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CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM 

Độc lập - Tự do - Hạnh phúc 
 
 

ĐƠN YÊU CẦU CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN 

Kính gửi: Hội đồng Khoa học ngành Giáo dục và Đào tạo 
 
 

Họ và tên Ngày 

tháng năm 

sinh 

Nơi công 

tác 

Chức 

danh 

Trình độ 

chuyên 

môn 

Tên sáng kiến 

Phạm Thị 

Thanh Huyền 

22/09/ 

1984 

THPT 

Hoàng Cầu 

Bí thư 

đoàn, 

NTCM 

Cử nhân Thiết kế và sử dụng 

một số trò chơi 

trong dạy học môn 

GDCD lớp 11 nhằm 

phát triển năng lực 

tự học và tạo hứng 

thú cho học sinh 

- Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: 

Dạy học môn GDCD lớp 11 và nhiều môn học khác. 

- Ngày sáng kiến đƣợc áp dụng lần đầu hoặc áp dụng thử: Tháng 9/2021 

- Mô tả bản chất của sáng kiến: 

Bản chất của sáng kiên chính là việc thiết kế và lựa chọn một số 

phương pháp giảng dạy, cụ thể ở đây chính là các trò chơi vào quá trình dạy 

học. Thông qua đó giúp học sinh nâng cao năng lực tự học cũng như hứng thú 

hơn với tiết học và môn GDCD. 

Các bước thực hiện giải pháp như sau: 

Bước 1: Lựa chọn nội dung tổ chức trò chơi, xác định mục tiêu của trò chơi. 

Bước 2: Chuẩn bị điều kiện, phương tiện chơi; phổ biến trò chơi 

+ Chuẩn bị điều kiện, phương tiện chơi 

+ Phổ biến trò chơi: 

Bước 3: Điều khiển trò chơi 

Bước 4: Đánh giá kết quả chơi, trao giải cho người chơi. 
 

- Những thông tin cần đƣợc bảo mật (nếu có): Không 

- Các điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến: 

+ Giao nhiệm vụ cụ thể cho học tự học sau mỗi tiết dạy. 

+ Dự tính thời gian cho từng hoạt động chơi. 
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chơi. 

+ Xây dựng thang điểm, tiêu chí đánh giá cụ thể cho từng hoạt động 

 
 

+ Các tình huống có thể phát sinh và biện pháp xử lí. 
 

- Đánh giá lợi ích thu đƣợc hoặc dự kiến có thể thu đƣợc do áp dụng sáng 

kiến theo ý kiến của tác giả: 

Đã có sự chênh lệch rõ ràng về điểm số của hai lớp đối chứng và thực 

nghiệm khi ở các bài kiểm tra, điểm trung bình của lớp thực nghiệm luôn cao 

hơn lớp đối chứng. Tỉ lệ % HS đạt điểm trung bình và yếu kém luôn thấp hơn tỉ 

lệ % HS đạt điểm khá giỏi ở các lớp thực nghiệm. Điều này chứng tỏ việc sử 

dụng trò chơi đã có tác dụng nâng cao chất lượng dạy học ở trường phổ thông. 

Qua đó cho thấy trò chơi có ảnh hưởng lớn đến khả năng tiếp thu kiến thức, tư 

duy và phát triển năng lực tự học của HS và tôi nhận thấy thái độ học tập của  

HS trong các giờ dạy có sử dụng trò chơi tích cực, say mê hơn. 

- Đánh giá lợi ích thu đƣợc hoặc dự kiến có thể thu đƣợc do áp dụng sáng 

kiến theo ý kiến của tổ chức, cá nhân đã tham gia áp dụng sáng kiến lần 

đầu hoặc áp dụng thử nếu có: 

Sáng kiến không cần đầu tư về tài chính, dễ áp dụng và chia sẻ với các 

đồng nghiệp. Sáng kiến không chỉ áp dụng được với nội dung môn GDCD lớp 

11 mà còn có thể áp dụng rộng rãi đối với các khối lớp khác và ở nhiều môn học 

khác nhau. 

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. 

Hà Nội, ngày 01 tháng 03 năm 2023 

Ngƣời viết đơn 

 

 

 

Phạm Thị Thanh Huyền 
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ĐẶT VẤN ĐỀ 

Cùng với những thay đổi tích cực của đời sống xã hội, giáo dục cũng đang 

được Đảng và nhà nước hết sức quan tâm nhằm mục đích giáo dục kĩ năng, phát 

triển năng lực, phẩm chất; phát huy tối đa tính tích cực, chủ động, sáng tạo của 

học sinh. Trong đó việc thay đổi phương pháp giảng dạy đang được quan tâm 

sâu sắc bằng những đợt tập huấn, chuyên đề nhằm tìm ra những phương pháp 

dạy và học phù hợp với HS để mỗi bài học là một sự khám phá, mỗi tiết lên lớp 

là những cuộc phiêu lưu, cuốn người học vào các hoạt động giảng dạy tích cực 

và hữu ích. Việc đổi mới phương pháp giảng dạy cũng chính là đổi mới người 

thầy, biến những kiến thức hàn lâm, khô cứng trong sách giáo khoa đó trở thành 

những thông tin đơn giản, dễ tiếp thu. 

Chương trình giáo dục phổ thông tổng thể chính thức đã được Ban Chỉ 

đạo đổi mới chương trình sách giáo khoa giáo dục phổ thông thông qua. Theo 

đó, chương trình đã nêu lên 5 phẩm chất và các năng lực cần hình thành, phát 

triển ở HS, đó là: Về phẩm chất: yêu nước; nhân ái; chăm chỉ; trung thực, kỉ 

luật; trách nhiệm. Về năng lực: Năng lực tự chủ và tự học; năng lực giao tiếp và 

hợp tác; năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo. Trong các phẩm chất và năng 

lực đó, thì năng lực “Tự chủ và tự học” được xếp vị trí hàng đầu. Tự học đặt ra 

vấn đề giải phóng tiềm năng sáng tạo cho mỗi người, hình thành phương pháp tư 

duy, đạt được hiệu quả bền vững của giáo dục nhà trường. Đây là tư tưởng đầy 

nhân văn và dân chủ. Nó giúp con người có được công cụ để học tập suốt đời. 

Đối với HS, dù ở lứa tuổi nào thì hoạt động vui chơi cũng không thể thiếu 

trong cuộc sống sinh hoạt và học tập của các em. Trò chơi vừa là một hoạt động 

giải trí, vừa là một phương pháp giáo dục khi được kết hợp với các phương pháp 

giáo dục khác sẽ có ý nghĩa tích cực với yêu cầu đổi mới hiện nay. Nếu giáo 

viên biết tổ chức một cách hợp lí, khoa học sẽ đem lại hiệu quả cao trong hoạt 

động dạy và học. 

Qua những năm dạy học môn giáo dục công dân ở trường phổ thông, tôi 

luôn mong muốn giờ học của mình được diễn ra trong không khí vui vẻ, thoải 
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mái, bớt căng thẳng, áp lực, hứng thú trong học tập, làm sao để các em có cảm 

giác “mỗi ngày đến trường là một ngày vui”. Chính vì vậy, việc vận dụng trò 

chơi vào dạy học môn GDCD ở trường trung học phổ thông, đặc biệt là môn 

GDCD lớp 11 sẽ làm mềm đi những kiến thức về kinh tế,chính trị, xã hội khô 

cứng; tạo hứng thú cho người học; đồng thời phát triển năng lực tự học ở các 

em. Ngoài ra thông qua hoạt động trò chơi còn giúp các em phát triển được 

nhiều phẩm chất đạo đức như tình đoàn kết, thân ái, tinh thần trách nhiệm cộng 

đồng…Thông qua hoạt động vui chơi để tiến hành hoạt động học tập, các em sẽ 

chú ý hơn, chủ động và tích cực hơn trên con đường chiếm lĩnh tri thức môn 

học. 
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GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ 

I. Thực trạng công tác dạy và học môn GDCD ở trƣờng THPT Hoàng Cầu 

1. Ƣu điểm 

Trong những năm gần đây, môn học GDCD trong trường THPT đã thật sự 

có nhiều thay đổi và có những định hướng tích cực. Từ cách nhìn nhận về vai 

trò, ý nghĩa của nó trong trường học, đến tầm quan trọng trong việc nhận xét quá 

trình rèn luyện đạo đức của học sinh. 

Đối với trường THPT Hoàng Cầu, lãnh đạo nhà trường luôn chú trọng, 

quan tâm đến việc giảng dạy bộ môn GDCD theo hướng chỉ đạo của Bộ giáo 

dục và đào tạo nhằm phát huy được ý nghĩa và tầm quan trọng của môn học 

trong nhà trường. 

Gia đình HS phần lớn đã có sự quan tâm nhìn nhận về tầm quan trọng của 

môn học , không còn những suy nghĩ sai lệch về bộ môn này như trước kia. 

Đa phần HS đã hiểu được môn GDCD quan trọng như thế nào đối với bản 

thân mình; ý thức học tập của HS đã có nhiều tiến bộ và các em đã yêu thích 

môn học này nhiều hơn. 

2. Hạn chế và nguyên nhân hạn chế 

2.1. Giáo viên 

Đa phần GV chưa đầu tư thời gian nhiều để tìm hiểu về các cách thiết kế, 

vận dụng linh hoạt có hiểu quả các phương pháp dạy học kiểu mới vào trong các 

tiết học GDCD làm cho giờ học trở nên nhạt nhẽo, làm tê liệt hứng thú của HS. 

Việc áp dụng các PPDH hiện đại như: Thảo luận nhóm, sắm vai, giải 

quyết vấn đề, dự án…và đặc biệt là phương pháp trò chơi vào dạy học môn 

GDCD còn nhiều hạn chế, mang tính đối phó và nếu có áp dụng thì vẫn chưa 

đem lại hiệu quả trong dạy học môn GDCD; chưa phát huy hết ưu điểm của 

phương pháp này. 

Qua thăm lớp dự giờ các đồng nghiệp tôi nhận thấy: khi sử dụng các PPDH 

tích cực, trong đó có phương pháp trò chơi vào giảng dạy môn GDCD- khi mà 

có sự tích hợp nhiều vấn đề, nhất là giáo dục kĩ năng sống thì nhiều giáo viên 
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còn lúng túng, chưa biết sử dụng phương pháp này như thế nào cho có hiệu quả, 

đạt được mục tiêu của bài học GDCD. Và cũng nhiều giáo viên rất ngại khi sử 

dụng phương pháp trò chơi vì họ sợ: mất thời gian, “cháy giáo án”, không đạt 

được mục tiêu của bài học, lớp ồn ảnh hưởng đến lớp khác. 

2.2. Học sinh 

Thực tế giảng dạy môn GDCD của bản thân cũng như qua các tiết dự giờ 

đồng nghiệp tôi nhận thấy rằng, hiện nay còn tồn tại một thực trạng đó là phần 

lớn HS còn thụ động trong học tập, lười suy nghĩ và phát biểu ý kiến xây 

dựng bài. 

II. Biện pháp thiết kế và sử dụng một số trò chơi trong dạy học môn GDCD 

lớp 11 nhằm phát triển năng lực tự học và tạo hứng thú cho học sinh 

1. Quy trình thực hiện khi tổ chức trò chơi 

 Bƣớc 1: Lựa chọn nội dung tổ chức trò chơi, xác định mục tiêu của 

trò chơi 

Nội dung trò chơi phải vừa sức học, không khó quá nhưng cũng không dễ 

quá. Đồng thời GV cũng cần phải xác định rõ dùng trò chơi này với mục đích gì, 

trò chơi mang lại cho HS những kiến thức và hình thành những kĩ năng gì thông 

qua các hoạt động chơi. Từ mục tiêu của trò chơi kết hợp với mục tiêu của bài 

học cũng như các điều kiện khác để GV lựa chọn trò chơi phù hợp. 

 Bƣớc 2: Chuẩn bị điều kiện, phƣơng tiện chơi; phổ biến trò chơi 

- Chuẩn bị điều kiện, phương tiện chơi 

Đối với GV: Để cho trò chơi diễn ra thuận lợi thì GV cần chuẩn bị một 

điều kiện chơi tốt. Giáo án do GV thiết kế để sử dụng trò chơi phải được thể 

hiện bằng chuỗi các hoạt động tương ứng với tiến trình của hoạt động chơi của 

HS được chia thành những hành động cụ thể và xác định mục tiêu tương ứng. 

Việc chuẩn bị điều kiện và phương tiện chơi càng chu đáo, đầy đủ thì kết quả tổ 

chức trò chơi càng cao và càng an toàn. 

Trong giáo án cần GV cần lưu ý hơn về việc: 

+ Giao nhiệm vụ cụ thể cho học tự học sau mỗi tiết dạy. 
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chơi. 

+ Dự tính thời gian cho từng hoạt động chơi. 

+ Xây dựng thang điểm, tiêu chí đánh giá cụ thể cho từng hoạt động 

 
 

+ Các tình huống có thể phát sinh và biện pháp xử lí. 

Đối với HS: Để trò chơi diễn ra vui vẻ, kịch tính và đạt được mục tiêu học 

tập thông qua hoạt động chơi, HS cần chủ động chuẩn bị, tìm hiểu kiến thức bài 

học, thực hiện nhiệm vụ được giao. Trong quá trình chơi, cần tập trung, nhanh 

nhạy; phối kết hợp với đồng đội để đạt hiệu quả cao. 

- Phổ biến trò chơi: 

✓ GV chọn một số HS tham gia chơi, đặc biệt chú ý những họ sinh nhút nhát, 

ít phát biểu. 

✓ Giới thiệu trò chơi: GV cần giới thiệu sao cho HS bị cuốn hút vào trò chơi 

ngay từ những giây phút đầu tiên. GV giúp HS nắm vững trò chơi như: Tên 

trò chơi, nội dung, cách chơi, phần thưởng… 

✓ Thời gian chơi: Tùy thuộc vào từng nội dung bài mà GV có thể thông báo 

thời gian chơi. Thông thường, một trò chơi trong một tiết học chỉ diễn ra 

trong vòng 5-10 phút, trừ những tiết luyện tập có thể nhiều hơn. Việc quy 

định thời gian cũng cần căn cứ vào điều kiện cụ thể: lớp có nhiều HS học 

không tốt thì phải nhiều thời gian hơn hoặc là lớp chọn thì thời gian có thể 

ít hơn. 

✓ Luật chơi: Khi đã có đội chơi thì GV phải giải thích rõ luật chơi cho HS và 

nhấn mạnh những hành động nào là phạm quy để các em nắm thật kĩ. 

 
 Bƣớc 3: Điều khiển trò chơi 

Một nhóm HS thực hiện trò chơi trước lớp, cả lớp theo dõi, cổ vũ. 

Khi HS bắt đầu cuộc chơi thì người điều khiển trò chơi như một trọng tài 

thi đấu. Vì vậy người điều khiển trò chơi phải theo dõi tiến trình của cuộc chơi 

và nắm chắc mọi chi tiết của cuộc chơi. Người điều khiển trò chơi thường là GV 
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nhưng với các trò chơi có luật chơi đơn giản hoặc các trò chơi quen thuộc thì 

nên để cho HS tự điều khiển còn GV sẽ đóng vai trò là cố vấn. 

 Bƣớc 4: Đánh giá kết quả chơi, trao giải cho ngƣời chơi. 

GV hướng dẫn HS đánh giá việc thực hiện trò chơi: Trò chơi có được 

thực hiện đúng luật không, có thể rút ra được bài học gì thông qua trò chơi. Sau 

đó GV nhận xét, đánh giá chung. 

GV nên chuẩn bị phần thưởng cho đội thắng cuộc. Phần thưởng có thể là 

cho điểm, có thể là một hộp quà nhỏ, hoặc đơn giản một tràng pháo tay cùng với 

những lời động viên khen ngợi chủ yếu là khích lệ HS. 

2. Xây dựng trò chơi trong dạy học GDCD lớp 11 

2.1. Trò chơi mảnh ghép bí ẩn 

Trò chơi mảnh ghép trong dạy học có nhiều dạng khác nhau như giải ô 

mảnh ghép để tìm từ chìa khóa, mở ô mảnh ghép để đoán nội dung bức tranh bí 

mật ẩn sau các mảnh ghép… Mỗi ô mảnh ghép có một câu hỏi gợi ý và đáp án 

có liên quan trực tiếp đến bài học. 

Trò chơi mảnh ghép bí ẩn có thể được sử dụng trong phần khởi động của 

các tiết học, giúp HS có tâm lí thoải mái, vui vẻ sẵn sàng bước vào giờ học  

đồng thời thông qua đó kích thích các em chủ động, tích cực khám phá nội dung 

kiến thức mới. 
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* Các bước xây dựng trò bức tranh bí ẩn: 

+ Bước 1: Xác định mục tiêu kiến thức cần đạt được sau khi chơi. 

+ Bước 2: Dự tính thời gian cho trò chơi, các tình huống có thể phát sinh 

và biện pháp xử lí tình huống như: HS không chơi được do không nắm được 

kiến thức. Vì vậy việc dặn dò HS tự ôn bài, chuẩn bị bài là rất quan trọng. 

+ Bước 3: Lựa chọn “bức tranh bí ẩn” có liên quan đến nội dung bài mới 

và xây dựng nội dung câu hỏi sử dụng trong trò chơi. 

+ Bước 4: Dùng ứng dụng powerpoint để thiết kế trò chơi. 

+ Bước 5: GV hướng dẫn HS cả lớp nhận xét quá trình chơi, cho điểm 

hoặc trao quà để động viên khích lệ các em. 

+ Bước 6: Dẫn dắt HS vào bài mới thông qua hoạt động chơi. 

* Cách chơi: 

GV giới thiệu số lượng các ô mảnh ghép. Mỗi HS lựa chọn một mảnh 

ghép bất kì và trả lời câu hỏi tương ứng. Nếu trả lời đúng mảnh ghép sẽ mở ra, 

sau khi mở hết các mảnh ghép, HS đoán tên “bức tranh bí ẩn”. 

Ví dụ, khi dạy bài 10: Nền dân chủ xã hội chủ nghĩa, GV có thể sử dụng 

trò chơi mảnh ghép bí ẩn để khởi động bài học kết hợp kiểm tra bài cũ. 

GV thiết kế trò chơi có 4 ô mảnh ghép với 4 câu hỏi tương ứng như sau: 

Câu 1: Sau khi hoàn thành cuộc cách mạng dân tộc dân chủ nhân dân, 

Đảng và nhân dân ta đã lựa chọn con đường đi lên chế độ xã hội nào? (Xã hội 

chủ nghĩa). 

Câu 2: Nhà nước pháp quyền xã hội chủ nghĩa Việt Nam mang bản chất 

của giai cấp nào? (Giai cấp công nhân). 

Câu 3: Nhà nước ta là nhà nước của dân, do dân, vì dân; thể hiện ý chí, 

nguyện vọng của nhân dân thể hiện đặc điểm nào của nhà nước XHCN? 

(tính nhân dân). 

Câu 4: Theo em,công dân Việt Nam đủ bao nhiêu tuổi trở lên được tham 

gia bầu cử đại biểu quốc hội và hội đồng nhân dân các cấp? (đủ 18 tuổi trở 

lên). 
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GV bốc thăm gọi ngẫu nhiên HS lựa chọn ô mảnh ghép và trả lời câu hỏi 

tương ứng, mỗi câu trả lời đúng các em sẽ nhận được một phần quà nhỏ. 

Sau khi các ô mảnh ghép được mở ra, GV gợi mở để HS đoán chủ đề của 

bức tranh bí mật, kích thích các em tìm hiểu nội dung tiết 22- bài 10: Nền dân 

chủ xã hội chủ nghĩa. Kết thúc trò chơi, GV để HS tự nhận xét phần chơi của 

mình sau đó đưa ra đánh giá chung và dẫn dắt HS vào hoạt động hình thành kiến 

thức mới. 

 

 

 
13 
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2.2. Trò chơi đánh bài 

Có rất nhiều trò chơi được sử dụng trong quá trình giảng dạy của các GV 

như: Ai là triệu phú, rung chuông vàng, đấu trường 100, đường lên đỉnh 

olympia, ô chữ hóa học… Nhưng đa số các trò chơi này đều yêu cầu cơ sở vật 

chất máy chiếu, máy tính, bảng phụ, chuông bấm… Vậy nên tôi xin được giới 

thiệu trò chơi đánh bài trong dạy học GDCD. Đây là trò chơi đơn giản, có thể tổ 

chức ngay tại lớp học, không yêu cầu máy tính, máy chiếu, số lượng HS được 

tham gia nhiều, có thể sử dụng ở hầu hết các bài trong chương trình GDCD 11 

và cả chương trình GDCD 10, GDCD 12. 

Trò chơi này phù hợp với dạng bài ôn tập, phần kiểm tra bài cũ hoặc phần 

củng cố bài học nhằm khắc sâu kiến thức cho HS. 

 

 
HS “đánh bài” để luyện tập bài 5: Cung – cầu trong sản xuất và lưu 

thông hàng hóa. 

* Các bước xây dựng trò chơi đánh bài: 
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+ Bước 1: Xác định trò chơi được đưa vào bài là của phần nào, đồng thời 

xác định mục tiêu kiến thức cần đạt được sau khi chơi. 

+ Bước 2: Dự tính thời gian cho trò chơi, từ đó xây dựng số lượng lá bài 

sao cho phù hợp; các tình huống phát sinh có thể phát sinh và biện pháp xử lí 

tình huống. 

+ Bước 3: Sau khi xác định được mục tiêu và thời gian cụ thể thì GV sử 

dụng ứng dụng word để tạo nội dung kiến thức vào các ô hình chữ nhật. 

+ Bước 4: Khi tạo nội dung trong các lá bài xong GV in ra rồi cắt từng 

hình chữ nhật đã tạo sẵn rồi dán lên các quân bài thông thường, khi đó ta đã có 

một bộ bài GDCD cho HS chơi. 

Tùy vào số lượng HS của lớp mà GV có thể tạo ra số lượng bộ bài sao 

cho phù hợp. 

* Cách chơi: 

Nội dung bài học được ghi lại trong những lá bài. HS phải học, phải hiểu 

các nội dung kiến thức đó mới sử dụng thành thạo các lá bài để chơi. Chơi theo 

nội dung định nghĩa, khái niệm, nội dung, ý nghĩa, biểu hiện, mối quan hệ… 

Số lượng người tham gia: Có thể chơi được với số lượng HS nhiều tùy 

vào ý định mỗi GV và nội dung bài học. GV có thể chia cặp, đội, nhóm thi đấu 
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để chọn cặp, đội, nhóm vào vòng trong tranh giải để thêm hấp dẫn, sôi nổi. Có 

thể cho HS chơi đi chơi lại nhiều lần vì sau khi chia lại bài thì HS sẽ có những lá 

bài với nội dung kiến thức khác. 

Hình thức chơi: Chơi theo luật chơi của trò đánh bài. Mỗi một bộ bài sẽ 

có một lá bài “GDCD” và một là bài “KHÁM PHÁ”, HS nào có trong tay lá 

bài “GDCD” thì được đánh trước. HS tìm những lá bài có nội dung kiến thức 

liên quan với nhau để đánh ra, không phụ thuộc màu sắc của lá bài. 

Trong quá trình HS chơi, GV theo dõi và kịp thời hướng dẫn HS xử lí 

những tình huống phát sinh. 

Sau cùng GV nhận xét, đánh giá quá trình chơi, tổng kết nội dung kiến 

thức, rút kinh nghiệm và khen thưởng cho các cặp, đội, nhóm. 

Ví dụ: Ở bài 5: Cung – cầu trong sản xuất và lưu thông hàng hóa thuộc 

chủ đề: Các qui luật kinh tế cơ bản trong sản xuất và lưu thông hàng hóa, GV có 

thể lồng ghép trò chơi đánh bài vào phần củng cố của bài này. Trò chơi này cũng 

có thể sử dụng để củng cố kiến thức của toàn bộ chủ đề, như vậy HS vừa có thể 

củng cố lại bài học, vừa có thể sâu chuỗi kiến thức của các bài 3, 4, 5 từ đó hình 

thành hệ thống kiến thức một cách khái quát và logic, 

- GV có thể tạo nội dung các lá bài như sau: 

6 
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GV chia lớp thành 4 nhóm, mỗi nhóm được phát một bộ bài và tiến hành 

chơi trong nhóm. Người thắng của mỗi nhóm sẽ bước vào vòng chung kết được 

tổ chức ở tiết ôn tập học kì I. 
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MINH CHỨNG VỀ HIỆU QUẢ CỦA BIỆN PHÁP 

Để có số liệu khách quan và chính xác tôi chọn dạy hai lớp 11A3 và 

11A8. Lớp thực nghiệm là 11A3 còn lớp đối chứng là 11A8. Hai lớp này có 

trình độ tương đương nhau về học lực, chất lượng học tập nói chung và môn 

GDCD nói riêng. 

Trong các tiết dạy chính khóa trên lớp và dạy tự chọn khi hướng dẫn HS 

học các nội dung về bài 5: Cung – cầu trong sản xuất và lưu thông hàng hóa, tôi 

tiến hành thực nghiệm dạy cùng một nội dung lý thuyết bài học theo hai phương 

pháp khác nhau: Ở lớp 11A8 hướng dẫn HS học tập theo cách truyền thống, thụ 

động trên lớp. 

Ở lớp 11A3 hướng dẫn HS học tập theo phương pháp áp dụng trò chơi 

vào trong từng nội dung của bài. 

Bảng 1: Kết quả khảo sát về việc thực hiện hoạt động tự học của HS 

sau khi thực hiện đề tài 

STT Thực hiện các hoạt động tự học 11A3 11A8 

1 Tích cực tham gia thảo luận trong giờ học 32 16 

2 Có kế hoạch tự học cụ thể 31 12 

3 Tự đọc sách giáo khoa, tài liệu tham khảo 35 16 

 
4 

Chủ động học bài cũ, thực hiện nhiệm vụ được 

giao về nhà 

 
32 

 
21 

 
5 

Đến giờ học mới tìm hiểu, ghi chép theo hướng 

dẫn của cô giáo 

 
9 

 
20 
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Bảng 2: Kết quả điều tra về thực trạng học tập môn GDCD 

HS khi thực hiện giải pháp 
 

1. Em có thƣờng hay phát biểu trong giờ học môn GDCD không? 

Mức độ Lớp 11A3 Lớp 11A8 

Không phát biểu 4 9,8% 11 30,5% 

Phát biểu ít 16 39% 12 33,4% 

Phát biểu nhiều 21 51,2% 13 36,1% 

2. Em có hứng thú khi đến giờ học môn GDCD hay không? 

Không hứng thú 5 12,1% 13 36,1% 

Bình thường 7 17,1% 11 30,5% 

Hứng thú 29 70,7% 12 33,3% 

Bảng 3: Kết quả của bài kiểm tra khảo sát chất lƣợng trƣớc khi thực 

hiện giải pháp của lớp đối chứng và lớp thực nghiệm 

 

 
Lớp 

Số HS đạt điểm Xi Trung 

bình Tổng số 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11A3 41 0 0 0 0 1 11 14 11 4 0 7,15 

11A8 36 0 0 0 1 2 6 12 11 4 0 7,1 

Bảng 4: Kết quả của bài kiểm tra khảo sát chất lƣợng sau khi thực 

hiện giải pháp của lớp đối chứng và lớp thực nghiệm 

 

 
Lớp 

Số HS đạt điểm Xi Trung 

bình Tổng số 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11A3 41 0 0 0 0 0 4 7 14 13 3 8,09 

11A8 36 0 0 0 0 4 10 11 9 4 0 7,36 
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Trên cơ sơ kết quả thực nghiệm tôi thấy: 

- Đã có sự chênh lệch rõ ràng về điểm số của hai lớp đối chứng và thực 

nghiệm khi ở các bài kiểm tra, điểm trung bình của lớp thực nghiệm luôn cao 

hơn lớp đối chứng. Tỉ lệ % HS đạt điểm trung bình và yếu kém luôn thấp hơn   

tỉ lệ % HS đạt điểm khá giỏi ở các lớp thực nghiệm. Điều này chứng tỏ việc sử 

dụng trò chơi đã có tác dụng nâng cao chất lượng dạy học ở trường phổ thông. 

Qua đó cho thấy trò chơi có ảnh hưởng lớn đến khả năng tiếp thu kiến thức, tư 

duy và phát triển năng lực tự học của HS và tôi nhận thấy thái độ học tập của  

HS trong các giờ dạy có sử dụng trò chơi tích cực, say mê hơn. 

 
Hà Nội, ngày 01 tháng 03 năm 2023 

GIÁO VIÊN 

(ký và ghi rõ họ tên) 

 

 

 
Phạm Thị Thanh Huyền 
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