薛家中心幼儿园自主性区域游戏观察推进记录表

班级：中一班                               观察者：张洁
	观察地点：角色游戏：儿童医院
	观察时间：2021年10月

	观察背景：幼儿对于医院有着初步的认知，幼儿根据教师提供的医院材料，自发开展了角色游戏——儿童医院，幼儿以自身了解的社会经验，进行游戏。

	第一次观察
	观察实录：

小医院里的医生乐乐向我求助：“张老师，你这里有没有刀啊”？我一愣，原来乐乐和妞妞正在病床上给一个娃娃看病，起妞告诉乐乐小熊得了白血病，打针是治不好的。必须要开刀，乐乐找选了医院里的仪器，就是没有刀于是才来找我帮忙。我对乐乐说：哎呀，我这里好谁也没有刀啊，怎么办呢？乐乐听了我的话有些失落。但她也没有放弃、她走出医院.接着到游戏区的百宝箱寻找、但没有翻到可以做刀的材料。接着.她去了玩具店，问售货员有没有刀卖。可店员告诉她，这里没有刀卖，'她继续来到了烧烤店，看到老板店里有一把切菜的刀，欣喜不已，提出向老板借用这把刀，可是，老板说：不能给你，这刀我要切菜用。再次失败后，乐乐找厨师商量，我医院里有小娃娃要开刀。你这里能不能给我一把刀？最后，厨师同意后给她一把玩彩泥用的刀。找到刀的乐乐手舞足蹈，马上回去向妞妞报告这个好消息：“哇，我终于在烧烤店找到一把刀!”然后，她心满意足的和妞妞一起玩起开刀游戏。
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	分析评价： 

给娃娃开刀"是幼儿在游戏中自己构思的情节，游戏中的主题情节产生一般有两种情况， 一种是受模拟实物玩具的暗示，另一种是由儿童的兴趣和意愿的驱动，中班年龄的幼儿生活经验日益丰富，即使在没有材料刺激的条件下，会构思游戏内容、自编自导新情节、也正是兴趣的强烈驱动，让乐乐锲而不舍地完成了一次借刀的过程，在寻刀的过程整中，地吃了好几次闭门羹，但是在失败中不断转换自己的交往策略，从一开始单刀直入向往人家要一把刀，到之后和厨师说明原因，进行商量和请求，孩子获得了新的交往经验，也体验了解决问题的成功感。 



	
	策略跟进：

    适时刁难，促进交往：其实，给幼儿一把刀这个要求并不难，但在“刁难”的背后。可以看到乐乐已经转换了 “医生”的身份，走出医院的活动区域，先后来 到.百宝箱、百货店、烧烤店这四个地方寻刀、井担任了顾客、客入等多重游戏角色。完成了从单一区城的平行游戏跨区域的联合游戏。当然，刁难"也是需要时机的。并不是所有的 情况都要去为难孩子：如果这次乐乐没有找到刃的话、老师就应及时介入提供材料、否则开刀情节就可能戛然而止了。另外，教师提供多一些低结构的材料，引发幼儿更深层次的游戏。



	第二次观察

第三次观察
	观察实录：
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   开刀游戏持续几天后，聪聪在医院独自搞起了小研究。 他将白纸剪成了碎片塞进针筒里，摇晃几下，又继续塞纸，整个过程持续了十几分钟，差不多要把针筒都塞满了，然后去给娃娃打针。 这时，我上前问他：“这针筒里塞了白纸，是干什么用的?”他故作神秘地告诉我：“哦，那个娃娃要开刀，我给它 准备麻药。”我似懂非懂地间：“哦，要麻药干什么?”聪聪 继续回答：有了这个麻药，娃娃开刀就不疼了呀。



	
	分析评价： 

    游戏材料的特征决定着幼儿的行为。把纸剪碎当成药片，是老师预设的医院游戏行为，但聪聪却改变了这种玩法，将纸片塞进针筒、让纸片变成了麻醉药水。通常，孩子改变材料玩法的原因有三种情况：一是玩法没有趣味，二是玩法难度太大，三是玩法已被孩子掌握不再具有挑战性。显然，聪聪的情况是第一和第三种。请不要小看孩子自创的玩法，忽略了解读其背后的发展意义，其实孩子在原有基础上形成的自创玩法最能体现出孩子的最近发展区。因此，在游戏中，从游戏情节来看，孩子的兴趣巳经从纯粹的“开刀”细化到了“准备麻药”。


	
	策略跟进：

    允许“改变”，静观其变：老师不要过分强调材料的预设玩法、指责孩子在瞎玩，允许孩子按照自己的方式游戏，才能实现材料价值的最大化体现。“麻药”这一新鲜事物，能否唤起其他孩子的共同关注?这是孩子的一时兴起还是会有下一步的行 动?这些问号在我脑中反复盘旋，但面对孩子游戏时的自得其乐，作为老师，我的角色应是观察者，用鼓励、积极的心态看孩子如何创造发明新玩法，静静等待游戏的下一次变化。

	第二次观察
	观察实录：

几位幼儿一如既往地在医院搞起了麻药研究，从百宝箱里拿来几张彩纸，剪碎后装进针筒里。这时，一旁的王老师来了句：“哎呀，你把纸塞到针筒里面，等会儿针筒又要堵住了，里面的纸都拿不出来了。”.这句话倒是提醒了聪聪，他用一个杯子去装了一点清水，然后又用针筒抽了一些进去针筒里变 成了有五彩纸的水麻药。无独有偶，这天吴老师指着那杯水问聪聪：“这杯子里面是什么东西?” 聪聪回答：“这是我做的麻药呀”。吴老师说：“哎呀，这怎么是麻药，我看它就是一杯白开水，差点想喝下去呢”。聪聪见招拆招，从百宝箱里找了些彩色皱纸，把纸浸泡在杯子里，过了一会儿，一杯杯五彩的麻药出炉了，一旁的幼儿看见聪聪的发明后，都围上来纷纷议论，在分享时刻，聪聪特别介绍了自己的新发明水麻药，并告诉大家每种颜色的麻药都有不同的功效 。
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	分析评价：

    今天的游戏中，孩子关于“麻药”的研究又有了关键性的转变。一方面，不同老师的两段话转变了聪聪关于麻药材料的思考点。老师王的一句无心之语提醒了聪聪——用纸做麻药不行，会堵住针筒。当他尝试把清水注入针筒时、另一位老师又发难了，这明明是一杯白水、怎么可能是麻药，再次点醒下聪聪——如果水麻药是透明的，就会被人误以为是可以喝的水。这两点质疑巧妙地激发了聪聪制作五彩麻药的灵感。有时、面对游戏中的小发明、小创造，向孩子提出质疑也未尝不可，比如，它一点也不像，我看到的不是这样的等等。

    另一方面，中班幼儿在构思角色游戏的情节时更加严密以及符合逻辑，游戏内容也越发接近生活，趋于真实。因为这样才能获得大家的认同，让更多的同伴参与自己构思的游戏。聪聪一次次在反对意见中改进麻药，让麻药变得像真麻药，并得到了更多同伴的赞同。 



	
	策略跟进：

    反对意见，激发灵感：带有质疑的指导语可以推动孩子去改进、完善，在一次次面对问题的挑战中学会主动思考解决问题，同时让游戏水平更上。 




