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I. MÔ TẢ GIẢI PHÁP ĐÃ BIẾT:  

       Phát triển trí tuệ cho học sinh Tiểu học là một trong những vấn đề được 

quan tâm hàng đầu của hầu hết các quốc gia, của những bậc phụ huynh và các 

thầy cô giáo. Môn Lịch sử lớp 4, 5 nhằm cung cấp cho học sinh những kiến thức 

cơ bản về một số sự kiện, hiện tượng,nhân vật lịch sử tiêu biểu theo dòng thời 

gian của lịch sử Việt Nam từ buổi đầu dựng nước (khoảng năm 700 trước công 

nguyên) đến khi đất nước thống nhất. Dạy Lịch sử là bước đầu hình thành cho 

học sinh các kĩ năng quan sát sự vật, hiện tượng; thu thập, tìm kiếm tư liệu lịch 

sử từ các nguồn thông tin khác nhau. Góp phần bồidưỡng ở học sinh thái độ và 

thói quen: ham học hỏi, tìm hiểu để biết các kiến thứcvề Lịch sử dân tộc Việt 

Nam và thêm yêu mến tự hào về lịch sử dân tộc. Lịch sử là môn học hỗ trợ đắc 

lực cho các môn học khác, nó không chỉ có tác dụng quan trọng trong việc phát 

triển trí tuệ mà còn cả giáo dục tư tưởng, tình cảm, đạo đức, thẩm  mĩ với những 

người thật, việc thật, là cơ sở vững chắc cho việc giáo dục  niềm tin, lý tưởng xã 

hội chủ nghĩa, truyền thống dân tộc, truyền thống yêu nước, giáo dục tinh thần 

và thái độ lao động đúng đắn, lòng biết ơn với tổ tiên, với những người có công 

với Tổ quốc. Do vậy việc khơi dậy niềm say mê, tìm tòi,tiếp thu kiến thức của 

học sinh, tạo sự hứng thú trong giờ học Lịch sử là nhiệm vụ và mục đích của 

người giáo viên phải thực hiện hiệu quả. 



    Trước đây các em thường chú trọng đến hai môn Toán và Tiếng Việt, chưa 

chú ý đến môn  như môn Lịch sử, Địa lý, Khoa học... Vì vậy muốn các em học 

tốt các môn học thì điều trước tiên phải tạo cho các em sự say mê và hứng thú 

với môn học. Trên quan điểm đó người giáo viên cần lựa chọn những phương 

pháp dạy học nào cho phù hợp để phát huy tính hiệu quả nhất trong từng bài học 

đảm bảo theo những yêu cầu và kĩ năng cần thiết, nhằm đáp ứng được những 

yêu cầu đổi mới chương trình môn học này. Song, để phát triển trí tuệ cho học 

sinh thông qua hoạt động học tập, hoạt động vui chơi là một quá trình bền bỉ 

không thể tính bằng tuần, bằng tháng. Hơn nữa còn phải xuất phát từ trình độ 

nhận thức và hoàn cảnh sống của trẻ em để các em luyện tập dần dần từ dễ đến 

khó, từ đơn giản đến phức tạp nhằm phát huy ở trẻ một óc quan sát tinh nhạy, 

trí tưởng tượng phong phú, tư duy suy luận logic. 

    Trên tinh thần "học mà chơi, chơi mà học" , "chơi vui học càng vui" nhằm 

thỏa mãn được nhiều loại nhu cầu trong khi chơi. Với ưu thế như vậy trò chơi 

thực sự là một phương tiện hữu hiệu để tạo ra sự hài hoà, thoải mái, không rập 

khuôn, khô cứng, đảm bảo tính tự nhiên cho cuộc sống cũng như trong học tập 

của học sinh. Ngày nay do sự phát triển mạnh mẽ về công nghệ thông tin. Khi sử 

dụng trò chơi bằng hình thức thủ công mang tính truyền thống tôi thấy học sinh 

đã rất hứng thú. Song áp dụng công nghệ thông tin đưa các trò chơi lên thiết kế 

với dạng bài giáo án điện tử học sinh thực sự được thu hút và lôi cuốn bởi hình 

thức trực quan đẹp, hữu hiệu, có nội dung và hình thức phong phú gây sự tò  

mò, ham học hỏi đối với học sinh. .. 

   Với cách tổ chức này tôi nhận thấy một số ưu điểm và hạn chế sau: 

1.Ưu điểm: 

- Trong cùng một khoảng thời gian như nhau nếu tổ chức trò chơi bằng hình 

thức thủ công sẽ tốn nhiều công, nhiều kinh phí cho việc chuẩn bị đồ dùng, 

nhưng nếu thiết kế bằng giáo án điện tử sẽ tốn ít thời gian, truyền tải được  

nhiều nội dung cùng một lúc. 

- Trò chơi bằng giáo án điện tử có thể một lúc kiểm tra được nhiều học sinh, 

nhiều đối tượng học sinh tham gia cùng một lúc. 

- Khi kiểm tra câu trả lời, sự phản hồi của học sinh, giáo viên dễ dàng bật máy 



và bấm nút để kiểm tra. Tiện lợi nhất là câu trả lời trắc nghiệm đúng/ sai. 

- Giáo án điện tử thực sự có những hình ảnh đẹp, mới lạ, sống động, nhiều 

trường hợp có cả âm thanh nên kiến thức trở nên gần gũi, học sinh dễ hiểu và 

thực tế hơn. 

2. Hạn chế 

- Hiện nay, đa phần  giáo viên  đã tích cực đổi mới phương pháp dạy học, ứng 

dụng CNTT trong giảng dạy nhưng mới chỉ dừng lại ở việc biết trình chiếu kênh 

chữ, tranh ảnh có sẵn chứ chưa sử dụng CNTT vào việc tổ chức các trò chơi đặc 

biệt trong môn Lịch sử. Có thể nói  không ít giáo viên còn hạn chế về kiến thức 

lịch sử vì phần nhiều chỉ tập trung vào nghiên cứu hai môn học là Toán và Tiếng 

Việt. Hơn nữa việc sử dụng tư liệu, đồ dùng trực quan chưa tốt nên tiết học trở 

nên khô khan nhàm chán, hiệu quả giờ dạy chưa cao. 

-Với học sinh lớp 4, 5 kiến thức về bộ môn còn quá ít ỏi, tất cả các em chỉ là 

mới bắt đầu đặc biệt là kiến thức lịch sử thì các em mới được làm quen nên 

nhiều em còn ngại học môn này.Các em chưa biết cách ghi nhớ các yếu tố lịch 

sử, nhận thức bài một cách thụ động hiểu bài xong lại hay quên. 

       Để thay đổi hiện trạng trên, là giáo viên trực tiếp đứng lớp giảng dạy tôi 

thấy nếu học sinh được tham gia các trò chơi khi học môn lịch sử chắc chắn các 

em sẽ hứng thú học tập hơn và bài giảng của giáo viên sẽ thu hút và lôi cuốn các 

em hơn bởi hình thức trực quan đẹp, hữu hiệu có nội dung và hình thức phong 

phú gây sự tò mò, ham học hỏi đối với học sinh. Trên cơ sở đó tôi mạnh dạn 

chọn viết về đề tài “Một số giải pháp sử dụng CNTT vào việc tổ chức trò chơi 

trong dạy học môn Lịch sử lớp 4 + 5”. 

II. NỘI DUNG GIẢI PHÁP ĐỀ NGHỊ CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN: 

II.1. Một số giải pháp 

II.1.1 Giải pháp 1: Giúp học sinh hiểu thế nào là trò chơi học tập? 

Trò chơi lịch sử là trò chơi trong đó có chứa đựng một trong các yếu tố về 

Lịch sử .Trò chơi có thể phân loại theo số người chơi: Trò chơi tập thể, trò chơi 

cá nhân. 

Xét về mục đích phục vụ dạy học nói chung, trò chơi Lịch sử nói riêng có 

thể là: 



+ Trò chơi nhằm dẫn dắt hình  thành tri thức mới. 

+ Trò chơi nhằm củng cố kiến thức, luyện tập kĩ năng. 

+ Trò chơi nhằm ôn tập, rèn luyện tư duy trong ngoại khoá. 

 Nếu phân loại theo các mạch kiến thức của Lịch sử ta có thể nói tới, 

chẳng hạn: 

+ Trò chơi về trí nhớ thời gian lịch sử. 

+ Trò chơi về trí nhớ sự kiện lịch sử. 

+ Trò chơi về trí nhớ địa danh lịch sử. 

II.1.2 Giải pháp 2:  Thiết kế các trò chơi sử dụng công nghệ thông tin: 

Trò chơi học tập bằng giáo án điện tử làm thay đổi hình thức hoạt động 

học tập. Học sinh tiếp thu kiến thức tự giác và tích cực hơn trong những hoạt 

động đa dạng, hứng thú. Học sinh thấy vui hơn, cởi mở hơn, thư thái dễ chịu và 

khoẻ mạnh hơn. 

Trò chơi học tập giúp cho học sinh phát triển toàn diện các năng lực một 

cách tự nhiên, giúp cho các em trao đổi kinh nghiệm, tương tác lẫn nhau, từ đó 

các em tiếp thu kiến thức một cách dễ dàng. 

II.1.3 Giải  pháp 3: Chú trọng rèn những phản ứng tâm lí cho học sinh khi tham 

gia trò chơi: 

a. Phản ứng tích cực: 

- Hăng say chơi hết mình. 

- Ý thức trách nhiệm cá nhân cao. 

- Dễ bỏ qua sai phạm nhỏ của người khác. 

- Tôn trọng tính kỉ luật. 

- Giúp đỡ và nâng đỡ đồng đội. 

- Gắn bó với đồng đội trong nhóm mình.  

- Tích cực hoạt động và sẵn sàng hy sinh vì danh dự đội. 

b. Phản ứng tiêu cực: 

- Người mạnh lấn át người ít hay người được hoạt động nhiều, người 

được hoạt động ít. 

- Sẵn sàng trừng phạt người thua. 

- Chơi gian lận không thành thật để được thắng. 



- Dễ ganh tỵ dẫn đến ghét nhau. 

- Chia bè, chia nhóm. 

- Phục tùng "thủ lĩnh". 

Như vậy khi giáo viên tổ chức chơi phải lưu ý tránh cho học sinh những 

phản ứng không tích cực và nếu có xảy ra thì kịp thời sửa chữa, cố gắng khuyến 

khích, động viên khen thưởng để học sinh có những phản ứng tích cực. 

II.1.4 Giải pháp 4: Tổ chức trò chơi học tập lịch sử hợp lý, hiệu quả 

 a.Thiết kế trò chơi:  

- Một trò chơi được viết theo cấu trúc sau đây: 

+ Mục đích của trò chơi. 

+ Luật chơi: chỉ rõ các quy định đối với người chơi, quy định thắng thua 

trong trò chơi. 

+ Đồ dùng, đồ chơi: Mô tả đồ dùng, đồ chơi được sử dụng trong khi chơi. 

+ Số người tham gia chơi: chỉ rõ số người tham gia chơi, những trò chơi 

có thể tổ chức một cách linh hoạt tạo nhiều trò chơi phù hợp với đối tượng học 

sinh, phù hợp với khả năng và nội dung kiến thức củng cố ôn tập. 

+ Xác định tác dụng của trò chơi.  

b. Cách tổ chức trò chơi: 

Một chương trình học tập thường tiến hành như sau: 

- Giới thiệu chương trình: 

- Nêu tên chương trình. 

- Hướng dẫn cách chơi, vừa mô tả vừa thực hành. 

- Phân nhóm chơi. 

- Chơi thử ( một số trường hợp có thể bỏ qua). 

- Nhấn mạnh luật chơi nhất là những lỗi lầm thường gặp ở phần chơi thử. 

- Chơi thật, xử " phạt" những người vi phạm luật chơi. 

c. Để trò chơi học tập đạt hiệu quả cao: 

- Trò chơi phải có mục đích học tập gì cho học sinh: củng cố, bổ sung 

kiến thức gì.... 

- Trò chơi phải được chuẩn bị tốt. 

- Trò chơi phải thu hút được học sinh  tham gia. 



- Mọi học sinh tham gia trò chơi học tập cần có: 

+ Nhiệt tình, hào hứng, tích cực..  

+ Nghiêm chỉnh chấp hành luật chơi. 

+ Cố gắng vươn lên để thắng. 

+ Luôn giữ vững tính đoàn kết thân ái dù thắng hay thua. 

+ Nếu thấy học sinh thờ ơ, không tham gia trò chơi, giáo viên cần xem lại 

cách tổ chức hoặc nội dung trò chơi không hấp dẫn. 

II.2. Tính mới và sáng tạo 

II.2.1. Tính mới 

- Sử dụng các hình thức dạy học tích cực, linh hoạt nhằm nâng cao hiệu quả học 

tập cho học sinh. Học sinh hứng thú trong giờ học tạo điều kiện cho các em  

được tự khám phá để mở mang kiến thứcvà phát triển trí tuệ. 

-Tôi đã sử dụng nhiều hình thức dạy học khác nhau mà trước đây chưa thực hiện 

được để học sinh không nhàm chán mà tạo sự hứng thú học tập. Việc ứng dụng 

CNTT trong giảng dạy một số tiết ở môn Lịch sử ở lớp 5 mà tôi đã thực hiện 

bước đầu có hiệu quả. Qua quan sát tiết dạy, kiểm tra kết quả học tập của HS 

cho thấy có 100% HS trả lời đúng các câu hỏi trắc nghiệm ở cuối bài học; có 

90% HS dựa vào lược đồ để trình bày sơ lược diễn biến chiến dịch ngay tại lớp; 

100% HS cảm thấy có hứng thú khi được học trên bài giảng điện tử của GV hiệu 

quả giờ học tăng lên rất nhiều. 

II.2.2. Tính sáng tạo 

-Vận dụng triệt để tiện ích của công nghệ thông tin để phát huy cao độ sự sáng 

tạo nhanh nhạy của học sinh trong quá trình chiếm lĩnh kiến thức. Việc sử dụng 

trò chơi qua công nghệ thông tin trong dạy học Lịch sử này làm cho lớp học 

thêm sinh động sôi nổi, tạo hứng khởi cho học sinh học tập đạt kết quả tốt.. 

- Sử dụng trò chơi trong dạy học Lịch sử qua  công nghệ thông tin giúp giáo 

viên thấy được trình độ tin học của mình để còn tự học hỏi nâng cao trình độ 

công nghệ thông tin của mình đảm bảo yêu cầu của người giáo viên trong thời 

đại công nghệ thông tin phát triển như hiện nay. 

II.3. Khả năng áp dụng nhân rộng: 



- Tôi đã áp dụng các giải pháp trên vào dạy Lịch sử lớp 4,5 ở trường tôi rất hiệu 

quả. Học sinh rất hứng thú với những giờ học, từ đó còn giúp các em rất tự tin ở 

các môn học khác nữa. Sáng kiến kinh nghiệm “Một số giải pháp sử dụng 

CNTT vào việc tổ chức trò chơi trong dạy học môn Lịch sử lớp 4 + 5.” có thể 

nhân rộng tới dạy cho học sinh lớp 4,5 toàn thành phố để nâng cao chất lượng 

dạy học. 

II.4. Hiệu quả, lợi ích thu được do áp dụng giải pháp 

a. Hiệu quả kinh tế: Các hình thức dạy học được áp dụng đều được sử dụng 

linh hoạt trong từng tiết học tận dụng sự sáng tạo của học sinh và việc tận dụng 

tối đa tiện ích của công nghệ thông tin vào dạy học. Giáo viên sẽ linh hoạt thay 

đổi các hình thức dạy học, nội dung để phù hợp với từng tiết học chứ không 

nhàm chán, dập khuôn theo một tiết dạy cũ, tiết kiệm được kinh phí và thời gian 

cho giáo viên trong việc làm đồ dùng học tập.  

b. Hiệu quả xã hội: Giáo viên tích cực, sáng tạo trong giảng dạy, học sinh hứng 

thú, chủ động  với việc học tập sẽ nâng cao hiệu quả chất lượng học tập. Bên 

cạnh việc nắm được kiến thức, học sinh còn được chơi, được thi đua với nhau để 

từ đó giúp các em phát triển toàn diện hơn. 

c. Giá trị làm lợi khác: Kỹ năng giao tiếp của học sinh nhanh nhạy hơn, tự tin 

hơn 

III. KẾT LUẬN VÀ KIẾN NGHỊ 

   Khi sử dụng các giải pháp này tôi nhận thấy: 

- Tốn ít thời gian, truyền tải được nhiều nội dung cùng một lúc. 

- Trò chơi bằng giáo án điện tử có thể một lúc kiểm tra được nhiều học sinh, 

nhiều đối tượng học sinh tham gia cùng một lúc. 

- Khi kiểm tra câu trả lời, sự phản hồi của học sinh, giáo viên dễ dàng bật máy 

và bấm nút để kiểm tra. Tiện lợi nhất là câu trả lời trắc nghiệm đúng/ sai. 

- Giáo án điện tử thực sự có những hình ảnh đẹp, mới lạ, sống động nhiều 

trường hợp có cả âm thanh. Nên kiến thức trở nên gần gũi, học sinh dễ hiểu và 

thực tế hơn. 

- Tiết kiệm được đồ dùng.  

- Phát huy vai trò tích cực, chủ động và sáng tạo của học sinh lớp 4, 5. 



    Như vậy, thực hiện ứng dụng CNTT trong dạy học lịch sử chúng ta đã khắc 

phục được nhiều hạn chế của việc dạy học lịch sử theo phương pháp, phương 

tiện dạy học truyền thống hiện nay và đã tạo ra một số hiệu quả tích cực. Tuy 

vậy, cũng không có phương pháp, phương tiện nào là vạn năng, mỗi phương 

pháp, phương tiện đều có ưu điểm và nhược điểm của nó. Để thực hiện có hiệu 

quả hơn nữa việc ứng dụng CNTT trong dạy học môn Lịch sử nói chung, Lịch 

sử lớp 5 nói riêng, bản thân tôi rất cần sự góp ý của các thầy cô, các chuyên gia 

về lĩnh vực này. Mặc khác, theo tôi thì dù các phương tiện, các thiết bị CNTT có 

tối tân đến đâu cũng không thể thay thế được vai trò của người thầy. Chính vì 

thế, khi giảng dạy theo mô hình này chúng ta không quá lạm dụng nó mà quên 

đi việc tuyền cho các em niềm tin, lòng say mê học tập, tình cảm; hình thành 

nhân cách, vốn sống, khả năng thực hành,…nhất là đối với HS tiểu học. 

   Trên đây là một số giải pháp mà bản thân tôi đã thực hiện và rút ra trong quá 

trình giảng dạy nhằm nâng cao chất lượng giảng dạy môn Lịch sử lớp 4, 5. Tôi 

kính mong được sự  góp ý, tư vấn từ Ban giám khảo và các đồng nghiệp để đề 

tài tài của tôi đạt kết quả tốt hơn nữa. 
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