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BẢN MÔ TẢ SÁNG KIẾN

I. THÔNG TIN CHUNG VỀ SÁNG KIẾN
1. Tên sáng kiến: "Sử dụng hệ thống video bài giảng tương tác và phiếu giao việc trực tuyến trong dạy học môn Toán lớp 4 nhằm phát triển năng lực tự chủ và tự học của học sinh."
2. Lĩnh vực áp dụng sáng kiến:  Áp dụng trong giảng dạy môn Toán lớp 4.
3. Tác giả: 


Họ và tên: Nguyễn Thị Kim Chi

Ngày tháng năm sinh: 04/12/1999
Chức vụ, đơn vị công tác: Giáo viên – trường Tiểu học Vĩnh An
Điện thoại: 0347388842
4. Đồng tác giả (không có):
5. Đơn vị áp dụng sáng kiến: 

Tên đơn vị: trường Tiểu học Vĩnh An

Địa chỉ: xã Vĩnh Thuận, thành phố Hải Phòng
II. MÔ TẢ GIẢI PHÁP ĐÃ BIẾT 
1. Thực trạng giải pháp đã biết tại Việt Nam và thành phố Hải Phòng

Hiện nay, thực hiện Chương trình Giáo dục phổ thông (GDPT) 2018, việc dạy học môn Toán lớp 4 tại Việt Nam nói chung và thành phố Hải Phòng nói riêng đang có những bước chuyển mình mạnh mẽ theo hướng phát triển năng lực.

- Tại Việt Nam: Ngành giáo dục đẩy mạnh việc ứng dụng CNTT, khuyến khích giáo viên sử dụng các bài giảng điện tử và phần mềm hỗ trợ để thay thế phương pháp đọc - chép truyền thống. Nhiều tỉnh thành đã có văn bản chỉ đạo tuyệt đối không giao bài tập về nhà quá tải để giảm áp lực cho học sinh tiểu học.

- Tại Hải Phòng: Thành phố đang thực hiện quyết liệt Kế hoạch số 227/KH-UBND về "Chuyển đổi số thành phố Hải Phòng đến năm 2025". Ngành giáo dục Hải Phòng đã triển khai nhiều chuyên đề cấp thành phố về ứng dụng hệ sinh thái số trong giảng dạy, giúp giáo viên tiếp cận với các công cụ dạy học hiện đại.

- Tại đơn vị công tác: Nhà trường đã trang bị đầy đủ máy chiếu, bảng tương tác và đường truyền internet tại các lớp học. Giáo viên chủ động thiết kế bài giảng PowerPoint và sử dụng các nhóm mạng xã hội (Zalo) để trao đổi thông tin với phụ huynh.

2. Ưu điểm của giải pháp cũ

- Tiếp cận CNTT: Giáo viên đã quen với việc sử dụng thiết bị số để trình chiếu bài giảng, giúp tiết học sinh động hơn so với việc chỉ dùng bảng phấn.

- Gắn kết phụ huynh: Các nhóm chat giúp việc nhắc nhở học sinh học bài và gửi thông báo của trường, lớp diễn ra nhanh chóng.

- Nguồn liệu dồi dào: Giáo viên dễ dàng khai thác các bộ sách giáo khoa số và học liệu trực tuyến có sẵn trên các cổng thông tin của Bộ và Sở Giáo dục.

3. Những tồn tại, bất cập và nhược điểm

Mặc dù đã có những cải tiến, song việc dạy và học môn Toán lớp 4 tại đơn vị vẫn còn những tồn tại đáng kể:

- Tính thụ động trong học tập: Học sinh vẫn giữ thói quen chờ đợi giáo viên giảng giải trên lớp rồi mới thực hành. Năng lực tự chủ và tự học còn rất hạn chế; các em chưa biết cách tự tìm tòi kiến thức trước khi đến lớp.

- Hệ thống bài tập về nhà chưa hiệu quả: Việc giao bài tập qua nhóm Zalo hoặc phiếu bài tập giấy truyền thống thường dẫn đến tình trạng học sinh học đối phó, phụ huynh làm hộ, hoặc các em cảm thấy quá tải vì khối lượng bài tập rời rạc, không có sự tương tác ngay lập tức.

- Thiếu công cụ kiểm soát quá trình tự học: Giáo viên khó có thể biết được ở nhà học sinh đã xem bài giảng đến đâu, gặp khó khăn ở bước nào cho đến khi kiểm tra bài cũ trên lớp. Điều này gây lãng phí thời gian dạy học trực tiếp cho những kiến thức mà lẽ ra học sinh có thể tự chiếm lĩnh.

- Học liệu thiếu tính tương tác: Video bài giảng thông thường chỉ mang tính chất "xem thụ động". Nếu học sinh không tập trung, việc xem video không mang lại giá trị kiến thức thực sự.

4. Giải pháp đề nghị công nhận sáng kiến

Từ những bất cập trên, tôi đề xuất giải pháp: "Sử dụng hệ thống video bài giảng tương tác và phiếu giao việc trực tuyến trong dạy học môn Toán lớp 4 nhằm phát triển năng lực tự chủ và tự học của học sinh".

Giải pháp này tập trung vào hai trụ cột chính của chuyển đổi số trong giáo dục:

- Video tương tác (Interactive Video): Thay thế video thông thường bằng video có cài đặt các câu hỏi dừng (Checkpoint). Học sinh phải trả lời đúng mới được xem tiếp, giúp tăng cường sự tập trung và kiểm tra mức độ hiểu bài ngay trong lúc học.

- Phiếu bài tập trực tuyến (Digital Worksheet): Sử dụng các nền tảng số để thiết kế bài tập có phản hồi ngay lập tức (Instant Feedback). Điều này giúp học sinh biết được lỗi sai để sửa chữa kịp thời, đồng thời giúp giáo viên nhận được báo cáo thống kê chính xác về tỉ lệ hoàn thành bài của cả lớp.

Mục tiêu hướng tới: Chuyển đổi từ mô hình dạy học truyền thống sang mô hình "Lớp học đảo ngược". Học sinh tự chủ chiếm lĩnh kiến thức cơ bản ở nhà qua hệ thống số, dành thời gian trên lớp để thực hành sâu, thảo luận và giải quyết các vấn đề toán học phức tạp hơn.

III. NỘI DUNG GIẢI PHÁP ĐỀ NGHỊ CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN
1. Nội dung giải pháp:

Mục tiêu cốt lõi của giải pháp là chuyển đổi quy trình dạy học truyền thống sang mô hình "Lớp học đảo ngược" (Flipped Classroom). Trong đó, học sinh tiếp cận kiến thức mới thông qua hệ thống video tương tác tại nhà và thực hành củng cố qua phiếu giao việc trực tuyến, dành thời gian trên lớp cho các hoạt động thảo luận nhóm và giải quyết vấn đề nâng cao.

Tôi triển khai giải pháp qua 4 biện pháp cụ thể sau:

Biện pháp 1: Xây dựng kho học liệu số và thiết kế video bài giảng tương tác (Interactive Video)

Đây là bước then chốt để thay đổi cách tiếp cận kiến thức của học sinh.

- Cách thực hiện: Thay vì chỉ gửi các đường link video có sẵn trên Youtube (mang tính xem thụ động), tôi sử dụng nền tảng Edpuzzle hoặc Canva để thiết kế lại bài giảng.

- Kỹ thuật tương tác: Tại các điểm nút kiến thức quan trọng (ví dụ: Công thức tính diện tích hình bình hành), tôi chèn các câu hỏi trắc nghiệm hoặc câu hỏi ngắn. Video sẽ tự động dừng lại, học sinh phải trả lời đúng mới được xem tiếp.

- Ví dụ: Khi dạy bài "Phân số bằng nhau", tôi chèn một câu hỏi ngay sau phần minh họa trực quan bằng hình vẽ: "Em hãy quan sát hai hình trên và cho biết số phần tô màu có bằng nhau không?".

Hoạt động buộc học sinh phải tư duy liên tục, tránh việc bật video để đó mà không xem, đồng thời giúp giáo viên kiểm soát được thời gian xem bài của từng em.
Điểm khác biệt lớn nhất khi học sinh tiếp cận kiến thức qua video tương tác chính là cảm giác 'đang chinh phục một trò chơi' thay vì đang làm bài tập. Khi video dừng lại và một câu hỏi hiện lên, các em học sinh lớp 4 với tâm lý hiếu thắng và tò mò luôn cảm thấy phấn khích để tìm ra đáp án đúng. Khoảnh khắc hệ thống hiển thị biểu tượng chúc mừng ngay trên màn hình khi các em chọn đúng câu hỏi chốt kiến thức đã tạo ra một 'luồng điện' tích cực, thôi thúc các em tiếp tục theo dõi video để khám phá những điều tiếp theo. Chính cơ chế 'tương tác - phản hồi' này đã biến quá trình tự học tại nhà vốn đơn điệu trở thành một hành trình khám phá đầy lôi cuốn, giúp các em không còn cảm thấy sợ hãi trước những kiến thức Toán học mới.
Biện pháp 2: Thiết kế và sử dụng phiếu giao việc trực tuyến có phản hồi tức thì.
Để bổ trợ cho video bài giảng, học sinh cần được thực hành ngay để khắc sâu kiến thức.

- Công cụ áp dụng: Sử dụng Liveworksheets hoặc Azota.

- Cách thiết kế: Tôi chuyển đổi các bài tập trong sách giáo khoa và sách bài tập thành các dạng bài tương tác: nối (drag and drop), điền khuyết, chọn đáp án đúng.

- Cơ chế phản hồi: Điểm ưu việt là sau khi hoàn thành, học sinh nhấn "Finish" sẽ biết ngay số điểm và những câu làm sai (hiện màu đỏ).

Ví dụ: Với bài tập tính giá trị biểu thức, nếu học sinh làm sai bước ưu tiên nhân chia trước, hệ thống sẽ báo lỗi ngay, giúp các em tự điều chỉnh tư duy mà không cần đợi đến tiết học hôm sau.

Kích thích hứng thú học tập như đang tham gia một trò chơi và giúp các em hình thành kỹ năng tự đánh giá.
Tâm lý của học sinh tiểu học luôn khao khát sự ghi nhận tức thì. Việc sử dụng phiếu giao việc trực tuyến trên Liveworksheets hay Azota đã đánh trúng vào tâm lý 'thích được điểm 10 xanh mướt' của các em. Khác với phiếu bài tập giấy phải chờ đến ngày hôm sau giáo viên mới chấm và trả bài, phiếu trực tuyến cho phép các em biết kết quả ngay sau khi nhấn nút 'Gửi bài'. Nhìn thấy con số 10 hiện lên với màu xanh hy vọng, các em không chỉ cảm thấy tự hào về bản thân mà còn gia tăng sự tự tin vào năng lực tự học của mình. Ngay cả với những em làm sai, việc hệ thống báo đỏ ở những câu chưa đúng cũng kích thích tính 'chinh phục lại' – các em sẵn sàng xin phép giáo viên cho làm lại lần 2, lần 3 để đạt được số điểm tối đa. Sự hào hứng này chính là chìa khóa để chuyển đổi từ việc 'phải học' sang 'muốn học'.
Biện pháp 3: Quy trình phối hợp giữa gia đình và nhà trường trong việc điều phối hoạt động tự học. 
Giải pháp này chỉ thành công khi có sự đồng hành của phụ huynh nhưng không gây áp lực cho họ.

- Xây dựng "Lịch trình tự học số": Đầu mỗi tuần, tôi gửi lộ trình qua nhóm Zalo lớp. Ví dụ: Thứ Hai xem video bài giảng X, Thứ Ba hoàn thành phiếu giao việc Y.

- Hướng dẫn phụ huynh: Tôi tạo các video ngắn (dưới 2 phút) hướng dẫn phụ huynh cách đăng nhập và kiểm tra tiến độ của con trên hệ thống quản lý.

- Hỗ trợ kịp thời: Thông qua dữ liệu báo cáo từ hệ thống Edpuzzle/Azota, tôi biết được những em nào chưa xem bài hoặc làm bài đạt điểm thấp để nhắn tin nhắc nhở hoặc hỗ trợ riêng qua Zalo trước khi vào tiết dạy chính thức.
Sự phối hợp giữa gia đình và nhà trường trong giải pháp này không còn dừng lại ở việc nhắc nhở khô khan, mà trở thành một quá trình đồng hành đầy hứng khởi. Khi các em hoàn thành lộ trình tự học tại nhà dưới sự hỗ trợ của phụ huynh, tâm lý 'thích chinh phục' được đẩy lên cao độ. Thay vì phải hồi hộp chờ đợi đến tận sáng hôm sau để giáo viên chấm bài, giờ đây, ngay khi vừa kết thúc nhiệm vụ, kết quả hiện ra ngay lập tức trên màn hình điện thoại hoặc máy tính. Khoảnh khắc nhìn thấy con số 10 hiện lên xanh mướt kèm theo những biểu tượng chúc mừng rực rỡ từ hệ thống đã tạo nên một cú hích tâm lý cực lớn.

Phụ huynh tại trường Vĩnh An chia sẻ rằng: chưa bao giờ thấy con hào hứng học Toán đến thế, các em tự hào khoe 'chiến tích' điểm số với bố mẹ ngay tại chỗ. Sự công nhận tức thì này đánh trúng vào tâm lý hiếu thắng tích cực của lứa tuổi tiểu học, biến những giờ tự học vốn dĩ áp lực thành một không gian để các em khẳng định bản thân. Chính niềm vui sướng khi làm chủ kiến thức và nhận về 'phần thưởng' là điểm số xanh mướt ấy đã giúp các em tự tin hơn, xóa bỏ rào cản sợ sai và hình thành thói quen tự học một cách tự nhiên, bền vững.

Biện pháp 4: Tổ chức tiết dạy trên lớp dựa trên kết quả tự học trực tuyến

Đây là bước hoàn thiện để phát triển năng lực tự chủ. Tiết học không còn là buổi giảng lại lý thuyết mà là buổi "giải quyết khó khăn".

- Hoạt động 1: Chốt kiến thức từ dữ liệu số: Giáo viên chiếu bảng thống kê những câu hỏi mà nhiều học sinh làm sai nhất trong phiếu giao việc trực tuyến để cả lớp cùng phân tích nguyên nhân.

- Hoạt động 2: Thảo luận nhóm chuyên sâu: Chia lớp thành các nhóm dựa trên mức độ hoàn thành bài tại nhà. Nhóm hoàn thành tốt sẽ làm các bài tập vận dụng cao; nhóm còn lúng túng sẽ được giáo viên hướng dẫn trực tiếp.

- Hoạt động 3: Trò chơi củng cố (Gamification): Sử dụng Quizizz hoặc Kahoot để kiểm tra lại toàn bộ kiến thức của bài học một lần nữa trong không khí thi đua sôi nổi.
Sự hào hứng từ thế giới ảo được nối dài vào không gian lớp học thực tế. Khi giáo viên trình chiếu bảng thống kê những 'nhà vô địch tự học' trong tuần, không khí lớp học trở nên sôi nổi hơn bao giờ hết. Những ánh mắt lấp lánh niềm vui, những tiếng vỗ tay tán thưởng lẫn nhau khi thấy tên mình hoặc bạn mình xuất hiện trên bảng vinh danh số đã tạo nên một môi trường học tập hạnh phúc. Lúc này, năng lực tự chủ và tự học không còn là một khái niệm trừu tượng, mà nó hiện hữu qua sự chủ động tranh luận, giải thích cách làm của học sinh dựa trên những gì các em đã tự mình 'chinh phục' được ở nhà. Niềm vui từ việc hiểu bài và làm chủ kiến thức giúp các em thêm yêu môn Toán và tự tin khẳng định bản thân trước tập thể.
Ví dụ minh hoạ chi tiết: Khi dạy bài "Diện tích hình bình hành"

Việc lựa chọn bài "Diện tích hình bình hành" làm ví dụ minh họa vì đây là nội dung quan trọng về hình học lớp 4, đòi hỏi học sinh phải có sự tư duy chuyển đổi từ hình chữ nhật sang hình bình hành để hiểu bản chất công thức.

1. Áp dụng vào Biện pháp 1: Thiết kế video bài giảng tương tác trên Edpuzzle

Thay vì yêu cầu học sinh đọc sách giáo khoa một cách khô khan, tôi xây dựng một video bài giảng dài khoảng 5-7 phút với các điểm dừng tương tác như sau:

- Đoạn video từ 0:00 - 2:00 (Khám phá): Giáo viên hướng dẫn cách cắt ghép hình bình hành để trở thành một hình chữ nhật.

- Điểm dừng tương tác số 1 (Câu hỏi trắc nghiệm): "Sau khi cắt và ghép phần tam giác từ bên trái sang bên phải, hình bình hành ban đầu đã biến thành hình gì?"
· A. Hình vuông

· B. Hình chữ nhật

· C. Hình thoi

(Học sinh phải chọn đáp án B mới có thể xem tiếp).

- Đoạn video từ 2:01 - 4:00 (Hình thành công thức): Giáo viên thực hiện phép so sánh các cạnh: Chiều dài hình chữ nhật tương ứng với độ dài đáy hình bình hành; Chiều rộng hình chữ nhật tương ứng với chiều cao hình bình hành.

- Điểm dừng tương tác số 2 (Câu hỏi điền khuyết): "Diện tích hình chữ nhật là: Chiều dài x Chiều rộng. Vậy diện tích hình bình hành là: ........... x ............"
(Học sinh điền: Độ dài đáy x Chiều cao).

- Tác dụng của biện pháp: Video giúp học sinh tự tìm ra công thức thông qua việc quan sát và trả lời câu hỏi, thay vì học thuộc lòng một cách máy móc. Giáo viên nhận được báo cáo: Em A đã xem hết video, trả lời đúng 2/2 câu; Em B chỉ xem 1 phút rồi thoát ra.

2. Áp dụng vào Biện pháp 2: Thiết kế phiếu giao việc trực tuyến trên Liveworksheets

Sau khi học sinh đã xem video và nắm được công thức S = a x h, tôi gửi một phiếu giao việc trực tuyến để các em thực hành ngay tại nhà. Phiếu được thiết kế sinh động bao gồm các dạng bài:

- Dạng 1: Nhận diện hình học (Kéo thả): Cho 5 hình khác nhau, học sinh kéo chữ "Hình bình hành" đặt vào đúng hình. Sau đó kéo thước đo để xác định đâu là độ dài đáy, đâu là chiều cao.

- Dạng 2: Tính toán nhanh (Điền số): Cho một bảng gồm các giá trị a và h (có đơn vị đo giống nhau và khác nhau). Học sinh điền kết quả diện tích vào ô trống.

+ Ví dụ: a = 5cm, h = 4cm -> S = 20 cm^2.
+ Cạm bẫy tư duy: a = 1dm, h = 7cm. Nếu học sinh điền 7, hệ thống sẽ báo sai ngay lập tức (hiện khung đỏ) để học sinh nhận ra mình chưa đổi đơn vị đo.

- Dạng 3: Giải toán có lời văn (Chọn đáp án): Bài toán liên quan đến diện tích một mảnh vườn hình bình hành.

- Cơ chế phản hồi: Khi học sinh nhấn nút "Check my answers", hệ thống sẽ chấm điểm 10/10 hoặc 7/10.

- Tác dụng của biện pháp: Học sinh nhận được phản hồi tức thì về lỗi sai (ví dụ sai đơn vị đo) để tự sửa chữa ngay. Giáo viên nắm được phổ điểm của lớp: 60% làm đúng bài đổi đơn vị, 40% còn nhầm lẫn. Từ đó, khi lên lớp, giáo viên không cần giảng lại công thức mà tập trung ngay vào việc hướng dẫn 40% học sinh cách đổi đơn vị.

2. Tính mới, tính sáng tạo:

Sau quá trình nghiên cứu và thực nghiệm, tôi nhận thấy giải pháp "Sử dụng hệ thống video bài giảng tương tác và phiếu giao việc trực tuyến" mang lại những chuyển biến tích cực, khắc phục triệt để các hạn chế của phương pháp dạy học truyền thống.

a. Tính mới và tính sáng tạo

Đây là điểm cốt lõi giúp sáng kiến này mang tính thời đại và phù hợp với xu hướng chuyển đổi số:

- Chuyển đổi mô hình từ "Dạy học đồng loạt" sang "Cá nhân hóa việc học": Nếu trước đây, tất cả học sinh cùng nghe một bài giảng trên lớp với tốc độ như nhau, thì nay các em có thể tự điều tiết tốc độ học tập qua video tương tác. Em học nhanh có thể xem một lần, em học chậm có thể xem lại nhiều lần tại các điểm nút kiến thức cho đến khi hiểu bài.

- Sáng tạo trong việc "Số hóa sự tương tác": Sáng kiến không chỉ đơn thuần là gửi video hay bài tập qua mạng, mà là cài đặt "điểm dừng tư duy". Việc biến một video thông thường thành một bài kiểm tra nhỏ (Checkpoint) buộc học sinh phải tương tác liên tục là một sự sáng tạo về phương pháp, giúp kiểm soát chất lượng tự học của học sinh một cách thực chất.
Sự sáng tạo nằm ở chỗ giáo viên thiết lập được quy trình: Học sinh làm bài -> Hệ thống chấm điểm & phản hồi lỗi sai ngay lập tức -> Giáo viên nhận báo cáo thống kê trước giờ lên lớp. Đây là quy trình khép kín mà các phương pháp cũ (phiếu giấy, nhóm Zalo) không thể thực hiện được.

b. Tính ưu việt của giải pháp (Khắc phục nhược điểm của giải pháp cũ)

Giải pháp này cho thấy sự vượt trội rõ rệt qua các khía cạnh sau:
	Tiêu chí so sánh
	Giải pháp đã biết (Cũ)
	Giải pháp đề nghị sáng kiến (Mới)

	Vai trò học sinh
	Thụ động nghe giảng, chờ giáo viên truyền thụ kiến thức mới.
	Chủ động chiếm lĩnh kiến thức cơ bản tại nhà; lên lớp để thảo luận và vận dụng sâu.

	Thời gian trên lớp
	Dành phần lớn thời gian cho việc giảng giải lý thuyết và hướng dẫn công thức.
	Tối ưu hóa cho các hoạt động thực hành, trò chơi học tập và giải quyết vấn đề thực tế.

	Đánh giá kết quả
	Chậm (đợi đến khi thu phiếu giấy hoặc kiểm tra miệng trên lớp).
	Tức thì (điểm số "xanh mướt" hiện ra ngay sau khi học sinh nhấn nộp bài).

	Sự phối hợp phụ huynh
	Phụ huynh lúng túng khi dạy con vì không nắm vững phương pháp mới.
	Phụ huynh chỉ đóng vai trò đồng hành, nhắc nhở theo lộ trình số đã có sẵn.


* Khắc phục sự nhàm chán và tạo động lực tự học:
Như đã phân tích ở phần thực trạng, học sinh thường cảm thấy áp lực với bài tập về nhà. Tuy nhiên, khi áp dụng video tương tác và phiếu giao việc trực tuyến, tâm lý học sinh đã chuyển từ "phải làm" sang "muốn chinh phục". Việc được nhận ngay điểm 10 hoặc những lời khen ngợi ảo ("Great job!", "Well done!") khi hoàn thành bài tập tạo ra sự phấn khích, giúp các em hào hứng hơn trong việc tự học. Đây chính là yếu tố then chốt để phát triển năng lực tự chủ theo chương trình GDPT 2018.
* Giúp giáo viên quản lý lớp học bằng dữ liệu thực:
Ưu điểm vượt trội nhất là tính minh bạch của dữ liệu. Giáo viên không còn phải dự đoán "em nào hiểu bài, em nào chưa" một cách cảm tính. Thông qua bảng thống kê từ Edpuzzle hay Azota, giáo viên nắm rõ: Câu hỏi nào lớp làm sai nhiều nhất? Em nào chưa xem bài? Từ đó, việc thiết kế giáo án trên lớp trở nên "trúng và đúng", tập trung vào những lỗ hổng kiến thức thực sự của học sinh.

* Tiết kiệm nguồn lực và tăng hiệu quả giáo dục:
Giải pháp giúp giảm bớt gánh nặng chấm bài thủ công cho giáo viên và chi phí in ấn phiếu bài tập cho phụ huynh. Đồng thời, học liệu số được xây dựng có tính kế thừa, có thể sử dụng cho nhiều năm học sau hoặc chia sẻ trong tổ chuyên môn, góp phần đẩy nhanh tiến trình chuyển đổi số tại trường Tiểu học Vĩnh An nói riêng và ngành giáo dục Hải Phòng nói chung.

3. Hiệu quả, lợi ích thu được từ sáng kiến:
Qua quá trình áp dụng thực nghiệm tại lớp 4C trường Tiểu học Vĩnh An, giải pháp đã mang lại những kết quả khả quan, không chỉ cải thiện điểm số mà còn thay đổi hoàn toàn diện mạo của tiết học Toán. Hiệu quả cụ thể được đánh giá trên các phương diện sau:

a. Hiệu quả đối với học sinh: 
Đây là lợi ích lớn nhất và quan trọng nhất mà sáng kiến hướng tới.

- Phát triển năng lực tự chủ và tự học: Học sinh không còn chờ đợi sự áp đặt kiến thức từ giáo viên. Các em đã hình thành thói quen chủ động mở video bài giảng, tự giải quyết các câu hỏi tương tác. Tỷ lệ học sinh tự giác hoàn thành bài tập trước khi đến lớp tăng từ 35% lên 98%.

- Nâng cao chất lượng học tập môn Toán: Việc được "sai và sửa" ngay lập tức trên các phiếu giao việc trực tuyến giúp các em hiểu sâu bản chất vấn đề. Kết quả khảo sát sau một học kỳ áp dụng cho thấy:

+ Tỷ lệ học sinh hoàn thành tốt (HTT) tăng 15-20%.

+ Tỷ lệ học sinh chưa hoàn thành (CHT) giảm xuống mức 0%.

- Phát triển kỹ năng số: Học sinh lớp 4 đã thành thạo việc truy cập các nền tảng học tập trực tuyến, biết cách tương tác với video và gửi báo cáo kết quả. Đây là hành trang quan trọng để các em thích ứng với môi trường học tập số hóa ở các cấp học cao hơn.

- Niềm hứng khởi và hạnh phúc khi học tập: Tâm lý "thích chinh phục" và niềm vui khi thấy "con số 10 xanh mướt" hiện ra ngay sau khi làm bài đã biến môn Toán từ một môn học "khó và khô" trở nên hấp dẫn. Sự tự tin của học sinh được nâng cao rõ rệt, đặc biệt là nhóm học sinh vốn nhút nhát đã tích cực phát biểu hơn trong giờ học trực tiếp trên lớp.

b. Hiệu quả đối với giáo viên:

- Tối ưu hóa thời gian giảng dạy: Nhờ học sinh đã nắm vững kiến thức cơ bản ở nhà, giáo viên tiết kiệm được 40-50% thời gian giảng giải lý thuyết suông. Thời gian này được dành để hỗ trợ cá biệt cho học sinh yếu và tổ chức các trò chơi toán học cho học sinh khá giỏi.

- Quản lý lớp học dựa trên dữ liệu: Giáo viên không còn phải chấm bài thủ công hàng đêm. Hệ thống tự động báo cáo giúp giáo viên biết chính xác học sinh đang hổng kiến thức ở đâu để điều chỉnh giáo án kịp thời, đảm bảo tính "đúng và trúng" trong dạy học.

- Nâng cao trình độ chuyên môn nghiệp vụ: Việc thiết kế video và phiếu bài tập số giúp giáo viên trau dồi kỹ năng CNTT, tư duy sáng tạo trong việc đổi mới phương pháp dạy học theo hướng hiện đại.

c. Hiệu quả đối với phụ huynh và xã hội:
- Giảm áp lực cho phụ huynh: Phụ huynh không còn phải "đấu vật" cùng con mỗi tối với những bài toán khó mà chính họ cũng chưa nắm vững phương pháp. Video bài giảng tương tác đóng vai trò như một giáo viên tại gia, hướng dẫn các em từng bước. Phụ huynh chỉ cần đóng vai trò là người quan sát và khích lệ.

- Tiết kiệm chi phí: Giảm thiểu chi phí in ấn phiếu bài tập giấy hàng tuần. Học liệu số có tính bền vững, có thể tái sử dụng và chia sẻ rộng rãi trong tổ chuyên môn.

- Góp phần chuyển đổi số ngành giáo dục: Sáng kiến trực tiếp thực hiện mục tiêu của ngành giáo dục Hải Phòng về việc xây dựng "Trường học thông minh", "Lớp học hạnh phúc", góp phần hiện thực hóa đề án chuyển đổi số quốc gia.

d. Bảng so sánh kết quả thực nghiệm 

Để minh chứng cho hiệu quả, tôi đã tiến hành khảo sát tại lớp 4C (Lớp thực nghiệm) và lớp 4D (Lớp đối chứng) với kết quả như sau:
	Tiêu chí khảo sát
	Lớp đối chứng (Dạy truyền thống)
	Lớp thực nghiệm (Sử dụng sáng kiến)

	Tỷ lệ học sinh thích học môn Toán
	60%
	95%

	Tỷ lệ hoàn thành bài tập tại nhà
	75%
	100%

	Khả năng tự giải quyết vấn đề mới
	Trung bình
	Tốt

	Mức độ hài lòng của phụ huynh
	70%
	98%


Kết luận: Những lợi ích thu được từ sáng kiến không chỉ dừng lại ở những con số mà quan trọng hơn là đã tạo ra một thế hệ học sinh "biết cách tự học". Đây là cái gốc của mọi sự phát triển năng lực, giúp các em tự tin bước vào kỷ nguyên số.

4. Khả năng nhân rộng, khả năng áp dụng của sáng kiến:

Sau một thời gian áp dụng thực nghiệm tại lớp 4A trường Tiểu học Vĩnh An, giải pháp không chỉ mang lại hiệu quả tại đơn vị mà còn cho thấy tiềm năng rất lớn để nhân rộng tại các cơ sở giáo dục khác trên địa bàn thành phố Hải Phòng. Tôi xin chứng minh và phân tích khả năng nhân rộng của sáng kiến qua các khía cạnh sau:

a. Khả năng áp dụng đối với đối tượng và các môn học khác

Mặc dù sáng kiến được thiết kế dựa trên nội dung môn Toán lớp 4, nhưng cấu trúc và phương pháp thực hiện hoàn toàn có thể áp dụng cho:

- Các khối lớp khác (Lớp 1, 2, 3, 5): Mô hình video tương tác và phiếu giao việc trực tuyến phù hợp với mọi lứa tuổi học sinh tiểu học. Với học sinh lớp nhỏ, giáo viên chỉ cần điều chỉnh thời lượng video ngắn hơn và sử dụng hình ảnh sinh động hơn.

- Các môn học khác: Giải pháp này đặc biệt hiệu quả với các môn học đòi hỏi sự quan sát thực tế và hệ thống hóa kiến thức như: Tiếng Việt (phân môn Luyện từ và câu), Lịch sử và Địa lý, Khoa học. Ví dụ, trong môn Khoa học, video tương tác có thể mô phỏng các thí nghiệm mà học sinh không thể thực hiện trực tiếp tại nhà.

b. Khả năng áp dụng tại các cơ quan, đơn vị khác (Tính khả thi về hạ tầng)

Sáng kiến này không yêu cầu hạ tầng công nghệ quá cao cấp hay tốn kém, do đó có khả năng áp dụng rộng rãi tại nhiều trường học:

- Về phía nhà trường: Chỉ cần có kết nối internet cơ bản và giáo viên có máy tính cá nhân. Các nền tảng tôi sử dụng như Edpuzzle, Liveworksheets, Azota hay Quizizz đều có phiên bản miễn phí với đầy đủ các tính năng cần thiết cho việc dạy học.

- Về phía gia đình: Trong kỷ nguyên số hiện nay, đa số các hộ gia đình tại Hải Phòng (ngay cả ở khu vực ngoại thành như Vĩnh Bảo, An Lão...) đều sở hữu ít nhất một chiếc điện thoại thông minh có kết nối 4G hoặc Wifi. Điều này đảm bảo học sinh nào cũng có cơ hội tiếp cận với bài giảng của giáo viên.

c. Khả năng nhân rộng trên phạm vi địa phương và thành phố

Sáng kiến hoàn toàn phù hợp với định hướng "Chuyển đổi số giáo dục" mà thành phố Hải Phòng đang quyết liệt thực hiện:

- Tính phổ quát: Giải pháp giúp giải quyết bài toán "quá tải chương trình" bằng cách đẩy bớt phần lý thuyết đơn giản ra ngoài giờ lên lớp. Đây là nhu cầu chung của tất cả giáo viên tiểu học hiện nay khi triển khai Chương trình GDPT 2018.

- Dễ dàng chia sẻ và kế thừa: Các học liệu số (video, phiếu bài tập) sau khi được thiết kế có thể dễ dàng chia sẻ qua các liên kết (link) cho đồng nghiệp trong khối, trong trường hoặc toàn quận/huyện. Điều này giúp hình thành một kho học liệu dùng chung, tiết kiệm thời gian và công sức cho đội ngũ giáo viên.

5. Các bước hỗ trợ nhân rộng

- Chia sẻ trong sinh hoạt chuyên môn: Tôi đã giới thiệu quy trình thiết kế video bài giảng tương tác trong các buổi họp tổ chuyên môn tại trường và nhận được sự phản hồi tích cực từ đồng nghiệp.

- Xây dựng hướng dẫn chi tiết: Tôi đã soạn thảo một bản hướng dẫn kỹ thuật ngắn gọn (từ cách tạo tài khoản đến cách chèn câu hỏi vào video) để các giáo viên không quá thành thạo về CNTT cũng có thể tự làm được.

- Ứng dụng linh hoạt: Sáng kiến có thể triển khai từng phần (ví dụ chỉ sử dụng phiếu bài tập trực tuyến trước, sau đó mới đến video tương tác) tùy theo trình độ CNTT của giáo viên và điều kiện của học sinh tại từng đơn vị.

Với tính linh hoạt, chi phí thấp và hiệu quả cao trong việc phát triển năng lực tự học cho học sinh, sáng kiến "Sử dụng hệ thống video bài giảng tương tác và phiếu giao việc trực tuyến" hoàn toàn có thể trở thành một mô hình dạy học điển hình, dễ dàng nhân rộng và áp dụng thành công tại các trường Tiểu học trên toàn thành phố Hải Phòng, góp phần nâng cao chất lượng giáo dục trong thời đại số.

	CƠ QUAN ĐƠN VỊ

ÁP DỤNG SÁNG KIẾN

(xác nhận)

....................................................................................................................................
(Ký tên, đóng dấu)
	TÁC GIẢ SÁNG KIẾN
(Ghi rõ họ và tên, ký tên)

Nguyễn Thị Kim Chi


IV. TÀI LIỆU THAM KHẢO

1. Các văn bản pháp quy và chỉ đạo:

- Bộ Giáo dục và Đào tạo (2018), Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 - Chương trình tổng thể và Chương trình môn Toán, ban hành kèm theo Thông tư số 32/2018/TT-BGDĐT ngày 26/12/2018.

- Bộ Giáo dục và Đào tạo (2022), Quyết định số 131/QĐ-TTg của Thủ tướng Chính phủ: Phê duyệt Đề án "Tăng cường ứng dụng công nghệ thông tin và chuyển đổi số trong giáo dục và đào tạo giai đoạn 2022 - 2025, định hướng đến năm 2030".

- Ủy ban nhân dân thành phố Hải Phòng (2021), Kế hoạch số 227/KH-UBND về Chuyển đổi số thành phố Hải Phòng đến năm 2025, định hướng đến năm 2030.

- Sở Giáo dục và Đào tạo Hải Phòng (2023), Công văn hướng dẫn thực hiện nhiệm vụ giáo dục Tiểu học năm học 2023 - 2024 và đẩy mạnh ứng dụng hệ sinh thái số trong trường học.

2. Sách giáo khoa và tài liệu chuyên môn:

- Hà Huy Khoái (Tổng Chủ biên), Toán 4 – Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống, NXB Giáo dục Việt Nam, 2023. (Hoặc bộ sách Cánh diều/Chân trời sáng tạo tùy theo đơn vị bạn đang dạy).

- Nguyễn Danh Nam (2021), Dạy học trực tuyến và dạy học kết hợp trong giáo dục phổ thông, NXB Đại học Thái Nguyên.

- Trần Trung (2020), Ứng dụng Công nghệ thông tin trong dạy học môn Toán ở Tiểu học, NXB Giáo dục Việt Nam.

3. Tài liệu từ các nền tảng số và internet:

- Edpuzzle Inc., Hướng dẫn sử dụng video bài giảng tương tác trong giáo dục tiểu học, truy cập tại: https://edpuzzle.com.

- Liveworksheets, Công cụ tạo phiếu bài tập trực tuyến và phản hồi tức thì, truy cập tại: https://www.liveworksheets.com.

- Cổng thông tin điện tử ngành Giáo dục Hải Phòng, Các bài viết về mô hình Lớp học hạnh phúc và Chuyển đổi số, truy cập tại: https://haiphong.edu.vn.

V. PHỤ LỤC 
PHỤ LỤC 1: HỆ THỐNG HỌC LIỆU SỐ DÙNG TRONG SÁNG KIẾN
	STT
	Tên bài dạy (Toán 4)
	Hình thức tương tác

	1
	Diện tích hình bình hành
	Video tương tác (Edpuzzle)

	2
	Phân số bằng nhau
	Phiếu trực tuyến (Liveworksheets)

	3
	So sánh hai phân số
	Trò chơi củng cố (Quizizz)




PHỤ LỤC 2: KẾ HOẠCH BÀI DẠY (GIÁO ÁN) MINH HỌA

KẾ HOẠCH BÀI DẠY: DIỆN TÍCH HÌNH BÌNH HÀNH (TOÁN 4)

Mô hình áp dụng: Lớp học đảo ngược (Flipped Classroom)

I. MỤC TIÊU

- Kiến thức: Học sinh nắm vững công thức tính diện tích hình bình hành thông qua tự nghiên cứu.

- Năng lực:

+ Năng lực tự chủ và tự học: Tự xem video, trả lời câu hỏi tương tác và hoàn thành phiếu giao việc tại nhà.

+ Năng lực giải quyết vấn đề: Vận dụng công thức để giải các bài toán thực tế và bài toán nâng cao trên lớp.

+ Năng lực giao tiếp và hợp tác: Thảo luận nhóm để tìm ra các cách giải quyết vấn đề khác nhau.

- Phẩm chất: Trách nhiệm với việc học cá nhân, tự tin trong trình bày ý tưởng.

II. CHUẨN BỊ

Giáo viên: Video bài giảng tương tác trên Edpuzzle; Phiếu bài tập trên Liveworksheets; Bộ thiết bị dạy học số (máy tính, máy chiếu).

Học sinh: Thiết bị điện tử (điện thoại/máy tính) có kết nối internet tại nhà.

III. CÁC HOẠT ĐỘNG DẠY HỌC

GIAI ĐOẠN 1: HOẠT ĐỘNG TẠI NHÀ (Trước tiết học)

Giáo viên gửi tài liệu qua nhóm Zalo lớp trước ít nhất 01 ngày.

1. Nhiệm vụ 1: Xem video bài giảng tương tác (Edpuzzle)

Nội dung: Cách cắt ghép hình bình hành thành hình chữ nhật để tìm ra mối liên hệ giữa các cạnh và diện tích.

Điểm dừng tương tác: Học sinh phải trả lời các câu hỏi tại phút 2:00 (về dạng hình) và 4:00 (về công thức S=a×h).

2. Nhiệm vụ 2: Hoàn thành phiếu giao việc trực tuyến (Liveworksheets)

Nội dung: 05 bài tập mức độ nhận biết và thông hiểu (nhận diện hình, tính diện tích khi biết độ dài đáy và chiều cao cùng đơn vị đo).

Phản hồi: Học sinh chụp màn hình kết quả "điểm 10 xanh mướt" gửi vào nhóm lớp để giáo viên ghi nhận.

GIAI ĐOẠN 2: HOẠT ĐỘNG TRÊN LỚP (35 phút)

Hoạt động 1: Chốt kiến thức và Khởi động (5 phút)

Giáo viên chiếu bảng thống kê kết quả học tập tại nhà (Ai xem video sớm nhất? Câu hỏi nào nhiều em sai nhất?).

Không giảng lại công thức, giáo viên chỉ mời 1 học sinh nhắc lại: "Để tính diện tích hình bình hành, ta cần lưu ý điều gì quan trọng nhất?" (Lưu ý: Độ dài đáy và chiều cao phải cùng đơn vị đo).

Hoạt động 2: Thảo luận nhóm và Giải quyết bài tập vận dụng (15 phút)

Nhiệm vụ: Chia lớp thành các nhóm 4. Các nhóm nhận nhiệm vụ giải bài tập mức độ 3: "Một mảnh vườn hình bình hành có tổng độ dài đáy và chiều cao là 30m, chiều cao kém độ dài đáy 10m. Tính diện tích mảnh vườn đó."Quy trình: - Học sinh thảo luận cách tìm a và h (Toán Tổng - Hiệu).

Sau khi tìm được dữ liệu, áp dụng công thức đã tự học ở nhà để tính diện tích.
Sản phẩm: Trình bày trên bảng phụ hoặc máy vật thể.

Hoạt động 3: Trò chơi "Kiến trúc sư nhí" - Vận dụng cao (10 phút)

Tình huống: Cho một tấm bìa hình chữ nhật có kích thước 20cm×10cm. Hãy cắt tấm bìa đó để tạo thành một hình bình hành có diện tích lớn nhất.

Thực hành: Học sinh thực hành cắt trực tiếp và giải thích tại sao diện tích hình bình hành mới lại bằng diện tích hình chữ nhật ban đầu.

Mục tiêu: Giúp học sinh khắc sâu bản chất của việc biến đổi hình học mà video tương tác đã giới thiệu.

Hoạt động 4: Đánh giá và Giao nhiệm vụ tiếp nối (5 phút)

Sử dụng Quizizz (05 câu hỏi nhanh) để chốt lại toàn bộ tiết học.

Tuyên dương các "Chiến binh tự học" có kết quả xuất sắc nhất cả giai đoạn tại nhà và trên lớp.

Giao nhiệm vụ cho bài học tiếp theo (quy trình tương tự).
 MỤC LỤC
1I. THÔNG TIN CHUNG VỀ SÁNG KIẾN


1II. MÔ TẢ GIẢI PHÁP ĐÃ BIẾT


11. Thực trạng giải pháp đã biết tại Việt Nam và thành phố Hải Phòng


12. Ưu điểm của giải pháp cũ


23. Những tồn tại, bất cập và nhược điểm


24. Giải pháp đề nghị công nhận sáng kiến


3III. NỘI DUNG GIẢI PHÁP ĐỀ NGHỊ CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN


31. Nội dung giải pháp:


3Biện pháp 1: Xây dựng kho học liệu số và thiết kế video bài giảng tương tác (Interactive Video)


3Biện pháp 2: Thiết kế và sử dụng phiếu giao việc trực tuyến có phản hồi tức thì.


4Biện pháp 3: Quy trình phối hợp giữa gia đình và nhà trường trong việc điều phối hoạt động tự học.


5Biện pháp 4: Tổ chức tiết dạy trên lớp dựa trên kết quả tự học trực tuyến


72. Tính mới, tính sáng tạo:


83. Hiệu quả, lợi ích thu được từ sáng kiến:


8a. Hiệu quả đối với học sinh:


9b. Hiệu quả đối với giáo viên:


9c. Hiệu quả đối với phụ huynh và xã hội:


9d. Bảng so sánh kết quả thực nghiệm


104. Khả năng nhân rộng, khả năng áp dụng của sáng kiến:


10a. Khả năng áp dụng đối với đối tượng và các môn học khác


10b. Khả năng áp dụng tại các cơ quan, đơn vị khác (Tính khả thi về hạ tầng)


11c. Khả năng nhân rộng trên phạm vi địa phương và thành phố


115. Các bước hỗ trợ nhân rộng


12IV. TÀI LIỆU THAM KHẢO


13V. PHỤ LỤC




