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PHẦN I: ĐẶT VẤN ĐỀ

TÊN ĐỀ TÀI:

SỬ DỤNG PHƯƠNG PHÁP TRÒ CHƠI TƯƠNG TÁC NHẰM GIÚP HS NÂNG CAO KHẢ NĂNG TƯ DUY THUẬT TOÁN TRONG CHƯƠNG TRÌNH TIN HỌC LỚP 7

1.Tính cấp thiết tiến hành đề tài:
Theo thông tư 32/2018/TT-BGDĐT ban hành Chương trình giáo dục phổ thông mới. Quy định chương trình giáo dục phổ thông bảo đảm phát triển phẩm chất và năng lực người học thông qua nội dung giáo dục với những kiến thức, kĩ năng cơ bản, thiết thực, hiện đại; hài hoà đức, trí, thể, mĩ; chú trọng thực hành, vận dụng kiến thức, kĩ năng đã học để giải quyết vấn đề trong học tập và đời sống; tích hợp cao ở các lớp học dưới, phân hoá dần ở các lớp học trên; thông qua các phương pháp, hình thức tổ chức giáo dục phát huy tính chủ động và tiềm năng của mỗi học sinh, các phương pháp đánh giá phù hợp với mục tiêu giáo dục và phương pháp giáo dục để đạt được mục tiêu đó.

Mục tiêu của dạy và học ở bậc trung học cơ sở là hình thành và phát triển được nền tảng tư duy của học sinh trong thời đại mới. Bàn về vấn đề này, Nguyên Thủ Tướng Phạm Văn Đồng đã từng nói: “Điều chủ yếu không phải là nhồi nhét một mớ kiến thức hỗn độn mà là phương pháp suy nghĩ, phương pháp nghiên cứu, phương pháp học tập, phương pháp giải quyết vấn đề”. Vì vậy thông qua việc dạy và học, chúng ta sẽ tạo được nền móng trí tuệ - cách suy nghĩ để giải quyết các vấn đề trong thực tiễn sau này cho học sinh.

Lập trình ở lớp 7 là một trong những kiến thức hay và khó ở học sinh lớp 7. Là mảng kiến thức luôn khơi dậy ở học sinh lớp 7 niềm đam mê hứng thú học tập và mang tính thực tế cao.

Trong quá trình giảng dạy môn tin học tôi nhận thấy những vấn đề như sau:

Với môn tin học 7 đặc biệt là các tiết học lập trình nhiều học sinh cảm thấy chán nản, khô khan, học sinh không thực sự tương tác với giáo viên, không mạnh dạn đưa ra ý tưởng của riêng mình.Với những tiết bài tập học sinh thường không chịu tư duy, không tự tìm ra các bước để giải một bài toán mà đa phần trả lời một cách máy móc, thụ động, đối phó dẫn đến kết qủa học tập không cao, không áp dụng được thực tế. Đồng thời để giúp các hiểu rõ học lập trình là để giải quyết các vấn đề thực tế bằng công nghệ số, đặc biệt nó có vai trò vô cùng quan trọng trong thời đại 4.0 hiện nay. Tuy nhiên muốn lập trình tốt vấn đề không phải là học thuộc ngôn ngữ lập trình mà cốt lõi cuả vấn đề này chính là thuật toán – thuật toán là chìa khóa của lập trình.

Tuy nhiên để tìm ra thuật toán cho một bài toán đối với học sinh là điều không hề đơn giản chính vì vậy mà tôi đã giành thời gian để đọc tài liệu, nghiên cứu, trao đổi với các đồng nghiệp và đặc biệt là những kinh nghiệm sau những năm giảng dạy, tôi mạnh dạn viết đề tài "Sử dụng phương pháp trò chơi tương tác nhằm giúp HS nâng cao tư duy thuật toán trong chương trình tin học 7”. Với đề tài này, tôi hi vọng sẽ giúp học sinh tự tìm ra thuật toán cho những bài toán trong lập trình một cách chủ động và tích cực là tiền đề cho nền móng tri thức của các em sau này.
2. Mục tiêu sáng kiến
Giúp cho giáo viên nâng cao kỹ năng truyền đạt kiến thức thuật toán cho học sinh thông qua ví dụ mang tính tương tác.

Giúp cho học sinh:

- Hoàn thiện dần các phẩm chất: trung thực, chăm chỉ, trách nhiệm.

- Phát triển các năng lực sau:


+ Năng lực chung: Năng lực tư duy và sáng tạo, năng lực tự học và tự chủ, năng lực giao tiếp và hợp tác.
+ Năng lực đặc thù: Năng lực ngôn ngữ, năng lực tính toán và năng lực tin học
+ Học được cách giải quyết và trình tự giải quyết một vấn đề.

+ Hình thành thói quen giải quyết vấn đề theo từng bước, qua đó hiểu được thế nào là thuật toán. Học sinh được tập luyện nhiều thì qua đó sẽ có phản xạ tự nhiên khi gặp một bài toán hay một vấn đề cần giải quyết. Sau khi hình thành được thuật toán cho một vấn đề, học sinh sẽ dễ dàng áp dụng ngôn ngữ lập trình để hiện thực nó.

3. Thời gian, đối tượng, phạm vi nghiên cứu:
- Thời gian: Bắt đầu nghiên cứu và áp dụng thực hiện từ năm học 2023-2024 và trong các năm học tiếp theo

- Đối tượng: Học sinh khối 7 trường THCS Phú Châu nơi tôi đang trực tiếp giảng dạy

- Phạm vi nghiên cứu: Phương pháp hình thành thuật toán cho một bài toán trong tin học 7
PHẦN II: NỘI DUNG SÁNG KIẾN

1. Hiện trạng vấn đề. 

 Số liệu thống kê:

- Đối tượng khảo sát: học sinh lớp 7A, B, C, D

Số lượng 170 HS
	Điểm
	TRƯỚC KHI ÁP DỤNG

	
	Lớp 7A, 7B, 7C, 7D

Tổng số HS: 170

	
	SL
	Tỉ lệ (%)

	 Dưới 5
	35
	20,5%

	5.0 – 6.9
	83
	48.8%

	7.0 – 8.9 
	17
	21,9%

	9.0 – 10.0 
	15
	8,8%

	TB trở lên
	135
	79,5%


Qua cách dạy cũ tỉ lệ học sinh đạt điểm từ 9.0 -10 còn thấp, nhiều học sinh còn chưa thiếp thu được bài, tiếp thu bài một cách thụ động. Chưa biết cách lập trình. 
Khi lập trình thì điều quan trọng nhất đối với học sinh là thuật toán mà muốn tìm ra thuật toán thì phải khai thác cho được mối liên hệ bản chất toán học của các đại lượng ẩn giấu sau các cách biểu hiện bên ngoài bằng các khái niệm ngoài toán học.

Với thời lượng cho môn học lập trình đơn giản là rất ít ỏi, việc học sinh có thể tự viết một chương trình cho một bài toán ở bậc THCS là một vấn đề hết sức khó khăn. 

Với phương pháp hướng dẫn thông thường, đại đa số học sinh sẽ tham khảo theo từng bài toán rồi dựa theo đó viết chương trình một cách rất máy móc. Nếu các em quên một thao tác nhỏ khi viết chương trình có thể dẫn tới sai cả bài. Nếu giáo viên yêu cầu học sinh độc lập suy nghĩ tự giải không tham khảo bài mẫu thì thường là học sinh không thể giải nổi hoặc nếu người ra đề thay đổi một số tình huống trong đề bài so với bài tập mẫu thì lập tức học sinh bị sai.
Giáo viên hướng dẫn cần làm cho học sinh thấy được rằng: dù là một bài toán hay một vấn đề nào cần viết chương trình thì cái chủ chốt vẫn là thuật toán. Do đó, khi viết chương trình, học sinh cần bình tĩnh cân nhắc cố gắng đi sâu vào thực chất của các quan hệ; không băn khoăn, không bối rối với các cách diễn đạt thường là phức tạp của đề bài; hình thành những tương quan toán học tương ứng với nội dung thực tế của đề bài.

Đề tài "Sử dụng phương pháp trò chơi tương tác nhằm giúp HS nâng cao tư duy thuật toán trong chương trình tin học 7” giúp các em sẽ từng bước giải quyết các vấn đề, đi từ dễ đên khó, từ trực quan  sinh động đến tư duy trừu tượng. 
2. Giải pháp thực hiện sáng kiến để giải quyết vấn đề.
2.1. Về phía giáo viên.
Có thể khẳng định rằng đây là một trong những kiểu bài tương đối khó với giáo viên. Khó khăn trước hết là khó khăn về kiến thức, về phương pháp. Cái gì dạy mãi cũng thành quen mà quen thì dễ hơn. Nhưng với kiểu bài này giáo viên rất lúng túng về phương pháp. Giáo viên phải làm sao cho học sinh tự hình thành được thuật toán. Vậy nguyên nhân do đâu? Theo tôi, nguyên nhân chính là do giáo viên chưa tìm được phương pháp tối ưu, chưa thật sự đầu tư thời gian nhiều để suy nghĩ nhằm đưa ra phương pháp cho các em ham học, kích thích tư duy của học sinh.

2.2. Về phía học sinh.
      - Theo tôi, nguyên nhân chính làm cho học sinh giải chưa học tốt được phần lập trình là:

      + Học sinh còn yếu về kiến thức toán học, tin học.

      + Học sinh không chịu khó tư duy suy nghĩ hoặc không biết hình dung từ đâu.

      + Hoặc giáo viên chưa có phương pháp dạy hiệu quả. 

Với những thực trạng như trên tôi đã tiến hành điều tra, thu thập số liệu cho việc nghiên cứu đề tài:

2.3. Cách thức thực hiện:

Dựa vào những nghiên cứu và tìm hiểu thực tế, tôi xin được đưa ra một số 

ví dụ minh họa thuật toán có thể hiểu như làm một trò chơi có tính tương tác với học sinh, mong muốn học sinh sử dụng tư duy để giải quyết.

Quy trình xây dựng ví dụ minh họa:

Bước 1: Chuẩn bị ví dụ minh họa

·  Nghiên cứu chương trình sách giáo khoa để đảm bảo ví dụ minh họa phải thể hiện được yêu cầu bài học, tránh đi sai, lan man.

· Tham khảo từ Internet, tham khảo từ các diễn đàn tin học để có được nhiều ví dụ minh họa hơn.

· Nghiên cứu thực tế lớp học để lựa chọn được ví dụ phù hợp với trình độ chung của lớp.

Bước 2: Xây dựng 

· Mục đích: nêu rõ mục đích là nhằm ôn luyện bài cũ hay là giới thiệu thuật toán mới

· Đồ dùng phục vụ cho ví dụ minh họa thuật toán

· Nêu cách chơi

· Thời gian thực hiện

Bước 3: Cách tiến hành

· Giới thiệu ví dụ, hướng dẫn cách thực hiện sao cho giống với thuật toán nhất có thể

· Mời học sinh tham gia.

· Sau khi trò chơi kết thúc giáo viên nhận xét và hỏi học sinh cách đã thực hiện.

· Giáo viên yêu cầu học sinh nêu sự liên quan giữa trò chơi và ví dụ.

· Giáo viên yêu cầu học sinh nêu trình tự các bước tương ứng với ví dụ.
· Giáo viên nhận xét và đưa ra thuật toán cuối cùng tương ứng với ví dụ.
Ví dụ 1: Khi dạy thuật toán tìm kiếm tuần tự

Bước 1: Nghiên cứu, tìm một trò chơi

GV nghiên cứu 1 bài tập sau đây: Có 9 thẻ số, mỗi thẻ được ghi số ở một mặt và mặt còn lại không ghi gì. Đặt úp các thẻ số trên mặt bàn và xếp thành dãy như hình (các thẻ được ghi số ở mặt úp)
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Em hãy trao đổi với bạn để thực hiện tìm các thẻ có ghi 1 số có trong dãy số ghi trên các thẻ (như hình) 

Bước 2: Xây dựng trò chơi

- Mục đích: phát triển khả năng tư duy giải quyết vấn đề của học sinh, HS sẽ tự tìm được thuật toán tìm kiếm tuần tự

- Dụng cụ: 1 xấp thẻ gồm nhiều thẻ. Mỗi thẻ được ghi vào một số nguyên bất kỳ. Các thẻ phải giống nhau. 

- Số người tham: 2 hoặc nhiều hơn.

    - Cách chơi: Tìm 1 thẻ bất kì theo yêu cầu trong dãy trên bằng cách lật từng thẻ số. 

· Người chơi lật lần lượt từng tấm thẻ từ thẻ đầu tiên cho đến hết, so sánh số trên thẻ với số cần tìm. Nếu số trên thẻ bằng số cần tìm thì bỏ tấm thẻ vào trong hộp. Cứ như vậy cho đến hết.

Bước 3: Tiến hành trò chơi

- Giới thiệu trò chơi.

- Mời học sinh tham gia, có thể là 2 hoặc nhiều hơn.

- Học sinh nào tìm được các thẻ đúng yêu cầu sẽ chiến thắng

- Sau khi chơi xong, giáo viên hỏi học sinh cách để tìm ra 1 số trong dãy số

  - Giáo viên yêu cầu học sinh diễn giải hoạt động của thuật toán tìm 1 số có trong dãy số

GV nhấn mạnh điều cốt lõi trong thuật toán tìm kiếm tuần tự: điều kiện của vòng lặp tìm kiếm: chừng nào chưa tìm thấy và chưa tìm hết thì còn tìm tiếp. 

Ví dụ 2: Khi dạy thuật toán tìm kiếm nhị phân 

GV muốn nâng cao hơn một chút, yêu cầu học sinh tư duy nhiều hơn. Giáo viên mong muốn học sinh từ cách giải quyết vấn đề trong thuật toán tìm kiếm tuần tự liên hệ tìm ra thuật toán tìm kiếm nhị phân.

Bước 1: Nghiên cứu, tìm một trò chơi

Xây dựng trò chơi như ví dụ 1, GV đặt vấn đề: Có cách nào tìm nhanh 1 số trong dãy số theo yêu cầu mà không cần lật hết tất các các thẻ lên không?

Từ câu trả lời của HS, GV nhấn mạnh nhu cầu cần có thuật toán tìm kiếm khác để giải quyết bài toán tìm kiếm nhanh hơn và cách tìm kiếm nhanh hơn là tìm trên 1 danh sách đã được sắp xếp.

Bước 2: Xây dựng trò chơi

Mục đích: phát triển khả năng tư duy giải quyết vấn đề của học sinh, thấy được tầm quan trọng của thuật toán sắp xếp.

- Dụng cụ: 1 xấp thẻ gồm 10 thẻ. Mỗi thẻ được ghi vào một số nguyên bất kỳ. Các thẻ phải giống nhau. 

- Số người tham: 2 bạn A và B

- Cách chơi: Tìm 1 thẻ bất kì theo yêu cầu trong dãy trên 

- Cách để học sinh có thể tìm được dễ dàng:

- Sắp xếp xấp thẻ theo chiều tăng dần hoặc giảm dần.

- Lật tấm thẻ chính giữa và so sánh số cần tìm với số trên tấm thẻ chính giữa.

Bước 1: A úp lần lượt các tấm thể lên mặt bàn theo thứ tự các số từ bé đến lớn

Bước 2: B cho A biết con số mình cần tìm

Bước 3: B chọn con số ở vị trí chính giữa

Bước 4: A hé mở tấm thẻ và trả lời B bằng cách nói 1 trong 3 cụm từ: “bằng nhau”, “lớn hơn” hoặc “bé hơn” tùy thuộc vào kết quả so sánh số bạn B cần tìm với số ở vị trí giữa của dãy.

Bước 5: Tùy vào câu trả lời của A mà B chọn nửa dãy tiếp theo để tìm kiếm

Bước 6: Lặp lại các bước 3,4,5 cho đến khi B tìm thấy số cần tìm hoặc đã tìm hết dãy số

Bước 3: Tiến hành trò chơi

- Giới thiệu trò chơi.

- Mời học sinh tham gia 

- Học sinh nào tìm được thẻ với số lần lật thẻ ít nhất sẽ chiến thắng

- Sau khi chơi xong, giáo viên hỏi học sinh cách để tìm thẻ có số theo yêu cầu.

- Giáo viên yêu cầu học sinh nêu lại thuật toán 
GV nhấn mạnh: Để thực hiện thuật toán tìm kiếm nhị phân, các thẻ phải được sắp xếp theo thứ tự từ nhỏ đến lớn.
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Ví dụ 3: Khi dạy thuật toán sắp xếp

Trường hợp này nâng cao hơn một chút, yêu cầu học sinh tư duy nhiều hơn. Giáo viên mong muốn học sinh từ cách giải quyết vấn đề liên hệ tìm ra thuật toán sắp xếp.

Bước 1: Nghiên cứu, tìm một trò chơi

Ví dụ cho dãy số 3, 7, 9, 10, 1, 2, 11. Tìm tập hợp nhỏ nhất sao cho tổng >= 20. Ta dễ dàng nhận ra tập hợp đó là {10, 11}.

Giáo viên dự kiến tổ chức một trò chơi như sau: cho một xấp các thẻ, mỗi thẻ có ghi một số bất kỳ. Yêu cầu lấy ra các thẻ sao cho tổng các số ghi trên thẻ >= một số nào đó, và số thẻ lấy ra là ít nhất.
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Bước 2: Xây dựng trò chơi

- Mục đích: phát triển khả năng tư duy giải quyết vấn đề của học sinh, thấy được tầm quan trọng của thuật toán sắp xếp, minh họa vòng lặp 

- Dụng cụ: 2 xấp thẻ hoặc nhiều hơn. Trong mỗi xấp, các thẻ được ghi vào một số nguyên bất kỳ. Các xấp thẻ phải giống nhau. 

- Số người tham: 2 hoặc nhiều hơn.

- Cách chơi: lấy tuần tự các thẻ sao cho tổng các số ghi trên thẻ >= n.

- Cách để học sinh có thể tìm được dễ dàng:

- Sắp xếp xấp thẻ theo chiều giảm dần.

- Lấy tuần tự các thẻ đến khi tổng >=x.
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 Bước 3: Tiến hành trò chơi

- Giới thiệu trò chơi.

- Mời học sinh tham gia, có thể là 2 hoặc nhiều hơn.

- Học sinh nào tìm được số thẻ ít nhất thì thắng.

- Sau khi chơi xong, giáo viên hỏi học sinh cách để tìm số thẻ nhỏ nhất.

- Giáo viên yêu cầu học sinh nêu một thuật toán để tìm số thẻ ít nhất một cách dễ dàng.

- B1: sắp xếp các thẻ theo chiều giảm dần các số ghi trên thẻ.

- B2: lấy ra một thẻ từ xấp thẻ.

- B3: tính tổng xem đã >= x chưa, nếu chưa thì quay lại bước B2, ngược lại chuyển sang bước B4.

- B4: cho biết các thẻ tìm được.

    - Giáo viên nêu vai trò của thuật toán sắp xếp trong trò chơi này, thuật toán này giúp cho việc tìm ra các thẻ ít nhất dễ dàng hơn. Giáo viên nêu sự liên quan giữa trò chơi và một bài toán sau:

- Cho một dãy các số nguyên a1, …, an. Lấy ra các số a[i] sao cho tổng các số này >= một số x cho trước, và số phần tử lấy ra là nhỏ nhất.

- Giáo viên trình bày thuật toán để giải quyết bài toán trên.

- Sắp xếp dãy số a theo chiều giảm dần.

- B1: Sắp xếp dãy số a theo chiều giảm dần;

- B2: Tong ( 0; i(1;

- B3: Tong:= tong + a[i]; i,(i+1; b[i] (a[i];

- B4: Nếu i<=n và tong <x thì Quay lại B3, ngược lại chuyển sang B5

- B5: Nếu tong>=x thì liệt kê các số trong dãy b, ngược lại thông báo không tìm được các số theo yêu cầu bài toán.
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      Thông qua ví dụ trên, học sinh đã có thể tự mình tìm ra cách để lấy các thẻ bài theo yêu cầu một cách nhanh nhất bằng cách sắp xếp lại các thẻ đó. Từ đây các em sẽ hình dung ra được cách sắp xếp các thẻ bài như thế nào nghĩa là phải tìm cách để duyệt được hết các thẻ đó, đồng thời các em sẽ thực hiện hoạt động so sánh giữa các thẻ bài đó từ những suy nghĩ này các em sẽ tư duy liên tưởng đến các bước trong thuật toán sắp xếp. 

3. Kết quả thực hiện:

      Tôi đã và đang tiếp tục áp dụng biện pháp của mình với học sinh khối 7 do tôi đảm nhận. Kết quả đã tăng lên rõ rệt, đặc biệt phần lớn học sinh đã say mê giải những bài toán trong lập trình.

Kết quả trước và sau khi áp dụng đề tài:

	Điểm
	TRƯỚC KHI ÁP DỤNG
	SAU KHI ÁP DỤNG

	
	Lớp 7A, 7B, 7C, 7D
Tổng số HS: 170
	Lớp 7A, 7B, 7C, 7D
Tổng số HS: 170

	
	SL
	Tỉ lệ (%)
	SL
	Tỉ lệ (%)

	 Dưới 5
	35
	20,5%
	10
	5,9%

	5.0 – 6.9
	83
	48.8%
	54
	31,8%

	7.0 – 8.9 
	17
	21.9%
	66
	38.9%

	9.0 – 10.0 
	15
	8,8%
	40
	23.4%

	TB trở lên
	135
	79,5%
	160
	94.1%
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Ngoài ra trong năm học 2023 – 2024 tôi đạt được một số kết quả như sau: 

+  Tham gia thi bài giảng elearning và kĩ năng công nghệ thông tin đạt giải khuyến khích. 

+ Thiết kế kho học liệu đạt giải ba 

+ Có 3 học sinh dự thi tin học trẻ cấp huyện. 
4. Hiệu quả của sáng kiến:
  4.1. Hiệu quả về khoa học 

Nội dung của sáng kiến là một số ví dụ minh họa có thể hiểu như là một trò chơi có tính tương tác với học sinh, mong muốn học sinh sử dụng tư duy để giải quyết. Cụ thể là từ ví dụ minh họa giúp các em hình thành cách suy nghĩ giải quyết vấn đề theo từng bước, trên cơ sở đó sẽ hiểu thế nào là thuật toán. Sau khi hình thành được thuật toán học sinh sẽ sử dụng ngôn ngữ lập trình để hiện thực nó nhằm thu được kết quả như mong muốn.
     Khi vận dụng phương pháp lấy trò chơi để hướng dẫn tìm ra thuật toán cho một bài toán, học sinh khối lớp do tôi giảng dạy rất phấn khởi , tự tin và yêu thích môn học lập trình. Tình trạng e ngại học lập trình hầu như không còn ở đại đa số học sinh.

 Các em không còn lúng túng và có niềm tin, niềm say mê, hứng thú trong học môn lập trình. Từ đó, nó tạo cho các em tính tự tin độc lập suy nghĩ, tư duy sáng tạo.

     Trong quá trình giải các bài tập đã giúp các em có khả năng phân tích, suy ngẫm, khái quát vấn đề một cách chặt chẽ, các em không còn ngại khó, mà rất tự tin vào khả năng học tập của mình.

     Nhiều em khá giỏi đã tìm ra được các thuật toán hay và tối ưu hơn.
4. 2. Hiệu quả kinh tế 

  Mặc dù hiệu quả kinh tế trực tiếp của sáng kiến rất khó đánh giá cụ thể tuy nhiên có thể chỉ ra một số lợi ích kinh tế trực tiếp như sau: Tận dụng được các thẻ trong cách tìm ra các thuật toán được thiết kế lần đầu và tiếp tục sử dụng cho các lần tiếp theo. Có thể sử dụng các bìa vở cũ, hoặc hộp bánh, bìa capton nên kinh phí để làm các đồ dùng dạy học này sẽ ít tốn kém, học sinh có thể làm được. 
  4.3. Hiệu quả về xã hội: Trực tiếp nâng cao chất lượng đội ngũ giáo viên, chất lượng của học sinh đặc biẹt là chất lượng học sinh giỏi. Tăng thêm sự yêu thích bộ môn học tập của học sinh. Tăng tính tò mò, nghiên cứu và khám phá của học sinh. Tăng sự đoàn kết, trung thực, chăm chỉ, sáng tạo, nghiên cứu khoa học của học sinh cũng như giáo viên. Phát triển tốt tư duy cho học sinh và phát triển hiệu quả làm việc nhóm của học sinh. 

5. Tính khả thi:
     Sáng kiến kinh nghiệm được áp dụng hiệu quả trong công tác giảng dạy môn học tin học 7 tại đơn vị và có thể lan rộng ở các trường bạn.

6. Thời gian thực hiện đề tài, sáng kiến:

     Thời gian thực hiện đề tài sáng kiến từ đầu năm học đến hết năm và áp dụng cả ở những năm tiếp theo 

7. Kinh phí thực hiện đề tài, sáng kiến:

      Kinh phí thực hiện sáng kiến không tốn kém về kinh tế nhưng mạng lại hiệu quả cao, tạo tiền đề cho việc giảng dạy chương trình giáo dục phổ thông ở những năm học tiếp theo.

III. Kiến nghị và đề xuất.

       Đối với học sinh: cần nắm vững các kiến thức bổ sung mà giáo viên cung cấp.Phát huy tính tự học, thành lập các nhóm học tập trong tổ, lớp (hoặc các bạn gần nhà) nhằm giúp cho học sinh có khả năng phân tích, tổng hợp tìm thuật toán hay, tối ưu cho mọi bài toán. Đồng thời các bạn khá giỏi giúp đỡ cho các bạn học sinh yếu kém nâng cao khả năng tư duy. Yêu  cầu các em luôn luôn có thói quen ôn tập để khắc sâu kiến thức cũ.

       Đối với giáo viên: phải tạo cho các em có một tình yêu, đam mê với môn Tin hoc cũng như nhận thức được tầm quan trọng của môn Tin khi học các môn học khác, cũng như trong cuộc sống. Thường xuyên kiểm tra, đánh giá kết quả học tập của học sinh cũng như khen ngợi, động viên nhắc nhở kịp thời. Không ngừng đầu tư, mở rộng kiến thức và đổi mới phương pháp dạy học. Bổ sung cho học sinh một số kiến thức cơ bản, cần thiết. Động viên các em diễn đạt và hiểu được các từ ngữ trong đề toán và chuyển chúng sang dưới dạng các ngôn ngữ lập trình. Luôn luôn lắng nghe, giúp các em giải quyết các vấn đề khi các em thực sự gặp khó khăn. 
       Đối với các cấp lãnh đạo: nên tạo điều kiện tổ chức các chuyên đề cấp trường, cấp phòng để giáo viên có điều kiện học tập, trao đổi và học hỏi kinh nghiệm.

       Tôi nghĩ  rằng những kinh nghiệm của tôi cũng chỉ là một trong những biện pháp nhỏ  trong vô vàn những  kinh nghiệm đã được đúc kết qua sách vở, cũng như của quý thầy giáo, cô giáo đi trước và các bạn  đồng nghiệp. Do đó, bản thân tôi rất mong được sự góp ý, xây dựng của quý thầy, cô giáo cùng các bạn đồng nghiệp, nhằm giúp tôi từng bước hoàn thiện phương pháp giảng dạy của mình. Xin chân thành cảm ơn.
	    XÁC NHẬN CỦA CƠ QUAN
         (ký tên, đóng dấu)
	      Phú Châu, ngày 6 tháng 05 năm 2024

                                  Tác giả

                      Nguyễn Hoài Phương
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