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教材分析

《互联网应用与创新》 第一单元

定义

发展历程

影响力（重要性）

特征

1. 理论性强，纯粹的知识输出意义不大

2. 学生对互联网太熟悉，如何才能有新意？

3. 互联网本身很虚，怎么才能讲实讲透？

面临的问题：
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教材分析

第一单元
总体目标

定义及发展历程

影响力及特征

了解互联网

主体

启下

活动化

信息意识



教学设计

直接导入：生活中你常用互联网做哪些事情？

活动一：解密大作战—深度体验邮寄信件

活动三：行业新形态—身边的互联网应用

活动二：战时通信难—探寻互联”网”的由来

总结延申：

1.互联网的起源
2.信息的连接-交换-共享
3.互联网的应用（影响力及特征 启下）



教学设计 直接导入：

  生活中你常用互联网做哪些事情？

1.学生是互联网时代的原住民，他们最有发言权

2.当提及利用互联网进行信息交流，即可以此引
出活动一“深度体验邮寄信件”

设计意图



教学设计 活动一：

解密大作战—深度体验邮寄信件

总目标：获取秘钥，打开“目标文件.docx”
L

O

G

I

N

第1组

第2组

第3组

第4组

第5组

获取其他组的
字母组成密钥

学习目标：类比分析互联网中数据流通的过程



课堂实录

课堂导入+活动一

Ø 常规课堂中可简化的点：

1. 将信封换成白纸，内容写好后，折起来，将寄信人、
收信人写在外面即可；

2. 分组不拘场地，在普通教室也可；

3. 邮递员可直接当场指定或各组派一人即可。



有效活动

目标明确

活动本身要达成的目标

希望从活动中获得的知识



有效活动

规则清晰
角色分工：关键角色，组长或特殊角色

评价方案：公平公正

活动规则：哪些行为不被允许

奖惩制度：营造悬念，调动积极性

活动方式：个人或团队、竞争或合作

活动时间：时间限制



活动结果
ARPANet 阿帕网

Login



设计一个分散的指挥系统

战争

活动二：

  战时通信难—探寻互联”网”的由来
教学设计



教学设计

选择一种你认为最合适的方案，

并说明理由。

活动二：

  战时通信难—探寻互联”网”的由来



教学设计

网状结构

1987年中国接入互联网

活动二：

  战时通信难—探寻互联”网”的由来



教学设计

 1.理解互联“网”的由来

设计意图

 2.以“电子邮件”为引，回到活动一的寄信过程，类比分析
互联网中的数据流通过程

活动二：

  战时通信难—探寻互联”网”的由来



寄信人和收信人之间建立连接的桥梁

交换

共享

学习目标

设计恰当的问题

引导学生总结



共享

交换

连接

语言 文字
时空限制

电报、电话
速度限制

互联网
时空限制

声音 信使

速度限制

电线电缆

电磁波

学习目标



教学设计

 1.理解互联“网”的由来

 3.“电子邮件”作为最早的互联网应用之一，引出活动三—
—身边的互联网应用

设计意图

 2.以“电子邮件”为引，结合活动一的寄信过程，类比分析
互联网中的数据流通过程

活动二：

  战时通信难—探寻互联”网”的由来



交通

金融

教育

医疗

经济

……

完成学习单

教学设计 活动三：

  行业新形态—身边的互联网应用



教学设计 活动三：

  行业新形态—身边的互联网应用



互联网应用

互联网应用虽千变万化，但都
离不开数据的连接-交换-共享

这些互联网应用有什么样的特征？
对社会产生了哪些影响力？

活动三：

  行业新形态—身边的互联网应用



教学设计

总结延申：

  1.互联网的起源
  2.信息的连接-交换-共享
  3.互联网的应用（影响力及特征 启下）



敬 请 批 评 指 正


