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- Lĩnh vực áp dụng sáng kiến (nêu rõ lĩnh vực có thể áp dụng sáng kiến và vấn đề mà sáng 
kiến giải quyết): khối 10, 11 và các em HS yêu thích lập trình trong nhà trường THPT 

- Ngày sáng kiến được áp dụng lần đầu hoặc áp dụng thử, (ghi ngày nào sớm hơn): 15/1/2023 

- Mô tả bản chất của sáng kiến: Tăng cường hệ thống các bài tập lập trình bằng NNLT Python 
mới có liên quan đến nội dung chương trình Toán THPT và xen kẽ vào nội dung các tiết học 
trên lớp một cách hợp lí nhằm tạo hứng thú học tập cho học sinh, giúp cho HS đặc biệt là HS 
khối A cảm thấy môn học lập trình gần gũi và thiết thực hơn. 
- Những thông tin cần được bảo mật (nếu có): 
............................................................................................................................................... 

- Các điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến: Đảm bảo đầy đủ phòng máy cho HS được thực 
hành. 

- Đánh giá lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của 
tác giả (So sánh lợi ích kinh tế, xã hội thu được khi áp dụng giải pháp so với trường hợp 
không áp dụng giải pháp đó, hoặc so với những giải pháp tương tự đã biết ở cơ sở) 

Chất lượng giảng dạy cao hơn, học sinh học giỏi môn Tin hơn và có thêm niềm yêu thích với 
môn học lập trình, củng cố thêm kiến thức môn Toán và sử dụng kiến thức môn Toán hỗ trợ 
ngược lại khả năng lập trình.  
- Đánh giá lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của 
tổ chức, cá nhân đã tham gia áp dụng sáng kiến lần đầu hoặc áp dụng thử nếu có: (So sánh lợi 
ích kinh tế, xã hội thu được khi áp dụng giải pháp so với trường hợp không áp dụng giải pháp 
đó, hoặc so với những giải pháp tương tự đã biết ở cơ sở) 

............................................................................................................................................... 

 

Tôi xin cam đoan mọi thông tin nêu trong đơn là trung thực, đúng sự thật và hoàn toàn 
chịu trách nhiệm trước pháp luật. 
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Phần I: PHẦN MỞ ĐẦU 

1. Lí do chọn đề tài 
Nền giáo dục Việt Nam đang ngày càng chuyển mình và đổi mới cùng với sự phát 

triển của CNTT. Tin học là một ngành khoa học quan trọng và luôn phải đi đầu đối với sự 
phát triển của một quốc gia trong thời đại công nghệ 4.0 và đang chuẩn bị tiến tới 5.0. 
Hiện nay, môn Tin học trong trong trường phổ thông yêu cầu kiến thức kĩ năng trong 
phần lập trình là rất hạn chế, bản thân môn Tin học phổ thông không được coi trọng và 
không có trong danh sách các môn thi tốt nghiệp THPT hay thi vào các trường đại học, 
cao đẳng. Vì vậy, một bộ phận không nhỏ học sinh ít quan tâm đến môn Tin học, thường 
có thái độ thờ ơ trong khi tầm ứng dụng vào thực tiễn cuộc sống và lao động thì lại rất 
lớn. Đổi mới PPDH, xây dựng chương trình giáo dục thích hợp, sử dụng ngôn ngữ lập 
trình ngắn gọn, dễ viết, dễ hiểu và ứng dụng cao có thể làm công cụ để làm việc trong 
tương lai như Python và giải các bài toán thực tiễn sẽ đem đến hứng thú học tập cho học 
sinh. Qua đó các em có thiện cảm hơn, nhận định đúng đắn vai trò của môn Tin học, tạo 
tiền đề cho cách tự học, tự nghiên cứu của học sinh. 

Đặc biệt ngôn ngữ lập trình Python đã được đưa vào ngay từ lớp 10 bắt đầu từ năm 
học 2022-2023 theo chương trình mới và cũng là nội dung được các nhà trường lựa chọn 
thay thế cho ngôn ngữ Pascal cũ của chương trình lớp 11. Nội dung lập trình đối với đại 
đa số học sinh là phức tạp và cùng với tâm lý "môn phụ" khiến học sinh ngày càng lười 
học. Đại đa số các học sinh đều không làm được bài tập với lý do là khó quá không làm 
được. Tôi nhận thấy nhiều bài tập liên quan tới chương trình của môn Toán THPT cũng 
hoàn toàn có thể giải quyết bằng lập trình, môn Toán lại là môn rất được các học sinh chú 
trọng và đặc biệt các em HS ban A đều có niềm đam mê với môn Toán. 

Xuất phát từ thực tế trên, với mục đích nhằm tạo niềm hứng khởi của học sinh về 
môn Tin và cũng để giúp tháo gỡ khó khăn trong quá trình giảng dạy môn Tin 10, 11 tôi 
đã lựa chọn đề tài: “ÁP DỤNG TIN HỌC VÀO GIẢI QUYẾT MỘT SỐ BÀI TẬP 
LIÊN MÔN TIN – TOÁN NHẰM TẠO HỨNG THÚ HỌC TẬP CHO HỌC SINH” 
làm đề tài nghiên cứu, nhằm nâng cao chất lượng dạy học của bản thân, đồng thời góp 
phần khơi dậy niềm đam mê và tình yêu Tin học cho học sinh, đặc biệt là tin học lập 
trình, giúp học sinh có phương pháp tự học, tự nghiên cứu kiến thức, phát huy tối đa năng 
lực vốn có của học sinh. 

Trong đề tài này, tôi chủ yếu tập trung khai thác những bài toán cơ bản có tính liên 
môn nhằm tạo hứng thú, vui tươi trong học tập cho học sinh. Trên cơ sở đó tìm ra các giải 
pháp mới và tạo nên hệ thống các bài tập thực tiễn điển hình có tính ứng dụng cao trong 
môn Toán. 
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2. Mục đích và nhiệm vụ của đề tài 

Nghiên cứu cơ sở lý luận về vấn đề rèn luyện cho học sinh năng lực vận dụng kiến 
thức Tin học lập trình để giải quyết một số bài toán có nội dung liên môn, xây dựng hệ 
thống bài tập có nội dung liên môn trong dạy học môn Tin học 10, 11 ở trường THPT, 
đồng thời đưa ra những gợi ý, lưu ý về phương pháp dạy học hệ thống bài tập đó. 

Xác định vai trò và ý nghĩa của việc rèn luyện cho học sinh năng lực vận dụng kiến 
thức Tin học để giải quyết các bài toán có liên quan đến các môn học khác, đồng thời xây 
dựng hệ thống bài tập nhằm đáp ứng yêu cầu rèn luyện cho học sinh năng lực vận dụng 
kiến thức Tin học để giải quyết một số bài toán đó. 

Đưa ra một số phương pháp dạy học giúp học sinh tiếp cận với ngôn ngữ Python, 
tạo hứng thú học tập thông qua một số ví dụ thực tiễn. 

3. Đối tượng và phạm vi nghiên cứu 
Học sinh khối khối 11 và khối 10 ban A (riêng khối 10 sẽ áp dụng nghiên cứu sau 

do chương trình mới có nội dung lập trình Python bắt đầu học từ HK II năm học 2022-
2023), học sinh có đam mê về lập trình, học sinh dự thi học sinh giỏi, Giáo viên giảng dạy 
bộ môn tin học trường THPT Phạm Hồng Thái – Ba Đình – Hà Nội. 

4. Giới hạn của đề tài 
Đề tài tập trung nghiên cứu chủ yếu về sử dụng Python để giải quyết một số bài 

toán liên quan tới môn Toán THPT 

5. Phương pháp nghiên cứu 
 Phương pháp nghiên cứu lý luận 

 Phương pháp điều tra quan sát 

 Phương pháp thực nghiệm sư phạm 

6. Bố cục của đề tài SKKN 
Ngoài phần mở đầu, phần kết luận và tài liệu tham khảo, đề tài được trình bày 

trong 3 chương: 

Chương 1. Cơ sở lí luận và thực tiễn. 

Chương 2. Hệ thống các bài tập liên môn Tin – Toán. 

Chương 3. Thực nghiệm sư phạm. 
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Phần II : NỘI DUNG ĐỀ TÀI 

Chương 1. Cơ sở lý luận và thực tiễn 

1.1. Cơ sở lý luận 
Chúng ta biết rằng sự nhận thức đúng đắn về tầm quan trọng của một vấn đề sẽ 

giúp ta tích cực lĩnh hội nó tốt hơn. Cũng vậy nếu học sinh thấy được tầm quan trọng, 
thấy được cái hay, cái đẹp của môn học sẽ giúp học sinh có cảm tình với môn học đó, từ 
đó không có thái độ thờ ơ, xem thường mà trái lại hứng thú và say mê học tập để lĩnh hội 
nó. 

Các môn học trong nhà trường đều có sự liên quan bổ trợ lẫn nhau. Có thể nói môn 
tin là môn công cụ giúp việc giải quyết các vấn đề của các môn học khác được nhanh hơn, 
với độ chính xác kiểm soát được. Các bài tập tin học giúp học sinh nhận ra ý nghĩa và vai 
trò của môn tin đối với các môn học khác và thực tiễn. Các bài tập tin học còn có ý nghĩa 
củng cố kiến thức cho các môn học khác. 

Việc làm các bài tập tin mang đậm nét toán học sẽ giúp học sinh vừa cảm thấy gần 
gũi với môn toán vừa giúp học sinh củng cố kiến thức toán học đồng thời cụ thể hóa các 
vấn đề trừu tượng của toán học giúp HS cảm nhận tốt hơn về môn học.  

1.2. Những quan điểm của cá nhân về vấn đề xây dựng hệ thống bài tập có nội dung 
thực tiễn 

Đề tài được nghiên cứu dựa trên thực tế các tiết dạy về lập trình Tin học 11 với chủ 
ý làm đậm nét hơn các ứng dụng của Tin học vào các môn học. Sáng kiến kinh nghiệm 
đưa ra nhằm vào tính mục đích, tính khả thi, tính hiệu quả của việc xây dựng hệ thống bài 
tập liên môn. Chương trình toán 10, 11 rất phù hợp để triển khai các bài tập tin tương ứng, 
chẳng hạn: 

 Ứng với chương Tổ hợp xác xuất của Đại số 11 ta có thể triển khai các bài tập lập 
trình về chương trình con, về hàm Random để thực nghiệm xác suất... 

 Ứng với chương dãy số và giới hạn của giải tích 11 ta có thể triển khai các bài tập 
về mảng một chiều. 

 Các bài tập của sách giáo khoa tuy rất hay nhưng thường khó và ít làm cho học 
sinh hơi bị sốc khi mới làm quen với lập trình. 

Tính mục đích của hệ thống bài tập liên môn được xác định dựa trên cơ sở những 
mục đích chung của giáo dục đó là hệ thống các bài tập có nội dung liên quan đến các 
môn học khác với ý nghĩa ứng dụng rõ rệt, thông qua quá trình rèn luyện cho học sinh khả 
năng và ý thức sẵn sàng ứng dụng Tin học vào thực tiễn. 
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Tính khả thi của hệ thống bài tập liên môn được hiểu là khả năng thực hiện được 
(xây dựng được, sử dụng được) hệ thống bài tập này trong thực tế dạy học ở trường THPT 
Phạm Hồng Thái hiện nay. 

Tính hiệu quả của việc xây dựng hệ thống bài tập liên môn trong dạy học Tin học 
được hiểu là sự tiến bộ vững chắc, mức độ thành thạo trong việc vận dụng kiến thức Tin 
học kết hợp với kiến thức của các môn học khác. 

1.3. Thực trạng của việc dạy học Tin học hiện nay 
3.1.Những khó khăn của học sinh khi học về lập trình. 

Tin học lập trình là một môn học mới ở các trường phổ thông nên học sinh còn 
nhiều bỡ ngỡ khi tiếp cận với môn học này. Nội dung tin học lập trình lớp 10, 11 là một 
nội dung mới lạ đối với đa số học sinh, với học sinh việc học Toán, Ngoại ngữ đã khó nay 
học lập trình thì điều đó lại càng khó khăn hơn bởi nhiều khái niệm, thuật ngữ, cấu trúc 
dữ liệu, cú pháp, câu lệnh học sinh mới được tiếp xúc lần đầu. Chính vì vậy mà học sinh 
dễ mắc sai lầm khi lập trình giải quyết các bài toán. Khi thực hiện giảng dạy môn Tin học 
lớp 10, 11 tại Trường THPT Phạm Hồng Thái; tôi thấy rằng, việc học sinh lập trình để 
giải các bài toán trên máy tính thường gặp rất nhiều khó khăn trong việc sử dụng các câu 
lệnh để diễn tả các bước của thuật toán, phát hiện và sửa lỗi về cú pháp, ngữ nghĩa, v.v... 
Trong khi đó để viết được một chương trình hoàn chỉnh thì học sinh phải có tư duy logic 
về thuật toán, biết khai báo kiểu dữ liệu một cách hợp lí, biết sử dụng các câu lệnh đúng 
cú pháp. 

3.2. Những khó khăn của giáo viên trong quá trình dạy học về chủ đề này. 

Số lượng học sinh/lớp ở các trường THPT khá cao (trung bình từ 40 đến 45 học 
sinh) gây khó khăn rất lớn cho giáo viên khi hướng dẫn học sinh thực hành. Bên cạnh đó 
cơ sở vật chất còn thiếu và lạc hậu, chưa đảm bảo được mỗi HS được thực hành trên một 
máy cũng dẫn tới chất lượng các tiết học thực hành không cao. Với tâm lý là môn học 
“phụ”, nên nhiều giáo viên không yêu thích và đam mê với công tác giảng dạy chuyên 
môn, lại phải kiêm nhiệm nhiều công tác khác nên cũng không có nhiều thời gian để giáo 
viên đầu tư cho soạn giáo án, thiết kế chương trình đổi mới phương pháp giảng dạy hay tự 
bồi dưỡng chuyên môn. 

  



7 
 

Chương 2. Hệ thống các bài tập liên môn tin – toán và 1 số môn khác 

2.1.  Một số bài tập xác suất Đại số lớp 11 
Ta có thể tính xác suất theo công thức trong SGK Đại số 11. Tuy nhiên ta có thể 

dùng hàm Random trong lập trình Python để thực hiện các phép thử như thể đang thực 
hiện trong thực tế. Cách làm này giúp HS cảm nhận tốt hơn về khái niệm xác suất. Khi số 
phép thử càng lớn thì càng gần với các tính toán trong toán học và đếnmột giới hạn nào 
đó nó bằng với kết quả tính được trong toán học. 

Bài tập 1: Tính xác suất  xuất hiện mặt i chấm (i = 1,2,3,4,5,6) khi gieo một con xúc 
xắc . 

Hướng dẫn: 

 Trong toán học dễ dàng tính ra các xác suất đều là 1/6 

 Bây giờ trong tin học ta yêu cầu HS hãy tưởng tượng ta gieo thật sự con xúc xắc n 
lần và đếm số lần xuất hiện mặt i chấm. Ta dùng hàm random để lấy ngẫu nhiên 
một số từ 1 đến 6 (Mô phỏng việc gieo con xúc xắc). Dùng biến danh sách A[i] để 
lưu số lần xuất hiện mặt i chấm. Cuối cùng tính xác suất xuất hiện mặt i chấm 
chính là A[i]/n. Khi chạy chương trình với n đủ lớn xác suất sẽ là 1/6. 

Chương trình được viết bằng python như sau: 

 

 

 

Kết quả bộ test với số lần gieo n = 2000 
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Bài tập 2: (BT lấy từ sách Bài tập Đại số và giải tích 11)  

Lấy ngẫu nhiên một thẻ từ một hộp chứa 20 thẻ được đánh số từ 1 đến 20. Tìm xác suất 
để thẻ lấy được ghi số:  

a)  Chẵn  

b)  Chia hết cho 3  

c)  Lẻ và chia hết cho 3  

Hướng dẫn: Gọi A, B, C là các biến cố tương ứng với các câu hỏi a), b), c).  

 Trong toán học ta có p(A) = 0,5;  p(B) = 0,3; P(C) = 0,15  

 Chương trình được viết bằng Python như sau: 

 

Kết quả bộ test với số lần gieo n = 2000 
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Nhận xét: Khi chạy chương trình với n đủ lớn (n>=1000) thì xác suất tìm được giống như 
trong toán học. Tuy nhiên cách làm này cho HS cảm giác rất thật như ta rút từng chiếc thẻ 
từ hộp ra vậy, có điều ta phải thực hiện rất nhiều lần.   

Tóm lại: Hầu hết các bài tập xác suất ở lớp 11 đều có thể thực hiện theo cách này. Cũng 
có thể xem đây là việc giải bài toán xác suất bằng phương pháp thực nghiệm. Các HS đều 
cảm thấy rất hứng thú với các bài tập loại này 

2.2. Bổ sung các bài tập khác 
Sau khi học sinh được học về cấu trúc lặp và dữ liệu kiểu danh sách thì tương ứng 

ở Giải tích 11 các em cũng được học về dãy số, cấp số cộng, cấp số nhân… vì thế việc 
triển khai các bài tập về dãy số trong giai đoạn này là rất phù hợp, giúp cho các em vừa 
hứng thú học tập vừa củng cố thêm các kiến thức toán học.  

Bài tập 1: Viết chương trình in ra n số hạng của cấp số cộng với 1 5u   và công sai d 

= 4. Tính và in ra tổng của n số hạng nói trên. 

Hướng dẫn: 

Dữ liệu vào: n.   

Dữ liệu ra: in ra kết quả theo yêu cầu  

Nhận xét: Bài này giúp các em rèn luyện về kiểu danh sách và cấu trúc lặp xác định. 
Ngoài ra giúp các em ôn tập về cấp số cộng.  

Bài tập 2: Viết chương trình in ra n số hạng của cấp số nhân với 1 3u   và công bội  

p = 4. Tính và in ra tổng của n số hạng nói trên. 

Hướng dẫn: 

Dữ liệu vào: n.   

Dữ liệu ra: in ra kết quả theo yêu cầu  

Nhận xét: Bài này giúp các em rèn luyện về kiểu mảng và cấu trúc lặp xác định. Ngoài ra 
giúp các em ôn tập về cấp số nhân.  

Bài tập 3: Viết chương trình in ra n
u , biết rằng 1 2u   và số 1

n n
u u  với 2n   

Hướng dẫn: 

Dữ liệu vào: n.   

Dữ liệu ra: in ra kết quả theo yêu cầu  
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Nhận xét: Bài này giúp các em rèn luyện về kiểu mảng và cấu trúc lặp xác định. Ngoài ra 
giúp các em ôn tập về dãy số cho bằng công thức truy hồi. 

Bài tập 4: Viết chương trình kiểm tra một số n có phải là số nguyên tố hay không?   

Hướng dẫn:  

 Nếu n không chia hết mọi số i có giá trị từ 2 đến n - 1  thì n là số nguyên tố.  

 Sử dụng biến ok có kiểu bool và có giá trị ban đầu là True.   

 Cho biến i chạy từ 2 đến n – 1. Xét n%i. Nếu bằng 0 thì gán ok = False. Ngược lại 
vẫn để nguyên ok.   

 Chương trình được viết bằng python như sau: 
 

 

Kết quả bộ test với n = 33, n= 13 

 

Nhận xét: Ở đây ta sử dụng biến có kiểu logic (Đúng, sai). Chỉ cần một lần n%i = 0 thì 
sau khi thực hiện xong vòng lặp ok có giá trị là False.   

Bài tập 5: Dựa vào bài tập 5, viết chương trình in ra dãy số gồm tất cả các số nguyên 
tố bé hơn hoặc bằng n?  

Hướng dẫn:  

 Cho i chạy từ 2 đến n.  

 Kiểm tra  i: Nếu nó là số nguyên tố thì in nó ra.  

 Chương trình được viết bằng Python như sau: 
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 Kết quả với bộ test n = 34 

 

 

Bài tập 6: Dãy Fibonacy có hai phần tử đầu là 1, 1. Các phần tử sau bằng tổng hai 
phần tử đứng ngay trước nó: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, ...  

Viết chương trình in ra dãy Fibonacy có phần tử lớn nhất nhỏ hơn k?  

 

Hướng dẫn:  

 Sử dụng hàm với tham số truyền vào là n: khai báo hàm fibonacci(n). Với n = 0 thì 
giá trị trả về của hàm là 0, với n = 1 thì giá trị trả về là 1. Với n > 1 thì giá trị trả về 
của hàm là fibonacci(n - 1) + fibonacci(n - 2) 

 Khởi tạo xâu rỗng sb, nhập số k, cho biến i chạy từ 0 đến k, nếu fibonacci(i)<k thì 
ép kiểu xâu của fibonacci(i) và ghép vào xâu rỗng sb. 

 In xâu sb chính là dãy Fibonacy có phần tử lớn nhất nhỏ hơn k 

 Chương trình được viết bằng Python như sau: 
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 Kết quả bộ test với n = 20: 

 

Bài tập 7:  Viết chương trình in ra màn hình tam giác Pascal. Ví dụ, với n=4 sẽ in ra 
hình sau:      

1 

1  1 

1  2  1 

1  3  3  1 

    1  4  6  4  1 ... 

 

Hướng dẫn: 

 Sử dụng công thức nCr tức là n!/((n-r)!r!) 

 Sau khi sử dụng công thức nCr, biểu diễn bằng hình ảnh trở thành: 

0C0 

1C0   1C1 

2C0   2C1   2C2 

3C0   3C1   3C2    3C3 

 Tạo hàm tính Giai thừa và Tổ hợp 
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 Thực hiện phép lặp ngoài i từ 0 tới n lần để in các hàng. 

 Thực hiện phép lặp trong cho j từ 0 đến (n-1). 

 In một khoảng trống "". 

 Đóng vòng lặp bên trong (vòng lặp j) //cần thiết cho khoảng cách bên trái. 

 Thực hiện phép lặp bên trong cho j từ 0 đến i. 

 In nCr của i và j. 

 Đóng vòng lặp bên trong. 

 In ký tự xuống xòng (\n) sau mỗi lần lặp bên trong. 

 Chương trình được viết bằng Python như sau: 
 

 

 Kết quả với bộ test n = 9 
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Bài tập 8:   

Viết chương trình cho phép trộn hai dãy số A và B cùng có số phần tử là k để được 
dãy số C theo yêu cầu sau: 

1 2

1 2

1 1 2 2

, ,...,

, ,...,

, , , ,..., ,

k

k

k k

A a a a

B b b b

C a b a b a b






 

Hướng dẫn:  

 Dùng 3 danh sách A, B, C cùng với cấu trúc while  

 Chương trình được viết bằng Python như sau: 

 

 Kết quả bộ test với danh sách A = [1,2,3] và danh sách B = [6,7,8] 
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Bài tập 9: Viết chương trình tính n! với yêu cầu sử dụng hàm để tính giai thừa.  

Hướng dẫn:  

 Có thể dùng cấu trúc for hoặc while   

 Chương trình được viết bằng Python: 

 

 Kết quả với bộ test n = 7 

 

Bài tập 10: Sử dụng hàm trong bài tập 10, viết hàm tính số tổ hợp, số chỉnh hợp: 
A(n,k); C(n,k).  

Hướng dẫn:  

 Sử dụng hàm trong bài tập 10, và công thức trong toán học đã biết  

 Chương trình được viết bằng Python: 
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 Kết quả bộ test với n = 8, k =3 

 

 

Bài tập 11: Sử dụng hàm để viết chương trình in ra các hệ số của k
x  trong khai triển 

nhị thức Niu-tơn. 

Hướng dẫn:  

 Sử dụng hàm trong bài tập 10, và công thức trong toán học đã biết  

 Chương trình được viết bằng Python: 

 

 Kết quả bộ test 

 

Nhận xét: Bài này giúp các em rèn luyện cách sử dụng hàm và ôn tập về nhị thức Niu-tơn  
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Chương 3. Thực nghiệm sư phạm 

3.1. Mục đích thực nghiệm sư phạm  
Thực nghiệm sư phạm được tiến hành nhằm mục đích kiểm tra tính khả thi và hiệu 

quả của các biện pháp sư phạm đã đưa ra trong hệ thống bài tập đồng thời phát triển một 
số bài tập phục vụ cho quá trình dạy học theo chủ rẽ nhánh, lặp và sử dụng chương trình 
con trong chương trình Tin học 11.  

3.2. Đối tượng thực nghiệm  
Tại trường THPT Phạm Hồng Thái tôi chọn lớp 11A4 và 11A6, 2 lớp này đều là 2 

lớp ban A, trong đó lớp 11A4 làm lớp thực nghiệm và lớp 11A6 làm lớp đối chứng. 

3.3. Tiến hành thực nghiệm  
3.3.1. Công tác chuẩn bị  

Để tiến hành thực nghiệm có hiệu quả, tôi đã tiến hành nghiên cứu kỹ nội dung, 
chương trình, sách giáo khoa, tài liệu tham khảo, các nguồn tài liệu trên Internet,... và 
khảo sát tình hình thực tế việc dạy học nội dung chương trình Toán của khối 11, từ đó lên 
kế hoạch xen kẽ các bài tập liên môn cho học sinh lớp 11A4. Tài liệu thực nghiệm được 
đưa ra tham khảo ý kiến nhiều giáo viên có kinh nghiệm trong nhóm chuyên môn Tin 
học.  

3.3.2. Tài liệu thực ngiệm  

Gồm các bài tập có nội dung liên môn mà tôi đã lựa chọn, sắp xếp, hệ thống hóa, 
bổ sung theo ý tưởng của đề tài; khi xây dựng các giáo án thực nghiệm tôi luôn chú ý đến 
các điểm sau:  

- Lựa chọn thời điểm cụ thể đưa bài toán thực tiễn vào giảng dạy cho học sinh. 
- Xác định quỹ thời gian thích hợp dành cho bài tập liên môn và sử dụng hợp lý quỹ 

thời gian đó.  
- Phối hợp chặt chẽ, linh hoạt, mềm dẻo giữa các nội dung khác của bài dạy với việc 

dạy học các bài toán có nội dung liên môn.  

3.3.3. Hiệu quả của sáng kiến kinh nghiệm  

* Một số kết quả định lượng  

Việc phân tích định lượng dựa vào kết quả kiểm tra trong đợt thực nghiệm tại lớp 
thực nghiệm và lớp đối chứng, nhằm minh họa và bước đầu kiểm nghiệm tính khả thi, 
hiệu quả của việc lựa chọn đề tài phát huy tính tích cực của học sinh thông qua một số bài 
tập có nội dung liên môn bằng ngôn ngữ Python. Trong quá trình thực nghiệm tôi đã tiến 
hành một bài kiểm tra để đánh giá.  

* Nội dung bài kiểm tra  
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- Hình thức: Thực hành - Thời lượng: 30 phút  

Nội dung đề kiểm tra: Viết chương trình in ra n số hạng của cấp số cộng với 1 5u   và 

công sai d = 4. Tính và in ra tổng của n số hạng nói trên. 

 Dữ liệu vào: Nhập vào từ bàn phím số nguyên dương n 

 Dữ liệu ra: Tính và in ra tổng của n số hạng 

Ví dụ: 

Dữ liệu vào Kết quả ra 
4 28 

* Thang điểm và cách chấm 

Cách chấm Điểm 
Khởi động máy, mở phần mềm và an toàn khi sử dụng máy 1 điểm 
Viết đúng câu lệnh nhập n 1 điểm 
Viết được câu lệnh khởi tạo danh sách rỗng, khởi tạo phần tử thứ nhất = 5 1 điểm 
Viết được cách sử dụng câu lệnh lặp 2 điểm 

Viết được câu lệnh tính n
u  1 điểm 

Viết được câu lệnh thêm n
u  vào danh sách rỗng 1 điểm 

Viết được câu lệnh tính tổng 1 điểm 
Đưa được kết quả tổng ra màn hình 1 điểm 
Chạy được với bộ Test n = 4 1 điểm 
 

*Kết quả bài kiểm tra 

 
*Bảng tỉ lệ xếp loại 

Lớp Sĩ số 
Xếp loại (%) 
Yếu Trung Bình Khá Giỏi 

TN 11A4 45 0 24,4 53,4 22,2 

ĐC 11A6 42 7,1 40,5 47,6 4,8 

Lớp Sĩ số 
Điểm kiểm tra 

Điểm trung bình 4 
 

5 6 7 8 9 10 

TN (11A4) 45 0 
 

5 6 10 14 8 2 7,4 

ĐC (11A6) 42 3 7 10 14 6 2 0 6,5 
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Căn cứ vào kết quả kiểm tra, có thể bước đầu thấy được hiệu quả của giải pháp 
nhằm tăng cường, rèn luyện khả năng giải các bài toán có nội dung thực tiễn liên quan 
đến môn Toán cho học sinh 11 mà tôi đã đề xuất vào thực hiện trong quá trình thực 
nghiệm sư phạm 

3.3.4. Kết luận chung  

Việc sử dụng một ngôn ngữ lập trình mới có tính ứng dụng cao như Python để giải 
các bài toán liên quan đến môn Toán trên cơ sở dựa vào những quan điểm, những gợi ý về 
phương pháp dạy học đã góp phần rèn luyện cho học sinh năng lực vận dụng kiến thức 
Tin học vào giải Toán, cũng như vận dụng kiến thức Toán để lập trình. 

Sự ứng biến linh hoạt của ngôn ngữ Python làm cho giáo viên thực hiện công việc 
giảng dạy khá tự nhiên, không miễn cưỡng và không khó khăn trong việc bố trí thời gian.  

Số lượng và mức độ bài toán liên môn Toán được cân nhắc lựa chọn một cách thận 
trọng nên rất phù hợp với mọi đối tượng học sinh. Có tính thích nghi dần với mạch logic 
kiến thức đồng thời phát huy tính tích cực và độc lập của học sinh, nên học sinh tiếp thu 
tốt, tích cực tham gia luyện tập và đạt kết quả tốt.  

Phương pháp giảng dạy các bài toán có nội dung thực tiễn đã trình bày ở trên được 
vận dụng một cách sinh động, không gặp phải những trở ngại gì lớn và các mục đích dạy 
học được thực hiện một cách trơn tru, suôn sẻ. 
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Phần III. KẾT LUẬN VÀ KIẾN NGHỊ 

1. Kết luận  
Sáng kiến kinh nghiệm đã thu được một số kết quả sau:  

- Làm rõ được vai trò quan trọng của việc rèn luyện cho học sinh năng lực vận dụng 
kiến thức Tin học vào bài tập môn Toán;  

- Học sinh nhận thấy tính dễ hiểu, dễ viết của NNLT Python;  
- Hệ thống được kiến thức Python cơ bản của một số cấu trúc, câu lệnh thường gặp khi 

thực hiện các vấn đề về lập trình;  
- Xây dựng được một hệ thống các bài tập có nội dung liên môn, nhằm phục vụ cho 

công tác giảng dạy Tin học lập trình;  
- Đã bước đầu kiểm nghiệm bằng thực nghiệm sư phạm nhằm minh họa cho tính khả thi 

và tính hiệu quả của việc xây dựng và đưa vào giảng dạy các bài toán liên môn.  

2. Kiến nghị  
2.1. Đối với giáo viên  

- Thường xuyên cập nhật và tiếp cận những vấn đề mới; đặc biệt là các thông tư, công 
văn, hướng dẫn thực hiện nhiệm vụ năm học và chương trình GDPT 2018. - Tích cực, 
chủ động trao đổi chuyên môn với đồng nghiệp thông qua các buổi sinh hoạt tổ hay 
các giờ thao giảng.  

- Luôn phát huy tinh thần tự học, tự nghiên cứu nhằm nâng cao sự hiểu biết và trình độ 
chuyên môn nghiệp vụ của bản thân đồng thời bổ sung kiến thức cho sáng kiến có 
thêm chiều sâu.  

- Sẵn sàng ghi nhận và tiếp thu ý kiến góp ý của đồng nghiệp, người đọc để sáng kiến 
được hoàn thiện hơn.  

2.2. Đối với tổ, nhóm chuyên môn  

- Đổi mới cách sinh hoạt chuyên môn, chú trọng việc dạy học theo chủ đề nghiên cứu 
bài học. 

-  Nắm bắt tình hình đội ngũ, đặc điểm học sinh và cơ sở vật chất của trường để xây 
dụng kế hoạch giáo dục cũng như thiết kế bài dạy cho phù hợp.  

- Xây dựng thêm được nhiều hệ thống bài tập hay có liên quan tới các môn học khác để 
lồng ghép thêm vào trong các tiết dạy.  

- Phối hợp với các tổ, nhóm chuyên môn khác xây dựng kế hoạch giáo dục cho phù hợp 
với kế hoạch chung của nhà trường.  

2.3. Đối với Ban giám hiệu nhà trường  

- Tạo môi trường thuận lợi để đội ngũ giáo viên Tin học nhà trường có điều kiện để trao 
đổi, chia sẻ và học hỏi kinh nghiệm chuyên môn.  
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- Bổ sung trang bị thêm cơ sở vật chất theo danh mục tối thiểu tại thông tư số: 

39/2021/TT – BGDĐT ngày 31 tháng 12 năm 2021 của Bộ trưởng Bộ Giáo dục và 
Đào tạo.  

- Tăng cường tài liệu để giáo viên nghiên cứu phục vụ cho quá trình dạy học.  

Đề tài này được nghiên cứu một cách nghiêm túc, cẩn thận. Trong quá trình giảng dạy, 
dự giờ đồng nghiệp và tiếp cận với học sinh tôi đã có ý tưởng và tiến hành thực hiện đề 
tài. Bản thân tôi cũng đã cố gắng tìm tòi, tham khảo tài liệu từ sách vở, Internet, từ đồng 
nghiệp, từ các thầy cô giáo và thay đổi phương pháp giảng dạy. Qua thực nghiệm đã thu 
lại những kết quả tích cực, thể hiện sự phù hợp của đề tài đối với nhiều đối tượng học sinh 
khác nhau. Đề tài tôi sẽ tiếp tục nghiên cứu sâu hơn, đóng góp thiết thực cho quá trình 
dạy học bộ môn Tin học ở trường phổ thông. Tạo điều kiện giúp học sinh có phương pháp 
tự học tốt, tạo cơ hội và điều kiện cho học sinh tham gia một cách tích cực, chủ động, 
sáng tạo vào quá trình khám phá và lĩnh hội kiến thức, đã và đang cho việc thực hiện 
chương trình GDPT 2018 có hiệu quả. Mặc dù có rất nhiều cố gắng nhưng tôi vẫn cảm 
thấy rằng đề tài chưa giải quyết hết mọi băn khoăn, trăn trở. Để đề tài ngày càng hoàn 
thiện và vận dụng dạy học có hiệu quả hơn, rất mong được sự giúp đỡ đóng góp ý kiến 
của các quý thầy cô và bạn bè đồng nghiệp trong và ngoài đơn vị.  

Xin chân thành cảm ơn! 

 

Hà Nội, ngày 14 tháng 3 năm 2023 

  CƠ QUAN ĐƠN VỊ                                                      TÁC GIẢ SÁNG KIẾN 

ÁP DỤNG SÁNG KIẾN 

                                

 

                                                                                             Vũ Thị Thanh Hiền 
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