 《问题规模与算法步骤的执行次数》教学设计
一、教材分析
本课是苏教版小学信息科技五年级下册第五单元“算法的效率”的起始课。教材以“猜数游戏”为主线，引导学生通过卡片猜数、计算机猜数、改变范围对比、累加程序实验等活动，逐步感知问题规模与算法步骤执行次数之间的关系。教材内容从具体到抽象，注重实践体验，旨在帮助学生建立算法效率的初步意识，为后续学习算法比较与优化奠定基础。
二、学情分析
五年级学生思维活跃，对游戏类活动有浓厚兴趣，具备初步的逻辑思维能力和编程基础，能够理解顺序、循环、条件等基本结构。他们有过玩猜数游戏的经验，但通常只关注输赢，很少思考其中蕴含的效率问题。部分学生可能误认为“数字的大小”会影响猜的次数，需要通过对比活动澄清概念。教学中应充分利用小组合作、动手实践，让学生在体验中建构知识，从感性认识上升为理性理解。
三、教学目标
1.信息意识：在活动情境中，主动关注数据量对解决问题所需步骤的影响，形成初步的效率意识。
2.计算思维：通过猜数游戏和累加程序，理解问题规模与算法步骤执行次数之间的关系，能够用具体数据描述这种关系。
3.数字化学习与创新：通过修改参数观察不同规模下的执行次数；能分析累加程序中循环次数与输入值的关系，尝试设计简单验证程序。
4.信息社会责任：在问题解决中，逐步养成考虑效率、追求优化的习惯，认识到合理选择算法对节约计算资源的重要性。
四、教学重难点
重点：理解问题规模的概念，体验算法步骤执行次数随问题规模的变化。
难点：从具体游戏情境中抽象出问题规模与执行次数的关系，并能用语言清晰表达，迁移到累加算法中。
五、教学过程
（一）情境导入：龙娃集市里的“猜数赢大奖”
教师活动：同学们，还记得这个热闹非凡的活动是什么活动吗？
学生活动：观看视频，回答：龙娃集市。
教师活动：邵老师也为龙娃集市策划了一个非常有趣的摊位——猜数赢大奖！谁愿意先来体验一下？
学生活动：跃跃欲试。
教师活动：请你上来试一试。邵老师手里有1-5的数字卡片，我随机抽取一张，记下该数字，不能让猜的同学看到哦！请你来猜，我抽到的是几？如果一次猜中就能拿走小礼物。请同学们记录一下他猜了多少次。
学生活动：猜数、记录次数
教师活动：恭喜你，猜对了！他猜中数字用了几次？
学生活动：2次。
【设计意图】以真实的龙娃集市活动为情境，贴近学生生活，自然亲切，能迅速激发参与热情，同时引出本课核心活动——猜数游戏，为后续探究埋下伏笔。
（二）活动一：实体摊位——卡片猜数
教师活动：你们的运气会如何呢？仔细看一看活动1的要求（ppt呈现）：现在两人一组，按照活动一的要求，去体验猜数游戏吧！
学生活动：1-5卡片猜数，轮流当老板和顾客，记录每次猜的次数。
教师活动：巡视指导，走动观察各小组活动情况，提醒学生认真记录次数。
教师活动：交流1-5数字范围。大家猜得热火朝天，看来这个摊位确实很受欢迎！请你来说一说，猜中数字你用了几次？
学生活动：2、1、5
教师活动：为什么有的1次就猜中，有的要5次呢？
学生活动：运气好第一次就中，运气不好就要猜5次。
教师活动：为什么最多是5次呢？
学生活动：1-5有5个数字。（ppt呈现5个数字）
教师活动：这个运气可能真的和数字的个数有关。那邵老师再给你们多发5个数，变成1-10的数字卡片。同样两人一组，去猜一猜，记录猜中的次数。（ppt呈现1-10活动要求）
学生活动：1-10卡片猜数，轮流当老板和顾客，记录每次猜的次数。
教师活动：巡视指导，走动观察各小组活动情况，提醒学生认真记录次数。
教师活动：交流1-10数字范围。这次猜中需要用几次呢？
学生活动：2、8、10
教师活动：有些同学甚至猜了10次，为什么猜中所用的次数变多了呢？
学生活动：1-10有10个数字，所以最多要猜10次。
教师活动：你分析得有理有据。1-5有5个数字，1-10有10个数字（ppt呈现10个数字），这里的数字个数其实就是问题规模（板书）。这个卡片猜数游戏不仅让大家玩到了，还学到了“问题规模”的概念，真是一举两得。
【设计意图】通过1-5，,1-10两次卡片猜数活动，让学生亲身体验数据个数对猜测次数的影响，初步建立“问题规模”的感性认识，并发现最多次数与数据个数相等，为后续概念抽象奠定基础。
（三）活动二：电子摊位——人机猜数
教师活动：这个摊位还有新花样哦！小龙娃们不仅可以和老板玩卡片猜数游戏，还可以和计算机进行互动猜数。这次谁想上来挑战要一下？出示程序，这次猜数的范围是什么？
学生活动：1-20。它会随机出一个1～20之间的数。
教师活动：一次猜中就能获得大奖哦！全班观察屏幕上“计数”变量的变化。
学生活动：观察上台同学的操作，关注计数变量变化。
教师活动：现实中他和计算机互动了几次？计算机程序中“猜”的步骤执行了几次？你是怎么看出来的？
学生活动：8次。计数变量。猜中后循环停止。
教师活动：所以，他猜的次数8次也就是算法步骤的执行次数（板书）。
教师活动：之前1-5的时候不少同学一次就猜中了，现在要想一次猜中感觉有点难了！是什么影响了算法步骤的执行次数呢？
教师活动：如果我把范围改成21-40，每个数字都比之前大了，会影响猜的次数吗？
学生活动：不会。21-40也是20个数字。问题规模没有改变，猜中的概率不会受影响。
教师活动：也就是说，执行的次数与数字大小——无关，而与什么有关？
学生活动：与问题规模有关。
教师活动：那究竟有什么关系呢？请看活动2要求：打开桌面上“猜数游戏”，按照活动二的要求自己去进行挑战，挑战结束后和同桌交流一下你的发现。（范围变大后，猜的次数有什么变化？）
学生活动：独立运行程序，记录1～100范围的猜数次数。
教师活动：巡视指导。
学生活动：小组内交流自己的发现，如“范围越大，猜的次数可能越多”“我最多猜了98次”。
教师活动：1—100，问题规模更大了，计算机程序中“猜”的步骤执行了多少次？
学生活动：52次；最多100次。
教师活动：通过一次次的记录，你们发现问题规模与算法步骤的执行次数的规律了吗？（ppt填空，最少、最多次数）
学生活动：问题规模变大了，算法步骤的执行次数也会变多。
教师活动：一定会变多吗？虽然100个数，最幸运的话是不是也有可能1次猜中。所以严谨得来说，问题规模变大了，算法步骤的执行次数可能也会变多。而且最多次数就等于问题规模。
教师活动：恭喜大家，在人机猜数中又学到了一个知识：问题规模变大，算法步骤的执行次数可能变多。
【设计意图】将实物游戏迁移到计算机程序，通过修改参数直观感受问题规模变化对最多次数的影响，同时复习操作，巩固“问题规模=数据个数，最多次数=问题规模”这一核心概念。
（四）实验室：龙娃集市里的另一个秘密——累加程序
教师活动：引出新问题，联系生活：“其实，龙娃集市里还有很多类似的问题。比如为了吸引小龙娃，邵老师还准备了很多饮料摆放在摊位上，从上往下看，这样的摆放有什么特点？
学生活动：每一层比上一层多1，层数不断加1。
教师活动：你很敏锐，发现了这个秘密。一共放了多少瓶饮料？如何列算式？
学生活动：1+2+3+4+5+6+7+8+9+10=？
教师活动：我列的算式和他的有一点点不一样，你发现了吗？
学生活动：从0开始加。
教师活动：为什么从0开始呢？一开始也就是没有摆放的时候，饮料总数就是0。那这里的问题规模是什么？求和的算法步骤执行了多少次呢？
学生活动：问题规模是层数，就是10层，步骤的执行次数是10次。
教师活动：10次还是能算出来的，如果按照规律不断地摆放到100层，出示0+1+2+3+4+5+6+7+8+9+10+11+12+13+……+100=？从0加到100，要加100次啦！你能一下子算出来吗？
学生活动：介绍高斯算法
教师活动：高斯的算法很巧妙。再看看这个算式，是不是还暗藏玄机呢？四人一小组，一起去破解这个秘密吧！记录在下发的纸上哦！
教师活动：发现规律了吗？层数有什么变化？和有什么变化？
学生活动：层数不断加1，和是上一层的和加上当前层数。
教师活动：真是人多力量大呀，我们成功破解了累加求和的秘密。如果再加上这张流程图，邵老师相信，你们很快就能把累加求和的程序编写出来了。请你打开桌面累加求和程序，对照流程图去试一试。
学生活动：完善程序。
教师活动：展示累加程序，ppt呈现：“哪个积木决定了循环次数？（询问）如果输入10，循环执行几次？（10次）问题规模是什么？（输入的数）步骤执行的次数是？（循环次数）输入1000000呢？这里的问题规模是什么？步骤执行次数是什么？”
学生活动：“循环次数等于输入的数。”
教师活动：输入100百万层后，计算机会有什么反应呢？
学生活动：慢了，卡顿，出结果比之前慢了。
教师活动：这么细微的现象都被你们抓住了，真是厉害！透过现象看本质，为什么输入的数值越大，计算机运算时间越长？
学生活动：循环次数增多，执行的加法步骤也增多，所以时间越长。
教师活动：总结：“在累加算法中，问题规模（输入的数）越大，步骤执行次数（循环次数）也越多，所花时间也就长了。这个规律和猜数游戏是一样的！”
【设计意图】将问题规模与执行次数的关系推广到累加算法，让学生理解循环次数随输入值线性增长，初步渗透时间复杂度思想，同时体会数学与生活的联系，实现知识迁移。
（五）拓展提升：生活中的“规模效应”与算法优化初探
教师活动：举例引导，联系生活举例引导：“其实生活中这样的例子比比皆是。比如：
要找出全班最高身高，需要两两比较，人数越多，比较次数越多，花得时间就越长。你们还能想到哪些生活中的例子？谁来说一说？”
学生活动：思考并举例生活中的规模问题，如“找东西”“排队”等。
整理一学期的作业本，本子越多，整理所花时间就越长。
超市排队结账，前面排队的人越多，轮到自己的等待时间就越长（步骤数≈人数）。
在图书馆找一本书，书架上的书越多，一本本找需要的时间就越长。
吃一包混合糖果，要找一颗特定口味的糖，糖果总数越多，平均需要尝试的次数也越多。
教师活动：倾听学生举例，适时点评。
教师活动：引出优化思想：“看来问题规模确实会影响我们做事的步骤和效率。那有没有办法让步骤变少呢？
教师活动：布置课后思考：“关于猜数游戏，课后想想如何能更快猜中正确答案。下节课我们来分享。”
学生活动：课后实践任务。
【设计意图】联系生活，拓宽视野，让学生体会算法效率的普遍意义；激发学生对算法优化的兴趣，为后续学习埋下伏笔。
[bookmark: _GoBack]【评价方式】倾听学生举例的合理性和创新性，对能联系生活实际的学生给予鼓励。
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