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浅谈教学组织的有效性在幼儿园数学教学中的作用
段茜

江西省南丰县东坪乡中心幼儿园

[摘　要]内容的选择、环节设计、目标定位和师幼互动等方面的有效是构成教学活动有效性的重要成分，因此，本文以数学

互动“守卫羊村”为例，梳理和分析数学教学的有效性。
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一、改进和比较活动目标

教学的出发点和归宿都是教学目标，教学活动的指南也

是教学目标，教学目标也是评价幼儿学习效果的重要依据。所

以，从学科特点分析，必须要以数学学习的核心价值为中心；

从表述分析，必须具有清晰，具体和可操作性；从年龄的角度

分析，一个好的教学目标需要对学生有一定的挑战度。

改进前 改进后

用序数词较为准确的表示物体的

位置；通过故事情境学会从两个

方面判断事物。

利用情境学习比较快慢、高

低、远近的方法，记录比赛

结果，理解在不同场景中数

字的意义。
在教师的引导下能够概括归纳相

关的数学经验，记录比赛结果。

利用统计的手段记录比赛结

果，感受统计的意义。
通过分享经验和解决问题的过程

发展分析和综合能力

培养学生的观察问题，分析

问题的能力。

比较：分析第一次活动的目标主要有两个方面的问题，首

先是表达不够具体和准确。“用序数词较为准确的表示物体的

位置；通过故事情境学会从两个方面判断失误”对教学目标的

本意概括不够，和教学过程也不相符。“归纳概括相关的数学

经验”也没有将目标具体化。其次是挑战性短缺。根据实际教

学的案例分析，让学生目测比较四个中午比赛的速度快慢、远

近高低并对其排序，对较大的幼儿来说不具备挑战性。因而，

结合第一次活动目标表述上存在的问题和实际教学情况，调整

和改进了一些活动目标。分析改进后的目标表述可知，将“利

用情境学习比较快慢、高低、远近的方法，记录比赛结果，理

解在不同场景中数字的意义。”当成第一目标，实现当目标具

体化和清晰化。利用数字比较来确定快慢、高低和远近的方

法，实现对量的精确化判断，增强了挑战性。

二、比较和改进活动准备

具体形象的思维是学生思维的主要特点，教师在教学过程

中应当抛弃机械师的灌输和强化训练的方式对学生进行教学，

而应该引导学生利用直接感知，亲身体验与实际操作进行学

习。此次互动利用课件创设了有趣的数学情境，利用多媒体演

示课件来展示扔沙包、跳高和往返跑这三个比赛场景。利用课

件的动态呈现吸引学生主动观察快慢、远近、高低，有利于抓

住学生的注意力。在实际教学过程中，又对课件进行了多次调

整和改进，更注重培养学生的数学思维。

改进前 改进后

1、课件准备关于豹子、

斑马、大象和狮子四个动

物的三轮比赛。第一轮：

扔沙包；第二轮：跳高；

第三轮：往返跑。

 2、目测比较快慢、远

近、高低。

1、课件准备关于豹子、斑马、大象

和狮子四个动物的三轮比赛，增加了

数字。第一轮：扔沙包（9米，7米，

12米，5米）；第二轮：跳高（10

米，12米，15米）；第三轮：往返跑

（14秒，12秒，20秒，8秒）。

2、利用目测和比较数字判断远近、

高低和快慢。

比较：改进前的课件中，主要利用目测的方式对快慢、

远近、高低排列大小，以数学能力方面分析，主要考验的是学

生的观察能力和排序记录能力。虽然对较大的幼儿来说较为有

趣，但不具有足够的挑战力。改进以后的课件对每一项比赛的

最后时刻旁增加了数字。如此以来，学生不仅可以通过目测判

断远近，来可以以数字为依据比较远近。将抽象的数字与感性

的画面相联系，能更好地帮助学生积累经验。比较快慢是将数

字从小到大排序，而比较高低、远近则是从小到大排列数字，

借此对学生的数学思维能力提出挑战。

三、活动主体环节的改进和比较

实现“学数学”和“用数学”的统一才是一个好的教学活

动的体现。《3-6岁儿童学习与发展指南》中对幼儿园数学较

核心价值的表述为：“初步感知生活中数学的有用和有趣；感

知和理解数量与数量关系；感知形状与空间的关系”。故而，

通过创设的游戏情境实现更好的数学问题的情境，让学生感受

和体会数字的实用性和趣味性，鼓励和支持学生的发现、尝试

解决解决日常生活中需要用到的数学问题，感受数学的美妙与

用处。数学体现思维，正是在思维密度和角度变化中“用”数

学的过程中，学生就在“学”数学了。

节选：

改进前 改进后

（1）第一轮比赛：扔沙包

1、播放课件，看一看有哪些

参赛者。

2、比一比，看谁扔得远？

（目测）

结论：比较动物们扔沙包的

远近，就需要从起点开始观

察比较。

3、记一记，每个动物分别得

了几颗星。

老师示范：大象第一名，得

了四颗星；狮子第二名，得

了三颗星；第三名、第四名

呢？（用星星数逐渐减少的

方式记录得分）。

4、学生在操作纸上记录参

赛动物的分数。

（一）第一轮比赛：扔沙包

1、播放课件，看一看有哪些参赛

者。

2、比一比，谁扔的远？你是怎么

得出来结论的？（目测，比较数

字）小结：这里的数字表示扔沙包

的远近，数字大，扔得远。

3、记一记，每个动物分别得了几

颗星。

老师示范：大象第一名，得了四颗

星；狮子第二名，得了三颗星；第

三名、第四名呢？（用星星数逐渐

减少的方式记录得分）。

4、学生在操作纸上记录参赛动物

的分数。

比较：改进前后的教学设计流程，主题环节比较了快慢、

远近、高低，没有更长分的体现数字在其中的实用性和趣味

性，而改进后增加了数字比较，属于一种数的排序，将量的排

序用输的大小进行确定，增强了“数字运用增强了判断的精确

性”观念。

幼儿园的教学应当同时关注趣味性和实用性，在设计教学

过程中要充分考虑这两个要求。本篇文章是以一个具体的例子

通过对比分析，体现教学组织的有效性的重要性，值得我们关

注和学习。
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