数学活动使思维课更精彩

——新编西游之巧拿西瓜
【教学目标】：

1.知识与技能：使学生游戏中发现不同的取胜策略，并会运用“倒推”取胜策略进行游戏活动。 
2.过程与方法：通过主动探究发现问题的模式，培养学生直觉思维与逻辑思维的能力，体验一种创造性思维的过程。
3.情感态度与价值观：感受取胜策略在游戏中的价值，激发学生的好奇心与求知欲，培养学生爱数学，学数学的情感。
【教学重难点】：

重点:使学生学会运用"倒推"的取胜策略寻找解决问题的思路,并能根据问题的具体情况确定合理的解题步骤.
难点:使学生在对解决实际问题过程的不断反思,综合运用，进行简单推理的能力.
【教学准备】：课件、面具、活动记录表、棋子
课前互动：
师：上课前，老师想做一个调查有多少同学们知道自己爸妈的年纪？

生1：我知道，我爸爸36岁，我妈妈34岁

生2：我也知道，我爸爸42岁，我妈妈41岁

生3：我知道，我爸爸39岁，我妈妈36岁
……

师：恩，不错，看来我们大多数同学都知道自己家长的年纪。那你们想不想知道老师的年纪吗？要不要猜一下？

生1:35岁

生2:28岁

……

师：好了，别猜了，我来告诉大家吧，老师的年纪加上43岁再除以2就是生1爸爸的年纪。现在知道老师的年纪了吧

生1:29岁

师：答对了，你是怎么得到的？

生1：倒推回去，先36乘2再减43就是29
师：这节课我们就要用这一个解题法宝——倒推来解决问题
一、情景创设，引出问题：

课件播放动画版西游记的主题曲：
猴哥、猴哥，你真了不得

五行大山压不住你 

蹦出个孙行者 

猴哥、猴哥，你真太难得

紧箍咒再念，没改变老孙的本色

……

生听歌曲
师：哪些同学听过这首歌？听过的举手。

生举手

师：对，这是我们动画版西游记的主题曲《猴哥》。在唐僧、悟空、八戒、沙僧这四个主人公当中，你最喜欢谁？

生1：我喜欢沙僧，因为他最老实，任劳任怨。

生2：我喜欢悟空，因为他最厉害，会七十二般变化。

生3：我喜欢八戒，因为他最能吃。

……

师：看来每个主人公都有同学喜欢。看老师这里有两个面具，分别是拥有七十二般变化的悟空和最能吃的八戒，接下去我们来角色扮演。
出示图片
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唐僧师徒四人出现在一条荒草丛生的大路上，被太阳晒得口干舌燥。悟空便蹦蹦跳跳地来到师傅面前说：“师傅，口太渴了，我去找点解渴的东西来！”并吩咐八戒和沙僧看好师傅。不一会儿悟空抱着几个又大又圆的西瓜回来了。悟空道：“我们四个人一起分着吃。”还没等悟空说完，八戒就把西瓜一块西瓜塞入嘴巴，很不高兴地说：”猴哥，明知我的肚皮大，吃得多，这点西瓜还不够我塞牙缝，更别说解渴了，再来一块呗。语音刚落，悟空便哈哈大笑道：“好一个呆子、就知道多吃，好，俺老孙和你做个游戏，只要你赢了，这个西瓜就是你的了。”悟空在地上抓起一把西瓜籽，数了一下刚好16粒，游戏规定每次每个人最多拿3粒，最少1粒，谁拿到最后一粒西瓜籽就算谁赢。

【设计意图：由于小学生特别喜欢《西游记》，课一开始，同学们便被生动的画面、富有个性的人物对话所吸引，从而在故事情境中很自然的抛出数学问题】

二、自主探究，初步体验
环节一：看一看——角色扮演上台演示
两个学生分别扮演悟空和八戒上讲台在黑板上直接进行拿西瓜籽的游戏。出现情况：（1）悟空赢（2）八戒赢
师：刚刚悟空和八戒在黑板上直接进行拿西瓜籽的游戏，但是有人欢喜有人忧，结果与我们想的不一样。有的同学希望悟空赢，有的同学希望八戒赢。那现在同桌两人分别扮演悟空与八戒，想办法来帮助你心中的主人公赢。

环节二：填一填——同桌对垒完成表格
老师分发学具黑色棋子充当西瓜籽，一边拿棋子，一边完成活动记录表。开始游戏。教师巡视并不断地参与到游戏之中，引导他们发现规律。学生完成活动记录表。
师：现在我们都完成了活动记录表，老师统计一下，八戒获胜的举手（教师清点人数），悟空获胜的举手（教师清点人数）。老师点了一下人数，八戒与悟空不相上下嘛。
环节三：说一说——学生说老师讲引出方法
请几组同学来说一说拿西瓜籽的过程，并选出具有代表性的两张活动记录表讨论。数码展台展出学生的活动记录表
学生一：悟空获胜
	巧拿西瓜籽活动记录表

	西瓜籽
	第1粒
	第2粒
	第3粒
	第4粒
	第5粒
	第6粒
	第7粒
	第8粒
	第9粒
	第10粒
	第11粒
	第12粒
	第13粒
	第14粒
	第15粒
	第16粒

	八戒打（√）
	√
	√
	
	
	√
	√
	
	√
	√
	
	
	
	√
	√
	√
	

	悟空打（○）
	
	
	○
	○
	
	
	○
	
	
	○
	○
	○
	
	
	
	○


学生二：八戒获胜
	巧拿西瓜籽活动记录表

	西瓜籽
	第1粒
	第2粒
	第3粒
	第4粒
	第5粒
	第6粒
	第7粒
	第8粒
	第9粒
	第10粒
	第11粒
	第12粒
	第13粒
	第14粒
	第15粒
	第16粒

	八戒打（√）
	
	
	
	√
	√
	
	
	√
	√
	
	
	√
	
	
	
	√

	悟空打（○）
	○
	○
	○
	
	
	○
	○
	
	
	○
	○
	
	○
	○
	○
	


请同学们结合自己的表格与上述屏幕上表格对照一下，想一下八戒获胜的关键是什么，悟空获胜的关键是什么？
生1：我发现获胜的关键是拿到第12粒西瓜籽。然后如果对方拿第13粒，那就拿第14、15、16粒，如果对方拿第13、14粒，那就拿第15、16粒，如果对方拿第13、14、15粒，那就拿第16粒，不关对方怎么拿，都能获胜。

生2：对方拿一粒，我就应该数三粒；对方拿两粒，我就也拿两粒；对方拿三粒，我就应该拿一粒。也就是要使我拿的数量与对方拿的数量相加得四。
师：非常好！既然如此，我们的拿“16粒西瓜籽”游戏就可以转化成拿“12粒西瓜籽”了。巧拿“12”游戏现在开始。

学生们又一次开始游戏。教师巡视并不断地参与到游戏之中，引导他们发现规律。

阶段性交流：

师：你又有什么新的发现了吗？

生：要抢到“12”，就必须抢到“8”；要抢到“8”，就必须抢到“4”； 

就必须让别人先数。

教师板书12—8—4—0（即让别人先拿）12÷4＝4没有余数
师：要使游戏必胜的法宝是什么呢？

生：学会倒推

师板书“倒推”
师选一名学生共同演示：

师：我们俩谁先数？

生：您先数。

师：1。

生：2、3、4。

师：5、6
生：7、8。

师：9。

生：10、11、12。

师：看来这位同学已经掌握了规律，老师输了。
【设计意图：学生通过实际拿棋子的操作过程，并填写活动记录表，感受、体会“倒推”的策略，体会它对解决问题的作用。当学生面对静态的教材产生困惑时，化静为动，真实、动态地呈现问题情境，帮助学生理解倒推的策略。】
三、矛盾升级，拓展应用
（教师扮演瓜田大伯）

师：现在师徒四人西瓜吃完解渴了，但是问题又来了。悟空没有经过瓜田大伯的同意擅自摘了西瓜，这一举动让大伯很生气，瓜田的主人来说理了。

出示瓜田大伯与悟空的对话：

大伯：你这个尖嘴猴腮的毛猴，一看就不是什么好人，还说是出家人怎么可以不经过主人的同意擅自把西瓜摘走，这就是偷，你这个偷瓜贼。你们不是想吃西瓜吗，我要挑你们四人中的其中一个与我比赛，那只要赢了我，我不但不追究偷西瓜这件事，还免费再送你们几个大西瓜，怎么样？
八戒一听又有西瓜吃马上一口答应。

游戏升级，拿26粒西瓜籽，其他游戏规则不变，还是最多拿3粒西瓜籽，谁抢到“第26粒”谁赢，八戒又该怎样才能使自己必胜呢？

学生开始游戏探索。教师巡视了解情况。

教师请同学汇报自己的发现。
出示一学生使八戒必胜的活动记录表

	巧拿西瓜籽活动记录表

	西瓜籽
	第1粒
	第2
粒
	第3
粒
	第4
粒
	第5粒
	第6粒
	第7粒
	第8粒
	第9粒
	第10粒
	第11粒
	第12粒
	第13粒
	第14粒
	第15粒
	第16粒
	第17粒
	第18粒
	第19粒
	第20粒
	第21粒
	第22粒
	第23粒
	第24粒
	第25粒
	第26粒

	八戒打（√）
	√
	√
	
	√
	√
	√
	
	
	
	√
	
	
	√
	√
	
	
	
	√
	
	√
	√
	√
	
	
	
	√

	老伯打（○）
	
	
	○
	
	
	
	○
	○
	○
	
	○
	○
	
	
	○
	○
	○
	
	○
	
	
	
	○
	○
	○
	


生1：要分别抢到“22、18、14、10、6、2”(即要自己先拿2粒)就可以了。
教师板书26—22—18—14—10—6—2     26÷4＝6……2即要自己先拿2粒。

生2：要老伯必胜，只要先拿2粒，接着只要和八戒拿到的加起刚好是4粒就可以保证最后是老伯必胜。
【设计意图：让原先的整除无余数（即要被人先拿）拓展到不能整除有余数（要自己先拿）,两者进行鲜明的对比，充分体现了玩中学，学中玩的思想】
四：作业布置，巩固提高
请你回家之后给自己的亲朋好友设计一个抢数游戏。
【设计意图：让学生自己设计游戏规则，与家人一起体验数学的奇妙之处，感受到学习数学的快乐】
五：你言我语，分享收获
师：同学们，这节课，你们学得开心吗？有什么收获呢？
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