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MÔN TIN HỌC LỚP 8

Bài 1: MÁY TÍNH VÀ CHƯƠNG TRÌNH MÁY TÍNH

· Chương trình là một tập hợp các câu lệnh để chỉ dẫn cho máy tính giải một bài toán. Thực hiện các lệnh đó, máy tính sẽ ho lời giải của bài toán đã cho.
· Viết chương trình hay lập trình còn được gọi là lập trình. Chương trình phải được viết bằng ngôn ngữ nhất định, gọi là ngôn ngữ lập trình, ví dụ như ngôn ngữ lập trình Pascal.
· Phần mềm dùng để soạn thảo chương trình, đồng thời cho phép dịch và thực hiện chương trình được gọi là môi trường lập trình.
Ví dụ: để soạn thảo chương trình bằng ngôn ngữ lập trình Pascal, ta có thể sử dụng môi trường Turbo Pascal hoặc Free Pascal.
· Chương trình dịch làm nhiệm vụ chuyển đổi chương trình viết bằng ngôn ngữ lập trình sang ngôn ngữ máy. Ngôn ngữ máy là ngôn ngữ mà máy tính có khả năng hiểu và thực hiện được.

Bài 2: LÀM QUEN VỚI CHƯƠNG TRÌNH VÀ NGÔN NGỮ LẬP TRÌNH

· Ngôn ngữ lập trình là tập hợp các kí hiệu và quy tắc để viết các lệnh tạo thành các chương trình hoàn chỉnh và chạy được trên máy tính.
· Các ngôn ngữ lập trình thường có một tập hợp các từ khóa là các từ dành riêng. Không được phép dùng các từ khóa trong chương trình cho bất kỳ mục đích nào khác ngoài mục đích sử dụng do ngôn ngữ lập trình quy định.
· Trong ngôn ngữ lập trình người ta dùng các tên hợp lệ để đặt tên cho các đại lượng và đối tượng khác nhau trong chương trình. Một số tên có sẵn trong ngôn ngữ lập trình, các tên khác là do người lập trình tự đặt.
· Một chương trình gồm 2 phần: phần khai báo (khai báo tên chương trình, khai báo thư viện, …) và phần thân chương trình (gờm các câu lệnh chỉ dẫn cho máy tính cách giải một bài toán nào đó).
· Ngôn ngữ Pascal là một ví dụ về ngôn ngữ lập trình. Trong Pascal: program, uses, begin, end,…là các từ khóa; write, writeln, clrscr, …là ví dụ về các lệnh có sẵn; chu_vi, dien_tich, ban_kinh, …là  ví dụ về các tên do người dùng đặt.

Bài 3: CHƯƠNG TRÌNH MÁY TÍNH VÀ DỮ LIỆU

· Dữ liệu được xử lí trong chương trình được chia thành các kiểu khác nhau. Một số kiểu dữ liệu thường dùng trong chương trình pascal là: Kiểu số nguyên (integer), kiểu số thực (real), kiểu xâu kí tự (string), kiểu kí tự (char). Ta thường gọi tắt là kiểu nguyên, kiểu thực, kiểu kí tự, kiểu xâu.
· Mỗi kiểu dữ liệu có một phạm vi biểu diễn nhất định (tức là có một giá trị nhỏ nhất và giá trị lớn nhất cụ thể) và có phép toán riêng.
· Trong mọi ngôn ngữ lập trình ta đều có thể thực hiện các phép toán số học (cộng, trừ, nhân, chia, chia lấy phần nguyên, chia lấy phần dư) và các phép toán so sánh với dữ liệu kiểu số (lớn hơn, nhỏ hơn, bằng, khác, lớn hơn hoặc bằng, nhỏ hơn hoặc bằng).
· Khi chạy chương trình giải quyết một bài toán, máy tính có thể yêu cầu người dùng nhập các thông tin cần thiết và chương trình sẽ đưa ra kết quả sau khi xử lí, tính toán. Quá trình trao đổi dữ liệu hai chiều giữa người và máy tính như vậy gọi là giao tiếp hoặc tương tác người – máy.

Bài 4: SỬ DỤNG BIẾN TRONG CHƯƠNG TRÌNH

· Biến là một công cụ của ngôn ngữ lập trình dùng để đặt tên một vùng (sẽ được dành riêng) của bộ nhớ máy tính khi thực hiện chương trình. Dữ liệu lưu trữ trong biến được gọi là giá trị của biến. Giá trị của biến có thể thay đổi trong quá trình thực hiện chương trình.
· Trước khi sử dụng, biến phải được khai báo trong phần khai báo của chương trình. Trong ngôn ngữ Pascal, khai báo biến có dạng sau:
Var tên_biến: kiểu_dữ_liệu
	Trong đó kiểu_dữ_liệu là kiểu dữ liệu sẽ được lưu trong biến. Ví dụ lệnh khai báo biến n có kiểu số nguyên có dạng sau:
		Var n:integer
· Các thao tác có thể thực hiện với biến là gán giá trị cho biến và tính toán với giá trị của biến.
· Để gán giá trị cho biến, chúng ta sử dụng câu lệnh gán hoặc câu lệnh nhập dữ liệu từ bàn phím. Để thực hiện các tính toán với giá trị của biến, chúng ta sử dụng các biểu thức chứa tên biến, tương tự như biểu thức với các số cụ thể.
· Trong ngôn ngử Pascal, phép gán giá trị cho một biến có dạng:
tên_biến:=biểu thức
· Lưu ý: Kiểu giá trị của biểu thức phải phù hợp với kiểu dữ liệu của biến.
		Ví dụ: 		n:=12;		n:=a+b;
	+ Câu lệnh nhập dữ liệu làm giá trị cho biến có dạng: read(tên_biến) hoặc readln(tên_biến),
		Ví dụ: 		read(x);	readln(y);
+ Câu lệnh in giá trị (dữ liệu) của một biến ra màn hình có dạng: write(tên_biến) hoặc writeln(tên_biến),
		Ví dụ:		write(x);	writeln(y);
· Trong ngôn ngữ lập trình, hằng cũng được dùng để lưu dữ liệu giống như biến, nhưng khác với biến, giá trị của hằng phải được khai báo ngay từ khi khai báo và không được phép thay đổi trong suốt quá trình  thực hiện chương trình. Để sử dụng hằng, chúng ta cũng phải khai báo. Trong Pascal, câu lệnh khai báo hằng có dạng:
Const tên_hằng = giá_trị
		Ví dụ: 		const ban_kinh=3.14;




Bài 5: TỪ BÀI TOÁN ĐẾN CHƯƠNG TRÌNH

· Quá trình giải bài toán trên máy tính gồm ba bước chính:
· Xác định bài toán, xác định thông tin vào (INPUT) và thông tin ra (OUTPUT)
· Mô tả thuật toán: Tìm cách giải bài toán và diễn tả các bước cần thực hiện. Lưu ý: sau khi đễ hiểu bài toán ta có thể dự đoán cách giải bài toán trước khi chính thức mô tả thuật toán. Công việc này được gọi là tìm ý tưởng thuật toán.
· Viết chương trình: dựa vào mô tả thuật toán ở bước trên, viết chương trình cho máy tính thực hiện bằng một ngôn ngữ lập trình.
· Thuật toán là dãy các thao tác cần thực hiện theo một trình tự nhất định để thu được kết quả cần thiết từ những điều kiện cho trước.
· Người ta có thể sử dụng một số cách khác nhau để mô tả thuật toán, trong đó có cách liệt kê các bước. Với cách này, theo quy  ước các bước được thực hiện theo đúng thứ tự liệt kê của chúng.
· Kí hiệu  thường được sử dụng để chỉ phép gán một giá trị cho một biến, giá trị có thể là một biểu thức hoặc một giá trị của một biến khác. Chẳng hạn, để gán số 0 cho biến A, ta viết A 0 (lưu ý chiều của mũi tên).
· Cụm từ “Nếu <điều kiện>, <hoạt động>”
	và “Nếu<điều kiện>,<hoạt động 1>; ngược lại <hoạt động 2>”
được sử dụng để chỉ hoạt động thực hiện phụ thuộc vào một điều kiện.
+ Ví dụ: “Nếu a > 0, X x” được hiểu là trong trường hợp a > 0 thì thực hiện Xx (gán giá trị x cho biến X). Trong trường hợp ngược lại (a ≤ 0) không thực hiện gì.
+ Ví dụ: “Nếu a > 0, Xx; ngược lại Xy” được hiểu là trong trường hợp a > 0 thì thực hiện X x (gán giá trị x cho biến X). Trong trường hợp ngược lại (a ≤ 0) thì thực hiện X y (gán giá trị y cho biến X).
· Các cụm từ “quay lại bước…”, “chuyển tới bước…” được sử dụng để chỉ rõ bước cần thực hiện tiếp theo sau khi hoàn thành bước hiện tại.

Bài 6: CÂU LỆNH ĐIỀU KIỆN

· Cấu trúc rẽ nhánh được sử dụng để chỉ dẫn cho máy tính thực hiện các hoạt động khác nhau tùy theo một điều kiện cụ thể có được thỏa mãn hay không.
· Cấu trúc rẽ nhánh có hai dạng: Dạng thiếu và dạng đủ. Cấu trúc rẽ nhánh dạng thiếu chỉ cho biết một hoạt động tương ứng với trường hợp điều kiện được thỏa mãn (có giá trị “Đúng”). Cấu trúc rẽ nhánh dạng đủ chỉ rõ cả hai hoạt động tương ứng với hai trường hợp: điều kiện được thỏa mãn hoặc không được thỏa mãn.
· Điều kiện của cấu trúc rẽ nhánh thường được biểu diễn bằng phép so sánh. Điều kiện này có một trong hai giá trị “Đúng” hoặc “Sai”. Điều kiện đơn giản được thể hiện bằng một phép so sánh,
ví dụ : a > 0 và điều kiện phức hợp được thể hiện bằng việc kết hợp các điều kiện đơn giản thông qua các phép toán VÀ (and) hay HOẶC ( or), ví dụ: (a > 0) and (a < 10).
· Mọi ngôn ngữ lập trình đều có câu lệnh điều kiện để thể hiện cấu trúc rẽ nhánh. Do đó câu lệnh điều kiện cũng có hai dạng: dạng thiếu và dạng đủ, được mô tả như sau:
· Dạng thiếu:
nếu<điều kiện> thì<câu lệnh>;		if<điều kiện> then<câu lệnh>;
· Dạng đủ:
nếu<điều kiện>thì<câu lệnh 1> ngược lại thì <câu lệnh 2>;
if <điều kiện>then<câu lệnh 1> else <câu lệnh 2>;
· Bản thân các câu lệnh, câu lệnh 1, câu lệnh 2 trong một câu lệnh điều kiện cũng có thể là một câu lệnh điều kiện khác. Khi đó, ta nói các câu lệnh điều kiện lồng nhau.
· Câu lệnh,  câu lênh 1, câu lệnh 2 trong một câu lệnh điều kiện cũng có thể là một câu lệnh ghép. Trong ngôn ngữ Pascal, câu lệnh ghép là nhóm các lệnh được đặt giữa các từ khóa Begin và End.

Bài 7: CÂU LỆNH LẶP

· Cấu trúc lập trong thuật toán được dùng để mô tả việc thực hiện lặp lại nhiều lần hoặc một nhóm các hoạt động.
· Mọi ngôn ngữ lập trình đều có câu lệnh lặp để thể hiện cấu trúc lặp, trong đó một hoặc nhiều lệnh được viết một lần nhưng lại được điều khiển để thực hiện lặp lại một số hữu hạn lần. Các lệnh điều khiển quá trình lặp như vậy được gọi là câu lệnh lặp.
· Một trong những câu lệnh lặp trong ngôn ngữ lập trình Pascal là câu lệnh lặp for…do, có cú pháp như sau:
for <biến đếm>:=<giá trị đầu> to <giá trị cuối> do <câu lệnh>;
· Trong đó for, to, do là các từ khóa, biến đếm là biến kiểu nguyên, giá trị đầu và giá trị cuối là những giá trị nguyên.
· Câu lệnh lặp sẽ thực hiện câu lệnh nhiều lần, mỗi lần là một vòng lặp. Số vòng lặp là biết trước và bằng
giá trị cuối – giá trị đầu + 1.
· Khi thực hiện, ban đầu biến đếm sẽ nhận giá trị là giá trị đầu, sau mỗi vòng lặp, biến đếm được tự động tăng thêm một đơn vị cho đến khi bằng giá trị cuối.
· Cũng giống như câu lệnh thành phần trong câu lệnh điều kiện if…then, câu lệnh thành phần của câu lệnh lặp for…do có thể là:
· Một câu lệnh đơn (như lệnh gán, lệnh tính toán, lệnh điều kiện, lệnh lặp, lệnh writeln, lệnh readln, …);
· Một câu lệnh ghép begin…end.
· Khi câu lệnh thành phần của lệnh lặp for…do là một câu lệnh lặp for…do khác thì ta nói rằng các câu lệnh lặp for…do lồng nhau.

Bài 8: LẶP VỚI SỐ LẦN CHƯA BIẾT TRƯỚC

· Ngoài cấu trúc lặp với số lần lặp biết trước, mọi ngôn ngôn ngữ lập trình còn có cấu trúc lặp với số lần chưa biết trước.
· Trong ngôn ngữ Pascal có một số câu lệnh lặp thể hiễn cấu trúc lắp với số lần chưa biết trước, trong đó có câu lệnh lặp while…do với cú pháp như sau:
while <điều kiện> do <câu lệnh>;
trong đó: while và do là các từ khóa.
· Tương tự như lệnh lặp for…do, câu lệnh sau từ khóa do của lệnh lặp while…do có thể là:
· Một câu lệnh đơn (như lệnh gán, lệnh tính toán, lệnh điều kiện, lệnh lặp, lệnh writeln, lệnh readln, …);
· Một câu lệnh ghép begin…end.
· Câu lệnh lặp while…do hoạt động như sau: Trước hết điều kiện được kiểm tra. Nếu điều kiện được thỏa mãn (có giá trị “Đúng”) câu lệnh được thực hiện lần thứ nhất và quay trở về đầu vòng lặp while …do và điều khiện được kiểm tra lại. Nếu điều kiện vẫn có giá trị “Đúng” thì câu lệnh lại được thực hiện lần nữa trước khi quay trở về đầu vòng lặp while…do… Quá trình đó được tiếp tục cho đến khi điều kiện đổi giá trị thành “Sai” thì câu lệnh lặp sẽ kết thúc.

Bài 9: LÀM VIỆC VỚI DÃY SỐ

· Để biểu diễn một dãy gồm n số a1, a2, …,an, thay vì dùng n biến số, ta có thể dùng một biến có kiểu mảng. Dữ liệu kiểu mảng là một tập hợp hữu hạn các phần tử có thứ tự, đều có chung một kiểu dữ liệu, gọi là kiểu phần tử. Việc sắp thứ tự được thực hiện bằng cách gán cho mỗi phần tử một chỉ số.
· Trong ngôn ngữ Pascal, khai báo một biến kiểu mảng như sau:
Var <tên biến mảng>:array[<chỉ số đầu>..<chỉ số cuối>] of<kiểu dữ liệu>;
· Trong đó, array và of là các từ khóa, chỉ số đầu và chỉ số cuối là hai số nguyên thỏa mãn chỉ số đầu ≤ chỉ số cuối và kiểu dữ liệu là kiểu dữ liệu chung của các phần tử. Chúng ta chỉ xét dữ  liệu kiểu số (integer, real, byte, longint).
· Ví dụ: var X: array[1..100] of real;
· Có thể làm việc với mỗi phần tử của biến mảng (gán giá trị, đọc giá trị và thực hiện các tính toán, …) như làm việc với một biến thông thường. Mỗi phần tử của mảng được tham chiếu thông qua chỉ số tương ứng của phần tử đó bằng cách chỉ ra tên biến mảng cùng với chỉ số của nó đặt giữa hai dấu ngoặc vuông: tên_biến_mảng[chỉ số].
· Ví dụ: x[5], x[k], …
· Việc sử dụng mảng bao gồm: Nhập giá trị cho các thành phần của mảng; in giá trị của một số hoặc tất cả các thành phần tử của mảng; duyệt các phần tử của mảng để kiểm tra, tính toán. Ta thường nói công việc này là “xử lí dãy số”.

Bài 10: LÀM QUEN VỚI GIẢI PHẪU CƠ THỂ NGƯỜI BẰNG PHẦN MỀM ANATOMY

· Phần mềm mô tả, minh họa bằng hình ảnh và hoạt hình hoạt động của các hệ giải phẫu cơ thể người như hệ thần kinh, hệ tuần hoàn, hệ hô hấp, hệ cơ, hệ tiêu hóa, hệ bài tiết, hệ xương.
· Việc mô phỏng được thể hiện bằng tương tác trực tiếp với hình ảnh trực quan, có mô phỏng hoạt động và tóm tắt kiến thức kèm theo, rất hữu ích cho việc học, tra cứu thông tin, hỗ trợ tích cực cho học sinh liên môn với môn Sinh học.
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Bài 11: GIẢI  TOÁN VÀ VẼ HÌNH PHẲNG VỚI GEOGEBRA

· Phần mềm có một số lệnh giải các bài toán đại số lớp 8 như tính toán với đa thức, phân thức đại số, giải phương trình và bất phương trình:
	Cú pháp lệnh
	Ý nghĩa

	Factor[<đa thức>]
	Khai triển đa thức  thành tích các thừa số trong phạm vi các số hữu tỉ

	iFactor[<đa thức>]
	Khai triển đa thức  thành tích các thừa số trong phạm vi các số vô tỉ

	Expand[<đa thức>]
	Khai triển biểu thức tính toán đa thức

	Simplify[<đa thức>]
	Rút gọn biểu thức tính của đa thức

	Div[<đa thức 1>, <đa thức 2>]
	Cho thương của phép chia đa thức 1 cho đa thức 2

	Mod[<đa thức 1>, <đa thức 2>]
	Cho số dư của phép chia đa thức 1 cho đa thức 2

	Division[<đa thức 1>, <đa thức 2>]
	Cho thương và số dư của phép chia đa thức 1 cho đa thức 2

	Solve[<phương trình x>]
	Cho kết quả là các nghiệm của phương trình

	Solve[<bất phương trình x>]
	Cho kết quả là các nghiệm của bất phương trình

	Solutions[<phương trình x>]
	Cho kết quả là tất cả giá trị nghiệm của phương trình

	Solutions[<bất phương trình x>]
	Cho kết quả là tất cả giá trị nghiệm của bất phương trình



· Sử dụng các công cụ để vẽ các hình trong kiến thức của phần hình học lớp 8:
· Công cụ tạo điểm
· Công cụ tạo đoạn thẳng, đường thẳng, tia
· Công cụ vẽ các đường song song, vuông góc, phân giác, trung trực.
· Tạo đối tượng số trực tiếp từ dòng nhập lệnh.
· Vẽ hình thang cân biết cãnh đáy và một cạnh bên
· Vẽ hình bình hành biết một cạnh và tâm
· Vẽ hình vuông biết một cạnh (không dùng công cụ đa giác đều).
· Vẽ ình thang cân biết trước một cãnh đáy và một cạnh bên
· Chia ba một đoạn thẳng.

Bài 12: VẼ HÌNH KHÔNG GIAN VỚI GEOGEBRA

· Làm quen với giao diện và mô hình không gian ba chiều của GeoGebra
· Quan hệ giữa các đối tượng hình học trên mặt phẳng và trong không gian
· Các công cụ thiết lập các hình không gian: hình khối, lăng trụ, hình chóp trong không gian 3D


Nếu các em học sinh có máy tính và mạng internet ở nhà có thể tải phần mềm trong địa chỉ sau để cài đặt và thực hành:
https://thegioitinhoc24h.com/home/phan-mem-ho-tro-bo-sach-tin-hoc-thcs-moi.html

