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ABSTRACT 

In teaching, cognitive games are commonly used through learning activities 

that require participants to mobilize cognitive functions, make cognitive 

efforts, and perform cognitive actions to conduct game tasks, observe the 

rules and regulations of the game, fulfill the requirements and goals of the 

game, thereby uncovering target knowledge in the game; at the same time 

improving and developing their cognitive capacity as well as their learning 

achievements. Therefore, it can be seen that the use of cognitive games to 

support learning is a beneficial teaching technique that should be promoted. 

The article outlines the requirements and implementation process for 

designing cognitive games to support integrated learning for students. The 

research results are meaningful to help researchers and lecturers have more 

options in using a variety of teaching methods for general-knowledge courses 

to create students’ interest in learning and contribute to improving learning 

efficiency. 

 

1. Mở đầu 

Hiện nay, việc sử dụng trò chơi trong dạy học nhất là các trò chơi nhận thức (TCNT) là một phương pháp dạy học 

phù hợp với xu hướng đổi mới của dạy học hiện đại. Việc tham gia TCNT ngoài hỗ trợ việc học tập còn giúp người học 

giảm bớt mức độ lo lắng, tạo động lực trong học tập (Kirikkaya et al., 2010),… cải thiện khả năng giao tiếp, rèn luyện 

trí nhớ (Papastergiou, 2009), rèn luyện tính sáng tạo, học những kĩ năng phán đoán, học và rèn luyện hành vi có luật, 

học cách làm chủ thái độ đối với thành công và thất bại (Đặng Thành Hưng, 2002). Bên cạnh đó, trò chơi nói chung và 

TCNT nói riêng đã được sử dụng trong những năm gần đây nhằm phục vụ cho các mục đích khác nhau. Trong các 

chuyến đi chơi, họp mặt, các buổi sinh hoạt Đoàn - Hội hay liên hoan, có thể dễ dàng nhận thấy các trò chơi luôn có 

những vai trò nhất định và góp phần tạo nên niềm vui hoặc sự đoàn kết. Trong giáo dục, cụ thể là trong việc dạy và học, 

TCNT cũng được sử dụng một cách phổ biến thông qua các hoạt động học tập để giúp người học khám phá tri thức. 

Nhiều nghiên cứu đã chỉ ra rằng, nội dung học tập được tổ chức dưới hình thức TCNT sẽ phát huy được tính tích cực 

học tập của người học và mang lại hiệu quả cao trong quá trình dạy học theo xu hướng hiện nay (Papastergiou, 2009). 

Những năm gần đây, nghiên cứu về các TCNT áp dụng trong học tập ngày càng phát triển. Siegler và Ramani 

(2008) nhận định rằng việc trẻ em không có kĩ năng đếm số trong các hộ gia đình thu nhập thấp có thể là do sự hạn 

chế khi không được tiếp xúc các trò chơi đếm số thời thơ ấu. Bên cạnh đó, nhiều nghiên cứu cũng cho thấy, các 

TCNT liên quan đến thẻ bài có tác động tích cực trong học tập. Cụ thể, Alexander và cộng sự (2008) đã thiết kế một 

trò chơi thẻ bài để dạy HS nhận biết các biểu tượng của nguyên tố hóa học. Carney (2014) cũng thiết kế một trò chơi 

thẻ bài cho sinh viên (SV) năm thứ ba với nội dung giúp cho người học nhận biết các loại phản ứng hóa học và các 

nhóm chức. Có thể thấy, TCNT là một công cụ đóng vai trò quan trọng trong việc hỗ trợ và phát triển nhận thức dành 

cho người học. Ngoài ra, Trần Thị Ngọc Trâm (2003) cũng đã thiết kế một hệ thống trò chơi học tập nhằm phát triển 

khả năng khái quát hóa của trẻ mẫu giáo lớn. Tác giả cho rằng có nhiều biện pháp để phát triển tư duy khái quát hóa 

của trẻ nhưng sử dụng trò chơi học tập là một trong những biện pháp hữu hiệu để phát triển khả năng khái quát hóa. 

Hệ thống trò chơi này bao gồm 4 phần: khái quát hóa theo dấu hiệu chung bên ngoài, khái quát hóa theo dấu hiệu 

bên trong, khái quát hóa bằng ngôn ngữ, khái quát hóa theo sự sáng tạo của trẻ. Nghiên cứu này cho thấy, để phát 

triển trí tuệ của trẻ cụ thể là khả năng khái quát hóa, có thể thông qua các trò chơi học tập. Năm 2019, tiếp cận quan 

điểm mới về thiết kế TCNT hỗ trợ học tập, Abbott (2019) đã xây dựng quy trình thiết kế TCNT trong lĩnh vực giáo 

dục. Quan điểm này tiếp cận việc thiết kế TCNT hỗ trợ học tập thông qua việc lựa chọn các trò chơi sẵn có và đưa 
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tri thức bài học vào trò chơi. Đây cũng là quan điểm tiếp cận mà nhóm muốn hướng đến, xây dựng quy trình đưa tri 

thức học phần đại cương vào những trò chơi sẵn có thông qua các hành động chơi. 

Các học phần đại cương cung cấp những kiến thức cơ bản, khái quát về môn học. Do tính chất đặc thù của môn 

học, một số vấn đề mang tính trừu tượng cao nên đòi hỏi người học cần có sự quan tâm và đầu tư nhất định để có thể 

học tập đạt kết quả tốt trong môn học này. Xuất phát từ những lí do đó, nghiên cứu này được thực hiện nhằm đề xuất 

một quy trình thiết kế TCNT hỗ trợ SV học tập các học phần đại cương. 

2. Kết quả nghiên cứu 

2.1. Một số khái niệm 

2.1.1. Trò chơi nhận thức 

Theo Schrier (2016), TCNT là trò chơi khám phá, sáng tạo và tổng hợp những tri thức mới về thế giới khách 

quan. Theo van Ditmarsch (2000), TCNT là trò chơi thẻ bài trong đó một số thẻ được phân phối cho các người chơi 

với các hành động chơi liên quan đến việc trao đổi thông tin, chẳng hạn như hiển thị thẻ cho người chơi khác. 

Ở Việt Nam, Nguyễn Thị Bích Hồng (2014) đưa ra quan điểm TCNT là một thành tố trong các trò chơi dạy học. 

Tác giả phân chia trò chơi dạy học thành 3 mức độ. Đặc biệt trong ba mức độ này, TCNT - khám phá tri thức được 

xem là mức 3. Ở mức độ 3, GV sử dụng trò chơi như một nội dung học tập: GV tổ chức chơi để người học trải 

nghiệm tình huống trong lúc chơi, từ đó người học tự khám phá nội dung học tập. Như vậy, đặc điểm của TCNT là 

giúp người học khám phá và lĩnh hội những tri thức mà trước đó chưa có. 

Dưới góc độ tâm lí học phát triển, Đặng Thành Hưng (2002) định nghĩa TCNT là loại trò chơi đòi hỏi người tham 

gia phải sử dụng các chức năng nhận thức, nỗ lực hoạt động nhận thức, thực hiện các hành vi và hành động nhận thức, 

tiến hành các nhiệm vụ chơi, hoàn thành các luật và quy tắc chơi, tuân thủ những yêu cầu và mục đích chơi, nhờ vậy 

mà cải thiện và phát triển được khả năng nhận thức, quá trình và kết quả nhận thức của mình. Thông qua việc tham gia 

những TCNT, người học phát triển được khả năng nhận thức của mình bằng cách khám phá tri thức trong trò chơi. 

Dựa vào các cơ sở lí luận về trò chơi cũng như TCNT nêu trên, nhóm nghiên cứu định nghĩa TCNT là loại trò 

chơi đòi hỏi người học phải sử dụng các chức năng nhận thức và tuân thủ một hệ thống kín bao gồm các quy tắc 
hướng người học đến việc khám phá những tri thức, thông qua đó giúp người học phát triển được khả năng nhận 

thức, quá trình và kết quả nhận thức của mình. 

2.1.2. Trò chơi nhận thức hỗ trợ sinh viên học tập các học phần đại cương 

Thiết kế TCNT hỗ trợ SV học tập các học phần đại cương được hiểu là việc thực hiện một quy trình để hình 

thành sản phẩm là trò chơi trực quan, được chơi trên một mặt phẳng, chứa đựng các thành phần: chủ thể thiết kế, đối 

tượng sử dụng, bối cảnh trò chơi nhằm mục đích hỗ trợ SV đạt được các mục tiêu nhận thức của các nội dung học 

tập thuộc các học phần học đại cương bằng việc thực hiện các quy tắc trong trò chơi. 

Cấu trúc của TCNT cũng đảm bảo những thành tố như trò chơi dạy học, bao gồm: 

- Mục đích chơi: là hoàn thành nhiệm vụ nhận thức - giúp người chơi khám phá tri thức - tìm ra, phát hiện những 

kiến thức bị ẩn giấu.  

- Luật chơi: là những quy định được đặt ra mà người chơi phải tuân theo, bao gồm: + Quy định hành động chơi 

và trình tự các hoạt động chơi (thường gồm các hành động khác nhau tạo thành một chuỗi đi kèm với lời nói); + Quy 

định về mối quan hệ giữa các người chơi; + Quy định về giới hạn hoặc cấm một số biểu hiện hành động, các hình 

thức phạt khi vi phạm luật chơi. 

- Hành động chơi: là hành động người chơi thực hiện trong lúc chơi, chủ yếu là những hành động nhận thức 

thông qua luật chơi để giải quyết nhiệm vụ nhận thức. 

- Đối tượng hoạt động và giao tiếp khi chơi: chủ thể người chơi tham gia hoạt động và giao tiếp khi chơi cần phải 

đạt những điều kiện nhất định mới được phép tham gia trò chơi. 

- Bối cảnh trò chơi: mỗi trò chơi luôn có một bối cảnh ra đời nhất định. Bối cảnh trò chơi là nguyên nhân khiến 

trò chơi xuất hiện, đặt người chơi vào một tình huống chơi để trải nghiệm và sẽ mô tả sơ lược những điều người chơi 

cần nắm rõ. 

- Kết quả: TCNT luôn có một kết quả nhất định. Khi kết thúc trò chơi, hoàn thành các nhiệm vụ nhận thức, trò 

chơi sẽ hỗ trợ người chơi hướng đến các mục tiêu nhận thức: biết, hiểu, vận dụng. 

2.2. Yêu cầu và quy trình thiết kế trò chơi nhận thức hỗ trợ sinh viên học tập các học phần đại cương 

2.2.1. Yêu cầu thiết kế trò chơi nhận thức hỗ trợ sinh viên học tập các học phần đại cương 

Việc thiết kế TCNT hỗ trợ SV học tập các học phần đại cương phải đảm bảo các yêu cầu cơ bản: 
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- Đảm bảo tính mục đích: thiết kế TCNT hỗ trợ học tập của một môn khoa học được hình thành trên mục đích 

cụ thể, có lựa chọn nội dung, hình thức trình bày để làm nên hiệu quả tối ưu khi áp dụng. Cụ thể, TCNT hỗ trợ học 

tập các học phần đại cương cần được xây dựng bám sát vào các mục tiêu dạy học, hỗ trợ học tập học phần. Từ đó, 

việc lựa chọn hình thức, nội dung, phương tiện trình bày sẽ đi đúng hướng. Vì vậy, hình thức cần được xây dựng phù 

hợp với nhu cầu chung của SV, nội dung trò chơi được lồng ghép các kiến thức trọng tâm của học phần. 

- Đảm bảo tính khoa học: xét về nội dung, TCNT hỗ trợ học tập dành cho một môn khoa học cụ thể nên đòi hỏi 

tính chính xác. Các kiến thức được đưa vào TCNT đều được trích dẫn nguyên văn từ các giáo trình và qua sự thẩm 

định, góp ý của các chuyên gia. Xét về hình thức, luật chơi cần phải đảm bảo tính thống nhất, hợp lí, làm nổi bật 

những vấn đề trọng tâm, trình bày ngắn gọn dễ hiểu. 

- Đảm bảo tính phù hợp: trước khi thiết kế TCNT hỗ trợ học tập các học phần đại cương, nhóm nghiên cứu xem 

xét đến mong đợi, hứng thú, nhu cầu của SV. Nhóm nghiên cứu dựa trên các yếu tố này để đưa ra cách thức trình 

bày, nội dung phù hợp để đáp ứng mức độ hài lòng và đón nhận cao từ SV, từ đó tạo sự tích cực đối với việc lĩnh hội 

kiến thức học phần đại cương của SV. 

- Đảm bảo tính toàn diện: TCNT hỗ trợ SV học tập các học phần đại cương đảm bảo tính hiệu quả toàn diện, 

nghĩa là có thể được ứng dụng rộng rãi và đảm bảo xây dựng những nội dung trọng tâm trong sách từ việc khảo sát 

ý kiến các giảng viên đang dạy học phần. Nội dung và hình thức của trò chơi phải đảm bảo áp dụng được cho toàn 

bộ SV đang theo học các học phần đại cương nói chung, không phân biệt khối ngành hay hệ đào tạo. Ngoài ra, trò 

chơi góp phần giúp SV cải thiện việc lĩnh hội kiến thức ở các mức độ nhận thức khác nhau: biết, hiểu và vận dụng. 

- Đảm bảo tính thẩm mĩ: trò chơi luôn có hình ảnh và chất liệu chiếm đa số và quá trình thiết kế đồ họa là một 

phần không nhỏ trong quá trình thiết kế trò chơi học tập hỗ trợ học phần. Chính vì thế, yếu tố thẩm mĩ cũng được đề 

cao và phải bảo đảm các nguyên tắc của thiết kế hình ảnh: vấn đề chọn font chữ, sự tương phản giữa màu chữ và 

màu nền, tỉ lệ và kích thước, chất liệu của trò chơi,… để không gây khó khăn cho quá trình tri giác của người học 

cũng như không có hình thức quá lòe loẹt và không giảm chất lượng khi in ấn. 

2.2.2. Quy trình thiết kế trò chơi nhận thức hỗ trợ sinh viên học tập các học phần đại cương 

Quy trình thiết kế TCNT hỗ trợ học tập, nghiên cứu kế thừa kết quả của tác giả Abbott (2019) với quy trình thiết 

kế bao gồm 6 bước: Xác định mục tiêu học tập, phân tích bối cảnh và xác định hành động chơi, chọn các hình thức 

trò chơi tiềm năng, phân tích vòng lặp trò chơi, lồng ghép nội dung học tập, thử nghiệm và triển khai: 

 
Sơ đồ 1. Quy trình thiết kế TCNT hỗ trợ SV học tập các học phần đại cương (Nguồn: tác giả đề xuất)  

- Bước 1: Xác định mục tiêu học tập. Bước đầu tiên là xác định mục tiêu học tập, những kiến thức cần đạt được 

sau khi chơi dựa theo thang đo Bloom. 

- Bước 2: Phân tích bối cảnh và xác định hành động chơi. Các bước tiếp theo là xem xét bối cảnh học tập và 

giảng dạy đồng thời xác định các hành vi học tập dự định. Các trò chơi thường xuyên được phát triển tách biệt với 
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bối cảnh của chúng và không đủ suy nghĩ về cách chúng sẽ được tích hợp hiệu quả vào thực tiễn dạy và học. Là trò 

chơi dành cho nghiên cứu độc lập, yên tĩnh hay sẽ được triển khai trong một lớp học gồm 30 HS? Nó sẽ được chơi 

một lần hoặc lặp đi lặp lại? Người chơi sẽ cạnh tranh hay hợp tác? Ai sẽ lãnh đạo trò chơi và hỗ trợ việc học? 

- Bước 3: Chọn các hình thức trò chơi tiềm năng. Tiếp theo, tạo một danh sách ngắn các trò chơi có tiềm năng 

thực hiện được các mục tiêu học tập, phù hợp với tình huống học tập. 

- Bước 4: Phân tích vòng lặp trò chơi, xác định các hành động chơi, lựa chọn trò chơi. Trò chơi đề cập đến người 

chơi tương tác với trò chơi và ở đây bao gồm rõ ràng sự hợp tác cũng như các hành động vật lí ảnh hưởng đến thế 

giới trò chơi. Vòng lặp chơi trò chơi theo định nghĩa của Guardiola (2016) là các vòng lặp phản hồi lại trò chơi như 

những hành động được liên kết. Quá trình này phá vỡ và mô tả mọi tương tác trò chơi, cho phép các nhà giáo dục 

xem xét các loại hành vi liên quan và ánh xạ chúng đến các hành động chơi. Trong khi các khía cạnh của các vòng 

lặp trò chơi có thể được nhận thấy từ việc đọc các quy tắc, cần phải có được sự hiểu biết toàn diện hơn thông qua 

chơi vì điều này bao gồm các yếu tố xã hội và cảm xúc của trò chơi. Tiếp theo, ánh xạ các vòng lặp trò chơi dưới 

dạng sơ đồ ở cấp vĩ mô, xác định các hành động trong trò chơi và ngoài trò chơi tức là các hành động có tác động 

ngay lập tức, có thể đo lường được trong trò chơi như đổ xúc xắc và di chuyển hay những hành động ngoài trò chơi 

như trò chuyện với người chơi khác. Mở rộng từng vòng lặp phụ và phân loại các loại tương tác bằng cách sử dụng 

bản đồ khái niệm đã được thiết lập, chẳng hạn như khung Cơ chế trò chơi - Cơ chế học tập (Lim et al., 2013). Điều 

này cho phép xác định các cơ chế học hỏi xảy ra trong và giữa mỗi lần tương tác. Cuối cùng, những điểm nổi bật sẽ 

dễ dàng hỗ trợ các cơ chế học tập bổ sung, ngay cả khi hiện tại không có trong trò chơi. Dựa trên những phân tích 

này, có thể thấy những trò chơi nào có cơ chế hỗ trợ tốt nhất cho các hành động chơi mong muốn. 

- Bước 5: Lồng ghép nội dung học tập. Trò chơi sẽ cần được thêm vào hoặc thay đổi để cho phép hoặc củng cố 

cơ chế học tập mong muốn và sự tiếp xúc với nội dung học tập của người chơi trong quá trình chơi trò chơi. Khi lồng 

ghép nội dung học tập, cần phải chú ý đến việc đưa cơ chế học tập vào cốt lõi của trò chơi mà không làm gián đoạn 

trò chơi tổng thể… 

- Bước 6: Thử nghiệm và triển khai. Trò chơi đã được sửa đổi nên được kiểm tra và cải tiến lặp đi lặp lại để đảm 

bảo trước hết rằng các sửa đổi không “phá vỡ” trò chơi và điều quan trọng nhất là trò chơi đã truyền đạt các mục tiêu 

học tập mong muốn đã nêu. Sau đó, trò chơi có thể được thực hiện trong một bối cảnh học tập (Abbott, 2019). 

2.2.3. Ma trận lựa chọn loại trò chơi nhận thức tương ứng với nội dung trọng tâm 

Việc tổ chức hoạt động dạy học cần dựa trên mục tiêu cần đạt về nhận thức. Trong nghiên cứu này, nhóm nghiên 

cứu lựa chọn việc xác định mục tiêu nhận thức cho các nội dung trọng tâm của các học phần đại cương theo thang 

đo các mức độ nhận thức của Bloom với 6 mức độ (Krathwohl, 2002): - Mức độ ghi nhớ: truy xuất kiến thức từ trí 

nhớ dài hạn; - Mức độ hiểu: xác định ý nghĩa của các kiến thức; - Mức độ áp dụng: sử dụng kiến thức vào một tình 

huống cụ thể; - Mức độ phân tích: chia nhỏ kiến thức thành các thành tố, phát hiện các thành tố liên quan và kết nối 

các kiến thức lại thành một cấu trúc tổng thể; - Mức độ đánh giá: đưa ra đánh giá dựa trên các tiêu chí và tiêu chuẩn; 

- Mức độ sáng tạo: kết hợp các kiến thức lại với nhau và sáng tạo ra kiến thức mới. 

Trong bài báo này, nhóm nghiên cứu kế thừa phương pháp của tác giả Sherry và Pacheco (2006) để phân loại trò 

chơi trên bàn dựa trên cơ chế trò chơi và tương ứng với thang đo nhận thức Bloom, bao gồm 4 hình thức sau: 

- Hình thức thu thập: Cơ chế trò chơi trên bàn ở hình thức này xoay quanh việc thu thập các tài nguyên để dành 

chiến thắng. Đối với hình thức thu thập này, người chơi khi tham gia trò chơi sẽ tiếp nhận tri thức bằng việc thu thập 

đầy đủ tri thức để dành chiến thắng, vì vậy trò chơi này cung cấp tri thức cho người chơi ở mức độ ghi nhớ. 

- Hình thức thẻ bài: Cơ chế trò chơi trên bàn ở hình thức này tập trung vào việc người chơi sử dụng các thẻ bài 

trên tay mình. Điều này đòi hỏi việc người chơi hiểu được kiến thức được tích hợp trong thẻ bài để vận dụng vào trò 

chơi. Đối với hình thức thẻ bài, người chơi khi tham gia trò chơi sẽ tiếp nhận tri thức ở mức độ vận dụng. 

- Hình thức xúc xắc và di chuyển: Cơ chế trò chơi trên bàn ở hình thức này chủ yếu sử dụng vào xúc xắc để di 

chuyển trên một bản đồ. Việc sử dụng xúc xắc để đi đến các mục tiêu và sau khi hoàn thành các mục tiêu liên quan 

đến tri thức để đạt được chiến thắng giúp người chơi tiếp nhận tri thức ở mức độ ghi nhớ. 

- Hình thức suy luận: Cơ chế trò chơi ở hình thức này hướng người chơi vào việc suy luận và xây dựng một chiến 

lược chơi phù hợp để dành được chiến thắng. Để xây dựng chiến lược chơi, người chơi cần hiểu được kiến thức và 

vận dụng vào trò chơi. Vì vậy, với hình thức trò chơi này, người chơi tiếp nhận tri thức ở mức độ vận dụng. 

Căn cứ vào các mức độ nhận thức theo thang Bloom và các loại hình để thiết kế trò chơi trên bàn như trên, nhóm 

nghiên cứu đưa ra ma trận giữa hình thức trò chơi và mức độ nhận thức theo thang Bloom như sau: 
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Bảng 1. Ma trận giữa hình thức trò chơi và mức độ nhận thức theo thang Bloom 
Hình thức 

Mức độ 

Hình thức 

suy luận 

Hình thức sử dụng 

xúc xắc và di chuyển 

Hình thức  

thẻ bài 

Hình thức 

thu thập 

Mức độ biết × × × × 

Mức độ hiểu × − × − 

Mức độ vận dụng × − × − 

Mức độ phân tích × − × − 

Mức độ đánh giá × − × × 

Mức độ sáng tạo × × × × 

3. Kết luận 

Nghiên cứu đã xác lập được khái niệm công cụ, yêu cầu và quy trình thiết kế TCNT hỗ trợ SV học tập các học 

phần đại cương. Theo đó, quy trình thiết kế TCNT hỗ trợ SV học tập các học phần đại cương bao gồm 6 bước: Xác 

định mục tiêu học tập, phân tích bối cảnh và xác định hành động chơi, chọn các hình thức trò chơi tiềm năng, phân 

tích vòng lặp trò chơi, lồng ghép nội dung học tập, thử nghiệm và triển khai. Tuy nhiên, khi thiết kế trò chơi cần lưu 

ý đến cơ sở lí thuyết cần thiết, đồng thời cần có dữ liệu về các hình thức TCNT tương ứng với các mục tiêu nhận 

thức cần đạt cho các nội dung học tập ở từng môn nhằm hướng đến tính “sát đối tượng”. Ngoài ra, để áp dụng các 

TCNT vào trong dạy học một cách rộng rãi cần phải mở các khóa tập huấn để GV vận dụng các kết quả nghiên cứu 

của đề tài trong việc tự thiết kế, xây dựng trò chơi cho môn học của mình. Đây là hướng làm phù hợp và mang tính 

khả thi cao nếu lấy tính “sát đối tượng” và sự hiệu quả làm tiêu chuẩn hàng đầu. 
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