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全國青少年資訊素養大賽（以下簡稱“大賽”,原全國青少年電子資訊智能創新大
賽）是“世界機器人大會青少年機器人設計與資訊素養大賽”賽事之一。根據
《教育部辦公廳印發關于面向中小學生的全國性競賽活動管理辦法（試行）>的
通知》（教基廳〔2018〕9號）精神，由中國電子學會主辦的“世界機器人大會
青少年機器人設計與資訊素養大賽”正式入圍“2022-2025學年面向中小學生的
全國性競賽活動名單”。 大賽自2013年舉辦，已連續成功舉辦八届，獲得第二
十九届、第三十届聯合國國際科學與和平周《優秀活動獎》和《特別貢獻獎》。

大賽特色：開源、開放、公益。從賽項設置上，大賽更多鼓勵開源平臺，鼓勵原
創作品，體現創新與協作精神；從賽事組織上，大賽採用垂直的非商業組織方式，
排除相關利益機構影響競賽公平性。
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大賽旨在激發廣大青少年的科學興趣和創新精神，推動青少年信息素養水平的廣泛
提升，培養更多的創新後備人才。大賽原名“全國青少年電子信息智能創新大賽”自
2013年創立以來已連續成功舉辦七届，獲得第二十九届、第三十届聯合國國際科學
與和平周“優秀活動獎”和“特別貢獻獎”。

根據教育部辦公廳等四部門關于印發《面向中小學生的全國性競賽活動管理辦法》
精神，大賽爲科普公益性質活動，以提升中小學生科技素質爲目標，不收取或變相
收取任何參賽費用。
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大賽各階段具體時間和
組織安排以賽前通知爲准

參賽選手單獨報名 線上答題形式 線下組隊參賽 線下組隊到內地

(全國統一進行)(地點：澳門科學館)

參賽選手自備筆記本電腦和手機網絡。
大會不提供電腦及WiFi

(地點：各校電腦室)

4月16日截止

6月3日~4日 7月(待定)
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以開源智能平臺爲主，采用物聯網、
互聯網、自動控制、移動互聯網等
技術構建，展現青少年技術應用水
平與工程能力。

相關賽項主題包括：

• 無人飛行器障礙競技賽（個人）
(小學組、初中組、高中組)

• 無人飛行器星際迷航賽（團隊）
(小學組、初中組、高中組)

• 雪山運輸挑戰賽等（團隊）
(小學組、初中組、高中組)

（一）智能應用類

競賽項目

以軟件編程平臺爲主，采用圖形
化或代碼編程語言實現軟件作品
或創意項目，展現青少年邏輯思
考、算法實現和創意實現能力。

相關賽項主題包括：

• 圖形化編程挑戰賽（個人）
(小學1-3年級、小學4-6年級)

• python 編程挑戰賽（個人）
(小學1-3年級、小學4-6年級、初中)

• 智能算法挑戰賽（個人）
(小學組、初中組、高中組)

（二）算法思維類
以國産開源平臺爲主，采用基于
自主知識産權的硬件/軟件核心系
統，展現青少年應用自主可控系
統生態構建信息化作品能力。

相關賽項主題包括：

• 電子創新設計賽（團隊）
(小學組、初中組)

（三）自主創新類
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競賽項目亮點
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團隊賽注意！！！

• 團隊賽的賽項，今年需要在初賽後才能組隊，所以選手先以個人身
份參加初賽，初賽通過後方可組隊，初賽未晋級選手則無法參加複
賽。

• 組隊成員可以不是一個學校。

指導教師注意！！！

• 指導教師需要註冊指導教師帳號，並讓參賽選手匹配指導教師信息，
請確保資料真實有效，一切資料以系統數據爲準。
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澳門(橫琴)賽區 - 競賽報名

學生帳號開通
ht tps : / / j i nshu ju .ne t / f /MFHUr9  

帳號成功開設後會發送到

參賽選手電郵地址

指導教師帳號開通
ht tps : / / j i nshu ju .ne t / f /AONvht

帳號成功開設後會發送到

教師電郵地址

注意事項

• 請確保資料真實有

效，一切資料以系

統數據爲準。

• 大賽系統使用手册

和流程，請留意本

會網站發布爲準。

https://jinshuju.net/f/MFHUr9
https://jinshuju.net/f/AONvht%0d
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澳門(橫琴)賽區 - 競賽報名

獎項設置
（一）大賽以參賽隊伍或個人爲單

位，設置一等獎、二等獎、三等獎。

團隊賽以參賽隊伍爲單位，若賽中

有選手退出比賽，參賽隊伍將不獲

得成績及獎項。

（二）總决賽階段根據獲獎隊伍和

個人比例，設置優秀指導教師獎和

優秀組織獎。

（三）大賽總决賽晋級名單由各賽

區複賽參賽選手成績和獲獎名單决

定。晋級名單以各賽區公示爲准。

其他事項
（一）大賽活動堅持公益性原則和自

願性原則，不收取與比賽相關的任何

費用。因參加活動産生的食宿交通費

用自理。

（二）參賽選手請認真配合各賽區組

委會的賽事安排工作，由于個人原因

導致無法參賽，則視爲弃賽。

(  三 )   比賽規則的解釋權歸大賽組委

會。

裁判和仲裁
（一）地區賽和决賽的裁判工作根據比

賽內容和規則執行。

（二）  如果參賽選手對裁判結果有异

議  ，應當于當天比賽結束公布成績後2
小時以內提出申訴。   申訴采用在綫提

交方式  ，  幷具體說明在比賽過程中疑

似异常情况的時間、   相關人員、   异
常內容、   相關證明資料   (照片或視頻

等材料可在綫下提交 )   和對比賽結果不

滿的原因。申訴仲裁小組在接到申訴意

見後  ，將視需要組織評審專家進行覆核

評估  ，   幷在1個工作日內將處理意見

反饋給申訴人。

複賽仲裁由地區選拔賽組委會仲裁組完

成  ，不跨區、   跨級仲裁；   决賽仲裁  
由决賽組委會申訴仲裁小組完成。
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賽項及規則介紹
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無人飛行器主題賽
（個人 & 團隊賽）
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賽項 
簡介

智 能 應 用 類

無人飛行器主題賽（個人 & 團隊賽）

三．比賽內容（詳細內容請查看賽項說明文件）
1.比賽過程將全面檢驗參賽選手無人飛行器操控能力、心理素質、編程能力和隨機應變能力，以此來提高青少
年對無人飛行器的興趣，挖掘青少年的創新潜力。 
2.本賽項晋級過程包括初賽（在綫預選賽）、複賽（地區選拔賽）和决賽（全國總决賽）三個級別。  
3.選手報名組別按參賽選手在讀學段分爲小學組、初中組、高中組（含中職）。 
4.本賽項以團隊(或個人)形式報名。

一．比賽簡介
本賽項是在大力發展創客教育與 STEAM 教育的基礎上
爲提高青少年創新創造能力，實踐動手能力和解决實際
問題能力而設立的。通過競賽方式，在廣大青少年群體
中普及無人飛行器基礎理論、工程設計相關知識，培養
青少年的創意思維、動手能力和程序思維，鍛煉青少年
的創造能力、解决實際問題和交流合作的能力。

二．比賽主題“ 激情速度，超越自我”



世界机器人大会青少年机器人设计与信息素养大赛

賽項 
簡介

智 能 應 用 類

無人飛行器障礙競技賽（個人）

比賽場地（道具）

（一）無人飛行器障礙競技賽場地（道具） 
比賽在室內場地進行，場地設有起飛區（降落區）、任務
區、活動區。
 
起飛區（降落區）：起飛區放置一塊停機坪，需在該區域
操控無 人飛行器起飛；所有障礙穿越完畢後需操控無人飛
行器沿指定路綫在 降落區域降落； 

任務區:任務區設置賽道障礙，完成指定科目； 

活動區：參賽選手只能在活動區（圖中紅色區域）內

賽道場地圖

賽道平面尺寸圖以現場公布爲准。
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賽項說明：
(1) 無人飛行
器障礙競技賽

 - 演示視頻



世界机器人大会青少年机器人设计与信息素养大赛

賽項 
簡介

智 能 應 用 類

無人飛行器星際迷航赛（團隊）

比賽場地（道具）

（二）無人飛行器星際迷航賽場地（道具）

比賽在室內場地進行，以下是比賽場地示意圖：
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賽項 
簡介

智 能 應 用 類

無人飛行器星際迷航赛（團隊）

比賽場地（道具）

（二）無人飛行器星際迷航賽場地（道具）

A 區：爲 4m×1m 方形區域。
其中 M 爲地球指揮中心，是邊長爲 20cm 的正方形；

A1、A2 爲外星人架設的幹擾裝置（下圖中紅色部分， 高
度不超過 20cm），幹擾裝置下部帶感應裝置（感應裝置所
在正面垂 直 A1、A2 所在直綫且感應面朝向場地內），幹
擾裝置離地高度以現場公佈爲准。

比賽在室內場地進行，以下是比賽場地示意圖：
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賽項 
簡介

智 能 應 用 類

無人飛行器星際迷航赛（團隊）

比賽場地（道具）

（二）無人飛行器星際迷航賽場地（道具）

B 區:爲 4m×1m 方形區域。

B1 爲 2 號無人飛行器停放點，是邊長 爲 20cm 的正方形。

B2 處有停駛指揮箭頭（指揮箭頭所在面指向 M）， 高度現
場公布，1 號無人飛行器需要根據指揮箭頭停泊到 B3 或 B4； 

B3、B4 爲無人飛行器停駛區，均爲 1m×1m 區域。

比賽在室內場地進行，以下是比賽場地示意圖：
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賽項 
簡介

智 能 應 用 類

無人飛行器星際迷航赛（團隊）

比賽場地（道具）

（二）無人飛行器星際迷航賽場地（道具）

 C 區：爲 4m×2m 方形區域。
C1 爲蟲洞，蟲洞直徑不小于 70cm 且 指向 M，中心離地
高度以現場公布爲准。

C2、C3 均爲 30cm×30cm 方 形區域，C2 爲標志性建築物，
是一個 30cm×30cm×30cm 的立方體， 6 個面顔色互不相
同；

C3 爲信號塔，此處放有一個無人飛行器降落檢 測裝置，2 
號無人飛行器需要停駛在此處能自動點亮信號塔；幷且降 
落檢測裝置內有 1 個二維碼，用于識別信息和輔助定位。

比賽在室內場地進行，以下是比賽場地示意圖：
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賽項說明：
(２) 無人飛行
器星際迷航賽 

 - 演示視頻
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雪山運輸挑戰賽
（團隊賽）
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一．比賽簡介
在本競賽項目中，參賽選手基于三維創意設計和智能硬件的結合，利用3D打印機、
激光切割機及提供的材料製作參賽車輛，幷且結合電子件，通過程序控制車輛完成
清除障礙、裝載重物爬坡以及定點停止等一系列任務。

二．比賽主題 “ 極限運輸，挑戰自我”

賽項 
簡介

智 能 應 用 類

雪山運輸挑戰賽（團隊賽）
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三．比賽內容（詳細內容請查看賽項說明文件）
1.中國地大物博，幅員遼闊。與多達20幾個國家相鄰，僅與陸上鄰國的邊境綫就長達2.28萬公里，邊界穿越長
白山、大興安嶺、蒙古高原、阿爾泰山、天山、帕米爾高原、喀喇昆侖山、喜馬拉雅山、橫斷山、雲貴高原等
十幾座高山高原，爲守護祖國繁榮和安定，我們雪山哨兵將青春年華奉獻在了邊防綫上。   
 
2.本賽項模擬後勤保障部門向雪山山頂哨所運送物資的任務。運輸車輛（運輸車）從車場出發（發車區）前往
山底的物資區（裝卸區）去裝載物資（裝載重物），提前得知途中有塌方造成的道路堵塞路段（清障區），運
輸車需在車場提前安裝清障工具（清障鏟）進行清除障礙（雪堆）。清障完成後到達山底物資區，需先卸下清
障工具，再裝載物資。裝載完成通過雪山公路（爬坡區）將物資送達至山頂哨所（停車區：黃、綠、藍三個區
域）完成本次的運輸任務。  

3.比賽內容爲兩個部分：現場調試部分和競技挑戰部分。 
4.本賽項晋級過程包括地區賽（地區選拔賽）和决賽（全國總决賽）二個級別。
5.選手報名組別按參賽選手目前在讀學段分爲小學組、初中組、高中組。   
5.本賽項以團隊形式報名，每團隊人數爲2人。   

賽項 
簡介

智 能 應 用 類

雪山運輸挑戰賽（團隊賽）
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賽項說明：
雪山運輸挑戰賽

 - 演示視頻1
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賽項說明：
雪山運輸挑戰賽

 - 演示視頻2
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電子創新設計主題賽
（團隊賽）
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

一．比賽簡介
本競賽項目通過參賽選手基于智能硬件和編程軟件工具，利用智能硬件及提供的材
料完成外觀設計，通過編寫程序，對搭建的作品進行控制，完成比賽項目設定的任
務，並向評委展示和答辯。

二．比賽主題
“ 電子世界，創意無限”
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

三．比賽內容（詳細內容請查看賽項說明文件）
1.比賽過程將全面檢驗參賽選手基于智能硬件和編程軟件的技術實現能力，鼓勵參
賽者動手創造， 以此來提高青少年對機器人綜合技術的興趣，挖掘青少年的創新
潜力。    
2.比賽內容爲兩個部分：現場比賽部分和技術展示部分。   
3.本賽項晋級過程包括初賽（在綫預選賽）、複賽（地區選拔賽）和决賽（全國總
决賽）三個級別。 
4.選手報名組別按參賽選手在讀學段分爲小學組、初中組。
5.賽項爲團隊形式報名，每團隊人數爲2人，指導教師1人（可空缺）。   
6.本賽項個人報名參賽
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽內容

1.現場比賽部分：在比賽規定的時間內，學生運用編程硬件與各種材料，
圍繞自定主題與情景，設計符合任務要求的“電子多米諾”，具體規則見 
“比賽規則”。

2.技術展示部分：技術展示主要考核參賽者的技術實力和對項 目開發的
理解，通過現場技術答辯形式完成。要求參賽者在規定的 時間通過演講
或表演展示技術能力和設計理念。
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

展板內容包括但不僅限以下幾點： 
(1)團隊介紹（500 字以內，包括團隊名稱、團隊口號、競賽理 
念、成員姓名、性別、年齡及成員個人分工及特長介紹）； 
(2)設計理念（500 字以內，主題、設計思想、實現主要過程）； 
(3)製作過程中的圖片或影像資料 
(4)器件清單以及成本； 答辯需參賽隊于比賽現場自行邀請答
辯裁判在本隊的整理區進 行，演講不得超過 5 分鐘。答辯裁判
在演講後會提出一些問題幷根 據演講情况打分。
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽場地（道具） 比賽場地爲 2mx2m 方形框，組員不得
超出該區域，作品搭建在 60cm x 120cm 桌上進行。
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽規則和得分
（一）比賽作品要求 
1.比賽作品需要當場搭建，比賽前需要拆成散件形式（紙膜、塑料模型
除外）。 
2.比賽所有材料、模型、道具需要自行采購。除去主控、電綫、 傳感
器、執行器外，作品總預算不得超過 300 元，比賽時需要携帶一塊展
板展示作品中各材料的采購費用。 
3.每個關卡在展板上標簽紙注明接收裝置、提示裝置、觸發裝置。 
4.整個作品需要自行設計主題，圍繞主題。
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽規則和得分
（一）比賽作品要求 

5.根據對應組別和級別要求，熟悉 Scratch/Mixly/C 編程的基礎知識和基
本操作，能獨立完成作品搭建和編程，可以對作品 進行演示、講解。 
參賽選手需要參加初賽的，應按要求及時提交初賽作品，並隨時關注官
網或報名手機的結果反饋信息。
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽規則和得分
（二）比賽規則 
1.作品以關卡傳遞形式展現，一共需要六個關卡。除最後一關沒 有觸
發裝置外每一關需要有接收裝置、提示裝置、觸發裝置。接收裝 置用
以接收上一關觸發；提示裝置用于證明本關已成功開啓；觸發裝 置需
要觸發下一關。
 
2.第一關通過人工觸發啓動，啓動成功的提示裝置可以是聲音、燈光、
電機轉動等，而且需要有自動觸發裝置觸發第二關，第二關需 要有自
動接收裝置，成功接收信息後啓動第二關，以此類推。
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽規則和得分
（二）比賽規則 
3.啓動成功的提示裝置和觸發下一關的裝置可以是同一個，例如 第三
關啓動提示是 RGB 燈亮起，第三關觸發也是該 RGB 燈，第四關光 敏
感受到光綫變化響起聲音，這樣就是第三關成功開啓幷且成功觸發 第
四關。 
4.除去主控、電綫、傳感器、執行器外，作品總預算不得超過 300 元，
需要在展板展示作品中各材料的采購費用。 
5.本規則的解釋權歸大賽組委會。
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽規則和得分
（三）比賽作品
           形式舉例 
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽得分
1.總共需要設計六個關卡，每個關卡正常開啓提示裝置就能得分， 每
個關卡 5 分，共 30 分，若其中一個關卡啓動失敗，則無法獲得相應關
卡分數。 

2.六個關卡中一共有五個銜接部分，需要通過上一關卡進行觸發，銜接
部分中間關卡傳遞失敗有一次重試機會，銜接成功則獲得 4 分， 共 20 
分，失敗兩次則無法獲得相應分數。
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賽項 
簡介

自 主 創 新 類

電子創新設計主題賽（團隊賽）

比賽得分
3.除去主控、電綫、傳感器、執行器外，作品總預算不超過 300 元，則
獲得 10 分。 

4.作品有的主題新穎、合理，幷且作品有獨特場景布置可獲得設 計創
新 20 分。

5.作品展示時演示操作熟練，有展板展示，小組成員分工合作明 確，
表達自然可獲得展示答辯 20 分。
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智能算法挑戰賽
（個人賽）
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2017 年 7 月國務院出臺《新一代人工智慧發展規劃》，

不論是戰勝人類冠軍的圍棋演算法 AlphaGo，還是能代替人類實現寫文章、參加考試、
甚至編程的人工智慧程式 ChatGPT，電腦演算法是人工智慧技術之所以大放异彩的
核心和關鍵。全球都面臨著人工智慧演算法工程師嚴重稀缺的問題，大力培育人工智
慧領域的創新型人才已成爲各國實現經濟發展、科技進步和國際競爭力提升的重要舉
措。

C/C++ 編程
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（一）通用內容
 編程語言：C/C++。
編譯器：建議使用 Dev-C++5.11 等編程工具，並在程式編
譯時
不使用 O2 以上優化。
流覽器：推薦使用 Chrome 或者 FireFox 流覽器。

初賽  ------  5月   ---   線上
復賽  ------  6-7月  ---  澳門/橫琴 線下
總決賽  ------  8-9月  ---  待公佈
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初賽
需要選手在 120 分鐘內完成演算法編程題目和人工智慧方
面的知識測試題，成績優異者可以獲得復賽資格。

復賽
要求參賽選手在 120 分鐘內完成 4 個演算法編程題目，根
據復賽成績選拔各省成績排名前列者進入全國總決賽。

全國總決賽
要求選手在 120 分鐘內完成 4 個演算法編程題目，組委會
根據選手得分確定最終名次和獎項。
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比賽內容 適用級別 適用組別
線上答題 初賽（線上） 小學組、初中組、高中組
現場比賽 復賽（地區） 小學組、初中組、高中組
現場比賽 決賽 小學組、初中組、高中組

比賽知識內容主要覆蓋人工智慧基礎知識、程式設計、數據結構以及演算法，以及相關的數學基礎知識。
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（一）小學組知識要求
1.程式基本結構和 C++編程語言基礎語法。
2.人工智慧技術的基礎知識和概念。
3.電腦組成原理、物聯網技術的基礎知識。
4.基本數據類型和數據類型轉換，一維和二維數組
5.。
6.算術運算式、關係運算式、邏輯運算式
7.賦值語句、輸入輸出語句、條件語句、迴圈語句，以 複
合和嵌套。
8.枚舉演算法，簡單排序、查找演算法，字串操作，副程式，
遞歸，篩選演算法，貪心演算法，遞推、回溯、模擬演算
法。
9.素數、合數，互質數，亂數和因數分解，最大公約數和最
小公倍數，簡單的排列組合，集合運算。
10.面向對象，和簡單的數學建模方法。
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（二）中學組知識要求
1.包含小學組全部知識要求。
2.指針、結構、檔操作。
3.一般綫性表、伫列、堆叠、二叉樹的存儲和遍曆。
4.樹、圖的存儲，哈希表、集合數據結構。
5.演算法和數據結構的時間複雜度和空間複雜度。
6.各種排序演算法，深度和廣度優先搜索，圖的最短路徑，
生成樹演算法，動態規劃、分治策略。
7.素數分解，幂函數、指數函數、對數函數、三角函數、模
運算，不等式，二項式定理，數列與級數，函數連續性、
單調性和極值，概率，解析幾何基礎知識。
8.機器學習相關的演算法。
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1.參賽選手首先報名相應届別、組別比賽，獲得初賽准考資格。

2.初賽采用綫上考試方式進行選拔，成績卓越者獲得複賽資格。
總分 100 分，其中選擇題 40分，填空題 20 分，程序題 40 分，題目答對得分。

3.複賽和决賽參賽選手按照組辦方規定在指定時間內到達指定比賽場地參加比賽。

4．每個參賽選手每次報名當届參賽只有一次比賽機會，規定時間未進場的個人視同
放弃（編程比賽時，比賽開始下載試題後，在規定時間未提交作答程序，視同放弃）。

5.複賽和决賽參賽選手需要熟練掌握程序設計、數據結構以及算法，C++編程語言，
在指定時間空間內，熟練、準確地完成對給定問題的編程和調試。所編程序的正確性
由計算機系統根據事先給定的數據進行測試，通過者得分，否則不得分。

複賽和决賽參賽選手提交程序後，由複賽承辦方和主辦方進行測試驗證，幷予以打分。
複賽和决賽的比賽題目爲 4 道算法編程題，每題 25 分，共 100 分。
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6.比賽推薦使用 Dev-C++ 5.11 編寫、編譯和調試程序。比賽時可以先使用試
題提供的樣例來測試，或者自己設計測試數據進行程序驗證和調試；最終提交
程序後，由比賽主辦方進行最終的正確性測試。

7.參賽選手必須編寫單一的程序文件作爲答案，除了引用系統標准的庫文件外，
不得引用其他非標準的庫文件或自定義的其他文件（如 C++不得引用 stdafx.h 
之類的頭文件），程序無法通過編譯的題目沒有分數。源程序的長度不得超過 
64KB，即 65536 字節。

8.本規則的解釋權歸大賽組委會。
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初賽
自備筆記本電腦。電腦要求：電腦操作系統，Win10 或以上操作系統；Dev-C++ 5.11。

複賽和决賽
選手參賽時，應前往指定比賽場地，自備電腦，電腦要求同上。程序提交按照組辦方
要求通過網絡提交（或 U 盤拷貝程序提交）。

複賽：
複賽時間以賽區組委會賽前通知爲准。複賽獎項設置一等獎、二等獎、三等獎。

决賽：賽獎項設置分爲：一等獎、二等獎、三等獎、優秀指導教師獎和優秀組織單位獎，獲獎
結果根據决賽現場裁判結果（含電腦評分結果），按綜合成績從高到低遴選得出.

複賽和决賽不確保每名參賽選手獲獎，作品不符合參賽要求或成績排名靠後者不獲得獎項
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小學低年組
1．C++語言是以下那種語言
（C）
A 人類使用的交流語言
B 計算機的機器語言
C 一種計算機的編程語言
D 一種圖形化編程語言

2．【判斷題】C++語言中可以
不使用任何函數。（×）

——小學高年組
1．計算機運行時，使用內存存儲數
據，每個內存位置都有一個地址，
下列
說法正確的是（A）
A 指針是一個變量，它存儲的是另一
個變量的地址
B 指針不是變量，它是地址
C 指針可以是一個變量的地址，也
可以是變量的值
D 指針變量可以存儲一個地址，這
個變量本身的數據類型和長度不確
定

2．遞歸算法中，必須包括遞歸條件
和遞歸體。（√）
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初中組
1．有 98 個已排序的元素，
當采用二分法查找時，最大
的比較次數是（D）
次
A 49 次
B 15 次
C 20 次
D 7 次

2．【判斷題】當一個類 A 
中沒有任何成員變量和成員
函數時，sizeof(A)的
值爲 1。（√）

——高中組
1．在類的靜態成員函數體中，
可以訪問或調用（AC）
A 本類中的靜態數據成員
B 本類中非靜態的常量數據成
員
C 本類中其他的靜態成員函數
D 本類中非靜態的成員函數

2．【判斷題】每個 cpp 文件都
是單獨編易的，但在一個程序
中有多個 cpp
文件，它們的編易順序不固定。
（√）
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Python編程挑戰賽
（個人賽）
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賽項 
簡介

算 法 思 維 類

Python編程挑戰賽（個人賽）

比賽過程將全面檢驗參賽選手基于 Python 軟件編程語言的技術實現能力，鼓勵參賽者動手
創造，提升中小學生創新創造能力、探究協作能力、動手實踐能力和解决問題能力。

比賽內容:
在比賽規定的時間和任務中，在規定的平臺使用編碼的方式，完成賽事中的指定題目

本賽項晋級過程包括初賽（在綫預選賽）、複賽（地區選拔賽）和决賽（全國總决賽）三個級
別。
選手報名組別:

按參賽選手在讀學段分爲小學低年級組（1-3年級）、小學高年級組（3-6 年級）、初中組
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初賽：
通過綫上方式完成，由大賽組委會組織。根據成績排名獲取晋級複賽資格，初賽不設獎項。

複賽：
按賽區組委會要求，通過現場或綫上方式完成。複賽時間以賽區組委會賽前通知爲准。複賽獎
項設置一等獎、二等獎、三等獎。

决賽：
按大賽組委會要求通過現場方式完成。賽獎項設置分爲：一等獎、二等獎、三等獎、優秀指導
教師獎和優秀組織單位獎，獲獎結果根據决賽現場裁判結果（含電腦評分結果），按綜合成績
從高到低遴選得出

複賽和决賽不確保每名參賽選手獲獎，作品不符合參賽要求或成績排名靠後者不獲得獎項。
獎項及成績排名作爲晋級的參考標準之一，但不作爲唯一標準，具體獲獎及晋級名單以賽後公
示爲准。
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初賽,復賽
自備電腦。電腦操作系統：Mac OS、Win 10 或以上操作系統；瀏覽器采用穀
歌瀏覽器（69.0 版本以上）、firefox，IE11 以上，推薦使用 chrome

決賽
可使用大賽組委會提供的電腦（具體設備安排以賽前通知爲准）或自備許配電
腦。要求同上
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比賽規則
1.本次比賽的原則爲非禁止即許可；

2.比賽要求參賽選手在規定的平臺使用編碼的方式，完成賽事中的指定題目；

3.現提前完成比賽的選手可提前離場；

4.每個參賽選手只有一次比賽機會，規定時間未進場的個人視同放弃；

5.比賽準備階段要求參賽選手可用于調試代碼生成器，但不予許提前編輯程序；
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6.比賽階段，待裁判發出指令後，參賽選手開始編寫代碼，比賽期間參賽選
手不得離開參賽區；

7.比賽期間參賽選手不得離開參賽區；

8.比賽階段，參賽選手不得抄襲他人、不得作弊、不得直接與其他參賽選手
的電腦直接接觸、如有發現該選手以 0 分；

9.比賽過程中，不得采用惡意手段干擾其他參賽選手的編程過程，一經發現，
勒令退賽；

10.本規則的解釋權歸大賽組委會。
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初賽題目範例
1. 運行下列代碼，程序輸出的結果是（B）。
a = "我愛編程"
print(a[1])
A. 我 B. 愛 C. 編 D. 程

2. 爲了實現輸出一次 我愛編程 ，橫綫處需要補充的是（B）。
while True:
 print("我愛編程")
 _______________
A. end B. break C. continue D. done
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複賽
時間：2023 年 6-7 月
形式：複賽形式及具體安排時間以賽區組委會通知爲准，參賽選手需按通知要求在賽
前或賽中完成作品。

决賽
時間：2023 年 8-9 月
形式：决賽形式及具體安排時間以組委會通知爲准，參賽選手需按通知要求在賽前或
賽中完成作品
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圖形化編程挑戰賽
（個人賽）
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賽項 
簡介

算 法 思 維 類

圖形化編程挑戰賽（個人賽）

國務院發布《國務院關于印發新一代人工智能發展規劃的通知》，明確實施全
民智能教育項目。教育部印發《2019 年教育信息化和網絡安全工作要點》，推
動在中小學階段設置人工智能相關課程，逐步推廣編程教育。本賽項是在貫徹
落實中小學生核心素養教育基礎上，通過競賽方式，提升中小學生創新創造能
力、探究協作能力、動手實踐能力和解决問題能力。

本競賽項目要求參賽選手在圖形化軟件編程環境下，通過賽題分析、程序設計、
創意實現，完成比賽目標。
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比賽過程將全面檢驗參賽選手基于圖形化軟體編程語言的技術實現能力，鼓勵參賽者動手
創造，提升中小學生創新創造能力、探究協作能力、動手實踐能力和解决問題能力。

比賽內容:
在比賽規定的時間和任務中，在規定的平臺使用編碼的方式，完成賽事中的指定題目。

本賽項晉級過程包括初賽（線上預選賽）、復賽（地區選拔賽）和決賽（全國總決賽）三
個級別。

選手報名組別按參賽選手在讀學段分為小學低年級組（1-3年級）、小學高年級組（3-6 年
級）

比賽主題為“成就非凡少年，享受創意編程”。
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1.本次比賽的原則為非禁止即許可；

2.比賽要求參賽選手在規定的平臺使用編碼的方式，完成賽事中的指定題目；

3.現提前完成比賽的選手可提前離場；

4.每個參賽選手只有一次比賽機會，規定時間未進場的個人視同放弃；

5.比賽準備階段要求參賽選手可用於調試代碼生成器，但不予許提前編輯程式；
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6.比賽階段，待裁判發出指令後，參賽選手開始編寫代碼，比賽期間參賽選手不得離開
參賽區；

7.比賽期間參賽選手不得離開參賽區；

8.比賽階段，參賽選手不得抄襲他人、不得作弊、不得直接與其他參賽選手的電腦直接
接觸、如有發現該選手以 0 分；

9.比賽過程中，不得采用惡意手段幹擾其他參賽選手的編程過程，一經發現，勒令退賽；

10.本規則的解釋權歸大賽組委會。
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初賽
自備筆記本電腦。電腦要求：電腦操作系統，Win10 或以上操作系統；Dev-C++ 5.11。

復賽和決賽
選手參賽時，應前往指定比賽場地，自備電腦，電腦要求同上。程式提交按照組辦方
要求通過網路提交（或 U 盤拷貝程式提交）。

復賽：
復賽時間以賽區組委會賽前通知爲准。復賽獎項設置一等獎、二等獎、三等獎。

決賽：賽獎項設置分為：一等獎、二等獎、三等獎、優秀指導教師獎和優秀組織單位獎，獲獎
結果根據决賽現場裁判結果（含電腦評分結果），按綜合成績從高到低遴選得出.

復賽和决賽不確保每名參賽選手獲獎，作品不符合參賽要求或成績排名靠後者不獲得獎項
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初賽
選手在規定時間內完成線上答題，初賽試題以理論知識為主。

復賽
復賽形式及具體安排時間以賽區組委會通知爲准，參賽選手需按通知要求在賽
前或賽中完成作品

全國總決賽
决賽形式及具體安排時間以組委會通知爲准，參賽選手需按通知要求在賽前或
賽中完成作品。
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氣球的克隆體在上升，
當克隆體的 y 座標超
過 150，删除克隆體，
重複執行中應該插入哪
組積木？（C）

下麵這組積木的運算結果可能是（B）。

A. 0 B. 5 C. 10 D. 15
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為多謝一直以來支持本會活動。
本次參與線下説明會的老師和同
學將會獲贈，“築夢天宮挑戰賽” 
和 “智能配送挑戰賽” 測試授權碼
各一組，數量有限請提早登記。

https://jinshuju.net/f/NGIrbC 

https://jinshuju.net/f/NGIrbC
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本會網站：
https://miyica.org/

有關比賽或等級考試相關，聯系：
潘老師(+853)6233-8302 
           (+86)17765990900

楊老師(+853)6868-6113
           (+852）66089800 (Whatsapp)

梁老師(+853)6656-6993
           (+86)18163425272
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