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2020年（赛制没设置Nemo组别）

小学Kitten

操作题1

六一儿童节，小可一家人去商场游玩，爸爸的车停在停车场。已知停车场的收费标准是：停

车1小时，收费5元；如果超过了1个小时，则超出部分按6元/小时收费；如果超过了5个小
时，则超出部分按7元/小时收费。（若不足1小时按照1小时计算）

请设计一个程序：输入停车时间，自动计算停车费。

程序要求：

1.运行程序，弹出询问框，询问：“停车几个小时？”；

2.输入停车时长（输入的数字为正数）；

3.使用“对话（）”积木，显示需要缴纳的停车费用。

示例：

﻿ ﻿

程序效果：

历年NOC操作题精选
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预置文件

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/停车费计算预置(6).bcm ﻿

完整bcm代码文件

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/计算停车费完整BCM.bcm ﻿

测试范例：

﻿ ﻿﻿

操作题2

阿短要去小岛（红旗所在位置）游玩。他需要经过一座由11个小方格组成的桥（方格的边长
为115）。来帮帮他吧！

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/%E5%81%9C%E8%BD%A6%E8%B4%B9%E8%AE%A1%E7%AE%97%E9%A2%84%E7%BD%AE(6).bcm
https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/%E8%AE%A1%E7%AE%97%E5%81%9C%E8%BD%A6%E8%B4%B9%E5%AE%8C%E6%95%B4BCM.bcm
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程序要求：

（1）程序开始，阿短在图示的起点位置点，红旗在图示的终点位置。界面上有一个骰子（位
置、大小自由调整）；

桥的格子上随机出现魔术帽和车子两个角色，但二者不能重叠；

（2）点击骰子，进行骰子投掷，骰子有点数的滚动变换效果，然后随机产生一个1到6之间
的点数；

（3）阿短沿着桥梁行走，如投掷点数为2，则前进两格。能重复进行投掷，直到程序结束；

前进过程中，阿短有走路的动态效果，且面向前进的方向；

（4）阿短前进完后，如果停留在车子所在格子上，显示“胜利”，程序结束；

如果停留在魔术帽所在格子上，显示“失败”，程序结束；

（5）当阿短碰到红旗，显示“胜利”，程序结束。

预置文件

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/操作题2预置(1).bcm ﻿

完整bcm代码文件

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/操作题2--完整.bcm ﻿

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/%E6%93%8D%E4%BD%9C%E9%A2%982%E9%A2%84%E7%BD%AE(1).bcm
https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/%E6%93%8D%E4%BD%9C%E9%A2%982--%E5%AE%8C%E6%95%B4.bcm
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操作题3

闰年怎么算？判定公历闰年遵循的规律为：四年一闰，百年不闰，四百年再闰。 

公历闰年的简单计算方法是：

1.能被4整除而不能被100整除（如2004年就是闰年,1900年不是闰年）；

2.能被400整除（如2000年是闰年,1998年不是闰年)。

（注意：只要符合以上条件之一的年份即为闰年）

阿短想设计一个计算闰年的小程序。输入一个随机四位整数，程序就会对这整数进行判断是

否为闰年，最后将结果以新建对话框的形式输出。

【程序要求】

1、程序运行，询问输入测试的四位整数；

2、根据以上两种闰年判断规则，判断用户输入的整数是否为闰年；

3、以新建对话框的形式输出判断结果，如果符合判断规则，输出“闰年”，不符合则输出“平
年”。

完整bcm代码文件

https://education.codemao.cn/27/public-
edu/1/4894bc66d56e4d83bc84e37aca7cf3130668.bcm ﻿

操作题4

宇宙中有一种叫“黑洞”的天体，由高密度物质组成，引力极其强大，连光线都无法逃脱。数

学中也有一种神奇的“数字黑洞”——123，也叫作西西弗斯数。

任意选取一个自然数，如“1234567890”，该自然数中包含5个偶数、5个奇数、该数是10位
数，将统计出的这3个数按照“偶-奇-总”的顺序排列得到一个新数：5510，接着将新数5510
按以上规则重复进行，可得到新数:134，又将新数134按以上规则重复进行，最终得到数字
123。继续重复以上规则的，得到的数字始终是123，像物质进入黑洞一样再也逃不出去了，
因此123叫做数字黑洞。

请用编程验证西西弗斯黑洞（123数字黑洞），其规则如下:

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/4894bc66d56e4d83bc84e37aca7cf3130668.bcm


5 / 63

1、点击开始后，输入任意一个自然数，求出这个自然数中所包含的偶数的个数、奇数的个数
和这个数的位数；

2、将求出的这3个数按照“偶-奇-总”的顺序排列得到一个新数，并以新建对话框的形式输出
得到的新数；

3、对得到的新数重复前面的做法，直到得到的最终数为123，并将最终数以对话的形式显示
在舞台上。

完整bcm代码文件

https://education.codemao.cn/27/public-
edu/1/c04e4b0bd5c94b11ab32e2be0b0515d80668.bcm ﻿

中学Kitten

操作题1

编写一个程序，输入整数n，判断n的各数位上的数字是奇数还是偶数（0是偶数），并输出
奇数的个数和偶数的个数。

示例1：

输入：18

输出：奇数：1，偶数：1

示例2

输入：1234567

输出：奇数：4，偶数：3

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/c04e4b0bd5c94b11ab32e2be0b0515d80668.bcm
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﻿ ﻿﻿

预置文件

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/奇数与偶数的个数判断预置
(1).bcm ﻿

完整bcm代码文件

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/奇数与偶数的个数判断.bcm ﻿

测试范例：

﻿ ﻿

操作题2

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/%E5%A5%87%E6%95%B0%E4%B8%8E%E5%81%B6%E6%95%B0%E7%9A%84%E4%B8%AA%E6%95%B0%E5%88%A4%E6%96%AD%E9%A2%84%E7%BD%AE(1).bcm
https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/%E5%A5%87%E6%95%B0%E4%B8%8E%E5%81%B6%E6%95%B0%E7%9A%84%E4%B8%AA%E6%95%B0%E5%88%A4%E6%96%AD.bcm
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《士兵突击》是一部热血激荡的军旅片，片中很多人物都有一手好枪法，其中有一段剧情是

一位神枪手在草原上射击空中的移动靶，百发百中。阿短受此启发，想设计一个射箭的游

戏。

程序要求：

1.按要求导入对应的素材（桃子、草莓、西瓜、箭）和背景；

2.每次按下鼠标就有一支箭出现在鼠标处，并能随着鼠标水平移动，松开鼠标后，箭射出。

3.西瓜、草莓和桃子随机出现在舞台区左边缘，并从左至右移动。当它们移出舞台区后，再
次出现在舞台区左边缘的随机位置。

4.被箭射中的水果，随箭一同消失，且变量“得分”加1。

程序效果：

﻿ ﻿

预置文件

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/射箭游戏预置4(1).bcm ﻿

完整bcm代码文件

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/%E5%B0%84%E7%AE%AD%E6%B8%B8%E6%88%8F%E9%A2%84%E7%BD%AE4(1).bcm
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https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/射箭游戏.bcm ﻿

中学Python

操作题1

请用海龟编辑器设计程序，将用户输入的字符串中出现的数字以列表的形式进行输出，并能

够统计出各汉字、字母、空格等其他符号（字母不区分大小写）出现的次数，统计完成后以

字典的形式进行输出。

输入输出示范：

1.请输入字符串：1231['1', '2', '3', '1']

{}

2.请输入字符串：你A#saS

[]

{'你':1, 'a':2, '#':1, 's':2}

3.请输入字符串：121你你Aasasa

['1', '2', '1']

{'你':2, 'a':4, 's':2}

【参考代码】

https://education.codemao.cn/27/public-edu/1/2020NOC/%E5%B0%84%E7%AE%AD%E6%B8%B8%E6%88%8F.bcm
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操作题2

给定一个正整数 n (0 < n < 1 000 000 000)，每个数位上数字均不为 0。正整数n的位数为
m，现在从m位中删除k位(0 < k < m)，求组成的新整数最小为多少?

例如:n = 9128456，k=2，则生成的新整数最小为12456；n = 92415，k=2，则生成的新整数
最小为215；n = 2318，k=1，则生成的新整数最小为218；n = 1333，k=3，则生成的新整数
最小为1。

【程序要求】

1、控制台分别输入正整数n和删除位数k且有输入提示信息；

2、控制台输出最小新整数；

3、运行时间不能超过3秒。

【参考程序】
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2021年

小学Nemo

操作题1

轴对称图形，是指在平面内，沿着一条直线折叠之后直线两旁的部分能够完全

重合的图形，这条直线也叫作对称轴。有些特殊的轴对称图形，其对称轴不止1
条，例如下图所示的图形。请你仔细观察图形的特点，然后编写程序将这个图

形绘制出来。
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【程序要求】

1、中间圆的半径为120，轮廓线为红色，不填充；

2、周围菱形为黑色轮廓线，边长为80，菱形锐角为60度，黄色填充；

3、圆周围总共有12个形状形同的菱形组成，菱形长对角线延长线经过圆心(如
图中虚线所示，注：虚线不用绘制)；

4、绘图过程中隐藏画笔，能清楚地看到图形绘制过程。

操作题2
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几何图形看似简单，却能延伸出最复杂多变的逻辑。在自然界，有六边形的蜂

巢和雪花，有黄金比例的鹦鹉螺。在人类文明伊始，便有线形的长城，三角的

胡夫金字塔，和长方状的帕特农神庙。几何图形有一种难以言表的美感，圆形

的圆润，方形的刚硬，三角形的锐利都是图形给我们的感觉，而正多边形是几

何图形中一类特殊的存在。正多边形是指二维平面内各边相等，各角也相等的

多边形，也叫正多角形。请用编程制作一个可以画出指定边数的正多边形的程

序（推荐边长为100）。

参考公式：

n代表边数

正n边形的内角和度数为：（n－2)×180°

正n边形的一个外角为：360°÷n

【程序要求】

1、创建一个“绘制一个正多边形”的有参函数，参数为“边数”；

2、程序运行时，先接收用户输入的边数，如果边数是小数，那么程序提示用户
“边数不得是小数”，如果边数小于3，那么程序提示用户“边数不得小于3”。这
两种情况都没出现时，程序才调用“绘制一个正多边形”函数，同时将用户输入

的边数作为函数的参数；

3、对“绘制一个正多边形”函数体编程，结合参考公式设计程序，实现绘制指定
边数的正多边形。

操作题3

鲁班是我国古代的一位创造发明家，他偶然被一种叶子边缘呈波浪状轮廓的植

物划伤了自己的手，由此受到启发，最终发明出了锯子。这种由多个三角形组

成的波浪形状也被称为锯齿，请你用NEMO画出一条特别的锯齿，如下图所
示。这个锯齿是由5个正三角形（每条边长都相等的三角形）组成的图形，整个
图形左右对称。
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【程序要求】

1、设置画笔角色初始位置为（-550,0），画笔粗细为5，画笔颜色任意；

2、能够在舞台绘制一个边长为50的正三角形，且舞台上不能有其他图形或者角
色；

3、能够在要求2的基础上，继续向右连续绘制2个正三角形，其边长依次增加
40；

4、能够在要求3的基础上，继续向右连续绘制2个正三角形，其边长依次减小
40。

操作题4
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数字排序是程序中经常出现的操作，请你按照下面的程序要求，完成排序程

序。

【程序要求】

1、在1~9范围内随机生成5个整数（不可重复），保存到列表1，之后等待1
秒；

2、每间隔1秒，就把列表1中当前最大的一个数字移动到列表2中，注意：是移
动（移动之后列表1中就没有该数字了），不是复制；

3、重复进行要求2的操作，直到列表1为空，列表2中的5个数字按照从大到小排
列。

小学Kitten

操作题1

轴对称图形，是指在平面内，沿着一条直线折叠之后直线两旁的部分能够完全

重合的图形，这条直线也叫作对称轴。有些特殊的轴对称图形，其对称轴不止1
条，例如下图所示的图形。请你仔细观察图形的特点，然后编写程序将这个图

形绘制出来。
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请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、中间圆的半径为120，轮廓线为红色，不填充；

2、周围菱形为黑色轮廓线，边长为80，菱形锐角为60度，黄色填充；

3、圆周围总共有12个形状形同的菱形组成，菱形长对角线延长线经过圆心(如
图中虚线所示，注：虚线不用绘制)；

4、绘图过程中隐藏画笔，能清楚地看到图形绘制过程。

【预置】

画太阳-预置程序.bcm
附件大小：32.2KB
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【参考】

操作题2

阿短是一位小学5年级学生，本学期即将结束，阿短打算创作一个能够进行四则
运算练习的出题程序。程序能够随机出10道题，题目皆是一位数的加减乘除四
则运算，每答对一题得1分。请你帮助阿短，编写出这个程序吧。

特别说明：

画太阳.bcm
附件大小：39.3KB
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1、在计算机中，“*”表示乘法运算，等同于数学中“×”；“/”表示除法运算，等
同于数学中“÷”；

2、对于除法运算，要求除数不得为0，对于结果为小数的情况，进行四舍五入
取整；

3、小学数学大纲中不涉及负数运算，所以在进行减法运算时，要求被减数不小
于减数。

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、参与运算的两个数值都是从0到9之间随机获取，运算符是从“+”、“-”、
“*”、“/”中随机产生，并作为询问的内容，如题干配图所示；

2、在要求1的基础上进一步对数值做出限制，如果运算符为“-”，那么要求被减
数不小于减数；如果运算符为“/”，那么除数不得为0；

3、程序对随机生成的算式进行运算，并对结果进行四舍五入取整。如果用户输
入答案与结果相等，那么说出“回答正确”，然后将得分增加1分；否则说出“回
答错误”；

4、程序总共随机生成10道题目。

【预置】

【参考】

四则运算练习-预置程序.bcm
附件大小：22.8KB
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操作题3

莲花是一种洁白端庄的花朵，“出淤泥而不染，濯清涟而不妖”形容的就是莲花

的品质。请你编写程序，在舞台上用画笔画出一朵美丽的莲花，如下图所示。

注：绘制一半花瓣线条的程序已经在预置程序中给出，其绘制的效果如下：

四则运算-参考.bcm
附件大小：84.6KB
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请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、设置画笔粗细为7，初始颜色为红色，以坐标（0,0）为中心点绘制大小为40
的花瓣；

2、在要求1基础上，以坐标（0,0）为中心点绘制一个如图所示的莲花（由12个
花瓣组成）；
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3、在要求2基础上，绘制如图所示的两层结构的莲花，第二层边长减少5，粗细
减少1，颜色增加30；

4、在要求3基础上，绘制一个四层结构的莲花，与题干给出图形结构相同。

【预置】
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【参考】

操作题4

“数字黑洞153”又叫做“圣经数”，这个奇妙的数字黑洞是一个叫科恩的以色列
人发现的。数感极好的科恩无意中发现153是3的倍数，并且它的各位数字的立
方和仍然是153。无比兴奋之余，他又用另外一些3的倍数来做同样的运算，最
后得数也都是153。于是科恩就把他发现的这个数字称之为“圣经数”。圣经数
（数字黑洞153）的规则如下：任意取一个是3的倍数的自然数，求出这个数各
个数位上数字的立方和，得到一个新数；然后再求出这个新数各个数位上数字

的立方和，又得到一个新数。重复运算下去，最后一定会掉入数字黑洞153之
中。

例如，69是3的倍数，按照数字黑洞153的规则，它的变换过程如下：

6∧3+9∧3=945,

9∧3+4∧3+5∧3=918,

9∧3+1∧3+8∧3=1242,

1∧3+2∧3+4∧3+2∧3=81,

8∧3+1∧3=513，

5∧3+1∧3+3∧3=153

……

画莲花-预置程序.bcm
附件大小：23.4KB

画莲花.bcm
附件大小：33.6KB
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注：“^”表示次方，例如6^3表示6的3次方，即6×6×6。

请用编程验证圣经数（数字黑洞153），其过程如下:

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、创建一个“数字黑洞153”有参函数，参数为“自然数”；

2、程序开始时，先询问用户想验证的自然数（必须是3的倍数）是多少。如果
用户输入的自然数是3的倍数，就调用“数字黑洞153”函数，同时将该数字作为
函数的参数，否则就提示用户重新输入一个3的倍数；

3、对“数字黑洞153”函数体编程，按照数字黑洞153的规则对输入的数字进行
运算，并将计算的过程保存到列表中，直到达到153为止。

例：当用户输入69时，则程序结束时列表中应该依次存在数字：69，945，
918，1242，81，513，153。

【预置】﻿﻿

【参考】

中学Kitten

圣经数预置程序.bcm
附件大小：22.0KB

圣经数.bcm
附件大小：35.6KB
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操作题1

排行榜在游戏中非常常见，通过排行榜，我们知道当前谁是高水平的玩家。请

你用kitten编程，制作一个能够自动更新排名的排行榜，要求该排行榜统计排名
前5玩家的得分和昵称。

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、当点击开始时，程序将“得分榜”列表和“玩家”列表前5项设置为空；

2、当按下空格键时，程序分别询问用户的游戏得分和游戏昵称，并保存；

3、程序将玩家的得分与“得分榜”列表中元素依次进行比较，如果发现得分比
“得分榜”列表某一项数值大，则将得分插入到列表这一项位置，同时将游戏昵

称插入到“玩家”列表同样的项数位置，最后说出玩家的名次；

4、如果列表中5项元素全部比较结束仍然没有找到插入位置，那么说出“玩家没
有进入排行榜”。

【预置】

【参考】

操作题2

成绩排行榜-预置程序.bcm
附件大小：23.2KB

成绩排行榜.bcm
附件大小：35.1KB
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如下图（左）所示函数“圆”可以画出⼀个圆，函数圆的参数“步数”决定圆的⼤

⼩。请利用“圆”函数，设计程序，画出下图（右）所示的图形（图形全部位于

舞台范围内），该图形从外数第二层圆与第一层相内切于最上方，但是第三层

圆与第二层圆相内切于最下方，以此类推，一共5层。请你编写程序，绘制出5
层内切圆吧。

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、设定“笔”角色初始位置为（0,0），画笔粗细为5，画笔初始颜色不做要求；

2、能够在舞台上画出一个步数为3的圆，作为最外层圆；

3、能够绘制第二层圆，其步数减小0.5，颜色值增加50，与外层圆在最上方相
内切，

4、总共在舞台上绘制出5个圆，相邻圆之间步数相差0.5，画笔颜色值相差50，
相切位置与题干要求一致。

【预置】

绘制内切圆-预置程序.bcm
附件大小：24.1KB
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【参考】

操作题3

在4年一度的奥林匹克运动会（以下简称“奥运会”）上，有这么一个优美的体育
项目——跳水。跳水运动员会站在离水面几米高的跳台上，起跳并完成自己选
定的动作，裁判们会根据运动员选定的动作的完成程度和入水时水花的大小

（水花越小分数越高）来给运动员们的表现评分（最低0分，最高10分）。为了
公平起见，在单人跳水中一共会有7个裁判对运动员进行评分，但是会去掉其中
的一个最高分和一个最低分，再计算剩下的5个裁判评分的平均值，作为这个运
动员本次跳水的分数。

示例：七个裁判的评分为：8.9， 7.1， 9.8， 9.0， 9.4， 9.8，9.2。

去掉一个最高分9.8， 去掉一个最低分7.1，这名运动员本次跳水最终得分为:

（8.9+9.8+9.0+9.4+9.2）/5=9.26

请写一个程序，能够帮助裁判组算出选手最终得分。

【程序要求】

1、点击开始后，“编程猫”角色分别询问7个裁判的评分，“请输入第1个裁判的
打分”，“请输入第2个裁判的打分”，......；并依次将分数保存到列表中；

2、找出所有评分中的最高分，然后让“编程猫”角色说“去掉一个最高分：X分”
2秒（句中X为最高分）；

绘制内切圆.bcm
附件大小：27.3KB
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3、找出所有评分中的最低分，然后让“编程猫”角色说“去掉一个最低分，Y分”
2秒（句中Y为最低分）；

4、计算剩余评分的平均分，然后让“编程猫”角色说“该选手最终得分：S分”2
秒（句中S为剩余5个分数的平均分）。

【预置】﻿

【参考】

操作题4

尼科彻斯定理可以描述为“任何一个整数的立方都可以表示成一串连续的奇数的

和”。根据尼科彻斯定理的叙述举例如下：

3*3*3=7+9+11=27

4*4*4=13+15+17+19=64

请你编写程序，验证尼科彻斯定理。

注：三个相同的数相乘,叫做这个数的立方。如5×5×5叫做5的立方。

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

计算最终得分-预置程序.bcm
附件大小：22.0KB

计算最终得分.bcm
附件大小：36.4KB
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1、点击开始后，程序询问“请输入一个大于1的整数”，如果用户输入的数字小
于等于1，或者输入的不是整数，则输出“输入的数值有误”并停止整个程序；

2、计算用户输入的数值的立方，并说出“X的立方是Y”2秒（X为用户输入的数
值，Y为计算出的立方值）；

3、找到满足尼科彻斯定理的奇数数列，并将它们保存到列表“数值列表”列表
中。

【预置】

【参考】

中学Python

操作题1

完全数是一些特殊的自然数。它除了自身以外的约数的和，恰好等于它本身。

例如，第一个完全数是6，它有约数1、2、3、6，除去它本身6外，其余3个数
相加，即1+2+3=6。第二个完全数是28，它有约数1、2、4、7、14、28，除去
它本身28外，其余5个数相加，即1+2+4+7+14=28，以此类推。

请使用海龟编辑器设计程序，输入一个正整数，计算出该数字范围内的所有完

全数，并存储在一个列表中，最后输出该列表。

尼科彻斯定理-预置程序.bcm
附件大小：22.3KB

尼科彻斯定理.bcm
附件大小：39.6KB
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输入输出示范：

1.输入：请输入一个数，求该数范围内的完全数：5000

输出：5000范围内完全数：[6, xx, xxx]

2.输入：请输入一个数，求该数范围内的完全数：20000

输出：20000范围内完全数：[6, xx, xxx, xxxx]

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

控制台显示“请输入一个数，求该数范围内的完全数：”；

通过控制台输入一个整数，求该数范围内的完全数；

控制台显示结果，格式为“xxx范围内完全数：列表”

【参考代码】

●

●

●
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操作题2

有一群小猫，意外获得了一堆小鱼干，于是他们决定玩一个游戏，获胜者将获

得全部小鱼干。

游戏规则如下：全部小猫围成一圈，从 1 开始进行编号，任选 1 只小猫开始报
数，报到 k 的小猫退出圈子，从下一只小猫继续游戏，留在最后的那只小猫获
胜。例如有 5 只小猫，编号依次为 1 到 5 的正整数，从 2 号小猫开始报数，每
当报到 3 时，那只小猫淘汰出圈。那么依次淘汰编号为 4、2、1、3 的小猫，
最终编号为 5 的小猫获胜。
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请使用海龟编辑器设计程序，依次输入3个正整数，分别是小猫总数量 num，
开始报数小猫的编号 begin 和每次淘汰出圈的号码 k，输出最终获胜小猫的编
号。

输入输出示范：

1、输入：

请输入小猫总数量：5

请输入开始报数的小猫编号：2

请输入每次淘汰出圈的号码：3

输出：

win: 5

2、输入：

请输入小猫总数量：10

请输入开始报数的小猫编号：3

请输入每次淘汰出圈的号码：6

输出：

win: 5

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、能够出现输入的提示信息；
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2、能够打印出最后获胜小猫的编号。

【参考代码】

操作题3

对于一个给定的自然数M，求出所有的连续自然数段，这些自然数段中的数字
之和为M

例：1998+1999+2000+2001+2002 = 10000

【输入格式】

一个整数 M（10≤M≤100000）

【输出格式】
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每行两个自然数，第一个数小于第二个数，这两个自然数及之间所有的整数之

和为M

两个整数之间用一个空格隔开，所有输出行的第一个数按从大到小排列

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

输入输出示范：

程序样例1

输入：

10

输出：

1 4

程序样例2

输入：

10000

输出：

18 142

297 328

388 412

1998 2002

●

●
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【参考代码】

操作题4

有5个砝码，质量分别为1、3、9、27、81，这5个砝码可以组合称出1到121之
间任意重量的物体（注：左盘为置物盘，右盘为砝码盘，且砝码允许放在置物

盘和砝码盘）。

现要求使用海龟编辑器设计程序，从控制台输入物体的重量（正整数），然后

计算置物盘和砝码盘各使用了哪些砝码，并存储在相应的列表中输出。

输入输出示范：

输入：请输入物体的重量（正整数）：11

输出：置物盘中的砝码为:[1]

砝码盘中的砝码为:[9, 3]

输入：请输入物体的重量（正整数）：20

输出：置物盘中的砝码为:[9, 1]

砝码盘中的砝码为:[27, 3]

●

●
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请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

控制台显示“请输入物体的重量（正整数）：”；

通过控制台输入物体的重量，然后计算置物盘和砝码盘各使用了哪些砝码，

并存储在相应的列表中输出；

控制台显示结果，格式为"置物盘中的砝码为:[9, 1]"

"砝码盘中的砝码为:[27, 3]"

【参考代码】

●

●

●
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2022年

小学Nemo

操作题1
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【题干描述】

绘制雪花：观察下边的图形，编写程序把它画出来

【程序要求】

①隐藏画笔角色；

②用画笔相关积木绘制雪花。雪花枝干和枝桠的边长、画笔的粗细没

有限制，但要画出如图所示结构一模一样的蓝色雪花图案。

【程序效果】

https://static.codemao.cn/new_question/rymWzg375 ﻿

【程序预置版BCM】﻿

【程序完整版BCM】

https://static.codemao.cn/new_question/rymWzg375
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操作题2

【题干描述】

需要做出这么一个程序，能够询问多少数字并且每个数字添加到列表

中。找出出现次数最多的数字，如果有多个数字出现次数相同，则答

案为后输入的数字。

【程序要求】
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（1）运行程序，圣诞猫询问“请问要输入几个数字？”

（2）圣诞猫依次询问“请输入第x个数字”，将输入的各个数字存放在
列表中。（x是指第几个，例如：请输入第1个数字1；请输入第2个数
字）

（3）找出其中出现次数最多的数字，小猫说“出现次数最多的数字是
xxx”。如果有多个数字出现的次数相等，都是最多的，小猫说出最后
一个。（例如：小猫说“出现次数最多的数字是26“）

【程序效果】

https://static.codemao.cn/new_question/HklzxVl3m5 ﻿

【程序预置版BCM】

【程序完整版BCM】

https://static.codemao.cn/new_question/HklzxVl3m5
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操作题3

【题干描述】

暑假来了！小明开始了暑期的阅读计划，他从图书馆借了一本书，这本书一共有249页，在
前三天他每天以相同的速度看完了一部分内容，并想要在一周之内读完这本书。为了帮助小

明计算自己的阅读速度，请你设计一个“阅读速度计算”的程序，自动判定小明的阅读速度，

并给出合理规划建议。

【程序要求】

1、运行程序，弹出询问框，询问：“前三天一共看了多少页书？，用户输入前三天看书的总
页数。

2、判断用户输入总页数是否满足要求，页数要求为整数且在书本页数的范围，若不满足要求
对话提示“页数输入不符合要求。”。

3、系统自动计算这本书剩余页数以同等速度看完所需要的天数，如果剩下的天数大于4天，
则使用“对话（）”积木，显示“从第4天起每天需要看（）页”；如果剩下的天数≤4天，则使
用“对话（）积木”，显示“保持阅读速度，能在一周内阅读完毕，加油喔！”

备注：默认后4天每天看同样的页数，页数可采取向上舍入进行取整。

4、此程序在显示了“对话（）积木”内容后，等待2秒，可以无限重复进行阅读速度的计算。

【输入输出范例】
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【程序效果】

【程序预置版BCM】

组别 1 2 1 2 5

输入 -1 250 35 81 127

输出
页数输入不

符合要求

页数输入不

符合要求

从第4天起每
天需要看54
页

从第4天起每
天需要看42
页

保持阅读速

度，能在一

周内阅读完

毕，加油

喔！
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【程序完整版BCM】

操作题4

【题干描述】

中位数（Median）又称中值，统计学中的专有名词，是按顺序排列的一组数据中居于中间位
置的数，代表一个样本、种群或概率分布中的一个数值，其可将数值集合划分为相等的上下

两部分。对于有限的数集，可以通过把所有观察值高低排序后找出正中间的一个作为中位

数。如果数据的个数是奇数，则中间那个数据就是这组数据的中位数；如果数据的个数是偶

数，则中间那2个数据的平均数就是这组数据的中位数。

例如：3、2、1的中位数是2；1、4、6、7的中位数是5。

请你使用给定的素材，根据要求设计一个“判断中位数”程序。
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【程序要求】

1.程序开始，通过询问的方式让用户依次输入5个随机的数据，数据存储到列表里，对应列表
显示在舞台上。

2.程序能对所输入的5个数据按照小到大排序。

3.排序完成后，以新建对话框的形式输出这组数的中位数。如输入1、9、4、10、5，则最终
对话内容为“这组数据的中位数是：5。”

【输入输出范例】

【程序效果】

﻿ 输入 输出

样例1 10,3,7,5,1 这组数据的中位数是：5

样例2 89,24,55,192,100 这组数据的中位数是：89

样例3 -15,12,0,-2,15 这组数据的中位数是：0
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【程序预置版BCM】

【程序完整版BCM】
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小学Kitten

操作题1

【题干描述】

请使用源码编辑器的“画笔”功能，绘制出下图所示的花朵图案。

【程序要求】

1、先绘制出一片花瓣，轮廓为黑色，填充颜色自定；
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2、如下图所示，相邻花瓣大小相同，顶点需要相隔一段距离，不能重合；

3、在1、2的基础上，绘制出12个大小相同的花瓣，组合成为花朵图案；

4、绘制完成后，“画笔”角色需隐藏。
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【预置程序】

【参考程序】

操作题2

如果三组数字a、b、c（a＜b＜c）满足a²+b²=c²，则称这三组数字为勾股数。

例如3、4、5就是一组勾股数（3²+4²=5²）、5、12、13也是一组勾股数
（5²+12²=13²），但是1、2、3就不是一组勾股数（1²+2²≠3²）。

请你设计一个程序，当用户从小到大依次输入三个数字后，程序能够判断这三

个数字是否为一组勾股数。

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、用户能够依次输入三个数字；

2、程序依照勾股数的定义，对这三个数字的数量关系进行计算；

3、如果这三个数字是勾股数，则新建对话框提示“是勾股数”，否则提示“不是
勾股数”；

4、提示：以下数字组合也是勾股数，供你调试程序：（6，8，10）、（8，
15，17）、（7，24，25）。

【预置程序】

画花朵-预置.bcm
附件大小：22.2KB

花朵完成版.bcm
附件大小：26.5KB
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【参考程序】

操作3

【题干描述】

请编写一个程序，它的功能是这样的：在对话框里任意输入一句话，再输入这

句话中出现的字，程序能自动查找这个字在这句话中出现的位置并显示，如果

没有则显示“不存在”。 例如：输入“今天的天气真不错。”，再输入“天”，输出
“在第2，4位”。 例如：输入“今天的天气真不错。”，再输入“我”，输出“不存
在”。

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右

侧“退出全屏”按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、运行程序时，程序通过询问方式让用户依次输入一句话和一个要查询的字；

2、如果这个字不在句子中出现，则通过对话框显示“不存在”；

3、如果这个字在句子中出现，则通过对话框并按照规定的格式显示该字的位
置，例如，“在第2位”（这个字在句中只出现一次）、“在第1，5，7位”（这个
字在句中多次出现）。

【效果参考】

勾股数-预置.bcm
附件大小：32.8KB

勾股数完成.bcm
附件大小：40.5KB
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【程序预置】

【程序参考】

操作4

【题目描述】

查字的位置-预置程序.bcm
附件大小：86.5KB

查字的位置-参考程序.bcm
附件大小：150.4KB
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某个猴子族群选新猴王的方法是: 让所有候选猴子围成一圈，从某位置起顺序编号为1，2，
3，4, ......号，直到最后一只猴子； 接着从第1号开始报数，每轮从1报到6，凡报到6的猴子
就退出；下一只猴子从1开始以同样的方式报数。如此不断循环，所有报到6的猴子全部淘
汰，直到最后只剩下一只猴子就将它选为猴王。 请用编程计算出一定会当选猴王的编号。

请点击下方编辑器进行答题，答题过程中注意点击“保存作品”，完成后点击右侧“退出全屏”

按钮，继续回答其他题目。

【程序要求】

1、当程序开始时，通过询问方式让用户输入猴子的数量；

2、根据用户输入的猴子数量，向“队列”列表中按顺序添加对应的编号1,2,3........；

3、依次将报数报到6的猴子从“队列”中删除，直到最后只剩一只猴子；例如，当猴子数量为
10时，最后剩下的是编号为3的猴子；

4、“编程猫”角色说出当选猴王的猴子的编号。

【效果参考】
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【程序预置】

【程序参考】

中学Kitten

操作1

猴子选大王-预置程序.bcm
附件大小：33.1KB

猴子选大王-参考程序.bcm
附件大小：43.0KB
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【题干描述】

几何图形看似简单，却能延伸出最复杂多变的逻辑。在自然界，有六

边形的蜂巢和雪花，有黄金比例的鹦鹉螺。在人类文明伊始，便有线

形的长城，三角的胡夫金字塔，和长方状的帕特农神庙。几何图形有

一种难以言表的美感，圆形的圆润，方形的刚硬，三角形的锐利都是

图形给我们的感觉，而正多边形是几何图形中一类特殊的存在。正多

边形是指二维平面内各边相等，各角也相等的多边形，也叫正多角

形。请用编程制作一个可以画出指定边数的正多边形的程序（推荐边

长为100）。

参考公式：

n代表边数

正n边形的内角和度数为：（n－2)×180°

正n边形的一个外角为：360°÷n

【程序要求】

1、创建一个“绘制一个正多边形”的有参函数，参数为“边数”；

2、程序运行时，先接收用户输入的边数，如果边数是小数，那么程
序提示用户“边数不得是小数”，如果边数小于3，那么程序提示用户
“边数不得小于3”。这两种情况都没出现时，程序才调用“绘制一个正
多边形”函数，同时将用户输入的边数作为函数的参数；

3、对“绘制一个正多边形”函数体编程，结合参考公式设计程序，实
现绘制指定边数的正多边形

【参考程序】
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操作2

【题干描述】

用1、2、3、4共4个数字能组成多少个互不相等、且无重复数字的三
位数，请你编写程序，将所有符合要求的结果统计出来吧。

【程序要求】

1、在“结果”列表中只保留满足题干要求的数字排列情况；

2、需使用算法生成符合要求的数据，不要直接在“结果”列表中手工
填写数字；

3、用“编程猫”角色说出共有多少个符合条件的数字。

【参考程序】

操作3

【题目描述】

谢尔宾斯基三角形是最经典的分形图形之一，它由波兰数学家谢尔宾斯基在

1915年提出，它由许多大小不等的等边三角形构成。

谢尔宾斯基三角形的画法如下：

（1）画一个等边三角形，并沿三条边中点的连线将它等分为4个小三角形；

（2）排除中间的小三角形，对其余3个小三角形再执行4等分的操作；

正多边形

附件大小：39.3KB

结果运算

附件大小：83.7KB



53 / 63

（3）重复上述步骤，可以得到更多、更小的等边三角形。最终这些大小不同的
等边三角形就构成了谢尔宾斯基三角形。

其绘制过程如下图所示。

【程序要求】

1、绘制一个边长为400的等边三角形，如图1所示；

2、在等边三角形基础上，沿三条边中点的连线将它等分为4个小等边三角形，
如图2所示；

3、按照谢尔宾斯基三角形的画法，最终绘制出图4所示图形；

4、图形不能超出屏幕范围。

注：能够绘制出图1、图2、图3图形，可适当得分。

【程序预置】

【程序参考】

谢尔宾斯基三角形-预置程序.bcm
附件大小：32.4KB

谢尔宾斯基三角形-参考程序.bcm
附件大小：38.6KB
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操作4

【题干描述】

二进制数仅由两个数字组成：0和1。计算机使用二进制数进行操作和通信。相
反，人类更擅长使用由数字0到9组成的十进制数。整数的二进制转换为十进制
的转换规则如下：

在整数二进制中，我们称最右边的数是第0位，其左边的为第1位，向左依次增
加，因此，最左边为最高位7。在二进制转换为十进制时，用相应位次的数值乘
以2的位次幂并依次相加。如图中即为二进制数10011011的转换方法：

计算过程：（1×2^7）+（0×2^6）+（0×2^5）+（1×2^4）+（1×2^3）+
（0×2^2）+（1×2^1）+（1×2^0）=155。

请你编写程序，制作将整数二进制数转换为十进制数的转换器。具体要求如

下：

【程序要求】

1、当程序开始后，舞台区上方显示8位数字0的造型，同时“转换机器人”通过对
话框提示用户“输入二进制数（最长8位）”；

2、系统对用户输入的二进制数字进行判断：

二进制数是否超过八位；不满足条件则对话提示“二进制数字超过了8位”；

二进制数的每一位是否均为有效数字（0或1）；不满足条件则对话提示“二进
制数包含无效位数”；

判定用户输入合理后，将舞台上方8位数字0的造型转换为用户输入的二进制

●

●

●
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数。

（如：用户输入1100，则舞台上方数字由“00000000”转换为“00001100”）

3、根据转换规则计算对应的十进制数，并通过角色“转换机器人”对话显示转换
结果，如“1100=12”；

【参考效果】

【预置程序】

【参考程序】

进制转换-预置.bcm
附件大小：335.9KB



56 / 63

中学Python

操作题1

【题干描述】

请编写一个程序，完成要求的功能。输入某年某月某日，判断这一天

是这一年的第几天。

【程序要求】

提示用户输入待查询的年月日；

程序计算从1月1日起，输入日期是当年的第几天；

输出查询日期是这一年的第几天。

【程序效果】

【程序完整版】

进制转换-完整.bcm
附件大小：361.7KB

●

●

●
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【测试数据】

操作题2

输入 输出

20211213 347

20220207 38

20300715 196

19951218 352

19000526 146
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【题干描述】

一群猴子要选新猴王。新猴王的选择方法是：让N只候选猴子围成一
圈，从某位置起顺序编号为1~N号。从第1号开始报数，每轮从1报到
3，凡报到3的猴子即退出圈子，接着又从紧邻的下一只猴子开始同样
的报数。如此不断循环，最后剩下的一只猴子就选为猴王。请问是原

来第几号猴子当选猴王？

【程序要求】

1. 让用户输入猴子总数（1至100之间）

2. 利用列表操作完成选猴王的算法

3. 输出当选猴王的猴子编号

4. 如果用户输入猴子总数不在要求范围内，要有相应的提示。

【程序效果】

【程序完整版】
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【测试数据】

输入 输出

11 7

110 请输入正确的猴子总数

0 请输入正确的猴子总数
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操作题3

输入一行字符（汉字除外），分别统计出其英文字母、空格、数字、和其他字

符的个数。

【程序要求】

1、定义一个main()函数，实现以上统计输出的功能。

2、函数功能需要提示用户输入内容，输入的内容不能包含汉字。

3、函数对输入内容统计英文字母、空格、数字和其他字符的个数。

4、函数格式化输出字母、空格、数字和其他字符的个数。

5、调用main()函数，成功实现题目要求的功能。

【程序效果】

【程序参考】

100 91

50 11
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操作题4

小明和妈妈去超市购物，但是有些商品没有价格，此时小明相当一个价格查询

的程序，这样非常方便的可以查找的商品的价格。具体要求如下：

1、目前有商品(可直接使用)：

2、运行程序时，控制台会显示'欢迎光临'和三个商品种类；

3、输入水果、蔬菜、或肉制品，将显示对应种类的商品名称，输入其他内容，
需要重新输入；
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4、输入控制台显示的商品名称，将按规定格式显示对应商品的价格，例如显示
“土豆的单价是 1.4元”。若输入的商品名未出现在控制台，则需再次输入，例如
输入豆角，则提示再次输入。

【程序参考】
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