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示 例 4  ：  實 驗 概 率 和 理 論 概 率 的 意 義  

 
 

據處理 

率的簡單概念 

三學習階段 

算表軟件如微軟 Excel程式及工作紙 

1 ) 理論概率的意義 

2 ) 投擲三顆硬幣結果的樹形圖 

是讓學生透過對比理論概率來明白實驗概率的意義。藉著傳統

”遊戲，要求學生探究此遊戲的公平性問題。 

，學生須要嘗試進行遊戲數次；同時又透過電腦軟件試算表的幫

測試結果，以研究實驗概率的規律。 

，學生須要利用他們曾學過的樹形圖來探討理論概率。最後，要

驗概率和理論概率。 

參與活 動 甲、乙 兩 部 分。在活動的乙部，教師可藉著運用不同工
同學習能力的學生。工作紙的運用可參考下表： 

 能力稍遜學生 一般能力學生 能力較佳學生 
紙 4.1     

4.2A    

4.2B    

4.2C    

生在開始學習上述課題時可以進行的部分。
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在工作紙 4 . 2 A 內，包含較多具有引導性及有組織性的題目予能力稍遜的學生，
引導學生得出遊戲是公平的結論。在工作紙 4 . 2 B 內，包含較少具有指引性或直
接的題目以配合一般能力學生的需要。學生需要在進行遊戲時，解決有附加限制

條件的問題，並須確定新遊戲是否公平。在工作紙 4 . 2 C 中，能力較佳的學生須
要自行分析問題及作出自己的論據。除此，他們須要研究在更複雜及加入更多附

加條件的遊戲時的公平性問題。他們亦須進一步改變遊戲規則以令遊戲變得公平。 

 

活 動 內 容： 
 

 
甲部：進行 "包、剪、鎚" 的遊戲。 

遊戲的簡介： 

 

此遊戲是一兩人對奕的遊戲。每人利用其手形成 “包 ”、 “剪 ”或 “鎚 ”的形狀。遊戲
的規則是“包”勝過“鎚”，“剪 ”勝過“包 ”，“鎚”勝過“剪”。若兩人的手勢相同，則為
和局。 

 

1. 向學生簡介“包、剪、鎚”遊戲及討論遊戲公平性的意義，即兩位參賽者勝出
的機會是否均等。 

 

2. 要求學生從其以往經驗中估計參賽者甲或乙勝出的概率。若可能，尋求全班
對此估計值的共識 (很大可能得出各參賽者的勝出概率為 1

2
)。 

3. 要求學生進行遊戲數次以檢驗其公平性，步驟如下： 

( a ) 以兩人為一組將學生分組，一為參賽者甲，另一為乙； 
( b ) 著學生進行遊戲1 0 次，並將結果記錄在工作紙 4 . 1 的表 4 . 1 中。 
 

4. 要求某些組別學生匯報其結果並引導學生發現相異組別的參賽者甲(或乙)
勝出的概率可以有很大的分別。 

 

5. 引導學生觀察當收集所有學生數據組成的大量測試結果時的現象。教師可考
慮運用試算表來計算甲或乙勝出或和局的概率，並向全班展示數據的分佈情

況。 
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6. 如有需要，在討論中可提出下列問題： 

 
( a ) 在每組( 10 次試驗 )進行遊戲後，甲、乙勝出的概率有甚麼分別？為何兩

參賽者勝出的概率並非與所期望的數值一樣 (參考上述點 2 的討論 )？若
參賽者甲有較佳的勝出率，是否甲利用詭計以至取勝？為什麼？ 

( b ) 計算全班總嘗試次數後，甲、乙勝出的概率有何分別？ 
( c ) 比較上述( a )及 ( b )的答案，你能解釋這現象嗎？ 
( d ) 兩位參賽者勝出的百分比與試驗次數有沒有關係呢？ 
( e ) 當試驗次數很大時，各百分比將會如何？二百次的試驗 (即全班試驗的總

次數 )足夠大嗎？ 
 

7. 分派試算表程式S PR_C.x l s 予學生，以模擬出大量試驗。學生雖然可隨便模
擬出任何次數的試驗，但最好是嘗試較大次數的試驗 (在此提議每次試驗次數
最多為 1 0  0 0 0 次；否則，須要超過三分鐘去進行模擬 )。學生須要將甲勝出、
乙勝出或和局的結果百分比及每次試驗的數目記錄在工作紙 4 . 1 的表 4 . 2 中。 
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8. 要求學生匯報其結果及討論當試驗次數增加時，上述三件事件的趨勢。 
 

9. 幫助學生綜合以下結論： 
 

( a ) 甲(或乙 )在嘗試 1 0 次，2 0 0 次甚至更多次數試驗時勝出的百分比為甲 (或
乙 )勝出的實驗概率； 

( b ) 在進行每次遊戲時實驗概率未必相同； 
( c ) 但是當試驗次數愈發增大時，實驗概率將趨向某一數值 (可能是上述點 2

的估計值 )； 
( d ) 當兩參賽者自由運用“包 ”、 “剪 ”及 “鎚 ”時，此遊戲對甲及乙來說都是公

平。 

 

1 0. 若教師發現上述點 2 的估計值與大量試驗後的實驗概率存在差異時，應帶領
學生進入活動的乙部以找出有關的理論概率。若不存在差異，學生可透過乙

部的提示去證實其估計。 
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工 作 紙 4 . 1    進 行 遊 戲 “包、剪、鎚”  
 

假設你是參賽者甲而你的對手是參賽者乙。現在與你的對手進行 1 0 次 “包、剪、
鎚 ”遊戲。將結果記錄於表 4 . 1 內。請在適當地方加 “ ”，算出各項的總數及對應
的百分比。 

 

回 合  甲 勝 出  乙 勝 出  和 局  
1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

1 0     

總 數     

百 分 比     

表 4 . 1 
 

現在開啟試算表檔案 SPR_c.xls。以不同試驗次數執行 “包、剪、鎚 ”的遊戲。將結
果記錄於表 4 . 2 內。 
 

試 驗  甲 勝 出  乙 勝 出  和 局  
次 數  數 目  %  數 目  %  數 目  %  
       

       

       

       

       

       

表 4 . 2 
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乙 部 ： 對 遊 戲 進 行 分 析  

 

1. 與學生簡略地溫習如何以樹形圖表達出可能結果。 
 

2. 將能力相近的學生以四至五人為一組分組。 
 

3. 將工作紙4 . 2 A， 4 . 2 B 及 4 . 2 C 分別派予能力稍遜學生的組別，一般能力學
生的組別及能力較佳學生的組別。並要求他們討論表達兩參賽者 “包、剪、鎚”
遊戲結果的樹形圖。 

 

4. 要求學生完成工作紙4 . 2 A 或 4 . 2 B 的問題 1 及 2 或工作紙 4 . 2 C 的問題 1。
不同工作紙上的不同提示能引導對應能力的學生解決問題。例如，在工作紙

4 . 2 A 中，每分支中空格要填寫的答案可以成為能力稍遜學生的提示，而不完
整的樹形圖，如刪減了某些分支的題目可以給予該組學生中那些能力略好的

學生去完成。 

 

5. 對於一般能力或能力較佳學生，若他們已完成工作紙的首部分，他們可以分
別直接進入工作紙 4 . 2 B 的問題 3 或工作紙 4 . 2 C 中的問題 2。教師可透過回
答各組學生問題時給予個別學生支援，或可要求每組組員在研討不同情況下

遊戲的公平性時協助其他組員。 

 

6. 隨意選取每組一個學生，讓他/她在全班報告其組別所繪的樹形圖。另一學生
(很可能是能力較佳學生 )可被邀請去展示他/她組別對於自由運用“包”、“剪”
及“鎚”情況下遊戲的公平性。他/她須要以理由解釋他們的猜想。教師須將學
生的理據與工作紙 4 . 2 A 或工作紙 4 . 2 B 的問題 2 聯繫起來。 

 

7. 向學生介紹名詞“理論概率 ”並與學生比較在甲部點 2 中猜想的概率。然後，
教師與學生討論實驗概率和理論概率的分別。 
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8. 分派工作紙4 . 2 B 問題 3 或工作紙 4 . 2 C 問題 2 的答案予對應組別讓他們核對
其答案。 

 

9. 上述點1 至 8 的活動目標是針對照顧一班能力混合的學生。對於全班學生均
為能力較佳者，教師可考慮只分派工作紙 4 . 2 C 予學生。隨後教師應與學生
詳細討論工作紙 4 . 2 C 中各問題的解釋，特別是難度較高的問題。 
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工 作 紙 4 . 2 A  
 
1. 填寫下列“包、剪、鎚”遊戲的樹形圖。 
 

 甲的結果  乙的結果  最終結果： 

     甲勝出/乙勝出/和

局 

 

     和局 

 

 剪  包   

 

   鎚  乙勝出 

 

   剪  乙勝出 

 

      

 

   鎚   

 

      

 

 鎚     

 

      

 

2. 利用上述樹形圖解答下列問題。 

( a ) 此遊戲共有多少個可能結果？ 
( b ) 算出甲勝出的數目。 
( c ) 由( b )，求甲在任一回合上勝出的概率。 
( d ) 算出乙勝出的數目。 
( e )  由 ( d )，求乙在任一回合上勝出的概率。 
( f ) 算出和局的數目。 
( g ) 由( f )，求在任一回合上和局的概率。 
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工 作 紙 4 . 2 B  
 
1. 請在空位寫下“包、剪、鎚”遊戲的樹形圖以分析遊戲的可能結果。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 由問題1 中所得的樹形圖，求 
( a )  甲在遊戲中勝出的概率； 
 

 

( b ) 乙在遊戲中勝出的概率； 
 

 

( c ) 在遊戲中和局的概率； 
 

 

3. 若一參賽者只選用“包 ”及 “鎚”，上述各概率將會有甚麼轉變？請解釋。在這
情況下遊戲是否公平？ 
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工 作 紙 4 . 2 C  
 

1. 利用樹形圖分析“包、剪、鎚”遊戲是否公平。請寫下你的理由。 
 

 

 

 

 

 

 

2. 回答下列問題。 

( a )  若一參賽者只選用 “包 ”及 “鎚”，各概率將會有甚麼轉變？試簡略說明。 
 

 

 

 

 

( b )  假設現在有三位學生進行 “包、剪、鎚”遊戲。規則如下： 
( i ) 若三隻手的結果相同，則甲勝出。 
( i i ) 若三隻手的結果完全不同，則乙勝出。 
( ii i) 若只有兩隻手的結果相同，則丙勝出。 
此遊戲是否公平？請給出理由。 

 

 

 

 

( c )  可否將 ( b )部分的遊戲規則修改令到遊戲變為公平？若可以，寫下修改後
的規則。 
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教 師 注 意 事 項 ：  

工作紙 4 .2A 的答案： 

1. 遊戲結果表列如下。 
情 況  甲 的 結 果  乙 的 結 果  最 終 結 果  

1  剪 剪 和局 

2  剪 包 甲勝出 

3  剪 鎚 乙勝出 

4  包 剪 乙勝出 

5  包 包 和局 

6  包 鎚 甲勝出 

7  鎚 剪 甲勝出 

8  鎚 包 乙勝出 

9  鎚 鎚 和局 

2.  

( a )  9  ( b )  3  ( c )  
3
1  

( d )  3  ( e )  
3
1  ( f )  3  

( g )  
3
1    

工作紙 4 .2B 的答案： 
1. 與工作紙4 . 2 A 問題 1的答案相同。 

2. ( a )   
3
1     ( b )  

3
1     ( c )  

3
1  

3. 假設參賽者乙只選用“包 ”及 “鎚”。 此 遊 戲 的 結 果 表 列 如 下 ( 刪 除 工 作 紙
4 . 2 A 問題的答案內情況 1 , 4 及 7)： 

情 況  甲 的 結 果  乙 的 結 果  最 終 結 果  
1  剪 包 甲勝出 

2  剪 鎚 乙勝出 

3  包 包 和局 

4  包 鎚 甲勝出 

5  鎚 包 乙勝出 

6  鎚 鎚 和局 
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從上表中可得知甲勝出、乙勝出及和局的概率均為
1

3
。故此，這是一個公平 

的遊戲。注意在新規則下甲的結果是隨意的。其實，已知參賽者乙只用 “包 ” 

及 “鎚”，在此情況下甲不可能利用 “鎚”來勝過參賽者乙的 “剪 ”。由此若甲改 

變其策略為只運用 “剪 ”及 “包 ”，則甲勝出的概率則改變為 1

2
 而乙勝出的概 

率為
1

4
 (刪除上述表中的情況 5 及 6 )。 

 
工作紙 4 .2C 的答案： 

1. 與工作紙4 . 2 B 問題 1 及 2 的答案相同。 
2. ( a ) 與工作紙4 . 2 B 問題 3 的答案相同。 
 ( b )  所有可能的 2 7 種結果表列如下： 

情 況  甲 的 結 果  乙 的 結 果  兩 的 結 果  最 終 結 果  
1  剪 剪 剪 甲勝出 

2  剪 剪 包 丙勝出 

3  剪 剪 鎚 丙勝出 

4  剪 包 剪 丙勝出 

5  剪 包 包 丙勝出 

6  剪 包 鎚 乙勝出 

7  剪 鎚 剪 丙勝出 

8  剪 鎚 包 乙勝出 

9  剪 鎚 鎚 丙勝出 

1 0  包 剪 剪 丙勝出 

1 1  包 剪 包 丙勝出 

1 2  包 剪 鎚 乙勝出 

1 3  包 包 剪 丙勝出 

1 4  包 包 包 甲勝出 

1 5  包 包 鎚 丙勝出 

1 6  包 鎚 剪 乙勝出 

1 7  包 鎚 包 丙勝出 

1 8  包 鎚 鎚 丙勝出 

1 9  鎚 剪 剪 丙勝出 
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2 0  鎚 剪 包 乙勝出 

2 1  鎚 剪 鎚 丙勝出 

2 2  鎚 包 剪 乙勝出 

2 3  鎚 包 包 丙勝出 

2 4  鎚 包 鎚 丙勝出 

2 5  鎚 鎚 剪 丙勝出 

2 6  鎚 鎚 包 丙勝出 

2 7  鎚 鎚 鎚 甲勝出 

從上表中可知甲勝出的概率=
3

27
=
1

3
。乙勝出的概率=

6

27
=
2

9
。丙勝出的概 

率=
18

27
=
2

3
。 

 

( c ) 其中一種修改方法是：如果一參賽者的結果勝過其他參賽者時則該參賽
者勝出，否則為和局。 

• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  
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