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摘要 

 日常生活脫離不了機率問題，也因為機率使生活充滿樂趣與驚喜，本文藉

由麻將賓果遊戲的討論，試著分析連線的概率計算，進而研究抽牌數量對應的

連線機率，以及每局花費的成本與應得到的獎品價值的關係。目前在夜市中的

麻將賓果遊戲玩法，大多是以排入 6x6 矩陣，達連線則獲勝，總共有 36 張牌，

由當中抽取 12 張至 15 張牌，每局所需的費用由 10 局 100 元到 1 局 100 元都有

(不同攤位抽取的數量各異)。經過我們理論計算的結果，能在夜市獲得連線得

到獎品的概率實在是很低，機率由抽取 12 張牌的 0.55%到抽取 15 張牌的

3.73%，且其對應的獎品價值應該要比目前老闆提供的大娃娃更好才能達到期

望值的數值。 

 

壹、 前言 

一、 研究動機 

生活中到處充斥機率問題，在夜市中很流行的麻將賓果遊戲就是個很

有趣的例子，同學們逛夜市都一定會看到麻將賓果的攤子，此遊戲是以麻

將排列至 6 行以及 6 列，總共有 36 張牌，由當中抽取 12 張至 15 張牌，達

到連線就會有獎品，總是好奇想知道要怎麼做才能中獎？中獎的機率是多

少？或是我只花一百元有沒有可能中獎之類的疑惑。 

為了要解決相關諸多問題，我們就開始收集資料展開研究。參考了嘉

義市第 32 屆中小學科展的作品『麻將的”賓果”奇緣』[註一]，我們在理

論計算連線數上做更多更完整的研究，並且新增加電腦程式模擬實驗，來

驗證理論計算是否正確，而且經過網路查詢到的相關文章，皆指出二連線

以上的組合數很低可以忽略，但是經我們的理論計算卻是不可忽略的，如

此才能與電腦程式模擬結果相符合。另外在規劃實驗上，由麻將維度小的

3x3 矩陣開始由小研究到大，由 3x3 矩陣、4x4 矩陣、5x5 矩陣到夜市流行

的 6x6 矩陣依序研究。 
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二、 目的 

(一) 3x3 麻將矩陣抽牌張數和連線中獎機率的關係。 

(二) 4x4 麻將矩陣抽牌張數和連線中獎機率的關係。 

(三) 5x5 麻將矩陣抽牌張數和連線中獎機率的關係。 

(四) 6x6 麻將矩陣抽牌張數和連線中獎機率的關係。 

(五) 分析連線中獎的機率和獎品價值的相互關係。 

 

貳、 研究設備及器材 

一、 實體麻將賓果: 麻將一副、麻將賓果紙四張，實驗記錄簿 

二、 電腦模擬麻將賓果: 以微軟 Office Excel VBA 開發電腦麻將

賓果模擬程式(其中包含抽牌模組、連線檢查模組、以及連續實

驗模組)[註二] 

 

參、 研究過程或方法 

一、 麻將賓果遊戲規則  

一副麻將總共有 144 張牌，包含 136 張基本牌、花牌(梅、蘭、竹、菊

各 1 張)以及四季牌(春、夏、秋、冬各 1 張)、而基本牌所指的就是 1~9

萬、1~9 條、1~9 筒、以及 7 個字牌(中、發、白、東、南、西、北)各四

張。所以在 144 張牌之中，1~9 萬、1~9 條、1~9 筒和 7 個字牌都各取一

張，加上花牌和四季牌各一張(四花牌及四季牌視為相同)，就可以組成 36

張不重覆的組合。剩下的牌以相同的方法，可以另組三組 36 張不重覆的牌

組。 

   夜市流行的麻將賓果紙上有 6 x 6 的方格(直向和橫向各由 6 格麻將組成

的方格矩陣)，將上述不重覆的 36 張牌組隨機排列，每格對應一個麻將圖

案。玩家在全部的 36 張不重覆的麻將牌中抽 12 至 15 張，依序對應排列在

麻將賓果紙上。只要有一連線就中獎，一般的獎品是大娃娃或中娃娃一隻。  
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二、研究流程圖 

 

 

三、 實驗方法 

本文研究不同的麻將矩陣大小，有小到 3x3，大到 6x6，其實驗方法是以

理論計算、實際實驗、以及電腦程式模擬三種方法進行，再將此三方法

的結果列於表及圖中做比較和討論。 

 

(一) 理論計算方法 

針對理論的推導，我們的做法是先以計算概念開始發想和討論，再將

合乎邏輯的結論，請老師幫忙轉化成數學式子，以方便我們進行實際的計

算。下方以[討論]標示的內容就是我們的討論結果，而以[數學式]標示的就

是請老師展出的數學式。另本章節的理論計算 n 值適用為 3 到 6，連線組合

計算由一連線到四連線，所以抽牌數量 X 會因 n 值及最高四連線而有上限

值。 

[討論]依排列組合原理，至少一連線機率的算法是算出有連線狀況時的

組合數，再除以所有的組合數。所以我們有二個計算目標，第一個是算出

所有的組合數，第二個是算出有連線的組合數。 

麻將賓果 

機率研究 

理論計算 

實作實驗 

電腦模擬 

比較結果 

中獎機率對應

的獎品價值 

獎品價值、中獎機率

和每局成本的關係 
比較結果 

6x6 連線實驗 

5x5 連線實驗 

4x4 連線實驗 

3x3 連線實驗 
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1. 總組合數： 

[討論]在所有矩陣的格子對應的牌之中，不考慮有沒有連線，抽出指定數量

的牌。 

[數學式]在指定大小 n x n 的麻將矩陣之中，排入指定張數 X 的麻將牌，計

算總組合數，可以 CX
n×n 表示。 

2. 一連線組合數： 

[討論]考慮可以造成一連線的條件，然後從已經抽取出的牌中，取出 n 張

牌，排在矩陣內的直、横或斜排之中，代表已經是一連線的情況了，其他剩

下的牌就排列在其餘的格子中。(此算法會有重覆計算的狀況) 

[數學式]抽取指定張數 X，對應於 n x n 麻將紙上的花色排列，出現一連線的

所有組合數，可以分別計算直排、横排、斜排三種不同狀況下出現一連線的

組合數，再將三種狀況下計算的所有組合數相加，即為一連線的總組合數。

(如果此項和為 0，則沒有連線組合，連線機率為 0%) 

連線狀況 組合數 達成連線狀態的條件，以及連線的特性 

直排 C1
n × CX−n

n×(n−1)
 條件：X≥ n 

垂直線條 

横排 C1
n × CX−n

n×(n−1)
 條件：X≥ n 

水平横線條 

斜排 C1
2 × CX−n

n×(n−1)
 條件：X≥ n 

斜向線條 

 

3. 二連線組合數： 

[討論]一連線的計算方法會在二連線的排列情況之下重覆計算一次，所以我

們也要計算二連線的組合數。先考慮可以造成二連線的條件，二條線會有平

行和交叉的情況，平行時所需要的牌張數和交叉時不同，又偶數邊的矩陣在

二條斜線的情況下是沒有交點的，就是不會共用牌張，所以分別考慮二線的

不同狀況，從已經抽取出的牌中，取出符合二線狀況數量的牌，排在矩陣

內，代表已經是二連線的情況了，其他剩下的牌就排列在其餘的格子中。

(此算法也會有重覆計算的狀況) 
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[數學式]抽取指定張數 X，對應 n x n 麻將紙上的花色排列，出現二連線的所

有組合數，可以依下表中二線條的特性分別計算組合數，再將所有組合數相

加。(如果此和項為 0，則停止計算之後的連線組合數) 

連線狀況 組合數 達成連線狀態的條件，以及連線的特性 

直 x 直 C2
n × CX−2n

n×(n−2)
 條件：X≥ 2n 

平行二線不交叉，二線無共用格子 

直 x 横 C1
n × C1

n × CX−(2n−1)
n×(n−2)+1

 條件：X≥ (2n − 1) 

二線交叉，二線共用一格 

直 x 斜 
C1

n × C1
2 × CX−(2n−1)

n×(n−2)+1 
條件：X≥ (2n − 1) 

二線交叉，二線共用一格 

横 x 横 C2
n × CX−2n

n×(n−2)
 條件：X≥ 2n 

平行二線不交叉，二線無共用格子 

横 x 斜 
C1

n × C1
2 × CX−(2n−1)

n×(n−2)+1 
條件：X≥ (2n − 1) 

二線交叉，有一格共用 

斜 x 斜 

( n 為奇數) 
C2

2 × CX−(2n−1)
n×(n−2)+1

 
條件：n 為奇數且 X≥ (2n − 1) 

二線交叉，二線共用一格 

斜 x 斜 

( n 為偶數) 

C2
2 × CX−2n

n×(n−2)
 條件：n 為偶數且 X≥ 2n 

二線交叉，但二線無共用格子 

 

4. 三連線組合數： 

[討論]和前述二連線相同，計算二連線時也會在三連線的情況下有重覆計算

的現象，所以我們也要計算三連線的組合數。同樣的先考慮造成三連線的條

件，就是三條線的相互平行和交叉的所有情況，所以要分別考慮三線的不同

狀況，從已經抽取出的牌中，取出符合三線狀況數量的牌，排在矩陣內，代

表已經是三連線的情況了，其他剩下的牌就排列在其餘的格子中。(此算法

也會有重覆計算的狀況) 

[數學式]抽取指定張數 X，對應 n x n 麻將紙上的花色排列，出現三連線的所

有組合數，可以依下表特性分別計算組合數，再將所有組合數相加。(如果

此項和為 0，則停止計算之後的連線組合數) 

連線狀況 組合數 達成連線狀態的條件，以及連線的特性 

直 x 直 x 直 C3
n × CX−3n

n×(n−3)
 條件：n≥ 3且 X≥ 3n 

平行三線不交叉，三線無共用格子 
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直 x 直 x 横 
C2

n × C1
n × CX−(3n−2)

n×(n−3)+2
 

條件：X≥ (3n − 2) 

一線與另平行二線交叉，三線共用二格 

直 x 直 x 斜 
C2

n × C1
2 × CX−(3n−2)

n×(n−3)+2
 

條件：X≥ (3n − 2) 

一線與另平行二線交叉，三線共用二格 

直 x 横 x 横 
C1

n × C2
n × CX−(3n−2)

n×(n−3)+2
 

條件：X≥ (3n − 2) 

一線與另平行二線交叉，三線共用二格 

直 x 横 x 斜 3x3 矩陣： 

[(C1
3 × C1

3 × C1
2) −6] CX−(3n−3)

n(n−3)+3
 

4x4 矩陣： 

[(C1
4 × C1

4 × C1
2) −8] CX−(3n−3)

n(n−3)+3
 

5x5 矩陣： 

[(C1
5 × C1

5 × C1
2) −10] CX−(3n−3)

n(n−3)+3
 

6x6 矩陣： 

[(C1
6 × C1

6 × C1
2) −12] CX−(3n−3)

n(n−3)+3 

條件 1：X≥ (3n − 3) 

三線相互交叉，三線共用三格 

 

計算方法：三線相交三點的狀況會包含三線相

交一點，所以需要先將相交三點的公式，減去

相交一點的組合數，再做後續的排列。 

 

3x3 矩陣: 6 × CX−(3n−2)
n(n−3)+2 

4x4 矩陣: 8 × CX−(3n−2)
n(n−3)+2 

5x5 矩陣: 10 × CX−(3n−2)
n(n−3)+2 

6x6 矩陣: 12 × CX−(3n−2)
n(n−3)+2 

條件 2：X≥ (3n − 2) 

三線交叉於同一格，三線共用一格 

 

計算方法：不同矩陣大小，三線交於一點的組

合如下。 

3x3 矩陣有 6 個組合 

4x4 矩陣有 8 個組合 

5x5 矩陣有 10 個組合 

6x6 矩陣有 12 個組合 

横 x 横 x 斜 
C2

n × C1
2 × CX−(3n−2)

n×(n−3)+2 
條件：X≥ (3n − 2) 

平行二線分別與一線交叉，三線共用二格 

横 x 横 x 横 C3
n × CX−3n

n×(n−3)
 條件：n≥ 3且 X≥ 3n 

三線不交叉，三線無共用格子 

斜 x 斜 x 直 

(n 為奇數) 
[C1

n × C2
2 − 1] × CX−(3n−3)

n×(n−3)+3 
條件 1：n 為奇數且 X≥ (3n − 3) 

三線相互交叉，三線共用三格 

 

計算方法：三線相交於三格的狀況會包含三線

交一點，所以需先將相交三點的公式，減去相

交一點的組合數，再做後續的排列。 

1 × CX−(3n−2)
n×(n−3)+2 

條件 2：n 為奇數且 X≥ (3n − 2) 

三線交叉於同一格，三線共用一格 
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計算方法：不同矩陣大小，三線交於一點的組

合如下。 

3x3 矩陣有 1 個組合 

5x5 矩陣有 1 個組合 

斜 x 斜 x 直 

(n 為偶數) 
C1

n × C2
2 × CX−(3n−2)

n×(n−3)+2
 

條件：n 為偶數且 X≥ (3n − 2) 

直線分別與斜線交叉，三線共用二格 

斜 x 斜 x 横 

(n 為奇數) 
[C1

n × C2
2 − 1] × CX−(3n−3)

n×(n−3)+3
 

條件 1：n 為奇數且 X≥ (3n − 3) 

三線相互交叉，三線共用三格 

 

計算方法：三線相交於三格的狀況會包含三線

交一點，所以需先將相交三點的公式，減去相

交一點的組合數，再做後續的排列。 

1 × CX−(3n−2)
n×(n−3)+2

 
條件 2：n 為奇數且 X≥ (3n − 2) 

三線交叉於同一格，三線共用一格 

 

計算方法：不同矩陣大小，三線交於一點的組

合如下。 

3x3 矩陣有 1 個組合 

5x5 矩陣有 1 個組合 

斜 x 斜 x 横 

(n 為偶數) 
C1

n × C2
2 × CX−(3n−2)

n×(n−3)+2 
條件：n 為偶數且 X≥ (3n − 2) 

横線分別斜線交叉，三線共用二格 

 

5. 四連線組合數： 

[討論]和前述二連線以及三連線相同，計算三連線時也會在四連線的情況下

有重覆計算的現象，所以我們也要計算四連線的組合數。同樣的先考慮造成

四連線的條件，就是四條線的相互平行和交叉的所有情況，所以要先分別考

慮四線的不同狀況，從已經抽取出的牌中，取出符合四線狀況數量的牌，排

在矩陣內，代表已經是四連線的情況了，其他剩下的牌就排列在其餘的格子

中。 

[數學式]抽取指定張數 X，對應 n x n 麻將紙上的花色排列，出現四連線的所

有組合數，可以依下表特性分別計算組合數，再將所有組合數相加。(如果

此項和為 0，則停止計算之後的連線組合數) 

連線狀況 組合數 達成連線狀態的條件，以及連線的特性 

直 x 直 x 直 x 直 C4
n × CX−4n

n×(n−4)
 條件：n≥ 4且 X≥ 4n 
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平行四線互不交叉，四線無共用格子 

直 x 直 x 直 x 横 
C3

n × C1
n × CX−(4n−3)

n×(n−4)+3
 

條件：n≥ 3且 X≥ (4n − 3) 

一線與另平行三線交叉，四線共用三格 

直 x 直 x 直 x 斜 
C3

n × C1
2 × CX−(4n−3)

n×(n−4)+3
 

條件：n≥ 3且 X≥ (4n − 3) 

一線與另平行三線交叉，四線共用三格 

直 x 直 x 横 x 横 
C2

n × C2
n × CX−(4n−4)

n×(n−4)+4
 

條件：X≥ (4n − 4) 

平行二線與另平行二線交叉，四線共用四格 

直 x 直 x 横 x 斜 [(C2
n × C1

n × C1
2)

− (C2
n × C1

2

× C1
2)]

× CX−(4n−5)
n×(n−4)+5 

條件 1：X≥ (4n − 5) 

二線相互交叉與另平行二線相交，有五格共用 

 

計算方法：四線相交於五格的狀況會包含四線

相交三格，所以需先將相交五點的公式, 減去

相交三格的組合數，再做後續的排列。 

(C2
n × C1

2 × C1
2) × CX−(4n−4)

n×(n−4)+4 
條件 2：X≥ (4n − 4) 

二線相互交叉與另平行二線相交，有三格共用

(有一格三線共用) 

 

計算方法：先考慮斜線的組合狀況是C1
2，再考

慮二直線的組合是C2
n，最後横 

線必須相交於直線和斜線的交點，所以是C1
2，

所以綜合組合為(C2
n × C1

2 × C1
2)，再做後續的

排列。 

直 x 直 x 斜 x 斜 

(n 為奇數) 
C2

(n−1)
× C2

2 × CX−(4n−5)
n×(n−4)+5 

條件 1：n 為奇數且 X≥ (4n − 5) 

二斜線相互交叉與另平行二直線相交，有五格

共用 

 

計算方法：直線不可相交於二斜線交點，所以

二直線的組合是C2
(n−1)

，二斜線的組合是C2
2，

所以綜合組合是C2
(n−1)

× C2
2，再做後續的排

列。 

C1
1 × C1

(n−1)
× C2

2 × CX−(4n−4)
n×(n−4)+4 

條件 2：n 為奇數且 X≥ (4n − 4) 

二斜線相互交叉與另平行二直線相交，有三格

共用(有一格三線共用) 

 

計算方法：直線一定要交於二斜線交點，所以

二直線的組合是C1
1 × C1

(n−1)
，再考慮二斜線，

所以綜合組合是C1
1 × C1

(n−1)
× C2

2，再做後續的

組合。 

直 x 直 x 斜 x 斜 

(n 為偶數) 
C2

n × C2
2 × CX−(4n−4)

n×(n−4)+4 
條件：n 為偶數且 X≥ (4n − 4) 

二線相互交叉與另平行二直線相交，有四格共
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用 

直 x 横 x 横 x 横 
C1

n × C3
n × CX−(4n−3)

n×(n−4)+3
 

條件：n≥ 3且 X≥ (4n − 3) 

一線與另平行三横線交叉，有三格共用 

直 x 横 x 横 x 斜 [(C2
n × C1

n × C1
2)

− (C2
n × C1

2

× C1
2)]

× CX−(4n−5)
n×(n−4)+5

 

條件 1：X≥ (4n − 5) 

二線相互交叉與另平行二横線相交，有五格共

用 

 

計算方法: 四線相交於五格的狀況會包含四線

相交三格，所以需先將相交五點的公式, 減去

相交三格的組合數，再做後續的排列。 

(C2
n × C1

2 × C1
2) × CX−(4n−4)

n×(n−4)+4
 

條件 2：X≥ (4n − 4) 

二線相互交叉與另平行二横線相交，有三格共

用(有一格三線共用) 

 

計算方法: 先考慮斜線的組合狀況是C1
2，再考

慮二横線的組合是C2
n，最後直線必須相交於横

線和斜線的交點，所以是C1
2，所以綜合組合為

(C2
n × C1

2 × C1
2)，再做後續的排列。 

直 x 横 x 斜 x 斜 

(n 為奇數) 

5x5 矩陣: 

[(C1
5 × C1

5 × C2
2) − 16

− 1]

× CX−(4n−6)
n×(n−4)+6 

條件 1：n 為奇數、n ≥ 5且 X≥ (4n − 6) 

四線相互交叉，有六格共用 

 

計算方法: 四線相交於六格的狀況會包含四線

相交四格，以及相交一格的狀況，所以需先將

相交六點的公式，減去相交四格和一格的組合

數，再做後續的排列。 

3x3 矩陣: 8 × CX−(4n−5)
n×(n−4)+5 

5x5 矩陣: 16 × CX−(4n−5)
n×(n−4)+5 

條件 2：n 為奇數且 X≥ (4n − 5) 

四線相互交叉，有四格共用(有一格三線共用) 

 

計算方法: 不同矩陣大小，三線交於一點的組

合，先考慮直、横、斜三線交一點的組合如

下。 

3x3 矩陣有 4 個組合 

5x5 矩陣有 8 個組合 

再考慮直或横線，搭配二斜線，其交點會在正

中間。 

3x3 矩陣有 4 個組合 

5x5 矩陣有 8 個組合 

所以總組合 

3x3 矩陣有 8 個組合 

5x5 矩陣有 16 個組合 
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1 × CX−(4n−3)
n×(n−4)+3

 
條件 3：n 為奇數且 X≥ (4n − 3) 

四線相互交叉，有一格共用(有一格四線共用) 

四線相交一格的情況只有一種。 

直 x 横 x 斜 x 斜 

(n 為偶數) 

4x4 矩陣: 

[C1
4 × C1

4 × C2
2 − 8]

× CX−(4n−5)
n×(n−4)+5

 

6x6 矩陣: 

[C1
6 × C1

6 × C2
2 − 12]

× CX−(4n−5)
n×(n−4)+5

 

條件 1：n 為偶數且 X≥ (4n − 5) 

四線相互交叉，有五格共用 

 

計算方法: 四線相交五格的狀況會包含四線交

三格, 所以將相交五格的公式, 減去四線交三

格的數量，再做後續的排列。 

4x4 矩陣:  

8 × CX−(4n−4)
n×(n−4)+4 

6x6 矩陣: 

12 × CX−(4n−4)
n×(n−4)+4

 

條件 2：n 為偶數且 X≥ (4n − 4) 

四線相互交叉，有三格共用(有一格三線共用) 

 

計算方法: 不同矩陣大小，三線交於一點的組

合，考慮直、横、斜三線交一點的組合如下。 

4x4 矩陣有 8 個組合 

6x6 矩陣有 12 個組合 

横 x 横 x 横 x 横 C4
n × CX−4n

n×(n−4)
 條件：n≥ 4且 X≥ 4n 

平行四線互不交叉，四線無共用格子 

横 x 横 x 横 x 斜 
C3

n × C1
2 × CX−(4n−3)

n×(n−4)+3 
條件：n≥ 3且 X≥ (4n − 3) 

一線與另三線交叉，四線有三格共用 

横 x 横 x 斜 x 斜 

(n 為奇數) 
C2

(n−1)
× C2

2 × CX−(4n−5)
n×(n−4)+5 

條件 1：n 為奇數且 X≥ (4n − 5) 

二線相互交叉與另平行二線相交，有五格共用 

 

計算方法：横線不可相交於二斜線交點，所以

二横線的組合是C2
(n−1)

，二斜線的組合是C2
2，

所以綜合組合是C2
(n−1)

× C2
2，再做後續的排

列。 

C1
1 × C1

(n−1)
× C2

2 × CX−(4n−4)
n×(n−4)+4 

條件 2：n 為奇數且 X≥ (4n − 4) 

二線相互交叉與另平行二線相交，有三格共用

(有一格三線共用) 

 

計算方法：横線一定要交於二斜線交點，所以

二横線的組合是C1
1 × C1

(n−1)
，再考慮二斜線，

所以綜合組合是C1
1 × C1

(n−1)
× C2

2，再做後續的

組合。 

横 x 横 x 斜 x 斜 

(n 為偶數) 
C2

n × C2
2 × CX−(4n−4)

n×(n−4)+4 
條件：n 為偶數且 X≥ (4n − 4) 

二線相互交叉與另平行二線相交，有四格共用 
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6. 總連線組合數： 

[討論]前面我們已經各別計算一連線至四連線的組合數了，我們要利用這些

數值去算出至少一連線，但又不重覆計算的組合數。 

[數學式]依排容原理計算總組合數 

總連線組合數 = (奇數連線數的組合總和) – (偶數連線數的組合總和) 

 

7. 至少一連線機率： 

[討論]我們已經可以算出所有連線情況下的組合數，以及所有連線和沒有連

線情況下的總組合數，接著去計算至少一連線的機率。 

[數學式]至少一連線的機率式子如下。 

至少一連線機率為 
總連線組合數

總組合數
 

將上述理論計算至少有一連線的機率計算流程整理如下： 
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理論計算方法試算例：由上述理論計算方法試算麻將賓果矩陣大小為 6 x 6 方

格，依排列組合理論計算抽取 12 張牌得到一連線的機率。 

步驟 1、計算總組合數  C12
36 = 1251677700 

是 

否 

否 

是 

否 

是 

否 

是 

否 

計算總組合數 

計算一連線組合數 

X≥ n ? 
沒有連線狀態 

(連線機率為 0) 

依排容原理計

算連線組合數 

計算至少一連線機率 

開始 

是 

結束 

X≥ (2n − 1) ? 

X≥ (3n − 3) ? 

X≥ (4n − 5) ? 

n 為 5(奇數), 

且 X≥ (4n − 6) ? 

計算二連線組合數 

計算三連線組合數 

計算四連線組合數 
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步驟 2、因為抽取的牌數 12 大於一連線的 6 張牌，可以計算一連線組合數 

連線狀況 組合數 達成連線狀態的條件，及特性線

條的特性 

計算值 

直排 C1
n × CX−n

n×(n−1)
 條件：X≥ n 

垂直線條 

某直排 6 張一定要抽出，剩下

30 張隨意抽 6 張 

C1
6 × C12−6

6×(6−1)
= 3562650 

横排 C1
n × CX−n

n×(n−1)
 條件：X≥ n 

水平横線條 

C1
6 × C12−6

6×(6−1)
= 3562650 

斜排 C1
2 × CX−n

n×(n−1)
 條件：X≥ n 

斜向線條 

某斜排 6 張一定要抽出，剩下

30 張隨意抽 6 張 

C1
2 × C12−6

6×(6−1)
= 1187550 

  總和 共 8312850 種組合 

  

步驟 3、因為抽牌數 12 大於等於二連線的所需牌數 2x6 所以需要再算二連線組

合數  

連線狀況 組合數 達成連線狀態的條件，及特性

線條的特性 

計算值 

直 x 直 C2
n × CX−2n

n×(n−2)
 條件：X≥ 2n 

平行二線不交叉，即無共用格

子 

某 2 直排 12 張一定要抽

出，剩 24 張隨意抽出 0 張 

C2
6= 15 

直 x 横 C1
n × C1

n × CX−2n+1
n×(n−2)+1 條件：X≥ (2n − 1) 

二線交叉，二線共用一格 

某直排及横排 11 張一定要

抽出，剩 25 張隨意抽出 1

張 

C1
6 × C1

6 × C1
25= 900 

直 x 斜 C1
n × C1

2 × CX−2n+1
n×(n−2)+1 條件：X≥ (2n − 1) 

二線交叉，有一格共用 

C1
6 × C1

2 × C1
25= 300 

横 x 横 C2
n × CX−2n

n×(n−2)
 條件：X≥ 2n 

平行二線不交叉，無共用格子 

C2
6= 15 

横 x 斜 C1
n × C1

2 × CX−2n+1
n×(n−2)+1 條件：X≥ (2n − 1) 

二線交叉，二線共用一格 

C1
6 × C1

2 × C1
25= 300 

斜 x 斜 C2
2 × CX−2n

n×(n−2)
 條件：X≥ 2n 

二線交叉，二線共用一格 

二斜排 12 張牌一定要抽

出，剩 25 張隨意抽出 0 張 

C2
2= 1 

  總和 共 1531 種組合 

 

步驟 4、檢查是否有三連線的狀況(n 為偶數，X 是否大於(3n - 2))，其中(3n - 2)

是 16，抽的牌 12 張小於 16，所以三連線的組合為 0，則停止連線組合的計
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算。 

步驟 5、利用排容原理，將一連線組合數減去二連線組合數，即可求得連線的

總組合數。 

連線總組合數 = (一連線組合數) − (二連線組合數) = (8312850)−(1531) =

8311319 

 

步驟 6、將上個步驟計算連線總組合數值除以全部總組合數就可以算出 6x6 矩

陣下，抽取 12 張牌至少一連線的機率。 

連線機率=
8311319

1251677700
= 0.664% 

 

 (二)實作實驗方法 

1. 實驗器材: 麻將一副、賓果紙四張(下圖例)、實驗記錄簿。 

2. 實驗方法:  

(1) 除了依目前所知的夜市規則，使用 6 x 6 格的賓果麻將紙(共 36 張麻將)

之外，也準備了 3 x 3 格(共 9 張麻將)、4 x 4 格(共 16 格麻將)、5 x 5 格

(共 25 格麻將)的賓果麻將紙。 

(2) 3 x 3 連線實驗：以 3 x 3 格排列的麻將紙，抽取指定數量的 3 ~ 7 張麻將

牌，對應麻將紙上圖案，排列在圖案上，檢查是否有連線，不同抽牌數

各玩 100 次，再統計有連線的次數及機率。 

(3) 4 x 4 連線實驗：以 4 x 4 格排列的麻將紙，抽取指定數量的 4 ~ 11 張麻

將牌，對應麻將紙上圖案，排列在圖案上，檢查是否有連線，不同抽牌

數各玩 100 次，再統計有連線的次數及機率。 

(4) 5 x 5 連線實驗：以 5 x 5 格排列的麻將紙，抽取指定數量的 5 ~ 14 張麻

將牌，對應麻將紙上圖案，排列在圖案上，檢查是否有連線，不同抽牌

數各玩 100 次，再統計有連線的次數及機率。 

(5) 6 x 6 連線實驗：以 6 x 6 格排列的麻將紙，抽取指定數量的 6 ~ 19 張
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牌，檢查是否有連線。不同抽牌張數各玩 100 次，再統計有連線的次數

及其中獎機率。 

3x3 實驗麻將紙 4x4 實驗麻將紙 5x5 實驗麻將紙 6x6 實驗麻將紙 

    

(三)電腦程式模擬方法 

我們採用微軟 Office Excel VBA 撰寫電腦麻將賓果抽牌模擬程式，Excel 

VBA 屬於高階的程式語言[註二]，比較容易入門，其中的模組功能介紹如

下，而實際執行的流程如下圖。 

1. 抽牌模組：在(n x n)張牌之中，抽出 X 張牌，以綠色記錄在 Excel 的(n x 

n)方格中。 

程式流程：在 Excel 布置 n x n 方格，將(n x n)張牌編號由 1 到(n x n)，以

隨機函數抽一張，抽出的號碼先比對是否已經抽過，若已抽過則重抽，

若沒有重覆，就記錄號碼，在 Excel 方格上以綠色標示，再重覆抽牌步

驟，直到抽出的牌數達到指定抽牌數量 X 為止。 

2. 連線檢查模組：在 Excel 的(n x n)方格中，依序檢查直排、横排、斜排是

否有連線，檢查結果記錄於連線次數變數。 

程式流程：完成抽牌後，在方格上以綠色標出抽出的牌，依序檢查直排

(n 排)、横排(n 排)、斜排(2 排)，只要檢查有連線(整排方格為綠色)，則

將連線記錄次數變數加一，並跳出連線檢查迴圈，若沒有連線產生，待

全部檢查結束之後，跳出連線檢查迴圈。 

3. 連續實驗模組：當模擬次數達到玩家設定的數量就停止模擬，再輸出模
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擬結果。 

程式流程：在結束抽牌模組及連線檢查模組的運作時，將總遊玩次數變

數加一，再將其與玩家設定的遊玩次數比對，若未達到則繼續下一回合

抽牌，若已達到欲遊玩的次數則停止模擬，輸出總次數及總連線次數。 

  

是 

否 

否 

是 

否 

是 

否 

是 

啟動程式 

程式開始 

準備賓果矩陣 

依指定張數由 1 到

36 隨機抽牌 

檢查有無重

覆抽牌？ 

檢查是否已達

到指定數量？ 

在矩陣上標示抽到的牌 

檢查是否有

連線？ 

如果有連線, 

記錄加一 

檢查是否達到

指定次數？ 

程式結束 

輸入總共遊玩次

數及抽牌張數 

抽牌模組: 指定抽

牌張數，抽出不重

覆的牌 

連線檢查模組: 

檢查橫排、直

排、和斜排是否

有連線情況 
連續實驗模組: 自動

執行達到欲遊玩的總

次數，且記錄全部的

次數和連線的次數 
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四、 3x3 麻將矩陣連線實驗  

3x3 麻將矩陣是由直向和横向各由 3 格麻將組成的方格矩陣，由不重覆的 9

張麻將牌隨機排列至每一格內。在 9 張牌中抽出指定數量的牌數，對應麻將紙

上圖案，排列在圖案上，檢查是否有連線(一連線以上)。 

實驗方法是以前述三種實驗方法施測，分別是理論計算方法、實作實驗方

法和電腦程式模擬方法，計算、實際抽取或模擬抽取 3 到 7 張牌以得出結果，

再記錄連線的次數及機率。  

其中理論計算是依據本文第 5 頁(一)章節所列公式計算得之。 

而實作實驗是每個抽牌數各玩 100 次，記錄至少一連線的次數，再除以總

遊玩數 100 次去計算連線機率。 

而電腦程式模擬是在每個抽牌數各執行 10000 次，再分別統計有連線的次

數及除總執行次數去統計連線機率。 

三種實驗方法的結果，分別對應抽取不同張數牌，至少一連線的機率列於

下表 1. 

表 1. 3x3 矩陣下，抽牌張數對應的連線機率 
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圖1. 3x3矩陣實驗結果

理論計算 實際實驗 電腦模擬

抽牌張數 3 4 5 6 7 

理論計算 9.5% 38.1% 77.8% 97.6% 100.0% 

實際實驗 11% 45% 83% 97% 100% 

電腦模擬 9.29% 37.82% 77.02% 97.58% 100.00% 
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(一) 由圖 1 可知，理論計算及電腦模擬二者數值較接近，而實際實驗的數值相

較另二者有差距。 

(二) 承(一)，實際實驗的連線機率數值相對另二者數值較高，差距最大是在抽 4

張牌的實驗結果，與理論計算數差距在 6.9%。 

(三) 以理論計算值來說，抽三張牌一連線的機率是 9.5%，再多抽一張至 4

張牌的連線機率就快速上升到 38.1%，甚至抽到第 5 張牌的連線機率就超過

5 成的 77.8%。 

 

五、 4x4 麻將矩陣連線實驗 

4x4 麻將矩陣是由直向和横向各由 4 格麻將組成的方格矩陣，由不重覆的

16 張麻將牌隨機排列至每一格內。在 16 張牌中抽出指定數量的牌數，對應麻

將紙上圖案，排列在圖案上，檢查是否有連線(一連線以上)。 

實驗方法是以前述三種實驗方法施測，分別是理論計算方法、實作實驗方

法和電腦程式模擬方法，計算、實際抽取或模擬抽取 4 到 11 張牌以得出結果，

再記錄連線的次數及機率。  

其中理論計算是依據本文第 5 頁(一)章節所列公式計算得之。 

而實作實驗是每個抽牌數各玩 100 次，記錄至少一連線的次數，再除以總

遊玩數 100 次去計算連線機率。 

而電腦程式模擬是在每個抽牌數各執行 10000 次，再分別統計有連線的次

數及除總執行次數去統計連線機率。 

三種實驗方法的結果，分別對應抽取不同張數牌，至少一連線的機率列於

下表 2. 

 

表 2. 4x4 矩陣下，抽牌張數對應的連線機率 

抽牌張數 4 5 6 7 8 9 10 11 

理論計算 0.55% 2.75% 8.24% 18.95% 35.13% 58.46% 80.47% 94.87% 
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(一) 由圖 2 可知，理論計算及電腦模擬二者數值較接近，而實際實

驗的數值相較另二者有差距，此結果與 3x3 矩陣結果相同。 

(二) 承(一)，實際實驗的連線機率數值相對另二者數值高，差距最

大的是在抽 7 張牌的實驗結果，與理論計算數差距 7%。 

 

六、 5x5 麻將矩陣連線實驗 

5x5 麻將矩陣是由直向和横向各由 5 格麻將組成的方格矩陣，由不重覆的

25 張麻將牌隨機排列至每一格內。在 25 張牌中抽出指定數量的牌數，對應麻

將紙上圖案，排列在圖案上，檢查是否有連線(一連線以上)。 

實驗方法是以前述三種實驗方法施測，分別是理論計算方法、實作實驗方

法和電腦程式模擬方法，計算、實際抽取或模擬抽取 5 到 14 張牌以得出結果，

再記錄連線的次數及機率。  

 其中理論計算是依據本文第 5 頁(一)章節所列公式計算得之。 

而實作實驗是每個抽牌數各玩 100 次，記錄至少一連線的次數，再除以總

遊玩數 100 次去計算連線機率。 
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圖2. 4x4矩陣實驗結果

理論計算 實際實驗 電腦模擬

實際實驗 0% 5% 11% 26% 40% 62% 84% 98% 

電腦模擬 0.56% 2.94% 8.06% 18.65% 36.13% 58.08% 80.36% 94.75% 
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而電腦程式模擬是在每個抽牌數各執行 10000 次，再分別統計有連線的次

數及除總執行次數去統計連線機率。 

三種實驗方法的結果，分別對應抽取不同張數牌，至少一連線的機率列於

下表 3. 

 

表 3. 5x5 矩陣下，抽牌張數對應的連線機率 

 

 

(一) 由圖 3 可知，理論計算及電腦模擬二者數值較接近，而實際實驗的數值

相較另二者有差距，此結果與 3x3、4x4 矩陣結果相同。 

(二) 承(一)，實際實驗的連線機率數值相對另二者數值高，差距最大的是在

抽 13 張牌的實驗結果，與理論計算數差距 23.7%。 

 

七、 6x6 麻將矩陣連線實驗 

6x6 麻將矩陣是由直向和横向各由 6 格麻將組成的方格矩陣，由不重覆的

36 張麻將牌隨機排列至每一格內。在 36 張牌中抽出指定數量的牌數，對應麻
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圖3. 5x5矩陣實驗結果

理論計算 實際實驗 電腦模擬

抽牌張數 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

理論計算 0% 0.15% 0.47% 1.26% 2.84% 5.67% 10.30% 17.35% 27.30% 40.22% 

實際實驗 2% 3% 3% 5% 10% 14% 26% 40% 51% 61% 

電腦模擬 0% 0.13% 0.47% 1.20% 2.70% 5.42% 9.90% 17.14% 27.29% 39.75% 
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將紙上圖案，排列在圖案上，檢查是否有連線(一連線以上)。 

實驗方法是以前述三種實驗方法施測，分別是理論計算方法、實作實驗方

法和電腦程式模擬方法，計算、實際抽取或模擬抽取 6 到 19 張牌以得出結果，

再記錄連線的次數及機率。 

其中理論計算是依據本文第 5 頁(一)章節所列公式計算得之。 

而實作實驗是每個抽牌數各玩 100 次，記錄至少一連線的次數，再除以總

遊玩數 100 次去計算連線機率。 

而電腦程式模擬是在每個抽牌數各執行 10000 次，再分別統計有連線的次

數及除總執行次數去統計連線機率。 

三種實驗方法的結果，分別對應抽取不同張數牌，至少一連線的機率列於

下表 4. 

 

表 4. 6x6 矩陣下，抽牌張數對應的連線機率 

抽牌張數 6 7 8 9 10 11 12 

理論計算 0% 0.01% 0.02% 0.06% 0.15% 0.33% 0.66% 

實際實驗 0% 0% 0% 0% 2% 3% 5% 

電腦模擬 0% 0% 0.01% 0.05% 0.18% 0.35% 0.55% 

抽牌張數 13 14 15 16 17 18 19 

理論計算 1.23% 2.15% 3.58% 5.70% 8.76% 12.98% 18.63% 

實際實驗 8% 15% 18% 20% 27% 29% 36% 

電腦模擬 1.23% 2.26% 3.73% 5.72% 9.07% 13.50% 18.81% 
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圖4. 6x6矩陣實驗結果

理論計算 實際實驗 電腦模擬
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(一) 由圖 4 可知，理論計算及電腦模擬二者數值較接近，而實際實驗的數值

較另二者有差距，此結果由 3x3 到 6x6 矩陣結果都相同。 

(二) 承(一)，實際實驗的連線機率數值相對另二者數值高，差距最大的是在

抽 17 張牌的實驗結果，與理論計算數差距 19.24%。 

(三) 由表 4 看來，抽 15 張牌得到一連線以上的機率是 3.73%，即我們玩 100

次平均會中獎 3.73 次。如果改抽 12 張牌的話，中獎機率是 0.55%，即我

們玩 100 次平均只會中獎 0.55 次，大概是抽 15 張中獎機率的 1/7。 

(四) 另外，由圖 4 也可看出機率曲線的趨勢，抽牌張數愈少，一連線中獎的

機率會快速向低概率的方向遞減，可見抽取的牌數愈少，要中一連線以

上的機率也跟著快速降低。反之，抽牌張數愈多，一連線中獎的機率就

會快速向高概率的上方增加。可見抽牌的數量愈多，要中一連線以上的

機率也會快速增加。 

 

八、 中獎機率對應的獎品價值  

關於中獎獎品應該有多少價值才划算?  

這個部分可以帶入期望值的概念，由中獎機率和每局的花費來計算出獎品

應該要有多少價值。 

 

期望值 = (獎品的價值 x 中獎的機率) –每局付出的費用       [公式 1] 

 

若上式期望值大於 0 表示是對玩家有利。 

如果以不賺不賠的條件下，公式 1 的期望值可以 0 代入，換算出獎品價值

等於下式。 

獎品的價值 = 每局付出的費用/中獎的機率   [公式 2] 

 

依夜市實際使用的 6x6 矩陣，以及價位 6 局 100 元來計算，即每局付出的
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費用是(
100

6
)元，中獎機率數值以 6x6 電腦程式模擬的結果，代入公式 2 算

出每局抽取不同張數的中獎機率所對應的獎品價值如下圖 5。 

 

由上圖 5 可知，抽牌數愈少(即中獎機率降低)，獎品的價值自然上升。如果

相同規則之下，原本抽取 15 張牌改抽 12 張牌，機率只剩 0.55%，獎品的價

值會增加約 7 倍，遊戲才會公平。如果抽 15 張中獎贈送的獎品成本是 447

元，那抽取 12 張連線相對的獎品價值就應該調整成 3030 元。 

 

同公式 2，假設固定中獎機率，如抽取 15 張牌(3.73%中獎率)，即可算出每

局付出不同的成本所對應的中獎獎品價值，如下圖 6。 

 

由上圖 6 可知，玩家每局所付出的費用(每局的成本)愈高，所換得的獎品價
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值就要愈高。如果抽牌數為 15 張的狀況之下，一局 20 元所得到的獎品價

值應為 536 元才划算。若一局成本增加至 5 倍為 100 元時所得到的獎品價

值就相對需要增加至 5 倍為 2681 元，才符合期望值理論。 

 

另外，再將公式 1 改成下式，也可由中獎機率和老闆提供的獎品價值換算

出每局應付出的費用。 

每局付出的費用 = (中獎的機率 x 獎品的價值)                [公式 3] 

 

如果固定獎品價值是 500 元，即可算出抽取不同張數的中獎機率所對應的

玩家每局付出的成本，如下圖 7。 

 

由上圖 7 可知，抽牌數愈少(即中獎機率降低)，且獎品的價值相同時，玩家

每局所付出的成本就應該降低。如果相同規則之下，原本抽取 15 張牌改抽

12 張牌，中獎機率由 3.73%降低至 0.55%，每局付出的成本也應該相對調整

成 1 / 7 左右，遊戲才會公平。如果抽 15 張的付出成本是 18.65 元，那抽取

12 張付出的成本就應該調整成 2.75 元。 

如果我是老闆，舉行週年慶活動，以不虧錢的前提，準備的獎品價值為 500

元，相同的遊戲規則之下，抽取 15 張牌的規則下，每次收 18.65 元就是成

本價。只要收取超過成本價，長期經營下來是會獲利的(期望值大於 0)。 
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肆、 研究結果 

一、 3x3、4x4、5x5、6x6 實驗比較結果 

矩陣維度較小時，要達到連線所要抽的牌數會比較少，所以遊玩的時間會

比較短，以 3x3 矩陣為例，只要抽取 5 張牌以上，連線的機率就超過達到

77.8%。所以沒那麼多時間，仍想感受賓果樂趣的玩家是可以考慮小維度的矩

陣。相對地最大的 6x6 矩陣，在抽 19 張牌的連線機率也只達到 18.63%，所以

對於想享受抽牌樂趣的玩家會比較適合。 

 

二、 連線機率比較結果 

將 6x6 矩陣實驗結果的「理論計算」、「實作實驗」及「電腦模擬」三者的

結果取夜市常用的 12~16 張牌的結果繪於同一張圖比較，結果如下圖 8。 

 

(一) 圖 8 中實際實驗的連線機率數值明顯相較另二者數值高，推測原因是每

局牌局結束後洗牌沒有徹底，造成每張牌被抽到的機率不相同，如果前

一局已有連線的情況，加上牌沒洗乾淨，下一局連線的機率就會上升。 

 

為了避免洗牌不均勻的誤差，我們參考夜市麻將賓果老闆的洗牌方式，

需要準備至少一個肩膀寬的桌面，洗牌時雙手手掌快速旋轉，次數至少 20

下，以達到每次開局麻將的每張牌是隨機散佈在桌上的，再針對 6x6 矩陣
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的 12 ~ 16 張牌，各重新測試 100 次，結果如下圖 9。 

 

(二) 改善洗牌方式後，實際實驗數值在 12 ~ 14 張牌實驗值是落在理論數值

的下方，而 15 ~ 16 張牌的數值是在理論值的上方，看來已明顯降低洗

牌不均勻的問題。 

(三) 理論計算與電腦模擬的數據值二者的曲線接近，可見電腦模擬 10000 次

的數據已經足夠貼近理論值。 

(四) 再分析實際實驗值，其與理論計算值(或電腦模擬值)還是有差距，原因

推測是取樣太少，實驗次數只有 100 次，其實驗結果一定會是整數值；

若依大數法則[註三]，取樣到一定多次時，其實驗結果就會呈現非整數

值，且機率曲線就會接近理論值。 

(五) 將電腦調整只模擬 100 次，推測結果也會像實際實驗值般與理論值曲線

差距很大。實際電腦模擬 100 次結果如下圖 10。 
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電腦模擬 100 次曲線確實與理論值距離明顯拉大很多，取樣太少結

果也符合大數法則。 

 

三、 對應獎品價值比較結果 

將「每局付出成本」、「連線機率」及「獎品價值」三者的相對關係

做比較。 

(一) 連線機率降低時，獎品的價值要提升。原本抽取 15 張牌改抽 12 張

牌，機率降低至 0.55%時，獎品的價值要提高約 7 倍，遊戲才會公

平。 

(二) 每局付出的成本愈高，所換得的獎品價值就要愈高。一局成本增加

至 5 倍時，所得到的獎品價值就相對需要增加至 5 倍，符合期望值

理論。 

(三) 連線機率降低時，玩家每局所付出的成本就應該降低。原本抽取

15 張牌改抽 12 張牌，連線機率降低約 1/7，每局的成本也應該調

整成 1/7 左右，遊戲才會公平。 

(四) 如果我是老闆，只要每局收取玩家的費用超過成本價(期望值大於

0)，長期經營下來是會獲利的。 
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伍、 討論  

一、 麻將賓果遊戲連線中獎的機率有多高？ 

經理論計算、電腦程式模擬及實作實驗皆證明，中獎機率與抽取牌數

量有關，抽牌數量愈多，連線中獎機率愈高。所以抽牌數量與連線中

獎機率大約呈正比(參考圖 9)。 

二、 抽牌張數和連線中獎的機率的關係是什麼？ 

經研究結果得知，抽 12 張牌時，連線中獎機率為 0.55%，也就是

說，玩 100 次會中獎 0.55 次，若抽 15 張牌時，連線中獎機率為

3.73%，也就是說，玩 100 次會中獎 3.73 次。 

三、 連線中獎的機率和獎品價值有沒有相互關係？ 

依研究數據可知，抽牌張數對應的中獎機率愈低時，獎品的價值會愈

高。所以中獎機率與獎品的價值大約呈反比(參考圖 5)。 

四、 如果減少抽牌數量換取更大獎是否划算？ 

經研究證明，原本抽 15 張牌改抽 12 張牌，獎品的價值會增加約 7

倍，可換取更大的獎項。如果抽 15 張牌中獎贈送的獎品價值是 430

元，那抽取 12 張牌連線中獎相對的獎品價值就應該調整成 3014 元。

所以商家提供的商品實際價值比理論數值低時就不划算。 

 

陸、 結論  

一、 本文的理論計算與電腦模擬的結果二者的數值接近，足以證明理論方

法的正確性，未來在玩賓果遊戲，由 3x3 到 6x6 的矩陣大小，都能利

用本文的理論先行計算確認其機率值，再決定是否參與遊戲。 

二、 綜合本文理論計算與實驗結論，以目前的夜市所訂定的遊戲規則，每

玩一局的成本和中獎獎品價值代入計算得到的期望值是小於 0，就是

表示玩家長期參與此遊戲是會吃虧的，但以純娯樂心態視之是勉強可

以接受的 
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三、 綜觀麻將賓果的遊戲，雖然是娛樂為主，但裡頭充滿趣味的數學機率

理論，我們只要平時細心留意生活週遭，就能發現一些與機率相關的

事物潛藏在四周，可謂機率無所不在。 

 

柒、 參考文獻資料 

一、 麻將的”賓果”奇緣，嘉義市第 32 屆中小學科學展覽作品 

二、 Office 的 VBA 入門 

https://learn.microsoft.com/zh-tw/office/vba/library-reference/concepts/getting-

started-with-vba-in-office 

三、 大數法則 

https://zh.wikipedia.org/zh-

tw/%E5%A4%A7%E6%95%B8%E6%B3%95%E5%89%87 
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https://learn.microsoft.com/zh-tw/office/vba/library-reference/concepts/getting-started-with-vba-in-office
https://zh.wikipedia.org/zh-tw/%E5%A4%A7%E6%95%B8%E6%B3%95%E5%89%87
https://zh.wikipedia.org/zh-tw/%E5%A4%A7%E6%95%B8%E6%B3%95%E5%89%87


【評語】080410  
 
本研究從生活中取材，以夜市麻將賓果遊戲為題材，用理論計算、實

際實驗以及電腦程式模擬等三種方法進行，由 3×3、4×4、5×5、到 6

×6，深入探討抽牌張數和連線中獎機率的關係，研究過程除了利用古

典機率計算中獎機率，也實際重複實驗計算機率和利用電腦模擬實

驗，多方面探勘研究問題精神可嘉。分析連線中獎的機率和獎品價值

的相互關係。發現抽牌數量愈多，連線中獎機率愈高，抽牌數量與連

線中獎機率約略成正比，理論計算的結果與電腦模擬的結果數值接

近。最後再利用計算出的機率進一步推算相關期望值，若能像探討連

線機率一樣多方面探勘相關期望值會更有趣。 
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