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故事教学法在《网络技术应用》教学中的运用初探
【摘　要】针对教科版《网络技术应用》模板学习理论化和抽象性的特点，将广义的故事教学法引入课堂教学。利用故事教学法再现或虚拟问题发生的情境，让学生在完成问题的过程中，解决问题，内化知识。在分析故事教学的内涵和优点的基础上，结合《网络技术应用》课程教学的实际需要，探讨了该课程关键知识点的故事设置方法，并对其实施过程及注意的问题进行了说明。
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一、引言
建构主义提倡将抽象知识过渡到浅显易懂的事物上，通过设置学生熟悉的情境完成知识的迁移。将抽象理论故事化，以故事作为具体情境和载体进行知识传播，从而调动学生的学习兴趣，帮助学生理解和掌握，这种深入浅出的教学方法，正是本文想探讨的――故事教学法。故事教学法应用颇为广泛，特别是语言类课程最为常见，这些学科常常利用故事吸引学生的注意力，开展教学活动。在信息技术教学中，故事教学法作为情境导入，也常常见到。但本文所要探讨的并不是某一个环节用故事来导入的教学，而是将整个课程做为一个完整的故事进行的教学设计。这里以教科版的《网络技术应用（选修）》为例，针对该模块的特点，结合笔者多年的实际授课经验，对故事教学法在课堂教学中的运用进行探讨。
二、故事教学法的内涵
故事教学法总体可分为两大类:狭义故事教学法与广义故事教学法。所谓狭义教学法，即通过讲故事的方式来阐明哲理和知识，多用于小学或初中教育阶段，利用儿童的好奇心，通过故事传递知识和道理。
而广义故事教学法则是指联系具体情境的教学方法，将所学知识与经验和实际所处的环境进行联系，对复杂的知识进行简单化、浅显化处理。教师在教学过程中根据具体情况灵活运用故事，把学习置于有意义的故事情境中，把讲故事作为一种具体操作方法来完成教学任务和教学目标。用情节真实复杂的故事呈现问题、营造问题解决的环境，帮助学生在解决问题的过程中活化知识，变事实性知识为解决问题的工具; 它刚好符合了建构主义的教学精神，用产生于真实背景中的问题启动学生的思维，并由此激励学生的学习。
本文所探讨的故事教学法指的是广义的故事法，通过构建课程总体内容的“全剧”和课堂教学的“每一集”，以及知识点的实例情境，来实现知识的故事化。
三、教学故事化
1．教学解析
本课程共有五章，每章设有一个独立的主题，同时各章节又紧密联系，形成一个整体，体现了从应用到技术基础再到开发这样一个从用网、组网到建网的逻辑关系。通过这一模块的学习，学生应掌握网络的基础知识和基本应用技术，掌握网站设计、制作的基本技术与评价方法，体验网络给人们的生活、学习带来的变化。本模块的教学应注重激发学生对网络技术和参与创造性活动的兴趣，结合实际条件，把网络技术基础知识和基本技能整合到学生的日常学习和生活中去，避免技术与应用、理论与实践相脱节。这一模块的内容具有零散、复杂、抽象等特点。如何将复杂的理论与学生的认知习惯进行对接，是该模块教学取得成效的关键。
我们知道，抽象的理论和方法往往并非学生喜闻乐见的形式，所以，教学设计的关键在于要在具体情境中再现理论和方法。
2． 故事化的设置
高中生已经基本形成了系统的世界观和认知体系，具有一定的抽象理解能力。针对这一特点，使用广义的故事教学法，将整体知识看成是一个完整的故事或连续剧，知识安排从简单到复杂、从浅入深、从基础再到进阶，每一堂课则作为情节相对完整的“一集”来完成，每一集有它的背景、条件、角色、发生、发展及结局，一集与一集之间环节逻辑严密，环环相扣，最终的大结局是将知识构建成的一个体系。这样的方式有利于避免灌输式教学的沉闷和僵化局面，提高学生参与课堂教学的积极性，激发学生的学习兴趣。图 1说明了《网络技术应用》主要内容和教学形式。故事教学法旨在调动各章节之间、知识点之间的上下文情境，进行知识的解构与重建。
3．课堂组织及主要情境
故事教学法除了引用现实中的实例对抽象知识进行浅显化讲解，还可以将每一堂课按照一个故事进行组织，正叙、倒叙、插叙等方式，根据学生的课堂表现灵活进行。正叙方式如图 1 所示，沿着①故事背景（知识回顾）;②故事起因（认知冲突）③故事发展（知识体系环环相扣，有序呈现）;④故事结局（总结与评价）;⑤新的悬念（新问题的提出）这样一条主线进行。针对本课程中的几大关键知识点，对知识点故事情境的设置见表１。

图１
表１　关键知识点故事设置
	序号
	知识点
	故事设置

	１
	网上信息检索
	李远等几个同学（四人一小组，每个小组给自己的网吧起一个名字）要开一个网吧，他想知道地段，前期投入和相关的手续事项。（写出企划案，能虚拟实现执照的领取和资金准备，选则相宜的地段）

	２
	网络是如何工作的
	网吧需要购买硬件，安装软件，选则拓扑结构，组建局域网，（写出购买清单，能在Packet Tracer上虚拟实现）

	３
	IP地址及其管理
	为网吧的计算机设置IP地址，并在Packet Tracer上实现互连及与外网的相连

	４
	建立主题网站
	网吧要为自己建立主题网站，宣传自己的优惠时段和网吧环境及各项服务

	５
	动态网页制作
	把网吧的网站打造成动态的，能与顾客时时交流的网站。建立论坛，及时采集顾客的行为数据，为改善服务，提高营业效率获得数据的支持。（如何利用好这些数据，就成为数据库的知识悬念）

	备注：
	


( 1) 故事背景（知识回顾）
每一集故事的起始，都应该摸清学生已经具备的知识，例如，有关网上信息检索这一块，现在的高中生大都已具备了上网获取信息的能力，则在技术上可以直接拿来用，而对搜索引擎的原理则不能放在背景里，而是应该放在故事的发展过程中。
另外，背景也起到了对即将展开的故事烘托气氛的作用。针对本文的案例设计，在课的一开始，可以先做一个“网吧知多少？”的问卷调查，收集学生对网吧的认知基础，以及对网吧正反两方面的意见，对这些意见进行梳理，可以得出一个理想网吧的设计，甚至可以大胆去创新一个明天的新网吧。这对于学生的创新思维也是一种很好的训练。
( 2) 故事起因（认知冲突）
当学生在在已知的基础上，发现新的问题，或从不同的角度去思考问题时，就会有进一步深入学习的愿意。从这个起点出发的故事，是有吸引力的，它能激发出学生的学习兴趣，让学生从自身的需求出发，主动地获取知识。例如要想知道如何为网吧的计算机设置IP地址，就一定要先弄清IP地址的分类，格式，以及其它相关知识，学生有了这样的认知冲突，对这些看似枯燥的数字就有了学习的欲望，并能用所学的知识解决现实的问题。
( 3) 故事发展（知识体系环环相扣，有序呈现）
每一个故事环节的引出，都是为了铺呈一个知识点，而这个知识点的解决，也总能引发下一个新的问题。这便是讲好一个故事的原则之一。在本例中，要为宣传网吧建立主题网站，就一定会需要对网吧环境，服务等各项资料的采集与准备，要想知道顾客对网吧的印象或获得顾客的行为（是什么年纪的人，在什么时候来，会在网吧停留多久等），那么，动态网页制作的学习就肯定绕不过去。这些环环相扣的扣子，其本质是知识点之间的关联，要找准这些关联，利用好这些扣子，让故事变得跌宕起伏，让身在故事中的学习成了一件乐此不疲的事情。
( 4) 故事结局（总结与评价）
故事的结局可以是一个结论，也可以是一种开放式的思考，更可以是对故事本身的评价，在本文的案例中，把学生形成的方案展示出来，进行自评与他评，让学生得到及时反馈，能发现本集故事中，自己精彩的地方和有待改进之处。
( 5) 新的悬念（新问题的提出）
学生对所学内容了解的越多，就越会提出更多更新的问题。例如，有了顾客的行为数据，该如何对这些数据进行分析，加以利用，这就是数据库登场的时候了。而这，已经是一个全新的故事了。
四、效果分析
两年的教学实践，事实证明，故事教学法是有效的，也让知识不再束缚于书本之内，从而走出校园，走向生活，把一集一集的故事变成一个一个的研究实践成果。让学生能学以致用，或者在体验中内化抽象的知识。 
五、几点思考
１.本文所探讨的广义故事化教学需要对课堂乃至课程的内容深入研究，理清知识之间的脉络，进行合理的逻辑分解，教师只有吃透教材，才能对教材的有关内容进行整合、创生。才能动态地设置出有利于调动学生学习积极性，便于学生对知识的掌握，根据具体的知识和教学对象合适的故事。
２.合适的故事，要具有严密的知识相关性。只有在合适的故事前提下才有精彩、生动的故事，才能将众多的小故事纳入一个大故事的全景中，从而提高知识的灵活性，激发学生学习的兴趣。
让学生体验到信息技术与他们的生活息息相关、处处有用，体验到学习这门学科的价值和乐趣，是信息技术课堂最终应该实现的目标。
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