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前言 

 

六子棋是一個新發展的棋類比賽，規則簡單但遊戲複雜。恰逢行政院國家科學委

員會五十週年慶，藉此機會規劃五十之旅路線介紹六子棋，歡迎各界喜好六子棋

人士前來參加。 

 

自我們發表全世界第一篇六子棋論文至今僅兩年多，六子棋的歷史與其他棋種如

象棋、圍棋、西洋棋有數百年、甚至上千年歷史相比，仍屬相當年輕的。我們希

望藉由國科會科普的這一個五十之旅規劃一些活動來讓更多民眾（包含國中、高

中、大學生），了解發展一項新的棋類遊戲中，所遇到相關的課題，包括： 

 

 相關棋類的發展及近代發展一項新的益智遊戲所需的歷程。 

 相關棋類及六子棋背後的數學與計算學理。 

 相關棋類程式的發展及六子棋人工智慧程式的發展情形。 

 六子棋的學習環境工具。如六子棋詰棋(puzzle)及開局(opening)之分析   

研究、六子棋之編輯工具、六子棋之網站發表系統。 

 六子棋在國內外的發展情形。 

 六子棋有關的研究群與社群等等。 

 

此計畫的工作項目，除了舉辦活動外，預計設計六子棋的教學素材，包括六子棋

詰棋(puzzle)及開局(opening)之分析研究、六子棋之編輯工具、六子棋之網站發

表系統。此計畫的活動，可讓六子棋更深層地普及到台灣各地，甚至普及於全世

界。由於六子棋是一項由國科會協助研發出來的遊戲，這也將有助於提升國科會

及國家正面形象及知名度。 

 

研究目的 

 

除了發明六子棋，在過去兩年的國科會計畫中，本計畫主持人成功地研究發展 

Threat-based proof search 技術，並設計出具有高段棋力的『交大六號』，除

了獲得國際奧林匹亞六子棋組賽局競賽的冠軍外，最近亦曾有擊敗某次六子棋公

開賽冠軍棋士、圍棋世界棋王周俊勳的記錄。 

 

我們希望可以藉由國科會的科普之旅舉辦活動，讓六子棋更深層地普及到台灣各

地，甚至普及於全世界。由於六子棋是一項由國科會協助研發出來的遊戲，這也

將有助於提升國科會及國家正面形象及知名度。另外，在科學教育方面，我們提

出全世界第一篇六子棋玩法的論文，這產生許多新的科學教研究議題。對參與的

學生，可藉由了解六子棋的發展里程，了解到新發明所需的一些要件。對參與的

一般大眾，也可藉由這個活動學習，新益智遊戲的思惟，及相關知識，如下： 
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 相關棋類的發展及近代發展一項新的益智遊戲所需的歷程。 

 相關棋類及六子棋（含Ｋ子棋）背後的數學與計算學理。 

 相關棋類程式及六子棋程式的發展情形及設計原理。 

 相關棋類及六子棋（含Ｋ子棋）之體驗。 

 六子棋的學習環境工具。如六子棋詰棋(puzzle)及開局(opening)之分析研

究、六子棋之編輯工具、六子棋之網站發表系統。 

 六子棋在國內外的發展情形。 

 六子棋有關的研究群與社群等等。 

 

此計畫的工作項目，除了舉辦活動外，預計設計六子棋的教學素材，包括六子棋

詰棋(puzzle)及開局(opening)之分析研究、六子棋之編輯工具、六子棋之網站發

表系統。 

 

而在國家發展方面，我們提出全世界第一篇六子棋玩法的論文。由於這遊戲的規

則簡單、遊戲公平、及玩法複雜，有機會成為一項由台灣研究發展出，並與五子

棋一樣普及全世界的遊戲。本計畫的成功將有助於六子棋的發展與推廣。這對提

升國家形象及知名度有相當的助益。 

 

文獻探討 

 

(見第九頁) 

 

研究方法 

我們秉持「發展並普及」六子棋及其科學原理，本計畫將藉由一些活動來讓民眾

（包含國中、高中、大學生），了解這項新的棋類遊戲之科學原理。這對學生尤

其重要，可藉由這樣的活動來了解發展一項新的領域中，所會遇到的相關研究課

題，並提升對科學的認識。 

 

我們在98年共舉辦4次國科會五十之旅活動，在北中南新竹各舉辦一次，每次一

天。我們以線上或通訊報名的方式，免費報名活動，讓更多民眾能夠認識六子棋

及其科學原理。 

 

活動內容以演講及實際對奕交互並進的方式讓參與者更加瞭解六子棋的意涵。並

且製作活動導覽手冊以達到最佳學習功效。而在活動中亦會舉一些實際詰棋範例

講解或做為有獎徵答，以幫助參與者更加快速瞭解六子棋的玩法及規則。 

 

在活動進行中，我們帶領民眾進入六子棋及其線上對奕世界。以六子棋導覽手冊

豐富的內容搭配計畫主持人的演講讓民眾認識有趣的六子棋和線上對奕的原理。
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並且在演講中穿插實際對奕讓參加民眾能夠立即學以致用，把從演講中學到的知

識馬上實際應用到下棋上。以演講和對奕並行的方式讓參加民眾能夠更深入的瞭

解六子棋及其科學原理。 

 

我們在活動中進行有獎徵答，民眾也反應熱烈的與主持人探討問題，也提出對六

子棋的想法及見解，大家一起討論，尋找不同的對奕方式。 

 

演講內容 

相關棋類的發展及近代發展一項新的益智遊戲所需的歷程。 

相關棋類及六子棋背後的數學與計算學理。 

相關棋類程式及六子棋程式的發展情形及設計原理。 

相關棋類及六子棋之體驗。 

六子棋的學習環境工具。如六子棋詰棋(puzzle)及開局(opening)之分析研究、

六子棋之編輯工具、六子棋之網站發表系統。 

六子棋在國內外的發展情形。 

六子棋有關的研究群與社群等等， 

 

結果與討論（含結論與建議） 

 

在四場五十之旅結束之後，共有 232 個參與者深入瞭解六子棋這個遊戲。經由活

動現場的反應我們可以看到參與者對六子棋產生濃厚的興趣。在會場常有參與者

相互討論如何下才是更好的棋步，也向工作人員詢問活動結束之後該如何得到六

子棋的資訊或是持續的研究六子棋。更有曾經參與過五十之旅六子棋活動的民眾

和我們聯絡，希望可以讓他身邊的其他朋友和夥伴也學會六子棋這個遊戲。我們

順利的讓六子棋這個遊戲深層地普及到台灣各地，並且讓曾經參與過的民眾都對

這個新的益智遊戲產生濃厚的興趣。 

 

我們在98年共舉辦了四場活動，分別如下： 

第一場：98年3月1日，交通大學工程三館122室。 

        對象不限，有社會大眾及國中小學學生，共44人。 

第二場：98年7月19日，台中活水圍棋中心(台中市南屯區向上路一段666號)。 

        對象不限，有社會大眾及國中小學學生，共24人。 

第三場：98年11月12日，苗栗縣開礦國小(苗栗縣公館鄉開礦村九鄰143號)。 

        對象不限，多為開礦國小師生，共102人。 

第四場：98年12月20日，斗六市圍棋協會(斗六市宏德街3號)。 

對象不限，有國中小學學生及社會大眾，共62人。 

 

在四場活動中，每一個參與民眾都很認真的投入。無論是對演講或是下棋，都抱
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持著高度興趣。民眾於演講搭配在活動開始時領取到的六子棋導覽手冊，導覽手

冊內包含的資訊讓參與者更能夠快速瞭解六子棋。並且在和主持人交流及對奕中

活用剛學到的六子棋知識。 

 

值得一提的是第三場在苗栗縣開礦國小舉辦，師生踴躍參與，不但人數到達 102

人，更讓人振奮的是，參與者均對六子棋及其科學產生濃厚興趣，都希望之後還

能持續的參與六子棋相關活動和科普相關活動。 

 

在四場活動舉辦結束之後，有 6位參與者獲得六子棋升段証書。以六子棋為題的

科學活動，將趣味與科學相融，吸引民眾的關注與參與，並且將興趣延伸至對科

學的喜愛，我們舉辦的”五十之旅：六子棋探索之旅”在發展和推廣科學及六子

棋這方面可以說是相當成功。 

 

 

98 年 12 月 20 日，斗六市圍棋協會 
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98 年 11 月 12 日，苗栗縣開礦國小 

 
98 年 11 月 12 日，苗栗縣開礦國小 
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98 年 11 月 12 日，苗栗縣開礦國小 

 

98 年 11 月 12 日，苗栗縣開礦國小 
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98 年 11 月 12 日，苗栗縣開礦國小 

 

98 年 3 月 1 日，交通大學工程三館 122 室。 
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98 年 3 月 1 日，交通大學工程三館 122 室。 

 
98 年 7 月 19 日，台中活水圍棋中心 
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計畫成果自評

 

首先，非常感謝國科會提供五十之旅活動的計畫。此計畫的執行成果十分豐碩，

經由這個計畫，這讓更多的參與者，了解六子棋遊戲之背景、緣由、發明背後的

學理依據、及如何做出一項有意義的科學研究。在四場五十之旅結束之後，共有

232個參與者深入瞭解六子棋這個遊戲。我們順利的讓六子棋這個遊戲深層地普

及到台灣各地，並且讓曾經參與過的民眾都對這個新的益智遊戲產生濃厚的興

趣。 

 

最後，值得一提的是︰在舉辦這些活動後，共有6位獲得台灣六子棋協會之初段

資格。目前，台灣僅30多位具有初段資格。 

 

此計畫的活動，可讓六子棋更深層地普及到台灣各地，甚至普及於全世界。由於

六子棋是一項有由國科會協助研發出來的遊戲，這也將有助於提升國科會及國家

正面形象及知名度。 

 

 

 


