


   
“探索月球”编程赛

1.围绕主题，利用大颗粒积木，现场进行创意模型搭建，

展示“月球探测仪”探究学习成果。

2.搭建完成后，结合模型进行讲解，评委按规则予以评分。

3.比赛赛队每组由1名幼儿独立完成。



















      “月球探索”幼儿搭建编程比赛围绕主题，利用乐高类大颗粒积木现场进行
创意模型搭建，运用编程模块或点读笔等教具展示“月球探测仪”探究学习成果。
个人赛组完成。作品完成后，参赛队员结合模型进行讲解，由评委按规则予以评
分。各幼儿园选派3-6个队伍参加。

       本项比赛以“月球探索”为主题。从嫦娥奔月的古老传说，到“嫦娥”系列
探测器的成功发射。人们对月球的向往与探索，跨越千年时光，化作了现实中的
辉煌成就，不仅是对古人梦想的延续，更是中华民族自强不息、勇于探索精神的
生动体现。那么人类去月球上探索用到的月球探测器在科学研究和探索月球资源
方面发挥着至关重要的作用，它们为人类提供了关于月球的宝贵信息，帮助我们
更好地理解这个神秘的卫星。

项目 具体要求 权重

创意性
搭建作品结构设计新颖，在规定
时间内完成，未按时完成作品按
照搭建作品比例扣分。

20%

技术性

灵活运用互锁结构、绕轴转、能
够通过齿轮传动应用，借助编程
教具使搭建作品运行成功展示，
且稳定性好。

40%

展示讲解 模型讲解清晰、声音洪亮、作品
知识点问答题准确。 40%



1.比赛以个人形式参赛（每支队伍1人，限定中班和大班幼儿参加）。
2.比赛现场计时，参赛队员须在10分钟内搭建散件积木，完成以“探测仪”模型
任务（参赛队伍需自带乐高类大颗粒积木）。
3.赛前开启及结束： 上场的参赛队员需站立在待命区附近。队员将自己的教具
放入待命区， 完成准备工作后，队员应向裁判员示意。裁判员确认参赛队已准
备好后，将发出“3，2，1，开始”的倒计时启动口令。当裁判发出“开始”命
令后，参赛队员才可以开始操作。在“开始”命令前操作教具将被视为“误启动”
并受到警告或处罚。参赛队员在完成任务后，应向裁判员示意，裁判员据此停止
计时，结束比赛。
4.记分： 每场比赛时间为 10分钟。 参赛队员需在开始计时之后的10分钟内完
成搭建作品，时间到停止操作。未完成搭建作品按比例扣分。分值相同，用时最
快队获胜。知识问答共三题，每答对1题10分，答错不得分。 裁判员有义务将
记分结果告知参赛队员。参赛队员有权利纠正裁判员记分操作中可能的错误，确
认无误后， 应签字确认已经知晓自己的得分。
5.如有争议应提请裁判长仲裁，裁判员填写记分表，参赛队员应确认自己的得分。 






