BIỆN PHÁP GÓP PHẦN NÂNG CAO CHẤT LƯỢNG GIẢNG DẠY
“SINH ĐỘNG TIẾT DẠY TOÁN 8 THÔNG QUA HOẠT ĐỘNG TRÒ CHƠI”
1. LÍ DO CHỌN BIỆN PHÁP
   Căn cứ kế hoạch thực hiện nhiệm năm học 2020-2021 và định hướng đổi mới phương pháp dạy học nhằm nâng cao chất lượng giảng dạy trong nhà trường. Đơn vị trường THCS Quảng Phong đang ra sức nỗ lực thực hiện nâng cao chất lượng của nền giáo dục   Tỉnh nhà.
   Mỗi giáo viên là một mắt xích cho sự nỗ lực đó. Là một giáo viên trẻ và hiện tại đang công tác tại ngôi trường THCS Quảng Phong, tôi rất trăn trở trong việc làm thế nào đề các tiết học Toán trở nên sinh động, thu hút các em học sinh yêu thích môn Toán hơn. Vì đặc thù Toán là môn học tự nhiên cần các kĩ năng tính toán và tư duy logic nên đa số các em rất ngại và không hứng thú nếu chưa có phương pháp dạy học phù hợp.  
   Trong quá trình giảng dạy, tôi cảm thấy học sinh của mình chưa thật sự yêu thích và đam mê môn Toán, chưa có hứng thú nhiều trong các giờ học, kết quả các bài kiểm tra thường xuyên chưa cao và các em chưa biết liên hệ kiến thức Toán học vào thực tiễn nhiều.
   Được sự quan tâm của Ban giám hiệu Trường THCS Quảng Phong, Tổ chuyên môn và từ những khó khăn mà tôi gặp phải trong quá trình truyền thụ kiến thức, bản thân tôi đã tìm tòi, học hỏi và mạnh dạn đưa ra một biện pháp lồng ghép dạy học tích cực gắn với hoạt động trò chơi nhằm làm cho các tiết dạy trở nên sinh động, học sinh hứng thú  hơn mà tôi nghĩ hiệu quả mang lại sẽ khá khả quan. 
Đó là biện pháp: ‘Sinh động tiết học Toán 8 thông qua hoạt động trò chơi ”
2. Mục đích của biện pháp
 + Góp phần đổi mới phương pháp dạy học môn Toán theo phương hướng phát huy tính tích cực, chủ động và sáng tạo của học sinh, tăng cường hoạt động cá thể phối hợp với học tập giao lưu. 
+ Hình thành và rèn luyện kỹ năng vận dụng kiến thức vào thực tiễn, góp phần gây hứng thú học tập môn Toán cho học sinh, một môn học được coi là khó khăn, khô khan, hóc búa thì việc đưa ra trò chơi toán học nhằm mục đích để các em học mà chơi, chơi mà học. Trò chơi toán học không những chỉ giúp các em lĩnh hội được tri thức mà còn giúp các em củng cố và khắc sâu các tri thức đó.
3. CÁC BIỆN PHÁP TỔ CHỨC HOẠT ĐỘNG TRÒ CHƠI BỘ MÔN TOÁN 8 
· Khái niệm trò chơi học tập
Trò chơi học tập là trò chơi có luật và nội dung cho trước, là trò chơi của sự nhận thức, hướng đến sự mở rộng, chính xác, hệ thống hóa các kiến thức nhằm phát triển năng lực trí tuệ, giáo dục sự ham hiểu biết của học sinh, trong đó có nội dung học tập kết hợp với hình thức chơi.
· Chức năng dạy học của trò chơi 
- Xây dựng đội chơi 
- Cải thiện khả năng giao tiếp
- Phát triển kỹ năng thuyết trình
- Rèn luyện trí nhớ
- Rèn luyện tính sáng tạo
- Học những kỹ năng phán đoán
- Học và rèn luyện hành vi có luật
- Học cách làm chủ thái độ với thành công và thất bại
- Cải thiện kỹ năng tự quản 
· Cách thức tổ chức trò chơi
- Chuẩn bị: 
+ Bước 1: Xác định nội dung cần đạt được của nội dung sử dụng trò chơi
+ Bước 2: Lựa chọn trò chơi
+ Bước 3: Thiết kế nội dung của trò chơi (soạn ô chữ, phiếu chơi, câu hỏi trắc nghiệm..)
+ Bước 4: Thiết kế luật chơi, tiến trình chơi...
- Tổ chức trò chơi: 
+ Bước 1: Giáo viên giới thiệu trò chơi, luật chơi 
+ Bước 2: Lựa chọn người chơi, đội chơi
+ Bước 3: Tổ chức và dẫn dắt hoạt động chơi, giám sát và thực hiện theo luật chơi
+ Bước 4: Tuyên bố và trao giải người/độ thắng cuộc 
- Kết thúc: Rút ra những vấn đề chính thông qua trò chơi.
3.1. Biện pháp xây dựng và tổ chức trò chơi trong các tiết dạy
+ Hệ thống trò chơi dạy học được thiết kế  gồm 3 nhóm trò chơi chính:
- Nhóm các trò chơi khởi động 
- Nhóm trò chơi tìm hiểu tri thức mới 
- Nhóm trò chơi củng cố, ôn tập
3.1.1. Nhóm trò chơi khởi động 
+ Trò chơi có thể sử dụng khi bắt đầu vào 1 tiết học. 
Ví dụ minh họa: Trò chơi : CHIẾC NÓN KÌ DIỆU 


- Chuẩn bị: GV thiết kế vòng quay và câu hỏi liên quan đến kiến thức bài HÌNH VUÔNG đã học vận dụng vào tiết LUYỆN TẬP tiếp theo .


 



- Cách chơi: Cả lớp cùng chơi GV sẽ quay số ngẫu nhiên, bạn nào được gọi tên sẽ chọn ô số của mình, sau đó nhận câu hỏi của GV và suy nghĩ trong vòng 10 giây nếu trả lời đúng đáp án sẽ được điểm cộng còn nếu bạn nào trả lời sai thì nhường cơ hội cho các bạn còn lại.
Tương ứng với số điểm trên vòng quay sẽ có phần thưởng. Nếu chọn trúng ô may mắn sẽ không cần trả lời câu hỏi và nhận được phần thưởng.
+ Tác dụng của trò chơi: 
- Trò chơi này có tác dụng khởi động tư duy của học sinh, dẫn dắt học sinh nhớ lại kiến thức đã học, vận dụng trả lời câu hỏi. 
- Tạo hứng thú học tập một cách tự nhiên, tâm lí thoải mái, vui vẻ, không áp lực, căng thẳng như các lần kiểm tra bài cũ. 
Trò chơi này còn được sử dụng khi chuyển tiếp sang một nội dung mới trong giờ học. Cách chuyển tiếp này giúp học sinh  thay đổi trạng thái, kích thích hoạt động trí tuệ để đạt được mục tiêu bài học. 
3.1.2. Nhóm trò chơi tìm hiểu tri thức mới 
+ Dựa vào quan điểm “Vùng phát triển gần nhất” những loại trò chơi này nhằm huy động vốn hiểu biết của học sinh về tri thức đã và đang lĩnh hội trong tiết học. 
Ví dụ minh họa : Trò chơi: ĐOÀN KẾT 
- Chuẩn bị: GV thiết kế bài tập liên quan đến kiến thức bài CHIA ĐA THỨC MỘT BIẾN ĐÃ SẮP XẾP đang học để chơi trực tiếp trò chơi .
- Cách chơi: + Giáo viên chia lớp làm 4 đội. Có 1 bài tập với 3 bước làm. Tương ứng sẽ có 3 bạn bất kì trong mỗi đội lần lượt hoàn thành theo sự gợi ý của giáo viên từ trước. Bạn thứ 1 làm đúng thì các bạn sau mới làm tiếp được.Trong đội phải đoàn kết thảo luận tìm hướng đi của bài toán.Và ba bạn trong mỗi đội phải cùng đoàn kết  để tiếp sức nhau lên bảng hoàn thành nhanh nhất.Đội nào nhanh và đúng nhất sẽ giành chiến thắng và nhận phần thưởng.


      
+ Tác dụng của trò chơi: Qua trò chơi này, giúp học sinh nắm kiến thức ở các mức độ: nhận biết, thông hiểu, vận dụng và giáo viên nắm được trình độ nhận thức hiện tại của học sinh mà đưa ra các yêu cầu cao hơn hướng đến vùng phát triển gần nhất. 
3.1.3. Nhóm trò chơi củng cố, ôn tập 
+ Những trò chơi trong nhóm này được sử dụng sau khi học sinh đã được học một nội dung kiến thức của bài học.
Trò chơi ô chữ trong dạy học có nhiều dạng khác nhau, có thể là giải những ô chữ hàng ngang rồi tìm từ khóa trong ô chữ hàng dọc, có thể là ô chữ dưới dạng sơ đồ … Mỗi ô chữ bao gồm cũng có lời gợi ý và nội dung ô chữ có liên quan trực tiếp đến bài học.
Ví dụ minh họa: Trò chơi: Ô CHỮ BÍ MẬT
- Chuẩn bị: Để củng cố bài : HÌNH VUÔNG và các kiến thức hình học ở lớp 8. Giáo viên chia lớp thành 4 tổ lần lượt trả lời các câu hỏi liên quan đến bài học để tìm ô chữ bí mật và đạt điểm theo thang điểm của trò chơi.(Trò chơi này có thể áp dụng nhiều trong các tiết luyện tập).
- Cách chơi: Có 9 ô hàng ngang và 1 dọc, mỗi tổ lần lượt chọn 1 ô bất kì trong đó sẽ có 1 câu hỏi.
4 tổ sẽ ghi câu trả lời vào bảng nhóm của mình, mỗi câu trả lời đúng sẽ được cộng 10 điểm, sau 6 câu hỏi thì mới có quyền trả lời ô chữ hàng dọc.
Trả lời đúng sẽ được cộng 60 điểm sai sẽ bị dừng cuộc chơi đồng thời sẽ bị trừ 30 điểm. 
Câu hỏi tương ứng:
1.Tên của một tứ giác mà nếu có thêm một góc vuông sẽ trở thành hình vuông?
2.Hai đường chéo và hai đường thẳng đi qua trung điểm hai cặp cạnh đối của hình vuông là các trục .............của hình vuông
3.Trong hình vuông, đường phân giác của các góc là các ...........
4.Hình vuông có tâm đối xứng là .......của hai đường chéo
5.Hai đường chéo của hình vuông còn được gọi là đường gì của các góc?
6.Hình chữ nhật có hai cạnh nào bằng nhau sẽ trở thành hình vuông?
7.Tứ giác có hai đường chéo bằng nhau và vuông góc với nhau tại đâu của mỗi đường sẽ là hình vuông?
8.Tâm đối xứng của hình vuông như thế nào với bốn đỉnh của hình vuông?
9.Hình chữ nhật có hai đường chéo như thế nào sẽ trở thành hình vuông?
Tõ khãa : TỨ GIÁC ĐỀU

[image: ]
+ Hay để cũng có thể áp dụng trò chơi này trong bài ÔN TẬP CHƯƠNG 3 đại số 8 nhằm mục đích ôn tập và gợi nhớ các kiến thức liên quan đến phương trình trong chương 3 và khi tham gia dạng trò chơi này sẽ  gây hứng thú, tò mò cho học sinh khi tìm ra ô chữ bí mật và ý nghĩa của nó.
3.2. Biện pháp xây dựng tiết dạy thông qua hoạt động trò chơi tạo sản phẩm học tập sáng tạo.
+ Xây dựng tiết dạy dựa trên phương pháp dạy học tích cực kết hợp với các hoạt động thực hành, trải nghiệm tạo ra các sản phẩm học tập thông qua hoạt động trò chơi. 
+ Khi được tạo ra sản phẩm học tập từ kiến thức đã học, học sinh phát huy được khả năng sáng tạo, đồng thời kích thích sự tìm tòi khám phá, sự hứng khởi trong học tập nhưng vẫn đảm bảo việc nắm bắt kiến thức, giúp các em thật sự tương tác với môn học và học vì yêu thích. Mặt khác, việc đặt học sinh làm trung tâm sẽ giúp các em trở thành những nhà lãnh đạo mạnh mẽ và đầy sáng tạo.
Ví dụ: - Dựa vào kiến thức của các bài ‘’ HÌNH LĂNG TRỤ ĐỨNG – HÌNH CHÓP ĐỀU’’ tổ chức các trò chơi thi tạo ra sản phẩm học tập như: làm Nón NOEL, làm hộp đựng bút có hình dạng các khối hình đã học, từ đó vận dụng tính diện tích, thể tích từ sản phẩm...
[image: https://tamnguyenshop.com/Upload/Trang-tri-noel/non-noel-tre-em-bang-vai-ni%20(10).jpg] [image: https://khonggiansong.info/wp-content/uploads/2017/03/mang-den-su-moi-me-cho-goc-lam-viec-cua-ban-tu-nhung-que-kem-nho-xinh-2027-1.jpg]
- Dựa vào kiến thức bài ” TRỤC ĐỐI XỨNG” xây dựng trò chơi ‘’ THỬ TÀI HỌA SĨ’’ vẽ các bức tranh thể hiện tích chất đối xứng.
Trò chơi minh họa:  THỬ TÀI HỌA SĨ
Vẽ tranh:  Sử dụng tính chất đối xứng tạo các hoạ tiết trang trí các hình vuông, hình tròn,... 
+Chuẩn bị: GV: Một số mẫu trang trí ( hình ảnh, vải , gạch men..) có họa tiết đối xứng.
HS: Bút, bút chì, thước kẻ, bút màu, giấy A3.
- Bước 1: Tìm hiểu các hình ảnh thực tế có tính chất đối xứng trục.Tham khảo các mẫu trang trí, họa tiết. Tìm các trục đối xứng .
[image: Kinh nghiệm và hướng dẫn tham quan viếng lăng Bác chi tiết 2020][image: Minh hoa hinh co truc doi xung][image: Bài tập 2 trang 133 Tài liệu dạy – học Toán 8 tập 1 | Tài liệu Dạy - học  Toán 8][image: Sân Bóng đá Hình ảnh | Định dạng hình ảnh JPG 500474595| vn.lovepik.com]
[image: tổng hợp các mẫu gạch giả cỏ lát nền sân vườn] [image: https://file.hstatic.net/1000301647/file/3_grande.png]
-Bước 2: Giáo viên chia lớp thành 8 nhóm nhỏ, thực hiện nhiệm vụ học tập của nhóm mình.Sáng tạo vẽ trang trí các hình từ các mẫu họa tiết hoặc từ thực tế.
- Bước 3: Các nhóm lên báo cáo, trình bày nội dung  và bảo vệ sản phẩm của nhóm 


Dự kiến sản phẩm học tập của học sinh sử dụng kiến thức : ĐỐI XỨNG TRỤC
[image: Trang trí hình tròn - Mỹ thuật Lớp 7 - Bài tập Mỹ thuật Lớp 7 - Giải bài  tập Mỹ thuật Lớp 7 | Lazi.vn - Cộng đồng Tri thức & Giáo dục] [image: Kết quả tìm kiếm | Học trực tuyến]  [image: https://giaoan.link/icon/tranh-ve-cua-hoc-sinh/trang-tri-hinh-vuong/trang%20tri%20hinh%20vuong%2014.jpg] 
- Dựa vào tiêu chí đánh giá mà giáo viên cùng học sinh đưa ra nhận xét các nhóm và công bố nhóm chiến thắng
- Học sinh tự đánh giá tiết học thông qua phiếu đánh giá hoạt động.
Phiếu đánh giá hoạt động: Cá nhân tự đánh giá/ đánh giá đóng góp của các thành viên trong nhóm theo các mức độ 0, 1, 2, 3, 4.
	Họ và tên thành viên
	
	
	
	
	

	Mức độ đóng góp
	
	
	
	
	


Cả nhóm thống nhất tự đánh giá các nội dung bằng cách khoanh tròn vào các mức độ A, B, C, D.
	Nội dung
	Tinh thần làm việc nhóm
	Hiệu quả làm việc nhóm
	Trao đổi, thảo luận trong nhóm

	Mức độ
	A
	B
	C
	D
	A
	B
	C
	D
	A
	B
	C
	D


+ Tác dụng của trò chơi:
- Học sinh hiểu, nhận biết được các hình có trục đối xứng và biết sự phổ biến, ứng dụng của tính chất đối xứng trong thực tế.
- Tạo sự hào hứng, thích thú với môn học, ứng dụng được tính chất đối xứng để tạo ra các họa tiết trang trí.
- Rèn cho học sinh năng lực đoàn kết, tự tin, sáng tạo.
-  Học sinh  biết ý nghĩa: Việc áp dụng phép đối xứng trong trang trí, thiết kế là một kĩ thuật phổ biến và mang lại nhiều hiệu quả tích cực.




4. KẾT QUẢ CỦA BIỆN PHÁP 
Hiệu quả sau khi triển khai biện pháp  ở Trường THCS thông qua hoạt động trò chơi       
Khảo sát học sinh về Mức độ hứng thú học Toán vào thời điểm giữa học kì 1, tôi thu được kết quả tốt hơn nhiều so với đầu năm học:
	Lớp
	Số HS
	Thích môn học
	Không thích môn học

	
	
	SL
	Tỉ lệ %
	SL
	Tỉ lệ %

	8A
	37
	 18
	48.7% 
	 19
	51.3%

	8B
	37
	 20
	      54%
	 17
	45% 

	8C
	37
	19
	51.3%
	18
	48.7%

	K8
	111
	57
	51.35%
	54
	48.65%


   Từ cuộc khảo sát cho thấy mức độ hứng thú học tập bộ môn Toán đầu năm học của học sinh còn rất thấp. Với kết quả như thế, tôi đã quyết định áp dụng ngay một số biện pháp nâng cao hiệu quả của hoạt động học thông qua hoạt động trò chơi nhằm tạo hứng thú học tập và phát huy được tính tích cực, chủ động, sáng tạo của học sinh.
   Sau hơn  2 tháng (14/09/2020 – 28/11/2020) áp dụng các hoạt động trò chơi vào các tiết học môn Toán lớp 8 tại trường THCS Quảng Phong, tôi đã thu nhận được kết quả khá khả quan.
	Lớp
	Số HS
	Thích môn học
	Không thích môn học

	
	
	SL
	Tỉ lệ %
	SL
	Tỉ lệ %

	8A
	37
	34 
	     91.89% 
	 3
	8.10%

	8B
	37
	33 
	89.19%
	 4
	10.81% 

	8C
	37
	33
	    89.19%
	4
	9.90%

	K8
	111
	100
	90.10%
	11
	9.9%


Qua đó, tôi rút ra được một số điều như sau: 
- So với các tiết dạy không có trò chơi thì tiết dạy có trò chơi học sinh hứng thú hơn, giờ học toán nhẹ nhàng hơn, học sinh được củng cố kiến thức trong bài học qua trò chơi và nhớ lâu hơn. 
- Nhiều em yêu thích và say mê môn học hơn và không còn cảm giác lo lắng nhiều mỗi khi giáo viên kiểm tra bài. Các em được thoải mái tham gia vào hoạt động học tập mà không hề hay biết. Giờ học cũng bớt sự căng thẳng khô khan. Chất lượng học tập môn Toán cũng được nâng cao.
- Học sinh còn có thể sáng tạo ra trò chơi để đố các bạn như vậy vô hình chung chúng ta đã đưa các em đến với môn Toán một cách nhẹ nhàng: học mà chơi, chơi mà học. Các em không còn cảm thấy khó nhớ bài hay sợ học Toán nữa.
- Người giáo viên nên khéo léo đưa các trò chơi xen lồng vào bài học, nếu để các em có thể tạo ra các sản phẩm học tập vận dụng các kiến thức Toán học các em sẽ thích thú hơn rất nhiều. 
(Có thể đưa ra trò chơi lại chính là bài tập mà các em phải làm). Khi học sinh chơi xong cũng là lúc bài tập được giải quyết xong.
Quảng Phong, ngày  08 tháng 12 năm 2020
       Giáo viên 

						                       
                                                                                     Phan Thị Hồng Nhung

[bookmark: _GoBack]Đánh giá, nhận xét của đơn vị                                        HIỆU TRƯỞNG
                                                                                             (Ký, đóng dấu)
....................................................  
....................................................   
....................................................                              








11

Microsoft_PowerPoint_Slide1.sldx


Câu hỏi:

02

03

01



















10

50

Mất lượt

20

0

80

100

Phần thưởng

























Trò chơi: Chiếc nón kỳ diệu

04







“Trd chet: Chiée nén ky difu.






image2.emf
Một hình vuông có độ dàicạnh bằng 3cm. Độ dài đường chéo hình 

vuông là :

 

A 

D 

B 

C 

? 

A

. 

3cm 

18 cm 

       BD

2

 = AB

2

 + AD

2

 

d2 =2a2 

Tổng quát

: H

ình vuông cạnh

 a, 

có đường chéo 

d 

d2 

2 

a2 = 

a = 

d2 

2 

d =   2a2 

BD = 



      cm 



ABD vuông tại A, có: 

B.  4 cm 

D.  5 cm 

C.  6 cm 

       BD

2

 = 3

2

 + 3

2

 = 18 


Microsoft_PowerPoint_Slide2.sldx










Một hình vuông có độ dàicạnh bằng 3cm. Độ dài đường chéo hình vuông là :























A

D

B

C



?

A.

3cm

18 cm



       BD2 = AB2 + AD2

d2 =2a2

Tổng quát: Hình vuông cạnh a, có đường chéo d





d2

2

a2 =

a =

d2

2



















d =   2a2



BD =       cm





ABD vuông tại A, có:

B.  4 cm

D.  5 cm

C.  6 cm

Trò chơi: Chiếc nón kỳ diệu









       BD2 = 32 + 32 = 18







image1.emf

18




oleObject1.bin





Téng guit winh vuing canh 5 G drimg chio ¢

e Fz






image3.emf
Hãy chỉ rõ tâm đối xứng và trục đối xứng của hình vuông? 

d1 

d2 

d3 

d4 

Có bốn trục đối 

xứng  

o 

Tâm đối xứng 


Microsoft_PowerPoint_Slide3.sldx
Hãy chỉ rõ tâm đối xứng và trục đối xứng của hình vuông?











d1

d2

d3

d4

Có bốn trục đối xứng 

o

Tâm đối xứng































Trò chơi: Chiếc nón kỳ diệu







image1.jpeg









FIrd chet: Chide nén kj difn
7 tim B ing v troc G ing ciabiahng!
“Tim déixing

@






image4.emf
     

B 

A 

F 

D 

E 

45

0 

45

0 



 AEDF là hình chữ nhật  

Mà AD là tia phân giác của góc A 

Vậy AEDF là hình vuông 

A = 45

o

 + 45

o

 = 90

o

 

E = F = 90

�

 

A = E = F = 90

o

 

Ta có: 

nên 

Cho hình vẽ sau.

 

Tứ giác AEDF là hình gì? Vì sao? 

C 


Microsoft_PowerPoint_Slide4.sldx
    









B

A

F

D

E

450

450

 AEDF là hình chữ nhật 

Mà AD là tia phân giác của góc A

Vậy AEDF là hình vuông

A = 45o + 45o = 90o



E = F = 90°





A = E = F = 90o







Ta có:

nên

Cho hình vẽ sau. Tứ giác AEDF là hình gì? Vì sao?







Trò chơi: Chiếc nón kỳ diệu

C







image1.jpeg









“Trd chet: Chlde nén kj difn.

Chohish 520 Té gk AEDF B i 87Vi 57

Tk -t ssostr

> —AoF  inh it it

M3 40 2 phin gikccia ghc A

¢ ViyAEDE I hinhvuing





image5.emf
A 

c 

d

1

 

d 

b 

d

2 

. 

O 

d

3 

d

4

 

1/ Hình vuông có tâm đối 

xứng là giao điểm của hai 

đường chéo. 

* Hunh vuông  có tâm đối �[ӭng và trục đối 

xứng không? 

2/ Hình vuông có E͙n WUͭc 

ÿ͙i xứng.  


Microsoft_PowerPoint_Slide5.sldx








A

c

d1

d

b

d2













.

O

d3

d4

1/ Hình vuông có tâm đối xứng là giao điểm của hai đường chéo.
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8

8







simg khing?
N~ 94 ¢ 1/ Hink suing cotim déi
‘ving li gieo diim ci hai
4, deons chéo
2 Hink vuing e b e
) ¢ i ving
4






image6.emf
1.Phép chia hết 

TRÒ CHƠI:                     

ĐOÀN KẾT 

Hãy đoàn kết  cùng thực hiện phép chia đa thức 

432

21315113 xxxx



2

43 xx




Microsoft_PowerPoint_Slide6.sldx
CHIA ĐA THỨC MỘT BIẾN ĐÃ SẮP XẾP

1.Phép chia hết

TRÒ CHƠI:                     ĐOÀN KẾT

Hãy đoàn kết  cùng thực hiện phép chia đa thức













image1.wmf

432


21315113


xxxx


-++-




image2.wmf

2


43


xx


--




image3.png







oleObject1.bin



oleObject2.bin










image7.emf
2x4 – 13x3 + 15x2 +  11x -3   

x2  - 4x - 3 

2x4 : x2 =  

2x2 

2x4  - 8x3  -  6x2 

- 5x3 

- 

?  2x2  

2x2 . x2 = 

? 

2x2 . ( -4x) =  ?  - 8x3 

2x2 . ( -3 ) =  ?  - 6x2 

+  21x2 

- 5x 

- 5x3 +  20x2  +  15x 

x2 

- 

- 4x  - 3 

+ 1 

x2 

- 4x  - 3 

- 

0 

Dư T1

: 

Dư T2: 

Dư cuối cùng: 

Ta có ( 2x4 – 13x3 +15x2 +11x -3) : ( x2 -4x -3)  = 2x2 – 5x +1 

+  11x -3   

Đặt phép chia 

1.Phép chia hết 

* Phép chia có dư�FXӕi F�ng bằng 0 gọi là phép chia hết. 

2x4 – 13x3 + 15x2 + 11x -3  

   

x2  - 4x - 3  cho đa thức 

(1)  (2) 

TRÒ CHƠI:                                    

ĐOÀN KẾT 

Hãy đoàn kết  cùng thực hiện phép chia đa thức 


Microsoft_PowerPoint_Slide7.sldx
2x4 – 13x3 + 15x2 +  11x -3  



x2  - 4x - 3



2x4 : x2 = 

2x2

2x4

- 8x3

-  6x2

- 5x3

-

?

2x2 

2x2 . x2 =

?

2x4

2x2 . (-4x) =

?

- 8x3

2x2 . (-3) =

?

- 6x2

+  21x2

- 5x

- 5x3

+  20x2

+  15x



x2

-

- 4x

- 3

+ 1

x2

- 4x

- 3

-



0

Dư T1:

Dư T2:

Dư cuối cùng:

Ta có ( 2x4 – 13x3 +15x2 +11x -3) : ( x2 -4x -3)  = 2x2 – 5x +1









+  11x -3  



















Đặt phép chia



1.Phép chia hết
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Hàng ngang thứ nhất với gợi ý như sau:

 

Phương trình: 

x

2

 – x(x + 3) = 6 đưa về dạng phương trình nào? 

2 

Hàng ngang thứ hai với gợi ý như sau:

 

Phương trình: 

x

2

 –9 - 2x(x + 3) = 0 đưa về dạng phương trình nào?

  

3 

Hàng ngang thứ ba với gợi ý như sau: Khi chuyển 

một hạng tử từ vế này sang vế kia ta phải làm gì ? 

4 

Hàng ngang thứ tư với gợi ý như sau:

 

Phương trình: 

(x + 2)(x + 3)(2x – 5)(x – 4)(3x + 1) (x

2

 – 1) = 0                       

có bao nhiêu nghiệm ? 

5 

Hàng ngang thứ năm với gợi ý như sau:

        

Giải phương trình là tìm điều gì ? 

6 

Hàng ngang thứ sáu với gợi ý như sau:

 

x = a là một nghiệm 

của phương trình: A(x) = B(x) nếu khi thay vào phương trình 

thì giá trị của hai vế phương trình phải thoả mãn điều này

  

7 

Hàng ngang thứ bảy với gợi ý như sau: 

Phương trình : x

2

 + 1 = 0 có mấy nghiệm 

8 

Hàng ngang thứ tám với gợi ý như sau:

 

Khi giải phương 

trình chứa ẩn ở mẫu, ở bước 4 ta cần đối chiếu các giá 

trị của ẩn với ……………..xác định của phương trình 
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Hàng ngang thứ nhất với gợi ý như sau: Phương trình: x2 – x(x + 3) = 6 đưa về dạng phương trình nào?

2

Hàng ngang thứ hai với gợi ý như sau: Phương trình: x2 –9 - 2x(x + 3) = 0 đưa về dạng phương trình nào? 

3

Hàng ngang thứ ba với gợi ý như sau: Khi chuyển một hạng tử từ vế này sang vế kia ta phải làm gì ?

4

Hàng ngang thứ tư với gợi ý như sau: Phương trình: (x + 2)(x + 3)(2x – 5)(x – 4)(3x + 1) (x2 – 1) = 0                       có bao nhiêu nghiệm ?

5

Hàng ngang thứ năm với gợi ý như sau:        Giải phương trình là tìm điều gì ?

6

Hàng ngang thứ sáu với gợi ý như sau: x = a là một nghiệm của phương trình: A(x) = B(x) nếu khi thay vào phương trình thì giá trị của hai vế phương trình phải thoả mãn điều này 

7

Hàng ngang thứ bảy với gợi ý như sau: Phương trình : x2 + 1 = 0 có mấy nghiệm

8

Hàng ngang thứ tám với gợi ý như sau: Khi giải phương trình chứa ẩn ở mẫu, ở bước 4 ta cần đối chiếu các giá trị của ẩn với ……………..xác định của phương trình
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