神奇的Scratch之旅
常州市解放路小学  薛科翼
在《中小学信息技术课程指导纲要》中指出“了解程序设计的基本思想,培养逻辑思维能力”。而程序设计作为一门技术性课程, 我们的教学不能仅仅需要教会学生画一个流程图就算了，因为最终还是要让学生的想法可以在计算机中得到实现。这是需要大量的编程实践才能熟练掌握。但是往往在这个实践的过程中，对大部分孩子来说是枯燥的乏味的，还没等我们把孩子们的逻辑思维能力培养出来，他们就己经逃离了编程。在一次教研活动中接触到了scratch这个儿童编程软件，一下子就被它吸引住了。论语中说道：工欲善其事，必先利其器。我想scratch应该能算得上是打开儿童编程之门的一件利器了吧。

Scratch是美国麻省理工学院（MIT）媒体实验室开发的一套新的“程序语言”，它的使用对象是8岁以上的学生，利用这个软件就可以轻轻松松地创造出互动式故事、动画、游戏、音乐等令人惊叹的作品。或者我们可以把scratch的用途分成三部分：你先想象你要做的、然后把它变成程序、最后共享给大家看。带着个人对这个软件的喜爱，我把它带进了我的课堂，和我的学生一起开始了我们scratch编程之旅。下面跟大家交流一下从中的困惑与收获。
在开展scratch课堂教学的这一段时间内，快乐不少，但是困惑也不少。上学期跟六年级同学一起从最简单的范例开始边学边教，从角色的塑造、舞台的挑选、各个模块指令的理解和运用以及脚本的搭建，一步一步的尝试着用，模仿着用，由模糊应用各种模块搭建脚本的学习了十多个范例，基本涉及到了八个模块指令的运用，学生逐步有了一定的设计脚本的能力积累，新学期开始后，我想基础差不多，可以试着让孩子们进行一些综合性的练习，我给同学设计了几个主题的创作课，想让学生自由创作，但大多数学生还是习惯在修改范例的基础上创作，创新很少，很难跳出模仿阶段，特别是学生们能设计控制单个角色在舞台中的表现效果，但设计多个角色串起来一起表达某些表演效果时，搭建这样的脚本有一定难度。但是如果不能让学生做到自由创作，灵活运用模块来设计，去完成自己心中想表达的意思，那么我们前面所做的一切努力都付之东流了。
面对这个问题我找出两个解决的方法。

一、给问题分类、总结解决问题的方法，让学生能举一反三。

在scratch学习中，我们要帮助学生不断总结出解决问题的方法，比如角色的运动，角色的造型切换之类的问题。在教学的过程中，应该让孩子明白，我们所编写的每一个程序，是可以用来解决同一类别的问题，而不是单独一个问题。比如，在教学“会飞的巫婆”这一课时，随着老师的讲解和示范操作，学生能很快地掌握这个程序积木块的搭建，这时老师就要引导学生去思考，同样一支程序，我们还可以解决哪些问题，有学生就会想到鸟儿的飞翔，鱼儿的游动……等等一系列的画面。在以后的自由创作中，类似的问题就都能解决了。多帮助学生总结这些规律，才能丰富学生解决问题的经验。

在丰富学生经验的过程中，不应该是教师把经验直接传递给学生，根据建构主义的理论，教师应该利用学生与所期望值之间的最近发展区，搭建学生可以利用的“脚手架”，帮助学生达到期望值。这里的“脚手架”有的时候只是老师课堂中简单一些提示，一些启发，一些引导。
二、要给课堂留白，让学生的知识得到内化。

根据新课程标准的精神，学生应该成为课堂的主体，学生应该从被动的接受者转变为学习过程的主动参与者。在scratch教学中如果我们还是看到教师总是主导着课堂，即使你讲得再透彻，学生也只是在被动地接受，没有主动参与到研究中。而scratch学习更需要的是学生和学生之间的参与和交流。

在学生进行交流的过程中，学生本身就是一种学习资源，学生在一起讨论问题，无论说的是对的还是错的，都是十分重要的资源，如果是对的，听取别人的意见，无疑是对自己经验的补充；如果别人的观点不对，也可以吸取错误的经验，使自己不要犯同样的错误。

除了学生之间的交流，学生自己的内省也是十分重要的过程，只有在自己深入探究的前提下，才会有疑问，在不断出现的认知冲突中，学生才能深刻地领悟所学的知识。
现在的课堂上，为了完成课堂任务，许多孩子就像是被导游赶着走马观花的看景点。多数孩子上一个问题还没有思考成熟，就被老师领进了下一个问题。结果一堂课下来，只有少数学生得到了收获和发展，而绝大多数学生是云里雾里不知所以然。很多的公开课课堂往往看似流畅，学生看似敏捷，成效看似卓著。其实，这样的课堂只有不多的一些学生真正参与到教学活动，还有大部分学生成为课堂的看客。原因是教师没有利用课堂的“留白”， 课堂教学中的留白，实际上就是给学生发挥的最好时机，是学生用来丰富自身经验、内化所学知识的最佳时机。所以教师千万不要吝啬课堂的40分钟，也要给课堂一些留白，让学生的思想尽情地施展。

我和孩子们的神奇Scratch快乐之旅还没结束，还有很多有趣的故事在等待我们发现，等待我们去开启。
