Bài 16: TỪ KỊCH BẢN ĐẾN CHƯƠNG TRÌNH (tiết 2)

I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
· Viết kịch bản để tạo chương trình trong Scratch 
· Các việc chạy thử chương trình
2. Năng lực
·  Hợp tác được theo nhóm để viết kịch bản và tạo chương trình thể hiện kịch bản. 
· Chạy thử được chương trình.
3. Phẩm chất
·  Chăm chỉ, chịu khó khi học tập kiến thức mới về viết kịch bản chương trình trong Scratch.
Kiên trì, cẩn thận khi TH tạo chương trình từ kịch bản và chạy thử chương trình.

II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
2. Học sinh: SGK, vở ghi, …

III.  CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU

Hoạt động 2: Thực hành tạo và chạy thử chương trình 
1. Mục tiêu
· Sử dụng được biểu thức trong một số chương trình đơn giản.
2. Nội dung
· Sử dụng biểu thức để hoàn thành bài tập SGK_T75, T76.
3. Sản phẩm
· Sử dụng biểu thức để hoàn thành bài tập SGK_T75, T76.
4. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS
	Kết quả/sản phẩm 
học tập

	GV tổ chức hoạt động thực hành theo từng nhiệm vụ 1, 2 và theo từng bước hướng dẫn trong SGK_T79, T80, T81.
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.

	Mỗi lần chạy thử chương trình, HS nhập giá trị khác nhau để thấy giá trị của biến a, b khác nhau và kết quả thông báo ra màn hình chu vi hình chữ nhật tương ứng với giá trị hai cạnh vừa nhập vào từ bàn phím.



[bookmark: _Hlk153802607]Hoạt động 3: Luyện tập
1. Mục tiêu
· Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.	
2. Nội dung
· Học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T81.
3. Sản phẩm
· Học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T81.
4. Tổ chức thực hiện

	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS
	Kết quả/sản phẩm 
học tập

	- GV yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T81.

	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS làm bài
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.

	1. Đáp án: A, B, C. 
Đáp án D là sai vì viết kịch bản là để giúp cho việc tạo chương trình một cách dễ dàng. Sau khi tạo được chương trình, em nháy vào nút Cờ xanh để chạy chương trình. 
2. Cần phải chạy thử chương trình để biết chương trình có điều gì chưa đạt yêu cầu không, nếu có thì tìm cách cải tiến hoặc sửa lỗi chương trình.



Hoạt động 4: Vận dụng
1. Mục tiêu
· Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
2. Nội dung
· Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T81,T82.
3. Sản phẩm
· Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T81,T82.
4. Tổ chức thực hiện

	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS
	Kết quả/sản phẩm 
học tập

	- Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T77 SGK_T81,T82
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS hoàn thiện bài và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.

	1. Mở tệp MeoBatBong.
2. Chọn lệnh Lưu về máy tính trong bảng chọn Tệp tin để lưu tệp với tên khác, vídụ: MeoBatBong1.
3. Chọn nhân vật mèo, chỉnh sửa để được chương trình như Hình 103
– Sau khi tạo xong, chạy thử chương trình nhiều lần và quan sát giá trị của biến Điểm khi bắt đầu mỗi lần chạy. Lỗi của chương trình là biến Điểm không có giá trị bằng 0 khi bắt đầu mỗi lần chơi mà giữ nguyên điểm của lần chơi trước. Để sửa chữa lỗi này, cần bổ sung lệnh trước lệnh [image: ] trước lệnh lặp.



IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY
1. Những điều GV đã thực hiện chưa thành công: 
– 	
– 	
 2. Những điều GV muốn thay đổi: 
– 	
– 	
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