TRƯỜNG TH & THCS ĐẠI TÂN 



KHUNG MA TRẬN ĐỀ
           KIỂM TRA CUỐI HỌC KỲ II – NĂM HỌC 2023 - 2024 
MÔN TIN HỌC 8
	TT 
	Chương/ chủ đề 
	Nội dung/đơn vị kiến thức 
	Mức độ nhận thức 
	Tổng 
% điểm 
 

	
	
	
	Nhận biết 
	Thông hiểu 
	Vận dụng 
	Vận dụng cao 
	

	
	
	
	TNKQ 
	TL 
	TNKQ 
	TL 
	TNKQ 
	TL 
	TNKQ 
	TL 
	

	1 
	Chủ đề E. Ứng dụng tin học
	Soạn thảo văn bản và phần mềm trình chiếu nâng cao
	2
	
	
	1
	
	
	
	
	2 điểm

20 %

	2 
	Chủ đề F. Giải quyết vấn đề 
với sự trợ giúp của máy tính 
	Nội dung: Lập trình trực quan
	4
	1
	4
	
	
	1


	
	1
	8 điểm

 80 % 

	
	Tổng 
	6
	1
	4
	1
	
	1
	
	1
	14

	
	Tỉ lệ % 
	40% 
	30% 
	20% 
	10% 
	100% 

	
	Tỉ lệ chung 
	70% 
	30%
	100% 


 



BẢNG ĐẶC TẢ ĐỀ KIỂM TRA CUỐI HỌC KỲ II – NĂM HỌC 2023- 2024

MÔN: TIN HỌC LỚP 8
	TT
	Chương/

Chủ đề
	Nội dung/Đơn vị kiến thức
	Mức độ đánh giá
	Số câu hỏi theo mức độ nhận thức

	
	
	
	
	Nhận biết
	Thông hiểu
	Vận dụng
	Vận dụng cao

	1
	Chủ đề E: Ứng dụng tin học
	Soạn thảo văn bản và phần mềm trình chiếu nâng cao
	Nhận biết

Các nút lệnh đánh đầu trang và chân trang, số trang, phông chữ , cỡ chữ, kiểu chữ, màu chữ,….

Thông hiểu

Đầu trang và chân trang là phần riêng biệt trong trang văn bản.

Biết các lệnh bản mẫu, tác dụng của bản mẫu có sẳn

Vận dụng
· Sử dụng được phần mềm soạn thảo:

+ Thực hiện được các thao tác: chèn thêm, xoá bỏ, co dãn hình ảnh, vẽ hình đồ hoạ trong văn bản, tạo danh sách dạng liêt kê, đánh số trang, thêm đầu trang và chân trang.

· Sử dụng được phần mềm trình chiếu:

+ Chọn đặt được màu sắc, cỡ chữ hài hoà và hợp lí với nội dung.

+ Đưa được vào trong trang chiếu đường dẫn đến video hay tài liệu khác.

+ Thực hiện được thao tác đánh số thứ tự và chèn tiêu đề trang chiếu.

+ Sử dụng được các bản mẫu (template).

Vận dụng cao
+ Tạo được một số sản phẩm là văn bản có tính thẩm mĩ phục vụ nhu cầu thực tế. + Tạo được các sản phẩm số phục vụ học tập, giao 

lưu và trao đổi thông tin trong phần mềm trình chiếu.
	2TN
	1TL
	
	

	2 
	Chủ đề F. Giải quyết vấn đề 
với sự trợ giúp của máy tính 
	Lập trình trực quan
	Nhận biết
· Nêu được khái niệm hằng, biến, kiểu dữ liệu, biểu thức.

Thông hiểu
· Hiểu được chương trình là dãy các lệnh điều khiển máy tính thực hiện một thuật toán.

Vận dụng
· Sử dụng được các khái niệm hằng, biến, kiểu dữ liệu, biểu thức ở các chương trình đơn giản trong môi trường lập trình trực quan.

· Mô tả được kịch bản đơn giản dưới dạng thuật toán và tạo được một chương trình đơn giản.

· Thể hiện được cấu trúc tuần tự, rẽ nhánh và lặp ở chương trình trong môi trường lập trình trực quan.

Vận dụng cao
· Chạy thử, tìm lỗi và sửa được lỗi cho chương trình.
	4TN

1TL


	4TN


	1TL


	1TL

	Tổng
	
	6TN

1TL
	4TN 

1TL
	1TL
	1TL

	Tỉ lệ %
	
	40%
	30%
	20%
	10%

	Tỉ lệ chung
	
	70%
	30%


ĐỀ KIỂM TRA CUỐI KÌ II NĂM HỌC 2023-2024
Môn: Tin học – Lớp: 8
Thời gian làm bài: 45 phút
I. Trắc nghiệm (5 điểm) Khoanh tròn vào chữ cái đứng trước câu đúng nhất.
Câu 1: Chương trình là? 

A. dãy các thao tác điều khiển máy tính thực hiện thuật toán 

B. dãy các lệnh điều khiển máy tính xử lý thuật toán

C. dãy các lệnh điều khiển máy tính giải quyết thuật toán

D. dãy các lệnh điều khiển máy tính thực hiện thuật toán
Câu 2: Hằng là: 

A. giá trị không đổi trong quá trình thực hiện chương trình
B. giá trị luôn thay đổi

C. giá trị thay đổi trong quá trình thực hiện chương trình

D. giá trị có thể biến đổi
Câu 3: Với trường hợp nhân vật di chuyển theo đường đi là một hình vuông thì góc quay của nhân vật khi đi hết một cạnh là?

A. 360o 


B. 180o

 C. 90o

         D. 0o

Câu 4: @ là dữ liệu kiểu? 

A. xâu kí tự


B. số nguyên
 C. số thập phân
      D. kí tự

Câu 5: Để thêm chân trang cho văn bản ta chọn lệnh?
	A. Footer
	         B. Home 
	           C. Page Number
	D. Header


Câu 6: 7.158776 là dữ liệu kiểu? 

A. kí tự


B. số thập phân
  C. số nguyên
       D. xâu kí tự

Câu 7: Trong ngôn ngữ lập trình có mấy kiểu dữ liệu phổ biến? 

A. 2



B. 3


  C. 4


       D. 5

Câu 8: Đâu là dữ liệu kiểu logic?

A. Số nguyên

B. số thực

  C. Dãy kí tự.
D. Đúng (true), sai (false).

Câu 9: Đầu trang là phần nào trên trang văn bản?

A. Phần trên cùng (phần lề trên)
  

   B. Phần dưới cùng (phần lề dưới)

C. Phần ở trung tâm văn bản


   D. Phần chính giữa văn bản
Câu 10: Cấu trúc lặp nào sau đây không được cho trước trong các nhóm lệnh của Scratch?

A. Lặp một khối lệnh với số lần định trước.

B. Lặp một khối lệnh vô hạn lần.

C. Lặp với điều kiện được kiểm tra trước khi thực hiện khối lệnh.

D. Lặp với điều kiện được kiểm tra sau khi thực hiện khối lệnh.

 II. Tự luận (5 điểm)

Câu 11: Em hãy liệt kê các kiểu dữ liệu phổ biến trong ngôn ngữ lập trình trực quan?(1 điểm)
Câu 12: Hãy mô tả thuật toán bằng sơ đồ khối trong trường hợp đường đi của nhân vật là một hình lục giác đều.(1 điểm)
Câu 13: Em hãy sử dụng ngôn ngữ lập trình Scracth để tạo chương trình nhập giá trị cho 1 biến số. Nếu số đó chia hết cho 2 thì thông báo “Đây là số chẵn”, ngược lại thông báo “Đây là số lẻ”.( 2 điểm)
Câu 14: Để đánh số bên trái cho trang lẻ và bên phải cho trang chẵn, em làm như thế nào?(1 điểm)
---------------Hết---------------

(Giám thị coi thi không giải thích gì thêm)

	TRƯỜNG TH & THCS ĐẠI TÂN          ĐÁP ÁN VÀ HƯỚNG DẪN CHẤM

                                                                    ĐỀ KIỂM TRA CUỐI KÌ II 

                                                                    NĂM HỌC 2023 - 2024

                                                                    Môn: Tin học – Lớp: 8


I. Phần trắc nghiệm (5đ) Mỗi câu đúng 0.5đ

	Câu
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	ĐÁP ÁN
	D
	A
	C
	A
	A
	B
	B
	D
	A
	C


II. Phần tự luận (5,0 điểm):

	Câu 
	Đáp án
	Điểm

	Câu 11
	 Có ba kiểu dữ liệu phổ biến trong ngôn ngữ lập trình trực quan là:

- Kiểu số

- Kiểu xâu kí tự

- Kiểu lôgic.
	0.25 đ 

0.25 đ

0.25 đ

0.25đ 

	Câu 12
	

	 0.25 đ

0.25 đ

0.25 đ

0.25 đ

	Câu 13
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	0.5 đ

0.5 đ
0.5 đ

0.5 đ



	Câu 14
	Trong mục Header & Footer Tools, em nhấp vào mục Different Odd & Even Pages.

- Sau đó, em định dạng lại số sang bên trái cho trang lẻ bất kì và bên phải cho trang chẵn bất kì, Word sẽ tự động điều chỉnh các trang còn lại sao cho phù hợp.
	0.5 đ

0.5 đ


-------------------------00--------------------------

Bắt đầu





Lần lặp ( 1





Lần lặp <= 6





Di chuyển 100 bước





Quay trái 60 độ





Sai





Kết thúc





Đúng





Tăng lần lặp lên 1 đơn vị








