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        ■國小組   
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彰化縣 113 學年度國民中小學學生獨立研究作品徵選 

作品說明書 

第一階段 研究訓練階段（教師撰寫） 

一、近二年學校獨立研究課程之規劃 

本校自三年級起提供資優學生相關課程服務，主要切分為兩大

部分：研究技能訓練與獨立研究實踐。 

課程目標：（一）能體驗發現及解決問題的過程。 

      （二）能熟練某領域的知識。 

      （三）能學會研究所需技能。 

      （四）能依個人興趣拓展相關知識。 

      （五）能培養正確與積極的研究態度。 

      （六）能學會與人分工合作的正確態度。 

課程大綱如下圖： 

 

 

  

  

 



二、學校如何提供該生獨立研究訓練 

 學校在安排獨立研究課程時，按照學生年級切分為三年級、四

年級，以及高年級三層次，說明如下： 

（一）   三年級：針對三年級的資優生，會設計與學科相

關的課程以拓展其知識基礎，每週安排兩節主題探

索課程，主要在研究技巧的訓練方面，讓學生學習

文書處理、資料蒐集與整理方法、圖書館運用、觀

察與做筆記的能力、晤談方法。在資源教室的充實

活動中，提供一般探索機會，搭配如數位相機、顯

微鏡、簡單科學實驗技術等的操作練習。每年安排

參訪多場展覽，讓學生能找出研究興趣與觀摩優秀

作品，並隨時記錄有興趣的主題。 

（二）   四年級：在學科加深加廣方面與三年級相同，但

進入此階段，學生已開始針對有興趣的主題進行研

究，而非單純只蒐集資料。每週兩節課的獨立研究

課程，四年級資優生主要擔任研究協助者，配合學

長姐的引導，協助研究觀察與記錄工作，對於了解

實際研究歷程與重點事項，是很重要的訓練。 

（三）   高年級：每週進行兩節課的獨立研究課程，實際

進行研究，在教師協助下，完成「訂定主題」、

「擬定工作進度與分配」、「擬定研究問題」、

「蒐集資料與整理」、「尋求資源」、「實際研究

與記錄」、「研究討論與發現」、「撰寫書面報告

與分享」之流程。在此階段，教師的角色會依據學

生能力，慢慢減少干預，擔任引導討論與技術指導

工作，掌握學生計畫安排與實際進度是否得宜，並

在學生完成報告時協助修改。 
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第二階段 獨立研究階段（由學生撰寫） 

 一、研究動機 

    喜歡數學的我們，經過討論後決定做相關研究，為了避免太過無聊，

我們決定從遊戲中尋找，翻閱書籍、上網查詢資料等，找到了一些遊戲，

但是有的遊戲太困難了，不知如何開始，有的遊戲太簡單了，只要一下

子就破解了，考量以上因素，左挑右選，最後我們決定研究孔明棋。 

 二、擬定正式計畫、研究問題及工作進度表 

(一)擬定正式計畫 

 

(二)研究問題 

1.認識孔明棋 

2.探討倒推解法的可能性 

3.探討連方解法的可能性 

4.探討對稱解法的可能性 

(三)工作進度表 

月份 

工作項目 
9 10 11 12 1、2 3 4 5 

決定主題 ✓        

討論研究問題 ✓        



 2 

安排進度 ✓        

蒐集資料與整理  ✓ ✓      

討論倒推解法   ✓      

討論連方解法    ✓ ✓    

討論對稱解法      ✓   

撰寫書面報告       ✓ ✓ 

 三、彙整相關文獻 

(一)遊戲介紹 

1.起源：孔明棋有許多其他的名稱，例如：單身貴族棋或獨立鑽石棋

等，其起源傳說是三國時代諸葛孔明所發明，而後流傳到海外；西方

流傳的說法則是源自 18世紀的法國宮廷。這是一種自我挑戰的益智遊

戲，也是一種風行全球的知名遊戲，曾被譽為世界三大益智遊戲之一

(另兩種為華容道與魔術方塊)。 

2.玩法 

(1)沿著格線，只能直線或橫線方式跳過相鄰的棋子到另一端的空點，

並把被跳過的棋子拿掉。 

(2)棋子不能走步移動。 

(3)一直玩到棋子不能跳為止，最後剩下的棋子越少越好。 

(二)相關研究文獻 

作品名稱 三角獨子棋 跳子的矩形和立體孔明棋 

學校 雲林縣立斗六國民中學 新北市三峽區籠埔國小 

組別 國中組 數學科 國小組  數學科 

出處 全國中小學科學展覽會 

第 56 屆 

新北市 104 學年度中小學科學 

展覽會 
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摘要 透過棋子兌換法及電腦程

式運算，找到了有限棋盤 

T（5）不同棋數的所有解

盤面。 

1.整理出其中的特殊型 

—線對稱圖形。 

2.發展出許多找解策略：

一線法、對稱跳法、棋子

集中原則、棋盤切割法、

缺子終點對調法等。 

3.運用三色定理來研究 

盤面的特性：預測是否有

解及終點顏色與位置。 

1.當孔明棋排成 n*n 的正方形，

n不是 3的倍數時，可走至剩 1

子；n為 3的倍數時，則無法走

至剩 1子。 

2.對於矩形的孔明棋，當長、寬

都不是 3的倍數時，可以走至餘

1子。 

3.對於長方體的孔明棋，當都不

是 3的倍數時，可以走至餘 1

子。 

4.本作品首先提出了：利用「基

本消法」來舖滿矩形，依舖滿的

方式，計算矩形棋棋譜的上界。 

 四、資料分析 

1.名詞定義： 

(1)孔明棋棋盤：我們將孔明棋棋盤標上數字，方便說明步驟。 

(2)原始棋盤：擺滿棋子，只剩第 17 空格的棋盤。 

2.倒推法探討：我們一開始的目標是在中間(17)剩一子，但怎麼玩

都做不到，所以我們想要用倒推往前一步的方法，慢慢去推論。 

編號 名稱

說明 

棋盤圖形 解法 四方向旋轉 

1  

倒推

一步

(2

子) 

 

 

 

  

1.15-17(左) 

2.29-17(下) 

3.19-17(右) 

4.05-17(上) 

可以 
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2-1 倒推

二步

(3

子) 

 

8-10，5-17 可以 

2-2 倒推

二步

(3

子) 

 

10-24，29-17 可以 

3-1 倒推

三步

(4

子) 

 

5-17，18-

16，15-17 

可以 

3-2 倒推

三步

(4

子) 

 

22-8，8-10，

5-17 

可以 
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3-3 倒推

三步

(4

子) 

 

1-9，8-10，

5-17 

可以 

3-4 倒推

三步

(4

子) 

 

17-29，26-

24，29-17 

可以 

3-5 倒推

三步

(4

子) 

 

14-16-18，

19-17 

可以 

3-6 倒推

三步

(4

子) 

 

23-25，30-

18，19-17 

可以 
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4-1 倒推

四步

(5

子) 

 

 

4-16，17-

15，28-16，

15-17 

可以 

4-2 倒推

四步

(5

子) 

 

22-8，1-9，

8-10，5-17 

可以 

4-3 倒推

四步

(5

子) 

 

22-8-10-24，

29-17 

可以 

4-4 倒推

四步

(5

子) 

 

21-23-25，

30-28，19-17 

可以 
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5-1 倒推

五步

(6

子) 

 

19-17-29，

15-17，10-

24，29-17 

 

可以， 

因為是對稱

圖形，上下

旋轉圖形相

同，左右旋

圖形相同 

5-2 倒推

五步

(6

子) 

 

11-25，26-

24，17-29，

22-24，29-17 

可以 

5-3 倒推

五步

(6

子) 

 

18-30-28，

17-15，28-

16，15-17 

可以 

5-4 倒推

五步

(6

子) 

 

5-17，12-

10，17-5，8-

9，5-17 

可以 
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5-5 倒推

五步

(6

子) 

 

6-18，17-

19，27-25，

30-18，19-17 

可以 

5-6 倒推

五步

(6

子) 

 

23-9，2-10，

9-11，6-18，

19-17 

可以 

5-7 倒推

五步

(6

子) 

 

23-10-8-22-

24，29-17 

可以 

5-8 倒推

五步

(6

子) 

 

7-21-23-25，

30-18，19-17 

可以 
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5-9 倒推

五步

(6

子) 

 

24-26，10-

24，23-25，

26-24，29-17 

可以 

6-1 倒推

六步

(7

子) 

 

24-10，5-

17，12-10，

17-5，8-9，

5-17 

可以 

6-2 倒推

六步

(7

子) 

 

25-11-9，22-

20，9-21，

20-22，29-17 

可以 

6-3 倒推

六步

(7

子) 

 

26-24-10-8-

22-24，29-17 

可以 
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6-4 倒推

六步

(7

子) 

 

9-7-21-23-

25，30-18，

19-17 

可以 

7-1 倒推

七步

(8

子) 

 

5-17，8-9，

17-5，12-

10，5-17，

16-18，19-17 

可以 

7-2 倒推

七步

(8

子) 

 

8-22-24-26-

12-10-24，

29-17 

可以 

7-3 倒推

七步

(8

子) 

 

12-26-24-10-

8-22-24，29-

17 

可以 
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7-4 倒推

七步

(8

子) 

 

1-9-7-21-23-

25，30-18，

19-17 

可以 

8-1 倒推

八步

(9

子) 

 

10-12-26-24-

22-8-10-24，

29-17 

可以 

8-2 倒推

八步

(9

子) 

 

3-1-9-7-21-

23-25，30-

18，19-17 

可以 

9-1 倒推

九步

(10

子) 

 

20-18-6-4-

16-18-30-28-

16，15-17 

可以 
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9-2 倒推

九步

(10

子) 

 

11-3-1-9-7-

21-23-25，

30-18，19-17 

可以 

9-3 倒推

九步

(10

子) 

 

17-29，26-

24，29-17，

22-24，10-

12，24-10，

9-11，12-

10， 

可以 

10-1 倒推

十步

(11

子) 

 

13-11-3-1-9-

7-21-23-25，

30-18，19-17 

可以 

11-1 倒推

十ㄧ

步

(12

子) 

 

27-13-11-3-

1-9-7-21-23-

25，30-18，

19-17 

 

可以 
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11-2 倒推

十ㄧ

步

(12

子) 

 

9-7-21-23-

31-33-25-27-

13-11，6-18-

16，15-17 

可以 

12-1 倒推

十二

步

(13

子) 

 

25-27-13-11-

3-1-9-7-21-

23-25，30-

18，19-17 

 

可以 

12-2 倒推

十二

步

(13

子) 

 

9-7-21-23-

31-33-25-27-

13-11，6-18-

16，15-17 

可以 

13-1 倒推

十三

步

(14

子) 

 

11-3-1-9-7-

21 -23-25-

27-13 -11-

25,30-18, 

19-17 

可以 
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13-2 倒推

十三

步

(14

子) 

 

1-9-7-21-23-

31-33-25-27-

13-11，6-18-

16，15-17 

可以 

14-1 倒推

十四

步

(15

子) 

 

9-11-25-27-

13-11-13-1-

9-7-21-23-

25，30-18，

19-17 

可以 

14-2 倒推

十四

步

(15

子) 

 

3-1-9-7-21-

23-31-33-25-

27-13-11，6-

18-16，15-17 

可以 

15-1 倒推

十五

步

(16

子) 

 

23-9-11-25-

27-13-11-3-

1-9-7-21-23-

25，30-18，

19-17 

可以 
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16-1 倒推

十六

步

(17

子) 

 

31-23-9-11-

13-27-25-11-

3-1-9-7-21-

23-25，30-

18，19-17 

可以 

17-1 倒推

十七

步

(18

子) 

 

33-31-23-9-

11-25-27-13-

11-3-1-9-7-

21-23-25，

30-18，19-17 

可以 

3.連方圖形探討：因為在倒推法的過程中，我們發現棋盤是 4個六連方和

3個三連方組合而成，思考如果可以一一破解連方圖形，是否就能破解孔

明棋，於是開始探討。我們決定從最少的二連方塊，探討到七連方塊，因

為考量孔明棋盤不論是一行或一列最多都是七個方格。 

編號 名稱  棋盤排法 解法 四方向

旋轉 

位移四邊 

2-1 二連方 

 

5-17 可以 可以 
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4-1 四連方

O型 

 

 

13-11 

20-18 

11-25 

可以 可以 

4-2 四連方

L型 

 

 

11-25 

16-18 

25-11 

 

可以 可以 

5-1 五連方

N型 

 

18-30 

27-25 

30-18 

17-19 

 

可以 往左要上 

移一格，

往上往下

都不行，

鏡射可以 

5-2 五連方

P型 

 

10-24-22 

9-23 

22-24 

可以 可以 

5-3 五連方

T型 

 

18-20(16) 

30-18 

17-19 

20(16)-18 

可以 上和左、

右、下可

行，且往

左、右要

上移一格 
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5-4 五連方

V型 

 

24-22 

9-16 

22-24 

25-23 

可以 只有上和

右可行 

6-1 六連方

矮 Y型 

 

18-16 

29-17 

16-18 

19-17 

10-24 

可以 只有右、

下可行，

鏡射可行 

6-2 六連方

反上 F

型 

 

9-11 

24-10 

11-9 

6-4 

9-1 

可以 只有下可

以 

6-3 六連方

短 T型 

 

24-10 

19-17 

10-24 

19-17 

24-10 

可以 上下不可

以，橫軸

鏡射可行 

6-4 六連方

正十字

型 

 

17-19(15) 

29-17 

16-18(18-16) 

19-17(15-17) 

10-24 

可以 只有下可

以 
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6-5 六連方

ㄈ型 

 

(1)24-22， 9-

23，22-24，   

5-17，24-10 

(2)5-17-15，

24-22-8-10 

可以 只有上下

可以 

7-1 七連方

反 1型 

(3) 

 

(1)11-9,   

24-10,32-24,   

5-17,24-10,  

9-11 

(2)11-9,   5-

17,32-24,   

24-10,9-11 

可以 只有上和

下可以 

7-2 七連方

Y型 

(6) 

 

(1)9-1,   11-

9,16-24,   1-

9,28-16,   9-

23 

(2)9-1,11-9,   

16-4,1-9,   

28-16-4 

可以 只有右、

下可以 

7-3 七連方

P型 

(8) 

 

(1)5-17-15,   

4-16,15-17,   

28-16,17-15 

(2)5-17-15, 

28-16,15-17, 

4-16-18 

可以 只有上和

下可以 

7-4 七連方

倒樓梯

型 

(16) 

 

9-1 

6-4 

1-9 

10-8 

23-9 

8-10 

可以 只有下和

右可以 
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7-5 七連方

F型 

(17) 

 

 

(1)24-22, 

9-23,11-9, 

28-16,9-23-21 

(2)24-22, 

9-23,11-9, 

28-16,9-23, 

22-24 

可以 只有上和

右可以 

7-6 七連方

(18) 

 

30-28,17-

5,12-10,5-17-

29.28-30 

 

 

 

可以 只有和下

可以 

7-7 七連方

短 P型 

(22) 

 

(1)23-25, 

10-24,9-23, 

28-16,25-23, 

16-28 

(2)23-25, 

10-24,9-23, 

28-16,25-23-

29 

可以 只有上和

下可以 

7-8 七連方

倒ㄣ型 

(30) 

 

10-12 

3-11 

24-10 

5-7 

12-10 

17-5 

可以 只有上和

下可以 

7-9 七連方 

(41)       

 

(1)16-4,11-

9,4-16,15-17, 

28-16-18 

(2)16-4,11-

9,28-16,15-

17,4-16-18 

可以 只有上、

左不行 
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7-10 七連方

歪十字

型 

(42) 

 

(1)16-18, 

29-17,11-9, 

18-16,16-4-6, 

(2)11-9, 

16-18,16-4-6 

 

可以 只有上和

下可以 

7-11 七連方 

(43) 

 

15-17 

4-16 

6-4 

23-9 

4-16-18 

(4-16,17-15) 

可以 往右要下 

移一格，

往下不

行，鏡射

可以 

7-12 七連方 

(44) 

 

(1)22-24, 

9-1,6-4, 

1-9-23-25 

(9-23,24-22) 

(2)9-1,6-4, 

1-9,22-24, 

9-23,24-22 

可以 只有上可

以 

7-13 七連方 

(47) 

 

18-16 

29-17 

16-18 

19-17 

10-24,23-25 

(10-24-22) 

 

可以 只有右和

下可以 

7-14 七連方

槌子型 

(49) 

 

(1)10-2, 

24-10, 

11-9-1-3-11-9 

(2)11-9-1, 

6-4,1-9, 

24-10-8 

(24-10,9-11) 

可以 只有下可

行 
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7-15 七連方 

(51) 

 

23-25 

10-24-26 

11-25 

26-24 

29-17 

 

可以 只有上可

以                                                                                                                   

7-16 七連方 

(52) 

 

(1)11-9, 

24-10,9-11, 

11-25,28-30, 

30-18 

(2)18-16, 

11-9-23, 

23-25, 

28-30-18 

(28-30,25-33) 

可以 只有上和

下可以 

7-17 七連方 

(54) 

 

(1)10-2,18-

6,24-10, 

9-11-3-1 

(2)18-6,9-

11,24-10,11-

9,6-4-16 

可以 只有下可

以 

7-18 七連方 

(56) 

 

(1)16-18,29-

17,17-19,10-

12-26-24 

(2)16-18,29-

17,10-24,24-

26,11-25-27 

可以 只有上可

以 

7-19 

 

 

七連方 

(58) 

 

(1)25-23，10-

24，29-17，

28-16-18-6 

(2)5-23，10-

24，29-17，

28-16-18，11-

25 

可以 只有下可

以 
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7-20 七連方 

(61) 

 

6-18-16，29-

17，17-5，16-

4-6 

可以 只有上和

下可以 

7-21 七連方 

(62) 

 

6-18，25-23，

10-24，23-

25，18-30-28 

可以 只有上和

下可以 

7-22 七連方 

(67) 

 

17-19，6-18，

19-17-15，28-

16，15-17 

可以 只有上和

下可以 

7-23 七連方 

(69) 

 

10-12，25-

11，12-10-8，

23-9-7 

可以 只有下可

以 

7-24 七連方 

(71) 

 

17-15,28-

16,15-17,18-

16,5-17-15 

可以 只有上和

下可以，

往右要下

一格，鏡

射可以 
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7-25 七連方 

(74) 

 

9-11，23-9，

18-16-4-6-18 

 

可以 只有上可

以 

7-26 七連方 

(75) 

 

10-8，23-9，

8-10，11-9，

24-10，9-11 

可以 只有右和

下可以 

7-27 七連方 

(76) 

 

9-11-25，16-

18-30，23-25-

33 

可以 只有上和

左可以 

7-28 七連方 

(80) 

 

6-4，17-15，

28-16，15-17-

5，4-6 

可以 只有上下

可以；往

右要下移

一格，鏡

射可以 

7-29 七連方 

(87) 

 

(1)23-9，18-

16，5-17-15，

4-16-14 

(2)23-9-11，

4-6，17-19，

16-18-20 

可以 解法一和

解法二都

只有上可

以 



 24 

7-30 七連方

(89) 

 

9-7，22-8，7-

9-1，6-4，1-9 

可以 只有左、

下可以 

7-31 七連方 

(90) 

 

12-10,28-16, 

25-11-9-23-25 

可以 只有右和

下可以 

7-32 七連方 

(93) 

 

17-19，6-18，

19-17，30-

28，17-29，

28-29 

可以 只有上和

下可以 

7-33 七連方 

(95) 

 

24-22，9-23，

22-24，5-17，

24-10-12 

可以 往下可

以，只是

要往下一

格 

7-34 七連方 

(98) 

 

17-15，5-17，

18-16，15-

17，22-24-10 

可以 只有上、

左可以 
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7-35 七連方 

(101) 

 

(1)11-25，24-

10，23-9-11，

6-18-30 

(2)11-25，24-

10，23-9-11，

6-18，25-11 

可以 只有上和

左可以 

7-36 七連方 

(104) 

 

6-18，9-11-

25，16-28-25-

23-31 

可以 只有上可

以 

4.對稱法探討：在探討的過程中，我們發現棋盤是對稱圖形，於是我們思

考是否可以先解出一半，另一邊再比照著完成。 

編號 對稱 棋盤分配 解法 困難 

1 左右 

 

19-17,6-18,17-19,13-11,20-

18-6,3-11,30-18,27-25,18-30, 

33-25,15-17,4-16,17-15,7-

9,14-16-4,1-9,28-16,21-

23,16-28,31-23,(24-26,32-

24,23-25,26-24,)(10-12,2-

10,9-11,12-10)(T) 

剩下

2子 

2 上下 

 

下：29-17，22-24，31-23，24-

22，21-23，26-24，33-25，17-

29，32-24，24-26，27-25，25-

11，20-18，11-25 

上：5-17，12-10，3-11，10-

12，13-11，8-10，1-9，17-5，

2-10，10-8，7-9，9-23，14-

16，23-9 

剩下

4子 
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3 斜角 

 

 

19-17,6-18,13-11,4-6,17-

5,27-13,2-10-12,25-11,12-

10,3-11,10-12,13-11,8-10,11-

9,16-4,1-9,23-25,26-24,31-

23,14-16, 

14-28,21-23,28-16,9-23-

25,32-24-26,33-25,26-24 

剩下

2子 

五、研究結果與討論 

1.倒推法的觀察與發現： 

(1)我們發現直線倒推的狀況是：1子要用掉三格、2子要用掉四格、3子

要用掉七格；繞圈倒推的狀況是：4子要八格；換位倒推的跳法是：2子

要使用四格，綜合這三種方法，比較節省格子的方法是繞圈倒推和換位倒

推，但統計起來，所需格子數大都是棋子的兩倍，所以我們判定「倒推十

七步 18子」已經是倒推法的推論極限，不太會有「倒推十八步 19子」的

狀況出現，所以無法單純以倒推法推論到原始棋盤。 

(2）經過統計，倒推共有 47個圖，第 17 格有子的有 21 個圖，第 17 格

無子的有 26 個圖，前者表示必須經過一番操作後，才可以採用倒推方法；

後者代表和孔明棋的原始棋盤一樣，可以直接倒推使用。 

(3)解題發現：一顆棋繞一圈，最後換 1、2次是最常使用的方法；

有一些圖形步驟 1可變換；還發現步驟 2和步驟 3有些是可以改方

向的；有些步驟 1和步驟 2或 3可以交換。 

(4)我們尋找到一個運用倒推法的範例如下： 

 

17-5，2-10，12-10，3-11，18-6，30-18，

27-25，24-26，(13-27-25)，8-10，9-11，

7-9，22-24-26-12-10-8，(1-3-11-25)，31-

23，16-28，(33-31-23)，(21-7-9)，4-16-

28-30-18-16，15-17。 

2.連方法的觀察與發現： 
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(1)統計圖表:整理連方圖形與可破解的連方圖形(剩 1 子)數量如下。 

    連方名稱 

工作狀況 
2 連方 3 連方 4 連方 5 連方 6 連方 7 連方 全部 

圖形數量(個) 1 2 5 12 35 108 163 

破解數量(個) 1 0 2 4 5 37 49 

破解百分率 100% 0% 40% 33% 14% 34% 30% 

破解率最高的是二連方和四連方，二連方為基本玩法，所以四連方是最好

利用的；三連方的破解率是 0，表示剩下三子是不可能破解的，要避免剩

下三子；六連方的破解率倒數第二低，所以要減少以六連方的圖形組合。 

(2)統計圖表:整理連方圖形向四邊位移後可破解(剩 1子)的數量如下。 

四方向位移 上 下 左 右 

圖形數量(個) 49 49 49 49 

破解數量(個) 32 33 13 18 

破解百分率 65% 67% 27% 38% 

往下位移破解的百分比最高，表示下方圖形較容易破解；往左位移破解的

百分比最低，表示左方圖形最不容易破解。 

(3)雖然我們破解了這麼多連方圖形，但運用於破解孔明棋原始棋盤並沒

有想像中的好用，因為很多連方圖形的破解需要一些輔助格，可是原始

棋盤是滿格的，所以會卡在一起，無法破解；但是運用連方解法於一些

App 關卡遊戲是非常好用的，因為 App 關卡遊戲是部分棋子(4~31 顆棋)

不等，適合拆解成不同的連方組合，有助於破解 App 關卡。 

(4)連方解法，我們發現一個範例，分成七個連方，依序破解如下： 
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 29-17，22-24，17-29，26-24，11-

25，24-26，33-25，26-24，28-

30，31-33-25，24-26，13-11，6-

18，26-12，27-13-11，18-6，3-

11，10-12，4-6，1-3-11，12-10，

16-4，7-9，10-8，21-7-9，4-16，

15-17。 

 

3.對稱解法的觀察與發現： 

(1)優點就是思考解一半的棋子，感覺難度瞬間下降許多，缺點就是解題

過程中有時候位置重複的地方會卡在一起，所以並不是每一次都可以很

順利的破解，卡住的地方必須把步驟對調或是改變方向，才能順利破解。 

(2)對稱解法:我們尋找到一個範例如下: 

 

六、評鑑與檢討：上述每一階段的省思與收穫  

1.尋找主題：我們鎖定要做數學研究，但純粹的數學計算太枯燥乏味，

所以我們選擇有趣味的遊戲入手，例如：移水管、移火柴棒等，有些遊

戲太難，也有些太簡單，最後我們覺得孔明棋操作方便，能具體的觀察，

展開研究。 

2.蒐集資料：研究前要先蒐集資料，但是搜尋結果都是解法或遊戲規則，

沒有我們想要的研究方向，於是我們尋找科展文獻，參考運用其中的一

些觀點幫助我們。 

3.分析資料:我們不斷的尋找破解方法，一開始毫無頭緒隨意亂玩，後

來想到「往前一步」的倒推來破解，不過倒推必須一格一格空著，不

斷倒推後就遇到瓶頸，無法再往前倒推，經過分析後覺得這是一個極

限，所以我們必須用另外一種方法，想到了連方法，感覺很容易破解，

 

5-17，24-10，19-17，16-18，4-16，26-24，

7-9，33-25，8-10，30-18，21-7，33-31，7-

9，33-25，4-16，26-24，12-10，3-11，27-

25，22-24-26，13-27-25，28-30-18-6，1-3-

11-9，4-16，15-17。 
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因為棋子數量很少，經過探討，解連方的方法就是用很多種連方組合

一起並一組一組解，但是解的時候必須把剩棋子聚在一起，而且要把

它組成能破解的圖形，其實是不容易的，最後的對稱，乍看一下只解

一半，難度大大降低，但還是會卡在一起，仍然有其難度。用對稱法

探討過程中，比較麻煩的是解第一部分只能用一半的格子，所以綁手

綁腳很不好移動，想到的解決方式是將留下未解的棋子和另一半併用

解決。 

4.研究結果：我們在討論研究結果時，必須把所有資料統整在一起，細心

的觀察與比較，找出了一些相同或不同的地方，歸納出一些重點結論，在討

論的過程中，因為我們都想不到，所以老師一直提示我們，我們絞盡腦汁才

想出來。           

5.撰寫報告：在撰寫報告的過程中，其中比較麻煩的是畫圖，因為畫

完一個圖，又要刪除等操作才能畫下一個，而且三個人同時打報告，

畫面會跳來跳去，我們有時候必需輪流或是耐心等待一下。 

七、參考資料(未附者不予審查) 

1.中華民國第 56 屆中小學科展作品 - 三角獨子棋 

2.新北市 104 學年度中小學科學展覽會 - 跳子的矩形與立體孔明棋 

3.維基百科 孔明棋 https://zh.wikipedia.org/zh-

tw/%E5%AD%94%E6%98%8E%E6%A3%8B 
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