KẾ HOẠCH BÀI DẠY LỚP 5
MÔN TIN HỌC - CHỦ ĐỀ MÁY TÍNH VÀ EM
BÀI 1: EM CÓ THỂ LÀM GÌ VỚI MÁY TÍNH ( Tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Năng lực tin học
Nêu được ví dụ máy tính giúp học tập, giải trí, tìm kiếm, trao đổi thông tin, hợp tác với bạn và tạo ra sản phẩm số theo ý tưởng của bản thân.
2. Năng lực chung
	Chủ động tìm hiểu nội dung bài học trong sách giáo khoa.
	Giao tiếp và hợp tác với bạn thông qua hoạt động thảo luận nhóm.
	Phát huy tính sáng tạo trong khi trả lời các câu hỏi của giáo viên.
3. Phẩm chất
Có ý thức tự lập trong việc học tập và bổ sung kiến thức, kĩ năng, sử dụng hiệu quả các tiến bộ của Tin học để nâng cao năng lực mọi mặt của mình.
Có trách nhiệm sử dụng máy tính đúng cách.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
[bookmark: _Hlk143758136]1. Giáo viên: Chuẩn bị một số phần mềm như phần mềm trình chiếu, phần mềm soạn thảo văn bản, phần mềm luyện gõ bàn phím, phần mềm lập trình kéo thả Scratch, phần mềm xem video,…và một số phần mềm trên điện thoại của giáo viên như chụp ảnh, xem thời tiết, từ điển,….
GV copy sẵn file trò chơi Mê cung vào các máy tính ở phòng máy.
2. Học sinh: SGK, vở ghi, bút,…
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
Tiết 1
	[bookmark: _Hlk143669290]Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Khởi động
a. Mục tiêu: Tạo hứng thú để học sinh bắt đầu bài học mới.
b. Cách tiến hành:

	- GV tổ chức cho HS chơi trò chơi: Đuổi hình bắt chữ. GV đưa ra một bức ảnh, yêu cầu các nhóm thảo luận đưa ra được từ khoá liên quan đến bức ảnh đó. Từ khoá là HỌC TRỰC TUYẾN.
- GV dẫn dắt: Để học trực tuyến, các em cần những gì? (Máy tính và Internet)
- Gọi các nhóm trả lời

- GV dẫn dắt vào bài học: Ngoài học trực tuyến, máy tính còn giúp em làm được những gì? Chúng ta cùng tìm hiểu bài học hôm nay “Em có thể làm gì với máy tính”
	- Nghe GV phổ biến luật chơi
- Quan sát tranh, thảo luận nhóm và tìm nội dung của bức ảnh
- Trả lời

- Lắng nghe 
- Thảo luận nhóm
- Trả lời: máy tính, kết nối internet, phần mềm học trực tuyến
- Lắng nghe

	2. Hoạt động 2: Khám phá: Em có thể làm gì với máy tính
a. Mục tiêu: Nêu được ví dụ máy tính giúp học tập, giải trí, tìm kiếm, trao đổi thông tin, hợp tác với bạn và tạo ra sản phẩm số theo ý tưởng của bản thân.
         Nhận biết và nêu được tên các phần mềm đã học.
b. Cách tiến hành:

	- GV tổ chức trò chơi: Nhanh tay nhanh mắt. GV chiếu hình ảnh các phần mềm các em đã được học trong vòng 30s, sau đó cô tắt hình ảnh đi và yêu cầu các nhóm cùng nhau viết tên các phần mềm đó ra phiếu học tập 1. Nhóm nào sau 2 phút, viết ra được nhiều sẽ dành chiến thắng.
- GV xem kết quả thảo luận của các nhóm, nhận xét và tuyên dương nhóm dành chiến thắng.
- GV chiếu lại hình ảnh các phần mềm đó và yêu cầu HS nói cho nhau nghe: các phần mềm đó giúp em làm được việc gì? (sử dụng kĩ thuật lẩu băng chuyền)
- GV tổng kết lại và chuyển ý: Ngoài những phần mềm SGK giới thiệu, các em còn được biết đến và sử dụng nhiều phần mềm khác. Mỗi phần mềm sẽ giúp em những công việc khác nhau. Nó có thể giúp em trong học tập, giải trí, tìm kiếm trao đổi thông tin, hợp tác với bạn bè, tạo ra sản phẩm số. 
- GV sử dụng kĩ thuật trạm để HS tìm hiểu rõ hơn máy tính có thể giúp em làm gì? GV tổ chức thành các trạm: Học tập, Giải trí, Tìm kiếm trao đổi thông tin, Hợp tác với bạn bè, Tạo sản phẩm số
- GV cho HS đọc Hộp kiến thức trong SGK
	- HS nghe cô phổ biến luật chơi
- Quan sát tranh
- Thảo luận nhóm và viết vào phiếu học tập.
 - Nộp kết quả



- Lắng nghe


- Thực hiện theo yêu cầu của GV




- Lắng nghe







- Thực hiện theo yêu cầu




- Đọc sách và ghi nhớ

	3. Hoạt động 3: Luyện tập
a. Mục tiêu: HS ôn lại kiến thức vừa học
b. Cách tiến hành: 

	- GV tổ chức cho HS làm bài vào Phiếu học tập 2.
- GV nhận xét, tuyên dương
	- Làm phiếu học tập

- Lắng nghe

	4. Hoạt động 4: Vận dụng 
a. Mục tiêu: HS vận dụng được kiến thức đã học để giải quyết vấn đề
b. Cách tiến hành:

	- GV yêu cầu HS trả lời câu hỏi: “Hãy kể về một phần mềm trên máy tính hoặc trên điện thoại thông minh mà em đã sử dụng và thấy thích thú”.
	 - Thực hiện yêu cầu




PHIẾU HỌC TẬP 1
Em hãy kể tên các phần mềm em đã được học?
…………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………….
…………………………………………………………………………………….

Các hình ảnh sử dụng để trình chiếu
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Nội dung các trạm để HS tìm hiểu
Trạm 1: Học tập
- Em có thể tìm hiểu thế giới tự nhiên thông qua phần mềm Kids Game Learning Science.
- Học Toán: Đấu trường toán học VIOEDU,..
- Học Tiếng Việt: Trạng Nguyên Tiếng Việt,..
- Học Tiếng Anh: phần mềm Google Dịch, IOE, …
- Học lịch sử, địa lí thông qua các video trên Youtube,..
- Luyện gõ bàn phím với phần mềm Rapid Typing
- Làm bài tập trên phần mềm soạn thảo Word, phần mềm trình chiếu Power Point, …
Trạm 2: Giải trí
 - Em có thể xem phim, nghe nhạc: Youtube, Zing MP3, …
- Chơi trò chơi: chơi cờ vua, cờ tướng,…
- Đọc sách, đọc truyện,…
Trạm 3: Tìm kiếm, trao đổi thông tin
- Tìm kiếm thông tin với các máy tìm kiếm: Google,…
- Hàng ngày, em có thể thấy người lớn trao đổi thông tin với nhau bằng nhiều cách như sử dụng thư điện tử, nhắn tin, gọi điện thoại, gọi video hoặc truy cập mạng xã hội.
Trạm 4: Hợp tác với bạn bè
- Em có thể giao lưu, hợp tác với bạn bè thông qua phần mềm Zoom, Google Meet, Microsoft Teams, Zalo,…
Trạm 5: Tạo ra sản phẩm số
- Viết truyện, trình bày văn bản bằng phần mềm soạn thảo Word
 - Thiết kế album ảnh, tạo thiệp chúc mừng, bài thuyết trình: phần mềm trình chiếu Power Point
- Viết trò chơi với phần mềm lập trình kéo thả Scratch


PHIẾU HỌC TẬP 2
1. Trong các câu sau, câu nào SAI?
A. Máy tính có thể giúp em tìm kiếm thông tin, tài liệu học tập
B. Máy tính chỉ dùng cho mục đích giải trí
C. Nhờ có máy tính, em có thể trao đổi thông tin, hợp tác với bạn bè
D. Máy tính có thể giúp em tải hình ảnh, video về từ Internet
2. Em hãy ghép mỗi công việc ở cột A với vai trò của máy tính ở cột B
	A. Công việc
	
	B. Vai trò

	 1. Bạn An tìm kiếm thông tin về địa điểm du lịch của tỉnh Nam Định trên Internet
	
	a. Máy tính giúp tìm kiếm thông tin
b. Máy tính giúp trao đổi thông tin
c. Máy tính giúp hợp tác với bạn bè
d. Máy tính giúp tạo ra sản phẩm số

	2. Bạn An sao chép các tệp ảnh vào USB mang đến nhà bạn Khoa để cả nhóm cùng hoàn thiện bài tập nhóm
	
	

	3. Nhóm bạn An, Khoa cùng làm bài trình chiếu trên máy tính giới thiệu về quê hương Nam Định
	
	

















BÀI 1: EM CÓ THỂ LÀM GÌ VỚI MÁY TÍNH ( Tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Năng lực tin học
Nhận biết và nêu được tên các phần mềm đã học, sử dụng được phần mềm Scratch để chơi trò chơi Mê cung.
2. Năng lực chung
	Chủ động tìm hiểu nội dung bài học trong sách giáo khoa.
	Giao tiếp và hợp tác với bạn thông qua hoạt động thảo luận nhóm.
	Phát huy tính sáng tạo trong khi trả lời các câu hỏi của giáo viên.
3. Phẩm chất
Có ý thức tự lập trong việc học tập và bổ sung kiến thức, kĩ năng, sử dụng hiệu quả các tiến bộ của Tin học để nâng cao năng lực mọi mặt của mình.
Có trách nhiệm sử dụng máy tính đúng cách.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: Chuẩn bị một số phần mềm như phần mềm trình chiếu, phần mềm soạn thảo văn bản, phần mềm luyện gõ bàn phím, phần mềm lập trình kéo thả Scratch, phần mềm xem video,…và một số phần mềm trên điện thoại của giáo viên như chụp ảnh, xem thời tiết, từ điển,….
GV copy sẵn file trò chơi Mê cung vào các máy tính ở phòng máy.
2. Học sinh: SGK, vở ghi, bút,…
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
Tiết 2
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Khởi động
a. Mục tiêu: 
          - Tạo hứng thú để học sinh bắt đầu tiết học.
b. Cách tiến hành:

	- GV tổ chức cho HS chơi trò chơi trên máy tính theo nhóm: Sắp xếp ô chữ để được từ chỉ tên các phần mềm đã học.
- Phần mềm trình chiếu
- Phần mềm soạn thảo
- Phần mềm luyện tập chuột
- Phần mềm luyện gõ bàn phím
- Phần mềm lập trình kéo thả
https://wordwall.net/resource/75915640
- GV nhận xét, tuyên dương nhóm bạn hoàn thành với thời gian ít nhất
	- Lắng nghe GV hướng dẫn







- Làm theo yêu cầu.
- Lắng nghe

	2. Hoạt động 2: Khám phá: Thực hành với trò chơi Mê cung
a. Mục tiêu: HS sử dụng được phần mềm Scratch để chơi trò chơi Mê cung.
b. Cách tiến hành:

	- GV giới thiệu trò chơi Mê cung trên phần mềm Scratch. Đây là một sản phẩm số, chúng mình có thể tạo ra được với sự giúp đỡ của máy tính.
- GV chơi mẫu để HS quan sát.
https://scratch.mit.edu/projects/863962024/fullscreen/ 
- GV hướng dẫn HS mở file trò chơi Mê cung trên phần mềm Scratch (trên máy tính hoặc trên Internet)
- Quan sát, giúp đỡ HS
- GV mở rộng: Các em có thích tạo ra được trò chơi như thế này không?
Nếu các em chăm chỉ học tập và tìm hiểu, em cũng có thể tự mình viết ra được những trò chơi thú vị như vậy. 
Ngoài sản phẩm số được tạo trên phần mềm Scratch, em có thể tạo ra các sản phẩm số khác.
	- Lắng nghe


- Quan sát

- Thực hiện theo yêu cầu của GV


- Trả lời câu hỏi

- Lắng nghe,

	3. Hoạt động 3: Luyện tập
a. Mục tiêu: Củng cố kiến thức vừa học.
b. Cách tiến hành:

	- GV tổ chức củng cố kiến thức thông qua trò chơi Kahoot
https://create.kahoot.it/share/k5-b1-t2/0eef46ef-d033-49f6-bfad-c7bf927ddec7
- GV nhận xét, tuyên dương nhóm về đích nhanh nhất. 
	- Tham gia trò chơi



- Lắng nghe

	4. Hoạt động 4: Vận dụng 
a. Mục tiêu: HS vận dụng được kiến thức đã học để giải quyết vấn đề
b. Cách tiến hành:

	GV nêu câu hỏi: Em hãy kể tên một số sản phẩm số em cùng các bạn tạo ra. Máy tính giúp các em tạo ra sản phẩm số đó như thế nào?
	- Chia sẻ trước lớp



Câu hỏi trên Kahoot
1. Trò chơi Mê cung được tạo bởi phần mềm nào?
	A. Power Point
	B. Word
	C. Rapid Typing
	D. Scratch
2. Để điều khiển được chú chuột trong trò chơi Mê cung em sử dụng?
	A. Phím Enter và phím cách
	B. Các phím mũi tên
	C. Phím Shift và phím Delete
D. Các phím hàng cơ sở 
3. Trong trò chơi này, thời gian chơi được tính bằng?
	A. Giờ	B. Phút	C. Giây	D. Ngày
4. Theo em, để tạo được trò chơi trên Scratch, điều kiện cần là gì?
	A. Máy tính và phần mềm Power Point
	B. Máy tính và phần mềm Word
	C. Máy tính và phần mềm Scratch
D. Máy tính và phần mềm Cốc cốc
******************************************************
CHỦ ĐỀ 2. MẠNG MÁY TÍNH VÀ INTERNET
[bookmark: _TOC_250018]BÀI 2. TÌM KIẾM THÔNG TIN TRÊN WEBSITE (Tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
- Cách tìm kiếm thông tin trên Website.
- Cách hợp tác, chia sẻ thông tin để hoàn thành công việc được giao.
2. Năng lực
- Tìm được trên website cho trước những thông tin phù hợp và có ích cho nhiệm vụ đặt ra.
- Hợp tác, chia sẻ được thông tin với các bạn trong nhóm để hoàn thành công việc được giao.
3. Phẩm chất
- Có ý thức tự lập trong việc học tập và bổ sung kiến thức, kĩ năng, sử dụng hiệu quả các tiến bộ của Tin học để nâng cao năng lực mọi mặt của mình.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: 
- Tìm kiếm và sưu tầm địa chỉ một số website có thông tin phù hợp với lứa tuổi HS lớp 5 và cấp Tiểu học; thiết bị lưu trữ di động USB; đăng kí một hộp thư điện tử, một tài khoản mạng xã hội để có thể sẵn sàng trình chiếu các thao tác gửi và chia sẻ thông tin cho HS xem.
-  SGK, SGV, máy chiếu, bài trình chiếu về nội dung bài (nếu có).
2. Học sinh: SGK, vở ghi, đồ dùng học tập…
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động : Khởi động
a. Mục tiêu
- Tạo tâm thế, sự tò mò, hứng thú để học sinh bắt đầu học bài mới
- Tìm kiếm thông tin về Ngày hội Trạng Nguyên nhỏ tuổi trên website của báo Thiếu niên Tiền phong và Nhi đồng.
b. Cách tiến hành: 
· HS tìm hiểu và trả lời câu hỏi: Các bạn sẽ tìm kiếm thông tin như thế nào?


	GV nêu vấn đề và dẫn dắt HS vào tình huống cụ thể trong bài, đó là tìm kiếm thông tin về Ngày hội Trạng Nguyên nhỏ tuổi trên website của báo Thiếu niên Tiền phong và Nhi đồng.
	HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.

	2. Hoạt động : Tìm kiếm thông tin trên Website
a. Mục tiêu
- HS định hình được, mô tả được, nói ra được cách mà các em thường xem thông tin trên các trang web và cũng là cách mà theo các em bạn An nên làm.
b. Cách tiến hành
 - Học sinh tìm hiểu nội dung và yêu cầu SGK_T8, T9.


	-  Chia lớp thành các nhóm (nhóm 3 hoặc nhóm 5 - 6 HS).
GV yêu cầu: HS trải nghiệm hoặc được giới thiệu ít nhất một phần mềm. 
- Hoạt động được thực hiện theo nhóm để nêu ra các ví dụ. 
- GV phân loại ví dụ theo nhóm: giải trí, học tập, thể thao...
- GV chọn một vài nhóm đại diện trình bày kết quả và có thể hỏi thêm tại sao các em lại cho rằng bạn An nên làm theo cách đó.
- GV tổng hợp kết quả.

- Học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK_T10
	



HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi

2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét

Đáp án: D. 


	3. Hoạt động 2: Hợp tác, chia sẻ thông tin 
a. Mục tiêu
- HS suy nghĩ, tìm cách chia sẻ thông tin dựa vào những kiến thức mà các em biết và dựa vào tình hình thực tế. 
b. Cách tiến hành
- Học sinh tìm hiểu nội dung và yêu cầu SGK_T10.


	GV yêu cầu: HS trải nghiệm hoặc được giới thiệu ít nhất một phần mềm. 
– Hoạt động được thực hiện theo nhóm để nêu ra các ví dụ. 
- GV phân loại ví dụ theo năm nhóm: giải trí, học tập, tìm kiếm, trao đổi thông tin, hợp tác và tạo ra sản phẩm. 
- Học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK_T11
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi

2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét
Đáp án: A, B, C.


	4. Hoạt động: Luyện tập
a. Mục tiêu
- Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.	
b. Cách tiến hành
- Học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi của giáo viên.


	- GV yêu cầu học sinh quan sát và trả lời câu hỏi

[image: C:\Users\Administrator\Desktop\Capture.PNG]

a. Nếu địa chỉ Website
b. Nêu tên các chủ đề trong Website

	- HS quan sát trả lời các câu hỏi
         




- Tên Website: hocmai.vn
- Tên các chủ đề: Giới thiệu, giáo viên, tự luyện,....

	Hoạt động 5: Vận dụng
a. Mục tiêu
 - Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Cách tiến hành
 - Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu của giáo viên.

	- GV yêu cầu HS truy cập vào Website hocmai.vn, xem thông tin theo các chủ đề, sử dụng chức năng tìm kiếm để tìm kiếm tài liệu học tập lớp 5 trong chủ đề thư viện.
	- HS lắng nghe, quan sát
 - HS tìm kiếm, các nhóm báo cáo kết quả




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

Bài 2: TÌM KIẾM THÔNG TIN TRÊN WEBSITE (Tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
-  Tìm được trên website cho trước những thông tin phù hợp và có ích cho nhiệm vụ đặt ra. 
- Hợp tác, chia sẻ được thông tin với các bạn trong nhóm để hoàn thành công việc được giao.
2. Năng lực
- Nhận biết và nêu được nhu cầu tìm kiếm thông tin từ nguồn dữ liệu số khi giải quyết công việc, tìm được thông tin trong máy tính và trên Internet theo hướng dẫn (NLc). 
- Sử dụng được các công cụ kĩ thuật số thông dụng theo hướng dẫn để chia sẻ, trao đổi thông tin với bạn và người thân (NLe). 
3. Phẩm chất
-  Chăm chỉ, hợp tác, có tinh thần làm việc nhóm.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
    1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
    2. Học sinh: SGK, vở ghi, …
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC 

	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1 : Khởi động
a. Mục tiêu
- Tạo tâm thế, sự tò mò, hứng thú để học sinh bắt đầu học bài mới
- Nắm được nội dung đã được học
b. Cách tiến hành: 
- HS tìm hiểu và trả lời câu hỏi: Có thể chia sẻ thông tin trên máy tính không?
- Hãy nêu một số cách để chia sẻ thông tin?

	GV nêu yêu cầu:
- Có thể chia sẻ thông tin trên máy tính không?
- Hãy nêu một số cách để chia sẻ thông tin
Gọi Hs lên trả lời
GV chốt đáp án
	- HS lắng nghe




- HS trả lời

	2. Hoạt động 2: Thực hành tìm kiếm thông tin trên website và chia sẻ thông tin
a. Mục tiêu
- Học sinh thực hành tìm kiếm thông tin và chia sẻ thông tin.
- Sử dụng được các công cụ kĩ thuật số thông dụng theo hướng dẫn để chia sẻ, trao đổi thông tin với bạn và người thân (NLe). 
b. Cách tiến hành
- Sử dụng được các công cụ kĩ thuật số thông dụng theo hướng dẫn để chia sẻ, trao đổi thông tin với bạn và người thân (NLe). 
- Tìm được trên website cho trước những thông tin phù hợp và có ích cho nhiệm vụ đặt ra.


	- GV yêu cầu HS thực hành xong sẽ có đủ sản phẩm, hoàn thành được nhiệm vụ đã đặt ra ở mục tiêu và Hoạt động khởi động của bài học. Đó là tìm kiếm được thông tin trên website, lưu lại những thông tin tìm được, chia sẻ thông tin trong nhóm để có đủ thông tin cho bài trình chiếu về Ngày hội Trạng Nguyên nhỏ tuổi.
- GV tổ chức hoạt động thực hành  theo từng nhiệm vụ 1, 2 và tiến hành làm theo hướng dẫn trong SGK_T12, T13.
	- HS lắng nghe và quan sát.








- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.

	4. Hoạt động 4: Luyện tập
a. Mục tiêu
- Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.	
b. Cách tiến hành
- Học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T13.


	- GV yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_13.

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


	5. Hoạt động 5: Vận dụng
a. Mục tiêu
- Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Cách tiến hành
- Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T13.


	- Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T13.
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS hoàn thiện bài và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.




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



CHỦ ĐỀ 1: TỔ CHỨC LƯU TRỮ, TÌM KIẾM VÀ TRAO ĐỔI THÔNG TIN
BÀI 3: TÌM KIẾN THÔNG TIN TRONG GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ  (tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
· Tìm kiếm và chọn được thông tin phù hợp với vấn đề cần giải quyết.
· Thể hiện được sự hợp tác với người khác để giải quyết vấn đề cụ thể..
· Giải thích được sự cần thiết, tầm quan trọng của việc thu thập và tìm kiếm thông tin trong giải quyết vấn đề.
2.  Năng lực:
a. Năng lực đặc thù (theo môn):
- Giải thích được sự cần thiết, tầm quan trọng của việc thu thập và tìm kiếm thông tin trong giải quyết vấn đề.
          -  Tìm kiếm và chọn được thông tin phù hợp với vấn đề cần giải quyết.
b. Năng lực chung
- Năng lực giao tiếp và hợp tác: Thể hiện được sự hợp tác với người khác để giải quyết vấn đề cụ thể.
3. Phẩm chất:
· Chăm chỉ, hợp tác, có tinh thần làm việc nhóm, tôn trọng sự khác biệt.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: Máy chiếu, bài trình chiếu về nội dung bài (nếu có).
2. Học sinh: SGK, vở ghi, bút.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động khởi động
a. Mục tiêu: Đưa ra tình huống thực tiễn để dẫn dắt HS vào nội dung bài học.
b. Cách tiến hành: (Ghi rõ kỹ thuật dạy học nếu sử dụng)

	- GV cho HS đọc tình huống khởi động.
- GV chia nhóm HS (3-4 HS). Các nhóm đọc yêu cầu của hoạt động khởi động, thảo luận và đưa ra phỏng đoán xem kì nghỉ hè của ba bạn An, Minh, Khoa có thành công không?
- Kết thúc hoạt động nhóm, GV tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá. GV mời đại diện một số HS trả lời câu hỏi. 
- GV nhận xét.
	- HS đọc tình huống khởi động trong SGK.
- HS thảo luận theo nhóm để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra. 


· Đại diện các nhóm báo cáo kết quả.
Nhóm khác nhận xét.


· HS lắng nghe.

	- GV dẫn dắt vào bài.
	- HS lắng nghe.

	2. Hoạt động 1: Sự cần thiết, tầm quan trọng của việc thu thập, tìm kiếm thông tin
a. Mục tiêu: HS nhận ra được các vấn đề có thể xảy ra trong thực tế. Cả ba bạn đều chuẩn bị cho kì nghỉ hè như nhau nhưng mỗi bạn đến một địa điểm khác nhau thì có thể nảy sinh các vấn đề khác nhau. 
b. Cách tiến hành:

	– Chia lớp thành các nhóm (nhóm 3-4 HS). GV yêu cầu HS thảo luận nhóm để đưa ra câu trả lời cho 3 câu hỏi SGK trang 14,15.
– GV chọn một vài nhóm đại diện trình bày kết quả. 
– GV tổng hợp kết quả, từ đó dẫn dắt, giảng giải, phân tích cho HS nhận ra sự cần thiết, tầm quan trọng của việc thu thập và tìm kiếm thông tin trong giải quyết vấn đề.
 - GV nhấn mạnh và nhắc lại để HS ghi nhớ hai nội dung liên quan đến sự cần thiết và tầm quan trọng của thông tin trong giải quyết vấn đề.
	HS hoạt động nhóm.



-Đại diện nhóm HS trình bày kết quả thảo luận nhóm. Các HS khác nhận xét.





· HS đọc nội dung của hộp kiến thức ghi nhớ kiến thức trọng tâm.


	- Yêu cầu học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK_T15
	- Học sinh trả lời câu hỏi
Đáp án: A, B, C, D

	3.Hoạt động 2: Hợp tác để giải quyết vấn đề
a. Mục tiêu: HS biết được cần phải hợp tác để giải quyết vấn đề.
b. Cách tiến hành: (Ghi rõ kỹ thuật dạy học nếu sử dụng)

	– Chia lớp thành các nhóm (nhóm 3-4 HS) yêu cầu HS thảo luận để trả lời câu hỏi: Để hoàn thành bài trình chiếu mà cô giáo giao cho, theo em ba bạn An, Minh, Khoa nên thực hiện theo phương án nào sau đây? Tại sao?
– GV chọn một vài nhóm đại diện trình bày kết quả. 
– GV tổng hợp kết quả. 
- GV cần phân tích rõ để các em hiểu ra không nên thực hiện theo phương án A và B vì cả hai phương án đều không thể hiện được tinh thần hợp tác, làm việc nhóm. Từ đó, GV chốt kiến thức.
	- HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi.




-Đại diện nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp.

-HS lắng nghe.

	- Yêu cầu học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK_T16 vào vở.
-GV gọi 1 số HS nêu kết quả bài tập.
GV phân tích thêm để HS thấy được cái sai trong phương án C và tránh không làm theo. Các em cần nhận ra bài học trong học tập cũng như trong cuộc sống là: Để người khác làm thay công việc của mình là điều không nên
	- Học sinh trả lời câu hỏi vào vở.
- 1 số HS nêu kết quả.
(Đáp án: A, B)
-HS lắng nghe.





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


















CHỦ ĐỀ 1: TỔ CHỨC LƯU TRỮ, TÌM KIẾM VÀ TRAO ĐỔI THÔNG TIN
BÀI 3: TÌM KIẾN THÔNG TIN TRONG GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ  (tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
· Tìm kiếm và chọn được thông tin phù hợp với vấn đề cần giải quyết.
· Thể hiện được sự hợp tác với người khác để giải quyết vấn đề cụ thể..
· Giải thích được sự cần thiết, tầm quan trọng của việc thu thập và tìm kiếm thông tin trong giải quyết vấn đề.
2. Năng lực:
a. Năng lực đặc thù (theo môn):
-  Nhận biết và nêu được nhu cầu tìm kiếm thông tin từ nguồn dữ liệu số khi giải quyết công việc, tìm được thông tin trong máy tính và trên Internet theo hướng dẫn (NLc). 
- Sử dụng được các công cụ kĩ thuật số thông dụng theo hướng dẫn để chia sẻ, trao đổi thông tin với bạn và người thân (NLe). 
b. Năng lực chung
- Năng lực giao tiếp và hợp tác: Thể hiện được sự hợp tác với người khác để giải quyết vấn đề cụ thể.
3. Phẩm chất
-  Chăm chỉ, hợp tác, có tinh thần làm việc nhóm, tôn trọng sự khác biệt.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
2. Học sinh: SGK, vở ghi, …
          III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	3. Hoạt động 3: Thực hành tìm kiếm và lựa chọn thông tin
a. Mục tiêu: 
- Học sinh thực hành tìm kiếm thông tin và lựa chọn thông tin.
- Sử dụng được các công cụ kĩ thuật số thông dụng theo hướng dẫn để chia sẻ, trao đổi thông tin với bạn và người thân (NLe). 
b. Cách tiến hành: 

	- GV yêu cầu HS sau khi thực hành xong sẽ tìm kiếm và lựa chọn được thông tin phù hợp với vấn đề cần giải quyết. Cụ thể là tìm được thông tin về các điểm tham quan du lịch ở Sa Pa và dựa vào các thông tin đó để chọn được các điểm tham quan phù hợp với gia đình mình. 
- GV tổ chức hoạt động thực hành  theo từng nhiệm vụ 1, 2 và tiến hành làm theo hướng dẫn trong SGK_T17, T18.
+Nhiệm vụ 1: Gia đình em có kế hoạch đi du lịch ở thành phố Sa Pa vào dịp Tết Dương lịch. Em hãy tìm kiếm thông tin về các điểm tham quan ở Sa Pa.
-B1: GV giao nhiệm vụ 1: Các em sử dụng các máy tìm kiếm như google.com với từ khóa tìm kiếm Các điểm tham quan ở Sa Pa.
-B2: Các thông tin phù hợp nhất với từ khóa được sắp xếp đầu danh sách. GV yêu cầu HS nháy chuột vào từng kết quả để mở các trang web chứa thông tin cần tìm. 
- GV hướng dẫn, hỗ trợ HS. 
- GV nhận xét, đánh giá và thao tác mẫu cho HS. 
+Nhiệm vụ 2: Dựa vào thông tin vừa tìm được ở nhiệm vụ 1, em hãy lựa chọn các điểm tham quan ở Sa Pa phù hợp với gia đình em
- GV diễn giải, hưỡng dẫn cho HS tìm địa điểm tham quan phù hợp cho chuyến đi của gia đình. 
- GV gọi 1 số HS nêu tên các địa điểm tham quan đó.
	- HS lắng nghe và quan sát
- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.





-HS nhận nhiệm vụ.
- HS mở google.com gõ từ khóa tìm kiếm vào ô tìm kiếm.



· HS thực hiện theo yêu cầu cảu GV.


-HS quan sát.




HS lắng nghe.

HS nêu câu trả lời của mình.

	3. Hoạt động 4: Luyện tập
a. Mục tiêu: 
Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.
b. Cách tiến hành: (Ghi rõ kỹ thuật dạy học nếu sử dụng)

	- GV yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi 1,2 SGK trang 18.
- GV nhận xét.

	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS làm bài’
- HS chia sẻ kết quả của bài:
1. Đáp án: C. 
2. HS vận dụng các kiến thức và kĩ năng tìm kiếm thông tin trên website đã học ở Bài 2 để hoàn thành việc tìm kiếm và chọn được thông tin phù hợp với vấn đề cần giải quyết, đó là lập một danh sách các địa điểm tham quan ở Thủ đô Hà Nội.

	3. Hoạt động 5: Vận dụng
a. Mục tiêu: 
Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Cách tiến hành: (Ghi rõ kỹ thuật dạy học nếu sử dụng)

	· GV yêu cầu học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T18.
· GV quan sát các nhóm thực hành, hỗ trợ các nhóm thực hành còn lúng túng.
- GV nhận xét.
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS hoàn thiện bài và quan sát kết quả.

- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.


IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY
1. Những điều GV đã thực hiện chưa thành công: 
– 	
– 	
 2. Những điều GV muốn thay đổi: 
– 	
– 	
CHỦ ĐỀ: TỔ CHỨC LƯU TRỮ, TÌM KIẾM VÀ TRAO ĐỔI THÔNG TIN
BÀI 4: CÂY THƯ MỤC (Tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
4. Kiến thức
· Tạo được các thư mục với cấu trúc cây hợp lí.
· Sử dụng được công cụ tìm kiếm trên máy tính để tìm các thư mục và các tệp.
5. Năng lực
· Nhận biết và nêu được nhu cầu tìm kiếm thông tin từ nguồn dữ liệu số khi giải quyết công việc, tìm được thông tin trong máy tính và trên Internet theo hướng dẫn (NLc).
6. Phẩm chất
· Chăm chỉ, hợp tác, có tinh thần làm việc nhóm, tôn trọng sự khác biệt.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
3. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu.
4. Học sinh: SGK, vở ghi.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Hoạt động khởi động
a. Mục tiêu: Tạo tâm thế, sự tò mò, hứng thú để học sinh bắt đầu học bài mới
b. Cách tiến hành: 

	GV: Yêu cầu 1: - GV nhắc lại kiến thức liên quan mà các em đã học ở lớp 3 (sắp xếp để dễ tìm, sơ đồ hình cây, tổ chức thông tin trong máy tính) để kết nối và làm cơ sở cho việc giới thiệu mục tiêu của bài học.
	HS: Thực hiện yêu cầu  1
HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.

	GV: Yêu cầu 2: - GV nêu hai câu hỏi trong hoạt động khởi động để HS suy nghĩ và gọi một vài HS đưa ra câu trả lời
	HS : Thực hiện yêu cầu  2
HS đưa ra câu trả lời.

	2. Hoạt động 2: Tạo thư mục với cấu trúc hợp lí
a. Mục tiêu: HS bước đầu nhận ra một cấu trúc cây thư mục hợp lí.
b. Cách tiến hành: 

	GV: Yêu cầu 1: - GV đưa ra nguyên nhân cần sắp xếp và lưu trữ tệp trong máy tính một cách hợp lí và giới thiệu cho HS biết cách để tạo được một cấu trúc cây thư mục hợp lí. 

	HS : Thực hiện yêu cầu  1
HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi
2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 


	GV: Yêu cầu 2: - GV nên nhấn mạnh cho HS biết việc đặt tên, phân loại, tạo cây thư mục không có quy tắc chính xác, không bắt buộc các em phải tuân theo một cách cụ thể nào đó. Mỗi người lại có một thói quen và quy tắc riêng. Tuy nhiên, tất cả đều nên dựa trên hai quy tắc là: 
• Sắp xếp các thư mục và tệp bằng cấu trúc cây hợp lí sẽ giúp tìm kiếm dễ dàng và tiết kiệm thời gian.
• Để có được cấu trúc cây hợp lí em cần phân loại các tệp theo các tiêu chí như thời gian, nội dung, loại tệp, người sở hữu,…


	HS : Thực hiện yêu cầu  2


	GV: Yêu cầu 3 
– Đặt tên thư mục hoặc tệp theo một cách thống nhất. 
– Phân loại tệp và sắp xếp vào các thư mục. 
- Học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK_T20
	HS : Thực hiện yêu cầu  3
2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét

	 3. Hoạt động 3: Công cụ tìm kiếm trên máy tính 
a. Mục tiêu: HS biết được công cụ tìm kiếm trên máy tính.
b. Cách tiến hành: 

	GV: Yêu cầu : - GV hướng dẫn học sinh tìm kiếm thông tin bằng máy tìm kiếm trên máy tính thông qua các hướng dẫn SGK T20, T21.

	HS : Thực hiện yêu cầu  
HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi
2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

	4. Hoạt động: Luyện tập
a. Mục tiêu: Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.
b. Cách tiến hành: 
- Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.

	GV: Yêu cầu 2: - Học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK T20_T21
	HS : Thực hiện yêu cầu  
2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét

	
	

	5. Hoạt động: Vận dụng
a. Mục tiêu: Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo. 
b. Cách tiến hành: 

	GV: Yêu cầu : Em hãy vận dụng những kiến thức trong bài để đặt lại tên, phân loại, sắp xếp các thư mục và tệp trong thư mục của em trên máy tính thực hành ở trường.
- GV chốt kiến thức của bài học và dặn dò HS trước khi kết thúc tiết học. 
	HS : Thực hiện yêu cầu  
2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét

HS lắng nghe.


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















BÀI 4: CÂY THƯ MỤC (Tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Năng lực
Năng lực chung
- Tự chủ và tự học: Học sinh ưa tìm tòi khám phá thông tin, tích cực, chủ động trong quá trình học tập.
- Năng lực giao tiếp và hợp tác: Trao đổi, thảo luận để thực hiện nhiệm vụ học tập, trình bày ý tưởng khi làm việc nhóm để hoàn thành nhiệm vụ được giao.
- Giải quyết vấn đề và sáng tạo: Sử dụng kiến thức đã học ứng dụng vào thực tế tìm tòi, phát hiện giải quyết các nhiệm vụ trong cuộc sống.
Năng lực đặc thù
- NLc: Tạo được các thư mục với cấu trúc cây hợp lí. Sử dụng được công cụ tìm kiếm trên máy tính để tìm các thư mục và các tệp.
2. Phẩm chất
- Chăm chỉ: Hăng hái, tích cực thảo luận nhóm để làm bài thực hành.
- Trách nhiệm: Hoàn thành các nhiệm vụ học tập, nắm được và thực hiện tốt nhiệm vụ khi làm việc nhóm.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên:
- SGK, máy tính, máy chiếu.
2. Học sinh:
- SGK, vở ghi.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động mở đầu. (5p)
a. Mục tiêu: 
- Tạo không khí vui vẻ, hào hứng trước giờ học để dẫn vào bài mới.
- Kiểm tra kiến thức đã học ở bài trước. 
b. Cách tiến hành: 
- Sử dụng kỹ thuật Trò chơi

	- Tổ chức trò chơi “ Giữ vệ sinh môi trường”, Gv phổ biến luật chơi.
Câu 1: Để có được cấu trúc cây hợp lí em cần làm gì?
Câu 2: Công cụ tìm kiếm trên máy tính được cung cấp trong cửa sổ phần mềm nào?
Câu 3: Sau khi nhập cụm từ Tin-hoc vào ô tìm kiếm và nhấn phím Enter thì công cụ tìm kiếm sẽ tìm kiếm thư mục hoặc tệp có tên Tin-hoc ở đâu?
- GV chốt kiến thức
- GV gợi mở vào bài học
	 
 
Hs chú ý lắng nghe luật chơi và thực hiện chơi theo hướng dẫn
 
 
 
 
 
Hs chú ý lắng nghe và ghi nhớ

	 
	 

	2. Hoạt động Thực hành (20p)
Hoạt động 1: Thực hành tạo cấu trúc cây thư mục và sử dụng công cụ tìm kiếm trên máy tính 
a. Mục tiêu: 
- Học sinh thực hành tạo cấu trúc cây thư mục và sử dụng công cụ tìm kiếm trên máy tính.
b. Cách tiến hành: 
- Sử dụng kỹ thuật Chia sẻ nhóm đôi, kỹ thuật giao nhiệm vụ và kỹ thuật Hỏi và trả lời.

	- Chia nhóm 2 HS một máy yêu cầu HS thực hiện nhiệm vụ.
- GV yêu cầu HS đọc và thực hiện nhiệm vụ 1: Tạo cây thư mục có cấu trúc như hình 19.
- Yêu cầu HS đọc từng bước hướng dẫn. Gv nêu một số câu hỏi:
? Nêu yêu cầu của nhiệm vụ 1?
? Em sẽ thực hiện như thế nào?
- GV yêu cầu HS thực hành, GV quan sát hướng dẫn HS gặp khó khăn.
- Gọi 1-2 nhóm HS lên trình bày cách làm
- Gọi HS nhận xét bài của nhóm bạn.
- GV nhận xét, tuyên dương.
	 
 
- HS đọc yêu cầu
- HS thảo luận vào làm bài thực hành theo yêu cầu
- 2-3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp.
 
 
- HS lắng nghe và ghi nhớ.

	- GV yêu cầu HS đọc và thực hiện nhiệm vụ 2: Tìm tệp trình chiếu bằng công cụ tìm kiếm trên máy tính.
- Gọi HS đọc từng bước hướng dẫn.
- Chia nhóm 2 HS một máy yêu cầu HS thực hiện bài thực hành.
- GV quan sát hướng dẫn HS gặp khó khăn.
- Gọi 1-2 nhóm HS lên trình bày cách làm
- Gọi HS nhận xét bài của nhóm bạn.
- GV nhận xét, tuyên dương.
 
	- HS đọc yêu cầu
 
 
 
- HS thảo luận vào làm bài thực hành theo yêu cầu
- 2-3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp.
 
- HS lắng nghe và ghi nhớ.

	3. Hoạt động luyện tập. (4p)
a. Mục tiêu:
- Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.
b. Cách tiến hành: 
- Sử dụng kỹ thuật giao nhiệm vụ.

	- Chia lớp thành các nhóm (nhóm 2 HS). Yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập 2 của nội dung câu hỏi SGK_trang 23
- GV cho các nhóm báo kết quả và tổ chức đánh giá.
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS thảo luận làm bài.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.

	4. Hoạt động vận dụng. (6p)
a. Mục tiêu: 
- Củng cố, khắc sâu nội dung kiến thức đã học, vận dụng kiến thức đã học vào thực tiễn. Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Cách tiến hành: 
- Sử dụng kỹ thuật giao nhiệm vụ.

	- GV đưa ra yêu cầu:
Em hãy vận dụng những kiến thức trong bài để đặt lại tên, phân loại sắp xếp các thư mục và tệp trong thư mục của em trên máy tính thực hành ở trường.
Lưu ý: Không thay đổi cấu trúc các thư mục trong máy tính.
- GV quan sát hướng dẫn HS gặp khó khăn.
- Gọi 1-2 nhóm HS lên trình bày cách làm
- Gọi HS nhận xét bài của nhóm bạn.
- GV nhận xét, tuyên dương.
	 
- HS lắng nghe và quan sát.
- HS hoàn thiện bài và quan sát kết quả.
 
 
 
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.
 
- HS lắng nghe và ghi nhớ.

	
	
	


IV. Điều chỉnh sau bài dạy:
1. Những điều GV đã thực hiện chưa thành công: 
– 	
– 	
 2. Những điều GV muốn thay đổi: 
– 	
– 	
 




CHỦ ĐỀ 4 : ĐẠO ĐỨC, PHÁP LUẬT VÀ VĂN HÓA TRONG MÔI TRƯỜNG SỐ
BÀI 5: BẢN QUYỀN NỘI DUNG THÔNG TIN (Tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1.  Năng lực đặc thù
- Giải thích được một số khái niệm liên quan đến bản quyền nội dung thông tin
- Nhận biết và giải thích sơ lược được một số vấn đề đạo đức và tính hợp lệ của việc truy cập nội dung, việc bảo mật thông tin.
    - Thể hiện được sự không đồng tình với hiện tượng sai trái, gian dối trong học tập và đời sống như xem thư riêng hay sao chép tệp của bạn khi chưa được sự đồng ý.
	2. Năng lực chung 
    - Hình thành năng lực giao tiếp và hợp tác thông qua hoạt động nhóm.
    - Hình thành năng lực giải quyết vấn đề thông qua tình huống thực tiễn.
	3. Phẩm chất:
- Bài học góp phần hình thành và phát triển các phẩm chất sau:
    - Chăm chỉ: Học sinh tích cực trong việc hoàn thành các hoạt động học tập của cá nhân và của nhóm khi tham gia học.
    - Trách nhiệm: Tham gia tích cực vào hoạt động của nhóm, tự giác hoàn thành các nhiệm vụ mà nhóm đã phân công. Đồng thời phải có trách nhiệm với sự an toàn, cẩn trọng khi làm việc với máy tính.
    - Trung thực, tự trọng khi tạo nội dung thông tin.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
	1. Giáo viên: Máy tính, máy chiếu, Giáo án PowerPoint, tư liệu hình ảnh minh họa một số tình huống thể hiện sự tôn trọng/ không tôn trọng bản quyền nội dung thông tin.
	2. Học sinh: Sách giáo khoa, vở ghi bài, bút, nháp, bảng con.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động mở đầu: Khởi động 
a. Mục tiêu: 
     -Tạo tâm thế, sự tò mò, hứng thú để học sinh bắt đầu học bài mới
b. Cách tiến hành
     - Tổ chức cho học sinh thực hiện thông qua phương pháp dạy học phát hiện và giải quyết vấn đề với hình thức tổ chức thảo luận nhóm.

	Gv đưa ra tình huống trong bài học: 
Các bạn học sinh lớp 5A làm báo tường chào mừng ngày Nhà giáo Việt Nam.
Trong tờ báo tường, nhiều nội dung thông tin như bài thơ, bài viết, hình ảnh,...được các bạn tự sáng tác hoặc sưu tầm để thể hiện tình cảm của mình tới các thầy cô giáo.
-  GV chia nhóm học sinh(2-4 học sinh) Các nhóm đọc yêu cầu của hoạt động khởi động.
 - Giáo viên cho học sinh thảo luận theo nhóm

- Kết thúc hoạt động, giáo viên tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá.
Chú ý: Câu hỏi phần khởi động luôn là câu hỏi mở, huy động kinh nghiệm của học sinh nên không đánh giá đúng/sai. Mọi câu trả lời của học sinh đều được ghi nhận.
- GV chốt dẫn vào bài: Hôm nay thầy trò chúng ta học bài Bản quyền nội dung thông tin.
	 





HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.
- Học sinh ghi kết quả thảo luận vào vở hoặc bảng con.
- Đại diện các nhóm báo cáo kết quả sau khi thảo luận.
- Học sinh ở nhóm khác nhận xét câu trả lời.






- Lắng nghe, học sinh ghi tên bài học.
- 1 học sinh đọc mục tiêu bài học

	2. Hoạt động hình thành kiến thức mới: 
Hoạt động 1: Bản quyền nội dung thông tin 
a. Mục tiêu
	- Năng lực: 
+ Sau hoạt động này học sinh sẽ giải thích được một số khái niệm liên quan đến bản quyền nội dung thông tin
+ Hình thành năng lực giao tiếp và hợp tác thông qua hoạt động nhóm.
	- Phẩm chất: Tham gia tích cực vào hoạt động của nhóm, tự giác hoàn thành các nhiệm vụ mà nhóm đã phân công.
b. Cách tiến hành:
- Tổ chức cho học sinh thực hiện thông qua phương pháp dạy học phát hiện và giải quyết vấn đề với hình thức tổ chức thảo luận nhóm.

	- Gv yêu cầu thảo luận nhóm: Tìm hiểu về vấn đề: Nội dung thông tin được thể hiện dưới dạng văn bản, hình ảnh, âm thanh hay đa phương tiện,... Tác giả (cá nhân hoặc tổ chức sở hữu nội dung thông tin) có quyền cho phép hoặc không cho phép người khác sử dụng nội dung thông tin của mình hay không? 
GV đặt câu hỏi vậy bản quyền nội dung thông tin là gì?
Em được sử dụng nội dung thông tin tùy tiện của người khác không?
GV nhận xét, chốt kiến thức
Câu hỏi củng cố: Yêu cầu HS trả lời câu hỏi SGK _ 25.
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi




2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 
2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét

- Học sinh đọc thầm và làm việc cá nhân để trả lời cho câu hỏi trong sgk trang 25

	Hoạt động 2: Truy cập và bảo mật nội dung thông tin
a. Mục tiêu
- Nhận biết và giải thích sơ lược được một số vấn đề đạo đức và tính hợp lệ của việc truy cập nội dung, việc bảo mật thông tin.
b. Cách tiến hành:
- Tổ chức cho học sinh thực hiện thông qua phương pháp dạy học phát hiện và giải quyết vấn đề với hình thức tổ chức thảo luận nhóm.

	- Gv yêu cầu thảo luận nhóm: 
- Gv đưa ra tình huống: 
Khi truy cập nội dung thông tin của người khác mà không được phép điều gì sẽ sảy ra?
Khi sử dụng nội dung thông tin của người khác, có cần được tác giả cho phép và ghi rõ nguồn tin?
GV nhận xét, chốt kiến thức
Câu hỏi củng cố: Yêu cầu HS trả lời câu hỏi SGK _ 26.
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi

2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét



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


BÀI 5: BẢN QUYỀN NỘI DUNG THÔNG TIN (tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
[bookmark: _Hlk153522223]          1. Năng lực đặc thù
- Thể hiện được sự tôn trọng tính riêng tư và bản quyền nội dung thông tin.
- Thể hiện được sự không đồng tình với hiện tượng sai trái, gian dối trong học tập và đời sống như xem thư riêng hay sao chép tệp của bạn khi chưa được sự đồng ý,… 
2. Năng lực chung 
- Hình thành năng lực giao tiếp và hợp tác thông qua hoạt động nhóm.
- Hình thành năng lực giải quyết vấn đề thông qua tình huống thực tiễn.
3. Phẩm chất
- Bài học góp phần hình thành và phát triển các phẩm chất sau:
	- Chăm chỉ: Học sinh tích cực trong việc hoàn thành các hoạt động học tập của cá nhân và của nhóm khi tham gia học.
	- Trách nhiệm: Tham gia tích cực vào hoạt động của nhóm, tự giác hoàn thành các nhiệm vụ mà nhóm đã phân công. Đồng thời phải có trách nhiệm với sự an toàn, cẩn trọng khi làm việc với máy tính.
	- Trung thực, tự trọng khi tạo nội dung thông tin.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
	1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, Giáo án PowerPoint,…
          2. Học sinh: SGK, vở ghi, bút, nháp, bảng con,…
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU

	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	Hoạt động 3: Tôn trọng tính riêng tư và bản quyền nội dung thông tin
a. Mục tiêu
- Tôn trọng tính riêng tư và bản quyền nội dung thông tin.
b. Cách tiến hành:
- Tổ chức cho học sinh thực hiện thông qua phương pháp dạy học phát hiện và giải quyết vấn đề với hình thức tổ chức thảo luận nhóm.

	Gv đưa ra tình huống trong bài học: 
- Đưa ra câu hỏi em cần làm gì khi chứng kiến những tình huống sau: 1. An vô tình để quên nhật kí trong ngăn bàn. Bình thấy được liền đọc lén, sau đó kể cho một số bạn về những điều đọc được từ nhật kí của An.
2. Minh vẽ một bức tranh phong cảnh rất đẹp trên máy tính. Hoa đã lấy bức tranh đó sử dụng mà không hỏi ý kiến Minh.

GV nhận xét, chốt kiến thức
Câu hỏi củng cố: Yêu cầu HS trả lời câu hỏi SGK _ 25.
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi

2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét

	Hoạt động 4: Luyện tập
a. Mục tiêu
- Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.	
b. Cách tiến hành:
- Tổ chức cho học sinh thực hiện thông qua phương pháp dạy học phát hiện và giải quyết vấn đề với hình thức tổ chức thảo luận nhóm.

	GV yêu cầu học sinh thảo luận nhóm và trả lời các câu hỏi SGK_T28,,




Gv chốt tại sao phải ghi rõ nguồn? Cần ghi rõ nguồn thông tin vì đây là quy định về bản quyền nội dung thông tin.
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi

2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét

	Hoạt động 6: Vận dụng
a. Mục tiêu
- Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Cách tiến hành:

	Gv yêu cầu thảo luận nhóm: 
-Gv đưa ra tình huống: 
- Học sinh hoạt động nhóm, thảo luận về vấn ngày hội trạng nguyên nhỏ trên websize thieunien.vn.
GV nhận xét, chốt kiến thức

	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi
2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 
2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét

	
	


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



Bài 6: ĐỊNH DẠNG KÝ TỰ VÀ BỐ TRÍ HÌNH ẢNH TRONG VĂN BẢN 
(Tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
- Định dạng kí tự.
- Bố trí hình ảnh trong văn bản.
2. Năng lực
- Định dạng được kí tự để trình bày văn bản đẹp hơn: chọn kiểu, kích thước, màu sắc cho chữ.
- Thay đổi được cách bố trí hình ảnh trong văn bản.
3. Phẩm chất
- Chăm chỉ, kiên trì khi học kỹ thức mới để sử dụng phần mềm soạn thảo văn bản trong học tập và cuộc sống.
- Trung thực, trách nhiệm khi nhận xét, đánh giá sản phẩm số. Đặc biệt chú trọng mục tiêu của đánh giá là khuyến khích sự tiến bộ, tập trung đánh giá sản phẩm, không đánh giá con người.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu. Máy tính của GV cài đặt phần mềm Microsoft Word. 
2. Học sinh: SGK, vở ghi, máy tính của HS cài đặt phần mềm Microsoft Word. 
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động: Khởi động
a. Mục tiêu
- Đặt HS vào ngữ cảnh để hiểu được nhu cầu thực tế cần học kiến thức mới về định dạng kí tự và bố trí hình ảnh trong văn bản 
b. Cách tiến hành: 

	- GV đặt học sinh vào ngữ cảnh để hiểu được nhu cầu thực tế cần học kiến thức mới về định dạng kí tự và bố trí hình ảnh trong văn bản.
- GV chia nhóm HS (2-4 HS). Các nhóm đọc yêu cầu của hoạt động khởi động và thảo luận
- GV yêu cầu HS thảo luận theo cặp đôi góp ý về hình thức của văn bản này bằng cách chỉ ra hai điều tích cực và một điều em mong muốn thay đổi?
[image: ]
- Kết thúc hoạt động nhóm, GV tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá. GV mời đại diện một số HS trả lời câu hỏi.
Câu trả lời dự kiến: 
+ Các tiêu đề không nổi bật nên khó đọc. 
+ Hình ảnh đặt ở vị trí phù hợp hơn. 
- GV yêu cầu các HS khác lắng nghe, nhận xét, nêu ý kiến bổ sung.
- GV đánh giá, nhận xét phần trả lời của HS.
	- HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.
- HS chia nhóm và đọc hoạt động khởi động.
- HS vận dụng kiến thức hiểu biết để thực hiện nhiệm vụ. 










- HS trả lời câu hỏi, báo cáo kết quả thảo luận, ghi chép vào vở.





- HS lắng nghe, nhận xét, nêu ý kiến bổ sung.
HS nhận xét phần trả lời của bạn.

	- GV chốt vào bài: Hình thức của văn bản hướng dẫn cách làm kem được trình bày ta thấy các tiêu đề không nổi bật nên khó đọc và hình ảnh đặt ở vị trí phù hợp hơn.
	- HS lắng nghe.

	2. Hoạt động: Định dạng ký tự và bố trí hình ảnh trong văn bản
a. Mục tiêu
- HS hiểu ý nghĩa của việc định dạng kí tự là để trình bày văn bản đẹp hơn. 
- Cung cấp kiến thức về định dạng kí tự là chọn kiểu, kích thước, màu sắc cho chữ.
- HS biết được cách bố trí hình ảnh trong văn bản
b. Tổ chức thực hiện

	- GV dẫn dắt vào phần kiến thức mới: Kết quả đánh giá từ HĐ thảo luận cho thấy cần định dạng để văn bản dễ đọc, dễ ghi nhớ. 
- Tổ chức cho HS thực hiện Hoạt động đọc để nắm được kiến thức về định dạng kí tự và bố trí hình ảnh trong văn bản để thực hiện yêu cầu đặt ra từ kết quả của HĐ khởi động.
* Định dạng kí tự
GV: Em đã biết định dạng văn bản khi tạo bài trình chiếu. Tương tự như vậy, để định dạng kí tự trong phần mềm soạn thảo văn bản, trước tiên em cần chọn phần văn bản, sau đó em sử dụng các lệnh trong nhóm lệnh Font của dải lệnh Home. Thực hiện theo góp ý của bạn An, các tiêu đề của văn bản đã được định dạng để nổi bật, giúp em dễ đọc và dễ ghi nhớ hơn.
[image: ]
* Bố trí hình ảnh trong văn bản:
Em chọn hình ảnh và nháy chuột vào lệnh [image: ] xuất hiện ở bên cạnh hình ảnh. Khi đó bảng chọn các cách bố trí hình ảnh sẽ xuất hiện. Em nháy chuột để chọn một cách bố trí hợp lí cho hình ảnh.
- GV sử dụng máy tính minh hoạ kiến thức của bài học trên phần mềm soạn thảo văn bản.
- GV chia nhóm, mỗi nhóm từ 3-4 học sinh. GV phát phiếu học tập, yêu cầu các nhóm hoàn thành phiếu bài tập điền vào chỗ chấm:







[image: ]
- GV hướng dẫn, hỗ trợ HS.
- Sau khi HS làm xong phiếu học tập, GV yêu cầu một nhóm dán phiếu học tập lên bảng.
- GV gọi một số nhóm khác nhận xét.
- GV nhận xét, đánh giá và tuyên dương.
	- HS lắng nghe.


- HS đọc nội dung kiến thức trong mục 1 SGK.


- HS lắng nghe.














- HS lắng nghe.






- HS quan sát.

- HS hoàn thành phiếu bài tập.









- 3-5 nhóm dán phiếu học tập lên bảng.
- Học sinh nhận xét.
- Học sinh lắng nghe.

	- GV chốt kiến thức:
+ Định dạng kí tự (phông chữ, kiểu chữ, cỡ chữ, màu chữ) giúp em trình bày văn bản đẹp hơn, dễ đọc và dễ nhớ hơn.
+ Có thể thay đổi cách bố trí hình ảnh trong văn bản để văn bản được trình bày đẹp hơn.
- GV yêu cầu HS ghi nội dung kiến thức trên vào vở.
	
- HS lắng nghe.




- HS ghi nội dung kiến thức vào vở.

	 3. Hoạt động: Luyện tập định dạng ký tự và bố trí hình ảnh trong văn bản
a. Mục tiêu
- Định dạng được kí tự để trình bày văn bản đẹp hơn: chọn kiểu, kích thước, màu sắc cho chữ.
- Thay đổi được cách bố trí hình ảnh trong văn bản
b. Tổ chức thực hiện

	- GV mở tệp CongthucLamKem đã có sẵn trên máy tính.
- GV làm mẫu thao tác định dạng phông chữ, kiểu chữ, cỡ chữ, màu chữ.
- GV yêu cầu 2-4 HS lên bảng làm lại, dưới lớp quan sát.
- GV làm mẫu thao tác di chuyển hình ảnh.
- GV yêu cầu 2-4 HS lên bảng làm lại, dưới lớp quan sát.
	- HS lắng nghe và quan sát.

- HS  quan sát.

- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- HS  quan sát.
- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.

	4. Hoạt động: Vận dụng
a. Mục tiêu
- Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Tổ chức thực hiện:

	- GV đưa cầu hỏi: Để định dạng cho tiêu đề Kem Cầu Vồng hoa quả trong hình 28, em sẽ chọn các lệnh nào trong các lệnh ở hình sau:
[image: ]
-GV yêu cầu một vài HS trả lời câu hỏi
- GV chữa bài: Để định dạng tiêu đề “Kem cầu vồng hoa quả” như minh hoạ trong Hình 1, em sẽ chọn các lệnh Thay đổi màu chữ (màu xanh), thay đổi cỡ chữ (to hơn) và thay đổi kiểu chữ (đậm).
- GV chốt kiến thức.
	- HS nghe yêu cầu của GV, quan sát và thực hiện yêu cầu.







- 1-2 HS trả lời.
- HS lắng nghe.



- HS lắng nghe.



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



KẾ HOẠCH BÀI DẠY LỚP 5
MÔN TIN HỌC 
Bài 6: ĐỊNH DẠNG KÝ TỰ VÀ BỐ TRÍ HÌNH ẢNH TRONG VĂN BẢN 
(Tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
- Định dạng kí tự.
- Bố trí hình ảnh trong văn bản.
2. Năng lực
- Tiến hành định dạng được kí tự để trình bày văn bản đẹp hơn: chọn kiểu, kích thước, màu sắc cho chữ.
- Tiến  hành thay đổi được cách bố trí hình ảnh trong văn bản
3. Phẩm chất
- Chăm chỉ, kiên trì khi học kỹ thức mới để sử dụng phần mềm soạn thảo văn bản trong học tập và cuộc sống.
- Trung thực, trách nhiệm khi nhận xét, đánh giá sản phẩm số. Đặc biệt chú trọng mục tiêu của đánh giá là khuyến khích sự tiến bộ, tập trung đánh giá sản phẩm, không đánh giá con người.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu. Máy tính của GV cài đặt phần mềm Microsoft Word. Hai tệp văn bản tư liệu sẵn có trong máy tính để HS thực hành: CongThucLamKem và ChuyenThamQuan
2. Học sinh: SGK, vở ghi, máy tính của HS cài đặt phần mềm Microsoft Word. 
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động: Khởi động Trò chơi “Ai nhanh hơn”
a. Mục tiêu
- Ôn lại kiến thức tiết lý thuyết về định dạng kí tự và bố trí hình ảnh trong văn bản. 
- Luyện phản ứng nhanh, khả năng quan sát, nhận xét, đánh giá chính xác, tiết
- Rèn tính tự giác, thi đua giữa học sinh.
b. Tổ chức thực hiện: 

	- GV chuẩn bị hệ thống câu hỏi, thẻ đúng, sai.
- Chia lớp làm 4 đội chơi tương ứng với 4 tổ , cử 4 tổ trưởng làm trọng tài và theo dõi chéo, 1 thư ký ghi kết quả.
- Giáo viên lần lượt giới thiệu từng câu hỏi, yêu cầu để giáo viên đọc từng câu hỏi hoàn chỉnh thì học sinh mới được sử dụng thẻ (đúng hoặc sai) để trả lời. Em nào vi phạm luật là loại kết quả. Sau khi học sinh trả lời câu hỏi, giáo viên đưa đáp án cho câu hỏi luôn để các em đối chiếu kết quả.
- Cách tính điểm: mỗi câu trả lời đúng được tính 10 điểm/học sinh, trả lời sai trừ 5 điểm/học sinh. Tổng điểm mỗi đội được ghi lên bảng luôn sau mỗi câu trả lời.
- GV chuẩn bị hệ thống câu hỏi:
1. Có thể thay đổi cách bố trí hình ảnh trong văn bản được không? 
2. Nút lệnh [image: ] để thay đổi cỡ chữ đúng hay sai?
3. Nút lệnh [image: ] để thay đổi Phông chữ đúng hay sai?
4. Định dạng chữ đậm em chọn nút lệnh [image: ] đúng hay sai?
5. Để định dạng chữ gạch chân em chọn nút lệnh [image: ] đúng hay sai?
6. Để định dạng chữ nghiêng em chọn nút lệnh [image: ] đúng hay sai?
Đáp án:
1. Có
2. Sai
3. Đúng
4. Sai
5. Đúng
6. Sai
	
- HS chia đội chơi.


- HS lắng nghe.





- HS lắng nghe.



- HS tham gia trò chơi.







	- GV chốt vào bài: Tiết học trước các em đã được họ về định dạng ký tự và bố trí hình ảnh trong văn bản. Trong tiết học này, chúng ta cùng nhau thực hành về định dạng kí tự và cách bố trí hình ảnh trong văn bản.
	- HS lắng nghe.

	2. Hoạt động: Thực hành định dạng ký tự và bố trí hình ảnh trong văn bản
a. Mục tiêu
- Định dạng được kí tự để trình bày văn bản đẹp hơn: chọn kiểu, kích thước, màu sắc cho chữ.
- Thay đổi được cách bố trí hình ảnh trong văn bản
b. Tổ chức thực hiện

	- GV tổ chức hoạt động thực hành theo từng nhiệm vụ 1, 2 và hướng dẫn trong sách giáo khoa.
Nhiệm vụ 1: Định dạng kí tự
- GV giao Nhiệm vụ 1: GV yêu cầu HS định dạng kí tự theo yêu cầu hình 34:
[image: ]
- GV yêu cầu HS vận dụng kiến thức, kĩ năng đã học về Định dạng được kí tự để trình bày văn bản, thay đổi được cỡ chữ, phông chữ để thực hiện nhiệm vụ.
- GV hướng dẫn, hỗ trợ HS.
- GV nhận xét, đánh giá và thao tác mẫu cho HS.
	- HS lắng nghe và quan sát.



- HS nhận nhiệm vụ.







- Học sinh thực hành về cách định dạng kí tự trình bày văn bản Kem cầu vồng hoa quả theo hướng dẫn của giáo viên.


- HS lắng nghe, quan sát.

	Nhiệm vụ 2: Thay đổi vị trí hình ảnh
- GV giao Nhiệm vụ 2: Thực hiện các bước sau để di chuyển hình ảnh đến vị trí như hình minh hoạ hình 36.
[image: ]
- GV yêu cầu HS vận dụng kiến thức, kĩ năng đã học về Định dạng được kí tự để trình bày văn bản, thay đổi được cỡ chữ, phông chữ để thực hiện nhiệm vụ.
- GV hướng dẫn, hỗ trợ HS.
- GV nhận xét, đánh giá và thao tác mẫu cho HS.
	
- HS nhận nhiệm vụ.






- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.



- HS quan sát.

	 3. Hoạt động: Luyện tập 
a. Mục tiêu
- Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.	
b. Tổ chức thực hiện

	- GV yêu cầu học sinh thực hành và tạo ra sản phẩm của nội dung câu hỏi SGK_T33.
[image: ]
- GV yêu cầu HS mở tệp văn bản và thực hiện thao tác định dạng theo yêu cầu:
+ Tiêu đề Lịch trình chuyến đi tham quan có phông chữ Arial, cỡ chữ 15, kiểu chữ đậm, màu đỏ.
+ Các mốc thời gian: kiểu chữ đậm và nghiêng màu xanh.
- GV yêu cầu HS chèn hình ảnh minh hoạ cho văn bản.
- GV yêu cầu HS đưa ra hai điều tích cực và một mong muốn thay đổi về cách trình bày văn bản sau khi thực hiện các yêu cầu trên.
- GV yêu cầu HS thực hành và tạo ra sản phẩm theo nội dung hình 37.
- GV hướng dẫn, hỗ trợ HS.
	- HS lắng nghe và quan sát.








-  HS thực hành theo các hướng dẫn.

-  HS thực hành theo các hướng dẫn.



-  HS thực hành theo các hướng dẫn.

- HS đưa ra hai điều tích cực thực hiện yêu cầu.
- HS thực hành và tạo ra sản phẩm theo nội dung hình 37.


	- GV mời đại diện một số HS thao tác trực tiếp trên máy tính: Sử dụng nhóm lệnh Font của dải lệnh Home.
+ Định dạng toàn bộ văn bản.
+ Chọn tiêu đề văn bản..
+ Định dạng các đầu mục.
+ Thay đổi vị trí của hình ảnh.
- GV yêu cầu các HS khác quan sát, nhận xét.
- GV nhận xét, đánh giá.
	HS lên thao tác trực tiếp trên máy tính.





- HS quan sát, nhận xét.
- HS lắng nghe.

	4. Hoạt động: Vận dụng
a. Mục tiêu
- Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Tổ chức thực hiện:

	- GV yêu cầu HS làm việc cá nhân, thực hiện nhiệm vụ sau: Em hãy định dạng, chỉnh sửa văn bản để thực hiện điều mong muốn thay đổi đã nêu trong Câu c của phần Luyện tập.
- GV hướng dẫn, hỗ trợ HS.
- GV mời đại diện một số HS trình bày sản phẩm trước lớp.
- GV yêu cầu các HS khác quan sát, nhận xét và nêu ý kiến khác.
- GV kết thúc tiết học.
	- HS nghe yêu cầu của GV, quan sát và thực hiện yêu cầu.
- HS vận dụng kiến thức, kĩ năng để thực hiện nhiệm vụ.

- HS trình bày sản phẩm trước lớp.

- HS quan sát, nhận xét và nêu ý kiến khác.



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



CHỦ ĐỀ 5: ỨNG DỤNG TIN HỌC
BÀI 7: THỰC HÀNH SOẠN THẢO VĂN BẢN (tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
- Thao tác chọn, sao chép một đoạn văn bản.
- Đưa hình ảnh vào văn bản.
2. Năng lực
- Thực hiện thành thạo các thao tác chọn, sao chép một đoạn văn bản. 
- Đưa được hình ảnh vào trong văn bản một cách thành thạo.
3. Phẩm chất
- Chăm chỉ, kiên trì luyện tập để thành thạo sử dụng phần mềm soạn thảo văn bản trong học tập và cuộc sống.
- Trung thực, trách nhiệm khi nhận xét, đánh giá sản phẩm số. 
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, bài giảng PowerPoint.
2. Học sinh: SGK, vở ghi, đồ dùng học tập.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Hoạt động khởi động
a. Mục tiêu: Đặt HS vào tình huống thực tiễn tạo ra văn bản phục vụ học tập và đời sống, trong đó ngữ liệu là văn bản có chứa chữ và hình ảnh. Phần chữ chứa những phần văn bản giống nhau, dẫn đến cần thực hiện một số kỹ năng như yêu cầu đặt ra trong phần mục tiêu. 
b. Cách tiến hành: 

	- GV cho học sinh đọc yêu cầu của hoạt động khởi động.
- GV trình chiếu Powerpoint và yêu cầu HS thảo luận theo nhóm: Quan sát nội dung văn bản ở Hình 38/ SGK tr.34 và phát hiện những phần văn bản giống nhau từ đó đề xuất cách soạn thảo nhanh chóng và hiệu quả.
- Kết thúc thảo luận GV mời đại diện một số nhóm trình bày ý kiến.
- GV nhận xét, chốt lại kiến thức.
	- HS đọc yêu cầu phần khởi động SGK tr.34
- HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.


- Đại diện nhóm trình bày
- HS nhóm khác nhận xét
- HS lắng nghe.

	2. Hoạt động 2: Thực hành nhiệm vụ 1: Soạn thảo và định dạng để được văn bản như Hình 38.
a. Mục tiêu: 
- Thực hiện thành thạo các thao tác chọn, sao chép một đoạn văn bản. 
- Đưa được hình ảnh vào trong văn bản một cách thành thạo.
b. Cách tiến hành: 

	-  GV tổ chức hoạt động thực hành theo nhiệm vụ 1 và các bước hướng dẫn trong sách giáo khoa.
- GV trình chiếu hướng dẫn
Hướng dẫn:
Khởi động phần mềm soạn thảo văn bản và thực hiện các việc sau: 
a) Gõ nội dung bài hát 
 Lưu ý: 
– Quan sát Hình 38 để nhận biết những phần văn bản giống nhau. 
– Thực hiện gõ và sao chép những phần văn bản giống nhau để không phải gõ lại nhiều lần.
 – Nếu gõ nhầm hoặc sai thì sử dụng phím Delete hoặc Backspace để xoá. 
– Để gõ chữ hoa em nhấn giữ phím Shift và gõ phím chữ
b) Chèn hình ảnh 
- Bước 1: Chèn hình ảnh minh hoạ vào văn bản (Gõ thông tin nguồn hình ảnh tương tự dòng văn bản cuối cùng ở Hình 38 ).
- Bước 2: Thay đổi kích thước và vị trí của hình ảnh cho phù hợp
c) Định dạng văn bản
 - Bước 1: Chọn toàn bộ văn bản. Trong nhóm lệnh Font của dải lệnh Home, thực hiện các lệnh định dạng chữ màu xanh, phông chữ Calibri, cỡ chữ 13. 
- Bước 2: Chọn tên bài hát Trẻ em hôm nay thế giới ngày mai, thực hiện các lệnh định dạng kiểu chữ đậm, cỡ chữ 16, chữ màu đỏ. 
- Bước 3: Chọn dòng 2, 3 (thông tin tác giả), thực hiện định dạng kiểu chữ nghiêng. Thực hiện tương tự với dòng cuối cùng (nguồn hình ảnh).
- Bước 4: Thực hiện định dạng màu chữ cho các cụm từ Trẻ em hôm nay, Thế giới ngày mai thành màu vàng như minh hoạ ở Hình 38.
d) Hoàn thiện và lưu văn bản
- Bước 1: Xem lại và sửa các lỗi chính tả để hoàn thiện văn bản. 
- Bước 2: Lưu văn bản với tên tệp TreEmHomNay
 - GV quan sát các nhóm thực hành và trình chiếu kết quả thực hành của một số nhóm.
- GV gọi đại diện 1 số nhóm nhận xét kết quả thực hành của nhóm bạn.
- GV nhận xét, tuyên dương.
	
- HS lắng nghe và quan sát.



- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả thực hành.



































 - HS quan sát kết quả thực hành của nhóm bạn.

- Đại diện 1 số nhóm nhận xét kết quả thực hành của nhóm bạn
- HS lắng nghe, rút kinh nghiệm.

	3. Hoạt động 3: Luyện tập
a. Mục tiêu: Bài tập này nhằm mục tiêu giúp HS luyện tập thành thành thạo các thao tác chọn, sao chép một đoạn văn bản và đưa hình ảnh vào văn bản.
b. Cách tiến hành: 

	GV: Yêu cầu học sinh thực hành soạn thảo văn bản lời bài hát: Em đi giữa biển vàng SGK_T36.
- GV trình chiếu hướng dẫn SGK/Tr.36:
a) Sử dụng phần mềm soạn thảo văn bản để gõ văn bản ở Hình 40.
 (Lưu ý: Thực hiện thao tác sao chép với những phần văn bản giống nhau)
b) Chèn một hình ảnh minh hoạ phù hợp với lời bài hát và ghi rõ nguồn hình ảnh vào cuối văn bản.
c) Lưu văn bản vào thư mục của em.
- GV nhận xét và chốt lại kiến thức.
	- HS lắng nghe và quan sát.


- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.





- HS chú ý lắng nghe.

	4. Hoạt động 4: Vận dụng
a. Mục tiêu: Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Cách tiến hành: 

	GV: Tổ chức cho học sinh chia sẻ sản phẩm của phần luyện tập với bạn trong nhóm và với các bạn nhóm khác, lắng nghe góp ý của bạn.
	- HS chia sẻ kết quả luyện tập của mình với bạn
- HS lắng nghe bạn góp ý và thực hiện các thao tác chỉnh sửa cho hợp lí.

	GV: Nhận xét, chốt kiến thức
	- HS lắng nghe


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






BÀI 7: THỰC HÀNH SOẠN THẢO VĂN BẢN (tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
- Thao tác chọn, xoá, sao chép, di chuyển một đoạn văn bản.
2. Năng lực
- Thực hiện thành thạo các thao tác chọn, xoá, sao chép, di chuyển một đoạn văn bản. 
3. Phẩm chất
- Chăm chỉ, kiên trì luyện tập để thành thạo sử dụng phần mềm soạn thảo văn bản trong học tập và cuộc sống.
- Trung thực, trách nhiệm khi nhận xét, đánh giá sản phẩm số. 
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, bài giảng PowerPoint.
2. Học sinh: SGK, vở ghi, đồ dùng học tập.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Hoạt động khởi động
a. Mục tiêu: Đặt HS vào tình huống thực tiễn tạo ra văn bản phục vụ học tập và đời sống. Phần chữ chứa những phần văn bản giống nhau, dẫn đến cần thực hiện một số kỹ năng như yêu cầu đặt ra trong phần mục tiêu. 
b. Cách tiến hành: 

	- GV yêu cầu HS đứng dậy khởi động và hát theo video bài hát “Trẻ em hôm nay thế giới ngày mai”. 
- GV đưa ra 1 đoạn văn bản, gọi 1 số học sinh lên thực hành thao tác sao chép, chèn hình ảnh vào đoạn văn bản đó.
- GV gọi 1 số HS nhận xét kết quả thực hành của các bạn.
- GV nhận xét và tuyên dương.
	- HS đứng dậy vỗ tay và hát theo lời bài hát.
 
- 2 HS lần lượt lên thực hành.


- HS nhận xét kết quả thực hành của các bạn.
- HS lắng nghe.

	2. Hoạt động 2: Thực hành nhiệm vụ 2: Chỉnh sửa văn bản TreEmHomNay để bổ sung lời hát lần 2
a. Mục tiêu: 
- Thực hiện thành thạo các thao tác chọn, xoá, sao chép, di chuyển một đoạn văn bản. 
b. Cách tiến hành: 

	-  GV tổ chức hoạt động thực hành theo nhiệm vụ 2 và các bước hướng dẫn trong sách giáo khoa.
- GV trình chiếu hướng dẫn
Hướng dẫn:
a) Chỉnh sửa văn bản
- Bước 1: Nháy chuột để đặt con trỏ soạn thảo ở vị trí cuối câu của dòng 3.
+ Nhấn phím Enter để xuống dòng.
+ Gõ (Lần 1) và định dạng kiểu chữ gạch chân và chữ nghiêng như minh hoạ trong Hình 39.
- Bước 2: Sao chép phần văn bản từ dòng 4 đến hết, đặt vào vị trí cuối cùng của văn bản
- Bước 3: Chỉnh sửa (Lần 1) của phần văn bản mới được sao chép thành (Lần 2).
- Bước 4: Xoá dòng nguồn hình ảnh ở trước dòng (Lần 2).
b) Hoàn thiện và lưu văn bản
- Bước 1: Xem lại và sửa các lỗi chính tả để hoàn thiện văn bản.
- Bước 2: Lưu văn bản.
- GV quan sát học sinh thực hành và gọi 1 số học sinh trình bày kết quả thực hành của mình.
- GV gọi 1 số HS nhận xét kết quả thực hành của bạn.
- GV nhận xét, tuyên dương.
	- HS lắng nghe và quan sát.





- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả thực hành.















- HS chú ý lắng nghe


- HS nhận xét kết quả thực hành của bạn.
- HS lắng nghe, rút kinh nghiệm.

	3. Hoạt động 3: Luyện tập
a. Mục tiêu: Bài tập này nhằm mục tiêu giúp HS luyện tập thành thành thạo các thao tác chọn, xoá, di chuyển, sao chép một đoạn văn bản.
b. Cách tiến hành: 

	- GV: Yêu cầu học sinh mở bài tập luyện tập đã làm ở tiết 1.
- GV: Yêu cầu HS các thao tác sau: 
a) Thực hiện các thao tác định dạng cho đoạn văn bản:
- Toàn bộ văn bản có phông chữ Tahoma, cỡ chữ 13.
- Màu chữ của văn bản như minh hoạ trong Hình 40.
- Tên bài hát cỡ chữ 16, kiểu chữ đậm. 
- Dòng thông tin tác giả nhạc và lời (hai dòng cuối cùng) kiểu chữ nghiêng.
b) Di chuyển hai dòng cuối cùng (thông tin tác giả nhạc và lời) lên vị trí sau tên bài hát. 
- GV yêu cầu HS lưu lại văn bản đã định dạng.
- GV quan sát, nhận xét và chốt lại kiến thức.
	- HS thực hiện mở bài tập luyện tập đã làm ở tiết 1.

- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả.










- HS chú ý lắng nghe.

	4. Hoạt động 4: Vận dụng
a. Mục tiêu: Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Cách tiến hành: 

	GV: Tổ chức cho học sinh chia sẻ sản phẩm của phần luyện tập với bạn trong nhóm và với các bạn nhóm khác, lắng nghe góp ý của bạn.
	- HS chia sẻ kết quả luyện tập của mình với bạn
- HS lắng nghe bạn góp ý và thực hiện các thao tác chỉnh sửa cho hợp lí.

	GV: Nhận xét, chốt kiến thức
	- HS lắng nghe


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


[bookmark: _Hlk154864055]Bài 8A: LÀM QUEN VỚI PHẦN MỀM ĐỒ HỌA
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
- Biết về phần mềm đồ hoạ và các công cụ chính của phần mềm đồ hoạ. 
- Sử dụng được các công cụ chính của phần mềm đồ hoạ.
2. Năng lực
- Sử dụng được các công cụ chính của phần mềm đồ hoạ để tạo các sản phẩm số đơn giản để phục vụ học tập và vui chơi (NLd).
3. Phẩm chất
- Chăm chỉ, hợp tác, có tinh thần làm việc nhóm.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, phiếu bài tập…
2. Học sinh: SGK, vở ghi, …
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU
1. Hoạt động khởi động
a. Mục tiêu
Tạo tâm thế, sự tò mò, hứng thú để học sinh bắt đầu học bài mới
b. Tổ chức thực hiện
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	- Yêu cầu HS quan sát hình 41 trang 37 (hoặc cho hs quan sát 1 tấm thiệp chúc mừng thực tế).
? Trên máy tính chúng ta có thể dùng phần mềm nào để tạo ra một tấm thiệp như thế?

- HS biết có thể dùng nhiều phần mềm khác nhau để tạo ra tấm thiệp. Tuy nhiên, lựa chọn sử dụng đúng phần mềm để tạo sẽ giúp công việc dễ dàng hơn, nhanh hơn và hiệu quả hơn. 
	- HS quan sát.


- HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.
- Lắng nghe.


2. Hoạt động 1: Phần mềm đồ họa giúp em làm gì?

a. Mục tiêu
Học sinh biết được phần mềm đồ họa dùng để làm gì .
b. Tổ chức thực hiện
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	- Phần mềm đồ hoạ cung cấp các công cụ và tính năng hỗ trợ việc thiết kế đồ hoạ trên máy tính. 
- Em có thể sử dụng phần mềm đồ hoạ để vẽ
tranh, thiết kế biểu tượng, thiết kế thiệp chúc mừng.
	- HS lắng nghe




3. Hoạt động 2: Các công cụ của phần mềm đồ họa 
a. Mục tiêu
HS bước đầu có cái nhìn tổng quát và lôgic về sự liên quan giữa các sản phẩm có thể tạo ra bằng phần mềm và các công cụ mà phần mềm cần có.
b. Tổ chức thực hiện
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	– Yêu cầu HS thảo luận nhóm hoàn thành phiếu bài tập
Quan sát hình 41 và cho biết trong tấm thiệp có những thông tin gì, để tạo ra những thông tin đó thì cần những dụng cụ tương ứng nào




 - Chốt kiến thức: Phần mềm đồ hạo có các công cụ chọn, vẽ hình, viết chữ, tô màu… giúp em vẽ hình hiệu quả, dễ dàng chỉnh sửa.
- Học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK_T38
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi

2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét
HS: Lắng nghe.


HS suy nghĩ trả lời.



4. Hoạt động 3: Thực hành làm quen với các công cụ trong phần mềm đồ hoạ
a. Mục tiêu
Học sinh làm quen với các công cụ trong phần mềm đồ hoạ
b. Tổ chức thực hiện
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	- GV cho HS quan sát giao diện phần mềm đồ hoạ ở Hình 42 và có thể hỏi xem các em có nhận xét gì về giao diện, có thấy gì giống và khác với giao diện của các phần mềm mà các em đã học không.
-  GV có thể gợi ý cho HS thấy những phần tương tự như giao diện của phần mềm soạn thảo văn bản như: trang vẽ giống trang văn bản, các công cụ và lệnh ở phần trên của giao diện,... 
– Việc phân biệt được sự khác nhau trong cách sử dụng màu 1 và màu 2 khá khó
- GV tổ chức hoạt động thực hành  theo từng nhiệm vụ 1, 2, nhiệm vụ 3 và tiến hành làm theo hướng dẫn trong SGK_T39, T40, T41, T42,
- Quan sát hỗ trợ hs
	- HS lắng nghe, quan sát và suy nghĩ trả lời.










- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.




[bookmark: _Hlk153802607]5. Hoạt động 4: Luyện tập
a. Mục tiêu
	Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.	
b. Tổ chức thực hiện
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	- GV yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_42.

	- HS làm bài
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.



6. Hoạt động 5: Vận dụng
a. Mục tiêu
b. Tổ chức thực hiện
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	- Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T42.
- Quan sát và hỗ trợ hs
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS hoàn thiện bài và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.


IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY
1. Những điều GV đã thực hiện chưa thành công: 
– 	
– 	
 2. Những điều GV muốn thay đổi: 
– 	
– 	
PHIẾU BÀI TẬP
	Những thông tin có trong hình 41
	Những công cụ cần có để tạo ra thông tin tương ứng

	












	



Bài 8B: LÀM SẢN PHẨM THỦ CÔNG THEO VIDEO HƯỚNG DẪN

I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
Nhận ra lợi ích của đa phương tiện trong việc hỗ trợ, hướng dẫn làm một việc cụ thể như tạo sản phẩm thủ công đơn giản thông qua một video cụ thể.
2. Năng lực
Tạo được sản phẩm thủ công đơn giản theo video hướng dẫn.
3. Phẩm chất
- Chăm chỉ, hợp tác, có tinh thần làm việc nhóm.
- Có tinh thần trách nhiệm đối với sản phẩm do mình tạo ra.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
2. Học sinh: SGK, vở ghi, …

III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU

Hoạt động khởi động
a. Mục tiêu
Tạo tâm thế, sự tò mò, hứng thú để học sinh bắt đầu học bài mới
b. Tổ chức thực hiện

	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- Cho HS quan sát video hướng dẫn gấp hoa bằng giấy.
? Có rất nhiều bạn biết gấp hoa bằng giấy nhưng cũng có nhiều bạn không biết cách làm, vậy chúng ta có thể học cách làm ơ đâu?
- GV chốt vào bài mới
	HS quan sát

-HS suy nghĩ trả lời



Hoạt động 1: Tìm kiếm và xem video hướng dẫn trên Internet

a. Mục tiêu
HS nhận ra có thể tìm thấy những video hướng dẫn thực hiện một công việc trên Internet hoặc trao đổi trên môi trường kĩ thuật số. 
b. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- Chúng ta có thể tìm kiếm video trên trang web nào?

- GV yêu cầu HS tìm kiếm video hướng dẫn gấp con hạc bằng giấy trên Youtube, quan sát và hỗ trợ học sinh tìm kiếm video trên youtube.com
- Gọi HS nêu lại cách xem video
- Ngoài cách mở phần mền Youtube trên máy tính chúng ta có thể mở ở đâu?
- GV chốt: Em có thể tìm thấy trên internet những video hướng dẫn tạo sản phẩm thủ công đơn giản.
    Thực hiện theo hướng dẫn của video em cps thể tạo ra các sản phẩm thủ công hữu ích.
- Học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK T47

	HS suy nghĩ trả lời câu hỏi
2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét
- HS thực hành theo nhóm



- HS trả lời
- HS trả lời: trên ti vi, điện thoại thông minh.
- HS lắng nghe




- HS suy nghĩ trả lời câu hỏi




Hoạt động 2: Thực hành làm sản phẩm thủ công theo video
a. Mục tiêu
b. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	
- GV tổ chức hoạt động thực hành  theo nhiệm vụ: Em hãy tìm kiếm và xem video hướng dẫn để gấp một con hạc bằng giấy (Hình 65) và tiến hành làm theo hướng dẫn trong SGK_T47, T48.
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.




Hoạt động 3: Luyện tập
a. Mục tiêu
b. Tổ chức thực hiện

	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- GV yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_48.

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




Hoạt động 4: Vận dụng
a. Mục tiêu
· Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- Yêu cầu học sinh sử dụng từ khóa “gấp giấy origami” để tìm kiếm trên YouTube một video hướng dẫn tạo sản phẩm gấp giấy. Xem video và thực hiện theo để tạo ra sản phẩm
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS hoàn thiện bài và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.


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



Bài 9A: SỬ DỤNG PHẦN MỀM ĐỒ HỌA TẠO SẢN PHẨM SỐ
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
7. Kiến thức
· Các thành phần của sản phẩm đồ hoạ đơn giản (hình khối, chữ,…)
· Cách tạo hình khối, chữ, trong phần mềm đồ hoạ.
8. Năng lực
· Sử dụng được phần mềm đồ hoạ để tạo sản phẩm số. 
9. Phẩm chất
· Chăm chỉ, hợp tác, có tinh thần làm việc nhóm.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC 
· GV: Sưu tầm hình ảnh và các tấm thiệp được tạo ra từ phần mềm đồ hoạ; máy chiếu, bài trình chiếu về nội dung bài (nếu có).
· Học sinh: SGK, vở…
III.  CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	1. Hoạt động khởi động
a. Mục tiêu
HS xác định rõ sản phẩm mà mình sẽ tạo trong bài, đồng thời giúp các em có hứng thú để bắt đầu bước vào việc TH để tạo sản phẩm cụ thể. 
b. Nội dung
Học sinh quan sát 3 tấm thiệp, nhận diện sơ bộ các thành phần của tấm thiệp.
c. Sản phẩm
HS hình dung sơ bộ sản phẩm các em sẽ tạo được từ phần mềm đồ hoạ.
d. Cách tiến hành:

	- GV yêu cầu HS quan sát ba tấm thiệp trong Hình 55 và yêu cầu HS dự đoán xem với những ký năng đã được làm quen ở bài học trước, HS có tạo được tấm thiệp hay không?
Từ các câu trả lời của HS, GV tổng hợp ý kiến để nhấn mạnh việc cần bổ sung kiến thức và kỹ năng để tạo được sản phẩm, từ đó dẫn dắt vào hoạt động khám phá kiến thức.
	HS quan sát Hình 55, trả lời câu hỏi của GV

	Xác định các thành phần của tấm thiệp
a. Mục tiêu
· HS bước đầu định hình được cách làm việc đúng đắn, chuyên nghiệp. Đó là tiếp cận công việc, nhiệm vụ một cách bài bản bằng cách quan sát, phân tích, tìm hiểu nhiệm vụ trước, sau đó mới bắt tay vào thực hiện. Như vậy, công việc sẽ được thực hiện hiệu quả hơn. 
b. Nội dung
· Thiệp chúc mừng thường được tặng vào những dịp vui vẻ, thể hiện tình cảm của người tặng.
· Để tạo được thiệp chúc mừng phù hợp cần xác định chủ đề và những thành phần xuất hiện trong tấm thiệp.
c. Sản phẩm
· Sản phẩm là các câu trả lời sau khi thảo luận nhóm. Thiệp chúc mừng thường được tặng vào ngày sinh nhật, ngày lễ, ngày Tết,... thường là các dịp vui vẻ. Trong tấm thiệp thường có hình ảnh và văn bản.
          d.  Cách tiến hành:

	– Chia lớp thành các nhóm (nhóm 3 hoặc nhóm 5 - 6 HS) thảo luận trả lời câu hỏi của Hoạt động.
– GV chọn một vài nhóm đại diện trình bày kết quả và tổ chức đánh giá
– GV tổng hợp kết quả và chốt kiến thức, yêu cầu HS nhắc lại hộp kiến thức của bài
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi
2-> 3 nhóm HS trình bày kết quả thảo luận nhóm.


	-  Yêu cầu học sinh hoàn thành câu hỏi củng cố SGK_T43

	Học sinh trả lời câu hỏi
Đáp án: 1– b; 2–a; 3– c.

	2. Hoạt động: Thực hành tạo thiệp chúc mừng sinh nhật
a. Mục tiêu
Học sinh làm quen với các công cụ trong phần mềm đồ hoạ để tạo thiệp chúc mừng sinh nhật.
b. Nội dung
Thực hành tạo tấm thiệp chúc mừng sinh nhật như minh hoạ ở Hình 60 với đầy đủ yêu cầu SGK_T44, T45.
c. Sản phẩm
Sản phẩm là tệp hình ảnh chứa tấm thiệp chúc mừng sinh nhật sau khi thực hành như minh hoạ ở Hình 60.
d. Cách tiến hành:

	- GV tổ chức hoạt động thực hành theo nhiệm vụ tạo một tấm thiệp sinh nhật và tiến hành làm theo hướng dẫn trong SGK_T44, T45.
GV hướng dẫn HS TH theo từng bước trong SGK. HS đã biết sử dụng các công cụ cần
thiết, đã biết tạo các thành phần cụ thể của tấm thiệp. HS học cách sử dụng thêm công cụ
viết chữ Text là đã có khả năng tạo được một sản phẩm đơn giản với đầy đủ yêu cầu
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.


	3. Hoạt động: Luyện tập
a. Mục tiêu
· Củng cố các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập.
b. Nội dung
Thực hành tạo tấm thiệp như minh hoạ ở Hình 61a như đã được hướng dẫn trong hoạt động 2.
c. Sản phẩm: 
Tệp hình ảnh tấm thiệp sinh nhật như minh hoạ ở Hình 61a.
d. Cách tiến hành

	GV hướng dẫn HS quan sát hình 61a và phân tích xem cần phải tạo các thành phần nào, cách tạo như thế nào cho nhanh và hiệu quả. 
- Có nhiều cách khác nhau để tạo ra được tấm thiệp kết quả. Tương tự, cũng có nhiều cách khác nhau để tạo nền cho tấm thiệp. Ví dụ: Cách 1 là dùng công cụ vẽ hình Rectangle để tạo lần lượt các hình chữ nhật với hai màu tím đậm và tím nhạt; Cách 2 là tạo một hình chữ nhật màu tím đậm có kích thước lớn bằng nền của tấm thiệp, sau đó tạo các hình chữ nhật màu tím nhạt có kích thước nhỏ hơn xen kẽ trên nền hình chữ nhật lớn. Nên sử dụng lệnh Copy để tạo được các hình chữ nhật có kích thước bằng nhau.
	- HS quan sát Hình 61a, lắng nghe GV hướng dẫn 
- HS thực hành tạo tấm thiệp dưới sự hướng dẫn của GV. Mỗi HS có thể tìm ra được một cách thực hiện khác nhau nhưng cuối cùng cần tạo được kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.
. 

	10. Hoạt động: Vận dụng
a. Mục tiêu
Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b. Nội dung
Sử dụng các công cụ của phần mềm đồ hoạ để thêm lời chúc và các ngôi sao vào tấm thiệp đã tạo ở phần Luyện tập theo gợi ý ở Hình 61b.
c. Sản phẩm
Tệp hình ảnh tấm thiệp sinh nhật như minh hoạ ở Hình 61b.
d. Cách tiến hành:

	- GV hướng dẫn HS bổ sung thêm lời chúc và các ngôi sao vào tấm thiệp đã tạo được trong phần luyện tập.
- GV lưu ý các em chọn kích thước, màu sắc cho lời chúc mừng sao cho nổi bật trên nền của tấm thiệp. 
GV quan sát cách HS thực hành để góp ý, hướng dẫn kịp thời. 
Kết thúc hoạt động, GV tổ chức hoạt động đánh giá, tổng kết bài học và dặn dò HS trước khi kết thúc tiết học.
GV quan sát cách HS thực hành để góp ý, hướng dẫn kịp thời. Kết thúc hoạt động, GV tổ chức hoạt động đánh giá.
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS hoàn thiện bài và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.


IV: Điều Chỉnh Sau Bài Dạy:
……………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………


MÔN TIN HỌC  CHỦ ĐỀ 5: ỨNG DỤNG TIN HỌC
Bài 9B: 
THỰC HÀNH TẠO ĐỒ DÙNG GIA ĐÌNH THEO VIDEO HƯỚNG DẪN
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức-
- Rèn luyện kĩ năng sử dụng công cụ đa phương tiện trong việc hỗ trợ tạo sản phẩm thủ công hữu ích. 
2. Năng lực
- Tạo được sản phẩm thủ công (đồ dùng gia đình) theo video hướng dẫn. 
3. Phẩm chất
- Có tinh thần trách nhiệm đối với sản phẩm do mình tạo ra.
II. THIẾT BỊ DẠY HỌC VÀ HỌC LIỆU
GV:  – Một số video tạo sản phẩm thủ công hữu ích, tìm được trên Internet hoặc được lưu trữ trong máy tính.
– Kết nối máy tính với Internet để có thể truy cập một mạng xã hội chia sẻ video như YouTube.
HS: Vật liệu tái chế, băng keo, kéo thủ công,... phù hợp với sản phẩm được lựa chọn để tạo ra.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU
Hoạt động khởi động
1. Mục tiêu
- Giới thiệu bài học, chuẩn bị bối cảnh cho Hoạt động 1. 
- Học sinh học gấp giấy bằng cách làm theo video hướng dẫn để tạo các sản phẩm thủ công.
2. Nội dung
- Học sinh thảo luận, trao đổi cùng theo dõi video hướng dẫn tạo các sản phầm thủ công.
3. Sản phẩm
- Sản phẩm gấp giấy khi xem video hướng dẫn .
4. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	
GV hướng dẫn HS thực hành làm một sản phẩm thủ công theo video hướng dẫn. 
Qua việc làm sản phẩn, HS cũng được gợi ý sử dụng vật liệu tái chế nhằm giáo dục ý thức bảo vệ môi trường để tạo ra một sản phẩm hữu ích, mang tính thực tế trong cuộc sống hằng ngày.
	HS thực hiện gấp giấy để tạo sản phẩm theo hướng dẫn.


Hoạt động 1: Thực hành 
1. Mục tiêu
- Học sinh thực hành làm sản phẩm thủ công theo video.
2. Nội dung
- Học sinh tìm kiếm và xem video hướng dẫn để làm một chiếc thùng rác nhỏ từ vật liệu tái chế.
3. Sản phẩm
- Sản phẩm dự kiến của học sinh.
4. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- GV tổ chức hoạt động thực hành  theo nhiệm vụ: Em hãy tìm kiếm và xem video hướng dẫn để làm một chiếc thùng rác nhỏ từ vật liệu tái chế (Hình 69).và tiến hành làm theo hướng dẫn trong SGK_T49, T50.
– GV hướng dẫn HS thực hiện theo các bước trong SGK.
– GV quan sát HS TH, thúc đẩy hoạt động và nhắc nhở HS sử dụng đúng công cụ
điều khiển xem video để dễ dàng làm theo.
– Sau khi TH:
+ HS cần được hướng dẫn thu dọn và xử lí phế liệu phù hợp với quy định của nhà trường.
+ Sản phẩm được đánh giá ở mức độ đã hoàn thành hay chưa, không đặt ra yêu
cầu cao về mĩ thuật mà đánh giá theo YCCĐ: “Tạo được sản phẩm thủ công theo video
hướng dẫn”.
+ Sản phẩm (đồ dùng thủ công) có thể được trao đổi giữa các HS hoặc các nhóm để sử dụng ở nhà cho các em có cơ hội chia sẻ giá trị lao động, giáo dục tinh thần tập thể và
rèn luyện thái độ tôn trọng lao động của người khác.
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS thực hành tạo sản phẩm thủ công theo các hướng dẫn khi xem video.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.




Hoạt động 2: Luyện tập
1. Mục tiêu
	- Củng cố các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập.
2. Nội dung
- Học sinh trao đổi, thảo luận hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T51.
3. Sản phẩm
- Rèn luyện kĩ năng tìm kiếm trên website (vídụ YouTube) đã được học ở lớp 4. 
- Nhận ra nhiều đồ dùng thủ công có thể làm được từ vật liệu tái chế. 
- Nhận ra dễ dàng tìm kiếm được các video hướng dẫn làm đồ dùng thủ công.
4. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- GV yêu cầu học sinh sử dụng từ khoá “đồ dùng thủ công từ vật liệu tái chế” để tìm kiếm trên YouTube và cho biết có thể sử dụng vật liệu tái chế để làm ra những đồ dùng nào phục vụ các hoạt động trong gia đình.
- Kết thúc hoạt động, cho HS báo cáo kết quả và tổ chức đánh giá.
	- HS thực hành tìm kiếm video.
- Học sinh xem một số video từ kết quả tìm kiếm, từ đó tìm câu trả lời cho câu hỏi “có thể sử dụng vật liệu tái chế để làm ra những đồ dùng nào phục vụ các hoạt động trong gia đình?”
- HS báo cáo kết quả và thực hiện hoạt động đánh giá.


Hoạt động 3: Vận dụng
1 .Mục tiêu
- Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
2. Nội dung
- Học sinh trao đổi, thảo luận cùng nhau tìm hiểu câu hỏi SGK_T51.
3. Sản phẩm
- HS xác định từ khoá và tìm kiếm theo từ khoá đã chọn. Ví dụ: “cách làm khung ảnh bằng ống hút”. 
- HS xem lướt qua nội dung để biết những vật liệu cần chuẩn bị và đánh giá hướng dẫn của video có dễ thực hiện theo hay không.
4.Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- GV yêu cầu học sinh xác định từ khoá để tìm kiếm trên YouTube video hướng dẫn làm khung ảnh với vật liệu sẵn có trong điều kiện thực tế của em 
- GV yêu cầu HS xem lướt qua các video tìm kiếm được và cho biết có thể sử dụng vật liệu tái chế để làm ra những đồ dùng nào phục vụ các hoạt động trong gia đình.
- Kết thúc hoạt động, cho HS báo cáo kết quả và tổ chức đánh giá.
- GV tổng kết bài học, dặn dò HS trước khi kết thúc tiết học.
	- HS thực hành tìm kiếm video.
- Học sinh xem một số video từ kết quả tìm kiếm, từ đó tìm câu trả lời cho câu hỏi “có thể sử dụng vật liệu tái chế để làm ra những đồ dùng nào phục vụ các hoạt động trong gia đình?”
- HS báo cáo kết quả và thực hiện hoạt động đánh giá.



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




CHỦ ĐỀ 6: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 10: CẤU TRÚC TUẦN TỰ (Tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
11. Kiến thức
· Công việc có cấu trúc tuần tự.
· Chương trình có cấu trúc tuần tự.
12. Năng lực
· Nêu được ví dụ cụ thể mô tả cấu trúc tuần tự.
· Sử dụng được cấu trúc tuần tự trong một số chương trình đơn giản.
13. Phẩm chất
· Chăm chỉ, chịu khó khi học tập kiến thức mới về cấu trúc tuần tự.
· Kiên trì, cẩn thận khi thực hành tạo chương trình có cấu trúc tuần tự.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
2. Học sinh: SGK, vở ghi, …
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Khởi động
    a. Mục tiêu: Kết nối kiến thức đã biết để đặt học sinh vào ngữ cảnh công việc được thực hiện tuần tự theo các bước, từ đó kết nối sang kiến thức mới cấu trúc tuần tự.
    b. Cách tiến hành:
        - Sử dụng kỹ thuật hỏi – đáp: Giáo viên đưa ra các bước hướng dẫn các thao tác định dạng phông chữ và cỡ chữ và đưa ra câu hỏi yêu cầu học sinh thảo luận nhóm để đưa ra đáp án chính xác thực hiện lần lượt đúng các bước định dạng phông chữ, cỡ chữ. Sau đó giáo viên đưa ra kết luận thực hiện tuần tự.
        - Sử dụng kỹ thuật động não: Giáo viên yêu cầu học sinh thảo luận theo nhóm liệt kê ra các hoạt động được thực hiện tuần tự.

	GV: Giáo viên chia nhóm theo số học sinh trên một máy tính (2 đến 3 Hs).
       Yêu cầu 1: Giáo viên đưa ra hình ảnh các bước định dạng phông chữ, cỡ chữ chưa theo đúng thứ tự như sau:
[image: ]
   - Các em hãy quan sát xem các bước định dạng phông chữ, cỡ chữ được sắp xếp theo thứ tứ như trên đã chính xác chưa?
   - Gv chốt ý kiến học sinh và đưa ra yêu cầu: Các em hãy sắp xếp lại các bước định dạng phông chữu, cỡ chữ được thực hiện lần lượt sao cho đúng.
     + Gv đưa ra đáp án:
[image: ]
      + Gv chốt: Việc thực hiện lần lượt từng bước theo thứ tự như vậy được gọi là thực hiện tuần tự. 
	- Hs thực hiện.



- Hs quan sát.





- Hs thảo luận nhóm để trả lời câu hỏi.


- Hs thảo luận nhóm để giải quyết yêu cầu.




- Hs quan sát.




- Hs lắng nghe và ghi nhớ.


	GV: Yêu cầu 2: Hằng ngày có rất nhiều hoạt động mà em thực hiện tuần tự. Em hãy kể ba hoạt động như vậy.
    - Gv gọi 3 đến 5 nhóm trình bày một số hoạt động  thực hiện tuần tự.
   - Gv gọi nhóm nhận xét và bổ sung.
   - Gv nhận xét và dẫn dắt vào bài học.
	- Hs thảo luận nhóm để giải quyết yêu cầu.

- Các nhóm thực hiện yêu cầu.

- Các nhóm nhận xét.
- Hs lắng nghe và thực hiện.

	2. Hoạt động 2: Cấu trúc tuần tự
    a. Mục tiêu: HS làm quen với chương trình có cấu trúc tuần tự bằng cách sắp xếp các câu lệnh tương ứng với từng bước được mô tả trong ý tưởng.
    b. Cách tiến hành: 
     - Sử dụng kỹ thuật hỏi – đáp, khai thác kiến thức của học sinh: HS hoạt động theo nhóm thực hiện  yêu cầu của hoạt động: Chương trình “Xin chào” trong SGK trang 52.
      - Sử dụng kỹ thuật diễn giảng: Sau khi giáo viên chốt kiến thức sẽ cho học sinh nhắc lại để nhớ lâu hơn.

	GV: Giáo viên chia nhóm theo số học sinh trên một máy tính (2 đến 3 Hs).
      Yêu cầu 1: Gv phát phiếu học tập với nội dung cần thực hiện của hoạt động chương trình “Xin chào” và yêu cầu các nhóm đọc, thực hiện theo yêu cầu.



       + Gv cho các nhóm đổi chéo phiếu học tập và gọi một nhóm bất kì lên nêu đáp án cho yêu cầu của hoạt động.
       + Gv chốt đáp án.
[image: ]
	- Hs thực hiện.




- Hs thực hiện theo yêu cầu.










- Các nhóm quan sát, lắng nghe và nhận xét, nêu ý kiến.



- Các nhóm quan sát, lắng nghe, nhận xét bài cho các nhóm khác trên phiếu học tập và ghi nhớ kiến thức.



	GV: Yêu cầu 2: Giáo viên đưa ra câu hỏi yêu cầu các nhóm thảo luận nêu ý kiến:
    + Em hãy nêu lại việc định dạng văn bản được thực hiện lần lượt, tuần tự theo từng bước thì việc định dạng văn bản đó được gọi là gì?
     + Vậy theo em ở hoạt động chương trình “Xin chào” các lệnh của chương trình được thực hiện lần lượt theo thứ tự thì chương trình này được gọi là gì?
  - Gv tổng hợp ý kiến của các nhóm và chốt kiến thức trọng tâm: công việc có cấu trúc tuần tự và chương trình có cấu trúc tuần tự.


     + Gv yêu cầu học sinh thảo luận ghi nhớ các kiến thức trọng tâm theo nhóm và sau đó nêu lại trước lớp.

	- HS đọc phần kiến thức cần ghi nhớ.



- Hs trả lời theo nhóm.



- Hs thảo luận nêu ý kiến theo nhóm.





- Hs lắng nghe và ghi nhớ.





- Hs ghi nhớ và nêu lại.

	3. Hoạt động 3: Luyện tập
    a. Mục tiêu: HS được ôn tập, củng cố lại kiến thức thông qua các bài luyện tập ứng dụng vào thực tiễn. 
    b. Cách tiến hành: 
     - Sử dụng kỹ thuật đặt câu hỏi, làm việc nhóm: HS hoạt động theo nhóm thực hiện trả lời các câu hỏi trong SGK trang 53 và bài luyện tập trang 55.

	GV: Phát thẻ lựa chọn A, B, C
        Yêu cầu 1:  HS quan sát, đọc và trả lời câu hỏi trong Sgk trang 53 bằng hình thức giơ thẻ.


    + Gv chốt đáp án: A
	- Hs nhận thẻ théo cá nhân.




- Hs giơ thẻ trả lời câu hỏi.





- Hs lắng nghe và ghi nhớ.

	GV: Yêu cầu 2: Học sinh thảo luận theo nhóm trên máy tính đọc và thực hiện trả lời các câu hỏi bài luyện tập trang 55.
[image: ]
  - Gv yêu cầu các nhóm nhận xét câu trả lời của nhóm bạn và nêu ý kiến trả lời của nhóm mình.
  - Gv nhận xét và chốt các ý kiến.
	
- Hs thảo luận nhóm nêu ý kiến trả lời cho các câu hỏi của bài.






- Hs thực hiện theo yêu cầu.


- Hs lắng nghe và ghi nhớ.

	4. Hoạt động 4: Vận dụng
    a. Mục tiêu: HS được vận dụng kiến thức vào thực tế thông qua đó nhằm phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
    b. Cách tiến hành:
     - Sử dụng kỹ thuật dạy học động não viết, nêu và giải quyết vấn đề: HS hoạt động theo nhóm thực hiện viết ý tưởng bài 1 phần vận dụng Sgk trang 55 thông qua phiếu học tập.

	 GV: Phát phiếu học tập theo nhóm trên máy tính với yêu cầu thực hiện:


   - Gv thu phiếu học tập và gọi 2 đến 3 nhóm lên nêu ý tưởng.
   - Gv nhận xét, bổ sung và chốt lại kiến thức tiết học.
	

- Hs thực hiện yêu cầu theo nhóm.






- Hs thực hiện.

- Hs lắng nghe và ghi nhớ.


IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY
1. Những điều GV đã thực hiện chưa thành công: 
– 	
 2. Những điều GV muốn thay đổi: 
– 	
CHỦ ĐỀ 6: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 10: CẤU TRÚC TUẦN TỰ (Tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
· Công việc có cấu trúc tuần tự.
· Chương trình có cấu trúc tuần tự.
2. Năng lực
· Nêu được ví dụ cụ thể mô tả cấu trúc tuần tự.
· Sử dụng được cấu trúc tuần tự trong một số chương trình đơn giản.
3. Phẩm chất
· Chăm chỉ, chịu khó khi học tập kiến thức mới về cấu trúc tuần tự.
· Kiên trì, cẩn thận khi thực hành tạo chương trình có cấu trúc tuần tự.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
2. Học sinh: SGK, vở ghi, …
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Khởi động 
     a. Mục tiêu: Sử dụng trò chơi để ôn lại kiến thức lý thuyết bài học thông qua đó rèn thêm kĩ năng phản ứng nhanh, tính tập trung, tích cực, tự giác và hứng thú cho học sinh ngay từ đầu giờ học.
     b. Cách tiến hành: 
         - Trò chơi “Ai nhanh – Ai đúng”

	GV tổ chức trò chơi: 
   - Gv là người đưa ra hệ thống các câu hỏi đã được chuẩn bị.
     + Sau khi Gv nêu câu hỏi bạn nào trong lớp giơ tay nhanh nhất sẽ được giành quyền trả lời.
     + Bạn trả lời sẽ có 3 giây để nêu ý tưởng hoặc đáp án. Nếu đúng sẽ được tích điểm nhận quà; còn nếu sai sẽ phải nhanh chóng nhắc tên bạn mình cần trợ giúp trong 0,5 giây.
   - Gv khen ngợi hs tích cực nhất trong trò chơi. Dẫn dắt vào bài học: Chúng mình vừa ôn lại kiến thức lý thuyết qua trò chơi “Ai nhanh – Ai đúng”, buổi học hôm nay chúng ta cùng vận dụng lý thuyết đó vào thực hành nhé!
	





- Hs tham gia thực hiện.







- Hs lắng nghe và thực hành.



	2. Hoạt động 2: Thực hành 
    a. Mục tiêu: Sử dụng được cấu trúc tuần tự trong một số chương trình đơn giản.
    b. Cách tiến hành:
      - Sử dụng kỹ thuật hỏi - đáp kết hợp khai thác kiến thức tiềm tàng của học sinh.

	GV chia lớp theo nhóm học sinh trên máy tính.    
     Yêu cầu 1: Tạo chương trình "Xin chào!"với ý tưởng sau:



    + Gv yêu cầu một học sinh lên làm mẫu trước lớp.
    + Gv nhận xét thao tác của bạn làm mẫu, bổ sung và yêu cầu học sinh thực hiện nhiệm vụ qua phong trào thi đua giữa các nhóm.
    + Gv quan sát, tuyên dương nhóm hoàn thành nhanh đạt đúng yêu cầu và hỗ trợ nhóm chưa hoàn thành.
	- Hs thực hiện.






- Hs lắng nghe và quan sát.





- Hs thực hiện. 

- Hs thực hành theo yêu cầu.



- Hs lắng nghe.



	GV: Yêu cầu 2:Tạo chương trình điều khiển nhân vật mèo thực hiện tuần tự các hành động sau:
[image: ]
    + Gv yêu cầu một học sinh lên làm mẫu trước lớp.
    + Gv nhận xét thao tác của bạn làm mẫu, bổ sung và yêu cầu học sinh thực hiện nhiệm vụ qua phong trào thi đua giữa các nhóm.
    + Gv quan sát, tuyên dương nhóm hoàn thành nhanh đạt đúng yêu cầu và hỗ trợ nhóm chưa hoàn thành.
	


- Hs lắng nghe và quan sát.








- Hs thực hiện. 

- Hs thực hành theo yêu cầu.



- Hs lắng nghe.


	3. Hoạt động 3: Luyện tập
    a. Mục tiêu: Củng cố các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.	
    b. Cách tiến hành: 
       - Sử dụng kỹ thuật khai thác kiến thức tiềm tàng của học sinh.

	GV: Yêu cầu: Thực hành tạo chương trình điều khiển nhân vật mèo thực hiện tuần tự các hành động sau:


   - Gv yêu cầu học sinh thi đua thực hành theo nhóm tạo ra được sản phẩm nhanh và chính xác nhất để tích điểm nhận quà.
   + Gv quan sát, khen thưởng cho nhóm chiến thắng hoàn thành được sản phẩm nhanh nhất.
    + Gv viên yêu cầu nhóm chiến thắng lên thao tác mẫu hướng dẫn lại cho những nhóm chưa hoàn thành tạo ra được sản phẩm theo yêu cầu.
    + Gv quan sát, hướng dẫn bổ sung hỗ trợ các nhóm hoàn thành tạo ra được sản phẩm bài học.
	



- Hs quan sát và lắng nghe.



- Hs thực hành theo yêu cầu.



- Hs lắng nghe.


- Hs lắng nghe và thực hiện.



- Hs lắng nghe và thực hiện.


	4. Hoạt động 4: Vận dụng
    a. Mục tiêu: Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
    b. Cách tiến hành: 
       - Sử dụng kỹ thuật khai thác kiến thức tiềm tàng của học sinh.

	  GV: Yêu cầu: Học sinh thực hành sáng tạo chương trình điều khiển nhân vật mèo nói “Xin chào” và “Rất vui được gặp các bạn”.
    + GV quan sát, nhận xét và khen ngợi một số ý tưởng sáng tạo.
  GV tổng kết bài học, dặn dò Hs trước khi kết thúc giờ học.
	- HS thực hành theo sự sáng tạo của nhóm. 


- Hs lắng nghe.

- Hs lắng nghe.



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




CHỦ ĐỀ 6. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 11. CẤU TRÚC LẶP (TIẾT 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức 
- Công việc có cấu trúc lặp. 
- Chương trình có cấu trúc lặp. 
2. Năng lực 
Nêu được ví dụ cụ thể mô tả cấu trúc lặp. 
3. Phẩm chất 
- Chăm chỉ, chịu khó khi học tập kiến thức mới về cấu trúc lặp. 
- Kiên trì, cẩn thận khi thực hành tạo chương trình có cấu trúc lặp
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính cài đặt phần mềm Scratch, máy chiếu.
2. Học sinh: SGK, vở, máy tính cài đặt phần mềm Scratch.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Khởi động
a. Mục tiêu: HS làm quen với cấu trúc lặp thông qua công việc được thực hiện lặp lại, từ đó kết nối sang kiến thức mới là cấu trúc lặp.
b. Cách tiến hành: 

	- GV chia nhóm HS (2 – 4 HS) thảo luận câu hỏi:
Trong môn Giáo dục thể chất 4, em đã làm quen với các bài tập rèn luyện kĩ năng bật, nhảy, trong đó em cần thực hiện lặp lại các động tác. Chẳng hạn, bài tập nhảy đập bóng (Hình 76) yêu cầu thực hiện lặp lại 20 lần động tác nhảy với tay đập bóng.
Em hãy kể thêm một số việc khác mà em thực hiện lặp lại nhiều lần.


- GV nhận xét và kết luận:
Thực hiện một động tác thể dục lặp lại 8 lần; Chải răng cho đến khi răng sạch; Học một bài thơ cho đến khi thuộc;…
- GV giới thiệu vào bài mới.
	- HS thảo luận theo nhóm để kể ra một số việc mà em thực hiện lặp lại. Kết quả thảo luận ghi chép vào giấy hoặc vở.
- Các nhóm báo cáo kết quả thảo luận. 











- HS lắng nghe.



- HS ghi bài vào vở.

	2. Hoạt động 2: Hình thành kiến thức mới
a. Mục tiêu: HS làm quen với chương trình có cấu trúc lặp bằng cách nhận biết khối lệnh được lặp lại trong chương trình.
b. Cách tiến hành: 

	- GV chia nhóm HS (2 – 4 HS). Các nhóm đọc yêu cầu của hoạt động. GV trình chiếu câu hỏi để HS quan sát.
Trong Nhiệm vụ 2 của Bài 10, em đã tạo chương trình điều khiển nhân vật mèo di chuyển trên sân khấu và thay đổi động tác (Hình 74). Trong chương trình đó, khối lệnh nào được lặp lại và lặp lại bao nhiêu lần? Có cách nào để chương trình ngắn gọn hơn không?





- Kết thúc hoạt động, GV tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá

- GV nhận xét và kết luận:
 Trong chương trình đó, khối lệnh 

 được lặp lại và lặp lại 3 lần.
Nếu sử dụng lệnh lặp thì chương trình sẽ ngắn gọn hơn.
- GV chiếu cho HS hình 77 SGK và giải thích cấu trúc lặp:




	- HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi.






















- 2 đến 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà GV đưa ra trước lớp.
- HS lắng nghe, nhắc lại và ghi nhớ kiến thức trong hộp kiến thức.





- HS quan sát

	GV chốt kiến thức
- Trong cấu trúc lặp, công việc được thực hiện lặp lại. 
- Trong chương trình có cấu trúc lặp, lệnh hoặc khối lệnh được thực hiện lặp lại. 
	
- HS lắng nghe và ghi nhớ kiến thức

	 3. Hoạt động 3: Luyện tập
a. Mục tiêu: HS có thể nhận biết được cấu trúc lặp trong chương trình
b. Cách tiến hành: 

	- GV yêu cầu HS hoàn thiện bài tập củng cố ở trang 57 SGK.
Em hãy chỉ ra lệnh lặp ở Hình 77b, biết rằng lệnh lặp chứa khối lệnh được lặp lại.
- GV nhận xét và kết luận

Lệnh lặp ở Hình 77b là: 
	- HS làm bài tập.



- HS lắng nghe và ghi nhớ

	GV nhận xét tiết học và dặn dò HS chuẩn bị cho tiết sau – Bài 11: Cấu trúc lặp (tiết 2 - Các lệnh lặp)



IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY: ..................................................................................................................................................................................................................................................................


























KẾ HOẠCH BÀI DẠY LỚP 5
MÔN TIN HỌC 
CHỦ ĐỀ 6. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 11. CẤU TRÚC LẶP (TIẾT 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức 
- Các lệnh lặp trong Scratch. 
2. Năng lực 
Tìm hiểu ba loại lệnh lặp.
3. Phẩm chất 
- Chăm chỉ, chịu khó khi học tập kiến thức về các lệnh lặp. 
- Kiên trì, cẩn thận khi thực hành tạo chương trình có các lệnh lặp.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính cài đặt phần mềm Scratch, máy chiếu.
2. Học sinh: SGK, vở, máy tính cài đặt phần mềm Scratch.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động 1: Tên hoạt động
a. Mục tiêu: Tạo tâm thế học tập; kích thích sự hứng thú, vui vẻ và liên hệ vào bài học.
b. Cách tiến hành: 

	GV yêu cầu HS quan sát chương trình Scratch ở Hình 1 và trả lời câu hỏi.
a) Nhân vật cá sẽ di chuyển bao nhiêu lần trên sân khấu.
b) Cần chỉnh sửa chương trình như thế nào để:
- Nhân vật cá di chuyển 20 lần trên sân khấu?





- GV nhận xét và kết luận:

a) Nhân vật cá sẽ di chuyển 1 lần trên sân khấu bởi vì lệnh  chỉ được thực hiện một lần.
b) Để nhân vật cá di chuyển 20 lần trên sân khấu thì ta cần dùng cấu trúc lặp như sau:
[image: Tin học lớp 5 Chân trời sáng tạo Bài 11: Cấu trúc lặp]
- GV dẫn dắt vào bài mới
	- HS quan sát và trả lời câu hỏi.
















- HS lắng nghe













- HS lắng nghe ghi bài vào vở.

	2. Hoạt động 2: Hình thành kiến thức mới
a. Mục tiêu: Tìm hiểu ba lệnh điều khiển cấu trúc lặp thuộc nhóm lệnh Điều khiển. 
b. Cách tiến hành:

	- GV giới thiệu, trình chiếu cho học sinh ba lệnh điều khiển cấu trúc lặp thuộc nhóm lệnh Điều khiển:


- GV tạo sẵn 3 khối lệnh trong phần ví dụ minh hoạ để chạy chương trình, giúp HS quan sát trực quan kết quả, từ đó thấy sự khác nhau của các lệnh lặp.
	- HS lắng nghe và quan sát.





















- HS nhận diện 3 loại lệnh lặp khác nhau.

	GV chốt kiến thức
Trong Scratch, có 3 lệnh lặp như sau:


	
- HS lắng nghe và ghi nhớ kiến thức.

	GV yêu cầu HS làm bài tập ở trang 58 SGK
Để điều khiển nhân vật lặp lại một việc 10 lần, em sử dụng lệnh nào sau đây?
A. Lệnh lặp với số lần biết trước.
B. Lệnh lặp liên tục.
C. Lệnh lặp có điều kiện.
- GV nhận xét và kết luận:
Đáp án A
	- HS trả lời






- HS lắng nghe.

	 3. Hoạt động 3: Luyện tập
a. Mục tiêu: Củng cố các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập.
b. Cách tiến hành: 

	GV yêu cầu HS hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi luyện tập ở trang 58 SGK. 
Em hãy ghép mỗi khối lệnh ở cột bên trái với ý nghĩa ở cột bên phải cho phù hợp.


- Kết thúc hoạt động, cho HS chữa bài và tổ 
chức đánh giá.
- GV nhận xét và kết luận
Đáp án: 1 – b, 2 – c, 3 – a.

	- HS làm bài. 













- HS báo cáo kết quả, nhận xét kết quả của các bạn khác.
- HS lắng nghe

	4. Hoạt động 4: Vận dụng
a. Mục tiêu: HS vận dụng kiến thức bài học tạo ra chương trình sử dụng cấu trúc lặp.
b. Cách tiến hành:

	- GV yêu cầu HS làm bài trang 58 SGK
Hãy mô tả các bước thực hiện của chương trình có một chú cá bơi liên tục trong bể, khi cá chạm cạnh bể thì bật lại. Khi tạo chương trình em sẽ sử dụng lệnh lặp nào?
- Kết thúc hoạt động, cho HS chữa bài và tổ chức đánh giá.
- GV nhận xét và kết luận:
Chú cá thực hiện liên tục hai hành động sau: 
+ Di chuyển 100 bước.  
+ Nếu chạm cạnh sân khấu thì bật lại
Khi tạo chương trình em sẽ sử dụng lệnh lặp liên tục.
	- HS làm bài.




- HS báo cáo kết quả, nhận xét kết quả của các bạn khác.
- HS lắng nghe và ghi nhớ.

	GV nhận xét tiết học và dặn dò HS chuẩn bị cho tiết sau – Bài 12: Thực hành sử dụng lệnh lặp



IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………



CHỦ ĐỀ: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
Bài 12: THỰC HÀNH SỬ DỤNG LỆNH LẶP

I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
14. Kiến thức
· Lệnh lặp với số lần biết trước.
· Lệnh lặp liên tục.
· Lệnh lặp có điều kiện.
15. Năng lực
· Sử dụng được lệnh lặp trong một số chương trình đơn giản.
· Chạy thử được chương trình.
16. Phẩm chất
· Chăm chỉ, kiên trì để hoàn thành nhiệm vụ TH sử dụng lệnh lặp trong chương trình đơn giản.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
5. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
6. Học sinh: SGK, vở ghi, …

III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU

1. Hoạt động khởi động
a) Mục tiêu
· Tạo ngữ cảnh nhằm kết nối tri thức của bài học LT về cấu trúc lặp với bài TH. Thông qua ý tưởng tạo chương trình của bạn Khoa để gợi động cơ, hứng thú học tập cho HS.
b) Tổ chức thực hiện

	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	- Tạo ngữ cảnh nhằm kết nối tri thức của bài học LT về cấu trúc lặp với bài TH. Thông qua ý tưởng tạo chương trình của bạn Khoa để gợi động cơ, hứng thú học tập cho HS.

	HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.



2. Hoạt động 2: Thực hành
a) Mục tiêu
· Thực hiện thành thạo các thao tác chọn, xoá, sao chép, di chuyển một đoạn văn bản. 
· Đưa được hình ảnh vào trong văn bản một cách thành thạo.
b) Tổ chức thực hiện

	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	GV tổ chức hoạt động thực hành theo từng nhiệm vụ 1, nhiệm vụ 2 và các bước hướng dẫn trong sách giáo khoa.
Nhiệm vụ 1: Tạo khối lệnh điều khiển nhân vật vẹt thực hiện tuần tự các hành động: 
1. Di chuyển 10 bước. 
2. Vỗ cánh. 
3. Đợi 1 giây. 
4. Nếu chạm cạnh sân khấu thì bật lại. 
– Nhiệm vụ này nhằm tạo khối lệnh tuần tự. Khối lệnh này sẽ được sử dụng để đặt vào trong mỗi câu lệnh lặp trong các nhiệm vụ TH tiếp theo. 
– Tương tự như hành động “thay đổi động tác” của nhân vật Mèo trong bài học về cấu trúc tuần tự, GV gợi ý lệnh điều khiển hành động “vỗ cánh” của nhân vật vẹt.
Nhiệm vụ 2: Tạo ba chương trình thực hiện các yêu cầu sau: 
a) Vẹt bay 10 lần. 
b) Vẹt bay liên tục. 
c) Vẹt bay liên tục cho đến khi nháy chuột. 
– Nhiệm vụ này nhằm đạt yêu cầu sử dụng được lệnh lặp trong một số chương trình đơn giản và chạy thử chương trình. Khối lệnh ở Nhiệm vụ 1 sẽ được sử dụng trong mỗi câu lệnh lặp. 
– Trong mỗi chương trình, lệnh (HS đã được học ở lớp 4) được bổ sung để nhân vật di chuyển đến khi chạm cạnh sân khấu, bật ngược lại không bị lộn ngược.
Nhiệm vụ 2: Tạo ba chương trình thực hiện các yêu cầu sau: 
a) Vẹt bay 10 lần. 
b) Vẹt bay liên tục. 
c) Vẹt bay liên tục cho đến khi nháy chuột. 
– Nhiệm vụ này nhằm đạt yêu cầu sử dụng được lệnh lặp trong một số chương trình đơn giản và chạy thử chương trình. Khối lệnh ở Nhiệm vụ 1 sẽ được sử dụng trong mỗi câu lệnh lặp. 
– Trong mỗi chương trình, lệnh (HS đã được học ở lớp 4) được bổ sung để nhân vật di chuyển đến khi chạm cạnh sân khấu, bật ngược lại không bị lộn ngược.  
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.




3. Hoạt động 3: Luyện tập
a) Mục tiêu
Bài tập này nhằm mục tiêu giúp HS luyện tập thành thành thạo việc sử dụng lệnh lặp và chạy thử chương trình.
b) Tổ chức thực hiện

	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	- GV yêu cầu Học sinh thực hành và tạo ra sản phẩm theo 2 bài tập SGK_T61.

	- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.




4. Hoạt động 4: Vận dụng
a) Mục tiêu
· Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
b) Tổ chức thực hiện

	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	- Em hãy tạo chương trình sử dụng lệnh lặp với số lần biết trước để vẽ hình vuông.

GV nhận xét, chốt kiến thức

	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.




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




CHỦ ĐỀ 6: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 13: CẤU TRÚC RẼ NHÁNH (Tiết 1)
IV. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1.  Kiến thức
· Cấu trúc rẽ nhánh và câu lệnh rẽ nhánh.
2.  Năng lực
·  Nêu được ví dụ cụ thể mô tả cấu trúc rẽ nhánh. 
· Sử dụng được cấu trúc rẽ nhánh trong một số chương trình đơn giản. 
3.  Phẩm chất
· Rèn luyện tinh thần trách nhiệm đối với việc tạo ra sản phẩm kĩ thuật số.
V. [bookmark: _Hlk158106851]ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. [bookmark: _Hlk158106878] Giáo viên: Máy tính, máy chiếu, Giáo án PowerPoint, trò chơi học tập, chuẩn bị hai chương trình Scratch tương ứng với hai hoạt động (“mèo đổi màu” và “mèo trở về màu vàng”).
2.  Học sinh: Sách giáo khoa, vở ghi bài, bút, nháp, bảng con.
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động: khởi động
a. Mục tiêu:
- Kết nối kiến thức HS đã biết ở lớp 3 (một việc có được thực hiện hay không được thực hiện tuỳ thuộc vào một điều kiện có được thoả mãn hay không) để chuẩn bị cho bài học.
b. Cách tiến hành:

	- GV chia nhóm HS (2 - 4 HS)
- GV sử dụng Hình 83 minh hoạ đèn giao thông và yêu cầu HS sử dụng cách nói “Nếu...thì...” để diễn đạt các trường hợp xảy ra.
- GV yêu cầu các nhóm thảo luận, sử dụng cách nói “Nếu... thì...” để nêu thêm các công việc hàng ngày mà em thực hiện tuỳ thuộc điều kiện.




- Kết thúc hoạt động, GV tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá. 
	- HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.


- HS thảo luận theo nhóm để kể ra một số việc sử dụng cách nói “Nếu... thì...” để nêu thêm các công việc hàng ngày mà em thực hiện tuỳ thuộc điều kiện. Kết quả thảo luận ghi chép vào vở hoặc bảng con. 
- Các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và đánh giá nhận xét lẫn nhau.

	2. Hoạt động: Cấu trúc rẽ nhánh
a. Mục tiêu: 
- HS phân biệt được “điều kiện”, “hành động” trong một tình huống quyết định của máy tính và mô tả tình huống này theo cấu trúc “nếu... thì...”.
b. Cách tiến hành: 

	Hoạt động: Mèo đổi màu
- GV sử dụng chương trình Scratch theo liên kết sau để minh hoạ và hướng dẫn HS thảo luận:
https://scratch.mit.edu/projects/908228932/ 
- Sau khi theo dõi xong ví dụ minh hoạ. GV chia nhóm HS (2 - 4 HS). Yêu cầu hs đọc của hoạt động 1 – Mèo đổi màu./ SGK trang 62 và trả lời 2 câu hỏi: 
Câu 1: Em hãy cho biết điều kiện để mèo đổi màu là gì?
Câu 2: Hãy sử dụng cách nói nếu….thì….để mô tả hành động đổi màu của nhân vật.
- Kết thúc hoạt động, GV tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá. 
- GV hướng dẫn để HS nhận ra điều kiện: “Nếu chạm con trỏ chuột thì mèo đổi màu.”
- Từ cách nói “nếu... thì...” ở lớp 3, GV dẫn dắt giới thiệu cấu trúc rẽ nhánh (dạng khuyết): Một việc được thực hiện hay không được thực hiện tuỳ thuộc vào một điều kiện được thoả mãn hay không.

Hoạt động: Mèo trở về màu vàng
- GV sử dụng chương trình Scratch theo liên kết sau để minh hoạ qua việc phân biệt hành động của hai nhân vật:
https://scratch.mit.edu/projects/908233368/  
- Sau khi theo dõi xong ví dụ minh hoạ. GV chia nhóm HS (2 - 4 HS). Yêu cầu hs đọc của hoạt động 2 – Mèo trở về màu vàng./ SGK trang 63 và trả lời 2 câu hỏi: 
Câu 1: Em hãy cho biết nhân vật thay đổi như thế nào khi con trỏ chuột không còn chạm vào nó.
Câu 2: Hãy sử dụng cách nói nếu…thì… để mô tả hành động của nhân vật trong trường hợp này.
- Kết thúc hoạt động, GV tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá. 
- Yêu cầu HS hoàn thành bài tập củng cố SGK_T63
	- HS được quan sát hoạt động mèo đổi màu trên máy tính để hiểu rõ tình huống được mô tả trong hoạt động.

- HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu và trả lời 2 câu hỏi.





- Chia sẻ câu trả lời với cả lớp.

- HS có thể nhận ra “chạm vào con trỏ chuột” là điều kiện để mèo “đổi màu”.






- HS được quan sát hoạt động mèo đổi màu trên máy tính để hiểu rõ tình huống được mô tả trong hoạt động.
- HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu và trả lời 2 câu hỏi.







- Chia sẻ câu trả lời với cả lớp.

- Học sinh trả lời:
Đáp án: Nếu đèn tín hiệu cho người đi bộ màu đỏ thì em dừng lại còn không thì em đi qua đường.

	3. Hoạt động: Các lệnh rẽ nhánh
a. Mục tiêu:
- Giới thiệu lệnh rẽ nhánh dạng thiếu, lệnh rẽ nhánh dạng đủ.
b. Cách tiến hành:

	- GV sử dụng hình ảnh trực quan giới thiệu hai lệnh rẽ nhánh: 
Lệnh “Nếu… thì…”
 GV lấy ví dụ: Nếu điều kiện “đang chạm con trỏ chuột” được thoả mãn thì thực hiện lệnh “thay đổi hiệu ứng màu” 
[image: ]
- GV giải thích: Lệnh này sẽ thực hiện một hành động khi một điều kiện nhất định là đúng. Nếu điều kiện sai, lệnh sẽ không thực hiện bất cứ hành động nào.
Lệnh “Nếu… thì… nếu không thì…”
- Giáo viên lấy ví dụ: Nếu điều kiện “đang chạm con trỏ chuột” được thoả mãn thì thực hiện lệnh “thay đổi hiệu ứng màu”, nếu không thì thực hiện lệnh “bỏ các hiệu ứng đồ hoạ” 
[image: ]
 - GV giải thích: Lệnh này sẽ thực hiện một hành động khi một điều kiện nhất định là đúng và thực hiện một hành động khác khi điều kiện đó là sai.
- GV chốt kiến thức về 2 loại lệnh rẽ nhánh.
- Yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập củng cố SGK_T65
	- HS lắng nghe và quan sát.


- HS lắng nghe và quan sát và nhận diện 2 loại lệnh rẽ nhánh “Nếu… thì…”











- Hs lắng nghe, ghi nhớ



- HS lắng nghe và quan sát và nhận diện lệnh rẽ nhánh “Nếu… thì… nếu không thì…”












- Hs lắng nghe, ghi nhớ.


- Hs lắng nghe, ghi nhớ.
- Học sinh trả lời: Đáp án: B


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























KẾ HOẠCH BÀI DẠY LỚP 5
CHỦ ĐỀ 6: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 13: CẤU TRÚC RẼ NHÁNH (Tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
- Cấu trúc rẽ nhánh và câu lệnh rẽ nhánh.
2. Năng lực
- Sử dụng được cấu trúc rẽ nhánh trong một số chương trình đơn giản. 
- Chạy thử được chương trình có cấu trúc rẽ nhánh.
3. Phẩm chất
- Rèn luyện tinh thần trách nhiệm đối với việc tạo ra sản phẩm kĩ thuật số.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: Máy tính, máy chiếu, Giáo án PowerPoint, trò chơi học tập.
2.  Học sinh: Sách giáo khoa, vở ghi bài,…
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
	Hoạt động của giáo viên
	Hoạt động của học sinh

	1. Hoạt động: Khởi động
a. Mục tiêu:
- Ôn lại kiến thức đã học ở tiết trước về cấu trúc rẽ nhánh.
- Tạo hứng thú và sự chuẩn bị cho học sinh trước khi bước vào hoạt động thực hành.
b. Cách tiến hành:

	GV: Em hãy kể tên hai lệnh rẽ nhánh trong Scratch?" 


[image: ]- Giáo viên trình chiếu chương trình mẫu "Mèo đổi màu" 






- Các em có nhận xét gì về chương trình này?

- Lệnh nào được sử dụng để kiểm tra điều kiện trong chương trình?
-> Bây giờ, chúng ta sẽ cùng nhau thực hành viết chương trình mèo đổi màu. Các em đã sẵn sàng chưa?"
	- HS lắng nghe, trả lời:
Lệnh rẽ nhánh gồm 2 lệnh: "Lệnh “Nếu… thì…” và lệnh “Nếu… thì… nếu không thì…”
- Quan sát và theo dõi chương trình mẫu.






- Chương trình sử dụng lệnh “Nếu… thì…” để kiểm tra xem mèo có chạm vào con trỏ chuột hay không
- Lệnh “Nếu chạm vào con trỏ chuột thì đổi màu”.
- HS lắng nghe

	2. Hoạt động: Thực hành cấu trúc rẽ nhánh 
a. Mục tiêu:
- Sử dụng được cấu trúc rẽ nhánh trong một số chương trình đơn giản. 
- Chạy thử được chương trình có cấu trúc rẽ nhánh.
b. Cách tiến hành:

	- GV có thể chia Bước 1 thành hai bước nhỏ:
Bước 1a. Tạo các khối lệnh như trang 65/ SGK.
Bước 1b. Ghép các khối lệnh thành chương trình.
-GV hướng dẫn HS thực hiện theo các bước trong SGK.
- GV quan sát HS TH, hướng dẫn lại nếu HS TH sai.
- Kết thúc hoạt động, GV tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá
	- Hs lắng nghe thực hiện theo yêu cầu.





- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.

	3. Hoạt động: Luyện tập
a. Mục tiêu:
- Củng cố lại kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập.
b. Cách tiến hành:

	- GV yêu cầu học sinh trao đổi, thảo luận cùng nhau hoàn thành bài tập phần luyện tập SGK_T66.
- Kết thúc hoạt động, cho HS chữa bài và tổ chức đánh giá.
	- Học sinh trao đổi, thảo luận cùng nhau hoàn thành bài tập phần luyện tập (Đáp án: C)
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét kết quả của các bạn khác.

	4. Hoạt động: Vận dụng
a. Mục tiêu: 
- HS vận dụng kiến thức bài học tạo ra chương trình sử dụng cấu trúc lặp.
b. Cách tiến hành: 

	- GV yêu cầu học sinh đọc đề bài: Viết chương trình mèo đổi màu như ý tưởng được mô tả trong Hoạt động 2: Nhân vật mèo thực hiện lặp liên tục "nếu chạm con trỏ chuột thì đổi màu nếu không thì trở về màu ban đầu". Lưu chương trình với tên tệp MeoTroVeMauVang.
- GV phân tích đề bài, gợi ý HS tạo chương trình bằng cách kết hợp nội dung đã học trong phần TH hoặc tạo mới chương trình bằng cách sử dụng các lệnh: “lặp liên tục”, “Nếu …thì…nếu không thì…”,…
- Kết thúc hoạt động, cho HS chữa bài và tổ chức đánh giá.
- GV tổng kết bài học, dặn dò HS trước khi kết thúc tiết học
	- HS đọc yêu cầu bài.





- Học sinh làm bài.




- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét kết quả của các bạn khác.
- Học sinh lắng nghe, ghi nhớ.


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



CHỦ ĐỀ 6: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 14: SỬ DỤNG BIẾN TRONG CHƯƠNG TRÌNH (tiết 1)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
17. Kiến thức
· Học sinh làm quen với biến nhớ.
18. Năng lực
·  Sử dụng được biến nhớ trong một số chương trình đơn giản.
19. Phẩm chất
· Chăm chỉ, chịu khó khi học tập kiến thức mới về biến nhớ.
· Kiên trì, cẩn thận khi thực hành tạo chương trình có sử dụng biến.
· Rèn luyện tinh thần trách nhiệm đối với việc tạo ra sản phẩm kĩ thuật số.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
2. Học sinh: SGK, vở ghi, …
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
Hoạt động khởi động
5. Mục tiêu
· Hoạt động này nhằm mục đích giúp HS tiếp cận đến khái niệm biến nhớ thông qua một chương trình đơn giản, trực quan để dẫn dắt vào hoạt động khám phá.
6. Nội dung
· Học sinh tìm hiểu nội dung hình 85 SGK_T67 và trả lời câu hỏi.
7. Sản phẩm
· Học sinh trả lời được câu hỏi nội dung hình 85 SGK_T67.
8. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS
	Kết quả/sản phẩm 
học tập

	- GV chia nhóm HS (2 - 4 HS). Các nhóm đọc yêu cầu của hoạt động khởi động.
- Khi chạy chương trình, nhân vật
đưa ra câu hỏi “Tên của bạn là gì?” và ô để nhập câu trả lời (Hình 85a). Sau khi nhập câu trả lời và nhấn phím Enter, màn hình hiển thị câu chào của mèo theo tên vừa nhập (Hình 85b).
	HS thực hiện thảo luận nhóm  để cùng nhau tìm hiểu tình huống mà giáo viên đưa ra.
	– Chương trình lấy tên mà người dùng vừa nhập để đưa vào câu chào của nhân vật.
– Trên màn hình ở Hình 85a có ô trả lời. Ở Hình 85b, tên nhập vào được đưa vào ô trả lời và đưa vào câu chào của nhân vật mèo.



Hoạt động 1: Sử dụng biến ‘Trả lời’ trong Scratch 
4. Mục tiêu
· HS nhận biết được biến ‘Trả lời’ trong Scratch.
5. Nội dung
· Nhập giá trị cho biến trả lời. 
· Hiển thị giá trị của biến trả lời ra màn hình.
6. Sản phẩm
· Nhập giá trị cho biến trả lời. 
· Hiển thị giá trị của biến trả lời ra màn hình.
7. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS
	Kết quả/sản phẩm 
học tập

	- Sau khi nhập dữ liệu, biến trả lời có giá trị là tên mà người sử dụng vừa nhập từ bàn phím
(Hình 85b). Biến ‘trả lời’ là biến có sẵn của Scratch,
được đặt trong nhóm lệnh Cảm biến như minh hoạ ở Hình 86.
- Hướng dẫn hai thao tác cơ bản với biến ‘trả lời’ theo nội dung SGK_T68, đó là: 
+ Nhập giá trị cho biến ‘trả lời’. 
+  Hiển thị giá trị của biến ‘trả lời’ ra màn hình. 
- Học sinh hoàn thành bài tập củng cố SGK_T68
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi

2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét
	
• Sử dụng lệnh [image: ]
để nhập thông tin từ
bàn phím.
• Thông tin nhập vào từ bàn phím được lưu trong biến . [image: ]











Giá trị của biến trả lời là 7. Người sử dụng đã nhập số 7 từ bàn phím.


Hoạt động 2: Tạo và sử dụng biến
1. Mục tiêu
· HS tạo và sử dụng biến mới ngoài biến trả lời sẵn có
2. Nội dung
· Tạo biến Tuổi để sử dụng trong chương trình đơn giản “Hỏi tuổi” tương tự như chương trình “Xin chào bạn...”. 
3. Sản phẩm
· Tạo biến Tuổi để sử dụng trong chương trình đơn giản “Hỏi tuổi” tương tự như chương trình “Xin chào bạn...”. 
4. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS
	Kết quả/sản phẩm 
học tập

	- Giáo viên hướng dẫn HS tạo và sử dụng biến mới ngoài biến trả lời sẵn có theo các hình minh họa và nội dung SGK_T69, T70. Ba thao tác cơ bản với biến là: tạo biến, đặt giá trị cho biến và hiển thị giá trị của biến ra màn hình.




- Học sinh hoàn thành bài tập củng cố SGK_T70
	HS hoạt động nhóm để trả lời câu hỏi

2-> 3 nhóm HS trình bày các nội dung mà giáo viên đưa ra trước lớp 

2-> 3 HS trả lời câu hỏi. Các HS khác nhận xét
	• Em có thể tạo biến để sử dụng khi tạo chương trình.
• Trong Scratch, các lệnh về biến thuộc nhóm lệnh
Các biến số.









Đáp án: D.


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


	

KẾ HOẠCH BÀI DẠY LỚP 5
MÔN: TIN HỌC 
CHỦ ĐỀ 6: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ VỚI SỰ TRỢ GIÚP CỦA MÁY TÍNH
BÀI 14: SỬ DỤNG BIẾN TRONG CHƯƠNG TRÌNH (tiết 2)
I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
1. Kiến thức
· Học sinh làm quen với biến nhớ.
2. Năng lực
·  Sử dụng được biến nhớ trong một số chương trình đơn giản.
3. Phẩm chất
· Chăm chỉ, chịu khó khi học tập kiến thức mới về biến nhớ.
· Kiên trì, cẩn thận khi thực hành tạo chương trình có sử dụng biến.
· Rèn luyện tinh thần trách nhiệm đối với việc tạo ra sản phẩm kĩ thuật số.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC
1. Giáo viên: SGK, máy tính, máy chiếu, …
2. Học sinh: SGK, vở ghi, …
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC
Hoạt động 3: Thực hành sử dụng biến 
1. Mục tiêu
· Sử dụng được biến nhớ trong một số chương trình đơn giản.
2. Nội dung
· Sử dụng biến nhớ để hoàn thành bài tập SGK_T71, T72.
3. Sản phẩm
· Sử dụng biến nhớ để hoàn thành bài tập SGK_T71, T72.
4. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS
	Kết quả/sản phẩm 
học tập

	GV tổ chức hoạt động thực hành  theo từng nhiệm vụ 1, 2 và tiến hành làm theo hướng dẫn trong SGK_T71, T72.
	- HS lắng nghe và quan sát.
- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.

	- Mỗi lần chạy thử chương trình, HS nhập giá trị khác nhau để thấy giá trị của biến khác nhau và kết quả thông báo ra màn hình tương ứng với giá trị vừa nhập vào từ bàn phím.


Hoạt động 4: Luyện tập
1. Mục tiêu
· Khái quát lại các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập, qua đó vận dụng vào thực tiễn.	
2. Nội dung
· Học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T72
3. Sản phẩm
· Học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T72.
4. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS
	Kết quả/sản phẩm 
học tập

	- GV yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T72.

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

	– Khi chạy thử chương trình, ta thấy màn hình không hiển thị thông báo số tuổi của An vừa nhập từ bàn phím mà chỉ hiển thị thông báo cuối cùng “Tuổi bạn An sau khi thay 72 đổi là ...”. Chương trình có thực hiện lệnh [image: ]nhưng do lệnh này không có độ trễ và chương trình thực hiện lệnh tiếp theo nên chúng ta không quan sát được kết quả thực hiện câu lệnh trên màn hình. 
– Vì vậy, để quan sát hiển thị số tuổi của An sau khi nhập vào từ bàn phím, cần sử dụng lệnh
 [image: ]


Hoạt động 5: Vận dụng
1. Mục tiêu
· Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
2. Nội dung
· Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T72.
3. Sản phẩm
· Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T72.
4. Tổ chức thực hiện

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

	- Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T72.

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

	[image: ]



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



Bài 15: SỬ DỤNG BIỂU THỨC TRONG CHƯƠNG TRÌNH (2 tiết)
VI. YÊU CẦU CẦN ĐẠT
20. Kiến thức
· Biểu thức trong Scratch.
· Các phép toán số học, phép so sánh và một số phép toán khác trong Scratch.
21. Năng lực
·  Sử dụng được biểu thức trong một số chương trình đơn giản.
22. Phẩm chất
· Chăm chỉ, chịu khó khi học tập kiến thức mới về biểu thức.
· Kiên trì, cẩn thận khi thực hành tạo chương trình có sử dụng biểu thức.
VII. THIẾT BỊ DẠY HỌC VÀ HỌC LIỆU
· Máy tính của GV và HS được cài đặt phần mềm Scratch.
VIII.  CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU
Tiết 1
Hoạt động khởi động
9. Mục tiêu
· Hoạt động này nhằm mục đích kết nối kiến thức về biểu thức toán học mà HS đã biết với biểu thức trong Scratch thông qua ví dụ đơn giản là tính diện tích hình vuông. 
10. Nội dung
· Học sinh thảo luận, trao đổi cùng nhau tìm hiểu hoạt động: Biểu thức.
11. Sản phẩm
Câu trả lời: Đáp án C.
12. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	1. GV chia nhóm HS (2-4 HS). Các nhóm đọc yêu cầu của hoạt động khởi động. 
2. HS thảo luận để trả lời câu hỏi. Kết quả thảo luận ghi chép vào vở hoặc bảng con.
3. Kết thúc hoạt động, GV tổ chức cho các nhóm báo cáo kết quả thảo luận và tổ chức đánh giá.
	HS thực hiện thảo luận nhóm để cùng nhau trả lời câu hỏi của phần khởi động. Trong Scratch, hai phép toán cộng và trừ có kí hiệu giống như trong toán học. Kí hiệu của hai phép toán nhân và chia HS có thể dự đoán để lựa chọn đáp án.


Hoạt động 1: Biểu thức trong Scratch 
8. Mục tiêu
· HS nhận biết được biểu thức trong Scratch.
9. Nội dung
· Học sinh tìm hiểu và nhận biết được các phép toán số học và các phép so sánh.
10. Sản phẩm
· Scratch cung cấp các phép toán để em tạo biểu thức số, biểu thức điều kiện.
· Các phép toán tạo biểu thức thuộc nhóm lệnh Các phép toán.
11. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- Kết nối từ HĐ khởi động, giáo viên giới thiệu biểu thức và các phép toán trong Scratch. 
- Yêu cầu HS hoạt động nhóm thực hiện Phiếu học tập 
- GV tổ chức cho HS báo cáo kết quả, từ đó chốt kiến thức về biểu thức.
- Yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập củng cố SGK_T75
	- HS hoạt động nhóm để thực hiện phiếu học tập.
- 2-> 3 nhóm HS trình bày kết quả. Các HS khác nhận xét.
- HS trả lời câu hỏi củng cố
a) Kết quả ghép nối: 1-d, 2-c, 3-a, 4-b
b) Trong các biểu thức Scratch cho ở câu a), có hai biểu thức tính chu vi hình chữ nhật là biểu thức số [image: A green and orange rectangle with white letters

Description automatically generated] và biểu thức [image: A green and orange rectangle with a white letter

Description automatically generated].


Tiết 2
Hoạt động 2: Thực hành sử dụng biểu thức 
1. Mục tiêu
· Sử dụng được biểu thức trong một số chương trình đơn giản.
2. Nội dung
· Học sinh thảo luận, trao đổi cùng nhau hoàn thành nhiệm vụ: Tạo chương trình sử dụng biến để tính chu vi hình chữ nhật với độ dài hai cạnh nhập vào từ bàn phím.
3. Sản phẩm
· Tệp chương trình HinhChuNhat.
4. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	GV tổ chức hoạt động thực hành theo từng bước hướng dẫn trong SGK.
- Ở bước 2, GV có thể yêu cầu HS nhắc lại cách đặt giá trị cho hai biến a, b là giá trị nhập vào từ bàn phím tương tự như cách đặt giá trị cho biến Tuổi trong Bài 14. Sử dụng biến trong chương trình. 
- Kết thúc hoạt động GV cho học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.
	- HS thực hành theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.
- Mỗi lần chạy thử chương trình, HS nhập giá trị khác nhau để thấy giá trị của biến a, b khác nhau và kết quả thông báo ra màn hình chu vi hình chữ nhật tương ứng với giá trị hai cạnh vừa nhập vào từ bàn phím.


Hoạt động 3: Luyện tập
5. Mục tiêu
· Củng cố các kiến thức đã học thông qua các bài luyện tập.	
6. Nội dung
· Học sinh thảo luận, trao đổi hoàn thành bài tập phần luyện tập.
7. Sản phẩm
1. Biểu thức toán học tương ứng của mỗi biểu thức trong Scratch.
	Biểu thức trong Scratch
	Biểu thức toán học

	a. [image: A green and orange circle with a white star

Description automatically generated]
	

	b. [image: A green and orange rectangular object with white letters and a white star

Description automatically generated]
	

	c. [image: A green rectangle with a white letter and orange circle

Description automatically generated]
	

	d. [image: A green and orange rectangular object with white text

Description automatically generated]
	



2. Hai biến a, b lưu độ dài hai cạnh của hình chữ nhật. Giá trị của hai biến hiện tại đang là [image: ], [image: ]. Khi đó, lệnh [image: A green and white rectangular box with text

Description automatically generated] sẽ đưa thông báo nào ra màn hình là “Diện tích hình chữ nhật là 12”.
8. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- GV yêu cầu học sinh hoàn thành bài tập của nội dung câu hỏi SGK_T77.
- Kết thúc hoạt động GV cho học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.
	- HS làm bài
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.


Hoạt động 4: Vận dụng
5. Mục tiêu
· Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
6. Nội dung
· Học sinh thảo luận, trao đổi hoàn thành bài tập phần vận dụng.
7. Sản phẩm
· Chương trình tính diện tích hình vuông có độ dài cạnh nhập vào từ bàn phím.
8. Tổ chức thực hiện
	GV tổ chức hoạt động
	Hoạt động của HS

	- Học sinh tạo chương trình theo yêu cầu SGK_T77.
- Kết thúc hoạt động GV cho học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.
- GV tổng kết bài học và dặn dò HS trước khi kết thúc tiết học.
	- HS hoàn thiện bài và quan sát kết quả.
- Học sinh báo cáo kết quả, nhận xét các nhóm khác.



PHIẾU HỌC TẬP
Em hãy điền kết quả của mỗi biểu thức vào ô trống tương ứng trong các bảng sau.
[image: A screenshot of a white sheet with orange and green circles and numbers

Description automatically generated]
Bảng 1
	Biến
	Biểu thức

	[image: ]
	[image: ]
	[image: A green and orange rectangular with white circles and a white circle

Description automatically generated]

	30
	
	

	50
	
	

	80
	
	



IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY (Nếu có)
1. Những điều GV đã thực hiện chưa thành công: 
– 	
– 	
2. Những điều GV muốn thay đổi: 
[bookmark: _GoBack]– 	
– 	
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