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[bookmark: _GoBack]I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT:
1. Kiến thức, kĩ năng:
- Nhận biết được nhóm lệnh và các lệnh thuộc nhóm lệnh.
- Thực hiện được thao tác cơ bản: Kéo thả lệnh, xoá lệnh, ghép lệnh thành khối lệnh.
2. Năng lực: Năng lực giải quyết vấn đề với sự trợ giúp của máy tính: Thực hiện được các thao tác với nhóm lệnh và lệnh để tạo được chương trình đơn giản.
3. Phẩm chất: 
- Chăm chỉ, trách nhiệm: Tham gia tích cực vào hoạt động của nhóm, hoàn thành các nhiệm vụ mà nhóm đã phân công và các nhiệm vụ của cá nhân.
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC:
1. Giáo viên: Kế hoạch bài dạy, máy tính, bài giảng Power point. Sách Tin học 4 và các thiết bị, học liệu phục vụ cho tiết học.
2. Học sinh: Đồ dùng học tập, SGK, vở.
III. HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU:
	TL
	Hoạt động dạy
	Hoạt động học
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	1. Hoạt động mở đầu:
Mục tiêu: Tạo tâm thế phấn khởi trước khi vào bài mới. Kết nối bài học trước, giúp HS ghi nhớ sâu các thành phần trên màn hình làm việc Scratch.
Cách tiến hành:

	
	- GV tổ chức lớp chơi trò chơi: “Tiếp sức” viết về các thành phần của màn hình làm việc Scratch.
- Cách chơi: Có 2 đội chơi, mỗi độ gồm 3 HS. HS đầu tiên viết 1 thành phần, viết xong thì chạy về cuối hàng của đội mình đứng. HS thứ 2 và 3 tương tự. Trong 1 phút, đội nào viết nhiều thành phần và nhanh nhất thì đó là đội chiến thắng.
- GV tổ chức đánh giá để chọn ra đội chơi thắng cuộc.
- GV dẫn dắt vào bài mới: Sau khi được biết những thành phần trên màn hình Scratch và trò chơi “Điều khiển rô-bốt” trên máy tính ở bài học trước; chắc có lẽ các em ai cũng muốn tự mình tạo ra một chương trình như vậy đúng không? Bài học hôm nay sẽ giúp chúng ta thực hiện điều đó.
	- Tham gia trò chơi.


- Lắng nghe: HS hiểu được và chơi được trò chơi.





- Cùng bình chọn đội chơi thắng cuộc.
- Lắng nghe, ghi bài vào vở.
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	2. Hoạt động hình thành kiến thức mới
Mục tiêu:HS nhận biết được các nhóm lệnh và các lệnh là cơ sở để thực hiện việc tự thiết lập và tạo được chương trình đơn giản.
Cách tiến hành:

	
	HĐ: Lệnh và nhóm lệnh
- GV yêu cầu thảo luận nhóm 4:
 ? Quan sát màn hình Scratch, em nhìn thấy những nhóm lệnh nào? Nhận xét màu sắc của nhóm lệnh “chuyển động” và các lệnh trong nhóm đó. 
- Mời các nhóm báo cáo kết quả.




- GV quan sát các nhóm đánh giá chéo.
- GV nhận xét.
- GV cho HS tự quan sát màu sắc các lệnh trong các nhóm lệnh còn lại.
- GV kết luận: Trong phần mềm Scratch, mỗi nhóm lệnh cơ bản và các lệnh thuộc nhóm đó có cùng màu sắc.
? Vậy các lệnh trong mỗi nhóm lệnh có công dụng như thế nào? Các em hãy quan sát Bảng 4: Một số lệnh cơ bản sử dụng trong chương trình “Điều khiển rô-bốt”.
[image: Tạo hình cắt từ Màn hình]
? Em có phát hiện ra điều khác biệt trong bảng trên so với khi quan sát màn hình của Scratch?
- GV quan sát HS tự đánh giá.
- GV nhận xét.
? Vậy chúng ta làm thế nào để có thêm nhóm lệnh bút vẽ? Để trả lời được câu hỏi này, cả lớp hãy quan sát thao tác của cô.
+ Nháy chuột vào biểu tượng [image: ].
+ Em chọn nhóm lệnh Bút vẽ [image: ].
- Mời 1 HS thực hiện lại.
- GV quan sát HS tự đánh giá.
- GV nhận xét.
?Muốn đưa lệnh vào chương trình để điều khiển một nhân vật, em phải làm như thế nào?
- Yêu cầu HS thảo luận nhóm đôi.
- Mời 1 HS trả lời.
- Cho 1 HS lên thực hiện các thao tác để tạo chương trình như hình 64 SGK trang 64.
- GV quan sát HS đánh giá.
- GV nhận xét, kết luận:
Bước 1: Chọn nhân vật.
Bước 2: Chọn nhóm lệnh.
Bước 3: Chọn lệnh trong các nhóm lệnh
Bước 4: Kéo thả lệnh vào vùng tạo chương trình.
- GV hướng dẫn HS các thao tác cơ bản để tạo ra chương trình trò chơi rô-bốt từ các lệnh.
[image: ]
- GV nêu các câu hỏi gợi ý để HS trả lời
? Khi các lệnh được ghép với nhau thì được gọi là gì?
? Hãy đọc tên các lệnh có trong khối lệnh Hình 65?
? Khi chạy chương trình, các lệnh trong khối lệnh được thực hiện như thế nào?
- GV quan sát HS trả lời, nhận xét, sau đó chốt ý.
- Mời HS lên thực hiện thao tác kéo thả.
- GV nhận xét, kết luận: Các lệnh ghép với nhau tạo thành khối lệnh, khi chạy chương trình, các lệnh trong khối lệnh được thực hiện lần lượt theo thứ tự từ trên xuống dưới.
- GV chốt lại kiến thức: Trong Scratch, mỗi nhóm lệnh có nhiều lệnh và chúng cùng màu. Mỗi lệnh sẽ điều khiển nhân vật thực hiện một hành động.
- Mời HS nhắc lại.
	
- HS thảo luận nhóm 4, kết quả ghi vào vở hoặc bảng con.




- Đại diện nhóm trình bày:
+ Màn hình của phần mềm Scratch, có các nhóm lệnh:Chuyển động, Hiển thị, Âm thanh, Sự kiện, Điều khiển, Cảm biến, Các phép toán, Các biến số, Khối của tôi.
+ Màu sắc của nhóm lệnh chuyển động cùng màu sắc với các lệnh của nhóm lệnh..
- Nhận xét chéo, bổ sung.
- Lắng nghe.
- HS tự quan sát.

- Lắng nghe.




- Quan sát.














- Có thêm nhóm lệnh bút vẽ.


- Nhận xét, bổ sung.
- Lắng nghe.
- Quan sát.





- Quan sát.


- Thực hiện lại.
- Nhận xét, bổ sung.
- Lắng nghe.
- Lắng nghe.


- HS thảo luận nhóm đôi.
- HS trả lời.
- Thực hiện thao tác.


- Nhận xét, bổ sung.
- Lắng nghe.





- Quan sát, lắng nghe.











- Khối lệnh.

- HS đọc.

- HS trả lời

- Thực hiện.
- Lắng nghe.
- Thực hiện thao tác.
- Lắng nghe.




- Lắng nghe và ghi nhớ.



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

	
	- GV yêu cầu HS làm bài tập trong sách
Bài tập. Em hãy ghép mỗi lệnh sau với nhóm lệnh thích hợp.


- Cả lớp làm trong sách, 1 HS làm bảng.
- Mời HS trình bày.
- Mời HS nhóm khác nhận xét, bổ sung.
- GV nhận xét.
	- Lắng nghe.








- HS làm bài.
- Trình bày:a-3, b-1, c-2.
- Nhận xét.
- Lắng nghe.
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	4. Hoạt động vận dụng, trải nghiệm
Mục tiêu: Học sinh được phát triển năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo.
Cách tiến hành:

	
	- GVcho HS chơi trò chơi “Sóc nhạt hạt dẻ”, nêu cách chơi.
[image: ]
- Kết thúc, GV nhận xét chung.
- Dặn dò về nhà xem lại bài và chuẩn bị cho tiết tiếp theo.
	- HS lắng nghe, thực hiện theo các hướng dẫn và quan sát kết quả.








- Lắng nghe.
- Thực hiện.


IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY
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Béng 4. Mot s6 Iénh co ban st dung trong churong trinh “Bidu khién r6-bt”

Nhom lénh Lénh ¥ nghia
9,,‘“ - Khi nhay chuét vao nat Iénh F thi chay
chuwong trinh.
3-;!.»{" Nhan vat di chuyén 10 budc theo dudng thing.
[ Nhan vat s& doi 1 gidy, sau d6 thuc hién
— Iénh tiép theo.
Xoa tat ca cac hinh vé dang co trén san khau.
7 Dat but d& nhan vat bat dau vé.
Bitvé

Chon méau cho but vé.

Nhéc bit d& nhan vt ding viéc vé hinh.
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