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琼教研训〔2024〕273 号

各市、县、自治县教育局教研机构：

根据《关于举办海南省第五届数学文化节活动的通知》（琼

教研训〔2024〕155 号）精神，经研究，决定举办海南省第五

届数学文化节第四阶段活动暨闭幕仪式。现将有关事项通知如

下：

一、活动主题

感受数学魅力 发展核心素养

二、活动时间

1.第四阶段活动时间：12 月 21 日 9:00-16:00

2.闭幕仪式活动时间：12 月 21 日 16:30-17:30

三、活动地点

海口市白驹学校
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四、活动内容

1.第五届数学文化节第四阶段活动（详见附件）

2.第五届数学文化节闭幕仪式

五、参与对象

1.市县推荐的二至六年级学生；

2.各市县小学数学教研员；

3.参加活动的学生所在学校领导或带队老师。

六、其他

1.参加活动的学生由家长送到活动地点集中，学生对应的指

导老师或市县指定人员带领本市县学生参与活动。

2.参加闭幕式人员为省级活动优胜奖获得者及所在学校的教

师、市县教研员等。

3.评委和工作人员的劳务费、餐费由我院承担，各市县教研

员和学校参会教师的食宿、往返交通费等差旅费回所在单位报

销，家长费用自理。

附件：海南省第五届数学文化节第四阶段活动暨闭幕仪式

安排

海南省教育研究培训院

2024 年 12 月 2 日



附件：1.全省评选表彰活动安排

日期
候场区 评选区

互动体验项目 评选表彰项目 评选时间

21日上

午

二三四年级

游园互动

集章换礼品

二年级速算 8:30-8:45

三年级速算 8:45-9:00

四年级速算 9:00-9:15

五年级速算 9:15-9:30

六年级速算 9:30-9:45

二年级 24 点 9:45-10:00

三年级 24 点 10:15-10:30

四年级 24 点 10:30-10:45

五年级 24 点 10:45-11:00

六年级 24 点 11:00-11:15

二年级数方 11:15-11:30

三年级数方 11:30-11:45

四年级数方 11:45-12:00

五年级数方 12:00-12:15

六年级数方 12:15-12:30

21 日下

午

五六年级

游园互动

集章换礼品

二年级华容道 13:15-13:30

三年级华容道 13:30-13:45

四年级华容道 13:45-14:00

五年级华容道 14:00-14:15

六年级华容道 14:15-14:30

二年级数独 14:30-14:45

三年级数独 14:45-15:00

四年级数独 15:15-15:30

五年级数独 15:30-15:45

六年级数独 15:45-16:00

闭幕式流程 时间

领导致辞 16:30-16:50

代表发言 16:50-17:20

颁奖留影 17:20-17:30



2.海南省第五届数学文化节省级评选表彰项目介绍

（1）速算

操作说明及作答要求：在空格中输入数字或数学符号，使等式

成立或符合大小要求。

（2）24 点

操作说明及作答要求：

点击下面的输入框，输入算式，使算式结果等于 24。

（3）数独

操作说明及作答要求：

点击要输入的单元格，输入数字，填满所有单元格，使每行、

每列、每宫内的数字均含 1-9，且不重复。以下为不同难度举例：

九宫数独（简单） 九宫数独（中等） 九宫数独（困难）

（4）数方

操作说明及作答要求：



长按并滑动放手后形成不同长方形和正方形区域，使每一区域

包含一个数字，且该数字为该区域方块数量。已圈出区域，可以点

击清除。如以下为 7×7 题目：

（5）数字华容道

操作说明及作答要求：点击空缺旁边数字，该数字就会移动到

空缺处，通过不断移动数字，最终使棋盘上数字按照从左到右、从

上到下的顺序重新排列整齐。如下：如果想“1”移动到空白处，就

点击“1”；如果想“6”移动到空白处，就点击“6”……



3.海南省第五届数学文化节互动体验项目介绍

备注：以下项目供参加活动的学生在候场时自由体验。

（1）一笔画

举例：一笔画出以下图形

【游戏说明】

一笔画游戏即平面上由曲线段构成的一个图形如何一笔画成，

使得在每条线段上都不重复。例如汉字“日”和“中”字都可一笔

画，而“田”和“目”则不能。能一笔画出并回到起点的图为欧拉

图。

【概念】

顶点与指数：设一个平面图形是由有限个点及有限条弧组成的，

这些点称为图形的顶点，从任一顶点引出的该图形的弧的条数，称

为这个顶点的指数。

奇顶点：指数为奇数的顶点。

偶顶点：指数为偶数的顶点

【规律】

1736 年，欧拉发表了“一笔画定理”，即一个图形要能一笔画

完成必须符合两个条件:图形是联通的;图形中的奇点（与奇数条边

相连的点）个数为 0 或 2。



凡是由偶点组成的连通图，一定可以一笔画成。画时可以把任

一偶点为起点，最后一定能以这个点为终点画完此图。

凡是只有两个奇点的连通图（其余都为偶点），一定可以一笔

画成。画时必须把一个奇点为起点，另一个奇点终点。

其他情况的图都不能一笔画出。（有偶数个奇点除以二可以算

出此图至少需几笔画成。）

（2）七巧板

举例：利用一副传统七巧板拼出以下图形

【游戏说明】

七巧板是一种古老的中国传统智力玩具，由七块板组成的。而

这七块板可拼成许多图形（1600 种以上），例如：三角形、平行四

边形、不规则多边形，玩家也可以把它拼成各种人物、形象、动物、

桥、房、塔等等。

传统七巧板完整图案包括：五块等腰直角三角形（两块小型三

角形、一块中型三角形和两块大型三角形）、一块正方形和一块平

行四边形。

操作七巧板是一种发散思维活动，有利于培养人们的观察力、

注意力、想像力和创造力，因此，不仅具有娱乐的价值，还具有一

定的教育价值，被人们运用到了教学当中。



【游戏规则】

七巧板是一种拼图游戏，它是用七块板，以各种不同的拼凑法

来拼搭千变万化的形象图案。

七巧板有 4种常见玩法：

依图成形，即从已知的图形来排出答案（本次互动体验以此为

主）；

见影排形，从已知的图形找出一种或一种以上的排法；

自创图形，可以自己创造新的玩法、排法；

数学研究，利用七巧板来求解或证明数学问题。

【历史由来】

七巧板是中国古代劳动人民的发明，其历史至少可以追溯到公

元前一世纪。

我国宋代有 “宴几图”，宴几的意思是招呼客人宾宴用的案几，

引发这个点子的人是北宋进士黄伯思，他先设计了六件长方形案几，

于宴会时能视宾客多寡适当调整位置，随后又增加一件小几，七件

案几全拼在一起，会变成一个大长方形，分开组合可变化无穷。已

和现代七巧板相差无几了。

明朝严澄依照“宴几图”的原理，又设计了“蝶翅几”，由十

三件不同的三角形案几而组成的。蝶翅几虽然是严澄发明的，但是

《蝶几谱》却是明朝的戈汕在 1617 年编著。拼在一起是一只蝴蝶展

翅的形状，分开后则可拼成出一百多种图形。

清代七巧板进一步定型，清陆以湉《冷庐杂识》卷一中写道：

“近又有七巧图，其式五，其数七，其变化之式多至千余。体物肖

形，随手变幻，盖游戏之具，足以排闷破寂，故世俗皆喜为之。”



在 18世纪，七巧板流传到了国外。立刻引起极大的兴趣，有些

外国人通宵达旦地玩它，并叫它“唐图”，意思是“来自中国的拼

图”。李约瑟说它是“东方最古老的消遣品”之一，英国剑桥大学

的图书馆里还珍藏着一部《七巧新谱》。美国作家埃德加·爱伦坡

特竟用象牙精制了一副七巧板。法国拿破仑在流放生活中也曾用七

巧板作为消遣游戏。谁能想象到七巧板居然会跟拿破仑·波拿巴、

亚当、杜雷、爱伦坡特以及卡洛尔等人发生关系？实际上他们全都

是七巧板的狂热爱好者。

（3）巧移火柴棒

举例：请移动一根火柴，使算式成立

【游戏说明】

移动一根火柴棒，使算式变成立，在移动火柴棒的过程中，不

仅可以改变数的大小，还可以改变运算符号，甚至是改变算式的结

构，这是一种非常奇妙的数学变化。

巧移火柴棒是一款儿童益智游戏，它不仅可以锻炼学生的动手

能力，提高学生的计算能力，发展学生的数感，还可以培养学生的

逆向思维、创造性思维、空间想象及逻辑思维能力。

【常见变换】

1.添加 1根火柴，可以得到：

，

2.去掉 1根火柴，可以得到：



，

3.移动 1根火柴，可以得到：

，

（4）汉诺塔

举例：把所有圆盘移到两边任意一个柱子上，一次只能移一个，

每次移动时同一根柱子上都不能出现大盘在小盘上方。

【游戏说明】

汉诺塔（Tower of Hanoi），又称河内塔，是一个源于印度古

老传说的益智玩具。大梵天创造世界的时候做了三根金刚石柱子，

在一根柱子上从下往上按照大小顺序摞着 64片黄金圆盘。大梵天命

令婆罗门把圆盘从下面开始按大小顺序重新摆放在另一根柱子上。

并且规定，在小圆盘上不能放大圆盘，在三根柱子之间一次只能移

动一个圆盘。根据预言，当所有的金片都从梵天穿好的那根针上移

到另外一根针上时，世界就将在一声霹雳中消灭，而梵塔、庙宇和

众生也都将同归于尽。

如果按此方法，把 64片黄金圆盘移到另一根柱子上，假设每 1

秒钟移动一次，共需要 18446744073709551615 秒，即 5845.42 亿年

以上，远超地球和太阳系的预期寿命。



64 层汉诺塔太难，而 5层汉诺塔就简单多了。在 2022 年 12 月

7日，中国厦门的 10岁四年级学生蔡松钦，以 11.141 秒的成绩打

破了“最快时间完成 5 层汉诺塔（单手）”的世界纪录。

（5）九连环

举例：现场解开以下标准九连环

【游戏说明】

九连环是中国传统民间智力玩具，以金属丝制成 9 个圆环，将

圆环套装在横板或各式框架上，并贯以环柄。玩时，按照一定的程

序反复操作，可使 9 个圆环分别解开，或合二为一。

据明代杨慎《丹铅总录》记载，曾以玉石为材料制成两个互贯

的圆环，“两环互相贯为一，得其关捩，解之为二，又合而为一”。

后来，以铜或铁代替玉石，成为妇女儿童的玩具。它在中国差不多

有二千年的历史，卓文君在给司马相如的信中有“九连环从中折断”

的句子。清代，《红楼梦》中也有林黛玉巧解九连环的记载。

九连环具有深厚的文化价值、益智价值和数学价值。

文化价值：九连环作为中国传统民间智力玩具，历史悠久，起

源于西汉时期，流传于中国各地，特别是山西。它不仅是一种娱乐

方式，也是中国传统文化的体现，承载着丰富的数学知识和思想精

神。



益智价值：九连环被认为是一种有效的益智玩具，能够锻炼玩

家的逻辑思维、分析能力和总结能力。通过反复操作，玩家需要按

照一定的程序解开或合上圆环，这个过程考验玩家的智力，同时也

带来了乐趣和成就感。

数学价值：九连环在数学模型求解算法上并不复杂，但需要玩

家独立地想通相应的算法，这需要较高的分析能力和总结能力。尽

管不需要很好的记忆能力，但九连环的解法过程完全可以在头脑中

进行想象和归纳，这种特性使得九连环成为一种既具挑战性又有趣

味性的数学游戏。

此外，九连环的多样性和可变性也是其价值的一部分。根据不

同的样式，九连环能够衍生出多种环型，如音符环、八卦阵等，这

些不同的环型仿佛每一个值得去突破的障碍，对玩家来说极具魅力。

这种多样性和可变性增加了九连环的趣味性和挑战性，使其成为一

种受欢迎的智力游戏。

（6）魔方

举例：现场将魔方复原

【游戏说明】

魔方，又叫鲁比克方块，最早是由匈牙利布达佩斯建筑学院厄

尔诺·鲁比克教授于 1974 年发明的机械益智玩具。魔方拥有竞速、



盲拧、单拧等多种玩法，风靡程度经久未衰，每年都会举办大小赛

事，是最受欢迎的智力游戏之一。

通常意义下的魔方，是指狭义的三阶魔方。三阶魔方形状通常

是正方体，由有弹性的硬塑料制成。常规竞速玩法是将魔方打乱，

然后在最短的时间内复原。广义的魔方，指各类可以通过转动打乱

和复原的几何体。

三阶魔方包括 1 个中心轴、6 个中心块、8 个角块和 12个棱块。

三阶魔方的还原方法很多：层先法、角先法、棱先法、桥式法、

CFOP、CFOOP、笑面虎法等等。初学者大都选择层先法，特点是公式

少且便于理解。竞速玩家一般是采用 CFOP 法，这种方法熟练之后可

以在 30秒之内将魔方的六面还原。

（7）聪明格

举例：空白方格内填上 1～5的数字，每一行或列的数字均不得

重复，使每个粗框区块内的数字通过左上方运算符号运算得到

左上角数字。

答案：



【游戏说明】

聪明格是一种数字游戏，又堪称升级版的数独，诞生日本。它

在数学上的要求比数独要高得多，它把数独规则与加减乘除四则运

算相结合。

“聪明格”入门和基础阶段，有切方块、画折线、走迷宫、藏

宝物、挖宝物、看大楼、围环线等有趣的游戏，从游戏开始逐渐过

渡到计算，难度越来越大。计算部分要求玩家在 N×N 的空白方格内

填上 1～N（N 按照“聪明格”的规格来定）的数字，每一行或列的

数字均不得重复。每个粗框区块的左上方的数字和运算符号（+、－、

×、÷）表示该区块内所填数字通过这种运算得出的答案。难度更

高段的题目，只提示粗框内数字演算所产生的结果，却不提示是用

加、减、乘还是除法，玩家必须自己摸索判断，解答起来更具有挑

战性。

“聪明格”不仅考验玩家的观察和推理能力，又能考验计算能

力，还能发展智力、训练脑力、提高成绩、消遣减压，因此受到各

年龄层、各行业人士的追捧。

（8）报数游戏

举例：现场两人轮流报数。从 1 起，每人每次可报一个数或连

续报两个数。谁能报 20谁就获胜。

【游戏规则】

按照数的顺序由小到大报数，每人每次可最少报 1 个数或报多

个数轮流进行，报最后一个数的一方获胜。例：小明和老师按顺序



（1，2，3，4......）轮流报数，每人可最少报 1 个数或最多报 2

个数，最后报数 9的人获胜。他们报数如下：

小明：“1”

老师：“2、3”

小明：“4”

老师：“5、6”

小明：“7、8”

老师：“9”

最终就是老师获胜啦！

报数游戏简单、有趣，老少皆宜，还能锻炼逻辑思维能力和专

注力。报数游戏里的数学规律，只有善于观察，勤于思考，才能掌

握必胜的策略。

【游戏策略】

首先找到关键数，关键数=最少报数个数+最多报数个数；如果

要抢的数是关键数的整数倍，就可以选择后报数，保持你们报数和

始终为关键数；如果要抢的数不是关键数的整数倍，就可以选择先

报数，先把多余的数报掉，后面保持你们报数和始终为关键数。

（9）五子棋

举例：现场使用棋盘对弈，先形成五子连珠者获胜。

【游戏说明】



五子棋起源于中国，是全国智力运动会竞技项目之一，是一种

两人对弈的纯策略型棋类游戏。双方分别使用黑白两色的棋子，下

在棋盘直线与横线的交叉点上，先形成五子连珠者获胜。

五子棋容易上手，老少皆宜，而且趣味横生，引人入胜。它不

仅能增强思维能力，提高智力，而且富含哲理，有助于修身养性。

【游戏规则】

（1）对局双方各执一色棋子。

（2）空棋盘开局。

（3）黑先、白后，交替下子，每次只能下一子。

（4）棋子下在棋盘的空白点上，棋子下定后不得移动或拿走。

（5）黑方的第一枚棋子必须下在天元点上，即中心交叉点。

（6）先形成五子连珠者获胜

10. 数回游戏

举例：如下图，每一个数字，代表四周划线的数目，连接合适

的点形成一个不间断、不分岔的回路。

【游戏说明】

数回为数学智力游戏的一种，与数独不同的是，玩家需要根据

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。数回不但拥有划迷宫般的乐趣，还可以训练游戏者利用逻辑思

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。

【游戏规则】

游戏由 0,1,2,3 四个数字组成。每一个数字，代表四周划线的

数目，连接合适的点形成一个不间断、不分岔的回路。



把点与点以直线和横线相连，使之成为一个回路，且只能有一

个回路。四点之间的数字代表在其四周的线的数目。

在没有数字的地方，划线的数目没有任何限制，而 0 的四周则

不能有任何划线。路线不能交叉，也不能有分岔。


