
響尾蛇的數學天地 

1 2 3 4 

a b c d 

函數應用爬梯子遊戲 
前言 

爬梯子遊戲又稱抽簽畫鬼腳畫線抽簽。是幾個人需要用抽簽來決定事物或工作的分配

時，最簡便的方式。進行時只需要一個能夠畫線的地方或物品就足夠了，人數決定了

豎線的條數。畫法在豎線的一端分別寫上參與人，將需分配的事物或工作分成與人數

的同等分後分別寫在另一端。然後在每兩個豎線相隔的區域，每個人任意的畫上橫線。

每個人畫橫線的條數一般不限，但橫線間不可交叉且橫線不可橫跨穿過兩個間隔。 

 

爬梯子遊戲的規則 

走法從寫有自己名字的豎線一端開始，向另一端前進。每當遇上橫線時，則沿著橫線

轉彎走向另一根豎線，到達豎線後繼續向前最終到達另一端，而這一端所寫的事物便

是你所抽到的事物。 

 

回答問題  

F(1) = ?   

F(2)=?  

F(3)=?   

F(4)=?         

答案是否唯一呢? 

 



響尾蛇的數學天地 

設計思維  

劃出橫線使得 a連 A ，b連 B，c連 C，d連 D 

 

結論 

爬梯子遊戲是函數遊戲的一種，國中的數學教科書中，最頻繁出現的用語之一就是「函

數(function)」。事實上，透過爬梯子遊戲達到一對一的對應，正是函數的一種。「函

數」的「函」有箱子的意思，函數正是扮演一個將輸入(output)的「魔術箱子」角色。 

不管梯子怎麼擺放、互換在如何複雜，一定都會一個對一個，不會有多對一的情形發

生，所以數學在生活上其實有許多關聯性，只是我們要把它慢慢的抽絲剝繭，才能見

到數學的智慧。 
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《數學奠基活動模組：函數_國中七年級》 
編號：     (由主辦單位填寫) 

數學魔術名稱：牌堆裡的秘密(函數) 

設計者：台北市興雅國中吳如皓老師、林壽福老師 

壹、 活動器材：每人一副撲克牌、學習單及相關文具。 

貳、活動說明： 

一、單元主題說明： 

(一)一個撲克牌魔術，透過「底牌點數的變化」來掌握觀眾牌位置的變化，以此來

感受「透過自變數的變化」來掌握「應變數的變化」的函數關係，並對「唯一

輸出值」的理解更有感覺。 

(二)活動適於「函數」正式課程之啟蒙。 

(三)適用年級：(國中七年級以上)。 

二、活動目標與核心概念： 

(一)這個活動的重點在於找出觀眾牌的位置(函數值)，而由於撲克牌在切牌時，觀

眾牌的位置是隨著底牌的點數(自變數)來改變的，所以只要能掌握這兩者之間

的關係(函數)，就可以完成這個不同凡響的魔術。 

(二)讓學生在一個又一個例子中觀察底牌點數變化時，觀眾牌位置的變化。 

    (三)核心概念：透過魔術來了解函數是什麼、函數有什麼用。 

參、 活動流程： 

一、魔術活動： 

 (一)魔術表演 

1.老師簡單地洗一洗牌(其實只能洗上半疊)，然後讓學生從中抽走一張，給所有的

同學看，但不要讓老師看到。 

2.請該學生把牌放在整副牌的最上面。 

3.請學生切牌，切幾次後，老師把整副牌翻過來(牌面朝上)，然後再讓學生一直切

牌，一直切牌，這時老師說：「隨著同學的切牌，剛剛那張撲克牌正在整疊牌中不

斷變換位置。沒有人知道它跑去哪裡了。」 

4.切很多次之後，老師才喊停，並把牌翻轉成牌面朝下。開玩笑說：「本遊戲的重點

在於請問有誰記得剛剛一共切牌幾次？」學生應該答不出來。 

6.老師繼續說：「言歸正傳，我現在感應一下，好，我感應到你的牌正在第 9張(以

此為例)。」 

7.翻開第 9張正是觀眾抽的牌。 
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(二) 魔術謎底 

1.在表演前要把牌先做設定：把梅花 K放在最後一張、梅花 Q放在倒數第二張、梅花

J放在倒數第三張、……、乃至梅花 A放在倒數第 13張。(從牌底依次放入梅花 K、

Q、J、10、9、8、……、3、2、A) 

2.在上述步驟四時，當學生切到底牌是梅花時，老師要喊停。並記住這一張的數字(假

設是梅花 5)。 

3.把牌翻回牌面朝下時，學生的牌便在第(14－5)張。也就是當底牌是梅花 X時，把

牌翻回牌面朝下，學生的牌就在第(14－X)張。 

 

(二)關鍵提問與追問：(魔術表演完後，不直接進行破解，先鼓勵學生問問題) 

1.為了讓學生清楚整個流程，老師可以再重複表演一次這個魔術。在這次表演時一開

始不要洗牌，讓學生知道「表演者事實上是知道牌組中的某些資訊的」。 

2.讓學生先分組討論，提出對這個魔術的想法與想處理的問題。 

3.學生會發現老師把牌反過來切，會看到底牌，所以只要記錄當底牌是什麼的時候觀

眾牌在第一張、當底牌是什麼的時候觀眾牌在第二張…… 

底牌的點數 A B C D E F … … 

觀眾牌的位置 1 2 3 4 5 6 … … 

 

 

二.學生的操作與觀察 

(一)操作前的討論 

1.老師把牌反過來切，會看到底牌。知道底牌對本魔術有什麼幫助？ 

2.如果觀眾牌在第一張，你會看到什麼；如果觀眾牌在第二張，你會看到什麼？ 

(二)學生操作、紀錄與討論 

1.老師發撲克牌請學生操作。 

2.請學生把撲克牌的最後 13張按順序排出梅花 A~K。(梅花 K放在最後一張、梅花 Q

放在倒數第二張、梅花 J放在倒數第三張、……、乃至梅花 A 放在倒數第 13 張。

而觀眾牌置於第一張，如右圖) 
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3.請學生紀錄當底牌是♣K時，觀眾牌在第一張，而當底牌是♣Q、♣J、♣10、………、

♣A的時候，觀眾牌在第幾張？ 

   

 

 在觀察與紀錄之後，可以得到 

 

 

4.請學生描述底牌點數與觀眾牌位置之間有什麼關係。 

5.再追問學生，當看到底牌是♣X時，觀眾的牌在第幾張？ 

 

三.學生對老師的設計發表想法 

(一)老師把自己的設計發給學生(學習單)，問學生老師是透過什麼樣的函數關係來完

成魔術的。 

(二)請學生在學習單上寫下自己的設計並與老師的做比較。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

底牌的點數 ♣K ♣Q ♣J ♣10 ♣9 ♣8 ♣7 ♣6 ♣5 ♣4 ♣3 ♣2 ♣1 

觀眾牌的位置              

底牌的點數 ♣K ♣Q ♣J ♣10 ♣9 ♣8 ♣7 ♣6 ♣5 ♣4 ♣3 ♣2 ♣1 

觀眾牌的位置 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
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肆、學習單： 

牌堆裡的秘密設計單 

學會「牌堆裡的秘密」魔術後，只要把函數的想法放在牌堆裡，你就可以

變成一個小魔術師了。發揮你的創造力與學習力，完成下列的學習單。加油！ 

我的姓名是： 

一.老師的設計 1： 

 

 

 

 

 

  老師的設計 2： 

 

 

 

 

 

 

 

   

老師的設計 3： 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

二.自己的設計： 

 

 

 

 

 

 

底牌的點數 ♣K ♣Q ♣J ♣10 ♣9 ♣8 ♣7 ♣6 ♣5 ♣4 ♣3 ♣2 ♣1 ♣X 

觀眾牌的位置 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13  

底牌的點數 ♡K ♡Q ♡J ♡10 ♡9 ♡8 ♡7 ♡6 ♡5 ♡4 ♡3 ♡2 ♡1 ♡X 

觀眾牌的位置               

底牌的點數 ♡1 ♡2 ♡3 ♡4 ♡5 ♡6 ♡7 ♡8 ♡9 ♡10 ♡J ♡Q ♡K ♡X 

觀眾牌的位置               

底牌的點數               

觀眾牌的位置               
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伍、學習回饋： 

我們玩過「牌堆裡的秘密」魔術，度過了快樂的時光，現在請你用心想一想，「牌

堆裡的秘密」帶給你(妳)的感覺是什麼呢？你(妳)學了些什麼？請用自己的話寫下

來。 

(一)我的感覺是： 

(二)我覺得最有趣的是： 

(三)我還想要知道的是： 

 我的名字是：(               ) 

103年(   )月(   )日 



遊戲中的數學(二元一次與讀心術) 

 

“吉普塞人祖傳的神奇讀心術.它能算出你的內心感應” 

提示： 

1. 任意選擇一個兩位數（從 10~99之間任意選擇一個數），把這個數的十位數與個位

數相加，再把任意選擇的數減去這個和。 

例如：你選的數是 23，然後 2+3=5，然後 23-5=18 

2. 在圖表中找出與最後得出的數所對應的圖形，並把這個圖型牢記心中，然後點水晶球。妳會發

現，水晶球所顯示出來的圖形就是你剛剛心裡記下的那個圖形。 
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組別:______ 姓名:_____________  座號:_____ 

1. 0x y    

 

 

 

 

2. 4 12x y     

 

 

 

 

3. 2y    

 

 

 

4. 7 0x     

組別:______ 姓名:_____________  座號:_____ 

1. 3 0x y    

 

 

 

 

2. 4 28x y    

 

 

 

 

3. 2 8 0x     

 

 

 

4  3 9y     

組別:______ 姓名:_____________  座號:_____ 

1. 2 5x y    
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組別:______ 姓名:_____________  座號:_____ 
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