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第4课　数据分包灵活传
教学目标

[bookmark: _Hlk101947621]1．知道网络通信的基本过程。
2．了解存储转发思想。
3．知道分包传输策略。
4．感受解决数据传输问题时的创新思考。
教学重点

1．了解存储转发思想。
2．知道分包传输策略。
教学难点

通过分包传输的学习，能够感受并用创新思想来解决数据的传输问题。
教学准备

具备上网条件的信息科技实验室、自制卡牌教具等。  
教学过程

       新课导入       
[bookmark: _Hlk96670637]【学习活动一】互联网中连着难以计数的计算机，这些计算机遍布世界各地。那么，
该如何保证相隔万里的计算机也能互相传输数据呢？
【教师活动1】引导学生探讨历史上人类实现远距离传输信息的各种方法。
【学生活动1】参与讨论，说一说历史上人类是如何实现远距离信息接力的。
【设计意图】此活动为本单元开始的第一个活动，主要是通过对历史上有关信息传输方法的回顾与整理，引发学生对学习网络知识的兴趣。
【教师活动2】以古代的中国人利用长城上的烽火台一站站接力把信息传到远方为例，引出学生对“接力传送”的思想的认识，并完成学习活动一的填写。
【设计意图】这个场景学生已经比较熟悉，但此处需要强调的不是信息通过火光或狼烟进行编码，而是信息通过不同的烽火台，一站站接力传送到远方。要突出“接力传送”的思想。
       新知探究       
一、网络数据的存储与转发
【学习活动二】通过游戏体验存储转发过程。
    【教师活动3】引导学生将“接力”传输的思想运用到网络数据的传输过程中去，并通过一系列的活动让学生能够明白数据传输中“节点”的重要性。
【学生活动2】通过游戏体验存储转发过程，并完成学习活动二的填写。
[image: 图标, 气泡图

描述已自动生成]要求：
（1）把卡片从发送者传递到接收者手中；
（2）只能向后一排传递卡片；
（3）每个同学一次只能传送一张卡片。
游戏过程：
（1）参照上图，一名同学扮演信息发送者，一名学生扮演接收者，其他同学扮演负责接力的节点；
（2）发送者随机选定下一排同学，并把卡片传递过去。此时两人同时举手示意完成一次接力；
（3）依次类推，持有卡片同学随机选择下一排的同学，不断进行接力，直到卡片传给接收者；
（4）通过游戏过程，互相交流自己对“存储转发”的认识。
【教师小结】总结出节点的重要性。
【设计意图】使学生在完成活动的过程中理解存储转发的知识。游戏中提醒：实际传输中非随机选节点，而是根据网络通信状况进行选择，随机传输仅为模拟。
【学习活动三】通过游戏体验分包传输过程。
【教师活动4】引导学生思考：虽然通过不断重复“存储转发”，可以让网络中的计算机互相通信，但把数据作为一个整体进行存储转发，会面临多种问题。
案例一：如果要传很大的文件，有可能超出了节点的存储能力；
案例二：如果传输出现了个别错误，需要重传所有的数据。
【学生活动3】总结出可以按事先规定，把数据分成一个个小的数据包，然后进行传送，即分包思想。
【学生活动4】
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描述已自动生成]要求：
（1）把卡片包中的多张卡片从发送者传给接收者；
（2）只能向后一排传递卡片；
（3）每个同学一次只能传送一张卡片。
游戏过程：
（1）仍然参照学生活动二图片进行布局；
（2）发送者从卡片包中取出一张含有编码的卡片，然后向后随机传送；
（3）卡片传走后，发送者可以开始传新的卡片；
（4）接到卡片的同学仍然参照之前的方式，随机向后传送；
（5）传送过程中，如果需要接收卡片的同学仍持有卡片，则重新随机选，直到选中一个可以接收卡片的同学；
（6）接收者根据卡片上的编码整理汇总，完成活动三后，交流解码后的信息重组结果；
（7）通过游戏过程，互相交流自己对分包传送的认识。
【教师活动5】组织学生进行活动后的交流与分享。
【教师小结】通过游戏可见，采用分包策略后，不管传多大的文件，都不需要担心节点的存储能力。分包的好处还包括：某个数据包出错了，只需重传那个数据包，而不需要重传所有数据；不同的数据包可以根据拥堵情况，选择不同的路径到达目的地……接收方收到数据包之后，则需要根据数据包中的次序信息，把它们重新组装起来。
【学习活动四】通过讨论了解网络协议的作用。
【教师活动6】播放网络搜索数据分包的相关视频。
【学生活动5】观看老师播放的视频资料，了解分包传送在网络中的重要应用。然后根据所学的知识，解释下图中描述的分包传输过程。
         [image: ]
【教师活动7】组织学生进行活动后的交流与分享，并完成学习活动四的填写。
【设计意图】教师通过视频加深学生对分包思想的认识，并引出下节课的知识点，为下一课做好铺垫工作。
       应用提升       
    增加多个信息发送者和接收者，然后开始类似的游戏，并在游戏过程中，观察出现了什么问题，并提出相应的如何解决方案。
【教师活动8】让学生自己思考游戏规则，适当增加游戏难度，比如开展游戏时，发送者和接收者的数量可以不相等……
【学生活动6】根据要求完成活动，从活动中感受编码的重要性。
【教师活动9】组织学生进行交流和分享。
【设计意图】通过与前面游戏过程不同活动，让学生在问题中寻找更合适的解决方案，从而激发学生更多的创新与思考。

       课堂小结       
[image: ]
【设计意图】学生通过梳理和总结，在巩固本节课所学知识的同时，增强网络通信安全意识，感受解决数据传输问题时的创新思考。
教学反思
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