                    玩转乐高
—Steam理念下的乐高建构案例
       教工幼儿园  刘晓梅  侯佳 
观察对象：中班幼儿 
观察时间：2019.4-6月
一、 案例背景
   中班时期，建构区里初次投放乐高，孩子们兴奋不已，开心的讨论起来：“啊！乐高，好好玩。”“我要做城堡”大家。迫不及待的想玩起来。
而乐高玩具是一种高结构的材料，要求对应幼儿一定的发展水平，高于或低于这一发展水平，孩子就会容易感到无聊或挫败，思维容易受禁锢，限制了幼儿的创造力。
如何让孩子保持兴趣的同时，激发幼儿去探究，培养他们的创造能力，我们尝试用Steam来拓展乐高玩法，让幼儿在动手操作里形成内在的认知，把Steam的理论以乐高为载体转为实践的探究。
二、实施过程：乐高构建水平以递进的方式表现为两个阶段
第一阶段：培养探究欲望，建立科学思考问题的方法。
案例1《建桥》
实施路径：提出问题—查找资料—找寻方法—完成任务
（一）情境问题  萌生了建构桥的愿望  
（二）家园互动  收集资料  找寻记录桥
（三）挑战任  乐高造桥   图解作品  
反思：“基于问题，围绕问题”展开的建构，链接生活去寻找桥，让幼儿参与到问题的理解和解决，籍此培养幼儿多维度思考问题。
发现问题：同伴合作交流少，作品表现形式单一
解决策略：小组项目形式，团队合作
第二阶段   项目合作学习  积极创新表达
案列2《我们的乐园》
  Steam理念与项目学习相融，与材料互动、同伴合作、创新建构。
实施的路径：谈话畅想—图纸设计—自由组队—完成作品
（一）讨论畅谈  投票选出搭建主题
（二）自由选择  组建团队  商讨建构内容
（三）图纸设计  相互合作  完成作品 
三、 活动实施的成果：
（一）幼儿参与积极，共同游戏中，学会了控制自己的情绪，与同伴共享材料，尊重他人，促进了社会性发展。能把设计图转化为立体的东西，作品新颖独特，建构能力也得到整体性发展。
（二）Steam理念下的乐高建构，让游戏活动有着清晰的路径，能加深幼儿对问题的理解与解决，形成了内在的认知，获得了真实的练习，幼儿在感受快乐、体验趣味、提升能力中打开了创意之门，同时培养了幼儿学会学习的良好品质。
