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教育科研 

在实践活动中发展学生思维的灵活性 
——北师大版三年级数学第 5 册《练习一》24 点数学游戏 

◆张彩华 

（宜昌金东方小学  湖北宜昌  443000） 
 
背景分析 
《24 点游戏》是一节数学综合实践课，是在第一单元《混

合运算》学完后，练习一中的数学游戏。这一内容是在学生学习
了表内乘法、掌握混合运算的运算顺序基础上进行的。学生以玩
扑克牌的形式进行加、减、乘、除计算，使结果为 24。此游戏
不仅可以加强口算练习，逐步提高计算能力，同时初步培养学生
数感，促进思维的灵活性。让学生在玩中学、学中玩，有利于调
动学生学习的积极性。激发学生学习兴趣，使他们更喜欢数学。 

教学目标：1、了解 24 点的游戏规则并掌握游戏规则，会利
用混合运算将不同的数凑成目标得数。2、发展数感，思维的灵
活性，敏捷性培养，感受算法多样化；3、会利用已学的计算知
识解决游戏中的问题；4、通过数学游戏感受数学变幻无穷的魅
力，激发学生学习数学的兴趣。 

教学重、难点 
重点：了解计算 24 点的玩法，会利用混合运算将不同的数

凑成目标得数。难点：准确算出 24。 
教学片断一 
1、给出 4，想另一个数凑得 24 
师：我出一个数，你出一个数，使 2 个数字凑成 24。我出

一个数 4，你出几？ 
追问：怎么这么快想到？ 
生：乘法口诀 4×6=24   
师：还有其他想法吗？ 
生：20＋4=24  28—4=24 和 96÷4=24 
师：你们真厉害，不仅想到看乘法口诀，还想到了用加减除

凑得 24。 
2、给出 3，想另一个数凑得 24 
师：我出 3 你出几？追问：怎么这么快！ 
生 1:三八二十四 
师：你的乘法口诀记得真熟，还有其他方法吗？ 
预设 21＋3=24   27－3=24   96÷4=24 
师：还能想到较难算的除法，计算能力真强！ 
设计意图：四个数算 24 难度较大，为了化解这个难点，从

两个数凑 24 切入。学生经历两个数凑 24 的过程，感知凑 24 可
以用加、减、乘、除等多种思路。给出了的两组数据，就为了巧
妙的引出算 24 点的基本算式，从而为后面学习 4 个数凑 24 做铺
垫。 

课堂评析：学生在老师不断的追问“还有其他的方法吗？”
想出了加、减、乘、除四种思路，开拓了学生思维，培养多角度
思考。 

教学片断二：4 个数凑 24 
师：（出示 3、4、5、10）你准备怎么凑出 24？ 
生 1：10÷5=2  2×3=6   4×6=24  
师：这四个数里面没有 6,6 从哪来？ 
生 1：6 是从 10÷5=2  2×3=6 来的。 
追问：为什么你最后要算出 6？ 
生 1：4×6=24。 
师：你想到口诀四六二十四来凑数。看到这里有 4，就把另

外 3 个数想办法凑 6，会思考！（板书：看 4 想 6）还有不一样的
想法吗？ 

生 2：3×10=30  30÷5=6 4×6=24 
生：他也是用四六二十四凑出来的。 
追问：他凑 6 的方法和前面一样吗？ 
生 3：不一样，还可以 4×10=40  40÷5=8  3×8=24 
师：三个数凑 6 的方法不止一种，他的方法你看懂了吗？ 
生：他是用口诀三八二十四； 
师：看到这里有 3，就把另外 3 个数凑成? 
生齐说：8。（板书：看 3 想 8） 
生 4：5-3=2   2×10=20   4+20=24 
师：这是怎样凑的？生：用 4+20=24 
师：他还是用乘法口诀凑吗？那是?看到有 4，我们还可以

用加法来凑 24。老师也想到了一种，请看（板书 10÷5＝2  4
×3=12  2×12=24）谁明白？ 

生：2×12=24 凑成 24。 
师：凑得 24 的乘法算式别忘了还有 2×12=24。 
设计意图：在经历了两个数凑 24 的过程后，再思考四个数

凑 24，难度一下子拔高了。此时先放手让学生独立思考，充分
运用两个数凑 24 积累的经验类比、迁移，用已有经验自主解决
问题。学生说完一种方法后，教师再深层次挖掘方法背后的思想，
解题的关键、总结归纳，为后面的凑数做指引。 

教学评析：放手让学生自主探索，充分调动学生参与数学活
动的积极性，把学生推向主体地位。体现教师是主导，学生是主
体的思想。学生每说的一种方法，教师相应的评价和方法剖析，
为学生后面的凑法做出引导。 

教学片断三：调整策略凑 24 
师：（出示 2、10、8、6）这 4 个数，怎么凑？ 
生 1：10-8=2   2＋2=4  4×6=24 
师：反应真快，看到 6，另外 3 张牌就凑 4. 
生 2：10-6=4  4＋2=6  6÷2=3 师：为什么不接着说？ 
生：不对，2 用了两次，每个数只能用一次！ 
师：这种方法行不通，怎么办？ 
生 3：换方法！可以 10＋2=12  8-6=2   12×2=24 
师：你们想到了 12×2=24,还有不同方法的吗？ 
生 4：2×10=20  8-6=2 这个不行  追问：怎么不说啦？ 
生 4:20+2 不等于 24，这个思路不行换一种思路！ 
师：发现算不出，及时换方法，真是个灵活的孩子。 
生 5：10＋8=18  18-6=12  12×2=24 
师：你的方法真巧妙，每两张牌分别去凑 4 和 6。 
设计意图：再次凑数，有意设置看到 6 剩下三个数不能凑出

4，看到 8 剩下三个数不能凑数 3。意在培养学生思维的灵活性，
一种思路行不通时，及时调整思路。 

教学评析：请学生分享自己的算法时，有学生将自己的算法
说了一半，及时发现不对。教师顺势而导“这种方法行不通，怎
么办？”引发学生思考，此路不通另辟它径。让学生感受到，在
具体算 24 点中合理选择解决思路、调整思维，培养学生思维的
灵活性。 

教学反思 
1、活动设计层层递进，促进学生思维梯度发展。从开课的

两个数凑 24，学生们想出加减乘除多种思路。到四个数凑 24。
鼓励每个学生想出多种策略，初步积累多策略解决问题的经验。
让学生运用多种思路凑数，并适当调整思路。最后在游戏活动中
运用多种策略的经验，调整思维，从而灵活快速地解决问题。 

2、让不同的学生在游戏中思维得到不同的发展。4 个数算
24 对学生而言有难度，数字多不知如何下手。先降低难度，从
两个数凑 24，给定一个数，学生用加减乘除运算思考另一个数，
指向明确。他们也从两个数凑 24 中明白凑数的思路有多种，积
累可凑得 24 的算式，为四个数凑 24 做铺垫。这样的设计符合由
浅入深的认知规律，在不知不觉中化解了教学的难点，完成教学
目标。同时能使教学层层递进，给不同层次的学生根据自己的需
求和基础进行目标选择，分解学习难点，增加了学生学习的兴趣
性和对教学内容的易接受性，使教学效果及学生参与达到最佳。
尤其使基础较差的学生觉得我能学会，让中等生感到我能行，使
优等生产生试一试更有成功的期望。 

小结：好的数学学习都应当是循序渐进的，不应当操之过急，
直奔结果。凑数游戏的设计之间存在着逻辑关系和内在联系，每
一组凑数的选择和编排突出了层次性，有明晰的层次感和递进
感，考虑了与其他相应内容之间的协调性、设置了巩固练习（调
整策略凑 24）、自由练习（四人小组完 24 点游戏），让学生充分
体会了 24 点的玩法，会利用混合运算将不同的数凑成 24。同时，
在这个过程中培养了学生多角度思考、思维的灵活性到最后思维
的敏捷性，这种由浅入深、循序渐进、螺旋上升的过程，让这节
课碰撞出思维的火花！ 
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