TRƯỜNG TH&THCS TRẦN QUÝ HAI

          TỔ 2&3



Bài viết:  BIỆN PHÁP ỨNG DỤNG CÔNG NGHỆ THÔNG TIN ĐỂ
                TỔ CHỨC TRÒ CHƠI ÂM NHẠC CHO HỌC SINH KHỐI 3

I/ PHẦN MỞ ĐẦU:
1. Lý do chọn biện pháp:
 Như chúng ta đã biết, hiện nay, trên thế giới nói chung và ở Việt Nam nói riêng, việc ứng dụng công nghệ thông tin đã trở nên phổ biến và không thể thiếu trong mọi lĩnh vực công việc.

Đối với ngành giáo dục và đào tạo, Công nghệ thông tin(CNTT) đã và đang làm thay đổi sâu sắc nội dung, phương pháp, hình thức dạy học và quản lý giáo dục. Vì vậy, việc xây dựng nền “Giáo dục điện tử” trên cơ sở xây dựng các “Trường học điện tử” là tất yếu.

Xuất phát từ nhiệm vụ trọng tâm của ngành giáo dục là đẩy mạnh triển khai công nghệ thông tin trong đổi mới phương pháp dạy học trong những năm qua. Vì vậy, việc dạy học bộ môn Âm nhạc ở Tiểu học phải được khai thác và áp dụng công nghệ thông tin như một công cụ hữu ích để việc giảng dạy âm nhạc trở nên hấp dẫn, hiệu quả và mang tính chuyên nghiệp hơn.

2. Đối tượng áp dụng: Biện pháp này được áp dụng cho học sinh Khối lớp 3, Trường TH&THCS Trần Quý Hai năm học 2020-2021.
II/ NỘI DUNG BIỆN PHÁP:
1. Mục tiêu:

- Khai thác và áp dụng công nghệ thông tin như một công cụ hữu ích để việc giảng dạy âm nhạc trở nên hấp dẫn, hiệu quả và mang tính chuyên nghiệp hơn.

    - Giúp cho việc lĩnh hội kiến thức mới, củng cố kiến thức cũ một cách nhẹ nhàng, nhưng khắc sâu ở mỗi học sinh.

   -  Góp phần thay đổi phương pháp dạy học theo hướng phát triển phẩm chất và năng lực học sinh.
2. Cơ sở lý luận và cơ sở thực tiễn:
2.1 Cơ sở lý luận: 

Đảng và Nhà nước ta đã xác định rõ ý nghĩa và tầm quan trọng của công nghệ thông tin, cũng như những yêu cầu đẩy mạnh ứng dụng công nghệ thông tin, Vai trò của việc ứng dụng công nghệ thông tin được thể hiện qua các văn kiện như: Chỉ thị 58-CT/TW của bộ chính trị đã nhấn mạnh: “Đẩy mạnh ứng dụng công nghệ thông tin trong công tác GD-ĐT ở tất cả các bậc học, cấp học, ngành học. Phát triển các hình thức đào tạo từ xa phục  vụ cho nhu cầu học tập của toàn xã hội.” 

Đối với ngành giáo dục và đào tạo, Công nghệ thông tin(CNTT) đã và đang làm thay đổi sâu sắc nội dung, phương pháp, hình thức dạy học và quản lý giáo dục. Vì vậy, việc xây dựng nền “Giáo dục điện tử” trên cơ sở xây dựng các “Trường học điện tử” là tất yếu.

Xuất phát từ nhiệm vụ trọng tâm của ngành giáo dục là đẩy mạnh triển khai công nghệ thông tin trong đổi mới phương pháp dạy học trong những năm qua. Vì vậy, việc dạy học bộ môn Âm nhạc ở Tiểu học phải được khai thác và áp dụng công nghệ thông tin như một công cụ hữu ích để việc giảng dạy âm nhạc trở nên hấp dẫn, hiệu quả và mang tính chuyên nghiệp hơn.

2.2 .Cơ sở thực tiễn:

Phòng GD-ĐT Thành Phố Quảng Ngãi đã tập trung chủ yếu vào công tác đổi mới phương pháp dạy học, trong giai đoạn mới với các biện pháp thiết thực.  Để góp phần phát huy tính tích cực tham gia hoạt động âm  nhạc của học sinh Tiểu học, thì việc tổ chức trò chơi âm nhạc có áp dụng công nghệ thông tin ở mỗi tiết dạy, là việc làm rất cần thiết trong cả việc truyền đạt kiến thức mới cũng như củng cố kiến thức cũ cho học sinh. 
Học sinh khối 3 là lứa tuổi bắt đầu có những hiểu biết về thế giới xung quanh nói chung và công nghệ thông tin nói riêng, các em rất tò mò muốn khám phá tìm hiểu về công nghệ thông tin và với tình hình dịch bệnh đang diễn biến phức tạp hiện nay thì việc tổ chức trò chơi trong mỗi tiết học là cần thiết, nó giúp các em tăng thêm sự hứng thú trong giờ học. . Chính vì vậy việc dạy học âm nhạc có ứng dụng công nghệ thông tin qua trò chơi sẽ giúp các em thêm hứng thú, say mê học tập cũng như tạo ra sự tích cực, phấn khởi, sinh động trong mỗi tiết học. 
Chính vì thế, việc tổ chức trò chơi âm nhạc ở khối 3 có ứng dụng công nghệ thông tin là rất thích hợp và cần thiết.
3. Nội dung biện pháp:

     Sử dụng Power Point để soạn các trò chơi âm nhạc trên giáo án điện tử cho phép tạo ra một tập các Slide theo cấu trúc lôgic của trò chơi. Mỗi một Slide thường chứa đựng trên đó một đơn vị kiến thức  của trò chơi. Các Slide trò chơi được liên kết với nhau trong một tệp và lần lượt xuất hiện theo một trật tự được quy định bởi người soạn.

Cũng như vậy PowerPoint cho phép tạo ra các Slide với những dáng vẻ khác nhau ( màu nền, kiểu chữ, màu chữ, kết hợp với những hiệu ứng…) rất đa dạng và phong phú cho mỗi trò chơi, nhờ đó đã tăng cường được sự chú ý, kích thích hứng thú, tránh được tâm lý buồn chán, mỏi mệt khi phải làm việc chỉ với bảng đen và phấn trắng. 

Thời gian của các Slide trò chơi có thể được thực hiện ở ba chế độ tự động, có định thời gian hoặc không định thời gian.
Tóm lại, ứng dụng phần mềm PowerPoint trong thiết kế trò chơi âm nhạc là rất thiết thực và hiệu quả.
4. Cách thức/ quy trình thực hiện:
* Quy trình thiết kế trò chơi âm nhạc trên giáo án điện tử. 
Thiết kế trò chơi âm nhạc trên giáo án điện tử có thể được xây dựng theo quy trình gồm các bước cơ bản sau:


- Xác định mục tiêu trò chơi trong từng nội dung bài dạy. Nội dung trò chơi phải phù hợp và gần sát với mục tiêu bài học.


- Lựa chọn kiến thức cần truyền đạt qua trò chơi, xác định đúng những nội dung trọng tâm mỗi trò chơi.


- Multimedia hoá từng đơn vị kiến thức trong từng trò chơi.


- Xây dựng thư viện tư liệu về các trò chơi âm nhạc.

- Lựa chọn ngôn ngữ, kiểu chữ, màu nền,cài đặt âm thanh, video clip, hình ảnh trực quan sinh động… để xây dựng tiến trình trò chơi âm nhạc  thông qua các hoạt động cụ thể.

- Chạy thử chương trình trò chơi, sửa chữa và hoàn thiện.

Sau đây tôi xin trình bày một số trò chơi âm nhạc có ứng dụng công nghệ thông tin mà tôi đã thực hiện.

1. Trò chơi: MIẾNG GHÉP BÍ ẨN: (Ứng dụng trong tiết dạy giới thiệu chân dung nhạc sĩ 

* Giáo viên trình chiếu miếng ghép:
[image: image1.png]




* Giới thiệu trò chơi của chương trình miếng ghép bí ẩn:


- Có một bức hình bí ẩn sau 4 miếng ghép. Tương ứng với mỗi miếng ghép là một câu hỏi đoán ô chữ.


- Mỗi đáp án của ô chữ này có liên quan đến bí ẩn nằm  sau 4 miếng ghép...

* Giới thiệu cách chơi:


- Các bạn lựa chọn một miếng ghép. Sau đó đoán ô chữ sau miếng ghép đó: 

+ Nếu bạn đoán đúng thì sẽ mở được miếng ghép 
+ Nếu đoán sai hoặc đoán không được thì miếng ghép đó không mở ra.




Ví dụ: Chọn miếng ghép số 1
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-  Miếng ghép 2 [image: image3.png]



· Chọn miếng ghép số 3
[image: image4.png]



- Giáo viên kết hợp giới thiệu sơ lượt về cuộc đời và sự nghiệp nhạc sĩ thiên tài: Beethoven.
[image: image5.png]



NHẠC SĨ: BEETHOVEN
          2. Trò chơi: NHÌN TRANH ĐOÁN TÊN BÀI HÁT (thực hiện trong tiết ôn tập các bài hát đã họ)


a. Giới thiệu trò chơi: nhìn tranh đoán xem tranh minh họa cho bài hát nào mà em đã học. Sau khi học sinh đoán xong  tên bài hát, giáo viên cho xem kết quả  

Ví dụ:
[image: image6.png]



BÀI HÁT:CHÚ VOI CON Ở BẢN ĐÔN
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BÀI HÁT: NHỮNG BÔNG HOA NHỮNG BÀI CA
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BÀI HÁT: TRE NGÀ BÊN LĂNG BÁC
          3. Trò chơi: NGHE NHÌN VÀ ĐOÁN: ( Ứng dụng trong các bài giới thiệu nhạc cụ âm nhạc)


* Cách chơi: Chia lớp thành hai đội A và B, mỗi đội chọn một bạn làm nhóm trưởng. Chọn một bạn làm thư kí ghi điểm


- Học sinh quan sát màn hình có tranh 1 loại nhạc cụ


- Giáo viên cho nghe âm sắc của loại nhạc cụ đó qua một đoạn nhạc không lời, học sinh đoán đó là loại nhạc cụ gì?


* Luật chơi:

- Trả lời đúng tên loại nhạc cụ sẽ được 100 điểm ( màn hình giới thiệu về tên loại nhạc cụ mà các em trả lời đúng)


- Trả lời sai, đội khác trả lời.


* Kết thúc: thư kí thống kê điểm, giáo viên công báo đội thắng cuộc. 
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       4. Trò chơi: NGHE NHẠC  ĐOÁN TÊN BÀI HÁT (Ứng dụng trong tiết ôn tập hoặc phần kiểm tra bài cũ)

* Cách chơi:
            - Giáo viên cho nghe một đoạn nhạc có video clip, gọi học sinh đoán câu hát vừa nghe có trong bài hát nào mà em đã học, nêu tên bài hát và tên tác giả. 

* Luật chơi: 
            - Đoán đúng sẽ được tặng một món quà tùy theo khả năng của giáo viên chuẩn bị.  Đoán sai sẽ cố gắn lần sau.
III/ THỰC NGHIỆM BIỆN PHÁP TẠI ĐƠN VỊ:

1. Đối tượng, nội dung, phương pháp thực nghiệm:

* Đối tượng: Biện pháp này được áp dụng cho học sinh khối 3,Trường TH&THCS Trần Quý Hai  năm học 2020-2021.
     * Nội dung, phương pháp:
     Sử dụng PowerPoint để soạn các trò chơi âm nhạc trên giáo án điện tử cho phép tạo ra một tập các Slide theo cấu trúc của trò chơi. Mỗi một Slide thường chứa đựng trên đó một đơn vị kiến thức  của trò chơi. Các Slide trò chơi được liên kết với nhau trong một tệp và lần lượt xuất hiện theo một trật tự được quy định bởi người soạn.
* Phương pháp thực nghiệm: 

  Để thực nghiệm biện pháp nói trên , tôi có sử dụng các phương pháp như sau:
       Phương pháp nghiên cứu tâm lý lứa tuổi học sinh khối 3, phương pháp quan sát,  phương pháp tổ chức trò chơi, phương pháp điều tra,  phương pháp thực hành trên lớp học và tổng kết rút kinh nghiệm.
2. Tiến trình thực nghiệm:
-  Xây dựng nội dung trò chơi phù hợp và lựa chọn sử dụng các phương pháp thực nghiệm:
- Hoàn thiện bài  giảng Power poin  đưa vào giảng dạy tại khối 3.
- Sử dụng các phương pháp dạy học như quan sát, vấn đáp, thực hành, trò chơi… để tiến hành thực nghiệm.

-  Đánh giá kết quả đạt được,tổng kết đúc rút kinh nghiệm.

3. Đánh giá kết quả thực nghiệm: 
          Với sự áp dụng các biện pháp nói trên, trong những năm qua tôi được phân công giảng dạy bộ môn âm nhạc. Tôi nhận thấy đại đa số học sinh đều rất hứng thú học môn âm nhạc. Kết quả  môn âm nhạc của khối 3 như sau :

	Học kì
	Trước khi chưa ứng dụng công nghệ thông tin vào trò chơi âm nhạc

	HKI
	TSHS
	HTT
	%
	HT
	%

	
	96
	44
	45,7%
	52
	54,3%

	
	Sau khi ứng dụng công nghệ thông tin vào trò chơi âm nhạc

	HKII
	TSHS
	HTT
	%
	HT
	%

	
	96
	56
	58,6%
	40
	41,4%


Sau  khi áp dụng việc tổ chức trò chơi âm nhạc ở khối 3 có ứng dụng công nghệ thông tin, tôi nhận thấy các em rất phấn khởi, hứng thú học môn âm nhạc, tham gia hoạt động học tập một cách rất tích cực, tiết học âm nhạc trở nên sinh động và đạt hiệu quả cao. Cũng như đảm bảo kiến thức cơ bản cần truyền đạt cho học sinh. Hay nói đúng hơn là học sinh học giờ âm nhạc với một tinh thần: “Học vui – vui học ”.
Có thể khẳng định rằng, việc tổ chức trò chơi âm nhạc có ứng dụng công nghệ thông tin một cách hợp lý trong bài soạn điện tử thì sẽ mang lại những hiệu quả thiết thực đáng khích lệ, nó giúp học sinh học âm nhạc một cách tích cực, mạnh dạn, tự tin hơn, thể hiện tính đoàn kết và khắc sâu kiến thức cho học sinh.


Nhưng với tình hình hiện nay, để việc tổ chức trò chơi âm nhạc có ứng dụng công nghệ thông tin đạt hiệu quả hơn, thì lãnh đạo nhà trường phải có sự quan  tâm  hơn đến bộ môn âm nhạc. Tổ chức trò chơi âm nhạc khối 3 có ứng dụng công nghệ thông tin chỉ là một mảng nhỏ trong phương pháp giảng dạy của bộ môn âm nhạc, nhưng đem lại hiệu quả cao trong quá trình vận dụng vào tiết dạy ở lớp học. Biện pháp này của tôi đã được ứng dụng tại đơn vị trong thời gian 2 năm học qua và đã đem lại những kết quả tốt trong giờ dạy.

           


       TP.Quảng Ngãi, ngày 10 tháng 10 năm 2021
                                                                                 Tác giả biện pháp
         Bùi Thị Ngọc Thảo
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