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Các bưỚc giẢI bài toán bẰng ngôn ngỮ lập trình Pascal trong Tin hỌc 8
1. Đặt vấn đề:

     1. 1. Lí do chọn đề tài:

- Việc đưa công nghệ thông tin vào hoạt động giảng dạy trong nhà trường nói chung đang được sự quan tâm đặc biệt của ngành giáo dục. Góp phần thúc đẩy sự phát triển trên các lĩnh vực khoa học, kĩ thuật, giáo dục, kinh tế, xã hội.Việc đưa công nghệ thông tin vào giảng dạy những năm gần đây đã chứng minh , công nghệ tin học đem lại hiệu quả rất lớn trong quá trình dạy học, làm thay đổi phương pháp dạy học. CNTT là phương tiện để tiến tới “ xã hội học tập”. 

- Trong quá trình học tập, học sinh vừa là đối tượng vừa là chủ thể của sự lĩnh hội các tri thức. Việc học tập của học sinh không những là một quá trình tiếp thu, ghi nhớ các sự kiện, hiện tượng, khái niệm, công thức.... được giáo viên truyền đạt mà còn phải là một quá trình chủ động tích cực lĩnh hội tri thức, một quá trình chỉ có thể đạt được hiệu quả do nghiền ngẫm tài liệu với một sự việc tự lực năng nổ. Hướng dẫn học sinh học tập là một điều hết sức cần thiết. Không có một dạng làm việc nào của học sinh mà lại không đòi hỏi sự hướng dẫn trực tiếp hoặc gián tiếp của giáo viên. Có rất nhiều công việc học sinh phải làm trong quá trình học tập Tin học. 

- Đặc trưng của môn Tin học lớp 8 là kiến thức về lập trình. Ngôn ngữ lập trình Pascal dường như rất xa lạ vì đây là kiến thức đầu tiên trong lập trình mà các em được học.

- Qua giảng dạy môn Tin học ở trường THCS Trần Quốc Toản, bản thân tôi nhận thấy rằng nhiều học sinh lớp 8 thấy môn lập trình Pascal khó, vì vừa phải nắm chắc được cấu trúc của một ngôn ngữ lập trình, vừa phải hiểu được ý nghĩa của các câu lệnh được viết bằng tiếng anh, vừa phải nắm chắc các công thức trong toán học để vận dụng vào viết chương trình giải các bài toán. 

       - Nhằm giúp Học sinh dễ hiểu, dễ nhớ và sử dụng linh hoạt các bước giải một bài toán bằng ngôn ngữ lập trình Pascal để giải quyết các bài toán từ đơn giản đến phức tạp, làm thế nào đề học sinh sử dụng hiệu quả nhất ngôn ngữ lập trình Pascal tôi mạnh dạn đưa ra phương pháp “Các bước giải bài toán bằng ngôn ngữ lập trình Pascal trong Tin học 8” .

    2. Mục tiêu nhiệm vụ của đề tài:

        - Giúp học sinh hình thành kỹ năng sử dụng các bước giải một bài toán bằng ngôn ngữ lập trình một cách linh hoạt. Các em có thể tạo ra các chương trình thú vị bằng cách sử dụng các câu lệnh Pascal. 

- Tạo cho học sinh niềm hứng thú và say mê trong lập trình để từ đó giúp cho các em phát huy tính tích cực, tự giác, chủ động, sáng tạo, rèn luyện thói quen làm việc độc lập và kỹ năng lập trình. Bên cạnh đó, học sinh còn biết vận dụng để giải quyết các bài toán thường gặp trong thực tế; gây hứng thú trong học tập, làm cho “học” là quá trình kiến tạo; là niềm say mê để từ đó học sinh biết khai thác và xử lý thông tin, tự hình thành hiểu biết, năng lực và phẩm chất. 

        - Giúp giáo viên tìm ra phương pháp dạy học phù hợp với mọi đối tượng học sinh.

     3.Đối tượng nghiên cứu:

- Học sinh khối 8, Trường THCS Trần Quốc Toản.
     4.Giới hạn của đề tài:

        - Trong sáng kiến này tôi đưa ra phương pháp  để phát triển được tư duy của học sinh trong quá trình lĩnh hội kiến thức để vận dụng vào việc viết chương trình giải các bài toán bằng ngôn ngữ lập trình Pascal, trong chương trình lớp 8 Trường THCS Trần Quốc Toản năm học 2018 – 2019.    

      5.Phương pháp nghiên cứu:

          a. Lý thuyết:

        - Tham khảo sách giáo khoa, tài liệu bồi dưỡng những kiến thức cơ bản và nâng cao trong môn Tin học khối 8.


  b. Thực tiễn:

Trong quá trình nghiên cứu tôi đã sử dụng một số phương pháp sau :
        - Tham khảo ý kiến cũng như phương pháp giảng dạy của đồng nghiệp thông qua các buổi sinh hoạt chuyên môn, dự giờ thăm lớp.

  - Trong quá trình dạy học tôi tìm hiểu, quan sát trực tiếp các đối tượng học sinh để phát hiện vấn đề mà học sinh thấy lúng túng khó khăn trong học tập.

Phương pháp điều tra giáo dục.

Phương pháp thống kê, tổng hợp, so sánh.

- Thực nghiệm dạy đối với Học sinh Khối 8 năm học 2018 – 2019 Trường THCS Trần Quốc Toản.

2. Giải quyết vấn đề:
2. 1. Cơ sở lí luận của vấn đề:

      - Trên thực tế, hầu như tất cả chương trình ở khối 8 có phần nặng hơn so với các khối khác, vì đây là giai đoạn các em bước vào học tập ở mức tư duy cao hơn, là một bước để các em làm quen với ngôn ngữ lập trình. Đề tài này đề cập đến các phương pháp giúp học sinh có được những kĩ năng để học tốt môn học. 
      - Trên thực tế, Chương trình Tin học ở Khối 8 là một phần hoàn toàn mới, 

      - Các bước giải bài toán là một phần kiến thức quan trọng trong việc viết một chương trình bằng ngôn ngữ lập trình, lượng kiến thức trong chương trình lớp 8 không nhiều, nhưng lại là tiền đề cho việc viết chương trình bằng ngôn ngữ lập trình tạo nên các phần mềm máy tính...

      - Nhiều Học sinh chưa biết vận dụng linh hoạt các bước vào quá trình giải các bài toán để từ đó viết thành chương trình nhờ ngôn ngữ lập trình.

      - Từ những lý do trên, để giúp Học sinh Lớp 8 có một định hướng về phương

pháp giải các bài toán bằng ngôn ngữ lập trình tôi đã thực hiện đề tài này.

2. 2. Thực trạng vấn đề nghiên cứu:

     - Thuận lợi: 

+ Được sự quan tâm của các cấp lãnh đạo, Ban giám hiệu, phụ huynh học sinh.

+ Giáo viên giảng dạy được đào tạo theo đúng chuyên ngành.

+ Phần lớn các em học sinh ngoan, chịu khó tìm tòi và học tập

- Khó khăn:
        + Do một số học sinh, ngoài giờ học trên lớp, khi về nhà các em còn phải phụ giúp gia đình nên thời gian dành cho môn học rất ít.
+ Do tư duy của học sinh còn hạn chế nên khả năng tiếp thu bài còn chậm, lúng túng từ đó không nắm chắc các kiến thức, kĩ năng cơ bản, do đó khó mà hoàn thiện được một bài tập và nắm vững kiến thức về bộ môn Tin học.

+ Đa số các em chưa có định hướng chung về phương pháp học lý thuyết, chưa biến đổi được một số công thức, hay phương pháp viết một chương trình trong Tin học.

+ Do các em chưa biết cách học : Cách sử dụng SGK, cách ghi – chép, cách tự học ở nhà như thế nào nên chất lượng học tập chưa cao.
+ Học sinh trên địa bàn chủ yếu là con em các gia đình làm nông dân, sự quan tâm của phụ huynh đến việc học tập của con em còn nhiều hạn chế, điều kiện để các em có máy vi tính ở nhà là rất khó, hầu hết các em chỉ được luyện tập ở trên nhà trường.     


 

- Vì vậy các em học sinh cần được giúp đỡ để có thể tự hệ thống được các bước để giải một bài toán bằng ngôn ngữ lập trình, giúp Học sinh vận dụng kiến thức lý thuyết để viết chương trình giải các bài toán đơn giản đến phức tạp.

- Sau đây là kết quả khảo sát về chất lượng của các em Học sinh ở khối 8 Trường THCS Trần Quốc Toản học kì I năm học 2018 – 2019.

	TT
	Lớp
	Sỉ Số
	Kết quả kiểm tra

	
	
	
	Giỏi
	Khá
	Trung Bình
	Yếu

	
	
	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	1
	8A1
	33
	4
	12,1
	11
	33,3
	13
	39,4
	5
	15,2

	2
	8A2
	32
	0
	0
	2
	6,3
	21
	65,6
	9
	28,1

	Tổng
	65
	4
	6,2
	12
	18,5
	34
	52,3
	14
	21,5


2. 3. Các biện pháp, sáng kiến đã tiến hành để giải quyết vấn đề:

a.Mục tiêu của các giải pháp, biện pháp:

- Mặc dù các em chỉ mới tiếp thu những kiến thức, những khái niệm cơ bản, nhưng những kiến thức và cách viết chương trình này vẫn còn mới lạ đối với HS, mặc dù không quá phức tạp đối với HS lớp 8 nhưng vẫn tập dần cho HS có kỹ năng định hướng giải bài toán bằng cách viết chương trình một cách có hệ thống, có khoa học, dễ dàng thích ứng với các chương trình đa dạng hơn ở các lớp cấp trên sau này .
- Để khắc phục những nhược điểm đã nêu ở trên, tôi đã đưa ra một số giải pháp cần thiết cho HS bước đầu có một phương pháp cơ bản để nắm vững cách thức lĩnh hội kiến thức tốt nhất, viết được các chương trình trong Tin học 8 được tốt hơn.

- Ôn lại cho các em một số lý thuyết trọng tâm từ đó đưa ra các bài tập theo hệ thống lý thuyết vừa được cung cấp theo các dạng bài tập.


- Giúp Học sinh nắm chắc các bước giải bài toán một cách linh hoạt trong Ngôn ngữ lập trình PasCal.

- Tạo cho các em sự yêu thích, ham học đối với việc viết chương trình.

     Sau đây tôi xin được chia sẻ một số kinh nghiệm cũng như được trao đổi với các đồng nghiệp về việc hướng dẫn HS các bước giải bài toán bằng ngôn ngữ lập trình Pascal trong Tin học 8 nhằm đạt hiệu quả trong dạy học.

b.Nội dung và cách thức thực hiện các giải pháp biện pháp:

- Ngôn ngữ lập trình Pascal là ngôn ngữ dùng để viết các chương trình máy tính, với các em ở lớp 8 thì các em phải nắm chắc các bước để giải một bài toán bằng ngôn ngữ lập trình. Để Hs thực hiện tốt các bước thì các em phải thiết kế một thuật toán sao cho đúng đắn, hiệu quả và tối ưu, rồi vận dụng các quy tắc cú pháp để viết ra được những câu lệnh phù hợp 

- Trong quá trình giảng dạy mà nội dung cho phép để thu hút sự chú ý và phát huy tính tư duy, tích cực của học sinh, người Giáo viên có thể trình bày bằng cách nêu vấn đề dưới dạng bài tập.

- Đối với tiết lí thuyết thì Gv phải phát huy tính tích cực, chủ động của Hs. Cho Hs tự phát hiện vấn đề, đặt Hs làm vị trí trung tâm của vấn đề Gv chỉ đóng vai trò là người gợi ý, hướng dẫn, chỉnh sửa những ý kiến của các em). Phương pháp tổng quát để giải một bài toán bằng máy vi tính dựa trên ngôn ngữ pascal thì cần các bước:

+ Bước 1: Xác định các bài toán.

+ Bước 2: Tìm thuật toán và Mô tả thuật toán

+ Bước 3: Viết chương trình

Kĩ năng cần đạt là: Vận dụng được kiến thức để giải các bài toán bằng ngôn ngữ lập trình và chạy được trên máy tính.

Bước 1:  Xác định bài toán.
*. Khái niệm bài toán:

Bài toán là một công việc hay một nhiệm vụ cần phải giải quyết.

- Trong tất cả các bài toán cụ thể thông thường để giải quyết được một bài toán cụ thể, người ta cần xác định bài toán, tức là phải xác định rõ các điều kiện cho trước và kết quả cần thu được của một bài toán. A ( B


Trong đó: 


A là giả thiết : Điều kiện cho trước hay cái đã cho khi bắt đầu giải bài toán.


B là kết luận : kết quả cần thu được hay cái phải tìm, phải làm ra khi kết thúc bài toán.


( là suy luận : Giải pháp cần xác định hay một chuỗi các bước cần thực hiện từ A đến B.

Ví dụ 1: Tính diện tích hình tam giác 

+ Điều kiện cho trước: Một cạnh và chiều cao tương ứng với cạnh đó;

+ Kết quả cần thu được: diện tích hình tam giác.

Ví dụ 2: Bài toán  “Pha trà mời khách”

+ Điều kiện cho trước: trà, nước sôi, ấm, chén.

+ Kết quả cần thu được: Ly trà đã pha để mời khách.

- Ví dụ 3: Một Ô tô đi từ A đến B hết t giờ. Tính quãng đường ( S1) Ô tô đi được sau t1 giờ. Biết quãng đường AB dài S Km (S>0)
+ Điều kiện cho trước: AB = S Km ; Đi từ A đến B hết t giờ.

+ Kết quả cần thu được: Quãng đường ô tô đi được sau t1 giờ.

*. Bài toán trên máy tính:

- Tương tự như các bài toán thông thường trong Toán học, vật lí, Hóa học… bài toán trên máy tính cũng mang đầy đủ những tính chất trên nhưng nó lại được diễn đạt theo một cách khác: A ( B

A: Thông tin đã cho – thông tin trước khi xử lý (INPUT)

B: Thông tin cần tìm – Kết quả sau khi xử lý (OUTPUT).

( : là chương trình tạo từ các câu lệnh cơ bản của máy tính cho phép xử lý từ A đến B.

Ví dụ 1: Tính diện tích hình tam giác 

+ Input: Một cạnh và chiều cao tương ứng với cạnh đó;

+ Output: diện tích hình tam giác.

Ví dụ 2: Bài toán  “Pha trà mời khách”

+ Input: trà, nước sôi, ấm, chén.

+ Output: Ly trà đã pha để mời khách.

- Ví dụ 3: Một Ô tô đi từ A đến B hết t giờ. Tính quãng đường ( S1) Ô tô đi được sau t1 giờ. Biết quãng đường AB dài S Km (S>0)
+ Input: AB = S Km ; Đi từ A đến B hết t giờ.

+ Output: Quãng đường ô tô đi được sau t1 giờ.

Bước 2: Tìm thuật toán và Mô tả thuật toán:

- Thuật toán là dãy các thao tác cần thực hiện theo một trình tự xác định để thu được kết quả cần thiết từ những điều kiện cho trước.

 -  Một bài toán ta có 3 cách thể hiện thuật toán: Phương pháp biểu diễn từng bước, lập sơ đồ khối, ngôn ngữ phỏng trình.

*. Phương pháp biểu diễn từng bước:

 1.Phương pháp: 

 Các thao tác của giải thuật được liệt kê từng bước

 Tại mỗi bước, sử dụng ngôn ngữ tự nhiên để diễn tả công việc phải làm.

 Bước đứng trước (có số thứ tự nhỏ hơn) được thực hiện trước, thực hiện xong bước này mới chuyển sang bước khác.


  2.Ví dụ:

    Thuật toán: “Tính diện tích hình tam giác”

- Bước 1. Nhập một cạnh a, chiều cao h

- Bước 2. Tính diện tích  S = 1/2a*h

- Bước 3. In diện tích S

- Bước 4. Kết thúc

Thuật toán: “Pha trà mời khách”

- Bước 1. Tráng ly, ấm bằng nước sôi.

- Bước 2. Cho trà vào ấm

- Bước 3. Rót nước sôi vào ấm và đợi khoảng 3 đến 4 phút.

- Bước 4. Rót trà ra chén để mời khách.

Thuật toán: “Một Ô tô đi từ A đến B hết t giờ. Tính quãng đường ( S1) Ô tô đi được sau t1 giờ. Biết quãng đường AB dài S Km (S>0)”

Bước 1:  V=S/t 

Bước 2: S1=V*t1

Bước 3: Quãng đường ô tô đi sau t1 giờ là S1 (km)

Thuật toán: “tính diện tích hình chữ nhật khi biết 2 cạnh a,b ( a chiều dài , b chiều rộng )”. 

- Bước 1 : Nhập chiều dài (a) và chiều rộng (b) .

 - Bước 2 : Tính diện tích hình chữ nhật .

 - Bước 3 : In diện tích hình chữ nhật .

- Bước 4 : Kết thúc.

  Thuật toán: “Tìm ư​ớc số chung lớn nhất của 2 số nguyên dư​ơng a,b”.
- B​ước 1: Nhập 2 số nguyên d​ương là a,b

- Bư​ớc 2: So sánh giá trị a và b . Nếu  a bằng b thì sang b​ước 3, ngược lại a khác b thì sang b​ước 4

- Bước 3: Tìm đ​ược ước số chung là a  và kết thúc ch​ương trình

- B​ước 4: Nếu a lớn hơn b thì  ư​ớc số chung lớn nhất là a và quay trở lại bước 2. Ngư​ợc lại ​ước số chung là b và quay trở lại bư​ớc 2

*. Phương pháp biểu diễn bằng sơ đồ khối: 

     1. Phương pháp:

[image: image3.png]


  Sử dụng các hình khối để minh hoạ cho các lệnh hay thao tác:

+ Khối bắt đầu, kết thúc:   

[image: image4.png]





+ Khối nhập, xuất dữ liệu: 
[image: image5.png]


[image: image6.jpg]


+ Khối tính toán:

+ Khối rẽ nhánh: 

[image: image7.jpg]


+ Luồng xử lí: 




Các ký hiệu trong phương pháp biểu diễn này:

[image: image8.wmf]
Từ các khối ở trên có một số cấu trúc như sau:
[image: image9.jpg]



              2. Ví dụ:
   

 Thuật toán: “Tính diện tích hình chữ nhật”
 Thuật toán: “Tìm ư​ớc số chung lớn nhất của 2 số nguyên dư​ơng a,b”.



                                       đúng      
                                                            sai

                                  Đúng     


                          Sai
*. Phương pháp Dùng ngôn ngữ phỏng trình:

 Bắt đầu


 Nhập a, b

 While a khác b


 IF a>b then thay a :=a -b


   
Else thay b:=b-a;

Kết thúc in ra UCLN (a,b).
Bước 3. Viết chương trình bằng ngôn ngữ lập trình  :                                             

- Viết chương trình là dùng ngôn ngữ lập trình cụ thể nào đó (Ngôn ngữ Pascal) để diễn tả thuật toán, cấu trúc dữ liệu thành câu lệnh để máy tính có thể thực hiện được và giải quyết đúng bài toán mà người viết chương trình mong muốn
- Để viết được chương trình thì điều cơ bản học sinh cần phải nắm là cấu trúc chung của một chương trình Pascal cần có mấy phần, đó là những thành phần nào.


                            Phần khai báo


                                Phần thân

* Phần khai báo :

         - Phần này bắt đầu bằng từ khóa Program rồi tiếp đến là tên của chương trình và chấm dứt bằng dấu chấm phẩy (;).Tên chương trình phải được đặt theo đúng qui cách của danh hiệu tự đặt (thỏa mãn quy ước đặt tên trong Pascal). Phần này có hay không cũng được. 


   Ví dụ: 
Program 
Phuong_trinh_bac2 ;




Program
Vi_du ;

- Tiếp đến là khai báo các thư viện bằng từ khóa Uses. Mỗi ngôn ngữ lập trình thường có sẵn một số thư viện cung cấp một số chương trình  và lệnh thông dụng đã được lập sẵn.Ví dụ thư viện crt, …Và để sử dụng các chương trình đó thì phải khai báo thư viện chứa nó.

Ví dụ: 
Uses   crt ;

{khai báo thư viện crt }

          - Trình tự tiếp theo của một chương trình Pascal có thể có một số hoặc tất cả các khai báo dữ liệu sau:


          CONST    : 

khai báo hằng

          
  VAR        : 

khai báo các biến có dùng trong chương trình

+ Khai báo hằng thường được sử dụng cho những giá trị xuất hiện nhiều lần trong chương trình.

Ví dụ : Khai báo hằng 



Const  MaxN = 1000 ;




    Pi = 3.1416 ;

+ Tất cả các biến dùng trong chương trình đều phải đặt tên và phải khai báo (sử dụng từ khóa Var) cho chương trình dịch biết để lưu trữ và xử lí. Biến chỉ nhận một giá trị tại mỗi thời điểm thực hiện chương trình. Tên biến dùng để xác lập quan hệ giữa biến với địa chỉ bộ nhớ nơi lưu trữ giá trị biến và mỗi biến chỉ được khai báo một lần. 


Var < danh sách biến >  : < kiểu dữ liệu> ;


Trong đó : Danh sách biến là một hay nhiều tên biến, các tên biến được viết cách nhau bởi dấu phẩy (,). Kiểu dữ liệu thường là một trong các kiểu dữ liệu chuẩn hay kiểu dữ liệu do người lập trình định nghĩa.


Ví dụ : 
Var  x , y : real ;

* Phần thân chương trình:

Phần thân chương trình là phần đặc biệt quan trọng và bắt buộc phải có, phần này luôn nằm giữa 2 từ khoá là BEGIN và END. Ở giữa là lệnh mà các chương trình chính cần thực hiện.
Ví dụ 1: “viết chương trình tính diện tích hình chữ nhật”


Program dien_tich_hinh_chu_nhat;   {Khai báo tên chương trình}


Uses crt;





    {Khai báo thư viện crt}



Var S,a, b: real;


{ Khai báo 3 biến kiểu số thực }


Begin




Write (‘nhap a=’);       {Hiển thị trên màn hình: nhập a=}

Readln (a);






Write (‘nhap b=’);       {Hiển thị trên màn hình: nhập a=}

Readln (b);




S:= a*b;




Write(‘dien tich hinh chu nhat la: ’,S);




Readln;



End.
Ví dụ 2: “Viết chương trình “Tìm ước chung lớn nhất (UCLN) của hai số nguyên dương a và b”. 

Program UCLN ;

Uses crt ;

Var a, b : integer ;

Begin


Clrscr ;


Write (‘Nhập a, b =’) ;


Readln (a, b) ;


While a < > b do



If a > b then a:= a – b else  b:= b – a ;


Writeln (‘UCLN =’, a) ;


Readln ;

End.

c. Mối quan hệ giữa các giải pháp, biện pháp:

- Giáo viên thường xuyên theo dõi kết quả học tập (trên lớp, làm bài tập, kết quả kiểm tra…) của học sinh trong lớp, sớm phát hiện các trường hợp học sinh gặp khó khăn trong việc giải các bài toán bằng ngôn ngữ lập trình.

      -  Phân loại học sinh yếu, kém theo những nhóm nguyên nhân chủ yếu và có kế hoạch giúp đỡ  thích hợp với từng nhóm đối tượng. 

  - Giáo viên tích cực trao dồi kiến thức, tìm phương pháp giảng dạy thích hợp, có trọng tâm, nhằm thẳng vào các yêu cầu quan trọng nhất, với mức độ yêu cầu vừa sức các em để nâng dần. Khi giảng dạy, cần theo dõi sự chú ý của học sinh yếu, kém, kiểm tra kịp thời sự tiếp thu bài giảng của các em. Phần hướng dẫn bài tập cần cụ thể hơn đối với học sinh. Khuyến khích, động viên đúng lúc khi các em có tiến bộ . 

- Giáo viên thường xuyên củng cố các bước để giải bài toán trong từng phần cho học sinh.

2. 4. Hiệu quả khảo nghiệm, giá trị khoa học của vấn đề nghiên cứu, phạm vi và hiệu quả ứng dụng.

Sau thời gian áp dụng phương pháp tôi nhận thấy giờ lý thuyết thực sự thu hút đối tượng học sinh hơn chứ không còn là tiết học của những học sinh khá giỏi. Những lỗ hổng kiến thức về các bước giải một bài toán bằng ngôn ngữ lập trình của các em đã dần được bồi đắp. Học sinh hoạt động tích cực hơn, nắm vũng kiến thức hơn, đồng thực thực hiện các thao tác trên máy cũng linh hoạt hơn. Các học sinh cũng hỗ trợ cho nhau để cùng tiến bộ hơn .

	TT
	Lớp
	Sỉ Số
	Kết quả kiểm tra

	
	
	
	Giỏi
	Khá
	Trung Bình
	Yếu

	
	
	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	1
	8A1
	33
	7
	21,2
	9
	27,3
	14
	42,4
	3
	9,1

	2
	8A2
	32
	3
	9,4
	10
	31,3
	16
	50
	3
	9,4

	Tổng
	65
	10
	15,4
	19
	29,2
	30
	46,2
	6
	9,2


3. Phần kết luận, kiến nghị

  3. 1. Kết luận 

- Việc đổi mới phương pháp giảng dạy góp phần nâng cao chất lượng giáo dục. Tuy nhiên cũng giống như các hoạt động khác trong nhà trường nhân tố quyết định vẫn là đội ngũ giáo viên. Bản thân mỗi Giáo viên phải áp dụng nhiều phương pháp trong công tác giảng dạy của mình nhằm chọn ra phương pháp hay nhất, học sinh dễ áp dụng khai thác được tốt kiến thức từ các bài tập minh họa,  học sinh phải tự mình xác định các bước được sử dụng trong khi giải bài toán bằng ngôn ngữ lập trình. Bên cạnh đó mỗi Giáo viên phải luôn tìm tòi, sáng tạo, học tập, lắng nghe ý kiến góp ý của đồng nghiệp, rút ra kiến thức và vận dụng phương pháp tốt nhất cho mỗi bài dạy.

- Qua quá trình thực hiện phương pháp trên tôi nhận thấy không chủ quan rằng: Tình trạng học sinh có học lực yếu, kém mỗi ngày một tiến bộ, các em tự tin hơn, thể hiện được mình nhiều hơn, hy vọng các em sẽ bắt kịp các bạn cùng trang lứa trong một tương lai không xa. 

- Trên đây là một số kinh nghiệm của bản thân rút ra được trong quá trình hướng dẫn dạy học sinh những kỹ năng cơ bản về lập trình. Rất mong nhận được sự góp ý của quý thầy cô, bạn bè đồng nghiệp để tôi có thể hoàn chỉnh hơn kinh nghiệm  này, góp phần nâng cao kỹ năng và chất lượng dạy học lập trình cho học sinh lớp 8.
    3. 2. Kiến nghị

Thông qua đề tài này cho phép tôi được đưa ra một số ý kiến đề xuất kiến nghị như sau: 

- Khuyến khích giáo viên sử dụng các tiết giáo án điện tử trong một năm nhiều hơn.

      - Bộ phận chuyên môn thường xuyên tổ chức các chuyên đề về đổi mới phương pháp dạy học. 

- Các đồng chí giáo viên nói chung và các đồng chí cùng chuyên môn nói riêng cần tích cực dự giờ, trao đổi rút kinh nghiệm, học tập lẫn nhau để chất lượng dạy học ngày càng đi lên.

- Tổ chức các cuộc tháo luận về việc đổi mới phương pháp dạy học trong nhà trường.
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      + Khối bắt đầu và kết thúc








      


      + Thực hiện công việc A














 + Vào/ra dữ liệu








     + Gọi chương trình con A








     


      + Kiểm tra điều kiện: Tùy thuộc 


điều kiện(Đúng hay Sai) mà rẽ 


nhánh thích hợp
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End
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Cấu trúc rẽ nhánh


If…then…
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If…then…else…
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Cấu trúc lặp


While …do…
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In ra s





S: = a * b





a, b





End
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a = b





b:= b - a





a:= b - a





a, b





UCLN là a





a <>b
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