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Họ và tên 
Ngày tháng 
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Nơi công 
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Chức 

danh 

Trình độ 

chuyên 

môn 

Tên sáng kiến 

Phùng Thị Liên 20/07/1989 
THCS  

Vật Lại 
Hạng III ĐH 

Sử dụng trò chơi 

trong dạy học môn 

Toán 6 

 

  - Môn học áp dụng sáng kiến: Phương pháp “Sử dụng trò chơi trong dạy 

học môn Toán” không chỉ áp dụng cho hầu hết các tiết dạy bộ môn Toán học lớp 

6 nói riêng mà còn có thể áp dụng rộng rãi cho tất cả các môn học cấp THCS.  

-  Ngày sáng kiến được áp dụng lần đầu: ngày 01/11/2022 

-  Mô tả bản chất của sáng kiến:  

* Tình trạng của giải pháp: Hiện nay, việc tổ chức hoạt động dạy học dưới 

dạng trò chơi cho học sinh còn rất hạn chế, nếu có tổ chức thì cũng khô khan gây 

ra sự nhàm chán cho học sinh và chưa phát huy được vai trò, tác dụng vốn có của 

nó trong quá trình dạy học. Đây cũng là một trong các lí do làm đa số học sinh 

đều rất sợ học môn Toán. Các em thường học theo kiểu chống đối, tiếp thu kiến 

thức một cách thụ động. Chính vì vậy mà kết quả học tập không cao, tỉ lệ học sinh 

đạt Tốt, Khá còn thấp; tỉ lệ học sinh Đạt, Chưa đạt còn khá cao. 

* Những nội dụng đã cải tiến, sáng tạo: 

Bước 1: Xác định mục đích, đối tượng, phạm vi và nhiệm vụ cần nghiên cứu. 

Bước 2: Xác định phương pháp nghiên cứu và giới hạn thực hiện. 

Bước 3: Điều tra thực trạng khi chưa áp dụng giải pháp. 

Bước 4: Áp dụng các giải pháp thử nghiệm. 

- Thứ nhất: Nguyên tắc thiết kế trò chơi dạy học. 

- Thứ hai: Quy trình thực hiện khi tổ chức trò chơi dạy học. 

- Thứ ba: Phân loại trò chơi.    

- Một số trò chơi đã sử dụng:    

+ Trò chơi sử dụng Powerpoint: Sóc nâu và hạt dẻ; giải ô chữ; bức tranh bí 

ẩn; ... 

+ Trò chơi không sử dụng Powerpoint: Tiếp sức; cặp đôi hoàn hảo; leo núi; 

sơ đồ tư duy; ghép hình; ...    



Bước 5: Thống kê kết quả sau khi thực hiện giải pháp có so sánh đối chứng. 

Bước 6: Rút ra kết luận và khuyến nghị. 

- Các điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến: Giáo viên có thiết bị kết nối 

Internet, chuẩn bị đồ dùng dạy học. 

- Đánh giá lợi ích thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của tác giả: 

+ Học sinh hứng thú, củng cố, mở rộng, khắc sâu kiến thức, phát triển năng 

lực và phẩm chất, bồi dưỡng năng khiếu và tư duy sáng tạo của học sinh.  

+ Tỉ lệ điểm khá giỏi được nâng lên, điểm yếu giảm. 

Tôi xin cam đoan mọi thông tin nêu trong đơn là trung thực, đúng sự thật và 

hoàn toàn chịu trách nhiệm trước pháp luật.  

  Ba Vì, ngày 5 tháng 4 năm 2023 

Người nộp đơn 

 

 

 

Phùng Thị Liên 

 

  



UBND HUYỆN BA VÌ 

TRƯỜNG THCS VẬT LẠI  

CỘNG HOÀ XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM 

Độc lập - Tự do - Hạnh phúc 

 

 

Hà Nội, ngày 5 tháng 4 năm 2023 

 

BÁO CÁO TÓM TẮT  

SÁNG KIẾN KINH NGHIỆM 

“SỬ DỤNG TRÒ CHƠI TRONG DẠY HỌC MÔN TOÁN 6” 

 

I. Sơ lược lý lịch: 

- Họ và tên: Phùng Thị Liên   Giới tính: Nữ 

- Ngày, tháng, năm sinh: 20/07/1989 

- Quê quán: xã Phú Đông – huyện Ba Vì – TP. Hà Nội  

- Nơi thường trú: xã Phú Đông – huyện Ba Vì – TP. Hà Nội 

- Đơn vị công tác: Trường THCS Vật Lại 

- Chức vụ hiện nay: Giáo viên THCS hạng III 

- Trình độ chuyên môn, nghiệp vụ: Đại học sư phạm Toán 

II. Sáng kiến kinh nghiệm, cải tiến kỹ thuật, giải pháp công tác, đề tài 

nghiên cứu khoa học hoặc áp dụng công nghệ mới 

1. Tên, lĩnh vực thực hiện sáng kiến đề nghị xem xét: “Sử dụng trò chơi 

trong dạy học môn Toán 6” 

2. Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Giáo dục – Đào tạo 

3. Các thành viên tham gia nghiên cứu sáng kiến: Phùng Thị Liên 

4. Thời gian thực hiện: 01/11/2022 

5. Giấy chứng nhận hoặc Quyết định công nhận sáng kiến cơ sở: bản photo 

gửi kèm hồ sơ 

6. Mô tả sáng kiến: 

- Mục đích của giải pháp: Phương pháp sử dụng trò chơi trong dạy học tạo 

cho học sinh hứng thú hơn trong việc học tập môn Toán, tự tin mạnh mẽ phát biểu 

trước đám đông nhằm phát triển năng lực của các em, từ đó chất lượng bộ môn 

được nâng cao. 

- Nội dung giải pháp: 

Bước 1: Xác định mục đích, đối tượng, phạm vi và nhiệm vụ cần nghiên 

cứu. 

Bước 2: Xác định phương pháp nghiên cứu và giới hạn thực hiện. 

Bước 3: Điều tra thực trạng khi chưa áp dụng giải pháp. 

Bước 4: Áp dụng các giải pháp thử nghiệm. 



- Thứ nhất: Nguyên tắc thiết kế trò chơi dạy học. 

- Thứ hai: Quy trình thực hiện khi tổ chức trò chơi dạy học. 

- Thứ ba: Phân loại trò chơi.    

- Một số trò chơi đã sử dụng:    

+ Trò chơi sử dụng Powerpoint: Sóc nâu và hạt dẻ; giải ô chữ; bức tranh bí 

ẩn; ... 

+ Trò chơi không sử dụng Powerpoint: Tiếp sức; cặp đôi hoàn hảo; leo núi; 

sơ đồ tư duy; ghép hình; ...    

 Bước 5: Thống kê kết quả sau khi thực hiện giải pháp có so sánh đối chứng. 

 Bước 6: Rút ra kết luận và khuyến nghị. 

 * Điều kiện thực hiện giải pháp: 

 - Cần chú ý tâm lý, lực học của học sinh để lựa chon trò chơi cho phù hợp 

 - Cần đủ không gian làm việc cho trò chơi. 

 - Bàn nghế phải tiện cho việc bố trí các trò chơi học tập. 

 - Các phương tiện hiện đại như máy tính, máy chiếu, màn hình ti vi, băng 

hình,…nếu có thì rất tốt cho hoạt động này. 

 - Giáo viên cần có sự chuẩn bị bài dạy kĩ càng, dự kiến trước các tình huống 

sẽ xảy ra, chuẩn bị tốt đồ dùng dạy học và các vật liệu hỗ trợ hoạt động học tập 

của học sinh như phiếu học tập, bút lông, bảng cài, bông hoa,… 

* Điểm mới trong giải pháp nghiên cứu: 

Sử dụng trò chơi trong hoạt động dạy học có thể áp dụng cho tất cả các hoạt 

động dạy học như:  Hoạt động mở đầu, hoạt động hình  thành kiến thức, hoạt động 

luyện tập và hoạt động vận dụng. Ngoài việc kiểm tra được kiến thức cũ, tiếp thu 

kiến thức mới và luyện tập, vận dụng kiến thức đã học thì trò chơi góp phần phát 

triển năng lực, phẩm chất, rèn cho học sinh tính trung thực, tổ chức tự lực, đoàn 

kết. Từ đó giờ học sôi nổi hơn, các em hào hứng với bộ môn hơn, chất lượng học 

tập cũng tăng lên.  

Lồng ghép trò chơi trong dạy học kết hợp với các phương pháp dạy học 

khác sẽ có ý nghĩa tích cực đối với yêu cầu đổi mới hiện nay. Việc vận dụng trò 

chơi trong dạy học Toán ở trường THCS sẽ làm thay đổi không khí căng thẳng 

trong các giờ học, tăng thêm hứng thú cho học sinh, học sinh phát huy được năng 

lực, phẩm chất của bản thân. 

Biện pháp này áp dụng được cho tất cả các môn học ở bậc THCS, trong các 

hoạt động dạy học ở tất cả các bài cung cấp kiến thức mới, luyện tập thực hành, 

ôn tập rèn kỹ năng. Tổ chức hoạt động dạy-học bằng trò chơi học tập nó còn rèn 

cho học sinh các kĩ năng cơ bản như nghe, nhìn, đọc, viết, tính toán, kĩ năng sống, 

kĩ năng học tập, biết đoàn kết, tương trợ, hợp tác lẫn nhau, có những đức tính tốt 



cần thiết cho bản thân và xã hội. Đó cũng chính là điểm mới trong đề tài sáng kiến 

kinh nghiệm này. 

- Khả năng áp dụng, phổ biến rộng rãi của giải pháp (nêu rõ cụ thể khả năng 

áp dụng, phổ biến rộng rãi của giải pháp cho các đối tượng, tổ chức nào): Giải 

pháp có thể áp dụng cho tất cả học sinh các khối lớp; áp dụng cho tất cả các bài, 

các môn học; giáo viên tất cả các môn đều có thể áp dụng 

7. Địa chỉ áp dụng sáng kiến: Trường THCS Vật Lại 

8. Thời gian bắt đầu áp dụng sáng kiến: 01/11/2022 

9. Hiệu quả kinh tế, xã hội mà giải pháp mang lại:  

- Sử dụng trò chơi trong hoạt động dạy học góp phần hình thành năng lực, 

phẩm chất cho học sinh. Các em có ý thức trách nhiệm cá nhân cao, tôn trọng kỉ 

luật, giúp đỡ đồng đội, gắn kết với đồng đội, đoàn kết, tích cực mạnh dạn tham 

gia các hoạt động nhóm. Qua điều tra học sinh, tôi thấy đa số các em thích được 

tổ chức trò chơi trong hoạt động dạy học. 

- Sử dụng trò chơi trong hoạt động dạy học còn giúp học sinh hứng thú học 

tập hơn. Học sinh, tự giác, tích cực, chủ động trong việc tìm tòi kiến thức, đa số 

các em đã say mê, yêu thích môn học từ đó chăm học, học tốt hơn. Chính vì vậy 

chất lượng học tập của học sinh có sự tiến bộ rõ rệt so với kết quả khảo sát đầu 

năm học. Tỉ lệ học sinh có kết quả học tập Tốt, Khá tăng; tỉ lệ học sinh có kết quả 

học tập Đạt, Chưa đạt giảm. 

Kết quả giữa học kì II năm học 2022 – 2023 

(Có so sánh đối chứng với chất lượng khảo sát đầu năm) 
 

Lớp 
Sĩ 

Số 

Tốt Khá Đạt Chưa đạt 

SL % 
Tăng 

SL % 
Tăng 

SL % 
Giảm 

SL % 
Giảm 

SL % SL % SL % SL % 

6A 40 25 62,5 15 37,5 12 30 4 10 3 7,5 4 10 0 0 0 0 
 

Như vậy, tổ chức hoạt động dạy học có sử dụng trò chơi học tập đúng mục 

đích là một yếu tố góp phần quan trọng trong việc quyết định chất lượng giờ dạy 

môn Toán nói riêng và chất lượng giảng dạy nói chung trong các nhà trường 

THCS trong giai đoạn hiện nay. 

10. Đăng ký Sở hữu trí tuệ (nếu có):………………. 

Hiệu trưởng xác nhận Người báo cáo 

 

 

 

Phùng Thị Liên 
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Nội dung Trang 

PHẦN A: ĐẶT VẤN ĐỀ 1 

1. Lý do chọn đề tài. 1 

2. Nhiệm vụ nghiên cứu. 2 

3. Phương pháp nghiên cứu. 2 

4. Phạm vi, giới hạn phạm vi nghiên cứu. 3 

PHẦN B: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ 4 

I. CƠ SỞ LÍ LUẬN 4 

1. Cơ sở khoa học. 4 

2. Cơ sở thực tiễn 4 

II. THỰC TRẠNG 5 

1. Thuận lợi 5 

2. Khó khăn 5 

III. GIẢI PHÁP THỰC HIỆN 6 

1. Mục tiêu của giải pháp 6 

2. Các giải pháp thực hiện 6 

3. Giới thiệu một số trò chơi đã sử dụng 8 

4. Điều kiện thực hiện giải pháp 12 

5. Kết quả khảo nghiệm, giá trị khoa học của vấn đề nghiên cứu 12 

6. Điểm mới trong kết quả nghiên cứu 12 

7. Hiệu quả của sáng kiến kinh nghiệm 13 

PHẦN C: KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ 14 

1. Kết luận 14 

2. Các đề xuất và khuyến nghị 14 

TÀI LIỆU THAM KHẢO 

PHỤ LỤC 
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PHẦN A: ĐẶT VẤN ĐỀ 

1. Lý do chọn đề tài. 

Nếu có một yêu cầu “Ném tờ giấy đi xa nhất trong vòng 15 giây” thì bạn 

sẽ làm thế nào? Bạn thứ nhất để nguyên bản tờ giấy rồi ném tờ giấy đi. Tuy nhiên, 

cách này không giúp cho tờ giấy đi xa được. Bạn thứ hai thì gấp tờ giấy thành 

chiếc máy bay rồi phi chiếc máy bay đi. Cách này đã giúp cho tờ giấy đi xa hơn 

nhưng lại không theo hướng mình mong muốn, thậm chí còn quay về vị trí ban 

đầu. Bạn khác thì vò tờ giấy lại và ném nó đi. Cách này đã giúp cho tờ giấy đi xa 

hơn và đúng theo hướng mình mong muốn. Còn một bạn khác lại dùng 15 giây 

của mình đi nhặt một viên sỏi và gói lại trong tờ giấy rồi mới ném nó đi. Cách này 

thực sự đã làm cho tờ giấy đi xa nhất và đạt được yêu cầu đề ra. 

Qua kết quả trên, chúng ta thấy rằng: Cùng một vấn đề, cùng một điều kiện 

thời gian nhưng với phương pháp khác nhau thì cho chúng ta những kết quả khác 

nhau. Đó là minh hoạ cho thấy lợi ích của sáng tạo trong giải quyết vấn đề. Và 

trong dạy học cũng vậy, là một giáo viên đứng lớp ngoài trình độ về chuyên môn, 

nghiệp vụ. Mỗi thầy cô giáo cần đổi mới phương pháp dạy học nhằm đáp ứng với 

chương trình giáo dục phổ thông 2018 – chương trình giáo dục nước ta hiện nay. 

Mỗi thầy cô giáo cần lựa chọn đúng phương pháp sáng tạo trong dạy học để tích 

cực hoá học tập của học sinh; khơi dậy và phát triển khả năng tự học nhằm hình 

thành cho học sinh tư duy tích cực, độc lập, sáng tạo; nâng cao năng lực phát hiện 

và giải quyết vấn đề; rèn luyện kĩ năng vận dụng kiến thức vào thực tiễn, tác động 

đến tình cảm, tạo niềm vui, hứng thú học tập cho học sinh. Để cho việc tiếp thu 

kiến thức của học sinh trở nên dễ dàng, hiệu quả hơn. 

Bên cạnh đó, môn Toán là môn Khoa học tự nhiên, để học tốt bộ môn này 

đòi hỏi học sinh không những chăm học mà phải biết tư duy, sáng tạo; phải biết 

suy luận, phân tích, tổng hợp. Nên đa số học sinh cho rằng đây là môn học khó, 

khô khan, không yêu thích môn học, chưa chăm học; dẫn đến chất lượng bộ môn 

chưa cao. 

Qua thực tế giảng dạy bộ môn Toán bậc THCS cho thấy: Ở các trường hiện 

nay, việc tổ chức hoạt động dạy học dưới dạng trò chơi cho học sinh còn rất hạn 

chế, nếu có tổ chức thì cũng khô khan gây ra sự nhàm chán cho học sinh và chưa 

phát huy được vai trò, tác dụng vốn có của nó trong quá trình dạy học. Đây cũng 

là một trong các lí do làm đa số học sinh đều rất sợ học môn Toán. Các em thường 

học theo kiểu chống đối, tiếp thu kiến thức một cách thụ động nên kết quả học tập 

không cao. Một trong những giải pháp bảo đảm thành công trong dạy học cho học 

sinh nói chung và môn Toán nói riêng là tạo được sự hứng thú nhận thức cho các 
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em. Chất lượng dạy học sẽ cao khi nó kích thích được hứng thú, nhu cầu, sở thích 

và khả năng độc lập, tích cực tư duy của học sinh.  

Trong quá trình dạy học, tôi nhận thấy các em thích được trải nghiệm, thích 

được vui chơi, không thích sự gò bó và ép buộc. Nếu chúng ta biến giờ học Toán 

thành một trò chơi thì quá trình học tập sẽ diễn ra tự nhiên, học sinh tích cực tham 

gia một cách chủ động, kèm theo các hiệu ứng về hình ảnh và âm thanh giúp các 

em thêm hứng thú học tập từ đó đem lại hiệu quả cao hơn. Tổ chức dạy học Toán 

học dưới dạng trò chơi là một hình thức tổ chức dạy học nhằm gây hứng thú, củng 

cố, mở rộng, khắc sâu kiến thức, phát triển năng lực và phẩm chất, bồi dưỡng 

năng khiếu và tư duy sáng tạo của học sinh. 

Chính vì lẽ đó, để nâng cao chất lượng môn Toán, tôi đã chọn biện pháp: 

“Sử dụng trò chơi trong dạy học môn Toán 6” để nghiên cứu và ứng dụng vào 

thực tế tại đơn vị, với mong muốn giúp học sinh phát triển năng lực tư duy logic 

về Toán học, phát huy tính tích cực, sáng tạo và hứng thú cao trong học tập bộ 

môn.  

2. Nhiệm vụ nghiên cứu.  

- Thứ nhất: Phương pháp sử dụng trò chơi trong dạy học là một trong các 

phương pháp dạy học theo định hướng phát triển năng lực học sinh trong môn 

Toán nhằm mục đích nâng cao chất lượng dạy và học. Phát huy có hiệu quả những 

kiến thức, năng lực và phẩm chất của mình để giải quyết những tình huống thực 

tiễn có liên quan. Học sinh hứng thú hơn trong việc học tập môn Toán, tự tin mạnh 

mẽ phát biểu trước đám đông, cải thiện chất lượng học tập từ đó chất lượng bộ 

môn được nâng cao. 

- Thứ hai: Việc tổ chức trò chơi học tập góp phần hình thành và phát triển 

năng lực cho học sinh về:  

+ Phẩm chất: Các em phát triển phẩm chất: Trung thực, chăm chỉ, trách 

nhiệm... 

+  Năng lực:  Giúp học sinh phát triển hai loại năng lực: 

Năng lực chung: Năng lực tự chủ và tự học, giao tiếp và hợp tác, giải quyết 

các vấn đề và sáng tạo. 

Năng lực đặc thù: Năng lực toán học: gồm các thành phần cốt lõi sau: 

Năng lực tư duy và lập luận toán học, năng lực mô hình hoá toán học, năng lực 

giải quyết vấn đề toán học, năng lực giao tiếp toán học; năng lực sử dụng công 

cụ, phương tiện toán học. 

3. Phương pháp nghiên cứu.  
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- Phương pháp nghiên cứu lý luận: Nghiên cứu lý thuyết về phương pháp 

trò chơi trong dạy học nói chung và sử dụng trò chơi trong dạy học Toán học nói 

riêng. 

 - Phương pháp trực quan: Quan sát hoạt động của học sinh 

 - Phương pháp thực nghiệm sư phạm: Tổ chức dạy và đánh giá tại trường 

THCS nơi công tác. 

 - Phương pháp tổng kết kinh nghiệm: Tổng kết kinh nghiệm giảng dạy 

của bản thân khi sử dụng phương pháp trò chơi trong dạy học Toán học. 

- Phương pháp thống kê toán học: Để xử lí các kết quả thực nghiệm, các 

dữ liệu thống kê nhằm rút ra các kết luận khoa học và thực tiễn của đề tài. 

4. Phạm vi, giới hạn phạm vi nghiên cứu. 

- Phạm vi nghiên cứu: Do hạn chế về thời gian và nguồn lực nên về mặt 

không gian đề tài chỉ nghiên cứu trong phạm vi trường THCS Vật Lại - Ba Vì - 

Hà Nội. 

  - Đối tượng nghiên cứu: HS lớp 6A trường THCS Vật Lại - Ba Vì - Hà 

Nội  

 - Thời gian nghiên cứu: Từ 01/11/2022 đến 01/04/2023 
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PHẦN B: GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ 

I. CƠ SỞ LÍ LUẬN 

1. Cơ sở khoa học. 

- Quan điểm về phương pháp dạy học. 

Phương pháp dạy học được hiểu là tổng thể các định hướng về hành động 

phương pháp, mà ở đó có sự kết hợp của nhiều yếu tố như: nguyên tắc dạy học; 

cơ sở lý thuyết của lý luận dạy học; môi trường và điều kiện dạy học; định hướng 

cụ thể về vai trò của giáo viên, học sinh khi tham gia vào quá trình dạy học. Quan 

điểm dạy học bao gồm các định hướng có tính chiến lược và nó chính là mô hình 

lý thuyết của phương pháp dạy học. 

Có rất nhiều phương pháp dạy học như phương pháp thảo luận, nghiên cứu, 

trò chơi hay xử lý tình huống, đóng vai, học nhóm… Ở đây, phương pháp dạy học 

sẽ được hiểu là những hành động, cách thức của giáo viên và học sinh nhằm đạt 

được mục tiêu của việc dạy học, ở trong những điều kiện dạy học nhất định. 

- Phương pháp trò chơi. 

Phương pháp trò chơi học tập là phương pháp dạy học mà giáo viên sẽ tổ 

chức cho các em học sinh tìm hiểu về một vấn đề nào đó thông qua chơi trò chơi. 

Và phương pháp này thuộc danh sách các phương pháp dạy học mới giúp tăng sự 

kích thích, hứng thú tìm hiểu vấn đề của học sinh. 

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 học. Luật chơi (cách chơi) thể hiện nội dung và phương pháp 

học, đặc biệt là phương pháp học tập có sự hợp tác và sự tự đánh giá. 

2. Cơ sở thực tiễn. 

Sử dụng trò chơi trong các hoạt động dạy học giúp học sinh tiếp thu, lĩnh 

hội và khắc sâu được nhiều tri thức nhiều khái niệm trên cơ sở đó những phẩm 

chất trí tuệ của các em được hình thành như: Sự nhanh trí, tính linh hoạt, sáng tạo 

và kiên trì. Để thực hiện các yêu cầu của trò chơi, học sinh không chỉ ghi nhớ một 

cách máy móc, đơn thuần những điều đã biết mà phải vận dụng, tổng hợp toàn bộ 

kiến thức, suy nghĩ, lựa chọn phương án phù hợp để hoàn thành nhiệm vụ. Đây 

chính là mục tiêu của các tiết học. 

Việc thiết kế trò chơi trong các hoạt động dạy học là phương pháp có tác 

dụng khơi dậy hứng thú học tập cho học sinh đồng thời tạo ấn tượng sâu sắc về 

hình ảnh giáo viên, giúp tiết học nhẹ nhàng mà hiệu quả.  Trò chơi dạy học có 

nhiều cấp độ từ việc vui chơi trước khi học, đến việc học dưới hình thức trò chơi 

và mức độ cao hơn là học tập từ trò chơi. Nhưng nỗ lực đó không chỉ đòi hỏi tính 
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khoa học và nghệ thuật mà cần đến tinh thần đam mê nghề nghiệp, trái tim đầy 

nhiệt huyết của người giáo viên. Sử dụng trò chơi để rèn luyện kĩ năng, vận dụng 

kiến thức cho học sinh đòi hỏi kĩ năng sư phạm thuần thục và khả năng sáng tạo 

cao từ khâu xây dựng, lựa chọn, tổ chức thực hiện đến việc hướng dẫn học sinh 

tư duy phát hiện tri thức từ trò chơi.  

II. THỰC TRẠNG. 

Tôi tham gia giảng dạy đã được 12 năm, trong quá trình theo dõi, bám sát 

lớp tôi thấy có một số thuận lợi và khó khăn như sau: 

1. Thuận lợi:  

- Trường THCS Vật Lại là một trường nằm gần trung tâm Huyện, có sở vật 

chất khang trang, sạch đẹp đáp ứng được nhu cầu dạy và học của giáo viên và học 

sinh. Số lượng học sinh đông hơn 1000 học sinh nhưng số lượng học sinh giỏi các 

cấp hàng năm thường xếp vào tốp đầu trong các trường của huyện. 

- Đa số phụ huynh  quan tâm, tạo điều kiện tốt cho con em . 

- Học sinh của địa phương có truyền thống hiếu học, nhiều em có ý thức nỗ 

lực phấn đấu vươn lên. 

- Trang thiết bị của nhà trường được trang bị tương đối đầy đủ như: 

+ Bảng phụ (trang bị cho tất cả các phòng học). 

+ Máy tính, máy chiếu (ti vi) cho các phòng bộ môn 

+ Mỗi lớp ở khối 6, 7 đều có tivi để phục quá trình giảng dạy và học tập 

của giáo viên và học sinh. 

+ Mạng Internet đã cung cấp được rất nhiều tài liệu bổ ích phục vụ cho việc 

soạn giảng giáo án điện tử. 

  + Có nhiều phần mềm hỗ trợ việc thiết kế và tổ chức trò chơi trong dạy học. 

2. Khó khăn:  

- Về phía giáo viên: 

+ Công tác tự nghiên cứu, tự bồi dưỡng để nâng cao chất lượng dạy học đòi 

hỏi nhiều thời gian, tâm huyết. Bản thân là giáo viên giảng dạy môn Toán phải 

hoàn thành chỉ tiêu chất lượng giảng dạy đã đề ra, tôi còn là giáo viên chủ nhiệm 

nên trách nhiệm lại nặng nề, áp lực công việc lớn cũng là những khó khăn không 

nhỏ với các thầy cô giáo. 

+ Cơ sở vật chất, trang thiết bị dạy học phục vụ cho việc tổ chức các trò 

chơi học tập còn hạn chế.  

+ Giáo viên sẽ mất nhiều thời gian để suy nghĩ, thiết kế các hoạt động, làm 

đồ dùng dạy học, truy cập mạng Internet để tìm thông tin cho bài dạy. 

+ Phần mềm hỗ trợ soạn giảng thật sự hiệu quả thì rất hiếm cũng ít người 

biết đến, mới chỉ có một số ít người biết sử dụng các phần mềm đó. 
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- Về phía học sinh: 

  + Đối tượng học sinh nông thôn nên tiếp cận các trò chơi học tập còn nhiều 

hạn chế.  

  + Các em chưa mạnh dạn trong hoạt động nhóm, hoạt động tập thể, các hoạt 

động trò chơi học tập còn mới mẻ với các em,... 

+  Một số học sinh còn bị ảnh hưởng bởi cách truyền thụ trước đây, nên ỷ 

lại, lười suy nghĩ, không chuẩn bị bài ở nhà, trong giờ học thì lơ là không tập 

trung... làm giảm khả năng tư duy của học sinh. 

Từ thuận lợi và khó khăn trên, qua khảo sát học sinh lớp 6A trường THCS 

Vật Lại đầu năm học khi chưa thực hiện đề tài như sau:    

Kết quả học tập đầu năm học 2022 – 2023 

 

Lớp Sĩ số 
Tốt Khá Đạt Chưa đạt 

SL % SL % SL % SL % 

6A 40 10 25 8 20 22 55 0 0 

      

Kết quả khảo sát trước khi thực hiện đề tài 

Qua kết quả bảng ta thấy tỉ lệ học sinh đạt Tốt, Khá còn thấp; tỉ lệ Đạt, 

Chưa đạt còn khá cao. Bởi vậy tôi đã áp dụng biện pháp “Sử dụng trò chơi trong 

dạy học môn Toán 6” 

III. GIẢI PHÁP THỰC HIỆN. 

1. Mục tiêu của giải pháp. 

Phương pháp sử dụng trò chơi trong dạy học tạo cho học sinh hứng thú hơn 

trong việc học tập môn Toán, tự tin mạnh mẽ phát biểu trước đám đông nhằm phát 

triển năng lực của các em, từ đó chất lượng bộ môn được nâng cao. 

2. Các giải pháp thực hiện. 

Thứ nhất: Nguyên tắc thiết kế trò chơi dạy học 

Nguyên tắc bám sát mục tiêu dạy học và triệt để khai thác các thiết bị 

dạy học sẵn có: 

+ Khi thiết kế trò chơi dạy học phải căn cứ mục tiêu dạy học, yêu cầu, nội 

dung kiến thức cơ bản, triệt để khai thác các thiết bị dạy học có sẵn của môn học 

(ở thư viện, đồ dùng của GV và HS…). 

+ Các đồ dùng dạy học tự làm đảm bảo tính khoa học, tính giáo dục, tính 

thẩm mỹ nhưng ít tốn kém. 

  Nguyên tắc phù hợp đặc điểm tâm lý lứa tuổi, có sức hấp dẫn cao: 

+ Trò chơi có sức hấp dẫn, thu hút được sự chú ý, tham gia của học sinh, 

tạo không khí vui vẻ, thoải mái. 
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+ Trò chơi cần phải gần gũi, sát thực, phù hợp với tâm lý lứa tuổi học sinh. 

Tổ chức trò chơi không quá cầu kỳ, phức tạp. 

Nguyên tắc vừa sức, dễ thực hiện: 

+ Mỗi trò chơi phải củng cố được một nội dung cụ thể trong chương trình 

(Có thể là kiến thức cần kiểm tra nhắc lại nội dung bài cũ, kiến thức bài mới, kỹ 

năng thực hành, luyện tập, vận dụng…) 

  + Các trò chơi phải giúp học sinh phát huy trí tuệ, óc phân tích, tư duy sáng 

tạo. 

+ Trò chơi phải phù hợp với quỹ thời gian, thích hợp với môi trường học. 

Từ các nguyên tắc trên cho thấy, khi thiết kế trò chơi dạy học cần 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, môi trường học tập, ... như vậy thì trò 

chơi mới có ý nghĩa thực tiễn. 

Thứ hai: Quy trình thực hiện khi tổ chức trò chơi dạy học  

Bước 1: Chuẩn bị trò chơi 

- Nghiên cứu tài liệu: Chương trình, sách giáo khoa, chuẩn kiến thức kỹ 

năng (tài liệu hướng dẫn học tập)… Hệ thống sách tham khảo: sách báo, tạp chí 

giáo dục… 

- Nghiên cứu thực tế lớp học: xem có học sinh khuyết tật không, nhu cầu, 

sở thích, hoàn cảnh… Tìm hiểu xem học sinh lớp yếu ở mạch kiến thức nào, để 

lựa chọn trò chơi cho phù hợp, giúp các em củng cố kiến thức để hiểu bài một 

cách chắc chắn. 

Bước 2: Lựa chọn trò chơi: 

Việc lựa chọn các trò chơi học tập phải đáp ứng những yêu cầu của mục 

đích, nhiệm vụ, dạy học. Trò chơi phải được lựa chọn sao cho đa dạng về chủ đề, 

phong phú về cách chơi. Dựa vào hình thức, cách chơi và luật chơi của trò chơi 

có thể thay thế các trò chơi một cách linh hoạt. 

Bước 3: Xây dựng và thiết kế trò chơi. 

Thiết kế trò chơi học tập thường qua các bước như sau: 

+ Mục đích: Nêu rõ mục đích của trò chơi nhằm ôn luyện, củng cố kiến 

thức, năng lực và phẩm chất nào? 

+  Đồ dùng phục vụ trò chơi 

+  Nêu luật chơi 

+  Số người tham gia 

+  Nêu cách chơi, cách tính điểm 

+ Thời gian chơi 

Bước 4 : Cách tiến hành trò chơi . 



8 
 

 

- Giới thiệu trò chơi, hướng dẫn cách chơi, phổ biến luật chơi. 

- Chơi thật. 

- Nhận xét, rút kinh nghiệm và tổng kết trò chơi. 

Cần có các biện pháp linh hoạt nhưng vẫn đảm bảo cách thức hoạt động trò 

chơi học tập như: Tổ chức thành các trò chơi học tập; đóng kịch; cuộc thi; sưu 

tầm; biểu diễn; hái hoa dân chủ;… Có thể tổ chức trong lớp học hoặc tổ chức 

ngoài trời, ngoài sân tuỳ thuộc vào yêu cầu của môn học; có những bài học có thể 

cần hoá trang, chuẩn bị phương tiện như loa máy, đèn chiếu, dụng cụ để vẽ,… thì 

cần có đồ dùng trực quan mang tính chính xác và khoa học. Quy định thành viên 

nam nữ trong đội chơi, yêu cầu nhanh, chính xác hay yêu cầu đúng, đẹp, an toàn, 

đều vui tươi, mỗi người chỉ được một lần, yêu cầu về giọng nói, trang phục, … 

Thứ 3: Phân loại trò chơi. 

- Trò chơi sử dụng Powerpoint: Sóc nâu và hạt dẻ; Bức tranh bí ẩn; Lật 

mảnh ghép; Chiếc nón kì diệu; Giải ô chữ; Vòng quay may mắn; Ô chữ bí mật….. 

+ Là trò chơi ứng dụng công nghệ thông tin và có sự tương tác giữa giáo 

viên và học sinh. 

+ Được sử dụng trong hoạt động khởi động, hoạt động luyện tập… 

+ Trò chơi đã tạo hứng thú trong học tập, phát triển phẩm chất và năng lực 

cho học sinh. 

- Trò chơi không sử dụng Powerpoint (Trò chơi sử dụng Hand - On): 

Cùng leo núi; Tiếp sức; Ghép nối kiến thức; …  

+ Thường được sử dụng trong hoạt động luyện tập sau khi hình thành kiến 

thức hoặc trong các bài ôn tập, luyện tập. 

+ Chơi theo nhóm, có sự thi đua giữa các nhóm trong lớp. 

+ Học sinh hứng thú, tích cực, chủ động. Phát huy phẩm chất, năng lực của 

học sinh 

3. Giới thiệu một số trò chơi đã sử dụng. 

* Trò chơi sử dụng Powerpoint. 

Trò chơi 1: “Sóc Nâu và hạt dẻ”: Đây là loại trò chơi dùng cho hoạt động 

khởi động hoặc luyện tập, thông qua trò chơi này tôi đưa ra các nội dung liên quan 

đến nội dung bài học để tạo tâm thế vào bài hoặc gây hứng thú khi củng cố bài 

mới cho các em đồng thời phát triển phẩm chất, năng lực của học sinh. 

- Số lượng người tham gia: Tất cả học sinh trong lớp 

- Hình thức chơi: Giáo viên đưa ra các câu hỏi liên quan đến nội dung bài 

học sinh đã được học để trả lời 

- Thể lệ chơi: Người dẫn chương trình mời bất lì 1 bạn trong lớp lựa chọn 

câu hỏi. Người dẫn chương trình đọc câu hỏi, người chơi suy nghĩ trong thời gian 
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quy định và phải đưa ra được đáp án đúng, nếu trả lời sai thì bạn khác được quyền 

trả lời. Cứ như vậy cho đến khi kết thúc trò chơi 

- Áp dụng trò chơi vào hoạt động mở đầu: Thường là các tiết sau khi học 

sinh đã được học lý thuyết từ tiết trước hoặc áp dụng vào hoạt động luyện tập và 

vận dụng sau khi học xong phần lý thuyết cung cấp kiến thức mới (Minh chứng 

1) 

Trò chơi 2: “Giải ô chữ”: Đây là loại trò chơi dùng để củng cố bài học sau 

khi hoàn thành nội dung bài. Đồng thời cũng là để thay đổi không khí căng thẳng 

trong một tiết dạy nên tôi muốn tạo sự bất ngờ nhỏ để lấy lại tinh thần học tập cho 

các em và mong các em ghi nhớ những kiến thức chính của bài. Trò chơi “Giải ô 

chữ” có thể được thết kế trên rất nhiều các phần mềm khác nhau như phần mềm 

MS.Powerpoint và phần mềm Olympia crossword 4.0 hoặc phần mềm Violet. Cụ 

thể: 

- Số lượng người tham gia: Cả lớp hoặc có thể thiết lập đội chơi 

- Hình thức chơi: Từ chìa khóa có bao nhiêu chữ cái thì tương ứng sẽ có 

bấy nhiêu câu hỏi liên quan đến các từ, các chữ mà người chơi cần phải vượt qua. 

- Thể lệ chơi: Người dẫn chương trình cho người chơi lựa chọn chữ cái 

hoặc hàng ngang, người dẫn chương trình đọc câu hỏi liên quan đến các chữ cái, 

các từ hàng ngang, người chơi phải đưa ra được đáp án đúng, nếu trả lời sai thì 

bạn khác được quyền trả lời. Sau lượt thứ nhất người chơi sẽ có quyền đưa ra đáp 

án về từ chìa khóa, nếu đúng sẽ đạt được số điểm theo quy định, nếu trả lời sai thì 

mất quyền tham gia chơi. 

- Áp dụng trò chơi “Giải ô chữ” trong hoạt động luyện tập của các bài mới 

để kiểm tra khả năng tính toán của học sinh trong các nội dung như: phép cộng, 

phép trừ, phép nhân, phép chia số tự nhiên; phép cộng, phép trừ, phép nhân, phép 

chia số nguyên; phép cộng, phép trừ, phép nhân, phép chia phân số; phép cộng, 

phép trừ, phép nhân, phép chia số thập phân. (Minh chứng 2) 

Trò chơi 3: “Bức tranh bí ẩn”: Đây là loại trò chơi dùng cho hoạt động 

“Mở đầu” hoặc hoạt động “Luyện tập – Vận dụng”. Thông qua trò chơi này tôi 

đưa ra hình ảnh liên quan đến nội dung bài học để tạo tâm thế vào bài, gây hứng 

thú, học sinh sẽ biết nội dung bài học hôm nay hoặc học sinh được củng cố các 

kiến thức đã học trong bài. Từ đó, phát triển phẩm chất, năng lực của học sinh. 

- Số lượng người tham gia: Cả lớp hoặc có thể thiết lập đội chơi 

- Hình thức chơi: Người dẫn chương trình đọc câu hỏi liên quan đến các 

mảnh ghép, người chơi phải đưa ra được đáp án đúng, nếu trả lời sai thì bạn khác 

được quyền trả lời. Trả lời đúng mảnh ghép được mở ra, người chơi sẽ có quyền 
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đưa ra đáp án về bức tranh bí ẩn, nếu đúng sẽ đạt được số điểm theo quy định, nếu 

trả lời sai thì mất quyền tham gia chơi. Cứ như vậy cho đến khi kết thúc trò chơi. 

- Áp dụng trò chơi trong hoạt động mở đầu bài “Phân tích một số ra thừa 

số nguyên tố” hoặc trong hoạt động luyện tập – vận dụng các bài liên quan đến 

“Hình học trực quan” (Hình tam giác, hình chữ nhật, hình vuông, …) (Minh 

chứng 3) 

   *Trò chơi không sử dụng Powerpoint (Trò chơi sử dụng Hand - On): 

Trò chơi 1: “Tiếp sức”: Áp dụng cho bài tập luyện tập, vận dụng công thức 

hoặc các bước giải một bài toán. 

- Số lượng người tham gia: từ 5 đến 7 học sinh 

- Hình thức chơi: Chia lớp thành các đội tương ứng với các đội, số lượng 

học sinh ở mỗi đội bằng nhau. Mỗi đội sẽ có một bảng phụ. Mỗi đội được cung 

cấp một hộp chứa sẵn nội dung luyện tập, củng cố. Khi trò chơi bắt đầu, thành 

viên đầu tiên nhận hộp chứa nội dung, thực hiện theo yêu cầu. Sau đó sẽ giao lại 

cho thành viên tiếp theo. Cứ như vậy cho đến thành viên cuối cùng. Đội thắng 

cuộc là đội hoàn thành xong sớm nhất, đúng nhiều phương án nhất. Chính sự thi 

đua giữa các đội, áp lực về thời gian, tinh thần đồng đội sẽ khiến cho các em tham 

gia tích cực hơn.  

- Ưu điểm: Tất cả học sinh đều được tham gia, đơn giản, dễ thiết kế 

- Nhược điểm: Học sinh chưa có sự chuẩn bị, bất ngờ trong đề bài nên dễ 

làm sai 

- Áp dụng trò chơi “Tiếp sức” dùng cho hoạt động luyện tập, thông qua trò 

chơi này giúp các em vận dụng nhanh kiến thức vừa lĩnh hội, gây hứng thú khi 

củng cố bài, đồng thời phát triển phẩm chất, năng lực của học sinh. (Minh chứng 

4) 

Trò chơi 2: “Cặp đôi hoàn hảo”:  

- Số lượng người tham gia: Từ 10 đến 14 người 

- Hình thức chơi: Giáo viên chuẩn bị sẵn từ 10 đến 14 tấm bìa hình chữa 

nhật. Mỗi tấm ghi sẵn một phép tính hoặc kết quả tương ứng. Học sinh tham gia 

trò chơi lên rút 1 tấm bìa bất kì, sau đó tập hợp xếp thành vòng tròn. Mỗi học sinh 

tự quan sát tấm bìa của mình và của các bạn khác, tính nhẩm phép tính để chọn 

được cặp có cùng giá trị. Giáo viên cho học sinh trong lớp hát 1 đoạn trong 1 bài 

hát. Kết thúc lời hát, học sinh tự tìm tấm bìa có cùng giá trị để tạo cặp. Ai tìm 

đúng, tìm nhanh bạn của mình thì chiến thắng.  

- Áp dụng trò chơi “Cặp đôi hoàn hảo” trong hoạt động luyện tập của các 

bài mới để kiểm tra khả năng tính toán của học sinh trong các nội dung như: phép 

cộng, phép trừ, phép nhân, phép chia số tự nhiên; phép cộng, phép trừ, phép nhân, 
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phép chia số nguyên; phép cộng, phép trừ, phép nhân, phép chia phân số; phép 

cộng, phép trừ, phép nhân, phép chia số thập phân.  

Trò chơi 3: “Sơ đồ tư duy”:  

- Phát triển thêm năng khiếu thuyết trình khi giáo viên kết hợp giữa việc 

thiết kế và trình bày ý tưởng. 

- Hình thức chơi: Chia thành các đội tranh tài thiết kế và tài thuyết trình 

- Ưu điểm: đơn giản, giáo viên chỉ cần chuẩn bị màu, giấy, cọ vẽ, bút…Hiệu 

ứng tích cực, học sinh thích thú. Tổng hợp được đầy đủ kiến thức của bài, của 

chương. 

- Nhược điểm: Tốn nhiều thời gian để vẽ, thuyết trình, nhận xét đánh giá  

- Áp dụng “Sơ đồ tư duy” được cả với bài lí thuyết và bài luyện tập (Minh 

chứng 5) 

Trò chơi 4: “Cùng leo núi”: Đây là loại trò chơi dùng cho hoạt động 

“Luyện tập”, thông qua trò chơi này giúp các em vận dụng được khả năng tính 

toán nhanh khéo léo, gây hứng thú khi củng cố bài, đồng thời phát triển phẩm 

chất, năng lực của học sinh. 

- Số lượng người tham gia: Chia lớp thành các cặp đôi 

- Hình thức chơi: Giáo viên chuẩn bị sẵn nội dung, các cặp đôi thi đua tính 

toán để điền các kết quả đúng tương ứng; làm đúng bậc 1 thì được lên tiếp bậc 

hai. Cứ như vậy ai làm đúng và lên được đỉnh núi trước thì chiến thắng 

- Áp dụng trò chơi trong hoạt động luyện tập – vận dụng của các bài mới 

để kiểm tra khả năng tính toán của học sinh trong các nội dung như: phép cộng, 

phép trừ, phép nhân, phép chia số tự nhiên; phép cộng, phép trừ, phép nhân, phép 

chia số nguyên; phép cộng, phép trừ, phép nhân, phép chia phân số; phép cộng, 

phép trừ, phép nhân, phép chia số thập phân. (Minh chứng 6) 

Trò chơi 5: “Ghép hình”: Đây là loại trò chơi dùng cho hoạt động “Luyện 

tập – Vận dụng”, thông qua trò chơi này giúp các em phát triển năng lực tư duy, 

trí tưởng tượng, gây hứng thú khi củng cố bài, đồng thời phát triển phẩm chất, 

năng lực của học sinh. 

- Số lượng người tham gia: Chia lớp thành các cặp đôi hoặc các đội 

- Hình thức chơi: Giáo viên chuẩn bị sẵn nội dung, các cặp đôi hoặc đội 

chơi thi đua, sử dụng các hình có sẵn để ghép thành một hình khác đúng theo yêu 

cầu của giáo viên. Cặp nào hoặc đội nào ghép đúng và nhanh nhất thì chiến thắng 

- Áp dụng trò chơi trong hoạt động luyện tập – vận dụng của các bài mới 

để kiểm tra khả năng tư duy, trí tưởng tượng của học sinh trong các bài như: Tam 

giác đều, hình vuông, lục giác đều; hình chữ nhật, hình thoi; hình bình hành; hình 

thang cân. (Minh chứng 7) 
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4. Điều kiện thực hiện giải pháp. 

- Cần chú ý tâm lý, lực học của học sinh để lựa chon trò chơi cho phù hợp 

- Cần đủ không gian làm việc cho trò chơi. 

- Bàn nghế phải tiện cho việc bố trí các trò chơi học tập. 

- Các phương tiện hiện đại như máy tính, máy chiếu, màn hình ti vi, băng 

hình,…nếu có thì rất tốt cho hoạt động này. 

- Giáo viên cần có sự chuẩn bị bài dạy kĩ càng, dự kiến trước các tình huống 

sẽ xảy ra, chuẩn bị tốt đồ dùng dạy học và các vật liệu hỗ trợ hoạt động học tập 

của học sinh như phiếu học tập, bút lông, bảng cài, bông hoa,… 

5. Kết quả khảo nghiệm, giá trị khoa học của vấn đề nghiên cứu. 

Trước đây, trong quá trình giảng dạy, giáo viên truyền đạt kiến thức bằng 

phương pháp thông báo có giải thích, đàm thoại, trình bày, mô tả…Học sinh học 

bằng tưởng tượng và ghi nhớ một cách máy móc, mau quên. 

Trong năm học này tôi áp dụng biện pháp “Sử dụng trò chơi trong dạy học 

môn Toán 6”, do tăng cường sử dụng trò chơi trong các tiết học tôi thấy học sinh 

hứng thú, cảm thấy thích học hơn, nắm vững kiến thức và nhớ lâu, nhờ đó chất 

lượng bộ môn ngày càng được nâng lên, tỷ lệ học sinh đạt loại tốt, khá ngày càng 

tăng, học sinh đạt và chưa đạt ngày càng giảm. 

6. Điểm mới trong kết quả nghiên cứu. 

Sử dụng trò chơi trong hoạt động dạy học áp dụng cho tất cả các hoạt động 

dạy học như:  Hoạt động mở đầu, hoạt động hình  thành kiến thức, hoạt động 

luyện tập và hoạt động vận dụng. Ngoài việc kiểm tra được kiến thức cũ, tiếp thu 

kiến thức mới và luyện tập, vận dụng kiến thức đã học thì trò chơi góp phần phát 

triển năng lực, phẩm chất, rèn cho học sinh tính trung thực, tổ chức tự lực, đoàn 

kết. Từ đó giờ học sôi nổi hơn, các em hào hứng với bộ môn hơn, chất lượng học 

tập cũng tăng lên.  

Lồng ghép trò chơi trong dạy học kết hợp với các phương pháp dạy học 

khác sẽ có ý nghĩa tích cực đối với yêu cầu đổi mới hiện nay. Việc vận dụng trò 

chơi trong dạy học Toán ở trường THCS sẽ làm thay đổi không khí căng thẳng 

trong các giờ học, tăng thêm hứng thú cho học sinh, học sinh phát huy được năng 

lực, phẩm chất của bản thân. 

Biện pháp này áp dụng được cho tất cả các môn học ở bậc THCS, trong các 

hoạt động dạy học ở tất cả các bài cung cấp kiến thức mới, luyện tập thực hành, 

ôn tập rèn kỹ năng. Tổ chức hoạt động dạy-học bằng trò chơi học tập nó còn rèn 

cho học sinh các kĩ năng cơ bản như nghe, nhìn, đọc, viết, tính toán, kĩ năng sống, 

kĩ năng học tập, biết đoàn kết, tương trợ, hợp tác lẫn nhau, có những đức tính tốt 
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cần thiết cho bản thân và xã hội. Đó cũng chính là điểm mới trong đề tài sáng kiến 

kinh nghiệm này. 

7. Hiệu quả của sáng kiến kinh nghiệm. 

- Sử dụng trò chơi trong hoạt động dạy học góp phần hình thành năng lực, 

phẩm chất cho học sinh. Các em có ý thức trách nhiệm cá nhân cao, tôn trọng kỉ 

luật, giúp đỡ đồng đội, gắn kết với đồng đội, đoàn kết, tích cực mạnh dạn tham 

gia các hoạt động nhóm. Qua điều tra học sinh, tôi thấy đa số các em thích được 

tổ chức trò chơi trong hoạt động dạy học. 

- Sử dụng trò chơi trong hoạt động dạy học còn giúp học sinh hứng thú học 

tập hơn. Học sinh, tự giác, tích cực, chủ động trong việc tìm tòi kiến thức, đa số 

các em đã say mê, yêu thích môn học từ đó chăm học, học tốt hơn. Chính vì vậy 

chất lượng học tập của học sinh có sự tiến bộ rõ rệt so với kết quả khảo sát đầu 

năm học. Tỉ lệ học sinh có kết quả học tập Tốt, Khá tăng; tỉ lệ học sinh có kết quả 

học tập Đạt, Chưa đạt giảm. 

Kết quả giữa học kì II năm học 2022 – 2023 

(Có so sánh đối chứng với chất lượng khảo sát đầu năm) 
 

Lớp 
Sĩ 

Số 

Tốt Khá Đạt Chưa đạt 

SL % 
Tăng 

SL % 
Tăng 

SL % 
Giảm 

SL % 
Giảm 

SL % SL % SL % SL % 

6A 40 25 62,5 15 37,5 12 30 4 10 3 7,5 4 10 0 0 0 0 

 

Như vậy, tổ chức hoạt động dạy học có sử dụng trò chơi học tập đúng mục 

đích là một yếu tố góp phần quan trọng trong việc quyết định chất lượng giờ dạy 

môn Toán nói riêng và chất lượng giảng dạy nói chung trong các nhà trường 

THCS trong giai đoạn hiện nay. 
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PHẦN C: KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ 

  1. Kết luận 

- Từ kết quả trên tôi thấy số lượng, chất lượng học sinh đạt loại Tốt, Khá 

đã tăng lên rõ rệt. Không những chỉ có học sinh, phụ huynh học sinh, giáo viên 

giảng dạy, ban giám hiệu mà tất cả giáo viên trong nhà trường đều phấn khởi. 

Lãnh đạo địa phương vui mừng, tự hào và nhìn nhận sự chuyển biến tích cực trong 

công tác giảng dạy trường tôi nói riêng và xã Vật Lại nói chung. 

- Bản thân đúc rút được nhiều kinh nghiệm quý, đồng thời tăng thêm động 

lực và niềm đam mê trong công tác giảng dạy những năm tiếp theo. Theo tôi thì 

đây là một số giải pháp mà tôi cho là thiết thực, áp dụng được cho tất cả đối tượng 

học sinh và cho tất cả các môn học cấp THCS vì có những ưu điểm sau:  

+ Phát huy được tính tích cực, tư duy sáng tạo, tăng cường khả năng giao 

tiếp và sự mạnh dạn của mọi đối tượng học sinh. 

+ Tăng cường khả năng làm việc của học sinh, trong khi đó giáo viên chỉ 

là người tổ chức, điều khiển mọi hoạt động. 

+ Học sinh tiếp thu bài tốt hơn, thích học môn Toán hơn. Vì vậy mà số 

lượng học sinh Tốt và khá tăng lên, học sinh Đạt và chưa đạt giảm một cách đáng 

kể. 

   Tuy nhiên có hạn chế là một số tình huống phát sinh làm kéo dài thời gian 

dự kiến cho mỗi hoạt động. 

Trên đây là đề tài bản thân tôi đúc rút trong quá trình giảng dạy bộ môn nên 

còn có tính chủ quan, chưa được trọn vẹn. Bởi vậy rất mong được các đồng nghiệp 

cùng chia sẻ đóng góp để việc giảng dạy bộ môn Toán 6 đạt hiệu quả cao hơn, 

góp phần thực hiện tốt nhiệm vụ của nghành giáo dục đã đề ra.  

2. Các đề xuất và khuyến nghị 

- Đối với phòng.  

+ Mở các chuyên đề bộ môn có tính chất điển hình, tạo cho giáo viên có 

điều kiện trao đổi kinh nghiệm nhằm nâng cao trình độ chuyên môn nghiệp vụ. 

+ Cung cấp thường xuyên, kịp thời các loại tài liệu tham khảo về cho các 

trường 

-  Đối với trường. 

+ Tạo điều kiện tổ chức các hoạt động ngoại khoá. 

+  Phân luồng các đối tượng học sinh, tạo điều kiện thuận lợi cho công tác 

phụ đạo học sinh yếu kém, bồi dưỡng học sinh giỏi. 

+ Xây dựng nội dung buổi sinh hoạt chuyên môn tập trung vào tìm giải 

pháp nâng cao chất lượng giờ dạy. 
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Khi viết sáng kiến này tôi đã được sự quan tâm của Ban giám hiệu và các 

đồng nghiệp nhưng không tránh khỏi thiếu sót. Tôi rất mong sự góp ý kiến của 

các thầy cô đồng nghiệp cùng hội đồng khoa học để sáng kiến này hoàn thiện hơn 

nhằm nâng cao chất lượng giáo dục cho học sinh THCS. 

Tôi xin cam đoan đây là sáng kiến kinh nghiệm của mình viết, không 

sao chép nội dung của người khác. 

Tôi xin chân thành cảm ơn! 

 Ba Vì, ngày 5 tháng 4 năm 2023 

Người viết sáng kiến 

 

 

 

 

Phùng Thị Liên 

  



 

 

TÀI LIỆU THAM KHẢO 

 

1. Sách Toán 6 – Cánh diều – của nhà xuất bản Đại học sư phạm. 

2. Sách Bài tập Toán 6 – Cánh diều – của nhà xuất bản Đại học sư phạm. 

3. Sách giáo viên Toán 6 – Cánh diều – của nhà xuất bản Đại học sư phạm. 

4. Các tài liệu thiết kế trò chơi trên mạng internet. 

  



 

 

PHỤ LỤC 

HÌNH ẢNH TRÒ CHƠI TRONG BÀI GIẢNG POWERPOINT 

1. Minh chứng 1:  
 

 
 

Hình ảnh trò chơi “Sóc nâu và hạt dẻ” 

 

2. Minh chứng 2: 
 

 
 

Hình ảnh trò chơi “Giải ô chữ” 



 

 

3. Minh chứng 3: 
 

  
 

Hình ảnh trò chơi “Bức tranh bí ẩn” 

 

 
 

Hình ảnh học sinh tích cực tham gia trò chơi 

 

  



 

 

HÌNH ẢNH TRÒ CHƠI KHÔNG SỬ DỤNG POWERPOINT 

 

4. Minh chứng 4: 
 

 
 

Hình ảnh trò chơi “Tiếp sức” 

 

5. Minh chứng 5: 
 

 
 

Hình ảnh trò chơi “Sơ đồ tư duy” 



 

 

6. Minh chứng 6:  
 

 
 

Hình ảnh trò chơi “Cùng leo núi” 
 

7. Minh chứng 7: 
 

 
Hình ảnh trò chơi “Ghép hình” 



 

 

8. Minh chứng 8: 

 

Hình ảnh bài kiểm tra giữa học kì 2 của một số học sinh 

 


