
“完美复制”项目比赛规则

（幼儿/小学1年级）

1.任务说明：

以家庭为单位，2 人配合，在规定的时间内观察指定的模型，最快正确复制

出指定模型的为获胜者。

2.比赛场地：

3. 使用器材：幼儿教育科学技术套装。

 各组比赛积木数量均为 10 块；（其中包括 4 个“基准件”：2 块 2

×2 黄色小眼睛积木块以及 2 块红色“鸟嘴状元件”和 6 个“不定件”：从

套装中任意抽取 6 块为比赛器材包含齿轮，轴等）

“基准件”如图：



 比赛器材由主裁判随机抽取，不在赛前做器材公布

 比赛现场各组器材由主裁判随机指定，确保连续 3 场不会出现器材

一样的情况

4．组别：幼儿/小学1年级

5. 竞赛规则：

1）每个家庭出 2 个队员，其中一位必须是幼儿或1年级小学生，其余一位家

庭成员年龄性别不限。

2）参赛 2 名队员分工，家长负责观察，双手背在身后不得动手，只能用语

言表达陈述模型结构，孩子负责搭建，不允许离开自己的座位，且比赛期间 2

名队员不得转换角色。整个比赛过程中家长与孩子需对向而坐。

3）该比赛项目指定器材为“幼儿教育科学技术套装”；每轮比赛由主裁判

随机从套装中抽取 10 块积木为该轮比赛的参赛器材。

4）比赛搭建的模型由主裁判临场提供，放在指定的隐蔽区域，家长前往观

察；副裁判同时提供与竞赛模型相等数量和形状的积木给另一名队员进行还原。

5）每组竞赛时间为 5 分钟，比赛期间参赛队伍可以多次往返观察模型，直

至确认准确无误，然后向裁判申请计时结束，观察次数越少越好，犯规次数越少

越好，时间越少越好。

6. 计分标准：

1）竞赛结束后各参赛队伍有 4 个成绩：出错数、观察次数、犯规次数、所

用时间。

2）以出错数最少的队伍获胜为原则，在准确复制出模型的前提下，观察次

数越少的队伍获胜；观察次数相同，犯规次数较少的队伍获胜；犯规次数相同，

所用时间最少的队伍获胜；如果三者者相同，由裁判安排加赛。

3）如在 5 分钟内所有参赛队伍都无法准确复制出指定模型，由裁判出面判

定最接近指定模型的队伍获胜。如无法判断，由裁判安排加赛。注意：5 分钟搭建

时间到，主裁吹哨示意，未完成的队伍副裁判强行盖好模型。



◆模型评判标准：颜色、形状、空间方位与指定模型不一致，均属错误。

◆评判原则：按错误数少的计算

7.注意事项

1） 每轮比赛入场后主裁判均会给参赛选手 30 秒赛前准备时间。（每场比赛

使用器材均不相同，选手可利用 30 秒的时间熟悉一下本轮的器材。30 秒结束主

裁判吹哨，再放回箱子底下，主裁判开始宣布比赛规则开始比赛。）

2） 比赛模型由主裁判即时提供搭建，会出现齿轮的组合搭建情况。（轴穿

出齿轮或滑轮等器材的长度与指定模型的长度相差范围在一厘米之内即为正确，

超出一厘米如果齿轮或滑轮的形状方位都正确则只有轴一处错误，如果齿轮或滑

轮的形状方位也与指定模型有差别则齿轮或滑轮与轴都错误）

3） 所有人不得触碰模型，如有需要请示主裁判，处理。

4） 模型难度会根据赛程安排（初赛—决赛）出现难度叠加的情况，各地参

赛队员务必在赛前多加练习。

5） 比赛进行时，从离开搭建区域到回至搭建区域即为观看一次（走出黄色

区域再返回就算观看一次），在黄色中心区域观看模型过程中，不得对负责搭建

的选手传递信息，如通过肢体语言、语言、无线设备等。

6） 选手搭建完成向副裁判示意，同时掐表，再盖模型，最后记录时间（时

间需精确到分，秒及秒后面的单位），副裁盖上箱盖后不得再次打开观看及修改

模型。

7） 犯规评断，用手指示，脚指示，或者身体的某个部位进行指示都为犯规。

比赛过程中使用手机等无线设备进行拍照者取消比赛资格。

8） 模型搭建一定要牢固，在开箱过程中如发生倒塌，不得重新组合，按照

正确数多者计分。

9） 成绩出来后家长需确认成绩后签字，主裁判宣布退场后方可从出口处出

场。
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