
附件

1. 智能博物项目任务说明

2. 智能博物地图打印稿

3.

智能博物项目任务说明

智能博物常规挑战任务卡片样例

5



- 1 -

2026 年智能博物项目任务说明

一、项目描述

本年度主题为“阅见中国”，旨在探索传统文学与人工智能的结

合应用，要求参与者设计并实现一款具备能听会说、能看会认、能理

解会思考、安全可用且符合伦理规范的智能系统，利用人工智能技术

构建具备多模态感知与智能决策能力的文学交互系统，创作中强调人

工智能技术应用的合理性、丰富性和创新性。

二、项目环节

小学、初中、高中（含中职）各组别任务具体要求将于现场活动

任务书中公布。任务分为“常规挑战”和“拓展挑战”两部分。参与

队伍须编写 2 个独立的编程成果。

活动流程分为“现场编程与调试环节”和“正式竞赛环节”。

环节 内容 参考时长

现场编程与调试环节
完成常规挑战任务和拓展挑

战任务
60分钟

正式竞赛环节
常规挑战任务展示 180 秒/队伍

拓展挑战任务展示 180 秒/队伍

以上仅供参考，具体环节内容、时长等事宜以活动现场要求为准。

三、器材准备

1.自行准备笔记本电脑以及用于实现智能博物项目搭建和编程要

求的相关器材和基本工具，总重量要求不得超过 8kg，用于编程的笔

记本电脑或平板不计入总重量。
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2.现场使用一个独立的实物智能机器（由学生采用主控器、电子

器材、结构件等材料自主搭建而成）来完成任务。编程设备（笔记本

电脑或平板电脑）可以辅助用于拍照控制和显示挑战结果，执行任务

过程中智能机器独立完成任务，不得与编程设备有线连接。智能机器

的搭建结构需使用拼接积木类型结构件（不得使用成品人形/车型设

备），任务过程中智能机器尺寸不得超过长 300mm×宽 300mm。

3.使用同一个智能机器完成“常规挑战”和“拓展挑战”两部分

任务，主控器不得预装或运行集成开发环境（IDE）或代码编辑器（如

Python 编辑器）,主控器须内置存储，不使用扩展卡存储。智能机器

所使用电机（含舵机）数量不得超过 2 个。

4.学生所需的所有器材（含笔记本或平板电脑）请在入场时一次

性带入场地，不得携带有安全风险的器材（材料）入场。本项目正式

开始以后，不得带入或带出器材。

5.活动现场不提供超算服务器、3D 打印、激光切割等设备对智能

机器进行创造。

四、常规挑战

参与队伍按活动现场公布的要求依次完成各项任务（具体要求以

活动现场公布为准）。
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（一）场地搭建

1.场地图

图 1 项目场地俯视示意图

活动场地由主办方根据“项目场地俯视示意图”喷绘打印（示意

图及具体尺寸要求详见图 1）。场地为大小 2000mm×1000mm 哑光刀刮

布材质喷绘地图。黑色轨迹线宽约为 24mm。共设有出发区 1 个（大小

约为 300mm×300mm）；任务区 7 个（大小约为 100mm×100mm）；道具

摆放区 7 个（大小约为 136mm×88mm），依次摆放 1 个挑战一道具、1

个挑战二道具、1 个挑战三道具、4 个挑战四道具，各区域的分布如图

1 所示。整个场地图置于平整的地面上。

2.道具说明

（1）插卡道具：在场地①-⑦的道具摆放区域进行摆放（道具示意图

及具体尺寸要求详见图 2）。任务卡片通过支架立于地面，中心点高度约为

160mm。
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图 2 插入任务卡片的道具示意图

（2）任务卡片：大小约为 170mm×130mm（详见附件 2.2 ：智

能博物常规挑战任务卡片样例）。

（二）任务描述

智能机器按要求从“出发区”出发，依次完成挑战一、二、三、

四，需学生通过编程，应用 AI 技能（人脸识别、文字识别、语音合成

等），训练并调用自建分类模型完成相应任务。任务挑战开始后，学

生不得再接触智能机器。

直接使用大模型完成任务不属于本挑战任务范畴。

挑战一：读文阅心情

任务描述：在文学经典的长河中，那些脍炙人口的篇章以独特的

艺术张力勾勒出经典的情节。在阅读“三打白骨精”的经典桥段时，

在品味“武松打虎”的传神刻画时，阅读者面部肌理可以成为情感的

风向标。现要求智能机器从“出发区”出发，抵达到任务区后，首先

播报提示语：“启动挑战一”，然后实时拍摄并使用 AI 人脸识别来识

别带有表情的人物信息卡片，最后按照指定格式显示并播报内容。
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显示与播报内容格式：

小学组：“这是 XX（姓名），XX 的表情”，如“这是李帅，高兴

的表情”。

初中组、高中（含中职）：“这是 XX（姓名），XX（简单介绍），

XX 的表情”，如“这是李帅，正在阅读哪吒闹海，高兴的表情”。

人物信息卡片及人物表情：“现场编程与调试环节”小学组公布

2 张无表情的人物图片和人物介绍信息用于调试，初中组和高中组

（含中职）公布 3 张无表情的人物图片和人物介绍信息用于调试。

“正式竞赛环节”随机选择公布其中 1 个人物的 1 张仅含有表情图片

的任务卡片进行识别，其中人物表情为高兴、愤怒、伤心 3 种类型，

示意图如下。“正式竞赛环节”识别的人物身份与“现场编程与调试

环节”提供的人物一致但表情不同”。任务卡片示例见附件。

示意图 人物卡片示意图

无表情的人物

图片和人物介

绍信息示意图

表情类别 高兴 愤怒 伤心

人物表情示意

图
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挑战二：慧眼识名言

任务描述：读书文化源远流长，当我们在数字时代重读这些鎏金

语句时，依然能触摸到中华文明跃动的脉搏。现要求智能机器首先播

报提示语：“启动挑战二”，然后实时拍照识别含有错别字的名言卡

片，判断其中的错别字并通过查询“名言编码信息表”获得其正确汉

字对应的编码，最后按照指定格式显示并播报内容。小学组名言卡片

包含 1 个错别字，初中组和高中组（含中职）名言卡片包含 2 个错别

字。

显示与播报内容格式：

小学组：“编码 X 的字有误，更正为 X”，例如名言中第一个字

有错，则播报“编码 6 的字有误，更正为读”。

初中组、高中组（含中职）：“编码 X 和 X 的字有误，更正为 X

和 X”，例如名言中第 1、第 2 个字有错，则播报“编码 6 和 m 的字有

误，更正为读和万”。

名言编码信息表及名言卡片：“现场编程与调试环节”公布名言

编码信息表（含编码、正确名言）和 1 张含错别字的名言卡片用于调

试。“正式竞赛环节”公布 1 张含错别字的名言卡片进行识别。任务

卡片示例见附件。

名言编码信息表示例：

编码 6 m 3 8 a 2 5 7

正确名言 读 万 卷 书 行 万 里 路
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挑战三：意象探文学

任务描述：文学作品中常有一些富有深意的文学意象，反映主人

公的现实生活或成为情感寄托的象征等。现要求智能机器首先播报提

示语：“启动挑战三”，然后实时拍照识别 1 张与文学意象场景相关

的植物卡片（分为图像卡片和文字卡片，即学生可在图像识别、文字

识别中任选一种），学生需训练并调用自建的 AI 模型，理解并判断卡

片上对应意象的文学作品（如杨万里的《小池》、史铁生的《秋天的

怀念》等）和季节（如“夏天”或“秋天”），最后按照指定格式显

示并播报内容。

显示与播报内容格式：

小学组：“这与 XX（季节）有关”，如“这与夏季有关”。

初中组、高中（含中职）：“这与 XX（季节）有关，联想到 XX

（文学作品）”，如“这与夏季有关，联想到杨万里的《小池》 ”。

文学意象信息表、图像卡片及文字卡片：“现场编程与调试环节”

公布“文学意象信息表”（含文学作品、季节、图像、文字，其中图

像是从西瓜、向日葵、菠萝、柿子、水稻、葡萄 6 种植物中随机选择

公布 2-4 种，文字无此限制）。“现场编程与调试环节”还将公布 1

张图像卡片和 1 张文字卡片用于调试。“正式竞赛环节”按照学生选

择的识别方式公布 1 张图像卡片或文字卡片进行识别。任务卡片示例

见附件。

文学意象信息表示例：
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训练并调用自建的 AI 模型说明:需要有模型训练、模型验证等机器学

习的过程。仅录入数据进行比对的均不符合要求，如使用列表、堆砌

判断语句、仅录入数据等方式。

挑战四：典故明哲理

任务描述：在文学的“百草园”中，很多都以鲜活的故事形态进

行着智慧传递。现要求智能机器首先播报提示语：“启动挑战四”，

然后实时拍照识别语句卡片，需训练、调用自建的 AI 模型，理解并判

断语句卡片中信息对应的名称，最后按照指定格式显示并播报内容。

并须于全部挑战任务结束时，播报提示语“挑战完成”。

显示与播报内容格式：

小学组：“这与 XX（名称）有关”，如“这与拔苗助长有关”。

初中组、高中组（含中职）：“XX（姓名）正在描述 XX（名

称）”，如“李明正在描述白蛇传”。

典故信息表、文学作品信息表、典故语句卡片及文学作品语句卡

文学作品 季节 图像识别方式 文字识别方式

杨万里的

《小池》
夏季

向日葵、栀子

花、珠兰、香

瓜、西瓜……

史铁生的

《秋天的

怀念》

秋季

水稻、柿子、柚

子、葡萄、枫

叶、石榴、桂

花……

pcwu2
小麦有秋收，有夏收。有歧义。建议修改成水稻
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片：“现场编程与调试环节”小学组公布典故信息表（含 2 项典故），

初中组和高中组（含中职）公布文学作品信息表（含 2 项文学作品）。

“现场编程与调试环节”还将根据对应学段公布 1 张典故语句卡片或

文学作品语句卡片用于调试。“正式竞赛环节”根据对应学段公布 4

张典故语句卡片或文学作品语句卡片进行识别。任务卡片示例见附件，

其中文学作品语句卡片信息中前 2 个字为姓名。

典故信息表示例：

名称 典故介绍

拔苗

助长

宋国有一个农夫，他担心自己田里的禾苗长不高，就天天到田边

去看。可是，一天、两天、三天，禾苗好象一点儿也没有往上

长。他在田边焦急地转来转去，自言自语地说：我得想办法帮助

它们生长。一天，他终于想出了办法，急忙奔到田里，把禾苗一

棵棵地拔，从早上一直忙到太阳落山，弄得精疲力尽。他回到家

里，十分疲劳，气喘吁吁地说：今天可把我累坏了，力气总算没

白费，我帮禾苗都长高了一大截。他的儿子听了，急忙跑到田里

一看，禾苗全都枯死了。

高山

流水

伯牙擅长弹琴，钟子期善于倾听。伯牙弹琴的时候，内心想着高

山。钟子期赞叹道：“好啊，高耸的样子就像泰山！” 伯牙内心

想着流水，钟子期又喝彩道：“好啊！浩浩荡荡就像长江大河一

样！” 凡是伯牙弹琴时心中所想的，钟子期都能够从琴声中听出

来。有一次，伯牙在泰山北面游玩，突然遇上暴雨，被困在岩石

下面，心中悲伤，就取琴弹奏起来。起初他弹了表现连绵大雨的

曲子，接着又奏出了表现高山崩坍的壮烈之音。每奏一曲，钟子

期总是能悟透其中旨趣。伯牙便放下琴，长叹道：“好啊，好
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文学作品信息表示例：

啊！你听懂了啊，弹琴时您心里想的和我想表达的一样。我到哪

去隐匿自己的心声呢？”

名称 节选段落及相关内容

济公

传说

节选段落：第四回-扛韦驮周宅捉妖 病服神怒打老道

相关内容：话说济公在酒饭馆吃完饭没钱，正合铺中人口角相争，

只见从外进来两个，来至济公跟前行礼。众人一看，头走的那人，

赫扬扬身高八尺以外，头戴翠蓝扎巾，擂金抹额，二龙宝，迎面茨

菇叶乱晃，身穿蓝箭袖袍，腰系丝绦，足下青缎快靴，外披蓝缎绣

团花英雄氅，面皮微黄，长眉阔目，二目神光满足，准头端正，四

字方海口，海下一部黑胡须，飘洒胸前。后跟那人是二十以外年

岁，头上粉缎色软包中，绣团花，分五彩，身穿粉色缎绫箭袖袍，

上绣三蓝花朵，足下快靴，闪披英雄氅，面如白纸，白中透青，并

无一点血色。头一位乃是美髯公陈孝，后跟病服神杨猛，新从外保

镖回来，要上灵隐寺瞧瞧济公，正走至这里，听见饭馆中一阵喧

哗，二人掀帘进来，见济公正与伙计争吵。他忙过来给济公行礼，

说：“师傅，你老人家因何来到这里争吵......

白蛇

传

节选段落：第一章-清明时节雨纷纷

相关内容：那穿白衣服的娘子，忽然对天上指了两指。说话也奇

怪，刚刚过桥，忽然乌云陡起，也不知从哪里飞来，一会儿工夫越

来越大，就见黑云遮盖头顶，一点日光都没有了。许仙抬头看看天

的四周，云差不多低过了南北两高峰。远近的树叶，被风吹得索索

发响。身上衣服也被风吹得飘荡起来。哎哟！马上暴风雨就来了，

找个躲雨地方才好。于是加紧两步，沿着湖边一直地走。但是今天
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训练、调用自建的 AI 模型说明:需要有模型训练、模型验证等机器学

习的过程。仅录入数据进行比对的均不符合要求，如使用列表、堆砌

判断语句、仅录入数据等方式。

五、拓展挑战

（一）场地搭建

1. 场地图

与“常规挑战”场地相同（2000mm×1000mm 哑光刀刮布材质喷绘

地图，黑色轨迹线宽 24mm）。其中①-③为拓展挑战任务一的道具摆

放区，④-⑦为拓展挑战任务二的道具摆放区。

2. 任务卡片

大小约为 170mm×130mm（详见附件 2.2：2026 年智能博物常规

挑战任务卡片样例）。

（二）任务描述

要求智能机器从“出发区”出发后按照 “拓展任务一→拓展任务

二” 的顺序依次完任务（具体任务要求以活动现场公布为准）。

任务一：意象实物配诗文

任务描述：智能机器沿黑色轨迹线行驶至拓展任务一区域，首先

的风暴，非常奇怪，说来就来。一阵雨点，由身后吹来，犹如猎狗

捕食一般。人随了这阵大雨，向前乱跑几步，概不由己。那些游山

玩水的人，更是纷纷一阵乱跑。许仙赶快撑起伞来，趁了有树的地

方，随了树荫急走。树林子外边，便是西湖。这时西湖被一阵大雨

所冲击，湖上起了一阵青烟。天上下来的雨，一根比着一根紧，像

珍珠幔帐似的，从天空垂下来，湖里是什么风景，已经被遮得看不

清楚，只有一团黑影......
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播报提示语：“启动拓展挑战一”。随后通过摄像头端口启动识别功

能，实时拍摄道具摆放区的 “意象卡片”中的文字信息后，匹配该意

象对应的经典诗文，最后按指定格式显示并播报内容。意象卡片中包

含意象图片和文字信息。

各组别识别 1 张意象卡片，卡片具体位置在“现场编程与调试环

节”公布，以现场安排为准。

显示与播报内容格式：

小学组：“识别到 XX，对应诗句：XX”，如 “识别到梅花，对

应诗句：墙角数枝梅”。

初中组、高中（含中职）：“识别到 XX，对应《XX》（XX），诗

句：XX”，如 “识别到杨柳，对应《送元二使安西》（王维），诗句：

渭城朝雨浥轻尘，客舍青青柳色新”。

意象卡片-诗文信息表示例

出处著作 意象卡片示意图 对应诗文（节选）

王安石《梅花》

梅花

墙角数枝梅，

凌寒独自开

王维《送元二使安西》

杨柳

渭城朝雨浥轻尘，

客舍青青柳色新
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杨万里《小池》

荷花

小荷才露尖尖角，

早有蜻蜓立上头

任务二：传统文学场景数学要素提取与计算

任务描述：完成拓展挑战一后，沿黑色轨迹线继续行驶至拓展任

务二区域，首先播报提示语：“启动拓展挑战二”，随后通过摄像头

端口启动识别功能，实时拍摄拓展挑战任务二任务区的卡片（小学组

2 张，初中组、高中组 3 张），智能机器找出符合任务要求的正确卡

片，最后按照指定格式显示并播报内容。卡片摆放位置在“现场编程

与调试环节”公布，在“正式竞赛环节”从中随机选 1 个位置摆放正

确卡片，其他摆放位置错误卡片（具体以现场安排为准）。

任务要求示例：

按照“古代 1 亩收 6 石粮”要求，从 2-3 张含有土地面积数字卡

片中找出“30 石粮需要 XX 亩地”的正确卡片并播报与显示指定内容。

显示与播报内容格式示例：“30 石粮需要 XX 亩地”。

六、正式竞赛环节（智能机器运行与结束）

分为“常规挑战”展示和“拓展挑战”展示两个环节，两个环节

分别计时。两个环节之间准备时间不超 120 秒。两环节中间只允许从

“常规挑战”任务程序编程成果切换到“拓展挑战”任务程序编程成

果，不得更换智能机器，不可以修改程序代码，不可以调整智能机器

结构与硬件。展示注意事项如下：
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1.挑战启动

（1）通过检录的器材在编程调试环节结束后按照活动现场要求放

置到指定位置，学生不得取回再次编程调试。

（2）在“正式竞赛环节”开始前，参赛队需向裁判员展示模型训

练证据（如训练平台、训练数据集、模型验证效果等），无法提供者

视为违规。

（3）任务展示开始前，各队伍学生告知裁判员“挑战三”选择

“图像识别”还是“文字识别”，检查并确认场地及道具。

（4）任务展示开始前，智能机器垂直投影不得超出“出发区”。

队伍准备结束后，由现场裁判员发出“3、2、1，开始”的倒计时启动

口令。听到裁判员的“开始”指令时，开始执行挑战任务，智能机器

启动后沿黑色轨迹线运行。任务启动后，中途计时不停止。

2.挑战运行

（1）在播报所有挑战任务要求的指定内容时，智能机器必须保持

静止状态，并以正常语速完成播报。可以通过蓝牙方式连接参与队伍

的自备音箱用于播报任务要求内容。

（2）在显示所有挑战任务要求的指定内容时，显示至少持续 3 秒。

（3）任务挑战启动后，学生不得再接触编程设备及不得遥控智能

机器。如果参与队伍需要通过编程设备协助完成拍照和定位，则需等

待智能机器的垂直投影完全覆盖任务区域时才允许执行此操作。

（4）任务执行过程中参与队伍可以申请重置（明确向裁判员申

请示意），经裁判员许可，学生将智能机器搬回“出发区”重新启动。

重置期间计时不停止，已经完成的任务仍有效。重置次数不限，每次
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重置扣 5 分。

（5）各队伍之间不得共用设备及程序，发现即视为作弊，裁判员

组有权终止该队伍后续活动且取消参加本次活动资格。

3.挑战结束

（1）规定的挑战任务展示时长结束。

（2）完成全部挑战任务，停止计时，挑战结束。

（3）任务挑战过程中智能机器边行驶边播报，视为违规，挑战

结束。

（4）任务挑战过程中参与队伍更换智能机器、更换或修改程序、

调整结构与硬件、触碰到智能机器的任意部位、触碰道具及任务卡片，

视为违规，挑战结束，裁判员组有权终止该队伍后续活动且取消参加

本次活动资格。

（5）参与队伍所使用的器材不满足“四、器材准备”要求。

七、评分标准

1.在竞赛中，每支参与队伍有 1 轮比赛机会。

2.总得分 = 常规挑战任务得分 + 拓展挑战任务得分（分数保留

小数点后一位)。

3.最终以得分最高的队伍胜出。

4.排名

每个组别按最终得分进行排名，得分高的排名靠前。如果出现得

分相同的情况，按以下先后顺序决定排名先后：

（1）总用时少的队伍排名在前（精确到 0.01 秒）；

（2）若总用时相同，则拓展挑战任务得分高的队伍排名在前；
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（3）若仍相同，则拓展挑战任务用时少的队伍排名在前；

（4）若仍相同，则常规挑战任务中“挑战四”得分高的队伍排名

在前；

（5）若仍相同，则常规挑战任务中“挑战三”得分高的队伍得分

高者排名在前；

（6）若仍相同，则“三、器材准备”中设备检录重量轻的队伍排

名在前（精确到 1g）；

八、相关说明

1.鼓励原创，如果引用开源社区分享的典型案例，需要注明出处

和创新点。

2.所有地图、道具、卡片等尺寸在标准值的基础上允许有±3mm

的误差，均以现场公布为准。

3.参与队伍在活动中应充分考虑场地环境因素对智能机器运行所

产生的影响（包括并不限于如光线、声音、磁场、无线电信号等环境

因素）。

4.上述项目规则未尽事宜，由主办方负责解释。

九、犯规和取消比赛资格

1.未准时到场的参赛队，每迟到 1 分钟则判罚该队 10 分。如果 2

分钟后仍未到场，该队将被取消比赛资格。

2.不听从裁判员的指示的队伍将被取消比赛资格。

3.比赛现场不得携带手机、电话手表、耳机、智能手环、随身

WiFi、可开启热点功能的设备等任何形式的通讯设备，参赛选手私自

与教练员或家长等人员联系，将被取消比赛资格。
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4.在竞赛或评审期间，所有队伍学生不得以任何形式影响其他队

伍的竞赛或评分，若经检举查证属实，将取消该队竞赛资格。

5.如果参赛队员选择重置，则必须向裁判员申请，裁判员允许后，

方可进行重置，每次重置扣 5 分。

十、计分表

智能博物计分表

队伍名 编号 组别

一级指标
二级指

标
描述 分值 得分

常

规

挑

战

任

务

展

示

挑战一

读文阅

心情

19

正确播

报

播报提示语：“启动挑战一”后，正确识别并按照

规定格式播报内容。

小学组：“这是 XX（姓名），XX的表情”。

初、高中组：“这是 XX（姓名），XX（简单介

绍），XX 的表情”。

提示语正确 1分，姓名正确 3分，其余内容正确 3

分。

7分

正确显

示

识别后按照上述规定格式显示内容。

姓名正确 6分，其余内容正确 6分。
12分

挑战二

慧眼识

名言

20

正确播

报

播报提示语：“启动挑战二”后，正确识别并按照

规定格式播报内容。

小学组：“编码 X的字有误，更正为 X”。

初、高中组：“编码 X和 X的字有误，更正为 X和

X”。提示语正确 1分，识别出错字（前半句）得

4 分，给出正确字（其余内容）得 3分。

8分

正确显

示

识别后按照上述规定格式显示内容。

前半句正确 6分，其余内容正确 6分。
12分

挑战三

意象探

文学

20

正确播

报

播报提示语：“启动挑战三”后，正确识别并按照

规定格式播报内容。

小学组：“这与 XX（季节）有关”。

初、高中组：“这与 XX（季节）有关，联想到 XX

（文学作品）”。 提示语正确 1分，季节正确 4

分，其余内容正确 3分。

8分

正确显

示

识别后按照上述规定格式显示内容。

季节正确 6分，其余内容正确 6分。
12分
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裁判签字：

选手签字：

挑战四

典故明

哲理

25

正确播

报

播报提示语：“启动挑战四”后，正确识别并按照

规定格式播报内容。

小学组：“这与 XX（名称）有关”。

初、高中组：“XX（姓名）正在描述 XX（名

称）”。

提示语正确 1分。

小学组“这与 XX（名称）有关”正确 2分/个。

初、高中组中姓名正确 1分/个，其余内容正确 1

分/个

9分

正确显

示

识别后按照上述规定格式显示内容。

小学组“这与 XX（名称）有关”正确 4分/个。

初、高中组中姓名正确 2分/个，其余内容正确 2

分/个

16 分

重置 参赛队员向裁判员申请重置。
-5分/

次

拓

展

挑

战

任

务

展

示

任务一

6

正确播

报
按要求播报正确内容。 2分

正确显

示
按要求显示正确内容。 4分

任务二

10

正确播

报
按要求播报正确内容。 4分

正确显

示
按要求显示正确内容。 6分

重置 参赛队员向裁判员申请重置。
-5分/

次

常规挑战用时（保留 2位小数）： 秒 总分

拓展挑战用时（保留 2位小数）： 秒 总分

总用时 合计总分





挑战一、人脸卡片样例：无表情、愤怒、高兴、伤心

这是李帅，正在阅读哪吒闹海。





挑战二、名言卡片样例：

渎万倦书行万里路

读方卷书行万里路



挑战三、任务卡片样例：

香瓜

知了



向日葵

柿子









挑战四、语句卡片（小学组）样例：

它被拔高之后就枯死了

他从早忙到晚非常劳累



他们知道彼此心里所想

他在岩石下取琴弹奏



挑战四、语句卡片（初、高中组）样例：

李明说有人看到他与伙

计争吵

王五说有人欺辱老人家



李明说树叶因风发出很

大的响声

王五说湖里只能看到一

团黑影



拓展挑战一卡片样例：

梅花



拓展挑战二卡片样例：

30石粮需要5亩地

30石粮需要2亩地
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