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Chương I: Giới thiệu về Scratch

Tin Học Sao Việt     Hotline: 0812 114 345     Website: blogdaytinhoc.com

1. Vì sao học sinh cần học lập trình?
Học lập trình sẽ giúp các em trải nghiệm và rèn luyện các kỹ năng, kiến thức, 

năng lực tư duy sau:
- Tư duy logic chặt chẽ (tư duy thuật toán).
- Tư duy thuật toán, hay biết sử dụng tư duy máy tính để giải quyết vấn đề.
- Kỹ năng làm việc nhóm, trao đổi, hợp tác để giải quyết vấn đề.
- Năng lực sáng tạo, làm việc độc lập, kiên trì theo đuổi mục đích.
- Kỹ năng tính toán, logic, chặt chẽ của toán học, kỹ thuật, công nghệ.
- Năng lực và khả năng tự học, tự nghiên cứu, sáng tạo trong công việc.
- Năng lực thẩm mỹ, nghệ thuật thông qua việc thiết kế giao diện của các sản phẩm.

Chúng ta đều đã biết, Tin học, và cái lõi của nó là Khoa học máy tính, có ứng 
dụng lớn nhất và mạnh mẽ nhất hiện nay. Các ứng dụng của CNTT len lỏi vào khắp 
hang cùng ngõ hẻm của cuộc sống, vào từng gia đình. Nhưng với Khoa học máy tính 
thì toàn bộ phần "thực nghiệm" của nội dung này đều từ việc lập trình.
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2. Scratch là gì?
- Scratch là 1 môi trường lập trình ứng dụng đặc biệt, trong đó việc “viết” lệnh sẽ được 
thực hiện bằng thao tác “kéo thả”.
- Đầu ra của Scratch hỗ trợ các công nghệ và ứng dụng mới nhất của CNTT-ICT, do 
vậy các ứng dụng của Scratch rất phong phú, hấp dẫn, nhất là trẻ nhỏ. - Scratch có sự 
phát triển bùng nổ trong nhiều năm trở lại đây. Đặc biệt là sau khi một số quốc gia có 
tiềm lực khoa học kỹ thuật mạnh trên thế giới đã quyết định đưa Scratch vào giảng 
dạy trong nhà trường cho học sinh từ cấp Tiểu học.
- Scratch hoàn toàn miễn phí và có thể chia sẻ rộng rãi trong cộng đồng. - Scratch rất 
thích hợp để tạo ra các ứng dụng đồ họa, animation, bài học, bài giảng, mô phỏng kiến 
thức, trình diễn, sách điện tử, trò chơi, … rất phù hợp với nhà trường, giáo viên, học 
sinh.
- Scratch là môi trường tốt nhất để dạy học sinh làm quen với tư duy máy tính, khoa 
học máy tính ngay từ lứa tuổi tiểu học. 
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3. Ứng dụng của ngôn ngữ lập trình Scratch:
- 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, tạo ra các trò Game từ cơ bản đến phức tạp.

- Với các khối lệnh trong nhóm lệnh Pen cùng công cụ Paint Editor, bạn có thể vẽ bất 
cứ điều gì bạn muốn, ngôn ngữ Scratch sẽ giúp bạn học vẽ thiết kế, phát triển năng 
khiếu nghệ thuật một cách sáng tạo.

- Ngôn ngữ Scratch còn giúp bạn sáng tạo ra những bản nhạc yêu thích một cách 
chuyên nghiệp như nhạc đàn Piano, đàn guitar, trống, sáo,...

- 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.



Chương II: Giao diện Scratch
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1. Khởi động phần mềm:
Nhấn chuột trái hai lần vào biểu tượng Scratch trên màn hình
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2. Chuyển ngôn ngữ tiếng việt:
B1: Nhấn chuột trái vào biểu tượng         trên thanh Menu
B2: Chọn vào                   trong danh sách ngôn ngữ
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3. Giao diện Scratch:

Khu vực sân khấu

Thanh Menu

Khu vực 
khối lệnh

Khu vực lập 
trình

Khu vực nhân vật

Khu 
vực 
phông 
nền

- Thanh Menu: Nằm ở phía trên cùng 
giao diện và có vai trò rất quan trọng 
liên quan tới các thao tác sử dụng 
chương trình Scratch

- Khu vực sân khấu: Là nơi biểu diễn 
các hành động, hình ảnh, âm thanh của 
các đối tượng khi chạy chương trình. 
Khi khởi động phần mềm, một chú 
mèo xuất hiện trên sân khấu.

- Khu vực nhân vật: Gồm các biểu 
tượng thu nhỏ như khung chứa nhân 
vật

- Khu vực phông nền: Gồm các biểu 
tượng thu nhỏ như khung chứa phông 
nền

- Khu vực lập trình: Hiện ra khi chọn trang Code, là nơi các khối lệnh được ghép với nhau tạo thành một 
chương trình theo ý muốn của lập trình viên.

- Khu vực khối lệnh: Gồm nhóm khối lệnh và danh sách các khối lệnh tương ứng với từng nhóm. Scratch 
có hơn 100 khối lệnh cơ bản được chia thành 9 nhóm. Các khối lệnh cùng nhóm sẽ có màu giống nhau
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- Khu trang phục: Mỗi nhân vật sẽ có một hoặc nhiều hình ảnh hiển thị. Khu trang phục sẽ 
xuất hiện khi chọn thẻ Trang phục, cho phép thao tác với hình ảnh của nhân vật như thêm 
mới, chỉnh sửa, xóa các hình ảnh trên cơ sở thư viện có sẵn hoặc tự tạo theo yêu cầu.

Khu trang phục
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- Khu âm thanh: Xuất hiện khi chọn thẻ Âm thanh, cho phép tạo, chỉnh sửa âm thanh cho 
các nhân vật trên cơ sở thư viện có sẵn hoặc tự tạo theo yêu cầu.

Khu âm thanh
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Chương III: Các khu vực làm việc
1. Sân khấu:
a. Làm quen với sân khấu:
- Chế độ hiển thị:

+ Chế độ mặc định: Là chế độ thiết đặt sẵn khi 
mở chương trình.

+ Chế độ thu nhỏ: Chiều dài và chiều rộng sân 
khấu thu nhỏ còn một nửa so với chế độ mặc định.

+ Chế độ toàn màn hình: Khu vực sân khấu được 
phóng to toàn màn hình.

+ Nút bắt đầu: Khi chọn nút         thì các khối 
lệnh trong khu lập trình sẽ được thực hiện. Biểu 
tượng này thường dùng để kích hoạt khối lệnh bắt 
đầu dự án.

+ Nút dừng: Khi chọn nút       thì tất cả các hoạt 
động trên sân khấu sẽ được dừng lại. Có thể ngừng 
chương trình vào thời điểm bất kì.

Bắt 
đầu

Dừng
Toàn 
màn 
hình

Chế độ thu nhỏ sân 
khấu

Chế độ phóng to sân khấu
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1. Sân khấu:
b. Hệ tọa độ trong sân khấu:
- Sân khấu có chiều rộng là 360 và chiều dài là 480, 
được tính theo hệ trục tọa độ Oxy trong toán học. 
Trục x theo chiều ngang có giá trị từ -240 đến 240, 
trục y theo chiều dọc có giá trị từ -180 đến 180.
- Trong hệ tọa độ có sử dụng đến số âm. Số âm là số 
nhỏ hơn 0, biểu diễn bằng dấu trừ (-) đứng trước số 
tương ứng. Trên trục số thì số âm đứng bên trái số 0.
- Tọa độ của một điểm được xác định bởi tọa độ theo 
trục x và tọa độ theo trục y của điểm đó. 
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2. Khu vực khối lệnh:
Scratch có 9 nhóm lệnh cơ bản: Chuyển động, hiển thị, 
âm thanh, sự kiện, điều khiển, cảm biến, các phép toán, 
các biến số, khối của tôi. Bao gồm các khối lệnh sau:
a. Khối lệnh thực hiện: Có hình dạng                    dùng 
để thực hiện một công việc nhất định
b. Khối lệnh giá trị: Có hình dạng             hoặc               
Chúng lưu trữ một giá trị nhất định, có thể là số, cụm 
từ / chữ hoặc giá trị Đúng / Sai.
c. Khối lệnh kích hoạt: Có hình dạng                 , chúng 
đợi một sự kiện nào đó và sẽ thực hiện các khối lệnh 
bên dưới khi sự kiện đó xảy ra.
d. Khối lệnh điều khiển: Có hình dạng             , có thể 
bao lấy một hoặc một đoạn khối lệnh khác ở bên 
trong. Thông thường khi chạy một đoạn khối lệnh thì 
các khối lệnh sẽ được thực hiện tuần tự từ trên xuống 
dưới. Khối lệnh điều khiển có thể làm thay đổi thứ tự 
thực hiện này.
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3. Phông nền, nhân vật và ngoại hình nhân vật

Tại thẻ trang phục

Thay đổi  trang phục Thay đổi  nhân vật Thay đổi phông nền

a. Chọn đối tượng từ thư viện: Biểu 
tượng       cho phép chọn đối tượng 
từ thư viện khi muốn thêm phông 
nền, nhân vật hay ngoại hình.
b. Vẽ mới: Biểu tượng       cho phép 
bạn tự vẽ, tự thiết kế đối tượng cho 
riêng mình.
c. Lấy ngẫu nhiên: Biểu tượng
sẽ giúp bạn tự chọn bất kỳ một 
phông nền, nhân vật hay ngoại hình 
tương ứng với nhân vật.
d. Tải đối tượng từ máy tính: Biểu 
tượng       giúp ta thêm đối tượng có 
sẵn từ máy tính. 
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4. Khu âm thanh

Danh sách 
âm thanh

Thêm âm thanh

Công cụ chỉnh sửa âm thanh

Đồ thị

Thẻ âm thanh
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4. Khu âm thanh
a. Thêm âm thanh từ 
thư viện: Khi nháy chuột 
chọn    , thư viện âm 
thanh sẽ xuất hiện. Âm 
thanh trong thư viện 
được chia thành nhiều 
nhóm khác nhau để các 
bạn có thể tìm kiếm và 
lựa chọn nhanh chóng.

Âm thanh được chọn
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b. Ghi âm: Các bạn có thể tự thu âm thanh bằng cách chọn lệnh       . Lúc này một cửa sổ sẽ xuất 
hiện giúp bạn thu lại âm thanh qua microphone của máy tính. Các bạn nháy chuột vào nút      để 
tiến hành thu âm, nháy nút     để dừng việc ghi âm. Các bạn có thể nghe lại âm thanh vừa được 
thu và lựa chọn Lưu hoặc Thu âm lại.
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c. Tải lên từ máy tính: Nếu các bạn muốn thêm âm thanh hay nhạc có sẵn trong máy tính, chọn 
lệnh       và một cửa sổ hiện ra cho phép chọn tập tin muốn thêm.
d. Chỉnh sửa và thêm hiệu ứng cho âm thanh: Khu âm thanh hỗ trợ rất nhiều thao tác chỉnh sửa 
cũng như thêm hiệu ứng cho âm thanh. Trong khu này có các công cụ chỉnh sửa và thêm hiệu 
ứng để chúng ta làm việc với các đối tượng âm thanh.

Ngoài ra các bạn có thể cắt ngắn âm thanh bằng công cụ 
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Chương IV: Các thao tác cơ bản

Bước 1: Chọn vào          trên thanh Menu

Bước 2: Chọn vào          trong danh sách sổ xuống 

1. Tạo dự án mới
Bước 1

Bước 2
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2. Lưu dự án

Bước 1: chọn vào          trên thanh Menu 

Bước 2: chọn vào                trong danh sách sổ xuống 

Bước 3: Chọn thư mục lưu

Bước 4: Đặt tên cho File

Bước 2

Bước 1

Bước 3

Bước 5

Bước 5: Click chọn “save”

Bước 4
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3. Mở dự án đã lưu

Bước 1: Chọn vào         trên thanh Menu    

Bước 2: Chọn vào                  trong danh sách sổ xuống 

Bước 3: Chọn vào dự án đã lưu

Bước 4: Click chuột vào “Open”

Bước 1

Bước 2
Bước 3

Bước 4
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4. Chế độ Turbo
Với chế độ Turbo mode, khi nhấp vào      , dự án của chúng ta sẽ chạy một cách nhanh 

chóng, tối thiểu thời gian chờ các khối lệnh thực thi. Điều này rất hữu ích cho việc giải quyết 
các chương trình toán học lớn hoặc chạy một ứng dụng 3D một cách mượt mà.

Bước 1: Chọn vào            trên thanh Menu 

Bước 2: Chọn vào                 trong danh sách sổ xuống để kích hoạt 

chế độ Turbo mode

Bước 1

Bước 2



Tin Học Sao Việt     Hotline: 0812 114 345     Website: blogdaytinhoc.com

5. Tạo nhân vật

5.1 Chọn nhân vật có sẵn

Bước 1: Đưa chuột vào biểu tượng         tại khu 
vực nhân vật.
Bước 2: Chọn vào        để mở cửa sổ thêm nhân 
vật. 

Bước 1

Bước 2
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Bước 3: Click chuột vào nhân 
vật muốn chọn trong cửa sổ 
thêm nhân vật. 

5.1 Chọn nhân vật có sẵn

5. Tạo nhân vật

Bước 3



Tin Học Sao Việt     Hotline: 0812 114 345     Website: blogdaytinhoc.com

Bước 1: Đưa chuột vào biểu tượng 

Bước 2: Click chuột vào biểu tượng

Bước 3: Chọn vào nhân vật muốn tải lên

Bước 4: Click chuột vào “Open”

5.2 Tải nhân vật từ trong máy

5. Tạo nhân vật

Bước 1

Bước 2

Bước 3
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5. Tạo nhân vật

Bước 1: Đưa chuột vào biểu tượng 

Bước 2: Chọn vào 

5.3 Vẽ nhân vật

Bước 1

Bước 2
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Bước 3: Sử dụng các công cụ vẽ 
để vẽ nhân vật.

5. Tạo nhân vật
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6. Lập trình cho nhân vật

Để chương trình hoạt động, ta cần 1 sự 
kiện nào đó để bắt đầu chương trình.
Sau khi sự kiện được chọn xảy ra, các câu 
lệnh phía sau nó sẽ được thực thi
VD: Sau khi nhấp vào     nhân vật sẽ nói 
xin chào
Bước 1: Chọn nhóm sự kiện
Bước 2: Giữ chuột trái vào              kéo 
sang khu vực lập trình
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Bước 3: Giữ chuột trái vào           kéo 
sang khu vực lập trình và đưa sát vào 
sau

6. Lập trình cho nhân vật

Bước 4: Nhấn vào để chạy 
chương trình
Để dừng chương trình, nhấn  
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7.1 Thiết lập nhân vật là thầy giáo, thu âm lời nói 
"Chào em" và viết đoạn chương trình thầy giáo nói 
và thể hiện dòng chữ "Chào em" trên màn hình
7.2 Thiết lập nhân vật là học sinh, thu âm lời nói 
"Em chào thầy ạ" và viết đoạn chương trình em học 
sinh chào thầy giáo, nói và thể hiện dòng chữ "Em 
chào thầy" trên màn hình
7.3 Thiết lập 2 nhân vật là thầy giáo và học sinh. 
Thu âm giọng nói của thầy "Chào em", giọng nói học 
sinh "Em chào thầy ạ" và thực hiện thiết kế chương 
trình như sau: - Thầy nói "Chào em" và thể hiện lời 
chào trên màn hình. - Sau 1 giây, học sinh sẽ chào 
lại "Em chào thầy ạ" và hiện dòng chữ trên màn 
hình.

7. Bài tập thực hành
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Chương V: Sử dụng công cụ vẽ

1. Chế độ Bitmap

Phông nền hoặc trang phục sẽ được vẽ mới và chỉnh sửa ở khu thiết kế, nơi có các công 
cụ vẽ để bạn vẽ hoặc chỉnh sửa theo ý muốn, khu thiết kế có 2 chế độ vẽ: Vector và Bitmap.

Ở chế độ Bitmap các hình ảnh được 
tạo nên từ các chấm nhỏ gọi là điểm 
ảnh (pixel).

Khi phóng to ảnh ở chế độ Bitmap, 
chất lượng hình ảnh sẽ bị giảm, bị mờ 
nhòe đi, ta gọi đây là hiện tượng vỡ 
ảnh.

Các nút điều khiển

Vùng tùy chọn

Thanh công cụ vẽ

Ô chọn màu

Chuyển sang chế 
độ Vector 
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1. Chế độ Bitmap
a) các nút điều khiển

Hủy bỏ thao tác vừa thực hiện

Thực hiện lại thao tác vừa hủy bỏ
b) công cụ vẽ

Vẽ 1 hình bất kỳ
Vẽ hình elip, Giữ shift để vẽ hình tròn
Viết chữ vào hình ảnh
Tẩy xóa hình
Vẽ đường thẳng
Vẽ hình chữ nhật/ Vuông
Tô màu cho vùng
Chọn đối tượng

c) ô chọn màu

Để chọn màu cho công cụ bút vẽ hay các công cụ 
vẽ hình, các bạn có thể sử dụng ô màu có sẵn hoặc 
công cụ lấy màu.
Ô chọn màu có sẵn bao gồm 3 thuộc tính: Thanh 
màu, Thanh đậm nhạt và thanh độ sáng. Ô chọn 
màu có sẵn có 100 màu để lựa chọn tương ứng với 
100 số.

Thanh chỉnh màu

Thanh đậm nhạt 

Thanh độ sáng 

Công cụ hút màu 
Không đổ màu
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1. Chế độ Bitmap
d) Công cụ lấy màu e) Vùng tùy chọn

Vùng tùy chọn ở phía bên trái ô chọn màu, với mỗi 
công cụ khác nhau, vùng tùy chọn sẽ hiển thị 1 
công cụ tương ứng. Ví dụ như thay đổi nét vẽ, 
phông chữ, cỡ chữ, sao chép, dán và các kiểu lật…

Trong trường hợp muốn chọn 1 màu 
trên một hình vẽ trong khu thiết kế, 
bạn nhấp chuột trái vào     ,sau đó 
nhấp chuột trái vào vùng cần lấy 
màu.

Công cụ 
lấy màu 

Chọn vào 
vùng 
muốn lấy 
màu

Màu đã 
được chọn 
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2. chế độ Vector
Các nút điều khiển

Vùng tùy chọn

Thanh công cụ vẽ

Chuyển sang 
chế độ Bitmap

Ở chế độ Vector khi phong pho hình 
ảnh sẽ không bị nhòe hay vỡ mà vẫn 
sắc nét.

Công cụ chọn
Công cụ cọ vẽ
Công cụ tô màu
Công cụ vẽ đường thẳng
Công cụ vẽ hình chữ nhật
Công cụ đổi hình dạng
Công cụ tẩy
Công cụ viết chữ
Công cụ vẽ hình tròn
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3. Bài tập thực hành
Em hãy vẽ những hình sau bằng công cụ vẽ.
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Chương VI: Lệnh sự kiện
Khi xảy ra 1 sự kiện nào đó, thì 1 hành động khác sẽ diễn ra. VD: Khi gặp đèn đỏ thì phải dừng lại. 

Khi click vào lá cờ thì… vd: bắt đầu chương trình

Khi nhấn phím … thì … vd: di chuyển nhân vật 10 bước

Khi click vào nhân vật thì …  vd: phát ra âm thanh 

Khi nhận được tin nhắn thì… vd: dừng toàn bộ chương trình

1. Các lệnh sự kiện thường dùng
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Vào nhóm sự kiện kéo các lệnh bạn 
dùng vào khu lập trình 
Để thay đổi phím cho câu lệnh 
click chuột vào , 1 danh sách 
hiện ra, chọn vào phím bạn muốn 
đổi.

2. Điều khiển nhân vật với lệnh sự kiện
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2. Điều khiển nhân vật với lệnh sự kiện
Để thực hiện hành động sau khi sự kiện diễn ra, ta thêm các 
câu lệnh mang hành động ghép vào sau câu lệnh sự kiện.

VD1: Khi click vào      nói xin chào trong 2s
Trong nhóm hiển thị, kéo câu lệnh                           vào sau 
câu lệnh              . 
VD2: Khi click vào các phím mũi tên, nhân vật sẽ di chuyển
Để di chuyển nhân vật trên sân khấu, ta thay đổi vị trí tọa 
độ x và y
x tăng -> di chuyển sang phải
x giảm -> di chuyển sang trái
y tăng -> di chuyển lên trên
y giảm -> di chuyển xuống dưới
Trong nhóm chuyển động, kéo câu lệnh
thay đổi x/y vào phía sau câu lệnh sự kiện
(tương tự hình bên)

Kéo
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2. Điều khiển nhân vật với lệnh sự kiện
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3. Bài tập thực hành
3.1 Ví dụ với hình vuông, chúng ta xác định tọa độ các đỉnh là: 

Em viết chương trình điều khiển nhân vật bắt đầu chuyển động từ vị trí (0,0), sau đó lần lượt 
di chuyển đến các vị trí (150,0), (150,150), (0,150), cuối cùng quay trở lại vị trí ban đầu (0,0)
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3. Bài tập thực hành
3.2 Em hãy viết 1 chương trình đơn giản có âm thanh với các yêu cầu sau.
Nhân vật chính là 1 em bé.
Em bé sẽ chạy vòng quanh sân khấu, mỗi bước chạy sẽ vọng lên tiếng thịch thịch của bàn chân.

3.3 Thiết lập chương trình có 2 nhân vật là Mèo con và Chó cún như sau:
Nhân vật: Mèo con, Chó cún.
Em thu âm cho mèo con nói được "meo meo" và chó kêu được "gâu gâu".
Lập trình cho mèo con và chó cún chạy xung quanh màn hình, vừa đi vừa kêu meo meo, gâu gâu 
và thể hiện các dòng chữ này trên màn hình



Tin Học Sao Việt     Hotline: 0812 114 345     Website: blogdaytinhoc.com

Chương VII: Lệnh lặp và điều kiện

1. Lệnh lặp
a) Lệnh lặp là gì?

1 hành động nào đó được thực hiện lại nhiều 
lần, đó chính là lặp.
 Tôi tập thể dục mỗi buổi sáng.

Hành động được lặp lại

b) Lệnh lặp trong Scratch

● lặp số lần cho trước

● lặp lại liên tục

các câu lệnh 
được lặp lại

số lần lặp lại

● lặp lại có điều kiện
ô điều kiện

Ví dụ:
● Hôm nay em đánh răng 2 lần
● Em gọi điện cho mẹ 10 phút 1 lần đến 

khi mẹ bắt máy
● Ngày nào em cũng học bài 
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VD: Chương trình bong bóng bay (Phần 1)
Bong bóng bay thì liên tục bay lên, 
“liên tục bay lên” là một hành động lặp 
lại, nên ta sử dụng câu lệnh lặp

- để bắt đầu chương trình, ta dùng 
câu lệnh

- để quả bóng liên tục lặp lại hành 
động “bay lên”

 ta dùng lệnh
Click vào       và xem kết quả nào! 

- để quả bóng di chuyển lên ta dùng  

c) Sử dụng lệnh lặp

1. Lệnh lặp
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2. Lệnh điều kiện

a) lệnh điều kiện là gì?

Điều kiện

Ví dụ:
● Nếu bạn học chăm chỉ thì bạn sẽ vượt qua kì thi
● Nếu họ đến thì cuộc họp sẽ bắt đầu, ngược lại 

cuộc họp sẽ bị hủy

Nếu thời tiết đẹp thì chúng tôi sẽ đi dã ngoại

Hành động

Điều kiện

Nếu thời tiết đẹp thì chúng tôi sẽ đi dã ngoại ngược lại, chúng tôi sẽ ở nhà

Hành động 1 Hành động 2

Cấu trúc:
● Nếu <Điều kiện> Thì <Hành động>
● Nếu <Điều kiện> Thì <Hành động 1> Ngược lại 

<Hành động 2>

b) câu điều kiện trong Scratch

Ô điều kiện

Câu lệnh hành động

Ô điều kiện

Câu lệnh hành động 1

Câu lệnh hành động 2
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2. Lệnh điều kiện
c) sử dụng câu điều kiện

Khi bong bóng bay lên trên cùng nó sẽ 
dừng lại tại cạnh trên, để cho quả bóng 
quay về vị trí ban đầu và tiếp tục bay lên, 
ta cần dùng câu điều kiện.

Nếu tọa độ y > 160                  (bóng bay 
lên phía trên cùng) 

thì ta đặt y trở về -160              (vị trí dưới 
cùng)

VD: Chương trình bong bóng bay (Phần 2)
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3. Bài tập thực hành
3.1 Màn hình nền trắng, có 1 cái bút chì là nhân vật chính.
Khi chạy chương trình, (sử dụng câu lệnh lặp) bút bắt đầu vẽ những hình như hình tam giác 
đều, hình vuông, hình chữ nhật, hình ngũ giác, hình lục giác.
Gợi ý vẽ hình tam giác đều:
Các bước để vẽ một hình tam giác đều có cạnh bằng 100 đơn vị độ dài:
Bước 1: Chọn một vị trí thích hợp để bắt đầu đặt bút.
Bước 2: Thiết lập thông số về màu bút, kích thước nét vẽ, hướng vẽ.
Bước 3: Đặt bút xuống để vẽ.
Bước 4: Lặp lại quá trình sau 3 lần:
Di chuyển 100 bước.
Quay sang bên trái một góc 120 độ.

3.2 Nhân vật chính là con mèo chuyển động vô hạn trên màn hình, nếu gặp cạnh màn hình 
thì bật lại. Nếu người dùng gõ 1 phím Space thì mèo sẽ kêu meo meo.
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Chương VIII: Lệnh cảm biến

1. Các câu lệnh cảm biến

Lệnh cảm biến là các câu lệnh dựa vào cảm nhận của nhân vật, thường dùng làm điều kiện hay phép 
toán cho các câu lệnh lặp và điều kiện.

a) Cảm biến màu sắc

Nhân vật va chạm vào màu… 

Nhân vật màu <1> va chạm với nhân vật màu <2>

b) Cảm biến va chạm

Nhân vật va chạm vào trỏ chuột, cạnh hoặc nhân vật khác

c) Cảm biến khoảng cách

Khoảng cách từ nhân vật đến trỏ chuột hoặc nhân vật khác
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1. Các câu lệnh cảm biến
d) Cảm biến chuột và phím

1 phím trên bàn phím được bấm

Người dùng nhấn chuột

Tọa độ x của con trỏ chuột

Tọa độ y của con trỏ chuột

e) Cảm biến thời gian
Lấy thời gian hiện tại

Số ngày tính từ năm 2000

Bộ đếm thời gian bằng giây

Reset bộ đếm thời gian

f) Cảm biến âm thanh
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2. Điều khiển nhân vật với lệnh cảm biến
Chú bọ rùa nhìn thấy 1 cô bọ rùa xinh đẹp, 
hãy giúp anh ta đến và chào hỏi cô ấy.

Để anh bạn bọ rùa di chuyển sang phải khi 
nhấn phím     trên bàn phím, ta kết hợp lệnh 
cảm biến với lệnh điều kiện
Nếu    thì 

Tương tự, nếu anh ta chạm phải cô bọ rùa 
thì nói “xin chào!”
Nếu    thì 
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2. Điều khiển nhân vật với lệnh cảm biến

Để chương trình tiếp tục chạy không dừng, 
ta thêm vào vòng lặp, và ghép nối 2 điều 
kiện trên theo thứ tự.

Nếu nhấn phím       
anh bọ rùa sẽ di 
chuyển sang phải 

Nếu gặp phải cô bọ rùa 
thì sẽ nói “xin chào!”
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3. Bài tập
3.1 Thiết kế 1 trò chơi đơn giản Em hãy thiết kế 1 trò chơi đơn giản "Thả bóng" theo các yêu cầu 
sau: Nhân vật: quả bóng và thanh ngang. Quả bóng sẽ rơi tự do từ trên trần xuống. Nếu gặp cạnh 
sân khấu sẽ tự động bật lại và chuyển động liên tục. Nếu quả bóng chạm thanh ngang, nó sẽ bật 
lên 1 góc 15 độ và chuyển động ngược lên trên. Người dùng điều khiển dùng các phím phải, trái 
để điều khiển quả bóng sao cho bóng không bị rơi xuống phía dưới.
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3. Bài tập
3.2 Viết chương trình có 2 nhân vật Mèo và Chó. Thu âm các âm thanh meo meo và gâu gâu cho 
mèo và chó. Lập trình thực hiện yêu cầu sau: nếu nháy chuột lên mèo thì mèo kêu meo meo, nếu 
nháy chuột lên chó thì chó kêu gâu gâu.

3.3 Thiết kế chương trình đơn giản mô phỏng giao thông đường phố như hình sau:

Yêu cầu mô tả chuyển động của các ô tô như sau: khi đi hết 1 chiều của sân khấu sẽ xuất hiện trở 
lại từ phía đối diện.
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3. Bài tập
3.4 Lập trình cho xe ô tô (mô tô, tàu lửa,…) chạy

Viết chương trình miêu tả chiếc xe xe hơi hoạt động trên màn hình hiển thị, từ trái sang phải. 

Nếu gặp cạnh phải thì Open lại từ bên trái và liên tục chạy

Ghi chú: Đây là bài toán đơn giản tuy nhiên có thể phát triển bài 
toán cho cả 3 đối tượng học sinh tiểu học, THCS và THPT theo 
các mức độ khác nhau

Mức độ 1: Chỉ yêu cầu chiếc ô tô di chuyển (không lăn bánh)

Mức độ 2: Yêu cầu chiếc ô tô di chuyển có lăn bánh nhưng thân 
xe đứng yên

Mức độ 3: Trên đường đi đường không êm vì vậy xe di chuyển 
cả bánh và thân xe có độ xóc

Tất nhiên bạn làm thế nào để xe chạy càng tự nhiên thì càng tốt .Nếu không thích xe hơi 
bạn hoàn toàn có thể thay bằng mô tô, tàu hỏa, thuyền, máy bay, … tùy theo óc phát 
minh sáng tạo của bạn.
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Chương IX: Dự án: Chong chóng gió
1. Tổng quan chương trình
Mọi chương trình đều được tạo nên bởi các nhân vật (hay đối tượng) để cho các đối tượng chuyển 
động. Lập trình viên sẽ phải lập trình để điều khiển nhân vật bằng các khối lệnh
Chương trình đầu tiên của chúng ta là “Chong chóng gió” trong chương trình này có các nhân vật

b) Que chong chóng
Chỉ là 1 cái que bình thường có vị trí cố định 
để gắn cánh chong chóng

d) Phông nền bãi biển
Thêm bối cảnh giúp cho chương trình thêm 
sinh động

a) Cánh chong chóng
chong chóng được lập trình quay liên tục 
cho đến khi dừng chương trình
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2. Tạo phông nền và nhân vật

Nhấp chuột trái vào biểu tượng   để chọn 1 
phông nền có sẵn 
Chọn 1 phông nền phù hợp với bối cảnh bãi biển

a) Phông nền bãi biển
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2. Tạo phông nền và nhân vật

Đưa chuột trái vào biểu tượng        rồi click vào
      để vẽ nhân vật 
Dùng công cụ vẽ đường thẳng      để vẽ nhân 
vật que chong chóng.

b) Nhân vật “Que chong chóng” c) Nhân vật “Cánh chong chóng”

Tiếp tục dùng công cụ       để vẽ chong chóng 
Dùng công cụ vẽ hình chữ nhật       để vẽ 1 cánh 
của chong chóng, sau đó dùng công cụ    để kéo 
1 góc của hình chữ nhật vào.

Để vẽ cánh tiếp theo, ta dùng      để copy, sau đó
để dán (paste)



Làm tương tự với 2 cánh còn lại để tạo ra 
chong chóng, sau đó đổ màu tùy ý cho từng 
cánh quạt bằng công cụ 
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2. Tạo phông nền và nhân vật
c) Nhân vật “Cánh chong chóng”

Xoay cánh thứ 2 vuông góc với cánh thứ 
nhất và đưa vào vị trí thích hợp.
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3. Lập trình cho chong chóng quay
Để chong chóng xoay, ta  sử dụng câu lệnh           
            tiếp theo, để chong chóng liên tục 
xoay không ngừng, ta cần dùng thêm câu 
lệnh lặp

Cuối cùng là khối lệnh sẽ chạy khi nhấp vào          
ta dùng câu lệnh sự kiện

Vậy là chương trình chong chóng gió đã hoàn 
tất. nhấp chọn        và xem thành quả nào. 
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Chương X: Dự án “Dạo trên bãi biển” 

1. Tổng quan chương trình
Chương trình của chúng ta là “Đi dạo trên biển”
trong chương trình này có các nhân vật
a) Cô gái đi dạo
Cô gái liên tục đi bộ sang phải, khi đi đến 
cuối sân khấu, tiếp tục xuất hiện trở lại ở 
bên trái sân khấu và liên tục di chuyển 
sang phải.
b) Chiếc thuyền buồm
Tương tự như cô gái, nhưng di chuyển chậm 
hơn
c) Đám mây
Mây bay ngược chiều với cô gái, vẫn liên 
lục lặp lại khi trôi đến cuối sân khấu.
d) Phông nền bãi biển
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2. Tạo phông nền và nhân vật

Nhấp chuột trái vào biểu tượng  để chọn 1 
phông nền có sẵn.
Chọn 1 phông nền phù hợp với bối cảnh bãi biển.
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2. Tạo phông nền và nhân vật

Nhấp chuột trái vào biểu tượng  để chọn 1 
nhân vật có sẵn 
Chọn các nhân vật như đã trình bày ở phần 1 
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2. Tạo phông nền và nhân vật
Thay đổi kích thước của các nhân vật cho 
phù hợp với bối cảnh
Click chọn vào nhân vật sau đó thay đổi kích 
thước ở ô 

Thay đổi kích 
thước
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3. Lập trình cho nhân vật

Đầu tiên là nhân vật chính của chúng ta, 
khi bắt đầu chương trình cô gái luôn di 
chuyển về bên phải

Khi di chuyển tới cuối sân khấu, (tức x > 
248) thì xuất hiện lại ở bên trái sân khấu 
(x = -248)

Để tạo nên sự chuyển động, ta thêm câu lệnh 
thay đổi trang phục vào vòng lặp, để cô gái có 
hiệu ứng liên tục bước đi
Nếu cô gái đi quá nhanh, thêm câu lệnh                  
và chỉnh thời gian cho phù hợp. 
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Tiếp theo: Nhân vật chiếc thuyền, tương tự 
như nhân vật cô gái, nhưng ta cho chuyển 
động chậm hơn.  

Nhân đám mây thì di chuyển ngược chiều 
với nhân vật cô gái và chiếc thuyền. 

3. Lập trình cho nhân vật



Tin Học Sao Việt     Hotline: 0812 114 345     Website: blogdaytinhoc.com

4. Hoàn thành
Vậy là chương trình dạo trên bãi biển đã hoàn thành, chúng ta đã được trang bị những kiến thức 
cơ bản để thiết kế 1 đoạn phim cho riêng mình.
Chạy chương trình để xem kết quả nào!
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Chương XI: Trò chơi: Mèo bắt chuột
1. Tổng quan chương trình
Chương trình của chúng ta là “Mèo bắt chuột” 
nhân vật chính của chúng ta là chú chuột, anh 
ta đang bị 1 chú mèo đuổi theo. hãy lập trình 
để điều khiển chú chuột thoát khỏi chú mèo 
trong chương trình này có các nhân vật

b) Mèo
Liên tục đuổi theo chú chuột cho 
đến khi bắt được
d) Phông nền
Thêm bối cảnh giúp cho chương trình thêm sinh 
động

a) Chuột 
Chú chuột được lập trình để di chuyển 
bằng các phím mũi tên
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2. Tạo phông nền và nhân vật
Nhấp chuột trái vào biểu tượng  để chọn 1 
phông nền có sẵn 
Chọn 1 phông nền bạn muốn
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Nhấp chuột trái vào biểu tượng  để chọn 1 
nhân vật có sẵn 
Chọn các nhân vật như đã trình bày ở phần 1 

2. Tạo phông nền và nhân vật
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3. Lập trình cho nhân vật
Đầu tiên là nhân vật chú mèo, ta sẽ lập 
trình cho mèo liên tục đuổi theo chuột

Nếu chạm được chú chuột, thì dừng 
chương trình. trò chơi kết thúc

Tiếp theo và nhân vật chuột, được lập trình để 
điều khiển nhân vật di chuyển bằng các phím 
điều hướng

Nếu phím mũi tên được bấm thì sẽ 
thay đổi tọa độ x - y và hướng của
nhân vật để tạo hiệu ứng di chuyển

Nếu phím  được bấm, tăng x
thêm 10 và đặt hướng là 90
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Tương tự với các phím còn lại.
Khi bấm giảm x 10 đơn vị và đặt hướng  
bằng -90
Khi bấm tăng y 10 đơn vị và đặt hướng  
bằng 0
Khi bấm giảm y 10 đơn vị và đặt hướng 
bằng 180
Ghép các câu lệnh điều kiện vào câu lệnh 
              để chương trình luôn chạy sau khi

 nhấn vào   đến khi mèo bắt được 

Vậy là trò chơi mèo bắt chuột đã hoàn tất. 
Click    và thưởng thức trò chơi nào.

3. Lập trình cho nhân vật
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Chương XII: Đường lên đỉnh Olympia

1. Tổng quan chương trình
Trong chương trình này, bạn sẽ được hướng 
dẫn tạo ra trò chơi vô cùng hấp dẫn, giúp 
chú mèo trả lời các câu hỏi để lên tới đỉnh 
Olympia
Các nhân vật trong chương trình gồm 

b) Chú mèo
Nếu bạn trả lời đúng câu hỏi của chị MC, 
chú mèo tiến 1 bước đến đỉnh Olympia, nếu 
bạn trả lời sai, trò chơi kết thúc.
d) Phông nền
Thêm bối cảnh giúp cho chương trình thêm 
sinh động

a) Chị MC
Đưa ra các câu hỏi cho bạn trả lời
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2. Tạo phông nền và nhân vật
Nhấp chuột trái vào biểu tượng để chọn 1 
phông nền có sẵn
Chọn 1 phông nền bạn muốn
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Nhấp chuột vào phông nền, dùng công cụ vẽ để 
vẽ thêm các hình tròn tượng trưng cho các mốc 
di chuyển đến đích

2. Tạo phông nền và nhân vật
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Nhấp chuột trái vào biểu tượng  để chọn 
nhân vật có sẵn 
Chọn các nhân vật như đã trình bày ở phần 1 

2. Tạo phông nền và nhân vật
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3. Lập trình cho nhân vật Chị MC
Một phép công gồm 2 số hạng a b và tổng, 
giờ ta chỉ dùng phép tính đơn giản.
Đặt a và b có giá trị ngẫu nhiên từ 1 - 9
đặt tổng = a+b

Chị MC sẽ hỏi a + b bằng ? và đợi câu trả lời 
từ bạn

Nếu câu trả lời đúng nhân vật chú mèo sẽ di 
chuyển đến vị trí tiếp theo, ngược lại thì nói 
“sai rồi!

Sau khi trả lời xong, chị MC sẽ hỏi câu hỏi khác, 
hành động này sẽ lặp lại mãi mãi
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4. Lập trình cho nhân vật Chú mèo
Khi bắt đầu chương trình, Nhân vật của 
chúng ta sẽ ở ô xuất phát, và khi trả lời 
đúng, nhân vật sẽ đi đến vị trí ô tiếp theo
VD: tọa độ ô tiếp theo là  x= -98 y= -99

Tiếp tục trả lời đúng, nhân vật sẽ tiếp tục di 
chuyển đến ô kế tiếp. 

Đến câu cuối cùng là đến đích, chương trình 
kết thúc

Đến đoạn khúc cua, để nhân vật quay đầu lại 
đúng hướng, xoay nhân vật 180 độ

Để nhân vật không bị lộn ngược, ta thêm câu 
lệnh “Đặt kiểu xoay trái phải” 
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Một Số Mẹo Và Thủ Thuật

1. Tạo tài khoản Scratch và đăng nhập.

Thông thường, mỗi khi làm xong dự án trên máy các em cần phải lưu lại vào trong ổ đĩa, 
để sau này có thể mở ra và sử dụng lại.

Việc lưu trữ trong ổ đĩa có chút bất tiện. Giả sử khi em làm bài trên lớp xong, khi về nhà 
em muốn mở dự án đã làm trên lớp để dùng hoặc tiếp tục làm thì sẽ rất khó khăn

Tài khoản Scratch giúp em có thể lưu lại dự án của mình và đăng nhập trên bất kì thiết bị 
nào đều có thể mở và xem dự án của các em.
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Một Số Mẹo Và Thủ Thuật

1. Tạo tài khoản Scratch và đăng nhập.

a) tạo tài khoản.

B1. Chọn vào “Tham gia Scratch” trên thanh menu.

B2: Tạo tên đăng nhập và mật khẩu > chọn “Tiếp”. Bước 3:Chọn quốc gia Vietnam.
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Một Số Mẹo Và Thủ Thuật

1. Tạo tài khoản Scratch và đăng nhập.

a) tạo tài khoản.

B4: Điền thông tin của em và sau đó nhấn “Create Your Account” là xong.
Tháng năm sinh Giới tính Địa chỉ mail
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Một Số Mẹo Và Thủ Thuật

1. Tạo tài khoản Scratch và đăng nhập.

b) Đăng nhập.

B1. Chọn vào “Đăng nhập” trên thanh menu.

B2. Điền tên tài khoản và mật khẩu em đã tạo
và chọn “Đăng nhập”
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Một Số Mẹo Và Thủ Thuật

1. Tạo tài khoản Scratch và đăng nhập.

c) Tạo và Lưu dự án trong tài khoản Scratch.

B1. Chọn vào biểu tượng chiếc cặp kế bên tên đăng nhập trên thanh menu

B2: Chọn để tạo mới chương trình, và chương trình này sẽ tự 
động được lưu trên tài khoản của em

B3: Để lưu lại dự án em chọn 
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Một Số Mẹo Và Thủ Thuật

1. Tạo tài khoản Scratch và đăng nhập.

d) Mở dự án đã lưu trong tài khoản Scratch.

B1. Chọn vào biểu tượng chiếc cặp kế bên tên đăng nhập trên thanh menu

B2: Chọn vào dự án muốn mở.



Chúc các em học tốt !

TRUNG TÂM TIN HỌC SAO VIỆT


