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数理围棋入门课程完整教学大纲 

Mathematical Go Foundations 

12 周教师执行版   适用于 K 至 5 年级零基础及初学者  

 

课程定位 

本课程以围棋为学习载体，把规则学习、棋盘实战与计数、空间定位、图论、逻辑、几何、组合、优化和多步

推理结合起来。完成课程后，学生不仅能够独立完成 9×9围棋对局，还能用数学语言解释气、连接、眼、地盘

与棋形效率，并养成先观察、再提出候选方案、计算后果、比较选择和复盘验证的思考习惯。 

学习本课程对学生的收益 

能力领域 学生将获得的具体收益 课堂中的可观察表现 

数学思维 
把棋盘问题转化为计数、数列、面积、周长、分类与优化问题

。 
能够发现规律，并用图、表、算式或语言说

明。 

逻辑推理 学习如果那么、必要条件、充分条件、证明与反例等基本推理

方式。 
回答不仅给结论，还能说明条件、理由和反

例。 

空间推理 提升对坐标、相邻关系、边角中央、棋形与区域边界的观察。 
能够准确描述位置，辨认棋块并比较不同形

状。 

多步计算 从只看眼前一步，逐渐过渡到预测对手回应及后续两至三步。 落子前先提出候选点，再口述可能变化。 

策略与决策 在有限时间和棋子资源下比较风险、收益、急场与大场。 能够比较两个以上方案，并说明选择依据。 

专注与自我管理 
通过轮流落子、规则检查和完整对局练习持续注意与行动控制

。 
减少冲动落子，逐渐形成观察、候选、计算

、决定流程。 

抗挫与复盘 把失误视为可分析的信息，学习从失败变化中寻找更好方案。 不只关注输赢，能指出一处好棋和一处改进

。 

表达与合作 通过同伴讲解、质疑、裁判和复盘训练清晰表达与倾听。 能尊重对手，并用完整句解释自己的思路。 

 

建议开课设置 

项目 建议 
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项目 建议 

课时 12 周，每周 1 次；每次 45 分钟 

班型 4 至 8 人小班；零基础与初学者 

主要棋盘 9×9 为主；高年级后半程可体验 13×13 

适用年龄 K 至 5 年级；按 K 至 2 与 3 至 5 分层 

教学目标 围棋规则与实战能力＋数学建模与逻辑表达 

建议成果 学习档案、单元挑战、期末综合挑战赛与个人反馈 

 

目录 

 一 课程目标与学习成果 

 二 教学原则与分龄设计 

 三 12 周课程总览 

 四 逐周详细教案 

 五 课堂组织与差异化教学 

 六 学习评价与结课标准 

 七 教具材料与教师准备 

 八 家庭练习与家校沟通 

 九 后续进阶课程路径 

一 课程目标与学习成果 

1 围棋知识与技能 

 认识交叉点、边角中央、黑先白后等基本规则。 

 理解气、棋块、连接、切断、打吃、提子、禁入点和打劫。 

 理解真眼、假眼、两眼活棋以及最基础的死活判断。 

 理解地盘、棋子效率、强弱棋、大场与急场的初步概念。 

 能够独立完成一盘 9×9 对局，正确提子并在教师支持下计分与复盘。 

2 数学与逻辑能力 

 使用行列或坐标准确描述棋盘位置与相邻关系。 
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 通过气的变化学习计数、分类、数列和简单代数表达。 

 把棋子视为顶点、连接视为边，直观理解连通分量。 

 使用如果那么、必要条件、充分条件、反例等语言表达推理。 

 比较面积、周长、边界成本与棋子效率，形成初步优化意识。 

 建立候选点，进行一至三步计算，并用简化决策树解释选择。 

 通过估算、差值和局面比较做出全局决策。 

3 学习习惯与表达 

 落子前执行观察、候选、计算、决定四步流程。 

 说出答案之外，还能说明理由并检查反例。 

 尊重对手、遵守轮流落子和比赛礼仪。 

 用复盘区分结果与决策质量，能指出一处好棋和一处可改进之处。 

二 教学原则与分龄设计 

原则 课堂落实方式 

围棋到数学再回到围棋 先用棋局产生问题，再抽象规律，最后用规律解决新棋局。 

先操作后符号 先摆棋、圈气、移动标记，再引入公式、图或逻辑词。 

重视解释 教师持续追问为什么、是否总成立、能否举反例。 

短讲解高互动 连续讲解尽量不超过 8 分钟，穿插竞猜、摆棋和同伴讨论。 

计算深度递进 从一步结果逐渐过渡到两步、三步和分支比较。 

过程优先 评价观察、推理与复盘，不只评价输赢。 

 

分龄调整 

维度 K至 2年级 3至 5年级 

语言 多用气球、房间、道路等直观比喻 使用坐标、集合、连通、条件、优化等术语 

记录 圈画、贴纸、口头解释 表格、算式、简单图示和完整句解释 

计算 以一步和两步为主 稳定两至三步，比较多个候选分支 

棋盘 全程 9×9 9×9 为主，后期可体验 13×13 
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维度 K至 2年级 3至 5年级 

挑战 数气、找连接点、判断能否逃跑 归纳公式、构造反例、比较效率与策略 

 

三 12 周课程总览 

周 围棋主题 数学与逻辑主题 核心成果 

1 认识棋盘与落子 坐标 行列 空间定位 准确落子并描述位置 

2 气与棋块 计数 集合 找规律 数气并发现直线棋块规律 

3 连接与切断 图论 连通性 识别棋块与关键连接点 

4 打吃与提子 条件逻辑 状态变化 判断一手后气数和提子结果 

5 逃跑与追击 逆向推理 从生存目标倒推落点 

6 连续追击与打劫 多步计算 决策树 比较两至三个分支 

7 眼与活棋 必要与充分条件 解释两个真眼为何能活 

8 基础死活 证明与反例 做眼 破眼并验证结论 

9 围地与计分 面积 周长 差值 正确数地并比较形状 

10 棋形与效率 优化 边界成本 用较少棋子控制较大空间 

11 全局选择 估算 机会成本 比较大场 急场和候选点 

12 综合挑战赛 综合问题解决 完成数学挑战 实战与复盘 
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四 逐周详细教案 

第 1 周 认识棋盘与落子 

数学连接  坐标 行列 空间定位 

学习目标 

 认识交叉点、边、角与中央 

 按黑先白后轮流落子 

 用坐标或行列语言描述位置 

核心课堂活动 

 棋盘寻宝：按教师口令找点 

 相邻点分类：上下左右，不含斜线 

 9×9 首次迷你对局 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

坐标寻宝单：标出 5 个指定点，并写出一个角点和一个中央点。 

达标证据 

能正确指出交叉点并完成轮流落子。 

第 2 周 气与棋块 

数学连接  计数 集合 数列 
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学习目标 

 理解气是与棋子上下左右直接相邻的空点 

 准确计算单子与相连棋块的气 

 观察直线排列 n颗棋的气数规律 

核心课堂活动 

 用彩色圆点标出每一口气 

 记录 1、2、3、4 颗直线棋块的气数 

 讨论并验证 L(n)=2n+2 的适用条件 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

画出三种 3 颗棋形，分别数气；高阶学生说明公式何时不成立。 

达标证据 

准确数气，并能说明重复相邻点为什么只计一次。 

第 3 周 连接与切断 

数学连接  图论 连通性 

学习目标 

 区分相连与仅仅靠近 

 识别一个局面中的不同棋块 

 理解关键连接点与断点 
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核心课堂活动 

 棋子作顶点、相邻作边，画简化连接图 

 寻找连通分量 

 连接或切断选择题 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

在给定棋盘图上用不同颜色圈出所有棋块。 

达标证据 

能正确识别棋块并说出连接一组棋子的最少关系。 
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第 4 周 打吃与提子 

数学连接  条件逻辑 状态变化 

学习目标 

 理解只剩一口气即打吃 

 正确执行提子 

 使用如果落在 X那么对方剩 Y 口气的句式 

核心课堂活动 

 打吃侦探：寻找所有可打吃棋块 

 落子前后气数表 

 真假判断与反例 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

完成 6 道一步打吃题，并写出两道如果那么句。 

达标证据 

能判断合法提子，且不漏提、不误提。 

第 5 周 逃跑与追击 

数学连接  逆向推理 

学习目标 

 识别被打吃后的逃跑点 

 区分延长气与无效逃跑 
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 从不能被吃的目标倒推 

核心课堂活动 

 先看终点再倒推一步 

 攻方与守方轮换 

 比较 A 与 B 两个逃跑点 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

完成 4 道逃跑题，每题解释为何另一个点不如最佳点。 

达标证据 

多数局面能找出有效逃跑点并说明气数变化。 

第 6 周 连续追击与打劫 

数学连接  多步计算 决策树 

学习目标 

 预测两至三手后的局面 

 用分支图记录候选点 

 掌握劫的基本规则与禁止立即回提 

核心课堂活动 

 看两步不落子：先口算再摆棋 

 简化决策树：A 或 B，对手回应，再比较 

 劫争角色演示 
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建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

画一棵含两个首选分支的决策树；完成 2 道连续追击题。 

达标证据 

能口述至少两步变化，遵守基本劫规则。 
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第 7 周 眼与活棋 

数学连接  必要条件与充分条件 

学习目标 

 认识眼、真眼与假眼 

 理解两个独立真眼足以存活 

 避免把任何空点都称为眼 

核心课堂活动 

 眼形分类卡 

 对方能否同时填满所有气的推理 

 寻找假眼反例 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

判断 8 个眼形，并为至少两题写出理由。 

达标证据 

能区分基础真眼和明显假眼，解释两眼活。 

第 8 周 基础死活 

数学连接  证明 反例 局部搜索 

学习目标 

 运用做眼与破眼方法 

 先找对方最强回应 
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 用逐步验证支持死活结论 

核心课堂活动 

 角部三至五子简单死活 

 一题多解：找出失败变化 

 同伴质疑与反例检查 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

完成 4 道死活题，每题标出第一手及对方最强回应。 

达标证据 

能避免只看自己的下一手，形成攻守交替计算。 

第 9 周 围地与计分 

数学连接  面积 周长 差值 

学习目标 

 理解被稳定围住的空点构成地 

 在简化规则下完成 9×9 计分 

 比较相同面积的不同边界成本 

核心课堂活动 

 方格纸数面积与边界 

 真假地盘分类 
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 计算黑白差值并判断领先方 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

设计两个面积相同但周长不同的围地形状。 

达标证据 

能在整理后的局面中正确计数并求差。 
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第 10 周 棋形与效率 

数学连接  优化 资源配置 

学习目标 

 理解棋子不能过密也不能过散 

 比较单位棋子控制空间 

 识别基本好形与低效重复 

核心课堂活动 

 限定 6 颗棋围最大空间 

 A、B 棋形效率投票并举证 

 实战记录重复或过密落子 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

改进三个低效棋形，并说明节省了什么资源。 

达标证据 

能以空间、气或连接为依据比较两个棋形。 

第 11 周 全局选择 

数学连接  估算 差值 机会成本 

学习目标 

 区分局部急场与全局大场 
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 估算不同落点价值 

 形成至少两个候选点再决定 

核心课堂活动 

 十秒局势扫描 

 候选 A、B、C 比较表 

 落子前观察清单实战 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

复盘一盘 9×9 棋，圈出一处急场和一处大场。 

达标证据 

能提出两个合理候选点，并给出选择依据。 

第 12 周 数理围棋综合挑战赛 

数学连接  综合问题解决 

学习目标 

 整合规则、计数、逻辑、几何与决策 

 独立完成 9×9 对局与基础计分 

 用清晰语言完成简短复盘 

核心课堂活动 

 数学与规则挑战站 



16 

 9×9 循环赛或瑞士制迷你赛 

 个人复盘：好棋、疑问、下一目标 

建议流程 

环节 时间 执行要点 

唤醒与复习 5 分钟 快速题或摆棋复盘上周概念 

新概念探索 8 分钟 示范 提问 学生操作 

数学抽象 7 分钟 记录规律 图示或逻辑表达 

推理挑战 7 分钟 独立思考 同伴解释 反例检查 

迷你对局与复盘 15 分钟 带观察任务对局并复盘 

出口题 3 分钟 口头或纸笔检查本周目标 

 

家庭练习 

无书面作业；整理个人学习档案并完成家庭展示。 

达标证据 

完成对局、正确遵守规则，并能解释至少一个关键决定。 

五 课堂组织与差异化教学 

标准 45 分钟课堂结构 

模块 时间 教师动作 学生产出 

Go Puzzle 5 分钟 展示不立即公布答案的局面 观察并提出初步猜想 

Go Concept 8 分钟 用磁性棋盘示范并检查规则 摆棋 数气 说明变化 

Math Discovery 7 分钟 引导记录 分类 归纳或画图 规律 算式 图或逻辑句 

Reasoning Challenge 7 分钟 追问为什么 是否总成立 证据 反例或分支比较 

Mini Game 15 分钟 巡视并记录典型决策 完成带观察任务的 9×9 对局 

Reflection 3 分钟 收集出口题并布置练习 一句发现和一个问题 
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45 分钟课堂执行说明 

各模块紧凑衔接，讲解与操作交替进行。数学探索和推理挑战各保留 7 分钟，迷你对局与复盘保留 15分钟，

最后用 3 分钟完成出口题与学习反思。 

差异化策略 

学生表现 支持方式 提升任务 

规则尚不稳定 缩小局部范围；使用气标记；让学生边说边摆 同一概念换一个新棋形独立完成 

计算容易跳步 使用我走 对方走 我再走三格记录纸 先不落子完成两步想象 

数学表达困难 提供句型：因为 所以；如果 那么 要求说明适用条件并找反例 

棋力明显领先 增加对手最强回应与多候选比较 设计一道题并给出答案与错误选项 

注意力时间较短 每 8 至 10 分钟切换操作形式 担任摆棋员 计时员或规则裁判 

 

六 学习评价与结课标准 

评价结构 

项目 占比 证据 

课堂参与与规则习惯 20% 轮流落子 提子准确 礼仪 专注 

每周推理与数学记录 25% 练习单 规律表达 图示 反例 

围棋技能挑战 25% 数气 连接 打吃 死活 围地 

期末对局与复盘 30% 独立对局 计分 关键决定解释 

 

结课能力量表 

维度 起步 达到预期 超出预期 

规则 需频繁提醒 能独立遵守主要规则 能发现并解释他人规则错误 

局部计算 主要看一步 稳定计算一至两步 能比较三步或多个分支 

数学表达 给答案但理由不完整 能用图 算式或完整句说明 能概括条件并构造反例 
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维度 起步 达到预期 超出预期 

策略选择 常凭直觉立即落子 能提出两个候选点并比较 能结合局部紧急性与全局价值 

复盘 只关注输赢 能指出一处好棋与一处改进 能重建关键变化并提出新方案 

 

建议结课标准 

 完成一盘 9×9 对局，主要规则错误不超过一次且能自我纠正。 

 在基础局面中正确完成数气、棋块识别、一步打吃和基础眼形判断。 

 能展示至少一个数学规律或模型，并说明它适用的棋形条件。 

 复盘时能指出一个关键选择、一个替代方案及其可能后果。 

七 教具材料与教师准备 

类别 建议配置 

围棋教具 每 2 人一套 9×9 棋盘与棋子；教师演示棋盘；备用 13×13 棋盘 

数学工具 方格纸 彩色圆点贴 可擦笔 坐标卡 决策树记录纸 

练习材料 每周挑战单 出口题卡 死活卡 棋谱记录表 学习档案夹 

课堂管理 计时器 分组牌 角色卡：黑棋 白棋 记录员 规则裁判 

教师课前准备 预摆 3 至 5 个示例局面；准备一个常见错误；确定基础题与挑战题 

安全与收纳 棋子分盒计数；低龄班明确棋子不可入口；下课按颜色和数量归位 

 

八 家庭练习与家校沟通 

家庭练习原则 

 每周 10至 20分钟即可，优先保持规律性。 

 作业由一道规则或计算题、一项解释任务和一盘可选对局组成。 

 家长先问你看到了什么和为什么，不急于告诉答案。 

 鼓励孩子记录失败变化；错误是复盘材料，不等于能力评价。 



19 

每四周家校反馈模板 

反馈项 建议写法 

本阶段掌握 列出 2 至 3 个可观察能力，例如能准确识别棋块并数气 

思维亮点 描述一次具体的比较 推理或反例发现 

下一步目标 只设 1 至 2 项，例如落子前稳定提出两个候选点 

家庭支持 给出一个 10 分钟内可完成的活动或对话问题 

 

九 后续进阶课程路径 

阶段 适合学生 围棋重点 数学与算法重点 

Level I Mathematical Go 
Foundations 零基础至初学者 规则 气 连接 死活 围地 9×9 计数 坐标 图论启蒙 逻辑 面积 优化 

Level II Mathematical Go 
Reasoning 完成 Level I 或有基础 布局 棋形 手筋 攻防 官子 13×13 组合 分类 决策树 估算 机会成本 

Level III Mathematical Go and 
AI 

4 至 8 年级且具备稳定棋

力 
19×19 棋谱分析 形势判断 

博弈论 Minimax 概率 蒙特卡洛树搜

索 神经网络概念 

 

课程衔接建议 

Level I 结束后，可依据结课量表将学生分为巩固组与进阶组。巩固组继续强化规则、数气和一步死活；进阶组

进入 13×13，在保持数学解释的同时增加布局、手筋和全局判断。Level III 不以编程基础为前提，可先用纸笔

决策树和模拟实验理解算法，再逐步过渡到简易代码或可视化工具。 

附录 教师提问句库 

 你先看到了哪些棋块？每一块各有几口气？ 

 你有哪两个候选点？它们分别会发生什么？ 

 如果对方走最强的一手，你的计划还成立吗？ 

 这个结论总是成立吗？需要什么条件？ 

 能否画图、列式或举一个反例来说明？ 

 这一手解决的是急事还是大事？如果不下会怎样？ 

 不看输赢，你认为本局哪个决定最值得保留？ 


