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THÔNG TIN KẾT QUẢ NGHIÊN CỨU 

 

Mục tiêu nghiên cứu của đề tài là xây dựng hệ thống bài tập lập trình 

Scratch cho học sinh Tiểu học đăng ký học lập trình Scratch tại Trung tâm Ngoại 

ngữ - Tin học Trường Đại học Hoa Lư. 

Nhóm nghiên cứu đã tìm kiếm, lựa chọn được gần 200 bài tập lập trình 

scratch phù hợp với yêu cầu của chương trình Lập trình Scratch đang giảng dạy 

tại Trung tâm Ngoại ngữ-Tin học, Trường Đại học Hoa Lư. Các bài tập được chọn 

đều đảm bảo các nguyên tắc: bồi dưỡng, phát triển được các kiến thức, kĩ năng cơ 

bản; nhằm đạt mục tiêu và nội dung dạy học; Hệ thống bài tập đảm bảo tính chính 

xác, tính khoa học và tính hệ thống, kế thừa; Hệ thống bài tập được xây dựng phù 

hợp với nhiều đối tượng học sinh với khả năng học tập khác nhau về lập trình Scratch. 

Nhóm nghiên cứu đã đưa ra bài toán, hướng dẫn giải bài toán. Sử dụng 

ngôn ngữ lập trình Scratch để code cho các bài toán đó. Kết quả nghiên cứu đã 

được thử nghiệm trên 03 lớp Lập trình Scratch cho trẻ em tại Trung tâm Ngoại 

ngữ-Tin học và cho kết quả khả quan. 

Sản phẩm của đề tài không chỉ là nguồn tài liệu phục vụ giảng dạy cho các 

lớp Lập trình trẻ em tại Trung Tâm Ngoại ngữ-Tin học mà còn là nguồn tài liệu 

hữu ích để các giáo viên dạy môn Tin học ở các Trường Tiểu học có thể tham 

khảo khi dạy các chủ đề về lập trình Scratch được Bộ Giáo dục và Đào tạo quy 

định ở Chương trình tổng thể 2018. 
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MỞ ĐẦU 
 

1. Tổng quan tình hình nghiên cứu thuộc lĩnh vực của nhiệm vụ KH&CN 

Thời đại công nghệ 4.0 ngày càng phát triển, sự cạnh tranh quốc tế trong lĩnh 

vực công nghệ đang là vấn đề toàn cầu. Những thiết bị công nghệ hiện nay rất 

sinh động và bắt mắt, được các bạn nhỏ yêu thích bởi mỗi đứa trẻ được ví như 

một nhà khoa học bẩm sinh, luôn tò mò, muốn khám phá những điều mới lạ, ấn 

tượng. Hầu hết các quốc gia phát triển đều nhận thức rõ tầm quan trọng của việc 

áp dụng môn lập trình bắt buộc tại trường học cho trẻ em từ cấp tiểu học, không 

những đem đến lợi ích phát triển thế hệ trẻ mà còn là sự phát triển bền vững của 

quốc gia, duy trì một thế hệ tiếp nối trong kỷ nguyên công nghệ bùng nổ nhằm 

đáp ứng đủ nhu cầu về nhân lực trình độ cao trong tương lai, trẻ em ở các nước 

phát triển được tiếp xúc với lập trình từ Tiểu học, cụ thể: 

- Năm 2014, Vương Quốc Anh trở thành quốc gia đầu tiên trên thế giới đưa 

môn học lập trình vào chương trình giảng dạy ở tiểu học. Trẻ em từ 5 tuổi ở Anh 

khi đến trường sẽ học viết các đoạn mã lập trình. Khác với lập trình dành cho 

người lớn với những thuật ngữ phức tạp, ngôn ngữ lập trình cho trẻ em được xây 

dựng đơn giản hơn rất nhiều bằng các công cụ thân thiện với lứa tuổi và gắn liền 

với các môn học quen thuộc.  

- Năm 2016, Hoa Kỳ cũng áp dụng dạy học lập trình cho toàn bộ học sinh 

của các bang. Dẫn chứng cụ thể, cựu Tổng thống Mỹ Barack Obama từng khuyến 

khích: “Đừng chỉ chơi game trên điện thoại, hãy học lập trình ở đó”. Năm 2017, 

Tim Cook-CEO của Apple từng gửi đề xuất đưa khoa học máy tính vào trường 

học tại cuộc gặp với Tổng thống đương thời – Donald Trump. Nhiều ông lớn tại 

Silicon Valley đều đầu tư hàng triệu đô la cho việc giáo dục thế hệ lập trình – kỹ 

sư công nghệ trong bối cảnh thiếu hụt trầm trọng nhân tài CNTT hiện nay. 

- Năm 2017, Hàn Quốc trở thành các quốc gia Châu Á đầu tiên áp dụng xu 

hướng giáo dục đổi mới này. 

- Lần lượt đến năm 2018, Úc & Trung Quốc không bỏ lỡ xu thế này. 

- Gần đây nhất năm 2020, Singapore & Nhật Bản cũng góp mặt vào danh 

sách các quốc gia tiên tiến đổi mới giáo dục khi áp dụng lập trình vào trường học.  

Tại Việt Nam, năm 2018 với chương trình giáo dục phổ thông môn Tin học 

(Ban hành kèm theo Thông tư số 32/2018/TT-BGDĐT ngày 26 tháng 12 năm 2018 

của Bộ trưởng Bộ Giáo dục và Đào tạo) thì lập trình Scratch được khuyến nghị 
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sử dụng cho cấp Tiểu học và Trung học cơ sở. Chương trình tổng thể giáo dục 

năm 2018 đã chỉ rõ yêu cầu cần đạt và nội dung giáo dục môn Tin học ở các lớp, 

trong đó: 

- Lớp 4 với nội dung “Làm quen với môi trường lập trình trực quan” ở “Chủ 

đề F. Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính”, đã chỉ rõ yêu cầu cần đạt 

và nội dung giáo dục là: Nhận ra được chương trình máy tính qua các trò chơi; 

Nêu được ví dụ cụ thể về sử dụng chương trình máy tính để diễn tả ý tưởng, câu 

chuyện theo từng bước; Tự thiết lập và tạo được chương trình đơn giản, ví dụ điều 

khiển một nhân vật chuyển động trên màn hình [1].  

- Lớp 5 với nội dung “Chơi và khám phá trong môi trường lập trình trực 

quan” ở “Chủ đề F. Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính” đã chỉ rõ 

yêu cầu cần đạt và nội dung giáo dục là: Nêu được ví dụ cụ thể mô tả các cấu trúc 

tuần tự, lặp, rẽ nhánh và sử dụng được các cấu trúc điều khiển này trong một số 

chương trình đơn giản; Sử dụng được biến nhớ và biểu thức trong một số chương 

trình đơn giản; Hợp tác được theo nhóm để viết kịch bản và chương trình thể hiện 

kịch bản [1]. 

Scratch là ngôn ngữ lập trình được nghiên cứu và phát triển vào năm 2003 

bởi nhóm nghiên cứu Lifelong Kindergarten, thuộc trung tâm Media Lab của Viện 

công nghệ Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology – MIT, thành 

lập năm 1981 tại Thành phố Cambridge, Bang Massachusetts, Hoa Kỳ).  

Người đứng đầu nhóm nghiên cứu dự án sáng tạo ra phần mềm lập trình 

Scratch là giáo sư Mitchel Resnick, Giám đốc điều hành Lifelong Kindergarten. 

Scratch bắt đầu như một ngôn ngữ mã hóa cơ bản, không có danh mục được dán 

nhãn và không có cờ xanh, Scratch được thực hiện với mục đích dạy trẻ em viết 

mã. Qua nhiều phiên bản phát triển, phiên bản ngôn ngữ lập trình Scratch 3.0 là 

phiên bản lập trình Scratch nâng cao mới được nhóm nghiên cứu phát hành vào 

ngày 02 tháng 01 năm 2019 với nhiều nâng cấp mới. Đặc biệt, phần mềm này 

được công khai và hoàn toàn miễn phí trên máy tính, người dùng có thể tải về máy 

tính cá nhân sử dụng mà không mất chi phí hay bị bản quyền.  

Lập trình Scratch là ngôn ngữ được lựa chọn giảng dạy ở chủ đề đã quy định 

trong chương trình giáo dục tổng thể năm 2018 dành cho môn Tin học lớp 4,5 và 

từ năm học 2023-2024 bắt đầu giảng dạy cho học sinh lớp 4. Mặt khác, ngôn ngữ 

lập trình Scratch mới được quan tâm ở nước ta từ năm 2018 do đó chưa có nhiều 

sách về lập trình Scratch mà mới chỉ có một số tác giả hoặc nhóm tác giả đi nghiên 
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cứu về lĩnh vực này như nhóm tác giả Nguyễn Hữu Hưng (chủ biên), Tạ Bích, 

Dương Lực, Nguyễn Minh, Nguyễn Hoàn có các cuốn sách: Lập trình với Scratch 

3.0; Luyện thi tin học trẻ với Scratch; Bài tập nâng cao Scratch 3, Coding 3,4,5 

lập trình với Scratch…do Nhà xuất bản Đại học Quốc gia Hà Nội xuất bản; Tác 

giả Bùi Việt Hà với Tự học lập trình Scratch, 20 bài tập lập trình 

Scratch.Volume1; 20 bài tập lập trình Scratch.Volume từ 1 đến 5 do Nhà xuất bản 

Đại học Quốc gia Hà Nội xuất bản; Đối với sách của các tác giả nước ngoài có 

cuốn: Em Học Lập Trình Scratch của tác giả Matthew Highland do 1980 Edu 

dịch; Tớ học lập trình Làm quen với lập trình Scratch của tác giả Rosie Dickins, 

Loule Stowell, Jonathan Melmoth; Coding for Kids: Scratch: Learn Coding 

Skills, Create 10 Fun Games, and Master Scratch Kindle Edition; Scratch 3 

Games for Kids: A Playful Guide to Coding, tác giả Max Wainewright; Scratch 

Programming for Beginners: A Kid's Guide to Coding Fundamentals, tác giả 

Raina Burditt MS MA. 

Mỗi Trung tâm đào tạo lập trình Scratch tự xây dựng hệ thống bài tập phù 

hợp với nội dung mà mình lựa chọn để giảng dạy. Do đó, tại Trung tâm Ngoại 

ngữ - Tin học Trường Đại học Hoa Lư cũng chưa có hệ thống các bài tập về lập 

trình Scratch phù hợp với nội dung các khóa học lập trình Scratch đang triển khai 

tại Trung tâm. 

2. Tính cấp thiết của nhiệm vụ khoa học và công nghệ 

Giáo dục tin học đóng vai trò chủ đạo trong việc chuẩn bị cho học sinh khả 

năng tìm kiếm, tiếp nhận, mở rộng tri thức và sáng tạo trong thời đại cách mạng 

công nghiệp lần thứ tư và toàn cầu hoá. Tin học có ảnh hưởng lớn đến cách sống, 

cách suy nghĩ và hành động của con người, là công cụ hiệu quả hỗ trợ biến việc 

học thành tự học suốt đời. Môn Tin học giúp học sinh thích ứng và hoà nhập được 

với xã hội hiện đại, hình thành và phát triển cho học sinh năng lực tin học để học 

tập, làm việc và nâng cao chất lượng cuộc sống, đóng góp vào sự nghiệp xây dựng 

và bảo vệ Tổ quốc. 

Chương trình giáo dục phổ thông môn Tin học (Ban hành kèm theo Thông 

tư số 32/2018/TT-BGDĐT ngày 26 tháng 12 năm 2018 của Bộ trưởng Bộ Giáo 

dục và Đào tạo) đã chỉ rõ mục tiêu chương trình tin học cấp Tiểu học có nội dung 

“Bước đầu hình thành cho học sinh tư duy giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của 

máy tính: Hình thành nhu cầu thu thập, sử dụng thông tin, ý tưởng điều khiển máy 

tính thông qua việc tạo chương trình đơn giản bằng ngôn ngữ lập trình trực quan”.  

Từ năm học 2023 - 2024 ngôn ngữ lập trình Scratch bắt đầu được đưa vào 

giảng dạy cho học sinh lớp 4 ở chủ đề F. Tuy nhiên, năm 2019 ngôn ngữ lập trình 
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Scratch đã được lựa chọn là ngôn ngữ được sử dụng trong kỳ thi Tin học trẻ không 

chuyên bảng A dành cho học sinh tiểu học, vì vậy học sinh khối Tiểu học muốn 

tham dự kỳ thi Tin học trẻ không chuyên các em phải tự học chương trình lập 

trình Scratch ở các trung tâm Tin học bên ngoài hoặc các giáo viên dạy Tin học ở 

bậc Tiểu học phải dạy riêng cho các học sinh này, một số trường tiểu học trên địa 

bàn Thành phố Ninh Bình lựa chọn giảng dạy cho học sinh về lập trình chương 

trình Scratch ở kỳ 2 của lớp 5, tuy nhiên nội dung giảng dạy cũng chỉ mang tính 

chất giới thiệu sơ bộ về ngôn ngữ lập trình Scratch. 

Trung tâm Ngoại ngữ - Tin học Trường Đại học Hoa Lư hiện nay đang triển 

khai đào tạo các khóa học lập trình Scratch cho học sinh Tiểu học, là giáo viên 

giảng dạy trực tiếp cho học sinh Tiểu học đăng ký học các khóa học lập trình 

Scratch tại Trung tâm, tôi thấy cần thiết phải xây dựng một hệ thống các bài tập 

scratch theo từng chuyên đề từ đơn giản đến nâng cao phù hợp với nội dung 

chương trình mà Trung tâm đang triển khai giảng dạy, đây là một nhu cầu bức 

thiết, cần được giải quyết để hỗ trợ việc giảng dạy nội dung lập trình Scratch tại 

Trung tâm Ngoại ngữ - Tin học nhằm đáp ứng một phần mục tiêu chương trình 

giáo dục tin học cấp Tiểu học. 

Do đó, chúng tôi lựa chọn “Xây dựng hệ thống bài tập lập trình Scratch 

cho học sinh Tiểu học tại Trung tâm Ngoại ngữ - Tin học Trường Đại học Hoa 

Lư” làm chủ đề nghiên cứu cho nhiệm vụ KH&CN năm 2023 của mình. 

3. Mục tiêu nghiên cứu 

Xây dựng hệ thống bài tập lập trình Scratch cho học sinh Tiểu học đăng ký 

học lập trình Scratch tại Trung tâm Ngoại ngữ - Tin học Trường Đại học Hoa Lư. 

4. Đối tượng nghiên cứu  

 Các dạng bài tập lập trình Scratch, các bước xây dựng hệ thống bài tập lập 

trình scratch và sử dụng trong dạy học Lập trình Scratch cho học sinh Tiểu học 

đăng ký học tại Trung tâm Ngoại ngữ - Tin học. 

5. Phạm vi nghiên cứu  

- Ngôn ngữ lập trình Scratch. 

- Chương trình lập trình Scratch tại Trung tâm Ngoại ngữ - Tin học Trường 

Đại học Hoa Lư. 

- Các dạng toán trong chương trình lớp 4,5. 

- Nội dung thi Tin học trẻ không chuyên hàng năm. 

- Thời gian nghiên cứu: Từ 10/2022 đến 10/2023 
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6. Cách tiếp cận và phương pháp nghiên cứu 

6.1. Cách tiếp cận 

Tiếp cận lý thuyết → Ứng dụng vào thực tiễn. 

6.2. Phương pháp nghiên cứu 

- Phương pháp nghiên cứu lý thuyết: Nghiên cứu về ngôn ngữ lập trình Scratch 

và hệ thống các bài tập liên quan; Các dạng toán trong chương trình lớp 4,5; 

- Phương pháp thực nghiệm khoa học: Thử nghiệm sử dụng hệ thống bài tập 

lập trình scratch cho học sinh Tiểu học đăng ký học tại Trung tâm Ngoại ngữ - 

Tin học trường Đại học Hoa Lư.  
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NỘI DUNG NGHIÊN CỨU 

Chương 1. 

CƠ SỞ LÝ LUẬN VÀ THỰC TIỄN  
 

1.1. Tổng quan về ngôn ngữ lập trình scratch trong chương trình tin học lớp 4,5 

1.1.1. Tổng quan về ngôn ngữ lập trình Scratch 3.0 

Scratch là ngôn ngữ lập trình được nghiên cứu và phát triển bởi nhóm nghiên 

cứu Lifelong Kindergarten, thuộc trung tâm Media Lab của Viện công nghệ 

Massachusetts (Massachusetts Institute of Technology – MIT, thành lập năm 1981 

tại Thành phố Cambridge, Bang Massachusetts, Hoa Kỳ). Dẫn đầu nhóm nghiên 

cứu dự án sáng tạo ra phần mềm lập trình Scratch là giáo sư Mitchel Resnick, 

Giám đốc điều hành Lifelong Kindergarten. 

Ngôn ngữ lập trình Scratch được phát triển theo hướng tương tác trực quan, 

đồ họa sống động, sản phẩm liền tay mà vẫn đảm bảo tính khoa học, tính liên 

thông tri thức sau này. Khi sử dụng Scratch, thay vì phải viết những dòng lệnh 

logic dễ gặp lỗi thì chỉ cần nắm và kéo các khối lệnh đầy màu sắc có sẵn để lắp 

ghép thành một kịch bản điều khiển các đối tượng trên sân khấu biểu diễn. Với 

đặc điểm dễ học, dễ sử dụng và hiệu quả như vậy, Scratch được xem như là một 

ngôn ngữ nền tảng trước khi học các ngôn ngữ khác và đây cũng là lý do lập trình 

Scratch được định hướng sử dụng cho cấp Tiểu học và Trung học cơ sở. 

Phiên bản ngôn ngữ lập trình Scratch 3.0 là phiên bản lập trình Scratch nâng 

cao mới được nhóm nghiên cứu phát hành vào ngày 2 tháng 1 năm 2019 với nhiều 

nâng cấp mới. Đáng chú ý, phần mềm này được công khai và hoàn toàn miễn phí 

trên máy tính, người dùng có thể tải về laptop, sử dụng mà không mất chi phí hay 

bị bản quyền.   

Ưu điểm của ngôn ngữ lập trình Scratch 3.0: là phần mềm được thiết kế 

với giao diện đẹp mắt, gần gũi với trẻ em nên rất dễ dàng sử dụng, bởi vừa trực 

quan, vừa đơn giản phù hợp cho mọi lứa tuổi. Dưới đây là 10 ưu điểm vượt trội 

có trên ngôn ngữ lập trình scratch 3.0. 

1. Hỗ trợ đắc lực cho trẻ rèn luyện tính kiên trì, tỉ mỉ trong học tập và trong 

cuộc sống. 

2. Hình thành thói quen tự giác học tập, giải quyết công việc từ những nội dung 

thực hành phần mềm. 
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3. Giúp trẻ phát huy trí tưởng tượng mới mẻ, sáng tạo trong quá trình vừa học 

vừa chơi phần mềm. 

4. Bồi dưỡng đam mê học tập trong trẻ từ sớm, nhờ đồ họa, nội dung hấp dẫn 

với độ tuổi. 

5. Nội dung lập trình Scratch 3.0 giúp trẻ học cách diễn đạt ý tưởng, suy nghĩ 

logic, chặt chẽ. Đặc biệt là sự phát triển của tư duy lập trình ở trẻ. 

6. Scratch cũng yêu cầu khả năng kết nối với những người tham gia khác. Từ 

đó, trẻ biết cách làm việc nhóm hiệu quả. 

7. Trẻ học được tư duy chọn lọc, đưa ra quyết định, thử trải nghiệm điều mới 

mẻ trong phần mềm. 

8. Những hoạt động trong phần mềm sẽ dần hoàn thiện và nâng cao kỹ năng 

giao tiếp của trẻ. 

9. Chia sẻ và học hỏi kiến thức về Scratch bằng hình thức trực tuyến thông qua 

các nhóm cộng đồng, bởi hiện nay trên thế giới, lượng người sử dụng ngôn ngữ 

lập trình scratch là rất đông.  

10. Scratch là ngôn ngữ nền tảng giúp bạn trang bị những kiến thức hàn lâm 

về lập trình. 

Ứng dụng của ngôn ngữ lập trình Scratch 3.0: 

- Một trong những ứng dụng rất nổi bật của phần mềm Scratch là thiết kế 

ra các trò Game trí tuệ, hoạt ảnh, mô phỏng... Với sự hỗ trợ đa phương tiện cùng 

các khối lệnh cơ bản, trẻ em sẽ dễ dàng sáng tạo ra các Game theo sở thích và ý 

tưởng của bản thân. Việc này sẽ giúp các trẻ có cơ hội khám phá và nâng cao trí 

tưởng tượng của bản thân, đồng thời hình thành và phát triển khả năng tư duy 

Logic, trí tưởng tượng một cách hiệu quả. Bởi trẻ được học các kỹ năng lập trình 

từ dễ đến khó, tạo ra các trò Game từ cơ bản đến phức tạp. 

- Ngôn ngữ lập trình Scratch được rất nhiều các doanh nghiệp lớn trên thế 

giới ứng dụng để thiết kế ra một phần mềm riêng dựa trên nền tảng ngôn ngữ lập trình 

Scratch. Để Robot hoạt động một cách nhanh nhạy, “mượt mà” thì bước đầu, các nhà 

thiết kế cần xây dựng những kích bản để điều khiển chúng qua phần mềm scratch. 

- Với các khối lệnh trong nhóm lệnh Pen cùng công cụ Paint Editor, học 

sinh có thể vẽ bất cứ điều gì họ muốn, ngôn ngữ Scratch sẽ giúp học sinh học vẽ 

thiết kế, phát triển năng khiếu nghệ thuật một cách sáng tạo. 
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- Ngôn ngữ scratch còn giúp học sinh sáng tạo ra những bản nhạc yêu thích 

một cách chuyên nghiệp như nhạc đàn Piano, đàn guitar, trống, sáo, ... Tất cả đều 

nằm trong nhóm lệnh Sound. 

- Scratch giúp học sinh vẽ hình và tính toán một cách nhanh chóng và dễ 

dàng. Thông qua khối lệnh trong nhóm lệnh Operator (tính toán), học sinh có thể 

thực hiện các phép tính toán môn Toán, Lý, Hoá một cách chủ động và sáng tạo. 

Đặc biệt, khi sử dụng các khối lệnh và các giải thuật, học sinh sẽ có thể xây dựng 

được các bài toán mẫu, vẽ được các hình học phức tạp. Qua đó giúp học sinh hiểu 

bài tốt hơn. 

1.1.2. Ngôn ngữ lập trình scratch trong Chương trình môn Tin học ở tiểu học 

Trong Chương trình giáo dục tổng thể năm 2018 đã chỉ rõ yêu cầu cần đạt 

và nội dung giáo dục môn Tin học ở các lớp, trong đó: 

- Lớp 4 với nội dung “Làm quen với môi trường lập trình trực quan” ở “Chủ 

đề F. Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính”, đã chỉ rõ yêu cầu cần đạt 

và nội dung giáo dục là: Nhận ra được chương trình máy tính qua các trò chơi; 

Nêu được ví dụ cụ thể về sử dụng chương trình máy tính để diễn tả ý tưởng, câu 

chuyện theo từng bước; Tự thiết lập và tạo được chương trình đơn giản, ví dụ điều 

khiển một nhân vật chuyển động trên màn hình [1], nội dung cụ thể theo bộ sách 

cánh diều là: 

CHỦ ĐỀ F. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH 

Bài 1. Làm quen với lập trình trực quan 

Bài 2. Tạo chương trình Scratch đầu tiên 

Bài 3. Tạo chương trình có phông nền thay đổi  

Bài 4. Tạo chương trình có nhiều nhân vật 

Bài 5. Tạo chương trình có nhân vật chuyển động 

Bài 6. Tạo chương trình có nhân vật thay đổi kích thước, màu sắc 

Bài 7. Thực hành tạo chương trình của em 

- Lớp 5 với nội dung “Chơi và khám phá trong môi trường lập trình trực 

quan” ở “Chủ đề F. Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính” đã chỉ rõ yêu cầu 

cần đạt và nội dung giáo dục là: Nêu được ví dụ cụ thể mô tả các cấu trúc tuần tự, lặp, 

rẽ nhánh và sử dụng được các cấu trúc điều khiển này trong một số chương trình đơn 

giản; Sử dụng được biến nhớ và biểu thức trong một số chương trình đơn giản; Hợp 

tác được theo nhóm để viết kịch bản và chương trình thể hiện kịch bản [1]. 
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1.2. Tổng quan về ngôn ngữ lập trình scratch trong chương trình lập trình 

scratch cho học sinh tiểu học tại trung tâm ngoại ngữ - tin học trường đại học 

hoa lư 

1.2.1. Tên chương trình 

Lập trình Scratch căn bản 1 

1.2.2. Thời lượng 

   Thời lượng giảng dạy của chương trình 75 tiết. 

1.2.3. Mục tiêu chương trình 

 Về kiến thức: Trang bị cho học sinh những kiến thức cơ bản về ngôn ngữ 

lập trình “kéo thả” Scratch, bao gồm: các cấu trúc điều khiển, cảm biến, vẽ hình 

bám sát dạng đề thi Tin học trẻ. 

 Về kỹ năng: Rèn năng lực sáng tạo, làm việc độc lập, kiên trì theo đuổi mục 

đích; khả năng tự học, tự nghiên cứu, sáng tạo trong tư duy. 

 Về thái độ: Học sinh ý thức được vai trò, tính ứng dụng của máy tính trong 

công việc. 

1.2.4. Khối lượng kiến thức 

Khối lượng kiến thức gồm 13 bài học, trong đó: 

Bài 1: Làm quen với Scratch. 

Bài 2: Tọa độ, di chuyển và hướng nhân vật. 

Bài 3: Lệnh lặp. 

Bài 4: Lệnh điều kiện. 

Bài 5: Lệnh sự kiện. 

Bài 6: Lệnh cảm biến. 

Bài 7: Vẽ hình trong Scratch. 

Bài 8: Biến nhớ và cách sử dụng biến nhớ 

Bài 9: Phân thân nhân vật 

Bài 10: Thực hành tạo các trò chơi 

Bài 11: Trò chơi khỉ hứng trái cây 

Bài 12: Trò chơi khủng long  

Bài 13: Trò chơi bắn rồng 

1.3. Các chủ đề bài tập sử dụng trong chương trình lập trình scratch cho học 

sinh tiểu học tại trung tâm ngoại ngữ - tin học trường đại học hoa lư 

Phần kiến thức cơ bản học sinh được trang bị những hiểu biết cơ bản về 

ngôn ngữ lập trình Scratch như: nhân vật, các thao tác với nhân vật, các lệnh điều 

khiển nhân vật; Sân khấu, cách sử dụng sân khấu...các lệnh trong scratch thông 

qua các nhóm lệnh như: chuyển động, hiển thị, âm thanh, sự kiện, điều khiển, cảm 

biến...Cách sử dụng các biến và các phép toán...ở nội dung này xây dựng các bài 

tập liên quan đến chủ đề của mỗi bài học. 
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Phần kỹ năng lập trình, để rèn luyện kỹ năng lập trình phù hợp với nội dung 

thi tin học trẻ, học sinh cần được rèn luyện qua các chủ đề bài tập sau: 

- Vẽ hình. 

- Giải các dạng bài tập toán cơ bản trong chương trình toán lớp 4,5. 

- Lập trình trò chơi. 

1.4. Tìm hiểu trang web cho phép lập trình scratch online 

Trang Web cho phép người sử dụng thực hiện lập trình scratch online có 

địa chỉ tại: https://scratch.mit.edu/projects/editor, các mục trên trang Web này, 

bao gồm: 

 giới thiệu các thông tin về Scratch bao gồm: Tìm hiểu thông tin 

về Scratch, những đối tượng sử dụng lập trình scratch; người sáng lập Scratch 

Mitch Resnick đã chia sẻ tại sao khả năng lập trình là một phần quan trọng của 

việc đọc, viết trong xã hội ngày nay; scratch được sử dụng trên thế giới như thế 

nào; scratch ở trường học như thế nào; thông tin dành cho giáo viên; thông tin 

dành cho học sinh… 

 gợi ý cho người học một số ý tưởng sẽ được lập trình từ scratch 

để người dùng lựa chọn và hướng dẫn thực hiện (xem cụ thể tại địa chỉ 

https://scratch.mit.edu/ideas) 

 những sản phẩm được lập trình bằng scratch được người dùng 

trên khắp thế giới chia sẻ để mọi người có thể cùng nhau học tập và làm được các 

dự án bằng Scratch. 

 cho phép người dùng thực hiện lập trình scratch online trên trang. 

Ngoài ra trang web còn chia sẻ các mục theo các chủ đề để người sử dụng 

tiện theo dõi, tra cứu. 

 

Trong đề tài này chúng tôi đã thực hiện lập trình gần 200 dự án scratch liên 

quan đến hệ thống bài tập được xây dựng phù hợp với nội dung chương trình 

scratch đang triển khai giảng dạy tại Trung tâm Ngoại ngữ - Tin học, Trường Đại 

học Hoa Lư  

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
https://scratch.mit.edu/ideas
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Chương 2. 

XÂY DỰNG VÀ SỬ DỤNG HỆ THỐNG BÀI TẬP LẬP TRÌNH 

SCRATCH 
 

2.1. Nguyên tắc xây dựng hệ thống bài tập lập trình scratch  

2.1.1. Nguyên tắc xây dựng hệ thống bài tập 

Chương trình giáo dục tổng thể năm 2018 đã chỉ rõ nội dung môn Tin học 

ở các lớp trong đó: ở lớp 4 với nội dung “Làm quen với môi trường lập trình trực 

quan” tại “chủ đề F: Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính” và ở lớp 5 

với nội dung “chơi và khám phá trong môi trường lập trình” tại chủ đề “Chủ đề 

F: Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính”, lập trình Scratch là ngôn ngữ 

được lựa chọn để giảng dạy. Theo lộ trình đến năm học 2023-2024 nội dung dạy 

học lập trình cho học sinh lớp 4 mới được triển khai. Tuy nhiên, từ năm 2019 

ngôn ngữ lập trình Scratch được lựa chọn là ngôn ngữ sử dụng cho kỳ thi tin học 

trẻ không chuyên tại bảng A dành cho học sinh tiểu học vì vậy một số trường vẫn 

triển khai dạy học lập trình Scratch cho học sinh lớp 5 để các em có thể tham dự 

kỳ thi tin học trẻ không chuyên. Điều này cho thấy Scratch là ngôn ngữ lập trình 

mới được đưa vào sử dụng, điều kiện học tập của học sinh còn có những khó khăn 

như hạn chế về thời gian học tập, chưa say mê học tập... thì giáo viên càng cần 

phải quan tâm đến việc lựa chọn bài tập sao cho có hiệu quả nhất, thích hợp với 

đối tượng học sinh của mình. Để xây dựng hệ thống bài tập một cách có hiệu quả, 

chúng tôi xác định một số nguyên tắc như sau: 

Nguyên tắc 1: Hệ thống bài tập phải đảm bảo kiểm tra, bồi dưỡng, phát 

triển các kiến thức, kỹ năng cơ bản; nhằm đạt mục tiêu và nội dung dạy học.  

Nguyên tắc này nhằm xác định rõ tính mục tiêu của việc xây dựng hệ thống 

bài tập là nhằm củng cố kiến thức, rèn luyện kĩ năng cơ bản cho học sinh. 

Nguyên tắc 2: Hệ thống bài tập phải đảm bảo tính chính xác, tính khoa 

học, tính hệ thống và tính kế thừa.  

Nguyên tắc này nhằm xác định rõ cơ sở cho việc phân chia, xây dựng các 

hệ thống bài tập, chẳng hạn: sự phân chia bài tập dựa trên sự tương đồng về dạng 

bài tập (bài tập về vẽ hình, bài tập về giải toán, bài tập về lập trình trò chơi, ...) 
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Nguyên tắc 3: Hệ thống bài tập phù hợp với nhiều đối tượng học sinh, phù 

hợp với khả năng học tập khác nhau về lập trình Scratch, trong đó có tính đến sự 

phức tạp của quá trình TDLG của các bài tập. Định hướng này nhằm giúp giáo 

viên xác định đến tính đa đối tượng của hệ thống bài tập, phù hợp cho việc dạy 

học phân hoá. 

2.1.2. Các bước xây dựng hệ thống bài tập Scratch 

Các bước xây dựng hệ thống bài tập lập trình Scratch như sau:  

Bước 1. Phân tích nội dung chương trình đào tạo để định hướng cho việc 

thiết kế bài tập. Xác định dạng bài tập hoặc dạng cách giải bài tập để xác định chủ 

đề của một hay một số chủ đề có cơ hội tốt trong việc phát triển TDLG cho học sinh.  

Bước 2. Khai thác, thiết kế các bài tập từ các nguồn tài liệu tham khảo khác 

nhau, trong đó có các tài liệu từ các cuộc thi tin học trẻ không chuyên bảng A. 

Bước 3. Hướng dẫn giải các bài tập đã khai thác.  

Bước 4. Biến đổi và sắp xếp các bài tập cho phù hợp với các nguyên tắc đã 

trình bày ở phần trên thành các nhóm, hệ thống bài tập theo các nguyên tắc đã xác 

định ở trên (mỗi hệ thống gồm 2 phần: phần các bài tập mẫu và phần bài tập tự luyện).  

Bước 5. Dạy học theo hệ thống bài tập đã xây dựng (theo hệ thống bài tập mẫu).  

Bước 6. Rút kinh nghiệm, điều chỉnh lại cả phần các bài tập mẫu và phần 

bài tập tự luyện (về cách giải, các lưu ý trong tuy duy của học sinh, trong cách gợi 

ý của giáo viên, về sự chưa phù hợp nội dung, thứ tự, ... của các bài tập, ...). 

2.2. Hệ thống bài tập và hướng dẫn lập trình bằng scratch 

2.2.1. Bài tập cho từng nội dung bài học trong chương trình Scratch tại Trung 

tâm Ngoại ngữ - Tin học, Trường Đại học Hoa Lư 

Bài 1. LÀM QUEN VỚI SCRATCH 

1.1. Bài tập mẫu 

Bài 1.1. Viết các lệnh điều khiển hoạt động của chú mèo tại một căn phòng như 

sau: Khi kích vào lá cờ; Di chuyển chú mèo 100 bước; Đợi 0.5 giây; Phát tiếng 

kêu “Meo”; Đợi 0.5 giây; thay đổi trang phục; đợi 0.5 giây; Hiện lên “Hello!” 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Tạo nhân vật 

Chúng ta có thể sử dụng nhân vật mặc định là chú mèo. 
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Bước 2: Viết câu lệnh điều khiển chú mèo. 

Hướng dẫn thực hiện Code 

- Khi kích vào lá cờ 

- Di chuyển chú mèo 100 bước 

- Đợi 0.5 giây 

- Phát tiếng kêu “Meo” 

- Đợi 0.5 giây 

- Thay đổi trang phục 

- Đợi 0.5 giây 

- Hiện lên “Hello!” 

 
 

Hình 1.1. Hướng dẫn lập trình Bài 1.1 

 

Bước 3: Tạo màn hình nền 

Khu vực màn hình nền, ta chọn mẫu hình nền bất kỳ (chọn trong căn phòng) 

Bước 4: Chạy chương trình bằng cách nhấn vào hình lá cờ ở khu vực hiển thị kết 

quả, quan sát hoạt động của nhân vật. 

Bài 1.2. Mở chương trình Scratch tạo một tệp có tên là Color.sb2, gồm các dòng 

lệnh sau, chạy chương trình và viết lại nhận xét của em về hoạt động của nhân vật.   

 

Hình 1.2. Hình hướng dẫn lập trình Bài 1.2 

Bài 1.3. Em khởi tạo 1 chương trình mới, vào cửa sổ lệnh của nhân vật Dragon 

và sân khấu có tên Beach Malibu, nhập các dòng lệnh sau:  

Cửa sổ nhân vật Dragon Cửa sổ lệnh sân khấu 

 

 

Hình 1.3. Hình yêu cầu đề bài của Bài 1.3 
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Em hãy chạy thử chương trình và nêu nhận xét của mình.  

Hướng dẫn giải: 

- Sân khấu và nhân vật có dạng như sau: 

 

Hình 1.4. Sân khấu của bài tập Bài 1.3 

- Chọn các lệnh Scratch cho nhân vật Dragon và sân khấu. 

- Nhấn vào  để chạy chương trình và cho nhận xét. 

1.2. Bài tập tự luyện 

Bài 1.1VN. Mở chương trình của Bài 1.1 ở trên. 

Cách 1: Copy 5 lần nhóm lệnh  

 

Hình 1.5. Yêu cầu của bài tập về nhà Bài 1.1VN 

xuống phía dưới, nhấn  để chạy chương trình và cho nhận xét. 

Cách 2. Nhấn 5 lần vào  nhận xét kết quả so với Cách 1 ở trên 

Hướng dẫn giải: 

Cả hai cách trên các hành động của nhân vật đều được thực hiện 5 lần 



 
 

15 
 

Bài 1.2VN. Mở chương trình của Bài 1.2 ở trên thêm màn hình sân khấu bất kỳ và 

thêm lệnh để nhân vật thay đổi trang phục và sau 0.3 giây phát ra tiếng kêu meo 

Hướng dẫn giải: 

- Giả sử thêm sân khấu như sau: 

 

Hình 1.6. Sân khấu của bài tập về nhà Bài 1.2VN 

- Thêm lệnh cho nhân vật: 

 

Hình 1.7. Hướng dẫn lập trình Bài 1.2VN 

Bài 1.3VN. Hãy vẽ ra một nhân vật bất kỳ có từ 2-3 trang phục. Viết lệnh điều 

khiển hoạt động của nhân vật trên. 

Hướng dẫn giải: 

Sử dụng chức năng vẽ để vẽ nhân vật, sau đó thay đổi hình dạng của nhân 

vật để nhân vật có 2-3 trang phục 
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Bài 2: TỌA ĐỘ, DI CHUYỂN VÀ HƯỚNG NHÂN VẬT 

2.1. Bài tập mẫu 

Bài 2.1. Viết chương trình điều khiển nhân vật Fox thực hiện các lệnh như sau: 

- Ban đầu tại vị trí tọa độ (0,0) hướng về bên phải. 

- Xoay lên trên một góc 450 

- Đợi 0.5 giây. 

- Di chuyển đến tọa độ (100,50) 

- Đợi 0.5 giây. 

- Di chuyển sang phải 80 đơn vị 

- Đợi 0.5 giây. 

- Di chuyển lên trên 90 đơn vị. 

- Đợi 0.5 giây. 

- Xoay xuống dưới 1 góc 2400 

Hướng dẫn giải: 

- Tại khu vực hiển thị nhân vật lấy nhân vật    

- Thực hiện các lệnh như sau: 

 

Hình 2.1. Hướng dẫn lập trình Bài 2.1 
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Bài 2.2: Mở chương trình Scratch tạo một tệp có tên là Bài 2.2.sb2, gồm các dòng 

lệnh sau của nhân vật , quan sát màn hình.   

 

Hình 2.2. Hướng dẫn lập trình Bài 2.2 

Hướng dẫn giải: 

- Tại khu vực hiển thị nhân vật lấy nhân vật  gõ lệnh tương ứng vào chạy 

chương trình, cho nhận xét 

2.2. Bài tập tự luyện 

Bài 2.1VN. Viết chương trình mèo bắt chuột trong khung nền là một căn phòng 

bất kỳ. Nhân vật chuột (Jenny) chạy trước, nhân vật mèo (Tom) theo sau. 

Hoạt động của nhân vật Jenny Hoạt động của nhân vật Tom 

- Kích vào lá cờ 

- Đi đến điểm (-134,-148) 

- Hướng chuyển động từ trái sang phải 

- Lướt đến điểm (197,-157) trong 1 phút 

- Kích vào lá cờ 

- Đi đến điểm (-204,-141) 

- Hướng chuyển động từ trái sang phải 

- Lướt đến điểm (197,-157) trong 1.5 

phút 
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- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một 

góc 150 

- Lướt đến điểm (-17,-52) trong 1 phút 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một 

góc 20 

- Lướt đến điểm (-158,-55) trong 1 phút 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một 

góc 45 

- Lướt đến điểm (-197,-136) trong 1 

phút 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một 

góc 150 

- Lướt đến điểm (-17,-52) trong 1.5 phút 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một 

góc 20 

- Lướt đến điểm (-158,-55) trong 1.5 

phút 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một 

góc 45 

- Lướt đến điểm (-197,-136) trong 1.5 phút 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1. Tại khu vực hiển thị nhân vật lấy ra hai nhân vật, đặt tên như sau: 

và  

Bước 2.  Khu vực sân khấu lấy sân khấu có tên là 

 

Bước 3. Thực hiện các lệnh điều khiển nhân vật Tom và Jenny như sau: 

Hoạt động của nhân vật Jenny 

 

Hoạt động của nhân vật Tom 

 

Hình 2.3. Code Bài 2.1VN 
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Bài 2.2VN. Viết chương trình cá lớn đuổi cá bé trong khung nền dưới nước gồm 

hai nhân vật Fish chạy trước, nhân vật Shark 2 theo sau. 

 

Hình 2.4. Màn hình sân khấu Bài 2.2 VN 

Hoạt động của nhân vật Fish 

- Kích vào lá cờ 

- Kích thước ban đầu 50% 

- Đi đến điểm (-91,-151) 

- Hướng chuyển động từ trái sang phải 

- Đổi trang phục. 

- Lướt đến điểm (184,-154) trong 1 phút 

- Đợi 0.2 giây 

- Thay đổi trang phục 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một góc 90 

- Thay đổi tung độ một khoảng 270 

- Thay đổi trang phục 

- Xoay lên trên một góc 90 

- Lật lại chiều nhân vật 

- Lướt đến điểm (-152,117) trong 1 phút 

-Thay đổi trang phục 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một góc 90 

- Lướt đến điểm (-152,-153) trong 1 phút 

- Thay đổi trang phục. 

- Thay đổi hoành độ 100 

Hoạt động của nhân vật Shark 2 

- Kích vào lá cờ 

- Kích thước ban đầu 70% 

- Đi đến điểm (-91,-151)  

- Hướng chuyển động từ trái sang phải 

- Đổi trang phục. 

- Lướt đến điểm (175,-154) trong 2 phút 

- Đợi 0.2 giây 

- Thay đổi trang phục 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một góc 90 

- Thay đổi tung độ một khoảng 270 

- Thay đổi trang phục 

- Xoay lên trên một góc 90 

- Lật lại chiều nhân vật 

- Lướt đến điểm (-152,117) trong 2 phút 

-Thay đổi trang phục 

- Xoay ngược chiều kim đồng hồ một góc 90 

- Lướt đến điểm (-152,-153) trong 2 phút 

- Thay đổi trang phục. 
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Hướng dẫn giải: 

Bước 1. Tại khu vực hiển thị nhân vật lấy ra hai nhân vật như yêu cầu có tên là 

Fish và Shark 2 

Bước 2.  Khu vực sân khấu lấy sân khấu dưới nước như trên 

Bước 3. Thực hiện các lệnh điều khiển nhân vật Fish và Shark 2 như sau: 

Hoạt động của nhân vật Fish 

 

Hoạt động của nhân vật Shark 2 

 

Hình 2.5. Code lập trình Bài 2.2VN 
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Bài 3: LỆNH LẶP 

3.1. Bài tập mẫu 

Bài 3.1. Tạo nhân vật có tên Convertible 

Viết các lệnh điều khiển nhân vật như sau: 

- Khi kích vào lá cờ 

- Chọn tọa độ ban đầu cho nhân vật 

- Chọn hướng ban đầu cho nhân vật. 

- Lặp 20 lần các hành động sau 

      + Di chuyển tiến 10 bước 

      + Đợi 0.5 giây 

- Lặp 10 lần các hành động sau 

      + Di chuyển nhân vật lùi 10 bước 

      + Đợi 0.5 giây 

Bài 3.2. Tạo các nhân vật có tên Motorcycle và Zebra  

Viết các lệnh điều khiển nhân vật như sau, chạy chương trình và cho nhận xét 

Với nhân vật Motorcycle 

 

Với nhân vật Zebra 

 

Hình 3.1. Code lập trình Bài 3.2 
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Bài 3.3. Tạo chương trình “bướm bay lượn trong vườn” bằng lệnh lặp vô hạn (forever) 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Tạo nhân vật và chọn nền sân khấu (giả sử như sau) 

 

Hình 3.2. Hình sân khấu Bài 3.3 

Bước 2: Điều khiển chú bướm 

Các lệnh của chú bướm Code 

- Khi kích vào lá cờ 

- Xác định tọa độ ban đầu của nhân vật 

- Hướng từ trái sang phải 

- Lặp vô hạn: 

 + Di chuyển tiến 10 bước 

+ Chuyển trang phục 

+ Đợi 0.2 giây 

+ Di chuyển lùi 10 bước 

+ Chuyển trang phục 

+ Đợi 0.2 giây 

+ Thay đổi độ cao xuống 10 bước 

+ Đợi 0.1 giây 

+ Thay đổi độ cao lên 10 bước 

+Đợi 0.1 giây 

 

Hình 3.3. Code lập trình Bài 3.3 
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Bài 3.4. Viết chương trình điều khiển con chim bay đi bay lại trong một khung 

cảnh bất kỳ ở toạ độ x = -215; y = 145, theo hướng từ trái sang phải. 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Tạo nhân vật và chọn nền sân khấu (giả sử như sau) 

 
Hình 3.4. Sân khấu Bài 3.4 

Bước 2: Điều khiển hoạt động của nhân vật  

- Khi kích vào lá cờ 

- Đặt kích thước của nhân vật là 50% 

- Xác định tọa độ ban đầu của nhân vật, hướng từ trái sang phải 

- Lặp vô hạn các hoạt động sau: 

      + Di chuyển tiến 10 bước 

      + Đợi 0.1 giây 

 + Phát ra tiếng kêu 

 + Đợi 0.2 giây 

 + Thay đổi sang trang phục kế tiếp 

 + Nếu gặp cạnh bật lại. 

 + Xoay lại chiều nhân vật 

Bước 3: Chọn lệnh tương ứng của Scratch, chạy chương trình 

 

Hình 3.5. Code lập trình Bài 3.4 



 
 

24 
 

Bài 3.5. Tạo chương trình “Trái đất quay quanh mặt trời”. 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Hãy tạo nhân vật và sân khấu 

 

Hình 3.6. Sân khấu Bài 3.5 

Bước 2: Hoạt động của các nhân vật 

Hoạt động của nhân vật mặt trời: 

- Xác định một khối mô tả hành động của 

mặt trời có tên “Mặt trời” gồm các lệnh 

sau: lặp 10 lần quay xuống dưới 1 góc 15 

đợi 0,2 giây 

- Khi kích vào lá cờ 

- Xác định tọa độ ban đầu của nhân vật. 

- Lặp vô hạn khối “Mặt trời” 

Hoạt động của nhân vật trái đất 

- Khi kích vào lá cờ 

- Xác định tọa độ ban đầu của nhân 

vật. 

- Hướng ban đầu 

- Lặp vô hạn các hoạt động sau: quay 

xuống dưới 1 góc 1, di chuyển 2 bước 

Bước 3. Hướng dẫn lập trình (viết code) cho nhân vật 

Mặt trời 

 

Trái đất 

 

Hình 3.7. Hướng dẫn lập trình Bài 3.5 
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3.2. Bài tập tự luyện 

Bài 3.1VN. Chuyển bài toán “bướm bay lượn trong vườn” (Bài 3.3.) lặp vô hạn 

ở trên thành chú bướm bay lượn lặp đi lặp lại lại cho đến khi nhấn phím cách thì 

dừng (repeat until) 

Hướng dẫn giải: 

Sửa lệnh điều khiển chú bướm ở bước 2 như sau: 

 

Hình 3.8. Hướng dẫn lập trình Bài 3.1VN 

Bài 3.2VN. Mở tệp Bai 3.4 ở trên sửa chương trình thành đàn chim gồm 05 con 

chim với các kích thước khác nhau bay với vận tốc khác nhau, bay ở các toạ độ 

khác nhau, lưu tệp tin thành Bai3.2VN 

Hướng dẫn giải: 

- Vào File chọn Load from your Computer, kích vào tệp Bai 3.4 để mở tệp ra. 

- Tại vị trí quản lý nhân vật, ta tạo một con chim giống y con chim đã tạo 

bằng cách nhấn chuột phải vào con chim chọn Duplicati, khi đó con chim mới 

được tạo sẽ có tên là Parrot 1, ta kích vào con chim này và thay đổi kích thước 
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cho nó (ví dụ kích thước 20, tọa độ xuất phát  tốc độ di chuyển 

 

- Tương tự ta tạo thêm 3 nhân vật có tên Parrot 2; Parrot 3; Parrot 4, với 

mỗi nhân vật ta thay đổi toạ độ xuất phát (để đảm bảo các con chim không đứng 

trùng nhau), thay đổi hình dạng con chim, thay đổi tốc độ di chuyển (tăng, giảm 

số bước hoặc thời gian đợi) 

- Lưu tệp: Vào File chọn Save your to computer và đặt tên là Bai3.2VN 

- Chạy để xem kết quả 

Bài 3.3VN. Mở tệp Bai 3.4 ở trên sửa chương trình thành chim bay qua 5 khung 

cảnh. Yêu cầu chim luôn bay ở toạ độ toạ độ x=-215; y=145 của khung cảnh 1 và 

khi đến khung cảnh 5 chim sẽ hạ cánh, lưu tập tin là Bài 3.3VN 

Hướng dẫn giải: 

- Vào File chọn Load from your Computer, kích vào tệp Bai 3.4 để mở tệp ra. 

- Tại vị  trí quản lý cảnh nền thực hiện thêm 5 cảnh nền (đảm bảo là cánh rừng, 

biển… không lấy nền trong nhà), sao cho sau khi kích vào thẻ Backdrops ta thu 

được kết quả như sau: 

 

Hình 3.9. Sân khấu Bài 3.3VN 

    

Mỗi cảnh 

nền có 

thứ tự và 

tên gọi 

riêng 
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- Thêm/sửa lệnh điều khiển nhân vật trong các cảnh nền như sau: 

 

Hình 3.10. Code lập trình Bài 3.3VN 

- Tại cảnh nền cuối cùng con chim sẽ hạ cánh: 

 

Hình 3.11. Hướng dẫn lập trình Bài 3.3VN 

Ghép hai đoạn lệnh trên ta sẽ được chương trình hoàn chỉnh. 

- Lưu tệp: Vào File chọn Save your to computer và đặt tên là Bài 3.3VN 

- Chạy để xem kết quả 

    

Nhân vật luôn xuất phát từ cảnh đầu tiên (ở đây là cảnh có tên là Castle 2) 

 

Các hoạt động của nhân vật trong một cảnh nền 

Chuyển sang cảnh nền tiếp theo 

Các hoạt động của nhân vật thực hiện trong 4 cảnh đầu 
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Bài 4: CÁC LỆNH ĐIỀU KIỆN 

4.1. Bài tập mẫu 

Bài 4.1. Hãy thực hiện chương trình với nhiệm vụ sau.  

 

 

Hình 4.1. Yêu cầu bài tập Bài 4.1 

Viết chương trình cho chú Mèo 

chuyển động tự do, vô hạn trên màn hình, 

có thay đổi màu sắc, trang phục, nếu gặp 

cạnh sân khấu thì quay lại. Bổ sung thêm 

yêu cầu sau:  

- Trên sân khấu vẽ thêm 1 vạch đứng 

màu đỏ.  

- Mèo chỉ được phép chuyển động tự do 

ở vùng bên trái vạch đỏ. Nếu chạm vạch 

đỏ sẽ lập tức quay sáng trái với góc 

nghiêng 45 độ.  

Hướng dẫn giải:  

Bước 1: Tạo nhân vật và sân khấu như sau 

 

Hình 4.2. Tạo sân khấu và nhân vật của Bài 4.1 

 

Bước 2: Hoạt động của nhân vật 

-Kích vào lá cờ 

- Chọn tọa độ ban đầu của nhân vật 

- Hướng ban đầu của nhân vật. 

- Lặp lại vô hạn các hành động sau: 

 + Di chuyển 10 bước 

 + Đợi 0.2 giây 
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 + Thay đổi trang phục 

 + Bật lại nếu chạm cạnh 

 + Xoay lại chiều của nhân vật 

 + Thay đổi màu sắc một trang phục nhân vật một lượng nào đò 

 + Nếu nhân vật chạm màu đỏ thì quay về bên trái 1 góc 45 

Bước 3: Chương trình (code) bằng Scratch 

 

Hình 4.3. Code lập trình Bài 4.1 

Bài 4.2. Viết chương trình điều khiển nhân vật là củ cà rốt xuất hiện liên tục từ 

bên phải sang bên trái. 

Hướng dẫn giải: 

- Chọn một khung cảnh nào đó. 
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- Tạo nhân vật là quả dâu tây (thay đổi kích thước của nhân vật cho phù 

hợp với khung cảnh). 

 

Hình 4.4. Phông nền Bài 4.2 

- Khi bấm vào lá cờ 

- Xác định tọa độ ban đầu, hướng ban đầu của quả dâu tây (vị trí ban đầu cạnh 

biên bên phải). 

- Thực hiện liên tục các hành động sau: 

+ Thay đổi x về bên trái một khoảng là 10 

+ Nếu tọa độ x của quả dâu tây đến biên trái (x<-240) thì thực hiện các lệnh: 

✓ Chuyển tọa độ quả dâu tây về vị trí ban đầu (sát biên bên phải). 

✓ Thay đổi hiệu ứng màu 

Bài 4.3. Tạo chương trình đi dạo trên biển, với các nhân vật và trong khung 

cảnh như sau: 

 

Hình 4.5. Hình yêu cầu phông nền, các nhân vật của Bài 4.3 

Nhân vật cô gái và thuyền có chiều từ trái sang phải nếu gặp cạnh bên 

phải quay về điểm xuất phát bên trái (hành động lặp đi lặp lại) 
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Nhân vật đám mây có chiều từ phải sang trái nếu gặp cạnh bên trái 

quay về điểm xuất phát bên phải (hành động lặp đi lặp lại) 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Lấy ra các nhân vật như sau. 

 

Hình 4.6. Hình các nhân vật Bài 4.2 

- Lấy ra màn hình sân khấu, theo yêu cầu 

Bước 2: Hoạt động của các nhân vật 

✓ Các hoạt động của nhân vật cô gái (Avery Walking) 

- Khi kích vào biểu tượng   

- Xác định vị trí ban đầu của nhân vật sát sân khấu bên trái, giả sử ở tọa độ 

(-209, -110) 

- Hướng di chuyển theo chiều ngang. 

 - Lặp lại liên tục các hành động sau: 

   + Di chuyển 10 bước 

   + Chuyển trang phục 

   + Đợi 0.3 giây 

   + Nếu tọa độ x >240 (cô gái đi vượt qua cạnh phải của sân 

khấu) thì di chuyển cô gái về vị trí xuất phát ban đầu. 

✓ Các hoạt động của nhân vật con thuyền (Sailboat) 

- Khi kích vào biểu tượng   

- Xác định vị trí ban đầu của nhân vật sát sân khấu bên trái, giả sử ở tọa độ 

(-123,82) 

- Hướng di chuyển theo chiều ngang. 

 - Lặp lại liên tục các hành động sau: 

   + Thay đổi hoành độ sang bên phải một khoảng 0.2 
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   + Nếu tọa độ x >240 (con thuyền đi vượt qua cạnh phải của 

sân khấu) thì di chuyển nó về vị trí xuất phát ban đầu. 

✓ Các hoạt động của nhân vật đám mây (Cloud) 

- Khi kích vào biểu tượng   

- Xác định vị trí ban đầu của nhân vật sát sân khấu phía trên bên phải, giả 

sử ở tọa độ (202,150) 

- Hướng di chuyển theo chiều ngang. 

 - Lặp lại liên tục các hành động sau: 

   + Thay đổi hoành độ sang bên trái một khoảng 0.2 

   + Nếu tọa độ x < - 240 (đám mây di chuyển vượt qua cạnh trái 

của sân khấu) thì di chuyển nó về vị trí xuất phát ban đầu. 

Bước 3. Hướng dẫn lập trình (viết code) cho các nhân vật 

Nhân vật cô gái  

(Avery Walking) 

 

Nhân vật con thuyền 

(Sailboat) 

 

Nhân vật đám mây 

(Cloud) 

 
Hình 4.7. Code lập trình giải Bài 4.2 

4.2. Bài tập tự luyện 

Bài 4.1VN. Mở chương trình bài đi bộ trên biển và sửa lại với yêu cầu sau: 

- Nhân vật cô gái di chuyển theo chiều từ trái sang phải nếu gặp cạnh 

bên phải thì đi từ phải sang trái (hành động lặp đi lặp lại) 

- Nhân vật con thuyền có chiều từ phải sang trái nếu gặp cạnh bên trái 

thì quay về điểm xuất phát bên phải (hành động lặp đi lặp lại) 

- Nhân vật đám mây có chiều từ phải sang trái nếu gặp cạnh bên trái 

thì quay về điểm xuất phát bên phải (hành động lặp đi lặp lại) 
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Hướng dẫn giải: 

Sửa code của các nhân vật như sau: 

Nhân vật cô gái (Avery 

Walking) 

 

Nhân vật con thuyền 

(Sailboat) 

 

Nhân vật đám mây (Cloud) 

  

Hình 4.8. Code lập trình giải Bài 4.1VN 

Bài 4.2VN. Viết chương trình mô tả yêu cầu sau:  

Nhân vật chính là con mèo có kích thước 70% so với hình dạng ban đầu 

của nó chuyển động vô hạn trên màn hình ở một khung cảnh bất kỳ, nếu gặp cạnh 

màn hình thì bật lại. Nếu người dùng nhấn phím số 1 thì mèo sẽ kêu meo meo, 

nhấn phím số 2 sẽ dừng lại. 

Hướng dẫn giải: 

 

Hình 4.9. Code lập trình giải Bài 4.2VN 
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Bài 4.3VN. Viết chương trình chim bắt rắn: 

Tại một khung cảnh bất kỳ nào đó nhân vật con chim hạ cánh xuống đất để 

bắt con rắn. Nhân vật rắn trườn dưới đất, khi con chim chạm vào con rắn thì hành 

động của các nhân vật dừng lại. 

Hướng dẫn giải: 

- Mở chương trình mới, tạo hai nhân vật đó là con chim và con rắn. 

- Viết các lệnh điều khiển hoạt động hạ cánh của con chim. Hoạt động này sẽ 

dừng khi con chim chạm vào con rắn. 

 

Hình 4.10. Lệnh điều khiển hạ cách của con chim Bài 4.3VN 

- Viết các lệnh điều khiển hoạt trườn của con rắn. 

+ Xây dựng 3 trang phục con rắn có thể thay đổi để tạo nên hành động 

trườn của nó như sau: 
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Hình 4.11. Xây dựng trang phục của con rắn 

+ Viết lệnh điều khiển hành động trườn của con rắn (tốc độ trườn của con 

rắn chậm hơn con chim): 

 

Hình 4.12. Lệnh điều khiển hành động trườn của con rắn Bài 4.3VN 
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Bài 4.4VN. Mở chương trình chim bắt rắn Bai 4.3VN sửa thành sau khi con chim 

lùa con rắn qua 2 khung cảnh đến khung cảnh thứ 3 thì nó tiến hành hạ xuống để 

bắt con rắn. 

Hướng dẫn giải: 

- Ta chọn 3 sân khấu khác nhau. 

- Với con chim, ta xây dựng hai khối sau để điều khiển hành động của con chim. 

 

+ Các lệnh điều khiển con chim bay ở toạ độ x= -215; y=130 qua 2 cảnh 

nền, qua khối lệnh sau. 

- Định nghĩa khối lệnh (Bay 2 cảnh) 

- Chọn cảnh nền đầu tiên 

- Để nhân vật thực hiện hành động qua 2 cảnh nền ta sử dụng vòng lặp sau

 

Hình 4.13. Hướng dẫn viết lệnh điều khiển nhân vật diễn tại mỗi cảnh nền Bài 4.4VN 

Code bằng Scratch như sau: 
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Hình 4.14. Lệnh điều khiển nhân vật diễn tại mỗi cảnh nền Bài 4.4VN 

+ Tại cảnh nền thứ 3 các lệnh điều khiển con chim hạ cánh theo hướng của 

con rắn và hành động hạ cánh dừng khi nó chạm vào con rắn. 

 

Hình 4.15. Lệnh điều khiển con chim hạ cánh theo hướng của con rắn Bài 4.4VN 
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- Với con rắn, ta xây dựng hai khối sau để điều khiển hành động của nó. 

 

+ Các lệnh điều khiển con rắn trườn ở tọa độ dưới mặt đất x= -198; y = -115 

qua 2 cảnh nền. 

 

Hình 4.16. Các lệnh điều khiển con rắn trườn ở tọa độ dưới mặt đất Bài 4.4VN 

+ Tại cảnh nền 3 các lệnh điều khiển con rắn trườn và các hành động này 

sẽ dừng khi nó chạm vào con chim. 
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Hình 4.17. Lệnh ở cảnh nền 3 trong Bài 4.4VN 

- Lưu tập tin theo yêu cầu và chạy để quan sát kết quả. 

 

Bài 5: LỆNH SỰ KIỆN 

5.1. Bài tập mẫu 

Bài 5.1. Mở chương trình Bài 4.3 (trang 40) “chương trình đi dạo trên biển” 

sửa chương trình như sau: thêm nhân vật là nút  và  

- Khi nhấn nút các nhân vật chuyển động khi nhấn nút  nhân 

vật cô gái dừng lại 

Hướng dẫn thực hiện: 

- Sửa code của các nhân vật như sau 
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+ Code của nhân vật cô gái thay lệnh bằng đồng 

thời thêm các lệnh sau  

+ Code của nhân vật con thuyền thay lệnh bằng  

+ Code của nhân vật đám mây thay lệnh  bằng  

+ Thêm nhân vật  với các lệnh  

+ Thêm nhân vật  với các lệnh  

Bài 5.2. Tạo chương trình “Chó mèo tranh luận” 

Viết chương trình điều khiển hoạt động của hai nhân vật chó và mèo đang 

đối mặt với nhau tại bối cảnh là một khung nền bất kỳ, hoạt động của các nhân 

vật như sau: ban đầu con mèo phát ra tiếng kêu meo để gây chiến, khi nhận được 

tín hiệu meo con chó phát ra tiếng kêu go, hành động này cứ lặp đi lặp lại. Sử 

dụng phím mũi tên ↑, ↓ để điều khiển hành động tiến lên về phía trước và lùi lại 

về phía sau của con chó. Phím ←, → để điều khiển hành động tiến lên về phía 

trước và lùi lại về phía sau của con mèo. 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Lấy ra hai nhân vật Cat, Dog 

- Chọn khung cảnh sân khấu, giả sử chọn cảnh sau: 

 

Hình 5.1. Sân khấu Bài 5.1 
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Bước 2: Hoạt động của các nhân vật 

✓ Các hoạt động của nhân vật Mèo (Cat) 

Hoạt động 1: Khi kích vào biểu tượng   

- Xác định một vị trí đứng cố định cho mèo, giả sử ở tọa độ (160,-110) 

- Phát ra một tín hiệu có tên là Meo để gây chiến trước. 

Hoạt động 2: Khi nhận được tín hiệu là Go (phát ra từ con chó) con Mèo sẽ: 

+ Phát ra một âm thanh (là tiếng kêu của mèo). 

+ Hiển thị dòng chữ Meo trong 0.5 giây. 

+ Phát ra tín hiệu Meo, báo hiệu đã kêu xong vào đến lượt con chó kêu. 

Hoạt động 3: Dùng phím ↑ điều khiển con mèo tiến về phía con chó (phía trái) 10 bước. 

Hoạt động 4: Dùng phím ↓ điều khiển con mèo lùi về phía sau nó (phía phải) 10 bước. 

✓ Các hoạt động của nhân vật Chó (Dog) 

 Hoạt động 1: Khi kích vào biểu tượng   

  Xác định một vị trí đứng cố định cho Chó, giả sử ở tọa độ (-180, -75) 

Hoạt động 2: Khi nhận được tín hiệu là Meo từ con mèo gửi đến nó sẽ: 

  + Nó đang ở trang phục có tên nào đó  

+ Phát ra một âm thanh (là tiếng kêu của chó). 

+ Hiển thị dòng chữ Gâu trong 0.5 giây. 

+ Phát ra tín hiệu có tên là Go, báo hiệu đã kêu xong vào đến 

lượt con Mèo kêu. 

Chú ý: Trong quá trình hoạt động phát ra tiếng kêu Go và thông báo có lệnh thay 

đổi trang phục để thể hiện hành động của con Chó. 

Hoạt động 3: Dùng phím → điều khiển con Chó tiến về phía con mèo (tiến phía 

phải) 10 bước.  

Hoạt động 4: Dùng phím ← điều khiển con chó lùi về phía sau nó (phía trái) 10 bước. 

Bước 3. Hướng dẫn lập trình (viết code) cho các nhân vật 
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Hình 5 2. Các lệnh thể hiện các hoạt động của nhân vật Mèo (Cat) 

 
Hình 5.3. Các lệnh thể hiện các hoạt động của nhân vật Chó (Dog) 
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5.2. Bài tập tự luyện 

Bài 5.2VN. Mở chương trình Bài 5.2 “Chó mèo tranh luận” thêm nút Start để khi 

nhấn vào chương trình bắt đầu và nút Stop khi nhấn vào toàn bộ hoạt động của 

các nhân vật dừng lại. 

Hướng dẫn thực hiện: 

- Sửa code của các nhân vật như sau 

+ Code của nhân vật con chó thay lệnh bằng 

đồng thời thêm các lệnh sau  

+ Code của nhân vật con mèo thay lệnh  bằng  

+ Thêm nhân vật  với các lệnh  

+ Thêm nhân vật  với các lệnh  

 

Bài 6: LỆNH CẢM BIẾN 

6.1. Bài tập mẫu 

Bài 6.1. Hãy viết chương trình thực hiện các yêu cầu sau: 

a. Nhấn vào phím a chú cá bơi đi bơi lại trong bể đến khi kích vào phím 

trắng (space) trên bàn phím sẽ dừng lại. 

b. Kích vào phím lá cờ con cá bơi đi bơi lại trong bể nước. Thêm một nhân 

vật là chấm tròn màu đỏ, khi con cá va chạm với chấm tròn màu đỏ thì chương 

trình sẽ dừng. 

c. Hãy thay chương trình trên bằng cảm biến chuột. Khi kích chuột thì con 

cá sẽ di chuyển tới tọa độ hiện tại của con chuột. 

d. Hãy thay chương trình trên bằng cảm biến khoảng cách. Khi cách con trỏ chuột 

100 bước. Con cá dừng lại không bơi. 

Hướng dẫn thực hiện: 

a. Nhấn vào phím a chú cá bơi đi bơi lại trong bể đến khi kích vào phím trắng 

(space) trên bàn phím sẽ dừng lại. 
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- Chọn khung nền và nhân vật như sau: 

 
Hình 6.1. Sân khấu ý a Bài 6.1 

- Gợi ý các lệnh điều khiển nhân vật 

 hoặc  

Hình 6.2. Các lệnh điều khiển nhân vật ý a Bài 6.1 

b. Kích vào phím b con cá bơi đi bơi lại trong bể nước. Thêm một nhân vật là chấm 

tròn màu đỏ, khi con cá va chạm với chấm tròn màu đỏ thì chương trình sẽ dừng. 

 

Hình 6. 3. Sân khấu ý b Bài 6.1 
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Hình 6.4. Các lệnh điều khiển nhân vật ý b Bài 6.1 

c. Hãy thay chương trình trên bằng cảm biến chuột. Kích vào phím c con cá bơi 

đi bơi lại trong bể nước, kích chuột thì con cá sẽ di chuyển tới tọa độ hiện tại của 

con chuột. 

 

Hình 6.5. Các lệnh điều khiển nhân vật ý c Bài 6.1 

d. Hãy thay chương trình trên bằng cảm biến khoảng cách ... Kích vào phím d con 

cá bơi đi bơi lại trong bể nước. Khi cách từ con cá đế con trỏ chuột hơn 150 bước 

thì mọi hoạt động của nhân vật con cá sẽ dừng. 

Giữ nguyên toàn bộ chương trình của ý b, chỉ thay đổi lệnh trong cặp lệnh 

if…then 

 



 
 

46 
 

Bài 6.2. Viết chương trình điều khiển hoạt động của con cá: Ban đầu kích thước 

của con cá ở dạng 60%. Sau 0.5 giây, chú cá xuất hiện ngẫu nhiên trong khung 

cảnh. 04 nhân vật là chấm tròn màu đỏ, 04 nhân vật là chấm tròn màu xanh, 04 

nhân vật là chấm tròn màu vàng. Nếu chạm vào màu đỏ con cá sẽ có kích thước 

70% và thay đổi hiệu ứng màu một lượng là 20. Nếu chạm vào màu vàng con cá 

sẽ có kích thước 20%. Nếu chạm vào màu xanh con cá có kích thước là 100% 

 
Hình 6.6. Màn hình Bài 6.2 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Chọn nhân vật và sân khấu 

- Chú cá, 04 chấm tròn màu đỏ, 04 chấm tròn màu vàng, 4 chấm tròn màu xanh 

Lưu ý: có thể sử dụng vẽ các chấm tròn này trên sân khấu, hoặc lấy các nhân vật 

chấm tròn ra. 

Bước 2: Hoạt động của nhân vật con cá 

- Khi kích vào lá cờ 

- Ban đầu kích thước của con cá ở dạng 60% 

- Sau 0.5 giây, chú cá xuất hiện ngẫu nhiên trong khung cảnh 

- Nếu chạm vào màu đỏ con cá sẽ có kích thước 70% và thay đổi hiệu ứng 

màu một lượng là 20 

- Nếu chạm vào màu vàng con cá sẽ có kích thước 20%  

- Nếu chạm vào màu xanh con cá có kích thước là 100% 

Bước 3. Hướng dẫn lập trình (viết code) cho nhân vật con cá 
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Hình 6.7. Hướng dẫn lập trình bài tập Bài 6.2 

Bài 6.3. Tạo chương trình “Đồng hồ của em” 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Chọn nhân vật và sân khấu 

- Sân khấu nền là mặt đồng hồ kim (analog clock) 

- Có 3 nhân vật là: kim giây, kim phút, kim giờ. 

- Chú ý thiết lập tâm của các kim này tại vị trí tâm hình tròn. 

- Đưa tất cả các kim về vị trí xuất phát: tâm của các kim này trùng với tâm 

của sân khấu. 
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Hình 6.8. Yêu cầu bài tập Bài 6.3 

Bước 2: Hoạt động của các nhân vật 

Hoạt động của kim giây 

- Khi kích vào lá cờ 

- Lặp lại liên tục các hoạt động sau: 

+ Quay một góc là cảm biến giây * 6 

+ Đợi 1 giây 

- Hoạt động của kim phút. 

- Khi kích vào lá cờ 

- Lặp lại liên tục các hoạt động sau: 

+ Quay một góc là cảm biến phút * 6 

+ Đợi 60 giây 

Hoạt động của kim giờ       

- Khi kích vào lá cờ 

- Lặp lại liên tục các hoạt động sau: 

+ Quay một góc là cảm biến giờ * 6 

+ Đợi 3600 giây 

Bước 3. Hướng dẫn lập trình (viết code) cho các nhân vật 

Lập trình cho kim giây 

 

Lập trình cho kim phút 

 

Lập trình cho kim giờ 

 

Hình 6.9. Hướng dẫn lập trình bài tập Bài 6.3 
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6.2. Bài tập tự luyện 

Bài 6.1VN. Viết chương trình Mèo bắt Chuột như sau: 

- Mèo luôn hướng đến Chuột và chạy về phía Chuột để bắt Chuột. 

- Chuột được điều khiển bởi chuột máy tính (kích chuột máy tính đến vị 

trí nào thì nhân vật mèo di chuyển đến vị trí đó). 

- Nếu Mèo chạm vào Chuột thì phát ra tiếng kêu Meo meo. 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Chọn nhân vật và sân khấu, giả sử như sau. 

 

Hình 6.10. Màn hình, nhân vật Bài 6.1VN 

Bước 2: Hoạt động của các nhân vật 

Mèo: 

- Ban đầu xuất hiện ở một vị trí nào đó. 

- Lặp lại liên tục các hành động sau 

+ Hướng đến nhân vật chuột  

+ Di chuyển 10 bước 

+ Thay đổi trang phục. 

+ Đợi 0.02 giây 

+ Nếu chạm vào nhân vật chuột phát 

ra tiếng kêu Meo meo 

Chuột: 

- Ban đầu xuất hiện ở một vị trí nào 

đó. 

- Lặp lại liên tục các hành động sau 

+ Nếu kích chuột máy tính thì di 

chuyển chuột đến điểm có hoành 

độ, tung độ của chuột máy tính 
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Bước 3. Hướng dẫn lập trình (viết code) cho các nhân vật 

Mèo: 

 

Chuột: 

 

Hình 6.11. Code lập trình giải bài tập Bài 6.1VN 

Bài 6.2VN. Viết chương trình thực hiện hoạt động của các nhân vật sau: 

- Nhân vật Fish có kích thước ban đầu 70% trong một sân khấu bất kỳ, cứ 0.5 

phút xuất hiện ngẫu nhiên trong sân khấu, ở các hình dạng khác nhau. Nếu chạm 

với nhân vật Shark thì dừng các hành động của nó đồng thời nó biến mất. Sao 

chép thành 05 nhân vật từ Fish1, Fish2, …. Fish5 

- Nhân vật Shark được điều khiển bằng các phím: lên ↑, xuống ↓, trái ←, phải →  

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Chọn nhân vật và sân khấu, giả sử như sau 

 

Hình 6.12. Màn hình, nhân vật Bài 6.2VN 



 
 

51 
 

Bước 2: Hoạt động của các nhân vật 

Nhân vật Fish 

- Kích vào lá cờ 

- Kích thước của nó là 70% 

- Lặp liên tục các hành động sau: 

+ Hiện 

+ Đi đến tọa độ x, y ngẫu nhiên 

+ Thay đổi trang phục 

+ Đợi 0.5 giây 

+ Nếu chạm vào nhân vật Shark thì ẩn 

nhân vật và dừng hoạt động của nó. 

Nhân vật Shark 

- Kích vào lá cờ 

- Kích thước của nó là 70% 

- Nhấn phím ↑ di chuyển lên trên 10 bước 

- Nhấn phím ↓ di chuyển xuống dưới 10 bước 

- Nhấn phím → di chuyển sang phải 10 bước  

- Nhấn phím ← di chuyển sang trái 10 bước  

Bước 3. Hướng dẫn lập trình (viết code) cho các nhân vật 

 

Hình 6.13. Lệnh của nhân vật Fish Bài 6.1VN 

 

Hình 6.14. Lệnh của nhân vật Shark Bài 6.1VN 
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Bài 7: VẼ HÌNH TRONG SCRATCH 

7.1. Bài tập mẫu 

Bài 7.1 Vẽ đa giác đều 

Đa giác đều n cạnh là hình có n cạnh và độ dài các cạnh bằng nhau. Gọi n 

là số cạnh của hình đa giác đều 

 
Hình 7.1. Yêu cầu vẽ các hình Bài 7.1 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Thiết lập chế độ vẽ hình 

- Khi kích vào lá cờ 

- Chọn vị trí ban đầu của nhân vật 

- Hướng di chuyển của nhân vật 

- Xóa tất cả các hình có sẵn 

- Nét bút 

- Màu bút 

- Đặt bút 

Bước 2: Vẽ đa giác đều với số cạnh là n 

- Lặp tùy theo số cạnh của đa giác cần vẽ 

- Di chuyển một khoảng tùy theo độ dài số cạnh của hình cần vẽ 

- Xoay xuống dưới (lên trên) một góc bằng 360/số cạnh của đa giác cần vẽ 
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Thiết lập chế độ vẽ hình 

 

Vẽ đa giác đều với số cạnh là n 

 

 

Hình 7.2. Thiết lập chế độ vẽ hình và vẽ hình đa giác Bài 7.1 

Ví dụ: Chương trình vẽ hình với các cạnh tương ứng như sau: 
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Hình 7.3. Lệnh vẽ hình đa giác Bài 7.1 

Bài 7.2. Vẽ các hình    

Vẽ hình chữ nhật    

Cách vẽ 
Viết chương 

trình (code) 
Hình 

Tương tự như hình 

vuông. Song hình chữ nhật 

có chiều dài và chiều rộng 

khác nhau. Nên ta chọn số 

bước di chuyển khác nhau. 

Ví dụ 150 và 100 

 

 

Vẽ hình bình hành 

Tương tự như hình 

chữ nhật. Song hình bình 

hành có 2 góc khác nhau 

(tổng 2 góc =180 độ). Nên 

ta chọn góc xoay khác 

nhau. Tổng 2 góc =180 độ 
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Vẽ hình ngôi sao 

Lặp lại 5 lần để vẽ 5 

cạnh của ngôi sao - Mỗi 

góc của ngôi sao có số đo 

36 độ. Nên cần xoay 1 góc 

(180-36=144 độ) 

 

 

Vẽ hình thoi 

Cách 1: Tương tự 

như hình chữ nhật. Song 

hình thoi có hai góc kề 

nhau bằng 60 và 120. Nên 

ta chọn góc xoay khác 

nhau 60 và 120 

 
 

Cách 2: Tương tự 

như hình chữ nhật. Song 

hình thoi có hai góc kề 

nhau bằng 45 và 135. Nên 

ta chọn góc xoay khác 

nhau 60 và 120 

 

 

Vẽ nửa hình tròn (cung 180 độ)   

Do chỉ quay 1 nửa 

vòng tròn (cung 90 độ) nên 

Số bước lặp * góc xoay = 

90 độ 
 

 

Vẽ 1/4 hình tròn (cung 90 độ) 

Do chỉ quay 1 nửa 

vòng tròn (cung 90độ) nên 

Số bước lặp * góc xoay = 

90 độ  
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 Vẽ 2 cung tròn thành 1 cánh hoa    

- Vẽ ¼ cung tròn. 

- Quay xuống một góc 90 

- Vẽ ¼ cung tròn 

 

 

Bài 7.3. Vẽ hình phức tạp với vòng lặp lồng nhau 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Vẽ khối hình cơ sở 

Bước 2: Thiết lập chế độ vẽ và vẽ hình theo công thức 

- Số vòng lặp = số hình cơ sở. 

+ Gọi khối hình cơ sở. 

+ Xoay một góc bằng 360/số hình cơ sở 

Ví dụ: 

Vẽ hoa sen 5 cánh 

- Vẽ hình cơ sở 

cánh hoa sen 

- Lặp 5 lần:  

   + Gọi hình cơ sở 

   + Xoay 1 góc 

180/5 

 

 
Hình 7.4. Lệnh vẽ hoa sen 5 cánh 

 

Vẽ 8 hình thoi lồng nhau 

Cách 1: 2 góc 

hình thoi 60, 120 

độ 

Lặp 8 lần  

- + Vẽ hình thoi 

- +Xoay xuống một 

góc 360/8 

 

Hình 7.5. Vẽ 8 hình thoi lồng nhau C1 
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Cách 2: 2 góc 

hình thoi 45, 135 

độ 

Lặp 8 lần  

- + Vẽ hình thoi 

+Xoay xuống một 

góc 360/8 

 

Hình 7.6. Vẽ 8 hình thoi lồng nhau C2 

 

7.2. Bài tập tự luyện 

Bài 7.1VN. Viết chương trình vẽ các hình sau (nhấn phím số 1 vẽ hình 1, phím 

số 2 vẽ hình 2, phím số 3 vẽ hình 3) 

 

Hình 7.7. yêu cầu bài tập Bài 7.1VN 

Hướng dẫn giải: 

Hình 1 (hình 2 hoặc 3) sẽ được 

vẽ khi phím số 1 (hoặc phím số 2 hoặc 

phím số 3) được nhấn.  

Trước khi vẽ, ta cần thiết lập vị 

trí, hướng ban đầu của nhân vật, màu 

sắc cũng như kích thước nét vẽ. 

 

Hình 7.8. Thiết lập chế độ vẽ hình 

   
 

Hình 1 Hình 2 Hình 3 
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Để vẽ được các hình 1, 

hình 2, hình 3, giáo viên yêu 

cầu học sinh xuất phát từ việc 

vẽ hình sau (gọi là hình cơ sở)  

Để vẽ hình cơ sở, ta lập 

trình tạo thủ tục Vẽ hình cơ sở, 

sau đó lập trình vẽ hình cơ sở 

bằng cách di chuyển 100, rồi vẽ 

hình vuông cạnh 30 

 

 

 

Hình 7.9. Vẽ hình cơ sở 

Để hoàn thiện hình 1 

(hoặc hình 2 hoặc hình 3, ta 

thực hiện lặp lại 4 hoặc 5 hoặc 

8 lần việc gọi thủ tục hình cơ 

sở. Số góc quay được tính bằng 

số đo góc 1 vòng tròn 360 chia 

cho số hình cơ sở cần vẽ là 4 

hoặc 5 hoặc 8 (đây chính là số 

lần lặp) 

 

Hình 7.10. Vẽ các hình theo yêu cầu Bài 7.1VN 

Bài 7.2VN. Sử dụng phần mềm Scratch để vẽ các hình sau: 

 

Hình 7.11. Các hình yêu cầu cần vẽ trong Bài 7.2VN 
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Hướng dẫn giải: 

Hướng dẫn Lập trình viết code Hình cần vẽ 

Ta vẽ hình cơ sở là 

đa giác 5 cạnh 

(Ngũ giác), độ dài 

mỗi cạnh là 100 

- Thiết lập chế độ 

vẽ hình. 

- Lặp 10 lần 

+ Gọi khối 

Ngũ giác 

+ Xoay góc 

bằng 360/10 

 

 

Hình 7. 12. Lệnh vẽ 10 hình ngũ giác 

Khi lặp 10 lần đa giác 5 

cạnh, độ dài mỗi cạnh 

100 

 

Ta vẽ hình cơ sở là 

đa giác 8 cạnh 

(Tám cạnh), độ dài 

mỗi cạnh là 50 

- Thiết lập chế độ 

vẽ hình. 

- Lặp 8 lần 

+ Gọi khối Tám 

cạnh 

+ Xoay góc bằng 

360/8 

 

Hình 7.13. Lệnh vẽ hình 8 đa giác 8 cạnh 

Khi lặp 8 lần đa giác 8 

cạnh, độ dài mỗi cạnh 50 
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Ta vẽ hình cơ sở là 

đa giác 4 cạnh (Bốn 

cạnh), độ dài mỗi 

cạnh là 100 

- Thiết lập chế độ 

vẽ hình. 

- Lặp 6 lần 

+ Gọi khối 

Tám cạnh 

+ Xoay góc 

bằng 360/6 

 

Hình 7.14. Lệnh vẽ 6 hình đa giác 4 cạnh 

Khi lặp 6 lần đa giác 4 

cạnh, độ dài mỗi cạnh 

100 

 

Bài 7.3VN. Viết chương trình mô phỏng hoạt động nhân vật con mèo như sau: 

Yêu cầu điều khiển con mèo chạy vòng quanh gian phòng như trong hình. 

 

Hình 7.15. Yêu cầu Bài 7.3VN 

Mèo phải chạy theo các đường kẻ màu đỏ, đến mỗi đỉnh của hình di chuyển 

phát ra tiếng kêu meo và in ra thông báo “Meo Meo”, xuất phát từ vị trí ban đầu, 

đi một vòng và quay về vị trí cũ, mèo ở vị trí xa hình ảnh của nó nhỏ khi lại dần 

kích thước nó lại to. 

Hướng dẫn giải: 

- Xác định nhân vật, sân khấu theo yêu cầu đầu bài. 

- Xác định tọa độ ban đầu các đỉnh tam giác khi nó đi qua 
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Hình 7.16. Xác định tọa độ di chuyển của nhân vật Bài 7.3VN 

(1) Khi kích vào vào biểu tượng  vị trí ban đầu của nhân vật là (-200;-

100), hướng từ trái sang phải, kích thước nhân vật 100% 

(2) Thiết lập chế độ vẽ: Đặt bút, đặt nét vẽ 3 màu vẽ màu đỏ. 

(3) Cho nhân vật đến đỉnh (230,-98); phát ra tiếng kêu meo và nói Meo 

meo, xoay góc 90 theo ngược chiều kim đồng hồ, giảm kích thước nhân vật đi 20 

(4) Cho nhân vật đến đỉnh (-40,2); phát ra tiếng kêu meo và nói Meo meo, 

xoay góc 90 theo ngược chiều kim đồng hồ, giảm kích thước nhân vật đi 30 

(5) Cho nhân vật đến đỉnh (-200,-100); phát ra tiếng kêu meo và nói Meo 

meo, xoay góc 90 theo ngược chiều kim đồng hồ, tăng kích thước nhân vật lên 

50, xoay góc 180 theo ngược chiều kim đồng hồ 

- Các lệnh lập trình (code). 

 

 

Hình 7.17. Hướng dẫn code Bài 7.3VN 
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Bài 8. BIẾN NHỚ VÀ CÁCH SỬ DỤNG BIẾN NHỚ 

8.1. Bài tập mẫu 

Bài 8.1. Viết chương trình điều khiển để nhân vật đếm xem có bao nhiêu số trong 

khoảng từ 8 đến 15 

Hướng dẫn giải: 

Hướng dẫn viết chương trình Chương trình (code) bằng Scratch 

- Khai báo một biến (đếm) dùng để lưu 

kết quả khi đếm các số, ban đầu biến đếm 

có giá trị bằng 0. 

- Khai báo biến số, biến này có giá trị 

ban đầu là 8. 

- Sử dụng lặp đi lặp lại các công việc 

sau, cho đến khi biến số có giá trị lớn 

hơn 15.  

+ Tăng biến đếm một lượng là 1 đơn 

vị. 

+ Tăng biến số một lượng là 1 đơn vị. 

- In ra câu trả lời “có tất cả (in giá trị của 

biến đếm) số từ 8 đến 15. 

  

 

 

    

Hình 8.1. Hướng dẫn lập trình Bài 8.1 

Bài 8.2. Viết chương trình nhập hai số a, b từ bàn phím. Tính tổng của 2 số đó. 

Hướng dẫn giải: 

Hướng dẫn viết chương trình Chương trình (code) bằng Scratch 

- Khai báo biến (tổng) dùng để 

lưu kết quả khi tính tổng của a và b, ban 

đầu biến tổng có giá trị bằng 0. 

- Khai báo biến a, b hai biến này 

nhập từ bàn phím nên không cần gán giá 

trị ban đầu cho nó. 

- Hỏi nhập số a và đợi để nhập 

một giá trị từ bàn phím. 

- Đặt biến a bằng giá trị của trả lời 

nhập từ bàn phím. 

- Hỏi nhập số b và đợi để nhập 

một giá trị từ bàn phím. 
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- Đặt biến b bằng giá trị của trả 

lời nhập từ bàn phím. 

- Đặt biến tổng = a + b 

- In ra câu trả lời “(in giá trị của 

biến a) + “(in giá trị của biến b) = (in giá 

trị của biến tổng)”  

 

 

Hình 8.2. Hướng dẫn lập trình Bài 8.2 

Bài 8.3. Viết chương trình điều khiển nhân vật con mèo di chuyển trên sân bóng 

theo chiều từ trái sang phải và ngược lại trong khoảng thời gian 15 giây. 

Hướng dẫn giải: 

1. Viết chương trình cho nhân vật con mèo di chuyển di chuyển trên sân 

bóng theo chiều từ trái sang phải và ngược lại thì chúng ta đã biết cách làm. 

Hướng dẫn viết chương trình 

 

- Khi nhấn vào lá cờ 

- Chọn tọa độ ban đầu của nhân vật. 

- Hướng ban đầu của nhân vật. 

 

- Lặp lại liên tục các hành động sau: 

+ Di chuyển 10 bước. 

+ Thay đổi trang phục 

+ Đợi 0.2 giây. 

+ Bật lại nếu chạm cạnh. 

+ Xoay lại chiều nhân vật 

 

 

 

 

+ Nếu thời gian bằng không thì 

dừng lại hoạt động của nhân vật 

Chương trình (code) bằng Scratch  

 

 

  

    

Hình 8.3. Lệnh nhân vật mèo di chuyển trên sân bóng Bài 8.3 
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2. Viết chương trình điều khiển thời gian diễn ra hoạt động của nhân vật trong 15 phút 

Hướng dẫn viết chương trình 

- Khai báo biến thời gian, đặt giá trị ban 

đầu cho nó là 15 

 

 

- Lặp lại liên tục các hành động sau: 

+ Đợi 1 giây. 

+ Giảm giá trị của biến thời gian 

đi một đơn vị 

Chương trình (code) bằng Scratch 

 

 

                                                          Hình 8.4. Lệnh điều khiển thời gian Bài 8.3 

Bài 8.4. Viết chương trình cho nhân vật quả bóng sau 0.5 giây xuất hiện ngẫu 

nhiên ở phía trên dãy núi của màn hình đã cho với màu sắc và kích thước khác 

nhau trong khoảng từ 30% đến 100%, dùng chuột kích vào quả bóng mỗi lần kích 

đúng vào quả bóng được 1 điểm đồng thời phát ra tiếng kêu pop, trò chơi sẽ kết 

thúc khi người chơi đạt 30 điểm. 

 

Hình 8.5. Sân khấu bài tập Bài 8.4 

Hướng dẫn giải: 

Bước 1: Chọn nhân vật và sân khấu theo yêu cầu đầu bài 

Bước 2: Hướng dẫn viết 

chương trình cho quả bóng 

Bước 3: Chương trình (code) cho quả bóng 

- Khi kích vào lá cờ. 

- Khai báo biến point để 

lưu điểm số, ban đầu pont có 

giá trị bằng 0. 
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- Lặp lại liên tục các hành động 

sau: 

 

+ Xuất hiện ngẫu nhiên 

trên màn hình với tọa độ x bất 

kỳ trong khoảng từ -240 đến 

240, tọa độ y từ -40 đến 160 

+ Đợi 0.5 giây 

+ Chuyển trang phục. 

+ Kích thước ngẫu nhiên 

trong khoảng từ 30% đến 100% 

 

 

+ Nếu chạm vào con trỏ 

chuột: tăng biến point lên một 

đơn vị, phát ra tiếng kêu pop. 

 

 

+ Nếu biến pont = 30 thì 

dừng chương trình và hiện lên 

dòng chữ Bạn đã chiến thắng 

 

 

 

 

Hình 8.6. Lệnh điều khiển hoạt động của quả bóng Bài 8.4 

8.2. Bài tập tự luyện 

Bài 8.1VN. Bạn An được mẹ cho a cái kẹo và bà nội cho b cái kẹo (giá trị 

của a, b nhập từ bàn phím). Hỏi bạn An có tất cả bao nhiêu cái kẹo 

Hướng dẫn giải: 

Hướng dẫn viết chương trình Chương trình (code) bằng Scratch 

- Khai báo biến a, b, Tổng để lưu 

số kẹo của mẹ cho An, bà cho An và 

tổng số kẹo An có, ban đầu ba biến này 

có giá trị bằng 0. 
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- Nhập a từ bàn phím với điều 

kiện a là số dương.  

 

 
- Nhập b từ bàn phím với điều 

kiện b là số dương.  

 

 
- Tính tổng số kẹo An có 

 
- In số kẹo An có lên màn hình 

 
 

Bài 8.2VN. Sửa chương trình của Bài 8.4 thêm yêu cầu sau: trò chơi diễn ra trong 

vòng 30 phút khi người chơi đạt số điểm tối đa 30 nhân vật quả bóng biến mất, 

màn hình chiến thắng xuất hiện có dòng chữ ‘Chúc mừng bạn đã chiến thắng với 

số điểm tối đa 30 điểm”, nếu hết thời gian 30 phút trò chơi kết thúc nhân vật Abby 

xuất hiện thông báo số điểm người chơi đã đạt được. 

- Thêm sân khấu (Light) khi người chơi đạt tối đa 30 điểm 

 

Hình 8.7. Sân khấu khi người chơi chiến thắng Bài 8.2VN 
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Và sân khấu (Hearts) khi hết giờ (thời gian = 0) 

 

Hình 8.8. Sân khấu khi người chơi hết giờ chơi Bài 8.2VN 

Sửa lệnh cho nhân vật có tên Balloon 1 như sau: 

- Thêm lệnh xác định sân 

khấu chính của trò chơi và hiện 

nhân vật khi bắt đầu chơi 

 

- Lệnh điều khiển biến thời 

gian diễn ra trong 30 phút 

 

- Nếu biến điểm = 30 thì 

hiện màn hình thông báo chiến 

thắng Light và ẩn nhân vật này đi 

 

- Nếu biến thời gian bằng 

không thì: ẩn nhân vật, phát ra 

một thông báo Stop và dừng tất 

cả các hoạt động 

 

Hình 8.9. Các lệnh sửa cho nhân vật có tên Balloon 1 
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Thêm nhân vật có tên Abby và viết các lệnh cho nhân vật này như sau. 

- Khi bắt đầu trò chơi thì nhân 

vật này ẩn đi 

 

- Khi nhận được tín hiệu Stop 

báo hiệu kết thúc trò chơi: 

+ Nhân vật này hiện ra 

+ Xuất hiện màn hình Heart 

+ Thông báo số điểm đạt được 

 

Hình 8.10. Lệnh của nhân vật Abby 

 

Bài 9. PHÂN THÂN NHÂN VẬT 

9.1. Bài tập mẫu 

Bài 9.1. Từ nhân vật gốc là chú mèo tạo ra một nhân vật phân thân của nó di chuyển 

xung quanh sân khấu, có thay đổi trang phục để tạo ra bước chân di chuyển. 

Đoạn chương trình khởi tạo Clone 

 

Đoạn chương trình điều khiển Clone 

 
Hình 9.1. Lệnh điều khiển của bài tập Bài 9.1 
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Bài 9.2. Tạo một biến nhớ riêng có tên CloneID của nhân vật chính. Chương trình 

sẽ lần lượt tạo ra 3 clone, và trước mỗi lần tạo sẽ gán giá trị CloneID lần lượt là 

1, 2, 3. Các clone này sẽ kế thừa biến nhớ CloneID cho riêng mình với các giá trị 

lần lượt là 1, 2, 3. Khi tạo ra, các clone sẽ di chuyển ngẫu nhiên, tự do trên màn 

hình và luôn hiện giá trị CloneID của riêng mình để phân biệt với các clone khác [2]. 

Chương trình chính 

(nhân vật gốc) 
Chương trình cho mỗi Clone 

 

  

 

 

 

 

 

 
 

Hình 9.2. Lệnh của nhân vật gốc và nhân vật clone 

 

 

Khi được sinh ra, mỗi 

Clone sẽ di chuyển đến 

tọa độ ngẫu nhiên trên 

sân khấu, theo hướng 

ngẫu nhiên, sau đó đọc 

thứ tự phân thân –

CloneID của mình. 

 

 

Sau mỗi giây, tăng CloneID lên 1 đơn vị 

và tạo 1 Clone mới của Mèo. Clone mới 

này sẽ mang giá trị biến CloneID tương 

ứng bằng 1, 2, 3. Giá trị này sẽ gắn với 

từng Clone và không thay đổi nữa. Sau 

khi tạo xong 3 Clone tăng kích thước của 

nó lên 25 và nói "tôi là nhân vật gốc". 

Mỗi nhân vật khi sinh ra sẽ di 

chuyển xung quanh sân khâu, 

sau mỗi 0.2 giây thì thay đổi 

màu áo của mình 
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Bài 9.3. Cho một con cá ban đầu, viết chương trình tạo ra một ao cá với nhiều 

màu sắc khác nhau. 

 

Hình 9.3. Lệnh này sẽ tạo ra 50 bản clone của nhân vật chính Bài 9.3 

 

Hình 9.4. Lệnh di chuyển đến vị trí ngẫu nhiên của nhân vật phân thân Bài 9.3 

Bài 9.4. Hãy thiết kế trò chơi Mèo đuổi Chuột. Nhân vật chính của chúng ta là 

Mèo và Chuột. Trò chơi được mô tả như sau: 

- Lũ chuột sẽ được phân thân và chạy lung tung (ngẫu nhiên) trên màn hình.  

- Mèo được điều khiển bởi con người (dùng các phím điều khiển). Nhiệm vụ 

của người chơi là điều khiển mèo đuổi và bắt chuột càng nhiều càng tốt. 

- Thời gian mỗi lần chơi chỉ là 1 phút. Trên màn hình luôn hiển thị số lượng 

chuột đã bị bắt. 

Hướng dẫn giải:  

Khối lệnh 1: Tạo biến thời gian và tính thời gian diễn ra trò chơi trong 1 phút 

 
Hình 9.5. Khối lệnh 1 Bài 9.4 
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Khối lệnh 2: Điều khiển Mèo chuyển động theo sự điều khiển bằng bàn phím của 

người chơi. 

            

Hình 9.6. Khối lệnh 2 Bài 9.4 

Khối lệnh 3: Gồm 3 khối lệnh: Tạo ra clone của chuột, điều khiển clone di 

chuyển, điều khiển clone tính điểm. 

Lần lượt sau mỗi 1 giây tự sinh ra 1 clone của chính mình. Chuyển động 

ngẫu nhiên, khi chạm phải Mèo thì nó kêu lên, Điểm tăng lên 1 rồi biến mất. 

Khối lệnh tạo ra clone 

- Thiết lập Điểm =0 

- Khi kích vào lá cờ, cứ sau 

mỗi 1 giây sinh ra một clone 

 

 

Hình 9.7. Lệnh tạo ra clone Bài 9.4 

Khối lệnh điều khiển clone 

di chuyển 

- Sinh ra tại vị trí ngẫu nhiên 

- Hướng ngẫu nhiên 

- Lặp lại việc di chuyển đến một 

vị trí ngẫu nhiên, nếu chạm 

biên thì quay lại 

 

 

Hình 9. 8. Khối lệnh điều khiển nhân vật clone Bài 9.4 
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Khối lệnh điều khiển clone tính 

điểm 

- Lặp lại khi chạm vào Mèo, 

nó phát tiếng kêu, điểm tăng 

lên 1 và sau đó xóa chính 

mình 

 
Hình 9.9. Khối lệnh điều khiển clone tính điểm Bài 9.4 

9.2. Bài tập tự luyện  

Bài 9.1VN. Từ một con Mèo gốc tạo ra 5 con Mèo Clone khác (xem hình), các 

chú mèo clone này thay đổi màu sắc và di chuyển đến các vị trí ngẫu nhiên trên 

màn hình. 

 

Hình 9.10. Hình phân thân, yêu cầu đầu Bài 9.1VN 

Chạm chuột lên các mèo clone thì các con mèo clone này sẽ biến mất. Nhưng 

chạm chuột lên mèo gốc thì không ảnh hưởng gì. 

     

Hình 9.11. Khối lệnh hướng dẫn Bài 9.1VN 
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Bài 9.2VN  

a. Từ một con Ladybug gốc có kích thước 50%, tạo ra 7 con Ladybug Clone có 

màu sắc khác nhau, sau khi chạy chương trình xong, Ladybug thay đổi kích thước 

lên 20%. Sau khi chạy chương trình, Ladybug gốc ở vị trí chính giữa màn hình. 

 

Hình 9.12. Yêu cầu đầu bài, ý a Bài 9.2VN 

b. Sửa thêm lệnh để các Ladybug clone có hướng ngẫu nhiên, di chuyển đến các 

vị trí ngẫu nhiên trên màn hình, nếu chạm biên thì quay trở lại. 

c. Chạm chuột lên các Ladybug clone thì các Ladybug clone này sẽ biến mất. 

Nhưng chạm chuột Ladybug gốc thì không ảnh hưởng gì. 

d. Ẩn Ladybug gốc, nhưng các Ladybug clone vẫn không thay đổi 

Hướng dẫn giải:  

a. Từ một con Ladybug gốc tạo ra các bản sao 

     

Hình 9.13. Lệnh tạo ra bản sao và điều khiển bản sao ý a Bài 9.4 

b. Sửa thêm lệnh để các Ladybug clone có hướng ngẫu nhiên, di chuyển 

đến các vị trí ngẫu nhiên trên màn hình, nếu chạm biên thì quay trở lại. 
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Hình 9.14. Code giải ý b Bài 9.4 

c. Chạm chuột lên các Ladybug clone thì các Ladybug clone này sẽ biến 

mất. Nhưng chạm chuột Ladybug gốc thì không ảnh hưởng gì. 

 
Hình 9.15. Code giải ý c Bài 9.4 

d. Ẩn Ladybug gốc, nhưng các Ladybug clone vẫn không thay đổi 

Thêm lệnh  vào phần chương trình của nhân vật gốc 
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Bài 10. BÀI TẬP THỰC HÀNH TỔNG HỢP 

10.1. Bài tập mẫu 

Trò chơi Giga nhặt rác 

MÔ TẢ TRÒ CHƠI: 

Trong phần mềm Scratch, em hãy thiết kế chương trình gom rác góp phần làm 

sạch biển, bao gồm các yêu cầu: 

- Bãi biển có rất nhiều rác và rác được tự động nhân bản sau một thời gian 

tùy ý (Rác là nhân vật đơn giản do học sinh tự vẽ) 

- Nhân vật Giga di chuyển bằng các phím mũi tên trên bàn phím đi nhặt rác 

trên bãi biển, nếu nhặt được một cái rác thì sẽ được một điểm 

- Thời gian của trò chơi là 30 giây, khi hết thời gian thì chương trình kết thúc 

Hướng dẫn giải:  

Bước 1. Vẽ nhân vật rác, lấy nhân vật Giga, nút  trên khung cảnh là bãi 

biển, giả sử như sau: 

 

Hình 10.1. Sân khấu và nhân vật của trò chơi Giga nhặt rác 

Bước 2: Các khối lệnh cho nhân vật nút   

Khi kích vào lá cờ nút Start hiện 

lên trong khung cảnh Beach Rio ở tọa 

độ (0;120) 

 

 

 

Lặp lại liên tục các hành động 

sau nếu đưa con chuột vào nút Start nó 

sẽ tăng kích thước lên 120% 

Đưa chuột ra bên ngoài kích 

thước của nó giảm xuống 60%  

Hình 10.2. Lệnh điều khiển nút Start 
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Khi kích vào nút Start phát ra 

thông báo có nội dung bắt đầu 

Đặt thời gian là 30; điểm là 0 

Đưa màn hình sân khấu về 

Beach Rio 

ẩn nhân vật này đi 

 

Hình 10.3. Lệnh điều khiển trò chơi bắt đầu 

Khi nhận được tín hiệu kết thúc 

nút Start hiện ra tại khung nền Light ở 

tọa độ (0;-50) 

 

Hình 10.4. Lệnh khi trò chơi kết thúc 

Bước 3: Các khối lệnh cho nhân vật Giga 

Khi kích vào lá cờ nhân 

vật này ở kích thức 70%, ẩn 

nhân vật. 

Đặt biến thời gian là 30 

 
Hình 10.5. Lệnh điều khiển nhân vật Giga khi trò 

chơi bắt đầu 

Lệnh điều khiển nhân vật 

bằng các phím → ← ↓↑ 

 

 
Hình 10.6. Lệnh điều khiển nhân vật 
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Khối lệnh tính thời gian 

của trò chơi: 

-Khi nhận được tín hiệu 

bắt đầu nhân vật hiện ra 

- Lặp lại liên tục các hành 

động sau: Sau 1 giây giảm thời 

gian đi một đơn vị; nếu thời gian 

bằng không: phát ra tín hiệu kết 

thúc và dừng mọi hành động 

 

Hình 10.7. Lệnh điều khiển thời gian của trò chơi 

Khi nhận được tín hiệu 

kết thúc thì ẩn nhân vật 

 

Hình 10.8. Khi nhận tín hiệu trò chơi kết thúc 

Bước 3: Các khối lệnh cho nhân vật rác 

Khối lệnh tạo ra clone: 

Lần lượt sau mỗi giây rác tự sinh 

ra 1 clone của chính mình. 

- Khi kích vào lá cờ  

- Tạo biến điểm ban đầu 

biến điểm được đặt bằng 0 

- Ẩn nhân vật gốc 

- Cứ sau mỗi 1 giây sinh 

ra một clone 

 

Hình 10 9. Lệnh sinh ngẫu nhiên nhân vật rác 
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Khối lệnh điều khiển 

clone tính điểm: 

- Hiện các clone 

- Clone được sinh tại vị trí 

ngẫu nhiên trên bờ biển (tọa độ x 

ngẫu nhiên từ (-240;240) và tọa 

độ y ngẫu nhiên từ (-180;50) 

- Lặp lại liên tục các hành 

động sau: 

+ Nếu chạm vào Giga thì: 

nó phát tiếng kêu, điểm tăng lên 

1 và sau đó xóa chính mình 

 

Hình 10.10. Lệnh điều khiển clone tính điểm 

10.2. Bài tập về nhà  

Em hãy thiết kế trò chơi cá lớn nuốt cá bé: Nhân vật chính của chúng ta là 

Cá mập và cá bé. Trò chơi được mô tả như sau: 

- Cá bé sau một giây sẽ được phân thân và bơi lung tung (ngẫu nhiên) trong 

biển. 

- Cá mập được điều khiển bởi con người (dùng các phím điều khiển). Nhiệm 

vụ của người chơi là điều khiển cá mập để đuổi bắt ăn thịt cá bé. 

- Thời gian mỗi lần chơi là 1 phút. 

- Trong trò chơi có nút để bắt đầu diễn ra trò chơi, khi trò chơi kết thúc có nút 

cho phép người chơi nhấn vào để chơi lại. 

 

Hình 10.11. Sân khấu và nhân vật bài tập về nhà 
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Bài 11. TRÒ CHƠI KHỈ HỨNG TRÁI CÂY 

MÔ TẢ TRÒ CHƠI:  

Sử dụng phần mềm Scratch, thiết kế trò chơi khỉ hứng trái cây bao gồm các 

yêu cầu sau: 

- Kích vào nút Play trò chơi bắt đầu diễn ra. Sử dụng biến thời gian để theo 

dõi xem trò chơi đã diễn ra trong bao lâu. Khi người chơi đạt 50 điểm thì chiến 

thắng lúc đó trò chơi kết thúc màn hình thông báo Game Over xuất hiện cùng với 

số thời gian đã chơi, nút Play cho phép chơi tiếp. Khi số mạng sống bằng 0 (ban 

đầu số mạng sống bằng 3) thì người chơi thua khi đó màn hình thông báo có chữ 

You win xuất hiện cùng với số thời gian đã chơi, nút Play cho phép chơi lại. 

- Các trái cây táo, chuối và tảng đá rơi tự do từ trên xuống 

- Chú khỉ di chuyển để hứng trái cây bằng cách sử dụng mũi tên sang phải 

và sang trái, nếu trúng quả táo được 1 điểm, trúng quả chuối được 2 điểm, trúng 

tảng đá bị trừ một mạng sống. 

Hướng dẫn thực hiện: 

Bước 1: Lấy các nhân vật táo, chuối, tảng đá, khỉ và nút Play xuất hiện ở sân 

khấu chơi chính giả sử như sau: 

 

Hình 11.1. Màn hình sân khấu, hình ảnh các nhân vật 
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Hình 11.2.  Màn hình khi người chơi thua 

 
Hình 11.3. Màn hình khi người chơi chiến thắng 

Bước 2: Hướng dẫn viết lệnh cho các nhân vật 

2.1. Cho nút Play 

HĐ1: Khởi tạo 

Khi kích vào lá cờ nút Play hiện lên trong khung cảnh Blue Sky ở tọa độ 

nào đó giả sử (165;160) 

HĐ2: Điều khiển trò chơi 

Khi kích vào nút Play; Đặt thời gian ban đầu là 0; điểm là 0; mạng là 3; 

Phát ra thông báo có nội dung bắt đầu; Ân nhân vật này đi 

HĐ3: Màn hình khi chiến thắng 

Khi nhận được tín hiệu Chiến thắng; Đưa màn hình sân khấu về Blue Sky 

3; hiển thị nút Play ở tọa độ (0;0), hiện ra thông báo “Bạn đã chiến thắng với thời 

gian …phút, bạn có muốn chơi tiếp không? 

HĐ4: Màn hình khi thua 

Khi nhận được tín hiệu Thua; Đưa màn hình sân khấu về Blue Sky 2; hiển 

thị nút Play ở tọa độ (0;0), hiện ra thông báo “Bạn đã thua trong …phút, bạn có 

muốn chơi lại không? 

2.2. Chú khỉ: 

HĐ1: Khởi tạo: 

Khi kích vào lá cờ; đưa nhân vật về tọa độ giả sử (-192; -103); Đặt thời gian 

ban đầu là 0; điểm là 0; mạng là 3; ẩn nhân vật đi. 

HĐ2:  Điều khiển hoạt động của nhân vật (chú khỉ) 

Khi nhận được tín hiệu bắt đầu; hiện nhân vật; thực hiện lặp lại liên tục các 

hành động sau: Nếu nhấn phím right arrow thì di chuyển nhân vật sang phải 10 



 
 

81 
 

bước; thay đổi trang phục; Nếu nhấn phím left arrow thì di chuyển nhân vật sang 

trái 10 bước; thay đổi trang phục;  

HĐ3:  Điều khiển trò chơi 

Khi nhận được tín hiệu bắt đầu; thực hiện lặp lại liên tục các hành động sau: 

- Nếu biến điểm bằng 0 hoặc biến điểm >50 thì phát ra thông báo chiến 

thắng và dừng mọi hoạt động của các nhân vật. 

- Nếu biến mạng bằng 0 hoặc biến mạng < 1 thì phát ra thông báo thua 

và dừng mọi hoạt động của các nhân vật. 

HĐ4:  Tính thời gian diễn ra trò chơi 

Khi nhận được tín hiệu bắt đầu; thực hiện lặp lại liên tục các hành động 

sau: Đợi 1 giây; thay đổi tăng biến thời gian lên 1 

HĐ5: Khi nhận được tín hiệu chiến thắng ẩn nhân vật   

HĐ6: Khi nhận được tín hiệu thua ẩn nhân vật   

2.3. Nhân vật Táo: 

HĐ1: Khởi tạo: Khi kích vào lá cờ ẩn nhân vật 

HĐ2: Thực hiện phân thân nhân vật 

Khi nhận được tín hiệu Bắt đầu; ẩn nhân vật; lặp lại liên tục các hành động 

sau: sau một giây sinh ra một phân thân của nó. 

HĐ3: Lệnh điều khiển nhân vật phân thân (Clone) 

Khi kích vào nhân vật clone; hiện nhân vật; đưa nhân vật về điểm có hoành 

độ ngẫu nhiên trong khoảng từ -240 đến 240; tung độ 160; Lặp lại liên tục các 

hành động sau: thay đổi y (tung độ) xuống dưới một khoảng là 5; nếu chạm vào 

nhân vật khỉ thì thay đổi điểm tăng lên 1 rồi xóa nhân vật clone này đi; nếu chạm 

vào cạnh thì nhân vật biến mất (tự xóa) 

2.4. Nhân vật Chuối: 

HĐ1: Khởi tạo: Khi kích vào lá cờ ẩn nhân vật 

HĐ2: Thực hiện phân thân nhân vật 

Khi nhận được tín hiệu Bắt đầu; ẩn nhân vật; lặp lại liên tục các hành động 

sau: sau 0.7 giây sinh ra một phân thân của nó. 

HĐ3: Lệnh điều khiển nhân vật phân thân (Clone) 

Khi kích vào nhân vật clone; hiện nhân vật; đưa nhân vật về điểm có hoành 

độ ngẫu nhiên trong khoảng từ -240 đến 240; tung độ 160; Lặp lại liên tục các 

hành động sau: thay đổi y (tung độ) xuống dưới một khoảng là 5; nếu chạm vào 
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nhân vật khỉ thì thay đổi điểm tăng lên 2 rồi xóa nhân vật clone này đi; nếu chạm 

vào cạnh thì nhân vật biến mất (tự xóa) 

2.5. Nhân vật Tảng đá: 

HĐ1: Khởi tạo: Khi kích vào lá cờ ẩn nhân vật 

HĐ2: Thực hiện phân thân nhân vật 

Khi nhận được tín hiệu Bắt đầu; ẩn nhân vật; lặp lại liên tục các hành động 

sau: sau 1.5 giây sinh ra một phân thân của nó. 

HĐ3: Lệnh điều khiển nhân vật phân thân (Clone) 

Khi kích vào nhân vật clone; hiện nhân vật; đưa nhân vật về điểm có hoành 

độ ngẫu nhiên trong khoảng từ -240 đến 240; tung độ 160; Lặp lại liên tục các 

hành động sau: thay đổi y (tung độ) xuống dưới một khoảng là 5; nếu chạm vào 

nhân vật khỉ thì thay đổi mạng giảm đi 1 rồi xóa nhân vật clone này đi; nếu chạm 

vào cạnh thì nhân vật biến mất (tự xóa) 

Bước 3: Viết khối lệnh cho các nhân vật 

2.1. Cho nút Play 
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Hình 11.4. Hướng dẫn lập trình nút Play Bài khỉ hứng trái cây 

2.2. Chú khỉ: 
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Hình 11.5. Hướng dẫn lập trình cho chú khỉ, Bài khỉ hứng trái cây 
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2.3. Nhân vật Táo: 

 

Hình 11.6. Hướng dẫn lập trình nhân vật Táo, Bài khỉ hứng trái cây 

2.4. Nhân vật Chuối: 

 

Hình 11.7. Hướng dẫn lập trình nhân vật Chuối, Bài khỉ hứng trái cây 
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2.5. Nhân vật Tảng đá: 

 

Hình 11.8. Hướng dẫn lập trình nhân vật Tảng đá Bài khỉ hứng trái cây 

BÀI TẬP VỀ NHÀ:  

Thiết kế trò chơi “HỨNG TRÁI CÂY TRONG RỪNG”  

Mô tả trò chơi:  

Sử dụng phần mềm Scratch, thiết kế trò chơi khỉ hứng trái cây bao gồm các 

yêu cầu sau: 

- Kích vào nút Play trò chơi bắt đầu diễn ra. Sử dụng biến thời gian để theo 

dõi xem trò chơi đã diễn ra trong bao lâu. Khi người chơi đạt 100 điểm thì chiến 

thắng lúc đó trò chơi kết thúc màn hình thông báo Game Over xuất hiện cùng với 

số thời gian đã chơi, nút Play cho phép chơi tiếp. Khi số mạng sống bằng 0 (ban 

đầu số mạng sống bằng 3) thì người chơi thua khi đó màn hình thông báo có chữ 

You win xuất hiện cùng với số thời gian đã chơi, nút Play cho phép chơi lại. 

- Các trái cây cam, dưa hấu, dâu tây và con rơi, rơi tự do từ trên xuống 

- Cái rổ di chuyển để hứng trái cây bằng cách sử dụng mũi tên sang phải và 

sang trái, nếu hứng được bất kỳ quả nào thì được cộng 1 điểm, va phải con rơi bị 

trừ một mạng sống. 

 

Hình 11.9. Nhân vật, sân khấu bài tập về nhà Bài học số 10 
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Bài 12. TRÒ CHƠI KHỦNG LONG 

MÔ TẢ TRÒ CHƠI:  

Nhân vật là con khủng long di chuyển liên tục trên đường từ trái sang phải 

và chướng ngại vật là nhân vật là cây xương rồng di chuyển liên tục từ phải sang 

trái ở 3 hình dạng một cây, hai cây và 3 cây. Người chơi sử dụng phím Space sẽ 

điều khiển con khủng long nhảy lên để không va chạm với các chướng ngại vật. 

Mỗi lần vượt qua một chướng ngại vật thì điểm số tăng lên 1 đồng thời phát ra 

tiếng kêu pop. Trò chơi kết thúc khi người chơi chạm vào chướng ngại vật, đồng 

thời chọn chim phát ra tiếng kêu screech. 

 

Hình 12.1. Sân khấu, nhân vật trò chơi Khủng long 

Hướng dẫn: 

Bước 1: Nhân vật, sân khấu. 

- Số lượng nhân vật: Khủng long, cây xương rồng (giáo viên cung cấp tư liệu) 

Nhân vật cây xương rồng 

có 03 trang phục như sau: 

Nhân vật khủng long có 02 

trạng thái như sau: 

Màn hình nền chuẩn bị 

02 sân khấu như sau: 

 

 

 

Hình 12. 2. Các nhân vật và trang phục tương ứng trong trò chơi Khủng long 
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Nhân vật con đường gồm 02 nhân vật (học sinh tự vẽ theo hướng dẫn của giáo 

viên)  có hình dạng như sau: 

 

Hình 12.3. Nhân vật con đường, trò chơi khủng long 

Bước 2. Viết câu lệnh 

2.1. Con đường 

Con đường 1 (road1): Viết lệnh cho 

con đường 1 di chuyển liên tục từ trái 

sang phải. 

Con đường 2 (road2): Viết lệnh cho 

con đường 2 di chuyển liên tục từ trái 

sang phải. 

  

Hình 12.4. Các lệnh điều khiển con đường 
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2.2. Khủng long 

Khối lệnh 1: Khủng long chạy 

- Xác định tọa độ đứng ban đầu cho 

khủng long 

- Thiết lập backdrop ban đầu 

- Thiết lập Score =0 

- Thay đổi trang phục để khủng long 

có thao tác chạy 

 

 
Hình 12.5. Khối lệnh khủng long chạy 

Khối lệnh 2: Tránh chướng ngại vật và 

ghi điểm 

Khi ấn vào lá cờ liên tục xảy ra 

các hành động sau: 

Nếu nhấn phím cách: 

- Khủng long phát âm thanh, 

khủng long nhảy lên một khoảng (thay 

đổi tọa độ y) 

- Sau khi nhảy lên, khủng long 

hạ xuống một khoảng bằng đúng 

khoảng nhảy lên (thay đổi tọa độ y một 

lượng đúng như vậy) 

- Điểm tăng lên 1  

Hình 12.6. Khối lệnh tránh chướng ngại vật 

Khối lệnh 3: Chạm chướng ngại vật trò 

chơi kết thúc 

- Khi bấm phím lá cờ, chờ đến khi 

chạm vào chướng ngại vật thì 

khủng long phát âm thanh; hiển 

thị backdrop GAME OVER và 

kết thúc mọi hoạt động. 

 

 

Hình 12.7. Khối lệnh điều khiển trò chơi 
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2.3. Cây xương rồng (chướng ngại vật) 

- Thiết lập vị trí ban 

đầu cho cây xương rồng 

- Cây xương rồng này 

liên tục di chuyển từ phải qua 

trái (tức là tọa độ y vẫn giữ 

nguyên và chỉ thay đổi tọa độ 

x) và sau khi đến biên thay đổi 

trang phục và trở lại vị trí ban 

đầu 
 

Hình 12.8. Lệnh điều khiển hoạt động của cây xương rồng 

BÀI TẬP VỀ NHÀ: 

Mở rộng trò chơi thêm nút để Start bắt đầu trò chơi, cho phép chơi lại. Biến 

Time để theo dõi thời gian diễn ra trò chơi. 

 

Bài 13. TRÒ CHƠI BẮN RỒNG 

MÔ TẢ TRÒ CHƠI 

Trò chơi bắn rồng: Em hãy sử dụng thư viện các nhân vật có sẵn của Scratch 

để thiết kế trò chơi bắn rồng. 

 - Nút Start cho phép thực hiện trò chơi. 

- Các con rồng bay qua lại từ trái sang phải và ngược lại phía trên của màn 

hình. Sau 1 giây lại xuất hiện thêm 1 con rồng. 

- Nhân vật Robot: khi nhấn phím space sẽ xuất hiện; nhấn phím  bay lên, 

nếu ở độ cao lớn hơn 180 nó sẽ tự biến mất; nhấn phím  di chuyển sang trái; 

phím → di chuyển sang phải. Nếu nhân vật Robot chạm vào rồng thì con rồng 

biến mất, tính cộng cho người chơi 1 điểm. 

- Nếu số rồng trên màn hình vượt quá 10 con thì thông báo thua cuộc, có 

nút start cho phép chơi lại. 

- Nếu số điểm trên 100 thì thông báo chiến thắng, có nút start cho phép chơi tiếp. 
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Hình 13.1. Màn hình, nhân vật của trò chơi bắn rồng 

HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN 

Bước 1: Chuẩn bị nhân vật, sân khấu 

- Chọn sân khấu “Blue sky”. Thêm hai phiên bản của sân khấu là “Win” và “Lose” 

sau đó thêm chữ tương ứng vào từng phiên bản. 

 

 

 

Hình 13.2. Chuẩn bị nhân vật, sân khấu 
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Các nhân vật: 

- Thêm nhân vật rồng (Dragon)  

- Nhân vật robot  

- Nhân vật nút  

Tạo các biến: biến điểm “Score” và biến đếm số lượng rồng “SoRong” 

Bước 2: Viết lệnh cho các nhân vật 

2.1. Nút START  

Code Giải thích 

 

- Kích vào lá cờ để bắt đầu chạy 

chương trình. 

- Đặt biến điểm, soRong bằng 0 

- Sân khấu ban đầu Blue Sky 

-Xác định tọa độ ban đầu 

- Hiện nút bấm 

 

- Khi click vào nút bấm 

- Ẩn nút bấm 

- Phát đi thông báo “start” 

 

Khi nhận được tín hiệu Thua do nhân 

vật rồng phát ra. 

- Chuyển màn hình về Blue Sky 3 

- Thông báo người chơi đã thua  

- Hiện lên nút Start cho phép người 

chơi chơi lại 
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Khi nhận được tín hiệu Thắng do 

nhân vật rồng phát ra. 

- Chuyển màn hình về Blue Sky 2 

- Thông báo người chơi tiếp  

- Hiện lên nút Start cho phép người 

chơi chơi lại 

Hình 13.3. Các lệnh của nút Start 

2.2. Nhân vật Rồng 

Code Giải thích 

Khối lệnh: Tạo bản sao 

 

Hình 13. 4. Khối lệnh tạo bản sao 

- Khi nhận được thông báo ‘start’ 

- Đặt biến soRong và Điểm bằng 0 

-Hướng di chuyển từ trái sang phải 

-Đặt kích thước nhân vật là 20% 

- Ẩn nhân vật gốc 

- Lặp liên tục: 

+ Tạo một bản sao của con Rồng 

+ Cứ sau mỗi 1 giây 

+ Tăng biến đếm SoRong lên 1 

Khối lệnh: Di chuyển bản sao. 

 

Hình 13.5. Khối lệnh di chuyển bản sao 

- Khi tôi là bản sao. 

- Hiện lên 

-Chuyển nhân vật đến tọa độ (-240;159) 

- Một quá trình liên tục 

- Di chuyển 10 bước sang trái (là 

hướng hiện thời) 

- Đợi 0.1 giây 

- Đổi trang phục 

- Nếu gặp cạnh bên phải thì bật lại. 

- Xoay lại nhân vật 
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Khối lệnh: Tính điểm, điều khiển 

trò chơi 

 

Hình 13. 6. Khối lệnh tính điểm, điều 

khiển trò chơi 

- Khi tôi là bản sao. 

-Thực hiện liên tục các hành động: 

+ Nếu chạm vào nhân vật Robot thì tăng 

biến điểm lên 1; giảm số rồng đã sinh đi 

một con; xóa bản sao này 

+ Nếu Sorong >10 thì phát tín hiệu 

Thua và dừng mọi hoạt động. 

+ Nếu Điểm = 100 thì phát ra tín hiệu 

thắng và dừng mọi hoạt động. 

2.3. Nhân vật Robot 

Khối lệnh Code 

Khối lệnh: khởi tạo 

-Khi kích vào lá cờ nhân vật đứng 

ở một vị trí nào đó với kích thước do ta 

lựa chọn sau đó ẩn nhân vật gốc đi 
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Khối lệnh: Nhấn phím cách xuất 

hiện nhân vật 

Khi nhấn vào phím trắng nhân vật 

hiện ra, có hướng từ trái sang phải ở một 

tọa độ nào đó 

 

  
 

Khối lệnh: Di chuyển nhân vật 

sang trái 

Khi nhấn phím mũi tên sang trái 

nhân vật có hướng quay sang trái và di 

chuyển về phía trước 10 bước, 

Đặt lại kiểu nêu nhân vật bị xoay 

chiều  

Khối lệnh: Di chuyển nhân vật 

sang phải 

Khi bấm mũi tên sang phải chiều 

của nhân vật hứng sang phải và tiến về 

phí trước một khoảng 10 bước 
 

Khối lệnh: Di chuyển nhân vật 

bay lên 

Khi kích vào mũi tên đi lên sẽ lặp 

đi lặp lại hành động, thay đổi tung độ 

của nó một khoảng 10 bước nếu tung độ 

chạm với mép bên trên thì ẩn nhân vật 

 
 

Hình 13.7. Các khối lệnh của nhân vật Robot 

2.2.2. Bài tập về nội dung thi Tin học trẻ không chuyên 

a. Dạng bài toán đố 

➢ Bài tập mẫu 

Bài 1(a). Tổng số tuổi mẹ và con hiện nay là 44 tuổi, tìm tuổi mẹ và tuổi con hiện 

nay, biết rằng 4 năm trước tuổi mẹ gấp 8 lần tuổi con 
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Hướng dẫn giải: 

Dạng bài này ta dùng biến mẹ để lưu số tuổi mẹ hiện nay và biến con dùng 

để lưu số tuổi con hiện nay. Ban đầu nếu đặt tuổi con là 1 thì tuổi mẹ là 43 (vì 

tổng tuổi mẹ và con hiện nay là 44) 

 

Lặp để tìm tuổi mẹ và con cho đến khi tìm được cặp số thỏa mãn. 

 

Hình 14.1. Hướng dẫn giải bài toán Bài 1(a) 

Với việc phân tích các dữ liệu của bài toán, lựa chọn để khai báo các biến, 

sau đó hình thành giải thuật dựa trên dữ liệu của bài toán từ đó khả năng phân 

tích, phán đoán của trẻ được phát triển. 

Bài 2(a). Có hai loại túi bóng một loại đựng được 2 kg, một loại đựng được 3 kg. 

Hỏi cần phải lấy bao nhiêu túi bóng mỗi loại để có thể đựng được hết 240 kg gạo. 
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Hướng dẫn giải: 

Cách giải Code 

- Khai báo một biến lưu số túi 

3g và một biến lưu số túi 2kg 

- Ban đầu đặt số túi mỗi loại 

bằng 0 

- Sử dụng vòng lặp để tìm số 

túi thỏa mãn cho đến khi đựng 

hết 240 kg gạo (2*2kg+3*3kg 

= 240) thì dừng. 

- Trả lời số túi mỗi loại thỏa 

mãn 

 
Hình 14.2. Code giải bài toán Bài 2(a) 

Bài 3(a). Giải bài toán cổ 

Trăm trâu trăm cỏ 

Trâu đứng ăn 5 

Trâu nằm ăn 3 

Lụ khụ trâu già 3 con 1 bó 

Hỏi bao nhiêu trâu đứng, bao nhiêu trâu nằm, bao nhiêu trâu già? 

Hướng dẫn giải 

Dạng bài này khá giống với dạng bài quen thuộc khác như “Vừa gà vừa 

chó” hay “Yêu nhau cau sáu bổ ba”. Với dạng toán này, chúng ta cần lập trình 

cho máy thử hết các trường hợp có thể và tìm xem trường hợp nào thỏa mãn tất 

cả các điều kiện thì đó là đáp án. 

 Trong bài này, ta thử lần lượt các trường hợp 0 trâu đứng, 0 trâu nằm, 100 

trâu già, 0 trâu đứng, 1 trâu nằm, 99 trâu già, 0 trâu đứng, 2 trâu nằm, 88 trâu 

già,…và kiểm tra từng trường hợp xem trường hợp nào thỏa mãn (trâu đứng + 

trâu nằm + trâu già) = 100 và (trâu đứng * 5 + trâu nằm * 3+ trâu già/3)=100 
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 Ta tạo biến để lưu số trâu đứng , trâu nằm  , trâu già   

 Tạo danh sách  để lưu các cặp kết quả trâu 

đứng, trâu nằm, trâu già thỏa mãn yêu cầu đầu bài. Ban đầu danh sách bằng rỗng 

Chúng ta thấy nếu trâu nằm và trâu già bằng không thì có thể có tối đa 20 

con trâu đứng để thỏa mãn ăn hết 100 bó cỏ. Nếu nếu trâu đứng và trâu nằm bằng 

không thì có thể có tối đa 33 con trâu già để thỏa mãn ăn hết 100 bó cỏ. Nếu trâu 

đứng và trâu già bằng không thì có thể có tối đa 50 con trâu nằm để thỏa mãn ăn 

hết 100 bó cỏ. 

Như vậy chúng ta có thể sử dụng vòng lặp để thử từ 0 đến 20 trâu đứng, từ 

0 đến 50 trâu nằm, từ 0 đến 33 trâu già, xem có bao nhiêu cặp thỏa mãn. (trâu 

đứng + trâu nằm + trâu già)=100 và (trâu đứng * 5 + trâu nằm * 3+trâu già/3)=100; 

nếu cặp nào thỏa mãn đưa vào danh sách kết quả 

 

Hình 14.3. Code giải bài toán Bài 3(a) 
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➢ Bài tập tự luyện 

Bài 1(aVN). Cha hơn con 32 tuổi, biết rằng sau 4 năm nữa tuổi cha gấp 2 lần tuổi 

con. Tính số tuổi cha và con 

Hướng dẫn giải: 

Cách giải Code 

- Khai báo một biến tuổi con và 

một biến tuổi cha 

- Ban đầu đặt tuổi con bằng 1 thì 

tuổi cha bằng tuổi con + 32 

- Sử dụng vòng lặp để tìm tuổi 

cha và tuổi con cho đến khi cha 

+ 4 = 2*(con + 4) 

- Trả lời tuổi cha và con 

 
Hình 14.4. Code giải bài toán Bài 1(aVN) 

Bài 2(aVN). Cho hình mảnh vườn hình chữ nhật có chu vi bằng 640m. Nếu tăng 

chiều rộng lên 50m và giảm chiều dài xuống 30 m thì được một hình vuông. Em 

hãy sử dụng các câu lệnh của Scratch tính chiều dài, chiều rộng và diện tích của 

mảnh vườn chữ nhật đó.  

Hướng dẫn giải: 

 

Hình 14.5. Code giải bài toán Bài 2(aVN) 
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Bài 3(aVN). Một hình chữ nhật có chiều dài n, chiều rộng bằng 2/5 chiều dài. 

Tính chu vi và diện tích của hình chữ nhật đó khi nhập n từ bàn phím. 

Hướng dẫn giải: 

 
Hình 14.6. Code giải bài toán Bài 3(aVN) 

Bài 4(aVN). Trăm con gà giá trăm đồng. Gà trống 5 đồng một con, gà mái 3 đồng 

một con, gà con 2 con một đồng. Em hãy lập trình tính số gà trống, gà mái và gà con. 

Hướng dẫn giải: 

 

Hình 14.7. Code giải bài toán Bài 4(aVN) 
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Bài 5(a2). Giải bài toán cổ 

Vừa gà vừa chó 

Bó lại cho tròn 

Ba mươi sáu con 

Một trăm chân chẵn 

Hỏi bao nhiêu gà, bao nhiêu chó? 

Hướng dẫn giải: 

 

Hình 14.8. Giải bài toán Bài 5(aVN) 
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Bài 6(aVN). Trong một chiếc hộp đựng 10 viên bi màu xanh, 10 viên bi màu đỏ 

và 10 viên bi màu vàng. Em hãy cho biết có bao nhiêu cách lấy ra 20 viên bi có 

đủ ba màu xanh, đỏ, vàng, trong đó có ít nhất 3 viên bi màu xanh và nhiều nhất 7 

viên bi màu đỏ. Ví dụ về một cách chọn: 3 viên bi màu xanh, 7 viên bi màu đỏ và 

10 viên bi màu vàng. 

Hướng dẫn giải: 

 

Hình 14.9. Giải bài toán Bài 6(aVN) 
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b. Dạng bài cấu tạo số 

b1. Dạng 1: Sử dụng cấu tạo thập phân của số 

➢ Bài tập mẫu 

Ở dạng bài sử dụng cấu tạo của số ta thường gặp dạng bài: Viết thêm một 

hay nhiều chữ số vào bên phải, bên trái hoặc xen giữa một số tự nhiên; Xóa bớt 

một chữ số của số tự nhiên; Số tự nhiên và tổng, hiệu, tích các chữ số của nó. 

Bài 1(b1). Tìm một số tự nhiên có hai chữ số, biết rằng nếu viết thêm chữ số 9 

vào bên trái số đó ta được một số lớn gấp 13 lần số đã cho. 

Hướng dẫn giải: 

Cách giải Code 

Gọi chữ số hàng 

chục là a; chữ số hàng 

đơn vị là b. 

Vì a là chữ số hàng 

chục nên a có giá trị từ 1 

đến 9 

Vì b là chữ số hàng 

đơn vị nên b có giá trị từ 

0 đến 9 

Sử dụng vòng lặp 

để tìm số a, b thỏa mãn 

biểu thức: 

900+ 10 *a + b = 

(10*a + b) × 13 

Khi đó ta có kết 

quả số phải tìm là: 75 

 

Hình 14.10. Giải bài toán Bài 1(b1) 

 

Bài 2(b1). Cho số có 4 chữ số. Nếu ta xoá đi chữ số hàng chục và hàng đơn vị thì 

số đó giảm đi 4455 đơn vị. Tìm số đó. 

Hướng dẫn giải: 
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Gọi chữ số hàng nghìn là a; chữ số hàng trăm là b; chữ số hàng trục là c; chữ 

số hàng đơn vị là d 

Vì a là chữ số hàng nghìn nên a có giá trị từ 1 đến 9 

Vì b là chữ số hàng trăm nên b có giá trị từ 0 đến 9 

Vì c là chữ số hàng trục nên c có giá trị từ 0 đến 9 

Vì d là chữ số hàng đơn vị nên b có giá trị từ 0 đến 9 

Sử dụng vòng lặp để tìm số a, b, c,d thỏa mãn biểu thức: abcd – ab = 4455 

(1000 × a +100 × b +10 × c + d) – (10 × a + b) = 4455 

Khi đó ta có kết quả số phải tìm là: 4500 hoặc 4499 

Code: 

 

Hình 14.11. Giải bài toán Bài 2(b1) 
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Bài 3(b1). Tìm một số có 2 chữ số, biết rằng số đó gấp 5 lần tổng các chữ số của nó. 

Hướng dẫn giải: 

Cách giải Code 

Gọi chữ số hàng chục là a; 

chữ số hàng đơn vị là b. 

Vì a là chữ số hàng chục nên 

a có giá trị từ 1 đến 9 

Vì b là chữ số hàng đơn vị 

nên b có giá trị từ 0 đến 9 

Sử dụng vòng lặp để tìm số a, 

b thỏa mãn biểu thức: 

10 × a + b = 5 × (a + b) 

Khi đó ta có kết quả số phải 

tìm là: 45  

Hình 14.12. Giải bài toán Bài 3(b1) 

➢ Bài tập tự luyện 

Bài 1(b1VN). Tìm một số có 3 chữ số, biết rằng khi viết thêm chữ số 5 vào bên 

phải số đó thì nó tăng thêm 1112 đơn vị. 

ĐS 123 

Gợi ý code: 

 
Hình 14.13. Giải bài toán Bài 1(b1VN) 
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Bài 2(b1VN). Tìm một số tự nhiên có 2 chữ số, biết rằng nếu viết chữ số 0 xen 

giữa chữ số hàng chục và hàng đơn vị của số đó ta được số lớn gấp 10 lần số đã cho, 

nếu viết thêm chữ số 1 vào bên trái số vừa nhận được thì số đó lại tăng lên 3 lần. 

ĐS Số phải tìm là 50 

Gợi ý code: 

 

Hình 14.14. Giải bài toán Bài 2(b1VN) 

Bài 3(b1VN). Tìm một số có 2 chữ số, biết rằng số chia cho hiệu các chữ số của 

nó được thương là 28 và dư 1. 

Hướng dẫn giải: 

Gọi a là chữ số hàng trục; b là chữ số hàng đơn vị. Tương tự ta duyệt các 

giá trị của a từ 1 đến 9, các giá trị của b từ 0 đến 9. 

Sao cho thỏa mãn: 

 

Ta có số phải tìm là 85 và 57. 
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Bài 4(b1VN). Tìm một số tự nhiên có 3 chữ số, biết rằng số đó gấp 5 lần tích các 

chữ số của nó 

Hướng dẫn giải: 

Gọi a là chữ số hàng trăm; b là chữ số hàng trục; c là chữ số hàng đơn vị. 

Tương tự ta duyệt các giá trị của a từ 1 đến 9, các giá trị của b, c từ 0 đến 9. 

Sao cho thỏa mãn: 

 

Ta có số phải tìm là 175. 

Bài 5(b1VN). Tìm 1 số có 2 chữ số, biết rằng khi viết thêm số 21 vào bên trái số 

đó ta được 1 số lớn gấp 31 lần số phải tìm. 

Hướng dẫn giải: 

Gọi a là chữ số hàng trục; b là chữ số hàng đơn vị. Tương tự ta duyệt các 

giá trị của a từ 1 đến 9, các giá trị của b từ 0 đến 9. 

Sao cho thỏa mãn: 

 

Ta có số phải tìm là 70 

Bài 6(b1VN). Tìm số có hai chữ số biết tổng các chữ số của số đó bằng số lẻ nhỏ 

nhất có hai chữ số, còn chữ số hàng đơn vị lớn hơn chữ số hàng chục 3 đơn vị 

Hướng dẫn giải: 

Gọi a là chữ số hàng chục; b là chữ số hàng đơn vị. Tương tự ta duyệt các 

giá trị của a từ 1 đến 9, các giá trị của b từ 0 đến 9. 

Sao cho thỏa mãn: 

 

Ta có số phải tìm là 47 

Bài 7(b1VN). Tìm số có 2 chữ số, biết rằng khi viết thêm chữ số 5 vào bên phải 

số đó ta được số lớn hơn số phải tìm 230 đơn vị. 

Hướng dẫn giải: 

Gọi a là chữ số hàng chục; b là chữ số hàng đơn vị. Tương tự ta duyệt các 

giá trị của a từ 1 đến 9, các giá trị của b từ 0 đến 9. 

Sao cho thỏa mãn: 

 

Ta có số phải tìm là 25 
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Bài 8(b1VN). Cho số có 3 chữ số, nếu ta xoá chữ số hàng trăm thì số đó giảm đi 

5 lần. Tìm số đó. 

Hướng dẫn giải: 

Gọi a là chữ số hàng trăm; b là chữ số hàng chục; c là chữ số hàng đơn vị. 

Tương tự ta duyệt các giá trị của a từ 1 đến 9, các giá trị của b, c từ 0 đến 9. 

Sao cho thỏa mãn: 

 

Ta có số phải tìm là 125; 250 và 375 

Bài 9(b1VN). Tìm một số tự nhiên có hai chữ số, biết rằng số đó lớn gấp ba lần 

tích các chữ số của nó. 

Hướng dẫn giải: 

Gọi a là chữ số hàng chục; b là chữ số hàng đơn vị. Tương tự ta duyệt các 

giá trị của a từ 1 đến 9, các giá trị của b từ 0 đến 9. 

Sao cho thỏa mãn: 

 
Ta có số phải tìm là 15 và 24 

b2. Dạng 2: Kỹ thuật tính và quan hệ giữa các phép tính 

➢ Bài tập mẫu 

Bài 1(b2). Một phép chia có thương là 6 và số dư là 3, tổng của số bị chia, số chia 

và số dư bằng 195. Tìm số bị chia và số chia. 

Hướng dẫn giải: 

Cách giải Code 

Gọi số bị chia là A, số chia là B 

Ban đầu khởi tạo A; B có giá trị 

ban đầu bằng 1 

Sử dụng vòng lặp để duyệt các 

giá trị A, B thỏa mản A: B = 6 

(dư 3) hay A = B × 6 + 3 và: A 

+ B + 3 = 195 

Kết quả ta có: 

B = (192 – 3): (6 + 1) = 27 

A = 27 × 6 + 3 = 165 

 
Hình 14.15. Giải bài toán Bài 1(b2) 
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➢ Bài tập tự luyện 

Bài 1(b2VN) 

Hiệu của 2 số là 33, lấy số lớn chia cho số nhỏ được thương là 3 và số dư là 3. 

Tìm 2 số đó. 

Hướng dẫn giải: 

Gọi số lớn là A, số nhỏ là B 

Ban đầu khởi tạo A; B có giá trị ban đầu bằng 1 

Sử dụng vòng lặp để tìm các giá trị thỏa mãn 

 

Hình 14.16. Giải bài toán Bài 1(b2VN) 

Ta có số thỏa mãn là: SL 48; SB 15. 

Bài 2(b2VN). Cho hai số, nếu lấy số lớn chia cho số nhỏ ta được thương là 7 và 

số dư lớn nhất có thể có được là 48. Tìm hai số đó. 

Hướng dẫn giải: 

Gọi số lớn là A, số nhỏ là B; số dư là dư 

Ban đầu khởi tạo A; B có giá trị ban đầu bằng 1; số dư có giá trị ban đầu bằng 1. 

Sử dụng vòng lặp cho đến khi số dư >48 để tìm các giá trị thỏa mãn. 

 

Hình 14.17. Giải bài toán Bài 2(b2VN) 

Ta có số thỏa mãn là: SL 398; SB 50 
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Bài 3(b2VN). (Ngũ Hành Sơn - Đà Nẵng 2019). Tìm số tự nhiên có hai chữ số. 

Biết rằng nếu thêm chữ số 9 vào trước số đó, ta được số mới gấp 16 lần số đã cho. 

Hướng dẫn giải: 

 

Hình 14.18. Giải bài toán Bài 3(b2VN) 

c. Dạng bài về dãy số 

c1. Dạng 1: Cho dãy số trước 

➢ Bài tập mẫu 

Bài 1(c1). Cho dãy số 0; 5; 10; 15; 20; …Người dùng nhập vào số phần tử muốn 

hiển thị của dãy. Sau đó thực hiện: 

1. Hiển thị dãy số theo quy luật trên và gồm số phần tử như người dùng yêu cầu. 

2. Tính tổng của các số trong dãy đó. 

Ví dụ: 

  - Người dùng nhập vào là 3 thì dãy cần hiển thị sẽ là 0, 5, 10. Và tổng của 

chúng là 15. 

  - Người dùng nhập vào là 10 thì dãy cần hiển thị sẽ là 0, 5, 10, 15, 20, 25, 

30, 35, 40, 45. Và tổng của chúng là 225. 
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Hướng dẫn giải: 

Cách thực hiện Code 

Bước 1: Phân tích để tìm quy 

luật của dãy số. 

- Dãy số bắt đầu từ 0. 

- Ban đầu dãy số chưa có phần tử nào 

- Mỗi số trong dãy cách nhau 5 đơn vị. 

Tức là số đứng sau hơn số đứng trước 

5 đơn vị. Như vậy, ta lấy số đứng trước 

công thêm 5 đơn vị sẽ có được số sau. 

- Giả sử người dùng nhập vào số lượng 

phần tử là N. Vậy ta sử dụng vòng lặp 

N lần để tạo ra một danh sách gồm N 

phần tử. 

 

 

 
 

 
 

 

Hình 14.19. Hướng dẫn tìm quy luật dãy số 

Bước 2: Áp dụng thuật toán 

cộng dồn để tính tổng dãy số tìm được 

trong bước 1. 

- Đầu tiên, ta khởi tạo biến S có giá 

trị bằng 0 để lưu trữ giá trị tổng của 

từng phần tử trong danh sách dãy số. 

- Dùng vòng lặp với số lần lặp là N 

lần để duyệt qua lần lượt tất cả các 

phần tử trong danh sách. Trong mỗi 

lần duyệt thì ta sẽ tính tổng giá trị S với 

phần tử đang duyệt. Cứ như vậy cho 

đến khi nào duyệt hết các phần tử có 

trong dãy thì ta thu được tổng của các 

phần tử trong danh sách. 

 

Hình 14.20. Cộng dồn tính tổng dãy số 

 

Bài 2(c1). Tìm tất cả các số bé hơn 1000, chia 5 dư 3, chia cho 11 dư 4 và lập 

thành một dãy số. Hãy lập trình tính tổng các số ở vị trí lẻ của dãy số trên. 

Hướng dẫn giải: 
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Cách giải Code 

+ Khai báo: 

- Số a, ban đầu a=0 

- Một dãy số, ban đầu xóa hết 

các phần tử của dãy. 

- Biến vị trí, ban đầu vị trí =1; 

- Lặp lại cho đến khi a>1000 

+ Nếu a chia 5 dư 3 và a chia 11 

dư 4 thì đưa a vào dãy số và tăng 

vị trí lên 1 

+ Tăng a lên 1 

 

Hình 14.21. Tìm các số thỏa mãn Bài 2(c1) 

+ Khai báo: 

- Biến Tổng, ban đầu Tổng = 0 

- Biến vị trí lẻ, ban đầu vị trí lẻ 

=1; 

+ Lặp lại cho đến khi biến Vị trí 

lẻ > vị trí: 

- Nếu vị trí lẻ chia lấy dư cho 2 

bằng 1 thì thay đổi Tổng một 

lượng bằng giá trị của phần tử 

tại vị trí lẻ. 

- Thay đổi vị trí lẻ một lượng 

bằng 1 

+ In kết quả 

 

 

Hình 14.22.Tính tổng các số ở vị trí lẻ của dãy số Bài 2(c1) 

➢ Bài tập tự luyện 

Bài 1(c1VN). Cho dãy số 4; 8; 12; 16; …Em hãy sử dụng các lệnh trong chương 

trình Scratch 3 để tính tổng của 100 số hạng đầu tiên.  
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Hướng dẫn giải: 

Hướng dẫn Code 

- Dãy số (biến so) bắt đầu từ 4. 

- Tổng (biến Tong) ban đầu có 

giá trị bằng 0 

- Mỗi số trong dãy cách nhau 4 

đơn vị. Tức là số đứng sau hơn số 

đứng trước 4 đơn vị. Như vậy, ta 

lấy số đứng trước công thêm 4 

đơn vị sẽ có được số sau. 

- Để tính tổng của 100 số ta sử 

dụng vòng lặp 100 lần để tính 

Tổng = Tổng + so; 

-Đặt so= so + 1 

- In kết quả  

Hình 14.23. Code giải Bài 1(c1VN) 

Bài 2(c1VN). Cho dãy số 1; 3; 7; 13; 21; …; n biết n là một số gần bằng số 92. 

Tính trung bình cộng của dãy số trên. 

Hướng dẫn giải: 

Hướng dẫn Code 

- Dãy số (biến so) bắt đầu từ 1, 

biến vị trí i, i ban đầu i=1, biến 

Tong, ban đầu biến Tong = 0. 

- Số tại vị trí i có giá giá trị là 

i+(i-1)*(i-1). 

- Để tính trung bình cộng của 

dãy số 1,3,7,13,21…n (n là số 

gần bằng 92) ta tính tổng của 

dãy số đó bằng cách sử dụng 

vòng lặp từ phần tử thứ nhất cho 

đến phần tử <92, khi đó đặt so = 

i+(i-1)*(i-1); Tong = Tong + so; 

tăng biến i lên 

- In kết quả là Tong/91 

 

Hình 14.24. Code giải Bài 2(c1VN) 
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Bài 3(c1VN). Cho dãy số 6; 24; 60; 120; …Em hãy sử dụng phần mềm Scratch 

để tìm số hạng thứ 15 của dãy. 

Hướng dẫn giải: 

Hướng dẫn Code 

Ta thấy dãy số ở vị trí i có 

dạng là 

So = i*(i+1) * (i+2), đó đó số 

hạng thứ 15 có giá trị: 

So = 15*(15+1) *(15+2) 

In a ra 
 

Hình 14.25. Code giải Bài 3(c1VN) 

Bài 4(c1VN). (Tin học trẻ Ninh Bình - 2022): Cho dãy số 3; 6; 9 12; …;4500. 

Tính trung bình cộng của dãy số. 

Hướng dẫn giải: 

Hướng dẫn Code 

Ta thấy, dãy số có quy 

luật số đứng sau tại vị trí i +1 

có giá trị bằng giá trị của số 

tại vị trí i + 3, do đó để tính 

được trung bình cộng của dãy 

số ta cần đếm xem từ số thứ 

nhất đến số có giá trị 4500 có 

bao nhiêu số, tính tổng của 

các số này sau đó giá trị trung 

bình = tổng/các số. 

 

Hình 14.26. Code giải Bài 4(c1VN) 

Bài 5(c1VN). Dãy số (Quảng Ninh, 2023). 

Cho dãy số tự nhiên: 2,5,8,11,14, 17, … 

Yêu cầu: Em hãy lập trình kiểm tra số tự nhiên n được nhập vào từ bản phím 

có thuộc dãy số trên hay không? Nếu n thuộc dãy số trên thì tính tổng các số từ đầu 

dãy đến n. Ngược lại thì đưa ra số nhỏ nhất lớn hơn n thuộc dãy số đã cho. 
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Dữ liệu: Nhập vào từ bàn phím một số tự nhiên duy nhất n, với điều kiện 

như sau (1 ≤ n ≤ 1000000000). 

Kết quả: Đưa ra màn hình một số duy nhất là kết quả theo yêu cầu của 

bài toán. 

Ví dụ 

 

Hướng dẫn giải: 

Đặt số đầu tiên (tại vị trí thứ 1) có giá trị là a =2, ta thấy dãy số có quy luật 

số đứng sau tại vị trí i +1 có giá trị bằng giá trị của số đứng trước (tại vị trí i) + 3, 

do đó khi nhập số N từ bàn phím (1 ≤ n ≤ 1000000000). Để thực hiện yêu cầu bài 

toán bài ta làm như sau: 

- Khởi tạo giá trị ban đầu: 

- Nhập số N từ bàn phím thỏa mãn (1 ≤ n ≤ 1000000000) 

- Kiểm tra N để trả lời yêu cầu bài toán: 

 

Hình 14.27. Code giải Bài 5(c1VN) 
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Bài 6(c1VN). Đố vui (Tỉnh Hà Tĩnh, năm 2023) 

Chuẩn bị cho việc ôn thi học kì, mẹ Bo có in ra một tập đề tiếng anh cho 

Bo làm nhưng mẹ lại quên đánh số trang. Để tránh nhầm lẫn, mẹ đã yêu cầu Bo 

lấy bút viết số trang vào cuối mỗi mặt giấy mẹ in ra theo tập in sẵn, đánh số trang 

từ 1 trở đi. Với bản tính tò mò Bo rất muốn biết có tất cả bao nhiêu chữ số mà 

mình vừa viết ra, biết rằng tập đề gồm có N trang. Em hãy giúp bạn Bo tính thử 

xem nhé. 

Hãy viết chương trình Scratch thực hiện các yêu cầu sau: 

- Nhập số N < 1000000000 

- Đếm xem có tất cả bao nhiêu chữ số viết ra để đánh số trang tập đề gồm 

có N trang. 

Các câu trả lời hiển thị trong 5 giây. Tệp chương trình đặt tên Bài 6(c1VN).sb3 

Ví dụ: 

Dữ liệu vào Kết quả Giải thích 

N=12 15 Tập đề được đánh số là: 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12 có tất cả 15 chữ số 

Hướng dẫn giải: 

Đặt số đầu tiên (tại vị trí thứ 1) có giá trị là a =1, ta thấy dãy số có quy luật 

số đứng sau tại vị trí i +1 có giá trị bằng giá trị của số đứng trước (tại vị trí i) +1, 

do đó khi nhập số N từ bàn phím (1 ≤ n ≤ 1000000000). Để thực hiện yêu cầu bài 

toán bài ta làm như sau: 

- Khởi tạo giá trị ban đầu đặt a =1; dùng biến đếm các số có 1 chữ số; 2 chữ 

số; 3 chữ số; 4 chữ số; 5 chữ số; 6 chữ số; 7 chữ số; 8 chữ số; 9 chữ số, biến tổng 

điểm đếm các chữ số, khởi tạo ban đầu các biến này có giá trị bằng 0; 

- Nhập số N từ bàn phím thảo mãn (1≤ n ≤ 100000000) 

- Để đếm xem có tất cả bao nhiêu chữ số viết ra ta lấy biến đã lưu trên nhân 

với số chữ số của nó 
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Hình 14.28. Code giải Bài 6(c1VN) 

Bài 7(c1VN). Dãy số (Huyện Hương Khê, năm 2023) 

Viết chương trình nhập số tự nhiên bất kì từ bàn phím vào trong danh sách, việc 

nhập kết thúc khi nhập số 0, sau đó thực hiện các công việc sau: 

- Nhấn phím a để in danh sách vừa nhập 

- Nhấn phím b để tính tổng các số hạng của dãy số vừa nhập 

- Nhấn phím c để in ra màn hình các số hạng chia hết cho 2 thuộc dãy số trên.  

Em hãy lưu bài làm trong tệp có tên Bài 7(c1VN).sb3 
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Hướng dẫn giải: 

Nhập danh sách: 

Hướng dẫn Code 

Nhập một số tự nhiên từ bàn 

phím, nếu số cần nhập không 

phải là số tự nhiên thì yêu cầu 

nhập lại 

Nếu số cần nhập là số tự 

nhiên thì thêm nó vào dãy số 

 

Hình 14.29. Code giải Bài 7(c1VN ) - Nhập danh sách 

Nhấn phím a để in danh sách vừa nhập 

 

Hình 14.30. Code giải Bài 7b(c1VN) - In danh sách vừa nhập 
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- Nhấn phím b để tính tổng các số hạng của dãy số vừa nhập 

 
Hình 14.31. Code giải Bài 7b(c1VN) - Tính tổng các phần tử trong danh sách 

- Nhấn phím c để in ra màn hình các số hạng chia hết cho 2 thuộc dãy số trên.  

 
Hình 14. 32. Code giải Bài 7b(c1VN)- In danh sách các số chẵn trong danh sách 

Bài 8(c1VN). (Thành phố Pleiku, 2023) 

Viết chương trình nhập N số bất kì từ bàn phím vào trong danh sách. Sau đó, trả 

lời các câu hỏi sau: 
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- Có bao nhiêu số lẻ trong danh sách. 

- Tính tổng các số chẵn 

- Tìm số bé nhất trong danh sách 

Ví dụ:  

Nhập N=6. Sau đó nhập vào các số: 71; 23; 40; 91; 12; 66. Thì kết quả hiển thị 

như sau: 

 

Hình 14.33. Yêu cầu test của đề bài Bài 8(c1VN) 

Hướng dẫn giải: 

Chia bài toán thành các khối lệnh: Dãy số; Tổng số chẵn, đếm số lẻ và Min 

Ta có code của bài toán như sau: 
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Hình 14.34. Code giải Bài 8(c1VN) 

Bài 9(c1VN). Dãy số (Tỉnh Hà Nam, 2023) 

Cho dãy số: 1; 2; 5; 10; 17; 26; 37; ... Em hãy sử dụng Scratch viết chương trình 

nhập vào một số N.  

Yêu cầu: 

- In ra N số hạng đầu tiên của dãy 

- Tính tổng các số hạng chẵn của dãy số trên. 

Hướng dẫn giải: 

Nếu gán số đầu tiên có giá trị bằng 1 tại vị trí có giá trị vị trí = 0; Ta thấy dãy số: 

1; 2; 5; 10; 17; 26; 37.... có quy luật số đứng sau tại vị trí i có giá trị bằng số đứng 

trước nó + 2*i -1. Khi đó ta có kết quả giải bài toán như sau: 

 

Hình 14.35. Code giải Bài 9(c1VN) 
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Ví dụ khi  nhập N=6 ta có kết quả là: 

 

Hình 14.36. Hình cho kết quả Bài 9(c1VN) khi nhập N = 6 
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KẾT LUẬN VÀ KIẾN NGHỊ 

 

1. Kết luận 

Nhóm nghiên cứu đã tìm kiếm, lựa chọn được gần 185 bài tập lập trình 

scratch phù hợp với yêu cầu của Chương trình Lập trình Scratch đang giảng dạy 

tại Trung tâm Ngoại ngữ-Tin học, Trường Đại học Hoa Lư. 

Các bài tập đã chọn đều đảm bảo các nguyên tắc: đã kiểm tra, bồi dưỡng, 

phát triển được các kiến thức, kỹ năng cơ bản; nhằm đạt mục tiêu và nội dung dạy 

học; Hệ thống bài tập đảm bảo tính chính xác, tính khoa học và tính hệ thống, kế 

thừa; Hệ thống bài tập được xây dựng phù hợp với nhiều đối tượng học sinh với 

khả năng học tập khác nhau về lập trình Scratch. 

Nhóm nghiên cứu đã đưa ra ý tưởng, hướng dẫn giải bài toán. Sử dụng ngôn 

ngữ lập trình Scratch để code cho các bài toán đó. 

Kết quả nghiên cứu đã được thử nghiệm trên 02 lớp Lập trình Scratch cho 

trẻ em tại Trung tâm Ngoại ngữ-Tin học và cho kết quả tương đối tốt, kết quả 

kiểm tra cuối khóa cụ thể của các lớp như sau: 

 Số học sinh tham gia Tỷ lệ % 

Lớp số 1 09 100 

Điểm 9 05 55,6% 

Điểm 8 03 33,3% 

Điểm 7 01 11,1% 

Lớp số 2 12 100 

Điểm 9 06 50% 

Điểm 8 04 33,3% 

Điểm 7 02 16,7% 

Sản phẩm của đề tài không chỉ là nguồn tài liệu phục vụ giảng dạy cho các 

lớp Lập trình trẻ em tại Trung Tâm Ngoại ngữ-Tin học mà còn là nguồn tài liệu 

hữu ích để các giáo viên dạy môn Tin học ở các Trường Tiểu học có thể tham 

khảo khi dạy các chủ đề về lập trình Scratch được Bộ Giáo dục và Đào tạo quy 

định ở Chương trình tổng thể 2018. 

2. Kiến nghị 

Trung tâm Ngoại ngữ - Tin học, Trường Đại học Hoa Lư tiếp nhận kết quả 

nghiên cứu để chuyển giao cho các giáo viên thuộc bộ môn CNTT khi tham gia 

giảng dạy Lập trình Scratch trẻ em cho các lớp do Trung tâm tổ chức.  
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DANH MỤC CÁC CÔNG TRÌNH CỦA NHÓM TÁC GIẢ ĐÃ CÔNG BỐ 

CÓ LIÊN QUAN ĐẾN NỘI DUNG ĐỀ TÀI  

 

 Đồng Thị Thu, Nguyễn Thị Thu Hà (2023), Xây dựng hệ thống bài tập lập trình 

Scratch để phát triển tư duy logic cho học sinh tiểu học, Tạp chí Khoa học Trường 

Đại học Hoa Lư, tr.22-34 
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PHỤ LỤC 

Phụ lục 1. Chương trình Lập trình Scratch căn bản 1 
 

UBND TỈNH NINH BÌNH 

TRƯỜNG ĐẠI HỌC HOA LƯ  

CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM 

Độc lập - Tự do - Hạnh phúc 
   

 

CHƯƠNG TRÌNH LẬP TRÌNH SCRATCH CĂN BẢN 1 
 

 

 

1. Tên chương trình 

Lập trình Scratch căn bản 1 

2. Thời lượng: 75 tiết. 

3. Mục tiêu chương trình 

 - Về kiến thức: Trang bị cho học sinh những kiến thức cơ bản về ngôn ngữ 

lập trình “kéo thả” Scratch, bao gồm: các cấu trúc điều khiển, cảm biến, vẽ hình 

bám sát dạng đề thi Tin học trẻ. 

 - Về kỹ năng: Rèn năng lực sáng tạo, làm việc độc lập, kiên trì theo đuổi 

mục đích; khả năng tự học, tự nghiên cứu, sáng tạo trong tư duy. 

 - Về thái độ: Học sinh ý thức được vai trò, tính ứng dụng của máy tính trong 

công việc. 

4. Khối lượng kiến thức 

Khối lượng kiến thức gồm 13 bài học, trong đó: 

Bài 1: Làm quen với Scratch. 

Bài 2: Tọa độ, di chuyển và hướng nhân vật. 

Bài 3: Lệnh sự kiện. 

Bài 4: Lệnh điều kiện. 

Bài 5: Lệnh lặp. 

Bài 6: Lệnh cảm biến. 

Bài 7: Vẽ hình trong Scratch. 

Bài 8: Biến nhớ và cách sử dụng biến nhớ 

Bài 9: Phân thân nhân vật 

Bài 10: Thực hành tạo các trò chơi 

Bài 11: Trò chơi khỉ hứng trái cây 

Bài 12: Trò chơi khủng long  

Bài 13: Trò chơi bắn rồng 

5. Giáo trình, tài liệu học tập 

Tập tài liệu do giảng viên giảng dạy biên soạn 

Tự học lập trình Scratch, tác giả Bùi Việt Hà. 
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6. Kế hoạch tổ chức dạy học 

BUỔI NỘI DUNG KIẾN THỨC 
GHI 

CHÚ 

Buổi 1 

Bài 1. LÀM QUEN VỚI SCRATCH 

1.1. Làm quen với scratch 

1.1.1. Scratch là gì 

1.1.2. Giao diện Scratch 

1.2. Tạo nhân vật 

1.2.1. Tạo nhân vật trong Scratch 

1.2.2. Thay đổi, chỉnh sửa nhân vật 

1.3. Tạo dự án Scratch đầu tiên 

 

Buổi 2 

Bài 2. TỌA ĐỘ, DI CHUYỂN VÀ HƯỚNG NHÂN VẬT 

2.1. Xác định tọa độ trên màn hình 

2.2. Hướng chuyển động của nhân vật 

2.3. Bài tập thực hành 

 

Buổi 3 

Bài 3. LỆNH LẶP 

3.1. Các lệnh lặp trong Scratch 

3.2. Điều khiển nhân vật bằng lệnh lặp 

3.3. Bài tập thực hành  

 

Buổi 4 

Bài 4. LỆNH ĐIỀU KIỆN 

4.1. Các lệnh điều kiện trong Scratch 

4.2. Điều khiển nhân vật bằng lệnh điều kiện  

4.3. Bài tập thực hành  

 

Buổi 5 

Bài 5. LỆNH SỰ KIỆN 

5.1. Các lệnh sự kiện trong Scratch 

5.2. Điều khiển nhân vật bằng sự kiện.  

5.3. Bài tập thực hành 

 

Buổi 6 

Bài 6. LỆNH CẢM BIẾN 

6.1. Các lệnh cảm biến trong scratch. 

6.2. Điều khiển nhân vật bằng lệnh cảm biển. 

6.3. Bài tập thực hành 

 

Buổi 7 

Bài 7. VẼ HÌNH TRONG SCRATCH 

7.1. Chế độ vẽ hình trong Scratch 

7.2. Vẽ các khối hình cơ bản 

7.3. Vẽ hình phức tạp với vòng lặp lồng nhau 

 

Buổi 8 
Bài 7. VẼ HÌNH TRONG SCRATCH (tiếp) 

7.4. Bài thực hành vẽ hình phức tạp 
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BUỔI NỘI DUNG KIẾN THỨC 
GHI 

CHÚ 

Buổi 9 

Bài 8. BIẾN NHỚ VÀ CÁCH SỬ DỤNG BIẾN NHỚ 

8.1. Khái niệm và cách tạo biến nhớ 

8.2. Các lệnh và các phép toán về biến nhớ 

8.3. Các ví dụ cơ bản về biến nhớ 

 

Buổi 10 

Bài 8. BIẾN NHỚ VÀ CÁCH SỬ DỤNG BIẾN NHỚ (tiếp) 

8.4. Sử dụng biến trong xây dựng các trò chơi 

8.5. Bài tập thực hành: ’’Trò chơi Thỏ - Dâu tây’’ 

 

Buổi 11 

Bài 9. PHÂN THÂN (Clone) NHÂN VẬT 

9.1. Khái niệm phân thân (Clone) trong Scratch 

9.2. Các lệnh sử dụng trong Clone 

9.3. Bài tập thực hành  

 

Buổi 12 Bài 10. BÀI TẬP THỰC HÀNH TỔNG HỢP  

Buổi 13 Bài 11. TRÒ CHƠI KHỈ HỨNG TRÁI CÂY  

Buổi 14 Bài 12. TRÒ CHƠI KHỦNG LONG   

Buổi 15 Bài 13. TRÒ CHƠI BẮN RỒNG  
 

   

LÃNH ĐẠO TRUNG TÂM 

 
Phạm Thị Thanh 

GIẢNG VIÊN  

 
Đồng Thị Thu 
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Phụ lục 2. Bảng điểm kiểm tra kết quả cuối khóa của học sinh 
 

TRƯỜNG ĐẠI HỌC HOA LƯ CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM 

TRUNG TÂM NGOẠI NGỮ - TIN HỌC Độc lập - Tự do - Hạnh  
 

DANH SÁCH BẢNG ĐIỂM CUỐI KHÓA LỚP SCRATCH 

LỚP SỐ 1 

TT Họ tên Lớp Trường Điểm 
Ghi 

chú 

1 Lưu Chí Bảo 4A Tiểu học Lý Tự Trọng 8   

2 Đàm Lê Quân 5C Tiểu học Tân Thành 9   

3 Bùi Đăng Dương 2G Tiểu học Lý Tự Trọng 9   

4 Nguyễn Hữu Hiếu 3K Tiểu học Lý Tự Trọng 9   

5 Đinh Thị Gia Linh 3 Tiểu học TT Thiên Tôn 7   

6 Nguyễn Phú An 2 Tiểu học Đông Thành 8   

7 Nguyễn Lâm Nghĩa 4 Tiểu học Tân Thành 9   

8 Nguyễn Gia Bảo 4 Tiểu học Tân Thành 8   

9 Đinh Thành Nam 5 Tiểu học Đông Thành 9   

 

TRƯỜNG ĐẠI HỌC HOA LƯ CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM 

TRUNG TÂM NGOẠI NGỮ - TIN HỌC Độc lập - Tự do - Hạnh  

 

DANH SÁCH BẢNG ĐIỂM CUỐI KHÓA LỚP SCRATCH 

LỚP SỐ 2 

TT Họ tên Lớp Trường Điểm Ghi chú 

1 Vũ Công Hùng 6 Trương Hán Siêu 8   

2 Hoàng Minh Quân 6 Lê Hồng Phong 7   

3 Bùi Bình Minh 6 Lê Hồng Phong 8   

4 Nguyễn Trọng Long 6 IQ 9   

5 Nguyễn Vũ Sơn 6 IQ 9   

6 Thẩm Tiến Dũng 6 Trương Hán Siêu 8   

7 Đinh Hồng Phúc 6 THCS Ninh Nhất 9   

8 Hoàng Mạnh Tuấn 6 Lý Tự Trọng 7   

9 Nguyễn Minh Tuấn 6 IQ 9   

10 Nguyễn Đức Hiếu 6 IQ 9   

11 Bùi Tuấn Minh 6 IQ 9   

12 Nguyễn Duy Khánh 6 Lý Tự Trọng 8   

 


