把游戏的主动权还给孩子

常州市娑罗巷幼儿园     周宇萍
内容摘要：游戏是幼儿主要活动，如何让幼儿的游戏真正成为有价值的幼儿自己的游戏，作为教师我们要将主动权还给孩子，就必须站在孩子的角度，将所有的设置和选择建立在观察孩子的基础上，考量游戏的内容选择、环境的设置、游戏的玩法、评价等等多方面因素。
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背景：

一直以来我们都希望，真正的将游戏还给孩子，但是往往我们还是摆脱不了对游戏的高操控。我们希望游戏是有教育价值的，因此我们生硬的走游戏环节；我们希望游戏是生动鲜活的，因此我们选择了我们认为新奇的游戏内容，我们希望游戏是井然有应该序的，因此我们排练某些游戏场景……然而要让游戏真正成为孩子自己的游戏，教师要放下成人的思想，走进孩子的游戏世界，做孩子游戏的仆人，让孩子去掌握游戏的主动权！这时的教师是资料库，提供给孩子他所需要的材料，至于他选还是不选主动权在他手中；这时的教师是孩子头，领头玩一个新玩法，至于他跟不跟主动权在他手中。

     将主动权还给孩子，就必须站在孩子的角度，将所有的设置和选择建立在观察孩子的基础上，考量游戏的内容选择、环境的设置、游戏的玩法、评价等等多方面因素，这才不会发生我们认为有趣的游戏，幼儿无动于衷；我们创设的高雅情境，幼儿无所适从；我们提供的丰富材料，幼儿无从下手……

一、真正以孩子的角度提供游戏平台——游戏内容的选择
游戏内容选择权在孩子还在老师？答案虽然昭然若揭，但是也许我们做的更多的是由教师确定主题，再由孩子在游戏中不断的丰富。这样开展的出来的游戏对孩子来说是否公平？
案例：《土布风情》

实录：走入游戏《土布风情》的场景中，民族风感觉扑面而来，伴随着悠扬的古筝，教师带领孩子走入场地观察陈列的蜡染印花布，并引导孩子想一想能不能设计蓝印花布？并用印花蓝布给自己设计服装？教师接着出示材料：各色彩纸、彩色海绵、即时贴等废旧材料和工具。经过短暂的讨论，伴随着古筝优美的旋律，孩子们安静的开始制作，一个小男孩把蓝色的海绵剪成长条形，在自己的头上绕了一圈，觉得可以做一个头巾，为了像印花蓝布，他又找来白色的即时贴，不知道是没有用惯剪刀还是其他原因，孩子很长时间也没将即时贴剪成想要的花型，只剪了几个长方形，大大小小的贴在蓝条上，他看了看非常不满意，渐渐的失去了兴趣，就拿着这个条子开始观望。在这个男孩子做头巾的时候，一个女孩在一大堆废布料中找到了一条印着豹纹的花布，她将花布简单的一围围在腰上，成了一条短裙，带着欣喜她得意的在同伴中炫耀着走来走去，这时老师走过来指导她也找了一块蓝色海绵，做一个花冠戴在头上。其他孩子不约而同的也做起了花冠，最后在即将结束制作的时候，大多数孩子都做了一个花冠戴在头上。
展示活动要开始了，在电视台的后台，大家争先恐后的在小小的化妆室里装扮起来，有的对着镜子涂口红、抹胭脂，有的拿来一条羽毛围巾挂在脖子上，一场热热闹闹的服装秀在游戏即将结束的时候掀起了高潮……

分析：教师选择的土布风情主题，明显没有得到孩子的任何响应。教师初衷是想将高雅的回归自然的一种艺术用游戏的手段融入幼儿的生活。思路无可厚非，但是，教师游戏内容的选择上首先是“土布”这个太具备民族特色的主题，离孩子的生活太远，在孩子的眼里“土布”也许真的很土，它的美很难通过仅仅几分钟时间的参观就能让孩子感受到。教师又没有很好的将这一内容分解和消化到幼儿的学习生活中，造成认知和能力的脱节。兴趣打了折扣之后，教师在引导制作上又没有了解孩子的能力去提供蓝花布让孩子创造，而是提出了两个层次的造型要求：要设计蓝花布、再用设计的蓝花布给自己设计一件服饰。由此前半部分的活动沉闷而无趣由此而产生。
在这个游戏中有两个亮点：女孩的豹纹短裙和化妆室的化妆。可惜由于不是教师确定的主题内容，魅力的火花一闪而过。如果我们能够抓住孩子主动闪现的火花，因势利导，游戏的场景是不是会有很大的改观？

措施：

游戏内容的选择我们可以有一个教师确定的主题，但是这个主题的源泉一定是来自于孩子的认知和能力，我们可以从以下几个方面入手：
建立教师观察机制：游戏中教师的观察是游戏的基础，整个游戏都是围绕着这个基础伸展开来。我们可以要求教师在游戏指导过程中，随身带一个小本子，随时记录孩子的游戏反应。或者两位教师分工合作，一名教师记录一名教师指导。只有当我们仔细观察到了孩子的反应，才能及时对游戏进行调整，来满足孩子游戏的需要。
深入幼儿生活：游戏是孩子对日常生活模仿和再现，游戏是否能获得孩子的喜欢，并能玩的开来，幼儿的生活基础不容忽视。教师在幼儿内容选择上就要真正的深入幼儿的生活，了解幼儿的生活基础，这样提炼出来的游戏才能得到孩子的响应。
了解幼儿能力：作为人的本质来说，只有当他感受到环境是可控的，他才能最大限度的感受到安全，在一个的安全的环境中他的能力才能得到发挥，他的情感才能体验到愉悦。游戏内容选择，我们即可以先确定内容再将每一个细节分解在孩子日常活动中，观察幼儿的能力水平，再设置其他辅助活动积累认知和能力。也可以通过观察了解幼儿能力和认知水平之后再确定游戏主题。但总的来说对于孩子快乐源泉之一的游戏，只有基于孩子的动手和认知能力，我们的内容才能鲜活，孩子在游戏中的情感体验才能激发，这样的游戏才是孩子真正喜爱的游戏。
二、真正以孩子的角度提供游戏平台——游戏场景的设置

场景设置和内容选择看似有一定的相似性，其实不然，场景设置更多的体现在游戏区域的规划，是在内容选择的基础上体现出的场景布置。游戏中场景设置一般由教师和孩子共同完成。
场景一：角色游戏《幸福小区》
游戏准备：小区场地布置教师精心用KT板分割成砖墙的样式，将便利超市、大喜来、爱心门诊等区域划分开来。

游戏过程中教师逐一带领幼儿进内参观，讨论各个区域可以做什么游戏，之后幼儿选择角色进入自己的区域开始游戏。游戏的过程中，服务员的幼儿认真的坚守着自己的岗位，但不时的伸长脖子看看其他孩子在做什么。选择自由采购游戏的幼儿，不时的在每个区域穿进穿出。

场景二：角色游戏《我爱我家》

游戏准备：根据小班幼儿的兴趣点，设置了四个家庭，教师用KT板将每一个家庭围出来。
游戏过程：幼儿进入家庭之后完全沉浸在自己的家庭里，玩玩烧饭、玩玩喂娃娃，过了一段时间，这些游戏都玩了一遍，有的孩子开始抱着娃娃发呆。而在围墙外，出租车玩的正开心，一路吆喝，却找不到乘客。

分析：

游戏的场景要最大限度的有利于幼儿主动地、积极地、创造性的参与活动。即所谓“开放性的游戏环境”。游戏的空间、时间及材料对幼儿来说是开放的，便于幼儿自由选择、自主交流。游戏的场地是按幼儿的需要和愿望布置的、是可变化的。游戏材料是丰富的、共享的。游戏中的人际关系是平等的、互动的、和谐的，所有的幼儿都是伙伴、所有的教师都是朋友。而在这两个场景布置中，我们可以看出，教师认为“家“就应该是围合在一起的，由此人为的将每一个场景用板分割开来，虽然起到免打扰的作用，同时也产生了阻碍幼儿交流的负面影响，KT板影响了孩子在他的视线所达到范围内别的游戏场景的观察，阻碍了他们进行此场景外的交流和游戏角色的交换。
措施：

为了有效的设置场景同时最大限度的发挥场景作用我们可以：
相信幼儿的能力，适当放手让幼儿自己安排空间

应该把空间场地的使用权交给幼儿，让他们在每次游戏时自己规划、安排场地。中大班幼儿的能力比较强，在一个游戏开展初期，孩子们可以根据需要与同伴商量选择一块最适合自己的场地开展游戏活动，而不是由教师预先布置好符合生活逻辑但却不适合幼儿游戏的场景。小班幼儿由于动手能力较弱，教师可先让幼儿协助，再逐步放手和幼儿一起寻找适合的场地，布置游戏活动区域。布置场地的材料有的固定、有的可以随意搬动，这样也为小班幼儿提供了充分的表现机会。如：我园在开展《娃娃游北京》游戏中有一个场景，王府井小吃街，教师仅仅用小吃店的标志划定了一个大范围，其中每一个游戏项目场景让幼儿自己选择。幼儿自己摆放桌椅、舖台布、设计店标、规划食品的摆放……。每一个场景的选择都体现出孩子的相互交流合作。
预留场景，鼓励创新，让幼儿在可延伸场景中施展才能

我们一直强调幼儿在游戏中积极参与、自我管理和创新精神，让游戏成为幼儿积累经验，体验成功的快乐源泉。场景布置的延伸性可以极大地发挥这方面的作用
在游戏中，教师可以设置一个延伸场景，留下一些空间让幼儿施展才能，鼓励幼儿的自主、创新。延伸的场景中可以用幼儿作品或与本次游戏相关的装饰材料布置一个背景；也可以用一个标志，幼儿看到这个标志就可以玩可变化的的游戏。如：玩服装加工厂，如果在展示过程中增添一些柜台和展架等物品便成了超市，投放一些化妆品就又成了表演游戏的道具设计场所。场景多元且可变，这样任何一个孩子想到的延伸游戏都可以适合于在这个场景里活动，
放大生成游戏空间，让幼儿在自主活动区中玩的开心

幼儿的游戏常常会有变化和兴趣点的转移，我们在场景设置上就要给于游戏的生成的空间，而不要在游戏开展前就将整个游戏室布置的满满的。可以采取半开放式场景设置，即有一部分是固定区域，开展幼儿以前玩的老游戏，另一部分是自主区，自主区的游戏环境、游戏内容设置可因幼儿情节发展需要调整和变化，如：我园的角色游戏《娃娃游北京》，在游戏过程中，幼儿需要将自己拍的照片印出来，我们就在预留的空地上师生合作拉了几张桌子、撑开一把伞，再找来颜料开展了景点摄影游戏。而其实这块地方如果不开摄影社，开泥人作坊、开休闲区、游览车停靠站都可以。自主活动区的设置，激励了幼儿创新，让幼儿体验到作为游戏主人的乐趣。
三、真正以孩子的角度提供游戏平台——游戏玩法的拓展
 游戏玩法是游戏的精髓，是孩子游戏快乐的源泉，是游戏价值的最终体现。在这个过程中也是最能体现出教师的因势利导和幼儿的主动性创意。
案例：角色游戏《新羊村》

设计背景：游戏以幼儿喜爱的动画片《喜羊羊和灰太狼》作为切入点，让幼儿在教师提供的羊村场景中以羊的角色开展游戏。

材料投放和场景设置：在新羊村中设置了医院、学校、电视台、服装加工厂、点心店游戏。投放了相关的材料。

实录：

“美羊羊、喜羊羊，啦啦啦……”在欢快的音乐伴奏下羊村又迎来了新的一天，村长（教师）告诉大家，新羊村有了新的建设，有了新的学校、电视台，在学校里大家可以和老师一起学习也可以阅读，在电视台大家可以观看节目、表演节目。希望大家生活得更愉快！

羊村一下子热闹起来，服装加工厂聚集了三、四个孩子，其中一个孩子做服装裁剪，剪剪贴贴一件衣服完成了，她往自己身上比划一下，但是用报纸做的平面衣服穿不上，她又看了一会就放在了桌子上。桌子一下就乱了，又是工具又是成品，她自己也无从下手。接下来她把休息的牌子翻过来，出去玩小吃店游戏了。整个过程她没有和同伴交流。

电视台也很热闹，第一个来播报的是一个男孩，站在场景电视机前，播报了一下新羊村有了学校和电视台，请大家来玩。也许由于观看的孩子比较少，一会儿他就被别的场景吸引过去了，接下来电视台成为几个男孩子的武打场。过了一会儿教师来干预，邀请了小吃店的店员来做广告。

游戏进行了一会儿，医院和小吃店是最忙碌的，羊村学校的老师还在坚守岗位，但眼睛眼不时的对其他场景观望着。

分析：

这样的游戏孩子真的是孩子喜爱的游戏吗？游戏内容是孩子们最爱的《喜羊羊与灰太狼》，但是里面的场景却物是人非。如果换成是孩子自己玩，他会玩什么内容？只要我们认真观察，或者问问孩子，在孩子的羊村里，一定是另外一种场景。
既使是新的羊村，在每一个游戏场景的设置中，有没有考虑到孩子会如何玩？游戏的玩法是复杂的，他要有情节的发生发展的余地，要有激发幼儿开拓玩法的“引子”，而这一切都蕴含在教师的巧思中。
观察孩子的新玩法：当我们总在高高在上的指挥幼儿的时候，某些方面我们其实不如幼儿的思路来的开阔和巧妙。我们有过这样的经验，一样玩具我们百思不得玩法的时候，就直接投放到孩子中间，看看他们会玩出什么花样，结果反而豁然开朗。因此，游戏中教师要随时观察幼儿的新玩法，也许这个游戏孩子自己也还并没有玩的开来，或者仅仅只有一个开头，但教师拿来只要经过提炼和改良就可以让游戏的玩法得到大幅度的拓展。比如：我们曾经在小吃店游戏中提供过：垫子、小篮子、盘子、各种小吃等材料。在这些我们看似简单、普通的材料中，孩子会将其自由组合玩出很多种不同的游戏。他们会将垫子垫在餐桌上，把食品分类打包、会用小篮子买了食品送给朋友吃、有的干脆带着垫子、篮子坐在地上开始野餐。
顺应孩子的思路：游戏是孩子的游戏，当然有他们自己的玩法，教师在观察的基础上，要做的就是满足孩子的需求。《新羊村》中的服装加工厂，新瓶装旧酒也好其实也可以玩出精彩，关键是我们如何根据孩子的需要进行适当的改进。比如说：做好了的服装孩子当然想有一个展示的机会，女孩将服装往自己身上比划就是一个信号。我们可以鼓励她到电视台办一个服装秀，或者可以在服装厂内设置一个展示架，游戏就可以更吸引孩子了。
适当提升玩法：在幼儿的游戏中，仅仅做到顺应还不够，还需要及时的提升玩法。游戏的精髓是孩子的创造性，但这个创造性不会自己生成，需要教师不断的激发。《新羊村》中学校游戏。看似建立在幼儿经验之上，但是仔细了解，幼儿模仿能力仅限于上课这个环节，而教师给幼儿提供的提供的场景材料过于简单（桌椅和图书），让幼儿玩不起来。假如说教师能够在学校场景中设置一个一日活动活动安排表，幼儿的玩法就可以多得多，她们的游戏主动性就可以最大限度的调动起来，而创意的火花也会随之闪现。
把游戏的自主权、主动权、独立权还给幼儿，我们就必须放弃教师主导的思想，不要总以教育者的姿态去“指导”孩子的游戏。我们只有蹲下身来，用儿童的眼睛去看待属于儿童的游戏，用我们的心去感受孩子的童心，我们才能拉短与“幼儿是游戏的主人”距离。只有当我们努力为幼儿提供选择的机会、表现的机会，允许他们以是适合自己的方式选择游戏伙伴、内容、场地和材料的时候，我们才逐步把游戏的主动权放手还给了幼儿。那么原本属于孩子游戏才让他们真正感到开心、快乐、满足！
蒙特梭利说：“我们的孩子不是任何教育方法的产物，教育当然有帮助，但我所说的教育是指能协助孩子自然发展的教育。”换言之，教育必须保护他们、滋养他们，让孩子的自然特质逐渐显露出来。孩子的游戏是如此，孩子的成长更是如此，让我放开心胸、放开双手，让孩子成为自己成长的主人！
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