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PHẦN I: TRẮC NGHIỆM

1. Để khởi động phần mềm Alice ta nhấp đúp vào biểu tượng nào sau đây?
a. [image: image1.png]




b. [image: image2.png]





c. [image: image3.png]





d. [image: image4.png]



2. Trong Alice để lưu một file đang soạn thảo ta vào File chọn?
a. New World  
b. Open World...   
c. Save World


d. Exit
3. Trong Alice, để đưa nhân vật vào ta chọn nút:
a. [image: image5.png]Add instance to world



  
b. [image: image6.png]


   

c. [image: image7.png]




d. [image: image8.png]



4. Trong Alice, muốn cho nhân vật thực hiện hành động di chuyển lên ta dùng lệnh:

a. Move up  


b. Move down   
c. Move Forward
d. Move backward
5. Trong Alice, muốn cho nhân vật thực hiện hành động di chuyển xuống ta dùng lệnh:
a. Move up  


b. Move down   
c. Move Forward
d. Move backward

6. Trong Alice, muốn tính khoảng cách từ đối tượng này đến đối tượng khác ta dùng lệnh:
a. Do toghether  

b. Loop   


c. Wait


d. Distance to

7. Trong Alice, để soạn thảo kịch bản cho nhân vật ta nhấn vào nút:
a. [image: image9.png]Add instance to world



  
b. [image: image10.png]


   

c. [image: image11.png]




d. [image: image12.png]



8. Trong Alice để thoát khỏi chương trình ta vào File chọn?
a. New World  

b. Open World...   

c. Save World

d. Exit
9. Trong Alice để tạo mới một file ta vào File chọn?
a. New World  

b. Open World...   

c. Save World

d. Exit

10. Trong Alice để mở một file (đã lưu trên đĩa) ta vào File chọn?
a. New World  

b. Open World...   

c. Save World

d. Exit

11. Trong Alice, tệp tin được lưu có phần mở rộng là:
a. *.pptx  


b. *.html   


c. *.a2w

d. *.pas
12. Trong Alice, lệnh dùng để lặp đi lặp lại hành động của nhân vật là:
a. Do toghether  

b. Loop   


c. Wait


d. Print

13. Trong Alice, muốn các hành động của nhân vật thực hiện cùng lúc với nhau ta chọn lệnh:
a. Do toghether  

b. Loop   


c. Wait


d. Distance to

14. Trong Alice, muốn cho nhân vật thực hiện hành động di chuyển sang trái ta dùng lệnh:
a. Move up 


b. Move down   
c. Move left

d. Move right

15. Trong Alice, muốn cho nhân vật thực hiện hành động di chuyển sang phải ta dùng lệnh:
a. Move up  


b. Move down   
c. Move left

d. Move right

16. Trong Alice, muốn cho nhân vật thực hiện hành động nói chuyện ta dùng lệnh:
a. Say 


b. Think   

c. Roll


d. Resize

17. Trong Alice, ở chế độ xem Quad View ta có thể xem được bao nhiêu góc độ
a. 1 


b. 2
   

c. 3


d. 4

18. Trong Alice, muốn nhân đôi 1 hành động của nhân vật, ta click chuột phải vào hành động và chọn lệnh:
a. copy 

b. make copy
   

c. delete

d. disable
19. Trong Alice, nếu sau khi đã xoá một phương thức (do vô tình hay cố ý) mà muốn khôi phục lại để sử dụng thì chúng ta click chọn lệnh nào để khôi phục.

a. Undo

b. make copy
   

c. delete

d. Disable

20. Trong Alice, để làm chú thỏ vẫy tai, sau khi đã chọn tai chú thỏ chúng ta sử dụng phương thức nào trong các phương thức sau?
a. Turn


b. Move 


c. Roll


d. Resize
21. Trong Alice, để sử dụng kỹ thuật di chuyển camera theo nhân vật em chọn  lệnh nào?

a. turn at speed

b. Move at speed

c. Roll at speed   

d.  Stand up

22. Trong Alice, để sử dụng kỹ thuật camera quay cận cảnh nhân vật em chọn  lệnh nào?

a. get a good look at 

b. Move at speed

c. Roll at speed   

d.  Stand up

23. Trong Alice, để xóa một phương thức thì chúng ta click chọn nút lệnh nào?
a. [image: image13.png]





b. [image: image14.png]




c. [image: image15.png]&l Redo





d. [image: image16.png]



24. Trong Alice, để phục hồi một phương thức nào đó vừa mới xóa chúng ta click chọn nút lệnh nào?
a. [image: image17.png]





b. [image: image18.png]




c. [image: image19.png]&l Redo





d. [image: image20.png]



25. Trong Alice, để xem phim vừa tạo ra chúng ta click chọn nút lệnh nào?
a. [image: image21.png]





b. [image: image22.png]




c. [image: image23.png]&l Redo





d. [image: image24.png]



26. Trong Alice, để di chuyển đối tượng lên và xuống chúng ta click chọn nút lệnh nào?

a. [image: image25.png]






b. [image: image26.png]






c. [image: image27.png]






d. [image: image28.png]





27. Trong Alice, để xoay đối tượng sang trái, phải chúng ta click chọn nút lệnh nào?


a. [image: image29.png]






b. [image: image30.png]






c. [image: image31.png]






d. [image: image32.png]




 

28. Trong Alice, để xoay đối tượng về phía sau hoặc phía trước chúng ta click chọn nút lệnh nào?


a. [image: image33.png]






b. [image: image34.png]






c. [image: image35.png]






d. [image: image36.png]




 

29. Trong Alice, để di chuyển đối tượng đến tất cả các nơi chúng ta click chọn nút lệnh nào?


a. [image: image37.png]






b. [image: image38.png]






c. [image: image39.png]






d. [image: image40.png]




 

30. Trong Alice, để thay đổi kích thước của  đối tượng (lớn hơn hoặc nhỏ hơn) chúng ta click chọn nút lệnh nào?


a.  [image: image41.png]






b. [image: image42.png]






c. [image: image43.png]


 


d. [image: image44.png]


 

31. Để sao chép đối tượng trong Alice 2.2  chúng ta click chọn nút lệnh nào?


a. [image: image45.png]






b. [image: image46.png]






c. [image: image47.png]


 


d. [image: image48.png]


 

32. Để sử dụng kỹ thuật máy quay ảo trong Alice 2.2   em chọn  lệnh nào:


a. get a good Objects

b. Move at speed

c. Roll at speed   
d.  Dummy Objects

33. Để làm mờ hay ẩn đối tượng trong Alice 2.2  em chọn thuộc tính nào:


a. Opacity

b. Color

c. Verhicle

d. Skin texture

34. Để kết nối hai đối tượng trong Alice 2.2  em chọn thuộc tính nào:


a. Opacity

b. Color

c. Verhicle

d. Skin texture

35. Để xuất bản phim trong Alice 2.2 chúng ta chọn lệnh nào?

a. File Export Video...

b. File
Import...

C. File Add 3D text 

D. File Exit

36. Để khởi động phần mềm Geogebra ta nhấp đúp vào biểu tượng nào sau đây?

a. [image: image49.png]




b. [image: image50.png]





c. [image: image51.png]





d. [image: image52.png]



37. Để chọn và di chuyển các đối tượng trong Geogebra ta nhấp vào công cụ nào sau đây?


a. [image: image53.png]


  

b. [image: image54.png]




c. [image: image55.png]




d. [image: image56.png]



38. Để vẽ đối tượng đa giác trong Geogebra ta nhấp vào công cụ nào sau đây?


a. [image: image57.png]


  

b. [image: image58.png]




c. [image: image59.png]




d. [image: image60.png]



39. Để vẽ đối tượng cung, đường tròn  trong Geogebra ta nhấp vào công cụ nào sau đây?


a. [image: image61.png]


  

b. [image: image62.png]




c. [image: image63.png]




d. [image: image64.png]



40. Để sử dụng các công cụ liên quan đến góc, khoảng cách, diện tích... trong Geogebra ta nhấp vào công cụ nào sau đây?


a. [image: image65.png]


  

b. [image: image66.png]




c. [image: image67.png]




d. [image: image68.png]



41. Trong Geogebra, tệp tin được lưu có phần mở rộng là:
a. *.pptx  


b. *.html   


c. ggb

d. *.pas

42. Trong Geogebra để mở một file (đã lưu trên đĩa) ta vào File chọn?
a. New World  

b. Open ...   

c. Save World

d. Exit

43. Trong Geogebra để thoát khỏi chương trình ta vào File chọn?
a. New World  

b. Open World...   

c. Save World

d. Exit
44. Trong Geogebra để tạo mới một file ta vào File chọn?
a. New   

b. Open World...   

c. Save World

d. Exit

45. Trong Alice để lưu một file  ta vào File chọn?
 a. New World  
b. Open World...   
c. Save


d. Exit
46. Để giải hệ phương trình trong Geogebra ta dùng lệnh?
a. SOLVE  

b. GCD   
c. LCM

d. SQRT
47. Hàm dùng tính ước chung lớn nhất trong Geogebra ta dùng lệnh?

a. SOLVE  

b. GCD   
c. LCM

d. SQRT
48. Hàm dùng tính bội chung nhỏ nhất trong Geogebra ta dùng lệnh?

a. SOLVE  

b. GCD   
c. LCM

d. SQRT
49. Hàm dùng tính căn bậc hai trong Geogebra ta dùng lệnh?

a. SOLVE  

b. GCD   
c. LCM

d. SQRT
50. Hàm dùng tính giá trị tuyệt đối  trong Geogebra ta dùng lệnh?

a. ABS  

b. GCD   
c. LCM

d. SQRT
PHẦN II: THỰC HÀNH

Bài 1: Tạo đoạn phim hoạt hình ngắn Kangaroo mô tả kịch bản sau:

· trên nền sa mạc “Sand”

· xuất hiện một con Kangaroo

· Kangaroo di chuyển về phía trước 5 mét

· sau đó lùi lại 5 mét
· vẫy đuôi một vòng đồng thời nói « vui quá »
Bài 2: Tạo một đoạn phim hoạt hình ngắn « con thỏ’ », mô tả kịch bản như sau :

· trên nền đồng cỏ xanh grass

· xuất hiện một con thỏ

· thỏ di chuyển về phía trước 1 mét

· sau đó lùi lại 1 mét

· Nhảy lên tảng đá phía trước

· vẫy 2 tai đồng thời gập 2 tai lại và nằm xuống tảng đá

Bài 3: Tạo 2 đối tượng Thỏ Và Rùa

· Tạo mới cho Rùa phương thức ruadichuyen
· Tạo mới cho Thỏ phương thức thodichuyen
· Cho thỏ và rùa tương tác với nhau

· nói chuyện với nhau

· Thỏ và rùa cùng chạy đua
Bài 4: Vẽ 1 điểm A nằm ngoài đường tròn tâm (O), vẽ 2 tiếp tuyến B, C với đường tròn (O). Sử dụng phần mềm Geogebra để tính diện tích tứ giác BOCA. 

Hướng dẫn: 
Bước 1: Vẽ đường tròn bằng công cụ vẽ đường tròn

Bước 2: Vẽ điểm A bằng công cụ vẽ điểm
Bước 3: Vẽ tiếp tuyến bằng công cụ Tangents [image: image69.png]



Bước 4: sau khi nào xác định hai tiếp điểm vẽ tứ giác bằng công cụ Polygon [image: image70.png]



Bước 5: Tìm diện tích bằng công cụ Area  [image: image71.png]



Bài 5: Cho hai điểm A và B nằm trên hai đường thẳng vuông góc với nhau. Điểm B cố định còn điểm A chạy trên đường thẳng nằm ngang. Sử dụng phần mềm Geogebra để Tìm quỹ tích trung điểm M của đoạn thẳng AB khi A di chuyển
Hướng dẫn: 

Bước 1: Vẽ hai đường thẳng bằng công cụ vẽ đường thẳng Line

Bước 2: Vẽ hai điểm A và B bằng công cụ vẽ điểm

Bước 3: Vẽ đoạn thẳng AB bằng công cụ vẽ đoạn thẳng Segment

Bước 4: Vẽ trung điểm M bằng công cụ MidPoint

Bước 5: Mở tính chất Show Trace của điểm M (Properties)
Bước 6: Dùng chuột để kéo (drag) điểm A chạy trên đường thẳng nằm ngang ta sẽ thấy quỹ tích của điểm M

---------Hết---------
