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CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM
Độc lập - Tự do - Hạnh phúc

MÔ TẢ SÁNG KIẾN

1. Tên sáng kiến: Giải pháp giúp học sinh lớp 6 học tốt chủ đề 6: Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính trong môn tin học ở Trường THCS Vĩnh Thuận năm học 2022-2023.
2. Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Tác nghiệp (Dạy học Tin học THCS)
3. Mọ tả bản chất sáng kiến:
3.1. Tình trạng giải pháp đã biết: 

Năm học 2021 – 2022 là năm đầu tiên áp dụng chương trình sách giáo khoa mới ở bậc THCS bắt đầu từ lớp 6, qua một năm giảng dạy môn tin học 6 chương trình mới bản thân tôi nhận thấy chương trình môn tin học 6 có một số kiến thức mà ở chương trình cũ đến lớp 8 các em mới được tiếp cận, đó là chủ đề: Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính. Nội dung này chủ yếu là kiến thức về thuật toán, mô tả thuật toán, cách viết chương trình máy tính. Nhìn chung, tôi nhận thấy các em rất bỡ ngỡ và khó khăn trong quá trình tiếp cận những nội dung đó. Ngoài ra, chủ đề 6 trong sách tin học lớp 6 là phần kiến thức rất quan trọng cho kỳ thi học kỳ 2 của học sinh, ảnh hưởng rất lớn đến kết quả cuối năm học. Mặt khác, nếu bị hổng phần kiến thức này thì các em gặp rất nhiều khó khăn cho những năm học kế tiếp vì chuyên ngành tin học thì kiến thức về mô tả thuật toán và tư duy lập trình  là không thể thiếu. Vì vậy, theo bản thân tôi nhận thấy việc nghiên cứu chủ đề 6: Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính, có những ưu điểm và hạn chế sau:
1.1. Ưu điểm:

 + Học sinh tích cực, chủ động học tập, nghiên cứu có chọn lọc tài liệu, mạng internet;
+ Học sinh có tương đối đầy đủ trang thiết bị phục vụ cho việc học tập, nghiên cứu khi học ở trường và ở nhà (máy tính hoặc smartphone).

1.2. Hạn chế:

+ Học sinh chỉ đi sâu vào nghiên cứu cách giải bài toán mà không tìm ra hướng đi tổng quát cho một dạng toán cụ thể, từ đó dẫn đến việc học sinh gặp khó khăn khi giáo viên thay đổi chút ít thành phần trong đề bài;
+ Khả năng tư duy logic của nhiều em học sinh lớp 6 chưa hoàn thiện dẫn đến việc mô tả cách giải bài toán (thuật toán) tổng quát gặp nhiều khó khăn;

+ Học sinh gặp khó khăn trong quá trình kết hợp các cấu trúc tuần tự, cấu trúc rẽ nhánh và cấu trúc lặp;
+ Quá trình chuyển từ thuật toán có sẵn thành chương trình máy tính gặp khó khăn vì thời lượng các em học sinh tiếp xúc với ngôn ngữ lập trình Scratch không nhiều.
3.2. Nội dung giải pháp đề nghị công nhận là sáng kiến: 

3.2.1. Mục đích của giải pháp: 
Giúp cho học sinh khắc phục khó khăn trong việc tìm ra hướng đi tổng quát cho một số bài toán, kích thích khả năng tư duy logic trong giải quyết vấn đề, giúp học sinh kết hợp tốt các cấu trúc tuần tự, cấu trúc rẽ nhánh, cấu trúc lặp và bước đầu tạo ra được chương trình đơn giản để giải quyết vấn đề nhờ vào máy tính.
3.2.1.1. Mục tiêu chung: 
Giúp học sinh học tốt chủ đề: Giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính, qua đó cải thiện kết quả học tập môn tin học 6.
3.2.1.2. Mục tiêu cụ thể:

- 100% học sinh có thể xác định được hướng đi tổng quát dựa vào một bài toán cụ thể.

- 92% học sinh mô tả được thuật toán thông qua việc xác định hướng đi tổng quát của một bài toán.

- 87% học sinh kết hợp được các cấu trúc điều khiển thông qua thuật toán đã mô tả.

- 85% học sinh viết được chương trình đơn giản trên máy tính thông qua thuật toán có sẵn.

3.2.2. Nội dung giải pháp: 
Tính mới của giải pháp: Mở rộng khả năng tư duy sáng tạo khi mô tả thuật toán, kết hợp được các cấu trúc điều khiển, hiểu được lệnh trong chương trình Scratch và biết dựa vào thuật toán để kéo thả các lệnh Scratch trên máy tính cho phù hợp. 
Sự khác biệt của giải pháp:
- Kích thích tính sáng tạo của học sinh trong giải quyết vấn đề: Sách giáo khoa chỉ đưa ra vấn đề và giải quyết vấn đề theo một cách duy nhất, trong khi đó một vấn đề hay một bài toán có thể có nhiều hướng giải quyết khác nhau.

- Đi sâu hơn tìm hiểu cách kết hợp các cấu trúc điều khiển: Sách giáo khoa chỉ trình bày các cấu trúc điều khiển riêng lẻ mà không hướng dẫn cách kết hợp các cấu trúc này, khi trình bày chương trình máy tính lại có sự kết hợp các cấu trúc với nhau, gây cho học sinh hoang mang và khó hiểu.
- Hướng dẫn học sinh sử dụng câu lệnh Scratch cơ bản để học sinh không bỡ ngỡ và cảm thấy khó hiểu khi tạo ra chương trình Scratch giống như trong sách giáo khoa trình bày (sách giáo khoa không hướng dẫn cho học sinh cách tạo ra câu lênh Scratch nhưng lại đưa ra các chương trình Scratch, gây khó khăn trong quá trình nghiên cứu của học sinh).
Các bước thực hiện của giải pháp: Gồm 04 bước được trình bày cụ thể trong phần triển khai các giải pháp.
3.2.2.1. Tên các giải pháp chính:

-  Rèn luyện khả năng chuyển hóa bài toán thành các công việc cụ thể cần thực hiện;

-  Phát triển khả năng tư duy logic để mô tả thuật toán cho một bài toán cụ thể;

- Tăng cường kết hợp các cấu trúc tuần tự, cấu trúc rẽ nhánh và cấu trúc lặp với nhau;

-  Hướng dẫn học sinh sử dụng ngôn ngữ lập trình Scratch cơ bản.
3.2.2.2. Triển khai các biện pháp:
Bước 1: Rèn luyện khả năng chuyển hóa bài toán thành các công việc cụ thể cần thực hiện:
Thông thường trước khi bắt tay vào giải một bài toán thì việc cần làm đầu tiên đó chính là xác định trong đầu hoặc ghi ra giấy các bước cần thực hiện. Lập trình cũng vậy, để viết được một chương trình hoàn chỉnh thì trước hết cần phải tìm ra hướng đi đúng đắn và mô tả nó một cách chi tiết.

Ở bước này giáo viên cần hướng dẫn học sinh ghi ra những suy nghĩ về cách giải bài toán, từ những suy nghĩ đó học sinh cần tổng hợp lại xem hướng đi nào là tối ưu nhất.

Ví dụ 1: Học sinh cần xác định xem một số nguyên n cho trước có phải là số nguyên tố hay không?

Trước khi tạo chương trình cho bài toán này thì học sinh cần suy nghĩ: số nguyên tố là gì? Số nguyên tố nhỏ nhất là số mấy? Những số nào không được xét là số nguyên tố? Phải sử dụng cấu trúc nào để thực hiện? Các bước tiến hành kiểm tra số n là gì?... Từ các suy nghĩ đó, giáo viên có thể hướng dẫn học sinh hệ thống lại thành các bước như sau:

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

- Số nguyên tố nhỏ nhất là số 2, các số nhỏ hơn 2 đều không phải là số nguyên tố;
- Để thực hiện được việc này cần sử dụng cấu trúc lặp và cấu trúc rẽ nhánh;

- Cách tiến hành: Đầu tiên là cho trước giá trị n, kiểm tra bằng cách thử chia lần lượt n cho các số từ 2 đến n-1 (sử dụng cấu trúc lặp), nếu không chia được cho số nào trong khoảng đó thì n là số nguyên tố, ngược lại n không là số nguyên tố (sử dụng cấu trúc rẽ nhánh);
Rõ ràng khi giáo viên hướng dẫn cho học sinh nêu ra các điều kiện cần sử dụng để có thể giải quyết được bài toán thì các công việc sẽ đơn giản hơn nhiều.
Bảng thống kê kết quả: Tổng số học sinh thực hiện là 110 em.
	TT
	Nội dung
	Trước khi áp dụng giải pháp
	Sau khi áp dụng giải pháp
	Tỷ lệ
	Ghi chú

	1
	Khả năng phân tích bài toán
	74 hs
	110 hs
	Tăng 32.73%
	Học sinh thực hiện tốt

	2
	Liệt kê các công việc cần thực hiện
	74 hs
	110 hs
	Tăng 32.73%
	Học sinh thực hiện tốt


Bước 2: Phát triển khả năng tư duy logic để mô tả thuật toán cho một bài toán cụ thể:
Bước này là bước đặc biệt quan trọng để hình thành cách viết một chương trình trên máy tính. Quay lại với ví dụ 1, sau khi liệt kê các điều kiện cần thì những vấn đề này sẽ xuất hiện trong phần mô tả thuật toán, các bước mô tả cụ thể như sau:

* Thuật toán 1:


Bước 1: Nhập giá trị của n


Bước 2: s(0; i(1;


Bước 3: i( i+1;


Bước 4: Khi i<=n-1 thì kiểm tra: 

Nếu n chia hết cho i thì s(1;

Quay lại bước 3;



Bước 5: Nếu s=0 thì thông báo n là số nguyên tố, ngược lại n không là số nguyên tố.



Bước 6: Kết thúc.

Trong thuật toán này ở bước 2 học sinh cần tạo ra các biến phụ là s và i. Biến s dùng để lưu lại số lần chia hết của n cho i. Biến i là biến đếm dùng để tăng tự động sau mỗi lần lặp lại việc chia n cho i. Nguyên nhân gán biến i=1 là do sau khi qua bước 3 thì biến i sẽ mang giá trị 2, phù hợp với ý đồ là chỉ chia n cho các số từ 2 đến n-1.

Ngoài ra, nếu muốn học sinh sáng tạo hơn và tự suy luận theo cách hiểu của bản thân thì có thể có một số thuật toán khác vẫn cho kết quả đúng. Cụ thể nếu học sinh không muốn kiểm tra từ 2 đến n-1 thì các em chỉ cần kiểm tra từ 2 đến n chia 2 lấy phần nguyên là được, vì vậy ở bước 4 của thuật toán 1 có thể sửa lại là: Khi i<= n chia 2 lấy phần nguyên thì kiểm tra: 

Nếu n chia hết cho i thì s(1;

Quay lại bước 3;

Hoặc ta có thuật toán 2:

* Thuật toán 2:


Bước 1: Nhập giá trị n (n>1)


Bước 2: s(0; i(1;


Bước 3: i( i+1;


Bước 4: Khi i<=n -1 thì kiểm tra: 

Nếu n chia hết cho i thì thông báo: n không phải là số nguyên tố và chuyển sang bước 6, ngược lại quay lại bước 3;



Bước 5: Thông báo: n là số nguyên tố.



Bước 6: Kết thúc.

Ở thuật toán 2 thì tính tối ưu cao hơn thuật toán 1 vì nếu khi nhập vào một số không phải là số nguyên tố thì chương trình có thể không cần chạy nhiều lần cho đến khi bằng n-1.
Như vậy, mô tả thuật toán cũng là quá trình suy nghĩ ra các bước để giải một bài toán nhưng thuật toán là cách mô tả gần nhất với các câu lệnh dùng để viết một chương trình trên máy tính, còn quá trình chuyển hóa bài toán thành các công việc cụ thể cần thực hiện là căn cứ để xác định đường đi đúng đắn cho một bài toán. Ngoài cách mô tả bằng các bước như trên thì giáo viên có thể hướng dẫn học sinh mô tả bằng sơ đồ khối, vấn đề này trong sách giáo khoa đã trình bày.
Tính sáng tạo của giải pháp này là tạo cơ hội cho học sinh được tự do tư duy theo cách hiểu của mình, không gò bó các em theo một quy luật nào cả. Phát huy tối đa khả năng sáng tạo trong tư duy thuật toán.
Bảng thống kê kết quả: Tổng số học sinh thực hiện là 110 em.

	TT
	Nội dung
	Trước khi áp dụng giải pháp
	Sau khi áp dụng giải pháp
	Tỷ lệ
	Ghi chú

	1
	Khả năng tư duy logic
	70 hs
	102 hs
	Tăng 29.09%
	Đa số học sinh thể hiện được khả năng tư duy

	2
	Khả năng mô tả thuật toán
	64 hs
	98 hs
	Tăng 30.91%
	Đa số học sinh mô tả được thuật toán đơn giản


Bước 3: Tăng cường kết hợp các cấu trúc tuần tự, cấu trúc rẽ nhánh và cấu trúc lặp với nhau:
Để kết hợp các cấu trúc này thì giáo viên cần hướng dẫn cho học sinh nắm được riêng lẻ từng cấu trúc, cụ thể:
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- Cấu trúc tuần tự: Thực hiện các lệnh theo trình tự từ đầu đến cuối.
- Cấu trúc rẽ nhánh: Có 02 dạng
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+ Dạng thiếu: Nếu điều kiện đúng thì thực hiện lệnh.
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+ Dạng đủ: Nếu điều kiện đúng thì thực hiện lệnh 1, nếu sai thì thực hiện lệnh 2.
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- Cấu trúc lặp: Nếu điều kiện đúng thì thực hiện lệnh và quay lại kiểm tra điều kiện, nếu điều kiện sai thì kết thúc quá trình lặp.
Giáo viên có thể hướng dẫn học sinh kết hợp các cấu trúc khác nhau như:
- Kết hợp cấu trúc rẽ nhánh và cấu trúc tuần tự: Trường hợp này “lệnh” của cấu trúc rẽ nhánh chính là tập hợp các lệnh của cấu trúc tuần tự.
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- Kết hợp cấu trúc lặp và cấu trúc tuần tự: Trường hợp này “lệnh” của cấu trúc lặp sẽ là tập hợp các lệnh của cấu trúc tuần tự.

- Kết hợp cấu trúc lặp và cấu trúc rẽ nhánh: Trường hợp này “lệnh” của cấu trúc lặp sẽ là cấu trúc rẽ nhánh.

- Tương tự, những trường hợp kết hợp các cấu trúc khác thì “lệnh” của cấu trúc này sẽ là toàn bộ cấu trúc kia.

- Phần kiến thức này giáo viên cần đi sâu vào một số ví dụ đơn giản cho học sinh hiểu được cách vận dụng, cụ thể ta xét một ví dụ: Tính tổng và tích hai số nguyên a và b nếu a lớn hơn b.

+ Ở ví dụ này phải phân tích rõ cần áp dụng cấu trúc nào? Và vị trí đặt lệnh nằm ở đâu theo sơ đồ khối của cấu trúc lệnh. Phân tích ra thì thấy rõ ràng trường hợp này phải phụ thuộc vào điều kiện a lớn hơn b, nếu điều kiện đúng thì tính tổng và tích hai số đó, điều kiện sai thì bỏ qua. Do đó học sinh cần phải kết hợp cấu trúc rẽ nhánh và cấu trúc tuần tự, ta có sơ đồ sau:

Tóm lại, việc kết hợp các cấu trúc lệnh với nhau là việc rất quan trọng, tại vì trong các bài toán thực tế bao giờ cũng sẽ có sự kết hợp này.
Tính mới, tính sáng tạo của giải pháp này ở chỗ sử dụng sơ đồ các cấu trúc lệnh kết hợp với nhau giúp học sinh dễ hiểu hơn, học sinh có cái nhìn tổng thể và trực quan hơn, giúp cho việc sử dụng câu lệnh để viết chương trình dễ dàng hơn. Trong sách giáo khoa không đề cập đến sự kết hợp này.
Bảng thống kê kết quả sau khi thực hiện:

	TT
	Nội dung
	Trước khi áp dụng giải pháp
	Sau khi áp dụng giải pháp
	Tỷ lệ
	Ghi chú

	1
	Khả năng kết hợp các cấu trúc lệnh
	70 hs
	97 hs
	Tăng 24.55%
	Đa số học sinh đều kết hợp được các cấu trúc điều khiển


Bước 4: Hướng dẫn học sinh sử dụng ngôn ngữ lập trình Scratch cơ bản:
Trong sách giáo khoa tin học 6 chưa đề cập nhiều đến cách sử dụng ngôn ngữ lập trình Scratch mà chỉ sử dụng Scratch để minh hoạ một thuật toán cụ thể, có thể là do ngôn ngữ lập trình này có phiên bản tiếng Việt nên dễ sử dụng. Tuy nhiên với đối tượng học sinh lớp 6 là vấn đề không hề dễ dàng, nguyên nhân ở chỗ cho dù là ngôn ngữ lập trình nào thì cũng có cách biểu diễn các câu lệnh riêng của nó, nếu không nắm được đặc điểm này thì học sinh cũng rất khó khăn trong việc đọc các lệnh. Vì vậy giáo viên cần bỏ ra thêm thời gian để hướng dẫn học sinh ý nghĩa các cấu trúc lệnh đơn giản, giáo viên cần truyền đạt cho học sinh để tránh việc các em bị bỡ ngỡ khi quan sát một chương trình Scratch cụ thể trong sách giáo khoa giới thiệu:
- Câu lệnh điều kiện dạng thiếu:
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- Câu lệnh điều kiện dạng đủ:
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- Câu lệnh lặp:

[image: image3.png]S6 lan l3p lai




Giáo viên giới thiệu cú pháp các câu lệnh này đến học sinh và thực hiện áp dụng các cấu trúc vào các câu lệnh. Việc này tương đối dễ hiểu đối với học sinh, từ đó giúp học sinh quan sát những bài tập mẫu trong sách giáo khoa sẽ dễ hiểu hơn.
Ngoài ra, giáo viên có thể hướng dẫn học sinh tự học ở nhà bằng cách tra cứu có chọn lọc trên internet các tài liệu cơ bản về ngôn ngữ lập trình Scratch, ví dụ một số trang web: https://laptrinhscratch.com/, https://scratch.mit.edu/, ebook tự học lập trình Scratch của thầy Bùi Việt Hà…
Tính mới, tính sáng tạo của giải pháp này là yêu cầu học sinh nghiên cứu các cấu trúc lệnh Scrath trước khi xem ví dụ trong sách giáo khoa, mục đích là để học sinh nhanh chóng hiểu ý nghĩa các ví dụ, dễ dàng viết được chương trình.
Bảng thống kê kết quả sau khi thực hiện:

	TT
	Nội dung
	Trước khi áp dụng 
	Sau khi áp dụng
	Tỷ lệ
	Ghi chú

	1
	Học sinh viết được chương trình Scratch
	63 hs
	94 hs
	Tăng 28.18%
	Đa số học sinh đều hiểu ý nghĩa của cấu trúc lệnh cơ bản trong Scratch


3.3. Khả năng áp dụng của giải pháp:
Giải pháp này đã được áp dụng tại trường THCS Vĩnh Thuận để giảng dạy cho học sinh khối 6 của trường và mang lại hiệu quả tốt. Ngoài ra giải pháp này còn được áp dụng tại trường Tiểu học và Trung học sơ sở Phong Đông, Tiểu học và Trung học cơ sở Vĩnh Bình Bắc đều mang lại hiệu quả tốt. Học sinh yêu thích và tự tin hơn với khả năng tư duy thuật toán của mình, các em kết hợp rất tốt các cấu trúc tuần tự, cấu trúc rẽ nhánh và cấu trúc lặp, rất thích thú với việc được học lập trình kéo thả. Vì vậy, học sinh ngày càng tiến bộ hơn trong quá trình học tập. Cho nên có thể áp dụng giải pháp này cho tất cả các trường học có cấp học THCS trong địa bàn huyện Vĩnh Thuận.
3.4. Hiệu quả, lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng giải pháp:
- Đánh giá lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của tác giả: 
+ Qua quá trình áp dụng cho thấy học sinh rất hứng thú và tự tin với việc học tập môn tin học, học sinh tự tin với khả năng tư duy logic của mình, các em kết hợp tốt các cấu trúc lệnh, xây dựng thành công các thuật toán, bước đầu viết được chương trình trên máy tính. Từ đó chất lượng bộ môn tin học ở trường THCS Vĩnh Thuận ngày càng tốt hơn. Kết quả là năm học 2022-2023 chất lượng môn tin học 6 do bản thân phụ trách tăng cao, cụ thể qua bảng thống kê sau:
	Học lực
	Năm học 2021 – 2022
(chưa áp dụng giải pháp)
	Năm học 2022 – 2023
(đã áp dụng giải pháp)

	Giỏi
	20.93%
	29.09%

	Khá
	32.56%
	42.73%

	Trung bình
	46.51%
	28.18%


+ Số tiền làm lợi và cách tính: Năm học 2022-2023 bản thân tôi được giao giảng dạy 110 học sinh lớp 6, nếu chưa áp dụng giải pháp thì số học sinh có thể bị hổng kiến thức sẽ rơi vào khoảng 32 em (căn cứ vào tỷ lệ phần trăm học sinh trung bình và học sinh khá chênh lệch qua các năm học 2021-2022 và 2022-2023). Nếu tính các em phải đăng ký lớp học thêm qua mạng để bù phần hổng kiến thức thì phải tốn chi phí tầm 600.000 đồng trên một em. Như vậy số tiền làm lợi được tính là: 32 x 600 000 = 19 200 000 đồng.
- Đánh giá lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của tổ chức, cá nhân đã tham gia áp dụng sáng kiến lần đầu, kể cả áp dụng thử: Qua ý kiến đánh giá của đồng nghiệp và các trường đã áp dụng  giải pháp này vào trong công tác giảng dạy môn tin học, nó có nhiều ưu điểm là: Giúp học sinh tự tin về khả năng tư duy logic, học sinh vận dụng và kết hợp tốt các cấu trúc lệnh, mô tả thuật toán chính xác, có tính sáng tạo, dễ dàng nhận dạng bài toán để đưa ra cách giải quyết hợp lý, bước đầu làm quen tốt với lập trình Scratch.
5. Tài liệu kèm theo: 
Hình ảnh minh chứng quá trình học sinh thực hiện nhiệm vụ của giáo viên giao (01 bản);
Thông tin khác:
- Những thông tin cần được bảo mật: Không
- Các điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến: 
+ Cơ sở vật chất: Cần có máy vi tính để học sinh học ở trường, máy vi tính và điện thoại thông minh để học sinh tự học ở nhà.

+ Học sinh: Lớp 6.
+ Giáo viên: Giáo viên có chuyên môn tin học.
- Danh sách những người đã tham gia áp dụng thử hoặc áp dụng sáng kiến lần đầu: 
Tôi xin cam đoan mọi thông tin nêu trong đơn là trung thực, đúng sự thật và hoàn toàn chịu trách nhiệm trước pháp luật.
	Thông tin liện hệ:

- SĐT: 0941644899;
- Email: lvlinh@vinhthuan.edu.vn;
- Cơ quan: Trường THCS Vĩnh Thuận;
- Địa chỉ cơ quan: Ấp Vĩnh Trinh, Xã Vĩnh Thuận, huyện Vĩnh Thuận, tỉnh Kiên Giang.
	Vĩnh Thuận, ngày    tháng 9 năm 2022
Người mô tả 
(Ký và ghi rõ họ tên)

Lê Vũ Linh
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