
横山桥中心小学“真真”少年宫信息奥赛的活动总结
为深入推进课程改革， 促进学生的创新和实践能力， 提高学生的信息技术素养， 增强学生对信息技术的兴趣和爱好， 丰富学生业余生活和发现信息技术优秀能手， 引领全校学生接近信息技术、 走进信息技术， 我们创立了信息奥赛社团。 社团的宗旨为促进学生全面、健康地发展， 引导学生重科学、重技术的优良品质，发展学生的个性特长，培养学生动手能力和思维能力，培养学生的创新和实践能力。
Scratch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，是一套简单又有趣的软件。学习Scratch既是学生感兴趣的一件事又可以为学习C++打下基础。通过一学期的活动，我发现要让学生对信息奥赛维持兴趣应该做到1.首先要有生动鲜活的实例。编程不能仅仅为编程而编程，应该把知识点渗透到各个实例中，因此，保持实例与实例之间的知识联系及递进关系，是我们在教学设计时需要精心预设的。2.课堂上要有学生探究和创新的空间。编程的学习一个重要目标就是培养学生自主探究和创新的能力，信息奥赛正好给学生创造了机会，提升了学生的学习能力。随着对scratch的熟悉，教学中任务驱动式学习和研究学习逐步增加。为最终学生能创作独立的作品而打下基础。
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