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“好玩的‘抢10’”是苏教版教材一年

级上册安排的一次综合与实践活动，其是

在学生理解并掌握10以内数的认识和加

减法的基础上，引导学生在玩游戏的过程

中解决和是10的加法问题，通过用不同方

法“凑十”、自主设计游戏等活动，进一步

掌握得数是10的加法计算，感受不同的

“凑十”方法，积累分析和解决问题的经

验，培养思维的条理性和灵活性，进一步

发展数感和初步的推理意识。

一、教材分析

“凑十”是重要的数学思想方法，也是

学生在数学启蒙阶段需要熟练掌握的重

要技能，其对以后学习进位加法和退位减

法，以及更大数的加减计算和估算都有着

重要的促进作用。教材以学生喜欢的游

戏方式组织活动，可以有效激发学生参与

活动的积极性，使他们在熟练掌握10以内

加减法的同时，初步形成遵守规则的意

识，增强与同伴合作交流的意愿，激发对

数学学习的兴趣。教材在编排上主要有

以下几方面的特点。

1.激活已有经验，为有序开展游戏活

动提供支持。

喜欢游戏是儿童的天性。学生在幼

儿园及日常生活中已经积累了大量的游

戏活动经验。进入小学后，他们又先后认

识了10以内的数，比较熟练地掌握了10

以内的加法和减法，这些都是本次活动的

经验基础。为了激活学生的已有经验，教

材在组织学生开展游戏之前设计了两个

方面的准备活动。首先，引导学生回忆

“玩过哪些数学游戏？玩游戏时要注意什

么”，由此引出玩数学游戏的话题，激活学

生已有的游戏活动经验，突出按规则进行

游戏的重要性。接着，呈现A~9这九张扑

克牌，引导学生思考怎样从这些牌中选出

两张或三张，使牌上的数相加等于10。这

样设计，既能达到引入扑克牌游戏的目

的，又能为学生在后续的游戏中探寻不同

的“凑十”方法做必要的铺垫。需要指出

的是，由于选三张扑克牌“凑十”的思考过

程相对比较复杂，且在“凑十”时可以有不

同的思路，所以选三张扑克牌“凑十”的任

务对学生来说还是有一定挑战性的。例

如，先选定扑克牌上点数相加的和不是10

的两张牌，算出牌上点数的和，再看求得

的和与几能组成10；在两个能组成10的

数中先确定一个数，再看另一个数可以由

哪两个数组成，从而找到和是10的三个

数。因此，用三张扑克牌“凑十”是这部分

内容的难点。

2.以图文结合的方式示范游戏规则，

有层次地安排“分组游戏”活动。

在“分组游戏”环节，教材主要引导学

生两人一组开展游戏，并在游戏过程中感

受不同的“凑十”方法，感悟赢得游戏的策

略。这也是本次活动的重点。教材主要

安排了两个层次的活动。

第一层次的活动是“两个数相加等于

10”。为了让学生了解游戏规则，教材以

图文结合的方式，分五步示范游戏的玩

法：（1）两人一组玩游戏，每人准备A~9这

九张扑克牌，把扑克牌反扣在桌上，打乱

后摞成一摞。（2）两人轮流从自己的扑克

牌中翻出1张，按翻牌的顺序把牌排列起

来。（3）在翻扑克牌的过程中，如果发现两

张牌上的数相加等于10，就抢先说出来。

（4）谁先说出算式和得数，就可以把和是

10的两张扑克牌以及它们之间的所有牌

拿走。同时，教材还以点数分别为“2、4、

3、6”的四张扑克牌为例，帮助学生理解：

因为4和6组成10，3在4和6的中间，所以

“可以拿走4、3、6这三张牌”。在此基础

上，进一步启发学生思考：“如果第四张牌

是7，一共拿走几张牌？如果是8呢？”由

此帮助学生感受不同的拿牌方法。（5）在

游戏过程中如果出现有一方无扑克牌可

翻的情况，游戏结束，手中牌多的一方获

胜。这样的游戏，材料容易准备，规则简

明易懂，适合一年级学生参与。同时，游

戏中蕴含着丰富的数学思想、策略和方

法。

第二层次的活动是“几个数相加等于

10”。从用两个数“凑十”到用几个数“凑

十”，虽然游戏规则没有变化，但游戏的难

度有了明显提高。即当发现有三张或三

张以上牌的点数相加等于10时，可以把几

张牌中首尾两张之间的所有牌都拿走。

难度提高后，能凑成10的牌的情况更加复

杂多样，要赢得游戏，就需要有良好的口

算能力和数感。就像教材中举出的例子，

由于五张牌的排列顺序依次是“A、A、2、3、

5”，摆出“5”之后才出现能凑成十的情况。

同时，又可以用不同的方法来“凑十”，即

如“2+3+5=10”“1+1+3+5=10”。其中，第一

种方法只能同时拿走三张牌，第二种方法

可以同时拿走全部的五张牌。如果选择

第一种方法，就可能导致游戏失败。这就

需要学生具有敏锐的洞察力，既要能同时

发现两种不同的“凑十”方法，又要能从赢

得游戏的角度去思考拿牌的方法并作出
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决策。可见，这样的游戏不仅能有效促进

学生数感、运算能力的提升，而且有助于

他们获得一些分析和解决问题的经验，初

步形成解决问题的策略意识。

3.鼓励学生自主设计游戏，在开放的

活动中积累数学活动经验。

在“设计玩法”环节，教材主要引导学

生利用前面游戏中获得的经验，自主设计

游戏，并通过和学生一起玩，体验学习成

功的愉悦，激发对数学学习的自信心。

在本环节，教材安排了两个活动。其

中，第一个活动鼓励学生设计新的游戏方

案。教材先引导学生在小组里讨论“用扑

克牌还可以做什么游戏”，并从选择计算

方法、改变要抢的数、改变游戏的人数等

方面，提出设计游戏的新思路。接着，以

“活动提示”的方式，提醒学生在介绍游戏

时要想清楚怎样介绍自己所设计的游戏

玩法，同时和其他学生一起讨论完善和改

进游戏的方法。在此基础上，鼓励学生选

择一种玩法和其他学生一起玩一玩。第

二个活动是让学生推介一种游戏玩法。

教材要求学生在放学后，向自己的好朋友

介绍一种游戏的玩法，并一起玩一玩。这

样，一方面可以使学生的数学学习很自然

地从课内向课处延伸；另一方面，也为学

生提供了在更大的范围内分享自己所设

计游戏的机会，激发他们参与数学活动的

积极性和主动性。

4.加强对活动过程和结果的“反思与

评价”，帮助学生积累数学活动经验，初步

养成自我反思意识。

在“反思与评价”环节，教材主要引导

学生回顾和反思自己在做“抢10”游戏中

的表现，并对自己和其他学生的表现作出

评价。这样的活动，对学生总结活动过程

中的得与失、获得数学活动经验、形成良

好的学习习惯、发展初步的元认知能力都

是十分有益的。

二、教学建议

综合与实践活动的组织，应为学生提

供更加自由、自主、灵活的活动方式，引导

他们在运用所学知识解决问题的过程中，

不断深化对所学知识的理解，积累操作和

思维活动经验，逐步发展发现和提出问

题、分析和解决问题的能力。本次活动属

于游戏类综合与实践活动，其内容、形式

相对比较单一，宜在教室内进行，并分2课

时组织教学。第1课时侧重介绍游戏规

则，并开展“分组游戏”活动；第2课时侧重

引导学生“设计玩法”，并进行“反思与评

价”。教学时应关注以下几个方面。

1.做好游戏前的准备，确保游戏活动

有序、有效地展开。

在游戏的准备环节，让学生介绍玩过

的游戏、交流游戏时要注意的问题时，既

要提示学生用简洁明了的语言介绍玩过

的游戏及相应的规则，又要引导他们通过

交流感受按规则进行游戏的重要性。在

用扑克牌上的数进行“凑十”时，一要通过

用两张牌“凑十”，帮助学生理解这里的

“凑十”是指扑克牌上的点数相加等于10；

二要鼓励学生以10的组成为基础，从不同

的角度思考用三个数“凑十”的方法。例

如，先找到和小于10的两张牌，再根据两

张牌上点数的和去找第三张牌。或者，先

把10分成两个数，再看其中一个数还可以

由哪两个更小的数组成。

2.有层次地开展“分组游戏”，帮助学

生加深对10及 10以内数的关系的认识，

形成数感和初步的推理意识。

对于“两个数相加等于10”的游戏，要

注意把握以下几个活动环节。第一是对

学生的分组。初次尝试时，宜让同桌两人

为一组。熟悉规则后，可以让学生自由组

合，并鼓励他们主动向同伴发起挑战。第

二是游戏规则的示范。要通过师生或生

生合作，一边示范，一边介绍游戏规则，使

每一个学生都能正确理解游戏规则，并顺

利地开展游戏活动。第三是游戏活动的

组织。明确规则后，可以要求学生在同桌

之间开展游戏，并在一轮游戏结束后，引

导学生说说游戏中的体会以及游戏时需

要注意的问题。然后安排一段时间，让学

生自主、自由地进行游戏。同时提醒学生

主动思考获胜的方法。例如，发现能凑成

10的两张牌时，如果能拿走的牌不多，也

可以暂时不拿，等再出现能凑成10的两张

牌，且中间有更多张数的牌时再拿。对于

这样的情况，要通过讨论和交流使学生认

识到：虽然这样一次可能会拿到较多张数

的牌，但也存在一定的风险。如果对方发

现了和是10的两张牌并拿走，自己也就失

去了一次拿牌的机会。而通过对这一策

略的再思考，不但可以激发学生主动探寻

获胜策略的意识，而且有助于他们初步体

验抓住机遇、降低风险的重要性，感受数

学游戏的魅力。

对于“几个数相加等于10”的游戏，在

介绍游戏规则时，要把重点放在找几张牌

上的点数相加等于10的方法上，使学生认

识到：这一次游戏，不一定要找和是10的

两张牌，而可以找到三张或三张以上牌的

点数相加等于10。同时通过举例，帮助学

生体会赢得游戏的方法。即如，既要注意

和是10的不同计算方法，又不能太过犹

豫，因为能拿到牌才是赢得游戏的根本保

证。组织游戏时，还要留出充分的时间让

学生自主开展游戏，要提醒学生：如果在

游戏过程中发现好的游戏方法，可以及时

和同学分享。完成游戏后，要组织学生回

顾参与游戏活动的过程，说说自己的收获

和体会，以及对自己在游戏中的表现是否

满意，是否有需要改进的地方。

3.认真组织“设计玩法”的活动，激励

学生设计出更多新颖、好玩的游戏。

在“设计玩法”环节，要注意帮助学生

打开思路，提出与众不同的设计方案，制

定公平合理的游戏规则，并通过和同伴一

起玩一玩来检验游戏的可操作性和趣味

性。同时要注意以下几点：第一，介绍自

己设计的游戏时，要想清楚怎样介绍自己

设计的游戏，才能使别人明白游戏的规则

与方法。第二，要组织学生从有趣、独特，

对数学学习有帮助等方面，对自己和同学

设计的游戏作出评价，并提出改进意见。

还可以在班级范围内评出最好玩的游戏

和最佳游戏方案，以激发学生参与活动的

兴趣。第三，要鼓励学生把自己设计的游

戏介绍给自己的同伴、朋友或家长，并和

他们一起玩一玩。同时提醒学生尽量用

简单明了的语言来介绍游戏规则，使别人

很快了解游戏的玩法，并产生对游戏的

兴趣。

此外，还要重视“反思与评价”活动的

设计和组织，引导学生以多样的方式评价

自己和同学在游戏过程中的表现，发现自

己的不足，明确努力的方向。

（责任编辑 常学莉）
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