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基于 UbD 理论的单元逆向教学设计——以《编程计

算》为例
孙芳轩

聊城大学 传媒技术学院，中国·山东 聊城 252059

摘要：UbD（Understanding by Design）单元教学设计方法通过融合大概念、基本问题以及评价与反馈机制等要素，

旨在设计高效的教学方案。文章基于 UbD 理论，对高中信息技术《数据与计算》单元中《编程计算》进行了教学设

计。UbD 强调以“理解”为核心，以“逆向设计”为路径，通过“确立预期结果—确定评估证据—设计学习体验”

三个阶段实现教学目标。本文呈现了逆向设计视角下的教学探索与实践，旨在将具体知识背后的大概念外显，并推

动信息课程核心素养的落实。
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Abstract：The Understanding by Design (UbD) unit instructional design method integrates elements such as big ideas, 
essential questions, and evaluation and feedback mechanisms, aiming to design effective teaching plans. Based on the UbD 
theory, this paper conducts instructional design for Programming and Computing (a section in the "Data and Computing" 
unit of Senior High School Information Technology curriculum). UbD emphasizes "understanding" as the core and "reverse 
design" as the approach, and achieves teaching goals through three stages: identifying desired results, determining assessment 
evidence, and designing learning experiences. This paper presents the teaching exploration and practice from the perspective 
of reverse design, with the purpose of externalizing the big ideas behind specific knowledge and promoting the implementation 
of core competencies in information courses.
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1 UbD 理论概述
传统课堂中，学生更多依赖记忆和模仿来学习知识，

这样的教学方式存在两大问题：一是记忆型知识容易遗忘，

二是学生缺乏深入理解，难以将所学知识融会贯通，进而

无法将其有效应用于现实生活中的问题解决[1]。

追求“理解”的逆向教学设计（Understanding by 

Design，UbD）要求教师在教学设计前，首先关注预期的

学习结果，强调教学评价应优先于教学活动，并从学习结

果出发进行“以终为始”的逆向思考[2]。逆向教学设计强

调以核心大概念和关键表现性任务为基础，帮助学生更有

效地掌握知识，进而实现预定的学习目标。在教学实践中，

教师应根据课程标准的具体要求，实施单元逆向教学设计，

从而提升学生在信息科技课程中的核心素养，并激发他们

的深度学习。

UbD 逆向教学设计的核心特征是“理解”和“逆

向”[3]。“理解”包括解释、阐明、应用、洞察、神入和

自知六个方面，其关键在于深入理解和构建大概念，将其

转化为一系列启发性基本问题，并通过结构化引导，使得

“理解”过程变得系统化，从而促进大概念的形成与内化。

“逆向”设计的核心特征在于构建“结果”“证据”和“活

动”之间的逆向因果关系，这三者相互作用，形成了一个

从结果出发的设计流程。

根据 UbD 理论，教学设计者需在开始时明确预期学

习成果，并根据学习目标的表现性要求规划课程内容。该

设计流程可分为三个阶段：确立预期学习结果、确定评估

标准、设计教学活动与学习体验。
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2 前端分析
2.1 选题

编程能力，简单来说，就是编写、测试、调试和维护

计算机程序的能力。它不仅包括算法设计、数据结构、编

程语言等基础知识，还涵盖了问题分析、创新思维和团队

合作等软技能。在信息时代，编程能力已成为衡量一个人

综合素质的重要指标。编程不仅能提高学习者的逻辑思维

和解决问题的能力，还能培养他们的计算思维和创新能力。

要系统地培养学习者的编程能力，必须从基础知识入

手。因此，本设计选择了 2019 版教育科学出版社出版的信

息技术必修 1《数据与计算》第二单元《编程计算》的教

学内容，设计了相关编程项目进行学习。该项目旨在帮助

学习者掌握编程计算的基本知识，理解顺序、分支、循环

等基本结构及其应用场景，并学习函数的定义与调用，为

编写更复杂的程序打下坚实的基础。

2.2 教材内容分析

《编程计算》是信息技术课程中的一个重要单元，属

于高中信息技术必修课程。本单元的教材旨在帮助学生建

立编程的基本认知，理解算法的重要性，并掌握至少一种

程序设计语言的基础结构。教材内容涵盖算法设计、程序

设计语言的基本概念及程序结构。基于这些基本内容，本

单元通过“手机评分”项目展开教学，帮助学生理解并应

用所学知识。

2.3 学习者分析

高一年级的学生正处于青春期，认知和逻辑思维能

力相对成熟，但对编程概念和技能可能感到陌生。此阶

段的学生通常对新事物充满好奇，愿意接受挑战，并具

备一定的自学能力。虽然他们已有一定的逻辑思维基础，

能够理解基本的算法概念和程序设计原理，但部分学生

可能没有编程经验，需要从基础开始教学，逐步建立编

程技能。此外，学生可能对编程存在恐惧感，认为编程

难以掌握，因此教师需要通过鼓励和正面反馈帮助他们

建立信心。

学习者需求分析：学生需要掌握算法的基本概念、流

程图的绘制方法，以及至少一种程序设计语言的基本语法

和编程技巧。

2.4 学习目标

本单元学习目标如下：①理解算法的概念，并能够用

自然语言和流程图描述算法。②掌握一种程序设计语言的

基本语法和编程技巧。③完善程序的部分代码，并能够理

解其含义。④能够运用程序设计语言解决实际问题。

2.5 大概念

单元大概念包括通过学习程序设计语言 , 理解计算机

解决问题的基本方法，培养学生的计算思维和数字化学习

与创新能力。

核心概念如下：①算法，解决问题的步骤和方法，是

计算机程序设计的核心。②编程语言，人与计算机交流的

工具，用于编写计算机程序。③计算思维，一种解决问题

的思维方式，强调逻辑性、抽象性和系统性。④数字化学

习与创新，利用数字化工具进行学习和创新的能力。 

3 基于 UbD 理论下的教学设计
3.1 阶段一：确定预期结果

预期结果指的是常提到的预期成果、成就目标或表现

标准，强调将教学重点从输入转向输出：学生在学习结束

后，应该能够知道、理解和应用相关内容，并在表现和作

品中体现出来。

在阶段一，教师需要参考已发布的内容标准，检查课

程预期结果，并明确学生应掌握的知识、理解的内容和能

做的事情。重点是确定哪些内容值得理解，哪些是期望的

持久理解。因此，文章将从课程标准、预期理解、基本问

题和知识与技能四个方面进行阐述。

3.1.1 课程标准

《普通高中信息技术课程标准（2017 年版 2020 年修

订）》[4] 中提出：通过本模块的学习，学生应认识到数据

在信息社会中的重要价值，合理处理与应用数据，掌握算

法与程序设计的基本知识，运用数字化工具解决生活与学

习中的问题，认识到人工智能在信息社会中日益重要的作

用，逐步成为信息社会的积极参与者。根据课程标准，结

合教材内容，确定本节课的整体学习目标。

课标中学业要求如下：①依据解决问题的需要，设计

并表示简单算法；②掌握一种程序设计语言的基本知识，

利用它实现简单算法，解决实际问题。

预期的学习结果包括：①理解算法，能够根据算法

绘制流程图；②了解不同结构的应用场景；③阐明函数定

义；④理解并应用相应代码。

3.1.2 预期理解

《编程计算》模块是必修一的第二模块，是后续模块

学习的基础。高一年级的学生处于对编程入门的状态，对

于达到高阶编程能力仍有一定的距离。

根据对学习者和学习内容的分析，确定预期理解：①

学生将理解单元的基础知识内容（算法、流程图、能够用

自然语言和流程图描述算法）；②使用流程图的三种基本
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结构解决算法中的需求；③了解循环结构的两种类型的执

行方式和特点不同；④阐明函数的定义、应用函数的调用，

也可以使用标准库的程序模块。

3.1.3 基本问题

基本问题的提出是为了强调大概念，它是教学设计的

核心，学生将围绕大概念展开学习。通过提出基本问题，

教师鼓励教学设计者避免知识灌输，转向真实的探究——

讨论、反思、解决问题、研究和辩论，这些是深入理解基

本概念的必要条件。围绕教学目标和预期理解，结合教学

内容，确立本节课的基本问题。

学生将要理解的内容有：①单元的基础知识（算法、

流程图、用自然语言和流程图描述算法）；②流程图的三

种基本结构及其应用；③循环结构的两种执行方式及特

点；④函数的定义及应用。

本节课的基本问题有：①什么是算法、流程图，如

何用自然语言和流程图描述算法？②日常生活中是否有可

以用流程图表达的问题？③如何选择适合情境的流程图结

构？④在给定程序中需要填补哪些语句？⑤如何定义和应

用函数解决更复杂问题？

3.1.4 知识与技能

通过本节课设计的项目探究与学习，学习者将获得以

下重要知识和技能：

学习者将了解：①关键术语：算法、流程图、分支、

循环、函数；②用自然语言和流程图描述算法；③流程图

的基本结构及应用场景；④循环的两种形式；⑤函数的

定义。

学习者将能够：①使用语句填补程序；②调用函数；

③将知识迁移到其他场景。通过以上分析，学习者将掌握

表2 所设计的学习体验
课时1：项目介绍和需求分析

导入：展示手机评分的案例，引起学习者兴趣

项目介绍：介绍手机评分项目的侧重的方面和功能。从五个方面打分，利用排序算法，根据流程图的三种结构对应的代码部分完善项

目。

需求分析：引导学生分析完善手机评分项目的需求，解释其功能如何实现，需要课本单元内的哪些知识

小组讨论：学生分组讨论，并确定小组完善手机评分项目所需功能

教师小结：教师讲解项目所需要的基础知识。根据流程图相应的特点，学习者画出相应的结构。学习编程语言的基础部分，赋值语句等
课时2：Python编程语言学习

编程语言：根据学习者的基础和学习目标以及教材内容，在课本的案例中选用代码

基础知识学习：学习流程图对用的代码的基本语法，尤其是循环部分

进阶知识学习：学习函数定义、使用；函数调用；函数库等。同时在课上下发小测试题，学习者独立完成后，教师讲解，同学互评，教

师回收测试题，作为形成性评价的证据之一
课时3：项目开发

项目规划：学习者根据功能要求，小组合作寻找相应代码

编码实现：学习者使用编程语言完善手机评分项目。并尝试使用不同的代码来表达

测试与调试：学习者测试自己的项目，并修复发现的问题
课时4：项目展示与反思

项目展示：学习者向老师和同学演示自己的项目，并解释相应代码功能和原理

代码审查：教师对学习者的代码进行审查，评估其代码质量和技术水平，作为评估的一部分

反思与总结：学习者反思自己的学习过程和项目开发过程，并总结经验教训

表1 确定合适的评估证据
1.表现性任务

（1）学生绘制三种基本结构的流程图，并写出其特点；

（2）学生补全并完善代码部分，运行并实现基本功能；

（3）学生理解每部分代码的功能，并能解释其含义；

（4）代码结构清晰、完整；

（5）定义和调用函数，尝试用更简洁的方式完成程序；

（6）能够将代码迁移到其他场景。
2.其他证据

小测验：给出案例，学习者判断使用哪种类型流程图、完善代码。

项目展示：解释代码的含义以及迁移应用。
3.学生的自我评价和反馈：

（1）学生对自己在编程能力、问题解决能力、合作能力等方面进行评价；

（2）反思该项目如何应用到生活中的实际场景；

（3）同伴互评：学生相互评价程序功能、界面设计、代码规范等；

（4）教师评价：教师对学生的学习成果进行评估，包括程序功能、界面设计、代码规范及学生表现。
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编程计算的基本知识与技能。

3.2 阶段二：确定评估证据

评估，即衡量预期结果将要达到的程度以及预期结果

已经达到的程度[6]。评估是一个综合性术语，需运用多种

方法收集相关证据。

教师如何判断学生是否实现预期学习成果？哪些证据

能够反映学生对知识的理解与掌握？在逆向设计理念指导

下，教师应基于收集的评估证据进行设计，而非单纯围绕

教学内容或活动安排。这种方法鼓励教师在规划教学单元

之前，采取“评估者视角”，思考如何确认学生是否达到

了预期理解。

为全面收集证据，确保学生达到目标，教师将设计表

现性任务，并通过其他证据形式及学生的自我评估与反馈

等方式，评估学生的学习成果（见表 1）。

3.3 阶段三：设计学习体验和教学

为了让学生有效学习并实现预期成果，他们需要掌握

哪些知识（如事实、概念、原理）和技能（如过程、步骤、

策略）？哪些活动能够帮助学生获取这些知识和技能？基于

表现性目标，教师应教授哪些知识点，指导学生进行哪些

实践，如何以最适当的方式教学？为了达成这些目标，哪

些材料和资源最为适宜？

学习者对编程的理解是逐步深入的，从基础概念、结

构及基础代码开始，逐步扩展到编写程序、定义与调用函

数。基于此，设计了四个课时的教学活动（见表 2）。

4 UbD 理论下的教学设计反思
4.1 教学设计应以目标为导向

教学设计应以具体的学习结果为目标。例如，所选择

的教学案例在第一阶段明确教学目标，以项目式教学为主，

结合小组合作交流，始终以完善项目为目标，同时深入学

习单元的基本问题和大概念。目标驱动的设计决定了评估

证据的性质，并为教学方法和学习体验提供指导。

4.2 教学设计要明确评估内容

教学设计过程中，应预先明确评估内容，这些内容是

表现性任务和证据的关键。例如，通过观察学习者的表现、

收集数据，以及评估小组项目中的代码清晰度等，教师可

以评估学生的学习成果。这不仅明确教师期望的学习目标，

也有助于区分教学内容的优先级，提升课堂教学效率。

4.3 教学设计应筛选教学资源

教学设计过程中，应灵活挑选教学资源，利用这些资

源设计任务和体验活动，促进学生的协作学习。教师还可

借助资源和技术，帮助学生克服学习障碍，深化理解。

4.4 教学设计要创设学习活动

在制定教学设计时，教师应关注根据预期的教学目标

和评估内容来设计相应的学习体验活动。这是因为精心设

计的学习活动不仅能让学生享受学习过程，还能促使他们

参与有深度的智力挑战。尤其是那些具有挑战性的学习活

动，更能有效地培养学生的探究技能，促进他们的计算思

维和科学探究精神的发展。
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