算“24点”

教学内容：苏教版三年级下册第四单元第42-43页综合实践“算24点”。

教材分析：《算24点》是一节数学活动课，一节数学思维训练课。这一内容是在学习了表内乘除法的基础上进行的，这个游戏不仅可以加强加、减、乘、除的口算练习，而且可以激励学生主动探索解决问题的策略，培养合作精神和创新意识，还可以激发学生学习数学的兴趣。

教学目标：

1.了解和基本掌握用扑克牌算“24点”的方法，选择计算的方法和过程，算出“24点”的结果。

2. 经历学习的过程，进一步提高口算能力，培养思维灵活性，发展学生数感。

3. 激励学生自主探究解决问题的策略，培养学生的合作精神和创新意识，激发学生学习数学的兴趣。

教学重点：掌握算24点的游戏规则。

教学难点：计算的方法，特别是四张牌的计算的多样化。

教学准备：课件，每人准备1~9的扑克牌

教学思路：

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



教学过程：
一、问题导入，激趣引新
1.问题导入
师：同学们喜欢玩游戏吗？今天我就和你们一起玩个游戏吧。瞧，游戏的名字是——算24点（课件与黑板上均出示）看了这个名字，有什么想问的吗？

指名交流。（教师尽可能多让学生发言，鼓励学生大胆说出问题。）

预设学生的问题：

①  算24点是什么意思？（有想法）

②  24是什么意思？（问得好）

③  这个游戏怎么玩？（就是呀，你是想知道它的游戏规则是什么？）

④  这个游戏几个人玩？（也跟规则有关系）

⑤  这个游戏需要什么道具？（这个问题有意思）

2.了解算24点的“由来”

师：大家问了这么多，就让我们带着问题进入今天的数学游戏。先来看看它的由来。

这个游戏是由孙士杰先生在20世纪80年代发明，当时就在全美国掀起一股玩24点的热潮。

【设计意图：问题是数学的核心。问题提出往往被视为创造性活动，正如爱因斯坦所言：“提出一个新的问题，才标志着科学的真正进步。”课始的“看了游戏名字，有什么想问的？”旨在培养学生提问题的能力，并带着问题进入今天的数学游戏，这样可能更有的放矢。】
感知体验，层层推进

（一）介绍规则，体会算法

师：我们可以借助扑克牌来玩这个游戏，为了减少难度，我们暂时只用扑克牌中的1~9，
这里的A就表示1。

游戏规则：选出的每张牌都要用到，并且只用一次，用加、减、乘、除进行计算，最后的得数是24。
举例说明规则：1、3、6
（二）新手上路，引导算法
学生任意拿三张牌算出24点。
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活动要求：

摸一摸：先从桌上任意摸出3张扑克牌；

算一算：根据3张扑克牌上的数，算出得数是24；

说一说：和你的同桌说说你是怎么算的。

组织交流：仔细观察一下这些算法，你觉得我们在算“24点”时有什么小诀窍？

引导：想3×8=24、4×6=24、2×12=24，运用加、减、乘、除。

（不是所有的3张牌组合都能算出24）

（三）能手展示，尝试算法

老师任意出三张牌，问：你能用牌上的3个数算出24吗？

完成学习单《能手展示》，在横线上写算式。

师：回顾刚才的计算过程，你有什么想法？
交流：可以借助口诀，还可以用连加来算。

师：看来算“24点”的方法有很多。我们拿到扑克牌可以先观察，整体上看看牌上的数有什么特点。然后选择合适的方法，可以利用乘法口诀也可以利用其他运算，根据3张扑克牌上的数，先从中选出两个数进行第一次运算，再把第一次算出的结果与另一个数进行第二次运算。如果遇到问题再进行调整，使算出的得数为24。

（四）高手对决，提升算法

过渡：三张牌你会算了，敢不敢挑战四张牌的？
1.用四张牌算出24点

出示：1、2、5、8 


活动要求：

1.算一算：独立尝试，根据上面4张扑克牌上的数，算出得数为24；
2.说一说：小组交流，看看你们小组想出了几种不同的方法。

师：真是“人多智慧广”。现在你对于算“24点”这个游戏有什么新的感悟？

预设：同一组数，可以有多种不同的方法算出24。

你能用下面每组4张扑克牌上的数算得24吗？

比一比谁的方法多。（写在学习单上）


【设计意图：通过组织不同层次的训练，在比赛规则清楚的前提下，提高4张牌算“24点”的熟练度，训练思维敏捷性，同时学生挑战不同难度的题目，可以培养与他人合作交流的自觉性，感受数学学习带来的乐趣，结合老师激励性的评价语言，获得成功的体验，进一步加深对相关规则和方法的理解，锻炼计算能力，发展数学思考，积累更多的数学活动经验。】

（五）大显身手，交流算法

1.师：看来我们班有很多算“24点”的高手，现在我们4人一小组比赛。

比赛规则：四人一组，每人从自己的扑克牌中任意拿出一张，谁先算得24，谁就获胜，在纸上记录自己获胜次数。如果计算的结果得不到24，就换牌再算。

提问：你们小组中谁获胜次数最多？
（挑战：9、6、7、9      8、5、8、8）

【设计意图：学生有了4张牌算24点的活动经验后，让学生4人一组随机出牌算24点，学生发现原来并不是每一组4张牌都能算出24点的，培养学生推理和分析能力。通过小组合作，启发学生积极主动地尝试解决问题的不同策略，进一步培养学生分析推理能力，增强学习计算、练习计算的积极性。】
2.课外延伸：

课后，我们可以和同桌或父母来一次“算24点”争霸赛，比比谁厉害。

三、建构生成，拓展延伸

1.回顾反思

回顾算“24点”的活动过程，你有哪些收获？

预设1：我们用扑克牌算24点；

预设2：可以用口诀算24点；
预设3：不同的牌都可以算24点；

预设4：相同的牌有不同的算法。

【设计意图：回顾反思，可以是对算24点的基本规则和方法的回顾，也可以是活动过程中与他人沟通、交流的回顾。学生畅谈收获，再次帮助学生积累数学活动经验，培养应用意识。】
2.知识拓展
一副牌共有54张，去掉大王、小王，剩下的52张牌都可以用来算“24点”，其中我们分别把J、Q、K看作数字11、12、13。

经计算机准确计算，一副牌(52张)中，任意抽取4张，有1820种不同组合，其中有458个牌组算不出24点。

3.游戏拓展

其实，不仅“算24点”游戏中隐藏着数学知识，其他游戏中也有。想不想看看？

俄罗斯方块——隐藏着平移、旋转的知识；

愤怒的小鸟——要想打中目标，注意方向、距离；

石头剪刀布——告诉我们：胜负平的可能性是相等的；
……
同学们可以运用我们学过的数学知识，自己发明创造一个好玩的数学小游戏！

板书设计：
                        算“24点”   

                3×8=24    4×6=24   2×12=24
              　       +  —   ×   ÷

教学反思：

“综合与实践”领域是一类以问题为载体、学生主动参与的学习活动，是帮助学生积累数学活动经验、培养学生应用意识与创新意识的重要途径。

充分发挥学生的主体性。

学生是学习的主体，这一特点在“综合与实践”领域更为突出。所以在教学时我给予了学生充分自主活动的时间和空间，让学生在玩中学，在学中玩。

关注了学生的学习过程。

与其他领域相比，“综合与实践”领域的教学应更加注重学生的学习过程。一般说来，这些内容的教学要注意以下几点：①要有一个比较大的问题，这个问题对于学生来说具有探索的余地和思考的空间。②学生经历一个收集信息、处理信息和得出结论的过程，学生在此过程中学会一些探索的方法。③对这部分内容的评价主要关注过程。

因此在课堂导入时提问：“看了游戏名字，你有什么想问的？”旨在培养学生提出问题的能力，并带着问题进入今天的数学游戏，留给学生思考和探索的空间，这样可能更有的放矢。
鼓励学生数学思考的多样化。

在“综合与实践”领域的活动过程中，学生往往会从自己的生活经验和角度出发，产生不同的思考方法。而《算“24点”》这节课算法多样化的特征尤其明显，在让学生挑战用4张牌算出24点时，鼓励学生多角度地独立思考，再引导学生进行合作与交流，培养了学生良好的思考习惯和合作意识。

对学习活动的评价以质的评估为主。

一般说来，对学生“综合与实践”领域学习活动的评价要强调过程性评价。因此，在评价学生时，我将师评与学生自评、互评相结合。

本节课我能根据教材内容和学生学习特点设计学习活动，结构清晰，层层递进。以问题为载体，给予学生充分自主活动的时间和空间，让学生在观察、比较、分析、概括中积累了数学活动经验，在合作交流中培养了学生的应用意识和创新意识。
但美中不足的是：在“高手对决”活动中呈现学生资源交流时，略显混乱，因此在组织交流这方面还需进一步提升自己，做到结构化地呈现学生资源。
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