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附件三 



摘要 

  「井字遊戲」是很多人從小到大都曾玩過的遊戲，兩人對戰，很快就能分出高下，其實

高手過招下，井字遊戲是會先下者獲勝或是和局。若是改成一人只有三張代表自己的符號牌

，那麼難度就增加了。研究先下者獲勝率是否還是高於後下者。面對原本就有優勢的先下者

，在沒有和局的情況下，後下者如何求勝，還是那只是天方夜譚呢？ 

壹、 前言 

一、 研究動機 

  某天同學們在玩井字遊戲，老師看到後，就問全班要不要挑戰大家的團隊智慧及默

契。比賽是以排為單位，分成兩組「Ｏ」及「Ｘ」，每組前三人分別拿著代表自己組別

的符號牌（Ｏ或Ｘ），每組的第四位選手要從井字內移動自己的符號牌，想辦法讓自己

的符號牌排成一直線（直線、橫線或斜線），先排成一直線的組別就算贏，我們且稱它

為「三子井字遊戲」。因為每個同學都是不可預測的變因，有時明明很快就能勝利的，

就因為緊張或太慢就被逆轉勝或進入延長賽，因為我們想要研究是否有較易獲勝的方式，

為了減少同學之間差異的變因影響，此次研究我們都由兩人互下「三子井字遊戲」。 

二、 研究目的 

（一） 探究「三子井字遊戲」可獲勝的下法。 

（二） 探究「三子井字遊戲」獲勝下法的思考方式。 

貳、 研究設備及器材 

一、 紙。 

二、 筆。 

三、 自製「三子井字遊戲」組：便於遊戲的進行。 

四、 九宮格表單：用於紀錄兩方移動狀況，方便進行分析。 

參、 研究過程 

一、 玩法說明：兩個玩家，一個拿三張○符號牌，一個拿三張Ｘ符號牌，輪流在３

乘３的九宮格子上放入自己的符號牌，三張放完後，就移動九宮格內自己的符



號牌到想要的空位置上，最先以橫的、直的或斜的連線則為勝。 

二、 紀錄說明： 

（一） 為了方便記錄，先下者都是拿○符號牌，後下者拿Ｘ符號牌，第一次下的為紅

色牌，第二次下的為藍色牌，第三次下的為綠色牌。（如圖一） 

（二） 步數計算是以一局來看，以圖一為例，「O」為第一步，即先下者的第一步，

「X」為第二步，即後下者的第一步；「O」為第三步，即先下者的第二步， 

「X」為第四步，即後下者的第二步；「O」為第五步，即先下者的第三步， 

「X」為第六步，即後下者的第三步。 

（三） 下的位置為了方便描述，利用（x , y）來表示。以圖一為例，下的順序依序

為：（1 , 3）（3 , 1）（3 , 3）（3 , 2）（1 , 1）（1 , 2）。 

（四） 名稱說明：（如圖二） 

1. 角位：九宮格頂點位置，即（1 , 1）（1 , 3）（3 , 1）（3 , 3）。 

2. 中心位：九宮格正中間位置，即（2 , 2）。 

3. 邊位：九宮格緊鄰中心位的位置，即（1 , 2）（2 , 1）（2 , 3）（3 , 

2）。 

 圖一      圖二  

三、 先下者有優勢嗎？ 

原始版本的井字遊戲已被不少人證明是對先攻者有利，先者主攻，後者主守。

我們在雙方進行「三子井字遊戲」幾場後，會再進行順序對調，進行相同次數的比

賽，發現大部分還是先攻者有較大機會先連成直線。其中最快的是在五步內先下者

就達成連線。也有同學在玩時，僵持了很久，一直在攻防戰，所以我們針對所出現

的狀況進行討論。 



（一）五步終結賽  

 圖三 

  圖三是五步終結賽的記錄，很明顯的後 下者原本就已處於略

勢，但又沒能下出正確的位置，才會導致提早結束。但這也讓我們研究起這樣的走

法，後下者是否能有一線生機。 

1. 我們從圖三發現當先下者第一步放在角位（1 , 3），後下者第二步放在第一

步的旁邊的邊位（即（1 , 2）或（2 , 3））時，在沒有失誤的情況下，先下者只

要有下在中心位（2 , 2），先下者都會勝。 

    

 

或   

 

或   

2. 先下者第二輪放在對角的位置（3 , 1）（如圖四），後下者就會下在中心位，

這時雙方容易形成拉鋸戰，既要攻，也要守。這種局面常常是失誤造成敗局。 

 

            圖四 

 

(1)先下者勝： 



 

 

(2)後下者勝： 

 

    由「五步終結賽」推論，若先下者下在角位，後下者下在第一步旁的邊位，則

先下者獲勝的機率較高，故先下者有優勢。 

（二） 先下者下在角位，後下者下在第一步鄰近角位。 

  

  

                    圖五 

1. 我們從圖五發現當先下者第一步放在角位（1 , 3），後下者第二步放在第一

步附近的角位（即（1 , 1）或（3 , 3））時，在沒有失誤的情況下，先下者只要

有下在中心位（2 , 2），雙方會形成拉鋸戰。 

2. 先下者第一步放在角位（1 , 3），後下者第二步放在第一步對角的角位 

（3 , 1），在沒有失誤的情況下，先下者只要有下在中心位（2 , 2），雙方會形

成拉鋸戰。若後下者恰好下到（2 , 1）或（2 , 3）就會如三(一)1.般的狀況，先

下者都會勝。 

  由「先下者下在角位，後下者下在第一步鄰近角位」推論，先下者獲勝機率較

高，故先下者有優勢。 

 

（三） 第一步下邊位，後下者第二步下第一步鄰近的邊位 

  

 圖六 

  

1. 我們從圖六發現當先下者第一步放在邊位（2 , 3），後下者第二步放在靠近

第一步的邊位（即（1 , 2）或（2 , 3））時，在沒有失誤的情況下，先下者只要

有下在中心位（2 , 2），就會有兩條可連線的選擇，先下者都會勝。 



   

或  

 

或  

2. 先下者第二輪放在第一步對面的邊位（2 , 1），後下者有下在中心位（2 , 2）

，就會有兩條可連線的選擇，後下者都會勝。 

   

 

或  

  由「第一步下邊位，後下者第二步下第一步鄰近的邊位」推論，誰能搶到中心

位，是致勝的關鍵。因先下者有順序上的優勢，所以先下者有優勢。 

（四）第一步下邊位，後下者第二步下第一步對面的邊位。 

      圖七 

1. 我們從圖七發現當先下者第一步放在邊位（2 , 3）後下者第二步放在第一步



對面 的邊位（即（2 , 1））時，在沒有失誤的情況下，先下者

有下 在中心位（2 , 2），雙方會形成拉鋸戰。 

        

 圖八 

 

 

2. 我們從圖八發現當後下者第二輪放在中心位（2 , 2）時，因為耗損掉一張卡

，會導致第三張符號卡還未下就已經敗了。 

  由「第一步下邊位，後下者第二步下第一步對面的邊位。」推論，在沒有失誤

的情況下，先下者要下在中心位（2 , 2），雙方會形成拉鋸戰。但後下者若要下

在中心位，反而會讓先下者輕鬆得勝。故先下者有優勢。 

（五）第一步下邊位，後下者第二步下第一步旁邊的角位。 

  

  

             圖九 

1. 我們從圖九發現當先下者第一步放在邊位（2 , 3）後下者第二步放在第一步

旁邊的角位（即（1 , 3）或（3 , 3））時，在沒有失誤的情況下，先下者有下在

中心位 

（2 , 2），雙方會形成拉鋸戰。 

     圖十 

2. 我們從圖十發現當後下者第二輪放在中心位（2 , 2）時，在沒有失誤的情況

下，雙方會形成拉鋸戰。 

  由「第一步下邊位，後下者第二步下第一步旁邊的角位。」推論，在沒有失誤

的情況下，先下者並沒有優勢。 



（六）後下者佔中心位 

                               

               圖十一 

  

  圖十一是後下者最快獲勝的一局，因為先下者未能攻下中心位，加上失誤

，所以很快的被對方打敗。若是在沒有失誤的情況下，雙方應會呈現拉鋸戰。 

綜合上面結論，先下者有優勢。 

四、下子的策略 

（一）中心位位於正中央，通過它的連線有四條，所以可以優先下在中心位，增加獲

勝的機會。 

       
有次進行遊戲時，我們發現出現了這樣的狀況。 

     （Ｘ必勝） 

【狀況】先下者第一步就搶到了中心位，但卻成了後下者的必勝之局。 

我們研究了一下，發現後下者在第二步就避開中心位所在的那兩條中心十字的

情況，容易給自己找到出路。 

     或  或 （Ｘ都即將連線） 

 

     或 （Ｘ都要防守Ｏ連線） 

 

  若我們再往前一輪推導。第三步時，先下者也避開中心位所在的那兩條中心十

字。 

 



     或  或 （互相牽制） 

 

     第三輪先下者位置換到（1 , 3）馬上變成必

勝 

    （還可再戰） 

  所以先下在中心位，增加了得勝機會，但不代表一定會獲勝，還是要看自己的

第二輪及第三輪下的位置，因為這會引導對手根據你的位置來做攻守。這也是「三

子井字遊戲」好玩的地方，以為都在掌握之中，但若是沒有做推估步的話，很容易

反而幫了對手的忙。 

（二）知己知彼，百戰百勝。 

  某些人有固定的下子方式，多觀察對手模式，可以針對他們的習慣，思考

一套誘導或較佳的下子策略。 

（三）多多練習與觀察。 

  多和不同的人切磋，多看他人的下子方式，累積經驗，從失敗中累積經

驗，模擬破解之法，久而久之，相信就能使每顆子都讓局面漸入佳境。 

肆、 研究結果 

一、 先下者下在角位，後下者下在第一步旁的邊位。 

（一） 先下者第二輪只要下在第一步避開第二步的同一行（列）任一位置，並有下在

中心位，則先下者必勝，後下者必敗。 

（二） 先下者第二輪下在第一步的對角角位，那在沒有失誤的狀況下，兩者很容易形

成拉鋸戰，不易分出勝負。 

（三） 結論：先下者下在角位，後下者下在第一步旁的邊位，則先下者獲勝的機率較

高，故先下者有優勢。 

二、 先下者下在角位，後下者下在第一步鄰近角位。 

（一） 在沒有失誤的情況下，先下者只要有下在中心位，雙方會形成拉鋸戰。 



（二） 先下者第一步放在角位，後下者放在第一步對角的角位，在沒有失誤的情況

下，先下者只要有下在中心位，雙方會形成拉鋸戰。若後下者恰好下到第一步

旁的邊位就會如研究結果一、(一)的狀況，先下者必勝，後下者必敗。 

（三） 結論：先下者下在角位，後下者下在第一步鄰近角位，先下者獲勝機率較高，

故先下者有優勢。 

三、先下者下在邊位，後下者下在靠近第一步的邊位。 

（一） 先下者只要有下在中心位，則先下者會有兩條連線的選擇，先下者必勝，後下

者必敗。 

（二） 先下者第二輪放在第一步對面的邊位，後下者有下在中心位，就會有兩條可連

線的選擇，後下者都會勝。 

（三） 結論：第一步下邊位，後下者第二步下第一步鄰近的邊位，誰能搶到中心位，

是致勝的關鍵。因先下者有順序上的優勢，所以先下者有優勢。 

四、先下者下在邊位，後下者下在第一步對面的邊位。 

（一）在沒有失誤的情況下，先下者只要有下在中心位，雙方會形成拉鋸戰。 

（二）後下這要下在中心位，反而會讓先下者得勝。 

（三）結論：先下者下在邊位，後下者下在第一步對面的邊位。先下者獲勝機率較

高，故先下者有優勢。 

五、第一步下邊位，後下者第二步下第一步旁邊的角位。 

（一）在沒有失誤的情況下，先下者只要有下在中心位，雙方會形成拉鋸戰。 

（二）在沒有失誤的情況下，後下者要有下在中心位，雙方會形成拉鋸戰。 

（三）結論：第一步下邊位，後下者第二步下第一步旁邊的角位。先下者並沒有優

勢。 

六、後下者佔中心位。 

即便先下者沒有下在中心位，在沒有失誤的狀況下，兩者很容易形成拉鋸戰。 

 

因此，先下者有優勢，而下在中心位更是先下者的致勝關鍵。 

七、先下者有優勢，但每一輪的下子位置也能將優勢引到劣勢，所以每一步子都應該推

估接下來的情勢，可以多和他人切磋，累積經驗，也能多觀察他人在玩時的下子方

式及結果，「三子井字遊戲」不像井字遊戲般無法改變，在第七步開始，移子的過



程中，又能將結果帶到不同方向。 

伍、 討論 

  我們在記錄下子位置時，有同學就說：「有沒有很像我們七年級在畫三視圖？老師

以後可以拿我們下子的位置去出三試圖的題目了。」結果竟然有人想到了立體的井字遊

戲，把井字遊戲從平面變成立體的，應該更難。我們上網一查，原來早就有類似的「立

體四子棋」也是連成線，只是因為是立起來的，所以都會從最下層堆疊起來，要思考的

層面就更多了。還有立體的OX遊戲，突然感覺我們的「三子井字遊戲」好像變簡單多

了。 

  「三子井字遊戲」也能進階玩法，就是第四輪必須要照下子順序去移動，我們

玩過幾次，結果一切都跟預想的不一樣，所以很多同學不願意跟我們玩，我們也想

先把「三子井字遊戲」練到很熟，再去挑戰更高階了。 

陸、 結論 

  「三子井字遊戲」較井字遊戲更多變數，也更好玩，特別是像一開始老師讓我們進

行的以排為組每排人輪流上去下子時，因為下完手中三子，第四輪就可競速去移子，更

增添了比賽的變數，現在井字遊戲變化出很多種的新型玩法，這些都可以讓我們多動動

腦，也可以去建構下一步的局。 

柒、 參考資料及其他 

一、 參考書籍 

（一）康軒111學年度七下數學2-1直角坐標平面。 

（二）康軒111學年度七下數學6-1垂直、線對稱與三視圖 

二、 網路資源 

（一）王曼庭（2016年6月1日）•「OOXX」怎麼玩都沒輸沒贏？ 只要下在「這裡」

就能輕鬆獲勝！中時新聞網有影•取自

https://www.chinatimes.com/amp/tube/20160601003152-261411 

 


