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骨牌大變身～新式菱形骨牌數字花遊戲之探究 

壹、 摘要 

本作品是以自製新骨牌─「菱形骨牌」進行數字花遊戲（一個小正六邊行數字和）

的探討。 

所研究的問題為： 

一、新骨牌新遊戲的定義 

二、菱型骨牌「數字花遊戲」的探討 

１、二～十九朵花底板設計的探討 

２、二～十九朵花數字和遊戲的探討 

３、十九朵花數字和極限值的探討 

三、數字花遊戲之變形推廣 

將二十八張菱形骨牌全用上的不同圖形：中空大菱型（十四朵花）、大心型（19朵

花）、阿尼型和四小心型。 

我們找出不同數字花的最大值及最小值，並提供玩家一系列不同圖形的有效解題

法。 

 

貳、 研究動機 

骨牌一直都被設計成（２×１）方形的格子，帶給大家很多的挑戰也帶來不少的樂

趣。例如：骨牌地毯、骨牌數字城牆、骨牌方塊舞，甚至骨牌魔方陣…，然而，這些謎

題遊戲都已經一一被破解了。 

而我們在玩骨牌魔方陣時，想到的不只是要創新傳統骨牌遊戲，而且我們還有一個

更大的企圖心～創造新骨牌。於是，一連串的疑問出現了： 

一、除了直線魔方陣，我們是否可以找出其他形狀的魔方陣？  

二、既然要改變魔方陣，我們是否可以利用雙正方形骨牌以外的形狀骨牌來玩研究？ 

所以，我們研發了新式的菱形骨牌，它是由兩個正三角形配對而成的四邊形。它可

以用最少張數排出的正多邊形則是用三張牌排出的六角形。因此，我們將它設為我們研

究的主軸。 

 

參、 研究目的 

一、一副骨牌的特性 

（一）菱形骨牌的誕生 

（二）一副骨牌的特性 

（三）數字和之母的發想～一朵花 

二、開發「數字花遊戲」 

（一）二到十九朵花底板圖形設計 

（二）二到十九朵花數字和遊戲探討 

（三）十九朵花數字和遊戲之進階探討探討 

三、數字花遊戲之變形推廣 
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肆、 研究設備及器材 

一、新式菱形骨牌 

二、記錄紙（正三角形點狀紙） 

三、文具（鉛筆、橡皮擦、白板筆、板擦、奇異筆） 

四、數位相機（記錄解答） 

五、繪圖軟體（將解答數位化） 

伍、 研究過程與發現 

研究一、一副骨牌的特性 

（一）菱形骨牌的誕生  

首先，我們做出了使用雙正三角形來組成的菱形骨牌。 

為什麼使用「菱形」來製作呢？ 

因為它是一個和之前長方形骨牌最接近的圖形，我們只有改變了它的外型，成為四

邊等長的圖形，這種特性使原本由傳統骨牌所設計的數學遊戲更具發展性。 

 

 

 

 

 

 

（二）一副骨牌的特性  

因為我們想要玩的遊戲是有關於數字和，所以我們先將一副骨牌，也就是二十八張

骨牌按照「數字和」的次序排好。並且排出了下表。 
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∵12×1＋11×1＋10×2＋9×2＋8×3＋7×3＋6×4＋5×3＋4×3＋3×2＋2×2＋1×1＋0×1＝168 

∴一副骨牌的總數字和為 168。 

你發現了嗎！！ 

圖三中最左邊的６６加上最右邊的００答案等於１２，而其他對應的牌（例如５６

對０１）相加也等於１２！因為這是兩張牌的和，所以再將它們除以二，得到了６。因

此，我們猜想每一張牌的平均值都是６。 

《圖一》傳統骨牌的紅色線及藍色線

為《１：２》，而在新式骨牌的邊長上，

可以看出我們只是改變它的比例，使

其四邊等長。 

《圖一》 
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（三）數字和之母的發想～一朵花  

一開始，我們嘗試玩過方塊舞和骨牌數字城牆，在研究的過程中，我們發現，這兩

個遊戲各有一個很特別的地方，就是方塊舞的方塊，和骨牌數字城牆中的數字和。因此

我們想要將這兩樣特色結合在一起，創造出一個獨立的新遊戲～骨牌數字花遊戲。 

既然是要研究數字和，那就必須要有一個圖形作為數字和

的基礎單位。我們首先考慮了正多邊形，且要是击邊形。而我

們發現，使用最少張數排出，並符合上述條件的只有正六角形。

同時，它也是菱形骨牌可以排出最接近圓形的形狀。也因為這 

樣，它是最節省空間的形狀。如《圖二》。而我們將它設為這次

科展我們玩數字和遊戲的基礎單位。 

既然設定數字和所選取的圖形了，我們就開始以一副骨牌的特性來研究從一副骨牌

中任取三張牌所構成的目標數字和之平均值。 

首先，我們利用之前研究出的「單張牌平均值」來做發展， 

發現：６（單張牌平均值）×３（花朵所需牌數）＝１８， 

由此推論每一朵花的數字和平均值為１８。 

研究二、開發「數字花遊戲」 

（一）二到十九朵花底板圖形設計  

在前面的研究中，我們設定正六角形必須是包含一樣數字和的範圍。既然是要玩數

字花遊戲，包含一樣數字和的圖形就必須有一個以上，所以我們開始設計２～ｎ朵花的

圖形。 

不過因為光是兩朵花就有三種圖形了，分別是～分開的兩朵獨立花（不接合）、相

接的兩朵獨立花（雖然重疊處無意義），和合併的兩朵花（成一個拉長的六角形）。所以

我們必須選擇其中一種類型，並訂出選擇圖形的規則。 

我們訂出了以下三個規則： 

１、 必須使用最少張數 

２、 必須是击多邊形 

３、 必須是對稱圖形 

接下來，我們開始找出了２～ｎ朵花的所有圖形。並且發現它最大的極限為十九朵

花，因為它是正六角形最大的形狀（邊長三），所以他也最接近圓形，並且最節省空間。 

這是我們所找出的二～十九朵花圖形，如下：

   

注意到了嗎！！沒有５朵花、１１朵花，和１７朵花！ 

 《圖二》 
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為什麼呢？ 

因為它們並不完全符合我們所定的三條規則。 

首先，雖然它們都符合最少張數的規則，但是五朵花和十七朵花既不是對稱圖形，

也不是击多邊形。而十一朵花雖然是击多邊形，卻不是對稱圖形，所以我們並不將他們

三個列入後續研究。 

     

   五朵花        十一朵花       十七朵花 

    （凹邊形、不對稱圖形）  （不對稱圖形）   （凹邊形、不對稱圖形） 

 

除此之外，我們對於花朵數與所需要的進行了探討： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

發現： 

１、一朵花、七朵花，和十九朵花，都是正六角形的相似形。如圖： 

 

研究相似圖形與等比例圖形之後，我們發現： 

１、增加的花朵數＋1＝增加的張數；減少時也相同。 

２、同類型圖形是由基本圖形向右加長。 

３、同一類相似圖形中，相差朵數都相同。 

４、相似圖形的放大圖形的面積是小圖形的面積的四倍。 

花朵數 符合圖形所需張數 

2 5 

3 7 

4 8 

5 10 

6 11 

7 12 

8 14 

9 15 

10 16 

關聯性 

3×2-1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 

3×3-2 

3×4-4 

3×5-5 

3×6-7 

3×7-8 

3×8-10 

3×9-12 

3×10-14 

11 

 

18 

12 19 

13 20 

14 21 

15 23 

16 24 

17 25 

18 26 

19 27 

3×11-15 

3×12-17 

3×13-19 

3×14-21 

3×15-22 

3×16-24 

3×17-26 

3×18-28 

3×19-30 
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（二）二到十九朵花數字花遊戲之探討  

首先，我們要定義遊戲名稱以及規則： 

１、遊戲名稱：「二～十九朵花數字花遊戲」 

２、遊戲規則： 

（１）從二朵花 ~十九朵花的系列圖形中選擇欲挑戰的圖形底板 

（２）根據所選擇的圖形底板設法使該圖形之中的每一朵花（小正六角形共 6

個數字）內的數字和相等 

 

我們從之前算出的數字和１８切入。以下為我們做出，數字和１８的二～十九朵花： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

二朵花 三朵花 四朵花 

   

六朵花 七朵花 八朵花 

   

九朵花 十朵花 十二朵花 

   

十三朵花 十四朵花 十五朵花 
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發現一：  

以 18作為遊戲目標數字和來排，從二朵花的圖形-十九朵花的圖形都有解。 

疑問： 

就算數字和１８做的出來，也不代表其他的目標數字和做不出來呀？ 

大膽猜測： 

由於１６８（整套排的合）÷２８（整套排張數）＝６（單張數字和的平均）， 

６×３（一朵花需要三張牌）＝１８＝平均值。 

所以最大值和最小值，我們推測它們兩個數相加，應該是平均值的兩倍， 

也就是１８×２＝３６ 

 

行動：我們開始研究針對不同朵數的花進行數字和極限：最大值和最小值的研究。 

由於５朵花、１１朵花和１７朵花並不符合我們所設定底板的理想圖形，所

以我們不將它們列入「二到十九朵花數字花遊戲」中討論。 

下圖為我們所找到的數字和的極限： 

 

 

十六朵花 十八朵花 十九朵花 

 
 

  

 最小值圖示 最大值圖示 

二朵花 

  

三朵花 

  

四朵花 
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六朵花 

  

七朵花 

  

八朵花 

  

九朵花 

  

十朵花 

  

十二朵花 
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十三朵花 

  

十四朵花 

  

十五朵花 

  

十六朵花 

  

十八朵花 
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發現二：  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

我們實際做出了二朵花到十九朵花的最大值和最小值，並且發現二朵花到

十九朵花的最大值和最小值相答案相加為３６！ 

 

 

（三）十九朵花數字和遊戲之進階探討  

為什麼鎖定十九朵花來深入研究呢？ 

因為它是我們這個遊戲的最大的圖形。 

在剛開始研究時，我們認為它是無法成功的，因為當時考慮的面向不夠完整，而現

在已經突破這個瓶頸，並且做出了多組的解答。 

 

焦點一：十九朵花目標數字和１８之探討。 

問題一：當目標數字和為１８時，是否任留一張骨牌都會成功排出？  

發現： 

１、有解。換句話說，抽掉任何一張牌都可以使目標數字和 18得到解答。 

（請參見附件） 

２、從所有的成功圖形紀錄中發現圖形結構分為Ａ、Ｂ、Ｃ型三種。 

 

 

 

 

 

 

 《結構Ａ》 《結構Ｂ》 《結構Ｃ》 

花朵數 最小值 最大值 

２ ４ ３２ 

３ ５ ３１ 

４ ６ ３０ 

５ ╳ ╳ 

 ６ ７ ２９ 

７ ９ ２７ 

８ ９ ２７ 

９ １０ ２６ 

１０ １１ ２５ 

花朵數 最小值 最大值 

１１ ╳ 

 

╳ 

 １２ １２ ２４ 

１３ １２ ２４ 

１４ １３ ２３ 

１５ １４ ２２ 

１６ １４ ２２ 

１７ ╳ 

 

╳ 

 １８ １７ １9 

１９ 15 

 

21 
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問題二： 目前的我們在挑戰十九朵花數字和遊戲比過去的我們更容易上手、速度

更快了，是否能歸納出能快速排出成功十九朵花圖形以達到數字和１８的目標呢？  

 

發現： 

1、先排出 7朵獨立的花數字和為 18。 

2、再選其中一組排在中間。(7)  

3、將其它組拼湊(1-6)。 

4、完成實線的部份後，再將剩餘牌排在六個缺角 

(1，2，3，4，5，6)。 

5、如無法成功，可以把不影響其他朵花數字和的牌翻轉，再試試看。 

假設在 1的位子的牌是０２，就可以利用 11 來代替。 

6、可用「拓印法」排出另一組。 

 

 

＊「拓印法」：就是把數字相互替換過來，例如：０可以替換為 6，1替換為 5…，

所以 32-34， 04-62，45-21，61-05…以此類推。 

但若剩餘的牌值為６，就無法拓印出第二組。例：15-51，42-24。 

 

依照拓印法，我們只需要作出 14組（也就是一半）即可再拓印 10 組出來，

因為０6、15、24、33翻轉過來其實是一樣的，所以無法拓印。最後只要再做

出 4組就好了（拿掉０6、15、24、33 的 4組解答） 

 

 

焦點二：十九朵花目標數字和極限範圍的探討。 

問題一： 要使十九朵花圖形內每一朵花數字和相等，除了目標數字和１８能成功

排出之外，是否有其他可行的目標數字和？   如果有，其數字和極限範圍在哪裡？  

發現： 

我們先將 19朵花做分析，我們發現時十九朵花，每一個三角形的數字最多

可重複於 3朵花中，也就是重複三次。如下圖所示： 
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我們若要做出最小，就一定得將最小的 12張牌放於中間重複三次的地方。

從骨牌結構中，我們可找出了最小的十二張牌，假設放於重複三次的地方。 

如圖： 

 

同樣的，再找出次小的六張牌，假設放於重複二次的地方。 

如圖： 

 

接著，再繼續將最大的牌找出，假設放於只用一次的地方，但是還必須將一

張牌拿掉，才能做成 19朵花。現在，我們要做的是最小值，所以我們選擇拿掉

最大的牌 6,6。 

如圖： 

 

 捨去牌！ 

 

我們將重複三次的牌相加，並乘上 3，再加上重複兩次的牌，乘以二，再加

上只用一次的牌，最後除以十九朵花的 19，若答案大於 14，便代表 14不可能做出，

若答案小於 14，答案就有可能成功。 

：重複三次 

：重複二次 

：只用一次 
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算式：﹝重複三次的牌×3+重複二次的牌×2+只用一次的牌﹞/19 

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

的總和=38 

（0,6）、（1,5）、（2,4）、（3,3）、（1,6）、（2,5）的總和=38 

（3,4）、（2,6）、（3,5）、（4,4）、（3,6）、（4,5）、（4,6）、（5,5）、（5,6）的總和=80 

套上數字的算式：﹝38×3+38 ×2+80﹞/19=14.21…… 

由次證明十九朵花最小是 15，用拓印法可以證明最大值為 21，所以就十九朵花而

言，小於 15、大於 21的，無解。 

 

但我們後來發現重複二次的地方，並不是完整的六張牌，而是單獨的十二個小三角

形，因此數字會改變。 

所以，扣掉重複三次的牌，還剩下【（0,6）、（1,5）、（2,4）、（3,3）、（1,6）、（2,5）

（3,4）、（2,6）、（3,5）、（4,4）、（3,6）、（4,5）、（4,6）、（5,5）、（5,6）】我們要想辦法

將小的數字放於重複兩次的地方。所以我們會將【（0,6）的 0、（1,5）的 1、（1,6）的

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

的 3、（4,4）的 4、（4,5）的 4】我們按此排了一次，並再重新計算。 

以下為試排出的圖： 

 

 

 

 

 

 

 

 

按照這樣我們又再計算了一次 

重複三次的區塊仍不改變。 

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

的總和=38 

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

（3,4）的 3、（3,5）的 3、（3,6）的 3、（4,4）的 4、（4,5）的 4 的總和=28 

 

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

（3,4）的 4、（3,5）的 5、（3,6）的 6、（4,4）的 4、（4,5）的 5（5,5）、（5,6）、（4,6）的

總和=90 

 

於是我們將算式再算了一次 

﹝38×3+28×2+90﹞/19=13.68…… 

 

 

藍色框內為一張牌 
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研究二、數字花遊戲之變形推廣 

 

（一）遊戲規則變形-骨牌同時排出獨立花之發展  

遊戲一：「雙花齊鳴」遊戲的奧秘 

1、遊戲規則：  

一副牌同時排出兩個七朵花，兩朵花的數字和相加起來得為３６。 

骨牌同時排出獨立花-「雙花齊鳴」遊戲示例：一副骨牌同時做出兩

個獨立的七朵花 

2、作法： 

我們以最小值和最大值的數字和慢慢往中間逼近來研究。 

3、策略： 

我們以原本七朵花的資料取出其中一組骨牌，並且使用剩下的骨牌來

排出另外一組。 

4、以下是成功的圖形示例： 

 

兩端數字和 成功圖示 所剩骨牌 

9和 27 

 

00 

22 

15、33 

 

 

說明 無法與所剩骨牌中換 

10和 26 

 

11 

15 

61 

說明 06可以換成 15 和 33，25可以換成 61 

11和 25 

 

04、22 

15 

64 

說明 無法與所剩骨牌中換 
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12和 24 

 

11 

13 

14 

66 

說明 32可以換成 14，02可以換成 11 

13和 23 

 

10 

33 

16 

35 

說明 42可以換成 33，52可以換成 16 

14和 22 

 

13、22 

15、33 

說明 04可以換成 22 或 13，06可以換成 15 或 33 

15和 21 

 

03 

05 

23 

44 

說明 62可以換成 44，21可以換成 03 

16和 20 

 

00 

01 

15 

56 

說明 06可以換成 15 
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17和 19 

 

00 

01 

33 

45 

說明 15可以換成 33，63可以換成 45 

18和 18 

 

00 

02 

05 

66 

說明 ３２可以換成０５ 

 

發 現：  

所剩的骨牌中，有些可以將其中幾張骨牌掉換；若是其中一朵花所使用的

骨牌中，有一張和尚未使用過的骨牌數字和相等，並不會影響其結果，因此可

以將其互相掉換，即又是另一組解。 

例如：「１８和１８」組的「雙花齊鳴」裡的（２，３）骨牌，將其掉換

成（０，５）骨牌，不會影響其結果，即又可成為另一組解。 

遊戲二：「賓士雙響砲」數字花遊戲 

1、遊戲規則：  

一副牌同時排出三個獨立連結的一朵花；將三朵獨立的花連結起

來，並且使其可圈出的四朵花內的數字和相等。 

2、策 略：（1）先將骨牌依數字大小分類。 

（2）先將最小值做出，在做出最大值。 

（3）嘗試做中間值（最大值＋最小值÷2＝中間值） 

（4）再依中間值改變最大、小值。  

3、以下是「賓士雙響砲」成功的圖形示例： 

 

     最小值：8      中間值：18        最大值：28 
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發 現： 

1、最小值只能做到 8，我們無法拼湊出賓士花值為 7的解答。 

因為我們已經使用了最小的九張牌。 

2、最大值只能做到 28，我們無法拼湊出賓士花值為 29的解答。 

因為我們已經使用了最大的九張牌。 

 

（二）二十八張牌全用上之圖形發展  

 我們所找到一副骨牌二十八張全用上之圖型： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

中空菱形                   阿尼型 

 

（三）二十八張牌全用上之遊戲設計  

遊戲一：「大心形」數字花 

1、遊戲規則： 

在大心形圖形底板上，用盡一副骨牌使大心形內每一朵花數字和相

同且都等於數字和 18。 

探  討：大心形的圖形，其實可以分成兩種同型結構來分析： 

第一：是由兩個七朵花（也就是雙花齊鳴）和另外四張牌排出的。（如圖四） 

第二：是由一個七朵花加上左上及右上共１６張牌組成的。（如圖五） 

 

  《圖四》 

《圖五》   

   

 

由於我們之前有做過數字和１８的雙花齊鳴，所以可以將他運用在第一種結

構上。而且它所需要變動的牌數也比較少，所以我們選用他來做心形十九朵

花。 

大心型 
四小心型〈同時〉 
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因為使用雙花齊鳴來做，所以我們回頭對七朵花的結構做了更深入的研究。 

發 現： 

針對七朵花的結構，我們發現： 

１、總共只有六種結構。 

２、其中以第６種最適合在大心形圖形遊戲中轉角度及換牌。 

 

  

 

 

 

 

遊戲二：「中空菱形」數字花 

1、遊戲規則： 

使用２８張牌，以一朵花為出發點， 

用接龍的方式環繞一個菱形一圈， 

使頭尾相接成為兩朵花， 

即構成內含１４朵花的中空菱形。 

2、遊戲目標：使每朵花內數字和相同。 

 

發 現： 

中空菱形這個圖形可以利用先前傳統骨牌研究的 

２×Ｎ接龍來破解。但如果在排最後一張牌時, 這張牌的位子使他必須同時

用到兩次. 那我們就必須將他周邊不完整的兩朵花目前是同樣的數字和. 

 

 

 

遊戲三：「四小心型」數字花 

探  討：訂定遊戲規則： 

使用２８張牌， 

同時做出四個由 7張牌排出的小愛心， 

讓每一個小愛心中的三朵花數字和相同。 

發現一： 

此圖形和其他的圖形遊戲玩法略有不同， 

最大的特色為：「必須使用一副骨牌， 

同時排出四個小愛心，並使每一個小愛心做出相同數字和之解」。 

大膽猜測： 

此圖形有解的數字和範圍會依上述特性有所變化。 

 

發現二： 

數字和範圍由１６～２０。若遊戲目標數字和超過此範圍，則此圖形無解。 
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分析： 

我們試圖探討「為何數字和極值的範圍介於１６～２０？」、「為何做不出更

小的數字和１５？或更大的數字和２１？」的原因： 

 

當我們在完成３組「小心型」之後，一定會剩下７張牌，如果要做出數字和

小於１８的解答，７張牌之中單張數字和小於６的牌張數就必須多餘單張數

字和大於６的牌張數才能成功。 

相反的，如果要做出數字和大於１８的解答，７張牌之中單張數字和大於６

的牌張數就必須多餘單張數字和小於６的牌張數才能成功。 

 

 

陸、 討論 

一、在做完十九朵花的數字和１８之後，我們對於十九朵花的數字和抱有懷疑。因為他並不

是將所有牌全部用上的圖形，所以應該不會和心形或中空菱形一樣一定要使用１８當作

數字和。由此，我們想到，既然當初做出十九朵花是因為可以排出七朵獨立花。那我們

就大膽預測，其他數字和只要可以排出七朵獨立花便可以做出十九朵花。 

二、新遊戲的創造—初學者應該怎麼玩？在一連串困難的研究之後，我們成功的做出了二朵

花到十九朵花的底板遊戲。由於這個遊戲我們希望可以讓各位從其中感覺到數字和、圖

形以及排法的樂趣。也讓剛接觸它的人，可以馬上了解它的遊戲規則與玩法，所以我們

研究出了有效的解題策略。 

三、「舊玩具、新玩法；新玩具、新玩法」，本次專題研究透過對骨牌的方形解法，探討雙正

方形骨牌可以排出解答的型式。由基本的小圖形到大圖形，並進而推理驗證，解題過程

中偵錯和定位中求真。轉而擴展至雙正三角形骨牌的變化。過程中使用了觀察、實作、

分類、歸納、類比、分析、推論、轉化與演繹等方法，歷程雖然艱苦卻得到一系列的解

題概念。最後我們也完成了新玩法的基本思考策略，能有效而清晰的解題，令人振奮。 

 

 

 

柒、 結論 

  本研究透過實作和有意義的歸納，開發數學遊戲新世界，到目前為止得到以下的結論： 

一、一副骨牌的特性 

１、我們以圖形有意義的改變，造型新骨牌；集結不同張數的菱形骨牌，排成新圖案，

以每一正六邊形的六個數字和皆相等，完成出新遊戲規則。 

２、數字和十八-- 平均值： 

數字和十八，是我們所找出來的花朵數字和平均數。之所以會找到它，主要是因

為我們對二到十九朵花的最大、最小值做了研究。得到解答後，再將他們相加除

以二得到了１８這個數字。 

我們還試過其他算法，以下是我們找出的算法： 

最大值＋最小值÷２＝１８ 

１６８（整副牌的和）÷２８（整副牌的張數）×３（一朵花所需張數）＝１８ 
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    二、有效解題策略 

１、以二朵花數字和最大值作法為例： 

（１）先找到最大的五張牌 

（２）加總數字和，加上能配對的最大共同數。 

（３）我們找到二朵花的最大值。 

２、應用拓印法，可以找到相對應的數字和最小值。 

３、此方法也可以用最小值著手，來找出數字和最大值。 

 

 三、找出數字１８是十九朵花最多解答的數字和。 

１、發現十九朵花任留一張牌都可以成功。 

２、在所有解答中，找出了Ａ、Ｂ、Ｃ三種類型。引發我們好奇：十九朵花內是否有

其他類型的圖形結構排法？ 

３、而我們已經著手從３Ｄ的３×３×３正立方體作為研究工具，來找出十九朵花內所

有菱形骨牌的排法。 

 

 四、十九朵花其他數字和的極限探究。 

１、發現十九朵花的數字和極限是１５～２１都有解答。 

２、證明１４和２２因為無法同時排出獨立的七朵花所以不會有解答。 

３、在１５～２１的數字和內，每一種目標數字和，拿掉任一張牌都有解答。 

 

  五、骨牌遊戲的變形推廣 

將傳統骨牌遊戲進行全新改變，難度雖然增加不少，卻也更具挑戰和趣味性。本研                          

究可持續發展其他有意義的遊戲，尤其我們可以試著發展一系列數學思考和平面空間變

化的學習活動。 
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※ 附件一： 
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【評  語】 080417 

骨牌大變身-新式菱形骨牌「數字花遊戲」之

探究 

作者將傳統的長方形骨牌變成菱形，再去研究排花遊戲，頗具創意與

趣味性。此一作品頗具深度。書面資料敘述清晰，臨場口詴也很穩當，

回答詢問問題均能切中要點，而且思路清楚。
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