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一、幼儿数学教学的设计理念

( 一) 问题情境化

所谓问题情境化, 就是把所教内

容转化为一个活动、任务、问题 , 让幼

儿 在 解 决 问 题 的 过 程 中 主 动 建 构 知

识。一个好的问题情境, 应具备以下几

方面的特征:

⒈真实性。学习任务与真实学习

情境自然融合, 在学习情境中要能够

以自然的方式展现学习任务所要解决

的矛盾和问题。

⒉挑战性与综合性。要为幼儿提

供一个真实、富有挑战的情境, 幼儿在

学 习 过 程 中 自 然 会 遇 到 各 种 锻 练 机

会。

⒊互动性: 要给幼儿创造良好的

师生互动、生生互动以及幼儿与环境

等有效互动的情境, 使幼儿在互动中

解决问题, 完成任务。

⒋应用性: 要让幼儿有多种机会

在不同的、复杂的情境下去应用他们

所学的知识。

( 二) 数学生活化

⒈教学内容生活化

教学时应设法为幼儿创设逼真的

生活情境, 唤起幼儿思考的欲望, 让幼

儿置身于逼真的生活情境中, 体验数

学学习与实际生活的联系, 品尝到用

数学知识解决实际问题的乐趣。

⒉数学应用生活化

应 充 分 利 用 幼 儿 已 有 的 生 活 经

验, 引导幼儿把所学的数学知识应用

到现实生活中去, 以体会数学在现实

生活中的应用价值。因此, 在知识的应

用环节, 应多创设一些实际应用的情

境, 培养幼儿运用所学知识解决实际

问题的能力。

(三)教学交互化

1.重视师幼之间的双向互动

在教学过程中, 教师应敏锐地捕

捉幼儿反馈的信息, 从孩子的学习障

碍中反思自己的教学问题, 并及时调

整教学方式 , 使教师的“教”适应并促

进幼儿的“学”, 形成真正意义上的师

幼互动。

2.重视幼儿之间的互动

教 师 应 支 持 幼 儿 之 间 的 互 动 学

习, 这能增进幼儿之间的交流和了解,

促使幼儿不断地反思自己, 从而查漏

补缺, 形成更加丰富和完善的知识结

构。

3.提倡多向型的互动方式

多向型互动教学强调的就是教学

过程中各因素之间的相互作用, 因此

教学主体之间、教学主客体之间、师生

认知、情感、实践之间都会产生互动。

数

学

教

学

设

计

新

思

路
□

安
徽
省
合
肥
市
教
育
局
教
研
室

曹
亦
兵

昆山市柏庐幼儿园 摄

10



早
期

教育200
6.
8

YOU E R YUANK E XU E J IAO Y UZHUANJ I
幼 儿 园

科 学

教 育 专 辑
如 : 教师与幼儿的互动 , 幼儿和幼

儿的互动, 幼儿与问题情境的互动

等。这种互动表现在它们之间能进

行交流、评价、反馈以及促进教学

过程的发展。

二、幼儿数学教学内容的设计

( 一) 明确核心概念是教学设

计的前提

我 们 先 来 看 一 则 教 学 案 例 :

“正方体没了? ”教师出示正方体模

型 , 并提出问题 :“正方体有几个

面? 每个面都是什么形状? 是不是

一样大的? ”“我们拆开看一看。”

( 拆开后贴到黑板上)“咦 , 正方体

没了 , 到黑板上去了 , 看看正方体

有几个面? 每个面都是什么形状? ”

从这则案例中我们可以看出 ,

教师对“体”的概念是比较模糊的。

教师试图通过拆开正方体的方式 ,

让幼儿直观地感知到正 方体每个

面的形状。但教师忘了一点, 正方

体是立体的, 拆开后就变成了一个

个孤立的面 , 如果这样展示正 方

体 , 就会给孩子错误的正方体概

念。所以, 教师在设计教学时首先

应明确核心概念。

(二)以新旧知识之间的联系作

为设计的切入点

教学不能无 视学习 者 的 已 有

知识经验, 简单强硬地从外部对学

习者实施知识的“填灌”, 而是应当

把学习者原有的知识经 验作为新

知识的生长点, 引导学习者从原有

的知识经验中 , 生长新的 知识经

验。数学教学设计要考虑幼儿以前

学过的哪些经验、方法可以迁移,

要调动幼儿已有的知识经验。例如

在设计大班数学活动 “认 识长方

体”时 , 刘老师是以迁移幼儿学习

正方体的经验、方法作为设计的主

脉络, 通过引导幼儿比较长方体、

正方体的不同 , 具体感知、体验长

方体的基本特征。

(三)设计时要 考虑教学内 容

的呈现方式是否有利于幼儿的学

习、理解和接受。

在考虑教材呈现方式时 , 我们

首先考虑的是教师所设计的教 学

内容是否便于幼儿学习、理解和接

受, 这是教学设计的一个基本出发

点。

以大班数学活动“分桃子”为

例, 教师设计了进圈游戏的环节 ,

目的在于帮助幼儿复习 巩固所学

的“肯定否定分类法”。在游戏的开

始环节, 教师首先交代游戏规则:

“请小朋友把桃子拿好。地上有 2

个圈, 看看你手中桃子的颜色 , 再

看看旁边小朋友桃子的颜色, 有三

种颜色的桃子 , 三种颜色的桃子进

2 个圈, 怎么进? ”游戏规则交代完

毕后, 幼儿玩进圈游戏。在课后研

讨中 , 观摩老师对该教学设计提出

质疑: 第一, 整个活动中, 幼儿是在

按指令性语言进行颜色匹配, 还是

在分类? 第二, 全班几十个孩子, 每

个孩子的思路都不一样 , 大家怎么

统一意见, 让手拿红桃子的小朋友

进一个圈 , 其他手持黄颜色、绿颜

色桃子的小朋友进另外一个圈? 第

三 , 由于年龄的关系 , 孩子能否清

晰地分辨他是代表红桃子进圈的,

而不是代表他自己进圈的? 显然 ,

该教学设计考虑孩子的因素太少 ,

既不便于幼儿操作, 也不便于孩子

理解和接受。

(四)设计时要考虑学具呈现的

方式

幼儿教材的 呈现主 要 是 以 学

具为载体的。教师在呈现学具时应

考虑以下几方面的因素:

1.学具应具有目的性。学具应

暗含着幼儿通过操作和 使用能够

达到的适宜的教育目标和内容。

2.学具应具有探究性。学具必

须能够引发幼儿动手、动 脑的活

动, 留给幼儿更多操作空间和创造

空间。

3.学具应具有开放性。学具应

有多种组合的可能性, 幼儿能自由

地用自己的方式操作、改变、组合

它们。

4.学具应具有选择性。学具应

有较广的选择余地, 能够让幼儿自

主选择, 自主探索。

三、幼儿数学教学方法的设计

教师在设计数学教学方法时 ,

要注意以下几个问题:

( 一) 提供条件使幼儿有更多

的参与机会。

教师应充分调动幼儿的感官 ,

引导幼儿通过观察、触摸、操作等

多种探索方式 , 主动参 与探索过

程 , 加深幼儿对数学知识的体验。

同时 , 鼓励幼儿用自己的语言表达

他们对事物的认识和感受。如在大

班数学活动“认识长方体”中, 教师

设计了这么一个环节: 让孩子自己

通过剪一剪、画一画等操作活动 ,

体验长方体两个相对 面一样大 的

特征。在这一环节, 孩子在主动参

与过程中有了真实的体验, 并在操

作中理解和掌握了数学知识。

( 二) 注重幼儿的真实体验。

幼儿是通过活动、通过与材料

的相互作用, 发现和建构数学关系

的, 幼儿学习数学重要的是自己的

真实体验。因此, 教师在设计教学

方法时, 要注意贯彻启发式原则 ,

有计划地提出启发幼儿思 考的问

题 , 让幼儿边活动 , 边动脑进行分

析、综合、比较、抽象、概括, 逐步得

出要学的新的法则或结论。如在中

班数学“做拼板”活动中, 教师首先

提出测量要求:“量的时候边、角要

对齐 , 两块正方形板 之间不要留

缝, 也不能压在一起。”但在稍后的

操作环节中, 仍有不少幼儿在摆放

正 方 形 拼 板 时 使 其 多 处 重 叠 、挤

压。这时, 教师再一次以小熊厂长

的口吻重新交代了测量方法 :“小

熊厂长刚才是怎么说的? 量的时候

要注意⋯⋯”一边说一边请孩子们

重新操作, 直到孩子们对正确的方

法有切实的体验。
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