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Silver25-Silver29 经典题型解析

1. 求图形面积

根据题目所给出的条件，求出阴影图形的面积。学生需要仔细观察不规则图形的特点，分析其与规则图形

的差异，从而找到合适的计算方法。通过实际操作，如分割、拼凑、测量等等方法来解题，可以更直观地

理解不规则图形的面积概念。再解题过程当中需要灵活运用所学知识，尝试不同的方法来解决不规则图形

面积的计算问题。这类题目，可以很好地锻炼学生的观察于分析能力、动手实践能力和问题解决能力。

求不规则图形面积时，有这几种常用的方法：

(1) 分割法：将不规则图形分割成几个已知面积公式的基本图形（如矩形、三角形、圆形等），然后分别

计算这些小图形的面积，最后加总得到整个不规则图形的面积。

(2) 填补法：通过添加或减去一些面积，将不规则图形转化为一个或多个规则图形。然后计算这些规则图

形的面积，再根据添加或减去的面积进行调整，得到原不规则图形的面积。

(3) 数方格法：对于一些较为简单且边界清晰的不规则图形，可以通过数方格的方式来估算面积。将图形

放在一个由小方格组成的网格上，然后数出图形所占的方格数，每个方格代表一定的面积，从而估算

出整个图形的面积。

(4) 使用图形变换：对于一些可以通过旋转、平移或翻折等方式变为规则图形的，可以先进行这些变换，

然后再计算面积。

以下图为例：既可以用分割法，也可以用填补法来解题。
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（分割法） （填补法）

2. 数字分组

分解图形，使分解后的每个图形都包含有 1~5 的数字。要注意有相同数字的地方，是解题的关键。

学生在解题的时候，需要反复进行尝试，整体把握所有的数字，按照要求来解题。

3. 有孔的正方体个数

由 27 个正方体组成的立方体，在此立方体上打孔。试算出带孔正方体的个数。

这类题属于“立体几何启蒙题”，不是单纯计算题，重点不在算出数字，而在“想象 + 有序

计数 + 处理重叠”。学生在思考时，需要在脑海里构建立“三维立体结构”，能想象 3×3×

3 立方体的前后、左右、上下三层，区分看得见的表面方块和看不见的内部方块。在解题时，

学生需要明确以下两个问题。
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问题 1：打孔是 “打通穿透”不是只打表面那个黑点！箭头代表钻头一直穿过去，整条线上

所有被钻到的小正方体，全部算带孔。很多学生误以为只有画黑点的才是带孔，忽略钻头穿透

内部方块。

问题 2：最大易错点：重复计数！学生会直接 3+3=6，忘记中间相交的方块只能算 1 次。

一句话口诀：**孔相交，交点只算一次，多加的要减掉。（重叠去重，对应容斥原理启蒙）

4. 积木迷宫 5 层

积木迷宫即 Skyscrapers （"摩天楼"），是一种逻辑谜题。目标是在空格中填上数字，数字在每行和每列

里不得重复。要填上的数字表示在空格中的积木有多少层；空格外的数字指出能看到几个在相应的行或列

里的积木。如下图所示：
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从左看，能看到 3 组积木，分别是一组 3 层、一组 4 层和一组 5 层的。而从右看，只能看到，一组 5 层的。。

首先要明白，根据方格外的数字和箭头来推断方格中的数字，而方格中的数字代表的是每组积木的层数。

学生需在各行各列的空格内填入数字 1～5，使搭建后的 5 组积木从各个方向观察均与箭头所示的数字相符。

注意各行各列所填数字不可重复（这和数独题有些类似）。

学生在思考的过程中，如果遇到较大困难，可以如上图一样，实际摆放 5 组积木，从左、右分别观察积木，

便于学生理解。并且，要明确“2→”与“←2”的含义（从左看，能看到两组积木，从右看，也可以看到

2 组积木）。此类型题，需要学生不断试错，不断推理验证。并在思考的过程中需要在大脑中进行空间想象

（在大脑中想象如何摆放这几组积木才能符合条件）。

5. 加法迷宫 A

加法迷宫 A，与数字谜题“数迷”相似。

先来了解一下解题规则：方格中左上的小数字是粗线框出的方格内的数字之和。需在各行各列的方格内分

别填入不可重复的数字 1～4，使粗线框出的方格内的数字之和与该框内左上角的数字相符。

来一起观察例题：

被粗线框出的方格只有一
个，左上角的数字是 2，所以
此方格需填写数字 2。

有两个方格被粗线框起来，左上角的数字是 4，所
以这两个方格中所填数字之和需要等于 4，方格中
答案有可能是1和 3,3和 1,2和 2.哪个才是正确答
案？需要综合考虑其他方格中的数字，按照解题
规则，通过推理验证的方法来解题吧。
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6. 横纵计算

此类习题，最重要的是要让学生读懂解题规则

【规则】

①在每一个方格内分别填入 1～9 的数字。

②可以使用相同的数字，但在同一行或列中不允许有相同的数字。

③ 横行方格中，2 个连续方格组成的两位数+1 个方格的数=行右侧的结果（23+8=31）

④ 竖列方格中，1 个方格的数+2 个连续方格组成的两位数=列下方的结果（8+91=99）

⑤ 横行方格中，无连续方格出现，1 个方格的数+1 个方格的数=行右侧的结果（5+6=11）

重难点：读懂什么时候拼成两位数，什么时候直接相加。

重难点 1：只要两个白格子紧紧挨在一起（横向相邻 / 纵向相邻）→拼成两位数。

重难点 2：两个白格子中间隔黑色方块，不相邻 → 两个数字直接相加。

一定要拿例题对比，让学生圈出黑方块，判断格子是否相连。很多学生分不清什么时候拼两位数。

重难点 3：区分横行规则、竖列规则。横行：左右相邻拼两位数；竖列：上下相邻拼两位数。很多学生会把
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竖列左右拼，或者横行上下拼。

学生一旦明确解题规则后，需要按照规则反复进行逻辑推理、有序试数。在推理过程中，感知位值概念。

【位值概念：理解十位、个位，比如数字 1 和 2 放在一起，不是 1+2，而是 12（位值是小学重难点）】

7. 数独

数独是一种非常著名的数学游戏。是一种运用纸、笔进行演算的逻辑游戏。“数”是数字的意思，“独”

是唯一的意思。学生需要根据盘面上的已知数字，推理出所有剩余空格的数字，并满足每一行、每一列、

每一个粗线框出的宫内的数字均包含 1-N，且不可重复。要求学生根据已知数字和解题条件，通过观察与

推理得出答案，以此培养学生的观察能力、逻辑推理能力以及解决问题的能力。

9 的数独：即在空格中，分别填入数字 1~9，使粗线框出的长方形以及每横行，每竖列中均含有不重复的

数字 1~9。

在解题的过程中，学生可以从有较多数字的行、列或粗框正方形开始着手，以此来缩小答案范围。

8. 推算密码

首次解决这类问题时，学生需要先把规则理解明白，再拆解例题，最后做题。
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第一步：讲清楚 3 条规则（重中之重，拿例题辅助理解）

①密码是 1～9 的数字，且各数字只能使用一次。

②数字和数位都正确的个数，计入 栏内。

③数字正确，但数位不正确的个数，记入 栏内。

分析规则：

① 密码是 1～9 的数字，每个数字只能用一次（两位数，十位、个位数字不一样）

② ：数字对，位置（数位）也对，一个 代表 1 个。

例：密码 518，输入 581，5 在百位，位置对，记 1 个

③ ：数字本身是密码里有的，但是放错位置了，一个 代表 1 个。例：密码 518，输入 851，8、

5、1 数字全都对，但位置全错，记 3 个 。

重难点：

难点 1：区分 和 的含义（最大难点），很多孩子混淆：以为 是 “错的数字”。
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纠正： 和 都代表数字是密码里存在的，差别只看位置对不对。

：数字对 + 位置对

：数字对 + 位置错

不在 里的数字：密码根本没有这个数。

重点 1： =0 很重要！ 等于 0，说明：本次猜测的所有数字，没有一个站对位置！

重点 2：密码数字不重复两位数，两个数字不能一样，所以不用考虑 11、22 这种情况。

总结：

：数字对，站对地方； ：数字对，站错地方； 没标记：数字不存在。

分析题目：

看本题条件

两位数密码：十位、个位，两个数字不重复。第一次输入：2 1，结果： =0 , =2

翻译条件，带着学生读：
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=0：2 和 1，这两个数字，没有一个位置是对的！

=2：2、1 这两个数字，全部都是密码里面的数字，只是两个数字位置都放反了。

梳理：密码就由【1 和 2】这两个数字组成，因为 一共是 2 个，代表 2 个数字都在密码中。但是：

输入的十位是 2 → =0，说明密码的十位≠2 ，输入的个位是 1 → =0，说明密码的个位≠1

数字只有 1 和 2 两个，十位不能是 2，那十位只能是 1；个位不能是 1，那个位只能是 2。

密码：1 2

验算一遍，给学生看

密码：1 2

猜测：2 1

数字 2：密码里有 2，但猜测放在十位，密码 2 在个位 →数字对，位置错 →

数字 1：密码里有 1，但猜测放在个位，密码 1 在十位 →数字对，位置错 →

=0， =2，完全符合题目条件。

9. 拼接展开图

此类型题与立方体的展开图有关，什么是立体图形的展开图呢？拼接后能成为立方体的就是展开图，立方

体的展开图一共右 11 种。需要想象如果将展开图拼接成正方体后，找出箭头所指的那一面。
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首先来了解展开图有哪 11 种，通常分为 4 大类，分别为“141 型”、“231 型”、“222 型”、“33 型”。

其中“141 型”的展开图有 6 种，“231 型”的展开图有 3 种，“222 型”的有且只有 1 种，“33 型”的

展开图也是有且仅有 1 种。（如下图所示）

（例题展示）

如果在解题当中遇到困难，可以制作一张展开图，实际拼接一下，找出拼接后箭头所指向的那一面。

10. 加法迷宫 B

加法迷宫 B，与数字谜题“数迷”相似。

先来了解一下解题规则：方格中右上角的小数字是所指这一行的数字之和。但是需要注意，这一行的数字

不可以出现相同的数字，所以，这两种答案都是错的。

来一起观察例题：



11

11. 开辟道路 B

开辟道路 B，即数回，是一经典数学智力游戏。

数回，不但拥有走迷宫般的乐趣，还可以训练学生利用逻辑思维冷静推断，有系统地抽其丝、剥其茧，从

而使脑力得到全面提升。数回与数独不同的是，需要根据给出的提示数，来将点点之间连线，也是连线类

谜题中的代表作之一。

开辟道路 B 的解题规则：每个数字，表示它四周线条通过的数量, 将点连接，使其首尾相接成环。注意：连

线的方向只能是横向和竖向，不能斜向连线，且连线不能相交；数字 0 的周围不能画线；可以在没有数字

的地方画线。

在练习的过程中，学生需明确数字周围需出现的线条数量。在解题的过程中，不要心急，冷静地进行推断，

直至将线连接成环。
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12. 魔方阵

魔方阵，中古代又称纵横图或幻方。是一种拥有悠久历史的数学游戏。何谓魔方阵？由 n×n 个数字所组成

的 n 阶方阵，具有各对角线，各横列与纵行的数字和都相等的性质，称为魔方阵。

S29 级中所涉及的魔方阵练习，为 4 阶魔方阵，需要在十六宫格的空格中填入 1~16 中的数字，使魔方阵

中每一横行、每一竖列以及两条对角线上的数字之和均相同（和为 34）。需注意 1~16 中的数字仅可使用

一次。需要学生从魔方阵中读取已知信息，灵活运用掌握的知识通过一次次试错自行推导出答案，以此培

养观察能力、计算能力、逻辑思考能力以及推理能力。

学生可以通过一次次试错的方式即反复推理验证的方式，来寻找答案。

例如左侧第二列中，2+？+7+11=34，通过这样的思考方式，计算出空格中的数字，得出答案后，再进行

验算。通过这样的方式，来寻找答案吧。

13. 开辟道路 C

开辟道路 C，是一种逻辑谜题，数字表示每一行、每一列中线路通过的空格的数量。从起点到终点开辟一

条线路。注意同一空格仅可通过一次。线路方向只能是横向和纵向，不可斜向前进。
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学生在解题过程中，需同时观察横纵两侧的数字，一边思考下一步如何走，一边思考这样前进是否满足横

纵两侧的数字要求，按照规则、解题依据，通过不断试错，不断推理验证的方法来解决问题吧。

14. 等分图形面积

等分图形面积，需要画出一条通过蓝色原点的线，来等分图形的面积。在解此类题时，一定要熟记常见平

面图形的面积公式：

长方形：面积=长×宽， S=ab

正方形：面积=边长×边长， S=a²

三角形：面积=底×高÷2， S=ah/2

平行四边形：面积=底×高， S=ah

梯形：面积=（上底+下底）×高÷2， S=(a+b)h/2

圆：面积=半径×半径×π

同时，还要学习辅助线的使用方式，例如下题：

通过思考，可以得出这条红色的线，可以将三角形的面积等分，因为分割后的两个三角形的底边都是 2，而
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且有一条相同的高，所以从上方的顶点与蓝色的点相连，就可以将图形进行等分了。

15. 组合拼图板

组合拼图板属于挑战难题部分，是通过观察，从下方 9 枚拼图板中，选出可以拼出示例图形的拼图板。

即使拼图板翻转也没有关系。

需要学生用多种方法来解题。可以先请学生将下方的 9 枚拼图板，先编好 1-9 的号码，然后思考哪几枚拼

图板可以拼出示例，将号码记录下来。再思考还有哪几块能拼出图形，组合方法有很多种，鼓励学生用多

种方法解题。


