



Submit Search


Upload
SÁNG KIẾN VẬN DỤNG PHƯƠNG PHÁP TRÒ CHƠI VÀO DẠY CÁC BÀI HỌC MÔN TIN HỌC 10 trò chơi MÊ CUNG TRUY ĐUỔI (wordwall), trò chơi TRUY TÌM TỪ KHÓA, GIẢI Ô CHỮ, CUỘC ĐUA KÌ THÚ, DÁN GIẤY MÀU (flippity).pdf
•
0 likes•427 views


Nguyen Thanh Tu CollectionFollow
https://app.box.com/s/e7lhfof4ubtoc4kp6nvaxn08pcoml9osRead less

Read more
Education




Report
Share








Report
Share



1 of 73


























































































































































Recommended
Luận văn: Quản lý cơ sở vật chất ở Trường ĐH Tiền Giang, HOT
Luận văn: Quản lý cơ sở vật chất ở Trường ĐH Tiền Giang, HOTDịch vụ viết bài trọn gói ZALO 0917193864 


Quản lý hoạt động tổ chuyên môn các trường tiểu học. luận văn thạc sĩ quản lý...
Quản lý hoạt động tổ chuyên môn các trường tiểu học. luận văn thạc sĩ quản lý...jackjohn45 


Luận văn: Quản lý hoạt động trải nghiệm sáng tạo của học sinh ở các trường Tr...
Luận văn: Quản lý hoạt động trải nghiệm sáng tạo của học sinh ở các trường Tr...Dịch vụ viết thuê Luận Văn - ZALO 0932091562  


Luận văn: Phát triển tư duy sáng tạo cho học sinh thông qua việc sử dụng bài ...
Luận văn: Phát triển tư duy sáng tạo cho học sinh thông qua việc sử dụng bài ...Dịch vụ viết bài trọn gói  ZALO: 0936 885 877  


Luận văn: Quản lý hoạt động dạy học môn tiếng Anh tại các trường THCS
Luận văn: Quản lý hoạt động dạy học môn tiếng Anh tại các trường THCSDịch vụ viết thuê Luận Văn - ZALO 0932091562  


Luận văn: Kỹ năng giao tiếp sư phạm của giáo viên mầm non, 9đ
Luận văn: Kỹ năng giao tiếp sư phạm của giáo viên mầm non, 9đDịch vụ viết bài trọn gói ZALO 0917193864 


Luận văn, Đề tài: Tổ chức hoạt động trải nghiệm sáng tạo trong dạy học môn Tự...
Luận văn, Đề tài: Tổ chức hoạt động trải nghiệm sáng tạo trong dạy học môn Tự...Viết thuê trọn gói ZALO 0934573149 


Luận văn: Phòng ngừa các tội xâm phạm sở hữu tại Tp Hà Nội
Luận văn: Phòng ngừa các tội xâm phạm sở hữu tại Tp Hà NộiDịch vụ viết bài trọn gói  ZALO: 0909232620  







More Related Content
What's hot
Luận văn: Bồi dưỡng năng lực giải quyết vấn đề cho học sinh trong dạy học chư...
Luận văn: Bồi dưỡng năng lực giải quyết vấn đề cho học sinh trong dạy học chư...Dịch vụ viết thuê Luận Văn - ZALO 0932091562  



Luận văn: Phát triển năng lực giải quyết vấn đề cho học sinh lớp 4 và 5
Luận văn: Phát triển năng lực giải quyết vấn đề cho học sinh lớp 4 và 5Dịch vụ viết thuê Luận Văn - ZALO 0932091562  



BÀI MẪU Khóa luận ngành giáo dục tiểu học, HAY, 9 ĐIỂM
BÀI MẪU Khóa luận ngành giáo dục tiểu học, HAY, 9 ĐIỂMViết Thuê Khóa Luận _ ZALO 0917.193.864 default 



Phát triển năng lực hợp tác cho học sinh thông qua việc sử dụng thí nghiệm
Phát triển năng lực hợp tác cho học sinh thông qua việc sử dụng thí nghiệmDịch vụ viết thuê Luận Văn - ZALO 0932091562  



Luận văn: Quản lý hoạt động trải nghiệm sáng tạo cho học sinh trong các trườn...
Luận văn: Quản lý hoạt động trải nghiệm sáng tạo cho học sinh trong các trườn...Viết thuê trọn gói ZALO 0934573149 



SÁNG KIẾN TỔ CHỨC CÁC TRÒ CHƠI TRONG DẠY HỌC CHƯƠNG IV – VECTƠ (TOÁN 10 – KẾT...
SÁNG KIẾN TỔ CHỨC CÁC TRÒ CHƠI TRONG DẠY HỌC CHƯƠNG IV – VECTƠ (TOÁN 10 – KẾT...Nguyen Thanh Tu Collection 



Luận văn: Quyền trẻ em có hoàn cảnh đặc biệt khó khăn ở Việt Nam
Luận văn: Quyền trẻ em có hoàn cảnh đặc biệt khó khăn ở Việt NamDịch vụ viết bài trọn gói ZALO 0917193864 



Luận văn: Quản lý hoạt động nghiên cứu khoa học của giáo viên THPT
Luận văn: Quản lý hoạt động nghiên cứu khoa học của giáo viên THPTDịch vụ viết bài trọn gói  ZALO: 0936 885 877  



LUẬN VĂN: QUẢN LÝ HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC MÔN  TOÁN THEO HƯỚNG PHÁT TRIỂN NĂNG  LỰC...
LUẬN VĂN: QUẢN LÝ HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC MÔN  TOÁN THEO HƯỚNG PHÁT TRIỂN NĂNG  LỰC...OnTimeVitThu 



Luận văn: Hình thành năng lực giao tiếp và hợp tác cho học sinh bằng phương ...
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Luận văn: Hình thành năng lực giao tiếp và hợp tác cho học sinh bằng phương ... 
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SÁNG KIẾN PHÁT TRIỂN NĂNG LỰC TOÁN HỌC VÀO THỰC TIỄN NHẰM TĂNG HỨNG THÚ HỌC T...
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PHẦN 1. ĐẶT  VẤN ĐỀ
1. LÝ DO CHỌN ĐỀ TÀI
William Arthur Ward, một nhà giáo dục lỗi lạc của nước Mỹ đã từng nói
“Chỉ nói thôi là thầy giáo xoàng. Giảng giải là thầy giáo tốt. Minh họa biểu diễn là
thầy giáo giỏi. Gây hứng thú trong học tập là thầy giáo vĩ đại”. Điều đó cho thấy
việc gây hứng thú đối với học sinh trong giờ học vô cùng quan trọng. Vậy nên nếu
như giờ học không có sự thu hút đối với các em thì chắc chắn tiết học sẽ trở nên
nhàm chán, khô khan. “ Học mà chơi, chơi mà học” thì ai giáo viên nào cũng biết
nhưng biết cách tổ chức các hoạt động giúp học sinh học- chơi, chơi - học thì
không nhiều giáo viên làm được.
Cùng với các môn học khác trong nhà trường, Tin học là môn ứng dụng và
khoa học thực nghiệm với phương pháp nghiên cứu chủ yếu là lý thuyết gắn với
thực hành. Vì vậy trong giờ dạy Tin học nếu GV không tìm cách tổ chức hay minh
họa một giờ dạy học sao cho hợp lý, sinh động, hấp dẫn thì rất khó lôi cuốn học
sinh, giờ học sẽ tẻ nhạt, khô khan.
Để giờ dạy - học Tin học đạt kết quả tốt hơn, gây được hứng thú học tập và
phát huy được tính tích cực của học sinh, GV cần phải thường xuyên đổi mới
phương pháp dạy học và hình thức tổ chức các hoạt động dạy học. Một trong
những hình thức dạy học đem lại hiệu quả cao là kết hợp tổ chức/ giới thiệu các trò
chơi trong giờ dạy Tin học Từ những lý do trên chúng tôi mạnh dạn đề xuất đề tài
“Vận dụng phương pháp trò chơi vào dạy các bài học môn Tin học 10 nhằm
phát huy tính năng động, hứng thú học tập cho học sinh” Mong muốn trình bày
một số giải pháp trò chơi trong việc tạo hứng thú cho học sinh khi học môn Tin
học 10, một khi đã có hứng thú kết hợp với phương pháp, công cụ học tập khác
chắc chắn các em sẽ yêu thích và học tốt môn này.
2.MỤC TIÊU NGHIÊN CỨU
Vấn đề tích cực hóa học tập của học sinh trong dạy học nói chung môn Tin học
nói riêng có tầm quan trọng đặc biệt, việc làm này có tác dụng thúc đẩy sự phát
triển trí tuệ cho học sinh, kích thích tư duy của các em, phát huy tính năng động,
nâng cao hứng thú học tập cho bộ môn. Trong số những biện pháp dạy học tích cực
hóa, sử dụng trò chơi được xem là một trong những phương pháp dạy học hiệu
quả, nhằm tạo ra quá trình tương tác, thu hút, động viên học sinh tham gia hợp tác
để nâng cao tính tự giác tạo cơ hội cho các em thực hành vận dụng những kinh
nghiệm, những tri thức đã học để góp phần nâng cao chất lượng dạy và học môn
Tin học.
3. ĐỐI TƯỢNG VÀ PHẠM VI NGHIÊN CỨU
Đề tài nghiên cứu trong tiết học Tin học của 7 lớp 10A1, 10A2, 10A3, 10A4
10E2, 10E3, 10E4 tại trường Trung học phổ thông Huỳnh Thúc Kháng trong
khoảng thời gian từ tháng 9 năm 2022 đến tháng 5 năm 2023.
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4. NHIỆM VỤ  NGHIÊN CỨU
Giáo viên hoàn thành nội dung đề tài, cho học sinh thực hiện đề tài trong quá
trình dạy học
Giáo viên trao đổi với các đồng nghiệp trong tổ chuyên môn để cùng bổ sung
những thiếu sót của đề tài.
Học sinh dưới sự hướng dẫn của giáo viên nghiêm túc tham gia thực hiện đề tài.
5. PHƯƠNG PHÁP NGHIÊN CỨU
Trong quá trình nghiên cứu đề tài chúng tôi sử dụng phương pháp điều tra
khảo sát bằng phiếu hỏi nhằm thu thập thông tin về thực trạng học sinh thụ động và
ít hứng thú với giờ học Tin học qua đó xác định nguyên nhân của thực trạng làm
cơ sở cho việc xác lập các biện pháp nhằm nâng cao hiệu quả của việc dạy học
bằng cách vận dụng phương pháp trò chơi trong dạy học môn Tin học ở trường
THPT Huỳnh Thúc Kháng.
Bên cạnh đó chúng tôi còn sử dụng phương pháp quan sát nhằm thu thập các
biểu hiện sinh động, khách quan về thái độ, hứng thú cũng như mức độ tham gia
hoạt động trong giờ học của học sinh.
Phương pháp thử nghiệm sư phạm: Tổ chức thực nghiệm nhằm mục đích
kiểm tra kết quả của việc sử dụng phương pháp trò chơi trong dạy học môn Tin
học theo quy trình được xác định trong đề tài. Ngoài ra tôi còn sử dụng một số
phương pháp chứng minh, minh họa, so sánh...
6. TÍNH MỚI VÀ ĐÓNG GÓP CHÍNH CỦA ĐỀ TÀI
Năm học 2022 - 2023 là năm học đầu tiên thực hiện chương trình giáo dục
phổ thông tổng thể 2018 ở lớp 10 nên việc dạy học còn nhiều bỡ ngỡ với chương
trình mới và nhiều kiến thức mới. Chúng tôi muốn đưa ra một số giải pháp nhằm
khơi gợi hứng thú của học sinh, từ đó học sinh có động lực để bước tiếp trên con
đường tiếp thu và vận dụng tri thức vào cuộc sống.
Sáng kiến góp phần giải quyết vấn đề thiếu ý tưởng trong việc sử dụng
phương pháp trò chơi để dạy học nhằm nâng cao hứng thú học tập cho học sinh
môn Tin học lớp 10 nói riêng và các môn học khác nói chung. Trò chơi được thiết
kế ở chủ đề 2, nhấn mạnh vào những bài có nội dung nhiều lý thuyết, với các trò
chơi khác nhau, giúp học sinh có những trải nghiệm tích cực hơn trong quá trình
học tập.
Những trò chơi mà chúng tôi tổ chức bên cạnh phương pháp truyền thống
powerpoint và thủ công còn có sử dụng công nghệ số trong dạy học, tăng cường
ứng dụng công nghệ thông tin bằng trang web tạo trò chơi trực tuyến
https://wordwall.net và trang web https://flippity.net với các thiết bị công nghệ
(máy tính, tivi, điện thoại, mạng Internet,..). Do đó chúng có thể được áp dụng linh
hoạt khi dạy học trực tuyến và cả trực tiếp.
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PHẦN II. NỘI  DUNG
I. CƠ SỞ LÝ LUẬN
1. Một số khái niệm
1.1 Trò chơi
Theo định nghĩa của Wikipedia, Trò chơi là một hình thức có cấu trúc của
việc chơi đùa, thường được thực hiện để nhằm mục đích giải trí hay vui vẻ, và đôi
khi được sử dụng như một công cụ giáo dục. Trò chơi khác biệt với công việc,
thường được thực hiện để được trả thù lao, và từ nghệ thuật, thường là biểu hiện
của yếu tố thẩm mỹ hoặc tư tưởng. Tuy nhiên sự phân biệt không rõ ràng và nhiều
trò chơi cũng được coi là công việc (chẳng hạn như người chơi chuyên nghiệp của
các môn thể thao hoặc trò chơi có khán giả) hoặc nghệ thuật (chẳng hạn như trò
chơi ghép hình hoặc trò chơi có bố cục nghệ thuật như mạt chược, solitaire hoặc
một số trò chơi điện tử).
Trên quan điểm macxit, các nhà khoa học Xô Viết đã khẳng định rằng, trò
chơi có nguồn gốc từ lao động và mang bản chất xã hội. Trò chơi được truyền thụ
từ thế hệ này sang thế hệ khác chủ yếu bằng con đường giáo dục.
Các trò chơi đều có luật lệ, quy tắc, nhiệm vụ, yêu cầu tức là có tổ chức và thiết
kế, nếu không có những thứ đó thì không phải trò chơi mà chỉ có sự chơi đơn giản.
Như vậy, trò chơi là tập hợp các yếu tố chơi, có hệ thống và có tổ chức. Trò
chơi là sự chơi có luật, những hành vi chơi tùy tiện, bất giác không gọi là trò chơi.
1.2 Trò chơi dạy học
Có những quan niệm khác nhau về trò chơi dạy học. Trong lí luận dạy học,
tất cả những trò chơi gắn với dạy học như là phương pháp, hình thức tổ chức và
luyện tập…không tính đến nội dung và tính chất của trò chơi đều được gọi là trò
chơi dạy học.
Do những lợi thế của trò chơi có luật được quy định rõ ràng (gọi tắt là trò
chơi có luật), trò chơi dạy học còn được hiểu là loại trò chơi có luật có định hướng
đối với sự phát triển trí tuệ của người học, thường do giáo viên nghĩ ra và dùng nó
vào mục đích giáo dục và dạy học.
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.
1.3. Ý nghĩa của trò chơi trong dạy học
Học trong quá trình vui chơi, là quá trình lĩnh hội tri thức vốn sống một cách
nhẹ nhàng, tự nhiên không gò bó phù hợp với đặc điểm tâm lí sinh học ở học sinh.
Học tập bằng trò chơi sẽ khơi dậy hứng thú tự nguyện, làm giảm thiểu sự căng
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thẳng thần kinh  ở các em. Trò chơi dạy học giúp xua đi nỗi lo âu nặng nề của việc
học tập cho học sinh, giúp gắn kết tình cảm giữa học sinh với học sinh và giữa học
sinh với giáo viên. Trong quá trình chơi, học sinh huy động các giác quan để tiếp
nhận thông tin. Học sinh phải tự phân tích, tổng hợp, so sánh, khái quát hóa làm
cho các giác quan tinh nhạy hơn, ngôn ngữ mạch lạc hơn, các thao tác trí tuệ được
hình thành. Học sinh tiếp thu, lĩnh hội và khắc sâu được nhiều tri thức, nhiều khái
niệm. Trò chơi dạy học cũng có thể hình thành nên cho học sinh những kĩ năng của
môn học, học sinh không chỉ có cơ hội tìm hiểu kiến thức, ôn tập lại các kiến thức
đã biết mà còn có thể có được kinh nghiệm, hành vi.
Một số trò chơi dạy học còn giúp cho học sinh có khả năng tư duy, cách giải
quyết vấn đề nhanh nhẹn không chỉ trong lĩnh vực mình chơi mà cả các lĩnh vực
của cuộc sống…Trên cơ sở đó trò chơi dạy học có thể định hướng phát triển phẩm
chất năng lực cho học sinh.
1.4. Hứng thú
Hứng thú: “Hứng thú là thái độ đặc biệt của cá nhân đối với đối tượng nào
đó, vừa có ý nghĩa đối với cuộc sống, vừa có khả năng mang lại khoái cảm cho cá
nhân trong quá trình hoạt động” (Nguyễn Quang Uẩn, 2005).
Hứng thú biểu hiện ở sự tập trung cao độ, ở sự say mê, hấp dẫn bởi nội dung
hoạt động, ở bề rộng và chiều sâu của hứng thú. Hứng thú làm nảy sinh khát vọng
hành động, làm tăng hiệu quả của hoạt động nhận thức, tăng sức làm việc.
2. Tầm quan trọng của hứng thú đối với hoạt động học
Hứng thú học tập có ý nghĩa hết sức quan trọng trong việc chiếm lĩnh tri
thức. Nếu người học có hứng thú với môn học nào đó, nghĩa là người học rất mong
muốn nắm vững tri thức môn học, cho dù có sự mệt mỏi về cơ bắp người học cũng
sẽ hướng toàn bộ quá trình nhận thức của mình vào đó.
Hứng thú học tập làm nảy sinh tính tích cực học tập của học sinh. Những
học sinh có hứng thú học tập thực sự thường học tập một cách tích cực và chủ
động sáng tạo hơn. Học sinh không chỉ chú ý nghe giảng trên lớp, mà còn tiến
hành nhiều hình thức học tập khác như: học bài và làm bài tập đầy đủ, tìm đọc các
tài liệu tham khảo và chú ý tìm tòi ứng dụng tri thức vào thực tiễn.
Như vậy, hứng thú trong học tập có vai trò quan trọng và làm tăng hiệu quả
của các quá trình nhận thức đối với học sinh. Khi hứng thú học tập được củng cố
và phát triển một cách có hệ thống, sẽ trở thành cơ sở của thái độ tích cự đối với
học tập, là một trong những động cơ mạnh mẽ quan trọng nhất của việc học.
Ngược lại, không có hứng thú học tập, người học sẽ ở vào một trạng thái rất bất lợi
cho việc tiếp thu kiến thức và làm cho hiện tượng mệt mỏi đến sớm hơn.
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II. CƠ SỞ  THỰC TIỄN
1. Thực trạng dạy học Tin học ở trường THPT
1.1. Tổ chức khảo sát thực trạng
- Mục đích khảo sát: Xây dựng cơ sở thực tiễn cho việc để thiết kế và sử dụng trò
chơi trong dạy học môn Tin học ở trường THPT.
- Đối tượng khảo sát: GV một số trường THPT trên địa bàn tỉnh.
- Nội dung khảo sát:
Thực trạng thiết kế và sử dụng trò chơi dạy học trong dạy học ở THPT của GV
- Phương pháp khảo sát: Bằng phiếu Google forms để thu thập thông tin về
thực trạng nghiên cứu.
- Thời gian khảo sát: Tháng 9 năm 2022.
1.2. Kết quả khảo sát
a. Mẫu khảo sát
Xin quý Thầy/Cô giáo vui lòng cho biết ý kiến của mình về một số vấn đề
dưới đây. Các thông tin mà các thầy/cô cung cấp sẽ chỉ dùng cho mục đích nghiên
cứu khoa học. Rất mong nhận được sự ủng hộ nhiệt tình của Quý Thầy/Cô giáo.
Câu 1. Thầy (cô) đã từng tổ chức trò chơi dạy học trong tiết dạy của mình chưa?
A. Chưa bao giờ B. Hiếm khi
C. Thỉnh thoảng D. Thường xuyên
Câu 2: Thầy (cô) có biết đến trang web https://wordwall.net không?
A. Có B. Không
Câu 3: Thầy (cô) có biết đến trang web https://flippity.net không?
A. Có B. Không
Câu 4: Thầy (cô) thường tổ chức kiểu trò chơi nào?
A. Trò chơi thủ công B. Trò chơi trên máy
C.Cả hai D. Không tổ chức
Câu 5: Thầy (Cô) cho biết sự cần thiết của việc sử dụng trò chơi dạy học
trong dạy học ở trường THPT?
A. Rất cần thiết B. Cần thiết C. Không cần thiết
b. Kết quả khảo sát:
Qua 5 câu hỏi khảo sát, kết quả hỏi ý kiến 30 GV Tin học trên địa bàn
tỉnh cho thấy:
- Hầu hết GV “thỉnh thoảng” hoặc “Hiếm khi” mới sử dụng trò chơi trong dạy học.
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- 70% GV  không biết đến trang web https://wordwall.net
- 90% GV không biết đến trang web https://flippity.net
- 46,7 % GV tổ chức trò chơi “kết hợp cả thủ công và trên máy” trong dạy học ở
trường THPT.
- Gần 100% số GV cho rằng việc sử dụng trò chơi dạy học trong dạy học ở
trường THPT là rất cần thiết hoặc cần thiết.
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2. Thực trạng  hứng thú của học sinh khi học môn Tin học
2.1. Tổ chức khảo sát thực trạng
- Mục đích khảo sát: Xây dựng cơ sở thực tiễn cho việc đề thiết kế và sử
dụng trò chơi trong dạy học môn Tin học ở trường THPT.
- Đối tượng khảo sát: HS trường THPT nơi tôi công tác.
- Nội dung khảo sát:
1) Thực trạng tích cực học tập môn Tin học của học sinh
2) Thực trạng hứng thú của học sinh khi học môn Tin học
Phương pháp khảo sát: Bằng phương pháp quan sát (thông qua dự giờ, thăm
lớp), điều tra bằng phỏng vấn trực tiếp HS để thu thập thông tin về thực trạng
nghiên cứu.
Thời gian khảo sát: Tháng 9 năm 2022.
2.2. Kết quả khảo sát
- Theo kết quả khảo sát học sinh 7 lớp mà nhóm chúng tôi trực tiếp giảng dạy
về việc em có hay phát biểu trong giờ học Tin học hay không, kết quả thu được
như sau:
Lớp khảo sát Sĩ số
Phát biểu
nhiều
Có phát biểu nhưng
không nhiều
Không phát
biểu
10A1 48 6 25 17
10A2 50 5 22 23
10A3 49 5 23 21
10A4 50 6 25 19
10E2 37 3 19 15
10E3 36 3 18 15
10E4 38 3 17 18
Tổng số 308
31/08
(10,06%)
149/308
(48,37%)
128/308
(41,57%)
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Từ kết quả  trên ta thấy tình trạng lớp học tương đối trầm, tỷ lệ phát biểu ít
chiếm không quá 50%, rồi đến tỷ lệ những học sinh chưa bao giờ phát biểu khá cao
41.57%, còn lại lượng học sinh hăng hái phát biểu không đáng kể chỉ 10.06%.
Cũng với 7 lớp trên với câu hỏi “Em có hứng thú khi đến giờ học môn Tin
hay không?”, kết quả thu được như sau:
Lớp khảo sát Sĩ số
Hứng thú với
giờ học
Không hứng thú
với giờ học
10A1 48 20 28
10A2 50 21 29
10A3 49 19 30
10A4 50 22 28
10E2 37 15 22
10E3 36 12 24
10E4 38 12 26
Tổng số 308
121/308
(39.3%)
187/308
(60.7%)
10.060%
48.370%
41.570%
Phát biểu nhiều
Có phát biểu nhưng
không nhiều
Không phát biểu
39.300%
60.700%
Hứng thú với giờ học
Không hứng thú với giờ
học
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Kết quả trên  cho thấy số học sinh yêu thích giờ học Tin học rất ít chưa đến
một nửa, còn lại hơn 50% là các em không thích giờ học Tin.
Nguyên nhân gây nên hiện tượng học sinh thụ động trong giờ Tin học bắt
nguồn từ tâm lý chung của học sinh đã quá quen với phương pháp giảng dạy thủ
công, sợ bị chê cười khi phát biểu sai, chưa tự tin vào năng lực của mình, ngại
ngùng, rụt rè khi đứng lên trả lời trước đám đông; do các em lười học, không chịu,
hoặc rất ít chuẩn bị bài trước ở nhà mà có thói quen đợi đến lớp chờ thầy cô giảng
rồi chép vào vở; chưa hiểu rõ tác dụng của việc phát biểu xây dựng bài; do không
khi các giờ Tin học trên lớp nhiều tiết còn tẻ nhạt, thiếu hấp dẫn…
Qua tham khảo đồng nghiệp và thực tế giảng dạy nhóm chúng tôi muốn
được cùng các đồng nghiệp chia sẻ, trao đổi một số biện pháp mà bản thân nhóm
chúng tôi đã làm trong thời gian qua để khắc phục tình trạng trên như sau:
III. GIẢI PHÁP
Phương pháp và hình thức dạy học môn Tin học rất phong phú, đa dạng bao
gồm các phương pháp hiện đại: hoạt động nhóm, đặt và giải quyết vấn đề, nghiên
cứu trường hợp điển hình, trò chơi, dự án, động não... và các phương pháp truyền
thống: thuyết trình, đàm thoại, …Mỗi phương pháp dạy học đều có mặt tích cực và
hạn chế riêng, phù hợp với từng loại bài và đòi hỏi những điều kiện thực hiện
riêng.Vì vậy, giáo viên không nên phủ định hoặc lạm dụng phương pháp nào. Điều
quan trọng là căn cứ vào nội dung, tính chất của từng bài, căn cứ vào trình độ nhận
thức của học sinh và năng lực, sở trường của giáo viên, căn cứ vào điều kiện, hoàn
cảnh cụ thể của lớp, của trường mà lựa chọn và sử dụng phối hợp các phương pháp
dạy học một cách hợp lý. Trong dạy học môn Tin học, có thể vận dụng phương
pháp “Trò chơi” nhằm định hướng phát triển phẩm chất, năng lực cho HS.
Tuy nhiên, việc lựa áp dụng trò chơi như thế nào, lựa chọn phần mềm (PM)
nào, trang web nào để tạo “Trò chơi” lại là vấn đề đáng quan tâm hơn cả khi mà có
quá nhiều PM hỗ trợ cho việc dạy học.
Từ thực tiễn trên nhóm chúng tôi đưa ra một số giải pháp áp dụng “Trò
chơi” như sau:
1. Giải pháp áp dụng trò chơi
1.1. Sử dụng phần mềmpowerpoint kết hợp phương pháp thủ công để tạo trò chơi
a. Giới thiệu
Powerpoint là công cụ vô cùng hữu ích và được sử dụng rộng rãi trong giảng
dạy và học tập. Hiện nay đa số GV đã quá quen sử dụng Powerpoint để soạn giáo
án điện tử (GAĐT). Chính vì vậy kết hợp Powepoint và phương pháp thủ công để
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tạo trò chơi  học tập cũng là một trong những giải pháp giúp phát huy tính năng
động và hứng thú học tập cho học sinh.
b. Ưu nhược điểm của phương pháp
*Ưu điểm:
- Có tác dụng định hướng phát triển năng lực tự chủ, tự học; năng lực giao tiếp
và hợp tác, năng lực giải quyết vấn đề sáng tạo cho HS.
- Có tính linh động cao, có thể thiết kế được trò chơi theo ý muốn.
* Nhược điểm:
Thời gian thiết kế lâu
1.2. Sử dụng trang web để tạo trò chơi
1.2.1. Sử dụng trang web https://wordwall.net để tạo trò chơi
a. Giới thiệu
Wordwall là công cụ hỗ trợ dạy học trực tuyến cho giáo viên. Giáo viên có
thể dùng để thiết kế những trò chơi thực hành và luyện tập với đa dạng mẫu có sẵn
và có thể in ra. Sau đó chia sẻ cho học sinh đường link tham gia. Học sinh có thể
xem đáp án và điểm của mình sau khi hoàn thành bài tập.
Với Wordwall, thầy cô không phải lo ngại về tốc độ truyền mạng sẽ không
ổn định khi tổ chức cho nhiều người chơi tham gia cùng một lúc như khi sử dụng
một số phần mềm tổ chức trò chơi khác. Wordwall hỗ trợ tương tác trên nền tảng
website, vì thế thầy cô và học sinh có thể sử dụng bất cứ thiết bị nào như điện
thoại, máy tính, và máy tính bảng để sử dụng và thiết kế trò chơi.
Bên cạnh đó, Wordwall còn hỗ trợ một số lượng trò chơi khổng lồ và đầy
hấp dẫn như trắc nghiệm, quay số, câu hỏi đúng sai, ghép cặp từ, nối chữ,…điều
này giúp học sinh sẽ không bị nhàm chán ở mỗi buổi học. Giáo viên chỉ cần thao
tác đơn giản bằng cách thiết kế sẵn một bộ câu hỏi và sau đó dễ dàng chuyển đổi
thành đa dạng trò chơi khác nhau trong lớp học.
Tuy nhiên, phiên bản miễn phí của Wordwall sẽ hạn chế người dùng một số
tính năng. Vì thế, tùy vào mục đích sử dụng, thầy cô có thể lựa chọn gói phù hợp.
b. Cách sử dụng
Bước 1. Truy cập theo đường link: https://wordwall.net/vi để sử dụng ngôn
ngữ Tiếng Việt
Bước 2. Vào đăng nhập qua tài khoản google
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Bước 3. Nhấn  vào “Tạo hoạt động” để tạo trò chơi
Lúc này màn hình sẽ hiển thị các trò chơi cho chúng ta lựa chọn
Lấy ví dụ minh họa thiết kế là trò chơi “Mê cung truy đuổi”.
Sau khi nhập các câu hỏi và đáp án, nhấn “hoàn tất” để kết thúc việc tạo trò chơi
Bước 4. Tùy chỉnh một số chức năng
Ở phần “Tùy chọn” ta có thể thay đổi một số chức năng cho trò chơi như
thay đổi thời gian trò chơi, tăng giảm mạng,tăng giảm độ khó, thay đổi thứ tự ngẫu
nhiên của các câu hỏi hay cho phép hiển thị các câu trả lời cuối game
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Bước 5: Thay  đổi mẫu trò chơi
Nếu muốn chuyển sang trò chơi khác phù hợp hơn mà vẫn dùng bộ câu hỏi
ban đầu thì ta có thể vào chuyển đổi mẫu. Với chức năng này với cùng một nội
dung nhưng ta có thể tạo ra nhiều trò chơi một cách nhanh chóng.
Bước 6. Tạo link xuất bản trò chơi gửi học sinh. Nhấn vào nút “Chia sẻ” bên
cạnh tên trò chơi ta có giao diện sau:
 


	18. D
Ạ
Y
K
È
M
Q
U
Y
N
H
Ơ
N
O
F
F
I
C
I
A
L
13
Có 2 chế  độ “Riêng tư” và “Công bố”. Để chia sẻ cho học sinh thì phải chọn
“Công bố”. Sau đó sao chép đường link cho học sinh hay chia sẻ sang các phần
mềm hỗ trợ giao tiếp khác.
Bước 7. Xem kết quả bài làm của học sinh và thống kê
Sau khi học sinh hoàn thành thầy cô vào mục “Kết quả của tôi” để xem kết
quả được hiển thị ở bảng kết quả theo câu hỏi và kết quả theo học sinh. Trên bảng
này là một số tùy chọn, ta có thể lựa chọn để hiển thị kết quả ở các kiểu khác nhau.
Phần mềm sẽ sắp xếp các học sinh theo thời gian làm bài và điểm số.
Ta có thể căn cứ vào đó để lấy điểm cho học sinh. Ngoài ra phần mềm còn
thống kê số học sinh làm bài, điểm trung bình, điểm cao nhất và thí sinh làm bài
nhanh nhất.
c. Ưu nhược điểm của phương pháp
* Ưu điểm:
- Phần mềm tạo trò chơi online nên chỉ cần học sinh có điện thoại hoặc máy
tính đều có thể làm bài. Giáo viên có thể kiểm tra cùng 1 lúc được nhiều em.
- Giáo viên có thể thiết kế câu hỏi và câu trả lời một lần nhưng có thể sử dụng
nó để tạo nhiều trò chơi khác nhau, phù hợp với phong cách giảng dạy của mình.
- Phần mềm khá là dễ dùng với nhiều chức năng thiết kế rõ ràng. Có bảng
thống kê kết quả khá kỹ càng để giáo viên biết được học sinh không làm được
nhiều ở câu hỏi nào, từ đó đánh giá được mức độ hiểu bài của học sinh.
* Nhược điểm:
- Học sinh sử dụng thiết bị có thể làm sao nhãng độ tập trung, và trò chơi gây
hứng thú nhưng quá kích thích cũng gây tác dụng ngược, đó là học sinh tập trung
quá nhiều vào cách chơi mà không chú ý đến kiến thức. Ngoài ra, những bài tập đa
số đều thiết kế ở dạng trắc nghiệm, lựa chọn câu hỏi đúng sai không phát huy được
những năng lực khác của học sinh như thuyết trình, hùng biện, lập luận, giải thích,
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- Phần chức  năng in của phần mềm vẫn phải trả phí nên đông đảo giáo viên
vẫn chưa tiếp cận được với chức năng này.
- Một số trò chơi nâng cao phải có phí mới dùng được, nếu dùng free vẫn bị
giới hạn số lần tạo trò chơi.
1.2.2. Sử dụng trang web https://flippity.net để tạo trò chơi
a. Giới thiệu
Tương tự như trang web wordwall.net , trang web flippity.net cũng là một
trang web miễn phí, không cần đăng ký mà có thể dễ dàng sử dụng để tạo một số
trò chơi trong dạy học như: Flashcards, Random Name Picker, Scavenger Hunt,
Board Game, Bingo, Word Search, Crossword Puzzle, Word Cloud,…Số lượng trò
chơi miễn phí này phong phú hơn cả số lượng trò chơi trong trang web
wordwall.net.
b. Cách sử dụng
Truy cập vào trang web https://flippity.net
Lúc này màn hình sẽ hiển thị các trò chơi cho chúng ta lựa chọn:
Tiếp theo chúng ta có 2 lựa chọn:
Lựa chọn 1: Tạo trò chơi 1 cách nhanh chóng và dễ dàng, có thể in ra giấy để
học sinh chơi trực tiếp:
Cách thực hiện:
Bước 1: Nhấn chọn trò chơi bất kì
Ví dụ: Chọn trò chơi Word Search (“Truy tìm từ khóa”):
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Bước 2: Vào  Instruction, lúc này màn hình làm việc của trò chơi hiện ra như sau:
Bước 3: Nhập các từ khóa cần tìm trong mục Terms (ví dụ trên hình ảnh nhóm
chúng tôi đã nhập các từ khóa cần tìm: “Trò chơi”, “Truy tìm từ khóa”, “Tin học
10”, “Kết nối tri thức”)
Bước 4: Nhập tiêu đề của trò chơi trong mục Title
Bước 5: Chọn Generate để tạo trò chơi một cách nhanh chóng
 


	21. D
Ạ
Y
K
È
M
Q
U
Y
N
H
Ơ
N
O
F
F
I
C
I
A
L
16
Bước 6: Chọn  Print để in trực tiếp văn bản ra giấy hoặc lưu lại dưới dạng PDF
Có thể xem được đáp án bằng cách nhấn chọn biểu tượng chìa khóa. Kết quả hiển
thị như sau:
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Có thể thay  đổi linh hoạt vị trí từ khóa bằng cách n7hấn vào biểu tượng quay lại
Lựa chọn 2: Tạo trò chơi trực tuyến hoặc chia sẻ với mọi người
Ví dụ minh họa: Trò chơi “Snowman”
Các bước thực hiện như sau:
Bước 1: Chọn Instructions
Bước 2: Chọn this template tron mục sửa đổi Mẫu Bảng tính Google
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Bước 3: Chọn  Tạo một bản sao (Bạn sẽ cần đăng nhập bằng tài khoản Google của mình.)
Đây chính là nơi chúng ta sẽ đưa ra những từ cần tìm cho học sinh
Bước 4: Xóa mẫu dữ liệu và điền theo ý muốn. Trong đó cột Puzzle là cột điền
những từ khóa, cột Hint là cột điền gợi ý.
Chú ý: Không chỉnh sửa bất kỳ ô nào có nền màu xanh lam. Không thay đổi thứ
tự của các trang tính (tab).
Bước 5: Xuất bản bảng tính bằng cách chọn Tệp Chia sẻ Công bố lên Web
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Chọn Xuất bản:
Lúc  này xuất hiện 1 hộp thoại có chứa 1 đường link, thầy cô copy link sang
Tab mới và nhấn Enter. Sau đó chọn Get the Link Here
Bước 6: Đánh dấu trang và chia sẻ
Sau khi có link, học sinh có thể nhấp vào đường link và chơi trò chơi
Hình 1. Hình ảnh học sinh trả lời đúng Hình 2. Hình ảnh học sinh trả lời sai
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c. Ưu nhược  điểm của phương pháp
* Ưu điểm:
- Giáo viên gửi đường link hoặc xuất mã QR để học sinh có thể vào trang web
để chơi trò chơi trực tuyến.
- Có thể in trực tiếp hoặc xuất ra file PDF để áp dụng cho phương pháp thủ
công một cách nhanh chóng.
- Có nhiều trò chơi miễn phí, hấp dẫn..
* Nhược điểm:
- Không có thống kê lượt chơi, xếp thứ tự người chơi như wordwall nên giáo
viên không thể theo dõi cùng lúc nhiều học sinh.
- Không có giao diện tiếng Việt và các bước tạo trò chơi để xuất bản lên web
khá phức tạp đối với người không am hiểu nhiều về công nghệ.
1.3. Xây dựng kế hoạch:
Tên chủ đề Tên bài
Phương pháp kỹ thuật
dạy học
Chủ đề 2: Mạng
máy tính và Internet
Bài 8: Mạng máy tính trong
cuộc sống hiện đại
- PP trò chơi
- PP thảo luận nhóm
- Kĩ thuật mảnh ghép
Bài 9: An toàn trên không gian
mạng
- PP trò chơi
- PP thảo luận nhóm
- Dạy học khám phá
Bài 10: Thực hành khai thác tài
nguyên trên Internet
- PP trò chơi
- PP thảo luận nhóm
- Dạy học khám phá
2. Vận dụng một số trò chơi trong giảng dạy môn Tin học
2.1. Bài 8. Mạng máy tính trong cuộc sống hiện đại
A. MỤC TIÊU
1. Về kiến thức:
– Hiểu được sự khác biệt giữa mạng LAN và Internet.
– Trình bày được những thay đổi về chất lượng cuộc sống, phương thức học
tập và làm việc trong xã hội khi mạng máy tính được sử dụng rộng rãi.
– Nêu được một số công nghệ dựa trên Internet như dịch vụ điện toán đám
mây (cloud computing), kết nối vạn vật (IoT) và những ích lợi của IoT có thể đem lại.
2. Về Năng lực
* Năng lực chung:
- Năng lực tự chủ, tự học.
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- Năng lực  giao tiếp và hợp tác.
- Năng lực giải quyết vấn đề sáng tạo
* Năng lực riêng:
- Góp phần hình thành các thành phần của năng lực đặc thù NLa, NLb, NLd,
NLe với các biểu hiện sau:
- Phân biệt được mạng cục bộ và Internet.
- Trao đổi thông tin, giao tiếp trên không gian mạng
3. Về phẩm chất:
Thực hiện bài học này sẽ góp phần hình thành và phát triển một số thành tố
phẩm chất của học sinh như sau:
- Nhân ái: Thể hiện sự cảm thông và sẵn sàng giúp đỡ bạn trong quá trình thảo
luận nhóm.
- Chăm chỉ: Thực hiện đầy đủ các hoạt động học tập một cách tự giác, tích cực.
- Trung thực: Thật thà, thẳng thắn trong báo cáo kết quả hoạt động cá nhân và
theo nhóm, trong đánh giá và tự đánh giá.
- Trách nhiệm: Hoàn thành đầy đủ, có chất lượng các nhiệm vụ học tập
B. TIẾN TRÌNH TỔNG QUÁT CỦA HOẠT ĐỘNG HỌC
Hoạt động học Mục tiêu PP, KTDH
Khởi
động
HĐ Khởi động
Tạo hứng thú học tập
cho học sinh
Dạy học thông qua trò
chơi “CHUYỀN
QUÀ”
Hình
thành
kiến
thức
HĐ1: Tìm hiểu mạng
Lan và Internet
Biết phân biệt mạng
lan và internet
Dạy học thảo luận
nhóm
HĐ2: Tìm hiểu vai trò
của internet
Nắm được vai trò của
internet
Dạy học thảo luận
nhóm
HĐ3: Tìm hiểu điện toán
đám mây
Nắm được khái niệm
điện toán đám mây,
các loại dịch vụ điện
toán đám mây cơ bản
Dạy học thảo luận
nhóm
HĐ4: Tìm hiểu kết nối
vạn vật
Nắm được lợi ích của
việc kết nối vạn vật
Dạy học thảo luận
nhóm
Luyện
tập
Hệ thống hóa kiến thức-
Luyện tập
Củng cố lại kiến thức Dạy học thông qua trò
chơi “MÊ CUNG
TRUY ĐUỔI”
Vận
dụng
HĐ Vận dụng
Vận dụng các kiến
thức vừa học quyết
các vấn đề học tập và
thực tiễn
Dạy học thảo luận
nhóm
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C. CÁC TRÒ  CHƠI ĐƯỢC THIẾT KẾ ĐỂ SỬ DỤNG TRONG TIẾT HỌC:
1. Hoạt động Khởi động (10 phút): Sử dụng trò chơi “CHUYỀN QUÀ”
Phương pháp thiết kế trò chơi: Sử dụng phần mềm powerpoint kết hợp phương
pháp thủ công
Mục đích: Tạo tình huống khơi gợi tinh thần học tập tích cực cho học sinh
Chuẩn bị: nhạc, 4 hộp quà có câu hỏi bên trong
Thời gian thực hiện: 10 phút
Cách thức thực hiện
Giáo viên phổ biến cách chơi:
Chia học sinh thành 4 nhóm, bầu nhóm trưởng và thư kí nhóm
Học sinh quan sát hình ảnh trên powerpoint trong phần trình bày của giáo
viên, tham gia trò chơi và trả lời các câu hỏi vào trong hộp quà may mắn.
Các nhóm truyền tay nhau hộp quà trên nền một bài hát, trong hộp quà có
chứa câu hỏi (phiếu học tập số 1), khi bài hát dừng thì hộp quà trên tay ai người đó
sẽ được trả lời câu hỏi, học sinh trả lời đúng sẽ được cho điểm
Hình ảnh GV chiếu trên powepoint:
Nội dung câu hỏi:
Hình 8.1 là mô hình của một mạng máy tính; máy chủ, máy tính để bàn và
máy in là các thiết bị đầu cuối còn bộ chia (HUB), bộ chuyển mạch (Switch), bộ
định tuyến (Router) là các thiết bị kết nối
Bộ định tuyến có một số cổng để cắm cáp mạng, có phân biệt các cổng LAN và
cổng INTERNET. Tại sao phải phân biệt như vậy?
2. Hoạt động luyện tập (10 phút): Sử dụng trò chơi “MÊ CUNG TRUY ĐUỔI”
Phương pháp thiết kế trò chơi: Sử dụng trang web https://wordwall.net
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Mục đích: hệ  thống lại kiến thức một số khái niệm cơ bản về mạng máy tính
Chuẩn bị: Giáo viên chuẩn bị ô chữ và các câu hỏi trên power point
Thời gian thực hiện: 10 phút
Cách thức thực hiện
Giáo viên phổ biến cách chơi: Hướng dẫn học sinh tham gia vào trò chơi
bằng cách truy cập vào đường link: https://wordwall.net/play/55476/026/538
Nội dung các câu hỏi:
Câu 1. Việc kết nối máy tính và các thiết bị thông minh để thu thập tự động
dữ liệu và xử lý thông tin trên diện rộng gọi là gì?
Đáp án: IOT (Internet vạn vật)
Câu 2. Mạng máy tính có phạm vi nhỏ như cơ quan, công ty, trường học gọi
là gì?(tên tiếng Anh)
Đáp án: LAN
Câu 3. Các máy tính tham gia vào mạng để chia sẻ tài nguyên gì?
Đáp án: THÔNG TIN
Câu 4. Thư điện tử còn được gọi là gì?
Đáp án: EMAIL
Câu 5. Tên của một trình duyệt web khá phổ biến hiện nay?
Đáp án: CHROME
Câu 6. Kết nối các máy tính để chia sẻ thông tin với nhau gọi là gì?
Đáp án: MẠNG MÁY TÍNH
Câu 7. Tên của một thiết bị để kết nối Internet?
Đáp án: MODEM
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Câu 8: Dịch  vụ chia sẻ thông tin, phần mềm, thiết bị qua Internet dưới hình
thức thuê bao dịch vụ gọi là gì?
Đáp án: ĐIỆN TOÁN ĐÁM MÂY
Thực nghiệm trò chơi “Mê cung truy đuổi”
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Kết quả sau  khi thực hiện trò chơi
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D. HƯỚNG PHÁT  TRIỂN:
- Trò chơi Mê cung truy đuổi khá hay và tạo nhiều hứng thú với học sinh.
Tuy nhiên nếu thấy học sinh sa đà quá nhiều vào trò chơi mà không tập trung
vào kiến thức bài học, giáo viên có thể thay đổi thành mẫu “trò chơi ô chữ” hoặc
trò “máy bay”. Với kiểu trò chơi này, học sinh sẽ chú ý nhiều hơn về nội dung
bài học.
- Có thể áp dụng trò chơi này trong các hoạt động dạy học: khởi động, hình
thành kiến thức, củng cố, luyện tập, ôn tập,…của tất cả các môn học khác và
chuyển đổi mẫu để phù hợp với lứa tuổi học sinh. Giáo viên chỉ cần nhập hệ thống
câu hỏi và câu trả lời là có thể dễ dàng tạo ra nhiều trò chơi.
- Những kết quả thu được từ bảng thống kê trò chơi trên trang web giáo viên
có thể căn cứ vào đó để lấy điểm thường xuyên cho học sinh, giúp công việc chấm
bài của giáo viên nhẹ nhàng hơn.
2.2. Bài 9. An toàn trên không gian mạng
A. MỤC TIÊU
1. Về kiến thức:
- Nêu được những nguy cơ và tác hại khi tham gia các hoạt động trên
internet một cách thiếu hiểu biết và bất cẩn. Trình bày được một số cách để phòng
những tác hại đó.
- Nêu được một vài cách phòng vệ khi bị bắt nạt trên mạng. Biết cách bảo vệ
dữ liệu cá nhân.
- Trình bày được sơ lược về các phần mềm xấu (mã độc). Biết sử dụng một
số cung cụ để phòng chống phần mềm xấu.
2. Về năng lực:
*Năng lực chung:
- Góp phần hình thành năng lực tự chủ, tự học; giao tiếp, hợp tác; giải quyết
vấn đề sáng tạo.
*Năng lực riêng:
Góp phần hình thành các thành phần của năng lực đặc thù NLa,NLb, NLe,
với các biểu hiện sau:
- HS nêu được ví dụ nguy cơ khi tham gia mạng internet;
- Biết cách tự bảo vệ thông tin, dữ liệu và tài khoản cá nhân; hiểuđược rõ
ràng hơn những mặt trái của Internet, nhận diện được những hành vi lừa đảo, thông
tin mangnội dung xấu và biết cách xử lí phù hợp; thể hiện tính nhân văn khi tham
gia thế giới ảo; có hiểu biết.
- Giao tiếp, hoà nhập được một cách an toàn trong môi trường số, biết tránh
các tác động xấu thông qua một số biện pháp phòng tránh cơ bản
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3. Về phẩm  chất:
+ Chăm chỉ: Tích cực tìm hiểu để nêu ví dụ hoặc phân tích về lợi ích và tác
hại của việc sử dụng Internet bất cẩn, từ đó đề xuất biện pháp phòng tránh để sử
dụng Internet an toàn.
+ Trách nhiệm và nhân ái: Tôn trọng bạn trong ứng xử, giao tiếp trong mạng
xã hội. Bảo vệ bạn khi bị bắt nạt và chia sẻ cho mọi người cùng biết những nguy
cơ và tác hại khi tham gia mạng xã hội. Biết yêu thương, đồng cảm với người khác.
Không cố tình chia sẽ phát tán các phần mềm độc hại.
B. TIẾN TRÌNH TỔNG QUÁT CỦA HOẠT ĐỘNG HỌC
Hoạt động học Mục tiêu PP, KTDH
Khởi
động
HĐ Khởi động
Tạo hứng thú học
tập cho học sinh
Dạy học thông qua trò
chơi “DÁN GIẤY
MÀU”
Hình
thành
kiến
thức
HĐ1: Tìm hiểu một số
nguy cơ trên mạng
Học sinh nhận biết
được nguy cơ khi
giao tiếp trên mạng
trong một số tình
huống cụ thể.
Dạy học thông qua trò
chơi “TRUY TÌM TỪ
KHÓA”
HĐ2: Tìm hiểu: Phần
mềm độc hại
Nhận biết được
phần mềm độc hại
và cách phòng
tránh
Dạy học thông qua trò
chơi “GIẢI Ô CHỮ”
HĐ3: Thực hành Dạy học khám phá.
Luyện
tập
HĐ: Luyện tập
Củng cố, luyện tập
kiến thức vừa học.
Dạy học khám phá.
Vận
dụng
HĐ Vận dụng
Vận dụng các kiến
thức vừa học giải
quyết các vấn đề
học tập và thực
tiễn
Dạy học khám phá.
C. CÁC TRÒ CHƠI ĐƯỢC THIẾT KẾ ĐỂ SỬ DỤNG TRONG TIẾT HỌC:
1. Hoạt động Khởi động (10 phút): Sử dụng trò chơi “DÁN GIẤY MÀU”
Phương pháp thiết kế trò chơi: Sử dụng phần mềm powerpoint kết hợp phương
pháp thủ công
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Mục đích: Tạo  tình huống khơi gợi tinh thần học tập tích cực cho học sinh
Chuẩn bị: Giáo viên chuẩn bị giấy màu và giấy A0, câu hỏi trên powerpoint
Thời gian thực hiện: 10 phút
Cách thức thực hiện:
Giáo viên phổ biến cách chơi:
Chia lớp thành 4 nhóm, các nhóm được giáo viên phân cho những tờ giấy
màu (mỗi nhóm một màu khác nhau, mỗi bạn trong nhóm 1 tờ) và 1 tờ giấy khổ
A0. Trong thời gian 10 phút, các nhóm phải ghi nhanh ý tưởng theo yêu cầu lên
các tờ giấy màu rồi dán lên giấy A0. Hết giờ giáo viên yêu cầu các nhóm lên dán
kết quả của mình lên bảng. Nhóm nào ghi được nhiều đáp án và đúng nhất thì
nhóm đó dành chiến thắng.
Câu hỏi: Đọc đoạn văn bản trong phần Khởi động Sách giáo khoa (trang 44) và
trả lời câu hỏi: “Cần tự bảo vệ mình như thế nào?”
Thực nghiệm trò chơi: “DÁN GIẤY MÀU”
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Thực nghiệm trò  chơi: “DÁN GIẤY MÀU”
2. Hoạt động Hình thành kiến thức mới (60 phút):
Hoạt động 1: Sử dụng trò chơi “TRUY TÌM TỪ KHÓA”
Phương pháp thiết kế trò chơi: Sử dụng trang web https://flippity.net
Mục đích: Học sinh nhận biết được nguy cơ khi giao tiếp trên mạng trong một số
tình huống cụ thể.
Chuẩn bị: yêu cầu và phiếu “Truy tìm từ khóa”
Thời gian thực hiện: 20 phút
Cách thức thực hiện:
Giáo viên phổ biến cách chơi:
Giáo viên chia lớp làm 4 nhóm, mỗi nhóm được phát 1 phiếu “Truy tìm từ
khóa” có kèm câu hỏi. Trong thời gian 20 phút, mỗi nhóm truy tìm chìa khóa cho
câu hỏi tương ứng, tìm thấy từ nào thì gạch luôn vào trong phiếu, sau đó lấy ví dụ
cho mỗi từ khóa tìm được. Nhóm nào làm nhanh và chính xác nhất sẽ nhận được
một phần quà từ giáo viên.
Nội dung câu hỏi và phiếu truy tìm từ khóa:
Kể tên một số nguy cơ gặp phải khi làm việc và giao tiếp trên mạng?
Lấy ví dụ tình huống minh họa cho mỗi nguy cơ.
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Có thể tạo  4 đáp án như sau:
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Thực nghiệm trò  chơi “TRUY TÌM TỪ KHÓA”
Hoạt động 2: Sử dụng trò chơi “GIẢI Ô CHỮ”
Phương pháp thiết kế trò chơi: Sử dụng trang web https://flippity.net
Mục đích: Nhận biết được phần mềm độc hại.
Chuẩn bị: Giáo viên chuẩn bị ô chữ và gợi ý
Thời gian thực hiện: 20 phút
Cách thức thực hiện:
Giáo viên phổ biến cách chơi:
Chia lớp thành 4 nhóm, các nhóm được giáo viên phân cho những gợi ý ứng với
các ô chữ ở hàng ngang và hàng dọc. Trong thời gian 20 phút, các nhóm phải ghi
nhanh đáp án vào các ô chữ. Nhóm nào làm nhanh và chính xác nhất sẽ nhận được
một phần quà từ giáo viên.
Nội dung gợi ý, đáp án và ô chữ:
1. Là phần mềm gián điệp có mục đích ăn trộm thông tin để chuyển ra ngoài.
Đáp án: SPYWARE
2. Tạo một tài khoản bí mật giống như cửa sau để có thể truy cập ngầm vào máy tính.
Đáp án: BACKDOOR
3. Là phần mềm nội gián để ăn cắp thông tin và chiếm đoạt quyền trên máy.
Đáp án: TROJAN
4. Chiếm quyền cao nhất của máy, thực hiện được mọi hoạt động kể cả xóa dấu vết.
Đáp án: ROOTKIT
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5. Là phần  mềm gián điệp ngầm ghi lại hoạt động của bàn phím và chuột.
Đáp án: KEYLOGGER
6. Là phần mềm độc hại có khả năng lây nhiễm, lợi dụng những lỗ hổng bảo mật
của hệ điều hành.
Đáp án: WORM
7. Là các đoạn mã độc phải gắn với phần mềm mới phát tán và lây lan được.
Đáp án: VIRUS
Thực nghiệm trò chơi “GIẢI Ô CHỮ”
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D. HƯỚNG PHÁT  TRIỂN:
Trò chơi “Dán giấy màu”, “Truy tìm từ khóa” và trò chơi “Giải ô chữ” dễ
dàng thiết kế, GV chỉ cần chuẩn bị câu hỏi, với hình thức chơi này có tác dụng
định hướng phát triển năng lực giao tiếp và hợp tác cho HS.
- Ngoài trang web https://flippity.net ta cũng có thể sử dụng trang web
https://wordwall.net để thiết kế trò chơi “Truy tìm từ khóa” và “Giải ô chữ” với
hình thức online.
Có thể áp dụng các trò chơi này vào các hoạt động dạy học: hình thành kiến
thức, củng cố, luyện tập, ôn tập….của tất cả các môn học, phù hợp nhiều lứa tuổi
học sinh.
2.3. Bài 10. Thực hành khai thác tài nguyên trên Internet.
A. MỤC TIÊU
1. Về kiến thức:
- Khai thác được một số dịch vụ và tài nguyên trên internet phục vụ học
tập gồm: phần mềm dịch, kho học liệu mở.
2.. Về năng lực:
* Năng lực chung:
- Góp phần hình thành năng lực tự chủ, tự học; giao tiếp, hợp tác; giải quyết
vấn đề sáng tạo.
* Năng lực riêng:
- Góp phần hình thành các thành phần của năng lực đặc thù NLa, NLb,
NLe, NLd với các biểu hiện sau:
- Khai thác được các dịch vụ tra cứu và trao đổi thông tin, các nguồn học
liệu mở để cập nhật kiến thức, hỗ trợ học tập và tự học; sử dụng được một số phần
mềm hỗ trợ học tập, tự tin, sẵn sàng tìm hiểu những phần mềm tương tự, qua đó có
ý thức và khả năng tìm kiếm tri thức mới, tìm hiểu về nghề mình quan tâm.
- Biết cách hợp tác trong công việc; sử dụng được phần mềm để lập kế
hoạch, phân chia và quản lí công việc;
3. Về phẩm chất:
- Chăm chỉ: Tích cực tìm hiểu để nêu ví dụ hoặc phân tích về lợi ích và tác
hại của việc sử dụng Internet bất cẩn, từ đó đề xuất biện pháp phòng tránh để sử
dụng Internet an toàn.
- Trách nhiệm và nhân ái: Tôn trọng bạn trong ứng xử, giao tiếp trong mạng
xã hội. Bảo vệ bạn khi bị bắt nạt và chia sẻ cho mọi người cùng biết những nguy
cơ và tác hại khi tham gia mạng xã hội. Biết yêu thương, đồng cảm với người khác.
- Không cố tình chia sẽ phát tán các phần mềm độc hại.
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B. TIẾN TRÌNH  TỔNG QUÁT CỦA HOẠT ĐỘNG HỌC
Hoạt động học Mục tiêu PP, KTDH
Khởi
động
HĐ Khởi động Tạo hứng thú học
tập cho học sinh
Dạy học thông qua trò
chơi “CUỘC ĐUA KÌ
THÚ”
Hình
thành
kiến
thức
HĐ1: Thực hiện nhiệm
vụ 1
Biết sử dụng phần
mềm dịch đa ngữ
của Google
Translate
Dạy học thông qua trò
chơi “CUỘC ĐUA KÌ
THÚ”
HĐ2: Thực hiện nhiệm
vụ 2
Nắm được cách
khai thác một
nguồn học liệu mở
trên Internet để tìm
các nguồn tài liệu
phục vụ học tập
Dạy học thông qua trò
chơi “CUỘC ĐUA KÌ
THÚ”
Luyện
tập
HĐ: Luyện tập Củng cố, luyện tập
kiến thức vừa học.
Dạy học thảo luận nhóm
Vận
dụng
HĐ Vận dụng Vận dụng các kiến
thức vừa học giải
quyết các vấn đề
học tập và thực
tiễn
Dạy học khám phá.
C. CÁC TRÒ CHƠI ĐƯỢC THIẾT KẾ ĐỂ SỬ DỤNG TRONG TIẾT HỌC:
* Sử dụng trò chơi “CUỘC ĐUA KÌ THÚ”
Phương pháp thiết kế trò chơi: Sử dụng phần mềm powerpoint kết hợp phương
pháp thủ công và trang web https://flippity.net
Mục đích: Tạo hứng thú học tập cho học sinh, biết sử dụng phần mềm dịch đa ngữ
của Google Translate, nắm được cách khai thác một nguồn học liệu mở trên
Internet để tìm các nguồn tài liệu phục vụ học tập.
Chuẩn bị: Giáo viên chuẩn bị trò chơi và các câu hỏi trên power point
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Thời gian thực  hiện: 1 tiết học
Cách thức thực hiện:
Giáo viên phổ biến cách chơi:
Chia lớp thành 4 đội, mỗi đội chọn cho mình linh vật yêu thích. Có 4 xe của
gấu trúc, gấu nâu, khỉ con và sóc con tương ứng với 4 đội
Có 12 câu hỏi, mỗi đội lần lượt được chọn cho mình 1 câu hỏi tương ứng với
1 con vật trên hàng ngang. Đội nào làm thực hành được cho đi, đội nào không thực
hành được thì dừng lại. Mỗi đội sau khi làm xong sẽ được nhận quà từ cô giáo,
nhóm nào làm đúng nhất sẽ được chọn quà trước, nhóm làm sai nhiều nhất sẽ chọn
quà cuối cùng.
Sử dụng trang web https://flippity.net để tạo vòng quay may mắn nhận quà:
Hình 1. Slide thể hiện trò chơi cuộc đua
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Nội dung các  câu hỏi:
Câu 1. Sử dụng ứng dụng Google Translate để thực hiện dịch câu “Xin chào các
bạn!” từ Tiếng Việt sang Tiếng Nhật
Câu 2. Sử dụng ứng dụng Google Translate để thực hiện dịch một câu từ Tiếng
không xác định sang Tiếng Việt
Câu 3. Lấy một đoạn văn bản nước ngoài từ Internet rồi lưu lại thành một tệp văn
bản bằng phần mềm Word. Dịch nội dung tệp văn bản sang tiếng Việt rồi ghi vào
một tệp Word khác.
Câu 4. Em hãy xem và tải một bài giảng của “bài 10. Thực hành khai thác tài
nguyên trên Internet” trên trang web igiaoduc.vn
Câu 5. Em hãy sử dụng bản đồ trực tuyến Google map để tìm bản đồ đi đến quê Bác
Câu 6. Em hãy hiển thị bản đồ ở 2 chế độ: chế độ giao thông và chế độ vệ tinh
Câu 7. Em hãy tìm đường đi giữa 2 điểm trường THPT Huỳnh Thúc Kháng và
biển Cửa Lò, ước tính thời gian tương ứng với phương tiện đi: xe máy hoặc ô tô
Câu 8. Em hãy khai thác thông tin dự báo thời tiết tại trang web weather.com
Câu 9. Dự báo thời tiết vào cuối tuần sau để tổ chức đi dã ngoại ngoài trời
Hình 2. Slide thể hiện Câu hỏi và đáp án
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Câu 10. Tìm  kiếm thông tin để giải bài toán trong sách giáo khoa
Câu 11. Tìm kiếm thông tin để nấu món cháo ngao
Câu 12. Tìm kiếm thông tin về cách tẩy vết bút bi trên quần áo
Thực nghiệm trò chơi “CUỘC ĐUA KÌ THÚ”
Thực nghiệm “VÒNG QUAY MAY MẮN NHẬN PHẦN THƯỞNG”
 


	43. D
Ạ
Y
K
È
M
Q
U
Y
N
H
Ơ
N
O
F
F
I
C
I
A
L
38
D. HƯỚNG PHÁT  TRIỂN:
- Có thể áp dụng trò chơi “Cuộc đua kì thú” trong các hoạt động dạy học:
khởi động, hình thành kiến thức, củng cố, luyện tập, ôn tập,…của tất cả các môn
học khác.
- Giáo viên có thể linh động sửa đổi tệp trò chơi cho phù hợp với nội dung
bài học.
3. Ví dụ cụ thể:
- Một số giáo án minh họa của chủ đề 2 chúng tôi đã soạn và để trong
phần phụ lục.
IV. HIỆU QUẢ CỦA SÁNG KIẾN KINH NGHIỆM
1. Đối với giáo viên
- Không mất quá nhiều thời gian chuẩn bị, thời gian của tiết dạy mà giáo
viên và học sinh vẫn đảm bảo được nội dung kiến thức của bài học.
- Tạo được tình huống có vấn đề rất sinh động và hấp dẫn để giáo viên khắc
sâu kiến thức. Từ đó làm cho không khí lớp học sôi nổi, giảm sự đơn điệu, tăng
hứng thú học tập cho học sinh nhờ đó đã nâng cao hiệu quả việc dạy và học đặc
biệt với những em sức học yếu, chậm, nhút nhát.
- Thực hiện đổi mới phương pháp giáo dục một cách sáng tạo và hiệu quả.
Chúng tôi đã giới thiệu một số trò chơi lên trang facebook “Trao đổi một số kinh
nghiệm dạy học tích cực” của trường, giới thiệu 2 trang web trong các nhóm Zalo
“Giáo viên Tin học phổ thông” và nhận được sự hưởng ứng tích cực của nhiều
giáo viên.
2. Đối với học sinh
Giúp các em:
- Rèn luyện tư duy, tác phong nhanh nhạy biết xử lý tình huống linh hoạt.
- Học sinh thích thú với trò chơi trong giờ học do đó năng động hăng say phát
biểu xây dựng bài vì vậy mà các em tiếp thu kiến thức dễ dàng hơn. Các em có
điều kiện cùng chuẩn bị bài học, chủ động trong học tập...
- Để thấy rõ hiệu quả của đề tài ta sẽ so sánh 2 bảng số liệu ghi kết quả khảo
sát ý kiến và chất lượng học tập các lớp nhóm chúng tôi giảng dạy trước và sau khi
áp dụng phương pháp trò chơi trong dạy học Tin học:
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* Khi chưa  áp dụng đề tài:
Lớp Sĩ số
Phát biểu
nhiều
Hứng thú
với giờ học
Không hứng
thú với giờ học
Điểm KT đầu
năm >TB
10A1 48 6 20 28 28
10A2 50 5 21 29 27
10A3 49 5 19 30 27
10A4 50 6 22 28 20
10E2 37 3 15 22 28
10E3 36 3 12 24 22
10E4 38 3 12 26 20
* Sau khi áp dụng đề tài:
Lớp Sĩ số
Phát biểu
nhiều
Hứng thú
với giờ học
Không hứng
thú với giờ học
Điểm KT HKI
>TB
10A1 48 20 35 13 42
10A2 50 22 35 15 40
10A3 49 15 30 19 38
10A4 50 20 36 14 40
10E2 37 18 25 12 35
10E3 36 18 25 11 30
10E4 38 19 23 15 32
Kết quả khảo sát ngày 6/02/2023 cho thấy so với kết quả khảo sát đầu năm như
phần thực trạng đã nêu thì rõ ràng hình thức dạy học này đã khắc phục phần nào
nhược điểm học tập thụ động ở học sinh, giúp học sinh hứng thú, chủ động, giáo
viên cũng có thể phát huy tốt tính sáng tạo trong giảng dạy và đích cuối cùng là kết
quả học tập của học sinh được nâng lên rõ rệt.
Điều này giúp chúng tôi tin tưởng vào thành công của đề tài. Chắc chắn kết quả
học tập của năm học 2022 - 2023 và năm sau sẽ đạt cao hơn.
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3. Một số  kinh nghiệm
Qua quá trình thử “Vận dụng phương pháp trò chơi vào dạy các bài học
môn Tin học 10 nhằm phát huy tính năng động, hứng thú học tập cho học
sinh” nhóm chúng tôi đã rút ra được một số kinh nghiệm sau:
- Việc sử dụng trò chơi trong dạy học môn Tin học có rất nhiều tác dụng,
tuy nhiên khi sử dụng nó không nên quá lạm dụng. Nếu trong buổi học thấy
tình trạng học sinh mệt mỏi cũng có thể sử dụng trò chơi học tập để giúp học
sinh thay đổi trạng thái, lấy lại tinh thần học tập, việc sử dụng trò chơi trong
dạy học môn Tin học vừa giúp học sinh thấy thoải mái, vừa phát huy tính tự lực
của các em đồng thời vẫn có những điểm tựa để ghi nhớ kiến thức của bài học
thông qua nội dung chơi.
- Giáo viên cần đầu tư nhiều vào việc thiết kế các loại trò chơi dạy học, hình
thức tổ chức phải phong phú, hấp dẫn mới thu hút, lôi cuốn được tất cả học sinh
tham gia vào quá trình học tập một cách tự nhiên và có tình thần trách nhiệm xây
dựng bài. Từ đó, chất lượng dạy và học bộ môn Tin học ngày càng được nâng cao.
- Ngoài ra giáo viên cần nghiên cứu tùy theo số lượng học sinh, điều kiện cơ
sở vật chất để tổ chức các trò chơi sao cho phù hợp với đặc điểm của từng lớp học,
nếu tổ chức trò chơi không tốt sẽ bị hạn chế về ý nghĩa giáo dục của trò chơi.
- Trong quá trình dạy học, giáo viên cần yêu cầu học sinh nghiêm túc trong
học tập và thường xuyên kiểm tra công tác chuẩn bị học tập của học sinh ở nhà,
phải theo dõi quá trình học tập của học sinh để làm cơ sở cho quá trình kiểm tra
đánh giá được khách quan hơn, tạo động cơ học tập tốt cho học sinh.
- Cần kết hợp sử dụng trò chơi với các phương tiện, kỹ thuật dạy học một cách
nhuần nhuyễn và hợp lí.
4. Khảo sát tính khả thi và cấp thiết của đề tài:
4.1. Mục đích khảo sát: Khảo sát tính khả thi và cấp thiết của các giải pháp đã
đề xuất
4.2. Nội dung và phương pháp khảo sát
a. Nội dung khảo sát:
1. Các giải pháp được đề xuất có thực sự cấp thiết đối với vấn đề nghiên cứu
hiện nay không?
2. Các giải pháp được đề xuất có khả thi đối với vấn đề nghiên cứu hiện tại
không?
Nội dung câu hỏi chúng tôi làm trên Google form với đường link
https://forms.gle/JMfdRVhDyB3qdWeL8
b. Phương pháp khảo sát và thang đánh giá:
Phương pháp được sử dụng để khảo sát là Trao đổi bằng bảng hỏi với thang
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đánh giá 4  mức (tương ứng với điểm số từ 1 đến 4).
Tính điểm trung bình dựa trên phần mềm Excel.
Kết quả khảo sát
Bảng hỏi khảo sát 1:
TT Nội dung câu hỏi
Không
cấp
thiết
Ít cấp
thiết
Cấp
thiết
Rất cấp
thiết
1
Sử dụng phần mềm
powerpoint kết hợp
phương pháp thủ
công để tạo trò chơi
0 0 14x3=42 36x4=144
2
Sử dụng trang web
https://wordwall.net
để tạo trò chơi
0 0 10x3=30 40x4=160
3
Sử dụng trang web
https://flippity.net
để tạo trò chơi
0 1x2=2 12x3=36 37x4=148
Bảng hỏi khảo sát 2:
TT Nội dung câu hỏi
Không
khả thi
Ít khả
thi
Khả thi
Rất khả
thi
1
Sử dụng phần mềm
powerpoint kết hợp
phương pháp thủ
công để tạo trò chơi
0 0 22x3=66 28x4=112
2
Sử dụng trang web
https://wordwall.net
để tạo trò chơi
0 1x2=2 11x3=33 38x4=152
3
Sử dụng trang web
https://flippity.net để
tạo trò chơi
0 0 13x3=39 37x4=148
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Bảng thống kê  kết quả khảo sát trên Google Form
Hình 1: Thống kê khảo sát tính cấp thiết
Hình 2: Thống kê khảo sát tính khả thi
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c. Đối tượng  khảo sát:
Tổng hợp các đối tượng khảo sát
TT Đối tượng Số lượng
1 GV Tin học trường THPT Huỳnh Thúc Kháng 5
2 GV Tin học trường THPT Quỳ Hợp 2 4
3 GV Tin học trường THPT Đặng Thai Mai 3
4 GV Tin học trường THPT Nam Đàn 3
5 GV Tin học trường THPT Hà Huy Tập 4
6 GV Tin học trường THPT Lê Viết Thuật 2
7 GV Tin học trường THPT Nguyễn Trường Tộ - Vinh 2
8 GV Toán học trường THPT Huỳnh Thúc Kháng 15
9 GV Hóa học trường THPT Huỳnh Thúc Kháng 5
10 GV Tiếng Anh trường THPT Huỳnh Thúc Kháng 7
 50
d. Kết quả khảo sát về sự cấp thiết và tính khả thi của các giải pháp đã đề xuất
- Sự cấp thiết của các giải pháp đã đề xuất
Đánh giá sự cấp thiết của các giải pháp đề xuất
TT Các giải pháp
Các thông số
X Mức
1
Sử dụng phần mềm powerpoint kết hợp phương
pháp thủ công để tạo trò chơi
3,72
Rất cấp
thiết
2
Sử dụng trang web https://wordwall.net để tạo
trò chơi
3,74
Rất cấp
thiết
3
Sử dụng trang web https://flippity.net để tạo trò
chơi
3,72
Rất cấp
thiết
Từ số liệu trên, chúng tôi rút ra kết luận các giải pháp đưa ra là rất cấp thiết.
- Tính khả thi của các giải pháp đề xuất
 


	49. D
Ạ
Y
K
È
M
Q
U
Y
N
H
Ơ
N
O
F
F
I
C
I
A
L
44
Đánh giá tính  khả thi của các giải pháp đề xuất
TT Các giải pháp
Các thông số
X Mức
1
Sử dụng phần mềm powerpoint kết hợp phương
pháp thủ công để tạo trò chơi
3,56 Rất khả thi
2
Sử dụng trang web https://wordwall.net để tạo
trò chơi
3,74 Rất khả thi
3
Sử dụng trang web https://flippity.net để tạo trò
chơi
3,74 Rất khả thi
Từ số liệu trên, chúng tôi rút ra kết luận các giải pháp đưa ra là rất khả thi.
PHẦN 3. KẾT LUẬN VÀ KIẾN NGHỊ
I. KẾT LUẬN
Từ kết quả trên cho thấy vai trò và ứng dụng thực tiễn của phương pháp sử
dụng trò chơi trong dạy học là phương pháp đổi mới dạy học định hướng phát triển
phẩm chất, năng lực. Xây dựng, tổ chức dạy học sử dụng phương pháp trò chơi
trong dạy học môn tin học sẽ giúp học sinh hiểu kiến thức một cách sâu sắc, nhớ
kiến thức lâu hơn, học sinh hứng thú học tập hơn. Giúp HS phát huy tính tích cực,
chủ động, sáng tạo của HS, phát triển các kĩ năng, rèn luyện năng lực thông qua
việc GV hướng dẫn HS tìm kiếm thông tin, thiết kế trò chơi, tổ chức trò chơi…
Đối với bản thân, việc nghiên cứu đề tài này giúp nâng cao trình độ chuyên
môn nghiệp vụ, đổi mới phương pháp và hình thức tổ chức dạy học bộ môn Tin
học ở trường THPT theo định hướng phát triển phẩm chất, năng lực cho HS.
Cũng từ kết quả thực hiện đề tài, nhóm chúng tôi có cơ hội chia sẻ với đồng
nghiệp kinh nghiệm sử dụng trò chơi trong dạy học.
Do đó, nhóm chúng tôi khẳng định mục đích nghiên cứu của đề tài đặt ra đã
được hoàn tất. Đề tài đã đưa vào thử nghiệm thành công và nhận được những phản
hồi tích cực từ giáo viên và học sinh tại trường THPT mà tôi đang công tác.
Trong thời gian tới, nhóm chúng tôi sẽ tiếp thu ý kiến phản hồi từ các đồng
nghiệp trong và ngoài trường, để cải thiện hoàn chỉnh đề tài của mình. Đồng thời,
nhóm chúng tôi và HS sẽ cùng tìm kiếm, thiết kế nhiều trò chơi khác nhau phù
hợp với từng nội dung bài học và áp dụng trên nhiều khối lớp, nhiều môn học,
nhiều đơn vị trường học hơn nữa;
Trên đây là một số kinh nghiệm của bản thân, nhóm chúng tôi đã áp dụng,
chia sẻ và thu được kết quả rất khả quan. Tuy nhiên, đây chưa hẳn là phương pháp
tối ưu, xin đưa ra để đồng nghiệp tham khảo. Rất mong đồng nghiệp đóng góp ý
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kiến, bổ sung  để bản thân ngày càng hoàn thiện hơn và có kết quả tốt hơn.
II. MỘT SỐ KIẾN NGHỊ VÀ ĐỀ XUẤT
Trong suốt quá trình dạy học, việc áp dụng các PPDH tích cực trong đổi mới
PPDH là khách quan và cấp thiết. Qua quá trình nghiên cứu và thực hiện đề tài,
nhóm chúng tôi nhận thấy PPDH sử dụng trò chơi là một phương pháp dạy học
tích cực, phù hợp với dạy học theo định hướng phát triển phẩm chất, năng lực HS.
Do đó, nhóm chúng tôi đưa ra những kiến nghị sau:
- Sở Giáo dục và Đào tạo, Nhà trường, tổ nhóm chuyên môn cần quyết liệt
hơn nữa trong việc yêu cầu GV sử dụng các phương pháp và hình thức tổ chức dạy
học tích cực. Mỗi GV cùng cố gắng để tất cả HS được tiếp cận với nhiều phương
pháp dạy học tích cực, như thế HS sẽ không bị bỡ ngỡ, GV cũng không mất thời
gian mỗi khi tổ chức các phương pháp và hình thức dạy học mới.
- Các trường THPT nên tổ chức cuộc thi có áp dụng các phương pháp và
hình thức tổ chức dạy học tích cực trong các chuyên đề, tiết học cụ thể giữa các tổ
nhóm chuyên môn trong trường, hoặc theo cụm trường để từng GV có thể học tập
và áp dụng một cách sáng tạo phù hợp với khả năng của mỗi giáo viên, điều kiện
từng bộ môn, từng nhà trường.
Những kết quả thu được là kết quả của sự nỗ lực học hỏi, tìm tòi để phát
triển chuyên môn, nghiệp vụ của bản thân. Tuy nhiên, do hạn chế về khả năng,
cũng như các điều kiện khách quan khác nên thiếu sót là điều không tránh khỏi.
Kính mong nhận được sự góp ý của quý Thầy Cô và đồng nghiệp để đề tài
được hoàn thiện hơn. Nhóm chúng tôi hi vọng, đề tài sẽ góp phần đổi mới PPDH,
nâng cao chất lượng dạy và học bộ môn Tin học nói riêng và các bộ môn khác
nói chung ở trường THPT.
III. HƯỚNG PHÁT TRIỂN CỦA ĐỀ TÀI
Từ những ý nghĩa mà kết quả nghiên cứu đề tài SKKN thì nhóm chúng tôi
có hướng phát triển đề tài như sau:
- Sắp tới, GV sẽ phối hợp với HS cùng tìm kiếm, thiết kế nhiều trò chơi khác
nhau phù hợp với từng nội dung bài học và áp dụng trên nhiều khối lớp, nhiều môn
học, nhiều đơn vị trường học hơn nữa.
-Thời gian tới nhóm chúng tôi sẽ tiến hành nghiên cứu phát triển thêm các
trò chơi trực tiếp trên máy, các phần mềm tin học, các website khác…để phong
phú hơn các loại trò chơi, phù hợp với nhiều nội dung dạy học và hoạt động dạy
học hơn.
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PHỤ LỤC
CHỦ ĐỀ  2: MẠNG MÁY TÍNH VÀ INTERNET
BÀI 8: MẠNG MÁY TÍNH TRONG CUỘC SỐNG HIỆN ĐẠI
Môn học: Tin học lớp 10
Thời gian thực hiện: 2 tiết
I. MỤC TIÊU
1. Về kiến thức
- Hiểu được sự khác biệt giữa mạng LAN và Internet.
- Trình bày được những thay đổi về chất lượng cuộc sống, phương thức học tập
và làm việc trong xã hội khi mạng máy tính được sử dụng rộng rãi.
- Nêu được một số công nghệ dựa trên Internet như dịch vụ điện toán đám mây
(cloud computing), kết nối vạn vật (IoT) và những ích lợi của IoT có thể đem lại.
2. Về Năng lực
* Năng lực chung: S
- Năng lực tự chủ, tự học.
- Năng lực giao tiếp và hợp tác.
- Năng lực giải quyết vấn đề sáng tạo
* Năng lực riêng:
- Góp phần hình thành các thành phần của năng lực đặc thù NLa, NLb, NLd,
NLe với các biểu hiện sau:
- Phân biệt được mạng cục bộ và Internet.
- Trao đổi thông tin, giao tiếp trên không gian mạng
3. Về phẩm chất:
- Thực hiện bài học này sẽ góp phần hình thành và phát triển một số thành tố
phẩm chất của học sinh như sau:
- Nhân ái: Thể hiện sự cảm thông và sẵn sàng giúp đỡ bạn trong quá trình thảo
luận nhóm.
- Chăm chỉ: Thực hiện đầy đủ các hoạt động học tập một cách tự giác, tích cực.
- Trung thực: Thật thà, thẳng thắn trong báo cáo kết quả hoạt động cá nhân và
theo nhóm, trong đánh giá và tự đánh giá.
- Trách nhiệm: Hoàn thành đầy đủ, có chất lượng các nhiệm vụ học tập
II. THIẾT BỊ DẠY HỌC VÀ HỌC LIỆU
1. Đối với GV:
- Phấn, bảng, máy tính, máy chiếu, phiếu học tập, …
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- SGK, SBT,  tài liệu tham khảo.
2. Đối với HS:
- SGK, bảng nhóm, bút lông, bút dạ, phấn.
III. TIẾN TRÌNH DẠY HỌC
A. HOẠT ĐỘNG KHỞI ĐỘNG (MỞ ĐẦU) (10 phút)
a. Mục tiêu:
- Tạo tình huống khơi gợi tinh thần học tập tích cực cho học sinh.
b. Nội dung:
- Hs dựa vào hiểu biết để trả lời câu hỏi
c. Sản phẩm:
- Từ yêu cầu Hs vận dụng kiến thức để trả lời câu hỏi GV đưa ra.
d. Tổ chức thực hiện: Trò chơi “CHUYỀN QUÀ”
Phương pháp thiết kế trò chơi: Sử dụng phần mềm powerpoint kết hợp phương
pháp thủ công
Chuẩn bị: nhạc, 4 hộp quà có câu hỏi bên trong
Cách thức thực hiện
Giáo viên phổ biến cách chơi:
Chia học sinh thành 4 nhóm, bầu nhóm trưởng và thư kí nhóm
Học sinh quan sát hình ảnh trên powerpoint trong phần trình bày của giáo
viên, tham gia trò chơi và trả lời các câu hỏi vào trong hộp quà may mắn.
Các nhóm truyền tay nhau hộp quà trên nền một bài hát, trong hộp quà có
chứa câu hỏi (phiếu học tập số 1), khi bài hát dừng thì hộp quà trên tay ai người đó
sẽ được trả lời câu hỏi, học sinh trả lời đúng sẽ được cho điểm
Hình ảnh GV chiếu trên powepoint:
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Nội dung câu  hỏi:
Hình 8.1 là mô hình của một mạng máy tính; máy chủ, máy tính để bàn và
máy in là các thiết bị đầu cuối còn bộ chia (HUB), bộ chuyển mạch (Switch), bộ
định tuyến (Router) là các thiết bị kết nối
Bộ định tuyến có một số cổng để cắm cáp mạng, có phân biệt các cổng LAN và
cổng INTERNET. Tại sao phải phân biệt như vậy?
B. HOẠT ĐỘNG HÌNH THÀNH KIẾN THỨC (60 phút)
Hoạt động 1. Phân biệt Internet và mạng LAN (10 phút)
a. Mục tiêu
- Nêu được sự khác biệt giữa mạng Lan và Internet về phạm vi, quy mô, cách
kết nối, sở hữu.
b. Nội dung
- HS đọc sách giáo khoa và trả lời câu hỏi ở phiếu học tập số 1
PHIẾU HỌC TẬP SỐ 1
Câu 1: Phạm vi sử dụng của Internet là:
a) Chỉ trong gia đình.
b) Chỉ trong một cơ quan.
c) Toàn cầu.
Câu 2: Điện thoại thông minh được kết nối với Internet bằng cách nào?
a) Qua dịch vụ 3G, 4G, 5G.
b) Kết nối gián tiếp qua wifi
c) Cả a và b
Câu 3: Để kết nối điện thoại, máy tính hay ti vi với Internet, phải đăng kí qua
một nhà cung cấp dịch vụ Internet như Viettel, FPT, VNPT,… Em có biết nhà
cung cấp dịch vụ Internet nào không?
c. Sản phẩm: Câu trả lời dựa vào hiểu biết của bản thân HS
Câu 1: Phạm vi sử dụng của Internet là:
c) Toàn cầu.
Câu 2: Điện thoại thông minh được kết nối với Internet bằng cách
d) Qua dịch vụ 3G, 4G, 5G hoặc qua wifi
Câu 3: Em biết nhà cung cấp dịch vụ Internet: CMC Telecom, NetNam, Viettel,
FPT, VNPT,…
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d. Tổ chức  hoạt động
HOẠT ĐỘNG CỦA GV – HS DỰ KIẾN SẢN PHẨM
Bước 1. Giao nhiệm vụ học tập
- Thảo luận nhóm và đại diện nhóm
trả lời, hoàn thành câu hỏi sau:
+ Phân biệt mạng Lan và Internet
+ Hoàn thành phiếu học tập số 1
Câu 1: Phạm vi sử dụng của Internet
là:
a) Chỉ trong gia đình.
b) Chỉ trong một cơ quan.
c) Toàn cầu
Câu 2: Điện thoại thông minh được
kết nối với Internet bằng cách nào?
a) Qua dịch vụ 3G, 4G, 5G.
b) Kết nối gián tiếp qua wifi
c) Cả a và b
Câu 3: Để kết nối điện thoại, máy tính
hay ti vi với Internet, phải đăng kí qua
một nhà cung cấp dịch vụ Internet
như Viettel, FPT, VNPT,… Em có
biết nhà cung cấp dịch vụ Internet nào
không?
Bước 2. Thực hiện nhiệm vụ
- Các nhóm thảo luận, thống nhất kết
quả luận ghi vào phiếu học tập 1,
phân công thành viên nhóm chuẩn bị
báo cáo kết quả khi hết thời gian quy
định thảo luận nhóm.
- Hướng dẫn, hỗ trợ: Quan sát các
nhóm hoạt động, hỗ trợ các cá nhân
hoặc nhóm gặp khó khăn. Có thể cho
phép các em HS khá, giỏi hỗ trợ các
bạn trong nhóm để hoàn thành nhiệm
vụ nhanh hơn.
Bước 3. Báo cáo, thảo luận
1. Mạng LAN và Internet:
Theo phạm vi địa lí, mạng máy tính
chia thành hai loại:
– Mạng cục bộ (LAN – Local Area
Network) có phạm vi địa lý nhỏ như
gia đình, trường học hay công ty …
– Mạng diện rộng (WAN – Wide
Area NetWord): liên kết giữa các
mạng Lan hay các máy tính đơn lẻ.
Internet: là mạng diện rộng có quy
mô toàn cầu.
=> Phân biệt mạng LAN và Intenet:
Câu trả lời phiếu học tập số 1:
Câu 1: Phạm vi sử dụng của Internet
là:
c) Toàn cầu.
Câu 2: Điện thoại thông minh được
kết nối với Internet bằng cách
a) Qua dịch vụ 3G, 4G, 5G hoặc
qua wifi
Câu 3: Em biết nhà cung cấp dịch vụ
Internet: CMC Telecom, NetNam,
Viettel, FPT, VNPT,…
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HOẠT ĐỘNG CỦA  GV – HS DỰ KIẾN SẢN PHẨM
- GV: Thông báo hết thời gian hoạt
động nhóm. Gọi đại diện các nhóm
lên báo cáo kết quả hoạt động.
- HS cả lớp quan sát, lắng nghe, nhận
xét.
Bước 4. Kết luận, nhận định
- GV nhận xét kết quả thực hiện
nhiệm vụ và đánh giá mức độ hoàn
thành của HS.
- GV: Nhận xét, đánh giá chung cho
kết quả hoạt động của các nhóm về
việc phân biệt Internet và mạng Lan.
GV: Chốt kiến thức ghi bảng.
- HS: Lắng nghe, theo dõi, ghi bài vào
vở.
Hoạt động 2. Vai trò của Internet? (10 phút)
a. Mục tiêu
- Trình bày được những thay đổi về chất lượng cuộc sống, phương thức học tập
và làm việc trong xã hội khi mạng máy tính được sử dụng rộng rãi.
b. Nội dung
- HS đọc sách giáo khoa và trả lời câu hỏi ở phiếu học tập số 2
PHIẾU HỌC TẬP SỐ 2
Câu 1: Em hãy nêu vai trò của Internet đối với con người?
Câu 2: Em hãy nêu một số ứng dụng của Internet đối với hoạt động giải trí.
Câu 3: Em hãy nêu một số ứng dụng của Internet đối với hoạt động bảo vệ sức
khoẻ.
c. Sản phẩm: Câu trả lời dựa vào hiểu biết của bản thân HS
Câu 1:
 Internet là một kho tri thức khổng lồ thường xuyên được cập nhật, có thể
truy cập bất cứ ở đâu, bất cứ lúc nào.
 Internet giúp con người có thể kết nối và giao tiếp với nhau một cách dễ
dàng và tiện lợi.
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 Internet đã  có ảnh hưởng sâu sắc tới mọi lĩnh vực của đời sống xã hội, làm
thay đổi cách thức làm việc, học tập và giao tiếp với nhau.
Câu 2:
 Nhờ có Internet, vô số cách giải trí: Chơi game, trò chuyện qua các diễn đàn,
mạng xã hội, nghe nhạc, xem phim, ... Từ đó, giúp cho con người có thể thư
giãn sau những ngày làm việc, học tập căng thẳng và mệt mỏi.
Câu 3:
 Bệnh nhân có thể sử dụng các ứng dụng và phần mềm để truy cập dữ liệu
sức khỏe của chính mình
 Quản lý dữ liệu thời gian chăm sóc sức khỏe
 Giảm chi phí cho sức khỏe
 Giảm sai sót y khoa
d. Tổ chức hoạt động
HOẠT ĐỘNG CỦA GV – HS DỰ KIẾN SẢN PHẨM
Bước 1. Giao nhiệm vụ học tập
- Thảo luận nhóm và đại diện nhóm
trả lời, hoàn thành câu hỏi sau:
+ Câu 1: Em hãy nêu vai trò của
Internet đối với con người?
Bước 2. Thực hiện nhiệm vụ
- Các nhóm thảo luận, thống nhất kết
quả luận ghi vào phiếu học tập 2,
phân công thành viên nhóm chuẩn bị
báo cáo kết quả khi hết thời gian quy
định thảo luận nhóm.
- Hướng dẫn, hỗ trợ: Quan sát các
nhóm hoạt động, hỗ trợ các cá nhân
hoặc nhóm gặp khó khăn. Có thể cho
phép các em HS khá, giỏi hỗ trợ các
bạn trong nhóm để hoàn thành nhiệm
vụ nhanh hơn.
Bước 3. Báo cáo, thảo luận
- GV: Thông báo hết thời gian hoạt
động nhóm. Gọi đại diện các nhóm
lên báo cáo kết quả hoạt động.
- HS cả lớp quan sát, lắng nghe, nhận
xét.
2. Vai trò của Internet
Internet ngày càng được sử dụng rộng rãi
trên toàn thế giới và có ảnh hưởng hầu
hết các lĩnh vực hoạt động của con người.
- Trong giao tiếp cộng đồng: Internet đã
thay đổi cách thức mọi người tương tác
với nhau. Có thể liên lạc, kết nối thông
tin, chia sẻ kiến thức, kinh nghiệm, đưa ra
ý tưởng và nhận phản hồi ngay lập tức
vào bất cứ lúc nào, ở bất cứ đâu mà
không cần tiếp xúc trực tiếp.
- Trong giáo dục: Internet đã giúp hoạt
động giáo dục hiệu quả hơn. Internet là
một nguồn thông tin khổng lồ về mọi lĩnh
vực, có thể truy cập các bài giảng, các
bách khoa toàn thư,…. Sự xuất hiện các
nền tảng học tập trực tuyến giúp con
người có thể học từ xa mọi lúc mọi
nơi,…
 Internet là một kho tri thức khổng
lồ thường xuyên được cập nhật, có
thể truy cập bất cứ ở đâu, bất cứ
lúc nào.
 Internet giúp con người có thể kết
nối và giao tiếp với nhau một cách
 


	58. D
Ạ
Y
K
È
M
Q
U
Y
N
H
Ơ
N
O
F
F
I
C
I
A
L
53
HOẠT ĐỘNG CỦA  GV – HS DỰ KIẾN SẢN PHẨM
Bước 4. Kết luận, nhận định
- GV nhận xét kết quả thực hiện
nhiệm vụ và đánh giá mức độ hoàn
thành của HS.
- GV: Nhận xét, đánh giá chung cho
kết quả hoạt động của các nhóm về
vai trò của internet.
GV: Chốt kiến thức ghi bảng.
- HS: Lắng nghe, theo dõi, ghi bài vào
vở.
dễ dàng và tiện lợi.
 Internet đã có ảnh hưởng sâu sắc
tới mọi lĩnh vực của đời sống xã
hội, làm thay đổi cách thức làm
việc, học tập và giao tiếp với nhau.
Hoạt động 3. Điện toán đám mây (20 phút)
a. Mục tiêu
- Biết khái niệm điện toán đám mây.
- Các loại dịch vụ đám mây cơ bản.
- Lợi ích của dịch vụ đám mây
b. Nội dung
- HS đọc sách giáo khoa và trả lời câu hỏi ở phiếu học tập số 3
PHIẾU HỌC TẬP SỐ 3
Câu 1:
Hãy đọc hai ví dụ sau và trả lời câu hỏi:
Ví dụ 1: bạn An có rất nhiều ảnh cần lưu nhưng ổ đĩa cứng sắp hết chỗ.
Thay vì mua thêm một ổ đĩa cứng mới, An đã đăng kí dịch vụ lưu trữ trên Internet
như Dropbox, fShare. Khi cần, An chỉ cần kết nối Internet, đăng nhập và sử dụng
giống như một ổ đĩa cá nhân. Nếu dùng ít thì không phải trả tiền, dùng nhiều tới
một mức nào đó thì phải trả theo mức sử dụng.
Ví dụ 2: Công việc của cô Bình phải làm tài liệu rất nhiều và phải di chuyển
thường xuyên. Thay vì mua phần mềm soạn thảo Word cài đặt trên máy tính ở nhà,
cô đăng kí sử dụng phần mềm Google Docs chạy trên máy chủ của Google. Cô có
thể soạn thảo bất cứ lúc nào, bất cứ ở đâu, dùng bất cứ máy tính nào miễn là có kết
nối đến máy chủ Google Docs qua Internet. Văn bản cũng lưu trên máy chủ của
Google.
1. Bạn An, cô Bình đã thuê loại tài nguyên nào?
A. Phần cứng B. Phần mềm C. Dữ liệu
2. So với việc tự mua thì việc thuê bao dịch vụ qua Internet có những lợi ích gì?
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Câu 2: Nêu  các loại dịch vụ đám mây cơ bản
Câu 3: Nêu lợi ích của dịch vụ đám mây
c. Sản phẩm
Câu trả lời dựa vào hiểu biết của bản thân HS
Câu 1: 1. An thuê tài nguyên phần cứng, cô Bình thuê tài nguyên phần mềm
2. So với việc tự mua thì việc thuê bao dịch vụ qua Internet có những
lợi ích:
- Người dùng không bị lệ thuộc vào phương tiện cá nhân, thời gian và địa điểm
làm việc, miễn là có Internet.
- Các nhà cung cấp dịch vụ đám mây thường đầu tư chuyên nghiệp. Phần mềm
được kiểm định nhờ số lượng người dùng lớn. Hạ tầng có công suất dự phòng
lớn, ổn định và an toàn.
- Chi phí nói chung rẻ hơn so với tự mua sắm phần cứng và phần mềm.
Câu 2: Các loại dịch vụ đám mây cơ bản
Câu 3: Lợi ích của dịch vụ đám mây
d. Tổ chức hoat động
HOẠT ĐỘNG CỦA GV – HS DỰ KIẾN SẢN PHẨM
Bước 1. Giao nhiệm vụ học tập
- Thảo luận nhóm và đại diện nhóm
trả lời, hoàn thành câu hỏi ở phiếu
học tập số 3
Bước 2. Thực hiện nhiệm vụ
- Các nhóm thảo luận, thống nhất kết
quả luận ghi vào phiếu học tập 3,
phân công thành viên nhóm chuẩn bị
báo cáo kết quả khi hết thời gian quy
định thảo luận nhóm.
- Hướng dẫn, hỗ trợ: Quan sát các
nhóm hoạt động, hỗ trợ các cá nhân
hoặc nhóm gặp khó khăn. Có thể cho
phép các em HS khá, giỏi hỗ trợ các
bạn trong nhóm để hoàn thành nhiệm
vụ nhanh hơn.
Bước 3. Báo cáo, thảo luận
- GV: Thông báo hết thời gian hoạt
3. Điện toán đám mây
a. Khái niệm về điện toán đám mây
Việc chia sẻ các tài nguyên mạng theo
nhu cầu qua Internet miễn phí hoặc trả
phí theo hạn mức sử dụng được gọi là
dịch vụ điện toán đám mây.
Google Docs, Dropbox,…là những ví dụ
điển hình của dịch vụ đám mây
b. Các loại dịch vụ đám mây cơ bản
Dịch vụ đám mây chủ yếu liên quan tới
việc cho thuê các tài nguyên phần cứng
và phần mềm
- Phần mềm ứng dụng: dùng trong các
hoạt động nghiệp vụ thông thường (như
Google Docs, Zoom,…)
- Phần mềm nền tảng (platform): là công
cụ làm ra các sản phẩm khác.
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động nhóm. Gọi  đại diện các nhóm
lên báo cáo kết quả hoạt động.
- HS cả lớp quan sát, lắng nghe, nhận
xét.
Bước 4. Kết luận, nhận định
- GV nhận xét kết quả thực hiện
nhiệm vụ và đánh giá mức độ hoàn
thành của HS.
- GV: Nhận xét, đánh giá chung cho
kết quả hoạt động của các nhóm về
khái niệm điện toán đám mây, các
dịch vụ điện toán đám mây, lợi ích
của điện toán đám mây.
GV: Chốt kiến thức ghi bảng.
- HS: Lắng nghe, theo dõi, ghi bài vào
vở.
Các dịch vụ chủ yếu của điện toán đám
mây là: SaaS IaaS, PaaS:
+ Việc cho thuê phần mềm ứng dụng
được viết tắt là SaaS (Software as a
Service - phần mềm như là dịch vụ)
+ Việc cho thuê nền tảng được viết tắt là
PaaS (Platform as a Service – nền tảng
như là dịch vụ)
+ Việc cho thuê hạ tầng được viết tắt là
IaaS (Infrastructure as a Service - hạ
tầng như là dịch vụ)
c. Lợi ích của dịch vụ đám mây
- Tính mềm dẻo và độ sẵn sàng cao
- Chất lượng cao
- Kinh tế hơn
Hoạt động 4. Kết nối vạn vật (20 phút)
a. Mục tiêu
- Biết được thế nào là kết nối vạn vật.
- Lợi ích của kết nối vạn vật
b. Nội dung
- HS đọc sách giáo khoa và trả lời câu hỏi ở phiếu học tập số 4
PHIẾU HỌC TẬP SỐ 4
Câu 1: Công tơ điện làm việc như thế nào?
Trước đây, hằng tháng các nhân viên điện lực phải đi đọc các công tơ điện, rồi ghi
lại, nhập vào máy tính để lập hoá đơn và thống kê tình hình sử dụng điện. Hiện
nay, công tơ truyền thống đang được thay thế bằng công tơ điện tử. Công tơ điện tử
được gắn vi xử lí để đọc các chỉ số điện và đều đặn gửi về đầu mối, từ đó chuyển
về trung tâm dữ liệu qua Internet. Công tơ điện tử chính là một thiết bị thông minh.
Hãy thảo luận, lợi ích của việc dùng công tơ điện tử.
Câu 2: Nêu khái niệm IoT
Câu 3: Nêu lợi ích của IoT
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c. Sản phẩm
Câu  trả lời dựa vào hiểu biết của bản thân HS
Câu 1: Công tơ điện tử có độ chính xác cao hơn, công suất tiêu thụ của công tơ
thấp dẫn đến tiết kiệm điện năng, tích hợp các công nghệ truyền thông hỗ trợ
việc đọc chỉ số công tơ tự động từ xa.
Việc thực hiện đo xa giúp giảm nguy cơ tai nạn lao động trong khi ghi chỉ số
và quản lý công tơ được tốt hơn.
Câu 2: Khái niệm IoT
Câu 3: Lợi ích của IoT
d. Tổ chức hoat động
HOẠT ĐỘNG CỦA GV – HS DỰ KIẾN SẢN PHẨM
Bước 1. Giao nhiệm vụ học tập
- Thảo luận nhóm và đại diện nhóm trả
lời, hoàn thành câu hỏi ở phiếu học tập
số 4
Bước 2. Thực hiện nhiệm vụ
- Các nhóm thảo luận, thống nhất kết
quả luận ghi vào phiếu học tập 4, phân
công thành viên nhóm chuẩn bị báo cáo
kết quả khi hết thời gian quy định thảo
luận nhóm.
- Hướng dẫn, hỗ trợ: Quan sát các nhóm
hoạt động, hỗ trợ các cá nhân hoặc nhóm
gặp khó khăn. Có thể cho phép các em
HS khá, giỏi hỗ trợ các bạn trong nhóm
để hoàn thành nhiệm vụ nhanh hơn.
Bước 3. Báo cáo, thảo luận
- GV: Thông báo hết thời gian hoạt động
nhóm. Gọi đại diện các nhóm lên báo
cáo kết quả hoạt động.
- HS cả lớp quan sát, lắng nghe, nhận
xét.
Bước 4. Kết luận, nhận định
- GV nhận xét kết quả thực hiện nhiệm
vụ và đánh giá mức độ hoàn thành của
HS.
4. Kết nối vạn vật
a. Khái niệm về kết nối vạn vật
(Internet of Thing, viết tắt là IoT)
IoT là hệ thống liên mạng bao gồm
các phương tiện và dịch vụ, các thiết
bị thông minh được cài đặt các cảm
biến, phần mềm chuyên dụng chúng
có thể tự động kết nối, thu thập và
trao đổi dữ liệu qua mạng mà không
nhất thiết có sự tương tác trực tiếp
giữa con người với con người, hay
con người với máy tính.
b. Lợi ích của IoT
- Với khả năng thu thập dữ liệu tự
động trên diện rộng, phát hiện và xử
lý kịp thời các vụ việc phát sinh IoT
mang lại nhiều lợi ích trong các hoạt
động nghiệp vụ và đem lại nhiều tiện
nghi cho cuộc sống. Vì vậy, IoT được
xem là một nội dung chủ chốt của
cuộc cách mạng công nghiệp lần thứ
tư.
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