《红军长征》信息化教学设计

（北师大版九义教材历史八年级上册第16课）

南宁市江滨路学校   甘剑珍

一、教学目标设计：
知识目标：

1、知道红军长征的原因、经过与结果。

2、理解长征精神。
能力目标：

1、从红军胜利、失败、胜利的史实中培养学生找出因果关系。

2、增强学生应用powerpoint制作演示文稿的能力。

3、培养学生上网等多渠道搜索资料的能力，以获得课堂之外的信息，扩大知识面。

情感目标：

激发学生热爱中国共产党、热爱人民军队、热爱社会主义祖国的崇高情感，学习人民军队百折不挠、艰苦奋斗的革命精神与乐观主义精神。

二、教材内容及重点、难点分析

1、教材内容：

红军不断壮大，引起国民党的恐慌，对根据地进行了五次“围剿”，由于王明“左”倾错误使第五次反“围剿”失败，红军被迫战略大转移—长征。长征历尽千难万险最终取得胜利，它在中国革命史上具有举足经重的地位，为中国革命保留了精华，构成了以后抗日战争和人民解放战争的主干。

2、重点：讲述红军长征的故事并体会长征的艰难困苦。

难点：理解长征精神。因为长征已过去60多年，学生缺乏体验，不易理解长征精神，而长征精神正是本课的灵魂，是我们中华民族宝贵的精神财富，必须代代相传下去。

三、教学对象分析

1、学情分析：八年级的学生比较好动，爱说，好奇心强，容易被新奇的事物所吸引，想象力丰富，他们的思维积极性容易被激发出来，但对长征缺乏体验。

2、相应对策：设计巧妙的游戏，安排生动的故事情节，帮助学生对本课的理解，而不是生硬的说教。

四、教学策略及教法设计

本课坚持“参与式的合作学习”的指导思想，在教学过程中，教师是“朋友式的创造性教学”，学生是“创造性的友谊学习”，教师以促进者、引导者、调控者的身份参与学生的学习过程，并消除学生间的隔阂，使拨尖学生与学习困难学生都获得成功的喜悦，从而实现由精英教育向通才教学的转变。通过自学、讲述长征故事、游戏等环节让学生去自行探索、自行发现问题，合作解决问题，从而发展能力。在此过程中达到理解并掌握长征的相关知识，并通过观看录像、谈体会来加以巩固升华，从而完成对知识的“发现”和“接受”，真正理解长征精神，使书本知识变成自己的知识。

五、教学媒体设计 

本课课件主要使用Powerpoint、Frontpage和Flash等软件制作，其中设有游戏、故事情节、地图、图文、MTV等栏目。

课件流程如下：课题（配乐诗朗诵）    游戏     飞夺泸定桥、爬雪山、过草地（故事情节）    《十送红军》（MTV）。

六、创新设计

1、设计巧妙的FLASH动画游戏，使学生通过游戏竞赛来学到长征的知识，充分调动起学生的竞争意识，探究意识与合作意识，并使学生在紧张激烈的游戏中体会学习的乐趣，从而实现“乐学”的教学转变。

2、因现在的学生多为独生子女，少受苦，多被爱，遇到挫折，心理承受能力差，而长征精神具有普遍的指导意义，因而注意挖掘长征精神，比如设计练习“长征精神对于我们战胜‘非典’这场没有硝烟的战争有何现实意义？”造就面向未来的具有坚韧不拔的毅力与创新精神的新人，为“中国的明天”着想。

七、教学过程流程图



八、教学过程与设计分析

	教学过程
	设计思路与多媒体应用分析

	1、导入新课（2分钟）

    以《长征》配乐诗朗诵的雄壮气势引入新课，利用电脑课件边播放《七律·长征》的配乐诗朗诵边展示长征过程中有代表性的事件，接着教师用饱含激情的语言导入新课。
	设计思路（以下简称“思路”）：

导入应引导学生进入一种特定情境，因长征离现在已比较久远，学生缺乏体验，所以用配乐诗朗诵结合长征事件吸引学生的注意力，以此激起他们的好奇心。

多媒体应用分析（以下简称“分析”）：《长征》配乐诗朗诵的雄壮气势，再加上电脑显示的特定声色效果，可创设一种特定情境，使学生有如身临其境，从而很好的激发学生的情感。

	2、图片整合，讲述故事（10分钟）

   先请学生自学课文，然后将长征的原因，主要经过与结果设计成一些图文展现在电脑屏幕上，图形的次序已打乱，引导学生讲述长征故事，四人一组合作，排列出这些图形的正确顺序，并用自己的话语将这些图片串讲一遍，进行小组竞赛，看哪个小组排列得快，讲得好。
	思路：初二的学生已具备一定的自学能力，因此在自学的基础上引导学生排列图片，根据直观形象结合生活经验讲述长征故事，既检验了自学效果又调动起学生的学习兴趣。

分析：学生排列、串讲图象的过程实际上就是讲述长征故事的过程。形象的图画更能吸引学生，同时，四人一组合作，锻炼了合作学习的能力，小组竞赛又激发了创新意识。

	3、游戏竞技，突破难关（10分钟）

    将长征有关知识制做成FLASH动画，并开展男女队竞赛，先突破难关到达终点的队为胜者。[即将与长征有关的问题（设计成图文、文字+VCD等）安排在长征路线上，并设计红、蓝色星星各一颗，分别代表男女队，还设计一个数字滚动球，由学生推荐男女各1位同学上来轮流操纵滚动球，滚动球上出现什么数字，相应的星星就前进相应的格数并自动弹出问题，操作方的所有成员都可以回答问题，先到达终点的星星为胜者。]
	思路：长征既往性的特点，很容易导致老师一讲到底、干瘪说教，学生厌烦的历史教学大忌。而现在的中学生普遍对电脑游戏感兴趣，因此，投其所好，设计巧妙的游戏，极大的调动起学生的学习热情。

分析：将巧妙的FLASH动画游戏引入教学，充分挖掘网络技术形象化教学的优势，极大的激发学生学习兴趣，使学生在有趣、紧张的游戏中学习，在快乐中增长知识，使学生的脑手眼口多种器官参与学习活动，使每个学生都动起来，使课堂气氛活起来，改变传统的生硬说教。同时也达到了培养竞争意识、创新意识与团队精神的目的。

	4、师生评价，总结提高（2分钟）

    先请学生相互评价个人与各队的表现，然后教师再总结。
	思路：通过互评，可以激发学生学习的动力，有利于学生主体发展与人格完善。同时也可以让学生发现各自长处，短处，有利于取长补短，也改变单一评价的传统习惯。

	5、观看录像，理解与体会（10分钟）

   观看长征经典事件的VCD，如飞夺泸定桥、爬雪山、过草地等，再上网点击“重走长征路”（WWW.Sina.com.cn）资料，然后请学生思考三个问题：

（1）为什么有这么多人，甚至外国的学者重走长征路？（2）如果你重走长征路，会遇到哪些困难？（3）现在重走长征路与当年红军长征有何不同？

通过讨论，谈体会解决以上问题，从而引导学生理解长征精神。
	思路：史论结合原则要求历史教学要“论从史出”，“寓论于史”。因此，选取了最能反映长征的典型材料，同时特别重视揭示历史事件纵向发展的必然联系，阐明前后相继的因果联系。这样不仅有助于学生在系统学习历史知识的基础上，掌握社会发展的规律，而且有利于培养学生运用历史和发展的观点，去认识社会问题的能力。

分析：借助多媒体技术与网络技术，使学生获得长征更多的具体感受，从而产生强烈的共鸣，有利于加深对长征的认识。同时借助学生已有的生活经验，唤起学生历史表象，形成历史概念，从而促进其理解长征精神。

	6、师生共唱，余味无穷（5分钟）

   先播放MTV《十送红军》，并请学生思考：这首歌典反映了什么情感？学生回答后再师生共唱此歌，再次体验长征精神。
	思路：历史综合性的特点要求教学中注意历史知识的完整性，注意揭示社会政治、文化、风俗民情等方面的横向内在联系，形成知识的网状结构。

分析：MTV的优美音乐，动人画面，既培养了学生健康的审美意识和情趣，又达到一种艺术熏陶，润物细无声的效果。同时也使本课在余音绕梁中结束，令人回味无穷。



	7、课后练习，巩固升华（1分钟）

   请学生上有关网站，如新浪、百度、google等点击有关抗击“非典”的资料并思考：“长征精神对于战胜‘非典’这场没有硝烟的战争有何现实意义？”可以同学之间讨论，也可以通过发E-mail与老师朋友等讨论。

（掌握了大量的知识还不够，关键要把对历史的感悟运用到现实中，解决生活中碰到的实际问题。）
	思路：要实现历史由精英教育向通才教学的转变，必须重视贴近当今社会生活内容的教学，使历史成为生动的、伸手可及的，与现实中的人与事密切相关的往事，使历史学习探究为现实社会的和谐与发展服务。因此选取了“非典”这个关系到个人与国家命运的大事。

分析：上网查找资料，既培养了学生网上搜索资料的能力，又注重使学生通过自主探究学习来获得知识。更重要的是对学生将来适应社会，参与社会，在实践中能用历史的眼光，历史思维分析与解决实际问题打下基础。


说明：本课教学设计结合历史学科的特点，借助计算机多媒体、网络技术提供的教学资源优势来突破重点、难点，体现参与式合作学习，构建学生充分参与和自主学习的环境等现代教育思想，显示出多媒体网络教学、利用Internet资源教学等新亮点。
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