网络游戏对于培养学生学习内驱力的启示
      政史地科组    费正清
网络游戏恰恰解决了“学习无用、学习无趣、学不动”的问题，所以，学习成绩不理想的学生在网络游戏中反过来表现出强大的内驱力。具体表现如下：一是网络游戏它具有趣味性。二是因为网络游戏具有挑战性。这些游戏在设计的时候，都是一关一关地让孩子们去挑战，这就成功地激起了孩子们的挑战欲和好胜心。三是因为网络游戏设具有连续性。游戏会随着关卡的增加，难度会越来越大，而闯过的人也会越厉害，会满足孩子们的虚荣心。[2]四是因为网络游戏具有收益性。这个收益性体现在每完成一个闯关任务就有积分，这个积分是可以换取装备的，这些装备又可以帮助他们在下一次闯关时派上用场，有的游戏里装备还是身份的象征。据说有些游戏的积分还可以转手卖钱。五是因为网络游戏的那边有“同伴”，这边有“队友”，存在一个虚拟的集体。以上分析给我们在教学中的启示有：
一、增强教学工作的趣味性
首先，教师自己要变得有趣，有吸引力。教师要注重自己的仪表，整洁、端庄又不失活泼新潮。教师要注意自己的语言，语言精炼，发音准确、抑扬顿挫，学会最新的常用网络用语，了解学生群体内部的日常表达，尊重学生，多表扬、多鼓励。教师要加强自身的道德修养和思想内涵，爱岗敬业，公正地对待每位学生，多阅读、多收集生活素材。教师要发展自己的文体特长，让自己变得有魅力。让学生“亲其师，信其道”。
其次，在教学上要有趣味性。如设计疑点，游戏性活动，运用谜语故事，通过表扬鼓励，发挥图示和教具作用，通过实践等，让学生感受愉悦，同时又有所思考，有所收获，从而喜欢上你上的课。
再次，在交往中要有趣味性。在课堂或课后适当和学生开开小玩笑，展示自己幽默的一面。也可以和学生分享自己生活中有趣的点点滴滴，分享一些自己喜欢的书籍、演视作品等。
二、增强学生学习任务的挑战性
“八年级学生一般在十三、十四岁，青春期来临，思维能力发展出现一个高峰阶段，这一阶段逻辑抽象思维的发展占主要地位。但这种逻辑抽象思维的发展在很大程度上还属于经验型，经常需要具体的、直观的、感性经验的直接支持。由于这一阶段的学生仍不大重视普遍概念系统的掌握，在判断推理方面，较多表现为演绎推理。”[3]根据以上观点，我们可以得出两个结论：一、八年级学生思维发展离不开感性材料；二、八年级学生逻辑抽象思维的发展占主要地位，在判断推理方面，较多表现为演绎推理，也就是通过例举来理解知识。
教师要根据学生的心理特点与认知规律，灵活地处理教材，给学生提供一些感性信息丰富的问题，引导学生用例举的方法来解决问题。跳一下就能摸到苹果，学生才会有摘苹果的动力，学生能够学会才会有学习的动力，从而激发学生探索知识的愿望，让学生用自己的思维方式去发现问题，经历知识的形成过程，让他们一关一关地去发现，去解决问题，使学生享受到成功的乐趣。
三、要让教学设计具有连续性
这个连续性，不仅仅是指知识系统的连续性，更是针对学生活动的一个连续性。换种说法就是：上一节课孩子们的活动到一个什么阶段？下一个阶段孩子们的活动在上一个阶段的基础上又该有怎样的具体规划，要让他们体会到一种前进的力量。比如，上节课学生掌握了哪些问题，存在哪些问题，哪些问题掌握的还不熟练，教师要做到心中有数，做好记录，下节课针对上节课存在的问题进行学习，学生才有持续挑战学习任务的可能。如果教师分配给学生是断层式的、跳跃式的，学生往往摸不着头脑，因能力达不到而终止挑战。
[bookmark: _GoBack]四、要在教育教学活动中设置激励机制
教师可以从课堂纪律，课堂表现，作业完成情况，阶段性测试成绩等方面来进行积分设置。让这些积分能够换取学生想要的实物或者心愿，从而实现收益，达到激励的效果。但是这种积分激励能否起到效果又取决于学生的价值观。有的学生对于积分和老师、同伴的认可很重视，有的学生是“小透明”，对于这些外界因素毫不重视。
这就要教师通过理想教育、感恩教育、责任教育、生命价值教育、家国情怀教育等方面帮助学生树立正确的价值导向和判断标准。这些教育就是我们常说的德育渗透。

