
大班幼儿角色游戏中材料投放现状与创新思维培养的实践研究
徐汇区淮海西路幼儿园   徐 蓓
一、问题的提出

角色游戏是指幼儿通过扮演角色，运用想象，创造性地反映个人生活印象的一种游戏，通常都有一定的主题，如娃娃家、商店、医院等等。它是幼儿期最典型、最有特色的一种游戏。
《规程》中指出：游戏是幼儿的基本活动。开展好游戏首先离不开物质环境的提供和游戏材料的准备。要使幼儿在游戏中得到发展，就必须提高游戏质量。而影响游戏质量的一个重要因素就是游戏材料。游戏材料不仅丰富了幼儿游戏的内容和形式，还可以激发幼儿的游戏动机和游戏构思，引起幼儿的游戏联想和游戏行动。游戏材料的本质特性和多样多变特征，能使幼儿通过游戏活动，发挥出幼儿的各种探索行为与周围生活环境之间互为推进发展的积极作用。因此，游戏材料是幼儿游戏的物质支柱，是幼儿游戏的工具，它对培养幼儿的创造力、想象力和动手操作、交往能力都起着很重要的作用。
创新思维是指以新颖、独创的方法解决问题的思维过程。幼儿期是智力发展最迅速的时期，此阶段幼儿精力充沛，好奇心强，求知欲旺盛，又富于幻想，所以是培养创新思维的良好时机，结合大班幼儿思维特点，在游戏中向他们提供可变性强、可多项替代的低结构材料，通过功能创新、玩法创新、规则创新等多维度改变，可有效促进幼儿创新思维的发展。
当前，幼儿园角色游戏的材料丰富多彩，琳琅满目，但是很多教师在材料投放上存在很大误区，她们误以为游戏材料越多越好，在平时的游戏当中，教师往往以自己的意图代替幼儿的意愿，过分追求游戏内容和替代物的“真”和“像”，对角色游戏中激发幼儿创造性使用材料的研究力度不够。为此，我们将在了解大班幼儿角色游戏材料投放现状的基础上，以材料为重要载体，开展幼儿创新思维培养的实践研究。
二、研究概要

（一）研究目标

  在了解大班幼儿角色游戏中材料投放现状的基础上，根据大班幼儿角色游戏特点，充分挖掘和利用低结构材料价值，寻找在角色游戏中培养大班幼儿创新思维的有效策略和方法，从而提高幼儿角色游戏的质量，促进幼儿的发展。

（2） 研究内容

1、  角色游戏中材料投放的现状调查
2、  以材料为载体，大班幼儿的创新思维策略和方法的研究
（三）研究阶段

1、准备阶段：2012年9月——2012年11月

· 对当前幼儿角色游戏中材料投放的现状进行调查和分析。

2、实施阶段：2012年12月——2013年8月

· 收集资料，提出相应的研究对策

· 确定大班的游戏记录分析表，进行观察记录、反思

· 形成有效教育方法、途径的实施和研究。

3、总结阶段：2013年9月——2013年12月

· 对活动方案进行收集整理，分析

· 在实践中进行经验提炼，并完成研究报告。

（四）主要研究方法

1、调查研究法：设计调查问卷和观察记录表，了解大班角色游戏中材料投放的现状。
2、实践研究法：进行现场观摩与互动研讨，根据幼儿游戏情况及时调整，使材料符合幼儿的年龄特点，适合幼儿的游戏需要，有利于幼儿创新思维的培养。
3、经验总结法：不断积累关于材料投放的实践经验，推动幼儿在角色游戏中创新思维的发展。
4、个案分析法：进行个案追踪和分析，解读幼儿的游戏行为，提升分析的实效性。
3、 研究的主要成果

（一）大班幼儿角色游戏中材料投放的现状调查结果
1、投放材料多为成品玩具

表1：材料投放现状调查

	内容
	种类
	数量
	仿真程度

	成品
	62%
	77%
	100%

	半成品
	38%
	23%
	70%


从表1可以看出，教师投放的材料数量77%是成品，62%的材料种类是成品，100%的材料是仿真程度很高的成品。这说明：教师是把自认为孩子需要的角色游戏材料进行收集、设计和制作，使各个游戏区域都完美无缺、设施齐全。过分追求游戏内容和替代物的“真”和“像”，游戏的材料多是成品材料，过于高结构化，缺少半成品材料，缺少让幼儿创新的空间。

2、投放材料不能满足幼儿个性需求

表2：材料投放与幼儿个性需求
	    来源

材料
	教师提供
	幼儿加工
	幼儿自选

	
	种类
	兴趣
	数量
	兴趣
	数量
	兴趣

	高结构成品
	62%
	42%
	77%
	45%
	41%
	36%

	半成品
	38%
	58%
	23%
	55%
	59%
	54%


从表2可以看出，62%教师投放的角色游戏材料是高结构成品，幼儿加工的高结构成品比例也达到77%，远远高于半成品的比例。这说明：教师忽略考虑了幼儿身心发展水平,知识经验的不同。而且游戏材料的提供多从教师认为合适的角度去投放，因此，材料内容比较规整，功能比较单一，无法满足不同能力水平的幼儿对于材料使用上的需求。值得高兴的是：幼儿自选的半成品比例达到59%，半数以上幼儿感兴趣。
3、投放的材料使用方法单一，创造性不强
表3： 材料使用率

	幼儿表现
内容
	兴趣性
	使用率
	使用方法

	
	1-3分
	4-6分
	6分钟以上
	高
	一般
	低
	新的
游戏情节
	维持游戏
	材料
摆设

	成品
	
	42%
	
	
	34%
	
	
	14%
	10%

	半成品
	
	
	58%
	33%
	
	
	6%
	3%
	


从表3可以看出，从兴趣性来看，只有42%的幼儿对于成品材料有兴趣，但时间不长（4-6分钟），58%幼儿对半成品材料兴趣更大，持续时间达6分钟以上。从使用率来说，只有34%幼儿使用成品材料，另有33%幼儿对半成品材料表现出浓厚的操作兴趣。从材料的使用方法而言，14%的幼儿使用成品材料维持游戏，10%幼儿使用成品材料进行摆设。由此可见：成品材料玩法单一，幼儿对成品材料使用率也不高，使用的兴趣不浓。这些看似逼真的玩具幼儿反复摆弄一段时间后，游戏情节停滞不前，造成一些游戏开始无人问津，大量游戏材料也就成为了摆设，游戏的材料很大程度上制约了幼儿创新思维的发展。
（二）、以材料为载体促进大班幼儿创新思维发展的策略
1、师幼互动，确立主题，激发幼儿的创新意识

我们从尊重幼儿的意愿出发，充分体现游戏的自主性，让教师放手，尝试把自主权还给孩子，提出“孩子天生爱游戏”、“孩子游戏他做主”的理念。在创设游戏主题前，老师和孩子一起商量。如：大班幼儿喜欢的花店、披萨店、彩绘店等都是由孩子自己讨论后产生的游戏主题。我们认为：幼儿自主性游戏的主题内容往往是幼儿所处的实际生活的反映，是幼儿生活经验的再现。因此，创设能引发幼儿兴趣的游戏主题和情景，对于激发幼儿游戏中的创造意识有事半功倍的作用。

2、启发引导，边玩边做，培养幼儿的创新能力

为了让幼儿对整个游戏的过程有更直观的了解，参与度更高，教师们尝试和幼儿共同讨论商量需要什么材料，所需材料怎么收集，都由孩子自己动脑筋、想办法。在这个过程中，教师们发现幼儿在收集的同时对物品材料有了前期的认知，还会对新游戏产生期盼。比如：新开设的“理发店”缺少各式发型，教师就带领幼儿一起制作“发型”。在制作过程中，先讨论制作的材料，幼儿想出了制作发型的各式材料如尼龙袋、编织袋、泳帽等，最后通过大家一致讨论用浴帽来做发型既简便又容易装饰。孩子们一起分工合作，在画、折、剪、帖等操作中幼儿都发挥了超出预料的效果。

  案例：服装店
新开设的“服装店”缺少各式服装的样衣。于是，我便带领幼儿一起动手制作服装。在制作过程中，幼儿首先出谋划策想出了服装店需要些什么类型的服装。例如：连衣裙、背带裤等；然后，每个幼儿都自己设计了各种漂亮的款式和美丽的图案。因为服装贴近幼儿的生活，又能让幼儿充分发挥自己的创造性，他们对这次活动都很投入；接着，我们一起分工合作，从画、折、剪、贴等幼儿都积极参与并达到了超出预料的效果；最后，当一套套形象各异、色彩鲜艳的服装样品挂进“服装店”之后深深受到了广大“顾客”的喜爱，服装店的生意红红火火。
大班的幼儿已经能有目的地选择所需的玩具材料，对玩具细节特征有了较高的要求。他们可以为自己的游戏设计、创作简易玩具，老师要更多的为孩子创设这样的机会，通过动手实践，可以使思维和想象变为现实，让幼儿看到自己的创新成果，体验到创新的乐趣。在制作过程中，动手动脑的习惯和能力得到逐渐发展，创新意识更加强烈，更有利于促进幼儿想象力、创造力的发展。

3、降低结构，鼓励替代，发展幼儿的创新思维

在游戏过程中，教师往往过分追求游戏内容和替代物的“真”和“像”，却忽视幼儿象征性行为的发展。而在游戏中替代物的使用，能充分发挥幼儿的想象力和创造力。为此，我们对于游戏材料的投放，最大限度的降低材料的结构，投放大量的半成品，启发幼儿积极地使用替代物，使幼儿以物代物，一物多用。将原本要制作成品玩具的材料，如纸、牙膏盒、棒冰棍、泡沫塑料、海绵块、彩带、小竹棍、各种小画图、橡皮泥等分放在活动室，鼓励幼儿动手寻找、制作自己需要的材料，大胆想象、创新。当幼儿在使用、制作替代物时遇到了困难，教师可以及时帮助，启发幼儿巧妙使用替代物。

4、分享交流，经验共享，丰富幼儿的创新经验

游戏时，幼儿会把自己的生活经验融入到游戏中自编、自导、自演，同时也会遇到各种问题和困难，如角色间引起的纠纷、游戏中无所事事、游戏情节无法开展下去、游戏材料的缺失等等，每次游戏，幼儿都会有很多话题要说，有的会介绍自己成功的经验，有的会提出游戏中没有就解决的问题，游戏的分享就是要让幼儿畅所欲言，积极主动的分享自己在游戏中的感受。在这过程中，幼儿会表现出更多的求异性、求新性，大胆想象创造，思维变的更为活跃。尤其是游戏中对材料的选择和运用，通过交流把个体经验分享为集体经验，用集体的智慧解决个别的问题和困难，从中幼儿不断丰富了生活经验，发展了角色扮演能力和以物代物能力，满足了他们想象、模仿和实践的心理需要，也有效激发了幼儿解决问题的积极性，提高幼儿解决问题的能力。

案例：花店

自主游戏开始了，由于是在新的游戏场地，因此孩子们显得比较兴奋。新开的小花店引起了康康的注意。当他来到小花店却发现花店里除了现成的花朵以外，什么也没有，他沮丧地告诉我，花店不能继续开下去了。
于是我在分享交流时，组织幼儿进行讨论：可以在花店投放些什么材料让小花店继续下去？有的孩子说：“可以放些花，让花店的人插花篮。”有的说：“可以放些花瓣，自己做花”。还有的说：“可以放些手工纸自己折花”。根据孩子的提议，我们把这些材料都投了进去。可是在后一次分享交流中，孩子们又提出了新的建议，孩子们又觉得应该有制作步骤，这样做出来的花才漂亮，于是我们又制作了各种花的步骤图。小花店的游戏终于开展的越来越丰富了。
由此，我观察到：幼儿在游戏过程中，有自己的兴趣和需要，有自己的体验和感受。在教师与幼儿共同讨论寻找游戏材料问题时，多数幼儿喜爱新鲜的、具有可操作性的游戏材料，特别是一些可让幼儿充分发挥想象力、创造力的半成品材料，幼儿非常希望通过自己的思考去寻找游戏材料。所以，我们可以通过游戏后的分享，并采用多种形式的讨论引发幼儿对游戏材料的收集和探索，培养幼儿的思维锻炼，有时幼儿的想象竟是那样地出人意料，成人几乎不会想到的创意就出自幼儿的"天方夜谈"，既合情合理，又具有新意。
（三）、以材料为载体，教师在角色游戏中指导幼儿创新思维的方法

1、图形暗示法

教师在幼儿角色游戏中的隐性指导和暗示性提示，有着其独特的优势与良性功能，体现幼儿角色游戏的自主性、自发性、自由性、平等性。因其为幼儿的游戏提供了更为宽松、自由、自主的空间，在不干扰幼儿游戏的情况下，满足了幼儿共同的需要及各自不同的经验、需要、兴趣等。在投放的材料中，我们就用了许多标示性图示、标志，引导幼儿各种材料的使用方法，让孩子在这些图示得到启发，从而使材料的创造性使用能发挥最大化。如在娃娃家和星星医院中提供了大班幼儿游戏情景的相片来丰富幼儿的游戏情节，在星星休闲坊，星星超市中提供实物相片暗示幼儿收放物品，在星星大道提供搭建相片促使幼儿有序的搭建，并逐步形成一些简单的搭建技能。简洁形象的图示替代了教师的示范讲解等指导方式，也让幼儿在游戏环境中获得更多自主发展的空间。
2、情景再现法

幼儿游戏中创造的火花常常是灵光一现的，教师要善于观察，善于捕捉到这样的火花，有时孩子自己也会忘记刚才游戏中有过这样的创造灵感，教师要积极地引入，再现当时的场景，以引发幼儿的回忆，鼓励幼儿的再创造力，并对于游戏过程中一些具有创造性的行为或结果，可采用保留现场进行评议的方法，使幼儿在一种积极、愉快、乐观的情绪下参与交流。
如：小医院的病人越来越少，医生觉得无事可做，这时来了一位“病人”在和“医生”的交谈了没多久，只看见“医生”拿出一支笔在浩浩手上点了一下，教师捕捉到幼儿这个游戏行为，及时了解“医生”玲玲做这个动作的意图，并通过游戏结束后的场景再现，把幼儿片段式的游戏行为，通过分享讨论，使得“小医院”新增设了验血、体检等项目，让“小医院”又重获人气。

3、经验分享法

分享的价值就在于让幼儿了解经验、分享经验、共享智慧、提升经验。通过分享，能让个别经验转化为集体经验，引发其他孩子探索与创造的积极性，通过分享，能共同为个别幼儿的问题与困难群策群力，提出多种建议，提高幼儿解决问题的能力，同时在分享和讨论中，也让幼儿的经验得以提升。幼儿常常在分享交流时提出很多疑惑：超市缺一个刷卡机；银行需要一个自动取号机；理发店的推子坏了，没有找到可以用的；医院做手术没有手术刀等等这些问题，通过同伴间激烈的讨论后，他们会想出各种解决的办法。当然，孩子也会把自己成功之处分享给同伴，如餐厅门口挤满了人，服务员想到找来笔和纸写上号码，让客人排队等号，使餐厅不再拥挤；超市门口结账时，收银员找来一块积木代替结账器使收银员结账又快又准确；小舞台用各种花布和围巾绕在身上进行时装表演，引来很多观众看表演等等，在分享过程中，他们获得成功喜悦的同时，也让同伴从中得到了启示。

4、欣赏激励法

班级孩子的能力有差异，面对缺乏自信的孩子在游戏中，老师应该做到主动与其交流，多听，多激发幼儿的想法，并且可以采用同伴互助的方式来鼓励孩子更积极主动地参与各项游戏内容。因此教师在观察时，要学会接纳，欣赏幼儿的想法，用鼓励肯定的眼神去观察，帮助他们树立自信，同时让他们大胆、自主的在游戏中探索，创造，尝试。建筑角里，云云，慧慧，杰杰正在造着“世博家园”。他们搭好了高架、陆家嘴、中国馆，再把花车放在了高架上，芸芸说：“我们再搭澳大利亚馆吧”，这时慧慧摇摇头说：“不要搭了，好难的。”

芸芸来到澳大利亚馆的图片前，看了又看，此时杰杰去寻找长方体的同种积木开始构造，我发现慧慧正低着头有些不开心，合作的小伙伴们却没有发现这个情景。此时教师的介入鼓励，使得原本尴尬的场面有了转机。教师肯定了中国馆的搭建成功，但是更多的是表扬了花车的创意，还故意问是谁想出来的，正埋头搭建的杰杰指了指慧慧，这是慧慧抬起头，一脸的兴奋。她对自己又有了自信。三人分工合作，终于澳大利亚馆大功告成。

4、 研究的成效

（1） 投放材料更有利于创新思维发展
教师们通过反思，彼此交流实践中的经验，使个别经验化为集体的智慧，在反思中，使大家对角色游戏环境与材料投放的实践能力有了实质性提高，让游戏材料的投放更符合幼儿的游戏需要，也使材料能得到更有效、合理的利用。

表4  材料投放情况前后测对比情况表

	
	种类
	数量
	仿真程度

	
	前测
	后测
	前测
	后测
	前测
	后测

	成品
	62%
	28%
	77%
	18%
	100%
	100%

	半成品
	8%
	45%
	23%
	56%
	70%
	70%

	废旧材料
	0
	27%
	0
	26%
	0
	20%


从以上表格可以看出：

从种类上，教师投放材料的成品材料从62%下降到28%，半成品大幅增加（45%），尤其是废旧材料从一无所有，增加到27%。

从数量上，教师投放的成品材料大大减少，废旧材料增加。

从仿真程度上，没有变化，但是对废旧材料的使用增加。

由此可见，教师对材料的投放不再是一味追求数量的多和满、品种的新和奇，现在她们能根据大班幼儿的年龄特点和需要投放相应的材料，半成品的种类、数量比例明显提高，老师还能准备各类废旧材料和制作工具以满足幼儿游戏时的创作需要，给予幼儿体现创新思维的空间。

此外，通过理论学习，现场实践以及经验分享，教师们对于大班角色游戏中材料投放有了一些新的认识和做法。她们不再是盲目的投放游戏材料，而是能考虑到根据大班幼儿的年龄特点和个性需要；从幼儿的游戏水平出发，尊重幼儿，关注幼儿的游戏行为，关注幼儿经验的积累和创新能力的发展，投放相应的半成品材料。如以下案例：

表5：大班角色游戏半成品材料投放情况
	材料名称
	材料性能
	适用游戏及使用说明

	海绵纸、扭扭棒、吸管、软泡沫纸、毛线、海绵等
	可弯曲、折叠、质地较软的材料
	· 在理发店里用扭扭棒做头发或者装饰品、橡皮筋等

· 在餐厅里可以用扭扭棒做食物的装饰或面条等。利用其中的一些材料，自制半成品，汤圆、馄饨、饺子、串烤食物等等。

	各类花布、彩带
	可裁剪重新塑形的材料
	· 各类花布绑在身体上，作服装设计。在小舞台中进行模特表演等。

	CD光盘、塑料瓶、饼干罐、鸡蛋托等
	可通过黏贴、涂画再创造，成为新的用品
	· 用废旧的CD光盘作为理发店里的小镜子
· 饼干罐可成为烧饭用的煤气灶台等

	牛奶盒、饼干盒、泡沫等
	大小不一的各类盒子
	· 幼儿可根据游戏的需求，用它们制作游戏中需要的物品如：照相机、摄像机等

	各色彩笔、各色手工纸、彩色广告纸、剪刀等
	其他可使用的材料
	· 随时拿取这些材料或是工具制作物品等


（2） 幼儿在角色游戏中的创新思维有所促进
我们制定了角色游戏中培养幼儿创新思维的实践研究的评价标准，对大班孩子再次做了调查，从孩子们对游戏情节、游戏行为和使用替代物三方面做了统计。
表6 角色游戏中幼儿创新思维发展变化情况
	项目
	大一班
	大二班

	
	前测
	后测
	前测
	后测

	认知经验
	47%
	53%
	43%
	57%

	游戏情节
	42%
	58%
	33%
	64%

	表征行为
	34%
	66%
	38%
	62%

	总体评价
	一般
	优秀
	一般
	优秀


上表说明：通过近一年的角色游戏中创新思维的培养，两个大班幼儿在角色游戏中认知经验有16%的增长，游戏情节也增长了25%以上，使用替代行为即表征行为有近30%增加，可以说，幼儿的创新思维也有较大发展。
实践经验也证明，幼儿在上述三个方面也有较大发展：
1、认知经验：孩子逐渐摆脱了对材料的摆弄，而是根据自己的生活经验选择并使用相适宜的各种材料，而游戏中，老师不断观察幼儿的游戏，并为幼儿的游戏需要提供随时的帮助，随着游戏的开展，使生活经验不断丰富，认知水平不断提高。例如，在 “童木餐厅”里，鲲鲲在那里研究着做新品点心。看见他拿了半碗面条，几个馄饨，把它们放在一起烧了起来。这时有客人来了，他对着客人推荐着新品“馄饨面”。客人犹豫了一会儿，最后还是选择吃一碗馄饨面，这个新品种点心获得了大家的称赞。同时游戏分享中就“馄饨面”的价格还开始了讨论，最后泓泓说了一句：“时尚的东西应该要贵一点。”于是大伙一致觉得2元一碗比较合理。在教师投放低结构材料的引导下，幼儿能把自己的生活经验、认知经验迁移到游戏中来。
2、游戏情节：随着幼儿游戏水平的提高，游戏情节才会不断丰富。游戏情节表现在幼儿的交往能力和行为的目的性。在实践中，我们发现幼儿从单一的游戏情节正逐渐向较复杂情节发展，从模仿逐渐向自主创新发展，幼儿也从独自游戏逐渐向合作游戏发展。
如理发店游戏中，一客人走进理发店，洗发员马上迎了上来招待客人洗发，还热情地推荐按摩服务。一切都做好了，然后理发师，上前拿来围兜给客人围上，开始剪起了头发……自这位客人走后就没有人光顾了。两个工作人员就商量开了，最后他们想到了发优惠卡的方法招揽生意，于是他们去材料箱找到了几张废旧的“OK”卡，一个人在门口发卡，另一个又找来几张手工纸开始做起了宣传单。这样一宣传，果然来了好些客人，还在门口排起了队。幼儿已逐渐学会了自己解决问题，游戏从被动变为主动，游戏水平则随之不断提高。
3、表征行为：维果茨基说，“象征性游戏的最佳发展就是符号思维的发展。”幼儿在角色游戏中的表征行为，使用替代物的行为都是思维的变通性、灵活性和创造性的体现。然而之前，我们提供的游戏材料成品较多且具有明显特征，停留在形象逼真，外观美丽上，这在一定程度上限制了幼儿的发散性思维，创新意识缺乏。无形中老师的定势作用限制了幼儿的思维，幼儿只能玩出单一枯燥的游戏，更谈不上趣味了。由于没有及时提供一些可操作的材料，在游戏中我发现孩子们正缺少以物代物的能力。通过一年角色游戏材料投放的实践、反思和调整，及对孩子创新思维培养的实践研究，现在孩子们在游戏中的创造性达到了很大发展。
如：大二班孩子在玩“水果市场”的游戏时，“摊主”大声喊着：“快来买哟，有红红的苹果、黄黄的梨、绿绿的大西瓜哟。”有个“顾客”走过，问“摊主”：“只有这些水果吗？我想吃火龙果，你们怎么没有呀？”只见过了一会儿，他便把找来几个橄榄球，裹上橡皮泥制成了火龙果。一边卖给这位顾客，一边又叫卖起来：“快来尝呀，最新品种，新鲜的火龙果。”果然，“顾客”纷纷抢购了他的新产品。就这样幼儿将自己的想象力和创造力发挥地淋漓尽致，从而也拓宽了幼儿游戏的创造空间。
总之，幼儿在游戏中的创新思维提高了角色游戏水平。游戏中，教师以多种途径和方法让幼儿自由探索和操作，并充分利用了有效资源支持幼儿的游戏，使幼儿在游戏中善于思考，能自主解决问题，孩子们敢于创新，善于创新，角色游戏充分激发了幼儿的创新意识，由于幼儿的思维在游戏中更富创造性，使角色游戏的情节更加丰富。

（二）、教师的专业发展有所提高
1、注重案例分析

专业提升，是每一位教师在其职业生涯中必不可少的追求。作为教师，如果能在自己的实践中不断聚焦、不断解决问题，无疑是幸福的。因此研究中我们注重案例积累，提高教师在游戏活动中观察幼儿的意识，通过幼儿实录表现，进行幼儿游戏行为的剖析，并通过大教研的案例介绍、专题小结等分享，增强了教师根据幼儿发展提示来评价幼儿游戏行为的能力。通过这样的研究促使我们的教师在过程中——关注幼儿、了解幼儿、优化教育、促进幼儿的发展。
案例：小银行

最近孩子在游戏中提出要把赚来的钱当做工资发给参与游戏的工作人员，这样银行卡就必须要能取钱和存钱了，经过思考我在银行卡背面贴上了纸，供孩子可以记录存钱和取钱的数量，同时也将取款机进行了修改，增加了存、取键。

今天在游戏结束时我向幼儿介绍了取款机如何取钱和存钱，让人们了解这些步骤，从中幼儿知道了小银行工作人员的新工作。

面对新的游戏规则，我让孩子谈谈自己有什么问题，泓泓说：“如果小银行工作人员记录错了怎么办？”有的幼儿提出：“可以叫一个人专门检查。”我接着说：“噢，可以叫一个值班经理来检查记录结果，但是值班经理只做这件事，太空闲了，他又不能去其它的地方玩了。想想看还有什么办法呢？”尧尧说：“要么我们取好钱直接叫小银行的工作人员把银行卡给我们，我们自己检查看看他记录的对吗。”我应答道：“这倒是一个好主意，这样的话老师在墙壁上专门给你们做一些放银行卡的袋子，银行卡的家就住在这里，客人检查好把银行卡送回家就行了。

由“发工资”引发了小银行游戏发生变化，无论是环境的创设还是材料的提供，都得进行相应的调整。根据孩子游戏中的情节丰富调整小银行的游戏，体现了以幼儿为本的原则。鼓励幼儿在分享交流中提出自己的困惑，是把孩子当成了游戏的主人。

2、注重材料梳理

老师们通过学习《游戏》课程的新教材，梳理出适合大班年龄段游戏材料的特征，如：大班应更多投放低结构和非结构化的材料，为提高幼儿创新思维的能力，可以用道具柜（放各类形象玩具和表演服装）和百宝箱（放各种废旧物和非结构材料），让幼儿自行布置各类主题装扮游戏的空间。通过梳理，使老师们从理论上认识到了大班幼儿适宜的材料，从而在游戏活动中能有的放矢的进行实践研究。
3、注重观察幼儿
我们设计了定点观察表和追踪观察表组织现场观摩活动，从不同维度去观察幼儿的游戏行为，力求在观察幼儿的游戏行为中教师能及时发现，及时根据幼儿的游戏需要调整、优化材料的投放。
表7  追踪观察大班幼儿游戏中使用替代物记录表

观察角色   中华馆馆长

	    观察要点

材料
	替代行为
	替代物与原型的相似程度

	
	单物
替代
	单功能
替代
	多功能

替代
	简单改变

后替代
	

	卡纸、白纸
	
	√
	
	
	

	中国结、丝带、彩泥
	√
	
	
	
	√

	塑料瓶
	
	
	√
	
	√

	总体分析
	该幼儿游戏中，能想出张贴广告单、上门销售等游戏情节，游戏中出现了以物代物、多功能替代的行为，表明创新思维的能力较强，能通过制作某个材料，即解决了问题又推动游戏情节的发展。


在现场观摩中，教师们相互提出了困惑，产生了思维碰撞，再一起商量，一起出谋划策，共同解疑，根据现场看到的情况进行分析与诊断。大班幼儿角色游戏的材料投放，对材料进行客观合理的分析，并重点研究了幼儿的个性化材料的投放，通过分析与思考，大家总结出，同种材料可以在多种游戏中使用，水果网袋可以在娃娃家制作擦澡巾，浴帽，在超市用来制作包装袋；泡沫在医院可以用来制作药片，在娃娃家可以用来制作香皂等。通过互相交流，老师们充分认识到材料投放是教师的一种自觉行为，没有最好的，只有最适合自己需要的。
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