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ABSTRACT
We have applied the features of ClassPoint 2 integrated on Powerpoint software to design a number of lesson plans for 
grade 4 Science in the Canh Dieu book series and initial pedagogical experiments have shown the effectiveness of the 
part. ClassPoint 2 software in teaching 4th grade Science. With the support of ClassPoint 2 software, teachers and stu-
dents have had effective two-way interactions during the teaching and assessment process of Grade 4 Science. Thereby, 
contributing to improving the effectiveness of the application. Using information technology in teaching.
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SỬ DỤNG PHẦN MỀM CLASSPOINT TỔ CHỨC HOẠT ĐỘNG 
KHÁM PHÁ TRONG DẠY HỌC MÔN KHOA HỌC

1. Đặt vấn đề
Đổi mới gắn liền với việc thống nhất trong đổi mới 

phương pháp dạy học và hình thức tổ chức và hơn hết là 
ứng dụng các công nghệ thông tin vào dạy học các hoạt 
động học tập, đặc biệt là các hoạt động khám phá trong 
môn Khoa học nhằm phát triển phẩm chất và năng lực 
người học. Để biến những bài học trở nên hấp dẫn và 
thích thú trong mắt HS, phần mềm ClassPoint là ứng 
dụng hữu ích hỗ trợ giảng dạy đa công cụ, mở ra một trải 
nghiệm dạy học qua PowerPoint hoàn toàn mới. Hơn 
nữa, ứng dụng phần mềm ClassPoint trong dạy học các 
hoạt động khám phá (HĐKP) còn tạo cơ hội cho HS 
tương tác cao trong việc huy động những hiểu biết, kinh 
nghiệm sẵn có để tham gia hình thành kiến thức mới; 
cùng với GV tổ chức các hoạt động trong đó HS được 
trình bày hiểu biết, nhận xét, so sánh, phân loại các sự 
vật, hiện tượng tự nhiên xung quanh; giải thích một số 
mối quan hệ đơn giản, thường gặp trong tự nhiên và đời 
sống; hệ thống hoá kiến thức, kết nối kiến thức mới với 
hệ thống kiến thức đã có. Nếu GV tổ chức tốt các HĐKP 
có ứng dụng ClassPoint sẽ giúp HS hình thành và phát 
triển năng lực nhận thức khoa học tự nhiên, HS thích thú, 
hợp tác chia sẻ, tăng khả năng tương tác và kích thích sự 
say mê học tập. 

2. Nội dung nghiên cứu
2.1. Phần mềm ClassPoint
Phần mềm ClassPoint là phần mềm được thêm vào 

công cụ trình chiếu PowerPoint nhằm gia tăng khả năng 
tương tác trong các hoạt động học tập. Bằng việc sử dụng 
các mã số và chữ (có sẵn, tự tạo) hoặc mã QR, HS tiến 
hành nhập mã, quét mã để tham gia vào lớp học bằng 
các thiết bị thông minh như điện thoại, máy tính bảng, 

laptop,…Với phần mềm ClassPoint 2, GV có thể tạo các 
bài giảng bằng các dạng câu hỏi như: Trắc nghiệm, đám 
mây từ, trả lời văn bản, vẽ trên slide, tải ảnh, điền vào 
chỗ trống, tải âm thanh, tải video. Phần mềm ClassPoint 
có giao diện như sau: 

Hình 1: Thanh công cụ làm việc của phần mềm ClassPoint
(1) Vùng ghi thông tin tài khoản cá nhân
(2) Vùng chứa các câu hỏi tương tác: Tại đây, người 

dùng có thể sử dụng các câu hỏi tương tác để chèn vào 
bài dạy. 

(3) Vùng quản lí lớp học và các công cụ khác: Trên 
thanh công cụ này, người dùng có thể quản lí lớp học của 
mình, tạo và sử dụng một lớp học; thêm các tính năng 
khác để hỗ trợ công việc thuyết trình và tải các câu trả 
lời của HS. 

(4) Vùng chứa mã lớp học đã được cài trước hoặc mã 
số ngẫu nhiên tùy người dùng cài đặt. Để tham gia được 
lớp học, HS cần đăng nhập mã vào máy, nhập tên HS 
hoặc nhóm HS. Nếu nhập không hợp lễ mã lớp hoặc HS 
đã được tạo sẵn, HS không tham gia được vào lớp học

(5) Vùng chứa các thanh điều hướng, di chuyển trong 
khi thuyết trình. 

(6) Vùng chứa các thanh công cụ thuyết trình.
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Hình 2: Thanh công cụ trình chiếu, thuyết trình, mã lớp 
học trên ClassPoint

2.2. Quy trình thiết kế các hoạt động khám phá trên 
phần mềm ClassPoint

Dựa vào quá trình thực nghiệm sư phạm, quy trình 
thiết kế các hoạt động khám phá trên phần mềm Class-
Point (sơ đồ 2.1):

Sơ đồ 2.1: Quy trình thiết kế các hoạt động khám phá

2.3. Sử dụng phần mềm ClassPoint tổ chức các 
hoạt động khám phá trong môn Khoa học 

2.3.1. Quy trình 
Dựa vào mô hình 5E trong dạy học các hoạt động khám 

phá, kết hợp với quá trình thực nghiệm sư phạm, chúng tôi 
thiết kế các hoạt động khám phá môn khoa học 4 trên phần 
mềm ClassPoint qua quy trình được thể hiện cụ thể như sau: 

Bước 1: GV giới thiệu hoạt động khám phá 1
GV đưa ra hoạt động và yêu cầu HS thực hiện dựa trên 

các phương tiện hoạt động mà GV cung cấp hoặc dựa vào 
thông tin trong sách giáo khoa. 

Bước 2: GV tổ chức cho HS khám phá khoa học 
+ Tùy vào từng nôi dung hoạt động dài hay nhắn, đơn 

giản hay phức tạp, trình độ nhận thức của HS, quỹ thời gian 
trong tiết và số lượng HS của mỗi lớp mà GV có thể lựa 
chọn bố trí thực hiện cá nhân hay theo các nhóm nhỏ (2-4-6 
thành viên). 

+ Cá nhân hoặc đại diện nhóm tổ chức thảo luận (tiến 
hành thí nghiệm, trả lời câu hỏi, hoàn thiện sơ đồ, giải quyết 
vấn đề,..) kết hợp sử dụng phần mềm ClassPoint để cụ thể 
công việc thảo luận bằng các sản phẩm. 

+ GV đưa ra những câu hỏi gợi ý, những thông tin để 

giúp HS tự phát hiện ra những kiến thức chính xác, những 
kiến thức chưa chính xác và tìm hiểu nguyên nhân. HS tiến 
hành nộp sản phẩm.

Bước 3: Kết luận khoa học
Từ những sản phẩm của HS, GV xâu chuỗi kiến thức, 

sử dụng các câu hỏi gợi mở hoặc trực tiếp đối thoại với HS 
để HS rút ra kết luận và thu được tri thức mới (kết quả khám 
phá) trên cơ sở kết luận của GV.

Bước 4: Tiến hành đánh giá
Sau quá trình làm việc nhóm tích cực, HS nhận được 

kiến thức khoa học, trên cơ sở đó GV kiểm tra khả năng 
hiểu bài của HS, có thể bằng một bài tập ngắn dưới dạng 
trắc nghiệm hoặc câu hỏi gợi mở trên phần mềm ClassPoint 
để HS trả lời. Kết quả này cho biết HS có hiểu bài không, 
mức độ hiểu bài đến đâu, hoạt động khám phá có đạt được 
mục tiêu không, năng lực nhận thức khoa học tự nhiên của 
HS có được hình thành. Từ đó, GV điều chỉnh cách dạy học 
cho bài học sau. 

Bước 5: Tổ chức cho HS liên hệ thực tiễn
GV sử dụng các câu hỏi, những vấn đề trong thực tiễn 

có liên quan đến nội dung hoạt động HS vừa khám phá để 
vận dụng kiến thức vào cuộc sống. GV có thể đa dạng sử 
dụng các hình thức câu hỏi trên phần mềm ClassPoint để tổ 
chức cho HS liên hệ. 

2.3.2. Ví dụ minh họa
Khám phá 1: Tìm hiểu vật phát sáng và vật được chiếu 

sáng (Để dạy bài 1: Tính chất và vai trò của nước môn Khoa 
học 4 - bộ sách Cánh diều)

Mục tiêu hoạt động: Yêu cầu cần đạt về năng lực nhận 
thức khoa học: HS nêu được một số tính chất của nước. 

Bước 1: GV Giới thiệu hoạt động khám phá 1
Bước 2: Tổ chức cho HS khám phá khoa học
Mỗi nhóm nhận 4 cốc và xác định cốc nào là cốc nước 

tinh khiết? HS nhận 4 cốc và tiến hành trả lời câu hỏi; HS 
sử dụng dạng câu hỏi “Tải Video” trên ClassPoint để nộp 
bài của nhóm; GV chiếu video câu trả lời của các nhóm và 
các nhóm khác nhận xét, bổ sung; GV nhận xét, chốt câu trả 
lời: Cốc nước tinh khiết là cốc 4 vì không màu, không mùi 
và không vị.

Hình 3: Thiết kế dạng tải video trên ClassPoint và câu 
trả lời tương tác của HS 
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Bước 3: Rút ra kết luận khoa học: Nước ở dạng lỏng 
có đặc điểm: Không màu, không mùi, không vị.

Bước 4: Đánh giá
GV chiếu câu hỏi để đánh giá năng lực nhận thức 

khoa học của HS qua hoạt động khám phá. HS trả lời 
trên phần mềm ClassPoint dưới dạng “Trắc nghiệm”

Hình 4: Thiết kế dạng Trắc nghiệm trên ClassPoint và 
câu trả lời tương tác của HS

Bước 5: Tổ chức cho HS liên hệ thực tiễn
Cho HS trả lời câu hỏi: Nếu trong nước lọc để trong 

bình bỗng dưng có màu hoặc mùi vị lạ em nên làm gì?  
HS tiến hành trả lời trên ClassPoint dạng “Trả lời văn 
bản”. GV nhận xét, tuyên dương.

Hình 5: Thiết kế dạng Trả lời văn bản trên ClassPoint và 
câu trả lời tương tác của HS

Ngoài ra, chúng tôi đã thiết kế hệ thống các hoạt 
động khám phá trên phần mềm ClassPoint và được đăng 
tải trên trang Padlet theo địa chỉ: https://padlet.com/tm-
chauphuhauhue/CLASSPOINT

2.4. Đánh giá về thực hiện dạy học các hoạt động 
khám phá trên phần mềm ClassPoint

Khi tiến hành thăm dò ý kiến của 21 GV khối 4 ở 3 
trường tiểu học tại địa bàn thành phố Huế về tổ chức các 
hoạt động khám phá trên phần mềm ClassPoint, chúng 
tôi thu được kết quả: Phần lớn GV có nhận thức đúng về 
mục đích của dạy học khám phá. Tuy nhiên, mục đích về 
“khuyến khích sự hợp tác, cùng tham gia của tất cả HS” 
có vai trò quan trọng nhưng lại ít được GV lựa chọn.  Từ 
số liệu cho thấy, GV tiểu học đã có hiểu biết nhất định về 
dạy học khám phá nhưng còn một tỉ lệ đáng kể GV hiểu 
về mục đích của dạy học khám phá chưa đầy đủ, sâu sắc.

Bảng 2.1: Thực trạng hiểu biết về mục đích của dạy học 
khám phá

Ngoài ra, mức độ sử dụng các phần mềm để dạy học 
của các GV ở mức thường xuyên, tuy nhiên số lượng GV 
sử dụng ClassPoint thiết kế kế hoạch bài dạy là không 
nhiều, hầu hết đều sử dụng MS Powerpoint làm phần 
mềm để thiết kế, nhưng đây cũng là một thuận lợi khi 
hầu hết các GV đều sử dụng PowerPoint, mà ClasPoint 
là một ứng dụng được sử dụng trên nền tảng PowerPoint.

Chúng tôi cũng tìm hiểu nguyên nhân khiến GV 
chưa mạnh dạn thay đổi cách dạy và ứng dụng phần 
mềm ClassPoint cụ thể là: 

Bảng 2.2. Nguyên nhân khiến GV chưa sử dụng phần 
mềm ClassPoint

3. Kết luận
Nhằm đáp ứng yêu cầu dạy học của chương trình mới, 

trong những năm trở lại đây, ứng dụng công nghệ thông tin 
trong dạy học đã hỗ trợ giúp GV và HS trong quá trình dạy 
học. Phần mềm ClassPoint với những công cụ thuyết trình 
và soạn giảng các dạng câu hỏi hữu ích đã phát huy khả 
năng hợp tác, kích thích sự tìm tòi, khuyến khích sự chủ 
động, sáng tạo của HS. Hơn hết, với việc tổ chức các hoạt 
động khám phá có ứng dụng phần mềm ClassPoint đã biến 
những bài học khô khan trở nên thật dễ dàng và thật mới mẻ 
giúp HS say mê, yêu thích môn khoa học và phát triển năng 
lực nhận thức khoa học tự nhiên ở HS. 
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