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ĐƠN YÊU CẦU CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN
Kính gửi: Hội đồng sáng kiến cấp cơ sở, huyện Vĩnh Thuận                           

Tôi ghi tên dưới đây:

	Số TT
	Họ và tên 
	Ngày tháng năm sinh
	Nơi công tác (hoặc nơi thường trú)
	Chức danh
	Trình độ chuyên môn
	Tỷ lệ (%) đóng góp vào việc tạo ra sáng kiến (ghi rõ đối với từng đồng tác giả, nếu có)

	1
	Đặng Thị Dình
	17/5/1983
	Trường TH&THCS Phong Đông
	Giáo viên THCS hạng II 

	Đại học sư phạm
	         100%


Là tác giả đề nghị xét công nhận sáng kiến: Giải pháp giúp học sinh lớp 6 trường TH&THCS Phong Đông, huyện Vĩnh Thuận học có hiệu quả trong và sau giờ học tiết Looking back và Review thông qua một số phần mềm tiện ích.
- Chủ đầu tư tạo ra sáng kiến: Đặng Thị Dình, giáo viên Trường TH&THCS Phong Đông
- Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Giáo dục (Dạy học Tiếng Anh Trung học cơ sở) 
- Ngày sáng kiến được áp dụng lần đầu tại đơn vị vào ngày: ngày 25 tháng 10 năm 2019 (năm học 2019-2020). 

            - Mô tả bản chất của sáng kiến:

+ Về nội dung của sáng kiến: 
* Tình trạng giải pháp đã biết: Trước đây khi công nghệ thông tin còn chậm phát triển cùng với phương pháp dạy truyền thống là giáo viên khi vào bài mới, khi kiểm tra bài cũ hoặc khi củng cố kiến thức đối với các tiết như Looking back hoặc Review. Giáo viên thường tổ chức cho học sinh chơi một số trò chơi trên bảng hoặc yêu cầu học sinh làm bài tập hoặc ghi từ trên bảng để kiểm tra kiến thức đã học. Cách dạy này được lặp đi lặp lại nhiều lần theo khuôn khổ sẽ gây cho học sinh cảm giác khá nhàm chán, thụ động trong và ngoài giờ học môn Tiếng Anh. Từ đó, chất lượng học tập đối với môn Tiếng Anh lớp 6 không cao, chẳng hạn như kết quả cuối năm học 2018-2019 chỉ đạt như sau: học sinh đạt loại giỏi có 1/61HS (chiếm 1,6%), học sinh đạt loại khá là 7/61HS (chiếm 11,5%), học sinh đạt loại trung bình là 40/61HS (chiếm 65,6%), có 13/61 học sinh loại yếu (chiếm 21,3%). Từ những thực trạng trên, tôi đã mạnh dạn đưa ra giải pháp giúp học sinh lớp 6 trường TH&THCS Phong Đông, huyện Vĩnh Thuận học có hiệu quả trong và sau giờ học tiết Looking back và Review thông qua một số phần mềm tiện ích. Giải pháp này giúp cho các em hứng thú hơn trong học tập và có thể rèn được các kỹ năng nghe, nói, đọc và viết hiệu quả hơn. Vì thế chất lượng dạy và học bộ môn Tiếng Anh khối 6 ngày càng được nâng lên rõ rệt. 

Ưu điểm: Lãnh đạo nhà trường rất quan tâm và tạo điều kiện tốt nhất cho việc dạy và học môn Tiếng Anh; Tất cả các điểm trường đều có điện và được trang bị màn hình để kết nối máy tính; Giáo viên có kỹ năng sử dụng các phần mềm ứng dụng và soạn thảo bài giảng power point một cách hiệu quả; Học sinh thích thú với việc tiếp cận công nghệ thông tin trong học tập. Đa phần phụ huynh của các em học sinh đều có điện thoại thông minh và có kết nối mạng Internet.
 Hạn chế: Việc áp dụng một số trò chơi trên máy tính vào thực tế giảng dạy của giáo viên đôi lúc chưa gây hứng thú học tập cho học sinh; Giáo viên chưa linh hoạt khi sử dụng các phần mềm tiện ích để soạn thảo bài tập tương tác vào các hoạt động giảng dạy; Giáo viên chưa theo dõi được tất cả quá trình học tập, vận dụng kiến thức của các em học sinh sau giờ học.

* Nội dung giải pháp đề nghị công nhận là sáng kiến:


- Mục đích của giải pháp:
Giải pháp này nhằm giúp cho tất cả các em học sinh mà đặc biệt là các em có học lực trung bình và yếu có thể mạnh dạn, tự tin hơn trong các tiết học như Looking back và Review thông qua các dạng bài tập tương tác hay các trò chơi học tập. Đồng thời giáo viên có thể dễ dàng kiểm tra học sinh lấy điểm miệng hoặc điểm 15 phút và theo dõi khả năng vận dụng kiến thức của các em sau giờ học một cách hiệu quả. 

- Nội dung giải pháp: 
Trong năm học qua, phần đông học sinh từ nhút nhát, rụt rè trở nên tự tin, thích thú hơn trong giờ học Tiếng Anh các tiết như Looking back và Review. Từ đó giáo viên nên dành chút thời gian ở nhà để tạo nên các trò chơi trên máy, khi đến tiết dạy giáo viên chỉ cần vận dụng phù hợp vào các hoạt động giảng dạy. Các trò chơi này luôn giúp học sinh hứng thú, không bị nhàm chán trong giờ học Tiếng Anh. Bên cạnh đó, với những bài tập tương tác mà giáo viên soạn sẵn ở nhà có thể giúp cho giáo viên sử dụng để kiểm tra bài cũ hoặc để củng cố kiến thức một cách hiệu quả. Hơn thế nữa, với hệ thống bài tập mà giáo viên soạn sẵn trên phần mềm quizziz có thể kiểm tra và theo dõi được quá trình hiểu và vận dụng kiến thức của các em học sinh. Với các ứng dụng này giúp cho các em thích thú hơn trong giờ học Tiếng Anh. Từ đó chất lượng giảng dạy môn Tiếng Anh của tôi ngày càng nâng lên rõ rệt. Kết quả đạt được cũng nhờ những giải pháp của bản thân đã được thực hiện và áp dụng đó là:

Giải pháp 1: Khai thác phần mềm tiện ích để tạo các trò chơi vào các hoạt động dạy học thích hợp.

 Sử dụng phần mềm power point để thiết kế một số trò chơi trong giờ học môn Tiếng Anh nhằm tạo không khí sôi nổi, tạo sự hứng thú trong giờ học Tiếng Anh. Để khai thác và ứng dụng một số trò chơi trên phần mềm Power point vào giảng dạy có hiệu quả, đòi hỏi giáo viên phải có nghiên cứu, thao tác thành thạo một số trò chơi và lựa chọn áp dụng chúng đúng lúc, đúng chỗ, phù hợp với thực tiễn các hoạt động học giảng dạy. Các trò chơi phải phù hợp với nội dung kiến thức học sinh đang học, ngắn gọn, dễ hiểu, dễ vận dụng thực hiện.

Ví dụ 1: Dạng trò chơi ‘Nought and crosses’ này giáo viên có thể áp dụng để kiểm tra bài cũ ở 5 phút đầu giờ hoặc để củng cố kiến thức vào cuối tiết học và cũng có thể dùng để dạy đối với các bài ‘Looking back, review’ có nội dung dài. Hình thức chơi như sau: lớp chia thành 2 đội lần lượt lên chọn số và mở từng bức tranh, nhìn tranh và trả lời câu hỏi, nếu trả lời đúng thì được một “O” hoặc “X”. Đội nào có 3 “O” hoặc 3 “X” thẳng hàng trước là đội chiến thắng. (xem phụ lục đính kèm)

Ví dụ 2: Dạng trò chơi ‘Crossword’ này giáo viên có thể áp dụng để kiểm tra bài cũ ở 5 phút đầu giờ hoặc để củng cố kiến thức vào cuối tiết học và cũng có thể dùng để giới thiệu bài mới, bằng cách giáo viên đưa ra các dữ kiện cho học sinh đoán ô chữ. (xem phụ lục đính kèm)

Ví dụ 3: Dạng trò chơi ‘Magical round’ này giáo viên có thể áp dụng để củng cố lại kiến thức học sinh vào cuối tiết học, hoặc khi dạy những tiết có nội dung khá dài như ‘Looking back hay Review’. Hình thức chơi như sau: lớp chia thành 2 đội lần lượt lên bóc thăm để trả lời, nếu trả lời đúng thì được kích chuột vào chữ ‘start’ để quay vòng tròn và ghi điểm. Sau khi trò chơi kết thúc đội nào giành được nhiều điểm hơn là đội chiến thắng. (xem phụ lục đính kèm)

Qua quá trình thăm dò và khảo sát ý kiến của các đồng nghiệp trong tổ Tiếng Anh như sau: số lượng giáo viên cho rằng tạo các trò chơi học tập trên máy trong giờ học Tiếng Anh này phù hợp và gây hứng thú cho học sinh là 4/4 giáo viên. Tỉ lệ học sinh thích giờ học Tiếng Anh là 28,1%, Tỉ lệ học sinh rất hứng thú, thích giờ học Tiếng Anh đạt 69,5%. Tỉ lệ học sinh không thích giờ học Tiếng Anh đạt 2,4 %.

 Giải pháp 2: Giúp giáo viên khai thác phần mềm Ispring suite để tạo nhiều dạng bài tập phù hợp với các hoạt động giảng dạy trên lớp.

Ngày nay với sự phát triển của công nghệ thông tin trên mọi lĩnh vực, cụ thể là ở lĩnh vực giáo dục. Có rất nhiều phần mềm giúp cho giáo viên khi áp dụng sẽ khai thác được nhiều dạng bài tập, nhưng đôi lúc khi giáo viên sử dụng các dạng bài tập này chưa đem lại hiệu quả cao trong giờ học Tiếng Anh. Từ đó tôi đã mạnh dạn ứng dụng phần mềm hữu ích Ispring suite để khai thác nhiều dạng bài tập mang tính mới và phù hợp với các hoạt động giảng dạy. Khi học sinh có kỹ năng sử dụng máy tính, bước tiếp theo giáo viên hướng dẫn học sinh biết cách thực hiện các dạng bài tập tương tác trên phần mềm Ispring suite, để giúp học sinh có hứng thú trong học tập.
Ví dụ 1 Dạng bài tập “Drag and drop”, đối với dạng bài tập này giáo viên hướng dẫn các em dùng chuột kéo lần lượt các từ, sau đó thả vào lần lượt các khoảng trống sao cho phù hợp. Sau khi hoàn thành click chuột vào ô ‘Submit’ là hoàn tất bài tập. (xem phụ lục đính kèm)

Ví dụ 2: Dạng bài tập “Arrange the following items in the correct order”, đối với dạng này giáo viên hướng dẫn học sinh quan sát tranh và sắp xếp các từ trong câu theo trật tự đúng, bằng cách click chuột vào các ô, kéo và sắp xếp theo trật tự đúng, sau khi hoàn thành click chuột vào ô ‘Submit’ là hoàn tất bài tập. (xem phụ lục đính kèm)

Ví dụ 3: Dạng bài tập “Filling the blank”, đối với dạng này giáo viên hướng dẫn học sinh quan sát tranh đọc hiểu câu hoặc đoạn văn ngắn chưa hoàn chỉnh, sau đó rõ các từ cần điền vào khoảng trống sau cho phù hợp, bằng cách click chuột vào các ô và đánh chữ, sau khi hoàn thành click chuột vào ô ‘Submit’ là hoàn tất bài tập. (xem phụ lục đính kèm)

Ví dụ 4: Dạng bài tập “Select one or more correct anwers from the choices below”, đối với dạng này giáo viên hướng dẫn học sinh quan sát tranh, đọc hiểu câu hỏi và kích chọn các đáp án đúng, bằng cách click chuột vào các ô, sau khi hoàn thành click chuột vào ô ‘Submit’ là hoàn tất bài tập. (xem phụ lục đính kèm)

Nói tóm lại, để kiểm tra bài cũ hay để củng cố lại kiến thức đã học trong tiết dạy trước đây, giáo viên sử dụng các trò chơi trên bảng như Slap the board, Networds, Bingo,…và một vài dạng bài tập đơn giảng như trắc nghiệm, ghép cột,…Ngày nay với phầm mềm hửu ích này ta có thể tạo ra nhiều dạng bài tập mới này nhằm kích thích tinh thần học tập của các em và có thể qui động được nhiều học sinh tích cực tham gia trong giờ học Tiếng Anh, đặc biệt là các em học sinh có học lực trung bình và yếu.
Qua quá trình thăm dò và khảo sát ý kiến của các đồng nghiệp trong tổ Tiếng Anh như sau: số lượng giáo viên cho rằng các dạng bài tập này là phù hợp và gây hứng thú học cho học sinh trong giờ học là 4/4 giáo viên. Tỉ lệ học sinh thích học giờ tiếng anh là 40,3%. Tỉ lệ học sinh rất hứng thú, thích học giờ tiếng anh là 58,6%. Tỉ lệ học sinh không thích học giờ tiếng anh là 1,1%.
Giải pháp 3: Ứng dụng phần mềm quizziz để kiểm tra và theo dõi quá trình vận dụng kiến thức của học sinh ngoài giờ học.

Do chương trình Tiếng Anh lớp 6 hệ 10 năm kiến thức trong một tiết học rất nhiều đối với học sinh, đặc biệt là từ vựng khá nhiều. Vì thế trong 45 phút giáo viên thường thì có thể dạy đảm bảo kiến thức trong một tiết là hết thời gian. Đa số giáo viên không có thời gian để kiểm tra miệng, kiểm tra 15 phút và chưa theo dõi được tất cả quá trình học tập, vận dụng kiến thức của các em học sinh ở tiết học trước hay sau giờ học. Với phần mềm quizziz này có thể giúp ta kiểm tra bài cũ, kiểm tra 15 phút và theo dõi được quá trình học tập, vận dụng kiến thức của các em học sinh ngoài giờ học, hơn thế nữa ngày nay đa phần phụ huynh đều có điện thoại thông minh, có trang bị mạng, kết nối wifi khá đầy đủ. Từ đó học sinh dễ dàng vào google, truy cập vào Joinmyquiz.com, và nhập code mà giáo viên đã tạo sẵn để làm bài vào khoảng thời gian mà giáo viên qui định sẵn sau giờ học. Kết quả làm bài của học sinh sẽ được gởi ngay vào library của giáo viên, sau đó chúng ta có thể xuất ra Excel và biết được kết quả chính xác của từng em học sinh. Ngoài ra phần mềm này có nhiều dạng bài tập khá thú vị, học sinh khi làm bài trên điện thoại, các em có cảm giác vừa học vừa chơi khá hấp dẫn nên hầu hết các em rất thích tham gia. Vì vậy giáo viên có thể đánh giá mức độ nắm và vận dụng kiến thức của học sinh rất dễ dàng.

Ví dụ vài hình ảnh minh họa khi dùng phần mềm quizziz. (xem phụ lục đính kèm)

Kết quả khảo sát như sau: tỉ lệ học sinh hứng thú khi tham gia giải bài tập tương tác sau giờ học ở mức: rất thích 60%, thích 35%, không thích 5%, số lượng đồng nghiệp rất tâm đắt với giải pháp này khi theo dõi và kiểm tra quá trình vận dụng kiến thức của các em học sinh sau giờ học là 4/4 giáo viên trong tổ Tiếng Anh. 

 + Về khả năng áp dụng của sáng kiến: Giải pháp giúp học sinh lớp 6 trường TH&THCS Phong Đông, huyện Vĩnh Thuận học có hiệu quả trong và sau giờ học tiết Looking back và Review thông qua một số phần mềm tiện ích của tôi đã được áp dụng tại trường TH&THCS Phong Đông, huyện Vĩnh Thuận, tỉnh Kiên Giang và mang lại hiệu quả. Giải pháp đã được báo cáo trước đồng nghiệp trong cuộc họp hội đồng sư phạm nhà trường và được đồng nghiệp đánh giá cao. Giải pháp này có thể áp dụng được tại các trường tiểu học và trung học cơ sở trong toàn tỉnh Kiên Giang. 
- Những thông tin cần được bảo mật: Không có
- Các điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến: tất cả các trường tiểu học hay trung học cơ sở có màn hình tivi, được kết nối wifi và học sinh khi ở nhà phải có điện thông minh có kết nối mạng là có thể áp dụng được.

 - Đánh giá lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của tác giả: Bằng sự quyết tâm ứng dụng công nghệ thông tin vào giảng dạy, tôi đã không ngại dành thời gian để cho các em học sinh tiếp cận với các trò chơi học tập, các dạng bài tập tương tác trên máy tính và trên điện thoại thông minh, nhằm giúp cho các em có những trải nghiệm học tập thú vị  trong thời đại công nghệ 4.0 như hiện nay, thì không những học sinh nắm được kiến thức trong tiết học mà còn vận dụng vào các kỹ năng nghe, nói, đọc và viết khá tốt. Điều đáng mừng là các em học rất hào hứng, chờ đợi tiết học đến sớm hơn vì lòng yêu thích, ham mê môn Tiếng Anh. Chất lượng chung về kết quả học tập môn tiếng Anh lớp 6 như sau:
	Nội dung
	Năm học

2018-2019
	Năm học

2019- 2020
	So sánh tỷ lệ %

	Chất lượng cuối năm đạt loại giỏi
	1/61HS
(1,6%)
	6/62HS

(9,7%)
	Tăng 8,1%

	Chất lượng cuối năm đạt loại khá
	7/61HS
(11,5%)
	31/62HS

(50%)
	Tăng 38,5%

	Chất lượng cuối năm đạt loại trung bình
	40/61HS
(65,6%)
	23/62HS

(37,1%)
	Giảm 28,5%

	Chất lượng cuối năm đạt loại yếu
	13/61HS
( 21,3%)
	2/62HS

(3,2%)
	Giảm 17,9%


Hiệu quả so với các tiết học không áp dụng vượt hẳn, học sinh có sự tranh đua trong học tập, thích tìm tòi, khám phá trên máy tính trên lớp, trên điện thoại ở tại nhà và có thể nhận xét bạn và cùng bạn hoàn thiện bài tập rất hiệu quả.

- Đánh giá lợi ích thu được hoặc dự kiến có thể thu được do áp dụng sáng kiến theo ý kiến của tổ chức, cá nhân đã tham gia áp dụng sáng kiến lần đầu, kể cả áp dụng thử: Không có
- Danh sách những người đã tham gia áp dụng thử hoặc áp dụng sáng kiến lần đầu: Không có

          Tôi xin cam đoan mọi thông tin nêu trong đơn là trung thực, đúng sự thật và hoàn toàn chịu trách nhiệm trước pháp luật.
                                                                                   Người nộp đơn

                                                                                       Đặng Thị Dình
PHỤ LỤC ĐÍNH KÈM

Giải pháp 1: Khai thác phần mềm tiện ích để tạo các trò chơi vào các hoạt động dạy học thích hợp.

Ví dụ 1: Dạng trò chơi ‘Nought and crosses’ 
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Ví dụ 2: Dạng trò chơi ‘Crossword’ 
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Ví dụ 3: Dạng trò chơi ‘Magical round’    
Giải pháp 2: Giúp giáo viên khai thác phần mềm Ispring suite để tạo nhiều dạng bài tập phù hợp với các hoạt động giảng dạy trên lớp.
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Ví dụ 1 Dạng bài tập “Drag and drop”         
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Ví dụ 2: Dạng bài tập “Arrange the following items in the correct order”           
Ví dụ 3: Dạng bài tập“Filling thblank”     
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Ví dụ 4: Dạng bài tập “Select one or more correct anwers from the choices below”        
Giải pháp 3: Ứng dụng phần mềm quizziz để kiểm tra và theo dõi quá trình vận dụng kiến thức của học sinh ngoài giờ học.

Ví dụ vài hình ảnh minh họa khi dùng phần mềm quizziz. (xem phụ lục đính kèm)
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