幼小衔接STEAM项目的课堂教学策略探析
-以《游乐园项目设计与创建》实施为例
绍兴市柯桥区浙光小学 李清 13567547116
【摘要】本文以幼小衔接steam项目的课堂组织教学为研究内容，通过《游乐园项目设计与创建》将低段学生从幼儿园阶段所经历的搭建积木的活动提升到在steam教育理念指导下利用乐高器材进行情景创建开展的项目式学习的实践，教师从“分组合作”、“玩思实践”、“小组融合”三个不同的项目实施阶段开展课堂教学指导学生进行steam项目的学习，提高学生的合作能力、动手能力以及创新思维。
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【正文】你心中的游乐园是怎样的，里面有哪些好玩的设施？“一千个学生眼中就有一千个哈姆雷特”，相信游乐园对每个孩子的吸引力是不言而喻的。皮亚杰指出：“我们必须承认有一个心理发展过程的存在；一切理智的原料并不是所有年龄阶段的儿童都能吸收，我们应该考虑到每个年龄阶段的特殊兴趣与需要。”因此，在设计STEAM项目的主题和实施过程时，要注意儿童不同年龄阶段的差异，把握儿童心理的可能性与现实性。依据儿童身心发展规律，采用合理的科学教育方法，安排合理的科学教育内容。
[bookmark: _GoBack]低段学生是科学探究的开始，但是此时低段学生引入开展steam项目研究不仅受制于学生的年龄、学识、能力等众多要素，而且在项目推进过程中也受制于项目本身的吸引力、项目的可操作性等因素，都会影响到STEAM项目开展的效果，尤其是当以探究的成品呈现时，往往会出现成品的含金量不高，甚至无法完成成品。因此以低段学生感兴趣的项目作为学生探究的发起点，让学生在探究过程中又能通过尝试、实践、改进等一系列操作，由乐高器材作为学生材料，以“游乐园”为主题设计情景的《游乐园项目设计与创建》steam项目油然而生，接下来我们以《游乐园项目设计与创新》为例谈谈如何利用乐高材料在幼小衔接段学生中开展steam项目学习。。
《游乐园项目设计与创建》作为幼小衔接的steam项目，主要面向低段一年级学生，通过乐高器材的搭建构建出游乐园的基础设施，实现模拟游乐园的体验项目，这个项目重点在于培养学生的思维创新能力以及动手操作能力，同时在项目实施过程中全班由总到分，再汇总的方式进行探究活动，促使学生的设计与创建朝着个性化发展，在汇总时学会求同存异，让设计与创建更加的科学性、合理性以及可操作性。以乐高器材作为学生对游乐园项目设计与创建的主要材料，不仅可以帮助学生在项目实施过程中，通过不断地组装搭配，反复的进行尝试，避免了学生探索过程中因为失败带来的材料短缺、原型破坏等后果，而且在实施过程中由于材料本身的特点方便学生探索科学原理、掌握数量关系，这也是steam项目开展的目的之一。
在材料的可操作性，项目的可行性的基础条件下，为低段学生中开展《游乐园项目设计与创建》创造了很好的条件，教师通过三个环节去推进项目的实施，在推进过程中进行课堂的有效教学：
一、分组设计，开启项目的多元效果
每一个学生心中的游乐园都是不一样的，项目开始阶段，以“任务单”的形式下发到每一个学生的手中，通过教师情景的创建、任务单的解读、乐高材料的发放，在学生明白任务之后开始分组合作设计与尝试。由8名学生组成的项目小组，在自己的活动区域内进行游乐园项目的主题讨论与游乐园情景布置、模型创建。通过分组后，小组成员在组内设计游乐园项目，这个阶段的实施需要2-3课时，学生在自己的区域内进行讨论自己小组的设计方案，畅想自己小组的游乐园乐高模型。通过分组的方式，使得项目的教学以及学习的学习朝着更加多元的方向发展
1.组织方式的多元化
[image: Dingtalk_20210518230948]设计环节课堂主要的实施流程如下：1学生领取《游乐园项目设计与创建》任务单，以小组讨论方式确定小组创建主题；2.在课堂中，教师获取学生想法、设计方式等情况；3.教师提供跨学科知识，增加学生的知识储备，明晰设计的目标；4小组内“头脑风暴”，丰富设计方案，促使学生参与设计，提升设计的品质5.小组内开展组内分工、设计图纸（描述）、工程步骤、作品想法、材料和时间情况。通过五个步骤（如图一：分组设计课堂组织方式）展开相应的交流讨论，使项目的设计更加科学可操作,设计的方案具有多元性，学生的学习方式也朝着多元化学习【1】。如图一：分组设计课堂组织方式

2.学习方式多元化
在项目实施中，充分考虑低段学生的年龄结构以及心理特征等因素，采用“分区域”的方式推进小组项目化学习，一方面避免了低段学生的判断能力弱，喜欢从优的想法，在低段教学中经常能够发现，对于一个问题的看法，往往当某一位学习较优的同学的回答或者集体的共识，很少有学生会提出新的想法以及更有创造性的观点，这也是低段学生的年龄限制导致的【2】。另一方面通过“分区域”的方式也充分体现了项目学习支持和体现学生的自主性，学生在项目学习过程中主动参与团体活动，协同其所在项目小组直接在实践中对学习项目进行探究，学生的探究活动不仅可以在真实的小组内搭建完成，也可以通过小组合作群开展线上的交流学习。
3.作品的多元化
[image: 222]完成课堂设计环节之后，项目的开展延伸到了课后，学生利用课后时间进行网上查找更多的游乐园图片以及观看游乐园项目的运动场景，同时将这些资源及时分享到自己小组内，方便组内成员一起学习，这作为项目实践前的准备，方便小组内成员达成设计的共识，保证了项目在设计中朝着个性多元化发展。
在设计过程中，为了保障设计效果朝着多元化发展，提高项目后续的可操作性，这个环节教师发挥着重要的引领作用，如何来提高学生的设计的效果？首先是教师要引导学生学会制作“简图”（如图二：过山车设计图），简图的设计制作需要以“绘画”作为基础，通过交流、描述、讨论以及形成小组共识之后，小组成员需要合力进行“简图”的设计，在绘制简图过程中，将小组游乐园设计的简图中需要增加科学的原理解释，用于保障设计成品的可行性，由于是低段学生对于科学原理的解释并不要求精准度，只需要学生能将设计的项目能简单利用科学知识进行解释即可，在绘制简图中还需要增加材料的预计数量，用于保障科学合理的应用材料，学生在预估材料时，也能有效的计算出所用材料的总量，以及各种类型材料数量，为实践环节做下铺垫。如图二：过山车设计图
图一：过山车设计图

分组设计的过程，是全班进行“头脑风暴”的过程，各个小组以自我的个性特点，以及对游乐园项目的理解，设计出属于自己“心中的游乐园”，发挥与锻炼学生的创新思维，而各个小组不同的设计图，正是学生各种“前概念”知识的呈现。分组设计，有助于STEAM项目的作品朝着多元化发展设计。
二、玩思共生，提升项目的学习效果
《小学科学课程标准》指出：为了培养学生的科学素养，教师要为学生提供多样化的学习机会，如探究的机会，综合运用知识解决真实情境问题的机会。对于儿童的科学探究活动，精心设计问题是关键。对儿童来说，源于真实生活情境下发现问题、解决问题，无论是激发学生探究兴趣，还是培养学生科学素养，都具有很好的推动作用。在真实情境下发生的科学探究活动，能拉进科学探究与儿童的距离，给儿童提供挑战的机会，有助于培养学生各方面的能力素养，树立自信心。
儿童适合的科学探究，应以生活为起点，从儿童的认知、生活经验及生活环境等方面出发，让儿童感受到科学知识的亲近感，让儿童从生活中体验，在体验中理解，真正培养他们的探索乐趣、学习乐趣，获得学习的动力。对于低段学生来说，玩积木是幼儿园经常开展的一项益智活动，在幼小衔接阶段将乐高材料作为steam项目的材料，而乐高材料是学生熟悉又感兴趣的材料，学生都能操作的材料，而游乐园原本都是学生都有印象，都能设计的项目，而《游乐园项目的设计与创建》就是在学生基础上展开的一项项目式学习活动，基于小组的设计在游乐园项目的创作过程中，以游乐园的“玩”项目的创建，通过学生设计后的图纸，[image: 666]开始搭建属于自己小组的游乐园设备，在搭建过程中思考与检验设计的科学性与合理性。比如，游乐园项目的过山车场景搭建（如图三：简易过山车模型），学生利用设计图，在进行搭建过程中，出现了过山车无法跑完全程得问题，对于低段学生来说，并没有太多的“力学”知识，在设计过程中，学生并不会思考这个问题，而在实际创作过程中，这却是个真实存在的问题，通过在搭建测试过程中，学生发现了这个问题，通过不断调整过山车的轨道高低，学生渐渐的发现了调整过山车轨道的方法，直到最后能保障过山车能顺利跑完全程。又如，在创建游乐园项目的装饰场景布置时，小组在设计时并不会过多的计算这部分的材料，在进行游乐园装饰区域搭建时学生就出现了材料不够，材料颜色不均匀，影响了整体美观效果，这对于学生看来是“失败”发生的可能，但对于老师看来，这却是学生很好的学习机会，steam的学习正是为解决实际问题而出发的，低段学生能够在这边过程中不断学习、思考、改进，对于以后的学习也是非常有帮助的，这个过程中也培养了学生的质疑、敢于批评改正的精神。如图三：简易过山车模型

真实生活的情景和素材能够带给儿童熟悉的体验，也能够给儿童提供有效学习和交流的机会，有利于儿童积极地参与到科学探究的过程中，让其对科学知识有更深刻的认识与理解，也有利于儿童情感、态度、价值观等方面的发展。学生搭建乐高器材，原本只是一个“玩”的过程，但是通过steam项目化学习，将“玩”与“思”的结合，去学习，去实践，去创造。
三、小组融合，展现项目的实践效果
基于真实情境下发生的steam探究活动，有助于保持学生的探索兴趣。儿童对于科学的探索原本就是充满着兴趣，但随着项目开展的深入以及所运用的知识储备的增加，对于低段学生来说探究的难度也就增加，而这时候容易造成儿童的“逆反”心理，让研究活动渐渐失去兴趣。但是基于真实情境下开展的探究活动，给了学生“够得到”的希望，保持了学生科学探索的兴趣【3】。
《游乐园项目的设计与创作》作为低段学生开展steam学习的一个项目，通过之前的分组设计与小组创作，学生在近一星期的实践钟小组的成品能够完成，如果说之前的steam项目学习过程是小组内的“闭门造车”的话，那么小组融合阶段就是各个小组进行“博采众长”，在小组融合阶段，各个小组将自己的作品呈现给了学生，每个学生可以去体验各个小组的游乐园项目的制作成品，也可以去进行对游乐园项目更深层次的优化。
小组融合是对整个项目实施的提升，全班的游乐园设施的设计与创作的成品，有些小组重复了，有些小组与众不同，这些都不是评价的重点，对于这个项目的评价，主要关键在于学生从设计、创作以及展出中所表现出来的参与度、设计能力、动手能力的评价，在整个游乐园所有作品集合在一起时，steam教室成为了一座真正的乐高游乐场。在实施项目过程中，其中有一个班级，通过近一周的创作，全班近三分之二的小组都围绕着“过山车”这个项目进行了创作，通过自己的设计、改进、创作，到小组融合阶段，全班成为了一座座“过山车”的聚集地，学生交流着过山车的创作收获，分享着过山车的成功经验，使得“过山车”项目在这个班级得到了精益求精。而又有一个班级在设计与创作时，各个小组的作品都是卓尔不群，到了小组融合时，每个小组的作品呈现在大家面前时，整个steam教室成为了一座乐高游乐园，学生在其中不仅相互探讨，更能体验操作着，让整个项目的学习的兴趣更高。
《游乐园项目设计与创建》作为低段学生开展steam学习的一个项目，根据低段学生的心理特征和能力水平出发，引入学生感兴趣的乐高材料作为创作材料，让低段学生也能开展一个具有较长时间的steam项目研究，教师在课堂教学过程中引导学生进行深入的思考、实践，保证了学生有充足的实施项目的时间，学生在分组设计、学思创造、小组融合各个阶段中不断体验steam教育带来的学习方式的变化，这为在低段学生中开展steam教育提供了很好的范本。
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