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第一章 算 法 初 步

1． 1 算法与程序框图

1． 1． 1 算法的概念

自·主·探·究

1． 通过对具体问题解题过程与步骤的分析，体会算法的思
想，了解算法的含义．

2． 能够用自然语言叙述算法．
3． 理解同一个问题可能存在多种算法，这些算法之间有优劣
之分．

4． 感受算法学习的必要性，体会算法与计算机的联系．

1． 算法指的是用阿拉伯数字进行 的过程． 在数学

中，算法通常是指按照一定规则解决某一类问题的
和 的步骤．

2． 算法的程序或步骤应具有 、 和
．

3． 求方程近似解的算法是 ．
【参考答案】
1． 算术运算 明确 有限
2． 有穷性 确定性 可行性
3．















二分法

重·难·点·突·破

1. 算法概念的理解

算法是指为解决一个问题而采取的方法和步骤，是在解
决问题时按照某一种机械程序步骤可以得到结果的处理过
程．算法是解决“做什么”和“怎么做”的问题．实际上做任何
事情，都需要按一定的算法进行操作． 只要按照相对固定的
算法一步一步地做下去，就一定会得到确定的结果．

算法的基本思想是程序化思想．珠算口诀是使用算盘的
算法; 乘法口诀是计算乘法的算法; 菜谱是做菜肴的算法; 洗
衣机的使用说明是操作洗衣机的算法; 歌谱是唱这首歌曲的
算法等．

2． 算法的基本特征

( 1) 有穷性:一个算法应包括有限的操作步骤，即算法必
须能在执行有限个步骤之后终止．

( 2) 确定性:算法中的每一步应该是确定的并且能有效
地执行到确定的结果，既不能含糊其辞，也不能有二义性．

( 3) 可行性:算法的每一步都是可以在有限的时间内完
成的基本操作，并能得到确定的结果．

( 4) 数据输入: 每个算法都要求有原始的数据输入，即给

定计算初值．
( 5) 信息输出:一个算法至少要有一个有效的信息输出，

这就是问题求解的结果．

直接应用数学公式的算法

例 1 求两底面直径分别为 2 和 4，且高为 4 的圆台的表面
积及体积．写出解决问题的算法．

［解析］ 如图，圆台的表面积由侧面积和底面积两部分组
成，因此要求圆台的表面积，必须先求出其底面积与侧面积，
然后把它们相加，而求侧面积必须先求母线长．求体积，可直
接套用圆台的体积公式，据此设计算法．
［答案］ 算法步骤如下



























 :
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第一步，取 r1 = 1，r2 = 2，h = 4．

第二步，计算 l = ( r2 － r1 )
2 + h槡 2 ．

第三步，计算 S = πr21 + πr
2
2 + π( r1 + r2 ) l与 V = 1

3 π( r
2
1 +

r22 + r1 r2 ) h．
第四步，输出计算结果 S，V．

［点评］ 该问题是利用公式求解，要利用公式解决问题，必
须先求出公式中的各个量，如题目中的 l是未知的，因此在设
计算法时，应优先考虑像 l这样的未知量的求法．另外注意不
要将算法设计得过于零碎，或步骤过于繁杂．
［借题发挥 1］ 写出一个求解任意二次函数 y = ax2 + bx + c
( a≠0) 的最值的算法．

非数值计算的算法

例 2 在解放战争中，有一名战士接到命令，要求在最短的
时间内配制三副炸药，但是由于条件艰苦，称量物品的天平
只剩下 50 g和 5 g两个砝码．现有 495 g硫磺，如何设计算法
使称量的次数最少? 最少需称量多少次?
［解析］ 由于只有这两个砝码，则 495 g硫磺平均分成三份，
每份为 165 g，需要 3 个 5 g和 3 个 50 g，由此设计算法．
［答案］ 算法步骤如下:

第一步，先计算出 495 g硫磺如果平均分成三份，每一份
应该是 165 g．

第二步，165 g需要 3 个 5 g和 3 个 50 g．
第三步，用 5 g砝码称出 5 g硫磺．
第四步，用 5 g砝码和 5 g硫磺共同称出 10 g硫磺．
第五步，再用 50 g砝码称出 50 g硫磺．
第六步，用 50 g砝码和 50 g硫磺共同称出 100 g硫磺．
第七步，把 5 g、10 g、50 g、100 g硫磺混合，构成 165 g 硫

磺，也就是一份硫磺的质量．
第八步，用这一份硫磺再称出 165 g硫磺．
此时硫磺被平均分成三份，按照以上算法共需要称量

5 次．

［点评］ 本题的算法有很多，但题目中所给的算法是称量次
数最少的一种．
［借题发挥 2］ 写出找出 1 ～ 1 000 内 7 的倍数的算法．

选择型的算法

例 3 某铁路部门规定甲、乙两地之间旅客托运行李的费
用为:

c =
0． 53w ( w≤50) ，
50 × 0． 53 + ( w － 50) × 0． 85 ( w ＞ 50){ ．

其中 w( 单位: kg) 为行李的质量，请设计计算费用 c( 单
位:元) 的算法．
［解析］ 本题考查的是一个数值型计算问题的算法，解题的
关键是看行李的质量是否大于 50 kg，然后再选相应的公式计
算，进而写出算法．
［答案］ 算法步骤如下:

第一步，输入行李的质量 w．
第二步，如果 w≤50，那么 c = 0． 53w; 如果 w ＞ 50，那么 c

= 50 × 0． 53 + ( w － 50) × 0． 85．
第三步，输出运费 c．

［点评］ 在设计分段函数求值的算法时，应先判断行李的质
量 w的范围，然后对号入座套用相应的计算公式．

［借题发挥 3］ 已知函数 f ( x) =
x2 － x + 1 ( x≥2) ，
x + 1 ( x ＜ 2{ ) ，

设计

一个算法求函数的任一函数值



















































．

提·升·训·练

1. 给出关于算法的几种说法，其中正确的是 ( )
A. 算法就是某一个问题的解题方法
B. 关于给定的一个问题，其算法不一定是唯一的
C. 一个算法可以不产生确定的结果
D. 算法的步骤可以无限地执行下去不停止

2． 下列语句中是算法的有 ( )
①从广州到北京旅游，先坐火车到上海，再坐飞机到北京;
②解一元一次方程的步骤是去分母、去括号、移项、合并同

类项、系数化为 1;③方程 x2 － 1 = 0 有两个实根;④求 1 +
2 + 3 + 4 的值，先计算 1 + 2 = 3，再求 3 + 3 = 6，6 + 4 = 10，
得最终结果是 10．
A． 1 个 B． 2 个 C． 3 个 D． 4 个

3． 用二分法求方程的近似根，精确度为 d，则算法中最后一步
终止的条件是 ( )
A． | x1 － x2 | ＞ d B． x1 － x2 = d
C． x1 ＜ d ＜ x2 D． | x1 － x2 | ＜










 d
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4． 对于下列算法:
第一步，输入 n．
第二步，判断 n是否等于 2．若 n = 2，则 n满足条件;若 n ＞
2，则执行第三步．
第三步，依次从 2 到 n － 1 检验能不能整除 n． 若不能整除
n，则执行第四步;若能整除 n，则执行第一步．
第四步，输出 n．
满足条件的 n是 ( )
A． 质数 B． 奇数 C． 偶数 D． 约数

5． 计算下列各式中 S的值，能设计算法求解的是 ( )

①S = 1
2 + 1

4 + 1
8 +… + 1

2100 ;

②S = 1
2 + 1

4 + 1
8 +… + 1

2100 +…;

③S = 1
2 + 1

4 + 1
8 +… + 1

2n ( n≥1 且 n∈N) ．

A． ①② B． ①③
C． ②③ D． ①②③

6． 已知直角三角形两直角边长为 a、b，求斜边长 c 的一个算

法分下列三步:①计算 c = a2 + b槡 2 ;②输入直角三角形两
直角边长 a、b的值; ③输出斜边长 c 的值，其中正确的顺
序是 ( )
A． ①②③ B． ②③①
C． ①③② D． ②①③

7． 在写出求 1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 的一个算法时，若按照逐一
相加的顺序进行，则计算 3 + 3 = 6 是该算法的第

步．
8. 已知数字序列:2、5、7、8、15、32、18、12、55、9，写出从该序列搜索

18的一个算法:
第一步，输入实数 a．
第二步， ．
第三步，输出 a = 18．

9． 设托运质量 p( kg) 的行李时，每千米费用为 y( 元) ，且

y =
0． 3p ( p≤30) ，

0． 3 × 30 + 0
·
． 5( p － 30) ( p ＞ 30){ ．

补充完整求行李托运 D km的费用的算法:
第一步，输入 p，D．
第二步，若 p≤30，则费用为 D × 0． 3p;若 p ＞ 30，则费用为

．
第三步，输出费用．

10. 写出解方程
3x － 2y = － 2， ①
7x － y = 18{ ②

的一个算法．

11． 求底面边长为 4槡2，侧棱长为 5 的正四棱锥的体积．给出
解决该问题的一个算法．

12. 写出求 1
1 × 2 + 1

2 × 3 + 1
3 × 4 + 1

4 × 5 + 1
5 × 6的一个算法．

13. 写出过两点 M( － 2，－ 1) 、N( 2，3) 的直线与坐标轴围成
图形的面积的一个算法．

14． 电视娱乐节目中，有一种有趣的“猜数”游戏:竞猜者如果
在规定的时间内猜出某件商品的价格( 或质量等) ，就可
获得该件商品．现有一件商品，价格在 0 ～ 8 000 元之间，
采取怎样的策略才能在较短的时间内说出正确的答
案呢



































































?
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1． 1． 2 程序框图与算法的基本逻辑结构

第 1 课时 顺序结构、条件结构

自·主·探·究

1． 通过模仿、操作、探索，经历设计程序框图解决问题的
过程．

2． 在具体问题的解题过程中理解顺序结构、条件结构．

1． 程序框图又称 ，是一种用
及 来表示算法的图形．
程序框图能准确、直观地表示算法． 通常它是由

和 组成．
2． 基本的程序框有 ， ，

， ．
3． 算法的基本逻辑结构有 ， 和

．
【参考答案】
1． 流程图 程序框、流程线 文字说明 程序框 流程线
2． 终端框( 起止框) 输入、输出框 处理框( 执行框) 判
断框

3． 顺序结构 条件结构












 循环结构

重·难·点·突·破

用自然语言描述算法通俗易懂，但文字冗长，而且容易
产生歧义，用程序框图表示算法不仅直观、灵活，而且准确、易
于理解．

1． 顺序结构

顺序结构是最基本的也是最重要的结构，在程序框图中
使用频率最高，其结构如图所示．

2． 条件结构

条件结构根据是否满足条件选择执行流向，有“是”和
“否”两种结果，一条线的出口处标注“是”，连接到条件成立
时的处理步骤;另一条线的出口处标注“否”，连接到条件不
成立时的处理步骤．

3． 画程序框图的规则

( 1) 使用标准的框图符号．
( 2) 框图一般按从上到下、从左到右的方向画，一般以中

间一条从上到下的线为主线，有些步骤在处理完之后需返回
到前面某一步，这样的流程线常常画在主线的两侧．

( 3) 大多数框图符号只有一个进入点和一个退出点，判
断框是具有超过一个退出点的唯一符号．

( 4) 在框图符号内描述的语言要非常简练清楚．

利用顺序结构的程序框图表示算法

例 1 已知函数 y = 2x + 3，设计一个算法，给出函数图象上
任一点的横坐标 x( 由键盘输入) ，求该点到坐标原点的距离，
并画出程序框图．

［解析］ 由题意，知 输入 x → 求 y → 求距离 → 输出结果 ．

［答案］ 算法如下:
第一步，输入横坐标的值 x．
第二步，计算 y = 2x + 3．

第三步，计算 d = x2 + y槡 2 ．

第四步，输出



































 d．
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程序框图如下:

［点评］ 解决这类问题关键在于写出正确的算法．然后再根
据结构形式、画法规则，画出程序框图，程序框图的顺序应与
算法的步骤一致．
［借题发挥 1］ 已知两点 A( x1，y1 ) ，B( x2，y2 ) ，求线段 AB
的长度 d及中点 P的坐标．试设计算法并画出程序框图．

利用条件结构的程序框图表示算法

例 2 已知两点 A( x1，y1 ) 、B( x2，y2 ) ，求直线 AB的斜率，试

设计算法并画出程序框图．
［解析］ 本题考查的是条件结构的程序框图，解题关键在于
找出问题的判断条件． 依据条件选择正确的算法，从而画出
程序框图．
［答案］ 算法如下:

第一步，输入 x1，y1，x2，y2 ．
第二步，判断 x1 = x2 是否成立．若成立，则输出“斜率不

存在”，并结束;若不成立，则计算 k =
y2 － y1
x2 － x1

．

第三步，输出斜率 k．

程序框图如图下:

［点评］ 解这类题首先对问题的条件作出判断，然后根据条
件是否成立选择不同流向的算法结构，从而画出程序框图．

［借题发挥 2］ 已知函数 y =

1
x ( x ＞ 0) ，

1
x2

( x ＜ 0{ ) ，
试设计一个算法

的程序框图，计算输入自变量 x的值时，输出 y的值．

例 3 已知一个分段函数 y =
－ 2x + 1 ( x ＜ 0) ，
0 ( x = 0) ，
2x － 1 ( x ＞ 0

{
) ，
对于输入

的任意一个值，都可得到相应的函数值，试写出算法并画出这
个算法的程序框图．
［解析］ 该函数是分段函数，当 x 取不同范围内的值时，函
数表达式不同，因此当给出一个自变量 x的值时，必须先判断
x的范围，然后确定利用哪一段的解析式求函数值，因为函数
分了三段，所以判断框需要两个，即进行两次判断．
［答案］ 算法如下:

第一步，输入 x．
第二步，若 x ＜ 0，则 y = － 2x + 1;若 x = 0，则 y = 0;若 x ＞

0，则 y = 2x － 1．
第三步，输出
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程序框图如下:

［点评］ 对于分段函数，当 x取不同值时，函数解析式不同，
因此当给出一个自变量 x的值时，必须先判断 x的范围，然后
确定利用哪一段的解析式求函数值，如果函数是两段的，则
需引入一个判断框; 如果是三段的则需引入两个判断框，以
此类推，需注意条件结构的嵌套．
［借题发挥 3］ 写出解方程 px + q = 0( 其中 p，q为常数) 的一
个算法，并画出相应的程序框图．

条件结构的实际应用

例 4 “特快专递”是目前人们经常使用的异地邮寄信函或
托运物品的一种快捷方式，某快递公司规定甲、乙两地之间
物品的托运费用 f( x) 根据下列方法计算:

f( x) =
0． 53x ( x≤50) ，
50 × 0． 53 + ( x － 50) × 0． 85 ( x ＞ 50){ ．

其中 f( x) ( 单位:元) 为托运费，x( 单位: kg) 为托运物品
的重量，试画出计算托运费用 f( x) 的程序框图．
［解析］ 求费用 f( x) 的计算公式随物品重量的变化而有所
不同，因此计算时先看物品的重量，在不同的条件下，执行不
同的命令，因此运用条件结构．
［答案］ 程序框图如下:

［点评］ ( 1) 解决分类问题时，一般采用条件结构来设计算
法． ( 2) 解决这类问题的关键是设计好正确的算法步骤，然后
画出准确的程序框图．
［借题发挥 4］ 到银行办理个人异地汇款 ( 不超过 100 万)
时，银行要收取一定的手续费． 汇款额不超过 100 元，收取
1 元手续费;超过 100 元但不超过 5 000 元，按汇款额的 1%收
取;超过 5 000 元，一律收取 50 元手续费，其他情况不予办
理．试设计一个算法描述汇款额为 x( x ＞ 0) 元时，银行收取手
续费 f( x) 元的过程，并画出程序框图
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提·升·训·练

1． 程序框( 如图所示) 是程序框图的一个组成部分，下面的对
应正确的是 ( )

( 第 1 题)

①终端框( 起止框) ，表示一个算法的起始和结束;②输入、

输出框，表示一个算法输入和输出的信息;③处理框( 执行
框) ，功能是赋值、计算; ④判断框，判断某一条件是否成

立，成立时在出口处标明“是”，不成立时标明“否”．
A． a与①，b与②，c与③，d与④
B． a与④，b与②，c与①，d与③
C． a与①，b与③，c与②，d与④
D． a与①，b与③，c与④，d与②

2. 下列关于条件结构的说法中，正确的是 ( )
A. 条件结构的流程图有一个入口和两个出口
B. 无论条件结构中的判断条件是否满足都只能执行两条
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C. 条件结构中的两条路径可以同时执行
D. 对于算法程序来说，判断框中的条件是唯一的

3． 在画程序框图时，需要遵循的规则中，下列说法错误的是
( )

A． 使用标准的框图符号
B． 在程序框图中，大多数框图符号只有一个进入点和一
个退出点，判断框是具有超过一个退出点的其中的一
个符号

C． 一种判断框是“是”与“否”两分支的判断，而且有且仅
有两个结果;另一种是多分支判断，有几种不同的结果

D． 在框图符号内描述的语言要非常简练、清楚

4． 已知函数 f( x) =
4x ( 0 ＜ x≤5) ，
20 ( 5 ＜ x≤9) ，
56 － 4x ( 9 ＜ x ＜ 14

{
) ，
求 f( a) ( 0 ＜ a ＜

14) 的算法中，需要用到条件结构，其中判断框的形式是
( )

5． 在如图所示的程序框图中，若 R = 8，则 a等于 ( )

( 第 5 题)

A． 8 B． 4
C． 2 D． 1

6. 如图，若输入 x的值为 2，则输出 y的值为 ( )

( 第 6 题)

A. 0 B. 1
C. 2 D. － 1

7． 给出以下四个问题: ①输入一个数 x，输出它的相反数;
②求面积为 6 的正方形的周长;③求三个数 a，b，c 中的

最大数;④求函数 f( x) =
x － 1， ( x≥0)
x + 2 ( x ＜ 0{ )

的函数值．其中

不需要用条件语句来描述其算法的有 ．

8． 已知函数 f ( x) =
x + 2， ( x≤3)

－ 3x2， ( x ＞ 3{ )
如图所示的程序框图

表示的是给定 x 值，求其相应函数值的算法．请将该程序
框图补充完整． 其中①处应该填 ，②处应填

．若输入 x = 3，则输出结果为 ．

( 第 8 题)

9． 如图所示的程序框图，能判断任意输入的数 x 的奇偶性，
其中判断框内的条件是 ．

( 第 9 题)

10． 如图所示的程序框图的功能是 ．

( 第 10 题
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11. 如图所示是某函数求值的程序框图，满足该程序框图的
函数解析式为 ．
( 不能写成分段函数)

( 第 11 题)

12. f( x) = x2 － 2x － 3，求 f( 3) ，f( － 5) ，f( 5) ，并计算 f( 3) +
f( － 5) + f( 5) 的值，设计解决该问题的一个算法，并画出
程序框图．

13． 设计一个算法，输入 x 的值，输出 y 的值，其中 y =
－ 2x + 1， ( x ＜ 0)
1， ( x = 0)
2x + 1， ( x ＞ 0

{
)
画出该算法的程序框图．

14． 某商场开展优惠活动，若购物金额在 500元以上(含500元) ，
打 9 折;若购物金额在 800 元以上( 含 800 元) ，打 8 折;
否则不打折，请画出程序框图，输入购物金额，输出实际
付款数
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第 2 课时 循 环 结 构

自·主·探·究

1． 理解循环结构．
2． 了解当型循环与直到型循环．

1． 在一些算法中，经常会出现从某处开始，按照一定的条件
反复执行某些步骤的情况，这就是循环结构，反复执行的
步骤称为 ．

2． 在执行了一次循环体后，对条件进行判断，如果条件不满
足，就继续执行循环体，直到条件满足时终止循环．因此，
这种循环结构称为 ．

3． 在每次执行循环体前，对条件进行判断，当条件满足时，
执行循环体，否则终止循环，因此，这种循环结构称为

．
4． 循环结构中一定包含 ，用于确定何时终止执行
循环体．

【参考答案】
1． 循环体
2． 直到型循环结构
3． 当型循环结构
4．
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条件结构
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重·难·点·突·破

1． 循环结构概念的理解

循环结构也叫重复结构，即重复执行某些操作． 根据
执行情况和循环结束条件的不同可分为当型循环结构和
直到型循环结构．当型循环在满足条件时，反复执行循环
体，否则不执行; 直到型循环在执行了一次循环体之后，不
满足条件时反复执行循环体，满足条件时则停止． 它们只
有一个入口和一个出口．

2． 两种循环结构的区别

( 1) 执行情况不一样
当型循环结构是先判断条件，当条件成立时才执行循环体，

若条件一开始就不成立，则循环体一次也不执行．而直到型循环
结构是先执行循环体，再判断条件，循环体至少要执行一次．

( 2) 循环结构条件不一样
当型循环结构是条件不成立时结束循环;而直到型循环

结构是条件成立时结束循环．
显然，当型循环和直到型循环是可以相互转换的．

3． 注意变量 i和变量 sum的用法

在数学计算中，i = i + 1 不成立，sum = sum + d 只有 d = 0
时才成立．而在计算机程序中，sum = sum + d表示将 sum目前
的值加上 d，新的值仍然记为 sum．其优点一是便于循环，二是
节约计算机能源，提高运算速度．

变量 i用来作为计数器记录某个规定的事件已经发生的
次数． 例如已经输入到计算机中的有效数据的个数，当输入
数据有效时，计数器的计数动作为 i = i + 1，这个动作的效果
是:先计算等号右边的数学公式，再把计算结果存贮到等号
左边的变量之中．所以，这个计数动作的效果是，使变量 i 在
原值的基础上增加了 1，即记录了最新的有效数据的个数．循
环结构算法的初始阶段，应设置计数器的初值．

变量 sum作为累加器，使用累加器计算数据之和． 例如
累加器 sum的初值是 0．当第一个有效数据送到变量 d中时．
累加的动作 sum = sum + d，即计数变量 sum( 初值为 0) 与变

量 d( 存贮着刚输入的第一个有效数据) 之和，结果送到累加
器 sum中，如此循环，当我们执行了几次这样的累加动作后，
已经输入的几个有效数据之和将出现在累加器 sum中．

利用循环结构程序框图表示算法

例 1 设计一个算法，求 13 + 23 +… + 993 + 1003 的值，画出
流程图．
［解析］ 这是一个有规律的累加求和问题，求前 100 个正整
数的立方和，故可用循环结构设计算法． 循环变量用 I 表示，
则其初始值为 1，终止条件为 I ＞ 100，用 S表示每一步累加得
到的和，循环体应为 S = S + I3，I = I + 1．
［答案］ 算法如下:

第一步，使 S = 0．
第二步，使 I = 1．
第三步，使 S = S + I3 ．
第四步，使 I = I + 1．
第五步，若 I≤100，则返回第三步; 否则，输出 S，算法

结束．
流程图如下:

［点评］ 从本题可以看出，在解决一些有规律的计算问题
时，可以利用循环结构．另外，循环结构和选择结构的嵌套层
次不要搞错，执行循环结构也必须要有结束的时候，否则就是
死循环．

［借题发挥 1］ 已知有一列数 1
2 ，

2
3 ，…，

n
n + 1，请设计程序

框图求这个数列前 100 项的和
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循环结构的综合应用

例 2 画出求满足 12 + 22 + 32 +… + n2 ＞ 106 的最小正整数
n的程序框图．
［解析］ 在循环结构框图中设计算法时应注意以下三点:

①注意各个语句顺序不同对结果的影响．
②注意各个变量初始值不同对结果的影响．
③要对循环开始和结束时变量的值认真检验，以免出现

多循环或漏循环．
［答案］ 程序框图如下:

［点评］ 本题易出现的错误是:在 i加 1 后再把 i2 加给 S，由
于开始时 i = 1，这样导致第一次执行循环体时加的就是 22，
漏掉了第一项，是由于未重视第一次执行循环时的数据所致．
［借题发挥 2］ 如图，

则该程序框图输出的结果是 ．

循环结构的实际应用

例 3 电脑游戏中，“主角”的生命机会往往被预先设定．如
某枪战游戏，“主角”被设定生命机会 5 次，每次生命承受射
击 8 枪( 被击中 8 枪则失去一次生命机会) ．假设射击过程均
为单发发射，试为“主角”耗用生命机会的过程设计一个程序
框图．
［解析］ 本题中“主角”所有生命共能承受 40 枪，因此可以
设计两种程序框图，一种是“主角”承受 40 枪，进行累加; 另
一种是从 40 开始以“减数”计算．

［答案］ 解法一:“主角”所有生命共能承受 40 枪，设“主角”
被射击的枪数为 i，程序框图如图①所示．

① ②

解法二:电脑预存“主角”共可承受枪数为 40，“主角”的
生命机会以“减数”计算，程序框图如图②所示．
［点评］ 解决与现实相关的问题时首先要理清题意，此循环
结构中对用哪一个步骤控制循环，哪一个步骤作为循环体要
有清晰的思路．
［借题发挥 3］ 用 N1 表示第 1 个学生的学号，Ni 代表第 i个
学生的学号，Gi 代表第 i个学生的成绩．利用当型循环画出打
印 60 名学生中成绩在 90 分以上( 包括 90 分) 的学生的学号
和分数的程序框图
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1． 下列四个说法:
①任何一个算法都离不开顺序结构;②条件结构程序框图
中，根据条件是否成立有不同的流向; ③循环体是指按照
一定条件，反复执行的某些处理步骤; ④循环结构中有条
件结构，条件结构中有循环结构．
其中正确的个数为 ( )
A． 1 B． 2
C． 3 D． 4

2． 循环结构有当型循环和直到型循环，下列说法正确的是
( )

A． 当型循环可以转换成直到型循环，直到型循环不能转
换成当型循环

B． 直到型循环可转换成当型循环，当型循环不可以转换
成直到型循环

C． 当型循环和直到型循环是两种不同结构，相互不可
转换

D． 当型循环和直到型循环可以相互转换
3． 现有欧几里得算法如图所示，若取 A = 10，B = 3，则打印出
的答案 B为 ( )

( 第 3 题)

A． 2 B． 6
C． 16 D． 1

4． 计算 1 + 1
3 + 1

5 +… + 1
2n + 1的一个程序框图如图所示，

其中①处应填 ，②处应填 ．

( 第 4 题)

5． 如图所示的程序框图，输出的 S为 ．

( 第 5 题)

6． 如图所示是计算 S = 1 + 2 + 4 + 7 + 11 +…的前 20 项和的
程序框图，①处应填 ．

( 第 6 题)

7. 某篮球队 6 名主力队员在最近三场比赛中投进的三分球
个数如下表所示:

队员 1 2 3 4 5 6
三分球个数 a1 a2 a3 a4 a5 a6

下图是统计该 6 名队员在最近三场比赛中投进的三分球
总数的程序框图，则图中判断框内应填 ，输出的 s
= ．

( 第 7 题
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8. 画出求 12 － 22 + 32 － 42 +… + 992 － 1002 的值的算法的程
序框图．

9. 看下面的问题: 1 + 2 + 3 +… + ( ) ＞ 10 000．这个问题
的答案虽然不唯一，我们只要确定出满足条件的最小正整
数 n0，括号内填写的数字只要大于或等于 n0 即可．试写出
寻找满足条件的最小正整数 n0 的算法并画出相应的程序
框图．

10． 画出求 (共 6个 2) 的值的算法的程序框图．

11． 我们知道槡3是方程 x2 － 3 = 0 的一个根，试借助二分法的

思想，设计一个求槡3的近似值的算法并画出程序框图，要

求近似值与槡3的误差不超过 0． 005．

12. 相传古代印度国王舍罕要褒赏他聪明能干的宰相达依尔
( 国际象棋的发明者) ，问他需要什么，达依尔说: “国王
只要在国际象棋的棋盘第一个格子上放一粒麦子，第二
个格子上放两粒，第三个格子上放四粒，以后按比例每一
格加一倍，一直放到第 64 格( 国际象棋 8 × 8 = 64 ( 格) ) ，
我就感恩不尽了，其他什么也不要了．”国王想:“这有多
少，还不容易!”让人扛来一袋小麦，但不到一会儿就全用
没了，再来一袋很快又没有了，结果全印度的粮食用完还
不够．国王很奇怪，怎么也算不清这笔账，一个国际象棋
棋盘一共能放多少粒小麦? 试用一个程序框图表示其
算法
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