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一、教材分析 

1.地位及作用 

2.教学目标 

3.重点难点 

1.地位及作用 
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2.教学目标 

3.重点难点 

1.地位及作用 

 有助于帮助学生构建程序设计思路， 
 增强信息技术实践能力，提高信息素养。 

奠定基础 知识铺垫 

多分支语句 程序的循环
结构 

双重循环 

一、教材分析 



知识
与 

技能 
 
. 

 
 
 

过程
与 

方法 

情感
态度
与价
值观 

 
 
 
 
 

1.勤于思考习惯； 

2.动手实践操作； 

1.培养协作意识； 

2.激发学习兴趣； 

3.提高信息素养。 

3.解决问题能力。 

1.把握循环三要素； 

3.掌握for循环语句的格式和执行过程； 

4.运用for循环结构解决实际问题。 

2.理解和识别循环结构的框图以及功能； 
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3.重点难点 

1.地位及作用 

2.教学目标 2.教学目标 

一、教材分析 



重点： 

难点： 确定循环控制条件及循环体。 

for循环语句的语法格式、功能、
执行过程。 
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3.重点难点 

1.地位及作用 

2.教学目标 

3.重点难点 

一、教材分析 



逻辑思维发展迅速，注意力易分散，好奇
心强，求知欲强，求胜心强，希望得到老
师的认同。 
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1.心理特征 

2.认知结构 

1.心理特征 

特征： 

对策： 

创造机会，趣味化教学，鼓励学生多参与、
多思考、多动手，充分发挥学习主动性，
增强学习兴趣。 

二、学情分析 



1.“以学定教，以教促学”； 
2.体验中学习，应用中拓展。 
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2.认知结构 

1.心理特征 

2.认知结构 

1.对程序循环结构的实际应用未形成整体认知； 
2.学前基础差异大。 

特点： 

对策： 

二、学情分析 



由浅入深 循序渐进 

任务驱
动法 

讲述法 

演示法 

翻转课堂 

问答法 

讨论法 

线上线下 
混合式教学 
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1.教法 

2.学法 

3.教具准备 

1.教法 

三、教法学法 



自我建构 

发掘 
探索 

自主探究 归纳总结 合作交流 实践操作 
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2.学法 

3.教具准备 

1.教法 

2.学法 

三、教法学法 



环境：多媒体网络教室 
教具：课件、实践素材 
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3.教具准备 

1.教法 

2.学法 

3.教具准备 

三、教法学法 



归纳总结 

完善认知 

2min 25min 15min 3min 
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创设情境 

激趣导入 

任务驱动 

自主探究 

闯关实践 

巩固提高 

四、教学过程 



设计意图：激发学习动机和兴趣，调动学生学习的积极性。 13 

棋
盘
放
米
粒
的
故
事 

你想要什
么奖赏呢？ 

 
我只要在棋盘上第一
格放一粒米，第二格
放二粒，第三格放四
粒……按照这个方法
放满整个棋盘。 
 

（一）创设情境 激趣导入 

四、教学过程 

思考：还有更为简便的计算方式吗？ 



（二）任务驱动 自主探究 
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循环语句的语法格式： 

For<循环变量>=<初始值> To <终止值>[Step <步长值>] 

     [循环体] 

Next [循环变量] 

 设计意图：自主学习新知，形成初步印象。 

任务前：拨云见日 

        

 翻转课堂 

四、教学过程 



15  设计意图：自主学习新知，形成初步印象。 

（二）任务驱动 自主探究 
循环变量赋初值 

循环条件？ 

循环体语句块 

循环变量增加步长值 

next的下一条语句 

Y 

N 

循环语句 
执行过程 

任务前：拨云见日 

四、教学过程 
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For i =        To     

s = 
  

Next  

Print s 

End Sub 

设计意图：课前反馈，检测学生学习效果。 

i=0 

i<=63？ 

s+2*i i 

i+1 i 

输出s 

Y 

N 

任务前：拨云见日 

（二）任务驱动 自主探究 

四、教学过程 



（二）任务驱动 自主探究 

17  设计意图：作业反馈，直接了解学生学习情况。 

四、教学过程 
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1.当[Step<步长值>]省略时，相当于Step 1，表示步长值为1。 

2.流程图中的“循环条件”是指循环变量的值是否超越了终止值。 

3.“循环变量增加步长值”表示循环体每执行完一次，循环变量自 

  动增加一个步长值。 

 
 

 设计意图：简单明了点拨，掌握要点。 

（二）任务驱动 自主探究 

注意要点： 

四、教学过程 
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任务1：游刃有余 

    设计程序：输出200-300之间能同时 
被2和3整除的数。 

设计意图：明确思路，自主探究，发现新知。 

（二）任务驱动 自主探究 

四、教学过程 

for i = 200 to 300 

i mod 2=0 
and i mod 

3=0? 

print i 

Y 

End 

要点： 

（1）条件语句和循环语句的综合运用。 

（2）循环变量和循环体的确定。 

 



设计意图：明确思路，自主探究，发现新知。 20 

任务2：炉火纯青 
以（2500，2500）为圆心，以r为半径，取RGB（a,b,c）颜色画100个
同心圆。 

（二）任务驱动 自主探究 

四、教学过程 
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    修改程序，画出五个圆心坐标位置X轴固定为2000，半径
为500的彩色的连环圆。 

四、教学过程 
（二）任务驱动 自主探究 

设计意图：明确思路，拓展任务。 



设计意图：培养学生的独立思考能力和实践精神。 22 

异质分组 
实践学习 
操作巩固 

自我总结 

教师巡视，了解学习情况，对同学探究过 
程中出现的问题，及时给予引导和修正。 

（二）任务驱动 自主探究 

四、教学过程 



设计意图：设置关卡，深入掌握。 23 

通关必闯： 百鸡百钱问题 
 

    

    鸡翁一，值钱五；鸡母一，值钱三；鸡雏三，值钱一；百钱买 

百鸡，问鸡翁、母、雏各几何？ 

四、教学过程 
（三）闯关实践 巩固提高 



24 

问题分析： 

四、教学过程 

1.公鸡的只数：a=1～20；母鸡的只数b=1～33；小鸡的只数: 

c=100-a-b。                      

 2.满足条件：a+b+c=100且5a+3b+c/3=100。 

设计意图：点拨思路，高效理解。 

（三）闯关实践 巩固提高 



设计意图：培养学生的对比分析能力和口头表达能力。 25 

异质分组 
攻坚克难 
展示成果 

归纳总结 

 谈一谈：在闯关过程中遇到了哪些问题？ 
又是怎样解决的？ 

（三）闯关实践 巩固提高 

四、教学过程 



设计意图：设置关卡，深入掌握。 26 

通关必闯： 百鸡百钱问题 
 

    

    鸡翁一，值钱五；鸡母一，值钱三；鸡雏三，值钱一；百钱买 

百鸡，问鸡翁、母、雏各几何？ 

四、教学过程 
比一比哪个小
组完成的又快
又好！ 

 

（三）闯关实践 巩固提高 



（四）归纳总结 完善认知 

    设计意图：思考总结，深刻理解。 

程序的循环
结构 

 如何确定循环结构的三要素？ 

 循环结构的构建过程是什么？      
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 如何分析框图写出程序运行结果？      

四、教学过程 
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 设计意图：体会循环结构的趣味性。 

    猴子摘了一堆桃子，第一天吃了一半，还嫌不过瘾又吃了一个。

第二天又将剩下的桃子中吃了一半零一个。以后每天如此。到第十

天清早，只剩下一只了，问最初有多少只桃子? 

作业： 

四、教学过程 
（四）归纳总结 完善认知 



程序的循环结构 

   设计意图：板书框架结构，便于条理掌握知识。 29 

1.循环结构三要素 

2.循环语句及执行过程 

（1）循环条件 

（2）循环体 

（3）循环终止条件 

五、板书设计 



敬请各位评委老师批评指正! 
 

 谢 谢！ 
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