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（2017 年第 4 期·总字第 22 期·2017 年 7 月）

西南师大出版社·基础教育分社（重庆·北碚）

西南师大版义务教育小学数学教科书编写组

问题与回答

一、西师版一年级上册第 12 页比较，建议修改用同类量进行比较，可以降

低难度。

小学数学教育问答

（网上互动）
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回答 请参阅西师版“数学教学参考书一年级上册”第 23页，就能回答这

个问题。

“通过（不同类物体）蜜蜂与花的比较，体会一个对一个的比较方法，刚好

对应完是‘同样多（相等）’”。

“蜻蜓与蜜蜂一个对一个后，蜻蜓还多 1个，没有密蜂与这只蜻蜓对应，所

以蜻蜓比蜜蜂多，多一只”。

“在比较时要注意将比较的对象一对一地排列（教科书中是用‘……’把比

较的对象一对一地排列），这样既有利于学生直观理解数学符号‘=’‘＞’‘＜’

的意义，又渗透了对应的数学思想”。

本例渗透重要的数学对应思想，教学实践证明，一年级小学生可以凭借生活

经验，感受对应思想，进而认识符号“=”“＞”和“＜”，并不存在比较大小的

实际困难。不同版本教科书均是这样做的，不是西师版教科书才这样做。如

·北师大版·
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·原人教版·

·江苏版·
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二、数学文化教学设计主要包括哪些内容？

回答 如果把西南师大版《小学数学文化丛书》与《数学文化读本》上的内

容，以其中的每个故事作为一个课题，那么每一课题的教学设计，就应该体现教

学设计的理念，如：

重视“学习内容的分析”；重视“教学目标的确定”；重视“以学生为主体的

学习活动”；重视“现代传媒技术的应用”；重视“教学评价”等教学设计理念。

都应该在我们“数学文化的教学设计”中体现出来，而不是仅仅展现出一节数学

文化课的教学过程。

通常一个课题的教学设计框架，应该包括以下内容：

1.学习内容分析（包括学习重、难点）。

如果学习内容中确有学生接受困难的地方，那么教师可以采取回避的方式处

理，毕竟数学文化教学内容是可以取舍的。它不比教科书（根据《课程标准》设

计的）上的内容，那是必须学习的内容，其中会有学生感到困难的地方，教师也

必须思考和寻求“突出重点，突破难点”的方法。因此，在处理数学文化课题教

学时，并不会在研讨“重、难点”时，刻意去“打磨”它（指所谓的难点）。

2.教学目标的选择。

通常我们考虑的是“三维目标”。

一般在制定知识技能目标时，常会选择较低层次，如“了解（认识）”，而不

选取“理解”、“掌握”与“应用”这些较高层次要求。

同时，比较看重过程性目标，如“经历（感受）”、“体验（体会）”与“探索”。

3.教学形式与配搭建议。

这是教师最需要的东西，要根据教学实际，选用合适的教学形式。例如，采

取同桌两人活动，或是分组活动，或是整体示范等不同形式。还要配合不同版本

教科书，不同学习年级，不同学习单元等，给予建议。因为编写者在编写过程中，

是考虑了这些问题的，并在征求意见的修改过程中，常与相关教师有过密切交流。

对合适的教学形式与配搭，有过思考，是可以对执教者提出有效建议的。

4.教学过程分析与建议。

展示的教学过程是预设的，教学过程的千变万化，使设计者要依据学习内容

的性质、学习特点、以及教学环境与资源等，进行整体把握。首先是对导入以及
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导入方法的设计，有好的开头才可能有好的过程和结果。然后是讲解的设计，设

计出每一部分内容的讲解方法、顺序、和相互间的联结，以及过程中对媒体演示

的时间、类型、媒体的组合等。还要注意起反馈作用的提问设计、板书的设计、

学生活动以及师生互动的设计、结束过程的设计。

建议更多地关注“导入”的设计和“互动”的设计。

对于数学文化课的导入设计，方法多样，用故事引入，通过学生操作活动导

入，采用数学问题引入，通过数学游戏引入等。设计好引入，对课题教学效果起

到重要作用。对于学生活动的设计，将会对数学文化课是否能取得好的效果，起

到关键作用，要把所涉及的活动，能激发学生参与活动的兴趣，让尽可能多的学

生参与，对优生和差生要特别关注，使好学者有发展空间，对后进者有信心。通

过活动，使大多数同学能学有所得。

5.关于教学评价。

教学评价主要从教学方案、教学过程、教学效果三个方面进行。

教学设计方案的评价主要涉及方案结构是否完整，学习内容的分析是否准

确，学习目标的确定是否可行，教学方法设计是否合理，教学媒体设计是否有效

等。教学过程的评价主要涉及三维教学目标的达成情况，学生参与活动的程度，

教学是否激发了学生的学习信心，是否有利于学生素质提升等。对教学设计效果

的评价，主要包括对学生双基的评价，以及学生对学习方法的掌握情况，以及学

生在情感态度以及价值观的评价等。

三、怎样做小学数学文化以课题形式的设计。

回答 以《数学文化读本》三年级下册，第 14个故事“玩玩一笔画”为课

题，作为数学文化教学设计的范例：

课题：《玩玩一笔画》

学习内容分析

小学数学文化《读本》三年级下册，第 14 个故事“玩玩一笔画”的内容分

析：

①这个故事来源于数学文化丛书中的“游戏与数学”。

②这个故事的内涵，应该是“线路”的优化问题。当然也与数形结合、转化

思想、比较方法等有关。
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③关于故事中提到“哥尼斯堡问题”的来龙去脉。

位于北欧的哥尼斯堡市，现在俄罗斯境内，有一道以它的城名命名的中世纪

“数学名题”，称为“哥尼斯堡七桥问题”。这座名城曾经诞生和培育过许多名人，

著名的哲学家，古典唯心主义的创始人康德，终生没有离开过这座城市。还有卄

世纪最伟大的数学家之一，希尔伯特就出生在这座城市。

哥尼斯堡城位于布勒格尔河两条支流的交汇处，中间形成一座小岛。全城被

划分为四个区域：岛区（A），东区（B），南区（c）和北区（D）。四个区域之间，

共有七座桥联系着（如下图所示）。

问题是一个人能不能不重复一次通过这七座桥？如果能，应当怎么走？

早在十八世纪以前，当地居民便热衷于探讨以上这个有趣问题，并吸引了不

少数学爱好者和数学家的注意，其中也包括年青的欧拉。1736 年，29 岁的欧拉

向彼得堡科学院递交了一份题为《哥尼斯堡的七座桥》论文，确立了著名的“一

笔画原理”，从而成功地解决了“哥尼斯堡七桥问题”。同时，提出了称为“位置

几何学”的问题。虽然“位置几何学”由德国数学家莱布尼兹创立，但欧拉的研

究，对这门新兴学科的发展，却起着重要的作用。这个几何学分支，讨论只与位

置有关的关系，研究位置的性质，不去考虑长短大小，也不牵涉到量的计算。这

就成为后来称为“图论”的数学分支研究的内容。

④“玩玩一笔画”故事，是由博士首先提出问题，画面中的两个图形能否一

笔画？然后再画两个图形，让三个小朋友试画。在此基础上，去探索发现怎样的

图形才能够一笔画。问题直接引入，很快让小朋友接触主题，探索规律，找到解

决怎样才能一笔画的问题。最后再介绍由一笔画问题，引出瑞士数学家欧拉的故

事，以及哥尼斯堡七桥问题。虽然“开门见山”，但缺乏吸引力，不易使孩子真

正能对一笔画问题产生兴趣。
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因此，在对本课题内容分析后，认为先介绍哥尼斯堡七桥问题，然后引入一

笔画，最后介绍欧拉的功绩。首先用历史上的故事，在哥尼斯堡当地居民热衷的

一个有趣问题，怎样走才能不重复一次性通过七座桥。既然这个问题能吸引当地

居民兴趣，也应该吸引不了解这个历史故事真相的孩子们的注意，由此才会有兴

趣去探索一笔画问题。然后才去解决图形的一笔画问题。这样作也是通过实际教

学检验后，教者的实际感受和思考。

特别重要的是，从“不重复一次性过桥”的问题，转化为“一笔画”，这是

一个实际生活问题“数学化”的过程，让学生感受数学化过程，体会新数学学科

的诞生，激发潜在的创新意识。

⑤一个图形能不能一笔画，并不是《课程标准》的要求，不应该作为本课教

学设计的目标，也不应作为重点内容去关注。而重点应该关注这个历史故事，怎

样从一个普通的生活问题——不重复经过每一座桥，达到目的地，转化成一个数

学问题，变化为单纯的一笔画问题。然后形成了另类的几何学，与计算长度、面

积无关的位置几何学。让小学生开阔眼界，拓展视野，体现数学魅力和改造世界

的作用。

教学目标选择

1.参与“一笔画”游戏，知道什么是“一笔画”。学会判断哪些图形能够一

笔画，哪些不能一笔画。

2.初步认识“一笔画”是一个关于线路的问题，拓展视野，扩大知识面，感

受优化线路的价值。

3.了解与“一笔画”相关的故事，感受现实问题数学化的过程，激发创新思

维，提高学习兴趣。

教学形式与配搭建议

教学形式建议：①分组活动形式。

②对玩（一人画图，另一人解决“一笔画”，然后交换角色）。

③讲故事（介绍“哥尼斯堡七桥问题”、“欧拉的故事”等）。

配搭建议：配搭在西南师大版三（下）教科书，第二单元或第四单元后，以

“数学游戏”定位。或与西南师大版六（上）教科书，第五单元“图形的变化和

确定位置”，与“画简单的路线图”配合。也可以与人教版六（上）教科书中的
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“位置与方向（二）”配合等。

教学过程分析与建议（附原《读本》中的图 5幅）

（1）出示课题，展现问题：

“两个图形中，有一个能一笔画”。另一个不能一笔画，问题是找出能一笔

画的这一个。

也可以由小朋友能感受到的生活中实例引入。如想尽快到达目的地，不走“重

复路线”；提出需要走到的地方，一次性通过；探索最短路径等问题后，再出示

课题。即实现“有学习需求，再进行探索”。

（2）提出问题

妮妮：“怎样的图形才能一笔画成呢？”
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（3）分析问题，探索图形特征。

博士：“你们看看这组图形中各有几个点，每个点各引出了几条线？”

通过学生观察图上的每个点各引出“单数”条线，或“双数”条线，来解释

“奇点”与“偶点”。这里能让学生感受到“数形结合”的优势。

（4）解决问题。

数学史料：“瑞士数学家欧拉在 1736 年发现：图形只有在奇点的个数为 0

或 2时才能一笔画”。

建议：此处应用视频技术，展示数学家欧拉，即介绍有关欧拉的故事。

也可介绍“著名数学问题——七桥问题”。
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（5）组织活动。

·全班活动，教师出题，各组研讨后，抢答（可设计加分、减分规则）。

·和同桌进行一次“一笔画”比赛。

（6）对学有余力的学生还可以介绍：

一笔画问题的拓展。

在“玩一玩一笔画”的故事里，明确了“图形只有在奇点个数为 0或 2时才

能一笔画”。“七桥问题”中有四个奇点，是不能一笔画的。而且还可告诉学生，

奇点个数为 0时，每一个点都可作起点；奇点个数为 2时，只能从其中一个奇点

为起点，另一个奇点为一笔画的终点。

在欧拉的研究中，还有“含有 2n（n>0）个奇点的图里，需要 n笔画才能完

成”的结论。学生还能在此基础上，设计出一些需要“多笔”才能画出的图来，

作为这个有趣“一笔画游戏”的延续。

还可由一个同学画图，另一个同学先判断能否一笔画出来。如能，怎样画出

来；如不能，说明理由。答对的记分，答错不记分，然后交换“出题”和“答题”

的角色。教师可以根据实际情况设计这种有竞争性的游戏，提高学生的兴趣。
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教学设计评价

1.过程性评价。

教师总能在活动的过程中，选择适当的时候，肯定或鼓励学生。

2.总结性评价。

可选择以下其中一项，进行调查，然后评价：

·调查学生（全班或某一小组）中，有多少会判断图形能否一笔画，了解图

中的“奇点”与“偶点”。

·画一组图形（其中有能一笔画的，也有不能一笔画的）让学生指出来，并

说明理由。

·知道多少关于“一笔画”的故事，能否举出生活中的“一笔画”问题。

·对“哥尼斯堡七桥问题”或“数学家欧拉的故事”有兴趣吗？

教学参考资料

（1）将哥尼斯堡七桥问题转化为“一笔画”问题，并将它归为图论中的问

题，这个功劳应当属于旅居俄国的瑞士数学家欧拉。

·在西师版小学数学文化丛书“数学家与数学”中，第 2个故事“盲人数学

家——欧拉”，介绍了关于瑞士数学家、自然科学家欧拉（1707—1783）的故事。

·欧拉出生于瑞士，后来常年在俄国彼得堡科学院工作生活。儿童时代就可

以记忆成列的数据和背诵长诗与名人演讲，还能进行复杂的心算。

·欧拉 13 岁时，被巴塞尔大学录取，遇到了他父亲大学时代的好友约翰·伯

努力，这位著名的教授对他的影响和对他后来取得的成就，起到了关键作用。

·欧拉 31 岁时，右眼失去视力。到 1770 年完全失明。但他仍然工作和写作。

他吸收别人念给他的内容，在头脑中构思各种数学概念，他通过心算完成必要的

运算，他求解一个个问题，证明一个个定理，然后口述找人进行记录。

·1736 年，欧拉解决了困扰数学家们多年的哥尼斯堡七桥问题。在解决这

个问题的同时，确立了新的数学分支“图论”，直到今天，人们仍然在继续进行

图论方面的研究。

·欧拉活跃的思维直到他生命最后一天。1783 年 9 月 18 日，在彼得堡家中

同孙子孙女玩耍，讨论热气球中的数学，并进行天王星轨道的计算后，突发脑溢

血辞世。

（2）给教师设计简单“一笔画”图形的建议
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利用三年级学生已有的简单图形知识，将长方形、正方形进行简单重叠，设

计“一笔画”图形（第⑤图不能一笔画）。如下：

各种设计可用视频变化呈现。各种图形变化，无疑可给师生提供若干想像的

空间。


