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PHẦN I. ĐẶT VẤN ĐỀ
I/ CƠ SỞ KHOA HỌC:
1/ CƠ SỞ LÝ LUẬN:


Trong vài thập kỉ gần đây, đã có sự bùng nổ về thông tin hay gọi là thời đại thông tin. Cùng với việc sáng tạo ra hệ thống công cụ mới, con người cũng đã tập trung trí tuệ từng bước xây dựng ngành khoa học tương ứng để đáp ứng những yêu cầu khai thác tài nguyên thông tin. Trong bối cảnh đó, CNTT được hình thành và phát triển thành một ngành khoa học độc lập với các nội dung, mục tiêu, phương pháp nghiên cứu riêng và ngày càng có nhiều ứng dụng  trong hầu hết các lĩnh vực hoạt động của xã hội loài người.


Tin học được đưa vào nhà trường, vào giáo dục của nước ta nhằm giúp học sinh chúng ta theo kịp với trình độ phát triển của khu vực và thế giới. Đưa tin học vào trường Tiểu học là một việc làm cần thiết để các em làm quen và tiếp cận với công nghệ khoa học tiên tiến. Đặc biệt là đối với học sinh lớp 5 việc đưa chương trình logo vào chương trình dạy học là cần thiết, giúp học sinh làm quen với ngôn ngữ lập trình đơn giản phù hợp với kiến thức của các em ngay từ bậc tiểu học.


Vậy làm như thế nào để học sinh có thể học logo một cách tích cực nhất là một nhiệm vụ rất quan trọng của người giáo viên dạy Tin học hiện nay. Để học sinh có thể tiếp thu tốt nội dung của phần mềm logo thì giáo viên ngoài việc có kĩ năng tốt về công nghệ thông tin, ngôn ngữ lập trình còn cần nắm chắc kiến thức toán học lớp 5 (đặc biệt là hình học). Và nắm chắc phương pháp dạy học trực quan.

2. CƠ SỞ THỰC TIỄN:
Môn tin học ở bậc tiểu học bước đầu giúp học sinh làm quen với một số kiến thức ban đầu về CNTT như: Một số bộ phận của máy tính, một số thuật ngữ thường dùng, rèn luyện một số kỹ năng sử dụng máy tính, …

Hình thành cho học sinh một số phẩm chất và năng lực cần thiết cho người lao động hiện đại như:

+ Góp phần hình thành và phát triển tư duy thuật giải.

+ Bước đầu hình thành năng lực tổ chức và xử lý thông tin.

+ Có ý thức và thói quen sử dụng máy tính trong hoạt động học tập, lao động xã hội hiện đại.

+ Có thái độ đúng khi sử dụng máy tính các sản phẩm tin học.

+ Bước đầu hiểu khả năng ứng dụng CNTT trong học tập.

+ Có ý thức tìm hiểu CNTT trong các hoạt động xã hội.

* Đặc biệt khi học sinh học các phần mềm như:

+ Phần mềm soạn thảo văn bản (Microsoft Word): Học sinh ứng dụng từ các môn học Tập Làm Văn để trình bày đoạn văn bản sao cho phù hợp, đúng cách. ứng dụng soạn thảo văn bản để soạn thảo giải những bài toán đã học ở bậc tiểu học.

+ Phần mềm vẽ (Paint): Học sinh ứng dụng trong môn Mỹ thuật, học được từ môn mỹ thuật để vẽ những hình ảnh sao cho sinh động, hài hoà thẩm mĩ.

+ Trong chương trình tin học ở bậc tiểu học được phân bố xen kẽ giữa các bài vừa học, vừa chơi (Encore, The Monkey Eyes, Blocks, Mario…). Điều đó sẽ rèn luyện cho học sinh óc tư duy sáng tạo trong quá trình chơi những trò chơi mang tính bổ ích giúp cho học sinh thư giãn sau những giờ học căng thẳng ở lớp, …
+ Phần mềm MSWLogo: Giúp học sinh bước đầu làm quen với thuật toán và ngôn ngữ lập trình đơn giản. Phát huy được tư duy logic, toán học của học sinh bậc tiểu học.

Việc làm các bài tập về mảng hình học trong phần logo là một việc rất khó đối với học sinh lớp 5. Ở cấp tiểu học phần mềm Logo là phần mềm đòi hỏi học sinh phải có khả năng sáng tạo, kĩ năng phân tích bài toán, có tính tư duy một cách tích cực, linh hoạt và logic, học sinh phải biết áp dụng huy động tất cả khả năng đã có vào tình huống để giải quyết vấn đề. Để tạo nền móng cơ sở ban đầu cho những phần nâng cao trong các cấp tiếp theo cho học sinh.
Từ những thực tiễn nêu trên tôi xin đề ra: Một số giải pháp giúp học sinh lớp 5 học tốt lập trình Logo. 
II/ MỤC TIÊU NGHIÊN CỨU:
Trên cơ sở lý luận và thực trạng dạy và học môn Tin học tại các trường Tiểu học tôi thấy cần đề ra những giải pháp thích hợp để nâng cao chất lượng dạy và học môn Tin học nói chung, và giúp học sinh học tốt phần mềm Logo nói riêng
-   Trước hết học sinh cần phải thuộc được các câu lệnh của logo.

-   Tiếp theo học sinh phải hình dung được hình vẽ, phân tích bài toán, phân tích hình vẽ được cấu tạo từ những hình nào, có bao nhiêu hình được lặp lại và góc quay của các hình là bao nhiêu.

-   Từ các câu lệnh logo đã được học học sinh dựa vào hình vẽ mình đã phân tích mà sắp xếp viết các câu lệnh, thủ tục phù hợp với yêu cầu của đề bài.
III/ NHIỆM VỤ NGHIÊN CỨU:

- Nghiên cứu cơ sở lý luận, thực trạng học sinh khi học phần mềm Logo

- Đưa ra những giải pháp giúp học sinh hứng thú với phần mềm Logo. Từ đó học sinh nắm vững được một số nội dung như sau:

+ Học sinh nhận biết, phân biệt được các câu lệnh trong phần mềm.
+ Thủ tục trong logo.
+ Có kĩ năng phân tích hình vẽ.
+ Có kĩ kiến thức cơ bản về môn toán lớp 5 (hình học).

IV/ PHẠM VI NGHIÊN CỨU:

· Nội dung về các bài tập của logo trong sách giáo khoa và sách bài tập cùng học tinh học lớp 5. Các bài tập vẽ hình đơn lẻ và các bài tập kết hợp vẽ các hình phức tạp.
V/ ĐỐI TƯỢNG NGHIÊN CỨU:

· Đối tượng nghiên cứu là học sinh lớp 5 Trường Tiểu học Đại Kim – Hoàng Mai – Hà Nội.
· Thực hiện kế hoạch nghiên cứu trong phạm vi chương 6 sách giáo khoa hướng dẫn tin học lớp 5.
VI/ PHƯƠNG PHÁP NGHIÊN CỨU:

-   Phỏng vấn học sinh khối 5.

-   Kiểm tra việc học tập của học sinh (bài cũ, bài mới)

-   Sử dụng bảng biểu đối chiếu.

-   Thăm lớp, dự giờ.

-   Kiểm tra chất lượng sau giờ học.

PHẦN II. NỘI DUNG
I - CƠ SỞ LÝ LUẬN.
1. Một số hiểu biết về phần mềm Logo:

Logo, được tạo ra năm 1967, một ngôn ngữ lập trình thủ tục (giống Pascal, C… phân biệt với các ngôn ngữ  hướng đối tượng kiểu Java, C#,…). Là  một ngôn ngữ lập trình được thiết kế và phát triển bởi Seymour Papert, Daniel Bobrow và Wallace Feurzeig. Giao diện chính của chương trình như sau.
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MSWLogo có hai phần chính trong giao diện. Khi ta khởi động Logo, ta sẽ thấy một khung hình chữ nhật màu trắng khá to ở trên, ở giữa có một hình tam giác. Đây là nơi sẽ hiển thị tác phẩm của người sử dụng. Còn ở dưới là một khung nhỏ hơn, hiển thị trạng thái các lệnh đã được thực hiện, các thông báo lỗi. Dưới cùng là một ô Text box nhỏ, đây là nơi bạn nhập lệnh chính.

Cũng cần lưu ý rằng, người dùng có hai cách thực hiện lệnh trong Logo. Một là nhập lệnh trong Textbox đã nói ở trên. Cách thứ hai là mở một file Logo mà người dùng có thể dùng bất cứ chương trình soạn thảo nào (kiểu như Notepad) và lưu lại với đuôi *.lgo . Rồi mở bằng Logo để chạy. 
2. Mục đích, tính chất của phần mềm Logo:
Mục đích phát triển tư duy lập trình cho trẻ con, nó có thể dùng để diễn đạt rất nhiều khái niệm của lập trình như sử dụng biến, vòng lặp,…. Bằng cách sử dụng môi trường đồ họa “turtle graphics” (đồ họa kiểu con rùa), nó dễ dàng cho bạn tiếp cận với phong cách suy nghĩ của máy tính một cách dễ dàng hơn.

II – THỰC TRẠNG.

- Qua điều tra kết quả học tập của học sinh khối lớp 5 năm học 2023 – 2024 tôi tiến hành tổng hợp kết quả thu được như sau:


+ Về kĩ năng phân tích hình vẽ:

	Lớp
	Sĩ số
	T
	H
	C

	
	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	5A1
	62
	20
	32
	27
	43
	15
	25

	5A2
	62
	19
	31
	26
	42
	17
	27

	5A3
	59
	18
	31
	27
	46
	14
	23

	5A4
	61
	19
	31
	28
	46
	14
	23


* Chú thích:   T – hoàn thành tốt


             H – hoàn thành



   C – chưa hoàn thành
Qua kết quả trên chúng ta thấy được các em còn chưa phân tích tốt hình vẽ, chưa vận dụng tốt câu lệnh logo vào bài tập nếu không có sự hướng dẫn của giáo viên. Từ thực tế trên và bản thân tôi là một giáo viên dạy Tin học luôn suy nghĩ phải đưa ra những giải pháp như thế nào để các em có thể phân tích tốt hình vẽ và biết vận dụng các câu lệnh logo vào từng bài tập cụ thể. Sau một thời gian suy nghĩ và tiến hành thực nghiệm tôi đã thu được những kết quả tốt và sau đây tôi xin đề ra một số giải pháp giúp học sinh lớp 5 học tốt Logo trong chương trình tin tiểu học.
III - MỘT SỐ GIẢI PHÁP GIÚP HỌC SINH LỚP 5 HỌC TỐT
 LẬP TRÌNH LOGO:

1. Giải pháp 1: Tạo hứng thú cho học sinh ngay từ phần mở đầu bài học, phần giới thiệu đề mục mới.
Mục tiêu: Giúp học sinh có hứng thú với môn học ngay từ phần mở đầu của bài học, từ sự thân thiện của giáo viên đến phần mở bài gây hứng thú.

Cách tiến hành: Có một điều rất rõ ràng là ngay từ những bước chân đầu tiên của người giáo viên khi bước vào lớp với thái độ vui vẻ thân mật đối với học sinh, hay việc đánh giá công bằng trong việc kiểm tra miệng,… đều góp phần tạo cho học sinh hứng thú, không khí hào hứng ban đầu trước khi bước vào tiết học. Cũng như việc giáo viên đưa ra các trò chơi, câu hỏi để dẫn dắt học sinh vào bài mới đều rất quan trọng cho bước đầu tạo hứng thú cho học sinh.

Ví dụ:  Sách cùng học tin học quyển 1 – chương 2: Em tập vẽ - bài 4: Vẽ hình elip, hình tròn. Để dẫn dắt học sinh vào bài mới giáo viên đưa ra câu hỏi cho học sinh trả lời:

Hãy lấy ví dụ cho cô những đồ dùng có dạng hình tròn mà hàng ngày các con thường xuyên được tiếp xúc?

- GV chiếu hình ảnh hai chiếc đĩa lên bảng. Chiếc đĩa số một: hình tròn, chiếc đĩa số 2 hình e-líp.

- GV yêu cầu hs so sánh hình e-líp và hình tròn

( GVKL: Khi chúng ta nhìn thẳng thì đó là hình tròn. Vậy khi chúng ta thử nhìn nghiêng các vật hình tròn, chúng ta sẽ thấy nó có dạng hình E-Líp. Hình tròn là hình E- Líp đặc biệt.

Phần mềm Paint cũng cho chúng ta một công cụ để vẽ hình E- Líp 
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. Và bây giờ chúng mình cùng nhau tìm hiểu công cụ này qua bài 4: Vẽ hình elip, hình tròn.
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Trong quá trình giảng dạy học, giáo viên cần phát huy tính tích cực, chủ động sáng tạo của học sinh. Xét về thực chất của việc học môn tin học nói chung và phần mềm logo nói riêng thì việc thực hành luôn là một sợi chỉ đỏ của sự thành công sẽ xuyên suốt trong quá trình dạy và học bộ môn. Thông qua việc thực hành để dạy lý thuyết, để củng cố kĩ năng thực hành trên cơ sở sử dụng thời gian trên lớp một cách tối ưu (tránh để cho thời gian chết) để tất cả học sinh được nhìn nghe và luyện tập càng nhiều càng tốt. Vận dụng linh hoạt các phương pháp dạy học. Giáo viên cần tránh cách dạy như một thông báo khô khan tẻ nhạt. Thay vào đó cần nắm chắc đặc trưng của môn tin học để có cách dạy cho phù hợp. Giờ học tin học phải là giờ kết hợp giữa lý thuyết và thực hành một cách thích hợp nhất. Tránh việc dạy lý thuyết một cách khô khan trừu tượng, căng thẳng.
Ví dụ: Đối với lớp 4 phần chương 6: Thế giới logo của em – bài 3: Sử dụng câu lệnh lặp. Phần hoạt động 1: câu lệnh lặp – giáo viên sau khi đưa ra cấu trúc câu lệnh lặp và lấy ví dụ câu lệnh lặp vẽ hình vuông thì yêu cầu học sinh thực hành ngay trên máy vẽ hình vuông bằng câu lệnh lặp mà giáo viên vừa đưa ra.

Nên vận dụng các phương tiên dạy học như một yếu tố gây hứng thú cho học sinh. Để có một giờ học sinh động thì người giáo viên không thể không sử dụng phương tiện dạy học. Đồ dùng dạy học phổ biến đó là: sách giáo khoa, máy tính, máy chiếu, tranh ảnh minh họa,… Các phương tiện đó giáo viên phải biết sử dụng cho phù hợp với nội dung từng bài học. Biết minh họa một cách độc đáo, thú vị sẽ kích thích hứng thú học tập của các em. Kinh nghiệm của bản thân tôi đã xác nhận nếu chỉ lặp đi lặp lại những kiến thức ở trong sách giáo khoa thôi, thì học sinh cũng không có hứng thú học tập và vai trò của giáo viên trên lớp cũng khó phát huy được tốt. Mặt khác nếu ta thoát ly toàn bộ sách giáo khoa làm cho học sinh khó nắm kiến thức cần thiết thì bài giảng dù có hấp dẫn hay sinh động đến mấy cũng không thể mang lại hiệu quả sư phạm tốt. Do vậy người dạy vừa phải biết kết hợp kiến thức sách giáo khoa lại vừa mở rộng kiến thức. Đặc biệt với môn tin học, rất cần phải chú trọng đến thực hành.
Ví dụ:  Đối với học sinh lớp 5 phần chương 6: Thế giới logo của em – bài 3: Thủ tục trong logo (Tiếp). Phần bài thực hành T3: Sử dụng hai dòng lệnh dưới đây để viết thủ tục vẽ chiếc khăn thêu. Chạy thủ tục vài lần để kiểm tra. Chọn lại nét bút, màu bút và dùng thêm lệnh CS trước mỗi lần chạy thủ tục.
	HT 

repeat 8 [repeat 6[FD 30 RT 60] RT 45]
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Sau khi học sinh thực hành xong bài tập này trong sách giáo khoa. Giáo viên đưa thêm ra bài tập thực hành là vẽ chiếc khăn thêu với hình ngũ giác.
repeat 8 [repeat 5[FD 30 RT 72] RT 45]

2. Giải pháp 2:  Giúp các em nhận biết, phân biệt các câu lệnh trong phần mềm.
Mục tiêu: Học sinh nhận biết và phân biệt được các câu lệnh trong phần mềm. Từ đó vận dụng được từng câu lệnh phù hợp để vẽ hình.
Cách tiến hành: Mỗi một lệnh trong Logo đảm nhận một cộng việc nhất định vì vậy để giúp học sinh học tốt phần mềm Logo thì trước tiên giáo viên giúp học sinh học thuộc câu lệnh thông qua nhiều hình thức khác nhau như ra bài tập theo hình thức trắc nghiệm chọn câu trả lời đúng sai, kiểm tra bài cũ cả lớp dưới hình thức viết tự luận trên giấy....
 
Viết đúng cú pháp hiểu được tác dụng của từng câu lệnh: giáo viên ra bài tập dưới hình thức tự luận học sinh làm lại cho đúng cú pháp, đúng yêu cầu của đề bài.
 Nhận biết từng thành phần có trong màn hình chính của phần mềm như:
- Màn hình chính (sân chơi của rùa).
- Cửa sổ lệnh: + Ngăn chứa lệnh đã gõ.
 


   + Ngăn gõ lệnh.
Học sinh quan sát giao diện chính của phần mềm Logo và từng bước nhận dạng các câu lệnh cụ thể dưới sự trợ giúp của giáo viên.
* Những câu lệnh đầu tiên của Logo.
	Lệnh đầy đủ
	Tên viết tắt
	Hành động của rùa

	Home
	 
	Rùa về chính giữa sân chơi

	ClearScreen
	CS
	Rùa về vị trí xuất phát xóa toàn bộ sân chơi

	ForwarD n
	FD n
	Rùa tiến về trước n bước

	Right k
	Rt k
	Rùa quay phải k độ

	Left k
	Lt k
	Rùa quay trái k độ

	Back n
	Bk n
	Rùa lùi lại sau n bước

	PenUp
	Pu
	Rùa nhấc bút

	PenDown
	Pd
	Rùa hạ bút

	HideTurle
	Ht
	Rùa ẩn mình

	ShowTurle
	St
	Rùa hiện hình

	Clean
	 
	Xóa toàn bộ màn hình, rùa vẫn ở vị trí hiện tại

	Bye
	 
	Thoát khỏi phần mềm Logo

	Repeat n [ ]
	 
	Câu lệnh lặp

	Wait
	 
	Rùa tạm dừng


 
Logo là một ngôn ngữ lập trình, có đầy đủ các đặc điểm của một ngôn ngữ máy tính, xuất phát từ ngôn ngữ LISP, ngôn ngữ của trí tuệ nhân tạo. Logo là ngôn ngữ để học. Để hỗ trợ thực hiện quá trình học và suy nghĩ bằng cách khuyến khích học sinh tìm tòi khám phá. Logo có bảng kí tự, từ khóa riêng, cú pháp riêng và khá chặt chẽ.
Ở lớp 4 và lớp 5 học sinh mới được làm quen với phần mềm này và đây cũng là lần đầu tiên học sinh được làm quen với ngôn ngữ lập trình. Do vậy, khi thực hành những câu lệnh của Logo giáo viên cần lưu ý học sinh phải rất cẩn thận khi viết các câu lệnh, tránh để học sinh hiểu tùy tiện, áp dụng những ngôn ngữ thông thường dành cho câu lệnh.
 
Đứng trước mỗi bài tập, bài thực hành, giáo viên luôn luôn yêu cầu học sinh chia công việc được giao thành những nhiệm vụ nhỏ hơn và cuối cùng dùng những lệnh cơ bản của Logo để thực hiện. Sau khi chia nhỏ và phân tích bài toán, cần rèn luyện cho học sinh cách nhìn tổng hợp bài toán.
Khuyến khích học sinh làm việc tập thể, làm việc theo nhóm .
 * Trong phần mềm Logo:
Học sinh phải biết phân biệt từng câu lệnh đã học, phân tích hình mẫu nên sử dụng câu lệnh nào cho phù hợp tương ứng với hình vẽ cần thực hiện. Trước mỗi bài thực hành giáo viên hướng dẫn học sinh phân tích cụ thể hình mẫu, sử dụng thích hợp các câu lệnh để hoàn thành tốt bài thực hành, hướng dẫn học sinh sử dụng từng câu lệnh tương ứng với từng hành động của rùa.
Ví dụ: 
Bài 1: Tiếp tục với câu lệnh lặp: Bài tập B4 (trang 100) vẽ cánh hoa. Giáo viên cho học sinh quan sát hình phân tích xem trong hình nên sử dụng câu lệnh nào, lặp lại bao nhiêu lần, xác định góc quay của rùa bao nhiêu độ.
          - Thủ tục 1 tên (duongtron): Sử dụng lệnh Fd 2, Rt 2, Repeat 90 [  ], vẽ nửa đường tròn.
Repeat 90 [ Fd 2 Rt 2]
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          - Thủ tục 2 tên (canhhoa): Sử dụng lệnh Repeat 4 [  ] ra lệnh cho rùa lặp lại 4 lần lệnh 1, mỗi lần vẽ xong nửa đường tròn cho rùa quay phải một góc 90 độ.
                             Repeat 4 [ duongtron Rt 90]
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3. Giải pháp 3:  Giúp học sinh nắm được khái niệm thủ tục trong Logo và biết cách viết thủ tục.
Mục tiêu: Học sinh hiểu được thủ tục là gì? Hiểu được thủ tục trong logo là gì? Từ đó biết vận dụng thủ tục để vẽ hình.
Cách tiến hành: 
Thủ tục là một dãy các câu lệnh được thực hiện theo một thứ tự nhất định để hoàn thành một công việc nào đó.
Thủ tục thường có ba phần; phần đầu, phần thân, phần kết thúc.
Tên thủ tục được viết liền nhau không có dấu cách, phải có ít nhất một chữ cái, dùng chữ Việt không dấu để đặt tên cho thủ tục.
Cách viết một thủ tục: Trong ngăn gõ lệnh ta gõ lệnh; Edit “tenthutuc.
Ví dụ: Viết thủ tục vẽ hình tam giác (Edit “tamgiac)
	Câu lệnh
	Ý nghĩa câu lệnh
	Cách gọi

	to tamgiac
	- To là bắt đầu một thủ tục.
- Sau to là tên thủ tục.
	Phần đầu thủ tục

	Repeat 3 [ Fd 100 Rt 120]
 
	- Các câu lệnh bên trong thân thủ tục
	Phần thân thủ tục

	End
	- Kết thúc một thủ tục.
	Phần kết thúc


    - Lưu lại một thủ tục bằng cách: Gõ lệnh Save “tenthutuc.lgo rồi bấm enter.
    - Nạp một tệp để làm việc bằng cách: Gõ lệnh Load “tenthutuc.lgo bấm enter.
4.Giải pháp 4:  Hướng dẫn học sinh cách phân tích các hình vẽ trong đề bài:
Mục tiêu: Học sinh phân tích được hình vẽ trước khi viết thủ tục vẽ hình.
Cách tiến hành: Việc phân tích hình vẽ trước khi viết câu lệnh là bước vô cùng quan trọng trong quá trình làm bài thực hành logo. Khi đề bài đưa ra học sinh cần đọc kĩ đề bài để xem yêu cầu của đề bài là gì. Sau đó là phân tích hình vẽ cần viết câu lệnh. Quan sát thật kĩ hình vẽ, phân tích thành những hình vẽ nhỏ: hình vẽ được cấu tạo từ hình nào, có bao nhiêu hình được lặp lại, góc quay của nó là bao nhiêu,… từ đó học sinh sẽ viết từng câu lệnh vẽ những hình vẽ nhỏ ra giấy nháp trước, rồi đưa các câu lệnh vào thủ tục để vẽ hình.
Ví dụ: Bài tập B1 trong sách giáo khoa cùng học tin học quyển 3 trang 115. Yêu câu vẽ bông hoa tuyết như sau:

 
         
	Cánh hoa tuyết
	Bông hoa tuyết

	

	


Trong trường hợp trên, bông hoa tuyết gồm 6 cánh, mỗi cánh có 6 cánh nhỏ. 
+ Chúng ta sẽ viết ra nháp thủ tục để vẽ 1 cánh hoa tuyết nhỏ trước:

FD 10 BK 10 RT 60

+ Ở hình bông hoa tuyết có 6 cánh hoa tuyết nhỏ nên ta cho lặp lại 6 lần câu lệnh vẽ cánh hoa tuyết:

REPEAT 6 [FD 10 BK 10 RT 60]


+ Tiếp theo ta viết câu lệnh vẽ cánh hoa tuyết lớn và lồng câu lệnh vẽ 6 cánh hoa tuyết nhỏ vào sẽ được câu lệnh vẽ bông hoa tuyết như đề bài yêu cầu:

REPEAT 6 [ FD 50 REPEAT 6 [FD 10 BK 10 RT 60] BK 50 RT 60]

5. Giải pháp 5:  Sử dụng bài tập mẫu để phân tích .
Mục tiêu: Học sinh phân tích được hình vẽ thành từng phần nhỏ để dễ dàng viết được thủ tục vẽ từng phần của hình.
Cách tiến hành: GV hướng dẫn HS cách quan sát, phân tích hình mẫu để sử dụng câu lệnh cho phù hợp với bài thực hành để nâng cao chất lượng: Làm nhanh, đúng, chính xác, hiệu quả…
Ví dụ:  B1/123 SGK: Viết chương trình gồm một hoặc nhiều thủ tục tạo hình trang trí theo mẫu.
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                                     a                                                  b
 - Hình a: Giáo viên cho học sinh thảo luận nhóm 2 và chia việc cho từng học sinh cụ thể như:
+ Đây là hình cánh quạt của cối xay gió gồm có 8 cánh quạt có hình dạng lá cờ, ở bài này ta dùng các lệnh: Fd, Rt, Bk, Repeat.
+ Thủ tục 1: Vẽ hình lá cờ (laco):
FD 100 Repeat 4 [FD 30 RT 90] BK 100
+ Thủ tục 2: Vẽ hình cánh quạt (canhquat) lặp lại thủ tục (laco) 8 lần và cho rùa quay góc 45 độ:  
Repeat 8 [ laco Rt 45]
 - Hình b: Giáo viên cho học sinh thảo luận nhóm 2 và chia việc cho từng học sinh cụ thể như:
+ Hình trang trí được tạo thành bởi 6 hình lục giác đều được xếp chồng lên với nhau, trước hết ta viết một thủ tục vẽ hình lục giác có tên: lucgiac. Viết thủ tục vẽ hình trang trí như trên có tên: hinhoc sử dụng câu lệnh lặp lặp lại 6 lần thủ tục lucgiac sau đó cho rùa quay 60 độ.
 
+ Thủ tục 1: Vẽ hình lục giác(lucgiac), dùng lệnh Fd, Rt, Repeat.
Repeat 6 [FD 100 RT 60]
+ Thủ tục 2: Vẽ hình (hinhhoc) lặp lại thủ tục 1 dùng lệnh Rt, Repeat.
Repeat  6 [lucgiac  RT 60]
Repeat  6 [ Repeat 6 [FD 100 RT 60]  RT 60]
 
B2/123 SGK: Viết chương trình gồm một số thủ tục để tạo ra hình trang trí theo mẫu.

Để làm được bài tập này, Gv cho HS thảo luận nhóm 4 và chia việc cho từng HS cụ thể.
- Phân tích hình vẽ: quan sát hình mẫu ta thấy có 12 hình nhỏ có dạng ngôi nhà, mà mỗi hình ngôi nhà thì được hình thành bởi hình tam giác và hình vuông. Từ đó ta viết các thủ tục như sau:
- Xác định những thủ tục cần viết: 
+ Viết thủ tục vẽ hình vuông, sau khi vẽ xong hình vuông cho rùa tiến về trước 100 bước.
Thủ tục 1: Vẽ hình vuông(hinhvuong): 
Repeat 4[FD 100 RT 90] FD 100
+ Viết thủ tục vẽ hình tam giác.
Thủ tục 2: Vẽ tam giác(tamgiac): 
Repeat  3 [FD 100 RT 120]
+ Viết thủ tục vẽ hình ngôi nhà khi đã có thủ tục tamgiac và hinhvuong, trong thân thủ tục 3 ta cho rùa quay phải một góc 30 độ để hình thành mái của ngôi nhà.
Thủ tục 3: Vẽ ngôi nhà(ngoinha) dùng thủ tục 1 và 2: 
hinhvuong  RT 30 tamgiac
+ Viết thủ tục vẽ bánh xe lặp lại thủ tục ngôi nhà 12 lần.
Thủ tục 4 :Vẽ vành bánh xe(banhxe) lặp lại thủ tục 3:
Repeat 12 [ ngoinha]
Ví dụ: Bài T2 trang 107 SGK: Cho HS quan sát chiếc khăn thêu phân tích hình mẫu có những chi tiết nào, xác định góc quay của rùa, tìm ra các câu lệnh thích hợp hoàn thành bài tập. (Dùng lệnh FD 100 rùa tiến về phía trước,  rùa rẽ phải RT 60, RT 45, Repeat 8 [  ] lặp lại 8 lần thủ tục 1 để hoàn thành bài thực hành.)
- Viết thủ tục 1 tên lucgiac:
Repeat 6 [ Fd 100 Rt 60]
- Viết thủ tục 2 tên khantheu lặp lại 8 lần thủ tục 1:
Repeat 8 [lucgiac Rt 45]
Repeat 8 [ Repeat 6 [ Fd 100 Rt 60] Rt 45]
* Giúp HS phát huy hết khả năng quan sát, nhận biết và dùng các thủ tục, câu lệnh thích hợp để các em hoàn thành bài thực hành trong sách giáo khoa.
6. Giải pháp 6:  Tổ chức hoạt động nhóm.
Mục tiêu: 
Tổ chức dạy học theo nhóm sẽ tạo cho học sinh hoàn thành bài vẽ của mình trong khoảng thời gian quy định, giáo viên có bài để đánh giá học sinh ngay tại cuối tiết thực hành, như thế học sinh sẽ biết được những điểm đã làm được và những điểm cần phải bổ sung.
Phát huy được tính tập thể, phối hợp cùng suy nghĩ, cùng làm việc, tranh luận thảo luận để cùng có hướng giải quyết vấn đề một cách hiệu quả, cụ thể hoàn thành yêu cầu bài tập.
Tổ chức dạy học theo nhóm sẽ có lợi cho học sinh vì các em có năng khiếu về lập trình nhưng chưa chắc đã biết cách quan sát, phân tích, ​diễn tả sự vật bằng lời cho người khác hiểu ý định của mình một cách lưu loát... từ đó học sinh có thể bổ sung cho nhau về cách quan sát, nhận xét; đánh giá sự vật một cách đầy đủ hay theo đúng yêu cầu của bài học, theo sự gợi ý của giáo viên. Giúp các em nhút nhát diễn đạt kém... có điều kiện rèn luyện và dần khẳng định bản thân.
Cách tiến hành:

Tổ chức dạy học theo nhóm sẽ nâng cao được vai trò của giáo viên, giáo viên đóng vai trò là người gợi mở, hướng dẫn, kích thích và hỗ trợ học sinh.
Trong giờ thực hành giáo viên nên tạo sự cạnh tranh giữa các nhóm bằng cách phân các nhóm làm bài thực hành sau đó các nhóm nhận xét, chấm điểm (dưới sự hướng dẫn của giáo viên) để tạo sự hào hứng, sáng tạo trong học tập.
V – KẾT QUẢ
1. Kết quả đạt được

Qua một thời gian thực hiện các phương pháp trên vào dạy học Logo trong chương trình lớp 5 tôi thu được kết quả sau đây: 

- Việc ứng dụng các phương pháp đã nêu phần trên giúp giáo viên truyền thụ kiến thức cho học sinh một cách tích cực và trực quan, tiết kiệm thời gian trong tiết dạy lý thuyết từ đó học sinh có thời gian học thực hành nhiều hơn và trong quá trình thực hành học sinh nhớ kiến thức nhiều hơn.

- Đối với học sinh tôi nhận thấy học sinh học tập tích cực hơn, hào hứng, chú ý hơn và tham gia xây dựng bài sôi nổi hơn. Đặc biệt các em ghi nhớ kiến thức lâu hơn, vận dụng thực hành tốt hơn. Từ đó chất lượng đi lên rõ rệt.


Cụ thể kết quả đạt được như sau:

+ Về kĩ năng phân tích hình vẽ:

	Lớp
	Sĩ số
	T
	H
	C

	
	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	5A1
	62
	30
	48
	32
	52
	0
	0

	5A2
	62
	35
	56
	27
	44
	0
	0

	5A3
	59
	31
	52
	28
	48
	0
	0

	5A4
	61
	32
	52
	29
	48
	0
	0


* Chú thích:   T – hoàn thành tốt


             H – hoàn thành



   C – chưa hoàn thành

Qua kết quả trên thể hiện rõ việc áp dụng các phương pháp giúp học sinh học tốt logo hơn đã có hiệu quả, chất lượng mũi nhọn và đại trà khá vững chắc học sinh đã chủ động trong việc học lý thuyết và thực hành. So sánh kết quả của năm học trước và năm học này thì số lượng học sinh hoàn thành tốt và hoàn thành tăng cao hơn. Số lượng học sinh chưa hoàn thành giảm.
2. Bài học kinh nghiệm

Trong quá trình nghiên cứu đề tài, xuất phát từ cơ sở lý luận và thực trạng  dạy và học bộ môn tin học tại trường Tiểu học Đại Kim. Tôi đã rút ra được ít nhiều kinh nghiệm quý cho bản thân phù hợp với thực tiễn hiện nay có thể áp dụng cho một số trường Tiểu học.
Cụ thể:

- Thứ nhất: Về giáo viên

+ Luôn tìm tòi sáng tạo cách  dạy, cách học tạo sự hứng thú tiếp thu bài, yêu nghề, mến trẻ. 

+ Tích cự thăm lớp dự giờ, nghiên cứu phương pháp giảng dạy của các bộ môn khác để tìm ra phương pháp phù hợp với môn học của mình.
+ Thường xuyên trao đổi với GVCN để nắm được trình độ (về khái niệm các hình, các góc của hình vuông, tam giác, hình tròn...) của học sinh từ đó lựa chọn những bài thực hành phù hợp.

+ Phối kết hợp với giáo viên năng khiếu. Như: GV Tiếng Anh để giúp học sinh hiểu nghĩa và phát âm chuẩn những từ Tiếng Anh chuyên ngành Tin học khi sử dụng một số phần mềm (Logo, Blocks, The Monkey Eyes...). Phối hợp với GV Mỹ thuật để có thể hướng dẫn học sinh các thao tác cũng như phối màu khi học phần mềm Paint, Logo. Phối hợp với GV Âm nhạc giúp học sinh sử dụng phần mềm Encore hay chơi nhạc trong Logo.

+ Hiểu rõ vai trò quan trọng trong việc sử dụng đồ dùng dạy học và truyền đạt kiến thức cho học sinh dễ hiểu nhất.

+ Thực hiện tốt các quy định của ngành đề ra.
- Thứ hai: Về phía nhà trường
 + Tích cực tham mưu với nhà trường để tăng cường nâng cấp máy, trang thiết bị dạy học.
- Thứ ba: Với phụ huynh học sinh, tranh thủ sự đồng thuận tích cực từ phía hội cha mẹ học sinh. Thực hiện công tác xã hội hóa từ nhiều phía.
PHẦN III. KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ
I/ KẾT LUẬN:

Kinh nghiệm thực tiễn và kết quả nghiên cứu thực nghiệm cho thấy để nâng cao chất lượng học phần mềm Logo hơn cần có những yếu tố sau:
- Tạo không khí học tập tích cực, giáo viên phải tạo ra mỗi giờ học là một niềm vui, say mê học tập của học sinh. Giáo viên luôn tạo ra những thách thức vừa sức, tổ chức những hoạt động tự lực của học sinh trong từng tiết học.
- Các thiết bị dạy học rất quan trọng. Giáo viên cần phát huy hết tác dụng của các thiết bị dạy học, đặc biệt là dụng cụ trực quan có như vậy mới gây được hứng thúc học tập cho các em học sinh.

- Bên cạnh đó giáo viên phải biết vận dụng những kiến thức trong bài dạy. Mỗi chương, mỗi bài học đều phải có phương pháp cụ thể để giúp học sinh dễ hiểu, dễ tiếp thu hơn.

II/ KHUYẾN NGHỊ, ĐỀ XUẤT:

Qua quá trình thực hiện giảng dạy bản thân tôi có một số kiến nghị như sau:

- Nên xây dựng các phòng chức năng phù hợp để phục vụ cho việc dạy học tốt hơn.

- Bảo trì và trang bị thêm máy tính ở phòng thực hành đầy đủ đảm bào nhu cầu về sĩ số lớp để cho học sinh học và thực hành thuận lợi.

- Cần tổ chức nhiều chuyên đề, tập huấn để Giáo viên Tin học các trường có thể giao lưu, trao đổi kinh nghiệm giảng dạy.

Trên đây là một số biện pháp mà tôi đã áp dụng vào dạy tin học tuy nhiên còn nhiều yếu tố khách quan và chủ quan và vẫn còn nhiều mặt hạn chế. Rất mong được sự đóng góp ý kiến của đồng nghiệp để chuyên đề của tôi có hiệu quả hơn.

Tôi xin chân thành cảm ơn!
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