一、概述

    本节课选自《信息技术基础》教科版第三章第二节，1课时，它属于学生学习高中信息技术的入门内容，开始认识计算机处理信息的工作原理。内容是设计一个猜数字的简单实例，让学生体验计算机编程加工的过程，了解信息的自动化加工的内在机制与基本特征，从而理解自动化加工是人性化加工和智能化加工的基础；激发学生选修“算法与程序设计”模块的兴趣。

二、教学目标分析

【知识与技能】

1、了解VB编程环境；

2、初识VB程序代码；

3、了解if语句的含义及执行过程

【过程与方法】

1、体验VB编程解决问题的一般过程；

2、认识算法的重要性；

【情感态度与价值观】

1、感受利用计算机解决问题的独特魅力；

2、初识编程，克服畏难情绪，树立学习程序设计的信心。

三、教学重点及难点

【教学重点】

1、体验计算机编程加工的一般过程；

2、理解算法的重要作用；

【教学难点】

1、计算机出数计次代码理解；

2、修改代码可以改变游戏的难度问题。

三、学情分析

    必修模块一般在高一开设，本节课教学对象即高一新生。他们刚刚开始高中信息技术课的学习，虽然熟悉计算机的基本操作，了解网络的基本功能，但对计算机加工信息的原理还不了解，对编程存在畏难情绪。因此本节课首先以简单然而效果明显的实例激发学生对编程加工的兴趣，然后通过分析代码引导学生积极思考，了解计算机工作内部机制，帮助他们克服畏难情绪，树立进一步了解编程加工的信息，从而达到教学目标。

四、教学策略选择与设计

    本节课采用建构主义教学模式下的抛锚式教学方法。以生活中的电脑刺绣视频导入，提出问题：电脑是怎样绘制出精美绝伦的图案的，引出主题：奇趣的曲线图像，让学生带着问题开始本节课的学习。通过分析代码功能、修改关键代码绘制不同曲线的图像等活动，使学生体验编程解决问题的全过程，并在真实体验的基础上，构建自己的知识体系：了解计算机编程解决问题的内在原理，理解算法的重要作用，领会计算机程序解决问题的独特魅力。部分学有余力的学生可以对程序做进一步修改，绘制复杂图形。

五、教学资源与工具设计

1、多媒体教学网络教室，VB编程环境，网络教室软件

2、源程序代码文本文件

3、VB编程帮助文件

4、电脑绣花机视频

六、教学过程

【导入课题】

 创设情境引入问题（3分钟） 

展示猜数游戏程序 ， 和计算机进行“猜数”小游戏。 通过游戏，激发学生的学习兴趣，引入本节课的课题：“我可以自己做软件——信息的编程加工”。

【自主学习】

1、教师示范利用VB编程绘制简单图像：y=x2的过程，讲解注意事项，初识VB。

2、学生自主完成任务1：修改部分代码，观察图像变化，总结语句功能。

3、教师分析代码功能，帮助学生理解代码。

4、学生自主完成任务2：绘制不同的曲线图像，进一步体验编程加工的魅力。

【合作探究】

提出问题：怎样在同一坐标系下同时绘出y=x2和y=-x2的图像？

【拓展提升】

修改代码，绘出如下图像。
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【大显身手】

制作自己的创意曲线，保存成exe文件并上交。

【总结反思】

1、计算机编程加工的独特魅力；

2、计算机编程解决问题的一般步骤；

3、算法的概念及其重要作用。

【回归生活】

1、编程绘制曲线图像在生产生活中的其他应用。

2、对学生提出期望。
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七、教学过程流程图

《信息的编程加工》教学设计

八、教学评价设计

   本节课学生的实践贯穿始终，评价学生的学习成果主要依据程序的执行是否准确成功，以口头评价为主。

九、教学反思

    本节课采用建构主义模式的抛锚式方法组织教学，让学生通过实际体验主动形成自己的知识结构。教学以学生体验计算机编程解决问题的过程和理解算法的重要性为主，应让学生明白程序设计语言仅是工具，因此不过分强调VB编程环境的使用，利用帮助文件给学生提供上机参考，可以更好的突出重点，同时也锻炼学生自主学习的能力，激发学生进一步学习程序设计的热情。
