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Để đảm bảo dạy học tiếp cận phẩm chất, năng lực học sinh, 

việc sử dụng đa dạng các phương pháp dạy học tích cực, phù 

hợp với đặc điểm môn học và lứa tuổi học sinh là hết sức quan 

trọng. Với một số đặc điểm nổi bật của thế hệ Gen Z (sinh từ 

năm 1997 đến 2012), Gen Alpha (sinh từ năm 2013 đến năm 

2028), là các thế hệ sinh ra trong thời đại Công nghệ thông 

tin & truyền thông (ICT), Internet và mạng xã hội thì việc sử 

dụng phương pháp dạy học thông qua trò chơi mang lại hiệu 

quả trong phát triển phẩm chất và năng lực học sinh. Tin học 

là môn học vừa cung cấp kiến thức, vừa rèn luyện kỹ năng tư 

duy, kỹ năng ứng dụng ICT. Việc sử dụng phương pháp dạy 

học thông qua trò chơi, nhất là những trò chơi có ứng dụng 

ICT sẽ rất phù hợp. Bài viết này nhằm đề xuất một số nguyên 

tắc trong thiết kế và tổ chức trò chơi học tập trong dạy học 

môn Tin học ở phổ thông; đồng thời xây dựng một số hoạt 

động học minh họa có sử dụng phương pháp dạy học thông 

qua trò chơi. 

Từ khóa: Chương trình giáo dục phổ thông 2018; phẩm chất; 

năng lực; trò chơi học tập; công nghệ thông tin và truyền 

thông (ICT). 
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1. Giới thiệu 

Tin học là môn học bắt buộc ở giai đoạn giáo dục cơ 

bản, bao gồm cấp Tiểu học và Trung học cơ sở (THCS) 

và là môn học lựa chọn ở cấp Trung học phổ thông 

(THPT) trong Chương trình Giáo dục phổ thông 

(GDPT) năm 2018. Môn Tin học giúp học sinh phổ 

thông hình thành và phát triển năng lực Tin học gồm 5 

thành phần: NLa - Sử dụng và quản lý các phương tiện 

công nghệ thông tin và truyền thông, NLb - Ứng xử phù 

hợp trong môi trường số, NLc - Giải quyết vấn đề với sự 

hỗ trợ của công nghệ thông tin và truyền thông, NLd - 

Ứng dụng công nghệ thông tin trong học và tự học, NLe 

- Hợp tác trong môi trường số (Bộ Giáo dục & Đào tạo, 

2018b). Với mục tiêu dạy học phát triển phẩm chất và 

năng lực học sinh, việc sử dụng các phương pháp dạy 

học tích cực là một trong những yếu tố quan trọng quyết 

định sự thành công. Dạy học thông qua trò chơi là 

phương pháp dạy học tạo sự hứng thú và hiệu quả trong 

việc phát triển năng lực học sinh. 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/


 

  

 

T. T. K. Oanh, N. H. Đức / Thiết kế trò chơi và tổ chức dạy học thông qua trò chơi trong dạy học môn Tin… 

 

   234 

Trò chơi chứa đựng chủ đề, nội dung nhất định mà người tham gia phải tuân thủ. 

Trò chơi vừa mang tính chất vui chơi, giải trí, đồng thời cũng có ý nghĩa giáo dục. Tổ chức 

trò chơi học tập là một phương pháp dạy học tích cực đã được nhiều giáo viên vận dụng 

vào hoạt động dạy học, giúp học sinh lĩnh hội kiến thức nhẹ nhàng, hứng thú, vui vẻ, thoải 

mái, làm cho chất lượng dạy học được nâng cao. Đồng thời, trò chơi có thể phát triển ở 

học sinh các năng lực hợp tác, giải quyết vấn đề, vận dụng kiến thức, sử dụng công nghệ 

thông tin và sáng tạo (T. H. Nguyễn, 2008). 

Vấn đề đặt ra cho giáo viên phổ thông nói chung và giáo viên Tin học nói riêng là 

làm thế nào để thiết kế các trò chơi phù hợp với nội dung, mục tiêu bài dạy, tạo sự hứng 

thú cho học sinh, tránh những trò chơi nhàm chán, không phù hợp lứa tuổi, dẫn đến phản 

tác dụng khi áp dụng phương pháp dạy học thông qua trò chơi. Bài viết này nhằm đề xuất 

các nguyên tắc trong thiết kế và tổ chức các trò chơi mang tính giáo dục, phù hợp trong 

dạy học Tin học phổ thông. 

2. Lược sử nghiên cứu 

2.1. Khái niệm trò chơi học tập 

Có nhiều định nghĩa khác nhau về trò chơi học tập, trong đó phải kể đến một số 

định nghĩa của các nhà nghiên cứu về lý luận dạy học. Theo E. I. Chikhieva, “Trò chơi học 

tập hay trò chơi dạy học là trò chơi gắn liền với một mục đích dạy học nhất định và đòi hỏi 

cần phải có tài liệu dạy học phù hợp kèm theo”. P. G. Xamarukova cho rằng, “Trò chơi 

học tập là những trò chơi có nhiệm vụ chủ yếu là giáo dục và phát triển trí tuệ cho trẻ em” 

(K. C. Nguyễn, 2012); Nhiều nhà nghiên cứu về giáo dục trong nước cũng đã có những 

nghiên cứu và có những định nghĩa về trò chơi học tập. Chẳng hạn, “Trò chơi học tập là 

loại trò chơi có luật, thường do người lớn nghĩ ra cho trẻ chơi. Đó là loại trò chơi đòi hỏi 

trẻ phải thực hiện một quá trình hoạt động trí tuệ để giải quyết nhiệm vụ học tập được đặt 

ra như nhiệm vụ chơi, qua đó mà trí tuệ trẻ phát triển” (Trần, 2018); hay “Trò chơi học tập 

là trò chơi có luật và nội dung cho trước, hướng đến sự mở rộng, chính xác hóa, hệ thống 

hóa các biểu tượng đã có, nhằm phát triển các năng lực trí tuệ cho học sinh, trong đó có 

nội dung học tập được kết hợp với hình thức chơi” (Lê, 2018).  

Mỗi trò chơi học tập có những đặc trưng riêng, tùy vào mục đích giáo dục. Căn cứ 

mục tiêu dạy học và các điều kiện liên quan, trò chơi học tập được thiết kế phù hợp cho 

các hoạt động học. Mỗi trò chơi đều có những nét đặc trưng riêng và có tác dụng nhất định 

đối với sự hình thành, phát triển tâm lý, nhân cách, trí tuệ của người học. Tuy có nhiều loại 

hình trò chơi, các trò chơi đều có cấu trúc chung đó là: mục đích chơi, hành động chơi, 

luật chơi, đối tượng chơi, các quá trình, tình huống và quan hệ. Mỗi môn học sẽ có những 

đặc trưng riêng, vì vậy giáo viên phải căn cứ vào các đặc trưng môn học để thiết kế trò 

chơi sao cho đạt hiệu quả tốt nhất trong việc dạy học, giáo dục thông qua trò chơi. 

2.2. Phân loại các loại trò chơi học tập 

Trò chơi học tập có đa dạng thể loại như: chơi đơn độc, chơi song song, chơi hội, 

chơi hợp tác, chơi chức năng, chơi kiến tạo, chơi tự do, chơi có nghi thức, chơi sao chép 

lại mẫu, chơi có liên hệ, chơi sáng tạo… Trong dạy học, để định hướng mục tiêu giáo dục, 

rèn luyện cho học sinh, việc phân loại chủ yếu dựa vào chức năng của trò chơi và thường 

được chia thành 3 nhóm (A. T. Nguyễn, 2000):  
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Nhóm 1: Nhóm trò chơi phát triển nhận thức: Là những trò chơi đòi hỏi người 
tham gia phải sử dụng các chức năng nhận thức, nỗ lực nhận thức, thực hiện các hành vi 
và hành động nhận thức để thực hiện và hoàn thành việc chơi; qua đó, cải thiện và phát 
triển trí tuệ và khả năng tư duy. Nhóm này lại được phân thành một số nhóm nhỏ, cụ thể: 

- Các trò chơi phát triển cảm giác và tri giác: các trò chơi xếp hình, trò chơi nhận 
dạng các đồ vật, con vật, trò chơi nghe và nhận dạng âm thanh...  

- Các trò chơi phát triển và rèn luyện trí nhớ: trò chơi kể và tiếp nối các từ ngữ, đồ 
vật, con vật… trò chơi nhắc lại âm, nhận lại các hình, nhớ lại dãy số, số lượng… 

- Các trò chơi phát triển trí tưởng tượng, tư duy: chơi cờ, các trò chơi xây dựng, lắp 
ghép mô hình, trò chơi đóng vai, đóng kịch, trò chơi thi giải đố…  

Nhóm 2: Nhóm trò chơi phát triển các giá trị: Là những trò chơi phát triển các 
giá trị văn hoá, xã hội, chính trị, pháp luật hoặc các giá trị về đạo đức, thẩm mỹ… kích 
thích thái độ, tình cảm tích cực, khuyến khích sự phát triển các phẩm chất cá nhân của học 
sinh như: trò chơi thi nấu cơm, thi kéo co, thi hát đối đáp…  

Nhóm 3: Nhóm trò chơi phát triển vận động: Là trò chơi có nội dung chủ yếu 
là vận động, đòi hỏi người chơi phải vận động tuân thủ theo luật hay quy tắc nhất định, 
nhằm phát triển khả năng vận động, sự nhanh nhẹn, khéo léo của học sinh. Loại trò chơi 
này đối với mỗi lứa tuổi, mỗi cấp học có khác nhau để phù hợp với đặc điểm tâm sinh lý 
của học sinh. 

Trong dạy học ở bậc phổ thông, mỗi bài dạy bao gồm 4 hoạt động chính gồm hoạt 
động mở đầu, hoạt động hình thành kiến thức mới, hoạt động luyện tập và hoạt động vận 
dụng. Vì vậy, giáo viên cần xác định trò chơi sử dụng cho hoạt động nào trong 4 hoạt động 
trên để thiết kế phù hợp. Cụ thể: 

- Những trò chơi sử dụng trong hoạt động mở đầu thường có tính chất khởi động 
tiết học, tạo không khí vui vẻ, thoải mái, có thể nhằm mục đích ôn bài cũ hay dẫn dắt vào 
bài mới. Những trò chơi có thể sử dụng như: Hỏi nhanh đáp nhanh; Giải ô chữ… 

- Những trò chơi sử dụng trong hoạt động hình thành kiến thức mới thường mang 
tính tư duy cao hơn, giúp học sinh phát hiện những kiến thức mới, kết nối những kiến thức 
mới với kiến thức đã có, đồng thời rèn luyện năng lực hợp tác, năng lực xử lý, giải quyết 
vấn đề. Những trò chơi sử dụng như: Đóng vai; Xử lý tình huống; Thiết kế mô hình… 

- Những trò chơi sử dụng trong hoạt động luyện tập giúp học sinh hệ thống lại kiến 
thức đã thu nhận được ở hoạt động hình thành kiến thức mới, giúp học sinh ghi nhớ kiến 
thức mới, đồng thời rèn luyện những kỹ năng vừa mới đạt được. Các trò chơi phù hợp có 
thể là: Rung chuông vàng; Ngôi sao may mắn; Hái táo… 

- Những trò chơi sử dụng trong hoạt động vận dụng giúp học sinh vận dụng những 
kiến thức, kỹ năng vừa mới được học vào giải quyết những vấn đề thực tế cuộc sống. 
Những hoạt động này giúp huy động trí nhớ, tư duy tổng hợp, khả năng phản ứng. Các trò 
chơi phù hợp có thể là: Đóng vai; Giải quyết tình huống; Hợp sức… 

3. Phương pháp nghiên cứu 

Trên cơ sở nghiên cứu lý thuyết và các nguyên tắc thiết kế, tổ chức dạy học thông 
qua trò chơi trong dạy học môn Tin học phổ thông, tác giả đã xây dựng một số hoạt động 
dạy học có sử dụng phương pháp dạy học thông qua trò chơi. Các hoạt động này đã được 
sinh viên Khóa 62, ngành Sư phạm Tin học, Khoa Tin học, Trường Sư phạm - Trường Đại 
học Vinh áp dụng thử nghiệm vào thực hành dạy học môn Tin học phổ thông. Một số hoạt 
động đã được triển khai dạy học thực tế ở Trường Trung học phổ thông Chuyên - Trường 
Đại học Vinh và đã có sự phản hồi tích cực từ phía học sinh. 



 

  

 

T. T. K. Oanh, N. H. Đức / Thiết kế trò chơi và tổ chức dạy học thông qua trò chơi trong dạy học môn Tin… 

 

   236 

4. Kết quả nghiên cứu 

4.1. Một số yêu cầu cần đảm bảo khi sử dụng phương pháp dạy học thông qua 

trò chơi 

Khi dạy học thông qua trò chơi, giáo viên cần đảm bảo một số yêu cầu sau:  
- Sử dụng phối hợp phương pháp dạy học thông qua trò chơi với các phương pháp 

dạy học khác, không tổ chức trò chơi quá lâu; 
- Những trò chơi được lựa chọn phải dễ tổ chức và thực hiện, phù hợp với đặc điểm 

và khả năng học sinh, thời gian, hoàn cảnh, điều kiện thực tế của lớp học; 
- Người chơi phải nắm được quy tắc chơi và tôn trọng luật chơi; 
- Tạo điều kiện cho học sinh tham gia tổ chức điều khiển tất cả các khâu: từ chuẩn 

bị, tiến hành trò chơi, đánh giá sau khi chơi nhằm phát huy tính tích cực, chủ động sáng 
tạo của học sinh; 

- Trò chơi sử dụng phải được luân phiên, thay đổi một cách hợp lý tránh nhàm chán; 
- Giáo viên phải quan sát, theo dõi và bao quát lớp học để kịp thời giúp đỡ, khuyến 

khích, động viên người chơi khi cần thiết; 
- Tránh việc chỉ một số ít bạn tham gia chơi ở tất cả các trò chơi trong tiết học, các 

bạn còn lại không tham gia hoạt động nhưng giáo viên không hỗ trợ;  
- Dùng yếu tố thi đua để lôi cuốn học sinh tích cực tham gia trò chơi, song cũng 

không quá nhấn mạnh vào yếu tố thi đua một cách quá mức, biến thi đua thành ganh đua; 
- Sau khi chơi cần tổ chức thảo luận để nhận ra ý nghĩa giáo dục của trò chơi. 

4.2. Đề xuất các căn cứ và nguyên tắc thiết kế trò chơi học tập trong dạy học 

môn Tin học 

4.2.1. Các căn cứ xây dựng trò chơi học tập môn Tin học 

Để xây dựng trò chơi phục vụ cho việc dạy học môn Tin học, chúng tôi đề xuất các 
căn cứ sau đây: (1) Đặc điểm dạy học môn Tin học; (2) Thực tế tiết dạy trên phòng học lý 
thuyết hay trên phòng máy tính thực hành; (3) Cơ sở vật chất phòng học; (4) Mục tiêu, nội 
dung của bài học; (5) Ý đồ sư phạm của giáo viên; (6) Tính logic của quá trình dạy học; 
(7) Cách phân loại trò chơi trong dạy học; (8) Đặc điểm của lứa tuổi học sinh; (9) Năng 
lực học sinh; (10) Sỹ số học sinh. 

4.2.2. Các nguyên tắc thiết kế trò chơi học tập trong dạy học môn Tin học 

Trên cơ sở nghiên cứu lý luận và thực tiễn, ngoài các nguyên tắc chung của thiết 
kế trò chơi học tập gồm: Đảm bảo tính mục đích, Đảm bảo tính chất của hoạt động chơi, 
khi thiết kế các trò chơi học tập môn Tin học cần đảm bảo một số nguyên tắc sau: 

Nguyên tắc 1: Đảm bảo điều kiện cơ sở vật chất của lớp học: Đặc thù môn Tin 
học là làm trò chơi có sử dụng các công cụ ICT, vì vậy cần xem xét điều kiện phòng học 
có máy tính, có mạng Internet hay không, trò chơi sẽ thực hiện trong giờ dạy lý thuyết hay 
giờ dạy thực hành… 

Nguyên tắc 2: Đảm bảo phù hợp đặc điểm môn Tin học: Các trò chơi cần có tính 
cập nhật cả về nội dung kiến thức và cả về công cụ xây dựng trò chơi. Thông qua trò chơi, 
ngoài việc đạt được mục tiêu bài học còn rèn luyện cho học sinh các kỹ năng ứng dụng ICT. 

Nguyên tắc 3: Đảm bảo phù hợp lứa tuổi học sinh: Đây là yếu tố rất quan trọng. 
Đối với trò chơi học tập môn Tin học, khi sử dụng các công cụ ICT để xây dựng, cần đảm 
bảo các ứng dụng phù hợp, dễ chơi, không sử dụng các trò chơi vô tình kích thích tính tò mò 
tham gia các trò chơi trên mạng, hạn chế việc phải đăng nhập hay mất phí khi tham gia. 
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Nguyên tắc 4: Đảm bảo tính mục đích bài học và của hoạt động học cụ thể: Luật 

chơi, nội dung trò chơi, cách thức chơi đều phải hướng tới đạt được mục đích của hoạt 

động học, góp phần đạt được mục đích của bài học. 

Nguyên tắc 5: Đảm bảo tính chất của trò chơi học tập: Trò chơi phải được thiết 

kế sao cho hấp dẫn, kích thích sự tò mò, sáng tạo của học sinh và có tính thi đua nhất định. 

Nguyên tắc 6: Đảm bảo tính hệ thống và tính phát triển: Trò chơi cần đảm bảo 

được sắp xếp từ dễ đến khó, giúp phát triển trí tuệ học sinh một cách có hệ thống, giúp 

giáo viên có thể đánh giá được năng lực học sinh một cách liên tục và có thể phân loại 

được học sinh để làm căn cứ giao các nhiệm học phù hợp. 

Nguyên tắc 7: Đảm bảo tính đa dạng: Hệ thống trò chơi sử dụng cần đa dạng, giúp 

học sinh có thể huy động tổng hợp kiến thức, đồng thời tránh gây nhàm chán cho học sinh. 

4.3. Thiết kế minh họa một số hoạt động học sử dụng phương pháp dạy học 

thông qua trò chơi 

4.3.1. Hoạt động Mở đầu của Bài dạy “Bảo vệ sức khỏe khi dùng máy tính” (Tin 

học lớp 3, Sách giáo khoa Cánh Diều) - Trò chơi “Ai nhanh hơn” 

Luật chơi: Lớp được chia thành các nhóm 4-5 bạn. Các nhóm có thời gian thảo luận 

là 2 phút, sau đó giáo viên sẽ gọi lần lượt các nhóm trả lời câu hỏi Khi dùng máy tính, nếu 

em nhìn sát vào màn hình hoặc ngồi quá lâu thì có thể gây hại cho sức khỏe như thế nào? 

Mỗi nhóm sẽ nêu một tác hại khi nhìn sát hoặc ngồi máy tính quá lâu, với yêu cầu câu trả 

lời của nhóm sau không được trùng với câu trả lời của nhóm trước. Hết một lượt các nhóm 

thì sẽ quay vòng lại lượt tiếp theo. Nhóm nào không trả lời được sau 5 giây sẽ bị dừng 

cuộc chơi. Nhóm còn lại cuối cùng là nhóm chiến thắng và cả nhóm sẽ được thưởng điểm. 

Trò chơi được tổ chức thực hiện như Bảng 1. 

Bảng 1: Tổ chức thực hiện trò chơi “Ai nhanh hơn” 

Hoạt động của giáo viên Hoạt động của học sinh 

Trước hoạt động 

- Chia lớp thành 4 nhóm. 

- Phổ biến quy tắc chơi. 
Lắng nghe giáo viên. 

Trong hoạt động 

- Gọi lần lượt đại diện từng nhóm nêu một tác hại khi nhìn 

sát hoặc ngồi máy tính quá lâu, với yêu cầu câu trả lời của 

nhóm sau không được trùng với câu trả lời của nhóm trước.  

- Nhận xét câu trả lời có hợp lệ không. 

- Các nhóm thảo luận 2 phút. 

- Chú ý giáo viên gọi lượt 

nhóm trả lời. 

Sau hoạt động 

- Nhận xét và tuyên dương nhóm chiến thắng. 

- Dẫn dắt vào bài mới. 

- Lắng nghe nhận xét. 

- Lắng nghe dẫn dắt của giáo 

viên. 

4.3.2. Hoạt động Khám phá của Bài dạy “Thuật toán đệ quy” (Sách Chuyên đề 

Khoa học máy tính lớp 11, Sách giáo khoa Cánh Diều) - Trò chơi “Chuyển Tháp Hà Nội” 

Bài toán như sau: Có 3 cây cọc được đánh số A, B, C và một chồng n đĩa có kích 

thước từ nhỏ tới lớn (không trùng kích thước). Các đĩa đều có lỗ bên trong để chồng vào 
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các cây cọc. Ban đầu có n đĩa được chồng vào cây cọc thứ nhất, đĩa lớn nhất nằm ở dưới 

và kích thước đĩa giảm dần từ dưới lên. 

Chia lớp thành 4 nhóm, mỗi nhóm thực hiện trò chơi và ghi kết quả vào Phiếu học 

tập. Nhiệm vụ cụ thể như sau: Tìm cách di chuyển n đĩa từ Cọc A sang Cọc C, sử dụng 

Cọc B làm trung gian, với yêu cầu mỗi lần chỉ được chuyển 1 đĩa và đĩa to hơn không được 

xếp lên đĩa nhỏ hơn. Trò chơi được thực hiện với số đĩa n=1, n=2, n=3. Đội dành chiến 

thắng là đội di chuyển đĩa đúng yêu cầu và với số bước chuyển ít nhất có thể. Giáo viên có 

thể thiết kế trò chơi trên máy tính hoặc thiết kế trò chơi bằng cọc và bìa cứng. 

Trò chơi được tổ chức thực hiện như Bảng 2. 

Bảng 2: Tổ chức thực hiện trò chơi “Chuyển Tháp Hà Nội” 

Hoạt động của giáo viên Hoạt động của học sinh 

Trước hoạt động 

- Chia lớp thành 4 nhóm. 

- Phổ biến quy tắc chơi. 
Lắng nghe giáo viên. 

Trong hoạt động 

Quan sát, hỗ trợ các nhóm thực hiện nhiệm vụ và hoàn thành 

Phiếu học tập. 

Thảo luận nhóm, thực hiện 

trò chơi, ghi kết quả vào 

Phiếu học tập. 

Sau hoạt động 

- Nhận xét kết quả của các nhóm. 

- Dẫn dắt để hình thành tư duy giải quyết vấn đề bằng kỹ 

thuật đệ quy: Như vậy qua trò chơi có thể thấy rằng: Nếu n 

= 1 thì chỉ việc chuyển đĩa từ Cọc A sang Cọc C; n = 2 thì 

chuyển đĩa nhỏ từ Cọc A sang Cọc B, chuyển đĩa lớn từ Cọc 

A sang Cọc C, cuối cùng chuyển nhỏ từ Cọc B sang Cọc C; 

n = 3 thì tưởng tượng rằng: Ban đầu chúng ta chuyển 2 đĩa 

(n-1 đĩa) từ Cọc A gửi tạm sang Cọc B, sau đó chuyển 1 đĩa 

từ Cọc A sang Cọc C, cuối cùng chuyển 2 đĩa (n-1 đĩa) từ 

cọc B sang Cọc C. Tuy nhiên, việc chuyển 2 đĩa (n-1 đĩa) từ 

Cọc A sang Cọc B chưa thực hiện được ngay vì không được 

chuyển 1 lần 2 đĩa. Vì vậy, bài toán của chúng ta bây giờ trở 

thành Chuyển 2 đĩa từ Cọc A sang Cọc B lấy Cọc C làm 

trung gian. Và cứ tiếp tục như vậy… Đó chính là tư tưởng 

của việc giải quyết bài toán bằng kỹ thuật đệ quy. 

- Lắng nghe nhận xét từ giáo 

viên. 

- Lắng nghe dẫn dắt của 

giáo viên. 

4.3.3. Hoạt động Luyện tập của Bài dạy “Mạng máy tính” (Sách Giáo khoa Tin 

học 6, Kết nối tri thức với cuộc sống) - Trò chơi “Hái táo” 

Thiết kế trò chơi trên Powerpoint. Có 8 câu hỏi về mạng máy tính, lợi ích mạng 

máy tính, các thành phần của mạng máy tính, mạng không dây, mạng có dây được đặt 

trong các trái táo có đánh số từ 1 đến 8. Các đội lần lượt chọn trái táo của đội mình, nếu 

trả lời đúng câu hỏi thì trái táo đó được di chuyển vào giỏ của nhóm, nếu trả lời sai thì 

quyền trả lời dành cho các nhóm còn lại. Cứ lần lượt như vậy cho đến hết câu hỏi. Đội nào 

hái được nhiều táo nhất sẽ là đội giành chiến thắng. 
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Trò chơi được tổ chức thực hiện như Bảng 3. 

Bảng 3: Tổ chức thực hiện trò chơi “Hái táo” 

Hoạt động của giáo viên Hoạt động của học sinh 

Trước hoạt động 

- Chia lớp thành 4 nhóm. 

- Phổ biến quy tắc chơi. 
Lắng nghe giáo viên. 

Trong hoạt động 

Gọi lần lượt đại diện từng nhóm chọn táo và trả lời câu hỏi tương 

ứng. Nếu trả lời đúng, trái táo đó sẽ chạy vào giỏ của nhóm. Nếu 

trả lời sai thì quyền trả lời dành cho các nhóm còn lại. 

Các nhóm thảo luận và 

đưa trả câu trả lời. 

Sau hoạt động 

- Cùng với các nhóm đếm số táo trong các giỏ. 

- Nhận xét và tuyên dương nhóm chiến thắng. 

Lắng nghe lời nhận xét từ 

giáo viên. 

4.3.4. Hoạt động Vận dụng của Bài dạy “Ứng xử trên mạng” (Sách Giáo khoa Tin 

học 7, Kết nối tri thức với cuộc sống) - Trò chơi Giải quyết tình huống 

Trong trò chơi này, giáo viên lựa chọn một số bạn làm Ban giám khảo, Ban thư ký. 

Thành lập hai đội chơi, mỗi đội sẽ tự đặt tên cho đội mình. Mỗi đội có thời gian 3 phút để 

nghĩ tình huống. Sau đó các đội sẽ bốc thăm xem đội nào nào sẽ ra tình huống trước và đội 

bạn có 1 phút suy nghĩ, sau đó có 3 phút để giải quyết tình huống. Và thực hiện ngược lại. 

Ban giám khảo sẽ cho điểm từng đội theo hai phần là Phần ra tình huống và Phần giải 

quyết tình huống. Đội nào tổng điểm cả hai phần cao hơn là đội giành chiến thắng. Trò 

chơi được tổ chức thực hiện như Bảng 4. 

Bảng 4: Tổ chức thực hiện trò chơi Giải quyết tình huống 

Hoạt động của giáo viên Hoạt động của học sinh 

Trước hoạt động 

- Chọn Ban giám khảo, Ban thư ký. 

- Chọn 2 đội chơi, lấy tinh thần xung phong. Mỗi 

đội có ít nhất 5 bạn. 

- Phổ biến quy tắc chơi. 

Lắng nghe giáo viên. 

Trong hoạt động 

Dành 3 phút cho các đội suy nghĩ tình huống. 

Gọi lần lượt đại diện 2 đội bốc thăm thứ tự ra tình 

huống. 

Đội bốc thăm ra tình huống trước sẽ 

ra tình huống và đội bạn có 1 phút 

suy nghĩ và 3 phút để giải quyết tình 

huống. Sau đó đảo ngược lại. 

Sau hoạt động 

Ban giám khảo công bố điểm tình huống, điểm giải 

quyết tình huống và tổng điểm của mỗi đội. Giáo 

viên nhận xét và tuyên dương nhóm chiến thắng. 

- Lắng nghe lời nhận xét từ giáo viên. 

- Chia sẻ niềm vui với nhóm chiến 

thắng. 
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5. Kết luận 

Phương pháp dạy học thông qua trò chơi là một trong những phương pháp dạy học 

tích cực, giúp học sinh có thể khởi động tư duy hay qua trò chơi chiếm lĩnh tri thức mới hay 

củng cố kiến thức và vận dụng thực tế. Giáo viên cần căn cứ vào đối tượng học sinh, từng 

hoạt động học cụ thể để thiết kế và tổ chức trò chơi một cách phù hợp, linh hoạt và đúng 

mức. Trong dạy học môn Tin học, giáo viên sử dụng phương pháp dạy học thông qua trò 

chơi là một lợi thế, vì giáo viên Tin học có năng lực tốt về công nghệ thông tin sẽ có thuận 

lợi trong xây dựng các trò chơi trên máy tính, đồng thời phòng máy tính thực hành cũng là 

lợi thế trong việc tổ chức các trò chơi. Trong khuôn khổ dạy học học phần “Thực hành 

phương pháp dạy học Tin học và thực tế phổ thông” cho sinh viên Khóa 62 ngành Sư phạm 

Tin học của Khoa Tin học, Trường Sư phạm, Trường Đại học Vinh, sinh viên đã được tham 

gia dạy một số tiết Tin học cho học sinh lớp 10, 11 Trường Trung học phổ thông Chuyên, 

có áp dụng phương pháp dạy học thông qua trò chơi. Kết quả đã có những tiết dạy sôi nổi, 

tạo được sự hứng thú cho học sinh và nhận được sự phản hồi tích cực từ phía học sinh.   
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To ensure that teaching approaches students' qualities and abilities, the use of a 

variety of active teaching methods that are appropriate to the characteristics of the subject 

and the age of the students is extremely important. With some outstanding characteristics 

of Gen Z (born from 1997 to 2012), Gen Alpha (born from 2013 to 2028), which are 

generations born in the era of Information Communications Technology (ICT), Internet 

and social networks, the use of teaching methods through games is effective. Informatics 

is a subject that both provides knowledge and trains thinking skills and ICT application 

skills. The use of teaching methods through games, especially games with ICT 

applications, will be very appropriate. This article aims to propose some principles in 

designing and organizing learning games in teaching Information Technology in general 

education; at the same time, develop a number of illustrative learning activities using 

teaching methods through games. 

Keywords: General Education Program 2018; qualities; competencies; learning 

games; information communication technology (ICT). 


