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 示例 14 

 骰子遊戲 -「骰差」 
 
目標：  (1) 探究在現實生活中的概率問題  
     (2) 鞏固實驗概率和理論概率的關係  
 
學習單位：概率的簡單概念  
  
學習階段：3 
 
所需教材：骰子、高映片和高映機  
 
預備知識：概率的意義，實驗概率和理論概率的計算  
 
活動內容：  
 
1. 教師將學生分為兩人一組，組內其中一人稱為“L 君”，而另一人稱為

“H 君”。  
 
2. 教師編配號碼給予每一組別。每組獲分派兩粒骰子、工作紙 1 及工作
紙 2。  

 
3. 教師要求學生進行下列遊戲：  
 (a) 擲兩粒骰子 25 次。  
 (b) 每擲完一次，將大的數目減去小的數目。答案稱為「骰差」。   

(c) 如果「骰差」是 0、1 或 2，則 L 君勝出。如果「骰差」是 3、4
或 5，則 H 君勝出。  

 
4. 教師指示每組學生將結果填入工作紙 1。  
 

 



數據處理   
 
5 .  當每對學生完成擲骰子 25 次後，教師從學生那裡收集所有數據並將它
們輸入一個表內作分析，教師用高映片將收集得來的數據顯示出來，

以下為表格的例子。  
 

全班的表格  

組別號碼  L 君勝出次數  H 君勝出次數  

1    

2    

3    

4    

5    

6    

7    

8    

9    

1 0    

1 1    

1 2    

1 3    

1 4    

1 5    

1 6    

1 7    

1 8    

1 9    

2 0    

總數    

 
 
 
 
 
 

14.2 
 



 示例 14 
 
6. 教師與學生討論下列問題：  
 (a) 每一組合中，“L 君勝出”的實驗概率是多少？(教師可在工作紙 1

加上一欄，並寫出其答案。) 
 (b) 在(a)中所得的答案有沒有任何規律？  
 (c) 這個遊戲對兩個對手是否公平？為什麼？  
 在這一刻，教師不須對學生的結果作出任何評語。  
 
7. 要求學生利用全班的表格所得出的數據去完成工作紙 2。  
 
8. 當學生完成工作紙 2 中的表格，教師與學生討論下列問題：  

(a) 長遠而言，“L 君勝出”的實驗概率會趨於什麼數值呢？  
(b) 長遠而言，“H 君勝出”的實驗概率會趨於什麼數值呢？  
(c) 遊戲對於兩對手是否公平？有何結論？  
 

9. 利用方格紙或其他方法，列出投擲兩粒骰子所得結果的樣本空間，然
後定出“L 君勝出”或“H 君勝出”的可能結果的數目。  

 
10. 從每個對手勝出的理論概率，引導學生作出結論，並且決定究竟這個
遊戲是否公平。  

 
11. 如果遊戲不公平，要求學生改變它的規則使遊戲更公平。  
 
12. 學生並應提供建議的理據。  
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數據處理   
 

工作紙 1 

遊戲的玩法  

 1.  擲兩粒骰子 25 次。  
 2.  每擲完一次，將大的數目減去小的數目。答案稱為「骰差」。   
 3.  如果「骰差」是 0、1 或 2，則 L 君勝出。如果「骰差」是 3、4 

  或 5，則 H 君勝出。  
 4.  在適當位置加上「 」。  
 
投擲次數  L 君勝出  H 君勝出  

1    

2    

3    

4    

5    

6    

7    

8    

9    

1 0    

1 1    

1 2    

1 3    

1 4    

1 5    

1 6    

1 7    

1 8    

1 9    

2 0    

2 1    

2 2    

2 3    
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投擲次數  L 君勝出  H 君勝出  

2 4    

2 5    

勝出的總數目    

  
結果是誰勝出？   
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數據處理   
 

工作紙 2 

用全班表格的結果來完成下表。  
 
組別數目  
少於或等於  

“ L 君勝出 ”  
的累積數目  

遊戲的次數  
“ L 君勝出 ”  
的實驗概率  

1   2 5   

2   5 0   

3   7 5   

4   1 0 0   

5   1 2 5   

6   1 5 0   

7   1 7 5   

8   2 0 0   

9   2 2 5   

1 0   2 5 0   

1 1   2 7 5   

1 2   3 0 0   

1 3   3 2 5   

1 4   3 5 0   

1 5   3 7 5   

1 6   4 0 0   

1 7   4 2 5   

1 8   4 5 0   

1 9   4 7 5   

2 0   5 0 0   
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教師注意事項：  
 
1. 在整個遊戲過程中，學生可經歷到當投擲骰子的次數增加時，實驗概
率會非常接近理論概率。  

 
2. 學生可利用(a)方格紙；(b)序偶；(c)列表法來表示投擲兩粒骰子的可
能結果。  
(a) 方格紙  
 

 

0 

第一粒骰子  

第

二

粒

骰

子

 
 
(b) 序偶  

  第一粒骰子  

  1  2  3  4  5  6  
1  ( 1 , 1 )  ( 2 , 1 )  ( 3 , 1 )  ( 4 , 1 )  ( 5 , 1 )  ( 6 , 1 )  
2  ( 1 , 2 )  ( 2 , 2 )  ( 3 , 2 )  ( 4 , 2 )  ( 5 , 2 )  ( 6 , 2 )  
3  ( 1 , 3 )  ( 2 , 3 )  ( 3 , 3 )  ( 4 , 3 )  ( 5 , 3 )  ( 6 , 3 )  
4  ( 1 , 4 )  ( 2 , 4 )  ( 3 , 4 )  ( 4 , 4 )  ( 5 , 4 )  ( 6 , 4 )  
5  ( 1 , 5 )  ( 2 , 5 )  ( 3 , 5 )  ( 4 , 5 )  ( 5 , 5 )  ( 6 , 5 )  

第  
二  
粒  
骰  
子  

6  ( 1 , 6 )  ( 2 , 6 )  ( 3 , 6 )  ( 4 , 6 )  ( 5 , 6 )  ( 6 , 6 )  
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數據處理   
 

(c) 列表法  

「骰差」  可能結果 (以序偶形式表達 )  

0   ( 1 , 1 )    ( 2 , 2 )    ( 3 , 3 )    ( 4 , 4 )    ( 5 , 5 )    ( 6 , 6 )  

1  
 ( 1 , 2 )    ( 2 , 3 )    ( 3 , 4 )    ( 4 , 5 )    ( 5 , 6 )     
 ( 2 , 1 )    ( 3 , 2 )    ( 4 , 3 )    ( 5 , 4 )    ( 6 , 5 )  

2  
 ( 1 , 3 )    ( 2 , 4 )    ( 3 , 5 )    ( 4 , 6 )  
 ( 3 , 1 )    ( 4 , 2 )    ( 5 , 3 )    ( 6 , 4 )  

3  
 ( 1 , 4 )    ( 2 , 5 )    ( 3 , 6 )  
 ( 4 , 1 )    ( 5 , 2 )    ( 6 , 3 )  

4  
 ( 1 , 5 )    ( 2 , 6 )  
 ( 5 , 1 )    ( 6 , 2 )  

5   ( 1 , 6 )    ( 6 , 1 )  

 
3 .  研究下表：  

「骰差」  0  1  2  3  4  5  

可能結果的  
總數目  6  1 0  8  6  4  2  

 由於“L 君勝出”的理論概率是
3
2

36
8106
=

++
，而“H 君勝出”的理論概率

是
3
1

36
246
=

++
，故此，這遊戲是不公平的。  

 
4.  使遊戲更公平的改善規則的建議：  
 
分別用 E君和 O 君取代 L 君和 H 君。即是如果「骰差」是 0、2 或 4，
E 君勝出；反之，如果「骰差」是 1、3 或 5，O 君勝出。  
理據 :  

P(E 君勝出)= 
2
1

36
486
=

++  

P(O 君勝出)= 
2
1

36
2610
=

++  

祇要兩個對手有相同機會勝出，教師應接納學生其它改善規則的建

議。  
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