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2. PHẦN NỘI DUNG

2.1 Đặt vấn đề 
Năm học 2013-2014 trường Cao đẳng Kỹ thuật Lý Tự Trọng TP. Hồ Chí Minh triển khai Đào tạo theo Học chế tín chỉ (HCTC).  Kết thúc Học kỳ I kết quả tỉ lệ sinh viên (SV) không đạt yêu cầu sau khi học học phần Hóa học Đại cương 1 (HHĐC) cao nhất trong các năm từ trước đến nay.

Hiện trạng trên có vài nguyên nhân: (1) SV chưa thích nghi với việc tự học theo yêu cầu của đào tạo theo HCTC; (2) nguyên nhân sâu xa hơn là do SV khối ngành kỹ thuật không hứng thú với học phần HHĐC, một học phần khô khan, nặng tính từ chương. (3) SV không thấy được ứng dụng thực tế của học phần HHĐC đối với đời sống, (4) SV chưa liên kết được nội dung học tập HHĐC có liên quan đến các học phần khác cũng như liên hệ với thực tế nghề nghiệp và cuộc sống trong tương lai.

Ý tưởng tạo hứng thú học tập cho SV thông qua việc lồng ghép trò chơi nhỏ vào bài giảng như một giải pháp để kích thích hứng thú học tập cho SV. Đồng thời người dạy có thể thực hiện được sự lồng ghép một số chi tiết thực tế vào bài giảng một cách sinh động và tự nhiên. Sự say mê môn học có ý nghĩa quan trọng trong việc hình thành thói quen học tự giác và là tiền đề cho quá trình học tập suốt đời.

Phần mềm ứng dụng Microsoft Office PowerPoint được chọn để thiết kế trò chơi lồng ghép vào bài giảng vì PowerPoint phổ biến trên mọi máy tính. Nội dung thiết kế sẽ dễ dàng thực hiện trong tiết học. Mặt khác, trong tương lai khi chuyển tải nội dung bài giảng lên trang Web của trường trong chương trình dạy e-Learning sẽ không gây khó khăn cho người sử dụng ở góc độ người học hoặc người dạy. 
2.2 Nội dung 
Mục tiêu 
Mục tiêu của SKKN là biên soạn nội dung các trò chơi nhỏ lồng ghép vào bài giảng HHĐC trên phần mềm ứng dụng Microsoft Office PowerPoint. 

Trong phạm vi SKKN này chúng tôi đã thực hiện được các hình thức như sau:

- Ô chữ: dùng cho phần khởi động đầu giờ để làm quen với các khái niệm mới của bài học; 

- Vòng quay tính điểm: dùng cho phần củng cố cuối giờ hoặc giờ ôn tập cuối học phần;
- Ô hóa học lý thú: dùng cho cuối bài học;
- Đua xe: Dùng cho các bài tập giải nhanh

Với các hình thức như trên nội dung các trò chơi có thể lồng ghép vào bài giảng cho 12 tuần giảng dạy ứng với nội dung được duyệt trong Đề cương Chi tiết của học phần HHĐC. 

Thực trạng
Năm học 2014-2015 là năm học thứ hai nhà trường tiếp tục triển khai đào tạo theo HCTC, số lượng SV giảm so với năm học 2013-2014 do đó chất lượng đầu vào không cao, tinh thần tự giác học tập của SV chưa cao.

Việc tiến hành giải pháp làm sinh động bài giảng HHĐC thông qua thực hiện trò chơi lồng ghép vào bài giảng là một sáng kiến thử nghiệm nhằm tăng hứng thú học tập cho SV.

Quá trình biên soạn và khảo nghiệm đề tài được tiến hành qua 4 giai đoạn 
1/. Giai đoạn 1: 

Nội dung công việc: Biên soạn câu hỏi và bài tập nhỏ thuộc kiến thức HHĐC phù hợp với yêu cầu của đề tài SKKN;
Thời gian thực hiện: Từ ngày 20 tháng 10 năm 2014 đến ngày 27 tháng 10 năm 2014;       

Kết quả đạt được: Biên soạn bộ câu hỏi và bài tập tương ứng với 12 tuần theo lịch giảng dạy đã được duyệt trong Đề cương Chi tiết bằng phần mềm ứng dụng Microsoft Office Word.
Nội dung cụ thể như sau: 

Tuần 1 SV làm quen với cách học, được hướng dẫn tự học theo lịch dạy và học được thống nhất trong toàn thể SV khóa 14CĐ

Tuần 2 SV có trò chơi vòng quay tính điểm để thực hiện các bài toán áp dụng các định luật cơ bản trong HHĐC
Tuần 3 SV được chơi trò chơi ô chữ về cấu tạo nguyên tử để ôn lại các khái niệm về nguyên tử và làm quen với kiến thức mới.

Tuần 4 SV chơi Ô hóa học lý thú để làm quen với khái niệm về cấu tạo nguyên tử theo Bohr, dùng phương trình Rydberg tính toán giá trị số sóng và làm quen với khái niệm cơ học lượng tử
Tuần 5 SV chơi trò chơi đua xe với hình thức chơi chia lớp thành 4 nhóm để hình thành và rẻn luyện kỹ năng làm việc nhóm.
Tuần 6 SV tiếp tục chơi trò chơi đua xe để củng cố bài 2.

Tuần 7 SV học bài 3 với nhiều khái niệm về liên kết hóa học nên trò chơi làm quen kiến thức là chơi đố chữ.

Tuần 8 học bài 3 tiếp tục đồng thời củng cố qua kiến thức chuẩn bị thi giữa học phần bằng trò chơi vòng quay hóa học.

Tuần 11,12, 13 SV được học bài 5 và bài 6 chủ yếu là tính toán, do đó trò chơi thích hợp là vòng quay tính điểm.

Tuần 15 SV được ôn tập kiến thức chuẩn bị thi kết thúc Học phần với trò chơi Ô hóa học lý thú.

2/. Giai đoạn 2:

Nội dung công việc: Thiết kế trò chơi nhỏ theo nội dung như trên bằng phần mềm ứng dụng Microsoft Office PowerPoint và lồng ghép vào nội dung bài giảng cho các lớp 14CĐ-ĐT1, 14CĐ-O5; riêng lớp 14CĐ-CK2 được tiến hành chơi vào tuần thứ 5 của học phần để có sự so sánh đối chiếu.
Thời gian thực hiện: Từ ngày 28 tháng 10 năm 2014 đến ngày 20 tháng 12 năm 2014; 
Kết quả đạt được: Hồ sơ ghi chép kinh nghiệm thu được khi dạy khảo nghiệm lồng ghép trò chơi, thực hiện các chỉnh sửa lỗi. 

3/. Giai đoạn 3:

Nội dung công việc: Tham khảo ý kiến sinh viên các lớp 14CĐ-ĐT1 và 14CĐ-O5;  Lập bảng điểm của bốn lớp 14CĐ-ĐT1; 14CĐ-NL1; 14CĐ-CK2 và 14CĐ-O5;
Thời gian thực hiện: Từ ngày 21 tháng 12 năm 2014 đến ngày 31 tháng 12 năm 2015;  

Kết quả đạt được: 
- Hoàn chỉnh hồ sơ khảo sát ý kiến của sinh viên các lớp 14CĐ-ĐT1 và 14CĐ-O5; 
- Vẽ phổ điểm của bốn lớp (14CĐ-ĐT1; 14CĐ-NL1; 14CĐ-CK2 và 14CĐ-O5) phần mềm ứng dụng Microsoft Office Excel theo các hoạt động bắt buộc của SV trong quá trình học tập như: tham gia giờ giảng, kiểm tra quá trình tự học, bài tập thường xuyên trong giờ học, điểm thi giữa học phần.

- Thực hiện so sánh đối chiếu phổ điểm khảo sát điểm bài thi giữa học phần của các lớp từ đó rút ra nhận định việc có lồng ghép trò chơi nhỏ trong bài giảng có ảnh hưởng hay không đến sự kích thích hứng thú học tập của sinh viên.

So sánh đối chiếu điểm số giữa nhóm lớp được áp dụng SKKN trong suốt thời gian học (14CĐ-ĐT1, 14CĐ-O5), lớp có áp dụng SKKN 4 (14CĐ-CK2) tuần trước khi thi giữa học phần và lớp không được khảo nghiệm SKKN (14CĐ-NL1). 

KẾT QUẢ ĐIỂM THI GIỮA HỌC PHẦN

	LỚP
	0 - 4
	4 – 5,5
	5,5 - 7
	7 – 8,5
	8,5 – 10
	Tỉ lệ trên TB
	Tỉ lệ

	14CĐO5
	11
	14
	17
	8
	2
	41/52
	78,85%

	14CĐNL1
	4
	18
	9
	4
	2
	34/37
	89,18%

	14CĐ CK2
	4
	10
	12
	14
	6
	42/46
	91,93%

	14CĐĐT1
	4
	8
	16
	13
	7
	44/48
	91/66%
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Nhận xét:

- Lớp được áp dụng SKKN liên tục suốt 8 tuần có tỉ lệ SV đạt yêu cầu có tỉ lệ thấp nhất (14CĐ-O5)

- Hai lớp được áp dụng SKKN trong thời gian 4 tuần trước khi thi giữa học phần (14CĐ-CK2 và 14CĐ-ĐT1) có số SV có tỉ lệ đạt yêu cầu cao nhất.
- Lớp không được áp dụng SKKN (14CĐ-NL1) có tỉ lệ SV đạt điểm khá giỏi không cao dù tỉ lệ đạt yêu cầu là 89,18%
Từ đó rút ra kinh nghiệm mật độ thực hiện lồng ghép trò chơi không nên thực hiện xuyên suốt thời gian học (8 tuần liên tục) như ở lớp 14CĐ-O5 điều đó có thể dẫn đến sự phân tâm của SV.

Mật độ lồng ghép trò chơi đạt yêu cầu tốt nhất là thực hiện một phần các buổi học (4 tuần trên tổng số 8 tuần thực dạy) dẫn đến tỉ lệ SV đạt yêu cầu cao.

KẾT QUẢ ĐIỂM BÀI KIỂM TRA THƯỜNG XUYÊN

(tính đến ngày 30/12/2014)

	LỚP
	0 – 4
	4  - 5,5
	5,5 - 7
	7 – 8,5
	8,5 – 10
	Tổng số

	14CĐO5
	2
	3
	9
	14
	24
	52

	14CĐNL1
	4
	12
	7
	12
	2
	37

	14CĐ CK2
	3
	3
	10
	23
	7
	46

	14CĐĐT1
	4
	9
	18
	13
	7
	51


Nhận xét:

Nhóm lớp được áp dụng sáng kiến kinh nghiệm (14CĐ-O5; 14CĐ-CK2 và 14CĐĐT1) là các dòng in đậm trong biểu đồ trên

Số lượng SV đạt điểm khá, giỏi (> 7,0) nhiều hơn, tổng số SV có điểm đạt yêu cầu cao hơn.
Nhóm lớp không được áp dụng sáng kiến kinh nghiệm 14CĐ-NL1 có số lượng SV đạt điểm khá, giỏi (> 7,0) ít hơn, tỉ lệ điểm kém, điểm trung bình cao nhất.
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TÌNH HÌNH CHUYÊN CẦN

(tính đến ngày 30/12/2014)

	LỚP
	Nghỉ học
	Tổng số SV

	
	( 5 buổi
	4 buổi
	3 buổi
	2 buổi
	1 buổi
	

	14CĐO5
	0
	0
	3
	4
	45
	52

	14CĐNL1
	3
	1
	1
	3
	29
	37

	14CĐ CK2
	1
	0
	0
	5
	40
	46

	14CĐĐT1
	0
	0
	0
	2
	49
	51
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Nhận xét:

Nhìn chung tình hình chuyên cần của các sinh viên trong 4 lớp đều khá tốt nhưng dễ nhận thấy có một chút chênh lệch:

Nhóm lớp được áp dụng sáng kiến kinh nghiệm (14CĐ-O5; 14CĐ-CK2 và 14CĐĐT1) SV tham dự các buổi học đều hơn. 

Nhóm lớp không được áp dụng sáng kiến kinh nghiệm (14CĐNL1 có số lượng SV nghỉ học nhiều hơn.

Ý thức học tập và niềm hứng thú học tập bộ môn của sinh viên trong được thể hiện qua sự tự học của sinh viên. Để có nhận xét về ảnh hưởng của việc áp dụng SKKN, thường xuyên kiểm tra quá trình tự học, tự chuẩn bị bài trước khi đến lớp của SV. 

Ý THỨC HỌC TẬP – KIỂM TRA PHẦN TỰ HỌC

(tính đến ngày 30/12/2014)

	LỚP
	0 – 4
	4  - 5,5
	5,5 - 7
	7 – 8,5
	8,5 – 10
	

	14CĐO5
	0
	2
	13
	25
	12
	52

	14CĐNL1
	4
	1
	11
	14
	7
	37

	14CĐ CK2
	3
	6
	21
	13
	3
	46

	14CĐĐT1
	1
	4
	21
	18
	7
	51
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Thực hiện biện pháp kiểm tra tập của SV thường xuyên để xác định mức độ chăm chỉ làm bài tập ở nhà theo kế hoạch dạy và học đã được thống nhất từ tuần 1. 

Nhận xét:

Việc tự học và làm bài tập ở nhà được đánh giá bằng điểm số theo thang điểm 10 cho thấy: nhóm lớp được áp dụng sáng kiến kinh nghiệm (14CĐ-O5, 14CĐĐT1, 14CĐ-CK2) SV làm bài tập ở nhà chăm chỉ hơn.

SV của lớp không được áp dụng sáng kiến kinh nghiệm (14CĐNL1) thực hiện quá trình tự học không tốt và không đều.

4/. Giai đoạn 4:

Nội dung công việc: 
- Hoàn thiện SKKN: chỉnh sửa nội dung trò chơi theo ý kiến phản hồi của sinh viên, 
- Tạo thêm câu hỏi phù hợp với yêu cầu của sinh viên; 
- Viết báo cáo SKKN;

- Tiếp tục tiến hành công việc đã đề ra của các tuần từ 11 đến 15 với mật độ giảm xuống bằng cách xen kẽ một tuần có trò chơi và một tuần không có trò chơi.
Thời gian thực hiện: Từ ngày 01 tháng 01 năm 2015 đến ngày 06 tháng 01 năm 2015;
Kết quả đạt được
Các trò chơi nhỏ được thiết kế bằng phần mềm ứng dụng Microsoft Office PowerPoint đã được thực hiện tại các lớp 14CĐ-ĐT1, 14CĐ-O5, 14CĐ-CK2 đã đem lại sự sinh động cho bài giảng. Trò chơi làm tăng thêm sự hứng thú học tập của sinh viên các lớp được tiến hành ứng dụng sáng kiến kinh nghiệm.

Do tình hình phân bố máy chiếu tại các phòng học trong khu vực lý thuyết không đồng đều nên lớp 14CĐO5 được tham gia đầy đủ các loại hình trò chơi có sử dụng máy chiếu ngay từ tuần đầu tiên của học kỳ. 

Lớp 14CĐĐT1 được tham gia những trò chơi tương tự nhưng chỉ bắt đầu có sử dụng máy chiếu từ tuần thứ 8 của học phần. Trong các tuần đầu tiên có một số phần sử dụng máy chiếu thì lớp 14CĐĐT1 không thực hiện được, do đó phải thay thế bằng hình thức dùng bảng và tài liệu phát tay, vì thế nên một số trò chơi kém sinh động hơn.


Kinh nghiệm
Việc biên soạn các trò chơi cho học phần HHĐC đã được khảo nghiệm với mật độ khác nhau ở 3 lớp và rút ra được kinh nghiệm ban đầu về việc sử dụng trò chơi vui học như sau: 

- Sử dụng trò chơi trong bài giảng làm SV học hứng thú hơn, giờ học sinh động hơn, có sự tranh luận cần thiết để SV hấp thụ kiến thức. Mặt khác, SV học trong thế chủ động tiếp thu kiến thức.

- Mật độ sử dụng thường xuyên không mang lại tỉ lệ SV đạt yêu cầu cao, tỉ lệ tiến hành trò chơi khoảng 50% sẽ mang đến hiệu quả tối ưu. 
Sản phẩm chính của đề tài
Sản phẩm chính của đề tài là bộ câu hỏi và bài tập sử dụng cho 12 tuần thực giảng theo lịch phân công của Đề cương Chi tiết đã được nhà trường duyệt.
Khả năng ứng dụng và triển khai kết quả của SKKN
Sản phẩm của SKKN có khả năng ứng dụng cho mọi lớp trong thời gian học học phần HHĐC, khả năng triển khai kết quả của SKKN dễ dàng cho người dạy và người học.
2.3 Kết luận 
Tính mới: SKKN trên lần đầu được triển khai trong nội dung bài giảng HHĐC tại trường Cao đẳng     Kỹ thuật Lý Tự Trọng TP. Hồ Chí Minh.

Tính khoa học: SKKN về việc thiết kế trò chơi lồng ghép vào bài giảng được biên soạn dựa trên kiến thức học phần HHĐC đã được thẩm định trong Hội đồng nghiệm thu giáo trình HHĐC lưu hành nội bộ, đảm bảo tính chuẩn xác về mặt khoa học, đạt yêu cầu về tính sư phạm. SKKN ứng dụng được công nghệ thông tin vào quá trình dạy và học để quá trình đạt hiệu quả tốt.
Tính ứng dụng thực tiễn: SKKN dễ dàng áp dụng vào bài giảng cho mỗi tiết học trong 12 tuần thực dạy; SKKN có thể đưa vào giảng trên trang Web của trường trong chương trình e-Learning.
Tính hiệu quả: SV tích cực học tập hơn trong các tiết dạy có sử dụng trò chơi, SV tự học tốt hơn do hiểu bài và yêu thích môn học hơn.
Mặt hạn chế và tích cực của SKKN
Mặt hạn chế: Các trò chơi được thiết kế bằng phần mềm PowerPoint nên sự thành công của việc sử dụng phụ thuộc vào máy chiếu. Việc sử dụng bảng và tài liệu phát tay tốn kém và mất thời gian hơn .

Mặt tích cực: Việc sử dụng SKKN qua đối chiếu giữa 3 nhóm lớp cho thấy các trò chơi tạo nên hiệu ứng tốt trong giờ giảng, kích thích sự tò mò học hỏi, tạo hứng thú cho SV trong học tập Học phần HHĐC.

Người viết báo cáo 
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