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1． 小图形，大世界

一、内容：生活中找图形

二、目标：1.通过欣赏和设计图案的活动，进一步认识长方形、正方形、三角形和圆。

2. 通过实践操作，培养学生的想象力和创造力，提高学生的辨别能力和学习兴趣的目的。
3. 体会数学与日常生活的密切联系。

三、课程解读：学生已经初步认识长方形、正方形、三角形、圆这些平面图形，形成了一定的空间观念。学生具备了一定的生活经验，能够联想自己周围的事物，从身边的事物中抽象出平面图形，同时指导学生根据老师的要求，进行一些有目的的尝试，利用所学的平面图形设计出美丽的图案。通过这样的一系列的活动，使学生感悟到数学与日常生活的密切关系，让孩子们带着数学的眼光看生活，深刻体会到数学就在我们身边。

四、流程：

读一读：
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标志的秘密

在生活中，人们对不同形状的图形辨认程度是不一样的。

[image: image40.png]


三角形最容易辨认，所以适合做警告标志牌（如图1）。

[image: image41.png]


方形有足够的空间来显示文字说明和图像符号，所以适合表示提示意义的标志牌（如图2）。
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圆形中的图像、文字显得大，更容易看清，所以适合表示禁止、强制、只准意义的标志牌（如图3）。
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找一找：
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在生活中，还有哪里能找到平面图形？

赏一赏：
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玩一玩
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用正方形纸折成两部分，可以怎么折，分成了哪两个图形？
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你会用长方形、三角形、圆形的纸分别折成一样的两部分吗，怎么折？
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你会折纸飞机吗？照样子折一折，说说在折的过程中各有哪些图形？
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2．小小运动会

一、内容：小小运动会

二、目标：1.能利用100以内的加减法解决实际问题，发展提出问题、解决问题的意识和能力。

2.能够分清几个和第几个，会用数表示物体的个数和事物的顺序。

3.体会数学与日常生活的密切联系。

三、课程解读：运动会对学生来说并不陌生，因为他们在电视中或现实生活中看过运动会，本课程从运动会报名、开幕式做操、运动会各项比赛、颁奖一系列活动贯穿全课，引导学生在具体情境中提出问题，解决问题。这样的设计使学生感悟到数学与日常生活的密切关系，让孩子们带着数学的眼光看生活，深刻体会到数学就在我们身边。
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四、流程：

我们去报名。
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开幕式体操队表演。
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你知道我们体操队一共有多少人吗？
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踢毽比赛。
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王立：“第一次比赛，我踢了7下。”

李云：“我在第一次比赛中踢了6下。”

王立：“第二次比赛我又踢了7下。”

轮到李云了，他想：我最少只要踢8下，就能获得冠军了。

[image: image61.jpg]


猜猜这是什么比赛。
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有一项比赛的长度比100米多300米。             （   ）

有一项比赛的长度比200米和800米的总和少200米。（   ）
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比赛名次。

	第一名
	第二名
	第三名

	3分
	2分
	1分
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李云在运动会上一共得7分，它可能得了几个什么样的名次？
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（1）1个第一名和（   ）个第二名。

（2）1个第一名和（   ）个第三名。

（3）（   ）个第二名和（   ）个第三名。

3.画出你的美丽

一、内容：找规律
二、目标：

1.让学生发现、经历、探究图形的排列规律，通过比较，从而理解并掌握找规律的方法，培养学生初步的观察、操作、推理能力。

2．在教学过程中，发展合理推理能力，并合理、清晰的阐述自己的观点。

3．合作中逐步形成评价与反思的意识。

4．培养学生发现和欣赏数学美的意识。

三、课程解读：

    找规律是数学活动中的一项技能。对于一年级的孩子来说，他们才刚刚接触数学，对于他们来说，也只能寻找一些简单的数的变化规律和图形变化规律，而这里选择让学生寻找图形的变化规律，主要是因为学生的直观感觉由于抽象的思维。通过让学生接着画图形的方式，使学生经历观察、发现并总结运用规律的过程。让学生在活动的过程中发现和欣赏数学美。

四、流程

把一些图形按照一定的规律排列起来,然后用白纸盖住其中一部分,你想要画出被盖住的部分,就必须仔细观察没盖住的图形,从中寻找规律.观察图形的变化,可从图形的形状、位置、方向、数量、大小、颜色等方面入手,从中找出规律.
活动一：观察下列图形的变化，想一想，按图形变化的规律，在空白处应画什么样的图形？       

 [image: image13.png]



这样思考: 在方向上,图1图2画的是笑脸,只不过是数量上有增减;图2图4所画的虽不相同,但是数量和位置相同.从而我们确定,图3图4画的都是月亮,并且图3位置和数量都与图1相同。
 答案: [image: image14.png]<«





活动二：观察下列图形的变化,按照规律补充完整.[image: image66.png]
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这样思考: 从左至右黑点的个数依次为4、 3、 2个,依此推断,第四个圆里只有一个圆点;图1图3斜线的方向相同,那么图2图4斜线的方向相同。

      答案:

　　　　                     [image: image16.png]



活动三：按顺序观察下列图形的变化,然后按照规律在空白处填上合

适的图形。
[image: image68.jpg]



[image: image17] 这样思考:我们把第一幅图的星 当作1号, 方形 是2号, 三角是3号, 圆是4号.第二幅图 星是2号,第三幅图星是3号,依此规律,第4幅图星是4号.其他三个小图形也会发现此规律。
[image: image69.jpg]


                  答案:                 

                                
活动四：小红在院子里采了许多花,把它们整整齐齐的排列着.下面两

个空框中应摆什么花?
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这样思考:仔细观察每份花朵的变化规律。从种类上看有两种花，它们依次交替出现。从枝数上看，3枝、2枝依次重复出现。
[image: image72.jpg]


答案:        [image: image26.png]
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       活动五：观察下面图形的变化，请你接着再画出一幅图来。
              [image: image28.png]~
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       这样思考: 观察上面的图发现，横着看最下面一排的骨头每次多一块，第二排的骨头也每次多一块，依次类推。从形状上看像楼梯，第一幅图是1块，第二幅图是按照1、2的顺序排列，第三幅图是按照1、2、3的顺序来排列。那么第四幅图就是按照1、2、3、4的顺序排列。
         答案:  [image: image29.png]



动感乐园

1． 仔细观察，寻找规律，在问号处填上合适的图形。





2．仔细观察，寻找规律，在问号处填上合适的图形。





3．仔细观察，寻找规律，在方框中填上合适的图形。
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4．仔细观察，寻找规律，在问号处填上合适的图形。





阅读广场

动物中的数学小天才

　　蜜蜂蜂房是严格的六角柱状体，它的一端是平整的六角形开口，另一端是封闭的六角菱锥形的底，由三个相同的菱形组成。组成底盘的菱形的钝角为109度28分，所有的锐角为70度32分，这样既坚固又省料。蜂房的巢壁厚0.073毫米，误差极小。　　

　　丹顶鹤总是成群结队迁飞，而且排成“人”字形。“人”字形的角度是110度。更精确地计算还表明“人”字形夹角的一半――即每边与鹤群前进方向的夹角为54度44分8秒！而金刚石结晶体的角度正好也是54度44分8秒！是巧合还是某种大自然的“默契”？　　

　　蜘蛛结的“八卦”形网，是既复杂又美丽的八角形几何图案，人们即使用直尺的圆规也很难画出像蜘蛛网那样匀称的图案。

　　冬天，猫睡觉时总是把身体抱成一个球形，这其间也有数学，因为球形使身体的表面积最小，从而散发的热量也最少。

　　真正的数学“天才”是珊瑚虫。珊瑚虫在自己的身上记下“日历”，它们每年在自己的体壁上“刻画”出365条斑纹，显然是一天“画”一条。奇怪的是，古生物学家发现3亿5千万年前的珊瑚虫每年“画”出400幅“水彩画”。天文学家告诉我们，当时地球一天仅21.9小时，一年不是365天，而是400天。

4.火柴棒游戏

一、内容：火柴棒游戏
二、目标：

1．让学生在看一看、移一移等活动中掌握火柴棒的摆拼技巧。

2．使学生在实际操作的过程中，不断培养学生的动手操作能力。

3．使学生在活动中体验数学活动的乐趣。

三、课程解读：

火柴棒可以成为我们一种数学游戏工具。我们可以根据它长短相同的特点，把它摆成算式、图形，做多种有趣的游戏，以训练人的思维，增长智慧，加深对数字、图形的理解，体会游戏的乐趣。

四、流程
小朋友，火柴棒是我们家家都有的生活用品，用火柴棒做游戏简便易学。

看一看：用火柴棒可以摆成下列数字和运算符号：
[image: image75.jpg]


        

大家喜欢这样的游戏吗？在这一讲里，我们要用火柴棒去探索变化无穷的数字世界，在有趣的游戏中，变得更聪明。

移一移：下面是用火柴棒摆成的算式，但这个算式是不成立的。只要移动1根火柴棒，算式就成立了。你会移动吗？

[image: image76.jpg]



在这个算式中，左边的计算结果是20，右边的结果多了20，我们可以让左边的两个加数的和减少10，让减数增加10，这样一共减少了10，等式就相等了。

方法一  可以这样移动：

[image: image77.jpg]
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方法二  也可以这样想：从左边拿出多的一个10放到右边：

[image: image79.jpg]
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玩一玩：下面方格里的数字，都是用火柴棒组成的。请你移动其中的1根火柴，使每一横行和竖行里的数字相加的和都相等。

[image: image81.jpg]



分析  3个横行的数字和分别是10，16，10，3个竖行的数字和分别是8，18，10，相等的和上10，那么肯定要将第2行的前两个数字进行调整。、

[image: image82.jpg]



用火柴棒拼成算式，要根据火柴棒组成的数的特点和算式的特点来做。我们可以根据算式中给出的数的特点，从火柴棒排成的数字拿走或添上火柴棒，变成另一个数，或改变一个运算符号，就可以使算式成立。

摆一摆：

用火柴棒摆出你喜欢的图案，选出有创意的供大家欣赏。（投影展示）

评出最有创意设计。

5.有趣的算法

一、内容：简单的等差数列求和

二、目标：

1．认识简单的等差数列。

2．探索等差数列的求和简便方法。

3．在找规律进行巧算的过程中，培养学生的思维能力，激发学生学习数学的兴趣
     三、课程解读：

      数列中尤其是等差数列在小学阶段的数学学习中经常见到，许多趣味题都与它有密切联系，本课程主要让一年级小朋友发现简单等差数的规律，和求和的简便方法，不涉及复杂的求和公式。意在知晓其规律并解决一些数学趣味问题。在认识和探索规律中培养学生的思维能力，激发学生学习数学的兴趣。

     四、流程 

●故事园
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在二百多年前的德国，有一位被誉为欧洲的数学王子的数学巨星，他就是卡尔·弗里德里希·高斯。高斯在读小学时，解了一道著名的数学难题，传为佳话。

　　一天，不知是谁得罪了数学教师，使全班同学受到惩罚。老师怒气冲冲命令全班：“今天，你们给我计算 1加2加3加4……一直加到 100的总和，算不出来，不许回家吃饭！”

　　说完，老师坐到一旁，独自看书去了。

　　同学们都乖乖的埋头写呀，算呀……一个个忙个不停。

　　当老师刚打开书，准备翻看时，一个小孩拿着写有解答的板站到他的身旁。

　　“老师，我做完了，你看对不对？”那孩子说。

　　做完了？这么快就做完了？老师连头都没抬，连连挥手说：“错了，错了，回去算算。”

　　可那孩子硬是犟，站着不走，硬说他的答数是对的。

　　老师定神一看，不禁吃了一惊，小石板上端端正正的写着5050！一点没错！

　　这孩子就是高斯，老师再细看他的算式，就更加惊奇，他用的竟是一种独特的解法！这种方法比一个数一个数的相加当然快捷、省时。

　　你想知道高斯是怎么计算的吗？

高斯分析了这些加数的特点，他不是用逐个连加的方法，而是从两头相加，把加法变成乘法来做的：

　　1+2+3+…………+99+100

　　=(1+100)＋(2＋99)+……＋(50+51)

　　=101×50

=5050

●我来试一试
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●我算出来了

1.  1  ＋  2  ＋  3  ＋  4＝10


         5+5=10

        


2.  1  ＋  3  ＋   5 ＋  7＝16


          8+8=16

原来这2条算式，都有一个规律：第一题每两个数之间相差1，第2条，你知道，每两个数之间相差几吗？

小朋友们，懒羊羊用了什么巧算方法？


●考考你
1.我来算：

　　　3＋4＋5＋6＝

2＋4＋6＋8＝

2＋3＋4＋5＋6＝

2.将2、3、4、5、6填入下图中，

使每行每列的和都相等。




资料卡

数学王子——高斯
 
　

卡尔·弗里德里希·高斯（1777.4.30～1855.2.23），德国

 HYPERLINK "http://bk.baidu.com/view/66878.htm" \t "_blank" 数学家、物理学家和天文学家。
高斯出生在德国布伦什维克城的一个贫苦家庭里，爷爷是农民，父亲当过泥水匠。高斯从小就对数学产生了兴趣。据说，三岁的时候，就曾指出过父亲计算工钱时出现的错误。上小学后的高斯，聪敏好学，受到老师的重视。为了高斯的发展，这位老师特意买了一些数学书送给高斯，并让自己的助手，与高斯一起研究问题。那时还没有电灯，高斯家点的是油灯，为了省油，家里晚上常不点灯。小高斯为了学习，自己动手制造了一盏省油的小灯，放在自己床前，每天学习到很晚。高斯学习非常勤奋，11岁时发现了二项式定理，17岁时发明了二次互反律，18岁时发明了用圆规和直尺作正17边形的方法，解决了两千多年来悬而未决的难题。21岁大学毕业，22岁时获博士学位。1804年被选为英国皇家学会会员。从1807年到1855年逝世，一直担任格丁根大学教授兼格丁根天文台台长。他还是法国科学院和其他许多科学院的院士，被誉为历史上最伟大的数学家之一。高斯的学术地位，历来为人们推崇得很高。他有“数学王子”、“数学家之王”的美称、被认为是人类有史以来最伟大的四位数学家之一（阿基米德、牛顿、高斯、欧拉）。
6.中国七巧板

一、内容：
认识七巧板，了解七巧板的来源、演变历史以及游戏规则，能尝试拼出一些简单的图案。

二、目标：

1. 认识七巧板，了解七巧板的来源与演变历史，进一步了解祖国传统文化的悠久历史和深厚的文化底蕴，激励学生产生对传统文化的兴趣。

2. 了解七巧板的游戏规则，能尝试拼出一些简单的图案。

3. 在拼图的过程中，发展手眼协调、观察、想象等能力；激发学生动手动脑，大胆创新实践的积极性；培养学生合作互助创新等良好品质。
三、课程解读：

最简单的往往也是最复杂的。用七块板能拼出无限多种的形象，这无疑是难度极高的图形挑战，当然也就是功效奇佳的智力训练。试验的事实也证明了这一点：一个伴随着七巧板游戏长大的孩子，其右半脑与左半脑的均衡发达程度与整体智能水平，都显著高于其他儿童。所以，开发研究七巧板课程主要是迎合少年儿童的身心发展需要，结合儿童喜欢动手操作的特点，在动手拼接中开发学生的智力，培养学生的创造精神。
四、流程：

小朋友，你喜欢玩游戏吗？拼图游戏七巧板玩过吗？现在，咱们就来认识七巧板，玩玩七巧板。

1.读一读

七巧板的名称

七巧板除“七巧板”的名称外，还有不少名称：“益智图”、“智慧板”、“唐图”等。七巧板的英文名称则为“Tangram”。这英文名称的由来在坊间有不少说法，其中流传最广的有三种：
　　①它来自被废弃的英文单词“Trangram”，意思是奇形怪状的小玩意。

　　②“Tang”是中国唐朝的音译；而Gram是来自希腊文，词意为“作品”；整个词语的意思就是“唐朝的作品”。

　　③来自俚语“Tanka”，话说从前居住于中国东南沿海岸被称为蛋家的水上居民，他们供应食物给一些在运轮摆渡中的商家，除了供应食物以外，他们还提供一些娱乐招待，其中一样即是由七片薄片组成的中国谜题。“Tangram”一词大约就是Game of the Tanka ——“船上人家的游戏”演化出来的。

　　三种说法皆有一定的根据，但一般觉得第二种说法最可靠。

七巧板的历史

七巧板是由我们祖先创造的，宋朝有个叫黄伯思的人，对几何图形很有研究，他热情好客，发明了一种用6张小桌子组成的“宴几”（请客吃饭的小桌子）。后来有人把它改进为7张桌组成的宴几，可以根据吃饭人数的不同，把桌子拼成不同的形状，比如3人拼成三角形，4人拼成四方形，6人拼成六方形……这样用餐时人人方便，气氛更好。后来，有人把宴几缩小改变到只有七块板，用它拼图，演变成一种玩具。因为它十分巧妙好玩，所以人们叫它“七巧板”，又叫“七巧图”。到了明末清初，皇宫中的人经常用它来庆贺节日和娱乐，拼成各种吉祥图案和文字，故宫博物院至今还保存着当时的七巧板呢！18世纪，七巧板流传到国外，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”。 
2.看一看


上面每幅图案都是由一副七巧板拼成的，看看它们像什么？

3.剪一剪

（1）用彩笔将如左图的每个图形（在附页中有）涂上不同的颜色，再编上号码，剪下来。  

（2）仔细观察你做出的“七巧板”，有哪些形状？他们的大小怎样？

4.拼一拼

活动一：用你做好的七巧板拼出一个正方形，有几种不同的拼法？

拼一个三角形呢？

	图形
	第一种拼法
	第二种拼法
	

	正方形
	
	
	

	三角形
	
	
	


活动二：听说过龟兔赛跑的故事吗？你喜欢里面的哪个动物？把它拼出来吧！

活动三：用七巧板还能拼出许多好玩有趣的图形。你快试试吧！

5.聊一聊

1.通过阅读，你对七巧板又有哪些新的认识？

2.你觉得七巧板是个怎样的游戏？为什么叫“七巧板”呢？

6.资源共享

（1）好书推荐

书名：《七巧板智力拼图1000例》

作者：刘守勤
出版社：金盾出版社
出版日期：2006年5月1日

定价：9元

（2） 网海畅游，用七巧板拼规定图形：
http://www.yx007.com/list/play_9901.htm 
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7. 趣味数学故事
内容：动物中的数学“天才”
目标：1、通过有趣的数学阅读，让学生感受数学无处不在，感受数学的魅力，激发学生学习数学的兴趣。2.通过有趣的数学阅读，提高学生探究问题的积极性，提高他们理解能力与逻辑思维能力。3、通过小组合作培养学生团结协作能力，体验数学学习的乐趣。

课程解读：
   在很多人的印象中数学只是和数字打交道，要很强的逻辑思维，比较枯燥。通过趣味数学故事让一年级小朋友体会到我们生活中处处有数学，数学其实也很有趣，增强他们对的数学的兴趣，提高学习数学的积极性。
四、流程：  

一．导入： 

   师：在人类看来动物们的头脑似乎较简单 ，其实许多动物的头脑并非像人们想象的那样愚钝，它们不仅聪明，懂得计算、计量或数数等等，甚至是数学“天才”! 实在令人称奇！ 现在，就请小朋友们跟着老师一起走进动物们的世界……

自主阅读：

（一）有关蜘蛛的故事

欣赏蜘蛛网：师：认识这些图片吗？看了这些蜘蛛网你有什么想说的吗？


阅读蜘蛛的故事

师：蜘蛛结的“八卦”形网，是既复杂又美丽的八角形几何图案，人们即使用直尺、圆规也很难画出像蜘蛛网那样匀称的图案。蜘蛛网不但结构复杂而且造型美丽，由中心向外辐射的两条相邻半径间的两段蛛丝，都是彼此平行的。此外，每一条横向蛛丝，与主要辐射向外的蛛丝相交所成的角度都相等。我们再好好欣赏一下这些奇妙的蜘蛛网。




(二)有关珊瑚虫的故事

 师：接下来要介绍的小动物就更厉害了。

科学家发现水老鸭会数数。中国有些地方靠水老鸭捕鱼。主人用一根细绳拴住水老鸭的喉颈。当水老鸭捉回6条鱼以后,允许它们吃第7条鱼,这是主人与水老鸭之间长期形成的约定。科学家注意到,渔民偶尔“数错”了,没有.解开水老鸭脖子上的绳子时,水老鸭则却也不动,即使渔民打它们,它们也不出去捕鱼了,它们知道这第7条鱼就应该是自己所得的份。

有关猫狗睡觉的故事

师：有谁知道小猫睡觉的姿势是怎么样的？对啊，冬天，猫狗睡觉时，总是把自己的身子尽量缩成球状，瞧!


师：原来，数学中有这样一条原理：在同样体积的物体中，球的表面积最小。猫身体的体积是一定的，为了使冬天睡觉时散失的热量最少，以保持体内的温度尽量少散失，于是猫儿就巧妙地“运用”了这条几何性质！

二、阅读数学小故事《“数学天才”选拔赛》

师：怎么样，你一定已经对那些动物肃然起敬了吧。其实啊，动物中还有很多的“数学天才”，让我们一起来认识认识他们。


今天，动物王国的会议厅里可热闹了，各种各样的动物汇集在这里，因为，动物王国一年一度的“数学天才”选拔赛即将开始。

首先上场的是上期冠军——蜜蜂。蜜蜂信心十足，大声说：“我们蜜蜂蜂房是严格的六角形柱状体,它的一端是平整的六角形开口，另一端是封闭的六角菱锥形的底，由三个相同的菱形组成。组成底盘的菱形的钝角为109度28分，所有的锐角为70度32分，这样既坚固又省料。蜂房巢壁厚0.073毫米，误差极小。” 


丹顶鹤听了，不屑一顾地说：“去年，要不是我没能及时赶到，‘数学天才’ 的冠军才轮不到你们蜜蜂呢！”蜜蜂听了，很不服气地说：“那我倒要听听你们丹顶鹤究竟有什么能耐！”丹顶鹤昂起头说：“我们丹顶鹤总是成群结队迁飞，而且，排成‘人’字形。‘人’字形的角度是110度。更精确的计算还表明‘人’字形夹角的一半——即每边与鹤群前进方向的夹角为54度44分！与金刚石结晶体的角度完全相同！怎么样,甘拜下风了吧?！” 


丹顶鹤的话音刚落，便传来一个声音:“丹顶鹤,你别高兴的太早……”丹顶鹤回头一看，原来是鼹鼠。鼹鼠说：“你们丹顶鹤再了不起也及不上我们鼹鼠。虽说人们称我们鼹鼠“瞎子”，但在地下挖隧道时，我们总是能沿着九十度转弯。厉害吧！”没等……等鼹鼠把话说完，壁虎便开了口：“我们壁虎也不要弱啊，我们在捕食蚊、蝇、蛾等小昆虫时，总沿着一条螺旋形曲线爬行，在数学上啊，这条曲线称之为螺旋线。”


这时，珊瑚虫慢条斯理地开了口：“呦！大家真可谓深藏不露啊，那我就和你们比个高低。我们珊瑚虫的身体就是绝妙的‘日历’，我们每年在自己的体壁上‘刻画’出365条斑纹，显然是一天‘画’一条！奇怪的是，古生物学家却发现3亿5万年前的珊瑚虫每年‘画’出400条斑纹。后来，还是天文学家解开了这个谜。原来，当时地球一天约21.9小时，一年不是365天，而是400天！” 


 ……

动物们经过一番激烈的争论，又经过民主投票选举，一致认为本期的“数学天才”是——珊瑚虫。


7.有关0的故事

内容：有关0的故事

目标：

1．进一步扩展“0”的实际意义，感受“0”在不同的情境中的不同含义。

    2．能在生活中找出“0”，并初步体会“0”的重要性。

　　3. 使学生在情境体验中理解有关0的加、减法的含义，并能熟练计算。

　　4. 通过在数学活动中的观察、思考、讨论、探索，提高学生自主学习的意识和发现简单规律的能力 。

　　5. 培养学生的想象力、语言表达能力和初步的推理应用能力。

三、课程解读。

　数字0在生活中应用广泛，不同的应用体现出0的不同含义，有关0的加减法也具有其独特的规律和特点。
四、流程。

      1、读一读：

星期天，爸爸妈妈带我去一间餐厅吃饭。这间餐厅比较特别，客人如果想吃鱼，可以自己钓。于是，妈妈让爸爸去钓鱼。半个小时过去了，爸爸提着桶回来了。我迫不及待地问道：“爸爸，你钓到几条鱼啊？”爸爸说：“你猜猜刊，6条没有头，9条没有尾巴，8条只有半个身子。”这下可难道我了，怎么会钓到这样的鱼呢？我海真没见过没有头、没有尾巴、只有半条身子的鱼呢。

我向妈妈求救，妈妈看了看我，又看了看爸爸，笑了起来。哦！我知道了，6去掉头是“0”，9去掉头是“0”，8只有半个身子也是“0”原来爸爸一条鱼也没有钓到啊！


在寒冷的北极，住着0、1、2、3、4、5、6、7、8、9十个兄弟，1~9是好朋友，他们每天在一起玩耍、生活，快乐极了。不过，，他们从来都瞧不起“0”，觉得他什么也做不成，所以对他不理不睬，0孤独极了！   有一天，1~9相约去冰面上滑冰。他们让0一个人在家做饭。0伤心极了。 

忽然，远处传来一阵阵“救命，救命啊”的呼救声。0吓了一跳，赶紧放下手中的活，冲了出去。只见白茫茫的湖面上，不知道什么时候多了个大洞。原来是9掉冰窟窿里了。只见1~8组成了八千七百六十五万四千三百二十一厘米长的绳索拼命往下放，想让掉入海底的9能抓住。可是，不管他们怎么努力，绳索就是不够。1~8急的满头大汗。9在拼命挣扎着，可是他越挣扎就越沉越远。这时，0冲过来说“我们大家一起齐心协力把9拉上来！”因为0的加入，使原本长八千七百六十五万四千三百二十一厘米的绳索顿时长了十倍， 9一下子就抓住了，兄弟们一起用劲，9终于被救了出来！上来后 9抓住0的手，羞愧的说：“谢谢你！今天如果没有你，我一定会命丧大海。通过这件事也使我明白了一个道理，每个数字都有自己的作用，缺一不可。以前是我们不对，请你原谅。”0害羞的低下了头，10个好兄弟手牵手，肩并肩的大步往家走去。从此他们过着相亲相爱的日子。

找一找：



                              

            

   



3、算一算：

（1） 2＋0＝   　0＋2＝      5＋0＝ 　　0＋5＝ 

1＋0＝ 　　0＋1＝      0＋0＝ 　　6＋0＝ 

（2） 3–0=      5–0=      7–0=     2–0=  

      1–0=      4–0=      8–0=     0–0=

（3）5–5=      8–8=      3–3=     9–9=  

     10–10=    14–14=    18–18=   20–20=


4、猜一猜：

    （1）猜猜盒子里有几个硬币。（听声音判断有几个硬币）

     ①有一个硬币。

     ②有3个硬币.

     ③一个硬币也没有。

    5、排一排
请拿1号、2号、3号、4号、5号还有0号牌的小朋友上来按顺序排队。

6、想一想：

①树上原来有8个桃子，采掉了1个，还有几个？

②树上原来有8只小鸟，打死了1个，还有几个？

③桌上原来有8只苍蝇，拍死了1个，还有几个？
9.排队中的学问

    一、内容：《排队中的学问》

    二、目标：

    1、使学生进一步理解几和第几，并正确区分几个和第几个。

    2、培养学生初步的观察、探索规律和推理的能力。

    三、课程解读：

    生活中很多时候都要排队，例如教室里排座位，买票排队，跳舞排队形，运动会上排成方块队等等。排队中也蕴含很多数学问题，通过趣题赏析，让孩子们进一步体会数的含义，能正确地区分几个和第几个，体会生活中处处有数学，激发学生对数学的兴趣。

    四、流程：

    1、知识铺垫。

    看谁说得快：在教室里，你前面、后面是谁？左面、右面呢是谁？从前面数，你是第几个？从后面数，你是第几个？从左面、右面呢？

    2、奇思妙想。

    例1：课间操时间到了，大家排队做操。明明前面有2人，后面有4人。这一列有几人？

   

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　[image: image33.jpg]



　　　　　　　　　　　　　　　[image: image34.jpg]



　　　　　　前面有？人　　　　　　　　　　　　　　后面有？人


　

　　　　　　　　　　　　　　　　　　一共有？人

    友情提醒：别忘了加上明明哦！

试一试：从左往右数，芳芳排第2；从右往左数，芳芳排第4。这一行有几人？

请用上题提到的画图的方法，尝试解决。

    　　　　　　　　　　　[image: image35.jpg]



　　　　　　　　　　　　　　　芳芳

　　友情提醒：别重复算哦！

    你能行：跳集体舞时，从前数，红红排第5个，红红后面还有6人。这一列有几人？

    3、画龙点睛。

    在解决这类排队问题时，小朋友要特别注意：不能重复，也不能遗漏。如果遗漏了，要加上；重复了，就要减去。这样，才会得到正确的答案。

    4、举一反三。

   （1）拍集体照，从左往右数，小明排第5，从右往左数，小明排第9。小明这一行有几人呢？

   （2）两盆红花的左边摆了4盆黄花，右边摆了5盆紫花。一共摆了多少盆花？

   （3）黄老师带小朋友去拍照。黄老师和每位小朋友各拍了一次，一共拍了12次。黄老师带了多少小朋友去拍照？

    5、自我评价。

    小朋友，你们对自己这节课的学习情况满意吗？

10.扑克牌钓鱼

一、内容：《扑克牌钓鱼》

二、目标：

1.帮助学生熟练掌握10的分成，增强学生的数感。

2.在游戏的过程中体会合作的乐趣、得到成功的体验。

三、课程解读：

10的分成是学生学习加减法的基础，通过钓鱼的游戏，让学生在游戏中进一步熟练掌握10的分成，增强学生的数感，激发学生对数学的兴趣。

四、流程：

1.故事引入。

（1）小朋友们听说过钓鱼吗？说说他们是怎么钓鱼的？用到什么工具？今天课上，我们也来玩钓鱼的游戏，想不想玩？

（2）听听游戏规则

	A.准备一付扑克牌（1-9，共36张）[image: image36.jpg]



	B.给每个小朋友发5个鱼钩（5张牌）

[image: image37.jpg]




	C.小鱼游过来啦（翻开一张牌），看看手里的鱼钩能把这条鱼钓起来吗？两个数相加得十，把用你手里的鱼钩把这条鱼钓起来吧，小鱼只有一条，可要比比速度哟。

[image: image38.jpg]



	D.鱼钩用完了，数数你钓了几条鱼？谁钓的鱼多谁就是冠军。

[image: image39.jpg]





2.看看谁是钓鱼冠军。

（1）同桌两人活动，比一比谁更厉害

（2）优秀的同学参加小组的比赛，选出组内冠军

（3）小组冠军参加班级PK赛

3.创编游戏

（1）刚才我们手里拿着鱼钩，钓桌上的鱼，想一想，除了这种钓鱼的方式，我们还能怎么钓鱼呢？

预设：

让所有的小鱼同时游出来，比比谁钓得快

同桌两人合作和其它小组比赛，一人做鱼钩，一人做快乐的小鱼，看看哪组合作得好

……

（2）把你们的游戏先自己玩一玩，觉得好玩的话向其他小组推荐。

4.游戏展示。

（1）选出游戏创编优秀的小组，上台展示，向全班同学推荐。

（2）今天玩钓鱼的游戏，好玩吗？你觉得怎样能让自己钓得又快又多？

（3）回家后和你的爸爸妈妈比比看，用掌握的方法战胜爸爸妈妈，好不好？

五、反思：

注意儿童


图1





机动车车道


图2





禁止驶入


图3





你能折出两个完全一样的图形吗？





你还会折些什么呢？动手折一折，说说折出了些什么图形呢？





从前往后数，我是第3个。从后往前数，我是第4个。我们这排一共有多少人？





从左往右数，我是第3个。从右往左数，我是第4个。我们一共有多少排？





踢毽比赛规则：


大家踢两次，谁踢的总数多，谁就是冠军。





聪明的小朋友们，你觉得李云的想法对吗？你是怎么想的？





仔细想一想，有几种不同的可能？
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我知道有一个人会算，想听他的故事吗？





1+2+3+4+…+100＝?


你会算吗？





好吧，我试试。





我这儿正好有2道连加的题目，你会吗？





1＋2＋3＋4＝


1＋3＋5＋7＝





小朋友们，我们一起想想，可以怎样巧算？





5





5





8





8





    小贴士：第一个数和最后一个数交朋友，中间两个数也交朋友，它们加起来的结果都等于一个相同的数。然后把这两个结果加起来就行了。





注意：第3题有一个数找不到朋友了！	





小朋友们，你们算对了吗？





把拼的图形的号码填在表格里。





小朋友你知道我们生活中有哪些漂亮的几何图形吗？








小朋友你们一定会数数，试一试吧！











冬天，猫狗睡觉时，总是把自己的身子尽量缩成球状，这是为什么呢？








小朋友们通过阅读你又认识了哪些“数学天才”呢，和同学说说！吧！！








小朋友你在哪些地方见到过0呢？








  尺子上的0表示起点 





数字上的0表示这个数位上一个也没有。





体育比赛中有0表示目前的积分。








温度计上的0表示温度是0摄氏度，水结冰的温度。








小朋友仔细观察观察，你有什么发现吗？





我们可以画图试一试。明明在中间,用○表示其他的小朋友。








