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DANH MỤC TỪ VIẾT TẮT

	ASCII
	American Standard Code for Information Interchange (Chuẩn mã trao đổi thông tin Hoa Kì)

	CLB
	Câu lạc bộ





 Một số kinh nghiệm nâng cao kĩ năng xử lý xâu kí tự cho học sinh CLB tin học



i


[bookmark: _Toc5864013]I. ĐẶT VẤN ĐỀ
[bookmark: _Toc5864014]1. Lý do chọn đề tài	
Trong ngành khoa học máy tính và xử lý thông tin, xử lý xâu kí tự là lĩnh vực lớn và được chú trọng nghiên cứu từ khi con người phát minh ra các thiết bị truyền tín hiệu và máy tính điện tử. Ngày nay, vẫn còn rất nhiều bài toán xử lý xâu kí tự vẫn đang được nghiên cứu tìm phương án tối ưu như xử lý chữ viết tay, dịch từ ngôn ngữ này sang ngôn nhữ khác, từ âm thanh thành văn bản.... Hay một mảng rất lớn đó là xử lý lượng thông tin khổng lồ từ các bài viết trên mạng xã hội, báo điện tử để lấy được các thông tin có giá trị phục vụ một lĩnh vực nào đó. Ngoài ra, còn rất nhiều những yêu cầu xử lý xâu kí tự khác nữa đòi hỏi người làm công nghệ thông tin phải xử lý. Do đó, để tạo tiền đề nghiên cứu cho các em học sinh yêu thích khoa học máy tính, ngay từ khi các em bắt đầu học lập trình, các em cần được làm quen với những bài toán xử lý xâu kí tự dạng đơn giản. Bên cạnh đó, trong hầu hết các đề thi học sinh giỏi các cấp đều có ít nhất là một bài xử lý xâu kí tự. Vì vậy, trong quá trình dạy môn lập trình, tôi luôn tìm tòi các phương pháp để trang bị cho các em kỹ năng xử lý xâu kí tự thật tốt giúp các em có thể dễ dàng hoàn thành các bài thi cũng như lập trình tạo ra những sản phẩm phần mềm hữu ích. Từ năm học 2016-2017, tôi đã áp dụng sáng kiến “Một số kinh nghiệm nâng cao kĩ năng xử lý xâu kí tự cho học sinh CLB tin học” cho học sinh câu lạc bộ môn học em yêu thích cấp trường, cấp quận và thu được nhiều kết quả tích cực. Các em đã hứng thú hơn với những bài toán xử lý xâu kí tự, dễ dàng hơn trong việc giải các bài thi về xâu kí tự và đặc biệt là có nhiều kĩ năng xử lý xâu kí tự hữu ích cho việc nghiên cứu sau này.
[bookmark: _Toc5864015]2. Mục đích, đối tượng và phương pháp nghiên cứu
[bookmark: _Toc5864016]2.1. Mục đích nghiên cứu
	Tôi thực hiện nghiên cứu này với mục đích giúp học sinh nâng cao kĩ năng xử lý xâu kí tự trong việc giải các bài toán xử lý xâu kí tự và tạo tiền đề cho việc nghiên cứu khoa học máy tính sau này của học sinh. Trước mỗi bài toán về xâu kí tự, các em biết cách vận dụng các kỹ năng một cách sáng tạo để đưa ra được thuật toán tốt, hướng giải hay. Khơi dậy ở các em sự yêu thích lập trình và bộ môn tin học.
[bookmark: _Toc5864017]2.2. Đối tượng nghiên cứu
	- Học sinh Câu lạc bộ môn học em yêu thích môn tin học của trường.
	- Học sinh Câu lạc bộ môn học em yêu thích môn tin học của quận. 
[bookmark: _Toc5864018]2.3. Phương pháp nghiên cứu
	- Nghiên cứu lý thuyết
	- Thực nghiệm sư phạm
[bookmark: _Toc5864019]2.4. Phạm vi và kế hoạch nghiên cứu
	Sáng kiến này được nghiên cứu trong phạm vi Câu lạc bộ môn học em yêu thích cấp trường và cấp quận từ năm học 2016-2017 đến nay.
[bookmark: _Toc5864020]II. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ
[bookmark: _Toc5864021]1. Xây dựng nội dung lý thuyết
[bookmark: _Toc5864022]1.1. Kiểu kí tự và xâu kí tự
	Ngôn ngữ lập trình pascal cũng như hầu hết các ngôn ngữ lập trình hiện nay đều có 2 kiểu dữ liệu là kí tự và xâu kí tự. Kiểu dữ liệu chuẩn kí tự trong pascal là Char (character), và kiểu xâu kí tự là String, ansiString. Trong đó, xâu kí tự là một dãy các kí tự (trong bảng mã ASCII) liền nhau và có thể coi là một mảng các kí tự. Các kí tự được so sánh với nhau dựa trên bảng mã ASCII, kí tự đứng sau có giá trị mã ASCII lớn hơn kí tự đứng trước. Phép cộng xâu là phép nối hai xâu theo thứ tự cộng.	
[bookmark: _Toc5864023]1.2. Các hàm, thủ tục xử lý kí tự và xâu kí tự trong ngôn ngữ pascal
Hàm Length(s): Trả lại độ dài của xâu s.
Thủ tục Delete(s,k,p): Xóa trong xâu s, bắt đầu từ vị trí k, xóa đi p kí tự.
Thủ tục Insert(x,s,k): Chèn xâu x vào xâu s tại vị trí k.
Hàm Copy(s,k,p): Sao chép từ xâu s, bắt đầu từ vị trí k, lấy p kí tự.
Hàm Pos(x,s): Kiểm tra xem xâu x có nằm trong xâu s không. Nếu không thì trả lại giá trị 0. Ngược lại trả lại giá trị là vị trí đầu tiên xâu x xuất hiện trong s.
Hàm Concat(s1, s2, ..., sn): Ghép các xâu s1, s2, ..., sn thành một xâu theo thứ tự từ 1 đến n.
Hàm Upcase(c): Đổi kí tự thường thành kí tự hoa.
Hàm Chr(d): Đổi số thành kí tự theo bảng mã ASCII
Hàm Ord(c): Đổi kí tự ra số theo bảng mã ASCII
Thủ tục Str(s): Đổi xâu (kí tự số) ra số
Thủ tục Val(s, x, kt): Đổi xâu (kí tự số) s, vào số x; nếu biến kt=0 đổi thành công; ngược lại, kt nhận giá trị vị trí không phải là kí tự số đầu tiên trong xâu s.
	Học sinh cần nắm rõ các hàm và thủ tục này để có thể vận dụng chúng xử lý các bài toán về xâu kí tự.
[bookmark: _Toc5864024]1.3. Các dạng xâu kí tự đặc biệt
* Xâu con: 
Là một nhóm kí tự được lấy từ xâu gốc, các kí tự được lấy có thể liên tiếp hoặc không. Tuy nhiên với các bài toán ở cấp THCS, thường là các kí tự liên tiếp.
* Xâu lặp
	Là xâu kí tự có một nhóm kí tự được lặp đi lặp lại nhiều lần.
* Xâu đối xứng
	Là xâu đọc từ trái sang phải cũng như đọc từ phải sang trái. 
* Xâu chung
	Là xâu kí tự chứa các kí tự xuất hiện ở cả 2 hay nhiều xâu khác, có thể yêu cầu liên tiếp hoặc không.
	Đây là những dạng thường gặp trong các bài toán nâng cao về xâu kí tự. Học sinh cần nắm rõ khái niệm, cách tìm các dạng xâu này trong một xâu đã cho.
[bookmark: _Toc5864025]1.4. Xây dựng các hàm thường dùng
* Hàm tạo xâu đảo của xâu x.
Function Xaudao(x: string): string;
Var i: longint;
Begin
	Xaudao:=’’;
	For i:=1 to length(x) do
	Xaudao:=Xaudao +x[i];
End;
* Hàm kiểm tra x có là xâu đối xứng.
Function Ktdx(x: string): boolean;
Var i, j: longint;
Begin
	Ktdx:=false;
	i:=1; j:=length(x);
	while (x[i]=x[j]) and (i<j) do
	Begin
		i:=i+1; 
		j:=j+1;
	end;
	if i>=j then Ktdx:=true;
end;
* Hàm kiểm tra xâu x có là xâu lặp
Function ktxl(x: string): string;
Var 	i: longint;
	s1, s2: string;
Begin
	ktxl:=’’;
	For i:=length(x) div 2 downto 1 do
	If length(x) mod i = 0 then
	Begin
		s1:=x;
		s2:=copy(x,1,i);
		while (copy(s1,1,i)=s2) and (s1<>’’) do delete(s1,1,i)
		if s1=’’ then
		Begin
			ktxl:=s2;
			Break;
		End;
	End;
End;
* Thủ tục hóa xâu
Function chuanhoaxau(var x: string);
Begin
	While x[1]=#32 do delete(x,1,1);
	While x[length(x)]=#32 do delete(x,length(x),1);
	While(pos(#32#32,x)<> 0) do delete(x,pos(#32#32,x),1);
End;
[bookmark: _Toc5864026]2. Xây dựng hệ thống bài tập
[bookmark: _Toc5864027]2.1. Bài tập củng cố kiến cơ bản
	Việc đầu tiên tôi thực hiện khi bắt đầu dạy nội dung xâu kí tự là củng cố lại cho các em các kiến thức cơ bản. Hệ thống bài tập từ đơn giản đến mức độ khó vừa đủ để học sinh ôn tập lại kiến thức và tạo nền tảng cho các bài nâng cao sau này.
Bài 1. Nhập xâu s. Đếm và in ra số dấu cách trong xâu s.
Bài 2. Nhập xâu s. In ra YES nếu đó là xâu đối xứng, ngược lại in ra NO.
Bài 3. Nhập xâu s. In ra số lượng kí tự khác nhau trong s, các kí tự khác nhau và số lần xuất hiện của nó.
Bài 4. Nhập xâu s. Đổi các kí tự của s thành kí tự hoa và in ra màn hình.
Bài 5. Nhập xâu s và kí tự c. Xóa hết các kí tự c trong s và in kết quả ra màn hình.
Bài 6. Nhập xâu s. Thực hiện, xóa hết các dấu cách ở bên phải, bên trái xâu s; xóa các dấu cách liền nhau bên trong xâu s, mỗi nhóm dấu cách liền nhau chỉ giữ lại một dấu cách.
[bookmark: _Toc5864028]2.2. Bài tập xử lý kí tự, nhóm kí tự
	Đây là dạng bài tập yêu cầu học sinh tìm hoặc liệt kê các nhóm kí tự thỏa mãn điều kiện nào đó. Tùy từng yêu cầu của đề bài, học sinh có thể xây dựng các hàm xử lý để xử lý bài toán thuận tiện hơn.
Bài 7. Cho xâu s chỉ gồm các kí tự thường. In ra màn hình xâu s sau khi đã xóa các kí tự liên tiếp giống nhau trong xâu s, chỉ để lại 1 kí tự. 
Bài8 . Cho xâu s độ dài không quá 200 kí tự chỉ gồm các kí tự từ ‘a’ đến ‚‘z’. Hãy đếm và in ra số lượng xâu con liên tiếp nhận được từ s.
Ví dụ: s= hhooooccccssiiiiinhhhh’, In ra: ‚‘hocsinh’
Bài 9. Cho xâu s. Nếu tính từ trái qua phải thì kí tự ‘#’ là dấu hiệu xóa đi một kí tự đứng ngay trước nó. Hãy sửa xâu s và in kết quả ra màn hình. 
Ví dụ: s = ‘tii#n hoooo###c’. In ra: ‘tin hoc’
Bµi 10. Nhập vào 2 xâu s1 và s2. Kiểm tra xem xâu s2 xuất hiện bao nhiêu lần trong xâu s1. 
Bài 11. Một xâu ký tự được gọi là mật khẩu an toàn nếu xâu có độ dài ít nhất là 6 kí tự và chứa ít nhất một chữ in hoa (‘A’..’Z’), một chữ thường(‘a’..’z’), một chữ số (‘0’..’9’). Ví dụ, ‘a1B2C3’, ‘tinHoc9’ là hai mật khẩu an toàn, còn ‘a1B2C’, ‘a1b2c3’, ‘A1B2C3’ là những mật khẩu không an toàn. Cho xâu S, hãy tính số lượng mật khẩu an toàn có thể lấy từ một số ký tự liên tiếp từ S.
Bài 12 . Cho xâu s gồm toàn chữ cái in hoa. Hãy tìm đoạn con liên tiếp dài nhất sao cho không kí tự nào xuất hiện nhiều hơn một lần.
Bài 13. Cho xâu s1 và s2 có phần cuối của s1 giống với phần đầu của s2. Hãy tạo và in ra màn hình xâu s là gộp của s1 và s2 nhưng đã bỏ đi phần giống nhau dài nhất ở một trong hai xâu. Ví dụ: s1=‘tin hoc’; s2 = ‘hoc tre’; In ra: s = ‘tin hoc tre’.
Bài 14. Viết chương trình nhập từ bàn phím xâu s. Xét xem có hay không một xâu x sao cho s là ghép của một số là liên tiếp của x. Ví dụ: s=‘abcabcabc thì x=‘abc’
Bài 15: Nhập từ bàn phím xâu s1 và s2. Hãy xét xem s1 có thể nhận dược từ s2 bằng cách xóa đi một số kí tự không? In ra màn hình các kí tự bị xóa từ s2 nếu có, ngược lại in ra NO.
Bài 16: Viết chương trình xoay xâu s về phía trái, phải k kí tự. Ví dụ: s= ‘abcdef’, k=2. Nếu xoay trái ta được ‘efabcd’, nếu xoay phải ta được ‘cdefab’.
[bookmark: _Toc384280709][bookmark: _Toc5864029]2.3. Bài tập xử lý từ
[bookmark: _Toc384280710][bookmark: _Toc511078036]	Dạng bài tập này yêu cầu học sinh xử lý các nhóm kí tự dưới dạng từ theo khái niệm “Từ là một nhóm kí tự liên tiếp nằm giữa 2 dấu cách hoặc một dấu đầu đoạn, cuối đoạn với một dấu cách”. 
Bài 17. Viết chương trình nhập vào từ bàn phím Họ tên kiểu tiếng Việt sau đó in phần tên ra màn hình. Ví dụ: nhập ‘Nguyen Van An’; in ra ‘An’.
Bài 18. Viết chương trình nhập vào một xâu s. Hãy đếm xem trong xâu có bao nhiêu từ? Có bao nhiêu từ "pascal" trong xâu đó. In kết quả ra màn hình.
Bài 19. Viết chương trình nhập vào danh sách học sinh một tổ, sắp xếp lại danh sách theo thứ tự của Tên, nếu trung tên thì sắp xếp theo phần Họ, phần đệm. In danh sách đã sắp xếp ra màn hình.
Bài 20. Viết chương trình đảo ngược thứ tự các từ trong một xâu được nhập vào từ bàn phím. Ví dụ: Xâu “Nguyen Van An" sẽ thành “An Van Nguyen".
Bài 21. Đọc vào một xâu, hãy xác định từ dài nhất bắt đầu và kết thúc cùng một kí tự (không phân biệt chữ in, chữ thường). Mỗi từ trong ngôn ngữ lập trình được xem là một dãy kí tự liên tiếp nhau và không chứ kí tự trống (dấu cách). Ví dụ, với xâu "Revolver pistol" thì từ dài nhất là từ "Revolver".
Bài 22. Hai từ được gọi là đối xứng nếu từ này là đảo ngược của từ kia. Nhập xâu s, in ra màn hình số từ phân biệt có từ đối xứng. Ví dụ: s=“tom la mot loai dong vat”, in ra: 1 (từ “tom” có từ đối xứng là “mot”)
[bookmark: _Toc384280713][bookmark: _Toc5864030]2.4. Bài tập xử lý số trong xâu
	Là một trong những dạng khá thường gặp của bài toán xử lý xâu kí tự. Đây là nhóm bài toán mà trong xâu kí tự chứa các kí tự số. Dạng toán này yêu cầu học sinh nhận dạng được kí tự số và vận dụng sáng tạo thủ tục đổi xâu sang số và số sang xâu. 
Bài 23. Viết chương trình đổi một số nguyên dương từ hệ cơ số 10 sang hệ cơ số 2.
Bài 24. Viết chương trình nhập một số thập phân bất kì. In ra dạng chữ của số đó. Ví dụ nếu nhập: 1.23 thì in ra: mot phay hai ba
Bài 25. Viết chương trình đếm và tính tổng các kí tự số trong xâu?
Bài 26. Nhập xâu s. Tìm và in ra màn hình số nguyên tố lớn nhất (nhỏ hơn 100) trong xâu s. Ví dụ: s=’Test1234password5268” thì số nguyên tố lớn nhất là 23.
Bài : Viết chương trình nhập xâu chỉ chứa kí tự chữ cái và chữ số. In ra màn hình xâu con dài nhất không chứa kí tự số nào.
Bài 27. Viết chương trình tính tổng các số trong xâu?
Bài 28. Viết chương trình sắp xếp các số trong xâu theo thứ tự tăng dần?
[bookmark: _Toc5864031]2.5. Bài tập xử lý số lớn
	Với những bài toán yêu cầu xử lý các số có hàng chục, trăm hay nghìn chữ số thì việc sử dụng các kiểu số cơ bản chuẩn là không khả thi. Khi đó, học sinh cần nghĩ đến việc xử lý bằng xâu kí tự.
Bài 29.  Nhập 2 số nguyên dương A, B (có thể có hàng trăm chữ số). Tính tổng 2 số vừa nhập?
Bài 30. Nhập số nguyên dương M, tìm cách xóa đi K chữ số để số còn lại là số lớn nhất (Số chữ số của M, K<103)
[bookmark: _Toc384280729][bookmark: _Toc5864032]3. Phương pháp áp dụng
[bookmark: _Toc5864033]3.1. Trình tự thực hiện	
Từ việc xác định nội dung kiến thức và khối lượng bài tập, tôi thực hiện phần rèn luyện và nâng cao kĩ năng xử lý xâu kí tự trong 10 tiết. 
Tiết 1: Hệ thống các kiến thức cơ bản về xâu kí tự
· Kiến thức: Học sinh biết các khái niệm về kí tự và xâu kí tự; biết các hàm và thủ tục xử lý kí tự, xâu kí tự; biết cách nhập, in kí tự và xâu kí tự.
· Kĩ năng: Thành thạo việc khai báo, nhập, in xâu kí tự theo yêu cầu của bài toán.
· Thái độ: Linh hoạt, tỉ mỉ, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 1 đến Bài 3
Tiết 2: Bài tập xử lý xâu kí tự đơn giản
· Kiến thức: Học sinh biết cách xây dựng thuật toán và lời giải cho các dạng bài tập xử lý xâu kí tự đơn giản.
· Kĩ năng: xây dựng thuật toán, sử dụng các hàm và thủ tục xử lý xâu kí tự, lập trình giải bài toán xâu kí tự đơn giản.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 4 đến Bài 6
Tiết 3: Xây dựng các hàm, thủ tục xử lý nhóm kí tự
· Kiến thức: Biết các khái niệm xâu con, xâu đối xứng, xâu lặp; biết các bước xây dựng hàm, thủ tục thường dùng.
· Kĩ năng: Xây dựng hàm và thủ tục; sử dụng các hàm, thủ tục để giải các bài toán về xâu kí tự đơn giản.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 7 đến Bài 10
Tiết 4: Sử dụng các hàm thủ tục để xử lý bài toán về xâu con, xâu lặp
· Kiến thức: Học sinh biết xây dựng thuật toán, lời giải áp dụng các hàm thủ tục về xâu con, xâu lặp để giải các bài toán xâu kí tự trong đề thi cấp quận, thành phố.
· Kĩ năng: Sử dụng hàm, thủ tục về xâu con, xâu lặp trong chương trình; lập trình giải bài toán xâu kí tự trong các đề thi.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 11 đến Bài 12
Tiết 5: Sử dụng các hàm thủ tục để xử lý bài toán về xâu đối xứng
· Kiến thức: Học sinh biết xây dựng thuật toán, lời giải áp dụng các hàm thủ tục về xâu đối xứng để giải các bài toán xâu kí tự trong đề thi cấp quận, thành phố.
· Kĩ năng: Sử dụng hàm, thủ tục về xâu đối xứng trong chương trình; lập trình giải bài toán xâu kí tự trong các đề thi.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 13 đến Bài 14
Tiết 6: Sử dụng các hàm thủ tục để xử lý bài toán về xâu con chung
· Kiến thức: Học sinh biết xây dựng thuật toán, lời giải áp dụng các hàm thủ tục về xâu con chung để giải các bài toán xâu kí tự trong đề thi cấp quận, thành phố.
· Kĩ năng: Sử dụng hàm, thủ tục về xâu con chung trong chương trình; lập trình giải bài toán xâu kí tự trong các đề thi.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 15 đến Bài 16
Tiết 7: Chuẩn hóa xâu theo qui tắc gõ văn bản thực tế.
· Kiến thức: Học sinh biết khái niệm từ, dòng, đoạn, văn  bản; biết các dấu hiệu nhận biết từ, dòng, đoạn, văn bản trong ngôn ngữ lập trình pascal; biết xây dựng các thủ tục chuẩn hóa xâu theo đúng quy tắc.
· Kĩ năng: Xây dựng hàm, thủ tục chuẩn hóa xâu kí tự và áp dụng vào một số bài tập đơn giản.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 17 đến Bài 19
Tiết 8: Bài toán xử lý từ trong xâu
· Kiến thức: Học sinh biết cách xây dựng thuật giải, lời giải cho các bài toán xử lý từ trong các đề thi cấp quận và thành phố.
· Kĩ năng: Lập trình giải các bài toán về xâu kí tự trong các đề thi.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 20 đến Bài 22
Tiết 9: Bài toán xử lý số trong xâu
· Kiến thức: Học sinh biết cách nhận biết kí tự số trong xâu; biết các hàm và thủ tục chuyển đổi xâu sang số và ngược lại; biết xây dựng giải thuật, lời giải cho các bài toán xử lý số trong xâu.
· Kĩ năng: Lập trình xây dựng các hàm, thủ tục xử lý số trong xâu; giải các bài toán thông thường và trong các đề thi về xử lý số trong xâu.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 23 đến Bài 28
Tiết 10: Bài toán xử lý số lớn
· Kiến thức: Học sinh biết khái niệm số lớn, các phép toán với số lớn; biết xây dựng giải thuật, lời giải cho các bài toán xử lý số lớn.
· Kĩ năng: Xây dựng các hàm và thủ tục cần thiết cho bài toán xử lý số lớn, lập trình giải các bài toán số lớn bằng xâu kí tự.
· Thái độ: Linh hoạt, cẩn thận, thẩm mĩ trong trình bày mã chương trình.
· Bài tập sử dụng: từ Bài 29 đến Bài 30
[bookmark: _Toc5864034]3.2. Phương pháp và kĩ thuật dạy học
	Phương pháp được sử dụng trong mỗi tiết học bao gồm: thuyết trình, hoạt động nhóm, luyện tập thực hành. Giáo viên thuyết giảng nội dung lý thuyết mới, yêu cầu học sinh thảo luận nhóm đưa ra các thuật toán, xây dựng thủ tục hàm sẽ dùng trong tiết học. Tiếp đó, giáo viên đưa ra các bài tập, yêu cầu học sinh thực hiện theo nhóm hoặc cá nhân. Học sinh sau khi thực hiện sẽ kiểm tra bài của các học sinh khác để phát hiện lỗi và rút kinh nghiệm cho mình.
[bookmark: _Toc5864035]3.3. Chuẩn bị của giáo viên và học sinh
	Giáo viên chuẩn bị phòng máy có cài đặt phần mềm quản lý lớp học Netop School, phần mềm free pascal. Trước mỗi bài dạy, giáo viên cần chuẩn bị các bài mẫu để học sinh so sánh với bài làm của mình.
[bookmark: _Toc384280731][bookmark: _Toc5864036]III. KẾT QUẢ ĐẠT ĐƯỢC
[bookmark: _Toc5864037]1. Đánh giá kĩ năng, thời gian thực hiện bài toán của học sinh
Giải pháp nâng cao kĩ năng xử lý xâu kí tự được tôi áp dụng cho học sinh CLB môn học em yêu thích cấp trường và cấp quận từ năm học 2016-2017. Qua các năm tôi nhận thấy rằng, học sinh hiểu và thành thạo các kĩ năng xử lý xâu kí tự. Trước mỗi bài toán, học sinh dễ dàng đưa ra các bước giải và hoàn thành bài giải trong thời gian ngắn. Bố cục của chương trình rõ ràng, cách viết khoa học dễ đọc, dễ tìm lỗi, thời gian thực hiện chương trình nhanh, kết quả tối ưu. Trước mỗi bài toán mới, ý tưởng đưa ra đáng tin cậy hơn và cho hiệu quả cao hơn. 
[bookmark: _Toc5864038]2. Kết quả đạt được qua các năm
- Năm học 2016-2017, có 01 học sinh của CLB trường đạt học sinh giỏi thành phố và CLB quận có 01 giải Nhì, 01 giải Ba, 02 giải Khuyến Khích cấp thành phố.
- Năm học 2017-2018, có 01 học sinh của CLB trường tham dự thi học sinh giỏi thành phố. CLB quận có 03 học sinh đạt giải cấp thành phố trong đó, 01 học sinh đạt Giải ba.
- Năm học 2018-2019, có 01 học sinh của CLB trường đạt học sinh giỏi thành phố. CLB quận có 03 học sinh đạt giải cấp Thành phố trong đó, 01 học sinh đạt Giải ba.
[bookmark: _Toc5864039]IV. KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ
[bookmark: _Toc5864040]1. Kết luận
Nhờ việc áp dụng các biện pháp nâng cao kĩ năng xử lý xâu kí tự, học sinh của câu lạc bộ môn tin học đã tự tin hơn trước mỗi bài toán về xâu kí tự. Các em cảm thấy hứng thú hơn với phần xâu kí tự cũng như môn học lập trình. Việc giải các bài toán xâu kí tự trở lên đơn giản hơn khiến học sinh mong muốn nghiên cứu, tìm tòi nhiều hơn nữa các ứng dụng xử lý xâu kí tự trong học tập cũng như trong đời sống. Học sinh dần được tiếp cận và xây dựng các ứng dụng thực tế như dịch từ điển, xử lý chuẩn hóa văn bản, xử lý ngôn ngữ tự nhiên.... Những kĩ năng được rèn luyện giúp các em tư duy, xử lý bài toán tốt hơn trong môn học lập trình và các môn học khác.
[bookmark: _Toc5864041]2. Khuyến nghị
Phòng giáo dục và đào tạo quận Long Biên, tổ chức thêm nhiều chương trình giao lưu giữa các giáo viện trong và ngoài quận huyện để giáo viên bộ môn tin học nói chung và giáo viên dạy bộ môn lập trình nói riêng được gặp gỡ, trao đổi kinh nghiệm giảng dạy cũng như những bài toán hay, những phương pháp giải sáng tạo. Tổ chức các chuyên đề tập huấn chuyên môn cho giáo viên tin học nhiều hơn. Tổ chức nhiều hơn các cuộc thi về lập trình, ưu tiên hơn theo hướng robotic để học sinh được thể hiện nhiều hơn trong lĩnh vực lập trình, điều khiển tự động.
Trên đây là sáng kiến “Nâng cao kĩ năng xử lý xâu kí tự trong ngôn ngữ lập trình pascal”, sáng kiến đã thu được một số kết quả tuy nhiên sẽ còn mặt hạn chế, rất mong nhận được sự đóng góp ý kiến của đồng nghiệp để đề tài này có thể áp dụng rộng rãi và hiệu quả hơn.
[bookmark: _Toc5864042]
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