
2023年大班数学活动教案反思 大班数学
活动教案(模板5篇)

作为一位杰出的老师，编写教案是必不可少的，教案有助于
顺利而有效地开展教学活动。既然教案这么重要，那到底该
怎么写一篇优质的教案呢？以下我给大家整理了一些优质的
教案范文，希望对大家能够有所帮助。

大班数学活动教案反思篇一

大班数学中数的组成及加减法学习起来模式比较固定，使教
师、孩子都有了一种疲惫感。我选择这个很平常的教学计划
里活动，旨在对平时常规的教学形式有所改变。活动中我创
设情景由浅入深地让孩子们在自主地讲讲、做做中逐步解决
了讲述、列算式、理解算式含义等问题。在孩子主动的说说、
讲讲、做做中让孩子轻轻松松地真正获得各方面的收获，学
到真正属于自己的知识，从而也喜欢积极参与到形式多样的
数学活动中。

1、通过游戏进行活动，复习7以内的加减，组成。

2、尝试根据三个数字列四道算式题，巩固7以内的加减。

3、体验小组合作，养成良好的讲述、操作等学习习惯。

座位牌，各数字，数字卡若干，符号，水笔人手一支，记录
纸。

一、说说、玩玩，复习7以内的加减和组成。

1、看算式选座位。

"小朋友，你们喜欢游戏吗？（喜欢）今天老师带你们玩智力



游戏好吗？

"谁来说说你卡上有什么？想想应该坐几号桌？""原来卡上的
算式是告诉我们得数是几，我们就坐几号桌，一会你们就根
据卡上的算式找到相应的桌子做好。

2、根据要求玩"碰球"游戏。

"现在我们来玩'碰球'游戏，我的球和你的球碰在一起是3（4、
5、6、7）。"

二、找找、练练，学习用三个数列出四道算式题。

1、"今天老师还为你准备了一份礼物，可拿来的时候碰了一
下花掉了，请你们帮着看看、想想该把哪些花插到花瓶里？"
个别幼儿讲述、操作。

2、学习用三个数列四道算式题。

"谁能把花瓶上的三个数字用符号'+、-、='来列出四道算式
题？"幼儿讲述，教师记录。

3、讨论：怎样的三个数才能列出四道算式题？

小结：能组成分合式的三个数才能列出四道算式题。

三、想想、做做，巩固用三个数列出四道算式题。

1、幼儿分组合作完成游戏操作活动一、"看数字列算式"老师
拿出卡片，请每组派请一位幼儿上来抽卡，再让小朋友看着
卡上的数字列出四道算式题。（游戏2～3次）操作活动二："
补数列算式"，幼儿拿出座位牌下的卡片，商量好选一个人在
卡片上填上恰当的数字，并在记录纸上列出算式题。

2、游戏结果交流"那组来说说你们是怎么补的，算式题又是



怎样列的。"幼儿讲述，集体检查。

3、总结，结束活动。

大班数学活动教案反思篇二

1.运用已有的数学知识解答虚拟游戏中的问题。

2.体验“登月”过程中的快乐。

写有5—8数字的星星四颗；模拟的大张登月轨道图，在轨道
的七个点上写数字8，幼儿每人一张相同的小图、笔；幼儿每
人1—8数卡一套；通行证每人一张。

（一）给星星打电话

1.师：在漆黑的夜晚，月亮和星星为我们照明，星星眨着小
眼睛，月亮露着笑脸，我非常想去月球上看看，你们知道月
球是什么样的？那你们想看吗？可以怎么去呢？（请幼儿说
一说）

2.师：月亮和星星可是最好的朋友，我们先和星星通个电话
吧，看它有什么好办法！

3.（出示四颗星星）师：看，星星的身上有什么？（数字）

4.师：我们只要从卡片中找出两个数字，如果两个数字合起
来和6或者7或者8一样大，电话就可以拨通了。

5.幼儿自主摆卡片，教师巡回指导。

（幼：我找出了2和4，拨通了6号星星的电话。）

师：为什么能拨通？（因为2和4合起来是6）师：老师来记下



来。

师：谁也拨通了6号星星的电话？请把卡片都举起来。

师：还有小朋友拨通了其他星星的电话吗？

师：那7号星星的电话呢？8号星星的电话呢？

小结：小朋友们真棒！在这么短的时间内就拨通了所有星星
的电话。但是除了这些组合号码，肯定还有其他的组合号码
也能拨通，所以星星在电话里告诉我们还要闯一关，这一关
要经过一个轨道。

（二）解密上月球

1.（出示登月球轨道图）师：在轨道上，你们看见了什么？
（数字8）还有吗？有几扇门？谁能一下子就看出来？（那我
们一起数数吧！）

2.师：每扇门上都有一个密码，密码是由两个数字组成的，
这两个数字合起来都必须等于8，而且每扇门的密码都不能重
复。想想，如果我们用最快的速度来解开密码，可以用什么
方法？（请幼儿说一说）

4.幼儿在小图上的门上写出8的各种组合数字。

（三）领取通行证

1.师：大家都解开密码了吗？

2.师：（出示一张正确的密码图）看看，他有没有把每扇门
的密码都解开？他的密码是什么呢？（引导幼儿一起说出7扇
门上的组合数字）我们恭喜他得到了第一张登上月球的通行
证。



3. 师：（出示一张错误的密码图）他有没有解开每一扇门的
密码？你发现了什么问题？（请个别幼儿说一说）如果你想
得到通行证，就请把它改正过来。

4.师：（出示一张正确的、有规律的密码图）再来看看这张
密码图，他能顺利登上月球吗？请仔细观察一下，他解的密
码有什么规律？（引导幼儿按顺序说出每扇门的密码，教师
在一旁记录）这个密码解得可真棒！他也能得到一张通行证。

5.师：其他的小朋友可以给客人老师们看一下，自己能不能
得到通行证。

（四）登上月球

1.师：小朋友们，有没有都拿到通行证啊？

2.师：来，我们一起坐宇宙飞船出发咯！带上头盔，穿上宇
航服，系好安全带，出发！

3.教师播放登月课件，引导幼儿边看边说。

4.师：如果大家还想知道更多关于月球，甚至是整个宇宙的
奥秘，回去可以到网上查查资料，网络也可以为我们提供各
种各样的知识和信息。

大班数学活动教案反思篇三

1、通过尝试种花游戏，复习巩固按标记进行分类的方法，感
知集合的形成。

2、初步感知交集，发展幼儿的辨别能力，培养其思维的敏捷
性。

：多媒体教学课件学具：



1、幼儿操作板及各种花人手一份2、游戏用各种花及标记若
干

一、运用多媒体课件复习巩固标记

1．认识花

师：“今天，我们要和电脑娃娃玩游戏。”“草地上开满了
许多花，你们知道有什么花吗？”让幼儿知道花园里的花除
了种类（郁金香、喇叭花）不同外还有颜色（红色、蓝色）
不同。

2．按标记种花

师：“草地上有两个什么形状的花坛？”（一个是三角形、
一个是长方形；三角形上蓝色标记，长方形上有小标记）

师：“电脑娃娃想请小朋友把花按标记种在花坛上。”（请
幼儿帮帮电脑娃娃种花）

3．幼儿操作，按标记种花

师：“小朋友真棒，老师为你们准备了很多花和花坛，请小
朋友按自己花坛上的标记种花。”（幼儿在自己的操作板上
按标记种花，教师指导。）

二、初步感知交集

1．电脑演示，提出问题

师：“蓝色的小花不高兴了，它即想跟蓝花在一起又想跟小
花在一起怎么办呢？”（幼儿讨论）

2．感知交集



师：“我们来看看，三角形和长方形中间有个什么图形？”
（小梯形）

引导幼儿说出小梯形里应该种蓝色的小花。

3．幼儿操作、感知交集

三、游戏：《花仙子》

复习巩固标记，进一步感知交集

四、结束。

师：“小朋友真能干，我们幼儿园外面也有许多美丽的花坛，
我们一起看看有没有合适的花坛可以种花。”（听音乐出活
动室）

大班数学活动教案反思篇四

5-6岁

纸牌，提示卡

1、认识扑克牌，能根据牌的规律进行分类；

2、通过游戏，发展幼儿的思维逻辑能力以及敏捷性。

3、在游戏中培养幼儿的协作能力。

1.幼儿整理打乱的扑克牌，了解其一些规律，根据提示的要
求找相应的牌

2.两两拿相同数量的牌，从上到下取牌比较，谁大牌归谁；

3.幼儿可随意创造自己的玩法。



一、出示扑克牌，引导幼儿发现牌的特点及规律；

二、分类游戏：幼儿每人10张牌，进行分类；

三、玩游戏：幼儿自由探索更多玩法，并讲一讲自己是怎么
玩的；

四、幼儿自由操作。

教师提供的材料可以随机提供有难度的题卡，让幼儿在棋牌
中发现问题，并尝试解决。

大班数学活动教案反思篇五

活动目标：

1、引导幼儿感知梯形的基本特征。

2、启发幼儿学习按图形特征归类，巩固对几何图形的认识。

3、培养幼儿良好的操作习惯，学会把用过的东西放在学具筐
里。

活动准备：教具：不同形状的梯形若干；三角形、长方形、
正方形纸各一张。学具：幼儿两张大小不同的梯形、三角形、
长方形、正方形若干。

活动过程：

一、集体活动

1、图形分类。

出示大小、形状各异的长方形、梯形若干，提问："谁会把一
样的图形放在一起？"请一位幼儿操作。"每种图形各有几个？



"

2、认识梯形。

出示梯形，"这是什么图形？它和长方形有什么地方一样，什
么地方不一样？"（它们都有四条边，四个角，梯形上面边短，
下面边长；上面的两条边平平的，不一样长，有四个角，不
一样大。"

3、引导幼儿观察直角梯形、四边形。

"这两个图形都是梯形吗？""那一个图形是梯形，你从什么地
方看出它是梯形的？"（它上下两边平平的，不一样长，四个
角不一样大）

二、小组活动

第一组：变梯形。"请小朋友拿一张图形纸把它剪一剪，让它
们变成梯形。"

第二组：给梯形涂色。

"看看图中都有什么图形，请小朋友给梯形都涂上颜色。"

第三组：梯形找家

给各种不同大小和不同颜色的梯形找到自己的家。

三、活动评价

重点请个别幼儿演示是怎样变梯形的，启发幼儿想出多种方
法。

教学反思：



幼儿园的数学活动相对于其他活动枯燥、单调，容易使幼儿
失去学习兴趣。因为这个时期的幼儿年龄小，逻辑思维尚未
发展，所以本次活动中我为幼儿创设了一个可操作的丰富材
料的环境，为幼儿创设了一个可选择性、可操作性的空间。
使幼儿能独立的操作材料，并大胆的表达自己的想法。幼儿
的自主性，选择性，独立性得到了充分的体现。通过一系列
的游戏活动，达到了主题总目标预设的要求。


