趣味编程课程纲要
    一、课程背景
    经过“十一五”、“十二五”信息化建设，学校硬件水平上了台阶，信息技术课程实施逐步规范，学生信息素养逐渐提高。随着信息技术的迅猛发展，信息技术课程内容与社会信息技术水平的差距逐步加大，直接导致了信息技术课程落后于社会发展。从国内外信息技术课程发展来看，程序设计是信息技术课程的重要组成部分，高校、中学程序设计教育体系已经相对完善、衔接平滑，然后小学阶段，各国都很难形成一个易于推广体系化的程序设计课程，从小学阶段跨入中学进行程序设计学习，跨度较大，障碍明显。就国内而言，构建一个小学程序设计课程体系意义重大，学生从小学、中学、大学可以平滑过度，阶梯发展。而scratch软件因为简单（图形化）、有趣，适合学生学习，使得构建一个易于推广的体系化课程成为可能。
    二、课程目标
小学阶段信息技术课程的目标在于让学生通过动手与动脑相结合的体验，初步掌握应用信息技术的基本技能，结合生活与学习实际理解信息技术的重要性，开始形成健康应用信息技术的习惯，感受信息技术基本思想方法。
 (一) 知识与技能
感受编程在生活中给人们带来的便利；体会学习生活中的程序设计思想，认识常见的编程工具（Scratch)、传感器，知道程序设计的基本原理，并根据项目进行程序设计；学会使用Scratch制作相关程序和项目。
(二) 过程与方法
能根据具体的情景或现象尝试使用程序设计的方法来解决问题，能选择恰当的程序方法或技术来进行设计和制作；在使用程序设计开发项目的过中积累利用信息技术解决问题的经验。
(三) 情感态度与价值观
动手与动脑相结合，能够开发有趣的游戏和项目，对程序设计产生和保持兴趣；能主动地、创造性地采用程序设计的方法来解决学习生活中的问题。
    三、课程内容
（一）课程的总体结构
在课程内容上，趣味编程分为初级模块、高级模块和创客模块，共75课时。初级模块要求掌握基础程序设计能力，高级模块要求掌握多种较常见的编程方法、策略等，能自主完成项目，创客模块面向先进前沿技术，要求学生能综合性地解决问题或完成项目。
	   模块学段
	初级模块
	高级模块
	创客模块

	小学
	30
	30
	30


（二）各模块概述
基础模块划分为十个主题活动，每个活动3课时，设计由易到难，知识由浅入深，通过十个主题活动，掌握Scratch的界面、角色、场景、变量、命令等知识，并能进行简单的趣味程序开发。
高级模块划分为九个主题活动，分别模拟生活中、学习中的常见问题，采用程序设计及盛思实验箱来解决问题。学生掌握程序设计的一般方法，能创造性地进行趣味程序的设计与开发。
创客模块将由多个课程组成，每个模块各15课时，例如3D打印模块、智能机器、物联网等可进行选修。

    四、课程实施
（一）课程开设
学校实际出发，在充分考虑学生发展需要的基础上，选择性地开设趣味编程课程，建议在小学五年级开设初级模块、小学六年级开设高级模块作为常态班级授课，也可以选择创客模块进行社团教学。在开设初级课程时，学校只须拥有学生机房即可，而开设高级课程和创客课程时，需要添置必要的传感器设备。
（二）教学建议
1、教学策略
（1）趣味性和生活化策略
将学生喜闻乐见的素材整合到Scratch 教学中，如放大镜、计算器、七色花、迷宫探险等，体现了项目的趣味性和生活化。贴近学生生活实际的教学素材，更容易激发学生的学习兴趣，使学习更具生活化。
（2）适切性与发展性策略
适切性指项目设计要符合学生现有的认知水平和发展程度，发展性是指在原先基础上要有所提升，但又不能过于拔高学生。
（3）层次性与梯度性策略
我们在设计项目时，要从学生“学”的角度来设计教学活动。所设计的任务应由简到繁、由易到难、前后相连、层层入深，构成一个有梯度的链。学生也只有经历过具有层次性与梯度性的探究活动，才能真正形成技能。
（4）拓展性与迁移性策略
一个好的Scratch 项目，一定要有其拓展性与迁移性，即我们教学的只是范例，要让学生能够做到举一反三，能够关注生活中的类似问题并有效解决。
2、 编程教学模式
     信息技术的教学有很多模式和方法，教学中可以应用或发展相对成熟的模式或方法，Scratch是程序设计，不同于一般的信息技术，对学生的思维能力、想像能力要求较高，在教学中可以参考以下模式进行。
（1）情境创设、明确主题
（2）程序分析、了解算法
（3）探究互动、形成方案
（4）完善方案、完成程序
（5）分享交流、拓展提升
3、“创课”教学法
它是创客模块在课堂教学中的体现与一般方法，创课教学法的基本教学观点是：“学习即智造”，基本特点是“有创意，能设计，敢动手，乐分享”。创客模块必须制造出现实的物品，这是它和一般程序设计教学最大的不同。创课教学法一既可以应用于一课时，也可以应用于需要几个课时才能完成的一个较大项目的学习任务。
创课教学法在课堂中的一般步聚：
（1）根据情景或问题提出创新项目。教师根据教学目标和学生认识水平，提出问题，或者在根据学生生活实际提出某些优化项目。
（2）设计完成项目的路径。学生根据项目的特点、难度等情况设计采用什么方法或哪些方法来完成，在这些路径中还有什么知识需要学习，什么问题需要解决。
（3）通过学习、实践完成项目。学生通过动手制作，不断调试程序完成项目。
（4）组织分享和完善。每个项目都必须分享，课堂由于时间的限制，可以采用多种方式分享，同时根据项目的独特性和个性化，要对项目提出完善的建议。
    五、评价建议
趣味编程的评价以促进学生发展为根本目的，根据课程的基本目标展开具体评价。充分发挥评价对学生学习行为的激励和导向功能，及时、全面地了解学生的学习状况，指导学生的学习行为，通过自评、互评等方式，引导学生主体意识的发展，培养学生积极参与评价的意识和能力，教师应科学认识课程评价的各项结果，合理地设计和调节教学过程与方法。
(一) 过程性评价与总结性评价
信息技术课程强调实践性，注重对学生进行过程性评价。过程性评价应有一定的标准，但标准要有所侧重，不宜过于复杂。评价标准可以在活动前提出，也可以在活动过程中由师生共同确定。
过程性评价主要包括学生作品的收集与评价、学生活动过程的现场观察与记录等形式。班级或学校可以建立学生档案袋，以记录学生发展的过程。
过程性评价的结果一方面可以作为教师个别指导的依据，另一方面也可以作为学生反思回顾学习过程、促进自身发展的依据。
总结性评价要强调对教学和学习的诊断、激励和促进作用。总结性评价可以采用TED的方式，通过学生演示、宣讲和接受答辩等形式引导学生知识与技能、过程与方法、情感态度与价值观、创新能力等方面的提升。
（二）自我评价与互相评价
自我评价是由学生自行对自己的学习对照评价标准进行自我的评价。相互评价是指学生之间通过体验、交流对同伴的项目进行评价，以及教师、家长对作品的评价。
相互评价一般可以由以下两种方式：
（1）优化型评价。学生完成的作品通过云盘进行网络分享，学生可以运用任何一台联网电脑进行程序完善，也可以体验其他同学的作品，进行评价与修改，更可以在现有作品上进行创意延伸，体验中心的终端随时提供菜单式的项目体验。
[bookmark: _GoBack]（2）参与型评价。我们运用网络交流平台、相关比赛等，让学生和老师使用、体验自己的程序作品，如游戏、创客作品等，亲身感受后再进行评价。
