网络探宝
——“如何将计算机接入因特网” 
一、教材分析

1．《如何将计算机接入因特网》是教育科学出版社出版的《网络技术应用（选修）》的第二章第三节内容，通过相关的设置，将计算机接入因特网，进行网上冲浪，这对学生比较有吸引力。

本节课是在学生掌握了域名和IP地址的基础上的一节课。在前两节课上学生掌握了域名的概念、命名规则以及管理，掌握了IP地址的概念、格式、分类和组织与管理，本节课是对前两节课的一个综合性的运用，让学生知道自己如何加入因特网这个庞大而有序的组织。

这一节课理论性很强。其中涉及到很多的专业术语，如TCP/IP协议，IP地址，子网掩码，DNS，网关等等，这些专业术语不仅有其各自的意义，而且在网络工作过程中有其各自的作用，如果仅仅凭借学生的自学或老师的讲解，很难让学生对其有深刻的理解。

这一节课又是实践性很强的课，学生可以通过对计算机的TCP/IP协议的设置，来了解计算机接入因特网所必须要的相关设置，但是为什么要进行这些设置，如果不进行相应的设置会出现怎样的问题呢?这又是学生无法通过操作来进行理解的内容。
所以这节课应该是理论与实践相结合的一节课。
二、学情分析

从学科知识上来讲，通过前一阶段的学习，学生已经能够选择合适的硬件与拓扑结构组建局域网，掌握数据通信的工作原理与数据交换技术，了解到网络中唯一能标识计算机所在网络以及网络中的位置的标识是IP地址，而本节课的学习是前面几节课的一个延伸，是完结篇。通过本节课的相关操作，学生可以进行网上冲浪，学生可以得到很大的成就感。
从学习方法上来讲，通过前一阶段的学习，学生养成了以下习惯：在预习的过程中的设计问题，通过绘制思维导图，了解某章节的主要知识点，通过问题解决掌握重点知识。通过预习以及作业的形式，学生能够掌握本节课的一些关键的知识点：两种上网方式，IP地址的两种分配方式以及网关、代理服务器、DNS各自的作用，而且在作业上已经形成了各自的题目，但是学生缺乏的是把这些知识点有机的结合在一起。

在学生已经基本掌握各个概念的基础上，如果教师仍然采用传统的授课方式，学生肯定认为自己都掌握了，配合度很小，影响上课的效率。
3、 教学目标

1.知识与技能：
（1）掌握两种上网方式和IP地址的两种分配方式；

（2）掌握TCP/IP的相关设置：IP地址、子网掩码、网关、DNS。

2．过程与方法：
（1）通过对根据局域网中计算机的数量从而选择合适的IP地址，掌握IP地址的两种分配方式；

（2）通过游戏中角色的扮演，进一步掌握子网掩码、网关、DNS的各自作用。
3．情感、态度与价值观：
（1）养成学生主动发现问题、解决问题的能力；

（2）培养学生的信息素养
四、重点难点

重点：TCP/IP协议的设置。
难点：IP地址、子网掩码、网关、DNS在组网中各自的作用
五、教学策略与手段

（1）游戏教学法

美国的心理学家埃里克森认为，游戏是自我的一种机能，它能帮助自我对自我因素和社会因素进行协调和整合。学生通过角色的扮演，体验所扮演角色的心理变化与内心的冲突，从而解决现实中的问题。

学生通过角色的扮演，在不断的问题中提出新的解决方法，从而理解子网掩码、网关、DNS各自的功能，从而掌握设置可以将计算机成功的接入因特网。
（2）自主学习

    通过学生的自主学习，掌握子网掩码、DNS、网关各自的概念和功能，并设计相应的问题，而这些为教师的教学提供了有效的资源。

六、课前准备

相关的辅助课件；A4纸打印A-E五台电脑、网关、代理服务器、DNS服务器、百度网等IP地址；糖果；各学生机“自动获得IP地址”；4台表示各区的电脑：IP设置，文件共享；电脑A60：IP设置，文件共享，藏宝图，“连连看”小游戏发布。
七、教学过程
（一）创设情景，引入新课
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如图一所示，由四位学生分别扮演A、B、C、D四台电脑，根据IP地址进行分组，学生判断，展示PPT（图二）进行知识小结；追加问题：如果添加E电脑，则应该放入哪一个小组，会出现什么问题。
【设计意图】
通过分组，让学生进一步掌握IP地址的分类、IP地址的设置以及分析出IP冲突,并通过修改IP地址，完成局域网中添加一台电脑的操作,为下一环节的握手游戏打下理论基础。
（二）同一子网互访
1、握手游戏：请从A到C处取糖果
（1）教师讲解游戏规则：取糖果，必须两位同学要握手，然后才能拿到糖果。
（2）握手游戏：A与C握手，A拿到糖果。
2、实践：已知各区某一台电脑的IP地址分别是：

　 武进区： 192.168.2.1；   钟楼区：  192.168.3.1

   新北区： 192.168.5.1；   天宁区：  192.168.6.1

   请你为自己的电脑设置相应的IP地址与子网掩码，并从各区的该电脑中找到小组LOGO（图三），设置为桌面。
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（教师只要通过查看学生的桌面就可以快速的了解学生完成情况）
扩展：因为学生机安装的是XP系统，通过网上邻居共享会出现“目标电脑访问达到上限”问题，所以鼓励学生共享已经拿到的logo，通过小组加分机制鼓励学生共享。
【设计意图】

学生分析实现条件：在同一子网内进行通信，IP地址和子网掩码设置正确即可，学生出现比较多的问题就是IP地址冲突，通过故障分析，引出合理分配IP地址，而共享文件养成学生“共享资源”的良好信息素养。
3、做中学：同一子网互访的条件是“在同一子网内，并且IP地址和子网掩码设置正确”
【设计意图】小结，理论强化
4、小试牛刀：在A60电脑中藏有一张路线图，已知它的IP地址为192.168.1.160，你能拿到这张路线图吗？沿着路线图走，会有惊喜等着你哦！
【设计意图】

(1)对前面所学的知识进行巩固；

(2)把IP地址恢复到“192.168.1”网络段中，为下一环节不同子网的互访打下基础。
[image: image4.png]RANB

P s
Er e b
-
| e e

HX Tk
182.168.0.1 fobreai



（三）不同子网间互访

1、握手游戏：B到A处取糖果

（1）B尝试到A处取糖果，但是因为在不同

的小组内，所以无法顺利取到糖果，引出网关，并让

两个网关选择自己负责的子网
（2）PPT(图四)展示，进行理论小结。
（3）玩中学：不同子网之间的互访需要条件:

A、IP地址和子网掩码设置正确；
B、设置正确的网关地址或设置正确代理服务器地址
【设计意图】

通过游戏的方式，让学生了解网关的作用，并明确网关的IP地址必须也是在同一个子网中的。
（4）扩展1：即使设置了网关，学生在拿糖果的过程中，A有可能不与B握手，不给糖果，可以引出“防火墙”。若没有出现这种情况，教师可以假设之后让学生分析，从而引出防火墙。
扩展2：如果是代理服务器类网络，学生就不必自己去取糖果，而是由服务器代劳。
2、实践：通过路线图中的地址
（http://211.70.111.1/jyz/js/Html/?451.html），拿到藏宝图
（http://web.shkzx.net/jyz/js/Html/?340.html），
【设计意图】
（1）通过实践，强化前一环节的理论学习，进一步了解网关的作用。
（2）学生发现无法打开藏宝图，引出DNS。
（四）以域名方式访问因特网
1、理论先行
阅读P45-46,了解DNS服务器的作用以及域名解析的过程。
2、握手游戏:A到“百度网”处取糖果。
   A同学通过到DNS处了解到“百度网”的IP地址，顺利判断哪一位同学是百度网，通过相应的网关，然后找到百度网，握手成功，顺利拿到糖果。
    教师展示DNS（1）IP地址（2）DNS列表
【设计意图】
通过游戏的方式，让学生感性上了解到DNS的作用，而教师的展示不仅仅是起到核对的作用，更为接下来的DNS的设置而服务，而DNS列表的展示，让学生进一步了解到DNS的作用。
3、实践：通过设置“TCP/IP”协议中的DNS服务器，顺利取得宝藏——“连连看”小游戏
【设计意图】
通过“设置障碍——找寻解决方法——障碍消除”，使学生获得成就感，而作为宝藏的“小游戏”进一步激励学生去取得“宝藏”。实践使理论进一步升华。
（五）障碍与现象分析

如图五至图八所示，通过PPT展示故障（图五：IP冲突；图六：在同一个子网中，子网掩码必须相同，而且C类的子网掩码一般为：255.255.255.0；图七：IP地址不在同一个网段中，根据网关设置IP地址，注意避免IP冲突，而且如果第一台电脑为网关，这不用修改，如果不是，则第一台电脑的IP地址也要修改；图八：在图七的基础上添加了DNS问题）。
学生分析所出现的障碍现象，修改相关设置，使计算机能访问internet，取得自己的“宝藏”。
【设计意图】

回顾总结，知识点强化。
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八、课后反思
这一节课是一节理论与实践相结合的一节课，这节课上下来感触还是蛮多的。
1. 游戏要有追加性，不断提出新的挑战。要注意让每一个挑战都直指学习目标。

游戏与我们平时的上课一样，也需要一环套一环，让学生在不断的解决问题中进行游戏，在游戏中掌握相关的知识。

2.游戏中正确处理好细枝末节的知识。

在游戏中要考虑细节，鱼和熊掌不能兼得。当两者起冲突的时候，就必须要处理好两者的关系，实践证明，在游戏的过程中先把重要的知识点讲清，然后再通过理论、实践等方法来解决比较合理。不然过重强调细枝末节，会使游戏失去流畅性，竹篮打水一场空。

3.不能就游戏论游戏

在游戏的过程中，很容易就游戏论游戏。但是，游戏的目的是为了知识、为了学习，因此无论是进行怎样的游戏，最终的目的是解决传统的教学方式难以解决的抽象的理论知识和实践的消化，因此通过游戏内化知识才是游戏课的最终目的。

4、游戏同样需要自主学习

游戏是学生最爱的环节，也是理论与实践相结合的环节。在这个环节中如果教师干预得过多，学生就不可能有太多的体验。所以在这一环节，我把自主权交给学生，让学生主导游戏的进行过程，让学生自己判断是否完成了任务。我所做的仅仅是在学生遇到问题了，提供理论支撑，引导学生去思考、去发现、去解决，培养学生的自主学习能力及观察能力。
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