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PHẦN 1. MỞ ĐẦU

1.1. Lý do chọn đề tài
Môn Toán từ lâu đã bị cảm nhận là một môn học rất nhàm chán và khô khan. Những kiễn thức và kĩ năng của môn Toán, học sinh rất khó tiếp thu nếu không có sự cố gắng và cần mẫn chăm chỉ. Đặc biệt, tình hình dịch bệnh covid 19 diễn ra phức tạp trong 3 năm qua, các em phải học trực tuyến để bảo đảm an toàn sức khỏe, thì việc học tốt môn Toán với các em lại càng khó khăn hơn. Tuy nhiên, các em học trực tuyến kéo dài nên kĩ năng sử dụng máy tính và truy cập mạng internet của các em lại ngày càng giỏi. Các em hoàn toàn chủ động được trong việc tìm hiểu những phần mềm mới.  Để học sinh được tiếp thu các kiến thức và kĩ năng môn Toán một cách hiệu quả, hứng thú hơn, tận dụng bối cảnh học trực tuyến và việc học sinh có sẵn các thiết bị điện tử, tôi đã nghiên cứu tìm tòi Hướng dẫn học sinh giải bài toán bằng ngôn ngữ lập trình Scratch. Từ đó, các em có thể phát huy tính tích cực, tự giác, chủ động, sáng tạo của bản thân, rèn luyện thói quen làm việc độc lập và biết vận dụng để giải quyết các bài toán thường gặp trong thực tế.
1.2. Phạm vi và thời gian triển khai thực hiện:
- Do tình hình dịch bệnh phức tạp, điều kiện tiếp cận và hỗ trợ học sinh bị hạn chế nên sáng kiến trên được triển khai thực hiện đối với học sinh lớp 9A1 trường THCS Vĩnh Quỳnh - huyện Thanh Trì – Hà Nội.
- Thời gian thực hiện: Từ tháng 9/2021 đến tháng 3/2022
1.3. Đối tượng nghiên cứu


Phương pháp hình thành tính tích cực, tự giác, chủ động và năng lực tự học của học sinh.

PHẦN 2. NỘI DUNG SÁNG KIẾN KINH NGHIỆM

2.1. Mô tả sáng kiến:

Để giúp học sinh có kỹ năng giải bài toán bằng ngôn ngữ lập trình kéo thả Scratch tôi đã thực hiện một số giải pháp sau:
2.1.1.Tiến hành khảo sát để đánh giá mức độ nhận biết của học sinh.

 Trước khi thực hiện các giải pháp tôi đã tiến hành khảo sát mức độ hiểu biết và yêu thích của học sinh về phần mềm Scratch từ đó định hướng đưa ra được phương thức học tập, phân bố lượng kiến thức đối với từng bài trong chương trình Toán học các khối.

Tiến hành khảo sát nhằm đánh giá chất lượng học sinh qua bài kiểm tra bao gồm kiến thức lí thuyết và kĩ năng thực hành từ đó xác định được mức độ nhận thức của từng học sinh để phân nhóm sao cho số lượng học sinh khá giỏi và học sinh yếu kém được phân đều vào các nhóm, sao cho mỗi nhóm có ít nhất một đến hai em học tốt kèm các bạn yếu để các em có thể hỗ trợ nhau trong quá trình học tập, tùy thuộc và yêu cầu thực hành và khả năng nhận thức của học sinh để giáo viên phân nhóm cho phù hợp.

2.1.2. Xây dựng kế hoạch bài học:

Trên cơ sở nội dung trong sách giáo khoa Toán các khối do Bộ giáo dục và Đào tạo ban hành, khung phân phối chương trình do Sở giáo dục và Đào tạo ban hành, căn cứ vào thực tế nhà trường và đối tượng học sinh, tôi đã xây dựng kế hoạch giảng dạy bằng cách phân loại các dạng bài toán và những kiến thức trọng tâm để giúp học sinh cô đọng được kiến thức khi giải bài toán bằng Scratch.
2.2.  Hướng dẫn học sinh các bước để giải bài toán bằng ngôn ngữ lập trình  Scratch.

Giải pháp đưa ra nhằm giúp học sinh hiểu rõ cách giải bài toán trong phần mềm Srcatch.

2.2.1.Tập trung rèn kỹ năng giải các dạng toán bằng ngôn ngữ lập trình Scratch đảm bảo tính hiệu quả phù hợp với học sinh.

1. Dạng toán chuyển động: 

2. Dạng bài toán Vẽ hình:

3. Dạng toán hội thoại: 


4. Dạng toán cảm biến: 

5. Dạng toán xử lí số. 

2.2.2. Tổ chức hoạt động trải nghiệm sáng tạo cho học sinh thông qua chủ đề các dạng toán:

Với 5 dạng bài toán thường gặp ở chương trình Srcatch, mỗi dạng toán có những đặc điểm khác nhau nhưng đều chung nhau ở các bước "Giải bài toán bằng Ngôn ngữ lập trình Sractch". Tuy nhiên để học sinh có thể thực hành và vận dụng  thành thạo những kỹ năng đó thì phải thông qua cách thức tổ chức của giáo viên theo phương pháp dạy học nào đó để học sinh có thể tiếp cận và tự chủ tiếp nhận kiến thức nhanh và hiệu quả nhất.

 Tại trường THCS Vĩnh Quỳnh, do tình hình dịch bệnh diễn biến phức tạp và các em học sinh phải học trực tuyến, tôi đã lựa chọn hình thức tổ chức cho học sinh tìm hiểu nội dung các bài toán là hướng dẫn hỗ trợ từ xa qua internet. Trên internet, học sinh thỏa thích tìm kiếm các tài liệu phong phú đa dạng, tham khảo thêm các ý tưởng cũng như kĩ thuật thiết lập các thuật toán, từ đó tích lũy được kinh nghiệm riêng cũng như phát huy tiềm năng sáng tạo của mỗi cá nhân các em.
Dưới đây, tôi xin trình bày quá trình hướng dẫn và hỗ trợ một trong các nhóm học sinh. Đó là nhóm gồm 2 học sinh Đào Thị Thanh Loan và Nguyễn Thị Minh Tâm lớp 9A1 trường THCS Vĩnh Quỳnh, với đề tài “Tăng hứng thú và rèn kĩ năng tư duy hình học thông qua hệ thống trò chơi được thiết kế bằng phần mềm Scratch.

* Thiết lập nội dung và các bước tiến hành lập trình
1. Nội dung kiến thức đã lựa chọn
[image: image1.png]/e 7. N6i dung : Tam gisc déu, hinh vudng, hinh chir
HINH HOC nhat, hinh thoi, hinh binh hanh, hinh luc gidc déu.

TRUC QUAN

2. Kindng:

Nhan dang duoc cac hinh trén.





2. Sơ đồ các bước chính trong quá trình lập trình
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* Chuẩn bị

- Sách giáo khoa toán 6 và toán 8 phần Hình học

- Máy tính bàn hoặc laptop có kết nối mạng internet

- Tải và cài đặt phần mềm Scratch nếu không có kết nối mạng internet

* Quy trình thiết kế trò chơi và lập trình trên phần mềm Scratch
Lên ý tưởng về nội dung bài học sẽ khai thác
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Lựa chọn các tính năng của trò chơi
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Tự thử nghiệm lần 1
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Các em học sinh lớp 6A1 trải nghiệm (thử nghiệm lần 2)
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Lấy thông tin phản hồi của học sinh 6A1 sau trải nghiệm: https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSehI9GHOqg3UhplSii5YAGVZ9ezce3zsHs_gASJO8wzC3moeg/viewform

[image: image13.png]6a1 VQ PH Nam Anh

0 'I;ap thg 6A1j2021 £ Qo0
& 82 thanhvién O

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLS
€hl9GHOqg3UhpISiiSYAGVZ9ezce3...end_form

KHAO SAT ¥ KIEN SAU KHI CHOI
TRO CHOI TREN PHAN MEM
SCRATCH

docsgoogle.com

LABN J N A G





Điều chỉnh và thử nghiệm lần 3
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Hoàn thiện sản phẩm
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Trò chơi “Hứng hình”
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Trò chơi “Cao thủ thiện xạ”

[image: image19.png]™ Tro choi Em bé théng minh

N «» Chidan

LUAT CHOI

1. Gia st em a em bé thong minh trong trd choi, hay &n
G I:l H E |:| L.l E n vao chiéc I ct xanh bén trai man hinh a8 bt dau trd choi
2. Sau khi chd nhim ndi Ioi mé man xong cac cau hi ln
Itrot duoc hién Ién, va én vao dong dui ciing man hinh a&
tra o1
*) Luru y: Phai viét dap an y hét cac dap an ghi & cau hoi,
nhur 1a: Viét hoa chi céi dAu, khong can viét STT.
3. A tra 161 duoc nhidu cau hdi nhat ngudi d6 chién théng

Let's get start it |





Trò chơi “Em bé thông minh”

* Đường link truy cập vào sản phẩm
1. Trò chơi “Hứng hình”: https://scratch.mit.edu/projects/616644025
2. Trò chơi “Cao thủ thiện xạ”:https://scratch.mit.edu/projects/616892453

3. Trò chơi “Em bé thông minh”:              https://scratch.mit.edu/projects/617056934
2.3. Kết quả
2.3.1. Đối với giáo viên:

Khắc phục được một số khó khăn, vướng mắc trong quá trình tổ chức các hoạt động học tập cho học sinh; biết rèn luyện cho học sinh những kĩ năng cần thiết để học tập có hiệu quả và phát triển các phẩm chất, năng lực cần thiết; điều chỉnh các nội dung chưa phù hợp để phát huy năng lực chuyên môn, nghiệp vụ của bản thân.

Thay đổi được tư duy dạy học, tìm được hướng đi mới cho các bài học, giảm áp lực trong việc truyền thụ kiến thức, cảm thấy yêu nghề, gắn bó với môn học.
2.3.2. Đối với học sinh:

Thay đổi quan niệm và thái độ học tập bộ môn Toán học: Hứng thú học tập, thích tìm tòi, khám phá tìm hiểu về phần mềm để tạo ra được những trò chơi, giải trí mang đúng nghĩa chơi mà học, học mà chơi.

Học sinh được rèn luyện kĩ năng phân loại các dạng bài toán và các bước giải bài toán trên máy tính bằng phần mềm Scratch và đây cũng là tiền đề vững chắc kiến thức để các em tiếp cận với các ngôn ngữ lập trình khác.

Kết quả được kiểm chứng trước và sau khi áp dụng các giải pháp trên đối với 33 học sinh lớp 9A1 trường THCS Vĩnh Quỳnh như sau:

1. Qua phiếu thăm dò thái độ, yêu thích môn lập trình Scratch.

	Trước khi thực hiện giải pháp
	Sau khi thực hiện giải pháp

	Số hs được tiếp cận và biết đến phần mềm Srcatch
	Số hs yêu thích kĩ năng lập trình
	Số hs được tiếp cận và biết đến phần mềm Srcatch
	Số hs yêu thích môn lập trình

	0/33 = 0%
	2/33 = 6%
	33/33 = 100%
	28/33 = 84,8%


2. Chất lượng:

Hai học sinh lớp 9A1 trường THCS Vĩnh Quỳnh là học sinh Đào Thị Thanh Loan và Nguyễn Thị Minh Tâm đã đạt được giải Nhất cuộc thi sáng tạo khoa học kĩ thuật dành cho học sinh THCS của huyện Thanh Trì với đề tài “Tăng hứng thú và rèn kĩ năng tư duy hình học thông qua hệ thống trò chơi được thiết kế bằng phần mềm Scratch”.

Kết quả trên đã chứng tỏ hiệu quả của giải pháp đã tạo cho học sinh trung học cơ sở những kĩ năng cần thiết, nền tảng vững chắc trong quá trình lập trình. Giúp cho các em có được sự năng động, nắm bắt khoa học kĩ thuật tiên tiến của thời đại đồng thời tạo cho thế hệ trẻ trong tương lại ngày càng nhạy bén và chuyên nghiệp trong công việc. Xây dựng một đội ngũ thế hệ trẻ trong tương lai về kỹ năng lập trình vững vàng và sáng tạo nhằm tạo sự phát triển nguồn nhân lực trí thức về công nghệ phần mềm góp phần đưa nước nhà trở thành một nước công nghiệp hóa – hiện đại hóa. Thế giới ngày càng hiện đại với nhiều công nghệ tiên tiến phục vụ cho con người và cho xã hội.

PHẦN 3. KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ

3.1. Kết luận

2.4.1. Đối với giáo viên:

Trong quá trình giải quyết vấn đề thông qua các chủ đề lớn, giáo viên chỉ ra những sai lầm mà các em học sinh mắc phải do hiểu không rõ nội dung yêu cầu đầu bài để các em hiểu rõ hơn về câu lệnh. 

Định hướng được cách thức tổ chức lớp học, biết sắp xếp kiến thức thành những nhiệm vụ học tập cụ thể. Phân hóa đối tượng thông qua các nhiệm vụ giao cho từng học sinh để các em có thể phát huy tối đa mặt mạnh của mình.

Những nội dung chưa được tìm hiểu trên lớp, giáo viên yêu cầu học sinh thực hiện ở nhà, bố trí thời gian hợp lí để kiểm tra đánh giá, khích lệ những học sinh làm tốt. Tạo điều kiện để học sinh được chia sẻ những bài làm tốt, những sản phẩm hay.
2.4.2. Đối với học sinh:

Đề tài này mang tính thực tiễn rất cao cụ thể là: trong tiết học các em học sinh đã chủ động để tìm tòi lại kiến thức đã học qua đó giải quyết được vấn đề do giáo viên đặt ra. 

Tích cực hóa các hoạt động của học sinh, thay đổi không khí lớp học. Lớp học sôi động mà hiệu quả. Học sinh được trình bày ý kiến, được nhận xét, đánh giá, phản biện. Qua đó các em vừa tiếp thu được kiến thức, vừa biết vận dụng kiến thức vào thực tế.

Trước tiên tôi đang áp dụng thực tế với học sinh lớp 9A1 tại trường THCS Vĩnh Quỳnh thấy khả quan và đạt hiệu quả. Vì vậy theo tôi với các biện pháp này có thể áp dụng cho nhiều trường với nhiều giáo viên và cho nhiều môn học khác.

3.2. Khuyến nghị

Giáo viên cần linh hoạt khi giảng dạy đồng thời kích thích khả năng tư duy của học sinh có biểu hiện tốt để khuyến khích động viên tinh thần những học sinh khác, nhất là các học sinh yếu có thể học hỏi nhiều từ bạn bè.

Giáo viên cần đầu tư kĩ cho bài dạy để học sinh có thể quan sát và vận dụng kiến thức vừa tiếp thu thì các em sẽ khắc sâu hơn.

Xây dựng nhóm học sinh nòng cốt của lớp để giúp đỡ học sinh yếu kém.

Mong rằng trong quá trình giảng dạy các đồng nghiệp cũng như bản thân tôi sẽ tiếp tục nghiên cứu các chức năng này ứng dụng vào việc giảng dạy để hoàn thiện hơn đề tài này và gửi đến Quý đồng nghiệp mong được góp ý.
Tôi xin cam đoan sáng kiến kinh nghiệm trên do tôi tự viết. Tôi xin hoàn toàn chịu trách nghiệm với lời cam đoan trên.
	Ý KIẾN XÁC NHẬN 
CỦA THỦ TRƯỞNG ĐƠN VỊ
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