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2023 年大湾区青少年信息学创新大赛 

图形化编程能力竞赛规则 
 

一、 参赛对象 

广东省及港澳地区范围内的在校小学生。 

二、 竞赛内容 

比赛核心内容为图形化积木编程，需要具备的知识基础参见“附件”（《2023

年大湾区青少年信息学创新大赛（图形化编程）知识要点》）。 

三、 参赛组别 

小学乙组：三、四年级小学生。 

小学甲组：五、六年级小学生。 

（注：特别优秀的低年级学生可报高年级组，反之则不许） 

四、 报名要求 

1.报名时报个人形式参赛。 

2.每位学生仅报 1位指导教师。 

3.由学校（包含民办学校）、公立科技馆、公立少年宫、公立青少年活动中

心等单位按所属赛区的指引组织学生登录大赛官网报名，报名网址： 

http://www.gdcomf.com/ 

4.学生原则上不得跨市报名，在同一赛项中只可报一个组别的比赛。 

五、 参赛规则 
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比赛分市赛（选拔赛）和省赛（决赛）两轮进行。 

（一）市赛 

符合条件的报名者均先参加市赛，再从中选拔优胜者参加省赛。 

１.实施主体：由大赛组委会根据实际设立若干个赛区，指定赛区负责人，

由赛区负责人主持市赛的组织实施。赛区一般以地级及以上市为单位设置，特殊

情形下一个市可分多个赛区或多个市合并为一个赛区。 

2.比赛时长：120 分钟。 

3.比赛地点：由赛区负责人安排在本赛区辖下学校比赛，一个赛区可以设置

多个考点，但原则上报名人数不足 40人的学校不能作为考点。 

4.比赛形式：学生凭账号、密码登录考试系统，单人闭卷作答，在网页上提

交答案，题目随机排序。（注：上机考会禁用集成编程环境；特殊情况下可能改

为纸笔考试） 

5.题型与题量： 

（1）基础知识题 

对给定的问题选择一个正确的选项；15 题共 30 分。 

（2）阅读程序题 

根据给出的程序，以判断题和选择题的方式对问题作答；4 题共 40 分。 

（３）完善程序题 

以单选方式按题目的要求把给定的程序补充完整；3题共 30 分。 

6.阅卷方式：系统自动阅卷评分。 

（二）省赛 

由市赛优胜者参加省赛。 

1.实施主体：由大赛主办单位统一组织实施。 
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2.比赛时长：120 分钟。 

3.比赛地点：安排在一个或若干个考点比赛。 

4.比赛形式：单人独立作答，上机编程创作作品，完成后在线提交。 

5.题型与题量： 

按题目的要求及所提供的素材现场编程创作作品，2小题。 

6.阅卷方式：网上人工阅卷打分。从创新构思、用户体验、艺术审美和程序

技术等方面评价打分。 

六、 奖项设置 

本赛项将设置学生个人奖、优秀指导教师奖和优秀组织单位奖。 

（一）学生个人奖 

两轮比赛（市赛、省赛）均设学生个人奖。其中： 

１.市赛奖：以赛区为单位，按市级参赛人数设奖，建议一等奖占比约 10%，

二等奖占比约 20%，三等奖占比约 30%。 

２.省赛奖：按省决赛人数计算，一等奖占比 10%，二等奖占比 25%，三等奖

占比 35%，优胜奖占比 30%。 

（二）优秀指导教师奖：根据参赛人数与学生获奖情况奖励一批优秀指导教

师。 

（三）优秀组织单位奖：根据参赛人数与学生获奖情况奖励若干个赛区和一

批学校。 

七、 注意事项 

１.选手在报名时必须真实、准确、完整地填写各项报名信息，因报名信息

错误而导致的责任由选手负责。 



 

 

4 

２.选手报名后，即被视为：认同本竞赛的各项组织流程并承诺自行或由其

监护人承担本竞赛中非因组织方直接责任导致的安全风险（包括但不限于交通

安全、身心安全）。 

３.参赛选手必须在指定的场所参加竞赛考试。 

４.参赛过程须遵守主办方的时间和流程安排。 

５.考场工作人员、指导教师和参赛选手要自觉遵守国家法律法规，不得违

反考场纪律，有违纪者将严肃依规定惩处。  

６.本赛项的最终解释权归大赛组委会。未尽事项请查询大赛官方网站 

http://www.gdcomf.com/。 

  

http://www.gdcomf.com/。
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附件： 

2023 年大湾区青少年信息学创新大赛（图形化编程）知识要点 

知识模块 小学乙组 小学甲组 

1．信息科技

基础 

《义务教育信息科技课程标准（2022 年

版）》的“在线学习与生活”和“数据与编

码”两个模块中的有关知识。 

《义务教育信息科技课程标准（2022 年

版）》的“身边的算法”和“过程与控制”

两个模块中的有关知识。 

2．编程数学

基础 

以四年级以下数学教材为基础，加入少量的

超前数学知识。主要包括： 正负数的运算

（加、减、乘、除、整除、求余），逻辑运

算（与、或、非），简单几何知识（长度、

角度、面积、正方形、矩形、三角形）等。 

在小学乙组内容的基础上，增加： 

（1）小学五、六年级数学相关的知识 

（2）包括但不限于： 

①判断奇数、偶数等 

②最大公约数、最小公倍数、素数 

3．图形化

编程知识

（Mind+） 

（1）编程工具软件：熟悉一种常见的图形

化编程工具软件 

（2）基本操作：舞台、角色、造型及编写

脚本程序的各种操作 

（3）数据类型：图形化编程中常用的数据

类型 

（4）变量：变量含义，会使用变量进行编

程 

（5）运算操作：常用的算术运算、关系运

算和逻辑运算 

（6）随机数：随机数的产生，随机数的应

用场景判定选取 

（7）指令模块：常用的运动、外观、声

音、事件、控制、侦测和运算模块及其使用 

（8）三种基本结构：会使用顺序、分支、

循环三种基本结构进行编程  

（9）运行与调试：会对程序进行运行与调

试 

在小学乙组内容的基础上，增加： 

（1）函数：创建函数的自定义模块、会调

用常见函数 

（2）列表：会创建、删除、显隐列表，添

加、删除、修改和获取列表中的元素 

（3）嵌套结构：选择、循环结构的二、三

重嵌套 

（4）扩展——功能模块：画笔、音乐 

（5）克隆：会运用克隆技术 

（6）广播：广播传递数据，多角色广播交

互等 

 

 

 

5．数据与算

法 

 （1）算法：基本含义，算法的自然语言和

流程图描述 

（2）数据统计：累加、累乘、个数、平

均、求最大值和最小值等 

（3）判断奇数、偶数、求最大公约数、最

小公倍数和素数等 

（4）简单递推、递归调用 

（注：①编程不涉及计算机系统固有以外的硬件；②省赛创作涉及的知识包括但不限于上述范围。） 


