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I. ĐẶT VẤN ĐỀ: 

Công nghệ thông tin là một trong các động lực quan trọng nhất của sự phát triển, 

cùng với một số ngành công nghệ cao khác đang làm biến đổi sâu sắc đời sống kinh 

tế, văn hoá, xã hội của thế giới hiện đại. 

Xuất phát từ cuộc vận động ứng dụng đẩy mạnh công nghệ thông tin vào dạy học 

của Bộ giáo dục, Sở giáo dục và Ban giám hiệu nhà trường nhằm nâng cao chất lượng 

dạy học. Đặc biệt là bộ môn Tin học, môn Tin học là một môn khoa học công cụ, tri 

thức và kỹ năng Tin học được áp dụng rộng rãi, hỗ trợ đắc lực cho rất nhiều ngành 

khoa học khác nhau trong hầu hết lĩnh vực của đời sống và là một phần không thể 

thiếu của trình độ văn hóa phổ thông của con người trong thời đại mới. Sự thành 

công của một tiết dạy ngoài phương pháp giảng dạy của giáo viên và cách học của 

học sinh, còn cần sự có mặt của đồ dùng, phương tiện, thiết bị và phần mềm dạy học. 

Qua nhiều năm giảng dạy bộ môn Tin học, tôi nhận thấy giờ kiểm tra lý thuyết 

luôn khiến học sinh có cảm giác sợ và không hứng thú, thành tích cũng hạn chế. 

Trong năm học 2018 – 2019, tôi đã quan sát và lưu lại thành tích của 2 lớp mình dạy 

là 10D5 và 11D5 thì vẫn có 14.89% học sinh trung bình. Năm học 2019 -2020, tôi 

cũng chọn hai lớp 10D5 và 11D5 trong 9 lớp mình dạy để tiến hành áp dụng các biện 

pháp đổi mới và quan sát, lưu lại kết quả. 

II. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ 

1. Những nội dung lý luận liên quan trực tiếp đến vấn đề: 

Trong vài thập kỷ gần đây, đã có sự bùng nổ về thông tin hay gọi là thời đại thông 

tin. Cùng với  việc sáng tạo ra hệ thống công cụ mới, con người cũng đã tập trung trí 

tuệ từng bước xây dựng ngành khoa học tương ứng để đáp ứng những yêu cầu khai 

thác tài nguyên thông tin.  

Tin học được đưa vào nhà trường, vào giáo dục của nước ta nhằm giúp học sinh 

chúng ta theo kịp với trình độ phát triển của khu vực và thế giới. Đưa Tin học vào 

nhà trường nói chung và THPT nói riêng là một việc làm cần thiết để các em làm 

quen và tiếp cận với công nghệ khoa học tiên tiến. 
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Để bộ môn Tin học có chất lượng, đạt kết cao thì giáo viên ngoài tinh thông về 

bộ môn Tin học thì còn cần phải đổi mới phương pháp dạy học để tạo hứng thú cho 

học sinh. 

Trong quá trình tìm tòi để cải thiện chất lượng tiết dạy tôi đã “Ứng dụng phầm 

mềm Plickers và Quizizz để nâng cao hứng thú cho học sinh trong giờ kiểm tra”. 

2. Thực trạng vấn đề: 

Bộ môn Tin học không phải môn học chính nên học sinh không dành nhiều 

thời gian để học khi về nhà. Môn Tin học lại khô khan thiếu hấp dẫn nên các em 

thường không tập trung chú ý nghe giảng trên lớp dẫn đến chất lượng học tập không 

cao, các em học chống đối và không có hứng thú với môn học này. 

3. Các biện pháp đã tiến hành: 

Khả năng và điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến: Giáo viên có máy tính 

và điện thoại kết nối mạng, học sinh dùng máy tính hoặc điện thoại có kết nối mạng 

và các thẻ Plickers.  

Giáo viên sử dụng hai ứng dụng Plickers và Quizizz để kiểm tra trắc nghiệm 

kiến thức của học sinh thông qua việc tổ chức trò chơi. 

3.1. Ứng dụng phần mềm Plickers: 

Plickers là một công cụ đơn giản cho phép giáo viên thu thập dữ liệu đánh giá 

học sinh mà không cần sử dụng bất kỳ thiết bị cầm tay nào cho người học. 

Điều kiện thực hiện: có 1 máy tính và 1 điện thoại thông minh kết nối mạng 

Internet và thẻ đáp án cho học sinh. 

Cách thực hiện như sau: 

3.1.1. Trên máy tính: 

 Truy cập trang “Plickers.com” 

 Đăng ký tài khoản qua nút “Sign up” hoặc sử dụng gmail để đăng nhập bằng 

cách click vào nút “Sign in with Google”. 

 Tạo danh sách học sinh: 
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Chọn New Class, gõ tên lớp vào ô Enter Class Name 

 

 

  

 

 

 

 

 

Chọn ADD Students, và nhập danh sách học sinh 

 Tạo ngân hàng câu hỏi: 
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 Chọn “ Your Library”, chọn tiếp “New Pack” để tạo thư mục theo bài 

học, chủ đề hoặc chương. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Chọn “New Set” để nhập câu hỏi. 
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 Chọn hình thức trắc nghiệm: nhiều lựa chọn “multiple choice” hoặc 

trắc nghiệm đúng, sai “True/False”. 

 Tích “Correct” vào đáp án. 

 Chọn “Save and create new” để lưu và nhập câu hỏi kế tiếp. 

 In thẻ cho học sinh: 

 Chọn “Card” trên Web, tải về và in số thẻ bằng số học sinh của lớp (tối 

đa 63 học sinh). 

 Phát thẻ cho học sinh: mỗi học sinh sẽ nhận 1 thẻ để sử dụng trong suốt 

quá trình với số thứ tự trên thẻ trùng với số thứ tự trong danh sách lớp. 

 Hướng dẫn cách học sinh dùng thẻ: xoay thẻ và hướng đáp án tương 

ứng các chữ cái lên trên. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.1.2. Trên điện thoại 

 Cài đặt phần mềm Plickers trên điện thoại. 

 Đăng nhập bằng tài khoản bạn đã dùng đăng nhập máy tính. 

3.1.3. Tổ chức kiểm tra, đánh giá 

 Kết nối máy tính với máy chiếu. 

 Kết nối mạng cho điện thoại và máy tính. 
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 Trên máy tính, truy cập vào “Plickers.com”; trên điện thoại mở phần mềm 

plickers. (Điện thoại và máy tính cùng đăng nhập Plickers trên cùng 1 tài 

khoản). 

 Trên điện thoại, chọn lớp cần kiểm tra. 

 

Nhấn vào Add from Library để chọn bộ câu hỏi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Giao diện trên điện thoại 
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Giao diện trên máy tính: 

 

 Kiểm tra đáp án: khi học sinh giơ thẻ để trả lời, giáo viên chọn biểu tượng máy 

ảnh “camera” trên màn hình điện thoại và lướt điện thoại qua toàn bộ thẻ của 

học sinh. 

 Trên điện thoại giáo viên có thể biết số liệu các đáp án mà học sinh đã lựa 

chọn, học sinh nào trả lời đúng, máy đã nạp được bao nhiêu học sinh có đáp 

án… 

 Trên màn hình máy chiếu, những học sinh đã trả lời (giơ thẻ) tên được tô nền 

màu xanh. 

 Xem kết quả tổng hợp: 

 Chọn “Reports” trên giao diện Web. 

 Chọn “Scoresheet”. 

 Chọn tên lớp, ngày thi rồi chọn “Apply”. 

 

 

 



8/15 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2. Ứng dụng phần mềm Quizizz 

Quizizz là một phần mềm dùng để kiểm tra kiến thức thông qua hình thức 

trò chơi trả lời trắc nghiệm. Học sinh có thể tham gia trả lời câu hỏi trên Quizizz 

vào cùng thời điểm do giáo viên quy định hoặc hoàn tất bài kiểm tra vào một thời 

gian thuận lợi trước thời hạn mà giáo viên định ra. Các em có thể dùng điện thoại 

hoặc máy tính có kết nối mạng để tiến hành trò chơi. 

Cách thực hiện như sau: 

3.2.1. Với giáo viên: 

Bước 1: Vào trang “quizizz.com” và nhấp chuột vào Get started để lập tài 

khoản. 
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Bước 2: Vào Creat a new quiz để tạo câu hỏi 
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Bước 3: Vào My quizzes để xem câu hỏi mình vừa tạo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Nếu chọn Play Live: Học sinh được cung cấp mã để vào trả lời câu hỏi cùng 

một thời điểm. 

 Nếu chọn Assign HW: Học sinh sẽ được cung cấp mã để trả lời câu hỏi vào 

ngày giờ tùy chọn trước thời điểm giáo viên quy định. 
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Bước 4: Sau khi học sinh trả lời xong câu hỏi, giáo viên vào phần Reports ở 

thanh bên trái để theo dõi và xử lý kết quả: 

 

3.2.2. Với học sinh: 

Bước 1: Vào quizizz.com  

Bước 2: Chọn Join a game 

 

Bước 3: Nhập mã do giáo viên cung cấp vào ô Enter a game code rồi chọn 

Loin a game để vào trả lời câu hỏi. 
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Học sinh gõ tên mình vào ô Enter your name rồi bấm vào Start game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Học sinh chọn đáp 

án rồi bấm mũi tên 

ở góc dưới cùng 

bên phải để chuyển 

sang câu tiếp theo 

nếu chưa hết giờ, 

còn nếu hết thời 

gian, chương trình 

tự chuyển sang câu 

tiếp theo. 
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4. Hiệu quả sáng kiến kinh nghiệm: 

Với những kết quả đạt được rõ ràng, phần mềm thân thiện và thiết bị điện tử đáp 

ứng tốt như hiện nay thì việc áp dụng đề tài vào thực tiễn là điều hết sức dễ dàng và 

mang tính khả thi cao. 

Sau khi ứng dụng hai phần mềm Plickers và Quizizz vào kiểm tra đánh giá thông 

qua hình thức tổ chức trò chơi thì: 

Về phía giáo viên: Đã tiết kiệm được khá nhiều thời gian trong việc phát đề bài 

và thu bài của HS, đỡ vất vả hơn nếu như kiểm tra nhiều lớp trong cùng một buổi, 

kết quả kiểm tra trả về ngay sau khi kết thúc bài trắc nghiệm. 

Về phía Học sinh: Hào hứng hơn trong giờ kiểm tra. Vì thời gian trả lời câu hỏi 

ngắn, thứ tự câu hỏi trên mỗi máy lại bị thay đổi nên hạn chế tối đa việc học sinh trao đổi 

đáp án. 

Bảng thống kê kết quả học kì 1 của HS lớp 10D5, 11D5: 

 

* Khi chưa áp dụng sáng kiến: (Năm học 2018 - 2019) 

Lớp 
Tổng 

số HS 

Giỏi Khá TB Yếu, Kém 

SL % SL % SL % SL % 

10D5 51 47 92.16 4 7.84 0 0 0 0 

11D5 47 27 57.45 13 27.66 7 14.89 0 0 
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* Sau khi  áp dụng sáng kiến: (Năm học 2019-2020) 

Lớp 
Tổng số 

HS 

Giỏi Khá TB Yếu, Kém 

SL % SL % SL % SL % 

10D5 44 42 95.45 2 4.55 0 0 0 0 

11D5 53 45 84.91 8 15.09 0 0 0 0 

 

Qua bảng số liệu trên có thể nhận thấy tỉ lệ HS khá giỏi đã tăng lên đồng thời 

tỉ lệ HS trung bình cũng giảm đi, đặc biệt giảm khá nhiều ở học sinh lớp 11.     

Như vậy trong quá trình nghiên cứu kết quả đã chỉ ra: Học sinh có hứng thú 

với môn học hơn; Giáo viên giảng dạy dễ dàng hơn; Chính những  điều đó cho 

thấy hiệu quả cao của đề tài. 

III. KẾT LUẬN, KIẾN NGHỊ 

1. Kết luận 

Qua quá trình sử dụng cho thấy đây là hai phần mềm ứng dụng trong kiểm 

tra đánh giá đem lại hiệu quả cao, đáp ứng tốt các nhu cầu của giáo viên trong 

kiểm tra đánh giá, tạo hứng khởi cho học sinh trong giờ học.  

Với cơ sở vật chất của đa số các trường phổ thông hiện nay đều có thể thực 

hiện được việc ứng dụng hai phần mềm Plickers và Quizizz để kiểm tra lý thuyết 

thông qua hình thức tổ chức trò chơi trắc nghiệm. Đây là ứng dụng công nghệ 

thông tin trong đổi mới kiểm tra đánh giá có ý nghĩa hết sức to lớn. 

Từ khi triển khai sáng kiến kinh nghiệm đã thu được những kết quả nhất định 

như: Chất lượng học sinh học môn tin học được nâng lên. Các em không còn sợ 

kiểm tra miệng lý thuyết mà còn rất tự giác, hào hứng tham gia. 

2. Kiến nghị  

Với cơ sở vật chất, phòng tin hiện tại đã tạm đáp ứng được nhu cầu dạy và 

học trong nhà trường. Nhưng hiện nay số học sinh trong 1 lớp vẫn nhiều hơn số 
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máy trong phòng tin dẫn đến trong tiết học vẫn có từ 2 - 3 học sinh thực hành 

chung một máy. 

Đề nghị trong những năm học tới nhà trường bổ xung thêm máy và bảo trì 

thường xuyên để mỗi học sinh được dùng 1 máy trong những giờ thực hành và 

kiểm tra. 

Tôi xin chân thành cảm ơn Ban giám hiệu nhà trường, tổ Toán – Tin đã tạo 

điều kiện giúp đỡ để tôi hoàn thành sáng kiến kinh nghiệm này. Rất mong nhận 

được nhiều ý kiến đóng góp để sáng kiến được hoàn thiện hơn. 

Tôi xin chân thành cảm ơn. 

 


