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一、本模块开设目的

1、 进一步体验算法思想，了解算法和程序设计在计算机解决问题过程中的地位和作用；

2、 能从简单问题出发，设计和描述解决问题的算法；
3、 能初步使用一种程序设计语言编制程序实现算法（解决问题）；
2、 几点想法

1、 本模块开设的必要性：

因为新课改关注的是技术能力与人文素养的双重建构，既是信息素养培养的继续，又是支持个性发展的平台。对于《算法与程序设计》选修课程，我个人认为是非常重要的选修课程。印度软件产业成功的秘密就在于印度的IT职业教育培养了大批高质量软件人才。振兴中国软件产业需要培养大量的IT人才，程序设计教学就是为培养这样的人才打下良好的基础，也是学生创新能力培养的重要途径之一。

2、 本模块的重点

新课改给出了信息素养的深刻内涵：体现知识与技能、过程与方法、情感态度与价值观三个层面的学习目标。

在新的课程标准中学生的信息素养描述为：对信息的获取、加工、管理、表达与交流的能力，对信息及信息活动的过程、方法、结果进行评价的能力，发表观点、交流思想、开展合作与解决学习和生活中实际问题的能力，遵守相关的伦理道德与纪律法规，形成与信息社会相适应的价值观和责任感。

3、 本模块的优势

对机器和软硬件的要求不高，知识体系比较系统成熟，教学和考核目标比较明确；

4、 本模块的劣势

对学生信息素养和信息技术的基础知识的要求较高，对学生的数学素养和逻辑思维能力要求也教高，对老师的要求也相应教高。

在教学中要注意持续保持学生的学习兴趣和积极性，教学设计和举例都尽可能结合学生学习和生活中遇到的和熟悉的问题，也可以多联系一些数学和其它学科方面的知识，培养学生理论结合实践的能力和综合应用能力。

5、重要提示

《算法与程序设计》≠某一编程工具（语言）的教学

6、关于算法

算法是凌驾于程序设计语言之上的，不一定要用程序去实现，可以适当在教室中教学；

    还要注意与《数学》学科中的“算法”部分相衔接。

7、关于编程工具

编程工具并不统一，但一般选择面向对象的平台，而以VB为佳，因为它简单易学，基本能反映当今最流行的程序设计的思想和方法。

8、关于教学把握

在高中阶段学习程序设计毕竟不同于专业训练，并且程序设计语言的变化也非常快，因此我们只要掌握程序设计的基本知识与一般规律。

当然，我们更要注意发现和培养对程序设计有特殊才能的学生，给他们提供充分的发展空间。

9、如何学好

爱因斯坦说过：“兴趣是最好的教师。”

程序设计学起来虽然有一定的困难，但也非常有意思，学好了我们就可以“指挥”计算机，只要保持浓厚的兴趣，多练多想多交流，就一定能学好。

3、 学生学习的几个阶段（本模块的知识结构）

第一阶段：激发学习的兴趣，明确学习的内容，理解计算机解决问题的过程

· 通过本模块的学习，我们不仅能知道计算机是怎么工作的（工作原理），从计算机语言的层面上了解计算机能做什么，还要知道软件是怎么设计出来的以及软件设计的背后过程，甚至还能设计一些简单的小程序，同时更重要的是，对提高我们分析问题、解决问题的能力也会有很大的帮助。

· 通过几个有趣的例子展开

例1：韩信点兵（中国剩余定理）——古代数学问题，讨论算法

例2：画面上随机产生一些色彩绚丽的同心圆——几何问题，程序的样子

例3：个人所得税的计算——生活中的问题，算法的描述

· 教学目标

1、 深刻体会计算机的工作原理；

2、 理解计算机解决问题的过程（问题分析——确定算法——编程求解），与人解决问题的过程比较；

3、 明白什么是程序；

4、 明白程序设计是什么回事；

5、 明白计算机语言和程序设计语言；

6、 初步了解算法的知识；

  第二阶段：体会算法的含义，明确算法对于计算机解题的重要性，掌握算法的基本知识 

· 几个例子

例1：求出所有的水仙花数——穷举法

例2：判断一个数是不是质数——穷举及优化

例3：高斯的方法（求1+2+3+…..+N）——算法的多样性及评价

例4：最大公约数问题——辗转相除法（经典问题）

· 教学目标

1、 掌握什么是算法；

2、 体会算法的重要性，程序=算法+数据结构；

3、 理解对于同一问题可能有多种不同的算法（算法多样性）；

4、 了解算法的评价及优化；

5、 掌握算法的特征：有穷性、确定性、一定有输出、不一定有输入、可行性；

6、 会用多种方法描述算法（自然语言、伪代码、流程图）；

7、 了解程序的3种基本结构（结构化程序设计的基本知识，顺序结构、分支结构、循环结构）

第三阶段：初步掌握一种程序设计语言，明白程序中的一些基本概念，学会编写简单程序

· 量：常量、变量（三要素：变量名、类型、值，命名规则）

· 数据类型：含义及存储

· 系统标准函数：作用、函数名、形参和实参

· 运算符：算术运算符（+，-，*，/，\，mod,^），关系运算符，逻辑运算符，优先级

· 表达式：括号、值

· 字符串运算符（+或&）及字符串处理，ASCII码知识

· 语句：输入、输出、计算、交互和赋值、分支、循环

· 结构化程序设计的知识

· 程序的模块化：用户自定义函数

· 数组的知识

· 程序的编辑、保存、打开、调试、编译、运行、连接、打包

· 面向对象的程序设计基本知识：对象、属性、事件及事件驱动

· 程序设计语言的历史、发展、趋势

例1：顺序结构：已知半径，求圆的面积；

例2：顺序结构：给定初速度和加速度，求一段时间后的车速度；

例3：选择结构：个人所得税的计算；

例4：选择结构：包裹邮寄的收费程序（又重量和体积算邮资）；

例5：选择结构：超市打折；

例6：选择结构：一元二次方程的解；

例7：选择结构：二元一次方程组的解；

例8：循环结构：最大公约数和最小公倍数；

例9： 循环结构：质数的判断；

例10：循环结构：加密和解密问题；

例11：求N个数中的最大者、最小者、平均值（数组）

例12：画同心圆（面向对象的知识）

例13：滚动字幕（面向对象的知识）

第四阶段：掌握几种重要算法，能综合应用所学知识，编制一些小程序，解决一些实际问题

· 解析法：公式法

例1：计算任意两个日期之间的天数；

例2：画一些简单图形；

例3：鸡兔同龙问题；

· 穷举法：逐个判断

例1：求出所有的水仙花数；

例2：判断某年某月的天数；

例3：输出N范围内的所有质数；

例4：判断两个数是否互质；

例5：韩信点兵；

例6：百钱买百鸡问题；

· 递推法：由已知到未知

例1：求菲波那挈数列的前N项；

例2：棋盘放米问题；

· 递归法：由大化小

例1：求菲波那挈数列的第N项；

例2：求最大公约数问题；

例3：汉诺塔问题；

· 查找：顺序查找与二分查找

例1：从一万个人名中找一个名字，分析平均查找的次数，比较两种查找方法的效率

· 排序：冒泡排序

        例1：运动会团体总分排名；

        例2：奥运奖牌榜；

    第五阶段：个性发展与提高

1、 面向对象的程序设计深入

        语言深入学习

        理解更加深入

2、软件开发的基本知识

· 任务分析：问题定义——可行性分析——需求分析——形成设计文档

· 系统设计：模块化

· 代码编写与调试：设计界面——编写代码——调试与跟踪——生成可执行文件

· 软件测试与维护：

