
国际青少年编程等级考试模拟试题

Level 1（Scratch）

一、选择题（3分*15）

1.下面界面属于 scratch2.0 的是（ ）

A

B

C

D

2. 编程是指（ ）

A 编程是指 scratch 软件

B 编程是指为了让计算机代为解决某个问题，编写程序是计算机运行并得到相应结果的过

程。

C 编程是指计算机执行的某些操作

D 编程是指设计动画或游戏



3. 关于 scratch 说法正确的是（ ）

A Scratch 是麻省理工学院的团队研发的图形化编程工具，主要面向青少年开放。

B scratch 最新版本是 2.0
C scratch 软件只能通过在线使用

D scratch 需要编程复杂的代码来实现相应功能

4. 添加一个角色，点击以下哪个（ ）

A B

C D

5. 指令在哪个模块下（ ）

A 外观 B运动 C事件 D变量

6. 实现移动然后说话 2 秒，下列正确的是（ ）

A

B

C



D

7. 外观模块下不包括下列哪个指令（ ）

A 说......
B 下一个造型

C 思考......
D 面向......方向

8.

图中红色方框里的区域叫做（ ）

A 指令区

B 脚本区

C 菜单

D 舞台区

9. 想更换舞台背景，点击下列哪个按钮（ ）

A B C D



10. 上述程序执行的结果是（ ）

A 移动 10 步然后等待 1 秒

B 等待 1 秒之后然后移动 10 步

C 1 秒的时间移动 10 步

D 每等待 1 秒就移动 10 步

11. 指令在哪个模块下（ ）

A 外观 B 运动 C 事件 D 变量

12. 运动模块下不包括下列哪个指令（ ）

A 碰到边缘就反弹

B 思考……

C 移动……步

D 面向......方向

13. 图中箭头所指的功能是（ ）

A 修改背景

B 填充颜色

C 文字颜色

D 画正方形

14.课间 10 分钟休息，10 分钟后上课铃响，要实现该功能，可以使用“等待…秒”指令，

那么该指令在哪个分类下（ ）



A B C D

15.下列哪一个是一段完整且正确的可执行程序（ ）

A B

C D

二、判断题（2 分*5）
1.遥控玩具汽车和编程无关。（ ）

2.脚本区的程序可以放大和缩小。（ ）

3.编辑角色造型时想要添加文本，需要点击下图中红框内工具

。（ ）

4.“移动 10 步”指令属于外观分类。（ ）

5.想让角色变换一下姿势，则需要使用 指令。（ ）

三、编程填空题（5 分*3）

1. （5 分）



程序执行效果是角色先移动 10 步，然后 ，接着 ，最后说

谢谢。

2. （5 分）

以上程序中，角色一共移动 步

3.根据下面这段程序实现的功能填空

当小绿旗被点击时，角色先 ，然后等待 1 秒，然后背景切换为 ，角色变换下一个

造型，接着思考“阴天了”持续 2秒，最后 。



四、编程题（30 分）

编程要求：

1.导入图中背景 Blue Sky，且命名为“蓝天背景”

2.导入飞翔的小猫角色，并重命名为“小猫”

3.点击小绿旗，使小猫在空中飞行一段距离

4.5 秒后使小猫变换另一种造型，并说“哇，飞起来了”

评分标准：

5分：导入背景图并重命名正确

5分：导入角色飞翔的小猫并命名正确

10 分：点击小绿旗可以实现移动一段距离

5分：5 秒后变换造型

5分：说话

国际青少年编程等级考试模拟试题

Level 2（Scratch）

一、选择题（2 分*15）

1. 指令 属于下面哪个模块（ ）

A 运动 B控制 C事件 D侦测

2.在 scratch 中，关于声音的说法，错误的是（ ）

A 可以在声音库中选取声音，使角色更加生动

B 可以使用指令设置声音的音量大小

C 声音可以重命名

D 无法上传自己电脑上的声音到 scratch



3.下列不属于事件模块的指令是（ ）

A

B

C

D

4.指令 属于下面哪个模块（ ）

A 侦测 B运动 C控制 D外观

5. 指令块 表达的意思是（ ）

A 因为变量大于 6，所以移动 10 步

B 移动 10 步

C 如果移动 10 步，那么变量就大于 6
D 如果变量大于 6，那么就移动 10 步

6. 该指令块运行的结果是（ ）



A 无结果

B 说“3*6”
C 说“50”
D 说“18”

7.下面关于变量说法错误的是（ ）

A 变量一旦创建，就不允许再修改名称

B 变量是有作用域的，它决定了可以访问变量的范围

C在 scratch 中，我们可以使用变量来存储或读取数据

D 我们可以将变量的值显示在舞台上

8.下列运算结果为 50 的是（ ）

A B

C D

9.下列哪一项包括代码注释（ ）

A B

C D

10.小明学习 scratch 编程两个多月了，他的下列做法正确的是（ ）

A 每次编写程序，都记得及时保存

B 认为注释不是必须的，所以从来不写注释

C 不喜欢和同学老师交流合作，觉得浪费时间

D 变量随意命名，没有任何规则



11. 图中底部三个图标自左向右分别表示（ ）

A 任意旋转，不旋转，左右旋转

B 任意旋转，左右旋转，不旋转

C 左右旋转，不旋转，任意旋转

D 左右旋转，任意旋转，不旋转

12. 下列哪段程序能实现让角色一直跟随鼠标位置移动（ ）

A

B



C

D

13. 下列哪个是循环指令（ ）

A B

C D

14. 下面这段运算程序的结果是（ ）

A 1



B 7

C 12

D 10

15. 在 scratch 中，变量不可以存储下列哪种数据（ ）

A 数字

B 列表

C 汉字

D 图片

二、判断题（2 分*5）

1.在事件指令里，只能检测到按下空格键。（ ）

2.指令 的输出结果可能是 67。（ ）

3.变量只能存储数字，无法存储汉字。（ ）

4.编程不需要团队合作，都是一个人独自完成。（ ）

5.在一段程序里，可以多次或者重复使用条件和循环指令，来完成更复杂的编程。（ ）

三、编程填空题(5 分*4）



1.

在这段程序中，点击小绿旗使程序运行起来后，如果要使角色停止运动，需要执行的操作是

。

2.

执行完上面这段程序，角色最终说的内容是 。

3.



执行完以上程序后，角色将会面向上下左右中的 方向。

4. 积木运行的结果是 20 。

四、编程题（20*2 分）

1.（20 分）

编程要求：

朋朋和文文都在学习 scratch，一天朋朋给文文出了一道题，编写一段程序，要求如下：

1.同时包括条件指令和循环指令

2.至少包括两条数学运算

3.使用到变量

4.可以正确执行，并在舞台有输出结果展示

5.场景、角色、背景等内容自由发挥

请发挥你强大的想象力和创造力，按要求帮文文编写程序吧。

评分标准：

5分：条件指令和循环指令的组合使用

5分：正确使用并显示变量结果

5分：两条或以上数据计算指令

5分：逻辑清晰，执行正确，场景背景等设计合理

2.（20 分）



编程要求：

上图为舞台效果图，包括两个角色，小猫和老鼠，下图为小猫提示程序，按以下要求继续完

成编程。

1.导入背景和两个角色

2.可以通过上下左右键来控制小猫运动去捉老鼠

3.每隔 2 秒小猫叫一声喵

4.老鼠一直在原地，运动状态，身体方向和图中一致

5.小猫运动过程中有造型变化

评分标准：

5分：背景和角色导入以及角色方向正确

5分：键盘方向键控制小猫运动

5分：循环实现 2 秒叫一声喵

5分：小猫和老鼠的造型变化达到运动效果

国际青少年编程等级考试模拟试题

Level 3（Scratch）

一、选择题（2 分*15）

1.在 scratch 中，想发送一个广播消息，需要用到下面哪个模块中的指令（ ）

A 运动 B事件 C控制 D运算

2.小猫角色现在在舞台的坐标系原点位置，如果想让它往右上角移动，下面哪个指令是正确

的（ ）



A

B

C

D

3.在舞台上有角色 1和角色 2，角色 1发送一个广播消息 1，下列角色 2 的程序中，可以使

角色 2往左运动的是（ ）

A B

C D

4.

，在这段程序执行后，角色一共移动了多少步（ ）

A 50

B 10

C 5

D 15

5.



，关于这段程序，下列说法正确的是（ ）

A 上述程序用到了循环指令

B 上述程序执行完后，角色会说“你好！”

C 上述程序执行完后，角色会变换下一个造型

D 在 1 和 10 之间取随机数的结果可能是 25

6.关于侦测模块指令的说法，错误的是（ ）

A 可以侦测到角色碰到鼠标指针

B 可以侦测到角色碰到某种颜色

C 可以侦测到按下鼠标的动作

D 无法获取角色与鼠标指针之间的距离

7.下列数学运算中，结果为 30 的是（ ）

A

B

C

D

8.关于 scratch 中列表的说法，正确的是（ ）

A 列表可以存储多个数据，但是只能存储整数值

B 在 scratch 中，支持多维列表

C 可以对列表中的项进行添加、删除等操作

D 列表内存储的数据项数最低为 2

9.



执行这段程序，列表 1中存储的最大数据是（ ）

A 10

B 11

C 12

D 13

10.小刚同学下面的几个观点，正确的是（ ）

A 画笔模块的指令，只能设置颜色，不能设置粗细

B 将问题分解为更小的、便于管理的子问题，更加便于开发

C 程序算法之间只要达到目的就行，没有优劣之分

D 别人的程序代码可以随便使用，知识产权不重要

11. 运算程序 的结果是（ ）

A 61

B 63

C 67

D 62



12.在一次 scratch 竞赛中，某小组成员的成绩用一个列表表示，如图 ，

下列说法中正确的是（ ）

A 该小组共有 5 名同学，列表项目数为 5

B 结果是 3

C 结果是 true

D 执行该指令后，将在列表的最前面加入 92 这一项

13. 给出下面一段程序，画出的结果是（ ）

A 正方形

B 长方形

C 圆形



D 直线

14. 执行左侧程序，角色的坐标变为（ ）

A （30,80）

B （30,40）

C （70,80）

D （70,40）

15. 执行完左侧程序，小猫一共移动了多少步

（ ）

A 50

B 60

C 10

D 15



二、判断题（2 分*5）
1.使用运动模块的指令可以改变角色的方向。（ ）

2.发送广播消息，只能指定某个角色才可以收到。（ ）

3.克隆可以生成一个与角色相同的副本，大大简化程序开发过程。（ ）

4.侦测指令可以侦测到按下方向键，无法侦测到数字键。（ ）

5.列表存储的数据和长度可以实时显示在舞台上。（ ）

三、编程填空题（5 分*4）
1.

执行完以上程序，角色所在位置的坐标是 。

2.

执行完以上程序后，列表 1 的最后一项数据是 。



3. 舞台上原来有一只小猫，请问执行完上面程序后，可以看到 只

小猫。

4.执行这段程序后，说的结果是____。

四、编程题（20 分*2）
1.（20 分）

编程要求：

从前有一个农夫，他有一个农场，打算做鸡鸭的养殖生意，并不断扩张规模。

第一天他从市场上买了 5只小鸡，10 只小鸭，然后以后每天都从市场上新买入 2 只小鸡和 1
只小鸭，直到鸡和鸭的总数大于 50 只就停止。

请用 scratch3.0 中“重复执行直到……”逻辑编写程序，为这个农夫计算出最后他会有几只

鸡和几只鸭，并将结果显示在舞台上。

评分标准：

5分：整体程序结构正确且可执行，无明显错误

5分：两个变量使用和显示正确

5分：使用“重复执行直到……”正确

5分：最后结果正确

2. （20 分）



编程要求：

参考上图，使用 scratch 模拟实现一个“兔子小猫赛跑”的游戏。

1.使用坐标系定义两只动物初始位置，小猫在前兔子在后

2.按下空格键，播放铃声，发出广播消息，两个角色开始跑动

3.跑动要有造型变化，且兔子比小猫速度较快

4.有角色碰到右侧边缘或者兔子追上小猫，游戏结束

评分标准：

3分：背景和三个角色设置正确，角色运动造型变化正确

2分：按下空格键使用正确，且程序可执行

5分：坐标系定义初始位置正确

5分：广播消息机制控制起跑正确

5分：正确实现游戏结束的判断
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