第二单元 算法的基本控制结构
第4课 《组合运用控制结构》
常州市新北区春江中心小学 赵梦露
一、核心素养学段目标
认识顺序、循环、分支三种控制结构组合运用的价值，理解其在编程解决实际问题中的核心作用，建立“结构组合构建复杂程序” 的认知。（信息意识）
能结合迷宫游戏情境分析问题，梳理程序逻辑，运用三种控制结构的组合解决编程中的实际问题（如角色移动、胜负判断），提升逻辑推理和问题解决能力。（计算思维）
能基于基础程序进行创意升级，设计个性化迷宫游戏，培养创新思维和实践创作能力。（数字创新）
二、课程内容
结合迷宫游戏真实情境，掌握顺序、循环、分支三种控制结构的组合运用方法；能编写完整的迷宫游戏程序，解决 “角色跟随鼠标”“避免穿墙”“胜负判断” 等核心问题；体验 “发现问题 — 分析问题 — 解决问题” 的编程流程，理解复杂程序的构建逻辑。
三、教材分析
本课是苏教版小学信息科技五年级第二单元的第 4 课，是在学生分别学习单一顺序、循环、分支控制结构后的综合运用课。三种基础控制结构是编程的核心基石，本课通过迷宫游戏这一趣味载体，引导学生从 “单一结构使用” 过渡到 “多结构组合运用”，既是对前序知识的巩固与深化，也为后续学习复杂程序设计奠定基础，具有承上启下的关键地位。教学中需通过任务驱动、实践探究的方式，让学生在解决实际问题的过程中理解结构组合的逻辑，感受编程的实用性和趣味性。
四、学情分析
五年级学生已初步掌握三种单一控制结构的基本用法，能完成简单的编程操作（如让角色移动、重复执行动作、基础条件判断），具备一定的编程基础和逻辑思维能力。但对于 “将分支结构嵌入循环结构”“多结构协同工作” 的组合运用，学生缺乏实际经验，容易出现逻辑混乱（如忘记将判断条件放入循环）、程序调试困难等问题。此外，学生对游戏化编程兴趣浓厚，适合通过情境体验、任务探究、小组合作的方式突破学习难点，提升综合运用能力。
五、教学目标
1、理解顺序、循环、分支三种控制结构的组合逻辑；能运用三种结构编写迷宫游戏程序，实现 “角色跟随鼠标移动”“避免穿墙”“胜负判断” 等功能；掌握程序调试的基本方法。
2、通过游戏体验、任务探究、合作调试，经历完整的编程创作过程，提升逻辑思维、动手操作和问题解决能力。
3、感受编程解决实际问题的乐趣，培养创新意识和合作探究精神，增强对信息科技的学习兴趣和自信心。
六、课时安排与教学重难点
建议课时：1 课时
教学重点：掌握顺序、循环、分支三种控制结构的组合运用方法，能编写完整的迷宫游戏程序。
教学难点：理解 “分支结构嵌入循环结构” 的逻辑关系，解决程序中 “持续判断胜负”“避免穿墙” 的实际问题。
七、教学设计案例
【教学环境】
具备编程软件（如 Scratch）的网络教室、电子白板、互动网页（用于流程图拖拽）、迷宫游戏素材（角色、迷宫背景、黑墙、红旗）。
【教学过程】
一、情境创设（5 分钟）
教师活动：出示迷宫游戏，试玩 2 次（一次碰到黑墙失败，一次碰到红旗成功），边玩边讲解规则：“避开黑墙，控制角色移动到红旗位置即为胜利”。
邀请 1 名学生上台试玩，其他学生仔细观察操作过程。
学生活动：根据观察，用互动网页拖拽步骤，整理游戏流程。上台在黑板上摆出流程图。	教师活动：补充箭头，强调 “从上到下、依次执行” 的特点，引出 “顺序结构”，板书 “顺序结构 —— 有序执行”。
【设计意图】：通过趣味迷宫游戏创设情境，激发学生学习兴趣；借助流程图拖拽和板书，回顾单一顺序结构，为后续组合运用做好铺垫。
二、知识新授（25 分钟）
过渡语：“现在我们要化身‘程序设计师’，用编程实现这个迷宫游戏。我们的角色目前是静止的，第一个任务就是 —— 让角色动起来！”
任务一 ：让角色动起来（聚焦循环结构）
设置起点，让角色能够跟随鼠标移动到终点。
教师活动：引导学生观察流程图：“‘开始’‘设置起点’‘宣布游戏开始’都是我们的老朋友，核心挑战是‘让角色跟随鼠标移动’，这个功能藏在哪个模块里？”
学生活动：运动模块
教师活动：演示并讲解 “面向鼠标指针” 控件。
布置任务：“设置起点，让角色跟随鼠标移动到终点”，提醒学生搭配 “移动 10 步” 控件。
学生活动：展示程序，发现 “角色只动一次” 的问题。
教师提问：为什么角色只能动一次？怎样让角色一直动？
学生活动：重复执行。
教师活动：引出 “循环结构”，板书 “循环结构 —— 重复执行”，引导学生将相关控件放入 “重复执行” 模块，完善程序。
学生活动：动手操作，调试程序，感受循环结构的作用。
【设计意图】：从单一结构入手，通过发现问题自然引出循环结构，衔接前序知识，降低学习难度。
任务二 ：设定胜负条件（聚焦分支结构）
如果碰到黑色，那么回到起点；如果碰到红旗，那么说“我赢了！”。
教师活动：引导学生试运行完善后的程序，发现 “角色会穿墙” 的问题。
教师提问：“聪明的游戏角色应该怎么做才能避免穿墙？”（引导学生说出 “判断是否碰到黑墙 / 红旗”）
教师活动：引出 “分支结构”，板书 “分支结构 —— 条件判断”，明确判断规则：“如果碰到黑墙，返回起点；如果碰到红旗，说‘我赢了！’并结束游戏”。
布置任务：“为游戏设置胜负条件”，巡视过程中挑选 “未将分支结构放入循环” 的学生展示。
引导全班讨论：“判断胜负需要只做一次吗？” 明确 “需要持续判断”，强调 “必须将分支结构嵌入循环结构”，用虚线框在黑板流程图中框出 “重复执行 + 分支判断” 的组合逻辑。
学生活动：小组讨论，修改程序，尝试将分支结构与循环结构结合。
【设计意图】：通过 “穿墙” 问题激发思考，引出分支结构；借助错误案例对比，突破 “分支嵌入循环” 的核心难点，理解组合逻辑。
任务三：完善并调试程序
布置任务：根据流程图完善程序，试玩并调试，解决遇到的问题。
教师活动：巡视指导，针对 “角色抖动厉害” 的常见问题，引导学生调整 “移动 10 步” 为 “移动 3 步”，优化程序流畅度。
邀请成功解决问题的学生分享调试经验。
学生活动：动手调试，解决程序漏洞。
【设计意图】：通过实际调试，培养学生发现问题、解决问题的能力。
三、总结评价（5 分钟）
教师活动：引导学生回顾迷宫游戏的创作过程，总结三种控制结构的作用：“顺序结构是骨架，确保程序有序执行；循环结构是心脏，让动作持续进行；分支结构是大脑，让程序智能判断”，强调 “复杂程序都是由基础结构组合而成”。
出示课堂小测题，检验学习效果：
（1）让角色持续跟随鼠标移动，需要用到（ ）结构。（答案：循环）
（2）判断角色是否碰到红旗，需要用到（ ）结构。（答案：分支）
[bookmark: _GoBack]（3）程序从 “开始” 到 “设置起点” 再到 “宣布游戏开始”，体现了（ ）结构。（答案：顺序）
（4）要实现 “持续判断是否穿墙”，需将分支结构放入（ ）结构中。（答案：循环）
点评学生答题情况，肯定学生的学习成果。
学生活动：完成小测，回顾知识，梳理逻辑。
【设计意图】通过总结梳理知识体系，让学生明确核心要点；通过小测检验学习效果，巩固重点知识。
四、创意拓展（5 分钟）
教师活动：提出 “让游戏更好玩” 的创意挑战，提供三个升级方向：
挑战一：复杂路线 —— 将迷宫修改为螺旋形或多岔路，增加游戏难度；
挑战二：新增障碍 —— 添加陷阱、沼泽等，设置 “被弹回起点”“后退 5 步” 等触发效果；
挑战三：速度之王 —— 增加计时功能，游戏开始时计时，胜利时显示通关时间。
鼓励学生选择挑战或自主创新，小组合作完成升级，邀请小组展示作品并分享设计思路。
学生活动：小组合作，发挥创意，升级游戏程序。
【设计意图】激发学生的创新思维和合作意识，让学生在实践中体验数字创新的乐趣，延伸课堂学习成果。
【教学板书】
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