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Abstract: In the context of digital transformation, the integration of 
digital games in primary education has been increasingly emphasized 
as a means to enhance learning motivation and foster pupils’ 
competencies. Statistical education at the primary level plays an essential 
role in shaping statistical literacy, a core competency of the twenty-first 
century. However, research on the design of digital games for teaching 
statistics in primary schools remains limited. In particular, the role of 
artificial intelligence (AI) in supporting the design and development of 
such games has not received sufficient attention. This paper, based on 
theoretical research methods, proposes a set of principles and a design 
process for developing digital games to teach elements of statistics 
in primary schools with AI support. The process includes four steps: 
defining objectives, designing, developing, testing, and improving. AI 
contributes to various stages of the process, such as suggesting game 
ideas, designing characters and scenarios, automatically generating 
questions, and supporting game development. The study also includes 
a sample game that helps pupils practise skills in data collection, 
representation, interpretation, and analysis. The findings provide 
insights into how AI can be applied as a creative and supportive tool in 
the development of digital games for primary education.

Keywords: Artificial intelligence, game-based learning, educational game 
design, elements of statistics, primary eduation.

Tóm tắt: Trong bối cảnh chuyển đổi số, việc tích hợp trò chơi kĩ thuật số 
trong giáo dục tiểu học ngày càng được chú trọng nhằm nâng cao hứng 
thú học tập và phát triển năng lực cho học sinh. Dạy học thống kê ở cấp 
Tiểu học đóng vai trò quan trọng trong việc hình thành năng lực thống 
kê, một trong những năng lực cốt lõi của thế kỉ XXI. Tuy nhiên, các 
nghiên cứu về thiết kế trò chơi kĩ thuật số cho dạy học thống kê ở tiểu 
học còn rất ít. Đặc biệt, vai trò của trí tuệ nhân tạo (AI) như một công 
cụ hỗ trợ quá trình thiết kế và xây dựng trò chơi chưa được quan tâm 
đúng mức. Dựa trên phương pháp nghiên cứu lí luận, bài viết đề xuất 
bộ nguyên tắc và quy trình thiết kế trò chơi kĩ thuật số dạy học một số 
yếu tố thống kê ở tiểu học với sự hỗ trợ của AI. Quy trình gồm bốn bước: 
Xác định mục tiêu, thiết kế, xây dựng, thử nghiệm và cải tiến, trong đó 
AI hỗ trợ ở các khâu: Gợi ý ý tưởng trò chơi, thiết kế nhân vật và kịch 
bản, tự động tạo câu hỏi, sản xuất trò chơi. Nghiên cứu cũng minh họa 
bằng trò chơi cụ thể giúp học sinh rèn luyện các kĩ năng thu thập, đọc, 
biểu diễn và phân tích dữ liệu. Kết quả gợi mở cách thức ứng dụng AI 
như một công cụ sáng tạo trong việc phát triển trò chơi kĩ thuật số cho 
giáo dục tiểu học.

Từ khóa: Trí tuệ nhân tạo, dạy học qua trò chơi, thiết kế trò chơi giáo dục, một 
số yếu tố thống kê, giáo dục tiểu học.
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1. Đặt vấn đề
Dạy học ở cấp Tiểu học là nhiệm vụ quan trọng, 

đặt cơ sở cho sự phát triển toàn diện và thành công 
lâu dài của học sinh. Ở giai đoạn này, trẻ em có 
những bước tiến lớn về nhận thức, liên tục tiếp thu 
tri thức và hình thành các kĩ năng mới. Tuy nhiên, 
nếu thiếu phương pháp sư phạm phù hợp, học sinh 
dễ rơi vào trạng thái mất tập trung, giảm hứng thú 
dẫn đến kết quả học tập chưa đạt như mong đợi. Vì 
vậy, đổi mới phương pháp dạy học theo hướng phát 
huy tính tích cực, chủ động của người học là yêu cầu 
cấp thiết.

Trong bối cảnh chuyển đổi số, việc ứng dụng 
công nghệ để nâng cao chất lượng dạy học ngày 
càng trở thành xu thế tất yếu (Nguyễn Ngọc Đan 
và cộng sự, 2024). Một trong những hướng tiếp cận 
được đánh giá cao là trò chơi kĩ thuật số, bởi khả 
năng tạo ra môi trường học tập sinh động, duy trì sự 
tham gia chủ động và hứng thú của học sinh (Hwa, 
2018). Các nghiên cứu quốc tế cho thấy học tập dựa 
trên trò chơi kĩ thuật số không chỉ nâng cao động lực, 
cải thiện kết quả học tập mà còn phát triển tư duy 
bậc cao, năng lực hợp tác và kĩ năng giải quyết vấn 
đề (Anggoro và cộng sự, 2025).

Song song với xu hướng này, năng lực dữ liệu và 
thống kê ngày càng được thừa nhận như một trong 
những kĩ năng then chốt của công dân thế kỉ XXI 
(Fielding và cộng sự, 2025). Chương trình giáo dục ở 
nhiều quốc gia đã điều chỉnh nhằm tăng cường nội 
dung về dữ liệu và thống kê, đặc biệt trong các môn 
STEM. Tại Việt Nam, Chương trình Giáo dục phổ 
thông 2018 đã đưa nội dung “Một số yếu tố thống kê 
vào giảng dạy từ lớp 2” với mục đích giúp học sinh 
tiểu học biết thu thập và phân loại số liệu đơn giản, 
lập bảng thống kê, đọc biểu đồ tranh, biểu đồ cột và 
rút ra nhận xét (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018). Đây 
là cơ sở quan trọng để hình thành năng lực thống kê 
và tư duy dữ liệu cho học sinh. Tuy nhiên, thực tiễn 
dạy học cho thấy, nhiều học sinh tiểu học gặp khó 
khăn khi xử lí dữ liệu và biểu đồ, dễ rơi vào lối học 
ghi nhớ máy móc thay vì phát triển tư duy thống kê 
(Sousa & Silva, 2015).

Trò chơi kĩ thuật số là giải pháp hữu hiệu để khắc 
phục tình trạng này. Với đặc trưng trực quan, sinh 
động và khả năng phản hồi tức thì, trò chơi giúp biến 
các kiến thức về thống kê vốn khô khan thành trải 
nghiệm học tập hấp dẫn, qua đó tăng cường động 
lực, khuyến khích sự tham gia tích cực và phát triển 
kĩ năng phân tích, giao tiếp toán học của học sinh. 
Bên cạnh đó, nhiều công trình còn chỉ ra rằng, trò 
chơi học tập góp phần giảm lo âu toán học, nâng cao 

sự tự tin và tính gắn kết trong học tập (Hung và cộng 
sự, 2014).

Tại Việt Nam, việc ứng dụng trò chơi kĩ thuật số 
trong dạy học toán mới ở giai đoạn khởi đầu. Trịnh 
Thị Phương Thảo và cộng sự (2022) đã đề xuất một 
quy trình thiết kế trò chơi kĩ thuật số và minh họa 
với chủ đề phân số ở lớp 6; Nguyễn Ngọc Đan và 
cộng sự (2024) xây dựng trò chơi kĩ thuật số minh 
họa cho nội dung Toán lớp 3. Tuy nhiên, các nghiên 
cứu này chủ yếu tập trung vào số học. Riêng trong 
lĩnh vực dạy học thống kê ở Tiểu học hầu như chưa 
có công trình nào thiết kế và phát triển trò chơi kĩ 
thuật số phù hợp với đặc điểm nhận thức lứa tuổi.

Đặc biệt, sự phát triển nhanh chóng của trí tuệ 
nhân tạo (AI) đặc biệt là trí tuệ nhân tạo tạo sinh 
đã mở rộng ứng dụng của nó trong việc tạo ra các 
hệ thống trò chơi tương tác và năng động. AI có thể 
đảm nhận vai trò “trợ lí thông minh”, hỗ trợ giáo 
viên ở nhiều khâu: Gợi ý kịch bản, sinh dữ liệu thống 
kê ngẫu nhiên, thiết kế nhân vật và tình huống, sản 
xuất trò chơi. Điều này đặc biệt hữu ích khi nhiều 
giáo viên tiểu học còn hạn chế về kĩ năng công nghệ 
và lập trình (Pathania và cộng sự, 2025).

Từ những cơ sở trên có thể thấy, việc nghiên cứu 
thiết kế và xây dựng trò chơi kĩ thuật số trong dạy 
học “Một số yếu tố thống kê cho học sinh tiểu học với 
sự hỗ trợ của AI” là cần thiết và có ý nghĩa thực tiễn. 
Nghiên cứu này tập trung vào ba mục tiêu chính: 1) 
Đề xuất nguyên tắc thiết kế trò chơi kĩ thuật số phù 
hợp với dạy học thống kê ở tiểu học; 2) Xây dựng 
quy trình thiết kế và phát triển trò chơi với sự hỗ trợ 
của AI; 3) Minh họa bằng một trò chơi mẫu nhằm 
khẳng định tính khả thi của quy trình.

2. Phương pháp nghiên cứu
Nghiên cứu này được thực hiện theo phương 

pháp nghiên cứu lí luận nhằm phân tích, tổng hợp 
và hệ thống hóa các công trình trong và ngoài nước 
liên quan đến: 1) Dạy học thống kê ở Tiểu học, 2) 
Thiết kế và sử dụng trò chơi kĩ thuật số trong giáo 
dục, 3) Ứng dụng trí tuệ nhân tạo (AI) trong hỗ trợ 
giảng dạy. Các nguồn tài liệu được khai thác từ sách 
chuyên khảo, bài báo khoa học đăng trên các tạp chí 
uy tín quốc tế (Springer, Elsevier, Taylor & Francis, 
IEEE, Pearson...) và trong nước (Tạp chí Khoa học Giáo 
dục Việt Nam, Tạp chí Giáo dục,…). Trên cơ sở đó, 
nhóm nghiên cứu tiến hành phân tích so sánh, khái 
quát hóa các nguyên tắc và quy trình thiết kế trò chơi 
kĩ thuật số phù hợp với đặc điểm nhận thức của học 
sinh tiểu học. Đồng thời, nghiên cứu cũng xây dựng 
mô hình minh họa trò chơi như minh chứng cho tính 
khả thi của quy trình đề xuất.
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3. Kết quả nghiên cứu
3.1. Đặc điểm nội dung một số yếu tố thống kê ở 

tiểu học và cơ hội thiết kế trò chơi học tập
Trong Chương trình Giáo dục phổ thông 2018, 

Thống kê được đưa vào dạy học từ cấp Tiểu học với 
mục tiêu hình thành cho học sinh những hiểu biết 
ban đầu về dữ liệu, cách thu thập, tổ chức, biểu diễn 
và diễn giải thông tin trong các bối cảnh quen thuộc 
(Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018). Khác với các mạch 
kiến thức Toán học mang tính cấu trúc chặt chẽ như 
số học hay hình học, nội dung thống kê ở tiểu học 
có đặc trưng nổi bật là tính thực tiễn cao, gắn với 
trải nghiệm và tình huống đời sống, đồng thời nhấn 
mạnh quá trình xử lí dữ liệu hơn là các kĩ thuật tính 
toán phức tạp.

Hoạt động học tập thống kê ở tiểu học chủ yếu 
được tổ chức thông qua các nhiệm vụ như điều tra 
đơn giản, thu thập dữ liệu, lập bảng, biểu diễn dữ 
liệu bằng tranh hoặc biểu đồ cột và đọc - mô tả - so 
sánh dữ liệu. Những hoạt động này khuyến khích học 
sinh tham gia tích cực, quan sát, thao tác và thảo luận, 
qua đó phát triển tư duy thống kê ở mức độ nền tảng 
(Phạm Huyền Trang, 2025). Dữ liệu được sử dụng 
thường gắn với các ngữ cảnh gần gũi như lớp học, gia 
đình, thời tiết hay sở thích cá nhân, giúp học sinh dễ 
hiểu và dễ tham gia vào quá trình học tập.

Một đặc điểm quan trọng khác của dạy học thống 
kê ở Tiểu học là việc không đặt nặng kết quả đúng 
- sai theo nghĩa thuật toán, mà chú trọng vào khả 
năng diễn giải dữ liệu, lập luận và giao tiếp Toán 
học. Điều này tạo điều kiện thuận lợi cho các hình 
thức học tập mang tính thử nghiệm, phản hồi và điều 
chỉnh, vốn là đặc trưng cốt lõi của trò chơi học tập. 
Như vậy, với tính ngữ cảnh, tính mở và định hướng 
hoạt động rõ nét, nội dung thống kê ở tiểu học mang 
lại cơ hội thuận lợi để thiết kế và triển khai các trò 
chơi học tập, góp phần nâng cao hứng thú học tập và 
phát triển năng lực thống kê cho học sinh trong định 
hướng của Chương trình Giáo dục phổ thông 2018.

3.2. Trò chơi kĩ thuật số trong giáo dục tiểu học
Trò chơi kĩ thuật số là những trò chơi vận hành 

trên nền tảng công nghệ, được thiết kế với cấu trúc 
gồm mục tiêu, luật chơi, thử thách và cơ chế tương 
tác nhằm tạo ra trải nghiệm có chủ đích cho người 
chơi. Vượt ra khỏi mục đích giải trí đơn thuần, trò 
chơi kĩ thuật số đã cho thấy tiềm năng to lớn trong 
bối cảnh giáo dục. Khác với trò chơi truyền thống, 
chúng tận dụng công nghệ để mô phỏng môi trường 
ảo, cung cấp phản hồi tức thời và cho phép người 
học tham gia vào các hoạt động mang tính nhập 

vai, khám phá và cộng tác (Wu và cộng sự, 2025). 
Nền tảng lí thuyết quan trọng cho việc sử dụng trò 
chơi kĩ thuật số trong dạy học là học tập qua trò chơi 
do Prensky (2003) đề xuất. Lí thuyết này không chỉ 
hướng đến việc làm cho quá trình học tập trở nên thú 
vị hơn mà còn tạo ra các tình huống học tập chiến 
lược, khuyến khích học sinh tự xây dựng kiến thức 
và giải quyết các vấn đề phù hợp. Nhiều nghiên cứu 
khẳng định trò chơi kĩ thuật số là một công cụ và 
phương tiện có giá trị để nuôi dưỡng năng lực, thái 
độ, giúp học sinh tích lũy kinh nghiệm và đưa ra 
quyết định sáng suốt trong môi trường ảo an toàn 
(Lamb và cộng sự, 2018).

Những ưu điểm của việc dạy học thông qua trò 
chơi kĩ thuật số so với phương pháp truyền thống 
đã được chứng minh qua nhiều bằng chứng thực 
nghiệm. Phương pháp này giúp nâng cao đáng kể 
động lực, sự tham gia và hiệu suất học tập của học 
sinh. Chẳng hạn, nghiên cứu của Sabirli và Çoklar 
(2020) trên 2000 học sinh tiểu học đã cho thấy các 
trò chơi giáo dục làm tăng rõ rệt động lực và thành 
tích học tập. Ngoài ra, Hartt và cộng sự (2020) nhấn 
mạnh tiềm năng của trò chơi kĩ thuật số trong việc 
thúc đẩy sự tương tác và hợp tác. Đặc biệt, nghiên 
cứu của Ronimus và cộng sự (2019) đã chứng tỏ 
rằng, trò chơi kĩ thuật số có thể cải thiện đáng kể 
kĩ năng đọc ở trẻ mắc chứng khó đọc. Nói một cách 
đơn giản, phương pháp dạy học thông qua trò chơi 
kĩ thuật số được công nhận rộng rãi về khả năng tạo 
điều kiện thuận lợi cho việc học của học sinh.

Ở cấp Tiểu học, trò chơi kĩ thuật số được coi là 
một phương thức dạy học đặc biệt phù hợp, vì học 
sinh trong giai đoạn này có đặc điểm tâm lí ưa vận 
động, thích khám phá và dễ bị thu hút bởi các trải 
nghiệm trực quan (Zheng và cộng sự, 2024). Thực 
tiễn đã chứng minh dạy học thông qua trò chơi kĩ 
thuật số giúp tăng cường động lực, cải thiện thành 
tích, phát triển năng lực nhận thức và kĩ năng xã hội. 
Hơn nữa, phương pháp này góp phần giảm bớt “nỗi 
sợ” Toán học đây là một rào cản tâm lí thường gặp ở 
học sinh tiểu học nhờ việc đưa học sinh vào các tình 
huống gần gũi và cung cấp phản hồi tức thì.

3.3. Trí tuệ nhân tạo trong thiết kế trò chơi kĩ 
thuật số

Công nghệ trí tuệ nhân tạo tạo sinh (Generative 
AI - GAI) ngày càng được ứng dụng rộng rãi không 
chỉ trong việc tạo nội dung mà còn trong tối ưu hóa 
và nâng cao hiệu quả quy trình thiết kế trò chơi. Một 
ưu điểm nổi bật của GAI là khả năng triển khai các 
chiến lược học tập thích ứng, cho phép điều chỉnh 
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nội dung giáo dục theo nhu cầu và mức độ tiến bộ 
của từng cá nhân. Trong bối cảnh thiết kế trò chơi, 
GAI đã chuyển đổi từ lối chơi có cấu trúc truyền 
thống sang các hệ thống thích ứng, phản ứng linh 
hoạt theo tương tác của người dùng, mở ra những 
trải nghiệm học tập giàu tính cá nhân hóa (Anjum và 
cộng sự, 2024).

Khác với các trò chơi thông thường vốn tuân theo 
lộ trình cố định, trò chơi được hỗ trợ bởi GAI có thể 
tự động sinh ra cấp độ, nhiệm vụ hoặc nhân vật mới 
phù hợp với hành động và sở thích của người chơi. 
Điều này không chỉ nâng cao tính cá nhân hóa mà 
còn gia tăng giá trị “chơi lại” của trò chơi (Moon và 
cộng sự, 2025). Nội dung do GAI tạo ra mang tính 
động, có khả năng điều chỉnh theo thời gian thực 
dựa trên hiệu suất và phản ứng của người học, từ đó 
nâng cao mức độ tham gia và sự gắn kết. Các nghiên 
cứu gần đây cho thấy, GAI đặc biệt hữu ích trong 
việc tạo ra ý tưởng phong phú cho thế giới trò chơi, 
giúp giảm đáng kể nhu cầu thiết kế thủ công (Moon 
và cộng sự, 2025).

Bên cạnh đó, GAI hỗ trợ trực tiếp cho quá trình 
phát triển kĩ thuật. French và cộng sự (2023) đã tích 
hợp công cụ OpenAI vào thiết kế trò chơi và đa 
phương tiện, trong đó ChatGPT-3 được sử dụng để 
tạo ra mã lập trình có thể biên dịch và thực thi ngay 
trong phần mềm Unity. Ứng dụng này cho phép tự 
động hóa việc sinh mã từ các hướng dẫn ngôn ngữ tự 
nhiên, từ đó rút ngắn thời gian phát triển và mở rộng 
khả năng sáng tạo của nhà thiết kế.

Đặc biệt, GAI đang mở ra khả năng xây dựng 
các thế giới trò chơi mở, nơi người chơi trải nghiệm 
những bố cục, thử thách và tương tác xã hội đa dạng, 
độc đáo. Công nghệ này cho phép tái tạo bối cảnh, 
cốt truyện và đường dẫn tương tác theo lựa chọn của 
từng người chơi, tạo ra trải nghiệm kể chuyện nhập 
vai cá nhân hóa. Ngoài ra, GAI còn cách mạng hóa 
thiết kế tác nhân và nhân vật trong trò chơi, mang 
lại sự tinh tế trong tương tác và phản hồi, từ đó tăng 
tính chân thực và hấp dẫn của trò chơi (Kumaran và 
cộng sự, 2023). 

3.4. Nguyên tắc thiết kế trò chơi kĩ thuật số trong 
dạy học một số yếu tố thống kê cho học sinh tiểu học 
với sự hỗ trợ AI

Thiết kế trò chơi kĩ thuật số trong giáo dục cần 
đảm bảo tính cân bằng giữa hai yếu tố: Giáo dục 
(nội dung, mục tiêu, phương pháp sư phạm) và 
giải trí (cấu trúc trò chơi, luật chơi, tính hấp dẫn). 
Nếu nghiêng quá nhiều về phía giáo dục thì trò chơi 
dễ trở thành “bài tập số hóa”, làm giảm hứng thú. 

Ngược lại, nếu tập trung quá nhiều vào yếu tố giải trí 
thì mục tiêu học tập sẽ bị lu mờ. Đặc biệt, trong dạy 
học thống kê ở Tiểu học, nơi học sinh thường gặp 
khó khăn trong việc đọc, hiểu và phân tích dữ liệu, 
việc xây dựng nguyên tắc thiết kế trò chơi càng cần 
được xem xét cẩn trọng để vừa đảm bảo tính khoa 
học, vừa phù hợp với tâm lí lứa tuổi.

Dựa trên tổng hợp lí thuyết thiết kế trò chơi giáo 
dục (Amory, 2007), lí thuyết dạy học Toán thống kê 
(Fielding và cộng sự, 2025) và vai trò hỗ trợ của trí tuệ 
nhân tạo trong thiết kế trò chơi giáo dục (Moon và 
cộng sự, 2025), nghiên cứu này đề xuất sáu nguyên 
tắc cơ bản cho việc thiết kế trò chơi kĩ thuật số dạy 
học thống kê ở tiểu học với sự hỗ trợ của AI:

Nguyên tắc 1. Bám sát mục tiêu và chuẩn đầu ra của 
chương trình giáo dục. Trò chơi cần được thiết kế trên 
cơ sở các yêu cầu cần đạt về năng lực thống kê trong 
Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 đối với học 
sinh tiểu học. Cụ thể: Học sinh biết cách thu thập và 
phân loại số liệu, đọc, mô tả biểu đồ cột, biểu diễn số 
liệu vào biểu đồ cột, hình thành và giải quyết vấn đề 
đơn giản xuất hiện từ các số liệu và biểu đồ cột đã có. 
Nội dung trò chơi phải gắn với các năng lực này thay 
vì tạo ra các hoạt động rời rạc, không liên quan đến 
chương trình. AI có thể hỗ trợ bước này bằng cách 
gợi ý ngân hàng tình huống và dữ liệu thống kê phù 
hợp với từng lớp học, giúp giáo viên tiết kiệm thời 
gian tìm kiếm và điều chỉnh nội dung.

Nguyên tắc 2. Phù hợp với đặc điểm tâm lí và nhận thức 
của học sinh tiểu học. Theo Ginsburg và cộng sự (1993), 
học sinh tiểu học đang ở giai đoạn tư duy cụ thể, tư 
duy trực quan còn chiếm ưu thế. Vì vậy, trò chơi cần 
có thiết kế trực quan, sinh động, dễ thao tác, tránh 
biểu tượng quá trừu tượng hoặc luật chơi quá phức 
tạp. AI có thể gợi ý hình ảnh, nhân vật hoạt hình, hoặc 
thiết kế giao diện trực quan, giúp trò chơi trở nên gần 
gũi và hấp dẫn hơn. Điều này đặc biệt quan trọng để 
học sinh không bị quá tải nhận thức khi vừa phải học 
toán vừa làm quen với công nghệ số.

Nguyên tắc 3. Tích hợp mượt mà nội dung học tập 
vào cấu trúc trò chơi. Một trong những thách thức lớn 
nhất của trò chơi kĩ thuật số trong giáo dục là làm thế 
nào để việc học không bị “ép buộc” mà diễn ra một 
cách tự nhiên trong quá trình chơi. Đối với dạy học 
thống kê, điều này có nghĩa là:

- Luật chơi cần gắn liền với việc thu thập, lập 
bảng và biểu diễn dữ liệu.

- Màn chơi cần phản ánh tiến trình học tập (Ví dụ: 
thu thập dữ liệu → lập bảng thống kê → vẽ biểu đồ 
→ đọc và phân tích biểu đồ).

Phạm Huyền Trang
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AI hỗ trợ bằng cách tạo ra dữ liệu ngẫu nhiên cho 
mỗi lượt chơi, đảm bảo học sinh có nhiều tình huống 
thực hành đa dạng thay vì chỉ lặp lại một bộ dữ liệu 
cố định.

Nguyên tắc 4. Tạo động lực và khuyến khích sự tham 
gia. Động lực là yếu tố quyết định hiệu quả của trò 
chơi giáo dục (Sampayo-Vargas và cộng sự, 2013). 
Một trò chơi tốt cần có hệ thống phản hồi, điểm số, 
huy hiệu, phần thưởng để duy trì hứng thú. AI có 
thể cung cấp phản hồi cá nhân hóa, ví dụ: Khi học 
sinh đọc sai biểu đồ, AI sẽ không chỉ thông báo “sai” 
mà còn giải thích nguyên nhân, gợi ý cách làm đúng. 
Điều này giúp học sinh không nản lòng, đồng thời 
khuyến khích tự sửa lỗi.

Nguyên tắc 5. Bảo đảm tính sư phạm và vai trò của 
giáo viên. AI và trò chơi kĩ thuật số chỉ đóng vai trò 
công cụ hỗ trợ. Giáo viên mới là người quyết định 
mục tiêu, lựa chọn tình huống và kiểm soát tiến trình 
dạy học (Borko và cộng sự, 2008). Do đó, thiết kế trò 
chơi cần có cơ chế cho phép giáo viên: Tùy chỉnh dữ 
liệu hoặc tình huống; Theo dõi kết quả học tập của 
từng học sinh; Can thiệp khi cần để điều chỉnh hoạt 
động.

Nguyên tắc 6. Tôn trọng các giá trị đạo đức và an toàn 
số. Khi sử dụng công nghệ và AI trong trò chơi, cần 
đặc biệt chú ý đến quyền riêng tư, an toàn dữ liệu và 
tính phù hợp với lứa tuổi. Trò chơi không nên chứa 
yếu tố bạo lực, cạnh tranh quá mức hoặc dữ liệu cá 
nhân nhạy cảm. AI cần được lập trình để sinh ra nội 
dung an toàn, kiểm duyệt hình ảnh, âm thanh và 
tuân thủ các quy tắc về công dân số trong giáo dục 
(Yingsoon và cộng sự, 2025).

Sáu nguyên tắc trên vừa đảm bảo mục tiêu giáo 
dục thống kê ở Tiểu học, vừa khai thác hiệu quả 
tiềm năng của AI trong thiết kế trò chơi. Trong 
đó, AI đóng vai trò công cụ sáng tạo hỗ trợ lên ý 
tưởng thiết kế, gợi ý tình huống, cá nhân hóa phản 
hồi, thực hiện sản xuất trò chơi nhưng không thay 
thế vai trò cốt lõi của giáo viên. Việc tuân thủ các 
nguyên tắc này sẽ giúp trò chơi kĩ thuật số trở thành 
môi trường học tập hấp dẫn, an toàn và hiệu quả 
cho học sinh tiểu học.

3.5. Quy trình thiết kế và xây dựng trò chơi kĩ 
thuật số với sự hỗ trợ của AI trong dạy học Toán 
tiểu học

Việc thiết kế trò chơi kĩ thuật số trong giáo dục 
tiểu học thường gặp khó khăn do giáo viên phổ 
thông hạn chế về năng lực công nghệ, lập trình và 
thiết kế số (Li và cộng sự, 2013). Sự phát triển của trí 
tuệ nhân tạo (AI) mở ra khả năng hỗ trợ hiệu quả, 

giúp giáo viên tập trung vào nội dung và phương 
pháp sư phạm thay vì gánh nặng kĩ thuật. Trên cơ sở 
tổng hợp các nghiên cứu về thiết kế trò chơi học tập, 
chúng tôi đề xuất quy trình bốn bước như sau:

Bước 1. Xác định mục tiêu học tập và nội dung trò 
chơi.

Để thiết kế được trò chơi phù hợp giáo viên cần 
xác định rõ mục tiêu giáo dục, kiến thức – kĩ năng, đối 
tượng học sinh và định hướng cách tiếp cận trò chơi. 
Ở bước này, giáo viên có thể dùng ChatGPT để hỗ trợ 
phân tích yêu cầu cần đạt xác định các mục tiêu và gợi 
ý các trò chơi để giáo viên lựa chọn. Dựa vào gợi ý của 
ChatGPT, giáo viên chọn trò chơi phù hợp. 

Bước 2. Thiết kế kịch bản trò chơi và cơ chế học tập.
Nội dung học tập cần được tích hợp vào luật chơi 

và tiến trình trò chơi, tránh tình trạng “bài tập số 
hóa”. ChatGPT hỗ trợ giáo viên thiết kế kịch bản và 
cơ chế học tập cho học sinh thông qua trò chơi. Giáo 
viên đưa ra các phản hồi hoặc yêu cầu chỉnh sửa để 
ChatGPT hoàn thiện kịch bản trò chơi.

Bước 3. Phát triển nguyên mẫu trò chơi với sự hỗ trợ 
của AI.

Ở giai đoạn này, AI cụ thể ChatGPT đóng vai 
trò như “trợ lí công nghệ”: Gợi ý mã lệnh (code) để 
hiển thị biểu đồ, thiết kế nhân vật minh họa, hoặc 
kiểm thử logic luật chơi. Nhờ đó, giáo viên có thể 
tạo nguyên mẫu trò chơi mà không cần kiến thức lập 
trình chuyên sâu. Khi có code sinh ra bởi ChatGPT 
giáo viên sử dụng ClaudeAI để sản xuất trò chơi. 
ClaudeAI cho phép giáo viên tạo trò chơi kĩ thuật số 
từ ý tưởng, code có sẵn và định dạng trò chơi dưới 
dạng HTML. Từ đó, giáo viên dễ dàng gửi đường 
link trò chơi sau khi thiết kế cho học sinh để thực 
hiện các nhiệm vụ học tập.

Bước 4. Thử nghiệm, đánh giá và cải tiến.
Giáo viên chạy thử trò chơi và điều chỉnh cải tiến 

cho phù hợp. Sau đó, nguyên mẫu cần được thử 
nghiệm trong môi trường lớp học nhỏ để đánh giá 
mức độ hấp dẫn và hiệu quả học tập. Trên cơ sở thử 
nghiệm đó, trò chơi được điều chỉnh theo quy trình 
thiết kế lặp lại nhằm tăng tính phù hợp và hiệu quả 
sư phạm.

Quy trình này cho thấy sự kết hợp hài hòa giữa 
vai trò định hướng của giáo viên và sức mạnh công 
nghệ của AI. Giáo viên giữ vai trò trung tâm trong 
việc xác định mục tiêu và nội dung học tập, trong 
khi AI hỗ trợ khâu thiết kế, phản hồi và phân tích 
dữ liệu.

Quy trình bốn bước này cung cấp định hướng 
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thực tiễn cho giáo viên tiểu học trong việc khai thác 
AI để thiết kế trò chơi kĩ thuật số dạy học thống kê, 
đảm bảo vừa có tính khả thi, vừa đáp ứng yêu cầu 
đổi mới phương pháp dạy học trong bối cảnh chuyển 
đổi số giáo dục (xem Sơ đồ 1).

3.6. Ví dụ minh họa quy trình thiết kế và xây dựng 
trò chơi kĩ thuật số với sự hỗ trợ của AI trong dạy 
học chủ đề một số yếu tố thống kê cho học sinh lớp 5

Vận dụng bộ nguyên tắc và quy trình được đề 
xuất ở phần trên, chúng tôi tiến hành thiết kế và xây 
dựng một trò chơi nhằm dạy học nội dung chủ đề 
“Một số yếu tố thống kê” cho học sinh lớp 5. Quá 
trình tạo ra trò chơi được mô tả theo quy trình như 
sau:

Bước 1. Xác định mục tiêu học tập và yêu cầu nội 
dung.

Xác định mục tiêu giáo dục: Dạy cho học sinh bài 
“Ôn tập một số yếu tố Thống kê” sách Toán lớp 5 bộ 
Chân trời sáng tạo. Trò chơi cần hướng đến việc giúp 
học sinh lớp 5 đạt được yêu cầu cần đạt của chủ đề 
“Một số yếu tố thống kê” trong Chương trình Giáo 
dục phổ thông 2018 bao gồm thu thập, phân loại, sắp 
xếp số liệu, đọc và mô tả bảng số liệu, nêu được nhận 
xét đơn giản từ bảng số liệu (xem Hình 1). 

Xác định kiến thức, kĩ năng trọng tâm: Kĩ năng 
thu thập dữ liệu từ tình huống thực tế (Ví dụ: Số bạn 
thích môn học, số lượng đồ vật); Kĩ năng điền và đọc 
bảng số liệu; Kĩ năng rút ra nhận xét cơ bản.

Xác định đối tượng: Học sinh lớp 5, đặc điểm tâm 
lí hiếu động, thích hình ảnh sinh động, luật chơi rõ 
ràng, phần thưởng khích lệ.

Định hướng cách tiếp cận: Trò chơi cần kết hợp 
yếu tố vui nhộn - tương tác - trực quan; Nội dung 
gắn với tình huống gần gũi đời sống (siêu thị, lớp 
học, sở thích, thể thao...); Có cơ chế phản hồi nhanh 
(thông báo đúng/sai, điểm thưởng).

Bước 2. Thiết kế kịch bản trò chơi và cơ chế học tập.
Ở bước này, trò chơi được xây dựng thành một 

hành trình gồm bốn chặng thử thách liên tiếp, mỗi 

chặng gắn với một năng lực thống kê cốt lõi. Học 
sinh hóa thân thành “Nhà thống kê nhí” và phải lần 
lượt hoàn thành các nhiệm vụ để giúp thành phố Số 
liệu tổ chức lễ hội. Cụ thể, chặng 1 yêu cầu học sinh 
thu thập và phân loại dữ liệu từ việc điều khiển nhân 
vật đi tìm vật phẩm; chặng 2 tập trung vào kĩ năng 

Sơ đồ 1: Quy trình thiết kế và xây dựng trò chơi kĩ thuật số với sự hỗ trợ của AI (nguồn tác giả)

(Nguồn: Tác giả)
Hình 1: Kết quả thực hiện bước 1 trên công cụ ChatGPT 
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đọc và mô tả bảng số liệu thông qua trả lời nhanh câu 
hỏi trắc nghiệm; chặng 3 gắn kết thống kê với thực 
tế đời sống khi học sinh nhập vai đi mua hàng trong 
siêu thị ảo và thống kê sản phẩm đã chọn; chặng 4 
rèn luyện kĩ năng phân tích và so sánh thông tin từ 
biểu đồ để giải mã “manh mối”. Luật chơi được thiết 
kế theo hướng mỗi nhiệm vụ hoàn thành sẽ giúp học 

sinh nhận huy hiệu năng lực, qua đó vừa tạo động 
lực vừa phản ánh mức độ tiến bộ của các em. Trong 
toàn bộ quá trình, AI đóng vai trò hỗ trợ giáo viên 
thiết kế tình huống, sinh dữ liệu ngẫu nhiên, tạo câu 
hỏi đa dạng và cung cấp phản hồi tự động, đảm bảo 
tính hấp dẫn đồng thời duy trì mục tiêu giáo dục 
(xem Hình 2).

Bước 3. Phát triển nguyên mẫu trò chơi với sự hỗ trợ 
của AI.

Trong giai đoạn này, ý tưởng và kịch bản đã 
xây dựng được chuyển hóa thành nguyên mẫu trò 
chơi có thể chạy thử. AI, cụ thể là các công cụ như 
ChatGPT và ClaudeAI, giữ vai trò quan trọng trong 
việc hỗ trợ giáo viên vốn không có nền tảng lập trình 

(Nguồn: Tác giả)
Hình 2: Kết quả thực hiện bước 2 trên công cụ ChatGPT 

(Nguồn: Tác giả)
Hình 3: Kết quả thực hiện bước 3 trên công cụ ChatGPT 
và CaludeAI
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chuyên sâu. ChatGPT có thể sinh mã lệnh (HTML/
JavaScript) để tạo bảng thống kê trống, vẽ biểu đồ 
cột bằng thư viện trực quan như Chart.js, hoặc thiết 
kế nhân vật và cảnh quan đơn giản cho từng chặng 
chơi. Đồng thời, AI giúp kiểm thử tính logic của luật 
chơi, chẳng hạn đảm bảo số liệu được cập nhật chính 
xác khi học sinh thu thập vật phẩm hoặc mua hàng 
trong siêu thị ảo. Sau khi có mã lệnh, giáo viên sử 
dụng ClaudeAI để biên dịch và xuất bản trò chơi 
dưới dạng HTML, cho phép chạy trực tiếp trên trình 
duyệt. Nhờ đó, một nguyên mẫu “Nhà thống kê 
nhí” có thể được tạo ra nhanh chóng, dễ dàng chia 
sẻ qua đường link để học sinh trải nghiệm. Việc ứng 
dụng AI trong bước này giúp giáo viên tập trung 
vào thiết kế sư phạm và nội dung, trong khi khâu 
kĩ thuật được tự động hóa và đơn giản hóa đáng kể 
(xem Hình 3).

Bước 4: Thử nghiệm - đánh giá - cải tiến
Nguyên mẫu được thử nghiệm với một nhóm học 

sinh để kiểm tra tính hấp dẫn và hiệu quả. Trên cơ 
sở từ phản hồi của học sinh, giáo viên điều chỉnh trò 
chơi theo quy trình lặp lại, đảm bảo ngày càng phù 
hợp và đạt mục tiêu sư phạm (xem Hình 4).

Giáo viên có thể yêu cầu ClaudeAI chỉnh sửa trò 
chơi trực tiếp để được trò chơi phù hợp nhất.

Đường link truy cập trò chơi: https://claude.
ai/public/artifacts/6a45912a-d36d-46e3-aec0-
9eea7e4052a7

4. Kết luận
Nghiên cứu đã chỉ ra rằng, việc nghiên cứu thiết 

kế và xây dựng trò chơi kĩ thuật số trong dạy học 
“Một số yếu tố thống kê cho học sinh tiểu học” không 
chỉ mang ý nghĩa đổi mới phương pháp giảng dạy 

(Nguồn: Tác giả)
Hình 4: Các chặng của trò chơi “Hành trình thống kê Nhí”
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mà còn góp phần hình thành và phát triển năng lực 
thống kê cho học sinh. Đây là một trong những năng 
lực cốt lõi của công dân thế kỉ XXI. Các trò chơi kĩ 
thuật số, đặc biệt trực quan, tương tác và gắn liền với 
trải nghiệm, đã khẳng định tính phù hợp đặc biệt với 
đặc điểm tâm lí và nhận thức thức của trẻ tiểu học, 
đồng thời tạo ra môi trường học tập hấp dẫn, hoàn 
thiện động lực và tham gia tích cực của học sinh.

Đóng góp quan trọng của nghiên cứu là đề xuất 
sản xuất bộ nguyên tắc thiết kế và quy trình bốn 
bước (xác định mục tiêu - thiết kế - phát triển nguyên 
mẫu - thử nghiệm và cải tiến) cho trò chơi kĩ thuật 
số trong dạy học thống kê ở Tiểu học, với sự hỗ trợ 
của trí tuệ nhân tạo. AI không chỉ đóng vai trò trò 
chơi như một công cụ kĩ thuật mà còn trở thành “trợ 
lí thông minh” giúp giáo viên lên ý tưởng, thiết kế 
nhân vật, xây dựng kịch bản, tự động sinh dữ liệu và 
câu hỏi, đồng thời hỗ trợ sản xuất trò chơi.

Bài viết đã minh họa tính khả thi của quy trình 
bằng một trò chơi mẫu, qua đó làm rõ cách thức tổ 
chức hoạt động học tập để học sinh rèn luyện kĩ năng 
thu thập, biểu diễn và phân tích dữ liệu trong môi 
trường số. Kết quả này góp phần gợi mở hướng đi 
mới cho việc tích hợp AI vào quá trình phát triển trò 
chơi giáo dục, đồng thời cung cấp cơ sở lí luận cho 
các nghiên cứu tiếp theo trong lĩnh vực dạy học Toán 
tiểu học nói riêng và giáo dục tiểu học nói chung.

Tuy nhiên, nghiên cứu vẫn còn giới hạn ở mức độ 
lí luận và thiết kế minh họa. Các nghiên cứu trong 
tương lai cần triển khai thực nghiệm sư phạm để 
đánh giá hiệu quả của trò chơi trong bối cảnh lớp học 
thực tế, đồng thời xem xét khả năng mở rộng sang 
các nội dung Toán học và môn học khác. Việc tiếp 
tục nghiên cứu theo hướng này sẽ góp phần khẳng 
định vai trò của AI như một công cụ sáng tạo trong 
việc nâng cao chất lượng dạy học tiểu học trong thời 
đại số.
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