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I. LÝ THUYẾT
Ôn tập Thực hành soạn thảo văn bản (Bài 17)
· Mở được phần mềm soạn thảo văn bản (ví dụ: Microsoft Word).
· Gõ được nội dung văn bản đơn giản.
· Biết cách định dạng cơ bản: cỡ chữ, màu chữ, in đậm, căn lề.
· Lưu văn bản đúng tên và đúng thư mục.
· Biết mở lại và chỉnh sửa văn bản đã lưu.
Ôn tập Tạo bài trình chiếu (Bài 18)
· Mở được phần mềm tạo bài trình chiếu (ví dụ: PowerPoint).
· Tạo được trang trình chiếu mới.
· Gõ nội dung tiêu đề và nội dung chính.
· Lưu bài trình chiếu với tên phù hợp.
Ôn tập Dấu đầu dòng trong trang trình chiếu (Bài 19)
· Biết chèn và sử dụng dấu đầu dòng.
· Trình bày danh sách nội dung rõ ràng, gọn gàng bằng dấu đầu dòng.
Ôn tập Định dạng văn bản trong trang trình chiếu (Bài 20)
· Thay đổi kiểu chữ, cỡ chữ, màu sắc, in đậm, in nghiêng, gạch chân.
· Biết chọn bố cục chữ hợp lý trên slide.
Ôn tập Tạo hiệu ứng chuyển trang (Bài 21)
· Thêm hiệu ứng chuyển trang giữa các slide.
· Biết lựa chọn hiệu ứng phù hợp với nội dung trình bày.
Ôn tập Thực hành tạo bài trình chiếu (Bài 22)
· Áp dụng được các kỹ năng đã học: tạo slide, định dạng chữ, chèn hình ảnh, hiệu ứng, dấu đầu dòng.
· Tạo được một bài trình chiếu hoàn chỉnh và lưu bài đúng cách.
Ôn tập Sử dụng công cụ đa phương tiện để tìm hiểu lịch sử, văn hóa (Bài 23a)
· Biết sử dụng công cụ tìm kiếm thông tin (Google, YouTube,...).
· Tìm được hình ảnh, video, bài viết liên quan đến lịch sử và văn hóa Việt Nam.
· Nhận biết được giá trị của thông tin chính xác và hữu ích.
Ôn tập Sử dụng phần mềm luyện tập gõ bàn phím (Bài 23b)
· Biết mở và sử dụng phần mềm luyện gõ bàn phím (Mario, Tux Typing,...).
· Thực hành gõ đúng ngón, đúng vị trí phím.
· Gõ nhanh và chính xác qua luyện tập thường xuyên.
Ôn tập Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính (Bài 24)
· Hiểu được lợi ích của máy tính trong học tập và đời sống.
· Biết cách sử dụng máy tính để giải quyết bài toán đơn giản hoặc tạo sản phẩm học tập.
Ôn tập Nhóm lệnh và lệnh (Bài 25)
· Hiểu khái niệm lệnh là gì.
· Phân biệt giữa lệnh đơn và nhóm lệnh.
· Biết sử dụng nhóm lệnh để điều khiển phần mềm hoặc nhân vật trong Scratch.
Ôn tập Chương trình Scratch (Bài 26)
· Làm quen với giao diện phần mềm Scratch.
· Biết mở, lưu và khởi động một dự án mới.
· Nhận biết các thành phần chính: sân khấu, nhân vật, vùng lệnh.
Ôn tập Tạo, xóa nhân vật và thay đổi nền sân khấu (Bài 27)
· Thêm và xóa nhân vật (sprite) trong Scratch.
· Thay đổi nền sân khấu phù hợp với nội dung dự án.
II. BÀI TẬP THỰC HÀNH 
Bài tập 1: Tạo một văn bản bằng Word có nội dung: “Em yêu trường em”.
1. Định dạng chữ: Màu xanh, cỡ chữ 24, in đậm.
2. Lưu lại với tên: Vanban_Lop4.docx
Bài tập 2: Tạo một dự án Scratch đơn giản mô phỏng chú mèo di chuyển trên sân khấu.
Yêu cầu thực hiện:
1. Mở phần mềm Scratch và tạo một dự án mới.
2. Sử dụng nhân vật mặc định là Mèo Scratch.
3. Lập trình để mèo di chuyển 10 bước khi nhấn phím cách (phím Space).
4. Thêm lệnh phát âm thanh “meo” khi mèo di chuyển.
5. Lưu lại với tên: MeoDiChuyen.sb3
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