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电子制作类 

项目一：模拟机器人 

一、活动内容 

参赛队员现场制作具有定时行走功能的模拟机器人活动作品，在规定的场地内进行行走比

赛。 

二、活动要求和方式 

（一）参赛队员在 50 分钟内，现场制作、调试一套模拟机器人，并使用该作品进行比赛。 

（二）活动工具及材料由各参赛队自行准备，赛前不能进行任何加工或制作，裁判员将对参赛

器材进行标记。 

（三）制作要求：模拟机器人按照图纸要求组装，作品完整无缺件，各部件安装位置准确无误，

指示灯显示正确，行进方向正确。 

（四）在规定时间内完成模拟机器人制作的参赛队员参加探测赛。 

（五）未能在规定时间内完成模拟机器人制作或不符合制作要求 的参赛队员不能参加行走赛，

应举手向裁判员示意，签字确认比赛成绩后立即离场。 

（六）行走赛共两轮，每轮比赛满分 100 分，每轮比赛时间不超过 120 秒，计时精确到 0.1 秒，

参赛队员独立完成比赛。 

（七）每轮行走赛开始前有 10 秒准备时间，参赛队员可对参赛作品进行调试，并将模拟机器人

放置在起点线后，不得压到或超越起点线，做好准备。 

（八）当裁判员发令，行走赛开始并计时。 

（九）模拟机器人应在赛道内行走至 100 分分值区，当模拟机器 人停止行走时，比赛停止并计

时，以比赛停止时模拟机器人的“落地脚 ”所在分值区的分数作为本轮比赛得分。 

（十）若模拟机器人的“ 落地脚 ”停留在两个分值区交界处，以低分区的分值作为本轮比赛得分。 

（十一）每轮行走赛结束前参赛队员不能进入赛道或触碰行走中的模拟机器人。 

（十二）活动期间队员自带焊接和制作工具（包括烙铁架），现场不提供工具、零配件和耗材，

队员之间不得相互借用和调剂。 

（十三）禁止使用自动、半自动工具（如电动、半自动螺丝刀、电钻等）。 

（十四）两轮行走赛结束后参赛队员应签字确认比赛成绩。 

三、判罚“模拟机器人 ”成绩的规定 

（一）比赛期间不得向他人提供或接受他人帮助，违者取消本轮比赛成绩。 

（二）模拟机器人在行走赛中有零部件脱落，本轮比赛成绩无效。 

（三）模拟机器人在行走赛中跌倒，本轮比赛成绩无效。 
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（四）模拟机器人在行走赛中停止在雷区，或停止时“落地脚 ”接触到雷区界线，本轮比赛成绩无

效。 

（五）模拟机器人在行走赛中“ 落地脚 ”接触赛道边界线，本轮比赛成绩无效。 

（六）行走赛结束前参赛队员进入赛道或触碰行走中的模拟机器人，本轮比赛成绩无效。 

（七）单轮行走赛时间超过 120 秒，本轮比赛成绩无效。 

（八）参赛作品无现场裁判员标记或编号不正确的，本轮比赛成绩无效。 

四、活动场地规定 

活动场地区域内须平整、无明显障碍物和坡度，赛道长 198cm、宽 100cm，区域间隔线宽 

0.5cm。 

 

模拟机器人赛道示意图 

五、名次评定 

（一）个人 

每个选手行走环节中，所得最高分数按从高到低进行排序，分数 相同时用时少者列前，如

相同则按次高分数从高到低进行排序，仍相同则次高用时少者列前，如还相同则并列。 

（二）团体 

团体名次按各组别成绩最好的 3 人行走分数之和排列，行走总分 数高者名次列前，如仍相

同，行走时间少者名次列前；如还相同，名次并列。 
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项目二：智能寻轨器 

一、活动内容 

参赛队员现场制作具有寻迹行驶功能的活动作品，并在规定的场地内按要求完成活动。 

二、活动要求和方式 

（一）参赛队员在 50 分钟内，现场制作、调试一套智能寻轨器，并使用该作品进行比赛。 

（二）活动工具及材料由各参赛队自行准备，赛前不能进行任何加工或制作，裁判员将对参赛

器材进行标记。 

（三）制作要求：智能寻轨器按照图纸要求组装，作品完整无缺件，各部件安装位置准确无误，

指示灯显示正确，行进方向正确。 

（四）在规定时间内完成智能寻轨器制作的参赛队员参加探测赛。 

（五）未能在规定时间内完成智能寻轨器制作或不符合制作要求 的参赛队员不能参加行驶赛，

应举手向裁判员示意，签字确认比赛成绩后立即离场。。 

（六）行驶赛共两轮，每轮比赛满分 100 分，每轮比赛时间不超过 120 秒，计时精确到 0.1 秒，

参赛队员独立完成比赛。 

（七）每轮行驶赛开始前有 10 秒准备时间，参赛队员可对参赛 作品进行调试，并将智能寻轨器

的尾轮放置在起点线后，不得压到或超越起点线，做好准备。 

（八）当裁判员发令，探测赛开始并计时。 

（九）当智能寻轨器的车头到达“停止区 ”边界线，在“停止区 ”的任意位置停止时，比赛停止并计

时，以比赛停止时智能寻轨器的车头所在分值线的分数作为本轮比赛得分。 

（十）若智能寻轨器按照规定路线行驶至“停止区 ”但未停止， 当智能寻轨器的尾轮驶离“停止区 ”

边界线，比赛停止并计时，本轮比赛得分 91 分。 

（十一）若智能寻轨器在到达“停止区 ”前出现脱轨，当智能寻 轨器的尾轮驶离规定路线时，比

赛停止并计时，以智能寻轨器的尾轮最后通过分值线的分数作为本轮比赛得分。 

（十二）若智能寻轨器在到达“停止区 ”前出现停驶，以停驶前智能寻轨器的尾轮最后通过分值线

的分数作为本轮比赛得分。 

（十三）若智能寻轨器未能在规定时间内到达“停止区 ”，以超 时前智能寻轨器的尾轮最后通过

分值线的分数作为本轮比赛得分，计时 120 秒。 

（十四）每轮行驶赛结束前参赛队员不能进入赛道或触碰行驶中的智能寻轨器。 

（十五）活动期间队员自带焊接和制作工具（包括烙铁架），现场不提供工具、零配件和耗材，

队员之间不得相互借用和调剂。 

（十六）禁止使用自动、半自动工具（如电动、半自动螺丝刀、电钻等）。 

（十七）两轮探测赛结束后参赛队员应签字确认比赛成绩。 

三、判罚“智能寻轨器 ”成绩的规定 

（一）活动期间不得向他人提供或接受他人帮助，违者取消本轮比赛成绩。 

（二）智能寻轨器在行驶赛中有零部件脱落，本轮比赛成绩无效。 
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（三）行驶赛结束前参赛队员进入赛道或触碰行驶中的智能寻轨器，本轮比赛成绩无效， 

（四）参赛作品无现场标记的编号及记号、编号不正确的，比赛成绩无效。 

四、活动场地规定 

活动场地区域内须平整、无明显障碍物和坡度。赛道行驶区黑色轨迹净宽 1.5cm-2.0cm。 

 

 

    

智能寻轨器赛道示意图 

 

五、名次评定 

(一)  个人 

每个选手行驶环节中，所得最高分数按从高到低进行排序，分数 相同时用时少者列前，如

相同则按次高分数从高到低进行排序，仍相同则次高用时少者列前，如还相同则并列。 

(二)  团体 

团体名次按各组别成绩最好的 3 人行走分数之和排列，行走总分数高者名次列前，如仍相

同，行走时间少者名次列前；如还相同，名次并列。 
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项目三：遥控编码探雷器 

一、活动内容 

参赛队员现场制作具有模拟探雷功能的遥控编码探雷器，在规定的布雷场地内进行遥控模

拟探雷比赛。 

二、活动要求和方式 

（一）参赛队员在 50 分钟内，现场正确制作、调试一套遥控编码探雷器，并使用该作品进行比

赛。严禁携带任何通讯工具参赛。 

（二）活动工具及材料由各参赛队自行准备，赛前不能进行任何加工或制作，裁判员将对参赛

器材进行标记。 

（三）制作要求：遥控编码探雷器按照图纸要求组装，作品完整 无缺件，各部件安装位置准确

无误，指示灯显示正确，行进方向正确，遥控器和探测器编码正确。 

（四）在规定时间内完成遥控编码探雷器制作的参赛队员参加探测赛。 

（五）未能在规定时间内完成遥控编码探雷器制作或不符合制作 要求的参赛队员不能参加探测

赛，应举手向裁判员示意，签字确认比赛成绩后立即离场。 

（六）参赛队员在进行探雷赛前，应整理好全部比赛物资并将其带离现场，比赛结束后不再返

回制作场地。 

（七）探雷赛共一轮，按探雷数量计分，比赛满分 9 分（每正确探雷得 1 分，每错误探雷扣 1 

分），参赛队员独立完成比赛。 

（八）探雷赛时间不超过 120 秒，计时精确到 0.1 秒，比赛用时以参赛队员将《探雷报告单》

交到指定处的时间为准。 

（九）探雷赛开始前有 10 秒准备时间，参赛队员可对参赛作品 进行调试，并将遥控编码探雷器

放置在赛道外，不得压到赛道边界线，做好准备。 

（十）当裁判员发令，探雷赛开始并计时。 

（十一）遥控编码探雷器可在赛道边界线外的任意位置出发，参 赛队员应使用遥控器操控遥控

编码探雷器，使其在赛道内完成探雷任务。 

（十二）若遥控编码探雷器在探测赛中出现故障或驶离赛道，比赛停止并计时，以比赛停止前

获得的探雷分数作为本轮比赛得分。 

（十三）探雷赛结束前参赛队员不能进入赛道或触碰行驶中的遥控编码探雷器。 

（十四）活动期间队员自带焊接和制作工具（包括烙铁架），现场不提供工具、零配件和耗材，

队员之间不得相互借用和调剂。 

（十五）禁止使用自动、半自动工具（如电动、半自动螺丝刀、电钻等）。 

（十六）探雷赛结束后参赛队员应签字确认比赛成绩。 

三、判罚“遥控编码探雷 ”成绩的规定 

（一）活动期间不得向他人提供或接受他人帮助，违者取消本轮比赛成绩。 

（二）遥控编码探雷器在探雷赛中有零部件脱落，本轮比赛成绩无效。 

（三）参赛队员未按比赛现场要求对遥控编码探雷器和遥控器编码、对频，本轮比赛成绩无效。 
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（四）探雷赛结束前参赛队员进入赛道或触碰行驶中的遥控编码探雷器，本轮比赛成绩无效。 

（五）探雷赛时间超过 120 秒，本轮比赛成绩无效。 

（六）探测赛结束前参赛队员进入赛道或触碰行走中的太空探测器，本轮比赛成绩无效。 

（七）参赛队员携带通讯工具参赛，将取消该名参赛队员参赛单位本项目所有参赛队员的当场

比赛成绩。 

（八）参赛作品无现场标记的编号及记号、编号不正确的，比赛成绩无效。 

四、活动场地规定 

场地要求区域内平整，无障碍物和无明显坡度，场地示意图如下： 

 

 

遥控编码探雷器赛道示意图 
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活动成绩记录单 

五、名次评定 

(一)  个人 

每个选手探雷分数按从高到低进行排序，分数相同时用时少者列前。 

(二)  团体 

团体名次按各组别成绩最好的 3 人行走分数之和排序，探雷得分高者名次列前，如相同，

用时少者列前，如还相同，名次并列。 
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项目四：太空探测器 

一、活动内容 

参赛队员现场制作具有定时折返功能的太空探测活动作品，并在规定的场地内按要求完成

活动。 

二、活动要求和方式 

（一）参赛队员在 50 分钟内，现场制作、调试一套太空探测器，并使用该作品进行比赛。 

（二）活动工具及材料由各参赛队自行准备，赛前不能进行任何加工或制作，裁判员将对参赛

器材进行标记。 

（三）制作要求：太空探测器按照图纸要求组装，作品完整无缺件，各部件安装位置准确无误，

指示灯显示正确，行进方向正确。 

（四）在规定时间内完成太空探测器制作的参赛队员参加探测赛。 

（五）未能在规定时间内完成太空探测器制作或不符合制作要求 的参赛队员不能参加探测赛，

应举手向裁判员示意，签字确认比赛成绩后立即离场。 

（六）探测赛共两轮，每轮比赛满分 100 分（探测分+回收分）， 每轮比赛时间不超过 90 秒，

计时精确到 0.1 秒，参赛队员独立完成比赛。 

（七）每轮探测赛开始前有 10 秒准备时间，参赛队员可对参赛 作品进行调试，并将太空探测器

放置在起始线后，不得压到或超越起始线，做好准备。 

（八）当裁判员发令，探测赛开始并计时。 

（九）太空探测器应在赛道内行驶至“探测区 ”短暂停留，获得 （探测分），然后自行折返，当

太空探测器的任意机械脚通过起始线 时，获得（回收分），比赛停止并计时，记录本轮比赛用

时和得分（探测分+回收分）。 

（十）当太空探测器停留探测时，机械脚在两个分值区的交界处，以低分区的分值（探测分）

作为本轮比赛得分。 

（十一）每轮探测赛结束前参赛队员不能进入赛道或触碰行走中的太空探测器。 

（十二）两轮探测赛结束后参赛队员应签字确认比赛成绩。 

三、判罚“太空探测器探测 ”成绩的规定 

（一）活动期间不得向他人提供或接受他人帮助，违者取消本轮比赛成绩。 

（二）太空探测器在探测赛中有零部件脱落，本轮比赛成绩无效。 

（三）太空探测器在探测赛中未能自行折返，本轮比赛成绩无效。 

（四）太空探测器在探测赛中停止行驶超过 10 秒，本轮比赛成绩无效。 

（五）太空探测器在探测赛中任意机械脚接触赛道边界线，本轮比赛成绩无效。 

（六）探测赛结束前参赛队员进入赛道或触碰行走中的太空探测器，本轮比赛成绩无效。 

（七）单轮探测赛时间超过 90 秒，本轮比赛成绩无效。 

（八）参赛作品无现场标记的编号及记号、编号不正确的，比赛成绩无效。 

四、活动场地规定 

跑道长 2 米、宽 1 米 ，起始区、着陆区、折返区分布见示意图。 
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太空探测器赛道示意图 

五、名次评定 

（一）个人 

每个选手探测环节中，所得最高分数按从高到低进行排序，分数 相同时用时少者列前，如

相同则按次高分数从高到低进行排序，仍相同则次高分用时少者列前，如还相同则并列。 

（二）团体 

团体名次按各组别成绩最好的 3 人行走分数之和排序，行走总分 数高者名次列前，如仍相

同，行走时间少者名次列前；如还相同，名次并列。 
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电子竞技类 

项目五：趣味电子徽章制作 

一、活动内容 

队员使用活动现场提供的电子徽章散件，在规定的场地内进行 制作，小学二、三年级为拼

插电路无需焊接，四年级（含四年级）以上需现场进行电路焊接。 

二、活动要求和方式 

（一）活动时队员使用活动现场提供的电子徽章散件进行制作，与活动无关的成品及半成品不

得带入，违者不得参加该项目活动。 

（二）在指定赛场、按时独立完成制作任务。现场制作：20 分钟，计时精确到 0.1 秒。 

（三）队员在开始前自行检查器材，检查电池是否有电、LED 是否可以点亮，开始制作后因器

材本身故障导致制作失败，由选手自行承担责任。 

（四）在活动正式开始前，裁判需在电路板上做好记号。选手使用做过记号的器材进行制作。

队员按需要预热电烙铁，将所有元器件与电路板分离，在桌面摆放好，裁判检查是否有人违规。 

（五）宣布活动开始后才能正式插上元器件并焊接。 

（六）电阻无需注意方向；按钮有横竖方向，正确才能插入。 

（七）LED 要注意颜色、正负极，要尽量保证所有 LED 底部紧贴电路板，整体工整平齐。焊接

电池时注意正负极。 

（八）队员焊接完毕后， 自己点亮徽章进行测试，确认所有功能，可以提交作品。如在测试时

发现错误和不满意处，可自行修正，但请注意不要超时，以免成绩作废。别针是否安装不计入

成绩。 

（九）完成作品，检查无误后向裁判员报号，裁判予以计时（精 确到秒）。报号表示作品已制

作完成，比赛停止并计时，队员不得再 触碰或修改作品，应在原位静坐等待裁判员判题，违反

者取消活动成 绩。裁判员判题时，队员应自行操作作品，使其稳定地演示作品功能 效果。裁判

员评判相应的得分（电路效果分）、（制作工艺分）或（焊 接工艺分）。队员应签字确认比赛

成绩。队员可在活动评选完成后领回自己的作品。 

（十）裁判对焊好的徽章统一打分。无编号及更换已标记零部件（如经裁判做上记号的印刷电

路板）， 取消活动成绩。 

（十一）在规定活动时间内，若不能完成作品，则视为失败，不计成绩。 

（十二）安全提示：建议不戴眼镜的选手佩戴护目镜，以免在 剪断引脚时发生伤害。比赛中使

用电烙铁要特别注意安全，一旦发生事故，将直接取消比赛资格。 

三、评分标准 

（一）项目满分 100 分（电路效果满分 60 分，制作工艺满分 40分）。 

（二）小学二、三年级组别无需焊接，活动作品将根据以下情况扣分 

扣分原因/分值 扣除 2 分 扣除 5 分 扣除 10 分 
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插件不牢固 1 处 2-3 处 3 处及以上 

剪脚不平整 1-5 处 6-9 处 10 处及以上 

（三）四年级（含四年级）及以上组别需焊接，活动作品将根据以下情况扣分 

扣分原因/分值 扣除 5 分 扣除 10 分 扣除 15 分 扣除 20 分 

插件不正确 1 处 2-3 处 3-4 处 5 处及以上 

焊点不完整 1-3 处 4-6 处 7-9 处 10 处及以上 

剪脚不平整 1-5 处 6-9 处 10 处及以上  

 

附：趣味电子徽章的元器件清单、原理图及实物图 

1、小学四、五年级需焊接趣味电子徽章 

功能：打开开关后，发光二极管 LED1 和 LED2、LED3 交替闪烁。 

                小学四 、五年级需焊接趣味电子徽章元件清单表 

名称 规格 数量 备注 

电池座 CR2032 1 BT1 

电容 100uF/ 16V 2 C1 、C2 

发光二极管 红色 3 LED1 、LED2 、LED3 

电阻 20K 1 R1 

电阻 47K 1 R2 

电阻 100Ω 3 R3 、R4 、R6 

开关 SW-SPDT 1 SW1 

三极管 C1815 2 VT1 、VT2 

安全胸针  1  

印刷电路板 PCB 板 1  
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原理图 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PCB 正面及反面 

 

2、小学二、三年级无需焊接及六至九年级需焊接趣味电子徽章 

功能：打开开关后，电子琴的玩法是用手指按不同的琴键，从而产生不同的音阶。 

小学二、三年级无需焊接及六至九年级需焊接趣味电子徽章元器件清单表 

名称 规格 数量 备注 

电池座 CR2032 1 BT1 

蜂鸣器 KC9042 1 BUZZER1 

电容 100nF 2 C1, C3 

电容 10uF 2 C2, C4 

发光二极管 NCD0603Y1 2 LED1, LED2 

电阻 1kΩ 1 R1，R6 

电阻 10K 1 R2 

电阻 2kΩ 3 R3, R4, R5 

按键 SW-SPST 4 S1, S2, S3, S4 

开关 SS12D01-G3-5.0 1 SW1 

芯片 NE555D 1 U1 

安全胸针  1  

印刷电路板 PCB 板 1  
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原理图 

 

 

 

 

 

 

 

 

PCB 正面及反面 

 

四、名次评定 

（一）个人 

以个人制作总分高者名次列前，如相同，制作时间少者名次列前；如还相同，名次并列。 

（二）团体 

团体名次按各组别成绩最好的 3 人制作分数之和排列，合计总 分数高者名次列前；如仍相

同，制作总时间少者名次列前；如还相同，名次并列。 
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电子拼搭类 

项目六：电路创新设计与制作 

一、  活动内容 

（一）项目 1（电路创新设计）：使用自带电子元器件器材在规 定时间内，根据题意，正确、

快速地完成两个现场公布电路的设计、改造及创新，并正确演示电路的功能。 

（二）项目 2（现场电子制作）：使用自带电子元器件器材和现 场下发的焊接套件在规定时间

内，正确、快速地完成电路焊接套件的 制作，并按图纸资料要求，正确演示电路的功能（小学

组完成 1 道赛题，初中与高中组完成 1道赛题）。 

二、  活动办法 

（一）活动使用电子元器件器材由各参赛队自行准备，严禁携带任何通讯工具参赛。 

（二）小学组共四道赛题，参赛队员独立完成比赛。 

第一题（30 分，答题时间不超过 6 分钟，计时精确到 0.1 秒）。 

第二题（30 分，答题时间不超过 6 分钟，计时精确到 0.1 秒）。 

第三题（40分，答题时间不超过 10 分钟，计时精确到 0.1 秒）。 

（三）初中与高中组共五道赛题，参赛队员独立完成比赛。 

第一题（30分，答题时间不超过 6 分钟，计时精确到 0.1 秒）。 

第二题（30分，答题时间不超过 6 分钟，计时精确到 0.1 秒）。 

第三题（40分，答题时间不超过 10 分钟，计时精确到 0.1 秒）。 

（四）当裁判员发令，比赛开始并计时，参赛队员翻开赛题作答。 

（五）每题作品使用的元器件及导线数量不能超出器材清单中标注的数量。 

（六）当参赛队员完成题目作品后，须用盖布将作品完全遮盖并向裁判报号。 

（七）报号表示作品已制作完成，比赛停止并计时，参赛队员不得再触碰或修改作品，应在原

位静坐等待裁判员判题。 

（八）当裁判员判题时，参赛队员应自行操作作品，使其稳定地演示赛题要求的效果，由裁判

员判断是否正确。 

（九）每题答题正确获得相应分数，错误 0 分。 

（十）在下一题比赛开始前不得拆除前一题作品的拼搭内容。 

（十一）全部赛题答题结束后参赛队员应签字确认比赛成绩。 

三、“ 电路创新设计与制作 ”罚则 

（一）比赛期间不得向他人提供或接受他人帮助，违者取消本轮比赛成绩。 

（二）参赛队员报号前未使用遮盖布完全遮盖作品或未切断作品电源开关，本题成绩无效。 

（三）参赛队员报号后未等裁判员判题触碰或修改作品，本题成绩无效。 

（四）参赛队员未在规定时间内完成题目作品，本题成绩无效。 

（五）作品在演示过程中不能按题意正确、稳定演示效果，本题成绩无效。 

（六）作品在演示过程中需要进行调整才能演示效果（题目要求调整的除外），本题成绩无效。 

（七）作品在演示过程中出现元器件过热、冒烟、烧毁等危险现象，本题成绩无效。 
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（八）除软导线外，作品拼装不平整、层次混乱、硬导线或元器件在相邻层交叉的，本题成绩

无效。 

（九）作品未使用底板拼装、连接点或导线条超出底板的，本题成绩无效。 

（十）作品未使用子母扣连接、连接不牢固或电路功能不稳定，本题成绩无效。 

（十一）作品使用无关、不合理、不符参数要求的元器件，或元器件极性错误、违背电子技术

基本原理的，本题成绩无效。 

（十二）印刷电路板出现虚焊、搭焊，如摇动电路板或某个元器件时，电路功能演示受到严重

影响，本题成绩无效。 

（十三）元器件、印刷电路板引出的导线和搭桥导线没有从无铜箔面插入线孔焊接，本题成绩

无效。 

（十四）印刷电路板上的元器件引脚过长，引脚剪去后仍能碰到邻近的焊盘，本题成绩无效。 

（十五）比赛使用零件（如印刷电路板等）无现场裁判员标记或编号不正确的，本题成绩无效。 

（十六）参赛队员携带通讯工具参赛，将取消该名参赛队员参赛单位本项目所有参赛队员的当

场比赛成绩。 

四、名次评定 

(一)  个人 

电路创新设计与制作项目根据答题得分和正确题目总用时排定 个人名次，答题得分高者优

胜，答题正确数多者列前，答题正确数相同，总用时少者列前，如相同，名次并列。 

(二)  团体 

团体名次按各组别成绩最好的 3 人正确答题数之和排序，总正确答题数多者列前，如相同，

总时间少者列前，如仍相同，名次并列。 
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电子创新类 

项目七：物联网创新设计作品评比 

一、活动内容 

物联网（IOT）是指通过各种信息传感器、全球定位系统、射频 识别技术、红外传感器、激

光扫描仪等设备和技术，实时采集任何需 要监控、连接和交互的物体或过程，以及声、热、电、

光、化学、力 学、生物、位置等各种需要的信息的采集。物联网的应用领域已经涉 及到我们生

活、生产中的方方面面，智能家居、智能医疗、智能城市、 智能环保、智能交通、智能司法、

智能农业、智能物流、智能校园、 智能文博等等。擦亮你的小眼睛，开动你的小脑筋，以“物联

精彩世界 ”为主题，设计开发你的物联网创新小作品。 

二、活动主题 

物联精彩世界 

三、作品要求 

（一）作品须在组委会规定的截止时间之前提交，过期将视为放 弃申请；活动期间临时申请不

予授理；参赛作品必须是参赛队员自行研发设计的作品。 

（二）每个作品作者不超过三人，且每人仅限提交一个作品。 

（三）每项作品的创新点、实用性等内容要求用海报进行图文展示。 

（四）下列项目请勿提交评审： 

不属于电子制作作品的科技创新项目，涉及内容需保密的，获得国家或省部级基金等资助的，

不能进行功能演示等的作品请勿提交参赛。 

四、评委会的组成 

（一）评委会由组委会聘请有关学科的专家组成。 

（二）评委会设主任一名，副主任两名，委员若干名。 

五、评审原则 

（一）评委会将综合考虑作品的创新性、科学性、实用性外观设 计、安装工艺、性能、物联网

技术应用价值体现以及作品介绍等因素进行评分。 

（二）评委会的评审必须立足公平、公正，必须着眼于为我国培养具有创新意识和创新能力人

才的高度开展工作。 

（三）分设一等奖、二等奖和三等奖。根据项目的实际情况，一等奖可以空缺。 

（四）参赛作品必须具有实物，没有科学性错误并演示成功方可参评。 

（五）评审实行保密制度。评审结束之前，评委会成员不得以任何方式对外宣布或泄露评审情

况和结果。 

六、参与方式 

参赛队员需提交作品申报表、作品讲解演示视频、作品海报。 

讲解演示视频时长不超过 5 分钟，文件大小不超过 500M。拍摄设备不限（可以手机拍摄），

必须以横屏画面进行拍摄。所提交视频必须连续不间断拍摄，且不得进行任何剪辑（包括增加

特效、切换 镜头或场景等操作）。录制设备可以在拍摄区域周围移动，镜头可拉近／拉远。作
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品讲解环节，由参赛队员讲解创新作品的创意来源、设 计原理、设计过程、功能演示、学习收

获、作品展望等部分，可以配 合播放 PPT 进行讲解。作品展示环节，所有的参赛队员应与展示

的创 新作品同时出现，并将展示效果清晰地展现在画面中。参赛队应该尽最大努力演示创新作

品的功能。视频以 MP4 格式进行提交。 

作品海报内容可包含作品原理、创新点、工作原理、作品照片、 应用场景以及项目中物联

网技术的价值体现等方面，智能类作品建议包含程序清单。海报以 jpg 或 png 格式提交，不支

持其他格式。大小不超过 5M。 

为保证活动的公平性，视频和海报中均不得出现个人信息和学校信息，仅以年级进行区分。

参赛队员于 10 月 25 日前将参赛资料发送至邮箱：kingwy41@aliyun.com。 

 

物联网创新设计作品评比作品申请表 
 

申请单位：           申请日期：  

 
项目作品名称 作者 指导教师 组别 备注 

         

作品介绍 

  

过  去  获  奖  情  况 
  
 
 

 

单位盖章 
 

1、作品介绍主要围绕该项目的创新点、自主性、应用场景以及项目中物联网技术

的价值体现等评比指标撰写。 

2、作品的工作原理、作品照片、应用说明，智能类作品须注明程序清单。 
 

 

mailto:kingwy41@aliyun.com
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智能控制类 

项目八：智能控制编程项目 

一、活动内容 

用带有微控制器及相关传感器、响应模块的实验开发板，在规定时间内，根据现场发布的

任务要求，正确、快速地完成编程并下载至实验开发板进行功能演示。 

二、活动要求和方式 

（一）活动方式为当场公布题目，由参加者当场编写程序并下载到实验开发板进行演示。应在

指定的时间里完成编程及下载任务，由 裁判员记录完成时间（计时精确到秒）。队员操作实验

开发板与传感 器，使其稳定地显示作品的效果，由评委给出分数，并依作品的得分及完成时间

决定成绩。 

（二）编程使用的笔记本电脑及活动器材由参赛队员自备，并根据活动要求备齐附件，包括且

不限于编程设备、备用电源、下载线等，若材料准备不齐全而影响活动效果，责任自负。 

（三）现场编程、调试时间：每模块项目 10 分钟。 

（四）涉及以下四个模块项目： 

小学组 1、2 两个模块；初、高中组 1、2、3、4 四个模块。 

1、乐曲演奏：实现指定的乐曲编程，并由活动器材自动演奏。 

2、图案绘制：在不少于 200*200 像素的彩色屏幕上绘制指定的图案。 

3、发光管效果呈现：使不少于 3 个彩色 LED 发光管呈现指定的效果及变化。 

4、显示控制：在不少于 200*200 像素的彩色屏幕上按照要求， 显示指定的内容（文字、图案

等），并使显示内容可受控制，包括：内容改变、按指定轨迹移动、显示效果变化等。 

三、现场评分 

每道题目会设置 3 -4 个功能检查点，裁判会根据检查情况，给出每题的最终具体得分。 

四、现场编程注意事项 

凡不能按题意呈现稳定的效果或虽能显示效果，但属下列条款之一者，均判为“不得分 ”。 

（一）不能自主演示功能； 

（二）在规定时间内不能完成编程；该题计时时间到后，再次修改程序或操作活动器材； 

（三）给予或接受别人帮助者； 

（四）不服裁判的判决，且不按申诉程序提出申诉，并严重影响活动进行者； 

（五）违反活动其它有关规定者。 

五、名次评定 

（一）个人 

按成绩分数排列名次，分数相同时，用时少者排列前，如用时也相同，名次并列。 

（二）团体 

团体名次按各组别成绩最好的 3 人名次排名，名次总和小者列前，如相同，总用时少者列

前，如仍相同，名次并列。 
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项目九  ：智能物联与芯片设计应用 

一、活动内容 

我们致力于让未来城市变得更加智慧、高效，让生活更加便捷、安全、舒适。智慧城市离

不开控制器与传感器，想要实现智慧生活我 们可以。智能时代，智慧城市，我们用智慧点亮生

活。参赛团队由  2-3 人合作完成，现场按照题目要求自行设计电路、编写程序、设计数字控制

芯片（FPGA）、控制外部传感器和响应器件，利用物联网技术构建指定功能的智能控制系统，

并利用自备材料对完成的作品外观进行设计制作。 

二、活动要求和方式 

活动由准备阶段、现场演示与团队演讲分享两个部分组成。 

（一）准备阶段各队需完成作品基本的软硬件搭建和材料准备，编程使用的笔记本电脑由参赛

队员自备。 

活动采用的控制设备要求如下： 

1.主控制板：主控板自备（包括电源），由单片机构成，不限型号，但它至少要有 16 路输入/输

出口，其中至少具备 2 路电机驱动输 出（PWM 方式）。 

2.受控对象板：各队自备材料。可能涉及的输入和输出设备：蓝牙通信模块、WiFi 模块、马达

驱动电路、直流电动机、显示屏幕、红外避障传感器、红外巡线传感器、红外接收管等。 

3.各类装饰材料及支架等无源器材由参赛团队自备，数量不限。 

4.自行准备笔记本电脑，编程软件及附件等，材料准备不齐全影响活动效果，责任自负。 

（二）现场演示与演讲分享环节要求。 

现场演示内容在活动当日现场公布，由参赛团队当场编写程序并下载到实验作品中演示。

参赛团队应在指定的时间里完成现场演示，需自行设计电路、编写程序，实现指定功能，并利

用规则指定材料对完成的作品外观进行设计制作。由裁判员记录完成时间(计时精确到秒)。制作

完成后参赛团队进入演讲分享环节。由评委根据评分标准进行评分。 

1.每个参赛队伍根据项目要求现场设计与制作，具体任务内容在活动现场宣布。 

2.现场设计和制作时间为30分钟，包含设计电路，编写程序，材料装配，调试实现指定功能。 

3.30分钟时间到，所有参赛团队必须停止编程设计制作工作，等候演示与分享环节。 

4.每个参赛团队演讲分享过程时间为10分钟。演讲过程可以PPT或者黑板画示意图作为辅助，参

赛团队中至少一位队员讲解作品设计创新点，活动中遇到的难点以及团队是如何解决的。 

三、名次评定 

1.编程与电路搭建完成演示情况占总分 80%，具体分值见当天评分标准。 

2.外观设计与制作情况占总分 10%。 

3.演讲分享环节情况占总分 10%。 

4.在总分相同的情况下，完成设计与制作用时少者名次列前，如仍相同，名次并列。 

 


