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《有余数的除法（学生版）》

自主学习设计及软件使用说明 

   徐剑   

学习内容：义务教育课程标准实验教科书小学数学苏教版《数学》二年级（下册）第1、2两页。

学习目标：

1、知识目标：

（1）利用多媒体课件，学生通过操作，认识余数，理解有余数除法的意义， 初步感受余数一定比除数小；

（2）能根据在电脑上操作“分铅笔”活动写出除法算式，正确表达商和余数，并较好地读出有余数的除法算式。

2、能力目标：

利用多媒体的课件，发展学生观察、比较、分析能力，培养抽象概括能力，同时提高他们操作电脑的水平。

3、情感目标：

体验用电脑课件学习数学的情趣，调动学习数学的积极性。

学习重点：把平均分后有剩余的现象抽象为有余数的除法。

学习难点：理解有余数除法的意义。

学生简析：奥苏贝尔曾指出“影响学习的最重要的原因是学生已经知道了什么。”本课的学习对象为小学二年级下学期的学生，他们已具备了学习“有余数的除法”的知识准备。因为学生在前面的学习中，已经初步认识除法的意义，并会进行表内除法的计算，在此基础上学习“有余数的除法”，是完全可行的。从思维发展水平看，学生正处于由前运算阶段向具体运算阶段过渡，其特点是以具体形象思维为主，虽已有向抽象逻辑思维过渡的趋向，但他们的抽象逻辑思维在很大程度上仍然与感性经验直接相联系，具有很大成分的具体形象性。所以本课借助电脑媒体生动、形象、直观的优势，有效激活学生的生活实际，把余数的概念从感性材料的积累中逐步抽象出来，并回归具体应用。

教材简析：这部分知识是在初步认识除法和表内除法的基础上进行教学的。学习这部分知识一方面是对除法意义的理解和表内除法的巩固，另一方面为以后进一步学习一位数除多位数打下必要的知识基础。

教学媒体：本课教学使用作者编制的课件《有余数的除法（上）》。本课件是用Visual Basic设计的，主要用于学生自主学习。我们做的这个课件有四大特点：第一、突出学习过程，把“有余数的除法（上）”学习，按照“情境操作—思索发现—巩固应用—拓展提高”的顺序，依次分为“操作厅”、“探究厅”、“练习厅”、“拓展厅”等四大板块。第二、趣味性强，本课件按排了“平均分铅笔”、“画圈分小球”、“猫吃鱼”“猴子食香蕉”、“和孙悟空比赛”等学习情境，学生按照要求进行电脑操作，一定会兴味盎然的，必将极大的调动学习积极性。第三、使用简便，使用本课件主要是“单击”，“移动”或“拖动”。“单击”用得比较多，或在按钮上“单击”，显示下一步学习内容，或在空白处“单击”显示隐藏的内容；“移动”主要用于画圈，要从图片外一点开始，按住鼠标左键进行；“拖动”用于搬运“物品”，从图片上开始，也要按住鼠标左键进行。此外，不少窗口上都写有使用说明或操作的注意问题，只要按要求操作，都能取得学习成效。第四、反馈功能较强，本课件有关填表填空等窗口都设计了不少按钮，如“我填得对不对？请确认！”或“我写得对吗？”“我做得对不对？”学生做好后，点一点按钮，课件就显出反馈信息，指出解答对与错。

教学策略：本课的教学策略是运用《有余数的除法（上）》教学课件，创造出一种良好的学习环境，把学习的内容生动清晰地展示出来，引导学生独立操作、探究发现、应用巩固，并能提高多方面素质。如学生先在“操作厅”学习，通过画圈分铅笔，将分的情况填表，然后在“探究厅”根据前面记录的情况，探索发现，找出结论。这样，既使学生获得了新知，又发展了实践操作能力，同时还受到了信息技术教育。

学习过程：

本课学习时，一人一台电脑。一开始可以让学生打开课件《有余数的除法（上）》，在首页上点“进去”按钮，阅读《说明》，使学生了解到本课的学习目标，知道怎样使用本课件以及注意事项。

一、走进“操作厅”——让学生操作引新

1、创设情境、提出问题

学生点“进去”按钮，进入到“操作厅”，出现该厅的第一个窗口，显示：

“在学校数学竞赛中小明获得第1名，老师奖给他十枝铅笔。小明决定把十枝铅笔分给几个小朋支，让大家和他一起分享成功的喜悦。他要求每人分得同样多，可以怎样分呢？”

提出问题后，学生自由发表意见，说说要求每人分得同样多，可以怎么分？

让我们来分一分！
2、画圈操作、填表确认

让学生分为以下几个步骤进行

（1）如果每人分2枝，会怎么样？

学生开始操作：从图片外一点开始，按住鼠标左健移动，就可以在图中画圈，每2枝一圈，一个小朋友即分得一圈里的铅笔。画得不好可以按擦除键，然后重画。

思考：每人分2枝，分给几人？有没有分完？

把分的结果填入下表：





	每人分几枝
	分给几个人
	还剩几枝

	2
	5
	0

	3
	(    )
	(   )


学生把表中数字填好后，点按钮“我填得对不对？请确认！”，出现一个对话窗，告诉你填得对还是错。

（2）如果每人分3枝，会怎么样？

操作方法同上，只是每3枝一圈。

思考：每人分3枝，分给几人？有没有分完？如没有分完，还剩几枝？

把分的结果填入下表。

	每人分几枝
	分给几个人
	还剩几枝

	2
	5
	0

	3
	3
	1

	4
	(   )
	(   )


（3）如果每人分4枝，会怎么样？

操作：按住鼠标左健拖动铅笔放在小朋友下面。

思考：每人分4枝，分给几人？还剩几枝？请填下表。

	每人分几枝
	分给几个人
	还剩几枝

	2
	5
	0

	3
	3
	1

	4
	2
	2

	5
	(   )
	(   )


表填好后，同样点按钮“我填得对不对？请确认！”，确定填得对还是不对。

（4）如果每人分5枝，会怎么样？

操作同（3）

（5）如果每人分6枝，会怎么样？7枝、8枝呢？

学生思考后填表，填完后点按钮“我填得对吗”，以确定是否正确。

	每人分几枝
	分给几个人
	还剩几枝

	2
	5
	0

	3
	3
	1

	4
	2
	2

	5
	2
	0

	6
	(   )
	(   )

	7
	(   )
	(   )

	8
	(   )
	(   )


最后要学生观察，填完这张表，有没有发现什么？

这几个步骤设计，是让学生在电脑上独立操作，经过圈一圈、拖一拖、填一填、点一点，激发了学习的兴趣，增强了学生数学的亲切感，为下一步学习做好了充分准备。

二、跨进“探究厅”——让学生思考发现

跨进“探究厅”，学生进行以下三个层次的学习

第一层次：观察表格、探讨发现。

学生观察表格，要他们分析其中的数据，能不能发现什么。如有学生发现不了什么，教师个别指导，要他看看表格最后一列“还剩几枝”的情况。绝大多数的学生可以发现：“把小明的10枝铅笔平均分，有两种情况：一种是正好分完，另一种是分后还有剩余。”而后一种情况就是我们要学习的“有余数的除法”。学生可用鼠标在空白处点击，显出这一内容。

第二层次：尝试研究、生成概念。

窗口显示，要学生探讨以下问题：

10枝铅笔，每人分3枝，可以分给几人，还剩几枝。

（1）用什么方法算？算式怎样写？

（2）还余1枝，在算式中怎么表示？

接着请学生在草稿上尝试写算式。写好后让学生看课本第1 页下半部分的文字，同时电脑上也显示一个正确的式子，并提问：

这个算式怎么读？在算式里，“10”称什么数？左边的“3”称什么数？右边的  “3”又称什么数？ 在这个算式里，“1”称什么数好？

学生用鼠标点击窗口空白部分，显示：

  10÷3=3（人）……1（枝）

 可以简写为：10÷3=3……1  

播放录音：读作：“10除以3等于3余1”。

学生填空：

10枝铅笔，每人分4枝，可以分给2个人，还剩2枝。写成算式是：

 10÷4= □（人）……□（枝）简写为：10÷4= □   …… □  

读作：“10除以4等于□ 余□  ”。   

第三层次：合作学习、余数探讨。

（1）进一步探讨“究竟什么是余数”

窗口显示：10枝铅笔，每人分3枝，可以分给3人，还剩1枝。这余的1枝还可以再分吗？为什么？

座位邻近的学生可以合作探讨，使大家明确，这余的1枝不可以再分，因为铅笔不能折断了分。

学生点击“显示”按钮，窗口上显示不可再分的理由。

特别显示：分后剩余的那个数叫余数。到此学生理解了“余数就是那个不可再分的数”，即那个剩余的数。

（2）比较余数与除数的关系

窗口显示动态文字：余数、除数，谁大谁小？

然后通过做一组习题，来比较余数与除数的大小，发现余数总比除数小。这里只能让学生初步感受余数与除数的关系，是为以后学习《有余数的除法（下）》作铺垫的。

“探究厅”这一环节设计，抓住所分铅笔的“剩余”，使学生在观察、比较、分析、思考、交流的过程中感知余数的概念，初步理解了有余数除法的意义，并培养了观察、比较、分析的能力和合作精神。

三、踏进“练习厅”——让学生应用巩固

踏进“练习厅”，主要是练习巩固。

首先按排了两道趣味练习题

1、画圈分球：8个球，每3个一圈，圈了□份，还剩□个，8÷3=□……□

学生先用鼠标左健圈一圈，再填空。

2、小猫吃鱼：5条鱼分给两只小猫，每只几条，还剩几条？

做这道题，学生先按住鼠标左健，把鱼拖动到小猫的下面，再写出算式。

接着，课件安排“想想做做”，即课本第2页类型的题目：

（1）11个○，每3个一份，分了□份，还剩□个，11÷3=□……□

（2） 9个△，平均分成2份，每份□个，还剩□个，9÷2=□……□

（3）有14朵花，每个花瓶里插□朵，插了□瓶，还剩□朵

        14÷□=□（瓶）……□（朵）

 （4） 有14朵花，平均插在□个花瓶里，每个花瓶里插□朵，还剩□朵

        14÷□ = □（朵）……□（朵）

比较后两道题，找出相同点和不同点。

“练习厅”环节的设计，目的在于帮助学生巩固所学的知识，进一步激发学生的学习兴趣，极大调动学习积极性。特别是每做一题，都可以及时反馈，点一点按钮“我填得对不对？请确认！”，课件均能指出解答对与错，这样又增强了学生学习信心。

四、迈进“拓展厅”——让学生拓展提高

“拓展厅”的学习内容，不要求每个学生都掌握，只是让学有余力的学生迈进去，以便进一步提高，从而体现“不同的人在数学上得到不同的发展”的课程理念。

趣味题一：猴子分香蕉。7把一样多的香蕉，平均分给3个猴子，但树上的猴子要求多吃1把，请帮猴子们分一分。

学生操作：按住鼠标左键把香蕉分别拖到各个猴子下面。在拖动过程中，可能会出现多种情况，但经过多次实践，一边操作一边思考，学生便能感悟到既要平均分，又要让树上的猴子多吃1把，只有把最后分好剩余的1把香蕉给树上的猴子。

趣味题二：我和孙悟空比一比，谁算得对。

这道题有趣，先请猪八戒出被除数，“我”出除数，然后“我”和孙悟空分别计算，最后让唐僧做裁判，由对话框显示谁对谁错。这样更提高了学习的兴趣，学生越来越想学。

皮亚杰指出：“所有智力方面的工作都要依赖于兴趣”。我们这样设计，确实激发了学生兴趣，特别是充分利用多媒体技术设立问题情景，引发学生好奇心，化抽象为具体，化静为动，帮助学生感知和理解学习内容，一定会取得好的学习效果。

