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Received:  09/01/2024 Traditional forms of learning has many limitations at the present time. 

Instead, modern forms of learning bring higher learning efficiency, 

stimulating creativity and initiative for students. At the same time, the 

diversity of modern learning forms helps students find a form that suits them 

better than traditional learning, helping students absorb knowledge better, 

and bringing high entertainment. One of the modern forms of learning is 

game-based learning. Although this form has been applied to many subjects 

in the world such as mathematics, linguistics,... Nevertheless, there are still 

very few Life skills educational game. In this study, a solution for soft skills 

training based on game-based learning method is proposed. The solution will 

build a process and architecture to build a support system for skills training 

based on  psychological factors of learner. The proposed method is applied 

to design a system to support soft skills training for preschool children. 
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THÔNG TIN BÀI BÁO TÓM TẮT 

Ngày nhận bài:  09/01/2024 Hình thức học tập truyền thống có nhiều hạn chế ở thời điểm hiện tại. Thay 

vào đó, các hình thức học tập hiện đại đem lại hiệu quả học tập cao hơn, kích 

thích sự sáng tạo và chủ động cho người học. Đồng thời, sự đa dạng của hình 

thức học tập hiện đại giúp học viên tìm được hình thức phù hợp với bản thân 

hơn so với học tập truyền thống, giúp người học có thể tiếp thu kiến thức tốt 

hơn, và mang lại tính giải trí cao. Một trong các hình thức học tập hiện đại 

chính là học tập dựa trên trò chơi. Hình thức này tuy đã được áp dụng cho rất 

nhiều môn học, chẳng hạn như toán học, ngôn ngữ học,... Tuy nhiên, hiện tại, 

trên thế giới nói chung và Việt Nam nói riêng vẫn tồn tại rất ít trò chơi trong 

việc giáo dục kĩ năng sống. Trong bài báo này, chúng tôi sẽ trình bày giải 

pháp đào tạo kĩ năng sống cho trẻ mầm non dựa trên phương pháp học tập 

dựa trên trò chơi. Giải pháp sẽ xây dựng quy trình và kiến trúc xây dựng hệ 

thống hỗ trợ đào tạo kĩ năng dựa trên các yếu tố tâm lý của người học. Phương 

pháp đề xuất được ứng dụng để thiết kế hệ thống hỗ trợ đào tạo kĩ năng sống 

đối với trẻ em thuộc lứa tuổi mầm non. 
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1. Giới thiệu 

1.1. Học tập dựa trên trò chơi 

Học tập dựa trên trò chơi (game-based learning, gamification) là một phương pháp giáo dục sử dụng 

các yếu tố trò chơi để tạo ra môi trường học tập hấp dẫn và tương tác [1], [2]. Phương pháp này đang 

dần trở nên phổ biến trong lĩnh vực giáo dục. Các yếu tố trong học tập dựa trên trò chơi chẳng hạn như 

cạnh tranh, điểm số, thưởng, thách thức và hệ thống xếp hạng người chơi được áp dụng trong quá trình 

học tập để khuyến khích sự tham gia và tạo động lực cho học sinh [3], [4]. Học tập dựa trên trò chơi 

đem lại rất nhiều lợi ích. Nó có thể tăng cường sự tương tác xã hội bao gồm giáo viên - học sinh, học 

sinh - học sinh, học sinh - gia đình,... Nó còn có thể cải thiện khả năng giải quyết vấn đề thông qua các 

ví dụ trực quan biểu diễn bởi hình ảnh hay đoạn phim, khuyến khích tư duy sáng tạo và tăng cường khả 

năng ghi nhớ thông qua các trải nghiệm thực tế và thực hành.  

Học tập dựa trên trò chơi có thể nâng tầm hình thức học tập truyền thống. Một số các trường học 

ngày nay, đặc biệt tại các trường mầm non, đã áp dụng hình thức học tập này bằng cách chuyển đổi nội 

dung các bài học thành nội dung cho các trò chơi khác nhau như đố vui, tô màu, ghép hình,... để giúp 

cho học sinh thích thú với bài học, kích thích sự sáng tạo và khả năng ghi nhớ bài học [5], [6].  

Học tập dựa trên trò chơi đã được áp dụng cho các trò chơi trực tuyến. Chúng có thể vừa đáp ứng 

nhu cầu giải trí, vừa đáp ứng nhu cầu học tập ở bất cứ nơi nào, bất cứ khi nào mà không cần có sự hướng 

dẫn từ giáo viên. Nội dung của trò chơi phần lớn dựa trên kiến thức chung của môn học đó, điều này có 

thể giúp người chơi cải thiện kiến thức đã học hay mở rộng thêm các kiến thức chưa được biết đến tại 

trường lớp. Một số lĩnh vực học tập phổ biến đã được chuyển hóa thành trò chơi trực tuyến bao gồm 

toán học, ngôn ngữ học, lịch sử học,... [7], [8], [9]   Doulingo là một hệ thống hỗ trợ học các ngôn ngữ 

hiện đang có trên 500 triệu người dùng trên thế giới [10], [11]. Hệ thống tích hợp việc học thông qua 

các trò chơi, giải đấu giữa các người dùng để kích thích việc học. GAMMA (Game-based learning in 

Mathematics) là dự án về việc giảng dạy môn toán dựa trên việc thiết kế các trò chơi [12]. Dự án đã xây 

dựng thử nghiệm các trò chơi để hướng dẫn các kiến thức môn Toán về đạo hàm, phương trình, lượng 

giác cho học sinh lứa tuổi từ 14 – 18. 

1.2. Tầm quan trọng của kĩ năng sống đối với trẻ em mầm non 

Kĩ năng sống là những kĩ năng tâm lý xã hội và kĩ năng giao tiếp được vận dụng trong những tình 

huống hằng ngày để giải quyết có hiệu quả các vấn đề, các tình huống của cuộc sống nhằm tương tác có 

hiệu quả với người khác [13]. Thapa và các công sự (2023)  thì cho rằng kĩ năng sống là khả năng con 

người thực hiện những hành vi thích ứng với những thách thức và những đòi hỏi của cuộc sống [14].  

Tại Việt Nam, một số tác giả đưa ra định nghĩa cho kĩ năng sống như sau. Trong [15], tác giả cho 

rằng kĩ năng sống là những kĩ năng tinh thần hay những kĩ năng tâm lý, kĩ năng tâm lý – xã hội cơ bản 

giúp cho cá nhân tồn tại và thích ứng với cuộc sống. Bên cạnh đó, kĩ năng sống nhìn dưới góc độ năng 

lực tâm lý là những những kĩ năng giúp con người tồn tại về mặt thể chất và mặt tâm lý. Theo [16], kĩ 

năng sống là những hành vi mà con người thể hiện để ứng phó với những tình huống diễn ra trong đời 

sống dựa trên những phẩm chất tâm lý cơ bản của nhân cách và kinh nghiệm của bản thân. Từ góc độ 

tâm lý học, kĩ năng sống là một tổ hợp phức tạp của một hệ thống kĩ năng nói lên năng lực sống của con 

người, giúp con người thực hiện công việc và tham gia vào cuộc sống hằng ngày có kết quả, trong những 

điều kiện xác định của cuộc sống [17]. 

Trẻ thuộc lứa tuổi mầm non là tương lai, là sự phát triển của đất nước. Vì vậy, việc giáo dục trẻ mầm 

non rất quan trọng, tương lai của đất nước phụ thuộc vào hình thức giáo dục tập trung vào ba chỉ số quan 

trọng, đó là thông minh trí tuệ (IQ), thông minh cảm xúc (EQ) và thông minh thích nghi (AQ) [18]. Tất 

cả chỉ số này đều quan trọng đối với sự phát triển của trẻ, tuy nhiên, để có thể phát triển về tư duy, phát 

triển về cảm xúc tốt thì trẻ cần phải thích nghi với môi trường xung quanh để có thể sống và không 

ngừng phát triển.  
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Như vậy, kĩ năng sống của trẻ em lứa tuổi mầm non là khả năng trẻ áp dụng những hiểu biết và kĩ 

năng để thực hiện/giải quyết có hiệu quả những tình huống xảy ra trong đời sống dựa trên đặc điểm phát 

triển và kinh nghiệm sống cá nhân của trẻ. Kĩ năng sống giúp trẻ thích nghi nhanh chóng với môi trường 

xung quanh, rèn luyện đạo đức tốt, thói quen sống lành mạnh và cách ứng xử khi gặp phải những tình 

huống có ảnh hưởng xấu đến bản thân. Việc giáo dục kĩ năng sống cần được thực hiện sớm ngay từ khi 

trẻ có nhận thức về cuộc sống và có khả năng học tập, đó chính là lứa tuổi mầm non. 

Tuy nhiên, tại Việt Nam, hiện có rất ít trò chơi giáo dục về kĩ năng sống. Nội dung đào tạo này cần 

phải phù hợp với đối tượng người học hướng để để thiết kế các trò chơi mang tính giáo dục phù hợp với 

tâm lý của người học. Vì vậy, việc thiết kế các hệ thống hỗ trợ đào tạo kĩ năng sống cần phải tích hợp 

các kiến thức tâm lý người học trong chương trình để hệ thống có thể đáp ứng. Trong bài báo này, chúng 

tôi sẽ trình bày giải pháp đào tạo kĩ năng mềm dựa trên phương pháp học tập dựa trên trò chơi. Giải 

pháp sẽ xây dựng quy trình và kiến trúc xây dựng hệ thống hỗ trợ đào tạo kĩ năng dựa trên các yếu tố 

tâm lý của người học. Phương pháp đề xuất được ứng dụng để thiết kế hệ thống hỗ trợ đào tạo kĩ năng 

mềm đối với trẻ em thuộc lứa tuổi mẫu giáo. 

2. Phân tích thực trạng  

2.1. Thực trạng việc chơi trò trơi của trẻ mầm non 

Theo [19], trò chơi cho trẻ em là một trong các loại hình hoạt động chủ đạo trong môi trường giáo 

dục mầm non và mẫu giáo. Hoạt động này được người lớn tổ chức và hướng dẫn nhằm đáp ứng nhu cầu 

vui chơi, khám phá và nhận thức của trẻ. Đồng thời, trò chơi cũng đóng vai trò quan trọng trong việc 

giáo dục và phát triển toàn diện cho trẻ ở lứa tuổi này. Trò chơi dành cho trẻ em là những trò chơi được 

thiết kế với mục đích giáo dục hoặc giúp học tập, khám phá, phát triển kĩ năng và kiến thức cho trẻ. Trò 

chơi giáo dục thường được sử dụng trong giáo dục cơ sở tại các trường mẫu giáo. Chúng có thể bao gồm 

các trò chơi bảng, trò chơi thẻ, trò chơi máy tính, trò chơi di động và các trò chơi mô phỏng thực tế ảo. 

Như vậy, trò chơi cho trẻ em cần hướng đến những giá trị tích cực, nội dung khuyến khích tính sáng 

tạo, trí tưởng tượng và khả năng tư duy của trẻ, không có các nội dung bạo lực, thô tục, nhạy cảm. Ngôn 

ngữ sử dụng trong trò chơi góp phần giáo dục trẻ về đạo đức, nhân cách và kỹ năng giao tiếp. Vì vậy, 

trò chơi cần có ngôn từ cần rõ ràng, dễ hiểu, tuyệt đối không sử dụng ngôn ngữ thô tục, thiếu văn minh 

hoặc mang tính xúc phạm. 

Nhóm tác giả đã tiến hành khảo sát thực trạng thông qua việc phỏng vấn các giảng viên đang giảng 

dạy tại ngành mầm non, trường Đại học Sài Gòn, về vấn đề đối tượng tiếp cận thiết bị thông minh, đặc 

biệt là điện thoại di động đang dần trẻ hóa. Kết quả phỏng vấn cho thấy: 

 Lứa tuổi trẻ nhất được phát hiện tiếp cận điện thoại thông minh là 3 tuổi, độ tuổi chỉ vừa mới bắt 

đầu tò mò và khám phá thế giới xung quanh. Mục đích sử dụng điện thoại thông minh của trẻ bao 

gồm một số hoạt động như xem phim, nghe nhạc và truy cập mạng xã hội. Tuy nhiên, đa số trẻ 

em tiếp cận điện thoại thông minh là để chơi trò chơi.  

 Trẻ em tham gia vào mạng xã hội cũng sẽ bị tiêm nhiễm bởi nội dung người lớn, không phù hợp 

với trẻ.  

 Đối với các trò chơi trực tuyến mà trẻ tiếp cận: Các trò chơi khác tuy được gắn mác dành cho 

người trên 18 tuổi nhưng vẫn tồn tại thành phần người chơi là trẻ em. Do nội dung không phù 

hợp, các em sử dụng từ ngữ thô tục để biểu hiện các thái độ tiêu cực để dẫn dắt đội, xúc phạm 

danh dự và nhân phẩm của các người chơi khác trong đội. 

Do đó, nhu cầu xây dựng các trò chơi phù hợp với lứa tuổi của trẻ mầm non là rất cần thiết cho việc 

bồi dưỡng, phát triển thế hệ trẻ trong tương lai. Các nội dung trò chơi phải đáp ứng được các yêu cầu về 

giáo dục, đặc biệt là đối với giáo dục kỹ năng sống cho trẻ. 

2.2. Kĩ năng sống của trẻ mầm non và các yếu tố tâm lý 

Trong suốt thời kỳ mẫu giáo, ở trẻ diễn ra những biến đổi căn bản trong hành vi, chuyển từ hành vi 

bộc phát sang hành vi mang tính xã hội [20], [21]. Đó cũng chính là quá trình hình thành động cơ của 

hành vi. Tuy nhiên, ở lứa tuổi mẫu giáo 3-4 tuổi thì bước chuyển này chỉ ở vào thời điểm khởi đầu. Dần 

dần trong hành vi của trẻ có một sự biến đổi quan trọng, đó là nảy sinh động cơ. Lúc đầu động cơ còn 
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đơn giản và mờ nhạt. Cuối tuổi này, trong hành vi của trẻ đã xuất hiện những loại động cơ khác nhau, 

nhưng những động cơ ấy còn mờ nhạt, yếu ớt, tản mạn. Vào cuối tuổi mẫu giáo 3-4 tuổi, đầu tuổi mẫu 

giáo 4-5 tuổi, một loại động cơ của hành vi mang tính đạo đức xã hội được hình thành, thể hiện ở sự 

quan tâm của trẻ đối với những người xung quanh. Đó là cốt lõi trong nền tảng đạo đức của nhân cách 

con người trong tương lai. Do đó, kỹ năng sống có vai trò cực kỳ quan trọng đối với sự phát triển của 

trẻ. Kỹ năng này bao gồm [20]: 

Tự nhận thức là trẻ tự nhận diện về bản thân, phát triển quan niệm tích cực về bản thân. Trẻ nhận 

thức về sự khác nhau giữa các trẻ, nhận thức được mỗi cá nhân có điểm riêng biệt cần được tôn trọng, 

phát triển những suy nghĩ tích cực về bản thân trẻ [20], [21].  

Kĩ năng quan hệ của một cá nhân là cách tạo quan hệ và tương tác cũng như cảm giác thoải mái mà 

người đó có khi đồng hành cùng một người hoặc một nhóm người khác [21], [22]. Phát triển kỹ năng 

này là một nhiệm vụ phức tạp với trẻ. Trẻ ứng xử theo cách trẻ chấp nhận được trong những tình huống 

khác nhau. Đặc biệt, thời gian ở lứa tuổi mầm non, việc tạo dựng các mối quan hệ thân thiết với bạn bè 

là điều hết sức quan trọng, bởi đó chính là các mối quan hệ giúp trẻ có thể chơi/làm việc cùng nhau, tìm 

hiểu và khám phá cuộc sống.  

Hình thành sự tự tin: Tự tin là mạnh dạn trong lời nói, hành động của mình. 

Hình thành sự tự lập: Tự lập là việc trẻ có thể làm theo khả năng riêng của mình, tự lựa chọn và 

quyết định cách làm. Ý thức về bản thân trẻ được củng cố thêm khi trẻ học được cách tự mình làm các 

việc trong cuộc sống của trẻ. 

Hình thành tính trách nhiệm: Trách nhiệm là cố gắng hoàn thành công việc/nhiệm vụ bằng hết khả 

năng của mình. Người có tinh thần trách nhiệm sẽ nhận được sự tin tưởng và hi vọng từ người khác. Khi 

đó, việc nhận được sự khuyến khích, khen ngợi từ người khác sẽ khiến trẻ cảm thấy tự hào, vui vẻ và 

tiếp tục duy trì tinh thần trách nhiệm ấy [22]. 

3. Giải pháp thiết kế trò chơi hỗ trợ đào tạo kĩ năng sống cho trẻ mầm non 

3.1. Quy trình thiết kế trò chơi tổng quát 

Quy trình thiết kế trò chơi gồm hai giai đoạn chính: Tiền kì và Sản xuất [23], [24]. Các giai đoạn đó 

được mô tả như Hình 1 [25]. 

 

Hình 1. Quy trình thiết kế trò chơi [25]. 

Tiền kì (Pre-production) là giai đoạn lập kế hoạch đầu tiên của quá trình phát triển trò chơi. Giai 

đoạn này phát triển các ý tưởng cơ bản, tạo kịch bản và soạn thảo các tài liệu thiết kế sơ bộ để tập trung 

vào việc mô tả trò chơi. Việc xây dựng các tài liệu này được thực hiện thông qua việc khảo sát, đánh giá 

các yêu cầu của người dùng để thiết kế sản phẩm một cách phù hợp. Giai đoạn tiền kì là bước quan trọng 

trong việc thiết kế trò chơi, tác động đáng kể đến thành công chung của sản phẩm. 

Sản xuất (Producing) là giai đoạn quan trọng nhất của quá trình phát triển trò chơi. Giai đoạn này 

phát triển và thiết kế toàn bộ trò chơi. Xây dựng nhân vật, môi trường tương tác trong trò chơi được 

thiết lập trong giai đoạn sản xuất. Bên cạnh đó, mô hình nhân vật chính được thiết kế, dựng hình và hoạt 

hình. Các bản nhạc cũng được tạo và các hiệu ứng trong trò chơi khi điều hướng menu. Trong giai đoạn 

sản xuất, Các công cụ thiết kế game, như Unity, Unreal Engine, hỗ trợ hiển thị ánh sáng và bóng tối 

trong thời gian thực với kỹ thuật cải tiến nhanh chóng, giúp giảm thời gian lập trình cấp thấp và tập 

trung nhiều hơn vào việc trang trí bối cảnh trò chơi. Nền tảng kiến trúc phần mềm của công cụ là các 

mô-đun hỗ trợ thiết kế trò chơi [24]. 
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3.2. Các yêu cầu của trò chơi giáo dục kĩ năng sống cho trẻ 

3.2.1. Yêu cầu người dùng 

Các khía cạnh trò chơi 

Khả năng lưu trữ dữ liệu: Trò chơi được phát triển thuộc thể loại trò chơi ngoại tuyến và không yêu 

cầu mạng cho nên dữ liệu của trò chơi sẽ được lưu trữ trên thiết bị người dùng. 

Giao diện người dùng: Trò chơi hướng đến đối tượng người dùng thuộc lứa tuổi mầm non. Do đó, 

giao diện trò chơi cần phải trong sáng, lành mạnh, đầy màu sắc và lôi cuốn để tạo cảm giác thích thú 

cho người chơi. 

Tương tác phần cứng: Đối tượng trò chơi thuộc lứa tuổi mẫu giáo, chính vì thế mà sự tương tác với 

trò chơi không được quá phức tạp mà cần phải dễ dàng. Người chơi chủ yếu tương tác trên điện thoại di 

động thông qua bộ phận cảm ứng và không sử dụng bàn phím ảo. Trong trường hợp sử dụng máy tính 

cá nhân, người dùng có thể tương tác với trò chơi bằng chuột máy tính. 

Các hoạt động: Truyền đạt kiến thức về kĩ năng sống cho người chơi thông qua giả định tình huống 

có thể xảy ra thực tế và phương pháp lựa chọn đáp án để giải quyết vấn đề; Cung cấp tư liệu dạy học 

cho bậc phụ huynh và giáo viên tại các trường mẫu giáo; Hạn chế lượng kiến thức tiêu cực khi tham gia 

trò chơi thay vì tham gia vào các trò chơi không phù hợp khác. 

Đặc điểm người dùng 

Trò chơi nhắm đến người dùng thuộc các trường mẫu giáo. Lứa tuổi của người dùng nằm trong 

khoảng 5-6 tuổi khi đã có khả năng nhận thức và học tập. Đối với lứa tuổi này, trẻ vẫn còn rất ham chơi 

và tò mò về mọi thứ xung quanh mình. Chính vì thế, việc áp dụng trò chơi vào các bài học đã trở nên 

phổ biến và cần thiết tại các trường mẫu giáo. Các yếu tố giải trí, sáng tạo, thi đua và phần thưởng của 

trò chơi kích thích tinh thần tham gia, khả năng sáng tạo, tăng cường khả năng tiếp thu kiến thức của trẻ 

và tạo ra môi trường học tập an toàn cho các em. 

Trẻ em hiện nay đã được tiếp cận thiết bị điện tử từ rất sớm, đặc biệt là điện thoại di động. Các em 

đã dần quen với các thao tác cơ bản với bộ phận cảm ứng trên điện thoại thông minh, bên cạnh đó, một 

số em đã biết sử dụng máy tính nhưng chỉ với thao tác đơn giản với chuột. Vì thế, trẻ có thể hoàn toàn 

tương tác với trò chơi một cách dễ dàng, không cần phải thông thạo những thao tác phức tạp khác. 

Kĩ năng sống cần được truyền đạt một cách rõ ràng và phù hợp với đặc điểm chung của trẻ, chẳng 

hạn như giới tính. Trò chơi cần có hệ thống lựa chọn giới tính, từ đó, nội dung truyền đạt trong trò chơi 

sẽ phù hợp với đặc điểm giới tính của người chơi. Giới tính khác nhau sẽ có cách giải quyết vấn đề khác 

nhau, không thể dùng cách giải quyết mạnh mẽ và dứt khoác của bé trai để áp dụng cho bé nữ và ngược 

lại. Chính vì thế, việc lựa chọn giới tính đóng vai trò quan trọng và cần thiết trong trò chơi này. 

Bởi vì trò chơi có thể được sử dụng cho việc giáo dục tại trường học cũng như tại nhà, cho nên các 

giáo viên và phụ huynh có thể đồng hành với các em trong suốt quá trình chơi, giải thích các lựa chọn 

trong trò chơi để trẻ có thể hiểu rõ và ứng dụng vào cuộc sống hằng ngày. 

3.2.2. Yêu cầu hệ thống 

Độ khả dụng 

Trò chơi cần được chạy thử trên các thiết bị đáp ứng ràng buộc để đảm bảo khả năng hoạt động tốt 

trong suốt quá trình trải nghiệm. Nền tảng phát triển trò chơi cần phải tương thích với đa số máy tính và 

điện thoại thông minh được sử dụng tại các trường học và của các bậc phụ huynh. Cấu hình máy sử 

dụng được thể hiện như trong Bảng 1. Bên cạnh đó, trò chơi cần cung cấp hướng dẫn sử dụng dành cho 

người dùng để có thể đảm bảo nhu cầu vừa học vừa chơi bất cứ lúc nào, kể cả khi không có sự giám sát 

của người lớn. Hướng dẫn trong trò chơi cần phải đơn giản, dễ hiểu bởi vì người dùng thuộc lứa tuổi 

mầm non. 

Trong suốt quá trình xây dựng và phát triển trò chơi, cần phải thống nhất sử dụng cùng phiên bản 

của các công cụ để đảm bảo tính nhất quán và khả dụng của hệ thống. 
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Bảng 1. Cấu hình tối thiểu cho thiết bị sử dụng 

Loại thiết bị Cấu hình tối thiểu 

Máy tính 
Hệ điều hành: Windows 7 hoặc Mac OS 7.6 trở lên 

4 GB RAM và tối thiểu 1 GB bộ nhớ còn lại. 

Điện thoại di động 

(smart phone) 

Hệ điều hành Android 5.0 hoặc iOS 7.0 trở lên. 

2 GB RAM và tối thiểu 1 GB bộ nhớ còn lại. 

Độ tin cậy 

Đội ngũ phát triển thảo luận trực tiếp với các giáo viên có chuyên môn về lập trình trò chơi và sư 

phạm mầm non để nhận được những đánh giá, góp ý hữu ích cho việc xây dựng và phát triển trò chơi. 

Điều này giúp đảm bảo trò chơi hoạt động tốt và đạt hiệu quả tối đa trong việc truyền đạt kiến thức về 

kĩ năng sống cho người chơi. 

Hiệu năng 

Trong trường hợp trò chơi bị ngắt một cách đột ngột do cố ý hoặc vấn đề kỹ thuật, trò chơi cần đảm 

bảo có khả năng lưu lại dữ liệu gần nhất, tránh việc người dùng phải chơi lại màn chơi mà họ đã hoàn 

thành trước khi gặp sự cố. Trò chơi phải đảm bảo không được chiếm quá nhiều hiệu năng của thiết bị 

và gây ra tình trạng nóng máy, đảm bảo hoạt động mượt mà trên thiết bị có tần số quét màn hình tối 

thiểu là 30 Mhz. 

Giao diện và tính năng 

Bảng 2. Yêu cầu về tính năng của trò chơi được thiết kế 

Tính năng Yêu cầu 

Nhân vật Hiển thị rõ trên màn hình, thể hiện nhiều biểu cảm khuôn mặt khác nhau tùy theo lời thoại. 

Nội dung 

Kịch bản game phù hợp với Chương trình giáo dục được thiết kế. 

Nội dung đối thoại rõ ràng, không vi phạm lỗi chính tả, không bị mờ hay bị che khuất hay 

bị thiếu mất chữ. 

Nội dung trò chơi phải được xây dựng kỹ lưỡng, không chứa những nội dung bạo lực, nhạy 

cảm, bị nghiêm cấm, gây ảnh hưởng trực tiếp đến tinh thần và sức khỏe của người chơi. Các 

tài nguyên được sử dụng trong trò chơi như hình ảnh, âm thanh, gói tin,... được lấy từ các 

cá nhân hay tổ chức khác cần phải được sự đồng thuận của chủ sở hữu. 

Âm thanh 

Lồng tiếng cho nhân vật tròn vành, rõ chữ, thể hiện rõ cảm xúc trong từng lời nói, phát âm 

đúng. 

Nhạc hiệu phù hợp với nội dung và lứa tuổi mầm non. 

Hướng dẫn 
Trình bày ngắn gọn, rõ ràng, dễ hiểu. 

Sử dụng hình ảnh chi tiết để người chơi hình dung được cách thực hiện. 

Danh mục kĩ năng 

Danh mục kĩ năng được trình bày theo thứ tự, các kĩ năng phía sau chỉ được mở khóa khi 

người chơi đã hoàn thành kĩ năng trước đó. Bởi vì các kĩ năng cơ bản cần phải được học 

trước khi đến với các kĩ năng phức tạp hơn. 

Tương tự danh sách kĩ năng,  

Màn chơi (level) 

Danh sách các màn chơi của kĩ năng cần được mở khóa theo thứ tự. Các màn chơi có thể 

thuộc thể loại bắt buộc hay tùy chọn, tùy thuộc vào số lượng tình huống được xây dựng cho 

kĩ năng đó. 

Tình huống được đưa ra và lựa chọn đáp án phù hợp trong các màn chơi. Hình thức lựa 

chọn đa dạng nhưng phải đơn giản, nội dung đáp án cần được giải thích chi tiết cho người 

chơi. 

Giao diện và tính năng trò chơi đóng vai trò quan trọng trong việc tăng cường trải nghiệm người 

dùng. Do đó, chúng cần đáp ứng một số nhu cầu để có thể tối ưu hóa trải nghiệm người chơi. 
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Sau khi khởi động, trò chơi cần tương tác với người dùng để giới thiệu về “bản thân”, nội dung muốn 

truyền tải - kĩ năng sống, mục đích và khả năng ứng dụng của chúng. Cuộc đối thoại cần có sự góp mặt 

của một hay nhiều nhân vật trong trò chơi, hiển thị nội dung đối thoại trên màn hình và âm thanh lồng 

tiếng của nhân vật, bởi vì trẻ mẫu giáo vẫn chưa hoàn toàn nhận biết rõ mặt chữ. Các yêu cầu về tính 

năng của trò chơi thiết kế được thể hiện trong Bảng 2. 

3.3. Thiết kế trò chơi trò chơi giáo dục kĩ năng sống cho trẻ 

3.3.1. Thiết kế tổng quan 

Đây là trò chơi dạy kĩ năng sống cho trẻ thông qua tình huống được xây dựng theo “Chương trình 

giáo dục mầm non” của Bộ Giáo dục và Đào tạo [26]. Trò chơi không những cung cấp cho trẻ khả năng 

xử lý tình huống mà còn góp phần giải trí. Đồ họa trò chơi đơn giản và quen thuộc, bởi vì bối cảnh được 

xây dựng theo kiến trúc và lối sống tại Việt Nam. 

Trò chơi mang đậm chất thể loại Giáo dục (Education) và Thông thường (Casual), bởi vì lối chơi cực 

kỳ đơn giản và nội dung mà trò chơi đem lại hướng đến mục đích giáo dục, cụ thể hơn là giáo dục về kĩ 

năng sống cho trẻ mẫu giáo. Một số đặc điểm khiến cho trò chơi trở nên khác biệt so với các trò chơi 

giáo dục kĩ năng sống khác chính là chi phí, nội dung và định hướng phát triển. Chi phí: trò chơi được 

phát triển vì mục đích cộng đồng nên hoàn toàn không thu bất kỳ chi phí nào từ người dùng để mua trò 

chơi hay mở màn chơi. Nội dung của trò chơi hoàn toàn căn cứ vào chương trình giáo dục mầm non của 

Bộ Giáo dục và Đào tạo [26], đảm bảo nội dung lành mạnh và phù hợp với đối tượng người chơi là trẻ 

mẫu giáo 5-6 tuổi. Cuối cùng, định hướng tiếp tục phát triển trò chơi trong tương lai để tăng cường trải 

nghiệm của trẻ, duy trì hoạt động trò chơi để đảm bảo trò chơi không gặp sự cố ngừng hoạt động. Thiết 

kể tổng quan của trò chơi được thể hiện trong Hình 2. 

 

Hình 2. Thiết kế tổng quan của trò chơi giáo dục kỹ năng sống cho trẻ mầm non. 

3.3.2. Nội dung cốt truyện 

Nội dung trò chơi hoàn toàn dựa trên chương trình giáo dục mầm non. Vì thế, các màn chơi sẽ có cốt 

truyện được xây dựng dựa trên các tình huống mà nhóm nghiên cứu đưa ra. Cụ thể, mỗi kĩ năng sẽ bao 

gồm 1-5 tình huống, tương ứng với 1-5 màn chơi nhỏ trong phần kĩ năng đó. Nội dung của kĩ năng và 

các tình huống được trình bày trong Bảng 3. 

Từ các tình huống đã được xác định trên, tiến hành xây dựng kịch bản đối thoại giữa các nhân vật 

cho mỗi màn chơi. Nội dung đối thoại sẽ được hiển thị bằng chữ trên màn hình và có hiệu ứng hiển thị 

từng ký tự như đang đánh máy cùng với giọng nói của nhân vật. Điều này kích thích giác quan của trẻ 
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mà còn giúp trẻ làm quen với chữ viết (đối với trẻ chưa biết đọc) và còn tăng trải nghiệm khi lắng nghe 

cuộc đối thoại, ngoài ra trẻ còn biết cách sử dụng từ ngữ phù hợp khi đối thoại với những người xung 

quanh trong các hoạt động trò chuyện thường ngày. 

Bảng 3. Nội dung trò chơi tương ứng với các kĩ năng 

STT Kĩ năng Mục tiêu Tình huống 

1 

Trẻ biết nhận 

thức bản thân 

và biết lựa 

chọn trang 

phục phù hợp 

Kĩ năng này được xây dựng 

theo tình huống trẻ đang lựa 

chọn trang phục để trẻ có thể 

biết cách chọn trang phục phù 

hợp theo các tiêu chí như phù 

hợp giới tính, gọn gàng, sạch 

sẽ, không dơ bẩn. 

 Trường hợp 1: Lựa chọn giữa trang phục vẫn còn ẩm 

ướt, đang được phơi/ trang phục khô ráo và được xếp 

ngăn nắp. Tình huống này giúp trẻ học cách kiểm tra quần 

áo đang phơi, học cách xếp quần áo gọn gàng. 

 Trường hợp 2: Trang phục bị vấy bẩn, lấm lem/ trang 

phục tươm tất, sạch sẽ. Trường hợp này giúp cho trẻ học 

cách quan sát trang phục cẩn thận trước khi lựa chọn. 

 Trường hợp 3: Lựa chọn trang phục trong tủ đồ (bao 

gồm 2 giới tính). Trường hợp này giúp trẻ phân biệt được 

trang phục nào là phù hợp với giới tính của mình. 

2 

Trẻ nhận biết 

vùng riêng tư 

của bản thân. 

Màn chơi này yêu cầu trẻ lựa 

chọn những vùng riêng tư nhất 

mà bất kỳ ai không được chạm 

vào, đặc biệt là người lạ và 

người khác giới (kể cả người 

thân) và giấu chúng đi. 

 

3 

Trẻ học cách 

bảo vệ bản 

thân khi nhận 

yêu cầu từ 

người lạ.  

Kịch bản được xây dựng gồm 

ba tình huống tương ứng các ý 

định xấu của người lạ muốn 

xâm hại trẻ. Trẻ sẽ lựa chọn các 

cách xử lý như tỏ ra sợ hãi 

nhưng không chống đối; nghe 

lời người lạ và giữ bí mật với 

người thân; trẻ hét lớn và tìm 

kiếm sự giúp đỡ. 

 Trường hợp 1: Người lạ có ý định hoặc cố tình chạm 

vào vùng nhạy cảm nhưng giả vờ không biết. 

 Trường hợp 2: Người lại có ý định hôn và tiếp xúc gần 

để chào hỏi. 

 Trường hợp 3: Người lạ đe dọa trẻ và bắt trẻ cho xem 

vùng nhạy cảm. 

Đối với ba trường hợp trên cần giúp trẻ tiếp thu kĩ năng 

như luôn giữ vị trí của mình tại những nơi công cộng, 

nhiều người qua lại; chủ động từ chối yêu cầu từ người 

lạ; tìm kiếm sự giúp đỡ xung quanh bằng cách tạo sự chú 

ý như hét lớn để nhận sự giúp đỡ. 

4 

Bí mật – Bé 

cần phải làm 

gì?  

Trẻ sẽ học cách phân biệt bí 

mật nào nên nói ra, không được 

giữ kín và bí mật nào nên chỉ 

giữ kín với đối tượng muốn gây 

bất ngờ như bố mẹ, bạn bè, tuy 

nhiên vẫn cần phải chia sẻ với 

người lớn để nhận lời khuyên. 

 Trường hợp 1: Món quà bí mật. Trẻ muốn tạo bất ngờ 

cho bố mẹ, bạn bè hay người thân về món quà nhân dịp 

lễ nào đó. Tuy nhiên trẻ nên chia sẻ cho người lớn biết để 

nhận lời khuyên về món quà cần chuẩn bị và có sự theo 

dõi, giúp đỡ từ người lớn tránh trường hợp bị kẻ xấu lừa 

gạt hoặc gặp nguy hiểm khi làm một mình. 

 Trường hợp 2: Bắt gặp người khác làm việc xấu hoặc 

bị người khác xâm hại (bao gồm cả người quen). Trẻ cần 

học cách nhận biết việc làm của người đó là không tốt và 

gây ảnh hưởng xấu đến bản thân mình; không nên giữ bí 

mật mà phải nói cho bố mẹ, người thân khác biết ngay để 

có thể nhận được sự giúp đỡ cho dù có bị đe dọa như thế 

nào. 

5 
Nên hay không 

nên.  

Đối với kĩ năng thứ năm, trẻ 

cần học cách nhận biết hành 

động nên hay không nên làm. 

Nhóm chúng tôi xây dựng một 

 Trường hợp 1: Người lạ yêu cầu bé mở cửa vào nhà (kể 

cả khi có người thân ở nhà nhưng không có mặt tại thời 

điểm đó). 
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vài tình huống sau để trẻ lựa 

chọn giữa hai phương án là nên 

làm theo hay không nên làm 

theo. 

 Trường hợp 2: Người lạ yêu cầu bé đi cùng trong trường 

hợp ở nơi công cộng nhất là khi bị lạc bố mẹ/ người thân. 

 Trường hợp 3: Người lạ yêu cầu bé lên xe. Người lạ 

thường có xu hướng giả làm người quen của bố mẹ để 

dẫn dụ bé lên xe và chở đi. Đối với tại các trường mẫu 

giáo hiện nay đã giảm đi rất nhiều từ việc bé được nhà 

trường trông nom cho đến khi đích danh phụ huynh đến 

đón. Tuy nhiên, vẫn có những trường hợp khác ở các nơi 

công cộng vẫn hay diễn ra, do đó vẫn nên cho trẻ học 

cách xử lý. 

 Trường hợp 4: Người lạ mặt cho bé bánh kẹo/ đồ chơi… 

để tiếp cận. 

 Trường hợp 5: Bé cảm thấy thích thú với một khu vực 

nào đó và muốn đến đó một mình mà không nói cho bố 

mẹ biết. Trường hợp này thường là nguyên nhân khiến 

trẻ bị lạc/ bị người lạ bắt cóc. 

Hầu hết các trường hợp trên là không nên làm. Từ đó, trẻ 

sẽ nhận biết hậu quả nếu nghe theo lời người lạ cũng như 

cách phòng tránh. 

6 
Quy tắc 5 ngón 

tay. 

Kĩ năng thứ sáu giúp trẻ học 

cách ứng xử đối với mọi người. 

Màn hình sẽ xuất hiện 5 ngón 

tay tương ứng 5 hành động. Sau 

khi nhấn vào 1 ngón tay sẽ xuất 

hiện hình ảnh tượng trưng cho 

các đối tượng mà bé muốn 

hướng hành động đó đến. 

Các hành động tương ứng 5 ngón tay đó là: 

 Ngón cái: Ôm hôn. Hành động dành cho gia đình. 

 Ngón trỏ: Nắm tay. Dành cho thầy cô giáo, bạn bè và 

người thân. 

 Ngón giữa: Bắt tay. Người quen, hàng xóm quen biết 

để chào hỏi. 

 Ngón áp út: Giữ khoảng cách. Đối với người xa lạ. 

 Ngón út: Tìm kiếm sự giúp đỡ. Đối với người lạ tác 

động xấu/ có ý định thực hiện hành vi xấu đối với trẻ. 

3.3.3. Gameplay 

Lối chơi của trò chơi hướng đến đối tượng chính là trẻ mầm non nên tiêu chí cho việc chơi là đơn 

giản và dễ nắm bắt bởi vì lứa tuổi mầm non rất khó để sử dụng các tác vụ phức tạp hơn. Do đó, lối chơi 

chủ yếu là sự tương tác với các nút, cụ thể như sau. 

Lựa chọn nhân vật 

Người chơi lần đầu có thể lựa chọn nhân vật dựa trên giới tính của mình. Nhờ vào nhân vật có cùng 

giới tính sẽ giúp trò chơi trở nên gần gũi hơn, các cách xử lý tình huống và đối thoại cũng phù hợp với 

giới tính người chơi. 

Lựa chọn màn chơi 

Đầu tiên, người chơi có thể lựa chọn kĩ năng cần học bằng cách nhấn vào nút “Bắt đầu” tại giao diện 

chính của trò chơi. Sau đó, danh sách kĩ năng sống sẽ xuất hiện. Các kĩ năng sẽ được lần lượt mở khóa 

theo thứ tự, kĩ năng sau sẽ mở khóa sau khi người chơi hoàn tất kĩ năng trước đó. Bởi vì, theo chương 

trình giáo dục kĩ năng sống, trẻ cần học hỏi từ những kĩ năng đơn giản cho đến phức tạp. Do đó, nhóm 

nghiên cứu xây dựng luật chơi như vậy nhằm đảm bảo quá trình tiếp nhận nội dung bài học của trẻ diễn 

ra cách tốt nhất. Sau khi người chơi hoàn tất lựa chọn kĩ năng, danh sách các màn chơi sẽ xuất hiện (nếu 

có). Tương tự như danh sách kĩ năng, các màn chơi cũng được mở khóa theo tuần tự. Người chơi cần 

hoàn tất màn chơi trước đó mới có thể mở khóa màn chơi tiếp theo. 
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Lựa chọn phương án 

Sau khi người chơi đã lựa chọn màn chơi, cốt truyện của màn chơi đó sẽ xuất hiện trên màn hình, 

cuộc đối thoại giữa các nhân vật sẽ diễn ra. Người chơi có nhiệm vụ lắng nghe và quan sát để hiểu rõ 

các phương án mà nhân vật gợi ý. Người dùng nhấn vào phương án mình muốn lựa chọn để hoàn tất 

màn chơi. 

Tùy theo nội dung kiến thức của mỗi màn chơi mà sẽ có cách lựa chọn phương án khác nhau, người 

chơi có thể sẽ được yêu cầu chọn một hay đa phương án đúng và đủ để hoàn thành trò chơi. 

Các tính năng khác 

Trong quá trình màn chơi đang diễn ra, người chơi có thể thực hiện một số tùy chọn như sau: Tạm 

dừng, Tiếp tục, Phát lại và Thoát màn chơi. Ngoài các tính năng trên còn có nút “Quay về”, nút này 

thường đặt tại danh sách màn chơi và danh sách kĩ năng. Khi nhấn vào nút này, người chơi có thể quay 

về giao diện trước giao diện hiện tại.  

Bên cạnh đó, để hỗ trợ trẻ có thể thực hiện trò chơi, màn hướng dẫn sẽ được phát ngay sau khi trẻ 

lựa chọn nhân vật phù hợp. Việc đặt nút “Hướng dẫn” tại giao diện chính có thể trẻ dễ dàng xem lại màn 

hướng dẫn sau khi nhấn vào đó. 

4. Kết quả kiểm thử và đánh giá 

Trong thử nghiệm này, trò chơi hỗ trợ giáo dục kĩ năng sống cho trẻ mầm non được xây dựng trên 

máy tính và thiết bị di động, cụ thể là xây dựng màn chơi trên hai nền tảng PC và Android. Chương trình 

được thiết kế dựa trên công cụ thiết kế game Unity 2021.3.16f1 Personal. Ngoài ra, Sourcetree 3.4.11 

và Clip Studio Paint 1.12.3 cũng được sử dụng cho cho giai đoạn thiết kế và quản lý dự án. Hình 3 là 

giao diện của chương trình được xây dựng. 

 

Hình 3. Giao diện trò chơi giáo dục kỹ năng sống cho trẻ mầm non. 

Sau khi thực hiện xây dựng trò chơi, chương trình thử nghiệm được để tiến hành khảo sát, lấy ý kiến 

đánh giá từ người dùng, kiểm thử và sửa lỗi mà người dùng phát hiện trong quá trình khảo sát. Phương 

pháp kiểm thử thủ công (manual testing) được sử dụng để đánh giá chương trình. Các đối tượng khảo 

sát được chơi thử trực tiếp chương trình để có thể kiểm tra các tính năng, ghi nhận các lỗi tính năng và 

giao diện, sau đó thực hiện sửa lỗi và tiếp tục kiểm thử lại toàn bộ trò chơi. Hiện nay, để nhận được ý 

kiến một cách chủ động, đối tượng khảo sát chính là các Giảng viên đang giảng dạy tại Khoa Sư phạm 

mầm non, trường Đại học Sài Gòn. Kết quả khảo sát như sau: 

Ưu điểm nổi bật: Kết quả khảo sát, các thầy cô đều đánh giá cáo về mặt nội dung và kịch bản trong các 

màn chơi của chương trình. Các nội dung thể hiện rõ các kĩ năng sống cần phải được rèn luyện của trẻ 

mầm non và các tình huống đặt ra phù hợp với lứa tuổi trẻ là 5-6 tuổi. 
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Về giao diện và lới chơi: Tổng quan giao diện của trò chơi rất đẹp mắt và lôi cuốn, tuy nhiên, trò chơi 

tồn tại một số nhược điểm. Phần hình ảnh bối cảnh (background) có phần hơi mờ vì độ phân giải khi tải 

về từ Pinterest khá thấp, nhân vật Cú Thông Thái chiếm phạm vi khá lớn trên màn hình tạo cảm giác 

không được bắt mắt. 

Trò chơi được kiểm thử bởi các giảng viên Khoa Giáo dục mầm non, trường Đại học Sài Gòn. Lối 

chơi được đánh giá là đơn giản và phù hợp với trẻ em. Tuy nhiên, việc đối thoại chỉ thông qua biểu cảm 

không thể diễn tả hết hoàn cảnh của câu chuyện. Trò chơi còn thiếu sự sinh động và lôi cuốn, nhóm 

nghiên cứu cần xây dựng thêm hoạt họa – animation, cho các nhân vật và làm cho nội dung trò chơi 

truyền đạt trở thành một thước phim hoạt hình sẽ tạo cảm giác thích thú hơn cho người chơi (Hình 4).  

 
a) Giới thiệu màn chơi. 

 

b) Chọn lựa đáp án. 

Hình 4. Quá trình chơi của trò chơi. 

Về âm thanh: Âm thanh trò chơi không quá chói tai hay gây khó chịu cho người chơi. Tuy nhiên, âm 

thanh lồng tiếng cho đối thoại thật sự không tốt. Âm thanh đối thoại có nhiều tạp âm và rè, âm lượng 

không đồng đều với nhau. Bên cạnh đó, âm thanh đối thoại được tạo từ công cụ chuyển đổi văn bản 

thành âm thanh không thể diễn đạt biểu cảm của nhân vật. Vì vậy, âm thanh cần được lồng tiếng trực 

tiếp để mang lại sự chân thật nhất có thể. 

5. Kết luận và Hướng phát triển 

Trong nghiên cứu này, giải pháp thiết kế hệ thống hỗ trợ giáo dục kĩ năng sống cho trẻ mầm non 

được thiết kế dựa trên phương pháp học tập dựa trên trò chơi. Giải pháp đề xuất được xây dựng dựa trên 

kiến trúc thiết kế game tổng quát kết hợp các kiến thức về phân tích tâm lý của trẻ mầm non cùng với 

hệ thống các kỹ năng cho trẻ mầm non trong Chương trình đào tạo của Bộ Giáo dục và Đào tạo. Nhóm 

nghiên cứu đã tìm hiểu lý thuyết về phương pháp học tập dựa trên trò chơi, cách xây dựng trò chơi giáo 

dục phù hợp với trẻ em thuộc lứa tuổi mẫu giáo. Từ giải pháp thiết kế được đề xuất, một ứng dụng thử 

nghiệm cho hệ thống được xây dựng. Mặc dù vẫn còn những khiếm khuyết về kĩ thuật như âm thanh, 

chất lượng hình ảnh, chương trình thử nghiệm được đánh giá tích cực về mặt nội dung và các kịch bản 

trong các màn chơi phù hợp với lứa tuổi trẻ mầm non từ 5-6 tuổi. Chương trình cũng nhận về nhiều góp 
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ý về chỉnh sửa một số lỗi nhỏ và cải thiện thêm đồ họa, âm thanh, lối chơi để có thể thu hút người dùng, 

đặc biệt là trẻ em thuộc lứa tuổi mầm non. 

Trong tương lai, nghiên cứu sẽ tiếp tục hoàn thiện các nội dung còn khiếm khuyết để hoàn thiện hơn 

kịch bản trò chơi cho việc giáo dục kĩ năng sống cho trẻ mầm non. Việc nâng cao chất lượng hình ảnh, 

âm thanh cũng được nghiên cứu để tìm các giải pháp phù hợp với mục tiêu và chi phí thực hiện. Ngoài 

ra, chúng tôi cũng sẽ nghiên cứu để xây dựng thêm nhiều lối chơi khác nhau cho các màn chơi để trò 

chơi thêm phần thú vị, tránh lối chơi lặp lại liên tục tạo cảm giác chán nản cho người chơi. 

Xung đột lợi ích 

Các tác giả tuyên bố không có xung đột lợi ích trong bài báo này. 
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