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CHƯƠNG TRÌNH GIÁO DỤC NGHỀ NGHIỆP

TRÌNH ĐỘ CAO ĐẲNG

NGHỀ: LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH

(Ban hành theo Quyết định số        /QĐ-CĐNKTCN ngày     tháng      năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)

Hà Nội – Năm 2020

CHƯƠNG TRÌNH ĐÀO TẠO 
(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Tên nghề: 
Lập trình viên máy tính 
Mã nghề: 

Thí điểm
Trình độ đào tạo:    Cao đẳng
Hình thức đào tạo:    Chính quy
Đối tượng tuyển sinh:  Tốt nghiệp Trung học phổ thông hoặc tương đương
Thời gian đào tạo:   2,5 năm
1. Mục tiêu đào tạo
1.1. Mục tiêu chung:

Cung cấp nguồn lao động lành nghề trình độ cao đẳng đáp ứng với vị trí việc làm Lập trình viên máy tính trong các doanh nghiệp phần mềm. 
1.2. Mục tiêu cụ thể: Học xong chương trình này, sinh viên đạt được:
1.2.1. Kiến thức: 

- Có hiểu biết và tư duy về lập trình máy tính, tư duy logic;

-Trình bày được các khái niệm cơ bản của cơ sở dữ liệu, cấu trúc dữ liệu và giải thuật, công nghệ phần mềm, kỹ thuật lập trình.
- Hiểu quy trình phân tích, thiết kế hệ thống; Quy trình thiết kế, gia công, kiểm thử

 phần mềm;
- Hiểu và trình bày được quy trình thiết kế Website với HTML, CSS và Javascript kết hợp với một số Framwork, Bootstraps, Jquery;
- Hiểu và trình bày được quy trình lập trình phần mềm trên Windows và các thiết bị di động;
-Trình bày được các quy trình và cách thức kết nối cơ sở dữ liệu;
- Hiểu các thuật ngữ tiếng anh cơ bản trong ngành công nghệ thông tin.
1.2.2. Kỹ năng:

- Xây dựng được các bảng cơ sở dữ liệu, thực hiện các truy vấn cơ bản trên cơ sở dữ liệu;
- Thiết kế được giao diện Web với HTML, CSS và Javascript đáp ứng nhu cầu của doanh nghiệp;
- Lập trình truy xuất cơ sở dữ liệu cho các ứng dụng Web, phần mềm trên Windows và các thiết bị di động;
- Vận dụng kiến thức thiết kế hệ thống, cấu trúc dữ liệu và giải thuật để lập trình các mô đun trong dự án thức tế;
- Thực hiện được các thao tác cơ bản trên hệ quản trị cơ sở dữ liệu;

- Ứng dụng các kiến thức và kỹ năng của các mô đun môn học vào các dự án thực tế;

- Sử dụng, ứng dụng tốt các thuật ngữ tiếng Anh cơ bản trong ngành công nghệ thông tin vào trong quá trình lập trình phần mềm.
1.2.3. Mức tự chủ và trách nhiệm:

- Hiểu và thấm nhuần đạo đức nghề nghiệp;

- Có động lực trong nghề Công nghệ thông tin. 
- Có khả năng tự học để nâng cao trình độ chuyên môn.

1.3. Vị trí việc làm sau khi tốt nghiệp:

       - Sau khi tốt nghiệp trình độ cao đẳng nghề Lập trình viên máy tính, sinh viên đảm nhiệm được vị trí việc làm lập trình viên máy tính tại các doanh nghiệp công nghệ thông tin.
       - Làm giáo viên trong các Cơ sở giáo dục nghề nghiệp có đào tạo nghề Lập trình viên máy tính (sau khi học bổ sung nghiệp vụ sư phạm nghề).
2. Khối lượng kiến thức và thời gian khóa học:
- Số lượng môn học, mô đun:  24
- Khối lượng kiến thức toàn khóa học: 89 Tín chỉ

- Khối lượng các môn học chung: 435 giờ (18 tín chỉ)
Số giờ lý thuyết, thực hành, thực tập, thí nghiệm và kiểm tra:

+ Khối lượng lý thuyết: 585 giờ; 

+ Thực hành, thực tập, thí nghiệm: 1.658 giờ;
+ Kiểm tra và thi hết môn học, mô đun: 77 giờ.

- Khối lượng các môn học, mô đun chuyên môn: 1.885 giờ (71 tín chỉ)
Trong đó:
+ Khối lượng lý thuyết: 428 giờ; 
+ Thực hành, thực tập, thí nghiệm: 1.403 giờ;
+ Kiểm tra và thi hết môn học, mô đun: 54 giờ.
3. Nội dung chương trình:
	Mã MH,  MĐ
	Tên môn học, mô đun
	Thời gian đào tạo (giờ)

	
	
	Tín
chỉ
	Tổng 
số
	Trong đó

	
	
	
	
	Lý 
thuyết
	Thực
hành/thực tập/thí nghiệm/bài tập/thảo luận
	Kiểm
tra

	I
	Các môn học chung
	18
	435
	157
	255
	23

	MHLTV01
	Giáo dục chính trị
	4
	75
	41
	29
	5

	MHLTV02
	Pháp luật
	1
	30
	18
	10
	2

	MHLTV03
	Giáo dục thể chất
	2
	60
	5
	51
	4

	MHLTV04
	Giáo dục quốc phòng và an ninh
	3
	75
	36
	35
	4

	MHLTV05
	Tin học 
	3
	75
	15
	58
	2

	MHLTV06
	Tiếng anh
	5
	120
	42
	72
	6

	II
	Các môn học, mô đun chuyên môn
	71
	1.885
	428
	1.403
	54

	II. 1
	Môn học, mô đun cơ sở
	19
	385
	154
	209
	22

	MHLTV 07
	Tiếng anh chuyên ngành
	3
	70
	22
	45
	3

	MHLTV 08
	Tiếng anh giao tiếp
	2
	30
	5
	23
	2

	MĐLTV 09
	Kỹ năng mềm 
	2
	60
	15
	42
	3

	MHLTV 10
	Cấu trúc dữ liệu và giải thuật
	3
	45
	27
	15
	3

	MHLTV 11
	Cơ sở toán cho tin học 
	2
	30
	23
	5
	2

	MHLTV 12
	Cơ sở dữ liệu 
	2
	30
	20
	7
	3

	MĐLTV 13
	Hệ quản trị cơ sở dữ liệu
	3
	60
	27
	30
	3

	MĐLTV 14
	Lắp ráp, cài đặt máy tính
	2
	60
	15
	42
	3

	II. 2
	Môn học, mô đun chuyên môn 
	52
	1.500
	274
	1.194
	32

	MHLTV15
	Nhập môn công nghệ phần mềm
	5
	90
	60
	27
	3

	MĐLTV 16
	HTML + CSS
	5
	120
	29
	87
	4

	MĐLTV 17
	Java Script
	4
	90
	28
	58
	4

	MĐLTV 18
	Cơ sở lập trình: C# hoặc Java căn bản
	4
	90
	26
	60
	4

	MHLTV 19
	Phân tích thiết kế hệ thống
	3
	60
	27
	30
	3

	MĐLTV 20
	Đồ họa ứng dụng
	4
	90
	28
	58
	4

	MĐLTV 21
	Lập trình hướng đối tượng: với C# hoặc Java
	5
	120
	28
	88
	4

	MĐLTV 22
	Lập trình Web (nội dung lập trình ASP.Net, JSP, hoặc PHP)
	5
	120
	29
	87
	4

	MĐLTV 23
	Thực tập kỹ năng nghề nghiệp
	14
	600
	15
	584
	1

	MĐLTV 24
	Thực tập tốt nghiệp
	3
	120
	4
	115
	1

	Tổng cộng
	89
	2.320
	585
	1.658
	77


4. Hướng dẫn sử dụng chương trình
4.1. Các môn học chung bắt buộc do Bộ Lao động – Thương binh và Xã hội phối hợp với các Bộ/ngành tổ chức xây dựng và ban hành để áp dụng thực hiện.
4.2. Hướng dẫn xác định nội dung và thời gian cho các hoạt động ngoại khóa:
Để thực hiện mục tiêu giáo dục toàn diện Nhà trường dành thời gian cho các hoạt động ngoại khóa bao gồm:

- Quản lý, giáo dục sinh viên ngoài giờ 
- Tổ chức cho sinh viên tới thăm quan, tìm hiểu tại một số doanh nghiệp liên quan phù hợp với nghề đào tạo...
- Phối hợp chặt chẽ với công ty phần mềm xây dựng kế hoạch đào tạo, phân bổ các đợt thực tập nghề nghiệp và thực tập tốt nghiệp để sinh viên có cơ hội thực hành kỹ năng và làm việc thực tế trong các dự án sản xuất phần mềm.
 - Tổ chức cho sinh viên tham gia các hoạt động Đoàn; các hoạt động văn hoá văn nghệ , thể dục thể thao , cầu lông , bóng đá, bóng chuyền,.., các câu lạc bộ ngoại ngữ; các phong trào thi đua nhân dịp kỷ niệm các ngày lễ lớn: Ngày quốc khánh mồng 2 tháng 9, Ngày giải phóng thủ đô 10/10, Ngày nhà giáo việt nam 20/11, Ngày quốc phòng toàn dân 22/12 , Ngày thành lập Đảng 03/02, Ngày thành lập Đoàn 26/03, Ngày chiến thắng 30/04 và quốc tế lao động 1/5, Ngày sinh nhật Bác 19/05.
- Mặt khác Nhà trường có thể tổ chức cho sinh viên tham gia các hoạt động xã hội như: Hiến máu nhân đạo, đền ơn đáp nghĩa, ủng hộ đồng bào bị thiên tai - lũ lụt, thanh niên tình nguyện, mùa hè xanh hoặc tuyên truyền phòng chống ma tuý và các tệ nạn xã hội, tổ chức giao lưu kết nghĩa giữa Nhà trường với địa phương...
4.3. Hướng dẫn tổ chức thi kết thúc môn học, mô đun:
Thi kết thúc môn học, mô đun thực hiện đối với tất cả các môn học, mô đun sau khi kết thúc môn học,mô đun.
Thời gian tổ chức thi kết thúc môn học, mô đun phải thực hiện theo điều 12, điều 12 củaThông tư 09/2017/TT-BLĐTBXH ngày 13/3/2017 của Bộ Trưởng Bộ Lao động – Thương binh và Xã hội Quy định việc tổ chức thực hiện chương trình đào tạo trình độ trung cấp, trình độ cao đẳng theo niên chế; quy chế kiểm tra, thi, xét công nhận tốt nghiệp.

- Hình thức thi kết thúc môn học, mô đun:

+ Viết / Vấn đáp / Thực hành 


+ Viết + Thực hành 


+ Vấn đáp + Thực hành


( Tùy theo tính chất của môn học, mô đun )

- Thời gian làm bài:


+ Lý thuyết.



. Viết: Từ 60 – 120 phút 



. Vấn đáp: 20 phút chuẩn bị + 15 phút trả lời 


+ Thực hành: 



- Từ 2 – 4 giờ 

4.4. Hướng dẫn thi tốt nghiệp: 


- Sinh viên phải học hết chương trình đào tạo và có đủ điều kiện thì sẽ được dự thi tốt nghiệp.

- Nội dung thi tốt nghiệp bao gồm: môn Chính trị; Lý thuyết tổng hợp nghề nghiệp; Thực hành nghề nghiệp.


- Hiệu trưởng căn cứ vào kết quả thi tốt nghiệp, khóa luận tốt nghiệp của sinh viên và các quy định liên quan để xét công nhận tốt nghiệp, cấp bằng và công nhận danh hiệu kỹ sư thực hành sinh viên theo quy định.

4.5. Các chú ý khác:

- Điều kiện để được xem xét làm khóa luận tốt nghiệp:  những sinh viên có kết quả học tập của 4 kỳ học (kỳ I – Kỳ 4) từ khá trở lên; Trong toàn bộ khóa học, không có môn học, mô đun nào có điểm tổng kết dưới 5,0 sau lần thi thứ nhất.

- Sinh viên được làm khóa luận tốt nghiệp sẽ không phải thi tốt nghiệp.
	
	HIỆU TRƯỞNG


	
	


TÊN NGHỀ: LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC 

Tên môn học: Anh văn chuyên ngành

Mã số môn học: MHLTV07

(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC ANH VĂN CHUYÊN NGÀNH

Mã số của môn học: MHLTV07

Thời gian của môn học: 70 giờ; ( Lý thuyết: 22 giờ; Thực hành: 45 giờ; Kiểm tra: 03 giờ)
I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT MÔN HỌC:

· Vị trí: Môn học được bố trí sau khi học xong các môn học chung, trước các môn học, mô đun đào tạo chuyên môn nghề.

· Tính chất: Là môn học cơ sở chuyên ngành.

II. MỤC TIÊU MÔN HỌC:

· Phát triển những kỹ năng như: đọc hiểu, dịch các tài liệu tiếng Anh chuyên ngành Công nghệ thông tin.

· Đọc hiểu các thông báo của hệ thống và các phần mềm ứng dụng khi khai thác và cài đặt.

· Đọc hiểu các tài liệu đọc thêm bằng tiếng Anh và tóm tắt nội dung chính của tài liệu.

· Nắm được vốn từ vựng và ngữ pháp cơ bản của tiếng Anh chuyên ngành CNTT. 

· Bố trí làm việc khoa học đảm bảo an toàn cho người và phương tiện học tập.

III. NỘI DUNG MÔN HỌC: 

1. Nội dung tổng quát và phân phối thời gian :

	Số TT
	Tên chương, mục
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực

hành/thực tập/thí nghiệm/bài tập/thảo luận
	Kiểm tra (LT hoặcTH)

	I
	Computers today
	10
	3
	7
	

	
	Computers applications
	
	
	
	

	
	Configuration
	
	
	
	

	
	Inside the system
	
	
	
	

	
	Bits and bytes
	
	
	
	

	
	Buying a computer
	
	
	
	

	II
	Input/output devices
	10
	3
	7
	

	
	Type and click!
	
	
	
	

	
	Capture your favorite image
	
	
	
	

	
	Viewing the output
	
	
	
	

	
	Choosing a printer
	
	
	
	

	III
	Storage devices
	10
	3
	6
	1

	
	Floppies
	
	
	
	

	
	Hard drives
	
	
	
	

	
	Optical breakthrough
	
	
	
	

	IV
	Basic software
	10
	3
	6
	1

	
	Operating systems
	
	
	
	

	
	The graphical user interface
	
	
	
	

	
	A walk through
	
	
	
	

	
	Speadsheets
	
	
	
	

	
	Databases
	
	
	
	

	
	Face of the Internet
	
	
	
	

	V
	Creative software
	10
	3
	7
	

	
	Graphics and design
	
	
	
	

	
	Desktop publishing
	
	
	
	

	
	Multimedia
	
	
	
	

	VI
	Programming
	10
	4
	6
	

	
	Program design
	
	
	
	

	
	Languages
	
	
	
	

	
	Jobs in computing
	
	
	
	

	VII
	Computers tomorrow
	09
	3
	6
	

	
	Electronic communications
	
	
	
	

	
	Internet issues
	
	
	
	

	
	LANs and WANs
	
	
	
	

	
	New technologies
	
	
	
	

	VII
	Thi kết thúc môn học
	1
	
	
	1

	
	Cộng
	70
	22
	45
	3


* Ghi chú: Thời gian  kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành.

2. Nội dung chi tiết: 
	Chương 1:
	Computer today

	Mục tiêu: 

· Liệt kê các từ vựng để mô tả về cấu trúc máy tính với một máy PC cụ thể với cấu hình phổ biến trên thị trường.

· Mô tả được đoạn văn để diễn tả các thông tin trong máy tính.

· Trả lời chính xác các bảng liệt kê cấu hình máy tính bằng các bài kiểm tra dạng trắc nghiệm.

· Diễn tả cho khách hàng hiểu được cấu hình máy khi khách mua máy tính.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1. Computers applications

1.1. Vocabulary

1.2. Match the pictures: computers  

1.3.  What can computers do?
	Thời gian: 2 giờ 

	2. Configuration

2.1. Vocabulary

2.2. What is a computer?

2.3. Minus and Micros
	Thời gian: 2 giờ 

	3. Inside the system

3.1. Vocabulary

3.2. What’s inside a microcomputer?

3.3. Main memory: RAM and ROM

3.4. Your ideal computer system
	Thời gian: 2 giờ 

	4. Bits and bytes

4.1. Vocabulary

4.2. Units of memory

4.3. Bits for pictures
	Thời gian: 2 giờ 

	5. Buying a computer

5.1. Vocabulary

5.2. Role play
	Thời gian: 2 giờ 


	Chương 2:
	Input/Output devices

	Mục tiêu: 

· Liệt kê các từ vựng để mô tả vế các thiết bị vào ra cơ sở của máy PC.

· Trả lời chính xác các bảng liệt kê cấu hình và công dụng của các thiết bị vào ra thông qua các bài kiểm tra trên giấy.

· Sử dụng đúng cú pháp trong việc mô tả các thiết bị vào ra.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1. Type and click! -Keyboarb

1.1. Vocabulary

1.2. About the keyboard
	Thời gian: 2 giờ 

	2. Image

2.1. Vocabulary

2.2. Scanners: The eyes of computer
	Thời gian: 3 giờ 

	3. Monitor

3.1. Vocabulary

3.2. Monitors 
	Thời gian: 2 giờ 

	4. Printer

4.1. Vocabulary

4.2. Types of Printers
	Thời gian: 3 giờ 

	Chương 3:
	Storage devices

	Mục tiêu:  

· Liệt kê các từ vựng để mô tả vế các thiết bị lưu trữ trong máy tính.

· Mô tả được đoạn văn để diễn tả các thiết bị lưu trữ.

· Trả lời chính xác các bảng liệt kê cấu tạo và công dụng của các thiết bị lưu trữ thông qua các bài kiểm tra trên giấy.

· Sử dụng đúng cú pháp trong việc mô tả các thiết bị lưu trữ.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1. Floppies

2.1. Vocabulary

2.2.Types of disks

2.3. Technical details 
	Thời gian: 3 giờ 

	2. Hard drives

2.1. Vocabulary

2.2. Hard disks
	Thời gian: 4 giờ 

	3. Optical breakthrough

3.1. Vocabulary

3.2. Optical disk and drives
	Thời gian: 3 giờ 


	Chương 4:
	Basic software

	Mục tiêu:

· Liệt kê các từ vựng để mô tả vế các phần mềm, các menu, thanh công cụ, các cửa sổ, các giao diện người dùng.

· Mô tả được đoạn văn để diễn tả các thao tác đối với một phần mềm.

· Trả lời chính xác các bảng liệt kê các thao tác sử dụng phần mềm, các giao diện chuẩn thông qua các bài kiểm tra trên giấy.

· Sử dụng đúng cú pháp trong việc mô tả các thao tác phần mềm.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1.   Operating system

1.1. Vocabulary

1.2. MS-DOS, Windows...
	Thời gian: 1 giờ 

	2.  The graphiccal user interface 

2.1. Vocabulary

2.2. GUIs
	Thời gian: 1 giờ 

	3. A walk through word processing

3.1. Vocabulary

3.2. Word – processing facilities
	Thời gian: 2 giờ 

	4.   Speadsheets

4.1. Vocabulary

4.2. Speadsheets
	Thời gian: 2 giờ 

	5.  Databases

5.1. Vocabulary

5.2. Basic features of database programs
	Thời gian: 2 giờ 

	6. Face of the Internet

6.1. Vocabulary

6.2. Internet software
	Thời gian: 2 giờ 




	Chương 5:
	Creative software

	Mục tiêu:

· Liệt kê các từ vựng để mô tả vế các phần mềm, các kỹ thuật thiết kế phần mềm, các kỹ thuật chế bản và xuất bản phần mềm.

· Trả lời được các bảng liệt kê các thao tác thiết kế phần mềm, các giao diện chuẩn thông qua các bài kiểm tra trên giấy.

· Sử dụng đúng cú pháp trong việc mô tả các công nghệ phần mềm.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1.   Graphics and design

1.1. Vocabulary

1.2. Computer graphics
	Thời gian: 4 giờ 

	2.  Desktop publishing

2.1. Vocabulary

2.2. Desktop publishing
	Thời gian: 3 giờ 

	3. Multimedia

3.1. Vocabulary

3.2. Multimedia magic
	Thời gian: 3 giờ 


	Chương 6:
	Programming

	Mục tiêu:

· Liệt kê các từ vựng để mô tả vế các ngôn ngữ lập trình, các kỹ thuật lập trình, các kỹ thuật về đa phương tiện.

· Thao tác, sử dụng ngôn ngữ lập trình, các cách sử dụng công cụ đa phương tiện thông qua các bài kiểm tra trên giấy.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1.  Program design 

1.1. Vocabulary

1.2. Program design
	Thời gian: 2 giờ 

	2.  Languages

2.1. Vocabulary

2.2. Programming languages
	Thời gian: 4 giờ 

	3. Jobs in computing

3.1. Vocabulary

3.2. Jobs in computing
	Thời gian: 4 giờ 


	Chương 7:
	Computers tomorrow

	Mục tiêu:

· Liệt kê các từ vựng để mô tả vế các các công nghệ của máy tính trong tương lai, các vấn đề liên quan đến máy tính có khả năng ứng dụng trong tương lai, các công nghệ mới.

· Mô tả được đoạn văn để diễn tả các nhiệm vụ để mô tả máy tính theo các công nghệ mới.

· Trả lời được các bảng kiểm tra về máy tính trong tương lai thông qua  các bài kiểm tra trên giấy.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1.   Electronic communications

1.1. Vocabulary

1.2. Channels of communication
	Thời gian: 2 giờ 

	2.  Internet issues

2.1. Vocabulary

2.2. Security and privacy on the Internet
	Thời gian: 3 giờ 

	3. LANs and WANs

3.1. Vocabulary

3.2.Network configurations
	Thời gian: 2 giờ 

	4. New technologies

4.1. Vocabulary

4.2. New technology in the future 
	Thời gian: 2 giờ 


Thi kết thúc môn học                                          Thời gian: 01 giờ

IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN CHƯƠNG TRÌNH: 

1. Lớp học/phòng thực hành

- Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học.

- Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

- Bảng đen.

- Máy chiếu.

- Máy tính. 

- Đầu đĩa CD/DVD

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

- Slide, băng từ, đĩa CDROM, DVD...

- Tài liệu h​ướng dẫn môn học Anh văn.

- Tài liệu h​ướng dẫn bài học và bài tập thực hành môn học Anh văn.

- Giáo trình Môn học Anh văn. 

4. Khác

-  Phòng LAB bộ môn Anh văn đủ điều kiện nghe, nói đọc, viết.

V. NỘI DUNG VÀ PHƯƠNG PHÁP  ĐÁNH GIÁ:    

1. Nội dung   

· Về kiến thức: 

+ ứng dụng máy tính trong cuộc sống hàng ngày.

+ cấu trúc của máy tính và các chức năng của nó để có thể mua máy tính tại của hàng kinh doanh máy tính.

+ các từ viết tắt khi nói về máy tính.

+ cách sử dụng tiếp đầu ngữ, đuôi từ và ghép từ.

· Về kỹ năng:

· Phân biệt các thiết bị ngoại vi (vào ra): Bàn phím, màn hình, máy in, ổ đĩa, và các thành phần bên trong máy tính.

· Nói về mạng máy tính và ứng dụng của INTERNET

· Đọc hiểu  một số tài liệu chuyên ngành CNTT

· Diễn tả cho khách hàng hiểu được cấu hình máy khi khách mua máy tính
· Mức tự chủ và trách nhiệm: Đánh giá tinh thần, thái độ học tập.
2. Phương pháp 

· Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

· Kỹ năng: đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên thông qua khả năng Đọc hiểu được một số tài liệu chuyên ngành CNTT và Diễn tả cho khách hàng hiểu được cấu hình máy khi khách mua máy tính.
· Mức tự chủ và trách nhiệm:

· Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

· Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

VI. HƯỚNG DẪN CHƯƠNG TRÌNH:

1. Phạm vi áp dụng chương trình:

Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề.

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học

Sử dụng phương pháp phát vấn 

Phân nhóm cho các sinh viên trao đổi với nhau, trình bày theo nhóm

3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý

Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học  chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy.

4. Tài liệu cần tham khảo:

[1]. Thạc Bình Cường (chủ biên), Tài liệu h​ướng dẫn môn học  Anh văn chuyên ngành, Tiếng Anh chuyên ngành CNTT (English for IT & Computer users), Nhà xuất bản Khoa học và kỹ thuật, 2007 

TÊN NGHỀ: LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH

CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC 

Tên môn học: Tiếng Anh giao tiếp
Mã số môn học: MHLTV08

(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học:  Tiếng Anh giao tiếp
Mã môn học:  MHLTV 08

Thời gian thực hiện môn học: 30 giờ;   (Lý thuyết: 5 giờ;  Thực hành, thảo luận, bài tập: 23 giờ;   Kiểm tra: 2 giờ)
I. Vị trí, tính chất của môn học:


- Vị trí: Là môn học cơ sở, được bố trí giảng dạy cùng các môn cơ sở khác, bổ trợ trong chương trình trung cấp và cao đẳng nghề với vốn từ vựng khoảng 2.000 từ thông dụng.

- Tính chất: Là môn học lý thuyết cơ sở của nghề, tạo cho người học có thể giao tiếp bằng tiếng Anh, sử dụng máy móc tài liệu có liên quan đến tiếng Anh và tiếp cận  được với khoa học công nghệ
II. Mục tiêu môn học:

- Về kiến thức: 

+ Nắm được vốn từ vựng, cấu trúc ngữ pháp cơ bản của tiếng Anh.

- Về kỹ năng:

+ Thực hiện được một số kỹ năng cơ bản như nghe, nói, đọc, viết bằng tiếng Anh; 

+ Giao tiếp được bằng tiếng anh (sử dụng vốn từ vựng giao tiếp cơ bản)

- Về năng lực tự chủ và trách nhiệm:

+ Có khả năng làm việc độc lập và làm việc theo nhóm.

+ Tự học, sáng tạo để nâng cao trình độ.

III. Nội dung môn học: 
 1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT


	TÊN CHƯƠNG, MỤC   
	Thời gian (Giờ)

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra

	
	
	60
	21
	35
	04

	01
	Unit 1 Cultural diversity and socializing
	9
	1
	8
	

	
	Building a relationship
	4.5
	0.5
	4
	

	
	Culture and entertainment
	4.5
	0.5
	4
	

	03
	Unit 2 Telephoning
	9
	2
	7
	

	
	Could I leave a message?
	3
	1
	2
	

	
	Good to hear from you again!
	2.5
	0.5
	2
	

	
	Unfortunately there’s a problem....
	3.5
	0.5
	3
	

	
	Progress test 1 (reading, listening, speaking)
	2
	
	
	2

	
	Unit 3 Meetings
	10
	2
	8
	

	
	Making meetings effective
	3
	1
	2
	

	
	Sorry to interrupt, but....
	4
	1
	3
	

	
	What do you mean by...........?
	3
	
	3
	

	
	CỘNG
	30
	5
	23
	2


2. Nội dung chi tiết:

	Unit 1: Cultural diversity and socializing
	Thời gian:  9  giờ


1. Mục tiêu 

- Hiểu biết về các phong tục và văn hóa ứng xử trong kinh doanh của các đối tác kinh doanh ở nhiều nền văn hóa khác nhau trên thế giới;

- Rèn luyện kỹ năng tạo lập, xây dựng mối quan hệ với đối tác kinh doanh;

- Thực hiện duy trì cuộc hội thoại tại các bữa tiệc;

- Trình bày được một số chức năng như đưa ra lời mời, từ chối hay chấp nhận một lời mời;

- Nâng cao nhận thức về ý nghĩa của tri thức văn hoá trong giao tiếp và công việc tương lai;

- Rèn luyện sự nhạy cảm về văn hoá, thái độ trân trọng đối với các nền văn hoá khác nhau.

2. Nội dung chương


1. Building a relationship



1.1. Cross-cultural understanding (1)




- Look at the picture. In groups discuss the situation




- Reading eye contact and comment the following 




- Discussion



1.2. Welcoming visitors





- Listen and answer the questions




- Listen again and answer the questions




- Make a dialogue



1.3. Keep the conversation going




- Listen to the recording




- Provide a suitable sentences



2. Culture and entertainment



2.1. Cross-cultural understading (2)




- Reading cultural diversity and decide which (A,B, C) 




- Read again and identify



2.2. Inviting, and accepting or declining




- Listening to the recording of three short extracts




- Work in pairs. 



2.3. Eating out




- Listen to a conversation and note




- Role play File card 4A 4B

	Unit 2 Telephoning
	Thời gian:  9  giờ


1. Mục tiêu 
- Sử dung ngôn ngữ để tiến hành đàm thoại qua điện thoại và thực hiện một số chức năng như để lại lời nhắn hoặc ghi lại lời nhắn;

- Hiểu biết về một số văn hóa ứng xử khi nói chuyện điện thoại của các nền văn hóa khác nhau;

- Trình bày khiếu nại về một dịch vụ hay sản phẩm;

- Thực hành giải quyết xử lý những khiếu nại của khách hàng qua điện thoại;

- Rèn luyện văn hoá, phong thái nói chuyện trên điện thoại.

2. Nội dung bài 


1. Could I leave a message? 



1.1. Receiving calls




- Listen to extract and tick what she recommends 



1.2. Taking and leaving messages




- Listen to the recording and complete the missing information




- Use the flow chart to make a complete telephone conversation



1.3. Asking for and giving repetition




- Look at the situation and suggest suitable phrase




- Role play


2.2. Good to hear from you again! 



2.1. Cross-cultural communication on the telephone (1)




- Reading Telephoning accross cultures



2.2. Making arrangements




- Listening to the recording and write the details




- Suggest the suitable phrases and practise dialogue



2.3. Changing arrangements




- Listening to the conversation and complete the missing words. 




- Role play


3. Unfortunately there’s a problem.....



3.1. Cross-cultural communication on the telephone (2)




- Read the text and mark T/F



3.2. Problem solving on the telphone





- Listen to the recording and answer the questions




- Work in pairs. Make a dialogue



3.3. Complaints




- Listen and indentify the problems




- Write a fax

	Unit 3 Meetings
	Thời gian:  10  giờ


1. Mục tiêu 

- Sử dụng ngôn ngữ để tham gia thảo luận trong một cuộc họp;

- Thực hiện phát biểu ý kiến;

- Chủ trì, dẫn dắt một cuộc thảo luận bao gồm khai mạc, giới thiệu chủ đề, hướng dẫn thảo luận và kết thúc cuộc họp;
- Rèn luyện kỹ năng giao tiếp, kỹ năng quản lý thời gian; kỹ năng chọn lựa và xử lý thông tin; kỹ năng đưa ra quyết định;

- Rèn luyện sự tự tin, bình tĩnh.

2. Nội dung chương


1.Making meetings effective



1.1. What makes a good meeting?




- What makes a good meeting?




- Listen to the recording and indentify the correct order 



1.2. Chairing a meeting




- Listen to the recording




- Listen again and tick 



1.3. Establishing the purpose of a meeting




- Listen and fill in the spaces




- Work in groups and prepare a brief opening by the chair


2. Sorry to interrupt but......



2.1. The structure of decision making




- Read the text and answer the questions



2.2. Stating and asking for opinion




- Listen to the recording




- Listen again and identify examples of language



2.3. Interrupting and handling interruptions. 




- Listen and number the interrupting phrases




- Work in pairs and suggest appropriate interruptions 


3. What do you mean by?



3.1. Asking and giving clarification




- Listen and write the phrases used for the same funtions 




- Work in pair and complete the mini-dialogue



3.2. Delaying decisions




- Use your own words to complete the sentences




- Work with a partner and use the prompts to make a dialogue



3.3. Ending a meeting




- Read the text and identify


- Work in pair and use the outline to create a closing for a meeting

IV. Điều kiện thực hiện môn học:

1. Phòng học chuyên môn:

	STT
	Loại phòng học
	Số lượng
	Diện tích (m2)
	Danh mục trang thiết bị chính hỗ trợ giảng dạy

	
	
	
	
	Tên thiết bị
	Số lượng
	Phục vụ môn học

	1
	Giảng đường
	1
	60
	- Bàn ghế
	40 Bộ
	  lý thuyết

	
	
	
	
	- Bảng
	1 Chiếc
	

	
	
	
	
	- Máy chiếu
	1 Chiếc
	

	
	
	
	
	- Màn chiếu
	1 Chiếc
	

	
	
	
	
	- Quạt
	6 Chiếc
	


         2. Trang thiết bị máy móc: 

	STT
	Tên thiết bị đào tạo
	Đơn vị
	Số lượng

	1. 
	Máy vi tính 
	Bộ
	1

	2. 
	Máy chiếu 

(Projector)
	Bộ
	1

	3. 
	Loa
	Bộ
	1


3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu:

- Đề cương bài giảng, giáo án;
- Ngân hàng câu hỏi.
- Câu hỏi, bài tập thực hành.

4. Các điều kiện khác:

- Tài liệu phát tay, đĩa CD, DVD và các tài liệu liên quan khác;
- Các tranh ảnh minh họa.
V. Nội dung và phương pháp, đánh giá: 
1. Nội dung:

- Kiến thức:

Các mẫu câu giao tiếp dùng trong các tình huống:



- Receiving calls



- Taking and leaving messages



- Asking for and giving repetition



- Making arrangements



- Changing arrangements



- Problem solving on the telphone




- Complaints



- Chairing a meeting



- Establishing the purpose of a meeting



- The structure of decision making



- Stating and asking for opinion



- Interrupting and handling interruptions. 



- Asking and giving clarification



- Delaying decisions



- Ending a meeting

- Kỹ năng:

+ Rèn luyện được kỹ năng nghe, nói, đọc, viết tiếng Anh.

+ Sử dụng thành thạo các từ vựng và cấu trúc đã được học trong chương trình.

+ Đọc và hiểu được các tài liệu cơ bản.

- Năng lực tự chủ và trách nhiệm:   Cẩn thận, tự giác.  
2. Phương pháp: 

- Tham gia ít nhất 70% thời gian học lý thuyết và đầy đủ các bài học thực hành và các yêu cầu của môn học được quy định trong chương trình;

- Điểm trung bình chung các điểm kiểm tra đạt từ 5,0 điểm trở lên theo thang điểm 10
- Đánh giá trong quá trình học: 
+ Viết trắc nghiệm kết hợp tự luận 

- Đánh giá cuối mô đun: Bài thực hành kỹ năng nghe, nói
- Thang điểm 10.
VI. Hướng dẫn thực hiện môn học:

1. Phạm vi áp dụng môn học: 

Chương trình môn học được áp dụng cho đào tạo nghề trình độ cao đẳng
2. Hướng dẫn về phương pháp giảng dạy, học tập môn học:

- Đối với giáo viên, giảng viên:

+ Hình thức giảng dạy chính: lý thuyết kết hợp với thực hành;
+ Trước khi giảng dạy cần căn cứ vào nội dung của từng bài học để chuẩn bị đầy đủ các điều kiện để đảm bảo chất lượng giảng dạy.
+ Chuẩn bị tốt các tài liệu và áp dụng linh hoạt các phương pháp giảng dạy để phát huy tính chủ động, tích cực cho người học;

+ Các bài thực hành cần thực hiện theo thứ tự của hệ thống, có thể thêm vào các bài tập.

- Đối với người học:

+ Mỗi bài đều được cấu trúc: mục tiêu, nội dung chính và cuối mỗi bài đều có các câu hỏi ôn tập, như vậy người học cần nắm bắt được mục tiêu và nội dung cơ bản của bài trước khi đi sâu vào các nội dung cụ thể.
+ Thường xuyên đọc các tài liệu tham khảo, cập nhật thông tin những tài liệu liên quan như: sách tham khảo, các trang thông tin điện tử        
3. Những trọng tâm cần chú ý:

+ Từ  vựng, ngữ pháp cơ bản của tiếng Anh.

+ Các mẫu câu giao tiếp có trong chương trình

4. Tài liệu tham khảo:

· Simon Sweeney, English for Business Communication. Cambridge University Press. 2008
· Leo Jones, Let’s talk 1,2, Second edition. Cambridge University Press. 2010
TÊN NGHỀ : LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH 
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN 
Tên mô đun: Kỹ năng mềm 
Mã số mô đun: MĐLTV 09
(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN KỸ NĂNG MỀM 

Mã số của mô đun: MĐLTV 09

Thời gian mô đun: 60 giờ; ( Lý thuyết: 15 giờ; Thực hành: 42 giờ; Kiểm tra: 03 giờ)
I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT MÔ ĐUN

- Vị trí : Là mô đun cơ sở trong chương trình đào tạo trình độ Cao đẳng. Cung cấp cho sinh viên những hiểu biết cần thiết để tiếp thu những môn học khác, đồng thời tự tin trong giao tiếp, hòa nhập với môi trường lao động tạp thể năng động.

- Tính chất: Là mô đun cơ sở.


II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN
- Trình bày được tầm quan trọng của việc xác định mục tiêu trong cuộc sống. Chỉ ra những mục tiêu mình muốn đạt được trong những khoảng thời gian cụ thể.

- Rèn luyện được ý chí chiến thắng, cách suy nghĩ lạc quan để thay đổi bản thân và dẫn dắt những người xung quanh.  

- Giao tiếp có hiệu quả với những người khác nhau trong những môi trường khác nhau, rèn luyện khả năng lắng nghe.

- Lên kế hoạch một buổi thuyết trình, thuyết trình có hiệu quả trước đám đông.

- Ứng xử linh hoạt khi tham gia trả lời phỏng vấn, biết cách chuẩn bị về nội dung và hình thức cho một buổi phỏng vấn, trả lời phỏng vấn thành công để tìm được những công việc tốt.

- Hoạt động nhóm có hiệu quả, có khả năng phối hợp tích cực, làm việc nghiêm túc, có trách nhiệm với bạn bè và đồng nghiệp sau này.

- Tư duy sáng tạo và hiệu quả các vấn đề nảy sinh trong quá trình học tập và làm việc, nêu được tầm quan trọng của việc tư duy sáng tạo trong cuộc sống.

- Trình bày được các bước để thành lập một doanh nghiệp, các vấn đề quan trọng cần quan tâm khi làm chủ một doanh nghiệp vừa và nhỏ.
III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:

	Số

TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*  (LT hoặcTH)

	1
	Bài 1:  Kỹ năng xác định mục tiêu

1. Tại sao bạn chưa đặt mục tiêu trong cuộc sống


2. Ý nghĩa của việc tạo mục tiêu đúng

3. Các quy tắc xác định mục tiêu

  4. Bài tập: Xác định mục tiêu trong một khoảng thời gian nhất định

	5


	2


	3


	

	2
	Bài 2 :  năng rèn ý chí - quan điểm lạc quan để thay đổi bản thân
1. Tầm quan trọng của ý chí chiến thắng, quan điểm lạc quan trong cuộc sống của mỗi con người 
2. Làm sao để bạn có quan điểm lạc quan tích cực
3. Bài tập vận dụng rèn luyện quan điểm lạc quan

	5
	1
	4
	

	3
	Bài 3 : Kỹ năng giao tiếp - lắng nghe có hiệu quả
1. Kỹ năng giao tiếp
2. Kỹ năng lắng nghe
3. Bài tập
	10
	2
	7
	1

	4
	Bài 4: Kỹ năng trả lời phỏng vấn
1. Cách viết hồ sơ xin việc
2. Khi trả lời phỏng vấn
3. Các câu hỏi thường gặp
4. Sau khi phỏng vấn
5. Bài tập vận dụng
	5
	1
	4
	

	5
	Bài 5: Kỹ năng thuyết trình
1. Xác định nội dung, mục tiêu cho bài thuyết trình
2. Cấu trúc bài thuyết trình
3. Giao tiếp phi ngôn ngữ
4. Các công cụ trực quan
5. Luyện tập
	10
	2
	7
	1

	
	Bài 6: Kỹ năng làm việc nhóm
1. Các nguyên tắc khi làm việc nhóm
2. Ứng xử với các tình huống phát sinh khi làm việc nhóm
3. Bài tập
	9
	2
	7
	

	
	Bài 7: Kỹ năng tư duy hiệu quả
1. Cơ sở của quá trình tư duy sáng tạo
2. Những yếu tố hạn chế quá trình tư duy sáng tạo

3. Các bước tư duy hiệu quả
4. Luyện tập
	5
	1
	4
	

	
	Bài 8: Khởi sự doanh nghiệp
1. Mở đầu
2. Hình thành ý tưởng kinh doanh
3. Khởi sự doanh nghiệp
4. Luyện tập
	5
	2
	3
	

	
	Bài 9: Kỹ năng quản lý thời gian
1. Tại sao phải quản lý thời gian
2. Các nguyên tắc quản lý thời gian hiệu quả
3. QQuy trình và phương pháp quản lý thời gian hiệu quả

4. Các công cụ và kỹ thuật quản lý thời gian tối ưu
5. Luyện tập
	5
	2
	3
	

	10
	Thi kết thúc môn học
	1
	
	
	1

	
	Tổng
	60
	15
	42
	3


2. Nội dung chi tiết

Bài 1: Kỹ năng xác định mục tiêu
   Thời gian: 05 giờ

               

Mục tiêu:

· Có hiểu biết về việc xác lập mục tiêu

· Có khả năng liên hệ với bản thân để xác định được mục tiêu

· Nắm được những quy tắc xác định mục tiêu

Nội dung:



1. Tại sao bạn chưa đặt mục tiêu trong cuộc sống

2. Ý nghĩa của việc tạo mục tiêu đúng


3. Các quy tắc xác định mục tiêu
 

4. Bài tập: Xác định mục tiêu trong một khoảng thời gian nhất định


Bài 2: Kỹ năng rèn ý chí- quan điểm lạc quan để thay đổi bản thân
                                         Thời gian: 5 giờ

Mục tiêu:

· Hiểu được tầm quan trọng của ý chí chiến thắng, lạc quan trong cuộc sống

· Có sự liên hệ với bản thân

· Tạo thành kỹ năng tốt

Nội dung chương:



1. Tầm quan trọng của ý chí chiến thắng, quan điểm lạc quan trong cuộc sống của mỗi con người 

2. Làm sao để bạn có quan điểm lạc quan tích cực


3. Bài tập vận dụng rèn luyện quan điểm lạc quan
 

Bài 3: Kỹ năng giao tiếp - lắng nghe có hiệu quả   Thời gian: 10 giờ

Mục tiêu:

· Nắm được tầm quan trọng của kỹ năng giao tiếp, lắng nghe.

· Tạo được kỹ năng giao tiếp và biết lắng nghe.

· Có sự liên hệ với bản thân.

Nội dung:



1. Kỹ năng giao tiếp

2. Kỹ năng lắng nghe


3. Bài tập 
 

Bài 4: Kỹ năng trả lời phỏng vấn                  Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu:

· Tạo được kỹ năng cần thiết khi tham gia phỏng vấn

· Xác định được thông tin cần thiết của người phỏng vấn

Nội dung:



1. Cách viết hồ sơ xin việc

2. Khi trả lời phỏng vấn


3. Các câu hỏi thường gặp
 

4. Sau khi phỏng vấn


5. Bài tập vận dụng


Bài 5: Kỹ năng thuyết trình                     Thời gian: 10 giờ
Mục tiêu:

· Nắm được kỹ năng thuyết trình

· Xử lý tốt trong các tình huống phát sinh của buổi thuyết trình

Nội dung:

 

1.  Xác định nội dung, mục tiêu cho bài thuyết trình 

2. Cấu trúc bài thuyết trình



3. Giao tiếp phi ngôn ngữ
 

4. Các công cụ trực quan


5. Luyện tập

Bài 6: Kỹ năng làm việc nhóm                    Thời gian: 09 giờ
Mục tiêu:

· Xác định được tầm quan trong của việc làm việc theo nhóm

· Có những ứng xử cần thiết trong các tình huống

Nội dung:



1. Các nguyên tắc khi làm việc nhóm

2. Ứng xử với các tình huống phát sinh khi làm việc nhóm


3. Bài tập
 

Bài 7: Kỹ năng tư duy hiệu quả                 Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu:

· Có khả năng tư duy tốt

· Có được sự liên hệ với bản thân trong các tình huống.

Nội dung:



1. Cơ sở của quá trình tư duy sáng tạo

2. Những yếu tố hạn chế quá trình tư duy sáng tạo


3. Các bước tư duy hiệu quả
 

4. Luyện tập


Bài 8: Khởi sự doanh nghiệp                   Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu:

· Hiểu được tầm quan trọng của ý tưởng kinh doanh.

· Có những hiểu biết trong việc khởi sự kinh doanh.

· Hạn chế được những rủi ro khi khởi sự kinh doanh.

Nội dung:



1. Mở đầu

2. Hình thành ý tưởng kinh doanh


3. Khởi sự doanh nghiệp
 

4. Luyện tập


Bài 9: Kỹ năng quản lý thời gian              Thời gian: 5 giờ
Mục tiêu

· Hiểu được tầm quan trọng của việc quản lý thời gian.

· Tạo được những kế hoạch tốt trong việc quản lý thời gian.

· Tạo thành kỹ năng tốt cho bản thân.

Nội dung:



1. Tại sao phải quản lý thời gian

2. Các nguyên tắc quản lý thời gian hiệu quả


3. Quy trình và phương pháp quản lý thời gian hiệu quả

4  Các công cụ và kỹ thuật quản lý thời gian tối ưu 
 

6. Luyện tập
Thi kết thúc môn học                                          Thời gian: 01 giờ

IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN

- Mô đun được thực hiện trong phòng máy (có bộ máy tính, projector)

- Các bài học được thiết kế trên các phần mềm máy tính.

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ

Người học được dự kiểm tra tra kết thúc mô đun khi có đầy đủ điều kiện sau:
- Tham dự ít nhất 80% thời gian quy định của tổng thời gian học trong chương   trình. 
-  Hoàn thành tất cả các bài tập của học phần trong quá trình học tập.
-  Hoàn thành bài kiểm tra giữa kì trong quá trình học tập.
1. Kiến thức
Bằng phương pháp kiểm tra trắc nghiệm, tự luận người học cần đạt các yêu cầu sau:

- Trình bày được tầm quan trọng của việc xác định mục tiêu trong cuộc sống. 

- Chỉ ra những mục tiêu mình muốn đạt được trong những khoảng thời gian cụ thể.

- Trình bày được các bước để thành lập một doanh nghiệp, các vấn đề quan trọng cần quan tâm khi làm chủ một doanh nghiệp vừa và nhỏ.

- Tư duy sáng tạo và hiệu quả các vấn đề nảy sinh trong quá trình học tập và làm việc, nêu được tầm quan trọng của việc tư duy sáng tạo trong cuộc sống.

2. Kỹ năng 

- Lên kế hoạch một buổi thuyết trình, thuyết trình có hiệu quả trước đám đông.

- Giao tiếp có hiệu quả với những người khác nhau trong những môi trường khác nhau, rèn luyện khả năng lắng nghe.

- Ứng xử linh hoạt khi tham gia trả lời phỏng vấn, biết cách chuẩn bị về nội dung và hình thức cho một buổi phỏng vấn, trả lời phỏng vấn thành công để tìm được những công việc tốt.

3. Mức tự chủ và trách nhiệm

- Rèn luyện được ý chí chiến thắng, cách suy nghĩ lạc quan để thay đổi bản thân và dẫn dắt những người xung quanh  
VI. HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG MÔN HỌC

1. Phạm vi áp dụng 

- Môn học Kỹ năng mềm được sử dụng trong giảng dạy cho trình độ Cao đẳng.

- Đối tượng là học sinh tốt nghiệp THPT.

2. Phương pháp giảng dạy

- Phải có đủ các tài liệu về môn học kỹ năng mềm

- Trong quá trình học tập cần tổ chức các buổi trò chuyện với các doanh nghiệp .
3. Tài liệu tham khảo

- Giáo trình “ Kỹ năng mềm” – Trường cao đẳng nghề cơ khí nông nghiệp

- Kỹ năng phỏng vấn tuyển dụng – TS Lê Quân – Đại Học Thương Mại

- Chương trình đào tạo của trường doanh nhân PACE

TÊN NGHỀ : LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH 
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: Cấu trúc dữ liệu và giải thuật

Mã số môn học: MHLTV 10

(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC CẤU TRÚC DỮ LIỆU VÀ GIẢI THUẬT

Mã số của môn học: MHLTV 10

Thời gian thực hiện môn học: 45 giờ;  (Lý thuyết: 27 giờ; Thực hành: 15 giờ; Kiểm tra: 03 giờ)

I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT MÔN HỌC:

· Vị trí: Môn học được bố trí giảng dạy cùng với các mô đun môn học cơ sở.

· Tính chất: Là môn học cơ sở

II. MỤC TIÊU MÔN HỌC:

· Mô tả được các khái  niệm về kiểu dữ liệu trừu tượng (danh sách, cây, đồ thị), kiểu dữ liệu, cấu trúc dữ liệu và giải thuật.

· Ghi nhớ và trình bày được các phép toán cơ bản tương ứng với các cấu trúc dữ liệu và các giải thuật.

· Vận dụng tổ chức dữ liệu hợp lý, khoa học cho một chương trình đơn giản.

· Áp dụng thuật toán hợp lý  đối với cấu trúc dữ liệu tương ứng để giải quyết bài toán trên máy tính.

· Ghi nhớ và áp dụng được các phương pháp sắp xếp, tìm kiếm cơ bản

· Bố trí làm việc khoa học đảm bảo an toàn cho người và phương tiện học tập.

III. NỘI DUNG MÔN HỌC: 

1. Nội dung tổng quát và phân phối thời gian : 

	Số

TT
	Tên chương, mục
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*  (LT hoặcTH)

	1
	Chương 1: Tổng quan về Cấu trúc dữ liệu và giải thuật
	5
	4
	1
	

	
	1. Khái niệm giải thuật và đánh giá độ phức tạp của giải thuật
	
	
	
	

	
	2. Các kiểu dữ liệu cơ bản
	
	
	
	

	
	3. Kiểu dữ liệu bản ghi, con trỏ 
	
	
	
	

	
	4. Các kiểu dữ liệu trừu tượng
	
	
	
	

	
	5. Mối quan hệ giữa CTDL và giải thuật
	
	
	
	

	2
	Chương 2 : Đệ qui và giải thuật đệ qui
	9
	5
	3
	1

	
	Khái niệm đệ qui
	
	
	
	

	
	Giải thuật đệ qui và chương trình 

đệ qui
	
	
	
	

	
	Các bài toán đệ qui căn bản
	
	
	
	

	3
	Chương 3: Danh sách
	5
	3
	2
	

	
	Danh sách và các phép toán cơ bản trên danh sách
	
	
	
	

	
	Cài đặt danh sách theo cấu trúc mảng 
	
	
	
	

	
	Cài đặt danh sách theo cấu trúc danh  sách liên kết (đơn, kép)
	
	
	
	

	
	Cài đặt danh sách theo các cấu trúc đặc biệt (ngăn xếp, hàng đợi)
	
	
	
	

	4
	Chương 4: Các phương pháp sắp xếp cơ bản
	10
	6
	3
	1

	
	Định nghĩa bài toán sắp xếp
	
	
	
	

	
	Phương pháp chọn (Selection sort)
	
	
	
	

	
	Phương pháp chèn (Insertion sort)
	
	
	
	

	
	Phương pháp đổi chỗ (Interchange sort)
	
	
	
	

	
	Phương pháp nổi bọt (Bubble sort)
	
	
	
	

	
	Phương pháp sắp xếp nhanh (Quick sort)
	
	
	
	

	5
	Chương 5: Tìm kiếm
	5
	3
	2
	

	
	Tìm kiếm tuyến tính
	
	
	
	

	
	Tìm kiếm nhị phân
	
	
	
	

	6
	Chương 6: Cây
	5
	3
	2
	

	
	Khái niệm về cây và cây nhị phân
	
	
	
	

	
	Biểu diễn cây nhị phân và cây tổng quát                               
	
	
	
	

	
	Bài toán duyệt cây nhị phân                                                   
	
	
	
	

	7
	Chương 7: Đồ thị
	5
	3
	2
	

	
	Khái niệm về đồ thị                                                       
	
	
	
	

	
	Biểu diễn đồ thị
	
	
	
	

	
	Bài toán tìm đường đi trên đồ thị
	
	
	
	

	8
	Thi kết thúc môn học
	1
	
	
	1

	Cộng
	45
	27
	15
	3


* Ghi chú: Thời gian  kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính bằng giờ thực hành.

2. Nội dung chi tiết: 

	Chương 1:    Tổng quan về Cấu trúc dữ liệu và giải thuật    Thời gian: 5 giờ

	Mục tiêu của bài:


	· Mô tả được khái niệm giải thuật, mối quan hệ giữa cấu trúc dữ liệu và giải thuật. Đánh giá được độ phức tạp của giải thuật.

· Ghi nhớ được các kiểu dữ liệu cơ bản, kiểu dữ liệu trừu tượng và các cấu trúc dữ liệu cơ bản. 

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài:



	1. Khái niệm giải thuật và đánh giá độ phức tạp của giải thuật
	

	2. Các kiểu dữ liệu cơ bản
	

	3. Các kiểu dữ liệu trừu tượng
	

	4. Các kiểu dữ liệu cấu trúc 
	

	5. Mối quan hệ giữa CTDL và giải thuật
	


	Chương 2:    Đệ qui và giải thuật đệ qui                        Thời gian: 9 giờ                   

	Mục tiêu của bài:


	· Trình bày khái niệm về đệ quy.

· Trình bày được giải thuật và chương trình sử dụng giải thuật đệ quy.

· So sánh giải thuật đệ quy với các giải thuật khác để rút ra tính ưu việt hoặc nhược điểm của giải thuật

· Thực hành (lập trình và biên dịch)  với các bài toán đệ quy đơn giản.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài:

	1. Khái niệm đệ qui
	

	2. Giải thuật đệ qui và chương trình đệ qui
	

	3. Các bài toán đệ qui căn bản
	


	Chương 3:  Danh sách                                                       Thời gian: 5 giờ                 

	Mục tiêu của bài:


	· Trình bày khái niệm và các phép toán cơ bản trên danh sách;

· Cài đặt được danh sách bằng các cấu trúc dữ liệu và thực hiện được các phép toán trên danh sách tương ứng với các cấu trúc dữ liệu;

· Áp dụng giải được các bài toán sử dụng danh sách.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài:

	1. Danh sách và các phép toán cơ bản trên danh sách

    1.1. Khái niệm danh dách

   1.2. Các phép toán trên danh dách
	

	2. Cài đặt danh sách theo cấu trúc mảng 

   2.1. Khởi tạo danh sách rỗng

   2.2. Kiểm tra danh sách rỗng

   2.3. Chèn  phần tử vào danh sách

  2.4. Xóa phần tử khỏi danh sách
	

	3. Cài đặt danh sách theo cấu trúc danh  sách liên kết (đơn, kép)

    3.1. Khởi tạo danh sách rỗng

    3.2. Kiểm tra danh sách rỗng

    3.3. Chèn phần tử vào danh sách

    3.4. Xóa phần tử khỏi danh sách
	

	4. Cài đặt danh sách theo các cấu trúc đặc biệt (ngăn xếp, hàng đợi)

   4.1. Ngăn xếp

   4.1.1. Khởi tạo ngăn xếp rỗng

   4.1.2. Kiểm tra ngăn xếp rỗng

   4.1.3. Thêm phần tử vào ngăn xếp

   4.1.4. Xóa phần tử khỏi ngăn xếp

   4.2. Hàng đợi

   4.2.1. Khởi tạo hàng đợi rỗng

   4.2.2. Kiểm tra hàng đợi rỗng

   4.2.3. Thêm phần tử vào hàng đợi

   4.2.4. Xóa phần tử khỏi hàng đợi
	


	Chương  4:  Các phương pháp sắp xếp cơ bản               Thời gian: 10 giờ                            

	Mục tiêu của bài:

	· Trình bày được khái niệm bài toán sắp xếp;

· Mô phỏng được giải thuật, cách cài đặt, cách đánh giá giải thuật của một số phương pháp sắp xếp cơ bản;

· Giải được  các bài toán sắp xếp sử dụng các phương pháp sắp xếp đã khảo sát.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài:

	1. Định nghĩa bài toán sắp xếp
	

	2. Phương pháp chọn (Selection sort)

    2.1.Giới thiệu phương pháp

    2.2.Giải thuật

    2.3.Ví dụ minh họa
	

	3. Phương pháp chèn (Insertion sort)

    3.1.Giới thiệu phương pháp

    3.2.Giải thuật

    3.3.Ví dụ minh họa
	

	4. Phương pháp đổi chỗ (Interchange sort)

    4.1.Giới thiệu phương pháp

    4.2.Giải thuật

    4.3.Ví dụ minh họa
	

	5. Phương pháp nổi bọt (Bubble sort)

    5.1.Giới thiệu phương pháp

    5.2.Giải thuật

    5.3.Ví dụ minh họa
	

	6. Phương pháp sắp xếp nhanh (Quick sort)
	


       6.1.Giới thiệu phương pháp

       6.2.Giải thuật

       6.3.Ví dụ minh họa
	Chương 5:              Tìm kiếm                                                   Thời gian: 5 giờ                                                                      

	Mục tiêu của bài:

	· Trình bày được giải thuật,  cài đặt được giải thuật và đánh giá được độ phức tạp của giải thuật tìm kiếm tuyến tính, tìm kiếm nhị phân.

· Giải được  các bài toán sử dụng giải thuật tìm kiếm tuyến tính, tìm kiếm nhị phân.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài: 

	1. Tìm kiếm tuyến tính

     1.1.Giới thiệu phương pháp

     1.2.Giải thuật

     1.3.Ví dụ minh họa
	

	2. Tìm kiếm nhị phân
	


       2.1.Giới thiệu phương pháp

       2.2.Giải thuật

       2.3.Ví dụ minh họa
	 Chương 6:           Cây                                                             Thời gian: 5 giờ                                                                                                                              
Mục tiêu của bài:

· Trình bày được khái niệm về cây, cây nhị phân;

· Cài đặt được cây trên máy tính bằng các cấu trúc mảng và cấu trúc danh sách liên kết; 

· Giải được bài toán duyệt cây nhị phân.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài:

	1. Khái niệm về cây và cây nhị phân

        1.1. Các khái niệm về cây

    1.2. Khái niệm cây nhị phân                                     

2. Biểu diễn cây nhị phân và cây tổng quát   

         2.1. Biểu diễn cây nhị phân

     2.1. Biểu diễn cây tổng quát                       

3. Bài toán duyệt cây nhị phân                                                   
	


            3.1. Duyệt theo thứ tự trước

            3.2. Duyệt theo thứ tự giữa

             3.3. Duyệt theo thứ trự sau
	Chương 7:      Đồ thị                                                                Thời gian: 5 giờ                                                                                                                                                                                    
Mục tiêu của bài:

· Trình bày được khái niệm về đồ thị;

· Cài đặt được đồ thị trên máy tính bằng các cấu trúc mảng và cấu trúc danh sách liên kết; 

· Giải được  bài toán tìm đường đi trên đồ thị.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.
Nội dung bài:

	1. Khái niệm về đồ thị                                                      

2. Biểu diễn đồ thị                                                            

3. Bài toán tìm đường đi trên đồ thị                                 

Thi kết thúc môn học                                                     Thời gian: 01 giờ
	


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔN HỌC: 

1. Lớp học/phòng thực hành

· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

· Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

· Máy chiếu.

· Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

Phấn, bút.

· Các slide bài giảng.

· Tài liệu h​ướng dẫn môn học Cấu trúc dữ liệu và giải thuật.

· Giáo trình Cấu trúc dữ liệu và giải thuật.

4. Khác

· Phần mềm: Hệ điều hành, Ngôn ngữ C hoặc Pascal.

· Bảng đen.

V. NỘI DUNG VÀ PHƯƠNG PHÁP  ĐÁNH GIÁ:

1. Nội dung

· Về kiến thức: 

Mối quan hệ giữa cấu trúc dữ liệu và giải thuật. các kiểu dữ liệu, giải thuật, sự kết hợp chúng để tạo thành một chương trình máy tính.

Tổ chức dữ liệu hợp lý, khoa học cho một chương trình đơn giản.

Cách cài đặt thuật toán hợp lý  đối với cấu trúc dữ liệu tương thích để giải quyết bài toán thực tế.

các phương pháp sắp xếp, tìm kiếm đơn giản.

· Về kỹ năng:

Dùng ngôn ngữ lập trình bất kỳ nào đó thể hiện trên máy tính các bài toán cần kiểm nghiệm về: đệ qui, danh sách, cây, đồ thị, sắp xếp, tìm kiếm...

· Mức tự chủ và chịu trách nhiệm: Đánh giá tinh thần, thái độ học tập.

2. Phương pháp 

· Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

· Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên thông qua khả năng viết chương trình giải các bài toán bằng phương pháp đệ qui, danh sách, cây, đồ thị, sắp xếp, tìm kiếm.

· Mức tự chủ và chịu trách nhiệm: 

· Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

· Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔN HỌC:

1.  Phạm vi áp dụng môn học

Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng. 

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học
· Trình bày lý thuyết, ý tưởng giải thuật, cài đặt giải thuật và phương pháp đánh giá độ phức tạp của giải thuật.

· Cho sinh viên thực hành giải các bài toán cơ bản

· Cho sinh viên làm các bài tập nhóm(bài tập lớn).

3. Những trọng tâm cần chú ý

Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy.
4. Tài liệu cần tham khảo:

 [1]. Trần Hạnh Nhi, Giáo trình cấu trúc dữ liệu, Trường đại học Khoa hoc tựnhiên, tp. Hồ Chí Minh, 2003

 [2]. PGS. TS. Hoàng Nghĩa Tý, Cấu Trúc Dữ Liệu Và Thuật Toán,  Xây Dựng, 2002

 [3]. Gia Việt(Biên dịch), ESAKOV.J , WEISS T, Bài Tập Nâng Cao Cấu Trúc Dữ Liệu Cài Đặt Bằng C, Nhà xuất bản: Thống kê 

[4]. Minh Trung (Biên dịch), TS. Khuất Hữu Thanh(Biên dịch), Chu Trọng Lương(Tác giả), 455 Bài Tập Cấu Trúc Dữ Liệu - Ứng Dụng Và Cài Đặt Bằng C++, Thống kê .

[5]. Robert Sedgewick, Trần Đan Thư(Biên dịch), Bùi thị Ngọc Nga(Biên dịch), Cẩm Nang Thuật Toán (Tập1,2); Khoa học và kỹ thuật 

[6]. GS. TSKH. Hoàng Kiếm, Giải Một Bài Toán Trên Máy Tính Như Thế Nào, Giáo dục,  2005.

[7]. Aho, Hopcroft & Ullman, Data Structures and Algorithms,Addison Wesley, 2001. 

[8]. Bruno R. Preiss, Data Structures and Algorithms with Object-Oriented Design, Jon Wiley & Sons, 1998. 

[9]. PGS.TS.Đỗ Xuân Lôi – Giáo trình Cấu trúc dữ liệu và giải thuật – Vụ giáo dục chuyên nghiệp, NXB Giáo dục - 2002

TÊN NGHỀ: LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC 

Tên môn học: Cơ sở toán cho tin học 

Mã số môn học: MHLTV 11

(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC CƠ SỞ TOÁN CHO TIN HỌC

Mã số của môn học: MHLTV 11

Thời gian của môn học: 30 giờ; ( Lý thuyết: 23 giờ; Thực hành: 05 giờ; Kiểm tra: 02 giờ)
I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT MÔN HỌC:

· Vị trí: Môn học được bố trí sau khi sinh viên học xong các môn học chung.

· Tính chất: Là môn học cơ sở.

II. MỤC TIÊU MÔN HỌC:
· Vận dụng các kiến thức đã học sinh viên xây dựng các thuật toán tính: tổ hợp, hoán vị, giải hệ phương trình, phương trình, tính tích phân....

· Sử dụng các kiến thức đã học sinh viên xây dựng thuật toán quay lại, các bài toán tối  ưu, bài toán tồn tại

· Là nền tảng để sinh viên học môn cấu trúc dữ liệu và giải thuật, cài đặt các thuật toán trong tin học.

· Bố trí làm việc khoa học đảm bảo an toàn cho người và phương tiện học tập.

III. NỘI DUNG MÔN HỌC: 

1. Nội dung tổng quát và phân phối thời gian :

	Số TT
	Tên chương, mục


	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 

Bài tập
	Kiểm tra/Thi



	1
	Chương 1: Quan hệ - Suy luận toán học
	3


	3
	0
	

	
	1. Quan hệ hai ngôi
	
	1
	
	

	
	2. Suy luận toán học
	
	2
	
	

	2
	Chương 2: Tính toán  và xác suất
	8
	6
	2
	

	
	1. Tính toán
	
	3
	1
	

	
	2. Xác suất
	
	3
	1
	

	3
	Chương 3 : Ma trận và thuật toán
	8
	7
	0
	1

	
	1. Ma trận
	
	2
	
	

	
	2. Thuật toán 
	
	5
	
	

	4
	Chương 4: Phương pháp tính
	20
	17
	3
	

	
	1. Số xấp xỉ và sai số
	
	2
	
	

	
	2. Giải gần đúng các phương trình
	
	3
	
	

	
	3. Giải hệ thống phương trình đại số tuyến tính
	
	5
	1
	

	
	4. Nội suy và phương pháp bình phương cực tiểu
	
	7
	2
	

	5
	Thi kết thúc môn học
	1
	
	
	1

	Cộng
	30
	23
	5
	2


2. Nội dung chi tiết:
	Chương 1:    Quan hệ và suy luận toán học       
	Thời gian: 03 giờ

	Mục tiêu :

· Trình bày các phép toán trong quan hệ hai ngôi;

· Trình bày thứ tự các phép toán trong biểu thức;

· Biến đổi chính xác các quan hệ tương đương trong các bài toán theo dạng quan hệ;

· Trả lời chính xác  các bảng trắc nghiệm về quan hệ hai ngôi và suy luận toán học;

· Kiểm tra tính đúng của một chương trình cụ thể;

· Áp dụng được giải thuật quy nạp và đệ qui;

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung chương: 

	1. Quan hệ hai ngôi

1.1. Khái niệm về quan hệ hai ngôi

1.2. Các tính chất có thể có của quan hệ trong 1 tập hợp

1.3. Quan hệ tương đương và phân hoạch

1.4. Quan hệ thứ tự
	

	2. Suy luận toán học

2.1. Quy nạp toán học 

2.2. Định nghĩa bằng đệ quy

2.3. Các thuật toán đệ quy

2.4. Tính đúng đắn của chương trình
	


	Chương 2:    Tính toán và xác suất
	Thời gian: 08 giờ

	Mục tiêu :

· Liệt kê các nguyên lý trong việc tính toán các xác suất;

· Mô tả chính xác các xác suất;

· Trả lời chính xác các bảng test trên giấy về lý thuyết tổ hợp, nguyên lý bù trừ, nguyên lý Dirichlet, sự kiện ngẫu nhiên;

· Xác định các xác suất trong bài toán cụ thể (dưới dạng các ví dụ và các bài tập).

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung chương:

	1. Tính toán

1.1. Nguyên lý cộng

1.2. Nguyên lý nhân

1.3. Lý thuyết tổ hợp

1.4. Nguyên lý bù trừ

1.5. Nguyên lý Dirichlet
	

	2. Xác suất

2.1. Sự kiện ngẫu nhiên

2.2. Đinh nghĩa xác suất

2.3. Các định lý về xác suất

2.3.1. Định lý cộng xác suất

2.3.2. Xác suất có điều kiện

2.3.3. Định lý nhân xác suất

2.3.4. Độc lập các biến cố


	

	Chương 3:   Ma trận và thuật toán
	Thời gian: 08 giờ

	Mục tiêu :

· Thực hiện các phép toán đối với một ma trận (ma trận 2 chiều);

· Tính toán chính xác độ phức tạp của một thuật toán đơn giản;

· Trả lời chính xác các bảng test về ma trận và độ phức tạp của thuật toán;

· Sử dụng đúng các thuật toán áp dụng cho ma trận.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung chương:

	1. Ma trận
1.1. Mở đầu

1.2. Số học ma trận

1.3. Chuyển vị và luỹ thừa các ma trận

1.4. Các ma trận 0-1 
	

	2. Thuật toán 

2.1. Khái niệm thuật toán 

2.2. Các đặc trưng của thuật toán

2.3. Ngôn ngữ thuật toán

2.4. Độ phức tạp của thuật toán 

2.4.1. Khái niệm về độ phức tạp thuật toán

2.4.2. So sánh độ phức tạp của thuật toán

2.4.3. Đánh giá độ phức tạp của thuật toán

3. Kiểm tra định kỳ: Tổng hợp kiến thức chương I + Chương II + Chương III
	


	Chương 4:    Phương pháp tính
	Thời gian: 20 giờ

	Mục tiêu :

· Thực hiện đúng các bài toán về xấp xỉ và sai số, các phương trình, hệ phương trình, nội suy và bình phương cực tiểu, Tính gần đúng đạo hàm và tích phân xác định;

· Mô tả được các cách tính : bài toán về xấp xỉ và sai số, các phương trình, hệ phương trình, nội suy và bình phương cực tiểu, Tính gần đúng đạo hàm và tích phân xác định;

· Trả lời chính xác các bảng test trên giấy về các nội dung của phương pháp tính.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

	Nội dung chương:
1. Số xấp xỉ và sai số
1.1. Số xấp xỉ

1.2. Sai số tuyệt đối

1.3. Sai số tương đối
	

	2. Giải gần đúng các phương trình

2.1. Nghiệm và khoảng phân ly nghiệm

2.2. Phương pháp dây cung

2.3. Phương pháp tiếp tuyến 

2.4. Phương pháp phối hợp
	

	3. Giải hệ thống phương trình đại số tuyến tính

3.1. Phát biểu bài toán 

3.2. Phương pháp Gauss
	

	4. Nội suy và phương pháp bình phương cực tiểu

4.1. Đa thức nội suy 

4.2. Tính giá trị của đa thức : Sơ đồ hoócne

4.3. Đa thức nôi suy Lagrange

4.4. Đa thức nội suy Newton

4.5. Phương pháp bình phương cưc tiểu
	

	Thi kết thúc môn học
	Thời gian: 01 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN CHƯƠNG TRÌNH:

1. Lớp học/phòng thực hành

· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học.

· Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

· Máy chiếu.

· Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

· Slide và máy chiếu 

· Tài liệu h​ướng dẫn môn học Toán ứng dụng.

· Tài liệu h​ướng dẫn bài học và bài tập thực hành môn Toán ứng dụng.

· Giáo trình Môn Toán ứng dụng trong tin học.

· Bảng đen.

V. NỘI DUNG VÀ PHƯƠNG PHÁP  ĐÁNH GIÁ:

3. 1. Nội dung 

· Về kiến thức: 

· Các phương pháp tính sai số, tính nghiệm phương trình và hệ phương trình

· Cách tính đạo hàm và tích phân xác định
· các dạng bài toán  : đếm, liệt kê, tồn tại tối ưu.
· Về kỹ năng: 

· Xây dựng các thuật toán tính: tổ hợp, hoán vị, giải hệ phương trình, phương trình, tính tích phân....

· Xây dựng thuật toán quay lại, các bài toán tối  ưu, bài toán tồn tại 

· Về thái độ: Cẩn thận, tự giác,chính xác, suy luận logic vấn đề.

4. 2. Phương pháp 

· Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

Kỹ năng: đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên thông qua khả năng xây dựng các thuật toán tính: tổ hợp, hoán vị, giải hệ phương trình, phương trình, tính tích phân và các thuật toán quay lại, các bài toán tối  ưu, bài toán tồn tại .
- Thái độ: 

Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

VI. HƯỚNG DẪN CHƯƠNG TRÌNH:

1. Phạm vi áp dụng chương trình: 
Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề Lập trình viên máy tinh.

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:
· Để giúp người học nắm những kiến thức cơ bản cần thiết, sau mỗi chương cần giao các câu hỏi, bài tập để người học tự làm ngoài giờ. Các câu hỏi chỉ ở mức độ đơn giản, trung bình phù hợp với phần lý thuyết đã học.

· Khi giảng dạy giáo viên có thể sử dụng kết hợp máy vi tính, máy đèn chiếu, áp dụng các loại giáo án điện tử. 
3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:

Trọng tâm môn học là các chương:  2, 3, 4
4. Tài liệu cần tham khảo:

[1]. Kenneth H.Rosen, Toán học rời rạc ứng dụng trong tin học, Nhà xuất bản Khoa học và kỹ thuật Hà Nội, 1998.

[2]. Đỗ Đức Giáo,  Toán rời rạc ứng dụng trong tin học, Nhà xuất bản Giáo dục, 2008.

[3]. Nguyễn Đức Nghĩa, Nguyễn Tô Thành, Toán rời rạc, Nhà xuất bản Đại học Quốc gia Hà Nội, 2001.

[4]. Bùi Minh Trí, Giáo trình toán ứng dụng trong tin học, Nhà xuất bản Giáo dục, 2008.

[5]. Tạ Văn Đĩnh, Phương pháp tính, Nhà xuất bản Giáo dục, 1999.

TÊN NGHỀ: LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC 

Tên môn học: Cơ sở dữ liệu

Mã số môn học: MHLTV 12

(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC CỞ SỞ DỮ LIỆU

Mã số của môn học: MHLTV 12

Thời gian của môn học: 30 giờ; ( Lý thuyết: 20 giờ; Thực hành: 07 giờ; Kiểm tra: 03 giờ)
I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT MÔN HỌC:

-Vị trí : Môn học Cơ sở dữ liệu được bố trí sau khi học xong các môn Tin học đại cương, lập trình căn bản, toán ứng dụng.

-Tính chất : Là môn học kỹ thuật cơ sở, thuộc các môn học, mô đun đào tạo nghề.

II. MỤC TIÊU MÔN HỌC:
-Trình bày được các khái niệm, các thuật ngữ trong cơ sở dữ liệu; 

-Vận dụng được các mô hình dữ liệu của cơ sở dữ liệu quan hệ vào việc thiết kế cơ sở dữ liệu cho bài toán cụ thể;

-Sử dụng ngôn ngữ truy vấn dữ liệu quan hệ thành thạo;

-Mô tả được các dạng chuẩn và chuẩn hóa được bài toán cơ sở dữ liệu trước khi cài đặt;

-Rèn luyện cho sinh viên khả năng tự nghiên cứu tài liệu và tự giác trong làm việc nhóm. 

III. NỘI DUNG MÔN HỌC: 

1. Nội dung tổng quát và phân phối thời gian :

	Số TT
	Tên chương, mục


	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 

Bài tập
	Kiểm tra/Thi



	I
	Tổng quan về cơ sở dữ liệu
	4
	3
	1
	

	
	Một số khái niệm cơ bản
	
	
	
	

	
	Các mô hình dữ liệu
	
	
	
	

	
	Mô hình thực thể kết hợp
	
	
	
	

	II
	Mô hình dữ liệu quan hệ
	5
	3
	1
	1

	
	Các khái niệm cơ bản
	
	
	
	

	
	Chuyển mô hình thực thể kết hợp sang mô hình dữ liệu quan hệ
	
	
	
	

	
	Ngôn ngữ đại số quan hệ
	
	
	
	

	III
	Ngôn ngữ truy vấn dữ liệu
	5
	4
	1
	

	
	Mở đầu
	
	
	
	

	
	Tìm thông tin từ các cột của bản – Mệnh đề Select
	
	
	
	

	
	Chọn các dòng của bản – Mệnh đề Where
	
	
	
	

	
	Sắp xếp các dòng của bảng – Mệnh đề Order by
	
	
	
	

	
	Câu lệnh truy vấn lồng nhau
	
	
	
	

	
	Gom nhóm dữ liệu – mệnh đề Group by
	
	
	
	

	IV
	Ràng buộc toàn vẹn 
	5
	4
	1
	

	
	Ràng buộc toàn vẹn
	
	
	
	

	
	Phân loại ràng buộc toàn vẹn
	
	
	
	

	V
	Lý thuyết thiết kế cơ sở dữ liệu
	10
	6
	3
	1

	
	Các vấn đề gặp phải khi tổ chức dữ liệu
	
	
	
	

	
	Các phụ thuộc hàm
	
	
	
	

	
	Bao đóng của tập phụ thuộc hàm và bao đóng của tập thuộc tính
	
	
	
	

	
	Khóa của lược đồ quan hệ - Một số thuật toán tìm khóa
	
	
	
	

	
	Phủ tối thiểu
	
	
	
	

	
	Dạng chuẩn của lược đồ quan hệ
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Thi kết thúc môn
	1
	
	
	1

	Cộng
	30
	20
	7
	3


2. Nội dung chi tiết:
	Chương 1: Tổng quan về cơ sở dữ liệu
	Thời gian: 04 giờ

	Mục tiêu: 
Trình bày sơ lược các khái niệm về cơ sở dữ liệu, các mô hình dữ liệu;

Trình bày chi tiết mô hình thực thể kết hợp (ERD), có thể phân tích dữ liệu và thiết kế được mô hình thực thể kết hợp.

Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

	1. Một số khái niệm cơ bản

1.1. Định nghĩa cơ sở dữ liệu

1.2. Ưu điểm của cơ sở dữ liệu

1.3. Những vấn đề mà CSDL cần phải giải quyết 

1.4. Các đối tượng sử dụng CSDL

1.5. Hệ quản trị CSDL

1.6. Các ứng dụng của CSDL 
	

	2. Các mô hình dữ liệu
	

	3. Mô hình thực thể kết hợp

3.1. Thực thể

3.2. Thuộc tính

3.3. Loại thực thể

3.4. Khóa

3.5. Mối kết hợp
	

	Chương 2:  Mô hình dữ liệu quan hệ
	Thời gian: 5 giờ

	Mục tiêu: 
Bài này trình bày cụ thể về mô hình dữ liệu quan hệ, các khái niệm, cơ sở lý thuyết của mô hình dữ liệu quan hệ (đại số quan hệ);

Áp dụng được các quy tắc chuyển đổi từ mô hình ERD sang mô hình dữ liệu quan hệ (ở dạng lược đồ). 

Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1. Các khái niệm cơ bản
	

	1.1. Thuộc tính
	

	1.2. Lược đồ quan hệ
	

	1.3. Quan hệ
	

	1.4. Bộ
	

	2. Chuyển mô hình thực thể kết hợp sang mô hình dữ liệu quan hệ 
	

	3. Ngôn ngữ đại số quan hệ
	

	3.1. Phép hợp 2 quan hệ
	

	3.2. Phép giao 2 quan hệ
	

	3.3. Phép trừ 2 quan hệ
	

	3.4. Tích Decac của 2 quan hệ
	

	3.5. Phép chia 2 quan hệ
	

	3.6. Phép chiếu
	

	3.7. Phép chọn
	

	3.8. Phép ( - kết
	

	3.9. Phép kết tự nhiên
	

	Chương 3: Ngôn ngữ truy vấn dữ liệu
	Thời gian: 05 giờ

	Mục tiêu: 
Bài này giúp sinh viên hiểu cách thức truy vấn của dữ liệu quan hệ, điển hình là ngôn ngữ truy vấn SQL chuẩn, thực hiện truy vấn được trên các dữ liệu đã cài đặt.

Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1. Mở đầu
	

	2. Tìm thông tin từ các cột của bảng – Mệnh đề Select
	

	3. Chọn các dòng của bảng – Mệnh đề Where
	

	4. Sắp xếp các dòng của bảng – Mệnh đề Order by
	

	5. Câu lệnh truy vấn lồng nhau
	

	6. Gom nhóm dữ liệu – mệnh đề Group by
	

	

	Chương 4: Ràng buộc toàn vẹn
	Thời gian: 5 giờ

	Mục tiêu: 
Trình bày được các thuật ngữ ràng buộc, ràng buộc toàn vẹn, hiểu được các khái niệm về ràng buộc toàn vẹn.

Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1. Ràng buộc toàn vẹn
	

	1.1. Khái niệm ràng buộc toàn vẹn
	

	1.2. Các yếu tố của ràng buộc toàn vẹn
	

	2. Phân loại ràng buộc toàn vẹn
	

	2.1. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là một quan hệ
	

	2.2. Ràng buộc toàn vẹn có bối cảnh là nhiều quan hệ
	

	

	Chương 5: Lý thuyết thiết kế cơ sở dữ liệu               Thời gian : 10 giờ

	Mục tiêu: 
Mô tả được khái niệm cở sở của lý thuyết cơ sở dữ liệu như khóa, phụ thuộc hàm, bao đóng, các dạng chuẩn,..

Trình bày và thiết kế được dữ liệu ở mức tốt nhất (có thể ứng dụng được) bằng các phép tách, giải thuật chuẩn hóa lược đồ.

Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.



	1. Các vấn đề gặp phải khi tổ chức dữ liệu
	

	2. Các phụ thuộc hàm
	

	2.1. Định nghĩa phụ thuộc hàm
	

	2.2. Cách xác định phụ thuộc hàm cho lược đồ quan hệ
	

	2.3. Một số tính chất của phụ thuộc hàm-hệ luật dẫn Armstrong
	

	3. Bao đóng của tập phụ thuộc hàm và bao đóng của tập thuộc tính
	

	3.1. Bao đóng của tập phụ thuộc hàm F
	

	3.2. Bao đóng của tập phụ thuộc tính X
	

	3.3. Bài toán thành viên
	

	3.4. Thuật toán tìm bao đóng của một tập thuộc tính
	

	4. Khóa của lược đồ quan hệ - Một số thuật toán tìm khóa
	

	4.1. Định nghĩa khóa của quan hệ
	

	4.2. Thuật toán tìm một khóa của một lược đồ quan hệ Q
	

	4.3. Thuật toán tìm tất cả khóa của một lược đồ quan hệ
	

	5. Phủ tối thiểu
	

	5.1. Tập phụ thuộc hàm tương đương
	

	5.2. Phủ tối thiểu
	

	5.3. Thuật toán tìm phủ tối thiểu
	

	6. Dạng chuẩn của lược đồ quan hệ
	

	6.1. Một số khái niệm liên quan đến các dạng chuẩn
	

	6.2. Dạng chuẩn 1 (First Normal Form)
	

	6.3. Dạng chuẩn 2 (Second Normal Form)
	

	6.4. Dạng chuẩn 3 (Third Normal Form)
	

	6.5. Dạng chuẩn BC (Boyce codd Normal Form)
	

	Thi kết thúc môn học
	Thời gian: 01 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN CHƯƠNG TRÌNH:

1. Lớp học/phòng thực hành

- Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học.

- Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

- Máy chiếu.

- Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

Bút viết bảng, phấn

Bài giảng soạn trên Slide, tài liệu phát cho học viên (nội dung bài học và các bài tập).

4. Khác

Bài giảng soạn trên phần mềm dạy học

Phần mềm kiểm tra trắc nghiệm

- Bảng đen.

V.  NỘI DUNG VÀ PHƯƠNG PHÁP ĐÁNH GIÁ:

1. Nội dung

Về kiến thức: 

các khái niệm về các thực thể, bộ, quan hệ, khóa, phụ thuộc hàm,..

các mô hình cơ sở dữ liệu quan hệ.

cú pháp của ngôn ngữ SQL

các dạng chuẩn của lược đồ quan hệ.

Về kỹ năng: 

Phân tích dữ liệu và vẽ  các mô hình dữ liệu thực thể - kết hợp (mô hình E-R); chuyển đổi E-R sang lược đồ quan hệ. 

Xác định các khóa, chuẩn hóa được lược đồ ở mức tốt nhất có thể. 

Sử dụng thành thạo ngôn ngữ truy vấn dữ liệu SQL chuẩn cho việc truy vấn dữ liệu đã cài đặt.

Mức tự chủ và trách nhiệm: Đánh giá tinh thần, thái độ học tập.

2. Phương pháp 

Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

Kỹ năng: đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên thông qua khả năng Phân tích dữ liệu và vẽ được các mô hình dữ liệu thực thể - kết hợp (mô hình E-R); chuyển đổi E-R sang lược đồ quan hệ. Xác định được các khóa, chuẩn hóa được lược đồ ở mức tốt nhất có thể.

Mức tự chủ và trách nhiệm: 

Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

VI. HƯỚNG DẪN CHƯƠNG TRÌNH:

1. Phạm vi áp dụng chương trình:

Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ trung cấp nghề và Cao đẳng nghề Quản trị máy tính (nếu trình độ trung cấp nghề thì không đi sâu vào chi tiết mà chỉ mang tính chất khái quát). 

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học:

Giáo viên cần giới hạn phạm vi giảng dạy theo khung chương trình để học sinh nắm chắc được vấn đề cốt lõi khi thiết kế cơ sở dữ liệu quan hệ.

3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:

Mô hình dữ liệu quan hệ, Cơ sở dữ liệu phân tán

4. Tài liệu cần tham khảo :

[1]. Lê Tiến Vương, Nhập môn cơ sở dữ liệu quan hệ, Nhà xuất bản Giáo dục, 2000.

[2]. Vũ Đức Thi, Cơ sở dữ liệu kiến thức và thực hành, Nhà xuất bản thống kê 1997.

[3]. Nguyễn An Tế, Giáo trình nhập môn cơ sở dữ liệu, ĐHKHTN- ĐHQGTPHCM 1996.

[4]. Đỗ Trung Tuấn, Cơ sở dữ liệu, Nhà xuất bản giáo dục, 1998.

TÊN NGHỀ : LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN 
Tên mô đun: Hệ quản trị cơ sở dữ liệu
Mã số mô đun: MĐLTV 13
(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN 

HỆ QUẢN TRỊ CỞ SỞ DỮ LIỆU

Mã số mô đun: MĐLTV 13

Thời gian thực hiện mô đun: 60 giờ; 
(Lý thuyết: 27 giờ;Thực hành: 30giờ; Kiểm tra: 03 giờ)

I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN: 

- Vị trí: 

+ Mô đun Hệ quản trị CSDL thuộc nhóm mô đun chuyên ngành được bố trí giảng dạy sau khi đã học xong các môn học cơ sở ngành như: Cơ sở dữ liệu, Ngôn ngữ lập trình C/C++, Cấu trúc dữ liệu và giải thuật.... 



- Tính chất: 

+ Là mô đun Hệ quản trị CSDL là mô đun được đưa vào giảng dạy nhằm giúp người học bước đầu làm quen với cách thức tạo cơ sở dữ liệu, quản lý cơ sở dữ liệu trên máy tính; truy xuất dữ liệu từ cơ sở dữ liệu. Mô đun làm tiền đề để người học biết cách quản trị một cơ sở dữ liệu thực tế và tiếp cận lập trình kết nối, truy xuất dữ liệu.. 

II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN: 

-  Trình bày được các khái niệm, ý nghĩa sử dụng và các thành phần cơ bản của  hệ quản trị CSDL SQL Server.

- Trình bày cách tổ chức cơ sở dữ liệu trong SQL Server, ý nghĩa và cách tạo các thành phần ( bảng, chỉ số, ràng buộc, khung nhìn, trigger, procedure…) trong SQL Server.

- Nêu được quy trình và một số thao tác quản trị CSDL cơ bản như: sao lưu, phục hồi, lập lịch, nhân bản, tạo login, tạo người dùng…

-  Xác định được các đối tượng CSDL của SQL Server cần sử dụng khi xây dựng CSDL cho bài toán cụ thể.

-  Sử dụng thành thạo các đối tượng của CSDL trong SQL Server như: bảng, bảng ảo, thủ tục, trigger… trong các ứng dụng thực tế.

- Thực hiện được một số thao tác quản trị cơ bản như: thiết lập login, user, phân quyền, tạo bản sao lưu, phục hồi, nhân bản…

-Hăng say, nghiêm túc học tập, tích cực tham gia vào bài học, chủ động trong việc tự học, tự nghiên cứu.
III. NỘI DUNG MÔ ĐUN: 

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian: 

	Số

TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	
	
	
	
	
	

	1
	Bài 1. Tổng quan về hệ quản trị CSDL SQL Server

1. Giới thiệu

2. Cài đặt SQL Server

3. Kiến trúc và các thành phần

4. Một số khái niệm cơ bản

5. Các thao tác cơ bản với SQL Server
	6


	3


	3


	

	2
	Bài 2: Transactio-SQL(T-SQL)

1. Giới thiệu

2. Ngôn ngữ định nghĩa dữ liệu (DDL)

3. Ngôn ngữ thao tác dữ liệu (DML)

4. Ngôn ngữ điều khiển dữ liệu (DCL)

5. Một số hàm cơ bản
	16


	7


	8


	1

	3
	Bài 3 : View- Tigger

1. View (Khung nhìn)

2. Trigger
	14


	7


	7


	

	4
	Bài 4 : Procedure-Function

1. Các câu lệnh cơ bản

2. Store Procedure

3. Hàm

4. Sử dụng thủ tục trong lập trình kết nối CSDL
	17


	7


	9


	1

	5
	Bài 5 : An toàn và bảo mật cơ sở dữ liệu

1. Sao lưu và phục hồi cơ sở dữ liệu

2. Import và Export cơ sở dữ liệu

3. Tạo tài khoản người dùng và phân quyền

4. Truy cập CSDL từ Client

5. Nhân bản cơ sở dữ liệu
	6


	3


	3


	

	6
	Thi kết thúc mô đun
	1
	
	
	1

	
	Cộng
	60
	27
	30
	3


*Ghi chú: Thời gian kiểm tra được tích hợp giữa lý thuyết với thực hành được tính bằng giờ thực hành. 

2. Nội dung chi tiết: 

	Bài 1: Tổng quan về hệ quản trị CSDL SQL Server             Thời gian : 06 giờ

	Mục tiêu: 

- Trình bày được kiến trúc, các thành phần cơ bản của hệ quản trị CSDL SQL Server.

- Trình bày được các đối tượng cơ bản của Cơ sở dữ liệu trong SQL Server

- Cài đặt và cấu hình được SQL Server 

- Thực hiện được các thao tác cơ bản khi làm việc với CSDL

- Thực hiện được các thao tác cơ bản với đối tượng bảng 

Nội dung bài : 


	1.1. Giới thiệu

1.1.1.
Lịch sử ra đời và phát triển

1.1.2.
Các phiên bản

1.2. Cài đặt SQL Server

1.3. Kiến trúc và các thành phần

1.4. Một số khái niệm cơ bản

1.5. Các thao tác cơ bản với SQL Server

1.5.1. Thao tác trên cơ sở dữ liệu (Database)


- Tạo và thiết lập thuộc tính cho Cơ sở dữ liệu


- Các thành phần của một CSDL


- Xóa cơ sở dữ liệu

1.5.2. Thao tác trên bảng dữ liệu (Table)


- Tạo và thiết lập thuộc tính cho bảng


- Tạo ràng buộc


- Sửa và Xóa bảng

Bài 2: Transaction-SQL (T-SQL)                    Thời gian : 16 giờ

	Mục tiêu của bài: 

- Phân loại được các loại T-SQL

- Trình bày được cấu trúc các câu lệnh trong các nhóm ngôn ngữ DDL, DML, DCL

- Xây dựng được các câu lệnh DDL ( với đối tượng Database và Table)

- Xây dựng được câu lệnh DML cơ bản

- Xây dựng được một số câu lệnh DCL cơ bản

- Sử dụng được các câu lệnh DDL, DML, DCL trong các bài toán cụ thể; các ứng dụng quản lý cụ thể.



	Nội dung bài:

	2.1. Giới thiệu


- Giới thiệu về ngôn ngữ truy vấn SQL-92


- Chuẩn ngôn ngữ truy vấn dữ liệu


- Các loại ngôn ngữ truy vấn dữ liệu

2.2. Ngôn ngữ định nghĩa dữ liệu (DDL)

2.2.1. Câu lệnh Create


- Cú pháp


- Công dụng

2.2.2. Câu lệnh Alter


- Cú pháp


- Công dụng

2.2.3. Câu lệnh Drop


- Cú pháp


- Công  dụng

2.3. Ngôn ngữ thao tác dữ liệu (DML)

2.3.1. Câu lệnh Select


- Cú pháp

- Công dụng


- Mệnh đề From


- Mệnh đề Where


- Mệnh đề Order By


- Mệnh đề Group By


- Mệnh đề Having


- Mệnh đề Compute By

2.3.2. Câu lệnh Insert

- Cú pháp


- Công  dụng

2.3.3. Câu lệnh Update


- Cú pháp


- Công  dụng

2.3.4. Câu lệnh Delete

- Cú pháp


- Công  dụng

2.4. Ngôn ngữ điều khiển dữ liệu (DCL)


- Câu lệnh Grant


- Câu lệnh Denny


- Câu lệnh Revoke

2.5. Một số hàm cơ bản


- Hàm xử lý chuỗi


- Hàm thời gian


- Hàm số học

Kiểm tra




	Bài 3: View- Tigger                                                  Thời gian : 14 giờ

	Mục tiêu của bài: 

- Trình bày được vai trò và ý nghĩa/lợi ích sử dụng của View, Trigger.

- Trình bày được khái niệm về View, Trigger

- Trình bày được cú pháp câu lệnh tạo View

- Xây dựng được các View bằng câu lệnh. 

- Thực hiện được các thao tác thêm, sửa, xóa dữ liệu của bảng thông qua View

- Trình bày được cú pháp câu lệnh tạo trigger; ý nghĩa của các thành phần.

- Phân tích được trigger đã được xây dựng trước.

- Phân tích và xây dựng được trigger cho các bài toán  thực tế.



	Nội dung bài: 

	3.1. View (Khung nhìn)

3.1.1. Khái niệm

3.1.2. Tạo View

3.1.3. Cập nhập dữ liệu thông qua khung nhìn

3.1.4. Sửa khung nhìn

3.1.5. Xóa khung nhìn

3.2. Trigger

3.2.1. Giới thiệu

3.2.2. Định nghĩa Trigger

3.2.3. Kích hoạt trigger với sự thay đổi dữ liệu trên cột (sử dụng If Update)

3.2.4. Sử dụng Trigger với Transaction

3.2.5. Sửa Trigger

3.2.6. Xóa Trigger

3.2.7. DDL Trigger

3.2.8. Enable/Disable Triggerung chương




	Bài 4: Procedure-Function                                      Thời gian : 17 giờ

	Mục tiêu của bài: 

- Trình bày được khái niệm, ý nghĩa của thủ tục, hàm.

- Trình bày được cú pháp câu lệnh tạo thủ tục, hàm.

- Trình bày cú pháp các câu lệnh cơ bản trong SQL: câu lệnh in ra màn hình, if, khai báo biến…

- Xây dựng được các Store procedure cần thiết tương ứng với các bảng dữ liệu trong cơ sở dữ liệu.

- Tạo được các function đơn giản

- Trình bày được khái niệm, ý nghĩa của thủ tục, hàm.

- Trình bày được cú pháp câu lệnh tạo thủ tục, hàm.

- Trình bày cú pháp các câu lệnh cơ bản trong SQL: câu lệnh in ra màn hình, if, khai báo biến…



	Nội dung bài: 

4.1. Các câu lệnh cơ bản

4.1.1. Biến và khai báo biến

4.1.2. Lệnh Print

4.1.3. Cấu trúc if

4.1.4. Cấu trúc When…case…

4.1.5. Cấu trúc While

4.2. Store Procedure

4.2.1. Khái niệm

4.2.2. Định nghĩa thủ tục

4.2.3. Lời gọi

4.2.4. Biến trong thủ tục

4.2.5.Tham số với giá trị mặc định

4.2.6. Sửa đổi thủ tục

4.2.7. Xóa thủ tục

4.3. Hàm

4.3.1. Khái niệm

4.3.2. Các hàm có sẵn

4.3.3. Hàm do người dùng định nghĩa

4.4. Sử dụng thủ tục trong lập trình kết nối CSDL

Kiểm tra



	Bài 5: An toàn và bảo mật dữ liệu          Thời gian : 6 giờ

	Mục tiêu của bài: 

- Trình bày được những khái niệm cơ bản về sao lưu và phục hồi.

- Trình bày được các khái niệm về log in , user, publisher…

- Thực hiện được sao lưu và phục hồi cơ sở dữ liệu.

- Thực hiện được nhập, xuất dữ liệu.

- Thực hiện được tạo và phân quyền log in, user. Phân biệt được login và User.

- Cài đặt được Client để truy cập đến Server sử dụng log in được cấp.



	Nội dung bài:


5.1. Sao lưu và phục hồi cơ sở dữ liệu

5.1.1.  Sao lưu dữ liệu

5.1.2. Phục hồi dữ liệu

5.2. Import và Export cơ sở dữ liệu

5.3. Tạo tài khoản người dùng và phân quyền

5.4. Truy cập CSDL từ Client

5.5. Nhân bản cơ sở dữ liệu

	· Thi kết thúc mô đun                                             Thời gian: 01 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN: 

- Vật liệu: 

+ Giấy A4, các loại giấy dùng minh hoạ (nếu có) 

+ Các hình vẽ minh hoạ hệ quản trị CSDL (nếu có)

- Dụng cụ và trang thiết bị: 

+ Máy chiếu

+ Máy tính

- Học liệu: 


+ Phần mềm Visual Studio 2010, SQL Server 2012


+ Slide bài giảng, tài liệu môn học

+ Bộ tranh bằng giấy phim trong dùng để dạy mô đun hệ quản trị SQL Server 

+ Tài liệu h​ướng dẫn mô đun SQL Server. 

+ Tài liệu h​ướng dẫn bài học và bài tập thực hành mô đun SQL Server. 

+ Giáo trình mô đun quản trị CSDL SQL Server. 

- Nguồn lực khác: 

+ Phòng học bộ môn hệ quản trị CSDL SQL Server đủ điều kiện lý thuyết và thực hành. 

+ Phòng máy tính, đầy đủ các phần mềm ứng dụng. 

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ: 

 - Về kiến thức: Được đánh giá qua bài kiểm tra viết, trắc nghiệm đạt được các yêu cầu sau: 

· Các khái niệm, ý nghĩa sử dụng và các thành phần cơ bản của  hệ quản trị CSDL SQL Server như bảng biểu, trigger, View, kiểu dữ liệu….

· Cấu trúc câu lệnh, cách tạo các đối tượng cơ bản của CSDL SQL Server như: câu lệnh tạo, sửa bảng, tạo ràng buộc, tạo view, tạo trigger, procedure…

· Quy trình và một số thao tác quản trị CSDL cơ bản như: sao lưu, phục hồi, lập lịch, nhân bản, tạo login, tạo người dùng…

· Cách thức lập trình kết nối truy xuất dữ liệu, các đối tượng sử dụng.

- Về kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên trong bài thực hành hệ quản trị CSDL đạt được các yêu cầu sau: 

· Xây dựng cơ sở dữ liệu theo yêu cầu gồm các đối tượng cơ bản: bảng, View, Trigger, Function, Procedure, Constraint…

· Các thao tác quản trị cơ bản như: thiết lập login, user, phân quyền, tạo bản sao lưu, phục hồi, nhân bản…

· Lập trình kết nối cơ sở dữ liệu SQL với VB.NET hoặc C#

 - Mức tự chủ và trách nhiệm: 

· Hăng say, nghiêm túc học tập, tích cực tham gia vào bài học, chủ động trong việc tự học, tự nghiên cứu.

VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:

1.  Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình mô đun Hệ quản trị CSDL được sử dụng để giảng dạy cho sinh viên ngành Công nghệ thông tin, Hệ thống thông tin quản lý, Thiết kế và lập trình Web, Quản trị mạng trình độ cao đẳng và làm tài liệu tham khảo cho nghề Quản trị hệ thống, Tin học ứng dụng

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun.
- Đối với giáo viên, giảng viên: Sử dụng phương pháp thuyết trình, trực  quan, phát vấn, hoạt động  nhóm, làm mẫu.

- Đối với người học: thực hiện đầy đủ bài tập, chuẩn bị nội dung được giao, tích cực tham gia vào bải giảng.

3. Những trọng tâm cần chú ý

- Giáo viên cần chuẩn bị bài giảng, ví dụ phù hợp đầy đủ trước khi lên lớp

- Nội dung trọng tâm: 

· Tạo cơ sở dữ liệu, tạo bảng làm việc với bảng ( tạo ràng buộc)

· Câu lệnh thao tác dữ liệu : Select, Insert, Delete, Update

· Tạo và sử dụng View, Trigger, Procedure

· Lập trình kết nối, truy xuất dữ liệu với VB.NET hoặc C#

4. Tài liệu cần tham khảo:

[1] Quản trị SQL Server 2000 (2005), Phạm Hưu Khang, NXB Thống Kê.

[2] Quản trị SQL Server 2008 (quyền 1), Phạm Hữu Khang, NXB Lao Động Xã Hội

[3] Tài liệu phục vụ học tập học phần SQL Server (đề tài nghiên cứu khoa học cấp khoa)(2014-2015), Triệu Thu Hương, 

[4] Microsoft SQL Server 2000 System Administration (2003), Second Edition, Microsoft Press

 [5] Giáo trình Quản trị và phát triển ứng dụng với Microsoft SQL Server, Trần Đăng Công, NXB Học viện quân sự

[6] Richard Waymire, Rick Sawtell(2002),Teach Yourself Microsoft SQL Server 200 in 21 Days), Second edition

[7] Bill Hamilton (2003), ADO.Net Cookbook, O’Reilly

TÊN NGHỀ: LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN 

Tên mô đun: Lắp ráp và cài đặt máy tính

Mã số mô đun: MĐLTV 14
(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN LẮP RÁP VÀ CÀI ĐẶT MÁY TÍNH

Mã số mô đun: MĐLTV 14
Thời gian  mô đun: 60 giờ; (Lý thuyết:15 giờ; Thực hành: 42giờ; Kiểm tra: 03 giờ)

I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN

· Vị trí: Mô đun được bố trí sau khi sinh viên học xong các môn học Kỹ thuật điện- điện tử, cấu trúc máy tính và nguyên lý hệ điều hành.

· Tính chất: là mô đun kỹ thuật cơ sở đào tạo.

II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN:

· Mô tả được tổng quan về máy vi tính.

·  Mô tả được chức năng từng thành phần của máy vi tính.

·  Cài đặt được hệ điều hành và các phần mềm ứng dụng.

·  Chọn lựa các thiết bị để lắp ráp một máy vi tính.

·  Chuẩn đoán và khắc phục được sự cố máy tính.

·  Bố trí làm việc khoa học đảm bảo an toàn cho người và phương tiện học tập.

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN:

1. Nội dung tổng quát và phân phối thời gian :  

	Số

TT
	Tên các bài trong mô đun


	Thời gian  

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra* 

	1
	Bài 1: Các thành phần máy tính

1. Giới thiệu

2. Thiết bị nội vi

3. Các thiết bị ngoại vi thông dụng
	4
	3
	1
	0

	2
	Bài 2: Lắp ráp máy vi tính

1. Các thiết bị cơ bản

2. Dụng cụ

3. Qui trình thực hiện

4. Giải quyết các sự cố khi lắp ráp
	15
	3
	12
	

	3
	Bài 3: Thiết lập thông số trong Bios

1. Thiết lập các thành phần căn bản 

2. Thiết lập các thành phần nâng cao 

3. Thiết lập các thành phần có liên quan đến vận hành hệ thống

4. Power Management Setup

5. Hướng dẫn Setup Bios
	5
	2
	3
	0

	4
	Bài 4: Cài đặt hệ điều hành và trình điều khiển

1. Phân vùng đĩa cứng

2. Cài đặt hệ điều hành
3. Cài đặt trình điều khiển
4. Giải quyết các sự cố
	20
	3
	16
	1

	5
	Bài 5: Cài đặt phần mềm ứng dụng

1. Qui trình cài đặt phần mềm ứng dụng

2.Cài đặt phầm mềm ứng dụng

3. Bổ sung hay gỡ bỏ các ứng dụng
	10
	2
	8
	0

	6
	Bài 6: Sao lưu phục hồi hệ thống

1. Sao lưu hệ thống

2. Phục hồi hệ thống
	5
	2
	2
	1

	7
	Thi kết thúc mô đun
	1
	
	
	1

	Cộng
	60
	15
	42
	3


* Ghi chú:Thời gian  kiểm tra được tích hợp giữa lý thuyết với thực hành được tính bằng giờ thực hành.

2. Nội dung chi tiết:

	Bài 1: Các thành phần cơ bản của máy tính
	Thời gian:4 giờ

	1.Mục tiêu của bài:

· Phân biệt được các loại thiết bị khác nhau của máy tính.

· Trình bày được chức năng của từng thiết bị.

· Phân biệt được các thiết bị tương thích với nhau.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

2.Nội dung bài:

	2.1. Giới thiệu

2.2. Thiết bị nội vi

2.2.1. Thùng máy (case)

2.2.2. Bộ nguồn

2.2.3. Bảng mạch chính

2.2.4. CPU

2.2.5. Bộ nhớ trong

2.2.6. Bộ nhớ ngoài

2.3. Các thiết bị ngoại vi thông dụng

2.3.1. Màn hình

2.3.2. Bàn phím
2.3.3. Chuột
2.3.4. Máy in
2.3.5. Một số thiết bị khác
	


	Bài 2: Qui trình lắp ráp máy tính
	Thời gian:15 giờ

	1.Mục tiêu của bài:

· Lựa chọn thiết bị để đáp ứng yêu cầu công việc.

· Lắp ráp được một máy tính hoàn chỉnh.

· Giải quyết các sự cố khi lắp ráp gặp phải.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

2.Nội dung bài:
	

	2.1. Các thiết bị cơ bản

2.2. Dụng cụ

2.3. Qui trình thực hiện

2.3.1. Lắp đặt CPU và quạt làm mát CPU

2.3.2. Lắp đặt bộ nhớ RAM

2.3.3. Lắp mainboard vào vỏ máy

2.3.4. Lắp đặt bộ nguồn

2.3.5. Lắp đặt ổ đĩa

2.3.6. Lắp các dây tín hiệu

2.3.7. Kết nối màn hình, bàn phím, chuột

2.3.8. Kết nối nguồn điện và khởi động máy

2.4. Giải quyết các sự cố khi lắp ráp


	


	Bài 3: Thiết lập thông số trong  Bios
	Thời gian: 5 giờ

	1.Mục tiêu của bài:

· Mô tả được các thông tin chính của BIOS.

· Thiết lập được các thông số theo đúng yêu cầu.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

2. Nội dung  bài:

	2.1. Thiết lập các thành phần căn bản 

2.2. Thiết lập các thành phần nâng cao 

2.3. Thiết lập các thành phần có liên quan đến vận hành hệ thống

2.4. Power Management Setup

2.5. Hướng dẫn Setup Bios




	Bài 4: Cài đặt hệ điều hành và các trình điều khiển 

	Thời gian:20 giờ

	1. Mục tiêu của bài:

· Mô tả được các phân vùng của ổ cứng.

· Trình bày được quá trình cài đặt một hệ điều hành.

· Cài đặt được các trình điều khiển thiết bị.

· Giải quyết được các sự cố thường gặp.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.
	

	2.Nội dung bài:

2.1. Phân vùng đĩa cứng

2.2. Cài đặt hệ điều hành

2.2.1. Yêu cầu cấu hình máy tính

2.2.2. Quy trình cài đặt
2.3. Cài đặt trình điều khiển

2.3.1. Driver là gì?

2.3.2. Cài đặt Driver
2.4. Giải quyết các sự cố
	

	Bài 5: Cài đặt phần mềm ứng dụng
	Thời gian:10 giờ

	1. Mục tiêu của bài:

· Trình bày được qui trình chung để cài đặt một phần mềm ứng dụng.

· Trình bày cách cài đặt một số phần mềm ứng thông dụng.

· Bổ sung hay gỡ bỏ một phần mềm ứng dụng.

· Giải quyết được các sự cố thường gặp.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

2. Nội dung bài:

	2.1. Qui trình cài đặt phần mềm ứng dụng
2.2. Cài đặt phầm mềm ứng dụng

2.3. Bổ sung hay gỡ bỏ các ứng dụng

2.3.1. Cài đặt bổ sung

2.3.2. Gỡ bỏ ứng dụng
2.4. Các sự cố thường gặp khi cài phần mềm ứng dụng


	

	Bài 6: Sao lưu phục hồi hệ thống

	Thời gian:5 giờ

	1. Mục tiêu của bài:

· Trình bày được mục đích của việc sao lưu và phục hồi hệ thống;

· Thực hiện được việc sao lưu và phục hồi hệ thống.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

2. Nội dung bài:

	2.1. Sao lưu hệ thống

2.1.1. Sao lưu  bằng tiện ích của Hệ điều hành

2.1.2. Sao lưu bằng các chương trình tiện ích khác

2.2. Phục hồi hệ thống

2.2.1. Phục hồi  bằng tiện ích của Hệ điều hành

2.2.2. Phục hồi bằng các chương trình tiện ích khác


	


Thi kết thúc mô đun





Thời gian:1giờ
IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:

1. Lớp học/phòng thực hành

- Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện môn học.

- Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc

- Bảng đen.

- Máy chiếu.

- Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

- Tuốt nơ vít, vòng tĩnh điện và hệ thống tiếp địa

- Bộ nguồn và vỏ máy

- Bo mạch chính, CPU

- Các thiết bị ngoại vi

- Các thiết bị lưu trữ, ổ đĩa quang

- Bộ nhớ RAM

4. Khác          

- Phần mềm: Hệ điều hành, phần mềm ứng dụng

V. NỘI DUNG VÀ PHƯƠNG PHÁP  ĐÁNH GIÁ:

1. Nội dung:

· Về kiến thức: 

+ Trình bày được tổng quan về máy tính.

+ Trình bày được chức năng của các thành phần cơ bản của máy tính.

+ Chọn lựa các thiết bị để lắp ráp, cài đặt một máy tính hoàn chỉnh.
+ Hiểu cách phân chia đĩa cứng, cách cài đặt  hệ điều hành và các phần mền ứng dụng 

· Về kỹ năng: 

+ Tháo và lắp ráp được một máy tính hoàn chỉnh.

+ Phân vùng được đĩa cứng.

+ Cài đặt  được các hệ điều hành và các phần mềm ứng dụng. 

+ Cài đặt được trình điều khiển thiết bị.

+ Giải quyết được các lỗi thường gặp.

· Về thái độ: Đánh giá tinh thần, thái độ học tập

2. Phương pháp:

· Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

· Kỹ năng: đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên thông qua khả năng Lắp ráp máy vi tính; phân vùng đĩa cứng; cài đặt hệ điều hành; cài đặt phầm mềm; sao lưu phục hồi dữ liệu.

· Thái độ: 

· Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

· Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:

1. Phạm vi áp dụng chương trình:
· Chương trình mô đun được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng nghề lập trình viên máy tính

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun đào tạo:
· Thuyết trình và diễn giải.

· Thao tác mẫu.

· Phát vấn.

3. Những trọng tâm chương trình cần chú ý:

Giáo viên trước khi giảng dạy cần phải căn cứ vào nội dung của từng bài học chuẩn bị đầy đủ các điều kiện thực hiện bài học để đảm bảo chất lượng giảng dạy.

4. Tài liệu cần tham khảo:  

[1]. Nguyễn Nam Thuận, Tự lắp ráp, cài đặt và khắc phục các sự cố máy tính hoàn toàn theo ý bạn; Giao Thông Vận Tải, 2011.

[2]. Xuân Toại, Lắp ráp, cài đặt & nâng cấp máy tính, Nhà xuất bản Thống Kê.

[3]. Water PC, Tự học lắp ráp và sửa chữa máy tính, Nhà xuất bản: Văn hóa Thông tin. 

[4].  Việt Văn Book, Hướng dẫn tự học và khắc phục sự cố máy tính cá nhân; Nhà xuất bản Hồng Đức.

[5]. Hà Thành – Trí Việt, Sổ Tay Xử Lý Sự Cố Trên Windows XP, Windows Vista, Windows 7; Nhà xuất bản : Văn hóa Thông tin.
TÊN NGHỀ : LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC

Tên môn học: Nhập môn Công nghệ phần mềm

Mã số môn học: MHLTV15
(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌCNHẬP MÔN CÔNG NGHỆ PHẦN MỀM

Mã môn học: MHLTV 15

Thời gian môn học:90 giờ (Lý thuyết: 60 giờ, Thực hành: 27 giờ; Kiểm tra: 3 giờ)
I. VỊ TRÍ TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN

- Vị trí: Môn học  Nhập môn Công nghệ phần mềm dành cho sinh viên trình độ Cao đẳng.  Môn học thuộc khối kiến thức chuyên ngành.
- Tính chất:Môn học giúp sinh viên  hiểu rõ được các khái niệm và phương pháp kỹ thuật liên quan đến tiến trình phát triển phần mềm, bắt đầu từ công việc đặc tả , xác định yêu cầu, phân tích thiết kế phần mềm. Giới thiệu các công cụ hỗ trợ thiết kế, lập trình để phát triển phần mềm và kiểm thử phần mềm để sinh viên có kiến thức tổng quan nhất về quy trình phát triển một phần mềm và ứng dụng được kiến thức đó vào công việc phát triển phần mềm sau này.

II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN

Sau khi kết thúc mô đun, sinh viên có thể:

· Trình bày được một số kiến thức cơ bản về khái niệm về phần mềm và công nghệ phần mềm, các phương pháp kỹ thuật liên quan đến tiến trình phát triển phần mềm.

· Hiểu rõ các công cụ hỗ trợ công việc đặc tả và xác định yêu cầu, thiết kế và lập kế hoạch để phát triển phần mềm.


· Lựa chọn được phương pháp kỹ thuật phù hợp cho một dự án phần mềm.  

· Vận dụng được các công cụ hỗ trợ, kỹ thuật lập trình để phát triển phần mềm.

· Xác định và ý thức được mục tiêu, ý nghĩa và vị trí  của học phần Nhập môn Công nghệ phần mềm trong chương trình đào tạo.

· Đi học đầy đủ, tích cực tham gia thao luận, chăm chỉ đọc tài liệu tham khảo để  có được những kiến thức quan trọng của công nghệ phần mềm đối với khoa học máy tính.

· Hăng say, nhiệt tình, có khả năng tự nghiên cứu. 

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian :
	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra*

	1
	Chương 1: Giới thiệu chung về phần mềm và công nghệ phần mềm
	10
	7
	3
	

	1.1.
	Khái niệm về phần mềm
	
	
	
	

	1.2
	Công nghệ phần mềm


	
	
	
	

	
	Chương 2.  Một số mô hình vòng đời phát triển phần mềm
	10
	7
	3
	

	2.1
	2.1. Các khái niệm cơ bản
	
	
	
	

	2.2.
	Một số mô hình vòng đời phát triển phần mềm
	
	
	
	

	
	Chương 3. Xác định và đặc tả yêu cầu 
	15
	7
	7
	1

	3.1. 
	Tồng quan về yêu cầu phần mềm

	
	
	
	

	3.2. 
	Xác định yêu cầu phần mềm


	
	
	
	

	3.3. 
	Đặc tả yêu cầu
	
	
	
	

	3.4
	Thẩm định yêu cầu
	
	
	
	

	
	Chương 4 . Ngôn ngữ lập trình VB.NET
	20
	15
	5
	

	4.1
	Giới thiệu về .NET FRAMEWORK 
	
	
	
	

	4.2
	Xây dựng chương trình VB.NET
	
	
	
	

	4.3
	Làm việc với các điều khiển trên Toolbox
	
	
	
	

	4.4
	Lập trình WindowsForms
	
	
	
	

	4.5
	DataGrid
	
	
	
	

	4.6
	Reporting
	
	
	
	

	
	Chương 5. Thiết kế phần mềm
	20
	14
	5
	1

	5.1.
	Tổng quan về thiết kế phần mềm
	
	
	
	

	5.2. 
	Thiết kế kiến trúc
	
	
	
	

	5.3. 
	Thiết kế hệ thống hướng chức năng
	
	
	
	

	5.4
	Thiết kế hệ thống hướng đối tượng 
	
	
	
	

	5.5
	Thiết kế giaodiện 
	
	
	
	

	
	Chương 6.  Kiểm thử phần mềm  
	14
	10
	4
	

	6.1
	 Một số khái niệm cơ bản
	
	
	
	

	6.2. 
	Các cấp độ kiểm thử
	
	
	
	

	6.3
	Các kỹ thuật kiểm thử.
	
	
	
	

	
	Thi kết thúc môn học
	1
	
	
	1


	
	Cộng 
	90
	60
	27
	3


* Ghi chú: Thời gian  kiểm tra lý thuyết được tính vào gìơ lý thuyết, Thời gian  kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành.
2. Nội dung chi tiết: 

	Bài/ Chương 1: Chương 1: Giới thiệu chung về phần mềm và công nghệ phần mềm
	Thời gian: 10  giờ

	

	


1. Mục tiêu

- Nêu được các định nghĩa, khái niệm về phần mềm và công nghệ phần mềm.
- Nêu được lịch sử hình thành và phát triển công nghệ phần mềm.

- Trình bày được tầm quan trọng của công nghệ phần mềm
2. Nội dung chương

	1.1. Khái niệm về phần mềm

	1.1.1. Khái niệm

	1.1.2. Các đặc trưng của phần mềm

	1.1.3. Các thành phần phần mềm

	1.1.4. Phân loại các phần mềm

	1.2.  Công nghệ phần mềm

	1.2.1. Khái niệm công nghệ phần mềm

	1.2.2. Các phương pháp trong công nghệ phần mềm

	1.2.3. Các công cụ trong công nghệ phần mềm

	Chương 2: Một số mô hình vòng đời phát triển phần mềm
	Thời gian:  10 giờ


1. Mục tiêu

- Nêu được đặc trưng cơ bản và cách thức thực hiện của một số mô hình vòng đời phát triển phần mềm.

- Trình bày được các mô hình vòng đời phát triển phần mềm.
- Phân biệt được ưu nhược điểm của mỗi mô hình.

2. Nội dung chương

	2.1. Các khái niệm cơ bản

	2.1.1. Vòng đời phần mềm

	2.1.2.Quy trình phát triển phần mềm

	2.2.Một số mô hình vòng đời phát triển phần mềm

	2.2.1. Mô hình thác nước

	2.2.2. Mô hình bản mẫu

	2.2.3. Mô hình xoắn ốc

	2.2.4. Mô hình RUP

	2.2.5. Các loại mô hình phát triển tiến hoá khác.


	Chương 3 : Xác định và đặc tả yêu cầu 

	Thời gian:  15  giờ


1. Mục tiêu

-Nêu  được khái niệm, mục đích yêu cầu phần mềm, đặc tả  yêu cầu phần mềm.
- Nêu được các ngôn ngữ đặc tả yêu cầu.

-Trình bày được quy trình xác định yêu cầu phần mềm.
- Trình bày được các kỹ thuật phát hiện và phân tích yêu cầu, các kỹ thuật đặc tả yêu cầu.

- Vận dụng được kỹ thuật xác định và đặc tả yêu cầu phù hợp để giải quyết bài toán phần mềm thực tế.
2. Nội dung chương

	3.1. Tồng quan về yêu cầu phần mềm

	3.1.1. Khái niệm yêu cầu phần mềm

	3.1.2. Phân loại các yêu cầu phần mềm

	3.2. Xác định yêu cầu phần mềm

	3.2.1. Khảo sát hệ thống và phân tích khả  thi

	3.2.2. Phát hiện và phân tích yêu  cầu

	3.2.3. Các kỹ thuật phân tích yêu cầu.

	3.2.4. Tiến hoá và quản lý yêu cầu 

	3.3. Đặc tả yêu cầu

	3.3.1. Khái niệm về đặc tả yêu cầu

	3.3.2.Các ngôn ngữ đặc tả yêu cầu

	3.3.3. Đặc tả yêu cầu dựa trên mô hình

	3.4. Thẩm định yêu cầu

	3.4.1. Khái niệm

	3.4.2. Các kỹ thuật thẩm định 

	3.5. Đặc tả hệ  thống  và làm bản mẫu

	3.5.1.Tiến trình làm bản mâu phần mềm

	3.5.2. Tạo bản mẫu trong tiến trình phần mềm

	3.5.3. Các kỹ thuật tạo bản mẫu

	

	Chương 4 . Ngôn ngữ lập trình VB.NET

1. Mục tiêu

-Nêu  được khái niệm, mục đích yêu cầu phần mềm, đặc tả  yêu cầu phần mềm.
- Nêu được các ngôn ngữ đặc tả yêu cầu.

-Trình bày được quy trình xác định yêu cầu phần mềm.
- Trình bày được các kỹ thuật phát hiện và phân tích yêu cầu, các kỹ thuật đặc tả yêu cầu.

- Vận dụng được kỹ thuật xác định và đặc tả yêu cầu phù hợp để giải quyết bài toán phần mềm thực tế.
2. Nội dung chương

4.1. Giới thiệu về Microsoft.NET Framework 

4.1.1.Cài đặt Visual Studio 2010 

4.1.2.Các phần chính của Microsoft.NET Framework

4.2.Xây dựng chương trình VB.NET 

4.2.1. Chương trình máy tính  

4.2.2. Thực thi chương trình 

4.3. Làm việc với các điều khiển trên Toolbox

4.3.1. Điều khiển Label/TextBox 

4.3.2. Điều khiển ComboBox/ListBox

4.3.3. Điều khiển RadioButton 

4.3.4. Điều khiển CheckBox/CheckListBox

4.3.5. Điều khiển Button
	Thời gian:  20  giờ

	4.4.Lập trình WindowsForms

4.4.1. Sự quan trọng của Windows Forms 

4.4.2. Những điểm căn bản của Windows 

Forms 

4.4.3. Kiến trúc của Windows Forms

4.5. DataGrid

4.5.1. Giới thiệu ADO.NET 

4.5.2. Sử dụng DataSet kết nối CSDL

4.5.3. Sử dụng DataGridView hiển thị dữ 

liệu

4.6.Reporting

4.6.1. Giới thiệu Report  

4.6.2. Tạo báo cáo bởi Crystal Report 

4.6.3. Tạo Form hiển thị báo cáo bằng 

CrystalReportViewer
	


Chương 5 : Thiết kế phần mềm

Thời gian:  20 giờ
1. Mục tiêu

- Nêu được  khái niệm và vai trò của thiết kế phần mềm.
- Phát biểu được tiến trình để triển khai thiết kế. 

-Trình bày được các phương pháp thiết kế hệ thống theo hướng chức năng,  hướng đối tượng, thiết kế hệ thống thời gian thực, thiết kế giao diện

-Vận dụng các phương pháp thiết kế để giải quyết bài toán phần mềm thực tế
2. Nội dung chương

	5.1.Tổng quan về thiết kế phần mềm

	5.1.1. Khái niệm và vai trò của thiết kế

	5.1.2. Tiến trình thiết kế

	5.1.3. Chất lượng thiết kế

	5.2. Thiết kế kiến trúc

	5.2.1. Khái niệm và vai trò

	5.2.2. Các mô hình kiến trúc

	5.3. Thiết kế hệ thống hướng chức năng

	5.3.1. Thiết kế dữ liệu

	5.3.2. Thiết kế xử lý

	5.4. Thiết kế hệ thống hướng đối tượng 

	5.4.1. Một số khái niệm UML

	5.4.2. Tiến trình thiết kế hướng đối tượng 

	5.5.Thiết kế giaodiện 

	5.5.1.Các nguyên tắc thiết kế

	5.5.2.Tiến trình thiết kế

	Chương 6 : Kiểm thử phần mềm
	Thời gian:  14 giờ


1. Mục tiêu

-Nêu được các khái niệm cơ bản về kiểm thử.
- Xác định được mục tiêu của kiểm thử.
- Phân loại được các loại kiểm thử.

- Trình bày được các cấp độ và các kỹ thuật kiểm thử.
-Phân loại và so sánh được các kỹ thuật kiểm thử khác nhau.
2. Nội dung chương

	Chương 6. Kiểm thử phần mềm 

	6.1. Một số khái niệm cơ bản


	6.1.1. Đặc tả và lỗi phần mềm.


	6.1.2. Kiểm thử và tiến trình kiểm thử

	6.1.3. Các mức kiểm thử


	6.1.4. Một số thuật ngữ


	6.2. Các cấp độ kiểm thử


	6.2.1. Kiểm thử đơn vị - Unit Testing


	6.2.2.  Kiểm thử tích hợp - Integration Testing


	6.2.3. Kiểm thử hệ thống - System Testing


	6.2.4. Kiểm thử chấp nhận - Acceptance Testing


	6.3. Các kỹ thuật kiểm thử.


	6.3.1. Kiểm thử hộp đen - Black-box Testing


	6.3.2. Kiểm thử hộp trắng - White-box Testing



	


Thi kết thúc môn học




Thời gian:  1 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔN HỌC: 

1. Lớp học/phòng thực hành

· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

· Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc

· Máy chiếu.

· Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

-   Phấn, bút.

-  Các slide bài giảng.

4. Khác

· Bảng đen.

V. NỘI DUNG VÀ PHƯƠNG PHÁP ĐÁNH GIÁ

1. Nội dung

Kiến thức:

·  Phải trình bày được một số kiến thức cơ bản về khái niệm về phần mềm và công nghệ phần mềm, các phương pháp kỹ thuật liên quan đến tiến trình phát triển phần mềm.

· Nêu được các công cụ hỗ trợ công việc đặc tả và xác định yêu cầu, thiết kế và lập kế hoạch để phát triển phần mềm.


Kỹ năng

· Lựa chọn được phương pháp kỹ thuật phù hợp cho một dự án phần mềm.  

· Vận dụng được các công cụ hỗ trợ để phát triển phần mềm.

Năng lực tự chủ và trách nhiệm

· Tích cực tham gia thao luận, chăm chỉ đọc tài liệu tham khảo để  có được những kiến thức quan trọng của công nghệ phần mềm đối với khoa học máy tính.

2. Phương pháp 

- Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

- Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên 

- Mức tự chủ và trách nhiệm: 

+ Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

+ Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

+ Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

· VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
1. Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình môn học Nhập môn công nghệ phần mềm được sử dụng để giảng dạy cho sinh viên trình độ cao đẳng.
2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun

- Đối với giáo viên, giảng viên: Sử dụng phương pháp thuyết trình, trực  quan, phát vấn, hoạt động  nhóm.

- Đối với người học: thực hiện đầy đủ bài tập, chuẩn bị nội dung được giao, tích cực tham gia vào bải giảng.

3. Những trọng tâm mô đun cần chú ý:

· Một số kiến thức cơ bản về khái niệm về phần mềm và công nghệ phần mềm, các phương pháp kiểm thử  liên quan đến tiến trình phát triển phần mềm.

· Các phương pháp kỹ thuật phù hợp cho một dự án phần mềm.  

- 
Quy trình phát triển 1 phần mềm, các phương pháp kiểm thử phần mềm.

4. Tài liệu cần tham khảo

[1].  Nguyễn Văn Vỵ (2010) - Nguyễn Việt Hà ,Giáo trình Kỹ nghệ phần mềm , Nhà xuất bản Giáo dục Việt Nam.

[2]. Thạc Bình Cường (2011), Nhập môn Công nghệ phần mềm, Nhà Xuất bản Giáo dục Việt Nam.
TÊN NGHỀ: LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN 

Tên mô đun: HTML+CSS

Mã số mô đun: MĐLTV 16

(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN HTML+CSS

Mã mô đun: MĐLTV 16

Thời gian mô đun: 120 giờ (Lý thuyết: 29 giờ, Thực hành: 87 giờ; Kiểm tra: 4 giờ)
I. VỊ TRÍ TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN

· Vị trí: Mô đun HTML+CSS giảng dạy cho sinh viên cao đẳng ngành Lập trình viên

· Tính chất: Mô đun cung cấp các kiến thức căn bản về HTML và CSS. Học phần cũng giúp sinh viên tiếp cận với kỹ thuật lập trình web. 
II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN

Sau khi kết thúc mô đun, sinh viên có thể:

· Trình bày được các bước của qui trình thiết kế website.

· Trình bày các kiến thức cơ bản về các kỹ thuật lập trình web phía Client với HTML, CSS. 

· Vận dụng được ngôn ngữ HTML, CSS xây dựng web phía client theo yêu cầu.

· Thiết kế được các website theo yêu cầu.

Tích cực ứng dụng kỹ thuật thiết kế website cho các ứng dụng trong thực tế.

· Khả năng tìm tài liệu, đọc hiểu tài liệu

· Khả năng làm việc nhóm

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra*

	1
	Bài 1: Tổng quan về HTML

1. Giới thiệu Internet

2. Giới thiệu HTML

3. Sử dụng các siêu liên kết
	20
	3
	17
	

	2
	Bài 2: Các thẻ HTML cơ bản 

1. Headings (tiêu đề)

2. Các thẻ mức đoạn

3. Thẻ khối

4. Các thẻ định dạng ký tự thường dùng

5. Danh sách

6. Thẻ đường kẻ ngang

7. Sử dụng font

8. Sử dụng màu sắc

9. Sử dụng hình ảnh trong HTML
	30
	6
	23
	1

	3
	Bài 3: Sử dụng bảng và lớp

1. Cách tạo bảng

2. Lớp (Layer)

3. Chèn Multimedia vào HTML
	30
	12
	17
	1

	4
	Bài 4: Sử dụng biểu mẫu và khung

1. Giới thiệu biểu mẫu(Form)

2. Khung(Frame)

3. Một số weblayout thường dùng
	13
	3
	10
	

	5
	Bài 5: CSS (cascading style sheet)
1. DHTML

2. Style sheets.

3. Các selector trong style sheet (hay các giả lớp)

4. Kết hợp, liên kêt và chèn một style sheet vào tài liệu HTML

5. Thiết lập thuộc tính trong stylesheet
	25
	5
	19
	1



	
	Thi kết thúc mô đun
	2
	
	1
	1

	
	Cộng
	120
	29
	87
	4


* Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào gìơ lý thuyết, Thời gian kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành.
2. Nội dung chi tiết: 

	Bài 1: Tổng quan về HTML
	Thời gian:  20 giờ


Mục tiêu bài học:

Trình bày được những khái niệm cơ bản về internet, HTML

Nắm vững cấu trúc một trang HTML 

Trình bày và sử dụng được các siêu liên kết của HTML

Nội dung bài:

1. Giới thiệu internet

2. Giới thiệu HTML

3.1 HTML Development

3.2 Sử dụng thẻ <META>

3.3 Sử dụng ký tự đặc biệt trong tài liệu HTML

4. Sử dụng các siêu liên kết

4.1 Giới thiệu siêu liên kết và URL

4.2 Sử dụng siêu liên kết

4.3 Điều hướng quanh website

	Bài 2: Các thẻ cơ bản
	Thời gian:  30  giờ


Mục tiêu của bài: 
· Liệt kê được các thẻ HTML và các thuộc tính về ý nghĩa và cách sử dụng cơ bản

· Trình bày được ý nghĩa các loại thẻ

· Tạo được tài liệu HTML và hiển thị được các tài liệu trên các trình duyệt khác nhau 

· Vận dụng vào thiết kế 1 nội dung cụ thể của website

· Rèn luyện tính thẩm mỹ, khả năng làm việc nhóm

· Tích cực chủ động làm các bài tập thực thành theo đúng nội dung

Nội dung bài:

1. Headings (tiêu đề)

2. Các thẻ mức đoạn

2.1  Thẻ <Address>

2.2  Thẻ <BlockQuote>

2.3  Thẻ <Pre>

3. Thẻ khối <Span>, <div>

4. Các thẻ định dạng ký tự thường dùng

5. Danh sách

5.1 Danh sách không thứ tự

5.2 Danh sách có thứ tự

5.3 Danh sách định nghĩa

6. Thẻ đường kẻ ngang

7. Sử dụng font

8. Sử dụng màu sắc

9. Sử dụng hình ảnh trong HTML 

9.1 Chèn ảnh.

Kiểm tra

	Bài 3: Sử dụng Bảng và lớp
	Thời gian:  30  giờ


Mục tiêu của bài: 

· Liệt kê được các thẻ HTML và các thuộc tính về ý nghĩa và cách sử dụng cơ bản thẻ bảng và lớp.

· Tạo được tài liệu HTML và hiển thị được các tài liệu trên các trình duyệt 

· Tích cực chủ động làm các bài tập thực thành theo đúng nội dung

Nội dung bài:

1. Cách tạo bảng

1.1 Thẻ dùng để tạo bảng

1.2  Chèn hàng và cột

1.3 Xóa hàng và cột

1.4 Trộn ô: Kết hợp giữa các cột hay dòng

1.5 Định dạng cho ô

2. Lớp(Layer)

2.1 Lớp là gì?

2.2 Sử dụng các lớp

3. Chèn Multimedia vào tài liệu HTML

3.1  Chèn ảnh động (.Gif) vào tài liệu HTML

3.2  Chèn âm thanh vào tài liệu HTML

3.3  Chèn video vào tài liệu HTML

3.4  Chèn các Java Applets

    Kiểm tra

	Bài 4:  Sử dụng biểu mẫu và khung 
	Thời gian:  13 giờ


Mục tiêu của bài: 

· Trình bày được các thẻ nhập liệu trên form 

· Vận dụng vào thiết kế 1 form nhập liệu cụ thể 

· Rèn luyện tính cẩn thận, khả năng làm việc nhóm

Nội dung bài:

1. Giới thiệu biểu mẫu

1.1  Sử dụng biểu mẫu

1.2  Phần tử Form

1.3  Các phần tử nhập của HTML

1.4  Tạo biểu mẫu

2. Khung(Frame)

2.1  Tại sao sử dụng khung

2.2  Sử dụng khung

2.3  Phần tử iframe – khung trên dòng (inline frame)

3. Một số weblayout thường dùng.

	Bài 5: CSS (cascading style sheet)
	Thời gian:  20  giờ


Mục tiêu của bài: 

· Liệt kê được cấu trúc CSS, cách áp dụng, ứng dụng của CSS

· Tạo được tài liệu HTML có áp dụng được các CSS, tạo được các CSS theo yêu cầu

· Vận dụng cách tạo Css vào thiết kế layout cho 1 website cụ thể

· Rèn luyện tính thẩm mỹ, khả năng làm việc nhóm

· Tích cực chủ động làm các bài tập thực thành theo đúng nội dung

Nội dung bài:

1. DHTML

1.1 Giới thiệu DHTML

1.2  Các đăch điểm của DHTML

2. Style sheets.

2.1 Khái niệm, chức năng và các thuận lợi của stylesheet

2.1 Quy tắc stylesheet

3. Các selector trong style sheet (hay các giả lớp)

3.1  Selector đơn

3.2  Selector ngữ cảnh

4. Kết hợp, liên kêt và chèn một style sheet vào tài liệu HTML

4.1 Phần tử style

4.2 Thuộc tính Style

4.3 Phần tử link

5. Thiết lập thuộc tính trong stylesheet

Kiểm tra
	Thi kết thúc mô đun
	
	Thời gian : 01 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN

1. Lớp học/phòng thực hành

- Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

- Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

- Máy chiếu.

- Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

- Phần mềm Dreamware 6.0
- Slide bài giảng, tài liệu môn học
- Bài giảng của giáo viên

- Tài liệu hướng dẫn thực hành

4. Nguồn lực khác: 

- Phần mềm: hệ điều hành, trình duyệt web. 

- Bảng đen.

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ

1. Nội dung

· Kiến thức: 

·  Phải trình bày được các bước của qui trình thiết kế website.

·  Phải trình bày các kiến thức cơ bản về các kỹ thuật lập trình web phía Client với HTML, CSS.

· Kỹ năng: 

· Thiết kế được các website theo yêu cầu.

· Vận dụng được HTML, CSS, Javascript xây dựng web phía client theo yêu cầu.

Mức tự chủ và trách nhiệm: Đánh giá trong quá trình học tập đạt các yêu cầu sau:

- Tham gia đầy đủ các buổi lý thuyết và thực hành

- Làm các bài tập tự làm trong các buổi thực hành nghiêm túc

- Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

2. Phương pháp 

- Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

- Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên 

- Mức tự chủ và trách nhiệm: 

+ Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

+ Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

+ Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

· VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
3. Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình mô đun HTML+CSS được sử dụng để giảng dạy cho sinh viên trình độ cao đẳng.
4. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun

- Đối với giáo viên, giảng viên: Sử dụng phương pháp thuyết trình, trực quan, phát vấn, hoạt động nhóm, làm mẫu.

- Đối với người học: thực hiện đầy đủ bài tập, chuẩn bị nội dung được giao, tích cực tham gia vào bải giảng.

3. Những trọng tâm mô đun cần chú ý:

- Các kiến thức cơ bản về các kỹ thuật lập trình web phía Client với HTML, CSS.

4. Tài liệu cần tham khảo

 [1] Nguyễn Hữu Tuấn, “Giáo trình thiết kế Web với HTML”, 2004

 [2] Microsoft Education, “Microsoft Frontpage 2002 Tutorial”, phiên bản Tiếng Việt, 2004. 

[3] Nguyễn Phú Tài, Hữu Thanh Design, “Căn bản về Dreamweaver 4.0”, 2004

[4] http://www.w3schools.com
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CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN JAVA SCRIP

Mã mô đun: MĐLTV 17

Thời gian mô đun: 90 giờ (Lý thuyết: 28 giờ, Thực hành: 58giờ; Kiểm tra: 4 giờ)
I. VỊ TRÍ TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN

· Vị trí: Mô đun JAVASCRIPT 

· Tính chất: Mô đun JAVASCRIPT áp dụng trong việc xây dựng các đọan client-side script. Truyền đạt cho sinh viên những khái niệm quan trọng về thời điểm thực hiện của một đoạn JavaScritp, biến và phạm vi sử dụng cũng như việc sử dụng các đối tượng cơ bản của JavaScript như String, Date, Math,… để xử lý các dữ liệu nhập, xuất. 
II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN

Sau khi kết thúc mô đun, sinh viên có thể:

· Nắm vững cú pháp của ngôn ngữ JavaScript.
· Xác định thời điểm một đoạn Script được thực hiện.
· Sử dụng được các đối tượng cơ sở của JavaScript
· Đọc hiểu sơ đồ các đối tượng.
· Sử dụng các đối tượng window và document để quản lý trang web
· Sử dụng các đối tượng của form, truy cập và kiểm tra các dữ liệu nhập trên form.
Tích cực ứng dụng kỹ thuật lập trình cho các ứng dụng trong thực tế.

· Khả năng tìm tài liệu, đọc hiểu tài liệu

· Khả năng làm việc nhóm

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian :
	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra*

	1
	Bài 1: Tổng quan về Javascript

4. Giới thiệu bài học 

5. JavaScript và hỗ trợ của trình duyệt

6. Sơ lược về ngôn ngữ JavaScript 

7. Thời điểm thực hiện một đoạn Script 

8. Các biến 

9. Các kiểu dữ liệu

10. Các toán tử

11. Các biểu thức

12. Mảng

13.  Các câu lệnh điều khiển

14.  Các lệnh vòng lặp

15.  Hàm(function)
	16
	6
	10
	

	2
	Bài 2: Các đối tượng cơ bản trong Javascript 

10. Các đối tượng Javascript

11. Cây phân cấp của đối tượng

12. Câu lệnh eval

13. Đối tượng String

14. Đối tượng Math

15. Đối tượng Date
	16
	5
	10
	1

	3
	Bài 3: Các đối tượng của trình duyệt trong Javascript 

4. Đối tượng event – Khái niệm

5. Các sự kiện Javascript

6. Trình xử lý sự kiện

7. Đối tượng trình duyệt thông thường.

8. Đối tượng location
	16
	5
	10
	1

	4
	Bài 4: Xử lý Form và các sự kiện cho phần tử của Form

5.  Đối tượng Form

6.  Đối tượng Textfield(trường văn bản)

7.  Đối tượng Command Button

8.  Đối tượng Checkbox

9.  Đối tượng radio

10.  Đối tượng ComboBox/lựa chọn

11.  Kiểm tra tính hợp lệ của nội dung và các trường trên form
	21
	6
	14
	1

	5
	Bài 5: Các đối tượng mở rộng trong Javascript.

6. Giới thiệu bài học

7. Xử lý các sự kiện bằng đối tượng event

8. Các đối tượng mở rộng

9. Làm việc với các frame
	21
	6
	14
	1



	
	Thi kết thúc mô đun
	1
	
	1
	1

	
	Cộng
	90
	28
	58
	4


* Ghi chú: Thời gian  kiểm tra lý thuyết được tính vào gìơ lý thuyết, Thời gian  kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành.
2. Nội dung chi tiết: 

	Bài 1: Tổng quan về Javascript
	Thời gian:  16giờ


Mục tiêu bài học:

· Trình bày được những khái niệm quan trọng về thời điểm thực hiện của một đoạn JavaScritp, biến và phạm vi sử dụng cũng như việc sử dụng các đối tượng cơ bản của JavaScritp như String, Date, Math,… để xử lý các dữ liệu nhập, xuất. 

· Nắm vững cú pháp của ngôn ngữ JavaScript �
· Xác định thời điểm một đọan Script được thực hiện � 

· Sử dụng được các đối tượng cơ sở của JavaScript

Nội dung bài:

1. Giới thiệu bài học 

2. JavaScript và hỗ trợ của trình duyệt

3. Sơ lược về ngôn ngữ JavaScript 

4. Thời điểm thực hiện một đoạn Script 

5. Các biến 

6. Các kiểu dữ liệu

7. Các toán tử

8. Các biểu thức

9. Mảng

10. Các câu lệnh điều khiển

11.  Các lệnh vòng lặp

12.  Hàm(function)

	Bài 2: Các đối tượng cơ bản trong Javascript

Mục tiêu của bài: 
· Đọc hiểu sơ đồ các đối tượng 

· Sử dụng các đối tượng Javascript

· Sử dụng các đối tượng string, math, date
Nội dung bài:

1. Các đối tượng Javascript

2. Cây phân cấp của đối tượng

3. Câu lệnh eval

4. Đối tượng String

5. Đối tượng Math

6. Đối tượng Date
Kiểm tra
	Thời gian:  16  giờ

	Bài 3: Các đối tượng của trình duyệt trong Javascript
	Thời gian:  16  giờ


Mục tiêu của bài: 

· Nêu được cú pháp, cách áp dụng, các hàm cơ bản trong javascript 

· Tạo được tài liệu HTML sử dụng mã javascript trong lập trình 

· Tích cực chủ động làm các bài tập thực thành theo đúng nội dung

Nội dung bài:

1. Đối tượng event – Khái niệm

2. Các sự kiện Javascript

3. Trình xử lý sự kiện

4. Đối tượng trình duyệt thông thường.

9.1 Mô hình đối tượng(DOM)

9.2 Đối tượng window

9.3 Đối tượng Document

9.4 Đối tượng History

5. Đối tượng location

Kiểm tra

	Bài 4:  Xử lý Form và các sự kiện cho phần tử của Form
	Thời gian:  21  giờ


Mục tiêu của bài: 

· Trình bày được các kiểu dữ liệu trên form 

·  Xử lý các kiểu dữ liệu kiểu số, kiểu chuỗi, vận dụng vào xử lý trên 1 form nhập liệu cụ thể 

· Rèn luyện tính cẩn thận, khả năng làm việc nhóm

Nội dung bài:

1. Đối tượng Form

2.  Đối tượng Textfield(trường văn bản)

3.  Đối tượng Command Button

4.  Đối tượng Checkbox

5.  Đối tượng radio

6.  Đối tượng ComboBox/lựa chọn

7. Kiểm tra tính hợp lệ của nội dung và các trường trên form

Kiểm tra

	Bài 5: Các đối tượng mở rộng trong Javascript.
	Thời gian:  21  giờ


Mục tiêu của bài: 

· Sử dụng các đối tượng mở rộng trong JavaScript như image, history, navigator… 
· Phối hợp giữa các frame trong trang web sử dụng frameset. 
· Sử dụng đối tượng event để bẫy các sự kiện về con chuột và bàn phím � 
· Sử dụng các đối tượng image, history, navigator,… để tăng tính tiện dụng trong giao diện của ứng dụng web. Làm việc với các trang web sử dụng frameset
· Rèn luyện tính cẩn thận, khả năng làm việc nhóm

Nội dung bài:

1. Giới thiệu bài học

2. Xử lý các sự kiện bằng đối tượng event

3. Các đối tượng mở rộng

4. Làm việc với các frame

Kiểm tra

IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN

1. Lớp học/phòng thực hành

- Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

- Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

- Máy chiếu.

- Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

· Phần mềm Dreamware5.0

· Slide bài giảng, tài liệu môn học
· Bài giảng của giáo viên 

· Tài liệu hướng dẫn thực hành

4. Nguồn lực khác: 

- Phần mềm: hệ điều hành, trình duyệt web. 

- Bảng đen.

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ

1. Nội dung

 Kiến thức: Đánh giá thông qua bài kiểm tra (trắc nghiệm, tự luận…) sinh viên cần đạt các yêu cầu sau:

- Những thao tác cơ bản với các t.hành phần cơ sở của Javascript

- Các vấn đề liên quan xử lý Form và các sự kiện cho phần tử form

- Các ứng dụng của các đối tượng của trình duyệt trong Javascript.

Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng của sinh viên thông qua bài kiểm tra, thi…(đối với môn lý thuyết) và các bài tập thực hành (đối với môn có thực hành) đạt được các yêu cầu sau:

- Thực hiện được các thao tác với các đối tượng của cơ bản jascript, các đối tượng của trình duyệt trong Javascript.

- Vận dụng kiến thức có thể xây dựng Form và các sự kiện cho phần tử của Form.

Thái độ: Đánh giá trong quá trình học tập đạt các yêu cầu sau:

- Tham gia đầy đủ các buổi lý thuyết và thực hành

- Làm các bài tập tự làm trong các buổi thực hành nghiêm túc

- Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

2. Phương pháp 

- Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

- Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên 

- Thái độ: 

+ Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

+ Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

+ Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

· VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
5. Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình mô đun Javascript được sử dụng để giảng dạy cho sinh viên trình độ cao đẳng.
6. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun

- Đối với giáo viên, giảng viên: Sử dụng phương pháp thuyết trình, trực  quan, phát vấn, hoạt động  nhóm, làm mẫu.

- Đối với người học: thực hiện đầy đủ bài tập, chuẩn bị nội dung được giao, tích cực tham gia vào bải giảng.

3. Những trọng tâm mô đun cần chú ý:

- Các kỹ thuật lựa chọn cắt ghép hình ảnh, thay đổi và hiệu chỉnh màu sắc

- Vận dụng kỹ thuật lập trình xử lý Form và sự kiện cho các phần tử của Form để lập trình web đơn giản

4. Tài liệu cần tham khảo

[1]An Introduction to Network Programming with Java, Jan Graba, Springer, 2007

[2] Đỗ Thanh Nghị, Trần Công Án, Hà Duy An, Lâm Chí Nguyện. Giáo trình lập trình Web. NXB ĐHCT, 2014.

[3] http://www.w3schools.com
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I. VỊ TRÍ TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN

· Vị trí: Mô đun cơ sở lập trình JAVA căn bản thuộc nhóm các môn học chuyên ngành được bố trí giảng dạy sau khi đã học xong các môn học, mô đun cơ sở ngành như: Cơ sở dữ liệu, Ngôn ngữ lập trình C/C++, Lập trình hướng đối tượng, Cấu trúc dữ liệu và giải thuật.

· Tính chất: Mô đun Cơ sở lập trình Java căn bản cung cấp các kiến thức cơ bản về các kỹ thuật lập trình nâng cao với ngôn ngữ Java. Giúp sinh viên làm quen với kỹ thuật lập trình giao diện và lập trình mạng; lập trình dịch vụ web với Java. Cung cấp cho sinh viên các kỹ năng làm chủ các kỹ thuật lập trình ứng dụng trên Java.Sinh viên sử dụng được các thư viện của Java để lập trình ứng dụng trong thực tế.
II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN

Sau khi kết thúc mô đun, sinh viên có thể:

· Trình bày được các vấn đề cơ bản trong ngôn ngữ lập trình java như: kiểu dữ liệu, biến, khai báo thư viên, hàm, mảng, lớp đối tượng và các vấn đề cơ bản với lập trình hướng đối tượng.

·  Nêu và làm rõ thế mạnh từng lĩnh vực trong công nghệ java

·  Trình bày được các vấn đê cơ bản liên quan đến lập trịnh applet trong java như: các đối tượng giao diện cơ bản, Container, Component…

·  Trình bày được các khái niệm về thuộc tính, phương thức, phạm vi truy cập của thuộc tính và phương thức của lớp và các đặc điểm của hướng đối tượng trong java.

·  Trình bày được nguyên lý và các đối tương sử dụng lập trình mạng trong java

·  Trình bày được khái niệm và chu kỳ sống của Applet

Xây dựng được các ứng dụng cơ bản với ngôn ngữ lập trình Java

· Vân dụng kỹ thuật lập trình hướng đối tượng trọng  java, lập trình mạng, lập trình giao diện để xây dựng các module ứng dụng đơn giản như: gửi nhận tin online, offlinen trực tiếp giữa hai máy tính hoặc qua server. 

· Tạo và truyền được tham số cho Applet

· Thiết kế và xây dựng được giao diện chương trình trong thực tế bằng Java.

· Xây dựng được ứng dụng Client/Server

Tích cực ứng dụng lập trình trực quan cho các ứng dụng trong thực tế.

· Khả năng tìm tài liệu, đọc hiểu tài liệu

· Khả năng làm việc nhóm

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra*

	1
	Bài 1: Tổng quan về Java và các công nghệ trong Java

1.Lịch sử ra đời của Java

2.Một số đặc tính của Java

3.Môi trường lập trình Java

4.Công nghệ Java

5.Các cấu trúc lập trình căn bản trong Java
	15
	5
	10
	

	2
	Bài 2: Lớp và hướng đối tượng trong JAVA

1.Lớp

2.Hướng đối tượng trong Java
	20
	5
	14
	1



	3
	Bài 3: Applet

1.Khái niệm

2.Cấu trúc của một Applet

3.Chu trình sống của một Applet

4.Truyền tham số cho Applet

5.Lớp Graphics

6.Điều khiển màu va font
	15
	5
	9
	1

	4
	Bài 4: Lập trình giao diện 

1.Cơ chế lập trình đồ hoạ giao diện trong JAVA

2.Thư viện AWT và Swing

3.Container và Component

4.Quản lý Layout

5.Lập trình GUI cơ bản

6.Lập trình GUI nâng cao
	20
	7
	12
	1

	5
	Bài 5: Lập trình mạng với JAVA

1.Khái niệm cơ bản về mạng và giao thức

2.Các lớp trong java.net 

3.Xây dựng ứng dụng Client/Server
	18
	4
	14
	

	
	Thi kết thúc mô đun
	2
	
	1
	1

	
	Cộng
	90
	26
	60
	4


* Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào gìơ lý thuyết, Thời gian kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành.
2. Nội dung chi tiết: 

	Bài 1: Tổng quan về Java và các công nghệ trong Java
	Thời gian:  15 giờ


Mục tiêu bài học:

Trình bày được các khái niệm liên quan đến Java và các công nghệ của Java. 

Trình bày được các thư viện hỗ trợ cho từng nhóm ứng dụng trong Java.

Nêu được cấu trúc của một chương trình java cơ bản.

Thiết lập được giao diện lập trình java.

Hiểu cách thức xây dựng ứng dụng với giao diện và vào ra file.
Phân biệt các kỹ thuật lập trình và thư viện hỗ trợ của Java. 

Nội dung bài:

1. Lịch sử ra đời của Java
2. Một số đặc tính của Java

3. Môi trường lập lập Java

4. Công nghệ Java

4.1. Lập trình mạng với Java

4.2. Lập trình web với Java      

4.3. Lập trình cho thiết bị di động với J2ME

4.4. Lập trình ứng dụng dịch vụ web

5. Các cấu trúc lập trình căn bản trong Java
5.1. Viết một chương trình Java đơn giản
5.2. Cấu trúc một chương trình java cơ bản

5.3. Hằng, biến, kiểu dữ liệu, toán tử
5.4. Các cấu trúc điều khiển trong Java.
5.5. Mảng và xâu
5.6. Nhập dữ liệu từ bàn phím
	Bài 2: Lớp và hướng đối tượng trong JAVA

	Thời gian:  20  giờ


Mục tiêu của bài: 
- Trình bày được các khái niệm về thuộc tính, phương thức, phạm vi truy cập của thuộc tính và phương thức của lớp.

- Trình bày được các đặc điểm của hướng đối tượng trong java.
- Khai báo và tạo được đối tượng của lớp.

- Phân biệt được sự giống và khác nhau giữa các phương thức thường và các phương thức khởi tạo.

Nội dung bài:

1. Lớp
1.1
Khái niệm

1.2
Khai báo lớp
1.3
Thuộc tính của lớp
1.4
Phương thức của lớp
1.5
Chỉ định truy xuất lớp
1.6
Tạo đối tượng

1.7
Gói – Package

2. Hướng đối tượng trong Java
2.1
Tính đóng gói

2.2
Tính kế thừa
2.3
Tính đa hình
2.4. Final class, abstract class và interface 

Kiểm tra

	Bài 3: Applet
	Thời gian:  15  giờ


Mục tiêu của bài: 

- Trình bày được khái niệm Java Applet

- Phân biệt được applet và các ứng dụng Application

- Mô tả được chu kỳ sống của một applet 

- Tạo được applet

- Hiển thị được các hình ảnh sử dụng applet.

- Truyền được tham số cho Applet.

- Giải thích được tại sao multimedia file có thể được thể hiện trên applet.

Nội dung bài:

1. Khái niệm

2. Cấu trúc của một Applet

2.1. Sự khác nhau giữa Aplication và Applet

2.2. Những giới hạn bảo mật trên Applet

3. Chu trình sống của một Applet

4. Truyền tham số cho Applet

5. Lớp Graphics

6. Điều khiển màu va font

Kiểm tra

	Bài 4: Lập trình giao diện
	Thời gian:  20  giờ


Mục tiêu của bài: 

- Nêu được các gói lập trình giao diện trong java.

- Trình bày được khái niệm Container và Component.

- Trình bày được các đối tượng cơ bản và nâng cao.

- Khai báo được đối tượng component. 

- Khởi tạo đối tượng với các phương thức khởi tạo phù hợp.

- Xây dựng được một chương trình đơn giản với giao diện.

- Vận dụng các đối tượng để thiết kế và xây dựng được chương trình trong thực tế.

Nội dung bài:

1. Cơ chế lập trình đồ hoạ giao diện trong JAVA

2. Thư viện AWT và Swing

3. Container và Component

4. Quản lý Layout

5. Lập trình GUI cơ bản

5.1. Các đối tượng đơn giản

5.2. Xử lý sự kiện

6. Lập trình GUI nâng cao

6.1. Đối tượng List

6.2. Đối tượng Dialog

6.3. Đối tượng Menu

6.4. Đối tượng Panel

6.5. Đối tượng Bar

6.6. Đối tượng Tree

6.7. Đối tượng Table

Kiểm tra

	Bài 5: Lập trình mạng với JAVA
	Thời gian:  18  giờ


Mục tiêu của bài: 

- Nêu được các lớp trong Java.

- Trình bày được khái niệm của các lớp.

- Trình bày được các phương thức khởi tạo của các lớp.

- Tạo được các đối tượng cho các phương thức.

- Xây dựng được ứng dụng Client/Server đơn giản.

- Xây dựng được ứng dụng Client/Server phức tạp trong thực tế.

Nội dung bài:

1. Khái niệm cơ bản về mạng và giao thức

1.1. Mạng máy tính

1.2. Mô hình phân tầng

1.3. Các giao thức mạng

1.4. Socket

2. Các lớp trong java.net 

2.1. InetAddress 

2.2. ServerSocket 

2.3. Socket


2.4. DatagramSocket 

3. Xây dựng ứng dụng Client/Server 

3.1. Quy Trình Thực Hiện Trên Máy Khách (Client)

3.2. Quy Trình Thực Hiện Trên Máy Chủ (Server)
	Thi kết thúc mô đun
	
	Thời gian : 02 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN

1. Lớp học/phòng thực hành

-
Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

-
Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

-
Máy chiếu.

-
Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

- Phần mềm Eclise
- Slide bài giảng, tài liệu môn học
· Bài giảng của giáo viên

· Tài liệu hướng dẫn thực hành

4. Nguồn lực khác: 

-Phần mềm: Hệ điều hành Windows, 

Adobe Acrobat Reader

Công cụ lập trình Java: Eclipse

Công cụ thiết kế UML: Enterprise Architect

-
Bảng đen.

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ

1. Nội dung

 Kiến thức: Đánh giá thông qua bài kiểm tra (trắc nghiệm, tự luận…) sinh viên cần đạt các yêu cầu sau:

-Những vấn đề cơ bản trong ngôn ngữ lập trình java như: kiểu dữ liệu, biến, khai báo thư viên, hàm, mảng, lớp đối tượng và các vấn đề cơ bản với lập trình hướng đối tượng.

-Các vấn đê cơ bản liên quan đến lập trịnh applet trong java như: các đối tượng giao diện cơ bản, Container, Component…

-Nguyên lý và các đối tương sử dụng lập trình mạng trong java

Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng của sinh viên thông qua bài kiểm tra, thi… (đối với môn lý thuyết) và các bài tập thực hành (đối với môn có thực hành) đạt được các yêu cầu sau:

-Xây dựng được các ứng dụng cơ bản với ngôn ngữ lập trình Java

-Vân dụng kỹ thuật lập trình hướng đối tượng trọng java, lập trình mạng, lập trình giao diện để xây dựng các module ứng dụng đơn giản như: gửi nhận tin online, offlinen trực tiếp giữa hai máy tính hoặc qua server. 

-Tạo và truyền được tham số cho Applet

-Thiết kế và xây dựng được giao diện chương trình trong thực tế bằng Java.

-Xây dựng được ứng dụng Client/Server

Mức tự chủ và trách nhiệm:  Đánh giá trong quá trình học tập đạt các yêu cầu sau:

· Tham gia đầy đủ các buổi lý thuyết và thực hành

· Làm các bài tập tự làm trong các buổi thực hành nghiêm túc

 - Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

2. Phương pháp 

-
Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

-
Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên thông qua khả năng viết chương trình.

-
Thái độ: 

+
Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

+
Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

+
Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

· VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
7. Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình mô đun Công nghệ JAVA được sử dụng để giảng dạy cho sinh viên trình độ cao đẳng.
8. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun

- Đối với giáo viên, giảng viên: Sử dụng phương pháp thuyết trình, trực quan, phát vấn, hoạt động nhóm, làm mẫu.

- Đối với người học: thực hiện đầy đủ bài tập, chuẩn bị nội dung được giao, tích cực tham gia vào bải giảng.

3. Những trọng tâm mô đun cần chú ý:

- Các khái niệm liên quan đến java và công nghệ java

- Vận dụng các công nghệ Java để giải quyêt các bài toán trong thực tế

4. Tài liệu cần tham khảo

[1] Phương Lan, Hoàng Đức Hải (2004) Java, Tập 1, 2, NXB Thống Kê,

[2] Đoàn Văn Ban (2010), Kỹ thuật lập trình Java, Viện CNTT – Viện KHVN

Tài liệu tham khảo:

[1] G.Reese (2003). Database Programming with JDBC and Java, O’Reilly, 

[2] H. Bergsten (2004), Java Server Page. 3rd editionO’Reilly.

[3] H. Maruyama et. Al (2002). XML and Java: Developing Web Applications. Addison Wesley, 2nd edition.
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CHƯƠNG TRÌNH MÔN HỌC PHÂN TÍCH VÀ THIẾT KẾ HỆ THỐNG 

Mã số của mô đun: MHLTV 19

Thời gian thực hiện mô đun: 60giờ;  (Lý thuyết: 27 giờ; Thực hành: 30 giờ; Kiểm tra: 03 giờ)

I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT MÔ ĐUN:

· Vị trí: Mô đun được bố trí giảng dạy cùng với các mô đun môn học chuyên ngành.

· Tính chất: Là mô đun chuyên ngành

II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN:

·   Nhắc lại được các khái niệm: dữ liệu, thông tin, hệ thống, hệ thống thông tin.

· Trình bày được những kiến thức cơ bản về phân tích và thiết kế hệ thống thông tin hướng đối tượng bằng UML(Unifield Modeling Language), có kỹ năng sử dụng công cụ Rational Rose cho việc phát triển các phần mềm hướng đối tượng.
· Phân tích thiết kế hệ thống thông tin theo hướng đối tượng bằng UML và sử dụng thành thạo một công cụ làm tài liệu như Rational Rose.

· Xây dựng được một bản phân tích thiết kế hoàn chỉnh cho các hệ thống vừa và nhỏ.

· Đảm bảo được tính chính xác trong sử dụng các kí pháp.

· Khả năng tìm tài liệu, đọc hiểu tài liệu

· Khả năng làm việc nhóm

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN: 

1. Nội dung tổng quát và phân phối thời gian : 

	Số

TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*  (LT hoặcTH)

	1
	Chương 1: Tổng quan
	6
	3
	3
	

	
	1.1.Hệ thống thông tin
	
	0.5
	
	

	
	1.2. Các cách tiếp cận phân tích hệ thống thông tin 
	
	0.5
	
	

	
	1.3. Các khái niệm cơ bản về hướng đối tượng
	
	0.5
	
	

	
	1.4. Chu trình phát triển phần mềm 
	
	0.5
	1
	

	
	1.5. Các bước phân tích thiết kế hệ thống
	
	1
	2
	

	2
	Chương 2: UML và công cụ phát triển hệ thống
	15
	9
	6
	

	
	2.1. Giới thiệu về UML (Unified Modeling Language)
	
	2
	
	

	
	2.2. Các khái niệm cơ bản trong UML
	
	3
	1
	

	
	2.3. Các biểu đồ UML
	
	3
	3
	

	
	2.4. Giới thiệu công cụ Rational Rose
	
	1
	2
	

	3
	Chương 3: Phân tích hướng đối tượng 
	18
	6
	12
	

	
	3.1. Phân tích yêu cầu hệ thống
	
	2
	4
	

	
	3.2. Mô hình hóa Use case 
	
	2
	4
	

	
	3.3.Xây dựng đối tượng hệ thống
	
	2
	4
	

	4
	Chương 4: Thiết kế hướng đối tượng
	15
	6
	9
	

	
	4.1. Thiết kế các hệ thống con
	
	1
	2
	

	
	4.2. Thiết kế giao diện người dùng và thiết kế lớp
	
	2
	3
	

	
	4.3. Thiết kế việc lưu trữ các dữ liệu
	
	2
	2
	

	
	4.4. Mô hình hóa cài đặt hệ thống
	
	1
	2
	

	5
	Kiểm tra
	1
	
	
	1

	6
	Thi hết môn
	2
	
	
	2

	Cộng
	60
	27
	30
	3


* Ghi chú: Thời gian  kiểm tra lý thuyết được tính vào giờ lý thuyết, kiểm tra thực hành được tính bằng giờ thực hành.

2. Nội dung chi tiết: 

	Chương 1: Tổng quan

	Thời gian:  06 giờ


1. Mục tiêu

- Phát biểu được các định nghĩa, khái niệm: dữ liệu, thông tin, hệ thống, hệ thống thông tin, vòng đời phát triển HTTT

- Liệt kê đươc các phương pháp tiếp cận phân tích thiết kế hệ thống 

- Trình bày được các khái niệm cơ bản về hướng đối tượng .

- Trình bày được chu trình phát triển phần mềm cơ bản và các bước phân tích thiết kế hướng đối tượng

2. Nội dung chương

	Chương 1: Tổng quan                                                          

	1. 1. Hệ thống thông tin

1. 2. Các cách tiếp cận phân tích hệ thống thông tin

1. 2.1. Phương pháp hướng cấu trúc

1. 2.2. Phương pháp hướng đối tượng
1.3. Các khái niệm cơ bản về hướng đối tượng

1.3.1. Đối tượng và trừu tượng hoá

1.3.2. Lớp và thể hiện

1.3.3. Sự trao đổi và thông điệp

1.3.4. Sự phân cấp 

1.3.5. Tính bao bọc 

1.3.6. Tính đa hình

1.4. Chu trình phát triển phần mềm và tiến trình RUP

1.4.1. Chu trình phát triển phần mềm
1.4.2. Các giai đoạn của chu trình phát triển phần mềm

1.4.3. Tiến trình phát triển phần mềm RUP

1.5. Các bước phân tích thiết kế hướng đối tượng

	Chương 2:
UML và công cụ phát triển hệ thống
	 Thời gian:  15 giờ


1. Mục tiêu 

-  Nêu được lịch sử phát triển của UML

-  Trình bày được khái niệm cơ bản trong UML, các biểu đồ UML

- Vận dụng linh hoạt các biểu đồ UML xác định yêu cầu hệ thống trong thực tế.

- Vận dụng thành thạo công cụ Ratinonal Rose.

2. Nội dung chương 

Chương 2:
UML và công cụ phát triển hệ thống 

2. 1. Giới thiệu UML

2. 1.1. Lịch sử về UML

2.1.2. UML – ngôn ngữ mô hình hóa hướng đối tượng

2. 2. Các khái niệm cơ bản trong UML

2. 3. Các biểu đồ UML

2.3.1. Biểu đồ Use case

2.3.2.Biểu đồ lớp

2.3.4.Biểu đồ đối tượng

2.3.5.Biểu đồ trạng thái

2.3.6.Biểu đồ trình tự

2.3.7.Biểu đồ cộng tác

2.3.8.Biểu đồ hoạt động

2.3.9.Biểu đồ thành phần

2.3.10.Biểu đồ triển khai

2.4. Giới thiệu công Rational Rose  
	Chương 3:
Phân tích hướng đối tượng
	Thời gian: 18  giờ


1. Mục tiêu 

- Xác định được yêu cầu của hệ thống

- Xây dựng được mô hình hóa nghiệp vụ

- Xây dựng được biểu đồ tương tác biểu đồ trạng thái, biểu đồ hoạt động.

2. Nội dung chương 

Chương 3: Phân tích hướng đối tượng

3. 1. Phân tích yêu cầu hệ thống

3.1.1. Yêu cầu là gì?

3.1.2. Xác định yêu cầu hệ thống

3.1.3. Phân loại yêu cầu

3. 1.4. Mô hình hoá nghiệp 

3.2. Mô hình hóa Use case

3.2.1. Giới thiệu về use case

3.2.2. Sơ đồ use case

3.2.3. Xác định các biến thể của use case

3.2.4. Thiết lập các mối quan hệ giữa các use case

3.2.5. Đặc tả actor và use case

3.3. Xây dựng đối tượng hệ thống

3.3.1. Các khái niệm cơ bản về sơ đồ lớp
3.3.2. Xác định lớp đối tượng
3.3.3. Mô hình hóa liên kết giữa các lớp
3.3.4. Xác định thuộc tính, method của các lớp
3.3.5. Xây dựng mô hình khái niệm

3.3.6. Xây dựng biểu đồ tương tác

3.3.7. Xây dựng biểu đồ trạng thái

3.3.8. Xây dựng biểu đồ hoạt động
	Chương 4:
Thiết kế hướng đối tượng
	Thời gian:  15 giờ


1. Mục tiêu 

-Thiết kế được các hệ thống con

- Thiết kế giao diện người dùng, thiết kế lớp, thiết kế việc lưu trữ dữ liệu.

- Xây dựng được biểu đồ thành phần và biểu đồ triển khai.

- Nội dung chương 

Chương 4: Thiết kế hướng đối tượng

4.1.Thiết kế các hệ thống con
4.1.1. Hệ thống con

4.1.2. Phân chia hệ thống thành các hệ thống con

4.1.3. Kiến trúc phân tầng

4.2. Thiết kế giao diện người dùng và  thiết kế lớp
4.2.1. Thiết kế giao diện người dùng 

4.2.2. Thiết kế lớp

4.3. Thiết kế việc lưu trữ các dữ liệu

4.4. Mô hình hóa cài đặt hệ thống

4.4.1. Giới thiệu

4.4.2. Xây dựng biểu đồ thành phần

4.4.3. Xây dựng biểu đồ triển khai
IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN: 

1. Lớp học/phòng thực hành

· Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

· Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

· Máy chiếu.

· Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

Phấn, bút.

· Các slide bài giảng.

· Tài liệu h​ướng dẫn môn học Phân tích và thiết kế hệ thống

4. Khác

· Bảng đen.

V. NỘI DUNG VÀ PHƯƠNG PHÁP  ĐÁNH GIÁ:

1. Nội dung

- Kiến thức:

·  Phải trình bày được những kiến thức cơ bản về phân tích và thiết kế hệ thống thông tin hướng đối tượng bằng UML(Unifield Modeling Language), có kỹ năng sử dụng công cụ Rational Rose cho việc phát triển các phần mềm hướng đối tượng.
·  Phải đọc và hiểu được bản phân tích thiết kế hệ thống thông tin theo hướng đối tượng bằng UML và sử dụng thành thạo một công cụ Rational Rose.

- Kỹ năng:

-  Xây dựng được mô hình hóa nghiệp vụ

-  Xây dựng được biểu đồ tương tác biểu đồ trạng thái, biểu đồ hoạt động.
·  Xây dựng được một bản phân tích thiết kế hoàn chỉnh cho hệ thống cụ thể
- Mức tự chủ và trách nhiệm  :

- Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

2. Phương pháp 

- Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

- Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên 

- Mức tự chủ và trách nhiệm: 

+ Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

+ Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

+ Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:

1.  Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình môn học được sử dụng để giảng dạy cho trình độ cao đẳng. 

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy môn học
· Trình bày lý thuyết, mô hình dữ liệu, quy trình thiết kế  một HTTT hoàn chỉnh. Cho sinh viên thực hành giải các bài toán cơ bản

· Cho sinh viên làm các bài tập nhóm(bài tập lớn).

3. Những trọng tâm cần chú ý

· Những kiến thức cơ bản về phân tích và thiết kế hệ thống thông tin hướng đối tượng bằng UML(Unifield Modeling Language), có kỹ năng sử dụng công cụ Rational Rose cho việc phát triển các phần mềm hướng đối tượng.
- Xây dựng được mô hình hóa nghiệp vụ

-  Xây dựng được biểu đồ tương tác biểu đồ trạng thái, biểu đồ hoạt động.

4. Tài liệu cần tham khảo:

[1] Phát triển hệ thống hướng đối tượng với UML2.0 và C++, Nguyễn Văn Ba, NXB Đại học Quốc gia Hà nội, 2008.

[2] Phân  tích  thiết  kế hướng  đối  tượng  bằng  UML, Đặng Văn Đức, NXB Giáo dục, 2002.

[3] Object Oriented Analysis and Design: Understanding System Development with UML 2.0, Mike O’Doherty, John Wiley and Sons, 2005
[4] Learning.UML.2.0, Kim Hamilton, Russell Miles, OReilly, 2006.

[5]The.Unified.Modeling.Language.User.Guide,Grady Booch,James Rumbaugh, Ivar Jacobson, Wesley, 2005.
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CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN ĐỒ HỌA ỨNG DỤNG

Mã mô đun: MĐLTV 20
Thời gian mô đun: 90 giờ (Lý thuyết: 28 giờ, Thực hành: 58 giờ; Kiểm tra: 4 giờ)
I. VỊ TRÍ TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN

· Vị trí: Mô đun Đồ họa ứng dụng là thuộc nhóm các môn học chuyên ngành được bố trí giảng dạy sau khi đã học xong các môn học, mô đun cơ sở như: tin học cơ bản I, tin học cơ bản II. 

· Tính chất: Mô đun Đồ họa ứng dụng giúp người học thực hiện được thao tác chỉnh sửa hình ảnh cơ bản như: thay đổi kích cỡ, màu sắc, tạo màu chuyển sắc, phục chế ảnh đơn giản, làm mờ, đổ nền, ... Ngoài ra, mô đun cũng giúp người học có thể thiết kế, chỉnh sửa các giao diện web cơ bản; chỉnh sửa, phục chế các ảnh ở mức độ đơn giản. Mô đun là một trong ứng dụng cụ thể giúp sinh viên thấy được vai trò và lợi ích của CNTT trong thực tế.

II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN

Sau khi kết thúc mô đun, sinh viên có thể:

· Trình bày được các thành phần cơ bản của phần mềm chỉnh sửa ảnh Photoshop, các khái niệm cơ bản về đồ họa, kỹ thuật chỉnh sửa ảnh như các layer, các chế độ màu sắc, chế độ làm mờ, bộ lọc, tạo hiệu ứng và công cụ phục chế ảnh....

· Trình bày các thành phần và cách sử dụng các công cụ trong hộp công cụ, hộp palette, menu, … như: các công cụ trên Toolbox; các Palette layer, history…; một số chức năng cơ bản trên menu…

Sử dụng được công cụ chỉnh sửa ảnh để thiết kế hay phục chế, chỉnh sửa ảnh theo yêu cầu

· Xác định được các công cụ cần sử dụng trong các bài chỉnh sửa ảnh cơ bản như: công cụ chọn phù hợp với hình, tạo các lớp layer phù hợp…

· Sử dụng được các công cụ cơ bản của photoshop để chỉnh sửa ảnh theo yêu cầu.

Tích cực ứng dụng kỹ thuật chỉnh sửa ảnh cho các ứng dụng trong thực tế.

· Thiết kế giao diện phần mềm cho các mô đun, môn học như: HTML &CSS, Lập trình Web, …

· Khả năng tìm tài liệu, đọc hiểu tài liệu

· Khả năng làm việc nhóm

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra*

	1
	Bài 1: Tổng quan về Photoshop

1. Giới thiệu về đồ họa và đồ họa ứng dụng

2. Giới thiệu về Photoshop

3. Cài đặt chương trình Photoshop

4. Giới thiệu về môi trường làm việc của Photoshop.

5. Chế độ xem ảnh

6. Chế độ cuộn hình ảnh

7. Làm việc với cửa sổ Palette

8. Quản lý File 

9. Cơ bản về layer

10. Tổng quan về ảnh trong Web
	5
	2
	3
	

	2
	Bài 2: Làm việc với vùng chọn

1. Sử dụng thước đo

2. Công cụ tạo vùng chọn

3. Công cụ cắt xén ảnh

4. Công cụ Move

5. Tạo viền cho vùng chọn

6. Một số lệnh liên quan đến vùng chọn

7. Biến đổi đối tượng trong vùng chọn
	15
	4
	10
	1



	3
	Bài 3: Công cụ Brush- Hiệu chỉnh màu sắc

1. Nhóm công cụ Brush và hiệu chỉnh Brush

2. Tạo cọ mới

3. Các phương pháp tô màu 

4. Các công cụ hiệu chỉnh màu sắc.
	10
	3
	7
	

	4
	Bài 4:  Làm việc với Layer 

1. Tổng quan về layer

2. Các thao tác cơ bản với layer

3. Các chế độ hòa trộn layer

4. Xem và thay đổi thuộc tính của layer

5. Làm việc với Palette layer

6. Sử dụng layer style

7. Làm việc với Layer Mask


	20
	5
	14
	1

	5
	Bài 5: Tạo và xử lý văn bản

1. Tạo văn bản trên ảnh

2. Định dạng văn bản trên ảnh

3. Các loại uốn cong chữ
	5
	3
	2
	

	6
	Bài 6: Chỉnh sửa và phục chế ảnh

1. Sao chép vùng ảnh sử dụng công cụ Clone stamp

2. Sao chép vùng ảnh có hòa trộn 

3. Tăng cường độ sắc nét cho ảnh 

4. Tăng và giảm độ thuần nhất màu 

5. Làm mờ, làm mịn vùng ảnh 
	15
	5
	10
	

	7
	Bài 7: Công cụ Pen, nhóm công cụ vẽ đường Path

1.  Giới thiệu công cụ vẽ Path

2.  Tạo các đường Path cơ bản

3. Chỉnh sửa đường Path

4. Chuyển đường Path thành vùng chọn.

5. Thiết kế giao diện web với Photoshop
	15
	4
	10
	1

	8
	Bài 8: Bộ lọc

1. Nhóm bộ lọc Blur

2. Nhóm bộ lọc Distort

3. Nhóm bộ lọc Texture

4. Nhóm bộ lọc Render

5. Một số công cụ tạo hiệu ứng khác

6. Tối ưu hóa ảnh cho Web
	5
	2
	3
	

	
	Thi kết thúc mô đun
	
	
	
	1

	
	Cộng
	90
	28
	58
	4


* Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào gìơ lý thuyết, Thời gian kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành.
2. Nội dung chi tiết: 

	Bài 1: Tổng quan về Photoshop
	Thời gian:  5 giờ


Mục tiêu bài học:

Trình bày được các khái niệm cơ bản về đồ họa và đồ họa ứng dụng 

Trình bày được các thành phần và môi trường làm việc của Photoshop

Trình bày được các ứng dụng của photoshop

Thực hiện được cá thao tác cơ bản với phần mềm photoshop như: tạo và lưu file ảnh, xem kích thước ảnh, xem ảnh, cuộn ảnh, bật tắt các thành phần trong môi trường làm việc của photoshop.

Nội dung bài:

1. Giới thiệu về đồ họa và đồ họa ứng dụng

2. Giới thiệu về Photoshop

3. Cài đặt chương trình Photoshop

4. Giới thiệu về môi trường làm việc của Photoshop.

5. Chế độ xem ảnh

6. Chế độ cuộn hình ảnh

7. Làm việc với cửa sổ Palette

8. Quản lý File 

9. Cơ bản về layer

10. Tổng quan về ảnh trong Web
	Bài 2: Làm việc với vùng chọn
	Thời gian:  15  giờ


Mục tiêu của bài: 
Liệt kê được các công cụ tạo vùng chọn cơ bản

Trình bày được đặc điểm của các công cụ tạo vùng chọn.

Xác định được các công cụ phù hợp với yêu cầu chọn.

Sử dụng tốt các công cụ tạo vùng chọn cho các bài tập theo yêu cầu.

Nội dung bài:

1. Sử dụng thước đo

2. Công cụ tạo vùng chọn

2.1. Bộ công cụ Marquee

2.2. Bộ công cụ Lasso

2.3. Công cụ Magic Wand

3. Công cụ Crop

4. Công cụ Move

5. Lệnh tạo viền cho vùng chọn

6. Một số lệnh liên quan đến vùng chọn

6.1. Mở rộng vùng chọn

6.2. Chỉnh sửa vùng chọn

6.3. Làm mềm mại biên vùng chọn

7. Biến đổi đối tượng vùng chọn

Kiểm tra

	Bài 3: Công cụ Brush- Hiệu chỉnh màu sắc
	Thời gian:  10  giờ


Mục tiêu của bài: 


Nêu được công dụng và cách sử dụng nhóm công cụ Brush


Liệt kê được các công cụ chỉnh sửa mà sắc ảnh.

Trình bày được ưu điểm của các công cụ chỉnh sửa màu sắc ảnh.

Sử dụng được công cụ Brush để chỉnh sửa, tạo hiệu ứng cho ảnh.

Lựa chọn được công cụ trong nhóm công cụ Brush và công cụ hiệu chỉnh màu sắc để chỉnh sửa ảnh theo yêu cầu.

Nội dung bài:

1. Nhóm công cụ Brush và hiệu chỉnh Brush

1.1. Công cụ Brush

1.2. Công cụ Pencil

1.3. Công cụ Eraser

1.4. Công cụ History

1.5. Công cụ Art History

1.6. Các dạng cọ mặc định

1.7. Thư viện lưu trữ cọ

2. Tạo cọ mới

3. Các phương pháp tô màu 

3.1. Làm việc với Palette Color

3.2. Chọn lựa màu Foreground, Background

3.3. Các công cụ tô màu

3.4. Tô màu theo mẫu tô Pattern

4. Các công cụ hiệu chỉnh màu sắc.

4.1. Các lệnh Auto Levels, Auto Contrast, Auto Color

4.2. Một số lệnh hiểu chỉnh màu sắc khác

	Bài 4:  Làm việc với Layer 
	Thời gian:20 giờ


Mục tiêu của bài: 


Trình bày được các thao tác cơ bản với layer như: tạo mới, sao chép, di chuyển, ẩn hiện, thay đổi thứ tự nhìn…


Trình bày được các chế độ hòa trộn layer, các thao tác với Palette layer, các thành phần trong layer style


Trình bày được vai trò, tác dụng của layer mask


Tạo được các layer ảnh theo đúng yêu cầu.


Thực hiện được hòa trộn, tạo layer style và layer mask trong quá trình chỉnh sửa ảnh.

Nội dung bài:

1. Tổng quan về layer

2. Các thao tác cơ bản với layer

2.1. Tạo mới, xóa, đổi tên layer

2.2. Sao chép, sắp thứ tự layer

2.2. Làm việc với layer Background

2.3. Nhóm layer

3. Các chế độ hòa trộn layer

4. Xem và thay đổi thuộc tính của layer

5. Làm việc với Palette layer

6. Sử dụng layer style

7. Làm việc với Layer Mask

Kiểm tra

	Bài 5: Tạo và xử lý văn bản
	Thời gian: 5  giờ


Mục tiêu của bài: 


Trình bày được vai trò và cách tạo văn bản theo chiều ngang, chiều dọc trên ảnh


Trình bày được cách thức định dạng văn bản trên ảnh, cách thức tạo các chữ uốn cong theo yêu cầu.


Tạo được văn bản và định dạng đúng yêu cầu trên ảnh.

Nội dung bài:

1. Tạo văn bản trên ảnh

1.1. Công cụ Horizontal Type

1.2. Công cụ Vertical Type

1.3. Công cụ Horizontal Type Mask

1.4. Công cụ Vertical Type Mask

2. Định dạng văn bản trên ảnh

3. Các loại uốn cong chữ

3..1. Uốn công chữ

3.2. Các tùy chọn hộp thoại

3.3. Gỡ bỏ uốn cong chữ

	Bài 6: Chỉnh sửa và phục chế ảnh 
	Thời gian: 15 giờ


Mục tiêu của bài: 


Trình bày được cách sử dụng các công cụ sao chép vùng ảnh để phục chế ảnh.


Trình bày được cách hiệu chỉnh các công cụ tăng cường độ sắc nét, độ thuần nhất, làm mờ, làm min vùng ảnh.


Sử dụng hài hòa các công cụ sao chép vùng ảnh, công cụ tăng cường độ sắc nét, độ thuần nhất…để phục chế ảnh theo yêu cầu.

Nội dung bài:

1. Sao chép vùng ảnh sử dụng công cụ Clone stamp

2. Sao chép vùng ảnh có hòa trộn 

3. Tăng cường độ sắc nét cho ảnh 

4. Tăng và giảm độ thuần nhất màu 

5. Làm mờ, làm mịn vùng ảnh
	Bài 7: Công cụ Pen, nhóm công cụ vẽ đường Path
	Thời gian: 15  giờ


Mục tiêu của bài: 


Trình bày được tác dụng và cách thức sử dụng công cụ tạo đường path.


Sử dụng thành thạo công cụ pen để tạo vùn path và lựa chọn vùng ảnh theo yêu cầu

Sử dụng được các công cụ tạo đường path cơ bản. 

Chỉnh sửa được các đường Path và chuyển thành vùng chọn tương ứng.

Thực hiện thiết kế được một giao diện web đơn giản với Photoshop.

Nội dung bài:

1.  Giới thiệu công cụ vẽ Path

2.  Tạo các đường Path cơ bản

3. Chỉnh sửa đường Path

4. Chuyển đường Path thành vùng chọn.

5. Thiết kế giao diện web với Photoshop

Kiểm tra
	Bài 8: Bộ lọc
	Thời gian: 5 giờ


Mục tiêu của bài: 


Trình bày được vai trò của bộ lọc, tác dụng của từng loại bộ lọc


Sử dụng được các mẫu của bộ lọc


Xác định được các bộ lọc cần sử dụng cho ảnh theo đúng yêu cầu.


Thực hiện được một số thao tác tối ưu hóa ảnh cho Web

Nội dung bài:

1. Nhóm bộ lọc Blur

2. Nhóm bộ lọc Distort

3. Nhóm bộ lọc Texture

4. Nhóm bộ lọc Render

5. Một số công cụ tạo hiệu ứng khác

6. Tối ưu hóa ảnh cho Web
	Thi kết thúc mô đun
	
	Thời gian : 01 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN

1. Lớp học/phòng thực hành

- Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

- Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

- Máy chiếu.

- Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

- Phần mềm Photoshop
- Slide bài giảng, tài liệu môn học
- Bài giảng của giáo viên

- Tài liệu hướng dẫn thực hành

4. Nguồn lực khác: 

- Phần mềm: hệ điều hành, trình duyệt web. 

- Bảng đen.

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ

1. Nội dung

 Kiến thức: Đánh giá thông qua bài kiểm tra (trắc nghiệm, tự luận…) sinh viên cần đạt các yêu cầu sau:

- Phải trình bày được thao tác cơ bản trọng của kỹ thuật chỉnh sửa ảnh với photoshop như: quản lý file ảnh, bật tắt và quản lý không gian làm việc, quản lý các layer, tạo hiệu ứng và tạo các bộ lọc cho ảnh

- Nêu các cách phục chế ảnh, chỉnh sửa màu sắc, các chế độ hòa trộn…

- Các ứng dụng của kỹ thuật chỉnh sửa ảnh đối với ngành lập trình viên máy tính.

Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng của sinh viên thông qua bài kiểm tra, thi… (đối với môn lý thuyết) và các bài tập thực hành (đối với môn có thực hành) đạt được các yêu cầu sau:

- Thực hiện được các thao tác chỉnh sửa ảnh cơ bản như: cắt ghép layer, sắp xếp quản lý layer, cân chỉnh màu sắc, phục chế ảnh đơn giản, thực hiện các chế độ hòa trộn, bộ lọc…

- Vận dụng kỹ thuật chỉnh sửa ảnh để:  phục chế ảnh theo yêu cầu; thiết kế giao diện web đơn giản; tối ưu hóa ảnh trển web; tạo ảnh với hiệu ứng và bộ lọc theo yêu cầu.

Thái độ: Đánh giá trong quá trình học tập đạt các yêu cầu sau:

- Tham gia đầy đủ các buổi lý thuyết và thực hành

- Làm các bài tập tự làm trong các buổi thực hành nghiêm túc

- Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

2. Phương pháp 

- Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

- Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên 

- Thái độ: 

+ Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

+ Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

+ Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

· VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
9. Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình mô đun Đồ họa ứng dụng được sử dụng để giảng dạy cho sinh viên trình độ cao đẳng.
10. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun

- Đối với giáo viên, giảng viên: Sử dụng phương pháp thuyết trình, trực quan, phát vấn, hoạt động  nhóm, làm mẫu.

- Đối với người học: thực hiện đầy đủ bài tập, chuẩn bị nội dung được giao, tích cực tham gia vào bải giảng.

3. Những trọng tâm mô đun cần chú ý:

- Các kỹ thuật lựa chọn cắt ghép hình ảnh, thay đổi và hiệu chỉnh màu sắc

- Vận dụng kỹ thuật chỉnh sửa ảnh để chỉnh sửa ảnh và thiết kế giao diện web đơn giản

4. Tài liệu cần tham khảo

[1] Trần Văn Tài, Nguyễn Thị Minh Hằng, Giáo trình Photoshop, NXB Đại học quốc gia TP.HCM, 2006

[2] Phạm Quang Huy, Photoshop toàn tập, NXB Khoa học và kỹ thuật, 2014

 [3] Võ Duy Thanh Tâm , Phạm Quang Huy, Giáo Trình Xử Lý Ảnh Photoshop CS5 Dành Cho Người Tự Học Tập 1-2, NXB Hồng Đức,  2010
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CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN LẬP TRÌNH HƯỚNG ĐỐI TƯỢNG 

Mã mô đun: MĐLTV 21

Thời gian mô đun: 120 giờ (Lý thuyết: 28 giờ, Thực hành: 88 giờ; Kiểm tra: 4 giờ)
I. VỊ TRÍ TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN

· Vị trí: Là mô đun chuyên ngành. Mô đun có thể được bố trí học khi đã học xong các môn học cơ sở ngành như: Cơ sở dữ liệu, Ngôn ngữ lập trình C/C++, Cấu trúc dữ liệu và giải thuật.
· Tính chất: Là mô đun cung cấp các khái niệm, đặc trưng cơ bản của lập trình hướng đối tượng như: đối tượng, lớp đối tượng, phương thức, thuộc tính, nạp chồng, kế thừa, đóng gói, trừu tượng, đa hình, …Ngoài ra, học phần còn cung cấp cách thức giải quyết bài toán theo tư duy hướng đối tượng.
II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN

Sau khi kết thúc mô đun, sinh viên có thể:

· Trình bày được các khái niệm và các thành phần cơ bản của lập trình hướng đối tượng.

· Phân tích được bài toán theo tư duy hướng đối tượng

· Thiết kế và xây dựng được lớp đối tượng bằng ngôn ngữ lập trình cụ thể

· Xác định được các đối tượng và lớp đối tượng trong các bài toán cụ thể

· Lập trình giải quyết được bài toán thực tế ở mức đơn giản bằng ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng. Tích cực ứng dụng lập trình trực quan cho các ứng dụng trong thực tế.

· Khả năng tìm tài liệu, đọc hiểu tài liệu

· Khả năng làm việc nhóm

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian:
	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra*

	1
	Bài 1: Tổng quan về lập trình hướng đối tượng

1. Lịch sử phát triển 

2. Khái niệm về lập trình hướng đối tượng và các đặc trưng

3. Một số khái niệm cơ bản

4. Phân tích bài toán theo tiếp cận hướng đối tượng

5. Ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng
	15
	5
	10
	

	2
	Bài 2: Lớp- Đối tượng
1. Định nghĩa Lớp đối tượng

2. Phạm vi Private, Public, Protected

3. Mảng đối tượng

4. Phương thức khởi tạo và phương thức hủy bỏ

5. Con trỏ this
	25
	7
	17
	1

	3
	Bài 3: Đóng gói và xây dựng lớp; tạo và sử dụng đối tượng

1. Trừu tượng hóa dữ liệu

2. Đóng gói và xây dựng lớp

3. Tạo và sử dụng đối tượng

4. Từ khóa this

5. Truyền tham số cho phương thức

6. Chồng phương thức

7. Xây dựng lớp đơn giản, tạo và sử dụng các đối tượng

· 8. Lớp String, StringBuilder, StringBuffer.
	20
	5
	14
	1

	4
	Bài 4: Tổng quan về JDBC
1. Tổng quan về JDBC

2. Cài đặt JDBC

3. Kết nối Cơ sở dữ liệu

4. Tạo ứng dụng JDBC cơ bản
	13
	2
	11
	

	5
	Bài 5: Kế thừa 
1. Một số khái niệm cơ bản

2. Các hình thức kế thừa

3. Sự trùng tên trong kế thừa

4. Lớp cơ sở ảo và lớp cơ sở trừu tượng
	15
	6
	8
	1

	6
	Bài 6: Đa hình và Giao diện

1. Nạp chồng hàm, nạp chồng toán tử

2. Đa hình

3. Giao diện (Interface)
	15
	3
	12
	

	7
	Bài 7: Lập trình Android cơ bản
· 1.Cài đặt Android Studio

· 2.Viết ứng dụng cơ bản: Nhập/Hiển thị, khai báo biến, ...

· 3.Lập trình hướng đối tượng trong Android

· 4.Tạo và sử dụng lớp trong Android

· 5.Bắt sự kiện Onclick

· 6.Tùy chỉnh Layout

· 7.Tạo hàm con

· 8.Chèn hình ảnh ImageView, gán hình nền cho đối tượng

· 9.Sử dụng đối tượng CountDownTimer

· 10.Sử dụng ASYNC

· 11.Đọc file từ internet

· 12.Đọc XML & RSS

13.Tạo diễn hoạt hình với Animation
	15
	0
	15
	

	
	Thi kết thúc mô đun
	2
	
	1
	1

	
	Cộng
	120
	28
	88
	4


* Ghi chú: Thời gian kiểm tra lý thuyết được tính vào gìơ lý thuyết, Thời gian kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành.
2. Nội dung chi tiết: 

Bài 1: Tổng quan về lập trình hướng đối tượng      Thời gian: 15 giờ

Mục tiêu của bài: 

- Trình bày được khái niệm và các đặc trưng của lập trình hướng đối tượng.

- Thực hiện được các thao tác cơ bản trên môi trường lập trình cụ thể. - So sánh được đặc trưng của lập trình hướng đối tượng với một số phương pháp lập trình đã học.

- Nhận dạng được các khái niệm đối tượng tron lập trình hướng đối tượng

- Sử dụng được các lệnh cơ bản trong ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng cụ thể.

Nội dung bài:

1.1. Lịch sử phát triển 

1.2. Khái niệm về lập trình hướng đối tượng và các đặc trưng

1.3. Một số khái niệm cơ bản

1.3.1. Lớp, đối tượng

1.3.2. Trừu tượng hóa 

1.3.3. Thông điệp, đóng gói, che dấu thông tin.

1.3.4. Kế thừa

1.3.5. Đa hình

1.4. Phân tích bài toán theo tiếp cận hướng đối tượng

1.5. Ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng

Bài 2: Lớp- Đối tượng                                    Thời gian: 25 giờ

Mục tiêu của bài: 
- Trình bày được các khái niệm Lớp, lớp đối tượng, thuộc tính, phương thức.

- Trình bày được khái niệm về phạm vi thông tin trong lớp.

- Trình bày được khái niệm và tác dục của hàm tạo, hàm hủy- Phân tích và xác định được các thành phần thuộc tính và phương thức của lớp.

- Trình bày được cú pháp định nghĩa lớp, định nghĩa các thành phần của lớp với ngôn ngữ lập trình cụ thể.

- Trình bày được cú pháp và xác định được nội dung hàm hủy, hàm tạo trong ngôn ngữ lập trình cụ thể.

- Sử dụng được ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng định nghĩa được lớp với các thành phần.

 - Phân tích và xác định được các lớp đối tượng trong bài toán thực tế.

- Xây dựng được chương trình, sử dụng lớp đối tượng đã định nghĩa được.

Nội dung bài:

1. Định danh

1.1. Quy định với định danh

1.2. Quy ước với định danh

2. Các kiểu dữ liệu

2.1. Kiểu dữ liệu nguyên thủy

Số nguyên, số thực, ký tự, boolean

2.2. Giá trị hằng

2.3. Chuyển đổi kiểu dữ liệu

2.4. Khai báo và khởi tạo biến, hằng

3. Toán tử

3.1. Toán tử số học

3.2. Toán tử bit

3.3. Toán tử quan hệ

3.4. Toán tử logic

3.5. Toán tử gán

3.6. Toán tử một ngôi

4. Nhập và hiển thị dữ liệu lên màn hình

4.1. Hiển thị dữ liệu lên màn hình

4.2. Nhập dữ liệu từ bàn phím

5. Cấu trúc điều khiển

5.1. Lệnh if-else

5.2. Lệnh switch-case

5.3. Vòng lặp while và do … while

5.4. Vòng lặp for

5.5. Các lệnh làm thay đổi cấu trúc lập trình

5.6. Phạm vi biến

6. Mảng một chiều
6.1. Khai báo và khởi tạo mảng

6.2. Một số thao tác với mảng một chiều

7. Lập trình với cấu trúc lặp và các thao tác với mảng trong Java

Kiểm tra

Bài 3: Đóng gói và xây dựng lớp; tạo và sử dụng đối tượng thời gian: 20 giờ

Mục tiêu của bài: 

Hiểu và biết cách xây dựng lớp; tạo và sử dụng đối tượng thể hiện các kỹ thuật trừu tượng hóa dữ liệu; đóng gói và che giấu thông tin.

Nội dung bài:

1. Trừu tượng hóa dữ liệu

1.1. Trừu tượng hóa là gì?

1.2. Trừu tượng hóa dữ liệu là gì?

1.3. So sánh đối tượng và lớp

2. Đóng gói và xây dựng lớp

2.1. Đóng gói là gì?

2.2. Xây dựng lớp

2.3. Che giấu dữ liệu

2.4. Phương thức set/get

3. Tạo và sử dụng đối tượng

3.1. Khởi tạo dữ liệu

3.2. Phương thức khởi tạo

3.3. Khai báo và khởi tạo đối tượng

3.4. Sử dụng đối tượng

4. Từ khóa this

5. Truyền tham số cho phương thức

5.1. Truyền tham số kiểu dữ liệu tham trị

5.2. Truyền tham số kiểu dữ liệu tham chiếu

6. Chồng phương thức
7. Xây dựng lớp đơn giản, tạo và sử dụng các đối tượng

8. Lớp String, StringBuilder, StringBuffer.

Kiểm tra

Bài 4: Tổng quan về JDBC      
               Thời gian: 13 giờ
Mục tiêu của bài: 

Hiểu và biết cách xây dựng ứng dụng JDBC cơ bản; thực hiện kết nối với cơ sở dữ liệu
1. Tổng quan về JDBC

2. Cài đặt JDBC

3. Kết nối Cơ sở dữ liệu

4. Tạo ứng dụng JDBC cơ bản

Bài 5: Kế thừa                                                  Thời gian: 15 giờ

3.1. Một số khái niệm cơ bản

3.1.1. Tổng quát hóa và đặc biệt hóa

3.1.2. Tính kế thừa

3.1.3. Lớp cơ sở, lớp dẫn xuất 

3.1.4. Các dạng kế thừa

3.1.4.1. Đơn kế thừa

3.1.4.2. Đa kế thừa

3.2. Các hình thức kế thừa

3.2.1. Hình thức kế thừa Private

3.2.2. Hình thức kế thừa Protected

3.2.3. Hình thức kế thừa Public

3.3. Sự trùng tên trong kế thừa

3.4. Lớp cơ sở ảo và lớp cơ sở trừu tượng

Kiểm tra

Bài 6: Đa hình và Giao diện                           Thời gian: 15 giờ

Mục tiêu của bài: 

- Trình bày khái niệm về nạp chồng, đa hình, giao diện.

- Trình bày được ý nghĩa, tác dụng của nạp chông, đa hình, giao diện- Xây dựng được ví dụ mô tả tính chất đa hình, tính nạp chồng

- Tạo được giao diện (interface) cho bài toán cụ thể

- Sử dụng được các giao diện trong các ứng dụng thực tế.

Nội dung bài:

4.1. Nạp chồng hàm, nạp chồng toán tử

4.2. Đa hình

4.2.1. Khái niệm

4.2.2. Vai trò 

4.2.3. Xây dựng ứng dụng sử dụng tính chất đa hình

4.3. Giao diện (Interface)

4.3.1. Khái niệm

4.3.2. Cách khai báo và xây dựng giao diện trong C#

Bài 7: Lập trình Android cơ bản Thời gian:           15 giờ

· Mục tiêu:

· Nội dung:

· Cài đặt Android Studio

· Viết ứng dụng cơ bản: Nhập/Hiển thị, khai báo biến,...

· Lập trình hướng đối tượng trong Android

· Tạo và sử dụng lớp trong Android

· Bắt sự kiện Onclick

· Tùy chỉnh Layout

· Tạo hàm con

· Chèn hình ảnh ImageView, gán hình nền cho đối tượng

· Sử dụng đối tượng CountDownTimer

· Sử dụng ASYNC

· Đọc file từ internet

· Đọc XML & RSS

· Tạo diễn hoạt hình với Animation

	Thi kết thúc mô đun
	
	Thời gian : 02 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN

1. Lớp học/phòng thực hành

-
Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

-
Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

-
Máy chiếu.

-
Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

· Máy chiếu, bảng cho giáo viên

· Máy tính cho sinh viên:

· Yêu cầu tối thiểu về phần cứng: 

· Bộ xử lý (Processor): 1.0 GHz Pentium IV hoặc cao hơn

· Bộ nhớ trong (Memory): 1024 MB

· Bộ nhớ ngoài (Storage): 2GB

· Có kết nối mạng LAN, Internet

· Bài giảng của giáo viên

- Phần mềm Dev C++

- Slide bài giảng, tài liệu môn học

· Tài liệu hướng dẫn thực hành

4. Nguồn lực khác: 

-Phần mềm: Hệ điều hành Windows, 

Adobe Acrobat Reader

Công cụ lập trình Java: Eclipse

Công cụ thiết kế UML: Enterprise Architect

-
Bảng đen.

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ

1. Nội dung

 Kiến thức: Đánh giá thông qua bài kiểm tra (trắc nghiệm, tự luận…) sinh viên cần đạt các yêu cầu sau:

· Nắm được tư duy và các nguyên lý kỹ thuật hướng đối tượng trong lập trình hướng đối tượng 

· Những thành phần cơ bản của lập trình hướng đối tượng.

· Phân tích các bài toán theo tư duy hướng đối tượng

· Nắm được một số khái niệm và biểu đồ trong ngôn ngữ mô hình hóa UML

Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng của sinh viên thông qua bài kiểm tra, thi… (đối với môn lý thuyết) và các bài tập thực hành (đối với môn có thực hành) đạt được các yêu cầu sau:

· Thiết kế và xây dựng lớp đối tượng bằng ngôn ngữ lập trình cụ thể

· Xác định các đối tượng và lớp đối tượng trong các bài toán cụ thể

· Lập trình giải quyết các bài toán thực tế ở mức đơn giản bằng ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng.

Mức tự chủ và trách nhiệm:  Đánh giá trong quá trình học tập đạt các yêu cầu sau:

· Tham gia đầy đủ các buổi lý thuyết và thực hành

· Làm các bài tập tự làm trong các buổi thực hành nghiêm túc

2. Phương pháp 

-
Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

-
Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên thông qua khả năng viết chương trình.

-
Mức tự chủ và trách nhiệm: 

+
Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

+
Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

· VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
11. Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình này được sử dụng để giảng dạy cho trình độ Cao đẳng.

12. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun

-Đối với giáo viên, giảng viên: Sử dụng phương pháp thuyết trình, trực quan, phát vấn, hoạt động nhóm, làm mẫu.

-Đối với người học: thực hiện đầy đủ bài 

tập, chuẩn bị nội dung được giao, tích cực tham gia vào bải giảng.

-
Trình bày lý thuyết, ý tưởng giải thuật, cài đặt giải thuật và phương pháp đánh giá độ phức tạp của giải thuật.

-
Cho sinh viên thực hành giải các bài toán cơ bản

-
Cho sinh viên làm các bài tập nhóm (bài tập lớn).

3. Những trọng tâm mô đun cần chú ý:

Khi thực hiện chương trình, giáo viên nên sử dụng tài liệu xuất bản mới nhất hàng năm để phù hợp với các tiêu chuẩn kỹ thuật đang sửa đổi theo hướng hội nhập tiêu chuẩn quốc tế (ISO).

—
Các khái niệm và các thành phần cơ bản của lập trình hướng đối tượng.

—
Phân tích bài toán theo tư duy hướng đối tượng

—
Thiết kế và xây dựng lớp đối tượng bằng ngôn ngữ lập trình cụ thể

—
Lập trình giải quyết bài toán thực tế ở mức đơn giản bằng ngôn ngữ lập trình hướng đối tượng.

4. Tài liệu cần tham khảo

[1] Phương Lan, Hoàng Đức Hải (2004) Java, Tập 1, 2, NXB Thống Kê,
[2] Đoàn Văn Ban (2010), Kỹ thuật lập trình Java, Viện CNTT – Viện KHVN
Tài liệu tham khảo:

[1] G. Reese (2003). Database Programming with JDBC and Java, O’Reilly,
[2] H. Bergsten (2004), Java Server Page. 3rd editionO’Reilly.
[3] H. Maruyama et. Al (2002). XML and Java: Developing Web Applications. Addison Wesley, 2nd edition.

[6] Phạm Văn Ất (2005), C++ và lập trình hướng đối tượngNXB Giao thông vận tải.

[7] Đoàn Văn Ban (2005), Lập trình hướng đối tượng với Java NXB Khoa học kỹ thuật.

[8] Trương Hải Bằng (2011), Giáo trình lập trình hướng đối tượng NXB Đại học quốc gia TP.HCM.

 [9] Trần Văn Lăng (2002), Lập trình hướng đối tượng sử dụng C++ NXB Thống Kê.

[10] Trần Đan Thư (2007), Phương pháp lập trình hướng đối tượng NXB Khoa học kỹ thuật.

[11] Phạm Công Ngô (2010), Lập trình C# từ cơ bản đến nâng cao, NXB Giáo dục.

[12] Bjarne Stroustrup (1997), The C++ Programming Language, Addison-Wesley.
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CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN LẬP TRÌNH WEB

Mã mô đun: MĐLTV 22

Thời gian mô đun: 120 giờ (Lý thuyết: 29  giờ, Thực hành: 87 giờ; Kiểm tra: 4 giờ)
I. VỊ TRÍ TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN

· Vị trí: Mô đun Lập trình web được bố trí sau khi sau khi sinh viên học xong các mô đun/môn học Tin học cơ bản I, HTML+CSS, JAVASCRIPT, Lập trình cơ bản, lập trình hướng đối tượng, hệ quản trị cơ sở dữ liệu. 
· Tính chất: Mô đun Lập trình web giúp cung cấp cho người học kiến thức cơ bản về lập trình web phía Server (Back End). Mô đun giúp người học xây dựng ứng dụng web tương đối hoàn chình bằng cách kết hợp kiến thức của mô đun/môn học HTML &CSS, Javascript cho phần Front Page; Mô đun là một trong những mô đun nghề quan trọng định hướng nghề cho sinh viên khi ra trường.

II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN

Sau khi kết thúc mô đun, sinh viên có thể:

· Hiểu và trình bày được đặc trưng của ứng dụng Web

· Trình bày được quy trình xây dựng website cách cấu hình ứng dụng Web và triển khai một website

· Trình bày được cấu trúc cơ bản của một trong các ngôn ngữ lập trình web (PHP, ASP.NET, JSP)

· Trình bày được các nội dung, các chức năng cơ bản cần xây dựng cho các ứng dụng web

· Hiểu và trình bày được quy trình xử lý dữ liệu giữa các WebPage trong các Website.

Sử dụng được một trong các ngôn ngữ lập trình web để:

· Sử dụng được ngôn ngữ lập trình web để xây dựng ứng dụng web kết nối và xử lý dữ liệu phía server.

· Sử dụng được Framework phát triển ứng dụng web để hỗ trợ xây dựng ứng dụng web.

· Sử dụng và quản lý được các đối tượng cơ bản của website như Request, Response, Cookie, Session, ViewSate, Application…

· Hiểu và xây dựng được ứng dụng web theo mô hình MVC

Tích cực ứng dụng kiến thức và kỹ năng lập trình web cho các ứng dụng trong thực tế.

· Tham gia các dự án lập trình web trong thực tế.

· Khả năng tìm tài liệu, đọc hiểu tài liệu

· Khả năng làm việc nhóm

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân bổ thời gian :
	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra*

	1
	Bài 1: Tổng quan về ứng dụng Web

1. Lịch sử phát triển của các ứng dụng Web

2. Web container và các thành phần của một ứng dụng web

3. Cấu trúc file WAR

4. Cấu hình ứng dụng Web

5. Quy trình xây dựng Web


	15
	5
	10
	

	2
	Bài 2: Ngôn ngữ lập trình Web

1. Giới thiệu

2. Cấu trúc cú pháp và ngôn ngữ

3. Lập trình kết nối dữ liệu

4. Framework hỗ trợ phát riển ứng dụng web
	30
	15
	14
	1



	3
	Bài 3: Mô hình MVC cho triển khai ứng dụng Web

1. Khái niệm 

2. Triển khai mô hình MVC

3. Làm việc với Model

4. Làm việc với View

5. Làm việc với Controller
	25
	5
	20
	

	4
	Bài 4:  Các đối tượng và quản lý trạng thái 

1. Đối tượng Request

2. Đối tượng Response

3. Đối tượng Server

4. ViewState

5. Session

6. Cookie

7. Application
	30
	3
	26
	1

	5
	Bài 5:  Triển khai ứng dụng Web

1. Giới thiệu 

2. Quy trình triển khai và quản lý ứng dụng web

3. Xây dựng và quản lý các services

	19
	1
	17
	1

	
	Thi kết thúc mô đun
	1
	
	
	1

	
	Cộng
	120
	29
	87
	4


* Ghi chú: Thời gian  kiểm tra lý thuyết được tính vào gìơ lý thuyết, Thời gian  kiểm tra thực hành được tính vào giờ thực hành.
2. Nội dung chi tiết: 

	Bài 1: Tổng quan về ứng dụng Web
	Thời gian:  15 giờ


Mục tiêu bài học:

Trình bày được vai trò và tác dụng, sự phát triển của các ứng dụng web.

Trình bày các thành phần, quy tình xây dựng ứng dụng Web

Trình bày và thực hiện được cấu hình ứng dụng Web

Thiết kế được giao diện web

Trình bày được ưu nhược điểm của một số ngôn ngữ lập trình Web

Nội dung bài:

1. Lịch sử phát triển của các ứng dụng Web

2. Web container và các thành phần của một ứng dụng web

3. Cấu trúc file WAR

4. Cấu hình ứng dụng Web

5. Quy trình xây dựng Web

5.1. Quy trình xây dựng web

5.2. Thiết kế Front Page

5.3. Lập trình Back End
	Bài 2: Ngôn ngữ lập trình web
	Thời gian:  30  giờ


Mục tiêu của bài: 
Trình bày được cú pháp, cấu trúc cơ bản một ngôn ngữ lập trình web: PHP, JSP, ASP.NET

Thiết lập được môi trường làm việc để phát triển ứng dụng web theo ngôn ngữ lựa chọn

Sử dụng được ngôn ngữ lập trình Web để lập trình kết nối và xử lý dữ liệu phía Server (hiển thị, thêm, sửa, xóa dữ liệu…).

Sử dụng được Framework phát triển ứng dụng web phổ biến phù hợp với ngôn ngữ lập trình lựa chọn để xây dựng website theo yêu cầu.

Nội dung bài:

1. Giới thiệu

1.1. Giới thiệu ngôn ngữ lập trình web

1.2. Cài đặt và thiết lập môi trường làm việc phát triển ứng dụng web

2. Cấu trúc cú pháp và ngôn ngữ lập trình web

2.1. Các cấu trúc lệnh cơ bản

2.2. Các sự kiện và xử lý sự kiện

3. Lập trình kết nối dữ liệu

3.1. Quy trình lập trình kết nối dữ liệu

3.2. Các xử lý dữ liệu cơ bản: hiển thị, thêm, sửa, xóa, tìm kiếm, thống kê…

3.3. Các đối tượng kết nối, hiển thị và thực thi thao tác dữ liệu

3.4. Ứng dụng quản lý thông tin tài khoản khách hàng

3.5. Ứng dụng quản lý thông tin sản phẩm

4. Framework hỗ trợ phát riển ứng dụng web

Kiểm tra

	Bài 3: Mô hình MVC phát triển ứng dụng Web
	Thời gian:  25 giờ


Mục tiêu của bài: 

Hiểu và trình bày được ưu nhược điểm của mô hình MVC.

Giải thích được chức năng nhiệm vụ của các thành phần trong mô hình MVC.

Triển khai được ứng dụng Web theo mô hình MVC.

Nội dung bài:

3. Khái niệm 

4. Triển khai mô hình MVC

5. Làm việc với Model

6. Làm việc với View

7. Làm việc với Controller

	Bài 4:  Các đối tượng và quản lý trạng thái 
	Thời gian:  30 giờ


Mục tiêu của bài: 

Hiểu và trình bày được vài trò, cách sử dụng các đối tượng Request, Response, Server, Viewsate, Session, Cookie, Application

Sử dụng các đối tượng Request, Response, Server, Viewsate, Session, Cookie, Application trong việc triển khai ứng dụng web.

Nội dung bài:

1. Đối tượng Request

2. Đối tượng Response

3. Đối tượng Server

4. ViewState

5. Session

6. Cookie

7. Application

Kiểm tra

	Bài 5: Triển khai ứng dụng Web
	Thời gian:  19  giờ


Mục tiêu của bài: 

Hiểu và trình bày được quy trình triển khai và duy trì một ứng dụng web.

Thực hiện triển khai được một ứng dụng web đơn giản

Xây dựng được các services đơn giản.

Nội dung bài:

1. Giới thiệu 

2. Quy trình triển khai và quản lý ứng dụng web

3. Xây dựng và quản lý các services

	Thi kết thúc mô đun
	
	Thời gian : 01 giờ


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN

1. Lớp học/phòng thực hành

- Phòng học lý thuyết và phòng thực hành đủ điều kiện để thực hiện mô đun.

- Phòng thực hành có đầy đủ máy PC cho sinh viên thực hành.

2. Trang thiết bị máy móc 

- Máy chiếu.

- Máy tính. 

3. Học liệu, dụng cụ, nguyên vật liệu

- Phần mềm  VisualStudio cho ASP.NET hoặc Xamp và PHP editor cho PHP, hoặc Eclipse cho JSP
- Slide bài giảng, tài liệu môn học
- Bài giảng của giáo viên

- Tài liệu hướng dẫn thực hành

4. Nguồn lực khác: 

- Phần mềm: hệ điều hành, trình duyệt web. 

- Bảng đen.

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ

1. Nội dung

 Kiến thức: Đánh giá thông qua bài kiểm tra (trắc nghiệm, tự luận…) sinh viên cần đạt các yêu cầu sau:

- Phải trình bày được những thao tác lập trình web cơ bản: lập trình hiển thị, thêm, sửa, xóa dữ liệu. Trình bày được các vấn đề liên quan đến Framework sử dụng trong xây dựng ứng dụng Web.

- Những vấn đề liên quan đến triển khai ứng dụng web theo mô hình MVC

Kỹ năng: Đánh giá kỹ năng của sinh viên thông qua bài kiểm tra, thi…(đối với môn lý thuyết) và các bài tập thực hành (đối với môn có thực hành) đạt được các yêu cầu sau:

-Thực hiện được lập trình web cơ bản phía Back End.

- Sử dụng thành thạo Framework trong quá trình xây dựng ứng dụng Web.

- Triển khai được ứng dụng theo mô hình MVC.

Mức độ tự chủ và trách nhiệm: Đánh giá trong quá trình học tập đạt các yêu cầu sau:

- Tham gia đầy đủ các buổi lý thuyết và thực hành

- Làm các bài tập tự làm trong các buổi thực hành nghiêm túc

- Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

2. Phương pháp 

- Kiến thức: Được đánh giá qua bài viết, kiểm tra vấn đáp hoặc trắc nghiệm, tự luận.

- Kỹ năng: đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên thông qua khả năng xử lý các yêu cầu tương tác server với ngôn ngữ lập trình web ( một trong các ngôn ngữ PHP, ASP.NET, JSP)  

- Thái độ: 

+ Có thái độ nghiêm túc trong thực hành;

+ Cẩn thận, thao tác nhanh chuẩn xác, tự giác trong học tập.

+ Làm bài tập đầy đủ, tích cực thảo luận và phát biểu ý kiến.

· VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN:
13. Phạm vi áp dụng mô đun

Chương trình mô đun Lập trình Web được sử dụng để giảng dạy cho sinh viên trình độ cao đẳng.
14. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun

- Đối với giáo viên, giảng viên: Sử dụng phương pháp thuyết trình, trực  quan, phát vấn, hoạt động  nhóm, làm mẫu.

- Đối với người học: thực hiện đầy đủ bài tập, chuẩn bị nội dung được giao, tích cực tham gia vào bải giảng.

3. Những trọng tâm mô đun cần chú ý:

- Các thao tác lập trình kết nối và xử lý dữ liệu phía Server

- Triển khai ứng dụng web theo mô hình MVC, sử dụng được các đối tượng session, cookies…

4. Tài liệu cần tham khảo

1] Đỗ Thanh Nghị, Trần Công Án, Hà Duy An, Lâm Chí Nguyện. Giáo trình lập trình Web. NXB ĐHCT, 2014. 

[2] Sue Jenkins. Web design all-in-one for dummies. Wiley Pulishing, 2009 

[3] Richard Mansfield. CSS web design for dummies. Wiley Pulishing, 2005. 

[4] Steven Suehring, Janet Valade. PHP, MySQL, JavaScript & HTML5 All-in-one for dummies. Wiley Pulishing, 2013. 

[5]. Vikram Vaswani. PHP - A beginner’s guide. McGrow Hill, 2009 

[6] Thomas Powell. Ajax the complete reference. McGrow Hill, 2008.

[7]  Java for the Web with Servlets, JSP. 

[8]  Core Servlets & JSP vol1 2nd - Marty Hall, Larry Brown (Prentice Hall 2003)

 [9] Prentice Hall- MoreServlets&JSPs -1Dec2001

​ [10]. https://www.w3schools.com
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CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN THỰC TẬP NGHỀ NGHIỆP
Mã số mô đun : MĐLTV  23
Thời gian  mô đun : 600 giờ;   (Lý thuyết: 15 giờ, thực hành: 584 giờ; Kiểm tra: 01 giờ)

· I.VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT MÔ ĐUN

- Vị trí: Là mô đun trong chương trình Cao đẳng lập trình viên máy tính,  mô đun này được bố trí sau các môn học/ mô đun cơ sở và chuyên ngành.

- Tính chất: Mô đun Thực tập nghề nghiệp  giúp sinh viên thấy được vai trò và khả năng ứng dụng của các môn học vào ngành nghề thực tiễn. Người học sẽ được trực tiếp tham gia các dự án về Lập trình web tại doanh nghiệp, đồng thời được tiếp cận với công nghệ kỹ thuật hiện đại hỗ trợ công việc lập trình website.

· II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN:

- Lựa chọn một chủ đề nghiên cứu thuộc lĩnh vực thiết kế web và lập trình web;

- Xác định yêu cầu của đề tài, các điều kiện về kỹ thuật, tài chính, hạn chế;

- Lập kế hoạch thực hiện đề tài;

- Sử dụng được các kiến thức, kỹ năng của môn học/mô đun: HTML&CSS, JAVASCRIPT, Đồ họa ứng dụng, Lập trình hướng đối tượng, Lập trình Web  đã học để thực hiện đề tài;

- Xây dựng được Website theo đúng yêu cầu phân tích;

- Viết và trình bày báo cáo đề tài;

- Bố trí làm việc khoa học đảm bảo an toàn cho người và phương tiện học tập.

· III. NỘI DUNG MÔ ĐUN

1. Nội dung tổng quát và phân phối thời gian :

	Số TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian 

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành 
	Kiểm tra*

	1
	Xác định yêu cầu
	30
	3
	27
	

	2
	Lựa chọn đề tài
	70
	3
	67
	

	3
	Lập kế hoạch
	70
	3
	67
	

	4
	Sử dụng các kỹ thuật thực hiện đề tài
	360
	3
	357
	

	5
	Viết báo cáo chủ đề
	70
	3
	66
	1

	
	Cộng
	600
	15
	584
	1


2. Nội dung chi tiết: 

	Bài 1:
	Xác định yêu cầu
	Thời gian : 30 giờ

	Mục tiêu của bài:

· Xác định đúng mục tiêu, yêu cầu của chuyên đề.

· Xác định được các phương pháp, kỹ thuật để đạt được mục tiêu.

· Dự trù các khó khăn, thuận lợi khi thực hiện mục tiêu.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài: 

	1. Yêu cầu của đề tài
	

	2. Các công việc chính phải thực hiện
	

	3. Kỹ thuật và công cụ thiết kế và lập trình web
	

	4. Các chiến lược giải quyết vấn đề
	

	5. Các khó khăn và thuận lợi
	


	Bài 2:
	Lựa chọn đề tài
	Thời gian : 70 giờ

	Mục tiêu của bài:

· Khảo sát các Website, phân tích để lựa chọn đề tài.
· Trình bày được sự cần thiết của đề tài đã lựa chọn.

· Xác định được cách thực hiện chuyên đề thiết kế và lập trình website.

· Viết được báo cáo chuyên đề
Nội dung bài:

	1. Yêu cầu chung của bài toán thiết kế và lập trình web 
	

	2. Khảo sát các trang web và lựa chọn đề tài.
	

	3. Báo cáo chuyên đề
	

	Bài 3 :
	Lập kế hoạch
	Thời gian : 70 giờ

	Mục tiêu của bài: 

· Lập được kế hoạch khả thi (bao gồm nội dung, Thời gian , các chi tiết liên quan..)

· Lập được lịch trình báo cáo chi tiết.

· Đánh giá được được mức độ khả thi của kế hoạch.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài:

	1. Kế hoạch và biện pháp thực hiện
	

	2. Lập kế hoạch
	

	3. Các mốc báo cáo
	

	4. Đánh giá khả thi của kế hoạch
	

	Bài 4 :
	Sử dụng các kỹ thuật thực hiện đề tài
	Thời gian : 360 giờ

	Mục tiêu của bài: 

· Chuẩn bị đầy đủ tài liệu và tài nguyên để thực hiện đề tài.

· Thiết kế được website theo đúng đề tài đã lựa chọn sử dụng HTML&CSS, Java script
· Lập trình web kết nối CSDL sử dụng các framework và triển khai ứng dụng theo mô hình MVC
· Kiểm – thử.

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài:

	1. Chuẩn bị các tài liệu và tài nguyên thực hiện đề tài 
	

	2. Các bước thực hiện đề tài
	

	3. Thực hiện đề tài
	

	4. Rà soát các kết quả thực hiện
	


	Bài 5:
	Viết báo cáo chủ đề
	Thời gian : 70 giờ

	Mục tiêu của bài:

· Trình bày được báo cáo;

· Nắm được các phương pháp thực hiện;

· Nắm được các kỹ thuật áp dụng cho để tài;

· Thực hiện các thao tác an toàn với máy tính.

Nội dung bài: 

	1. Cách làm báo cáo viết
	

	2. Các phương pháp thực hiện
	

	3. Viết báo cáo và trình bày báo cáo
	


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN: 
· Dụng cụ và trang thiết bị: 

· Slide, máy chiếu, máy tính. 

· Giấy A4, các loại giấy 

· Các hình vẽ ví dụ minh hoạ 

· Máy chiếu qua đầu

· Máy chiếu đa phương tiện. 
· Máy vi tính có nối mạng với nhau

· Hệ điều hành

· Webbrowser, phần mềm hỗ trợ thiết kế web, phần mềm lập trình web: dreamwaver, sublime, studio.net hoặc eclipse, xampp…

· Các loại thiết bị mạng

· Thiết bị dùng để kiểm tra mạng

· Học liệu: 

· Tài liệu h​ướng dẫn thực hiện có liên quan đến đề tài.

· Nguồn lực khác: 
· Phòng thực hành đủ điều kiện thực hành

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ: 
· Về kiến thức: Được đánh giá qua các giai đoạn thực hiện đề tài đạt được các yêu cầu sau: 

· Nắm được yêu cầu chuyên đề, nội dung, hình thức

· Hiểu được các phương pháp luận và các kỹ thuật cần có. 

· Biết cách lập kế hoạch, phân bổ thời gian hợp lí. 

· Cách chuẩn bị tài liệu, tài nguyên phục vụ cho chuyên đề. 

· Biết cách trình bày báo cáo, qui trình, các thông số về font, size. 

· Về kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên theo sản phẩm của đề tài: 
+ Thiết kế được Webiste theo đúng đề tài lựa chọn sử dụng HTML &CSS, Javascript

+ Lập trình kết nối được  cơ sở dữ liệu sử dụng framework và triển khai được ứng dụng Web theo mô hình MVC

+  Chạy thử.
+  Kiểm tra đánh giá được website

+  Có khả năng khôi phục hệ thống khi bị hỏng

· Về thái độ: Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc, có tinh thần hợp tác, giúp đỡ lẫn nhau; tính kiên trì, cẩn thận, chính xác trong công việc.

VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN: 

1.  Phạm vi áp dụng chương trình: 
· Chương trình mô đun được sử dụng để đánh giá khả năng ứng dụng các mô đun, môn học của Sinh viên vào trong ngành nghề thực tế, dành cho sinh viên trình độ  Cao đẳng lập trình viên máy tính.

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun đào tạo: 

· Phân nhóm cho các sinh viên thực hiện đề tài.

· Sinh viên  trao đổi với nhau, thực hiện đề tài và trình bày theo nhóm.

· Thường xuyên liên hệ với giáo viên hướng dẫn đề tài theo lịch đã định

· Thực hiện đề tài được giao. 

3. Những trọng tâm cần chú ý: 

· Giáo viên hướng dẫn cung cấp các tài liệu liên quan đến đề tài, lên lịch gặp sinh viên thực hiện đề tài thường xuyên.

· Giáo viên trước khi hướng dẫn cần phải căn cứ vào nội dung của đề tài mà hướng dẫn cho sinh viên thực hiện được tốt.

· Lựa chọn một chủ đề nghiên cứu và thực hành riêng cho chuyên ngành học

· Xác định yêu cầu của đề tài, các điều kiện về kỹ thuật, tài chính

· Biết lập kế hoach thực hiện đề tài

· Sử dụng các kiến thức đã học để thực hiện đề tài

· Thực hiện đề tài theo yêu cầu

· Sử dụng các tài liệu tham khảo

· Viết báo cáo đề tài

1. Tài liệu cần tham khảo: 

· Khoa CNTT trường CĐN iSPACE, Hướng dẫn thực tập tốt nghiệp và thực hiện đồ án tốt nghiệp, năm 2009.
· APTECH, Hướng dẫn thực hiện eProject 3, năm 2012
TÊN NGHỀ : LẬP TRÌNH VIÊN MÁY TÍNH
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN 
Tên mô đun: Thực tập tốt nghiệp
Mã số mô đun: MĐLTV 24
(Ban hành theo Quyết định số            /QĐ-CĐNKTCN ngày      tháng     năm 2020 của Hiệu trưởng Trường cao đẳng nghề Kỹ thuật Công nghệ)
Năm 2020
CHƯƠNG TRÌNH MÔ ĐUN ĐÀO TẠO 
THỰC TẬP TỐT NGHIỆP

Mã số mô đun: MĐLTV24

Thời gian mô đun: 120 giờ;

(Lý thuyết: 04 giờ; Thực hành: 115 giờ; Kiểm tra: 01 giờ)

I. VỊ TRÍ, TÍNH CHẤT CỦA MÔ ĐUN: 

· Vị trí: 

+ Mô đun Thực tập tốt nghiệp được bố trí học sau khi sinh viên đã học xong tất cả các môn học/mô đun; Mô đun kết thúc trước khi thi tốt nghiệp cuối khóa học.
· Tính chất: 

+ Là mô đun chuyên môn.
II. MỤC TIÊU MÔ ĐUN: 
· Khả năng vận dụng được kiến thức các môn học, mô đun trong chương trình đã học để tổ chức thực hiện nhiệm vụ thực tập tốt nghiệp nghề

· Khảo sát địa hình đạt kết quả và hiệu quả theo đề cương thực tập đã được duyệt. 

· Có khả năng tham gia các nhóm dự án liên quan đến ngành lập trình máy tính, đảm nhiệm một số công việc liên quan đến chuyên môn đã học.

· Thực hiện được các thao tác kỹ thuật liên quan đến chuyên môn ngành lập trình;

· Tổ chức được hoạt động sản xuất theo nhóm, theo tổ - đội trong quá trình thực hiện nhiệm vụ khảo sát địa hình. 

· Đánh giá được kết quả thực tập và rút ra những bài học kinh nghiệm.

· Đề xuất được giải pháp xây dựng hoặc phát triển hệ thống thông tin hiện tại cuả tổ chức nhằm nâng cao hiệu quả quản lý.
· Hợp tác chặt chẽ giữa các cá nhân trong tổ, nhóm với nhau để hoàn thành nhiệm vụ thực tập tốt nghiệp đạt chất lượng và hiệu quả.

· Rèn luyện tính kỷ luật, kiên trì, cẩn thận, nghiêm túc, chủ động và tích cực sáng tạo trong thực tập tốt nghiệp kết hợp sản xuất.

III. NỘI DUNG MÔ ĐUN: 

1. Nội dung  tổng quát và phân phối thời gian: 

	Số

TT
	Tên các bài trong mô đun
	Thời gian

	
	
	Tổng số
	Lý thuyết
	Thực hành
	Kiểm tra*

	1
	Lựa chọn đề tài
	10
	1
	9
	

	2
	Xác định yêu cầu của đề tài
	10
	1
	9
	

	3
	Lập kế hoạch phát triển đề tài
	20
	1
	19
	

	4
	Sử dụng các kiến thức đã học để thực hiện đề tài
	60
	1
	59
	

	5
	Viết báo cáo đề tài
	20
	
	19
	1

	
	Cộng
	120
	4
	115
	1


2. Nội dung chi tiết: 

	Bài 1:Lựa chọn đề tài                Thời gian : 10 giờ

	Mục tiêu:
· Trình bày được sự cần thiết của việc nghiên cứu và chọn đề tại hợp lý.

· Xác định được cách thực hiện chuyên đề 

· Viết được báo cáo chuyên đề theo bố cục qui định.

· Rèn luyện khả năng tiên lượng vấn đề


	Bài 2:  Xác định yêu cầu của đề tài        Thời gian : 10 giờ

	Mục tiêu:
· Xác định đúng mục tiêu, yêu cầu đề tài.

· Xác định được các phương pháp để đạt được mục tiêu.

· Dự trù các khó khăn, thuận lợi khi thực hiện mục tiêu.

· Tính chính xác, cẩn trọng, dự đoán công việc tốt



	
	

	Bài 3:Lập kế hoạch phát triển đề tài           Thời gian : 20 giờ

	Mục tiêu:
· Lập được kế hoạch khả thi (bao gồm nội dung, thời gian, các chi tiết liên quan…)

· Lập được lịch trình báo cáo chi tiết

· Đánh giá được các mức độ khả thi của kế hoạch.

· Tinh thần làm việc có kế hoạch. 



	
	

	Bài 4: Sử dụng các kiến thức đã học để thực hiện đề tài        Thời gian : 60 giờ

	Mục tiêu:

· Chuẩn bị đầy đủ tài liệu và tài nguyên để thực hiện đề tài.

· Thiết kế, xây dựng mô hình hệ thống.

· Thực hiện được đề tài (có sản phẩm)

· Kiểm tra thử.

· Rèn luyện tính tỉ mỉ, cẩn thận. 



	Bài 5: Viết báo cáo đề tài             Thời gian : 20 giờ

	Mục tiêu:

· Trình bày được báo cáo

· Trình bày được các phương pháp thực hiện

· Trình bày được các kỹ thuật áp dụng cho để tài.

· Rèn luyện tính tỉ mỉ, cẩn thận. 



	
	


IV. ĐIỀU KIỆN THỰC HIỆN MÔ ĐUN: 

· Dụng cụ và trang thiết bị: 

· Slide, máy chiếu, máy tính. 

· Giấy A4, các loại giấy 

· Các hình vẽ ví dụ minh hoạ 

· Phần mềm  C#; Java; phần mềm hỗ trợ thiết kế web…

· Học liệu: 

· Tài liệu h​ướng dẫn thực hiện có liên quan đến đề tài.

· Nguồn lực khác: 

· Phòng thực hành đủ điều kiện thực hành

V. PHƯƠNG PHÁP VÀ NỘI DUNG ĐÁNH GIÁ: 

· Về kiến thức: Được đánh giá qua các giai đoạn thực hiện đề tài đạt được các yêu cầu sau: 

· Hiểu được yêu cầu chuyên đề, nội dung, hình thức

· Hiểu được các phương pháp luận và các kỹ thuật cần có. 

· Trình bày được  cách lập kế hoạch, phân bổ thời gian hợp lí. 

· Chuẩn bị được tài liệu, tài nguyên phục vụ cho chuyên đề. 

· Trình bày được  báo cáo, qui trình, các thông số về font, size. 

· Về kỹ năng: Đánh giá kỹ năng thực hành của sinh viên theo sản phẩm của đề tài: 
· Phân biệt và xác định được các sự cố hư hỏng về thiết bị phần cứng điện tử máy tính

· Có khả năng tháo lắp, thay thế, sửa chữa các thiết bị phần cứng điện tử máy tính

· Xây dựng được các quy trình sửa chữa, bảo trì hệ thống máy tính

· Lựa chọn được các thiết bị mạng. 

· Thiết kế được hệ thống mạng

· Cài đặt, cấu hình và quản trị được hệ thống mạng.

· Có khả năng khôi phục hệ thống khi bị hỏng

· Về thái độ: Có ý thức tự giác, tính kỷ luật cao, tinh thần trách nhiệm trong công việc, có tinh thần hợp tác, giúp đỡ lẫn nhau; tính kiên trì, cẩn thận, chính xác trong công việc.

VI. HƯỚNG DẪN THỰC HIỆN MÔ ĐUN: 

1.  Phạm vi áp dụng chương trình: 

· Chương trình mô đun được sử dụng để đánh giá trình độ của sinh viên trình độ  Cao đẳng lập trình viên máy tính.

2. Hướng dẫn một số điểm chính về phương pháp giảng dạy mô đun đào tạo: 

· Phân nhóm cho các sinh viên thực hiện đề tài.

· Sinh viên  trao đổi với nhau, thực hiện đề tài và trình bày theo nhóm.

· Thường xuyên liên hệ với giáo viên hướng dẫn đề tài theo lịch đã định

· Thực hiện đề tài được giao. 

3. Những trọng tâm cần chú ý: 

· Giáo viên hướng dẫn cung cấp các tài liệu liên quan đến đề tài, lên lịch gặp sinh viên thực hiện đề tài thường xuyên.

· Giáo viên trước khi hướng dẫn cần phải căn cứ vào nội dung của đề tài mà hướng dẫn cho sinh viên thực hiện được tốt.

· Lựa chọn một chủ đề nghiên cứu và thực hành riêng cho chuyên ngành học

· Xác định yêu cầu của đề tài, các điều kiện về kỹ thuật, tài chính

· Xây dựng được kế hoach thực hiện đề tài

· Sử dụng các kiến thức đã học để thực hiện đề tài

· Thực hiện đề tài theo yêu cầu

· Sử dụng các tài liệu tham khảo

· Viết báo cáo đề tài

4.Tài liệu cần tham khảo: 

· Khoa CNTT trường CĐN iSPACE, Hướng dẫn thực tập tốt nghiệp và thực hiện đồ án tốt nghiệp, năm 2009.
