魔法编程杯第七届广东省青少年虚拟机器人竞赛

艾想科技魔法编程赛规则

1.竞赛简介：艾想科技魔法编程赛是魔法编程杯第七届广东省青少年虚拟机器人竞赛的其中一个赛项（以下简称本赛项）。本赛项要求参赛学生通过编程软件Magic Scratch的学习，根据不同的任务使用程序代码设计出各种创意游戏或动画，全面考核参赛选手对编程软件及各学科知识的综合运用能力，培养青少年的思维能力、想象力、创造力和解决问题的能力。

2.竞赛环境

2.1软件环境

（1）操作系统：Windows 7/10
（2）竞赛软件：Magic Scratch魔法编程软件

注意：建议电脑安装使用Google Chrome浏览器。

2.2 电脑硬件配置
推荐配置：独立显卡GTX650以上 / 内存8G以上

最低配置：核芯显卡 / 内存4G以上

3.竞赛内容：本赛项由广州市艾想电子科技有限公司（简称艾想科技）提供技术支持服务。比赛时间、比赛组别、参赛对象和组队方式按照魔法编程杯第七届广东省青少年虚拟机器人竞赛总则的规定，即设小学、中学两个组别，每支参赛队由2名学生组成。

4.竞赛主题

4.1 网络初赛：比赛时由艾想科技确定主题，参赛学生围绕该主题，结合语文、数学、物理或科普知识，用程序设计出一款以虚拟机器人为主角的创意游戏作品。

4.2 现场总决赛：艾想科技将为各组别各设计5个不同的编程任务，参赛选手现场挑选1名学生，随机进行抽签后确定出1个编程任务。为了确保赛事公平公正，艾想科技将严格做好比赛主题的保密工作。

5.网络初赛

5.1 报名注册：竞赛软件由艾想科技提供，登陆其网站http://www.xthinking.net进行实名注册，下载安装Magic Scratch魔法编程软件即可方便地进行训练。
下载方式：进入艾想科技魔法编程网站，注册成功后登录,点击“软件下载”，下载Magic Scrach软件即可。

5.2 比赛时间：两个组别比赛时间为80分钟，网络初赛在4月和10月各举办1次，分别选拔优秀队伍参加年底的现场总决赛，具体时间和赛事要求等，将于赛前1个月在广东省青少年科技教育服务平台（www,gdkj.org.cn）或南粤科教微信公众号（nykj6154）公布。

5.3 比赛方式：参赛选手需要提前进入艾想科技魔法编程网站，将Magic Scrach软件下载到参赛时使用的电脑里。在竞赛开始前约半小时，艾想科技将在其网站公布1个竞赛主题和任务要求，参赛选手打开电脑里的Magic Scrach软件进行编程创作。当参赛选手完成作品任务后，将作品保存至本地电脑，并以“学校名称+学生名字”的格式命名。保存好作品后，进入艾想科技网站的比赛通道点击选择“上传作品”，将作品文件上传到后台服务器。每支参赛队的两名参赛选手各自完成网络初赛的比赛内容，分别传送作品。

5.3 评分标准：艾想科技采用网络计分与专家评审相结合的方式，对网络提交的参赛作品进行评分。总分100分，其中网络计分60分，专家评审40分。

5.3.1网络计分由网络设定的程序，对参赛作品的程序运用情况和作品完成程度进行计分。

5.3.2专家评审主要对参赛作品的知识性和创新性进行评审，评审标准见下表。要求每项作品不少于5名专家进行打分，取平均分为该作品专家评分，均保留小数点后2位，四舍五入。参赛队伍最终成绩将于赛后10日内在广东省青少年科技教育服务平台和南粤科教微信公众号公布。

魔法编程赛专家评分标准表

	序号
	项目
	说明
	分值

	1
	知识性
	检测参赛学生的综合策划能力，如何将知识点与编程内容结合并设计到作品中。
	30

	2
	创意性
	检测参赛学生创意想法的运用，如何将艺术和想象力融入到作品中，尽可能的表现创造力。
	10

	
	分值
	
	40


5.4 确定出线

5.4.1 省青少年科技中心、省青少年科技教育协会（以下统称为主办单位）根据网络初赛总队数确定两个组别的出线队伍名单，各组别参赛队伍数原则上不少于10支。

5.4.2累加两名参赛选手的成绩为该参赛队的总成绩，按总分高低排名，从高到低确定出线队伍。如果两组参赛队总分相同，则按两组参赛队所使用的编程命令模块的总数量少者排前。

5.4.3 同一学校同一组别出线队伍不得超过3支。如网络初赛出线的队伍在现场决赛时出现组别不同时，参赛队伍需向主办单位申请换组，同意后可进入下一组别比赛，因此而造成学校名额空缺的，不再补齐。例如，4月初赛时两名选手均为小学6年级，11月决赛时升至初中，经申请可进入中学组比赛。如两名选手跨组别，一个仍为小学，另一个升至中学的，将不予更换组别，取消现场总决赛参赛资格。

6.现场总决赛

6.1报名参赛：获得年终现场总决赛资格的队伍在规定时间内，登录广东省青少年科技教育服务平台或南粤科教微信公众号下载并填妥参赛表格，加盖印章后将纸质表格邮寄到主办单位，同时发送电子表格到指定邮箱。

6.2 比赛方式：现场总决赛分为电脑竞技赛、编程拓展赛和即兴测试赛。参赛队伍现场抽签确定参赛编号，使用主办单位提供的电脑和软件进行比赛。

6.2.1 电脑竞技赛：每支参赛队的参赛选手在80分钟内，根据现场抽取的竞赛主题，团队封闭式完成软件编程作品的创作。
6.2.2 编程拓展赛：每支参赛队的参赛选手在20分钟内，根据现场抽取的竞赛主题，使用魔法编程比赛套件设计一套控制器，以控制程序的运行与实现各种效果。

6.2.3 即兴测试赛：由主办单位统一组织实施，查看竞赛总则5.2.2。

6.3 评分标准：评分部分分为电脑竞技部分与编程拓展部分，两部分的总分为120分。其中网络计分与专家评审共100分，网络计分60分，专家评审40分；编程拓展部分共30分。
6.3.1 现场总决赛电脑竞技赛的成绩评定与网络初赛一样，查看本规则的5.3。
6.3.2 编程拓展部分的评分规则如下：

	序号
	项目
	说明
	分值

	1
	操控性
	检测参赛学生的动手能力与编程知识，根据比赛要求制作控制器的可操控性。
	10

	2
	创意与美观
	作为外部控制器，学生需要运用创意的想法，同时也需要兼顾外形美观。 
	10

	总分值
	
	20


7.奖项设置

7.1现场总决赛在淘汰成绩非常差的队伍后，两个组别将约按15%、35%、50%的比例确定一、二、三等奖，颁发证书；

7.2主办单位给予两个组别的前三名队伍颁发奖金，各奖励由艾想科技提供的奖金5000元、3000元和2000元，并作为种子选手队免参加网络初赛，直接参加下届现场总决赛，不影响所在学校（单位）的出线队伍数。

8.其他
8.1为保证赛事的公平公正，参赛者必须按照真实年龄和组别参赛。如发现虚报年龄和组别者，将取消其参赛资格，并禁止参加该项比赛3年。

8.2 参赛作品须由选手独立完成，不得剽窃、抄袭他人作品，作品内容健康，不得触犯国家政策法律规定，不涉及色情、暴力等违反道德规范。参赛作品如引起相关法律纠纷，由参赛队成员和学校（所在单位）承担法律责任。

8.3 参赛作品使用权和版权归赛事主办单位、承办单位和参赛选手共同所有，主办和承办单位可将参赛作品以任何形式进行公益性的展示传播活动。

8.4 参赛选手使用的Magic Scratch魔法编程软件，其所有权归软件方（广州艾想电子科技有限公司）所有。参赛队有免费使用的权利，但不得进行销售牟利或盗版抄袭，主办单位对参赛队与软件方之间所产生的权利义务或纠纷不承担责任。

8.5 本规则最终解释权归主办单位，如有调整或修订另行通知。
5

