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CHƯƠNG TRÌNH ĐÀO TẠO TRÌNH ĐỘ SƠ CẤP
(Ban hành theo Quyết định số:            /QĐ-LTT-ĐT, ngày        tháng      năm 2020               của Hiệu trưởng Trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh)

Tên nghề đào tạo: LẬP TRÌNH MÁY TÍNH
Trình độ đào tạo: Sơ cấp
Hình thức đào tạo: Chính quy (Tín chỉ)

Đối tượng tuyển sinh: + Có sức khỏe tốt

+ Đủ 15 tuổi trở lên


+ Hoặc Tốt nghiệp THCS hoặc tương đương
Thời gian đào tạo: 03 tháng
Số lượng môn học: 

Chứng chỉ sau khi tốt nghiệp: Chứng chỉ sơ cấp
I. MỤC TIÊU ĐÀO TẠO
1. Kiến thức, kỹ năng, năng lực tự chủ:


1.1. Kiến thức


Trang bị cho người học kiến thức tổng quát về quy trình xây dựng, quản lý và sản xuất phần mềm; có khả năng phân tích; thiết kế và quản lý các dự án phần mềm; người học được cung cấp kiến thức và kinh nghiệm thực tế về tổ chức và quản lý công nghệ phần mềm để có khả năng xây dựng mô hình và áp dụng các nguyên tắc của nghề xây dựng phần mềm chuyên nghiệp trong thực tế.

1.2. Kỹ năng 

Trang bị cho người học các kỹ năng nghiên cứu, phân tích, quản lý và quy trình xây dựng phần mềm, người học được cung cấp những kỹ thuật tiên tiến và có thể áp dụng vào các quy trình xây dựng các phần mềm ứng dụng
· Kỹ năng chuyên môn:
· Tư duy logic dùng để giải quyết các bài toán trong tin học.((
· Khoa học máy tính, cấu trúc và nguyên lý hoạt động của máy tính.((
· Quy trình phân tích và xây dựng hệ thống phần mềm.(
· Phát triển ứng dụng dựa phần mềm trên các công nghệ mới nhất.((
· Khả năng tự học để thích ứng với hoàn cảnh khoa học – công nghệ và thế giới xung quanh thay đổi sau này.((
- Kỹ năng mềm bao gồm:
· Kỹ năng làm việc nhóm.((
· Kỹ năng giao tiếp.((
· Kỹ năng nghề nghiệp: Các kiến thức cần thiết cho việc định hướng nghề nghiệp.

1.3. Năng lực tự chủ
- Có ý thức trách nhiệm công dân, hiểu biết và tôn trọng pháp luật; có ý thức kỷ luật và tác phong công nghiệp.
-Có phương pháp làm việc khoa học, biết phân tích và giải quyết các vấn đề mới trong ngành CNTT, biết đúc kết kinh nghiệm để hình thành kỹ năng tư duy sáng tạo.
2. Cơ hội việc làm:
  - Đảm nhận tốt các vị trí là cán bộ kỹ thuật trong lĩnh vực công nghệ thông tin.

  - Đảm nhận tốt các vai trò về phát triển trong các dự án phần mềm 

  - Có thể tiếp tục học lên trình độ Trung cấp ở trong và ngoài nước.
II. THỜI GIAN CỦA KHÓA HỌC VÀ THỜI GIAN THỰC HỌC TỐI THIỂU: 

1. Thời gian của khóa học và thời gian thực học tối thiểu:

- Thời gian đào tạo: 03 tháng

- Thời gian học tập: 12 tuần


- Thời gian thực học tối thiểu: 300 giờ (12 tín chỉ)
2. Phân bổ thời gian thực học tối thiểu:


- Thời gian học các môn học đào tạo nghề: 300 giờ


- Thời gian học lý thuyết: 65 giờ; Thời gian học thực hành: 210 giờ
III. DANH MỤC MÔN HỌC ĐÀO TẠO, THỜI GIAN VÀ PHÂN BỔ THỜI GIAN: 
	Mã      môn học
	Tên môn học
	Số tín chỉ
	Thời gian học tập (giờ)

	
	
	
	Tổng số
	Trong đó

	
	
	
	
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm tra

	TTS101
	Tin học căn bản
	2(1,1,3)
	45
	13
	30
	2

	TTS106
	Hệ quản trị cơ sở dữ liệu
	2(1,1,3)
	45
	13
	30
	2

	TTS103
	Lập trình căn bản
	2(1,1,3)
	45
	13
	30
	2

	TTS107
	Lập trình hướng đối tượng
	3(1,2,3)
	75
	13
	60
	2

	TTS108
	Lập trình Windows
	3(1,2,3)
	75
	13
	60
	2

	
	Tổng cộng
	12 
	285
	65
	210
	10


IV. CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC ĐÀO TẠO

(Nội dung chi tiết có phụ lục kèm theo)

V. QUY TRÌNH ĐÀO TẠO, ĐIỀU KIỆN TỐT NGHIỆP

Quy trình đào tạo sơ cấp nghề ...... được thực hiện theo quy trình khép kín từ khâu tuyển sinh đến cập phát chứng chỉ sơ cấp.

Thực hiện chi tiết cụ thể theo quy trình đào tạo sau:

1. Mục đích:

Nhằm hướng dẫn chi tiết cho quá trình đào tạo sơ cấp tại trường Cao đẳng Lý Tự Trọng Thành phố Hồ Chí Minh.

2. Tuyển sinh trình độ sơ cấp:

- Căn cứ vào giấp phép đào tạo trình độ sơ cấp đã cấp phép, xác định chỉ tiêu tuyển sinh cho từng đợt.

- Tổ chức tuyển sinh trên các phương tiện thông tin đại chúng.

- Đối tượng tuyển sinh đào tạo đúng quy định.
3. Thành lập lớp đào tạo trình độ sơ cấp:

- Căn cứ kết quả tuyển sinh, xét duyệt danh sách học sinh trúng tuyển đảm bảo đúng đối tượng.

- Thành lập các lớp đào tạo trình độ sơ cấp với số lượng đúng quy định, không quá 25 học sinh / lớp đối với nghề .....

4. Xây dựng kế hoạch đào tạo sơ cấp:

Căn cứ vào Quyết định thành lập lớp, triển khai xây dựng kế hoạch và tiến độ đào tạo chi tiết cho lớp học; xây dựng kế hoạch giảng viên giảng dạy đúng theo Quy định tại Thông tư số 42/2015/TT-BLĐTBXH ngày 20 tháng 10 năm 2015 và Thông tư 34/2018/TT-BLĐTBXH ngày 26 tháng 12 năm 2018 của Bộ trưởng Bộ Lao động – Thương binh và Xã hội.

5. Phân công giáo viên giảng dạy:

Căn cứ vào Kế hoạch và tiến độ đào tạo, khoa ....... lựa chọn giảng viên đạt chuẩn về chuyên môn, tin học, ngoại ngữ, kỹ năng nghề phù hợp với nghề ...., triển khai thực hiện giảng dạy nghề ....  đúng quy định.
6. Kế hoạch thi kết thúc khóa học:

- Căn cứ vào kết quả thi kiểm tra, kết thúc môn học của lớp học, xây dựng và ban hành kế hoạch thi kết thúc khóa học sơ cấp nghề ......

- Chuẩn bị trang thiết bị, vất tư phục vụ kỳ thi kết thúc khóa học trình độ sơ cấp nghề ..........

7. Công nhận tốt nghiệp và cấp phát chứng chỉ sơ cấp::

- Căn cứ vào kết quả thi kiểm tra, kết thúc khóa học. Hiệu trưởng quyết định công nhận tốt nghiệp và cấp chứng chỉ sơ cấp nghề ........ cho những học viên đủ điều kiện.

- Phòng  Tuyển sinh – Đào tạo thực hiện công việc sao lưu sổ sách theo mẫu quy định tại Thông tư số 42/2015/TT-BLĐTBXH ngày 20 tháng 10 năm 2015 và Thông tư 34/2018/TT-BLĐTBXH ngày 26 tháng 12 năm 2018 của Bộ trưởng Bộ Lao động – Thương binh và Xã hội.
VI. PHƯƠNG PHÁP VÀ THANG ĐIỂM ĐÁNH GIÁ
- Đánh giá kết quả học tập được thực hiện theo cách thức kết hợp chấm điểm kiểm tra đánh giá quá trình và thi kết thúc từng môn học.
- Thang điểm đánh giá kết quả học tập của học sinh theo thang điểm 10 (từ 1 đến 10), có tính đến hàng thập phân 01 con số.

VII. HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG CHƯƠNG TRÌNH DẠY NGHỀ TRÌNH ĐỘ SƠ CẤP:

1. Hướng dẫn xác định danh mục các môn học đào tạo nghề; thời gian, phân bố thời gian và chương trình cho môn học đào tạo nghề: 

- Chương trình dạy nghề trình độ sơ cấp nghề của nghề .......... được dùng dạy nghề cho lao động phổ thông có nhu cầu học nghề. Khi học viên học đủ ...... môn học trong chương trình này và đạt kết quả trung bình trở lên tại kỳ kiểm tra kết thúc khóa học sẽ được cấp chứng chỉ sơ cấp nghề.
- Các môn học được bố trí giảng dạy không theo thứ tự từ môn học MH01 đến môn học MH... có đề cương chi tiết như trong bảng phụ lục kèm theo. Thời gian học lý thuyết được tính bằng 25 giờ/tuần, thời gian học thực hành là 40 giờ/tuần.

- Thời gian kiểm tra trong các môn học được tính là thời gian thực hành.
2. Hướng dẫn kiểm tra kết thúc khóa học:
	Số TT
	Nội dung thi
	Hình thức thi
	Thời gian thi

	1
2

3

4

5
	Tin học căn bản
Cơ sở dữ liệu
Lập trình căn bản với ngôn ngữ C/C++
Lập trình hướng đối tượng
Lập trình Windows
	Thi trên máy

Thi trên máy

Thi trên máy

Thi trên máy

Thi trên máy
	90 phút
90 phút

180 phút

180 phút

180 phút


3. Các chú ý khác:

Trong quá trình thực hiện chương trình nên bố trí cho học viên đi tham quan thực tế tại các doanh nghiệp, cơ sở sản xuất; có thể tổ chức các hoạt động ngoại khóa và hoạt động thực tập, kiến tập khác khi có đủ điều kiện.

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng    năm 2020

HIỆU TRƯỞNG


Phạm Hữu Lộc
CHƯƠNG TRÌNH HỌC PHẦN

Tên học phần: TIN HỌC CĂN BẢN
Mã học phần: TTS101
Thời gian thực hiện học phần: 45 giờ; (Lý thuyết: 13 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của học phần:

· Vị trí: là môn học nằm trong nhóm học phần chung, đại cương.

· Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các học phần đại cương. Môn học này yêu cầu phải có hiểu biết cơ bản về vật lý, điện tử để xử lý các tình huống xảy ra khi sử dụng máy tính; tính cẩn thận, tư duy logic và kiến thức về toán sơ cấp.

II. Mục tiêu học phần:

· Kiến thức: Sau khi học xong người học có các kiến thức cơ bản về cấu trúc máy tính, phần cứng, phần mềm; hiểu biết và khai thác được các ứng dụng trên Internet; kiến thức về các sự cố thường gặp trên máy tính; hiểu các thành phần, chức năng của hệ thống menu trong phần mềm Word, Excel, PowerPoint để soạn thảo, xử lý và thiết kế được các văn bản, báo cáo, thống kê, bài thuyết trình đạt chuẩn, chuyên nghiệp; hiểu biết về mạng căn bản; nắm vững kiến thức về luật an ninh mạng, sở hữu trí tuệ; khai thác dữ liệu trực tuyến; nắm vững các quy tắc ứng xử trên mạng trực tuyến, oan toàn dữ liệu trực tuyến. 

· Kỹ năng:

- 
Đoán lỗi, sữa chửa được các sự cố cơ bản thường gặp trên máy tính, máy in, mạng căn bản.
-
Thực hiện được các thao tác cơ bản trong Windows, Windows Explorer

-
Thay đổi được cấu hình Windows như thay đổi ngày giờ của hệ thống, thay đổi dạng hiển thị số, ngày, giờ, cài đặt và gỡ bỏ phần mềm,…

-
Sử dụng được các dịch vụ trên Internet như Web, Mail, Outlook …

- 
Soạn thảo văn bản giấy tờ với Microsoft Word.

-   Tạo được các tập tin trình diễn trong PowerPoint, thực hiện được các thao tác trên slide và sử dụng đươc các hiệu ứng hoạt hình để minh họa cho các bài báo cáo, thuyết trình.

- 
Sử dụng phần mềm bảng tính Microsoft Excel để theo dõi dữ liệu, xây dựng các mô hình cho phân tích dữ liệu, viết các công thức để thực hiện tính toán trên dữ liệu đó và xây dựng các số liệu thống kê trực quan, chuyên nghiệp.
-   Thực hiện được khai thác dữ liệu trực tuyến, oan toàn dữ liệu trực tuyến.

III. Nội dung học phần:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong học phần
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: Máy tính căn bản
	9
	3
	6
	

	
	1. Hệ điều hành Windows
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	2. Tập tin và thư mục
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	3. Phần cứng máy tính
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	4. Bảng điều khiển (Control panel)
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	5. Phần mềm 
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	6. Xử lý xự cố
	1.5
	0.5
	1
	 

	2
	Chương 2: Microsoft Word
	10
	3
	6
	1

	
	1. Các tính năng phổ biến
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	2. Tuỳ chỉnh hiển thị tài liệu
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	3. Định dạng văn bản
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	4. Sử dụng tệp đa phương tiện
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	5. Sử dụng bảng
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	6. Hiệu chỉnh in ấn tài liệu 
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	Ôn tập và kiểm tra
	1
	 
	 
	1

	3
	Chương 3: Microsoft Excel
	13
	3
	10
	

	
	1. Tổng quan Microsoft Excel
	0.5
	0.5
	 
	 

	
	2. Các thao tác cơ bản
	2.5
	0.5
	2
	 

	
	3. Một số hàm trong Excel
	6
	1
	5
	 

	
	4. Thao tác trên cơ sở dữ liệu
	2.5
	0.5
	2
	 

	
	5. Biểu đồ và in ấn
	1.5
	0.5
	1
	 

	4
	Chương 4: Powerpoint
	6
	2
	4
	

	
	1. Làm việc với bản trình chiếu
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	2. Quản lý các đối tượng
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	3. Tạo các slide chủ
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	4. Thuyết trình – in ấn
	1.5
	0.5
	1
	 

	5
	Chương 5: Cuộc sống trực tuyến
	7
	2
	4
	1

	
	1. Tổng quan về Internet 
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	2. Kết nối mạng 
	3
	1
	2
	 

	
	3. Tìm kiếm thông tin
	1.5
	0.5
	1
	 

	
	5. Ôn tập và kiểm tra
	1
	 
	 
	1

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:  

Chương 1 : MÁY TÍNH CĂN BẢN 



Thời gian: 9 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học hiểu được:

-  Mục đích, vị trí, vai trò của môn học; 

- Sau khi học xong người học có các kiến thức cơ bản về cấu trúc máy tính, nhận biết thiết bị phần cứng, nhận diện và lựa chọn các ứng dụng phần mềm, các phiên bản phần mềm; kiến thức về các sự cố thường gặp trên máy tính;

2. Nội dung chương:

2.1. Hệ điều hành Window
Thời gian: 1,5 giờ
2.1.1. Cách hệ điều hành làm việc 

2.1.1.1. Hệ điều hành là gì 

2.1.1.2. Các hệ điều hành hiện đại 

2.1.2. Các khả năng và giới hạn của hệ điều hành
2.1.3. Các tính năng chung của hệ điều hành
2.1.4. Cách khởi động và thoát khỏi window
2.1.5. Hiệu chỉnh window desktop
2.1.6. Hiệu chỉnh thanh tác vụ taskbar
2.1.7. Mối quan hệ phần cứng và phần mềm.
2.1.7.1. Phần cứng 

2.1.7.1. Phần mềm 

2.1.8. Tìm hiểu về các bản cập nhật
2.1.8.1. Tự động cập nhật
2.1.8.2. Các loại bản cập nhật
2.2. Tập tin và thư mục

Thời gian: 1,5 giờ
2.2.1. Làm việc với Window Explore
2.2.2. Khái niệm
2.2.2.1. Thao tác trên tập tin
2.2.2.2. Thao tác trên thư mục
2.2.2.3. Thao tác trên Shortcut
2.2.3. Thay đổi các chế độ xem trên Windows  Explore
2.2.4. Tìm hiểu phần mở rộng của tập tin 

2.2.5. Các cách chọn của thư mục, tập tin
2.2.6. Sao chép, di chuyển thư mục – tập tin
2.2.7. Đặt tên tập tin
2.2.8. Tìm kiếm tập tin
2.2.9. Tìm hiểu về thùng rác (Recycle Bin).
2.3. Phần cứng máy tính

Thời gian: 1,5 giờ
2.3.1. Xác định loại máy tính
2.3.2. Tìm hiểu bên trong một máy tính
2.3.3. Nhận diện thiết bị nhập xuất
2.3.4. Nguyên lý hoạt động của các phần cứng

2.4. Bảng điều khiển( Control Panel)

Thời gian: 1,5 giờ
2.3.1. Sử dụng Control Panel
2.3.2. Tuỳ biến màn hình nền
2.3.3. Thay đổi ngày giờ
2.3.4. Thay đổi ngôn ngữ

2.3.5. Cài đặt các khả năng truy cập

2.3.6. Tìm hiểu Power Option

2.3.7. Tìm hiểu về User Account và các quyền

2.5. Phần mềm

Thời gian: 1,5 giờ
2.3.1. Khái niệm
2.3.2. Bản quyền phần mềm
2.3.3. Kiểm tra yêu cầu hệ thống
2.3.4. Loại chương trình ứng dụng

2.3.4.1. Bộ ứng dụng tích hợp( Intergrated Suited)
2.3.4.2. Xuất bản để bàn( Desktop Publishing)
2.3.4.3. Bảng tính (Spreadsheets)
2.3.4.4. Quản trị cơ sở dữ liệu

2.3.4.5. Trình chiếu

2.3.4.6. Đa phương tiện

2.3.4.7. Giải trí

2.3.4.8. Các công cụ bảo vệ hệ thống

2.3.4.9. Quản lý đĩa

2.3.5. Cài đặt một chương trình mới
2.3.6. cập nhật phần mềm

2.6. Xử lý sự cố

Thời gian: 1,5 giờ
2.3.1. Khái niệm sự cố
2.3.2. Quản lý phần cứng
2.3.3. Tạo bản sao dữ liệu
2.3.4. Quản lý phần mềm

2.3.5. Đối phó Virut – phần mềm độc hại

2.3.6. Sử dụng chế độ oan toàn(Safe mode)

2.3.7. Khai thác Window Help và Support

2.3.8. Sử dụng Task Manager

Chương 2 : MICROSOFT WORD

Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu khái niệm, qui tắc soạn thảo văn bản;

- Sử dụng thành thạo các chức năng của thanh công cụ Word để soạn thảo văn bản, tài liệu;

- Soạn thảo, xử lý, định dạng văn bản, tài liệu đạt tiêu chuẩn theo qui định IC3.
2. Nội dung chương:
2.1. Các tính năng phổ biến

Thời gian: 1.5 giờ
2.1.1. Khởi động chương trình
2.1.2. Thoát khỏi chương trình
2.1.3. Màn hình quan sát các ứng dụng chủ chốt
2.3.4. Truy cập vào các lệnh và các tính năng của ứng dụng chủ chốt

2.3.5. Thao tác với tập tin của ứng dụng chủ chốt

2.2. Tuỳ chỉnh hiển thị tài liệu

Thời gian: 1.5 giờ
2.2.1. Giới thiệu về Microsoft Word

2.2.2. Giao diện làm việc của Microsoft Word

2.2.4. Di chuyển xung quanh tài liệu
2.2.5. Các qui tắc soạn thảo văn bản

2.2.6. Nhập và chỉnh sửa văn bản
2.2.7. Các cách lưu tài liệu

2.3. Định dạng văn bản

Thời gian: 1.5 giờ
2.3.1. Định dạng văn bản

2.3.1.1. Thay đổi phông chữ (cỡ chữ, kiểu chữ), các kiểu hiển thị khác nhau (đậm, nghiêng, gạch dưới)

2.3.1.2. Thay đổi màu ký tự và màu nền văn bản

2.3.1.3. Chuyển đổi chữ hoa/chữ thường

2.3.1.4. Cách ngắt từ (hypernation) khi xuống dòng

2.3.2. Định dạng đoạn văn

2.3.2.1. Khái niệm đoạn văn (paragraph). 

2.3.2.2. Chọn (đánh dấu) một đoạn văn

2.3.2.3. Thêm, bỏ các dấu đoạn (paragraph mark), dấu ngắt dòng (line break)

2.3.2.4. Thụt lề (indent), căn lề (trái, giữa, phải, đều hai biên)

2.3.2.5. Tăng giảm khoảng cách dòng, đoạn

2.3.2.6. Tạo đường viền, bóng/nền cho một đoạn văn

2.3.1.7. Sử dụng công cụ sao chép định dạng

2.3.3. Thiết lập, gỡ bỏ và sử dụng nhảy cách (tab)

2.3.4. Sử dụng chức năng leader tab

2.3.5. Sử dụng đánh dấu tự động (bullet), đánh số tự động (numbering). 

2.3.6. Thay đổi các kiểu dấu tự động, kiểu đánh số tự động khác nhau

2.3.7. Nhúng (embed) các đối tượng khác nhau vào văn bản

2.3.7.1. Tranh, ảnh, biểu đồ, hình vẽ có sẵn từ bên ngoài

2.3.7.2. Sử dụng công cụ Shapes, Symbol, ClipArt, SmartArt

2.3.7.3. Sao chép, di chuyển, thay đổi kích thước, xóa các đối tượng

2.4. Sử dụng tập tin đa phương tiện
Thời gian: 1.5 giờ
2.4.1. Tạo và định dạng cột báo

2.4.2. Tạo chữ nghệ thuật (WordArt)

2.4.3. Tạo chữ cái lớn đầu mỗi đoạn (DropCap)

2.4.4. Chèn hình ảnh/ đối tượng đa phương tiện
2.4.5. Hiệu chỉnh hình ảnh
2.4.6. Sử dụng công cụ Equation
2.4.7 Sử dụng biểu đồ
2.5. Sử dụng bảng

Thời gian: 1.5 giờ
2.5.1. Chèn bảng biểu vào văn bản

2.5.2. Các thao tác trên bảng biểu

2.5.3. Thay đổi cấu trúc bảng biểu

2.5.4. Trình bày trang

2.5.4.1. Thêm, sửa, xóa chú thích tại chân trang (footnote)

2.5.4.2. Chú thích tại cuối bài (endnote)

2.5.4.3. Thêm, sửa, xóa việc đánh số trang
2.5.5. Làm việc với các bình luận.
2.5.5. Áp dụng Template vào văn bản 
2.5.7. Sử dụng chức năng Mail Merge
2.6. In ấn và các chức năng khác

Thời gian: 1.5 giờ
2.6.1. In văn bản
2.6.1.1. Thiết lập, hiệu chỉnh các tham số cho trang in

2.6.1.2. Theo dõi trạng thái in, xóa, khôi phục tác vụ in

2.6.1.3. Các chế độ in văn bản

2.6.2. Các chức năng khác

2.6.2.1. Auto Correct

2.6.2.2. Macro

2.6.2.3. So sánh văn bản

2.6.2.4. Lưu văn bản dưới các kiểu tệp khác nhau

2.6.2.5. Đặt mật khẩu để kiểm soát truy nhập tệp văn bản

2.6.2.6. Đính kèm văn bản theo thư điện tử 

2.6.2.7. Lưu văn bản trên mạng (ghi vào các ổ mạng, các thư mục trực tuyến)

2.6.2.8. Soạn một thông điệp bình thường như thông báo, thư

2.6.2.9. Cách soạn và định dạng một văn bản hành chính (tùy chọn)  theo mẫu quy định

2.6.2.10. Sử dụng công cụ tìm kiếm và thay thế trong văn bản

Chương 3 : MICROSOFT EXCEL

Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu được khái niệm, thành phần và công dụng của bảng tính; 

- Sử dụng thành thạo hệ thống thanh công cụ, các hàm trong excel để xử lý, giải quyết các bài toán.

- Hoàn thành các bài tập excel trong sách giáo trình, thực hành các bài thi Excel IC3.

2. Nội dung chương:

2.1. Tổng quan về phần mềm Microsoft Excel
Thời gian: 0.5 giờ
2.1.1. Giới thiệu về Microsoft Excel

2.1.1.1. Khái niệm và công dụng của bảng tính

2.1.1.2. Các thành phần chính tạo nên bảng tính: ô (cell), dòng (row), cột  (column),  vùng (range), trang  tính (worksheet), bảng tính (spreadsheet)

2.1.1.3. Khái niệm địa chỉ tuyệt đối, địa chỉ tương đối của ô  

2.1.2. Các thành phần trong giao diện Excel

2.1.3. Chỉnh sửa các thiết đặt để mở và lưu bảng tính

2.2. Các thao tác cơ bản

Thời gian: 2,5 giờ
2.2.1. Xử lý trên khối dữ liệu

2.2.1.1. Cách chọn (đánh dấu) một ô, nhiều ô liền kề, nhiều ô không liền kề, toàn bộ trang tính

2.2.1.2. Sao chép, cắt, dán nội dung của một ô, nhiều ô; từ trang tính này sang trang tính khác; từ bảng tính này sang bảng tính khác

2.2.1.3. Nhập nội dung (số, ngày tháng, văn bản) vào một ô

2.2.1.4. Sử dụng công cụ tự động điền nội dung (autofill)

2.2.2. Thao tác trên hàng và cột

2.2.2.1. Thay đổi chiều rộng cột, chiều cao dòng

2.2.2.2. Thêm, xóa dòng, cột

2.2.2.3. Cách ẩn/hiện, cố định (freeze)/thôi cố định (unfreeze) tiêu đề dòng, cột

2.2.3. Định dạng cách hiển thị dữ liệu

2.2.3.1. Định dạng phông chữ (cỡ chữ, kiểu chữ), kiểu hiển thị (đậm, nghiêng, gạch dưới, gạch dưới hai lần)

2.2.3.2. Bao khung, màu khác nhau đối với nội dung ô, nền của ô

2.2.3.3. Định dạng hiển thị số thập phân, tỷ lệ phần trăm, đơn vị số, kiểu ngày tháng, ký hiệu tiền tệ.

2.2.3.4. Sao chép định dạng từ một ô, một dãy ô tới ô khác, dãy ô khác

2.2.3.5. Thêm, sửa, xóa nội dung của phần đầu (header), phần chân (footer).

2.3. Một số hàm trong Excel
Thời gian: 6 giờ
2.3.1. Khái niệm biểu thức (expression) và ứng dụng của biểu thức

2.3.2. Các hàm toán học, logic, điều kiện

2.3.3. Các hàm xử lý chuỗi

2.3.4. Các hàm ngày và giờ

2.3.5.  Các hàm thống kê và thống kê có điều kiện

2.3.6.  Các hàm tìm kiếm

2.4. Thao tác trên cơ sở dữ liệu
Thời gian: 2,5 giờ
2.4.1. Khái niệm về cơ sở dữ liệu

2.4.2. Các hàm cơ sở dữ liệu

2.4.3. Sắp xếp dữ liệu

2.4.4. Trích lọc dữ liệu

2.5. Biểu đồ và in ấn
Thời gian: 1.5 giờ
2.5.1. Biểu đồ trong Excel

2.5.1.1. Các loại biểu đồ khác nhau


2.5.1.2. Chọn, thay đổi loại biểu đồ

2.5.1.2. Chỉnh sửa, cắt, dán, di chuyển, xóa biểu đồ

2.5.1.2. Thay đổi kích thước, font chữ, màu nền, màu sắc cho biểu đồ

3.5.2. In ấn

3.5.2.1. Định dạng trang in

3.5.2.2. Cách hiện/ẩn đường kẻ ô lưới, đề mục dòng, cột khi in

3.5.2.3. Xem trước trang bảng tính

3.5.2.4. Chọn các chế độ in

Chương 4 : POWERPOINT

Thời gian: 6 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu được khái niệm, cấu trúc, bố cục chuẩn đối với trang thuyết trình.

- Sử dụng thành thạo các chức năng của thanh công cụ PowerPoint để xây dựng các bài thuyết trình.

- Hoàn thành các bài tập PowerPoint trong sách giáo trình..

2. Nội dung chương:

2.1. Làm việc với bản trình chiếu
Thời gian: 1.5 giờ
2.1.1. Giới thiệu PowerPoint

2.1.1.1. Khởi động PowerPoint

2.1.1.2. Thoát khỏi PowerPoint

2.1.2. Màn hình  của PowerPoint

2.1.2.1. Các thanh công cụ

2.1.2.2. Thanh tác vụ Task Pane

2.1.2.3. Các chế độ hiển thị của PowerPoint

2.1.2.4. Các thao tác trên tập tin

2.1.3. Tạo một trình diễn

2.1.3.1. Tạo trình diễn sử dụng AutoContent Wizard

2.1.3.2. Tạo trình diễn sử dụng Design Template

2.1.3.3. Tạo trình diễn trống Blank Presentation

2.2. Quản lý các đối tượng

Thời gian: 1.5 giờ
2.2.1. Chỉnh sửa trong slide

2.2.1.1. Làm việc với văn bản

2.2.1.2. Thêm các đối tượng khác vào Slide

2.2.1.3. Định dạng cách trình bày nội dung Slide

2.2.1.4. Định dạng Slide theo mẫu thiết kế sẵn

2.2.2. Thao tác trên các Slide

2.2.2.1. Thêm slide mới

2.2.2.2. Xóa slide

2.2.2.3. Sao chép slide

2.2.2.4. Sắp xếp lại các slide

2.2.2.5. Ẩn các slide
2.3. Tạo các Slide master

Thời gian: 1.5 giờ
2.3.1. Khái niệm slide master
2.3.2. Định dạng slide master
2.3.2.1. Tạo tiêu đề đầu trang và cuối trang
2.3.2.2. Đánh số trang
2.3.3. Tạo hiệu ứng chuyển tiếp giữa các Slide

2.2.4. Thiết lập hành động cho một đối tượng

2.4. Thuyết trình và in ấn

Thời gian: 1.5 giờ
2.4.1. Xem trước bản thuyết trình
2.4.2. Tạo các ghi chú
2.4.3. Lựa chọn các cách in ấn tài liệu
Chương 5 : CUỘC SỐNG TRỰC TUYẾN

Thời gian: 7 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu được khái niệm, thuật ngữ, kiến thức cơ bản về Internet; 

- Sử dụng thành thạo trình duyệt web, thư điện thử, một số dạng truyền thông số thông dụng.
2. Nội dung chương:

2.1. Tổng quan về Internet
Thời gian: 1.5 giờ
2.1.1. Khái niệm về Internet

2.1.2. Thuật ngữ Word Wide Web (www)

2.1.2.1. Nguồn gốc Word Wide Web

2.1.2.2. Khái niệm Word Wide Web

2.1.3. Trình duyệt Web 

2.1.3.1. Giới thiệu một số trình duyệt web

2.1.3.1.1. Trình duyệt web Internet Explorer

2.1.3.1.2. Trình duyệt web Mozillar FireFox

2.1.3.2. Cấu hình trên trình duyệt web

2.1.3.2.1. Cấu hình trên trình duyệt web Internet Explorer 

2.1.3.2.2. Cấu hình trên trình duyệt web Mozillar FireFox

2.1.4. Khai thác thông tin

2.1.4.1. Ích lợi của việc tìm kiếm thông tin

2.1.4.2. Các trang web tìm kiếm thông tin

2.1.4.3. Kỹ năng tìm kiếm thông tin

2.1.4.4. Download/Upload thông tin

2.2. Kết nối mạng
Thời gian: 3 giờ
2.2.1. Định nghĩa về mạng
2.2.2. Tốc độ mạng
2.2.3. Các mô hình mạng
2.2.3.1. Mô hình khách chủ

2.2.3.2. Mô hình mạng ngang hàng

2.2.3.3. Mô hình dựa trên nền Web

2.2.4. TCP/IP và mạng

2.2.5. Mạng cục bộ(LAN)

2.2.6. Các mạng diện rộng (WAN)

2.2.7. Các mạng chuyển mạch công cộng

2.2.8. Kết nối với Internet

2.2.9. Đánh địa chỉ trên Internet

2.2.10. Sự cần thiết của bảo mật.

2.2.11. Khắc phục sự cố mạng

2.3. Tìm kiếm thông tin
Thời gian: 1.5 giờ
2.3.1. Khái niệm về tìm kiếm thông tin
2.3.2. Cách thức thực hiện của công cụ tìm kiếm
2.3.3. Thu hẹp phạm vi tìm kiếm
2.3.4. Sử dụng tìm kiếm nâng cao

2.3.5. Đánh giá thông tin

2.3.6. Độ chính xác và tính xác thực

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng thực hành máy tính có kết nối Internet.

2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu, modem ADSL và mạng LAN để kết nối Internet và chia sẻ dữ liệu.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ Các khái niệm cơ bản vể tin học, máy tính, mạng máy tính, hệ đếm, thuật toán.

+ Cách thực hiện một số thao tác trên tập tin, chỉnh sửa cấu hình của Windows, cài đặt các phần mềm, phòng chống virus cho máy tính.

+
Cách sử dụng được các dịch vụ trên Internet như Web, Mail, …

+
Nắm rõ các thành phần, chức năng của hệ thống menu trong phần mềm Word, Excel, PowerPoint, các hàm cơ bản trong Excel và sử dụng đươc các hiệu ứng hoạt hình để minh họa cho các bài báo cáo, thuyết trình.
+ Nắm rõ các sự cố máy tính, xử lý các sự cố cơ bản.
+
Kỹ năng:

+ Sử dụng thành thạo các thao tác cơ bản trên máy tính máy tính.

+ Soạn thảo, trình bày, định dạng văn bản theo đúng tiêu chuẩn.

+
Thiết kế bảng biểu, sắp xếp, tính toán số liệu, tạo biểu đồ.

+
Tạo các bản trình diễn chuyên nghiệp kết hợp các thuộc tính: văn bản, âm thanh, hoạt hình và định thời gian  trình diễn tự động.

+ Sử dụng thành thạo trình duyệt web, thư điện thử, một số dạng truyền thông số thông dụng.

+ Sử dụng thành thạo hệ điều hành cũng các ứng dụng chủ chốt và đạt được chứng chỉ IC3.
· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra/bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng.

2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Kết hợp diễn giảng, vấn đáp, thao tác mẫu, mô phỏng trên máy tính và yêu cầu người học thực hiện lại đúng các yêu cầu của bài tập trên máy tính. Cho nhiều ví dụ để người học nắm vững kiến thức và rèn luyện kỹ năng thực hành.

+ Trong phần lập trình cần dẫn dắt người học tìm ra ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào cài đặt hàm, hướng dẫn người học lập trình theo chuẩn, đặc biệt là cách trình bày cấu trúc câu lệnh, cách sửa lỗi và chạy debug.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý nắm vững các chức năng của hệ thống menu, các quy trình định dạng, soạn thảo trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập trên máy tính. 

+ Cần chú ý nắm vững ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập về lập trình, đọc hiểu các câu thông báo lỗi để rút ngắn thời gian sửa lỗi.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Chức năng các công cụ trên hệ thống menu windows, word, excel và Powerpoint.

· Cách thức định dạng và các quy tắc khi soạn thảo văn bản.

· Cách thức sử dụng các hàm trong Excel.

· Xây dựng bố cục cho bài thuyết trình.

· 
Hiểu biết cơ bản về Internet và các ứng dụng.
· Đạt được nội dung cơ bản về IC3
4. Tài liệu tham khảo:

[1]  Giáo trình Tin học IC3, theo IIG Việt Nam.

[2] Hệ thống thực hành tin học, Khoa CNTT, Trường CĐ Lý Tự Trọng TP.HCM
[3] Giáo trình hướng dẫn sử dụng Office 2010 (Word, Excel, PowerPoint, Outlook ...) của Microsoft bằng Tiếng Việt.

[4]  Các liên kết đến các bài thi thử chứng chỉ IC3.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: CƠ SỞ DỮ LIỆU
Mã môn học: TTS106
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 13 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học song song với môn học Tin học.

· Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các môn học cơ sở. Môn học này yêu cầu phải có tư duy logic và kiến thức về toán lớp 10 (tập hợp).

II. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: Sau khi học xong người học  có các kiến thức cơ bản về mô hình quan hệ, các ràng buộc toàn vẹn, phụ thuộc hàm, khóa, phủ tối thiểu, các dạng chuẩn,…. 

· Kỹ năng:

+ Xác định được các ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu

+ Tìm được tất cả các khóa của lược đồ quan hệ

+ Tìm được phủ tối thiểu của tập phụ thuộc hàm

+ Xác định được dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ, dạng chuẩn của lược đồ cơ sở dữ liệu.

+ Chuẩn hóa lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 

Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có khả năng tự duy độc lập trong việc phân tích một bài toán thực tế để xây dựng cơ sở dữ liệu đạt một chuẩn nhất định.

+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 

III. Nội dung môn học:
1.  Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: Mô hình quan hệ
	4
	2
	2
	

	2
	Chương 2: Ràng buộc toàn vẹn
	8
	3
	4
	1

	
	1. Ràng buộc toàn vẹn – Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn
	1
	1
	0
	

	
	2. Phân loại ràng buộc toàn vẹn
	6
	2
	4
	

	
	Kiểm tra chương 2
	1
	0
	0
	1

	3
	Chương 3: Phụ thuộc hàm
	13
	3
	10
	

	
	1. Phụ thuộc hàm
	4
	1
	3
	

	
	2. Phủ tối thiểu của một tập phụ thuộc hàm
	4
	1
	3
	

	
	3. Khóa của lược đồ quan hệ
	5
	1
	4
	

	4
	Chương 4: Chuẩn hóa cơ sở dữ liệu
	17
	5
	11
	1

	
	1. Dạng chuẩn của lược đồ quan hệ
	6
	2
	4
	

	
	2. Phân rã bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm.
	4
	2
	2
	

	
	3. Chuẩn hóa lược đồ cơ sở dữ liệu bằng cách phân rã
	4
	1
	3
	

	
	Ôn tập và kiểm tra giữa kỳ
	3
	
	2
	1

	
	Ôn tập cuối kỳ
	3
	
	3
	

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1 : MÔ HÌNH QUAN HỆ 



Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học  hiểu được:

-  Mục đích, vị trí, vai trò của môn học; 

- Các khái niệm trong mô hình quan hệ.

2. Nội dung chương:

2.1. Cơ sở dữ liệu và hệ quản trị cơ sở dữ liệu



2.1.1. Cơ sở dữ liệu

2.1.2. Hệ quản trị cơ sở dữ liệu

2.1.3. Người dùng

2.2. Mô hình quan hệ

2.2.1. Khái niệm mô hình quan hệ

2.2.2. Thuộc tính

2.2.3. Lược đồ quan hệ

2.2.4. Quan hệ

2.2.5. Bộ 

2.2.6. Khoá 

Chương 2 : RÀNG BUỘC TOÀN VẸN



Thời gian: 8 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học  có khả năng:

- Hiểu được các loại ràng buộc toàn vẹn; 

- Xác định và phát biểu được các ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu.

2. Nội dung chương:

2.1. Ràng buộc toàn vẹn – Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn 




Thời gian: 1 giờ
2.1.1. Ràng buộc toàn vẹn

2.1.2. Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn

2.1.2.1. Điều kiện

2.1.2.2. Bối cảnh

2.1.2.3. Tầm ảnh hưởng

2.2. Phân loại ràng buộc toàn vẹn  
Thời gian: 6 giờ
2.2.1. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là một quan hệ

2.2.1.1. Ràng buộc toàn vẹn liên bộ

2.2.1.2. Ràng buộc toàn vẹn liên thuộc tính

2.2.1.3. Ràng buộc toàn vẹn về miền giá trị

2.2.2. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là nhiều quan hệ

2.2.2.1. Ràng buộc toàn vẹn về phụ thuộc tồn tại

2.2.2.2. Ràng buộc toàn vẹn liên thuộc tính liên quan hệ

Chương 3 : PHỤ THUỘC HÀM



Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu khái niệm phụ thuộc hàm và các khái niệm liên quan, bao đóng của tập thuộc tính, phủ tối thiểu của phụ thuộc hàm;

- Xác định được được bao đóng của tập thuộc tính, phủ tối thiểu của phụ thuộc hàm;

- Tìm được tất cả các khóa của lược đồ quan hệ.
2. Nội dung chương:

2.1. Phụ thuộc hàm 
Thời gian: 4 giờ
2.1.1. Khái niệm phụ thuộc hàm

2.1.1.1. Định nghĩa

2.1.1.2. Phụ thuộc hàm hiển nhiên

2.1.1.3. Bao đóng của tập phụ thuộc hàm 

2.1.2. Hệ luật dẫn Armstrong 

2.1.3. Bao đóng của tập thuộc tính

2.2. Phủ tối thiểu của tập phụ thuộc hàm
Thời gian: 4 giờ
2.2.1. Phủ của tập phụ thuộc hàm

2.2.1.1. Phủ của tập phụ thuộc hàm

2.2.1.2. Hai tập phụ thuộc hàm tương đương

2.2.2. Phụ thuộc hàm đầy đủ

2.2.3. Tập phụ thuộc hàm không dư thừa

2.2.4. Phủ tối thiểu

2.2.4.1. Định nghĩa 

2.2.4.2. Cách tìm phủ tối thiểu

2.3. Khóa của lược đồ quan hệ
Thời gian: 5 giờ
2.3.1. Định nghĩa

2.3.2. Thuật tóan tìm tất cả các khóa

Chương 4 : CHUẨN HÓA CƠ SỞ DỮ LIỆU



Thời gian: 17 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Hiểu các dạng chuẩn của lược đồ quan hệ; 

- Xác định được dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ.

- Phân rã được lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm.

2. Nội dung chương:

2.1. Dạng chuẩn của lược đồ quan hệ 
Thời gian: 6 giờ
2.1.1. Dạng chuẩn 1

2.1.2. Dạng chuẩn 2

2.1.2.1. Định nghĩa

2.1.2.2. Định lý

2.1.2.3. Kiểm tra lược đồ quan hệ đạt dạng chuẩn 2 

2.1.3. Dạng chuẩn 3

2.1.3.1. Định nghĩa

2.1.3.2. Định lý

2.1.3.3. Kiểm tra lược đồ quan hệ đạt dạng chuẩn 3 

2.1.4. Cách nhận biết dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ

2.1.4.1. Định lý

2.1.4.2. Cách nhận biết dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ

2.1.4.3. Dạng chuẩn của lược đồ cơ sở dữ liệu

2.2. Phân rã bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm   Thời gian: 4 giờ
2.2.1. Phân rã bào toàn thông tin

2.2.1.1. Định nghĩa

2.2.1.2. Thuật tóan kiểm tra phân rã bảo toàn thông tin

2.2.2. Phân rã bào toàn phụ thuộc hàm

2.2.2.1 Định nghĩa

2.2.2.2. Thuật toán kiểm tra phân rã bảo toàn phụ thuộc hàm

2.3. Chuẩn hóa lược đồ quan hệ bằng cách phân rã 

Thời gian: 4 giờ
2.3.1. Thuật toán phân rã lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm

2.3.2. Ví dụ
Ôn tập và kiểm tra giữa kỳ





Thời gian: 3 giờ

Ôn tập cuối kỳ 







Thời gian: 3 giờ
IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng học lý thuyết.

2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ Khái niệm khóa chính, khóa ngoại của lược đồ quan hệ.

+ 
Các loại ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu.

+ Khái niệm phụ thuộc hàm, phụ thuộc hàm được suy dẫn từ tập phụ thuộc hàm, bao đóng của tập thuộc tính, phủ tối thiểu của phụ thuộc hàm.

+ 
Các dạng chuẩn của lược đồ quan hệ.

· Kỹ năng:

+ Xác định khóa chính, khóa ngoại của lược đồ quan hệ.

+ Phát biểu các ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu.

+ Tìm tất cả các khóa của lược đồ quan hệ.

+ Xác định dạng chuẩn cao nhất của lược đồ quan hệ.

+ Phân rã lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra / bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng ngành Máy tính và Công nghệ thông tin.

2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Sử dụng cơ sở dữ liệu thực tế để minh họa.

+ Kết hợp diễn giảng, vấn đáp và yêu cầu người học luân phiên thực hiện các bài tập trên bảng. Cho nhiều ví dụ để người học rèn luyện và nắm vững kiến thức. Yêu cầu người học phát biểu ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý nắm vững ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập. 

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Cách xác định khóa chính, khóa ngoại của lược đồ quan hệ.

· Các ràng buộc toàn vẹn trong lược đồ cơ sở dữ liệu.

· Các tìm tất cả các khóa của lược đồ quan hệ.

· Cách xác định dạng chẩun cao nhất của lược đồ quan hệ.

· Cách phân rã lược đồ quan hệ về dạng chuẩn 3 bảo toàn thông tin và phụ thuộc hàm.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Giáo trình Cơ sở dữ liệu,  Khoa CNTT, trường CĐKT Lý Tự Trọng.

[2] Đồng Thị Bích Thủy & Nguyễn An Tế,  Nhập môn cơ sở dữ liệu, trường ĐHKHTN Tp. HCM, năm 1994.

[3] Lê Tiến Vương, Nhập môn Cơ sở dữ liệu quan hệ, NXB Khoa học và Kỹ thuật, năm 1992 

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019

TRƯỞNG KHOA


Nguyễn Khoa

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG
Mã môn học: TTS107
Thời gian thực hiện môn học: 75 giờ; (Lý thuyết: 13 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 60 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau môn học Nhập môn tin học, Kỹ thuật lập trình với C/C++

· Tính chất: Môn học giúp học viên nắm kiến thức về lập trình hướng đối tượng, cách quản lí các đối tượng trong một hệ thống phần mềm cũng như phân tích và xây dựng các đối tượng trong hệ thống một cách hiệu quả.
II. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên đạt được những kiến thức sau:


+ Môn học giúp cho sinh viên có kỹ năng và phương pháp viết chương trình tiếp cận theo hướng đối tượng, tiếp thu những kinh nghiệm nghề nghiệp liên quan đến lập trình hướng đối tượng khi áp dụng trong thực tế sản xuất phần mềm.


+ Môn học cung cấp cho sinh viên những khái niệm cơ bản, cách suy nghĩ giải quyết vấn đề theo tiếp cận hướng đối tượng. Sinh viên được truyền đạt cách vận dụng kế thừa, đa hình và áp dụng một số mẫu thiết kế thông dụng để xây dựng các lớp đối tượng, mô hình hóa các đối tượng trong thế giới thực ứng với từng bài toán cụ thể.


+ Môn học cũng trình bày một kỹ thuật quan trọng trong lập trình hướng đối tượng là tận dụng và dùng lại các lớp đối tượng đã được xây dựng và định nghĩa sẵn trong các thư viện của ngôn ngữ lập trình để nâng cao hiệu quả trong lập trình hướng đối tượng.

· Kỹ năng:

+ 
Vận dụng được phương pháp lập trình hướng đối tượng để xây dựng các phần mềm hoàn chỉnh.

+
Vận dụng thiết kế các lớp: thuộc tính và các phương thức của 1 lớp, sử dụng và kế thừa các lớp thành viên, lớp bạn, ….

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Biết tư duy suy nghĩ vận dụng phương pháp lập trình hướng đối tượng để xây dựng các ứng dụng phần mềm phù hợp với yêu cầu thực tế

+ Có khả năng tư duy, tự học, tìm hiểu và sáng tạo, đồng thời tích lũy kinh nghiệm các kiến thức của môn học này. 

III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: Các đặc điểm mới của C# 
	5
	1
	4
	

	
	1.1 Nhập xuất thông qua stream
	2.5
	0.5
	2
	

	
	1.2 Tham số mặc nhiên
	
	
	
	

	
	1.3 Tái định nghĩa hàm
	
	
	
	

	
	1.4 Hàm inline
	2.5
	0.5
	2
	

	
	1.5 Tham chiếu, truyền tham số bằng tham chiếu
	
	
	
	

	2
	Chương 2: Lý thuyết về lập trình hướng đối tượng 
	5
	1
	4
	

	
	2.1 Lập trình tuyến tính
	2.5
	0.5
	2
	

	
	2.2 Lập trình cấu trúc
	
	
	
	

	
	2.3 Sự trừu tượng hóa dữ liệu 
	2.5
	0.5
	2
	

	
	2.4 Lập trình hướng đối tượng
	
	
	
	

	3
	Chương 3: Lớp và đối tượng 
	15
	2
	12
	1

	
	3.1 Cách cài đặt 1 lớp trong C#
	4.5
	0.5
	4
	 

	
	3.2 Khái niệm hàm khởi tạo (constructors), hàm hủy (destructors)
	4.5
	0.5
	4
	 

	
	3.3 Cách khai thác và sử dụng 1 lớp
	6
	1
	4
	1

	4
	Chương 4: Tái định nghĩa (overloading)
	15
	3
	12
	

	
	4.1 Tái định nghĩa hàm và toán tử 
	5
	1
	4
	 

	
	4.2 Trị trả về của hàm là đối tượng, con trỏ *this
	5
	1
	4
	 

	
	4.3 Cách sử dụng thành phần tĩnh (static)
	5
	1
	4
	 

	5
	 Chương 5: Hàm bạn (friend)
	11
	2
	8
	1

	
	5.1 Hàm thành viên là bạn của 1 lớp
	2.5
	0.5
	2
	 

	
	5.2 Hàm độc lập là bạn của 1 lớp
	3.5
	0.5
	3
	 

	
	5.3 Lớp bạn
	5
	1
	3
	1

	6
	Chương 6: Kế thừa, đa hình và đóng gói
	15
	3
	12
	 

	
	6.1 Đóng gói
	3.5
	0.5
	3
	 

	
	6.2 Đa hình
	3.5
	0.5
	3
	 

	
	6.3 Kế thừa
	4
	1
	3
	 

	
	6.4 Virtual, Override, Abstract trong lập trình hướng đối tượng.
	4
	1
	3
	 

	7
	Chương 7: Một số kỹ thuật nâng cao  
	5
	1
	4
	 

	
	7.1 Ngoại lệ (Exception)
	2.5
	0.5
	2
	 

	
	7.2 Mẫu (Template)
	2.5
	0.5 
	2
	 

	8
	Ôn tập kết thúc môn học
	4
	 
	4
	 

	Tổng cộng
	75
	13
	60
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1: CÁC ĐẶC ĐIỂM MỚI CỦA C# 



Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu và vận dụng được class Stream để đọc và ghi dữ liệu dạng file text. 

- Phân biệt được các chương có sử dụng hàm inline hay không sử dụng hàm inline, và cách truyền tham số bằng tham chiếu cho các hàm.

2. Nội dung chương:

Chương 1: Các đặc điểm mới của C# 

1.1 Nhập xuất thông qua stream

1.2 Tham số mặc nhiên

1.3 Tái định nghĩa hàm

1.4 Hàm inline

1.5 Tham chiếu, truyền tham số bằng tham chiếu.

Chương 2: LÝ THUYẾT VỀ LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu và phân biệt được ưu điểm và nhược điểm của các kiểu lập trình. 

- Nhận thức được sự khác biệt của lập trình hướng đối tượng so với các kiểu lập trình truyền thống.

2. Nội dung chương:
Chương 2: Lý thuyết về lập trình hướng đối tượng 

2.1 Lập trình tuyến tính

2.2 Lập trình cấu trúc

2.3 Sự trừu tượng hóa dữ liệu 

2.4 Lập trình hướng đối tượng

Chương 3: LỚP VÀ ĐỐI TƯỢNG 



Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được cách xây dựng và cài đặt một lớp, 

- Có khả năng khai thác và sử dụng các đối tượng trong một lớp. 

2. Nội dung chương:

Chương 3: Lớp và đối tượng 

3.1 Cách cài đặt 1 lớp trong C#

3.2 Khái niệm hàm khởi tạo (constructors), hàm hủy (destructors)

3.3 Cách khai thác và sử dụng 1 lớp

Chương 4: TÁI ĐỊNH NGHĨA (OVERLOADING) 


Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được như thế nào là tái định nghĩa hàm và như thế nào là tái định nghĩa toán tử.

- Sử dụng được các hàm và các toán tử đã được tái định nghĩa.

2. Nội dung chương:

Chương 4: Tái định nghĩa (overloading)

4.1 Tái định nghĩa hàm và toán tử 

4.2 Trị trả về của hàm là đối tượng, con trỏ *this

4.3 Cách sử dụng thành phần tĩnh (static)

Chương 5: HÀM BẠN (FRIEND) 



Thời gian: 11 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được khái niệm về hàm friend và cách khai báo nó.

- Sử dụng hàm friend để truy cập các thuộc tính, các phương thức của lớp cơ sơ có khai báo là private và protected.

2. Nội dung chương:
 Chương 5: Hàm bạn (friend)

5.1 Hàm thành viên là bạn của 1 lớp

5.2 Hàm độc lập là bạn của 1 lớp

5.3 Lớp bạn

Chương 6: KẾ THỪA, ĐA HÌNH VÀ ĐÓNG GÓI 



Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu được các khái niệm đa hình, kế thừa, cách sử dụng các từ khóa virtual, override, abstract. 

- Sử dụng tính kế thừa và tính đa hình trong việc xây dựng một chương trình phần mềm.

2. Nội dung chương:

Chương 6: Kế thừa, đa hình và đóng gói

6.1 Đóng gói

6.2 Đa hình

6.3 Kế thừa

6.4 Virtual, Override, Abstract trong lập trình hướng đối tượng

Chương 7: MỘT SỐ KỸ THUẬT NÂNG CAO 



Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hiểu và sử dụng được các mẫu template hướng đối tượng có sẵn để hỗ trợ xây dựng phần mềm.

- Biết được cách debug và bẫy lỗi chương trình. 

2. Nội dung chương:
Chương 7: Một số kỹ thuật nâng cao  

7.1 Ngoại lệ (Exception)

7.2 Mẫu (Template)

Ôn tập kết thúc môn học  



Thời gian: 4 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong SV:

- Hệ thống và củng cố lại các kiến thức đã học ở các chương.

- Định hướng và mở rộng cho sinh viên hướng nghiên cứu, phát triển và xây dựng các bài tập nâng cao. 

2. Nội dung chương:
Các kiến thức trọng tâm của các chương.

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính.

2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt chương trình Visual Studio, Netsupport School.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, máy lạnh, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ 
Trình bày và xây dựng được phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng.

+
Nhận biết và so sánh được giữa cách lập trình truyền thống với lập trình hướng đối tượng.

· Kỹ năng:

+ Xây dựng và cài đặt được các lớp, các đối tượng, các phương thức theo phương pháp hướng đối tượng.

+
Sử dụng được các kiến thức về lập trình hướng đối tượng để xây dựng một chương trình phần mềm hoàn chỉnh.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra / bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng ngành Máy tính và Công nghệ thông tin.

2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Sử dụng các công cụ mô phỏng để mô phỏng cho sinh viên cách xây dựng và cài đặt một chương trình phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng.

+ Cho ví dụ và mô phỏng cách xây dựng phần mềm theo phương pháp hướng đối tượng để giúp cho người học dễ dàng tiếp thu kiến thức. Từ đó người học có thể tự học và tự xây dựng được phần mềm theo các kiến thức đã học.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý nghe giảng, rèn luyện khả năng tự nghiên cứu, tự học, rèn luyện kỹ năng thực hành một cách nghiêm túc và tỉ mỉ.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

- Cách xây dựng các lớp, các đối tượng, các phương thức, cần phân biệt giữa lớp cơ sở (lớp cha) với lớp dẫn xuất (lớp con).

- Cách sử dụng tính chất đóng gói, đa hình và kế thừa giữa các lớp, cách tái sử dụng lại các lớp, các đối tượng, các phương thức,....

- Các khái niệm Virtual, Override, Abstract trong lập trình hướng đối tượng.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] PSG.TS Trần Đan Thư, Lập trình hướng đối tượng, Khoa CNTT Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM, 2010.

[2] Trương Văn Chí Công, Giáo trình Lập trình hướng đối tượng C++, Khoa CNTT-ĐH Cần Thơ, 2003.

[3] Ali Bahrami, “Object-oriented Systems Development”, McGraw-Hill, 1999.

[4] Herbert Schildt, C++ A beginner’s guide, 2nd edition, McGraw-Hill, 2003.

[5] Herbert Schildt, C++: the complete reference, 3rd edition, McGrawHill, 1998.

[6] Bruce Eckel, Thinking in C++, Prentice Hall Inc., 2000.

[7] Ivor Horton, Beginning Visual C++ 2005, Wiley Publising Inc, 2006. 

[8] http://www.glib.hcmus.edu.vn (Thư viện Đại học Khoa Học Tự Nhiên TP. HCM)

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019

TRƯỞNG KHOA


Nguyễn Khoa
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH WINDOWS
Mã môn học: TTS108
Thời gian thực hiện môn học: 75 giờ; (Lý thuyết: 13 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 60 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học sau các môn học cơ sở.

· Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các môn học chuyên môn nghề.

II. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: Sau khi học xong người học có các kiến thức cơ bản về nền tảng Microsoft .NET, ngôn ngữ lập trình C#, lập trình hướng đối tượng trên C#, forms, các điều khiển trên form, Menu, Dialog, MessageBox, các lớp hệ thống, …. 

· Kỹ năng:

+ Cài đặt được phần mềm Visual Studio.

+ Thiết kế được giao diện ứng dụng Windows Forms.

+ Viết được mã lệnh xử lý các chức năng của ứng dụng.

+ Xử lý được các lỗi phát sinh trong quá trình thiết kế, viết mã lệnh, biên dịch và kiểm thử chương trình Windows Forms.

+ Chạy thử và kiểm thử chương trình. 

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có khả năng tự duy độc lập trong lập trình.

+ Có khả năng tự học, tự nghiên cứu, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến môn học. 

III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: Giới thiệu Windows Forms
	3
	1
	2
	 

	2
	Chương 2: Form và các loại Form
	13
	1
	12
	 

	3
	Chương 3: Các điều khiển thường dùng
	16
	3
	12
	1

	4
	Chương 4: Các điều khiển đặc biệt
	15
	3
	12
	 

	5
	Chương 5: Điều khiển xây dựng Menu
	8
	2
	6
	 

	6
	Chương 6: Điều khiển Dialog và MessageBox
	8
	2
	6
	 

	7
	Chương 7: Làm việc với hệ thống
	8
	1
	6
	1

	
	Ôn tập cuối kỳ
	4
	 
	4
	 

	Tổng cộng
	75
	13
	60
	2


2. Nội dung chi tiết:

Chương 1 : GIỚI THIỆU WINDOWS FORMS



Thời gian: 3 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Biết môi trường Microsoft .Net, những thành phần quan trọng trong Net Platform.

· Biết cấu trúc Net Framework.

· Hiểu các tính năng của Visual Studio.Net 2010.

· Cài đặt Visual Studio .Net 2010, làm quen với giao diện của C#.

· Viết ứng dụng nhỏ trên C#;

· Hiểu được các thành phần của ứng dụng Windows Forms. 

· Sử dụng được các chức năng trong trình đơn Project và Visual Studio.

2. Nội dung chương: 

2.1.Cài đặt và sử dụng Visual Studio .NET

2.2.Tổng quan .Net Framework

2.3.Cấu trúc .Net Framework

2.4.Tạo ứng dụng đầu tiên

2.5. Giới thiệu Windows Forms

2.6. Ứng dụng Windows Forms

2.7. Không gian tên

2.8. Trình đơn Project
2.9. Thanh công cụ

2.10. Định dạng mã C#
Chương 2 : FORM VÀ CÁC LOẠI FORM



Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Hiểu các loại form, thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form; 

· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form vào việc thiết kế giao diện ứng dụng.

2. Nội dung chương: 

2.1. Các loại Forms.

2.2. Các thuộc tính của Forms.

2.3. Các phương thức của Forms.

2.4. Các sự kiện của Forms.

Chương 3 : CÁC ĐIỀU KHIỂN THƯỜNG DÙNG



Thời gian: 16 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Hiểu Chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển như: Label, TextBox, MaskedTextBox, ComboBox, ListBox, CheckBox, CheckedListBox, RadioButton, Button, GroupBox. 

· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển vào việc thiết kế giao diện ứng dụng.

2. Nội dung chương: 

2.1. Điều khiển Label.

2.2. Nhóm điều khiển TextBox.

2.3. Điều khiển Button.

2.4. Điều khiển ComboBox.

2.5. Điều khiển ListBox.

2.6. Điều khiển CheckBox.

2.7. Điều khiển CheckedListBox.

2.8. Điều khiển RadioButton.

2.9. Điều khiển PictureBox.

2.10. Điều khiển GroupBox.

Chương 4 : CÁC ĐIỀU KHIỂN ĐẶC BIỆT



Thời gian: 15 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Hiểu Chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển như: ErrorProvider, ProgressBar, ListView, TreeView, DateTimePicker, Timer, TabControl. 

· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển vào việc thiết kế giao diện ứng dụng.

2. Nội dung chương: 

2.1. Điều khiển ProgressBar.

2.2. Điều khiển ErrorProvider.

2.3. Điều khiển ListView.

2.4. Điều khiển TreeView.

2.5. Điều khiển DateTimePicker.

2.6. Điều khiển Timer.

2.7. Điều khiển TabControl.

2.8. Điều khiển RadioButton.

2.9. Điều khiển PictureBox.

Chương 5 : ĐIỀU KHIỂN XÂY DỰNG MENU



Thời gian: 8 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Hiểu Chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển như: ImageList, MenuStrip, ContextMenuStrip, StatusStrip, ToolStrip. 

· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển vào việc thiết kế hệ thống menu ứng dụng.

2. Nội dung chương: 

2.1. Điều khiển ImageList.

2.2. Điều khiển MenuStrip.

2.3. Điều khiển ContextMenuStrip.

2.4. Điều khiển StatusStrip.

2.5. Điều khiển ToolStrip.

Chương 6: ĐIỀU DIALOG VÀ MESSAGEBOX


Thời gian: 8 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Hiểu Chức năng, thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển như: MessageBox, ColorDialog, OpenFileDialog, FontDialog, SaveFileDialog. 

· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển vào việc xây dựng các chức năng của ứng dụng.

2. Nội dung chương: 

2.1. Điều khiển MessageBox.

2.2. Điều khiển ColorDialog.

2.3. Điều khiển OpenFileDialog.

2.4. Điều khiển FontDialog.

2.5. Điều khiển SaveFileDialog.

Chương 7: LÀM VIỆC VỚI HỆ THỐNG


Thời gian: 8 giờ

1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

· Biết cách sử dụng một số thuộc tính và phương thức của các lớp như: SystemInformation, SendKeys, Application, Clipboard. 

· Vận dụng được các thuộc tính, phương thức vào việc xây dựng mã lênh các chức năng của ứng dụng.

2. Nội dung chương: 

2.1. Lớp SystemInformation.

2.2. Lớp SendKeys.

2.3. Lớp Application.

2.4. Lớp Clipboard.

Ôn tập cuối kỳ







Thời gian: 4 giờ
IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng học thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc: Máy tính, máy chiếu, phần mềm Visual Studio, NetopSchool.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, quạt, máy lạnh.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ Phân biệt được chức năng của các điều khiển thường dùng và đặc biệt.

+ 
Phân biệt được thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển thường dùng và đặc biệt.

+  Các thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form.

+ 
Phân biệt được các loại Form và Dialog, Menu. 

+ Phân biệt được chức năng của các lớp hệ thống, phương thức và thuộc tính.

· Kỹ năng:

+ Thiết kế được giao diện ứng dụng sử dụng các điều khiển thường dùng và đặc biệt.

+ Viết mã lệnh cho ứng dụng đơn giản và phức tạp.

+ Xử lý được các lỗi phát sinh trong quá trình phát triển ứng dụng.

+ Biên dịch và chạy thử nghiệmchương trình.

+ Kiểm thử chương trình và chỉnh sửa các ràng buộc nhập dữ liệu.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra / bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.

VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng ngành lập trình máy tính.

2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Sử dụng ứng dụng thực tế để minh họa.

+ Kết hợp diễn giảng, vấn đáp, làm mẫu và yêu cầu người học thực hiện lại trên máy tính. Cho nhiều bài thực hành để người học rèn luyện kỹ năng và nắm vững kiến thức. Yêu cầu người học phát biểu ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý nắm vững ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập. 

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Các thuộc tính, phương thức, sự kiện của Form.

· Các thuộc tính, phương thức, sự kiện của các điều khiển thường dùng và điều khiển đặc biệt.

· Phân biệt được các loại Form và Dialog, Menu.

· Phân biệt được chức năng của các lớp hệ thống, phương thức và thuộc tính.

4. Tài liệu tham khảo:

[1] Phạm Hữu Khang, Lập trình Windows Form, NXB Lao Động Xã Hội, 2007.

[2] Harvey & Paul Deitel , Visual C# 2005: How to Program, Second Edition, Prentice Hall, 2005

[3] MSDN Trainning-Introduction to C# Programming for the Microsoft®   .NET Platform.

[4]  O'Reilly - Learning C Sharp

[5] SAMS - Teach Yourself C.Sharp In 24 Hours

[6] https://www.mediafire.com/#35eq365ht6fv9
[7] http://www.c10mt.com/2012/09/lap-trinh-truc-quan-c-windows-forms.html
[8] http://www.mediafire.com/?ntchygjry4y
5. Ghi chú và giải thích (nếu có):


Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019

TRƯỞNG KHOA


Nguyễn Khoa
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: LẬP TRÌNH CĂN BẢN 
Mã môn học: TTS103
Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ; (Lý thuyết: 13 giờ; Thực hành, thí nghiệm, thảo luận, bài tập: 30 giờ; Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:

· Vị trí: Học song song với môn học Tin học.

· Tính chất: Là môn học bắt buộc nằm trong các môn học cơ sở. Môn học này yêu cầu phải có tư duy logic và kiến thức về toán sơ cấp.

II. Mục tiêu môn học:

· Kiến thức: Sau khi học xong sinh viên có các kiến thức cơ bản về kỹ thuật lập trình như hàm, hàm đệ quy, mảng, chuỗi, con trỏ, struct, file.

· Kỹ năng:

+ Sử dụng thành thạo cấu trúc rẽ nhánh, vòng lặp, hàm, hàm đệ quy, mảng, chuỗi, con trỏ, struct, file trong lập trình bằng ngôn ngữ C/C++

+ Thao tác được trên file để đọc và ghi dữ liệu.

+ Lập trình được các bài toán thực tế dùng C/C++

+ Thao tác được trên file để đọc và ghi dữ liệu.

+ Giải quyết được các bài toán thực tế dùng C/C++

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có khả năng tự duy độc lập trong lập trình.

+ Có khả năng tự tìm tòi, học hỏi, tích lũy kinh nghiệm liên quan đến lập trình. 

III. Nội dung môn học:
1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số TT
	Tên các bài trong môn học
	Thời gian (giờ)

	
	
	Tổng

số
	Lý thuyết
	Thực hành / thực tập/ thí nghiệm/ bài tập/ thảo luận
	Kiểm

tra

	1
	Chương 1: Hàm
	13
	5
	8
	 

	
	1. Tổng quan về hàm trong C/C++
	7
	3
	4
	 

	
	2. Vấn đề tầm vực
	3
	1
	2
	 

	
	3. Đệ quy
	3
	1
	2
	 

	2
	Chương 2: Mảng và chuỗi
	17
	4
	12
	1

	
	1. Mảng
	7
	3
	4
	 

	
	2. Chuỗi
	6
	1
	5
	 

	
	Ôn tập và kiểm tra  chương 2
	4
	 
	3
	1

	3
	Chương 3: Con trỏ
	5
	2
	3
	 

	
	1.Khái quát về con trỏ
	2
	1
	1
	 

	
	2.Ứng dụng của con trỏ
	3
	1
	2
	 

	4
	Chương 4: Kiểu dữ liệu do người dùng định nghĩa
	10
	2
	7
	1

	
	1. Kiểu cấu trúc (struct)
	3
	1
	2
	 

	
	2. Tập tin (file)
	4
	1
	3
	 

	
	Ôn tập cuối kỳ
	3
	 
	2
	1

	Tổng cộng
	45
	13
	30
	2


2. Nội dung chi tiết:
Chương 1 : HÀM



Thời gian: 13 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

- Lập trình thành thạo theo modun (dùng hàm); 

- Cài đặt hàm đệ quy;

2. Nội dung chương:

2.1. Tổng quan về  hàm trong C/C++
Thời gian: 7 giờ
2.1.1. Khái niệm

2.1.1.2. Công dụng của hàm 

2.1.2. Cấu trúc của hàm 

2.1.2.1. Cấu trúc

2.1.2.1.1. Phần khai báo và mô tả hàm

2.1.2.1.2. Phần cài đặt hàm

2.1.2.2. Cách trình bày phần khai báo và cài đặt hàm

2.1.2.3. Lệnh return và exit

2.1.3. Sử dụng hàm

2.1.3.1. Hàm không trả về giá trị

2.1.3.2. Hàm trả về giá trị

2.1.4. Truyền tham số

2.1.4.1. Tham số thực

2.1.4.2. Tham số hình thức 

2.1.4.2.1. Tham số hình thức trị

2.1.4.2.2. Tham số hình thức bíến

2.2. Vấn đề tầm vực 
Thời gian: 3 giờ
2.2.1. Khái niệm tầm vực 

2.2.2. Quy tắc cơ bản về tầm vực 

2.2.2.1. Tầm vực của hàm

2.2.2.2. Tầm vực của biến

2.2.2.2.1. Biến toàn cục

2.2.2.2.2. Biến cục bộ

2.3. Đệ quy 

Thời gian: 3 giờ
2.3.1. Khái niệm 

2.3.1.1. Khái niệm về đệ quy

2.3.1.2. Cấu trúc của hàm đệ quy

2.3.2. Các ví dụ 

2.3.2.1. Bài tóan tính n!

2.3.2.1.1. Dùng giải thuật lặp

2.3.2.1.2. Dùng giải thuật đệ quy

2.3.2.2. Bài tóan tính số hạng thứ n của dãy Fibonacci

2.3.2.2.1. Dùng giải thuật lặp

2.3.2.2.2. Dùng giải thuật đệ quy



2.3.3. Các loại đệ quy

2.3.4. Khử đệ quy

Chương 2 : MẢNG VÀ CHUỖI



Thời gian: 17 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

-  Hiểu và thực hiện được các thao tác cơ bản trên mảng và chuỗi; 

- Lập trình các bài toán thực tế, xử lý chuỗi.

2. Nội dung chương:

2.1. Mảng 
Thời gian: 7 giờ
2.1.1. Khái niệm mảng

2.1.2. Mảng một chiều

2.1.2.1. Khai báo mảng 1 chiều

2.1.2.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho mảng 1 chiều

2.1.2.3. Truy xuất phần tử của mảng 1 chiều

2.1.3. Mảng nhiều chiều 

2.1.3.1. Khai báo mảng 2 chiều

2.1.3.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho mảng 2 chiều

2.1.3.3. Truy xuất phần tử của mảng 2 chiều

2.2. Chuỗi
Thời gian: 6 giờ
2.2.1. Khái niệm 

2.2.2. Khai báo chuỗi

2.2.3. Các hàm xử lý chuỗi

2.2.3.1. Hàm nhập chuỗi

2.2.3.2. Hàm xuất chuỗi

2.2.3.3. Hàm tính chiều dài chuỗi

2.2.3.4. Hàm sao chép chuỗi

2.2.3.5. Hàm nối chuỗi

2.2.3.6. Hàm so sánh chuỗi

2.2.3.7. Hàm đổi chuỗi sang chữ hoa

2.2.3.8. Hàm đổi chuỗi sang chữ thường

Ôn tập và kiểm tra chương 2


Thời gian: 4 giờ

Chương 3 : CON TRỎ



Thời gian: 5 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

-  Sử dụng được biến con trỏ trong lập trình; 

-  Thao tác trên mảng dùng cấp phát động.

2. Nội dung chương:

2.1. Khái quát về con trỏ 
Thời gian: 2 giờ
2.1.1. Khái niệm

2.1.2. Lý do dùng con trỏ

2.1.3. Khai báo biến con trỏ

2.1.4. Sử dụng con trỏ trong các biểu thức

2.1.5. Cấp phát và giải phóng vùng nhớ

2.2. Ứng dụng của con trỏ 
Thời gian: 3 giờ


2.2.1. Hàm có tham số con trỏ

2.2.2. Con trỏ và mảng

2.2.3. Con trỏ và chuỗi

Chương 4 : KIỂU DỮ LIỆU DO NGƯỜI DÙNG ĐỊNH NGHĨA





Thời gian: 10 giờ
1. Mục tiêu: Sau khi học xong người học có khả năng:

-  Sử dụng struct trong lập trình, thực hiện các thao tác trên mảng struct; 

-  Lưu trữ và truy xuất dữ liệu từ file.

2. Nội dung chương:

2.1. Kiểu cấu trúc  
Thời gian: 3 giờ
2.1.1. Khai báo cấu trúc dữ liệu

2.1.1.1. Khai báo struct 

2.1.1.2. Khai báo và khởi tạo giá trị cho biến struct

2.1.1.3. Định nghĩa kiểu dữ liệu mới bằng typedef

2.1.2. Tham khảo các thành phần của struct

2.2. Tập tin 
Thời gian: 4 giờ
2.2.1. Khái niệm

2.2.2. Các thao tác trên file

2.2.2.1. Khai báo con trỏ file

2.2.2.2. Mở file

2.2.2.3. Đóng file

2.2.2.4. Kiểm tra cuối file

2.2.2.5. Dịch chuyển con trỏ file

2.2.2.6. Đọc và ghi dữ liệu vào file

2.2.2.6.1. Hàm ghi ký tự và chuỗi vào file

2.2.2.6.2. Hàm đọc ký tự và chuỗi từ file

2.2.2.6.3. Hàm đọc, ghi dữ liệu fscanf(), fprintf()

2.2.2.6.4. Hàm đọc, ghi dữ liệu fread(), fwrite()
Ôn tập cuối kỳ







Thời gian: 3 giờ
IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn hóa/nhà xưởng: Phòng máy tính.

2. Trang thiết bị máy móc: Hệ thống máy tính có nối mạng và cài đặt chương trình dịch ngôn ngữ C/C++, Netsupport School.

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu: Bảng, viết lông, USB

4. Các điều kiện khác: Micro, loa, máy lạnh, quạt.

V. Nội dung và phương pháp đánh giá: 

1. Nội dung:

· Kiến thức: 

+ Hàm đệ quy.

+ 
Mảng một chiều.

+  Chuỗi

+  Mảng struct.

· Kỹ năng:

+ Cài đặt hàm đệ quy.

+ Các thao tác trên mảng một chiều.

+ Các thao tác trên chuỗi

+ Các thao tác trên mảng struct.

· Năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Các bài tập mở rộng và nâng cao.

2. Phương pháp: thực hiện các bài kiểm tra / bài tập lớn trên lớp, kiểm tra cuối kỳ.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: Áp dụng cho trình độ cao đẳng ngành Máy tính và Công nghệ thông tin.

2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

· Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Nên dẫn dắt người học tìm ra ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào cài đặt hàm.

+ Cần hướng dẫn người học cách sửa lỗi và chạy debug.

+ Cần chú ý hướng dẫn người học lập trình theo chuẩn, đặc biệt là cách trình bày cấu trúc câu lệnh.

· Đối với người học:


+ Cần chú ý nắm vững ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào thực hiện bài tập. 

+ Chú ý đọc hiểu các câu thông báo lỗi để rút ngắn thời gian sửa lỗi.

3. Những trọng tâm cần chú ý:

· Cách cài đặt hàm đệ quy.

· Các thao tác cơ bản trên mảng một chiều, chuỗi hay mảng struct như:

+ Nhập, xuất

+ Xuất/tính toán theo điều kiện

+ Kiểm tra mảng thỏa điều kiện cho trước

+ Tìm min, max

+ Chèn, xóa

4. Tài liệu tham khảo:

 [1] Giáo trình môn Kỹ thuật Lập trình,  Khoa CNTT trường CĐKT Lý Tự Trọng.

[2]. Phạm Văn Ất, Kỹ thuật lập trình C, Nhà xuất bản Khoa học kỹ thuật, 1998

[3]. Nguyển Đình Tê & Hoàng Đức Hải, Giáo trình Lý thuyết và bài tập ngôn ngữ C, Nhà xuất bản Giáo dục, 1999.

5. Ghi chú và giải thích (nếu có):

Thành phố Hồ Chí Minh, ngày       tháng       năm 2019

TRƯỞNG KHOA


Nguyễn Khoa
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