
附件 2 

第十届全国青年科普创新实验暨作品大赛江苏赛区 

创意作品单元中学组——未来校园初赛规则 

一、命题背景 

校园是学生学习和生活的主要场所，关系到学生的学习成长、身

心发展、健康安全、休闲娱乐等，校园生活直接影响学生的获得感与

幸福感。中共中央、国务院印发的《中国教育现代化 2035》指出加快

信息化时代教育变革，“建设智能化校园，统筹建设一体化智能化教

学、管理与服务平台。”教育部等十八部门发布的《关于加强新时代

中小学科学教育工作的意见》强调“提高学生科学素质，培育具备科

学家潜质、愿意献身科学研究事业的青少年群体，培养社会主义建设

者和接班人”。 

本项目以“未来校园”为主题，旨在引导当代中学生关注校园生

活，鼓励学生通过真实的校园生活场景，结合调查研究，发现身边的

问题，积极投入未来校园创意、设计与实现中，促进学生身心健康发

展，提升校园安全水平，拓展学习资源外延。 

二、命题内容 

科学技术的进步必然会推动校园生活的改善。请同学们畅想“未

来校园”会是什么样子的？如何实现？请在调查研究日常校园生活场

景的基础上大胆发挥想象力与创造力，从科学、技术、工程、人文和

艺术的角度综合考虑，设计智慧、安全、环保的未来校园方案，并通

过装置或原型系统加以展示。相关作品内容可以包括（但不限于）以

下场景，同时鼓励基于实际校园生活的观察和思考，创新场景应用： 



场景 1：面向未来校园的学生身心健康。课余校园生活，如体育

运动、娱乐休闲等，与学生的身心健康发展息息相关。由于专注于课

业学习，很多学生忽视了体育锻炼，出现了超重、近视等问题；而学

生在学习、生活、人际关系和自我意识等方面也可能会出现迷茫或困

惑等问题。通过创意设计相关作品，如何为促进学生身心健康发展提

供有效解决方案？ 

场景 2：面向未来校园的学生安全保障。校园中可能会存在一些

安全事故隐患，如食品安全、建筑安全、出行安全、人身安全等。一

方面需要甄别安全风险，排查安全隐患，谨防事故发生；另一方面，

若事故发生，则需要采取高效、可靠的应急处置方式。通过创意设计

相关作品，如何面向某一具体校园安全问题提供有效解决方案？ 

场景 3：面向未来校园的学生拓展学习。先进信息技术的发展以

及社会教育资源的丰富，使得教与学不再局限于学校的物理空间内，

为线上线下相结合、校内校外相结合开展学习实践活动提供了更多可

能的方式和渠道。通过创意设计相关作品，如何为进一步拓展学习资

源、创新研学形式，打造没有“围墙”的学校，提供有效解决方案？ 

场景 4：鼓励基于对实际生产生活的观察和思考，创新场景应用。 

三、考查目标 

参赛队伍面对国计民生和科技发展的正确价值观和主观能动性； 

参赛队伍发现与定义问题的洞察力和批判性思维能力； 

参赛队伍提出科学系统解决方案的创新意识与创新能力； 

参赛队伍信息获取、快速学习、学以致用的能力； 

参赛队伍动手实践、团队协作的能力； 

参赛队伍的文字和语言表达以及作品呈现、展示等能力。 



四、初赛材料 

本命题面向中学组开展。每支参赛队伍由 3-5名参赛选手（建议

包括不少于 1 名女性选手）和 1-2 名学校指导老师组成。同一选手不

得跨队参与比赛。作品文件中涉及团队人员的内容须和网站报名填报

信息一致。 

初赛为作品评审，各参赛队伍须按照以下要求提交作品文件： 

1.项目总结报告 

项目总结报告必须包含但不限于以下方面：（1）场景分析（2）

作品方案（3）主要创新点（4）作品实现过程（5）作品成果（6）作

品测试情况（7）总结与展望（8）团队成员介绍和工作分工说明（9）

附录 

项目总结报告模板见附件 5。 

2.作品视频 

该项内容可选择性提交，包括但不限于重要制作过程、作品操作

和演示过程等，鼓励呈现发现问题、解决问题、迭代更新等过程。 

要求时长 2-5 分钟，MP4 格式，横屏录制,分辨率 1920*1080,大

小 100M 以内。 

3.参赛承诺 

参赛队伍填写参赛承诺和声明，模板见附件 5。打印签字后扫描

上传，要求 PDF格式，大小 10M 以内。  

五、其他要求 

（一）参赛作品要求 

1.提交作品不得为本大赛往届全国总决赛获得一、二、三等奖的

作品。 



2.提交作品不得为教育部公布的全国性竞赛活动获得一、二、三

等奖的作品。 

（二）复赛 

复赛拟采用答辩、现场演示等方式进行。复赛参赛选手和学校指

导老师须与初赛一致。复赛需提交材料等要求将于复赛通知发布。 

（三）参赛队伍责任及义务 

1.入围作品的队伍有义务参加大赛举办的相关展示和交流活动。 

2.参赛队伍须承诺作品为团队原创研究成果，大赛主办方享有对

其提交作品的无偿的永久的公益性宣传、展出、出版及其他使用权。 

 

 

 


