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1. Đặt vấn đề 
Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 môn Toán 

định hướng phát triển phẩm chất, năng lực người học, 
yêu cầu đổi mới phương pháp dạy học theo hướng 
phát huy tính tích cực của học sinh. Tuy nhiên, thực 
tế ở nhiều trường phổ thông vẫn còn thiên về truyền 
thụ kiến thức, ít tổ chức hoạt động trải nghiệm, làm 
hạn chế khả năng sáng tạo và tự học.

Trong chương trình Toán 11, nội dung Xác suất 
có tính ứng dụng cao nhưng mang tính trừu tượng, 
đòi hỏi tư duy tổ hợp nên gây khó khăn cho nhiều 
học sinh. Vì vậy, cần có những hình thức dạy học 
trực quan, hấp dẫn để giúp học sinh tiếp cận kiến 
thức hiệu quả hơn.

Nhiều nghiên cứu đã khẳng định học thông qua 
chơi là phương pháp sư phạm hiệu quả, giúp tăng 
hứng thú, giảm áp lực và nâng cao khả năng ghi 
nhớ. Tuy nhiên, các trò chơi học tập dành riêng cho 
chương Xác suất lớp 11 còn ít được nghiên cứu và 
áp dụng. Do đó, nghiên cứu này tập trung xây dựng 
và vận dụng hệ thống trò chơi học tập trong dạy học 

chương Xác suất nhằm nâng cao chất lượng dạy học 
và đáp ứng yêu cầu đổi mới giáo dục.

2. Nội dung nghiên cứu 
2.1. Trò chơi học tập
2.1.1. Khái niệm trò chơi học tập 
Trò chơi dạy học được các nhà lí luận dạy học 

nghiên cứu và cho rằng: tất cả những trò chơi gắn 
với việc dạy học như là phương pháp, hình thức tổ 
chức và luyện tập,… với nội dung và tính chất của 
trò chơi phục vụ mục tiêu dạy học đều được gọi là 
trò chơi dạy học. 

rò chơi học tập là hình thức dạy học kết hợp giữa 
hoạt động chơi và mục tiêu giáo dục. Nhiều nhà 
nghiên cứu khẳng định trò chơi giúp hệ thống hóa 
kiến thức, phát triển tư duy, khả năng khái quát hóa 
và giải quyết vấn đề, đồng thời tạo môi trường rèn 
luyện kỹ năng giao tiếp, hợp tác và phẩm chất cho 
người học. Trong bối cảnh đổi mới giáo dục, trò chơi 
được xem là phương pháp dạy học tích cực, phù hợp 
với đặc điểm tâm lý học sinh, góp phần giảm căng 
thẳng, tăng hứng thú học tập và nâng cao hiệu quả 
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tiếp thu, vận dụng kiến thức vào thực tiễn.
Từ các quan điểm trên có thể thấy, trò chơi học tập 

là phương tiện sư phạm kết hợp giữa tính hấp dẫn của 
hoạt động chơi và mục tiêu giáo dục. Với nội dung, 
luật lệ và cách tổ chức phù hợp, trò chơi không chỉ tạo 
hứng thú học tập mà còn giúp phát triển kiến thức, kỹ 
năng và năng lực của người học. Vì vậy, trò chơi học 
tập cần được xem là một phương pháp dạy học tích 
cực và được vận dụng thường xuyên trong bối cảnh 
giáo dục phát triển phẩm chất, năng lực hiện nay.

2.1.2. Phân loại trò chơi học tập 
Trong nghiên cứu này chúng tôi phân loại trò 

chơi học tập theo 4 hoạt động của kế hoạch bài dạy 
theo công văn 5512/BGDĐT về việc xây dựng và tổ 
chức thực hiện kế hoạch giáo dục của nhà trường, 
bao gồm: (1) Trò chơi xác định vấn đề/ Nhiệm vụ 
học tập/Mở đầu; (2) Trò chơi hình thành kiến thức 
mới/giải quyết vấn đề/thực thi nhiệm vụ; (3) Trò chơi 
luyện tập; (4) Trò chơi vận dụng

2.2. Quy trình thiết kế và sử dụng trò chơi học 
tập trong dạy học

 2.2.1. Quy trình thiết kế trò chơi học tập 
Theo Trần Văn Đích (2019), dựa vào theo lí 

thuyết trò chơi, đặc điểm của trò chơi học tập, có thể 
rút ra quy trình thiết kế dùng trong dạy học gồm 6 
bước chủ yếu: 

Bước 1: Xác định mục tiêu của trò chơi.  Đây 
là bước quan trọng nhất, có tính chất quyết định tới 
sự thành bại của trò chơi. Bởi trò chơi dạy học phải 
được thiết kế, lựa chọn sao cho đạt được mục tiêu 
dạy học. 

Bước 2: Phân tích nội dung dạy học. Đây là bước 
tiếp theo, việc phân tích nội dung của bài dạy cụ thể 
nhằm xác định tỉ lệ kiến thức tương ứng với thời 
gian tiến hành dạy học trên kế hoạch bài dạy đã soạn. 
Giáo viên cần xác định nội dung kiến thức và kĩ năng 
của bài dạy, tính toán những phương án dạy học và 
những điểm chốt kiến thức. 

Bước 3: Xây dựng nội dung trò chơi. Việc đầu 
tiên trong bước này là đặt tên trò chơi. Để trò chơi 
hấp dẫn, thu hút sự chú ý của học sinh; quá trình tổ 
chức hoạt động chơi được thiết thực, khả thi và có 
hiệu quả, việc đặt tên trò chơi cũng khá quan trọng. 
Tên trò chơi phải ngắn gọn, hấp dẫn và phải thể hiện 
được nội dung trò chơi. Tính mục đích, khả thi của 
trò chơi một phần được thể hiện thông qua bước này. 
Người thiết kế trò chơi phải xây dựng được thể lệ, 
quy định của trò chơi, nghiên cứu kĩ cách thức chơi 
và cách tổ chức trò chơi, xác định tiến trình của trò 
chơi, hình thức tổ chức và những điều kiện, phương 
tiện cần thiết để thực hiện trò chơi. Sau khi hoàn 
thành các công việc, người thiết kế (hoặc lựa chọn, 
điều chỉnh) trò chơi cần tiến hành soạn thảo nội dung 
trò chơi. Nội dung trò chơi là một văn bản bao gồm: 

tên trò chơi, hướng dẫn luật chơi, quy định thưởng 
phạt khi chơi và có thể cả những điều nhận được sau 
khi chơi về khía cạnh học tập.

Bước 4: Xây dựng cách thức, thời điểm tiến hành 
trò chơi. Sau khi đã phân tích nội dung dạy học, xây 
dựng trò chơi, giáo viên tiến hành xây dựng cách thức 
và thời điểm tiến hành trò chơi. Cách thức tiến hành 
dựa vào mục tiêu và nội dung của trò chơi, số học 
sinh trong lớp và điều kiện về thiết bị, môi trường 
học tập. Thời điểm tiến hành trò chơi phụ thuộc ý đồ 
xây dựng trò chơi, mục tiêu cụ thể như trò chơi trong 
thời điểm khởi động, trò chơi tìm hiểu kiến thức, trò 
chơi củng cố kiến thức cho học sinh.

Bước 5: Thử nghiệm trò chơi. Cần chuyển qua 
tiến hành thử nghiệm. Giáo viên tổ chức thử nghiệm 
bằng nhiều cách: xin ý kiến chuyên gia; thử nghiệm 
trò chơi trong tổ bộ môn để xin ý kiến. Kết quả có 
thể có hai khả năng: trò chơi đạt yêu cầu có thể sử 
dụng trong dạy học; trò chơi không đạt yêu cầu, giáo 
viên cần quay trở lại bước 3 để tiến hành hiệu chỉnh, 
xây dựng lại.

Bước 6: Tiến hành sử dụng trong dạy học. Sau 
khi hoàn thiện qua các bước thử nghiệm, trò chơi 
chính thức được đưa vào giảng dạy thực tế. 

2.2.2. Quy trình thiết kế trò chơi học tập
Theo Trần Văn Đích (2019) đã đề xuất việc sử 

dụng trò chơi học tập trong dạy học thường được tiến 
hành gồm 3 bước: 

Hình 2: Quy trình tổ chức trò chơi học tập 
Bước 1: Chuẩn bị
Lựa chọn trò chơi:  Khi chuẩn bị bài lên lớp, căn 

cứ vào nội dung bài dạy và những trò chơi đã có sẵn 
thuộc nội dung của bài, giáo viên lựa chọn trò chơi 
phù hợp để có thể sử dụng khi dạy học. Trong trường 
hợp không có sẵn trò chơi, giáo viên có thể căn cứ 
vào mục tiêu, nội dung của bài để xây dựng trò chơi 
phù hợp. Cách thiết kế, xây dựng trò chơi dựa theo 
quy trình như đã trình bày.

Phân tích trò chơi, xác định thời điểm sử dụng: 
Đây là công việc xem xét, dự kiến trò chơi này nhằm 
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mục đích gì, có thể sử dụng vào lúc nào, điều kiện để 
tổ chức chơi trên lớp đã đảm bảo chưa; khi chơi có 
cần hỗ trợ gì không ... .

Soạn bài: Khi soạn bài, giáo viên cần dự kiến thời 
điểm đưa ra trò chơi, dự kiến học sinh có thể sẽ gặp 
những khó khăn gì trong quá trình chơi, giáo viên 
có thể phải gợi ý những điểm nào; có cần chuẩn bị 
những phương tiện hỗ trợ nào không, nếu có thì sẽ sử 
dụng như thế nào...

Chuẩn bị phương tiện hỗ trợ (nếu cần): Căn cứ 
theo dự kiến khi soạn kế hoạch bài dạy, giáo viên 
chuẩn bị cơ sở vật chất, phương tiện hỗ trợ cho quá 
trình tổ chức hoạt động chơi. 

Bước 2: Thực hiện 
Công bố trò chơi: Căn cứ nội dung dạy học và bối 

cảnh cụ thể, giáo viên công bố trò chơi; giới thiệu tên 
trò chơi; phổ biến thể lệ, quy định của trò chơi; tuyên 
bố thưởng phạt của trò chơi; … .

Tổ chức hoạt động chơi: Tùy vào độ khó của trò 
chơi, trình độ của học sinh và bối cảnh cụ thể mà 
giáo viên có những gợi ý, hỗ trợ, hướng dẫn phù hợp, 
kịp thời.

Kết thúc, đánh giá kết quả, nhận xét: Bên cạnh 
đánh giá, nhận xét về tinh thần, thái độ, trình độ giải 
quyết vấn đề của học sinh, giáo viên cần giúp học 
sinh rút ra được những bổ ích gì về kiến thức, kĩ 
năng, về phương pháp giải quyết vấn đề. 

Bước 3: Rút kinh nghiệm
Đánh giá kết quả công việc đã tiến hành: Công 

việc này được tiến hành sau giờ  lên lớp, giáo viên 
kiểm nghiệm lại tất cả các khâu, từ việc chọn, xây 
dựng trò chơi, chuẩn bị kế hoạch bài dạy cho tới 
việc tổ chức học sinh tham gia trò chơi và cả kết quả 
mang lại cho học sinh sau khi chơi … . Điều chỉnh 
nội dung và quá trình sử dụng trò chơi (nếu cần) 

3. Thực nghiệm sư phạm 
Thực nghiệm sư phạm được tiến hành nhằm đánh 

giá tính khả thi và tác động bước đầu của việc tích 
hợp trò chơi học tập vào tiến trình dạy học chương 
“Xác suất”. Cụ thể, thực nghiệm hướng tới trả lời ba 
câu hỏi nghiên cứu:

Mức độ tham gia và tương tác của học sinh thay 
đổi như thế nào khi áp dụng trò chơi học tập?

Các trò chơi học tập hỗ trợ học sinh hình thành và 
chuyển hóa các khái niệm xác suất trừu tượng (biến 
cố hợp, xung khắc) thành mô hình nhận thức trực 
quan ra sao?

Tính khả thi của việc triển khai các trò chơi này 
trong giới hạn thời gian và không gian của một tiết 
học Toán tiêu chuẩn.

Kết quả thực nghiệm cung cấp cơ sở dữ liệu định 
tính để điều chỉnh và tối ưu hóa phương pháp giảng 
dạy, hướng tới việc áp dụng trên diện rộng.

3.1. Đối tượng và mô hình thực nghiệm 
Đối tượng: Học sinh lớp 11A01, trường THPT 

Nam Kỳ Khởi Nghĩa.
Mô hình thực nghiệm: Quan sát sư phạm không 

có nhóm đối chứng.
3.2. Tình huống thực nghiệm
Nội dung: Bài “Biến cố hợp và quy tắc cộng xác 

suất”.
Mục tiêu: Học sinh nhận diện biến cố hợp, thiết 

lập được quy tắc cộng xác suất thông qua việc thu 
thập và phân tích dữ liệu thực nghiệm từ trò chơi.

Công cụ can thiệp: 01 trò chơi học tập (“BINGO 
XÁC SUẤT”).

3.3. Tiến trình và tổ chức thực nghiệm
Quá trình thực nghiệm tuân thủ tiến trình sư phạm 

đã thiết kế ở phần trước. Các dữ liệu được thu thập 
thông qua: (1) Phiếu học tập và bảng thống kê kết 
quả của các nhóm; (2) Quan sát hành vi và mức độ 
tương tác của học sinh trong quá trình thảo luận; (3) 
Phân tích các câu trả lời miệng của học sinh ở giai 
đoạn tổng kết kiến thức.

3.4. Phân tích kết quả thực nghiệm
3.4.1. Đánh giá tính khả thi và mức độ tham gia
Quan sát từ ba trò chơi cho thấy, việc thay đổi 

phương thức tiếp cận đã thúc đẩy sự tham gia chủ 
động của học sinh. Ở trò chơi “BINGO XÁC SUẤT”, 
tần suất tương tác nội bộ nhóm gia tăng thông qua 
hành vi kiểm tra chéo khi xác định phần tử thuộc 
biến cố hợp. Sự thay đổi không khí lớp học được ghi 
nhận qua sự gia tăng số lượt trao đổi toán học và thời 
gian hoàn thành nhiệm vụ của học sinh, cho thấy trò 
chơi là một công cụ khả thi để duy trì sự chú ý trong 
tiết học toán.

3.4.2. Đánh giá tác động đến quá trình hình 
thành kiến thức

Thay vì tiếp nhận định nghĩa một cách thụ động, 
minh chứng thực nghiệm cho thấy học sinh đã tự 
kiến tạo kiến thức thông qua trải nghiệm:

Nhận biết biến cố hợp (BINGO XÁC SUẤT): 
Việc yêu cầu học sinh quyết định đánh dấu vào bảng 
Bingo đòi hỏi quá trình phân tích điều kiện kép. Học 
sinh đã vận dụng thành thạo thao tác tư duy “ít nhất 
một trong hai điều kiện xảy ra”. Khi giải thích lý do 
thắng cuộc, đa số học sinh trình bày được lập luận 
logic để chứng minh một phần tử thuộc tập hợp hợp, 
cho thấy khái niệm đã được nội tâm hóa.

Hình 3: Bảng Bingo sử dụng trong trò chơi “BINGO XÁC 
SUẤT”
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Hình 4: Hoạt động của học sinh khi thực hiện trò chơi 
“BINGO XÁC SUẤT”

Hình 5: Kết quả của học sinh trong trò chơi “BINGO XÁC 
SUẤT

4. Kết luận
Dựa trên dữ liệu quan sát định tính thu được 

trong quá trình thực nghiệm sư phạm, có thể bước 
đầu khẳng định rằng việc thiết kế và sử dụng trò chơi 
học tập trong dạy học chương “Xác suất” có tính khả 
thi cao và mang lại những hiệu ứng sư phạm tích cực. 
Các trò chơi được xây dựng phù hợp với mục tiêu 
bài học, nội dung kiến thức và đặc điểm nhận thức 
của học sinh, góp phần tạo ra môi trường học tập 
tích cực, khuyến khích học sinh chủ động tham gia 
vào các hoạt động học tập. Thông qua quá trình trải 
nghiệm, trao đổi và hợp tác trong nhóm, học sinh có 
cơ hội tự khám phá, tự kiến tạo kiến thức thay vì chỉ 
tiếp nhận một cách thụ động. Đồng thời, việc lồng 
ghép trò chơi vào tiến trình dạy học giúp trực quan 
hóa các khái niệm xác suất vốn mang tính trừu tượng 
như biến cố xung khắc, giao của các biến cố hay các 
quy tắc xác suất, từ đó hỗ trợ học sinh hiểu bài sâu 
hơn, ghi nhớ kiến thức lâu hơn và hứng thú hơn với 
môn học. Bên cạnh đó, các hoạt động trò chơi còn 
góp phần rèn luyện kỹ năng giao tiếp, hợp tác, tư duy 
phản biện và khả năng đưa ra quyết định trong quá 
trình giải quyết các tình huống học tập.

Tuy nhiên, nghiên cứu vẫn còn tồn tại một số hạn 
chế nhất định. Thực nghiệm sư phạm mới được tiến 
hành trên quy mô nhỏ với một lớp học nên kết quả 
thu được chủ yếu phản ánh tính khả thi và những 
biểu hiện tích cực ban đầu của phương pháp. Bên 
cạnh đó, nghiên cứu chủ yếu dựa trên dữ liệu quan sát 
định tính, chưa kết hợp với các công cụ đánh giá định 
lượng như bài kiểm tra trước và sau thực nghiệm, 
bảng tiêu chí đánh giá năng lực hay các phương pháp 
phân tích thống kê để đo lường mức độ tác động của 
trò chơi học tập đến kết quả học tập và sự phát triển 
năng lực toán học của học sinh. Vì vậy, các kết luận 
về hiệu quả lâu dài của phương pháp cần được xem 
xét một cách thận trọng và tiếp tục được kiểm chứng 
thông qua các nghiên cứu có quy mô lớn hơn. Trong 
thời gian tới, các nghiên cứu tiếp theo nên mở rộng 
đối tượng và phạm vi thực nghiệm, bổ sung nhóm 
đối chứng, kéo dài thời gian can thiệp, đồng thời xây 
dựng hệ thống công cụ đánh giá chuẩn hóa nhằm 
định lượng chính xác hơn mức độ ảnh hưởng của trò 
chơi học tập đến kết quả học tập, năng lực toán học 
cũng như hứng thú học tập của học sinh. Đây sẽ là cơ 
sở quan trọng để hoàn thiện quy trình thiết kế và triển 
khai trò chơi học tập, góp phần nâng cao chất lượng 
dạy học chương “Xác suất” nói riêng và môn Toán ở 
trường phổ thông nói chung.
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