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[bookmark: _GoBack]BÀI 12: TỪ THUẬT TOÁN ĐẾN CHƯƠNG TRÌNH
Câu 1:  Để di chuyển theo một hình tam giác đều, nhân vật cần?
A. Di chuyển về phía trước một số bước bằng độ dải cạnh tam giác. Vi dụ, di chuyển 60 bước
B. Quay trái 120 độ
C. Cả hai đáp án trên đều đúng
D. Cả hai đáp án trên đều sai
Câu 2: Để mô tả thuật toán thì người ta sử dụng cách liệt kê các bước bằng?
A. Ngôn ngữ tự nhiên				B. Sơ đồi khối
C. Cả hai đáp án trên đều đúng		D. Cả hai đáp án trên đều sai
Câu 3: Bạn Khoa viết kịch bản mô tả hoạt động - của xe ô tô chạy trên đường như sau:Khi xe cách hòn đá nhỏ hơn 120 bước, xe sẽ dừng lại. Chương trình Scratch thực hiện thuật toán là?
A. Xe khởi động Khoảng cách hòn đá 120 bước -> nhắc-> đi 5 bước ->  -> dừng lại
B. Xe khởi động-> Khoảng cách hòn đá 120 bước -> đi 5 bước  -> nhắc -> dừng lại
C. Xe khởi động -> đi 5 bước -> Khoảng cách hòn đá 120 bước -> nhắc -> dừng lại
D. Xe khởi động -> đi 5 bước-> nhắc -> Khoảng cách hòn đá 120 bước  -> dừng lại
Câu 4: Để chạy chương trình và xem kết quả, ta nháy chuột vào nút?
A. [image: Để chạy chương trình và xem kết quả, ta nháy chuột vào nút]		B. [image: Để chạy chương trình và xem kết quả, ta nháy chuột vào nút]		C. [image: Để chạy chương trình và xem kết quả, ta nháy chuột vào nút]		D. [image: Để chạy chương trình và xem kết quả, ta nháy chuột vào nút]
Câu 5: Thứ tự các bước giải bài toán trên máy tính:
A. Xác định bài toán -> Viết chương trình ->  Mô tả thuật toán
B. Xác định bài toán -> Mô tả thuật toán -> Viết chương trình
C. Mô tả thuật toán -> Xác định bài toán -> Viết chương trình
D. Viết chương trình -> Xác định bài toán  -> Mô tả thuật toán
Câu 6: 1 công việc hay 1 nhiệm vụ cần được giải quyết được gọi là:
A. Thuật toán	B. Chương trình	  C. Bài toán  	D. Điều kiện cho trước
Câu 7: Các bước của thuật toán thực hiện tuần tự như thế nào?
A. Từ trên xuống			B. Từ dưới lên
C. Do người viết quy định	D. Tất cả đều sai
Câu 8: Hãy cho biết kết quả thực hiện thuật Toán:
   B1: Nếu a >b, kết quả là ″a lớn hơn b″ và chuyển đến Bước 3
   B2: Nếu a < b, kết quả là "a nhỏ hơn b"; ngược lại, kết quả là ″a bằng b″
   -B3: Kết thúc thuật toán
A. So sánh hai số a và b			B. Hoán đổi giá trị hai biến a và b
C. Tìm số lớn hơn trong hai số		D. Đáp án khác 
[image: Tin học trong bảng sau là dữ liệu thuộc kiểu]BÀI 13: BIỂU DIỂN DỮ LIỆU
Câu 9: Tin học trong bảng sau là dữ liệu thuộc kiểu?
A. Số		                    B. Kí tự		
C. Văn bản			D. Hình ảnh
Câu 10: Trong bảng sau thì 3.141592 thuộc kiểu dữ liệu?
[image: Tin học trong bảng sau là dữ liệu thuộc kiểu]
A. Số		                     B. Kí tự		
C. Văn bản			D. Hình ảnh
Câu 11: Trong các ngôn ngữ lập trình thì số được phân loại thành?
A. Kiểu số nguyên				B. Kiểu số thực
C. A,B đúng	          				D. A,B sai
Câu 12: Trong các ngôn ngữ lập trình thì văn bản được phân loại thành?
A. Kí tự, xâu kí tự				B. Số nguyên, số thực
C. Kiểu Logic				D. Cả 3 đáp án trên đều đúng
Câu 13: Trong các ngôn ngữ lập trình thì cái gì được phân loại thành kiểu logic?
A. Kí tự						B. Văn bản
C. Các điều kiện hay các phép so sánh		D. Số
Câu 14: @ là dữ liệu kiểu?
A. Xâu kí tự			B. Kí tự		C. Logic		D. Số
Câu 15: 7.158776 là dữ liệu kiểu?
A. Kí tự		B. Số thập phân		C. Số nguyên	D. Đáp án khác
Câu 16: Logic là kiểu dữ liệu gồm?
A. Giá trị true				B. Giá trị false
C. Cả hai đáp án trên đều đúng		D. Cả hai đáp án trên đều sai
Câu 17: Mỗi kiểu dữ liệu được trang bị?
A. Một số giá trị	B. Một số phép toán	C. Một số kí tự	D. Đáp án khác
Câu 18:  Xâu kí tự có phép toán nào dưới đây?
A. So sánh bằng							B. Làm trong số
C. Kết hợp nối các xâu kí tự để tạo ra xâu kí tự mới	D. Đáp án khác
Câu 19: Phép toán nào dưới đây yêu cầu 1 trong 2 điều kiện đúng là trả về T?
A. Và (and)	  B. Hoặc (or)	C. Không phải (not)	D. Cả ba đáp án trên đều đúng
Câu 20: Mỗi kiểu dữ liệu là một tập hợp các giá trị như thế nào?
A. Một biến thuộc kiểu đó có thể nhận    B. Một biến thuộc kiểu đó không thể nhận
C. Nhiều biến thuộc kiểu đó có thể nhận     D. Nhiều biến kiểu đó không thể nhận
Câu 21: Trong lập trình, biến được dùng để?
A. Lưu trữ giá trị có thể thay đổi trong khi thực hiện chương trình
B. Lưu trữ giá trị không thể thay đổi trong khi thực hiện chương trình
C. Lưu trữ giá trị có thể thay đổi trong khi thực hiện phép toán
D. Lưu trữ giá trị không thể thay đổi trong khi thực hiện phép toán
Câu 22: Biến được nhận biết thông qua?
A. Kiểu dữ liệu	B. Đặc điểm 	C. Tên của nó	D. Cả ba đáp án trên đều sai
Câu 23: Hằng là:
A. Giá trị không đổi trong quá trình thực hiện chương trình
B. Giá trị thay đổi trong quá trình thực hiện chương trình
C. Giá trị luôn thay đổi
D. Đáp án khác
Câu 24: Theo em, kiểu dữ liệu mà bán kính r, chu vi của đường tròn sẽ nhận là gì?
A. Kiểu số.		B. Kiểu chữ.		C. Kiểu logic.		D. Cả 3 đáp án trên.
Bài 14: CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN
Câu 25: Trong ngôn ngữ lập trình trực quan, cấu trúc tuần tự được thể hiện bằng?
A. Khối lệnh chứa một điều kiện hay biểu thức logic
B. Cách lắp ghép các khối lệnh thành phần theo đúng trình tự của các hoạt động từ trên xuống dưới
C. Khối lệnh " lặp cho đến khi"
D. Cả ba đáp án trên đều đúng

Câu 26: Trong ngôn ngữ lập trình trực quan, cấu trúc lặp được thể hiện bằng?
A. Khối lệnh chứa một điều kiện hay biểu thức logic
B. Cách lắp ghép các khối lệnh thành phần theo đúng trình tự của các hoạt động từ trên xuống dưới
C. Khối lệnh " lặp cho đến khi"
D. Cả ba đáp án trên đều đúng
Câu 27: Trong ngôn ngữ lập trình trực quan, cấu trúc rẽ nhánh được thể hiện bằng?
A. Khối lệnh chứa một điều kiện hay biểu thức logic
B. Cách lắp ghép các khối lệnh thành phần theo đúng trình tự của các hoạt động từ trên xuống dưới
C. Khối lệnh " lặp cho đến khi"
D. Cả ba đáp án trên đều đúng
Câu 28: Thuật toán nào có thể được mô tả dưới dạng cấu trúc rẽ nhánh
A. So sánh hai giá trị trả lời		B. Số bí mật
C. Cả hai đáp án trên đều đúng	D. Cả hai đáp án trên đều sai
Câu 29: Trong cấu trúc rẽ nhánh thì điều kiện sẽ được nhận giá trị nào?
A. Đúng		B. Sai		C. Đúng hay sai		D. Đúng một phần
Câu 30: Việc lặp lại các câu hỏi trong cấu trúc lặp được thực hiện khi?
A. Người chơi đoán đúng		B. Khi còn thời gian
C. Người chơi đoán sai		D. Đáp án khác
Câu 31: Điều kiện kết thúc vòng lặp là
A. Người chơi đoán sai		B. Người chơi đoán đúng
C. Khi không còn thời gian	D. Người chơi đoán sai
Câu 32: Cấu trúc lặp có dạng nào dưới đây
A. Lặp với số lần xác định  trước		B. Lặp vô hạn
C. Lặp có điều kiện				D. Cả ba đáp án trên đều đúng
Câu 33: Trong Scratch, Biến đã trả lời có sẵn trong nhóm lệnh?
A. Số bí mật			B. Hỏi		C. Cảm biến		D. Đáp án khác
Câu 34: Kết quả của đoạn lệnh sau là?
[image: Kết quả của đoạn lệnh sau là?]
A. Hình ba cạnh		B. Hình bốn cạnh		C. Hình năm cạnh	D. Hình sáu cạnh
Câu 35: Đâu là dạng của cấu trúc rẽ nhánh?
A. Lặp vô hạn.	B. Khuyết thiếu.	C. Lăp với số lần định trước.	D. Cả 3 đáp án trên.
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