Các kiến thức cần nhớ HKI
1. Khơi động chương trình Pascal:
1. Cách 1: Nháy đúp chuột vào biểu tượng Pascal
1. Cách 2: Nháy Start -> Programs -> Turbo Pascal
1. Mở cửa sổ mới: 
1. Nháy File -> New
1. Mở tệp đã lưu trên ổ đĩa:
1. Nháy File -> Open hoặc nhấn F3
1. Lưu têp:
1. Nháy File -> Save hoặc nhấn F2
1. Thoát khỏi Turbo Pascal:
1. Nháy File -> Exit hoặc nhấn tổ hợp phím Alt + X
1. Dịch chương trình:
1. Nhấn tổ hợp phím: Alt + F9
1. Chạy chương trình:
1. Nhấn tổ hợp phím: Ctrl + F9
1. Ngôn ngữ lập trình gồm: 
1. Bảng chữ cái tiếng Anh, chữ số, ký hiệu, các qui tắc
1. Xem kết quả chương trình: Alt + F5
1. Tên và từ khoá:
1. Tên: 
1. Tên khác nhau tương ứng với những đại lượng khác nhau (vd: Chieu_dai,  Chieu_rong)
1. Tên không được trùng với từ khoá: (VD: end, begin, program, uses, var, const … tên sai)
1. Tên không được bắt đầu bằng chữ số (Vd: 20năm; tên sai)
1. Tên không được chứa ký tự trống (Vd: bai tap; tên sai)
1. Tên chỉ sử dụng dấu gạch dưới (Vd: Bai_tap)
1. Từ khoá: Do ngôn ngữ lập trình qui định, gồm những từ như: Program, uses, begin, end, var, const
1. Cấu trúc chương trình: gồm 2 phần
1. Phần khai báo: Không bắt buột có trong chương trình, nếu có phải đặt trước phần thân chương trình. 
1. Phần thân: là phần bắt buộc phải có trong chương trình, gồm các câu lệnh bắt đầu là Begin, kết thúc là end.
1. Kiểu dữ liệu:
1. Dữ liệu số nguyên: Interger (Vd: 123; )
1. Dữ liệu số thực: Real (VD: 25.4)
1. Dữ liệu xâu ký tự: String (Vd: ‘125’; ’bai_tap’)
1. Dữ liệu 1 ký tự: Char (Vd: ‘a’, ‘b’)
1. Các phép toán:
- Phép cộng (+), kiểu dữ liệu: số nguyên, số thực
- Phép trừ (-), kiểu dữ liệu: số nguyên, số thực
- Phép nhân (*), kiểu dữ liệu: số nguyên, số thực 	(Vd: x3  x*x*x)
- Phép chia (/), kiểu dữ liệu: số nguyên, số thực
- Phép chia lấy phần nguyên (div), kiểu dữ liệu số nguyên (Vd: 15 div 4 kết quả là 3)
- Phép chia lấy phần dư (mod), kiểu dữ liệu số nguyên (Vd: 17 mod 4 kết quả là 1)
* Chú ý: khi viết các biểu thức toán trong Pascal, đễ dễ phân biệt, ta có thể dùng các cặp dấu ngoặc tròn ( ), không sử dụng các dấu ngoặc khác như ngoặc vuông, ngoặc nhọn
10. Các phép so sánh
- So sánh bằng (=)
- So sánh lớn hơn (>)
- So sánh lớn hơn hoặc bằng (>=)
- So sánh nhỏ hơn (<)
- So sánh nhỏ hơn hoặc bằng (<=)
- So sánh khác (<>)
11. Các câu lệnh khi viết chương trình
- Câu lệnh khai báo tên chương trình
 Program <tên> ;		: VD: Program bai_tap;
- Câu lệnh khai báo thư viện: Uses Crt;
1. Câu lệnh khai báo biến: Biến có thể thay đổi giá trị khi thực hiện chương trình
 Var <tên biến> : <kiểu dữ liệu>;  (Vd: Var chieu_dai, chieu_rong: real;)
1. Câu lệnh khai báo hằng: Hằng không thay đổi giá trị khi thực hiện chương trình
 Const <tên hằng> = < giá trị gán cho hằng>;  (Vd: Const Phi = 1000;)
1. Câu lệnh bắt đầu chương trình: Begin
1. Câu lệnh xoá màn hình: Clrscr;
1. Câu lệnh thông báo
Writeln(‘nội dung’);  		Vd: Writeln(‘nhap so thu nhat’);
1. Câu lệnh nhập dữ liệu từ bàn phím:
Readln(tên biến);		VD: Readln(St1);
1. Câu lệnh gán (sử dụng biết trong chương trình)
 <Tên biến> : = < biểu thức cần gán giá trị cho biến>;		VD X:=20;
1. Câu lệnh thông báo kết quả tính toán:
Writeln(‘nội dung’, tên biến);		VD: Writeln(‘ket qua la’, X);
- VD Cho kết quả cách nội dung thông báo 4 ký tự và lấy 2 số thập phân: Writeln(‘ket qua la’, X:4:2);
1. Câu lệnh điều kiện:
1. Câu lệnh điều kiện dạng thiếu:
If <điều kiện> then <câu lệnh>;	VD: If a>b then Writeln(‘ket qua la’, a);
1. Câu lệnh điều kiện dạng đủ
If <điều kiện> then <câu lệnh 1> Else <câu lệnh 2>;
VD: If a>b then Writeln (‘Ket qua la’,a ) else Writeln(‘ket qua la’, b);
1. Câu lệnh tạm dừng chương trình vài giây: Delay(3000); tạm dừng 3 giây
1. Câu lệnh tạm dừng chương trình cho đến khi nhấn phím Enter: Readln
1. Câu lệnh kết thúc chương trình: End.
Ghi chú: Trong pascal không phân biệt chữ hoa hay chữ thường. Lệnh Writeln thì dưa con trỏ xuống dòng, lệnh Write  không đưa con trỏ xuống dòng






Nội Dung HKII
*Nhắc lại kiến thức đã học
Bài 7: Câu Lệnh Lặp
1. Các công việc phải thực hiện 
Trong cuộc sống hằng ngày, nhiều hoạt động được thực hiện lặp đi lặp lại nhiều lần. ví dụ:
- Các ngày trong tuần các em đều lặp đi lặp lại hoạt động buổi sáng đến trường và buổi trưa trở về nhà
- Các em học bài thì phải đọc đi đọc lại nhiều lần cho đến khi thuộc bài.
- Các hoạt động lặp đó được chia làm hai loại:
	+ Số lần lặp biết trước:
Các ngày trong tuần các em đều lặp đi lặp lại hoạt động buổi sáng đến trường và buổi trưa trở về nhà.
Mỗi ngày ăn 3 lần.
+ Số lần lặp không biết trước:
Trong một trận cầu lông các em lặp đi lặp lại công việc  đánh cầu  cho đến khi kết thúc trận cầu.
2. Câu lệnh lặp - một lệnh thay cho nhiều lệnh:
Ví dụ 1: Giả sử cần vẽ 3 hình vuông có cạnh 1 đơn vị. Mỗi hình vuông là ảnh dịch chuyển của hình bên trái nó một khoảng cách 2 đơn vị.
Việc vẽ  hình có thể thực hiện theo thuật toán sau:
- Bước 1: vẽ hình vuông(vẽ  liên tiếp 4 cạnh và trở về đỉnh ban đầu)
- Bước 2: Nếu số hình vuông đã được vẽ ít hơn 3 , di chuyển bút vẽ về bên phải 2 đơn vị và trở lại bước 1; ngược lại thì kết thúc thuật toán
=> Cách mô tả các hoạt động trong thuật toán như ví dụ được gọi là cấu trúc lặp
Ví dụ 2: Thuật toán tính
S= 1+2+3+ … + 100
Bước 1: S ← 0; i ← 0.
Bước 2: i← i + 1
Bước 3: nếu i ≤ 100, thì S ← S + i và quay lại bước 2; ngược lại kết thúc.
=>Mọi ngôn ngữ lập trình đều có cách để chỉ thị cho máy tính thực hiện cấu trúc lặp với một câu lệnh đó là “câu lệnh lặp”.
3. Ví dụ về câu lệnh lặp:
    - Cú pháp: For <biến đếm>:= <giá trị đầu> to <giá trị cuối> do <câu lệnh>;
- Trong đó:
* For, To, Do là từ khóa
* Biến đếm, giá trị đầu, giá trị cuối, có kiểu dữ liệu số nguyên
* Mỗi lần lặp biến đếm tự động tăng lên 1 đơn vị
* Câu lệnh: câu lệnh đơn hay câu lệnh ghép
* số lần lặp = giá trị cuối – giá trị đầu + 1
+ Hoạt động của vòng lặp:
- B1: biến đếm nhận giá trị đầu
- B2: Chương trình kiểm tra biểu thức điều kiện, nếu biểu thức điều kiện đúng thì thực hiện câu lệnh.
- B3: Biến đếm tự động tăng lên 1 đơn vị và quay lại B2.
- B4: Nếu biểu thức điều kiện nhận giá trị sai thì thoát ra khỏi vòng lặp.
4. Tính tổng và tích bằng câu lệnh lặp:
Ví dụ 3: Chương trình sau đây sẽ tính tổng N số tự nhiên đầu tiên với N nhập từ bàn phím.
Program tinh_tong;
Var N,i: Integer;
S: longint;
Begin
Writeln(‘nhap so N =’);
Readln(N);
S:=0;
For i:=1 to N do S:=S+i
Witeln(‘tong la:’,S);
Readln;
End.

Ví dụ 4: Ta kí hiệu N! là tích N số tự nhiên đầu tiên:
N! = 1.2.3…N
Program tinh_giai_thua;
Var N,i: Integer;
P: Longint;
Begin
Write(‘N =’); readln(N);
P:=1;
For i:=1 to N do P:=P*i;
Wirteln(N,’!=’,P);
Readln;
End.

 


*kiến thức mới cần tìm hiểu
Bài tập
Bài tập 1.
Các câu lệnh Pascal sau có hợp lệ không? Vì sao?
a) For i:= 100 to 1 do
Writeln(‘A’);
b) For i:= 1.5 to 10.5 do
Writeln(‘A’);

c) For i:= 1 to 10 do
Writeln(‘A’);
d) For i:= 1 to 10 do;
Writeln(‘A’);
Bài tập 2: 
- Cho biết số lần lặp của câu lệnh sau:
For i:= 1 to 6 do J:=J+1;
Bài tập 3
- Sau khi thực hiện đoạn chương trình sau, giá trị của biến j bằng bao nhiêu ?
J:= 0;
For i:= 1 to 5 do
J:= j + 2;
Bài tập 4
- Sau khi thực hiện đoạn chương trình sau, giá trị của biến j bằng bao nhiêu ?
J:= 0; K: = 1;
For i:= 1 to 4 do
J:= j + 2;
K:=K + J;
Bài tập 5.
- Sau khi thực hiện đoạn chương trình sau, giá trị của biến j bằng bao nhiêu ?
J:= 0; K: = 1;
For i:= 1 to 4 do
Begin
J:= j + 2;
K:=K + J;
End;


Bài thực hành số 5
SỬ DỤNG LỆNH LẶP FOR ... DO

1. Ôn lại câu lệnh lặp For..do:
? Hãy nêu cú pháp và chức năng của câu lệnh lặp For..do
? Hãy nêu cách hoạt động của vòng lặp
2. Viết chương trình in ra màn hình bảng nhân của một số từ 1 đến 9, số nhập được từ bàn phím và dừng màn hình để có thể quan sát kết quả
?  Học sinh đọc kĩ đề và phân tích yêu cầu của bài toán ( đề cho gì và yêu cầu làm những gì)
? dựa vào kiến thức đã học, Tìm hiểu ý nghĩa của các câu lệnh trong chương trình, dịch chương trình và sửa lỗi.
Program bang_cuu_chuong
uses crt;
var N,i:integer;
begin
clrscr;
write('Nhap so N='); readln(N);
writeln;
writeln('Bang nhan ',N);
writeln;
for i:=1 to 10 do writeln(N,' x ',i:2,' = ',N*i:3);
readln
end.

3. Chỉnh sửa chương trình để làm đẹp kết quả trên màn hình.
- Chạy chương trình với các giá trị nhập vào lần lượt là 1, 2,…10. Quan sát kết quả nhận được trên màn hình?
Chỉnh sửa chương trình để làm đẹp kết quả trên màn hình.
? Kết quả chủ chương trình nhận được trong bài 1 có những nhược điểm nào.
? Nên sửa lại bằng cách nào.
- Chỉnh sửa câu lệnh lặp của chương trình sau: 
for i:=1 to 10 do 
begin 
GotoXY(5,WhereY); writeln(N,' x ',i:2,' = ',N*i:3); writeln ;
end;
- Dịch và chạy chương trình với các giá trị gõ vào từ bàn phím. Quan sát kết quả nhận được trên màn hình.
4. Tìm hiểu chương trình sau:
Program tao_bang;
Uses crt;
Var
i,j: byte;
Begin
Clrscr;
For i:= 0 to 9 do
Begin
For j:= 0 to 9 do
Write(10*i + j:4);
Writeln;
End;
Readln;
End.
- Gõ và chạy chương trình, quan sát kết quả trên màn hình
( Hướng dẫn: Học sinh gõ chương trình vào máy.
+ Nhấn F9 để dịch và sửa lỗi chương trình
+ Nhấn Ctrl + F9 để chạy chương trình và kiểm tra kết quả.)
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