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文‧圖／施翔云、林建伸

第 52屆全國中小學科學展覽會  闖關活動

神之領域－
   撲克牌機率遊戲

機率問題與生活息息相關，舉凡天氣預報、抽籤、

摸彩以及小朋友最常玩的猜拳遊戲都與機率有關，可說

是最生活化的數學，它能以輕鬆自然的方式，帶領小朋

友體會數學的神奇與樂趣。因此本著寓教於樂的理念，

設計此一活動，希望能讓參與的小朋友體會：學好數學

不但可以增強自己的邏輯思考能力，還能夠讓自己掌握

更大的獲勝機會。

理論：

機率概念：在總次數中，成功次數所占的比例 (劉秋木，1996)。

例如，在大數法則下，撲克牌 1~13號中，每一個號碼被抽中的機率

將接近十三分之一。
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1. 混合抽：從紅心 1~13任選一張，若抽中

7號即過關，機率為　　。

2. 先抽奇偶，再抽指定號碼：先從 2張撲克

牌中抽中奇數，再從紅心奇數撲克牌中，

抽出指定的紅心 7，即可過關，

 機率為
2
1

 × 
7
1

 ＝        。

3. 猜拳獲勝後，再 5抽 1：先猜拳獲勝，再

從五張牌中（四張 7及鬼牌），抽出紅心

7，即可過關，機率為
3
1

 × 
5
1

 ＝         。

4. 先猜拳，再比大，最後抽相同顏色：

 機率為 3
1

 × 
2
1

 × 
2
1

 ＝        。
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活動：

一、 關主先抽出指定撲克牌 (例如紅心 7)，接著安排 4種過關策略，分別是：

二、 統計使用哪一種策略，最快過關者人數最多。

每一次皆有四位闖關者進行遊戲，找出最快過關者，並在其使用的抽牌策略

上畫記（可以正字來表示）。最後，統計海報上使用哪一種策略，最快過關的人

數最多，看看是否和算出的機率結果相同。

心得：

此活動安排四種過關策略，讓小朋友

體會基本的機率概念。活動進行時，中低

年級的小朋友較多選擇策略 1（從 13張牌

抽出指定號碼），因為覺得方法較單純，

只有一個步驟；然而也有小朋友是對猜拳

有興趣，因此選擇策略 3或 4。最後，大部

分的小朋友都能發現到：雖然策略 4的步

驟最多（先猜拳，再比大，最後抽相同顏

色），但是其中的步驟都比從 13張牌（或

5張牌）抽出指定號碼，要來得容易。

而高年級的同學在闖關時，就比較會

著眼於從幾張牌中抽出指定牌，因此大部

分都選擇策略 3或 4。不過在指定牌為偶數

時，能察覺策略 2（先抽奇偶，再從偶數牌

中抽指定號碼）比策略 3（猜拳獲勝後，再

5抽 1）機率大的人就比較少了。

雖然抽牌遊戲牽涉到運氣問題，但在

大數法則下，策略 4如同先前預估，最快

過關的人數最多。
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