车轮大战式辩论赛

——游戏化语文教学探究
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摘要：我们设计这场车轮大战式辩论赛的初衷，即尝试制造语文教育的两个亮点：一个亮点是赋予它游戏元素，另一个亮点是使它具有体验式教育的特质。我们将游戏的“三要素”——PBL加进课堂，那么每一堂课都将具有一定的游戏性。这种全员参与、人人体验的课堂，就是一次体验式教学活动。游戏性的课堂更加容易吸引全员体验；而全员体验的课堂不仅会带给孩子们游戏一样的快乐，更会从个体思考与表达、大众交流与观点的相互碰撞、同学关系与人际沟通等更多方面培养学生的能力。
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我们经常在电视上或者现场观看辩论赛，发现常规辩论赛都是按照一定的程序走：正反方一辩各自发言3分钟；接着进入挑战阶段，正方二辩挑战反方三辩，反方二辩挑战正方三辩；二辩结束，三辩继续；然后各自小结，再次阐述己方的主要观点并适当补充；再走下去就是自由辩论时间，让子弹飞一阵子；最后是正反方四辩各自总结陈辞。

这种辩论赛流程清晰，正反方辩手的辩才展示比较充分，听众也可以清清楚楚地感受辩手的各种激情，分享辩论赛的乐趣，很适合观赏。但是这种辩论赛与课堂上学生抢答问题有点类似，表现积极的总是那么几个人。这种辩论赛在创造了最佳辩手的同时，也制造了一大批观众。它将绝大多数学生挡在了辩论赛的门外，让他们“徒有羡鱼情”；它起到示范作用，却无法让所有学生享受亲身体验的乐趣，获得均等的成长机会。

我们班组织了一场新型辩论赛——车轮大战式，我们赋予这场全民参与的辩论赛一些游戏元素。

游戏规则及过程如下：

其一、全班41人分三拨：正方（支持项羽在鸿门宴上杀掉刘邦）13人，反方（反对项羽在鸿门宴上杀掉刘邦）13人，裁判（根据正反方的表现给出“点数”牌）13人，还有巡视员（防范因辩论太激烈而由口头语言变成肢体冲突，顺便负责拍照摄像）2人。

其二、正反方各有编号，都按序号对应着站在（也可以坐着）摆成圆形的13张桌子前后：正方在桌子里面，面朝外；反方在桌子外面，面朝里；每张桌子旁边都配有一名裁判，裁判站在辩手之间。

其三、比赛采用车轮战法：全部比赛共计有13轮，正方全都原地不动，裁判也原地不动，反方辩完一轮就换下一个对手；反方一号从挑战正方一号开始，一直挑战完正方十三号，比赛才算结束。

其四、胜负评判：每个裁判手中握有若干张“点数”牌，每一轮比赛结束，胜出者获得“2点”牌，失败者两手空空；若无法裁定胜负，可以判平局，双方各得一张“1点”牌。

其五、每一轮比赛限时3分钟：先各自陈述观点30秒，然后自由辩论2分钟；每轮比赛结束，辩手们中场休息1分钟。比赛开始与比赛结束口令由主持人（自己班的语文老师）发出，每一轮比赛时间及休息时间提示由辅导老师（其他班的语文老师）负责。

其六、评选超强辩手：比赛结束，辅导老师要求每个辩手数自己手中的“点数”牌，然后从多到少提请辩手们报数，统计出正反方获胜的前五名，其余不公布。（保护输多赢少者的参与热情，营造安全的游戏环境）

其七、请裁判们轮流上台发表感言：评判比赛本身，评判选手们的有趣表现，谈谈自己是收获与期待。（期间，请反方辩手评选两个最佳裁判员）

最后主持人发表对本次比赛的60秒感言，为“超强辩手”及“最佳裁判员”颁奖，辩手们，裁判们，获奖者等等分别拍照留念。

本次比赛进行时，整个教室里人声鼎沸，简直乱成一锅粥，你只有凑近才听得见辩手们大概在说什么。辩手们大都表情严肃，双目放光，唾沫星乱飞，肢体语言丰富。他们基本上不会在主持人喊“时间到！比赛结束！停停！”时，能够停下来，非得裁判甚至主持人上前做出隔离或者暂停的手势，才愤愤不平地停下来。但是比赛全部结束之后，你会发现他们每一个都神情轻松，尤其是在裁判们点评时，他们笑得特别夸张。

设计这场车轮大战式辩论赛的初衷，即尝试制造语文教育的两个亮点：一个亮点是赋予它游戏元素，另一个亮点是使它具有体验式教育的特质。

俄国著名教育家列斯加夫特曾说过：我们应该利用游戏，为了教会儿童掌握自己动作的本领。这句话是强调游戏在体育锻炼方面的运用。但是游戏的功能远不止于此。2000之后出生的学生，被人称之为“游戏的一代”，估计他们极少有人会拒绝游戏。老师将游戏引入课堂，它不仅仅起到寓教于乐的作用，更顺应了时代潮流，切合了孩子们的兴趣，使得教室常常充满欢声笑语。孩子们为了在教育游戏中获得佳绩，常常会变被动学习为主动学习，学习成效更加显著。可是一旦孩子们适应了游戏化教学，对游戏化课堂充满期待时，老师们的压力就会无限加大。如何让枯燥的学习摇身一变成为妙趣横生的教育游戏活动，就常常是老师们苦思冥想的主题。

那么如何将课堂变得具有游戏性呢？北京大学教育学院尚俊杰教授的团队在“游戏化教学”课程中给出的答案是在课堂上运用“PBL”手段。“P”是点数，“B”是徽章，“L”是排行榜，它们是游戏的“三要素”。也即是说，如果我们将游戏的“三要素”加进课堂，那么每一堂课都将具有一定的游戏性。

“P”是点数，即成绩，最迅捷地反馈参与者所得出的成绩。如在我们的辩论赛课上，裁判根据正反方的表现，在辩论结束时，立马给出“点数”牌。这一张张“点数”牌既是一次次胜负评判，更是一次次及时反馈。“点数”的作用，一方面可以带给参与者成就感，推动他们继续玩下去；另一方面也会让参与者反省自身失败，从而不断做出自我调整。如果是在课堂上，点数按小组公布在黑板上，更加能够激发各组之间的竞争热情。

“B”是徽章，是精神奖励称号，（在我们班，徽章的的确确可以兑换为一份不错的奖品）是对游戏参与者的奖赏，也是推动游戏者不断投入的主要动力。游戏参与者的每一次进步都能够获得相应的奖励（也可以理解为一种认可），这对于在学习上经常受挫的孩子们来说很有诱惑力，因为这些是可以拿出来在同伴面前炫耀一番的。尚俊杰教授的团队，在阐述“徽章”时，做得很细致。他们认为，教师可以命名多种徽章，用以表彰（认可）不同方面的出彩。例如，在本次辩论赛上，我们还可以设计“表达最流畅奖”、“行为最优雅奖”、“人气最高奖”、“最幽默奖”、“最淡定奖”、“最着急奖”等等。

“L”是排行榜，是各小组或者个人成绩在班级内部的排名情况。为了营造一种安全的游戏环境，排行榜不必将全部个人成绩罗列出来，以免挫伤他们参与的积极性。但是，没有排行榜，往往也会让那些表现优秀的同学受伤；因此，正如辩论赛结束时的排行榜一样，我们只是寻找表现优秀的辩手，罗列前五名。

一堂内容不足够吸引人的课堂，如果我们加入了游戏的“三要素”，也就是使用了“PBL”手段，这堂课似乎一下子变得充满悬念，妙趣横生。

除此之外，这场辩论赛还有一大亮点，即全员参与，人人体验，是一次体验式教学活动的探究。

美国著名实用主义教育家杜威提出“教育即生活”、“教育即体验”、“在做中学”的教育思想。杜威的教育思想重在体验，重在参与，重在尝试。因为学习过程不仅是知识增长的过程，同时也是身心和人格健全与发展的过程。

回顾我们班的辩论赛，你会发现：一场常规的辩论赛最多12人参加，其他同学都是吃瓜群众，而非我们班的全员参与；常规辩论赛辩手的发言受到诸多限制，总是意犹未尽，我们班的辩手可以辩到筋疲力竭；在常规辩论赛中，辩手们交流面较窄，而我们的辩手每个人都要与十多人过招，交流层面的性价比很高；等等。

反思这场辩论赛，首先你会发现我们班每个人都亲身参与、亲自体验了这次活动。这场看似一锅粥式的辩论赛，就是体验式学习的新常态。每个孩子都用自己的脑子思考，要用自己的眼睛看，用自己的耳朵听，用自己的嘴说话，用自己的手操作，即用自己的身体去亲自经历，用自己的心灵去亲自感悟。这就难免会出现看似无序的场面，但实际上每个孩子都是高度紧张，全身心地投入其中的。这种参与不仅是理解知识的需要，更是激发学生生命活力，促进学生生命成长的需要。

其次你会发现我们重视孩子积累直接经验，而非来自老师的貌似深刻的见解。重视直接经验，从课程上讲，就是要把学生的个人知识、直接经验、生活世界看成重要的课程资源。从教学角度讲，就是要鼓励学生对教科书的自我解读、自我理解，尊重学生的个人感受和独特见解，使学习过程成为一个富有个性的过程。从学习角度来说，是要求学生们把直接经验的改造、发展作为学习的重要目的；间接经验作为他们发展的进阶而呈现，决非空中楼阁，高高在上。

再次你也能够觉察到这是另一种方式的团体学习。每个辩手在与对手过招时，会不断地丰富自己，完善自己，这也符合体验式教学的特性。体验式教学过程特别强调学生的体验和感受，同时强调将个人的体验和感受与集体成员共享成果，并将成果应用于实践。所以体验式教学活动是促进集体成员之间互助学习、互助体验、成果交流与共享的一个过程。

最后我们扯远点，探讨本次辩论赛的成果。我们认为学生们亲身体验、感受和交流所得，即为其学习成果。大家平日里生活学习，也会有所交流，但是如此大规模短时间快节奏的交流几乎没有；每一个曾经短兵相接的对手，在今后的交往中也往往会多了一份默契，精神上多了一个朋友。如何与陌生的熟人交流？如何向同学们推销自己的观点？在我们理屈词穷时如何保持应有的风度？等等，解决这些由成长所带来的困惑，我们用这样一场活动引导学生们自己去体会，去摸索，去学习。

有一句话这样描述孩子们的学习：我听，我忘记；我看，我记得；我做，我学到；我教，我掌握。我们教育者先要自己转变观念，再促使学习者的角色发生转换，使之从观众变为主角，从低意识的路人变成影响全局的重要人物，然后学生们自然而然就成为积极主动的学习主体。这种体验式的学习，往往会带给学习者效果持久的体验与知识，也带给他们成长的快乐。

还有一句话是：知之者不如好之者，好之者不如乐之者。在今天这个纷繁复杂的世界里，将孩子们带进教室，本身就是一大课题。将游戏元素融入课堂，让孩子们玩没有罪恶感的游戏，或许可以作为一个突破口。

游戏性的课堂更加容易吸引全员参与体验；而全员参与体验的课堂不仅会带给孩子们游戏一样的快乐，更会从个体思考与表达、大众交流与观点的相互碰撞、同学关系与人际沟通等更多方面培养学生的能力。二者相辅相成，相得益彰。游戏，带给我们快乐；体验，促进我们成长！
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