大班健康活动《有趣的小石块》课堂观测分析
雕庄中心幼儿园   赵维
[bookmark: _GoBack]赵维老师执教的大班健康活动《有趣的小石块》是基于“跳跃”主题动作下，幼儿尝试立定跳远，并不断挑战更长的距离。其目标旨在游戏中通过“立定跳远”，增强弹跳力，提高灵敏、协调等身体素质。同时掌握两脚同时起跳和轻巧落地的跳跃方法，在落地缓冲后保持身体平衡。以及在游戏中愿意不断挑战自我，通过坚持不懈的努力获得成功体验。本次活动循序渐进，由热身游戏导入后，分为三个层次：自由跳跃小石块（个体挑战）、看谁跳得远（新技能挑战）、挖红薯游戏（团体挑战）。对标幼儿园领域关键经验，“跳”是属于基本动作发展，而对于大班幼儿来说，立定跳远的目标经验是幼儿立定跳远时，跳距不少于90厘米。同时动作步骤应该经历预备——起跳——落地。本次活动目标达成度一般，整个活动虽然能充分调动幼儿的参与积极性，让幼儿沉浸在有趣的游戏情境中，大部分幼儿掌握了立定跳远的动作技能，也体验到了团队协作，与同伴游戏的快乐。但在跳距的把控上，以及运动负荷量来看，还有所完善的地方。
1、 学生活动分析

本次课堂观测共收集到7名教师的观测数据，结合均值呈现以上饼图。活动中，观测的目标幼儿没有出现躺的动作，走是占比20%，剧烈运动状态是12%，而占据大部分比重的还是31%的坐以及37%的站立频次。由此可见，整个健康活动的有效运动时间还不够，造成这种情况的原因可能有两方面：一是教师讲解示范过多，以及提供的游戏材料不适合幼儿的连续性运动。另一方面是对于大班幼儿来说，立定跳远的关键经验不再像小班时候那样随意，而是需要通过屈膝、摆臂配合双脚蹬地，跳出更远的距离。再加上“挖红薯”游戏的介入，幼儿需要将“红薯”完全送回来以后，才能进入下一次的跳远过程，所以在教师观察记录的时候，可能出现“站立”情况。
2、 课堂环境分析

从“课堂环境”饼图来看：游戏活动占比25%、技能练习22%、知识讲解32%、体能活动8%、管理占比13%，其他占比为0%。从各部分占比可以看出，幼儿健康活动课堂的构成较为多元，涵盖了多个重要方面。其中，知识讲解所占比例最高，达到32%，这说明在课堂上教师用了过多的时间来传授经验，而忽略了幼儿的实操体验。游戏活动占比25%，仅次于知识讲解，说明教师意识到通过游戏的趣味性来吸引幼儿参与健康活动的重要性，借助游戏让幼儿在轻松愉快的氛围中体验与健康相关的行为、动作等，同时也有助于培养幼儿对立定跳远的兴趣以及促进其综合能力发展，如合作能力、身体协调性等。技能练习占22%，也占据了一定的比重，反映出教师重视幼儿“立定跳远”技能的培养，让幼儿通过反复练习将知识转化为实际的体育技能。而体能活动仅占8%，相对来说占比较低，这可能意味着在本次健康活动中，专门用于全身性的、强度较大的体能锻炼时间不是很多，更多是将体能锻炼融合在游戏活动或技能练习等环节中进行间接实现。
3、 干预分析

教师干预方面：促进课内的身体活动占比是91%，对身体活动没有促进的占比是9%，而促进课外的身体活动是0%。由此可见，教师的大部分干预还是成功有效的，对幼儿课内的身体发展起到了正向的促进作用。教师在本次活动中还是起到了关键的引领作用。不过，我们也不能忽视对课外活动的促进，我们要尝试举一反三，对其他领域也要有辐射作用。
4、 推进措施
本次活动参与幼儿为30人，课时长度28分钟，4名目标观测幼儿共计观察84次。结合SOFIT观测表，根据手环数据显示，整节活动的幼儿运动负荷达标率为33.3%，仅10人达标。从三方面饼图的数据分析来看，幼儿运动负荷达标率较低的原因在于幼儿站立时间较长、教师讲解较多、体能一块没有舒展开。在今后的活动中，我们可以采取以下推进措施：
1.游戏化改造活动内容
将原本枯燥的体能锻炼或技能学习环节转化为有趣的游戏形式。例如，把跑步练习变成“小动物接力赛”游戏，幼儿们分成小组，分别扮演不同的小动物，模仿小动物的奔跑姿势进行接力跑步，这样能激发幼儿参与的积极性，让他们在欢快的氛围中主动增加运动量，而不是被动地完成任务式锻炼。
2.设置小组合作挑战
设计需要幼儿分组合作完成的挑战活动，比如搭建 “体能城堡”，每组幼儿要一起搬运、摆放各种轻便的体育器材（如泡沫积木、软式哑铃等）来搭建城堡，过程中幼儿们需要不断走动、传递器材，不仅锻炼了身体，还增强了团队协作能力，同时由于是小组共同参与，幼儿更愿意投入精力和时间，使得整体运动时长和强度都能得到提升。
3.教师讲解突出重点
教师提前梳理好活动要传达的关键知识点，避免冗长、繁琐的讲解，着重把核心内容清晰明了地传授给幼儿。比如涉及到某个体育动作技能（如跳绳技巧），只聚焦讲解最关键的手部、脚部动作配合要点，舍去一些过于理论化或者不重要的衍生内容，节省时间用于幼儿实际练习和运动。
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