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TÓM TẮT 

Board game là công cụ giúp học sinh củng cố kiến thức, nâng cao hiệu quả học tập và tăng 
cường sự hứng thú trong học tập. Nghiên cứu nhằm thiết kế và sử dụng board game hỗ trợ dạy học 
nội dung “Ảnh của vật tạo bởi gương phẳng” thuộc chương trình môn Khoa học tự nhiên lớp 7, đồng 
thời đánh giá hiệu quả tác động của board game đối với học sinh. Dữ liệu phản hồi của học sinh đối 
với hoạt động học với board game được ghi nhận thông qua bảng hỏi Likert 10 mức độ, đồng thời 
kết quả học tập của học sinh sau khi học cũng được đánh giá qua bài kiểm tra. Nghiên cứu được 
thực nghiệm với một lớp học của một trường Trung học cơ sở tại Thành phố Hồ Chí Minh dựa vào 
chọn mẫu ngẫu nhiên. Kết quả phân tích phản hồi của học sinh bước đầu phản ánh được các em có 
thái độ tích cực và hứng thú với hoạt động học có sử dụng board game, đồng thời kết quả bài kiểm 
tra cũng cho thấy những hỗ trợ tích cực của board game trong quá trình học tập của học sinh. 

Từ khóa: board game; hứng thú; kết quả học tập; giáo dục khoa học; hỗ trợ dạy học 
 

1. Giới thiệu 
Trong dạy học khoa học tự nhiên (KHTN), giáo viên (GV) đôi khi gặp phải thách thức 

trong việc duy trì sự quan tâm và hứng thú của học sinh (HS) đối với nội dung bài dạy, đặc 
biệt trong quá trình dạy học trên lớp (Boakye & Ampiah, 2017; Sadera et al., 2020). Trên cơ 
sở đó, phương pháp dạy học dựa trên trò chơi (game-based learning) được xem là có tác 
động tích cực giúp khắc phục những khó khăn cụ thể về động lực học tập, sự tham gia và sự 
hiểu biết; đồng thời, sau khi trải nghiệm, HS đã phản hồi về mức độ hài lòng cao (Byusa et 
al., 2022; Pinedo et al., 2021; Sitthikrai et al., 2023). Trong đó, nghiên cứu của Lin và cộng 
sự (2019) đã chỉ ra việc sử dụng board game trong dạy học là một loại hình dạy học dựa trên 
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trò chơi hiệu quả trong hỗ trợ dạy học khoa học, góp phần tạo tâm lí thoải mái và tăng hứng 
thú học tập cho người học. 

Board game được xem là một công cụ hiệu quả để hỗ trợ dạy học khoa học, tạo cơ hội 
cho các tương tác nhóm, giúp cải thiện khả năng hiểu các khái niệm khoa học của HS (Tsai 
et al., 2020; Nautiyal et al., 2024). Khi tham gia board game, người chơi thực hiện các nhiệm 
vụ hoặc thử thách để giành được chiến thắng (Bayeck, 2020). Một board game thường được 
cấu thành từ một số thành phần chính, bao gồm sa bàn, xúc xắc, thẻ bài, tiền xu, nhân vật. 
Board game đa phần không cần sử dụng thiết bị điện tử, HS trực tiếp tương tác qua lại, đấu 
trí và lập ra chiến lược riêng để giành được chiến thắng (T. P. Tran et al., 2024). Các nghiên 
cứu cho thấy board game là một công cụ hỗ trợ HS khám phá nội dung bài học (Dela Cruz 
et al., 2024; Salgado-Jauregui et al., 2022), rèn luyện và củng cố kiến thức (Dziob, 2020; T. 
T. Trương et al., 2024; Tsai et al., 2020). Cụ thể, “Taphonomy: Dead and Fossilized” - board 
game về hóa thạch giúp phát triển tư duy khoa học và hệ thống ở HS (Salgado-Jauregui et 
al., 2022), và “Make it Green” – board game về biến đổi khí hậu giúp nâng cao nhận thức 
môi trường, cải thiện đáng kể điểm số của HS lớp 7, đồng thời nhận được sự đánh giá cao 
từ người chơi (Dela cruz et al., 2024). Board game khoa học “Element Enterprise Tycoon” 
được Tsai và cộng sự (2020) sử dụng để hỗ trợ HS luyện tập và củng cố kiến thức bảng tuần 
hoàn thông qua việc kết nối nguyên tố hóa học với thành phần sản phẩm và ứng dụng thực 
tiễn. Việc sử dụng board game này đã thúc đẩy động lực học tập, khuyến khích  HS chủ động 
tìm hiểu thêm, quan tâm hơn đến nội dung bài học và tích cực chia sẻ kiến thức với bạn bè, 
đồng thời gia tăng sự tham gia nhờ phương pháp học tập tương tác, hấp dẫn hơn so với cách 
tiếp cận truyền thống (Tsai và cộng sự, 2020). Trong môn Vật lí, board game về “Dao động 
sóng” và “Quang học” tích hợp trắc nghiệm, đóng vai, thực nghiệm và bài toán đại số, góp 
phần cải thiện kết quả học tập, giảm lo âu kiểm tra, tăng động lực học và nâng cao kĩ năng 
làm việc nhóm (Dziob et al., 2020). Tại Việt Nam, đã có nghiên cứu cũng ghi nhận board 
game ôn tập chủ đề “Acid - Base - pH - Oxide - Muối” đã giúp HS củng cố kiến thức sau 
khi học lí thuyết, tạo hứng thú, nâng cao sự tập trung và giảm căng thẳng trong quá trình học 
tập (T. T. Trương et al., 2024). Nhìn chung, board game vừa tạo cơ hội cho HS khám phá 
kiến thức mới, vừa đóng vai trò là công cụ rèn luyện và vận dụng hiệu quả, góp phần tăng 
cường hứng thú và cải thiện chất lượng học tập. 

Trong chương trình KHTN 7, nội dung “Ảnh của vật tạo bởi gương phẳng” giúp HS 
hiểu tính chất của ảnh tạo bởi gương phẳng và cách dựng ảnh qua gương phẳng. Những khái 
niệm như “ảnh ảo”, “ảnh cùng chiều” và các bước dựng ảnh là những khái niệm và kiến thức 
mới, yêu cầu HS không chỉ hiểu rõ lí thuyết mà còn cần được thực hành hiệu quả. Vì vậy, 
nghiên cứu tập trung vào việc thiết kế board game nhằm hỗ trợ dạy học, tạo cơ hội cho HS 
luyện tập và vận dụng các kiến thức về ảnh của vật tạo bởi gương phẳng, qua đó nâng cao 
hiệu quả dạy học và thúc đẩy sự hứng thú của HS trong học tập môn Khoa học tự nhiên. 
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2. Phương pháp nghiên cứu 
Phương pháp nghiên cứu được thực hiện thông qua phân tích, tổng hợp tài liệu về 

board game trong giáo dục nhằm định hướng mục tiêu và cách thức xây dựng board game 
hỗ trợ dạy học hiệu quả. Dựa trên các quy trình thiết kế board game trong lớp học (Nautiyal 
et al., 2024; A. D. Tran et al., 2024; T. P. Tran et al., 2024), nhóm nghiên cứu đã thực hiện 
thiết kế board game theo quy trình ở Hình 1. 

 
Hình 1. Quy trình thiết kế board game 

Đầu tiên, nhóm nghiên cứu xác định mục tiêu board game dựa trên yêu cầu cần đạt 
chương trình môn KHTN. Tiếp theo, nhóm tiến hành xây dựng cơ chế và thành phần của 
board game, dựa trên việc tham khảo thiết kế và cách chơi của các board game hiện có trên 
thị trường “The Vale of Eternity” (Mandoo Games, 2023) và “Hellapagos” (Gigamic, 2017). 
Các yếu tố trò chơi được điều chỉnh sao cho phù hợp với nội dung kiến thức bài học và đặc 
điểm của HS. Ở bước thứ ba, nhóm sử dụng phần mềm Canva và Adobe Illustrator để tạo 
bảng mẫu cho board game. Các thẻ bài và sa bàn được thiết kế và in trên giấy cứng đảm bảo 
tính thẩm mĩ, độ bền và thuận tiện trong sử dụng.  

Sau khi tạo bảng mẫu board game, nhóm tiến hành giai đoạn thực nghiệm và hiệu 
chỉnh. Thực nghiệm được tiến hành thông qua ba giải đoạn: Thực nghiệm độc lập, thực 
nghiệm nhóm nhỏ và thực nghiệm sư phạm. Đầu tiên, nhóm nghiên cứu tiến hành thực 
nghiệm độc lập thông qua quá trình tự trải nghiệm nhằm xác định các điểm bất hợp lí, phát 
hiện các thành phần gây khó hiểu đối với người chơi, ghi nhận các ý kiến để phát triển yếu 
tố tương tác giữa các người chơi và đưa ra đánh giá tính ổn định khi vận hành board game. 
Tiếp theo, trong thực nghiệm nhóm nhỏ, nhóm làm việc với chuyên gia để đánh giá tính khả 
thi về mặt sư phạm của sản phẩm. Một giảng viên và một GV môn khoa học tự nhiên kiểm 
tra nội dung để đảm bảo chất lượng khoa học các câu hỏi và sự phù hợp của câu hỏi với mục 
tiêu dạy học. Đồng thời, GV khoa học tự nhiên cũng đánh giá tính khả thi của việc sử dụng 
board game trong môi trường lớp học, cụ thể là thời điểm triển khai, mức độ tương tác của 
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HS và sự phù hợp với điều kiện thực tiễn của nhà trường. Từ đó, nhóm có một vài hiệu 
chỉnh về hệ thống câu hỏi và cách chơi để đảm bảo tính sư phạm. 

Sau khi hiệu chỉnh và hoàn thiện sản phẩm, nghiên cứu triển khai thực nghiệm sư phạm 
sử dụng board game hỗ trợ dạy học nội dung “Ảnh của vật tạo bởi gương phẳng” trong 2 tiết 
học với 32 HS lớp 7 tại một trường trung học cơ sở ở Thành phố Hồ Chí Minh năm học 2024 
– 2025. Dữ liệu thực nghiệm sư phạm được ghi nhận thông qua bảng khảo sát về sự hài lòng 
của người dùng board game theo nghiên cứu của (Taspinar et al., 2016). Bảng khảo sát được 
chuyển ngữ và điều chỉnh một vài thông tin diễn đạt để đảm bảo phù hợp với với đối tượng 
HS Việt Nam. Bảng hỏi gồm 10 câu hỏi Likert 10 mức độ từ 1 – Hoàn toàn không đồng ý 
đến 10 – Hoàn toàn đồng ý, và 2 câu hỏi tự luận. Dữ liệu thu được từ bảng khảo sát được lọc 
và loại bỏ các trường hợp: HS không trả lời đầy đủ các câu hỏi tự luận; HS không trả lời đầy 
đủ vào các câu hỏi Likert; HS chỉ chọn một mức độ cho tất cả các câu hỏi Likert. Số lượng 
HS sau khi thực hiện lọc dữ liệu là 29 HS (35% nữ, 65% nam). Dữ liệu định lượng được xử 
lí bằng phần mềm JASP kết hợp với phần mềm Excel theo phương pháp thống kê mô tả kết 
hợp cùng các biểu đồ phân tích. Dữ liệu từ các câu hỏi tự luận trong bảng khảo sát được xử 
lí định tính để mô tả kết quả HS đã đạt được sau khi tham gia bài học. Bên cạnh đó, kết quả 
học tập mạch nội dung của HS được ghi nhận qua bài kiểm tra ngắn gồm 3 câu hỏi tương 
ứng 2 YCCĐ là (1) Nêu được tính chất ảnh của vật qua gương phẳng và (2) Dựng được ảnh 
của một vật tạo bởi gương phẳng. Dữ liệu điểm số bài kiểm tra được xử lí thống kê bằng 
phần mềm Excel để đánh giá mức độ chiếm lĩnh kiến thức của HS.  
3. Kết quả nghiên cứu 
3.1. Board game Kị sĩ tạo ảnh  

Board game hỗ trợ dạy học bài học “Ảnh của vật tạo bởi gương phẳng” trong môn 
Khoa học tự nhiên lớp 7 với các yêu cầu cần đạt (YCCĐ): (1) Nêu được tính chất ảnh của 
vật qua gương phẳng; (2) Dựng được ảnh của một vật tạo bởi gương phẳng; (3) Vận dụng 
được định luật phản xạ ánh sáng trong một số trường hợp đơn giản với thời lượng 3 tiết học. 
Các thành phần và cơ chế board game được thể hiện trong Bảng 1.  

Bảng 1. Mô tả board game “Kị sĩ tạo ảnh” 
Số lượng 

người chơi 
5 - 6 người chơi, có thể linh động thêm bớt các thẻ cơ hội để kết thúc một vòng chơi 
hoàn chỉnh. 

Thành 
phần 

(1) Sa bàn; (2) Các tập thẻ bài bao gồm Thẻ câu hỏi (được chia thành các mức độ 
theo màu sắc), Thẻ đáp án và Thẻ cơ hội; (3) Xu ánh sáng;  
(4) Phiếu hướng dẫn.  

Cách  
bố trí 

Cách bố trí board game được minh hoạ như Hình 2. 
- Trên sa bàn có 3 khu vực thẻ màu khác nhau (xanh lá - xanh dương - vàng) tương ứng 
với các mức độ câu hỏi khác nhau từ tìm hiểu đến vận dụng. 
- Các thẻ bài được phân chia thành 3 tập thẻ theo màu sắc đường viền của thẻ (xanh 
lá - xanh dương - vàng). Mỗi tập thẻ bài sẽ bao gồm các thẻ câu hỏi và thẻ cơ hội. 
- Ba tập thẻ bài được bố trí đặt úp trên sa bàn vào vị trí đúng màu viền của thẻ. 
- Các thẻ đáp án đặt ngửa vào các ô ở viền sa bàn.  
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Hình 2. Cách bố trí board game 

Cách chơi Người chơi chọn nhân vật ngẫu nhiên để xác định thứ tự chơi, và lần lượt thực hiện 
các bước trò chơi như sau. 
- Người chơi bốc thẻ câu hỏi từ tập thẻ màu xanh lá. 

+ Nếu bốc trúng thẻ cơ hội thì người chơi được sử dụng thẻ này ở lượt tiếp theo. 
+ Nếu bốc trúng thẻ câu hỏi, người chơi đọc to câu hỏi và tìm đáp án trên sa bàn 
nhanh nhất có thể. 

- Sau khi chọn thẻ đáp án, người chơi lật cả thẻ câu hỏi và thẻ đáp án đã chọn để 
kiểm tra. Minh họa cách kiểm tra đáp án thể hiện trên Hình 3. 

+ Nếu 2 thẻ bài tạo được 1 hình ảnh hoàn chỉnh, cho biết câu trả lời chính xác, 
người chơi nhận được phần thưởng là số ánh sáng tương ứng của thẻ bài. 
+ Nếu 2 thẻ bài không tạo được hình ảnh hoàn chỉnh, cho biết đáp án là không 
chính xác, người chơi sẽ mất số ánh sáng tương ứng của thẻ bài. 

- Khi hết chồng thẻ câu hỏi màu xanh lá, HS chuyển sang chồng thẻ câu hỏi màu 
xanh dương và màu vàng. Tiến hành cho đến khi hết các thẻ câu trên sa bàn. Board 
game kết thúc khi các câu hỏi được trả lời hết. 

 
Hình 3. Cách kiểm tra đáp án 
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3.2. Sử dụng board game hỗ trợ dạy học nội dung “Ảnh của vật qua gương phẳng” 
Tiến trình tổ chức dạy học nội dung “Ảnh của vật qua gương phẳng” với sự hỗ trợ của 

board game được thể hiện ở Hình 4. 

 
Hình 4. Tiến trình tổ chức dạy học với sự hỗ trợ của board game Kị sĩ tạo ảnh 

- Trong hoạt động mở đầu, board game được sử dụng gián tiếp để tạo tình huống. HS 
cần thu thập kiến thức qua board game để giải quyết thử thách giúp đỡ kị sĩ đang cần cứu 
công chúa khỏi tên quái vật. Điều quan trọng là quái vật này sẽ bị mù nếu thấy nhiều người 
cùng lúc, nhưng hoàng tử chỉ có một mình, HS sẽ cần giúp hoàng tử lựa chọn dụng cụ phù 
hợp và tạo ra được hình ảnh nhiều người cùng lúc để tiêu diệt quái vật.  

- Trong hoạt động hình thành kiến thức, board game hỗ trợ HS khám phá các kiến thức 
thông qua một hệ thống câu hỏi. HS thực hiện tự đọc sách trước ở nhà và cùng tham gia trò 
chơi để ghi nhận kiến thức vào phiếu học tập. Board game ở hoạt động này được chia thành 
2 vòng chơi tương ứng với 2 YCCĐ cụ thể.  

+ Để đáp ứng YCCĐ (1) “Nêu được tính chất ảnh của vật qua gương phẳng”, board 
game được thiết kế với các câu hỏi tìm hiểu về khái niệm và tính chất của ảnh qua gương 
phẳng. Các câu hỏi đa dạng hình thức bao gồm: điền vào chỗ trống, quan sát hình và trả lời 
câu hỏi... Một số câu hỏi ví dụ được minh hoạ ở Hình 5.  

 
a) Dễ b) Trung bình c) Khó 

Hình 5. Một số câu hỏi về tính chất của ảnh qua gương phẳng theo mức độ  
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+ Đối với YCCĐ (2) “Dựng được ảnh của một vật tạo bởi gương phẳng”, HS sẽ được 
hướng dẫn dựng ảnh của một điểm sáng S qua gương phẳng theo 2 cách bao gồm dựng ảnh 
dựa vào định luật phản xạ ánh sáng hoặc dựng ảnh dựa vào tính chất đối xứng của ảnh và 
vật qua gương phẳng. Board game giúp HS tìm hiểu kĩ hơn về cách dựng ảnh của một vật 
phẳng hoặc một điểm qua gương phẳng với một số câu hỏi được minh hoạ ở Hình 6.  

 
Hình 6. Một số câu hỏi mô tả hoạt động Dựng ảnh theo mức độ Dễ-Trung bình-Khó 

Ngoài ra, điểm đặc biệt của board game trong việc đi tìm đáp án là bên cạnh những đáp 
án đúng của câu sẽ có các đáp án gây nhiễu giúp HS nhận ra được lỗi sai dễ mắc phải. Chẳng 
hạn như trong một câu yêu cầu HS tìm ảnh của vật AB dựa vào tính chất của ảnh qua gương 
phẳng, board game đã cung cấp đáp án nhiễu bằng cách vẽ ảnh A’B’ bằng nét liền (Hình 7). 

 
Hình 7. Minh hoạ sự nhiễu đáp án 

Thông qua kiến thức thu thập được thông qua các hoạt board game, HS hoàn thành 
phiếu học tập và giải quyết vấn đề ở hoạt động Mở đầu trong hoạt động Luyện tập. Bên cạnh 
đó, HS vận dụng được định luật phản xạ ánh sáng trong một số trường hợp đơn giản thông 
qua hoạt động chế tạo kính tiềm vọng.  

   
Hình 8. Hoạt động học tập của HS có sự hỗ trợ của board game 
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3.3. Kết quả thực nghiệm sư phạm 
3.3.1. Phản hồi của học sinh về hoạt động học với board game 

Kết quả giá trị trung bình và độ lệch chuẩn của các nhận định trong bảng khảo sát mức 
độ hài lòng của HS khi tham gia board game được thể hiện ở Bảng 2.  

+ Thứ nhất, các nhận định 5,6 về nội dung câu hỏi đều nhận được đánh giá cao với 
điểm trung bình lần lượt là 8.276 và 8.310 với độ lệch chuẩn tương đối thấp cho thấy tính 
thống nhất cao trong ý kiến của HS. Điều này thể hiện sự đa dạng và độ khó tăng dần của 
các câu hỏi, giúp tạo sự thử thách và kích thích hứng thú của các em khi tham gia trò chơi.   

+ Thứ hai, các nhận định 7, 8, 10 về tác động hỗ trợ chiếm lĩnh kiến thức của trò chơi 
có điểm trung bình khá tốt, dao động từ 7.586 đến 8.207. Điều này khẳng định rằng HS nhận 
thấy board game có góp phần hỗ trợ việc tiếp thu, ghi nhớ và ứng dụng kiến thức khoa học 
trong quá trình học tập.  

+ Bên cạnh đó, các nhận định 1, 3, 9 liên quan đến tác động tạo hứng thú của trò chơi 
có điểm số rất cao. Trong đó,  nhận định“Em cảm thấy hào hứng khi học thông qua board 
game vì màu sắc đẹp mắt” đạt giá trị cao nhất là 8.621 (độ lệch chuẩn là 1.178) cho thấy sản 
phẩm đã đáp ứng được sự thu hút HS thông qua hệ các màu sắc phù hợp. Việc sử dụng các 
yếu tố thẩm mĩ như màu sắc đẹp mắt, cùng với việc tương tác trực tiếp với các thẻ câu hỏi 
đã góp phần làm tăng thêm sự thích thú và động lực học tập của các em.   

+ Cuối cùng, hai ý kiến “Em cảm thấy khó khăn để hiểu được cách bố trí các thành 
phần của board game” và “Em cảm thấy khó khăn để hiểu được luật chơi của board game” 
đạt giá trị trung bình lần lượt là 3.862 (độ lệch chuẩn là 2.601) và 3.828 (độ lệch chuẩn là 
2450). Điều này cho thấy HS dễ dàng hiểu và tham gia hoạt động với board game, không 
gây ảnh hưởng thời gian của tiết học.  

Tuy nhiên, vẫn tồn tại một nhóm nhỏ các em cần thêm thời gian và hướng dẫn cụ thể 
hơn từ GV để làm quen với board game. Điều này gợi ý cho nhóm nghiên cứu cần xem xét 
kĩ việc trình bày hướng dẫn và cấu trúc trò chơi một cách rõ ràng, dễ hiểu hơn. 

Bảng 2. Điểm trung bình, độ lệch chuẩn các nhận định 
 về mức độ hài lòng của HS đối với hoạt động với board game 

STT Nhận định Trung 
bình 

Độ lệch 
chuẩn 

1 Em cảm thấy hào hứng khi học thông qua boardgame vì màu sắc đẹp mắt 8.621 1.178 
2 Em cảm thấy khó khăn để hiểu được cách bố trí các thành phần của 

board game 3.862 2.601 
3 Em thích làm việc với các thẻ câu hỏi 8.034 1.802 
4 Em cảm thấy khó khăn để hiểu được luật chơi của board game 3.828 2.450 
5 Em cảm thấy hào hứng khi học thông qua boardgame vì câu hỏi được phân 

hóa từ dễ đến khó, tạo sự thử thách 8.276 1.688 

6 Việc thay đổi các dạng câu hỏi làm em cảm thấy hào hứng hơn với trò 
chơi trên bàn 8.310 1.834 

7 Boardgame giúp em dễ tiếp thu kiến thức khoa học hơn. 8.207 1.878 
8 Boardgame giúp em ghi nhớ các kiến thức khoa học lâu hơn 7.586 1.722 
9 Boardgame giúp em hứng thú với việc học khoa học hơn. 8.552 1.594 

10 Trò chơi trên bàn cung cấp đầy đủ kiến thức khoa học, giúp em giải quyết 
được vấn đề thực tiễn 8.207 1.953 
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Bên cạnh các câu hỏi Likert, bảng khảo sát cũng ghi nhận ý kiến phản hồi của HS về 
hiệu quả sử dụng board game trong tiết học thông qua hai câu hỏi tự luận.  

+ Câu hỏi thứ nhất“Trò chơi trên bàn có giúp em tăng hiệu quả học tập khoa học hơn 
không (dễ tiếp thu hơn, ghi nhớ lâu hơn...)? Vì sao?” giúp làm rõ lí do HS cảm thấy việc 
học với sự hỗ trợ của board game giúp tăng hiệu quả học tập khoa học. Kết quả phân tích 
câu trả lời của HS cho thấy có 4 lí do chính bao gồm (1) Tạo thử thách đa dạng với các câu 
hỏi được xây dựng với mức độ từ dễ đến khó; (2) Màu sắc và hình ảnh của các thành phần 
trong board game; (3) Tạo sự thoải mái, giảm căng thẳng trong giờ học, giúp HS có thể vừa 
học vừa chơi; (4) Tạo cơ hội tìm hiểu kiến thức thông qua việc trả lời câu hỏi và đọc sách. 
Một số ví dụ câu trả lời của HS đối với từng lí do được thể hiện trong Bảng 3. Tuy nhiên, 
vẫn có 6.89 % HS cho rằng việc học với sự hỗ trợ của board game chưa giúp tăng hiệu quả 
học tập khoa học vì “trò chơi giúp hiểu bài nhanh hơn nhưng trò chơi khiến kiến thức nạp vào 
chỉ nhớ được trong thời gian nhất định”, “em cảm thấy sau khi chơi xong em chưa tiếp thu được 
bài học như trước”. Board game có thể giúp HS tiếp cận kiến thức một cách trực quan và sinh 
động nhưng hiệu quả lâu dài và khả năng tiếp thu kiến thức vẫn là còn khó khăn. Khó khăn này 
có thể đến từ góc nhìn của mỗi HS khác nhau hoặc việc thiết kế của board game khiến HS không 
tập trung tiếp thu kiến thức. Cụ thể trong đó có việc thiết kế thẻ bài có thể gây khó khăn cho HS 
trong quá trình tham gia học tập, dẫn đến việc HS không tập trung theo dõi và tham gia xuyên 
suốt board game. Điều này gợi ý cho nhóm nghiên cứu trong việc thiết kế thẻ bài ở dạng hai 
chiều nhằm giúp HS có thể dễ dàng theo dõi câu hỏi và đáp án. 

Bảng 3. Câu trả lời của HS về lí do board game giúp tăng hiệu quả học tập khoa học 
Mã hoá Câu trả lời của học sinh 

Thử thách đa dạng Vì các câu hỏi có nhiều mức từ dễ đến khó nên giúp ta dễ tiếp thu 

Màu sắc và hình ảnh 
Trò chơi này giúp em ghi nhớ lâu hơn vì có chứa những hình ảnh 
nhiều màu sắc 

Giảm căng thẳng  
Vì chúng em vừa chơi vừa học sẽ giúp tiếp thu kiến thức dễ hơn và 
giúp nhớ lâu hơn 

Cơ hội tìm hiểu kiến thức  Vì trong đó có rất nhiều kiến thức mới giúp em hứng thú hơn 

Chưa tiếp thu  
Vì em cảm thấy sau khi chơi xong em chưa tiếp thu được bài học 
như trước 

+ Câu hỏi thứ hai “Trò chơi trên bàn có giúp em hứng thú hơn với kiến thức khoa học 
không? Vì sao?” nhằm làm rõ lí do HS cảm thấy hứng thú với board game trong quá trình 
học, kết quả được trình bày ở Bảng 4. Kết quả phân tích câu trả lời của HS cho thấy có 5 lí 
do chính giúp HS cảm thấy hứng thú, bao gồm (1) Tạo sự thoải mái, giảm căng thẳng trong 
giờ học; (2) Tạo sự thách đấu, thi đua, phần thưởng với các thử thách được xây dựng trên 
thẻ câu hỏi; (3) Tiếp xúc với các thẻ bài câu hỏi với nội dung thú vị; (4) Màu sắc và hình 
ảnh của các thành phần trong board game; (5) Tạo cơ hội giao tiếp và hợp tác với bạn bè 
thông qua các thử thách yêu cầu sự tương tác với nhau. Đối với câu hỏi này, 100% HS đều 
cho rằng trò chơi trên bàn có hỗ trợ trong việc tăng hứng thú học tập. 
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Bảng 4. Câu trả lời của học sinh về lí do board game giúp tăng hứng học tập  
Mã hoá Câu trả lời của học sinh 

Giảm căng thẳng Bởi vì board game cân bằng giữa học tập và vui chơi 
Sự thách đấu, thi đua, phần 
thưởng  

Vì trò chơi có phần thưởng nên nó khiến em hứng thú và cố gắng 
để chiến thắng 

Thẻ bài câu hỏi Vì những dạng câu hỏi thường có trong thực tiễn 
Màu sắc và hình ảnh Vì khi chơi em được tiếp xúc với các thẻ câu hỏi có màu sắc đẹp 

mắt 
Cơ hội giao tiếp và hợp tác Vì trò chơi trên bàn giúp em có thời gian vui với bạn giúp em 

hứng thú hơn 
Kết quả nghiên cứu hiện tại phù hợp với nhận định trong nghiên cứu của Taspinar và 

cộng sự (2016) trong đó nhấn mạnh vai trò của việc thiết kế thẻ bài với màu sắc, hình ảnh 
trực quan, nội dung câu hỏi với nhiều mức độ khác nhau. Đặc biệt, các yếu tố tương tác giữa 
người chơi với nhau cũng như tương tác giữa người chơi với các thành phần của board game 
(như thẻ bài, bản chơi và các công cụ hỗ trợ khác) được xem là chìa khóa để tăng cường 
hứng thú, duy trì động lực học tập và giúp học sinh dễ dàng vận dụng kiến thức vào các tình 
huống thực tiễn (Cardinot et al., 2022; Nautiyal et al., 2024; Nurnberger-Haag et al., 2023). 
3.3.2. Kết quả học tập mạch nội dung của học sinh  

Kết quả bài kiểm tra cho thấy board game đã góp phần hỗ trợ HS đạt được mục tiêu 
bài học, với điểm trung bình là 7.345 và độ lệch chuẩn là 1.170. Điểm trung bình bài kiểm 
tra lệch về phía khá, cho thấy tác động tương đối tốt và độ lệch chuẩn tương đối thấp cho 
thấy sự ổn định trong việc đạt kết quả này của HS. Biểu đồ phân bố điểm thể hiện như trên 
Hình 10 cho thấy phần nhiều HS sẽ có kết quả điểm từ 6 đến 8, điều này phản ánh rằng đa 
số HS đã nắm bắt kiến thức cơ bản của bài học. 

 
Hình 10. Phân bố điểm kiểm tra của học sinh sau khi tham gia board game 

Khi phân tích từng nội dung cụ thể, nghiên cứu cũng ghi nhận một số điểm đáng chú 
ý. Đối với câu hỏi số 1 liên quan đến nối dụng lí thuyết dưới dạng điền vào chỗ trống, có 
27.59% HS trả lời chính xác. Đa số HS hoàn thành được 6 trong tổng số 8 chỗ trống. Đặc 
biệt, một số HS còn nhầm lẫn khái niệm “đối xứng” với “ảo ảnh”, cho thấy sự chưa chắc 
chắn hoặc nhầm lẫn về khái niệm trong quá trình thu thập và củng cố kiến thức. Đối với câu 
hỏi số 2, yêu cầu vẽ ảnh của vật qua gương phẳng dựa trên định luật phản xạ ánh sáng, tỉ lệ 
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HS trả lời hoàn toàn đúng là 24.14%. Mặc dù đa số các em đã xác định được đúng vị trí của 
ảnh nhưng thường mắc lỗi trong việc biểu diễn ảnh bằng kí hiệu hình học, ví dụ như sử dụng 
đoạn thẳng nét liền thay vì nét đứt hoặc bỏ sót các kí hiệu quan trọng thể hiện tính chất vật 
lí của ảnh. Riêng câu hỏi số 3 về kĩ năng vẽ ảnh dựa trên tính chất đối xứng, kết quả thấp 
nhất với chỉ 3.45% HS trả lời hoàn toàn đúng. Tỉ lệ này cho thấy HS gặp nhiều khó khăn 
hơn khi phải vận dụng sâu hơn các khái niệm lí thuyết vào thực hành. Phần lớn HS mắc lỗi 
trong việc xác định rõ tính đối xứng giữa ảnh và vật, thể hiện sự hạn chế trong kĩ năng và độ 
cẩn thận khi biểu diễn hình. Như vậy dù nắm được bản chất ảnh của vật qua gương phẳng 
nhưng HS lại thiếu kĩ năng và sự cẩn thận trong việc biểu diễn hình nên dẫn đến kết quả 
chưa chính xác. Nguyên nhân có thể do board game chưa cung cấp đủ không gian thực hành 
vẽ và thiếu cơ chế ràng buộc HS thực hiện nhiệm vụ này. Do đó, cần điều chỉnh board game 
để bổ sung nội dung và thử thách phù hợp, giúp HS thực hành vẽ được hình biểu diễn ảnh 
của vật qua gương phẳng từ các bước cơ bản. 

Nghiên cứu của (Lin et al., 2019) cũng cho thấy hạn chế trong việc hỗ trợ HS vận dụng 
kiến thức lí thuyết vào thực hành. Mặc dù board game có thể làm tăng hứng thú chung nhưng 
mức độ ảnh hưởng đối với các nhóm HS khác nhau không đồng đều (Chang et al., 2015). 
Do vậy, cần chú trọng điều chỉnh thiết kế của board game theo hướng tăng cường hoạt động 
thực hành và tương tác cụ thể và phân hoá để đảm bảo tất cả học sinh đều được hỗ trợ hiệu 
quả hơn trong việc vận dụng kiến thức vào thực tiễn.  
4. Kết luận   

Nghiên cứu đã chứng minh được việc sử dụng board game để hỗ trợ dạy học bài “Ảnh 
của vật tạo bởi gương phẳng” ở môn Khoa học tự nhiên 7 là có tính khả thi và hiệu quả. 
Thông qua việc lên phương án thiết kế và áp dụng board game vào việc dạy học, nghiên cứu 
đã nhận được những kết quả tích cực. HS có phản hồi tích cực về sự hấp dẫn của trò chơi 
thông qua màu sắc, hình ảnh và thử thách đa dạng. Hạn chế của board game chỉ hỗ trợ tốt ở 
việc ghi nhớ lý thuyết và củng cố kiến thức cơ bản, nhưng vẫn chưa hiệu quả trong việc giúp 
HS thực hành kĩ năng vẽ hình biểu diễn của ảnh qua gương phẳng. 

Trong tương lai, nghiên cứu cũng cần được mở rộng hơn để có thể đánh giá tác động 
lâu dài của board game đối với quá trình học và ghi nhớ của các em HS. Bên cạnh đó, nghiên 
cứu cần tập trung cải tiến board game, xây dựng bộ câu hỏi phát triển mục tiêu vẽ được ảnh 
của vật qua gương phẳng. Hơn nữa, việc phát triển board game cần hướng đến mục tiêu sử 
dụng như là một công cụ dạy học nhằm tìm hiểu kiến thức, không đơn thuần là phương tiện 
hỗ trợ dạy học, mà còn giúp HS khám phá và xây dựng kiến thức một cách chủ động. 

 

 Tuyên bố về quyền lợi: Các tác giả xác nhận hoàn toàn không có xung đột về quyền lợi. 
 

 

 Lời cảm ơn: Nghiên cứu này được tài trợ bởi Nguồn ngân sách khoa học và công nghệ 
Trường Đại học Sư phạm Thành phố Hồ Chí Minh trong đề tài sinh viên nghiên cứu khoa học 
năm học 2024-2025. 
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ABSTRACT 

Board games are a tool that helps students reinforce knowledge, enhance learning 
effectiveness, and increase interest in studying. This research aims to design and utilize board games 
to support the teaching of the topic 'Images Formed by Plane Mirrors' in the 7th-grade Natural 
Sciences curriculum, as well as to evaluate the impact of board games on students. Student feedback 
on learning activities involving board games was collected through a 10-level Likert scale 
questionnaire, and their learning outcomes were assessed through a test after the lesson. The study 
was conducted with a randomly selected class from a secondary school in Ho Chi Minh City. The 
initial analysis of student feedback reflects a positive and enthusiastic attitude toward learning 
activities involving board games, while test results also indicate the positive support of board games 
in the learning process. 
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