HƯỚNG DẪN TẠO BÀI TOÁN SẮP XẾP

 1. Mục đích, yêu cầu. 


- Tạo hứng thú cho học sinh trong giờ dạy, 

- Việc tạo ra bài sắp xếp phải rõ ràng, số bước làm phải cụ thể.

- Nội dung kiến thức và hệ thống câu hỏi phải rõ ràng.

- Mầu sắc, bố cục và Font chữ phải hợp lý.

2. Sử dụng Macromedia Flash tạo bài toán sắp xếp.

 Xác định rõ bài tập cần học sinh sắp xếp, học sinh sẽ ôn tập được những kiến thức nào qua bài toán.

Bài toán:


Gọi M là một điểm nằm trên đ​ường trung trực của đoạn thẳng AB. So sánh độ dài đoạn thẳng MA và MB. 

         Hãy lựa chọn các miếng ghép cho sẵn môt cách hợp lí để giải bài toán trên.

	Xét ( MAH và  ( MBH có

	

	AH = BH (gt)
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	MH cạnh chung

	

	Do đó ( MAH = ( MBH (c.g.c)
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	AMH = BMH (gt) 

	

	Do đó ( MHA = ( MBH (c.g.c)

	

	=> MA = MB( hai cạnh tương ứng)
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Bước 1: Tạo đề bài và hình vẽ.

- Chọn công cụ Text tool và kéo tạo ô để đánh đề bài:
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- Chọn Font chữ, cỡ chữ, kiểu chữ :( Hiện hộp chọn Font, Size, mầu chữ)
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- Dùng một phần mềm vẽ hình học ví dụ Sketchpad vẽ hình và copy, paste vào bài:
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( Cũng có thể sử dụng công cụ của Flash để vẽ hình)

Bước 2: Tạo các miếng ghép.

- Dùng công cụ Text tool [image: image4.png]


để viết tạo nội dung miếng ghép. Không có kí hiệu tam giác ta dùng công cụ [image: image5.png]


 Line để vẽ.
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+ 1 Chọn hộp [image: image8.png]


 ( công cụ dùng vẽ hình vuông, hình chữ nhật) 

+ 2 Chọn đổ mầu nền [image: image9.png]


 ( Hộp công cụ đổ mầu những khối kín)

+ 3 Nháy chọn bỏ đổ nền khung hình chữ nhật  [image: image10.png]mals




+ 4 Kéo hộp chữ nhật bao viền cho miếng ghép.[image: image11.png]Xét A MAH va A MBH cé





Bước 3: Tạo di chuyển cho miếng ghép.

- 1 Chọn  công cụ Selection tool[image: image12.png]


 ( dùng chọn các đối tượng)

- 2 Kéo chọn 2 đối tượng là phần chữ và hình chữ nhật bao quanh.
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- Chọn Modify/Convert to Symbol 
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- Trong hộp Convert to Symbol.

+ Đặt tên cho miếng ghép tại hộp Name.

+ Chọn kiểu miếng ghép là Movie.

+  Sau khi chọn xong nhấn OK
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* Làm miếng ghép có thể di chuyển được:

- Chọn miếng ghép (1)

- Nháy chuột vào mũi tên (2) để hiện bảng chọn

- Nháy vào Actions (3) hiện bảng Actions
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- Sau khi chọn Actions trên màn hình hiện ra như sau:
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- Copy hoặc đánh lại hai dòng lệnh sau vào Action Panel

onClipEvent(mouseDown){if(this.hitTest(_root._xmouse,_root._ymouse)){this.startDrag(); } }

onClipEvent(mouseUp){if(this.hitTest(_root._xmouse,_root._ymouse)){this.stopDrag(); } }

[image: image18.png]2,

&

onClipEvent(mouseDown){ifithis.hitTest(_root._xmouse,_root._ymouse)){this.startDrag(); } }

onClipEvent(mouseUpJfithis.hitTest(_root._xmouse,_root._ymouse)){this.stopDrag(); } }




Giải thích:

- onClipEven: Là từ khóa gọi sự kiện

- mouseDown: Sự kiện này xảy ra khi nhấn nút trái chuột

- mouseUP : Sự kiện này xảy ra khi nhả nút trái chuột.

- startDrag lệnh dùng di chuyên movie theo chuột.

- stopDrag lệnh dùng dừng movie không theo chuột nữa.

- hitTest(_root.xmouse,_root._ymouse) sẽ cho giá trị True khi chuột ở trên movie.

Bước 3: Chạy thử miếng ghép thứ nhất.

- Chọn Control/ Test Movie ( hoặc ấn đồng thời hai phím Ctrl + Enter )
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- Dùng chuột để rê thử miếng ghép 
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( Vị trí đầu)
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( Vị trí sau khi kéo)

- Nếu miếng ghép di chuyển được là các bước thực hiện đã chính xác.

- Các miếng ghép tiếp theo làm tương tự như miếng ghép ban đầu.

Chú ý: Đối với bài toán điền khuyết các miếng có nội dung dùng để điền ta cũng làm tương tự như trên:

(Sau khi tạo xong các miếng ghép có vị trí ban đầu như trên) 

Bước 4: Sau khi tạo xong các miếng ghép tạo file có đuôi  *.swf ( file có thể nhúng vào powerpoint)

 - Chọn File/Publish Settings...






- Hộp thoại Publish Settings xuất hiện: Chọn như hình trên.

- Chọn [image: image22.png]


/ OK


Sau thao tác trên ta đã tạo ra được 2 file flash có đuôi baighep1.swf và baighep1.exe

file baighep1.exe có thể chạy độc lập.

3. Chèn file có đuôi swf vào powerpoint.

Để chèn file flash có đuôi swf vào powerpoint ta phải cài chương trình Swiff Point Player 2.1 vào máy tính.

B1:  Download chương trình [image: image23.png]i3 swiffPointPlayerSetup2l




B2: Cài chương trình trên vào máy.

(Lần luợt thực hiện các bước 1- 6  để cài chương trình vào máy tính.)



B3: Chạy chương trình PowerPoint

   - Chọn Insert/Flash Movie...

   - Chọn thư mục chứa file Flash cần chèn trong hộp Look in / chọn file cần chèn/ Insert


- Kết quả cuối cùng
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( Tùy theo ý tưởng của bạn mà có thể bố trí sắp xếp các miếng ghép ban đầu sao cho hợp lý)

4. Áp dụng vào bài giảng thực tế.

- Trong những năm giảng dạy Toán 7 tôi đã thường xuyên áp dụng phương pháp trên vào bài giảng. Qua những bài giảng đó tôi thấy học sinh có nhiều hứng thú hơn trong học tập, cảm thấy vui khi tham gia vào bài giảng của thầy.

-Tôi đã sử dụng phương pháp tạo bài toán điền khuyết, bài toán sắp xếp trong nhiều bài giảng và được đánh giá rất cao. Một trong những bài giảng đó là 

TIẾT 27: LUYỆN TẬP ( tiết 2)

TRƯỜNG HỢP BẰNG NHAU THỨ HAI CỦA HAI TAM GIÁC(C.G.C)

A. MỤC TIÊU

· Củng cố trường hợp bằng nhau của hai tam giác (ccc -cgc)

· Rèn kĩ năng áp dụng hai trường hợp bằng nhau của hai tam giác để chỉ ra hai tam giác bằng nhau từ đó chỉ ra các cạnh tương ứng bằng nhau, các góc tương ứng bằng nhau.

· Rèn luyện kĩ năng vẽ hỡnh, đọc hỡnh, giải thớch một vấn đề và chứng  minh 

· Phỏt huy trớ lực của học sinh.

B. CHUẨN BỊ CỦA THẦY VÀ TRÒ

1. Giáo viên.

- Máy chiếu, bút dạ, phấn mầu, bài giảng điện tử, phiếu học tập nhóm, máy tính.

2. Học sinh.

- Ôn tập về hai trường hợp bằng nhau của tam giác c.c.c, c.g.c

- Ôn tập định lí tổng 3 góc của tam giác, đường thẳng vuông góc, đường thẳng song song.

C. HOẠT ĐỘNG DẠY VÀ HỌC.

HOẠT ĐỘNG 1. BÀI TẬP CỦNG CỐ

	Hoạt động của thầy
	Hoạt động của trò

	              Chúng ta đã học hai trường hợp bằng nhau của tam giác. Để củng cố và vận dụng thành thạo kiến thức đó hôm nay chúng ta học 

’’Tiết 27 : Luyện tập ( tiết 2)

Trường hợp bằng nhau thứ hai của tam giác (c.g.c)

1. Bài 1: Trả lời câu hỏi.

      Trong phần này thầy và các em cùng tham gia một trò chơi. Trò chơi của chúng ta có tên “ Ai thông minh nhất”

- Chiếu nội dung bài 1:   

      Trên màn hình có một bông hoa, trong mỗi cánh hoa có chứa một câu hỏi. Em hãy chọn cho mình một cánh hoa và trả lời câu hỏi đó.
- Cánh hoa 1

Câu 1: Cho hình vẽ(AB//CD) hai tam giác nào bằng nhau ? 

Tại sao em lại khẳng định (ABC = (DCB ? 

Em hãy nhận xét câu trả lời của bạn ? 

- Bạn đã vận dụng kiến thức nào đã học để chứng minh hai tam giác bằng nhau: 

- Cánh hoa 2: 

Câu 3: Cho hình vẽ, hai tam giác  có bằng nhau hay không ? vì sao?

 Em hãy  bổ sung thêm 1 điều kiện để hai tam giác đó bằng nhau.

- Một bạn học sinh bổ sung góc
[image: image25.wmf]ˆˆ
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=

và kết luận (NMP =(CAB (c.g.c)

Theo em bạn đó làm đúng hay sai?

Vậy khi chứng minh hai tam giác bằng nhau theo trường hợp (c.g.c) ta phải chú ý điều gì?

Cánh hoa 3: 

Câu 2: Trong các hình bên có hai tam giác nào bằng nhau? Vì sao?

Em hãy nhận xét câu trả lời của bạn?

  Trong bài trên bạn đã sử dụng những kiến thức nào đã học ? 

Em hãy phát biểu t/c góc ngoài của 1 tam giác.
	- Đọc yêu cầu của đề bài và hoạt động cá nhân.

- (ABC = (DCB ( c.g.c)

- Học sinh giải thích.

AB = DC (gt)

ABC = DCB ( hai góc so le trong của AB//CD)

CD cạnh chung.

- Học sinh nhận xét

- T/c hai đường thẳng song song

- Trường hợp bằng nhau c.g.c của hai tam giác.

- Hai tam giác không bằng nhau vì thiếu 1 yếu tố.

TH1: Bổ sung NP = BC => (NMP =(CAB (c.c.c)

TH2: Bổ sung  
[image: image26.wmf]¶
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- Hai góc bằng nhau phải nằm xen giữa hai cặp cạnh bằng nhau.

- (DEF =(ABC (c.g.c)

- 
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 ( t/c góc ngoài của tam giác)

- (DEF và (ABC có 

 ED = BA (gt)

 EF = BC (gt)
=>           (DEF =(ABC (c.g.c)
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- Trường hợp bằng nhau c.g.c của tam giác

- T/c góc ngoài của một tam giác.



HOẠT ĐỘNG 2. LỰA CHỌN VÀ SẮP XẾP CÂU TRẢ LỜI ĐÚNG

Bài 2: Gọi M là một điểm nằm trên đ​ường trung trực của đoạn thẳng AB. So sánh độ dài đoạn thẳng MA và MB. 

         Hãy lựa chọn và sắp xếp các miếng ghép cho sẵn môt cách hợp lí để giải bài toán trên.

	Xét ( MAH và  ( MBH có
	

	AH = BH (gt)
	

	
[image: image29.wmf]·

·

0

AHM=BHM90

=

(gt)
	

	MH cạnh chung
	

	Do đó ( MAH = ( MBH (c.g.c)
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AMHBMH

=

 (gt)
	

	Do đó ( MHA = ( MBH (c.g.c)
	

	 => MA = MB( hai cạnh tương ứng)
	





	Hoạt động của thầy
	Hoạt động của trò

	 2. Bài 2: Lựa chọn và sắp xếp câu trả lời đúng

Bài tập này chúng ta sẽ thảo luận nhóm trong vòng 2 phút.
Chiếu nội dung bài tập 2:

- Chia lớp thành 8 nhóm mỗi nhóm có một bộ để ghép.

2  Nhóm sử dụng máy tính để kéo và sắp xếp miếng ghép

- Chiếu miếng ghép của một số nhóm yêu cầu các nhóm khác đưa ra nhận xét.

- Nhận xét và kéo trực tiếp trên màn hình nếu hai nhóm làm máy tính sai.

- Các miếng ghép trên thể hiện các bước so sánh hai đoạn thẳng.

- Kết quả của bài tập 2 cũng là tính chất điểm nằm trên đường trung trực của đoạn AB mà chúng ta sẽ học trong học kì II.

- Đây cũng chính là bài tập 31 T 120 SGK
	- Học sinh đọc kỹ yêu cầu của bài tập 2.

- Học sinh hoạt động nhóm trong vòng 1 phút 30 giây.

- Quan sát và nhận xét.

Xét ( MAH và  ( MBH có

AH = BH (gt)
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AHM=BHM90

=

(gt)

MH cạnh chung

Do đó ( MAH = ( MBH (c.g.c)

=> MA = MB( hai cạnh tương ứng)


HOẠT ĐỘNG 3. BÀI TẬP TỔNG HỢP

	Hoạt động của thầy
	Hoạt động của trò

	3. Bài tập 3: Bài tập tổng hợp. 

        Cho (ABC có góc A = 900, M là trung điểm của AC. Trên tia đối của tia MB lấy điểm K sao cho MK = MB. Chứng minh rằng KC = BA
	- 1 học sinh đọc đề bài.

 - Xác định rõ cái đã  cho và cái phải tìm

- 1 Học sinh lên bảng vẽ hình, ghi giả thiết kết luận của bài toán.

	- Yêu cầu học sinh lớp nhận xét hình vẽ, giả thiết kết luận.

- Muốn chứng minh KC = BA ta làm như thế nào?


	- Ta chứng minh hai tam giác chứa hai cạnh đó bằng nhau.

(KCM = (BAM

- Học sinh lên bảng chứng minh.



	
GT


KL

Xét (MKC và (MBA có

       MK = MB ( gt)
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M=M

 ( hai góc đối đỉnh)

      MC = MA (gt)

Do đó (MKC = (MBA (c.g.c) 

=> KC = BA ( hai cạnh tương ứng).
	


	- Ngoài mối quan hệ bằng nhau giữa KC và AB còn có mỗi quan hệ nào khác không?

- Với nhận xét như vậy em hãy đặt thêm câu hỏi cho bài toán. 

- Yêu cầu học sinh chứng minh KC//AB.

- Nêu được đã sử dụng kiến thức nào đã học để chứng minh KC//AB ( cặp góc so le trong bằng nhau, hai đường thẳng cùng vuông góc với đường thẳng thứ 3).

- Nối KA. Theo em trong hình vẽ còn có những cặp tam giác nào bằng nhau? 

- Gọi N là trung điểm của BC, trên tia đối của tia NA lấy điểm P sao cho NP = NA.

- Em có nhận xét gì về vị trí của ba điểm C, C, P)

- Qua bài em nhận thấy có những lợi ích gì được suy ra từ  2 tam giác bằng nhau?

- Ngoài lợi ích trên chúng ta còn biết hai tam giác bằng nhau thì chu vi,diện tích của hai tam giác bằng nhau, khi đó hai tam giác cũng đồng dạng với nhau những nội dung đó chúng ta sẽ được học vào năm lớp 8.
	- Quan hệ song song

- Chứng minh KC//AB.

 - Các góc tương ứng, các cạnh tướng ứng bằng nhau.

Học sinh nêu và yêu cầu chứng minh ( dùng lời) 

- Học sinh nêu cặp tam giác bằng nhau và giải thích.


- Học sinh nêu cách chứng minh.

- Ba điểm K, C, P thẳng hàng.


	HOẠT ĐỘNG 4: ĐỊNH HƯỚNG BÀI MỚI

Trong hình vẽ bên hai tam giác có đặc điểm gì?


[image: image33]


	HOẠT ĐỘNG 5. HƯỚNG DẪN VỀ NHÀ

Hoàn thành các câu hỏi thêm của bài tập số 3

Làm bài tập 44, 46, 47 trang 103 SBT




5.  Kết quả thực hiện


- Sau khi thực hiện tạo bài sắp xếp, điền khuyết cho nhiều phần ôn tập học sinh rất hứng thú từ đó nắm vững lại kiến thức đã học.


- Cách thực hiện tạo bài toán sắp xếp miếng ghép và điền khuyết  như trên có thể áp dụng vào nhiều môn học khác nhau. 


- Có thể tạo ra trò chơi toán học tạo không khí sôi nổi trong tiết học.
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Action Panel





Tắt khung chạy thử





�





Chọn kiểu file





Chọn nơi lưu file





1





2





3





4





5





6





Hình1





Hình3





(ABC, �EMBED Equation.DSMT4���


M( AC: MC = MA


K (tia đối tia MB: 


MK = MB





KC = BA
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