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2025年【科學探究競賽-這樣教我就懂】 

■國中組 □普高組 □技高組  成果報告格式 

題目名稱：不同種陸寄居蟹對殼的偏好與共存機制 

一、摘要 

我們開發了一款結合注音符號與拉密玩法的桌遊，並對其抽牌機率進行了分析，還擴展了後

續的開發和應用。首先，我們比較了傳統拉密、英文字母拉密及注音符號在卡牌元素上的差

異，據此設計了兩個版本的注音符號拉密桌遊。通過試玩和問卷收集玩家的反饋，我們進行

了相應的調整，最終確定了遊戲規則。 

接下來，我們研究了原始抽牌、依序抽取聲母、抽取聲母後再抽取韻母，以及抽取到可組成

字的聲母或韻母的機率等問題。此外，為了推廣這款桌遊，我們利用 AI 輔助開發了一個簡單

的線上注音符號拉密遊戲。未來，我們希望進一步推廣這款桌遊，並計劃深入開發其線上版

本，以便讓更多不同階段的中文學習者和教學者使用。 

二、探究題目與動機 

在體驗過傳統拉密遊戲後，我們希望設計一款獨特的桌遊。經過思考，我們嘗試將熟悉的注

音符號融入遊戲中。經過多次開發和試玩後，我們邀請了周圍的朋友進行測試，並收集他們

的反饋進行分析。在這個過程中，我們對遊戲中不同牌的抽取機率產生了好奇，因此進行了

相關的抽牌分析。此外，我們希望將這款注音符號拉密推廣給更多沒有實體卡牌的玩家，因

此設計了一個線上的小遊戲，方便更多人參與。 

三、探究目的與假設 

1. 架構流程圖： 
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四、探究方法與驗證步驟 

方法與步驟： 

開發一個注音符號拉密桌遊，並且了解在我們研發的注音符號拉密桌遊中抽牌和成字機率的

分析。最後並開發一個簡易的線上注音符號拉密遊戲，讓有興趣的人可以試試看。 

1. 評估與比較注音符號、英文字母拉密與傳統拉密中卡牌元素的異同 

 

2. 設計出一套注音符號拉密桌遊 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 進行問卷與量表測試 

4. 解開注音符號拉密的原始抽牌機率 

(1) 假設條件  

總注音符號拉密卡牌數量為 106 

參與抽籤的人數：設為 4 

(1) 計算抽籤的總方式 

在抽籤過程中，假設每個人依序抽取不相同的符號。對於第 2 個人來說，能選擇的符號數量會隨著前
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面的人選擇而減少。 

i.第 1 個人可以選擇 106 個卡牌中的任一個。 

ii.第 2 個人可以選擇 105 個卡牌（因為第 1 個人已選擇一個）。 

iii.第 3 個人可以選擇 106-2 個卡牌，依此類推。 

 

 

 

 

5. 解開四個人玩牌時，依序抽取聲母的機率 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

0.33

0.08

0.27

0

0.31

0.24

0.33 0.33 0.35

0.24

0.35 0.35

0

0.2

0.35

0.1

0

0.2

0.4

ㄚ ㄛ ㄜ ㄝ ㄞ ㄟ ㄠ ㄡ ㄢ ㄣ ㄤ ㄥ ㄦ ㄧ ㄨ ㄩ

第一人，第一輪先抽韻母，其第二輪再抽到聲母，且能成字機率

0.470.470.47

0.31

0.43
0.39

0.51

0.39
0.43

0.39
0.43

0.080.080.08

0.43
0.39

0.43

0.35

0.43
0.390.39

0

0.2

0.4

0.6

ㄅ ㄆ ㄇ ㄈ ㄉ ㄊ ㄋ ㄌ ㄍ ㄎ ㄏ ㄐ ㄑ ㄒ ㄓ ㄔ ㄕ ㄖ ㄗ ㄘ ㄙ

第一人，第一輪先抽聲母，其第二輪再抽到韻母，且能成字機率



4 
 

 

6. 利用 AI 協助開發注音符號拉密抽牌線上小遊戲。 

 

五、結論與生活應用 

我們開發了一款有趣且實用的注音符號拉密桌遊，並對其抽牌進行了分析。在多次模擬抽牌

之後，我們設計了一套電子版的注音符號拉密，從簡單的抽牌遊戲轉變為一個具有互動性和

美觀設計的線上桌遊。隨著功能的增強和界面的改進，這款遊戲變得更加吸引人且可玩性提

升。接下來，我們將進一步優化介面並進行測試，希望能讓我們開發的注音符號版拉密的實

體與電子版同步，讓更多需要的人能夠使用。 

 

(二)、生活應用： 

首先，可以幫助我們學習注音符號，讓我們更容易認識字詞，成語的活用也會變得更簡單。

再來，這款遊戲非常適合家庭聚會或和朋友一起玩，能帶來很多歡樂和互動。老師也可以在

課堂上用這個遊戲來教我們，讓學習變得更有趣。除此之外，這遊戲還能在社區活動中使用，

幫助大家互相交流，提升友誼。對我們來說，它不只是一個遊戲，還能鍛煉記憶力和反應能

力，適合所有年齡的人。 
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註： 

1. 報告總頁數以 6 頁為上限。 

2. 除摘要外，其餘各項皆可以用文字、手繪圖形或心智圖呈現。 

3. 未使用本競賽官網提供「成果報告表單」格式投稿，將不予審查。 

4. 建議格式如下： 

⚫ 中文字型：微軟正黑體；英文、阿拉伯數字字型：Times New Roman 

⚫ 字體：12pt 為原則，若有需要，圖、表及附錄內的文字、數字得略小於 12pt，不得低

於 10pt 

⚫ 字體行距，以固定行高 20 點為原則 

⚫ 表標題的排列方式為向表上方置中、對齊該表。圖標題的排列方式為向圖下方置中、

對齊該圖 

 


