

           
UBND HUYỆN THANH TRÌ
TRƯỜNG THCS VẠN PHÚC


[image: A blue and red logo

Description automatically generated]

SÁNG KIẾN KINH NGHIỆM

Tên sáng kiến: Một số biện pháp xây dựng
 mô hình trò chơi Toán học cho học sinh 
của tổ Tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc .
            

Tên tác giả:         Nguyễn Thị Phương Lan
Đơn vị công tác: Trường THCS Vạn Phúc
Chức vụ:             Tổ trưởng chuyên môn









NĂM 2025



	TRƯỜNG THCS VẠN PHÚC
HỘI ĐỒNG SÁNG KIẾN
	CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM
Độc lập – Tự do – Hạnh phúc



PHIẾU NHẬN XÉT ĐÁNH GIÁ
Họ tên tác giả: Nguyễn Thị Phương Lan
Tên đề tài: Một số biện pháp xây dựng mô hình trò chơi Toán học cho học sinh của tổ tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc.
	STT
	Tiêu chuẩn
	Điểm tối đa
	Điểm chấm

	1
	Sáng kiến có tính mới
	
	

	1.1
	Các giải pháp hoàn toàn mới, được áp dụng đầu tiên
	30
	

	1.2
	Có cải tiến so với giải pháp trước đây với mức độ khá
	20
	

	1.3
	Có cải tiến so với giải pháp trước đây với mức độ trung bình
	10
	

	1.4.
	Không có tính mới hoặc sao chép từ các giải pháp đã có trước đây
	0
	

	Nhận xét:  Nội dung sáng kiến có tính mới, phù hợp với thực tiễn nhà trường và đặc biệt phù hợp với học sinh xã Vạn Phúc.
- Sáng kiến đã trình bày rõ ràng, khoa học các giải pháp thực hiện:
+ Giải pháp 1: Tổ chức lớp học dưới dạng mô hình học tập kết hợp trò chơi.
+ Giải pháp 2: Thiết kế mô hình trò chơi trong các hoạt động ngoại khóa.
- Các biện pháp thực hiện giải pháp rất cụ thể, chi tiết, phù hợp thực tiễn. Tuy nhiên có thể đưa thêm một số giải pháp nữa.
	28

	2
	Sáng kiến có tính áp dụng
	
	

	2.1
	Các giải pháp có khả năng áp dụng trong phạm vi toàn ngành hoặc rộng hơn 
	30
	

	2.2
	Có khả năng áp dụng trong đơn vị và có thể nhân ra một số đơn vị  có cùng điều kiện
	20
	

	2.3
	Có khả năng áp dụng trong đơn vị 
	10
	

	2.4
	Không có khả năng áp dụng trong đơn vị 
	0
	

	Nhận xét: -Sáng kiến nêu rõ nội dung so sánh số liệu, kết quả giữa trước và sau khi thực hiện giải pháp mới.
-Sáng kiến có thể áp dụng rộng rãi với mọi đối tượng giáo viên dạy các môn học, đặc biệt là môn Toán
	29

	3
	Sáng kiến có tính hiệu quả
	
	

	3.1
	Đạt hiệu quả, đem lại lợi ích cho đơn vị, có tính lan tỏa 
	30
	

	3.2
	Có hiệu quả, đem lại lợi ích cho đơn vị 
	20
	

	3.3
	Có hiệu quả, lợi ích phù hợp với mức độ phù hợp tại đơn vị 
	10
	

	3.4
	Không có hiệu quả cụ thể 
	0
	

	Nhận xét:  Sáng kiến có hiệu quả, đem lại lợi ích cho đơn vị, có tính lan tỏa rộng rãi.
- Hiệu quả về khoa học: nội dung giải pháp hết sức phù hợp với định hướng chuyên môn của các cấp. Giải pháp phù hợp với đặc thù bộ môn, đối tượng giáo viên và học sinh và thực tiễn nhà trường, đáp ứng yêu cầu đổi mới phương pháp dạy học.
- Hiệu quả về kinh tế: Nhìn chung giải pháp có hiệu quả kinh tế cao, nên được nhân rộng các tổ khác trong nhà trường.
- Hiệu quả về xã hội: Giải pháp nâng cao hứng thú học tập cho học sinh, giúp học sinh rèn các giác quan, sự thông minh, sáng tạo, hoạt bát và sự giao lưu với các bạn trong lớp, khối và toàn trường.
	30

	4
	Minh chứng
	
	

	4.1
	Có minh chứng phù hợp, đầy đủ 
	10
	

	4.2
	Minh chứng phù hợp nhưng chưa đầy đủ
	5
	

	Nhận xét: 
Sáng kiến có minh chứng phù hợp, đầy đủ
	10

	Tổng cộng:  97          Đánh giá:  Đạt (≥70 điểm)                Không đạt



	CHỦ TỊCH HỘI ĐỒNG SÁNG KIẾN CƠ SỞ 
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BÁO CÁO SÁNG KIẾN


Họ tên tác giả : Nguyễn Thị Phương Lan.
Đơn vị công tác: Trường THCS Vạn Phúc. 

Tên sáng kiến: Một số biện pháp xây dựng mô hình trò chơi Toán học cho học sinh của tổ tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc.
Lĩnh vực: Toán.
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	SỞ GIÁO DỤC VÀ ĐÀO TẠO
	CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM

	TRƯỜNG THCS VẠN PHÚC
	Độc lập - Tự do - Hạnh phúc

Hà Nội, ngày 02 tháng 05 năm 2025


BÁO CÁO
Hiệu quả áp dụng, khả năng nhân rộng của sáng kiến


I. SƠ LƯỢC LÝ LỊCH
· Họ tên: Nguyễn Thị Phương Lan
· Sinh ngày, tháng, năm:  30 / 12/ 1979        Giới tính: Nữ
· Nơi thường trú: Thôn 1, xã Đông Mỹ, huyện Thanh Trì, Hà Nội
· Cơ quan, địa phương công tác: Trường THCS Vạn Phúc, xã Vạn Phúc, huyện Thanh Trì, Hà Nội.
· Chức vụ (Đảng, chính quyền, đoàn thể): Tổ trưởng chuyên môn.
· Học hàm, học vị, danh hiệu, giải thưởng: Chiến sĩ thi đua cấp cơ sở.
· Điện thoại liên hệ: 0378996011.
II. HIỆU QUẢ ÁP DỤNG, KHẢ NĂNG NHÂN RỘNG CỦA SÁNG KIẾN
1. Tên sáng kiến đề nghị xem xét (ghi rõ tên sáng kiến, số quyết định, ngày tháng năm và tên cơ quan quyết định công nhận phạm vi ảnh hưởng và khả nhân rộng cấp)
Tên sáng kiến: Một số biện pháp xây dựng mô hình trò chơi Toán học cho học sinh của tổ Tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc.
Số QĐ công nhận: Số 33/QĐ – THCSVP, ngày 19/04/2025 của Hội đồng sáng kiến trường THCS Vạn Phúc.
2. Lĩnh vực thực hiện sáng kiến: Toán
3. Nêu lý do chọn vấn đề mang tính cấp thiết: Xuất phát từ thực trạng dạy – học môn Toán tại tổ Tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc:
* Về phía học sinh: 
+ Kết quả các bài kiểm tra thường thấp hơn mặt bằng chung của Huyện.
+ Học sinh thường cảm thấy nhàm chán và thiếu hứng thú với các bài giảng toán học khô khan, có tính trừu tượng cao. 
+ Sự hứng thú của học sinh thường giảm khi phải học lý thuyết và giải bài tập một cách máy móc. 
+ Khả năng vận dụng kiến thức vào thực tế còn hạn chế.
+ Kỹ năng làm việc nhóm, tư duy logic chưa được phát triển đầy đủ.
+ Bên cạnh đó học sinh ít có cơ hội tham gia vào các hoạt động ngoại khóa liên quan đến Toán học. 
* Về phía giáo viên: 
+ GV đã nỗ lực đổi mới phương pháp giảng dạy, nhưng việc tạo hứng thú học tập và duy trì động lực cho học sinh vẫn là một thách thức lớn.
+ Việc áp dụng công nghệ thông tin và các phương pháp giảng dạy hiện đại còn chưa đồng đều, phụ thuộc vào trình độ và kinh nghiệm của từng giáo viên.
+ GV chưa có điều kiện tổ chức học sinh tham gia hoạt động ngoại khoá bên ngoài trường.
[bookmark: _Hlk195040273]Là tổ trưởng Tổ Tự nhiên 1, tôi nhận thấy, để nâng cao chất lượng dạy học, việc đổi mới và sáng tạo trong giảng dạy là rất cần thiết. Một trong những phương pháp hiệu quả là sử dụng trò chơi Toán học giúp học sinh tiếp cận kiến thức một cách tự nhiên, sinh động. Việc xây dựng mô hình các trò chơi toán học phù hợp cho các em học sinh trường THCS Vạn Phúc là thiết thực và cấp thiết. Vì lý do đó, tôi quyết định chọn đề tài: “Một số biện pháp xây dựng mô hình trò chơi Toán học cho học sinh của tổ Tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc”
4. Thời gian thực hiện, thời gian bắt đầu áp dụng: từ tháng 8 năm 2024 đến tháng 4 năm 2025.
5. Đối tượng, phạm vi triển khai, áp dụng: 
- Đối tượng: Mô hình trò chơi Toán học cho học sinh các khối 6, 7, 8, 9 trường THCS Vạn Phúc.
- Phạm vi nghiên cứu: Trò chơi Toán học trong giờ học và trong hoạt động ngoại khoá.
- Phạm vi triển khai, áp dụng: Tại trường THCS Vạn Phúc.
6. Có số liệu khảo sát trước khi thực hiện giải pháp:
Kết quả điều tra hứng thú học tập môn Toán của các khối lớp trong trường:  
Từ thực trang trên, tôi và các đồng nghiệp trong tổ đã tiến hành quan sát, theo dõi, kết hợp lấy ý kiến của 200 học sinh đại diện các khối lớp. Kết quả cụ thể là:
	Kết quả điều tra hứng thú học tập môn Toán năm học 2024 - 2025

	Rất thích (%)
	Thích (%)
	Bình thường (%)
	Không thích (%)

	12
	28
	35
	25


Nhận xét:
- Tỉ lệ học sinh không mấy hứng thú với việc học tập môn Toán là khá cao 60% trong đó có đến 25% không thích học môn Toán, điều này ảnh hưởng rất lớn đến chất lượng dạy học môn Toán của tổ.
- Có tình trạng trên là do nhiều nguyên nhân như đã phân tích ở phần thực trạng. Trong đó nguyên nhân xâu xa là do học sinh bị mất gốc và thấy kiến thức môn Toán khó, khô khan, kém hấp dẫn thể hiện ở kết quả bài khảo sát đầu năm.


	[bookmark: _Hlk195735455]Khối
	Số HS
	Kết quả khảo sát đầu năm học 2024 - 2025

	
	
	8.0-10
	6.5 – 7.9
	5.0 – 6.4
	3.5 – 4.9
	0 - 3.4
	TB trở lên

	
	
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%

	6
	233
	60
	25.75
	50
	21.46
	40
	17.17
	40
	17.17
	43
	18.45
	150
	64.38

	7
	355
	90
	25.35
	70
	19.72
	90
	25.35
	70
	19.72
	50
	14.08
	235
	66.20

	8
	222
	55
	24.77
	58
	26.13
	35
	15.77
	47
	21.17
	27
	12.16
	148
	66.67

	9
	230
	29
	12.61
	26
	11.30
	69
	30.00
	29
	12.61
	77
	33.48
	124
	53.91


7. Báo cáo chi tiết cụ thể các nội dung chính trong sáng kiến như: Nêu cách làm cũ, các giải pháp mới ngắn gọn phù hợp với nội hàm: 
Các giải pháp 
Giải pháp 1. Tổ chức lớp học dưới dạng mô hình học tập kết hợp trò chơi.
* Tích hợp trò chơi vào các bài học: Chọn các trò chơi phù hợp với nội dung bài học, giúp học sinh củng cố kiến thức một cách tự nhiên.
* Tổ chức các hoạt động nhóm: Chia lớp thành các nhóm nhỏ để cùng nhau giải quyết các bài toán, trò chơi.
* Sử dụng các công cụ hỗ trợ: Áp dụng các phần mềm, ứng dụng toán học để tạo ra các trò chơi trực quan, sinh động. 
* Đa dạng hóa hình thức trò chơi: Thường xuyên thay đổi các hình thức trò chơi để tránh nhàm chán.
Giải pháp 2. Thiết kế mô hình trò chơi trong các hoạt động ngoại khóa
* Tổ chức các cuộc thi giải toán:
+ Cuộc thi “Rung chuông vàng cho học sinh khối 9”
+ Cuộc thi “Vòng quay may mắn cho học sinh khối 7”
* Tổ chức thi làm mô hình toán học, tạo ra các sản phẩm sáng tạo liên quan đến Toán học:
+ Khối 8: Thi sáng tạo sản phẩm Stem chủ đề hình không gian.
+ Khối 6: Thi làm mô hình tự chọn ứng dụng hình học phẳng
8. Đánh giá hiệu quả áp dụng, khả năng nhân rộng của sáng kiến của sáng kiến:
*Tính mới, tính tiên tiến: 
- Sáng kiến áp dụng các trò chơi toán học để làm cho việc học trở nên thú vị và hấp dẫn hơn, đổi mới trong cách tổ chức, điều này chưa được triển khai rộng rãi ở các trường THCS.
- Các trò chơi được thiết kế linh hoạt, sử dụng công cụ hiện đại, tích hợp các yếu tố thực tiễn và giải trí vào bài học, giúp kết nối toán học với thực tiễn. 
- Các trò chơi giúp học sinh phát triển năng lực như tư duy logic, làm việc nhóm, tự tin. Từ đó tạo sự hứng thú học tập, giảm căng thẳng, áp lực cho học sinh.
*Tính khả thi:
- Sáng kiến được áp dụng tốt ở tổ Tự nhiên 1 và các tổ khác tại trường THCS Vạn Phúc, tận dụng trí tuệ tập thể, sự sáng tạo và chuyên môn của giáo viên cũng như cơ sở vật chất của nhà trường để thiết kế các trò chơi phù hơp với học sinh.
- Sáng kiến có khả năng tạo hứng thú và động lực học toán cho học sinh.
· Đánh giá hiệu quả áp dụng của sáng kiến: Sau khi thực hiện giải pháp, tác giả đã tiến hành điều tra nhằm đánh giá hiệu quả thực hiện giải pháp cũng như xem xét kết quả học tập của học sinh trước và sau khi áp dụng giải pháp và kết quả thu được như sau:
	Thời điểm
	Mức độ hứng thú học tập môn Toán của học sinh

	
	Rất thích (%)
	Thích (%)
	Bình thường (%)
	Không thích (%)

	Trước
	12
	28
	35
	25

	Sau 
	30
	50
	15
	5



	Khối
	Thời điểm
	Kết quả khảo sát cuối năm học 2024 - 2025

	
	
	8.0-10
	6.5 – 7.9
	5.0 – 6.4
	3.5 – 4.9
	0 - 3.4
	TB trở lên

	
	
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%

	6
	Trước
	60
	25.75
	50
	21.46
	40
	17.17
	40
	17.17
	43
	18.45
	150
	64.38

	
	Sau
	85
	36.48
	45
	19.31
	45
	19.31
	30
	12.88
	28
	12.02
	175
	75.11

	7
	Trước
	90
	25.35
	70
	19.72
	90
	25.35
	70
	19.72
	50
	14.08
	235
	66.20

	
	Sau
	102
	28.73
	75
	21.13
	84
	23.66
	53
	14.93
	41
	11.55
	261
	73.52

	8
	Trước
	55
	24.77
	58
	26.13
	35
	15.77
	47
	21.17
	27
	12.16
	148
	66.67

	
	Sau
	61
	27.48
	58
	26.13
	57
	25.68
	25
	11.26
	21
	9.46
	176
	79.28

	9
	Trước
	29
	12.61
	26
	11.30
	69
	30.00
	29
	12.61
	77
	33.48
	124
	53.91

	
	Sau
	52
	22.61
	39
	16.96
	68
	29.57
	34
	14.78
	37
	16.09
	159
	69.13


Việc áp dụng giải pháp đã giúp:
* Học sinh: 
+ Hứng thú học tập môn Toán được cải thiện rõ rệt.
+ Nâng cao khả năng tư duy, giải quyết vấn đề.
+ Có nhiều cơ hội để thể hiện bản thân.
* Giáo viên: 
+ Nâng cao chất lượng giảng dạy.
+ Có thêm nhiều kinh nghiệm trong việc tổ chức các hoạt động học tập.
* Nhà trường: 
+ Nâng cao chất lượng dạy và học môn Toán.
+ Tạo dựng môi trường học tập tích cực, sáng tạo.
-  Đánh giá khả năng nhân rộng của sáng kiến: Sáng kiến có thể áp dụng và nhân rộng trong nhà trường nơi tác giả công tác cũng như tại các cơ sở giáo dục khác.
9. Đánh giá phạm vi áp dụng, ảnh hưởng của sáng kiến: Số lượng, diện tích, thời gian, không gian đã áp dụng của sáng kiến
- Sáng kiến được áp dụng rộng rãi trong tổ Tự nhiên 1, các tổ chuyên môn của nhà trường.
10. Khả năng lan tỏa của sáng kiến: Sáng kiến có khả năng lan tỏa rộng trong nhà trường.
Danh tổ đã tham gia áp dụng thử hoặc áp dụng sáng kiến lần đầu:
	TT
	Họ và tên
	Ngày tháng  năm sinh
	Nơi
công tác
	Chức danh
	Trình độ
	Nội dung công việc


	1
	Đặng Thị Thu Hồng 
	14/1/1981
	THCS
Vạn Phúc
	Tổ trưởng tổ Tự nhiên 2
	Đại học
	Biện pháp tổ chức các cuộc thi dưới dạng trò chơi.

	2
	Mai Thị Kim Dung
	14/1/1975
	THCS Vạn Phúc
	Tổ trưởng tổ Năng khiếu
	Đại học
	Tổ chức lớp học dưới dạng mô hình học tập kết hợp trò chơi.


11. Cam kết: Tôi xin cam kết Sáng kiến này do tôi nghiên cứu và thực hiện, không sao chép nội dung và kết quả của người khác (hoặc vi phạm bản quyền tác giả). Tôi hoàn toàn chịu trách nhiệm trước Hội đồng xét, công nhận sáng kiến các cấp về toàn bộ nội dung này./.
	Thủ trưởng đơn vị xác nhận, đề nghị
(Ký tên, đóng dấu)



Đặng Thị Thảo
	Người báo cáo
(Ký, ghi rõ họ và tên)
[image: ]
Nguyễn Thị Phương Lan
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I. ĐẶT VẤN ĐỀ
1.Tính cấp thiết phải tiến hành sáng kiến: 
Nghị quyết 29 Hội nghị Trung ương 8 khóa XI ngày 04/11/2013 về đổi mới căn bản, toàn diện giáo dục và đào tạo: “Đổi mới căn bản, toàn diện giáo dục và đào tạo đáp ứng yêu cầu công nghiệp hóa, hiện đại hóa trong điều kiện kinh tế thị trường định hướng xã hội chủ nghĩa và hội nhập quốc tế”. Trong đó khâu then chốt là đổi mới phương pháp dạy học, đặc biệt trong giảng dạy môn Toán nhằm phát huy tối đa tính cực, chủ động và sáng tạo của học sinh. Một trong những biện pháp để đạt được mục đích trên đó là sử dụng trò chơi, tăng cường các hoạt động trải nghiệm sáng tạo cho học sinh. Giáo dục bằng trò chơi – một hoạt động vừa giải trí vừa là phương pháp giáo dục phát triển tư duy toàn diện cho học sinh được nhiều nền giáo dục tiên tiến trên thế giới vận dụng. Lồng ghép trò chơi trong dạy học môn Toán, kết hợp với các phương pháp dạy học khác sẽ có ý nghĩa tích cực đối với yêu cầu đổi mới hiện nay.
[bookmark: _Hlk195042980]Môn Toán đóng vai trò vô cùng quan trọng trong chương trình giáo dục phổ thông cấp THCS, không chỉ vì tính ứng dụng rộng rãi mà còn vì khả năng phát triển nhiều kĩ năng và tư duy cần thiết cho học sinh. Đối với học sinh trường THCS Vạn Phúc, các giờ học môn Toán các em thường thấy khô khan, ít hứng thú với các con số. Qua quan sát thực tế, tôi nhận thấy nhiều học sinh thường tỏ ra uể oải, thiếu tập trung trong giờ học Toán. Các giờ học có hoạt động nhóm giải toán, đa phần các em thường thụ động, ỷ lại vào bạn học tốt hơn chứ không chủ động tham gia đóng góp ý kiến. Các buổi sinh hoạt tập thể dưới cờ có tổ chức các cuộc thi đa phần các em rất ngại tham gia vì thiếu tự tin. Thực tế, hoạt động vui chơi là nhu cầu không thể thiếu và nó giữ vai trò quan trọng đối với các em. Nếu giáo viên biết tổ chức cho học sinh học và chơi hợp lý, khoa học thì giờ học sẽ mang lại hiệu quả giáo dục cao. Bên cạnh đó, trong kỉ nguyên công nghệ số, việc ứng dụng các phần mềm học tập tương tác như Plickers, Kahoot, Quizizz,… không chỉ giúp nâng cao hiệu quả giảng dạy mà còn tạo môi trường học tập thú vị, hấp dẫn cho học sinh. Hứng thú và chủ động học tập là chìa khóa giúp học sinh nắm bắt kiến thức, hình thành kĩ năng và phát triển nhân cách. 
[bookmark: _Hlk195043489][bookmark: _Hlk195043522]Chính vì vậy, việc vận dụng mô hình trò chơi Toán học trong giờ học hay trong các hoạt động ngoại khóa sẽ làm thay đổi không khí căng thẳng trong giờ học, tăng hứng thú cho người học, học sinh sẽ chú ý hơn, chủ động hơn trong chuẩn bị, mạnh dạn hơn trong đề xuất ý kiến của mình, phát huy năng lực sáng tạo. Việc xây dựng mô hình các trò chơi toán học phù hợp cho các em học sinh trường THCS Vạn Phúc là thiết thực và cấp thiết. Mặc dù đã có nhiều đề tài nghiên cứu, xong không tránh khỏi những thiếu xót. Vì vậy, tôi quyết định chọn đề tài: “Một số biện pháp xây dựng mô hình trò chơi Toán học cho học sinh của tổ Tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc” nhằm giảm căng thẳng, áp lực các giờ học, nâng cao hứng thú và chủ động cho học sinh, khích lệ học sinh năng động, sáng tạo hơn từ đó nâng cao chất lượng giáo dục của tổ chuyên môn cũng như của nhà trường. 
2. Mục tiêu của đề tài, sáng kiến.
- Đổi mới phương pháp giảng dạy môn Toán, tạo hứng thú và phát triển tư duy logic cho học sinh thông qua các mô hình trò chơi học tập sáng tạo. 
- Đối với học sinh: Tăng khả năng tư duy logic, giải quyết vấn đề và làm việc nhóm. Khơi dậy niềm yêu thích môn Toán
- Đối với giáo viên: Nâng cao kĩ năng giảng dạy, phát huy sự sáng tạo trong việc thiết kế bài học và hoạt động. 
3.Thời gian, đối tượng, phạm vi nghiên cứu
- Thời gian: Năm học 2024 – 2025.
- Đối tượng: Mô hình trò chơi Toán học cho học sinh các khối 6, 7, 8, 9 trường THCS Vạn Phúc.
- Phạm vi nghiên cứu: Trò chơi Toán học trong giờ học và trong hoạt động ngoại khoá.


II. NỘI DUNG CỦA SÁNG KIẾN.
1. Hiện trạng vấn đề.
[bookmark: _Hlk195042842]Chương trình tổng thể ban hành theo Thông tư 32/2018/TT-BGDĐT nêu rõ: “Giáo dục toán học góp phần hình thành và phát triển cho học sinh các phẩm chất chủ yếu, năng lực chung và năng lực toán học; phát triển kiến thức, kĩ năng then chốt và tạo cơ hội để học sinh được trải nghiệm, vận dụng toán học vào thực tiễn. Giáo dục toán học tạo sự kết nối giữa các ý tưởng toán học, giữa toán học với thực tiễn, giữa toán học với các môn học và hoạt động giáo dục khác”. Luật Giáo dục điều 24.2 đã ghi: “Phương pháp giáo dục phổ thông phải phát huy tính tích cực, tự giác, chủ động, sáng tạo của học sinh phù hợp với đặc điểm của từng lớp học, môn học; bồi dưỡng phương pháp tự học, khả năng làm việc theo nhóm; rèn luyện kĩ năng vận dụng kiến thức vào thực tiễn; tác động đến tình cảm, đem lại niềm vui, hứng thú học tập cho học sinh”. Bên cạnh đó, TT22/2016/TT-BGDĐT kết hợp với TT30 về đánh giá học sinh cũng chỉ rõ: ngoài việc hình thành kiến thức kĩ năng cho học sinh thì người giáo viên còn chú trọng phát triển cả năng lực, phẩm chất cho học sinh. 
[bookmark: _Hlk195043192]Là tổ trưởng chuyên môn tổ Tự nhiên 1 của trường THCS Vạn Phúc, tôi nhận thấy thực trạng của nhà trường:
Đối với giáo viên: đa phần giáo viên dù đã nỗ lực đổi mới phương pháp dạy nhưng vẫn nặng truyền thống, việc duy trì sự hấp dẫn trong các tiết học vẫn gặp khó khăn khiến học sinh cảm thấy nhàm chán và thụ động. Một số tiết học giáo viên có sử dụng trò chơi nhưng chưa hấp dẫn học sinh tham gia. Việc ứng dụng công nghệ thông tin vào giảng dạy Toán còn hạn chế. Một số giờ học giáo viên tập trung dạy hết bài, cho học sinh luyện và làm nhiều dạng bài tập, ít chú trọng đến việc tổ chức trò chơi thay đổi không khí cho học sinh. Do vậy, các giờ học thường rất căng thẳng, học sinh ít hào hứng và ít có động lực với môn Toán. Các buổi hoạt động ngoại khóa về toán hầu như chưa có, chưa tổ chức được cho học sinh. Bên cạnh đó, việc khai thác những phần mềm, nền tảng có sẵn đối với một số giáo viên còn chưa thật hiệu quả.
Đối với học sinh: Kết quả học tập còn thấp so với mặt bằng chung của Huyện. Trong các kì thi học kì và các bài kiểm tra định kì, số lượng học sinh đạt điểm giỏi môn Toán chiếm tỉ lệ thấp, số lượng học sinh đạt điểm yếu kém chiếm tỉ lệ cao. Đa phần các em không có hứng thú với môn Toán vì cho rằng Toán học khô khan và khó hiểu. Sự hứng thú của học sinh thường giảm khi phải học lý thuyết và giải bài tập một cách máy móc. Khả năng vận dụng kiến thức còn hạn chế, các em thường lúng túng khi gặp các bài toán có tính ứng dụng thực tế. Các tiết học cần hoạt động nhóm, chỉ 1 số ít học sinh làm việc còn lại các em chưa chủ động tham gia đóng góp ý kiến. Bên cạnh đó, do điều kiện chưa cho phép nên đa phần học sinh chưa được tham gia nhiều các hoạt động học tập sáng tạo, các sân chơi Toán học dành cho học sinh tương tác ở ngoài lớp học. Các em thường e ngại, thiếu tự tin khi đứng trước đám đông phát biểu ý kiến hay trình bày về một vấn đề nào đó. 
Kết quả điều tra hứng thú học tập môn Toán của các khối lớp trong trường:  
Từ thực trang trên, tôi và các đồng nghiệp trong tổ đã tiến hành quan sát, theo dõi, kết hợp lấy ý kiến của 200 học sinh đại diện các khối lớp. Kết quả cụ thể là:
	Kết quả điều tra hứng thú học tập môn Toán năm học 2024 - 2025

	Rất thích (%)
	Thích (%)
	Bình thường (%)
	Không thích (%)

	12
	28
	35
	25


Nhận xét:
- Tỉ lệ học sinh không mấy hứng thú với việc học tập môn Toán là khá cao 60% trong đó có đến 25% không thích học môn Toán, điều này ảnh hưởng rất lớn đến chất lượng dạy học môn Toán của tổ.
- Có tình trạng trên là do nhiều nguyên nhân như đã phân tích ở phần thực trạng. Trong đó nguyên nhân xâu xa là do học sinh bị mất gốc và thấy kiến thức môn Toán khó, khô khan, kém hấp dẫn thể hiện ở kết quả bài khảo sát đầu năm.
	Khối
	Số HS
	Kết quả khảo sát đầu năm học 2024 - 2025

	
	
	8.0-10
	6.5 – 7.9
	5.0 – 6.4
	3.5 – 4.9
	0 - 3.4
	TB trở lên

	
	
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%

	6
	233
	60
	25.75
	50
	21.46
	40
	17.17
	40
	17.17
	43
	18.45
	150
	64.38

	7
	355
	90
	25.35
	70
	19.72
	90
	25.35
	70
	19.72
	50
	14.08
	235
	66.20

	8
	222
	55
	24.77
	58
	26.13
	35
	15.77
	47
	21.17
	27
	12.16
	148
	66.67

	9
	230
	29
	12.61
	26
	11.30
	69
	30.00
	29
	12.61
	77
	33.48
	124
	53.91



Từ những lý do trên tôi mạnh dạn thực hiện đề tài: “Một số biện pháp xây dựng mô hình trò chơi toán học cho học sinh của tổ Tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc.” Tại trường THCS Vạn Phúc - Thanh Trì.
2. Giải pháp thực hiện sáng kiến để giải quyết vấn đề 
[bookmark: _Hlk195043605]Trong bối cảnh giáo dục hiện nay, để nâng cao chất lượng dạy học, việc đổi mới và sáng tạo trong giảng dạy là rất cần thiết. việc nâng cao hứng thú học tập môn Toán không chỉ giúp học sinh đạt kết quả tốt hơn trong các kì thi, mà còn giúp các em phát triển tư duy logic, khả năng giải quyết vấn đề, những kĩ năng cần thiết cho tương lai. Việc áp dụng mô hình trò chơi toán học là một trong những phương pháp hữu hiệu để giải quyết vấn đề này. Trò chơi toán học giúp học sinh tiếp cận kiến thức một cách tự nhiên, sinh động, từ đó tạo hứng thú và niềm yêu thích môn học. Từ những trăn trở của các giáo viên dạy toán trong tổ, cũng như vai trò, trách nhiệm của người tổ trưởng chuyên môn, qua thực tế giảng dạy và sinh hoạt tổ chuyên môn chúng tôi đã rút ra một số giải pháp xây dựng mô hình trò chơi Toán học, tích hợp vào các tiết học trên lớp và các hoạt động ngoại khóa như sau:
+ Tổ chức lớp học dưới dạng mô hình học tập kết hợp trò chơi: Xây dựng và áp dụng trò chơi Toán học nhanh cho phần mở đầu, củng cố, luyện tập của bài học.
+ Tổ chức các cuộc thi Toán học dưới dạng trò chơi: Thiết kế các cuộc thi Toán học như "Rung chuông vàng," "Vòng quay may mắn"…
+ Tận dụng công nghệ và ứng dụng số hóa: Sử dụng các ứng dụng và phần mềm hỗ trợ như Plickers, Kahoot, Quizizz, … để tạo các trò chơi tương tác. Đồng thời khai thác các trò chơi trên nền tảng trực tuyến (OLM, Vioedu).
Để các giải pháp trên đi vào thực tế giảng dạy, ngay từ đầu năm tôi đã xây dựng kế hoạch mô hình trò chơi trong dạy học môn Toán, phân công giáo viên trong tổ phụ trách từng mảng giải pháp. 
2.1 Giải pháp 1:Tổ chức lớp học dưới dạng mô hình học tập kết hợp trò chơi.
2.1.1 Cách tổ chức trò chơi trong giờ học tập Toán
Nguyên tắc: Cần có sự chuẩn bị tốt trò chơi. Phải quy định rõ thời gian, tránh lạm dụng. Trò chơi phải phát huy được tính tích cực, chủ động, sáng tạo của học sinh. Sau mỗi trò chơi phải có thưởng cho đội thắng, người thắng cũng như động viên kịp thời đội thu, người thua.
Cách lựa chọn trò chơi: Cần xác định mục tiêu của trò chơi.Trò chơi cần đa dạng, phong phú, hấp dẫn; luật chơi đơn giản, dễ hiểu, dễ chơi, phù hợp với chủ đề bài học, có tác dụng khích lệ tinh thần học tập cho tất cả học sinh.
Hướng dẫn cách chơi: Sau khi lựa chọn các đội chơi phù hợp, giáo viên (người quản trò) giới thiệu luật chơi, động viên tinh thần người chơi, và đưa ra nhận xét, rút kinh nghiệm sau trò chơi.
2.1.2 Một số trò chơi được xây dựng
	Các trò chơi thường được vận dụng để tạo tâm thế học tập hoặc kết hợp với kiểm tra bài cũ hay củng cố nội dung bài học. Cách làm này tránh được tâm lí lo sợ của học sinh khi giáo viên vào lớp, mở sổ điểm và yêu cầu học sinh lên bảng trả lời các câu hỏi vấn đáp về bài cũ hoặc sau một thời gian học bài căng thẳng học sinh được thay đổi không khí, tăng khả năng chú ý vào bài. Tạo hứng thú trước khi học, có tác dụng thư giãn, kích hoạt tâm thế học tập. 
* Tích hợp trò chơi vào các bài học: Chọn các trò chơi phù hợp với nội dung bài học, giúp học sinh củng cố kiến thức một cách tự nhiên.
Ví dụ 1: Trò chơi: “Rung chuông vàng” khi học bài Luyện tập chung trang 10, chương VI SGK Toán 7 (KNTT) tập 2.
Sau khi giới thiệu luật chơi, giáo viên chọn mỗi tổ 2 học sinh tham gia thi, chọn 2 học sinh làm giám sát, 1 học sinh điều hành trò chơi trên máy.
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Các câu hỏi được nâng dần về độ khó để tất cả các đối tượng học sinh đều tham gia chơi mà không thấy chán. Trò chơi giúp học sinh củng cố khắc sâu kiến thức đã học, đồng thời tạo không khí sôi động, hứng thú cho học sinh.
Ngoài ra, với trò chơi câu hỏi trắc nghiệm có 4 phương án trả lời, giáo viên yêu cầu học sinh chuẩn bị 4 tấm bìa: màu đỏ (đáp án A), màu vàng (đáp án B), màu xanh lá (đáp án C), màu hồng (đáp án D). Khi tổ chức chơi, với yêu cầu dùng bìa màu để chọn đáp án, tất cả học sinh đều phải chú ý và trả lời câu hỏi.
Ví dụ 2: Khi học bài Phép nhân, phép chia phân thức đại số, tôi thay đổi hình thức trò chơi sang “Đua xe” để kích thích các em tham gia.
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Ví dụ 3: Luyện tập chung chương 7 Toán 6 tập 2 trang 41
Trò chơi: “Ngôi sao may mắn”, học sinh chọn ngôi sao ứng với câu hỏi, trong đó có ngôi sao may mắn, không cần trả lời câu hỏi vẫn nhận được điểm thưởng. Trò chơi khích lệ học sinh hứng thú tham gia.
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Ví dụ 4: Trò chơi “Đường lên đỉnh Olympia” đối với bài phép chia đa thức lớp 7
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Trong các tiết học, học sinh thường có tâm lý chủ quan, không học kĩ bài nếu tiết trước đã có điểm kiểm tra miệng. Để động viên học sinh tích cực học bài ở nhà, bài nào cũng phải chuẩn bị kĩ, tôi sử dụng vòng quay may mắn để chọn học sinh lên bảng. Mỗi số trên vòng quay ứng với số thứ tự trong sổ của học sinh. 
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Học sinh rất háo hức, thú vị khi quan sát xem vòng quay dừng lại số thứ tự nào. Có học sinh phải lên bảng liên tục 2 lần nhưng rất vui vẻ.
* Tổ chức các hoạt động nhóm: Chia lớp thành các nhóm nhỏ để cùng nhau giải quyết các bài toán, trò chơi.
Ví dụ 1: Trò chơi: “Hiểu ý”. Khi học bài “Hằng đẳng thức”, tôi chọn ra hai nhóm chơi, mỗi nhóm 5 học sinh, xếp thành hai hàng. Bắt đầu từ học sinh thứ 2 mỗi hàng, mỗi học sinh nhận 1 phiếu ghi sẵn 1 hằng đẳng thức. Nhiệm vụ là học sinh đứng số 2 viết đề bài bằng tay lên lưng học sinh thứ nhất. Học sinh thứ nhất sẽ viết lại đề bài và viết kết quả lên bảng. Nhóm nào có nhiều đáp án đúng nhất sẽ giành chiến thắng.
Câu hỏi:
Nhóm 1: 1) (a +b)2 =…    2) (x+5)2 =…  3) (x+2)(x - 2 )= …     4) (2x – 1)2=… 
Nhóm 2: 1) (a - b)2 =…    2) (x+3)2 =…  3) (x + 5)(x - 5 )=…      4) (3x -1)2=…
Trò chơi đòi hỏi sự tập trung, tính kỉ luật và sự nhanh nhẹn của học sinh. Qua trò chơi các em được củng cố, khắc sâu về 3 hằng đẳng thức đã học.
Ví dụ 2: Trò chơi: “Giải mã bức tranh”. Giáo viên chia lớp thành 4 nhóm, thực hiện trên phiếu học tập trong thời gian 3 phút. Nhóm nào hoàn thành nhanh nhất và nêu được ý nghĩa bức tranh sẽ giành chiến thắng. Qua bức tranh, giáo viên khích lệ tinh thần yêu nước, tự hào dân tộc cho các em.
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* Sử dụng các công cụ hỗ trợ: Áp dụng các phần mềm, ứng dụng toán học để tạo ra các trò chơi trực quan, sinh động.
Với phương châm tiết luyện tập không phải là tiết chữa bài tập, để tạo không khí sôi động cho tiết học, với yêu cầu tất cả học sinh trong lớp cùng làm việc để ôn lại kiến thức đã học, tôi sử dụng trò chơi với phần mềm Plickers. Để khai thác phần mềm có hiệu quả, tôi đã tải và in bộ thẻ Plicker, số trên mỗi thẻ ứng với số thứ tự của học sinh trên lớp. Các câu hỏi được soạn dưới dạng trắc nghiệm chọn đáp án đúng trong 4 lựa chọn A, B, C, D. Khi giáo viên chiếu câu hỏi, học sinh sẽ giơ thẻ với đáp án chọn lên phía trên. Giáo viên dùng điện thoại quét các tấm thẻ học sinh giơ, kết quả đáp án đúng hiện màu xanh, đáp án sai hiện màu đỏ trên màn hình máy chiếu. Học sinh nhận ra ngay đáp án của mình. 
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Trò chơi: “Giải mã bức tranh” áp dụng cho bài “Phép nhân đa thức”, tiến hành với 4 đội chơi đòi hỏi sự tập trung, tinh thần làm việc nhóm, phân chia nhiệm vụ để đạt kết quả nhanh nhất.
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Trò chơi: “Cuộc phiêu lưu của Táo đỏ” gồm 2 đội chơi, để giành chiến thắng các đội chơi không những giải đúng đáp án để tìm đáp án, vượt qua chướng ngại vật mà còn cần tư duy nhanh, giải được mật mã.
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* Đa dạng hóa hình thức trò chơi: Thường xuyên thay đổi các hình thức trò chơi để tránh nhàm chán. Ngoài các trò chơi thiết kế trên Powpoint, chúng tôi còn khai thác các nền tảng có sẵn như OLM, Vioedu
Trong bối cảnh chuyển đổi số và sự phát triển của các nền tảng học trực tuyến, OLM và VioEdu là những công cụ mạnh mẽ hỗ trợ giáo viên xây dựng các hoạt động học tập tương tác và hấp dẫn, đặc biệt là việc thiết kế các trò chơi toán học. Việc khai thác hiệu quả các tính năng của hai nền tảng này không chỉ giúp học sinh củng cố kiến thức một cách thú vị mà còn phát triển tư duy logic và khả năng giải quyết vấn đề.Được sự quan tâm của Ban giám nhà trường, năm học 2024 -2025 các giáo viên trong trường trược trang bị tài khoản OLM vip, không những thuận tiện cho giáo viên khai thác các bài dạy trực tuyến mà còn khai thác trò chơi, cũng như tương tác tạo hứng thú học tâp cho học sinh.
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VioEdu là một nền tảng học trực tuyến khác được nhiều trường học sử dụng, nổi bật với các tính năng cá nhân hóa học tập và các trò chơi toán học được thiết kế sẵn hoặc có khả năng tùy chỉnh.
Khai thác các "Thử thách", “Chủ đề tự luyện” có sẵn: VioEdu cung cấp nhiều trò chơi toán học được thiết kế theo chương trình học, giáo viên có thể giao trực tiếp cho học sinh hoặc tổ chức các cuộc thi dựa trên các trò chơi này. 
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2.2 Giải pháp 2: Thiết kế mô hình trò chơi trong các hoạt động ngoại khóa
Để tạo sự hứng thú và khơi dậy niềm đam mê Toán học cho học sinh, tổ Tự nhiên 1 đã nghiên cứu và xây dựng các cuộc thi Toán học dưới dạng trò chơi quen thuộc, vừa mang tính giải trí cao, vừa củng cố kiến thức hiệu quả. Dưới đây là thiết kế chi tiết cho một số mô hình tiêu biểu:


* Tổ chức các cuộc thi giải toán:
+ Cuộc thi “Rung chuông vàng Toán học cho học sinh khối 9”
Mục tiêu:
· Củng cố kiến thức Toán học cơ bản và nâng cao trong chương trình THCS.
· Rèn luyện khả năng tư duy nhanh nhạy, logic và khả năng giải quyết vấn đề dưới áp lực thời gian.
· Tạo sân chơi lành mạnh, khuyến khích tinh thần đồng đội và sự tự tin cho học sinh.
Thiết kế chi tiết:
· Đối tượng: Học sinh khối lớp 9.
· Số lượng người chơi: 50 học sinh: 9A1: 14hs/ lớp; 9A2 đến 9A6: 6hs/ lớp.
· Hình thức: Thi đấu cá nhân theo hình thức loại trực tiếp.
· Chuẩn bị: 
· Ghế nhựa cho mỗi thí sinh.
· Hệ thống âm thanh, ánh sáng.
· Bảng con, phấn cho mỗi thí sinh.
· Màn hình lớn hiển thị câu hỏi và đáp án.
· Nội dung và hình thức câu hỏi: 
· 30 câu hỏi trắc nghiệm thuộc các lĩnh vực Đại số, Hình học, Thống kê, Giải toán có lời văn… phù hợp với trình độ của học sinh.
· Mức độ khó tăng dần theo từng vòng thi.
· Có thể có các câu hỏi "tình huống" đòi hỏi khả năng ứng dụng kiến thức vào thực tế.
· Luật chơi: 
· Các thí sinh trả lời câu hỏi bằng cách giơ bảng đáp án.
· Thời gian suy nghĩ cho mỗi câu hỏi được giới hạn (từ 5-20 giây).
· Trả lời đúng được đi tiếp vào vòng sau, trả lời sai bị loại.
· Có thể có quyền trợ giúp (ví dụ: hỏi ý kiến khán giả, loại 50/50 - tùy vào số lượng vòng thi).
· Thí sinh trụ lại cuối cùng và trả lời đúng câu hỏi chung kết sẽ là người chiến thắng và "rung được chuông vàng".
· Cơ cấu giải thưởng: Giải Nhất (Rung chuông vàng), giải Nhì, giải Ba và các giải khuyến khích, giải cứu trợ.
· Kịch bản chương trình:
· Vòng 1: Khởi động: Các câu hỏi trắc nghiệm cơ bản.
· Vòng 2: Tăng tốc: Các câu hỏi có độ khó cao hơn, đòi hỏi tư duy nhanh.
· Vòng 3: Vượt chướng ngại vật: Các câu hỏi liên quan đến một chủ đề cụ thể, thí sinh cần giải một bài toán hoặc chuỗi các câu hỏi nhỏ liên quan.
· Vòng 4: Về đích: Các câu hỏi mang tính quyết định, có độ khó cao nhất.
· Vòng đặc biệt (nếu có): Dành cho các thí sinh bị loại có cơ hội quay trở lại (ví dụ: trả lời đúng một câu hỏi khó).
· Thời gian, địa điểm, kinh phí:
· Thời gian: Thứ Hai, ngày 21 tháng 10 năm 2024.
· Địa điểm: Sân trường THCS Vạn phúc.
· Kinh phí dự kiến:1.000.000 đồng (bao gồm phần thưởng và hỗ trợ tổ chức)..
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Cuộc thi hấp dẫn học sinh tham gia, kết quả giành vòng nguyệt quế, giấy khen và phần thưởng cho học sinh đạt giải nhất là em Nguyễn Tuấn Long, lớp 9A4. 
Một số hình ảnh của cuộc thi. (phụ lục kèm theo)
+ Cuộc thi “Vòng quay may mắn Toán học cho học sinh khối 7” 
Mục tiêu:
· Tạo không khí vui vẻ, thoải mái khi học Toán.
· Ôn tập kiến thức một cách ngẫu nhiên và đa dạng.
· Phát triển khả năng phản xạ nhanh và ứng biến linh hoạt.
Thiết kế chi tiết:
· Đối tượng: Học sinh khối lớp 7
· Số lượng người chơi: Tùy thuộc vào hình thức tổ chức.
· Hình thức: Thi đấu cá nhân hoặc theo đội.
· Chuẩn bị: 
· Bảng "Vòng quay may mắn" được chia thành nhiều ô, mỗi ô chứa một nội dung khác nhau (ví dụ: câu hỏi, điểm thưởng, nhân đôi điểm, mất lượt, thử thách đặc biệt...).
· Mũi tên cố định hoặc có thể quay được.
· Hệ thống âm thanh.
· Màn hình hiển thị câu hỏi.
· Bảng điểm.
· Nội dung và hình thức các ô trên vòng quay: 
· Câu hỏi: Các câu hỏi trắc nghiệm hoặc tự luận ngắn thuộc các chủ đề Toán học đã học.
· Điểm thưởng: Cộng một số điểm nhất định.
· Nhân đôi điểm: Điểm của câu trả lời đúng tiếp theo được nhân đôi.
· Mất lượt: Bỏ qua lượt chơi tiếp theo.
· Thử thách đặc biệt: Giải một câu đố Toán học nhanh, thực hiện một động tác vui nhộn liên quan đến Toán học...
· Câu hỏi ngôi sao: Câu hỏi có điểm số cao hơn.
· Luật chơi: 
· Đến lượt, người chơi (hoặc đại diện đội) sẽ quay vòng quay.
· Mũi tên dừng ở ô nào, người chơi sẽ thực hiện nội dung của ô đó.
· Nếu là ô "Câu hỏi", người chơi cần trả lời đúng để nhận điểm.
· Điểm số được cộng dồn qua các lượt chơi.
· Đội có tổng điểm cao nhất sau một số lượt quay sẽ chiến thắng.
· Cơ cấu giải thưởng: Giải Nhất, giải Nhì, giải Ba.
· Kịch bản chương trình: 
· Giới thiệu luật chơi và vòng quay.
· Các lượt quay của người chơi/đội.
· Công bố điểm số sau mỗi lượt hoặc sau một số vòng.
· Tổng kết và trao giải.
Nhân dịp đầu xuân Ất Tỵ, tổ Tự nhiên 1 đã tổ chức quay số ngẫu nhiên chọn học sinh may mắn khối 7 nhận lì xì đầu năm.
- Mỗi học sinh sẽ được nhận một số (ứng với số thứ tự trên cơ sở dữ liệu)
- Phần mềm quay số ngẫu nhiên sẽ chọn ra 3 lớp 7 trong 9 lớp khối 7 để quay số nhận thưởng. Mỗi lớp lại tiến hành quay số chọn ra 03 học sinh may mắn được bốc bao lì xì nhận thưởng. 
Kết quả: Lớp 7A2
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* Tổ chức thi làm mô hình toán học, tạo ra các sản phẩm sáng tạo liên quan đến Toán học:
+ Khối 8: Thi sáng tạo sản phẩm Stem chủ đề hình không gian.
+ Khối 6: Thi làm mô hình tự chọn ứng dụng hình học phẳng
Mục tiêu:
· Khơi gợi hứng thú học tập môn Hình học không gian thông qua hoạt động sáng tạo STEM.
· Phát triển tư duy không gian và kỹ năng thực hành, sáng tạo của học sinh.
· Tăng cường khả năng làm việc nhóm, tư duy giải quyết vấn đề và kỹ năng thuyết trình.
Thiết kế chi tiết:
· Đối tượng: Học sinh khối lớp 8.
· Số lượng sản phẩm: Mỗi lớp có từ 7 – 10 sản phẩm dự thi, bao gồm cả cá nhân và nhóm học sinh dự thi (mỗi nhóm 4-5 học sinh).
· Yêu cầu về sản phẩm STEM tham gia thi.
- Sản phẩm STEM do học sinh tự nghiên cứu, chế tạo, khuyến khích sáng tạo, sử dụng nguyên liệu tái chế, đã qua sử dụng, rẻ tiền, thân thiện với môi trường và các sản phẩm có đầu tư chiều sâu về chuyên môn, có vận dụng kiến thức hình học không gian vào thiết kế. 
- Sản phẩm STEM phải an toàn cho người sử dụng, không có nguyên liệu gây cháy, nổ, ô nhiễm môi trường… và có mục đích áp dụng vào thực tiễn.
- Mỗi lớp tham gia từ 07 đến 10 sản phẩm, trong đó có 01 đến 02 sản phẩm dự thi bắt buộc về chủ đề hình học không gian (mô hình 3D, ứng dụng thực tế,...), các sản phẩm còn lại dùng để trưng bày (không chấm điểm).
- Mỗi lớp sẽ lần lượt thuyết trình về sản phẩm của mình trước ban giám khảo.
·  Tiêu chí chấm điểm:
PHIẾU CHẤM SẢN PHẨM STEM
	Nội dung chấm
	Thang điểm
	Điểm chấm

	1. Nội dung
- Lý do chọn đề tài
- Quy trình tạo ra sản phẩm, hướng dẫn sử dụng
- Ứng dụng thực tiễn của sản phẩm
- Giải thích vận dụng các kiến thức hình học nào vào sản phẩm
	10
	

	2. Hình thức
- Nguyên liệu dễ tìm, thân thiện với môi trường
- Hình thức sản phẩm đẹp, dễ sử dụng
	03
	

	3. Trưng bày: có bảng tên lớp, tên sản phẩm, trưng bày đẹp, sáng tạo.
	02
	

	4. Thuyết trình: Bám sát nội dung mô tả sản phẩm
- Ngắn gọn, xúc tích, rõ ràng
- Văn phong dễ hiểu, hình thức truyền đạt sinh động
	05
	

	TỔNG ĐIỂM
	20
	


· Phần thưởng:
·  Giải nhất, nhì, ba và giải khuyến khích cho các đội xuất sắc nhất.
·  Phần thưởng gồm: quà lưu niệm và giấy khen của nhà trường.
· Thời gian, địa điểm, kinh phí:
· Thời gian: Thứ Hai, ngày 25 tháng 11 năm 2024.
· Địa điểm: Sân trường THCS Vạn Phúc
· Kinh phí dự kiến: 500.000 đồng (bao gồm phần thưởng và hỗ trợ tổ chức).
Kết quả: Lớp 8A1 đạt giải nhất, lớp 8A6 đạt giải nhì, lớp 8A2 đạt giải ba. Sản phẩm lớp 8A3,4,5 chưa đủ điều kiện chấm điểm chỉ để trưng bày.
3. Kết quả sau khi thực hiện giải pháp sáng kiến tại đơn vị:
Sau khi thực hiện giải pháp, giáo viên đã tiến hành điều tra nhằm đánh giá hiệu quả thực hiện giải pháp cũng như xem xét kết quả học tập của học sinh trước và sau khi áp dụng giải pháp và kết quả thu được như sau:
	Thời điểm
	Mức độ hứng thú học tập môn Toán của học sinh

	
	Rất thích (%)
	Thích (%)
	Bình thường (%)
	Không thích (%)

	Trước
	12
	28
	35
	25

	Sau 
	30
	50
	15
	5



	[bookmark: _Hlk195848786]Khối
	Thời điểm
	Kết quả khảo sát cuối năm học 2024 - 2025

	
	
	8.0-10
	6.5 – 7.9
	5.0 – 6.4
	3.5 – 4.9
	0 - 3.4
	TB trở lên

	
	
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%
	SL
	TL%

	6
	Trước
	60
	25.75
	50
	21.46
	40
	17.17
	40
	17.17
	43
	18.45
	150
	64.38

	
	Sau
	85
	36.48
	45
	19.31
	45
	19.31
	30
	12.88
	28
	12.02
	175
	75.11

	7
	Trước
	90
	25.35
	70
	19.72
	90
	25.35
	70
	19.72
	50
	14.08
	235
	66.20

	
	Sau
	102
	28.73
	75
	21.13
	84
	23.66
	53
	14.93
	41
	11.55
	261
	73.52

	8
	Trước
	55
	24.77
	58
	26.13
	35
	15.77
	47
	21.17
	27
	12.16
	148
	66.67

	
	Sau
	61
	27.48
	58
	26.13
	57
	25.68
	25
	11.26
	21
	9.46
	176
	79.28

	9
	Trước
	29
	12.61
	26
	11.30
	69
	30.00
	29
	12.61
	77
	33.48
	124
	53.91

	
	Sau
	52
	22.61
	39
	16.96
	68
	29.57
	34
	14.78
	37
	16.09
	159
	69.13



Kết quả trên chưa thật cao so với mặt bằng chung của Huyện nhưng phần nào là minh chứng các giải pháp được áp dụng đã bước đầu mang lại hiệu quả đối với tổ nhóm chuyên môn của nhà trường. 
Việc áp dụng giải pháp đã giúp:
* Học sinh: 
+ Hứng thú học tập môn Toán được cải thiện rõ rệt.
+ Nâng cao khả năng tư duy, giải quyết vấn đề.
+ Chất lượng các bài kiểm tra được nâng lên.
+ Có nhiều cơ hội để thể hiện bản thân.
* Giáo viên: 
+ Không còn thấy lúng túng khi tổ chức một giờ học toán sao cho sinh động. Các trò chơi toán học được vận dụng thành thạo, khá linh hoạt, khai thác triệt để tác dụng của mỗi trò chơi
+ Nâng cao chất lượng giảng dạy.
+ Có thêm nhiều kinh nghiệm trong việc tổ chức các hoạt động học tập.
* Nhà trường: 
+ Nâng cao chất lượng dạy và học môn Toán.
+ Tạo dựng môi trường học tập tích cực, sáng tạo.
[bookmark: _Hlk195043887]Hứng thú học tập môn Toán của học sinh đã được nâng lên rõ rệt. Như vậy, bằng việc thiết kế và tổ chức các cuộc thi Toán học dưới dạng trò chơi một cách bài bản và sáng tạo, tổ Tự nhiên 1 trường THCS Vạn Phúc đã góp phần quan trọng vào việc nâng cao chất lượng dạy và học môn Toán, đồng thời tạo ra những kỷ niệm học tập đáng nhớ cho học sinh.

4. Hiệu quả sáng kiến:
4.1. Hiệu quả về khoa học: Việc xây dựng và tổ chức các mô hình trò chơi Toán học cho học sinh tại tổ Tự nhiên 1 hoàn toàn phù hợp với định hướng chuyên môn, quy định hướng dẫn chuyên môn của các cấp. Giải pháp phù hợp với Tổ Tự nhiên 1 và thực tiễn nhà trường, đáp ứng yêu cầu đổi mới phương pháp dạy học.
[bookmark: _Hlk195040826]4.2. Hiệu quả về kinh tế: Giải pháp được áp dụng trong Tổ Tự nhiên 1 đã huy động tối đa trí tuệ tập thể, sử dụng nguồn tài nguyên vật chất sẵn có mà nhà nước mà không hề tốn kém gì về kinh tế của nhà trường. Tuy nhiên, giải pháp cũng đã sử dụng một phần nhỏ trong quỹ của Tổ để mua tặng phẩm, quà động viên, khích lệ học sinh, các tập thể nhiệt tình tham gia trò chơi trong hoạt động ngoại khóa. Nhìn chung giải pháp có hiệu quả kinh tế cao, nên được nhân rộng các tổ khác trong nhà trường.
[bookmark: _Hlk195040660]4.3. Hiệu quả về xã hội: Giải pháp nâng cao hứng thú học tập cho học sinh, giúp học sinh rèn luyện các giác quan, sự thông minh, nhạy cảm, sáng tạo, hoạt bát và đặc biệt là được giao lưu học hỏi với các bạn trong lơp, khối trường. Từ đó, hứng thú học tập môn Toán được nâng cao, chất lượng môn Toán được nâng lên tạo niềm tin của các cấp lãnh đạo và sự tin tưởng của cha mẹ học sinh. 
5.Tính khả thi: Giải pháp phù hợp với thực tiễn Tổ tự nhiên 1 của trường THCS Vạn Phúc, đáp ứng yêu cầu đổi mới của chương trình giáo dục phổ thông tổng thể. Có thể vận dụng cho các tổ khác cũng như các cơ sở giáo dục.
6.Thời gian thực hiện đề tài, sáng kiến.
Giải pháp được thực hiện từ ngày 5 tháng 9 năm 2024 đến nay
7. Kinh phí thực hiện đề tài, sáng kiến
Giải pháp thực hiện không đòi hỏi nhiều về mặt kinh tế. Tổng quỹ tổ chi thưởng cho học sinh là 1.200.000 đồng.


III.Kiến nghị, đề xuất.
Đối với Phòng Giáo dục và Đào tạo: Tăng cường các buổi tập huấn sử dụng công nghệ AI giúp giáo viên có thêm kĩ năng lựa chọn, thiết kế trò chơi phù hợp cho từng tiết học cũng như hoạt động ngoại khóa cho học sinh
Đối với Ban giám hiệu nhà trường: Tạo điều kiện, hỗ trợ giáo viên được học tập, tập huấn nâng cao chất lượng chuyên môn, cũng như công nghệ thông tin.
Đối với giáo viên: Không ngừng học hỏi nâng cao trình độ công nghệ thông tin, đặc biệt là những ứng dụng AI để tạo nên các tiết học có sử dụng trò chơi hấp dẫn học sinh. Thường xuyên cập nhật những trò chơi mới, hấp dẫn, nâng cao hứng thú học tập cho học sinh.
	
XÁC NHẬN CỦA CƠ QUAN
(ký tên, đóng dấu)





Đặng Thị Thảo


	Vạn Phúc, ngày 18 tháng 4 năm 2025
Người viết sáng kiến
(ký tên)
[image: ]
Nguyễn Thị Phương Lan
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PHỤ LỤC
1) Một số hình ảnh cuộc thi “Rung chuông vàng”


[image: ] [image: ]


[image: ][image: ]


[image: ][image: ]

2) Một số hình ảnh học sinh giới thiệu sản phẩm Stem

[image: ][image: ]
[image: ][image: ]
[image: ]
3) Một số hình ảnh làm mô hình tự chọn lớp 6
[image: ][image: ]
4) Một số hình ảnh chơi trò chơi tại các tiết học
[image: ][image: ]  [image: ]
Môn Toán lớp 7A2
[image: ][image: ]
Môn Tiếng Anh tại lớp 9A1
[image: ][image: ]
Môn KHTN lớp 8A1

PHIẾU KHẢO SÁT
(Trước khi thực hiện đề tài)
ĐÁNH GIÁ MỨC ĐỘ HỨNG THÚ HỌC TẬP MÔN TOÁN
1. Bạn có thích học môn Toán không?
A. Rất thích		B. Thích		C. Bình thường		D. Không thích
2. Bạn có thường cảm thấy hứng thú với các bài giảng Toán trên lớp không?
A. Rất thường xuyên	B. Thỉnh thoảng	C. Hiếm khi	     D. Không bao giờ
3. Theo bạn, các bài giảng môn Toán hiện tại có dễ hiểu và thú vị không?
A. Rất thú vị        B. Khá thú vị       C. Bình thường        D. Không thú vị
4. Bạn có thường xuyên tham gia tích cực vào các hoạt động trong giờ học toán không?
A. Rất thường xuyên	B. Thỉnh thoảng	C. Hiếm khi	     D. Không bao giờ
5. Bạn có cảm thấy các ví dụ và bài tập trên lớp môn Toán liên quan đến thực tế không?
A. Rất liên quan	B. Khá liên quan	C. Bình thường	D Không liên quan
6. Bạn có sẵn lòng tham gia vào các trò chơi học tập nếu được áp dụng trong môn Toán?
A. Rất sẵn lòng	B. Sẵn lòng		C. Bình thường	D. Không sẵn lòng
7. Điều gì khiến bạn cảm thấy thú vị nhất trong giờ học Toán?
…………………………………………………………………………………..…………………………………………………………………………………..
8. Điều gì khiến bạn cảm thấy khó khăn nhất khi học môn Toán?
…………………………………………………………………………………..
…………………………………………………………………………………..
9. Bạn có mong muốn cải thiện việc học Toán qua các hoạt động trò chơi không?
A. Rất mong muốn	  B. Khá mong muốn  C. Bình thường 	D. Không mong muốn
10. Theo bạn, việc sử dụng các trò chơi Toán học có thể giúp nâng cao hứng thú học tập của bạn không?
A. Rất nhiều 	B. Khá nhiều	C. Bình thường	D. Không nhiều


PHIẾU KHẢO SÁT
(Sau khi thực hiện đề tài)
ĐÁNH GIÁ MỨC ĐỘ HỨNG THÚ HỌC TẬP MÔN TOÁN
1. Bạn cảm thấy thế nào về việc học môn Toán sau khi tham gia các trò chơi Toán học?
A. Rất hứng thú	B. Hứng thú	     C. Bình thường	       D. Không hứng thú
2. Các trò chơi Toán học có giúp bạn hiểu bài học tốt hơn không?
A. Rất nhiều 	B. Nhiều	     C. Ít	                  D. Không 
3.Bạn có cảm thấy các trò chơi Toán học làm cho môn Toán trở nên thú vị hơn không?
A. Rất thú vị        B. Khá thú vị       C. Bình thường        D. Không thú vị
4. Bạn có muốn tham gia thêm các trò chơi toán học trong các tiết học Toán không?
A. Rất muốn 	B. Muốn	     C. Không quan tâm	D. Không muốn
5. Bạn có cảm thấy tự tin hơn khi giải các bài toán sau khi tham gia các trod chơi Toán học không?
A. Rất tự tin 	B. Tự tin	     C. Bình thường	          D. Không tự tin
6. Bạn có thấy các trò chơi toán học giúp bạn làm việc nhóm tốt hơn không?
A. Rất nhiều 	B. Nhiều	      C. Ít	                    D. Không 
7. Bạn có thấy các trò chơi toán học phù hợp với trình độ của mình không?
A. Rất phù hợp	 B. Phù hợp       C. Bình thường 	D. Không phù hợp
8. Bạn thích nhất điều gì khi học Toán bằng các trò chơi?
A. Vui vẻ và thoải mái 	                 B. Thử thách và cạnh tranh	
C. Dễ hiểu bài	                           D. Không thích
9. Bạn có nghĩ rằng các trò chơi toán học nên được áp dụng thường xuyên trong các môn học khác không?
A. Hoàn toàn đồng ý 	B. Đồng ý	C. Bình thường	D. Không đồng ý
10. Bạn có đề xuất gì để các trò chơi toán học trở nên thú vị và hữu ích hơn cho việc học tập môn Toán?
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………



image3.png
e

Cau3
A.x=-150; y = 100 B.x=100;y =150
C 100; y 50 D.x=-100; y = 150

v Pap an 10s




image4.png
Caus

A.6;12; 14; 18

C.6;14;10; 18

BPép an

B. 18; 14; 10; 6

D. 6; 10; 14; 18

10s




image5.png
Cau 6

¥ Péap an

e

10s




image6.png
Dép an

B.3

D.1

e

10s




image7.png
e

Cau 8

A. 28 cay C. 36 cay D. 48 cay

Pap an 10s




image8.png
Biét cac canh cta 1 tam giac ti 1 4 ; 5 ; 3 va chu vi
clia né bang 120m. Tinh canh nhé nhat cua

tam giac do

A. 20m B. 50m -





image9.png




image10.png




image11.png




image12.png




image13.png
-
o= o[ =] g
®-®-‘




image14.png




image15.png




image16.png
Viét ti sb % dwéi dang ti sé phi

candies





image17.png
Tinh 2,8% cua -50.





image18.png
Tinh ti s6 phan tram cua hai sé: 120 va 300.

You are ;ﬁfe&:}-candies





image19.png
Tim mét sé biét 75% ctia s6 d6 bing 12.





image20.png
Hoa tan 50g muéi vao nwéc thu dwoc 200g

dung dich muéi. Tinh ti s6 phan trim clia mubi
trong dung dich muéi.
Y o

® - & -
You are given 10 candies
¢ & » o





image21.png
W
ga;%n;%?"&

3

PUONG LEN DINH

OLYMPIA
o




image22.png
B A S

Véi mbi cdu héi, trong vong 10s déi

nao bam chudng truéc dugc gianh
@ Quyén trd 1&i trudc. Tra Ioi sai s o

nhudng quyén tra i cho cic déi con




image23.png
@ Bién vao ché tréng (x* + x2 - 12) : (x E 12)=...

A x+3 =
P B.x-3
.E CRR SSREG

D.x*-3x+6

. —‘:)\) Tl e o

C




image24.png
@ Phép chia da thirc (4x> + 5x — 6).cho da thirc
(x + 2) dworc da thirc thwong la:
’.‘f A 4x-3 B.4
4 C.4x+3 D.3x +2

Y-\




image25.png
- Phép chia da thirc (6x* + 5x + 3) cho da thirc
(2x? + 1) dwore da thiec dw la:
.8

.‘ A 2x-3 B.2x+3
¢ C.x-3 D.0
| oo SSSSESIS




image26.png
\ 5/ Cho hinh hép chir nhat c6 thé tich bing (-2x° +
13x2 - 27x + 18) va dién tich day bing (x2— 5x + 6)
Y Chiéu cao cta hinh hép chir nhatla:
A 3x+3 B.3x33
C.2x+2 D. -2x'+ 3

D)




image27.png




image28.png




image29.png




image30.png




image31.png
eoler | /&N = = 4%
HOAT DONG MO DAU





image32.png
Luat choi
< GV la ngwoi chiéu cau héi, doc cau hoi, mdi cau hoi
6 thoi gian suy nghi trong (rng theo dong hé thoi
gian.
< Khi hét thoi gian GV sir dung dién thoai quét ma cau
tra 1o ciia HS. HS quan sat bang chiéu lwong quét dé
theo d6i xem thé ctia minh da dwgc quét chuwa.

= Sau méi cau hoi GV chiéu dap an va théng ké Iwot tra
loi caa tirng dap an.
= Két thic tro choi, GV chiéu bang téng hop két qua cta
ca lop.

a o





image33.png




image34.png
Biéu thirc tinh thé tich cua hinh d6 la

A.g KG2.SA
B. KGZ.5A
C. AG?.5A

D. KG2.SA





image35.png
0 cm va d6 dai trung doan la 13 cm. Dién tich xung quanh:
cta hinh chép t& giac déu dé la
e —

A. 520 cm? B. 260 cm?

C. 650 cm? D. 325 cm?





image36.png
cm, trung doan 6 cm. Biéu thirc tinh dién tich xung quanh

A.(5+5+5)6 C— G+5+5-6

2
B.3-G+5+5)-6 D— 5+5+5)6





image37.png
GIAI MA BU'C TRANH ’’
| Céu 1. Chon dép én diing
Hiy im ra birc tranh bing cich td mau vao & sé A ddea C.aa
chira ddp 4n ding trong cdc ciu héi duéi day. B. i =a™ D. o™ =a™"

Calu 2: Két qua cia phép tinh (12°) (-5 la

s . i | i
A -sa C. -s54x* .
= Uop s D. s !

+ + ! Ciu 3: Chon dip én diing v6i tinh chit phin phéi cua phép nhén déi !— +
ﬁ 1 v6i phép cong |

+ + I | A AB-0)=aB-4C C. A(B+C)=4B+C | . N
n:|> B. A(B+C)=(4+B)(4+C) D. A(B+C)= wucl

. . = i 4: Ap dung tah chtphin phSicia phép ahin 051 v phép cong. N

\_’ 0 . héy tim tich 2x (3 ~8x+1)

L 1 N |

N N K A, 6216 +2x C. 6x°+16x3+2x - N
N !B ex-texia2r D.6i-ter-2c |
| 1 * Goi y: Nhin 2x Vi timg hang ti cia da thic 3x°~8x+1 |

o L i cong i tich via tim duoe .
; Cau 5: Cho mot hik thang o6 cée kich thuce diy 1, déy bé vahai
: : ! canh bén lin ot 1 2+ x+5; x;  (mét) >0, Néu hai canh bén | -

N ! cita hinh thang bing 5 mét thi chu vi cia hinh thang bing bao nhigu? |

+ + I A 135m C. 37m [ +
B. 12m D. 25m |
Ciu 1,2 Ciu 34 Ciu 5 f

; N
Do DPen Ving 7 ‘





image38.png
CUOC PEIZU LUU CUA -
7 2.





image39.png
Minh dang trén dwong phiéu
lwu dén vung dat than ki.
Nhung trén dwdng di minh
gép rat nhidu chuéng ngai vat.
Cac ban hay giai dap nhirng
cau hai dé loai bé cac chuéng
ngai vat va mat ma clia
vang nhe!





image40.png




image41.png




image42.png




image43.png
Gicoccoc S I6po Hocvagidibaitps X+ @ < = a

¢ > C & omvn/lop-9 * P e .

& Coc Coc khong phai la trinh duyét méc dinh cta ban (12
@ Trudng THCS Van Phtic ®

. -
>~ OLM ( Q 7imkiém bai hoc, bai tép, mé Iép, mé khéa hoc...

‘ , P
O Mau gido Cdc khéa hoc I8p 9
o Lép1l XEP HANG TRONG KHO!
O Lép2 Tuén nay ~ @ chitiét
O Lép3

o Nguyén Bich Diép 57 &
o Lép4

© ¢ Giakhang 57 &
O Lép5

Todn 9 Két néi tri thifc vdi... Todn 9 Chén trdi sdng tao Todn 9 Cdnh diéu e Phun Thanh Phong 52 &

O Lép6 283 Baii hoc DANG HOC 267 Bai hoc 276 Béi hoc o Nguy&n Manh Hai 18 &
o Lép7

e BUi Thi Gia Han 39 &
O Lép8

© TieuThu Hang 37 &





image44.png
@ Trudng THCS Van Phic

by A
hang tudn
& C6 Hoang Huyén
8thdng 9 2023 Iiic 16:52

N&m hoc mdi dé bdt ddu, OLM md Igi déu truéng THI DAU OLM.

BDdu trudng Thi dGu OLM dugc phdt trién nhdm tao ra mét sén chdi hoc tp bé ich, hiéu qud cho hoc sinh.
Théng qua cdc phong déu thu vi va kich tinh, hoc sinh cd thé khdc sGu kién thuc, rén luyén ki ndng mét

cdch tu nhién va hiéu qud. Cdc con dugc vira hoc, vira chdi, tao tém If thodi mdi, hing thu.
1. Déi tugng tham gia

— Cdc hoc sinh tir 18p 1 t6i I8p 9 (da c6 tai khodn OLM.VN).
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2. Cdch thic tham gia, thdi gian
—Thai gian:
+ Khéi 1, 2: 20h15, t8i thif Sdu hang tuén.
+ Khéi 3, 4: 20h20, t8i thif Sdu haing tuén.
+ Khéi 5, 6: 20h25, t8i thif Sdu hang tuén.
+Khéi 7, 8, 9: 20h30, t8i thit Sdu hang tuén.
— Hinh thife: Ngudi chdi tu nguyén tham gia thi hoain toan mién phi.
Budc 1: Truy cép vao trang THIDAU.OLM.VN
Budc 2: Nhdn véo tab Cudc thi OLM

Budc 3: Nhdn véio phong thi tudng ding vér bat ddu thi déu.
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COSLNOTAUNg T
— D& thi gém 30 céu héi thudc ba mén Todn, Tiéng Viét/Ngir van, Tiéng Anh. M&i mén 6 10 cdu.
—Thai gian lam bai: 30 phut.
—Tiéu chi xép hang dudc tinh dua trén s6 diém dat dudc var thdi gian lam bai.
4. N&i qui

— Hoc sinh cén tham gia phdng déu ding gid quy dinh. Chi sif dung 1 tai khodn duy nhét dé tham gia,
chi dudc dang nhép trén 1 thiét bj trong suét thdi gian thi ddu.

—Hoc sinh thuéc khéi I8p n&io chi dude tham gia trén ddu ctia khéi I8p dé.
5. Phén thudng hang tudn

Al tham gia thi ddu vé tré I8 ddng ft nhét 1 céu dude 1 ngoc @ + 5 xu.
1 gidi Nhét : 10 ngoc (@ + 50 xu + vinh danh.

- 1 gidi Nhi: 8 ngoc (& + 40 xu + vinh danh.

- 1 gidi Ba: 5 ngoc (@ + 25 xu + vinh danh.
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Cudc thi rung chudng vang bao gom cic

Va moi mét cau hdi cic thi sinh s& ¢6 thai
giay d€ suy nghi vaobang.

Néu nhurtré 16i diing thi sinh s& tiép tuc ngoi trén san thi dau

Tré |6 sai thi s& bi loai va ra khéi san thi dau

HS tra &4 trén bang s& cd sur gidm sat clia ddi hd tro' dé dam bao s cdng bing cho cudc thi

Néu nhur chura dén cau héi cudi cling ma khng con thi sinh nao trén san thi dau thi doi

clru trg d6 I cac thay cd gido va céc cd dong vién sé thai vao phan van déng mang tén

“Phd bong clru ban” dé tim ra s6 lurgng thi sinh s& quay lai san thi dau.
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