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I. TRẮC NGHIỆM (5 điểm)
Hãy ghi vào bài làm chữ cái đứng trước câu trả lời đúng.
Câu 1. Trong chương trình Scratch, nhóm lệnh nào dùng để tạo biểu thức?
	 A. Nhóm lệnh Sự kiện.
	 B. Nhóm lệnh Các biến số.

	 C. Nhóm lệnh Các phép toán.
	 D. Nhóm lệnh Hiển thị.


Câu 2. Thuật toán là gì?
   A. Dãy các thao tác cần thực hiện để thu được kết quả cần thiết từ những điều kiện cho trước.
   B. Một thao tác cần thực hiện để thu được kết quả cần thiết từ những điều kiện cho trước.
   C. Dãy các thao tác cần thực hiện theo 1 trình tự xác định để thu được kết quả cần thiết từ những điều kiện cho trước.
   D. Tất cả đều sai
Câu 3. Ý nghĩa của hình [image: ]trong sơ đồ khối là gì?
	 A. Điều kiện rẽ nhánh.
	 B. Trả về giá trị.

	 C. Xử lý/Tính toán/Gán.
	 D. Bắt đầu/Kết thúc chương trình.


Câu 4. Có mấy cách mô tả thuật toán?
	 A. 3.
	 B. 2.
	 C. 4.
	 D. 1.


Câu 5. Với trường hợp nhân vật di chuyển theo đường đi là một tam giác đều thì góc quay của nhân vật khi đi hết một cạnh là?
	 A. 0°
	 B. 90°
	 C. 360
	 D. 120°


Câu 6. Phát biểu nào sau đây sai?
   A. Bản mẫu giúp bài trình chiếu có giao diện thống nhất, chuyên nghiệp mà không tốn thời gian.
   B. Các bản mẫu được sắp xếp theo các chủ đề để người dùng dễ lựa chọn.
   C. Bản mẫu được lưu dưới dạng một tệp có phần mở rộng là .potx.
   D. Bản mẫu không gợi ý các nội dung cần có cho bài trình chiếu.
Câu 7. Cấu trúc lặp có mấy dạng?
	 A. 1.
	 B. 3.
	 C. 4.
	 D. 2.


Câu 8. Chương trình máy tính là gì?
   A. Các bước của thuật toán được thực hiện tuần tự từ trên xuống dưới.
   B. Các lệnh viết bằng ngôn ngữ lập trình chỉ dẫn máy tính thực hiện các bước của thuật toán.
   C. Là bước thực hiện công việc đó.
   D. Các lệnh được thực hiện tuần tự từ trên xuống dưới.
Câu 9. Biểu thức là gì?
   A. Là các lệnh viết bằng ngôn ngữ lập trình chỉ dẫn máy tính thực hiện các bước của thuật toán.
   B. Là đại lượng có giá trị không đổi trong quá trình thực hiện chương trình.
   C. Là sự kết hợp của biến, hằng, dấu ngoặc, phép toán và các hàm để trả lại giá trị thuộc một kiểu dữ liệu nhất định.
   D. Là một vùng trong bộ nhớ, được đặt tên và được dùng để lưu trữ dữ liệu khi thực hiện chương trình.
Câu 10. Kịch bản điều khiển một nhân vật có thể được mô tả dưới dạng nào?
	 A. Video
	 B. Hình ảnh
	 C. Thuật toán
	 D. Văn bản


Câu 11. Ý nghĩa của hình [image: ] trong sơ đồ khối là gì?
	 A. Lệnh vào, lệnh ra.
	 B. Điều kiện rẽ nhánh.

	 C. Xử lý/Tính toán/Gán.
	 D. Bắt đầu/Kết thúc chương trình.


Câu 12. Biến là gì?
   A. Là đại lượng có giá trị không đổi trong quá trình thực hiện chương trình.
   B. Là một vùng trong bộ nhớ, được đặt tên và được dùng để lưu trữ dữ liệu khi thực hiện chương trình.
   C. Là các lệnh viết bằng ngôn ngữ lập trình chỉ dẫn máy tính thực hiện các bước của thuật toán.
   D. Cả 3 đáp án trên.
Câu 13. Các thao tác có thể thực hiện với bản mẫu là gì?
	 A. Chỉnh sửa, chia sẻ, tạo mới.
	 B. Chia sẻ, tái sử dụng, tạo mới.

	 C. Tạo mới, chỉnh sửa, tái sử dụng.
	 D. Chỉnh sửa, chia sẻ, tái sử dụng.


Câu 14. Thuật toán so sánh hai giá trị có thể được mô tả dưới dạng nào?
	 A. Cấu trúc rẽ nhánh.
	 B. Cấu trúc tuần tự.

	 C. Cấu trúc dữ liệu.
	 D. Cấu trúc lặp.


Câu 15. Có bao nhiêu cấu trúc điều khiển trong môi trường lập trình trực quan?
	 A. 3
	 B. 4
	 C. 2.
	 D. 1.


Câu 16. Bạn Khoa muốn tạo chương trình tính quảng đường đi của một phương tiện dựa trên vận tốc và thời gian theo công thức s = v x t. Bạn cần sử dụng các biến nào?
   A. Sử dụng 2 biến s và t để lưu giá trị quảng đường và thời gian.
   B. Sử dụng 2 biến v và t để lưu giá trị vận tốc và thời gian.
   C. Sử dụng 2 biến s và v để lưu giá trị quảng đường và vận tốc.
   D. Sử dụng 3 biến s, v, t để lưu giá trị quảng đường, vận tốc và thời gian.
[bookmark: _Hlk192255336]Phần 2 (1 điểm): Hãy ghi vào bài làm chữ Đúng/ Sai với mỗi ý a,b,c,d.
A. Hằng là đại lượng có giá trị không đổi trong quá trình thực hiện chương trình. 
B. Dãy kí tự là dữ liệu kiểu số
C. Dữ liệu kiểu logic chỉ nhận một trong hai giá trị True (Đúng), False (Sai) 
D. Biến chỉ nhận dữ liệu kiểu số
II. TỰ LUẬN (5 điểm)    
Câu 1: Trình bày đặc điểm của các cấu trúc điều khiển trong ngôn ngữ lập trình trực quan?
Câu 2: Giả sử em cần xây dựng một trò chơi trên máy tính. Trong trò chơi, em cần tìm một số bí mật mà máy tính đã lấy ngẫu nhiên trong khoảng từ 1 đến 100. Em được đoán nhiều lần cho đến khi đoán đúng số bí mật đó. Mỗi lần em đoán sai, máy tính sẽ cho em biết số em đoán là nhỏ hơn hay lớn hơn số bí mật. Em hãy mô tả kịch bản của trò chơi đó dưới dạng một thuật toán.
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