
课例（二）数学——集合的运算 

卜玉辉 

一、教材分析及学情分析  

《集合的运算》是中等职业教育课程改革国家规划新教材数学基础模块上册

第一章第三节的第一课时，内容包括集合的交运算与并运算。由于在初中时学生

对集合的交与并已有初步认识，且本节课的基础知识浅显易懂，适合通过学生自

学与小组讨论的方法完成教学任务，所以本节课设计为少讲多练，通过练习来完

成教学目标。 

机电专业的学生数学基础差，不喜欢繁重的运算与冗长的讲解，但是表现欲

强，希望得到他人的尊重与肯定。本节课弱化知识的讲解，通过小组内讨论与小

组间游戏竞争的方式激励和调动全体学生主动学习的积极性，使学生在小组交流

合作与竞争中领悟本节知识，突破学习的重、难点，快乐学习。   

二、教学目标 

   1、知识与技能： 

（1）理解两个集合交集、并集的含义；掌握求两个简单集合交集、并集

的方法。 

（2）学会利用求两个简单集合交集、并集来解决生活中简单的实际问题。 

   2、过程与方法： 

导学过程中，采用任务驱动法，通过检查自学、小组讨论与集体探研，

培养学生通过观察、类比、分析，理解集合的交并运算的能力；通过小组

游戏竞赛的方式巩固知识点，突破难点。 

   3、情感态度与价值观： 

体验数学符号的精准性与简洁美，体会由具体到抽象的思维过程与数

形结合的思想，培养小组合作、竞争与创新的能力。 

三、教学重点：求两个简单集合的交与并 

    教学难点：求以描述法表示的两个集合的并集。 

四、教学手段: 利用多媒体课件辅助教学 

五、教学方法： 

        （1）任务驱动法 

        （2）讲练结合法 

        （3）自主学习交流法 



        （4）小组竞赛法 

六、教学过程设计 

教学 

环节 
教师活动 学生活动 

教学设计意图 

及创新点 

 

 

一、 

引入教

学目标 

1、明确本课教学方法，将目标分

解为五项任务： 

（1）通过完成任务表（附后）掌

握集合交与并的基础知识；  

（2）针对知识点的巩固练习； 

（3）（3）变式练习，进一步突破难点； 

（4）理论升华； 

（5）竞赛测评，巩固知识点。 

 

 

理解教学目标， 

 

 

 

明确课堂任务。 

 

吸引学生注意

力，目标先行，

任务明确，让学

生学习有的放

矢。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 二、 

实施 

任务 

 

课前将任务表发给学生，布置

预习任务。（见附表） 

步骤 1、完成任务一 

1、同学们，上节课我们布置

了预习任务（展示任务表），了

解集合交与并的基础知识。接下

来给 1分钟时间各个小组内互相

交流，然后请每个小组派代表进

行展示。 

2、四个小组分别派代表板书

交与并集的记法、定义、图示与 

运算特点。 

3.小组间点评。 

4.集体点评。教师着重指出“且”

与“或”的区别，用彩色粉笔标

注。 

步骤 2、完成任务二 

巩固练习，各小组循环答题。 

 

 

 

 

 

 

 

 

学生代表板书 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

让学生动手，参

与课堂，展示个

人努力的成果。 

 

 

小组间互相补

充，既体现竞

争，又体现合

作。 

 

 



练习一： 

1、A = { 2 , 3 , 4 , 5 , 6 } 
B = { 1 ,  3 ,  5 , 7 } 
则 A∩B= ________ 

A∪B=________.  

2、A ={a,b}，B={c,d ,e，f }，

则 A∩B=__________， 

A∪B=________。 

3、A={1,3,5}，B= ，则 

A∩B=__________， 

A∪B=________。 

4、A={2,4}，B={1,2,3,4}则 A∩

B=__________， 

A∪B=________。 

练习二 

1、 A={x|1<x<9}， 

B ={x|x≤7}，则 

A∩B=___________， 

A∪B=___________。 

2、 P={x|0<x≤2}， 

Q ={x|1<x≤3}，则 

P∩Q=__________， 

P∪Q=___________。 

 

 

 

步骤 3、完成任务三 

变式提升练习。 

1.教师任选前面一题做变式练

习。 

A={x|1<x<9}， 

B ={x|x≤10}，则 

A∩B=___________， 

A∪B=___________。 

2.学生任选前面一题做变式练

习。 

 

 

 

 

各小组分别回答

1-4题。小组内可

以补充。 

 

回答正确的小组

的加分员负责加

10 分，监督员负

责监督。 

 

各小组分别回答，

小组内可以补充。 

 

回答正确的小组

的加分员负责加

10 分，监督员负

责监督。 

 

 

 

 

 

 

 

 

学生自己改题自

己做，乐于参与课

堂。 

 

 

随讲随练，讲练

结合，及时巩固

所学知识。 

 

及时评价，激励

学生。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

将 7 换为 10， 

出现 A 集合为 B

集合子集的情

况，适当的变式

不仅丰富了习

题，也易于学生

接受。 

 

增加学生参与



 

 

 

3.实际应用 

学校开设第二课堂，设班级内参

加声乐课的同学组成集合

A={                  } 

参加篮球社团的同学组成集合

B={                  } 

则既参加声乐课又参加篮球社团

的同学组成集合为___________; 

参加声乐课与参加篮球社团的所

有同学组成集合为___________; 

 

 

 

步骤 4、完成任务四 

理论升华。 

请学生总结： 

1、交集与并集在含义、符号的区

别； 

2、交运算与并运算各自的特点； 

3、用列举法与描述法表示的集合

在运算时需要注意什么？ 

 

教师适当补充。 

 

步骤 5、完成任务五 

游戏竞赛测评。 

1、抢答题 

1）A = { -1,0,1,2} 

B= { 0, 2,4,6}，求 A∩B，A∪B 

 

 

 

回答正确的小组

的加分员负责加

10 分，监督员负

责监督。 

 

 

 

 

回答正确的小组

的加分员负责加

10 分，监督员负

责监督。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

回答正确的小组

的加分员负责加

10 分，监督员负

责监督。 

出题的环节，，

促进师生互动，

调节课堂气氛，

激励学生学习。 

 

利用班里的学

生举例子，吸引

学生注意力 

 

 

 

通过理论升华，

完成阶段性总

结 

 

 

 

及时评价，激励

学生，调动学生

积极性，促进小

组竞争。 

 

 

 

 

 

 

增加小组间挑

战环节，调动学



2）A = { -3,3,5,8,9} 

B= {-3,9}，求 A∩B，A∪B  

 

 

2、互选题，由 A小组“选题员”

为任一小组 B选一题，2分钟解答

后，指定 B 小组内任一同学回答，

B组答对可加 10分。 

1）A={x|-5<x<7}，B ={x|x≤2}， 

求 A∩B，A∪B 

2）A={x|-2 ≤ x<10}， 

B ={x|2<x≤12}， 

求 A∩B，A∪B 

 

3、附加题 

A = { -4，-2,  0,  2,  4 }  

B = { -3, -2, -1, 0, 1, 2 }  

C = { 4 , 5 , 6 }  

求（A∩B） ∪C。 

 

 

 

 

 

选题员选题，指定

小组回答。 

 

回答正确的小组

的加分员负责加

10 分，监督员负

责监督。 

 

 

 

 

 

回答正确的小组

的加分员负责加

10 分，监督员负

责监督。 

生情绪，活跃课

堂氛围。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

由 2 个集合的交

与并拓展到 3个

集合，为集合的

混合计算打下

伏笔。 

 三、 

课堂 

小结 

1、请学生回忆、总结本次课掌握

了那些知识内容。 

2、教师补充总结，强调五个任务

圆满完成，达到学习目标。 

对课堂上的知识

点进行回忆与总

结，对照教师总

结，查找自己本次

课的任务是否完

成。 

系统知识的归

纳，帮助学生理

顺知识，突出重

点。 

 四、 

达标 

评比 

1、个人自评，五星打分 

2、依据课堂表现与竞赛得分，评

出优胜小组。 

互相学习，取长补

短。 

通过评价鼓励

学生自信，感受

学习喜悦。 



  五、 

布置 

作业 

1、每小组出一个集合，相互组合

求交集与并集。 

2、课本 12、13页练习 

3、预习集合的补集 

小组之间互相监

督，互相检查。 

巩固课堂知识

承上启下为新

课作铺垫。 

 

七、板书设计 

                                         

 练习 

 交集 并集 

记法   

定义   

图示   

运算

特点 
  

 

八、教学反思 

1、本节课的设计采用“任务驱动法”，通过“学生自主探索、合作交流，教师

引导为主，帮助为辅”的主要教学方式，将适量的教学目标分解为五个教学任务，

一步一台阶，引导学生顺利完成本次课的学习，充分体现了课堂教学的高效率。 

2、在游戏中学习是本次课的一次突破。游戏适合学生本性，不仅活跃了课堂气

氛，调动了学生的积极性，更让枯燥的数学课堂变的快乐而充满活力，帮助学生

轻松掌握了课堂知识，效果明显。 

3、本节板书采用列表的方式是一个创新点，使本节知识系统清晰，对比学习贯

穿整节课。 

4、适时采用学生对自己的五星评价与对小组优胜的及时评价，鼓励学生参与课

堂，促进小组间竞争，为以后在工作中的合作与竞争、争取最大效益做出良好示

范。 



5、在游戏中学习，易于调动学生的积极性，也增加了教师把握课堂节奏的难度。

这就要求教师不仅要认真备课，精心准备授课内容，同时课下还要多了解学生，

在平时的授课中经常和学生互动。 

6、在合作学习中，反应快的学生往往是思考问题、解决问题最多的；个别慢的

学生在小组学习过程中来不及自己思考，容易养成思维的惰性。教师要注意到学

生之间的差异，做好课前任务表的设计，尽量在预习时解决问题，同时分散课堂

难点，争取给每一个学生表现的机会。 

 


