ĐỀ CƯƠNG ÔN TẬP KIỂM TRA CUỐI HKI MÔN TIN HỌC
Câu 1: Đối tượng nào sau đây có thể kết nối vào IoT?

A. Máy tính

B. Thực vật

C. Môi trường

D. Con người
Câu 2: World Wide Web (WWW) được ra đời vào thời gian nào?

A. B. 1992

B. 1993

C. 1994
D. 1995

Câu 3: Điện toán đám mây còn được gọi tên khác là:

A. Điện toán máy chủ ảo.
B. Internet vạn vật.

C. Cơ sở dữ liệu.
D. Mã nguồn.

Câu 4: Sức chứa dữ liệu của điện toán đám mây được đánh giá ở mức độ  nào sau đây?

A. Không giới hạn

B. Nhỏ


C. Trung bình


D. Lớn
Câu 5: Phát biểu nào sau đây nêu ĐÚNG về mạng Internet?

A. Mạng Internet là mạng toàn cầu, kết nối máy tính trong phạm vi toàn cầu

B. Mạng Internet có bán kính nhỏ hơn mạng LAN

C. Mạng Internet là mạng có kết nối máy tính với khoảng cách trong toàn thành phố

D. Mạng Internet là mạng kết nối máy tính trong phạm vi một quốc gia
Câu 6: Mạng nào sau đây có bán kính lớn nhất?

A. Mạng Intenet

B. Mạng WAN


C. Mạng MAN
D. Mạng LAN

Câu 7: Mạng LAN là viết tắt của cụm từ nào?

A. 
Local Area Network

B. Local Area

C. Local 


D. Link Area Network

Câu 8: Đối với hành vi sao chép tác phẩm mà không được phép của chủ sở hữu quyền tác giả thì bị phạt bao nhiêu tiền theo điều 18, nghị định 131/2013/NĐ-CP về Quy định xử phạt vi phạm hành chính về quyền tác giải, quyền liên quan?

A. Từ 15 000 000 đồng đến 35 000 000 đồng.
B. Từ 20 000 000 đồng đến 25 000 000 đồng.

C. Từ 10 000 000 đồng đến 15 000 000 đồng.

D. Từ 15 000 000 đồng đến 20 000 000 đồng.

Câu 9: Đối với hành vi công bố tác phẩm mà không được phép của chủ sở hữu quyền tác giả theo quy định sẽ bị phạt bao nhiêu tiền theo điều 11 của nghị định 131/2013/NĐ-CP?

A. 5 000 000 đồng đến 10 000 000 đồng.

B. 10 000 000 đồng đến 15 000 000 đồng.

C. 15 000 000 đồng đến 20 000 000 đồng.
D. 25 000 000 đồng đến 30 000 000 đồng.

Câu 10: Những hành vi nào không vi phạm pháp luật ở Điều 25 và Điều 28 Luật Sỡ hữu trí tuệ số 50/2005/QH11?
A. Chụp ảnh một bức phù điêu tại công viên.

B. Đăng bán một tác phẩm nghệ thuật được sao chép tỉ mỉ.
C. Cải biên một tiểu thuyết mà cảm thấy hay.
D. Đổi tên tác giả thành tên mình sao khi sửa lại một phần tác phẩm.

Câu 11: Những hành vi nào vi phạm pháp luật trong sử dụng Tin học?

A. Tải phần mềm Adobe Photoshop lậu về laptop.
B. Tải phần mềm IDLE Python qua mạng.

C. Tải Unikey về máy tính trường học.
D. Tải về máy phần mềm Microsoft Word.

Câu 12: Khi sử dụng lại các thông tin trên mạng cần lưu ý đến vấn đề nào?

A. Bản quyền.

B. Địa chỉ của trang web.

C. Các từ khoá liên quan đến trang web.
D. Các từ khoá liên quan đến thông tin cần tìm.

Câu 13: Trong bài viết của mình, có thể sử dụng những bức ảnh và lời bình của người khác với điều kiện

A. Đã xin phép tác giả và ghi nguồn.

B. Tự ý làm thay đổi nội dung ban đầu của tác phẩm.

C. Tự ý chỉnh sửa bức ảnh, lời bình và đã xin phép tác giả.
D. Không làm sai ý tác giả và có trích dẫn một cách hợp lí.

Câu 14: Mạng máy tính đã thay đổi thế giới như thế nào? Hãy chọn câu trả lời đúng dưới đây.

A. Mạng máy tính tăng cường sự kết nối và truy cập thông tin, giúp thế giới giao tiếp và hợp tác mạnh mẽ hơn.

B. Mạng máy tính không có ảnh hưởng đặc biệt nào đối với thế giới.

C. Mạng máy tính gây ra sự cô lập xã hội và làm giảm sự kết nối giữa người dùng.

D. Mạng máy tính chỉ tạo ra những vấn đề an ninh mạng và không có lợi ích tích cực.
Câu 15: Các thiết bị thông minh trong nhà thường được kết nối, chia sẽ thông tin qua hệ thống gì 

A. Hệ thống mạng Internet 

B. Hệ thống Bluetooth

C. Không khí
D. Hệ thống điện
Câu 16: Tại sao không nên sao chép một trò chơi trên đĩa CD Rom mà bạn không có giấy đăng ký bản quyền.

A. Bởi vì đó là vi phạm bản quyền.

B. Bởi vì những tệp tin trên đĩa CD gốc sẽ bị hỏng.

C. Bởi vì máy tính có thể bị hư hại.
D. Bởi vì đó là quá trình phức tạp.

Câu 17: Đâu không phải ưu điểm của điện toán đám mây?

A. An toàn dữ liệu tuyệt đối. 

B. Giảm chi phí.

C. Dễ sử dụng, tiện lợi.

D. Tận dụng tối đa tài nguyên.

Câu 18: Đâu là tác động tiêu cực của Internet?

A. Tiêm nhiễm những thói xấu vào con người.
B. Tăng cường sự kết nối và giao tiếp toàn cầu.

C. Tạo ra môi trường học tập và nghiên cứu phong phú.

D. Mở rộng khả năng truy cập thông tin và giải trí cho người dùng.

Câu 19: Đồ dùng được gọi là thông minh khi:

A. Có khả năng xử lí thông tin, kết nối, có thể hoạt động tương tác và tự chủ ở một mức độ nào đó.

B. Có thể tính toán, xử lí thông tin cho con người.

C. Hoạt động theo một quy trình giống nhau.

D. Có sạc pin, hoạt động theo các quy trình do con người yêu cầu.

Câu 20: Trong ngôn ngữ lập trình Python, để in ra màn hình ta sử dụng lệnh:

A. print()
B. write()
C. cout<<

D. read()

Câu 21: Khẳng định nào sau đây là sai khi nói về ngôn ngữ Python?

A. Python là ngôn ngữ máy tính có thể trực tiếp hiểu và thực hiện được.
B. Python là ngôn ngữ lập trình bậc cao.
C. Python phân biệt chữ hoa và chữ thường.

D. Python được dùng để phát triển các ứng dụng web, phần mềm ứng dụng, điều khiển robot…

Câu 22: Đâu là quy tắc đúng khi đặt tên cho biến trong Python?
A. Tên biến có thể bắt đầu bằng dấu gạch dưới " _ "

B. Có thể sử dụng keyword làm tên biến.
C. Tên biến có thể bắt đầu bằng một chữ số.

D. Tên biến có thể có các ký hiệu như !, @, #, $, %,…
Câu 23: Trong NNLT Python, những tên biến nào sau đây là hợp lệ?

A. KETQUA, Tong2so, chuvi

B. Delta, x1, tinh tong

C. 2x , Chu_vi , DT2

D. x1, x*x, tong2so
Câu 24: Phép chia lấy phần dư trong Python kí hiệu là:

A. %
B. /

C. div
D. //                                 

Câu 25: Biểu thức toán học nào quy đổi tương ứng biểu thức trong Python?
32 - 5x

A. 3**2 - 5*x 

B. 3^2 – 5*x

C. 3/2 – 5*x

D. 3*2 - 5*x
Câu 26: Biểu thức toán học nào quy đổi tương ứng biểu thức trong Python?
b2 – 4ac 
A. b*b – 4*a*c 

B. b**b – 4*a*c
C. b*2 – 4ac
D. b*2 – 4*a*c
Câu 27: Biểu thức toán học nào quy đổi tương ứng biểu thức trong Python?
p(p-a)(p-b)(p-c)
A. p*(p-a)*(p-b)*(p-c)
B. p(p-a)^(p-b)^(p-c)
C. p**(p-a)(p-b)(p-c)
D. p(p-a)*(p-b)*(p-c)
Câu 28: Biểu thức toán học nào quy đổi tương ứng biểu thức trong Python?
3x + 2y
A. 3*x + 2*y 

B. 3.x+2.y
C. 3/x+2/y

D. 3*y + 2*y
Câu 29: Chọn phát biểu sai?

A. Trong Python, không phân biệt chữ hoa và chữ thường.

B. Ngôn ngữ lập trình trực quan như Scratch dễ dùng và thích hợp với các bạn nhỏ tuổi.

C. Python là ngôn ngữ lập trình bậc cao phổ biến rộng rãi trên thế giới.

D. Cửa sổ Shell, cho phép viết và thực hiện ngay các biểu thức hoặc câu lệnh.
Câu 30: Ngôn ngữ nào gần với ngôn ngữ tự nhiên nhất?

A. Ngôn ngữ bậc cao.

B. Ngôn ngữ máy.


C. Hợp ngữ.


D. Ngôn ngữ nhị phân.

Câu 31: Ngôn ngữ nào sau đây không phải ngôn ngữ bậc cao?

A. Assembly.
B. C/C++.




C. Python.


D. Java.

Câu 32: Khẳng định nào sau đây về Python là đúng?

A. Python là một ngôn ngữ lập trình bậc cao

B. Python là một ngôn ngữ máy

C. Python là ngôn ngữ lập trình hợp ngữ

D. Python là ngôn ngữ lập trình không cần chương trình dịch

Câu 33: Ai đã phát triển Ngôn ngữ lập trình Python?

A. Guido van Rossum.

B. Niene Stom.

C. Wick van Rossum.


D. Rasmus Lerdorf.


Câu 34: Ngôn ngữ lập trình được hiểu là:

A. Ngôn ngữ chung giữa con người và máy tính.

B. Ngôn ngữ giữa máy tính và máy tính.

C. Ngôn ngữ chỉ dành cho lập trình viên.

D. Ngôn ngữ chỉ dành cho robot và máy tính học máy.

Câu 35: Cho câu lệnh bên dưới, giá trị của biến so là gì?

so = (18 // 6) ** 2-1
A. 8

B. 5

C. 8.0

D. 5.0

Câu 36: Đâu là cú pháp của phép gán?

A. Biến = <Biểu thức>

B. Biến == <Biểu thức>

C. <Biểu thức> == Biến

D. <Biểu thức> = Biến

Câu 37: Sản phẩm cuối cùng của việc soạn thảo ra các hướng dẫn để máy tính thực hiện được được gọi là gì?

A. Chương trình
B. Câu lệnh

C. Lập trình

D. Ngôn ngữ lập trình

Câu 38: Đâu không phải ngôn ngữ lập trình bậc cao?

A. Shell

B. C++
C. Python

D. Pascal

Câu 39: Phép chia lấy phần nguyên trong Python kí hiệu là:

A. //

B. /

C. div
D. %                                 

Câu 40: Cho chương trình:

a = 5

b = 3

c = a * b + 2

a = c - b

Sau khi thực hiện chương trình, giá trị của biến a, b, c là bao nhiêu?

A. a = 14, b = 3, c = 17

B. a = 8, b = 5, c = 17

C. a = 14, b = 3, c = 25

D. a = 5, b = 3, c = 17

Câu 41: Hãy chọn câu lệnh còn thiếu để hoàn thiện chương trình sau:
chieu_dai = 15

chieu_rong = 3

...

print (‘Dien tich la: ’, dien_tich)
A. dien_tich = chieu_dai * chieu_rong
B. Dien_tich = chieudai * chieurong

C. dien tich = chieu dai * chieu rong

D. Dien_Tich = Chieu_Dai * Chieu_Rong
Câu 42: Phần mở rộng nào sau đây là đúng của tệp Python?

A. .py




B. .pl





C. .python




D. .ppt
Câu 43: Giá trị của biểu thức Python sau sẽ là bao nhiêu?

4 + 15 / 5

A. 7





B. 2





C. 4




D. 1

Câu 44: Điều nào sau đây được sử dụng để xác định một khối mã trong ngôn ngữ Python?

A. Thụt lề.




B. Nháy “ ”.




C. Dấu ngoặc ( ).


D. Dấu ngoặc [ ].

Câu 45: Thứ tự thực hiện các phép tính trong Python ở đáp án nào đúng?
A. (*, /), (+, -).

B. /, -, +, *.


C. Từ trái sang phải.


D. (+, -), (*, /).

Câu 46: Giá trị của biểu thức Python sau sẽ là bao nhiêu?
6 – 6 / 2 + 4 * 5 – 6 / 2

A. 20




B. 19



C. 18
D. 17


Câu 47: Câu lệnh sau bị lỗi ở đâu?

>>> 3 + * 5
A. + hoặc *.
B. 3 




C. *



D. Không có lỗi.

Câu 48: Cho đoạn chương trình sau:
a=5

b=2

c=a-b

print(c)
Kết quả trên màn hình là:

A. 3


B. 5-2




C. a-b



D. c

Câu 49: Output của lệnh sau là:

print (1+ 2 + 3+ 4)

A. 10




B. 15



C. 1 + 2 + 3 + 4

D. 1 + 2 + 3

Câu 50: Kết quả thực hiện lệnh sau là gì:

>>>print(“3x5=”,3*5)

A. 3x5=15



B. 3x5=3*5



C. “3x5=”15


D. 15
Câu 51: Cho đoạn chương trình sau:
a = c = 5

b = 2

d = a-b+c
print(c)
Kết quả trên màn hình là:

A. 5



B. 8





C. 12



D. 9
Câu 52: Cho đoạn chương trình sau:
a = c = 5

b = 2

d = a-b-c
print(“c”)
Kết quả trên màn hình là:

A. c



B. a-b-c





C. 2



D. 3
----------- HẾT ----------
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