第六章    频率和概率
频率和概率之配颜色游戏
· 教学目标：
· 知识与技能：
1. 复习频率和概率之间的关系，当试验次数较大时，试验稳定与理论概率。
2. 通过试验估计某一事件发生的概率。
3. 能利用树状图和列表计算简单事件发生的概率。
· 数学思考：在游戏中，让学生通过动手，参与体会到理论和实践的相互作用。
· 解决问题：在试验中，概率的思维方式与确定性思维的差异，具备随机观念。
· 情感与态度：通过游戏情景触发学生从社会环境中收集数学信息：对数学的认识更清楚和直接．在生活中进一步的培养孩子的参与，合作意识。
· 重点与难点：
1. 估计事件发生的概率。
2. 正确的使用树状图和列表并计算简单事件的概率。
· 课前准备：多媒体教室，数码展台，自制的转盘和轮盘，乒乓球，扑克牌，小奖品等。
教学设计：
首先模仿魔术大师的样子向学生展示一副扑克牌，将扑克牌打开成扇型，从中抽出黑桃１，２。红桃１，２分成不同颜色的两组，然后把四张牌交给任意的一位学生，叫他多洗几遍，然后把牌分列两边，此时此刻，公布本次游戏的规则——凡在两组牌中各抽出一张，如果抽出两张的牌数字相同则参与的人就可以得到奖品。希望大家多多参与！（调动学生的积极性，鼓励学生的参与意识）。
由此问题带入到配颜色游戏中，并介绍游戏的规则，见书P166：
· 小颖为学校联欢会设计了一个“配紫色”游戏:下面是两个可以自由转动的转盘,每个转盘被分成相等的几个扇形.
· 游戏规则:游戏者同时转动两个转盘,如果转盘A转出了红色,转盘B转出了蓝色,那么他就赢了,因为红色和蓝色在一起配成了紫色.
在多媒体上播放课件。[image: image1.emf]红

白

黄

蓝

绿

A

盘

B

盘

红

白

黄

蓝

绿

A

盘

B

盘


并请学生思考：
1. 利用树状图或列表的方法表示游戏所有可能出现的结果。
2. 游戏者获得胜利的概率是多少？
根据学生的回答作出适当的引导，和学生一起完成树状图或列表
（此过程可在白板上完成）。
树状图可以是:

[image: image2]
然后一起观看课件给出的结果—1／6，拿出自制的转盘请学生来参与，注意转中的有奖品的哦！让参加的人越多越好！在游戏的过程中向学生介绍每个人的中奖情况，对没有中奖的同学要及时的鼓励。
注意学生或许会提问：是不是在转6次以后就一定能获得成功呢？（给学生作出合理的解释）
这个游戏的中奖机会太小，可不可以将中奖的机会变大些呢？导入小颖和小亮的做法，一起来欣赏课件。(导入课件)
小颖制作了下图,并据此求出游戏者获胜的概率是1/2.           
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· 小亮则先把左边转盘的红色区域等分成2份,分别记作“红色1”,“红色2”,然后制作了下表,据此求出游戏者获胜的概率也是1/2.
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提问：大家认为谁的做的才是正确的，难道两个人的做法都是正确的？请不同意见的同学起来说说（锻炼演说能力）。对学生的回答做出合理的评价:
· 小颖的做法不正确.因为左边的转盘中红色部分和蓝色部分的面积不相同,因而指针落在这两个区域的可能性不同.
· 小亮的做法是解决这类问题的一种常用方法.

针对这样的情况，设问：
用树状图和列表的方法求解概率的时候应注意些什么？
换上下一张幻灯给出合理的答案:

用树状图和列表的方法求概率时应注意各种结果出现的可能性务必相同.
· 用幻灯给出P168的例2，让学生先思考并尝试用列表和树状图方法来解决问题。
· 如图,袋中装有两个完全相同的球,分别标有数字“1”和“2”.小明设计了一个游戏:游戏者每次从袋中随机摸出一个球,并自由转动图中的转盘(转盘被分成相等的三个扇形).
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· 游戏规则是:如果所摸球上的数字与转盘转出的数字之和为2,那么游戏者获胜.求游戏者获胜的概率.

然后大家一起来完成。
· 课堂练习P169.1题，设计两个转盘做“配紫色”游戏,使游戏者获胜的概率为1/3.
（给学生3分钟来解决问题）在学生的答案中选取比较好的方法介绍给大家。
小结：让大家思考和回忆，按以下的提示步骤：
1)
这一堂课我们做了什么？
2)
我们学了什么？
3)
学懂了什么？
（以上和学生一起完成，并放课件）
· 用树状图和列表的方法求概率时应注意各种结果出现的可能性务必相同.
· “配紫色”游戏体现了概率模型的思想,它启示我们:概率是对随机现象的一种数学描述,它可以帮助我们更好地认识随机现象,并对生活中的一些不确定情况作出自己的决策.

布置作业，数学书P169，习题6.3。1,2。注意是树状图和列表法来完成，预习下一堂课《投针试验》。

教学反思：
本堂课通过在老师、学生的共同参与下，很好的调动了学生学习数学的兴趣和爱好，让学生对空洞、抽象的数学产生了浓厚的兴趣，关注社会现实中出现的一些现象，譬如：商场在节假日的时候会在商场的门口悬挂大的轮盘，当消费者消费到指定的金额的时候，会有机会旋转轮盘里的指针，从而获得一定的奖金或奖品，这个时候中奖的概率是多大；还有生活中常常说到的购买体育彩票、足球彩票或福利彩票中奖等，诱发学生在课后继续研究关于概率的问题，从而很好的引导学生的学习习惯。
让“活到老，学到老”从日常生活中做起。[image: image8.png]
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