游戏活动中的数学与生活

《可能性》内容，教材主要设计了有趣的摸球游戏为素材，为学生提供探索与交流的空间。对于二年级的孩子来说，“一定”、“可能”、“不可能”是三个概念太抽象了，为了帮助学生更好的理解，在整个教学过程根据小学生的认知规律，心理特点，始终紧密联系了学生的生活实际，为学生创设了生活化的数学情境，激发学生的学习兴趣。

通过“摸球”这一游戏导入，在黑色袋子里摸球，通过猜测和验证的方式，让学生在活动中自己发现三种可能性。既富有情趣，又贴近学生的生活实际，这一情境，不仅激活学生已有的知识经验，而且通过摸球这一环节，引出“可能”“一定”“不可能”三个词语，体验事件发生的“确定性”与“不确定性”。

除此之外，通过放球的方式，使学生更为灵活的认识到要得到相同的结果，放进袋子里的球可以有多种可能性。让学生自主操作并交流，自己发现各种可能性的存在，理解到多样性的放球方式。学生在一系列的数学活动中，愉快地学习数学，逐步丰富起对不确定及确定现象的体验。这一问题的设计，调动了学生们学习的积极性，同学们信心百倍，积极参与讨论，在探究中不断迸发出思维的火花。

离开摸球的情境，感受生活中实际可能性的存在，让学生判断生活现象与“一定”、“可能”、“不可能”的联系，在符合实际的基础上进一步加深认识。同时发挥学生的思考性和想象力，用自己的话表述生活中的“确定性”与“不确定性”，提高了认识的同时，锻炼了学生语言表达的能力和思维意识，将数学知识与现实生活有机融合起来。

通过不同层次的活动，让学生经历了发现问题、独立思考、合作探索、解决问题、主动获得新知识的实践过程，学习活动的设计体现了“让学生在玩中学，乐中悟”的基本理念。
课堂中学生参与度高，热烈程度强，学生的表现活跃，也使课堂有些乱，学生的强烈兴趣也是课堂掌控力的一种考验。同时，在引导学生用“一定”、“可能”、“不可能”时，应当引导学生更宽思路的拓展，而不是都围绕同一个内容，这在事先的准备上也有些不足。只有自己有强大的例证准备，才能更好地引导学生说的更远更好。

