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摘要  

    本研究從探討多米諾骨牌遊戲出發，討論可否利用不同策略達成骨牌遊戲勝利，並 

  且從遊戲過程中研究骨牌特性，思考如何將此特性與四則運算結合，研究出不同的遊戲 

  玩法，除此之外，也期望在研究過程中，可以探討出骨牌排列的規則，進而歸納出合適 

  的公式，以利遊戲進行與增加訓練四則運算能力之機會。 

 

 

 

 

  

 

  

 

（圖一 製作多米諾骨牌模型） 

 

壹、 研究動機 

      之前在上課時老師教我們四則運算的加、減、乘、除，透過一些題目的實際運算， 

  覺得可以將所學到的計算能力運用在生活中，是一件有趣的事情。下課剛好有同學帶 

  「多米諾骨牌」來學校，在遊戲的過程中，發現骨牌兩側連接點要用同樣的數字，並且 

  這 28 張骨牌總和是 168。我們就思考著可否利用多米諾骨牌的遊戲特性，把老師上課教 

  的四則運算，運用到骨牌遊戲上，並且修改遊戲方法，利用骨牌點數加、減、乘、除的 

    過程中，使骨牌計算出來的總和為 0，並找出其中的規律。 

    於是我找了認識的五年級學長、學姐，一起成立了三人研究小組，一同進行「多米 

  諾骨牌」研究。 

 

貳、研究目的 

     一、思考出運用不同策略 Domino 骨牌遊戲可獲勝方法。 

     二、找出如何運用加、減法讓 Domino 骨牌的排列組合最終答案為零。 

    三、找出如何運用加、減、乘、除讓 Domino 骨牌有特殊排列組合。 

     四、將四則運算應用在生活上，透過構思出骨牌的不同玩法，可以訓練四則運算能力並 

     添加遊戲的趣味性。 

 

參、研究器材 

     紙、筆、記錄本、筆記本、Domino 骨牌遊戲、Domino 骨牌遊戲模型（厚紙板、直尺、 

     剪刀、彩色筆） 

肆、研究架構 

    一、找出 Domino 骨牌遊戲獲勝方法。 

 二、思考如何將四則運算融入 Domino 骨牌遊戲中。 
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三、修改 Domino 骨牌遊戲規則，玩家以合作方式，運用加法、減法，以中央骨牌當作 

  基準點並向左右延伸，共同排列出最後答案為零的組合。(如圖二) 

四、以中央骨牌當作基準點，上（乘）、下（除）、左（減）、右（加）四方延伸，四人 

  共同進行，增加玩家、四則運算讓遊戲更添豐富性。(如圖三) 

 

   

 

 

（圖二） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（圖三）  

 

 

 

伍、研究過程 

 

    在研究過程中，有查詢是否有人做過相關的骨牌研究，發現在之前在做骨牌的相關研   

    究，是研究骨牌推倒、倒下、魔方陣、與任意矩形的三階多米諾，而我們是把多米諾與 

    四則運算做融合來做研究，並設計出公式與遊戲規則，是完全創新與先前研究完全不 

    同! 

 

一、瞭解 Domino 骨牌遊戲 
        (一) 多米諾骨牌（Dominoes），又稱西洋骨牌，每個多米諾骨牌都是一個矩形牌， 

            中間以一條線將其分成兩個正方形的，每一端都標有一些點數或空白。 

    (二) 骨牌通常以其兩端點數值命名，例如  2 | 5  或  5 | 2  是用來代表兩端分 

            別為 2 點和 5 點的骨牌（如圖四）。在兩端具有相同值的骨牌為「雙牌」，通常 

            稱為雙 0、雙 1、雙 2 等（如圖五），相反，兩端不同值的骨牌稱為「單牌」。 
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                 （圖四 代表  2 | 5  或  5 | 2  之骨牌） 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    (三) 市面上最常見的多米諾骨牌是雙 6(共 28 張牌如圖六)和雙 9(共 55 張牌如圖 

            七)，也有更多的骨牌組合可以以公式類推，一個雙ｎ牌組，骨牌數目的公式 

            為：
1

2
(n+1)(n+2)，因本研究為探討西洋骨牌之基礎，故以雙 6 牌數為主，其餘      

            骨牌牌數可供未來研究。 

 

 

（圖六 雙 6 多米諾骨牌）                                （圖七 雙 9 多米諾骨牌） 

 

    (四) 多米諾骨牌遊戲規則： 

       1. 雙 6 共有 28 張牌，平均分配給四人，一人 7 張。 

       2. 玩家擁有  6 | 6  的先出，玩家以順時鐘順序出牌，向骨牌兩端做延伸， 

               若手中無牌的玩家可以 pass 換下一位玩家繼續出牌。 

            3. 最快將手上所有骨牌出完的玩家即可贏得分數，分數計算方式為：其他玩 

               家手上剩餘的骨牌數字加總，即為贏家此局所獲得分數。 

            4. 分數最快累積達到 100 分則為遊戲總冠軍。 

二、製作 Domino 骨牌遊戲 

     (一) 所需用具：厚紙板、直尺、剪刀、彩色筆       

（圖五 雙排：雙 0、雙 1、雙 2、雙 3、 

雙 4、雙 5、雙 6） 
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     (二)  製作過程： 

     

  三、操作 Domino 骨牌遊戲 

    遊戲過程中，發現： 

    (一) 同一張骨牌數字相同的先出，較不容易輸。 

            舉例說明： 

        若手上有   6 | 6   5 | 5   6 | 5   6 | 2   6 | 3  

        則要先出  6 | 6   5 | 5  ，因為此兩張牌前後可連接的選項只有一種，故要 

            先把選項少的牌先出完，否則後面可能無牌可連接。 

        (二) 先出牌的玩家，因為可以決定出牌數字，比較容易先出完手中的骨牌，贏的機 

            率比較大。 

    (三) 過程中要隨時觀察牌局，每個數字的出現次數為 8 次，若觀察到某數字已經出     

            現很多次，代表可連接的手牌已變少，應該要趕快出完此數字牌。 

   
準備材料： 

厚紙板、直尺、剪刀、 

彩色筆 

測量實際骨牌尺寸： 

長：3.7 公分 

寬：1.7 公分 

在厚紙板上描繪尺寸。 

  

剪下厚紙板並用彩色筆在各

小塊厚紙板上描繪點數。 

將骨牌從  0 | 0  排列到  6 | 6 ，並檢查是否為 28 張

骨牌(雙 6）即完成製作。 

１ ２ ３ 

４ ５ 
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            → ( 28 張牌 × 2 個數 ) ÷ 7 個數字 = 每個數字的出現次數為 8 次。 

        (四) 當手牌中有同數字骨牌較多時，先出此數字骨牌，要趕快把此數字出完，不然 

            之後出此數字牌的機會會越來越少。 

            舉例說明： 

        若手中有  4 | 1   4 | 3   4 | 5   2 | 1   2 | 3  ，4 出現三次，1、2、3 皆    

            出現兩次，則可出排順序以４為優先，1、2、3 第二順位出牌。 

 

四、初階版 Domino 骨牌遊戲 

       

        Domino 骨牌是將點數向兩端連接延伸的遊戲，除了「兩端連接」這個條件之 

    外，我們嘗試將國小數學課時常訓練的四則運算融入此遊戲當中，希望可以透過   

    Domino 骨牌將四則運算更加靈活運用，並且增添趣味的腦力激盪之機會。 

 

  初階版：修改 Domino 骨牌遊戲規則，玩家以合作方式，運用加法、減法，以中央 

  骨牌當作基準點並向左右延伸，共同排列出最後答案為零的組合。基準點會有         

   （0，0）、（1，1）、（2，2）、（3，3）、（4，4）、（5，5）、（6，6）做替換。 

公式為：○－◇＝0  

○為加法總和，◇為減法總和，由於基準點在中間，又兩個數字一樣，所以平分兩 

邊剛好為 0。（如圖八  示範排列，只先排出排法，但未完全使用完所有骨牌） 

 

 

 

 

                                                        （圖八） 

    (一) 研究過程中，發現： 

        1. 所有骨牌數字加起來總數為 168，平分為二，則基準點兩側總和應為 

              168 ÷ 2 = 84。 

              兩邊骨牌放置的時後，盡量平衡兩邊的數字，可先把一邊排成加總為 84， 

              再將另一邊拼湊出 84。 

            2. 當一邊的骨牌數字加總太大時，下一次放置就要選點數小一點的骨牌；若 

              一邊的骨牌數字加總太小時，則下一次放置就要選點數大一點的骨牌。 

            3. 兩邊都要平均分配點數，不要都把相同數字集中在同一邊。 

 

        (二) 速排方法 

            1. ( 168 -  基準數  ) ÷ 2 = 每一邊排列組合 

            2. 先把基準擺放好，隨機並盡量平均排放兩邊。 

       3. 計算兩邊的差距。(以正、負做計算)，計算完的兩邊差距 ÷ 2 = 多的那端 

              骨牌移動到少的那端骨牌數。 

              舉例說明： 
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基準點為 2 × 2 = 4，因為基準點左右平分，加、減同一個數字，所以可以 

       不納入計算，故計算公式為：( 168 – 4 ) ÷ 2 = 82  

              範例為隨機排放並將兩邊點數加總計算，左邊 ( - ) 總和為 76，右邊 ( + )  

              總和為 88，兩邊差距為 88 –76 = 12。 

              研究過程中，我們發現移動 1 點，兩端距離差為 2，故只需要移動距離差 

       的一半即可達到平衡。 

              12 ÷ 2 = 6 →則點數較多的【右邊( + )】 需移動 6 點至【左邊( - )】，即可 

       達到兩邊骨牌點數總和各為 82。 

              【右邊( + )】：88-6=82                【左邊( - )】：-(76+6)=-82 

 

        (三) 實際操作 

            1. 基準點為  0 | 0  

               168 ÷ 2 =  84 → 各邊需排放骨牌點數總和為 84。（如圖九） 

 

 

 

 

           

 

  （圖九） 

 

 2. 基準點為  1 | 1  → 1 × 2 = 2 

              ( 168 –2 ) ÷ 2 = 83 → 各邊需排放骨牌點數總和為 83。（如圖十） 

 

 

 

 

                 

 

            （圖十） 
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3. 基準點為  2 | 2  → 2 × 2 = 4 

              ( 168 –4 ) ÷ 2 = 82 → 各邊需排放骨牌點數總和為 82。（如圖十一） 

        

 

 

 

       

 

          （圖十一） 

 

           4. 基準點為  3 | 3  → 3 × 2 = 6 

              ( 168 –6 ) ÷ 2 = 81 → 各邊需排放骨牌點數總和為 81。（如圖十二） 

 

 

 

 

           （圖十二） 

 

 

 

            5. 基準點為  4 | 4  → 4 × 2 = 8 

              ( 168 –8 ) ÷ 2 = 80 → 各邊需排放骨牌點數總和為 80。（如圖十三） 

 

 

 

 

 

 

        （圖十三）  

     

            6. 基準點為  5 | 5  → 5 × 2 = 10 

              ( 168 –10 ) ÷ 2 = 79 → 各邊需排放骨牌點數總和為 79。（如圖十四） 

 

 

 

 

  

     （圖十四） 
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           7. 基準點為  6 | 6  → 6 × 2 = 12 

              ( 168 –12 ) ÷ 2 = 78 → 各邊需排放骨牌點數總和為 78。（如圖十五） 

 

 

 

 

 

         

          （圖十五） 

 

 

    五、進階版 Domino 骨牌遊戲 

     
    進階版：以（0，0）、（1，1）、（2，2）、（3，3）、（4，4）、（5，5）、（6，6）為基準 

    點，研究是否能代入基準點，將點數經過加、減、乘、除後為 0 的骨牌排列。 

        在研究過程中，中間為基準點，去替換基準點，把上方骨牌排列為乘（☆），下方     

      骨牌排列為除（△），左方骨牌排列為減（◇），右方骨牌排列為加（○）。在數學 

    四則運算過程中，當有遇到加減乘除時，算式會為先乘除後加減。（如下圖十六） 

                    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（圖十六） 

 

       基準點在中間，代入公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 的骨牌排列組合。 

 

    (一)  以（0，0）為基準點，排出四則運算為 0 的骨牌排列。 

             1. 四則運算中，當骨牌基準點要做四則運算時，會先乘除上下兩邊的骨牌總 

               和，再做加減左右兩邊的骨牌總和。         

             2. 假設乘的骨牌總和用☆來代替，除的骨牌總和用△來代替，加的骨牌總和  
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               用○來代替，減的骨牌總和用◇來代替。 

          3. 因為在所有二十八張骨牌中，骨牌至少有一邊為 0 的骨牌共有 7 張，在排 

      列的過程中，透過不同的基準點，其排列骨牌的方式會有所不同。 

             4. 當由（0，0）為基準點時排列時，因為扣掉基準點時，有一邊為 0 的骨牌 

               還有 6 張骨牌，，在多米諾骨牌的玩法中，相鄰的骨牌那一面，必須是相 

               同的數字。所以當（0，0）為基準點時，必須上下左右，也就是加減乘除 

               必須要都放有一邊為 0 的骨牌。 

              如下圖圖十七所示： 

 

                  

 

 

 

 

                               （圖十七） 

  

        5. 因為上下左右各放一張有一邊為 0 的骨牌，所以還會剩下兩張有一邊為 0 

        的骨牌，研究後發現，把剩餘兩張骨牌放同一邊，會比較好找出符合的骨 

                牌排列。 

       6. 由於所有二十八張骨牌數字總和為 168，基準點為（0，0），在不同基準 

         點時，為了不因乘除的關係，讓數字變化過大，所以當乘除兩邊的數字總 

         和一樣時，等於在代入公式時，基準點在運算乘除過後，等於基準點乘於 

                1，還是為基準點本身，只要做單純的加減計算，會較好排列出公式：基 

         準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 的骨牌排列方式。 

         7. 所有骨牌總數和為 168，因為要分配到加減乘除四邊，把總和除以 4 平均 

        分配，168÷4＝42，也就等於當加減乘除四邊數字總和為 42 時，就能剛好 

        代入公式，四則運算後為 0。 

         8. 實際研究排列如下圖圖十八： 

                         （圖十八）     

        9.  計算過程： 

                 (168－0) ÷4=42 (42 為乘法、除法、加法、減法四邊總和) 

                 公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 
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                 代入公式：0×42÷42＋42－42＝0→0＋42－42＝0→42－42＝0 

           

        (二)  以（1，1）為基準點，排出四則運算為 0 的骨牌排列。 

             1. 改以（1，1）為基準點，會有 7 張至少有一邊為 0 的骨牌，在研究過程  

               中，把至少有一邊為 0 的骨牌，分成三邊來排列，排成 3 張、2 張、2 張， 

               會比較好排列出符合公式的骨牌排列。 

             2. 公式算法為：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0，基準點由（0，0）變為 

               （1，1），因為 1＋1＝2，而基準點的數值就由 0 變為 2。 

             3. 骨牌總數為 168，扣掉基準數的值為 168－2＝166，由上面第一點研究過程 

                提過，當乘除數字一樣時，還是基準數本身數值，所以把乘除排成同數值 

                總和，易找出符合公式的骨牌排列。因為 166÷4＝41...2，就把乘除排成總 

               和為 41 的骨牌排列。 

               而由於代入公式為 2×41÷41＋○－◇＝0 →2×1＋○－◇＝0→2＋○－◇＝ 

               0，由上面公式推演可知，減的總和（◇）要大於加的總和（○），才能使 

               公式在 四則運算後為 0。 

              由於 166÷4 的餘數為 2，把多的餘數給減的總和那邊，恰好代入公式能等於 

               0，所以可得知加的總和為 41，減的總和為 43，就可排出適宜的排列。 

             4. 由於基準點為（1，1），所以加減乘除四邊各需放有一邊為 1 的骨牌。如下 

                圖圖十九所示：         

 

 

 

 

 

 

 

                      （圖十九）  

             5. 實際研究排列如下圖圖二十： 

                   （圖二十） 

 

       6. 計算過程： 
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                (168－2) ÷4=41...2 ( 41 為乘法、除法兩邊總和 ) 

                因為餘數 2.剛好分給減法總和那邊，代入公式就會相等 

                所以 41＋2=43 (43 為減法總和，41 為加法總和) 

               公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 

               代入公式：2×41÷41＋41－43＝0→2＋41－43＝0→43－43＝0 

 

        (三)  以（2，2）為基準點，排出四則運算為 0 的骨牌排列。 

             1. 因為加減乘除各邊都需要有至少一邊為 2 的骨牌，至少有一邊為 2 的骨牌 

                有（2，0）、（2，1）、（2，2）、（2，3）、（2，4）、（2，5）、（2，6），而 

               （2，2）已當作基準點，所以還有 6 張骨牌，但因多米諾骨牌特性，同一 

                邊相鄰的骨牌數字必相同，所以加減乘除各放一張骨牌後，還有 2 張骨 

                牌，研究後發現，將剩餘兩張骨牌放在同一邊，會比放在其中兩邊的最後 

                一個位置好排列。 

                如下圖圖二十一所示： 

                        

 

 

 

 

 

 

       （圖二十一 ） 

                                                

        2. 因為骨牌總數和為 168，以（2，2）為基準點時，基準點數值為 2＋2＝4，    

               又 168－4＝4，需要分配給加減乘除四邊，所以 164÷4＝41，在前面第一 

               點研究過程已知，乘除總和數值一樣，會方便計算後為 1，變為只剩加減 

               兩邊去影響基準點的數值，所以把乘除兩邊的骨牌總和排為 41。 

             3. 由上面第 2 點可知，代入公式後 4×41÷41＋○－◇＝0→4＋○－◇＝0，而 

               由推演的公式可知，加的總和會小於減的總和，這樣代入公式計算後才會 

               等於 0，並減的總和大於加的總和 4。由先前研究可知，只要移動所需差的 

               一半 2 即可，所以實際只要移動加法那邊的數值 2，移去減法那邊即可。 

               加法總和為 41－2＝39，減法總和為 41＋2＝43，而代入公式後會變為 4×41 

               ÷41＋39－43＝0。 

             4. 在排列過程中，（6，6）、（5，5），這種數字較大的骨牌容易影響數值變 

               化，因為在它們前方跟後方的骨牌也是連接一樣的數字，所以在排列過程 

               中，會盡量一開始就把它們排在乘除兩邊，會更好找出適宜的排列。 

 

 

             5. 實際研究排列如下圖圖二十二： 
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       （圖二十二） 

 

             6. 計算過程： 

               (168－4) ÷4＝41 ( 41 為乘法、除法兩邊總和 ) 

               4÷2＝2    41＋2＝43 ( 43 為減法總和 )  

               41－2＝39  ( 39 為加法總和 ) 

               公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 

               代入公式：4×41÷41＋39－43＝0→4＋39－43＝0→43－43＝0 

 

        (四)  以（3，3）為基準點，排出四則運算為 0 的骨牌排列。 

             1. 因為加減乘除各邊都需要有至少一邊為 3 的骨牌，而（3，3）是基準點， 

               所以還剩 6 張骨牌，但因多米諾骨牌特性，相鄰兩邊骨牌數字相同，所以 

               研究後發現，將剩餘兩張骨牌放在同一邊，會比較好找出符合公式 

               的排列。下圖圖二十三為一開始排列的範例： 

 

                          

 

 

 

 

 

          （圖二十三）      

              

            2. 骨牌總數和為 168，當以（3，3）為基準點時，基準點數值為 3＋3＝6，而 

               又 168－6＝2，需要分配給加減乘除四邊，所以用 162÷4＝40...2，在前面第 

               一點研究過程已知，為了方便乘除計算後為 1，會把兩邊骨牌數值一 

               樣，變為只有加減兩邊會去影響到基準點的數值，由上述算式推演，會把 

               乘除兩邊的骨牌總和排為 40 的排列。 

             3. 由上面第 2 點可知，代入公式後 6×40÷40＋○－◇＝0→6×1＋○－◇＝0→ 

               6＋○－◇＝0，而由推演得知，加的總和必小於減的總和，並減的總和大 

               於加的總和為 6。但 162÷4＝40...2，有餘數 2，因為減的總和＞加的總和， 
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               所以把多的餘數 2，給減的那邊。 

               由於研究是要替換基準點，從（0，0）～（6，6）來找到符合公式基準 

               點總和×☆÷△＋○－◇＝0，在後續的研究過程中，如果因為基準值的大 

               小，運算到後面加減兩邊有差距時，都可利用這個規律，移動兩邊數值 

               時，所需移動的數值為差距的一半。 

               而原本兩邊在上面推算公式時，已知差距為 6，又餘數給減法那邊，6－2 

               ＝4，實際差距變為 4。因為找到的規律為移動兩邊數值時，所需移動數值 

               只需差距的一半，所以當差距為 4 時，可得知實際只需移動加法那邊數值 

               2 給減法那邊即可。加法總和為 40－2＝38，減法總和為 40＋2＋2＝44。 

 

             4. 實際研究排列如下圖圖二十四： 

                （圖二十四）   

             5. 計算過程： 

                (168－6) ÷4＝40...2 ( 40 為乘法、除法兩邊總和 ) 

                (6－2) ÷2＝2  40－2＝38 ( 38 為加法總和 ) 

                40＋2＋2＝44 ( 44 為減法總和 ) 

                公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 

                代入公式：6×40÷40＋38－44＝0→6＋38－44＝0→44－44＝0 

        (五)  以（4，4）為基準點，排出四則運算為 0 的骨牌排列。 

             1. 因為加減乘除各邊都需要有至少一邊為 4 的骨牌，還有 6 張有一邊為 4 的  

             骨牌，由於多米諾骨牌特性，相鄰兩邊的骨牌數字必定相同，於是在加減乘 

             除各放一張骨牌後，將剩餘兩張骨牌放在同一邊，會比較好找出相對應符合 

             公式的骨牌排列。 

             一開始的排列方式如下圖圖二十五：  

      

 

 

 

           （圖二十五） 
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2. 已知骨牌總數和為 168，以（4，4）為基準點時，基準點數值為 8，而 168 

               －8＝160，因為需要分配給加減乘除四邊，所以 160÷4＝40，為了會方便乘 

               除運算後乘除完為 1，就把乘除兩邊的骨牌數值總和排為 40。 

             3. 由上面第 2 點可知，代入公式後為 8×40÷40＋○－◇＝0→8＋○－◇＝0， 

               而由先前推演的公式可得知，加的總和≦減的總和，由運算過程得知減的 

               總和剛好會大於加的總和 8。 

             4.當現在的數值總和差 8 時，8÷2＝4，只要移動加法那邊的數值 4，移去減法 

               那邊即可。而加法總和就會為 40－4＝36，減法總和變為 40＋4＝44。 

             5. 實際研究排列如下圖圖二十六： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

（圖二十六） 

         

             6. 計算過程： 

                (168－8) ÷4＝40 ( 40 為乘法、除法兩邊總和 ) 

                8÷2＝4  40＋4＝44  ( 44 為減法總和 ) 

                40－4＝36  ( 36 為加法總和 ) 

                公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 

                代入公式：8×40÷40＋36－44＝0→8＋36－44＝0→44－44＝0 

 

        (六)  以（5，5）為基準點，排出四則運算為 0 的骨牌排列 

             1. 因為是（5，5）為基準點，而相鄰兩邊的骨牌數字必相同，於是在加減乘 

               除四邊排完後，剩餘兩張有一邊為 5 的骨牌，排在同一邊會較好排列。 

               並一開始的排法如下圖圖二十七： 

 

 

 

 

 

 

 

             （圖二十七）                                               
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             2. 骨牌總數和為 168，當以（5，5）為基準點時，基準點的數值為 10，又 168 

               －10＝158，當 158 分配給加減乘除四邊，用 158÷4＝39...2，為了方便乘除 

               計算後為 1，會把乘除兩邊的骨牌總和排為數值 39 的排列。 

             3. 由上面第 2 點可知，乘除總和為 39，代入公式：基準點總和×☆÷△＋○－ 

               ◇＝0，為 10×39÷39＋○－◇＝0→10×1＋○－◇＝0→10＋○－◇＝0，由 

               先前研究可得知，餘數會給減法總和那邊，所以把餘數 2 給減的那邊。 

               利用先前找到的規律，移動兩邊數值時，所需要移動的數值為兩邊差距的 

               一半！ 10－2＝8，兩邊真正的實際差距變為 8。用 8÷2＝4，真正需要移動 

               加法那邊的數值 4 去給減法那邊即可。 

             4. 最後加法總和為 39－4＝35，減法總和為 39＋2＋4＝45。把加減乘除四邊 

               總和數字代入公式後，就變為 10×39÷39＋35－45＝0 

             5. 在骨牌的排列過程中，因為（6，6）、（5，5），這種數值較大的骨牌，會 

               容易影響數值變化，又前後方的骨牌也是連接一樣的數字，假如是（6， 

               6）的骨牌，加上前後就是 6×4＝24；（5，5）的骨牌，加上前後就是 5×4＝ 

               20，這樣一邊就會占掉數值 24 或 20，佔很大的比重，所以一開始可先排 

               完，會較順利找出相對應符合公式的骨牌排列。 

             6. 實際研究排列如下圖圖二十八： 

 

 

 

 

 

 

 

 

             （圖二十八）  

       

            7. 計算過程： 

              (168－10)÷4＝39...2 ( 39 為乘法、除法兩邊總和 ) 

              (10－2) ÷2＝4  39－4＝ 35 ( 35 為加法總和 ) 

              39＋4＋2＝45  (45 為減法總和 ) 

              公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 

              代入公式：10×39÷39＋35－45＝0→10＋35－45＝0→45－45＝0 

 

        (七)  尋找以（6，6）為基準點，排出四則運算為 0 的骨牌排列 

             1. 因為加減乘除各邊都需要有至少一邊為 6 的骨牌，當（6，6）是基準點 

               時，還有 6 張有一邊為 6 的骨牌，在排完加減乘除四邊後，剩餘兩張 

               同一邊，會較好排列。一開始的排列方式如下圖圖二十九： 
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                 （圖二十九） 

                                                

             2. 骨牌總數和為 168，當（6，6）為基準點時，數值為 6＋6＝12，又 168－12 

                ＝156，當 156 需要分配給加減乘除四邊時，用 156÷4＝39，由先前研究已 

                知，為了方便計算，會把乘除兩邊總和排一樣，所以乘除總和為 39。 

             3. 由上面第 2 點可知，代入公式後會為 12×39÷39＋○－◇＝0→12＋○－◇ 

                ＝0，又加的總和≦減的總和，所以減的總和剛好會大於加的總和 12。 

             4. 在先前的規律已知，當骨牌在加減兩邊移動時，移動骨牌數值就只需差距 

               的一半。所以當現在的數值總和差 12 時，12÷2＝6，只要移動加法那邊的 

               數值 6，移去減法那邊即可。而加法總和就會是 39－6＝33，減法總和是 39 

               ＋6＝45，並且把數字代入公式後，會變為 12×39÷ 39＋33－45＝0。 

             5. 實際研究排列如下圖圖三十： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       （圖三十） 

 

             6. 計算過程： 

                (168－12)÷4＝39 ( 39 為乘法、除法兩邊總和 ) 

                12÷2＝6  39＋6＝45 (45 為減法總和 ) 

                39－6＝33 ( 33 為加法總和 ) 

                公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 

                代入公式：12×39÷39＋33－45＝0→12＋33－45＝0→45－45＝0 

 

    六、進階版變化遊戲 

        進階版其它變化研究發現： 

        由於在上面的研究過程中，為了好找出相對應公式的骨牌排列，都利用乘除總和一 
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        樣，讓乘除總和運算後為 1，方便找出加減總和的變化。但實際上，方法不只一 

        種，也可讓乘除總和運算後為 2，或是在找出各邊總和時，讓原本上面研究的乘除 

        總和，往上或往下差 1，整體在運算過程中，都會有許多不同的變化，甚至去變動       

        加減乘除任意一邊都會有不同的變化，以下是針對乘除總和運算後為 2、乘除總和 

        與原本的往上差 1、用進階版公式來玩遊戲做研究。 

   

(一)  乘除總和運算後為 2：  

基準點 代入公式：

基準點總和

×☆÷△＋○

－◇＝0 

計算過程 實際排列 

（0，0） 0×56÷28＋

42－42＝0 

168÷4＝42 

42×2÷(2＋1) ＝28(除法總

和) 

28×2＝56(乘法總和) 

168－56－28 ＝84 

因為基準點是 0，直接

84 平分給加減法兩邊。 

84÷2＝42(加、減法總和)  

（1，1） 2×56÷28＋

39－43＝0 

(168－2) ÷4＝41... 2 

選 41 是奇數,後面無法推

演,改選 42 

42×2÷(2＋1) ＝28(除法總

和) 

28×2＝56(乘法總和) 

168－2－56－28＝82 

因為基準點總和為 2, 2×

56÷28＝4,所以移動時 4÷

2＝2 

82÷2＝41 

41＋2＝43(減法總和) 

41－2＝39(加法總和) 
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（2，2） 4×56÷28＋

36－44＝0 

(168－4) ÷4＝41 

選 41 是奇數,後面無法推

演,改選 42 

42×2÷(2＋1) ＝28(除法總

和) 

28×2＝56(乘法總和) 

168－4－56－28＝80 

80÷2＝40 

因為基準點總和為 4, 4×

56÷28＝8,所以移動時 8÷

2＝4 

40＋4＝44(減法總和) 

40－4＝36(加法總和) 

 

（3，3） 6×52÷26＋

36－48＝0 

(168－6) ÷4＝40... 2 

40×2÷(2＋1) ＝26... 2 (26

為除法總和) 

26×2＝52(乘法總和) 

168－6－52－26 ＝84 

84÷2＝42 

因為基準點總和為 6, 6×

56÷28＝12,所以移動時

12÷2＝6 

42＋6＝48(減法總和) 

42－6＝36(加法總和) 
 

（4，4） 8×52÷26＋

33－49＝0 

(168－8) ÷4＝40 

40×2÷(2＋1) ＝26... 2 (26

為除法總和) 

26×2＝52(乘法總和) 

168－8－52－26＝82 

82÷2＝41 

因為基準點總和為 8, 8×

56÷28＝16,所以移動時

16÷2＝8 

41＋8＝49(減法總和) 

41－8＝33(加法總和)  
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（5，5） 10×52÷26＋

30－50＝0 

(168－10) ÷4＝39... 2 

39×2÷(2＋1) ＝26 (除法

總和) 

26×2＝52(乘法總和) 

168－10－52－26 ＝80 

80÷2＝40 

因為基準點總和為 10, 10

×56÷28＝20,所以移動時

20÷2＝10 

40＋10＝50(減法總和) 

40－10＝30(加法總和) 

 
（6，6） 12×52÷26＋

27－51＝0 

(168－12) ÷4＝39 

39×2÷(2＋1) ＝26 (除法

總和) 

26×2＝52(乘法總和) 

168－12－52－26 ＝78 

78÷2＝39 

因為基準點總和為 12, 12

×56÷28＝24,所以移動時

24÷2＝12 

39＋12＝51(減法總和) 

39－12＝27(加法總和) 
 

 

 (二)  乘除總和與原本的數字往下減一： 

基準點 代入公式：

基準點總和×

☆÷△＋○－

◇＝0 

計算過程 實際排列 

（0，0） 0×41÷41 

＋43－43 

＝0 

原本代入公式：0×42

÷42＋42－42＝0 

因為往下減一,乘、

除總和為 41 

(168－41－41)÷2＝43 

(43 為加、減總和) 
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（1，1） 2×40÷40 

＋42－44 

＝0 

原本代入公式：2×41

÷41＋41－43＝0 

因為往下減一,乘、

除總和為 40 

(168－2－40－40) ÷2

＝43 

2÷2＝1 

43－1＝42(加法總和) 

43＋1＝44(減法總和)  

（2，2） 4×40÷40 

＋40－44 

＝0 

原本代入公式：4×41

÷41＋39－43＝0 

因為往下減一,乘、

除總和為 40 

(168－4－40－40 ÷2

＝42 

4÷2＝2 

42－2＝40(加法總和) 

42＋2＝44(減法總和)  

（3，3） 6×39÷39 

＋39－45 

＝0 

 

原本代入公式：6×40

÷40＋38－44＝0 

因為往下減一,乘、

除總和為 39 

(168－6－39－39)÷2

＝42 

6÷2＝3 

42－3＝39(加法總和) 

42＋3＝45(減法總和)  

（4，4） 8×39÷39＋37

－45＝0 

 

 

原本代入公式：8×40

÷40＋36－44＝0 

因為往下減一,乘、

除總和為 39 

(168－8－39－39)÷2

＝41 

8÷2＝4 

41－4＝37(加法總和) 

41＋4＝45(減法總和)  
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（5，5） 10×38÷38 

＋36－46 

＝0 

原本代入公式：10×

39÷39＋35－45＝0 

因為往下減一,乘、

除總和為 38 

(168－10－38－38)÷2

＝41 

10÷2＝5 

41－5＝36(加法總和) 

41＋5＝46(減法總和)  

（6，6） 12×38÷38 

＋34－46 

＝0 

原本代入公式：12×

39÷39＋33－45＝0 

因為往下減一,乘、

除總和為 38 

(168－12－38－38)÷2

＝40 

12÷2＝6 

40－6＝34(加法總和) 

40＋6＝44(減法總和)  

 

(三)  利用進階版公式來遊戲： 

    利用進階版骨牌公式：基準點總和×☆÷△＋○－ 

  ◇＝0 來玩遊戲,因為順時針會有除以 0 無意義， 

  或容易除數過大、有分數的問題， 所以用逆時 

  針來排列，看能用最少排列幾張骨牌，又能符合 

  公式來研究。 

 

 

 

 

 

 

基準點 最少排

列幾張 

研究過程     實際排列(圖) 

（0，0） 6 張（能

排列 6

張的不

只一組

解） 

0 乘除任何不為零的數都

為 0,所以只要讓加減兩邊

骨牌總和相等即可。 

上圖代入公式：0×1÷3＋6

－6＝0。 
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下圖代入公式：0×3÷2＋6

－6＝0。 

 

（1，1） 5 張 

（能排

列 5 張

的只有

兩組

解） 

因為要讓基準點與乘法總

和相乘,相乘後為除法總和

的倍數,再去判斷加減總和

兩邊該排出多少數值。 

上圖代入公式：2×3÷6＋4

－5＝0。 

下圖代入公式：2×6÷3＋1

－5＝0。 

 

 

（2，2） 5 張 

（能排

列 5 張

的不只

一組

解） 

基準點與乘法總和相乘,相

乘後為除法總和的倍數,再

去判斷加減總和兩邊該排

出多少數值。 

上圖代入公式：4×6÷8＋2

－5＝0。 

下圖代入公式：4×2÷8＋6

－7＝0。 

 

 
（3，3） 5 張 

（能排

列 5 張

的只有

一組

解） 

基準點與乘法總和相乘,相

乘後為除法總和的倍數,再

去判斷加減總和兩邊該排

出多少數值。 

代入公式：6×3÷9＋5－7＝

0。  
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（4，4） 6 張 

（能排

列 6 張

的只有

一組

解） 

基準點與乘法總和相乘,相

乘後為除法總和的倍數,再

去判斷加減總和兩邊該排

出多少數值。 

代入公式：8×5÷10＋5－9

＝0。  

（5，5） 8 張 

（能排

列 8 張

的不只

一組

解） 

基準點與乘法總和相乘,相

乘後為除法總和的倍數,再

去判斷加減總和兩邊該排

出多少數值。 

上圖代入公式：10×6÷6＋

13－23＝0。 

下圖代入公式：10×6÷6＋

11－21＝0。 

 

 

（6，6） 8 張 

（能排

列 8 張

的不只

一組

解） 

基準點與乘法總和相乘,相

乘後為除法總和的倍數,再

去判斷加減總和兩邊該排

出多少數值。 

上圖代入公式：12×6÷8＋9

－18＝0。 

下圖代入公式：12×6÷8＋

12－21＝0。 

 

 

 
 補充進階版遊戲證明：(過程中先把公式中的乘法總和用未知數 X 代替，除法總和用未

知數 Y 代替，加法總和用未知數 Z 代替，減法總和用未知數 W 代替)。 

（1，1）為基準點 

 2X÷Y＋Z－W＝0。=〉 2X÷Y＋Z＝W  =〉2X÷Y＝W－Z =〉 2X＝Y(W－Z)    

(W>Z，因為減法總和必大於加法總和) 。 

因為 2X 的關係，所以未知數 Y 或 W－Z 必有一個為偶數。 

X、Y、Z、W 的可能性由下方空格推論來了解恰有兩組解： 
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基準點與值\

可能性 
第一種 第二種 第三種 第四種 第五種 第六種 第七種 第八種 第九種 

（1，0）＝1   Z Z Z     

（1，2）＝3  X W Y  Z Z   

（1，3）＝4 Y Z       Z 

（1，4）＝5  W  W  W  Z  

（1，5）＝6 X Y  X     W 

（1，6）＝7     W  W W  

成立與否 否 成立 否 成立 否 否 否 否 否 

 

第一種：先推論 Y 為偶數，Y＝4 =〉2X＝4(W－Z)  =〉X＝2(W－Z) ， X 要為偶數才行， 

        X＝6 ，W－Z＝3 找不到符合的數值。 不成立! 

第二種：推論 Y 為偶數，Y＝6 =〉2X＝6(W－Z)  =〉X＝3(W－Z) ， X 要為 3 的倍數才 

        行，X＝3 =〉W－Z＝1 =〉W＝5、Z＝4 即符合。 成立! 

第三種：推論 W－Z 為偶數，先推論 W－Z＝3－1  =〉2X＝2Y  =〉X＝Y 找不到符合的數 

        值。 不成立! 

第四種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝5－1  =〉2X＝4Y =〉X＝2Y =〉X＝6、Y＝3 即 

        符合。 成立! 

第五種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝7－1  =〉2X＝6Y =〉X＝3Y  找不到符合的數 

        值。 不成立! 

第六種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝5－3  =〉2X＝2Y  =〉X＝Y 找不到符合的數 

        值。 不成立! 

第七種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝7－3  =〉2X＝4Y =〉X＝2Y 找不到符合的數 

        值。 不成立! 

第八種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝7－5  =〉〉2X＝2Y  =〉X＝Y 找不到符合的數 

        值。 不成立! 

第九種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝6－4  =〉2X＝2Y  =〉X＝Y 找不到符合的數 

        值。 不成立! 

由上述所有可能性的探討，可證得基準點（1，1）在排列進階版遊戲時，最少需要五張骨

牌，只有兩組解。 

 

 

 

（3，3）為基準點 

6X÷Y＋Z－W＝0。=〉 6X÷Y＋Z＝W  =〉6X÷Y＝W－Z =〉 6X＝Y(W－Z)    

(W>Z，因為減法總和必大於加法總和) 。 

X、Y、Z、W 的可能性由下方空格推論來了解恰有一組解： 
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基準點與值\

可能性 
第一種 第二種 第三種 第四種 第五種 第六種 第七種 第八種 第九種 

（3，0）＝3   Z Z Z X    

（3，1）＝4 Y X       Z 

（3，2）＝5   W   Z Z   

（3，4）＝7    W  W  Z  

（3，5）＝8 X Y       W 

（3，6）＝9     W Y W W  

成立與否 否 否 否 否 否 成立 否 否 否 

 

第一種：先推論 Y 為偶數，Y＝4 =〉6X＝4(W－Z)  =〉3X＝2(W－Z) ， X 要為偶數才行， 

        X＝8 ，48＝4(W－Z) =〉W－Z＝12，找不到符合的數值。 不成立! 

第二種：先推論 Y 為偶數，Y＝8 =〉6X＝8(W－Z)  =〉3X＝4(W－Z) ，X 要為偶數才行， 

        X＝4 ，24＝8(W－Z) =〉W－Z＝3，找不到符合的數值。 不成立! 

第三種：推論 W－Z 為偶數，先推論 W－Z＝5－3  =〉6X＝2Y =〉3X＝Y，找不到符合的數 

        值。 不成立! 

第四種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝7－3  =〉6X＝4Y =〉3X＝2Y，X 要為偶數才 

        行，X＝4 或 8，均找不到符合的數值。 不成立! 

第五種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝9－3  =〉6X＝6Y=〉X＝Y，找不到符合的數 

        值。 不成立!  

第六種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝7－5  =〉6X＝2Y =〉3X＝Y=〉X＝3，Y＝9，成 

        立。 

第七種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝9－5  =〉6X＝4Y =〉3X＝2Y，X 要為偶數才 

        行，X＝4 或 8，均找不到符合的數值。 不成立! 

第八種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝9－7  =〉6X＝2Y =〉3X＝Y，找不到符合的數 

        值。 不成立! 

第九種：推論 W－Z 為偶數，推論 W－Z＝8－4  =〉6X＝4Y =〉3X＝2Y，X 要為偶數才 

        行，找不到符合的數值。 不成立!  

由上述所有可能性的探討，可證得基準點（3，3）在排列進階版遊戲時，最少需要五張骨

牌，只有一組解。 

 

陸、研究結果 

    一、初階版研究發現： 

       （一）實驗過程中，盡量讓兩端骨牌點數皆包含 0～6，這樣才方便後續調整、移動 

             骨牌。 

       （二）移動 1 點至另一端，兩端距離差距為 2，故只需要移動距離差的一半即可達 

             到平衡。 

       （三）因為骨牌點數總和為 168，說兩端骨牌點數相加為 168，兩端只會有 （基 

             數、基數）、（偶數、偶數）兩種組合才有可能相加為 168，故加、減兩端 
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             的距離差都會是偶數，原因： 

           奇數 - 奇數 = 偶數 

           偶數 - 偶數 = 偶數 

       （四）在初階版時只要利用,( 168 -  基準點  ) ÷ 2 = 加減法兩邊組合,因為總和固 

定 後，○=◇可以有許多不同種的牌列方法,只需加減兩邊與基準點相連接的 

骨牌，是一樣的點數即可。 

 

    二、進階版研究發現： 

       （一）考慮有一邊為 0 的骨牌，共有 7 張骨牌。若是中間基準點為（0，0），扣掉四  

            邊各一張相鄰需為有 0 的骨牌，還剩兩張，把剩餘兩張骨牌放在同一邊會較好 

            排列。若是其他基準點，則把有一邊為 0 的骨牌，分三邊為 3 張、2 張、2 張 

            會較好排列。 

       （二）當基準點為（1，1）〜（6，6）時，因為相鄰四邊的骨牌需要跟基準點相 

             同，所以扣掉四張骨牌後，還會有兩張有一邊跟基準點相同的骨牌，盡量把 

             剩餘的兩張骨牌排放同一邊，會比放在兩邊的最後一個位子好排列。 

       （三）較大數字的骨牌，如（6，6）、（5，5），因前後相鄰骨牌也需放相同數字，所 

             以一開始先排在乘除兩邊，能較輕易的把骨牌排列找出，較不會影響加減兩 

             邊的排列。 

       （四）要令加減乘除的數字符合公式時，會用骨牌總和 168 去減掉基準點，再把剩 

             下的總和除以 4，因為公式為基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0，除出來的商數 

             當作乘除兩邊的骨牌總和，乘除運算後為 1，會讓公式簡化變為基準點總和 

             ＋○－◇＝0，因為基準點會和加法那邊相加，所以減法總和必大於等於加法 

             總和，而當（0，0）為基準點時，基準點總和除以四邊，不會有餘數，所以 

             當其他基準點有餘數時，會把餘數分給減法那邊。 

       （五）從先前研究可知，當加減兩邊在移動時，移動 1 倍，實際造成的數字差距為 

             兩倍，所以當需要移動時，都只需要移動差距的一半即可。 若遇到總和減掉 

             基準點時，還有餘數，要設定加減兩邊總和時，需扣掉餘數，才為真正需要 

             移動的差距。 

 

         範例：基準點為（3，3），要找出符合公式的加減乘除各個總和為多少？ 

1. 168－6＝162 （總和 168 減掉基準點） 

     2. 162÷4＝40... 2 （扣掉基準點的總和÷4，商數為乘除兩邊的總和，餘數給減 

                      法那邊的總和） 

     3. 6－2＝4     （基準點的總和扣掉餘數為剩下的差距） 

        4. 4÷2＝2      （剩下的差距÷2 為實際加法那邊需移動去減法那邊的數字）                 

     5. 40－2＝38   （商數減調需移動的數字後即為加法的總和） 

         6. 40＋2＋2＝44 （商數加上加法移過來的數字，再加上餘數即為減法總和） 
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    三、進階版其他研究發現： 

       （一）為了讓乘除總和運算後為 2，在找尋過程中,如果乘除總和兩邊數值相加為 

       奇數，則加減總和會無法找到相對應的數字，所以會讓乘除總和數值相加為 

       偶數，會較好找到相對應的加減總和。 

       （二）進階版的公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0，一開始是利用 

( 168 -  基準點  )÷ 4 找出☆與△，而○與◇是利用( 168 -  基準點  －☆－ 

△) 為○與◇的加總，再把上述加總÷2，與把基準點÷2 為○與◇需移動的實 

際差距，從加法總和那邊移動去減法總和，就可算出○與◇。 

            在一開始是做☆=△，讓後面的○與◇好做計算，也有利用後來的☆=2△去做 

       變化，發現在不同的☆與△，會讓後面在找尋○與◇有許多不同的變化，造 

        就了各種不同排列組合。 

      （三）在特殊遊戲的玩法時，因為不能有除以 0 無意義的狀況發生，所以最少在排列 

      時，加上基準點的那張骨牌，至少都需要排列五張，其它依基準點，在符合 

      公式時會有不同張數的變化。而不同的基準點，在實際排列時有的最少張數只 

      有唯一或唯二解，而有的有好幾組解。因為只要考慮乘除總和運算後為多少， 

            就可利用計算後的數值，加上加法總和與減法總和相等即可。 

      （四）在特殊遊戲玩法時，都會盡量一開始先找基準點總和與乘法總和相除，能為除 

      法總和的倍數，再來依所計算出各邊總和的數值，找加減總和各需排列總和多 

            少的骨牌。就是基準點總和×☆＝△的倍數，再利用基準點總和×☆÷△＋○＝ 

            ◇，即可找出相對應的骨牌，但由於骨牌連接點要相同，所以在實際排列時， 

            有的最少張數會有唯一或唯二解，有的可依骨牌相差點數，能找出好幾組解， 

            但若是不考慮最小張數，會有許多不同的解法可能性。 

柒、討論 

  一、生活中的運用： 

（一）Domino’s pizza（招牌如圖三十一） 

      研究多米諾主題時，覺得很熟悉，後來終於發現原來是 pizza「達美樂」招 

      牌，於是就好奇「達美樂」招牌的設計理念，利用電腦查詢資料得知：原來 

      達美樂創始者 Mr.Monaghan，最初構想是在自己家鄉經營二、三家比薩店就 

      滿足了，因此選擇骨牌的一點和兩點作為商店的標誌。沒想到現在的「達美 

      樂」pizza 如同骨牌效應，接一連二、接二連三、接三連四……不停的蔓延拓 

      展，現在全球各地都可以吃到美味可口的「達美樂」pizza。 

 

    （二）卡通動物親子骨牌（如圖三十一） 

   依照 Domino 骨牌的特性：兩端相同點數往兩端延伸，也可改變成不同造形， 

   可將兩端有相同的動物圖案連接在一起，往兩端做延伸，藉由此遊戲，達成 

   訓練幼兒對動物的分辨與認識，相當有趣。 
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           （圖三十）              （圖三十一）    

 

二、Domino 骨牌創意圖形 

  課堂中老師讓我們腦力激盪一下，想想看如何用多米諾特性：連接骨牌兩側必須與 

    同點數的作為連接，我們結合創意，拼排出不同造型的圖案，原來多米諾骨牌還可 

    以運用在激發創造力，在想如何排出有造型的骨牌時,也讓我們從先假設能否拼湊出 

    一開始想要的圖案，在從原本的假設圖案去找尋,過程中慢慢去修正、找出規律，跟 

  先前在研究骨牌四則運算公式時一樣，真的是很有趣。 

               

 

            

                 

 

 

 

 

 

 

 

     （圖三十二 創意機器人）             （圖三十三 創意坦克車） 

 

三、研究過程中的難題： 

       （一）一開始找不到研究方向，因為多米諾骨牌特性再加上人為因素，若是想研究 

   獲勝機率，會有太多變數難控制，因此無法研究多米諾骨牌獲勝機率。 

（二）在一開始也想過研究骨牌排法與速度變化的相關研究，但由於需精密儀器測 

   量，且較難推論出相關數學公式，所以我們決定改變研究方向。 

（三）多米諾骨牌一開始在定義規則與排列出所需骨牌時，基準點要以什麼為標 

   準，去控制變數時，以及後續如何推論出公式，在研究過程中花費許多試驗 

   時間去嘗試，最後才得出公式。 
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（四）得出公式後，要研究如何排列骨牌，會較好排列出相關能符合公式的骨牌排 

   列，這在探索過程中，經過了許多次的失誤，才慢慢研究出一些規律能較快 

   排列出符合公式的骨牌排列。 

 

捌、結論 

    當決定研究骨牌時，原本想要研究如何讓站立的骨牌接一連二倒下的完美無瑕、毫 

  無破綻，角度、排法、甚至連給予的力量都是一種變因，我們討論了許久，最後決定改 

  變方向，朝著 domino 骨牌遊戲研究，在研究過程中，會遇到非常多的困難，包含公式 

  的設計，像初階版骨牌我們是利用變化基準點，加減計算後為 0 的概念，而進階版是利 

  用四則運算先乘除後加減，並建立在初階版的公式上做基礎設計出來，有利用控制變 

  因，先讓乘除總和運算後為 1、為 2，再去計算出加減所需的數字，最後利用移動一單 

  位，實際會移動兩單位，去計算加減兩邊需移動的數值,移動的數值只需實際差距的一 

  半。還有利用設計出來的公式再研究，能延伸什麼遊戲時，在找放置骨牌加減乘除四邊 

  時，會遇到如果沒有找出基準點與乘法總和相乘，為除法總和的倍數，會容易有分數無  

  法找出後面相對應的加減法總和放置的骨牌，在一開始研究時就該注意到這點！在後來 

  找尋所需骨牌時，也多利用基準點總和×☆÷△＋○＝◇，就可找出相對應的骨牌，但由 

  於骨牌連接點要相同，所以在實際排列時，有的最少張數會有唯一或唯二解，有的可依 

    骨牌相差點數，能找出好幾組解，但若是不考慮最小張數，會有許多不同的解法可能 

    性。 

       透過彼此同心協力克服難題，從研究過程中，我發現融入四則運算的改良版多米 

    諾，讓我的計算能力大躍進，連其他同學都誇獎我們心算能力突飛猛進，我也將我們的 

    研究、改良遊戲推廣給班上同學玩，藉此希望可以激盪出更多火花。 

 

玖、參考資料 

先前別人在做骨牌的相關研究，是研究骨牌推倒、倒下、魔方陣、與任意矩形的三階多米

諾，而我們是把多米諾與四則運算做融合來做研究，並設計出公式與遊戲規則，是完全創新

與先前別人的研究完全不同! 

西洋骨牌（維基百科） 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A5%BF%E6%B4%8B%E9%AA%A8%E7%89%8C 

 

 

【親子桌遊】Domino 骨牌遊戲棋原來由來已久 

http://ptcarepipe.pixnet.net/blog/post/45311642-365-35-%E3%80%90%E8%A6%AA%E5%AD%90%E6%A1%8C%E9%81%8A%E3%80%91domino-

%E9%AA%A8%E7%89%8C%E9%81%8A%E6%88%B2%E6%A3%8B%E5%8E%9F%E4%BE%86%E7%94%B1%E4%BE%86 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E8%A5%BF%E6%B4%8B%E9%AA%A8%E7%89%8C
http://ptcarepipe.pixnet.net/blog/post/45311642-365-35-%E3%80%90%E8%A6%AA%E5%AD%90%E6%A1%8C%E9%81%8A%E3%80%91domino-%E9%AA%A8%E7%89%8C%E9%81%8A%E6%88%B2%E6%A3%8B%E5%8E%9F%E4%BE%86%E7%94%B1%E4%BE%86
http://ptcarepipe.pixnet.net/blog/post/45311642-365-35-%E3%80%90%E8%A6%AA%E5%AD%90%E6%A1%8C%E9%81%8A%E3%80%91domino-%E9%AA%A8%E7%89%8C%E9%81%8A%E6%88%B2%E6%A3%8B%E5%8E%9F%E4%BE%86%E7%94%B1%E4%BE%86
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【評語】080408  

從多米諾骨牌遊戲出發，探討獲勝的不同策略，又利用骨牌的

特性與數學的四則運算結合，設計出公式與遊戲規則，產出不同的

遊戲玩法。透過遊戲的趣味性，培養四則運算能力，值得鼓勵。 
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摘要

本研究從探討多米諾骨牌遊戲出發，討論可否利用不同策略達成骨牌遊戲勝利，並且從遊戲過程中研究骨牌特性，思考如何將此特性與四則運

算結合，研究出不同的遊戲玩法，除此之外，也期望在研究過程中，可以探討出骨牌排列的規則，進而歸納出合適的公式，以利遊戲進行與增
加訓練四則運算能力之機會。

壹、研究動機

之前在上數學課時老師教我們四則運算的加、減、乘、除，透過一些題目的實際運算，覺得可以將所學到的計算能力運用在生活中，是一件

有趣的事情。下課剛好有同學帶「多米諾骨牌」來學校，在遊戲的過程中，發現骨牌兩側連接點要用同樣的數字，並且這28張骨牌總和是168。
我們就思考著可否利用多米諾骨牌的遊戲特性，把老師上課教的四則運算，運用到骨牌遊戲上，並且修改遊戲方法，利用骨牌點數加、減、乘、
除的過程中，使骨牌計算出來的總和為0，並找出其中的規律。於是成立三人小組，一同進行「多米諾骨牌」研究。

貳、研究目的

一、思考出運用不同策略Domino骨牌遊戲可獲勝方法。
二、找出如何運用加、減法讓Domino骨牌的排列組合最終答案為零。
三、找出如何運用加、減、乘、除讓Domino骨牌有特殊排列組合。
四、將四則運算應用在生活上，透過構思出骨牌的不同玩法，可以訓練四則運算能力並添加遊戲的趣味性。

參、研究器材

紙、筆、記錄本、筆記本、Domino骨牌遊戲、Domino骨牌遊戲模型（厚紙板、直尺、剪刀、彩色筆）

伍、研究過程

。

圖一

肆、研究架構

一、找出Domino骨牌遊戲獲勝方法。
二、思考如何將四則運算融入Domino骨牌遊戲中。
三、修改Domino骨牌遊戲規則，玩家以合作方式，運用加法、減法，以中央骨牌當作基準點並向左右延伸，共同排列出最後答案為零的組合。

(如圖三)
四、以中央骨牌當作基準點，上（乘）、下（除）、左（減）、右（加）四方延伸，四人共同進行，增加玩家、四則運算讓遊戲更添豐富性。

(如圖四)

二、製作Domino骨牌遊戲

(一) 所需用具：厚紙板、直尺、剪刀、彩色筆
(二)  製作過程：如左表格

三、操作Domino骨牌遊戲

遊戲過程中，發現：
(一) 同一張骨牌數字相同的先出，較不容易輸。
(二) 先出牌的玩家，因為可以決定出牌數字，比較容易先出完

手中的骨牌，贏的機率比較大。
(三) 過程中要隨時觀察牌局，每個數字的出現次數為8次，

若觀察到某數字已經出現很多次，代表可連接的手牌已變
少，應該要趕快出完此數字牌。

(四) 當手牌中有同數字骨牌較多時，先出此數字骨牌，要趕
快把此數字出完，不然之後出此數字牌的機會會越來越少。

圖一為製作多米諾骨牌遊戲模型。

圖二為自製多米諾骨牌模型（共28張牌）。

圖三

圖四

一、瞭解Domino骨牌遊戲

(一) 多米諾骨牌（Dominoes），又稱西洋骨牌，每個多米諾骨牌都是一個矩形牌， 中間以一條線將其分成兩個正方形的，每一端都標有一些
點數或空白。

(二) 骨牌通常以其兩端點數值命名，例如 2 | 5  或 5 | 2  是用來代表兩端分別為2點和5點的骨牌（如圖五）。在兩端具有相同值的骨牌
為「雙牌」，通常 稱為雙0、雙1、雙2 等（如圖六），相反，兩端不同值的骨牌稱為「單牌」。」

(三) 市面上最常見的多米諾骨牌是雙6(共28張牌如圖七)和雙9(共55張牌如圖八)，也有更多的骨牌組合可以以公式類推，一個雙ｎ牌組，骨牌

數目的公式為：
1

2
(n+1)(n+2)，因本研究為探討西洋骨牌之基礎，故以雙6牌數為主，其餘骨牌牌數可供未來研究。

(四) 多米諾骨牌遊戲規則：
1. 雙6共有28張牌，平均分配給四人，一人7張。
2. 玩家擁有 6 | 6  的先出，玩家以順時鐘順序出牌，向骨牌兩端做延伸，若手中無牌的玩家可以pass換下一位玩家繼續出牌。
3. 最快將手上所有骨牌出完的玩家即可贏得分數，分數計算方式為：其他玩家手上剩餘的骨牌數字加總，即為贏家此局所獲得分數。
4. 分數最快累積達到100分則為遊戲總冠軍。

圖五

圖六

圖七為雙6多米諾骨牌。
圖八為雙9多米諾骨牌。



五、進階版Domino骨牌遊戲

進階版：以（0，0）、（1，1）、（2，2）、（3，3）、（4，4）、（5，5）、（6，6）為基準點，研究是否能代入基準點，
將點數經過加、減、乘、除後為0的骨牌排列。在研究過程中，中間為基準點，去替換基準點，把上方骨牌排列為乘（☆），
下方骨牌排列為除（△），左方骨牌排列為減（◇），右方骨牌排列為加（○）。在數學四則運算過程中，當有遇到加減乘除
時，算式會為先乘除後加減。（如圖十一）

基準點在中間，代入公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 的骨牌排列組合。

四、初階版Domino骨牌遊戲

Domino骨牌是將點數向兩端連接延伸的遊戲，除了「兩端連接」這個條件之外，我們嘗試將國小數學課時常訓練的四則運算融入此遊戲當中，希望可以透過
Domino骨牌將四則運算更加靈活運用，並且增添趣味的腦力激盪之機會。

初階版：修改Domino骨牌遊戲規則，玩家以合作方式，運用加法、減法，以中央骨牌當作基準點並向左右延伸，共同排列出最後答案為零的組合。基準點會有
（0，0）、（1，1）、（2，2）、（3，3）、（4，4）、（5，5）、（6，6）做替換。
公式為：○－◇＝0 
○為加法總和，◇為減法總和，由於基準點在中間，又兩個數字一樣，所以平分兩邊剛好為0。
（如圖九 示範排列，並未把所有骨牌使用完，故兩側點數加總未達0）

(一) 研究過程中，發現：
1. 所有骨牌數字加起來總數為168，平分為二，則基準點兩側總和應為168 ÷ 2 = 84。 兩邊骨牌放置的時後，盡量平衡兩邊的數字，可先把一邊

排成加總為84，再將另一邊拼湊出84。
2. 當一邊的骨牌數字加總太大時，下一次放置就要選點數小一點的骨牌；若一邊的骨牌數字加總太小時，則下一次放置就要選點數大一點的骨牌。
3. 兩邊都要平均分配點數，不要都把相同數字集中在同一邊。

(二) 速排方法
1. ( 168 - 基準數 ) ÷ 2 = 每一邊排列組合
2. 先把基準擺放好，隨機並盡量平均排放兩邊。
3. 計算兩邊的差距。(以正、負做計算)
4. 計算完的兩邊差距 ÷ 2 = 多的那端骨牌移動到少的那端骨牌數。

(三) 實際操作

1. 基準點為 0 | 0 
168 ÷ 2 =  84 → 各邊需排放骨牌點數總和為84。（如圖十）

圖九

舉例說明：
基準點為2 × 2 = 4，因為基準點左右平分，加、減同一個數字，所以可以抵銷
不納入計算，故計算公式為：( 168 – 4 ) ÷ 2 = 82 
範例為隨機排放並將兩邊點數加總計算，左邊 ( - ) 總和為76，右邊 ( + ) 總
和為88，兩邊差距為88 –76 = 12。
研究過程中，我們發現，移動1點，兩端距離差為2，故只需要移動距離差的一半
即可達到平衡。
12 ÷ 2 = 6 →則點數較多的【右邊( + )】 需移動6點至【左邊( - )】，即
可達到兩邊骨牌點數總和各為82。
【右邊( + )】：88-6=82
【左邊( - )】：-(76+6)=-82

圖十

(一)  以（0，0）為基準點，排出四則運算為0的骨牌排列。

1. 四則運算中，當骨牌基準點要做四則運算時，會先乘除上下兩邊的骨牌總和，再做加減左右兩邊的骨牌總和。
2. 假設乘的骨牌總和用☆來代替，除的骨牌總和用△來代替，加的骨牌總和用○來代替，減的骨牌總和用◇來代替。
3. 因為在所有二十八張骨牌中，骨牌至少有一邊為0的骨牌共有7張，在排列的過程中，透過不同的基準點，其排列骨牌的方式會有所不同。
4. 當由（0，0）為基準點時排列時，因為扣掉基準點時，有一邊為0的骨牌還有6張骨牌，但因基準點為0，0），在多米諾骨牌的玩法中，相鄰的

骨牌那一面，必須是相同的數字。所以當（0，0）為基準點時，必須上下左右，也就是加減乘除必須要都放有一邊為0的骨牌。(如圖十二)
5. 因為上下左右各放一張有一邊為0的骨牌，所以還會剩下兩張有一邊為0的骨牌，在研究後發現，盡量把剩餘兩張骨牌放同一邊，會比較好找出

符合公式的骨牌排列。
6. 由於所有二十八張骨牌數字總和為168，基準點為（0，0），在不同基準點時，為了不因乘除的關係，讓數字變化過大，所以當乘除兩邊的數字

總和一樣時，等於在代入公式時，基準點在運算乘除過後，等於基準點乘於1，還是為基準點本身，只要做單純的加減計算，會較好排列出公式：
基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 的骨牌排列方式。

7. 所有骨牌總數和為168，因為要分配到加減乘除四邊，把總和除以4平均分配，168÷4＝42，也就等於當加減乘除四邊數字總和為42時，就能剛
好代入公式，四則運算後為0。

8.  計算過程： (實際排列如圖十三)
(168－0) ÷4=42 
(42為乘法、除法、加法、減法四邊總和)

公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0

代入公式：
0×42÷42＋42－42＝0→ 0＋42－42＝0→ 42－42＝0

圖十二

圖十三

圖十一

六、進階版變化遊戲
進階版其它變化研究發現：
由於在上面的研究過程中，為了好找出相對應公式的骨牌排列，都利用乘除總和一樣，讓乘除總和運算後為1，方便找出加減總和的變化。但實際上，方法
不只一種，也可讓乘除總和運算後為2，或是在找出各邊總和時，讓原本上面研究的乘除總和，往上或往下差1，整體在運算過程中，都會有許多不同的變
化，甚至去變動加減乘除任意一邊都會有不同的變化，以下是針對乘除總和運算後為2、乘除總和與原本的往下減1、用進階版公式來玩遊戲做研究。

(一)乘除總和運算後為2：

(二)乘除總和與原本的數字往下減一:

基準點 代入公式 計算過程 實際排列

（0，0） 基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0

0×56÷28＋42－42＝0

168÷4＝42
42×2÷(2＋1) ＝28(除法總和)
28×2＝56(乘法總和)
168－56－28 ＝84
因為基準點是0，直接84平分給加減法兩邊。
84÷2＝42(加、減法總和)

基準點 代入公式 計算過程 實際排列

（0，0） 基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0

0×41÷41＋43－43＝0

原本代入公式：0×42÷42＋42－42＝0
因為往下減一,乘、除總和為41
(168－41－41)÷2＝43
(43為加、減總和)



柒、討論

捌、結論

陸、研究結果

玖、參考資料

1. 西洋骨牌（維基百科）
2.【親子桌遊】Domino骨牌遊戲棋原來由來已久

本研究從探討多米諾骨牌遊戲出發，討論如何利用不同策略達成骨牌遊戲勝利，並且從遊戲過程中研究骨牌特性，思考如何將此特性與四則
運算結合，研究出不同的遊戲玩法。裡面研究內容有初階版加減骨牌研究、進階版加減乘除骨牌研究、進階版特殊遊戲研究，透過不同的替換公
式裡的未知數，研究出不同可能的變化性。並延用一開始設計的公式，尋找用最少張數骨牌，來代入公式為0的可能性，還找出有的最少張數內
有唯一解或唯二解，有的則不只一組解。透過這樣的研究，也讓我們的計算能力大增。

一、初階版研究發現：

（一）實驗過程中，盡量讓兩端骨牌點
數皆包含0～6，這樣才方便後續
調整、移動骨牌。

（二）把(0,0)、(1,1)、(2,2)、(3,3)、
(4,4)、(5,5)、(6,6)留到最後，
因為這些骨牌點數相同，只要安
插在任兩張骨牌中間即可，故留
至最後調整這些牌比較好操作。

（三）移動1點至另一端，兩端距離差距
為2，故只需要移動距離差的一半
即可達到平衡。

（四）因為骨牌點數總和為168，換句話
說兩端骨牌點數相加為168，兩端
只會有（奇數、奇數）（偶數、

偶數）兩種組合才有可能相加為
168，故加、減兩端的距離差都會
是偶數，原因：
奇數 - 奇數 = 偶數
偶數 - 偶數 = 偶數

一、生活中的運用：

（一）查詢「達美樂」招牌(如圖十五)，
原來達美樂創始者Mr.Monaghan最初的構
想是在自己家鄉經營 二、三家比薩店就
滿足了，因此選擇了骨牌的一點和兩點
作為商店的標誌。
沒想到現在的「達美樂」如同骨牌效應
不停的蔓延拓展，現在全球各地都可以
吃到美味可口的「達美樂」pizza。

（二）卡通動物親子骨牌（如圖十六）

依照Domino骨牌的特性：兩端相同點數
往兩端延伸，也可改變成不同造形，可
將兩端有相同的動物圖案連接在一起，
往兩端做延伸，藉由此遊戲，達成訓練
幼兒對動物的分辨與認識，相當有趣。

二、Domino骨牌創意圖形(如圖十七、十八)
課堂中老師讓我們腦力激盪一下，想想看如
何用多米諾特性：相同點數往兩端延伸，並
且結合創意，拼排出不同造型的圖案。

圖十五

圖十六

圖十七
創意機器人

圖十八
創意坦克車

三、研究過程中的難題

（一）一開始找不到研究方向，因為多米諾骨
牌特性再加上人為因素，若是想研究獲
勝機率，會有太多變數難控制，因此無
法研究多米諾骨牌獲勝機率。

（二）在一開始也想過研究骨牌排法與速度變
化的相關研究，但由於需精密儀器測量，
且較難推論出相關數學公式，所以我們
決定改變研究方向。

（三）多米諾骨牌一開始在定義規則與排列出
所需骨牌時，在研究過程中不斷嘗試，
最後才得出公式。

（四）得出公式後，要研究如何排列骨牌，會
較好排列出相關能符合公式的骨牌排列，
經過了許多次的失誤，才慢慢研究出一
些規律能較快排列出符合公式的骨牌排
列。

(三)  利用進階版公式來遊戲：
利用進階版骨牌公式：基準點總和×☆÷△＋○－◇＝0 來玩遊戲，因為順時針會有除以0無意義
的考量，或容易除數過大、有分數的問題， 所以用逆時針來排列，研究如何用最少張骨牌、又能
符合公式的排列組合。（如圖十四）

圖十四

基準點 最少排列
幾張

研究過程 實際排列(圖)

（0，0）

6張（能
排列6張
的不只一
組解）

0乘除任何不為零的數都為
0，所以只要讓加減兩邊骨
牌總和相等即可。
上圖代入公式：0×1÷3＋
6－6＝0。
下圖代入公式：0×3÷2＋
6－6＝0。

（1，1）

5張（能
排列5張
的只有兩
組解）

因為要讓基準點與乘法總
和相乘，相乘後為除法總
和的倍數，再去判斷加減
總和兩邊該排出多少數值。
上圖代入公式：2×3÷6＋
4－5＝0。
下圖代入公式：2×6÷3＋
1－5＝0。

（2，2）

5張（能
排列5張
的不只一
組解）

基準點與乘法總和相乘，
相乘後為除法總和的倍數，
再去判斷加減總和兩邊該
排出多少數值。
上圖代入公式：4×6÷8＋
2－5＝0。
下圖代入公式：4×2÷8＋
6－7＝0。

基準點 最少排列
幾張

研究過程 實際排列(圖)

（3，3）

5張（能
排列5張
的只有一
組解）

基準點與乘法總和相乘，相乘後
為除法總和的倍數，再去判斷加
減總和兩邊該排出多少數值。
代入公式：6×3÷9＋5－7＝0。

（4，4）

6張（能
排列6張
的只有一
組解）

基準點與乘法總和相乘,相乘後
為除法總和的倍數，再去判斷加
減總和兩邊該排出多少數值。
代入公式：8×5÷10＋5－9＝0。

（5，5）

8張（能
排列8張
的不只一
組解）

基準點與乘法總和相乘，相乘後
為除法總和的倍數，再去判斷加
減總和兩邊該排出多少數值。
上圖代入公式：10×6÷6＋13－
23＝0。
下圖代入公式：10×6÷6＋11－
21＝0。

（6，6）

8張（能
排列8張
的不只一
組解）

基準點與乘法總和相乘,相乘後
為除法總和的倍數,再去判斷加
減總和兩邊該排出多少數值。
上圖代入公式：12×6÷8＋9－
18＝0。
下圖代入公式：12×6÷8＋12－
21＝0。

補充進階版遊戲證明：
(過程中先把公式中的乘法總和用未知數X代替，除法總和用未知數Y
代替，加法總和用未知數Z代替，減法總和用未知數W代替)。

（1，1）為基準點
2X÷Y＋Z－W＝0。=〉 2X÷Y＋Z＝W  =〉2X÷Y＝W－Z =〉
2X＝Y(W－Z)   (W>Z，因為減法總和必大於加法總和) 。
因為2X的關係，所以未知數Y或W－Z必有一個為偶數。

X、Y、Z、W的可能性由下方空格推論來了解恰有兩組解：

基準點與值\
可能性 第一種 第二種 第三種 第四種 第五種 第六種 第七種 第八種 第九種

（1，0）＝1 Z Z Z

（1，2）＝3 X W Y Z Z
（1，3）＝4 Y Z Z

（1，4）＝5 W W W Z

（1，5）＝6 X Y X W

（1，6）＝7 W W W

成立與否 否 成立 否 成立 否 否 否 否 否

二、進階版研究發現：

（一）較大數字的骨牌，一開始先排在乘
除兩邊，能較輕易的把骨牌排列找
出，較不會影響加減兩邊的排列。

（二）公式為基準點總和×☆÷△＋○－
◇＝0，除出來的商數當作乘除兩邊
的骨牌總和，乘除運算後為1，會讓
公式簡化變為基準點總和＋○－◇
＝0，因為基準點會和加法那邊相加，
所以減法總和必大於等於加法總和，
而當（0，0）為基準點時，基準點
總和除以四邊，不會有餘數，所以
當其他基準點有餘數時，會把餘數
分給減法那邊。

（三）從先前研究可知，需要移動時，只
需要移動差距的一半即可。 若遇到
總和減掉基準點時，還有餘數，需扣
掉餘數，才為真正需要移動的差距。

三、進階版其他研究發現：

（一）為了讓乘除總和運算後為2，在找尋
過程中，如果乘除總和兩邊數值相加
為奇數，則加減總和會無法找到相對
應的數字，所以會讓乘除總和數值相
加為偶數，會較好找到相對應的加減
總和。

（二）在特殊遊戲的玩法時，因為不能有除
以0無意義的狀況發生，所以最少在
排列時，加上基準點的那張骨牌，至
少都需要排列五張，其它依基準點，
在符合公式時會有不同張數的變化。

（三）在特殊遊戲玩法時，都會盡量一開始
先找基準點總和與乘法總和相除，能
為除法總和的倍數，再來依所計算出
各邊總和的數值，找加減總和各需排
列總和多少的骨牌。
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