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BẬT/TẮT MÀN HÌNH

ņԜ thֽc hi֓n BԀt/ TԂt màn hình, ta làm nhҼ sau:

Bật màn hình: Thֽc hi֓n nhӸn nút ngu֟n (Power)  ֫cӴnh bên phӶi phía dҼ֧i, sau Ľ· màn hình sԐ kh֫i Ľ֥ng vào giao 
di֓n nhҼ hình vԐ. Khi Ľ·, ngҼ֩i dùng có thԜ s  ֹdֱng các tính nŁng cֳa màn hình tҼҺng tác.  

Trang chủ, gồm: PhӺn mԚm BӶng trԂng, 

phӺn mԚm office, phӺn mԚm kԒt n֝i không 

dây, ngu֟n t²n hi֓u 

Tắt màn hình: Thֽc hi֓n nhӸn và giֻ nút ngu֟n (Power)  ֫cӴnh bên phӶi phía dҼ֧i, khi Ľ· trên màn hình xuӸt hi֓n 
thông báo. Ch֙n vào ñOKò ĽԜ tԂt màn hình.

bƘӳƴ 
ƴǵǘ ƴƎǳԊƴ 7ŝƴ ōłƻ

7ŝƴ ōłƻ

bƘӳƴ ǾŁ Ǝƛ֓ 
ƴǵǘ ƴƎǳԊƴ

(1)

(2)
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GIAO DIỆN CỦA MÀN HÌNH

Trang 2: HiԜn th֗ các công c ֱti֓n ích, 

phӺn mԚm Ľ« ĽҼ֯c cài ĽԊt trên màn hình

Trang chủ, gồm: PhӺn mԚm BӶng trԂng, phӺn 

mԚm office, phӺn mԚm kԒt n֝i không dây, 

ngu֟n t²n hi֓u 
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SỬ DỤNG THANH CÔNG CỤ NHANH HAI BÊN TRÊN MÀN HÌNH

Màn hình Horion trang b ֗thanh công c ֱnhanh  ֫hai bên (bên trái, bên phӶi) cֳa màn hình giúp ngҼ֩i dùng có thԜ thao 
tác các tính nŁng trên thanh công c ֱbӸt kȢ lúc nào, giúp thuԀn l֯i trong quá trình s  ֹdֱng. 

Chֵc nŁng: Quay tr֫ vԚ trӴng thái trҼ֧c Ľ·

Chֵc nŁng: Quay tr֫ vԚ trang chֳ cֳa màn hình

Chֵc nŁng: HiԜn th֗ hoԊc Ӽn thanh công c ֱ  ֫2 bên

Truy cԀp nhanh vào các chֵc nŁng: Cài ĽԊt màn hình; công c ֱ bình 

ch֙n; chֱp màn hình; khóa màn hình; ĽiԚu ch֕nh âm lҼ֯ng loa; ĽiԚu 

ch֕nh Ľ ֥sáng màn hình

Chֵc nŁng ghi chú: ViԒt, vԐ lên bӸt kȢ n֥i dung nào Ľang hiԜn th֗ trên màn hình

Gồm 2 chức năng: 

+ Chϐc nŁng xem l΄i các ϐng dϋng, n֥i dung Ľang chӴy trên màn hình, thao tác: ChӴm 

vào biԜu tҼ֯ng, khi Ľ· trên màn hình sԐ hiԜn th֗ tӸt cӶ các n֥i dung Ľang chӴy, giáo viên 

có thԜ m  ֫lӴi n֥i dung Ľ· m֥t cách nhanh nhӸt.

+ Chϐc nŁng Ľa nhiέm: Cho phép m  ֫nhiԚu ֵng dֱng cùng lúc dҼ֧i dӴng cֹa s֡, thao 

tác: ChӴm vào biԜu tҼ֯ng và giֻ trong khoӶng 3 giây, màn hình sԐ xuӸt hi֓n cֹa s ֡ĽԜ 

ch֙n các ֵng dֱng cӺn m .֫ 5



CÀI ĐẶT CÁC THÔNG SỐ CỦA MÀN HÌNH

NgҼ֩i s  ֹdֱng có thԜ cài ĽԊt các thông s ֝cֳa 

màn hình: Wifi, Phát sóng wifi (ņiԜm truy cԀp cá 

nhân), Bluetooth, Ngôn ng,ֻ Khóa màn hình, Khóa 

cài ĽԊt,é, c ֱthԜ:

Bước 1: Truy cԀp vào phӺn “Cài đặt” trên thanh 

công c ֱhoԊc biԜu tҼ֯ng cài ĽԊt trên trang 2.

Bước 2: Lֽa ch֙n các thông s ֝cӺn cài ĽԊt.
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KẾT NỐI MÁY TÍNH VỚI MÀN HÌNH SỬ DỤNG DÂY CÁP

Bước 1: KԒt n֝i cáp HDMI và USB t ַ máy tính t֧i 

c֡ng HDMI in, USB cֳa màn hình tҼҺng tác.

Bước 2: Trên màn hình Horion, ch֙n vào biԜu tҼ֯ng 

ñNguồn tín hiệuò, sau Ľ· ch֙n t°n c֡ng kԒt n֝i Ľ« kԒt 

n֝i v֧i máy tính.

V² dϋ: KԒt n֝i qua c֡ng HDMI 1 h«y ch֙n HDMI 1 ĽԜ 

hiԜn th֗ h³nh Ӷnh.

Bước 3: Tr°n m§y t²nh ch֙n t֡ h֯p ph²m        + P, sau Ľ· ch֙n Duplicate

Bước 4: KiԜm tra kԒt n֝i và ĽiԜu khiԜn trên màn hình.

Ghi chú: Giáo viên có ĽiԚu khiԜn trֽc tiԒp máy tính t ַmàn hình tҼҺng tác.
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SỬ DỤNG USB TRÊN MÀN HÌNH

Bước 1: Giáo viên copy file bài giӶng vào USB, sau Ľ· cԂm 

USB vào màn hình qua c֡ng USB (mԊt trҼ֧c hoԊc phía 

sau).

Bước 2: M  ֫ thҼ mֱc ñTr³nh quӶn lý t֓pò trên màn hình 

(Trang thֵ 2 cֳa màn hình)

Bước 3: Ch֙n vào ñB֥ nh ֧di Ľ֥ngò (là  ֡USB Ľ« cԂm vào 

màn hình), thֽc hi֓n ch֙n file bài giӶng Ľ« copy vào USB.

Bước 4: M  ֫file bài giӶng và thֽc hi֓n giӶng dӴy nhҼ giӶng 

dӴy trên máy tính

¢ƘƛԀǘ ōԆ ŀƴŘǊƻƛŘ

(2)

(1)
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BỘ CÔNG CỤ TIỆN ÍCH

Màn hình Horion cung cӸp các công c ֱti֓n ích, g֟m: 

+ Bộ công cụ bình chọn: V֧i 2 chԒ Ľ ֥ñBình chọnò và ñChấm điểmò, giáo 

viên có thԜ s  ֹdֱng ĽԜ làm bài kiԜm tra trԂc nghi֓m nhanh trên l֧p.

+ Thời gian lịch trình: TӴo th֩i gian ĽԒm ngҼ֯c, giúp giáo viên d ֑dàng 

kiԜm soát ĽҼ֯c th֩i gian giӶng dӴy, th֩i gian t ֡chֵc hoӴt Ľ֥ng trên l֧p.

+ Giao diện chào mừng: Trang b ֗sԈn các Background chào mַng, ngҼ֩i 

dùng ch֕ cӺn nhԀp thông tin là có thԜ s  ֹdֱng luôn.

+ Tạo lịch, ghi chú hiԜn th֗ trên màn hình

+ Ghi màn hình: Cho phép quay video lӴi các n֥i dung Ľ« thao tác trên 

màn hình ĽԜ lҼu thành tài li֓u.



SỬ DỤNG BỘ CÔNG CỤ “BÌNH CHỌN”

Bước 1: M  ֫B  ֥công c ֱbình ch֙n, ch֙n chԒ Ľ ֥ñBình chọnò

Bước 2: ThiԒt lԀp s ֝lҼ֯ng ֵng viên (hoԊc s ֝lҼ֯ng Ľ§p án câu trӶ l֩i) 

ĽԜ m֙i ngҼ֩i tham gia thֽc hi֓n bình ch֙n.

Bước 3: ThiԒt lԀp tính nŁng ñẨn danhò và ñ Nhiều lựa chọnò

+ NԒu cho phép ngҼ֩i tham gia bình ch֙n không hiԜn th֗ tên thì ch֙n 

vào chԒ Ľ ֥ñẨn danhò.

+ NԒu yêu cӺu hiԜn th֗ tên ngҼ֩i bình ch֙n thì tԂt chԒ Ľ ֥ñẨn danhò

+ NԒu ch֕ ch֙n duy nhӸt m֥t Ľ§p án, thì tԂt chԒ Ľ ֥ñNhiều lựa chọnò

+ NԒu cho phép ch֙n nhiԚu Ľ§p án, thì bԀt chԒ Ľ ֥ñNhiều lựa chọnò

Bước 4: TӴo mã QR, m֙i ngҼ֩i tham gia s  ֹdֱng thiԒt b ֗di Ľ֥ng cá 

nhân ĽԜ quét mã QR và tham gia bình ch֙n. 

Sau khi bình ch֙n xong, ch֙n vào ñTạo kết quảò 

ĽԜ hiԜn th֗ kԒt quӶ bình ch֙n. 
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SỬ DỤNG BỘ CÔNG CỤ “CHẤM ĐIỂM”

Bước 1: M  ֫B  ֥công c ֱbình ch֙n, ch֙n chԒ Ľ ֥ñĐiểmò

Bước 2: ThiԒt lԀp s ֝lҼ֯ng ֵng viên ĽҼ֯c Ľ§nh giá (Ví d ֱtrong hình ch֙n 3 

ֵng viên và tiêu chí Ľ§nh có thԜ ch֙n t ַ1 ĽԒn 10 tiêu chí)

Bước 3: Ch֙n vào ñBước tiếp theoò ĽԜ thiԒt lԀp các tiêu chí Ľ§nh giá và cho 

ĽiԜm t֝i Ľa cֳa tַng tiêu chí. ņԜ tӴo thêm tiêu chí Ľ§nh giá, ch֙n vào mֱc 

ñThêm hạng mụcò.

Bước 4: Ch֙n vào ñBắt đầu đánh giáò ĽԜ tӴo mã QR, m֙i ngҼ֩i tham gia sԐ 

s  ֹdֱng thiԒt b ֗di Ľ֥ng cá nhân ĽԜ quét mã QR và tham gia Ľ§nh giá. Sau khi 

các thành viên Ľ« Ľ§nh giá chӸm ĽiԜm xong, ch֙n vào ñTạo kết quảò ĽԜ hiԜn 

th֗ kԒt quӶ t֡ng ĽiԜm Ľ§nh giá cֳa tַng ngҼ֩i. 
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CHUYỂN FILE DỮ LIỆU TỪ THIẾT BỊ DI ĐỘNG LÊN MÀN HÌNH
(Điện thoại, máy tính bảng)

Bước 1: M  ֵ֫ng dֱng ñChuyển Horionò trên màn hình 

tҼҺng tác.

Bước 2: S  ֹdֱng thiԒt b ֗di Ľ֥ng ĽԜ quét mã QR hiԜn th֗ 

trên màn hình.

Sau Ľ·, thֽc hi֓n theo hҼ֧ng dӾn trên màn hình thiԒt b ֗

di Ľ֥ng.

Bước 3: Lֽa ch֙n file cӺn gֹi trên thiԒt b ֗di Ľ֥ng, sau 

Ľ· các thiԒt b ֗sԐ t ֽĽ֥ng gֹi và nhԀn file lên màn hình.

Bước 4: Ch֙n vào file Ľ« nhԀn và ch֙n ñMởò ĽԜ thֽc 

hi֓n m  ֫file và trình chiԒu trên màn hình. 

Ghi chú: NgҼ֩is dֱֹngcȈngcó thԜxóa, lҼulӴifile Ľ«

nhԀnvào b n֥hcֳ֧amàn hình hoԊcchèn trֽctiԒpcác

file Ӷnh(JPEG, PNG,é) vào trong bӶngtrԂngthông

minh.
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KẾT NỐI VÀ CHIA SẺ NỘI DUNG KHÔNG DÂY

Máy tính Windows¢ƘƛԀǘ ōԆ ŀƴŘǊƻƛŘ

Phần mềm hỗ trợ kết nối không dây từ máy tính, thiết bị di đông lên màn 

hình, giáo viên có thể thực hiện bài giảng của mình trên màn hình tương 

tác dễ dàng, thuận lợi.

Bước 1: BԀt chֵc nŁng ñPhát sóng wifiò cֳa màn hình trong phӺn ñCài đặtò

Bước 2: KԒt n֝i wifi cֳa thiԒt b ֗cá nhân v֧i wifi cֳa màn hình (Ví d:ֱ Màn 

hình Ľang phát sóng wifi có tên ñHorion_iaò)

Bước 3: M  ֫phӺn mԚm ñÁnh xạ màn hìnhò trên màn hình tҼҺng tác

Bước 4: Cài ĽԊt phӺn mԚm lên thiԒt b ֗android, máy tính

+ ņηi vρi thiΥt bα Android: S  ֹdֱng trình quét mã QR ĽԜ quét mã QR hiԜn th֗ 

trên màn hình và thֽc hi֓n theo hҼ֧ng dӾn trên màn hình thiԒt b ֗di Ľ֥ng ĽԜ 

tӶi và cài ĽԊt phӺn mԚm lên thiԒt b.֗

+ ņηi vρi máy tính: M  ֫trình duy֓t web và nhԀp Ľ֗a ch֕ IP hiԜn th֗ trên phӺn 

mԚm ñÁnh xạ màn hìnhò. Sau Ľ· thֽc hi֓n theo hҼ֧ng dӾn trên màn hình 

máy tính ĽԜ cài ĽԊt phӺn mԚm lên máy tính.

L̿u ý: B̿ρc 3, 4 chί thϘc hiέn vρi các thiΥt bα lΊn ĽΊu kΥt nηi vρi màn 

hình. Các thiΥt bα Ľ« tϒng kΥt nηi và Ľ« cài ĽΜt phΊn mΧm thì bε qua 

b̿ρc 3, 4 và chuyΩn sang b̿ρc 5.

Bước 5: KԒt n֝i và truyԚn phát n֥i dung lên màn hình.

+ ņηi vρi thiΥt bα IOS: M  ֵ֫ng dֱng phӶn chiԒu trên thiԒt b ֗IOS sau Ľ· kԒt 

n֝i và truyԚn phát n֥i dung lên màn hình.

+ ņηi vρi thiΥt bα Android/Máy tính: M  ֫ ֵng dֱng Ľ« cài ĽԊt  ֫ bҼ֧c 4 

(Kshare), phӺn mԚm sԐ t ֽĽ֥ng tìm các màn hình có thԜ ĽҼ֯c kԒt n֝i, sau Ľ· 

ch֙n màn hình cӺn kԒt n֝i và ch֙n OK/ Start (trên máy tính) ĽԜ kԒt n֝i và 

chia sԎ n֥i dung lên màn hình.

 Ghi chú: Có thΩ sϔ dϘng trϘc tiΥp phΊn mΧm Google Cast ĽΩ kΥt nηi vρi MH 13



KẾT NỐI VÀ CHIA SẺ NỘI DUNG ĐẾN NHIỀU MÀN HÌNH HORION M6A PRO

¢ƘƛԀǘ ōԆ ŀƴŘǊƻƛŘ

Cho phép nhiԚu màn hình Horion M6A Pro kԒt n֝i không dây (Trong cùng 

1 l֧p mӴng internet) ĽԜ trình chiԒu n֥i dung t ַ1 màn hình Horion M6A Pro 

ĽԒn các màn hình Horion M6A Pro khác (h֣ tr֯ lên ĽԒn 128 màn hình).

Bước 1: M  ֵ֫ng dֱng ñÁnh xạ màn hình (Screen Mirror)ò trên tӸt cӶ các 

màn hình, sau Ľ· ch֙n vào biԜu tҼ֯ng (1) (Phía dҼ֧i góc phӶi màn hình). Khi 

Ľ· sԐ xuӸt hi֓n bӶng thiԒt lԀp.

Bước 2: TӴi các màn hình Horion M6A Pro (Máy khách): ThiԒt lԀp ch֙n 

ñEnable”/ “Auto-acceptò 

Bước 3: TӴi màn hình Horion M6A Pro (Máy chֳ): Tích ch֙n vào tַng màn 

hình cӺn kԒt n֝i hoԊc ch֙n kԒt n֝i v֧i tӸt cӶ màn hình (Select all). 

Khi Ľ· n֥i dung hiԜn th֗ trên màn hình Horion (máy chֳ) sԐ ĽҼ֯c truyԚn phát 

ĽԒn các máy khách Ľ« ĽҼ֯c lֽa ch֙n.

Ghi chú: B̿ρc 1, 2 chί thϘc hiέn lΊn ĽΊu khi kΥt nηi các màn hình Horion vρi 

nhau. Tϒ lΊn sau trυ Ľi sΣ không cΊn thϘc hiέn l΄i 2 b̿ρc này, mà sΣ thϘc 

hiέn luôn b̿ρc 3 ĽΩ kΥt nηi.

(1)

aс! tǊƻ όałȅ ŎƘԛύM6A Pro (Máy khách)
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KẾT NỐI KHÔNG DÂY CAMERA VÀ MICRO CỦA MÀN HÌNH HORION
 VỚI MÁY TÍNH CÁ NHÂN KHI HỌP/ GIẢNG DẠY TRỰC TUYẾN (OPTION)

Màn hình Horion M6A Pro cho phép người dung 

sử dụng máy tính cá nhân có thể kết nối không dây 

trực tiếp với Camera và Micro của màn hình hình 

Horion để thực hiện họp/ giảng dạy trực tuyến một 

cách hiệu quả thông qua thiết bị trình chiếu không dây 

đồng bộ với màn hình (Option):

Bước 1: M  ֫phӺn mԚm ñĆnh xӴ màn h³nhò trên màn hình 

Horion, sau Ľ· ch֙n vào tính nŁng ñBYOMò trên phӺn 

mԚm phӶn chiԒu (1) ĽԜ kích hoӴt camera và micro.

Bước 2: KԒt n֝i thiԒt b ֗ trình chiԒu không dây vào màn 

hình Horion (Ch֩ khoӶng 15s ĽԒn khi Ľ¯n trên thiԒt b ֗

không dây sáng không còn nhӸp nháy). Sau Ľ· rút thiԒt b ֗

này ra.

Bước 3: CԂm thiԒt b ֗này sang máy tính (Ch֩ khoӶng 15s 

ĽԒn khi Ľ¯n trên thiԒt không còn nhӸp nháy), sau Ľ· nhӸn 

vào nút trên thiԒt b ֗ĽԜ trình chiԒu màn hình máy tính lên 

màn hình Horion.

Bước 4: M  ֫ phӺn mԚm h֙p trֽc tuyԒn trên máy tính 

(Zoom, Google meet,é) ĽԜ tӴo cu֥c h֙p, sau Ľ· ch֙n vào 

biԜu tҼ֯ng máy Ӷnh và micro trên phӺn mԚm trֽc tuyԒn 

ĽԜ thiԒt lԀp ch֙n máy Ӷnh và micro (Tính nŁng Micro, 

Camera BYOM).

Bước 5: Thֽc hi֓n n֥i dung h֙p/ dӴy trֽc tuyԒn.  

(1)

Micro

Camera
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KẾT NỐI VÀ CHIA SẺ NỘI DUNG KHÔNG DÂY 1 CHẠM NFC

Bước 1: ThiԒt lԀp cài ĽԊt chֵc nŁng NFC trên màn hình

Thao tác: Truy cԀp vào ñCài đặtò, ch֙n ñKhả năng truy 

cập”/ “Chế độ NFCò và ch֙n ñÁnh xạ màn hìnhò.

Bước 2: KԒt n֝i wifi cֳa thiԒt b ֗cá nhân v֧i wifi cֳa màn 

hình (màn hình phát sóng wifi).

Bước 3: BԀt chֵc nŁng NFC trên thiԒt b ֗di Ľ֥ng, sau Ľ· 

ĽҼa thiԒt b ֗ĽԒn áp sát v֧i v֗ trí kԒt n֝i NFC trên màn hình 

(phía dҼ֧i góc phӶi), sau Ľ· 2 thiԒt b ֗sԐ t ֽĽ֥ng kԒt n֝i.

Bước 4: Thֽc hi֓n theo hҼ֧ng dӾn trên màn hình thiԒt b ֗

Ľi Ľ֥ng ĽԜ truyԚn phát n֥i dung lên màn hình.

16
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TÍNH NĂNG CHIA ĐÔI MÀN HÌNH TRONG QUÁ TRÌNH DẠY HỌC

Tính năng này sử dụng trực tiếp trên HĐH Android của màn hình.

Để chia đôi màn hình trong quá trình giảng dạy, chúng ta thực hiện 

như sau:

Bước 1: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng chֵc nŁng Ľa nhi֓m (1) và giֻ trong 

khoӶng th֩i gian 3s ĽԜ xuӸt hi֓n các ֵng dֱng trong h֥p Ľa nhi֓m.

Bước 2: Ch֙n vào 2 ֵng dֱng (2) mu֝n hiԜn th֗ trên 2 nֹa màn hình, 

khi Ľ· 2 ֵng dֱng này sԐ xuӸt hi֓n dҼ֧i dӴng cֹa s ֡(Ví d:ֱ N֥i dung 

bài giӶng PPT và bӶng trԂng) 

Bước 3: ChӴm và giֻ vào cӴnh phía dҼ֧i cֳa cֹa s ֵ֡ng dֱng, sau Ľ· 

di chuyԜn sang trái hoԊc phӶi ĽԜ màn hình t ֽĽ֥ng chia Ľ¹i màn hình 

v֧i ֵng dֱng ĽҼ֯c lֽa ch֙n.

17

(1)

(2)

17



(1). Bảng trắng di động: 

       V֧i tính nŁng này cho phép ngҼ֩i dùng có thԜ g֙i bӶng 

trԂng di Ľ֥ng vào bӸt kȢ lúc nào và  ֫bӸt kȢ v֗ trí nào trên màn 

hình ch֕ bԄng 1 thao tác ĽҺn giӶn:

+ Bước 1: M  ֫bӶng trԂng cֳa màn hình và ch֙n vào biԜu 

tҼ֯ng (1), sau Ľ· ch֙n biԜu tҼ֯ng Home (2) ĽԜ thoát ra kh֛i 

bӶng trԂng.

+ Bước 2: M  ֫file bài giӶng.

+ Bước 3: Mυ bΆng trΔng di Ľοng: ņԊt ngón tay vào mép dҼ֧i 

cֳa màn hình và thֽc hi֓n vu֝t lên trên.

TÍNH NĂNG BẢNG TRẮNG DI ĐỘNG
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(2). Bảng trắng dưới dạng cửa sổ: 

       Giáo viên Ľang giӶng dӴy hoԊc thuyԒt trình trên file PPT, có 

thԜ g֙i cֹa s ֡bӶng trԂng di Ľ֥ng bӸt kȢ lúc nào ĽԜ viԒt, phân 

tích làm rõ n֥i dung Ľang thuyԒt trình.

+ Bước 1: M  ֫file bài giӶng

+ Bước 2: ChӴm và giֻ vào biԜu tҼ֯ng Ľa nhi֓m trên thanh 

công c ֱtrái hoԊc phӶi (3).

+ Bước 3: Ch֙n bӶng trԂng trên cֹa s ֡Ľa nhi֓m (4). Khi Ľ· 

trên màn hình sԐ xuӸt hi֓n bӶng trԂng dҼ֧i dӴng cֹa s֡, giáo 

viên có thԜ di chuyԜn bӶng trԂng này ĽԒn v֗ trí bӸt kȢ trên màn 

hình.

(3) (4)

(1)

(2)



HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID

Menu trái: Exits; Cài ŚӼǘ ŎƘԀ Śԍ bút, ƴԁƴ 
ōӲƴƎΣ chia 2 (3) ōӲƴƎ ǘǊӸƴƎΣ ƪԀǘ ƴԉƛ Ǿԏƛ camera 
ngoài, ƭԜǳΣΧ; ƘԇǇ ǘǊ֔Ŏ ǘǳȅԀƴΣ ǘӱƻ mã QR, kích 
Ƙƻӱǘ ōӲƴƎ ǘǊӸƴƎ di ŚԍƴƎ.

Menu Ǝƛ֓ŀ: /ƘԀ Śԍ bút; ŎƘԀ Śԍ xóa; ŎƘԇƴ Śԉƛ ǘԜԓƴƎ; 
ōԍ tool công ŎԚ (Hình Ǿӿ 2D, 3D, compa, ǘƘԜԏŎ ƪӾΣ 
chèn ӲƴƘκ video/PDF/tìm ƪƛԀƳΣ máy tính, Ǿӿ hình/ Ǿӿ 
ōӲƴƎ ōƛԂǳ thông minhΧ), hoàn tác/khôi ǇƘԚŎ.

Menu ǇƘӲƛ: ¢ӱƻ trang ƳԏƛΣ xem các 
trang ƴԍƛ dung Śń ǘӱƻ

19



HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID

(1). Cài đặt kiểu bút viết, chế độ viết đa điểm/đơn điểm, nhận dạng 

chữ viết tay: 

M  ֫phӺn mԚm bӶng trԂng: 

Bước 1: Ch֙n mֱc ñCài đặtò  ֫phía dҼ֧i góc bên trái màn hình, sau Ľ· 

ch֙n vào biԜu tҼ֯ng cây bút hoԊc ñCọò.

Bước 2: Lֽa ch֙n 1 trong 2 kiԜu bút và lֽa ch֙n chԒ Ľ ֥viԒt ĽҺn ĽiԜm 

hoԊc Ľa ĽiԜm.

+ ChΥ Ľο Ľ̽n ĽiΩm: S  ֹdֱng bút hoԊc ngón tay ĽԜ viԒt vԐ, s  ֹdֱng 2 

ngón tay ĽԜ phóng to hoԊc thu nh֛ n֥i dung hiԜn th֗ trên màn hình.

+ ChΥ Ľο Ľa ĽiΩm: Cho phép nhiԚu ngҼ֩i thao tác viԒt, vԐ cùng m֥t lúc 

trên màn hình.

+ ChΥ Ľο nhΒn d΄ng chϖ viΥt tay và chuyΩn thành chϖ Ľ§nh máy:

-> Ch֙n chԒ Ľ ֥ñĐơn điểmò, sau Ľ· ch֙n ñNhận dạng chữ viết tayò 

(yêu cӺu phӶi có kԒt n֝i internet).

20

(2). Cài đặt hình nền cho bảng trắng:

Bước 1: Ch֙n mֱc ñCài đặtò  ֫phía dҼ֧i góc bên trái màn hình, sau Ľ· 

ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñHình nềnò.

Bước 2: Ch֙n vào hình nԚn cӺn cài ĽԊt (mԊc Ľ֗nh có 6 hình nԚn, và có 

thԜ ch֙n màu nԚn tùy ý).



HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID

(3). Sử dụng tính năng chia bảng trắng thành 2 hoặc 

3 khu vực độc lập

Bước 1: Ch֙n mֱc ñCài đặtò  ֫ phía dҼ֧i góc bên trái 

màn hình, sau Ľ· ch֙n vào ñMàn hìnhéò

Bước 2: Ch֙n ñMàn hình chia đôiò hoԊc ñMàn hình chia 

baò.

Bước 3: Chèn kԒt quӶ ra bӶng trԂng: Ch֙n vào tính nŁng 

“Chèn bảng trắng”  ֫giֻa phía trên, sau Ľ· màn hình 

sԐ t ֽĽ֥ng chֱp Ӷnh và chèn ra bӶng trԂng.

21



HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID

(4). Kết nối camera ngoài với bảng trắng: 

Bước 1: KԒt n֝i camera v֧i màn hình Horion

Bước 2: Trên bӶng trԂng, ch֙n ñCài đặtò, sau Ľ· ch֙n ñBoothò ĽԜ kԒt n֝i 

v֧i camera.

Bước 3: Trên giao di֓n phӺn mԚm Booth, ngҼ֩i dùng có thԜ lֽa ch֙n các 

tính nŁng: Chֱp Ӷnh, ch֙n chԒ Ľ ֥hình Ӷnh, lҼu file hoԊc tӴo mã QR ĽԜ 

chia sԎ hình Ӷnh chֱp, chèn hình Ӷnh ra bӶng trԂng/ m  ֫cùng lúc 2 hình 

Ӷnh chֱp ĽԜ so sánh.

*. Sử dụng tính năng chèn/ so sánh 2 hình ảnh chụp từ camera ngoài:

TӴi giao di֓n ñBoothò, thֽc hi֓n chֱp 2 hình Ӷnh cӺn so sánh 

Bước 1: Ch֙n mֱc ñNumberò trên thanh công c ֱ(1)

Bước 2: NhӸn và giֻ vào hình Ӷnh ĽԜ ch֙n, tiԒp tֱc ch֙n hình Ӷnh thֵ 

hai (2).

Bước 3: Ch֙n chԒ Ľ:֥

+ So sánh 2 hình Ӷnh: Ch֙n vào tính nŁng “Screen Comparisson” (3)

+ Chèn hình Ӷnh: Ch֙n vào tính nŁng ñInsert Whiteboard” (4)

(1)

(3)(4)

(2)

Dƛŀƻ ŘƛԄƴ ǇƘӴƴ ƳԁƳ .ƻƻǘƘ
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(5). Sử dụng tính năng họp trực tuyến trên bảng trắng: 

Trong phӺn mԚm bӶng trԂng: 

Bước 1: Ch֙n vào biԜu tҼҺng ñCộng tácò  ֫phía dҼ֧i góc bên trái 

màn hình, sau Ľ· ch֙n vào mֱc ñBắt đầu cuộc họpò phӺn mԚm sԐ 

t ֽĽ֥ng tӴo ra m֥t ID cu֥c h֙p (M֣i cu֥c h֙p sԐ có m֥t ID khác 

nhau).

Bước 2: Gֹi mã ID trên bӶng trԂng ĽԒn các ĽiԜm cӺu khác ĽԜ tham 

gia h֙p.

Bước 3: Các ĽiԜm cӺu khác bԀt tính nŁng ñCộng tácò trên bԆng 

trԂng và ch֙n tham gia cu֥c h֙p, sau Ľ· nhԀp s ֝ID vào ĽԜ kԒt n֝i.

Bước 4: BԂt ĽӺu cu֥c h֙p và cùng công tác: Trình chiԒu file hình 

Ӷnh, file PPT và cùng tҼҺng tác viԒt, vԐ, thӶo luԀn vԚ n֥i dung cu֥c 

h֙p.

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID
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(6). Chia sẻ nội dung bài giảng trên bảng trắng sang thiết 

bị di động: 

Bước 1: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñQuét QRò  ֫ phía dҼ֧i góc 

bên trái màn hình, khi Ľ· màn hình sԐ tӴo ra m֥t mã QR và 

hiԜn th֗ trên màn hình.

Bước 2: S  ֹdֱng Ľi֓n thoӴi hoԊc máy tính bӶng và m  ֫trình 

quét mã QR ĽԜ quét mã trên màn hình. Khi Ľ· toàn b ֥d  ֻli֓u 

trên bӶng trԂng sԐ ĽҼ֯c chuyԜn sang và lҼu vԚ Ľi֓n thoӴi 

hoԊc máy tính bӶng.

(7) Lựa chọn nét bút, màu sắc viết:

Bước 1: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñC ò֙ trên thanh công c.ֱ

Bước 2: Trên bӶng hi֓n ra, chúng ta lֽa ch֙n nét bút viԒt và 

màu sԂc sao cho phù h֯p.

Bước 3: Thֽc hi֓n thao tác viԒt, vԐ trên bӶng trԂng

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID
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(8). Chức năng xóa nội dung trên bảng trắng: Có 3 cách xóa 

Cách 1: ņԊt lòng bàn tay vào n֥i dung cӺn xóa, sau Ľ· di chuyԜn 

lòng bàn tay ĽԜ xóa n֥i dung cӺn xóa trên bӶng trԂng.

Cách 2: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñTẩyò trên thanh công c ֱ( ֫giֻa 

phía dҼ֧i), sau Ľ· di chuyԜn thanh trҼ֯t t ַ trái qua phӶi ĽԜ xóa 

toàn b ֥n֥i dung trên bӶng trԂng. 

Cách 3: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñChọnò trên thanh công c ֱ (bên 

cӴnh biԜu tҼ֯ng Xóa), xác Ľ֗nh Ľ֝i tҼ֯ng cӺn xóa và thֽc hi֓n vԐ 

vòng tròn khép kín vào n֥i dung cӺn xóa, sau Ľ· ch֙n vào biԜu 

tҼ֯ng xóa xuӸt hi֓n trên Ľ֝i tҼ֯ng cӺn xóa ĽԜ thֽc hi֓n xóa. 

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID

25



(9). Chèn dữ liệu vào bảng trắng

PhӺn mԚm bӶng trԂng cho phép ngҼ֩i dùng có 

thԜ chèn trֽc tiԒp hình Ӷnh, video, tìm kiԒm d  ֻ

li֓u trên internet,

Các bҼ֧c thֽc hi֓n:

Bước 1: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñThêmò 

Bước 2: Lֽa ch֙n d  ֻli֓u chèn vào bӶng trԂng:

*. Chèn hình Άnh: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñHình 

ảnhò, sau Ľ· m  ֫thҼ mֱc chֵa Ӷnh, ch֙n Ӷnh và 

chèn ra bӶng trԂng.

*. Chèn video: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñVideoò và 

thֽc hi֓n tҼҺng t ֽnhҼ trên.

*. Chèn dϖ liέu trϘc tiΥp trên internet: Ch֙n 

vào biԜu tҼ֯ng ñTìm kiếmò, khi Ľ· xuӸt hi֓n cֹa 

s ֡Google ĽԜ nhԀp t ַkhóa, sau Ľ· ch֙n d  ֻli֓u 

(Hình Ӷnh, video) ĽԜ xuӸt ra bӶng trԂng. 

*. Chèn trֽc tiԒp file PDF ra bӶng trԆng

*. G֙i trֽc tiԒp máy tính trong bӶng trԂng

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID

Chèn ra BT
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(9). Chèn dữ liệu vào bảng trắng (Tiếp)

Bước 2: Lֽa ch֙n d  ֻli֓u chèn vào bӶng 

trԂng (Tiếp):

*. VΣ Ľι hγa 2D và 3D: Ch֙n vào biԜu 

tҼ֯ng ñĐồ họaò, sau Ľ· lֽa ch֙n hình cӺn 

vԐ (Hình tròn, tam giác,é) và thֽc hi֓n vԐ 

hình Ľ· ra bӶng trԂng.

*. Sϔ dϋng bο tools Compa, th̿ρc kΠ: 

Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñĐồ họaò, sau Ľ· vào 

mֱc ñThước đoò ĽԜ lֽa ch֙n b ֥ tools: 

ThҼ֧c kԎ, thҼ֧c góc, compa,é

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID
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(9). Chèn dữ liệu vào bảng trắng (Tiếp)

Bước 2: Lֽa ch֙n d  ֻli֓u chèn vào bӶng trԂng 

(Tiếp):

*. VΣ Ľι hγa thông minh: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng 

ñĐồ họa thông minhò, g֟m 2 chֵc nŁng: VԐ hình 

và vԐ bӶng biԜu thông minh:

+ VΣ hình thông minh:  Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng vԐ 

hình thông minh, sau Ľ· thֽc hi֓n vԐ hình trên 

bӶng trԂng (Hình tròn, hình vuông, hình tám 

giác,é), phӺn mԚm sԐ t ֽĽ֥ng chuyԜn thành hình 

mong mu֝n.

+ VΣ bΆng biΩu thông mình: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng 

vԐ bӶng biԜu, sau Ľ· thֽc hi֓n vԐ lên bӶng trԂng: 

MԊc Ľ֗nh sԐ cho bӶng biԜu g֟m 4 ô, mu֝n thêm 

c֥t ta thֽc hi֓n vԐ m֥t ĽҼ֩ng t ַtrên xu֝ng dҼ֧i 

qua c֥t bӸt kȢ, mu֝n xóa c֥t nào ta thֽc hi֓n vԐ 

m֥t ĽҼ֩ng t ַ dҼ֧i lên qua c֥t Ľ·. TҼҺng t ֽ

mu֝n thêm hàng ta thֽc hi֓n vԐ 1 ĽҼ֩ng t ַ trái 

qua phӶi, mu֝n xóa c֥t ta thֽc hi֓n vԐ 1 ĽҼ֩ng t ַ

phӶi qua trái. Kích thҼ֧c cֳa tַng ô sԐ t ֽĽ֥ng 

ĽiԚu ch֕nh theo n֥i dung viԒt vào trong ô Ľ·.

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID
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(9). Chèn dữ liệu vào Bảng trắng (Tiếp)

Bước 2: Lֽa ch֙n d  ֻli֓u chèn vào bӶng trԂng (Tiếp):

*. Vẽ lưu đồ: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñLưu đồò, sau Ľ· lֽa ch֙n các Ľ֝i 

tҼ֯ng theo trình t ֽvԐ lҼu Ľ ֟ĽԜ chèn ra bӶng trԂng và kԒt n֝i các Ľ֝i 

tҼ֯ng lӴi v֧i nhau ta ĽҼ֯c lҼu Ľ ֟nhҼ mong mu֝n. 

(8). Chức năng “Hoàn tác” và “Khôi phục” trên bảng trắng.

+ Khi ngҼ֩i dùng mu֝n quay tr֫ lӴi thao tác viԒt vԐ trҼ֧c Ľ· thì s  ֹdֱng 

tính nŁng ñHoàn tácò.

+ Khi ngҼ֩i dùng mu֝n khôi phֱc lӴi n֥i dung trҼ֧c Ľ· Ľ« xóa thì s  ֹdֱng 

tính nŁng ñKhôi phụcò.

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDOROID

29



(10). Chức năng thêm trang và xem nội dung các trang trong bảng 

trắng

+ ņԜ thêm m֥t trang m֧i trong bӶng trԂng, ngҼ֩i dùng ch֙n vào biԜu 

tҼ֯ng ñThêm (dấu +)” trên thanh công c ֱ  ֫phía dҼ֧i góc bên phӶi 

cֳa màn hình.

+ TӴi thanh công c ֱ này, cho phép ngҼ֩i dùng biԒt ĽҼ֯c s ֝ trang 

mình Ľ« s  ֹdֱng, và cho phép xem lӴi n֥i dung cֳa trang bӸt kȢ bԄng 

cách ch֙n vào chֵc nŁng ñQuay lạiò hoԊc ñTiếp theoò.

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID

30



(11). Tìm kiếm nhanh thông tin dữ liệu trên bảng trắng

Trong quá trình giӶng dӴy trên bӶng trԂng, giáo viên mu֝n tìm kiԒm 

thông tin trên internet vԚ n֥i dung Ľang giӶng dӴy ĽԜ làm rõ, chֵng 

minh cho n֥i dung mình Ľang dӴy, có thԜ thֽc hi֓n nhҼ sau:

Bước 1: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñChọnò cֳa thanh công c ֱgiֻa cֳa 

bӶng trԂng.

Bước 2: Thֽc hi֓n khoanh tròn vào n֥i dֱng cӺn tìm kiԒm

Bước 3: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng tìm kiԒm xuӸt hi֓n trên Ľ֝i tҼ֯ng 

vַa khoan tròn ĽԜ thֽc hi֓n tìm kiԒm d  ֻli֓u trên internet.

Bước 4: M  ֫trֽc tiԒp d  ֻli֓u hoԊc chֱp Ӷnh chèn ra bӶng trԂng.

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG BẢNG TRẮNG (WHITEBOARD) TRÊN ANDROID
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Khu Ǿ֔Ŏ thanh công ŎԚ

Khu Ǿ֔Ŏ ƘƛԂƴ ǘƘԆ các trang (Slide)

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG PHẦN MỀM HỖ TRỢ GIẢNG DẠY (WBOARD) 
CÀI ĐẶT TRÊN HĐH WINDOWS

GIAO 5LӖb tIӆb aӓa
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HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG PHẦN MỀM HỖ TRỢ GIẢNG DẠY (WBOARD) 
CÀI ĐẶT TRÊN HĐH WINDOWS

Các tính ƴŇƴƎ trên ōӲƴƎ ǘǊӸƴƎ:

(1). Thêm trang: Có 2 cách thֽc hi֓n, ch֙n vào biԜu 

tҼ֯ng ñTrangò hoԊc ñTrang trԂngò trên thanh công c ֱĽԜ 

thêm trang vào bӶng trԂng.

(3). Lựa chọn kiểu bút viết: Có 2 cách thֽc hi֓n, hoԊc 

ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñB¼tò hoԊc ch֙n trֽc tiԒp loӴi bút 

c ֱthԜ trên thanh công c.ֱ

*. PhӺn mԚm h ֣tr֯ 9 loӴi bút viԒt khác nhau ĽԜ ngҼ֩i 

dùng có thԜ lֽa ch֙n theo n֥i dung, chֳ ĽԚ viԒt.

(2). Xóa trang: ņԜ xóa trang bӸt kȢ, chúng ta ch֙n vào 

biԜu tҼ֯ng (X) cֳa trang ĽԜ xóa trang.
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(4). Chọn màu bút viết: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñmàu trҼ֧cò 

trên thanh công cֱ, sau Ľ· lֽa ch֙n màu sԂc bút viԒt.

(5). Xóa nội dung viết: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñTӼyò trên thanh 

công c,ֱ sau Ľ· lֽa ch֙n chԒ Ľ ֥xóa:

+ Xóa Ľηi t̿ωng: Xóa cӶ Ľ֝i tҼ֯ng ĽҼ֯c ch֙n.

+ Xóa phông: Xóa tַng chi tiԒt cֳa Ľ֝i tҼ֯ng cӺn xóa.

+ Xóa Άnh: Xóa tַng chi tiԒt cֳa Ӷnh ĽҼ֯c chèn vào bӶng trԂng.

+ Trang trηng: Xóa toàn b ֥n֥i dung có trên trang.

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG PHẦN MỀM HỖ TRỢ GIẢNG DẠY (WBOARD) 
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(6). Chọn độ rộng bút viết: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñņ֥ r֥ng 

d¸ngò trên thanh công cֱ, sau Ľ· lֽa ch֙n kích thҼ֧c nét 

bút viԒt, vԐ phù h֯p.

(7). Chọn nét bút viết, vẽ: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñKiԜu 

d¸ngò trên thanh công c,ֱ sau Ľ· lֽa ch֙n nét bút viԒt vԐ: 

Nét liԚn, nét Ľֵt.
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(8). Vẽ đường nét: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñĽҼ֩ng n®tò 

trên thanh công cֱ, sau Ľ· lֽa ch֙n ĽҼ֩ng nét cӺn vԐ: 

ņҼ֩ng thԆng, mȈi tên, ĽҼ֩ng cung, gӸp khúc (nhiԚu 

nét)

(9). Vẽ hình học 2D, 3D: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñSҺ Ľ֟ò 

trên thanh công c,ֱ sau Ľ· lֽa ch֙n dӴng hình h֙c cӺn vԐ 

ĽԜ vԐ lên bӶng trԂng:

+ Hình hγc 2D, gιm: Tam giác, hình vuông, hình chֻ nhԀt, 

hình elip, hình tròn, hình ngȈ giác, hình sao nŁm cánh, 

hình lֱc giác.

+ Hình hγc 3D: Hình lԀp phҼҺng, hình trֱ, hình nón, hình 

chóp.
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(10). Đổ màu hình vẽ: PhӺn mԚm cho phép thֽc hi֓n 

Ľ ֡màu trҼ֧c hoԊc sau khi vԐ hình.

+ ņλ màu tr̿ρc khi vΣ: 

Bước 1: Ch֙n biԜu tҼ֯ng ñM¨u sauò, sau Ľ· ch֙n màu.

Bước 2: Ch֙n hình vԐ cӺn vԐ

+ ņλ màu sau khi vΣ:

Bước 1: VԐ hình

Bước 2: Ch֙n chֵc nŁng ñCh֙nò trên thanh công cֱ, sau Ľ· 

ch֙n vào hình vԐ cӺn Ľ ֡màu.

Bước 3: Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñM¨u sauò và ch֙n màu ĽԜ Ľ ֡

màu vào hình.
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(11). Chèn dữ liệu vào bảng trắng: 

Ch֙n vào biԜu tҼ֯ng ñCh¯n v¨oò trên thanh công cֱ, sau 

Ľ· lֽa ch֙n loӴi d  ֻli֓u cӺn chèn vào bӶng trԂng, phӺn 

mԚm h ֣tr֯ các Ľ֗nh dӴng sau:

+ Chèn vŁn bΆn: HoӴt Ľ֥ng v֧i tiԒng anh hoԊc chֻ 

không dӸu.

+ Chèn cϔa sλ hình Άnh/H³nh Άnh: Chèn hình Ӷnh t ַb ֥

nh ֧vào bӶng trԂng (*.png; *.jpg: *.bmp).

+ Flash: Chèn file hình Ӷnh Ľ֥ng Ľ֗nh dӴng flash (*.swf)

+ Video: Chèn file video vào bӶng trԂng (*.avi; *.mpg; 

*.mp4; *.wmv; *.rmvb)

+ Audio: Chèn file âm thanh vào bӶng trԂng (*.mp3; 

*.wav)

+ BΆng biΩu: Chèn trֽc tiԒp bӶng biԜu theo yêu cӺu vào 

bӶng trԂng, cho phép ĽiԚu ch֕nh bӶng theo yêu cӺu.

+ Liên kΥt web: Chèn ĽҼ֩ng dӾn trang web vào bӶng 

trԂng, sau Ľ· có thԜ truy cԀp vào trang web Ľ· thông qua 

kích Ľ¼p vào ĽҼ֩ng dӾn Ľ·.
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(12). Chèn dữ liệu từ thư viện nguồn của phần mềm: 

         PhӺn mԚm cung cӸp thҼ vi֓n ngu֟n (offline) phong phú, Ľa 

dӴng phù h֯p v֧i các chֳ ĽԚ, giáo viên có thԜ truy cԀp vào thҼ 

vi֓n này ĽԜ chèn d  ֻli֓u ra bӶng trԂng trong quá trình giӶng dӴy.

ņԜ chèn d  ֻli֓u ra bӶng trԂng, chúng ta thֽc hi֓n:

Bước 1: Giáo viên ch֙n vào biԜu tҼ֯ng thҼ vi֓n ngu֟n trên 

thanh công c ֱ(1).

Bước 2: Ch֙n d  ֻli֓u theo chֳ ĽԚ (2)

Bước 3: Ch֙n d  ֻli֓u cӺn chèn (3) và thֽc hi֓n giֻ, di chuyԜn 

d  ֻli֓u ra bӶng trԂng.

(13). Tạo hiệu ứng cho các hình ảnh

ņԜ tӴo hi֓u ֵng cho hình Ӷnh, ta thֽc hi֓n nhҼ 

sau: 

Bước 1: Ch֙n vào Ľ֝i tҼ֯ng cӺn thֽc hi֓n, sau 

Ľ· ch֙n vào biԜu tҼ֯ng (1), tiԒp theo ch֙n tính 

nŁng ñHoӴt h³nhò (2).

Bước 2: Lֽa ch֙n các hi֓u ֵng phù h֯p (3)

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG PHẦN MỀM HỖ TRỢ GIẢNG DẠY (WBOARD) 
CÀI ĐẶT TRÊN HĐH WINDOWS

39



(14). Bộ công cụ tiện ích: ņԜ ch֙n các công c ֱh ֣tr֯, 

giáo viên có thԜ ch֙n trֽc tiԒp các công c ֱti֓n ích hiԜn 

th֗ ngay trên thanh công cֱ, hoԊc ch֙n vào biԜu tҼ֯ng 

ñC¹ng cֱò, sau Ľ· lֽa ch֙n công c ֱcӺn tìm:

+ ņ¯n flash: Công c ֱ tiêu ĽiԜm, khi ch֙n công c ֱnày, 

n֥i dung trên bӶng trԂng ch֕ hiԜn th֗ n֥i dung tӴi khu vֽc 

tiêu ĽiԜm chiԒu vào, các n֥i dung khác sԐ b ֗che khuӸt, 

v֗ trí tiêu ĽiԜm có thԜ di chuyԜn bӸt kȢ.

+ Màn ngŁn (màn che): Khi ch֙n công c ֱnày, toàn b ֥

n֥i dung trong trang sԐ b ֗che khuӸt, cho phép m  ֫màn 

ngŁn này t ַ4 phía (trái, phӶi, trên, dҼ֧i) ĽԜ hiԜn th֗ n֥i 

dung cӺn hiԜn th֗.

+ Kính lúp: Cho phép phóng to/ thu nh֛ n֥i dung ĽҼ֯c 

ch֙n.

+ Màn hình: Cho phép chֱp màn hình khác ngoài màn 

hình bӶng trԂng và chèn trֽc tiԒp vào bӶng trԂng.

+ Trang: Cho phép chֱp màn hình cֳa bӶng trԂng và 

chèn trֽc tiԒp vào trong bӶng trԂng.
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(14). Bộ công cụ tiện ích (Tiếp): 

+ Th̿ρc Ľo/ Th̿ρc Ľo góc/ La bàn/ Th̿ρc tam 

giác: Cho phép ch֙n các công c ֱ trên và thֽc hi֓n 

thao tác vԐ ĽҼ֩ng thԆng, vԐ góc, vԐ hình tròn, vԐ 

tam giác v֧i các s ֝Ľo c ֱthԜ trên bӶng trԂng.
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(14). .ԍ công ŎԚ ǘƛԄƴ ích ό¢ƛԀǇύ: 
+ Máy quay video: Cho phép ŎƘԚǇ ӲƴƘ ǘ ֑máy ӲƴƘ Ŏԛŀ 
màn hình ƘƻӼŎ ǘ ֑ camera bên ngoài khi ƪԀǘ ƴԉƛ Ǿԏƛ 
màn hình và chèn vào ōӲƴƎ ǘǊӸƴƎ.
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(14). Bộ công cụ tiện ích (Tiếp): 

+ ViΥt tay: Cho phép nhԀp trֽc tiԒp d  ֻli֓u t ַbàn phím và 

chèn vào bӶng trԂng (hoӴt Ľ֥ng v֧i ngôn ng ֻtiԒng anh).

+ ņΊu vào toán hγc: Cho phép viԒt các công thֵc toán 

h֙c, sau Ľ· chuyԜn thành dӴng chֻ Ľ§nh máy và chèn vào 

bӶng trԂng. 
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(14). Bộ công cụ tiện ích (Tiếp): 

+ Ghi chú PTT/ Ghi chú trong suηt: Có thԜ thֽc hi֓n tính nŁng này t ַb ֥công c ֱhoԊc ch֙n trֽc tiԒp trên thanh công c.ֱ

*. Ghi chú PPT: Tính nŁng này cho phép ngҼ֩i dùng m  ֫trֽc tiԒp file PPT bài giӶng và thֽc hi֓n viԒt, ghi chú trֽc tiԒp trên 

nԚn file PPT v֧i 2 loӴi kiԜu bút (bút viԒt, bút ghi chú), cho phép xóa các n֥i dung Ľ« viԒt trên PPT.

*. Ghi chú trong suηt: Cho phép ghi chú trên nԚn màn hình bӸt kȢ. ņԜ thֽc hi֓n tính nŁng này ĽӺu tiên phӶi m  ֵ֫ng 

dֱng/file d  ֻli֓u cӺn trình chiԒu trҼ֧c, sau Ľ· ch֙n tính nŁng này trên bӶng trԂng ĽԜ thֽc hi֓n viԒt, vԐ, ghi chú lên ֵng dֱng/ 

file Ľ·. 

Ghi chú PPT DƘƛ ŎƘǵ ǘǊƻƴƎ ǎǳԉǘ
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(15). Các tính ƴŇƴƎ khác: 

+ Trang cuηi/ Trang tiΥp: Di chuyԜn ĽԒn c§c trang v¨ xem n֥i dung.

+ Ph·ng to/ Thu nhε: Ph·ng to, thu nh֛ n֥i dung hiԜn th֗ tr°n bӶng trԂng.

+ Chγn: ņԜ ch֙n Ľ֝i tҼ֯ng khi cӺn ch֕nh sֹa.

+ Di chuyΩn tϘ do: Di chuyԜn Ľ֝i tҼҺng tr°n bӶng trԂng.

+ Phát: Cho ph®p ph§t lӴi n֥i dung Ľ« thֽc hi֓n tr°n trang dҼ֧i dӴng chuyԜn Ľ֥ng

+ Toàn màn hình: HiԜn th֗ n֥i dung trang bӶng trԂng full m¨n h³nh.

HƯỚNG DẪN SỬ DỤNG PHẦN MỀM HỖ TRỢ GIẢNG DẠY (WBOARD) 
CÀI ĐẶT TRÊN HĐH WINDOWS

45



(16). Tính năng tạo lớp học tương tác: 

V֧i tính nŁng này, cho phép giáo viên tӴo l֧p h֙c và kԒt n֝i màn hình tҼҺng 

tác (có h ֓ĽiԚu hành windows) v֧i máy tính h֙c viên trong l֧p h֙c qua cùng 

m֥t mӴng Lan. N֥i dung giӶng dӴy trên bӶng trԂng cֳa giáo viên sԐ ĽҼ֯c 

truyԚn ĽԒn bӶng trԂng trên máy h֙c viên. Giáo viên có thԜ cho phép bӸt kȢ 

h֙c viên nào cùng tҼҺng tác 2 chiԚu (viԒt, vԐ) v֧i mình vԚ n֥i dung Ľang 

giӶng dӴy trên bӶng trԂng.

Bước 1: Trên màn hình cֳa giáo viên, ch֙n vào mֱc ñL֧p h֙cò trên thanh 

menu cֳa phӺn mԚm bӶng trԂng, sau Ľ· ch֙n ñTӴo l֧p h֙cò và ĽԊt tên l֧p 

h֙c, tiԒp theo ch֙n OK.

Bước 2: Trên máy tính cֳa h֙c viên, ch֙n vào mֱc ñL֧p h֙cò trên thanh 

menu cֳa phӺn mԚm bӶng trԂng, sau Ľ· ch֙n ñTham gia l֧p h֙cò và nhԀp 

tên h֙c viên, ch֙n l֧p ĽԜ kԒt n֝i và tham gia tҼҺng tác cùng v֧i giáo viên 

trên bӶng trԂng.

(2)

Giáo viên

IԇŎ Ǿƛşƴ
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TRÂN TRỌNG CẢM ƠN

Click ĽΩ xem chi tiΥt
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