Tr­êng THCS §øc ChÝnh
                     
Gi¸o ¸n Tin Häc 8






Ngµy d¹y: Líp 8A:……………….: Líp 8B:……………….






       Líp 8B:……………….
Tiết 1: 

bµi 1: m¸y tÝnh vµ ch­¬ng tr×nh m¸y tÝnh
I. Môc tiªu:
1- Kiến thức:

· Biết con người chỉ dẫn cho máy tính thực hiện công việc thông qua lệnh;

· Biết chương trình là cách để con người chỉ dẫn cho máy tính thực hiện nhiều công việc liên tiếp một cách tự động.

· Biết rằng viết chương tr×nh là viết các lệnh để chỉ dẫn máy tính thực hiện các công việc hay giải một bài toán cụ thể
2- Kỹ năng: 
Phân biệt được lệnh và nút lệnh
3- Tư duy: 
Biết phân biệt được quy trình thực hiện của Rô bốt nhặt rác
4- Thái độ:
Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập.
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học
 Giáo án, đoạn phim rô bốt nhặt rác ( nếu có).
III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1- æn ®Þnh líp:(1’)
2- Kiểm tra bài cũ: Kiểm tra sách vở của học sinh

3- Nội dung:
	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv sử dụng phương pháp thuyết trình để dẫn dắt hs vào bài.

? Cách khởi động một chương trình

? Nếu chúng ta ra nhiều lệnh cho máy tính thì máy tính nhận các lệnh đó ntn?

Gv yêu cầu hs quan sát sách và cho biết tiến trình nhặt rác của rô bốt
Gv nhận xét và kết luận

? Vậy với một chương trình khác rô bốt có thực hiện được không

? Em hãy cho biết quy trình Rôbốt nhặt rác

Gv nhận xét và kết luận

LuyÖn tËp

GV: Yªu cÇu häc sinh ®äc vµ lµm bµi tËp 1 trong SGK
	15’
17’

10’
	1- Hoạt động 1

Học sinh cần nắm được các kiến thức

- Máy tính là công cụ trợ giúp con người để xử lí thông tin. Tuy nhiên, máy tính thực chất chỉ là một thiết bị điện tử vô chi vô giác. để máy tính có thể thực hiện một công việc theo mong muốn của một con người phải đưa ra những chỉ dẫn thích hợp cho máy tính.

- VD:
+ Khi nháy đúp chuột lên biểu tượng của một phần mềm có nghĩa là ta đã ra lệnh cho máy tính 
+ Khi soạn thảo văn bản hoặc sao chép đoạn văn bản.

· Kết luận: 

Để chỉ dẫn máy tính thực hiện một công việc nào đó, con người đưa cho máy tính một hoặc nhiều lệnh, máy tính sẽ lần lượt  thực hiện các lệnh đó

2- Hoạt động 2: Ví dụ Rô - bốt nhặt rác (Asimô)
· Giả sử ta có một rô - bốt có thể thực  hiện được các thao tác cơ bản như:

+ Tiến một bước

+ Quay phải

+ Quay trái

+ Nhặt rác và bỏ vào thùng
· (H1 - sgk) mô tả vị trí của Rô - bốt, rác và thùng rác.

· Ta cần ra các lệnh thích hợp để chỉ dẫn rô - bốt di chuyển từ vị trí hiện thời, nhặt rác và bỏ vào thùng  để nơi quy định.

· Rô - bốt thực hiện theo các lệnh sau đây sẽ hoàn thành tốt công việc

1- Tiến 2 bước

2- Quay trái, tiến 1 bước

3- Nhặt rác

4- Quay phải, tiến 3 bước

5- Quay trái, tiến 2 bước

6- Bỏ rác vào thùng

· Nếu các lệnh trên được viết và lưu trong rô- bốt với tên: “Hãy nhặt rác” khi đó chỉ cần ra lệnh “Hãy nhặt rác” các lệnh đó sẽ điều khiển rô - bốt
3.Ho¹t ®éng 3: LuyÖn tËp

 Bµi tËp 1:

- NÕu thay ®æi lÖnh 1 vµ 2 trong ch­¬ng tr×nh thi robot thi sau 2 lÖnh trªn r« bèt sÏ: “ quay tr¸i vµ tiÕn lªn 3 b­íc” vµ nã sÏ ®i tãi vÞ trÝ kh«ng cã r¸c, dÉn ®Õn r« bèt kh«ng thùc hiÖn ®­îc c«ng viÖc nhÆt r¸c.
- VÞ trÝ míi cña r« bèt sau khi thùc hiÖn xong lÖnh “h·y nh¨c r¸c” lµ vÞ trÝ cã thïng r¸c (ë gãc ®èi diÖn)

- Ta cã nhiÒu c¸ch ®Ó ®­a ra hai lÖnh r« bèt trë l¹i vÞ trÝ ban ®Çu cña m×nh: “Quay tr¸i , tiÕn 5 b­íc” vµ “Quay tr¸i , tiÕn 3 b­íc” 


4.Củng cố kiến thức:  (2’)
· Con người điều khiển máy tính thông qua lệnh.

Ngµy d¹y: Líp 8A:……………….: Líp 8B:……………….

       Líp 8B:……………….
Tiết 2-  Bài 1:
 MÁY TÍNH VÀ CHƯƠNG TRÌNH MÁY TÍNH (T2)
I- Mục tiêu bài học:

1- Kiến thức:

· Biết rằng viết chương trình là viết các lệnh để chỉ dẫn máy tính thực hiện các công việc hay giải một bài toán cụ thể.

· Biết ngôn ngữ lập trình được dùng để viết chương trình máy tính gọi là ngôn ngữ lập trình.

· Biết vai trò của chương trình dịch.

2- Kỹ năng:

Nhận biết được ngôn ngữ lập trình và vai trò của chương trình dịch.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập.

II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học
Phương tiện: Giáo án, đoạn phim rô bốt nhặt rác ( nếu có).

III- Tiến trình dạy học và hoạt động. 
1- æn ®Þnh líp: (1’)
2- Kiểm tra bài cũ: (5’)

C©u hái: Con người ra lệnh cho máy tính ntn?
Líp 8A:  HS1:…………………..®iÓm…..; HS2: ……………………®iÓm…….


Líp 8B:
HS1:…………………..®iÓm…..; HS2: ……………………®iÓm…….

Líp 8C:
HS1:…………………..®iÓm…..; HS2: ……………………®iÓm…….

3- Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Với rô bốt ta phải viết lệnh sau đó đưa vào trong bộ nhớ rồi mới có thể ra lệnh cho rô bốt. Khi đó rô bốt với hiểu vậy với máy tính thì nó hiểu được chúng ta ntn?
? Máy tính hiểu các lệnh của con người 

? Khi thực hiện chương trình máy tính thực hiện các lệnh đó ntn?

· Gv nhận xét và kết luận

? Tại sao cần phải viết chương trình

? Ngôn ngữ máy là gì

? Ngôn ngữ lập trình là gì

? Các bước để tạo một chương trình
Gv nhận xét và kết luận.

? Em hãy cho biết các ngôn ngữ  lập trình mà em được nghe.
	15'
20’


	1.Hoạt động 1:Viết chương trình – ra lệnh cho máy tính làm việc
Học sinh cần nắm được các kiến thức

- Theo định nghĩa Chương trình máy tính là một dãy các lệnh mà máy tính có thể thực hiện được.
- Ta có thể yêu cầu máy tính thực hiện bằng cách gọi tên của nó.

- Từ ví dụ Rô- bốt nhặt rác  với tên câu lệnh gộp chung “Hãy nhặt rác” trở thành tên chương trình .
- Khi thực hiện chương trình máy sẽ thực hiện các lệnh trong chương trình một cách tuần tự, nghĩa là thực hiện xong một lệnh sẽ thực hiện lệnh tiếp theo, từ đầu cho đến cuối cùng

- Chương trình Rô bốt nhặt rác

Hãy nhặt rác;

Bắt đầu

    Tiến 2 bước;

     Quay trái, tiến 1 bước;

     Nhặt rác;

     Quay phải, tiến 3 bước;

     Quay trái, tiến 2 bước;

     Bỏ rác vào thùng;
Kết thúc.
-Tại sao phải viết chương trình:
      Khi gõ một phím hoặc nháy chuột, thực chất ta đã “ra lệnh” cho máy tính.

Một lệnh đơn giản không đủ để chỉ dẫn cho máy tính vì thế việc viết nhiều lệnh và tập hợp lại trong một chương trình giúp con người điều khiển máy tính một cách giản và hiệu quả hơn.

2.Hoạt động  2: Chương trình và ngôn ngữ lập trình

Hs cần nắm được các kiến thức sau:
- Các dãy bít là cơ sở để tạo ra ngôn ngữ dành cho máy tính được gọi là ngôn ngữ máy. (0,1)
- Ngôn ngữ lập trình là ngôn ngữ dïng để viết các chương trình máy tính .
- Vậy để tạo chương trình máy tính chúng ta phải viết chương trình theo ngôn ngữ lập trình nào đó. Có thể nói ngôn ngữ lập trình là công cụ giúp để tạo ra các chương trình máy tính

· Kết luận:

Việc tạo ra chương trình máy tính gồm các bước:

1-Viết chương trình bằng ngôn ngữ lập trình.

2-Dịch chương trình thành ngôn ngữ máy để máy tính hiểu được

- Kết quả nhận được sau bước 1 là danh sách lệnh lưu vào một tệp văn bản trong máy tình.

- Bước 2 là một tệp có thể thực hiện trên máy.

- Có nhiều ngôn ngữ lập trình phổ biến như C, Java, Pascal…


4-Củng cố kiến thức: (2’)
· Viết chương trình là hướng dẫn máy tính thực hiện các công việc hay giải một bài toán cụ thể
· Ngôn ngữ dïng để viết các chương trình máy tính được gọi là ngôn ngữ lập trình
5. Bµi tËp: (2’)

GV: H­íng dÉn häc sinh lµm

Bµi tËp 2: LÝ do: §iÒu khiÓn m¸y tÝnh tù ®éng thùc hiÖn c¸c c«ng viÖc ®a d¹ng vµ phøc t¹p mµ mét lÖnh ®¬n gi¶n kh«ng ®ñ ®Ó chØ dÉn do vËy cÇn ph¶i viÕt ct ®Ó ®iÒu khiÓn m¸y tÝnh

Bµi tËp 3: Ta thÊy trong ng«n ng÷ m¸y,mäi lÖnh ®Òu ®­îc biÓu diÔn b»ng c¸c con sè 0 vµ 1 ®ã lµ ng«n ng÷ khã ®äc vµ khã sö dông. Do vËy ng­êi ta ph¶i t¹o ra c¸c ng«n ng÷ lËp tr×nh ®Ó khøc phôc nh÷ng nh­îc ®iÓm cña ng«n ng÷ m¸y. Ng«n ng÷ lËp tr×nh sö dông c¸c côm tõ tù nhiªn nªn dÔ nhí, dÔ sö dông
Bµi  tËp 4: ch­¬ng tr×nh dÞch: gióp chuyÓn ®æi ch­¬ng tr×nh ®­îc viÕt b»ng ng«n ng÷ lËp tr×nh thµnh ch­¬ng tr×nh b»ng ng«n ng÷ m¸y thùc hiÖn ®­îc trªn m¸y tÝnh. Nh­ vËy ch­¬ng tr×nh dÞch gióp chuyÓn ®æi tÖp gåm c¸c dßng lÖnh so¹n th¶o thµnh tÖp cã thÓ ch¹y trªn m¸y tÝnh

Ngµy d¹y: Líp 8A:……………….: Líp 8B:……………….

                 Líp 8B:……………….
Tiết 3  
Bài 2: LÀM QUEN VỚI CHƯƠNG TRÌNH VÀ NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH
I- Mục tiêu bài học:

1.Kiến thức:

· Biết ngôn ngữ lập trình gồm các thành phần cơ bản là chữ cái và các quy tắc để viết chương trình, câu lệnh;
· Biết ngôn ngữ lập trình có tập hợp các từ khoá dành riêng cho mục đích sử dụng nhất định;

· Biết tên trong ngôn ngữ lập trình là do người lập trình đặt ra, tên phải tuân thủ các quy tắc của ngôn ngữ lập trình. Tên không được trùng với các từ khoá.
2. Kỹ năng:

Phân biệt được các thành phần trong một chương trình;
Phân biệt giữa từ khoá và tên;
3.Thái độ: Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý thøc trong học tập.
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các ví dụ 
2-Phương tiện: Giáo án, bảng phụ.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1. æn ®Þnh líp: (1’)
2. Kiểm tra bài cũ: (5’)Trả lời các câu hỏi 2, 3, 4 skg – 8
Líp 8A:  HS1:…………………..®iÓm…..; HS2: ……………………®iÓm…….


Líp 8B:
HS1:…………………..®iÓm…..; HS2: ……………………®iÓm…….

Líp 8C:
HS1:…………………..®iÓm…..; HS2: ……………………®iÓm…….
3. Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv đưa ra các ví dụ về một chương trình
? Em hãy cho biết các thành phần trong ví dụ

Gv giải thích các thành phần  của ví dụ

? Kết quả của VD cho kết quả gì

Gv nhận xét và đưa ra kết luận
- Gv sử dụng phương pháp thuyết trình để dẫn dắt hs vào đề mục.

Máy tính hiểu được ngôn ngữ của chúng ta kh«ng?

- Gv áp dụng phương pháp thuyết trình kết hợp với đµm thoại để hs hiểu rõ về ngôn ngữ lập trình gồm những gì.

- Gv sử dụng bảng phụ từ ví dụ trên.

? Trong tiếng anh các từ sau mang ý nghĩa gì

Program

Uses
Begin

End

? Trong Pascal ta có thể đặt tuỳ ý không

Gv nhận xét và kết luận


	7’
15’

15’


	1.Hoạt động 1: Ví dụ về chương trình
Học sinh cần nắm được các kiến thức

Ví dụ:
Sau khi dịch kết quả chạy chương trình là dòng chữ: “Chao cac ban” được in ra trên màn hình.
2.Hoạt động 2- Ngôn ngữ lập trình gồm những gì.

- Các câu lệnh được viết từ những kí tự nhất định. tập kí tự này tạo thành bảng chữ cái của ngôn ngữ lập trình.

- Mỗi câu lệnh trong chương trình gồm các từ và các kí hiệu được viết theo một quy tắc nhất định. Các quy tắc này quy định cách viết các từ và thứ tự của chúng.
VD- Các từ được cách biệt với nhau bởi 1 hoặc nhiều dấu cách.

Một số câu lệnh được kết thúc bằng dấu (;)…
- Mỗi câu lệnh đều có một ý nghĩa nhất định và xác định từng thao tác mà máy tính cần thực hiện

KL: Ngôn ngữ lập trình gồm bảng chữ cái và các quy tắc để viết các câu lệnh có ý nghĩa xác định, cách bố trí câu lệnh.

3.Hoạt đông 3: Từ khoá và tên

Từ ví dụ trên ta có:

· Các từ khoá: 

Program: khai báo tên chương trình;

Uses: Khai báo các thư viện
 Begin, end: Thông báo điểm bắt đầu, kết thúc phần than chương trình.

CT_Dau_Tien, crt: tên được dung trong chương trình.

· Trong các bài toán các đại lượng phải được đặt tên: Chiều cao, cạnh, diện tích … 

· Tên do người lập trình đặt phải tuân thủ các quy tắc của ngôn ngữ lập trình cũng như của chương trình dịch thoả mãn:
+ Tên khác nhau tương ứng với các đại lượng khác nhau.

+ Tên không được trùng với các từ khoá

· Nên đặt tên trong chương trình ngắn, dễ nhớ và dễ hiểu.

· Tên hợp lệ không bắt đầu bằng số và không chứa dấu cách.


4.Củng cố kiến thức: (2’)
· Các thành phần chính của chương trình
· Phân biết từ khoá và tên

Ngµy d¹y: Líp 8A:……………….: Líp 8B:……………….

                 





       Líp 8B:……………….

Tiết 4:

  Bài 2:LÀM QUEN VỚI CHƯƠNG TRÌNH VÀ NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH (t)
I- Mục tiêu bài học:

1-Kiến thức:

· Biết được cấu trúc chung của chương trình bao gồm phần khai báo và phần thân.

· Biết được cách khởi động phần mềm và quy trình dịch và chạy một bài tập
2.Kỹ năng:

· Phân biệt được phần thân và phần khai báo của một chương trình.
· Chạy được một bài tập Pascal
3.Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập.

II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các ví dụ 

2-Phương tiện: Giáo án, máy chiếu.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1. æn ®Þnh líp: (1’)
2. Kiểm tra bài cũ: 
 C©u hái:Em hãy cho biết các thành phần cơ bản của một ngôn ngữ lập trình?

Ta có thể viết chương trình có các câu lệnh bằng tiếng việt, VD ‘’rẽ phải’’ được không? tại sao?

2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv đưa ra các ví dụ về một chương trình

Gv đưa ra ví dụ - Bảng phụ

? Em hãy cho biết các thành phần trong ví dụ

? Từ ví dụ em hãy chỉ ra đâu là phần khai báo, đâu là than chương trình
Gv nhận xét và đưa ra kết luận.

Program - Từ khoá
Uses – Thư viện
Begin - bắt đầu 
End- kết thúc
? Lệnh nào để in ra dòng chữ: “Chào các bạn”
Gv nhận xét và kết luận
Gv sử dụng máy chiếu để hướng dẫn hs biết cách chạy một chương trình.


	
	1- Hoạt động 1: Cấu trúc chung của chương trình
từ ví dụ học sinh cần nắm được các kiến thức:
*) Phần khai báo: <có thể có hoặc không>

thường gồm các câu lệnh dung để:

· Khai báo tên chương trình

· Khai báo thư viện(chứa các lệnh viết sẵn có thể sử dụng trong chương trình).
*) Phần thân- bắt buộc phải có

Gồm các câu lệnh mà máy tính cần thực hiện.
· Phần khai báo đứng trước phần than

· Ví dụ:


· Phần khai báo gồm 2 lệnh:

+ Khai báo tên chương trình: CT_dau_tien với từ khoá   program

+ Khai báo thư viện crt  với từ khoá uses
· Phần thân: gồm 2 từ khoá Begin và end cho biết điểm bắt đầu, kết thúc.

Kết quả in ra màn hình dòng chữ: “Chao cac ban”  

2- Hoạt động 2- Ví dụ về ngôn ngữ lập trình.

B1- Khởi động chương trình Turbo Pascal

B2- soạn thảo chương trình (giống soạn thảo Word).

B3- Dịch chương trình (Alt +F9)

B4- Chạy chương trình :  Ctrl +F9


3-Củng cố kiến thức: 

· Cấu trúc của chương trình gồm 2 phần: Phần khai báo và phần than
· Khởi động chương trình turbo pascal, dịch (Alt+F9), Chạy(Ctrl+F9)

VI- Rút kinh nghiệm:

Ngày soạn: …..


Tiết 5-  Bài thực hành số 1
Ngày gảng: ….  


LÀM QUEN VỚI Turbo Pascal
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:

· Thực hiện được thao tác khởi động , thoát khỏi TP, làm quen với màn hình soạn thảo TP.
· Thực hiện được các thao tác mở bảng chọn và chọn lệnh
· Soạn thảo được một chương trình Pascal đơn giản
2- Kỹ năng:

· Khởi động và thoát khỏi chương trình thành thạo bằng 2 cách.

· Phân biết được các thành phần trên màn hình.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập, bảo về tài sản phòng máy
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các bài tập 

2-Phương tiện: Giáo án, phòng máy.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1-Kiểm tra bài cũ: 
Từ ví dụ em hãy xác định các thành phần trong chương trình?

Kết quả nhận được sau khi chạy chương trình.

2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv củng cố kiến thức để chuẩn bị cho bài thực hành.

? Cách khởi động một chương trình

Gv nhận xét và đưa ra kết luận

Gv sử dụng máy chiếu để hs quan sát màn hình .
? Em hãy cho biết các thành phần trên màn hình chương trình

Gv nhận xét và kết luận

? Muốn lưu một chương trình ta làm ntn
? Các bước để chạy chương trình

Gv sử dụng máy chiếu để hướng dẫn hs biết cách chạy một chương trình.

· Gv yêu cầu hs về vị trí của mình đã phân công và làm bài tích cực.

? Cách khởi động phần mềm Pascal

? Các thành phần khai báo

? Thân chương trình

· Gv đến từng nhóm kiểm tra kết quả buổi thực hành.

Gv kiểm tra một số hs bất kì của nhóm để khẳng định được kết quả chính xác hơn.

· Gv nhận xét kết quả của buổi thưch hành, nhấn mạnh những nỗi hs thường mắc phải và cách khắc phục . Những ưu điểm cần phát huy.

· Tuyên dương những hs chăm học, nhận xét, đánh giá hs chưa đạt kết quả.

Gv yêu cầu hs tắt máy và kiểm tra lại trang thiết bị
	
	1- Hoạt động 1: Kiến thức
1- Cách khởi động chương trình 

Turbo Pascal
a- Khởi động.

C1- Nháy đúp chuột vào biểu tượng 

trên màn hình nền: 
[image: image1.png]Shartcut to
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C2- Nháy đúp chuột vào tên tệp Turbo.exe trong thư mục chứa tệp này (thường TP\Bin)

b- Màn hình
· Thanh bảng chọn

· Tên chương trình

· Dòng lệnh

c- Nhận biết các thành phần

Thanh bảng chọn

Tên tệp

Con trỏ

Dòng trợ giúp phía dưới màn hình

d- Nhấn F10 để mở bảng chọn

e- Nhấn Enter để mở một bảng chọn 

f- Ấn tổ hợp phím Alt và các phím tắt của bảng chọn

g- Alt +X để thoát khỏi Turbo Pascal

h- Lưu chương trình: F2, hoặc File-> Save

i- Dịch chương trình: Alt +F9

j- Chạy chương trình Ctrl+F9

k- Alt +F5- quan sát kết quả.

2- Hoạt động 2- Thực hành

Hs về vị trí của mình và tích cực làm bài.

Bài 2: sgk

a- Khởi động lại turbo Pascal và gõ các dòng lệnh dưới đây:

Program CT_Dau_tien;

Uses crt;

Begin
         Clrscr;

         Writeln(‘chao cac ban’);

          Write(‘toi la turbo Pascal’);

end.

· Chú ý: 
· Khi soạn thảo giống trong Word

Lệnh uses crt  để khai báo thư viện crt

Clrscr- xóa màn hình kết qủa (sử dụng sau khi khai báo crt)

3- Hoạt động 3- Đánh giá , nhận xét.
· Hs làm bài tích cực và trình bày với giáo viên kết quả mà mình đã thực hiện.

· Hỏi GV những thắc mà mình chưa hiểu.

· Hs trình bày kết quả mà nhóm mình làm được trong buổi thực hành

· Hs chú ý nắng nghe và củng cố them kiến thức mình còn thiếu, từ đó rút kinh nghiệm cho buổi thực hành sau

· Hs làm theo yêu cầu của gv .




3-Củng cố kiến thức: 

· Cấu trúc của chương trình gồm 2 phần: Phần khai báo và phần than

· Khởi động chương trình turbo pascal, dịch (Alt+F9), Chạy(Ctrl+F9)

VI- Rút kinh nghiệm:

Ngày soạn: …..


Tiết 6-  Bài thực hành số 1

Ngày gảng: ….  


LÀM QUEN VỚI Turbo Pascal

I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:
Biết cách dịch, sửa lỗi trong chương trình , chạy chương trình và xem kết quả.

Biết sự cần thiết phải tuân theo quy định của ngôn ngữ lập trình.
2- Kỹ năng:

· Làm các bài toán và sửa lỗi để bài toán chạy được
· Viết được một số chương trình đơn giản.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập, bảo về tài sản phòng máy
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các bài tập 

2-Phương tiện: Giáo án, phòng máy.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1-Kiểm tra bài cũ: 

· Viết chương trình in ra màn hình dòng chữ: “Chao cac ban lop 8c

Chuc cac ban hoc tot”
2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv củng cố kiến thức để chuẩn bị cho bài thực hành.

? Cách dịch chương trình
? Cách chạy chương trình.

? Khi sửa lỗi ta làm ntn

Gv nhận xét và đưa ra kết luận

? Các bước để chạy chương trình

· Gv hướng dẫn hs làm bài và sửa các lỗi

· Gv yêu cầu hs về vị trí của mình đã phân công và làm bài tích cực.

· Em hãy viết hai lệnh Write và writeln 

? Em có nhận xét gì về 2 lệnh trên

· Gv đến từng nhóm kiểm tra kết quả buổi thực hành.

Gv kiểm tra một số hs bất kì của nhóm để khẳng định được kết quả chính xác hơn.

· Gv nhận xét kết quả của buổi thưch hành, nhấn mạnh những nỗi hs thường mắc phải và cách khắc phục . Những ưu điểm cần phát huy.

· Tuyên dương những hs chăm học, nhận xét, đánh giá hs chưa đạt kết quả.

Gv yêu cầu hs tắt máy và kiểm tra lại trang thiết bị
	
	1- Hoạt động 1: Kiến thức
· kiểm tra lỗi:  F9

hoặc Alt+F9 để dịch chương trình

Khi đó nếu có lỗi ở dòng nào sẽ thong báo lỗi và chuyển mầu đỏ.

Lỗi 36 thiếu Begin

Lỗi 10 không tìm thấy kết thúc

Lỗi 85 thiếu dấu ;

2- Hoạt động 2- Thực hành

Hs về vị trí của mình và tích cực làm bài.

Bài  1: Viết chương trình hiển thị ra màn hình dòng chữ: “Đay la mon hoc em yeu thich”.
1- Khởi động chương trình Pascal

2- Soạn thảo chương trình

3- dịch và sửa lỗi.

4- Chạy chương trình cho kết quả

Bài 2:

Viết chương trình hiển thị 2 dòng chữ

“Chuc mung lop 8c dat giai nhat

Trong hoi thi tieng hat hay”

1- Em có nhận xét gì về lệnh write và writeln.

3- Hoạt động 3- Đánh giá , nhận xét.

· Hs làm bài tích cực và trình bày với giáo viên kết quả mà mình đã thực hiện.

· Hỏi GV những thắc mà mình chưa hiểu.

· Hs trình bày kết quả mà nhóm mình làm được trong buổi thực hành

· Hs chú ý nắng nghe và củng cố them kiến thức mình còn thiếu, từ đó rút kinh nghiệm cho buổi thực hành sau

· Hs làm theo yêu cầu của gv .




Ngày soạn: …..


Tiết 7-  Bài 3

Ngày gảng: ….  


CHƯƠNG TRÌNH MÁY TÍNH VÀ DỮ LIỆU
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1-Kiến thức:

· Biết khái niệm về kiểu dữ liệu
· Biết một số phép toán cơ bản với dữ liệu kiểu số
2- Kỹ năng:

· Phân biệt được các kiểu dữ liệu với nhau:  số nguyên, số thực, xâu kí tự và áp dụng vào các bài cụ thể.

· Sử dụng các phép toán hợp lí.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập.

II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các ví dụ 

2-Phương tiện: Giáo án.
III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1-Kiểm tra bài cũ: 

? Em hãy cho biết dữ liệu là gì
2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv đưa ra các ví dụ về một chương trình

? Dữ liệu là gì (Excel)
? Máy tính là gì

? Chương trình là gì

· Gv đưa ra các ví dụ và từ đó hs cho biết các kiểu dữ liệu

? Phạm vi của các kiểu dữ liệu

· Gv nhận xét và đưa ra kết luận

? Muốn chuyển đổi từ kiểu số sang kiểu xâu ta làm ntn

?  Em hãy cho biết các phép toán trong toán học mà em bết

Vậy trong Pascal các phép toán đó có áp dụng được không

· Gv nhận xét và kết luận

? Từ các ví dụ trên hãy chuyển sang ngôn ngữ Pascal

· Gv nhận xét và kết luận


	
	1- Hoạt động 1: Dữ liệu và kiểu dữ liệu.
từ ví dụ học sinh cần nắm được các kiến thức:

· Máy tính sử lí thông tin
· Chương trình chỉ dẫn cho máy tính cách thức xử lí thong tin.
· Thông tin rất đa dạng nên dữ liệu trong máy tính cũng khác nhau về bản chất

· Các kiểu dữ liệu thường dung;

+ Kiểu số nguyên

+ Kiểu số thực

+ Kiểu kí tự (Kiểu xâu)

Một số kiểu dữ liệu cơ bản của ngôn ngữ lập trình Pascal

Tên kiểu

Phạm vi giá trị

integer

số nguyên trong khoảng 

-215 đến 215-1

Real

Số thực có giá trị tuyệt đối trong khoảng: 2,9x 1039 đến 1,7 x 1038 và số 0

Char

Một kí tự trong bảng chữ cái

string

Xâu kí tự tối đa gồm 255kí tự

· Chú ý: để hiểu dãy chữ số là kiểu xâu, ta phải đặt trong cặp dấu nháy đơn ‘12343’
2- Hoạt động 2- Các phép toán với dữ liệu kiểu số
Kh

Phép toán

Kiểu DL

+

cộng

nguyên, thực

-

trừ

nguyên, thực

*

Nhân

nguyên, thực

/

Chia

nguyên, thực

div

Chia lấy phần nguyên

Số nguyên

mod

Chia lấy phần dư

Số nguyên

· Ví dụ:

Hs lên bảng làm bài tích cực.

· Phép chia lấy phần nguyên, dư

5/2=2.5                   -12/5= -2.4

5 div 2 =2              -12 div 5 = -2

5 mod 2 = 1           -12 mod 5 = 12

· kết hợp các phép toán số học
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3- Củng cố kiến thức: 

· Kiểu dữ liệu
· Các phép toán với dữ liệu kiểu số.
4- Bài tập về nhà: 
Bài 1,-> 5 (sgk)
VI-  Rút kinh nghiệm:
Ngày soạn: …..


Tiết 8-  Bài 3
Ngày gảng: ….  


CHƯƠNG TRÌNH MÁY TÍNH VÀ DỮ LIỆU (T)
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:

· Biết các phép so sánh
· Biết khái niện điều khiển tương tác giữa người với máy tính.

2- Kỹ năng:

· Phân biết được sự khác biệt trong toán học và trong Pascal.
· Sử dụng các lệnh và hiểu được màn hình giao tiếp (người và máy)
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập.

II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

-Phương tiện: Giáo án.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động. 
1-Kiểm tra bài cũ: 

Pascal thường sử dụng các kiểu dữ liệu gì? phạm vi giá trị?

Dãy số 2010 có thể thuộc những kiểu dữ liệu nào?

2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	? Trong toán học có những phép so sánh nào?

? Trong phép toán so sánh cho ta những kết quả gì

? Vậy trong ngông ngữ lập trình Pascal các phép so sánh trên máy có hiểu được không?
? Các phép so sánh trong ngôn ngữ 

? Em hãy so sánh sự  khác biệt giữa hai ngôn ngữ Pascal và toán học.
· Gv sử dụng phương pháp thuyết trình kết hợp với máy chiếu để học sinh biết được cách giao tiếp giữa người và máy.
? Khi muốn in ra dòng chữ “Chao cac ban” vậy máy sẽ hỏi ntn

? Khi muốn nhập dữ liệu thì màn hình sẽ hỏi ta ntn?

-Gv nhận xét và đưa ra kết luận

Gv đưa ra bài tập yêu cầu hs suy nghĩ và làm bài

Bài 2, 3, 4, 5 (sgk)

Gv nhận xét và kết luận
	
	1- Hoạt động 1: Các phép so sánh 
Hstích cực xây dựng bài và  nắm được các kiến thức :
Các phép so sánh
Kí hiệu

Phép so sánh

Ví dụ

=

bằng

5 = 5

<

nhỏ hơn

3  < 8

>

Lớn hơn

5 > 2

≠

Khác

5 ≠  8

≤

nhỏ hơn hoặc bằng

5 ≤ 6

≥

lớn hơn hoặc bằng

7 ≥ 3

KL: kết quả của phép so sánh chỉ có thể đúng hoặc sai

VD: 9 ≥ 7 cho kết quả đúng

 10 = 9 cho kết quả sai.

5 x 2 = 9 kq sai

14 + 5 > 20 – 4  ->kq đúng

· Chú ý:  Khi viết chương trình để so sánh (số, biểu thức …) chúng ta sử dụng các kí hiệu do ngôn ngữ lập trình quy định.

· Các phép so sánh trong ngôn ngữ

Kh trong  Pascal
Phép so sánh
Kí hiệu toán học
=
Bằng
=
< >
Khác
≠
<
Nhỏ hơn
<
<=
Nhỏ hơn hoặc bằng
≤
>
Lớn hơn
>
>=
Nhỏ hơn hoặc bằng
≥
2- Hoạt động 2: Giao tiếp Người – Máy tính
a- Thông báo kết quả tính toán

Thông báo kết quả tính toán là yêu cầu đầu tiên đối với mọi chương trình.

b- Nhập dữ liệu:

Chương trình sẽ tạm ngừng để chờ người dung “nhập dữ liệu” từ bàn phím hay bằng chuột. hoạt động tiếp theo 

c- Tạm ngừng chương trình

Hs quan sát sgk và trả lời được

Có 2 chế độ tạm ngừng của chương trình (tamk ngừng trong thời gian nhất định  và tạm ngừng cho đến khi người dùng ấn phím bất kì).
d- Hộp thoại

Là công cụ cho việc giao tiếp người với máy trong khi chạy chương trình

3- Hoạt động 3: Bài tập

Bài 2<sgk>
Dãychữ số 2010 có thể thuộc những kiểu dữ liệu nào?

· Kiểu số nguyên, thực, xâu kí tự

Writeln(‘2010’);
Writeln(2010);

Bài 3:

lệnh writeln(‘5+20=’,’20+5') in ra màn hình hai xâu kí tự  ‘5+20’ và ‘20+5’ liền nhau: 5+20=20+5

lệnh writeln(‘5+20=’,20+5) in ra màn hình xâu kí tự “5+20” và tổng 20+5 như sau: 5+20=25


5- Củng cố kiến thức: 

· Kiểu dữ liệu
· Các phép toán với dữ liệu kiểu số.

6- Bài tập về nhà: 
Bài 4,5,6,7 (sgk)

VI-  Rút kinh nghiệm:

Ngày soạn: …..


Tiết 9-  Bài thực hành số 2

Ngày gảng: ….  


VIẾT CHƯƠNG TRÌNH ĐỂ TÍNH TOÁN
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:
Biết cách soạn thảo, chỉnh sửa chương trình, dịch và chạy xem kết quả hoạt động của chương trình trong môi trường Turbo Pascal.

Biết chuyển các biểu thức toán học sang môi trường Pascal
2- Kỹ năng:

· Hs chuyển đổi được sang môi trường Pascal và sửa lỗi, chạy chương trình cho kết quả đúng.
· Phân biệt được lệnh Write dung để hiển thị xâu kí tự đặt trong dấu ‘’.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập, bảo về tài sản phòng máy
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các bài tập 

2-Phương tiện: Giáo án, phòng máy.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1-Kiểm tra bài cũ: Bài 5<sgk - 26>
2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv củng cố kiến thức để chuẩn bị cho bài thực hành.

? Cách khởi động chương trình Pascal

? Cách chuyển từ ngôn ngữ toán học sang Pascal.

? Cách dịch chương trình

? Cách chạy chương trình.

? Khi sửa lỗi ta làm ntn

Gv nhận xét và đưa ra kết luận

· Gv yêu cầu hs về vị trí của mình đã phân công và làm bài tích cực.

· Gv đưa ra bài tập yêu cầu hs làm bài
Bài 1 <sgk-27>

Luyện gõ các biểu thức số học trong chương trình Pascal.

a- Viết các biểu thức toán học sau đây dưới dạng biểu thức trong Pascal.
          15 x 4 -30 +12
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b- Khởi động Turbo Pascal và gõ chương trình tính các biểu thức trên 

c- Lưu chương trình với tên CT2.pas. Dịch, chạy chương trình và kiểm tra kết quả trên màn hình
Gv đến từng nhóm kiểm tra kết quả buổi thực hành.
Gv kiểm tra một số hs bất kì của nhóm để khẳng định được kết quả chính xác hơn.

· Gv nhận xét kết quả của buổi thưch hành, nhấn mạnh những nỗi hs thường mắc phải và cách khắc phục . Những ưu điểm cần phát huy.

· Tuyên dương những hs chăm học, nhận xét, đánh giá hs chưa đạt kết quả.

Gv yêu cầu hs tắt máy và kiểm tra lại trang thiết bị
	
	1- Hoạt động 1: Kiến thức
Hs chú ý và tích cực tham gia xây dựng bài
· Nháy đúp chuột vào biểu tượng Turbo Pascal.

· Cách chuyển đổi

Kh trong  Pascal

Phép so sánh

Kí hiệu toán học

=

Bằng

=

< >

Khác

≠

<

Nhỏ hơn

<

<=

Nhỏ hơn hoặc bằng

≤

>

Lớn hơn

>

>=

Nhỏ hơn hoặc bằng

≥

· Dịch: F9
· Sửa lỗi như trong Word

· Chạy chương trình: Ctrl +F9

2- Hoạt động 2- Thực hành

Hs về vị trí của mình và tích cực làm bài.

· 15*4 – 30 +12
· (10+5)/(3+1) – (18/(5+1))

· (10+2)*(10+2)/ (3+1)

· ((10+2)*(10+2) – 24) / (3+1)

Hs thực hiện trên máy:

Begin

Writeln(‘15*4 – 30 +12=’, 1 5*4 – 30 +12);

Writeln(‘ (10+5)/(3+1) – 18/(5+1)=’ ,(10+5)/(3+1) – 18/(5+1));

…..
Readln;

End.

3- Hoạt động 3- Đánh giá , nhận xét.

· Hs làm bài tích cực và trình bày với giáo viên kết quả mà mình đã thực hiện.

· Hỏi GV những thắc mà mình chưa hiểu.

· Hs trình bày kết quả mà nhóm mình làm được trong buổi thực hành

· Hs chú ý nắng nghe và củng cố them kiến thức mình còn thiếu, từ đó rút kinh nghiệm cho buổi thực hành sau

· Hs làm theo yêu cầu của gv .




Ngày soạn: …..


Tiết 10-  Bài thực hành số 2

Ngày gảng: ….  


VIẾT CHƯƠNG TRÌNH ĐỂ TÍNH TOÁN (T)

I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:

Hiểu phép toán  div, mod;

Hiểu thêm về các lệnh in dữ liệu ra màn hình và tạm ngừng chương trình
2- Kỹ năng:

Áp dụng các kiến thức vào các bài tập cụ thể.
Làm và chạy trên máy các bài tập trong sgk.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập, bảo về tài sản phòng máy
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các bài tập 

2-Phương tiện: Giáo án, phòng máy.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1 -Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv củng cố kiến thức để chuẩn bị cho bài thực hành.

? Sử dụng phép toán gì để lấy giá trị phần nguyên

? Sử dụng phép tính gì để lấy giá trị phần dư.

? Muốn tạm ngừng chương trình ta dung lệnh gì

Gv nhận xét và đưa ra kết luận

· Gv yêu cầu hs về vị trí của mình đã phân công và làm bài tích cực.

Bài 2 <sgk-27>

Mở tệp mới và gõ chương trình sau:

Uses crt;

Begin

Clrscr;

Writeln(‘16/3=’, 16/3);
…….

b. Dịch và chạy chương trình. 

……………….

Bài 3: (sgk)

Gv đến từng nhóm kiểm tra kết quả buổi thực hành.
Gv kiểm tra một số hs bất kì của nhóm để khẳng định được kết quả chính xác hơn.

· Gv nhận xét kết quả của buổi thưch hành, nhấn mạnh những nỗi hs thường mắc phải và cách khắc phục . Những ưu điểm cần phát huy.

· Tuyên dương những hs chăm học, nhận xét, đánh giá hs chưa đạt kết quả.

Gv yêu cầu hs tắt máy và kiểm tra lại trang thiết bị
	
	1-Hoạt động 1: Kiến thức
Hs chú ý và tích cực tham gia xây dựng bài

· Phép chia lấy phần nguyên: Div
· Phép chia lấy phần dư: Mod

· Tạm ngừng chương trình : delay(x) trong phòng  x phần nghìn giây.
·  Read hoặc readln tạm ngừng chương trình cho đến khi người dừng ấn enter.

2- Hoạt động 2- Thực hành

Hs về vị trí của mình và tích cực làm bài.

Begin
Clrscr;

Writeln(’16 div 3 = ’, 16 div 3);
Writeln(’16 mod 3 = ’, 16 mod 3);

Writeln(’16 mod 3= ’, 16- (16 div 3)*3);

Writeln(’16  div  3= ’, (16- (16 div 3)/3);

End.

4- Hoạt động 3- Đánh giá , nhận xét.

· Hs làm bài tích cực và trình bày với giáo viên kết quả mà mình đã thực hiện.

· Hỏi GV những thắc mà mình chưa hiểu.

· Hs trình bày kết quả mà nhóm mình làm được trong buổi thực hành

· Hs chú ý nắng nghe và củng cố them kiến thức mình còn thiếu, từ đó rút kinh nghiệm cho buổi thực hành sau

· Hs làm theo yêu cầu của gv .




Ngày soạn: …..


Tiết 11-  Bài 4
Ngày gảng: ….  


CHƯƠNG TRÌNH MÁY TÍNH VÀ DỮ LIỆU (T)
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:

Biết khái niệm về biến, hằng;

Hiểu cách khai báo, sử dụng biến, hằng;

2- Kỹ năng:
Phân biệt được giữa biến và hằng

Áp dụng cách khai báo vào các bài tập cụ thể.

3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập.

II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

-Phương tiện: Giáo án.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động. 
1-Kiểm tra bài cũ: 

Em hãy cho biết các kiểu dữ liệu cơ bản?
2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	? Hoạt động chương trình của máy tính là gì?
? Muốn biết chín xác dữ liệu cần xử lí được lưu ở vị trí nào trong bộ nhớ của máy tính
? Dữ liệu của các biến có thể thay đổi không.
Gv đưa ra ví dụ 

? Nếu hai số 15,5 được nhập vào từ bàn phím thì ct 

? Nếu 2 số đó được lưu vào 2 biến thì sao?

Gv nhận xét và kết luận.

? Ta có thể dung biến thoả mái được không?

Khi khai báo biến phải khai báo ở vị trí nào?

? Cách đặt tên biến

? Giải thích cách khai báo trên.

Gv nhận xét và  kết luận
	
	1- Hoạt động 1: Biến là công cụ trong lập trình.
Hstích cực xây dựng bài và  nắm được các kiến thức :

·  Là sử lí dữ liệu
- Mọi dữ liệu nhập vào đều được lưu trong bộ nhớ của máy tính  trước khi xử lí.

- Thông qua biến nhới gọi tắt biến.

· Biến được dung để lưu trữ dữ liệu, dữ liệu được lưu trữ có thể thay đổi trong khi thực hiện chương trình.

- Dữ liệu do biến lưu trữ được gọi là giá trị của biến
Ví dụ:

Writeln(15+5);

Nếu 15, 5 được nhập vào từ bàn phím  thì chương trình sẽ lưu các số này vào vị trí nào của bộ nhới.

Nếu 2 biến X, Y để lưu giá trị  của các số được nhập vào thì:

Writeln(X+Y);

Vd2:

Hs hiểu được ví dụ về sử dụng biến
Tính giá trị biểu thức: 

X = 100 + 50

Y = X/3

Z= X/5

2- Hoạt động 2: Khai báo biến.

Hs chú ý nghe giảng xây dựng bài và  hiểu được:
- Tất cả các biến dung trong chương trình cần phải được khai báo ngay trong phần khai báo chương trình.
- Khai báo   Tên biến
- Khai báo kiểu dữ liệu của biến
* Lưu ý: Tên biến phải tuân theo quy tắc đặt tên của ngôn ngữ lập trình
VD:  Var    m,n : Integer;
                   S, dientich: real; 
                   Thong bao: String;

Trong đó:

Var là từ khoá của ngôn ngữ lập trình dung để khai báo biến
m, n là biến kiểu nguyên;

S, dientich:  là biến có kiểu thực (real)

          Thong bao:  là biến kiểu xâu (String)


3- Củng cố kiến thức: 

· Cách khai báo biến.
4- Bài tập về nhà: 
Bài 1, 2(sgk)
VI-  Rút kinh nghiệm:
Ngày soạn: …..


Tiết 12-  Bài 4
Ngày gảng: ….  


CHƯƠNG TRÌNH MÁY TÍNH VÀ DỮ LIỆU (T)
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:
Biết vai trò của biết trong lập trình 

Hiểu lệnh gán.
2- Kỹ năng:
Sử dụng các biến thích hợp vào các bài tập.
Viết được chương trình đơn giản.

3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập.

II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

-Phương tiện: Giáo án, bài tập.
III- Tiến trình dạy học và hoạt động. 
1-Kiểm tra bài cũ: 

Câu 1:  Cách khai báo biến ?

Câu 2:  Nêu sự khác nhau giữa biến và hằng? cho một vài ví dụ về khai báo biến và hằng ?

2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	GV đưa ra ví dụ từ đó dẫn dắt vào bài.

? Ta sử dụng biến khi nào?
? Các thao tác có thể thực hiện với các biến là gì
? giữa biến và giá trị thì kiểu dữ liệu ntn

Gv nhận xét và  kết luận
? Khi nào thì được sử dụng lệnh gán.

Gv sử dụng bảng phụ để hs quan sát ví dụ và trả lời câu hỏi.

? Em hiểu ntn về ý nghĩa trong các câu lệnh trên

Gv nhận xét và kết luận.

GV  đưa ra ví dụ và giải thích vì sao cần phải sử dụng Hằng.

? Hằng là gì?

Gv nhận xét và kết luận
? Muốn sử dụng hằng ta có thể dung thoả mái được không

· Gv đưa ra ví dụ và giải thích các thành phần
	
	1- Hoạt động 1: Sử dụng biến trong chương trình
Hs tích cực xây dựng bài và  nắm được các kiến thức : 
- Sau khi khai báo ta có thể sử dụng các biến trong chương trình.

+ Gán giá trị cho biến
+ Tính toán với giá trị của biến.

- Kiểu dữ liệu của giá trị gán cho biến phải trùng với kiểu của biến.
Khi được gán giá trị mới, giá trị cũ của biến bị xoá đi.

- Ta có thể thực hiện lệnh gán cho biến tại bất kì thời điểm nào.

* Câu lệnh gán:

Tên biến <​-  biểu thức cần gán giá trị cho biến.

Lệnh trong Pascal

Ý nghĩa

X:=12;

Gán giá trị số 12 vào biến nhớ
x:=y;

Gán gía trị đã lưu trong biến nhớ y vào x

x:=(a+b)/2;
Thực hiện phép toán tính trung bình cộng hai giá tị nằm trong hai biến nhớ a,b. kết quả gán vào biến nhới x.
x:=x+1;

Tăng giá trị của biến nhớ x lên 1 đơn vị, kết quả gán trở lại biến nhới
2- Hoạt động 2: Hằng
Hs chú ý nghe giảng xây dựng bài và  hiểu được:

- Hằng là đại lượng có giá trị không đổi  trong suốt quá trình thực hiện chương trình  

- Muốn sử dụng hằng ta cần phải khai báo tên của hằng cũng như biến
VD: const pi=3.14;

                  Bankinh = 2;

Trong đó: const là từ khoá để khai báo hằng.
Các hằng pi, bankinh được gán giá trị tương ứng là: 3.14 và 2

Chuvi:=2*pi*bankinh;


3- Củng cố kiến thức: 

· Cách khai báo biến.

4- Bài tập về nhà: 
Bài 1, 2(sgk)

VI-  Rút kinh nghiệm:
Ngày soạn: …..


Tiết 13-  Bài thực hành số 3

Ngày gảng: ….  


KHAI BÁO VÀ SỬ DỤNG BIẾN
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:

· Thực hiện được khai báo đúng cú pháp, lựa chọn được kiểu dữ liệu phù hợp cho biến.
· kết hợp được giữa lệnh write, writeln, read, readln để thực hiện việc nhập dữ liệu cho biến từ bàn phím.

· Hiểu được các kiểu dữ liệu chuẩn: Kiểu số nguyên, số thực.
2- Kỹ năng:

· Khai báo các biến vào các bài tập cụ thể đúng và chính xác.
· Phân biệt được giữa lệnh Write và writeln; read và readln.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập, bảo về tài sản phòng máy
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các bài tập cụ thể
2-Phương tiện: Giáo án, phòng máy.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1 -Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv củng cố kiến thức để chuẩn bị cho bài thực hành.
? Em hãy cho biết các kiểu dữ liệu sử dụng trong pascal

· Gv nhận xét và kết luận.

· Gv đưa ra ví dụ từ đó đưa ra cú pháp.
· muốn tính tổng hai số thì ta phải có một biến để chứa tổng đó. Vì vậy muốn sử dụng được biến đó ta phải khai báo.
? Cách khai báo biến ntn?

? Nếu ta thiếu dấu “ : ” có được không

Gv nhận xét và kết luận.
 Gv yêu cầu hs về vị trí của mình đã phân công và làm bài tích cực.

Bài 1 <sgk-35>
a- Khởi động Pascal

Gõ chương trình và tìm hiểu ý nghĩa của từng câu lệnh.

Gv quan sát hs làm bài và giải đáp những thắc mắc của hs.

Gv đến từng nhóm kiểm tra kết quả buổi thực hành.
Gv kiểm tra một số hs bất kì của nhóm để khẳng định được kết quả chính xác hơn.
· Gv nhận xét kết quả của buổi thưch hành, nhấn mạnh những nỗi hs thường mắc phải và cách khắc phục . Những ưu điểm cần phát huy.

· Tuyên dương những hs chăm học, nhận xét, đánh giá hs chưa đạt kết quả.

Gv yêu cầu hs tắt máy và kiểm tra lại trang thiết bị
	
	1-Hoạt động 1: Kiến thức
Hs chú ý và tích cực tham gia xây dựng bài và nắm được các kiến thức.
a- các kiểu dữ liệu:
Tên kiểu

Phạm vi giá trị

integer

số nguyên trong khoảng 

-215 đến 215-1

Real

Số thực có giá trị tuyệt đối trong khoảng: 2,9x 1039 đến 1,7 x 1038 và số 0

Char

Một kí tự trong bảng chữ cái

string

Xâu kí tự tối đa gồm 255kí tự

b- Cách khai báo biến:

hs hiểu được:

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

trong đó:

· Danh sách biến là danh sách một hoặc nhiều tên biến và được cách nhau biến và được cách nhau bởi dấu (,).
· Kiểu dữ liệu: là một trong các kiểu dữ liệu của Pascal.

· Dấu ‘ : ’ dung để gán biến thuộc kiểu dữ liệu nào.

VD: 

Var   x,y: byte;

Var   So_nguyen: integer;

Var   Chieu_cao, can_nang: real;

Var   Ho_va_Ten: string;

2- Hoạt động 2- Thực hành

Hs về vị trí của mình và tích cực làm bài.

· Nháy đúp chuột vào biểu tượng Pascal trên màn hình nền.
Chương trình:

Program Tinh_tien;

Uses crt;

Var 

 Sl: integer;

Dongia, thanhtien: real;

Thongbao:  String;
Const phi= 10000;

Begin

Clrscr;

Thong bao: ‘Tong so tien phai thanh toan :’;

Write(‘don gia = ’); readln(dongia);

Write(‘so luong=’);  readln(sl);

Thanhtien:= sl*dongia + phi;

Writeln(thongbao, thanhtien:10:2);

Readln;

End.

· Hs hiểu được ý nghĩa của từng câu lệnh.

3- Hoạt động 3: Đánh giá , nhận xét.

· Hs làm bài tích cực và trình bày với giáo viên kết quả mà mình đã thực hiện.

· Hỏi GV những thắc mà mình chưa hiểu.

· Hs trình bày kết quả mà nhóm mình làm được trong buổi thực hành

· Hs chú ý nắng nghe và củng cố them kiến thức mình còn thiếu, từ đó rút kinh nghiệm cho buổi thực hành sau

· Hs làm theo yêu cầu của gv .




IV- Rút kinh nghiệm:
Ngày soạn: …..


Tiết 14-  Bài thực hành số 3 (T)

Ngày gảng: ….  


KHAI BÁO VÀ SỬ DỤNG BIẾN
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1- Kiến thức:

· Sử dụng được lệnh gán giá trị cho biến.
· hiểu được cách khai báo và sử dụng hằng
· hiểu và thực hiện được việc tráo đổi giá trị của hai biến.
2- Kỹ năng:

· Áp dụng vào các bài toán cụ thể đúng và chính xác.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập, bảo về tài sản phòng máy
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các bài tập cụ thể
2-Phương tiện: Giáo án, phòng máy.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1 -Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv củng cố kiến thức để chuẩn bị cho bài thực hành.
? Em hãy cho biết các kiểu dữ liệu sử dụng trong pascal

· Gv nhận xét và kết luận.

· Gv đưa ra ví dụ từ đó đưa ra cú pháp.

· muốn tính tổng hai số thì ta phải có một biến để chứa tổng đó. Vì vậy muốn sử dụng được biến đó ta phải khai báo.

? Cách khai báo biến ntn?

? Nếu ta thiếu dấu “ : ” có được không

Gv nhận xét và kết luận.
 Gv yêu cầu hs về vị trí của mình đã phân công và làm bài tích cực.

Bài 1 <sgk-35>
a- Khởi động Pascal

Gõ chương trình và tìm hiểu ý nghĩa của từng câu lệnh.

b- Lưu chương trình với tên TINHTIEN.PAS
dịch và sửa lỗi 

c- Chạy chương trình với các bộ dữ liệu (1000,10), (3500,200), (18500, 123) 

d- Chạy với bộ (1, 35000). Quan sát kết quả nhận được và cho biết tại sao sai.

Gv quan sát hs làm bài và giải đáp những thắc mắc của hs.

Bài 2: Viết chương trình nhập các số nguyên x và y , in giá trị của x và y ra màn hình. Sau đó hoán đổi các giá trị của y và y rồi in lại in ra màn mình giá trị của x và y
Gv đến từng nhóm kiểm tra kết quả buổi thực hành.
Gv kiểm tra một số hs bất kì của nhóm để khẳng định được kết quả chính xác hơn.
· Gv nhận xét kết quả của buổi thưch hành, nhấn mạnh những nỗi hs thường mắc phải và cách khắc phục . Những ưu điểm cần phát huy.

· Tuyên dương những hs chăm học, nhận xét, đánh giá hs chưa đạt kết quả.

Gv yêu cầu hs tắt máy và kiểm tra lại trang thiết bị
	
	1-Hoạt động 1: Kiến thức
Hs chú ý và tích cực tham gia xây dựng bài và nắm được các kiến thức.
a- các kiểu dữ liệu:

Tên kiểu

Phạm vi giá trị

integer

số nguyên trong khoảng 

-215 đến 215-1

Real

Số thực có giá trị tuyệt đối trong khoảng: 2,9x 1039 đến 1,7 x 1038 và số 0

Char

Một kí tự trong bảng chữ cái

string

Xâu kí tự tối đa gồm 255kí tự

b- Cách khai báo biến:

hs hiểu được:

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

trong đó:

· Danh sách biến là danh sách một hoặc nhiều tên biến và được cách nhau biến và được cách nhau bởi dấu (,).

· Kiểu dữ liệu: là một trong các kiểu dữ liệu của Pascal.

· Dấu ‘ : ’ dung để gán biến thuộc kiểu dữ liệu nào.

VD: 

Var   x,y: byte;

Var   So_nguyen: integer;

Var   Chieu_cao, can_nang: real;

Var   Ho_va_Ten: string;

2- Hoạt động 2- Thực hành

Hs về vị trí của mình và tích cực làm bài.

Và trả lời được.

 File -> Save.

Crt+ f9 để chạy chương trình

Quan sát kết quả khi chạy chương trình.

· Khi chạy bộ (1, 35000) kết quả chương trình sẽ bị sai vì: khi khai báo biến số lượng có kiểu integer. Mà giới hạn của kiểu integer là: -32768 đến 32767 mà 35000 ở ngoài khoảng đó khi  đó sẽ bị tràn bộ nhớ.
Hs soạn thảo chương trình và chạy trên máy, hiểu được lệnh gán.
Program   hoan_doi;

Var x,y,z: interger;

Begin

     Read(x,y);

Writeln(x,’  ‘ , y);

Z:=x;

X:=y;

Writeln(x, ‘ ‘ , y);

Readln;

End.

3- Hoạt động 3: Đánh giá , nhận xét.

· Hs làm bài tích cực và trình bày với giáo viên kết quả mà mình đã thực hiện.

· Hỏi GV những thắc mà mình chưa hiểu.

· Hs trình bày kết quả mà nhóm mình làm được trong buổi thực hành

· Hs chú ý nắng nghe và củng cố them kiến thức mình còn thiếu, từ đó rút kinh nghiệm cho buổi thực hành sau

· Hs làm theo yêu cầu của gv .




IV- Rút kinh nghiệm:

Ngày soạn: …..



Ngày gảng: ….  

Tiết 15- BÀI TẬP
I- Mục tiêu bài học:

Học  sinh  cũng cố được các kiến thức đã học:

· Phân biệt được các thành phần trong chương trình: khai báo, phần than chương trình.
· Hiểu được ý nghĩa của các câu lệnh.

· Viết được các chương trình đơn giản và sửa lỗi được các chương trình đó.
II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Thực tiễn: Các bài tập cụ thể
2-Phương tiện: Giáo án, Bài tập
III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1 -Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	Gv đưa ra bài tập yêu cầu học sinh làm bài.

Bài 1: Cho biết sự khác nhau giữa từ khoá và tên. Cho biết cách đặt tên trong chương trình.

Bài 2: Trong các tên sau đây, tên nào là hợp lệ trong ngôn  ngữ Pascal?

A) a;     B) Tamgiac;     C) 8a;   

D) Tam giac;  E) beginprogram;

F) end;    G) b1;    H) abc.

Bài 3: Hãy cho biết các thành phần chính trong cấu trúc của chương trình.
Bài 4: Các chương trình Pascal sau đây có hợp lệ không? tại sao?

a. Chương trình 1

begin

end.

b. Chương trình 1

begin

program CT_thu;

writeln(‘Chao cac ban’);

end.
Bài 5: hãy phân biệt ý nghĩa của các câu lệnh Pascal sau đây:

Wrieln(‘5+20=’, ‘20+5’); và
Writeln(‘5+20=’, 20+5);

Hai câu lệnh sau có tương đương với nhau không? tại sao?

Writeln(‘100’);  writeln(100);

Bài 6: <bài 4,5,6,7- sgk trang 26>
Bài 7 (3,4,5 – sgk trang 33)

Bài 8 (Bài 6- trang 33)

Hãy cho biết kiểu dữ liệu của các biến cần khai báo dung để viết chương trình để giải các bài toán dưới đây.

a- Tính diện tích s của hình tam giác cạnh a, chiểu cao h (a, h được nhập vào từ bàn phím).

b- Tính kết quả của phép chia lấy phần nguyên và kết quả của phép chia lấy phần dư của hai số nguyên a và b
	
	Hs làm bài tích cực và cùng trao đổi để được được kết quả.
· Tên trong chương trình là dãy các kí tự hợp lệ được lấy từ bảng chữ cái của chương trình. Do người lập trình đặt và phải tuân theo quy tắc đặt tên

1. Hai tên khác nhau ứng với những đại lượng khác nhau.
2. Tên không đựơc trùng với các từ khoá.

· Từ khoá của một ngôn ngữ lập trình (còn được gọi là từ dành riêng) là tên được dung cho các mục đích nhất định do
·  ngôn ngữ lập trình quy định, không được dung cho mục đích nào khác.
Đáp án: 

· Tên hợp lệ:  A,B, G,H 

· Tên không hợp lệ: C, D, F.

Gồm 2 phân:

· Phần khai báo 

· Phần thân.
phần b không hợp lệ  vì câu lệnh khai báo tên chương trình nằm ở phần than.

Hs tích cực xây dựng bài.
Lệnh in ra màn hình 2 xâu kí tự “5+20=” và “20+5”.

Lệnh in ra: 50 +20 = 25
Hai câu lệnh không tương đương nhau vì: lệnh in ra xâu còn một lệnh in ra số 100

Hs tích cực làm bài và hiểu được:

a- a,h kiểu nguyên; integer

S kiểu thực; read

a,b,c,d : integer;




IV- Rút kinh nghiệm
Ngày soạn: …….
Ngày giảng: ……

Tiết 16 : KIỂM TRA


I. Môc tiªu

1. KiÕn thøc:

- KiÓm tra ®¸nh gi¸ kiÕn thøc vÒ ng«n ng÷ lËp tr×nh trong TP, cÊu tróc c¸c c©u lÖnh, khai b¸o vµ sö dông c¸c biÕn.

2. Kü n¨ng:

- ViÕt mét sè c©u lÖnh ®¬n gi¶n.

3. Th¸i ®é.

- Cã th¸i ®é nghiªm tóc, tù lùc, høng thó trong häc tËp.

II. ChuÈn bÞ:

1. Gi¸o viªn:

· §Ò, ®¸p ¸n 

2. Häc sinh.

· ¤n tËp kiÕn thøc, chuÈn bÞ giÊy kiÓm tra, ®å dïng häc tËp.

III. TiÕn tr×nh:

1. æn ®Þnh líp

2. KiÓm tra bµi cò: ( kh«ng).

3. Ho¹t ®éng kiÓm tra:

Ma trËn ®Ò:
	Bµi

Møc ®é
	1
	2
	3
	4
	Tæng

	BiÕt
	1
1
	2
1
	3
	4
1
	7

	HiÓu
	
	
	6

1
	10

1
	2

	VËn dông
	
	
	
	
	1

	Tæng 
	1 c©u 1®
	1 c©u 1®
	1 c©u 1®
	2 c©u 2®
	10 c©u 10®


Đề bài:

Câu 1:  Cấu trúc chương trình gồm mấy phần:

A. Một phần


B. Hai phần


C. Ba phần
Chọn đáp án đúng.
Câu 2: Trong các chương trình sau đây tên nào không hợp lệ trong chương trình Pascal?

A) Tamgiac;     


B) Bai tap;   

C) Begin;

D) end;    



E) b 1;    

F) 3 bc;

Câu 3:  (2đ) Cho chương trình sau:

Program   chuongtrinh;

  Uses   crt;

Begin   

Writeln(‘bai kiem tra 45 phut’);

End.

Giải thích từng câu lệnh trong chương trình;

Câu 4: Viết các biểu thức sau sang kí hiệu Pascal

A, (17 + 3)2 ≠ 20;
=>



B, 25 – 7 ≥ 5;        =>

C, 122 = 144; 
=>



D, x≤ 15- 3x;          =>

Câu 5: Sửa lỗi sai

Program    tinhtong;

Uses crt

Var     a,b: integer;

Begin

Write(nhap vao so thu nhat a=);

Readln(a);
Write(nhap vao so thu hai  b=);

Readln(b);

End

Câu 6: Hãy phân biệt ý nghĩa của các câu lệnh pascal sau:
Wrieln(‘15+20=’, ‘20+15’);     và      Writeln(‘15+20=’, 20+15);

Đáp án:
Câu 1- b;



Câu 2 – b, c, e, f;

Câu 3:

Program   chuongtrinh; // dùng để khai báo tên chương trình.

  Uses   crt;


// Khai báo thư viện
Begin   

// dùng để thông báo điểm bắt đầu
Writeln(‘bai kiem tra 45 phut’); // dùng để in ra dòng chữ: baikiemtra45phut;

End. 




// dùng để thông báo điểm kết thúc;
Câu 4:

A, (17 + 3)2 ≠ 20;
=>
(17+3)*(17+3) <> 20;


B, 25 – 7 ≥ 5;        =>
25-7 >=5;

C, 122 = 144; 
=>
12*12 = 144;


D, x≤ 15- 3x;          => x =< 15- 3*x;

Câu 5:

Program    tinhtong;

Uses
 crt;

Var     a,b: integer;

Begin

Write(‘nhap vao so thu nhat a=’);

Readln(a);

Write(‘nhap vao so thu hai  b=’);

Readln(b);

End.

Câu 6

a. Lệnh in ra màn hình 2 xâu kí tự “15+20=” và “20+15”.

b. Lệnh in ra: 15 +20 = 35
Ngày soạn: …….

Ngµy gi¶ng:.........

TiÕt 17- Gi¸o ¸n thùc hµnh
LuyÖn gâ phÝm nhanh víi Finger break out
I- Môc tiªu:

Th«ng qua bµi häc, häc sinh cÇn n¾m ®­îc c¸c kiÕn thøc sau:


1- KiÕn thøc:


- BiÕt ®­îc  t¸c dông cña phÇn mÒm 
- C¸ch khëi ®éng , c¸c thµnh phÇn chÝnh , tho¸t khái phÇn mÒm.


- C¸c quy  t¾c ch¬I cña phÇn mÒm

2- Kü n¨ng:


- khëi ®éng vµ tho¸t khái ch­¬ng tr×nh thµnh th¹o


- Sö dông phÇn mÒm ®Ó luyÖn gâ ch÷ b»ng 10 ngãn theo  ®óng quy  t¾c.

3- T­ duy:

- Tõ mµn h×nh chÝnh cña phÇn mÒm häc sinh x¸c ®Þnh ®­îc c¸c phÝm t­¬ng øng khi gâ 10 ngãn.

- KÕt hîp  g÷a m¾t vµ tay  ®Ó thao t¸c ®­îc nhanh


4- Th¸i ®é:

TÝch cùc tham gia x©y dung bµi, rÌn luyÖn tinh thÇn tù gi¸c vµ ý thøc trong häc tËp

 II- ChuÈn bÞ vÒ ®iÒu kiÖn d¹y häc
1- Thùc tiÔn: PhÇn mÒm luyÖn gâ phÝm nhanh víi Finger Break out

2- Ph­¬ng tiÖn: Sgk, m¸y chiÕu, m¸y tÝnh.

III- Giíi thiÖu vÒ ph­¬ng ph¸p d¹y häc: 

Sö dông ph­¬ng ph¸p trùc quan, th¶o luËn
III- TiÕn tr×nh bµI häc vµ ho¹t ®éng:

	Ho¹t ®éng cña thÇy
	
	Ho¹t ®éng cña trß- Néi dung

	Gv giíi thiÖu vÒ phÇn mÒm 

? VËy t¸c dông cña phÇn mÒm nµy ®ïng ®Ó lµm g×

? Nªu c¸ch khëi ®éng mét ch­¬ng tr×nh bÊt kú.

- Gv ®­a ra biÓu t­îng cña phÇn mÒm <Sö dông m¸y chiÕu vµ phÇm mÒm> 

? NÕu kh«ng cã biÓu tù¬ng ë trªn Destop th× cßn c¸ch nµo kh¸c ®Ó khëi ®éng ch­¬ng tr×nh kh«ng?

- Gv nhËn xÐt vµ kÕt luËn

? Tõ mµn h×nh trªn em cã nhËn xÐt g×
- Gv yªu cÇu hs quan s¸t lªn trªn m¸y  ®Ó thÊy ®­îc chøc n¨ng cña cña c¸c thµnh phÇn trªn mµn h×nh
? C¸c mÇu cña bµn phÝm thÓ hiÖn ®iÒu g×

? Muèn lùa chän c¸c bµi ®Ó luyÖn gâ ta lµm ntn

- Gv nhËn xÐt vµ kÕt luËn
· Sö dông m¸y chiÕu vµ phÇn mÒm ®Ó hs quan s¸t vµ lµm trùc tiÕp.

? Muèn di chuyÓn thanh ngang ta lµm ntn

· Gv yªu cÇu hs lªn thao t¸c trùc tiÕp vµ rót ra kÕt luËn

 Gv ®­a ra c¸ch ch¬i vµ lµm mÉu ®Ó häc sinh quan s¸t

- Hs lªn thao t¸c trùc tiÕp trªn m¸y ®Ó biÕt ®­îc ph­¬ng ph¸p ch¬i.
	
	1-  Ho¹t ®éng 1:Giíi thiÖu phÇn mÒm.

Hs l¾m ®­îc : 

Finger break out lµ phÇn mÒm dïng ®Ó luyÖn gâ bµn phÝm nhanh, chÝnh x¸c. 

2- Ho¹t ®éng 2: Mµn h×nh chÝnh cña phÇn mÒm:

Hs biÕt c¸ch:

a- Khëi ®éng phÇn mÒm:
- Nh¸y ®óp chuét vµo biÓu t­îng 
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- Hs cã thÓ nªn thao t¸c trùc tiÕp trªn m¸y ®Ó kh¼ng ®Þnh ®iÒu trªn.

b-  Giíi thiÖu mµn h×nh chÝnh

Hs quan s¸t trªn m¸y vµ h­íng dÉn cña gi¸o viªn vµ l¾m ®­îc:
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- C¸c phÝm mµu xanh da trêi nh¹t – ngãn ót

- C¸c phÝm mµu vµng nh¹t – ngãn ¸p ót

- C¸c phÝm mµu cam nh¹t  – ngãn gi÷a

- C¸c phÝm mµu xanh l¸ c©y – ngãn trá

- C¸c phÝm mµu tÝm nh¹t – ngãn c¸i

3- Hoat ®éng 3: H­íng dÉn sö dông:

Hs cÇn n¾m ®­îc 

· §Ó b¾t ®Çu ch¬I chän Start 

· NhÊn phÝm Space ®Ó b¾t ®Çu ch¬i.

· 
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· Di chuyÓn qu¶ cÇu ®iÒu khiÓn thanh ngang 
[image: image9.png]


 , gâ c¸c phÝm t­¬ng øng ®Ó di chuyÓn thanh ngang sang tr¸I, ph¶I, kÝ tù ë gi÷a ®Ó b¾n lªn qu¶ cÇu nhá.
· Chó ý: kh«ng ®­îc ®Ó qu¶ cÇu lín ch¹m ®Êt: b»ng c¸ch dÞch chuyÓn thanh ngang sao cho chóng vµo thanh ngang råi ®I lªn. nÕu qu¶ cÇu lín ch¹m ®Êt sÏ mÊt l­ît.

· ë c¸c møc khã h¬n sÏ xuÊt hiÖn c¸c vËt l¹, ph¶I tr¸nh kh«ng cho ch¹m vµo thanh ngang.


V- Cñng cè kiÕn thøc:

            - C¸ch  khëi ®éng vµ tho¸t khái trß ch¬i. 

- C¸ch sö dông c¸c phÝm ®Ó ch¬I trß ch¬i.

- ChuÈn bÞ c¸c kiÕn thøc trªn cho buæi thùc hµnh.

VI- Rót kinh nghiÖm:

...................................................................................................................

Ngµy so¹n:..........

Ngµy gi¶ng:.........

TiÕt 18- Gi¸o ¸n thùc hµnh
LuyÖn gâ phÝm nhanh víi Finger break out
I- Môc tiªu:

Th«ng qua bµi häc, häc sinh cÇn n¾m ®­îc c¸c kiÕn thøc sau:


1- KiÕn thøc:


- BiÕt ®­îc  t¸c dông cña phÇn mÒm 
- C¸ch khëi ®éng , c¸c thµnh phÇn chÝnh , tho¸t khái phÇn mÒm.


- C¸c quy  t¾c ch¬I cña phÇn mÒm

2- Kü n¨ng:


- khëi ®éng vµ tho¸t khái ch­¬ng tr×nh thµnh th¹o


- Sö dông phÇn mÒm ®Ó luyÖn gâ ch÷ b»ng 10 ngãn theo  ®óng quy  t¾c vµ thµnh th¹o.

3- T­ duy:.

- KÕt hîp  g÷a m¾t vµ tay  ®Ó thao t¸c ®­îc nhanh


4- Th¸i ®é:

TÝch cùc lµm bµi,  rÌn luyÖn tinh thÇn tù gi¸c vµ ý thøc ham häc hái

 II- ChuÈn bÞ vÒ ®iÒu kiÖn d¹y häc
3- Thùc tiÔn: PhÇn mÒm luyÖn gâ phÝm nhanh víi Finger Break out, phßng m¸y 

4- Ph­¬ng tiÖn: gi¸o ¸n, phßng m¸y.

III- Giíi thiÖu vÒ ph­¬ng ph¸p d¹y häc: 

Sö dông ph­¬ng ph¸p thùc hµnh, th¶o luËn
III- TiÕn tr×nh bµI häc vµ ho¹t ®éng:

	Ho¹t ®éng cña thÇy
	
	Ho¹t ®éng cña trß- Néi dung

	- Gv yªu cÇu hs vÒ theo nhãm vµ kiÓm tra m¸y mãc

? C¸ch khëi ®éng ch­¬ng tr×nh

? C¸ch ®¨ng nhËp vµo ch­¬ng tr×nh.

- Gv kiÓm tra bµi cò ®ång thêi cñng cè l¹i c¸c kiÕn thøc cho buæi thùc hµnh.

? C¸ch khëi ®éng phÇn mÒm

? C¸c phÝm t­¬ng øng víi c¸c  ngãn tay

? C¸ch ®iÒu khiÓn c¸c ngang ®Ó bµi ®¹t ®iÓm cao.

- Gv nhËn xÐt , vµ kÕt luËn
- Gv ®Õn tõng nhãm quan s¸t vµ h­íng dÉn chi tÕt cho hs.

- Gv ®­a ra yªu cÇu ®Ó häc sinh thùc hiÖn:

Hoµn thµnh bµi tõ ®¬n gi¶n ®Õn phøc t¹p.
- Gv yªu cÇu hs lªn thao t¸c ®Ó hs quan s¸t sau ®ã Gv nhËn xÐt vµ söa sai

-  Trong qu¸ tr×nh quan s¸t Gv ghi chÐp c¸c th«ng tin cÇn thiÕt cña tõng nhãm.

- gv ®Õn tõng nhãm kiÓm tra mét sè Hs bÊt k× cña nhãm sau ®ã nhËn xÐt vµ h­íng dÉn cho Hs nÕu sai

- Gv nhËn xÐt vµ ®¸nh gi¸ mét c¸ch kh¸ch quan vÒ buæi thùc hµnh ®Ó tõ ®ã rót kinh nghiÖm cho hs


	
	I- H­íng dÉn më ®Çu 

Hs lµm theo yªu cÇu cña Gv ®Ó chuÈn bÞ luyÖn tËp

- Hs tham gia tÝch cùc vµo ch­¬ng tr×nh vµ tr¶ lêi c¸c c©u hái cña GV
II- LuyÖn tËp
a- Cñng cè kiÕn thøc

Khëi ®éng phÇn mÒm:

- Nh¸y ®óp chuét vµo biÓu t­îng 
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- C¸c phÝm mµu xanh da trêi nh¹t – ngãn ót

- C¸c phÝm mµu vµng nh¹t – ngãn ¸p ót

- C¸c phÝm mµu cam nh¹t  – ngãn gi÷a

- C¸c phÝm mµu xanh l¸ c©y – ngãn trá

- C¸c phÝm mµu tÝm nh¹t – ngãn c¸i

* §Ó b¾t ®Çu ch¬I chän Start 

· NhÊn phÝm Space ®Ó b¾t ®Çu ch¬i.

· 
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· Di chuyÓn qu¶ cÇu ®iÒu khiÓn thanh ngang 
[image: image13.png]


 , gâ c¸c phÝm t­¬ng øng ®Ó di chuyÓn thanh ngang sang tr¸I, ph¶I, kÝ tù ë gi÷a ®Ó b¾n lªn qu¶ cÇu nhá.
b- Thùc hµnh

Häc sinh lµm bµi tÝch cùc vµ trao ®æi víi gi¸o viªn
III- KiÓm tra, nhËn xÐt - ®¸nh gi¸.

1- kiÓm tra

- Hs tr×nh bµy cho Gv vÒ kÕt qu¶ mµ nhãm m×nh võa lµm ®­îc trong giê Th

- Hs chó ý nghe nhËn xÐt vµ quan s¸t Gv h­íng dÉn.

2- NhËn xÐt- ®¸nh gi¸.

- Hs chó ý ghe Gv nhËn xÐt ®Ó tõ ®ã rót kinh nghiÖm cho buæi Th sau

3- Dän vÖ sinh phßng m¸y




5- Rót kinh nghiÖm:
Ngày soạn: . . . . . . 

Ngày dạy:. . . . . . 

Tiết:
19-  Bài 5: TỪ BÀI TOÁN ĐẾN CHƯƠNG TRÌNH
A. Mục tiêu :  

· Tìm hiểu một số bài toán cụ thể, biết khái niệm bài toán.

· Xác định được Input, Output của một bài toán đơn giản;

B. Chuẩn bị : 

1. Giáo viên  : - SGK, SGV, tài liệu, Giáo án

   - Đồ dùng dạy học như máy tính, projector,...

2. Học sinh :  - Đọc trước bài

  - SGK, Đồ dùng học tập, bảng phụ...
C. Tiến trình tiết dạy : 

I. ổn định tổ chức lớp : 

II. Kiểm tra bài cũ : 
III. Dạy bài mới :

	Hoạt động của thày và trò
	Kiến thức cần đạt

	Hoạt động 1 :  Học sinh tìm hiểu khái niệm về bài toán, thuật toán

	G : Muốn nhờ máy giải bài toán này em phải làm những gì ?

H : Trả lời

G : Hãy viết các lệnh để giải bài toán này.

H : Viết lên bảng phụ

G : Kiểm tra và chốt mô hình chương trình giải bài toán 1.


	1. Bài toán và chương trình

Bài toán 1 : 

Tính tổng của hai số a và b được gõ vào bàn phím.

=> Viết chương trình gồm các lệnh sau :
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	G : Đưa bài toán 2 lên màn hình.

H : Đọc và nghiên cứu để tìm cách giải bài toán.

G : Viết các lệnh để giải bài toán 2.

H : Hoạt động nhóm viết vào bảng phụ và nộp kết quả khi G yêu cầu.

G : Nhận xét và chốt mô hình chương trình trên màn hình.
	Bài toán 2 : 

Tính giá trị của biểu thức P = (a*b-c)/d với a, b, c, d là các số thực tuỳ ý

=> Viết chương trình gồm các lệnh sau :

Tính biểu thức ;

Bắt đầu 

     - Nhập giá trị cho a, b, c, d.

     - Tính tích a*b nhớ kết quả vào P1

     - Tính hiệu P1 – c và nhớ kết quả vào P2

     - Tính thương P2/d và nhớ kết quả vào P.

     - In giá trị của P ra màn hình.

Kết thúc.

	H : Nghiên cứu sơ đồ vị trí rôbốt trong bài 1.

H : Viết chương trình gồm các lệnh điều khiển rôbốt.

G : Nhận xét và chốt mô hinh chương trình trên màn hình.


	 Bài toán 3 :

Hãy điều khiển rôbốt nhặt rác theo sơ đồ bài 1.

=> Viết chương trình gồm các lệnh sau : 
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	Hoạt động 2 : HS biết các xác định bài toán là gì.

	G : Em hiểu thế nào là bài toán.

H : Trả lời khái niệm bài toán.

G : Muốn giải một bài toán trước tiên em phải làm gì ?

H : Các nhóm - Xác định đầu vào và ra của bài toán tính diện tích hình tam giác, nấu một món ăn, vượt qua nút nghẽn giao thông.

G : Thu nhận kết quả và chốt kiến thức.
	2. Bài toán và xác định bài toán :

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

- Muốn giải một bài toán trước hết phải xác định được giả thiết và kết luận tức đầu vào và đầu ra của bài toán.

 - Xác định đầu vào và đầu ra của bài toán tính diện tích hình tam giác, nấu một món ăn, vượt qua nút nghẽn giao thông  (SGK)




· Củng cố kiến thức.

? Nhắc lại khái niệm về bài toán, thế nào là đầu vào và đầu ra của bài toán.

? Thế nào là xác định bài toán.

· Hướng dẫn về nhà.
? Xác định đầu vào và đầu ra của bài toán : Tính diện tích hình tam giác, nấu một món ăn, vượt qua nút nghẽn giao thông.

? Tự  đưa ra một bài toán rồi xác định đầu vào và đầu ra của bài toán đó.

Ngày soạn: ..........

Ngày dạy: .........
Tiết:
20- Bài 5: TỪ BÀI TOÁN ĐẾN CH ƯƠNG TRÌNH
A. Mục tiêu :  
· Biết các bước giải bài toán trên máy tính;

· Biết chương trình là thể hiện của thuật toán trên một ngôn ngữ cụ thể.

· Biết mô tả thuật toán bằng phương pháp liệt kê các bước.

· Hiểu thuật toán tính tổng của N số tự nhiên đầu tiên, tìm số lớn nhất của một dãy số.

B. Chuẩn bị : 

1. Giáo viên  : 

- SGK, SGV, tài liệu, Giáo án

- Đồ dùng dạy học như máy tính, projector,...

2. Học sinh :

- Đọc trước bài

- SGK, Đồ dùng học tập, bảng phụ...
C. Tiến trình tiết dạy : 

I. ổn định tổ chức lớp : 

II. Kiểm tra bài cũ : 

? Trình bày khái niệm bài toán. Viết chương trình là gì ? 

? Đọc đề bài của một bài toán nào đó và xác định đầu vào đầu ra của bài toán đó
III. Dạy bài mới :

	hoạt động của thày và trò
	kiến thức cần đạt

	Hoạt động 1 :  Học sinh biết các bước giải một bài toán trên máy tính.

	G :Giải toán trên máy tính nghĩa là gì ?

H : Nghiên cứu SGK trả lời.

G : Em hiểu thế nào là thuật toán ?

H : Trả lời.

G : Để nhờ máy giải một bài toán ta phải thực hiện những bước nào ?

H : Nghiên cứu SGK và (hình 4) rồi viết trên bảng nhóm.

G : Thu kết quả nhận xét và chốt các bước cơ bản.

G : Em hiểu thực chất chương trình là gì ?

H : Nghiên cứu SGK trả lời
	3. Quá trình giải bài toán trên máy tính

* Các bước để nhờ máy giải một bài toán :

- Bước 1 : Xác định bài toán là xác định (thông tin vào - INPUT) và kết quả cần xác định (thông tin ra -OUTPUT).

- Bước 2 : Thiết lập phương án giải quyết (xây dựng thuật toán) là tìm, lựa chọn thuật toán và mô tả nó bằng ngôn ngữ thông thường.

- Bước 3 : Viết chương trình (lập trình) là diễn đạt thuật toán bằng một ngôn ngữ lập trình sao cho máy tính có thể hiểu và thực hiện. 

	Hoạt động 2 :  HS biết mô tả thuật toán bằng phương pháp liệt kê các bước.

	G : Chỉ ra các bước cần thiết để pha trà mới khách ?

H : Nghiên cứu SGK trả lời.

G : Mô tả thuật toán là gì ?

H : Trả lời theo ý hiểu.

G : Chốt và nhấn mạnh cách mô tả thuật toán.

G : Đưa ra ví dụ bài toán giải pt ax+b= 0 trên màn hình.

H : Nghiên cứu SGK

H : Mô tả thuật toán bằng các bước

G : Đưa ra ví dụ bài toán chuẩn bị món trứng tráng.

G : Đưa ra mô tả thuật toán bằng các bước bị xáo trộn.

H : Nghiên cứu và sắp xếp lại theo trình tự để giải quyết bài toán.

G : Phát biểu khái niệm thuật toán ?

H : Trả lời

G : Chốt khái niệm và H ghi vở
	4. Thuật toán và mô tả thuật toán

- Mô tả thuật toán là liệt kê các bước cần thiết để giải một bài toán.

a. Ví dụ 1 :  

Bài toán giải phương trình bậc nhất dạng tổng quát bx + c = 0 


(SGK)

b. Ví dụ 2 : 

Bài toán ”Chuẩn bị món trứng tráng”


(SGK)

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




· Củng cố kiến thức.

Qua tiết học em đã nắm được những kiến thức cơ bản gì ?

H : Nhắc lại những kiến thức cơ bản.

G : Chốt các kiến thức trọng tâm trong tiết học : 

· Hướng dẫn về nhà.
1. Học thuộc các khái niệm : Giải bài toán là gì, các bước để giải một bài toán, thuật toán là gì, cách mô tả thuật toán như thế nào.

2. Mô tả thuật toán để tính P = (a x b - c)/d

3. Đọc trước phần 5 bài 2 SGK.

Ngày soạn: . . . . . 






Ngày dạy: . . . . . 
Tiết:   21- Bài 5 : TỪ BÀI TOÁN ĐẾN CH ƯƠNG TRÌNH (t.t)
A. Mục tiêu :  
· Hiểu thuật toán tính tổng của N số tự nhiên đầu tiên, so sánh hai số a, b và tính diện tích của một hình cho trước.

B. Chuẩn bị : 

1. Giáo viên  : 

- SGK, SGV, tài liệu, Giáo án

- Đồ dùng dạy học như máy tính, projector,...

2. Học sinh :

- Đọc trước bài

- SGK, Đồ dùng học tập, bảng phụ...
C. Tiến trình tiết dạy : 

I. ổn định tổ chức lớp : 

II. Kiểm tra bài cũ : 

1. Giải bài toán là gì, các bước để giải một bài toán ?

2.  Thuật toán là gì, cách mô tả thuật toán như thế nào ?

3. Mô tả thuật toán để tính P = (a x b - c)/d.

III. Dạy bài mới :

	hoạt động của thày và trò
	kiến thức cần đạt

	Hoạt động 1 :  HS hiểu bài toán tính diện tích hình cho trước.

	G : Đưa ví dụ lên màn hình.

H : Đọc bài toán và xác định đầu vào, đầu ra của bài toán viết SGK, Đồ dùng học tập, bảng phụ...

G : Nhận xét và đưa ra input, output trên màn hình.

H : Nghiên cứu SGK để hiểu thuật toán 

G : Chiếu thuật toán lên màn hình và phân tích
	5. Một số ví dụ về thuật toán
a. Ví dụ 1 : Tính diện tích của hình 


[image: image16.png]



(SGK)

	Hoạt động 2 :  HS hiểu bài toán tính tổng của 100 số tự nhiên đầu tiên

	G : Đưa bài toán lên màn hình, yêu cầu H đọc và nghiên cứu.

H : Xác định Input, Output.

G : Cách đơn giản nhất để tính được tổng SUM là gì ?

H : Nêu cách của mình.
	b. Ví dụ 2 : Tính tổng của 100 số tự nhiên đầu tiên.

* Xác định bài toán : 

INPUT: Dãy 100 số tự nhiên đầu tiên (từ 1 đến 100).

OUTPUT: Giá trị SUM = 1 + 2 + ...+ 100.



	G : Phân tích cách cộng dồn.

G : Đưa màn hình :

+ Mô phỏng thuật toán tính tổng N số tự  nhiên đầu tiên, với N = 5 (trong SGK, N= 100).

Bước

1

2

3

4

5

i

1

2

3

4

5

6

i≤ N

Đúng

Đúng

Đúng

Đúng

Đúng

Sai

SUM

1

3

6

10

15

Kết thúc

H : Nghiên cứu SGK để đưa ra từng bước thuật toán.

G : Đưa bài toán so sánh hai số lên màn hình.

H : Nghiên cứu SGK và xác định bài toán.

H: Mô tả từng bước thuật toán.

G : Nhận xét và chốt kiến thức trên màn hình.
	* Mô tả thuật toán :

Bước 1: Gán SUM ( 1; i ( 1.

Bước 2: Gán i ( i + 1.
Bước 3: Nếu i ≤ 100, thì SUM ( SUM + i và chuyển lên bước 2. Trong trường hợp ngược lại (i > 100), kết thúc thuật toán.

 c.  Ví dụ 3 : Cho hai số thực a và b. Hãy ghi kết quả so sánh hai số đó, chẳng hạn “a > b”, “a < b”, hoặc “a = b”.


(SGK)


· Củng cố kiến thức.

Qua tiết học em đã được làm quen với những bài toán nào ?

H : Nhắc lại từng bài toán

G : Chốt lại kiến thức trọng tâm.

· Hướng dẫn về nhà.
1. Học và hiểu được thuật toán của 3 bài toán trong tiết học này.

2. Trả lời câu hỏi và làm bài tập 1, 2, 3/SGK

Ngày soạn: ........
Ngày dạy: .......
Tiết:
22-  Bài 5: TỪ BÀI TOÁN ĐẾN CH ƯƠNG TRÌNH (t.t)
A. Mục tiêu :  

· Hiểu thuật toán của bài toán đổi giá trị của hai biến x, y cho nhau ; sắp xếp 3 biến x,y,z có giá trị tăng dần và tìm só lớn nhất trong một dãy số cho trước.

B. Chuẩn bị : 

1. Giáo viên  : 

- SGK, SGV, tài liệu, Giáo án

- Đồ dùng dạy học như máy tính, projector,...

2. Học sinh :

- Đọc trước bài.

- SGK, Đồ dùng học tập, bảng phụ...
C. Tiến trình tiết dạy : 

I. ổn định tổ chức lớp : 

II. Kiểm tra bài cũ : 

? Viết giải thuật của bài toán tính tổng của một dãy gồm 100 số tự nhiên đầu tiên.
III. Dạy bài mới :

	hoạt động của thày và trò
	kiến thức cần đạt

	Hoạt động 1 :  Học sinh biết mô tả thuật toán để đổi giá trị của 2 số x, y

	G : Đưa ví dụ lên màn hình.

H : Đọc bài toán và xác định đầu vào, đầu ra của bài toán viết SGK, Đồ dùng học tập, bảng phụ...

G : Nhận xét và đưa ra input, output trên màn hình.

H : Nghiên cứu SGK để hiểu thuật toán 

G : Chiếu thuật toán lên màn hình và phân tích 


	c. Ví dụ 4 : 

Đổi giá trị của hai biến x và y cho nhau.


(SGK)



	Hoạt động 2 :  Học sinh biết mô tả thuật toán để sắp xếp giá trị 3 số x,y,z

	G : Đưa ví dụ

H : Đọc và phân tích bài toán -> tìm INPUT, OUTPUT.

G : Nêu ý tưởng để sắp xếp x, y, z tăng dần ?

H : Nêu theo ý hiểu.

G : Chiếu thuật toán và phân tích.
	d. Ví dụ 5 : 

 Cho hai biến x và y có giá trị tương ứng là a, b với a < b và biến z có giá trị c. Hãy sắp xếp ba biến x, y và z để chúng có giá trị tăng dần.


(SGK)

	Hoạt động 3 : Học sinh biết mô tả thuật toán tìm số lớn trong dãy cho trước

	H : Đọc bài toán và phân tích

G : Yêu cầu H viết INPUT, OUTPUT của bài toán ?

H : Viết giấy 

G : Thu và chiếu màn hình , nhận xét.

H : Nghiên cứu SGK để hiểu mô tả thuật toán

G : Đưa màn hình :

+ Mô phỏng thuật toán tìm số lớn nhất trong dãy số cho trước (SGV)

H : Nghiên cứu để đưa ra từng bước thuật toán.
	e. Ví dụ 6 :

Tìm số lớn nhất trong dãy A các số a1, a2, ..., an cho trước.

* Xác định bài toán :

INPUT: Dãy A các số a1, a2, ..., an (n ( 1).

OUTPUT: Giá trị SMAX = max {a1, a2, ..., an }.

* Mô tả thuật toán :

Bước 1: Nhập số n và dãy A; gán SMAX ( a1; i ( 0.

Bước 2: i ( i + 1.
Bước 3: Nếu i > n, kết thúc thuật toán (khi đó SMAX là giá trị phần tử lớn nhất của dãy A). Trong trường hợp ngược lại (i ? n), thực hiện bước 4.
Bước 4: Nếu ai > SMAX, thay đổi giá trị SMAX: SMAX ( ai rồi chuyển về bước 2. Trong trường hợp ngược lại (SMAX ( ai), giữ nguyên SMAX và chuyển về bước 2.


· Củng cố kiến thức.

Qua tiết học em đã được làm quen với những bài toán nào ?

H : Nhắc lại từng bài toán

G : Chốt lại kiến thức trọng tâm của tiết học và ghi nhớ của bài 2.

· Hướng dẫn về nhà.
1. Học và hiểu được thuật toán của 3 bài toán trong tiết học này.

2. Trả lời các câu hỏi và làm bài tập 4,5,6/SGK.

3. Học thuộc phần ghi nhớ /SGK

Ngµy so¹n: 
Ngµy gi¶ng: 

TiÕt 23- Bµi tËp

I- Môc tiªu: Qua bµi nµy häc sinh cÇn l¾m ®­îc:
-  KiÕn thøc: cñng  cè viÖc x¸c ®Þnh ®iÒu kiÖn bµi to¸n, thuËt to¸n víi mét bµi to¸n cô thÓ.

- Kü n¨ng:x¸c ®Þnh ®­îc th«ng tin vµo (input), th«ng tin ra (output), nªu ®­îc thuËt to¸n cho mét bµi to¸n cô thÓ.

- Ph¸t triÓn t­ duy logÝc.

- Cã th¸i ®é yªu thÝch m«n tin hoc.

II- ChuÈn bÞ
- ThÇy: bµi tËp.

- Trß Bµi cò.

III- TiÕn tr×nh ho¹t ®éng.
1, æn ®Þnh líp:

2, KiÓm tra bµi cò.

ThÕ nµo lµ x¸c ®Þnh bµi to¸n?

ThuËt to¸n lµ g×?

Nªu qu¸ tr×nh gi¶i bµi to¸n trªn m¸y tÝnh?

3, Bµi míi

Ho¹t ®éng 1: Bµi to¸n 1

	H§ cña ThÇy
	H§ cña Trß- Néi dung

	Nªu ®Çu bµi : H·y chi ra Input vµ 
Output trong c¸c bµi to¸n sau:

a-X¸c ®Þnh sè häc sinh Nam trong líp.

b-TÝnh tæng cña c¸c phÇn tö lín h¬n 0 trong dÉy n cho tr­íc?

c-T×m c¸c sè chia hÕt cho 2 trong c¸c sè ®· cho

H·y nhËn xÐt bµi lµm cña b¹n?

KÕt luËn
	Nghe

X¸c ®inh input vµ output

Input: sè häc sinh trong líp

Output: sè häc sinh Nam

Input: d·y sè n

Output: tæng ....

Input: DÉy sè n

Output: c¸c sè chia hÕt cho 2

NhËn xÐt kÕt qu¶


Ho¹t ®éng 2: Bµi to¸n 2

	H§ cña ThÇy
	H§ cña Trß- Néi dung

	Gi¶ sö x vµ y lµ c¸c biÕn sè. H·y cho biÕt kÕt kÕt qu¶ cña viÖc thùc hiÖn thuËt to¸n sau

B­íc 1.  x <-- x + y

B­íc 1.  y <-- x - y

B­íc 1.  x <-- x - y

Yªu cÇu HS x¸c ®Þnh input vµ output víi tõng b­íc

B­íc 1.  x <-- x + y

B­íc 1.  y <-- x - y

B­íc 1.  x <-- x - y

H·y nhËn xÐt bµi lµm cña b¹n

KÕt luËn
	§äc ®Çu bµi

Suy nghÜ ®Ó x©y dung bµi

X¸c ®Þnh input vµ output víi tõng b­íc

x= x+ y

y =x

x=x-y =x-x=0

nhËn xÐt, bæ sung bµi lµm cña b¹n


Ho¹t ®éng 3: Bµi to¸n 3

	H§ cña ThÇy
	H§ cña Trß

	Cho tr­íc ba sè d­¬ng a, b, c. H·y m« t¶ thuËt to¸n cho biÕt ba sè ®ã cã thÓ lµ ®é dµi ba c¹nh cña mét tam gi¸c hay kh«ng?

Nªu ®iÒu kiªn ®Ó ba sè d­¬ng a, b, c cã thÓ lµ ba c¹nh cña mét tam gi¸c

H·y m« t¶ thuËt to¸n

M« t¶ thuËt to¸n ®Ó t×m ra sè lín nhÊt, nhá nhÊt
	§äc ®Çu bµi, x¸c ®Þnh input vµ output 

Gi¶ sö a>b> c th× b+c > a> b-c

M« t¶ thuËt to¸n

B­íc 1 so s¸nh a, b, c ®Ó t×m ra sè lín nhÊt,(max), sè nhá nhÊt (min), sè cßn lai (TB)

B­íc 2 NÕu Min+TB> max vµ max>TB-min th× ba sè a, b,c cã thÓ lµ ®é dµi ba c¹nh cña mét tam gi¸c

B­íc 3 NÕu Min+TB < max  ba sè a, b,c kh«ng thÓ lµ ®é dµi ba c¹nh cña mét tam gi¸c


IV./ Tæng kÕt, ®¸nh gi¸ giê häc vµ dÆn dß: (3’)

- GV nhËn xÐt giê thùc hµnh vÒ ý thøc, th¸i ®ä vµ t¸c phong lµm viÖc.

- HÖ thèng l¹i vÒ x¸c ®Þnh ®iÒu kiÖn bµi to¸n , thuËt to¸n 

- VÒ nhµ xem tiÕp c¸c bµi cßn l¹i.

- GV yªu cÇu HS tho¸t c¸c m¸y vµ t¾t m¸y, dän phßng m¸y.
Ngµy so¹n: 
Ngµy gi¶ng: 
TiÕt: 24- Bµi tËp (T2)

I.  Môc tiªu: Qua buæi häc, häc sinh cÇn n¾m ®­îc: 
- BiÕt vËn dông c¸c kiÕn thøc ®· häc vµo viÖc lµm c¸c bµi tËp trong SGK, s¸ch bµi tËp hoÆc c¸c bµi t©pk do GV ®­a ra.

- BiÕt râ h¬n vÒ c¸c c©u lÖnh ®¬n gi¶n cña mét ch­¬ng tr×nh ®¬n gi¶n.

- HiÓu râ h¬n vÒ cÊu tróc ch­¬ng tr×nh vµ c¸c thuËt to¸n trong ch­¬ng tr×nh.

- HS nghiªm tóc trong giê häc vµ tÝch cùc lµm bµi tËp.

Träng t©m: LuyÖn tËp víi c¸c lÖnh Write, Writeln, Read, Readln.

II. ChuÈn bÞ:

1./ ChuÈn bÞ cña thµy:

- Phßng m¸y vµ m¸y chiÕu.

- Mét sè bµi tËp tham kh¶o thªm.

2./ ChuÈn bÞ cña trß:

- Xem l¹i c¸c bµi tËp ë tiÕt tr­íc vµ ®äc thªm ë c¸c tµi liÖu liªn quan.

III.  Ho¹t ®éng d¹y - häc:

1./ æn ®Þnh tæ chøc líp: 
2./ KiÓm tra bµi cò: 

?1. H·y cho biÕt t¸c dông cña lÖnh Read, Readln.

?2. H·y cho biÕt t¸c dông cña lÖnh Write, Writeln.

3./ Bµi míi. 

Ho¹t ®éng 1: Lµm bµi tËp 1 
	Ho¹t ®éng cña thÇy
	Ho¹t ®éng cña trß - Néi dung

	- §­a ra bµi tËp:

ViÕt ch­¬ng tr×nh in lªn mµn h×nh néi dung sau:

*****************************

*       Tr­êng THCS §øc ChÝnh       *                                                  

*       §øc ChÝnh - §«ng TriÒu          *

*****************************

- Cho HS suy nghÜ vµ viÕt ra giÊy.

- Cho mét hoÆc hai HS lªn b¶ng viÕt l¹i bµi lµm cña m×nh.

- GV nhËn xÐt vµ bæ sung thªm.
	- Suy nghÜ vµ viÕt bµi ra giÊy.

- Lªn b¶ng lµm bµi theo chØ ®Þnh cña GV.

- C¸c HS cßn l¹i theo dâi vµ nhËn xÐt sau ®ã bæ sung.


Ho¹t ®éng 2: Lµm bµi tËp 2 
	Ho¹t ®éng cña thµy
	Ho¹t ®éng cña trß

	- §­a ra bµi tËp:

ViÕt ch­¬ng tr×nh in lªn mµn h×nh kÕt qu¶ cña c¸c phÐp tÝnh sau:

1./ (12+7)-5

2./ (12+7)/5

3./ ((12+7)-5)+((12+7)/5)

- Cho HS suy nghÜ vµ viÕt ra giÊy.

- Cho mét hoÆc hai HS lªn b¶ng viÕt l¹i bµi lµm cña m×nh.

- GV nhËn xÐt vµ bæ sung thªm.
	- Suy nghÜ vµ viÕt bµi ra giÊy.

- Lªn b¶ng lµm bµi theo chØ ®Þnh cña GV.

- C¸c HS cßn l¹i theo dâi vµ nhËn xÐt sau ®ã bæ sung.


IV./ Tæng kÕt, ®¸nh gi¸ giê häc vµ dÆn dß: 

- GV nhËn xÐt giê thùc hµnh vÒ ý thøc, th¸i ®ä vµ t¸c phong lµm viÖc.


- GV nh¾c HS vÒ nhµ ®äc tr­íc bµi "T×m hiÓu thêi gian víi phÇn mÒm SunTimes" SGK trang 88.


- GV yªu cÇu HS tho¸t c¸c m¸y vµ t¾t m¸y, dän phßng m¸y.
Ngày soạn: …..


Tiết 25

Ngày gảng: ….  


TÌM HIỂU THỜI GIAN VỚI PHẦN MỀM SUN TIME
I- Mục tiêu bài học:

Sau khi học xong học sinh cần nắm được các kiến thức sau:

1-Kiến thức:

Hs hiểu được các chức năng chính của phần mềm, sử dụng phần mềm để  quan sát thời gian địa phương của các vị trí khác trên trái đất.
2- Kỹ năng:

· Hs phân biệt được vùng sang tối trên bản đồ, việc phóng to, thu nhỏ một khu vực trên bản đồ.
3- Thái độ:

Tích cực tham gia xây dựng bài, rèn luyện tinh thần tự giác và ý trong học tập.

II- Chuẩn bị về điều kiện dạy học

1-Phương tiện: Giáo án, máy chiếu, phần mềm.

III- Tiến trình dạy học và hoạt động.

1-Kiểm tra bài cũ: 

Không kiểm tra bài cũ.

2-Nội dung:

	Hoạt động của giáo viên
	Tg
	Hoạt động của học sinh- Nội dung

	· Gv sử dụng phương pháp thuyết trình để giới thiệu cho hs hiểu được về tác dụng của phần mềm.

? Hiện tượng nhật thực, nguyệt thực sảy ra khi nào
? Cách khởi động một phần mềm bất kì.

· Gv sử dụng máy chiếu để hs quan sát  về màn hình của phần mềm.

? Em hãy quan sát trên máy chiếu và cho biết các thành phần trên màn hình
? Trên bản đồ cho biết vùng sáng và vùng tối để xác định điều gì.

? Cách phân biệt giữa hai vùng này
? Cách thoát khỏi chương trình.

· Hs quan sát trên máy và cho biết 

? Cách phóng to một vùng HCN bất kì của bản đồ.
· Hs quan sát trên máy và cho biết ranh giới của vùng sáng  và tối.

? quan sát trên máy chiếu và cho biết các thong tin chi tiết về một vùng cụ thể
· thời gian chuẩn của địa điểm hiện tại
· Thông tin địa lí của địa điểm hiện thời
· Thời gian mặt trời mọc, lặn
· Toạ độ của địa điểm 
	
	1- Hoạt động 1: Giới thiệu phần mềm.
Phần mềm Sumtime giúp ta nhìn được toàn cảnh các vị trí , thành phố thủ đô các nước trên thế giới với các thông tin về thời gian: Thời gian mặt trời lặn, nhật thực, nguyệt thực …

2- Hoạt động 2: Màn hình chính của phần mềm.

Hs cần nắm được các kiến thức.

a- Khởi động phần mềm.

-Nháy đúp vào biểu tượng  trên màn hình nền để khởi động phần mềm.

b-  màn hình chính.


[image: image17.png]Sunrise.
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Hs quan sát trên sách giáo khoa và trên máy chiếu.

· Vùng sáng – ban ngày
· Vùng tối – ban đêm.

Giữa vùng sang và tối có đường vạch liền (gianh giới giữa ngày và đêm)

· Vùng đánh dấu thể hiện thành phố và các quốc gia.

c-Thoát khỏi phần mềm.
hs cần nắm được
+ File -> Eixt

+ Alt +F4

3- Hoạt động 3: Hướng dẫn sử dụng

· Hs cần nắm được các kiến thức:

a- Phóng to quan sát một vùng bản đồ chi tiết.

· Nhấn giữ nút phải chuột và kéo thả từ một đỉnh đối diện của hình CN

b- Quan sát và nhận biết thời gian: ngày và đêm.

· Tại ranh  giới ngày và đêm sẽ là thời gian chuyển giao giữa đêm và ngày.

· mặt trời chuyển động Đông -> Tây => vùng tối chuyển động từ trái sang phải.

c- Quan sát và xem thông tin thời gian chi tiết của một địa điểm cụ thể.

· Sunruse: Tg mặt trời mọc
· Midday: Tg giữa trưa.

· Sunset: Tg mặt trời mọc.

· Day Length: độ dài ban ngày


4- Củng cố bài cũ:

· Các thành phần chính của phần mềm.

· Cách phân biệt và xác định thời gian ngày và đêm.

IV- Rút kinh nghiệm:
· - - - - - - - - - - - - - - - -  - &&& - - - - - - - - - - -  -- - - - - - - - - - - - -
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Program  CT_Dau_tien;


Uses crt;


Begin


          Writeln(‘Chao cac ban’);


End.





Program  CT_Dau_tien;


Uses crt;


Begin


          Writeln(‘Chao cac ban’);


End.





với hình CN có chiều rộng 2a, chiều dài b  và một hình bán nguyệt bán kính a
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