






























































































































































法克斯铁路沿线的主要建筑。来自其他铁路公司的委托也随之接踵而至。在1876年，他拍下了魁北克线、
蒙特利尔线、渥太华线以及蒙特利尔到渥太华之间的西洋铁路沿线上的各架桥梁。在1885年，他沿加拿
大太平洋铁路（简称CPR） 一路向西 ，最远来到了不列颠哥伦比亚的Rogers Pass ，在那里拍摄了群山风
景和正在进行中的建筑工程。

在1892年，Henderson接受了来自CPR的一份作为摄影部门经理的全职工作，他要为这家公司创
立并领导这样一个部门。他的职责包括每年在野外待上四个月的时间。那年夏天他第二次出发向西而行，
沿铁路一线广泛拍摄沿途风光，最远 去到了维多利亚市。 他在这个职位上一直工作到1897年，然后就此
退休，再没有进行过摄影活动。

Henderson于1913年去世，他的海量破璃底片都储藏在他住所的地下室里。如今，他的作品展览分
别位于渥太华的加拿大国家档案馆和蒙特利尔的麦考得加拿大历史博物馆中。

Reading Passage 2 

＠篇章结构

体裁 ｜ 说明文

主题 ｜ 向过去学习以探索建筑设计的未来
结构 I Section A：人工维持建筑物温度的做法问题重重

Section B：是空调的发明者大肆推广了其使用
Section C：现代建筑耗费大量能源，被用来象征身份而非实用
Section D：研究19和20世纪初的建筑，发现其科学性和安全性
Section E： 过去的病房设计具备今日建筑的相同功能
Section F： 过去的建筑设计之所以精妙的背后原因
Section G：学习过去建筑理念和技艺的尝试
Section H： 一 个具体的成功案例
Section I：在严苛气候条件下的测试也同样成功

Q 解题地图

难度系数： 食食食食

解题）II页序： MATCHING INFORMATION → SUMMARY COMPLETION → MATCHING 

INFORMATION 

友情提示： 本文中有一个大多数了解雅思题目种类的考生都不太喜欢的题型： “哪段包含以下
某句细节信息

”

。要准确做对这种题型中的每一道题目，考生别无选择，最稳妥的
办法莫过于通篇读懂每段每句。不过，由于本篇是一套试题中的第二篇文章，考生
的答题时间仍比较充分，想要全面照顾所有题型的阅读策略仍然应是平行阅读：先
大致浏览一段内容，对比段落配细节信息这个题型中的每一句话，查看是否有信息
包含在刚刚读过的这一段里；进而对比摘要填空题的第一道题干，如果刚才读过的
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从一个连续体的角度来看， 游戏可以与其他不那么具有游戏性的目的或态度结合， 例如工作。 与游

戏不同， 工作通常被认为是无趣的， 它是由外在动机驱动的（例如， 它是目标导向的） 。 研究者Joan

Goodman( 1994）指出工作和游戏的混合形式并不会妨碍学习；相反，这种形式可以提供最佳的学习环境。

例如， 一名儿童可能会参与一项由老师设置的、 困难的且目标导向的活动， 但他们依然可能主动参与并

且是出于内在动机的。 在游戏和工作的中间点， 儿童的动机， 与来自成年人的指导一起， 可以建立游戏

化学习的良好机会。

很重要的是， 最近研究支持的观点是成年人可以在互动中通过保持游戏化的方法促进儿童的学习，

这种方法被称为
“

引导式游戏
” （ Fisher et al. 2011 ）。 成年人在游戏中的角色随着他们教育的目标以及

儿童的发展水平会产生不同（ Hirsch-Pasek et al. 2009 ）。

引导式游戏有两种形式。 在一个非常基础的层面上， 成年人可以通过提供促进一 门课程各方面的物

品和经历来丰富儿童的游戏情境。 在引导式游戏更直接的形式中， 家长和其他成年人可以通过下面的方

式支持儿童的游戏：作为合作玩家加入游戏， 提出引人思考的问题， 对孩子们的发现进行评论， 或是鼓

励儿童活动的进一步探索或新的角度。 尽管游戏化学习可以在一定程度上被精心安排， 但它也必须是以

儿童为中心的（ Nicolopolou et al. 2006 ）。 游戏应该源于儿童自身的渴望。

自由游戏和引导式游戏在以儿童为中心的游戏化学习中都是至关重要的要素。 内在动机驱使的自由

游戏为儿童提供了真正的自主性， 而引导式游戏则是一种途径， 通过引导式游戏家长和教育者们可以提

供更有目的性的学习体验。 无论何种情况， 游戏应当是主动参与的， 是明显以儿童为中心的， 并且一定

是快乐的。
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