動值-2、金錢-0；面試成績+2、心理+10  

 

運用權勢 (頂、中產) 

1. 頂 : 教育部長幫忙寫推薦函 面試成績+20*1 

2. 中產 : 父母是大學教授 面試成績+5 

 

弱勢補助 (中低收、低收) 

1. 中低收 : 成績達標 150使用此卡金錢+2000 

2. 低收 : 成績達標 150使用此卡金錢+2000 

 

懸梁刺股 (各階級都有) 

下次讀書/備審製作效益和心理值減損翻倍。 

 

假日 double (各階級都有) 

下次打工效益和心理值減損翻倍。 

 

打工升級 (中產、中低收、低收) 

提升下次的打工階級 
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林北有錢 (頂、中產) 

不怕金錢支付，花錢扁人。 

行動步數-1、金錢-5000，指定一名玩家扣其心理值 10且自身心理值+15。 

 

遙控骰子 (各階級都有) 

指定下次骰子點數 金錢-500 

 

 

Uber calling (各階級都有) 

增加 1~6步，每一步金錢-500 

 

慶典消費 (各階級都有) 

1. 頂 : 遊艇派對 金錢-200000 ，心理值+45、成績-20、行動步數-6 

2. 中產 : 國內旅遊 金錢- 20000，心理值+30、成績-20、行動步數-6 

3. 中低 : 半夜出門跟朋友喝酒 金錢-2000，心理值+10、成績-5、行動步數-2 

4. 低收 : 跟朋友夜遊 金錢-200，心理值+5、成績-0、行動步數-2 

 

居家隔離 (各階級都有) 

恭喜你 足跡重疊囉 抽到此卡立即生效，強制結束當回合。 

 

還敢亂丟菸蒂啊 (各階級都有) 

指定一名玩家金錢-3000、心理值-10且自身金錢+100 

 

混分巨獸 (各階級都有) 

從自身以外成績最高者偷取成績 10 



 13 

 

我要告老師  

偷打小報告，指定一名玩家-5心理值 

 

喂! 爸媽我沒錢了 (頂、中產) 

1. 頂 : 金錢<30000時才可使用，金錢+50000 

2. 中產 : 金錢<8000時才可使用，金錢+10000 

 

 

清寒獎學金 (中低收、低收) 

此卡分為兩種狀況 

1. 成績>200時使用，金錢+30000 

2. 成績>180時使用，金錢+15000 

 

花錢消災 (各階級都有) 

自身受到負面效果時可使用，讓該卡失效，金錢-1000 

 

自有飛機 (頂) 

金錢-20000，指定飛至棋盤上任一點 

 

    (六) 機會命運 

機會命運分為兩個牌堆，依照卡牌內容會影響各個數值，各 18張。 

 

    (七) 模擬考 

三回合一次模擬考，模擬考分數和心理值會互相影響。 
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    (八) 讀書/打工/娛樂 

玩家的回合開始時可選擇要讀書、打工或娛樂。 

 

讀書： 

前 10回合 

玩家可決定讀書方式及支付多少行動值，以下是各讀書方式的需花費和可增加的數

值。 

1. 自習 : 0/1HR+成績 1 -0心理 

2. 基本家教: 4200/1 HR +2成績 當回合每重複一次-1心理 

3. 名師家教: 7000/1 HR +3成績 當回合每重複一次-1心理 

後 8回合 

玩家可決定備審製作、面試準備方式及支付多少行動值，以下是各方式需花費和可

增加的數值。 

1. 自行製作及準備 : -0金錢、2行動值 成績+1 -0心理 

2. 基礎顧問訪談: -2000金錢、2行動值 成績+2 當回合每重複一次-1 

3. 專業顧問訪談: 3400金錢、2行動值 成績+2 當回合每重複一次-1 

   打工： 

玩家依照階級進行打工，可決定支付多少行動值，以下是各方式需花費和可增加的

數值。 

1. 初階打工: +1400金錢、1行動值 -2心理值 (中低收、低收) 

2. 中階打工: +1700金錢、1行動值 -1心理值 (中產) 

3. 高階打工: +2100金錢、1行動值 -0心理值 (頂) 

    娛樂： 

玩家依照階級進行娛樂，可決定支付多少行動值，以下是各娛樂方式的需花費和可

增加的數值。 

1. 初階娛樂: -0金錢/1行動值+3心理 
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2. 中階娛樂: -2000金錢/1行動值 +4 心理 

3. 高階娛樂: -5000金錢/1行動值 +5心理 

 

    (九) 行動值 

平日 5小時、假日 15 小時一共 55小時，半個月約為兩周，加總平均一回合之行動

值約 8。 

 

    (十)商店列表 

學習期 

1. 補習班課程 : 以一回合計算價錢，玩家決定要買多久。一回合價錢 3300且行動

值-3、成績+2、心理值-1。 

2. 學習工具 :使讀書跟補習班加成永久+1，金額 5000。 

3. 補充手牌 : 5000一回合最多購買至手牌上限 

4. 擴充手牌上限 :100000，每玩家僅能購買兩次。 

 

面試期 

1. 文書工具 :使備審製作及面試準備加成永久+1，金額 5000。 

2. 補充手牌 : 5000一回合最多購買至手牌上限。 

3. 擴充手牌上限 :100000，每玩家僅能購買兩次。 

 

   (十一)模擬考 

前 10回合每 3回合一次，總共三個模擬考，成績達標可按照階級領取獎學金，以下

是每次模擬考的成績和獎金金額。 

1. 第一次標準 : 125分 

2. 第二次標準 : 150分 

3. 第三次標準 : 200分 
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頂 : +50000金錢 

中產 :+5000金錢 

中低 :+1000金錢 

低收 : +200金錢 

 

    (十二) 股票 

漲時無條件進位、跌時無條件捨棄，兩者皆取至百位數。以抽籤決定漲跌，買賣時

抽籤。以下為各股票之價格和投資之風險程度。 

1. 1元/股 台開 穩健 

2. 10元/股 華航 大波  

3. 50元/股 中鋼 穩健 

4. 100元/股 台積電 穩健 

5. 500元/股 聯發科 大波 

    

    (十三) 彩票和刮刮樂 

1. 彩票 : 100元買一個號碼，號碼共 30個，中獎得 1000000元。 

2. 刮刮樂 : 數值全部按照程式。 

 

六、 試玩過程照片 

第一次試玩 
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圖表 1 
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圖表 2 
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第二次試玩 

 

 

 
圖表 3 
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圖表 4 

 
圖表 5 
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分工表 

高雅姿：書面檔、PPT、桌遊相關遊戲設計、遊戲試玩 

黃郁昕：書面版面配置、遊戲內容設計、遊戲試玩 

陳霆霖(組長)：PPT、書面檔、桌遊規則、口頭報告、遊戲試玩 

蔡瀚德：遊戲內容設計、實體桌遊設計、遊戲試玩 

黃火圻：遊戲試玩、心得分享 
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