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簡介 

一. 學生學習背景 

我校教科用書為高中數學必修三(人民教育出版社)，而本章專題的主要內容是概

率初步，包括了古典概率，幾何概率和期望值三個部分。 

  教學對象為高中二年級學生，由於我校課程關係，他們從未接觸過概率這個

章節，所以此次設計內容為概率的基礎部份。因我校為男校，大部份男孩子在數

學方面有不錯的領悟力，惜男生天生愛動的本能，往往不能夠讓他們安安靜靜地

坐下來聽 40 分鐘的一節課。而且處於 16、17 歲的青春期男生，都是較為活潑、

淘氣、喜歡想像、有自己的想法和熱愛發表自己的意見。所以本人在本章教學內

容上配合他們的特性，較少選擇書本中必修三的原有教材，替換成更貼近學生學

習生活中的實例，在課堂中，老師只作為引導者的角色，多預留時間讓學生去探

索發現，提供機會去讓他們分享發現心得，以打造活潑的課堂氣氛。此外，還加

入了一節活動課，能讓學生覺得學習數學是一件既簡單又有趣的事，從中可以獲

取有用的經驗，更可以借助‘期望值 2’這一節活動課，讓學生明白賭博遊戲是

對玩家不公平的，藉此遠離賭博。 

 

二. 設計特色與教學理念 

1. 加插很多與生活有關的題目，少用書中教材，配合自行設計的工作紙，沿著

學生的興趣為主線，提升學習興趣，讓他們感受到學習數學是有用的，更能在課

堂中倍增投入。由於挑選出來的內容難度也不是太大，估計學生能順利完成，從

而培養學生的自信，不會增加學生畏難恐懼的心理負擔。 

2. 在學習活動中，盡力讓學生主動參與、觀察思考、合作交流、大膽表述，能

夠在課堂上引發師生之間更多有趣和具探究意義的對話，對學習數學更有效，亦

使數學課堂更為有趣。 
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3. 輔以活動課，讓學生能完全感受到概率應用在生活之中，而且整個教學過程

以學生動手探究為主，在這個自主過程中，學生能培養數學的思想方法，如何去

用數學解決問題，從中獲得成功的體驗的同時，更學會用數字說話。 

 

三. 教學時數 

共 5 節，其中 1 節為活動課（賭博遊戲魚蝦蟹），每節課 40 分鐘。 
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教學進度表 

 

週次 日期 內容 時間 

下學期第 10 週 4 月 9 日 概率的概念 40 分鐘 

下學期第 10 週 4 月 11 日 概率的計算 40 分鐘 

下學期第 10 週 4 月 12 日 幾何概率 40 分鐘 

下學期第 11 週 4 月 16 日 期望值的意義 40 分鐘 

下學期第 11 週 4 月 18 日 活動課 

期望值的意義 2 

40 分鐘 
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課節一 

單元名稱：概率的概念           

符合基本學力要求：C－1－1 ，C－1－3，E－1－1 

時間：40 分鐘 

教學目標：(1) 透過活動，探索和正確了解概率的意義。 

         (2) 直觀認識概率。 

時

間 

教師活動 學生

活動 

備註 

15

分

鐘 

步驟 1：問題探究活動 (附錄 1) 

第一部分 

<一> (A) 投擲一枚硬幣 20 次，把結果記錄在下表中。擲

得正面時寫下「H」，擲得反面時寫下「T」。 

擲第

N 次 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

結果           

 

擲第

N 次 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

結果           

 

(B) 你能夠從上表觀察出 H 和 T 出現的規律嗎？ 

(C) 根據上表，數一數正面和反面出現的次數。 

   正面的次數=________，反面的次數=________。 

   與鄰座的同學比較結果，兩者是否一樣？ 

(D) 估計下回擲得正面和擲得反面的機會率。 

第二部分 

<二> 思考以下問題： 

(1) 丟一個公正的硬幣，出正面的機率是多少？ 

(2) 如果所謂概率是
2

1
，可以解釋成每擲兩次，‘一定’

有一次出正面嗎？  

(3)為什麼有些人會連續丟了五次都沒有出現正面？那麼

進行

試驗。 

第一部分讓

學生親身參

與試驗，透過

第二部分思

考題，讓他們

明白到所謂

丟出正面的

機率是
2

1
，並

不保證每擲

兩次就一定

有一次是正

面。它只是在

你要擲未擲

之前，對擲出

後的結果作

一事先的「合

理預測」而

已。最後由第

三部分記錄

顯示，當我們

實驗次數 n

夠大的時

候，出現正面

次數 r 與 n 之

比差不多是

2

1
，雖然不一

定中，但相差

絕不遠！ 
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出現正面的概率是
2

1
，這個預測豈非既不合理，又無價值

嗎？那麼學習機率知識豈不都是空話？ 

第三部分 

<三> 附錄 

有人曾經將一枚硬連擲了一萬次，根據他的記錄是：擲到 

100 次的時候，出現了 54 次正面；擲到 1000 次的時候， 

出現了 501 次正面；擲到 5000 次的時候，出現了 2516 次 

正面；擲到 10000 次的時候，出現了 4979 次正面。(這資 

料摘自台大教授楊維哲、蔡聰明合編的普通數學課程。) 

 

 

 

 

2 

分

鐘 

步驟 2：引入新課 

在數學的範疇上，我們可以用一個數值來表示事件發生的 

 

機會，該數值稱為概率，事件的概率愈大，發生的機會便

愈高。我們說「擲一枚硬幣出現正面的機率為
2

1
」的時候，

應該解釋成「假定你將一枚硬體擲了很多次，那麼出現正

面的次數與你所擲的次數之比會很接近
2

1
。 

問：如果巴西對日本的世界盃足球賽中，巴西有可能勝出、

賽和或落敗。志豪認為巴西勝出的概率是
3

1
。你認同嗎？

試加以說明。 

 

學生

細心

聆

聽、思

考和

回答。 

讓學生直觀

明白什麼是

等可能事件

的概率。 

13

分

鐘 

步驟 3：教授新課 

 

要計算事件的概率，我們需要先將有關活動中的所有可能 

 

結果列出來，而所

有可能結果的集合

稱為樣本空間。 

 

事件 E 的概率記作

思考

並回

答問

題。 

讓學生體會

概率是描述

隨機事件發

生可能性大

小的數學概

念。 
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 EP ，其定義如下：  EP ＝
可能的結果總數

的結果的數目符合事件E
 

 

對於任何事件 E，其發生的概率  EP 皆符合以下的不等式： 

   

   0不可能事件P  

 

   1必然事件P  

 

 

 

<一> 同學們，試試分別以下事件那些是必然事件、不可能

事件和隨機事件。 

(1) 從一副撲克牌中抽出一張紅心。 

(2) 沒有水分，種子會發芽。 

(3) 一枚均勻的硬幣拋出後，不是正面朝上，就是反面朝

上。 

(4) 投擲一枚骰子擲得的點數小於 7。 

(5) 從一副撲克牌中抽出一張綠心。 

 

<二> 同學們，在一副沒有大小王的撲克牌中，隨機地抽出

一張牌，在這個規定的情境中，請列舉必然事件、不可能

事件和隨機事件各一個。 

 

<三> 對於下列各情況，試列出所有可能結果，並寫下可能

結果的數目。 

 

 

活動 可能結果 可能結果的數目 

從一星期中隨意

抽出一天 

  

從英文字「COIN」

中隨意選出一個

字母 

  

從一個盛有 5 個   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

初步學習概

率的計算公

式。 
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不同顏色的球的

袋子中隨意抽出

一個球 
 

8 分

鐘 

步驟 4：課堂練習 

(1) 丟一硬幣 3 次，寫出可能結果。 

(2) 阿花打算婚後生 2 個孩子，寫出可能結果。 

(3) 投擲一枚骰子擲得的點數小於 7，寫出可能結果。 

(4) 自 1，2，3，4，5，6 這六個數字中任選兩數(不重複)，

寫出所選兩數和是偶數的可能結果。 

 

動手

練

習，回

答問

題。 

 

1 分

鐘 

步驟 5：總結  

1. 什麼是概率？如何得出事件 E 的概率？ 

  

1 分

鐘 

步驟 6：佈置作業 

1. 書中練習 
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課節二 

單元名稱：概率的計算                            

符合基本學力要求：C－1－3，E－1－1，E－1－5 

時間：40 分鐘 

教學目標：(1) 初步掌握概率的計算方法。 

時

間 

教師活動 學生活動 備註 

1

分

鐘 

步驟 1：複習舊知識 

同學們，還記得什麼是必然事件、不可能事

件和隨機事件嗎？概率的計算公式是怎樣

的？ 

 

事件 E 的概率記作

 EP ，其定義如下：  EP

＝

可能的結果總數

的結果的數目符合事件E

 

 

 

6

分

鐘 

步驟 2：引入新課 

<三信封遊戲> 

 

     

 

 

現在老師會邀請一位同學參加這樣一個猜獎

遊戲：在你的眼前有三個相同的信封 (假定叫

A、B、C) ，其中一個裡面藏著字條寫了‘今

同學選出一名班代表參加

遊戲，作出抉擇，以決定

今日家課數量，而作為觀

眾的同學也可給予代表提

示。 

將本節

知識先

與遊戲

結合，既

能引起

學生的

學習興

趣，令課

室充滿

著教學

氣氛，又
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天沒有家課’，另兩個裡面就寫了‘今天雙

倍家課’。老師是知道所有信封裡的結果，

當同學選好一個信封（假設是 A）之後，老

師再打開 C 信封，裡面是‘雙倍家課’。現

在老師給同學一次換選 B 信封的機會，那麼

同學是否「應該」換呢？ 

能讓學

生充分

體驗到

數學的

應用價

值，打破

了數學

知識教

學給學

生帶來

生活脫

節的現

象。 

20

分

鐘 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

步驟 3：例題講解 

 

(1) 試填上和活動及事件的可能結果及合適

結果： 

活動及事件 可能結果 合適結果 

投擲骰子，並

擲得「1」點或

「6」點 

  

從英文字

「TOSS」中隨

意選出一個字

母，並選得一

  

細心聆聽，思考並回答問

題。 
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元音字母 

從一張 52張的

撲克牌中隨意

抽出一張，並

抽得一張「Q」 

  

 

(2) 從一副 52 張的撲克牌中隨意抽一張，求

下列事件的概率： 

(A) 抽得一張黑桃牌     (B) 抽得一張 9 或

一張 10    (C) 抽得的牌不是一張 K 

 

(3) 盒中有紅球 8 個、藍球 4 個、綠球 2 個和

黑球 6 個。若從盒中隨意抽出一個球，求抽

得：(A) 紅球的概率     (B) 黑球的概率 

 

(4) 陳老師預備了 40 件禮物分派給她的學

生，其中 9 件是鑰匙扣，31 件是原芯筆。 

(A) 陳老師隨時抽出一件禮物，求她抽得一個

鑰匙扣的概率 

(B) 陳老師的第一件禮物是一個鑰匙扣，她將

該禮物給予國華，然後再抽出第二件禮物，

求她再抽得一個鑰匙扣的概率 

 

(5) A、B 為兩個轉盤，分成三個部分，玲玲和

芳芳利用它們作為遊戲，同時自由轉動兩個

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

例題(5)
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轉盤，當兩個指標所停區域的數都是奇數或

都是偶數時，則玲玲勝，兩個指標所停區域

的數是一奇一偶時，則芳芳獲勝，你認為這

個遊戲公平嗎？試用概率的知識說明。 

 

 

 

 

 

能讓學

生擴

展，了解

判別一

個遊戲

公不公

平是由

概率來

判定。 

10

分

鐘 

步驟 4：課堂練習 

(1) 從班中任意選出一位同學，求該同學在 2

月 30 日出生的概率。 

(2) 從英文字「CHEERFUL」中隨意選出一個

字母。求 

(a) 選中「C」的概率   (b) 選中「E」的概率 

(3) 投擲一枚骰子，求擲得下列的概率： 

(A) 點數大於 4     (B) 點數小於 7    

(C) 點數是 8 

(4) 盒中有十個相同的球，分別標有 1、2、

3…10 從中任取一個球，問此球號碼為偶數的

概率與號碼不大於 3 的概率哪個大？ 

(5)兩個袋中各裝有兩個球，一個紅球和一個

黑球。小彬和小強想利用它們做遊戲。規則

如下：從兩個袋中各取一個球，如果都是黑

色，則小彬勝。否則小強勝。請列出所有可

動手練習，回答問題。  
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能結果，這個遊戲規則對雙方公平嗎？ 

 

 

 

2

分

鐘 

步驟 5：總結 

(1) 我們可用一個數值來表示一件事件的發

生機會，該數值稱為概率。 

(2) 事件 E 發生的概率，  EP ＝

可能的結果總數

的結果的數目符合事件E
,其中   10  EP  

  

1

分

鐘 

步驟 4：佈置家課 

1. 書中練習 
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課節三 

單元名稱：幾何概率 

符合基本學力要求：E－1－1，E－1－3，E－1－4 

時間：40 分鐘 

教學目標：(1) 了解幾何概型的概念和基本特點。 

         (2) 會解決簡單的幾何概型題目。 

時

間 

教師活動 學生活動 備註 

1

分

鐘 

步驟 1：複習舊知識 

(1) 我們在上節課中，是如何能求得概率的？ 

 

 

回答  EP ＝

可能的結果總數

的結果的數目符合事件E
 

 

 

5

分

鐘 

步驟 2：創設情境，提升興趣 

(1) 相信很多同學都試過擲飛鏢，大家對鏢鈀

的印象是中心點最高分，愈外圍分數愈低，大

家有沒有想過，為何分數

要如此設計？那麼，用什

麼方法可以找出命中中心

的概率呢？ 

(2) 取一根長度為 3m 的繩子，拉直後在任意

位置剪斷，剪得兩段的長都不少於 1m 的概率

有多大？ 

 

 

 

 

同學們都能回答因為中心部

分面積為最小，所以是最難

命中，故分數比例應該最

高，藉此實例能讓學生聯系

新知識，幾何概率是與長度

比，面積比是有關係的。 

用簡單的生

活例子引

入，讓學生明

白在與圖形

有關事件的

概率計算

中，我們可以

根據圖形的

面積或圖形

的塊數來計

算事件發生

的機會，是數

形結合思想

的重要體現。 
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2

分

鐘 

步驟 3：引入新課 

有些概率問題涉及物件的長度、面積和體積。

我們稱這種概率為幾何概率。事件 A 概率記

作  AP ，其定義如下：

 

)(

)(

面積或體積的區域長度試驗的全部結果所構成

面積或體積的區域長度構成事件A

AP 
 

 

 

細心聆聽。  

1

5

分

鐘 

步驟 4：例題講解 

<例1> 右圖所示為一個半徑為15cm的圓形箭

靶。箭靶紅心的半徑為 5cm。小恆隨機把一枝

箭射向該箭靶，求射中紅心的機率。 

 

 

<例 2> 某商場進行促銷，顧客惠顧滿$100 便

可以參加擲飛鏢遊戲，只要把飛鏢擲向幸運

輪，便可以贏得所標示的獎品，假設所有飛鏢

都能夠擲中幸運輪，求： 

(A) 獎品是花生         

(B) 獎品是龍蝦的概率。 

 

細心聆聽。 懂得利用面

積比和長度

比求幾何概

型。 
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<例 3> 圖中所示是一

個遊戲的紙板，由 3 個

同圓心的半圓形所組

成，半徑分別為 5cm、8cm 和 12cm。若將飛

鏢隨機擲向該紙板，求擲中區域 

(a) A 的概率 

(b) B 的概率 

(c) C 的概率 

 

 

 

 

<例 4> 文傑每天早上到達巴士站的時間是隨

機的。他所等候的巴士每 15 分鐘一班。求他

須等候超過 5 分鐘的概率。 

 

 

1

0

分

鐘 

步驟 5：課堂練習 

請你為高二丁同學設計一輪盤遊戲，計算當中

每項的獲獎機率，並與同學分享設計心得。 

 

 

 

 

鞏固新知識，激活思維。 

 

在現實生活

中，實際能動

手參與輪盤

遊行的同學

為數不多，恰

巧此段時

間，微信中有
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個叫海盜遊

戲風氣盛

行，內容是一

個輪盤遊

戲，每次需需

轉動才可獲

得能量與金

幣，故不少同

學都向此方

向聯想，當中

亦顯示出將

新知識與生

活相結合。 

5

分

鐘 

步驟 6：總結 

1. 幾何概型有什麼特點？ 

2. 緊記構造中度量區域是幾何概型求隨機事 

   件概率的關鍵。 

3. 在幾何概型，其計算公式是什麼？ 

  

2

分

鐘 

步驟 7：佈置家課   
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課節四 

單元名稱：期望值的意義 

符合基本學力要求：E－1－1，E－1－2，E－1－3，E－1－4 

時間：40 分鐘 

教學目標：(1) 認識並理解期望值的意義，並能作簡單的計算。 

         (2) 加深對概率的理解，引用期望值的概念判斷遊戲對參與者是否公 

             平。 

          (3) 明白期望值不是實驗重複多次後的結果，而是與實驗重複多次 

             後的結果很接近的一個數。 

時

間 

教師活動 學生活動 備註 

1

分

鐘 

步驟 1：引入新課 

  在我們作決策的時候，不但要考慮獲勝的概率有多

大，連帶著也要衝量獲勝後嬴得的「好處」有多少？

失敗後遭受的「損害」有多大？ 

  當我們賭賽（摸彩、競技，甚至與敵人決戰）之前，

不能不預先估計我們能從這場賭賽中可能獲得的好

處有多少？這種事前預期的「好處」，就叫做這事的

「期望值」。 

細心聆聽 男孩子們都

對關於決策

方面的知識

深感興趣，對

此課已有強

烈的學習動

機。 

1

0

分

鐘 

步驟 2：創設情境 

投擲一顆勻稱的骰子，當結果是「1」或「2」時，便

可得獎金$14。當結果是「3」、「4」、「5」或「6」時，

可得獎金$8。假設你擲了該骰子 30 次 

1. (a) P (擲得「1」或「2」) = __________ (b) 擲得「1」

或「2」的期望次數 = _________  

2. (a) P (擲得「3」、「4」、「5」或「6」) = __________ 

  (b) 擲得「3」、「4」、「5」或「6」的期望次數 = 

___________________ 

動手完成，然後回答

問題。 
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3. (a) 投擲骰子 30 次的期望總獎金=__________ 

  (b) 投擲骰子 1 次的期望總獎金=_________ _ 

4. 若每次擲骰子先要付$11 來購買代幣，你會參與這

個遊戲嗎？為甚麼？ 

________________________________________________

_________________________ 

一般而言，期望值的定義如下： 

假設某隨機實驗有 n 個結果，其概率分別是 1p 、

2p 、…、 np 。若各結果出現時分別賦予數值 1x 、

2x 、…、 nx ，則期望值＝ nn pxpxpx  ...2211  

 

所以期望值可用計算與概率有關的遊戲是否公正。 

 

2

0 

分

鐘 

步驟 3：例題講解 

(1) 期望值的誕生：曾經有個心理學下做過以下實

驗，他弄了兩個玩遊戲拿獎金的方案，給參與人來

選，受測者只能從其中選擇一個： 

A 方案的獎金和中獎機率是： 

66%中二獎 10 萬美元，33%中大獎 12 萬美元，1%什

麼也沒有。 

B 方案的獎金和中獎機率是： 

100%中二獎 10 萬美元。 

互相討論，充滿了活

活的課堂氣氛，爭相

發表意見，有些同學

向數據上考慮，有些

同學向心理上測量，

大家都會說：「大開眼

界，想不到平時這些

遊戲竟與數學密切有

關。」 

結合具體情

境，由互動

中，理解期望

值的意義和

會用期望值

去解決問題。 
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兩個中選哪一個會更賺？為什麼？試猜想實驗結果

最後如何？ 

 

(2) 試計算拋擲一枚骰子時，所得的點數的期望值。 

 

(3) 生活中，遊戲設計者要預測玩家在面對不同的情

況下會作出什麼樣的選擇，假設我們結玩家 3 種法

術，火、冰、雷，而它們的傷害值是與命中率分別如

下： 

 

   火力球         冰封球           雷電球 

假設三種秏能都一樣，玩家會選哪一種呢？ 

 

(4) 一個袋裡有一個黃色球和一個紅色球。抽中黃色

球可得$2，而抽中紅色球則沒有獎金。 

(a) 求抽一次球的期望回報。(b) 若你須付$1 才可以

抽一次球，這個遊戲公平嗎？ 

 

(5)學校舉辦了一個籌款大抽獎，並售出 10000 張售

價為$20 的抽獎劵，大抽獎的獎品包括頭獎$30000

一名，二獎$10000 兩名及三獎$5000 五名。 

(a) 求學校籌得的款項。 

(b) 若龍兒買了一張抽獎劵，他的期望回報是多少？ 

 

 

 

 

理解此題答案是點數

是 3.5 表示不斷地投

擲骰子所得點數理論

上的平均值。 
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(6) 賭場內的輪盤有 38

格，分別表示 0、00 及 1

至 36.輪盤轉動時，一個

小球同時轉動，當輪盤停

止轉動後，該小球會落在輪盤上的其中一格。其中一

個下注的方法是，參與者下注於一個特定的數字，若

勝出的話，賠率是 35 倍，即參與者每$1 的注金可以

取回$36，當中包括下注的$1。若某參與者下注$1，

求他的期望回報。 

 

 

 

 

 

明白去賭場賭博，本

來就不是一個公平的

競爭。期望值為負

的賭局，理論上

會越玩錢越少，

用數字去教育學

生遠離賭博。  

 

 

 

 

 

 

 

7 

分

鐘 

步驟 4：課堂練習 

(1) 一個袋裡有一張$100 紙幣、一張$500 紙幣和一

張$1000 紙幣。從袋裡隨機抽出一張紙幣，期望值是

多少？ 

(2) 在一場跨欄比賽中，小明獲得金牌、銀牌、銅牌

的概率分別是 0.3、0.2 和 0.15。若首三名的獎金分別

是$80000、$50000 和$20000，求小明參加這次比賽

所得的獎金的期望值。 

動手練習，鞏固新知

識。 
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(3)小美參加一次射箭比賽，她射中箭靶上內圈，中

圈，外圈的概率分別是
8

1
，

2

1
，

8

3
；如果射中內圈得

5 分；射中中圈得 2 分；射中外圈得 0 分，求小美在

一次試射所得分的期望值。 

 

(4) 賭場裏的輪盤中，有 18 個數是紅色的，18 個數

字是黑色的，而 0 和 00 則是綠色的。參與者可下注

於黑色或者紅色，賠率是 1 賠 1。求這種下注方法的

期望回報。 

 

1

分

鐘 

步驟 4：總結 

1. 期望值的意義是什麼？如何得出事件的期望值？ 

  

1

分

鐘 

步驟 5：佈置家課 
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課節五 

單元名稱：活動課－－期望值的意義 2 

符合基本學力要求：E－1－2，E－1－3，E－1－4 

時間：40 分鐘 

教學目標：(1) 分析賭博的遊戲規則，運用期望值於現實生活。 

         (2) 教導學生遠離賭博。 

時

間 
教師活動 學生活動 備註 

1

分

鐘 

步驟 1. 複習舊知識 

1. 期望值的意義是什麼？如何得出事件的期望值？ 

某事件的期望值=某

事件發生的機率×此

事發生後應得的金額 

 

 

20

分

鐘 

步驟 2. 活動課 十賭九輸？？  (附錄 2) 

「魚蝦蟹」當中涉及的數學概率問題及期望值 

全班分成 4 組，每組

選出 1 位同學擔任莊

家，其餘為閑家。 

 

10

分

鐘 

步驟 3. 遊戲中止，點算結果及完成問題 

(1) 經過一輪賭博後，你最後的結果是餘下＿＿＿＿

個籌碼。 

(2) 你認為這個遊戲對閑家有利嗎？試用期望值來解

釋。 

 

動手完成。  

5

分

鐘 

步驟 4. 結果分析 

在 20 分鐘遊戲中，莊家最後贏得了共 225 個籌碼。 

用「魚」來做例子，在二百一十六個可能性裡面，只

有 1 個組合是有三個魚，15 個組合有兩個魚，75 個

組合有一個魚，沒有魚的組合則高達 125 個；於是你

下注一元的期望值是 1/216 x (+3) + 15/216 x (+2) + 

75/216 x (+1) + 125/216 x (-1)，即是-17/216 = -0.079 

元)， 

用已有知識去解決問

題，用數字去明白為

什麼大部分同學都是

輸家。 
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若果下注「圍骰」，下注一元的期望值是 6/216 x (+24) 

+ 210/216 x (-1) =-66/216 = -0.31 (元) 

3

分

鐘 

步驟 5. 總結 

事實上，任何賭局的期望值都是負數。在賭場規則

中，莊家通常擁有優勢，也就是說玩家會比較快破

產。為什麼十賭九輸？因為剩下的那一個是莊家。 

明白了期望值與生活

的關聯，著藉此建立

正確的人生觀，親手

做實驗明白十賭九輸

的道理。 

 

1

分

鐘 

步驟 6. 佈置家課 

思考題：在魚蝦蟹賭博中，若我手上有 600 元作賭

本，應如何分配（買一/兩/三範），才能獲得最高勝算？ 
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附錄 1 問題探究活動 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

附錄 2.  活動課工作紙 
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期望值的意義 2  十賭九輸？ 

「魚蝦蟹」當中涉及的數學概率問題及期望值 

玩法：  

(1) 每位同學獲得 30 個籌碼。 

(2) 全班分成 4 組，每組選出 1 位同學擔任莊荷，其餘為閑家。老師為派給每組

家各有 100 個個籌碼。 

 

(3) 閑家下注前，莊荷須將骰盅蓋將玻璃罩蓋好，用扣將盅蓋與盅座系牢，然後

連續按下把手三次，使三粒骰子在玻璃罩內跳動，閑家則可開始下注，每次只可

選一款圖案。 

 

(4) 開骰前：莊荷先按示意，表示停止投注，莊荷須用中文叫“開”示意開骰。 

(5) 開骰時：莊荷將盅扣打開，揭去外罩，將開出結果宣佈 。 

(6) 翹骰：當莊荷將盅蓋揭開，發覺骰子相疊或斜靠不平，莊荷得宣佈該局無效，

隨即進行另一局開始程式及接受新投注，原注不得取銷。 

賠注：“投中一粒骰子指定平面圖案”——一賠一倍 

  “投中兩粒骰子指定平面圖案相同”——一賠兩倍 

  “投中三粒骰子指定平面圖案相同”—— 一賠三倍 

  “投中圍骰一賠廿四”  

(1) 經過一輪賭博後，你最後的結果是餘下＿＿＿＿個籌碼。 

(2) 你認為這個遊戲對閑家有利嗎？試用期望值來解釋。 

圖案，每次下注 1 個籌碼，則期望值為：     如果閑家下注了魚

答： 

 

 

    例如閑家下注了圍骰，則期望值為： 

 

 

 

附錄 3.  學生上課情形 

https://baike.baidu.com/item/%E9%AA%B0%E5%AD%90


28 
 

課節一的問題探究活動 

 

 
 

 

 

 

課節二的遊戲活動(三信封問題) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

課節五
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活動課賭博實驗  
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教學評估、反思與建議 

  概率是統計學一門重要的支派，稍加留意，就會發現概率的用語在身邊氾濫成

災，例如透過賭博一夕致富羨煞多少人，如果身上僅剩 50 元，是該去賭博還是

留著下一餐？本章內容取材自生活事例，題材生動活潑，更重要的是貼近學生的

感受，透過讓學生參與活動，親身實驗，不知不覺已學會相關概率的觀念，而且

透過活動和開放題，以師生談話交流的形式的教學方法，既可啟發學生思考，多

讓學生談自己的想法與同學分享，通過生生、師生的交流，形成完整的知識結構，

由於教學過程生動活潑，學生覺得耳目一新，感知鮮明，印象深刻，使所有重點

都能具體化，形象化，便於學生理解和記憶，最重要的是能啟發學生處處留心皆

學問的學習心態；發現概率也可以這麼好玩，因此，取得了非常良好的課堂氣氛

和教學效果。 

 

在教學過程中，學生們都有高度的學習熱情： 

一. 在課節一的問題探究活動(投擲一枚硬幣20次)中，老師提出如果以理性的腦

袋去思考，一枚硬幣，一共就兩面，出現某一面的概率絕對是一半的，但是為什

麼同學們的結果都不是10次正面？10次反面？有同學更是5次正面，15次反面，

藉次活動學生對概率的真正意義有更深刻的體會。 

 

二. 在課節二的遊戲活動(三信封問題)中，遊戲更令達到課堂達到最高潮的時候，

由於老師知道同學選擇的信封內裡是什麼東西，之後，老師便打開非參賽者選擇

的其他兩個信封的一個，而內容則是‘雙倍家課’，更會語帶懸疑地問，要不要

換？同學們陷入天人交戰，身為觀眾的同學也因為功課量而緊張萬分，全體都投

入了課堂之中，直到最後大家都發現了「換」才是上策，有的同學不明所以，便

問其他同學當中的原理，在熱鬧的課堂氣氛中，感受到學習數學原來也可以這麼



31 
 

好玩。 

 

三. 在課節三的課堂練習(設計輪盤遊戲)中，當中更有令人驚喜的作品，有學生

設計了這種騙人的小把戲，內容如下： 

 

例如指針指到4，則從5數起，順時針方向，數到8停止，因為偶數+偶數=偶數，

奇數+奇數=偶數，所以根本不可能贏錢，實在不得不佩服同學的心思和創意。 

 

四. 在最後的活動課賭博實驗中，是同學們最興奮，最期待和最熱情的一節課，

我覺得要明白期望值，就是把它應用在賭博上，因為期望值正是教學學生遠離賭

博的最佳工具。 

   「魚蝦蟹」的玩法和擲骰子差不多，都是一口氣擲三顆骰子，只不過是每一
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顆骰子的表面是魚蝦蟹雞金錢葫蘆而不是一二三四五六。假設你下注$100去買

「魚」，如果三顆骰子都是魚的話你可以贏得$300，兩顆的話則是$200，一顆的

話$100，如果下注圍骰，更可以贏得$2400，沒有魚的話則你會輸掉你那寶貴的

100大元。實驗未開始時，同學們都天真得以為這賭局是公平的遊戲，因為看起

來無論是魚蝦蟹雞金錢葫蘆也好，每局都總會有三家贏，三家輸。但如果計一計

這賭局的期望值，你會發覺「魚蝦蟹」比「賭大細」更差。 

     而實驗的結果，經過20分鐘一輪賭博後，莊家在每組都有贏得籌碼，數目

分別為52個、40個、82個、51個、合共贏得225個籌碼。80%的同學都是賭枱上的

輸家，對此結果同學都感到嘩然，從而透過期望值的計算，用「魚」來做例子，

在二百一十六個可能性裡面，只有1個組合是有三個魚，15個組合有兩個魚，75

個組合有一個魚，沒有魚的組合則高達125個；於是你下注一元的期望值是1/216 x 

(+3) + 15/216 x (+2) + 75/216 x (+1) + 125/216 x (-1)，即是-17/216＝-0.079，而賭場的

投注金額最小為100元，這意味著什麼？同學們都能回答即是如果我們玩這場賭

博很多次，每次下注一百元，我們可預期平均每一次會輸掉大約7.9元，終於明

白賭博是不公平的，因為所有期望值都是負數，所以最佳的選擇是遠離賭博，利

用期望值給予的訊息，幫助學生建立正確的人生觀。 

 

五. 在本章測試評核中，本班取得了優良的成績。 

 

六. 由於教學時間的不足，未能選取一些較難或較複雜的題目，願將來可以加入更

多多元化的題目，讓教學更加層次。 
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