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1. Thực trạng: (Các vấn đề tồn tại trước khi thực hiện sáng kiến, có thể là các khó khăn, bất cập, hạn chế, nhu cầu công việc mới phát sinh…) 
Kỹ năng lập trình, phân tích thuật toán là một trong những yêu cầu cơ bản và bắt buộc đối với sinh viên chuyên ngành công nghệ thông tin. Trong đó nắm rõ các cơ sở lý thuyết của giải thuật cũng như cách vận dụng giải thuật trong từng bài toán cụ thể có thể nói là một nội dung khó, nhất là đối với những giải thuật yêu cầu lý thuyết toán nhiều. Trong các giải thuật thuật này, thì các thuật toán liên quan đến máy học hiện nay đang được chú trọng nhiều và ngày càng được ứng dụng rộng rãi trong các bài toán thực tế. 

Các giải thuật được ứng dụng cho máy học để giúp máy có những suy nghĩ và đưa ra hành động giống như suy nghĩ của con người có thể kể đến như mạng nơ ron, giải thuật Bayer, thuật toán phân lớp, giải thuật tìm kiếm Minimax,…Trong các giải thuật này để hiểu và áp dụng đòi hỏi sinh viên phải có nền tảng vững về lập trình cũng như các kiến thức toán học liên quan. Đối với sinh viên cao đẳng thì chỉ có thể giới thiệu sơ qua cho sinh viên biết được chứ chưa có ví dụ minh họa cụ thể vì các em sẽ khó hình dung và nắm bắt được.
Trong học phần kỹ thuật lập trình, sinh viên có thể áp dụng các giải thuật máy học trên để minh họa cho một số bài toán cơ bản, tuy nhiên do kiến thức về toán cao cấp, toán rời rạc áp dụng cho lập trình đã không được học nên sinh viên sẽ khó khăn trong việc thể hiện các thuật toán này.

Thực trạng sinh viên khoa Công nghệ thông tin của trường Cao đẳng Lý Tự Trọng trong những năm học vừa qua thì chất lượng đầu vào không được cao, sức học của sinh viên đa phần yếu, nên việc tiếp thu và lĩnh hội kiến thức gặp không ít khó khăn. Nhất là khi giải các bài toán ở mức độ khó trên trung bình thì khá lúng túng và không biết hướng để suy luận tìm ra lời giải. Nên khi giảng dạy trên lớp giảng viên chỉ chú trọng đến các bài toán cơ bản, mức độ khó vừa phải để sinh viên có thể hoàn thành một cách trọn vẹn. Tuy nhiên đối với các sinh viên khá hơn thì có thể giúp các em rèn luyện thêm về kỹ năng lập trình, tư duy thuật toán bằng các bài toán nâng cao. Để giúp sinh viên có một nền tảng lập trình tốt, cũng như bước đầu biết được cách huấn luyện cho máy học bằng một số giải thuật cơ bản, tác giả đã giới thiệu một số thuật máy học và áp dụng để xây dựng viết chương trình trò chơi đối kháng để giúp sinh viên phát triển tư duy lập trình, từng bước tiếp cận với thuật toán máy học cũng chính là giúp sinh viên tìm hiểu về trí tuệ nhân tạo trong lập trình.  Đề tài sáng kiến kinh nghiệm này tập trung hai thuật toán là thuật toán máy học Naïve Bayes và thuật toán Minimax
2. Nội dung sáng kiến: (Các giải pháp cụ thể để giải quyết thực trạng nêu trên):

Kỹ năng lập trình, phân tích thuật toán là một trong những yêu cầu cơ bản và bắt buộc đối với sinh viên chuyên ngành công nghệ thông tin. Trong đó nắm rõ các cơ sở lý thuyết của giải thuật cũng như cách vận dụng giải thuật trong từng bài toán cụ thể có thể nói là một nội dung khó, nhất là đối với những giải thuật yêu cầu lý thuyết toán nhiều. Trong các giải thuật thuật này, thì các thuật toán liên quan đến máy học hiện nay đang được chú trọng nhiều và ngày càng được ứng dụng rộng rãi trong các bài toán thực tế. 
Các giải thuật được ứng dụng cho máy học để giúp máy có những suy nghĩ và đưa ra hành động giống như suy nghĩ của con người có thể kể đến như mạng nơ ron, giải thuật Bayer, thuật toán phân lớp, giải thuật tìm kiếm Minimax,…Đề tài sáng kiến kinh nghiệm này tập trung hai thuật toán là thuật toán máy học Naïve Bayes và thuật toán Minimax, trong đó tập trung nhiều về thuật toán Minimax và hướng dẫn minh họa để viết trò chới đối kháng game TicTacToe, môt trò chơi giống chơi caro nhưng chỉ với bàn cờ 3*3 và người chơi sẽ tham gia chơi cùng với máy tính, ứng với mỗi lượt đi của người chơi, máy tính sẽ quyết định đi nước cờ tiếp theo sao cho nước cờ đi có những suy nghĩ và lựa chon tối ưu.

Nội dung gồm các phần sau:


1. Đặt vấn đề.


2. Tìm hiểu trí tuệ nhân tạo và máy học

3. Cách hoạt động của công nghệ máy học

4. Thuật toán Naive Bayes:

5. Thuật toán Minimax

6. Cài đặt chương trình TicTacToe người chơi với máy sử dụng thuật toán Minimax


7. Kết quả đạt được và hướng phát triển.



8. Kết luận..
3. Hiệu quả mang lại: (Sau khi áp dụng các giải pháp nêu trên đã mang lại hiệu quả như sau: …)
Sau khi sáng kiến được áp dụng từ năm học 2020 – 2021 cho sinh viên khóa bậc đào tạo hệ Cao đẳng của khoa Công nghệ thông tin, số sinh viên khá giỏi và ham thích tìm hiểu về lập trình và ứng dụng các thuật toán cơ bản về máy học gia tăng, đa số sinh viên đều hứng thú với các thuật toán máy học được giới thiệu. Một số em còn tự tìm hiểu và tham gia vào các forum lập trình nâng cao nhằm củng cố và nâng cao kiến thức. Với những em này đã trang bị kỹ năng lập trình tốt, khả năng tìm hiểu và tự học cao nên có thể nắm bắt được các công nghệ mới hay thuật toán một cách nhạy bén, sau khi tốt nghiệp ra trường sẽ có đủ năng lực để trở thành các lập trình viên tại các công ty lớn trong nước và thế giới vì đã có nền tảng lập trình vững chắc. Đặc biệt sáng kiến đã giúp cho các em sinh viên của khoa nắm rõ hơn về cách thức máy học sẽ hoạt động như thế nào, được huấn luyện thông qua bộ dữ liệu mẫu hay không gian tìm kiếm trạng thái ra làm sao, thông qua cách xây dựng chương trình trò chơi đối kháng. Đây là yêu cầu chính trong các thuật toán máy học giúp sinh viên có thể tìm hiểu thêm để bổ sung và hoàn thiện kiến thức lập trình cho mình sau này.
Đánh giá phạm vi ảnh hưởng của Sáng kiến:

· Chỉ có hiệu quả trong phạm vi Đơn vị áp dụng.

· Đã được chuyển giao, nhân rộng việc áp dụng ra phạm vi sở, ngành theo chứng cứ đính kèm.

· Đã phục vụ rộng rãi người dân trên địa bàn Thành phố, hoặc đã được chuyển giao, nhân rộng việc áp dụng trên địa bàn Thành phố theo chứng cứ đính kèm. 

· Đã phục vụ rộng rãi người dân tại Việt Nam, hoặc đã được chuyển giao, nhân rộng việc áp dụng tại nhiều tỉnh, thành theo chứng cứ đính kèm.

	 
Bộ phận/Đơn vị áp dụng
	Thành phố Hồ Chí Minh, ngày   tháng   năm 20…
Người viết sáng kiến
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