孩子，你为什么在课堂上玩游戏？

作为信息老师，最头疼的也许就是学生在计算机课上打游戏。遇到这种情况，是把那个学生叫起来批评一番以儆效尤呢，还是弄清楚他为什么玩游戏，其实你表面的处理方式也代表着你内心对学生学习的态度。

【案例】

在七年级的第二次信息课，上课的内容是《信息的获取》。因为在第一节课的时候我通过在问卷星进行了“七年级信息技术基本情况调查”，分析结果显示：90%的同学都会上网浏览，60%的同学都会用PPT制作。于是我先给同学们展示了我制作的《南京三日游》方案，并设置本节课的任务为：七年级同学要开展第一次社会实践活动，现面向全校征求方案，请你应用搜索技巧，制作一个PPT。同学们都在很投入的制作的时候，有个小男孩举手跟我告状：“老师，小A同学在玩玩游戏，要扣他们组的分！”

因为我第一节课上课的时候就跟他们一起制定了《信息技术课堂评价表》，里面有一项规则，上课打游戏扣小组两分。七年级刚开学的同学对小组的荣誉特别在乎，小A同学马上说：“老师我不是要玩，我就是不小心打开网页，想看看这个游戏的进度。”我对他说：“规则就是规则，你上课打开游戏网页是事实，分数是必须要扣的。”说着，我在他们小组的评价表上写下了“-2”，他们小组的同学都很不满的看着他。

处理完告状事件，我走到他跟前，只见他一脸的无奈，尴尬的笑着。他还是在小声重复自己的理由：“老师，我不是故意的。”“老师想知道你为什么会分心打开游戏网页，是因为做这个任务对你来说没什么兴趣吗？”我心平气和的问他。“PPT我们小学的时候就做过很多次了，上网搜索小学的时候也学过。”“那你觉得这个任务对你来说没什么挑战吗？”他不回答，算是默认。我让他打开他的PPT，我看了他PPT上大段的文字，只是简单的把网页上的内容复制粘贴，没有自己的组织。“如果满分五分，那你这个作品只能打两分，因为这里面只是网页的堆砌，没有你自己的思考和组织，没有对这次活动的详细安排，我拿到你这个方案，我还是不知道怎么安排行程。”“噢，我知道了，我还没安排时间。”说着，他便马上投入到自己的PPT修改中了。在本节课的展示环节，我有意给了他展示的机会，虽然还是有瑕疵，但是PPT中有他思考的痕迹。他的展示也获得了点评小组的认可，给他们小组打了满分五分，我看到他脸上又恢复了自信的神采。

【反思】

课后我对这节课的小插曲进行了反思。

首先，这节课教学设计存在不足，我没有制定这个任务的量化评价表。学生虽然看了我的示范方案，但在自己制作的时候却没有一个标准，所以就出现了有的学生认为自己已经完成了任务，开始无所事事，但实际却没有达到任务的要求。我想起了之前看过北师大附中李冬梅老师的博客，她将大量的时间花在批改学生的作品上，她的每节课都有量化的评价标准。她的学生在期末总结中写道：“每次怀着一点小期待打开作业评价的时候，看到老师对自己的或肯定或建议，看到同学们精彩的作品，实在是一件很有乐趣的事情。”“我很喜欢老师的成绩统计表，非常人性化，不仅能了解自己的成绩动态，而且也可以与老师交流，一举两得。”
在以后若出现作品制作任务，必须让学生知道具体的评价规则，这样才能提高学生的作品制作的成就感。

其次，学生在搜索时会分心打开游戏网页，其实是网络迷航，必须要重视，这是会影响他们终生的素养。心理学家米哈里·奇克森曾提出过“心流”状态，也就是一个人精神力完全投注在某种活动上的感觉
。这种感觉在随时都有可能抢占你注意力的互联网时代变成了珍稀物种。在信息课上，创设贴近学生生活，学生熟悉、感兴趣的学习情境，充分挖掘信息技术在生活实际中的应用，让学生在实践探究过程中，真正体会信息技术学科的价值和魅力，让学生体验“心流”状态。

最后，你有什么样的学生观你就会怎么解释学生的行为，比如学生上课打游戏，消极的学生观就会认为学生就是不守纪律喜欢跟老师对着干，但有的会去寻找原因。我是后者，我认为学生是一个独立的个体，学生的学习是自主的。因此在学生上课出现玩游戏的情况，我会首先询问他原因，他为什么这么做，是课堂任务太容易或者太难，还是他不明确任务目标；同时学生也是不成熟的，他在学习中成长，赵丰平校长曾经说过“老师应该具有可以与学生分享的经验——对生活的感悟，而且还应该具有高超的引导能力。”
学生需要引导，学生的成长是不断试错的过程，我们应该允许学生犯错，也要创造机会给他们弥补过错。
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