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 (Bộ sách Cánh diều)
	TT
	Nội dung kiến thức/kĩ năng
	Đơn vị kiến thức/kĩ năng
	Mức độ kiến thức, kĩ năng  cần kiểm tra, đánh giá
	Số câu hỏi theo các mức độ nhận thức

	
	
	
	
	Nhận biết
	Thông hiểu
	Vận dụng
	Vận dụng cao

	1
	Chủ đề A. Máy tính và cộng đồng
	1. Sơ lược lịch sử phát triển máy
tính
	Nhận biết
– Biết được các yếu tố thể hiện sự phát triển của máy tính (ít nhất 3 yếu tố: khả năng tính toán, điện năng tiêu thụ, kích thước)
– Nêu được ví dụ minh hoạ cho sự phát triển của máy tính (theo ít nhất hai yếu tố)
– Biết được lịch sử phát triển máy tính được chia thành 5 giai đoạn)
Thông hiểu
– So sánh được đặc điểm của các đoạn trong lịch sử phát triển máy tính để thấy được sự phát triển.
– Nêu được những thay đổi về tương tác giữa người và máy tính để thể hiện sự phát triển của máy tính.
– Giải thích được sự phát triển của máy
	2 (TN)
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	2 (TN)
3, 4
	1(TN)
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	TT
	Nội dung kiến thức/kĩ năng
	Đơn vị kiến thức/kĩ năng
	Mức độ kiến thức, kĩ năng  cần kiểm tra, đánh giá
	Số câu hỏi theo các mức độ nhận thức

	
	
	
	
	Nhận biết
	Thông hiểu
	Vận dụng
	Vận dụng cao

	
	
	
	tính đã đem đến những thay đổi lớn lao cho XH loài người thông qua ít nhất 3 ví dụ
Vận dụng
– Thể hiện được ý thức khai thác việc sử dụng máy tính phục vụ học tập và cuộc sống.
	
	
	
	

	2
	Chủ đề C. Tổ chức lưu trữ, tìm kiếm và trao đổi thông tin
	1. Dữ liệu số trong thời đại thông tin
	Nhận biết
– Nêu được các đặc điểm của thông tin số
– Nêu được tên một số công cụ tìm kiếm, lưu trữ và truyền dữ liệu số
– Nêu được tên một số phần mềm xử lí dữ liệu số và các dạng dữ liệu số tương ứng Thông hiểu
– Nêu được ví dụ minh hoạ để giải thích cho đặc điểm của thông tin số.

	2 (TN)
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	1 (TN)
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	TT
	Nội dung kiến thức/kĩ năng
	Đơn vị kiến thức/kĩ năng
	Mức độ kiến thức, kĩ năng  cần kiểm tra, đánh giá
	Số câu hỏi theo các mức độ nhận thức

	
	
	
	
	Nhận biết
	Thông hiểu
	Vận dụng
	Vận dụng cao

	
	
	2. Khai 	thác
thông tin số trong các hoạt động kinh tế, xã hội
	Nhận biết
– Biết được cần sử dụng thông tin từ nguồn đáng tin cậy
Thông hiểu
– Nêu được ví dụ minh hoạ cho tầm quan trọng của việc biết khai thác nguồn thông tin đáng tin cậy
Vận dụng
– Lựa chọn được một nguồn thông tin đáng tin cậy trong một tình huống cụ thể
	1(TN)
9
	1(TL)
(0,25 điểm)
	1(TL)
(0,25 điểm)
	

	
	
	3. Thông tin với giải quyết vấn đề
	Nhận biết
– Biết được lợi ích của thông tin trong giải quyết vấn đề
– Biết được cần lựa chọn thông tin đáng tin cậy trong giải quyết vấn đề
Thông hiểu
– Nêu được ví dụ minh hoạ cho lợi ích của thông tin trong giải quyết vấn đề
Vận dụng
– Chủ động tìm kiếm được thông tin để
	2(TN)
10, 11
	1(TL)
(0,5 điểm)

	1(TL)
(0,25 điểm)
	



	TT
	Nội dung kiến thức/kĩ năng
	Đơn vị kiến thức/kĩ năng
	Mức độ kiến thức, kĩ năng  cần kiểm tra, đánh giá
	Số câu hỏi theo các mức độ nhận thức

	
	
	
	
	Nhận biết
	Thông hiểu
	Vận dụng
	Vận dụng cao

	
	
	
	thực hiện nhiệm vụ.
	
	
	
	

	3
	Chủ đề D: Đạo đức, văn hoá, pháp luật trong môi trường số
	Sử dụng công nghệ kĩ thuật số có đạo đức và
văn hoá
	Nhận biết
– Nêu được ví dụ về một số hành vi sử dụng công nghệ kĩ thuật số vi phạm đạo đức, văn hoá
Thông hiểu
– Giải thích sản phẩm số như thế nào là không bị vi phạm đạo đức, văn hoá
Vận dụng
– Nêu được thái độ đúng đắn trước một hành vi cụ thể về sử dụng công nghệ kĩ thuật số vi phạm đạo đức văn hoá
	1(TN)
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	1(TN)
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	1(TN)
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	4
	Chủ đề F: Giải quyết vấn đề với sự hỗ trợ của máy tính
	1. Sử dụng biến và biểu thức
	Nhận biết
– Nhận biết được biến và các lệnh thay đổi giá trị của biến trong chương trình Scratch
– Nhận biết được kiểu giá trị của một biến (trong một câu lệnh có chưa biến)
– Nhận biết được biểu thức và kiểu giá trị của một biểu thức trong một chương trình Scratch
	3(TN) 15, 16, 17
	2(TN)
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	Nhận biết
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	Thông hiểu
– Giải thích được bằng lời điều kiện của một cấu trúc rẽ nhánh, điều kiện của một cấu trúc lặp trong một chương trình Scratch
– Giải thích được một câu lệnh Scratch có chứa biểu thức số học đơn giản
– Giải thích được một câu lệnh Scratch có chứa phép toán Join.
	
	
	
	

	
	
	2. Sử dụng các cấu trúc điều khiển
	Nhận biết
– Nhận biết được cấu trúc tuần tự, rẽ nhánh và lặp trong mô tả thuật toán và nhận biết được khối lệnh thể hiện cấu trúc rẽ nhánh, cấu trúc lặp trong Scracht
Thông hiểu
– Với một mô tả thuật toán có cấu trúc rẽ nhánh hay cấu trúc lặp, thể hiện được cấu trúc rẽ nhánh hay lặp của thuật toán bằng đoạn chương trình Scratch.
	3(TN) 20, 21, 22
	2(TN)
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	TT
	Nội dung kiến thức/kĩ năng
	Đơn vị kiến thức/kĩ năng
	Mức độ kiến thức, kĩ năng  cần kiểm tra, đánh giá
	Số câu hỏi theo các mức độ nhận thức

	
	
	
	
	Nhận biết
	Thông hiểu
	Vận dụng
	Vận dụng cao

	5
	Chủ 	đề 	G.
Hướng 	nghiệp
với tin học
	Tin học và các ngành nghề
	Nhận biết
– Nêu được tên một số nghề liên quan đến ứng dụng tin học
– Nêu được tên một số nghề thuộc lĩnh vực tin học Thông hiểu:
– Giải thích được ứng dụng tin học làm tăng hiệu quả công việc qua một vài ví dụ minh hoạ
– Giải thích được sự bình đẳng giới trong các ngành nghề tin học Vận dụng
– Thể hiện được những suy nghĩ của mình về sở thích, khả năng của bản thân đối với một vài nghề ứng dụng tin học hoặc thuộc lĩnh vực tin học.
	2 (TN)
25, 26
	1 (TN)
27
	1(TL)
(0,5 điểm)
	

	Tổng trắc nghiệm
	
	16
	9
	2
	0

	Tổng tự luận
	
	0
	0
	3
	

	TT
	Nội dung kiến thức/kĩ năng
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	Thông hiểu
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	6
	Chủ đề F: Nội dung lập trình Scratch trên máy tính
	Vận dụng (1 điểm)
– Tạo một chương trình Scratch đơn giản có cấu trúc rẽ nhánh hoặc lặp
Vận dụng cao (1 điểm)
– Tạo một chương trình Scratch có cấu trúc rẽ nhánh lồng trong cấu trúc lặp.
	
	
	1
	1

	Tổng số câu thực hành trên máy
	
	0
	0
	1
	1

	Tỉ lệ mỗi mức độ nhận thức%
	
	40%
	30%
	20%
	10%

	Tỉ lệ chung
	
	70%
	30%



Lưu ý:
– Các câu hỏi ở cấp độ nhận biết và thông hiểu là các câu khỏi trắc nghiệm khách quan 4 lựa chọn, trong đó có duy nhất 1 lựa chọn đúng. – Các câu hỏi/bài tập ở cấp độ vận dụng và vận dụng cao là các câu hỏi/bài tập tự luận; có thể kiểm tra, đánh giá ở phòng thực hành hành tùy thuộc vào điều kiện về phòng máy của từng trường (ưu tiên thực hành).
– Số điểm tính cho một câu trắc nghiệm là 0,25 điểm. Số điểm câu hỏi/bài tập tự luận, thực hành được quy định trong hướng dẫn chấm nhưng phải tương ứng với tỉ lệ điểm trong ma trận.
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