THAM LUẬN 
Học thông qua chơi – Giải pháp nâng cao hiệu quả dạy học ở Tiểu học
Kính thưa Đoàn chủ tịch,
Kính thưa toàn thể hội nghị!
Rất vinh dự cho tôi được đại diện cho giáo viên tổ 4+5 trình bày tham luận với chủ đề:
“Học thông qua chơi – một hướng đi hiệu quả trong giáo dục học sinh tiểu học.
Kính thưa hội nghị!
Như chúng ta đều biết, học sinh tiểu học vốn rất hiếu động, dễ hứng thú nhưng cũng nhanh mất tập trung. Nếu tiết học chỉ dừng lại ở nghe giảng – chép bài – làm bài, thì chỉ sau vài phút, nhiều em đã bắt đầu sao nhãng, mất tập trung chú ý. Trong thực tế, không ít tiết học vẫn còn nặng về truyền thụ một chiều, thiếu đi hoạt động tương tác. Có tiết đã tổ chức các hoạt động trò chơi, nhưng mới chỉ để tạo không khí vui vẻ, chưa thật sự gắn liền với mục tiêu bài học, Bên cạnh đó, nhiều giáo viên còn lo ngại mất thời gian, sợ không kịp tiến độ chương trình nên ngại lồng ghép hoạt động trò chơi. Hệ quả là tiết học chưa thật sự phát huy hiệu quả, học sinh vẫn thụ động trong việc tiếp nhận kiến thức.
Xuất phát từ thực tế đó, giáo viên tổ 4+5 chúng tôi đã mạnh dạn lồng ghép trò chơi vào trong từng hoạt động dạy học, với mong muốn khơi dậy hứng thú, phát huy năng lực và nâng cao hiệu quả giáo dục cho học sinh. Vậy, câu hỏi đặt ra là: chúng ta sẽ tổ chức “học thông qua chơi” như thế nào trong một tiết học? Xin được chia sẻ một số giải pháp cụ thể sau:
Trước hết, ở hoạt động khởi động, thay vì chỉ hỏi – đáp thông thường, chúng ta có thể dùng trò chơi nhanh, vui nhộn, gắn liền với bài học. Ví dụ, trong môn Tiếng Việt, Tiếng Anh học sinh chơi trò “Chiếc hộp bí mật”, bốc thăm một từ và tìm bạn có từ cùng chủ đề. Trong môn Tự nhiên và Xã hội, các em tham gia trò “Nghe nhạc đoán tên con vật”. Nếu có điều kiện, giáo viên có thể sử dụng PowerPoint tương tác hoặc ứng dụng Wordwall để tạo trò chơi ô chữ, ghép hình. Chỉ vài phút thôi, nhưng học sinh sẽ hứng khởi, tập trung và sẵn sàng bước vào tiết học.
Tiếp theo, ở hoạt động hình thành kiến thức, chúng ta tổ chức những trò chơi mang tính khám phá, để học sinh tự phát hiện kiến thức mới. Ví dụ, trong môn Toán, học sinh tham gia trò “Ghép thẻ số tạo phép tính đúng”. Với Tiếng Anh, trò “Bingo từ vựng” giúp học sinh học từ mới hiệu quả hơn. Với môn Khoa học, trò “Ai nhanh hơn” yêu cầu các em phân loại nhanh các loài động vật. Bên cạnh trò chơi trực tiếp, giáo viên có thể kết hợp Quizizz hoặc Kahoot, nơi học sinh vừa chơi, vừa trả lời câu hỏi trên thiết bị cá nhân. Nhờ vậy, kiến thức không phải là sự áp đặt một chiều, mà là quá trình học sinh tự khám phá.
Đến hoạt động luyện tập, trò chơi lại phát huy vai trò củng cố. Ví dụ, trong môn Tiếng Việt, trò “Tiếp sức tìm từ” giúp rèn chính tả. Trong Toán, trò “Rung chuông vàng” luyện phản xạ tính nhanh. Với Tiếng Anh, học sinh có thể tham gia trò “Nối tranh – nối từ” để rèn cấu trúc câu. Nếu áp dụng CNTT, giáo viên có thể tạo trò chơi trên Blooket, Liveworksheet, hoặc thiết kế trò “Ô cửa bí mật” bằng PowerPoint để học sinh luyện tập. Điều này giúp việc rèn luyện không còn khô khan, mà trở nên nhẹ nhàng và sôi nổi.
Sang hoạt động vận dụng – mở rộng, chúng ta có thể tổ chức những trò chơi trải nghiệm gắn với đời sống. Ví dụ, trong môn Đạo đức, học sinh nhập vai để xử lý tình huống ứng xử với bạn bè. Trong môn Tự nhiên và Xã hội, học sinh tham gia trò “Người dẫn chương trình nhí” để giới thiệu về một loài cây, con vật hay cảnh đẹp quê hương. Hoặc liên môn, trò “Đi chợ thông minh” vừa giúp học sinh vận dụng Toán để tính toán, vừa dùng Tiếng Anh để giao tiếp. Đặc biệt, nhờ CNTT, các em có thể làm clip ngắn, video thuyết trình để trình bày và chia sẻ kết quả. Đây chính là bước đưa kiến thức từ sách vở ra thực tế, phát triển kỹ năng sống và sự tự tin cho học sinh.
Cuối cùng, ở hoạt động kết thúc – củng cố, thay vì chỉ nhắc lại nội dung bài học, chúng ta có thể dùng trò chơi ôn tập nhanh. Ví dụ, trò “Chiếc ghế nóng”, học sinh ngồi ghế và trả lời nhanh các câu hỏi. Hoặc trò “Vòng quay may mắn”, học sinh quay số chọn câu hỏi. Với CNTT, giáo viên dễ dàng tạo “Vòng quay số” trực tuyến, hoặc trò “Ai là triệu phú” bằng PowerPoint. Cách này không chỉ giúp học sinh khắc sâu kiến thức, mà còn khiến tiết học kết thúc trong niềm vui và mong chờ.
Có thể khẳng định, khi lồng ghép trò chơi kết hợp công nghệ thông tin vào từng hoạt động, mỗi tiết học sẽ trở thành một hành trình trải nghiệm đầy hứng thú. Học sinh vừa học, vừa chơi, vừa rèn luyện kỹ năng; còn giáo viên thì đạt được mục tiêu bài dạy trong không khí nhẹ nhàng, thoải mái.
Không chỉ dừng lại trong phạm vi từng tiết học, phương pháp học thông qua chơi còn được phát huy mạnh mẽ ở các hoạt động tập thể. Đây là cơ hội để học sinh giao lưu, hợp tác, thể hiện năng lực bản thân và rèn luyện kỹ năng sống.
Cụ thể:
- Trong sinh hoạt dưới cờ: tổ chức trò chơi “Đố vui kiến thức”, “Rung chuông vàng” theo chủ điểm, hoặc thi “Hái hoa dân chủ” với câu hỏi liên quan đến các môn học.
- Trong giờ sinh hoạt lớp: tổ chức các trò chơi rèn kỹ năng sống như “Xử lý tình huống”, “Chiếc ghế nóng” về đạo đức, ứng xử; thi kể chuyện, đóng vai.
- Trong các ngày hội, hoạt động ngoại khóa: lồng ghép trò chơi dân gian với câu hỏi học tập, hay trò chơi vận động kết hợp kiến thức.
- Trong hoạt động trải nghiệm: tổ chức trò chơi mô phỏng nghề nghiệp, phiên chợ học sinh, câu lạc bộ “Em yêu khoa học” với thí nghiệm nhỏ, qua đó học sinh vừa vui chơi vừa rèn kỹ năng giao tiếp, hợp tác và tư duy sáng tạo.
Những hoạt động này không chỉ mang lại niềm vui và sự hứng thú trong học tập, mà còn giúp học sinh hình thành kỹ năng xã hội, năng lực tự quản, đồng thời gắn kết tập thể, xây dựng một môi trường học tập thân thiện và tích cực.
Vậy, lợi ích khi vận dụng phương pháp học thông qua chơi mang lại là gì? Qua thực tế giảng dạy, chúng tôi nhận thấy rằng việc học thông qua trò chơi đem lại rất nhiều giá trị:
Thứ nhất: Tăng hứng thú học tập: Trò chơi giúp tiết học trở nên sinh động, giảm căng thẳng và khơi gợi niềm yêu thích học tập một cách tự nhiên.
Thứ 2: Phát triển năng lực toàn diện: Các trò chơi kết hợp vận động, tư duy, giao tiếp giúp học sinh phát triển đồng đều cả thể chất, trí tuệ và kỹ năng xã hội.
Thứ 3: Tăng tính chủ động và sáng tạo: Thay vì thụ động nghe giảng, học sinh được tham gia trải nghiệm, tự giải quyết vấn đề và sáng tạo trong học tập.
Thứ 4: Phù hợp với đặc điểm tâm sinh lí lứa tuổi: Học sinh tiểu học vừa học vừa chơi sẽ dễ dàng tiếp nhận, ghi nhớ kiến thức bền vững hơn.
Thứ 5: Tăng cường kỹ năng hợp tác – giao tiếp: Qua trò chơi nhóm, học sinh biết chia sẻ, lắng nghe, hỗ trợ bạn bè, từ đó hình thành tinh thần tập thể.
Cuối cùng, học qua chơi còn đổi mới phương pháp dạy học, giúp giáo viên thoát khỏi lối truyền thụ một chiều, chuyển sang hướng dạy tích cực, lấy học sinh làm trung tâm.
Kính thưa hội nghị!
Từ những phân tích trên, chúng ta có thể khẳng định: học thông qua chơi, kết hợp với công nghệ và trải nghiệm thực tiễn, chính là một trong những giải pháp hiệu quả nhất để nâng cao chất lượng dạy học ở tiểu học. Phương pháp này không chỉ mang lại niềm vui, niềm hứng khởi mà còn góp phần phát triển toàn diện năng lực và phẩm chất cho học sinh. Nếu mỗi tiết học đều có sự kết hợp này, chắc chắn lớp học sẽ trở thành môi trường hạnh phúc, nơi mỗi ngày đến trường thật sự là một ngày vui.
Xin trân trọng cảm ơn!
                                                               Hoàng Diệu, ngày 30 tháng 9 năm 2025
                                                                                     Người viết

                                                                             Nguyễn Thị Khuyên




