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I. ĐẶT VẤN ĐỀ
1. Lý do chọn đề tài
  Học Toán là một phương pháp rất quan trọng để rèn luyện tư duy nhạy bén và khả năng suy luận logic của học sinh. Học Toán giúp học sinh tăng cường trí nhớ, phản xạ nhanh và khả năng suy luận, tập trung. Toán học ngày càng có nhiều ứng dụng trong cuộc sống, những kiến thức và kĩ năng Toán học cơ bản đã giúp con người giải quyết các vấn đề trong thực tế cuộc sống một cách có hệ thống và chính xác, góp phần thúc đẩy xã hội phát triển. 
Trong chương trình Giáo dục phổ thông 2018, môn Toán giúp học sinh hình thành và phát triển năng lực toán học với yêu cầu cần đạt: Thực hiện được các thao tác, tư duy ở mức độ đơn giản; nêu và trả lời được câu hỏi khi lập luận, giải quyết vấn đề đơn giản; lựa chọn được các phép toán và công thức số học để trình bày, diễn đạt được các nội dung, ý tưởng; sử dụng được ngôn ngữ toán học kết hợp với ngôn ngữ thông thường để biểu đạt các nội dung toán học; thực hiện được các nhiệm vụ học toán đơn giản. Nội dung chương trình thay đổi đòi hỏi phương pháp dạy học cũng phải đổi mới. "Phát huy tích cực, chủ động và sáng tạo của học sinh trên cơ sở khai thác triệt để các đặc điểm tâm sinh lí của học sinh tiểu học" là phương hướng đổi mới phương pháp dạy học môn toán ở bậc tiểu học. 
Một trong những phương pháp chủ yếu để đạt được mục đích trên là gây cho học sinh sự hứng thú học tập, tạo niềm tin, niềm vui bằng cách lôi cuốn các em vào những trò chơi toán học hấp dẫn, phù hợp với trình độ nhận thức, đặc điểm lứa tuổi các em trong giờ học toán, đặc biệt là ở lớp 1-2-3. Ở lứa tuổi này các em còn mang đậm bản sắc hồn nhiên, sự chú ý chưa cao. Bên cạnh hoạt động học là chủ đạo thì nhu cầu chơi, giao tiếp với bạn bè vẫn tồn tại, cần được thoả mãn. Nếu giáo viên biết phối hợp nhịp nhàng giữa nhiệm vụ của hoạt động học với sự thỏa mãn nhu cầu chơi, giao tiếp của các em. "Học mà chơi, chơi mà học" thì các em sẽ hăng hái say mê học tập và tất yếu kết quả của việc dạy học cũng như học tập của các em đạt tới điểm đỉnh. Đây cũng là đặc thù của phương pháp dạy học: “Phát huy tính tích cực, chủ động và sáng tạo của học sinh trên cơ sở khai thác triệt để đặc điểm tâm sinh lý của học sinh Tiểu học”.
Dạy học bằng phương pháp tổ chức trò chơi là đưa học sinh đến với các hoạt động vui chơi giải trí nhưng có nội dung gắn liền với bài học. Việc sử dụng trò chơi có nhiều tác dụng như giúp học sinh thay đổi loại hình hoạt động trong giờ học, làm cho giờ học bớt căng thẳng, tạo cảm giác thoải mái, dễ chịu. Học sinh tiếp thu kiến thức nhẹ nhàng, tạo hứng thú học tập.
 Là một giáo viên trẻ tôi luôn trăn trở làm thế nào để giờ học Toán đạt hiệu quả cao nhất? Các em không còn thấy tiết học toán nặng nề, nhàm chán, khô khan khi chỉ học và làm bài? Khi đến tiết học toán, các em không còn lo lắng, thiếu tập trung mà hứng thú, mong đến giờ học toán? Xuất phát từ những lý do trên tôi đã mạnh dạn chọn đề tài: "Một số biện pháp gây hứng thú học toán cho học sinh lớp 3 thông qua trò chơi học tập" nhằm nâng cao chất lượng môn Toán của lớp.  
2. Mục đích nghiên cứu

-  Nghiên cứu thiết kế các trò chơi góp phần đổi mới phương pháp dạy học trong giờ học nhằm nâng cao chất lượng môn toán, gây hứng thú cho học sinh lớp 3.

3. Đối tượng nghiên cứu

- Ý nghĩa, tác dụng của các trò chơi toán học.

- Hệ thống các trò chơi được sử dụng trong môn Toán.

4. Đối tượng khảo sát thực nghiệm

Học sinh lớp 3E trường Tiểu học A Thị Trấn Văn Điển.

5. Phương pháp nghiên cứu

- Lý luận kết hợp với thực tiễn, phân tích, tổng hợp, dạy thực nghiệm.

- Khảo sát, thăm dò tình hình thực tế của học sinh.

6. Kế hoạch và phạm vi nghiên cứu

- Thời gian nghiên cứu:  Từ tháng 9/2022 đến tháng 3/2023.
- Phạm vi nghiên cứu: Bộ môn Toán lớp 3.
II. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ

1. Cơ sở lí luận

Xuất phát từ đặc điểm tâm sinh lý của học sinh Tiểu học: "Học sinh Tiểu học luôn luôn hiếu động, ham chơi, thích cái mới lạ nhưng lại chóng chán". Đối với trẻ trò chơi là một phát hiện mới, kích thích tò mò, muốn tìm hiểu, khám phá. Do vậy quan điểm: “Thông qua hoạt động vui chơi để tiến hành hoạt động học tập” là phù hợp với học sinh trường tiểu học. 
Trò chơi toán học nhằm mục đích là thông qua trò chơi để củng cố kiến thức của bài học, luyện tập lại kiến thức của bài mới, phát hiện ra kiến thức mới của bài học. Thông qua trò chơi học sinh nắm được kiến thức của bài học một cách nhẹ nhàng. 
Bản chất của phương pháp sử dụng trò chơi học tập là dạy học thông qua việc tổ chức hoạt động cho học sinh. Dưới sự hướng dẫn của giáo viên, học sinh được hoạt động bằng cách tự chơi trò chơi, trong đó mục đích của trò chơi chuyển tải mục tiêu của bài. Trong quá trình học toán ở Tiểu học, sử dụng trò chơi toán học có nhiều tác dụng như giúp học sinh thay đổi loại hình hoạt động trong giờ học, làm cho giờ học bớt căng thẳng, tạo cảm giác thoải mái, dễ chịu. Học sinh tiếp thu kiến thức nhẹ nhàng, học sinh ham học và gây hứng thú trong học tập, kích thích sự tìm tòi, tạo cơ hội để học sinh tự thể hiện mình. 
Thông qua trò chơi, học sinh vận dụng kiến thức năng nổ, hoạt bát, kích thích trí tưởng tượng, trí nhớ. Từ đó phát triển tư duy mềm dẻo, học tập cách xử lý thông minh trong những tình huống phức tạp, tăng cường khả năng vận dụng trong cuộc sống để dễ dàng thích nghi với điều kiện mới của xã hội. Vì vậy trò chơi toán học rất cần thiết trong giờ học toán ở trường tiểu học.
2. Cơ sở thực tiễn
2.1. Thực trạng chung của nhà trường
2.1.1.Thuận lợi
- Tr​ường có đủ phòng học và các phòng chức năng đáp ứng đư​ợc yêu cầu chung; trư​ờng lớp khang trang, đạt chuẩn, sạch đẹp, có sân chơi rộng rãi đáp ứng đư​ợc yêu cầu vui chơi, hoạt động ngoài giờ, phục vụ tốt cho việc dạy học lớp 3 theo chương trình giáo dục 2018. Luôn duy trì trường đạt chuẩn Quốc gia cấp           độ I, kiểm định chất lượng giáo dục đạt cấp độ 2.
- Ban giám hiệu nhà trường có năng lực quản lí, năng động, sáng tạo, nhiệt tình hướng dẫn tổ khối xây dựng kế hoạch bài dạy, thiết kế bài học.

- Ngay từ đầu năm học, nhà trường đã tổ chức tập huấn cho toàn giáo viên khối lớp 3 để giới thiệu tổng thể về chương trình giáo dục phổ thông 2018 và giới thiệu chương trình lớp 3 năm học 2022-2023 theo chương trình giáo dục phổ thông 2018. 

- Giáo viên trong khối nhiệt tình, tâm huyết với nghề, có trình độ chuyên môn vững vàng. Tổ khối có nhiều giáo viên trẻ năng động, sáng tạo, ứng dụng công nghệ thông tin trong dạy và học; luôn học hỏi để từng bước hoàn thiện nhiệm vụ được giao.

- 100% giáo viên dạy lớp 3 được tập huấn đầy đủ nội dung chương trình sách giáo khoa mới, phương pháp dạy học theo hướng phát triển phẩm chất, năng lực học sinh. 

- Ban đại diện cha mẹ học sinh, phụ huynh học sinh quan tâm và ủng hộ đến việc thực hiện chương trình giáo dục 2018.
2.1.2. Khó khăn

Qua dự giờ các lớp, trao đổi với giáo viên khối 3, qua tìm hiểu ở tài liệu, sách báo, qua kinh nghiệm giảng dạy ở trường Tiểu học... tôi nhận thấy:

· Việc sử dụng hình thức trò chơi trong dạy học toán chưa thực sự được                             chú trọng.

· Tài liệu nói về hình thức tổ chức trò chơi học tập còn hạn chế.

· Giáo viên không được tập huấn về thiết kế trò chơi.
· Nhiều giáo viên chưa quan tâm đến việc đưa trò chơi học toán vào giảng dạy do các đồng chí giáo viên chưa nhận thức được hết tác dụng của trò chơi trong giờ học toán. Vì vậy mà giờ học toán còn trầm, học sinh còn thụ động trong học tập, một số học sinh  còn ngại học toán. 
2.2. Thực trạng chung của lớp chủ nhiệm
Năm học 2022 - 2023 tôi được phân công chủ nhiệm dạy lớp 3E. Lớp tôi có 44 học sinh trong đó có: 21 học sinh nữ, 23 học sinh nam. 
2.2.1. Thuận lợi

- Học sinh lễ phép, ngoan ngoãn, nhiều em có ý thức học tập tốt, tự giác, hăng hái phát biểu xây dựng bài.

- Hầu hết phụ huynh phối hợp, quan tâm, ủng hộ giáo viên, sát sao đồng hành cùng các con trong học tập trên lớp cũng như giúp đỡ con tự học tại nhà.

2.2.2. Khó khăn

- Sĩ số học sinh trong lớp khá đông.

- Đa phần các em chưa thật sự mạnh dạn, tự tin.
- Nhiều em không tỏ ra hứng thú với môn Toán. 
Vào giữa tháng 9, tôi đã tiến hành khảo sát về mức độ hứng thú của học sinh với việc học Toán và kết quả cụ thể như sau:

Từ thực trạng trên, tôi đã băn khoăn làm như thế nào để học sinh hứng thú học Toán? Làm như thế nào để kiến thức đến với học sinh một cách nhẹ nhàng, hiệu quả? Những câu hỏi trên đã thôi thúc tôi tìm tòi và đúc rút được “Một số biện pháp gây hứng thú trong học toán cho học sinh lớp 3 thông qua trò chơi học tập”.
3. Một số biện pháp gây hứng thú trong học toán cho học sinh lớp 3 thông qua trò chơi học tập.
3.1. Biện pháp 1: Nắm vững các nguyên tắc và quy trình trong thiết kế trò chơi học tập 
3.1.1. Các nguyên tắc
     - Chương trình Toán 3 (bộ sách Cánh Diều) được chia thành 4 mạch kiến thức: 

+ Số và phép tính

+ Hình học và đo lường

+ Thống kê và xác suất

+ Hoạt động thực hành và trải nghiệm. 


        Các trò chơi được xây dựng từ các dạng bài tập có chọn lọc của các tiết học trong 4 mạch kiến thức trên, nhưng có thể mang những cái tên gợi cảm, gây hứng thú, góp phần hình thành, củng cố hoặc hệ thống kiến thức. 
- Khi tổ chức trò chơi toán học, giáo viên cần lưu ý:

+ Mỗi trò chơi phải củng cố được một nội dung toán học cụ thể trong chương trình (Có thể là kiến thức cần kiểm tra ở bài cũ, kiến thức bài mới, kiến thức thực hành, luyện tập…) 

+ Các trò chơi phải giúp học sinh rèn luyện kĩ năng toán học, phát huy trí tuệ, óc phân tích, tư duy sáng tạo.

+ Trò chơi phải phù hợp với quỹ thời gian (Sử dụng trong giờ học từ 5 đến 10 phút ), thích hợp với môi trường học tập. 

+ Trò chơi có sức hấp dẫn, thu hút được sự chú ý, tham gia của học sinh, tạo không khí vui vẻ, thoải mái.

+ Trò chơi cần phải gần gũi, sát thực, phù hợp với tâm lí lứa tuổi học sinh lớp 3. Tổ chức trò chơi không quá cầu kì, phức tạp. 
Từ các nguyên tắc trên, tôi đã căn cứ vào nội dung kiến thức trong sách giáo khoa, căn cứ vào thời gian, mục tiêu đề ra ở mỗi tiết học cũng như đối tượng học sinh để thiết kế các trò chơi sử dụng trong giờ học toán lớp 3 và cách vận dụng trò chơi vào trong các tiết dạy.

3.1.2. Quy trình tổ chức

Quy trình tổ chức trò chơi toán học thông qua 5 bước:

 - Giới thiệu tên trò chơi

 - Phổ biến luật chơi

 - Tiến hành chơi 

 - Thảo luận rút ra kiến thức

 - Đánh giá kết luận

3.2. Biện pháp 2: Thiết kế và tổ chức trò chơi dạy học Toán lớp 3
3.2.1. Trò chơi chứa yếu tố số và phép tính 

Trong năm đầu giảng dạy lớp 3 chương trình giáo dục 2018, tôi thấy học sinh thường sai về mảng kiến thức so sánh và gấp (giảm) một số đi nhiểu lần cũng như một số đơn vị. Bên cạnh đó kĩ năng cộng, trừ, nhân, chia các số tṛòn chục, tròn trăm.... của học sinh còn chậm. Do đó tôi đã thiết kế một số trò chơi có yếu tố số và phép tính sau đây.
3.2.1.1. Trò chơi thứ 1: Xếp hàng thứ tự 

- Mục đích chơi: 


Giúp học sinh củng cố cách so sánh và sắp xếp các số theo thứ tự từ bé đến lớn và ngược lại.
- Ví dụ: Khi dạy bài “So sánh các số trong phạm vi 100 000” (SGK                 Toán 3, tập 2, trang 18 – Bộ sách Cánh Diều), giáo viên có thể chữa bài bằng cách cho học sinh chơi trò chơi này.

- Thời điểm chơi: Khi chữa bài tập số 3 trang 19.
- Thời gian chơi: 5 phút 

- Chuẩn bị chơi: 

  Giáo viên:  
  + chuẩn bị 2 lá cờ hiệu (Cờ giấy nhỏ, 2 lá có màu khác nhau)

    + Bốn tấm thẻ từ ghi các số  
	6231
	
	1236
	
	6312
	
	1263


Học sinh:
+ Mỗi đội được phát 4 tấm thẻ 
- Cách chơi:
+ Giáo viên mời đại diện 2 đội tham gia chơi. Mỗi đội 4 em; các em tự đặt tên cho đội mình. (Ví dụ: tên gọi tương ứng với màu sắc của cờ hiệu như đội Xanh, đội Đỏ).
+ Hai đội trưởng lên nhận thẻ của tổ và phát cho mỗi bạn ở đội mình. Giáo viên yêu cầu hai đội quan sát, tự so sánh các số vừa nhận trong nhóm với nhau (trong 1, 2 phút). 
+ Khi giáo viên hô hiệu lệnh và giơ 2 lá cờ trên 2 tay về hai phía (sang
ngang), yêu cầu các em nghe, giơ thẻ lên cao và xếp mỗi đội một hàng ngang, bắt đầu từ cô giáo. Khi giáo viên đưa 2 lá cờ song song về phía trước, các em tập hợp hàng dọc.
·  Dự kiến kết quả:

 + Giáo viên phất cờ sang ngang đồng thời bắt đầu hô hiệu lệnh: “Tập hợp số bé nhất”, 2 học sinh có thẻ số 1 236 bé nhất sẽ tập hợp sang hai bên. Đội nào tập hợp đúng và nhanh hơn là đội chiến thắng lượt thứ nhất.

+ Giáo viên làm tương tự với câu b, đổi hiệu lệnh: “Tập hợp số lớn nhất” để tìm ra đội thắng cuộc lượt thứ hai.

+ Tương ứng với câu c, giáo viên phất cờ lên cao hô hiệu lệnh: “Tập hợp theo thứ tự từ bé đến lớn”, học sinh mỗi đội sẽ tập hợp theo hàng dọc thứ tự từ số bé đến số lớn.
- Ban thư kí ghi kết quả và tổng hợp số bông hoa. Mỗi lần xếp hàng đúng thứ tự, nhanh, không ồn ào, xô lấn, làm lộn xộn, cho 5 bông hoa. Xếp chậm, không thẳng hàng, mất trật tự trừ 2 bông hoa. Đội nào xếp sai không được thưởng. Sau 5 phút kết thúc trò chơi, đội nào nhiều bông hoa hơn sẽ thắng cuộc. 

Lưu ý: Đối với trò chơi Xếp hàng thứ tự này giáo viên có thể biến tấu và vận dụng qua các bài có nội dung phân tích một số dưới dạng tổng. 

3.2.1.2. Trò chơi thứ 2: Tiếp sức
- Mục đích chơi : 

+ Giúp học sinh củng cố cách phân tích số có bốn chữ số thành tổng của các nghìn, trăm, chục, đơn vị và ngược lại. 
+ Phát triển năng lực phân tích, tổng hợp. 

+ Rèn tác phong nhanh nhẹn hợp tác với nhau trong khi làm việc.
- Ví dụ: Khi dạy bài “Các số trong phạm vi 10 000 (tiếp theo)” (SGK      Toán 3, tập 2, trang 9 – Bộ sách Cánh Diều), giáo viên có thể chữa bài bằng cách cho học sinh chơi trò chơi này.

- Thời điểm chơi: Khi chữa bài tập số 5.

- Thời gian chơi: 5 phút 

- Chuẩn bị chơi: 

  Giáo viên:  Chuẩn bị 2 bảng phụ có nội dung ghi giống nhau.
Dự kiến nội dung bảng phụ:
Viết số thích hợp vào chỗ chấm:

	9 000 + 500 + 50 + 7 = ........

5 000 + 800 + 8 = ........

6 000 + 600 + 60 = ........

4 000 + 4 = ........
	3 000 + 600 + 80 + 1 = ........

7 000 + 30 + 9 = ........

9 000 + 100 = ........

7 000 + 20 = ........


· Cách chơi: 
    + Chơi theo kiểu đồng đội, chia lớp thành hai nhóm, mỗi nhóm chọn đội chơi (8 em đại diện), các em còn lại cỗ vũ cho đội mình. 

+ Hai đội xếp thành hai hàng dọc. Giáo viên phát cho bạn đứng đầu mỗi đội một viên phấn.
+ Khi giáo viên có hiệu lệnh bắt đầu chơi, từng bạn sẽ nối tiếp lên ghi kết quả của mình vào bảng phụ treo trên bảng lớp (phần bài của đội mình) trong vòng 1 phút 30 giây. Bạn thứ nhất ghi xong quay xuống nhanh chóng và chuyển phấn cho bạn thứ hai, bạn thứ hai lên ghi kết quả… Cứ thế tiếp tục cho đến hết. 

+ Học sinh dưới lớp và giáo viên đánh giá, thống kê số câu đúng. Mỗi kết quả đúng thưởng 1 bông hoa. Đội nào có được nhiều bông hoa hơn sẽ thắng cuộc. Trong trường hợp cả hai đội đều gắn đúng kết quả thì đội nào nhanh hơn, trình bày ngay ngắn, viết số đẹp hơn sẽ thắng.  
Trò chơi có thể  sử dụng ở tiết “Các số trong phạm vi 100 000 (tiếp theo) (SGK Toán 3, tập 2, trang 7 – Bộ sách Cánh Diều) khi chữa bài tập số 5. 

3.2.1.3. Trò chơi thứ 3: Đố bạn 
          - Mục đích chơi:

+ Xây dựng, ghi nhớ, củng cố bảng nhân, chia.
+ Rèn khả năng ghi nhớ, phản xạ nhanh.

- Ví dụ: Khi dạy bài “Bảng nhân 3 (tiết 1)” (SGK Toán 3, tập 1, trang 16 – Bộ sách Cánh Diều), giáo viên có thể tổ chức chữa bài bằng trò chơi này.
- Thời điểm chơi: Khi chữa bài tập 1.

- Thời gian chơi: 3 - 5 phút.

- Cách chơi: 
+ Giáo viên chia lớp thành 2 đội (2 tổ là 1 đội).

+ Hai nhóm trưởng lên trước lớp oẳn tù tì dành phần đố trước.

+ Học sinh đại diện của đội dành quyền đố trước là người bắt đầu hô:                     “3 x 3, đố bạn, đố bạn”. Cả lớp đồng thanh “Đố ai?, đố ai?”; rồi bạn đó hô tên một bạn bất kỳ trong đội đối thủ. Bạn được gọi tên sẽ đứng lên nêu kết quả. Nếu đúng thì được quyền đố tiếp “3 x 7, đố bạn, đố bạn”, còn sai mất quyền ưu tiên đố. Cứ tiếp tục chơi như vậy cho đến hết số lượng câu trong bài tập theo yêu cầu sách giáo khoa. 
+ Thư kí tổng kết, ghi lại kết quả của các đội để phân thắng, thua.


Đối với trò chơi này, giáo viên có thể áp dụng khi dạy các tiết bảng nhân, 

bảng chia ở học kì 1 để giúp các em hào hứng hơn trong việc học thuộc các bảng nhân, chia.
3.2.1.4. Trò chơi thứ 4: Giải đáp nhanh

        - Mục đích chơi: 

        Luyện kĩ năng tính nhẩm các phép tính nhẩm cộng, trừ, nhân, chia các số tròn nghìn.
- Ví dụ: Khi dạy bài “Phép trừ trong phạm vi 100 000” (SGK Toán 3,                  tập 2, trang 55 – Bộ sách Cánh Diều), giáo viên có thể tổ chức chữa bài bằng trò chơi này.
- Thời điểm chơi: Khi chữa bài tập 3.
        - Thời gian chơi: 2 - 3 phút.

        - Cách chơi:
        + Chọn 2 nhóm chơi, mỗi nhóm 4 em tự đặt tên nhóm cho mình (Thỏ Trắng, Cún Con, Gấu…) 

+ Chơi thi đua giữa 2 nhóm. Đại diện 2 nhóm oẳn tù tì xem bên nào ra đề trước. Nhóm thứ nhất nêu phép tính “7000 – 3000”. Nhóm thứ 2 trả lời kết quả. Nếu trả lời sai thì khán giả được quyền trả lời.

+ Sau khi trả lời, nhóm thứ 2 nêu nhanh phép tính “10 000 – 8 000”, yêu cầu nhóm thứ nhất trả lời. Tiến hành tương tự đến hết các phép tính trong bài thì dừng lại. 
+ Bạn thư kí tổng hợp xem 2 nhóm có bao nhiêu kết quả đúng. Mỗi kết quả đúng tặng 2 bông hoa. Nhóm nào nhiều bông hoa hơn thì thắng cuộc. Nếu                        2 nhóm có số bông hoa bằng nhau thì để khán giả bình chọn xem nhóm nào đọc rõ ràng, trả lời nhanh, đúng, mạch lạc hơn thì nhóm đó thắng cuộc.

Đối với trò chơi này, giáo viên có thể áp dụng khi dạy các bài tính nhẩm các phép trừ, nhân, chia số tròn nghìn trong phạm vi 100 000 (bài 3 – trang 62, bài 3 – trang 63, bài 3 – trang 73...) và trong các tiết hướng dẫn học có thể cho học sinh chơi với số lượng phép tính nhiều hơn để rèn kĩ năng tính nhẩm nhanh với các số tròn nghìn.
3.2.1.5. Trò chơi thứ 5: Giành cờ chiến thắng 

- Mục đích chơi: 

+ Củng cố khái niệm giảm đi một số lần và gấp lên một số lần. 

+ Luyện cách xử lý linh hoạt, hợp tác với nhau làm việc. 

· Ví dụ: Khi dạy bài “Bảng chia 7” (SGK Toán 3, tập 1, trang 47 – Bộ sách Cánh Diều); giáo viên có thể tổ chức chữa bài bằng trò chơi “Giành cờ chiến thắng”.
· Thời điểm chơi: Khi chữa bài tập số 4.
· Thời gian chơi: 2 – 3 phút.
· Chuẩn bị chơi: Giáo viên chuẩn bị một số phiếu học tập có nội dung tương tự bài tập SGK như sau: 


- Cách chơi: 

+ Giáo viên phát cho các học sinh ngồi đầu dãy, mỗi em một phiếu. Em ngồi đầu dãy làm phép tính đầu tiên rồi viết kết quả vào ô trống, sau đó chuyển ngay phiếu cho bạn thứ 2 trong dãy để tính tiếp. Cứ như vậy cho đến học sinh cuối cùng trong dãy.



+ Nếu dãy nào về đích trước (làm nhanh và đúng nhất) thì thắng cuộc, giành được cờ chiến thắng, được nhận phần thưởng: bông hoa hoặc nút LIKE.


+ Trường hợp các đội cùng làm xong một lúc thì đội nào có kết quả đúng, trật tự khi chơi sẽ thắng cuộc.

Trò chơi có thể áp dụng vào các giờ hướng dẫn học, giáo viên giao phiếu học tập cho học sinh để củng cố, mở rộng kiến thức về gấp một số lên một số lần và giảm một số đi một số lần với các dãy tính gấp, giảm dài hơn, phức tạp hơn.
3.2.1.6. Trò chơi thứ 6: Nhanh như chớp
       
 - Mục đích chơi: 

          + Củng cố về nhận biết giá trị các số La Mã. 

          + Tạo hứng thú học tập, rèn luyện và phát triển năng lực tư duy.

- Ví dụ: Trò chơi được áp dụng khi dạy bài “Làm quen với chữ số La Mã” (SGK Toán 3, tập 2, trang 10 – Bộ sách Cánh Diều).


- Thời điểm chơi: Khi chữa bài tập số 3.


- Thời gian chơi: 5 – 7 phút.
        
- Chuẩn bị: Học sinh chuẩn bị mỗi em 5 que tính (Bộ đồ dùng thực hành học Toán lớp 3).

         
- Cách chơi: 


+ Chơi thi đua giữa các cá nhân.


+ Các em đặt que tính lên bàn. Khi giáo viên nêu lệnh, học sinh thi nhau xếp thành chữ số La Mã xem ai làm nhanh nhất. 


+ Giáo viên nêu các lệnh: “Hãy dùng 5 que tính xếp thành số hai, bốn, chín, mười, mười một, hai mươi.”
II, IV, IX, X, XI, XX
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Học sinh hào hứng thi xếp nhanh các chữ số La Mã theo lệnh của GV.

+ Giáo viên nêu lệnh: “Hãy dùng 5 que tính xếp số chỉ tuổi của em bằng  

chữ số La Mã”
VI

+ Giáo viên nêu tiếp: “Hãy chuyển chỗ một que tính để được số khác”

VI       IV hoặc III,...
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Học sinh thi chuyển chỗ que tính để được một số mới.
3.2.2. Trò chơi có nội dung về đại lượng và đo đại lượng

Trò chơi: Trổ tài mua sắm 
- Mục đích chơi: 

+ Giúp người chơi nắm vững kĩ năng cộng trừ các số có kèm theo đơn vị tiền Việt Nam.

+ Biết ứng dụng để trao đổi hàng hoá khi cần thiết. Biết một vài nguyên tắc tối  thiểu khi trao đổi hàng hoá.

- Ví dụ: Khi dạy bài “Tiền Việt Nam” (SGK Toán 3, tập 2, trang 57 – Bộ sách Cánh Diều); giáo viên có thể áp dụng trò chơi này để chữa bài.

- Thời điểm chơi: Khi chữa bài 2 (chuyển xuống hoạt động Vận dụng).


- Thời gian chơi: 5 – 7 phút.
   
 - Chuẩn bị:  

 
+ 2 học sinh đóng vai người bán hàng (2 HS của 2 đội tham gia chơi).

        + Yêu cầu học sinh chuẩn bị trước theo nhóm tổ đầy đủ các mệnh giá tiền (theo SGK trang 57) bằng bìa (ghi số tiền bằng bút dạ trên mặt bìa); mỗi mệnh giá có số lượng là 5 tờ bìa.
+  Chuẩn bị một số đồ dùng học tập theo yêu cầu đề bài: 

	Bút mực (12 000 đồng)
	Hộp bút màu (15 000 đồng)

	Thước kẻ  (8 000 đồng)
	Hộp đựng bút (28 000 đồng)


Trong đó ghi sẵn  giá vào giấy và dùng băng dính đính vào các đồ vật, bày tất cả vào hai bàn cho hai đội. Phát cho hai đội mỗi đội một giỏ mây để đựng hàng mua sắm.
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· Cách chơi:  

+ Hai bạn bán hàng sẽ cầm tất cả bìa với các mệnh giá tiền đã chuẩn bị cho vào “quầy thu ngân”

+ Khi giáo viên  hô “Bắt đầu ” và tính giờ thì các bạn “khách hàng” (đóng vai Tuấn) sẽ cầm tờ bìa 100 000  lần lượt vào “quầy ” chọn mua các sản phẩm thích hợp theo yêu cầu phần b của đề bài gồm: 1 bút mực, 1 thước kẻ và 1 hộp bút. 
+ Sau 1 phút, giáo viên hô “Đóng quầy” thì hai bạn phải lập tức rời quầy, bàn giao số tiền được trả lại cho ban thư kí để cùng kiểm tra với cả lớp. 
Nếu số mặt hàng mua đủ và còn lại số tiền đúng như đáp án là người “Khéo mua”, được thưởng một quyển truyện tranh. Nếu số tiền còn lại của Tuấn không đúng với đáp án hoặc mua không đủ đồ thì là người “Vụng mua”, chỉ được thưởng một chiếc bút chì.
- Giáo viên có thể mở rộng đề bài để học sinh được thực hiện “mua đồ” và  “trả lại” nhiều lượt hơn.

- Ví dụ: 
+ Tuấn có 100 000 đồng. Tuấn mua 1 bút mực, 1 hộp màu, và 2 thước kẻ. 

Hỏi Tuấn còn lại bao nhiên tiền?

+ Hoặc giáo viên có thể thay đổi số tiền Tuấn có, như sau: Tuấn có 50 000 đồng. Tuấn mua 1 hộp bút và 1 bút mực. Hỏi Tuấn còn lại bao nhiêu tiền?

+ Hoặc giáo viên cũng có thể thay nhân vật Tuấn trong bài học để học sinh thực hiện mua những đồ dùng học tập mà mình yêu thích để các con cảm thấy thích thú, hào hứng hơn.

- Trò chơi này cũng có thể áp dụng vào bài tập vận dụng số 3, phần b (cùng bài học) để học sinh được ứng dụng tính toán với đơn vị tiền Việt Nam vào trao đổi hàng hóa đơn giản.
3.2.3. Trò chơi củng cố nội dung hình học

Việc nắm chắc các quy tắc tính chu vi và diện tích của một hình đối với các em học sinh lớp 3 là rất khó. Các em nhớ quy tắc rồi quên nên thường thực hiện tính toán sai. Do đó tôi đã thiết kế các quy tắc tính diện tích và chu vi của một dưới dạng bài thơ để giúp cho các em ghi nhớ được tốt hơn.
Trò chơi: Ô số bí mật  
- Mục đích chơi: 
+ Giúp học sinh nhớ lâu các công thức tính chu vi, diện tích của hình chữ nhật, hình vuông. Từ đó vận dụng linh hoạt, kết hợp với kĩ năng tính nhẩm để tính chu vi, diện tích của hình với số đo cho trước.
+ Phát triển khả năng diễn đạt rõ ràng, mạch lạc.

·  Ví dụ: Khi dạy học sinh các bài tập củng cố kiến thức về hình học, quy tắc tính chu vi, diện tích các hình; giáo viên có thể áp dụng trò chơi này.

·  Thời điểm chơi: Các tiết hướng dẫn học ôn tập cuối năm.
- Chuẩn bị: 
+ Giáo viên chuẩn bị trò chơi ô số thiết kế trên powerpoit đánh thứ tự từ 1 tới 5. 

	
	1
	

	5
	2
	4

	
	3
	


+ 5 nội dung câu hỏi liên quan đến tính chu vi, diện tích hình vuông, hình chữ nhật theo thứ tự từ 1 tới 5. 

Số 1. Muốn tính diện tích hình vuông 

            Một cạnh nhân bốn ra ngay khó gì? 

         Bạn hãy cho biết hai câu thơ trên đúng hay sai? Hãy tính nhẩm nhanh
diện tích hình vuông có cạnh bằng 3cm. 


Đáp án: Câu thơ trên sai vì diện tích hình vuông bằng cạnh nhân với cạnh. 

Diện tích hình vuông có cạnh bằng 3 cm là 9 cm2.
         Số 2. Nêu quy tắc tính chu vi hình vuông? 

Đáp án: Muốn tính chu vi hình vuông 

     Số 3. Đố bạn điền tiếp những từ thích hợp vào chỗ trống trong bài  thơ sau:               
Diện tích chữ nhật là gì?

Lấy dài…………..tức thì ra ngay.

Chu vi chữ nhật dễ thay.

Lấy ……………nhân hai là thành.
Đáp án: Diện tích chữ nhật là gì?

Lấy dài nhân rộng tức thì ra ngay.

Chu vi chữ nhật dễ thay.

Lấy dài cộng rộng nhân hai là thành.

      Số 4. Một hình chữ nhật có số cạnh dài bằng 6m, cạnh rộng bằng 40 dm. 
            Bạn A nói: Diện tích hình chữ nhật bằng 24 mét vuông. 

            Bạn B nói: Diện tích hình chữ nhật bằng 240 mét vuông.  

            Theo bạn, ai nói đúng? Ai nói sai? vì sao?

Đáp án: Bạn A nói đúng, bạn B nói sai.  
              Vì 40 dm = 4m; diện tích HCN = 6 x 4 = 24 (m2)                    
     Số 5. Hình bên tên gọi là gì?                                         

             Chu vi, diện tích em thì tính mau? 

Đáp án: Hình bên là hình chữ nhật. 

Chu vi =  ( 8 + 5 ) x 2 = 26 (m) 
Diện tích =  8 x 5 = 40 (m2)

- Cách chơi: 

+ Chia lớp thành 4 nhóm: Đại diện nhóm chọn ô số nào thì giáo viên chiếu nội dung câu đó lên màn hình, toàn đội suy nghĩ trong vòng 10 giây rồi trả lời. Trả lời đúng được 2 bông hoa; trả lời sai, đội khác trả lời bổ sung.

+ Sau khi hết lượt chơi của 4 đội mà số bông hoa bằng nhau giáo viên sẽ đọc nội dung ô cuối cùng. Đội nào nhanh tay giành quyền trả lời trước và trả lời đúng thì chiến thắng. 

3.2.4. Trò chơi có nội dung yếu tố thống kê

Trò chơi : Tập làm khoa học.

- Mục đích chơi:  
+ Giúp học sinh củng cố cách đo, đọc và so sánh số đo độ dài. Bước đầu tập sắp xếp số liệu, lập bảng thống kê. 
+ Rèn kĩ năng quan sát, ước lượng.
         -Ví dụ: Khi dạy bài “Bảng số liệu thống kê (tiết 2)” (SGK Toán lớp 3,             tập 2, trang 96 – Bộ sách Cánh Diều), giáo viên có thể áp dụng trò chơi này.
- Thời điểm chơi: Khi tổ chức hoạt động vận dụng

- Thời gian chơi: 5 – 7 phút.
- Chuẩn bị:
+ Giáo viên: 

 Chuẩn bị cho mỗi nhóm 1 phiếu thống kê kẻ sẵn bảng như sau :

Kết quả chiều cao của các bạn trong nhóm (Từ thấp đến cao)

	Số thứ tự
	Họ và tên
	Chiều cao

	1 
	
	

	2 
	
	

	3 
	
	

	4 
	
	

	5 
	
	



+ Học sinh:

Mỗi nhóm 6 em, chuẩn bị một thước dây, bút, giấy nháp.
- Cách chơi: 
+ Trước tiên các em dự đoán chiều cao của các bạn trong nhóm theo thứ tự từ thấp đến cao rồi tiến hành đo chiều cao của từng thành viên nhóm bằng thước dây, viết số đo ra giấy nháp. 
+ So sánh tìm ra thứ tự từ thấp đến cao rồi sắp xếp ghi vào thống kê. Nhóm nào đo chính xác, lập bảng đúng yêu cầu, sạch đẹp, nhanh, trật tự nhóm đó thắng cuộc. Phần thưởng là bút chì, eke, thước kẻ…. 
- Giáo viên có thể đưa ra một số câu hỏi về số liệu trong bảng thống kê để học sinh có thể so sánh, đánh giá các số liệu.
- Dự kiến kết quả:

Kết quả chiều cao của các bạn trong nhóm (Từ thấp đến cao)

	Số thứ tự
	Họ và tên
	Chiều cao

	1
	Phạm Hữu Anh
	120 cm

	2
	Nguyễn Phương Ngân
	122 cm

	3
	Vũ Hoài An
	128 cm

	4
	Lê Đức Anh
	130 cm

	5
	Nguyễn Thùy Chi
	132 cm


Sau khi đưa ra kết quả ở bảng thống kê, giáo viên hướng dẫn học sinh xây dựng các câu hỏi liên quan đến số liệu trong bảng để học sinh giao lưu với các bạn nhóm khác:

- Chiều cao của bạn Hoài An là bao nhiêu xăng - ti - mét?
Trả lời: Chiều cao của bạn Hoài An là 128 cm.
- Trong 5 bạn trên, bạn nào cao nhất, bạn nào thấp nhất?
Trả lời: Bạn Thùy Chi cao nhất, bạn Hữu Anh thấp nhất.
- Bạn cao nhất cao hơn bạn thấp nhất bao nhiêu xăng - ti - mét?
Trả lời: Bạn cao nhất cao hơn bạn thấp nhất 12 cm.
- Bạn nào cao hơn bạn Hữu Anh và thấp hơn bạn Đức Anh?
Trả lời: Bạn Phương Ngân cao hơn bạn Hữu Anh và thấp hơn bạn Đức Anh.
Sau khi vận dụng trò chơi này vào việc thực hành đo chiều cao, học sinh từng bước biết cách đo và đọc các đơn vị đo một cách nhanh và chính xác nhất.
3.3. Biện pháp 3: Phối kết hợp với phụ huynh học sinh


Trong công tác giáo dục học sinh tiểu học, phụ huynh học sinh đóng một vai trò hết sức quan trọng nên tôi rất chú trọng đến việc trao đổi với phụ huynh để cùng phối kết hợp trong việc hướng dẫn và động viên con em học tập tại nhà. 


Sau khi thiết kế và tổ chức các trò chơi học tập trong dạy học môn toán ở trên lớp thu được kết quả tốt, song muốn đạt được hiệu quả hơn nữa, để gây hứng thú với các con kể cả khi tự học ở nhà; tôi đã phối kết hợp với phụ huynh cùng động viên, giúp đỡ con em mình trong học tập. 

Ngay từ đầu năm học khi tổ chức buổi họp phụ huynh, tôi đã trao đổi tới phụ huynh học sinh sự cần thiết của việc tham gia của phụ huynh về tình hình con em với giáo viên và nhà trường. Việc học tập của các em sẽ tiến bộ hơn nếu có sự hỗ trợ, nhắc nhở, động viên của phụ huynh và cần thực hiện đều đặn ở nhà. Qua đó, tôi mong muốn, khuyến khích phụ huynh sẽ thường xuyên:
· Theo dõi các nội dung giáo dục môn toán nói riêng và các môn học khác nói chung trong chương trình để hướng dẫn con em mình học tập tại nhà.

· Trao đổi với giáo viên về những biểu hiện của con em, những kết quả đạt được, những khó khăn,… khi thực hiện.
· Phụ huynh cùng tham gia sưu tầm các trò chơi học tập hay để cùng hướng dẫn con em, nâng cao kĩ năng học toán và tạo hứng thú học toán cho con em cả ngoài       giờ học. 
· Phụ huynh có thể chia sẻ những trò chơi học tập hay với giáo viên để giáo viên có thể tổ chức thêm, làm phong phú hơn những trò chơi học tập trong tiết dạy. 
· Phụ huynh cũng có thể ủng hộ kinh phí cho con em, mua đồ dùng, nguyên
 liệu để các con tự tạo ra các đồ dùng, phương tiện phục vụ cho trò chơi. Từ đó góp
phần gây hứng thú hơn trong học toán cho học sinh.
4. Kết quả đạt được
Sau một khoảng thời gian vận dụng trò chơi trong dạy môn toán, tôi thấy
không khí học tập sôi nổi, các em học tập tích cực, những em học chậm cũng sôi

nổi, hào hứng hơn. Các giờ học toán đã được diễn ra nhẹ nhàng, gây được hứng thú nhiều hơn cho học sinh, không còn nặng nề nhàm chán, sợ học toán như trước nữa.

         - Các em học sinh đã nắm chắc được cách so sánh các số cách tính giảm một số đi một số lần  và gấp một số lên một số lần. Đồng thời các em có kĩ năng tính nhẩm tốt hơn. 

- Học sinh nắm chắc cách tính chu vi cũng như diện tích của một hình. Từ đó các em vận dụng vào giải bài tập một cách chính xác. 

- Bản thân giáo viên có thêm nhiều kinh nghiệm trong việc tổ chức trò chơi học tập trong học toán, nắm bắt được tâm lí và cách học của từng học sinh. Từ đó giúp tôi tổ chức các trò chơi học tập đạt hiệu quả cao hơn.

- Phụ huynh nhận thấy con học tập tốt, hứng thú hơn; từ đó tin tưởng giáo viên và nhà trường, tích cực trao đổi với giáo viên cùng phối hợp hướng dẫn con tự học tại nhà để nâng cao kết quả học tập.

Sau đây là kết quả đạt được sau thời gian áp dụng biện pháp trên: 
	Lớp 3E
	Sau khi áp dụng trò chơi trong dạy học

	
	Thích học Toán
	Không thích học Toán
	Học sinh HTT môn Toán GHK II năm học 2022 – 2023

	Số lượng
	42/44
	2/44
	31/44

	Tỉ lệ
	95,5%
	0,5%
	70,5 %



Với sự hứng thú đó chất lượng học môn toán của lớp ngày càng một đi lên và tiến bộ rõ rệt. Điều này làm tôi thấy rất phấn khởi và tự hào.
III. KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ
1. Kết luận

Qua quá trình tìm hiểu, nghiên cứu sáng kiến, bản thân tôi nhận thấy việc đưa hình thức trò chơi vào dạy học Toán ở tiểu học nói chung và dạy học Toán 3 nói riêng là rất cần thiết. Bởi vì sử dụng trò chơi không chỉ giúp học sinh nắm được và củng cố lại nội dung, kiến thức toán một cách nhẹ nhàng mà còn giúp học sinh phát triển năng lực tư duy, phát triển trí tưởng tượng, khả năng diễn đạt mạch lạc và đặc biệt là tạo ra hứng thú học tập, tạo niềm vui, lòng say mê học tập. Từ đó rèn đức tính chăm chỉ, tự tin, năng động, sáng tạo, góp phần rèn luyện cho học sinh những đức tính, phẩm chất và phong cách của người lao động mới.


Mặc dù đã cố gắng nhưng thời gian nghiên cứu chưa nhiều, kinh nghiệm của bản thân còn hạn chế nên trong phạm vi đề tài này, tôi mới chỉ xây dựng được một số trò chơi nhằm góp phần đổi mới phương pháp, nâng cao hiệu quả dạy học dựa trên đặc điểm tâm lí học sinh lớp 3, dựa vào nội dung chương trình cũng như điều kiện thực tế ở địa phương nơi tôi công tác. Song, đây đã là việc làm thiết thực giúp tôi nâng cao nghiệp vụ sư phạm bản thân để tham gia công tác giảng dạy tốt hơn.
2. Khuyến nghị
2.1. Về phía giáo viên
Muốn có kết quả cao trong việc sử dụng trò chơi trong giờ học toán ngoài những mục tiêu chung của bài dạy giáo viên cần chú ý đến những vấn đề sau:

 - Nắm vững đặc điểm tâm sinh lý của học sinh tiểu học, từ đó lựa chọn thiết kế trò chơi cho phù hợp. 

 - Tổ chức trò chơi sao cho mọi học sinh được chơi, nhất là những em còn hay rụt rè thiếu tự tin. 

 - Giáo viên cần khắc phục những khó khăn về cơ sở vật chất, sưu tầm các vật liệu đơn giản để làm đồ dùng trong trò chơi.

2.2. Về phía nhà trường
Tiếp tục quan tâm, bổ sung cơ sở vật chất như: Phương tiện, đồ dùng dạy học,... cho giáo viên có điều kiện thuận lợi trong việc tổ chức các trò chơi cho học sinh.

2.3. Về phía Sở, Phòng Giáo dục và đào tạo

- Biên soạn các tài liệu hướng dẫn, thiết kế các trò chơi trong giờ học phổ biến rộng rãi để giáo viên tham khảo.


- Các cấp lãnh đạo tiếp tục có kế hoạch mở các lớp tập huấn triển khai các chuyên đề, tổ chức hội thảo để giáo viên tiểu học có thể tiếp cận trao đổi, học hỏi kiến thức, kinh nghiệm, sáng kiến về thiết kế và sử dụng trò chơi học tập góp phần đổi mới phương pháp dạy học.


Trên đây là “Một số biện pháp nâng cao hứng thú học toán cho học sinh lớp 3 thông qua trò chơi học tập”. Tôi rất mong nhận được sự quan tâm, giúp đỡ, đóng góp ý kiến của các cấp lãnh đạo, quý thầy cô và bạn bè đồng nghiệp để công tác giảng dạy của tôi ngày một tốt hơn, góp một phần công sức nhỏ bé của mình vào sự nghiệp giáo dục chung của đất nước.
Xin chân thành cảm ơn! 
	Hà Nội, ngày 6 tháng 4 năm 2023
Tôi xin cam đoan đây là sáng kiến kinh nghiệm của mình viết, không sao chép nội dung của người khác.

Người viết

Trần Nguyễn Nga Huyền


TÀI LIỆU THAM KHẢO

[1]. Sách giáo khoa Toán lớp 3 tập 1,2, Đỗ Đức Thái (Tổng chủ biên), NXB Đại học Sư phạm. (Bộ sách Cánh Diều) 

[2]. Sách giáo viên Toán lớp 3, Đỗ Đức Thái (Tổng chủ biên), NXB Đại học Sư phạm. (Bộ sách Cánh Diều)
[3]. Chương trình giáo dục phổ thông môn Toán. (Ban hành kèm theo Thông tư số 32/2018/TT-BGDĐT ngày 26 tháng 12 năm 2018 của Bộ trưởng Bộ Giáo dục và Đào tạo)
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VIII


	   - Trò chơi cũng có thể áp dụng với bài 4 (cùng tiết học):


 + Giáo viên nêu lệnh: “Hãy dùng 3 que tính xếp thành số sáu”




















   Một cạnh nhân bốn, ra ngay khó gì?
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