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別跟我相鄰 

摘要：藉由數學課程中，怎樣解題的學習經驗，我們嘗試找出「別跟我相鄰」遊

戲中雙方可走的棋數，以探究遊戲的公平性；在由對戰結果進行觀察、分析、驗

證後，我們找出遊戲的必勝方法，並發現雙方可走棋數具規則性，且遊戲具公平

性；經由嘗試創造不同的正方形棋盤，進行遊戲，也能有相同的結論；更將遊戲

應用於生活中，以「別跟我相鄰」進行填滿平面圖形遊戲、填滿立體圖形遊戲及

串珠子活動，並從中找出棋子、珠子數量所呈現的規則性，並將其以數學式表示。

在研究過程中，我們將五年級數學課程中所學得「怎樣解題」、「因數和倍數」、「柱

體與錐體」的觀念及經驗加以應用，讓我們再次感受到數學有趣及神奇之處；另

一方面，這個研究有助於大家對於平面及空間的觀察及思考更加敏銳，且不論年

紀皆可以多玩「別跟我相鄰」，亦可幫助思考。 
關鍵詞：平面圖形、空間圖形、怎樣解題 
 
壹、 研究動機 

在圖書館中，發現一本相當有趣的書---趣味數

學遊戲篇，我們幾個同學，特別喜愛雙人遊戲對戰

篇，所以從裡面找了一些遊戲，利用下課時間，互

相對戰，看誰能贏；後來我們漸漸開始對遊戲的設

計產生興趣，我們想知道在遊戲中，是否每個參賽

者獲勝的機率都是一樣的；因此我們決定從我們最

常玩的遊戲「別跟我相鄰」開始著手，探究遊戲的

公平性！在我們向老師請教時，老師告訴我們可以將這個研究記錄下來，供大家

參考，甚至還可以根據自己的想法，創造新的遊戲；我們聽了非常開心，大家都

躍躍欲試。 
我們嘗試找出遊戲的必勝方法，再讓比賽雙方皆使用必勝方法，來探究遊戲

的公平性；我們又發現，這個遊戲和「平面圖形」的頂點關係很相似，這讓我們

想到許多新的遊戲，每每有新的發現及想法時，就令人相當興奮。我們希望藉由

研究遊戲，增強自己的邏輯、推理、平面圖形能力，更期待自己能夠創造出更多

「別跟我相鄰」的新遊戲，或將其發現應用於日常生活中。 
 

貳、 研究目的 
本研究旨在探討： 
一、探究「別跟我相鄰」遊戲的公平性。 
二、創造不同棋盤的「別跟我相鄰」遊戲，並

探究其公平性。 
三、將研究過程中的發現，應用於日常生活

中。 
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參、 研究設備及器材 
一、本次實驗所使用的器材如下： 
編號 項目名稱 規格 數量 

1 紙 A4 大小，以方便收納；有空白

可以紀錄及計算即可。 
120 張

2 鉛筆 可以記錄即可。 6 枝

3 橡皮擦 可以擦拭即可。 6 個

4 珠子 四種顏色、同樣大小。 各 1 包(約 50 顆/包)
5 釣魚線 比珠子的洞細的線即可。 1 捆

二、本次實驗所使用的設備如下： 
編號 項目名稱 規格 數量 

1 數位相機 可近拍 1 台

2 電腦 可進行文書處理、計

算與上網 
1 台

3 文件列印紙 A4 120 張

 
  

肆、 研究過程與方法 
瞭解並確定「別跟我相鄰」遊戲的比賽規則，其步驟如下： 
一、玩家一人持黑棋，一人持白棋，輪流將棋子放入方格內。 
二、玩家必須避免讓己方（即同色）的棋子相鄰，否則就輸棋。 
三、玩家雙方必須放相同的棋子數，先放者若造成同色棋子相鄰，而後放者

也出現相同狀況時，則為平手。 

 
圖一 「別跟我相鄰」遊戲棋盤 
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為了達成研究目的，我們經過不斷的探究及實作，並參考之前的科學展覽作

品，於是將我們的研究過程，藉由流程圖呈現出來，用以確認自己的研究進度與

步驟，進而解決問題： 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖二 研究流程圖 
 
 

 
伍、 研究結果與討論 

一、探究「別跟我相鄰」遊戲的公平性。 
（一）想法： 

1. 我們先由書中瞭解「別跟我相鄰」遊戲

的比賽規則。 
2. 由實戰中找出必勝方法。 
3. 讓比賽雙方皆使用必勝方法，來探究遊

戲的公平性。 
（二）結果：  

1. 由實戰中找出必勝方法： 
（1） 相鄰的位置越少，對己方越有利： 

A. 角的位置：棋盤中，角的位置，僅與另 3 個位置相鄰，

故對己方有利。 
B. 邊上的位置：棋盤中，邊的位置，僅與另 5 個位置相鄰，

故對己方有利。 

將發現應用於日常生活中 

討論及提出結論 

探究「別跟我相鄰」遊戲的公平性 

創造不同棋盤的遊戲，並探究其公平性 

瞭解「別跟我相鄰」遊戲的比賽規則 資

料

查

詢

及

請

教

老

師
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C. 非角及邊的位置：棋盤中，非角及邊的位置，與另 8 個

位置相鄰，即對己方最不利。 
D. 將位置及對己方有利程度排序如下表： 

項目        位置 角的位置 邊上的位置 非角及邊的位置

相鄰的位置個數 3 5 8 
對己方有利程度排序 1 2 3 
下棋先後 1 2 3 
 

E. 由上表可知，下棋的位置依角、邊上、非角及邊的位置，

對己方最有利。 
（2） 己方棋子越集中，對己方越有

利： 
A. 實戰中我們常常發現：由於

己方的棋子過於分散，常常

造成己方出現雙邊或三邊

受限，無法放棋的窘境。 
B. 若己方棋子過於分散，會常

常讓自己眼花，未能及時發現己方的活路，反而讓對方

有機可乘。 
C. 所以當己方的棋子越集中，讓己方受限較少，視野也較

清楚，則對己方越有利。 
（3） 根據以上發現及實戰經驗，則必勝方法是：「先占角、再

占邊，己方的棋子要集中」。 
 

2. 讓比賽雙方者皆使用必勝方法，來探究遊戲的公平性： 
（1） 我們讓比賽雙方者皆使用必勝方法，並將其記錄下來，為

紀錄方便，我們以「○」、「╳」來進行紀錄： 
A. 紀錄的圖形如下： 

 

圖三 「別跟我相鄰」遊戲紀錄圖 
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B. 雙方皆只能走 9 步，所以為和棋，故遊戲設計具公平性。 
C. 為確實探究這種形狀的棋盤，在不同邊長時，是否也具

公平性，故由 2×2（邊長 2個位置）開始探究，為方便

陳述，以下我們將這種形狀命名為環環相扣正方形。 
 

（2） 我們讓雙方皆使用必勝方法，探究 2×2、3×3、4×4、5×5、

7×7、8×8 環環相扣正方形棋盤，探究遊戲的公平性： 
 
 
 
 
 
 
 

圖四 「別跟我相鄰」a×a 環環相扣正方形棋盤遊戲紀錄圖 
 

A. 我們將比賽結果記錄於下表： 
項目        名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 6×6 7×7 8×8 
先攻可走棋數 1 3 4 7 9 14 16 
後攻可走棋數 1 3 4 7 9 14 16 

B. 由上表可知，先攻及後攻的勝率皆相同，如雙方皆採必

勝方法，則為和棋。 
C. 紀錄時，我們發現，雙方可走的棋數，似乎有其規則性，

於是我們將其列表，並嘗試以數學式表示雙方可走的棋

數。 
項目        名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 6×6 7×7 8×8 
雙方可走的棋數 1 3 4 7 9 14 16 
數學式 12 1×2+1 22 2×3+1 32 3×4+2 42 
 

D. 根據以上發現及紀錄的圖形，我們將 a×a 環環相扣正方

形棋盤，雙方可走的棋數以數學式表示： 

a. 當 a 為偶數時，雙方可走的棋數為： )
2
a( 2。 

b. 當 a 為奇數時，雙方可走的棋數為：

)
2

1a( − )
2

1a( +
+Z )

4
1a( +
，其中 Z )

4
1a( +

表示只取商的整

數部分，這個部分我們想了很久，最後去請教老師，

老師告訴我們數學符號如何表示我們的想法。 
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E. 為驗證我們所找到的數學式是否正確，我們先算出

9×9、10×10、11×11、12×12，再進行實戰，發現如下表

所示： 
雙方可走棋數  名稱 9×9 10×10 11×11 12×12 
計算結果 4×5+2=22 5×5=25 5×6+3=33 6×6=36 
實戰結果 22 25 33 36 
比較 相同 相同 相同 相同 

F. 由上表可知，我們所找到的數學式是正確的。 
G. 我們發現環環相扣正方形棋盤，當雙方皆採必勝方法

時，雙方可走的棋數皆相同，所以為和棋，故遊戲設計

具公平性。另一方面，當 a 為偶數時，雙方可走的棋數

為： )
2
a( 2，當 a 為奇數時，雙方可走的棋數為：

)
2

1a( − )
2

1a( +
+Z )

4
1a( +

。 

3. 根據以上的結果，我們發現環環相

扣正方形棋盤，遊戲設計具公平

性；且雙方皆採必勝方法時，雙方

可走的棋數皆相同，具規則性。也

激起我們想要探究不同形狀的棋

盤，遊戲是否也同樣具有公平性。

另一方面，雙方可走的棋數是否亦

具有規則性。 
 

二、創造不同棋盤的「別跟我相鄰」遊戲，並探究其公平性。 
（一）想法： 

1. 根據環環相扣正方形棋盤的設

計，我們嘗試將其簡化及複雜

化，創造出不同的棋盤。 
2. 我們先確認新棋盤的必勝方法，

再讓比賽雙方者皆使用必勝方

法，來探究遊戲的公平性，並找

出雙方可走棋數是否具有規則

性。 
（二）結果： 

1. 「方正不阿正方形棋盤」： 
（1） 我們將環環相扣正方形棋盤進行簡化，設計出方正不阿正

方形棋盤，如下圖所示。 
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圖五 「別跟我相鄰」方正不阿正方形棋盤遊戲紀錄圖 

 
（2） 我們發現使用「方正不阿正方形棋盤」進行別跟我相鄰遊

戲時，其必勝方法與「環環相扣正方形棋盤」相同：「先

占角、再占邊，己方的棋子要集中」。 
項目        位置 角的位置 邊上的位置 非角及邊的位置

相鄰的位置個數 2 3 4 
對己方有利程度排序 1 2 3 
下棋先後 1 2 3 
 

（3） 我們讓雙方皆使用必勝方法，探究 2×2、3×3、4×4、5×5、
6×6、7×7、8×8 方正不阿正方形棋盤，探究遊戲的公平性： 

 
 
 
 
 
 
 

圖六 「別跟我相鄰」a×a 方正不阿正方形棋盤遊戲紀錄圖 
A. 我們將比賽結果記錄於下表： 

項目        名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 6×6 7×7 8×8 
先攻可走棋數 1 3 6 10 15 21 28 
後攻可走棋數 1 3 6 10 15 21 28 

B. 由上表可知，不論先攻或後攻的勝率皆相同，如雙方皆

採必勝方法，則為和棋。 
C. 紀錄時，我們發現，雙方可走的棋數，似乎有其規則性，

於是我們將其列表，並嘗試以數學式表示雙方可走的棋

數。 
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項目        名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 6×6 7×7 8×8 
雙方可走的棋數 1 3 6 10 15 21 28 
數學式 

2
21×  

2
32 ×

2
43×

2
54×  

2
65×  

2
76×  

2
87×  

 
D. 根據以上發現及紀錄的圖形，我們將 a×a 方正不阿正方

形棋盤，雙方可走的棋數以數學式表示為

2
1)-a(a

2
a1)-(a
=

×
。 

E. 為驗證我們所找到的數學式是否正確，我們先算出

9×9、10×10、11×11、12×12 的棋盤雙方可走的棋數，再

進行實戰，發現如下表所示： 
雙方可走棋數  名稱 9×9 10×10 11×11 12×12 
計算結果 

2
98×

=36 
2
109×

=45 
2

1110×
=55 

2
2111×

=66 

實戰結果 36 45 55 66 
比較 相同 相同 相同 相同 

F. 由上表可知，我們所推演出到的數學式是正確的。 
（4） 我們發現也方正不阿正方

形棋盤，當雙方皆採必勝方

法時，雙方可走的棋數皆相

同，所以為和棋，因此證明

遊戲具有公平性。另一方

面，雙方可走的棋數為：

2
1)-a(a

。 

（5） 未來探究方向：創造較複雜的棋盤，讓比賽雙方者皆使用

必勝方法，來探究遊戲的公平性，並找出雙方可走棋數是

否具有規則性。 
 

2. 「頂天立地正方形棋盤」：  
（1） 我們將環環相扣正方形棋盤進行複雜化，設計出頂天立地

正方形棋盤，如下圖所示。 
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圖七 「別跟我相鄰」頂天立地正方形棋盤遊戲紀錄圖 

 
（2） 我們發現使用「頂天立地正方形棋盤」進行別跟我相鄰遊

戲時，其必勝方法為「先占角、再占中，角、中的棋子要

分開，中的棋子要集中」，與「環環相扣正方形棋盤」、「方

正不阿正方形棋盤」不同。 
             位置 
項目 

角的位置 中心點的位

置（小正方

形中間） 

邊上的位置 非角及邊的

位置 

相鄰的位置個數 3 4 5 8 
對己方有利程度排序 1 2 3 4 
下棋先後 1 2 3 4 

 
（3） 我們讓雙方皆使用必勝方法，探究 2×2、3×3、4×4、5×5、

6×6、7×7、8×8 頂天立地正方形棋盤，探究遊戲的公平性： 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖八 「別跟我相鄰」a×a 頂天立地正方形棋盤遊戲紀錄圖 
 

A. 我們將比賽結果記錄於下表： 
項目        名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 6×6 7×7 8×8 
先攻可走棋數 1 4 7 13 19 29 37 
後攻可走棋數 1 4 7 13 19 29 37 
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B. 由上表可知，先攻及後攻的勝率皆相同，如雙方皆採必

勝方法，則為和棋。 
C. 紀錄時，我們發現，雙方

可走的棋數，似乎有其規

則性，於是我們將其列

表，並嘗試以數學式表示

雙方可走的棋數。 

名稱 
項目     

2×2 3×3 4×4 5×5 6×6 7×7 8×8 

雙方可走

的棋數 
1 4 7 13 19 29 37 

數學式 10 +
2

2
22

+  2
2

132

+
+ 5

2
42

+ 6
2

152

+
+ 11

2
62

+  12
2

172

+
+

 
D. 根據以上發現及紀錄的圖形，我們將 a×a 頂天立地正方

形棋盤，雙方可走的棋數以數學式表示為： 
a. 當 a 為奇數時，雙方可走的棋數為： 

     
2
1)-(a 2

+[ )
2

1a( +
×Z )

2
2

1a

(

+

+ )
2

1a( −
×Z )

2
2

1a

(

−

] 

     ＝
2
1)-(a 2

+Z )
4

1a( + )
2

1a( +
+Z )

4
1-a( )

2
1a( −  

b. 當 a 為偶數時，雙方可走的棋數分為兩類，其中

Z )
4

2-a( 表示只取商的整數部分： 

＊ 當 a不為 4的倍數時： 

2
11)-(a 2 +

+
2
a

+
2
a
×Z )

2

2-
2
a

( + )
2

2a( −
×Z )

2

1-
2
a

( +Z )
4
a(  

     ＝
2

21)-a(a +
+Z )

4
4-a(

2
a

+Z )
4

2-a( )
2

2a( −
+Z )

4
a(  

 

＊ 當 a為 4的倍數時： 

 
2

11)-(a 2 +
+[

2
a

+
2
a
×Z )

2

2-
2
a

( + )
2

2a( −
×Z )

2

1-
2
a

( ]+Z )
4
a( -1 

     ＝
2

1)-a(a
+Z )

4
4-a(

2
a

+Z )
4

2-a( )
2

2a( −
+Z )

4
a(  



 11

E. 為驗證我們所找到的數學式是否正確，我們先算出

9×9、10×10、11×11、12×12 的棋盤雙方可走的棋數，再

進行實戰，發現如下表所示： 
雙方可走棋數  名稱 9×9 10×10 11×11 12×12 
計算結果 50 61 78 91 
實戰結果 50 61 78 91 
比較 相同 相同 相同 相同 

F. 由上表可知，我們所推演出到的數學式是正確的。 
（4） 我們發現使用「頂天立地正方形棋盤」進行別跟我相鄰遊

戲時，其必勝方法為「先占角、再占中，角、中的棋子要

分開，中的棋子要集中」。當雙方皆採必勝方法時，雙方

可走的棋數皆相同，所以為和棋，因此遊戲具有公平性。

另一方面，雙方可走的棋數以數學式表示為： 
A. 當 a 為奇數時，雙方可走的棋數為：

2
1)-(a 2

+Z )
4

1a( + )
2

1a( +
+Z )

4
1-a( )

2
1a( −  

B. 當 a 為偶數時，雙方可走的棋數分為兩類： 
a. 當 a不為 4的倍數時：

2
21)-a(a +

+Z )
4

4-a(
2
a

+Z )
4

2-a( )
2

2a( −
+Z )

4
a(  

b. 當 a為 4的倍數時：

2
1)-a(a

+Z )
4

4-a(
2
a

+Z )
4

2-a( )
2

2a( −
+Z )

4
a(  

 
3. 在探究過程中，我們發現雙方可走的棋數及棋子排列規則性，

且皆可以用數學式來表示。另一方面，在對戰過程中，我們發

現除了可將棋盤用於進行對戰遊戲外，將棋盤的空格進行填滿

遊戲也相當有趣，而這就好像用不同珠子在設計一件平面的作

品，所以我們決定將研究過程中的發現，延伸於日常生活中。 
 
 

三、將研究過程中的發現，應用於日常生活中。 
（一）想法： 

1. 我們將根據探究「別跟我相鄰」

遊戲所獲得的發現，將它應用於

日常生活中。 
2. 我們將利用現有棋盤，進行填滿

遊戲。 
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3. 再將研究過程中發現，更進一步與日常生活經驗做結合，用以

解決日常生活中的問題。 
 

（二）結果： 
1. 「別跟我相鄰」之填滿遊戲：我們先以既有的環環相扣正方形

棋盤、方正不阿正方形棋盤、頂天立地正方形棋盤進行填滿遊

戲，找出填滿這些棋盤，且同樣的棋子不能相鄰的情況下，需

要幾種棋子，而這些棋子又各需多少顆，是否具有規則性。 
（1） 填滿「環環相扣正方形棋盤」時，我們的發現如下： 

A. 填滿「環環相扣正方形棋盤」，需要 4 種棋子，如圖所示。 
 

 
 
 
 
 
 
 

圖九 別跟我相鄰之填滿「a×a 環環相扣正方形棋盤」遊戲紀錄圖 
 

B. 我們經實際排列後，紀錄各種棋子所需的數量如下表： 
棋子種類     名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 
圈圈（○）數量 1 4 4 9 
叉叉（╳）數量 1 2 4 6 
黑圈圈（●）數量 1 2 4 6 
三角形（△）數量 1 1 4 4 
棋子總數 4 9 16 25 

 
 
 
 
 

C. 在排列過程中，我們亦發現排列棋子具有規則性，所以

我們嘗試以數學式表示棋子的數量： 
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棋子種類   名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 
圈圈（○）數量 

4
22

=1 2)
2

13( + =4 
4
42

=4 2)
2

15( + =9 

叉叉（╳）數量 
4
22

=1 )
2

13( − )
2

13( +
=2

4
42

=4 )
2

15( − )
2

15( +
=6

黑圈圈（●）數量

4
22

=1 )
2

13( + )
2

13( −
=2

4
42

=4 )
2

15( + )
2

15( −
=6

三角形（△）數量

4
22

=1 2)
2

13( −
=1 

4
42

=4 2)
2

15( −
=4 

棋子總數 22  23  24  25  
D. 由上表可知，各種棋子的數量具有規則性，所以我們將

填滿 a×a 環環相扣正方形棋盤所需棋子數量表示如下： 
a. 當 a 為偶數時：圈圈（○）數量=叉叉（╳）數量=黑

圈圈（●）數量=三角形（△）數量=
4
a2

= 2)
2
a( 。 

b. 當 a 為奇數時： 

＊ 圈圈（○）數量： 2)
2

1a( +
。 

＊ 叉叉（╳）數量與黑圈圈（●）數量相同：

)
2

1a( + )
2

1a( −
=

4
1a2 −
。 

＊ 三角形（△）數量： 2)
2

1a( −
。 

E. 根據上述結果，我們發現填滿 a×a 環環相扣正方形棋

盤，需 4種不同的棋子，且共需 2a 顆；每一種棋子排列

具有規則性，且可以數學式表示。 
F. 以上的發現，讓我們相當驚喜，我們決定繼續挑戰填滿

不同形狀的棋盤。 
 
 
 
 
 

（2） 填滿「方正不阿正方形棋盤」時，我們的發現如下： 
A. 填滿「方正不阿正方形棋盤」，僅需要 2 種棋子，如圖所

示。 
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圖十 別跟我相鄰之填滿「a×a 方正不阿正方形棋盤」遊戲紀錄圖 
 

B. 我們經實際排列後，紀錄各種棋子所需的數量如下表： 
棋子種類     名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 
圈圈（○）數量 2 5 8 13 
叉叉（╳）數量 2 4 8 12 
棋子總數 4 9 16 25 

 
C. 在排列過程中，我們亦發現排列棋子具有規則性，所以

我們嘗試以數學式表示棋子的數量： 
棋子種類   名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 
圈圈（○）數量 

2
22

=2 
2

132 + =5 
2
42

=8 
2

152 + =13 

叉叉（╳）數量 
2
22

=2 
2

132 − =4 
2
42

=8 
2

152 − =12 

棋子總數 22  23  24  25  
 

D. 由上表可知，各種棋子的數量

具有規則性，所以我們將填滿

a×a方正不阿正方形棋盤所需

棋子數量表示如下： 
a. 當 a 為偶數時：圈圈（○）

數量=叉叉（╳）數量=
2
a2

。 

b. 當 a 為奇數時： 

＊ 圈圈（○）數量：
2

1a2 +
。 

＊ 叉叉（╳）數量：
2

1a2 −
。 

E. 根據上述結果，我們發現填滿 a×a 方正不阿正方形棋

盤，需 2種不同的棋子，且共需 2a 顆；每一種棋子的排

列具有規則性，且可以數學式表示。 
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F. 探究了填滿「方正不阿正方形棋盤」後，讓我們更有信

心，我們決定繼續挑戰探究填滿「頂天立地正方形棋盤」

所需的棋子數及棋子的排列方式。 
 

（3） 填滿「頂天立地正方形棋盤」時，我們的發現如下： 
A. 填滿「頂天立地正方形棋盤」，需要 3 種棋子，如圖所示。 

 
 
 
 
 
 
 

圖十一 別跟我相鄰之填滿「a×a 頂天立地正方形棋盤」遊戲紀錄圖 
 

B. 我們經實際排列後，紀錄各種棋子所需的數量如下表： 
棋子種類     名稱 2×2 3×3 4×4 5×5 
圈圈（○）數量 2 5 8 13 
黑圈圈（●）數量 1 4 9 16 
叉叉（╳）數量 2 4 8 12 
棋子總數 5 13 25 41 

 
C. 在排列過程中，我們發現圈圈（○）與叉叉（╳）的數

量及排列方式和填滿「方正不阿正方形棋盤」時相同，

而黑圈圈（●）數量，也有其規則性；所以我們嘗試以

數學式表示棋子的數量： 
      名稱 
棋子種類 

2×2 3×3 4×4 5×5 

圈圈（○）

數量 2
22

=2 
2

132 + =5 
2
42

=8 
2

152 + =13 

黑圈圈（●）

數量 
( )212 − =1 ( )213− =4 ( )214 − =9 ( )215 − =16 

叉叉（╳）

數量 2
22

=2 
2

132 − =4 
2
42

=8 
2

152 − =12 

棋子總數 
22 + ( )212 − =5 23 + ( )213− =13

24 + ( )214 −  

=25 

25 + ( )215 − =41
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D. 由上表可知，各種棋子的數量具有規則性，所以我們將

填滿頂天立地正方形棋盤所需棋子數量表示如下： 
a. 當 a 為偶數時： 

＊ 圈圈（○）數量=叉叉（╳）數量=
2
a2

。 

＊ 黑圈圈（●）數量= ( )21a − 。 

b. 當 a 為奇數時： 

＊ 圈圈（○）數量：
2

1a2 +
。 

＊ 黑圈圈（●）數量= ( )21a − 。 

＊ 叉叉（╳）數量：
2

1a2 −
。 

E. 根據上述結果，我們發現填滿 a×a 頂天立地正方形棋盤

時，與填滿 a×a 方正不阿正方形棋盤相似，差異只在多

填入一種棋子；所以填滿 a×a 頂天立地正方形棋盤所需

棋子數量為 2a + ( )21a − 顆；每一種棋子的排列具有規則

性，且可以數學式表示。 
（4） 探究了填滿「頂天立地正方形棋盤」後，我們決定挑戰外

形為六邊形的棋盤，探究填滿「六邊形棋盤」所需的棋子

數及棋子的排列方式。 
2. 「六邊形棋盤」之「別跟我相鄰」填滿遊戲：我們找出填滿各

式正方形棋盤時，所需的總棋數、棋的種類、各種棋的數量，

甚至於排列，都有其規則性；所以我們想嘗試探究不同形狀的

棋盤，是否也同樣具有規則性。 
（1） 填滿「六邊形棋盤」，需要 3 種棋子，如圖所示。 
 

 
 
 
 
 
 

圖十二 別跟我相鄰之填滿「六邊形」遊戲紀錄圖 
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附錄 



【評語】080409 

1. 本作品是從遊戲中觀察、分析、驗證，找出必勝的方法，

學生操作熟練，思考敏銳，內容頗富趣味性。 

2. 學生對於 3 人、4 人與障礙的棋盤，都能提出說明，解釋

清楚。 
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