
等比数列前n项和

执教教师：沈斌

学    校：上海市奉贤中学

班    级：高一（8）班

教学目的：
1、掌握等比数列前n项求和公式及其公式推导过程；

2、领悟分类讨论、转化归纳以及函数等数学思想；

3、通过小组合作形式，培养学生团结与协作的精神，同时培养学生反思性学习的习惯。

教学重点：等比数列前n项和公式的推导。

教学难点：寻找求等比数列前n项和的方法。

教学方式：启发式

教学工具：多媒体

教学过程：

引例：相传古印度国王为奖赏国际象棋的发明者，问他有什么要求。发明者说：“请在棋盘的第一格里放上1颗麦粒，在第2个格子里放上2颗麦粒，在第3个格子里放上4颗麦粒，依次类推，每一个格子放的麦粒数都是前一个格子里放的麦粒数的2倍，直到放完64个格子为止。”国王能否答应他的要求？

问题：发明者向国王索要多少颗麦粒？ 

（学生通过思考，有困难时）

故事还在继续：

就在国王犹豫是否要答应发明者的要求时，站在一旁等待领赏的一位将告老还乡的大臣听后不满地说：“我跟陛下这么多年没有功劳也有苦劳，请求陛下同样赏赐给我麦子，在棋盘的第一格子里放上2颗麦粒，在第2个格子里放上4颗麦粒，在第3个格子里放上8颗麦粒，依次类推，每一个格子放的麦粒数都是前一个格子里放的麦粒数的2倍，直到放完64个格子为止。”聪明的国王听了两人的话后，灵机一动，想出了测算麦粒数的方法。

问题1：两个人谁索要的麦粒数多？多多少？

问题2：国王是怎样测算出发明者的麦粒数？

问题3：国王能否答应他们的要求？（以每千粒小麦重50克计算）

思考1：

如果发明者要求“在棋盘的第一格里放上1颗麦粒，在第2个格子里放上3颗麦粒，在第3个格子里放上9颗麦粒。。。。”，那么，如果为了能够寻找到解决问题的方案，相应的“一位将告老还乡的大臣”的故事又该如何编写？

思考2：通过对故事的了解，你能否得到求一般的等比数列前n项之和的方法？

（讨论研究合作学习）

简单应用：

例1：求下列等比数列的各项和：
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点评：应用公式时要抓住公式中的基本量。

例2：已知数列{an}满足
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，求该数列的前n项和
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点评：求和时注意对公比的讨论。

课堂小结：

1、 知识方法

2、 数学思想

3、 学习体验

作业布置：

1、 教材：第138页1、2、3

2、 探究与实践：

求数列{n.2n}的前n项和
[image: image6.wmf]n

3

2

n

2

n

2

3

2

2

2

1

S

×

+

+

×

+

×

+

×

=

L

。

教案说明：

二期课改倡导以人为本的教学理念，强调学生对认知过程的体验，重视对实际问题的理解和应用。本节课以传说为引例，源于教材，并对教材内容进行再创造，创设了新的问题情境，以求实现以下几个目标：一是通过建立数学模型将实际问题转化为数学问题，顺利地引出本节课研究的主题；二是通过问题情境的创设，有效激发学生学习数学的欲望，同时通过小组讨论等形式，使学生的团结协作精神得到有效的培养；三是通过对问题情境的理解和剖析，在情境中寻找解决问题的思路，让学生经历与体验等比数列求和公式的推导过程，使得学生在教学过程中能全程参与，又能让学生在课外有所实践，达到课堂教学以学生为主体的教学宗旨。在教学难点的突破上，通过问题情境与数学知识的有机结合，使得较复杂的数学问题变得更具体、更形象，学生从中感悟到解决实际问题的一般方法，体味到特殊到一般的认知规律，易于学生对数学知识的理解，这样既突破了教学难点，又突出了教学重点，还达到了教学中渗透数学思想的目的。

由于本节课是等比数列求和的第1节课，必须注重落实三维目标。所以在例题的设计上考虑到学生实际掌握能力，设计了两道例题。例1的设计注重对公式的简单应用，使学生明确公式中所包含的基本量有无落实。在例2中，首先通过对递推公式的辨析，判断出是什么数列；其次，运用公式时，对公比是否为1的讨论，旨在使学生进一步掌握对求和公式的理解和应用，分类讨论思想得到了进一步巩固。分层布置作业，有基本题，也有提高题，以利不同层次的学生都得到满足。

在课堂教学过程中，注重寻找学生发现问题、分析问题的闪光点；同时，在学生探究问题的解时，及时发现学生的各种不同见解，并对困难的学生进行适当的启发点拨，并组织好学生的课堂交流，展示同学的思维过程。
�这是教科书上的故事


�这段故事是对原故事的创新，主要目的是为了突破学生无法想到“错项相消法”而设计的。这是一个两难的设计，如果学生能够想到其他方案（如：通过计算不完全归纳；又如：加一粒米；等），那么这种设计就比较勉强，没有能体现“以人为本”。因此，上课的时候就祈祷没有学生想到方案，多么矛盾的心理啊！


�前面一次是感性到理性的初次体验，而设计这一环节一是为了考察学生是否对故事有一个理性的认识，二是认清了这一解决方案的方法的重要概念，即倍数的数量就是公比。


�概括到更一般的规律。从具体的数抽象到字母，思维逻辑是相同的，但要注意到公比的分类讨论的问题。
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