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【内容摘要】

科学技术的发展不断更新着人类的思考和生活方式。如何在高中阶段合理、有效地引导学生关注科学技术、体验接触科学技术引起笔者的关注。本文笔者尝试运用陶行知先生“生活教育”主张，将乐高引入到高中科技社团中，将计算机与新兴产业相结合，促进学生做中学，学中做，在学生的不断实践、探索中关注、体验科技，实现从乐学到真学、从有效到高效的状态转变。
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【正文】

科学技术已经渗透到我们生活的每个领域，从衣食住行到军事航天莫不如此。笔者通过对普通高中的科技教育情况的调查，发现有5%左右的学生对科技活动有排斥心理，主要原因是因为大部分普通高中开展科技活动更指向于博取高分、取得好名次等功利要求，脱离了一般人成长的自然需求。由此，激发学生的体验科技的兴趣，关注学生学习感受就成为笔者开展科技活动的首要关注点。

乐高是由各种各样的塑料积木组成。这些积木的一头有凸粒，另一头有可嵌入凸粒的孔，经过孩子们动手动脑相互物理连接拼插出变化无穷的造型。孩子在玩的过程中，也就是在各种拼搭中不断激发自己的创造力，连续两节课也不感到累。这启示我们：“如果让教的法子自然根据学的法子，那时先生就费力少而成功多，学生一方面也就能够乐学了”，由此我们应借助陶行知先生“做中学、学中做”等生活教育思想，将乐高引入到高中科技社团丰富我们的科技教育活动。

乐高理念认为孩子们学习是下意识的行为，孩子学习的时候如果有足够的挑战，他们学习的情绪会不断提高的。将乐高——极具革命性的现代学习工具引入到高中科技社团活动中，将学生置身于自己感兴趣的活动中，让他们有机会动手解决问题，需要解决问题的难度又合适，符合自己的知识水平，那么学习就会象呼吸一样自然——学生根本不会意识到自己正在学习。笔者在科技社团中进行实践，尝试将乐高教具引入到科技教育中：在科学与技术的完美结合中承载学生的无限创意，激发学生的探索欲望，保持学生浓厚的学习兴趣。

我们知道，科技活动包括机器人创新。机器人由各种部件组成，不同元器件的不同组合能够让机器人产生不同的性能。传统的机器人实验学生虽然可以利用各种实验器材进行了不同的试验，但学生并没有自行设计什么，他们只是按照步骤要求完成组建，观察、记录实验结果。机器人实验中，学生的创意实现十分有限，很难满足现今学生面对未来的需要。将乐高引入到高中科技社团进行机器人设计，不仅可以让学生综合应用最先进的科技知识，更可以让学生用自己独特解决方法和创造力去设计和搭建机器人，并决定机器人的动作。将乐高引入到科技教育中是一种新型教学方式，可以把学生零散习得的知识连贯起来。乐高不仅仅是乐高作品本身，更重要的是能够给予学生一种丰富的学习体验，促使学生在丰富的学习体验中提高学习质量。乐高作品创作过程就是学生不断在探索中学习、反思、改进的螺旋上升过程。将乐高理念引入到科技教育活动中具有十分积极的意义。

    首先，发挥探索作用——引导学生做—观察—思考—成长。

乐高搭建及功能实现的目的在于学生在动手操作中习得、巩固知识。乐高引入到科技教育活动中可以转变了学生学习观念。使理论知识与实践真正融合，避免“纸上谈兵”。 乐高拼搭可以把现实生活中碰到的各式各样的问题缩小成形状各异的仿真模型。在高一物理力学的学习中有很多机械原理光靠老师的讲解和实验学生很不容易领悟，借助乐高学生自己在脑海里构建机械结构，在动手搭的实践中不断调整结构就很容易体会机械结构及运动原理，了解结构的奥妙，享受模型机械化的乐趣了。

【实践】

在科技社团组建初期，经过与各班班主任了解沟通，笔者发现年级里有四五个学生沉迷于游戏，对学习提不起太大的兴趣。于是笔者给他们设计任务：根据自己打游戏的经验和老师展示的蝎子模型，分两组动手组建蝎子，实现两只蝎子打斗的功能。这些学生领到任务后，都特别兴奋：网络游戏有了仿真版这是一件多么让人开心的事情！他们各自展开了蝎子模型的搭建。对于高中生而说蝎子模型的搭建相对比较轻松。一次社团活动基本就完成了蝎子模型的雏形，接着给蝎子编写打斗程序实现打斗功能。由于每个学生搭建的蝎子模型雏形都加上了各自的创意，在蝎子功能实现时发现即使导入老师给的现成程序，两只蝎子打斗的时间及作用力都是不一样的，这就引发他们对各自的作品雏形进行细致观察、对比思考，发现作品之间的差异点:力的作用点和作用长度都不同，在对自己作品不断调整过程中加强对物理力学知识的巩固和学习。有一个学生甚至主动找物理老师请教相关力学知识，课后物理老师还反映这几个学生在物理课上比以前确实用心多了。乐高作品搭建和功能实现的过程中学生不仅学到了物理知识，学习态度、观察能力等都得到了很大的提高。
【实践心得】

在学生科技社团活动学习体验之前，教师根据要求做好充分的物质和知识准备。老师给学生及时、恰当的点拨指导。鼓励学生的成功之处，保护好学生的学习积极性，同时给学生自由的权利。但是这种学习体验学生的自由度大，加上乐高积木扩展性强，能够拼装出任何想要的形态，科技社团活动时间是有限，学生拼搭花费时间老师容易失去有效控制。

其次，发挥促思作用——引导学生做—好奇—欲望—成长。

乐高扩展性十分强，能够拼装出任何想要的形状，并且还能在操作中第一时间作出调整及功能的实现。乐高理念旨在激发学生与生俱来的好奇心，培养学生解决问题的能力。乐高任务完成的多途径性，让学生面临一个开放性的挑战或者情境中，将学生置于任务完成寻找者的角色。在社团活动中，学生亲身参与新奇事物的探索，发现多个可能的完成挑战的方案，在不断挑战中寻找各种不同的替代方案，挑战假设，并产生各种新想法。教师鼓励他们提出自己的想法，并且在他们动手之前探索各种假设，唤醒他们的好奇心，挑战设置在他们可解决的范围内。老师有机会在活动中始终扮演任务顾问的角色，指导他们探索任务的方向。在他们任务的达成过程中自觉地学习、获取新知识，从而让他们合作能力，提高沟通能力，充分表达思想能力等方面得到成长。

【实践】

社团活动初中期，学生要完成的任务通常都是从简单开始，老师设置几个简单的项目：如蝎子、温度测控仪、摩天轮等，每组成员经过小组讨论确定项目内容，通过每一步的不断挑战逐步完善结构和程序，让项目中的运动更有趣、更仿真。有一组同学刚好他们几个人周末去游乐场玩了，他们对摩天轮很感兴趣，但是很难描述摩天轮的运行过程。这时笔者给他们提供一组摩天轮运行视频。经过他们仔细观察和讨论，他们得出一个结论：当游客要登上摩天轮时，摩天轮就会停下来，并且亮起一个信号灯，显示现在是停止的状态；而当摩天轮开始启动的时候，会伴随悦耳的音乐声和华美的彩灯闪烁，提示游客现在是启动状态，不要靠近，以免发生危险。接下来模仿此情景，搭建一架摩天轮。摩天轮的搭建要求结构简单、坚固、稳定，保证在工作时不能摇晃，每个座位不能因摩天轮的转动而卡住，轮动时也不能碰到模型的其他部分，特别是导线。

他们通过动手设计、建构现实世界的模型，在头脑中组合并动手创建摩天轮模型。摩天轮模型搭建完成后必须向塑料中铸入灵魂才能完成项目功能的实现，小组动手编写程序，首先他们向模型中导入老师的参考程序，摩天轮能转起来，但是同时发现老师提供的参考程序存在缺陷：摩天轮旋转太快，信号灯不会交替闪烁时间等问题。这时，小组成员必须读懂老师提供的参考程序，并修改程序相关参数不断调试。在程序的不断调试中延伸新的问题：通常摩天轮在启动的时候都会伴随很好听的音乐，我们的摩天轮能做到吗？能不能为我们的摩天轮添加其他传感器让它变得更有趣？程序的不断调试唤醒他们的好奇心，在“我们组能做得更好”的欲望中程序在不断调试、完善，摩天轮变得越来越有趣！

【实践心得】

科技社团给学生设置充满趣味性、刺激性的活动，有利于他们产生主动探究知识奥秘的欲望，青少年具有天性的好学心和强烈的挑战能力，要助长他们的学习欲望，让他们保持极限的精神，学校要给予他们更好的机会。而科技社团就是一个极好的平台。学生积极地制作作品，让他们有能力寻找解决问题各种方法，获取更多的技能，从而形成一个学习、积累知识的良性循环。在这种创造性的学习过程中，学生对所学知识会有更深刻的体验。

社团成员分组时，辅导老师要根据学生的个体差异，进行灵活的、符合各组成员实际的差异性辅导，让所有社团成员都能体会成功的喜悦，对学习充满乐趣和信心。将不同差异的学生搭配分组，有利于学生之间互帮互助，同时保证活动进度相对一致。能言善辩的和沉默寡言的学生搭配，善于思考分析和喜欢动手操作的学生搭配。各组实力相当，组间具有可比性。

作为一名社团教师在教学实践中面临的一个新的挑战：如何把握学生面临的最佳挑战时的情感满意状态，助长学生的学习欲望？这也是今后实践中急需探讨的一个难题。

    再次，发挥研究作用——引导学生做—设计—优化—成就。

乐高多创意，件件靠心思。乐高在高中科技社团中应用，给学生自由的空间，可以承载学生更多的创意。学生在社团中自己设计项目，制作与自己学习生活息息相关、有意义的作品。这种创造性的活动是在基于社团成员想法和兴趣上不断尝试和探索新的想法成长起来的。他们在乐高活动中体验“玩”的乐趣，在“玩乐中”中找到归属感，在“玩”的体验中创造自己、改变自己。完成乐高积木拼搭及功能实现让他们产生了成就感，在成就感的驱动下，他们更加投入到学习活动中，达到了一种更好的学习状态。

【实践】

社团活动进行一段时间后，学生已经掌握了程序编程方法，不仅仅满足老师提供的几个参考任务，他们开始小组讨论根据小组成员兴趣尝试自行确定任务主题设计任务，探索任务完成的各种方法。在策划、编写方案程序及功能实现环节，各小组彰显不同的创意：老鼠夹子、保险柜、碰碰车……他们自己设计、动手做并通过不断调试实现了相关功能，完全可以骄傲地宣布这是自己创造的。在作品功能分享环节，他们目不转睛地盯着作品，都不敢相信这是我们科技社团做到的。
【实践心得】

社团成员参与小组活动的过程就是他们动脑思考的过程。通过活动策划、编写方案程序以及方案修改等一系列思考、再思考，体验了一个乐趣、动手、挑战、创造的全方位学习过程！他们有了思考和主动反思的能力。经过这样一个过程学生体会到很多情境和创作想法都源自于身边，如果平时多留心，就会感觉到许多创作的灵感，创造自己的机器人。

   如今，机器人已经打破了过往的神秘，正不断进入我们的生活。学生对机器人元器件的摆弄，是其产生创作灵感的来源。如果我们教师不能放开手脚，让孩子主动尝试，则科技活动无异于胶柱鼓瑟。第一，会抑制学生的创造冲动。传统活动课上教师出于维护机器人配件安全的需要，总是给学生规划好了实验步骤，看起来是在引导学生学习，但实质上是把自己的思路强加给了学生，不利于学生创造力的发挥；第二，扼杀了学生犯错的体验。失败是成功之母。科技探索过程中没有失败也就谈不上成功。纵观数千年的人类科技历史，没有哪个伟大的科学家的发明是一蹴而就的。如果我们不放手让学生摆弄电子元器件，学生就永远没有犯错的机会，当然也就没有成功的可能；第三，遏制了学生创新思维向产品的转化过程。电子元器件的组合是有一定规则的，这个规则除科学性要求外，就是产品应该符合人的生产和生活需要，学生基于自己的生活产生的创新思维，只有在科技活动中产能得到印证或才能创造出成果。如果教师不给学生机会，则学生的学习就是纸上谈兵。

    由此笔者认为，借鉴陶行知生活教育思想，我们教师首先要解放教学观念，放手让学生去做、去想、去尝试、去失败。也许科技活动课只是学生一生中科学精神萌芽的开始，但这种开始同样需要我们去呵护与激发。将乐高引入到高中科技社团中开展科技活动，把做中的想、改、创结合起来了，让学生敢于尝试，敢于突破、敢于“胡思乱想”，一改课堂格局，让学生动起来，做起来，喊起来，也许他们的行为还是幼稚的，但谁又能说这不是一种科学意识的萌芽呢！
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