小学生 Scratch 创意编程
作业练习册 · 120 题
配套 52 课 + 33 课件 · 含参考答案与知识点
图形化项目式训练：动画、游戏、画笔、音乐与综合闯关。
使用说明
·　难度：★ 基础（当堂完成）　★★ 进阶（课后作业）　★★★ 挑战（选做）
·　每道题下方留有书写横线，可直接在上面写代码思路；完成后在 □ 里打勾。
·　第二部分「参考答案与知识点」可单独打印，供老师批阅或家长辅导使用。
·　本文件为可编辑 Word，可按需增删题目、调整分值后再打印。
班级 __________　　姓名 __________　　学号 ______　　开始日期 __________

	单元 / 章
	对应课次
	题号
	题数

	第 3 单元　第 1–5 课
	第 1–5 课
	1–11
	11 题

	第 4 单元　第 6–10 课
	第 6–10 课
	12–22
	11 题

	第 5 单元　第 11–12 课
	第 11–12 课
	23–26
	4 题

	第 6 单元　第 13–16 课
	第 13–16 课
	27–36
	10 题

	第 7 单元　第 17–21 课
	第 17–21 课
	37–48
	12 题

	第 8 单元　第 22–29 课
	第 22–29 课
	49–66
	18 题

	第 9 单元　第 30–35 课
	第 30–35 课
	67–80
	14 题

	第 10 单元　第 36–37 课
	第 36–37 课
	81–84
	4 题

	第 11 单元　第 38–39 课
	第 38–39 课
	85–88
	4 题

	第 12 单元　第 40–42 课
	第 40–42 课
	89–95
	7 题

	第 13 单元　第 43–43 课
	第 43–43 课
	96–97
	2 题

	第 14 单元　第 44–45 课
	第 44–45 课
	98–103
	6 题

	第 15 单元　第 46–47 课
	第 46–47 课
	104–107
	4 题

	第 16 单元　第 48–48 课
	第 48–48 课
	108–109
	2 题

	第 17 单元　第 49–49 课
	第 49–49 课
	110–111
	2 题

	第 18 单元　第 50–50 课
	第 50–50 课
	112–114
	3 题

	第 19 单元　第 51–51 课
	第 51–51 课
	115–117
	3 题

	第 20 单元　第 52–52 课
	第 52–52 课
	118–120
	3 题




第一部分　作业题目
在横线上写出你的思路或代码；完成后在 □ 内打勾。
第 3 单元　第 1–5 课
1. ★☆☆　小黄猫散步：让小黄猫在舞台上左右走动，碰到边缘就转身。
对应第 1 课　疯狂的小黄猫　｜　提示：用“移动10步”+“碰到边缘就反弹”+“重复执行”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
2. ★★☆　疯狂小黄猫：在走动的基础上加上随机转向，让它看起来“乱窜”。
对应第 1 课　疯狂的小黄猫　｜　提示：随机数积木 + 重复执行。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
3. ★☆☆　恐龙现身：单击绿旗后，恐龙出现在舞台随机位置。
对应第 2 课　恐龙的凌波微步　｜　提示：“移到随机位置”积木。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
4. ★★☆　凌波微步：让恐龙每隔 1 秒闪现到新的随机位置，持续 10 次。
对应第 2 课　恐龙的凌波微步　｜　提示：重复执行 + 等待1秒。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
5. ★☆☆　水晶闪现：让水晶角色在舞台上随机出现又消失。
对应第 3 课　遨游太空收集水晶　｜　提示：显示/隐藏 积木配合等待。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
6. ★★☆　遨游太空：用鼠标控制宇航员 Kiran 移动（跟随鼠标指针）。
对应第 3 课　遨游太空收集水晶　｜　提示：“移到鼠标指针”+ 重复执行。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
7. ★☆☆　初始化练习：单击绿旗后，把小黄猫固定放到舞台左下角，并朝向 90 度。
对应第 4 课　找呀找呀找礼物　｜　提示：初始化是好习惯，每次开始都要设置。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
8. ★★☆　走格子找礼物：让小黄猫沿着格子路径前进，在拐弯处改变方向。
对应第 4 课　找呀找呀找礼物　｜　提示：分段写：先走直线，再转向。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
9. ★★★　礼物到手：小黄猫走到礼物位置时说“找到啦！”并停止程序。
对应第 4 课　找呀找呀找礼物　｜　提示：“如果…那么”+“说”+“停止全部脚本”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
10. ★☆☆　知识回顾：说出 Scratch 舞台的 x、y 坐标范围分别是多少。
对应第 5 课　知识加油站　｜　提示：x：-240 到 240，y：-180 到 180。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
11. ★★☆　动手验证：把角色分别移到 (0,0)、(240,180)、(-240,-180)，观察它在哪里。
对应第 5 课　知识加油站　｜　提示：用“移到x…y…”积木逐个试。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 4 单元　第 6–10 课
12. ★☆☆　森林舞会：给角色添加 3 个造型，让它不停切换造型像在跳舞。
对应第 6 课　森林舞会　｜　提示：“下一个造型”+“等待0.2秒”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
13. ★★☆　广播传令：用广播让另一个角色在音乐响起时一起跳舞。
对应第 6 课　森林舞会　｜　提示：“广播消息”与“当接收到消息”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
14. ★★★　舞会灯光：切换舞台背景颜色，营造舞会氛围。
对应第 6 课　森林舞会　｜　提示：背景的“将颜色特效增加”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
15. ★☆☆　环游世界：依次切换 4 个背景（长城、金字塔、埃菲尔铁塔、自由女神）。
对应第 7 课　环游世界　｜　提示：“换成…背景”+ 等待。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
16. ★★☆　导游讲解：切换背景的同时，角色说出该景点的介绍。
对应第 7 课　环游世界　｜　提示：背景与台词要对应好。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
17. ★☆☆　如意金箍棒：按住上箭头让棒子变长，按下箭头变短。
对应第 8 课　如意金箍棒　｜　提示：“将大小增加”+ 侦测按键。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
18. ★★☆　金箍棒计量：用变量显示棒子当前的长度。
对应第 8 课　如意金箍棒　｜　提示：变量积木 + 勾选显示。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
19. ★☆☆　走火入魔：让小黄猫不停旋转并且颜色特效不断变化。
对应第 9 课　走火入魔的小黄猫　｜　提示：“将颜色特效增加25”+ 重复执行。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
20. ★★☆　刹车装置：按空格键让“走火入魔”的小黄猫停下来。
对应第 9 课　走火入魔的小黄猫　｜　提示：“如果…那么”判断按键，然后停止该脚本。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
21. ★☆☆　知识回顾：写出“重复执行”和“重复执行10次”的区别。
对应第 10 课　知识加油站　｜　提示：一个无限，一个有限。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
22. ★★☆　对比实验：分别用两种循环让角色转圈，记录区别。
对应第 10 课　知识加油站　｜　提示：把观察结果写在作品说明里。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 5 单元　第 11–12 课
23. ★☆☆　喵喵神功：给小黄猫添加“喵”的声音，单击它时播放。
对应第 11 课　小黄猫的喵喵神功　｜　提示：声音标签页 → 播放声音。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
24. ★★☆　声音控制：用音量大小控制小猫的动作幅度。
对应第 11 课　小黄猫的喵喵神功　｜　提示：侦测里的“音量”积木。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
25. ★☆☆　知识回顾：Scratch 的三种基本结构是什么？各举一个积木例子。
对应第 12 课　知识加油站　｜　提示：顺序、循环、选择。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
26. ★★☆　结构拼图：把打乱的积木重新拼成一个能运行的顺序结构。
对应第 12 课　知识加油站　｜　提示：先想清楚每一步做什么。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 6 单元　第 13–16 课
27. ★☆☆　遥控喷火龙：用四个方向键控制喷火龙上下左右移动。
对应第 13 课　遥控喷火龙　｜　提示：四组“如果…那么”+ 按键侦测。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
28. ★★☆　喷火特效：按空格键时，喷火龙切换成喷火造型并播放声音。
对应第 13 课　遥控喷火龙　｜　提示：造型 + 声音配合。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
29. ★★★　边界限制：让喷火龙不能飞出舞台（碰到边缘就停住）。
对应第 13 课　遥控喷火龙　｜　提示：判断 x、y 坐标是否超范围。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
30. ★☆☆　卧底计划：当两个角色相遇时，其中一个说“自己人！”。
对应第 14 课　Gobo的卧底计划　｜　提示：“碰到…？”+ 说话。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
31. ★★☆　身份识别：用变量记录身份（0 是卧底，1 是自己人），根据变量说不同的话。
对应第 14 课　Gobo的卧底计划　｜　提示：变量 + 条件判断。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
32. ★☆☆　克隆入门：单击绿旗后克隆出 3 只恐龙。
对应第 15 课　恐龙三剑客　｜　提示：“克隆自己”+ 重复执行3次。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
33. ★★☆　三剑客列队：让 3 个克隆体分别站到不同的位置。
对应第 15 课　恐龙三剑客　｜　提示：“当作为克隆体启动时”设置位置。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
34. ★★★　克隆体各有性格：让每个克隆体的颜色和移动速度都不一样。
对应第 15 课　恐龙三剑客　｜　提示：用随机数给克隆体设置属性。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
35. ★☆☆　知识回顾：什么是克隆体？本体和克隆体的脚本有什么关系？
对应第 16 课　知识加油站　｜　提示：克隆体会继承本体的脚本。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
36. ★★☆　清理克隆体：游戏结束时删除所有克隆体。
对应第 16 课　知识加油站　｜　提示：“删除此克隆体”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 7 单元　第 17–21 课
37. ★☆☆　捉住 Hippo：鼠标移到 Hippo 上时它换造型，单击就加分。
对应第 17 课　捉住Hippo　｜　提示：“碰到鼠标指针”+ 变量计分。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
38. ★★☆　限时挑战：30 秒内看能捉住几次 Hippo。
对应第 17 课　捉住Hippo　｜　提示：计时器变量 + 倒计时。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
39. ★☆☆　海底捕食：大鱼碰到小鱼就把它吃掉（小鱼隐藏）。
对应第 18 课　海底捕食记　｜　提示：碰到判断 + 隐藏。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
40. ★★☆　计分板：每吃掉一条小鱼加 10 分，并显示当前分数。
对应第 18 课　海底捕食记　｜　提示：变量“分数”+ 显示。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
41. ★★★　生命值：被大鱼碰到时扣一条命，三条命用完游戏结束。
对应第 18 课　海底捕食记　｜　提示：变量“生命”+ 判断归零。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
42. ★☆☆　暗夜舞者：让角色在黑色舞台上留下彩色拖尾。
对应第 19 课　暗夜舞者　｜　提示：画笔积木 + 落笔。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
43. ★★☆　特效切换：用虚像、马赛克等特效让画面更梦幻。
对应第 19 课　暗夜舞者　｜　提示：“将…特效增加”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
44. ★☆☆　投球练习：单击时让球沿弧线飞向篮筐。
对应第 20 课　投球练习　｜　提示：分多次移动 + 改变 y 坐标。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
45. ★★☆　命中判定：球碰到篮筐时得分并回到起点。
对应第 20 课　投球练习　｜　提示：碰到判断 + 移到固定位置。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
46. ★☆☆　气球来袭：从舞台顶部不断克隆气球往下飘。
对应第 21 课　气球来袭　｜　提示：克隆 + 随机 x 坐标。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
47. ★★☆　击破气球：单击气球就消失并加 1 分。
对应第 21 课　气球来袭　｜　提示：“当角色被点击”+ 删除克隆体。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
48. ★★★　漏球惩罚：气球落到底部就扣 1 分。
对应第 21 课　气球来袭　｜　提示：判断 y 坐标是否小于 -170。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 8 单元　第 22–29 课
49. ★☆☆　足球小将：用方向键控制球员带球移动。
对应第 22 课　足球小将　｜　提示：按键侦测 + 移动。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
50. ★★☆　射门得分：球碰到球门时加分并把球放回中圈。
对应第 22 课　足球小将　｜　提示：碰到判断 + 归位。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
51. ★☆☆　变色小星星：让星星不停改变颜色。
对应第 23 课　变色小星星　｜　提示：“将颜色特效增加25”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
52. ★★☆　点星星换色：单击星星时换一种指定颜色。
对应第 23 课　变色小星星　｜　提示：“将颜色特效设定为”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
53. ★☆☆　青蛙捕食：青蛙伸舌头吃到飞过的虫子。
对应第 24 课　青蛙捕食记　｜　提示：造型切换 + 碰到判断。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
54. ★★☆　计分与计时：60 秒内统计吃掉多少虫子。
对应第 24 课　青蛙捕食记　｜　提示：变量分数 + 计时器。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
55. ★★★　难度递增：随时间推移，虫子飞得越来越快。
对应第 24 课　青蛙捕食记　｜　提示：用变量控制速度。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
56. ★☆☆　寻找哥布林：哥布林藏在随机位置，用鼠标找到它。
对应第 25 课　寻找哥布林　｜　提示：随机位置 + 被点击时说话。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
57. ★★☆　线索提示：根据鼠标与哥布林的距离给出“近了/远了”提示。
对应第 25 课　寻找哥布林　｜　提示：计算距离 + 条件判断。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
58. ★☆☆　名著知多少：做一个问答程序，问“《西游记》的作者是谁？”。
对应第 26 课　名著知多少　｜　提示：“询问并等待”+“如果…那么”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
59. ★★☆　题库扩展：用列表存 5 道题和答案，随机抽题作答。
对应第 26 课　名著知多少　｜　提示：列表 + 随机项。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
60. ★★★　计分问答：答对加 10 分，答错显示正确答案。
对应第 26 课　名著知多少　｜　提示：变量计分 + 连接字符串。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
61. ★☆☆　拖动背景颜色：用滑杆变量控制舞台背景颜色。
对应第 27 课　拖动背景颜色　｜　提示：变量设为滑杆模式 + 颜色特效。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
62. ★★☆　调色板：用三个滑杆分别控制红、绿、蓝，调出任意颜色。
对应第 27 课　拖动背景颜色　｜　提示：颜色由三个数值决定。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
63. ★☆☆　声控舞蹈：对着麦克风吹气，角色就开始跳舞。
对应第 28 课　声控的舞蹈　｜　提示：侦测“音量”是否大于某个值。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
64. ★★☆　音量可视化：用角色大小实时显示当前音量。
对应第 28 课　声控的舞蹈　｜　提示：把音量值赋给大小。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
65. ★☆☆　知识回顾：列举 Scratch 中 5 个常用侦测积木。
对应第 29 课　知识加油站　｜　提示：碰到、按键、鼠标、音量、计时器…


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
66. ★★☆　综合小练习：做一个同时用到按键、碰壁和计分的小动画。
对应第 29 课　知识加油站　｜　提示：把学过的积木组合起来。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 9 单元　第 30–35 课
67. ★☆☆　加法出题：随机出一道 100 以内的加法题并判断对错。
对应第 30 课　四则混合运算　｜　提示：随机数 + 询问 + 判断。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
68. ★★☆　四则混合：随机出加、减、乘、除四种题目。
对应第 30 课　四则混合运算　｜　提示：用随机数决定运算符。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
69. ★★★　错题本：答错时把题目和正确答案存进列表。
对应第 30 课　四则混合运算　｜　提示：列表的“添加”积木。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
70. ★☆☆　投骰子：单击角色随机显示 1-6 点。
对应第 31 课　投骰子了　｜　提示：6 个造型 + 随机数。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
71. ★★☆　两个骰子：同时投两个骰子并输出点数和。
对应第 31 课　投骰子了　｜　提示：两个角色或变量。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
72. ★☆☆　坐标系大冒险：让角色按输入的 x、y 坐标移动。
对应第 32 课　坐标系大冒险　｜　提示：询问输入 + 移到x,y。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
73. ★★☆　坐标寻宝：给出坐标提示，玩家输入坐标寻找宝藏。
对应第 32 课　坐标系大冒险　｜　提示：判断输入坐标与宝藏坐标是否接近。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
74. ★☆☆　登录系统：输入账号和密码，都正确才提示登录成功。
对应第 33 课　登录系统　｜　提示：两个询问 + 逻辑“与”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
75. ★★☆　三次机会：密码错误超过 3 次就锁定账号。
对应第 33 课　登录系统　｜　提示：变量计数 + 条件判断。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
76. ★★★　注册功能：让新用户输入账号密码并存进列表。
对应第 33 课　登录系统　｜　提示：列表存储 + 查找。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
77. ★☆☆　知识回顾：说明变量和列表的区别，各举一个使用场景。
对应第 34 课　知识加油站1　｜　提示：变量存一个值，列表存一串值。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
78. ★★☆　列表操作练习：添加、删除、插入、替换各做一次。
对应第 34 课　知识加油站1　｜　提示：熟悉列表的四个基本积木。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
79. ★☆☆　知识回顾：什么是广播？它解决了什么问题？
对应第 35 课　知识加油站2　｜　提示：角色之间的“传话”机制。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
80. ★★☆　广播接力：A 角色广播后 B 角色响应，B 再广播给 C。
对应第 35 课　知识加油站2　｜　提示：多角色协作。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 10 单元　第 36–37 课
81. ★☆☆　太空矿石：矿石随机出现在太空各处，飞船碰到就收集。
对应第 36 课　太空矿石　｜　提示：克隆 + 碰到 + 计分。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
82. ★★☆　矿石分类：不同颜色的矿石分值不同。
对应第 36 课　太空矿石　｜　提示：用造型或变量区分。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
83. ★☆☆　吃点什么呢：随机推荐一种食物并说出来。
对应第 37 课　吃点什么呢　｜　提示：列表 + 随机项。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
84. ★★☆　我来点菜：让玩家输入想吃的东西，判断是否在菜单里。
对应第 37 课　吃点什么呢　｜　提示：列表的“包含”积木。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 11 单元　第 38–39 课
85. ★☆☆　节奏大师：每隔固定节拍出现一个音符，玩家按键得分。
对应第 38 课　节奏大师　｜　提示：计时 + 克隆 + 按键判断。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
86. ★★☆　连击系统：连续命中时连击数增加，中断则归零。
对应第 38 课　节奏大师　｜　提示：变量“连击”+ 条件。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
87. ★☆☆　音乐达人：用“弹奏音符”积木演奏一段《小星星》。
对应第 39 课　音乐达人　｜　提示：音符与节拍要对应。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
88. ★★☆　自制乐器：用 7 个按键分别对应 do re mi fa sol la si。
对应第 39 课　音乐达人　｜　提示：按键侦测 + 弹奏音符。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 12 单元　第 40–42 课
89. ★☆☆　疯狂盖章：用图章积木在舞台上印出角色的图案。
对应第 40 课　疯狂盖章吧　｜　提示：画笔的“图章”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
90. ★★☆　盖章画圆：让角色边走边盖章，走出一个圆形。
对应第 40 课　疯狂盖章吧　｜　提示：前进 + 旋转 + 图章。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
91. ★★★　橡皮擦：按某个键清除所有图章。
对应第 40 课　疯狂盖章吧　｜　提示：画笔的“全部擦除”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
92. ★☆☆　多边形花朵：用画笔画出正三角形、正方形和正五边形。
对应第 41 课　多边形花朵　｜　提示：外角 = 360 ÷ 边数。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
93. ★★☆　旋转花朵：画一个由 8 个正方形旋转组成的花朵图案。
对应第 41 课　多边形花朵　｜　提示：重复 + 旋转 45 度。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
94. ★☆☆　随意画笔：按下鼠标时跟随鼠标画线。
对应第 42 课　随意画笔　｜　提示：落笔 + 移到鼠标指针。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
95. ★★☆　画笔设置：让玩家选择画笔颜色和粗细。
对应第 42 课　随意画笔　｜　提示：变量 + 画笔设定。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 13 单元　第 43–43 课
96. ★☆☆　返回地球：做一个飞船从太空返回地球的动画。
对应第 43 课　返回地球　｜　提示：背景切换 + 移动 + 特效。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
97. ★★☆　动画收尾：着陆后显示“任务完成”并停止所有脚本。
对应第 43 课　返回地球　｜　提示：外观 + 控制。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 14 单元　第 44–45 课
98. ★☆☆　五子棋棋盘：用画笔或克隆画出 15×15 的棋盘。
对应第 44 课　五子棋　｜　提示：循环 + 定位。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
99. ★★☆　轮流下棋：黑白双方轮流点击棋盘落子。
对应第 44 课　五子棋　｜　提示：变量“轮到谁”+ 克隆棋子。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
100. ★★★　胜负判断：横、竖、斜任意方向连成 5 子即获胜。
对应第 44 课　五子棋　｜　提示：用列表记录棋盘状态（挑战题）。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
101. ★☆☆　大棋盘：把棋盘扩大到 19×19，支持滚动查看。
对应第 45 课　大棋子当然要大棋盘　｜　提示：坐标换算 + 角色大小。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
102. ★★☆　棋子缩放：棋盘变大后棋子也要按比例变大。
对应第 45 课　大棋子当然要大棋盘　｜　提示：“将大小设定为”。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
103. ★★★　悔棋功能：五子棋支持撤销刚下的那一步棋（挑战题）。
对应第 45 课　大棋子当然要大棋盘　｜　提示：用列表按顺序记录落子位置。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 15 单元　第 46–47 课
104. ★☆☆　程序逻辑：用“与、或、不成立”三个逻辑积木各写一个小例子。
对应第 46 课　程序的逻辑　｜　提示：理解三种逻辑运算。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
105. ★★☆　逻辑闯关：满足多个条件才能过关（如钥匙+血量>0）。
对应第 46 课　程序的逻辑　｜　提示：逻辑积木组合使用。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
106. ★☆☆　绘制流程图：为“登录系统”画一张流程图。
对应第 47 课　绘制流程图　｜　提示：开始 → 输入 → 判断 → 结果 → 结束。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
107. ★★☆　按图施工：根据自己画的流程图，用积木实现它。
对应第 47 课　绘制流程图　｜　提示：先画后做，思路更清晰。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 16 单元　第 48–48 课
108. ★☆☆　72般变化：给角色准备 5 个造型，按数字键切换。
对应第 48 课　72般变化　｜　提示：按键 + 换成指定造型。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
109. ★★☆　变身计时：变身效果持续 5 秒后自动恢复原样。
对应第 48 课　72般变化　｜　提示：等待 + 换回造型。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 17 单元　第 49–49 课
110. ★☆☆　眼急口快：随机闪一个奖品名，玩家要在 2 秒内喊出它。
对应第 49 课　眼急口快喊出奖品　｜　提示：计时器 + 询问。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
111. ★★☆　反应计时：记录玩家的反应时间并排名。
对应第 49 课　眼急口快喊出奖品　｜　提示：计时器 + 列表存储成绩。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 18 单元　第 50–50 课
112. ★☆☆　漫天雪花：克隆大量雪花从天而降。
对应第 50 课　漫天雪花　｜　提示：克隆 + 随机位置 + 下落。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
113. ★★☆　风的 effect：用一个变量控制风向，让雪花斜着飘。
对应第 50 课　漫天雪花　｜　提示：变量“风速”影响 x 方向。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
114. ★★★　堆积效果：雪花落到地面后停留（挑战题）。
对应第 50 课　漫天雪花　｜　提示：判断 y 坐标后停止并切换造型。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 19 单元　第 51–51 课
115. ★☆☆　贪吃蛇移动：用方向键控制蛇头移动，身体跟随。
对应第 51 课　贪吃蛇大作战　｜　提示：列表记录身体每一节的坐标。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
116. ★★☆　吃到变长：蛇吃到食物后长度 +1 并加分。
对应第 51 课　贪吃蛇大作战　｜　提示：列表添加 + 克隆或图章。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
117. ★★★　撞到就输：蛇头碰到身体或边缘时游戏结束。
对应第 51 课　贪吃蛇大作战　｜　提示：碰到判断 + 停止。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
第 20 单元　第 52–52 课
118. ★☆☆　星际争霸：玩家驾驶战斗机左右移动并不断发射子弹。
对应第 52 课　星际争霸　｜　提示：按键 + 克隆子弹。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
119. ★★☆　击落敌机：子弹碰到敌机时爆炸并计分。
对应第 52 课　星际争霸　｜　提示：碰到 + 造型切换 + 删除克隆体。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________
120. ★★★　关卡递进：随着分数提高，敌机出现得更快更多。
对应第 52 课　星际争霸　｜　提示：用变量控制生成间隔。


□ 已完成　　自评：☆☆☆　　用时 ______ 分钟　　家长签字 __________


第二部分　参考答案与知识点
答案为参考实现，写法不唯一；重点看思路和对应的知识点。
	题号
	参考答案
	知识点

	1
	当绿旗被点击 → 重复执行：移动 10 步、碰到边缘就反弹。
	循环结构；边缘检测

	2
	在上一题的重复执行里加上：右转（在 -30 到 30 间随机数）度。
	随机数积木；造型方向

	3
	当绿旗被点击 → 移到随机位置 → 显示。
	移到随机位置；初始化

	4
	重复执行 10 次：移到随机位置、等待 1 秒。
	有限循环 + 等待

	5
	重复执行：显示、等待 1 秒、隐藏、等待 1 秒。
	显示/隐藏；等待控制节奏

	6
	重复执行：移到鼠标指针。
	鼠标跟随；无限循环

	7
	当绿旗被点击 → 移到 x:-200 y:-150 → 面向 90 度。
	初始化：每次运行前设定位置与方向

	8
	先「移动 100 步」走到拐点，再「右转 90 度」，继续移动，直到到达礼物。
	顺序结构；分段拆解路径

	9
	重复执行：移动 10 步；如果〈碰到礼物〉那么：说「找到啦！」2 秒、停止全部脚本。
	条件判断 + 停止脚本

	10
	舞台 x 范围 -240 到 240，y 范围 -180 到 180，中心是 (0,0)。
	舞台坐标系范围

	11
	依次使用：移到 x:0 y:0 → 观察在正中间；移到 x:240 y:180 → 右上角；移到 x:-240 y:-180 → 左下角。
	坐标与位置的对应关系

	12
	重复执行：下一个造型、等待 0.2 秒（先准备 3 个造型）。
	造型切换动画；等待控制速度

	13
	角色A：广播「跳舞」；角色B：当接收到「跳舞」→ 下一个造型循环。
	广播与接收消息

	14
	舞台脚本：重复执行 → 将颜色特效增加 5。
	背景/角色的特效积木

	15
	重复执行 4 次：换成下一个背景、说（景点名）2 秒、等待 1 秒。
	背景切换与列表式播放

	16
	把背景名和台词一一对应：换成背景[长城] → 说「长城是中国古代的伟大工程」2 秒。
	数据与表现同步

	17
	重复执行：如果〈按下上箭头〉那么：将大小增加 5；如果〈按下下箭头〉那么：将大小增加 -5。
	按键侦测；大小属性

	18
	新建变量「长度」；在增减大小后把「长度」设为当前大小值，并勾选显示。
	变量记录状态并可视化

	19
	重复执行：右转 15 度、将颜色特效增加 25。
	特效与旋转的组合

	20
	在循环内加：如果〈按下空格键〉那么：停止该角色的其他脚本（或停止全部）。
	用条件中断无限循环

	21
	「重复执行」永远运行不会停；「重复执行 10 次」次数到了就停。
	两种循环积木的区别

	22
	分别搭两组脚本观察：一组转 360 度后停下，一组一直转；把结果写在作品说明里。
	对照实验法；作品说明的写法

	23
	当角色被点击 → 播放声音「喵」。
	声音导入与事件触发

	24
	重复执行：将大小设定为（音量 × 2 + 30）。
	用侦测到的音量驱动角色属性

	25
	顺序：从上到下依次执行；循环：重复执行；选择：如果…那么。
	程序三大基本结构

	26
	按「初始化 → 移动 → 判断 → 结束」的顺序把积木重新拼好并运行。
	顺序结构的搭建思路

	27
	四组脚本：如果〈按下↑〉那么将 y 增加 10；↓ 则 -10；← 则 x 减 10；→ 则 x 增加 10。全部放进重复执行。
	四方向按键控制；坐标增减

	28
	如果〈按下空格键〉那么：换成造型[喷火]、播放声音、等待 0.3 秒、换成造型[正常]。
	造型与声音的联动

	29
	在移动前判断：如果〈x 坐标 > 230〉那么将 x 设为 230；四个方向都加限制。
	边界判断与坐标钳制

	30
	重复执行：如果〈碰到角色2〉那么：说「自己人！」2 秒。
	碰到侦测；双角色协作

	31
	新建变量「身份」；如果〈身份 = 0〉那么说「我是卧底」，否则说「自己人」。
	变量控制分支

	32
	当绿旗被点击 → 重复执行 3 次：克隆自己。
	克隆积木；本体的克隆动作

	33
	当作为克隆体启动时 → 移到 x:（编号×80）y:0（用变量区分位置）。
	克隆体启动事件；用变量区分个体

	34
	在克隆体启动时：将颜色特效设定为（1 到 100 随机数）、将速度设为（5 到 15 随机数）。
	给克隆体随机属性

	35
	克隆体会复制本体的造型和脚本，启动后执行「当作为克隆体启动时」下面的脚本；本体不受影响。
	克隆体与本体的关系

	36
	当接收到「游戏结束」→ 删除此克隆体（或本体用「停止全部」后自动清空）。
	删除克隆体，释放资源

	37
	当角色被点击 → 将分数增加 1、换成造型[被捉]、等待 0.2 秒、换回原造型。
	点击事件 + 变量计分

	38
	新建变量「时间」设为 30；重复执行直到〈时间 = 0〉：等待 1 秒、将时间减 1。
	倒计时；重复执行直到

	39
	小鱼：重复执行：如果〈碰到大鱼〉那么：隐藏、停止该脚本。
	碰撞检测与隐藏

	40
	新建变量「分数」；每吃一条：将分数增加 10，并勾选显示变量。
	变量计分与显示

	41
	新建变量「生命」设为 3；被碰到时减 1；如果〈生命 = 0〉那么停止全部。
	生命值系统与结束条件

	42
	当绿旗被点击 → 全部擦除 → 落笔 → 重复执行：移动 5 步、右转（随机数）度、将画笔颜色增加 5。
	画笔积木：落笔与颜色变化

	43
	将虚像特效增加 10 / 将马赛克特效增加 5，配合重复执行做出梦幻效果。
	外观特效积木

	44
	重复执行 20 次：将 y 增加 8、将 x 增加 5（先升后落的抛物弧线）。
	用坐标变化模拟抛物线

	45
	如果〈碰到篮筐〉那么：将分数增加 2、移到 x:-180 y:-100（回到起点）。
	命中判定与复位

	46
	本体：重复执行：克隆自己、等待（1 到 3 随机数）秒；克隆体：从顶部随机 x 处向下移动。
	定时克隆；随机位置

	47
	当角色被点击 → 将分数增加 1、删除此克隆体。
	点击删除克隆体

	48
	克隆体：如果〈y 坐标 < -170〉那么：将分数增加 -1、删除此克隆体。
	坐标判断实现漏球惩罚

	49
	重复执行：如果〈按下方向键〉那么移动对应方向（同第 13 课做法），并将球跟随球员。
	按键控制与对象跟随

	50
	球脚本：如果〈碰到球门〉那么：将分数增加 1、移到 x:0 y:0。
	得分判定与归位

	51
	重复执行：将颜色特效增加 25、等待 0.1 秒。
	颜色特效循环

	52
	当角色被点击 → 将颜色特效设定为（1 到 100 随机数）。
	点击事件 + 特效设定

	53
	青蛙：当按下空格 → 换成造型[伸舌]；如果〈碰到虫子〉那么：播放声音、隐藏虫子。
	造型切换 + 碰撞

	54
	新建变量「分数」和「时间」；60 秒倒计时内每次吃到加 1 分。
	计时 + 计分双变量

	55
	新建变量「速度」；每过 10 秒将速度增加 1，虫子移动用（速度）步。
	用变量实现难度曲线

	56
	当绿旗被点击 → 移到随机位置、隐藏；当角色被点击 → 显示、说「找到我啦」2 秒。
	随机位置与被点击

	57
	重复执行：如果〈到鼠标指针的距离 < 50〉那么说「近了」，否则说「远了」。
	距离侦测与阈值判断

	58
	询问「《西游记》的作者是谁？」并等待；如果〈回答 = 吴承恩〉那么说「答对啦」。
	询问与回答积木

	59
	用两个列表「题目」「答案」存 5 道题；随机取第（1 到 5 随机数）项提问。
	列表存储与随机抽取

	60
	答对将分数增加 10；否则说（连接「正确答案是」和答案）2 秒。
	字符串连接 + 计分

	61
	新建变量「颜色值」设为滑杆；重复执行：将舞台颜色特效设定为（颜色值）。
	滑杆变量；舞台特效

	62
	三个滑杆变量 R、G、B；用「将颜色特效设定为」配合自定义配色（或用画笔颜色 R/G/B）。
	RGB 三原色混色原理

	63
	重复执行：如果〈音量 > 20〉那么：下一个造型、移动 10 步。
	音量侦测触发动作

	64
	重复执行：将大小设定为（音量 × 2 + 50）。
	把侦测值映射到角色大小

	65
	碰到…？、按下…键？、鼠标的 x/y 坐标、音量、计时器、到…的距离（任选 5 个）。
	侦测类积木的功能

	66
	示例：重复执行（移动 + 碰到边缘就反弹），按键加分，撞到障碍减分。
	综合应用多个知识点

	67
	变量 a = 随机数 1-50，b = 随机数 1-50；询问（连接 a 「+」b「=?」）并等待；判断回答是否等于 a+b。
	随机数出题与答案校验

	68
	用变量「运算符」取 1-4 随机数，再用「如果…那么」分别出加、减、乘、除题。
	用变量选择分支

	69
	答错时：将（连接题目和「=」和正确答案）加入列表「错题本」。
	列表追加与字符串拼接

	70
	新建 6 个造型（1-6 点）；当角色被点击 → 换成第（1 到 6 随机数）个造型。
	造型编号与随机数

	71
	两个角色各投一次，新建变量「点1」「点2」，说（点1 + 点2）。
	多角色协作与变量汇总

	72
	询问「请输入 x」并等待 → 将 x 设为（回答）；同理读取 y → 移到 x:(x) y:(y)。
	询问输入与坐标移动

	73
	宝藏随机位置；玩家输入坐标后比较：如果〈|输入x - 宝藏x| < 30 且 |输入y - 宝藏y| < 30〉那么说「找到了」。
	坐标差的绝对值判断

	74
	询问账号 → 询问密码 → 如果〈账号 = 列表中的账号 与 密码 = 对应密码〉那么说「登录成功」。
	逻辑「与」运算

	75
	变量「错误次数」；每错一次加 1；如果〈错误次数 > 3〉那么说「账号已锁定」并停止。
	计数器与锁定条件

	76
	询问新账号与新密码 → 分别加入列表「账号」「密码」→ 说「注册成功」。
	列表存储注册信息

	77
	变量存一个值（如分数）；列表存一串值（如全班姓名）。
	变量与列表的区别

	78
	依次用：将「苹果」加入列表；删除第 1 项；在第 2 项前插入「香蕉」；将第 1 项替换为「橙子」。
	列表的增删改查四件套

	79
	广播是角色之间传递消息的机制，解决「一个角色的动作要让另一个角色响应」的问题。
	广播的作用与使用场景

	80
	A：广播「开始」；B：当接收到「开始」→ 动作完成后广播「下一步」；C：当接收到「下一步」→ 响应。
	多角色消息接力

	81
	矿石：克隆后移到随机位置；飞船：如果〈碰到矿石〉那么将分数增加 10、删除此克隆体。
	克隆 + 碰撞 + 计分

	82
	给矿石加变量「类型」；碰到时如果〈类型 = 1〉加 5 分，否则加 10 分。
	用变量区分类别与分值

	83
	列表「菜单」存若干食物；说（连接「今天吃」和菜单的第（随机）项）。
	列表随机项与字符串连接

	84
	询问「想吃什么」并等待；如果〈菜单包含 回答〉那么说「好的」，否则说「没有这道菜」。
	列表的「包含」判断

	85
	每 1 秒克隆一个音符从顶部下落；玩家在音符到达判定线时按对应键则加分。
	节奏游戏的计时与判定

	86
	变量「连击」；命中加 1 并显示，未命中则设为 0。
	连击计数与归零

	87
	依次弹奏：do do sol sol la la sol（每个音符 0.5 拍），对应《小星星》前两句。
	弹奏音符与节拍

	88
	按 1-7 键分别弹奏 do re mi fa sol la si（弹奏音符 60-72 半音值）。
	按键与音高的映射

	89
	重复执行：图章、移动 20 步、右转 30 度。
	画笔的图章积木

	90
	重复执行 36 次：图章、移动 10 步、右转 10 度（36×10 = 360 度正好一圈）。
	用 360 度均分画圆

	91
	当按下空格键 → 全部擦除。
	全部擦除清除笔迹

	92
	正三角形：重复 3 次（移动 100 步、右转 120 度）；正方形转 90 度；正五边形转 72 度。
	正多边形外角 = 360 ÷ 边数

	93
	重复 8 次：画一个正方形、右转 45 度（8×45 = 360）。
	旋转对称图案的画法

	94
	重复执行：如果〈按下鼠标〉那么：落笔、移到鼠标指针；否则抬笔。
	鼠标绘制；落笔抬笔

	95
	用变量「笔色」「笔粗」滑杆；落笔前先将画笔颜色/粗细设定为对应变量。
	画笔属性的变量控制

	96
	切换太空背景 → 飞船重复下滑 → 到达地面换成地球背景并说「着陆成功」。
	多背景动画串联

	97
	着陆后：显示「任务完成」文字角色、停止全部脚本。
	动画收尾与脚本停止

	98
	用画笔：重复 15 次画横线（y 递减），再重复 15 次画竖线（x 递减）。
	双重循环绘制网格

	99
	变量「轮到谁」；点击时若为 1 落黑子并设为 2，否则落白子并设为 1。
	变量控制轮流

	100
	用列表记录每个交叉点的状态，落子后检查横、竖、两个斜方向是否连续 5 个同色。
	棋盘状态存储与连线判断

	101
	把棋盘格数与坐标换算公式改为 19 格（间距缩小），并用角色大小适配。
	坐标换算与比例

	102
	新建棋子时：将大小设定为（格距 ÷ 原格距 × 100）。
	按比例缩放角色

	103
	用列表「落子顺序」依次记录每次的坐标；悔棋时删除最后一项并删除对应克隆体。
	列表作栈实现撤销

	104
	与：如果〈碰到钥匙 与 血量 > 0〉那么过关；或：如果〈碰到陷阱 或 时间 = 0〉那么失败；不成立：如果〈不成立（碰到敌人）〉那么安全。
	三种逻辑运算积木

	105
	把多个条件用「与」连接：如果〈有钥匙 与 血量 > 0 与 时间 > 0〉那么：广播「过关」。
	复合条件判断

	106
	开始 → 输入账号密码 → 判断是否正确 → 是则「登录成功」，否则「重新输入」→ 结束。
	流程图的符号与画法

	107
	照着自己画的流程图，把每个框翻译成对应积木（菱形→如果…那么，矩形→动作）。
	从流程图到代码的转换

	108
	按 1 换成造型1、按 2 换成造型2……按 5 换成造型5（五组「如果…那么」）。
	按键与造型编号

	109
	变身时：换成造型[变身]、等待 5 秒、换成造型[原样]。
	等待实现限时效果

	110
	随机显示奖品名并开始计时；2 秒内输入的回答与奖品名一致则得分。
	计时器与限时输入

	111
	用「计时器」记录反应耗时，将成绩加入列表并排序显示排名。
	计时器归零与成绩排名

	112
	重复执行：克隆自己（雪花）；克隆体从顶部随机 x 下落，y < -170 时删除。
	大量克隆与回收

	113
	变量「风速」；克隆体下落时同时将 x 增加（风速）。
	变量影响运动方向

	114
	克隆体落到 y < -150 时停止移动并换成「积雪」造型（不再删除）。
	条件停止 + 造型切换模拟堆积

	115
	用两个列表「蛇身x」「蛇身y」记录每一节坐标；每次移动在头部插入新坐标、删除尾部。
	列表模拟队列实现跟随

	116
	吃到食物时不删除尾部（长度 +1），并将分数增加 10。
	队列长度控制与计分

	117
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