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CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM
Độc lập - Tự do - Hạnh phúc
ĐƠN YÊU CẦU CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN
Kính gửi: Hội đồng sáng kiến trường Tiểu học Bình Phú

1. Tôi ghi tên dưới đây:

	Số
TT
	Họ và tên
	Ngày tháng năm sinh
	Nơi công tác (hoặc nơi thường trú)
	Chức danh
	Trình độ chuyên môn
	Tỷ lệ (%) đóng góp vào việc tạo ra sáng kiến (ghi rõ đối với từng đồng tác giả, nếu có)

	1
	Nguyễn Văn Hường
	05/3/1982
	Trường TH Bình Phú
	Tổ trưởng
	Thạc sĩ
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


2. Là tác giả đề nghị xét công nhận sáng kiến: 
“Sử dụng trò chơi vào dạy học môn Toán lớp 2A1 Trường Tiểu học Bình Phú nhằm nâng cao chất lượng dạy và học trong thời kì công nghệ số”

3. Chủ đầu tư tạo ra sáng kiến: Nguyễn Văn Hường, Trường Tiểu học Bình Phú
4. Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Giáo dục Tiểu học


5. Ngày sáng kiến được áp dụng lần đầu hoặc áp dụng thử: 
             Ngày 21 tháng 10 năm 2024

6. Mô tả bản chất của sáng kiến:



6.1. Tình trạng của giải pháp đã biết:

a) Tình trạng trước khi thực hiện những giải pháp mới.

Mục tiêu của giáo dục hiện nay là hướng tới việc đào tạo, bồi dưỡng người lao động sáng tạo, sẵn sàng thích ứng với xã hội đang thời đại công nghệ đang phát triển. Ở Tiểu học, mỗi một môn học đều đóng một vai trò quan quan trọng riêng. Trong đó, môn Toán chiếm vị trí rất quan trọng, có nhiều ứng dụng thiết thực trong đời sống, là cơ sở để học sinh học tiếp các cấp học tiếp theo. Từ đó góp phần hình thành cho học sinh phương pháp suy nghĩ, phương pháp suy luận và giải quyết vấn đề...hình thành nhân cách của con người lao động mới: cần cù, cẩn thận, có ý chí vượt khó...Cùng với tri thức, môn Toán còn cung cấp cho học sinh những kỹ năng tính toán, vẽ hình, đo đạc, vẽ sơ đồ và kĩ năng sử dụng các dụng cụ toán học. 

Để đáp ứng được yêu cầu của Chương trình Giáo dục phổ thông 2018, người giáo viên phải biết xây dựng và tổ chức được các hoạt động dạy học gây được hứng thú học tập cho các em. Trò chơi học tập là một hoạt động thu hút và tạo hứng thú học tập cho học sinh rõ nhất, các em dễ dàng củng cố, khắc sâu kiến thức, tạo cho các em niềm say mê, hứng thú trong học tập. Từ đó, góp phần nâng cao chất lượng dạy học nói chung, cũng như môn toán nói riêng.
Xuất phát từ yêu cầu của việc thực hiện chương trình giáo dục phổ thông 2018 là dạy học theo định hướng phát triển phẩm chất, năng lực, phát huy tính tích cực, chủ động và sáng tạo của học sinh cùng hướng đến một mục tiêu chung là nâng cao chất lượng giáo dục trong nhà trường Tiểu học. Bản thân tôi , đã công tác nhiều năm, tôi cũng giống như đồng nghiệp luôn luôn tìm cho mình những giải pháp ưu việt nhất để làm sao đáp ứng được yêu cầu của ngành giáo dục. 
b) Những ưu, nhược điểm, thuận lợi, khó khăn của giải pháp
Về phía giáo viên:
- Giáo viên nhận được đào tạo chuẩn hóa về chuyên môn, nghiệp vụ; có lòng say mê với nghề; có mối quan hệ tốt với đồng chí, đồng nghiệp trong công tác giảng dạy.

- Cơ sở vật chất, trang thiết bị dạy học được trang bị tương đối đầy đủ, đáp ứng được nhu cầu dạy học của giáo viên và học sinh.
- Đa số học sinh được trang bị đầy đủ dụng cụ học tập cần thiết.
Về phía học sinh:
-  Đa số phụ huynh học sinh có hoàn cảnh kinh tế không ổn định, nhiều phụ huynh đi làm xa, các em phải nhờ sự chăm sóc của người thân, ít có điều kiện, thời gian quan tâm đến việc học tập của con em mình.

- Trong quá trình dạy học, tôi thấy chất lượng môn Toán nói riêng của học sinh trong trường, trong khối và học sinh của lớp mình phụ trách vẫn còn một số hạn chế sau: Học sinh chưa nắm chắc dạng toán cơ bản, chỉ biết giải một cách máy móc. Chưa biết viết câu trả lời. Trình bày bài giải chưa đẹp.
Từ thực trạng trên, vào tháng 10 năm 2024, tôi tiến hành khảo sát hứng thú và kết quả học tập của học sinh, tôi thu được kết quả như sau:
Bảng khảo sát hứng thú học Toán của học sinh

	Thời điểm đánh giá
	Rất hứng thú
	Hứng thú
	Không hứng thú

	
	Số lượng
	Tỉ lệ %
	Số lượng
	Tỉ lệ %
	Số lượng
	Tỉ lệ %

	Trước khi áp dụng
	7
	21,9
	17
	53,1
	8
	25
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Kết quả khảo sát hứng thú học Toán trước thực nghiệm

TSHS

Rất hứng thú

Hứng thú

Không hứng thú


Bảng khảo sát kết quả học Toán của học sinh

	Thời điểm

đánh giá
	Tổng số
	Hoàn thành tốt
	Hoàn thành
	Chưa hoàn thành

	
	
	Tổng số
	Tỉ lệ %
	Tổng số
	Tỉ lệ %
	Tổng số
	Tỉ lệ %

	Trước khi áp dụng
	32
	10
	31,25
	20
	62,5
	2
	6,25
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Kết quả khảo sát kết quả môn Toán trước thực nghiệm

TSHS

Hoàn thành Tốt

Hoàn thành

Chưa hoàn thành


Chính vì những lý do nêu trên mà tôi đã chọn đề tài sáng kiến kinh nghiệm “Sử dụng trò chơi vào dạy học môn Toán lớp 2A1 Trường Tiểu học Bình Phú nhằm nâng cao chất lượng dạy và học trong thời kì công nghệ số”


6.2. Nội dung của giải pháp đề nghị công nhận là sáng kiến:

a) Mục đích của giải pháp.

- Góp phần thực hiện có hiệu quả Chương trình Giáo dục phổ thông 2018. 
- Giúp học sinh hình thành và rèn luyện kỹ năng vận dụng kiến thức vào thực tiễn cuộc sống.

- Tạo hứng thú học tập môn Toán cho học sinh thông qua hình thức vừa học vừa chơi. 


b) Tính mới của giải pháp.

Chương trình Giáo dục phổ thông hiện nay yêu cầu phải đổi mới và vận dụng linh hoạt các phương pháp dạy học. Thế nhưng việc phụ đạo, bồi dưỡng học sinh chưa đạt chuẩn kiến thức, kĩ năng nói riêng và việc giúp học sinh học tốt môn toán nói chung trước đó vẫn được áp dụng với những biện pháp thụ động “ cô giảng, trò làm” nên chưa thực sự hiệu quả và chưa kích thích được động lực, hứng thú và tình yêu môn học cho học sinh. Sáng kiến này đã được tôi áp dụng một cách rất linh hoạt bằng cách tác động vào tất cả thành tố của quá trình dạy học để giúp học sinh phát triển năng lực toán học. 
Khi vận dụng sáng kiến tôi đã linh hoạt sử dụng các phương pháp, hình thức tổ chức dạy học toán tích cực nhất để áp dụng phù hợp với từng nhóm đối tượng học sinh của lớp. 
Giải pháp 1: Nắm vững nguyên tắc, yêu cầu và cách tổ chức trò chơi học tập
a. Thiết kế trò chơi toán học trong môn Toán: 

* Để tổ chức trò chơi có hiệu quả, giáo viên phải có kế hoạch chuẩn bị chu đáo, tỉ mỉ phù hợp với nội dung, không gian, thời gian cũng như điều kiện thực tế.
+ Trò chơi phải mang ý nghĩa giáo dục.
+ Mục đích của trò chơi là củng cố, khắc sâu nội dung bài học

+ Phù hợp với tâm lý lứa tuổi học sinh.

+ Phù hợp với khả năng người hướng dẫn và cơ sở vật chất.
+ Hình thức tổ chức trò chơi phải đa dạng, phong phú.

+ Trò chơi phải được chuẩn bị chu đáo

+ Trò chơi phải gây được hứng thú đối với học sinh

* Cấu trúc của Trò chơi học tập: 

+ Tên trò chơi: Giúp học sinh định hướng cách chơi.
+ Mục đích: Nhằm ôn luyện, củng cố kiến thức, kỹ năng bài học
+ Dụng cụ: Mô tả đồ dùng, đồ chơi được sử dụng trong trò chơi.

+ Nêu lên luật chơi: Qui tắc chơi, tiêu chí quy đánh giá kết quả của trò chơi.

+ Thành phần tham gia chơi: Cần chỉ rõ số lượng người tham gia trò chơi.

+ Nêu lên cách chơi 

b. Cách tổ chức trò chơi: 



Thời gian tiến hành: thường từ 5 - 7 phút 

- Đầu tiên là giới thiệu trò chơi: 

+ Nêu tên trò chơi.
+ Hướng dẫn cách chơi.
- Chơi thử và qua đó nhấn mạnh luật chơi 

- Chơi thật

- Nhận xét kết quả chơi.
Giải pháp 2:  Lựa chọn trò chơi học tập thích hợp trong từng hoạt động cụ thể.

- Mặc dù môn toán được vận dụng trò chơi một cách phổ biến và dễ thực hiện nhưng giáo viên không nên quá lạm dụng phương pháp này. Tùy vào mỗi tiết dạy mà giáo viên áp dụng các phương pháp dạy học một cách linh hoạt trong tiết dạy sao cho tiết học trở nên nhẹ nhàng, giúp học sinh tiếp thu bài tích cực, chủ động hơn. 
- Trò chơi dùng cho hoạt động khởi động: Ai nhanh hơn, Ai đúng ai sai. Giải cứu thần đèn, Nhím Nâu vượt đường, Nuôi cá ...

- Trò chơi dùng cho hoạt động hình thành kiến thức mới: Mua và bán, Ghép hai đối tượng, xếp hình, nối A và B , hoa nào đẹp, hình đáp tiếng, rung chuông vàng...

- Trò chơi dùng cho hoạt động thực hành luyện tập: truyền điện, thi quay kim đồng hồ...

- Trò chơi dùng cho hoạt động vận dụng trải nghiệm: rồng cuốn lên mây, vui cùng đường gấp khúc ...
 Giải pháp 3: Ứng dụng trò chơi học tập trong các tiết học cụ thể

a. Trò chơi dùng cho hoạt động khởi động

Hoạt động mở đầu (khởi động) rất cần thiết trong dạy. Ở hoạt động này, giáo viên cần tạo ra được những tình huống có vấn đề yêu cầu học sinh sử dụng kiến thức hiện có, những kinh nghiệm, vốn sống của mình để giải quyết theo cách riêng của mình. Hoạt động này có tác dụng tích cực trong việc kích thích trí tò mò, khơi dậy hứng thú của học sinh, tạo tâm thế và định hướng nội dung học tập cho các em. Trước kia, giáo viên thường bỏ qua hoạt động này mà đi vào nội dung trực tiếp của bài dạy. 
Ví dụ 1: Khi dạy các bài “Đường thẳng, đường cong; đường gấp khúc”, ở hoạt động khởi động, tôi tổ chức cho học sinh chơi trò chơi “Nuôi cá” nhằm giúp các em củng cố kiến thức về điểm, đoạn thẳng mà các em đã học ở bài trước đồng thời tạo không khí vui vẻ, thoải mái trước khi đi vào nội dung bài học.
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( Ảnh chụp phần khởi động bằng 1 trò chơi)
Ví dụ 2: Khi dạy bài “Phép cộng (có nhớ) trong phạm vi 1000”.

 Ở hoạt động khởi động tôi tiến hành cho học sinh trải nghiệm nhẹ nhàng ôn lại kiến thức bài cũ “Phép cộng (có nhớ) trong phạm vi 100”  bằng một trò  chơi có tên “Xe buýt yêu thương”. Thông qua hoạt động dạy học trải nghiệm này, các em vừa được chơi vừa ôn tập củng cố lại kiến thức bài cũ và từ đó giáo viên chuyển tiếp nhẹ nhàng sang nội dung bài mới.
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(Ảnh chụp trò chơi “ Xe buýt yêu thương”)

b. Trò chơi dùng cho hoạt động hình thành kiến thức

* Ví dụ 1: Trò chơi “Bác đưa thư” (Khi dạy bài: Bảng nhân 5 )

            - Mục đích: 

            + Giúp học sinh thuộc lòng bảng nhân 5. Đồng thời rèn cho học sinh thói quen nói "cảm ơn" khi người khác giúp một việc gì.

           - Chuẩn bị: 

           + Một số thẻ, mỗi thẻ có ghi 1 số 5, 10, 15, 20, 25, 30, 35.... 50 là kết quả của các phép nhân để làm số nhà.

+ Các phong bì có ghi phép nhân trong bảng 5.
+ Một tấm card đeo ở ngực ghi "Nhân viên bưu điện".


- Cách chơi:


+ Học sinh tham gia chơi được phát cho mỗi em một thẻ để làm “số nhà”. Một em đóng vai "Bác đưa thư" ngực đeo "Nhân viên bưu điện" tay cầm tập phong bì có ghi các phép tính tương ứng với kết quả của phép nhân.


+ Một số em đứng trên bảng, lần lượt từng em một nói:

Bác đưa thư ơi!

Cháu có thư không ?


Đưa giúp cháu với


Số nhà của cháu là …

Khi đọc đến câu cuối cùng "số nhà của cháu là …" thì đồng thời em đó giơ số nhà của mình lên cho cả lớp xem. 
Lúc này "Bác đưa thư" phải chọn đúng lá thư có ghi phép tính có kết quả là số tương ứng giao cho chủ nhà. Chủ nhà nhận thư và nói lời "cảm ơn". 
Cứ như vậy, các bạn chơi lại nói và "Bác đưa thư" lại tiếp tục đưa thư cho các nhà. Nếu "bác đưa thư" đưa thư không đúng địa chỉ nhận thì không được đóng vai đưa thư nữa mà trở về chỗ để các bạn khác lên thay.


Nếu các lần đưa thư đều đúng thì sau 3 lần được cô giáo tuyên dương và đổi chỗ cho bạn khác chơi.

* Lưu ý: Trò chơi này có thể áp dụng khi dạy các bảng nhân, bảng chia.
c. Trò chơi dùng trong hoạt động thực hành luyện tập

*Ví dụ 1: Trò chơi “Truyền điện” (Khi dạy bài “Phép cộng, phép trừ các số trong phạm vi 100”)

- Mục đích: Luyện tập, củng cố kỹ năng thực các phép tính cộng trừ không nhớ trong phạm vi 100. Luyện phản xạ nhanh ở các em 

- Chuẩn bị: Không cần chuẩn bị bất kỳ đồ dùng nào

- Cách chơi: Các em ngồi tại chỗ. Giáo viên gọi bắt đầu từ 1 em xung phong. 
Ví dụ: Em A hô to 1 số trong phạm vi 100. Ví dụ “55” và chỉ nhanh vào em B bất kỳ để “truyền điện”. 
Lúc này em B phải nói tiếp, ví dụ “trừ 16” rồi lại chỉ nhanh vào em C bất kỳ. 
Em C phải nói tiếp “bằng 39”. Nếu em C nói đúng thì được quyền hô to 1 số khác như em A rồi chỉ vào một bạn D nào đó để “truyền điện” tiếp. 
*Ví dụ 2: Trò chơi “Thi quay kim đồng hồ”(Khi dạy bài “Ngày – giờ; Giờ, phút, xem đồng hồ)
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- Mục đích: Củng cố kĩ năng xem đồng hồ 
+ Củng cố nhận biết các đơn vị thời gian: giờ phút 

-  Chuẩn bị: 4 mô hình đồng hồ 

-  Cách chơi:

 
+ Chia lớp thành các đội chơi .

+ Ở mỗi lượt chơi, giáo viên nêu một giờ nào đó, học sinh tiến hành quay đồng hồ. Em nào quay chậm nhất hoặc quay sai bị loại khỏi cuộc chơi.
+ Cứ chơi như vậy 8 – 10 lần. Đội nào có số lần quay kim đồng hồ đúng nhiều hơn là đội thắng cuộc. 
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d. Trò chơi dùng cho hoạt động vận dụng trải nghiệm

*Ví dụ 1: Trò chơi “Vui cùng đường gấp khúc”

(Khi dạy bài “Đường gấp khúc)

- Mục đích: Củng cố kiến thức về đường gấp khúc (nhận biết; cách tính độ dài đường gấp khúc)
- Chuẩn bị:  Thước kẻ  và 2 sợi dây kim loại.
- Cách chơi:
+ Gọi 2 em tham gia đại diện cho lớp lên bảng chơi.

+ Mỗi học sinh được nhận một sợi dây kim loại có độ dài bằng nhau, yêu cầu học sinh uốn sợi dây thành các đường gấp khúc có độ dài các đoạn thẳng theo yêu cầu.

+ Khi có hiệu lệnh “Bắt đầu”, các em thực hiện. Em nào xong trước và thực hiện đúng sẽ được tuyên dương.
+ Nếu cả 2 em cùng làm đúng và xong cùng một lúc thì ra thêm câu hỏi phụ để đánh giá và tuyên dương.
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*Ví dụ 2: Trò chơi “Rồng cuốn lên mây”(Khi dạy các tiết về bảng nhân, bảng chia 2 và 5)

-  Mục đích: Kiểm tra kĩ năng tính nhẩm của học sinh. Ví dụ: củng cố các bảng nhân, chia...
- Chuẩn bị: Tờ giấy viết sẵn các phép tính trong các bảng nhân chia đã học.

-  Cách chơi: 
+ Một em được chỉ định lên bảng làm “đầu rồng”. 

+  Em cất tiếng hát: “Rồng cuốn lên mây. Rồng cuốn lên mây. Ai mà tính giỏi về đây với mình”

+ Sau đó, em hỏi:“Người tính giỏi có nhà hay không?”
- Một em học sinh bất kỳ trả lời: 

- “Có tôi! Có tôi !”
- Em làm đầu rồng ra phép tính đố. (ví dụ: “12: 2 bằng bao nhiêu?”)
- Em học sinh “tính giỏi” trả lời. Nếu trả lời đúng thì được đi tiếp theo em đầu rồng. Cứ như thế em làm “đầu rồng” cứ ra câu hỏi và tiếp tục tiến hành trò chơi.
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Giải pháp 4: Tích hợp công nghệ AI tạo các nhân vật hoạt hình hoặc video nhằm gây hứng thú cho học sinh
- Mục tiêu 

+ Gây hứng thú học tập cho học sinh: Các nhân vật hoạt hình và video sinh động dễ dàng thu hút sự chú ý của học sinh, làm cho giờ học trở nên hấp dẫn, không còn nhàm chán.

+ Giúp học sinh rèn khả năng hiểu và ghi nhớ kiến thức: Thông qua hệ thống kênh hình, âm thanh, học sinh dễ hiểu và ghi nhớ kiến thức một cách chủ động.

 + Phát triển khả năng tư duy, sáng tạo và tương tác của học sinh: Học sinh hứng thú hơn khi được tương tác với các nhân vật hoạt hình và video AI giúp học sinh tham gia vào các tình huống thực tế hoặc giả lập, từ đó thúc đẩy tư duy phản biện và khả năng giải quyết vấn đề.
+ Khuyến khích học sinh tham gia học tập chủ động: Học sinh được giao tiếp và tương tác trực tiếp với các nhân vật hoặc nội dung trong video, giúp các em hứng thú hơn khi tham gia vào quá trình học.

- Các bước thực hiện 

Để ứng dụng hiệu quả các phần mềm trong dạy học tôi đã áp dụng tốt các bước sau:

+ Bước 1: Lên kế hoạch và lựa chọn nội dung
Tôi xác định yêu cầu cần đạt của bài học và những kiến thức cần truyền tải qua video hoặc nhân vật hoạt hình.

Lên ý tưởng về các nhân vật hoặc video sẽ tạo dựng, kèm theo nội dung tương tác trong quá trình học.

+ Bước 2: Chọn công cụ AI để thiết kế nhân vật hoạt hình hoặc video
Tôi đã sử dụng các công cụ hỗ trợ tạo video và nhân vật AI như Animaker, Toonly, hoặc Vyond để tạo ra các nhân vật hoạt hình phù hợp với chủ đề bài học.

Sử dụng ChatGPT, D-ID, Synthesia để tạo giọng nói hoặc tương tác giữa nhân vật và học sinh.

+ Bước 3: Xây dựng video bài giảng có nội dung sinh động, tương tác
Tôi thiết kế các phân cảnh và tình huống cụ thể giúp nhân vật hoạt hình giải thích kiến thức, đặt câu hỏi và khuyến khích học sinh tham gia trả lời.

Đảm bảo nội dung được truyền tải rõ ràng, dễ hiểu và thú vị.

+ Bước 4: Chỉnh sửa và kiểm tra

Kiểm tra lại nội dung video và nhân vật hoạt hình, đảm bảo chất lượng về cả hình ảnh lẫn âm thanh.

Điều chỉnh để phù hợp với đối tượng học sinh lớp 2, tránh quá phức tạp hoặc khó hiểu.

Bước 5: Triển khai và theo dõi phản ứng của học sinh
Tôi sử dụng video và nhân vật hoạt hình trong giờ học, quan sát phản ứng của học sinh và khuyến khích các em tham gia.

Ghi nhận phản hồi của học sinh và điều chỉnh nội dung video trong các lần sử dụng sau.

- Ví dụ minh hoạ: 

Trong bài học về "Phép cộng các số trong phạm vi 20", tôi đã tạo ra một video hoạt hình với các nhân vật như bạn thỏ và bạn sóc đang chơi trò thu thập quả táo. Mỗi khi bạn thỏ và sóc nhặt được một số quả táo, nhân vật sẽ hỏi học sinh:

Thỏ: “Mình vừa nhặt được 8 quả táo, bây giờ thêm 6 quả nữa. Bạn nào biết tổng số táo mình có là bao nhiêu?”

Sóc: “Các em thử tính giúp mình nhé!”

Video sẽ dừng lại một chút để học sinh trả lời, rồi tiếp tục với phần giải thích sinh động cách thực hiện phép cộng 8 + 6 và hiển thị kết quả. Nhân vật sau đó có thể khuyến khích học sinh cùng thực hiện nhiều phép cộng khác để hỗ trợ quá trình luyện tập.

- Kết quả đạt được 

- Sau khi ứng dụng công nghệ Al học sinh lớp tôi: 

+ Học sinh tham gia hứng thú hơn: Nhờ hình ảnh và âm thanh sinh động, giờ học trở nên vui nhộn và thu hút hơn, đặc biệt với học sinh nhỏ tuổi.

+ Nâng cao khả năng ghi nhớ và áp dụng kiến thức: Các em dễ dàng nhớ phép cộng và cách làm bài nhờ vào hình ảnh minh họa và lời giải thích từ các nhân vật hoạt hình.

+ Cải thiện tư duy phản xạ và kỹ năng tương tác: Các video đặt câu hỏi và gợi ý câu trả lời giúp học sinh nhanh nhạy hơn trong tư duy và phản xạ toán học.

+ Khuyến khích tính chủ động, tự học: Các nhân vật hoạt hình khuyến khích học sinh chủ động suy nghĩ, từ đó phát huy sự tự giác và khả năng tự học.
c) Ưu, nhược điểm của giải pháp mới:
* Ưu điểm
- Tăng hứng thú và động lực học tập cho học sinh: tạo không khí học tập sôi nổi, hấp dẫn, giúp học sinh không còn cảm thấy áp lực khi học Toán. Học sinh tích cực tham gia vào bài học, chủ động khám phá và tiếp thu kiến thức một cách tự nhiên.

- Nâng cao tư duy toán học và kỹ năng giải quyết vấn đề: học sinh được rèn luyện tư duy logic, khả năng tính toán nhanh và kỹ năng hợp tác việc nhóm; được phát huy tính sáng tạo, linh hoạt và giải quyết vấn đề hiệu quả hơn.

- Phù hợp với xu hướng giáo dục thời kỳ công nghệ số: Ứng dụng công nghệ giúp tối ưu hóa quá trình giảng dạy. Giáo viên và học sinh được tiếp cận với các phương pháp dạy học hiện đại.
- Tăng tính tương tác giữa giáo viên và học sinh: Giáo viên dễ dàng quan sát, đánh giá mức độ tiếp thu của học sinh thông qua kết quả tham gia trò chơi của các em. Học sinh có cơ hội thể hiện bản thân, làm việc nhóm, rèn luyện khả năng giao tiếp và hợp tác.

- Dễ dàng áp dụng và nhân rộng: Phương pháp này có thể áp dụng linh hoạt; có thể triển khai trong nhiều bài học Toán khác nhau, từ các phép tính cơ bản đến giải toán có lời văn..
* Nhược điểm

- Cần đầu tư về thời gian và công sức để thiết kế trò chơi: Giáo viên mất thời gian để thiết kế trò chơi. Khó thực hiện với những giáo viên còn hạn chế về công nghệ.
- Đòi hỏi cơ sở vật chất và thiết bị hỗ trợ: Một số trò chơi yêu cầu máy tính, máy chiếu, bảng tương tác hoặc kết nối internet, gây khó khăn cho những trường chưa có đủ điều kiện trang thiết bị. Nếu không có phương án thay thế phù hợp, các lớp học ở vùng khó khăn có thể gặp trở ngại khi áp dụng sáng kiến này.

- Nguy cơ mất tập trung nếu không kiểm soát tốt: Nếu trò chơi không được thiết kế hợp lý hoặc kéo dài quá lâu, học sinh có thể mải chơi mà quên mất mục tiêu chính là học tập. Một số học sinh có thể bị cuốn vào các yếu tố giải trí mà quên đi nội dung Toán học cần tiếp thu.

- Khó đánh giá chính xác hiệu quả của trò chơi đối với từng học sinh:  Mỗi học sinh có tốc độ tiếp thu khác nhau, việc học qua trò chơi có thể không phù hợp với tất cả các em. Giáo viên cần có biện pháp kiểm tra, đánh giá bổ sung để đảm bảo tất cả học sinh đều nắm vững kiến thức sau khi tham gia trò chơi.

7. Khả năng áp dụng của giải pháp: 

Từ những kết quả đã gặt hái được từ sáng kiến “Sử dụng trò chơi vào dạy học môn Toán lớp 2A1 Trường Tiểu học Bình Phú nhằm nâng cao chất lượng dạy và học trong thời kì công nghệ số” giúp cho học sinh tiến bộ rõ rệt trong học tập môn Toán. Do vậy, sáng kiến kinh nghiệm này đã được áp dụng hiệu quả trong lớp 2A1 Trường Tiểu học Bình Phú năm học 2024- 2025 và theo suy nghĩ của bản thân tôi, có thể áp dụng sáng kiến kinh nghiệm này ở tất cả các lớp ở Trường Tiểu học Bình Phú và trường tiểu học trong toàn ngành.

8. Hiệu quả, lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng giải pháp: 
Qua hơn thời gian nghiên cứu và bổ sung việc sử dụng một số trò chơi trong dạy học Toán  lớp 2 bộ sách Chân trời sáng tạo theo chương trình GDPT 2018. Năm học 2024- 2025, tôi tiếp tục nghiên cứu và áp dụng vào giảng dạy thực tế lớp 2A1 trường Tiểu học Bình Phú và thu được một số kết quả như sau :

- Giáo viên không còn thấy ngại khi sử dụng trò chơi vào các tiết học Toán lớp 2 một cách hiệu quả. 

- Học sinh có hứng thú hơn với môn toán; tích cực học tập, tự tìm tòi, khám phá nắm bắt kiến thức; kỹ năng toán học được phát huy.
- Học sinh nắm chắc kiến thức cơ bản của chương trình Toán 2, lĩnh hội kiến thức một cách chủ động, đầy hứng thú, thực sự yêu thích môn Toán. 

- Nhiều học sinh có tiến bộ rõ rệt, đặc biệt là môn Toán. Điều đó chứng tỏ các biện pháp thực hiện là đúng hướng.
Kết quả khảo sát mức độ hứng thú sau khi áp dụng sáng kiến
	Thời điểm

đánh giá
	Rất hứng thú
	Hứng thú
	Không hứng thú

	
	Số lượng
	Tỉ lệ %
	Số lượng
	Tỉ lệ %
	Số lượng
	Tỉ lệ %

	Trước khi áp dụng
	7
	21,9
	17
	53,1
	8
	25

	Sau khi áp dụng
	20
	62,5
	12
	37,5
	0
	0
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Kết quả khảo sát sau khi áp dụng sáng kiến

	Thời điểm
đánh giá
	Tổng số
	Hoàn thành tốt
	Hoàn thành
	Chưa hoàn thành

	
	
	Tổng số
	Tỉ lệ %
	Tổng số
	Tỉ lệ %
	Tổng số
	Tỉ lệ %

	Trước khi áp dụng
	32
	10
	31,25
	20
	62,5
	2
	6,25

	Sau khi áp dụng
	32
	20
	62,5
	12
	37,5
	0
	0
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Với kết quả đạt được như trên so với kết quả khảo sát trước thực nghiệm thì chỉ số học sinh hoàn thành tốt đã được nâng lên rõ rệt. Điều đó chứng tỏ những biện pháp được khảo nghiệm trong thời gian qua có tính khả thi rất cao.

9. Những thông tin cần được bảo mật (nếu có): Không
10. Các điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến:

10.1. Đối với phụ huynh học sinh
- Chuẩn bị đủ các điều kiện để các em yên tâm học tập.
- Quân tâm đến những biểu hiện học tập của các em thường xuyên.
- Giữ gìn tốt mối liên hệ với nhà trường và xã hội.

10.2. Đối với nhà trường

- Xây dựng kế hoạch huy động các nguồn lực từ xã hội để cùng đồng hành với các em, đặc biệt là những em còn khó khăn về học.

- Đầu tư mạnh mẽ hơn về cơ sở vật chất để giáo viên và học sinh hứng thú hơn trong quá trình dạy học và giáo dục.
- Tổ chức nhiều chuyên đề về môn Toán.
10.3. Đối với giáo viên

- Tìm hiểu rõ thực trạng và nguyên nhân học sinh chưa hứng thú với việc học môn toán để đưa ra những giải pháp phù hợp.

- Nắm chắc kiến thức, kĩ năng của môn Toán; chuẩn bị kĩ bài dạy trước khi đến lớp.

- Áp dụng, điều chỉnh các giải pháp phù hợp với xu hướng đổi mới của giáo dục.


- Vận dụng các giải pháp cần linh hoạt, vừa sức với học sinh.


- Động viên khen thưởng học sinh kịp thời..
11. Đánh giá lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của tác giả: 


12. Đánh giá lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của tổ chức, cá nhân đã tham gia áp dụng sáng kiến lần đầu, kể cả áp dụng thử (nếu có)


- Dễ thực hiện đối với giáo viên; đạt hiệu quả giáo dục cao.

- Giải pháp có tác dụng rõ rệt trong việc  “Sử dụng trò chơi vào dạy học môn Toán lớp 2 nhằm nâng cao chất lượng dạy và học trong thời kì công nghệ số ”


13. Danh sách những người đã tham gia áp dụng thử hoặc áp dụng sáng kiến lần đầu (nếu có):

	Số
TT
	Họ và tên
	Ngày tháng năm sinh
	Nơi công tác (hoặc nơi thường trú)
	Chức danh
	Trình độ chuyên môn
	Nội dung công việc hỗ trợ

	
	
	
	
	
	
	


Tôi xin cam đoan mọi thông tin nêu trong đơn là trung thực, đúng sự thật và hoàn toàn chịu trách nhiệm trước pháp luật./.
	
	Tân Hồng, ngày 28 tháng3 năm 2025
NGƯỜI NỘP ĐƠN

Nguyễn Văn Hường
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