                          CÔNG ĐOÀN NGÀNH GIÁO DỤC	                                                CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM 
	                              THÀNH PHỐ HỒ CHÍ MINH	                                                                              Độc lập – Tự do – Hạnh phúc
          CÔNG ĐOÀN TRƯỜNG CAO ĐẲNG LÝ TỰ TRỌNG
                   TỔ CÔNG ĐOÀN: Khoa CNTT
		                                                                                             TP.Hồ Chí Minh, ngày 03  tháng 04  năm  2021

TỔNG HỢP TÓM TẮT SÁNG KIẾN NĂM HỌC 2019 - 2020

	TT
	Họ và tên,
năm sinh,
chức vụ,
đơn vị công tác,
điện thoại liên hệ

	Tên sáng kiến
	Thời gian
áp dụng (Từ ngày ….đến ngày…)
	Tóm tắt
nội dung
sáng kiến
(tối đa 1000 ký tự)
	Hiệu quả sáng kiến,
giá trị làm lợi,
phạm vi ứng dụng
(Tối đa 200 ký tự)
	Các danh hiệu thi đua,
hình thức khen thưởng cá nhân trong 03 năm (2018 – 2020)
(Tối đa 200 ký tự)
	Ghi chú


	1
	Nguyễn Văn Minh
	- Phát triển kỹ năng và tư duy lập trình cho sinh viên cao đẳng thông qua các thuật toán tối ưu trong học phần kỹ thuật lập trình.
	05/09/2018-30/06/2019
	- Từ một số bài tập trong học phần Kỹ thuật lập trình, tác giả đề xuất một số giải pháp nâng cao tư duy lập trình bằng cách áp dụng một số thuật toán tối ưu như vận dụng tính chất của toán học, hay phương pháp quy hoạch động. Các phương pháp này giúp giải quyết bài toán một cách nhanh hơn và cho ra kết quả trong khoảng thời gian cho phép, từ đó sinh viên có thể so sánh và đánh giá độ tối ưu của thuật toán, từng bước hoàn thiện kỹ năng lập trình, tạo đam mê hứng thú với môn học nói riêng và ngành nghề mà mình đã chọn nói chung.

	  - Sinh viên tiếp thu kiến thức và có tư duy lập trình tốt hơn, vận dụng được thuật toán tối ưu để hoàn thiện bài toán và đạt kết quả tốt nhất. Từ đó từng bước hoàn thiện kỹ năng lập trình, hình thành niềm đam mê và yêu thích trong lập trình, tạo nền tảng cho việc tự tìm hiểu và học hỏi các thuật toán chuyên sâu phục vụ cho công việc sau này
- Đơn vị áp dụng (Khoa Công nghệ thông tin)
- SKKN này có thể nhân rộng,   áp dụng cho tất cả các Trường Trung cấp, Cao đẳng có giảng dạy học phần kỹ thuật lập trình, thuộc chuyên ngành về CNTT trong địa bàn thành phố, toàn quốc.

	- Chiến sỹ thi đua cấp cơ sở năm học 2019-2020
	

	2
	Trần Việt Khánh
	Ứng dụng công cụ Angular JS Framework hỗ trợ lập trình game
	05/09/2018-30/06/2019
	- Sáng kiến kinh nghiệm được biên soạn để hỗ trợ cho việc học tập của sinh viên ở môn học lập trình game ở bậc cao đẳng và cũng có thể làm tài liệu tham khảo cho các giảng viên đang giảng dạy kiến thức lập trình game ở các bậc đào tạo khác.
- Sáng kiến kinh nghiệm nhằm giúp giảng viên có một tài liệu cụ thể rõ ràng hướng dẫn chi tiết cách cài đặt và sử dụng công cụ AngularJS Framework để thiết kế và xây dựng game một cách dễ dàng và nhanh chóng. 
- Sáng kiến đồng thời giúp cho giảng viên giảng dạy môn Lập trình game này thiết kế được các bài giảng thực hành một cách thực tế và hiệu quả hơn.

	- Đã áp dụng vào giảng dạy cho sinh viên ôn thi tay nghề trẻ Thành phố Hồ Chí Minh năm 2018 (Game Angle Sky - nghề Công nghệ Web 2018 đạt giải khuyến khích) và chuẩn bị áp dụng giảng dạy tại Khoa Công nghệ thông tin năm học 2020-2021. 
- Sáng kiến kinh nghiệm giúp cho giảng viên có được một tài liệu hướng dẫn cụ thể chi tiết cách sử dụng công cụ AngularJS Framework để thiết kế và xây dựng game một cách hiệu quả, nhanh chóng và dễ dàng.
- Giúp cho việc tiếp thu và học tập của sinh viên đạt hiệu quả cao nhờ tiếp cận được công cụ AngularJS Framework mà không tốn quá nhiều thời gian.
- Giúp cho giảng viên hoàn thiện hơn về kỹ năng chuyên môn giảng dạy môn Lập trình game.
Đơn vị áp dụng: Khoa Công nghệ thông tin.
- SKKN này có thể nhân rộng,   áp dụng cho tất cả các Trường Cao Đẳng có giảng dạy chuyên ngành Lập trình Game, Lập trình Web trong địa bàn thành phố, toàn quốc.

	- Chiến sỹ thi đua cấp cơ sở năm học 2019-2020
	

	3
	Nguyễn Văn  Danh
	Ứng dụng Adobe Presenter để xây dựng và phát triển bài giảng.
	05/09/2018-30/06/2019
	Mục tiêu của sáng kiến kinh nghiệm(SKKN) này là hướng dẫn sử dụng phần mềm Adobe Presenter vào Microsoft PowerPoint để xây dựng và phát triển bài giảng, tạo ra một bài giảng hiệu quả,  nhằm giúp việc giảng dạy tốt hơn, bằng cách xây dựng hệ thống các bài giảng có thể tích hợp hình ảnh sinh động, đính kèm các hình ảnh, lồng ghép các âm thanh một cách sinh động, đồng bộ âm thanh và hiệu ứng văn bản, chèn các câu hỏi tương tác, đóng gói, xuất bản bài giảng ra nhiều định dạng khác nhau( flash, website) và tuân thủ theo các tiêu chuẩn về E-Learning phổ biến( như AICC, SCORM 1.2 và SCORM 2004) . Bài giảng có thể được đưa lên mạng Internet phục vụ việc dạy học trực tuyến, đáp ứng nhu cầu học bất kỳ lúc nào, bất kỳ ở đâu

	   - Tạo bài giảng điện tử một cách hiệu quả. Tích hợp được nhiều vấn đề để làm cho bài giảng sinh động và mang lại hiệu quả cho bài giảng. Khi không phải ở lớp học sinh, sinh viên có thể xem các bài giảng một cách có hiệu quả, vì bài giảng đã được đính kèm âm thanh( dưới dạng giải thích) của giảng viên, đưa được những câu hỏi tương tác, những câu trắc nghiệm( có gợi ý tính đúng sai) của học sinh, sinh viên khi tương tác.
   - Tạo được không khí sôi nổi, hứng thú cho các em không những trong giờ học mà còn ngoài giờ học tại trường, từ đó giúp các em ham thích việc học tập của mình cũng như nắm kiến thức học được một cách hiệu quả nhất.
  - Giúp giảng viên biên soạn bài giảng một cách hiệu quả, từ đó tạo ra một hệ thống E-Learning tự học cho học sinh, sinh viên. 
- Giúp người biên soạn xuất bản ở nhiều dạng khác nhau, gửi và tương tác với học sinh, sinh viên một cách dễ dàng và hiệu quả
Đơn vị áp dụng: Khoa Công nghệ thông tin
 - SKKN này có thể nhân rộng,   áp dụng cho tất cả các Trường Trung cấp, Cao đẳng trong địa bàn thành phố, toàn quốc.

	- Giáo viên giỏi cấp thành phố 2019 - 2020 
- Chiến sỹ thi đua cấp cơ sở năm học 2019-2020
	

	4
	Nguyễn Văn Đôn
	Xây dựng bộ đề thi trắc nghiệm trên máy môn học An ninh mạng và chữ ký số bậc Cao đẳng
	05/09/2018-30/06/2019
	- Xây dựng bộ đề thi trắc nghiệm trên máy tính dựa trên chương trình chi tiết môn học An ninh mạng và chữ ký số, bậc Cao đẳng, chuyên ngành Thương mại điện tử
- Đề xuất quy trình thực hiện đánh giá cho môn học
-  Áp dụng thành công cho lớp 18C1-TMĐ1

	- Tiết kiệm thời gian: ra đề, tổ chức, chấm bài thi và công bố điểm
- Tiết kiệm chi phí: in đề, chấm bài (máy chấm). Photo 200đ + giấy thi 200đ + giấy nháp 100đ + bút mực… 100đ. Giáo viên chấm 5 bài được tính một giờ chuẩn là 70.000đ, như vậy một bài là 14.000đ. Vậy chi phí cho một sinh viên thi cũng tầm 14.600đ
- Tạo ra sự công bằng, minh bạch và chống tiêu cực (vd: ôn tủ…) trong thi cử
- Nâng cao chất lượng giảng dạy: Tránh bỏ bớt chương trình, học tủ, học vẹt (không hiểu bài)
- Dễ dàng đánh giá thực trạng học tập (dựa vào chức năng thống kê của phần mềm) để điều chỉnh chương trình, phương pháp giảng dạy hợp lý hơn
Đơn vị áp dụng: Khoa Công nghệ thông tin.
- SKKN này có thể nhân rộng cho các Trường Trung cấp, Cao Đẳng trong cả nước (tác giả đã áp dụng cho các trường dạy thỉnh giảng). Làm tài liệu nghiên cứu cho các chuyên ngành khác: Quản trị mạng, An ninh mạng…

	  - Chiến sỹ thi đua cấp cơ sở năm học : 2017- 2018, 2018-2019, 2019-2020
(Quyết định số 274_64/GCN-LTT, ngày 30 tháng 03 năm 2018, Quyết định số 287_94/GCN-LTT, ngày 29 tháng 03 năm 2019)
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Huỳnh Thị Minh Ly
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