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Tên Sáng kiến: Tổ chức giảng dạy môn Chính trị theo mô hình trò chơi đồng đội góp phần phát huy tính tích cực và năng lực học tập của sinh viên tại trường Cao đẳng Lý Tự Trọng TP Hồ Chí Minh.


1. Thực trạng:
 	Việc giảng dạy môn Chính trị ở trường CĐ Lý Tự Trọng TP Hồ Chí Minh được thực hiện theo học chế tín chỉ từ năm học 2017-2018, môn học được dạy vào học kỳ thứ 1 hoặc học kỳ thứ 2 của khóa học tùy từng khoa chuyên ngành. Môn học được thực hiện với chương trình chi tiết được ban hành theo Quyết định số 03/2008/QĐ-BLĐTBXH ngày 18 tháng 02 năm 2008 của Bộ trưởng Bộ Lao động thương binh và xã hội. Môn Chính trị của hệ cao đẳng bao gồm 90 tiết học trong 15 tuần, mỗi tuần 6 tiết, 2 buổi một tuần với 14 bài học, tài liệu học tập là Giáo trình môn Chính trị do Bộ Lao động Thương binh và Xã hội ban hành.
Thực tế đã chỉ ra rằng nhiều sinh viên đều nhận định môn Chính trị là môn học khô khan mang tính hàn lâm vì vậy đã khiến sinh viên thiếu tích cực và chủ động trong việc học vì vậy làm hạn chế hiệu quả giảng dạy môn học, thêm vào đó phương pháp giảng dạy của giảng viên vẫn thiên về diễn giảng đã khiến vấn đề càng trở nên nghiêm trọng hơn mà cụ thể là:
Tỉ lệ sinh viên cảm thấy hứng thú khi học các môn lý luận chính trị chiếm 25.7%, trong khi có 20.7% sinh viên có thái độ học đối phó; 8.3% sinh viên cảm thấy chán nản và có đến 45.3% sinh viên cho rằng khó đánh giá. Như vậy, thực trạng sinh viên có thái độ học thờ ơ, đối phó khi học các môn lý luận  chính  trị. Khảo sát chỉ ra có đến 35.2% trả lời có thích và 26.0% trả lời là không thích; 34.7% trả lời là tùy ở từng môn học sẽ có thái độ khác nhau. Trong số những trường hợp không thích học môn Chính trị thì có 22.6% trả lời do nội dung môn học khô khan, trừu tượng; 66,2% do phương pháp dạy của giáo viên không hay; 7.8% do lớp học quá đông và 3.4% do sinh viên xác định đây không phải là môn học quan trọng. Vì vậy đặt ra yêu cầu đối với người viết là phải giải quyết vấn đề trên bằng các đưa mô hình các trò chơi đồng đội vào trong giảng dạy môn chính trị nhằm góp phần phát huy tính tích cực và năng lực học tập của sinh viên tại trường Cao đẳng Lý Tự Trọng TP Hồ Chí Minh.

2. Nội dung sáng kiến::
1) Sáng kiến đã chỉ ra được thực trạng giảng dạy môn chính trị như đã phân tích ở trên
2) Sáng kiến đã phân tích được ưu điểm và hiệu quả của các trò chơi đồng đội đối với mỗi thành viên trong đội đó là:
Trò chơi được sử dụng hợp lý sẽ giúp cho SV lĩnh hội tri thức trong tất cả các khâu của quá trình dạy học, gây hứng thú học tập đối với môn Chính trị, làm cho những kiến thức SV tự chiếm lĩnh ngày càng sâu sắc hơn. Đặc biệt thông qua trò chơi SV có thể tự tìm tòi, nghiên cứu, rèn luyện tri thức trong quá trình học tập ngoài giờ lên lớp. Nếu nhóm học sinh nào đó quen với không khí trầm, các em có thể ít hào hứng, hoặc tỏ ra miễn cưỡng lúc đầu. Nhưng trò chơi bao giờ cũng mang bản chất lôi cuốn hấp dẫn với mọi đối tượng, nó khuyến khích mức độ tập trung công việc thực sự cũng như kích thích, niềm ham mê đối với bài học. Trò chơi có tác dụng hoà đồng sâu rộng và thu hút mức độ tập trung của SV. Hơn thế nữa, mối quan tâm và hoạt động của SV thể hiện qua các tiết học có trò chơi làm nảy sinh tình cảm của các em đối với môn học.
Ngoài ra tính đồng đội trong trò chơi còn góp phần có những tác động tích cực đến những người chơi như sau:
Tăng cường ý thức của thành viên trong đội
Cá tính của từng đội
Giá trị mỗi cá nhân
Có động cơ học tập đúng đắn
Sức mạnh của tập thể
Đồng thời trong bài sáng kiến cũng đã xây dựng một trò chơi đồng đội có tên là tìm nhà vô địch, trong đó 
Trò chơi này có nội dung như sau, giảng viên chia lớp thành 4-6 đội, mỗi đội tối đa là 10 người sao cho số thành viên trong các đội không quá cách biệt, giảng viên đề cử nhóm trưởng. Giảng  viên chọn một bài học phù hợp và xây dựng thành hệ thống khoảng từ 60-100 câu hỏi trắc nghiệm liên quan trực tiếp đến nội dung bài học, mỗi câu trắc nghiệm có kèm đáp án và có công cụ đếm thời gian hết giờ.
Để thực hiện trò chơi này hay bất kỳ trò chơi nào khác thì việc đầu tiên là giảng viên phải xây dựng luật lệ cho các đội chơi. 
Luật lệ của trò chơi này như sau: 
1. Lần chọn 1 nhóm trưởng cử 1 thành viên của nhóm chọn câu hỏi và trả lời (lượt chọn 2 nhóm trưởng cử thành viên trả lời và đội kế tiếp sẽ chọn câu hỏi, lượt 3 nhóm trưởng cử thành viên trả lời, giảng viên chọn câu hỏi cho nhóm, các lượt chơi diễn ra luân phiên như vậy ), mỗi câu trả lời đúng 1đ, sai 0đ, đúng 1 phần cũng 0đ, hết giờ ko trả lời được cũng 0đ, các thành viên khác của nhóm có trách nhiệm bằng mọi cách để hỗ trợ cho đồng đội của mình đang đứng lên trả lời sao cho đúng. Việc này diễn ra lần lượt từ nhóm này đến nhóm khác, tù thành viên này đến thành viên khác.
2. Câu nào thành viên trong đội trả lời sai thì cơ hội dành cho đội kế tiếp, đội kế tiếp trả lời đúng thì được 1 điểm, đội không trả lời được đúng thì 0đ
3. Đội nào đạt 10 điểm trước tiên thì cuộc chơi dừng lại sau khi hết lượt, và đội đó là đội vô địch, điểm của các thành viên trong đội là điểm của đội lúc cuộc chơi kết thúc.
4. Câu nào nhóm ko trả lời được thì nhóm khác được trả lời, việc ưu tiên trả lời sẽ dành cho nhóm có thứ tự gần với nhóm ko trả lời được nhất, Nhóm nào trả lời sai 3 lần liên tiếp bị loại khỏi cuộc chơi. 
5. Trả lời xong phải nói “hết”
6. Từng thành viên của nhóm trả lời lần lượt, 1 thành viên ko đc trả lời 2 lần khi các thành viên khác  trong nhóm chưa đến lượt.

3. Hiệu quả mang lại: 
Với sáng kiến kinh nghiệm trên đã góp phần làm thay đổi hoàn toàn không khí lớp học và ý thức học của mỗi thành viên trong lớp, lúc này vì dưới nhiệm vụ được giao bởi trưởng nhóm sự giám sát và tác động của các thành viên trong nhóm và trách nhiệm của mỗi thành viên đối với mỗi câu trả lời và đối với thành tích của đồng đội mình đã khiến không bạn sinh viên nào muốn ngủ, hay có thể ngủ được ở trong lớp, mà thay vào đó tất cả đều tập trung tự nghiên cứu bài học để có thể giúp đồng đội của mình trả lời đúng và bản thân mình khi đứng lên trả lời phải đúng, chính vì vậy mà trò chơi đồng đội ở trên đã tạo nên sự tích cực, chủ động đầy hào hứng của sinh viên trong buổi học, không chỉ có được sự vui vẻ trong giờ học mà lúc này sinh viên còn có được kiến thức của môn học từ việc mình tự nghiên cứu và chiếm lĩnh tri thức.







Đánh giá phạm vi ảnh hưởng của Sáng kiến:
     Chỉ có hiệu quả trong phạm vi Đơn vị áp dụng.
· Đã được chuyển giao, nhân rộng việc áp dụng ra phạm vi sở, ngành theo chứng cứ đính kèm.
· Đã phục vụ rộng rãi người dân trên địa bàn Thành phố, hoặc đã được chuyển giao, nhân rộng việc áp dụng trên địa bàn Thành phố theo chứng cứ đính kèm. 
· Đã phục vụ rộng rãi người dân tại Việt Nam, hoặc đã được chuyển giao, nhân rộng việc áp dụng tại nhiều tỉnh, thành theo chứng cứ đính kèm.

	 Bộ phận/Đơn vị áp dụng
	TP. Hồ Chí Minh, ngày 21 tháng 01năm 2019
     Người viết sáng kiến
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