
2025 信息素养大赛小低组复赛真题 — 选择题答案解析

选择题

第 1 题

[题目] 用以下积木块中，正确表示 7×6+5 的是？

[答案] B

[解析]

 题目要求表示 7*6+5。根据数学运算优先级，应先算乘法再算加法。

 选项 B 的积木嵌套逻辑是先计算 7*6，再将其结果与 5 相加，即 5+(7*6)，与原式结

果完全一致。

[知识点]

算术运算优先级：乘法和除法优先于加法和减法，括号可以改变运算顺序。

第 2 题

[题目] 小狗当前造型是 2 号，运行下面程序，最终小狗的造型是？

[答案] A（小狗-1）

[解析]

 程序第一步先将造型强制切换为「小狗-3」。



 接着执行 10 次「下一个造型」。角色共有 4 个造型，每 4 次切换会回到原点（循

环）。

 10 次切换相当于 10÷4=2 圈余 2 次。

 因此，从 3 号造型往后切换 2 次（3 号 → 4 号 → 1 号），最终停留在「小狗-1」。

[知识点]

Scratch 造型循环规律：总造型数为 N 时，每 N 次切换回到原点。用除法取余数快速

定位最终位置。

第 3 题

[题目] 当绿旗被点击，最终说出 a 的值是？

[答案] A（8）

[解析]

 逐步追踪变量 a 的值：

 第 1 步：将 a 设为 4 → a = 4

 第 2 步：将 a 设为 a + 2 → a = 4 + 2 = 6

 第 3 步：进入条件判断 a > 5 → 6 > 5 成立，执行内部指令

 第 4 步：将 a 设为 a + 2 → a = 6 + 2 = 8

 第 5 步：说 a（2 秒） → 角色说出「8」

 所以最终说出的值是 8。

[知识点]

变量追踪法：从上到下逐步记录变量值的变化，特别注意条件判断是否成立。



第 4 题

[题目] 运行下面程序，最终角色说的是？

[答案] C（信息大赛素养）

[解析]

 主程序使用了「广播并等待」积木，这意味着必须等接收方执行完毕才会执行下一条

广播。

 广播顺序依次为：消息 1 → 消息 3 → 消息 2。

 对应的接收动作依次是说出：「信息」→「大赛」→「素养」。

 连起来就是「信息大赛素养」。

[知识点]

广播机制：「广播并等待」会阻塞发送方，直到接收方执行完毕。理解广播的先后顺

序和对应关系是解题关键。

第 5 题

[题目] 询问之后输入数字 5，舞台上绘制的结果是？

[答案] C（正五边形）

[解析]



 输入数字 5 后，变量 n 被赋值为 5。

 画笔落笔后，程序重复执行 5 次：每次移动 100 步，然后右转 360/5（即 72）度。

 这是 Scratch 中绘制正多边形的标准算法（外角和 360 度除以边数），因此最终绘制

出的是正五边形。

[知识点]

正多边形绘制公式：外角 = 360° ÷ 边数。重复执行 n 次（移动固定步数 + 旋转外

角）即可画出正 n 边形。

编程题

第 1 题

参考程序：





第 2 题



小鱼每次从 x 坐标=-200 的位置出现，重复移动到舞台右侧，直到碰到舞台边

缘，当小鱼的 x 坐标=-200 处的位置并不会碰到舞台左侧边缘，因此可以直接使

用碰到“舞台边缘”来判断是否碰到舞台右边缘，而没有必要使用“y 坐标>xx 值”

来判断。



第 3 题

参考程序：



第 4 题

参考程序：





第 5 题

参考程序：玉米：（1）本体玉米的初始位置为（x：-180，y：-130），本体先移

动到起点位置，从起始位置开始克隆排列；（2）这里我们看到图片中，左侧位置

显示“玉米”数量和小男孩也在左下角，整个 5排 6列的玉米也靠近舞台右边，所

以这里先将 x坐标增加 60，然后克隆自己，每一排有 6根玉米，所以重复执行 6

次，这样就排列出一排玉米；（3）我们通过移动本体，然后克隆自己，排出一排

玉米，接着我们需要继续移动本体，克隆下一排玉米，这样我们就要去到下一排玉

米的起点位置，因为玉米水平方向、竖直方向是对齐的，所以我们可以根据玉米的

初始位置为（x：-180，y：-130）确定每排第一个玉米的 x坐标为：-180，将 x坐

标设为-180，每相邻两排玉米的间距为 70，所以将 y坐标增加 70，在现 y坐标的

基础上增加 70，这样本体玉米来到了下一排的起点，接着同克隆一排的方式克隆

出第二排玉米；（4）每克隆完一排之后"将 x 坐标设为-180"、"将 y 坐标增

加 70"这样本体来到每排第一个玉米的位置，继续克隆出下一排，重复执行

5 次，克隆出 5 排 6 列的玉米，隐藏本体，显示克隆体；（5）克隆排列完

成，发送广播消息“男孩出现”，男孩收到广播消息，执行对应的动作；

（6）克隆体玉米，等待“碰到男孩”，将变量“玉米”增加 1，或者重复侦

测，如果“碰到男孩”，那么将变量“玉米”增加 1，删除此克隆体，删除

被小男孩碰到的克隆体玉米。



男

孩：（1）初始化位置、大小、隐藏，收到“男孩出现”广播，显示；（2）将旋

转模式设为“左右翻转”，按下左右键，改变方向后小男孩就不会颠倒，小男孩只

能水平翻转，小男孩的朝向在 90 度和-90 度两个角度进行切换。（3）这里

玉米排列完后去收玉米，所以我们使用重复执行侦测“如果<按下 xx 键>那么...”

控制小男孩走路，同时放到广播消息之后，这样克隆完玉米后生效，避免一

开始就能按下按键进行移动；（4）当按下“上、下键”时，小男孩上下移

动；当按下“左、右键”时，小男孩左右移动；

（5）每次按下按键切换造型并朝着按键对应方向移动 10 步，每次移动，

先确定从什么方向走，然后移动，按下“左键”，小男面向左（-90 度方

向），移动 10 步，下一个造型；按下“右键”，小男孩面向右（90 度方

向），移动 10 步，下一个造型；按下“上键”和“下键”，小男孩的方向

不变化，使用 y 坐标控制移动步数即可，同时下一个造型，实现走路效果；



（5）当小里孩碰到玉米后，等待 0.2 秒，然后说“收到玉米多少”，我

们写在控制移动的过程里，这样小男孩碰到玉米就能停下不动，然后等待

0.2 秒，说收到的玉米数量；

（6）当小男孩碰到玉米后，延迟 0.2 秒删除克隆体玉米，确保在删除之

前能被小男孩检测到，才能说出收到的玉米数量。




