第3册第19课

第19课  游戏
目标
	日语学习目标
・能够询问喜欢的游戏并能决定和朋友做什么。
・能请求让自己加入伙伴之中。
・关于游戏的玩法，能向他人请教也能教给他人。
文化・人际关系目标
・能自己拜托朋友加入进来，或邀其他朋友加入进来一起玩。
・了解日本漫画特征，并能与中国的漫画进行比较。另外，了解被称为日本漫画界鼻祖奠定现代日本漫画基调的人物手塚治虫先生。


主题场面
●制作意图及教学提示
・大家在美佳房间里开始玩游戏的场面。让学生注意第3个画面，思考金慧兰和朴成哲正在玩什么呢？你经常玩什么？和谁一起玩儿呢？以此导入话题。
　　提问实例
· 金慧兰和朴成哲正在美佳的房间里玩什么呢？
· 你经常玩什么呢？
· 和谁一起玩呢？
学习活动

玩儿什么？
	活动的着眼点

	・能询问（朋友）喜欢的游戏，决定和朋友玩什么。

	技能
	语言材料

	听
说
	读
	写
	表达
	词汇

	●
	
	
	一起玩好吗？
―好，玩。
―对不起，不玩。
	踢毽子、康乐棋、韩式康乐棋、剑球（日本玩具）、宾果（游戏名称）、羊蹄骨（蒙古玩具）


●活动内容
・看照片让学生思考每个都是什么游戏、怎么玩、是哪儿的游戏。
・和朋友商量玩哪一种然后决定。
●制作意图及教学提示
・为了简明扼要地提示伙伴们一起商量决定玩什么游戏的场面，教科书介绍了几种游戏的玩法，但是实际教学中，不仅仅限于教科书上出现的这些，根据班级具体情况准备不同数量的游戏内容。那时不光是学生玩过的，还要有没玩过的和不知道怎么玩的游戏，这样能激发学生兴趣并想询问玩的方法。很容易的就导入了下页的活动内容（教游戏的玩法）。
●补充说明
游戏说明
康乐棋：日本传统的棋盘上的比赛，常常是新年期间举行，掷骰子根据骰子出现的数字前进到前面的格子内，最先到达的人为胜方（第3册附录中刊登了“游玩横滨之旅康乐棋”）。
韩式康乐棋：流传于朝鲜半岛的传统游戏，和日本的康乐棋相像，不是骰子而是4根木棒，根据掷出木棒的状态，向前射棋子，最先将目标棋子射入洞里的人为赢家，常常新年时候玩。
けんだま：剑球日本传统游戏，十字状的剑和球（有孔），并用绳子衔接着，用剑穿入孔中或球立在剑上来玩耍。

シャガイ：蒙古小孩玩的游戏，使用羊踝骨，把踝骨的四面当作喜欢的动物，像赛马或者玻璃球那样玩儿。
一起玩儿吧！
	活动的着眼点

	・能请求加入伙伴中一起玩。

・能自己请求加入，也能邀请朋友加入一起玩。
・关于游戏的玩法，能向他人请教也能教给他人。

	技能
	语言材料

	听
说
	读
	写
	表达
	词汇

	●
	
	
	加（我一个）。

教我。

―好啊。

这样做。

做一下试试。

轮到“小李”了。
	


●活动内容
・思考1当中的①②③，在各种场面平常自己都是怎么做的。

・2当中 ，1的场面中使用的日语让学生带着表情说说看。

・3是和朋友实际玩儿，也可以玩附录中的“游玩横滨之旅康乐棋”。
●制作意图及教学提示
・邀请朋友加入同一个圈内和相反的自己想加入那个圈内；因为不懂游戏的玩法等希望他人教给自己和相反的将做法教给别人；这些都是构筑人际关系的重要场面。为此教材设计了这样的场面，并将在这个场面中使用的表达形式作为学习的内容。
・1和2是平常自己做什么样的游戏，用汉语演示也可以。其中也要让学生注意语言表达以外的表情动作等非言语行为的表达。

・3让学生实际玩一玩吧，实际玩的过程中在2学过的表达运用到实际的场面之中，为了出现1的①②③的表达，多准备些玩的游戏。
・附录作为学习活动可以操作的一种玩法刊登了“游玩横滨之旅康乐棋”，走出大连把访问纱希和迈克尔所在地横滨的旅行过程制作成康乐棋。根据掷骰子时的数字来向前移动自己的棋子，根据棋子的示意先到终点的为胜者。 通过玩康乐棋能把已经学过的日语表达复习一遍，也能对横滨有一定的了解。漫画中也出现了美佳的出生地横滨，也可以作为了解横滨的素材使用（关于横滨在第113页里也作了介绍）。
●补充说明
“游玩横滨之旅康乐棋”的参考答案
第113页中也有横滨地图，都可以参照使用。
01：お茶、ぬいぐるみ等
02：パスポート、かばん等
04：省略
06：いってきます
09：すみません
10：4時（中国与日本的时差是一个小时）
13：（从成田机场乘坐成田快速电车去横滨站途中经过东京站。）

15：はじめまして。～です。どうぞよろしく。
17：（さきさんの／マイケル君の）電話番号は？
19：（「港未来21」是在离横滨港附近的海域有计划开发的未来型的都市，从横滨车站到「港未来21」乘坐电车和巴士都可以，也可以乘船，「港未来21」内有公园、大型购物中心、宾馆、办公大楼、国际会场、游乐园等。）
20：（大连港和横滨港于1990年缔结了友好港的关系。「港未来21的「日本丸陵园」矗立着大连港在友好港5周年纪念之时赠予的天女撒花雕像。
21：（迈尔克领去的地方是位于「港未来21」的叫做「水手之家」的地方。这里是横滨市职业足球代表队「横浜F水手队」主场训练地。横滨还有一支职业足球队是「横浜FC」。
22：うん、いいよ。／山下公園はちょっと……。（山下公园是面临大海的公园。与「港未来21」以及中华街比邻
25：これ、日本語で何？（刊登了4幅照片，芝麻团、中国馒头、烧麦、月饼）
26：どれが好き？／これ、好き？
28：ありがとうございます。おいしい！
28：おじゃまします。
29：いただきます！
日语广场

○×猜谜游戏
	目标

	・通过○×猜谜游戏，了解日本文化和日语、中日关系等。


●制作意图及教学提示
・介绍多人参与的○×猜谜游戏，教材里上提供了日本和日语有关的问题，当然，同学们自己编制问题玩也可以。
●补充说明
参考答案
1．○

　2．×　 50个音是指构成了50音图50个音。以前是用「いろは歌」这首歌学习文字的。这首「いろは歌」中只有47个音，所以把47个音放在了5乘以10的方格内，同音有反复使用的，所以形成了50音图。现在那个音图中删除了古字和同音，也就构不成50音图了。参考（日本語）：http://www.ocochama.net/japanese4p.htm
　3．×   东京
　4．○

　5．×   日本每年9月的第3周的星期一（阳历）是敬老日。因为这一天是节日，所以学校休息。
　6．×   除北海道、本州、四国、九州之外，还有约6850个岛屿组成的。
　7．×   从中国传入日本了。可是，从那之后发展成与中国面食文化不同的独特的食文化。现在中国有日式拉面之称，可见一斑。

　8．○   大连市与舞鹤市于1982年缔结友好城市关系。
　9．○   中学的国语不仅学习现代文、日本古典文也学习汉文（中国的古文）。内容有《论语》和诗词等。读汉文的时候，把汉字和假名混在一起用日语的独特的读法来读。例如「少年易老学难成」的读法是「少年老い易く、学成り難し（しょうねんおいやすく、がくなりがたし）」。
　10．×  小学要学习1,006个汉字。

　11．×   中日友好的象征物是北大桥。北大桥是大连市与北九州市缔结友好姊妹市5周年为了纪念1977年而建的。
　12．×　不仅是英语。还有葡萄牙语、澳大利亚语、德语、法语等都有它们的由来。
专栏
日本的漫画
	目标

	・了解日本漫画的特征，能与中国漫画进行比较。还能了解日本漫画基调的奠基人手塚治虫先生。


●制作意图
・日本漫画在当今世界很受欢迎。日本漫画特征是故事漫画，故事漫画产生于手塚治虫之手。因此手塚也有“漫画之父”之称，是漫画表达界的风云人物。『好朋友』是通过故事漫画来学习日语的教科书，因此专栏采用了介绍手塚先生。

　◇留意点
　　・日本的漫画特征
●教学提示
・平常常看漫画吗？看什么样的漫画？让学生回忆喜欢的漫画中的人物，为什么喜欢呢？在小组内或班级内，看法共享。然后，读专栏的内容让学生归纳日本漫画的特征，同时指导学生与中国漫画进行比较。

・让学生调查中国的漫画是根据时代不同，表现手法也不同更能激起兴趣吧。

・让学生写出介绍中国有名的漫画家更好。

●补充说明
・关于日本漫画参考这里的网页。
http://www.tjf.or.jp/hidamari/pdf/33hidamari_konnichi_c.pdf
想一想 说一说
●制作意图及教学提示
・「在这种情况下应该怎么说呢？」是确认各种场面使用什么样的表达，口头的或书面的。
・「说说看！」是站在插图人物的角度表达，答案可以参照CD确认。
●补充说明
　参考答案
　邀请同学一起玩儿时　　　　いっしょにやらない？
　―接受时　　　　　　　　　うん、やる！
　―拒绝时　　　　　　　　　ごめん。やらない。
　想加入伙伴们的游戏中时　　入れて。
　―回答　　　　　　　　　　いいよ。
　想让同学教自己玩法时　　　教えて。
　―回答　　　　　　　　　　いいよ。
　做示范动作教同学玩法时  　こうやって。
　让同学试着做一做时　　　　やってみて。
　告诉同学轮到他时　　　　　李さんの番だよ。
说说看！

左上：いっしょに　やらない？／うん、やる！
右上：（真有意思啊！我也想玩儿！）入れて。
左下：（我不会玩儿啊！）こうやって。
右下：（哎？轮到王同学了！他还不知道呢！）王さんの番だよ。
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