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PHẦN THỨ NHẤT: ĐẶT VẤN ĐỀ
1. Lý do chọn đề tài
Tin học là môn học mới mang tính khoa học và công nghệ, tốc độ phát triển và thay đổi rất nhanh. Tuy nhiên đối với cấp học Tiểu học, Tin học là môn học tự chọn, nội dung chủ yếu là sử dụng các phần mềm mang tính giáo dục, phần mềm hỗ trợ dạy – học, phần mềm soạn thảo văn bản, phần mềm đồ họa,...và đặc biệt học sinh được học tập thông qua hoạt động với mức độ tương tác trực tiếp trong một vi thế giới đó là phần mềm LOGO.
LOGO là phần mềm máy tính giúp các em vừa học vừa chơi một cách bổ ích. Các em  sẽ viết các dòng lệnh để điều khiển Rùa di chuyển trên màn hình và Rùa sẽ dùng bút màu vẽ lại chặng đường đã đi qua. 
 Bản chất 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 có bảng ký tự, từ khóa riêng, cú pháp riêng và khá chặt chẽ. Các từ khóa này mang tính gợi mở, gần gũi với ngôn ngữ tự nhiên của trẻ thơ, thân thiện với người dùng, đây là điểm thuận lợi cho việc tự tìm hiểu, khám phá một vi thế giới của trẻ nhỏ khi sử dụng phần mềm này. 
Tuy nhiên với học sinh Tiểu học khả năng nhận thức và vốn hiểu biết của các em còn hạn chế nên việc học phần mềm  LOGO sẽ gặp không ít  khó khăn và trở ngại. Nhưng quan trọng hơn hết LOGO là ngôn ngữ để học. Nó là công cụ đúng nghĩa để hỗ trợ thực hiện quá trình học và suy nghĩ bằng cách khuyến khích học sinh tìm tòi khám phá không hạn chế ở một phạm vi nào cả. Và đặc biệt LOGO lại có ích nhất để khám phá Toán học (Nhân vật của Logo là chú Rùa có khả năng di chuyển những khoảng cách khác nhau và quay những góc khác nhau rất thuận tiện trong việc học hình học và phát triển khả năng tư duy). 
Với những điều thú vị đó của LOGO và với cương vị là một giáo viên dạy Tin học nên tôi đã chọn đề tài: “Một số biện pháp giúp học sinh lớp 4 ghi nhớ các câu lệnh trong Logo.”
2. Mục đích nghiên cứu sáng kiến kinh nghiệm:
Khi nghiên cứu đề tài này, tôi xác định rõ mục đích nghiên cứu như sau:
- Trước hết là tìm ra phương pháp sư phạm tốt nhất để tổ chức giờ học Tin học cho các em học sinh tiểu học để giúp học sinh:
 + Tiếp thu kiến thức một cách nhẹ nhàng, hiệu quả.
 + Thông qua các biện pháp học sinh biết và vận dụng tương đối thành thạo các câu lệnh trong phần mềm Logo.
- Thứ hai, tạo cho các em tâm thế vui tươi, thoải mái khi tham gia vào tiết học.
- Thứ ba, là giúp bản thân tôi trau dồi kiến thức, kĩ năng CNTT và hiểu tâm lí học sinh tiểu học hơn.
3. Đối tượng và phạm vi nghiên cứu
- Đối tượng và phạm vi nghiên cứu: 
Sáng kiến kinh nghiệm: “Một số biện pháp giúp học sinh lớp 4 ghi nhớ các câu lệnh trong Logo.” được nghiên cứu và áp dụng cho học sinh lớp 4D.
- Thời gian nghiên cứu: 
Để thực hiện đề tài này, tôi nghiên cứu trong năm học 2021-2022.
4. Phương pháp nghiên cứu:
  Trong quá trình thực hiện đề tài, tôi đã sử dụng các phương pháp nghiên cứu sau: 
 - Phương pháp tổng kết kinh nghiệm
 - Phương pháp thực nghiệm
 - Phương pháp nghiên cứu tài liệu
5. Kế hoạch nghiên cứu:
 - Tham khảo, nghiên cứu tài liệu về phương pháp giúp học sinh ghi nhớ tốt các câu lệnh trong Logo.
- Lập đề cương, viết đề tài.
- Áp dụng thử nghiệm với học sinh lớp 4D năm học 2021-2022.
- Hoàn thiện đề tài.


PHẦN THỨ HAI: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ
1. Cơ sở lí luận:
Mục tiêu của chúng ta là đào tạo một thế hệ mới nên việc xác định những tiêu chí cho thế hệ này là điều nên làm. Có thể liệt kê bốn tiêu chí sau đây như bốn phẩm chất cho con người – thành viên năng động của xã hội hiện đại:
1. Biết xác định mục tiêu hành động.
2. Biết vạch kế hoạch hành động và lôi cuốn, tổ chức mọi người cùng tham gia thực hiện kế hoạch đề ra.
3. Có xu hướng mời chào mọi người dùng sản phẩm, kết quả lao động do mình làm ra.
4.  Quan tâm đến những vấn đề bức thiết của xã hội.
Và Trường Tiểu học Dương Liễu B cũng có mục tiêu đào tạo ra một thế hệ mới với những phẩm chất của con người hiện đại. Tuy nhiên năng lực của các em học sinh vẫn còn hạn chế, năng khiếu về công nghệ thông tin gần như là không có. Rất ít học sinh có đầy đủ năm năng lực trên nên việc học Tin học nói chung và phần mềm LOGO nói riêng còn gặp nhiều khó khăn.
2. Thực trạng và nguyên nhân thực trạng: 
	Trong năm học 2020-2021 tôi có hỏi các em học sinh khối 4 các em đều  trả lời là thích học Tin học nhưng có đến hơn nửa số học sinh trả lời là không thích học LOGO vì nó khó.  
Năm học 2021-2022 sau khi học xong Bài 2 “Các lệnh của Logo”, tôi cho học sinh 2 lớp 4C và 4D làm bài kiểm tra kiểm tra số 1:
Đề bài: Viết các lệnh để điều khiển Rùa vẽ hình dưới đây, biết tam giác có các cạnh bằng nhau và bằng 100 bước, các góc trong bằng nhau và bằng 60 độ.




Kết quả thu được như sau:
Lớp 4C (32 học sinh): Lớp học không áp dụng đề tài nghiên cứu
	KQ Bài KT số 1
	Điểm
9 - 10
	Điểm
7 - 8
	Điểm
5 - 6
	Điểm
3 - 4

	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	
	3
	9,4
	11
	34,4
	13
	40,6
	5
	15,6


Lớp 4D (38 học sinh): Lớp học áp dụng đề tài nghiên cứu
	KQ Bài KT số 1
	Điểm
9 - 10
	Điểm
7 - 8
	Điểm
5 - 6
	Điểm
3 - 4

	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	
	6
	15,8
	13
	34,2
	14
	36,8
	5
	13,2



Thông qua bài kiểm tra tôi nhận thấy phần lớn các em hay mắc ở phần: Câu lệnh dùng còn sai tên, sai cấu trúc, không biết chính xác Rùa quay hướng nào và phải quay bao nhiêu độ. Điều đó chứng tỏ các em chưa hiểu rõ bản chất câu lệnh và hành động của Rùa. Vậy nên việc tìm ra biện pháp phù hợp với học sinh để học sinh hiểu và nhớ câu lệnh lại càng trở nên quan trọng và cần thiết. 
3. Các biện pháp thực hiện:
	Lệnh là một phần rất quan trọng trong phần mềm Logo, lệnh được dùng để điều khiển Rùa di chuyển trên màn hình. Học sinh nhớ và hiểu lệnh thì việc vận dụng các câu lệnh vào bài tập sẽ dễ dàng hơn. Thông thường để ghi nhớ lệnh trong Logo giáo viên giảng dạy thường yêu cầu học sinh học thuộc phần tên lệnh và hành động tương ứng của Rùa để áp dụng vào bài. Tuy nhiên vẫn còn nhiều em chưa hiểu và thuộc lệnh nên khi áp dụng vẫn còn lúng túng. Vậy nên khi giảng dạy về phần này tôi đã chia nhỏ thành các biện pháp sau:
3.1. Biện pháp 1: Phát âm chuẩn tên các lệnh đầy đủ của Rùa
	Các lệnh đầy đủ của Rùa đều được tạo từ các từ Tiếng Anh, bắt đầu làm quen với lệnh, việc đầu tiên chúng ta phải làm đó là đọc tên lệnh cho đúng. Với phần này để phát âm được chính xác tôi mở trang web luyện phát âm Tiếng Anh online (có thể dùng máy tính hoặc điện thoại) hoặc app trên điện thoại di động, nhập lần lượt các lệnh rồi cho các em nghe và đọc theo.  Để tạo hứng thú và ghi nhớ nhanh các lệnh khi học bài, tôi cho các em chơi trò chơi: “Vòng quay kì diệu”.
Quy tắc chơi: Trên màn hình có vòng quay gồm 16 ô , 14 ô mỗi ô là 1 lệnh đầy đủ còn 2 ô là “Mất lượt” và “Thêm lượt”. Học sinh quay vào lệnh nào thì đọc lệnh đó, cả lớp lắng nghe và nhận xét đúng hay sai, nếu đọc đúng nhận được một phần quà, đọc sai nhường quyền cho bạn khác. Nếu quay vào ô “Mất lượt” thì quyền sẽ nhường bạn khác quay, “Thêm lượt” thì sẽ được quay thêm 1 lần quay nữa. 
	Qua trò chơi tôi thấy học sinh đọc tên lệnh chính xác hơn, không khí lớp học không còn căng thẳng hay mệt mỏi nữa. Tất cả các em học sinh đều hào hứng tham gia vào trò chơi.
3.2. Biện pháp 2: Ghi nhớ hành động của Rùa tương ứng với từng câu lệnh
	Sau khi đã đọc đúng tên lệnh, học sinh chuyển sang tìm hiểu về ý nghĩa hay hành động tương ứng của Rùa. Như đã biết ở trên, lệnh của Rùa được tạo từ các từ Tiếng Anh cụ thể là một hoặc hai từ. Hành động của Rùa phần lớn đều tương ứng với ý nghĩa của các từ này khi dịch sang Tiếng Việt. Để học sinh nhớ được hành động của Rùa tôi thực hiện biện pháp sau:
- Yêu cầu học sinh viết các từ Tiếng Anh tương ứng với các lệnh.
Ví dụ:		Lệnh Penup được tạo bởi hai từ Tiếng Anh là: Pen và Up
		Lệnh Back   n được tạo bởi một tư Tiếng Anh là: Back 
- Dịch các từ Tiếng Anh này sang Tiếng Việt, sau đó so sánh với hành động của Rùa
Ví dụ: 	* Penup:  + Pen: Bút 
                   	                 + Up: Lên
		Hành động tương ứng của Rùa: Nhấc bút (Không vẽ nữa)
		* Back n:   Back: Lùi
		Hành động tương ứng của rùa: Lùi sau n bước.
Cứ như vậy nếu các em tự tìm và tự dịch các từ Tiếng Anh thì sẽ hiểu và nhớ được hành động của Rùa một cách nhanh chóng.
 	Sau đây là các lệnh được tìm và dịch các từ sang Tiếng Anh:

	  Lệnh đầy đủ
	Các từ Tiếng Anh tương ứng
	Dịch sang Tiếng Việt
	Hành động của Rùa

	Clearscreen
	Clear và Screen
	Clear: Rõ ràng
Screen: Màn hình
	Rùa về vị trí xuất phát và xóa toàn bộ sân chơi

	Forward    n
	Forward
	Forward: Tiến về trước
	Rùa đi về trước n bước

	Back     n
	Back
	Back: Lùi sau
	Rùa lùi sau n bước

	Right     k
	Right
	Right: Bên phải
	Rùa quay phải k độ

	Left     k
	Left
	Left: Bên trái
	Rùa quay trái k độ

	Penup
	Pen và Up
	Pen: Bút
Up: Lên
	Nhấc bút (Rùa không vẽ nữa)

	Pendown
	Pen và Down
	Pen: Bút
Down: Xuống
	Hạ bút (Rùa tiếp tục vẽ)

	Hideturtle
	Hide và Turtle
	Hide: Giấu
Turtle: Rùa
	Rùa ẩn mình

	Showturtle
	Show và Turtle
	Show: Hiện
Turtle: Rùa
	Rùa hiện hình

	Clean
	Clean
	Clean: Sạch sẽ
	Xóa màn hình, Rùa ở vị trí hiện tại

	Repeat n [  ]
	Repeat
	Repeat: Lặp lại
	Lặp n lần

	Home
	Home
	Home: Nhà; đích
	Rùa về chính giữa sân chơi (vị trí xuất phát)

	Wait    n
	Wait
	Wait: Chờ, đợi
	Đợi n (tíc) trước khi Rùa thực hiện lệnh tiếp theo

	Bye
	Bye
	Bye: Tạm biệt
	Thoát khỏi phần mềm Logo


	
Tuy nhiên với học sinh Tiểu học mặc dù đã được học Tiếng Anh nhưng các em rất hay quên, có thể có những em không tìm hoặc dịch được sang Tiếng Việt các từ viết lệnh dẫn đến không nhớ hành động của Rùa hoặc có thể nhớ nhưng mất rất nhiều thời gian. Để khắc phục điều này, tôi cho các em học bài vè sau:
Nào bạn ơi cùng học
Học câu lệnh Logo
Dễ thuộc như bài thơ
Hay như là học hát.

Rùa vào vạch xuất phát
Phải nhớ ngay lệnh hôm (Home)
Cờ - lia – sờ - cờ - rin (ClearScreen)
Lại từ đầu bạn nhé!

Nếu bạn muốn Rùa vẽ
Nhớ câu lệnh Pen – đao (PenDown)
Không vẽ nữa thì sao?
Lệnh sẽ là pen - ắp (PenUp)

Khi gặp “anh bạn” Bách (Back)
Rùa lùi bước phía sau
Đi về phía trước mau
Có Pho – gua (Forward) kìa bạn.

Không muốn gây “tai nạn”
Chỉ dẫn bạn phải rành
Rai (Right) quay phải nhớ nhanh
Lép (Left) là quay sang trái.

Xóa màn hình hiện tại
Có Cờ - lin (Clean) đứng chờ
“Cô bạn” Guêt (Wait) lơ ngơ
Lệnh tiếp theo nhớ đợi.

Nhưng nếu bạn không vội
Rùa muốn chơi trốn tìm
Hai tơ tờ (HideTurtle) - ẩn mình
Là Rùa đang trốn bạn.

Sâu – tơ –tờ (ShowTurtle) – bạn soạn
Là Rùa hiện ra ngay
Ri-pít (Repeat) nhấn liền tay
Là lặp lại bạn nhé.

Khi bạn không thích vẽ
Logo đáp ứng ngay
Bai (Bye) bạn soạn nhanh tay
Là xin chào tạm biệt...

Mọi câu lệnh đã biết
Mình cùng học Logo
Dễ thuộc như bài thơ
Hay như là học hát. 
	Với những biện pháp trên, học sinh sẽ ghi nhớ được hành động của Rùa tương ứng với các lệnh.
3.3. Biện pháp 3:  Ghi nhớ lệnh đầy đủ và lệnh viết tắt
Trong phần mềm Logo có một số câu lệnh có thể viết câu lệnh đầy đủ hoặc lệnh viết tắt đều được. Giữa lệnh đầy đủ và lệnh viết tắt có mối quan hệ với nhau: Những lệnh được tạo bởi một từ Tiếng Anh thì lệnh viết tắt của nó sẽ là chữ cái đầu tiên và và chữ cái cuối của từ đó. Còn những lệnh được tạo bởi hai từ Tiếng Anh thì lệnh viết tắt sẽ là chữ cái đầu tiên của từ thứ nhất và chữ cái đầu tiên của từ thứ hai. 
Để học sinh nhớ được các lệnh viết tắt, tôi thực hiện biện pháp sau: Yêu cầu học sinh viết các từ Tiếng Anh tương ứng với các lệnh, sau đó học sinh tự viết lệnh viết tắt của các lệnh này sau đó cho học sinh kiểm tra chéo lẫn nhau.
Ví dụ: Penup được tạo bởi hai từ Tiếng Anh nên lệnh viết tắt của nó là: PU
	Back n được tạo bởi một từ Tiếng Anh nên lệnh viết tắt của nó là: BK  n
Dưới đây là bảng chi tiết về các lệnh được viết tắt:

	Lệnh đầy đủ
	Các từ Tiếng Anh tương ứng
	Lệnh viết tắt
	Hành động của Rùa

	Clearscreen
	Clear và Screen
	CS
	Rùa về vị trí xuất phát và xóa toàn bộ sân chơi

	Forward    n
	Forward
	FD    n
	Rùa đi về trước n bước

	Back     n
	Back
	BK    n
	Rùa lùi sau n bước

	Right     k
	Right
	RT    k
	Rùa quay phải k độ

	Left     k
	Left
	LT    k
	Rùa quay trái k độ

	Penup
	Pen và Up
	PU
	Nhấc bút (Rùa không vẽ nữa)

	Pendown
	Pen và Down
	PD
	Hạ bút (Rùa tiếp tục vẽ)

	Hideturtle
	Hide và Turtle
	HT
	Rùa ẩn mình

	Showturtle
	Show và Turtle
	ST
	Rùa hiện hình



Bên cạnh đó có một số lệnh không có lệnh viết tắt như: Home, Clean, Repeat n [ ], Wait, Bye.
Với biện pháp trên tôi thấy học sinh sẽ biết được mối quan hệ giữa lệnh đầy đủ và lệnh viết tắt, từ đó sẽ ghi nhớ các lệnh này tốt hơn.

3.4. Biện pháp 4: Hiểu hành động của Rùa trên màn hình làm việc
Với mỗi lệnh, tôi yêu cầu các em học sinh phải đóng vai mình là Rùa để hình dung và hiểu được hình vẽ mà Rùa sẽ vẽ ra trên màn hình. 
Với phần này tôi sẽ gõ lệnh, giải thích hành động của Rùa trên màn hình; học sinh dự đoán so sánh kết quả. Tuy nhiên có một số lệnh phải giải thích thêm để học sinh hiểu rõ hơn:
· PU: Rùa nhấc bút (không vẽ nữa). Khi thực hiện lệnh này thì bất kỳ lệnh nào được gõ sau lệnh này rùa sẽ không vẽ lại đường đi của mình trên màn hình.
· PD: Hạ bút (tiếp tục vẽ). Sau khi thực hiện lệnh PU thì phải gõ lệnh PD Rùa mới tiếp tục vẽ.
· HT: Rùa ẩn mình. Lệnh này có nghĩa là biểu tượng của Rùa trên màn hình (     ) sẽ ẩn đi, nhưng Rùa vẫn thực hiện vẽ hình bình thường.
· ST: Rùa hiện hình. Sau khi cho biểu tượng Rùa ẩn đi, nếu muốn cho hiện trở lại ta dùng lệnh ST.
· RT k: Rùa quay phải k độ. Câu lệnh này có nghĩa là là Rùa sẽ quay sang bên phải một góc bằng k độ, tức là tia chỉ hướng sau khi quay sẽ nằm bên phải tia chỉ hướng hiện tại và tạo với tia chỉ hướng hiện tại một góc bằng k độ.
· 
k0
Hướng đi hiện tại
Hướng sau khi quay
RT k







- LT k: Rùa quay trái k độ. Câu lệnh này có nghĩa là là Rùa sẽ quay sang bên trái một góc bằng k độ, tức là tia chỉ hướng sau khi quay sẽ nằm bên trái tia chỉ hướng hiện tại và tạo với tia chỉ hướng hiện tại một góc bằng k độ.

Hướng đi hiện tại
LT k
k0
Hướng sau khi quay




[bookmark: _GoBack]
Đối với học sinh lớp 4, các em mới chỉ học nhận biết các góc (góc vuông, góc nhọn, góc tù), chưa biết được số đo góc đó bẳng bao nhiêu, trong khi đó Rùa có thể quay một góc có số đo bất kỳ, nên để học sinh có thể áp dụng được 2 câu lệnh trên vào bài tập tôi đã giới thiệu thêm cho các em một số điểm sau:
- Hướng dẫn sơ lược cho học sinh biết cách đo một góc.
- Giới thiệu với các em một số khái niệm:
+ Góc vuông: là góc bằng 900, hai đường thẳng vuông góc với nhau (thẳng ngang và thẳng dọc cắt nhau tại 1 điểm)
+ Góc bẹt: là góc 1800 (1/2 đường tròn), hai đường thẳng tạo góc sẽ nằm trên một đường thẳng. + Hai góc kề bù là hai góc kề nhau và tổng hai góc bằng 1800.
+ Hai góc phụ nhau là hai góc có tổng bằng 900.
Ví dụ: Từ A Rùa đi thẳng đến B, tại B em hãy cho biết câu lệnh và góc quay của Rùa trước khi đi tiếp đến C, biết 2 góc trong của tam giác tại B và C bằng nhau và bằng 45 độ.    B
C
A

Để làm ví dụ này tôi đã đã hướng dẫn học sinh như sau:
Rùa đi từ A đến B, tại B hướng hiện tại của Rùa là hướng thẳng lên trên (hướng theo đường thẳng AB), muốn đi tiếp đến C thì hướng sau khi quay là hướng của đường thẳng BC, vậy Rùa phải quay sang bên phải với số đo góc được tính như sau:
Đường thẳng AB và đường thẳng là hướng hiện tại của Rùa tại B cùng nằm trên một đường thẳng nên tại B hai đường thẳng này sẽ tạo thành một góc có số đo là 1800. Hay góc B1 + B2 = 1800 (B1 và B2 là hai góc kề bù). Theo đề bài góc B1=450 vậy B2 = 180 - 45 = 1350. Vậy tại B Rùa quay phải một góc bằng 1350 trước khi đi đến C, câu lệnh sẽ là RT 135

Hình ảnh minh họa: 
 


450
A
B
C
B2
B1
450









3.5. Biện pháp 5: Áp dụng các lệnh vào vẽ hình trong Logo 
Sau khi ghi nhớ các lệnh, chúng ta sẽ áp dụng các lệnh đó vào vẽ hình theo các bước sau: 
- Bước 1: Chọn vị trí xuất phát và đường đi phù hợp của Rùa
- Bước 2: Viết lệnh bằng lời.
- Bước 3: Viết lệnh bằng lệnh của phần mềm Logo.
Ví dụ: Viết các lệnh để điều khiển Rùa vẽ hình dưới đây, biết tam giác có các cạnh bằng nhau và bằng 100 bước, các góc trong bằng nhau và bằng 60 độ.
A
B
C





- Bước 1: Chọn vị trí xuất phát và đường đi phù hợp của Rùa:
Chọn vị trí xuất phát tại A, (theo thói quen của học sinh). Vì vị trí xuất phát tại A nên hướng của Rùa đang là hướng thẳng lên trên, nếu muốn đi đến B, C thì Rùa đều phải quay một góc sau đó mới đi thẳng đến B hoặc C. Vậy bài Rùa có thể đi theo 2 cách sau: A->B->C->A hoặc A->C->B->A. 
  - Bước 2: Viết lệnh bằng lời
* Cách 1: A->B->C->A
+ Vì hướng hiện tại của Rùa là thẳng đứng lên trên, muốn đi đến B thì Rùa phải quay sang bên phải một góc bằng góc A2 và A2 = 900 – A1 = 900 – 600 = 300. Nên lệnh đầu tiên là: Quay phải 30 độ.
+ Tiến về phía trước 100 bước.
+ Tại B hướng hiện tại của Rùa là hướng theo mũi tên, muốn đi đến C Rùa phải quay sang bên phải một góc bằng 120 độ. (Vì Góc B1 + B2 = 180 độ nên B2 = 180 - B1 = 180 - 60 = 120 độ.). Lệnh tiếp theo là: Quay phải 120 độ.
+ Tiến về phía trước 100 bước.
+ Tại C hướng hiện tại của Rùa là hướng theo mũi tên, muốn đi đến A Rùa phải quay sang bên phải một góc bằng 120 độ. (Vì Góc C1 + C2 = 180 độ nên C2 = 180 - C1 = 180 - 60 = 120 độ.). Lệnh tiếp theo là: Quay phải 120 độ.
+Tiến về trước 100 bước.2
A
B
300
600
600
600
1200
1200

Hình ảnh minh họa:
2
1



C
1
2
1


* Cách 2: A->C->B->A
Giải thích tương tự cách 1 ta có các lệnh viết bằng lời như sau:
+ Quay phải 90 độ.
+ Tiến về phía trước 100 bước2
A
B
300
600
600
600
1200
1200

+ Quay trái 120 độ
+Tiến về phía trước 100 bước
+ Quay trái 120 độ
+ Tiến về phía trước 100 bước
- Bước 3: Viết lệnh bằng phần mềm Logo: C

* Cách 1:
RT 30 FD 100 RT 120 FD 100 RT 120 FD 100
* Cách 2: 
RT 90 FD 100 LT 120 FD 100 LT 120 FD 100
Ta thấy trong cả 2 cách làm trên khi viết lệnh bằng phần mềm Logo thì thấy các lệnh có sự lặp lại, vậy có thể xét xem có thể viết bằng câu lệnh lặp hay không:
* Cách 1: Ta thêm lệnh RT 120 vào cuối dòng lệnh, kết quả hình vè không thay đổi, khi đó cặp lệnh FD 100 RT 120 được lặp lại 3 lần. Vậy các lệnh ở cách 1 có thể chuyển thành: RT 30 Repeat 3 [FD 100 RT 120] 
* Cách 2: Thêm lệnh LT 120 vào cuối câu và giải thích tương tự như trên, các lệnh ở cách 2 có thể chuyển thành: RT 90 Repeat 3 [FD 100 LT 120]
Vậy với những bài viết các lệnh để Rùa vẽ hình thì sau khi làm bước 3 nếu thấy các lệnh có sự lặp lại giáo viên nên yêu cầu học sinh xét xem có thể chuyển thành câu lệnh lặp hay không bằng cách có thể thêm câu lệnh quay góc vào sau lệnh cuối thì kết quả hình vẽ không thay đổi.
Trên đây là biện pháp giúp học sinh áp dụng các lệnh đã học vào vẽ hình trong phần mềm Logo, khi thực hiện theo từng bước trên thì các em sẽ không bị bỏ xót và nhầm câu lệnh. từ đó vẽ hình sẽ đúng hơn.  

4. Kết quả thực hiện:
Tôi nhận thấy Logo là một chủ đề mới, học sinh sẽ gặp  khó khăn khi học chủ đề này tuy nhiên nếu giáo viên có những biện pháp cụ thể, phù hợp thì các em sẽ cảm thấy thích thú hơn và kết quả quá trình dạy và học sẽ tốt hơn.
Sau khi thay đổi một số biên pháp và hình thức, tôi thấy học sinh lớp 4D Trường Tiểu học Dương Liễu B rất thích thú khi đến tiết học về chủ đề Logo và kết học tập cũng cao hơn so với tiết học đầu tiên của đề này. Cụ thể:
Tôi cho học sinh lớp 4C và 4D năm học 2021-2022 làm bài kiểm tra số 2 (cuối chủ đề Logo), kết quả thu được như sau:
Bảng so sánh kết quả trước và sau khi thực hiện đề tài: 

Lớp 4C (32 học sinh): Lớp học không áp dụng đề tài nghiên cứu
	Kết quả
	Điểm
9 - 10
	Điểm
7 - 8
	Điểm
5 - 6
	Điểm
3 - 4

	Bài KT số 1
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	
	3
	9,4
	11
	34,4
	13
	40,6
	5
	15,6

	Bài KT số 2
	4
	12,5
	13
	40,6
	12
	37,5
	3
	9,4



Lớp 4D (38 học sinh): Lớp học áp dụng đề tài nghiên cứu
	Kết quả
	Điểm
9 - 10
	Điểm
7 - 8
	Điểm
5 - 6
	Điểm
3 - 4

	Bài KT số 1
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	
	6
	15,8
	13
	34,2
	14
	36,8
	5
	13,2

	Bài KT số 2
	10
	26,3
	17
	44,7
	9
	23,7
	2
	5,3



PHẦN THỨ BA: KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ
1. Kết luận:
Sau khi thực hiện các biện pháp trên, tôi thấy các em nhớ và áp dụng các lệnh vào vẽ hình nhanh hơn, chính xác hơn. Đặc biệt các em không còn cảm thấy khó và rất hà hứng khi đến giờ Tin học. 
Logo là một phần mềm rất có ích cho quá trình phát triển trí tuệ của học sinh. Vì vậy mỗi giáo viên cần có phương pháp, biện pháp phù hợp để quá trình day – học đạt kết quả tôt nhất.
2. Những khuyến nghị sau quá trình thực hiện đề tài:
Về phía nhà trường, tôi mong ban giám hiệu quan tâm hơn nữa để nâng cao, hoàn thiện cơ sở vật chất giúp các em có đủ điều kiện học tập môn học. Từ đó góp phần nâng cao chất lượng học tập cho học sinh.
Khuyến khích tổ chức các hoạt động giao lưu học hỏi giữa các trường trong Huyện để các đơn vị có dịp trao đổi, rút kinh nghiệm lẫn nhau. Phòng Giáo Dục tổ chức các chuyên đề môn Tin học để giáo viên có cơ hội học tập và rút kinh nghiệm.

Trên đây là đề tài sáng kiến kinh nghiệm: “Một số biện pháp giúp học sinh lớp 4 ghi nhớ các câu lệnh trong Logo”. Kính mong các thầy cô góp ý để sáng kiến kinh nghiệm của tôi được hoàn thiện hơn nữa. Xin chân thành cảm ơn!


Hà Nội, ngày 20 tháng 4 năm 2022    			Tác giả kí tên                                                                              



                                                                                      Huy Thị Lộc
Một số biện pháp giúp học sinh lớp 4 ghi nhớ các câu lệnh trong Logo 
