 ĐỀ
BÀI 11. CẤU TRÚC LẶP

Thời gian thực hiện: 2 tiết



1. Yêu cầu cần đạt

– Nêu được ví dụ cụ thể mô tả cấu trúc lặp.

– Sử dụng được cấu trúc lặp trong một số chương trình đơn giản.

Từ đó góp phần hình thành các năng lực và phẩm chất chung.

2. Đồ dùng dạy học

– Giáo viên: Máy tính, tệp chương trình Hình 1 trong SGK, ….

– Học sinh: SGK, vở, bút, ….

3. Các hoạt động dạy học chủ yếu


Tiết 2: Thực hành, Vận dụng

A. HOẠT ĐỘNG KHỞI ĐỘNG (5 phút)

* Mục tiêu: Tạo không khí hứng thú cho bài học. * Phương pháp, kĩ thuật: Trò chơi.
* Nội dung hoạt động và sản phẩm:



	Nội dung hoạt động
	Sản phẩm

	HS tham gia trò chơi, trả lời câu hỏi trắc nghiệm.

(Nội dung câu hỏi trong file đính kèm – CÂU HỎI TRÒ CHƠI KHỞI ĐỘNG (tiết 2)).
	HS trả lời được: 1 – C; 2 – B;
3 – A.





B. HOẠT ĐỘNG THỰC HÀNH (20 phút) * Mục tiêu:
– HS tạo và chạy được chương trình theo các yêu cầu của bài thực hành.

– HS trả lời được các câu hỏi tương ứng của bài thực hành. * Phương pháp, kĩ thuật: Thực hành, giải quyết vấn đề.
* Nội dung hoạt động và sản phẩm:



	Nội dung hoạt động
	Sản phẩm

	– Bài thực hành 1:

a) HS quan sát Hình 1 trong SGK tạo và chạy chương trình, lưu vào máy tính với tên Fish_1.

– GV mời một số HS trả lời câu hỏi: Nhân vật cá di chuyển bao nhiêu lần trên sân khấu?

– GV chốt đáp án và nhận xét.

b) HS chỉnh sửa chương trình Fish_1 để nhân vật cá di chuyển 20 lần trên sân khấu. Chạy và lưu chương trình với tên khác là Fish_20.
	– HS tạo được chương trình với nhân vật cá di chuyển trên sân khấu.

–  HS  trả  lời  được  nhân  vật  cá  di chuyển 1 lần. HS chạy và lưu bài với tên Fish_1 vào trong ổ địa D:\ của máy tính.


– HS sử dụng khối lệnh
với số lần lặp là 20. HS chạy và lưu với tên mới Fish_20.
















	c) HS chỉnh sửa chương trình Fish_1 để nhân vật cá di chuyển trên sân khấu đến khi phím bất kì được gõ. Chạy và lưu chương trình với tên khác là Fish_phimbatki.

d) HS chỉnh sửa chương trình Fish_phimbatki để nhân vật cá di chuyển trên sân khấu đến khi phím Q được gõ. Chạy và lưu chương trình với tên khác là Fish_Q.

– GV quan sát quá trình làm việc của HS. Hướng dẫn và gợi ý với trường hợp HS chưa làm được.
	– HS sử dụng khối lệnh


để   điều khiển nhân vật cá di chuyển trên sân khấu đến khi phím bất kì được gõ.  HS  chạy  và  lưu  với  tên  mới Fish_phimbatki.

– HS sử dụng lệnh


để điều khiển nhân vật cá di chuyển trên sân khấu đến khi phím q được gõ. HS chạy và lưu với tên mới Fish_Q.

	– Bài thực hành 2:

+ HS tạo chương trình Scratch (có sử dụng khối lệnh lặp) điều khiển nhân vật trên sân khấu di chuyển theo các cạnh của hình vuông, trở về vị trí xuất phát.

+ HS trả lời câu hỏi gợi ý của GV: Hình vuông có bao nhiêu cạnh? Góc xoay của mỗi cạnh hình vuông là bao nhiêu? Từ đó, HS suy ra số lần lặp của việc di chuyển và xoay.

+ HS chạy chương trình khi hoàn thành.

+ GV mời một số HS trình bày kết quả làm việc. + Các HS khác quan sát, nhận xét và bổ sung.
	–  HS  biết  được  nhân  vật  phải  di chuyển và quay góc 90o 4 lần.

– HS tạo và chạy được chương trình.



C. HOẠT ĐỘNG VẬN DỤNG (10 phút)

* Mục tiêu: HS áp dụng được các cấu trúc câu lệnh đã học.

* Phương pháp, kĩ thuật: Giải quyết vấn đề, vấn đáp, thực hành. * Nội dung hoạt động và sản phẩm:


	Nội dung hoạt động
	Sản phẩm

	a) HS thay đổi phông nền và tạo thêm nhân vật bướm như ở Hình 5 trong SGK.

b) HS tạo câu lệnh điều khiển nhân vật bướm bay xung quanh cho tới khi chạm nhân vật Mèo thì nói “Xin chào” và kết thúc chương trình như ở Hình 1.
	– HS thay được phông nền và thêm nhân vật bướm.

– HS sử dụng được câu lệnh lặp có điều kiện.
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Hình 1. Sân khấu

– HS tạo và chạy được chương trình.

– GV giới thiệu bài của một bạn đã hoàn thành. –  GV  giới  thiệu  thêm  về  lệnh  liên  tục




, để có thể dừng lệnh liên
tục lại các em có thể sử dụng lệnh dừng lại


hoặc  bấm  vào  nút  lệnh



Stop	.



ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY:

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


PHIẾU HỌC TẬP 1

Nhóm …

Mô tả tình huống dưới đây bằng cấu trúc lặp với số lần biết trước hoặc cấu trúc lặp với số
lần chưa biết trước.



	Tình huống
	Mô tả

	a) Điều khiển nhân vật trên sân khấu
thực hiện 4 lần: di chuyển 100 bước; đợi
1 giây; xoay trái 90o.
	……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………

	b) Điều khiển nhân vật trên sân khấu thực hiện lướt trong 1 giây tới vị trí ngẫu nhiên đến khi phím Q được gõ.
	……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………





PHIẾU HỌC TẬP 2

Nhóm …

1. Hãy cho biết, mỗi ví dụ ở Bảng 1 tương ứng với một khối lệnh nào ở Hình 4 trong SGK.

Bảng 1. Mô tả cấu trúc lặp























	Khối lệnh
	Trả lời

	a)
	……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………

	b)
	……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………

……………………………………………………





2. Ghép mỗi mô tả cấu trúc lặp ở cột bên trái với một khối lệnh Scratch tương ứng ở cột bên phải.
Kết quả ghép đúng là: …………………………………………………………………...

3. Em hãy nêu ví dụ cho thấy sử dụng khối lệnh giúp chương trình ngắn gọn, dễ hiểu hơn.

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



CÂU HỎI TRÒ CHƠI KHỞI ĐỘNG (tiết 2)
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