一、汇智延伸 ·挑战极限
（参赛组别限：小学组和中学组）

一、任务
践行工匠精神，在结构搭建中激发探索工程奥秘、服务社会发展的责任意识，深化科创育人。
用吸管和橡皮筋，制作一个悬臂结构，不得额外添加材料、黏合剂或支撑物。

二、结构
1. 只能使用现场提供的吸管和橡皮筋进行制作，除此之外不能再使用其他任何材料，包括任何黏合剂或支撑物。
2.制作一个悬臂结构，放置于一张置于桌面的 A4 纸区域内。
3.悬臂部分稳定时间大于 3 秒。

三、测试
1.悬臂稳定大于 3 秒后，裁判开始测量悬臂伸出指定桌沿的长度，记录悬臂结构伸出桌沿的部分水平方向的长度。
四、限制条件
1.吸管数量为 20 根，橡皮筋 20 根（胶圈直径约 60mm）。
2.吸管规格：长度约 26 厘米，直径约 6 毫米的彩色平口直管。
3.结构只允许接触 A4 纸，不可接触桌面、桌沿或其他物品。
4.A4 纸仅作为区域限制，只能平铺，不可裁剪、弯曲、折叠等，四角必须位于桌面范围内。
5.桌面高度不低于 65cm。

五、比赛
1.在规定的 15 分钟时间内，由学生和家长 2 人组队参赛，按要求现场制作一个悬臂结构。
2.使用赛场统一提供的吸管和橡皮筋完成结构的制作，制作工具自备。
3.在现场测试时，每组参赛队只有 1 次机会，测试环节总共不得超过 3 分钟。过程中不可以改变原构造和形状。
六、评分
悬臂结构伸出桌沿的部分水平方向的长度，每 1 厘米得 1 分。


附件4：       徐汇区第十八届 “田林·田三杯”头脑奥林匹克亲子擂台赛赛题

二、汇智童创 ·鲤鱼跃龙门
（参赛组别限：幼儿组）
一、任务
在亲子协作中感受家庭温暖，从小养成动手习惯，培育热爱生活、乐于创造的美好品质，夯实家校社协同育人基础。
用 1 张 A4 纸制作“钓鱼竿 ”，在“鱼塘 ”里钓鱼，根据鱼竿的长度和幼儿在规定时间内钓上来的鱼所获得的分值计算最终结果。
二、结构
1、用 1 张标准的 A4 纸制作“鱼竿 ”，不得使用胶水、胶带等粘接材料，可折叠、卷曲、裁剪。
2、亲子制作鱼竿的时间不超过 10 分钟。
3、每条“鱼嘴 ”上都设有开口 3cm 的泡沫软钩。

三、比赛规则
1、幼儿和家长 2 人组队参赛，幼儿在线后独立完成钓鱼。
2、幼儿将“小鱼 ”钓起后，用鱼竿放到“龙门 ”中（直径约40cm 的容器）。
3、不同距离的鱼颜色不同，分数也不同，1 分钟内钓到“龙门 ”内的鱼根据颜色和数量计算总分。
四、比赛场地
1.五角星处放置小鱼。
2.每位小朋友在线后依次钓鱼。

五、评分标准
1、钓上来的小鱼放进“龙门 ”，每条小鱼得 1 分。
绿色（距离 60cm）——1 分
蓝色（距离 80cm）——2 分
红色（距离 100cm）——5 分
2、若 1 分钟内，10 条小鱼全部掉落“龙门 ”，用时短者胜出。
六、示意图（位置以比赛现场为准）
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三、汇智逐风 ·登高远飞
（参赛组别限：小学组和中学组）

一、任务
弘扬勇于探索、自立自强的科学精神，在飞行器设计中突破思维局限，培养创新意识，树立科技强国、少年有责的理想信念。
参赛家庭使用一张标准 A4 纸纯手工制作纸质飞行器，不添加任何辅助材料。全程开展正向直线远航飞行测距、反向倒飞直线远航飞行测距两项核心实操任务。飞行器从固定标准起飞区内徒手发力投掷起飞或使用装置使飞行器自由落体，分别完成一轮标准正飞、一轮标准倒飞，全程以飞行器落地后的实际直线飞行距离作为唯一计分依据，综合两轮飞行距离核算总成绩。可使用AI 工具辅助优化折纸结构、重心配比、翼型角度设计，禁止任何违规辅助加工与外力助推飞行。
二、飞行器
1、只能使用 1 张 A4 纸（80 克金旗舰）制作。除此之外不能再使用其他任何材料，包括任何黏合胶和支撑物。
2、制作完成的飞行器，平放于地面或桌面，其投影面积长不得小于 50mm、宽不得小于 20mm。
3、测试时，飞行器只能用手提供动力或使用装置自由落体作为动力,不得用其他方法。
4、飞行器需明确标注头部和尾部，标记需清晰可见（示例参考示意图）。

三、场地
1、 选用空旷平整室内平整场地，无风口遮挡、无杂物障碍物。
2、 地面统一贴实线划定专属起飞矩形区域，尺寸长 1 米、宽 3 米，起飞线外侧全程空旷无遮挡，保证直线飞行航线畅通。
四、飞行方式
正飞 + 倒飞两轮（两次飞行即正飞选择手掷飞行则倒飞必须选择装置自由落体飞行，反之同理）
第一轮：正向飞行（往前飞）
选手双脚全程站在起飞实线区域内，平稳发力向前平直投掷飞行器或使用装置自由落体。穿过 1 米线后裁判使用卷尺实测飞行器停止运动（第一落点）直线距离，记作正飞有效成绩。
第二轮：反向倒飞（往回飞）
选手手持飞行器，整体在水平面上平稳旋转机身 180 度，机头朝向正飞反方向，匀速平稳发力平直投掷飞出或使用装置自由落体，完成反向倒飞直行滑行，飞机平稳向后完整滑行飞行，穿越 1 米线后落至后方合规计分区域内，即为倒飞有效标准成绩。
禁止弯折机翼、刻意掰动机身调整角度。


五、评分标准
1、飞行器正向飞行，穿过 1 米线后为有效成绩，以飞行器首次触地点至 1 米线之间垂直距离计分，每 1cm 得 1 分。
2、飞行器反向倒飞，穿过 1 米线后为有效成绩，以飞行器首次触地点至 1 米线之间垂直距离计分，每 1cm 得 1 分。
3、两次有效成绩相加为最终成绩，若有一次飞行为无效成绩，则不得分。


五、示意图
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四、汇智创想 ·数码宝贝
（参赛组别限：幼儿组、小学组和中学组）


一、任务
亲子家庭需先通过 AI 生成心目中的 “数码宝贝 ” 图案，严格依据该图案的主体形态，利用生活易得材料进行改造制作实体模型，适当融入简易科技元素（如声、光、转动等）； 同时打印 AI 生成图案，粘贴于作品标牌。完成后，由学生围绕作品设计、制作与创意，进行 2 分钟主题演讲。
二、限制条件
1、参赛队由 1  名学生 + 1  名家长 2  人组成，赛前居家完成模型设计、制作及演讲准备。
2 、模型需精准呈现 AI  生成图案的“数码宝贝 ”核心特色，至少包含 1   处可活动结构，鼓励融入声、光、转动等简易科技效果。
3、模型整体长宽高均不超过 60  厘米；需配套不超过 15×15  厘米的标牌，标牌内容：作品名称、学生姓名、所属区 /  街道 /  学校、100  字左右作品简介，并粘贴 AI  生成的数码宝贝图案。
4、模型需同时使用限定材料与非限定材料制作，全部取材于生活易得材料，以改造、再利用为核心。
5、限定材料：仅限铝箔纸、塑料瓶、利乐包装、易拉罐，尺寸、数量不限。
6、非限定材料：使用范围不限，优先提倡生活易得材料再利用，鼓励环保创意改造。
三、比赛
1、比赛时模型置于桌面展示，由学生独立完成 2 分钟演讲，主题紧扣“我心目中的数码宝贝 ”。
2、演讲包括利用AI生成作品的过程，对作品 1 处活动结构的展示、材料的创造性使用说明。
3、演讲可搭配 PPT（学校有条件可提供电脑与投影设备，建议学生自带笔记本电脑）；
4、2 分钟时响起提示音，超时 10  秒内不扣分，超出后每 10  秒扣 5  分。
四、评分标准
1 、数码宝贝主体形态还原度…………………………………………1-20  分
2 、模型制作工艺与灵活度……………………………………………1-20  分
3 、模型艺术质量与创造性……………………………………………1-20  分
4 、材料应用创造性与融合性…………………………………………1- 15  分
5 、标牌的创造性设计…………………………………………………1- 10 分
6 、演讲内容创造性与整体效果………………………………………1-15  分

五、汇智雅艺 ·节气服装秀
（参赛组别限：幼儿组和小学组）
一、任务
传承中华优秀文化、增强文化自信，深挖二十四节气文化内涵，培育文化认同与美育素养。
本次服装秀活动邀请亲子团队结合中国传统的“二十四节气”，学习相关的自然节律、农耕文化、民俗风情等科普知识，挑选 1 个节气作为创作主题，利用身边常见易得的材料制作 1 套表现该节气服装（学生穿着）和 1 件道具，并创作表演一段 4 分钟以内的节目，展现中国传统节气的故事、习俗、意境等文化内涵。
二、服装
服装材料制作不限，例如报纸、纸盒、塑料袋、包装绳、网带等。
道具可以是任何和服装完全分离的物品，例如，布景、手持道具、舞台道具等，道具材料不限。
事先在家中设计并制作，包括上装、裤子或裙子等一切体现故事人物外貌的服装和道具
服装和道具应能体现所选“二十四节气” 的特征（如立春的嫩芽、芒种的麦穗、霜降的枫叶、冬至的雪花等），可通过剪裁、折叠、拼接等手法表现处理材料，不得使用颜料涂色和现成节气图案贴纸。
三、表演
由 1 名学生和 1-2 位家长组成参赛队，一同完成一个节目表演。
节目要有一个积极向上的主题，能展现学生对二十四节气的理解，例如：节气与农事活动、节气与自然变化、节气与传统习俗、节气与古诗词、节气与健康生活等。鼓励综合运用科学、艺术、劳动等跨学科知识表演。
表演中须展示所制作的服装和道具，同时可以有其它背景、音响、器乐等，增强演出效果。
线下比赛要求：赛场提供一张课桌、两把椅子。比赛时先把所有道具搬到准备区，并作好准备。当裁判说“开始” 时，才可以把所有道具从准备区搬到表演区，并开始表演。整个比赛时间为 4 分钟，包括布置场地和表演。比赛时间到，如要继续表演，每超过 1 分钟扣 10 分。
四、评分标准
1.整体表演的创造性（独创性、背景板设计、音乐或音效的运用）……1～20 分
2.表演的质量（声音、动作、台风、角色配合）…………… 1～20 分
3.所选节气在表演中的体现……………1～15 分
3.“服装 ”
（1）服装材料使用的创造性……………1～15 分
（2）服装的艺术质量…………… 1～15 分
4.  道具设计的创造性……………1～15 分

附：二十四节气参考提示（供参赛家庭参考，可选用但不限于以下）

.     立春：春回大地，万物复苏，可表现迎春、咬春等习俗。
.     雨水：春雨绵绵，草木萌动，可表现播种、接雨水等场景。
.     惊蛰：春雷乍动， 昆虫苏醒，可设计昆虫或春雷相关的角色。
.     春分：昼夜平分，适合表现立蛋、踏青等民俗。
.     清明：扫墓祭祖，踏青插柳，也可表现寒食习俗或春日农事。
.     谷雨：雨生百谷，采茶、播种的好时节。
.     立夏：夏天开始，可表现挂蛋、尝新、称人等习俗。
.     小满：麦粒渐满，可反映农耕文化。
.     芒种：忙种麦类，可表现收割、插秧等劳动场景。
.     夏至： 白昼最长，可表现吃面、消暑、荷花等元素。
.     小暑：初入炎热，可表现扇子、西瓜、知了等夏日意象。
.     大暑：最热时节，可表现避暑、萤火虫、雷雨等。
.     立秋：秋意初显，可表现啃秋、晒秋、落叶等。
.     处暑：暑气渐止，可表现出游、迎秋等。
.     白露：露水凝结，可表现鸿雁、露珠、喝茶等。
.     秋分：昼夜平分，也是中国农民丰收节，可表现丰收、祭月等。
.     寒露：气温下降，可表现菊花、登高、红叶等。
.     霜降：霜叶红于二月花，可表现柿子、霜花等。
.     立冬：冬季开始，可表现吃饺子、储存粮食等。
.     小雪：初雪飘落，可表现腌菜、保暖等。
.     大雪：雪量增多，可表现堆雪人、滑冰、赏雪等。
.     冬至： 白昼最短，可表现吃汤圆、饺子、数九歌等。
.     小寒：进入一年最冷时段，可表现冰凌、腊梅、防寒等。
.     大寒：最后一个节气，可表现除旧布新、准备过年等。

六、 汇智科创・智爱创物
（参赛组别限：幼儿组、小学组和中学组）

一、任务
以日常生活常见易得材料为基础，融入简易 AI/ 智能功能，亲子合作完成一件
服务于家庭、校园、社区的实用智能小发明，体现创意、环保、科技与动手能力，传递爱心温度，彰显亲子创造活力，践行汇智家庭，让生活更美好的赛事理念，让旧物焕发新生，让智能温暖日常，彰显 OM 创新挑战精神。

二、制作要求
1、设计、制作一件作品，用于服务家庭、校园或社区，推荐使用日常生活常见
易得材料而成（纸箱、塑料瓶、旧木板、废电器零件等），鼓励环保再利用。
2、作品应当具有实用性，能够使日常生活、校园学习或社区生活更加便捷，且
必须包含简易 AI/ 智能功能。例如：传感器、声光提示、自动控制、语音识别等。
3、鼓励融入 OM 特色元素（可任选其一或多种组合）：
在作品外观粘贴 / 绘制 OM 官方 Logo、OM 图标、赛事主题图案
结合 OM 吉祥物形象进行装饰设计
使用 OM 主题色做外观涂装
在结构、开关、铭牌等处巧妙融入 OM 字母造型
演讲道具、PPT 背景加入 OM 视觉元素
4、作品需配套不超过 15×15  厘米的标牌，标牌内容：作品名称、学生姓名、所属区 /  街道 /  学校、100  字左右作品简介，
5、亲子需对作品使用进行演示，并结合 PPT 说明设计思路、智能功能实现方式、
环保理念与 OM 元素创意。

三、比赛
1、比赛时由亲子共同对自己设计、制作的发明，进行 2 分钟演示和演讲。
2、演讲要包括对发明作品的演示、智能功能展示、生活中易得材料的使用说明，以及 OM 元素创意说明。
3、可配合 PPT、短视频辅助说明（非必须），辅助展示创作过程、设计细节，增强讲解感染力。
4、亲子可以事先制作好 PPT 以增强演讲效果（学校有条件可提供电脑与投影设备，建议学生自带笔记本电脑）。
5、2 分钟时间到时有提示音，超时 10 秒以内不扣分，以后每 10 秒扣 5 分。




四、评分标准
1、发明装置的创意与智能性……………………………………………1 –30 分
2、发明装置的实用性……………………………………………………1 –20 分
3、发明装置所用材料的环保性…………………………………………1 –20 分
4、亲子演讲中的流畅清晰程度…………………………………………1 – 10 分
5、家庭成员演示的质量与配合默契度…………………………………1 – 10 分
6、OM 元素融入创意与艺术性……………………………………………1 – 10 分
七、 汇智数科 ·社区 AI 乐园
（参赛组别限：小学组和中学组）
一、任务
厚植数字素养与社会担当，用科技赋能邻里、服务大众，培养共建共治共享的社区意识。
本次编程赛题以“社区 AI 乐园——家门口的科技馆 ”为主题，邀请小学组和中学组的参赛家庭通过编程的方式完成一件面向社区公众的 AI 科普互动作品（如动画、游戏、app、网页或软硬件结合的智能装置等），作品应聚焦社区真实场景，让不同年龄的居民都能轻松参与、有所收获——可以是教老人识别 AI 诈骗的互动网页，可以是带孩子探索声光电的科普游戏，也可以是摆在社区书架上、扫码即玩的智能装置等。
二、编程
1.  必须由学生和家长用任意编程语言、软件、开发工具或硬件平台，开发一个可见的作品（如原创的动画、游戏、app 、网页或软硬件结合场景）。
2.  作品需结合“社区 AI 乐园——家门口的科技馆 ”主题，以任意方式体现，要求作品原创、健康、积极向上，具有较为明确的设计思想。
特别说明：参赛家庭可使用 AI 工具辅助方案设计与代码实现，但须在提交材料中明确标注 AI 参与环节及具体贡献，确保原创核心逻辑与创意表达。
三、比赛
1.  比赛时，由学生对自己设计、编写的原创动画、游戏、app 、网页或软硬件结合的智能装置，进行 2  分钟内的运行演示和介绍。随后进行 1 分钟的裁判提问环节。
2.  现场介绍包括：作品说明、项目设计思路、AI 工具的使用、运行环境、功能特点和创新之处。若作品中使用了他人素材，需明确指出来源。
3.  参赛家庭需自备计算机或其他硬件设备进行演示，可制作 PPT 辅助演示。
4.  演示时间严格控制在 2 分钟内，超时 10 秒内不扣分，之后每超时 10 秒扣 5分。
四、评分标准
1.  作品运行的体验和互动性……1~20  分
2.  作品的技术实现难度…………1~20  分
3.  作品对主题的表达和关联性……1~20  分
4.  作品的创意与创新性…………1~20  分
[bookmark: _GoBack]5.  作品的整体艺术性……………1~20  分
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