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2024 全国青少年信息素养大赛

复赛/决赛规则
（世界机器人大会青少年机器人设计与信息素养大赛-信息素养类竞赛）

类别：算法思维

赛项名称：图形化编程挑战赛

全国青少年信息素养大赛组委会

2024 年 6 月
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一、 参赛技术要求

（1）竞赛平台

参赛选手使用官方竞赛平台进行比赛。

（2）网络环境

在能满足竞赛需求的联网环境下进行。

（3）浏览器

建议使用谷歌 Chrome 浏览器，版本号 100 及以上。

可以在浏览器的设置里查看版本号：

（四）电脑

复赛：参赛选手自备电脑参加竞赛。

决赛：参赛选手使用大赛组委会提供的电脑参加竞赛。

Windows 电脑：win 10 及以上系统，建议 4G 以上内存

Mac 电脑：MacOS 10/11 及以上系统，建议 4G 以上内存

（五）监考说明
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按照赛区组委会或大赛全国组委会的要求进行监考。

二、比赛时间和地点

复赛：以参赛选手报名时所选赛区组委会的通知为准。

决赛：以大赛全国组委会的通知为准。

三、比赛内容

（一）形式

参赛选手在规定时间内登录官方竞赛平台进行限时答题。

（二）题量

均为编程题，共 6 道题。

（三）时长

限时 90 分钟。

（四）分值

满分 100 分。

（五）样题

共 3道，见附件一。

四、编程题作答说明

（一）图形化普通编程题

1、作答要求和规范：

按照题目要求，使用常用的积木，完成题目的任务。
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2、批改设置和判题规则：

扣分规则

1）每道题百分制,根据积木的缺失和参数错误相应扣分；

2）每个积木块分值 = 100/总积木块数；

3）种类数量缺失扣分,每个扣除一个积木块分值；

4）参数错误扣分,每个扣除积木块一半的分；

（二）图形化算法编程题

1、作答要求和规范：

请务必严格按照注释中的要求作答：

1）务必在指定积木下，完成程序；

2）输入用例请在指定变量中获取，使用询问、回答积木不算；

3）输出结果请保存在指定变量中，使用说、思考等积木不算；

4）请勿使用有等待时间的积木，会导致评测超时，影响得分；

2、批改设置和判题规则：

1）批改程序设置了多组评测点；

2）每个评测点的分值=100/评测点数量；

3）考生程序的运行结果与评测点的结果一致，则该评测点通过；

3）每通过一个评测点，获得一个评测点的分数；

3）全部通过得满分；

（三）比赛规则的解释权归大赛组委会。

五、比赛大纲（与初赛大纲一致）
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【小学低年级组】

1、图形化编程软件的使用：

熟悉图形化编程软件中舞台区、角色列表区、功能区、脚本编辑区的

功能及使用。

2、基础功能模块的使用：

a.运动模块：角色的平移、旋转、控制运动方向、碰到边缘反弹、坐

标等积木。

b.外观模块：对角色说、颜色、大小、显示、隐藏等常用积木块。

c.事件模块：运行点击、角色点击、键盘被按下等常用积木块。

d.侦测模块：碰到鼠标/颜色/舞台、键盘按下常用积木块。

e.运算模块：算术运算符、关系运算符、逻辑运算符等积木块。

f.角色的克隆、广播积木块。

g.变量模块的使用，自定义变量的创建和使用。

h.画笔模块：图章、画笔、画笔属性等积木块，绘制基本的几何图形。

3.程序基本结构：

a.顺序结构

b.循环结构：有限循环和无限循环

c.分支结构：如果那么、如果那么否则

【小学高年级组】

1、图形化编程软件的使用：

熟悉图形化编程软件中舞台区、角色列表区、功能区、脚本编辑区的

功能及使用。



-6-

2、基础功能模块的使用：

a.运动模块：角色的平移、旋转、控制运动方向、碰到边缘反弹等积

木，了解平面直角坐标系和坐标的表示，使用坐标确定角色的位置。

b.外观模块：对角色说、颜色、大小、显示、隐藏等常用积木块。

c.事件模块：运行点击、角色点击、键盘被按下等常用积木块。

d.侦测模块：碰到鼠标/颜色/舞台、键盘按下常用积木块。

e.运算模块：算术运算符、关系运算符、逻辑运算符等积木块；随机

数和字符的处理。

f.角色的克隆、广播积木块。

g.变量模块的使用，自定义变量的创建和使用，变量的作用域。

h.画笔模块：图章、画笔、画笔属性等积木块，绘制基本的几何图形。

i.列表的创建，数据的存储、删除、提取等。

3.程序基本结构：

a.顺序结构

b.循环结构：有限循环和无限循环积木，循环的嵌套结构。

c.分支结构：如果那么、如果那么否则以及多分支

附件一

【样题 1】
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【编程实现】

按空格键随机切换背景，让背景对应的角色造型显示在舞台上。

【具体要求】

对角色编程，当按下空格键时，背景随机切换；

角色切换成对应的造型显示在舞台上；

角色说“我是”和它的造型名称 2秒。

注：请在一个积木组下完成所有题目要求。

【参考答案】

【样题 2】
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【编程实现】

程序启动后彩球会不断地挂在圣诞树上进行装饰，按下空格键会停

止装饰。

【具体要求】

1、对彩球编程，点击小绿旗，彩球不断移到随机位置，如果碰到

圣诞树上的绿色则盖章；

2、盖章过程，彩球需改变大小、颜色再进行盖章（彩球大小需在

30和 80 之间取随机大小）；

3、盖章过程，按下空格键，彩球需停止盖章。

注：1.每次运行程序都需先清除盖章痕迹。

2.请在一个积木组下完成所有题目要求。

【参考答案】
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【样题 3】

【编程实现】

利用画笔知识在舞台上绘制彩色的蜘蛛网。

【具体要求】

1、对画笔编程，将画笔显示并移到舞台的中心，面向 90度，然后

添加画笔分类并设置好笔的颜色与粗细并落笔；
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2、蜘蛛网有三圈，先绘制最内侧的第一圈蜘蛛网，第一圈蜘蛛网

由 6 个三角形（三角形边长为 50，每绘制一个三角形需旋转 60度）

组成；

3、建立名为“长度”的变量，设置其初始值为 50，在绘制第二圈、

第三圈蜘蛛网时，只需将变量“长度”增加 30来绘制第二、三圈

蜘蛛网；

4、绘制三圈蜘蛛网时，还需注意每绘制三角形的一条边都需将笔

的颜色增加 20，从而得到彩色蜘蛛网。

注：请在一个积木组下完成所有题目要求。

【参考答案】


