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青少年软件编程（图形化）等级考试

（2026 年修订版）

本文件从软件编程所需要的技能和知识出发，以规范化评价

青少年图形化编程能力为中心，引导地区的组织、机构及企业根

据当地编程教育普及情况，搭建适合当地的青少年图形化编程培

养模式，从而激发和培养青少年学习编程技术的热情和兴趣。让

考生能够掌握图形化编程的相关知识和操作能力，熟悉编程各项

基础知识和理论框架，通过设定不同等级的考试目标，让考生具

备图形化编程能力，为后期代码编程（如 Python、C/C++）等专业

化编程学习打下良好基础。

本文件不以评价教学为目的，考核内容不是按照学校要求设

定，而是根据图形化编程所需能力以及国内图形化编程教育的普

及情况而定，主要以实践应用能力为主。

图形化编程是指无须编写文本代码，只需通过鼠标拖曳相应

的图形化指令模块（积木），按照一定的逻辑关系完成拼接即可

实现编程的编程形式。图形化编程作为青少年编程的入门体验工

具，旨在帮助初学者建立计算思维，降低编程学习的入门门槛，

避免初学阶段被抽象语法所难倒。

一、评价对象

本文件适用于6岁-18岁青少年。



2

二、等级划分

图形化编程等级共分为四个等级，对应等级能力依次从编程

工具的基础操作到具备模块化编程与算法思维的能力。级别之间

的逻辑关系及等级对应的能力描述如表1和表2所示，文件第五章

中描述了每个等级相应的核心知识点和对知识点的掌握程度要求。

四个等级之间呈现由浅入深、能力递进的关系：

一级、二级为基础阶段，重点在于熟悉编程环境、掌握程序

基本结构和实现简单的程序交互。

三级、四级为提高阶段，引入变量、函数、列表和算法，培

养逻辑思维和程序结构化能力。

每个等级的知识与技能均建立在前一等级的基础上，形成从

操作到思维、从单一到综合的完整能力链条。

表 1 图形化编程等级逻辑关系

级别 逻辑点

一级→二级
从顺序结构过渡到包含分支与循环的结构，引入侦测

与画笔功能，增强程序的逻辑与交互能力。

二级→三级
在程序基础结构中增加变量与逻辑运算，引入随机数

与数学运算，培养数据意识与复杂逻辑处理能力。

三级→四级
从复杂逻辑过渡到列表、函数与算法的操作，引入模

块化编程思想，提升程序结构与问题分解能力。

表 2 图形化编程等级能力要求

等级 能力描述 核心知识点

一级

初步学会使用编

程工具，并按照

要求编写出完整

的顺序结构程序

1. 掌握编程环境的基本操作

2. 掌握拖拽指令积木的操作

3. 理解参数的概念

4. 了解舞台、背景、角色、造型的概念

5. 完成顺序结构的程序

6. 掌握顺序结构流程图的画法
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等级 能力描述 核心知识点

二级

理解程序的三种

基本结构，能够

按照要求编写出

能够进行交互的

程序

1. 理解坐标系的概念

2. 掌握侦测与画笔的功能

3. 完成包含分支与循环结构的程序

4. 掌握数据的逻辑运算与关系运算

5. 运用循环结构简化重复的代码

6. 掌握选择结构、循环结构的流程图画

法

三级

理解变量的概

念，能够创建变

量并处理变量中

的数据

1. 理解随机数、变量，以及变量作用域

的概念

2. 掌握逻辑运算与关系运算的组合使用

3. 掌握选择语句、循环语句的嵌套使用

4. 完成能够进行数据处理的程序

四级

理解列表和函数

的概念，能够利

用函数优化程

序，能够通过函

数学习算法知识

1. 掌握对列表的操作

2. 理解函数的作用范围

3. 利用函数实现模块化编程

4. 了解多线程的概念

5. 理解排序、递推、递归、分治等常见

算法

三、评价形式

本指南规定的评价采用上机考试形式。考生需在指定的图形

化编程平台中，通过拖拽、组合指令积木的方式，完成理论知识

与编程的综合考核。评价内容应侧重于检验考生对编程逻辑的理

解、程序结构的搭建以及利用编程解决实际问题的能力。

四、评价环境

软件环境：评价机构应提供统一的、稳定的图形化编程平台。
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该平台需具备指南中规定的核心功能，包括但不限于角色与背景

控制、流程控制（顺序、分支、循环）、变量、列表、事件交互

及画笔等功能模块。

硬件环境：保证每位考生使用一台性能良好的计算机，并配备

鼠标、键盘、耳机等必要外设。考试环境应保证系统运行流畅，

画面渲染正常

五、题型与内容结构

评价试题由客观题和编程题两部分构成，全面考察考生的理

论知识理解和实际编程能力。各等级试题结构建议如下表所示：

等级
客观题

（占比）

编程题

（占比）
核心考察重点

一级 约70% 约30%
基本操作、顺序结构、角色与背景

控制。

二级 约70% 约30%
分支与循环结构、简单交互、事件

侦测、逻辑运算。

三级 约70% 约30%
变量使用、循环嵌套、复杂条件判

断、数学运算。

四级 约50% 约50%
列表操作、函数（自定义积木）使

用、算法思维、模块化编程。

客观题：包括但不限于单项选择题、多项选择题、判断题等。

主要用于考察对编程概念、指令功能、程序逻辑流的识记和理解。

编程题：要求考生根据题目要求，在编程平台中设计、完成并

调试完整的程序项目，以实现特定功能或解决情境化问题。重点

考察程序的功能完整性、逻辑正确性、结构规范性以及一定的创

意实现。
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六、成绩评定

评价结果采用百分制计分。

考生成绩达到规定的合格分数线（通常为 60 分）方视为通过该

等级考核。

评价系统或评卷人员应根据预设的、细化的评分标准对编程题

进行打分，评分维度应包括功能实现、代码结构、语法正确性等。

七、 知识体系

图形化编程（一级）

（一）考试标准

1.初步学会使用编程工具，理解编程工具中的核心概念。

1 理解编程环境界面中功能区的分布与作用；

2 能够完成拖拽指令模块到程序区的操作并进行正确连接；

3 能够通过舞台区按钮完成运行与停止程序的操作；

4 会使用角色的移动、旋转指令模块；

5 能为作品添加背景音乐，并设置声音的播放代码；

6 能够绘制背景并对背景进行切换；

7 能够打开计算机上已保存的项目和保存新制作的项目。

2.2、按照规定的功能编写出完整的顺序结构程序。

8 掌握顺序结构流程图的画法；

9 理解参数的概念，能够调整指令模块中的参数；

10 能够完成一个顺序结构的程序；

11 程序中包含播放一段音频和切换背景；

12 程序中包含切换角色的造型，角色移动和旋转；

13 按指定的要求保存作品。
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（二）考核目标

学生对编程软件的界面认识和基本操作，初步能够导入角色和

设置背景，并通过对角色的不同操作以及加入声音，形成一个具

有简单顺序结构代码的作品，同时针对参加 1 级考试的学生将进

行简单的逻辑推理能力的考查。

（三）能力目标

通过本级考试的学生，对软件认识良好，会进行软件的基本操

作，能完成基本作品。

（四）知识块

知识块思维导图（一级）



7

（五）知识点描述
编号 知识块 知识点

1 熟悉编程软件

舞台区，角色区，积木区，脚本区，造型

标签，声音标签，背景标签，新建和保存

作品，语言的选择，从本地打开软件

2 角色的导入
库导入，绘制，本地导入等方式，大小设

置，顺序结构流程图

3 背景的认识
选取合适的背景，背景和角色的区别，背

景的切换

4 角色的操作 移动，旋转，造型切换，控制播放，停止

5 声音的导入

导入声音并设置为背景音乐，设定声音音

效，设定声音音量，设定声音的播放和停

止

6
逻辑推理，编程数

学
逻辑推理，形象思维（图形推理）

知识点思维导图（一级）
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（六）题型配比及分值

知识体系 单选 判断 编程

平台操作（14 分） 6 2 6

造型以及背景切换（30分） 14 6 10

角色的操作（30 分） 14 6 10

声音（16分） 8 4 4

逻辑推理和编程数学（10 分） 8 2 0

分值 50 分 20 分 30 分

题个数 25 个 10 个 2 个

图形化编程（二级）

（一）考试标准

1.理解编程工具的进阶相关概念，掌握编程工具中进阶模块的

使用。

1 理解舞台区层的概念；

2 理解舞台区坐标系的概念；

3 能够使用选择结构的指令；

4 能够使用实现循环的指令；

5 能够使用画笔及设置画笔的大小粗细；

6 能够控制角色的大小，特效和可视状态；

7 能够使用侦测相关的指令；

8 能够录入声音，掌握音量调节、播放速度调整、片段截

取的简单处理操作；

9 掌握数学运算，逻辑运算和关系运算并应用；

10 理解二进制、十进制以及十六进制之间的区别并能进行
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转换。

2.能应用编程工具中的指令实现进阶效果的程序。

1 掌握选择结构、循环结构的流程图画法；

2 程序包含选择结构，处理多个条件之间的关系；

3 程序中包含循环结构；

4 程序中包含侦测场景的实现；

5 程序中能使用画笔实现效果；

6 程序中按照要求对不同角色进行不同效果的设置。

（二）考核目标

学生对编程软件的进一步操作能力，对多角色的位置，上下层

关系等设置，侦测和选择语句以及综合不同模块进行问题的解决；

考查对各循环语句的掌握程度。同时针对参加 2 级考试的学生将

进行一般逻辑推理和总结归纳能力的考查。

（三）能力目标

通过本级考试的学生，有一定的逻辑推理能力，熟练使用侦测

和选择语句解决问题，能独立完成包含分支语句，循环语句等比

较综合的案例。

（四）知识块

知识块思维导图（二级）
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（五）知识点描述

编号 知识块 知识点

1 多角色设置

图层，坐标，移动到鼠标，移动到固定坐

标，…秒内移动，角色的大小，特效，可

视状态，视频侦测中物体的运动和方向

2 画笔 画笔的大小粗细设置，抬笔，落笔，擦除

3 选择语句
如果……那么……，如果…那么……否

则……，选择结构流程图

4 运算

数学运算，关系运算（大于，小于，等于），

逻辑运算（且，或，不成立），字符连接，

四舍五入，求绝对值

5 移动中的侦测
碰到鼠标指针|角色|边缘等，颜色侦测，

键盘控制

6 循环语句
重复，重复直到…，重复固定次数，循环

结构流程图

7 声音的进阶
录入声音，声音的音量控制，声音的截取，

设置播放时长和特效，停止

8
逻辑推理，编程数

学

负数的概念，二进制，十六进制，图形推

理，逻辑推理，规律总结（如：斐波那契

数列）

知识点思维导图（二级）
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（六）题型配比及分值

知识体系 单选 判断 编程

多角色的设置（10分） 6 2 2

画笔（10 分） 4 2 4

选择语句（18分） 8 4 6

循环语句（18分） 8 4 6

侦测（14 分） 6 2 6

运算&声音（20分） 10 4 6

逻辑推理和编程数学（10 分） 8 2 0

分值 50 分 20 分 30 分

题数 25 个 10 个 2 个

图形化编程（三级）

（一）考试标准

1.掌握编程环境的高级功能，并理解其中的基本概念。

1 能够新建、删除变量，修改变量名；

2 能够设定、增减变量值，在舞台区显示、隐藏变量；

3 能够灵活使用画笔及设置画笔的各项参数；

4 掌握逻辑运算与关系运算的组合使用；

5 能够运用循环简化多次的反复操作程序；

6 能够应用广播来传递数据，实现不同角色之间的交互；

7 能够理解广播和广播并等待的区别；

8 能够应用克隆来生成克隆体，并灵活控制克隆体。

2.理解并在程序中使用随机数和变量。
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1 理解随机数的概念，能够产生一个随机数；

2 理解变量的概念，理解变量的作用域；

3 能够通过变量的变化让程序跳转到不同的部分；

4 程序中包含不同条件选择语句的嵌套；

5 程序中包含循环语句的嵌套；

6 程序中包含根据选择语句的真假跳出循环程序；

7 循环语句、选择语句嵌套的综合运用。

（二）考核目标

进一步认识编程软件的高级功能，对随机数的产生、变量的

设置，基于变量的逻辑运算与关系运算的组合使用，解决实际问

题；考查画笔模块的更高级操作，应用广播来传递数据，应用克

隆来生成克隆体，并灵活控制克隆体；考查对选择语句、循环语

句的嵌套使用，以及运用循环简化多次的反复操作程序的理解程

度。同时针对参加 3 级考试的学生将进行多种情况的逻辑处理和

交互控制能力的考查。

（三）能力目标

学生对编程软件的进一步综合操作能力，考查对随机数，变量，

广播，克隆等知识的掌握，同时考查学生对已掌握知识的深度综

合应用，另针对参加 3 级考试的学生将进行难度更高的逻辑推理

能力的考查。

（三）知识块
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知识块思维导图（三级）

（五）知识点描述

编号 知识块 知识点

1 随机数 随机数的产生，随机数的应用场景判定选取

2 变量

新建变量，初始化变量，修改变量名，删除变

量，变量值的设定、增减，变量值变化引起效

果的变化，变量的显示和隐藏，变量设置为滑

杆模式，变量的作用域，不同应用场景

3 循环语句
运用计数循环简化多次的反复操作程序、运用

条件循环简化多次的反复操作程序

4
循环与选择

的嵌套

选择语句的嵌套、选择嵌套和逻辑运算符综合

运用、循环语句中包含跳出循环、循环语句的

嵌套、

选择语句与循环语句的嵌套的综合运用

5 画笔
颜色（亮度，饱和度，对比度），图章，擦除

图章

6 广播
广播传递数据，广播并等待，多角色通过广播

交互，广播的使用场景

7 克隆 克隆自己，删除克隆体，克隆体启动的设置

8
逻辑推理，

编程数学
判断条件的逻辑关系
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知识点思维导图（三级）

（六）题型配比及分值

知识体系 单选 判断 编程

随机数（5 分） 3 2 0

变量（15 分） 9 4 2

循环语句（16 分） 8 2 6

循环与选择的嵌套（18分） 6 2 10

画笔（13 分） 9 4 0

广播（12 分） 4 2 6

克隆（14 分） 6 2 6

逻辑推理和编程数学（7分） 5 2 0

分值 50 分 20 分 30 分

题数 18 个 10 个 3 个
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图形化编程（四级）

（一）考试标准

1.理解并使用链表、函数和多线程。

1 能够新建链表;

2 能够完成对链表中数据的插入、删除;

3 字符串处理;

4 能够自己创建一个有返回值的函数;

5 理解函数的作用范围；

6 理解多线程的概念;

7 循环的复杂运用；

8 逻辑，算法过渡。

（二）考核目标

学生对编程软件的较强综合操作能力，考查使用软件进行数据

处理的能力，同时对函数和过程的理解和使用进行考查，以及学

生对已掌握知识的深度综合应用及思考更优程序方案，另针对参

加 4级考试的学生将进行结合分析和计算的情境考查。

（三）能力目标

通过本级考试的学生，逻辑推理能力很不错，对数据的处理，

函数和过程等的理解和使用掌握得很不错，对已学知识的综合应

用能力很好，具备一定的程序调试和优化能力。学生对编程软件

的进一步综合操作能力，考查新建链表，字符串处理，循环的复

杂运用，理解函数的作用范围，理解多线程的概念，同时考查学

生对已掌握知识的深度综合应用，另针对参加 4 级考试的学生将

进行难度更高的逻辑推理能力的考查。
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（四）知识块

知识块思维导图（四级）

（五）知识点描述

编号 知识块 知识点

1 字符串 字符串操作，加密

2 函数
不同类型函数的创建，参数的设置，返回值，

函数的调用

3 链表
创建链表，实现数据的增、删、改、查，显示

和隐藏，找最值，平均值等

4 大综合 前面所有知识点的综合使用，考查

5 程序优化 使用已有知识进行问题的优化

6
逻辑，算法过

渡
分析和计算情境考察，如爬楼梯的方法（递归）

7
循环的复杂

运用
循环的结构，循环的嵌套，递归调用
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知识点思维导图（四级）

（六）题型配比及分值

知识体系 单选 判断 编程

字符串（7分） 3 4 0

函数（10分） 6 4 0

循环语句（20 分） 6 4 10

列表（23分） 9 4 10

逻辑（5分） 3 2 0

算法（15分） 3 2 10

程序优化（10 分） 0 0 10

大综合（10 分） 0 0 10

分值 30 分 20 分 50 分

题数 10 个 10 个 4个


