2022年常州市中小学优秀作业设计案例评比参选作品
一、基本情况
	学段
	小学低段
	学科
	数学
	区域
	常州新北

	学校
	常州市薛家实验小学
	姓名
	镇文婷
	年级
	一年级

	课题/主题
	[bookmark: _GoBack]“学·玩·创”之加减知多少


二、案例概述
作业类型：主题实践类作业
作业定位：以一上加减相关知识为载体，通过“学”、“玩”、“创”三种设计思路，达成以下学科目标。
首先，就学生核心素养的养成而言，能通过“学加减”初步培养学生的符号意识，并初步学会用数学眼光抽象和提炼出数学问题；能通过“玩加减”主动运用算术思维解决简单的实际问题，形成初步的运算能力和解决问题的能力；能通过“创加减”过程中的个性化表达增强对加减实际运算意义的理解，并通过与美术学科的整合，激发学生学习数学的兴趣。
其次，就课程角度而言，一年级起始阶段的加减认知，是四则运算的根基，对后续的乘除运算的意义理解和四则运算能力的培养非常重要，本作业设计面向于后续的能力提升，注重运算基础能力的训练；同时，一年级数学学习要求加强学段衔接，作业设计注重用学生喜闻乐见的形式——创编游戏、画画等，更符合一年级学生的心理特征。
三、作业内容
	作业板块
	作业形式
	评价反馈
	设计意图

	

学加减
	（一）摘星星——说数学故事比赛
你能用三句话说一说图上的数学故事吗？比一比，谁的故事说得好！
内容：
（1） 阶段一：看图模仿说三句话
[image: C:\Users\Administrator\Desktop\11.png][image: C:\Users\Administrator\Desktop\3.png]
（2） 阶段二：看图模仿提数学问题
[image: C:\Users\Administrator\Desktop\10.png][image: C:\Users\Administrator\Desktop\扫描全能王 2022-11-18 10.16_4.jpg]
（3）阶段三：看图自由提出加法或减法的问题
[image: E:\UserData\My Documents\Tencent Files\794270873\FileRecv\MobileFile\扫描全能王 2022-11-18 10.16_11_edit_43279170734541.jpg]
（4）阶段四：按要求提出加法或减法的问题
[image: ][image: ]
	反馈方式：每次上课前3分钟请小朋友看图说话，其他小朋友做评委投票。小朋友将自己手中的五角星送给说故事小能手，获星最多的将获取故事大王帽。
能级标准：
（1）能说出三句包含数学信息的话。（☆☆☆）
（2）能使用正确的语境描述词较完整连贯说出三句话。（☆☆☆☆）
（3）能根据图意和要求，准确用三句话提出加法或减法的要求，且能选择正确的算式解答。（☆☆☆☆☆）
	看图说话，理清数学信息的内在逻辑，从而初步建立加法减法的抽象模型，感知加减运算的实际含义；同时渗透学生表达常规的培养。








	










	（二）符号的前世今生——小朋友们，学了加减法，你们知道加减法怎么来的吗？请带着这三个问题观看，并与爸爸妈妈说说你的收获和感受。
（1）加减符号是怎么来的？
（2）是谁在符号上作了重要改进和贡献？
（3）加减符号产生时表示的意思？
[image: ]
	评价标准：
（1）能任意回答出一个观前问题。（☆☆☆）
（2）能回答两个及以上问题。（☆☆☆☆）
（3）能回答问题且说出自己的感受。（☆☆☆☆☆）
此项反馈需得到爸爸妈妈的帮助。
	
了解符号的来历，进一步明晰加减号的实际意义，感受符号的简洁之美，初步培养符号意识；同时训练学生的倾听能力。

	玩加减
	（三）游戏杂货铺
小朋友们，学了一段时间的减法，相信大家的计算肯定越来越厉害了，快点来老师新开张的游戏杂货铺任选择一款喜欢的游戏和爸爸妈妈一起玩吧，也可以和你的小伙伴一起玩哦~
商品一：数学飞行棋
游戏准备：自画棋盘和自备棋子（如图）
[image: ]
玩法介绍：可2人或4人完成，每人轮流拿一张卡片进行计算，计算正确者可走到得数的位置，先到者获胜。 
商品二：卡牌对对碰
准备：一副扑克牌
游戏玩法：两人比赛，每次同时出一张牌，花色相同算加法，花色不同算减法算减法，谁先算出，谁先收走，获得牌数最多者获胜。
[image: ][image: ]
商品三：扑克来帮忙
准备：一张卡纸和一副10以内数的扑克牌
[image: ]
游戏玩法：爸爸妈妈在加号后的方框里先放置一张牌，小朋友再在得数的位置放置一张牌，使算式成立，能连续快速正确完成5次，挑战成功。
	

评价反馈：
利用校本选修课再次进行游戏比赛，游戏获胜者，将每次获得一个班级善真币，可累计得分购买班级善真银行的商品。
反馈表（根据综合游戏过程和结果）：
自评：☆☆☆☆☆
互评：☆☆☆☆☆
	设计意图：
通过数学游戏提升20以内的加减法的计算熟练度，进一步提升运算能力，同时激发学生计算兴趣。

	创加减
	（四）创意达人
亲爱的孩子们，我们已经学会了讲生活中的数学故事，还能玩转数学游戏，现在请你发挥自己的想象，用画笔描绘你的数学漫画故事，也可以自己设计一个创意加减游戏，期待你的作品哦！
[image: ][image: ]
	在教室内进行评比，并学科组连廊处展示出创意优秀的漫画作品，用微视频记录学生的创意游戏，为优秀作品的作者奖励善真币。
	想象、爱画画、喜欢探索，是儿童的特质，在创意制作的过程中，可以进一步提升对加减法内涵的理解水平，同时培养学生的创新能力。



四、设计特色
首先，学加减、玩加减、创加减这三个模块的作业设计具有指导性和兼容性。在“学加减”作业设计板块中，学习10以内的加减法时，可以根据四阶段要求逐级达成“说”的要求，在20以内进位加中同样可以更改具体的描述要求进行“说数学故事”比赛，以达成前后在运算能力和解决问题能力培养上目标的一致性；在“玩加减”板块，游戏可以进行改变，进一步练习20以内的进位加或退位减；在“创加减”板块，学生的创意方式还可以有自创数学绘本、设计数学魔术等，因而该项作业设计还兼具延展性。
其次，三个作业板块设计是有梯度的。从基础的表达、模仿、理解，再到灵活地运用和创造，符合学生的思维逻辑发展。
第三，作业的形式、空间和时间是开放灵活的。可以在家与父母和小伙伴共同合作，也可在校和老师同学一起完成，且在评价和互动方面注重同伴、家长、老师等多方面的多元评价。
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