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	Chuẩn nghề nghiệp giáo viên Tiểu học số 14/2007/QĐ-BGDĐT, ngày 04 tháng 05 năm 2007
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	Căn cứ công văn số 2345/BGD&ĐT-GDTH ngày 07/6/2021 của Bộ GD&ĐT về việc hướng dẫn xây dựng kế hoạch giáo dục của nhà trường cấp Tiểu học;
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	Văn bản hợp nhất Thông tư số 03/2016/VBHN - BGDĐT ngày 28/9/2016 về việc ban hành quy định đánh giá học sinh Tiểu học
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	Kế hoạch thực hiện nhiệm vụ năm học 2022 - 2023 của Sở GD Hà Nội, Phòng GDĐT Hoài Đức, Trường Tiểu học Tiền Yên.

	10.
	Tham khảo tài liệu trên mạng Internet

	11.
	Thường xuyên tham gia các lớp học miễn phí và có trả phí trực tuyến cùng thầy Bùi Duy Phương, Thầy Tùng kĩ năng, … qua phần mềm Zoom
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	Chia sẻ kinh nghiệm từ đồng nghiệp, trường bạn.
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HỨNG BẰNG MỘT TIẾT DẠY THỰC NGHIỆM

VỚI HỌC SINH LỚP 5D
                     Tuần 27                                                     Ngày dạy: 21/ 03/ 2023

KẾ HOẠCH DẠY HỌC

Môn: Tin học lớp 5 – Chủ đề 4: Thế giới Logo

Bài 5: Luyện tập về thủ tục (Tiết 2)

I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT  

1. Kiến thức: 

- Luyện tập các kiến thức đã học về viết, lưu lại và sử dụng thủ tục trong Logo;

- Rèn luyện thói quen sử dụng thủ tục trong viết chương trình Logo.

2. Năng lực:

* Năng lực giao tiếp, hợp tác: Luyện tập thói quen sử dụng thủ tục trong viết chương trình Logo.

* Năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo: Sử dụng các kiến thức đã học vận dụng vào bài tập, khám phá kiến thức qua các hoạt động học. 
3. Phẩm chất
* Yêu thích học môn Tin học. Tích cực trong việc hoàn thành các nhiệm vụ học tập. 
II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC

1. Giáo viên: 

- Các thiết bị: Máy tính

- Các học liệu: Giáo án, SGK. 
2.  Học sinh: 

- Các thiết bị: máy tính (Nếu có)
- Các học liệu: SGK, vở ghi, bút
III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC CHỦ YẾU

	HOẠT ĐỘNG CỦA GIÁO VIÊN
	HOẠT ĐỘNG CỦA HỌC SINH

	(Tiết 2) 

I. KHỞI ĐỘNG

- Cho HS tham gia trả lời câu hỏi Quizz trên “Chiếc xe thần kì” để củng cố lại kiến thức đã học từ đầu chương 4. 
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- GV giới thiệu cách thức tham gia trò chơi
- GV nhận xét kết quả của hoạt động trò chơi, tuyên dương tất cả các bạn đã tham gia TC.
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( GV: Giới thiệu mục tiêu và bài học
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- Ghi tên bài học

- Gọi HS nhắc lại mục tiêu trên MC 
II. KHÁM PHÁ
- Gọi HS nêu các bước viết thủ tục trong PM Logo?

- Để lưu thủ tục đã viết vào 1 tệp, em làm thế nào?
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- GV nhận xét, chốt các bước thực hiện 
[image: image20.wmf][image: image21.wmf]- Chiếu hình trang trí
                                  Hình 1         Hình 2

- Từ hình lục giác 1, làm cách nào để vẽ được hình lục giác 2?
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- GV hướng dẫn cách tìm ra câu lệnh để vẽ hình lục giác 2.

- GVNX, khắc sâu kiến thức cho HS, hướng dẫn lại trên MC cho cả lớp cùng quan sát (phóng to màn hình câu lệnh).
III. LUYỆN TẬP, THỰC HÀNH

- Hiện MC hình bông tuyết
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- GV yêu cầu 2HS/máy làm bài cá nhân bài 3b, c SGK - Tr101.

- Bao quát lớp, hướng dẫn học sinh chậm
- GV hướng dẫn cách tìm câu lệnh trên hình vẽ mẫu ( Yêu cầu hs thực hiện trên máy tính và quan sát rùa thực hiện trên sân chơi.
- GV nhận xét, chốt đáp án đúng:

Bài 3c: 

to Hinhlucgiac

Repeat 6[fd 100 Bongtuyet rt 60]

End
- GV quan sát, giúp đỡ HS

- GV nhận xét, tuyên dương nhóm làm tốt

- Yêu cầu HS lưu các thủ tục đã viết vào tệp Cacthutuc.lgo
Bài 4: Làm việc cá nhân

a) Viết thủ tục vẽ đường tròn theo hướng dẫn SGK

- GV yêu cầu HS viết câu lệnh trên máy, sau đó ghi lại câu lệnh đúng vào vở

- Gọi 1 HS lên thực hiện trên MC

- Gọi HS nhận xét bài của bạn

- GV nhận xét bài của HS, chốt đáp án đúng

To duongtron

Repeat 60[FD 5 RT 3]

End

- Yêu cầu HS viết thủ tục duongtron trên PM Logo

- GV quan sát, giúp đỡ HS

- GV nhận xét, tuyên dương nhóm làm tốt

b) Sử dụng thủ tục duongtron để vẽ hình sau:
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- GV gợi ý cách sử dụng câu lệnh lặp để lặp lại đường tròn trên.

- HS dưới lớp thực hành và báo cáo kết quả, HS nào chưa thực hiện được GV sẽ giúp đỡ hoặc nhờ sự trợ giúp của bạn bên cạnh.
- GV nhận xét, chốt bài làm đúng:

to duongtron4

repeat 4 [duongtron rt 360/4]

end
- GV quan sát, giúp đỡ HS

- GV nhận xét, khắc sâu kiến thức, tuyên dương cá nhân, nhóm làm tốt.
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IV. CỦNG CỐ - DẶN DÒ
- Mời 1 HS nêu cách lưu thủ tục đã viết vào tệp?

- HS khác nêu cách nạp tệp đã lưu để làm việc?

- Hiện MC nội dung cần ghi nhớ

- Gọi HS đọc ghi nhớ; 

- GV nhận xét tiết học
- Yêu cầu HS về nghiên cứu câu lệnh để tiết học sau chúng ta sẽ tiếp tục luyện tập về thủ tục (hình vẽ SGK – Tr102).

- Trước khi các con ra khỏi phòng Tin học, hãy xếp ghế gọn gang, đứng thẳng hàng, lớp trưởng lên điều khiển lớp giúp cô.

	- HS cả lớp cùng nhau tham gia trả lời câu hỏi.

- HS thực hiện.

- HS hào hứng sau hoạt động này

- HS chú ý lắng nghe

- HS ghi vở
- 2 HS nhắc lại mục tiêu bài học

- 1 HS trả lời
- 1 HS trả lời

- HS lắng nghe

- Cả lớp quan sát

- HS quan sát trên màn chiếu 
- HS lắng nghe, quan sát GV hướng dẫn

- HS lắng nghe, quan sát GV thực hiện.
- 1 HS lên máy chiếu thực hiện.

- HS thực hành

- HS lắng nghe, quan sát, 
- HS chú ý quan sát.

- HS chú ý lắng nghe, quan sát.
- HS thực hiện theo yêu cầu GV
- HS lắng nghe, hào hứng
- HS làm theo hướng dẫn của GV
- HS dưới lớp thực hiện theo yêu cầu của GV

- 1 HS lên MC thực hành

- HSNX bài của bạn trên MC

- HS chú ý lắng nghe, quan sát

- HS thực hiện theo yêu cầu

- HS chú ý ghi nhớ lỗi đã mắc

- HS quan sát

- HS chú ý lắng nghe

- HS thực hành theo yêu cầu của GV

- HS lắng nghe, quan sát

- HS nêu cách lưu thật to, rõ ràng.
- HS khác nêu cách nạp tệp.
- 2 HS đọc thật ghi nhớ

- HS chú ý lắng nghe

- Chú ý lắng nghe yêu cầu của GV
- HS xếp ghế gọn gàng, xếp hàng ra về theo hiệu lệnh của lớp trưởng.


IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY (nếu có):
PHẦN THỨ NHẤT: MỘT SỐ VẤN ĐỀ CHUNG
1. Lý do chọn đề tài nghiên cứu

1.1.  Cơ sở lí luận:

Trong kỷ nguyên số, không phải Tiếng Anh, Tiếng Pháp hay bất kể thứ tiếng của quốc gia nào khác, ngôn ngữ lập trình mới là ngôn ngữ chung của toàn thế giới. Do vậy, việc khơi dậy niềm đam mê công nghệ nói chung và môn Tin học ở cấp bậc Tiểu học nói riêng với các chương trình vừa chơi vừa học từ cơ bản đến nâng cao để tạo nền tảng vững chắc cho trẻ em “từ sớm” sẽ rất có ý nghĩa trong thời đại công nghệ 4.0 như hiện nay.

Hòa chung với phong trào thi đua sôi nổi của ngành giáo dục “Xây dựng trường học thân thiện - Học sinh tích cực” – “Mỗi thầy cô giáo là một tấm gương đạo đức tự học và sáng tạo” thầy và trò trong nhà trường đang cùng nhau nỗ lực, gắng sức thi đua “Dạy tốt - Học tốt” hoàn thành nhiệm vụ cao cả của mình. 

“Biển học là bao la, tri thức là vô hạn”, Mỗi người trong chúng ta đều có những năng lực tiềm ẩn, những kinh nghiệm xuất chúng, luôn có sự học hỏi lẫn nhau, cùng nhau cố gắng, cùng nhau tiến bộ, say mê đổi mới sáng tạo để ngày càng nâng cao chất lượng dạy học của thầy giáo – cô giáo và truyền lửa sáng tạo cho học sinh.

Tin học là môn học có vị trí rất quan trọng trong thời kì “chuyển đổi số thiết bị dạy học” như hiện nay. Do vậy, cần trang bị cho các em những kiến thức cơ bản gốc rễ khi sử dụng Tin học nhất là lớp học sinh ở cấp Tiểu học. Đây là nhiệm vụ cấp thiết, cần chú trọng thực hiện để các em sớm nhận thức được vai trò – ý nghĩa của môn học, qua đó có ý thức tự giác học tập và rèn luyện một cách nghiêm túc để nâng cao trình độ, kỹ năng và hình thành thói quen “tự nghiên cứu bài học” ở nhà, đến lớp thầy cô chỉ tổ chức các hoạt động để học sinh phát triển năng lực - kĩ năng trên các nền tảng số hóa.

Thực tế, từ năm học 2018 – 2019 đến năm học 2021 – 2022 các em không được học Tin học do nhà trường thiếu cơ sở vật chất, không đủ phòng chức năng và máy tính để phục vụ cho việc dạy và học môn Tin học, chính vì vậy trong năm học 2022 – 2023 là năm khởi điểm đầu tiên sau đại dịch Covid – 19 các em được quay trở lại với môn Tin học nên sẽ có những những thuận lợi và khó khăn nhất định. Hiểu được nhu cầu cấp thiết của việc truyền lửa đam mê công nghệ cho các em học sinh, giúp tăng khả năng sáng tạo, phát triển tư duy cho các em nên tôi đã mạnh dạn lựa chọn nghiên cứu đề tài: “Sử dụng hình ảnh trực quan và một số trò chơi giúp tạo hứng thú – phát triển tư duy – tăng khả năng sáng tạo cho học sinh ở cấp Tiểu học” nhằm nâng cao chất lượng bài dạy trên lớp và tạo tiền đề để học sinh tiếp cận chương trình giáo dục tiên tiến mới theo mô hình chất lượng cao.

1.2.  Cơ sở thực tiễn:

Trong thời đại của chúng ta, sự bùng nổ công nghệ thông tin đã tác động mạnh mẽ đến công cuộc phát triển kinh tế xã hội loài người. Đảng và Nhà nước đã xác định rõ ý nghĩa và tầm quan trọng của Tin học và công nghệ thông tin, truyền thông cũng như những yêu cầu đẩy mạnh của ứng dụng công nghệ thông tin, đào tạo nguồn nhân lực đáp ứng yêu cầu công nghiệp hóa, hiện đại hóa, mở cửa và hội nhập, hướng tới nền kinh tế tri thức của thế giới nói chung, nước ta nói riêng.

Chỉ thị số: 3398 /CT-BGDĐT của Bộ Giáo dục và Đào tạo ngày 11/8/2011 chỉ rõ một trong những nhiệm vụ trọng tâm của ngành giáo dục là “Tăng cường ứng dụng công nghệ thông tin trong đổi mới phương pháp dạy - học và công tác quản lý giáo dục”

Chính vì xác định được tầm quan trọng đó nên Nhà nước ta đã đưa môn Tin học vào trong nhà trường và ngay từ Tiểu học học sinh được tiếp xúc với môn Tin học để làm quen dần với lĩnh vực công nghệ thông tin, tạo nền móng cơ sở ban đầu để học những phần nâng cao trong các cấp tiếp theo.

Qua thực tế nhiều năm công tác, tôi nhận thấy Tin học là môn học khô khan, rất trừu tượng nên việc sử dụng các hình ảnh trực quan và một số trò chơi trực tuyến như Quizzez, trò chơi offline như “Chiếc nón kì diệu”, “Ô cửa bí mật”, “Câu cá” … trong dạy và học môn Tin học thực sự cần thiết và có hiệu quả. Học sinh thấy hào hứng hơn khi được nghiên cứu môn Tin học thông qua các hình ảnh trực quan và các trò chơi này. Từ đó tạo môi trường học tập tốt nhất, giúp các em phát triển tư duy, tăng khả năng sáng tạo cả về mặt “Đức – Trí – Thể - Mĩ” và giúp các em yêu thích môn Tin học hơn rất nhiều. 

Do điều kiện cơ sở vật chất của nhà trường gặp nhiều khó khăn, thiếu phòng học, thiếu các phòng chức năng nên nhiều năm học qua các em không được học Tin học, không được tiếp xúc với công nghệ, ở nhà cũng không có máy tính để thực hành nên việc giảng dạy Tin học trong năm học 2022 – 2023 sẽ gặp không ít khó khăn. 

Vì những lí do nêu trên. tôi xin mạnh dạn nghiên cứu đề tài “Sử dụng hình ảnh trực quan và một số trò chơi giúp tạo hứng thú – phát triển tư duy – tăng khả năng sáng tạo cho học sinh ở cấp Tiểu học” với mong muốn được trình bầy những phương pháp sử dụng hình ảnh trực quan và một số trò chơi trực tuyến, trò chơi offline mà bản thân tôi đã áp dụng trong suốt quá trình giảng dạy từ đầu năm học 2022 – 2023 đến nay. Tôi nghĩ rằng đây là những phương pháp trực quan hữu ích và những trò chơi rất dễ áp dụng vì tính đơn giản nhưng lại rất hiệu quả để có tiết học lí thú, bỏ ích và tạo sự hào hứng cho học sinh.

2. Mục đích nghiên cứu

Với mong muốn có một tiết học thực sự hiệu quả, đem lại sự hào hứng cho học sinh thông qua các hình ảnh trực quan và các trò chơi sẽ giúp các em:

- Có cái nhìn mới về môn Tin học.

- Tạo hứng thú, tăng khả năng tư duy và sáng tạo cho học sinh.

- Hình thành thói quen rèn luyện một số kĩ năng sử dụng máy tính.

- Bước đầu khơi dậy niềm đam mê với ngôn ngữ lập trình đơn giản.

3. Đối tượng nghiên cứu

Học sinh lớp 4C, 5A, 5D trong trường Tiểu học Tiền Yên – Hoài Đức

4. Phương pháp nghiên cứu

4.1. Phương pháp nghiên cứu lí luận

Bộ môn Tin học là một bộ môn mới ở Trường Tiểu học và chủ yếu là sử dụng phương pháp trực quan sinh động để ứng dụng thực hành do đó việc nghiên cứu lí luận là không thể thiếu để đưa ra những giải pháp hữu hiệu, hiệu quả nhất cho học sinh.
4.2. Phương pháp ứng dụng thực tiễn

- Phương pháp quan sát: Kiểm tra việc học tập của học sinh (bài cũ, bài mới)

- Phương pháp điều tra: Học sinh lớp 4C, 5A, 5D

Bảng số liệu điều tra trước khi áp dụng nghiên cứu
	Lớp
	HTT
	HT
	CHT

	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	4C
	6
	13.95
	37
	86.05
	0
	0

	5A
	6
	18.8
	27
	81.82
	0
	0

	5D
	8
	21.62
	29
	78.38
	0
	0


- Phương pháp khảo nghiệm thăm lớp, dự giờ: Thực nghiệm một bài giảng bất kì để minh chứng và đánh giá tính hiệu quả, đánh giá chất lượng sau giờ học.
5. Phạm vi nghiên cứu
Đối tượng nghiên cứu và thời gian thực nghiệm:

- Học sinh lớp 4C, 5A, 5D trường Tiểu học Tiền Yên

- Thời gian: Từ tháng 9 năm 2022 đến hết tháng 3 năm 2023

- Địa điểm: Trường Tiểu học Tiền Yên – Hoài Đức – Hà Nội

PHẦN THỨ HAI: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ 
1. Đặc điểm tâm sinh lý của học sinh cấp tiểu học

Đối với học sinh tiểu học, tri giác bắt đầu mang xúc cảm, trẻ thích quan sát các sự vật hiện tượng có màu sắc sặc sỡ, hấp dẫn, tri giác của trẻ đã mang tính mục đích, có phương hướng rõ ràng – tri giác có chủ định. Các phẩm chất tư duy chuyển dần từ tính cụ thể sang tư duy trừu tượng khái quát.
Tưởng tượng của học sinh tiểu học đã phát triển phong phú hơn so với trẻ mầm non nhờ có bộ não phát triển và vốn kinh nghiệm ngày càng dày dạn. Tưởng tượng sáng tạo tương đối, trẻ bắt đầu phát triển khả năng làm thơ, làm văn, vẽ tranh,… Hầu hết học sinh tiểu học có ngôn ngữ nói thành thạo. 

Nhờ có ngôn ngữ phát triển mà trẻ có khả năng tự đọc, tự học, tự nhận thức thế giới xung quanh và tự khám phá bản thân thông qua các kênh thông tin khác nhau của xã hội. 

Chính vì vậy, trong một tiết dạy cần hội tụ đủ các yếu tố mang tính khoa học, tính thẩm mỹ và chuyên nghiệp để kích thích tư duy não bộ của học sinh nhất là học sinh tiểu học.

Trong nhiệm vụ năm học 2021 – 2022 và thông tư số 22/2016/TT-BGDĐT của Bộ trưởng Bộ Giáo dục và Đào tạo. Bộ trưởng giáo dục đào tạo nhấn mạnh: Khẩn trương triển khai chương trình phát triển nguồn nhân lực công nghệ thông tin của chính phủ và đề án dạy Tin học ứng dụng công nghệ thông tin và truyền thông của ngành.  Tăng cường ứng dụng công nghệ thông tin trong đổi mới phương pháp dạy - học và công tác quản lý giáo dục. Tiếp tục thực hiện tổ chức dạy học môn Tin học theo Chương trình giáo dục phổ thông ban hành kèm theo Quyết định số 16/2006/QĐ-BGDĐT ngày 05 tháng 5 năm 2006 của Bộ Giáo dục và Đào tạo.
2. Thực trạng vấn đề nghiên cứu

2.1. Thuận lợi: 

* Nhà trường: 

Tuy môn Tin học mới chỉ là môn học tự chọn nhưng được sự quan tâm của các cấp ủy – UBND – các ban ngành, BGH nhà trường đã tạo điều kiện để học sinh có thể học từ khối lớp 3, tạo điều kiện sắm sửa máy móc, trang thiết bị phục vụ cho việc dạy và học môn Tin học. 

* Giáo viên:

 Giáo viên được đào tạo những kiến thức cơ bản về Tin học để đáp ứng yêu cầu cho dạy và học môn Tin học cấp Tiểu học. 
* Học sinh: 

Vì là môn học trực quan, sinh động, môn học khám phá những lĩnh vực mới nên học sinh rất hứng thú học, nhất là những tiết thực hành. 

2.2. Khó khăn:

* Nhà trường: 

- Nhà trường đã có một phòng máy vi tính để cho học sinh học, mỗi tiết thực hành có 2 - 3 học sinh ngồi cùng một máy nên các em không có nhiều thời gian để thực hành làm bài tập một cách đầy đủ, ảnh hưởng rất nhiều đến chất lượng học tập của học sinh. 

- Đời sống kinh tế của địa phương còn gặp nhiều khó khăn, rất ít học sinh ở nhà có máy vi tính. 

* Giáo viên: 
- Môn Tin học mới chỉ là môn tự chọn trong chương trình cấp Tiểu học 
nên chương trình và sự phân phối chương trình bước đầu có sự thống nhất và 
đang hoàn chỉnh. Hiện nay Bộ Giáo dục và Đào tạo mới đang thí điểm dạy 
môn Tin học từ lớp 3 và biên soạn quyển sách “Hướng dẫn học tin học” Lớp 3, Lớp 4, Lớp 5. 
- Tuy giáo viên đã được đào tạo cơ bản về kiến thức tin học, nhưng khi thực hành, máy móc gặp sự cố, trục trặc, giáo viên không xử lý kịp thời dẫn đến học sinh thiếu máy, không thực hành được. 

* Học sinh: 

- Học sinh chỉ được tiếp thu những kiến thức thông qua bài giảng của giáo viên dạy trên lớp.

- Đa số các em học sinh chỉ được tiếp xúc với máy vi tính ở trường là 
chủ yếu, do đó sự tìm tòi và khám phá các chương trình máy tính với các em còn hạn chế, nên việc học tập của học sinh vẫn còn mang tính chậm chạp. 
- Trong chương trình sách giáo khoa “Hướng dẫn học Tin học lớp 4 và lớp 5” với phần mềm soạn thảo văn bản Word, thiết kế bài trình chiếu và phần mềm Logo tuy học sinh có được những kiến thức cơ bản, biết trình bày đúng cách, phù hợp với từng nội dung bài học nhưng vẫn còn rất nhiều hạn chế, chưa thể hiện được tính sáng tạo ví dụ:

+ Với phần mềm soạn thảo văn bản Word: học sinh đã biết cách định dạng văn bản, biết cách chèn hình ảnh nhưng chưa biết cách chỉnh sửa, định dạng ảnh, cắt ghép ảnh sao cho sinh động.

+ Hoặc khi thiết kế bài trình chiếu PowerPoint, các em chỉ biết soạn thảo nội dung theo kênh chữ, kênh hình cơ bản khiến bải thiết kế đơn điệu chưa có tính thẩm mĩ, chưa thể hiện được sự sáng tạo…

+ Hoặc với phần mềm Logo là một chủ đề khá mới mẻ và trừu tượng vì đây là một chủ đề có thể nói là bước đầu giúp các em làm quen với ngôn ngữ lập trình máy tính. Tuy chủ đề này chưa có tính tiếp nối lên các cấp học cao hơn nhưng lại là tiền đề để các em phát triển tư duy, trí tưởng tượng và sáng tạo rất tốt để học các ngôn ngữ lập trình khác trong tương lai như lập trình kéo thả Scratch, … nhưng để học sinh hứng thú, say mê với môn học, để giúp các em sáng tạo và có ý thức tự nghiên cứu bài học ở nhà lại là một vấn đề rất nan giải mà bản thân tôi đã phải nghiên cứu, tìm hiểu rất nhiều phương pháp khác nhau để áp dụng vào trong các tiết dạy.

- Với đề tài nghiên cứu này bước đầu hình thành cho học sinh một số phẩm chất và năng lực cần thiết như:

+ Góp phần hình thành và phát triển tư duy thuật giải. 
+ Bước đầu hình thành năng lực tổ chức và xử lý thông tin. 

+ Có ý thức và thói quen sử dụng máy tính trong hoạt động học tập. 

+ Có thái độ đúng khi sử dụng máy tính, các sản phẩm tin học. 
+ Bước đầu hiểu khả năng ứng dụng công nghệ thông tin trong học tập

+ Có ý thức tìm hiểu công nghệ thông tin trong các hoạt động xã hội. 

2.3. Nguyên nhân và các yếu tố tác động
Môn Tin học mới chỉ là môn tự chọn trong chương trình bậc Tiểu học 
nên chương trình và sự phân phối chương trình bước đầu chưa có sự thống nhất và đang hoàn chỉnh. 

Việc biên soạn Sách giáo khoa vẫn còn nhiều bất cập chưa hợp lý đặc biệt rất khó khăn cho giáo viên trong việc cập nhật Update phần mềm thực hành cho học sinh Tiểu học. Ví dụ trong sách “Hướng dẫn học Tin học lớp 5” phần mềm Paint trong SGK chưa đồng nhất với phần mềm Paint trên máy tính.
Việc nối mạng và sử dụng mạng lan đối với giáo viên Tin học còn nhiều hạn chế và bất cập không phải giáo viên nào cũng thực hiện thành thạo.

3. Mô tả, phân tích các giải pháp hoặc cải tiến mới.
3.1. Mục tiêu của giải pháp. 

- Nghiên cứu cơ sở lý luận và cơ sở thực tiễn của Đề tài. 

- Biện pháp và việc dạy tin học ở cấp Tiểu học. 

3.2. Nội dung và cách thức thực hiện giải pháp, biện pháp.

* Trước khi thực hiện đề tài, tôi đã khảo sát học sinh lớp 4C, 5A, 5D thông qua giờ dạy lý thuyết, dạy thực hành và qua kiểm tra kiến thức bài cũ. Khi tổng hợp kết quả thu được: 
Bảng khảo sát trước khi thực hiện đề tài nghiên cứu

	Lớp
	HTT
	HT
	CHT

	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	4C
	6
	13.95
	37
	86.05
	0
	0

	5A
	6
	18.8
	27
	81.82
	0
	0

	5D
	8
	21.62
	29
	78.38
	0
	0


* Một số biện pháp để dạy Tin học có hiệu quả hơn ở cấp Tiểu học.

- Giáo viên có kế hoạch bài dạy, xây dựng ý tưởng, thiết kế bài dạy phù hợp: 

+ Ngay từ bài học đầu tiên trong chương trình học Tin học, giáo viên 
phải xác định rõ cho học sinh nhận biết các bộ phận của máy tính và tác dụng 
của các bộ phận đó bằng cách cho học sinh quan sát ngay trong giờ giảng lý 
thuyết bằng những hình ảnh trực quan.
Ví dụ 1: Bài 3: Chèn và điều chỉnh tranh ảnh trong văn bản (Lớp 4 – Chủ đề 3: Soạn thảo văn bản) 

Khi giáo viên yêu cầu học sinh trao đổi với bạn cách chèn tranh ảnh vào trang soạn thảo, giáo viên phải khắc sâu, cách phân biệt các menu để học sinh nắm được muốn chèn tranh ảnh thì vào đâu, muốn chèn hình ảnh thì vào menu nào, hay muốn thay đổi định dạng cho trang văn bản thì vào đâu để định dạng.
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Học sinh quan sát các thao tác của giáo viên khi chèn tranh ảnh, điều chỉnh tranh ảnh cơ bản và nâng cao trong suốt quá trình học tập.
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Chèn ảnh và điều chỉnh ảnh cơ bản
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Chèn ảnh và điều chỉnh ảnh nâng cao
Giáo viên biết kết hợp giữa giờ lý thuyết và thực hành sao cho phù hợp, không nên xem nhẹ giờ dạy lý thuyết thì mới thực hành tốt được cũng như khi học sinh thực hành tốt thì sẽ hiểu sâu hơn về lý thuyết vì lý thuyết là kết quả tổng hợp của thực hành.
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Tiết học kết hợp giữa lí thuyết và thực hành trên phòng Tin học

Ví dụ 2: Bài 4: Các thao tác với tệp (Lớp 4 – Chủ đề 1: Khám phá máy tính): Khi học bài các thao tác với tệp tin văn bản:

+ Giáo viên dạy phần lưu văn bản, mở văn bản. khi học lý thuyết học sinh mới chỉ hiểu là lưu văn bản vào trong máy là để văn bản đó không bị mất đi, có thể mở ra được. 
+ Nhưng đến khi thực hành học sinh mới thực sự hiểu rằng khi lưu văn bản đó luôn luôn được lưu trữ và tồn tại trong máy, có thể mở ra bất cứ lúc nào để chỉnh, xem và chỉnh sửa. 

- Giáo viên nên tận dụng những phương tiện sẵn có của môn Tin học áp dụng vào trong giảng dạy lý thuyết để học sinh dễ quan sát và nhận biết, giúp cho buổi học thực hành của hiệu quả hơn. 

- Qua đợt khảo sát đầu năm học học với học sinh khối 4 (lớp 4C) dạy bài “Các thao tác với thư mục”. Lớp 4C dạy có sử dụng đồ dùng trực quan bằng máy tính, thao tác trên máy tính, Bài: “Các thao tác với thư mục”. Giáo viên hướng dẫn trực tiếp học sinh trên máy. 
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Thư mục:
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	Tệp: Khi em lưu bài thơ soạn thảo bằng Word hay bài thuyết trình PowerPoint, … thông tin đó được ghi trên đĩa cứng, đĩa mềm… thành 1 tệp. Mỗi tệp có 1 tên khác nhau kèm theo một biểu tượng tương ứng với phần mềm tạo ra nó. Tệp có thể là chương trình máy tính hoặc dữ liệu học tập.

Thư mục: 

Là nơi chứa các tệp có tác dụng quản lí dữ liệu. Trong thư mục có thể chứa các thư mục khác gọi là thư mục con. Mỗi thư mục cũng có 1 tên riêng.



Vì năm học 2022 – 2023 học sinh mới được quay trở lại với môn Tin học nên tôi đã thử nghiệm học sinh lớp 4C với 2 lớp 4A và 4B để đối chiếu so sánh và kết quả thu được, được thể hiện qua bảng tổng hợp kết quả dưới đây:

	Mức độ thao tác
	Lớp 4A
	Lớp 4B
	Lớp 4C

	
	Số HS
	Tỷ lệ
	Số HS
	Tỷ lệ
	Số HS
	Tỷ lệ 

	Thao tác nhanh
	21/40
	52.5%
	20/39
	51.28%
	32/43
	74.42%

	Thao tác chậm
	17/40
	42.5%
	16/39
	41.03%
	8/43
	18.6%

	Chưa biết thao tác
	02/40
	0.5%
	03/39
	7.69%
	03/43
	6.98%


Bảng tổng hợp đối chiếu so sánh kết quả áp dụng đề tài

Ví dụ 3: Sử dụng các trò chơi trực tuyến, trò chơi Offline trong các tiết học
- Khi giảng dạy các bài học về soạn thảo văn bản tôi đã lồng ghép “Trò chơi câu cá” vào đầu mỗi tiết học để ôn luyện lại kiến thức đã học cho các em. Nhưng ở một số bài học khác trong nội dung soạn thảo văn bản, tôi lại sử dụng trò chơi này vào giữa tiết học để khắc sâu kiến thức cũ và một phần kiến thức mới học để tạo sự bất ngờ, tăng trí tưởng tượng và hào hứng cho các em học sinh.
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Một phần câu hỏi trong trò chơi “Câu cá”

- Hoặc trong nội dung “thiết kế bài trình chiếu với phần mềm PowerPoint” tôi vừa sử dụng hình ảnh trực quan sinh động, mới lạ để tạo sự bất ngờ kích thích sự tò mò, muốn tìm hiểu, nghiên cứu kĩ lưỡng và tăng khả năng sáng tạo cho học sinh thông qua cách tạo chữ nghệ thuật từ hình ảnh trực quan.
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Tạo chữ nghệ thuật từ tranh ảnh chèn vào bài thuyết trình

- Trò chơi “Ai là triệu phú” ngoài việc kiểm tra kiến thức môn học, tôi còn lồng ghép vài câu hỏi dễ, sinh động để giúp các em thư giãn, giải tỏa căng thẳng, không bị gò bó quá vào các kiến thức bài học.
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Câu hỏi trắc nghiệm vui nhộn trong trò chơi “Ai là triệu phú”

- Với bài 5: Luyện tập về thủ tục (Lớp 5 – Chủ đề 4: Thế giới Logo): Đặc biệt khi giảng dạy các bài học về thiết kế Logo tôi đã sử dụng trò chơi trực tuyến “Quizz” để tạo không khí sôi nổi, giúp các em có tâm thế hào hứng, tạo sự ghanh đua nỗ lực mỗi ngày trong học tập và có ý thức tự nghiên cứu bài học ở nhà trước khi tới lớp để sau mỗi lần tham gia trò chơi tên những học sinh xuất sắc nhất sẽ được vinh danh trên bảng vàng, tuy nhiên giáo viên vẫn động viên, khích lệ những bạn tham gia trò chơi sẽ cố gắng hơn nữa để lần sau trên bảng vàng sẽ xuất hiện tên của chính mình.
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Kết quả sau trò chơi trực tuyến Quizz

- Với hệ thống câu hỏi trả lời nhanh trực tuyến “Quizz” giúp các em có phản xạ nhanh, luyện thao tác sử dụng chuột mỗi ngày, tăng độ nhạy bén đồng thời qua các trò chơi này giáo viên giáo dục học sinh có ý thức để tìm kiếm thông tin trên Internet an toàn, hiệu quả và phù hợp với lứa tuổi học trò.

- Trong giờ thực hành giáo viên đã tạo sự tranh đua giữa các nhóm bằng cách phân công các nhóm làm bài thực hành, sau đó các nhóm nhận xét, chấm điểm (dưới sự chỉ dẫn của giáo viên) của nhau để tạo được sự hào hứng học tập và sáng tạo trong quá trình thực hành.  Hướng dẫn học sinh tận dụng những nguồn tài nguyên sẵn có của máy vi tính, hoặc truy cập mạng để tìm kiếm thông tin, tìm kiếm tài nguyên trên Internet phục vụ cho quá trình dạy và học. 
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Tìm kiếm thông tin trên mạng Internet

- Sưu tầm một số trò chơi có ích để rèn luyện về cách sử dụng chuột (cờ caro), luyện ngón khi sử dụng bàn phím (Mario Typing), phần mềm luyện tư duy, tính toán, nhanh nhạy, giải trí (Solitare, minesweeper) để học sinh luyện tập thêm trong các tiết luyện tập tổng hợp cuối mỗi chủ đề.
3.3.  Điều kiện thực hiện giải pháp và biện pháp đề tài

- Muốn có giờ dạy đạt hiệu quả cao, bản thân mỗi giáo viên dạy Tin học nhận thức được cần phải có kế hoạch bồi dưỡng Tin học thường xuyên cho bản thân bằng cách tự tìm tòi, nghiên cứu, tham khảo các tài liệu có liên quan và có thể học hỏi, chia sẻ kinh nghiệm từ các đồng nghiệp của trường bạn, áp dụng các phương pháp dạy học mới có sử dụng các hình ảnh trực quan, các trò chơi trực tuyến, trò chơi offline để thu hút và tạo hứng thú học tập cho các em. 

- Bên cạnh tìm hiểu kiến thức về Tin học, giáo viên cũng phải tìm hiểu các kiến thức khác như văn hoá, kinh tế, chính trị, xã hội để tự nâng cao nhận thức của bản thân. 

3.4. Mối quan hệ giữa các giải pháp và biện pháp
- Từ việc xác định rõ vai trò và tầm quan trọng của việc nghiên cứu đề tài cũng như nhiệm vụ trọng tâm của đề tài, Tôi đã sử dụng các phương pháp nghiên cứu lí luận, quan sát trò chuyện, khảo nghiệm và một số phương pháp khác.
- Bộ môn Tin học là bộ môn mới và chủ yếu là thực hành. Để tạo được sự hào hứng học tập và sáng tạo trong quá trình thực hành giáo viên phải biết tận dụng những nguồn tài nguyên sẵn có của máy vi tính, hoặc truy cập mạng để tìm kiếm thông tin, tìm kiếm tài nguyên trên Internet phục vụ cho quá trình dạy và học. 
- Nắm bắt sâu sát đối tượng học sinh áp dụng những biện pháp phù hợp tạo điều kện thuận lợi để các em tiếp thu bài tốt nhất. Muốn có giờ dạy đạt hiệu quả cao thì việc soạn giáo án là nhiệm vụ rất quan trọng. Nếu như trước giờ lên lớp giáo viên đã có sự chuẩn bị chu đáo về giáo án và các phương tiện dạy học thì sẽ vững tin hơn khi lên bục giảng. Vậy việc chuẩn bị một giáo án cần làm những công việc gì?

+ Nghiên cứu vị trí, yêu cầu các bài học trong kế hoạch dạy học cả năm, nghiên cứu kĩ sách giáo khoa, sách hướng dẫn giảng dạy, sách bài tập và các tài liệu có liên quan tới bài đó.

+ Xác định cụ thể vị trí, mối liên quan của bài học với bài trước và bài sau.

+ Xác định cụ thể mục tiêu bài học, mức độ yêu cầu về 3 mặt: Kiến thức mới, phát triển tư duy và khả năng suy luận, rèn luyện kĩ năng.

+ Xác định kiến thức trọng tâm và quan tâm bồi dưỡng cho những học sinh có khả năng giỏi về bộ môn Tin học.
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+ Lựa chọn những phương pháp dạy học cụ thể và chuẩn bị các phương tiện tương ứng. Đặc biệt cần lựa chọn một số bài tập ở lớp và ở nhà (có hướng dẫn những chỗ cần thiết nhất là đối với những học sinh kém). Xác định bài tập bắt buộc và bài tập kèm thêm (chia thành 2 loại cho học sinh trung bình và học sinh khá giỏi). Với chủ đề Logo hãy để học sinh tự thực hành các câu lệnh đã học sau đó hướng dẫn cho các em thực hành những câu lệnh phức tạp hơn và gợi ý khả năng tư duy sáng tạo cho học sinh.
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Hướng dẫn học sinh nghiên cứu bài học
+ Soạn các câu lệnh gợi ý hay hướng dẫn học sinh làm bài tập ở nhà. Khi làm các bài tập trên phải luôn chú ý tới tín vừa sức với mỗi học sinh.

+ Các vấn đề còn tồn tại cần được giải quyết trong bài mới (Kiến thức nào đã học cần được củng cố và tiếp tục rèn luyện kĩ năng, kĩ xảo, thái độ học tập, tinh thần trách nhiệm và ý thức kỉ luật của học sinh yếu kém).
+ Soát lại tình hình sách giáo khoa, các bài tập thực hành và tận dụng tối đa đường truyền mạng LAN là thế mạnh của bộ môn Tin học.

3.5. Kết quả thu được qua khảo nghiệm và giá trị của đề tài. 

* Qua quá trình áp dụng vào giảng dạy tin học lớp 4C, 5D và không áp dụng đề tài với lớp 5A, so sánh với bảng tổng hợp kết quả trước khi áp dụng đề tài đã thu được kết quả như sau:
	 Lớp
	HTT
	HT
	CHT

	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	4C
	12
	27.91
	31
	72.09
	0
	0

	5A
	6
	18.8
	27
	81.82
	0
	0

	5D
	16
	43.24
	21
	56.76
	0
	0


Bảng tổng hợp đối chiếu so sánh kết quả áp dụng đề tài

* Giá trị của đề tài:  

- Từ bảng kết quả trên cho thấy các biện pháp áp dụng vào việc dạy học Tin học Tiểu học đã trình bày ở trên các em không những nắm chắc kiến thức mà còn thấy các em học tập phấn khởi hơn, tiếp thu bài nhanh hơn, có chất lượng thực sự. 
- Đề tài “Sử dụng hình ảnh trực quan và một số trò chơi giúp tạo hứng thú – phát triển tư duy – tăng khả năng sáng tạo cho học sinh ở cấp Tiểu học” sẽ phần nào giúp các em học sinh ngày càng tiến bộ, yêu thích môn Tin học, phát triển được tư duy – sáng tạo – khơi dậy niềm đam mê với môn công nghệ mang tính khoa học này, đồng thời giúp các đồng nghiệp có thêm những kinh nghiệm, những giải pháp mới nhằm góp phần quan trọng vào việc giảng dạy bộ môn Tin học trong Trường Tiểu học hiện nay.

- Công bằng trong việc đánh giá chất lượng học sinh, tạo niềm tin vững chắc từ phía học sinh, đồng nghiệp và phụ huynh học sinh. Phát hiện kịp thời những kiến thức bị hổng của học sinh để kịp thời phụ đạo bằng nhiều hình thức. Phát hiện những tiến bộ dù là rất nhỏ của các em để kịp thời khuyến khích, động viên học sinh hứng thú học tập, sáng tạo.

Tạo động lực, truyền cảm hứng cho các em học sinh

- Hình thành cho học sinh một số phẩm chất và năng lực cần thiết để: 

+ Góp phần hình thành và phát triển tư duy thuật giải. 

+ Bước đầu hình thành năng lực tổ chức và xử lý thông tin. 

+ Có ý thức và thói quen sử dụng máy tính trong hoạt động học tập. 

+ Có thái độ đúng, có ý thức bảo vệ khi sử dụng máy tính 

+ Bước đầu hiểu khả năng ứng dụng công nghệ thông tin trong học tập

PHẦN THỨ BA: KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ
1. Kết luận

Nâng cao hiệu quả giáo dục luôn là vấn đề cấp bách được đặt lên hàng đầu trong sự nghiệp giáo dục. Dạy tôt, học tốt là mục tiêu mà những người làm công tác giáo dục hướng tới. Trong những năm gần đây, nhiều nội dung của công tác thi đua trong nghành giáo dục đã được cụ thể hoá bằng các cuộc vận động “Hai không” cuộc vận động “Mỗi thầy cô giáo là tấm gương tự học và sáng tạo” phong trào “Xây dựng trường học thân thiện - Học sinh tích cực” – “Học tập và làm theo tấm gương đạo đức Hồ Chí Minh” Những cái tên như thế đã thực sự gắn với trách nhiệm và được sự ủng hộ của các thầy cô giáo, các bậc phụ huynh và toàn xã hội. Từ các kết quả thu được ở trên có thể kết luận:
Khi áp dụng các biện pháp vào dạy học đã tạo ra không khí học tập sôi nổi, học sinh hoạt động tích cực và kích thích được khả năng tìm tòi sáng tạo ở các em. Tạo cho các em cơ hội được tìm hiểu về kiến thức thông qua các cách tiếp cận công nghệ 4.0 từ đó giúp cho các em thu được nhiều kết quả như khả năng làm việc độc lập, khả năng giao tiếp, khả năng quan sát thu thập thông tin, phát huy được tính tích cực, rèn luyện tính tự giác, kỹ năng làm việc nhóm.
Sáng kiến kinh nghiệm mang nội dung “Sử dụng hình ảnh trực quan và một số trò chơi giúp tạo hứng thú – phát triển tư duy – tăng khả năng sáng tạo cho học sinh ở cấp Tiểu học” sẽ phần nào giúp các đồng nghiệp có thêm những kinh nghiệm nhằm góp phần quan trọng vào việc giảng dạy bộ môn Tin học trong trường Tiểu học hiện nay đặc biệt là những trường đang bắt đầu áp dụng bộ môn Tin học vào giảng dạy.
Tuy nhiên hạn chế đề tài là khó kiểm soát việc học sinh sử dụng điện thoại, máy tính của học sinh. Một số học sinh còn sử dụng để làm việc khác như chơi game, xem phim.. Ngoài ra một khó khăn lớn là không phải học sinh nào cũng có điện thoại, máy tính để làm theo sự gợi ý của giáo viên.

Những biện pháp tôi vừa trình bày không phải quá xa lạ đối với mỗi chúng ta. Bất cứ ai cũng có thể hiểu và áp dụng được. Tuy vậy, trong thực tế không phải lúc nào cũng được giáo viên chú trọng nó đòi hỏi ở lương tâm người thầy, cần phải coi học sinh như chính những đứa con của mình. Khi những cố gắng của người giáo viên đạt kết quả tốt, được học sinh tin yêu. Đó mới chính là phần thưởng lớn nhất trong cuộc đời dạy học của mình.
Ngoài ra tôi luôn tự học hỏi và tham khảo ý kiến của đồng nghiệp trong các buổi sinh hoạt tổ chuyên môn hay trong giờ ra chơi.
Bên cạnh sự cố gắng của bản thân, tôi còn nhận được sự ủng hộ của các bậc phụ huynh. Và đặc biệt là những tiến bộ hàng ngày của học sinh. Sự tiến bộ và chăm ngoan của các em đã làm tôi thêm vui, thêm phấn khởi và tự tin vào thành công của mình.
2. Khuyến nghị

Tôi nhận thấy để tiếp tục phát triển và hoàn thiện hơn các biện pháp nêu trên với mục đích phục vụ cho việc dạy và học của thầy và trò trong các trường tiểu học chúng tôi, tôi xin mạnh dạn đưa ra một số khuyến nghị như sau:

* Về phía nhà trường: 

- Nhà trường cần thường xuyên có kế hoạch bồi dưỡng thường xuyên về chuyên môn nghiệp vụ cho giáo viên.

- Tạo điều kiện để giáo viên nâng cao năng lực chuyên môn qua việc cung cấp các tài liệu, sách tham khảo, trang thiết bị phục vụ bộ môn.

- Động viên khuyến khích kịp thời những giáo viên, học sinh đạt nhiều thành tích cao trong giảng dạy và học tập.

- Thường tổ chức các chuyên đề về môn Tin học nói riêng và các môn khác nói chung để các đồng nghiệp có thể học hỏi lẫn nhau nhiều hơn. 
- Những chuyên đề bồi dưỡng không nên mang nặng tính hình thức, cần thực tế và phù hợp hơn.

- Thường xuyên tổ chức đánh giá việc đổi mới phương pháp dạy học để nâng cao chất lượng dạy và học trong nhà trường.

* Về phía giáo viên: 
- Tìm tòi sáng tạo cách dạy, cách học tạo sự hứng thú tiếp thu bài. 
- Yêu nghề, mến trẻ, nâng cao chuyên môn nghiệp vụ cho bản thân

- Thăm lớp, dự giờ, hội thảo phương pháp giảng dạy các bộ môn khác

Trên đây là sáng kiến: “Sử dụng hình ảnh trực quan và một số trò chơi giúp tạo hứng thú – phát triển tư duy – tăng khả năng sáng tạo cho học sinh ở cấp Tiểu học” mà bản thân tôi đã thực hiện và rất hiệu quả. Với 14 năm kinh nghiệm giảng dạy Tin học ở cấp Tiểu học và những kiến thức mở rộng được đúc kết, rút ra trong quá trình tự nghiên cứu, học tập và rèn luyện tại các cơ sở giáo dục, qua Zoom cùng thầy Bùi Duy Phương nhằm nâng cao trình độ chuyên môn nghiệp vụ, tôi rất mong nhận được ý kiến đóng góp của Hội đồng Ban giám khảo sáng kiến kinh nghiệm cho đề tài của tôi để chất lượng dạy và học phân môn Tin học ngày càng được nâng cao, phát huy được khả năng sáng tạo của học sinh. 
Tôi xin chân trọng cảm ơn!

	
	
	Hà Nội, ngày 15 tháng 4 năm 2023

	
	
	Người viết
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