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1 设计缘由
项目式学习作为一种有效的教学方法，在许多国家得

到了广泛的应用[1]。《普通高中信息科技课程标准日常修订

版 (2017 年版 2025 年修订 )》明确指出，要紧扣信息科技

学科特征，设计活动情境，引导学生在项目中学习[2]。在

强调核心素养培育的教育背景下，项目式学习逐渐成为开

展教学活动的重要教学法。项目式学习是依托建构主义学

习理念，关注学生在真实情境中的主体性角色[3]，通过让

学生围绕问题进行合作探究来发展学生的“21 世纪学习

力”，强调让学生通过完成项目来达到学习目标的教学 

法[4]。项目式学习没有固定的形式，核心环节可以概括为：

（1）选定项目；（2）分析项目；（3）实施项目；（4）成果

评价[5]。在项目式学习的实践中，学生在应用核心概念进

行综合问题解决时的“学习能力”“实践能力”等得到提

升，“创新能力”表现突出[6]。但是，项目式学习在具体开
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展层面仍处于初期阶段[7]。

UbD（Understanding by Design）是追求理解的教学设

计理论，该理论提倡“逆向设计”，即先确定预期结果，

接着确定合适的评估证据，最后设计学习体验和教学活动。

该模式有利于促进深度学习，易于达成“目标—过程—评

价”三位一体的有机统一[8]。在规划学习活动环节，引入

WHERETO 要素，旨在促进学生知识理解的拓展与深化，

架构学习过程，并完成学习的迁移。由此，笔者尝试发挥

项目式学习“以问题为驱动、以合作为路径、以项目为载

体”的特征优势[9]，以高中信息科技为学科视点，探索基

于 WHERETO 要素的项目式学习设计路径，助力学生核

心素养发展。

2 WHERETO 要素内涵概述
WHERETO 要素及内涵如表 1 所示。以解决问题的

一般过程和用计算机解决问题为例，主要的教学内容为运
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用人工解决和计算机解决两种方式设计出前往延安的行程

路线。学生将体会到学好信息科技课程的重要性，在问题

解决的过程中提升素养。

3 前端分析
3.1 课程标准分析

“解决问题的一般过程和用计算机解决问题”选自高

中信息科技课程标准必修课程中《数据与计算》模块。本

模块是信息科技课程后续学习的基础。课程标准中提示教

师可通过创设项目情境，帮助学生探究数据与计算的知识，

提高利用信息科技解决问题的能力，发展计算思维。

3.2 教学内容分析

本单元的核心内容是“算法与程序实现”，围绕这一

主题，教学内容逐步深入。具体分析如图 1 所示。

本节课是人民教育出版社必修 1《数据与计算》第二

章第一节的内容，内容相对比较简单，对学生编程的要求

不高。本节课承接前面“认识数据与大数据”的学习，为

下节课“算法的概念及描述”做铺垫。重点在于让学生体

会人工解决问题的一般过程和用计算机解决问题。体验编

程的乐趣，形成良好的编程习惯。难点是分析用计算机解

决实际问题的过程。

图1 单元内容分析

3.3 学习者分析

本项目面向的是高一年级学生，依托人工智能技术进

行个性化分析可以发现，学生初步掌握了基本的计算机操

作技能，并能在日常生活中运用这些技能解决问题。此外，

根据皮亚杰认知发展阶段理论，高一学生处于形式运算阶

段。学生初步形成逻辑思维，能从多角度分析问题，寻找

解决方案。

3.4 教学环境与资源分析

在教学环境方面，本项目需要在网络机房的环境中进

行授课，同时需要 Python 编程软件和学习通平台。在教学

资源方面，根据 K Lonigo 的媒体选择决策模型，结合实际

教学条件，选择视听形式的媒体，即口头传播、印刷媒体、

静止图象、交互媒体结合使用进行教学的方式。

3.5 学习目标

结合预期结果和学生的实际情况，本节课的学习目标

如图 2 所示。

图2 学习目标分析

4 基于 WHERETO 要素的项目式学习过程

设计
整个学习过程共包含四个环节，设计六个关键问题，

以帮助学生形成系统性思维，从而促进学生学科核心素养

的发展。如图 3 所示。

表1 WHERETO要素与内涵

字母 要素 内涵

W
学习方向（Where)

原因（Why）

不仅教师要清楚目标，同时也要让学生明确目标和方向。W不仅包括“去哪里”的问题，也包括“从哪

里来”的问题，也就是说，教师需要在单元学习开始前了解学生“已知的”和“感兴趣”的内容。

H
吸引（Hook）

保持（Hold）
教师要设计高效启发性锚点，引发学生的学习兴趣，并使其在学习过程中保持兴趣。

E1

探索（Explore）

体验（Experience）

准备（Equip）

使能（Enable）

通过体验来探索，为了提高能力而准备。学生学不好常常是因为缺乏丰富的体验，或者说他们的日常体

验没有得到充分激活。因此，教师要有效地设计体验性的活动促使学生探索，为达到最终的目标作好准

备。

R

反思（Reflect）

重新考虑（Rethink）

修改（Revise）

学习是螺旋上升的迭代过程。教师的任务就是不断带领学生突破简单、单一的理解，不断讨论本质问

题，促进学生深入反思学习过程与结果，修改优化“用计算机编程解决问题”的过程，并感悟细心与严

谨的必要性。

E2 评价（Evaluate） 评价工作及进展，为学生评估进展和自我评估提供机会。

T 量身定制（Tailor）
为适应不同学生的发展特点、认知基础及兴趣偏好，教师应基于个体差异分析，设计差异化教学方案，

实现学习路径的个性化定制。

O
为最佳效果而组织

（Organize）
合理组织学习体验序列对激发学生学习积极性和提高课堂效率至关重要。
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图3 学习过程框架图

4.1 项目引入（W、H、E1）

【教学内容】2026 年是中国共产党成立 105 周年。为

了赓续红色血脉、领悟延安精神，学校计划组织大家前往

革命圣地延安开展研学活动。学校给我们班安排的任务是

要制定一个行程路线。为了帮助同学们更好地解决这个问

题，我们今天一起来探究解决问题的一般过程和用计算机

解决问题。

【教师活动】教师以制定前往延安的行程路线作为情

境导入。抛出问题引导学生积极思考和讨论：借助手中熟

悉的网络工具来查找有哪些公共交通工具可以帮我们从学

校所在地到达延安？

【学生活动】学生认真听讲并积极思考，发现可以借

助火车、汽车等工具，并发现没有直达的交通工具。通过

小组讨论得出，既然没有直达的交通工具，可以考虑有中

转的地方。发现从学校所在地经过省会城市就可以到达

延安。

【设计意图】通过设计前往革命圣地延安行程路线的

项目情境，在潜移默化中引导学生不忘历史，开拓未来。

设计行程路线的过程即是解决问题的过程。引导学生在实

际问题解决中学习知识，加深理解。

4.2 项目探究（E1、R、T、O）

（1）探究活动 1：

【教学内容】解决问题的一般过程包括三个步骤：分

析问题、寻找解决问题的途径与方法和解决问题并验证

结果。

【教师活动】请同学们以小组为单位讨论 , 参照给出的

交通时间图，寻找耗时最少的路线。填写到学习任务单中。

学生回答后进行追问：是怎么得出最少耗时路线的？经过

了几次比较？其他同学有没有不同方法？最后进行总结：

同学们所说的寻找耗时最少路线的过程，实际上就是解决

问题的一般过程。但从解决问题的完整性上讲，最终问题

能否解决，需要到达延安、通过实践去验证方案的可行性。

解决问题的一般过程包括这 3 个阶段。

【学生活动】通过小组讨论得出有 3 种选择，耗时最

少是 7 小时。学生回答教师追问，是通过两两比较的方法，

经过 6 次比较找到耗时最少的路线。学生对解决问题的过

程进行反思，先分析了问题，明确目标是去延安，查找交

通工具，发现需要中转，观察交通时间图，然后进行比较，

最后找到了耗时最少的路线。

【设计意图】采用启发式教学，引导学生逐步探索、

及时反思，在寻找耗时最少路线的过程中亲历解决问题的

一般过程，加深对人工解决问题一般过程的理解。

（2）探究活动 2：

【教学内容】当计算量很大，对人工要求很高时，可

以借助计算机，通过编写计算机程序来解决问题。

【教师活动】教师提问，刚才我们只考虑了省会城市，

如果考虑其他的中转城市，那么可能会有多种路径。假设

从学校到中转城市有 Xm 种途径，中转城市到延安有 Ym

种途径，那人工找出最少的研学路线，要去比较多少次

呢？学生回答后教师进行讲解，当计算量很大，对人工要

求高的情况下，可以借助计算机编写程序来帮助我们解决

问题。接着进行提问，如何利用计算机找出耗时最少的路

线？教师预留时间让学生分析交通班次信息，再引导学生

设计方案。

【学生活动】学生思考发现这样比较的次数太多了，

原来就比较了 6 次，这个计算量很大；从网上找到了公式，

发现一共要比较 X1*Y1+X2*Y2+…+Xm*Ym 次。学生回答

提问，可以把从学校经过中转城市到达延安的所有班次信

息进行汇总。然后进行实践，分析整理交通班次信息，跟

上老师的思路进行方案设计。

【设计意图】以考虑其他中转城市为切入点，使学生

意识到人工解决问题的局限性，自然过渡到用计算机解决

问题的学习。

（3）探究活动 3：

【教学内容】用计算机解决问题的过程包含分析问题、

设计方案、编程调试和解决问题四个环节。

【教师活动】教师讲解程序中语句的作用和调试运行

程序的方法。在计算机解决问题的过程中，可以通过编程

调试来检验设计方案的可行性。根据课堂实际情况进行个

别指导，帮助学生分析运行失败的原因。随后进行提问，

引导学生总结用计算机解决问题的过程。根据学生的回答
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进行追问，为什么又有箭头返回至分析问题、设计方案、

编程调试？最后教师进行总结，用计算机解决问题的过程

包含分析问题、设计方案、编程调试和解决问题四个环节。

【学生活动】学生进行实践，编写程序并运行程序。

探究出结果之后与小组成员交流，运行成功的同学帮助运

行失败的同学寻找出错原因，运行失败的同学反思原因，

修改程序，重新运行。学生回答提问：根据提出的问题，

先分析问题，设计方案，再进行编程调试。学生回答追

问：如果解决问题没有达到预期的效果，可以重新返回原

步骤分析问题、设计方案、编程调试，重新运行得出我们

最终想要的结果。

【设计意图】鼓励学生主动实践，感受编程的乐趣；

小组互帮互助，培养团队合作能力；深化对用计算机解决

问题过程的理解。

（4）探究活动 4：

【教学内容】当面临的中转选择比较少的时候，人工

可以找出耗时最少的路线，但当中转数量很多，面临很多

选择的时候，人工解决就会计算量巨大、也费时间；而计

算机解决运算速度快，自动化程度高，也省时省力。

【教师活动】教师提问：同学们比较人工解决问题的

一般过程和用计算机解决问题有什么相同和不同的地方

呢？教师进行总结，提示同学们一定要好好学习信息科技

课程，提升信息素养，将来遇到复杂问题的时候，运用计

算机编程来帮助同学们解决问题。

【学生活动】学生回答：当中转数量很多，面临很多

选择的时候，人工解决计算量巨大；而用计算机编写程序

解决运算速度快，自动化程度高。

【设计意图】通过比较人工解决问题的一般过程和用

计算机解决问题，帮助学生意识到学好信息科技课程的重

要性，激发学生学习的积极性。

4.3 项目总结（R）

【教学内容】解决问题的过程包括人工解决问题和用

计算机解决问题两种途径。两种途径的相同点都是要去分

析问题、解决问题。不同点是计算机求解的过程中需要设

计方案、编程调试。

【教师活动】教师提问：1.解决问题的过程包括什么？

2.什么时候选择人工解决问题，什么时候选择用计算机解

决问题呢？3.人工解决问题的一般过程和用计算机解决问

题的相同点和不同点分别是什么？

【学生活动】学生回答：1.包括人工解决问题和用计算

机解决问题两种途径。2.当面临的选择较少，人工能快速

比较的时候就可以用人工来解决问题。如果面临较多的选

择，工作量比较浩大，就可以用计算机解决问题。3.相同

点都是要去分析问题、解决问题。不同点是计算机求解的

过程中需要设计方案、编程调试。

【设计意图】帮助学生梳理本课所学内容，加深对解

决问题的一般过程和用计算机解决问题的理解。为后续学

习打下坚实的基础。

4.4 学习评价（E2）

【教学内容】通过希沃白板设计答题比赛游戏，检验

学生的知识掌握情况；通过学生自评表和组内互评表，促

进学生自我反思，明确学习成效与改进方向。

【教师活动】首先教师解释比赛规则，引导学生完成

答题竞赛活动（如图 4 所示）；然后下发学生自评表和小

组互评表，让学生对本课设计行程路线的成果进行评价。

最后教师进行总结，通过本课的学习，同学们设计出了前

往延安的行程路线。希望同学们在研学过程中，真切地体

会延安精神，发扬红色文化。未来可以考虑利用人工智能

等技术推动红色革命文化创造性转化和创新性发展。

【学生活动】通过答题比赛检验自己的知识掌握情况；

其次填写自评表和组内互评表。认真复盘和总结自己本课

的学习情况。并依据组内互评表对小组合作情况进行评价。

【设计意图】设计答题比赛游戏激发学生的积极性，

帮助学生自查对本课知识的掌握情况。通过学生自评表和

组内互评表，促进学生深度自我反思。同时为教师提供个

性化教学反馈，优化教学策略，实现教与学的良性互动与

共同成长。

图4 答题竞赛页面

5 总结与反思
在中国共产党成立 105 周年的时代背景下，以设计前

往延安的行程路线进行“解决问题的一般过程和用计算机

解决问题”的项目式学习。引导学生考虑用技术手段推动

红色文化创造性转化和创新性发展。发扬红色文化，奋力

拼搏进取。根据课程标准要求，运用 WHERETO 要素灵

活调整教学顺序，引导学生跳出认知囹圄。通过创设真实
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生动的情境，学生亲自经历了“分析问题、人工解决问题、

用计算机解决问题、对本课设计行程路线的成果进行评价”

的过程。在做中学，研中学，在真实问题的解决中，意识

到学好信息科技课程的重要性。学习活动开展时，应注重

引导学生参与课堂，真正体现学生的课堂主体地位。
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