Câu 1: Trong những tình huống nào sau đây, chỉ khi thực hiện thì chương trình mới có được thông tin nhận vào để xử lí?
· A. Chương trình tính và đưa ra giá trị biểu thức 10 + 20
· B. Chương trình so sánh 20 và 10
· C. Chương trình tính và đưa ra quãng đường khi nhập vào vận tốc và thời gian.
· D. Chương trình Nhân vật nói “Xin chào” trong 2s
Câu 2: Tạo biến Điểm và đặt giá trị cho biến là 5. Sau khi thực hiện lệnh [image: A screen shot of a computer

Description automatically generated] 
Thì biến có giá trị là bao nhiêu?
· A. 5
· B. 3
· C. 8
· D. 11
Câu 3: Tạo biến Điểm và đặt giá trị cho biến là 5. Sau khi thực hiện lệnh [image: A orange rectangular object with white text

Description automatically generated] 
Thì biến có giá trị là bao nhiêu?
· A. 5
· B. 0
· C. 50
· D. 15
Câu 4: Kịch bản tính diện tích hình chữ nhật là
1. Tính diện tích
2. Nhập chiều dài, chiều rộng
3. Hiển thị kết quả
Trình tự đúng là
· A. 1-2-3.
· B. 2-3-1.
· C. 2-1-3.
· D. 3-2-1.
Câu 5: Xác định biến của thuật toán 3a + 5 - 2
· A. 3
· B. 2
· C. a
· D. 5
Câu 6: Để hiện biến số ta chọn khối lệnh nào sau đây?
· A.[image: https://tech12h.com/sites/default/files/ck5/2024-06/13/image_dee9ba7af10.png]
· B.[image: https://tech12h.com/sites/default/files/ck5/2024-06/13/image_a48244e2a10.png]
· C.[image: https://tech12h.com/sites/default/files/ck5/2024-06/13/image_4a5239fe920.png]
· D.[image: https://tech12h.com/sites/default/files/ck5/2024-06/13/image_bd02423a910.png]
Câu 7: Em hãy cho biêt giá trị của biến “điểm” sau khi thực hiện 2 lệnh sau là bao nhiêu?
[image: Quiz image]
· A. 1
· B. 2
· C. 3
· D. 4
Câu 8: Em sử dụng nhóm lệnh nào sau đây để tạo điểm cho trò chơi trên Scratch?
[image: Quiz image]
· A.[image: https://tech12h.com/sites/default/files/ck5/2024-06/13/image_f41bafc0870.png]
· B.[image: https://tech12h.com/sites/default/files/ck5/2024-06/13/image_33f20d587b0.png]
· C. [image: Quiz image]
· D. [image: Quiz image]
Câu 9: Giả sử ta đang lập trình trò chơi rắn và cần phải lưu lại điểm cao nhất thì ta sẽ cần dùng khối lệnh nào? 
 
· A. Các phép toán
· B. Các biến số
· C. Cảm biến
· D. Sự kiện
Câu 10: Cho đoạn lệnh lập trình nhân vật cá mập theo mẫu bên dưới. Em hãy lựa chọn nhận định đúng nhất về đoạn lệnh này.
[bookmark: _GoBack][image: Quiz image]
· A. Nếu chạm vào sao biển, cá mập sẽ biến mất.
· B. Ban đầu điểm = 0. Nếu chạm vào sao biển, điểm trừ đi 1.
· C. Ban đầu điểm = 0. Nếu chạm vào sao biển, điểm cộng thêm 1.
· D. Nếu chạm vào cá mập, sao biển sẽ biến mất.
Câu 11: Chương trình sau đây làm gì?
· A. Tính 1+2+2+4+5+6+7+8+9+10
· B. Tính 1 x 2 x 2 x 3 x 4 x 5 x 6 x 7 x 8 x 9 x 10
· C. Tăng giá trị cho i từ 0 đến 10
· D. Tính n = 10  nhân giá trị biến i
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