莊家永遠是贏家
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指導老師：黃耀德
人們說十賭九輸，單純就數學上來看，其實不是這樣，應該說是「常賭必輸」。遊戲規則往往設計成對莊家有利，只要賭的時間一久，莊家還是永遠的贏家。
本主題包含三個活動，目的在體驗在不公平的博奕遊戲中，玩家無法獲得由正常的期望值下應有的利益。活動中讓參與人員在遊戲中體會，進而思考活動背後所蘊藏的意義。
活動一  不公平彈珠台
(1) 旨趣與目的：鄉土課程中提到的彈珠台，其構造包含平版﹑鐵釘﹑彈珠和彈射工具。本活動利用調整構造的方式，造出ㄧ台不公平的彈珠台，讓每個彈珠落點位置機率與認知不盡相同。
(2) 器材：平版，鐵釘﹑彈珠和彈射工具。
(3) 活動內容：
1. 領取籌碼，學生給五顆彈丸。

2. 看彈丸落點，並依彈珠台上的配分籌碼，領取籌碼。
3. 觀察彈丸落點位置是否與認知相異。

(4) 原理：公平的彈珠台，前提在於彈珠台構造設計之嚴密與精準。
(5) 延伸探討：不同的構造調整對於彈丸落點的分佈影響。
活動二  神奇骰子
(1) 旨趣與目的：機率統計單元中常提到的骰子，也是造成不公平遊戲的始因。本活動藉由調整骰子分佈密度等因素，由實驗了解整個事件，會因微小的改變，而使多次試驗結果有顯著改變。
(2) 器材：四面以上骰子。
(3) 活動內容：
1. 依現有籌碼，與莊家擲骰子比點數大小。

2. 依點數大小差距領取籌碼。

3. 算出比賽結果雙方得點期望值。
(4) 原理：骰子點數期望值計算。
(5) 延伸探討：不同面數骰子之期望值差異與勝率的關係。
活動三  難中的靶
(1) 旨趣與目的：將古典機率應用到靶上，得知靶面面積愈大，射中機率愈高，但前提還是需要有公正的靶，藉由調整靶與箭的結構，將影響靶的公正性，讓射中機率不符合古典機率所言之理論。

(2) 器材：磁靶﹑磁箭。
(3) 活動內容：
1. 依現有籌碼，領取五支磁箭。

2. 依射中位置領取籌碼。

3. 統計不同磁箭和磁靶對比賽結果之影響。

4. 三個活動進行完，參賽者可依所剩籌碼換取奬品。

(4) 原理：古典機率下面積愈大，射中機率愈大，反之亦然。
(5) 延伸探討：磁箭與磁靶哪個對射中分數的期望值較大。



























