CHUYÊN ĐỀ MÔN TOÁN
NĂM HỌC 2021 – 2022
I. LÍ DO CHỌN CHUYÊN ĐỀ
Toán học là môn khoa học tự nhiên có tính lô gíc và tính chính xác cao, nó là môn học khó, khô khan và trừu tượng cho cả người dạy cũng như người học nhưng nó hết sức quan trọng, được ứng dụng rất nhiều trong cuộc sống và các ngành khoa học khác. Để phần nào giúp các em không sợ học môn Toán đòi hỏi giáo viên phải thường xuyên đổi mới phương pháp giảng dạy, gây hứng thú cho các em qua từng bài giảng. Muốn vậy mỗi bài giảng giáo viên cần tạo ra không khí nhẹ nhàng nhưng hấp dẫn. Thầy cô phải biết cách lôi cuốn học sinh vào các hoạt động học tập. Một trong những hình thức gây nhiều hứng thú cho học sinh đó là “trò chơi”
Việc đưa các trò chơi toán học vào các tiết dạy là một yếu tố quan trọng để nâng cao chất lượng dạy học môn Toán. Bởi vì: 
- Vui chơi vừa là nhu cầu, vừa là quyền lợi của các em học sinh, nó giúp các em cân bằng được trạng thái tâm lí, tinh thần khi phải học những bài toán với những con số khô khan, những tiết học căng thẳng. Vui chơi còn là phương pháp nhanh nhất, đạt hiệu quả cao nhất, kích thích được sự hứng khởi, phấn chấn cho học sinh, tập trung đông đủ các đối tượng học sinh tham gia vui – học một cách nhiệt tình, trách nhiệm, hoà hợp và thân thiện, xoá dần được ranh giới giữa học sinh khá giỏi và học sinh yếu kém, học sinh gia đình có điều kiện khá giả và học sinh có hoàn cảnh khó khăn, ….
	- Đối với hoạt động trò chơi chỉ cần từ 5 đến 7 phút là giáo viên có thể tổ chức được một trò chơi phù hợp để dẫn dắt (hoạt động khởi động) hoặc củng cố kiến thức đã học (hoạt động vận dụng) hoặc khám phá thông điệp (hoạt động tìm tòi mở rộng).Từ đó giáo dục được thái độ của học sinh trong việc học tập môn Toán cũng như thúc đẩy việc tự học, tự nghiên cứu của học sinh, gây hứng thú học tập bộ môn, hình thành thói quen nghiên cứu trước bài học, nghiên cứu thông tin liên quan đến nội dung bài học trước ở nhà qua internet, sách, báo và người thân trong gia đình (bố, mẹ, anh, chị, ...) từ đó đem lại thành công cho tiết dạy Toán.
Thông qua các trò chơi có nội dung toán học lý thú, bổ ích và phù hợp các em lĩnh hội kiến thức toán học một cách dễ dàng hơn, củng cố khắc sâu kiến thức một cách vững chắc tạo cho các em niềm say mê, hứng thú học tập. Chính vì lý do đó tổ KHTN đã chọn và thực hiện chủ đề “Gây hứng thú cho học sinh trong giờ học Toán qua tổ chức trò chơi’’.
II.  NỘI DUNG.
1. Những vấn đề chung
a. Bản chất của trò chơi học tập
	Trò chơi học tập là phương pháp tổ chức cho học sinh tìm hiểu một vấn đề hay thể nghiệm những hành động, những thái độ, những việc làm thông qua một trò chơi học tập nào đó.
	Bản chất của phương pháp trò chơi là dạy học thông qua tổ chức hoạt động cho học sinh. Dưới sự hướng dẫn của giáo viên, học sinh được hoạt động bằng cách tự chơi trong đó mục đích của trò chơi là truyền tải mục tiêu của bài học. 
b. Các bước thực hiện.
 * Bước 1: Lựa chọn trò chơi:
- Giáo viên phải biết chọn lựa trò chơi sao cho phù hợp với bài dạy về cả nội dung và thời lượng.
- Xác định được mục tiêu của trò chơi đưa ra là gì? (Giáo dục kĩ năng gì? Phẩm chất gì?)
- Trò chơi đưa ra phải đa dạng, phong phú, có tác dụng khích lệ tinh thần học tập cho tất cả các đối tượng học sinh trong lớp, tránh bỏ rơi học sinh yếu kém ngoài  cuộc.
- Không nên chọn những trò chơi chỉ được mặt vui nhộn, nhưng lại thiếu tác dụng giáo dục về phẩm chất cũng như kĩ năng học tập.
* Bước 2: Chuẩn bị các điều kiện, phương tiện cần thiết cho trò chơi. 
* Bước 3: Hướng dẫn chơi
Giáo viên giới thiệu tên trò chơi, cách chơi, thời gian chơi, cách xác nhận kết quả và tính điểm. ( Đây là khâu rất quan trọng, giáo viên nên giới thiệu trò chơi một cách ngắn gọn, súc tích, dễ hiểu, thu hút và hấp dẫn người chơi. Nếu trò chơi khó thì giáo viên phải cho chơi thử trước. Động viên học sinh chơi nhiệt tình, hết mình, song phải đảm bảo nề nếp, nội quy nhà trường).
* Bước 4: Thực hiện trò chơi
- Người chủ trì ( Giáo viên hoặc học sinh được chọn) điều khiển các đội chơi hoạt động.
- Khi học sinh chơi, giáo viên cần quan sát để nhận biết thái độ, cử chỉ, phong cách của từng học sinh từ đó điều chỉnh cho phù hợp. Đôi khi trong quá trình chơi, giáo viên cũng có thể chuyển hướng với những dự kiến để làm không khí lớp học sôi nổi hơn.
* Bước 5: Đánh giá sau trò chơi
- Trọng tài sẽ yêu cầu các bạn học sinh là “khán giả” nhận xét kết quả của các đội chơi, công bố kết quả của từng đội.
- Giáo viên công bố kết quả chung cuộc, trao phần thưởng ( cho điểm, tặng quà, chàng pháo tay của cả lớp) đồng thời nhận xét thái độ của cá nhân, của từng đội, rút kinh nghiệm trò chơi.
( Thường là sau mỗi trò chơi phải có thưởng phạt phân minh. Tuy nhiên, đây là những trò chơi chủ yếu để phục vụ các em nắm bắt kiến thức của tiết dạy, cho nên giáo viên tránh xử phạt hoặc trách móc khắt khe đối với đội thua, người thua. Mà tập trung tuyên dương, khen thưởng đối với người thắng, đội thắng. Nhằm động viên, khích lệ tinh thần các em một cách kịp thời, kích thích sự phấn chấn, hào hứng học tập cho học sinh).
2. Ứng dụng của trò chơi trong giảng dạy một số bài học môn Toán.
	* Trong dạy học môn Toán, tùy từng bài, từng phần, khả năng của học sinh mà giáo viên lựa chọn và sử dụng trò chơi vào các thời điểm thích hơp: 
- Sử dụng trò chơi để khởi động ở đầu giờ học nhằm kích thích tính tò mò, ham hiểu biết, tạo tâm thế thoải mái cho học sinh.
- Sử dụng trò chơi để củng cố kiến thức, kĩ năng đã học (Sau khi hoàn thành một đơn vị kiến thức hoặc một bài học): Cách này giúp kích thích được sự hứng thú học tập của học sinh, một giờ học tránh được những suy nghĩ căng thẳng trở thành một giờ “ Chơi mà học, học mà chơi” hết sức sinh động dễ ghi nhớ kiến thức.
- Sử dụng trò chơi để tìm tòi, mở rộng kiến thức: Giúp học sinh gắn kiến thức với thực tế, tạo tình huống có vấn đề.
	* Một số bài dạy lớp 6 có thể sử dụng trò chơi.
a) Sử dụng trò chơi để khởi động
   Trò chơi “Ai tìm được nhiều hơn”
      + Mục đích:
- Rèn luyện tính nhanh nhẹn, khả năng quan sát tốt cho học sinh.
- Học sinh củng cố kiến thức một cách nhẹ nhàng, tự chủ, vui tươi.
      + Chuẩn bị:
- Giáo viên chuẩn bị tranh vẽ, bảng phụ ghi nội dung cần tìm hiểu, nam châm, bài trình chiếu.
- Học sinh chuẩn bị bảng nhóm, bút lông.
     + Cách chơi:
- Giáo viên trình chiếu hoặc gắn bảng phụ lên bảng, yêu cầu học sinh tìm và liệt kê những hình, những số, những vấn đề liên quan đến bài học.
- Trong 3 phút, cá nhân hoặc đội nào tìm được nhiều hình, hoặc nhiều số,…(ghi lên bảng nhóm) chính xác hơn thì đội đó sẽ giành chiến thắng.
    + Ví dụ: 
- Khi bắt đầu vào chương IV của hình học 6, giáo viên cho học sinh quan sát tranh ảnh về những đồ vật, vật liệu, công trình kiến trúc có dạng hình tam giác đều, hình vuông, hình chữ nhật, hình thoi, hình bình hành, hình thoi hình lục giác đều. 
- 4 nhóm ( đã được chia trước) thảo luận tìm các hình hình học có trong bức tranh và ghi ra bảng nhóm.
- Hết thời gian, các nhóm báo cáo, nhóm nào tìm được nhiều và đúng thì chiến thắng.
	Giáo viên sử dụng kết quả của trò chơi để dẫn dắt học sinh vào bài học sẽ lôi cuốn hơn nhiều là giáo viên chỉ gọi học sinh đứng tại chỗ nêu các hình hình học có trong bức tranh.
b) Sử dụng trò chơi để củng cố kiến thức, kĩ năng đã học
Trò chơi “Ô cửa bí mật”
Trong tiết “Bài tập cuối chương II” – Số học 6
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Đằng sau mỗi ô cửa có một phần quà thú vị ( Điểm 10, tràng pháo tay, phần quà bằng hiện vật, …).
Để nhận được phần quà đó HS phải trả lời đúng câu hỏi tương ứng với mỗi ô cửa.
Các câu hỏi là những kiến thức đã học trong chương cần ôn tập lại.
Ngoài ra, còn tổ chức một số trò chơi “Ngôi sao may mắn”, “Ô chữ”,     “ Chinh phục đỉnh cao”, …
c) Sử dụng trò chơi để tìm tòi, mở rộng kiến thức
 Trò chơi: “Ai nhanh hơn ”
 Có thể áp dụng với những bài có hình ảnh hoặc có mẹo nhỏ.
 Vận dụng trò chơi vào phần mở rộng, tìm tòi kiến thức.
+ Cách tiến hành
- Giáo viên đưa ra yêu cầu
- Học sinh suy nghĩ cá nhân trong 3 phút.
- Hết thời gian em nào đưa ra đáp án đúng và nhanh nhất (có thể minh hoạ trên bảng) là người chiến thắng.
+ Ví dụ:
Cuối  bài  dạy “ Hình có trục đối xứng ” giáo viên đưa ra: 

[image: C:\Users\Administrator\Desktop\z2963551128006_843518d572c8bd2c8471d6e4a6ae8b92.jpg]

+ Tác dụng của trò chơi: 
- Củng cố kiến thức Hình có trục đối xứng.
- Kích thích khả năng tư duy cho học sinh.
- Gắn bài học với thực tế, giáo dục tính chủ động, sáng tạo.
Ngoài trò chơi như trên còn có thể tổ chức trò chơi “Khám phá thông điệp” qua việc mở các bức tranh để kết hợp giáo dục ý nghĩa cuộc sống.




III. BÀI DẠY MINH HỌA
ÔN TẬP CHƯƠNG IV – HÌNH HỌC 6
I. MỤC TIÊU:
1. Kiến thức:  
- Tổng hợp, kết nối các kiến thức của nhiều bài học nhằm giúp HS ôn tập toàn bộ kiến thức của chương.
- Giúp HS củng cố, khắc sâu những kiến thức đã học.
2. Năng lực 
- Năng lực riêng:
+ Luyện tập lại kĩ năng vẽ hình, tính toán về chu vi, diện tích các tứ giác gắn với bài tập thực tế.
- Năng lực chung: Năng lực tư duy và lập luận toán học; năng lực giao tiếp toán học tự học; năng lực giải quyết vấn đề toán học, năng lực tư duy sáng tạo, năng lực hợp tác.
3. Phẩm chất: Bồi dưỡng hứng thú học tập, ý thức làm việc nhóm, ý thức tìm tòi, khám phá và sáng tạo cho HS => độc lập, tự tin và tự chủ.
II. THIẾT BỊ DẠY HỌC VÀ HỌC LIỆU 
1 - GV:  SGK, bài giảng điện tử, máy tính xách tay.
2 - HS: SGK; đồ dùng học tập; sản phẩm sơ đồ tư duy theo tổ GV đã giao từ buổi học trước.
III. TIẾN TRÌNH DẠY HỌC
A. HOẠT ĐỘNG KHỞI ĐỘNG
a) Mục tiêu: 
- Gợi nhớ những kiến thức của các bài học từ Bài 18->Bài 20.
- Tạo hứng thú, tâm thế thoải mái cho HS trước khi vào giờ học.
b) Nội dung: GV cho HS thực hiện trò chơi quizizz.
c) Sản phẩm: Các HS tham gia trò chơi, trả lời các câu hỏi GV đưa ra.
d) Tổ chức thực hiện:
- GV mở trò chơi
- HS đăng nhập qua link hoặc vào quizizz để thực hiện.
- Cho điểm các HS về nhất, nhì, ba.
B. HỆ THỐNG LẠI KIẾN THỨC CHƯƠNG IV.
a) Mục tiêu: 
- Giúp HS tổng hợp, liên kết kiến thức của các bài học từ Bài 18->Bài 20.
b) Nội dung: Đại diện các nhóm HS trình bày phần chuẩn bị sơ đồ tư duy của nhóm mình, các nhóm khác chú ý lắng nghe, nhận xét và cho ý kiến.
c) Sản phẩm: Sơ đồ tư duy tổng hợp đầy đủ nội dung kiến thức từ Bài 18 -> Bài 20 một cách đầy đủ, ngắn gọn, trực quan.
d) Tổ chức thực hiện: 
 - GV chỉ định đại diện nhóm trình bày 
- Đại diện 1 nhóm trình bày, các nhóm khác chú ý lắng nghe để đưa ra nhận xét, bổ sung.
- GV đánh giá kết quả của HS, trên cơ sở đó cho các em hoàn thành sơ đồ.
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C. HOẠT ĐỘNG LUYỆN TẬP
a) Mục tiêu: Học sinh củng cố lại kiến thức thông qua một số bài tập.
b) Nội dung: HS dựa vào kiến thức đã học vận dụng làm BT 
c) Sản phẩm: Kết quả của HS.
d) Tổ chức thực hiện: 
* Dạng 1: Nhận biết hình, vận dụng công thức tính chu vi, diện tích.
- GV cho HS chơi trò chơi  «  Ngôi sao may mắn ” giải các bài tập: 4.28;  4.29 ; 4.32 sgk trang 97.  
- HS tiếp nhận nhiệm vụ, hoàn thành, trả lời.
- HS nhận xét, bổ sung và giáo viên đánh giá tổng kết.
Bài 4.28
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Có 4 hình vuông và 5 hình chữ nhật


Bài 4.29 : 
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Có 5 hình tam giác đều, 3 hình thang cân và 3 hình thoi

Bài 4.32:
Chu vi hình chữ nhật là:
2.(6 + 5) = 22 (cm)
Diện tích hình chữ nhật là:
6.5 = 30 (cm2)
* Dạng 2: Bài tập thực tế đưa về tính chu vi, diện tích của một số tứ giác đã học.



Bài 1: Một thửa ruộng hình chữ nhật có chiều rộng  và có diện tích bằng diện tích một cái sân hình vuông cạnh . Tính chu vi thửa ruộng đó?
	Hoạt động nhóm
GV chia lớp thành các nhóm thảo luận.
- Các nhóm báo cáo kết quả
- Các nhóm nhận xét , bổ xung ( nếu cần)
- Giáo viên chốt lại kiến thức
	[image: ]



Lời giải:

Diện tích hình chữ nhật là: 

Chiều dài hình chữ nhật là:  

Chu vi hình chữ nhật là: 

Bài 2: Bản thiết kế một hiên nhà được biểu thị ở hình sau. Nếu chi phí làm mỗi 9dm2 hiên là 103 nghìn đồng thì chi phí của cả hiên nhà sẽ là bao nhiêu?54dm


	- GV chia nhóm học tập.
- HS hoạt động nhóm giải bài tập sau: 

	45dm




72dm

- Các nhóm báo cáo kết quả hoạt động.
- Nhóm khác nhận xét, bổ xung.
- GV đánh giá, chốt kiến thức:
Lời giải:
Diện tích của mái hiên hình thang cân là:   
  = 2835 (dm2)
Vậy chi phí của cả hiên là:   
 (2835: 9) x 103 000 = 32 445 000 (đồng)


Bài 3: Một nền nhà hình chữ nhật có nửa chu vi là 22,5m, chiều rộng 4,5m. Người ta nát nền nhà bằng loại gạch men hình vuông có cạnh .
	a) Tính diện tích nền nhà.
b) Tìm số viên gạch cần dùng để nát nền nhà đó 
(Coi diện tích khe giữa các viên gạch không đáng kể)

- GV chia nhóm học tập.
- HS hoạt động nhóm giải bài tập sau: 

	[image: ]


- Các nhóm báo cáo kết quả hoạt động.
- Nhóm khác nhận xét, bổ xung.
- GV đánh giá, chốt kiến thức:
Lời giải:

 a) Chiều dài hình chữ nhật là: 

        Diện tích nền nhà là: 

Đổi 

b) Diện tích viên gạch men là: 

Số viên gạch cần dùng để nát nền nhà đó là:  (viên)
Bài 4:

Cho hình thang vuông có kích thước như trên hình vẽ trên. Tính:
a) 
Diện tích hình thang 
b) 
Diện tích hình tam giác 
· [image: ]Hoạt động cá nhân.
· Các cá nhân báo cáo kết quả.




· Các cá nhận xét lời giải của các bạn.
· Giáo viên chốt kiến thức
Lời giải:
a) 
Diện tích hình thang 


b) 
Diện tích hình tam giác là:



Diện tích hình tam giác  là:


D. HOẠT ĐỘNG VẬN DỤNG
a) Mục tiêu: Học sinh củng cố kiến thức và áp  dụng kiến thức vào thực tế đời sống.
b) Nội dung: GV đưa ra tình huống
Quan sát các công trình kiến trúc, các đồ vật sau và cho biết có hình ảnh của những hình học nào đã học ?
[image: ]
[image: ]
Tháp Eiffel

Kim tự tháp Kheops ở Ai Cập 
( Kim tự tháp lớn nhất thế giới)



[image: C:\Users\Administrator\Desktop\z2965238638742_be48e8e068fe764dc15017096596f13e.jpg][image: Phối cảnh mẫu nhà phố đẹp 3 tầng]
c) Sản phẩm: HS quan sát, tìm các hình hình học có trong các hình trên.
d) Tổ chức thực hiện: 
- HS hoạt động cá nhân, thi ai tìm nhanh hơn.
- HS báo cáo kết quả.
- GV nhận xét, liên hệ thực tế.
* Hướng dẫn học bài.
- Ôn lại toàn bộ nội dung kiến thức đã học.
- Hoàn thành bài tập 4.33; 4.34; 4.35 sgk .
[bookmark: _GoBack]- Tìm hiểu trước bài mới, tìm các  “Hình có trục đối xứng” trong thiên nhiên, trong kiến trúc.
IV. KẾT LUẬN
Kính thưa các đồng chí!
Trong năm học 2020 - 2021 tôi đã thường xuyên tổ chức một số trò chơi trong giờ dạy môn Toán 6. Năm học 2021 – 2022 là năm đầu tiên thay SGK lớp 6 và tôi vẫn tiếp tục tổ chức các trò chơi trong khi giảng dạy. Tôi nhận thấy các tiết học có tổ chức trò chơi các em hứng thú học tập hơn nhiều, kiến thức đã được các em ôn tập, củng cố lại một cách nhẹ nhàng không gò bó. Thông qua các trò chơi các em không chỉ nhận về các kiến thức mà còn có cả các khả năng giao tiếp, phân công, giúp đỡ nhau, rèn khả năng tư duy, hoạt động nhanh nhạy, chính xác,… và chính những điều đó là ưu điểm lớn nhất mà có lẽ là tất cả các nhà hoạt động giáo dục quan tâm.
          Theo tôi nghĩ để chuẩn bị, tổ chức các trò chơi này không quá phức tạp, sử dụng được nhiều lần, trên nhiều lớp và hiệu quả lại rất cao nên tôi xin mạnh dạn chia sẻ để các đồng chí trong tổ cùng tham khảo và đóng góp ý kiến. 
Tôi xin trân trọng cảm ơn!
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