	UBND HUYỆN AN LÃO
TRƯỜNG TIỂU HỌC TÂN VIÊN

	BÀI KIỂM TRA ĐỊNH KỲ CUỐI HỌC KÌ I
Năm học 2024- 2025
Môn: TIN HỌC LỚP 3
Thời gian làm bài: 35 phút 


Họ và tên: ………………………………………………Lớp: …….…..

A. TRẮC NGHIỆM: (5 điểm) 
Khoanh tròn vào chữ cái trước câu trả lời đúng hoặc làm theo yêu cầu sau:
Câu 1: (1 điểm) 
a. Trong các thao tác dưới đây, thao tác nào là một thao tác trong số các bước tạo thư mục?
A. Nháy chọn Delete.                     B. Nháy chọn New rồi chọn Folder. 
C. Nháy chọn Rename.                   D. Nháy chọn Open.
b.  Khoanh vào chữ cái trước những thông tin KHÔNG NÊN chia sẻ khi sử dụng Internet. 
A. Địa chỉ trạm y tế thuộc khu vực em sinh sống. 	B. Tên một cuốn truyện hay. 
C. Họ và tên, ngày sinh của em. 			D. Số điện thoại cấp cứu y tế. 
Câu 2: (1 điểm)
a. Khoanh vào chữ cái trước biểu tượng của phần mềm trình chiếu  PowerPoint. 
A. [image: Description: https://lh4.googleusercontent.com/R23IVAxgDrajCkwHC_O2JYW5iIm-6jmw59SwJNR3iHuD3K9bN-92JJzzzIQpVtk24WTx5U_yRWUYUFStDmLsWmDkiQIUqted2-UCc-nyOTm23JSPPMSGV23m6lA-35MWm2Sez-UaB2JBFdwckhQjJfI]	 		B. [image: Description: https://lh3.googleusercontent.com/ziOMyAlF5tbvXjL0-wPfK432YNVlvgqxt9tD0uqSyKdl61qe4Fsq-SOYihvjfrzUX8tgJNPlSEMsXFoUK5UBlwYdIYxurIR62EDxtUiELeVD0I7cdGRfNpJCJkn_xUJWMk7aWECzHvZnqdBvPMHyrwk] 			C. [image: Description: https://lh4.googleusercontent.com/o_6Il5tSLA6Mjwt0sOGa_kQisQU2RSFqeWA4v0ePycAiOifntETNBWF7BXybHjXy5-k3NvDLtwsTmlFgqtxJ52-FAeWfcg7NSrNI4qDiUg60S1_FLjyLDQxUazbR7dE5XwqGoqrJqkb97KfC9gxNxec] 		D.[image: Description: https://lh3.googleusercontent.com/ZpJ3fNpBNWIYBIWaoo1SMOWg60Gy3A9SxMf2QzFK6WVUNiqsa-1n7Cnab9t0CGzVrX2FoyN8-tTyyCizO9nukpU_irgJMx_ZTz8bfW_3ppMqNddkD2UOHBv4yb3sEeK38nBzhznzt_-wbwU6JzWDRo0]

b.  Lệnh File → Save dùng để làm gì khi em đang làm việc với phần mềm PowerPoint?
A. Chèn thêm ảnh vào trang trình chiếu.          	B. Lưu lại trang trình chiếu.
C. Trình chiếu.                                         		D. Thêm tiêu đề cho bài trình
 Câu 3: (1 điểm) 
a. Trong phần mềm PowerPoint, để thực hiện thoát khỏi trình chiếu em nhấn  phím nào dưới đây? Khoanh vào chữ cái trước phương án đúng. 
A. F5 				B. ESC 			C. Enter 		D. Delete 
b. Khoanh vào chữ trước lệnh chèn ảnh vào trang chiếu. 
A. Home\Pictures		 		B. Design\Pictures .  
C. Insert\Pictures		 		D. Save\Pictures . 
Câu 4: (1 điểm) 
a. Bạn Bình và mẹ đang muốn làm một món ăn mới. Công việc này được chia thành những việc nhỏ. Hãy sắp xếp các việc sau đây theo thứ tự đúng.

	[image: Đề thi Học kì 2 Tin học lớp 3 Kết nối tri thức có đáp án (4 đề)]
	
	



Trình tự đúng là: 	a. ………………………………………………………
b. ……………………………………………………… 
c. ……………………………………………………… 
d. ………………………………………………………
b. Trong câu “Nếu bố đưa em đến trường bằng xe máy thì em sẽ đội mũ bảo  hiểm”, đâu là cụm từ thể hiện công việc được thực hiện nếu điều kiện thỏa mãn? 
A. Bố đưa em đến trường. 			B. Bố đưa em đến trường bằng xe máy. 
C. Đội mũ bảo hiểm.  				D. Mũ bảo hiểm.  
Câu 5: (1 điểm) 
a. Bạn Hương nói với bạn Giang: "Nếu chiều nay chưa làm xong hết bài tập thì tối nay Hương sẽ không xem ti vi và làm nốt bài tập." Việc bạn Hương dự định làm vào buổi tối phụ thuộc vào điều kiện gì?
A. Tối nay bạn Hương sẽ không xem ti vi;	B. Tối nay bạn Hương làm nốt bài tập;
C. Chiều nay làm chưa xong hết bài tập.
D. Tối nay bạn Hương sẽ không xem ti vi mà làm nốt bài tập;
b. Cần sử dụng máy tính khi thực  hiện công việc nào? 
	A. Xác định nhiệm vụ.  
C. Soạn thảo bài trình chiếu. 
	B. Phân công công việc.  




B. TỰ LUẬN: (5 điểm) 
[image: Description: https://lh3.googleusercontent.com/KDXwPMsDVtrt2wmovPuQcs2KRGoCAQlbmy01vvidkHWOKYSKKLGy4Qb-g8beu-eeaIM-iiB4PgteUoYxr7L2KYYXZMrXK5609kLecxK0qiR7HWycIOkbzpZZ9-D5TcedJPcLjTDniaEO3Mf-dlbLZiQ]Câu 6: (5 điểm)  
Dựa trên tình huống được mô tả  ở hình bên, em hãy sử dụng cách nói  “Nếu…thì…” để viết hai câu (khác nhau) thể hiện quyết định  thực hiện một việc hay không  tùy thuộc vào một điều kiện có  được thỏa mãn hay không. 

	
	
	
	
	


HƯỚNG DẪN CHẤM BÀI KIỂM TRA TIN HỌC LỚP 3 CUỐI NĂM 
Năm học: 2024 – 2025 
Phần A: TRẮC NGHIỆM - 5 điểm 
Mỗi câu trả lời đúng 0.5 điểm 
	Câu  1
	Câu  2
	Câu 3
	Câu  4
	Câu  5

	a.B 
	b.C 
	a.A 
	b.B 
	a.B 
	b.C 
	a.B, D, A, C
	b.C 
	a.D
	b.C



Phần B: TỰ LUẬN - 5 điểm 
- Dựa trên tình huống đã cho, học sinh viết được hai câu khác nhau sử  dụng cách nói “Nếu…thì…” để thể hiện quyết định thực hiện một việc  hay không tùy thuộc vào một điều kiện có được thỏa mãn hay không. - Mỗi câu đúng được 2.5 điểm.















MA TRẬN ĐỀ KIỂM TRA CUỐI NĂM
Năm học 2024-2025
MÔN: TIN HỌC - LỚP 3
	Mạch kiến  
thức, kĩ năng
	Số câu  và số 
điểm
	Mức 1 
	Mức 2 
	Mức 3 
	

	
	
	TN 
	TL/  
TH 
	TN 
	TL/  
TH 
	TN 
	TL/  
TH 
	Tổng 

	Chủ đề C: Tổ 
chức lưu trữ, tìm  kiếm và trao đổi  thông tin 
	Số câu 
	A.1 
	
	
	 
	
	
	2

	
	Số 
điểm
	0.5 
	
	
	 
	
	
	

	Chương D: Đạo  đức, pháp luật và  văn hoá trong  môi trường số 
	Số câu 
	A.2 
	
	
	
	
	
	1

	
	Số 
điểm
	0.5 
	
	
	
	
	
	

	Chủ đề E: Ứng  dụng tin học
	Số câu
	  A.3
A.4
A.5
A.6
	
	
	
	
	
	4

	
	Số 
điểm
	2.0 
	
	
	
	
	
	

	Chủ đề F: Giải  quyết vấn đề với  sự trợ giúp của  máy tính
	Số câu 
	A.9  
A.10 
	
	A.7
A.8 
	
	
	B.11 
	5

	
	Số 
điểm
	
	
	
	
	
	5.0 
	

	Tổng
	Số câu 
	8
	
	1
	 
	
	1 
	10

	
	Số điểm 
	4.0 
	
	1.0 
	
	
	5.0 
	10 

	
	Tỉ lệ %
	40% 
	
	10% 
	 
	
	50%
	[bookmark: _GoBack]100%









	UBND HUYỆN AN LÃO
TRƯỜNG TIỂU HỌC TÂN VIÊN

	BÀI KIỂM TRA ĐỊNH KỲ CUỐI HỌC KÌ I
Năm học 2024- 2025
Môn: TIN HỌC LỚP 4
Thời gian làm bài: 35 phút 


Họ và tên:……………….……………………….……	Lớp: …………………

A. TRẮC NGHIỆM: (5 điểm) 
Khoanh tròn vào chữ cái trước câu trả lời đúng hoặc làm theo yêu cầu sau:
Câu 1: (0,5 điểm) Phần mềm soạn thảo văn bản, để xóa kí tự ở bên phải con trỏ soạn thảo, em nhấn phím nào? 
A. Enter          	B. Backspace 		  C. Delete 		D. Ctrl
Câu 2: (0,5 điểm)  Để lưu tệp vào thư mục, em dùng lệnh gì?
A. Paste              	B. Print			C. Cut                  	D. Save	
Câu 3: (0,5 điểm) Để khởi động phần mềm Kiran’s Typing Tutor, em thực hiện: 
A. Nháy đúp chuột lên biểu tượng Kiran’s Typing Tutor. 
B. Nháy chuột phải lên biểu tượng Kiran’s Typing Tutor. 
C. Nháy chuột lên biểu tượng Kiran’s Typing Tutor. 
D. Nháy đúp chuột phải lên biểu tượng Kiran’s Typing Tutor
Câu 4:  (0,5 điểm) Nhân vật trong chương trình thực hiện hành động trên sân khấu như thế nào? 
A. Theo câu lệnh mà em lập trình cho nó 		B. Một cách tự do 
C. Thực hiện lần lượt từng nhóm lệnh 			D. A đúng, B và C sai
Câu 5: (0,5 điểm) Di chuyển phần văn bản có tác dụng: 
A. Tạo thêm phần văn bản giống phần văn bản đó
B. Đưa phần văn bản từ vị trí cũ đến vị trí mới
C. Nối các phần văn bản lại với nhau 
D. Tất cả các đáp án trên đều sai 
Câu 6: (0,5 điểm) Để tạo được một chương trình máy tính diễn tả ý tưởng của bản thân thì cần thực hiện các công việc nào? 
A. Thay đổi nhân vật 			B. Thay đổi sân khấu 
C. Tạo chương trình 			D. Tất cả các đáp án trên đều đúng
Câu 7: (0,5 điểm) Phát biểu nào sau đây đúng về Scratch:
A. Scratch là phần mềm giúp em tạo chương trình máy tính bằng cách kéo thả, lắp ghép các lệnh, còn gọi là lập trình trực quan.
B. Scratch là phần mềm giúp em thiết kế các bài giảng trình chiếu để sinh động hấp dẫn.
C. Scratch là phần mềm giúp em luyện tập gõ phím nhanh và chính xác hơn.
D. Scratch là phần mềm giúp em luyện tập bấm chuột nhanh và chính xác hơn.
Câu 8: (0,5 điểm)  Lệnh    [image: Trắc nghiệm Tin học 4 kết nối bài 14 Khám phá môi trường lập trình trực quan]    thuộc nhóm lệnh nào?
A. [image: Trắc nghiệm Tin học 4 kết nối bài 14 Khám phá môi trường lập trình trực quan]              B. [image: Trắc nghiệm Tin học 4 kết nối bài 14 Khám phá môi trường lập trình trực quan]             C. [image: Trắc nghiệm Tin học 4 kết nối bài 14 Khám phá môi trường lập trình trực quan]                 D. [image: Trắc nghiệm Tin học 4 kết nối bài 14 Khám phá môi trường lập trình trực quan]
Câu 9: (0,5 điểm) Biểu tượng nào sau đây là biểu tượng của phần mềm Microsoft Word? 
A. [image: ]	        B. [image: ]	 	C. [image: ]		D. [image: ]
Câu 10: (0,5 điểm) Các nút lệnh của hiệu ứng chuyển trang nằm trên dải lệnh nào? 
A. Design        B. Transitions		C. Home 		D. Animations
B. Thực hành (5,0 điểm) 
Câu 1 (3,0 điểm). Em hãy khởi động phần mềm Microsoft Word, soạn thảo đoạn văn bản sau:
Trăng ơi… từ đâu đến?

Trăng ơi… từ đâu đến?
Hay từ cánh rừng xa
Trăng hồng như quả chín
Lửng lơ lên trước nhà.
(Theo Trần Đăng Khoa)
Chú ý: Phần văn bản giống nhau em sử dụng thao tác sao chép văn bản. Lưu bài vào trong thư mục của em với tên Trăng ơi.
Câu 2: (2,0 điểm). Viết chương trình khi bấm vào lá cờ, nhân vật chú cá vừa bơi tung tăng trong bể nước vừa phát ra tiếng kêu, nếu chạm phải cạnh bể thì chú cá phải quay trở lại.








HƯỚNG DẪN CHẤM ĐIỂM TIN HỌC 
KHỐI 4 – CK2 Năm học: 2024 – 2025

Phần A: TRẮC NGHIỆM (5,0 điểm)
	Câu
	Đáp án
	Biểu điểm

	1
	       C. Delete
	0,5 điểm

	2
	    D. Save
	0,5 điểm

	3
	A. Nháy đúp chuột lên biểu tượng Kiran’s Typing Tutor.
	0,5 điểm

	4
	D. A đúng, B và C sai
	0,5 điểm

	5
	B. Đưa phần văn bản từ vị trí cũ đến vị trí mới
	0,5 điểm

	6
	D. Tất cả các đáp án trên đều đúng
	0,5 điểm

	7
	A. Scratch là phần mềm giúp em tạo chương trình máy tính bằng cách kéo thả, lắp ghép các lệnh, còn gọi là lập trình trực quan.
	0,5 điểm

	8
	B. [image: ]
	0,5 điểm

	9
	C. [image: ]
	0,5 điểm

	10
	B. Transitions
	0,5 điểm












Phần B. Thực hành (5,0 điểm)
Câu 1 (3,0 điểm)
Khởi động phần mềm Word		              0,5 điểm
Gõ đoạn văn bản đúng yêu cầu	                        1,5 điểm
Sử dụng sao chép phần văn bản giống nhau      0,5 điểm
Lưu bài đúng yêu cầu                                         0,5 điểm
Câu 2 (2,0 điểm)
Đáp án: 
[image: ] 
(Học sinh có thể chọn con vật có hình dạng khác, chương trình đúng vẫn tính điểm)
Khởi động phần mềm Scratch			                0,5 điểm
Thực hiện các lệnh theo yêu cầu			     1,5 điểm


	


UBND HUYỆN AN LÃO
TRƯỜNG TIỂU HỌC TÂN VIÊN

	MA TRẬN BÀI KIỂM TRA CUỐI  HỌC KÌ II  
NĂM HỌC 2024-2025
MÔN TIN HỌC LỚP 4



	Mạch kiến thức, kĩ năng
	Số câu và số điểm
	Mức độ nhận thức
	

	
	
	Nhận biết
	Thông hiểu
	Vận dụng
	

	
	
	 TN
	TL/
TH
	 TN
	TL/
TH
	 TN
	TL/
TH
	Tổng

	1. Hiệu ứng chuyển trang
	Số câu
	1
	
	
	
	
	
	1

	
	Số điểm
	0,5
	
	
	
	
	
	0,5

	2. Tập soạn thảo văn bản
	Số câu
	2
	
	2
	
	
	1
	5

	
	Số điểm
	1,0
	
	1,0
	
	
	3,0
	5,0

	3. Phần mềm luyện tập gõ bàn phím
	Số câu
	1
	
	
	
	
	
	1

	
	Số điểm
	0,5
	
	
	
	
	
	0,5

	4. Chơi với máy tính
	Số câu
	
	
	1
	
	
	
	1

	
	Số điểm
	
	
	0,5
	
	
	
	0,5

	5. Tạo chương trình máy tính để diễn tả ý tưởng
	Số câu
	1
	
	2
	
	
	1
	4

	
	Số điểm
	0,5
	
	1,0
	
	
	2,0
	3,5

	Tổng
	Số câu
	5
	
	5
	
	
	2
	12

	
	Số điểm
	2,5
	
	2,5
	
	
	5,0
	10

	
	Tỉ lệ %
	25%
	25%
	40%
	100%
	
	
	100%






	UBND HUYỆN AN LÃO
TRƯỜNG TIỂU HỌC TÂN VIÊN

	BÀI KIỂM TRA ĐỊNH KỲ CUỐI HỌC KÌ I
Năm học 2024- 2025
Môn: TIN HỌC LỚP 5
Thời gian làm bài: 35 phút 


Họ và tên:……………….……………………….……	Lớp: …………………

A. TRẮC NGHIỆM: (7 điểm) 
Khoanh tròn vào chữ cái trước câu trả lời đúng hoặc làm theo yêu cầu sau:
Câu 1. (1,0 điểm) Các lệnh điều khiển cấu trúc lặp thuộc nhóm lệnh nào của Scratch?
A. Nhóm lệnh Chuyển động.		B. Nhóm lệnh Điều khiển.
C. Nhóm lệnh Sự kiện.			D. Nhóm lệnh Hiển thị.
Câu 2. (1,0 điểm) Để tạo chương trình sử dụng lệnh lặp vẽ các hình tam giác liên tục cho đến khi nháy chuột, em sử dụng lệnh nào sau đây?
A. Lệnh lặp với số lần biết trước.	B. Lệnh lặp không có điều kiện.
C. Lệnh lặp liên tục.			D. Lệnh lặp có điều kiện.
Câu 3. (1,0 điểm)  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:  ]  b)[image:  ]  c)[image:  ]  d)[image:  ]e)[image:  ]
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 4. (1,0 điểm) Các lệnh điều khiển cấu trúc rẽ nhánh Scratch thuộc nhóm lệnh nào?
A. Nhóm lệnh Điều khiển.		B. Nhóm lệnh Cảm biến.
C. Nhóm lệnh Sự kiện.			D. Nhóm lệnh Chuyển động.
Câu 5. (1,0 điểm) Khi sử dụng lệnh sau thì giá trị của biến sẽ thay đổi như thế nào?
[image:  ]
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 6. (1,0 điểm) Biểu thức trong Scratch không bao gồm
A. dấu ngoặc.                  	B. biến.	      C. phép toán.	                   D. các số.
Câu 7. (1,0 điểm) Để chọn phông nền cho chương trình, em nhấn chọn biểu tượng nào trên giao diện phần mềm Scratch?
A. [image:  ]              	 B. [image:  ]                C. [image:  ]                	D.[image:  ]
B. PHẦN TỰ LUẬN (3,0 điểm)
Câu 1. (1,0 điểm)  Em hãy xác định loại lệnh lặp trong hình sau. Cho biết các vị trí (1) và (2) trong hình ứng với thông tin gì.
[image:  ]
Câu 2. (2,0 điểm):
Sử dụng phần mềm Scratch, lập trình để nhân vật mèo (Cat) thực hiện các hành động sau:
· Di chuyển 20 bước.
· Nói "Tôi đã đến!" trong 3 giây.
· Quay lại vị trí ban đầu. (Ghi chú: Học sinh chạy chương trình để giáo viên kiểm tra kết quả.)


















HƯỚNG DẪN CHẤM ĐIỂM TIN HỌC
KHỐI 5 – CK2 Năm học: 2024 – 2025
	Câu
	Đáp án
	Biểu điểm

	1
	B. Nhóm lệnh Điều khiển
	1 điểm

	2
	D. Lệnh lặp có điều kiện
	1 điểm

	3
	D. c b e a d
	1 điểm

	4
	A. Nhóm lệnh Điều khiển
	1 điểm

	5
	D. Giá trị của biến sẽ được cộng thêm 5 đơn vị
	1 điểm

	6
	A. dấu ngoặc
	1 điểm

	7
	B[image:  ]
	1 điểm


I. PHẦN TRẮC NGHIỆM (7 điểm)










II. TỰ LUẬN(3 điểm)
Câu 1. (1,0 điểm)
- Loại lệnh lặp trong hình: Lệnh lặp với số lần biết trước (lặp theo số lần xác định)
- Vị trí (1): Số lần lặp (ví dụ: lặp lại 10 lần)
- Vị trí (2): Các khối lệnh được thực hiện lặp lại trong mỗi vòng lặp
Câu 2. (2,0 điểm)
- Lệnh sử dụng: nói "Xin chào bạn..." trong 2 giây
- Thuộc nhóm lệnh: Nhóm lệnh Hiển thị


	


UBND HUYỆN AN LÃO
TRƯỜNG TIỂU HỌC TÂN VIÊN

	MA TRẬN BÀI KIỂM TRA CUỐI  HỌC KÌ II  
NĂM HỌC 2024-2025
MÔN TIN HỌC LỚP 5



	CHỦ ĐỀ/ Bài học
	MỨC ĐỘ
	Tổng số câu
	Điểm số

	
	Mức 1
Nhận biết
	Mức 2
Kết nối
	Mức 3
Vận dụng
	
	

	
	TN
	TL
	TN
	TL
	TN
	TL
	TN
	TL
	

	Chủ đề 6. Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính

	Bài 10. Cấu trúc tuần tự
	
	
	
	
	1
	
	1
	
	1,0

	Bài 11. Cấu trúc lặp
	1
	
	
	
	
	1
	1
	1
	2,0

	Bài 12. Thực hành sử dụng lệnh lặp
	
	
	1
	
	
	
	1
	
	1,0

	Bài 13. Cấu trúc rẽ nhánh
	1
	
	
	
	
	
	1
	
	1,0

	Bài 14. Sử dụng biến trong chương trình
	
	
	1
	1
	
	
	1
	1
	2,0

	Bài 15. Sử dụng biểu thức trong chương trình
	1
	
	
	
	
	1
	1
	1
	2,0

	Bài 16. Từ kịch bản đến chương trình
	1
	
	
	
	
	
	1
	
	1,0

	Tổng số câu TN/TL
	4
	0
	2
	1
	1
	2
	7
	3
	10,0

	Điểm số
	4,0
	0,0
	2,0
	1,0
	1,0
	2,0
	7,0
	3,0
	10,0

	Tổng số điểm
	4,0 điểm
40%
	3,0 điểm
30%
	3,0 điểm
30%
	10,0 điểm
100%
	10,0 điểm
100%
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