儿童自己的“哇时刻”
——大班主题《网红“滑道”2.0》课程建构
活动背景：

中二班门口的塑筐滑台阶是外来参观者网红打卡点，这个地方也是我们大班小朋友网红打卡点。在晨间运动分享中，楼梯上滑道成为了孩子们关注的热点。对于这个话题，孩子们有分享不尽的经验和问题，“可以坐在塑筐里倒着滑下来。”“从上面滑下来后比一比谁滚得远。”“我跟悦悦比，为什么我老是最慢？”“其它的地方可以玩这个游戏吗？”“塑筐太少了，其它材料可以滑吗？”“我被上面滑下来的小朋友给撞了一下。”当幼儿园的空间、材料全部向孩子们开放，当我们为孩子提供足够多的时间，那令人惊奇的事情，就这样发生了……于是就有了这场“网红滑道2.0”主题课程。

主题目标 ：

略
主题框架：
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与滑道有关的元素那么丰富，到底该给孩子什么样的活动来支持他们的学习呢？我们决定先了解孩子们的兴趣所在。于是，我们以看谁滑法多开始了该主题，孩子们说着、画着自己擅长的玩法，并提出了一连串的开放性问题：如何滑得快？怎样解决问题让我们更好地游戏？这些问题都引起了孩子们极大的兴致和回应。也正是解决这一个个问题在推进着课程的发展，形成了课程的网络。尽管生成的活动超过了我们的预测，但是这份不确定倒是如同旅行一般，令每天都充满了期待。

主题实施：

聚点成面，以面拓展——共享“哇时刻”。

教师发起线索一：从台阶上面可以怎么滑下来？

活动1：我的创意我来画

略

故事分享：

略
活动2：我的创意我来讲

略
总结与反思：
《网红滑道2.0》课程虽然已经结束，在本课程一步一步推进过程中，我们欣喜的看到孩子们在游戏中的收获和成长，同时也更深的体会到：课程游戏精神不仅仅是一句口号，更是践行，只有脚踏实地的去做了，才会发现孩子们的精彩瞬间，才能真正体会到"玩中学，学中玩"的课程理念。

略
