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生活数学《认识人民币（一）》教学评析与反思

本课内容是人教版培智学校义务教育实验教科书《生活数学》三年级

下册第三单元“家庭生活”第6课《认识人民币（一）》的内容。本节研

讨课是在学生已经认识1元硬、纸币和5元纸币的基础上，继续学习5元的换

算，以及开展5元以内物品的购物实践，围绕“基于培智课堂实施生活化教

学策略的思考与实践”这一研讨主题展开。

本次上课的学生为培智三年级（2）班的学生，共计12名。其中A类生

有5人（含孤独症学生1人），B类生有2人，C类生有5人。全班同学都能准

确点数具体数量，其中有5名学生有去游乐园玩的经验。教师在课前对全

班学生进行前测，并根据学生现有的基础将其分为A，B，C三类，制定相

应的教学目标，如A层：①能进行1元和5元之间的换算，学会5元等于5张 

1元；②学会使用5元以内的人民币购买物品；③运用所学知识，完整经历

购物的过程，感受数学与生活的紧密联系。B层：①能准确拿出1～5元人

民币；②理解5元等于5张1元；③能在教师的帮助下使用5元以内的人民币

模拟购物。C层：①能在教师的帮助下，通过点数理解5元等于5张1元； 

②能在教师的帮助下进行1元或5元物品的模拟购物。教学重点：能进行1元

和5元之间的换算。教学难点：会用5元以内的人民币购买物品。对于三年

级的智力障碍儿童而言，他们年龄小，学习持续性短，记忆力差，应用能

力低；有的学生甚至对人民币尚未形成初步的认识，对于“要用钱才能买
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到东西”这一朴素的等价交换原则更是缺乏认知。本节课的教学旨在让学

生对人民币有进一步的认识，使学生在简单的活动中感知人民币的币值以

及人民币的价值符号功能。考虑到低年级培智学生爱玩、爱吃的特点，本

节课设计了“乘坐公交车去商场里的欢乐王国”“自助购物”两个情境，

让学生在情境中学习1元和5元之间的换算以及5元以内的模拟购物。

一、片段一：立足情境，学习新知

（一）1元和5元购物

1. 语音：中骏世界城站到了，请从后门下车。

2. 师：有没有同学来过世界城？今天老师要带你们去里面的欢乐王国

逛一逛，我们一起进去看看。（播放游乐场视频）

3. 师：想不想玩？我们要先了解一下每个项目多少钱。（课件：摇摇

车1元，糖果跳跳乐4元，投篮机5元，抓娃娃机2元）

4. 出示摇摇车1元。师：谁想玩？玩摇摇车需要多少元？这里有三张人

民币，请选择相应的人民币放进框里。

5. 出示投篮机5元。师：谁想玩投篮机请举手。（2名以上，把学生的

相片移到项目旁）

6. 请其中一名来选择相应的人民币，并放进框里。

（二）5元的换算

1. 设疑：××同学也想玩投篮机，可是5元的纸币在刚才付钱时用完

了，（用克隆的方法变出许多1元来）这里有许多1元，还有没有其他办法

付钱呢？（如果有学生能回答得出来，让其上台摆一摆。如果没人回答，

就以视频导入）

2. 全班点数5张1元的纸币。

3. 师：那有没有人能拿出5元的硬币？

4. 板书：5元=5张1元的纸币或硬币。（全班读一读）

（三）5元以内的换算

1. 师：××要玩糖果跳跳乐，需要多少钱？你能拿出4元的纸币吗？
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（学生从学具篮里找出来，再点数）拿起你的小手跟着老师数一数。

2. 师：××你要玩夹娃娃，夹娃娃需要多少元啊？你来拿2元给老师。

【评析】

该环节根据学生的生活经验和兴趣爱好，紧密围绕“生活化教学策

略”，从学生身边的生活实际入手，将学生的社区生活与数学学科进行有

机融合，设计乘坐公交车前往中骏世界城欢乐王国的教学情境。公交车的

语音提示到达世界城，顺势将学生带入世界城欢乐王国的情境之中。通过

观察欢乐王国游乐项目的价目表，学生了解1元、5元、4元、2元的项目。

教师首先从最简单的1元摇摇车入手，让学生在三种人民币中选择对应的

钱币，巩固生活中1元的应用；再导入5元的投篮机，随机选择举手的3人，

出示1张5元和若干1元的纸币和硬币，由1人选择投篮机的付钱方式（5元纸

币）。随后，教师巧妙设疑：刚才5元纸币已经被第一位同学花掉了，但

是其他同学也想玩投篮机，那么应该怎么付钱呢？A层的学生结合生活经

验，选择了5张1元的纸币。教师引导学生通过点数，数一数一共有几元，

同时播放生活中的自录小视频，帮助B，C层的学生理解5张1元的纸币就是

5元。随后，教师组织学生通过摆一摆、读一读等方式，加深对5元换算关

系的理解。最后，学生自主完成4元的糖果跳跳乐和2元的抓娃娃机等项目

的费用支付。教师通过生活化的情境教学，不仅成功解决了教学的重难点

问题，更为实践购物环节打下了基础。

二、片段二：实践购物，知识应用

1. 师：游乐园玩累了，你们渴不渴？我们去自动售卖机买点饮料喝，

好不好？这个自动售卖机里放着各种饮料和零食，上面都有标几元，你们

自己选，拿出相应的钱币投进自动售卖机里，就能得到相应物品代币，等

下课再来跟老师换实物。

2. 学生上台购物。

【评析】

生活是数学学习的源泉。在实践环节，教师巧妙设计了“在游乐园里



第一章  培智课堂生活化教学的探索与实践 033

玩累口渴后，需要买饮料喝”这一情境，紧密贴合学生的生活实际。教师

紧紧围绕生活化教学策略，再现生活场景，在生活场景中融入数学思考，

构建趣味化的教学途径，采用自助售卖机的形式，老师讲解，学生自主购

买的方式进行。当学生投币正确后，就会得到相应的物品代币，大大激发

了学生的兴趣。该环节设计旨在让学生在巩固所学的数学知识中深化理

解，学会应用，积累数学学习活动的经验，使枯燥的数学学习洋溢着生活

的气息，同时也让课堂教学充满活力。

三、反思

1. 数学来源于生活，又为生活服务

教师从社区生活入手，以生活为核心组织教学，设计学生熟悉的乘坐

公交车以及游乐园购票、购物等情境，强调数学知识服务于学生的生活。

然而，现实生活中的摇摇车以投硬币进行，所以当学生选择1元纸币时，教

师应该适时引导学生思考“没有硬币怎么办呢？”“这张纸币投进硬币口

后，摇摇车会动起来吗？”以此充分调动学生的思维，尝试让A类生借助生

活中的经验来再现生活场景，如可以用1元纸币跟店员换硬币等，使教学更

加贴近生活实际。

2. 兼顾差生的同时，发展优生的思维

5元的换算有许多种方法，教师在教学时，以5张1元纸币作为示范标

准，不仅可以照顾到B，C类学生的认知水平，也可以让A类生了解“5个1

元是5元”的知识。但个别A类生在生活中已有付钱的经验，因此会用其他

方法。当学生选择3张纸币和2元硬币来代替5元时，教师要及时肯定学生

的正确付钱方式，并给予鼓励和表扬，同时进一步挖掘其他学生的思维动

能，拓展5元其他付法（5张1元纸币、5个1元硬币或者纸币与硬币搭配等

多种付法），活跃学生的思维，促使课堂教学突破预设，创造生成性的课

堂，让教学有惊喜、有收获。

3. 购物实践，让课堂还原生活

实践购物环节是学生喜闻乐见的情境，学生可以通过投币的方式“购
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买”自己喜欢的饮料，还原生活中商场或超市门口的自助售卖机情境，激

发学生的学习兴趣。但是教师自助售卖机做得不够大，或者应该放在桌上

更高的位置，让所有学生都能清楚地看到并判断每个学生付款方式的正确

与否，由于是学生很感兴趣的活动，当看到台上同学“买饮料”时，台下

学生也会转动脑筋，想一想要买什么，该怎么投币。由此，课堂将更好地

发展学生的思维。

4. 培养量感，发展核心素养

“人民币”作为日常生活中最常见的量，在生活中不可或缺，其度量属

性在于知大小、会换算以及会应用的量感素养。学生会针对真实情境选择

合适的度量单位进行人民币的选择，并在购物过程中清晰表达与交流，积

累使用人民币的经验，从而形成对货币多少的量感。


