“游”心妙趣多，“戏”瘾向传承
——小学传统文化主题班会
【背景分析】
1.学情分析
    本次班会活动的对象为小学中高段的学生，这一阶段的学生学习能力不强、自制力较弱。在网络游戏不断发展的今天，许多学生经家长反映出现了沉迷网络游戏的情况，不仅影响了视力，而且不利于正常学习生活的展开。本次班会以“‘游’心妙趣多，‘戏’瘾向传承”为主题，带领小学中高段的学生体验中国传统的民间游戏，一方面希望能够帮助学生从网络游戏的欲望中脱离出来，培养健康的娱乐方式，另一方面也希望能够引导学生重视民俗游戏中承载的中华传统文化，树立学生的民族认同感与自豪感。
2.主题解析
教育部颁布的《大中小学国家安全教育指导纲要》中明确指出，学校教育应该注意引导学生正确使用网络，避免学生深陷欲望漩涡，沉迷于网络。在网络游戏横行于小学生群体的今天，如何响应纲要要求，已成为难题。而中国民俗网指出，传统民俗游戏是我国的重要文化遗产，应该得到保护与传承，学校应尽量让富于民间特色的传统游戏融入学生课间活动，有必要将传统游戏纳入体育课等校本课程，让学生自觉传承中国特有的民俗游戏文化，培养民族自信与荣誉感。基于以上要求，本次班会创造性地以中国古代传统民间游戏为主题，让学生在进行游戏体验的过程中，锻炼身体、戒除网瘾，同时引导学生自然而然地进行中华优秀传统文化的学习，对于促进小学学生的全面、个性发展，有积极的作用。
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【班会目标】
1.认知
通过课前预学、趣味游戏，了解更多的中国古代游戏，知晓古代民俗游戏的玩法，提升对传统民间游戏的认识。
2.情感
通过中国古代游戏的玩法体验和对古代民俗游戏创新的思考，提升对古代游戏的兴趣与热爱，改善网络成瘾的问题，树立对古代游戏背后承载的中华传统文化的认同，培养民族文化自信心。
3.行为
在生活中展开中国古代游戏的创新玩法，自觉保护、传承与弘扬中国古代游戏，能够正确对待中国古代游戏中蕴含着的优秀传统文化，做文化传承的“践行者”。
【班会准备】
1.教师准备
提前搜集教学的素材，制作教学课件，同时准备游戏工具、评论墙、标签纸等教具。
2.学生准备
提前了解我国古代传统民俗游戏，知晓游戏的大概玩法，准备纸、笔等学具。
【班会过程】
环节一：晓之以理——古代游戏知多少
1.导入：走近古今的娱乐生活
导入话题，学生思考自己课余时间会做什么的问题，教师归纳总结，引入班会主题。
想一想：闲暇时间，会做什么呢？
预设回答：玩电脑游戏、看电视、看电影等等。
教师：“很多同学在空余时间都会选择玩游戏，适当的网络游戏能够消除压力，可一味沉迷其中，就会过犹不及。其实在我国古代，有许多有趣的游戏，它们也可以是我们娱乐的方式之一。”
2.培知：我知道的古代游戏
学生以小组为单位，进行讨论，说一说自己知道的古代游戏。讨论结束后，每个小组派一位代表进行分享，教师归纳总结。
想一想：你知道哪些古代民俗游戏呢？它们的玩法是怎样的呢？尝试用简练的语言归纳一下。
蹴鞠：又名“蹋鞠”、“蹴球”等，产生于先秦时期。古人以脚蹴、蹋、踢皮球的活动，类似今日的足球。汉代皇室中的蹴鞠规模很大，有专门的场地。

七巧板：原先主要在文人中流行，后流传到民间，少年儿童最是喜爱。由一块正方形的薄板裁成大小、形状不同七块板，按不同方式拼合起来，组成人物、花卉鸟虫等各种图案。

九连环：又名“连环套”、“巧环”，宋代时就已产生。九连环最早是用金属丝制成的，共有圆形小环九个，互相串连在一起。游戏者要想方设法将它们一一解开，然后再合起来。

投壶：一种由射箭演变而来的投射游戏形式。投壶者站在离壶一定距离的地方，把箭投向壶中，以中壶口的箭数或中箭的状态来决定胜负，赢者得筹。

象棋：是中国传统棋种也是国际通行棋种，属于二人对抗性棋类游安戏。象棋使用方形格状棋盘、圆形棋子。棋子共有三十二枚，红黑二色各有十六枚，摆放和活动在棋盘交叉点上。比赛开始后，双方轮流走子，以把对方的将或帅“将死”“困毙”或对方认输者为胜。

冰嬉：又称作“冰戏”“冰技”，是古代各个冰上娱乐活动的总称。其历史可追溯到辽宋时期，冰嬉的活动内容十分丰富，比如“抢等”，就是现在的速度滑冰，“抢球”就是冰上手球游戏，“转龙射球”就是冰上射箭项目等等。
    教师：“除了以上游戏，我国古代还有各种各样的民俗游戏，比如马球、叶子戏、斗禽、悬丝傀儡等等，这些游戏丰富了古代人们的生活，拥有独特的魅力。”
3.强基：古代游戏连一连
进行“趣味连一连”游戏，出示不同古代游戏的名称与对应游戏图片，学生伸手尝试在希沃白板上进行连线，将名称与图片对应，连线正确时，白板会发出奖励音效。
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设计意图：通过话题讨论，激发学生学习古代游戏的兴趣，带领学生初步认识中国古代的趣味民俗游戏，感知民俗游戏的乐趣，为接下来的体验环节奠定良好基础。

环节二：动之以情——游戏魅力我感知
1.“运动会”：体验游戏乐趣
更改教室布局，布置成投壶区、象棋区、七巧板区、九连环区。
投壶区的布置：划分一块平坦地面，铺上色彩鲜艳的地垫。在一端放置投壶，准备三五个，壶身绘制各种各样的古风图案。距离投壶2 - 3米处画一条投掷线，用彩色胶带粘贴。旁边放置一个小架子，用来放白板和马克笔制作的计分牌。

象棋区的布置：在教室角落位置，划分一块区域，摆放几张小桌子和配套的椅子。每张桌子上放置一副象棋，棋盘清晰、棋子完整且大小适合小学生抓握。在桌子旁设置一个小架子，放记录比分的本子和笔，周围张贴一些象棋大师的画像或象棋的基本走法图。

七巧板区的布置：划分一块区域，如教室的一角。铺上彩色拼图地垫。地垫上放置一些小桌子和小椅子，保证数量充足。 在桌上摆放多套七巧板，色彩要鲜艳。旁边设置展示板，展示优秀作品或七巧板示例图案。

九连环区的布置：选一个光线充足、相对安静的室内区域，划分出来。摆放几张小桌，桌上铺彩色桌布。每张桌放置若干个九连环，旁边放九连环解法步骤图。准备一个小展示架，用来展示解开的九连环。
学生展开“趣味运动会”，每个学生可以自由选择不同的古代游戏区域进行游玩，深入感知和体会古代民俗游戏的魅力。在每个区域，设置有体验任务，完成区域体验任务可以获得对应区域的印章，集齐所有印章，可以在教师处兑换一份专属于“古代游戏达人”的奖励。
投壶区任务：每人分发5支箭，尝试将箭投入壶中，投中3支及以上，完成任务。

象棋区任务：与其他同学对弈，获得游戏平局或胜利，完成任务。

七巧板区任务：打乱七巧板，尝试还原，成功拼回，完成任务。

九连环区任务：研究九连环的解法步骤，尝试解开九连环，成功解开，完成任务。
2.“评论墙”：述说游戏魅力
教师：“古代游戏种类丰富多样，每一种游戏都有其趣味性。同学们刚刚体验了一些能在室内进行的中国古代民俗游戏，大家的游戏感受如何呢？”
在黑板上绘制“评论墙”，均分为四个板块，一共分投壶区、象棋区、七巧板区与九连环区，用一句话对不同区域的古代民俗游戏进行解说、评价。
投壶区——“投壶破愁颜”。
象棋区——“棋逢对手，智在棋中”。
七巧板区——“东方魔板”。
九连环区——“纵妙手，能解连环”。
在“评论墙”旁边，有许多教师用纸板制作的“表情”图片，如开心、疑惑等等，学生根据自己玩不同区域古代游戏的感受，选择四张“表情图”，分别贴在投壶、象棋、七巧板、九连环等评价墙的空余位置。
设计意图：通过分区游戏，让学生充分感受古代民俗游戏的魅力与乐趣，通过评论墙的环节，让学生产生对古代游戏的喜爱。

环节三：持之以恒——古代游戏新气象
1.反思：为何古代游戏淡出视野
出示以下情景，邀请学生分组进行扮演，思考为什么古代游戏会慢慢淡出人们的视野。
在繁华都市的一条古旧小巷里，几位老人坐在门前晒太阳，他们望着不远处的空地，回忆起往昔。“以前这里，孩子们天天玩竹马呢。”一位老人叹着气说。“现在都看不见咯。时代变啦，玩具店到处是新奇的电子小玩意，有会发光发声的，小孩哪还看得上竹马。”旁边的老人点头附和。
头脑风暴：为什么现在的人们很少再玩古代民俗游戏了呢？古代游戏为什么会慢慢淡出我们的视野？
学生以小组为单位进行讨论交流，将想法罗列出来，每个小组派代表进行分享，教师适当进行归纳补充。
原因一：现代生活节奏快、压力大，人们无暇参与如投壶、蹴鞠这类需花费较多时间的古代游戏。同时，社会观念转变，古代游戏的礼仪内涵不再受重视。

原因二：古代游戏自身有局限性，玩法在长期发展中创新不足，像弹棋等，玩法单一，易使人厌倦。而且不少古代游戏对场地和道具要求严格，如今场地紧张，道具获取和制作也不方便。

原因三：电子游戏兴起，其画面精美、玩法多样、趣味性强，更吸引人。此外，电影、音乐等多样化娱乐活动，也分散了人们的注意力，使古代游戏逐渐淡出我们的视野。
教师：“随着社会的不断发展，电子游戏等娱乐方式的冲击，越来越多古代游戏慢慢淡出我们视野，现在很多古代民俗游戏的玩法，都不再满足我们的娱乐需要。”
2.聚焦：讲讲游戏的创新玩法
为了减少古代游戏玩耍的难度，提高古代游戏的趣味性，学生结合刚刚的游戏经验，想一想能如何进行游戏的玩法创新。
说一说：以“XX现在的玩法是……，我玩后的体验是……，我觉得它还能这样玩……”的句式，进行交流、讨论。
归纳整理学生的回答，总结若干古代游戏的创新玩法。
创新玩法一：投壶游戏可以使用带有荧光材料的投壶和箭矢，在黑暗环境中进行投壶游戏，增加趣味性和神秘感。

创新玩法二：象棋游戏可以设置相应的主题，如“三国主题”，可以融入相应元素装饰棋盘。展开独创趣味玩耍，如被吃掉的棋子，可改变颜色加入对方阵营。

创新玩法三：七巧板游戏将平面七巧板变成可拼接的立体形状，增加趣味性。同时设置七巧板主题，比如动漫主题，七巧板图案是动漫角色，增加古代游戏吸引力。

创新玩法四：九连环游戏中可蒙眼尝试解开，依靠触觉和记忆，增加难度和趣味性。同时玩家可比拼解开九连环的速度，设置排行榜，激发竞争意识。
设计意图：通过情景扮演与头脑风暴，帮助学生了解古代游戏慢慢消失的原因，引导学生尝试思考如何进行古代游戏的创新，初步树立学生传承古代民俗游戏，发扬中华优秀传统文化的意识，在潜移默化的过程中，培养学生的综合能力。

环节四：导之以行——传承文化我先行
1.辩论：传承古代游戏必要吗
    教师：“许多人认为，古代民俗游戏的趣味性较低，很难适应如今的娱乐生活，哪怕是经过创新的古代游戏，现在也很少有人体验。”
学生以小组为单位进行讨论，在科技不断发展的今天，传承古代民俗游戏，有必要吗？以此为主题，展开辩论会。
正方观点：古代民俗游戏不仅是一种娱乐方式，更是中华传统文化的重要组成部分，在今天，依旧有传承与发扬的必要性。

反方观点：随着社会的不断发展，古代民俗游戏的适应性已经越来越差，我们应该顺应时代的变化，不必过分强调传承古代的游戏方式。
小结：古代民俗游戏拥有独特的魅力，是古代人民社会生活的反映与智慧的结晶，它组成了中华源远流长的传统文化，在强调“传统文化复兴”的今天，传承与发扬古代民俗游戏，依旧很有必要。且古代民俗游戏玩耍的过程中，可以锻炼玩家的身体，提升玩家的智力，促进玩家身心的健康、全面发展，它的传承与发扬，具有积极的影响与作用。
2.提升：选择任务传承文化
学生展开思考，在生活中践行古代游戏的传承与发扬。
想一想：为了让古代游戏被更多人喜爱，传承与弘扬以古代民俗游戏为代表的中华传统文化，我们身为小学生，能做什么？
学生根据自己的想法，拟订一个文化传承任务，记录在标签纸上，将标签纸折好。
出示用纸箱制作的任务箱，学生将标签纸上放进任务箱里。打乱任务箱内标签纸的顺序，随机分发给学生。学生观看标签纸上的任务，在生活中践行。
设计意图：深化班会活动的教育价值，引导学生认识到古代游戏与中华传统文化的关系，呼吁学生从身边小事做起，践行文化传承。

【延伸环节】
1. 将自己体验过的古代游戏，如投壶、七巧板等等，分享给自己身边的家人、朋友，让他们一起体验玩耍，让古代游戏能被更多人知晓、喜爱。
2.绘制一张以“中国古代民俗游戏”为主题的海报，宣传古代游戏的魅力，将海报粘贴在班级宣传栏。

【班会反思】
本次班会活动，以中国古代民俗游戏为主题，通过实践体验、思考讨论、情景扮演、互动游戏等形式，让学生亲身感悟古代游戏为代表的中华优秀传统文化，体会传统的魅力，从而自然而然地培养学生的文化传承意识，同时以古代游戏为契机，帮助学生树立正确的娱乐观念，避免学生过度沉迷网络游戏。
回顾本次班会设计，教师充分考虑小学中高段学生的身心发展特点，设计了趣味多元的互动环节，让学生在“玩中学”，在“学”中感悟，充分保证了班会活动的教育效果。
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