ĐỀ CƯƠNG ÔN TẬP MÔN TIN HỌC
HỌC KÌ 2 – LỚP 5
A. LÝ THUYẾT
 Câu 1: Chương trình có cấu trúc tuần tự là chương trình như thế nào?
A. Câu lệnh được thực hiện lần lượt theo thứ tự. 
B. Câu lệnh không được thực hiện theo thứ tự. 
C. Câu A, B đúng.
[image: A screenshot of a phone  Description automatically generated]D. Câu A, B sai.
Câu 2: Em hãy cho biết khối lệnh sau vẽ hình gì? Chương trình đó có được gọi là chương trình sử dụng cấu trúc tuần tự hay không?
A. Hình vuông - Có được gọi là chương trình sử dụng cấu trúc tuần tự.
B. Hình vuông - không được gọi là chương trình sử dụng cấu trúc tuần tự.
C. Hình tam giác - Có được gọi là chương trình sử dụng cấu trúc tuần tự.
D. Hình tam giác- không được gọi là chương trình sử dụng cấu trúc tuần tự.
Câu 3: Scratch có mấy lệnh điều khiển cấu trúc lặp?
A.   3          	 B.  4   		       	   C. 5          	   	D  6 
[image: A screenshot of a phone  Description automatically generated]Câu 4: Em hãy quan sát khối lệnh sau cho nhân vật Mèo và chọn đáp án đúng trong các đáp án:
A. Mèo chạy tiến về phía trước 36 bước.
B. Mèo xoay 15 độ lặp lại 36 lần.
C. Mèo xoay quanh 15 độ và tiến về phía trước 1 bước.
D. Mèo lùi lại phía sau 36 bước.
Câu 5: Em hãy điền vào (…..) để được phát biểu đúng:
A. Lệnh [image: A screenshot of a phone  Description automatically generated] điều khiển	khối lệnh trọng vòng lặp.
B. Lệnh [image: A yellow and white sign  Description automatically generated with medium confidence] điều khiển…	khối lệnh trọng vòng lặp.
Câu 6: Hành động rẽ trái hoặc phải của ô tô được mô tả bằng cấu trúc gì?
A. Cấu trúc lặp có điều kiện.
B. Cấu trúc tuần tự. 
C. Cấu trúc quay lui.
D. Cấu trúc rẽ nhánh. 


Câu 7: Lệnh nào dưới dây để nhập giá trị cho biến Trả lời từ bàn phím.
A. [image: A blue and white rectangle with black text  Description automatically generated]		B.[image: A orange rectangle with white text  Description automatically generated] 
C.[image: A orange rectangular object with white text  Description automatically generated] 	D.[image: A close up of a button  Description automatically generated]
Câu 8: Khi sử dụng lệnh sau thì giá trị của biến sẽ thay đổi như thế nào?
[image: A close up of a button

Description automatically generated]
A. Giá trị của biến là 5.
B. Giá trị của biến sẽ bị trừ đi 5 đơn vị.
C. Giá trị của biến sẽ được nhân lên 5 lần.
D. Giá trị của biến sẽ được cộng thêm 5 đơn vị.
Câu 9: Để thay đổi động tác của nhân vật, em sử dụng lệnh nào sau đây?
A. [image: A purple rectangle with white text

Description automatically generated]
B. [image: A blue rectangle with white text

Description automatically generated]
C. [image: A purple rectangle with white text

Description automatically generated]
D. [image: A blue rectangle with white text

Description automatically generated]
Câu 10: Khi thay đổi trang phục (tư thế) liên tục sẽ tạo?
A. Hiệu ứng đổi màu.				B. Hiệu ứng xoay tròn.
C. Hiệu ứng tạo tương tác.			D. Hiệu ứng hoạt hình.
Câu 11: Trong phần mềm Scratch, để điều khiển mèo bay không dừng lại, em sử dụng lệnh nào?
A.  [image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXcU2Z7UE74lHXSKS2556B273Mw2AqGFGI6tYuRF-6gmJxZpzSiqf8WW0hWucFeVZ0QG4OAeeopuOw35WgEeSSm6CUNGC5G_tBiLy49p4vlgK57P5R1loWDGk60nOoHpwO_ZrIUe_odqwaTSJJePFA?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]		  			   B. [image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXdvALEfBszOmbIC4K6bKeAWePK0KazQd9RQl1JFmyNv-2_WyZjkCij9PT49xsQ9WSVQXtTO6phmzfno8Crd1rz9wR_-yEPLZ8TnniHcX2vp7FyAKlvTnLizOs_h1MN8kX-t1qHzpkw8M5rXsuTKXH8?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]
[image: ]C.  [image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXeohHLMoz4RkJ0JbqDx79rjYkFSQoPQYCXJ7Rq_uYmAas1ZOewmfokBxxz_Nstvqz8uRiIToqHYL_xEePHcwQwxrBOQa2j3Bb5RzvQ_VTNY_Op0JO4E3n-53c9RCVCmj17NUiiwkL5Yl5KfVOlmfUI?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]           				   D. [image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXc1uwr7mn5RCwNZR8wYVHfHH66SMrG2ogWotAXzBJklMCaDdUyipZGPu1Tgg19fyrfBtHMRnpUWXmHCL070phZmRGH4Ro7BYAOzgjmvpVZ7-la_hxOm73GYUXR_NNzEdhCNCNOcjMVxt2osmQpyVC0?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]

Câu 12: Để vẽ được hình ngũ giác đều như hình bên, chú mèo trong Scratch phải sử dụng lệnh lặp lại hành động đi từ điểm này tới điểm kia, xoay hướng về điểm tiếp theo bao nhiêu lần?

	A. 4
		B. 5
		C. 6
	
		D. 7




Câu 13: Em hãy sắp xếp thứ tự đúng của các bước tạo biến của người dùng?
A. Vào nhóm lệnh các biến số		B. Đặt tên cho biến
C. Gõ phím Enter				D. Nháy chuột chọn [image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXe2aeiinFT75pYRGuXCGANV0QfRPolJoBsD-cTdYewdeTRdtxFXC4mTQ7kt8FxHTXh7t6uldj0f_ABptz8qDjr2PSWfSvL1oJJ2ousAg46JySISDQ2moI--FsBa487WqUt-J_0RdPWMzV4atUtFRg?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]
[image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXfqEEgRy791LbN84IbUOjSp21M2UDHEic8V8DhBJCVxMZIjk2frFku8dW6EitcPQKxku_pQl3SQyfyCigvkrf47wA4FyqYo0QzrOX7A4tkFxDzSXc3plw7OQ7603drWTK3ovbjVVrug4sLZcwxpeQ?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]Thứ tự sắp xếp đúng là: …………………….
Câu 14: Chương trình trong hình dưới đây dừng lại khi nào?
A. Khi con trỏ chuột chạm vào nhân vật 
B. Khi nhân vật xoay góc 15 độ
C. Khi nhân vật di chuyển 10 bước
D. Khi bấm phím cách
Câu 15: Em hãy ghép tên lệnh với lệnh tương ứng?
	1. [image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXc-4BoaL15omrjKoOzJRKv6WbtCTaRqgZcjYYiJlPwBavd4IoaIcXYFp3onN1o1iQNwRcBEFSZ_ueZDTkByXoZBsENOWWMl9mtGg_zM520yAkQJyoLhiot9ma-Q8Ia-WsVeJdJ_qsXDaZOouT1Acw?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]
	
	2.[image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXeohHLMoz4RkJ0JbqDx79rjYkFSQoPQYCXJ7Rq_uYmAas1ZOewmfokBxxz_Nstvqz8uRiIToqHYL_xEePHcwQwxrBOQa2j3Bb5RzvQ_VTNY_Op0JO4E3n-53c9RCVCmj17NUiiwkL5Yl5KfVOlmfUI?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]
	3. [image: https://lh7-rt.googleusercontent.com/docsz/AD_4nXc1uwr7mn5RCwNZR8wYVHfHH66SMrG2ogWotAXzBJklMCaDdUyipZGPu1Tgg19fyrfBtHMRnpUWXmHCL070phZmRGH4Ro7BYAOzgjmvpVZ7-la_hxOm73GYUXR_NNzEdhCNCNOcjMVxt2osmQpyVC0?key=BPgybTtP6M7HE-x_7b8nj1ZB]


A. Lặp có số lần biết trước
B. Lặp liên tục
C. Lặp có điều kiện
Thứ tự ghép là: 1-…….	2-…….	3-…….	
Câu 16: Em hãy sắp xếp các lệnh sau theo thứ tự đúng để được chương trình thực hiện ý tưởng: Nhân vật mèo xuất hiện trên sân khấu, đi tới một vị trí ngẫu nhiên và nói “Xin chào” trong 2 giây. Khi bấm vào nhân vật thì bạn mèo nói “Chúc bạn một ngày vui vẻ!”.
a) [image: A yellow folder with white text

Description automatically generated]
b) [image: A blue rectangle with white text

Description automatically generated]
c) [image: A yellow object with white text

Description automatically generated]
d) [image: A purple and white rectangle with black text

Description automatically generated]
e) [image: A purple rectangle with white text

Description automatically generated]

A. a  e  d  c  b.
B. c  e  b  a  d.
C. b  e  c  a  d.
D. c  b  e  a  d.


Câu 17: Khối lệnh chương trình sau thực hiện công việc gì?
	[image: ]
	A. Vẽ đường dích dắc ABCD
[image: ]

	
	B. Vẽ đường dích dắc EFGH
[image: ]


Câu 18: Hãy nối lệnh và chức năng tương ứng.
	A) [image: ]
	
	a) Lệnh lặp với số lần biết trước

	B) [image: ]
	
	b) Di chuyển 50 bước

	C)[image: A blue and white rectangular object with a number

Description automatically generated]
	

	c) Lệnh lặp có điều kiện

	D) [image: A yellow card with white text and a white arrow

Description automatically generated]
	
	d) Thực hiện lặp lại liên tục khối lệnh nằm trong lệnh lặp


Câu 19 : Điều kiện [image: A blue rectangle with white text

Description automatically generated] nằm trong nhóm lệnh nào?
A. Nhóm lệnh cảm biến	B. Khối lệnh được lặp lại
C. Nhóm lệnh lặp có điều kiện	D. Khối lệnh di chuyển
Câu 20: Khối lệnh sau được sử dụng cho nhân vật nào?
	[image: ]
	A. Cá
B. Gấu
C. Vẹt
D. Mèo



B.THỰC HÀNH
Sử dụng ngôn ngữ lập trình Scratch thực hiện các chương trình sau:
Câu 1: Điều khiển nhân vật cá và sứa di chuyển liên tục trong sân khấu.
a) Thêm nhân vật cua. 
b) Đổi trang phục cho các nhân vật trên.
c) Lưu chương trình với tên : Sua vào thư mục tên của em
Câu 2: Trò chơi đuổi bắt, điều khiển chú Mèo đuổi theo con trỏ chuột cho đến khi chạm được vào con trỏ chuột thì dừng lại và nói “Tớ bắt được bạn rồi!”. Lưu Chương trình với tên: Meoduoichuotmay vào thư mục tên của em.
Câu 3: Em hãy viết một chương trình thực hiện chương trình sau:
a) Yêu cầu người dùng nhập câu hỏi : 3 + 5 = ?   
b) Trả lời câu hỏi trên : 
Nếu kết quả người nhập = 8 thì nói “Chúc mừng bạn”
Nếu kết quả người nhập là số khác thì nói “Bạn đã trả lời sai”   
Lưu Chương trình với tên: Hoidap vào thư mục tên của em.
Câu 4: Bạn Khoa muốn tạo chương trình thực hiện yêu cầu sau:
a) Tạo biến Điểm, đặt giá trị ban đầu của biến bằng 0
b) Lặp lại liên tục hành động của nhân vật di chuyển đi tới con trỏ chuột và nếu nháy chuột thì tăng điểm lên 1.
c) Lưu Chương trình với tên: Tinhdiem vào thư mục tên của em.




image6.png




image7.png




image8.png




image9.png




image10.png




image11.png




image12.png




image13.png




image14.png




image15.png




image16.png




image17.png




image18.png




image19.png
Tao mét bién




image20.png
dang cham con tré chuot v 2
di chuyén @ budc

bat lai néu cham canh





image21.png




image22.png




image23.png
ditéi vitringAu nhién v




image24.png




image25.png
(Chl]c ban mét ngay vui vé!





image26.png




image27.png
Khi bdm vao

¢ Xoatita

¢ datbut

50

90

100

920

50

920




image28.png




image29.png




image30.png




image31.png




image32.png
di chuyén m budc




image33.png




image34.png
dangcham con trd chudt v




image35.png
10

50




image1.png
O | s
/ Xéa tat ca

Dl
/ dat but

100

120

100

120

100

120




image2.png




image3.png




image4.png




image5.png




