[bookmark: _Toc34217988]A. ĐẶT VẤN ĐỀ

[bookmark: _Toc34217989]I. Lý do chọn vấn đề nghiên cứu
Tin học là một môn học mang tính Khoa học và Ứng dụng điển hình. Các ứng dụng của máy tính bao phủ rộng lớn trong mọi ngành nghề và lên lỏi trong mọi ngõ ngách của cuộc sống. Bên cạnh việc phải hiểu các khái niệm, ý nghĩa của vấn đề thì cần phải có kiến thức chuyên sâu trong các lĩnh vực này. Phần lớn các ứng dụng của Tin học đòi hỏi các kĩ năng thao tác và thực hành chuẩn xác và hiểu biết ở cả những lĩnh vực không thuộc về Tin học như Mĩ thuật, Toán…
Khi giảng dạy môn Tin học đòi hỏi sự  linh hoạt rất cao từ các giáo viên. GV cần chú ý đến cái lõi của kiến thức, kĩ năng sử dụng phần mềm và kết quả cuối cùng của bài làm học sinh.
Môn tin ở bậc tiểu học gồm nhiều nội dung với những đặc thù riêng. Trong đó phần “Em tập vẽ” được bắt đầu từ khối lớp 3 và trải dài trong suốt quá trình học. Khi các em học những nội dung này thì việc quan sát các phím chức năng trên bàn phím theo hướng dẫn của GV là một hạn chế. Chính vì vậy mà khi dạy các em tôi rất quan tâm và suy nghĩ làm thế nào để phát huy được khả năng quan sát, bắt kịp với sự hướng dẫn của GV, sau khi đã tìm hiểu, áp dụng nhiều cách khác nhau sao cho phù hợp với nội dung hướng dẫn, tôi đã thực hiện đề tài nghiên cứu “ Một số biện pháp giúp HS lớp 3 học tốt  phần Em tập vẽ ” 
[bookmark: _Toc34217990]II. Mục đích nghiên cứu
Để góp phần nâng cao chất lượng giảng dạy và đổi mới phương pháp dạy môn Tin học ở Tiểu học theo phương hướng phát huy tính tích cực, chủ động sáng tạo của học sinh, tăng cường khả năng sáng tạo, vận dụng lý thuyết vào thực tế.
* Mục tiêu của phần “Em tập vẽ” trong trường học tiểu học
Mục đích của việc đưa nội dung “Em tập vẽ” vào đối tượng HS Tiểu học là giúp HS được làm quen với máy tính, làm quen với phần mềm tập vẽ đơn giản Paint, trang bị cho HS kiến thức về khả năng quan sát, khả năng tư duy, kĩ năng sử dụng chuột, bàn phím... HS sử dụng máy tính như một công cụ học tập nhằm nâng cao chất lượng học tập, góp phần rèn luyện HS một số phẩm chất cần thiết của người lao động trong thời kỳ hiện đại hóa.
- Cung cấp cho các em những hiểu biết cơ bản về màu sắc, cách phối màu trong tranh vẽ, cách sử dụng những công cụ có sẵn trong phần mềm Paint.
- Có hiểu biết ban đầu về phần mềm Paint và ứng dụng phần mềm Paint trong học tập và trong đời sống.
- Có khả năng sử dụng máy tính trong việc học những môn học khác, trong hoạt động vui chơi giải trí nhằm nâng cao chất lượng giáo dục và thích ứng với đời sống xã hội hiện đại.
- Bước đầu làm quen với cách giải quyết vấn đề có sử dụng công cụ Tin học.
[bookmark: _Toc34217991]III. Nhiệm vụ nghiên cứu:
[bookmark: _Toc34217992]Sáng kiến này giúp giáo viên nghiên cứu các biện pháp nhằm giúp học sinh lớp 3 học tốt phần “Em tập vẽ”. Từ đó có những thay đổi phù hợp nhằm phát huy năng lực của học sinh, rèn kỹ năng thực hành hiệu quả.
[bookmark: _Toc34217993]IV. Đối tượng nghiên cứu:
[bookmark: _Toc34217994]Một số biện pháp giúp HS lớp 3 học tốt  phần Em tập vẽ
[bookmark: _Toc34217995] V. Phạm vi nghiên cứu:
[bookmark: _Toc34217996]- Địa bàn nghiên cứu: Trường tiểu học Tây Tựu B
[bookmark: _Toc34217997]- Thời gian nghiên cứu: Từ tháng 09/2019 đến tháng 03/2020
[bookmark: _Toc34217998]VI. Phương pháp nghiên cứu:
[bookmark: _Toc34217999]Trong quá trình nghiên cứu, tôi đã sử dụng các phương pháp sau:
[bookmark: _Toc34218000]- Phương pháp nghiên cứu lí luận.
[bookmark: _Toc34218001]- Phương pháp quan sát.	
[bookmark: _Toc34218002]- Phương pháp điều tra.
[bookmark: _Toc34218003]- Phương pháp thống kê, tổng hợp, so sánh.
[bookmark: _Toc34218004]- Phương pháp mô tả.
[bookmark: _Toc34218005]- Phương pháp hỏi, đáp.


[bookmark: _Toc34218006]B. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ

[bookmark: _Toc34218007]I. Cơ sở lý luận của vấn đề nghiên cứu
- Trong nhiệm vụ năm học 2005-2006 Bộ trưởng giáo dục và đào tạo nhấn mạnh : Khẩn trương triển khai chương trình phát triển nguồn nhân lực CNTT từ nay đến năm 2010 của chính phủ về đề án dạy Tin học ứng dụng CNTT và truyền thông giai đoạn 2004-2006.
- Chỉ thị 29/CT của trung ương Đảng về việc đưa CNTT vào nhà trường.
- Thông tư số 14/2002/TT- BGD& ĐT ngày 1/4/2002 về việc hướng dẫn quán triệt chủ trương đổi mới giáo dục.
- Trong Luật Giáo dục 2005, điều 5 quy định: “Phương pháp giáo dục phải  phát huy tính tích cực, tự giác, chủ động, tư duy sáng tạo của người học, bồi dưỡng cho người học năng lực tự học, khả năng thực hành, lòng say mê học tập và ý chí vươn lên”
Với mục tiêu: “Giúp HS phát triển toàn diện về đạo đức, trí tuệ, thể chất, thẩm mỹ và các kĩ năng cơ bản, phát triển năng lực cá nhân, tính năng động sáng tạo, hình thành nhân cách con người Việt Nam”. Thực hiện dạy và học theo chương trình Tin học cấp Tiểu học chủ yếu phát triển kĩ năng thực hành, khả năng, tư duy thực hiện các bài tập một cách sáng tạo nhằm mục đích giúp học sinh ghi nhớ bài tốt.
[bookmark: _Toc34218008]II. Cơ sở thực tiễn
Qua quá trình thực tế giảng dạy môn tin học khối 3 tại trường tiểu học tôi thấy rằng khi học sinh tham gia nội dung phần “Em tập vẽ” bậc tiểu học có một số thuận lợi và khó khăn như sau:
1. Thuận lợi
1.1 Chương trình sách giáo khoa
- Chương trình môn Tin học hiện nay được dạy theo bộ sách Hướng dẫn học Tin học lớp 3 do Bộ Giáo dục và Đào tạo quy định.
- Nội dung sách nhẹ nhàng, trình bày đẹp, sách chú trọng nhiều về phần thực hành rất phù hợp với lứa tuổi HS tiểu học. Trong phần “Em tập vẽ” gồm các bài: Làm quen với phần mềm học vẽ, vẽ hình từ hình mẫu có sẵn, chọn độ dày, màu nét vẽ, vẽ đường thằng, đường cong, tẩy xóa chi tiết tranh vẽ, tô màu hoàn thiện tranh vẽ.
1.2 Cơ sở vật chất
- Nhà trường đã được trang  bị phòng máy với 28 máy dành cho HS và 1 máy chủ dành cho GV. Các máy được kết nối với nhau tạo điều kiện thuận lợi cho việc giảng dạy.
- Nhà trường đã trang bị cho GV đầy đủ SGK và các phần mềm kèm theo.
- HS khối lớp 3 được học với thời lượng 2 tiết/ 1tuần.
1.3 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 trong bậc tiểu học.
- Được tham gia các buổi tập huấn, sinh hoạt chuyên môn theo sự sắp xếp từ PGD để nâng cao chuyên môn.
1.4 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.
- HS tiếp thu kiến thức một cách thoải mái, không bị gò ép.
- HS được làm quen với các kiến thức cơ bản của bài học. Từ đó HS đã biết sử dụng và ứng dụng phần mềm vào việc học tập.
2. Khó khăn
2.1 Về phía giáo viên
Chương trình sách giáo khoa mới được đưa vào sử dụng nên sự phân phối chương trình bước đầu chưa có sự thống nhất.
Tài liệu tham khảo dành riêng cho bộ môn  Tin học còn quá ít. Nhất là những tài liệu nói về phương pháp dạy học đặc trưng của phần mềm “Em tập vẽ”.
Khi thực hành, máy móc gặp sự cố, trục trặc, giáo viên cần xử lý sẽ dẫn đến học sinh bị gián đoạn bài thực hành.
2.2 Về phía học sinh
- Các em chưa được tiếp xúc với phần mềm Paint lần nào, ở nhà đa số lại không có máy tính
- Các em còn nhỏ nên hay chưa chú ý vào bài học
- Chưa thấy được tầm quan trọng của nội dung học nên còn lơ là
[bookmark: _Toc34218009]III. Thực trạng học sinh học phần “Em tập vẽ”
Trước khi thực hiện đề tài, tôi đã khảo sát khối lớp 3 thông qua giờ dạy lý thuyết, dạy thực hành. Khi tổng hợp kết quả thu được:

	Lớp
	Sĩ số
	Vẽ được hình sáng tạo
	Tỉ lệ
	Sử dụng thành thạo công cụ
	Tỉ lệ
	Biết sử dụng công cụ vẽ
	Tỉ lệ
	Chưa biết sử dụng công cụ vẽ
	Chưa biết sử dụng công cụ vẽ

	3A
	46
	6/46
	13%
	18/46
	39%
	15/46
	33%
	7/46
	15%

	3B
	46
	8/46
	17%
	18/46
	39%
	12/46
	26%
	8/46
	17%

	3C
	44
	10/44
	23%
	25/44
	57%
	19/46
	20%
	0/46
	0%

	3D
	41
	6/41
	15%
	15/41
	37%
	15/46
	37%
	5/46
	12%


Bảng khảo sát mức độ sử dụng công cụ vẽ của từng lớp

	Mức độ thao tác
	Trước khi thực hiện đề tài

	
	Số học sinh
	Tỷ lệ

	Thao tác nhanh, đúng
	30/177
	17%

	Thao tác đúng
	76/177
	43%

	Thao tác chậm
	51/177
	29%

	Chưa biết thao tác
	20/177
	11%


Bảng khảo sát mức độ thao tác của học sinh khối 3

Do phần mềm “Em tập vẽ”  mới được đưa vào chương trình học nên trong quá trình giảng dạy luôn tồn tại những ưu điểm, khuyết điểm khác nhau. Do đó tôi luôn tự học hỏi, dự giờ rút kinh nghiệm để nâng cao chất lượng giảng dạy, nâng cao chất lượng học sinh, giúp các em sử dụng phần mềm một cách hiệu quả hơn.Trong khuôn khổ bài viết này, tôi xin phép được trình bày một số kinh nghiệm của bản thân trong việc giúp học sinh lớp 3 học tốt phần mềm “Em tập vẽ”.


[bookmark: _Toc34218010]IV. Một số biện pháp giúp học sinh lớp 3 học tốt phần “Em tập vẽ”
[bookmark: _Toc34218011]1. Biện pháp 1: Giúp học sinh làm quen và nắm được cách sử dụng công cụ trong phần mềm Paint.
1.1 Mục đích: 
Giúp học sinh bước đầu được tiếp cận với phần mềm “Em tập vẽ”, nhận biết được biểu tượng của phần mềm, nắm được cách sử dụng các công cụ.
1.2 Cách tiến hành: 
Trong phần mềm đồ họa Paint có rất nhiều công cụ hỗ trợ cho việc vẽ, thiết kế các hình ảnh đa dạng, phong phú. Chính vì vậy ngay từ bài học đầu tiên: Làm quen với phần mềm học vẽ, giáo viên vận dụng câu hỏi trắc nghiệm nhanh để giúp các em tự nhận biết biểu tượng phần mềm Paint. 
- Liên hệ cách khởi động các trò chơi giáo viên sẽ giúp các em nhớ lại cách khởi động các phần mềm trò chơi, từ đó tìm được cách thực hiện khởi động phần mềm Paint và chia sẻ với các bạn.
- Tổ chức cho học sinh trao đổi theo hình thức nhóm đôi để cùng quan sát giao diện phần mềm, các em cùng nhau tìm hộp công cụ, hộp màu, trang giấy, bút vẽ…
- Cho phép các em được tự thử công cụ kết hợp với hướng dẫn từ sách giáo khoa trong một thời gian nhất định để từ đó tìm ra cách sử dụng công cụ bút vẽ. 
- Kết hợp với màn hình máy tính, học sinh có thể chia sẻ cách sử dụng công cụ cho các bạn trong lớp của mình và cùng nhau thực hiện để ghi nhớ kiến thức.
- Khi học sinh đã rút ra được cách sử dụng một công cụ nào đó thì giáo viên cần chốt lại kiến thức và những lưu ý cần thiết để khắc sau bài học.
Ví dụ: Trong bài 3: Vẽ đường thẳng khi học sinh đã nắm được các bước để thực hiện vẽ đường thẳng thì giáo viên cần mở rộng thêm cho học sinh cách để thực hiện vẽ đường thẳng nhanh bằng cách kết hợp giữa chuột và phím Shift trên bàn phím. Giáo viên nên sử dụng bàn phím ảo để thực hiện từng thao tác vẽ đường thẳng để cho các em dễ nhận biết vị trí của phím Shift, cách kết hợp giữa phím Shift và chuột sao cho hợp lý.
[image: ][image: ]
Hình ảnh bàn phím On-Screen Keyboard và chuột máy tính

Khi dạy học sinh vẽ đường cong thì cần lưu ý đường cong một điểm uốn với đường cong hai điểm uốn, cách đặt chuột ở vị trí nào trên đường thẳng, kéo thả chuột ra sao để thực hiện uốn cong được đường cong như ý.
                  [image: ]              [image: ]
Đường cong 1 điểm uốn       Đường cong 2 điểm uốn

Tóm lại, ở nội dung làm quen và nắm được cách sử dụng công cụ trong phần mềm Paint để hướng dẫn cho học sinh dễ hiểu, dễ sử dụng là một khâu vô cùng quan trọng, yêu cầu giáo viên phải nắm chắc các bước thực hành, hướng dẫn một cách chi tiết, đặc biệt là học sinh còn gặp khó khăn vì các em mới được tiếp xúc phần mềm.
[bookmark: _Toc34218012]2. Biện pháp 2: Giúp học sinh có kĩ năng sử dụng các công cụ đã học để vẽ được các hình theo mẫu.
2.1 Mục tiêu: 
Giúp học sinh tự quan sát, nhận biết hình vẽ được tạo bởi những công cụ nào, từ đó sẽ xác định được các công cụ cần sử dụng và thực hiện vẽ được đúng theo mẫu.
2.2 Cách tiến hành:
Ở phần học này, có thể là hình mẫu đã được chuẩn bị sẵn hoặc lấy trong sách giáo khoa, chú trọng cho học sinh thực hành nhiều, giảm tối đa lý thuyết hoặc có thể cho học sinh nhắc lại ngắn gọn lý thuyết ngay trong bài tập thực hành. Cần chủ động phát huy trí tưởng tượng, sáng tạo khi yêu cầu các em thực hành. Như vậy học sinh mới có thao tác thành thạo được. 
Ví dụ: Đối với bài 2: Vẽ hình từ hình mẫu có sẵn, chọn độ dày, màu nét vẽ giáo viên có thể đưa ra hình mẫu là chiếc đèn ông sao:
[image: ]- HS sẽ được quan sát trong thời gian 1 phút và sẽ đưa ra câu trả lời:
- Để vẽ được hình như trên cần sử dụng các công cụ nào?
- Cách sử dụng từng công cụ đó.
- Nên vẽ từ phần nào trước.
- Xác định màu sắc cần sử dụng cho hình vẽ.
Sau khi học sinh quan sát, xác định trả lời được câu hỏi trên thì giáo viên đưa ra các bước cụ thể để thao tác vẽ chiếc đèn:
Bước 1: Sử dụng công cụ hình tròn, màu xanh để vẽ đường viền chiếc đèn.
Bước 2: Công cụ hình ngôi sao sao để vẽ phần ông sao.
Bước 3: Công cụ đường thẳng để vẽ phần cán đèn
Bước 4: Công cụ tô màu để thực hiện tô màu phần nền, và hình ông sao.
Khi học sinh đã nắm được các bước thực hiện thì sẽ cùng vẽ lại hình vào máy của mình trong thời gian 5 phút.
- Sử dụng phần mềm NetOp School chiếu 1 bài thực hành của học sinh, đồng thời cho học sinh ở máy đó chia sẻ với các bạn về cách thực hiện bài tập của mình. Các bạn khác sẽ nghe, quan sát và đưa ra ý kiến bổ sung giúp bạn sửa lỗi.
- Giáo viên cần lường trước những khó khăn học sinh có thể gặp phải khi thực hành để có thể hỗ trợ kịp thời, giúp các em tự tin hoàn thành nội dung bài tập.
Đối với bài tập học sinh làm tốt, giáo viên khen thưởng động viên các em phát huy, nhưng với những em học sinh chậm hơn thì khi chiếu lên chưa được hoàn thiện thì cần giúp các em sửa lỗi bằng cách chỉ lỗi trực tiếp cho các em, cho phép các em được chỉnh sửa trực tiếp trên máy của mình để các bạn cùng quan sát học hỏi thêm. Từ những bài tập được sửa lỗi trực tiếp các em sẽ cảm thấy tự tin, có hứng thú để tiếp tục tìm hiểu thêm tác dụng của các công cụ được học.
Các bài tập không cần quá dài, được nâng dần từ mức đơn giản đến phức tạp, ngoài ra giáo viên cũng cần phải kết hợp những bài học trước để học sinh ôn lại và vận dụng các công cụ một cách có hệ thống.
Qua phần sử dụng công cụ đã học để vẽ được các hình theo mẫu tôi thấy hầu như các em đều sử dụng được thành thạo các công cụ được học, thực hiện được yêu cầu bài tập giáo viên đề ra. 
[bookmark: _Toc34218013]3. Biện pháp 3: Vận dụng các công cụ đã học trong phần mềm Paint để thực hiện vẽ sáng tạo theo chủ đề. 
3.1 Mục tiêu:
Giúp học sinh phát triển tư duy, sáng tạo phù hợp với nội dung từng bài học, học sinh ứng dụng môn Mỹ thuật, áp dụng những kiến thức đã học được từ môn Mỹ thuật để vẽ được những hình ảnh sao cho sinh động, hài hòa thẩm mĩ.
3.2 Cách tiến hành:
Với phần học này, học sinh rất có hứng thú học tập. Vì vậy trong quá trình giảng dạy giáo viên không nên áp đặt toàn bộ bài vẽ trong sách giáo khoa  hoặc theo mẫu đã cho mà nên khai thác thêm các đề tài mở cho học sinh vận dụng kiến thức đã học trong chương trình Paint. Tùy theo từng chủ điểm của bài học như vẽ về thiên nhiên, cây cối, đồ dùng học tập, gia đình…, giáo viên sẽ giúp học định hướng được những nhiệm vụ cụ thể cần làm như quan sát, vẽ cái gì trước cái gì sau, dùng công cụ nào để vẽ, bố cục tranh ra sao… Để làm được như vậy giáo viên phải nắm được khả năng vận dụng của học sinh, nắm được cách đặt vấn đề cho học sinh dễ nhớ, dễ hiểu và dễ thực hiện.
Ví dụ: Ở bài 3: Vẽ đường thẳng, đường cong sau khi học sinh đã biết vận dụng vẽ theo mẫu thì giáo viên đưa ra theo chủ điểm là vẽ các đồ dùng trong gia đình. Học sinh sẽ được suy nghĩ trong khoảng 1 phút, liệt kê những đồ dùng trong gia đình như: Cái bàn, cái ghế, ti vi, tủ lạnh, kệ, loa, máy tính…
Khi các em đã xác định được đồ vật cần vẽ thì cần xác định được dùng những công cụ nào để vẽ, dùng màu nào để tô, vị trí các đồ vật đặt trên tranh sao cho khoa học…Lúc bấy giờ mới bắt tay vào vẽ. Tùy theo mức độ học sinh của từng lớp mà lựa chọn số lượng đồ vật để trình bày lên trang vẽ.        
Tuy nhiên giáo viên cũng nên biết vận dụng chủ đề thực tế để ra yêu cầu một cách hợp lý và phù hợp.
Chẳng hạn: Giáo viên có thể cho học sinh vẽ về đồ dùng học tập của em, ngôi nhà của em, hay quang cảnh trường em tùy theo từng bài học sao cho hợp lý.
Với học sinh ở mức độ bình thường thì sau khi học các công cụ như bút vẽ, hình tròn, tô màu, đường cong, đường thẳng.. thì giáo viên phải cho các em bắt đầu  từ những đồ vật,con vật đơn giản, sau đó mới gợi mở thêm để các em mạnh dạn phát biểu, tự tin thực hiện lên máy.
Ví dụ: Ở bài 7: Thực hành tổng hợp học sinh hoàn thành được nội dung vẽ theo mẫu thì giáo viên đưa ra yêu cầu. Thảo luận nhóm đôi liệt kê các đồ vật, con vật, cây cối… có thể sử dụng những công cụ đã học để vẽ.
 Các em trao đổi sẽ liên tưởng đến bài học môn Mỹ thuật lớp 3, những bài báo hay truyện tranh, những đồ dùng, con vật, cảnh vật thường ngày... từ đó các em sẽ lựa chọn được đồ vật định vẽ, tự xác định công cụ vẽ cho khoa học, thực hiện và trình bày theo ý thích của mình.                  
Khai thác khả năng sáng tạo của học sinh trong phần mềm “Em tập vẽ” phải gắn liền với sự hiểu biết của học sinh, tránh gây khó khăn cho học sinh. Qua đó sẽ tạo hứng thú giúp học sinh chủ động tham gia bài học, hình thành kĩ năng tư duy, tự tin đưa ra ý kiến, say mệ học tập.
[bookmark: _Toc34218014]4. Biện pháp 4: Tổ chức các trò chơi tạo hứng thú cho học sinh trong giờ học 
4.1 Mục tiêu:
Làm cho giờ học trở nên sinh động, học sinh thích thú đối với môn học, tích cực xây dựng bài, học sinh không còn e ngại như trước nữa, các em đã mạnh dạn hơn trong cách đưa ra nhận xét cũng như phân tích các sự kiện lịch sử, có tinh thần phối hợp, đoàn kết và hợp tác trong học tập. Điều quan trọng nhất là các em đã hiểu rõ và nắm vững các các công cụ được học, kết quả học tập cũng cao hơn.
4.2 Cách tiến hành
Trong giờ học được phân bố xem kẽ giữa các nội dung bài học là những trò chơi bổ ích giúp học sinh thư giãn, vì thế khi giảng dạy giáo viên cũng nên linh hoạt trong cách tổ chức trò chơi, như tạo sự tranh đua giữa các nhóm bằng cách phân công các nhóm làm thực hành, các nhóm nhận xét, để tạo được sự hào hứng học tập và sáng tạo trong quá trình thực hành.
Ví dụ: Khi dạy bài 6: “Tô màu, hoàn thiện tranh vẽ”, giáo viên có thể lồng ghép trò chơi “Ai nhanh tay” vào đầu học.
- Cách chơi: 
+ GV đưa ra hình mẫu một ngôi nhà chưa hoàn thiện.
+ HS nhìn nhanh và hoàn thiện hình vẽ trong thời gian 3 phút.
+ Ai hoàn thành sớm nhất sẽ giành chiến thắng.
- Sau khi học sinh làm xong, giáo viên quan sát và nhận xét. Tuyên dương cả lớp và khen các bạn hoàn thành tranh vẽ sớm nhất.
Phần củng cố là một phần quan trọng trong giờ dạy, nhằm kiểm tra kết quả của các em học sinh sau tiết học. Do vậy để giúp các em ghi nhớ bài tốt hơn tôi thường tổ chức các trò chơi như: “Chiếc nón kì diệu”, “Rung chuông vàng”, “Ai nhanh hơn”…tùy theo từng nội dung bài học.
Ví dụ: Tổ chức trò chơi “Ô chữ bí mật” vào cuối giờ trong bài: “Sao chép, di chuyển chi tiết tranh vẽ”.
- Cách chơi: 
+ GV đưa ra các ô chữ. Trong các ô chữ sẽ có nội dung câu hỏi.
+ HS chọn ô chữ và sẽ trả lời câu hỏi trương ứng.
+ Khi lật hết ô chữ, học sinh sẽ tìm ra ô chữ bí mật cuối cùng.
+ Học sinh nào trả lời đúng sẽ được quà.
   Qua việc tổ chức trò chơi lồng ghép vào tiết học, đặc biệt là việc sử dụng công nghệ thông tin cho trò chơi này đã tạo ấn tượng tốt đối với các em học sinh, các em thấy thoải mái, vui chơi học hỏi, không còn cảm giác căng thẳng, lo sợ khi thầy cô hỏi bài, các em thảo luận, tự mạnh dạn đưa ra ý kiến tạo cho các em có cảm giác tự tin khi đứng trước đám đông. Đặc biệt các em được quyền nói lên suy nghĩ của mình về vấn đề nào đó.
[bookmark: _Toc34218015]5. Biện pháp 5: Mạnh dạn thay đổi, sắp xếp nội dung, phương pháp học tập cho từng phần học phù hợp, hiệu quả với điều kiện dạy học trong nhà trường và khả năng tiếp thu của học sinh.
5.1. Mục đích:
Sử dụng các phương pháp giảng dạy mới kết hợp với nội dung học tập phù hợp để học sinh dễ hiểu và tiếp thu bài tốt hơn.
Tạo cho học sinh tính chủ động và tích cực trong giờ học.
5.2. Cách tiến hành
Nội dung của phần “Em tập vẽ” rất phù hợp, lôi cuốn học sinh. Để thực hiện dạy đạt hiệu quả, ngoài việc thực hiện đúng theo chương trình theo sách, tôi cũng đã mạnh dạn thay đổi, sắp xếp lại nội dung, phương pháp học tập sao cho phù hợp với khả năng tiếp thu của học sinh, giúp học sinh có thể chủ động, tích cực trong thực hành, chiếm lĩnh kiến thức và ứng dụng tốt CNTT.
Đặc biệt, căn cứ nhiệm vụ cụ thể của từng tháng, tôi đã mạnh dạn kết hợp tổ chức các hoạt động vẽ tranh theo chủ điểm phù hợp với lứa tuổi các em: Tháng 9,10: Tổ chức, hướng dẫn học sinh vẽ tranh cổ động ATGT bằng những biển báo đơn giản; Tháng 11: tạo thiệp đơn giản chào mừng ngày Nhà giáo Việt Nam 20 - 11; Tháng 12: Chủ điểm “Ngày thành lập QĐNDVN”: Vẽ tranh cổ động về biển đảo, quê hương; Tháng 1 + 2: Hướng dẫn học sinh vẽ tranh và làm thơ các khối lớp với chủ đề “Mừng Đảng - Mừng Xuân”; Tháng 3 + 4 + 5: Tổ chức vẽ tranh + làm thơ chúc mừng ngày 8 - 3, chào mừng ngày giải phóng Miền Nam 30 - 4, ngày quốc tế lao động 1 - 5, ngày thành lập Đội TNTP HCM 15 - 5, ngày sinh nhật Bác 19 - 5… Kết quả: Nhiều học sinh tham gia soạn thảo và vẽ tranh, có nhiều bài vẽ tranh đẹp và nhiều bài văn, bài thơ hay, ý nghĩa. Đây cũng là một kênh thông tin cho BGH tuyển chọn học sinh có khả năng tham gia thi Hội thi “Tin học trẻ” , cuộc thi “Sáng tạo thanh thiếu niên” và các cuộc thi liên quan tới 
máy tính.
* Mối quan hệ giữa các giải pháp, biện  pháp vận dụng các công cụ để thực hiện vẽ sáng tạo theo chủ đề.
Bên cạnh việc đưa ra các giải pháp thực hiện đề tài phải có biện pháp thực hiện cụ thể, thực hiện thực tế ở trên lớp, từ đó nắm được tinh thần học tập của học sinh.
Qua các biện pháp như trên thì biện pháp nào cũng quan trọng, tuy nhiên để vận dụng hiệu quả thì giáo viên phải nắm bắt được trình độ học sinh để có những biện pháp phù hợp với đói tượng học sinh. Tuy nhiên biện pháp “vận dụng các công cụ để thực hiện vẽ sáng tạo theo chủ đề” là biện pháp hữu hiệu nhất. Biện pháp này giúp học sinh tự khám phá, tư duy một cách sáng tạo, các em có thể tự thiết kế riêng cho mình một đề tại được thể thiện trên bản vẽ một cách tự do theo phong cách riêng của mình mà không phải ràng buộc theo mẫu, từ đó khai thác tối đa sự sáng tạo của học sinh dẫn đến các em yêu thích nội dung bài học, hứng thú với phần mềm Paint để các em có thể ứng dụng được nhiều hơn vào trong cuộc sống hàng ngày.
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Sau khi nghiên cứu và qua quá trình trải nghiệm tôi nhận thấy đã đạt được hiệu quả đáng khích lệ. Số lượng học sinh sử dụng thạo các công cụ trong phần “Em tập vẽ” mỗi năm một tăng lên, kỹ năng thao tác tốt, vận dụng linh hoạt các công cụ đã học để thực hiện được những bức tranh đẹp,ý nghĩa. Kết quả các hội thi đều khả quan. Giờ học cũng trở nên nhẹ nhàng và hiệu quả hơn, tạo được nhiều hứng thú cho học sinh trong quá trình tiếp thu bài. Tất cả đều xuất phát từ niềm đam mê học tin học của các em thông qua các giải pháp mà tôi đã thực hiện trong năm học qua.
Dưới đây là bảng thống kê kết quả đạt được trong năm học vừa qua:
	Lớp
	Sĩ số
	Vẽ được hình sáng tạo
	Tỉ lệ
	Sử dụng thành thạo công cụ
	Tỉ lệ
	Biết sử dụng công cụ vẽ
	Tỉ lệ
	Chưa biết sử dụng công cụ vẽ
	Chưa biết sử dụng công cụ vẽ

	3A
	46
	16
	35%
	20
	43%
	10
	22%
	16
	35%

	3B
	46
	23
	50%
	20
	43%
	3
	7%
	23
	50%

	3C
	44
	30
	68%
	14
	32%
	0
	0%
	30
	68%

	3D
	41
	18
	44%
	17
	41%
	6
	15%
	18
	44%


Bảng khảo sát mức độ sử dụng công cụ vẽ của từng lớp
	Mức độ thao tác
	Trước khi thực hiện đề tài

	
	Số học sinh
	Tỷ lệ

	[bookmark: _GoBack]Thao tác nhanh, đúng
	87/177
	49%

	Thao tác đúng
	71/177
	40%

	Thao tác chậm
	19/177
	11%

	Chưa biết thao tác
	0
	0%


Bảng khảo sát mức độ thao tác của học sinh khối 3
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Sáng kiến kinh nghiệm mang nội dung “Một số biện pháp giúp học sinh lớp 3 học tốt  phần Em tập vẽ” 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 còn mới mẻ trong trường tiểu học hiện nay đặc biệt là những trường đang bắt đầu áp dụng bộ môn Tin học trong trường Tiểu học.
Những biện pháp tôi vừa trình bày không phải quá xa lạ đối với chúng ta, nó tựa như những thứ “Rau cỏ trị bệnh” mà ta bắt gặp trong cuộc sống đời thường. Bất cứ ai cũng có thể hiểu và áp dụng được. Tuy vậy, trong thực tế không phải lúc nào  cũng đựơc 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.
Tôi mong muốn những biện pháp cũng như quan điểm của mình được quý vị đón nhận và áp dụng triển khai trong để chứng minh tính khả thi của sáng kiến kinh nghiệm
[bookmark: _Toc34218019]III. Khuyến nghị
[bookmark: _Toc34218020]1. Đối với Phòng GD&ĐT Quận:
[bookmark: _Toc34218021]- Tổ chức thường xuyên các tiết chuyên đề Tin học cấp Quận và rút kinh nghiệm sau tiết dạy.
[bookmark: _Toc34218022]- Tiếp tục tổ chức các sân chơi liên quan tới Tin học.
[bookmark: _Toc34218023]- Thường xuyên tổ chức các buổi tập huấn để giáo viên được nhanh chóng tiếp xúc với các phần mềm mới.
[bookmark: _Toc34218024]2. Đối với Nhà trường:
[bookmark: _Toc34218025]- Tiếp tục hoàn thiện máy tính, mạng, trang thiết bị phục vụ cho việc dạy và học môn Tin học để giúp cho các em có điều kiện học tập tốt nhất. Và để đảm bảo sức khỏe cho các em học sinh, tôi kính đề nghị BGH quan tâm về ánh sáng, điều hòa để không khí được lưu thông, thoáng mát hơn.
[bookmark: _Toc34218026]2. Đối với giáo viên:
[bookmark: _Toc34218027]- Thực hiện tốt các công việc được Ban giám hiệu giao cho.
[bookmark: _Toc34218028]- Không ngừng học hỏi để nâng cao trình độ chuyên môn,
[bookmark: _Toc34218029]- Tích cực thăm lớp dự giờ, học hỏi kinh nghiệm đồng nghiệp.
[bookmark: _Toc34218030]- Tích cực tham mưu với nhà trường để tăng cường nâng cấp máy,  trang thiết bị dạy học.
[bookmark: _Toc34218031]4. Đối với Phụ huynh học sinh: 
[bookmark: _Toc34218032]Tạo điều kiện, hướng dẫn, động viên và giúp đỡ các em tiếp xúc với cá phần mềm học tập, mạnh dạn tham gia các sân chơi liên quan tới Tin học, CNTT và mạng máy tính Internet.
[bookmark: _Toc34218033]Trên  đây là một số những biện pháp mà tôi đã áp dụng vào dạy môn Tin học. Trong quá trình thực hiện sáng kiến không tránh nhiều thiếu sót, tôi rất mong được sự góp ý kiến của Ban giám khảo và các đồng nghiệp để tôi hoàn thiện sáng kiến và giảng dạy ngày một tốt hơn. Tôi xin trân trọng cảm ơn!


Một số biện pháp giúp học sinh lớp 3 học tốt  phần Em tập vẽ

13/15

MỤC LỤC
A. ĐẶT VẤN ĐỀ	1
     I. Lý do chọn vấn đề nghiên cứu	1
  II. Mục đích nghiên cứu	1
     III. Nhiệm vụ nghiên cứu:	2
     IV. Đối tượng nghiên cứu:	2
     V. Phạm vi nghiên cứu:	2
     VI. Phương pháp nghiên cứu:	2
B. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ	3
I. Cơ sở lý luận của vấn đề nghiên cứu	3
II. Cơ sở thực tiễn	3
III. Thực trạng học sinh học phần “Em tập vẽ”	4
IV. Một số biện pháp giúp học sinh lớp 3 học tốt phần “Em tập vẽ”	6
1. Biện pháp 1: Giúp học sinh làm quen và nắm được cách sử dụng công cụ trong phần mềm Paint.	6
2. Biện pháp 2: Giúp học sinh có kĩ năng sử dụng các công cụ đã học để vẽ được các hình theo mẫu.	7
3. Biện pháp 3: Vận dụng các công cụ đã học trong phần mềm Paint để thực hiện vẽ sáng tạo theo chủ đề.	8
4. Biện pháp 4: Tổ chức các trò chơi tạo hứng thú cho học sinh trong giờ học	10
5. Biện pháp 5: Mạnh dạn thay đổi, sắp xếp nội dung, phương pháp học tập cho từng phần học phù hợp, hiệu quả với điều kiện dạy học trong nhà trường và khả năng tiếp thu của học sinh.	11
C. KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ	13
I. Kết quả	13
II. Kết luận	14
III. Khuyến nghị	14


image2.png




image3.png




image4.png




image5.png




image1.jpeg




