常州市教科研课题研究活动情况登记表

	时间
	2016年12月12日
	地点
	总园会议室
	参加对象及应到人数
	26
	实到人数
	26

	主持人
	林浩
	活动

形式
	研讨、交流、反思

	研究的目的（范围、方法）
	开展生态运动游戏的反思及研讨

	主 

要

内

容
	林浩:大家好，今天上午我们开展了六个生态运动游戏，在开展的过程中可以看出老师们是用了心思去设计此次的游戏的，但是老师们自己也有困惑，如每一次我们开展的地点选在哪里？今天的游戏活动是课还是游戏？等等，所以借助今天这样一个机会，把各抒已见的机会留给在座的每一位教师，首先，我们先来听一听开展游戏的六位教师自己是怎样的一个想法？然后听的教师再做一个简单的评价及建议。

一、开展游戏的六位教师自我介绍游戏的生成来源。

邵丽娟：我觉得开展游戏的教师先说说产生这个游戏的意图是什么？这个游戏的源头出自哪里？

刘琳：我本次设计的游戏是撕名牌，通过撕名牌来锻炼孩子们的奔跑、躲闪的能力。

王珍芳：其实我的设计本意是孩子们一直在玩野战游戏，对于大的蓝色的垫子也是情有独钟的玩法，所以，本次游戏的本意是要借助简单的大垫子、几根粗的泡沫棒和若干纸球在没有教师的控制下进行自主的迷宫游戏活动。

顾晓娇：利用平时大人玩贪吃蛇的游戏来截取生成的本次游戏，来开展这个游戏，孩子们的认知经验还是比较熟悉的。

赵维：这个游戏是“我喜欢”主题下生成的一个游戏，糖果本是小班幼儿喜欢的，利用不同的路径来完成送糖果的任务。

胡一茹：我的游戏来源于民间游戏，材料是绳，一开始尝试游戏不行，后来用竹杆和轮胎来完成游戏，今天这个游戏是第三次玩这个游戏。

路红丽：借助小山坡进行小乌龟爬的游戏。
二、针对开展的游戏其他教师提出更加优化的游戏建议。
1.刘琳---“撕名牌”游戏

邹益金：这个点很好，怎么样设计成一节有层次性的活动，撕名牌的重点不明显，顾及孩子们游戏材料。

徐雅：游戏材料分组感觉不明显。帽子不是太合适。休息站里的孩子有点多余，减少等待。

卞爱莲：休息站的孩子可以不参加吗？两个孩子在那里一点儿运动量都没有；另外，游戏中可以通过撕名牌来区分色彩（黑、白）

钱笑媛：颜色不明显，孩子们会混乱。

2.王珍芳---“迷宫坊”游戏

林浩：垫子的价值最大化效应没有很好的显现出来，对于垫子的移动和固定的作用如何凸显。

张亚庆：垫子的迷宫，迷宫要有入口、出口，迷宫的作用还没有更好的激发出来，重心有点偏离。

王珍芳：我可能在游戏的过程中没有很好的将迷宫图的特性告知孩子们，应该去尝试一下。过程中我有点操之过急。

张瑜：对抗中孩子们的角色有点乱，男孩子、女孩子的游戏状态很是兴奋。

3.顾晓娇----“贪吃蛇”游戏
王珏：这个游戏还是比较尽兴的，教师与幼儿的参与还是比较好的。游戏场地可以拓展。

张茜：麻袋、轮胎，在原本的障碍中的游戏情境可以与游戏中的规则有点违背。遇到障碍要死掉的。
张亚庆：大龙球可以有大有小，还可以将小的羊角球放进去。

4.赵维----“送糖果”游戏

赵维：送糖果，教师设置不同的路径让幼儿来完成送糖果的任务。运动量还是挺大的，游戏的过程还是一目了然的。

张亚庆：那个糖果很漂亮，很吸引孩子们的眼光，可以让孩子拿更多的糖果。规则的灵活度要教师随机调整。

林浩：这个游戏倒挂一下，有点逆向思维。

5.胡一茹-----“皇室战争”游戏

钱笑媛：游戏中的分组不需要，不是团体战。过程中临时调整，个人站比较好。其实这个孩子还是比较感兴趣的。

张亚庆：没有层次性，有对抗和拿手环的两个环节。

徐雅：游戏中孩子们的等待时间比较长。

钱笑媛：直接用手在轮胎上对抗，坐在羊角球上进行对抗难度自然就增加了。

卞爱莲：手环吊的有点高。

张霞：不是为了游戏而服务的，只是延长时间而已。环节设计是否为游戏支持。

徐雅：梅黄庄上可以进行一些小游戏。

林浩：轮胎固定的，轮胎可以移动。

6.路红丽----“小乌龟爬爬爬”游戏

钱笑媛：往上爬、往下爬的动作在小上坡上蛮好的，教师可以借助老鹰的角色让幼儿玩的更尽兴。

徐雅：取食物的时候孩子们进行争抢了，教师要注意起来。往下爬的时候要注意安全。
林浩：亮点：变身了，教师更加利用孩子们的行为进行拓展游戏的能力。

张霞：往下爬的小乌龟怎么能更快的下小山坡呢？应该更好的思考一下。
三、点评小结，更促每一位教师的成长。
林浩：其实“撕名牌”这个游戏的焦点是这节课中的躲闪能力，我有一个大胆的设想，是否教师可以考虑到撕名牌的部位，让孩子们玩的更有趣，可以建议用全身的刺毛皮来完成全身撕名牌的游戏。，而不至于单单局限于背部。

邵丽娟：我觉得林老师的想法很大胆、创新，我们确实可以去尝试一下，看看不同的效果，孩子们的状态都是在护着自己，又在想着撕别人的牌牌。还有一个方面就是如何在整个游戏中凸显孩子们的游戏的自主性？我建议可以用孩子们自己的名字，然后休息站改成复活站，看看每次去复活站的时候了解自己复活了几次，给予孩子一种更为强烈归属感。另外是否把穿的衣服用颜色区别开来。

邵丽娟：对于“迷宫坊”游戏，我觉得教师要做的是带领孩子们首先要了解迷宫的特性，预设目标教师一定要，大灰狼的角色用的更好，游戏区域可以拓展到投掷区，这样更加扩大了游戏区域，我觉得王老师在整个游戏过程中材料的投放方式是很值得关注很学习的，投放材料的时候还是比较自主的，教师没有固定的，材料投入方式是我们要学习的。

邵丽娟：在“贪吃蛇”游戏中，我们教师心中可一定要有一个大的预设目标的，孩子们在游戏中素养的提高都在于老师如何提炼，游戏还是很新颖的，但是规则教师参与过多，因为中班孩子的水平还是可以的，在规则的制定中应该把这种权利和能力还原给孩子。游戏中教师的高控行为比较多，就像王老师的游戏中知道如何用材料去支持孩子的行为，不要干预的太多。总体来说，这个游戏还是蛮有研究价值的。
林浩：贪吃蛇的游戏中老师的介入过多，规则的制定应该更多的考虑孩子的年龄发展特点和水平。利用情境来激发孩子来制定游戏的规则。把权利放回到孩子中去。借鉴一些生活中的游戏拓展我们的课题思维。

林浩：在“送糖果”游戏中，孩子们通过情景来体验器械很好，但是孩子们体验次数有限。

邵丽娟：赵维老师“送糖果”这个游戏的本身很符合幼儿的年龄特点，但教师的高控行为很多。教师布置的情境，太多的器械，环境的变化，最要调整的是山坡上的路太中规中矩了，无形当中限制了孩子们的行为。

四、结束课题教研，再次提出教研要求。

邵丽娟：今天的游戏状态还是很好的，思维性、游戏中的游戏亮点还是利用的比较好的，游戏要具灵活性。希望我们这个生态课题有更多的老师参与到这个游戏的过程中来，大家要一起参与，关注游戏活动的质量。本学期中的生态运动希望大家好好挖掘有没有有价值的游戏点，游戏的重点可以通过在一个晨间活动中发现，在一个小时内的时间内我们教师是否能够发现一个小亮点。所以请教师的观察记录还得真正跟上，做到有效观察记录。为生态课题积累更多有用的过程性资料。

	评价

建议
	其实今天就是一次课题游戏的思维碰撞，一种思维的方式的交流，生态运动游戏开展需要教师用心的挖掘亮点，把亮点拓展生成更有价值的游戏点，然后通过研讨交流是游戏更优化，为我们的生态课题积累更多更有效的过程性资料。希望我们在座的教师下次开展游戏活动的时候一定要好好考虑到环境、情境及材料的有效性支持，有了这样的支持才会激发我们的孩子们会玩的更好。同时又要好好考虑预设和生成一种宽泛的目标，而不只是一个细小的目标点。好了，今天的教研活动到此结束，非常感谢大家的参与，感谢你们的各抒己见。


 填表人：王珍芳
