
         第 1–2 章课后练习

—   —简介

 在课程的设计中，我们特意对其内容进行了简化。然而，如果您希望通过更多的例子和更深的讨论来加
强对课程的理解，那么您就来对地方了！本课后练习包含课程第 1章和第 2  章中某些相关内容。

对于各类数学题，我们不仅提供了解题方法的示例，也提供了有关如何设计题目的建议。早期家庭数学
计划认为早期数学教学应该是家庭成员一起做的事情，也就是说让孩子与家长一起参与解题是这一学习
过程的重要组成部分。一旦您掌握了各个题目的窍门您就会发现大多数题目都很容易设计。

本课后练习中的题目难度级别各不相同，接下来您会看到关于如何设计不同难度级别题目的建议和示例。
我们强烈建议您从最简单的题目开始着手，这样就可以让您的孩子通过简单的题目来获得成就感和乐趣。
尽量避免一开始就做太难的题目，因为那样会打击孩子学习的积极性。当您的孩子对数学产生了兴趣和
建立了信心后，您再开始慢慢提高难度。值得注意的是，小孩不一定会对每个题目都感兴趣，所以您也

 不必要求小孩完成所有题目。

本课后练习包含以下内容：

● 第 1 —章 找不同游戏

● 第 2 —章 跳岛-计数

● 第 2 —章 剪纸

● 第 2 —章 关于数字 1和 2的尼姆游戏

● 第 2 —章 点点相连

● 第 2 —章 拼图数独

● 第 2 —章 带有拼图的数字数独

● 第 2 —章 大于号数独

● 第 2 —章 拆谎游戏

● 第 2 —章 15格拼图

–  –法律知识
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第 1 章–找不同游戏
本游戏的规则是让您的孩子从四个物品中找出与其他三个最不相同的一个。以下是一些示例和对应的说
明。孩子们通常会以崭新的方式看待事物，这值得家长们用心去聆听并判断小孩的推理是否既新颖又合
理。

将这四个物品告诉孩子的方法有很多种，其中最简单的方法就是逐个读出来。如果这些物品容易画，那
么您可以把它们画出来。如果这些物品难画，那么您可以在广告或杂志中找出相应的图片并剪裁出来。
除此之外,您也可以从一张包含大量内容的照片中指出照片中的其中四个物品。

当您的孩子练习了一段时间后对游戏有了扎实的认识，您就可以与您的孩子进行角色交换。换句话而言
就是，由您的孩子出题来让您解决。这样他们能从中学到更多东西。一如既往的，他们的推理可能与您
的推理大不相同，因此请您仔细观察。

—  —一组四个

以下是一些帮助您入门的示例:

● 兔子、狗、蝴蝶、枕头－前三个是动物，而枕头不是。
● 香蕉、奶酪、锤子、胡萝卜－锤子是其中唯一不能吃的东西。
● 奶酪、鞋子、外套、衬衫－除了奶酪，其他的都是衣物。
● 红色三角形、带孔的红色正方形、绿色的正方形、无孔的红色正方形－前三个中的任何一个都可
以是与众不同的那个：红色三角形是唯一不是正方形的形状。带有孔的红色正方形是唯一不牢固
的正方形。绿色方块是唯一一个非红色的。

● 狗、猫、狮子、金鱼－狮子是清单上唯一一个不能当宠物的动物，而且它也比其他动物大很多。
或者，其中三个各有四条腿并且生活在陆地上，然而鱼没有腿并且生活在水中。

● 玫瑰丛、橡树、枫树、松树－除了玫瑰丛，其他的都是树。
● 长凳、桌子、沙发、凳子－桌子是唯一一个不是用来坐的家具。或者，沙发比其他的柔软。
● 树皮、喇叭声、彩虹、单击－彩虹是唯一没有声音的。
● 袜子、裤子、牙刷、帽子－牙刷是唯一一个不是用来穿的东西。
● 椅子、雨伞、沙发、凳子－雨伞是唯一一个不是用来坐的物品。
● 蚂蚁、猪、蜘蛛、草蜢－猪是唯一一只不属于昆虫的动物。

您也可以使用图片代替文字来进行这个游戏。您平时可以养成从广告、杂志或者其他地方剪裁图片的习
惯，以便您使用这些图片来玩这项游戏。



第 2 章–跳岛-计数
这些题目中标有编号的岛屿（圆）由桥梁（线）连接。玩家需要解决的问题是要找到一条路径按照顺序

 连接起各个岛屿。

在最简单的版本中，从 1到 7所有的数字都已经填好。您可以通过从 1以外的其他数字开始并省略一些
 数字来对这个游戏稍作改变。

一旦您的孩子对计数建立起了信心，那些填满了数字的版本都会显得很简单。从这些简单的题目开始练
习是个好策略，因为有助于建立解决游戏的信心。相对而言，更具挑战性的是那些省略了部分数字的题
目。

一开始只需省略几个数字，然后慢慢省略更多数字，这样就可以让您的孩子循序渐进地解决这些游戏。

 这两个游戏中的相邻的数字被省略掉了，这个填写起来相对容易。 1必然与 0和 2相邻，然而这样的位
 置只有一个。 3旁边是 2和 4，并且 1填上后只有一个位置满足填 3  的要求。 5肯定是在 4和 6之间。

 第二个题目相对来说要难一些。 3必须与 2和 4  相邻，因此只有一个位置可选。 5必须紧挨着 4，所以
 现在只有一个地方。 6必须靠着 5。最后，剩下的位置一定是 0。

为了使这道题变得更加困难，我们可以删除 1以及一些桥。您可以尝试各种变化，也可以让您的孩子参
与到设计之中。



 

第 2 章–剪纸

 通过对一张纸折叠并剪裁来进行设计，这就叫做剪纸艺术。

—  —对折

将纸张对折一次，然后将其裁切，即可创建出新的图案，并且其中一侧与另一侧镜像对称。尝试切出脸
孔、灯或几何形状。以下两个例子是一颗星星和一棵树，其中左边是对折时，右边是展开后的图案。

—  —两次对折

对折纸张一次，然后在垂直方向再对折一次，展开后的将会是两组镜像对称的图形。通过这个方法您可
以制作出花朵等形状。以下的图形中，左图是折叠了两次之后剪裁出的形状，右图是展开后纸张的形状。



—  —三折

您可以尝试各种折叠和裁剪方式。下图是通过先将纸张折叠两次，然后再将其对角线折叠到先前折叠的
一角而得到的。

—  —雪花

这是六边雪花的制作流程。虽然乍一看步骤不少，但请不要被吓到。其实您只需稍加练习，就熟能生巧。

 

首先，取一张标准纸并在一个角上折叠，使标记为 A

和 B的两面相交。将折痕留在原处，并沿标记 C的线
切割。

取产生的三角形并将其对折，以使 AB和 C边重叠。

在此三角形中放置一个临时折痕，并使用该折痕
标记侧面 ABC的中间，然后恢复临时折叠。



在折叠 F线条时，您要同时调整 G线条的位置，以
便让 G线条可以将 ABC和 F  所构成的角度平分。

沿 G线条折叠时要往下方进行折叠，以使新折叠的纸
在其他纸的下面。

尽管并非绝对必要，但最好沿着红色虚线剪掉顶部，因为顶
部区域的纸参差不齐、分布不均。

最后，将这个三角形对折。您现在终于可以开始正式您的设计了！

尽情享受尝试各种不同的裁切和颜色组合所带来的乐趣！



第 2 章–关于数字 1 和 2 的尼姆游戏

—   —游戏规则

选择一个目标数字（例如 10）。让您的孩子选择是他先开始还是您先开始。从 0开始，在每回合中，一
个人选择在当前数字上加 1或 2  ，第一个达到目标数字的人获胜。

此游戏也可以用减法来进行：从目标数字开始（例如 10），在每回合中，玩家选择减去 1还是 2。第一
个达到 0的人获胜。

该游戏的另一个玩法是：被迫达到目标数字或超过目标数字的玩家并非获胜，而是输了。您还可以尝试
看看如果允许玩家每回合增加（或减去）1、2或 3会发生什么情况。

—  —了解游戏

这款游戏无需进行任何分析，它本身就很有趣，而且您的孩子可以通过该游戏来练习 1和 2的加减法。
除此之外，当您的孩子准备好时您可以通过这个例子展示两个解决问题的好技巧：1）从更简单的示例

 中学习， 2）寻找规律。

该游戏的任何版本都可以通过这种方式进行学习。让我们看一个例子：从 10开始做减法，得到 0的人获
得胜利。这个游戏的难点是 10离 0太远了。所以，让我们看一个更简单的版本。当要求孩子这样做时，
他们通常建议从 5或 6开始（从 1开始似乎是荒谬的，但这实际上是他们应该做的！）通常最好是尽可
能从简单的开始（这意味着从 1开始）。如果这是您先走并且计数为 1，那么通过减 1您就可以获胜。
再试试别的数字。如果计数为 2，您可以通过减 2获胜。如果计数为 3，那么您必输无疑，无论是减去 1

还是 2，您都将对手置于必胜之地。如果计数为 4，您将获胜。因为您将减去 1，并将对手置于必败之地。
以此类推，我们可以建立如下表格：

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

赢 赢 输 赢 赢 输 赢 赢 输 赢

从该表可以看出规律：每三个连续的数字对应的结果都是相同的。所以每当从 10开始，您就应该先减
去 1。让人感到欣慰的是，无论问题多复杂，一旦您从问题的简单版本着手，您就可以轻松快捷地寻找
到规律而无需进行复杂的分析。现在您已成为尼姆游戏大师了，从任何数量开始该您都知道该怎么做！
这个基本游戏的任何版本都同样容易分析。

那么现在问题来了：为什么重复的输赢规律是数以 3 “ ”计？一旦一个玩家被困在了 输 的数字（即是 3的
倍数）上，那么此后的每一回合两个玩家所减数字之和都可以是 3。因为如果占下风的玩家减去 1，则
占上风的玩家可以减去 2；如果占下风的玩家减去 2，那么占上风的玩家可以减去 1。这样一来占下风的

“ ”玩家会一直被困在 输 的数字上。



第 2 章–点点相连

—  —用点描绘日常用品

通过连接带有编号的点来进行有趣的绘图。一种方法是先画一个简单的图，例如一个房子，然后擦除掉
其中一些直线，并用带编号的点来代替它们。如果将这些点按顺序连接起来就可以重现原图。

—  —制作带有角度的几何图案

在一个角的两侧分布着对应两组相同编号的点，通过连接两两相同编号的点就可以制作抽象的集合图形。
您也许在作画的过程中根本不需要用到这些编号，如果是这样的话您可以将数字省略掉-这样就可以让设
计看起来更加整洁。您可以通过让孩子用彩色绘画来让图案看起来更加丰富多彩。从网络上您可以在纱
线画的类别中找到很多相关的例子。最右边这个圆形图案是通过在线段的一端连接一个点并在另一端连
接两个点来实现的。



—  —用圆圈制作图案

这是上面提到的最后一个方案的特例。将一定数量的点（比如说 8或者 9个）均匀地分布在一个圆上，
然后让您的孩子按数字的顺序连接各个点，或者每隔一个或者两个点来连接。如果想让这个游戏进行地
更加容易，您可以在一块纸板或木头上钉上图钉来代表各个点，然后用细线在图钉之间编织图案。

如果您的孩子对他制作的图案感兴趣，不妨进一步去思考一下这些问题：对于一个有 8个点的圆，为什
么通过每跳 1、3、5或 7步的连接方法只需要用到一条线就可以把所有点连接满，然而如果是，每跳 2、
4或者 6步则需要用到 2条甚至 6条线。类似地，对于一个有 9个点的圆，为什么每跳 1，2、4、5、7或
8步连接只需要用到 1条线，而对于 3或者 6步连接则需要用到 3条。虽然对于小孩子来说它们还太小，
大概难以理解 2、4、6与 8有共同的因数，而 3、6和 9 ——有共同的因数 但是，这个游戏能给他们日后
的思维方式埋下启蒙的种子。



第 2 章–拼图数独

—   —简介

这是您孩子的第一个数学游戏，这很酷！这也意味着您应该非常缓慢地进行练习，以使您的孩子获得很
多成功和乐趣，并且很少感到沮丧。

这些 4x4拼图数独的规则非常简单。每个拼图中有四种不同类型的符号。每种符号都应该出现在拼图的
每行、每列以及每个 2 x 2角中。建议使用可移动的卡片来制作拼图，因为这样能让您的孩子轻松地尝试
寻找解决方案。

您制作的第一个拼图应该在每一行中都缺少一种符号。一旦您的孩子理解并弄清楚了这些游戏，您就可
以尝试更具挑战性的游戏，但请循序渐进。

创建这些游戏最简单的方法是从完整的数独开始，然后删除一些符号。为了帮助您做到这一点，下面提
供了许多完整的数独。接下来，我们提供了一系列方法指导您如何从完整的数独中创建您自己的新数独。

—  —完整的数独

在给您完整的数独例子之前，值得注意的一点是：您可以通过交换任意一种图案类型来创建额外 23个
不同数独。例如，您可以通过替换圆形和三角形或者替换菱形和正方形来创建一个新的数独。

下面的示例彼此之间各不相同，并且不能通过图案替换来得到另外一个。因此您可以通过上述的交换方
法从示例中创建更多数独。



—  —利用完整的数独创建新数独的方法

在完成数独游戏后，您可以使用以下任何方法来创建具有独特解决方案的新数独。一般来说，删除的图
案越多，难度就越大。

● 从每一行或每一列中删除一个图案。
● 从每个 2 x 2角删除一个图案。
● 从整个拼图中删除所有一种图案。
● 从 1个 2 x 2角移除所有图案。
● 删除一整行和一整列。
● 删除所有一种图案，以及其他每种图案。
● 从两个 2 x 2相对的角上移走所有图案。
● 从两个 2 x 2个相对的角中删除所有图案，并从其他两个角中的每个令牌中删除 1个图案。

当然，以上并不是全部方法，我们只是将一些常规的方法列出来以供您参考，以帮助您快速创建数独。
您完全可以自己尝试运用一些其他的方法来创建新的数独。



第 2 章–带有拼图的数字数独

数字数独类似于图形数独，唯一不同的是数字代替了图形。如果您的孩子尚未准备好识别数字，您则可
以改用不同数量的点来代替数字。为避免涂改，建议您使用带有编号（或虚线）的纸条来辅助解题。

对于 4 x 4拼图，每个行和列的编号从 1到 4一次。同样，每个标记的子区域都有 1到 4  的数字。

首先从一个完整的拼图开始，使用可移动的带编号的纸，然后移走一些纸，为您的孩子创建这些拼图。

— 4 x 4  —拼图

由 2 x 2子区域组成的 4 x 4拼图与之前给出的图形数独完全相同。您可以翻回之前的页面去查看这些题
目的解决方案。要将图形数独转换数字数独版本，只需要用不同数字来替换不同彩色形状。例如，红色
1代表圆圈、2代表橙色三角形、3代表紫色菱形、4代表蓝色正方形。



— 5 x 5  —拼图

由于这种类型的题目太多了，我们无法穷举出所有可能性的组合。举出这些例子的目的是想让您了解其
中的规律。您的孩子可能会喜欢尝试用不同的方法来将 5 x 5的正方形切成 5片各含有 5个小正方形的子

 区域。

由 5 “ ”个小方块组成的区域称为 五格拼版 ，使用它们来制作拼图会很有趣。也许您可以从一张厚的彩色
 纸上切出一些五格拼版，然后看看可以做些什么设计！

— 6 x 6  —拼图

好了，您现在已经对这个游戏有初步的了解了。实际上还有很多类似的拼图！这里我们展示了几个 6 x 6
的拼图，可以为您提供一些想法。像之前一样，与您的孩子参与其中，并且尝试一起设计一些自己的游
戏。



第 2 章–大于号数独

——大于号数独谜题的基本规则与常规数独大致相同 每个数字在每一行、每一列以及每个子区域中只能
 出现一次。此外，如果单元格中的数字必须符合数值之间的小于或大于号所规定的条件。

——您可以基于之前所完成的常规数独来制作这些大于号数独 本教材中前面提供的所有示例数独都会对
创建这些新的谜题很有帮助。在相同几何形状的空白网格上插入大于和小于符号。如果省略所有数字并
输入所有不等式（小于或大于），通常很容易解决游戏。对于您的孩子来说，一个有用的策略是首先寻
找最小和最大数字应该放在什么地方。

当您的孩子第一次学习如何解决这些游戏时，请先填入所有不等号和部分数字。逐渐地，开始省略更多
的数字和一些不等号。



第 2 章–拆慌游戏

某人先进行一段陈述，而其他玩家则负责证明此人在撒谎，比如通过找到举反例来拆穿谎言。

— —几乎总是正确的简单陈述

一种说法是说某些事情总是正确的。以下是此类型说法的一些例子，后面包含了简要说明为什么它们是
谎言。

●  ——所有卡车都有四个轮子。 大型卡车通常有 6个、10个，甚至更多的车轮。
●  ——所有矩形都是正方形。 矩形的边长不必相同。
●  ——所有的鸟都能飞。 鸵鸟、鸸鹋和鹬鸵是不会飞的鸟。
●  ——月亮仅在晚上可见。 在白天经常可见月亮。
●  ——所有形状均具有直边。 圆没有直边。
●  ——所有游乐场都有秋千。 有些游乐场没有秋千。
●  ——所有房间都有椅子。 卧室和浴室通常没有椅子。

— “几乎总是正确的 如果......那么......”  —陈述

另一种声明形式为「如果__，则___」。以下是一些示例，其中简要讨论了它们为什么是谎言。

●  ——如果今天是星期一，那今天就要上学。 有些星期一是假期，有些星期一在暑假。
●  ——如果我三个小时不吃饭，那我就饿了。 大多数人可以睡三个小时以上，并且不会饿着肚子。
●  ——如果一个人比某人高，那么高的人比矮的人老。 孩子长大后通常会比父母高。
●  ——如果阳光明媚，那就是温暖的一天。 冬季可能天晴又寒冷。
●  ——如果某人迟到了，那一定是发生了一些坏事。 有时人们会由于粗心或无法控制的原因（交通，
恶劣的天气，汽车故障）而迟到。



第 2 章–15 格拼图

—   —拼图说明

这个游戏的经典版本以由 5条水平和垂直线形成的 4 x 4的正方形空网格开始。使用一组 15张纸，其大
小为网格正方形，并从 1到 15对纸进行编号。这个游戏的开始是有人将纸放在网格上。游戏的目的是在
仅使网格的右下角为空的情况下使纸张有序。为此，如果一张纸与空的正方形相邻，则可以将其移动-在
这种情况下，可以将其滑入该空间。取决于人如何设置拼图，拼图可能可以解决，也可能无法解决。

4 x 4的网格对于初学者来说太难了，因此从较小的网格开始。网格可以小到 2 x 2，也可以大到孩子想要
的大小。编号的纸张数总是比网格的尺寸少一。例如，在 2 x 3的网格上，使用从 1到 5的卡片。

要设计这些拼图，您有两个选择。第一种是将正方形随机放置，在这种情况下，这个拼图有 50%的几率
是可解决的。另一种方法是，您可以先将纸张放置在最终完成的位置，然后随机按照游戏规则移动纸张。
这样就可以保证拼图是可解决的。

—  —进行游戏

让孩子玩这个游戏的一个主要原因是让他们乐在其中，直到他们不小心解决了问题，并且还可以从中练
习按顺序排列数字。尽管目标很简单，但您可能会开始好奇这个的更深层的用意。

解决问题的常见方法是从简单的问题或示例中学习。所以，让我们开始吧。

最小的示例是 2 x2。对于这种大小，很明显，行最终要么是 1 2; 3 0，或者是 1 3; 2 0

第二小的是 2x3。对于这个尺寸，可以先把 1和 4移到最左侧一列中。完成此操作后，您的拼图将看起
来像 1 _ _  ； 4 _ _。完成最后的四个正方形，就像处理 2 x 2的情况一样。

2 x 4拼图的处理方法与此类似。首先把 1和 5移到最左侧一列中。接下来，将 2和 6放在左侧第二列，
而先不要管 1和 4。最后解决 2 x2。

目前为止我们已经清楚了如何解决 2行拼图，那么超过 2行的应该怎么办？比如说对于 3行的拼图，您
可以通过从正确排列第一行着手。之后，维持第一行现状，接下来的就和解决两行拼图一样了。

同样，如果有 4行，则先进行第一行，然后进行第二行（不影响第一行），然后再像以前一样完成最后
两行。



—  —这个拼图可以解决吗？

很好，您现在已经掌握了一种简单的方法来解决拼图。那么下一个问题来了：我怎样才能看一下拼图就
知道它是否可以解决呢？

为了使答案的描述尽可能简单，如有必要，请快速执行一些操作，以将空白正方形放在底行中。接下来，
——在长列表中列出行的列表 第一行列在第一位，第二行列在第二行，依此类推，最后一行列在最后。

当您列出最后一行时，请忽略空的正方形。

拿这个长长的清单，计算其中的反转次数。当列表中较早的数字大于列表中较晚的数字时，这称为取反。
如果求反数是偶数，那么这个游戏就可以解决。如果是奇数，则不是。

以本讨论开始时的 3 x 3拼图为例。首先将 4移至第二行。然后，列表为：6 1 2 4 8 5 3 7。此列表中有 10

对数字是顺序颠倒的：6 1, 6 2, 6 4, 6 5, 6 3, 4 3, 8 5, 8 3, 8 7, 和 5 3。因为颠倒数字的对数是偶数，所以这
个游戏是可以解决的。

为什么该规则有效？我不会在这里进行详细的推论。关键思想是每次移动时都要留意颠倒数字的对数。
事实证明，如果您把空格放到最后一行中，那么在进行任何一步移动之后，颠倒数字的对数始终以偶数
变化。因此，如果颠倒数字的对数是奇数，那么这个拼图永远不可能按顺序排列。


