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情境中的具身体验到自然语言脚本确认
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摘要：本文以“编程动画”项目为例，介绍了三步转译编程教学法在“身边的算法”模块中的实践和应用。在项目中，学生在第一步转译中通过具身体验、情境模拟和故事脚本编写等活动，将真实问题转译为自然语言描述的文本。学生通过实践学习，将抽象的编程概念与实际问题结合，提高了学习兴趣和动机，并培养了创造力、逻辑思维和团队合作能力。借助三步转译编程教学法，学生能够经历一个从生活中澄清问题、逐步转化为程序解决问题的实践历程，训练在自然语言和计算机程序语言之间的转译和运用能力，从而发展和培养问题解决能力和编程技能。
　　关键词：三步转译；身边的算法；图形化编程
　　中图分类号：G434  文献标识码：A  论文编号：1674-2117（2023）16-0007-03
　　“编程动画”项目简介
　　1.项目概述
　　面向对象：六年级（第二学期）学生。
　　总课时数：8课时。
　　设计背景：项目基于《义务教育信息科技课程标准（2022年版）》中的“身边的算法”模块。与计算机的算法（代码）和数学的算法（公式与数学模型）不同，信息科技的“算法”是指问题解决的一套流程，涉及问题的步骤分解—算法的描述、执行与效率—解决问题的策略或方法。重点在于实际问题的解决，而教学过程中最易用的载体是图形化编程。
　　学生将借助项目经历“需求辨析、逻辑梳理、编码实现、調试运行”的程序设计制作过程，了解程序的顺序结构、分支结构与循环结构，接触代码的识读方法和调试方法。
　　2.学习内容安排（如右表）
　　“三步转译”第一步在“编程动画”项目中的具体运用
　　“三步转译”的第一步转译是真实问题→自然语言描述的文本，其目的是让学生正确认识问题，澄清需求。而“编程动画”项目所做的是对生活场景的还原，学生需要根据所给情境完成记忆、情绪和语言等具身体验，从而在场景中确定脚本。
　　1.情境导入与具身体验
　　（1）活动要求
　　根据所给情境“外出上课”，回忆该情境下涉及的行为规范。
　　（2）活动形式
　　学生小组讨论与模拟“外出上课”情境。
　　2.文学描述与脚本确定
　　（1）活动要求
　　结合自己的学习生活经历，编写“外出上课”动画故事脚本。
　　（2）活动说明
　　故事脚本应该完整，完整的定义包含所有行为规范，有时间、地点、人物。可以从不同的角度描述故事，但不应脱离生活实际。学生根据具身体验的结果和自己的生活经历，编写出完整的故事脚本。
　　3.脚本框图与初步分解
　　（1）活动要求
　　根据教师示例和讲解，尝试用图示对编写的故事脚本进行初步的分解。
　　（2）教法说明
　　这是六年级学生第一次进行相应的训练和实践，教师可以适当给出相关支架以支撑学生完成活动任务。下图是笔者针对本项目给出的示例。学生根据示例，将自己的故事脚本进行初步分解，形成了故事脚本框架，脚本框架在整个项目中具有承上启下的作用，学生可以通过它完成对项目任务的再明确，而在正式编程前，还需要对脚本框架进行二次分析（角色、动作、联系），所以脚本框架将贯穿整个项目始终。
　　效果与思考
　　传统的编程技能教学一般为三个步骤：教师呈现命令语句、教师例题、学生模仿编制程序。然而，编程使用的命令语句其实是对抽象概念的表达，而六年级学生的认知水平还处在具体运算转向形式运算的过渡阶段，对抽象的编程存在天然的畏难情绪，如果直接将知识点灌输给学生，只会让编程教学失去其本质和价值。因此，六年级的编程教学重点首先是问题解决能力的发展与培养，其次才是编程能力的启蒙与训练。笔者希望通过三步转译教学法，引导学生通过实践从生活中澄清问题，并逐步将问题转化为程序来解决，培养学生在自然语言和计算机程序语言之间转译和应用的能力，从而让学生总结出一套可行的问题解决流程。
　　1.问题解决的第一步
　　问题解决的第一步应当是对情境的体验。在最初的教学实践中（未使用三步转译教学法），笔者发现学生的编程作品会出现一些问题，如缺少程序的初始化、对不同角色和舞台需要独立编程不理解、对多个角色的联动编程不理解等。这些问题实际上反映了学生在将已有经验与新知联系起来、将实际情境与抽象概念联系起来等方面存在困难，而填补这一沟壑最有效的方法就是进行实境体验。
　　在本案例中，学生通过在教室内的具身体验，完成了故事脚本的文学描述和框架文本。通过还原和加工生活场景，让学生全面了解问题的各个方面，感受问题的实际环境和涉及的人员，思考问题可能存在的需求。这为问题的实践验证和解决提供了有效的基础和指导。
　　2.从低开放度任务开始
　　在选择情境时，通常应该考虑与学生生活学习密切相关的场景，以激发他们的兴趣和动机。这样的选择能让他们更容易看到学习的实际应用和意义，从而更愿意积极参与学习任务。
　　对于未接触过编程学习或逻辑梳理锻炼的低学段学生，建议从低开放度任务开始。这类学习任务所涉及的情境发散程度较小，学生只需对其进行还原与确定，无需过多地拓展，难度较小，易于学生接纳与完成。同时，在开展体验活动时，教师可以给出合适的示例，为学生故事文本和脚本框架文本的生成提供支架。
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