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ĐƠN ĐỀ NGHỊ XÉT, CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN 

Năm học: 2024 - 2025 

   

Kính gửi:    - Hội đồng khoa học quận Đồ Sơn; 

             - Phòng Giáo dục và Đào tạo quận Đồ Sơn;  

            - Trường Tiểu học Hợp Đức. 

Họ và tên: Đỗ Thị Thu Thủy 

Ngày / tháng / năm sinh: 15/11/1997 

Chức vụ, đơn vị công tác: Giáo viên - Trường Tiểu học Hợp Đức. 

Điện thoại: 0988 017 542 

Tên sáng kiến: “Kết hợp các phần mềm công nghệ và AI nhằm nâng cao 

hứng thú và phát huy sự sáng tạo của học sinh trong môn Toán 2”. 

Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Áp dụng trong quá trình giảng dạy môn Toán 

lớp 2 trong trường Tiểu học (Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống). 

Đơn vị áp dụng sáng kiến: 

Tên đơn vị: Trường Tiểu học Hợp Đức  

Địa chỉ: Số 5 - Tổ dân phố Bình Minh - Hợp Đức - Đồ Sơn - Hải Phòng 

I. Mô tả giải pháp đã biết  

Tại trường Tiểu học Hợp Đức, quá trình dạy và học môn Toán lớp 2 thường 

gặp nhiều thách thức về việc giúp học sinh hiểu sâu các khái niệm toán học. 

Phương pháp giảng dạy truyền thống chủ yếu tập trung vào bảng đen và giáo án, 

khiến nhiều học sinh cảm thấy khó khăn trong việc hình dung và liên kết kiến thức 

với thực tiễn. Điều này dẫn đến việc giảm sự hứng thú và tham gia tích cực của 

học sinh trong các hoạt động học tập, làm ảnh hưởng đến hiệu quả giáo dục tổng 

thể. 

* Ưu điểm: 

+ Sử dụng hình ảnh và video sinh động do AI tạo ra giúp học sinh dễ dàng 

hấp thu và hiểu bài hơn, từ đó nâng cao sự thích thú và tương tác trong học tập. 

+ AI có khả năng cung cấp nội dung phù hợp với khả năng và tốc độ học tập 

của từng học sinh, giúp mọi em đều có thể tiếp cận kiến thức một cách hiệu quả 

nhất. 

+ Việc tích hợp công nghệ trong giáo dục giúp học sinh phát triển các kỹ 

năng cần thiết như tư duy phản biện, sáng tạo và sử dụng công nghệ, chuẩn bị tốt 

cho tương lai. 



 

 

+ Công nghệ và AI hỗ trợ giáo viên trong việc thiết kế bài giảng, đánh giá 

và theo dõi tiến trình học tập của học sinh, từ đó tối ưu hóa chất lượng giảng dạy. 

* Nhược điểm:  

+ Việc áp dụng công nghệ và AI đòi hỏi chi phí ban đầu cao cho phần mềm, 

phần cứng và đào tạo giáo viên. 

+ Sự phụ thuộc vào công nghệ có thể làm giảm khả năng tự lực của học sinh 

nếu không được kiểm soát và cân bằng với các phương pháp học tập truyền thống. 

+ Sự cố kỹ thuật, như lỗi phần mềm hoặc hệ thống, có thể làm gián đoạn quá 

trình học tập và đòi hỏi giáo viên phải có kỹ năng cao trong việc xử lý các vấn đề 

công nghệ. 

+ Việc sử dụng công nghệ đòi hỏi phải liên tục cập nhật và đánh giá để đảm 

bảo rằng nội dung giáo dục không chỉ hấp dẫn mà còn chính xác và phù hợp. 

II. Nội dung giải pháp đề nghị công nhận sáng kiến 

II.1. Nội dung giải pháp  

 Biện pháp 1: Sử dụng AI chuyển ảnh SGK phần khám phá thành video để 

năng cao hứng thú học tập 

Biện pháp 2: Sử dụng phần mềm Suno AI để biến các kiến thức toán thành 

bài hát thú vị dễ nhớ  

Biện pháp 3: Kết hợp hiệu quả AI và phần mềm công nghệ để thiết kế trò 

chơi sáng tạo  

Biện pháp 4: Ứng dụng AI trong thiết kế hình ảnh trực quan hỗ trợ giảng dạy 

bài toán 

II.2. Tính mới, tính sáng tạo 

- Sử dụng công nghệ AI để chuyển đổi các hình ảnh trong sách giáo khoa 

thành video sinh động và tương tác, giúp bài giảng trở nên trực quan và hấp dẫn 

hơn. Nhờ vậy, học sinh dễ dàng tiếp cận và hiểu sâu hơn các khái niệm toán học, 

đồng thời tăng cường sự tham gia tích cực trong giờ học. Phương pháp này cũng 

mang lại một cách tiếp cận hiện đại, phù hợp với xu hướng công nghệ trong giáo 

dục. 

- Sử dụng công nghệ trí tuệ nhân tạo thông qua phần mềm Suno AI để biến 

các kiến thức toán học thành bài hát, nhằm tạo ra phương pháp học tập mới lạ và 

thú vị cho học sinh lớp 2. Phương pháp này không chỉ giúp các em tiếp cận kiến 

thức một cách vui vẻ mà còn kích thích khả năng nhớ lâu và hiểu sâu hơn, qua đó 

tăng cường hiệu quả giáo dục bằng âm nhạc. 

- Các em được trải nghiệm các bài học qua hình thức trò chơi học tập, giúp  

các khái niệm toán học trở nên sinh động và dễ hiểu hơn, thúc đẩy quá trình tiếp 

thu kiến thức một cách hiệu quả. 



 

 

- Sử dụng công nghệ tiên tiến nhằm tăng cường hiệu quả học tập. Qua việc 

tích hợp các trò chơi giáo dục vào quá trình dạy học, các khái niệm toán học được 

truyền đạt một cách sinh động và dễ hiểu, giúp học sinh lớp 2 không chỉ ghi nhớ 

bài học mà còn áp dụng kiến thức một cách thực tiễn. 

- Việc tích hợp trí tuệ nhân tạo để thiết kế hình ảnh trực quan trong giảng 

dạy toán, giúp hình ảnh hóa các khái niệm phức tạp. Cách tiếp cận này không chỉ 

giúp học sinh dễ hiểu bài học hơn mà còn tăng cường tương tác và hứng thú học 

tập, đưa công nghệ vào lớp học một cách hiệu quả. 

II.3. Hiệu quả, lợi ích thu được từ sáng kiến 

3.1. Hiệu quả kinh tế   

Việc áp dụng công nghệ và AI trong giảng dạy Toán không chỉ cải thiện chất 

lượng giáo dục mà còn mang lại lợi ích kinh tế. Công nghệ giúp tiết kiệm thời 

gian và nguồn lực bằng cách tự động hóa các tác vụ giáo viên và tối ưu hóa quản 

lý lớp học. Điều này giảm bớt gánh nặng công việc cho giáo viên, cho phép họ 

tập trung vào việc phát triển chương trình giảng dạy và nâng cao hiệu quả giảng 

dạy, qua đó giảm chi phí đào tạo và tăng hiệu suất làm việc. 

3.2. Hiệu quả về mặt xã hội  

Sáng kiến này còn mang lại lợi ích xã hội rõ rệt. Bằng cách tích hợp công 

nghệ và AI vào giáo dục, chúng ta đang chuẩn bị cho học sinh những kỹ năng cần 

thiết để thành công trong một thế giới ngày càng số hóa. Điều này không chỉ giúp 

cá nhân học sinh phát triển toàn diện mà còn thúc đẩy sự phát triển của cộng đồng 

và xã hội, làm tăng sự sáng tạo và đổi mới, củng cố nền tảng cho một lực lượng 

lao động tương lai hiệu quả và thích ứng với xu thế toàn cầu. 

3.3. Giá trị làm lợi khác  

Sáng kiến này còn mang lại lợi ích xã hội rõ rệt. Bằng cách tích hợp công 

nghệ và AI vào giáo dục, chúng ta đang chuẩn bị cho học sinh những kỹ năng cần 

thiết để thành công trong một thế giới ngày càng số hóa. Điều này không chỉ giúp 

cá nhân học sinh phát triển toàn diện mà còn thúc đẩy sự phát triển của cộng đồng 

và xã hội, làm tăng sự sáng tạo và đổi mới, củng cố nền tảng cho một lực lượng 

lao động tương lai hiệu quả và thích ứng với xu thế toàn cầu. 

II.4. Khả năng nhân rộng 

Đề tài sáng kiến “Kết hợp các phần mềm công nghệ và AI nhằm nâng cao 

hứng thú và phát huy sự sáng tạo của học sinh trong môn Toán 2 ” đã được áp 

dụng thành công và có khả năng áp dụng và nhân rộng cao bởi các biện pháp dễ 

dàng được tích hợp vào các chương trình giáo dục ở nhiều nơi trên địa bàn 

phường, quận và thành phố. Với sự hỗ trợ của công nghệ và AI, sáng kiến này có 

thể được triển khai rộng rãi mà không cần đầu tư quá lớn về cơ sở vật chất. Hơn 

nữa, các phương pháp và công cụ đã được sử dụng có thể được điều chỉnh để phù 



 

 

hợp với nhu cầu và điều kiện cụ thể của từng trường học, từ đó tạo điều kiện cho 

việc cải tiến phương pháp dạy học Toán trở nên phổ biến, hiệu quả, đồng thời 

nâng cao chất lượng giáo dục. 

II.5. Phạm vi ảnh hưởng  

Các biện pháp này đã được áp dụng ở lớp 2A3 tại trường Tiểu học Hợp 

Đức mang lại hiệu quả dạy học cao trong tạo hứng thú và phát huy sự sáng tạo 

cho học sinh lớp 2 trong môn Toán. 

Tôi cam đoan toàn bộ sáng kiến này do tôi thực hiện nghiên cứu. Nếu có xảy 

ra tranh chấp tôi xin chịu hoàn toàn trách nhiệm. 

 

CƠ QUAN ĐƠN VỊ 

ÁP DỤNG SÁNG KIẾN 

 

Hải Phòng, ngày 24 tháng 2 năm 2025 

Người viết đơn  

 

 

 

 

Đỗ Thị Thu Thủy 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

BẢN MÔ TẢ SÁNG KIẾN 

1. Tên sáng kiến:  Kết hợp các phần mềm công nghệ và AI nhằm nâng cao 

hứng thú và phát huy sự sáng tạo của học sinh trong môn Toán 2 

2. Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Giáo dục 

3. Tác giả:  

Họ và tên: Đỗ Thị Thu Thủy 

Ngày / tháng / năm sinh: 15/11/1997 

Chức vụ, đơn vị công tác: Giáo viên - Trường Tiểu học Hợp Đức 

Điện thoại: 0988 017 542 

4. Đơn vị áp dụng sáng kiến:  

Tên đơn vị: Trường Tiểu học Hợp Đức  

Địa chỉ: Tổ dân phố Bình Minh - Hợp Đức - Đồ Sơn - Hải Phòng 

II. Mô tả giải pháp đã biết:  

Đề tài sáng kiến “Kết hợp các phần mềm công nghệ và AI nhằm nâng cao 

hứng thú và phát huy sự sáng tạo của học sinh trong môn Toán 2 ” được nghiên 

cứu nhằm đánh giá hiệu quả của việc áp dụng công nghệ số và trí tuệ nhân tạo 

trong dạy học Toán, cải thiện chất lượng giáo dục và tối ưu hóa các phương pháp 

giảng dạy. Qua đó, nghiên cứu sẽ cung cấp cái nhìn sâu sắc về cách thức công 

nghệ số có thể hỗ trợ giáo viên trong việc thiết kế bài giảng phù hợp và kích thích 

sự tò mò, sáng tạo ở học sinh. Đồng thời, nghiên cứu cũng nhằm khám phá những 

thách thức và đề xuất giải pháp để hoàn thiện việc ứng dụng công nghệ trong môi 

trường học đường. 

Để thực hiện thành công đề tài sáng kiến “Kết hợp các phần mềm công nghệ 

và AI nhằm nâng cao hứng thú và phát huy sự sáng tạo của học sinh trong 

môn Toán 2” tôi đã triển khai chi tiết một số biện pháp sau: 

Biện pháp 1: Sử dụng AI chuyển ảnh SGK phần khám phá thành video 

để năng cao hứng thú học tập 

Để sử dụng AI chuyển ảnh SGK phần khám phá thành video để năng cao 

hứng thú học tập, tôi đã tiến hành các bước sau: 

Bước 1: Xác định bài toán cần chuyển thành video   

Tôi chọn lọc các bài toán từ sách giáo khoa phù hợp để chuyển đổi thành 

video để tăng tính trực quan. 

Bước 2: Chuyển đổi ảnh thành video sinh động   

Tiếp theo, tôi sử dụng phần mềm để chuyển hình ảnh của bài toán thành 

video, thêm các hiệu ứng động và âm thanh để làm cho nội dung bài học thêm 

sinh động và hấp dẫn. 

Bước 3: Áp dụng video trong tiết học   



 

 

Trong tiết học, tôi tích hợp video đã tạo vào bài giảng, sử dụng video như 

một công cụ dạy học để tăng cường sự tương tác và kích thích sự chú ý của học 

sinh. 

Bước 4: Đánh giá hiệu quả   

Cuối cùng, tôi đánh giá hiệu quả của video thông qua phản hồi từ học sinh 

và kết quả học tập, xem xét những điểm cần chỉnh sửa để cải thiện trong các lần 

áp dụng sau. 

Biện pháp 2: Sử dụng phần mềm Suno AI để biến các kiến thức toán 

thành bài hát thú vị dễ nhớ  

Suno AI là phần mềm chuyển đổi văn bản thành giai điệu, sử dụng công nghệ 

trí tuệ nhân tạo để tự động tạo ra bài hát từ lời nhập vào. Phần mềm này được thiết 

kế để hỗ trợ giáo viên tạo ra các bài hát giáo dục, giúp học sinh dễ dàng tiếp thu 

và nhớ lâu các kiến thức qua âm nhạc, từ đó làm phong phú thêm phương pháp 

dạy và học trong công tác giảng dạy. 

Biện pháp 3: Kết hợp hiệu quả AI và phần mềm công nghệ để thiết kế 

trò chơi sáng tạo  

Mục đích của biện pháp kết hợp hiệu quả AI và phần mềm công nghệ để thiết 

kế trò chơi sáng tạo là tăng cường hứng thú và tương tác trong học tập toán học 

cho học sinh lớp 2. Qua đó, các em được trải nghiệm các bài học qua hình thức 

trò chơi học tập, giúp các khái niệm toán học trở nên sinh động và dễ hiểu hơn, 

thúc đẩy quá trình tiếp thu kiến thức một cách hiệu quả. 

Biện pháp 4: Ứng dụng AI trong thiết kế hình ảnh trực quan hỗ trợ 

giảng dạy bài toán 

Để ứng dụng AI trong thiết kế hình ảnh trực quan hỗ trợ giảng dạy bài toán, 

tôi đã tiến hành các bước sau: 

Bước 1: Xác định nội dung muốn thiết kế hình ảnh 

Tôi chọn lọc các chủ đề toán học cần trực quan hóa, phác thảo ý tưởng ban 

đầu và đề ra yêu cầu cụ thể cho từng hình ảnh để hỗ trợ giảng dạy, đảm bảo các 

hình ảnh phù hợp với mục tiêu bài học. 

Bước 2: Ứng dụng AI thiết kế hình ảnh 

Sau khi đã xác định nội dung, tôi sử dụng công cụ AI để thiết kế hình ảnh. 

Tôi nhập mẫu câu lệnh vào phần mềm, cho phép AI tự động tạo ra các hình ảnh 

sinh động và chính xác theo yêu cầu đã đặt ra. 

Bước 3: Ứng dụng hình ảnh trực quan vào dạy học 

Tôi tích hợp các hình ảnh được thiết kế vào bài giảng để minh họa cho các 

khái niệm toán học, giúp học sinh hình dung rõ ràng hơn. 

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

1. Nội dung giải pháp đề nghị công nhận sáng kiến   



 

 

Biện pháp 1: Sử dụng AI chuyển ảnh SGK phần khám phá thành video 

để năng cao hứng thú học tập 

* Mục đích: 

Biện pháp sử dụng AI để chuyển ảnh sách giáo khoa phần khám phá thành 

video nhằm tăng cường hứng thú học tập cho học sinh lớp 2. Qua đó, biện pháp 

này giúp các em có thể hiểu và tiếp cận các bài toán một cách sinh động và trực 

quan hơn, từ đó cải thiện sự tương tác và hiệu quả giảng dạy, đồng thời khuyến 

khích học sinh tham gia tích cực hơn trong các hoạt động học tập. 

* Nội dung và cách thực hiện:  

Để sử dụng AI chuyển ảnh SGK phần khám phá thành video để năng cao 

hứng thú học tập, tôi đã tiến hành các bước sau: 

Bước 1: Xác định bài toán cần chuyển thành video   

Tôi chọn lọc các bài toán từ sách giáo khoa phù hợp để chuyển đổi thành 

video để tăng tính trực quan. 

Bước 2: Chuyển đổi ảnh thành video sinh động   

Tiếp theo, tôi sử dụng phần mềm để chuyển hình ảnh của bài toán thành 

video, thêm các hiệu ứng động và âm thanh để làm cho nội dung bài học thêm 

sinh động và hấp dẫn. 

Bước 3: Áp dụng video trong tiết học   

Trong tiết học, tôi tích hợp video đã tạo vào bài giảng, sử dụng video như 

một công cụ dạy học để tăng cường sự tương tác và kích thích sự chú ý của học 

sinh. 

Bước 4: Đánh giá hiệu quả   

Cuối cùng, tôi đánh giá hiệu quả của video thông qua phản hồi từ học sinh 

và kết quả học tập, xem xét những điểm cần chỉnh sửa để cải thiện trong các lần 

áp dụng sau. 

Áp dụng: Bài 4. Hơn, kém nhau bao nhiêu, trang 16, Toán 2, Kết nối tri 

thức 

Bước 1: Xác định bài toán cần chuyển thành video 

Khi chọn bài toán trong sách giáo khoa để chuyển thành video, tôi tuân theo 

một số tiêu chí cụ thể để đảm bảo tính hiệu quả và phù hợp: 

- Chọn các bài toán có thể được minh họa rõ ràng thông qua hình ảnh và đồ 

họa, giúp học sinh dễ hình dung và hiểu bài hơn. 

- Chọn các bài toán vừa sức với học sinh, không quá khó cũng không quá dễ 

để làm học sinh hứng thú. 

- Bài toán có khả năng liên kết với các khái niệm toán học khác và có tính 

ứng dụng cao, giúp học sinh nhận thấy được sự liên quan của toán học trong cuộc 

sống thực. 



 

 

Ví dụ bài toán tôi đã sử dụng (trang 18, Toán 2, Kết nối tri thức): Mai và 

Nam gấp được các thuyền giấy như hình dưới đây. 

 
a) Mai gấp được hơn Nam mấy cái thuyền? 

b) Nam gấp được kém Mai mấy cái thuyền? 

Bước 2: Chuyển đổi ảnh thành video sinh động 

Đầu tiên, tôi sử dụng công cụ Image Scaler trên Canva để cải thiện chất lượng 

hình ảnh của bài toán, đảm bảo rằng các chi tiết quan trọng rõ ràng và dễ nhìn, tạo 

nền tảng cho một video chất lượng cao. 

 
Tiếp theo, tôi chuyển đổi hình ảnh thành video với Runway AI, biến hình 

ảnh đã được lấy nét thành một đoạn video động. Qua đó, các yếu tố đồ họa sẽ 

được thêm vào để minh họa rõ ràng các bước giải bài toán, làm cho bài toán trở 

nên sinh động và dễ hiểu hơn. 

Sau đó, tôi dựa vào phần mềm ChatGPT tạo kịch bản cho bài toán, giúp giải 

thích rõ ràng các bước giải toán và cung cấp bối cảnh cần thiết để học sinh có thể 

dễ dàng theo dõi. 

 
Để video trở nên gần gũi hơn với học sinh, tôi sử dụng Ai chuyển kịch bản 

thành giọng nói tự nhiên, chọn một giọng nói phù hợp từ https://ttsmaker.com/, 

sao cho dễ nghe và thân thiện với học sinh lớp 2. 

https://ttsmaker.com/


 

 

Cuối cùng, tôi sử dụng Canva để chỉnh sửa video, thêm các hiệu ứng chuyển 

cảnh, phụ đề và điều chỉnh âm thanh, nhằm tạo ra một sản phẩm cuối cùng hấp 

dẫn và chuyên nghiệp, tối ưu cho việc giảng dạy trong lớp. 

Bước 3: Áp dụng video trong tiết học 

Trong tiết học, tôi tích hợp video đã được chuẩn bị vào phần trình bày bài 

giảng. Tôi sử dụng máy chiếu hoặc màn hình lớp học phát video để tất cả học sinh 

có thể theo dõi.  

Trong khi video phát, tôi dừng lại ở những phần quan trọng để giải thích 

thêm và đặt câu hỏi cho học sinh, giúp học sinh liên hệ với kiến thức đã học. Đồng 

thời tôi yêu cầu học sinh thảo luận và trao đổi ý kiến về cách giải các bài toán 

được trình bày trong video.  

Bước 4: Đánh giá hiệu quả 

Sau khi áp dụng video vào tiết học, tôi tiến hành đánh giá hiệu quả của 

phương pháp này dựa trên mức độ tiếp thu và phản hồi của học sinh. Tôi quan sát 

cách học sinh tham gia vào bài giảng, khả năng trả lời câu hỏi và mức độ tương 

tác với các bạn trong lớp.  

Sau tiết học, tôi cũng sử dụng các bài kiểm tra ngắn hoặc các câu hỏi ôn tập 

để đánh giá hiểu biết của học sinh về nội dung đã học. Qua đó, tôi rút ra các nhận 

xét về những ưu điểm và hạn chế của việc sử dụng video trong giảng dạy, từ đó 

điều chỉnh, cải tiến và tối ưu hóa phương pháp này trong các bài học tiếp theo 

nhằm nâng cao chất lượng giảng dạy và sự hứng thú của học sinh. 

Biện pháp 2: Sử dụng phần mềm Suno AI để biến các kiến thức toán 

thành bài hát thú vị dễ nhớ  

* Mục đích: 

Biện pháp sử dụng phần mềm Suno AI để chuyển đổi các kiến thức toán học 

thành bài hát thú vị và dễ nhớ nhằm mục đích giúp học sinh lớp 2 hào hứng hơn 

trong việc học tập. Qua đó, biện pháp này nhằm tăng cường khả năng nhớ lâu và 

hiểu sâu các khái niệm toán học thông qua nhạc học, đồng thời khuyến khích học 

sinh tích cực tham gia và tương tác trong quá trình học, làm cho việc học trở 

nên vui vẻ và bổ ích hơn. 

* Nội dung và cách thực hiện:  

Suno AI là phần mềm chuyển đổi văn bản thành giai điệu, sử dụng công nghệ 

trí tuệ nhân tạo để tự động tạo ra bài hát từ lời nhập vào. Phần mềm này được thiết 

kế để hỗ trợ giáo viên tạo ra các bài hát giáo dục, giúp học sinh dễ dàng tiếp thu 

và nhớ lâu các kiến thức qua âm nhạc, từ đó làm phong phú thêm phương pháp 

dạy và học trong công tác giảng dạy. 

Áp dụng: Chủ đề “Số chia, số bị chia, thương”  

Bước 1: Xác định nội dung cần chuyển thành bài hát 



 

 

Khi chọn chủ đề từ sách giáo khoa để chuyển thành video bài hát, tôi luôn 

chú ý các yêu cầu sau để đảm bảo tính hiệu quả và thích hợp: 

- Chọn các chủ đề có khái niệm rõ ràng, không quá phức tạp, để dễ dàng 

chuyển đổi thành lời bài hát mà không làm mất đi bản chất của kiến thức. 

- Ưu tiên các chủ đề có thể liên kết với các bài học khác, giúp học sinh nhận 

thấy sự liên quan và áp dụng kiến thức vào thực tế. 

- Chọn chủ đề có tiềm năng tạo ra giai điệu bắt tai và lời bài hát thú vị, thu 

hút sự chú ý của học sinh và tạo động lực học tập. 

Bước 2: Tạo video bài hát từ Suno AI 

Để tạo video bài hát, đầu tiên tôi sử dụng ChatGPT để phát triển lời bài hát. 

Bằng cách nhập các yêu cầu cụ thể về nội dung toán học cần truyền đạt, tôi nhận 

được một bản thảo lời bài hát mà vừa giáo dục vừa thú vị, giải thích các khái niệm 

"Số chia, số bị chia, thương" một cách rõ ràng và dễ hiểu. 

 

Sử dụng Chat GPT để tạo lời bài hát 

Sau khi có lời bài hát, tôi sử dụng Suno AI để chuyển đổi lời bài hát thành 

giai điệu. Tôi nhập lời bài hát vào Suno AI và chọn phong cách âm nhạc phù hợp, 

từ đó nền tảng tự động tạo ra giai điệu bắt tai, phù hợp với lời bài hát. 

 
Cuối cùng, tôi sử dụng Canva để thực hiện các công việc chỉnh sửa hậu kỳ 

cho video. Tôi nhập video từ Suno AI vào Canva, thêm các hiệu ứng chuyển cảnh, 

phụ đề để làm rõ nội dung, và điều chỉnh màu sắc, ánh sáng để video trở nên sinh 

động và hấp dẫn hơn.  



 

 

Bước 3: Áp dụng video trong tiết học 

Trong quá trình áp dụng video vào tiết học, tôi đã sử dụng máy chiếu để phát 

video bài hát về các khái niệm "Số chia, số bị chia, thương" cho cả lớp.  

Trong lúc video đang phát, tôi quan sát sự tương tác của học sinh với nội 

dung và thỉnh thoảng dừng lại để giải thích thêm hoặc đặt câu hỏi, nhằm thúc đẩy 

học sinh suy nghĩ và thảo luận về những gì học sinh đang học.  

Cuối cùng, tôi mời một số học sinh thực hành theo giai điệu hoặc lời bài hát, 

sử dụng những khái niệm đã được học qua bài hát để củng cố kiến thức và tăng 

cường khả năng ghi nhớ của các em. 

 
Bước 4: Đánh giá hiệu quả 

Sau khi áp dụng video vào tiết học, tôi tiến hành đánh giá hiệu quả của 

phương pháp này dựa trên phản ứng của học sinh và sự tham gia của các em trong 

quá trình học. Tôi quan sát cách các em tương tác với nội dung và lắng nghe câu 

hỏi mà học sinh đặt ra sau khi xem video để đánh giá mức độ hiểu bài.  

Ngoài ra, tôi cũng tổ chức các bài kiểm tra ngắn ngay tại lớp để kiểm tra khả 

năng nhớ và áp dụng kiến thức của học sinh vào thực tế. Căn cứ vào kết quả này, 

tôi rút ra những ưu điểm và hạn chế của video, từ đó đề ra các điều chỉnh cần thiết 

để cải thiện phương pháp giảng dạy trong tương lai, nhằm mục tiêu nâng cao chất 

lượng giảng dạy và hứng thú học tập của học sinh. 

Biện pháp 3: Kết hợp hiệu quả AI và phần mềm công nghệ để thiết kế 

trò chơi sáng tạo  

* Mục đích: 

Mục đích của biện pháp kết hợp hiệu quả AI và phần mềm công nghệ để thiết 

kế trò chơi sáng tạo là tăng cường hứng thú và tương tác trong học tập toán học 

cho học sinh lớp 2. Qua đó, các em được trải nghiệm các bài học qua hình thức 

trò chơi học tập, giúp các khái niệm toán học trở nên sinh động và dễ hiểu hơn, 

thúc đẩy quá trình tiếp thu kiến thức một cách hiệu quả. 

* Nội dung và cách thực hiện:  

Khi kết hợp AI và phần mềm công nghệ để thiết kế trò chơi giáo dục, một số 

nguyên tắc quan trọng mà tôi luôn chú ý là: 

- Trò chơi cần được thiết kế sao cho đơn giản, dễ hiểu và có tính trực quan 

cao để học sinh có thể dễ dàng tiếp cận và tham gia. 



 

 

- Đảm bảo rằng các trò chơi được thiết kế phù hợp với nội dung và mục tiêu 

của bài học, giúp củng cố và mở rộng kiến thức cho học sinh. 

- Sử dụng các tính năng tương tác của AI và phần mềm công nghệ để làm 

cho trò chơi thú vị và hấp dẫn hơn, khuyến khích sự tham gia tích cực của học 

sinh. 

Ví dụ 1: Khi lớp học đến nội dung Bài 51. Số có 3 chữ số, trang 50, Toán 2, 

Kết nối tri thức, tôi đã sử dụng trò chơi “Random number” trên phần mềm Công 

nghệ Toytheater. 

 
Trò chơi “Random number” trên phần mềm Công nghệ Toytheater 

Mục đích: Giúp học sinh làm quen và hiểu sâu hơn về các số có ba chữ số 

thông qua hoạt động tương tác, đồng thời tăng cường khả năng ghi nhớ và xử lý 

số liệu trong môi trường thực tế. 

Luật chơi: Tôi tổ chức cho học sinh tham gia theo hình thức cá nhân. Tôi mời 

theo tinh thần xung phong, học sinh được mời sẽ lên điều khiển máy tính của tôi, 

bấm nút “Go” phần mềm đưa ra một con số ngẫu nhiên. Khi màn hình hiển thị số, 

học sinh cần đọc to con số trên màn hình. Nếu đọc đúng, tôi sẽ thưởng điểm cho 

em học sinh. 

Ví dụ: Khi lớp học đến nội dung Bài 16. Lít, trang 62, Toán 2, Kết nối tri 

thức, tôi đã kết hợp sử dụng AI và phần mềm công nghệ thông qua ChatGPT và 

Canva. 

Đầu tiên, tôi sử dụng ChatGPT gợi ý sử dụng các trò chơi trên Wordwall 

cũng như nêu một số câu hỏi liên quan đến bài học. 

Mẫu câu lệnh: “Tôi là giáo viên dạy Toán lớp 2. Tôi muốn thiết kế một trò 

chơi tương tác trên Wordwall để dạy học sinh lớp 2 về khái niệm 'Lít' trong Toán, 

bao gồm các câu hỏi giúp học sinh thực hành cách đo lường và so sánh các dung 

tích khác nhau. Hãy giúp tôi thiết kế trò chơi theo yêu cầu như trên.” 

Tiếp theo, tôi ứng dụng các đề xuất của Chat GPT vào thiết kế trò chơi trên 

phần mềm Wordwall. 



 

 

 

Trò chơi được thiết kế trên phần mềm Wordwall 

Mục đích: Giúp học sinh lớp 2 hiểu rõ về đơn vị đo lường lít. Qua trò chơi, 

các em có thể thực hành cách đo và so sánh các dung tích khác nhau, từ đó củng 

cố khả năng áp dụng kiến thức vào thực tiễn. 

Luật chơi: Tôi chia lớp thành 2 nhóm lớn. Mỗi nhóm sẽ lần lượt mở hộp số 

bí ẩn, trong hộp số một câu hỏi sẽ hiện ra. Nhóm cần trả lời câu hỏi đó trong vòng 

30 giây. Nếu nhóm trả lời đúng, nhóm sẽ được thưởng 1 điểm. Nếu trả lời sai sẽ 

không được tính điểm. Sau khi tất cả các hộp được mở ra, nhóm nào có điểm số 

lớn hơn sẽ giành chiến thắng. 

Biện pháp 4: Ứng dụng AI trong thiết kế hình ảnh trực quan hỗ trợ 

giảng dạy bài toán 

* Mục đích: 

Biện pháp ứng dụng AI trong thiết kế hình ảnh trực quan để hỗ trợ giảng dạy 

bài toán nhằm mục đích tạo ra các hình ảnh sinh động và cuốn hút, giúp học sinh 

dễ dàng hiểu và tiếp thu các khái niệm toán học phức tạp. Qua đó, biện pháp này 

nhằm nâng cao hiệu quả giảng dạy bằng cách biến nội dung lý thuyết trở nên trực 

quan, góp phần kích thích sự hứng thú và tăng cường sự tương tác trong quá trình 

học tập. 

* Nội dung và cách thực hiện:  

Để ứng dụng AI trong thiết kế hình ảnh trực quan hỗ trợ giảng dạy bài toán, 

tôi đã tiến hành các bước sau: 

Bước 1: Xác định nội dung muốn thiết kế hình ảnh 

Tôi chọn lọc các chủ đề toán học cần trực quan hóa, phác thảo ý tưởng ban 

đầu và đề ra yêu cầu cụ thể cho từng hình ảnh để hỗ trợ giảng dạy, đảm bảo các 

hình ảnh phù hợp với mục tiêu bài học. 

Bước 2: Ứng dụng AI thiết kế hình ảnh 

Sau khi đã xác định nội dung, tôi sử dụng công cụ AI để thiết kế hình ảnh. 

Tôi nhập mẫu câu lệnh vào phần mềm, cho phép AI tự động tạo ra các hình 

ảnh sinh động và chính xác theo yêu cầu đã đặt ra. 

Bước 3: Ứng dụng hình ảnh trực quan vào dạy học 



 

 

Tôi tích hợp các hình ảnh được thiết kế vào bài giảng để minh họa cho các 

khái niệm toán học, giúp học sinh hình dung rõ ràng hơn.  

Áp dụng: Bài 13: Bài toán về nhiều hơn, ít hơn một số đơn vị, trang 50, 

Toán 2, Kết nối tri thức với cuộc sống. 

Bước 1: Xác định nội dung muốn thiết kế hình ảnh 

Trong quá trình chuẩn bị cho bài giảng về bài toán so sánh số lượng "nhiều 

hơn, ít hơn" cho học sinh lớp 2, tôi chọn lọc các chủ đề và tình huống thực tế phù 

hợp với nội dung bài học. Tôi lựa chọn các bài toán bằng lời để thiết kế hình ảnh 

giúp học sinh có thể dễ dàng liên hệ, hình dung rõ ràng mối quan hệ số lượng 

thông qua các hình ảnh cụ thể. 

Bài toán 1: Trong sân có 14 con gà, số vịt nhiều hơn số gà là 5 con, Hỏi trên 

sân có bao nhiêu con vịt? 

Bài toán 2: Mai có 7 quả táo, Nam có ít hơn Mai 2 quả. Hỏi Nam có bao 

nhiêu quả táo? 

Bước 2: Ứng dụng AI thiết kế hình ảnh 

- Sử dụng ChatGPT 

ChatGPT là một mô hình ngôn ngữ trí tuệ nhân tạo tiên tiến do OpenAI phát 

triển, dựa trên kiến trúc Transformer. Phần mềm này có khả năng hiểu và tạo ra 

văn bản dựa trên những gợi ý của người dùng, giúp tự động hóa nhiều tác vụ như 

viết kịch bản, trả lời câu hỏi, và tạo nội dung. Bên cạnh đó, ChatGPT còn có khả 

năng tạo ra các hình ảnh theo yêu cầu của người dùng, từ việc thiết kế đồ họa đơn 

giản đến việc tạo hình ảnh phức tạp để hỗ trợ trực quan hóa dữ liệu về một chủ đề 

nhất định, làm cho Chat GPT trở thành một công cụ đa năng hỗ trợ người dùng 

trong nhiều hoạt động khác nhau. 

Mẫu câu lệnh: “Tôi là giáo viên dạy Toán lớp 2. Tôi muốn vẽ hình ảnh minh 

hoạ cho bài toán có lời văn giúp học sinh dễ dàng hình dung bài toán. Bài toán 

như sau: ‘Trong sân có 14 con gà, số vịt nhiều hơn số gà là 5 con, Hỏi trên sân 

có bao nhiêu con vịt?’ Hãy giúp tôi vẽ hình ảnh minh hoạ cho bài toán, yêu cầu 

màu sắc rực rỡ, phù hợp thực tế.” 

 

 

Sử dụng ChatGPT để thiết kế hình ảnh 



 

 

- Sử dụng Copilot: 

Copilot là một công cụ trợ lý ảo thông minh, phát triển bởi GitHub và 

OpenAI, dựa trên công nghệ AI tiên tiến. Công cụ này đưa ra các câu trả lời hoàn 

chỉnh khi người dùng đặt ra các câu hỏi. Đặc biệt, Copilot còn có khả năng tạo 

hình ảnh từ các câu lệnh, giúp người dùng dễ dàng hình dung và thiết kế các hình 

ảnh minh hoạ, biến ý tưởng thành sản phẩm một cách nhanh chóng và hiệu quả.  

Mẫu câu lệnh: “Tôi là giáo viên dạy Toán lớp 2. Tôi muốn vẽ hình ảnh minh 

hoạ cho bài toán có lời văn giúp học sinh dễ dàng hình dung bài toán. Bài toán 

như sau: ‘Mai có 7 quả táo, Nam có ít hơn Mai 2 quả. Hỏi Nam có bao nhiêu quả 

táo?’ Hãy giúp tôi vẽ hình ảnh minh hoạ cho bài toán, yêu cầu màu sắc rực rỡ, 

phù hợp thực tế.” 

 

 
Sử dụng Copilot để thiết kế hình ảnh minh hoạ bài toán 

Bước 3: Ứng dụng hình ảnh trực quan vào dạy học 

Sau khi đã thiết kế được các hình ảnh trực quan cho các bài toán, tôi tích hợp 

các hình ảnh này vào bài giảng để minh họa bài toán, nhằm giúp học sinh hiểu rõ 

hơn về nội dung đang được học.  

Trong tiết học, tôi sử dụng máy chiếu để hiển thị các hình ảnh này trên màn 

hình lớn và đặt ra các câu hỏi để học sinh thảo luận. Ví dụ với bài toán 1: 

- Có bao nhiêu con gà trong sân? 

- Số vịt nhiều hơn hay số gà nhiều hơn? Và nhiều hơn mấy con? 

- Muốn tìm số con vịt chúng ta phải làm như thế nào? 

Thông qua hình ảnh, các em dễ dàng hình dung bài toán, phân tích bài toán 

đưa ra các câu trả lời. Từ đó các em có thể hoàn thành bài toán một cách dễ dàng. 

Trên đây là 4 biện pháp “Kết hợp các phần mềm công nghệ và AI nhằm 

nâng cao hứng thú và phát huy sự sáng tạo của học sinh trong môn Toán 2” 

một cách phù hợp và hiệu quả mà tôi đã ứng dụng. Kết quả thu được như sau: 



 

 

Bảng khảo sát so sánh sự thay đổi về thái độ học tập của học sinh trong môn 

Toán trước khi áp dụng sáng kiến 

Tiêu chí Trước SKKN Sau SKKN 

Số lượng Tỉ lệ Số lượng Tỉ lệ 

Thể hiện sự chủ động tham gia vào các 

hoạt động 

12/33 40% 26/33 87% 

Chủ động áp dụng kiến thức vào các bài 

toán thực tiễn 

11/33 37% 25/33 83% 

Có thái độ hợp tác khi làm việc nhóm, 

biết chia sẻ, lắng nghe ý kiến của bạn 

10/33 33% 23/33 77% 

Chủ động hoàn thành bài tập, ôn bài 

trước khi đến lớp 

9/33 30% 22/33 73% 

Nhìn vào bảng khảo sát này, tôi nhận thấy rõ sự thay đổi tích cực về thái độ 

học tập của học sinh trong môn Toán sau khi áp dụng biện pháp. Đầu tiên, tỷ lệ 

học sinh thể hiện sự chủ động tham gia vào các hoạt động đã đạt 87% trong khi 

trước đó chỉ dừng lại ở 40%. Tiếp theo, tỷ lệ học sinh chủ động áp dụng kiến thức 

vào các bài toán thực tiễn cũng tăng từ 37% lên 83%. Bên cạnh đó, tỷ lệ học sinh 

có thái độ hợp tác khi làm việc nhóm, biết chia sẻ, lắng nghe ý kiến của bạn đạt 

khoảng 77% trong khi con số này trước thời điểm áp dụng sáng kiến chỉ dừng lại 

ở 33%. Cuối cùng tỷ lệ học sinh chủ động hoàn thành bài tập, ôn bài trước khi đến 

lớp đã tăng lên 43% so với trước đây. 

2. 1. Tính mới, tính sáng tạo : 

- Sử dụng công nghệ AI để chuyển đổi các hình ảnh trong sách giáo khoa 

thành video sinh động và tương tác, giúp bài giảng trở nên trực quan và hấp dẫn 

hơn. Nhờ vậy, học sinh dễ dàng tiếp cận và hiểu sâu hơn các khái niệm toán học, 

đồng thời tăng cường sự tham gia tích cực trong giờ học. Phương pháp này cũng 

mang lại một cách tiếp cận hiện đại, phù hợp với xu hướng công nghệ trong giáo 

dục. 

- Sử dụng công nghệ trí tuệ nhân tạo thông qua phần mềm Suno AI để biến 

các kiến thức toán học thành bài hát, nhằm tạo ra phương pháp học tập mới lạ và 

thú vị cho học sinh lớp 2. Phương pháp này không chỉ giúp các em tiếp cận kiến 

thức một cách vui vẻ mà còn kích thích khả năng nhớ lâu và hiểu sâu hơn, qua đó 

tăng cường hiệu quả giáo dục bằng âm nhạc. 

- Các em được trải nghiệm các bài học qua hình thức trò chơi học tập, giúp  



 

 

các khái niệm toán học trở nên sinh động và dễ hiểu hơn, thúc đẩy quá trình tiếp 

thu kiến thức một cách hiệu quả. 

- Sử dụng công nghệ tiên tiến nhằm tăng cường hiệu quả học tập. Qua việc 

tích hợp các trò chơi giáo dục vào quá trình dạy học, các khái niệm toán học được 

truyền đạt một cách sinh động và dễ hiểu, giúp học sinh lớp 2 không chỉ ghi nhớ 

bài học mà còn áp dụng kiến thức một cách thực tiễn. 

- Việc tích hợp trí tuệ nhân tạo để thiết kế hình ảnh trực quan trong giảng 

dạy toán, giúp hình ảnh hóa các khái niệm phức tạp. Cách tiếp cận này không chỉ 

giúp học sinh dễ hiểu bài học hơn mà còn tăng cường tương tác và hứng thú học 

tập, đưa công nghệ vào lớp học một cách hiệu quả. 

3. Phạm vi ảnh hưởng, khả năng nhân rộng 

- Có khả năng áp dụng và nhân rộng cao bởi các biện pháp dễ dàng được tích 

hợp vào các chương trình giáo dục ở nhiều nơi trên địa bàn huyện, tỉnh. Với sự 

hỗ trợ của công nghệ và AI, sáng kiến này có thể được triển khai rộng rãi mà 

không cần đầu tư quá lớn về cơ sở vật chất. Hơn nữa, các phương pháp và công 

cụ đã được sử dụng có thể được điều chỉnh để phù hợp với nhu cầu và điều kiện 

cụ thể của từng trường học, từ đó tạo điều kiện cho việc cải tiến phương pháp dạy 

học Toán trở nên phổ biến, hiệu quả, đồng thời nâng cao chất lượng giáo dục. 

4. Hiệu quả, lợi ích thu được từ sáng kiến  

a. Hiệu quả kinh tế   

Việc áp dụng công nghệ và AI trong giảng dạy Toán không chỉ cải thiện chất 

lượng giáo dục mà còn mang lại lợi ích kinh tế. Công nghệ giúp tiết kiệm thời 

gian và nguồn lực bằng cách tự động hóa các tác vụ giáo viên và tối ưu hóa quản 

lý lớp học. Điều này giảm bớt gánh nặng công việc cho giáo viên, cho phép họ 

tập trung vào việc phát triển chương trình giảng dạy và nâng cao hiệu quả giảng 

dạy, qua đó giảm chi phí đào tạo và tăng hiệu suất làm việc. 

5.2.  Hiệu quả về mặt xã hội : 

Sáng kiến này còn mang lại lợi ích xã hội rõ rệt. Bằng cách tích hợp công 

nghệ và AI vào giáo dục, chúng ta đang chuẩn bị cho học sinh những kỹ năng cần 

thiết để thành công trong một thế giới ngày càng số hóa. Điều này không chỉ giúp 

cá nhân học sinh phát triển toàn diện mà còn thúc đẩy sự phát triển của cộng đồng 

và xã hội, làm tăng sự sáng tạo và đổi mới, củng cố nền tảng cho một lực lượng 

lao động tương lai hiệu quả và thích ứng với xu thế toàn cầu. 

Sau khi áp dụng các biện pháp kết hợp phần mềm công nghệ và AI trong dạy 

học Toán lớp 2, tôi đã nhận thấy có những thay đổi tích cực rõ rệt ở học sinh. 

Trước hết, việc chuyển hình ảnh sách giáo khoa thành video giúp các em tăng sự 

hứng thú và cải thiện khả năng tập trung, khi các bài toán được trình bày một cách 

sinh động và dễ hiểu. Hơn nữa, việc sử dụng phần mềm Suno AI để biến kiến thức 

toán thành các bài hát không chỉ làm cho quá trình học tập vui vẻ, mà còn giúp 



 

 

các em dễ dàng nhớ bài hơn.  

Ngoài ra, các trò chơi sáng tạo do AI và công nghệ phần mềm thiết kế đã 

khuyến khích học sinh tích cực tham gia vào các hoạt động học tập, thúc đẩy sự 

sáng tạo và cải thiện năng lực giải quyết vấn đề của các em. Việc áp dụng AI trong 

thiết kế hình ảnh trực quan cũng đã hỗ trợ đắc lực trong giảng dạy, khiến các khái 

niệm toán học trở nên trực quan, dễ hiểu, từ đó giúp học sinh nắm bắt bài học 

nhanh chóng và chính xác hơn. 

Những sự thay đổi này không chỉ cải thiện kết quả học tập mà còn giúp học 

sinh phát triển tư duy tích cực hơn về môn Toán, xem Toán như một phần thú vị 

và bổ ích khi đến trường. Kết quả là, các em trở nên tự tin hơn, sẵn sàng đối mặt 

và giải quyết các thách thức học tập mới mỗi ngày. 

5.3. Giá trị làm lợi khác : 

Giáo viên thêm yêu nghề mến trẻ, học sinh thích đến trường, phụ huynh tin 

tưởng hơn vào giáo dục, sẵn sàng đóng góp xây dựng nhà trường ngày càng khang 

trang hơn. Các ban ngành đoàn thể thêm tin tưởng vào nhà trường, giúp đỡ nhà 

trường trong việc trang bị thêm cơ sở vật chất hiện đại giúp các con có môi trường 

học tập tốt nhất. 

Trên đây là bản mô tả sáng kiến “Kết hợp các phần mềm công nghệ và AI 

nhằm nâng cao hứng thú và phát huy sự sáng tạo của học sinh trong môn Toán 

2”. Tôi mong rằng sáng kiến này sẽ được các đồng nghiệp áp dụng để góp phần 

giúp học sinh có hứng thú và phát huy sự sáng tạo hơn trong môn Toán nói riêng 

và các môn học nói chung. Rất mong được sự đóng góp ý kiến của Hội đồng khoa 

học cấp ngành GD&ĐT, Hội đồng khoa học cấp Quận, Ban giám hiệu nhà trường, 

bạn bè đồng nghiệp giúp đỡ và đóng góp ý kiến để tôi có kinh nghiệm hơn trong 

việc tạo hứng thú cho học sinh trong môn Toán góp phần triển khai chương trình 

Giáo dục phổ thông 2018 đạt hiệu quả cao. 
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