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1. Đặt vấn đề
Chuyển đổi số trong giáo dục phổ thông ở Việt Nam 

đang trở thành xu hướng quan trọng với việc tích hợp 
công nghệ vào giáo dục ở nhiều môn học [1], [2]. Điều 
này đánh dấu sự thay đổi trong cách thức giáo dục, 
nhấn mạnh vào việc sử dụng công nghệ số để nâng cao 
hiệu quả và chất lượng giáo dục, đồng thời thúc đẩy sự 
tham gia và hứng thú học tập của học sinh. Trong lĩnh 
vực giáo dục Toán học cấp Tiểu học trên thế giới, việc 
chuyển đổi số đang được tiến hành thông qua việc tích 
hợp công nghệ vào việc dạy học, sử dụng công cụ kĩ 
thuật số và tài nguyên giáo dục, mở ra cơ hội mới cho 
việc dạy và học toán ở trẻ em, giúp học sinh tiếp cận 
với nội dung học một cách sáng tạo và hiệu quả hơn [3]. 
Trong xu thế đó, việc sử dụng trò chơi kĩ thuật số trong 
dạy và học đã xuất hiện trong khoảng ba thập kỉ gần 
đây, dần trở thành một xu hướng học tập mới trong kỉ 
nguyên số. Học tập dựa trên trò chơi kĩ thuật số đã trở 
thành một lĩnh vực nghiên cứu sôi nổi trên toàn cầu, với 
xu hướng tăng mạnh kể từ năm 2006 và đặc biệt phổ 
biến ở Mĩ và Đài Loan [4]. Trò chơi kĩ thuật số được 
xem là một công cụ quan trọng trong việc cải thiện hiệu 
quả giáo dục thông qua việc sử dụng trò chơi trên điện 
thoại di động và các ứng dụng kĩ thuật số khác [5]. Tuy 
nhiên, ở Việt Nam, chủ đề này còn khá mới mẻ và chưa 
được nghiên cứu rộng rãi, chỉ xuất hiện một vài nghiên 

cứu. Chẳng hạn, nghiên cứu của Trịnh, T. P. T., Lê, T. D. 
Q., Đào, M. H., & Vũ, T. T đã đề xuất quy trình thiết kế 
trò chơi kĩ thuật số và minh họa một trò chơi trong môn 
Toán lớp 6, chủ đề phân số [6]. Tuy nhiên, môn Toán ở 
cấp Tiểu học vẫn còn ít nghiên cứu liên quan đến thiết 
kế trò chơi kĩ thuật số một cách phù hợp và hiệu quả 
cho đối tượng này. 

Mục đích của nghiên cứu này là đề xuất bộ nguyên 
tắc, quy trình thiết kế và xây dựng trò chơi kĩ thuật số 
trong dạy học môn Toán cho học sinh tiểu học. Đồng 
thời, nghiên cứu tập trung vào việc thiết kế và xây dựng 
một trò chơi kĩ thuật số như một ví dụ minh họa, áp 
dụng quy trình này để dạy học chủ đề phép nhân và 
phép chia trong chương trình học của lớp 3. Qua đó, 
nhóm nghiên cứu hi vọng sẽ góp phần làm cho việc học 
môn Toán trở nên thú vị và hiệu quả hơn đối với các em 
học sinh ở độ tuổi này.

2. Nội dung nghiên cứu
2.1. Trò chơi kĩ thuật số trong giáo dục 
Định nghĩa về “Trò chơi kĩ thuật số” vẫn là một chủ 

đề gây tranh cãi trong giới học thuật với nhiều quan 
điểm khác nhau. Chẳng hạn, Juul mô tả khái niệm này 
như một hệ thống có cấu trúc, tuân theo quy tắc, với 
những kết quả biến đổi và có thể đo lường được [7]. 
Trong hệ thống này, các kết quả khác nhau được gán 

TÓM TẮT: Trò chơi kĩ thuật số trong giáo dục đã trở thành một lĩnh vực nghiên 
cứu phổ biến toàn cầu từ đầu thế kỉ XXI nhưng còn khá mới mẻ tại Việt Nam. 
Nước ta đang trên đà chuyển đổi số trong giáo dục. Bài viết này phát triển một 
bộ nguyên tắc và quy trình để thiết kế, xây dựng trò chơi kĩ thuật số cho việc 
dạy học toán ở cấp Tiểu học. Bài viết đề xuất năm nguyên tắc cốt lõi và quy 
trình bao gồm bốn bước chủ yếu, từ phân tích đặc điểm và nhu cầu học tập 
của học sinh đến thiết kế và phát triển trò chơi. Quy trình này không chỉ nhấn 
mạnh tầm quan trọng về vai trò của giáo viên trong việc định hình và phát triển 
nội dung học mà còn minh họa cách một trò chơi được thiết kế sáng tạo có thể 
tăng cường tính tương tác, ý nghĩa và động lực trong học tập. Bài viết cung cấp 
cái nhìn toàn diện về phương pháp tạo ra các trò chơi giáo dục chất lượng, giúp 
giáo viên tiếp cận phương pháp dạy học mới mẻ và thú vị, đồng thời hỗ trợ các 
nhà phát triển trò chơi kĩ thuật số trong giáo dục hiểu rõ hơn về cách thức thiết 
kế trò chơi phù hợp với chương trình cấp Tiểu học.
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giá trị cụ thể, người chơi cố gắng đạt được điểm số cao 
nhất thông qua các quyết định của họ, với sự tự chịu 
trách nhiệm cho mỗi lựa chọn. Trong khi đó, Zyda giải 
thích rằng, một trò chơi kĩ thuật số là một cuộc đấu trí, 
được chơi với máy tính, tuân theo quy tắc nhất định với 
mục đích giải trí, hoặc giành lấy phần thưởng [8]. Có 
thể thấy, định nghĩa của Juul nhấn mạnh đến sự đa dạng 
của kết quả và mối liên hệ cảm xúc của người chơi với 
trò chơi. Hay nói cách khác, người chơi không chỉ cố 
gắng ảnh hưởng đến kết quả thông qua nỗ lực của mình 
mà còn cảm thấy gắn bó về mặt cảm xúc với kết quả 
đó [7]. Trong khi đó, định nghĩa thứ hai tập trung vào 
bản chất giải trí và sự thi đua của trò chơi, có thể là thi 
với máy tính hoặc với người chơi khác thông qua máy 
tính. Bên cạnh đó, định nghĩa khác của Ke cũng đồng 
tình với một số yếu tố như hệ thống luật lệ, mục tiêu, 
kết quả và phản hồi, nhưng đặc biệt nhấn mạnh hơn sự 
xung đột/cạnh tranh/thách thức/đối đầu trong một câu 
chuyện hoặc tình huống giả tưởng [9]. Như vậy, mặc 
dù có nhiều quan điểm khác nhau khi đưa định nghĩa 
nhưng cũng xác định được một số đặc điểm cơ bản cấu 
thành nên một “Trò chơi kĩ thuật số”. Trong nghiên 
cứu này, chúng tôi không nhằm đưa ra thêm định nghĩa 
về trò chơi kĩ thuật số mà chọn cách mô tả những đặc 
trưng được nhiều nhà nghiên cứu đồng ý, bao gồm: 1) 
Có cấu trúc và mục tiêu cụ thể; 2) Có những ràng buộc 
của hệ thống luật chơi; 3) Có sự tương tác - phản hồi 
giữa người chơi với hệ thống hoặc với nhau (chẳng hạn, 
người chơi hoàn thành một nhiệm vụ thì nhận được 
phản hồi là điểm số hay huy hiệu); 4) Mang lại cảm xúc 
tích cực, giải trí cho người chơi; 5) Hoạt động được trên 
nền tảng kĩ thuật số như máy tính cá nhân hoặc điện 
thoại di động. 

Trong lĩnh vực giáo dục, trò chơi kĩ thuật số đã được 
sử dụng rộng rãi trong khoảng ba thập kỉ gần đây, trong 
nhiều môn học và cấp học [10]. Trong bối cảnh giáo 
dục, trò chơi kĩ thuật số được xem là sự “kết hợp” giữa 
giải trí tương tác và học tập nghiêm túc nhằm nâng 
cao quá trình phổ biến và tiếp thu kiến thức, tập trung 
vào việc phát triển kĩ năng, đặc biệt là khả năng giải 
quyết vấn đề, thông qua các thách thức được trình bày 
trong trò chơi [11], [12], [13]. Tương tự quan điểm trên, 
Powers, F. E., & Moore, R. L và Hussein, M. H., Ow, 
S. H., Elaish, M. M., & Jensen, E. O mô tả việc học 
tập dựa trên trò chơi kĩ thuật số như một “trải nghiệm”, 
nơi mà việc chơi trò chơi và nội dung giáo dục được 
kết hợp để đạt được các kết quả học tập đã xác định 
[14], [15]. Như vậy, nếu một trò chơi kĩ thuật số thông 
thường có mục tiêu chỉ đơn thuần là giải trí thì trò chơi 
kĩ thuật số trong giáo dục phải có mục tiêu học tập cụ 
thể. Với tư tưởng đó, chúng tôi quan niệm rằng, trò chơi 
kĩ thuật số trong giáo dục là một trò chơi với năm đặc 
trưng đã nêu ở đoạn trên, đồng thời bổ sung thêm một 

đặc trưng quan trọng: Có mục tiêu học tập cụ thể. 
Như vậy, trò chơi kĩ thuật số khi được sử dụng trong 

dạy học, giáo dục có thể cung cấp một môi trường học 
tập hấp dẫn và tương tác, từ đó khuyến khích học sinh 
học tập và nâng cao kiến thức và kĩ năng. Trò chơi kĩ 
thuật số mang lại động lực nội tại, niềm vui sâu sắc và 
hứng thú, cũng như khả năng tự quản và tự chủ của 
người học, đi kèm với tính chân thực của trải nghiệm 
khi chơi [16]. Đáng chú ý, niềm hứng khởi và sự thích 
thú này được xác định là những yếu tố quan trọng giúp 
tăng cường động lực và hiệu suất học tập của người học 
[17], [18], [19].

2.2. Nguyên tắc và quy trình thiết kế trò chơi kĩ thuật số
Trong nghiên cứu của mình, Liu, E. Z. F đã dựa trên 

“Lí thuyết dòng chảy” (Flow Theory) để đưa ra bảy 
nguyên lí trong việc thiết kế trò chơi kĩ thuật số trong 
giáo dục, bao gồm: 1) Phân tích người học; 2) Đặt ra 
các mục tiêu giảng dạy rõ ràng và lựa chọn chất liệu trò 
chơi phù hợp;  3) Thiết kế hoạt động học dựa trên mục 
tiêu và nội dung trò chơi; 4) Coi dạy học là mục tiêu 
chính và sử dụng trò chơi như công cụ hỗ trợ; 5) Tận 
dụng tốt các đặc điểm của trò chơi kĩ thuật số; 6) Đặt 
học sinh làm trung tâm của quá trình và giúp học sinh 
tận hưởng việc học; 7) Đánh giá được học sinh nhằm 
cải thiện việc học tập. Khi thiết kế trò chơi kĩ thuật số 
cho học sinh tiểu học phục vụ mục đích học tập môn 
Toán thì cần chú ý thêm các đặc trưng về khả năng học 
toán của lứa tuổi này [20], [21]. 

Trước hết, học sinh tiểu học có khả năng chú ý và 
lưu trữ thông tin ngắn hạn hạn chế so với các lứa tuổi 
cao hơn. Điều này ảnh hưởng đến hiệu suất học toán 
của các em, đặc biệt là trong việc giải quyết các vấn đề 
mang tính phức tạp [22]. Thứ hai, ở lứa tuổi tiểu học, 
học sinh thường phụ thuộc nhiều vào tư duy cụ thể và 
trực quan trong quá trình học toán, khả năng suy luận 
trừu tượng và tư duy phức tạp chưa phát triển đầy đủ 
[23]. Bên cạnh đó, học sinh tiểu học gặp khó khăn trong 
việc xử lí thông tin phức tạp và duy trì sự chú ý trong 
thời gian dài, đặc biệt là trong các tác vụ đòi hỏi vận 
dụng nhiều kĩ năng cùng lúc [24]. Kết hợp những đặc 
điểm trên cùng với bộ nguyên lí được đề xuất bởi Liu 
[20], chúng tôi đưa ra những nguyên tắc cụ thể khi thiết 
kế trò chơi kĩ thuật số trong dạy học môn Toán cho học 
sinh tiểu học như sau:

1) Mục tiêu học tập được xác định rõ ràng, cụ thể, 
vừa sức và kết nối chặt chẽ với yêu cầu cần đạt trong 
chương trình môn Toán cấp Tiểu học. 

2) Mục tiêu và hoạt động trong trò chơi kết nối chặt 
chẽ, hòa quyện với mục tiêu học tập, nghĩa là sau khi 
tham gia vào các hoạt động trong trò chơi, học sinh 
cũng đáp ứng được các nội dung học tập được cài đặt 
vào trong thế giới trò chơi.
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3). Dễ sử dụng, dễ thao tác, phù hợp với kĩ năng công 
nghệ thông tin của trẻ. 

4) Đảm bảo yếu tố giải trí, tạo hứng thú, động lực 
chơi cho học sinh. Hình ảnh, âm thanh (hiệu ứng thính 
- thị) trong trò chơi cần phù hợp với lứa tuổi tiểu học.

5) Đảm bảo yếu tố tương tác, phản hồi qua lại giữa 
học sinh và hệ thống. Học sinh là trung tâm của quá 
trình chơi và học, có thể tự do lựa chọn các phương án, 
chiến lược, hệ thống sẽ có những phản hồi tương ứng 
với các lựa chọn của học sinh, từ đó dẫn dắt học sinh 
hoàn thành nhiệm vụ trong trò chơi, qua đó hoàn thành 
nhiệm vụ học tập.

Về quy trình thiết kế, chúng tôi tham khảo quy trình 
năm bước trong nghiên cứu của Trịnh, T. P. T., Lê, T. 
D. Q., Đào, M. H., & Vũ, T. T, (2022), bao gồm: 1) 
Xác định mục tiêu; 2) Xây dựng nội dung; 3) Xây dựng 
hình thức, quy tắc chơi; 4) Lựa chọn phần mềm thiết 
kế; 5) Chạy thử trò chơi [6]. Dựa trên ý tưởng của quy 
trình năm bước cùng với bộ nguyên tắc đề xuất ở trên, 
chúng tôi đưa ra quy trình thiết kế trò chơi kĩ thuật số 
trong dạy học môn Toán cho học sinh tiểu học như Hình 
1. So với các quy trình thiết kế trước đây, quy trình 
của chúng tôi tách biệt rõ hơn hai bước: 1) Thiết kế trò 
chơi (game designing), nghĩa là tạo ra bản thiết kế (trên 
giấy) về cấu trúc của trò chơi đó, bao gồm tên trò chơi, 
mục tiêu, luật chơi và các yếu tố khác; 2) Xây dựng trò 
chơi (game developing) liên quan đến việc sử dụng các 
phần mềm lập trình để tạo ra trò chơi kĩ thuật số thực 
sự, chạy được trên các thiết bị kĩ thuật số như máy vi 
tính hoặc thiết bị di động. Sở dĩ tách biệt hai bước này 
vì giáo viên tiểu học có thể gặp khó khăn trong khâu 
xây dựng trò chơi kĩ thuật số vì thiếu những kĩ năng liên 
quan đến công nghệ nói chung và lập trình nói riêng. 
Tuy nhiên, để một trò chơi giáo dục đạt hiệu quả cao, 
các nhà nghiên cứu đã nhấn mạnh sự tham gia của giáo 
viên vào quá trình thiết kế trò chơi để đảm bảo nội dung 
và tính sư phạm [25].

Ở bước “Phân tích”, cần xác định các đặc điểm của 
học sinh và mục tiêu học tập. Ở bước này, cần chú ý 
đặc điểm nhận thức trong học tập môn Toán của học 
sinh theo từng khối lớp, đồng thời quan tâm đến mức 
độ thành thạo thiết bị công nghệ (máy vi tính, thiết bị di 
động…) của trẻ. Thêm vào đó, cần xem xét kĩ yêu cầu 
cần đặt của chương trình môn toán để xác định rõ các 
nội dung cần dạy. 

Ở bước “Thiết kế”, trò chơi được thiết kế dựa trên kết 
quả phân tích ở trên. Nhà thiết kế xác định mục tiêu trò 
chơi, quy tắc và luật chơi, sự phản hồi và tương tác với 
người chơi cũng như cốt truyện và các yếu tố khác để 
tạo nên trải nghiệm như chơi một trò chơi điện tử thực 
sự. Bước này được thực hiện trên giấy, tạo ra bản thảo 
mô tả về trò chơi. 

Ở bước “Xây dựng”, trong đó trò chơi được xây dựng 
dựa trên bản thiết kế ở trên với việc tích hợp kĩ lưỡng 
các nội dung học tập môn Toán đã xác định ở bước 
đầu tiên. Các nguồn nhập liệu được thiết lập để tạo ra 
thế giới trò chơi, nơi người chơi có thể tương tác và 
học hỏi. Ở đây, các nội dung Toán học được khéo léo 
nhúng vào các hoạt động trong trò chơi, thông qua hoàn 
thành các hoạt động chơi thì nhiệm vụ học tập cũng 
được hoàn thành. 

Ở bước “Thử nghiệm, đánh giá và cải tiến”, dựa trên 
năm nguyên tắc đã đề xuất ở trên, là bước quan trọng 
không thể thiếu. Qua quá trình này, giáo viên nhận được 
phản hồi cụ thể về hiệu quả học tập, sự hứng thú và động 
lực của học sinh, từ đó điều chỉnh nội dung và phương 
pháp để tối ưu hóa trò chơi cho mục tiêu giáo dục [26]. 
Thông qua việc thử nghiệm, giáo viên đánh giá được sự 
phù hợp của trò chơi đối với năng lực và nhu cầu của 
học sinh, từ đó đảm bảo rằng, trò chơi không chỉ thú vị 
mà còn hỗ trợ học tập hiệu quả [27].

Mỗi bước trong quy trình này đều quan trọng và phải 
được thực hiện cẩn thận để tạo ra một trò chơi kĩ thuật 
số không chỉ là công cụ học tập mà còn là nguồn cảm 
hứng, giúp học sinh tiếp cận môn Toán linh hoạt và 
sáng tạo.

2.3. Minh họa thiết kế và xây dựng trò chơi kĩ thuật số trong 
dạy học chủ đề phép nhân, phép chia ở lớp 3
Vận dụng bộ nguyên tắc và quy trình trong phần trên, 

chúng tôi tiến hành thiết kế và xây dựng một trò chơi 
nhằm dạy học nội dung chủ đề phép nhân, phép chia 
trong môn Toán lớp 3. Quá trình tạo ra trò chơi được 
mô tả theo quy trình như sau:

Bước 1: Phân tích
Đối tượng mà trò chơi hướng đến là học sinh lớp 3. 

Ở giai đoạn này, học sinh bắt đầu đã được làm quen với 
việc học tập trên máy vi tính vì đã được học môn Tin 
học theo Chương trình Giáo dục phổ thông 2018. Cụ 

Hình 1: Quy trình thiết kế và xây dựng trò chơi kĩ thuật số trong dạy học môn Toán 
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thể, yêu cầu cần đạt trong chương trình môn Tin học 
có mô tả rằng, học sinh khởi động được máy tính, kích 
hoạt được một phần mềm ứng dụng, ra khỏi được hệ 
thống đang chạy theo đúng cách, đồng thời nhập liệu 
với bàn phím và thực hiện được các thao tác cơ bản với 
chuột như di chuyển, nháy, nháy đúp, kéo thả chuột. 

Về mục tiêu dạy học, chúng tôi căn cứ vào yêu cầu 
cần đạt trong Chương trình môn Toán. Chúng tôi lựa 
chọn một số nội dung liên quan đến chủ đề phép nhân, 
phép chia ở lớp 3 như sau: “Vận dụng được các bảng 
nhân, bảng chia 2, 3,…, 9 trong thực hành tính; Thực 
hiện được nhân, chia nhẩm trong những trường hợp 
đơn giản”. Tham khảo phần bài tập thực hành trong các 
bộ sách giáo khoa hiện hành, chúng tôi xác định một 
số kiểu bài tập chính sẽ đưa vào nội dung trò chơi bao 
gồm: 1) Tính nhẩm kết quả phép nhân/phép chia trong 
các bảng nhân, bảng chia 2, 3, …, 9; 2) Chọn số để 
hoàn thành phép nhân/phép chia đúng trong các bảng 
nhân, bảng chia 2, 3, …, 9; 3) Chọn phép nhân/phép 
chia thích hợp với tình huống thực tiễn; 4) Tính nhẩm 
kết quả phép nhân/phép chia một số tròn chục cho 2, 3, 
…, 9; 5) Tìm một phần mấy của một nhóm các đồ vật. 
Hình 2 minh họa một số kiểu bài tập sẽ xuất hiện trong 
trò chơi (xem Hình 2). 

Bước 2: Thiết kế
Dựa trên đặc điểm phân tích ở trên, chúng tôi thiết kế 

trò chơi mang tên “Bảo vệ hòa bình” với cốt truyện hư 
cấu là các nhân vật anh hùng (học sinh sẽ chọn nhân 
vật) đang trên đường bảo vệ ba hòn đảo bị quái vật xâm 
chiếm. Vượt qua các thử thách ở hòn đảo đầu tiên thì 

anh hùng sẽ nhận được “chìa khóa” là mật mã để mở 
khóa hòn đảo tiếp theo, tiếp tục như thế cho đến khi giải 
cứu được tất cả hòn đảo là hoàn thành trò chơi. Các thử 
thách trong trò chơi là các câu đố toán học liên quan 
đến nội dung đã phân tích ở Bước 1, đồng thời các thao 
tác chơi chủ yếu là điền khuyết, chọn đáp án đúng, kéo 
thả chuột, là những thao tác cơ bản cũng đã được trình 
bày trong Bước 1. Các hoạt động chơi chủ yếu được mô 
tả trong Bảng 1. Trong ba hoạt động chơi đầu tiên, mục 
tiêu chủ yếu là tận dụng tốt các yếu tố của trò chơi kĩ 
thuật số để tạo hứng thú và động lực khi vừa bắt đầu trò 
chơi, làm cho học sinh có cảm giác như đang tham gia 
một trò chơi điện tử thực sự [20]. Mục tiêu học tập và 
mục tiêu chơi được kết nối chặt chẽ kể từ các hoạt động 
vượt thử thách trong các màn chơi, đảm bảo các nguyên 
tắc 1, 2, 3 trong bộ nguyên tắc của chúng tôi. Riêng 
nguyên tắc thứ tư, để đảm bảo thì trò chơi khi xây dựng 
ở bước sau cần có tính phản hồi của hệ thống một cách 
rõ ràng: Nếu học sinh trả lời đúng thì được đi tiếp, nếu 
trả lời sai thì phải quay lại màn chơi để tính toán lại. 
Cần chú ý sự phản hồi thể hiện rõ ở cả kênh chữ (bóng 
nói của nhân vật) và kênh âm thanh (tiếng động tương 
ứng với đúng/sai).

Bước 3: Xây dựng
Chúng tôi lựa chọn SCRATCH (https://scratch.mit.

edu/), một công cụ lập trình dựa trên khối lệnh, làm 
công cụ để thiết kế trò chơi kĩ thuật số bởi vì nó cung 
cấp một nền tảng đơn giản nhưng mạnh mẽ giúp giáo 
viên dễ dàng tạo ra các trò chơi giáo dục (xem Hình 
3). SCRATCH hỗ trợ giáo viên trong việc tạo ra nội 

Hình 2: Một số ví dụ về bài tập trong trò chơi

Bảng 1: Mô tả thiết kế trò chơi “Bảo vệ hòa bình”

Hoạt động chơi Mục tiêu trò chơi Mục tiêu học tập

1. Đặt tên người chơi Tạo sự cá nhân hóa và hứng thú khi bắt đầu.

2. Chọn nhân vật đại diện (avatar) Tạo tính cá nhân hóa và hứng thú khi bắt đầu.

3. Đọc câu chuyện bối cảnh, chọn 
màn chơi

Dẫn dắt học sinh vào câu chuyện hư cấu, tiếp nhận 
nhiệm vụ.

4. Đảo (màn) thứ nhất Vượt qua các thử thách của quái vật. Luyện tập, thực hành các kiểu bài tập liên quan.

5. Đảo (màn) thứ hai, thứ ba Mở khóa màn chơi mới và vượt qua thử thách mới. Luyện tập, thực hành các kiểu bài tập liên quan.
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dung học tập tương tác và phong phú, khuyến khích sự 
tham gia và hứng thú của học sinh trong quá trình học 
toán. Một số nghiên cứu đã chỉ ra rằng, khi giáo viên 
sử dụng SCRATCH để thiết kế trò chơi, họ nâng cao sự 
quan tâm và động lực học tập của học sinh, đồng thời 
cải thiện thành tích học tập của họ [28]. SCRATCH tạo 
điều kiện cho giáo viên tiếp cận với các phương pháp 
giảng dạy đổi mới và tương tác, từ đó bài giảng trở nên 
sống động và thú vị hơn [29].

Những ưu điểm này khiến SCRATCH trở thành lựa 
chọn lí tưởng cho giáo viên khi họ muốn tạo ra các trò 
chơi kĩ thuật số, đặc biệt là trong việc giảng dạy môn 
Toán, giúp học sinh tiếp cận bài học một cách sáng tạo 
và hấp dẫn. Cần lưu ý rằng, nếu giáo viên không có đủ 
năng lực và kĩ năng công nghệ để tiến hành xây dựng 
trò chơi thì bên thứ ba (nhà sản xuất, lập trình trò chơi 
hoặc các giáo viên có khả năng khác) có thể dựa trên 
thiết kế ở Bước 2 và sử dụng các phần mềm khác có 

tính năng tạo trò chơi tương tự để xây dựng và phát 
triển trò chơi kĩ thuật số).

Bước 4: Thử nghiệm, đánh giá và cải tiến
Trò chơi sau khi được xây dựng bằng SCRATCH 

được thử nghiệm, chơi thử bởi các thành viên trong 
nhóm nghiên cứu để phát hiện lỗi về cả yếu tố kĩ thuật 
lẫn nội dung. Nếu trò chơi cần được cải tiến về mục 
tiêu, nội dung hoặc yếu tố kĩ thuật thì quá trình sẽ quay 
trở lại các bước trước để tiến hành điều chỉnh. Đến 
phiên bản cải tiến mà chúng tôi đánh giá là hoàn thiện, 
trò chơi tiếp tục được chơi thử với một số học sinh lớp 
3 để xem trẻ có gặp khó khăn trong lúc chơi hay không 
và tiếp tục được điều chỉnh (xem Hình 4). Điều này tạo 
nên một vòng lặp lặp đi lặp lại cho đến khi trò chơi đạt 
được chất lượng mong muốn. 

Trò chơi được xây dựng đảm bảo được năm nguyên 
tắc đã đề xuất: 1) Mục tiêu học tập được xác định cụ 
thể, rõ ràng theo yêu cầu cần đạt của chủ đề phép nhân, 
phép chia ở lớp 3; 2) Các hoạt động chơi kết nối chặt 
chẽ với các mục tiêu học, cụ thể khi vượt qua các thử 
thách trong màn chơi thì học sinh được rèn luyện các 
nội dung học tập trong chủ đề; 3) Trò chơi hoạt động 
được trên cả máy vi tính và điện thoại thông minh, chỉ 
sử dụng một số thao tác cơ bản như nhập số trên bàn 
phím, kéo, thả, nhấp chuột nên phù hợp với năng lực 
Tin học của học sinh lớp 3; 4) Hình ảnh, âm thanh, 
câu chuyện, nhân vật và các yếu tố khác đảm bảo trò 
chơi có giao diện giống như một trò chơi điện tử thông 
thường, gây hứng thú cho trẻ; 5) Có sự phản hồi rõ ràng 
của hệ thống tương ứng với các đáp án đúng hoặc sai 
của học sinh, đồng thời, giáo viên có thể theo dõi được 
thời gian hoàn thành các thử thách như một thông tin 
đánh giá thường xuyên về tốc độ thực hiện các bài toán 
của học sinh.

Hình 4: Hình ảnh và mã QR code liên kết với video minh họa trò chơi “Bảo vệ hòa bình”

Hình 3: Xây dựng trò chơi kĩ thuật số bằng các khối 
lệnh trong SCRATCH
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2.4. Một số lưu ý
Sau khi xây dựng xong, phần mềm SCRATCH cho 

phép người dùng chia sẻ liên kết và xuất theo định dạng 
HTML. Nếu sử dụng trong phòng máy vi tính của nhà 
trường có kết nối đầy đủ mạng Internet thì giáo viên sử 
dụng liên kết gửi từ máy chủ đến các máy vi tính trong 
hệ thống. Ngược lại, nếu sử dụng trò chơi kĩ thuật số 
theo cách gửi cho học sinh tự chơi, ôn luyện ở nhà hoặc 
nơi không có kết nối mạng Internet thì giáo viên xuất 
tệp tin định dạng HTML để gửi cho học sinh sử dụng 
trên máy vi tính hay điện thoại thông minh đều được.

Bên cạnh đó, do giới hạn tính năng của phần mềm 
SCRATCH, trò chơi này được xây dựng khá đơn giản, 
không tránh được một số lỗi nếu học sinh thao tác thiếu 
hệ thống, lộn xộn trên màn hình. Do đó, khi sử dụng, 
giáo viên cần lưu ý việc hướng dẫn các thao tác cơ bản 
cho học sinh như nhập liệu từ bàn phím, nhấp chuột, 
kéo - thả chuột… nếu cần thiết. 

Quy trình bốn bước trong thiết kế và xây dựng trò 
chơi kĩ thuật số mà nghiên cứu này đề xuất thể hiện 
rõ nét vai trò của giáo viên, nhà giáo dục, trong việc 
tạo ra một trò chơi có nội dung phù hợp với học sinh 
và chương trình học, cụ thể là ở bước “Phân tích” và 
“Thiết kế”. Giáo viên không nhất thiết là người thực 
hiện bước “Xây dựng” trò chơi, do rào cản của kĩ năng 
công nghệ thông tin, một trong những rào cản lớn đã 
được chỉ ra trong nhiều nghiên cứu về học tập dựa trên 
trò chơi kĩ thuật số trên thế giới [30], [31]. Bước này 
được thực hiện bởi những người có khả năng và kinh 

nghiệm lập trình với các phần mềm, chẳng hạn như lập 
trình viên hay giáo viên tin học để giảm bớt gánh nặng 
cho giáo viên. 

3. Kết luận
Trong nghiên cứu này, chúng tôi đã đề xuất bộ nguyên 

tắc và quy trình cho việc thiết kế và xây dựng trò chơi kĩ 
thuật số trong dạy học toán cho học sinh tiểu học, đồng 
thời minh họa qua một trò chơi cụ thể để dạy học nội 
dung phép nhân và phép chia dành cho học sinh lớp 3. 
Kết quả này không chỉ cung cấp một công cụ hữu ích 
cho giáo viên trong việc tạo ra môi trường học tập tích 
cực và hiệu quả hơn mà còn đóng góp vào ngành sản 
xuất trò chơi giáo dục, cụ thể là trò chơi học toán trên 
máy tính và thiết bị di động cho trẻ em. Bộ nguyên tắc 
và quy trình này hỗ trợ việc phát triển những trò chơi 
chất lượng cao, phù hợp với mục tiêu giáo dục và thu 
hút sự quan tâm của trẻ em.

Tuy nhiên, chúng tôi nhận thấy rằng, hiệu quả của 
việc sử dụng trò chơi kĩ thuật số trong giảng dạy phụ 
thuộc nhiều vào chiến lược sư phạm và cách thức người 
giáo viên tích hợp, khai thác trò chơi này trong quá 
trình dạy học. Điều này đặt ra một câu hỏi cho nghiên 
cứu tương lai: Làm thế nào để tích hợp trò chơi kĩ thuật 
số một cách hiệu quả nhất vào môi trường học đường? 
Chúng tôi kì vọng rằng, nghiên cứu tiếp theo sẽ tập 
trung vào việc giải quyết vấn đề này, cung cấp hướng 
dẫn chi tiết và thực tế để tối ưu hóa việc sử dụng trò 
chơi kĩ thuật số trong giáo dục tiểu học. 
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ABSTRACT: Digital game-based learning has emerged as a vibrant field of 
global research, particularly since the early 2000s. However, in Vietnam, 
research in this area remains sparse due to being in the digital transformation 
in education. This study aims to propose a set of principles and a design 
and development process for digital games in primary mathematics 
education. It also illustrates a game designed and built from this process, 
adhering to the established principles. Based on a comprehensive review of 
research and the characteristics of primary mathematics learning, the article 
presents five fundamental principles and a four-step process for designing 
and developing digital games. These steps highlight the significant role of 
educators, particularly teachers, in analyzing learners and educational 
objectives, coupled with designing games tailored to the pupils’ demographic. 
The research outcomes provide teachers with creative teaching approaches, 
fostering an engaging, meaningful, and motivating learning environment. It 
also offers insights for stakeholders involved in the production of educational 
digital games, providing a clear perspective on creating quality games that 
align with the primary education curriculum.

KEYWORDS: Game-based learning, digital transformation, game design, Math, primary 
education.
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