Khoa Công nghệ Thông tin

Trường CĐ Lý tự Trọng TP. HCM


GIẢI PHÁP TẠO HỨNG THÚ VÀ KÍCH THÍCH SỰ SÁNG TẠO 

CỦA SINH VIÊN TRONG MÔN KỸ THUẬT LẬP TRÌNH 

THÔNG QUA VIỆC LẬP TRÌNH CÁC TRÒ CHƠI ĐƠN GIẢN

I. GIỚI THIỆU

Qua nhiều năm tham gia giảng dạHọc kỳ II năm học 2016-2017 lần đầu tiên tôi được phân công giảng dạy 2 lớp trung cấp nghề (9+4) là 15TCN-QTM1, 15TCN-QTM2 môn Cấu trúc dữ liệu và giải thuật (là môn học đòi hỏi người học phải có kỹ năng lập trình tốt đồng thời có khả năng tư duy về giải thuật). Môn tiên quyết là môn Lập trình căn bản đã được dạy trong HKI, giáo viên dạy môn này đã bị stress vì phần lớn các em không muốn học nên không quan tâm đến bài giảng. Tỷ lệ HS phải học lại là 74%.
Theo kinh nghiệm gỉang dạy của tôi, để giảng dạy tốt cần phải tìm hiểu đặc điểm tâm lý của HS trung cấp nghề 9+4 để tìm ra phương pháp dạy phù hợp. Những yêu cầu đặt ra đối với tôi là:

- Làm thế nào để khắc phục được những “nhược điểm” thường thấy của HS trung cấp nghề để các em dần dần tự giác tuân theo những yêu cầu cần thiết của môn học ?

- Làm sao thu hút sự tập trung của các em vào bài giảng. Làm cho  bài giảng đơn giản hơn nhưng vẫn đảm bảo truyền tải được nội dung cần thiết ?

II. CÁC TRÒ CHƠI 

1. Trò chơi 1: Tung xúc sắc


Nội dung: Viết chương trình tung xúc sắc. Chương trình sẽ chọn ngẫu nhiên các số từ 1 đến 6 ứng với số 6 mặt của con xúc sắc.

Chương sử dụng: 

Chương 2: CÁC HÀM NHẬP/XUẤT


Kiến thức cần có:

- Hàm xuất.
- Cách sinh số ngẫu nhiên:

+ Hàm khởi động bộ sinh số ngẫu nhiên: srand() trong thư viện <cstdlib>.

+ Hàm sinh số ngẫu nhiên: rand() trong thư viện <cstdlib>.

+ Hàm time() trong thư viện <ctime>

- Cách chuyển đổi số nguyên n bất kỳ để giá trị nằm trong đoạn [1, m] (Dùng chép chia lấy dư : n%m +1

Hướng dẫn: 
- Cho chương trình sinh số ngẫu nhiên trong phạm vi từ 1 đến 6

- Ứng với mỗi số sinh được  kết quả bằng số dấu * tương ứng

Ví dụ kết quả chạy chương trình: 

	KET QUA TUNG XUC SAC: 



* *



* *




* *


2. Trò chơi 2: Tung xúc sắc


Nội dung: Viết chương trình cho 2 người chơi oẳn tù tì.


Chương sử dụng: 

Chương 3: CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN (
Phần: câu lệnh if) 

Kiến thức cần có:

- Câu lệnh if

- Cách sinh số ngẫu nhiên trong đoạn [1,6]

Hướng dẫn: 

- Cho nhập tên 2 người chơi.

- Cho chương trình sinh 2 số ngẫu nhiên a và b khác nhau trong phạm vi từ 1 đến 3  ứng với 2 người chơi 
- In kết quả của từng người (1 : Kéo, 2: Búa, 3: Bao)
- So sánh 2 số:

Nếu a=0&&b=3 thì a thắng
Ngược lại:

Nếu a<b thì b thắng

Ngược lại a thắng

- Xuất thông báo người thắng cuộc.


Ví dụ kết quả chạy chương trình: 

	Ten nguoi choi 1: Lan

Ten nguoi choi 2: Dung

Lan chon KEO >< Dung chon BAO

NGUOI THANG CUOC: Lan




Phát triển chò trơi:  Sau khi học xong phần vòng lặp cần cải tiến để cho phép chương trình chạy nhiều lần đến khi tìm được người thắng cuộc. 
3. Trò chơi 3: Bói vui

Nội dung: Viết chương trình cho người chơi nhập ngày tháng năm sinh và in ra dự đoán tương lai của người chơi.


Chương sử dụng: 


Chương 3: CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN (
Phần câu lệnh switch case) 

Kiến thức cần có:

- Câu lệnh switch case.
- Cách chuyển đổi số nguyên bất kỳ để giá trị nằm trong đoạn [1, n]


Hướng dẫn: 

- Cho người chơi nhập ngày (d), tháng (m), năm sinh (y) và biến đổi thành một số nguyên từ 1 đến n (n là số lượng lá số mà người lập trình muốn tạo). Ví dụ: so sinh duoc = (d+m+y)%n+1.
- Ứng với mỗi số từ 1 đến n sẽ xuất ra lá số tương ứng.

Ví dụ kết quả chạy chương trình: 

	Ngay sinh cua ban (DD/MM/YY): 15/02/2000
LA SO CUA BAN:
Ban se lam viec cho cong ty nuoc ngoai va phai di lai rat nhieu !!! 


4. Trò chơi 4: Chữ chạy

Nội dung: Viết chương trình cho người chơi nhập họ tên và cho phép họ người chơi chạy liên tục từ trên xuống dưới và từ trái qua phải và đổi màu chữ liên tục.

Chương sử dụng: 


Chương 3: CẤU TRÚC ĐIỀU KHIỂN (
Phần vòng lặp) 

Kiến thức cần có:

- Hàm nhập/xuất chuỗi.
- Vòng lặp for, while.
- Hàm xóa màn hình: system("cls")  trong thư viện <windows.h>

- Hàm đổi màu chữ   system("COLOR xy") trong thư viện <windows.h>

- Hàm chờ Sleep() trong thư viện <stdlib.h>


Hướng dẫn: 

- Cho người chơi nhập họ tên. 
- Khởi tạo biến n=1.

- Lặp liên tục các thao tác:

+ Xóa màn hình

+ Chèn n dòng trống 

+ Chèn 1 khoảng tab.

+ Đổi màu ngẫu nhiên hoặc tuần tự từ 0 đến F

+ Xuất chuỗi họ tên.

+ Tăng n


Ví dụ kết quả chạy chương trình: 

	LY TU TRONG

	

LY TU TRONG


	
LY TU TRONG

	


LY TU TRONG



5. Trò chơi 5: Tháp Hà Nội

Nội dung: Viết chương trình chỉ cho người chơi cách di chuyển n đĩa từ cọc A sang cọc B trong bài toán tháp Hà Nội.

Bài toán Tháp Hà Nội được phát biểu như sau:


Có ba cọc A,B,C. Khởi đầu cọc A có một số đĩa xếp theo thứ tự nhỏ dần lên trên đỉnh. Bài toán đặt ra là phải chuyển toàn bộ chồng đĩa từ A sang B. Mỗi lần thực hiện chuyển một đĩa từ một cọc sang một cọc khác và không được đặt đĩa lớn nằm trên đĩa nhỏ.

[image: image1.jpg]




Chương sử dụng: 


Chương 4: HÀM  (Phần đệ quy) 

Kiến thức cần có:

- Cách viết hàm đệ quy
- Cách giải bài toán Tháp Hà Nội.


Hướng dẫn: 

- Cách chuyển n đĩa từ cọc A (nguồn) sang cọc B (đích):


Nếu n=1 thì xuất thông báo : “ Chuyển 1 đĩa từ cọc nguồn sang cọc đích”



Ngược lại:
+ Gọi hàm đệ quy chuyển n-1 đĩa từ cọc A sang cọc C
+ Gọi hàm đệ quy chuyển 1 đĩa từ cọc A sang cọc B

+ Gọi hàm đệ quy chuyển n-1 đĩa từ cọc C sang cọc B.


Ví dụ kết quả chạy chương trình: 
	Nhap so dia can chuyen: 3

Buoc 1: Chuyen 1 dia tu A sang B

Buoc 2: Chuyen 1 dia tu A sang C

Buoc 3: Chuyen 1 dia tu B sang C

Buoc 4: Chuyen 1 dia tu A sang B

Buoc 5: Chuyen 1 dia tu C sang A

Buoc 6: Chuyen 1 dia tu C sang B

Buoc 7: Chuyen 1 dia tu A sang B


6. Trò chơi 6: Sổ số Vietlott

Nội dung: Viết chương trình cho người chơi đoán 6 số trong phạm vi từ 1 đến 45. Sau đó chương trình sẽ sinh 6 số ngẫu nhiên trong phạm vi 1 đến 45.

Nếu người chơi đoán đúng cả 6 số: Xuất thông báo “Bạn đã trúng 12 tỷ đồng”

Nếu người chơi đoán đúng 5 số: Xuất thông báo “Bạn đã trúng 10 triệu đồng”

Nếu người chơi đoán đúng 4 số: Xuất thông báo “Bạn đã trúng 300 ngàn đồng”

Nếu người chơi đoán đúng 3 số: Xuất thông báo “Bạn đã trúng 30 ngàn đồng”

Nếu người chơi đoán đúng ít hơn 3 số: Xuất thông báo “Chúc bạn may mắn lần sau”


Chương sử dụng: 


Chương 5: MẢNG VÀ CHUỖI  (Phần mảng 1 chiều) 

Kiến thức cần có:

- Cách nhập mảng.
- Cách sinh số ngẫu nhiên trong đoạn [1,45]
- Cách kiểm tra số x có trong mảng hay không.


Hướng dẫn: 

- Cho người chơi chọn 6 số từ 1 đến 45 và lưu vào mảng a.


- Cho chương trình sinh 6 số ngẫu nhiên từ 1 đến 45. Với mỗi số sinh được kiểm tra xem số này có trong mảng a, nếu có thì tăng biến đếm (đếm bắt đầu từ 0).


- Dựa vào biến đếm để xuất kết quả.


Ví dụ kết quả chạy chương trình: 
	Moi ban chon 6 so:
So thu 1: 2
So thu 2: 7

So thu 3: 15

So thu 4: 21

So thu 5: 30

So thu 6: 42

Ket qua so xo:

4
9
11   15   21   29  45

Chuc ban may man lan sau!



Phát triển chò trơi:  

- Khi người chơi đoán số, kiểm tra nếu số trùng với số đã chọn thì yêu cầu chọn số khác


- Khi hệ thống sinh số ngẫu nhiên 
nếu số trùng thì sinh số khác


- Xuất dãy số đoán của người dùng và dãy số trúng giải theo thứ tự tăng dần (không cần dùng hàm sắp xếp mảng)

7. Trò chơi 7: Kiểm tra password của người dùng.

Nội dung: Viết đoạn lệnh để yêu cầu người dùng nhập password của chương trình (ví dụ chương trình xổ số Vietlott). Nếu người dùng nhập đúng  thì cho phép sử dụng chương trình, ngược lại xuất thông báo và cho phép nhập lại. Nếu sau 3 lần nhập vẫn bị sai thì thoát khỏi chương trình.

Chương sử dụng: 


Chương 5: MẢNG VÀ CHUỖI  (Phần chuỗi) 

Kiến thức cần có:

- Cách nhập chuỗi và so sánh chuỗi.

- Các dùng vòng lặp.


Hướng dẫn: 

- Tạo password mặc định của chương trình.


- Lặp 3 lần công việc sau:



+ Yêu cầu người dùng nhập vào chuỗi password.



+ So sánh chuỗi người dùng nhập và chuỗi password của chương trình. Nếu đúng thì thoát khỏi vòng lặp.


- Nếu password không đúng thì thoát khỏi chương trình.

Ví dụ kết quả chạy chương trình: 
	Moi nhap password:  LTT2019
Password sai !
Moi nhap password:  LTT@2019

Password sai !

Moi nhap password:  LTT@2019@

Chao mung ban den voi chuong trinh tro choi !



Phát triển chò trơi:  

- Che password người dùng nhập bằng dấu *
	Moi nhap password:  ******

Password sai !

Moi nhap password:  *******

Password sai !

Moi nhap password:  ********

Password sai !

Ban khong duoc phep su dung chuong trinh !


8. Trò chơi 8: Chiếc nón kỳ diệu.

Nội dung: Viết chương trình trò chơi chiếu nón kỳ điệu. Chương trình xuất lời gợi ý của ô chữ và cho người sử dụng đoán từng chữ cái trong ô chữ. Nếu người dùng đoán đúng thì chữ cái này sẽ xuất hiện trong ô chữ. Chương trình dừng khi tất cả các chữ cái đều được đoán hoặc người dùng  hết lượt chơi (ví dụ 9 lần đoán)


Chương sử dụng: 


Chương 5: MẢNG VÀ CHUỖI  (Phần chuỗi) 

Kiến thức cần có:

- Cách nhập/xuất chuỗi và so sánh chuỗi.

- Các dùng vòng lặp.


Hướng dẫn: 

- Tạo chuỗi ô chữ  và lời gợi ý.

- Xuất ô chữ bị che và lời gợi ý.


- Lặp liên tục thao tác sau cho đến khi ô chữ được giải hoặc hết số lượt đoán:


+ Yêu cầu người dùng đoán 1 ký tự.



+ Nếu người dùng đoán đúng thì chữ cái này sẽ xuất hiện trong ô chữ.

- Nếu hết lượt chơi mà ô chữ không được giải thì xuất thông báo, ngược lại thì chúc mừng người chơi.


Ví dụ kết quả chạy chương trình: 
	Day là ten mot Truong cao dang chat luong cao, gom 9 ky tu.
*********
Moi ban doan chu: C
Khong co chu C

*********

Moi ban doan chu: T

Co 2 chu T

**T*T****

Moi ban doan chu: N

Co 1 chu N

**T*T**N*

...




Phát triển chò trơi:  


- Tạo nhiều ô chữ. Mỗi lần chơi chương trình sẽ chọn ô chữ ngẫu nhiên.


- Mỗi lần người dùng đóan đúng, người dùng sẽ được cộng một số điểm ngẫu nhiên. Nếu người dùng đoán sai sẽ bị trừ một số điểm ngẫu nhiên. 

- Mở rộng cho 3 người chơi để tìm người thắng cuộc.
	Day là ten mot Truong cao dang chat luong cao, gom 9 ky tu.

*********

Moi nguoi choi thu nhat doan chu: T

Co 2 chu T. Ban duoc cong 7 diem.

**T*T****

Moi nguoi choi thu 2 doan chu: A

Khong co  chu A. Ban bi tru 5 điem.
**T*T**N*

...



9. Trò chơi 9: Đếm số từ trong file văn bản.

Nội dung: Viết chương trình đếm số từ trong file văn bản (Chương trình được sử dụng trong các cuộc thi viết truyên ngắn có hạn chế số từ).


Chương sử dụng: 


Chương 7: KIỂU DỮ LIỆU DO NGƯỜI DÙNG ĐỊNH NGHĨA (Phần file) 

Kiến thức cần có:

- Cách đọc file.

- Cách đếm số từ trong chuỗi.


Hướng dẫn: 

- Đọc từng dòng trong file.


- Dùng hàm đếm số từ trong từng dòng và cộng dồn kết quả tính được.

Ví dụ kết quả chạy chương trình: 
	Ten file can dem: D:\BaiThiSo1.txt
Ket qua: File co 1000 tu




Qua tham khảo ý kiến của các GV đã giảng dạy các lớp Trung cấp nghề 9+4 tôi được biết là các em “ưa ngọt” và nhiều em “tình cảm” hơn SV cao đẳng. Tuy nhiên số lượng HS chịu học không nhiều và HS trung cấp nghề 9+4 thường có các hạn chế sau:
- Do đối tượng học sinh trung câp nghề mới chỉ tốt nghiệp lớp 9, phần lớn không thi đậu vào lớp 10 nên khả năng tiếp thu hạn chế. 
-  Chiếm tỷ lệ trên 30% là HS  chán học, đi học vì gia đình bắt buộc nên ý thức kỷ luật kém, đi học chỉ để điểm danh nên không nghe giảng và không học. Số HS này thường sẽ gây mất trật tự và lôi kéo các HS khác bỏ tiết hoặc làm việc  riêng.
- HS đi trễ nhiều chiếm tỷ lệ 50%, thường trễ 30’ trở lên. Trong giờ học thường xin ra ngoài nhưng đi luôn 1 hoặc 2 tiết mới vào học lại.
- Đa số HS không mang tập ghi chép hoặc chỉ dùng một cuốn tập chung cho nhiều môn và chỉ ghi khi giáo viên bắt buộc. 

- Trong giờ học, đa số HS sử dụng smartphone để lướt web, chơi game mà ít tập trung vào bài giảng.

- Rất hiếm HS chịu làm bài tập ở nhà.

- Khoảng 50% HS chỉ quan tâm đến việc điểm danh mà không quan tâm đến bài giảng hay điểm số.

II. CÁC KHÓ KHĂN KHI DẠY LẬP TRÌNH CHO HS TRUNG CẤP NGHỀ
Các môn về lập trình đòi hỏi người học:

+ Có khả năng tư duy tốt, có tư duy độc lập và sáng tạo. 
+ Đi học đầy đủ và tập trung nghe giảng vì kiến thức về lập trình mang tính kế thừa nên nếu HS nghỉ học hoặc không hiểu phần nội dung trước thì phần nội dung sau rất khó, hầu như không thể tiếp thu được.  
+ Phải thực hành nhiều nên cần luyện tập thêm ở nhà.

+ Lưu trữ bài thực hành vào thiết bị lưu trữ để sử dụng tiếp trong các buổi học sau.
+ Bên cạnh việc viết chương trình trên máy và sử dụng giáo trình môn học, HS cần ghi chép những nội dung mà GV lưu ý, giải thích  hay ý tưởng thuật toán, ví dụ minh họa,…

Do đó việc giảng dạy lập trình cho HS trung cấp nghề 9+4 gặp các khó khăn do các nguyên nhân chính:

- Khả năng tiếp thu của của  HS trung cấp nghề 9+4.
- HS không đi học đủ, nhiều HS đi trễ, bỏ tiết  hoặc đi học nhưng không chú ý vào bài gỉảng nên bị hổng kiến thức của môn học và không thể tiếp thu được những bài học sau.
- HS dễ nản khi gặp những nội dung bài giảng cần phải tư duy, suy luận.

- HS không có USB hoặc thiết bị lưu trữ để lưu bài thực hành.
- Nhiều HS lười ghi chép các nội dung cần thiết.

- Nhiều HS không thực hành và học bài ở nhà.
III. MỘT SỐ KINH NGHIỆM, GIẢI PHÁP 
1. Giao tiếp và ứng xử với HS: Được HS tin tưởng, tôn trọng và tạo được mối quan hệ hợp tác tốt là yêu cầu đầu tiên để GV có thể hoàn thành tốt nhiệm vụ gỉảng dạy của mình. Để làm được điều này, các yêu cầu đặt ra cho GV là: 

Yêu cầu 1: Thể hiện sự tôn trọng và thương yêu các em.


Kinh nghiệm: 
- GV cần thể hiện yêu cầu này qua cách nói chuyện, xưng hô và cách nhìn và sự quan tâm đến các em. Các em thích cách xưng hô “ thầy (cô)” với “con”.

Yêu cầu 2: Thể hiện sự nhiệt tình và tạo được sự tin tưởng của các em đối với GV. 


Kinh nghiệm: 
- Cho các em biết là thầy (cô) rất muốn các em hỏi nếu chưa hiểu bài và sãn lòng chỉ dạy thêm cho  các em nếu cần  với mong muốn lớn nhất mong các em đạt được mục tiêu của môn học. 

Yêu cầu 3: Khi HS phạm lỗi GV không nên la mắng hay dùng những từ ngữ tính xúc phạm hoặc coi thường các em. Thay vào đó nên phân tích cho các em thấy lỗi của mình, “bảo ban” và thể hiện sự lo lắng về hậu quả của các lỗi lầm đó. Đôi khi gặp tình huống khó xử, GV cũng có thể “tâm sự” với HS “cái khó” của mình để thầy trò hiểu và đồng cảm với nhau hơn.  
Ví dụ: Khi lớp có A là HS cá biệt, học kém, thường xuyên làm việc riêng và gây ồn ào trong lớp, ảnh hưởng đến giờ dạy của GV. Tôi sẽ không tỏ vẻ coi thường, ghét bỏ, hay làm mất mặt HS này trước lớp mà sẽ thực hiện lần lượt các bước sau cho đến khi HS này có tiến bộ:
Bước 1: Nhắc nhở nhẹ nhàng A không nên làm ảnh hưởng đến việc học của các HS khác. Quan tâm A nhiều hơn và thường xuyên mời A trả lời các câu hỏi dễ để lôi cuốn A vào các hoạt động của lớp.

Bước 2: Nói chuyện riêng với A, để tìm nguyên nhân chán học. Thể hiện sự lo lắng cho tương lai của A nếu A không thay đổi. Động viên A cố gắng và ra hướng giúp A lấy lại căn bản của môn học. Giải thích với A về những hậu quả ảnh hưởng tới lớp nếu A gây mất trật tự, chính điều này sẽ tạo khoảng cách giữa A và các bạn.

Bước 3: Nhờ tập thể lớp và các HS có uy tín với A giup cảm hóa A. Thường xuyên nói chuyện và tâm sự với A về những “cái khó” của mình nếu A không thay đổi.
2. Tạo không khí học:

Để HS tiếp thu bài tốt, GV cần tạo được không khí học theo các tiêu chí sau:
- Thoải mái, vui học: GV cần đưa ra các câu hỏi hay yêu cầu theo hình thức đố vui để kích thích sự tích cực, sáng tạo và tạo không khí vui vẻ cho cả lớp. HS  trả lời đúng sẽ được GV ghi nhận và cho điểm cộng để khuyến khích.
- Nghiêm túc: GV cần bao quát lớp tốt, và lên định mức thời gian cho từng bài tập. Nếu để HS ngủ, chơi game hay làm việc riêng không những ảnh hưởng đến bản thân HS này mà còn làm ảnh hưởng đến tâm lý chung và không khí học của cả lớp. Khi SV vi phạm nên nhắc nhở nhẹ nhàng và có hình thức xử phạt phù hợp mang tính giáo dục như cuối giờ ở lại nhiệm vụ trực nhật hay ở lại làm xong bài mới được về.
3. Các giải pháp khắc phục những tồn tại ý thức kỷ luật của HS trung cấp nghề 9+4. 

a. Gỉải pháp khắc phục tình trạng học nghỉ học nhiều
- GV cần điểm danh đầy đủ và nhắc nhở kịp thời những HS nghỉ học trong buổi học trước. Chỉ ra cho các em thấy những phần kiến thức bị hổng hoặc những “thiệt hại” trong buổi học này do các em vắng mặt trong buổi học trước.  

- Với những HS nghỉ từ 2 buổi liên tục trở lên, cần nói chuyện với các em tìm ra nguyên nhân và đưa ra giải pháp khắc phục.
b. Giải pháp khắc phục tình trạng đi trễ, bỏ tiết
GV tránh điểm danh lắt nhắt đối với các em vô trễ mà chỉ điểm danh 2 lần:

Lần 1: Sau khi bắt đầu giờ học 10 phút.

Lần 2: Trước khi kết thúc buổi học 10 phút, điểm danh bổ sung những HS đi trễ nhưng chỉ điểm danh các HS đã hoàn thành nhiệm vụ của buổi học hôm đó như ghi xong bài lý thuyết, gõ xong bài thực hành, làm xong bài tập,…
c. Gỉải pháp khắc phục tình trạng HS đi học nhưng không học mà làm việc riêng.
- Cuối giờ GV cần kiểm tra tập ghi hoặc file thực hành để hạnh để ghi nhận các trường hợp không hoàn thành bài học. Có thể xem xét không điểm danh nếu HS hoàn toàn không ghi chép hay làm bài.
4. Các giải pháp để giúp HS trung cấp nghề học tốt các môn Lập trình
a. Các yêu cầu trong buổi dạy đầu tiên : Buổi dạy đầu tiên là buổi dạy rất quan trọng để xây dựng mối quan hệ thầy trò trên tinh thần hiểu nhau, tin tưởng và tôn trọng lẫn nhau,  cùng nhau cố gắng hoàn thành tốt mục tiêu của môn học. Trong buổi dạy này, GV phải hoàn thành các yêu cầu sau:

Yêu cầu 1: Giải thích các yêu cầu mà HS cần thực hiện để đạt được mục tiêu của môn học.


Ví dụ:  Tôi thường yêu cầu các em phải ghi nhớ “lời cô dạy” như sau xem như một “giao kèo” giữa cô và trò:

Đi học chuyên cần, đúng nội quy

Nhớ mang tập, viết, usb

File phải tự gõ, bài phải ghi

Những gì cô dạy về xem lại
Ai mà làm được thì sẽ qua !

Để các em đồng lòng nghe theo, tôi giải thích cho các em tại sao phải yêu cầu như vậy.  Trong quá trình giảng dạy tôi thường xuyên nhắc nhở các em thực hiện “giao kèo” như đã cam kết. 
Yêu cầu 2: Công bố các cột điểm và hình thức thi, kiểm tra. 
Kinh nghiệm: Cần dành một cột điểm để đánh giá thái độ học tập HS như phát biểu, làm bài tập, làm việc nhóm,…Nên công bố cách cho điểm cộng để khuyến khích thái độ học tập tích cực của các em. 
Yêu cầu 3: Giới thiệu môn học và sự cần thiết của môn học đối với nghề nghiệp của các em.
Kinh nghiệm: 

- Đây là phần rất quan trọng có tác dụng tạo động lực và hứng thú đối với môn học. Nếu các em cảm thấy môn học không cần thiết thì các em sẽ chỉ học theo kiểu đối phó.
- Thông thường HS-SV chuyên ngành mạng sẽ cảm thấy việc học các môn lập trình là không cần thiết nên cần giải thích cho các em hiểu tại sao cần học các  lập trình.
b. Khi giảng bài lý thuyết :
Để HS dễ tiếp thu bài giảng thì khi giảng bài lý thuyết, GV có thể áp dụng một số giải pháp sau:

Giải pháp 2: Xây dựng ý tưởng thuật toán trước khi viết hàm. 

Học lập trình cũng giống như học toán. Cần giúp học sinh hiểu “gốc” của vấn đề là cách thực hiện, ý tưởng thuật toán trước khi bắt tay vào viết hàm.
Ví dụ: Để dạy HS viết hàm Tìm số lớn nhất trong dãy số, tôi làm như sau:

1. Hỏi HS cách tìm số lớn nhất trong dãy số

2. Tổng kết ý tưởng giải thuật gồm 2 bước. 
3. Yêu cầu HS ghi nhớ và gọi nhiều em phát biểu giải thuật.
4. Hướng dẫn cách viêt hàm theo ý tưởng giải thuật.
Giải pháp 3: Chia nội dung cần giảng thành nhiều phần nhỏ, mỗi phần diễn giảng không quá 10 phút. Trong khi diễn giảng cần đặt câu hỏi, đàm thoại với HS hoặc liên hệ thực tế. Sau mỗi phần nên cho HS làm bài tập áp dụng hoặc thực hành trên máy ngay.

Ví dụ: Trong môn Cấu trúc dữ liệu và giải thuật, hàm xóa node của cây nhị phân tìm kiếm (NPTK) là hàm khó hiểu và rắc rối nhất. Tuy nhiên nếu khéo léo GV cũng có thể “hóa giải” và gây hứng thú cho HS:
- Khi giảng phần này “kịch bản” của tôi như sau:

	STT
	Nội dung
	Thời gian
	Hoạt động của GV-HS

	1
	Xây dựng ý tưởng thuật toán
	
	

	
	Trường hợp 1: Nếu node cần xóa là node lá hoặc có 1 con
	5’
	GV đặt câu hỏi gợi mở, dẫn dắt HS đến ý tưởng thuật toán.

Liên hệ thực tế: “Cha mất thì ông nuôi cháu” để HS dễ nhớ thuật toán.

	
	Trường hợp 2: Nếu node cần xóa có 2 con 
	5’
	GV đặt câu hỏi gợi mở, dẫn dắt HS đến ý tưởng thuật toán.

Liên hệ lịch sử : “Sự tích Lê Lai cứu chúa” để HS dễ nhớ thuật toán.

	2
	Ví dụ: Vẽ cây sau khi xóa node cho trước.
	7’
	GV cho nhiều ví dụ để giúp HS hiểu và nhớ thuật toán. 
HS làm ví dụ (lấy điểm cộng)

	3
	Cài đặt hàm
	28’
	

	
	Hàm RemoveNode()
	10’
	GV diễn giảng kết hợp với đàm thoại để dẫn dắt HS cách viết hàm theo ý tưởng thuật toán.
Liên hệ lịch sử “Các đời vua Hùng“ để HS dễ hiểu thuật toán phần cài đặt trường hợp 1.

	
	
	3’
	HS gõ hàm RemoveNode()
(Để ngắt phần diễn gỉảng)

	
	Hàm SearchStandFor()
	5’
	GV dẫn dắt HS cách viết hàm theo ý tưởng thuật toán.

	
	
	10’
	HS gõ hàm SearchStandFor() và gọi hàm RemoveNode()

GV demo các lỗi sai thường gặp và cách sửa.


Giải pháp 4: Cho HS “thuộc bài” ngay tại lớp.
Ví dụ: Do thực tế rất ít HS chịu học bài ở nhà, ngoài ra HS cần hiểu và nhớ giải thuật trước khi bắt tay vào viết hàm nên sau mỗi phần lỳ thuyết tôi thường cho các em một vài phút để ghi nhớ luôn giải thuật hay những nội dung quan trọng. Sau đó tôi gọi một vài em phát biểu lại và cho điểm cộng để khuyến khích các em làm tốt.
Giải pháp 5: Sử dụng phương tiện dạy học hợp lý
Ví dụ: Tình trạng phổ biến hiện nay khi dạy lý thuyết là nhiều GV lười viết code lên bảng nên thường lạm dụng vào phần trình chiếu PowerPoint. Khi giảng các môn lập trình, HS cần ghi nhớ cú pháp câu lệnh để áp dụng nện nếu GV chiếu slide liên tục thì những phần cần trước đó sẽ bị mất gây khó khăn cho HS và dễ tạo cảm giác buồn ngủ. Vì vậy  khi giảng lý thuyết cần kết hợp linh động việc sử dụng các thao tác trình chiếu với việc viết bảng. Việc vửa giảng code vừa viết bảng, vừa đặt câu hỏi đàm thoại sẽ làm cho bài giảng sinh động và dễ tiếp thu hơn.
c. Khi hướng dẫn thực hành
Để học sinh có kỹ năng thực hành tốt và thông qua phần thực hành hiểu rõ hơn về phần lý thuyết đã học, giáo viên cần áp dụng các giải pháp sau:

Giải pháp 1: Khi sửa bài thực hành cần demo cho HS, lưu ý cách gọi hàm và các lỗi sai thường gặp.
Kinh nghiệm: Khi sửa bài GV cần chú ý rèn cho HS cách gọi hàm tối ưu và cách trình bày giao diện chương trình hướng tới người dùng.

Giải pháp 2: Demo cách sửa lỗi cú pháp và hướng dẫn HS dịch các câu thông báo lỗi. Yêu cầu HS ghi chú các câu thông báo lỗi vào cuối tập để thuận tiện cho việc tra cứu sau này.

Kinh nghiệm: Nếu GV chỉ chửa lỗi giúp HS mà không giải thích cặn kẽ các câu thông báo lỗi thì khi chương trình bị lỗi chỉ HS có thể “mò mẫm” mất thời gian mà vẫn không sửa được lỗi. Tình trạng này sẽ làm cho HS lười hoặc chán thực hành và  không có khả năng lập trình.


Giải pháp 3: Cần hướng dẫn HS cách chạy debug chương trình để tìm lỗi.
Kinh nghiệm: Việc debug chương trình sẽ giúp HS hiểu cặn kẽ cách thức thực thi của chương trình, thông qua đó giúp HS đào sâu kiến thức và chủ động trong lập trình.

d. Khi kiểm tra định kỳ

- Để tránh tâm lý ỷ lại và nâng cao ý thức học tập của HS, GV cần thể hiện sự nghiêm túc khi tiến hành kiểm tra định kỳ. Ngoài việc ra đề thi vửa sức và có tính phân loại, thì một số giải pháp GV nên áp dụng khi cho kiểm tra lập trình trên máy là:

Giải pháp 1: Sử dụng hiệu quả phần mềm Net Support School.

Gíáo viên cần sử dụng chức năng cấm đọc USB và quan sát thường xuyên màn hình của HS.


Giải pháp 2: Không cho HS mang điện thoại theo người. 

- Trong phòng máy, tầm nhìn của GV sẽ bị hạn chế do hướng ngồi của SV và bị che  bởi màn hình máy tính, nên ở nhiều vị trí nếu HS sử dụng điện thoại GV rất khó phát hiện. 

Giải pháp 3: Ra nhiều đề để hạn chế HS xem bài lẫn nhau
IV. KẾT QUẢ ĐẠT ĐƯỢC

Trên 76% HS có tham gia thi của 2 lớp 15TCN-QTM1, 15TCN-QTM2 đạt xếp loại tổng kết môn học Cấu trúc dữ liệu và gỉai thuật từ trung bình trở lên.  
Nguyễn Vân Giang


