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简介 

 
拿起你的相机或手机，并准备激活你的创造力和创新，即使你和你的团队必须远程工作！

我们的 2020-21年度团队挑战题将激发你的团队在整个创作过程中的旅程，并使你获得

并练习在学校、职业生涯及其他方面取得成功所需的技能，而同时还要获得有趣而令人兴

奋的体验。 

 

在目的地想象（DI）中，我们相信，当有趣且亲自动手的教育经历时，学生将充满力量并

兴奋地将其学习提高到一个新水平。 DI通过基于项目的学习经验来实现这一目标，该经

验将创意过程应用于我们的竞争性挑战 -- 技术、科技、工程、美术、即兴和服务学习中。

学生们组成每支最多 7名成员的团队，选择自己喜欢的挑战题，并共同开发他们的挑战

解决方案，获得 21世纪的技能，包括创造性和判断性思维、协作和项目管理。团队将有

机会在 DI赛事中分享他们创新的挑战解决方案。 

 
 

 

 

注意 

以下是每一道比赛形式的团队挑战题规则和评分方法的概述。为了成功解决挑

战，团队必须下载并阅读有完整评分方式的完整挑战题。 
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技术类挑战促使学生通过使用工程知识、调研技巧、策略性规

划等相关技能来完成任务。 

 

 

学习成果 

电子游戏设计、视频制作、有效的故事讲述、技术性设计及创新。 

 

电子游戏 

世界各地的人们都喜欢电子游戏。电子游戏可以让我们欢笑、学习和竞争。电子游戏让我

们处于其它世界时假扮成不同的角色。现在该轮到你们发挥自己的创造力来创作自己的电

子游戏冒险了！你们团队将设计游戏里的角色，包括一名具有一项特殊能力、正在寻求终

极奖励的冒险家。 

 

工具 

从盔甲、硬币、斗篷和服装到坐骑和秘密通道，电子游戏都需要工具来帮助你们完成旅

程。你们的冒险家将收集物品，这些物品将用于创建可帮助他们完成任务的工具。 

 

冒险家的特殊能力 

有时，你们需要一些额外的东西来克服道路上的障碍。你们的冒险家在电子游戏中将需要

一种特殊能力。你们将展示团队的技术设计及创新技能，以描绘有助于冒险家完成任务的

特殊能力。 

 

电子游戏的描绘 

艺术和电影技术使游戏玩家感到自己像是电子游戏世界的一部分。电子游戏设计师运用他

们的想象力将梦幻般的世界带入生活！你们团队将通过使用电影、艺术和/或戏剧技术使

自己的游戏世界栩栩如生。 

 

参赛队自选项目 

创作并展示两个团队自选项目，以展示团队的兴趣爱好、技能、才艺等。 

 

下一关 
技术类挑战 
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评分方法总览 

 

 

 

注意 
以下概述了参赛队在比赛时将被评分的项目。为了成功解决挑战，团队必须下载并阅读有完整评分方式的完整挑战题。 

 
中心挑战 最高 240 分 

A. 电子游戏 最高 110 分 

B. 工具 最高 80 分 

C. 电子游戏的描绘 最高 50 分 

参赛队自选项目 最高 60 分  

D. 参赛队自选项目 1 最高 30 分 

E. 参赛队自选项目 2 最高 30 分 

 

  
  

 

Technical Challenge 
STEAM Breakdown 
These outcomes will vary depending 
on each team’s Challenge solution. 

 

 

  

技术类挑战 

STEAM各项比重 

这些成果将根据各团队的挑战题解

决方案而异。 

科学 

技术 

工程学 

艺术 

数学 

下一关 
技术类挑战 

中心挑战 整体总览 

电子游戏                 工具            电子游戏描绘  即时挑战                         中心挑战                  参赛队自选项目 
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科技类挑战将科学调研的好奇心与戏剧艺术的创造性表达融为

一体。 

 

 

学习成果 

科学定律，纪录片制作，技术设计与创新，有效的故事讲述。 

 

故事 

科学定律是坚不可摧的，对不对？但是如果将它们打破会怎样？你们团队将讲述一个有关

科学定律被扭曲或打破的情况的故事。一位专家和证人将对此现象做出反应。 

 

科学定律 

什么是科学定律？它们如何影响我们的宇宙？你们团队将调研科学定律以了解其原理，然

后决定如果该定律无效将可能发生的情况。运用技术设计和创新，使观众对科学定律的原

理以及该定律被打破或扭曲会发生什么感到惊奇。 

 

纪录片 

纪录片可为他人对某个主题或事件的看法提供令人着迷而有趣的见解，。你们团队将使用

纪录片技术来制作你们的视频展示，以描述当科学定律被扭曲或打破时会发生什么。 

 

参赛队自选项目 

创作并展示两个团队自选项目，以展示团队的兴趣爱好、技能、才艺等. 

  

理论而言 

科技类挑战 



 

 

 

©  Destination Imagination 2020-21 First Look / Page 7 

 

 

 

评分方法总览 

 

 

 

注意： 

以下概述了参赛队在比赛时将被评分的项目。为了成功解决挑战，团队必须下载并阅读有完整评分方式的完整挑战题.  

 
中心挑战 最高 240 分 

A. 故事 最高 80 分 

B. 科学定律 最高 100 分 

C. 纪录片 最高 60 分 

参赛队自选项目 最高 60 分  

D. 参赛队自选项目 1 最高 30 分 

E. 参赛队自选项目 2 最高 30 分 

 

  
  

 

Scientific Challenge 
STEAM Breakdown 
These outcomes will vary depending 
on each team’s Challenge solution. 

 

 

科技类挑战 

STEAM 各项比重 

这些成果将根据各团队的挑战题解

决方案而异。 

科学 

技术 

工程学 

艺术 

数学 

理论而言 

科技类挑战 

中心挑战 整体总览 

        故事                       科学定律               纪录片        即时挑战                  中心挑战            参赛队自选项目 
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艺术类挑战帮助学生们通过艺术媒体、戏剧艺术、剧本创作、

以及道具设计来培养表演与创意技能。 

 

 

学习成果 

音乐、歌词、视频制作技术、文学解释、有效的故事讲述、戏服设计。 

 

音乐录像(MV) 

音乐和歌词可以是功能强大的交流工具。音乐可以用来传达情感，而歌词可以用来表达细

节。当用音乐和歌词讲述一个故事时会发生什么？利用你们的创造力来制作属于自己的音

乐录像，并使用团队创作的音乐和歌词讲述一个故事。 

 

故事 

文学使我们能够置身于其他领域、时代和文化。通过你们的音乐录像，你们团队将以全新

的方式将一件文学作品带入生活。前方有什么冒险等待着你们？ 

 

戏服 

从面具到长袍再到搞笑的帽子，戏服有助于定义角色。戏服设计的形状、颜色和纹理可以

使角色真正令人难忘。使用你们的戏服设计技巧为音乐录像中的一个角色创作一套戏服。 

 

制作技术 

在音乐录像中使用制作技术，使故事更加令人兴奋或有意义。你们团队将调研制作技术，

并至少使用 3种方法来提升你们自创的音乐录像。 

 

参赛队自选项目 

创作并展示两个团队自选项目，以展示团队的兴趣爱好、技能、才艺等。 

  

混音壮举 

艺术类挑战 
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评分方法总览 

 

 

 

注意 

以下概述了参赛队在比赛时将被评分的项目。为了成功解决挑战，团队必须下载并阅读有完整评分方式的完整挑战题.  

 
中心挑战 最高 240 分 

A. 音乐录像(MV) 最高 90 分 

B. 故事 最高 50 分 

C. 戏服 最高 40 分 

D. 制作技术 最高 60 分 

参赛队自选项目 最高 60 分  

E. 参赛队自选项目 1 最高 30 分 

F. 参赛队自选项目 2 最高 30 分 

 
 

 

Fine Arts Challenge 
STEAM Breakdown 
These outcomes will vary depending 
on each team’s Challenge solution. 

 

  

 即时挑战                          中心挑战                     参赛队自选项目 

艺术类挑战 

STEAM 各项比重 

这些成果将根据各团队的挑战题解

决方案而异。 

科学 

技术 

工程学 

艺术 

数学 

混音壮举 

艺术类挑战 

中心挑战 整体总览 

     音乐录像                    工具            戏服           制作技术 
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服务学习类挑战促使学生参与到公共服务中来积极处理现实生

活中的社区问题。 

 

 

学习成果 

社会创业、项目管理，视频制作技术，播客创作，有效的故事讲述。 

 

项目 

要在社区中有所作为，需要付出艰辛的工作，奉献和同情心。在此挑战中，你们团队将选

择一项存在于社区中的需求，并计划、开发和执行项目以解决该需求。 

 

视频展示 

与他人分享你们团队的项目及其目标！你们团队将以播客的方式创建一段视频展示，以共

享有关你们项目的信息。别忘了插入一则商业广告! 

 

播客 

播客可能是传播你们对社区需求和项目热情的理想方式。你们团队将在自创的播客中讲述

一个故事，其中包括一个悬念和一个古怪的角色。 

 

商业广告 

接下来，广告时间！商业广告可以分享信息，让观众流泪，或者只是让人们发笑。你们的

广告将提出一个无理的要求，并在播客的两个部分之间展示。 

 

项目评估 

你们的项目应该为社区做了某种改变。你们团队将为项目设置一个目标，然后评估你们项

目的结果。将项目结果集成到视频展示中，以分享你们团队如何为社区做改变! 

 

参赛队自选项目 

创作并展示两个团队自选项目，以展示团队的兴趣爱好、技能、才艺等。 

 

专案播客 
服务学习类挑战 
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评分方法总览 

 

 
 

 

注意 

以下概述了参赛队在比赛时将被评分的项目。为了成功解决挑战，团队必须下载并阅读有完整评分方式的完整挑战题.  

 
中心挑战 最高 240 分 

A. 视频展示 最高 80 分 

B. 播客 最高 120 分 

C. 广告 最高 40 分 

参赛队自选项目 最高 60 分  

D. 参赛队自选项目 1 最高 30 分 

E. 参赛队自选项目 2 最高 30 分 

 

 

 

Service Learning Challenge 
STEAM Breakdown 
These outcomes will vary depending 
on each team’s Challenge solution. 

 

 

 
 
 

中心挑战 整体总览 

     视频展示                              播客                            广告   即时挑战                         中心挑战                     参赛队自选项目 

服务学习类挑战 

STEAM各项比重 

这些成果将根据各团队的挑战题解

决方案而异。 

科学 

技术 

工程学 

艺术 

数学 

专案播客 
服务学习类挑战 
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我们的工程类挑战要求学生探索并应用工程技术和工具进行设

计和制作特定应用的解决方案。 

 

 

 

学习成果  

建筑设计、视觉艺术、视频制作技术、故事讲述 

 

 

建筑物模型  

想象一下，当视觉艺术风格和建筑风格发生碰撞而启发一个建筑物的建造时会发生什么？ 

建筑物的目的是什么？存储？居住空间？工作？你们制作建筑物的三维物理单一模型时可

以决定。别忘了加入一些视觉艺术和建筑风格特色在你们的建筑设计中! 

 

 

故事 

对立面有时可以和谐相处，并提高彼此的质量。在你们团队创作的故事中，你们将讲述对

立面是如何互补的。你们还将把建筑物模型和规划工艺品整合到故事中.  

 

 

表演视频  

创作一段表演视频来分享你们的故事和建筑物模型！在讲述故事时，要确保展示你们团队

创作的模型的特色。你们的表演视频一部分应该制作成分屏.  

 

 

参赛队自选项目 

创作并展示两个团队自选项目，以展示团队的兴趣爱好、技能、才艺等. 

  

经 久 耐 用 

工程类挑战 
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评分方法总览 

 

 

 

注意 

以下概述了参赛队在比赛时将被评分的项目。为了成功解决挑战，团队必须下载并阅读有

完整评分方式的完整挑战题.  

 

中心挑战 最高 240 分 

A. 建筑物模型 最高 125 分 

B. 故事 最高 65 分 

C. 分屏 最高 50 分 

参赛队自选项目 最高 60 分  

D. 参赛队自选项目 1 最高 30 分 

E. 参赛队自选项目 2 最高 30 分 

 
 
  

 

Engineering Challenge 
STEAM Breakdown 
These outcomes will vary depending 
on each team’s Challenge solution. 

. 

  

中心挑战 整体总览 

              建筑物模型                         故事             分屏    即时挑战                中心挑战        参赛队自选项目 

科学 

技术 

工程学 

艺术 

数学 

工程类挑战 

STEAM各项比重 

这些成果将根据各团队的挑战题解

决方案而异。 

经 久 耐 用 

工程类挑战 
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我们的即兴类挑战重点在调研、自发性和故事讲述。参赛队拿

到抽签要素后迅速地创作短剧。 

 

 

 

学习成果  

即兴技巧、调研技巧、取证科学、有效的故事讲述 

 

表演视频  

解决一个谜题可能会非常有趣！你们团队将创建一个即兴表演视频， 在视频里你们讲述

一个关于侦探和搭档合作解开一个谜团的故事。在此过程中，他们将使用取证技术，以帮

助解开谜团。在表演视频中包括一个“真实线索”和一个“误导线索”.  

 

谜团 

需要被解开的谜团是什么？有东西被盗了吗？家具被挪动位置了吗？空气中弥漫的怪味道

又是什么呢？你们将在比赛之前得知谜团是什么。侦探和搭档将找出解开谜团的方法!  

 

侦探和搭档  

每一位好的侦探都需要一个搭档！参赛队将调研挑战题里列出的 8位侦探。在比赛时参赛

队将从抽签要素选取一位侦探和一位搭档。他们会如何解开谜团呢?  

 

取证技术  

游戏正在进行中！你们团队将调研 8中不同的取证技术，当抽签要素揭晓时，你们将选择

1个来帮助解开谜团. 

 真实线索和误导线索 

线索在解开谜团过程中扮演了一个重要的角色。你们将结合一个真实线索来帮助解开谜

团。但是要提防误导线索! 

 

即兴挑战程序 

此挑战题的抽签要素将在几个特定的日期公布。谁也不知道你们团队会在即兴表演视频里

使用哪个元素。请一定要阅读挑战题以及旅程指南以了解即兴挑战题的程序. 

 

结 案 
即兴类挑战 
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评分方法总览 

 

 

 

注意 

以下概述了参赛队在比赛时将被评分的项目。为了成功解决挑战，团队必须下载并阅读有

完整评分方式的完整挑战题.  

 

中心挑战 最高 300 分 

A. 表演视频 最高 50 分 

B. 谜团 最高 40 分 

C. 侦探 最高 30 分 

D. 搭档 最高 60 分 

E. 线索 最高 60 分 

F. 取证技术 最高 60 分 

  

 

Improvisational Challenge 
STEAM Breakdown 
These outcomes will vary depending 
on each team’s Challenge solution. 

.  

 
 

中心挑战 

整体总览 

     表演视频          侦探                搭档                 谜团                  线索                    取证技术 

     即时挑战                                中心挑战        

科学 

技术 

工程学 

艺术 

数学 

即兴类挑战 

STEAM各项比重 

这些成果将根据各团队的挑战题解

决方案而异。 

结 案 
即兴类挑战 


