Giáo viên:    Nguyễn Thị Hường
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LUYỆN TẬP CẤU TRÚC LẶP
I. MỤC TIÊU YÊU CẦU
Củng cố lại kiến thức về:

· Câu lệnh rẽ nhánh If-Then: Dạng thiếu và dạng đầy đủ
· Câu lệnh For-do: Dạng tiến và dạng lùi

· Câu lệnh While-do

II.PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề + sử dụng câu hỏi gợi mở
· Vấn đáp

· Giáo án + SGK

· Máy tính + phần mềm Pascal

IV.TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	HOẠT ĐỘNG GV
	HOẠT ĐỘNG HS

	GV: Hướng dẫn bài 4: Bài này sử dụng câu

lệnh If-then dạng thiếu hoặc dạng đầy đủ. Nhưng nên sử dụng dạng đầy đủ.

GV: Gọi HS lên bảng thực hiện

Bài 7: GV hướng dẫn:

Nhập tuổi cha và tuổi con nhưng phải thoả mạn điều kiện: Tch>2Tc và Tch-Tc>=25

Để tính được sau bao nhiêu năm nữa Tch=2Tc thì chúng ta sử dụng câu lệnh While-do:

While (Tch<>2*Tc) do

    Begin

         Tch:=Tch+1;

         Tc:=Tc+1;

          Nam:=Nam+1;

     End;

Bài 8: GV: hướng dẫn: Bài này chúng ta sử dụng câu lệnh While-do:

While (Tg<Trv) do

   Begin

       Tg:=Tg+Luu*0.03;

        Thang:=Thang+1;

    End;

Trong đó: Luu:=Tiền gửu ban đầu;

	HS: Thùc hiÖn

a. If (sqrt(x)+sqrt(y))<=1 then                z:= sqr(x) + sqr(y)

          Else 

If (y>=x) then z:=x+y

Else z:=0.5;

b. if (sqr(x-a)+sqr(y-b)<=sqr(r)) then  z:=abs(x)+abs(y)

         else z:=x+y;

HS: Thùc hiÖn

Var Tch, Tc, Nam: word;

Begin

    Write(‘Nhap tuoi ch:’);readln(Tch);

    Write(‘Nhap tuoi con:’);readln(Tc);

    If (Tch>2*Tc) and (Tch-Tc>=25) then

          Begin

              Nam:=0;

              While (Tch<>2*Tc) do

                     Begin

                            Tch:=Tch+1;

                            Tc:=Tc+1;

                             Nam:=Nam+1;

                     End;

           End;

      Write(‘So nam Tch=2Tc’, Nam);

      Readln;
 End.       
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Ch­¬ng IV. KIỂU DỮ LIỆU CÓ CẤU TRÚC
§11. KIỂU MẢNG(T1)
I. MỤC TIÊU BAI DẠY
1. Kiến thức:

         - Biết kiểu mảnglà mộ kiểu DL có cấu trúc, rất cần thiết và hữu ích trong nhiều CT

         - Biết khái niệm mảng một chiều

         - Biết cách khai báo mảng 1 chiều: Khai báo trực tiếp và khai báo gián tiếp

         - Biết cách truy cập đến pt mảng

2. Kĩ năng
- Thực hiện khai báo mảng 1 chiều: Khai báo trực tiếp và khai báo gián tiếp

- Nhận biết được các thành phần trong khai báo mảng 1 chiều

- Nhận biết được các định danh của 1 pt mảng 1 chiều xuất hiện trong 1 CT.

II.PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề + sử dụng câu hỏi gợi mở
· Vấn đấp.

· Giáo án+SGK

· Máy tính hoặc khổ giấyA0 viết CT

III.TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	Mảng có 2 loại: + Mảng 1 chiều

                          + Mảng 2 chiều

1. Kiểu mảng một chiều

-Đ/N: Mảng 1 chiều là dãy hữu hạn các phần tử cùng kiểu. Mảng được đặt tên và mổi pt của nó có một chỉ số.

Với mảng 1 chiều cần quan tam đến các yếu tố:

      + Tên mảng 1 chiều 

      + Số lượng phần tử trong mảng

      + Kiểu phần tử mảng

      + Cách khai báo biến mảng

      + Cách tham chiếu đến phần tử
Ví dụ 1: Nhập vào nhiệt độ(TB) của mỗi ngày trong tuần, tính và đưa ra màn hình nhiệt độ TB của tuần và số ngày trong tuần có nhiệt độ cao hơn nhiệt độ của tuần.


	GV: Chóng ta ®· t×m hiÓu mét sè kiÓu DL chuÈn. §ã lµ nh÷ng kiÓu nµo?

-HS: Tr¶ lêi: C¸c kiÓu DL chuÈn: 

          +KiÓu sè nguyªn

          +KiÓu sè thùc

          +KiÓu kÝ tù

          +KiÓu logic

GV: Nh­ vËy chóng ta ®· ®­îc t×m hiÓu c¸c kiÓu DL chuÈn. Trong ch­¬ng nµy chóng ta sÏ t×m hiÓu mét kiÓu Dl míi ®ã lµ kiÓu Dl cã cÊu tróc. KiÓu Dl cã cÊu tróc lµ kiÓu DL ®­îc x©y dùng tõ nh÷ng kiÓu DL chuÈn vµ nã bao gåm c¸c kiÓu: KiÓu m¶ng, kiÓu x©u, kiÓu b¶n ghi.

GV: §Æt vÊn ®Ò: Tr­íc khi t×m hiÓu kÜ h¬n vÒ m¶ng 1 chiÒu ; Nã ®­îc khai b¸o, l­u tr÷, truy cËp nh­ thÕ nµo? Ta xÐt vÝ dô sau.


	Program  Nhiet_do;

Var  t1, t2, t3, t4, t5, t6, t7,tb: real;

       Dem: integer;

Begin

Write(‘Nhap nhiet do tuan:’);            readln(t1,…,t2);

         Tb:=(t1+…+t7)/7;

          Dem:=0;

          If t1>Tb then Dem:=Dem+1;

           ……………………………

         If t7>Tb then Dem:=Dem+1;

         Write(‘Nhiet do TB la:’,TB:5);

         Writeln(‘so ngay co nhiet do cao h¬n     Tb’, Dem);

Readln;

End.

a. Khai b¸o

C¸ch 1: Khai b¸o gi¸n tiÕp

Type <Tªn kiÓu m¶ng>=Array[ kiÓu chØ                 sè] of <KiÓu pt>;

Var <Tªn biÕn m¶ng>: <Tªn kiÓu m¶ng>;

C¸ch 2: Khai b¸o trùc tiÕp:

Var <Tªn biÕn m¶ng>: Array[ kiÓu chØ             

                                        Sè] of <KiÓu pt>;

 Trong ®ã: 

· Type, array, of, var: Tõ kho¸

· Tªn kiÓu m¶ng, tªn biÕn m¶ng: Tù ®Æt

· KiÓu ptö: KiÓu cña ptö m¶ng

· KiÓu chØ sè: Th­êng lµ mét ®o¹n sè nguyªn liªn tiÕp cã d¹ng n1..n2; n1, n2 lµ c¸c h»ng sè hoÆ biÓu thøc nguyªn x¸c ®Þnh chØ sè ®Çu vµ chØ sè cuèi(n​1<=n2) .

	?  Input lµ gi?

   Output lµ g×?

 - HS: Tr¶ lêi

Input: NhiÖt ®é cña 7 ngµy

Output: NhiÖt ®é TB, sè l­îng ngµy cã nhiÖt ®é > nhiÖt ®é TB cña tuÇn

? ý t­ëng x©y dùng bµi to¸n nµy lµ g×?
+ Tr­íc tiªn tÝnh nhiÖt ®é TB cña tuÇn

+ So s¸nh nhiÖt ®é tõng ngµy víi nhiÖt ®é TB. NÕu nhiÖt ®é ngµy > nhiÖt ®é TB tuÇn th× Dem:=Dem+1;

-GV: Cïng HS x©y dùng CT

GV: DÉn d¾t vÊn ®Ò: Nh­ vËy qua vÝ dô nµy ta thÊy: NÕu sè ngµy lµ N (N kh¸ lín) th× c¸ch lµm nµy gÆp rÊt nhiÒu khã kh¨n: Ta ph¶i dïng kh¸ nhiÒu biÕn nhiÖt ®é vµ qu¸ nhiÒu phÐp so s¸nh víi nhiÖt ®é TB.
§Ó gi¶i quyÕt ®­îc vÊn ®Ò ®ã ta sö dông kiÓu DL m¶ng 1 chiÒu ®Ó m« t¶.

HS: L¾ng nghe vµ ghi bµi




	Ví dụ:

-Gián tiếp: 

Type   nhietdo=array[1..7] of real;

Var     nd: nhietdo;

- Trực tiếp:

Var nd: Array[1..7] of real;

* Cách truy cập đến các phần tử mảng
<Tên biến mảng>[Chỉ số]

Ví dụ: A[10]: Truy cập đến phần tử mảng thứ 10 trong mảng A.

Program Nhiet_do;

Var    Nd: Array[1..7] of real;

          Dem, i, N: Integer;

          Tb, Tong: Real;

Begin

        Write(‘Nhap so ngay:’); Readln(N);

        Tong:=0;

For i:=1 to N do

            Begin

                 Write(‘nhap pt thu’,i,’=’);

                  Readln(Nd[i]);

                  Tong:=Tong+Nd[i];

             End;

      Tb:=Tong/N;

      Dem:=0;

      For i:=1 to N do

            If Nd[i]>Tb then Dem:=Dem+1;

      Write(‘Nhiet do TB la:’,TB:5);

       Writeln(‘so ngay co nhiet do cao hơn      Tb’, Dem);

Readln;

End.


	? Qua ví dụ này: Hãy xác định

      Tên mảng là gì?

      Mảng có bao nhiêu phần tử?

      Mổi phần tử thuộc kiểu gì?

- HS: Trả lời

- GV: Đưa ra 1 số ví dụ về cách khai báo để HS nhận xét:

GV: Sử dụng một hình ảnh trực quan để minh hoạ cho HS cấu trúc mảng và chỉ số
Chỉ số
1        2       3      4      5         6

Giá trị
20      15     75    22    24      31

GV: Sử dụng cấu trúc mảng 1 chiều  để viết CT vd1

GV: Lưu ý: Cách nhập xuất của mảng: Các thủ tục nhập (Read/Readln) và xuất (Write/Writeln) không thể truy cập trực tiếp biến mảng mà phải thông qua từng phần tử của mảng

Ví dụ: Var Nd: Array[1..100] of Real;

Ta không thể viết: Read(Nd)/Readln(Nd);

Write(Nd)/writeln(Nd)

Như vậy để truy xuất qua từng phần tử của mảng ta sử dụng vòng lặp for

* Nhập mảng
For i:=<chỉ số đầu> to <chỉ số cuối> do

     Begin

         Write(‘Nhap phan tu thu’,i,’=’);

         Readln(Biến mảng[i]);

      End;

* Hiển thị mảng:

For i:=<chỉ số đầu> to <chỉ số cuối> do

         Write(Biến mảng[i]:6);




IV. CỦNG CỐ:

GV nhắc lại: - Khái niệm mảng 1 chiều

           - Cách khai báo mảng 1 chiều 

           - Cách truy cập tới các phần tử mảng
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§11. KIỂU MẢNG(T2)
I. MỤC TIÊU BÀI DẠY
1. Kiến thức:

-  Giúp HS củng cố kiến thức về mảng 1 chiều như:

     + Cách khai báo

     + Cách truy cập đến các phần tử
2. Kĩ năng

· Thực hiện được khai báo biến: Khai báo gián tiếp và khai báo trực tiếp

· Hiểu được cách truy cập đến các phần tử của mảng

· Sử dụng mảng 1 chiều để viết CT cho một số bài toán đơn giản

II.PHƯƠNG PHÁP, PHUƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Sử dụng câu hỏi gợi mở
· Vấn đáp + Nêu vấn đề
· Giáo án + SGK

· Máy tính

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	Hái bµi cò

C©u hái: M¶ng 1 chiÒu lµ g×?

Nªu c¸ch khai b¸o m¶ng 1 chiÒu vµ lÊy mét sè vÝ dô minh ho¹.

-§/N: M¶ng 1 chiÒu lµ d·y h÷u h¹n c¸c phÇn tö cïng kiÓu. M¶ng ®­îc ®Æt tªn vµ mæi pt cña nã cã mét chØ sè.

Khai b¸o

C¸ch 1: Khai b¸o gi¸n tiÕp

Type <Tªn kiÓu m¶ng>=Array[ kiÓu chØ                 sè] of <KiÓu pt>;

Var <Tªn biÕn m¶ng>: <Tªn kiÓu m¶ng>;

C¸ch 2: Khai b¸o trùc tiÕp:

Var <Tªn biÕn m¶ng>: Array[ kiÓu chØ             

                                        Sè] of <KiÓu pt>;

VÝ dô: A: Array[1..100] of Integer;

b. Mét sè vÝ dô
VD1: T×m phÇn tö lín nhÊt cña 1 d·y sè nguyªn.
	GV: Nªu c©u hái

HS: Lªn b¶ng tr¶ lêi c©u hái

GV: NhËn xÐt ®¸nh gi¸ vµ cho ®iÓm

A. Bµi míi

GV: ? Input lµ gi? Output lµ gi?

HS: Tr¶ lêi

   Input: N, A1, … ,An

  Output: ChØ sè vµ gi¸ trÞ cña phÇn tö lín nhÊt trong d·y sè ®¶ cho.

? ý t­ëng ®Ó x©y dùng bµi to¸n nµy lµ g×?

-HS: Tr¶ lêi

+Max:=A1 


	Program    Tim_Max;

Var   A: Array[1..100] of Integer;

         Max, N, i, csMax: Integer;

Begin

      Write(‘Nhap N=’); Readln(N);

       For i:=1 to N do

            Begin

                 Write(‘A[’,i,’]=’);

                  Readln(A[i]);

              End;

      Max:=A[1]; csMax:=1;

       For i:=2 to N do

             If A[i] > Max then 

                   Begin

                        Max:=A[i];

                        csMax:=i;

                    End;

       Write(‘GTLN’, Max);

       Write(‘Chi so pt Max’, csMax);

Readln;

End.

VD2: S¾p xÕp d·y sè nguyªn b»ng thuËt to¸n tr¸o ®æi

Program     Sap-xep;

Var      A: Array[1..100] of Integer;

           Tg, N, i, j: Integer;

Begin

          Write(‘Nhap N=’); Readln(N);

           For i:=1 to N do

                  Begin

                         Write(‘A[’,i,’]=’);

                          Readln(A[i]);

                  End;

          For j:=N downto 2 do

            For i:=1 to j-1 do

                If A[i] > A[i+1] then

                     Begin

                         Tg:=A[i];

                         A[i]:=A[i+1];

                        A[i+1]:=Tg;

                    End;

Writeln(‘Day sau khi sap xep:’);
        For i:=1 to  N do write(A[i]:5);

Readln;  End.
	+ Cho i ch¹y tõ 2 ®Õn N nÕu A[i] > Max th× tr¸o dæi Max:=A[i]       

GV: Gäi HS lªn b¶ng viÕt ch­¬ng tr×nh

HS: Lªn b¶ng viÕt ch­¬ng tr×nh
? Input lµ g×? Output lµ g×?
- HS: Tr¶ lêi   

- GV: ®­a ý t­ëng ®Ó thùc hiÖn bµi to¸n nµy: Sau lÇn duyÖt thø nhÊt GTLN s¾p xÕp ®óng vÞ trÝ lµ ë cuèi d·y. T­¬ng tù lÇn duyÖt thø 2, gi¸ trÞ thø 2 ®­íc s¾p xÕp ®óng vÞ trÝ……                 

- GV:§o¹n CT tr¸o ®æi nµy cã thÓ thùc hiÖn nh­ sau:

     For i:=1 to N-1 do

         For j:=i+1 to N do

                If A[i] > A[i+1] then

                     Begin

                         Tg:=A[i];

                         A[i]:=A[i+1];

                          A[i+1]:=Tg;

                    End;                                                         



	VD3: T×m kiÕm nhÞ ph©n

-Input: D·y A t¨ng gåm N sè nguyªn 

A1, …, A2

Output: Cã hay kh«ng chØ sè i mµ A[i]=k hoÆc th«ng b¸o kh«ng t×m thÊy

* ý t­ëng :

- X¸c ®Þnh Agiua, giua:=[(N+1)/2]

- NÕu Agiua=k th× th«ng b¸o giua, kÕt thóc

- NÕu Agiua>k th× cuoi:=giua-1

- NÕu Agiua<k th× dau:=giua+1

Program   Tim_kiem;

Var     A: Array [1..100] of Integer;

           N, i, k, dau, cuoi, giua: Integer;

          Tk: boolean;

Begin

          Write(‘Nhap N=’); Readln(N);

           For i:=1 to N do

                  Begin

                         Write(‘A[’,i,’]=’);

                          Readln(A[i]);

                  End;

           Write(‘Nhap gia tri can tim k=’);

            Readln(k);

            Dau:=1; cuoi:=N; Tk:=false;

            While (dau<cuoi) and (Not TK) do

                Begin

                     Giua:=(dau+cuoi) div 2;

                     If (A[giua]=k) then Tk:=True

                     Else  

                   If A[giua]>k then cuoi:=giua-1

                   Else dau:=giua+1;

                End;

          If Tk then write(‘chi so la:’,giua)

          else write(‘khong tim thay’);

Readln;

End.
	? Input lµ gi? Output lµ gi?

? Nªu ý t­ëng x©y dùng bµi to¸n

-GV: X©y dùng CT

? §iÒu kiÖn lÆp lµ g×

-HS: qu¸ tr×nh lÆp sÏ dõng l¹i khi 1 trong 2 ®iÒu kiÖn sau xÈy ra: §¶ t×m thÊy hoÆc kh«ng gian t×m kiÕm ®· trë nªn b»ng rçng. Do ®ã ta cã ®iÒu kiÖn:

While (dau<=cuoi) and (not Tk) do


IV. CỦNG CỐ:

Bài tập 1: Lập CT nhập vào 1 mảng các số thực bất kì in mảng đó và mảng đảo ngược ra màn hình.

Hướng dẫn: In mảng đảo ngược
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§11. KIỂU MẢNG<T3>
I. MỤC TIÊU BÀI DẠY
1. Kiến thức
- Biết khái niệm mảng 2 chiều 

- Biết cách khai báo mảng 2 chiều.  Biết cách truy cập đến các phần tử
2.Kĩ năng

- Nhận biết được các thành phần trong khai báo mảng 2 chiều 

-Cách tham chiếu đến 1 phần tử của mảng 2 chiều

- Thực hiện khai báo mảng 2 chiều  với các chỉ số thuộc kiểu nguyên

II.PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề + sử dụng câu hỏi gợi mở
· Vấn đáp

· Giáo án + SGK

· Máy tính + phần mềm Pascal

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	Hái bµi cò:

C©u hái: LËp CT nhËp vµo 1 m¶ng c¸c sè thùc bÊt k×. In m¶ng ®ã vµ m¶ng ®· d¶o ng­îc ra mµn h×nh.

2. KiÓu m¶ng 2 chiÒu 

Vd: (b¶ng nh©n )

§/N: M¶ng 2 chiÒu lµ 1 b¶ng c¸c phÇn tö cïng kiÓu

* C¸c yÕu tè cÇn quan t©m khi sö dông m¶ng 2 chiÒu :

- Tªn m¶ng 2 chiÒu 

- KiÓu DL cña phÇn tö

- Sl phÇn tö cña mçi chiÒu trong m¶ng

- C¸ch khai b¸o biÕn

- C¸ch tham chiÕu ®Õn phÇn tö

a. Khai b¸o
C¸ch 1: Khai b¸o trùc tiÕp

Var <Tªn biÕn m¶ng>: Arrayy [c/s hµng, c/s cét] of <KiÓu pt>;

C¸ch 2: Khai b¸o gi¸n tiÕp

Type <Tªn kiÓum¶ng>=Array[c/shang,c/s cét] of <kiÓu pt>;

Var <Tªn biÕn m¶ng>: <Tªn kiÓu m¶ng>;

VÝ dô: -Gi¸n tiÕp:
Type Songuyen=Array [1..100, 1..100] 

                                                    of integer;
	GV: Nªu c©u hái

HS: Lªn b¶ng tr¶ lêi c©u hái

GV: NhËn xÐt ®¸nh gi¸ vµ cho ®iÓm

Bµi míi

GV: Giíi thiÖu cô thÓ vÒ b¶ng nh©n cho HS hiÓu

GV: Qua vÝ dô vÒ b¶ng nh©n ta thÊy ®­îc nhu cÇ l­u tr÷ d÷ liÖu d¹ng b¶ng. Nh­ vËy ®Ó l­u tr÷ vµ xö lý d÷ liÖu d­íi d¹ng b¶ng chóng ta ph¶i sö dông m¶ng 2 chiÒu .

M¶ng 2 chiÒu lµ g×?

? §Ó cã thÓ sö dông m¶ng 2 chiÒu ®Ó LT ng­êi LT cÇn ph¶i biÕt nh÷ng yÕu tè nµo

- HS: L¾ng nghe vµ ghi bµi

-GV: Gi¶i thÝch c¸c thµnh phÇn cã mÆt trong khai b¸o (t­¬ng tù m¶ng 1 chiÒu)

GV: Qua vÝ dô vÒ khai b¸o m¶ng 2 chiÒu

? Cho biÕt tªn cña kiÓu DL míi

? mçi pt m¶ng thuéc kiÓu g×?

? Cho biªt tªn cña m¶ng lµ g×?

- HS: Tr¶ lêi


	Var  Sn: Songuyen;

- Trùc tiÕp:

Var Sn: Array [1..100, 1..100] of Integer;

* C¸ch tham chiÕu tíi pt m¶ng 2 chiÒu 

<Tªn biÕn m¶ng>[c/s dßng, c/s cét];
VÝ dô: Sn[1,2], Sn[2,2]

* NhËp m¶ng 2 chiÒu
For i:=1 to N do

For j:=1 to M do

    Begin

          Write(‘A[’,i,’,’,j,’]=’);

           Readln(A[i,j]);

     End;

* In m¶ng 2 chiÒu
For i:=1 to N do

    Begin

            For j:=1 to M do  wrrite(A[i,j]:3);

            Writeln;

     End;

VÝ dô: LËp CT nhËp vµo 1 m¶ng sè nguyªn bÊt k× vµ in m¶ng ®ã ra mµn h×nh.

Program Vi_du;

Var     A: Array [1..100, 1..100] of Integer;

            i, j, n, m: Integer;

Begin

        Write(‘Nhap so hang, so cot:’);

       Readln(m,n);

       Writeln(‘Nhap mang:’);

       For i:=1 to N do

       For j:=1 to M do

           Begin

                 Write(‘A[’,i,’,’,j,’]=’);

              Readln(A[i,j]);

          End;

      Writeln(‘Mang sau khi nhap:’);

       For i:=1 to N do

          Begin

              For j:=1 to M do  wrrite(A[i,j]:3);

              Writeln;

            End;


	? Em h·y nªu 1 sè vÝ dô vÒ khai b¸o biÕn m¶ng 2 chiÒu 

· HS: Tr¶ lêi

GV: §Æt vÊn ®Ò: m¶ng 2 chiÒu còng gièng nh­ m¶ng 1 chiÒu: c¸c thao t¸c nhËp xuÊt hay XL mçi pt cña m¶ng. ViÖc thùc hiÖn c¸c thao t¸c ®ã lÇn l­ît trªn c¸c phÇn tö cña m¶ng 2 chiÒu th­êng g¾n víi 2 c©u lÖnh for – do lång nhau.

GV: Gäi HS lªn viÕt CT

GV: NhËn xÐt
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§11. KIỂU MẢNG<T4>
I. MỤC TIÊU BÀI DẠY
· Giúp HS củng cố lại kiến thức về mảng 2 chiều 

· Thực hiện khai báo biến: Khai báo gián tiếp và khai báo trực tiếp
· Biết cách truy cập đến phần tử mảng 2 chiều
· Sử dụng mảng 2 chiều viết CT cho 1 số bài toán đơn giản
II.PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề + sử dụng câu hỏi gợi mở
· Vấn đáp

· Giáo án + SGK

· Máy tính + phần mềm Pascal

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	Hái bµi cò

C©u hái: Nªu c¸ch khai b¸o m¶ng 2 chiÒu.. LÊy vÝ dô

C¸ch 1: Khai b¸o trùc tiÕp

Var <Tªn biÕn m¶ng>: Arrayy [c/s hµng, c/s cét] of <KiÓu pt>;

Var Sn: Array [1..100, 1..100] of Integer;

C¸ch 2: Khai b¸o gi¸n tiÕp

Type <Tªn kiÓu m¶ng>=Array [c/shang,c/s cét] of <kiÓu pt>;

Var <Tªn biÕn m¶ng>: <Tªn kiÓu m¶ng>;

VÝ dô: 

Var A: Array [1..100,1..100] of real;

B: Array[1..100,1..100] of char;

2. M¶ng 2 chiÒu
b. Mét sè vÝ dô
VD1: LËp CT tÝnh vµ ®­a ra mµn h×nh b¶ng nh©n.

Program Bang_nhan;

Var      A: Arry[1..9,1..10] of Integer;

            I, j: Integer;

Begin

   For i:=1 to 9 do

   For j:=1 to 10 do

            A[i,j]:=i*j;

Write(‘Bang tinh nhan la:’);

       For i:=1 to 9 do

          Begin

              For j:=1 to 10 do  wrrite(A[i,j]:3);

              Writeln;
	GV: Nªu c©u hái

HS: Lªn b¶ng tr¶ lêi

GV: NhËn xÐt ®¸nh gi¸ vµ cho ®iÓm.

Bµi míi
GV: H­íng dÉn: B¶ng nh©n sÏ cã 9 hµng, 10 cét. Do ®ã ta sÏ khai b¸o m¶ng cã kÝch th­íc nh­ sau:

Var A: Array[1..9,1..10] of integer;

-HS: Lªn b¶ng thùc hiÖn




	            End;

Readln;

End.

VD2. LËp CT nhËp vµo tõ bµn phÝm c¸c ptö cña m¶ng 2 chiÒu B gåm 5 hµng, 7 cét víi c¸c ptö lµ c¸c sè nguyªn vµ 1 sè nguyªn k. Sau ®ã ®­a ra mµn h×nh c¸c ptö m¶ng cã gi¸ trÞ nhá h¬n k.

Program Tim_kiem;

Var B: array [1..6,1..7] of integer;

I, j, d, k: integer;

Begin

   For i:=1 to 5 do

   For j:=1 to 7 do

          Begin

                Write(‘B[’,i,’,’,j,’]=’);

Readln(B[i,j]);

Write(‘Mang vua nhap la:’);

           For i:=1 to 5 do

          Begin

              For j:=1 to 7 do  wrrite(B[i,j]:3);

              Writeln;

            End;

Write(‘Nhap k:’); readln(k);

D:=0;

Writeln(‘Cac ptu nho h¬n’, k);

For i:=1 to 5 do

For j:=1 to 7 do

  If B[i,j]<k then 

        Begin 

             Write(B[i,j]:3);

             d:=d+1;

        end;

If d=0 then 

     write(‘Khong co ptu nho h¬n ’,k);

Readln;

End.


	GV: Ph©n tÝch vÝ dô cô thÓ cho HS hiÓu

GV: H­íng dÉn

· NhËp m¶ng B kÝch th­íc 5*7

· NhËp k

· Sau ®ã t×m xem trong m¶ng B cã bao nhiªu phÇn tö cã gi¸ trÞ <k

 GV vµ HS cïng x©y dùng CT




IV. CỦNG CỐ
- GV: Hướng dẫn HS một số dạng toán khác về mảng.
Tiết 25

LUYỆN TẬP
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
Củng cố lại kiến thức cho HS về kiểu mảng:

· Khái niệm mảng 1 chiều, mảng 2 chiều 

· Khai báo mảng 1 chiều, mảng 2 chiều 

· Cách truy cập tới các phần tử
· Biết cách sử dụng mảng 1 chiều, mảng 2 chiều để giải quyết 1 số bài toán đơn giản

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Chuẩn bị 1 số bài tập

· Nêu vấn đề, hướng dẫn, giảng giải

· Vấn đáp

· Chia nhóm hoạt động

· Giáo án + SGK

· Máy tính

IIITIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	HOẠT ĐỘNG GV
	HOẠT ĐỘNG HS

	A. Hái bµi cò:

C©u hái: ViÕt CT nhËp m¶ng 5 hµng, 5 cét vµ in m¶ng ®ã ra mµn h×nh

B.Néi dung

BtËp1. NhËp 1 m¶ng sè thùc tõ bµn phÝm. TÝnh tæng vµ in m¶ng ®ã ra mµn h×nh.

GV: H­íng dÉn

§Ó tÝnh tæng cña d·y ta thùc hiÖn lÖnh:

For i:=1 to n do

    S:=s+A[i];

HS: Lªn b¶ng viÕt CT

GV: NhËn xÐt vµ bæ sung.


	HS: Lªn b¶ng thùc hiÖn

GV: NhËn xÐt ®¸nh gi¸ vµ cho ®iÓm

HS: Lªn b¶ng viÝet ch­¬ng tr×nh

Program Tinh_tong;

Var     A: Arrayy [1..100] of Real;

           I, n: Integer;  S: Real;

Begin

    Write(‘Nhap so pt mang:’); Readln(n);

     For i:=1 to n do

Begin

              Write(‘A[’,i,’]=’);

              Readln(A[i]);

          End;

    S:=0;

     For i:=1 to n do   S:=s+A[i];

     Writeln(‘Mang vua nhap la:’);

      for i:=1 to n do write(A[i]:3);

write(‘Tong s=’,s:5:2);

Readln;  

End.


	BtËp 2. D·y sè sau ®­îc gäi lµ d·y Fibonaci:

A1=1, A2=1, A3=2, A4=3… An=An-1-An-2
LËp CT tÝnh N sè Fibonaci dÇu tiªn, in ra mµn h×nh d·y ®ã?

GV: Gîi ý

§Ó gi¶i quyÕt bµi to¸n nµy chóng ta sö dông m¶ng 1 chiÒu 

A[1]:=1;

A[2]:=1;

For i:=3 to N do

     A[i]:=A[i-1]+A[i-2];

BtËp 3. LËp CT tÝnh tæng c¸c phÇn tö ch½n cña ma trËn m*n

GV: H­íng dÉn

For i:=1 to n do

For j:=1 to m do

     If A[i,j] mod 2=0 then s:=s+A[i,j]

GV: Gäi HS nhËn xÐt
	HS: Lªn b¶ng viÕt CT

Program Fibonaci;

Var      A: Array [1..100] of Integer;

            I, n: Integer;

Begin

       Write(‘Nhap N(N>2)’); Readln(N);

       A[1]:=1;

       A[2]:=1;

      For i:=3 to N do

            A[i]:=A[i-1]+A[i-2];

      Writeln(‘Day Fibonaci la:’);

      For i:=1 to n do write(A[i]:3);

Readln;

End.

HS: Lªn b¶ng viÕt CT


IV. CỦNG CỐ
GV nhắc lại;

+Mảng 1 chiều:

+Mảng 2 chiều
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BÀI TẬP VÀ THỰC HÀNH 3<T1>

I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
+ Củng cố cho HS về kiểu Dl mảng

+ Tổ chức những hoạt động trong phòng máy để HS  có được các kĩ năng cơ bản làm việc với mảng trong LT.

+ Khai  báo kiểu DL mảng

+ Nhập DL cho mảng, đưa ra màn hình chỉ số và giá trị các phần tử của mảng

+ Duyệt qua tất cả các phần tử của mảng để xử lý từng phần tử
+ Giới thiệu hàm Random(N)

II.PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN  DẠY HỌC
· Vấn đáp

· Hướng dẫn, giảng giải

· Chia nhóm hoạt động

· Giáo án, SGK

· Phòng máy + phần mềm Pascal

IV.TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	Bài 1. Tạo mảng A gồm N(N<=100) số nguyên mỗi số có giá trị tuyệt đối không vượt quá 300. Tính tổng các phần tử của mảng là bội của 1 số nguyên dương k cho trước.

· GV: Yêu cầu HS nạp CT câu a) vào máy

· GV: Giải thích: 

+ Hàm chuẩn Random(n) cho giá trị là các số nguyên ngẩu nhiên trong đoạn từ N đến N-1.

+ Thủ tục Ramdomize: Khởi tạo sinh số ngẩu nhiên

? Lệnh gán A[i]:=Random(300)- Random(300) có ý nghĩa gì?

GV: Đoạn CT này thực hiện công việc gì? ý nghĩa của biến posi, neg

GV: Để thực hiện được công việc đếm số âm, số dương trong mảng thì trước tiên chúng ta phải nhập mảng. Do đó chúng ta
	· HS nạp CT vào máy

-HS: Giải thích

Bởi vì mỗi ptử của mảng có giá trị tuyệt đối không quá 300. Do đó chúng ta sử dụng câu lệnh gán:

A[i]:=Random(300)- Random(300) 

để tạo ra các ptử mảng có giá trị tuyệt đối không vượt quá 300.


	có thể sử dụng CT câu a)

Thay đoạn:

      Write(‘nhap k’); Readln(k);

      ……………………………

      Writeln(‘Tong can tim la:’,S);

Bằng đoạn CT sau:

      Posi:=0; neg:=0;

      For i:=1 to N do

          If A[i]>0 then posi:=posi+1

         Else neg:=neg+1;

      Writeln(posi:4; neg:4);


	- HS: Chạy thử  CT

-HS: Trả lời

Đoạn CT này thực hiện đếm trong dãy A có bao nhiêu phần tử âm, bao nhiêu phần tử dương

Biến posi: Dùng đếm các số dương trong mảng A.

Biến neg:Dùng đếm các số âm trong mảng A

Program    CT;

Const      nmax=100;

Type myarray= Array [1..nmax] of integer;

Var        A: myarray;

              N, i, posi, neg: Integer;

Begin

   Randomize;

   Write(‘ Nhap N=’); Readln(N);

   For i:=1 to N do A[i]:= Random(300) 

                                        –   Random(300);

    For i:=1 to N do write(A[i]:3);

    Posi:=0; neg:=0;

    For i:=1 to N do

          If A[i]>0 then posi:=posi+1

          Else neg:=neg+1;

     Writeln(posi:4; neg:4);

Readln;

End.
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BÀI TẬP VÀ THỰC HÀNH 3<T2>

· MỤC TIÊU BÀI HỌC
+ Củng cố cho HS về kiểu Dl mảng

+ Tổ chức những hoạt động trong phòng máy để HS  có được các kĩ năng cơ bản làm việc với mảng trong LT.

+ Khai  báo kiểu DL mảng

+ Nhập DL cho mảng, đưa ra màn hình chỉ số và giá trị các phần tử của mảng

+ Duyệt qua tất cả các phần tử của mảng để xử lý từng phần tử
+ Giới thiệu hàm Random(N)

II.PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN  DẠY HỌC
· Vấn đáp

· Câu hỏi gợi mở
· Hướng dẫn, giảng giải

· Chia nhóm hoạt động

· Giáo án, SGK

· Phòng máy + phần mềm Pascal

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	Bµi 2. ViÕt CT t×m phÇn tö cã GTLN c¶u m¶ng vµ ®­a ra mµn h×nh chØ sè vµ gi¸ trÞ cña phÇn tö t×m ®­îc. Nõu cã nhiÒu phÇn tö cã cïng GTLN th× ®­a ra phÇn tö cã chØ sè nhá nhÊt.

· GV: Yªu cÇu HS ®äc CT vµ nhËp CT vµo m¸y

GV: Gi¶i thÝch vai trß cña biÕn j: Qua lÖnh for-do vµ if-then ®Ó kiÓm tra phÇn tö thø i. Nõu tho¶ m¶n ®iÒu kiÖn th× dïng biÕn j ®Ó l­u tr÷ chØ sè i cña phÇn tö nµy.

GV: Gi¶i thÝch ®o¹n CT t×m ra pt cã GTLN vµ chØ sè nhá nhÊt. 

? Nõu muèn t×m pt cã GTLN vµ ®­a ra chØ  sè lín nhÊt (trong TH cã nhiÒu pt cã cïng GTLN ®ã) th× ta lµm nh­ thÕ nµo?


	-HS: Tr¶ lêi

Ta thay c©u lÖnh:

        If A[i]>=A[j] then j:=i 

 thµnh c©u lÖnh

        If A[i]>=A[j] then j:=i;

-HS: Thay vµo CT ch¹y thö

Program CT;

Type myarray= Array [1..100] of integer;

Var      A: myarray;

             N, i, j: Integer;


	b) ChØnh söa CT trªn ®Ó ®­a ra chØ sè cña c¸c pt cã cïng gi¸ trÞlín nhÊt

GV: H­íng dÉn

Tuú thuéc vµo møc ®é cña HS, GV cã thÓ ®­a 1 trong 2 c¸ch sau:

· §èi víi HS trung b×nh:

     J:=1;

     For i:=2 to N do

           If A[i]>A[j] then j:=1;

     For i:=1 to n do

           If A[i]=A[j] then 

               Begin

                 Write(‘vi tri:’,i,’ co GTLN’, 

                                                           A[j]);

                  Writeln;

                End;

*§èi víi HS kh¸:

      J:=1;

      For i:=2 to N do

          If A[i].A[j] then j:=i;

      Write(‘Vi tri’);

      For i:=1 to N do

               If A[i]=A[j] then write(i:3);

      Write(‘Cã GTLN:’,A[j]);
	Begin

    Write(‘Nhap so pt day:’); Readln(N);

     For i:= 1 to N do

           Begin

               Write(‘A[’,i,’]=’);

                Readln(A[i]);

            End;

      J:=1;

      For i:=2 to N do

             If A[i]>A[j] then j:=1;

       For i:=1 to n do

              If A[i]=A[j] then 

               Begin

                 Write(‘vi tri:’,i,’coGTLN’,A[j]);

                   Writeln;

               End;

Readln;

End.
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§12. KIỂU XÂU<T1>

I.MỤC TIÊU BÀI HỌC:

1. Kiến thức
- Biết xâu là 1 dảy kí tự (có thể coi xâu là mảng 1 chiều)

- Biết cách khai báo xâu, truy cập pt của xâu.

- Biết các thủ tục và hàm thông dụng về xâu

2. Kĩ năng
- Thực hiện được cách khai báo xâu

- Sử dụng được 1 số thủ tục và hàm thông dụng về xâu.

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề đưa ra các khái niệm về xâu

· Vấn đáp

· Giáo án + SGK

· Máy chiếu projecter

IV. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HOẠT ĐỘNG GV- HS

	*Một số khái niệm về xâu
- Xâu là 1 dãy kí tự trong bảng mã ASCII

- Mỗi  kí tự gọi là 1 pt của xâu

- Số lượng kí tự trong xâu được gọi là độ dài của xâu. Xâu có độ dài bằng 0 gọi là xâu rỗng.

- Tham chiếu tới pt của xâu:

           <Tên biến xâu>.[chỉ số]

Ví dụ: Biến s lưu trữ giá trị của xâu: “ Nguyen Anh Tuan”

S[1] 
[image: image1.wmf]®

 ‘N’

S[8] 
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 ‘A’

1.Khai b¸o biÕn
Var <Tªn biÕn>:String[§é dµi LN cña x©u]

VÝ dô: Var    Hoten:string[30];

                     Que: string[30];

                     Que: string; Lóc nµy ®é dµi

                                               cña x©u 255
	GV: DÉn d¾t vÊn ®Ò: ë c¸c bµi tr­íc chóng ta biÕt c¸ch l­u tr÷ vµ xö lý c¸c sè, c¸c d·y sè. Nh­ng ®Ó l­u tr÷ vµ xö lý hä tªn cña 1 ng­êi th× chóng ta lµm nh­ thÕ nµo?

§Ó gi¶i quyÕt ®­îc vÊn ®Ò nµy chóng ta ph¶i sö dông kiÓu d÷ liªu x©u.

VËy x©u lµ g×? 

GV: §­a ra 1 sè vÝ dô vÒ x©u

? §Ó ng­êi LT cã thÓ x©y dùng vµ sö dông kiÓu x©u th× ng­êi LT ph¶i x¸c ®Þnh nh÷ng yÕu tè nµo

-HS: Tr¶ lêi:

      + Tªn kiÓu x©u

      + C¸ch khai b¸o biÕn kiÓu x©u

      + Sè l­îng kÝ tù trong x©u

      + C¸c phÐp to¸n thao t¸c víi x©u

      + C¸ch tham chiÕu tíi pt cña x©u

GV: X©u cã thÓ xem lµ m¶ng 1 chiÒu mµ mçi pt lµ 1 kÝ tù. C¸c pt cña x©u ®­îc ®¸nh sè thø tù tõ 1.

GV: §­a ra c¸ch khai b¸o biÕn

? Nªu 1 sè vÝ dô vÒ khai b¸o biÕn

GV: L­u ý: NÕu kh«ng ph¶i khai b¸o ®é dµi tèi ®a cho x©u th× ®é dµi ngÇm ®Þnh lµ 255. §é dµi lín nhÊt cña x©u 255




	2. Các thao tác với xâu

a.Phép ghép xâu:

-Kí hiệu bằng dấu:+

-Để sử dụng ghép nhiều xâu thành 1 xâu

-Ví du: “hoc” + “sinh”
[image: image3.wmf]®

 “hoc sinh”

b. Phép so sánh
- Phép so sánh: <, <=, >, >=, <>, =

-Quy tắc:

+ Xâu A >xâu B: Nếu kí tự dầu tiên khác nhau giữa chúng kể từ trái sang phải trong xâu A có mảng ASCII lớn hơn.

-Nếu A là đoạn đầu của B thì A<B

c. Một số thủ tục chuẩn
- Delete(s,vt,n): Xoa n kí tự của xâu S bắt đầu tại vị trí vt

- insert(s1,s2,vt): Chèn xâu s1 vào xâu s2 tại ví trí vt

d.Một số hàm chuẩn
-Copy(s,vt,n): Tạo xâu gồm n kí tự liên tiếp bắt đầu từ vị trí vt của xâu s.

-Length(S): Cho độ dài của xâu S

VD: S: ‘Mon tin học’

Length(S):=11

-Pos(S1,S2): Cho vị trí xuất hiện đầu tiên của xâu S1 trong xâu S2

VD: S1: ‘cd’           Pos(S1,S2):=3

        S2: ‘abcd’


	GV: Dẫn dắt vấn đề: Xét xâu:

                   “nGuen   vaN    A”

? cần có những thao tác gì để chỉnh sửa xâu kí tự này thành xâu:” Nguyen Van A”

-HS: Đưa ra ý kiến

Để đưa về xâu:”Nguyen Van A” thì chúng ta phải thực hiện 1 số thao tác: xoá bớt 1 số dấu cách, chèn them kí tự, chuyễn chữ hoa và ngược lại….

Đây chính là 1 số thao tác trên xâu. Bây giờ chúng ta sẽ lần luợt đi tìm hiểu các thao tác đó.

GV: Đưa ra 1 số ví dụ
               ‘AB’<’AC’

               ‘ABC’<’ABCD’

               ‘Anh’< ‘Ba’

GV: Thủ tục là các thao tác nhất định xử lý trên xâu nhưng không trả về 1 giá trị cụ thể
GV: Đưa ra ví dụ:

      S: ’Mon tin hoc’

       Delete(s,9,3) 
[image: image4.wmf]®

 S: ‘Mon tin’

GV: Đưa ra ví dụ
       S1:’ Hoai’

        S2: ‘Nguyen An’

        Insert(s1,s2,8) 
[image: image5.wmf]®

 ‘Nguyen Hoai An’

-GV: Hàm chuẩn trên kiểu xâu cho kết quả là 1 giá trị, tuỳ theo hàm cụ thể mà giá trị đó có thể là số, kí tự hay xâu.

-GV: Đưa ra ví dụ về hàm copy

S: ‘Mon tin học’-> copy(S,1,3)

->Kết quả: ‘Mon’ 


VD:    S1: ‘cd’        Pos(S1,S2):=0

          S2: ‘abef’




	-Upcase(Ch): Cho chữ cái in hoa ứng với kí tự Ch

VD: Upcase(a) -> A

Upcase(A) -> A

-CHR(X): Cho kí tự có mã X trong bảng mã ASCII

-ORD(Ch): Cho mã của kí rự ch trong bảng mã ASCII


	VD: CHR(65) ->’A’

        CHR(97) -> ‘a’

? Muốn đổi chữ thường thành chữ hoa ta sử dụng hàm upcase. Nhưng ngược lại muốn đổi chữ hoa thành chữ thường thì chúng ta làm như thế nào

-HS: Trả lời: CHR(ORD(ch) + 32)




V. CỦNG CỐ
GV nhắc lại:

· Khái niệm về xâu

· Cách khai báo xâu

· Các hàm và thủ tục về xâu thông dụng

Tiết 29

§12. KIỂU XÂU<T2>

I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
- Giúp HS củng cố lại kiến thức về kiểu dữ liệu xâu

- Sử dụng được 1 số thử tục và hàm thông dụng về xâu

- Cài đặt lại 1 số CT đơn giản có sử dụng kiểu dữ liệu xâu

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vến đề
· Hướng dẫn, giảng giải

· Giáo án + SGK

· Máy tính + phần mềm Pascal

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HOẠT ĐỘNG GV- HS

	A. Hỏi bài cũ
Câu hỏi: Nêu các khai báo biến xâu và lấy 1 số ví dụ?

Giã sử: S1: ‘Thuy’

S2: ‘Nguyen Thi Linh’

Thực hiện chèn xâu S1 vào xâu S2 để được xâu ‘ Nguyen Thi Thuy Linh’ 

Var <Tên biến>:String[Độ dài LN của xâu]

Ví dụ: Var    Hoten:string[30];

Insert(S1,S2,12)->‘Nguyen Thi Thuy Linh’

3. Một số ví dụ
VD1. Nhập vào 2 xâu và đưa ra màn hình xâu dài hơn nếu bằng nhau thì đưa ra xâu nhập sau

Program      Vd1;

Var        a, b: string[30];

Begin

          wite(‘nhap xau a=’); Readln(a);

          write(‘Nhap xâu b=’); Readln(b);

         If Length(a)>Length(b) then write(a)

         else write(b);

Readln;

End.

VD2. Nhập vào 2 xâu, kiểm tra kí tự đầu tiên của xâu S1 có trùng với kí tự cuối cùng của xâu S2 hay không?
	GV: Nêu câu hỏi

HS: Lên bảng làm bài

GV: Nhận xét đánh giá và cho điểm

B. Bài mới
GV: Đối với VD1 thì trước hết chúng ta tính độ dài của 2 xâu sau đó so sánh độ dài 2 xâu đó nếu xâu nào lớn hơn thì write xâu đó còn trong TH bằng nhau thì đưa ra xâu nhập sau.

HS: Lên bảng làm bài




	Program      VD2;

Var        S1, S2: String[30];

               X: Byte;

Begin

     Write(‘Nhap x©u S1=’); Readln(S1);

     Write(‘Nhap x©u S2=’); Readln(S2);

     X:=Length(S2);

    If S1[1]=S2[X] then write(‘Trïng nhau’)

     Else write(‘Khong trung nhau’);

Readln;

End.

Program VD3;

Var        S: String[30];

               I, k: Byte;

Begin

     Write(‘Nhap x©u S=’); Readln(S);

     K:=Length(S);

     For i:=k downto 1 do   Write(S[i]);

Readln;

End.

Program VD4;

Var        a, b: String[30];

               I, k: Byte;

Begin

     Write(‘Nhap x©u a=’); Readln(a);

     K:=Length(a);

     B:=’ ’;

     For i:=1 to k do

     If (a[i] <> ‘’) then b:=b+a[i];

     Writeln(‘Ket qua:’,b);

Readln;

End.

VD3. NhËp 1 x©u hiÔn thi ra mµn h×nh x©u ng­îc l¹i

VD4. NhËp 1 x©u, hiÖn thÞ ra mµn h×nh x©u ®ã nh­ng ®· ®­îc bá dÊu c¸ch.
	GV:HdÉn: KÝ tù ®Çu tiªn cña x©u S1: S1[1]  cßn kÝ tù cuèi cïng cña x©u S2 lµ: S2[Length(S2)]

GV: NhËn xÐt bµi lµm cña HS vµ gi¶i thÝch cô thÓ h¬n cho c¸c HS ch­a n¾m v÷ng.

GV: Gîi ý : §Ó ®­a x©u ng­îc l¹i ra mµn h×nh sö dông: For – downto

HS: Lªn b¶ng viÕt CT .


V. CỦNG CỐ
- GV: Giới thiệu cho HS một số phương pháp giải bài toán về xâu
Tiết 30
LUYỆN TẬP
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
- Giúp HS củng cố lại kiến thức về kiểu Dl xâu

+ Cách khai báo

+Các thao tác xữ lý trên xâu: Xóa, chèn, copy….

· Giúp HS rèn luyện khă năng viết CT: Sử dụng kiểu Dl xâu để giải quyết các bài toán đơn giản

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· GV nêu lại một số kiến thức trọng tâm về kiểu Dl xâu

+Thủ tục: Delete, Insert…

+ Hàm: Copy, pos, upcase…

-   Nêu vấn đề + hướng dẫn + giảng giải

· Giáo án + SGK

· Sách tham khảo

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	HOẠT ĐỘNG GV
	HOẠT ĐỘNG HS

	Hỏi bài cũ
Câu hỏi: Lập CT nhập 1 xâu và in xâu đó ra màn hình.

B. Bài mới

GV: Nhắc lại các kiến thức cơ bản về kiểu DL xâu:

     +Thủ tục: Delete(S,vt,n);

                     insert(S1,S2,vt)…

     +Hàm: Copy(S,vt,n), pos(S1,S2), upcase(ch), Length(S)….

BT1. Lập CT nhập vào 1 xâu kí tự, đếm và đưa ra màn hình số từ trong xâu.Từ là 1 dãy kí tự liên tiếp nhau không có kí tự trống

? Làm thế nào máy tính biết dược 1 từ trong xâu mà đếm
	-HS: Trả lời

Program VD;

Var        S: String[30];

               I, k: Byte;

Begin

     Write(‘Nhap xâu S=’); Readln(S);

     K:=Length(S);

       Write(‘Xau vua nhap la:’,S);

Readln;

End.

- GV: Hướng dẫn: Để thực hiện được điều đó ta sử dụng câu lệnh sau để kiểm tra

S:=S+’ ’;

For i:= 1 to Length(s) do

          If (S[i]<>’’) and (S[i+1]=’’) then dem:=dem+1;




	Program BT1;

Var        S: String[30];

               Dem, i, l: Byte;

Begin

     Write(‘Nhap xâu S=’); Readln(S);

     K:=Length(S);

     S:=S + ’’;

     For i:= 1 to Length(s) do

              If (S[i]<>’’) and (S[i+1]=’’) then

                                          dem:=dem+1;

      write(‘So tu trong xau:’, dem);

Readln;

End.

BT2. Lập CT nhập vào 1 xâu kí tự, kiểm tra tính đối xứng của xâu đó.

GV: Hướng dẫn

Để kiểm tra tính đối xứng hay không chúng ta có thể sử dụng While hoặc For

* For - do

     Ktra:=true;

     L:=Length(s);

     For i:=1 to (n div 2) do

         If (S[i]<>S[l-i+1]) then Ktra:=false;

     If Ktra=true then write(‘Doi xung’)

      Else write(‘Khong doi xung’);

*While-do

     I:=1; l:=Length(S);

    While (S[i]=S[l-i+1]) and (i<=l div 2) do

                 i=i+1;

     if( i> l div 2) then write(‘Doi xung’)

    else  write(‘khong doi xung’);

BT3. Lập CT nhập vào 1 xâu bất kì, tìm bảng chữ cái tối thiểu đã tạo ra xâu đó
? Làm thế nào để đưa ra bảng chữ cái

-GV: Nhận xét và đưa ra cách giải quyết

For i:=1 to Length(S) do

     Begin 

         dem:=0;  

         for j:=1 to i-1 do dem:=dem+1; 

                if (dem=0) and (S[i]<>’’) then

                                            write(S[i]:2);

      end;

	HS: Lªn b¶ng lµm bµi
-HS: Lªn b¶ng viÕt CT sö dông while –do

 hoÆc for – do

-HS: Tr¶ lêi

Program      BT1;

Var         S: String[30];

               Dem, i, j: Byte;

Begin

     Write(‘Nhap x©u S=’); Readln(S);

     Write(‘Bang chu cai:’);

      For i:=1 to Length(S) do

          Begin 

              dem:=0;  

              for j:=1 to i-1 do dem:=dem+1; 

                if (dem=0) and (S[i]<>’’) then

                                    write(‘  ’.S[i]:2);

           end;

Readln;

End.


TiÕt 31
BÀI TẬP VÀ THỰC HÀNH 4(T1)

I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
- Củng cố cho HS những kiến thức và kĩ năng khi LT với kiểu Dl mảng

- Củng cố cho HS thuật toán sắp xếp các phần tử của dãy số (thuật toán tráo đổi) và kĩ năng diễn đạt thuật toán này bằng CT sử dụng kiểu DL mảng

- Rèn luyện cho HS ý thức cần có của người LT là viết CT với khối lượng tính toán là ít nhất.

- Góp phần hình thành và rèn luyện tư duy LT, tác phong người LT.

II. PHƯƠNG PHÁP DẠY HỌC
· Chia nhóm

· Hướng dẫn, giảng giải

· Vấn đáp

· Giáo án + Sgk

· Phòng máy + phần mềm Pascal

b. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	HOẠT ĐỘNG GV
	HOẠT ĐỘNG HS

	BT1. Sắp xếp dãy số nguyên bằng thuật toán tráo đổi

GV: Bài toán này chúng ta đả giải quyết ở bài 11 mục b) ví dụ 2 nhưng với dãy số nguyên được nhập từ bàn phím. Còn ở đây dãy số nguyên không được nhập từ bàn phím mà được máy tạo ra ngẩu nhiên 1 cách nhanh chóng
	HS: Thực hiện nhập CT vào máy

Uses      crt;

Const     nmax=250;

Type     Arrint=Array[1..nmax] of integer;

Var        n, i, j, T:integer;

             A: Arrint;

Begin

   CLRSCR;

   Write(‘Nhap n=’); Readln(n);

    For i:=1 to n do

         A[i]:=Random(300) – Random(300);

    For i:=1 to n do write(A[i]:5);

    Writeln;

    For j:=n downto 2 do

          For i:=1 to j-1 do

               If A[i] > A[i+1] then

                    Begin

                        T:=A[i];

                        A[i]:=A[i+1];

                        A[i+1]:=T;

                        End;

      witeln(‘ Day sau khi sap xep:’);

for i:=1 to n do  write(A[i]:5);

Writeln; 

Readln;  End.

   


	b. Muốn đếm số lần thực hiện tráo đổi trong thuật toán ta sử dụng thêm biến: dem

Var dem:integer;

Thay đoạn CT:

For j:=n downto 2 do

          For i:=1 to j-1 do

               If A[i] > A[i+1] then

                    Begin

                        T:=A[i];

                        A[i]:=A[i+1];

                        A[i+1]:=T;

                        End;

Bằng đoạn CT sau:

Dem:=0;

For j:=n downto 2 do

          For i:=1 to j-1 do

               If A[i] > A[i+1] then

                    Begin

                        Dem:=dem+1;

                        T:=A[i];

                        A[i]:=A[i+1];

                        A[i+1]:=T;

                        End;

Write(‘So lan thuc hien trao doi:’,dem);
	· HS: Thực hiện sữa lỗi và chạy CT

· HS: Thực hiện thay đổi CT và chạy thử CT




Tiết 32
BÀI TẬP VÀ THỰC HÀNH 4(T2)

I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
- Củng cố cho HS những kiến thức và kĩ năng khi LT với kiểu Dl mảng

- Củng cố cho HS thuật toán sắp xếp các phần tử của dãy số (thuật toán tráo đổi) và kĩ năng diễn đạt thuật toán này bằng CT sử dụng kiểu DL mảng

- Rèn luyện cho HS ý thức cần có của người LT là viết CT với khối lượng tính toán là ít nhất.

- Góp phần hình thành và rèn luyện tư duy LT, tác phong người LT.

II. PHƯƠNG PHÁP DẠY HỌC
· Chia nhóm

· Hướng dẫn, giảng giải

· Vấn đáp

· Giáo án + Sgk

· Phòng máy + phần mềm Pascal

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	HĐ CỦA GV
	HĐ CỦA HS

	BT2. Cho mảng A gồm n phần tử. Hãy viết CT tạo mảng B[1..n] trong đó B[i] là tổng của phần tử i đầu tiên của A.

GV: Hướng dẫn
Sau khi nhập mảng A ta xây dựng mảng B từ mảng A như sau

For i:=1 to n do

   Begin

      B[i]:=0;

      For j:=1 to i do B[i]:=B[i] + A[j];

    End;

Nhưng chúng ta thấy:

B[1]=A[1]. Do đó đoạn CT trên ta có thể thay bằng 2 lệnh sau:

     B[i]:=A[1];

     For i:=2 to n do B[i]:=B[i-1] + A[i];

GV: Đối với trường hợp thứ nhất máy phải thực hiện n(n+1)/2 phép cộng. Còn trường hợp thứ 2 chỉ thực hiện n-1 phép cộng. Do đó trong khi LT cần phải chọn thuật toán sao cho tốc độ tính toán của máy là nhanh nhất.


	-HS: §äc CT vµ nhËp CT vµo m¸y vµ ch¹y thö vµ kiÓm tra kÕt qu¶

HS: Thùc hiÖn chØnh söa CT:

Uses      crt;

Const     nmax=250;

Type MyArray=Array[1..nmax] of integer;

Var        n, i, j, T:integer;

             A: MyArray;

Begin

    CLRSCR;

    Write(‘Nhap n=’); Readln(n);

    For i:=1 to n do

         A[i]:=Random(300) – Random(300);

    For i:=1 to n do write(A[i]:5);

     Writeln;

     B[i]:=A[1];

     For i:=2 to n do B[i]:=B[i-1] + A[i];

     For i:=1 to n do write(B[i]:5);

Readln;

End;


Tiết 33

§13. KIỂU BẢN GHI
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
1. Kiến thức
- Biết khái niệm kiểu bản ghi

- Biết các khai báo bản ghi, truy cập đến các trường của bản ghi

2. Kĩ năng
- Bước đầu mô tả 1 đối tượng bằng 1 số thuộc tính cần quản lý
- Thực hiện khai báo kiểu bảng ghi

- Nhận biết được các trường của 1 bản ghi và bước đầu viết được 1 vài thao tác xử lý trên từng trường của bản ghi

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề
· Sử dụng kiểu dữ liệu mảng để trình bày 1 số khái niệm về kiểu Dl xâu

· Thuyết trình.

-Giáo án + SGK

- Máy tính + phần mềm Pascal

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HOẠT ĐỘNG GV- HS

	Hỏi bài cũ:
Câu hỏi: Viết CT đổi chuổi kí tự chữ thường ra chuổi kí tự chữ hoa.

* Một số khái niệm về kiểu DL bản ghi:

- Kiểu bản ghi(Record): Được dùng để mô tả các đối tượng có cùng 1 số thuộc tính mà các thuộc tính có thể có kiểu Dl khác nhau.

- Mỗi thuộc tính gọi là 1 trường

- Mỗi đối tượng gọi là một bản ghi

1. khai báo
Type <Tên kiểu bg>= Record

<Tên trường 1>: <Kiểu trường 1>;

…………………………………..

<Tên trường N>: <Kiểu trường N>;

End;

Var <Tên biến bg>: <Tên kiểu bg>;

Var <Tên mảng>: Array[1..n] of 

                                           <Tên kiểu bg>;

VD: Type Hocsinh= Record
	GV: Gäi HS lªn b¶ng lµm bµi

HS: Lªn b¶ng lµm bµi

GV: NhËn xÐt ®¸nh gi¸ cho ®iÓm

Bµi míi

GV: Gi¶ sö cã 1 danh s¸ch HS, mæi HS cã c¸c thuéc tÝnh: Hä tªn, ngµy sinh, giíi tÝnh, ®iÓm to¸n, ®iÓm v¨n…Trong ®ã

    Hä tªn: Cã kiÓuDL String

   Ngµy sinh: Cã kiÓuDL String 

   Giíi tÝnh: Cã kiÓuDL boolean;

   §iÓm to¸n, ®iÓm v¨n: Cã kiÓuDL Real

Nh­ vËy ®Ó qu¶n lý danh s¸ch HS nµy chóng ta sö dông kiÓu Dl b¶n ghi.

GV: NNLT pascal kh«ng cho phÐp chóng ta khai b¸o kiÓu b¶n ghi trùc tiÕp mµ ph¶i khai bao kiÓu b¶n ghi th«ng qua khai b¸o kiÓu b¶n ghi.

Do ®ã tr­íc hÕt chóng ta ph¶i khai b¸o kiÓu b¶n ghi sau ®ã biÕn b¶n ghi ®­îc khai b¸o th«ng qua kiÓu b¶n ghi nµy.

 ? Lµm thÕ nµo ®Ó cã thÓ khai b¸o ®­îc nhiÒu  kiÓu b¶n ghi cã cïng kiÓu Dl



	                Hoten: string[30];

                Ns: string[30];

                GT: boolean;

               Toan, van: Real;

      End;

Var A, B: Hocsinh;

Lop: Array[1..100] of Hocsinh;

*Truy cập vào từng trường của bản ghi
<Tên biến bg>.<Tên trường>

Ví dụ: A.Hoten, Lop[i].Toan……

1. Gán giá trị
-Dùng lệnh gán trực tiếp
Nếu A, B là 2 biến bản ghi cùng kiểu thì A:=B hoặc B:=A;

- Gán giá trị cho từng trường

VD: A.Hoten:=’Nguyen Van A’

       A.Toan:=10;

Program   CT;

Type    Hocsinh= Record

           Ht: string[30];

           Ns: string[30];

           Gt: boolean;

          Toan, van: Real;

  End;

Var      Lop: Array[1..100] of Hocsinh

           N,i: Byte;

*Truy cập vào từng trường của bản ghi
<Tên biến bg>.<Tên trường>

Ví dụ: A.Hoten, Lop[i].Toan……

2. Gán giá trị
-Dùng lệnh gán trực tiếp
Nếu A, B là 2 biến bản ghi cùng kiểu thì A:=B hoặc B:=A;

- Gán giá trị cho từng trường

VD: A.Hoten:=’Nguyen Van A’

       A.Toan:=10;


	-GV: Đưa ra ví dụ: Khai báo kiểu bản ghi xử lý bảng điểm của HS. Mổi bản ghi bao gồm: họ tên, ns, gt, điểm toán, điểm văn…

? Khi có nhu cầu thay đổi thông tin trong các trường làm thế nào để truy cập vào từng trường đó.

Ví dụ: Lập CT từ bàn phím 1 ds HS bao gồm các trường: Họ tên, ns, gt, điểm toán, điểm văn, xloại. Thực hiện xếp loại và đưa ra màn hình kết quả xếp loại của HS.

Trong đó;

Toán + Van>=18 thì XL:=’A’

14<=Toán + Van<18 thì XL:=’B’

10<=Toán + Van<14 thì XL:=’C’

Toán + Van<=10 thì Xl:=’D’




	Program   CT;

Type    Hocsinh= Record

           Ht: string[30];

           Ns: string[30];

           Gt: boolean;

          Toan, van: Real;

  End;

Var      Lop: Array[1..100] of Hocsinh

           N,i: Byte;

Begin 

write(‘Nha N:’); Readln(N);

  for i:=1 to N do

  Begin

    Write(‘Nhap HS thu ’,i,’:’);

    Write(‘Ho va ten:’); Readln(lop[i].ht);

    Write(‘Ngay sinh:’); Readln(lop[i].ns);

    Write(‘Gioi tinh:’); Readln(lop[i].gt);

   Write(‘Diemtoan:’);Readln(lop[i].Toan);

   Write(‘Diem van:’); Readln(lop[i].Van);

If (lop[i].Toan+ lop[i].Van>=18) then

                               XL:=’’A;

If (lop[i].Toan+ lop[i].Van>=14) and (lop[i].Toan+ lop[i].Van<18) then XL:=’B’

If (lop[i].Toan+ lop[i].Van>=10) and (lop[i].Toan+ lop[i].Van<14) then XL:=’C’

If (lop[i].Toan+ lop[i].Van<10) then

                              XL:=’D’;

End;

Write(‘Danh sách xep loại:’);

For i:=1 to N do writeln(Lop[i].ht:30,’-Xep loai:’,Lop[i].XL);

Readln;

End.


	GV: Đoạn CT này ngoài sử dụng if – then ta có thể sử dụng if – then - else


V. CỦNG CỐ:
GV nhắc lại: + Cách khai báo kiểu Dl bản ghi

                     + Cách truy cập đến phần tử bản ghi

Tiết 34

BÀI TẬP VÀ THỰC HÀNH 5(T1)
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
- Củng cố cho HS thêm các kiến thức và kĩ năng xữ lý trên xâu

- Làm quen với việc tìm kiếm, thay thế và biến đổi xâu.

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề
· Chia nhóm hoạt động

· Hướng dẫn + giảng giải

· Vấn đáp

· Giáo án + SGK

· Phòng máy + PM Pascal

IV. NỘI DUNG THỰC HÀNH
	HOẠT ĐỘNG GV
	HOẠT ĐỘNG HS

	A. Hái bµi cò

B. Néi dung

-GV: Giíi thiÖu s¬ qua néi dung thùc hµnh

Bµi 1. NhËp tõ bµn phÝm 1 x©u. KiÓm tra x©u ®ã cã ph¶i lµ x©u ®èi xøng hay kh«ng?

GV: Gi¶i thÝch: X©u ®èi xøng cã tÝnh chÊt: §äc nã tõ ph¶i sang tr¸i cñng thu ®­îc kÕt qu¶ nh­ ®äc tõ tr¸i sang ph¶i.

- GV: H­íng dÉn: Ta nhËp vµo x©u a. Sau ®ã sö dông vßng lÆp For lïi ®Ó ®äc ng­îc l¹i vµ g¸n vµo x©u p. NÕu a=p th× kÕt luËn x©u a ®èi xøng.

H·y viÕt L¹i CT trªn kh«ng dïng biÕn x©u p.

-GV: h­íng dÉn

* For-do
Ktra:=true; l;=length(s);

For i:=1 to (l div 2) do

      If s[i]<>s[l-i+1] then ktra:=false;

If ktra=true then write(‘Xau dx’)

Else write(‘Xau khong dx’);

*While-do
I:=1; l;=length(s);

While (s[i]=s[l-i+1]) and (i<=l div 2) do

        I:=i+1

If i>l div 2 then write(‘DX’)

Else write(‘Khong DX’);
	· HS: NhËp CT trong SGK vµo m¸y vµ ch¹y thö ®Ó kiÓm tra kÕt qu¶.

-HS: ViÕt CT vµo m¸y vµ ch¹y thö. So s¸nh kÕt qu¶ víi c©u a

 


	GV: KiÓm tra ch­¬ng tr×nh cña HS vµ söa nÕu cã sai sãt
	Program xau_DX;

Var i,x: byte;

a: String;

Begin

Write(‘nhap xau a:=’);

Readln(a);

X:=Length(a);

p:=’ ‘;

For i:=x Downto 1 do

p:=p+a[i];

if a:=p then

Write(‘la xau doi xung’)

Else 

Write(‘khong la xau doi xung’);

Readln

End.


TiÕt 35

BÀI TẬP VÀ THỰC HÀNH 5(T2)

I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
- Củng cố cho HS thêm các kiến thức và kĩ năng xữ lý trên xâu

- Làm quen với việc tìm kiếm, thay thế và biến đổi xâu.

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề
· Chia nhóm hoạt động

· Hướng dẫn + giảng giải

· Vấn đáp

· Giáo án + SGK

· Phòng máy + PM Pascal

IV. NỘI DUNG THỰC HÀNH
	Bài 2. Viết CT nhập từ bàn phím 1 xâu kí tự s và thông báo ra màn hình số lần xuất hiện mỗi chữ cái tiếng Anh (Không phân biệt chữ hoa hay chữ thường).

-GV: Gợi ý:

+ Biến đếm là biến có kiểu DL mảng

+ Nên chuyễn các kí tự trong xâu s về chữ hoa để thực hiện đếm dẽ dàng hơn

+ Khi đếm > 0 thì mới thực hiện thông báo ra màn hình

Bài 3.Nhập vào từ bàn phím 1 xâu. Thay thế tất cả các cụm kí tự ‘anh’ bằng cụm kí tự ‘em’

GV: Hướng dẫn

For i:=1 to length(s) do

   If (s[i]=’a’) and (s[i+1]=’n’) and  

                                          (s[i+2]=’h’) then

         Begin

              Delete(s,i,3);

              Insert(‘em’,s,i);

         End;
	-HS: Viết CT vào máy

Program  VT:

Var     s:string[50];

           Dem: Array[‘A’..’Z’] ò Integer;

           I: integer;

           Ch:char;

Begin

    Write(‘Nhap xau s=’);Readln(s);

     For ch:=’A’ to ‘Z’ do dem[ch]:=0;

     For i:=1 to length(s) do

        Dem[upcase(s[i])]:=

                                 dem[upcase(s[i])] + 1;

      Writeln(‘So lan xuat hien cua moi loai

                              ki tu trong xau s:’);

       For ch:=’A’ to ‘Z’ do

                 If dem[ch]>0 then 

                              write(ch, ‘co’,dem[ch]);

Readln;

End.

-HS. Nhập CT vào máy và kiểm tra kết quả.
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§14+15. KIỂU DỮ LIỆU TỆP – THAO TÁC VỚI TỆP
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
1. Kiến thức
- Biết được vai trò của kiểu Dl tệp

- Biết được cách phân loại tệp

- Biết khai báo tệp và các thao tác cơ bản đối với tệp văn bản.

2. Kĩ năng
- Dần dần hình thành kĩ năng về các thao tác cơ bản với tệp văn bản

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề
· Sử dụng câu hỏi gợi mở
· GV đưa ra các thao tác xữ lý tệp và sau đó lấy ví dụ minh hoạ
- Giáo án + SGK

- Máy chiếu Projecter + phần mềm Pascal

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HOẠT ĐỘNG GV- HS

	1. Vai trò của kiểu tệp
- DL kiểu tệp được lưu trữ lâu dài trên BN ngoài (đĩa cứng, đĩa CD…) và không bị mất khi ngắt nguồn điện.

- Lượng DL lưu trữ trên tệp có thể rất lớn và chỉ phụ thuộc vào dung lương đĩa.

2. Phân loại tệp và thao tác với tệp
*Xét theo cách tổ chức DL:

- Tệp văn bản

- Tệp có cấu trúc

*Xét theo cách truy cập
- Tệp truy cập tuần tự
- Tệp truy cập trực tiếp


	GV: Trong khi chạy CT ta thấy kết quả in lên màn hình, tuy nhiên muốn sử dụng kết quả đó về sau thì không được (Nó không được lưu trữ lâu dài trên ổ đĩa). Để khắc phục được nhược điểm này ta sử dụng kiểu DL tệp.

? Trong máy tính có những loại BN nào? Loại BN nào không mất DL khi tắt máy hay mất nguồn điện?

- HS: Trả lời

? Vậy theo em các kiểu DL đã học được lưu trữ ở BN nào? 

GV: Giới thiệu cho HS biết được hai cách phân loại tệp

-Tệp văn bản: bao gồm các kí tự được tổ chức và quản lý theo từng dòng. Khi truy cập tệp, con trỏ tệp được di chuyển từ dòng đầu tiên đến dòng cuối cùng. Cuối mỗi dòng có nhóm kí tự điều khiển báo hết dòng và chuỷen tới dòng tiếp theo.

- Tệp cấu trúc: Là tệp mà thành phần của nó được tổ chức theo 1 cấu trúc nhất định (ví dụ: tổ chức theo các phần tử cùng kiểu…)


	§15. THAO TÁC VỚI TỆP
1. Khai báo
Var <Tên biến tệp>: Text;

ví dụ: var  f, g: Text;

2. Thao tác với tệp

a. Gán tên tệp
Assign(<Tên biến tệp>, <Tên tệp>)

Ví dụ: Assgn(f,’DATA.DAT’);

b. Mở tệp
*Mở tệp để ghi DL
Assign(<Tên biến tệp>, <Tên tệp>);

Rewrite(<Tên biến tệp>);

Ví dụ: Assign(f,’DATA>TXT’);

Rewrite(f);

*Mở tệp để đọc DL
Assign(<Tên biến tệp>, <Tên tệp>);

Reset(<Tên biến tệp>);

Ví dụ: Assign(f,’DATA>TXT’);

Reset(f);

c. Đọc/ghi tệp văn bản
*Đọc tệp văn bản

Read(<Tên biến tệp>,<ds biến>);

Readln(<Tên biến tệp>,<ds biến>);

Trongđó:DS biến:Một hoặc nhiều biến đơn

Ví dụ: Readln(f,x,y);

*Ghi Dl vào tệp văn bản
Write(<Tên biến tệp>, <DS kết quả>);

Writeln(<Tên biến tệp>, <DS kết quả>);

Trong đó: DS kết quả: Các giá trị cần ghi 


	GV: Có hai tao tác cơ bản đối với tệp: Đó là ghi Dl vào tệp và đọc DL từ tệp ra. Ta xét xem trong Pascal các thao tác này được thể hiện như thế nào đối với tệp văn bản.

-GV: Viết khai báo tệp lên bảng rồi giải thích các từ khoá, tên biến tệp để HS hiểu rõ hơn.

? Nêu ví dụ về khai báo tệp

GV: Mỗi tệp đều có 1 tên tệp để tham chiếu. Trong LT ta không thể thao tác trực tiếp với tệp Dl trên đĩa mà thông qua biến tệp.

? Nêu ví dụ
GV: Tệp có thể dùng để chứa kết quả hoặc ghi DL vào

? Nêu ví dụ về ghi Dl vào tệp

? Nêu ví dụ đọc DL từ tệp

-GV: Việc đọc tệp văn bản củng thực hiện giống như nhập DL từ bàn phím. Việc ghi DL ra tệp vb giống như ghi ra màn hình. Do đó chúng ta sử dụng các thủ tục Read/Readln và write/witeln




	vµo tÖp cã thÓ lµ biÕn ®¬n, biÓu thøc, hoÆc h»ng x©u.

*Mét sè hµm:

EOF(<Tªn biÕn tÖp>);

EOLN(<Tªn biÕn tÖp>);

a. §ãng tÖp

Close(<Tªn biÕn tÖp>);
	-GV: Giíi thiÖu ®Ó HS biÕt ý nghÜa 2 hµm chuÈn nµy


V. Còng cè
                                       Assign(<Tªn biÕn tÖp>, <Tªn tÖp>)


                   Rewrite(<Tªn biÕn tÖp>)                           Reset(<Tªn biÕn tÖp>)              

                 Write(<Tªn biÕn tÖp>, <DS kÕt qu¶>)         Read(<Tªn biÕn tÖp>,<ds biÕn>);


                                                        Close(<Tªn biÕn tÖp>);
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§16. VÍ DỤ LÀM VIỆC VỚI TỆP
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
Hiểu các thao tác cơ bản làm việc với tệp 

· Gán tên tệp

· Mở và đóng tệp 

· Đọc/ghi Dl từ tệp

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
-GV hướng dẫn HS tìm hiểu các ví dụ sau đó GV phân tích thêm ý nghĩa một số câu lệnh chủ yếu trong 2 ví dụ này bằng 1 số câu hỏi phát vấn như sau:

 
+ Câu lệnh số… có ý nghĩa gì?

+ Câu lệnh đọc Dl từ tệp là câu lệnh số mấy?

+ Câu lệnh ghi DL vào tệp lừ câu lệnh số mấy?

· Giáo án + SGK

· Hai CT ở ví dụ 1, 2 có thể viết trên khổ giấy A0 để giới thiệu cho HS

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HOẠT ĐỘNG GV- HS

	Hỏi bài cũ
Câu hỏi: Nêu các thao tác với tệp

Program      vi_du1;

Var     d: Real;

           F: text;

           X, y: Integer;

Begin

           Assign(f,’TRAI>TXT’); 

           Reset(f);

           While  not EOF(f) do

                Begin

                   Read(f,x,y);

                  D:=sqrt(x*x+y*y);

                  Writeln(‘Khoang cach:’,d:8:2);

                End;

           Close(f);

Readln;

End.


	GV: Nêu câu hỏi

HS: Lên bảng trả lời câu hỏi

GV: Nhận xét đánh giá và cho điểm

GV: Hệ thống lại kiến thức Đ14,15

Ví dụ 1. Yêu cầu HS tim hiểu đề bài. Sau đó GV tóm tắt lai yêu cầu của bài toán:

+ Thầy hiệu trưởng: Toạ độ (0,0)

+ Mỗi GVCN: Toạ độ (x,y)

Trong đó: x, y được ghi trong tệp TRAI.TXT yêu cầu bài toán: đọc các cặp toạ độ từ tệp TRAI.TXT, tính khoảng cách giữa trại mỗi GVCN với trịa của thầy hiêu trưởng.

- GV: Cùng HS xây dựng CT

Ví dụ 2. Lập CT tạo 1 tệp văn bản có 3 dòng:

                   ***************

                        Quynh Luu

                    ***************

? Đối với bài toán này chúng ta cần thực hiện nhứng thao tác nào

-HS: Trả lời

Thao tác ghi vào tệp


	Program      vi_du2;

Var       F: text

Begin

           Assign(f,’VbTXT’); 

           Rewrite(f);

           Writeln(f,’***************’);

           Writeln(f,’Quynh Luu’);

           Writeln(f,’***************’);

            Close(f);

Readln;

End.

Vi dô 3. Gi¶ sö cã 1 tÖp v¨n b¶n VIDU.TXT. h·y viÕt CT ®äc vµ in ra mµn h×nh tÖp v¨n b¶n ®ã.


	Program      vi_du3;

Var     ch:String;

           F: text;

Begin

           Assign(f,’VIDU.TXT’); 

           Reset(f);

           While  not EOF(f) do

                Begin

                   Read(f,ch);

                  Write(ch);

                End;

           Close(f);

Readln;

End.




IV. CŨNG CỐ
GV nhắc lại:

              - Cách khai báo biến tệp

              - Các thao tác trên tệp

Tiết 38

BÀI TẬP
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
- Cũng cố cho HS các kiến thức về các thao tác thực hiện trên tệp: Mở và đóng tệp, đọc/ghi tệp.

- Thực hiện viết được 1 số CT đơn giản sủ dụng kiến thức DL tệp

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vấn đề
· Hướng dẫn và giảng giải

· Vấn đáp

          -   Giáo án + SGK

· Chuẩn bị một số bài tập về kiểu DL tệp

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	HOẠT ĐỘNG GV
	HOẠT ĐỘNG HS

	A. Hỏi bài cũ
Câu hỏi. Tại sao phải có câu lệnh trước khi đọc/ghi tệp?

B. Nội dung
Bài tập 1. Giả sử có 1 tệp văn bản mà các dòng chứa 1 đến 100 kí tự. Hãy viết CT tạo ra 1 tệp văn bản khác có các dòng chứa đúng 100 kí tự, các kí tự đọc từ tệp đầu

? Bài toán này phải thực hiện khai báo bao nhiêu biến tệp
-GV: Hướng dẫn

Khi đọc 1 kí tự ừ tệp f1  và ghi vào tệp f2, thực hiện ghi cho đến lúc dem=100 thì chuyễn sang dòng mới để ghi. 

-HS: Lên bảng viết CT


	-HS: Trước khi sử dụng tệp phải có câu lệnh mở tệp để trình dịch biết mục đích mở tệp để đọc hay ghi, đồng thời đặt con trỏ vào vị trí thích hợp.

-HS: Trả lời

Cần khai báo 2 biến tệp: Một biến tệp dùng để đọc DL và 1 biến dùng để ghi DL.

-HS: Thực hiện

Program          Tao_tep;

Var         f1, f2:Text;

               Dem: integer;

               Ch:char;

Begin

     Assign(f1,’VB.TXT’); Reset(f1);

     Assign (f2,’Ketqua.TXT’); Rewrite(f2);

     Dem:=0;

     While not EOF(f1) do

         Begin

              While not EOLN(f1) do  

               Begin

                    Read(f1,ch);

                    Dem:=dem+1;

                    Write(f2,ch);

                    If dem=100 then 

                         Begin

                              Writeln(f2);


	Bài 2. Viết CT đếm số lần xuất hiện của từng loại kí tự từ ‘A’ đến ‘Z’ chứa trong tệp VB f (Không phân biệt chữ hoa và chữ thường)

GV: Hướng dẫn

· Sử dụng biến (dem) có kiểu mảng

· Chuyễn các kí tự sang chữ hoa để thực hiện đếm 

· Hiễn thị ra màn hình những loại kí tự có dem[ch]>0.

-GV cùng HS xây dựng CT
	                               Dem:=0;

                          End;

                 End;

             Readln(f1);

       End;

    Close(f1); close(f2);

Readln;

End.

Program       Bai2;

Var         ch:char;

               F:Text;

              Dem: Array [‘A’..’Z’] of integer;

Begin

       For ch:=’A’ to ‘Z’ do dem[ch]:=0;

       Assign (f,’VB.TXT’); Reset(f);

       While not EOF(f) do

            Begin

                 While not EOLN(f) do

                       Begin

                            Read(f,ch);

                            Ch:=upcase(ch);

                            If ch in [‘A’..’Z’] then

                                 dem[ch]:=dem[ch]+1;

                        End;

                  Readln(f);

               End;

         For ch:=’A’ to ‘Z’ do

              If dem[ch]<>0then 

                                writeln(‘ch’,dem[ch]);

          Close(f);

Readln;

End.
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ÔN TẬP CHƯƠNG 4+5

I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
Củng cố lại kiến thức và kĩ năng chương 4, 5 cho HS về:

+ Kiểu Dl mảng

+ Kiểu DL xâu

+ Kiểu DL bản ghi

+ Kiểu DL tệp

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Nêu vẫn đề
-   Vấn đáp

· Chia nhóm hoạt động

· Giáo án + SGK

· GV chuẩn bị 1 số bài tập về kiểu DL mảng, xâu, bản ghi, tệp

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	HOẠT ĐỘNG GV
	HOẠT ĐỘNG HS

	A. Hỏi bài cũ
B. Nội dung

GV: Tóm tắt lại nội dung chính của chương 4, 5

   + Mảng

   + Xâu

   + Bản ghi

   + Tệp

Bài tập 1. Lập CT đếm số lần xuất hiệncủa mỗi loại kí tự trong 1 xâu.(Giả sử không phân biệt chữ hoa và chữ thường)
? nên sử dụng kiểu DL của biến đếm là kiểu gì
? Trong trường hợp nào chúng ta hiển thị kí tự trong xâu

GV: Gợi ý: Chúng ta nên chuyễn các kí tự trong xâu về chữ hoa để thực hiện đếm. 
	HS: Trả lời

+Biếm dem có kiểu DL là kiểu mảng:

Dem: Array [1..100,1..100] of integer;

+ Chúng ta chỉ cần hiện thị những kí tự có trong xâu nên khi đó dem[ch]>0

Program          Baitap1;

Var   s: string;

        Dem: Array[1..100,1..100] of integer;

        I:integer;

        Ch: char;

Begin

     Write(‘Nhap xau:’); Readln(s);

     For ch:=’A’ to ‘Z’ do dem[ch]:=0;

For i:=1 to length(s) do

   Dem[upcase(s[i])]:=dem[upcase(s[i])]+1;

Write(‘Bang chu cai:’);

For ch:=’A’ to ‘Z’ do

If dem[ch]>0 then 

                    writeln(ch,’co’:dem[ch])

readln;   end.


	Bài tập 2. Lập CT nhập vào 1 ma trận vuông cấp n, in ra màn hình ma trận vừa nhập và ma trận có đặc điểm các phần tử trên các hàng được sắp xếp theo thứ tự tăng dần

-GV: Thao tác nhập và in mảng 2 chiều HS đã qua quên thuộc nhưng để in mảng 2 chiều mà các phần tử trên mỗi hàng được sắp xếp theo thứ tự tăng dần thì chúng ta phải làm như thế nào?

-GV: Gợi ý
For k:=1 to n do

   Begin

       For i:=1 to n-1 do

          For j:=i+1 to n do

              If A[k,i]>A[k,j] then 

                 Begin

                      Tg:=A[k,i];

                      A[k,i]:=A[k,j];

                      A[k,j]:=Tg;

                 End;

         For h:=1 to n do write(A[k,h]);

End;

Bài tập 3. Lập CT đọc tệp có tên là Nguyên.DAT. Sau đó nhập từ bàn phím 1 số nguyên m, kiểm tra và thông báo ra màn hình có tồn tại m trong tệp hay không?

· GV: Hướng dẫn

+ Đọc tệp

+ Kiểm tra xem m có tồn tại trong tệp ahy không thì chúng ta sử dụng 1 biến ktra:=false
	-HS: Lên bảng viết CT

Program         ct;

Var      f:  Text;

           M: Integer;

           Ktra:Boolean;

Begin

    Assign (f,’Nguyen.DAT’); Reset(f);

    Write(‘Nhap m=’); Readln(m);

     Ktra:=false;

     While not EOF(f) do

        Begin

              Read(f,x);

              If x=m then ktra:=true:

         End;

     If ktra=true then write(‘co ton tai’,m)

     Else write(‘khong to tai’, m);

     Close(f);

Readln;

End.          
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KIỂM TRA 1 TIẾT
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
-Giúp GV đánh giá được kiến thức và kĩ năng HS nắm được đến mức độ nào khi 

  học xong chương 4, 5

· Giúp HS rèn luyện thêm kĩ năng LT

II. NỘI DUNG
Câu 1. Lập CT tìm GTLN của từng hàng trong mảng 2 chiều kích thước m x n. 

           In ra    màn hình mảng 2 chiều đó và các GTLN của từng hàng.

Câu 2. Viết CT nhập vào 1 xâu kí tự bất kì
· Tính độ dài của xâu

· Đếm các kí tự trong xâu không phải là dấu cách.

Câu 3. Lập trình tạo 1 tệp văn bản có tên: Nguyen.DAT chứa n số nguyên bất kì được 

          nhập từ bàn phím. Đọc và in ra màn hình số nguyên là bội của 5

Đáp án:

Câu 2. {Tm GTLN cua tung hang} 

For i:=1 to m do

   
    Begin

Max:=0;

For j;=1 to n do

If max,A[i,j] then max:=A[i,j];

Writeln(‘Hang’,i,’cos GTLN la:’,Max);

   End;

Câu 3. 

Begin

Assign (f,’Nguyen’); Rewrite(f);

Write(‘Nhap n:’); Readln(n);

For i:=1 to n do

   

    Begin

          Write(‘A[‘,i,’,’,j,’]=’);

Readln(A[i,j]);

Write(f,A[i,j]:5);

    End;

Writeln(‘Cac so la boi cau 5:’);

Assign (f,’Nguyen.DAT’); Reset(f);

While not EOF(f) do

   

     Begin

  


Read(f,x);

If x mod 5=0 then write(x:5);

      End; 

Close(f); Readln; 

         End.
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Chương VI. CHƯƠNG TRÌNH CON VÀ LT CÓ CẤU TRÚC
§17. CHƯƠNG TRÌNH CON VÀ PHÂN LOẠI<T1>

I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
1. Kiến thức
- Nắm được khái niệm CTC

- Hiểu được CTC thực chất là 1 khối lệnh nhằm giải quyết 1 bài toán con để góp  

phần giải quyết được bài toán lớn hơn bằng 1 CT.

 
- Khi viết những CT dài, phức tạp , việc sử dụng CTC  là hết sức cần thiết

- Biết được lợi ích của CTC.

2. Kĩ năng
Chưa đòi hỏi phải có kĩ năng cụ thể
II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Phương pháp gợi mở vấn đề
· Đối với bài toán tính tổng luỹ thừa GV chia nhóm, mỗi nhóm viết 1 đoạn CT

· Vấn đáp

· Giáo án + SGK

· Máy chiếu projecter hoặc khổ giấy A0 để viết săn CT tính luỹ thừa:

                an + bm + cp + dq   

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HOẠT ĐỘNG GV-HS

	Xét bài toán tính tổng luỹ thừa:

                an + bm + cp + dq   

Program CT;

Var

 a, b, c, d, LT, LT1, LT2, LT3, LT4: Real;

       I, m, n, p, q: Integer;

Begin

    Write(‘Nhap DL:’);

     Readln(a,b,c,d,m,n,p,q);

     {Đoan CT nhom 1}

      …………………………..

    {Đoan CT nhom 2}

     …………………………..
	GV: Các CT giải các bài toán phức tạp thường rất dài có thể gồm hàng trăm, hàng nghìn lệnh. Khi đọc những CT dài rất khó nhận biết được  CT thực hiện các công việc gì và việc hiểu chỉnh CT rất khó khăn. Vì vậy vấn đề đặt ra: Phải cấu trúc CT như thế nào đẻ co CT dễ đọc, dễ hiểu, dễ nâng cấp.

-GV. Bài toán này có thể chia thành 4 bài toán con: Tính luỹ thừa:an ,bm ,cp , dq

-GV. Chia lớp thành 4 nhóm mỗi lớp giải quyết 1 bài toán nhỏ
-HS. Thực hiện

Nhóm 1. LT1:=1;

For i:=1 to n do LT1:=LT1*a;

Nhóm 2. LT2:=1;

For i:=1 to m do LT2:=LT2*b;

Nhóm 3. LT3:=1;

For i:=1 to p do LT3:=LT3*c;


	    {Đoan CT nhom 3}

     …………………………..

    {Đoan CT nhom 4}

     …………………………..

    LT:=LT1+LT2+LT3+LT4;

    Writeln(‘Tong luy thua:’,LT:8:2);

Readln;

End.

-CTC: Là 1 dãy lệnh mô tả một số thao tác nhất định và có thể được thực hiện từ nhiều vị trí trong CT.

*Lợi ích của việc sử dụng CTC:

-Tránh việc lặp đi lạp lại cùng 1 dãy lệnh nào đó
VD. Tính luỹ thừa: an + bm + cp + dq   

- Hỗ trợ việc thực hiện CT lớn

-Phục vụ cho quá trình trừu tượng hoá
- Mở rộng khả năng ngôn ngữ
- Thuận tiện cho việc phát triển và nâng cấp CT
	Nhóm 4. LT4:=1;

For i:=1 to q do LT4:=LT4*d;

GV. Từ đó GV cung HS xây dựng CT

? m, n, p, q Có kiểu DL gi

? a, b, c, d, LT, LT1, LT2, LT3, LT4 có kiêu DL gì
GV: Trong CT trên có 4 đoạn lệnh tương tự nhau. Để tránh sự lặp đi lặp lại đó chúng ta sử dụng đoạn CT sau:

Function  Luythua(x:real; k:Integer):Real;

Var     j: Integer; Tich:Real;

Begin

    Tich:=1;

    For j:=1  to k do Tích:=Tich*x;

    Luythua:=Tich;

End;

Như vậy khi có đoạn này để tính an ,bm ,cp , dq thì chúng chỉ cần goi nó ra: Luythua(a,n), Luythua(b,m), Luythua(c,p), Luythua(d,q)

Đoạn CT trên gọi là CTC.

? Vậy CTC là gì
- HS. Trả lời

GV. Nhận xét và đưa ra khái niệm chính xác về CTC.

? Lợi ích của CTC là gì
GV: Lờy ví dụ cụ thể về từng lợi ích của CT  con


V. CỦNG CỐ
· Khái nêim CTC là gì?

· Một số lợi ích khi sử dụng CTC 
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§17. CHƯƠNG TRÌNH CON VÀ PHÂN LOẠI<T2>

I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
1. Kiến thức

- Hiểu ró khái niệm CTC

- Sự khác nhau cơ bản giữa hàm và thủ tục

- Phân biệt CT và CTC + Phân iệt biến cục bộ và biến toàn cục

          - Phân biệt được mối quan hệ giữa tham số hình thức và tham số thực sự
2. Kĩ năng
Chưa đòi hỏi phải có kĩ năng cụ thể
việc theo nhóm.

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Phương pháp gợi mở vấn đề
· Vấn đáp

· Giáo án + SGK

· Máy chiếu projecter 

III. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HOẠT ĐỘNG GV - HS

	Ví dụ: Sqrt(x) cho giá trị căn bậc 2 của x

Length(s): Trả về độ dài của xâu s

- Thủ tục(Procedure): Là CTC thực hiện các thao tác  nhất định nhưng không trả về giá trị qua tên của nó.

Ví dụ: write, delete, insert…..

b.Cấu trúc CTC:

        <Phần đầu>

   [<Phần khai báo>]

       <Phần thân>

Trong đó:

-Phần khai báo: +Biến cho DL vào ra

                            +Biến dùng trong CTC

                            + Hằng

-Phần thân: Dãy các câu lệnh để từ những Dl vào ra ta nhận được kết quả mong muốn

*Biến toàn cục: Biến khai báo đầu CT chính tồn tại trong suốt thời gian làm việc.

*Biến cục bộ: Biến được khai đầu 1 CTC nó chỉ được sử dụng trong CTC.

*Tham số hình thức: Các tham số được khai báo sau tên hàm và tên thủ tục, các tham số này được khai báo cho DL vào/ra.

*Tham số thực sự: Là các tham số được
	GV: Nêu câu hỏi và gọi HS lên bảng trả lời câu hỏi

HS: Lên bảng trả lời câu hỏi

GV: Nhận xét đánh giá và cho điểm

GV. CTC được chia làm 2 loại: Hàm và thủ tục

? Vậy hàm là gì
? Thủ tục là gì
? Em hãy nêu cấu trúc của CT Pascal

-HS. Trả lời

GV. Từ đó GV đưa ra cấu trúc của CTC

GV. Trong 1 CT có sử dụng CTC ta thường sử dụng:

    -Tham số thực sự
    -Biến cục bộ
    -Tham số hình thức

    -Biến toàn cục

? Vậy tham số hình thức là gì
? Tham số thực sự là gì
? Biến toàn cục là gì
? Biến cục bộ là gi




	dùng trong lời gọi hàm hay thủ tục

Program       CT;

Var      LT, a, b, c, d: Real;

           M, n, p, q, i: Integer;

Function  Luythua(x:real; k:Integer):Real;

Var     j: Integer; Tich:Real;

Begin

    Tich:=1;

    For j:=1  to k do Tích:=Tich*x;

    Luythua:=Tich;

End;

Begin

       Write(‘Nhap DL:’); 

       Readln(a,b,c,b,m,n,p,q);

      LT:=Luathua(a,n) + luythua(b,m) +

               Luythua(c,p) + Luathua(d,q);

      Write(‘Tong luy thua:’,LT:8:2);

Readln; 

End.

b. Thực hiện CT:

Để thực hiện CTC cần phải có lệnh gọi nó bao gồm : Tên CTC với tham số là các hằng và biến chứa Dl vào/ra tương ứng với các tham số đặt trong cặp ngoặc ().
	GV. Viết CT tính luỹ thừa an + bm + cp + dq sau đó HS xá dịnh các tham số và các biến.

HS. Trả lời

- Biến cục bộ: j, tích

- Biến toàn cục: Lt, a, b, c, d, n, m, p, q

- Tham số hình thức: x, k

- Tham số thực sự: a, n, b, m, c, p, d, q




IV. CỦNG CỐ
                     - Hàm là gì? Thủ tục là gì?

           - Cấu trúc CTC

                     -Tham số hình thức, tham số thực sự, biến toàn cục, biến cục bộ
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LUYỆN TẬP
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC
Củng cố thêm kiến thức và kĩ năng cho HS:

· Phân biệt thủ tục và hàm

· Phân biệt được tham số hình thức và tham số thực sự
· Phân biệt biến toàn cục và biến cục bộ
· Có thể sử dụng hàm hoặc thủ tục để viết CT

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN  DẠY HỌC
· Nêu vấn đề
· Hướng dẫn, giảng giải

· Chia nhóm hoạt động

· Giáo án + SGK

· GV chuẩn bị 1 số bài toán có sử dụng hàm và thủ tục để viết CT

IV. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	HOẠT ĐỘNG GV
	HOẠT ĐỘNG HS

	A. Hái bµi cò
C©u hái: nªu cÊu tróc CTC? Tham sè h×nh thøc, tham sè thùc sù lµ g×? BiÕn toµn côc, biÕn côc bé lµ g×?

B. Néi dung
Gv. HÖ thèng l¹i kiÕn thøc träng t©m vÒ CTC

VD1. LËp hµm tÝnh diÖn tÝch h×nh thang. NhËp Dl cña 2 thöa ruéng h×nh thang vµ tÝnh tæng diÖn tÝch.

? C«ng thøc tÝnh diÖn tÝch h×nh thang lµ gi

-HS. S=(a+b)*h/2

? Bµi to¸n nµy cÇn khai b¸o nh÷ng biÕn nµo

-HS. A1, b1, h1, a2,b2,h2,s:real

-GV cïng HS x©y dùng Control panel
VD2. LËp CT viÕt PT cña ®­êng th¼ng ®i qua 3 c¹nh cña tam gi¸c. Khi nhËp vµo tõ bµn phÝm to¹ ®é 3 ®Ønh.
	-HS. Tr¶ lêi

Program       hinh_thang;

Var     a1, b1, h1, a2, b2, h2, s: Real;

Function      Hthang(a,b,h:real): real;

Begin

                  Hthang:=(a+b)*h/2;

End;

Begin

       Write(‘ Nhap hinh thang1:’);

       Readln(a1,b1,h1);

       Write(‘Nhap hinh thang 2:’);

       Readln(a2,b,2,h2);

       S:=Hthang(a1,b1,h1) +

                                       Hthang(a2,b2,h2);

       Write(‘s=’,s;8:2);

Readln;

End.


	? Bµi to¸n nµy cã thÓ chia thµnh nh÷ng bµi to¸n con nµo

-HS. T×m a

        T×m b

        Th«ng b¸o PT ®­êng th¼ng

-GV. L­u ý

        b>0 th× viÕt: ‘+’ b

         b<0 thi kh«ng viÕt g× c¶

? Khi A(h1,t1) vµ B(h2,t2) th× a=?, b=?

-HS. 

      A:=(t2-t1)/(h2-h1)

      B:=t1- a*h1

GV. Trong bµi to¸n nµy ta sö dông 3 CTC: CTC t×m a, CTC t×m b, 1 CTC th«ng qua PT ®­êng th¼ng 


	Program      PT;

Var     x1,y1,x2,y2,x3,y3: real;

Function  HS(h1,t1,h2,t2;Real):Real;

Begin

       HS:=(t2-t1)/(h2-h1);

End;

………………………….

Function  TD(h1,t1,h2,t2;Real):Real;

Begin

       TD:=t1-HS(h2,t1,h2,t2)*h1;

End;

……………………………………

Procedure  PT(h1,t1,h2,t2:Real);

Begin

    Write(‘Pt duong thang di qua 2 diem:’);

     Write(‘y=’,HS(h1,t1,h2,t2):8:2,’*x’);

     If TD(h1,t1,h2,t2)>0 then 

     Write(‘+’,TD(h1,t1,h2,t2))

      Else write(TD(h1,t1,h2,t2:8:2));

End;

Begin

     Wtire(‘Nhap toa do 3 dinh:’);

     Readln(x1,y1,x2,y2,x3,y3);

     PT(x1,y1,x2,y2);

     PT(x1,y1,x3,y3);

     PT(x2,y2,x3,y3);

Readln;

End.




TiÕt 44
§18. VÍ DỤ VỀ CÁCH VIẾT VÀ CÁCH SỬ DỤNG
CHƯƠNG TRÌNH CON<T1>

I.MỤC TIÊU BÀI HỌC
1. Kiến thức
- HS biết được cấu trúc của thủ tục

- Hiểu được mối quan hệ giữa CT và thủ tục

- Phân biệt được tham trị và tham biến

- Phân biệt được tham số hình thức và tham số thực sự
- Phân biệt biến cục bộ và biến toàn cục

2. Kĩ năng
- Nhận biết được các thành phần trong phần đầu của thủ tục

- Nhận biết được 2 loại tham số trong phần đầu của thủ tục

- Nhận biết được lời gọi của thủ tục ở CT chính với các tham số thực sự
II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN  DẠY HỌC
· Nêu vấn đề
· Sử dụng câu hỏi gợi mở
· Giáo án + SGK

· Máy chiếu Projecter

IV. TIẾN TRÌNH BÀI GIẢNG
	NỘI DUNG
	HOẠT ĐỘNG GV - HS

	1. Cách viết và sử dụng thủ tục
Ví dụ: Lập trình vẽ hình chữ nhật

                 * * * * *

                 *          *

                 * * * * *

a. Cấu trúc của thủ tục
procedure <Tên thủ tục>[<DS tham số>];

     [<Phần khai báo>]

Begin

   <Dãy lệnh>

End;

Trong đó:

-Phần đầu thủ tục: 

+ Từ khoá: Procedure

+Tên thủ thục

+Danh dách tham số(có thể có hoặc không)

-Phần khai báo: Biến, hằng, kiểu…

-Dãy lệnh: được viết giữa Begin… end tạo thành thân thủ tục.
	. Bài mới:

GV. Đặt vấn đề: LT vẽ hình chữ nhật:

                 * * * * *

                 *          *

                 * * * * *

-HS. Lên bảng viết CT

GV. Ta thấy CT trên chỉ vẽ được 1 hình chữ nhật. Nhưng bây giờ muốn vẽ 3 hình chữ nhật thì 3 câu lệnh writeln trên được lặp đi lặp lại 3 lần -> CT dài -> để khắc phục điều này chúng ta sử dụng thủ tục

? Vậy cấu trúc thủ tục như thế nào?

GV. Minh học thủ tục qua ví dụ vé 3 hình chữ nhật trên:

Program       VT

Procedure     Ve-HCN;

Begin

     Writeln(‘* * * * *’);

    Writeln(‘*           * ’);


	b. Ví dụ về thủ tục
program      Hinh-CN;

var       a,b,i: Integer;

Procedure   Ve-HCN(dai, rong: Integer);

Var      i, j: Integer;

Begin

        For i:= 1 to dai do write(‘*’);

        Writeln; 

        For j:=1 to rong-2 do

            Begin

                  Write(‘*’);

                   For i:= 1 to dai-2 do write(‘ ’);

                   Writeln(‘*’);

             End;

         For i:=1 to dai do write(‘*’);

End;

Begin

       Ve_HCN(10,10);

       Writeln;

        Ve-HCN(15,10);

        A:=4, b:=2;

        For i:=1 to 4 do

             Begin 

                  Ve_HCN(a,b);

                  A:=a*2; b:=b*2;

              End;

Readln;

End.

- Tham số giá trị: Các tham số hình thức được thay bằng tham số thực sự tương ứng là các giá trị cụ thể được gọi là các tham số giá trị
-Tham biến: Là các tham số hình thức được thay bằng các tham số thực sự tương ứng là tên các biến chứa dl ra.

	    Writeln(‘* * * * *’);

End;

Begin

    Ve-HCN;

    Writeln;

    Ve-HCN;

    Writeln;

    Ve-HCN;

Readln;

End.

? Em hãy nhận xét vị trí của thủ tục
-HS. Các thủ tục nếu có, phải được khai báo trong phần khai báo của CT, sau phần khai báo của các biến.

GV. Dẫn dắt vấn đề: Trong thủ tục Ve-HCN ta chỉ vẽ được hình chữ nhật có kích thước cố định. Để vẽ được hình chữ nhật có kích thức khác nhau thì chúng ta phải sử dụng thêm 2 tham số : dài, rộng. Khi đó chúng ta khai báo như sau:

Procedure  Ve-HCN(dai, rong: Integer);

Ví dụ: Lập CT vẽ hình chữ nhật:

Hinh 1: Dài=10, rộng=10

Hình 2: Dài=15; rong=10

Vẽ 4 hình chữ nhật: Hình đầu tiên có kích thước dài=4, rộng=2, mỗi hình sau có kích thước gấp đôi hình trước.

?Nêu tham số hình thức, tham số thực sự, biến toàn cục và biến cục bộ
-HS. Trả lời

GV. Giải thích: Trong lệnh gọi thủ tục: Ve-HCN(10,10) thì dai được thay bởi 10 còn rong được thay bởi 10 => Các tham số này gọi là tham số giá trị (tham trị)

Còn trong lời gọi Ve_HCN(a,b)

Dài được thay bằng giá trị hiện thời của a

Rong được thay bằng giá trị hiện thời của b

=> Các tham số này gọi là tham biến




	Program     Vd_thambien1;

Var      a, b:Integer;

Procedure Hoandoi(var x, y: Integer);

Var     Tg:Integer;

Begin

       Tg:=x;

        x:=y;

        y:=Tg;

end;

Begin

        A:=5; b:=10;

        Writeln(a:5, b:5);

        Hoandoi(a,b);

        Writeln(a:5, b:5);

Readln;

End.

Program    VD_tham bien2;

Var      a, b:integer;

Procedure   Hoandoi(x:integer; 

                                           var y: Integer);

Var      Tg:Integer;

Begin

         Tg:=x;

         x:=y;

         y:=Tg;

end;

Begin

         A:=5; b:=10;

         Writeln(a:5, b:5);

         Hoandoi(a,b);

         Writeln(a:5, b:5);

Readln;

End
	GV. Để phân biệt tham biến và tham trị, pascal sử dụng từ khoá var để khai báo những tham biến. Để hiểu rõ hơn về tham biến và tham trị ta xét ví dụ: Hoán đổi giá trị cho 2 biến

? Trong CT: Vd_tham bien1 x, y là tham biến hay tham trị
GV. Giải thích:

Ban đầu: a=5, b=10

Sau khi hoán đổi: a=10, b=5

Gv: Nếu x là tham trị và y là tham biến thì kết quả sau khi hoán đổi là gì?

-HS. Trả lời

Ban đầu: a=5; b=10

Sau hoán đổi a=5, b=5;




IV. CỦNG CỐ
- Cấu trúc thủ tục

- Tham biến, tham trị, sự khác nhau giữa tham biến và tham trị
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BÀI TẬP
I. MỤC TIÊU BÀI DẠY
       + Kiến thức:

· Củng cố cho HS một số kiến thức cơ bản về chương trình con

                  + Phân loại chương trình con

                  + Cờu trúc của chương trình con

                  + Cách viết và sử dụng chương trình con

  II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
                  + Vấn đáp + Thuyết trình

                  + Sử dụng câu hỏi mở
                  + Sách giáo khoa + Giáo án + Sách bài tập

III. NỘI DUNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	+ Hỏi bài cũ
Em hãy nêu cấu trúc của chương trình con ở hai dạng hàm và thủ tục

Bài 1: Viết chương trình bằng thủ tục kiểm tra xem ba số nguyên dương a, b, c có tạo thành tam giác không?

Chương trình

Program Tam_giac;

  Var       a, b, c: Integer;

    Procedure    KT(a,b,c:Integer);

       Begin

          If(a>0)and(b>0)and(c>0)and(a+b>c)

and(b+c>a)and(c+a>b) then

       Write(‘Tao thanh tam giac’)

         Else 

      Write(‘Khong tao thanh tam giac’);

       End;

Begin

     Write(‘Nhap 3 canh cua tam giac:=’);

      Readln(a,b,c);

      Write(‘3 canh’,KT(a,b,c));

      Readln

End.

Bài 2: Viết CT bằng hàm tính diện tích tam giác khi biết độ dài chiều cao và cạnh đáy
	GV: nêu câu hỏi

HS: Lên bảng trả lời câu hỏi
GV: Nhận xét đánh giá và cho điểm

GV: Nêu nội dung tiết chữa bài tập

GV: Hướng dẫn phương pháp và gọi HS lên bảng làm bài

HS: Lên bảng làm bài

 


	Program  Tam_giac;

  Var    a,h:Integer;

    Function      DT(a,h:Integer):Integer;

      Begin

         DT:=a*h/2;

     End;

  Begin

      Write(‘Nhap a,h:=’); 
       Readln(a,h);

      Write(‘DT:=’,DT(a,h));

  Readln
End.

Bài tập 3: Viết chương trình kiển tra một số nguyên dương a có phải là số nguyên tố hay không?

Chương trình

Program   Nguyen_to;

   Var   a: Integer;
   Procedure nt(a:integer);
     Var  kt:Boolean;

          i:Integer;

Begin 

   Kt:=False;

    While(a mod i<>0) and (i<struc(sqrt(a)) do

    i:=i+1

    If i>struc(sqrt(a)) then

    kt:=true;

   If kt then

   Write(‘a la so nguyen to’);

End;

Begin

   Write(‘nhap a:=’);

   Readln(a);

   nt(a);

   Readln
End.  
	GV: Tóm tắt bài toán và gọi HS lên bảng làm bài
HS: Lên bảng làm bài

GV: Tóm tắt bài toán và nêu phương pháp giải.

GV: Gọi HS lên bảng làm bài.

HS: Lên bảng làm bài

GV: Nhận xét và bổ sung nếu có sai sót.


IV. CỦNG CỐ
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I. MỤC TIÊU BÀI DẠY                                            

      - Rèn luyện kỹ năng thao tác xử lý xâu.

      - Kỹ năng tạo hiệu ứng trên màn hình

      - Nâng cao kỹ năng viết và sử dụng chương trình con.

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Vấn đáp + Thuyết trình

· SGK+ Gáo án
· Phòng máy cho HS thực hành

III. NỘI DUNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	a. Viết CT nhập xâu S1 tùe bàn phím. Sử dụng chương trình con bằng thủ tục tạo xâu S2 bằng chuyển ký tự đầu tiên S1 xuông ký tự đầu tiên của xâu.

Vd: S1:=’abcd’ -> S2:=’bcda’

Chương trình

Program    xau;

  Var    S1,S2:String;

Procedure    xaumoi(S1:String);
Var  S2: String;

Begin

S2:=Copy(S1,S2,Length(S1)-1)+S[1];

End;

Begin

Write(‘nhap xau S1:=’);

Readln(S1);

Xaumoi(S1);

End.

b. Nhập xâu S có độ dài không quá 79 ký tự, bổ sung vào đầu xâu s một số dấu cách trống để khi đưa ra màn hình xâu ký tự S ban đầu được căn giữa dòng(80 ký tự).
Chương trình

Program bt2;

Var S: String;

Procedure   xau(S:tring);

Var i,n:Integer;

Begin

N:=length(S);
	GV: Nêu nội dung của buổi thực hành

Phân nhóm cho HS thực hành

GV: Hướng dẫn phương pháp cho HS.

HS: Suy nghĩ và gõ chương trình trên máy tính.
GV: Hướng dẫn trực tiếp trên máy cho Hs

HS: Nghiêm túc thực hành

GV: Nêu nội dung bài thực hành 2

GV: Hướng dẫn Hs thực hành




	n:=(80-n) div 2;

For i:=1 to n do

S:=’ ‘+S;

End;

Begin

Write(‘Nhap xau S:=’);

Readln(S);

Xau(S);

Readln

End.


	


IV. CỦNG CỐ
· Mối liên kết giữa thủ tục và xâu ký tự
· Cách tạo xâu bằng thủ tục
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I. MỤC TIÊU BÀI DẠY                                            

      - Rèn luyện kỹ năng thao tác xử lý xâu.

      - Kỹ năng tạo hiệu ứng trên màn hình

      - Nâng cao kỹ năng viết và sử dụng chương trình con.

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Vấn đáp + Thuyết trình

· SGK+ Gáo án

· Phòng máy cho HS thực hành

III. NỘI DUNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	a. Viết chương trình nhập một xâu ký tự từ bàn phím. In và đưa xâu đó ra màn hình có dạng chữ chạy giữa màn hình văn bản 25x80

Chương trình:

Program chu_chay;

Var S1, S2: String;

Stop:Boolean;

Begin

Procedure cat_dan((S1: String);

Var S2: string;

Begin

S2:=Copy(S1,S2,Length(S1)-1)+S1[1];
End;

Procedure can_giua(S: string);

Var i,n:Integer;

Begin

n:=length(S);

n:=(80-n) div 2;

S:=’ ‘+S;

End;

Begin

Write(‘nhap xau S1:=’);

Readln(S1);

Stop:=False;

While not Stop do

Begin

Goto(1,12);

Write(S1);

Delay(500);

Cat_dan(S1,S2);
	GV: Giới thiệu nội dung của tiết thực hành

GV: Phân nhóm thực hành

GV: Hướng dẫn HS gõ chương trình vào máy

HS: Gõ chương trình vào máy.

HS: Chạy chương trình

GV: Kiểm tra chương trình và sửa lỗi nếu có



	S1:=S2;

Stop:=Keypressed;

End;

Readln

End.


	


IV. CỦNG CỐ
· Phương pháp viết chương trình bằng thủ tục

· Cách chạy chương trình bằng thủ tục
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I. MỤC TIÊU BÀI DẠY
   + Nâng cao kỹ năng viết và sử dụng chương trình con

   + Biết cách viết một chương trình con có cấu trúc

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
   + Vấn đáp

   + Sách giáo khoa + Giáo án.

   + Phòng máy cho học sinh thực hành

III. NỘI DUNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	Bài 1: viết chương trình vẽ hình chữ nhật

program      Hinh-CN;

var       a,b,i: Integer;

Procedure   Ve-HCN(dai, rong: Integer);

Var      i, j: Integer;

Begin

        For i:= 1 to dai do write(‘*’);

        Writeln; 

        For j:=1 to rong-2 do

            Begin

                  Write(‘*’);

                   For i:= 1 to dai-2 do write(‘ ’);

                   Writeln(‘*’);

             End;

         For i:=1 to dai do write(‘*’);

End;

Begin

       Ve_HCN(10,10);

       Writeln;

        Ve-HCN(15,10);

        A:=4, b:=2;

        For i:=1 to 4 do

             Begin 

                  Ve_HCN(a,b);

                  A:=a*2; b:=b*2;

              End;

Readln;

End.


	GV: ổn định lớp, phân nhóm và giới thiệu nội dung thực hành.

HS: Thực hành trực tiếp trên máy dưới sự hướng dẫn của giáo viên.

GV: đi kiểm tra bài thực hành của các học sinh khác và sửa lỗi nếu có
HS: Thực hiện quá trình chạy chương trình và sửa lỗi nếu có.


	Bài 2: Viết chương trình bằng thủ tục kiểm tra xem ba số nguyên dương a, b, c có tạo thành tam giác không?

Chương trình

Program Tam_giac;

  Var       a, b, c: Integer;

    Procedure    KT(a,b,c:Integer);

       Begin

          If(a>0)and(b>0)and(c>0)and(a+b>c)

and(b+c>a)and(c+a>b) then

       Write(‘Tao thanh tam giac’)

         Else 

      Write(‘Khong tao thanh tam giac’);

       End;

Begin

     Write(‘Nhap 3 canh cua tam giac:=’);

      Readln(a,b,c);

      Write(‘3 canh’,KT(a,b,c));

      Readln

End.


	GV: Giới thiệu nội dung bài tập thực hành hai

HS: Thực hành trực tiếp trên máy dưới sự hướng dẫn của giáo viên.

GV: đi kiểm tra bài thực hành của các học sinh khác và sửa lỗi nếu có
HS: Thực hiện quá trình chạy chương trình và sửa lỗi nếu có.


IV. CỦNG CỐ
- Cấu trúc thủ tục

- Cấu trúc của hàm

- Tham biến, tham trị, sự khác nhau giữa tham biến và tham trị
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I. MỤC TIÊU BÀI DẠY
   + Nâng cao kỹ năng viết và sử dụng chương trình con

   + Biết cách viết một chương trình con có cấu trúc

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
   + Vấn đáp

   + Sách giáo khoa + Giáo án.

   + Phòng máy cho học sinh thực hành

III. NỘI DUNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	Bài 2: Viết CT bằng hàm tính diện tích tam giác khi biết độ dài chiều cao và cạnh đáy

Program  Tam_giac;

  Var    a,h:Integer;

    Function      DT(a,h:Integer):Integer;

      Begin

         DT:=a*h/2;

     End;

  Begin

      Write(‘Nhap a,h:=’); 

       Readln(a,h);

      Write(‘DT:=’,DT(a,h));

  Readln

End.

Bài tập 3: Viết chương trình kiển tra một số nguyên dương a có phải là số nguyên tố hay không?

Chương trình

Program   Nguyen_to;

   Var   a: Integer;

   Procedure nt(a:integer);

     Var  kt:Boolean;

          i:Integer;

Begin 

   Kt:=False;

    While(a mod i<>0) and (i<struc(sqrt(a)) do

    i:=i+1

    If i>struc(sqrt(a)) then

    kt:=true; 
	GV: Giới thiệu nội dung bài tập thực hành hai

HS: Thực hành trực tiếp trên máy dưới sự hướng dẫn của giáo viên.

GV: đi kiểm tra bài thực hành của các học sinh khác và sửa lỗi nếu có
HS: Thực hiện quá trình chạy chương trình và sửa lỗi nếu có.

GV: Giới thiệu nội dung Bài tập thực hành hai


	   If kt then

   Write(‘a la so nguyen to’);

End;

Begin

   Write(‘nhap a:=’);

   Readln(a);

   nt(a);

   Readln

End.  
	HS: Thực hiện quá trình chạy chương trình và sửa lỗi nếu có.




IV. CỦNG CỐ
- Cấu trúc thủ tục

- Cấu trúc của hàm

- Tham biến, tham trị, sự khác nhau giữa tham biến và tham trị
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§19. THƯ VIỆN CHƯƠNG TRÌNH CON CHUẨN
I. MỤC TIÊU BÀI DẠY
Giúp HS nắm được

   + Mỗi NNLT đều có các thư viện chương trình con chuẩn để mở rộng khả năng ứng dụng

  + Các loại thư viện chương trình con chuẩn

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
   + Vấn đáp + thuyết trình

   + Sử dụng câu hỏi mở
   +  Sách giáo khoa + Giáo án

   + Bảng trắng + Phòng máy chiếu.

III. NỘI DUNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	1. CRT

Thư viện CRT chứa các thủ tục liên quan đến việc quản lý và khai thác màn hình

Begin

Clrscr;

Readln

End. 

Nguyên nhân:

 Vì ta đã sử dụng thủ tục Clrscr nhưng chưa sử dụng thư viện CRT.

Khắc phục:

Thêm lệnh USES CRT; sau Begin

- Xóa màn hình

+ Thủ tục: TextColor(color): Đặt màu cho chữ trên màn hình

+ Thủ tục TextBackground(color): Đặt màu nền của màn hình.
+ Thủ tục: GotoXY(x,y): Đưa con trỏ tới vị trí cột x, dòng y của màn hình văn bản


	GV: Mçi lo¹i NNLT ®Òu cã mét sè l­îng phong phó c¸c ch­¬ng tr×nh con chuÈn trong c¸c th­ viÖn. D­íi ®©y lµ mét sè th­ viÖn ch­¬ng tr×nh con chuÈn cña Pascal

GV: Lîi Ých cña viÖc sö dông th­ viÖn CRT.

HS: Nghiªn cøu SGK vµ tr¶ lêi c©u hái.

GV: ChiÕu ®o¹n ch­¬ng tr×nh sau lªn

GV: Biªn dich ch­¬ng tr×nh

GV: V× sao ®o¹n ch­¬ng tr×nh trªn l¹i b¸o lçi? Kh¾c phôc nh­ thÕ nµo?

HS: Tr¶ lêi c©u hái

GV: Em h·y nªu chøc n¨ng cña thñ tôc Clrscr

HS: Tr¶ lêi c©u hái

GV: Gi¶i thÝch thªm cho HS hiÓu vÒ thñ tôc TextColor(color)




	2. GRAPH.

Th­ viªn Graph chøa c¸c ch­¬ng tr×nh con phôc vô khai th¸c kh¶ n¨ng ®å häa cña m¸y tÝnh ë møc ®é th«ng dông: vÏ ®­êng, ®iÓm, t« mµu.
a. C¸c thiÕt bÞ vµ ch­¬ng tr×nh ®å häa

- Mµn h×nh lµm viÖc ë hai chÕ ®é

  V¨n b¶n vµ h×nh ¶nh

NhiÖm vô cña Card mµn h×nh: Lµ cÇu nèi gi÷a CPU vµ mµn h×nh khi thÓ hiÖn th«ng tin.

§é ph©n gi¶i cña mµn h×nh th­êng lµ 640x480.

b. Khëi t¹o ®å häa:

Thñ tôc thiÕt lËp chÕ ®é ®å häa:
InitGraph(driver, mode, ‘C:\TP\BGI’);

CloseGraph;

c. C¸c thñ tôc vÏ ®iÓm, vÏ ®o¹n

+ Thñ tôc: Procedure Putpixel(x,y:Integer;color:Word);

Use Graph

Begin

Driver:=0;

Initgraph(driver, mode, ‘C:\TP\BGI’);

Putpixel(12,40,15);
Readln

End.

+ Thñ tôc:
Procedure Line(x1,y1,x2,y2:Integer);

+ Thñ tôc: Procedure LineTo(x,y: Integer);

+ Thñ tôc: ProcedureLineReal(dx,dy: Integer);


	Mµn h×nh lµm viÖc ë nh÷ng chÕ ®é nµo?

HS: Nghiªn cøa s¸ch gi¸o khoa vµ tr¶ lêi

GV: Em h·y nªu nhiÖm vô chÝnh cña Card mµn h×nh.

GV: Gi¶i thÝch ý nghÜa: Lµ nãi mµn h×nh cã 640 dßng vµ 480 cét.

GV: Mét ch­¬ng tr×nh ®å häa bao giê còng ph¶i më ®Çu b»ng khëi t¹o chÕ ®é ®å häa.

GV: Nªu thñ tôc ®Ó thiÕt lËp ®å häa vµ gi¶i thÝch ý nghÜa c¸c th«ng sè.
GV: Sau khi kÕt thóc lµm viÖc chªs ®é ®å häa ts sö dông thñ tôc:

GV: ChiÕu ®o¹n ch­¬ng tr×nh sau lªn mµn h×nh:

GV: thñ tôc Putpixel ë ®o¹n ch­¬ng tr×nh trªn dïng ®Ó lµ g×:

HS: Dïng ®Ó vÏ ®iÓm;

GV: Gi¶i thÝch cô thÓ ý nghÜa cña thñ tôc vµ c¸c tham sè cã trong thñ tôc.

GV: Thay thñ tôc Putpixel b»ng thñ tôc

Line(12,13,16,18:Integer); vµ tr×nh chiÕu ®o¹n ch­¬ng tr×nhcho HS quan sat.

GV: Thñ tôc Line ë ®o¹n ch­¬ng tr×nh trªn dïng ®Ó lµm g×?

HS: dïng ®Ó vÏ h×nh ch÷ nh©t.

GV: Gi¶i thÝch cô thÓ ý nghÜa cña thñ tôc vµ c¸c tham sè cã trong thñ tôc.

GV: Thay thñ tôc Line lÇn l­ît b»ng hai thñ tôc: LineTo(3,5:Integer);

             LineReal(5,6: Integer);



	d. các thủ tục và hàm liên quan đến vị trí con trỏ
+ Hàm xác định giá trị lớn nhất có thể của tọa độ màn hình X, Y

Function GetMaxX: Integer;

Function GetMaxY: Integer;

+ Thủ tục chuyển con trỏ tới tọa độ x, y

Procedure MoveTo(x,y:Integer);

e. Một số thủ tục vẽ hình đơn giản

+ Vẽ đường tròn có tâm x,y và bán kính r

Procedure Circle(x,y:Integer, r:Word);


	GV: Giải thích cụ thể ý nghĩa của thủ tục và các tham số có trong thủ tục.

GV: Giải thích cụ thể từng hàm và thủ tục cho học sinh hiểu.




IV. CỦNG CỐ
GV: củng cố lại cho HS những kiến thức lý thuyết vừa học
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I. MỤC TIÊU BÀI DẠY                                            

      - Rèn luyện kỹ năng thao tác với chương trình con

      - Kỹ năng tạo hiệu ứng trên màn hình

      - Nâng cao kỹ năng viết và sử dụng chương trình con.

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
· Vấn đáp + Thuyết trình

· SGK+ Gáo án

· Phòng máy cho HS thực hành

III. NỘI DUNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	NỘI DUNG 

a. VIẾT CHƯƠNG TRÌNH ĐỂ TẠO CÁC ĐƯỜNG GẤP KHÚC “ NGẪU NHIÊN’ NHỜ THỦ TỤC LINETO. VỊ TRÍ BẮT ĐẦU LÀ TÂM MÀN HÌNH. KẾT THÚC VẼ BẰNG CÁCH GÕ VÀO MỘT PHÍM BẤT KỲ
CHƯƠNG TRÌNH
PROGRAM VE_HINH;

USES CRT, GRAPH;

VAR STOP: BOOLEAN;

FUNCTION DETECTINIT(PATH: STRING): INTEGER;

VAR DRIVE, MODE: INTEGER;

   BEGIN
      DRIVER:=0;

      INITGRAPH(DRIVER, MODE, PATH);

      DETECTINIT:=GRAPHRESULT;

  END;

BEGIN
IF DETECTINIT(‘C:\TP\BGI’)<>0 THEN
BEGIN
   WRITE(‘LOI DO HOA! NHAN ENTER DE KET THUC’);

READLN;

END
ELSE
  BEGIN
RANDOMIZE;

MOVETO(GETMAXX DIV 2, GETMAXY DIV 2);

STOP:=FALSE; 
	GV: TỔ CHỨC ỔN ĐỊNH LỚP HỌC
CHIA NHÓM CHO HỌC SINH THỰC HÀNH
NÊU NỌI DUNG TIẾT THỰC HÀNH
HS: GÕ ĐOẠN CHƯƠNG TRÌNH TRONG SÁCH GIÁO KHOA VÀO MÁY TÍNH
GV: GIẢI THÍCH CỤ THỂ CHO HỌC SINH BIẾT ĐƯỢC Ý NGHĨA TỪNG CÂU LỆNH CỤ THỂ


	While not(Stop) do

Begin
Setcolor(Random(GetmaxColor));

LineTo(Random(Getmaxx),Random(Getmaxy));

Delay(200);

Stop:=Keypressed;

End;

End;

Closegraph

End.
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§ ÔN TẬP
I. MỤC TIÊU BÀI DẠY
Giúp HS nắm được

   + Mỗi NNLT đều có các thư viện chương trình con chuẩn để mở rộng khả năng ứng dụng

  + Các loại thư viện chương trình con chuẩn

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
   + Vấn đáp + thuyết trình

   + Sử dụng câu hỏi mở
   +  Sách giáo khoa + Giáo án

   + Bảng trắng + Phòng máy chiếu.

III. NỘI DUNG
	NỘI DUNG
	HĐ CỦA GV AND HS

	I. KIỂU DỮ LIỆU CÓ CẤU TRÚC
1. KIỂU MẢNG
+ GỒM HAI LOẠI
- MẢNG MỘT CHIỀU
KHAI BÁO:

C1: KHAI BÁO TRỰC TIẾP
      VAR<TÊN BIẾN MẢNG>: ARRAY[KIỂU CHỈ SỐ]OF <KIỂU PHẦN TỬ>;

C2: KHAI BÁO DÁN TIẾP
      TYPE<TÊN KIỂU MẢNG>=ARRAY[KIỂU CHỈ SỐ]OF<KIỂU PHẦN TỬ>;

VAR<TÊN BIẾN MẢNG>: <TÊN KIỂU MẢNG>;

BÀI TẬP:

BÀI 1: VIẾT CHƯƠNG TRÌNH NHẬP TỪ BÀN PHÍM DÃY SỐ NGUYÊN 
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. TÌM GIÁ TRỊ LỚN NHẤT CỦA DÃY SỐ.

CHƯƠNG TRÌNH
PROGRAM MAX;

   VAR    A: ARRAY[1..100] OF INTEGER;

              MAX, I, N:INTEGER;

BEGIN
  WRTIE(‘NHAP SO LUONG PHAN TU MANG N:=’);             

   READLN(N);   

  FOR I:=1 TO N DO
    BEGIN
         WRITE(‘PHAN TU THU’,I,’:=’);

          READLN(A[I]);

    END;
	GV: GIỚI THIỆU NỘI DUNG ÔN TẬP
GV: MẢNG ĐƯỢC CHIA THÀNH NHỮNG LOẠI NÀO? CÁCH KHAI BÁO.

HS: LÊN BẢNG TRẢ LỜI CÂU HỎI
GV: KHÁI QUÁT LẠI CHƯƠNG MẢNG BẰNG CÁC BÀI TẬP TỔNG QUÁT
HS: LÊN BẢNG LÀM BÀI



	    Max:=A[1];

        For i:=2 to n do

             If A[i]>Max then

                  Max:=A[i];

     Write(‘Max la :=’,Max);

   Readln

 End.

2. Kiểu xâu

+ Khai báo

Var<Tên biến>: String[Độ dài lớn nhất của xâu];

Bài tập: 

Nhập vào từ bàn phím một xâu. Thay thế tất cả các cụm từ ‘anh’ bằng cụm ký tự ‘em’

Chương trình

Program xau;

   Var  a, s: String;

           I,k: byte;

 Begin

     Write(‘Nhap xau a:=’);

      Readln(a);

        While pos(‘anh’,a)<>0 do

          Begin

              I:=pos(‘anh’,a);

              Delete(a,i,3);

              Insert(‘em’,a,i);

          End;

      For k:=1 to length(a) do
     Write(a);

  Readln

 End.

ii. tệp và thao tác với tệp

1. Khai báo

Var<Tên biến tệp>: Text;

2. thao tác

- Gán tên tệp

Assign(<Biến tệp>,<Tên tệp>);

- Mở tệp

  + Mở tệp để ghi dữ liệu

     Rewrite(<Biến tệp>);

  + Mở tệp để lấy dữ liệu

     Reset(<Biến tệp>);
	GV: Đưa ra một số bài tập khác về mảng cho HS về nhà làm

GV: Em hãy nêu quy tắc khai báo và các thao tác xử lý xâu

HS: Lên bảng làm bài

GV: Giới thiệu một số bài tập về xâu cho HS về nhà làm

GV: Em hãy nêu quy tắc khai báo và các thao tác với tệp?

HS: Trả lời câu hỏi




	- Đọc ghi tệp văn bản

   + Đọc tệp văn bản

     - Read(<Biến tệp>,<Danh sáchbiến>);

     - Readln(<Biến tệp>,<Danh sáchbiến>);

   + Ghi tệp văn bản

     - Write(<Biến tệp>,<Danh sáchbiến>);

     - Write(<Biến tệp>,<Danh sáchbiến>);

- Đóng tệp
    Close(<Biến tệp>);

Bài 1
Viết chương trình đọc vào tệp F1 gồm dãy số nguyên 
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 từ bàn phím. Tính tổng và đưa tổng vào tệp F2;

Chương trình

Program Tep;

  Var A: Array[1..100] of Integer;

          f1,f2:Text;

          I, n: Integer;

Begin

 Write(‘Nhap so luong phan tu mang n:=’);

 Readln(n);

   For i:=1 to n do

    Begin

        Write(‘A’,i,’:=’);

        Readln(A[i]);

  End;

Assign(f1,’Tep1.txt’);
     Rewrite(f1);
        For i:=1 to n do

              Write(f1,A[i]);
              Reset(f1);

        For i:=1 to n do

         While not eof(f) do

             Begin

                Read(f1,A[i]);

                S:=0;

                   For i:=1 to n do

                       S:=S+A[i];

                       Rewrite(f2);

                     Write(f2,S);

   Close(f1); Close(f2);

Readln

End.

	GV: Giới thiệu một số bài tập để HS về tệp cho HS thực hiện

GV: Giới thiệu một số bài tập để HS về nhà làm bài.

GV: Hương dẫn HS về nhà ôn tập để tiết sau kiểm tra
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KIỂM TRA HỌC KÍ II
I. MỤC TIÊU BÀI HỌC:
+ Kiến thức:
    Củng cố lại tất cả kiến thức kỳ 2
+ Kỹ năng:

· Nắm được một số thao tác với tệp văn bản

· Nắm được tác dụng của chương trình con

· Viết được một số chương trình đơn giản

II. PHƯƠNG PHÁP, PHƯƠNG TIỆN DẠY HỌC
        Sử dụng phương pháp tự luận và trắc nghiệm khách quan

III. MA TRẬN ĐỀ
	
	Tệp và xử lý tệp
	Chương trình con

	Hiết
	Câu 2
	Câu 1

	Hiểu
	
	Câu 3

	Vận dụng
	Câu 4


IV. NỘI DUNG
Câu 1: Sử dụng chương trìnhcon có tác dụng gì?

A. Làm cho trương trình trở nên dễ học, dễ hiểu, dễ kiểm tra, phát hiện lỗi, dễ chỉnh sửa và nâng cấp chương trình.

B. Có thể giao cho nhiều người cùng tham gia viết một chương trình.

C. Tránh được việc phải viết lặp đi, lặp lại nhiều lần một khối lệnh nào đó.
D. Tất cả các đáp án trên.

Câu 2: Để gán tên tệp cho tên biến tệp ta sử dụng thủ tục

A. <Tên biến tệp>:=<Tên tệp>;

B. <Tên tệp>:=<Tên biến tệp>;

C. Assign(<Tên biến tệp>,<Tên tệp>);

D. Assign(<Tên tệp>,<Tên biến tệp>);

Câu 3: Đọc đoạn chương trình sau và cho biết kết quả trên màn hình khi chạy chương trình

   Program bai3;

              Var a,b:Byte;

             Procedure TD(x: Byte, Var y: Byte;);

               Begin
                      Write(x,’ ‘,y);

                       x:=x+4;

                       y:=y+8;

              end;

     Begin

           a:=5;  b:=7;

           TD(a,b);

           Write(a,’ ‘b);

           Readln.

   End.
Câu 4: BCNN(Bội số chung nhỏ nhất của hai só nguyên dương a, b) có thể được tính theo công thức BCNN = (a*b)/c. Trong đó c là UCLL(ước số chung lớn nhất) của hai số a,b.
Viết chương trình nhập từ bàn phím hai số nguyên dương a, b. Tính BCNN(có sử dụng chương trình con tìm UCLN) và ghi vào tệp KQ.TXT
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