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赛事文件
扫码下载 二维码

全国青少年信息素养大赛官网
ceic.kpcb.org.cn

全国青少年信息素养大赛（以下简称“大

赛”, 原全国青少年电子信息智能创新大赛）是

“世界机器人大会青少年机器人设计与信息素

养大赛”赛事之一。

根据《教育部办公厅印发关于面向中小学

生的全国性竞赛活动管理办法（试行）> 的通

知》（教基厅〔2018〕9 号）精神，由中国电子学

会主办的“世界机器人大会青少年机器人设计

与信息素养大赛”正式入围“2022-2025 学年

面向中小学生的全国性竞赛活动名单”。

大赛自 2013 年举办，已连续成功举办八

届，获得第二十九届、第三十届联合国国际科

学与和平周《优秀活动奖》和《特别贡献奖》。

信息素养大赛介绍
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赛项简介

迷宫寻宝算法竞技赛是全国青少年信息素养大赛算法思维赛项之一。本竞赛项目为个人赛项，选手
需在 AI 创想家线上 Python 竞技平台迷宫寻宝中进行 AI 竞技对抗。 

组别设置

赛项设置小学组（3-6 年级）、初中组、高中组，各组别比赛项目均为“迷宫寻宝”主题，各组别地图规
则难度不同。

迷宫寻宝规则介绍

比赛模式为迷宫寻宝 1v1 竞技对抗，选手编写 Python 代码控制 AI 企鹅自动收集宝石，双方选手轮
流移动，在有限体力下获取比对手更高的分数赢下比赛。每场比赛系统将两位选手的代码组织在一
起，形成一场 AI 自动对局。

迷宫寻宝AI算法竞技赛介绍



练习平台
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选手需编写 Python 代码控制企鹅自动移动。平台提供可供选手实时获取赛场信息的接口指令，如
企鹅实时坐标、宝石实时坐标、寻路指令等。选手需思考自动化策略，灵活运用接口指令，争取更高
分数。

迷宫寻宝AI算法竞技赛介绍

python

迷宫寻宝
AI竞技赛



初赛样题

请在第2行填入一行代码，使程序依次打印出0，1，2。   （C）

A.for i in range(0,2):     B.for i in range(0,1,2):     C.for i in range(0,3):     D.for i in range(1,3):
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初赛
5-6月

01

02 03

04 05

初赛为线上比赛，选手在指定时间登录大
赛官网进行客观题

（单选、多选、判断等）
答题闯关，根据分数评定

晋级名额
考察知识点为

迷宫寻宝相关的
Python 基础语法知识，
选手赛前应在迷宫寻宝

练习平台充分学习
Python 基础知识

比赛开启后，选手不得
浏 览 除 答 题 之 外 的 页

面，不得翻阅资料

每 个 参 赛 选 手 只 有
一次比赛机会，规定
时 间 内 未 完 成 答 题

视同放弃

初赛不设赛区，全国学
生统一比赛和选拔

比赛分为初赛、复赛、
决赛三个阶段

赛程与规则 初 赛
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复赛6-7月

复赛为线上比赛排位赛形
式，比赛 2 小时时间内选
手可向其他随机选手发起
迷宫寻宝匹配对局，获胜
增加积分，失败减少积分

积分计算采用 elo 计算方
法，战胜越强的对手，获得
的积分越多；积分结算规
则对于所有选手一致

复赛期间每位选手主动对
局上限为 100 局

选手可以随时调试代码，也可以随时
更换用于对战的代码版本。选手一旦
提交对战代码，既可以主动向其他人
发起挑战，也会随时被其他人挑战。主
动挑战与被动挑战均会结算积分，故
选手应保持用于对战的代码是高水平
代码

选手不得抄袭他人代码、不得作弊，
一经发现取消全部积分并禁赛处理

复赛设赛区，选手需在本人所在赛区
参赛，参与赛区选拔

复赛截止时，根据选手所
在赛区的最终积分排名评
选晋级名额
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赛程与规则 复 赛



决赛8月

决赛为现场比赛排位赛形式，比赛 2 小时时
间内选手可向决赛其他随机选手发起迷宫寻
宝匹配对局，获胜增加积分，失败减少积分；

01
积分计算采用 elo 计算方法，战胜
越强的对手，获得的积分越多；积
分结算规则对于所有选手一致。
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决赛期间每位选手主动对局上限为 100 局；03

选手可以随时调试代码，也可以随时更换用于对战的代码版本。选手一旦提交对战代码，既可以主动
向其他人发起挑战，也会随时被其他人挑战。主动挑战与被动挑战均会结算积分，故选手应保持用于
对战的代码是高水平代码；
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决赛截止时，根据选手的最终积分
排名评选奖项；

04

选手不得抄袭他人代码、不得作弊，一经发现
取消全部积分并禁赛处理；06

晋级决赛的选手，需在开赛前前往
大赛官网填写《决赛参赛回执》。
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赛程与规则 决 赛



选手需前往全国青少年信息素养大赛官网进行报名

报名成功后，可前往个人中心确认报名信息。

大赛官网为  ceic.kpcb.org.cn/cms/
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进入后，点击右上角【登录/注册】
按钮，进行个人账号注册。
选手需仔细填写参赛者个人信息。

注册成功后，进入赛项选择
环节。先选择所在赛区，
再选择赛项分类【算法思维】，
找到【迷宫寻宝AI竞技赛】
进行报名。

报名方式



学生个人注册练习账号方法

选手可自行前往迷宫寻宝竞技平台，注册练习账号进行赛前练习。
学生可以个人注册练习账号，也可由老师批量为学生注册练习账号。
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1.使用电脑打开AI创想家官网

ai-arena.qq.com，点击【注册】按钮

2.使用手机号或邮箱完成账号注册

练习账号注册方式



11

教师批量注册练习账号方法

1.教师使用电脑打开AI创想家官网

2.使用手机号或邮箱完成教师账号注册。

ai-arena.qq.com，点击【注册】按钮。

4.仔细填写信息，等待权限审批通过（1-3个工作日）。

3.在右上角个人中心，选择申请管理权限。

练习账号注册方式
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5.通过后进入管理中心，
选择【账号创建管理】- 批量创建账号 - 快速创建。

6.输入学校名称、账号数量和
班级备注，完成创建。

7.批量注册完成后，
将账号密码下发给学生。学生首次使用

【学习账号】+初始密码进行登录。

8.学生登录时需选择
【使用邮箱/学生账号】登录

练习账号注册方式
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9.学生首次登录后，需自行修改密码。
如遗忘密码，可由指导教师在管理中心重置密码。

10.修改密码并重新登录后，
需仔细填写基本信息。

11.学生可在【个人信息】绑定
手机号、邮箱号、微信、QQ，
或修改密码等。

练习账号注册方式
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Python基础学习
平台为Python零基础选手提供免费学习内容，选手可通过

备赛建议：初赛前完成全部Python基础学习关卡，初赛题目以考查Python基础知识为主。

获取免费Python速成课。

【练习官网ai-arena.qq.com】 【迷宫寻宝】 【Python基础学习】

备赛指南



15

学习模式闯关练习

选手Python基础知识掌握扎实后，可前往

备赛建议：复赛前完成学习模式P29关卡，左侧【文档】可以查询迷宫寻宝全部接口指令，
                                        【提示】可以找到每关参考答案代码和视频讲解。

进行迷宫寻宝专项训练。

【练习官网ai-arena.qq.com】 【迷宫寻宝】 【学习模式/挑战模式】

备赛指南
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竞技场实战练习

选手学习模式通关后，可前往

备赛建议：
1.复赛前尽可能在练习场中获取更高的排位名次，以此验证代码策略有效性。

      复赛与决赛规则与练习场类似。

2.选手可以前往【交流论坛】，与其他选手交流算法技巧与参赛心得。

进行迷宫寻宝PK实战训练。

选手需选择所报名的组别，系统会自动将选手加入到相应组别练习场中。

【练习官网ai-arena.qq.com】 【赛事中心】 【信息素养大赛】 【模拟训练】

备赛指南
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平台支持免费校园练习赛搭建服务，为学校或机构搭建专属竞技练习场，

正式参赛流程持续更新中，

请于正式比赛前扫码获取最新参赛流程。

鼓励老师组织同校学生进行互相切磋和练习。

如需搭建校园练习赛，

请扫码下载申请表格，填写后发送至邮箱

 yuchuanwang@tencent.com

校园练习赛创建方式

正式参赛流程

校园练习赛创建方式/正式参赛流程
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赛项技术咨询电话：186-1151-8482

大赛监督电话：010-68600710、68600722、68600721

大赛监督邮件：kepujingsai@163.com

大赛官方网站：www.kpcb.org.cn  ceic.kpcb.org.cn

迷宫寻宝练习网站：ai-arena.qq.com

联系我们



环境信息类Context
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出口的行数

出口的列数

context.exit.col

地图的宽

地图的高

当前回合数

静态地图信息

查询全部物品信息

查询全部人物信息

context.exit.row

context.width

context.height

context.round

context.maze

context.items

context.players

附录：迷宫寻宝api查询手册
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人物类Player

我方企鹅的行数

我方企鹅的列数

context.me.col

我方企鹅的体力

我方企鹅的分数

我方企鹅的朝向

我方企鹅是否已结束

我方企鹅收集到的物品计数

对方企鹅的行数

context.me.row

context.me.energy

context.me.score

context.me.direction

context.me. nished

context.me.item_count

context.players[1].row
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人物类Player

物品类Item

对方企鹅的列数

对方企鹅的体力

context.players[1].energy

对方企鹅的分数

对方企鹅的朝向

对方企鹅是否已结束

对方企鹅收集到的物品计数

context.players[1].col

context.players[1].score

context.players[1].direction

context.players[1]. nished

context.players[1].item_count

查询全部物品信息

context.items

附录：迷宫寻宝api查询手册
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#例如场上有红、黄、紫宝石各1颗

print(context.items)

#输出：{'pink_gem': [], 'red_gem': [Item(row=8, col=3)], 

'yellow_gem': [Item(row=4, col=6)], 'purple_gem': [Item(row=7, 

col=8)], 'blue_gem': [], 'box': []}

#例如场上有3颗红宝石

print(context.items)

#输出：{'pink_gem': [], 'red_gem': [Item(row=8, col=3)，

Item(row=5,col=4),Item(row=2,col=2)], 'yellow_gem': [], 

'purple_gem':  [], 'blue_gem': [], 'box': []}

宝石的行数

#例如获取0号红宝石的行数
context.items["red_gem"][0].row

宝石的列数

#例如获取1号黄宝石的列数
context.items["yellow_gem"][1].col

宝箱的行数

#例如获取0号宝箱的行数
context.items["box"][0].row
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方法类

检查指定位置地图类型

api.check.position(row,col)

#例如查询（1,2）的地图类型
api.check.position(1,2)
#"ROAD"

检查指定位置周围地图类型

api.check.surrounding(row,col)

#例如查询（2，4）周围地图类型
api.check.surrounding(2,4)
#{"U": "ROAD", "L": "ROAD", "R": "ROAD", "D": "ROAD"}

寻找从起点到终点的一条最近路线

api.check.path(start,end,method='bfs')

#例如查询(0,0)至（2，2）的一条最近路线
path = api.check.path((0,0),(2,2))
#path[(0, 0), (0, 1), (1, 1), (1, 2), (2, 2)]

附录：迷宫寻宝api查询手册
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寻找玩家向目标点移动的下一步方向

api.check.next(end = (row,col))

next = api.check.next(end = (2,2))
#next "R"

寻找距离玩家最近的物品

api.check.closest_item([list1]+[list2]+...)

closest_item = api.check.closest_item(context.items
["red_gem"]+context.items["blue_gem"])
#closest_item=Item(row = 3,col = 3)

将物品按寻路算法测得的距离排序，返回离我最近的物品例。入参
items 为一个列表，其中的每个元素是一个物 Item 的实例。如果某
个物品无法到达，则会被认定为无穷远。




