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MỤC LỤC 
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CHƯƠNG 1: TỔNG QUAN 

1.1. Cơ sở lý luận 

Theo Đề án “Tăng cường ứng dụng công nghệ thông tin trong quản lý và hỗ trợ 

các hoạt động dạy - học, nghiên cứu khoa học góp phần nâng cao chất lượng giáo dục 

và đào tạo giai đoạn 2016 - 2020, định hướng đến năm 2025” theo Quyết định số 

117/QĐ-TTg ngày 25/01/2017 của Thủ tướng Chính phủ và Đề án: "Tăng cường ứng 

dụng CNTT và chuyển đổi số trong giáo dục và đào tạo giai đoạn 2022 - 2025, định 

hướng đến năm 2030" theo Quyết định số 131/QĐ-TTg ngày 25/01/2022 của Thủ 

tướng Chính phủ. 

Đối với giáo dục và đào tạo, công nghệ thông tin có tác dụng mạnh mẽ, làm thay 

đổi nội dung, phương pháp, phương thức dạy và học. Công nghệ thông tin là phương 

tiện để tiến tới một “ xã hội học tập”. Mặt khác, giáo dục và đào tạo đóng vai trò quan 

trọng bậc nhất thúc đẩy sự phát triển của công nghệ thông tin thông qua việc cung cấp 

nguồn nhân lực cho công nghệ thông tin. 

 Theo công văn số 4267/BGDĐT-CNTT về việc hướng dẫn nhiệm vụ ứng dụng 

công nghệ thông tin và thống kê giáo dục năm học 2022-2023 ngày 31/8/2022 của 

BGDĐT, thực hiện nhiệm vụ ứng dụng công nghệ thông tin và chuyển đổi số trong đổi 

mới nội dung, phương pháp dạy học và kiểm tra đánh giá. Tổ chức lựa chọn giải pháp 

phần mềm dạy học trực tuyến phù hợp với nhu cầu, điều kiện thực hiện, sử dụng tối đa 

lợi ích phần mềm quản lý học tập mang lại, giúp học sinh học chủ động hơn. 

 Xuất phát từ những định hướng, chỉ đạo trên, xuất phát từ đặc trưng của môn 

Tin học, từ việc xác định mục tiêu, xây dựng nội dung, hình thành phương pháp, tổ 

chức dạy học,... đều cần phải thực hiện một cách linh hoạt với những hình thức đa dạng 

để vừa đảm bảo được yêu cầu cơ bản cũng như nâng cao trong quá trình dạy học.  

Trong xu thế phát triển chung của toàn xã hội, công nghệ thông tin là một nhu cầu 

không thể thiếu trong mọi lĩnh vực. Đặc biệt, ứng dụng công nghệ thông tin vào dạy - 

học là một xu thế tất yếu của thời đại. Công nghệ thông tin đáp ứng nhu cầu cho việc 

học tập của học sinh trong chương trình giáo dục phổ thông 2018, góp phần đổi mới 

phương pháp dạy - học. Cốt lõi của đổi mới phương pháp dạy - học là hướng tới hoạt 

động tích cực, chủ động của học sinh, chống lại thói quen thụ động trong học tập giống 

như câu nói: “ Dù đã dắt ngựa đến bờ sông cũng không thể bắt nó uống nước được”. 

Vấn đề của học sinh cũng vậy, dù có bắt các em ngồi ngay ngắn học tập nhưng nếu 

không thích thú thì các em không thể học tốt được. Chính vì vậy, trường PTTH CLC 
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Nguyễn Tất Thành đã trang bị một phòng tin học khá đầy đủ với các trang thiết bị để 

đảm bảo điều kiện về trang thiết bị dạy học đầy đủ cho học sinh. Điều đó đã thúc đẩy 

tôi phải làm thế nào để khai thác hiệu quả tối ưu các trang thiết bị phục vụ cho công 

việc giảng dạy của mình góp phần vào việc rèn luyện những kỹ năng cơ bản cho học 

sinh và tạo cho các em một nền tảng vững chắc về môn Tin học cũng như cách ứng 

dụng công nghệ thông tin trong cuộc sống. 

Trong quá trình giảng dạy, tôi luôn đa dạng hóa các hình thức dạy học, khắc sâu 

kiến thức cho học sinh tạo hứng thú học tập cao cho các em bằng một số trang web tạo 

bài tập trực tuyến để củng cố kiến thức cho học sinh của mình. Qua tìm hiểu và vận 

dụng phương pháp dạy học thông qua các bài tập trắc nghiệm trực tuyến, tôi nhận thấy 

phương pháp dạy học này rất có hiệu quả trong công tác giảng dạy và học tập của học 

sinh, giúp các em dễ nhớ, nhớ lâu, dễ dàng hệ thống hóa kiến thức. Vì vậy chúng tôi 

thực hiện sáng kiến “Một số biện pháp nâng cao chất lượng dạy và học môn Tin học 

thông qua các trang web tạo bài tập trực tuyến cho học sinh Tiểu học trường PTTH 

CLC Nguyễn Tất Thành” như một đóng góp nhỏ trong việc đổi mới phương pháp dạy 

học cũng như nâng cao chất lượng môn Tin học. 

1.2. Phương pháp tiếp cận sáng kiến 

- Phương pháp nghiên cứu tài liệu: Đọc, nghiên cứu các tài liệu và áp dụng vào 

thực tiễn. 

- Phương pháp điều tra, thống kê: Điều tra, thống kê để tìm hiểu thực trạng của 

học sinh khối Tiểu học trong việc học môn Tin học. 

- Phương pháp nêu và giải quyết vấn đề: Sử dụng các hệ thống câu hỏi liên quan 

đến vấn đề nghiên cứu để học sinh trả lời. 

- Phương pháp thực hành: Học sinh thực hành theo cá nhân, nhóm, tổ hoặc cả lớp 

dưới sự dẫn dắt, hỗ trợ của giáo viên. 

1.3. Mục tiêu của sáng kiến 

- Sáng kiến đưa ra một số biện pháp nâng cao chất lượng dạy và học môn Tin học 

thông qua các trang web tạo bài tập trực tuyến cho học sinh khối lớp 3 Tiểu học trường 

PTTH CLC Nguyễn Tất Thành. 

- Tạo hứng thú, khuyến khích học sinh sử dụng công nghệ thông tin trong học tập. 

- Phát huy được tối đa cơ sở vật chất được trang bị trong dạy học như máy tính 

kết nối Internet, máy chiếu. 
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CHƯƠNG 2. MÔ TẢ SÁNG KIẾN 

2.1. Thực trạng công tác dạy và học môn Tin học tại trường PTTH CLC Nguyễn 

Tất Thành 

2.1.1. Ưu điểm 

Ban giám hiệu luôn quan tâm đầu tư cơ sở vật chất và chuyên môn, bồi dưỡng 

phương pháp, tạo mọi điều kiện cho giáo viên. Thường xuyên tổ chức các chuyên đề, 

sinh hoạt chuyên môn. 

Đội ngũ giáo viên nhà trường đầy nhiệt huyết và có tinh thần trách nhiệm cao 

trong công việc. Phần lớn các đồng chí giáo viên trong nhà trường đều có ý thức nghiên 

cứu, sáng tạo áp dụng công nghệ thông tin vào giảng dạy. 

Về phía học sinh, vì là môn học trực quan, sinh động, môn học khám phá những 

lĩnh vực mới nên học sinh rất hứng thú học, nhất là những tiết thực hành. 

2.1.2. Hạn chế, nguyên nhân 

Qua trực tiếp giảng dạy môn Tin học tôi nhận thấy: 

Tin học là một môn học khá khô khan nên không khí lớp học thường trầm, ít tạo 

ra hứng khởi và nhiệt tình của học sinh. 

  Hầu hết các em học sinh đều có suy nghĩ rằng học tin học là được thực hành trên 

máy tính mà được tự hành trên máy tính là các em sẽ có cơ hội được chơi trò chơi nên 

thường khi học lý thuyết các em học rất thiếu tập trung và chỉ mong đến tiết thực hành. 

 Khi giáo viên yêu cầu học sinh báo cáo kết quả, thường không đánh giá hết được 

sản phẩm của tất cả các học sinh, hoặc nhóm học sinh trong lớp, từ đó đánh giá khả 

năng của học sinh chưa có độ sâu và độ rộng. 

 Giáo viên mất nhiều thời gian để đánh giá xem kết quả của các nhóm hơn kém 

nhau như thế nào về tốc độ, và kết quả cả một chuỗi quá trình. 

Trong quá trình dạy học giáo viên không vận dụng các trang web tạo bài tập trực 

tuyến mà chỉ dùng các biện pháp thông thường như hỏi-đáp hoặc trình chiếu bằng 

powerpoint thì sẽ không phát huy hoặc ít phát huy được ưu thế của những vùng có điều 

kiện kinh tế tốt, nơi mà cơ sở vật chất được phục vụ học tập như máy tính kết nối 

Internet, máy chiếu, máy tính bảng, điện thoại thông minh,... đặc biệt trong xu thế hội 

nhập và cuộc cách mạng công nghiệp 4.0 hiện nay. 
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 2.2. Các biện pháp nâng cao chất lượng dạy và học môn Tin học thông qua các 

trang web tạo bài tập trực tuyến cho học sinh Tiểu học trường PTTH CLC 

Nguyễn Tất Thành 

2.2.1. Biện pháp 1: Thiết kế bài dạy phù hợp 

Với mỗi bài học, nếu giáo viên dạy học theo kiểu “Thầy giảng trò nghe” thì học 

sinh sẽ rất dễ bị nhàm chán. Chính vì vậy, ngoài việc thực hiện theo đúng chương trình, 

giáo viên cần lên kế hoạch xây dựng ý tưởng cho từng tiết học và thiết kế bài giảng 

sinh động, hấp dẫn tránh việc học sinh cảm thấy khô khan, nhạt nhẽo. Trong các hoạt 

động của bài, giáo viên có thể thiết kế lồng ghép câu đố, câu hỏi vui, câu hỏi trắc 

nghiệm, tổ chức các trò chơi để xây dựng tương tác giữa bài giảng với học sinh, tạo 

không khí học tập vui vẻ, tích cực cho học sinh và giúp học sinh dễ dàng tiếp nhận kiến 

thức và nhớ bài ngay tại lớp. Sau khi lên ý tưởng, tôi đã lựa chọn phương pháp tạo bài 

giảng và bài tập trắc nghiệm trực tuyến trên trang một số trang web Nearpod , Kahoot 

và Google Form vào bài học và đạt được kết quả đáng kể. 

Một trong các hoạt động tạo hứng thú và năng lượng tích cực học tập cho học sinh 

phải kể đến là hoạt động mở đầu. Không phải bất cứ học sinh nào đều có sẵn sàng ngay 

vào tiết học. Vì vậy, nhiệm vụ của hoạt động mở đầu giúp tạo tâm thế vui vẻ, hứng thú 

để học sinh sẵn sàng vào bài học và hơn thế nữa, còn khơi dậy niềm đam mê, bồi đắp 

tình yêu đối với môn học. Đặc biệt là Hoạt động mở đầu bài học là hoạt động đầu tiên 

trong tiến trình dạy học nhằm giúp học sinh huy động những kiến thức, kĩ năng, kinh 

nghiệm,… của bản thân để bắt đầu khám phá và lĩnh hội kiến thức mới.  

Ví dụ, bài 13: Luyện tập sử dụng chuột, SGK Tin học học lớp 3 (Sách Kết nối tri 

thức với cuộc sống), giáo viên thiết kế phần khởi động trên Kahoot giúp kích thích 

tính tò mò, sự hứng thú, tâm thế của học sinh ngay từ đầu tiết học tạo không khí vui 

vẻ, chủ động tìm hiểu kiến thức. 

Kế hoạch bài dạy minh họa : BÀI 13: LUYỆN TẬP SỬ DỤNG CHUỘT 

(Phụ lục) 

2.2.2. Biện pháp 2: Sử dụng linh hoạt trang web tạo bài tập trực tuyến 

2.2.2.1. Sử dụng Nearpod.com 

* Tính năng của Nearpod:  

Nearpod là phần mềm giảng dạy từng đoạt giải thưởng, thu hút học sinh bằng 

những trải nghiệm học tập tương tác. Với Nearpod, học sinh có khả năng tham gia vào 

các bài học có thực tế ảo, vật thể 3D, mô phỏng PhET và hơn thế nữa. Các tính năng 

của phần mềm tương tác trao quyền cho giọng nói của học sinh thông qua các hoạt 
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động như câu hỏi mở, cuộc thăm dò ý kiến, câu đố, bảng cộng tác và hơn thế nữa! Học 

sinh sẽ học trong khi vui chơi.  

Mặc dù tính năng của Nearpod rất phong phú nhưng nếu phải mô tả ngắn gọn thì 

có thể gọi Nearpod là một nền tảng các bài giảng tích hợp các hoạt động tương tác. 

Tinh thần mà Nearpod hướng đến là một hệ sinh thái tất cả trong một bởi một quá trình 

dạy học thông thường phải cần thực hiện nhiều thao tác khác nhau.  

  Ví dụ như là trình chiếu slide bài giảng thì sử dụng PowerPoint, mở đường link 

trên trình duyệt web, khi muốn tổ chức trò chơi học tập thì phải đăng nhập tập quizzi, 

muốn làm bài khảo sát thì mở mở Mentimeter, muốn dùng bảng tương tác thì sử dụng 

Google jamboard. Vì mỗi ứng dụng một tính năng riêng nên phải thao tác phối hợp 

nhiều công cụ cùng lúc, nhưng nếu chúng ta muốn có tất cả những tính năng trên tích 

hợp gói gọn trong một công cụ duy nhất thì Nearpod chính là giải pháp. 

  Điểm nổi bật nhất của Nearpod là giáo viên sẽ điều khiển trên máy tính của mình 

và bài giảng sẽ hiển thị trên máy của học sinh theo sự điều khiển đó. Học sinh cũng có 

thể tương tác ngay được. 

  Thư viện của Nearpod cũng cung cấp sẵn rất nhiều bài giảng và có thể lưu về để 

tham khảo và edit (sửa đổi). 

 

Giao diện chính của Nearpod 

Sử dụng ứng dụng Nearpod, học sinh có thể viết, vẽ, thảo luận, trả lời trắc 

nghiệm hay gửi bài cho giáo viên và nhận lại phản hồi ngay lập tức. Thú vị hơn, nó 

cho phép giáo viên sử dụng toàn bộ những nguồn tài nguyên có sẵn của mình từ các 
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website, Powerpoint, video… Giáo viên hoàn toàn có thể nhúng trực tiếp các dữ liệu 

đã có vào website này mà không cần phải định dạng lại. 

* Ứng dụng của Nearpod trong giảng dạy tin học 

Giải pháp có thể tối ưu hóa việc giao bài tập, trau dồi kiến thức, thảo luận nhóm 

giữa các em học sinh và giáo viên có thể thực hiện tốt nhất với ứng dụng Nearpod. Đặc 

biệt với các em học sinh lớp 3 còn nhỏ hứng thú với các hình ảnh, bài tập, câu đố trực 

quan, sinh động, giáo viên có thể tạo ra nhiều trò chơi và câu hỏi tương tác hấp dẫn 

trong lớp học. Có nhiều loại dạng câu hỏi như nối chữ, ghép cặp, trắc nghiệm, vẽ hình 

sẽ làm cho học sinh trở nên hứng thú và ghi nhớ kiến thức trọng tâm của bài học được 

lâu hơn. 

Bên cạnh đó, Nearpod hỗ trợ cung cấp nhiều tính năng trên website cho giáo viên 

quản lý, theo dõi các quá trình học của từng cá nhân học sinh, và cung cấp quyền truy 

cập vào thư viện tài liệu khổng lồ. 

Đối với giáo viên: 

Giáo viên sẽ truy cập vào web Nearpod.com và tạo tài khoản của mình sau đó tải 

các bài giảng, câu hỏi lên trang web và tổ chức học tập. 

Đối với mỗi bài giảng, bài tập sẽ có một mã code cho học sinh 

Đối với học sinh:  

Giáo viên sẽ hướng dẫn học sinh truy cập vào website join.nearpod.com và nhập 

mã code mà giáo viên đưa ra. Sau đó điền tên để giáo viên dễ quản lý. 

Cụ thể đối với những bài học lý thuyết, giáo viên có thể dùng trang web 

Nearpod.com để upload bài giảng, tích hợp video minh họa và các tương tác đối với 

học sinh. Điều này đã giúp tiết học của tôi trở nên rất thú vị đối với các em học sinh, 

đa số các em đã nắm chắc kiến thức ngay trong giờ học 

  Ví dụ: Đối với bài 3: Máy tính và em, SGK tin học 3 (Bộ sách Kết nối tri thức 

và cuộc sống), bài được chia thành 2 tiết, tiết đầu tiên lý thuyết, giáo viên upload bài 

giảng lên Nearpod.  
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Bài giảng tiết 1 bài 3: Máy tính và em được upload trên Nearpod 

Ở tiết 2,  giáo viên cho học sinh truy cập vào Nearpod để thực hiện luyện tập các 

bài tập ghép cặp, chọn đáp án đúng. Sau khi học sinh nghe giảng và làm bài tập luyện 

tập trên Nearpod tôi nhận thấy các em rất hào hứng và nắm vững kiến thức ngay trên 

lớp. 
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Một số bài tập bài 3:Máy tính và em được thiết kế trên Nearpod 

 

Một số bài giảng và trò chơi đã updoad lên Nearpod. 

2.2.2.2 Sử dụng Kahoot.com 

* Tính năng của Kahoot: 

Tuy là trang web của nước ngoài nhưng Kahoot lại rất dễ sử dụng với giao diện 

thân thiện và được áp dụng vào các hoạt động có bài tập trắc nghiệm. 

Kahoot giúp giáo viên thiết kế các câu hỏi trắc nghiệm hoặc trò chơi học tập. 

Thông qua trò chơi, người học dễ dàng tiếp thu kiến thức một cách chủ động hơn và 

hứng thú hơn. Trò chơi trên phần mềm Kahoot! không đơn thuần chỉ là câu hỏi trắc 

nghiệm. Giáo viên có thể sử dụng các mẫu có sẵn trên Kahoot! hoặc chèn thêm hình 

ảnh, âm thanh hay link Youtube vào trò chơi để tăng tính sáng tạo và sinh động, biến 

những tiết học đơn điệu trở nên hấp dẫn với học sinh. 

* Ứng dụng của Kahoot trong giảng dạy môn tin học. 
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Kahoot.com là phần mềm mà giáo viên đăng ký tài khoản và sử dụng để thiết kế 

những câu hỏi trắc nghiệm online. Trong khi đó, Kahoot.it là phần mềm mà học sinh 

trả lời câu hỏi trắc nghiệm điền mã PIN được cung cấp từ giáo viên để tham gia trả lời. 

Nói một cách đơn giản, khi thầy cô muốn tạo game học tập trên Kahoot, hãy truy 

cập vào Kahoot.com, còn nếu học sinh muốn tham gia vào game trên Kahoot, hãy truy 

cập vào Kahoot.it và nhập mã game PIN.  

Đối với giáo viên 

Với giáo viên thì chúng ta sẽ truy cập vào trang web Kahoot.com và tạo tài 

khoản của mình, sau đó chúng ta sẽ tải các câu hỏi lên trang web 

 

Giao diện chính của trang Web Kahoot.com 

 Đối với học sinh 

 

Mỗi một bài tập sẽ có một mã PIN cho học sinh 

Giáo viên sẽ hướng dẫn học sinh truy cập vào website Kahoot.it và nhập mã pin 

mà giáo viên đưa ra sau đó điền tên để giáo viên dễ quản lý. 
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Cụ thể đối với những bài học lý thuyết của tiết 1 sau khi giảng bài bài, giáo viên 

sẽ dùng trang web Kahoot.com để tạo bài tập luyện tập cho học sinh. Điều này đã giúp 

tiết học trở nên rất thú vị đối với học sinh và giúp học sinh nhớ bài ngay tại lớp.  

Ví dụ: Đối với bài 6: Khám phá thông tin trên Internet - SGK Tin học lớp 3 (Bộ 

sách Kết nối tri thức và cuộc sống), sau hoạt động hình thành kiến thức mới, chuyển 

sang hoạt động luyện tập, thực hành, giáo viên hướng dẫn học sinh truy cập vào 

kahoot.it để thực hiện làm các bài luyện tập các câu hỏi trắc nghiệm.  
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Câu hỏi trắc nghiệm được thiết kế trên Kahoot 

Kết thúc các câu hỏi trắc nghiệm trên Kahoot, các em biết được luôn đáp án và 

thứ hạng của mình. Các em có kết quả cao được tuyên dương ngay sau khi trò chơi kết 

thúc. 

 

Sau khi học sinh làm bài tập luyện tập trên Kahoot, tôi nhận thấy các em rất hào 

hứng và nắm vững kiến thức ngay trên lớp. 
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Một số hình ảnh học sinh làm bài tập trên Kahoot  

2.2.3.3. Sử dụng Google Form 

* Tính năng của Google Form 

 Google Form là công cụ hỗ trợ tạo bài kiểm tra tuyệt vời và hoàn toàn miễn phí, 

để kiểm tra chất lượng học sinh ngay trên trình duyệt web mà không phải cài đặt ứng 
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dụng. Với Microsoft Form bạn có thể tạo bài kiểm tra với các câu hỏi cần hoàn thành, 

hiển thị gợi ý, điểm số, câu hỏi trắc nghiệm nhiều lựa chọn... Do đó tôi đã xây dựng 

các bài tập trắc nghiệm trực tuyến khi kết thúc một chương hoặc ôn tập kiểm tra lý 

thuyết cuối học kì cho học sinh. 

* Ứng dụng Google Form trong các bài kiểm tra   

Sau khi đã tạo được hệ thống bài tập trắc nghiệm, giáo viên sẽ chia sẻ link cho 

học sinh của mình truy cập và làm bài tập. Vì link bài tập rất dài và khó nhớ nên giáo 

viên có thể dùng website https://tinyurl.com để rút ngắn link và đặt tên cho dễ nhớ để 

học sinh có thể truy cập được thuận tiện hơn.  

Đối với những bài ôn tập chương hoặc để ôn tập thi học kỳ cho học sinh, giáo 

viên có thể áp dụng Google Form để tạo ra các bài kiểm tra nhằm ôn luyện kiến thức 

cho học sinh. Sau khi làm các bài kiểm tra thử này học sinh biết được kết quả và cố 

gắng cho bài kiểm tra cuối học kỳ.  

Ví dụ đối với bài ôn tập cuối học kì tôi đã áp dụng phần kiểm tra lý thuyết online 

cho cho khối 3 học bằng Google Form. 

Link bài kiểm tra cuối kì lớp 3: https://tinyurl.com/cuoikylop3 

 

 

Kết quả tôi nhận được khá khả quan, học sinh đa phần đạt điểm tối đa phần lý 

thuyết và đặc biệt các em rất thích khi làm bài kiểm tra. Không giống như những năm 

trước, mỗi khi ôn tập chuẩn bị kiểm tra cuối học kỳ các em không chú ý ôn tập đến 

phần lý thuyết mà chỉ chú ý thực hành các trò chơi. Khi áp dụng trên Google Form học 

sinh hào hứng ôn tập nên kết quả đạt được cao hơn trước. 

Kết quả thi thử tin học lớp 3 học kỳ I: 

https://tinyurl.com/cuoikylop3
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(Bài ôn tập kiểm tra khối 3) 

2.3. Kết quả và ứng dụng 

2.3.1. Kết quả của biện pháp 

Sau một quá trình sử dụng biện pháp “Tạo hứng thú nâng cao chất lượng dạy 

và học môn tin học cho học sinh lớp 3 thông qua các trang web tạo bài tập trực 

tuyến” vào đổi mới phương pháp dạy học tôi nhận thấy mình đã thu được một vài kết 

quả khả quan như sau: 

 - Hỗ trợ thêm vào công việc dạy học và học sinh tự học ở nhà để nâng cao hiệu 

quả công tác giảng dạy. 

- Bản thân mình cũng năng động hơn, bắt nhịp hơn với công nghệ và phương pháp 

giáo dục hiện đại. 

- Học sinh thật sự hứng thú, tích cực trong học tập, bài giảng của tôi thật sự có 

sức hấp dẫn cao với học sinh. 

 - Ngoài dạy về kiến thức, còn giúp các em mở rộng thế giới quan, biết sử dụng 

các thiết bị công nghệ vào việc học tập tạo thế giới quan mới mẻ cho học sinh. 

MINH CHỨNG HIỆU QUẢ CỦA GIẢI PHÁP 

Khối 
Sĩ 

số 

Hoàn thành tốt Hoàn thành Chưa hoàn thành 

SL % SL % SL % 

3 52 39 75 12 23.1 1 1.9 

Bảng 1: Kết quả học môn tin học trước khi áp dụng biện pháp 
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Khối 
Sĩ 

số 

Hoàn thành tốt Hoàn thành Chưa hoàn thành 

SL % SL % SL % 

3 52 47 90.4 5 9.6 0 0 

Bảng 2: Kết quả học môn tin học sau khi áp dụng biện pháp 

Những kết quả trên cho thấy việc ứng dụng các trang web tạo bài tập trực tuyến 

trong dạy học tin học đã đem đến những kết quả tích cực, chất lượng học tập của học 

sinh được nâng lên. Bản thân tôi cũng tiết kiệm được khá nhiều thời gian trong việc 

chấm bài kiểm tra lý thuyết của học sinh và tạo được sự tập trung hứng thú cho học 

sinh trong tiết học. 

2.3.2. Phạm vi áp dụng biện pháp 

Biện pháp đã được áp dụng cho học sinh khối Tiểu học, cụ thể là khối 3 đã mang 

lại những kết quả rất tốt. Trên cơ sở đó có thể áp dụng cho những năm học tiếp theo và 

mong muốn chia sẻ với các đồng nghiệp trên phạm vi toàn trường. 
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CHƯƠNG 3. KẾT LUẬN VÀ KIẾN NGHỊ 

3.1. Kết luận 

Trên đây đây là một số số biện pháp mà tôi đã nghiên cứu và áp dụng vào dạy 

môn tin học lớp 3 ở trường. Đây là những giải pháp mang lại tính hiệu quả cao. 

Các trang web mà tôi đã ứng dụng còn rất nhiều tính năng có thể khai thác trong 

dạy học ở rất nhiều bộ môn khác nhau. Để áp dụng cần có những điều kiện cần thiết 

hỗ trợ giáo viên trong giờ dạy, cần trang bị những phương tiện dạy học hiện đại như 

máy tính, máy chiếu, đường truyền mạng ổn định để mỗi giờ học sẽ sinh động và hứng 

thú hơn với học sinh. 

3.2. Kiến nghị  

- Đối với nhà trường:  

+ Cung cấp đầy đủ máy tính, kết nối mạng với đường truyền ổn định, thường 

xuyên bảo dưỡng, sửa chữa máy tính để đảm bảo cơ sở vật chất tốt phục vụ cho viêc 

dạy và học môn Tin học. 

+ Tạo điều kiện cho giáo viên dạy môn Tin học tham gia đầy đủ các lớp tập huấn, 

bồi dưỡng chuyên môn về phương pháp giảng dạy để nâng cao chất lượng giờ dạy, bảo 

đảm yêu cầu môn học. 

- Đối với giáo viên:  

+ Giáo viên cần chuẩn bị bài giảng chu đáo, nắm vững cách thức sử dụng các 

trang web tạo bài tập trực tuyến cho học sinh Tiểu học và những khó khăn có thể gặp 

trong quá trình thực hiện để có thể sử dụng tốt và hướng dẫn học sinh khi cần thiết. 

+ Quá trình thực hành giáo viên quan sát, giúp đỡ những học sinh còn yếu, thực 

hành chậm, chưa thực hiện tốt bài tập trực tuyến theo yêu cầu. 

+ Giáo viên động viên, khen thưởng những học sinh học tập, thực hành  tốt để 

khuyến khích học sinh tập trung vào làm bài và hứng thú khi tham gia các hoạt động 

học tập. 
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[3]. Sách Tin học lớp 3, Bộ sách Kết nối tri thức và cuộc sống,  Nhà xuất bản 
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Phụ lục  

BÀI 13: LUYỆN TẬP SỬ DỤNG CHUỘT 

I. YÊU CẦU CẦN ĐẠT 

1. Kiến thức, kĩ năng: 

- Cầm chuột đúng cách. 

- Thực hiện được các thao tác với chuột: di chuyển chuột, nháy chuột, kéo thả chuột, 

nháy nút phải chuột, nháy đúp chuột, sử dụng nút cuộn của chuột. 

- Nhận thấy phần mềm đã hướng dẫn thao tác đúng với chuột máy tính. 

2. Phẩm chất, năng lực 

a. Phẩm chất: 

- Chăm chỉ: Học sinh tích cực trong việc hoàn thành các hoạt động học tập của 

cá nhân. 

- Trách nhiệm: Tham gia tích cực vào hoạt động của nhóm, tự giác hoàn thành 

các nhiệm vụ mà nhóm đã phân công, thực hiện đánh giá đúng theo phiếu hướng dẫn 

tự đánh giá hoạt động nhóm. 

b. Năng lực: 

Năng lực chung: 

 - Năng lực tự chủ và tự học: Biết tự học, tự nghiên cứu bài học. 

 - Năng lực giao tiếp và hợp tác: Biết cách làm việc nhóm, hợp tác với các thành 

viên trong nhóm. 

 - Năng lực giải quyết vấn đề và sáng tạo: Thực được những nội dung mà giáo 

viên yêu cầu. 

Năng lực riêng: 

 - Học xong bài này học sinh biết các bộ phận của chuột, biết sử dụng chuột để 

điều khiển máy tính cơ bản. 

II. ĐỒ DÙNG DẠY HỌC 

1. Giáo viên: Máy tính, máy chiếu, sách giáo khoa. 

2. Học sinh: Sách giáo khoa, vở ghi 

III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC 

HOẠT ĐỘNG CỦA GIÁO VIÊN HOẠT ĐỘNG CỦA HỌC SINH 

1. HOẠT ĐỘNG MỞ ĐẦU 

Mục tiêu: Ôn tập lại bài trước và kết nối vào 

bài mới  

Cách tiến hành: 
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- GV thiết kế trò chơi “Ai nhanh ai đúng” trên 

Kahoot 
- GV tuyên dương Hs đạt điểm cao. 

- Hôm nay, chúng ta sẽ học bài mới “Luyện 

tập sử dụng chuột”. 

Cả lớp cùng tham gia trò chơi  

 

 

- Hs chú ý lắng nghe 

2. HOẠT ĐỘNG HÌNH THÀNH KIẾN THỨC 

Mục tiêu: Hs thực hành đúng các thao tác 

với chuột máy tính; sử dụng nút cuộn đúng 

cách. 

Cách tiến hành: 

Hoạt động 1: Các thao tác sử dụng chuột 

- Hướng dẫn học sinh sử dụng phần mềm. 

+ Bước 1: Nháy đúp chuột vào biểu tượng  

 trên màn hình để khởi động phần 

mềm luyện tập chuột Basic Mouse Skills. 

+ Bước 2: Khi màn hình phần mềm hiện ra, 

nhấn phím bất kì trên bàn phím hoặc nháy 

chuột để bắt đầu. 

+ Bước 3: Trên màn hình sẽ xuất hiện một 

hình vuông, nhiệm vụ của em là di chuyển 

con trỏ chuột đến vị trí hình vuông đó và thực 

hiện thao tác tương ứng với chuột. 

 
- Phần mềm Basic Mouse Skills có các bài 

tập theo 5 mức: 

Mức 1: Luyện thao tác di chuyển chuột. 

Mức 2: Luyện thao tác nháy chuột. 

Mức 3: Luyện thao tác nháy đúp chuột. 

Mức 4: Luyện thao tác nháy nút phải chuột. 

Mức 5: Luyện thao tác kéo thả chuột. 

- Với mỗi mức, phần mềm quy định 10 lần 

luyện tập. Phần mềm sẽ tính điểm cho từng 

mức và thông báo tổng số điểm khi em hoàn 

thành xong cả 5 mức.  

+ ở các mức 1, 2, 3, 4, trên màn hình sẽ xuất 

hiện một hình vuông. Các hình vuông sẽ xuất 

hiện ngẫu nhiên trên màn hình với kích thước 

ngày càng nhỏ. Kết thúc mỗi mức độ, em sẽ 

 

 

 

 

 

- Quan sát – lắng nghe. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Quan sát – lắng nghe. 

 

 

 

 

 

 

- Quan sát – lắng nghe. 
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nhận được thông báo. Nhấn phím bất kì để 

chuyển sang mức tiếp theo. 

+ ở mức 5, trên màn hình sẽ có một cửa sổ 

nhỏ và một biểu tượng. Nhiệm vụ của em là 

kéo thả biểu tượng vào trong cửa sổ nhỏ đó. 

 
- Nhấn phím N để chuyển sang mức tiếp 

theo. 

- Nhấn phím F2 để luyện tập lại từ đầu. 

- Nhấn phím Q để kết thúc luyện tập. 

Bước 4: Tổng kết. 

Khi kết thúc 5 mức luyện tập, phần mềm sẽ 

đưa ra tổng điểm của em. 

 
- Hãy luyện tập ba lần, ghi kết quả vào vở 

theo mẫu dưới đây để theo dõi sự tiến bộ của 

mình: 

 
- Nhận xét – tuyên dương. 

Hoạt động 2: Sử dụng nút cuộn chuột 

- Yêu cầu học sinh mở bài trình chiếu đã làm. 

Sau đó sử dụng nút cuộn chuột để di chuyển 

tới và lui giữa các trang trình chiếu. 

- GV quan sát hướng dẫn. 

- Gv nhận xét – tuyên dương 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Quan sát – lắng nghe. 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- HS thực hành – ghi kết quả của 

mình lên vở. 

 

- So sánh kết quả với bạn. 

 

 

 

- HS làm việc nhóm và tự khám phá 

và ghép các mục ở cột Thao tác với 

các mục tương ứng ở cột Tác dụng. 
 

- HS báo cáo kết quả, nhận xét các 

nhóm khác. 

HOẠT ĐỘNG LUYỆN TẬP, THỰC HÀNH 

Mục tiêu: Khái quát lại các kiến thức đã học 

thông qua các bài luyện tập 
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Cách tiến hành: 

- Tiếp tục thực hành các thao tác với chuột 

bằng phần mềm Basic Mouse Skills để ghi 

được số điểm cao nhất. Nếu em chưa thành 

thạo thao tác ở mức luyện tập nào đó, hãy 

nhấn phím N để chuyển tới luyện tập riêng 

với mức đó. 

- Gv quan sát hướng dẫn. 

- Yêu cầu học sinh làm việc nhóm: mở một 

tệp bất kì và sử dụng nút cuộn chuột, nút 

trái, nút phải. 

- Gọi HS lên trình bày 

- GV quan sát nhận xét – tuyên dương. 

 

 

- HS thực hành. 

 

 

 

 

 

- HS thảo luận nhóm 

 

 

- HS báo cáo kết quả, nhận xét các 

nhóm khác. 

HOẠT ĐỘNG VẬN DỤNG, TRẢI NGHIỆM 

Mục tiêu: Học sinh được phát triển năng lực 

giải quyết vấn đề và sáng tạo. 

Cách tiến hành: 

Trên màn hình có một số biểu tượng phần 

mềm. Em và bạn hãy lần lượt sử dụng chuột 

để thực hiện các thao tác sau: 

a) Nháy chuột vào biểu tượng This PC để 

chọn nó. 

b) Nháy chuột vào một vị trí khác để không 

chọn biểu tượng đó nữa. 

c) Nháy chuột chọn một biểu tượng rồi kéo 

thả chuột để di chuyển nó. 

d) Kéo thả chuột để chọn một số biểu tượng 

phần mềm ở cạnh biểu tượng This PC. 

Quan sát và nhận xét bạn cầm chuột có đúng 

cách không? 

- GV nhận xét chốt. 

- YC học sinh đọc phần em cần ghi nhớ. 

 

 

 

- Hs lần lượt thực hiện. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- HS nhận xét bạn bên cạnh. 

 

 

- Hs đọc. 

IV. ĐIỀU CHỈNH SAU BÀI DẠY 

 .................................................................................................................................  

 .................................................................................................................................  
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Các câu hỏi thực hiện trong hoạt động mở đầu trên Kahoot:  

 

 

 

 

 

 


