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Chương 1: CÂU LỆNH VÒNG LẶP 

Bài 1: Viết chương trình tính trung bình tổng của các số tự nhiên chia 
hết cho 2 (100đ) 

Mục 1: Yêu cầu 

a. Cho người dùng nhập vào con số “min” và “max” bất kỳ. (20đ) 
b. Thực hiện chương trình tính trung bình tổng của các số tự nhiên 

chia hết cho 2 từ “min” tới “max”. (80đ) 
------------ 

Bài 2: Viết chương trình xác định số nguyên tố (100đ) 

Mục 1: Thông tin 

Số nguyên tố là số chỉ chia hết cho 1 và chính nó. 

Mục 2: Yêu cầu 

a. Cho người dùng nhập vào số “x”. (20đ) 
b. Thực hiện chương trình xác định số “x” vừa nhập có phải là số 

nguyên tố hay không? (80đ). 
------------ 

Bài 3: Viết chương trình xác định số chính phương (100đ) 

Mục 1: Thông tin 

Số chính phương là số mà giá trị của nó là bình phương của một 
số tự nhiên. 

Ví dụ: 9 = 3 x 3; 16 = 4 x 4; 25 = 5 x 5; 1000000 = 1000 x 1000 

Mục 2: Yêu cầu 

a. Cho người dùng nhập vào số “x”. (20đ) 
b. Thực hiện chương trình xác định số “x” vừa nhập có phải là số 

chính phương hay không? (80đ). 
------------ 

Bài 4: Viết chương trình in ra ma trận đèn LED in tên của bạn (100đ) 

Mục 1: Thông tin 

In ra ma trận 10x8 như sau: 
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[0,0] [0,1] [0,2] [0,3] [0,4] [0,5] [0,6] [0,7] [0,8] [0,9] 
[1,0] [1,1] [1,2] [1,3] [1,4] [1,5] [1,6] [1,7] [1,8] [1,9] 
[2,0] [2,1] [2,2] [2,3] [2,4] [2,5] [2,6] [2,7] [2,8] [2,9] 
[3,0] [3,1] [3,2] [3,3] [3,4] [3,5] [3,6] [3,7] [3,8] [3,9] 
[4,0] [4,1] [4,2] [4,3] [4,4] [4,5] [4,6] [4,7] [4,8] [4,9] 
[5,0] [5,1] [5,2] [5,3] [5,4] [5,5] [5,6] [5,7] [5,8] [5,9] 
[6,0] [6,1] [6,2] [6,3] [6,4] [6,5] [6,6] [6,7] [6,8] [6,9] 
[7,0] [7,1] [7,2] [7,3] [7,4] [7,5] [7,6] [7,7] [7,8] [7,9] 

Bảng 1.1: Ma trận đèn LED 10x8 

Mục 2: Yêu cầu 

a. In ra màn hình ma trận 10x8. (20đ) 
b. In ra giá trị 1 tại các vị trí của đèn LED theo tên của bạn; các vị trí 

còn lại giá trị 0 (80đ). 

Mục 3: Ví dụ 

Ma tran 10 x 8: 
0   0   0   1   1   1   1   0   0   0 
0   0   0   1   0   0   0   0   0   0 
0   0   0   1   0   0   0   0   0   0 
0   0   0   1   0   0   0   0   0   0 
0   0   0   1   0   0   0   0   0   0 
0   0   0   1   0   0   0   0   0   0 
0   0   0   1   0   0   0   0   0   0 
0   0   0   1   1   1   1   0   0   0 

------------ 
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