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激趣探索，反思重建，让课堂焕发活力
——以《等可能事件》教学实践为例

上海师范大学康城实验学校   张振伟

新课标指出：“学生的学习应是一个主动的过程，教学

活动应注重启发式，激发学生学习兴趣，引发学生积极思

考，鼓励学生质疑问难，引导学生在真实情境中发现问题和

提出问题，利用观察、猜测、实验、计算、推理、验证、数据分

析、直观想象等方法分析问题和解决问题。”基于此，教师

在进行教学设计和实施过程中要创造适合学生的教学，坚

持“教”为“学”服务要由“重教”转为“重学”，由“强制学生

适合教学”转为“创造适合学生的教学”。重点关注学生的

“学”，促使学生“爱学”“会学”“会思考”。笔者依据新课

标理念，在《等可能事件》教学中，力图设计有效的“学的活

动”，让教学“活”起来，让课堂“活”起来，将课堂交还给学

生，让课堂焕发活力。

一、关注学生已有经验和兴趣爱好，
创设有效教学情境

我在设计《等可能事件》的导入环节时，考虑到内容比

较抽象，根据初中低段学生抽象思维能力比较弱，而形象

思维能力比较强的特点，我选择放一段足球比赛开始前的

裁判员抛硬币决定开球的录像，通过一段有图像、有声音的

非常形象的视频，在最开始的时候就一下子吸引学生们的

注意力，我随即问道：足球比赛开始前，裁判员通常用抛硬

币的方法决定由哪个队先开球，这样做公平吗？为什么？这

样，通过学生们的听和看并回答问题引起学生的学习兴

趣，激发学生们学习的热情。

情境的创设重在激发学生学习的主体性，把学生引入

积极的思维状态中，学生在思考与质疑中，在对情境的不同

感知与理解中，在思维火花的交织、碰撞中，充满个性化的

解读（理解）表达就随时可能发生。可见，只有学生真正“走

进”情境，才能发挥情境的作用。因此，在创设情景时必须

以学生的年龄特点、已有经验和兴趣爱好为基础。

二、重视知识的发生过程，
关注学生学习的过程

新课标提倡自主探索、合作交流的学习方式，新课程

背景下的课堂教学应把学习过程之中的发现、探究、研究等

认识突显出来，使学习过程更多地成为学生发现问题、提

出问题、分析问题、解决问题的过程。在探究《等可能事件》

这节内容时，我分组设计了一些游戏，组间可相互观摩互

动，多向交流。但课堂“游戏”，绝非“游戏”课堂，虽然充满

趣味性，但是不能让学生只停留在游戏表面，或在游戏中不

能自拔，应给予适时引导，把握好教学的“方向标”。

甲组游戏：抛掷一枚硬币，落地后是正面朝上还是背

面朝上？

A 正面   B 背面   C 都有可能

乙组游戏：不透明的袋子里有除颜色外其他都相同的

红黄黑三只小球，随意拿出一只，它是？

A 红色的 B 黄色的 C 黑色的 D 都有可能

丙组游 戏：从扑克 牌中（没有大小王）随意 抽出一

张，这张牌是？

A 黑桃  B 草花  C 红桃  D 方块  E 都有可能

通过以上三组游戏，让学生初步感悟等可能事件，然

后通过实验分析继续探索新知。

思考：抛一枚硬币，正面朝上的可能性有多大？

学生们猜测  ，进而引导他们亲自动手实践。学生以小

组为单位，动手实验，统计数据，汇报数据，验证猜测。

教师将学生汇报的数据输入课前准备的excel表格

内，由计算机自动统计数据。

根据统计的数据结果，并结合历史上一些科学家的实

验记录，得出“抛一枚硬币，落地正面朝上的可能性为  ”的

结论是正确的。

学生们已经通过实验初步验证了猜想的正确性，为了

进一步抽象出概念，我又安排了两个生活中常见的模型“骰

子”和“圆盘”的游戏，提出预设问题：

问题一：掷一枚骰子，落地后点数3的可能性大小是多

少？

问题二：将圆盘8等份，指针绕着中心旋转，指针落在

区域2内的可能性是多大？

学生们根据已有的实验经验，进而总结和归纳：等可

能事件可能性大小的公式：

P= 

学生经历将一些实际问题抽象为数学知识的过程，感

受到了如何运用数学的思维方式去观察、分析、解决生活

中的一些问题，增强了应用数学的意识。同时，通过“思考—

操作—观察—概括”的学习过程，理解了数学概念的形成

过程，增强了对数学活动的体验，建立数学概念。如此教学

是学生在师生、生生对话交流中思维砥砺、增智怡情的过

程。关注学生学习的过程，帮助学生在学习过程中体验、感

悟、建构并丰富学习经验、实现知识传承、能力发展和积极

情感的形成。体验知识生成过程和思维的形成过程，远比

重结果而轻过程收益多。

三、转变反思重建观念，重塑反思新理念

课后反思是教师教学改进的一个环节，我们不仅要

反思教师的“教”，还要反思学生的“学”，要通过多种方式

来反思课堂教学中“学”的活动。不但可以在课后反思自己

的“教”和学生的“学”，还可以根据课堂上学生遇到的实

际困难，适当调整教学手段和策略达到及时反馈、及时重

建。有学者指出：“学习行为和反馈之间尽可能短的时间间

隔是学习最重要的因素之一，学习行为和反馈之间的联系越

紧密，学习就会越快发生。”

《等可能事件》这节课前面探索新知的过程中，学生们

虽然很快会计算出等可能事件的可能性的大小，但是，学生

们对于等可能事件的前提条件还是没有意识的，处于忽略

的状态，通过反思学生“学”的活动，我又重建了两个实例

强调等可能事件的前提条件。

1．在一个游戏中有一个等可能显示从1到6的显示

屏，游戏规则为：若数字是6，则甲获胜；若数字不是6，则乙

获胜，你认为这个游戏对甲乙双方公平吗？为什么？

2．公园里一个生意人设了个游戏摊位，游客只需抛

掷一枚正方体骰子，如果出现6点，就可获得价值10元的奖

品，每抛掷一次骰子需付1元。小明在摊位前观察了很久，记

下了游客们的中奖情况如图。你发现了什么？如果骰子没问

题，请回答：

（1）	6点朝上的可能性大小

（2）	偶数点朝上的可能性大小

（3）	能被3整除的点数朝上的可能性大小

应用才是反思的最终目的，也是判断反思质量的基本

途径。反思的结果是否正确、是否有助于问题的解决，通过

实践才能验证，而实践的主体就是学生。这就要求教师在

反思时，关注点要转移到学生这边来，关注学生的学习经

验。关注学生在课堂上的生成性内容和问题，通过上面重建

的两个实例，学生们对于等可能事件才有了一个更深刻的

认识，而不是一味停留在计算上，也使得学生对于这节课的

理解更全面，更客观。

　 第一组 第二组 第三组 第四组 第五组 第六组

实验次数 　 　 　 　 　 　

正面朝上的
次数

　 　 　 　 　 　

正面朝上的次
数÷ 实验次数

班级实验
总次数

正面朝上
总次数

正面朝上
总次数÷ 实验

总次数

发生的结果数

所有等可能的结果数

游客 抛掷次数 中奖次数

1 60 1

2 30 1

3 20 0

4 25 0

5 18 0

6 50 2

7 12 0
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