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Abstract: Informatics at primary school provides students with skills in using computers, using basic 
software to support learning, and initially forming problem - solving skills with the help of computers by 
visual programming languages. To prepare for the implementation of Informatics at the primary school, 
we researched Scratch and surveyed some teachers about the suitability of this programming language in 
elementary teaching.
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1. Đặt vấn đề
Năm 2018, Bộ Giáo dục và Đào tạo ban hành 

chương trình giáo dục phổ thông tổng thể và 27 
chương trình môn học. Trong đó, chương trình môn 
Tin học (CTTH) được xây dựng kế thừa chương trình 
hiện hành và khai thác chương trình của các nước 
tiên tiến đảm bảo các nguyên tắc sư phạm, tính khoa 
học, hiện đại. CTTH chọn lọc các nội dung cơ bản, 
phổ thông và hiện đại của ba mạch kiến thức học 
vấn số hóa phổ thông, công nghệ thông tin và truyền 
thông, khoa học máy tính kết hợp hài hòa nội dung 
về đạo đức, pháp luật, văn hóa, coi trọng tính nhân 
văn [1]. Môn lập trình được đưa vào chương trình 
giáo dục phổ thông nhằm giúp cho học sinh hình 
thành và phát triển tư duy giải quyết vấn đề với sự 
trợ giúp của máy tính, một trong những tư duy cần 
trang bị cho học sinh trong thời đại công nghệ 4.0. 
Ở cấp tiểu học và trung học cơ sở môn lập trình giúp 
học sinh làm quen với tư duy thuật toán và có thể giải 
quyết một số bài toán đơn giản, ở cấp trung học phổ 
thông tập trung khai thác các cấu trúc chuyên sâu 
hơn giúp học sinh giải quyết các bài toán phức tạp và 
mang tính ứng dụng.

Việc giảng dạy môn lập trình đối với học sinh 
tiểu học gặp một số khó khăn nhất định, bởi vì lập 
trình là một môn học khó đòi hỏi tư duy trừu tượng. 
CTTH năm 2018 định hướng giảng dạy lập trình ở 
bậc tiểu học và trung học cơ sở bằng ngôn ngữ trực 
quan. Trước đây, MSWLogo được chọn để giảng dạy 
cho học sinh tiểu học vì nó là một trong những công 
cụ lập trình trực quan và tương đối đơn giản. Tuy 
nhiên, tại thời điểm hiện tại nhiều công cụ lập trình 
trực quan được phát triển hơn và Scratch là một trong 
những lựa chọn. Bài viết tiến hành phân tích những 
khả năng cũng như ưu điểm của Scratch trong dạy 
học lập trình cho học sinh tiểu học đồng thời cũng 

khảo sát một số giáo viên về nhận định của họ trong 
việc sử dụng Scratch để dạy lập trình ở tiểu học.
2. Giới thiệu về Scratch

Ngôn ngữ lập trình Scratch được phát triển 
bởi nhóm Lifelong Kindergarden thuộc phòng thí 
nghiệm Media - Viện Công nghệ Massachusetts vào 
năm 2008, ban đầu tạo ra dành cho trẻ em với tiêu chí 
đơn giản để trẻ em tạo ra trò chơi, phim hoạt hình, 
ứng dụng đơn giản, kích thích sự sáng tạo của trẻ. Từ 
năm 2014, Scratch thực sự bùng nổ khi được đưa vào 
giảng dạy ở nhà trường ở các quốc gia phát triển như 
Anh, Mỹ [2]. 

Scratch xây dựng dựa trên ý tưởng của Logo 
nhưng thay thế mã lệnh bằng các khối lệnh với cách 
tiếp cận kéo và thả tương tự LogoBlocks và hỗ trợ 
các hoạt động lập trình phù hợp với sở thích của trẻ 
em, chẳng hạn như tạo các câu chuyện hoạt hình, trò 
chơi hoặc các bài thuyết trình tương tác. Giao diện 
Scratch thiết kế với các khái niệm, đối tượng được 
làm cho hữu hình với các màu sắc bắt mắt, bao gồm 
một số khu vực cố định và các khối lệnh có thể di 
chuyển bằng cách kéo thả chuột. Học sinh không cần 
ghi nhớ chính xác lệnh hoặc từ khóa lệnh, các khối 
lệnh giống như những mảnh ghép và mỗi nhóm lệnh 
sẽ được đặc trưng bởi một màu sắc riêng biệt. Việc 
viết chương trình được thực hiện bằng cách kéo các 
khối lệnh thả vào khu vực viết chương trình và lắp 
ráp chúng lại với nhau.
3. Khả năng đáp ứng của Scratch đối với chương 
trình Tin học cấp Tiểu học

Chương trình Tin học cấp tiểu học yêu cầu học 
sinh phải đạt được năng lực sử dụng phần mềm tạo ra 
một chương trình trò chơi đơn giản đối với mạch nội 
dung phát triển tư duy thuật toán thông qua lập trình. 
Cụ thể, ở lớp 4, học sinh làm quen với môi trường 
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lập trình trực quan, tự thiết lập và tạo ra chương 
trình đơn giản, chẳng hạn điều khiển một nhân vật 
chuyển động trên màn hình. Ở lớp 5, học sinh chơi 
và khám phá trong môi trường lập trình trực quan, sử 
dụng được biến nhớ và biểu thức, sử dụng cấu trúc 
điều kiển trong một số chương trình đơn giản, viết 
chương trình theo kịch bản.

Để viết các chương trình cho phép nhân vật di 
chuyển trên màn hình, Scratch sử dụng các khối lệnh 
di chuyển, ngoài ra chúng ta có thể sử dụng bút vẽ 
ghi lại các bước di chuyển của nhân vật để tạo ra các 
hình vẽ. Hình 1 thể hiện một đoạn chương trình vẽ 
một hình vuông sử dụng cấu trúc lặp với các bước di 
chuyển và xoay.

Đối với việc giải quyết các bài toán đơn giản, 
Scratch cũng cung cấp đầy đủ các loại phép toán, 
biểu thức. Hình 2 thể hiện một đoạn chương trình 
tìm số lớn nhất trong hai số nguyên a, b được nhập 
vào từ bàn phím. Chương trình sử dụng hai biến a, 
b và cấu trúc điều kiện để thực hiện phép so sánh 
tìm giá trị lớn nhất. Việc thể hiện câu lệnh bằng 
các khối giúp cho học sinh tiếp thu và sử dụng câu 
lệnh dễ dàng hơn, đặc biệt là cấu trúc rẽ nhánh. 
Đối với bài toán có nhiều cấu trúc lặp lồng nhau 
như bài toán vẽ hình bông tuyết Hình 3, sự lồng 
nhau thể hiện trên các khối một cách rất trực quan, 
phù hợp tư duy của trẻ.

Scratch có một điểm mạnh là khả năng tạo ra các 
trò chơi chỉ bằng những cái nháy chuột, chẳng hạn 

Hình 4 minh họa một đoạn chương trình thể hiện một 
trò chơi “Hứng táo”, chương trình có ba nhân vật: 
“quả táo”, “hòn đá”, “cái bát”. Trong chương trình, 
nhân vật “quả táo”, “hòn đá” xuất hiện ở vị trí ngẫu 
nhiên ở phía trên sau đó rơi tự do từ trên xuống, dùng 
lệnh cảm biến để xác định nếu chạm sàn sân khấu thì 
lại xuất hiện ở vị trí ngẫu nhiên và lặp lại mãi. Nhân 
vật “cái bát” di chuyển sang trái hoặc sang phải khi 
người chơi điều khiển các phím mũi tên sang trái, 
phải của bàn phím. Để hấp dẫn hơn, trò chơi nhân 
bản nhiều quả táo và đặt thêm một biến “điểm” với 
thiết đặt đầu tiên “điểm” bằng 0, dùng lệnh cảm 
biến để xác định nếu “quả táo” rơi vào “cái bát” thì 
“điểm” tăng lên 1, nếu “hòn đá” rơi vào “cái bát” thì 
thông báo “Trò chơi kết thúc”.

“Hứng táo” là một trò chơi đơn giản nhưng sử 
dụng câu lệnh lặp, cấu trúc điều 
kiện kết hợp sử dụng biến giúp 
học sinh vận dụng các câu lệnh 
một cách hài hòa với hình ảnh 
bắt mắt, học sinh có thể thay đổi 
khung nền và kết hợp âm thanh 
để tăng thêm sự hấp dẫn hoặc 
thiết kế thêm các điều kiện ràng 
buộc thời gian, số lượt chơi. 

Scratch giúp đơn giản hóa 
các cấu trúc phức tạp của ngôn 
ngữ lập trình, học sinh có thể 
không nhận ra là mình đang 
ra lệnh cho máy tính thực hiện 
các công việc. Những hình ảnh 

đồ họa và những khối lệnh màu sắc giúp tăng hứng 
thú học tập cho học sinh. Với Scratch học sinh được 
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khám phá môi trường lập trình, học cách ra lệnh điều 
khiển máy tính bằng chương trình thông qua đó phát 
triển tư duy logic, tư duy thuật toán một cách tự nhiên 
phù hợp với tư duy và năng lực của học sinh tiểu học 
cũng như đáp ứng các yêu cầu theo CTTH 2018.  
4. Kết quả khảo sát

Chúng tôi đã tiến hành khảo sát 58 giáo viên tiểu 
học ở đang công tác tại một số trường tiểu học tại hai 
tỉnh Đồng Tháp và Tiền Giang. Trong đó, có 28 giáo 
viên chỉ biết về Scratch do tự tìm hiểu và 30 giáo 
viên đã có giảng dạy Scratch cho học sinh tham gia 
các cuộc thi Tin học trẻ.

Kết quả khảo sát ở Bảng 1 cho thấy hầu hết giáo 
viên đều cho rằng Scratch là một ngôn ngữ lập trình 
trực quan sinh động, giao diện bắt mắt, dễ sử dụng 
và cho rằng Scratch thích hợp để giảng dạy lập trình 
ở bậc tiểu học. 
5. Kết luận

Chương trình giáo dục phổ thông mới được chính 
thức áp dụng từ năm học 2020 - 2021 đối với bậc 
tiểu học. Nội dung môn Tin học sẽ được giảng dạy từ 

khối lớp 3 với vai trò là một môn bộ phận thuộc môn 
Tin học và Công nghệ. Năm học 2022 - 2023, nội 
dung môn Tin học được chính thức giảng dạy như 
một nội dung bắt buộc ở tất cả các trường tiểu học. 
Đối với phần lập trình học sinh sẽ được bắt đầu tiếp 
cận từ khối lớp 4 và lớp 5. 

Với những vấn đề nghiên cứu nêu trên, đã thấy 
được Scratch là một trong những lựa chọn phù hợp 
trong việc giảng dạy môn lập trình ở học sinh tiểu 
học, giúp phát triển năng lực tin học, năng lực giải 
quyết vấn đề phù hợp với lứa tuổi đồng thời giúp 
học sinh có những cảm nhận tích cực về việc học lập 

trình cũng như góp phần 
hình thành và củng cố 
niềm tin, lòng yêu thích 
đối với môn Tin học.
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                                 Mức độ đánh giá

Tiêu chí khảo sát

Rất 
đồng ý

(%)

Đồng 
ý

(%)

Phân 
vân
(%)

Không 
đồng ý

(%)

Rất không 
đồng ý

(%)
Giao diện trực quan, thiết kế đơn giản dễ sử 
dụng, màu sắc bắt mắt, các lệnh được gom 
thành nhóm có màu sắc riêng biệt gây ấn 
tượng

10.34 75.87 3.45 10.34 0.00

Không cần phải ghi nhớ chính xác cú pháp 
câu lệnh mà chỉ cần biết ý nghĩa của nó, các 
lệnh được đại diện bằng các khối, việc lập 
trình đơn giản chỉ bằng thao tác kéo thả rất 
thích hợp với tư duy trẻ em

10.34 79.31 6.90 3.45 0.00

Loại bỏ được những ràng buộc về mặt cú 
pháp, từ vựng, học sinh tự do thỏa sức khám 
phá

5.17 82.76 3.45 8.62 0.00

Đối với các bài toán có nhiều lệnh lồng nhau 
phức tạp, các khối lệnh của Scratch giúp học 
sinh dễ học và dễ hiểu hơn

8.62 70.69 6.90 13.79 0.00

Học sinh có thể lập trình giải quyết các các 
bài toán từ đơn giản như vẽ hình, chuyển 
động, âm thanh, phép toán số học đơn giản 
đến các bài toán phức tạp hoặc thiết kế các 
trò chơi một cách dễ dàng

5.17 75.87 10.34 8.62 0.00

Thông qua các sản phẩm sinh động, học sinh 
phát triển tư duy giải quyết vấn đề một cách 
rất tự nhiên, phù hợp với lứa tuổi

5.17 67.24 6.90 20.69 0.00

Scratch thích hợp để giảng dạy lập trình 
cấp tiểu học giúp học sinh làm quen với lập 
trình, phát triển những kỹ năng cần thiết 
đồng thời hình thành sự yêu thích đối với 
môn Tin học

6.90 84.48 3.45 1.72 3.45

Bảng 1. Kết quả khảo sát


