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翻滾吧！方塊~推方塊遊戲之探究 

摘要 

我們發現推方塊遊戲中，將方塊推到定點的方法有一字型、階梯型、階梯與ㄇ字複合型、

9 字型，歸納後可發先只需以ㄇ字型、二排法或兩者之複合就可達到想要的目標。要找到最

佳的行走法時需考慮塗色方格行走的先後順序，選擇離起點所需的步數最少的塗色方格，若

所需步數相同，則考慮下一步所需的步數，接下來都以所需步數較少的塗色格先走即可。因

方塊的翻轉出六個面的圖形恰為正方體展開圖，所以此遊戲可利用正方體展開圖設計關卡。 

壹、研究動機： 

有一次，當我們在網路上遊玩數學遊戲時，無意間發現了這個名為「推方塊」的遊戲，

在試玩了一下後，便對它燃起濃厚的興趣，想要研究出破解關卡的訣竅。遊戲中的方塊總共

有六個面，每個面上有顏色，分別為：上白、下白、右紅、左黃、前綠、後藍，方塊放在一

個 7×7 方陣的正中央，方陣中的方格塗上不同的顏色，因為方塊在翻滾中會使不同顏色的面

蓋到方陣的方格上，所以遊戲規則訂為只要把方塊上相對應的顏色蓋到方格上(如方塊的紅色

面蓋到方陣中紅色的塗色方格上)，且把表格上所有的塗色方格全數蓋完，即算過關。因為方

塊在翻滾過程中，往往是「牽一髮而動全身」，只要動錯一步，就能影響後面的發展，因而激

起了我們的好奇心，進而研究這個遊戲。 

  

網路上的推方塊遊戲 我們的操作方式 

貳、研究目的： 

一、找出將方塊推到定點的走法。 

二、探究推方塊關卡的最佳走法。 

三、推方塊遊戲與正方體展開圖的連結。 

參、名詞解釋 

一、方陣的格子座標(a,b) 

我們將塗色格子的位置用座標的方式來表示，座標(a,b)表示為方陣中的第 a 列，第 b 行。

如下圖塗色格子的座標為(2,3) 
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二、方塊(只有一面是紅色，其餘皆為白色)所在的位置座標：(R,方位)(a,b) 

為清楚方塊所在位置與方塊當時的狀態，我們以(R,方位)(a,b)來表示，R 是紅色面，方位

是紅色面所在的方位，分別為上、下、前、後、左、右，前為面向操作者的那一面，右則是

操作者的右手邊那一面，(a,b)表示方塊位於方陣中的第 a 列，第 b 行。如下圖方塊所在的位置

坐標為(R,前)(4,2) 

 

 

 

 

三、方塊(兩面以上有顏色，其餘為白色)所在的位置座標：(C1,C2)(a,b) 

    當方塊有兩面以上有顏色時，方塊所在位置與方塊當時的狀態的表示法需要進行修正才

會更清楚，我們以(C1,C2)(a,b)進行表示。因為只要確定方塊的其中兩個面，就可以知道方塊

狀態，因此我們分別用方塊的下、右兩面顏色來代表，寫作(C1,C2)，顏色的代號是每個顏色

英文的第一個字母，R 是紅色、B 是藍色、G 是綠色、Y 是黃色，W 是白色，若有兩個以上

的白色面，則分別以 W1、W2、W3……區分之。(a,b)表示方塊位於方陣中的第 a 列，第 b 行。

如下圖方塊所在的位置坐標為(R,B)(4,2)。 

 

 

 

 

    從圖中可以發現我們並無法看到下面的顏色，那為何要以下面來表示呢?是因為遊戲規則

中需將方塊下面的顏色對應到表格的顏色，才算過關，因此為了確認方格顏色是否和蓋到表

格上的格子顏色相符，而選擇這樣的表示法。 

肆、研究設備及器材 

方格紙、紙、筆、電腦 

伍、研究歷程 

Administrator
矩形
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歷程一：找出將方塊推到定點的走法。 

【過程 1-1】在 5×5 的方陣中，找出將方塊推到定點的走法，並進行歸納。 

    我們一開始進行研究時，發現我們把這個遊戲想的太簡單了，其實要順利以較少的步數

推方塊到定點，是需要多嘗試的。為了了解如何將方塊的塗色面順利的推到定點，我們在 5×

5 的方陣中，將方塊的紅色面朝上，起點設在表格的中間，座標(3,3)的位置，除了起點外，每

個格子都設成終點，座標(1,2)、(1,3)、(1,4)、(1,5)、(2,1)……窮舉所有的位置，再一一找出走

法，並歸納將方塊推到定點的方法。以下為我們所歸納的方法： 

1.一字型：終點與起點在同一排或同一列，且與起點相距兩格，只要直直走一個一字就可以

到終點。如：從座標(3,3)走到(3,5)。 

     

     

     

     

     

方塊行走的路徑為(R,上)(3,3)→(R,右)(3,4)→(R,下)(3,5) 

2.階梯型：終點與起點相距兩排(列)，但不在同一列(排)，可以用像階梯狀一樣的走法走到終

點。如：從座標(3,3)走到(4,5)。 

     

     

     

      

     

方塊行走的路徑為(R,上)(3,3)→(R,右)(3,4)→(R,右)(4,4)→(R,下)(4,5) 

3.階梯與ㄇ字複合型：終點在起點的斜上、下、左、右方，可以先用階梯形走到終點的旁邊

一格，再用ㄇ字型走到終點。如：從座標(3,3)走到(4,4)。 

     

     

     

     

     

Administrator
打字機文字
伍、研究歷程
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方塊行走的路徑為(R,上)(3,3)→(R,前)(4,3)→(R,前)(4,4)→(R,下)(5,4)→(R,左)(5,5)→(R,左)(4,5)→

(R,下)(4,4) 

4.9 字型：終點會在起點的上、下、左、右方，9 字型是先將方塊走到距離終點兩排的位置且

紅色面朝上，接下來只要直走就可以到達終點，這個方法因為走法形狀像數字 9，所以稱為

9 字型。如：從座標(3,3)走到(4,3)。 

     

     

     

     

     

方塊行走的路徑為(R,上)(3,3)→(R,左)(3,2)→(R,左)(2,2)→(R,上)(2,3)→(R,前)(3,3)→(R,下)(4,3) 

找出各種走法後，我們將圖形與走法合併，總結出如何快速判別走法的方法。並歸納出

以下規律: 

  
__ 

  

  
9 

  

__ 9 起點 9 __ 

  
9 

  

  
__ 

  

1.__(一字型)：終點與起點在同一排或同一列，且與起點相距兩格。 

2.   (階梯形)：終點與起點相距兩排(列)，但不在同一列(排)。 

3.○(階梯與ㄇ字複合型)：終點會在起點的上、下、左、右方。 

4.9 字型：終點會在起點的上、下、左、右方 

【過程 1-2】將方陣擴大後，推演出將方塊推到定點的走法並進行歸納。 

    在找出方塊在 5x5 正方形表格上的規律後，我們試著擴大表格的面積，然後我們發現在

擴大了表格的面積後，我們還是可以用原來的規律去推測走到終點的方式，舉個例子：當我

們紅色朝上放置方塊的時候，方塊只要再翻滾四步就可以恢復紅面朝上，假如我們是往右的

方向擴大四排，使其變成一個 9x5 的表格，那麼就只要讓位在中間的方塊往右翻轉４格，使

其恢復成紅面朝上，就可以再繪製出一份規律圖，進而找出行走的方式了。(如下圖) 
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 __    __   

  9    9   

__ 9 起點 9 __ 9 起點 9 __ 

  9    9   

  __    __   

 

 

    如此一來不管要擴大幾格，都可以輕易的走到各個終點了。 

【過程 1-3】當方塊的面不同時，推演出將方塊推到定點的走法並進行歸納。 

如果方塊的紅色面剛好面向其他地方(沒有面朝上)，那該怎麼辦呢？很簡單，我們只要讓

它恢復面朝上就可以了。假設方塊的紅色面在左邊，那麼我們只要把它往右移一格，就可以

讓它恢復面朝上，如果方塊的紅色面在下面，我們就可以按照圖形的需要，往上、下、左、

右任一方向移兩格，其他方向也依此類推。只要能讓方塊恢復紅色面朝上，再畫出規律圖，

就可以很順利地讓方塊到達每個終點。以下圖為例，假如方塊的面朝左，則規律圖如下： 

   
__ 

 

   
9 

 

9 __ 
 

 9 

   
9 

 

   
__ 

 

 

【過程 1-4】將走法再次歸納，找出走法的準則。 

    我們進一步分析上述的走法，發現其實這些走法可歸納為下列兩種準則，也就是上述的

走法其實就是下列兩種準則變化而來，所以只要掌握以下兩種走法的準則就可達到想要的目

標。 

1.ㄇ字型：這樣的走法可以使方塊移到起點同一排(列)的所有格子，且方塊的上、下面的顏色

不會改變。我們可以利用此方法，先將塗色面蓋到終點同一排(列)的格子，再用ㄇ字型到達

終點。方法是走上、右(左)、下，類似ㄇ字型，且ㄇ字型可以旋轉，都可達到相同的效果。

如：方塊的塗色面朝下，用ㄇ字型將方塊從座標(1,1)走到(1,2)時，方塊的塗色面仍然朝下。 

紅面朝上 
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方塊行走的路徑為(R,下)(1,1)→(R,後)(2,1)→(R,後)(2,2)→(R,下)(1,2) 

2.二排法：此法是在行走時將方塊走到與終點距離兩排(列)的位置，且紅色的面又向上，接下

來就可以一字型或階梯形走到終點。舉例如下：當方塊的紅色面朝上，起點在(1,1)，要走

到終點(1,4)，我們先走一個ㄇ字型，讓紅色面仍然朝上，且方塊位置在(1,2)，與終點相距兩

排，接下來以一字型就可到達終點。 

     

     

     

     

     

歷程二：探究推方塊關卡的最佳走法 

【過程 2-1】研究兩個塗色方格行走的先後順序。 

    網路上的關卡共有 15 關，皆是 7×7 的方陣，方塊塗色面分別為前綠、後藍、左黃、右紅

四個，其餘上、下兩面皆為白色(上為 W1，下為 W2)，過關時並未用到，方陣上的塗色方格

需全部蓋到才算過關。 

    我們雖然已經先對走法小有研究，但網路上高手雲集，我們走的步數仍比最少步數的保

持者多好幾十步，到底怎樣才能減少每個關卡的步數呢?我們覺得必須先研究看看如何判斷哪

一個塗色方格要先走，再走下一個，也就是塗色方格行走的順序應該會影響所需的步數，因

此我們先就兩個塗色方格行走的先後順序進行探究。 

 

    我們在 5×5 的方陣中，選擇格子先固定紅色，其餘格子輪流塗藍色，方塊的面為下紅、
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右藍，從座標（1,1）出發。舉例來說：我們先將座標(3,4)固定為紅色，接下來改變藍色的位

置，分別為座標(1,2)、(1,3)、(1,4)……再把先走紅，再走藍的路徑和步數，及先走藍，再走紅

的路徑和步數分別記錄下來。舉例如下： 

先走紅，再走藍的路徑為： 

(R,B)(1,1)→(W1,B)(2,1)→(B,W2)(2,2)→(Y,W2)(3,2)→(W2,R)(3,3)→

(R,W1)(3,4)→(W2,R)(3,3)→(B,R)(2,3)→(Y,B)(2,2)→(W1,B)(1,2)→

(B,W2)(1,3) 

共 10 步 

 

先走藍，再走紅的路徑為： 

(R,B)(1,1)→(B,Y)(1,2)→(W1,Y)(2,2)→(Y,W2)(2,3)→(B,W2)(1,3)→

(W1,B)(1,2)→(Y,B)(2,2)→(B,R)(2,3)→(W2,R)(3,3)→(R,W1)(3,4) 

共 9 步 

 

    接下來就行走結果進行紀錄，如果先走紅，再走藍比較少步，

則藍色格子中紀錄為 R，反之紀錄為 B，所需步數相同則紀錄為＝，如上例我們在座標(1,3)

的格子內記錄為 B。紅色固定在座標(3,4)的完整紀錄如下表： 

起點 B B B R 

＝ B ＝ B R 

R B R  R 

R B R R R 

R B R R R 

    從紀錄的結果我們觀察到距離起點的遠近與行走的先後順序有很大的關係。進一步分析

兩種不同順序的走法(先紅後藍和先藍後紅)時，我們驚訝的發現，原來從紅走到藍和從藍走到

紅兩者的走法是相同的，只是方向相反而已，所以我們認為要判斷先後順序，其實只要考慮

起點到紅色格子和起點到藍色格子兩者間哪一個所需的步數較少，就選擇先走那一個就好了。 

【過程 2-2】研究三個塗色方格行走的先後順序。 

    為了驗證這個發現是否能推展至兩個以上的方格，我們進一步就三個塗色方格行走的先

後順序進行探究。我們一樣在 5×5 的方陣中，選擇格子先固定紅色和藍色，剩下的格子輪流

塗綠色，方塊的面為下紅、右藍，從座標（1,1）出發。舉例來說：我們先將座標(3,4)固定為

紅色，座標(1,3)固定為藍色，接下來改變綠色的位置，分別為座標(1,2)、(1,4)、(1,5)……再把

六種不同路徑和步數分別記錄下來。舉例如下： 
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    三個顏色的走法依其塗色方格行走先後順序可分成六種，路徑如下： 

(1)起點→紅色→藍色→綠色(共 16 步) (2)起點→紅色→綠色→藍色(共 12 步) 

 

  2   

     

   1  

   3  

     

 

  3   

     

   1  

   2  

     

(R,B)(1,1) → (W1,B)(2,1) → (B,W2)(2,2) →

(Y,W2)(3,2) → (W2,R)(3,3) → (R,W1)(3,4) →

(W2,R)(3,3) → (B,R)(2,3) → (Y,B)(2,2) →

(W1,B)(1,2) → (B,W2)(1,3) → (W2,G)(1,4) →

(Y,G)(2,4) → (B,Y)(2,3) → (W1,Y)(3,3) →

(Y,W2)(3,4)→(G,W2)(4,4) 

(R,B)(1,1) → (W1,B)(2,1) → (B,W2)(2,2) →

(Y,W2)(3,2) → (W2,R)(3,3) → (R,W1)(3,4) →

(G,W1)(4,4) → (W1,B)(4,5) → (R,B)(3,5) →

(G,R)(3,4) → (W2,R)(2,4) → (Y,W2)(2,3) →

(B,W2)(1,3) 

(3)起點→藍色→紅色→綠色(共 10 步) (4)起點→藍色→綠色→紅色(共 11 步) 

 

  1   

     

   2  

   3  

     

 

  1   

     

   3  

   2  

     

(R,B)(1,1) → (B,Y)(1,2) → (W1,Y)(2,2) →

(Y,W2)(2,3) → (B,W2)(1,3) → (W1,B)(1,2) →

(Y,B)(2,2) → (B,R)(2,3) → (W2,R)(3,3) →

(R,W1)(3,4)→(G,W1)(4,4) 

(R,B)(1,1) → (B,Y)(1,2) → (W1,Y)(2,2) →

(Y,W2)(2,3) → (B,W2)(1,3) → (Y,W2)(2,3) →

(W2,R)(2,4) → (G,R)(3,4) → (R,B)(3,5) →

(W1,B)(4,5)→(G,W1)(4,4)→(R,W1)(3,4) 
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(5)起點→綠色→紅色→藍色(共 12 步) (6)起點→綠色→藍色→紅色(共 17 步) 

 

  3   

     

   2  

   1  

     

 

  2   

     

   3  

   1  

     

(R,B)(1,1) → (W1,B)(2,1) → (Y,B)(3,1) →

(B,R)(3,2) → (R,G)(3,3) → (W2,G)(4,3) →

(G,W1)(4,4) → (R,W1)(3,4) → (W2,R)(3,3) →

(B,R)(2,3) → (Y,B)(2,2) → (W1,B)(1,2) →

(B,W2)(1,3) 

(R,B)(1,1) → (W1,B)(2,1) → (Y,B)(3,1) →

(W2,B)(4,1) → (B,W1)(4,2) → (W1,G)(4,3) →

(G,W2)(4,4) → (Y,W2)(3,4) → (W1,Y)(3,3) →

(B,Y)(2,3) → (Y,G)(2,4) → (W2,G)(1,4) →

(B,W2)(1,3) → (W1,B)(1,2) → (Y,B)(2,2) →

(B,R)(2,3)→(W2,R)(3,3)→(R,W1)(3,4) 

    從上表的六種行走順序來看，在三個塗色方格的行走路徑，與兩個塗色方格的行走路徑

有相同的發現，也就是兩個顏色之間的來回路徑相同，只是方向相反而已，以順序(3)起點→

藍色→紅色→綠色和順序(5)起點→綠色→紅色→藍色為例，可以看到藍色→紅色→綠色的行

走路徑和綠色→紅色→藍色的行走路徑完全相同(如表中灰色網底所示)，因此在安排行走順序

時，只要判斷起點到哪一個塗色方格所需的步數最少，就先走那一格，接下來都以所需步數

較少的塗色格先走即可。以上表為例：起點到紅色需要 5 步，到藍色需要 4 步，到綠色需要

6 步，所以先選擇走藍色，再來從藍色到紅色需要 5 步，從藍色到綠色需要 6 步，所以選擇

紅色，也就是最短的行走順序為(3)起點→藍色→紅色→綠色。 

【過程 2-3】將塗色方格行走的先後順序判別方法，應用至關卡中。 

    我們實際進行實驗，發現用此方法來行走真的能有效的縮減步數，在過程中也發現當兩

點所需的步數相同時，要將方塊翻轉後的情形考慮進去，以下題為例： 

    我們從某一關卡進行測試，一開始沒有發現縮短路徑的方法時，嘗試多次，最少是用 46

步才能走完，我們行走的方式如下圖：(箭頭的顏色分別表示所欲到達的格子顏色，格子中的

數字代表格子被對應到的順序，黑色打×的格子不能走，方塊塗色面分別為前綠、後藍、左黃、

右紅四個，其餘上下兩面皆為白色) 
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 4  5  6  

  3  1   

 9  2  7  

  13  12   

 10  8  11  

       
行走的路徑為： 

(W2,R)(4,4)→ (B,R)(3,4)→ (R,G)(3,5)→ (W2,G)(4,5)→ (B,W2)(4,4)→ (W1,B)(4,3) → (R,B)(3,3)→

(W2,B)(2,3)→(G,W2)(2,2)→(W2,B)(2,3)→(B,W1)(2,4)→(Y,W1)(1,4)→(W2,Y)(1,3)→(B,Y)(2,3)→

(Y,G)(2,4)→ (G,R)(2,5)→ (W2,R)(1,5) → (R,W1)(1,6)→ (G,W1)(2,6)→ (Y,W1)(3,6)→ (W1,R)(3,7)→

(B,R)(4,7)→(Y,B)(4,6)→(W2,B)(5,6)→(R,B)(6,6)→(G,R)(6,5)→(Y,G)(6,4)→(B,Y)(6,3) →(R,B)(6,2)

→ (W2,B)(5,2)→ (Y,B)(4,2)→ (W2,B)(5,2)→ (R,B)(6,2)→ (G,R)(6,1)→ (W2,R)(5,1)→ (R,W1)(5,2)→

(G,W1)(6,2)→(W1,B)(6,3)→(B,W2)(6,4) →(W2,G)(6,5)→(G,W1)(6,6)→(W2,G)(6,5)→(R,G)(5,5)→

(W2,G)(6,5)→(B,W2)(6,4)→(W1,B)(6,3)→(R,B)(5,3) 

共 46 步 

    在判斷要先走哪一格時，其實到紅色(3,5)和(5,5)所需都是兩步，但到紅色(3,5)後方塊的藍

色面恰好面向藍色(4,4)，只需兩步就可走到，而紅色(5,5)枝後則皆需花超過兩步才能到下一個

顏色格，所以選擇紅色(3,5)為第一個目標。 

    在一開始，我們先選擇容易行走的方法來決定先後順序，如綠色格子(5,2)、(5,6)，因為恰

好可以用一字法來行走，所以我們以 10、11 的順序先將綠色走完，再走紅色(5,3)和(5,5)，共

花了 10 步。但我們考慮兩點間何者所需步數較少時，發現這條行走的路線可以先將紅色(5,3)

和(5,5)走完，再走綠色(5,6)，又可縮減了 2 步。如下圖： 
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 4  5  6  

  3  1   

 9  2  7  

  11  12   

 10  8  13  

       
(G,W1)(6,2)→(W1,B)(6,3)→(R,B)(5,3)→(W1,B)(6,3)→(B,W2)(6,4)→(W2,G)(6,5)→(R,G)(5,5)→

(W2,G)(6,5)→(G,W1)(6,6) 

    最後，我們將整個行走的順序作了調整，找到我們能達到的最佳路線如下圖，需要 40 步。 

       

 4  5  7  

  3  1   

 13  2  6  

  10  9   

 11  12  8  

       
(W2,R)(4,4)→ (B,R)(3,4)→ (R,G)(3,5)→ (W2,G)(4,5)→ (B,W2)(4,4)→ (W1,B)(4,3) → (R,B)(3,3)→

(W2,B)(2,3) → (G,W2)(2,2) → (R,W2)(3,2) → (W2,Y)(3,3) → (G,Y)(2,3) → (Y,B)(2,4) → (B,R)(2,5) →
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(R,G)(2,6) → (W2,G)(3,6) → (Y,G)(4,6) → (B,Y)(4,5) → (W2,Y)(3,5) → (Y,W1)(3,6)→ (G,W1)(2,6) →

(Y,W1)(3,6)→(B,W1)(4,6)→(R,W1)(5,6)→(G,W1)(6,6)→(W2,G)(6,5)→(R,G)(5,5)→(W2,G)(6,5) →

(B,W2)(6,4)→ (W1,B)(6,3)→ (R,B)(5,3)→ (W1,B)(6,3)→ (G,W1)(6,2)→ (R,W1)(5,2)→ (W1,Y)(5,3)→

(G,Y)(6,3)→(Y,B)(6,4)→(W1,B)(5,4)→(R,B)(4,4)→(G,R)(4,3) →(Y,B)(4,2) 

共 40 步 

    藉著這樣的方法，我們再次檢查我們每個關卡的行走的順序，將步數整整縮減了 83 步，

並站上排行榜的榜首。 

 

歷程三：推方塊遊戲與正方體展開圖的連結。 

【過程 3-1】確認方塊翻轉出來的圖形皆為正方體展開圖。 

    在研究行走方式的同時，我們猜測方塊翻轉的時候，如果每一面都蓋到，應該都是正方

體的展開圖。為了印證我們的猜測，我們首先訂一個起點，在起點上的方塊是白色朝下，紅

朝右，由起點進行延伸，從連續蓋四個面在一直線上(無法蓋第五個面在一直線，因為顏色會

重複)，再將剩下的兩個面的可能情形排列出來。接下來三個面在一直線、兩個面在一直線，

把排列的情形列出來，看看是不是正方體展開圖。以下為我們排列的圖形： 
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    從上表可以發現，若忽略圖形的顏色，蓋出來的圖形恰好就是十一種不同的正方體展開

圖。 

【過程 3-1】利用正方體展開圖設計關卡。 

    我們運用正方體展開圖去設計關卡，把方塊的顏色對到正方體展開圖的相對位置上，如

此一來只要到達其中一個點就可以順利的走完全部，不僅簡單且應用到了正方體展開圖的原

理，是輕易製作關卡的祕訣。(見下圖) 
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正方體展開圖共有十一種，所以我們設計了十一種應用不同正方體展開圖所製作的關

卡，（以下關卡中●代表起點，黑色框框內的是正方型展開圖，灰色的部分是不能走的，另外，

方塊在起點的面為:右紅【R】、前綠【G】、左黃【Y】、後藍【B】、上白【W1】、下白【W2】）: 

 

1.   

解法：骰子在起點時，應用 9 字方法，當黃色面朝上距離終點兩格(G.W)(4.4)時，只要前進一

格黃色面就會剛好朝向目標(黃色方塊)，如此一來就可以走到了。 

(W2,R)(4,4)→(G,R)(5,4)→(R,B)(5,5)→(W2,B)(4,5)→(G,W2)(4,4)→(W1,G)(4,3) →(Y,G)(3,3) 

2.   

解法：先用二排法將正方體移到紅色方塊的前兩格(Y,G)(3,3)，紅色面向上，在往紅色格子移

動兩步，就能到了。 

(W2,R)(4,4)→(Y,W2)(4,3)→(W1,Y)(4,2)→(B,Y)(3,2)→(Y,G)(3,3)→(W1,G)(4,3)→(R,G)(5,3) 

關卡 解答 
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3.  

解法：我們先從綠色方塊回推八步(R,G)(4,4)得知綠色在右，只要用 9 字法從起點繞一圈回到

起點，正方體的綠色面就能在右，接下來就順著路走就可完成。 

(W2,R)(4,4)→(R,W1)(4,5)→(G,W1)(5,5)→(W2,G)(5,4)→(R,G)(4,4)→(B,R)(4,3)→(Y,B)(4,2)→

(G,Y)(4,1)→(W1,Y)(3,1)→(Y,W2)(3,2)→(B,W2)(2,2)→(W2,G)(2,3)→(G,W1)(2,4) 

4.  

解法：這關關卡可以從藍色方塊回推回去，回推七步(Y,B)(4,4)時藍色面會在右，為了使藍色

面在右，可用 9 字法，當正方體繞回起點時就能達到目的。 

(W2,R)(4,4)→(Y,W2)(4,3)→(G,W2)(5,3)→(W2,B)(5,4)→(Y,B)(4,4)→(G,Y)(4,3)→(R,G)(4,2)→

(W1,G)(3,2)→(Y,G)(2,2)→(G,R)(2,3)→(R,B)(2,4)→(B,Y)(2,5) 

5.  

解法：走一個ㄇ字型，原本在右的紅色就轉到後方，接下來順著路走可以維持紅色在後方，

就能蓋到紅色格子。 
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(W2,R)(4,4)→(G,R)(5,4)→(Y,G)(5,3)→(W2,G)(4,3)→(B,W2)(4,2)→(W1,B)(4,1)→(R,B)(3,1) 

6.   

解法：此解法和上題相同，方塊走ㄇ字型，黃色面由左轉到後方，再往右走三步，往前走一

步就能蓋到黃色格子。 

(W2,R)(4,4)→(Y,W2)(4,3)→(G,W2)(5,3)→(W2,B)(5,4)→(B,W1)(5,5)→(W1,G)(5,6)→(Y,G)(4,6) 

7.   

解法：過這個關卡，要先將方塊的藍色面蓋到表格紅色的位置，接下來只要用ㄇ字法，就可

以蓋到藍色格子。 

(W2,R)(4,4)→(B,R)(3,4)→(R,G)(3,5)→(W2,G)(4,5)→(B,W2)(4,4)→(R,W2)(3,4) 

8.   

解法：先從藍色回推 6 步，藍色面要向下，所以用階梯法，走到(B,W)(6,6)，之後順著路走即

可。 
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(W2,R)(4,4)→(G,R)(5,4)→(R,B)(5,5)→(W1,B)(6,5)→(B,W2)(6,6)→(W2,G)(6,7)→(R,G)(5,7)→

(W1,G)(4,7)→(Y,G)(3,7)→(W2,G)(2,7)→(B,W2)(2,6) 

9.   

解法：在解此關卡我們用二排法，讓正方體的黃色面朝上，且在距離黃色方塊兩排(W.G 4.3)，

接下來再用階梯法能順利走到了。 

(W2,R)(4,4)→(B,R)(3,4)→(R,G)(3,5)→(W1,G)(2,5)→(B,W1)(2,4)→(Y,W1)(1,4) 

10.   

解法：先走兩步讓黃色蓋到斜下方，再走兩個ㄇ字，可維持黃色在下方蓋到終點。 

(W2,R)(4,4)→ (G,R)(5,4)→ (Y,G)(5,3)→ (W1,G)(6,3)→ (B,W1)(6,2)→ (Y,W1)(5,2) → (W2,Y)(5,1)→

(G,Y)(4,1)→(Y,B)(4,2) 

11.  

解法：這題是陷阱題，若不知道最佳走法的人，可用會走上面的路線，但其實只需要走兩步

即可，如下圖： 
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(W2,R)(4,4)→(Y,W2)(4,3)→(B,W2)(3,3) 

陸、研究結果 

一、我們找出將方塊(方塊的塗色面朝上)推到定點的走法有一字型、階梯型、階梯與ㄇ字複合

型、9 字型。在方陣中的走法為： 

階梯 階梯 一字 階梯 階梯 

階梯 複合 9 字 複合 階梯 

一字 9 字 起點 9 字 一字 

階梯 複合 9 字 複合 階梯 

階梯 階梯 一字 階梯 階梯 

    當方陣擴大或是方塊的塗色面沒有朝上，只要將方塊推到塗色面朝上，即可運用此規律

圖。最後這些走法可歸納為ㄇ字型和二排法。 

二、推方塊關卡的最佳走法要先判斷方陣中塗色方格行走的先後順序，先考慮起點到最近的

兩定點何者所需步數較少，若所需步數相同，在考慮方塊翻轉後的塗色面位置所影響的下

一步，接下來都以所需步數較少的塗色格先走即可。 

三、將方塊六個面皆翻出來的圖形為正方體展開圖，可用來設計推翻塊遊戲的關卡。 

柒、結論 

    這次的科展讓我們明白，我們不僅要學會耐心做研究的重要和尋找參考資料的要訣，更

要懂得善用「團結力量大」，適時的發表意見固然重要，但也不能忽略了同伴的想法。在我們

研究的題目中，有不少需要討論的部份，更需要以具體的案例去進行歸納。我們發現，在找

尋規律時，可以把目前所知的方法仔細的審查，找出他們類似或相同的地方，藉此進一步的

了解走法的規則，並詳實的紀錄，才能獲得結果，這個過程，使我們受益不少。 

捌、參考資料 

一、博愛國小數學園地推方塊遊戲，取自 http://www.paps.kh.edu.tw/aspx/math/moveCube/null.html  

http://www.paps.kh.edu.tw/aspx/math/moveCube/null.html
Administrator
矩形
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二、「柏拉圖的天空──正多面體展開圖之研究」。台北市私立復興國民小學。第四十六屆

國小組數學科展第三名作品。 

Administrator
打字機文字
捌、參考資料

Administrator
打字機文字

Administrator
打字機文字
一、博愛國小數學園地推方塊遊戲，取自二、「柏拉圖的天空──正多面體展開圖之研究」。台北市私立復興國民小學。第四十六屆國小組數學科展第三名作品。

Administrator
打字機文字

Administrator
打字機文字

Administrator
打字機文字

Administrator
打字機文字

Administrator
打字機文字
http://www.paps.kh.edu.tw/aspx/math/moveCube/null.html

Administrator
打字機文字

Administrator
打字機文字

Administrator
打字機文字

Administrator
矩形



【評語】080402  

1. 問題具有一定的趣味性，探討也有一定的完整性，但可以再深

入點使整件作品更完整，更豐富。 

2. 主題本身也侷限本件科展作品的深度及廣度，應再加入更多的

創意。 

 

080402-評語
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