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Nghiên cứu thiết kế và đánh giá bước đầu việc tổ chức dạy học thông 
qua chơi theo hướng phát triển năng lực giải quyết vấn đề toán học 
trong chủ đề số thập phân lớp 5 tại Trường Tiểu học Tân Đông Hiệp, 
Thành phố Hồ Chí Minh. Thiết kế bán thực nghiệm được triển khai 
với hai lớp nguyên vẹn: lớp 5.12 là nhóm thực nghiệm và lớp 5.10 là 
nhóm đối chứng, mỗi nhóm gồm 40 học sinh. Nhóm thực nghiệm học 
theo quy trình bốn bước: khởi động, khám phá, thực hành, đánh giá 
và phản hồi, gắn với các bước giải quyết vấn đề của Polya qua trò 
chơi “Siêu thị tính nhanh”. Dữ liệu gồm bài kiểm tra trước - sau, sản 
phẩm học tập và ghi chép quan sát. Kết quả cho thấy nhóm thực 
nghiệm có sự cải thiện có ý nghĩa thống kê trong nội bộ nhóm, trong 
khi khác biệt hậu kiểm và khác biệt mức tăng giữa hai nhóm chưa đạt 
ngưỡng ý nghĩa thống kê thông thường. Phát hiện chính là học thông 
qua chơi có giá trị sư phạm khi được tổ chức như một nhiệm vụ toán 
học có mục tiêu, luật chơi, ràng buộc, sản phẩm học tập và phản hồi 
rõ ràng. Nghiên cứu gợi ý nhà trường cần đưa thiết kế trò chơi toán 
học vào sinh hoạt tổ chuyên môn, xây dựng ngân hàng nhiệm vụ và 
dự giờ dựa trên minh chứng học tập. 

 

Từ khóa:  

Dạy học thông qua chơi, môn Toán 

lớp 5, năng lực giải quyết vấn đề, 

sinh hoạt chuyên môn, số thập phân. 

Keywords: 

Decimals, Grade 5 mathematics, play-

based learning, problem-solving 

competency, professional learning. 

 

ABSTRACT    

This study designed and initially examined play-based learning toward 
developing Grade 5 students’ mathematical problem-solving competency 
in the topic of decimals at Tan Dong Hiep Primary School, Ho Chi Minh 
City. A quasi-experimental design was implemented with two intact 
classes: class 5.12 as the experimental group and class 5.10 as the control 
group, with 40 students in each group. The experimental class learned 
through a four-step process of warm-up, exploration, practice, evaluation 
and feedback, aligned with Polya’s problem-solving stages and enacted 
through the “Quick Supermarket” game. Data included pre- and post-
tests, group learning products and observation notes. Results showed a 
statistically significant within-group improvement in the experimental 
class, whereas neither the post-test difference nor the gain difference 
between the two groups reached the conventional level of statistical 
significance. The main finding is that play-based learning becomes 
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pedagogically meaningful when organized as a structured mathematical 
task with clear goals, rules, constraints, observable products and 
feedback. The study suggests integrating mathematical game design into 
school-based professional learning, developing task banks and using 
learning evidence in lesson observation. 

 

1. Mở đầu 
Phát triển năng lực giải quyết vấn đề là một 

định hướng quan trọng của dạy học Toán ở tiểu học 
trong bối cảnh Chương trình Giáo dục phổ thông 
2018 nhấn mạnh chuyển từ truyền thụ nội dung 
sang hình thành năng lực (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 
2018). Năng lực này không chỉ thể hiện ở việc tìm 
được đáp số đúng, mà còn ở khả năng hiểu tình 
huống, nhận diện dữ kiện, lựa chọn chiến lược, 
thực hiện phép tính và kiểm tra tính hợp lý của kết 
quả. Cách hiểu đó phù hợp với mô hình giải quyết 
vấn đề của Polya (1945) và phân tích của 
Schoenfeld (1985) về chiến lược, tự giám sát quá 
trình giải toán. Ở lớp 5, chủ đề số thập phân tạo ra 
nhiều cơ hội phát triển năng lực này vì gắn với tiền 
tệ, đo lường, mua bán, ước lượng và bài toán có lời 
văn. Trong tình huống lựa chọn hàng hóa với ngân 
sách giới hạn, phép tính với số thập phân trở thành 
công cụ để học sinh phân tích điều kiện, cân nhắc 
phương án và kiểm tra quyết định. 

Dạy học thông qua chơi có thể hỗ trợ quá 
trình này nếu trò chơi được tổ chức như một 
nhiệm vụ toán học có cấu trúc, chứ không chỉ là 
hoạt động tạo hứng thú. Trong quan điểm học 
thông qua chơi có định hướng, giáo viên thiết kế 
môi trường học tập có mục tiêu, luật chơi, ràng 
buộc, phản hồi và tương tác xã hội (Pyle & 
Danniels, 2017). Các nghiên cứu gần đây cho 
thấy dạy học Toán thông qua chơi có thể gắn với 
kết quả học tập khi trò chơi thúc đẩy hoạt động 
toán học thực chất và tạo cơ hội để học sinh xử 
lý, kiểm tra, điều chỉnh chiến lược (Murtagh et 
al., 2022; Russo et al., 2024; Kärki et al., 2022). 
Vì vậy, trò chơi trong giờ Toán không thay thế 
nội dung toán học, mà cung cấp bối cảnh để học 
sinh sử dụng toán học nhằm ra quyết định và 
nhìn lại quá trình giải quyết vấn đề. 

Tuy vậy, trong thực tiễn dạy học Toán tiểu 
học, trò chơi vẫn thường được dùng ở phần khởi 
động hoặc củng cố, với chức năng làm lớp học 
sôi nổi hơn. Khi đó, mối liên hệ giữa luật chơi, 
nội dung toán học, sản phẩm học tập và các bước 
giải quyết vấn đề chưa phải lúc nào cũng được 
thiết kế nhất quán. Các hoạt động toán học 
không dùng thiết bị số chỉ thực sự có giá trị khi 
tạo ra sản phẩm học tập quan sát được, qua đó 
giáo viên nhận diện cách học sinh biểu diễn, 
kiểm tra, điều chỉnh và hợp tác khi giải quyết 
nhiệm vụ (Le, 2026). Khoảng trống hiện nay 
nằm ở chỗ còn thiếu mô tả thực nghiệm ở cấp 
lớp học cho thấy trò chơi toán học được chuyển 

hóa thành nhiệm vụ có ràng buộc như thế nào, 
học sinh biểu hiện năng lực giải quyết vấn đề ra 
sao và nhà trường cần quản lý chuyên môn thế 
nào để hoạt động chơi không bị giản lược thành 
hoạt động phụ. Nghiên cứu này thiết kế và đánh 
giá bước đầu việc tổ chức dạy học thông qua chơi 
theo hướng phát triển năng lực giải quyết vấn đề 
toán học trong chủ đề số thập phân lớp 5 tại Trường 
Tiểu học Tân Đông Hiệp, Thành phố Hồ Chí 
Minh. Nghiên cứu tập trung vào hai câu hỏi: (1) 
Quy trình học thông qua chơi có thể được thiết kế 
như thế nào trong chủ đề số thập phân lớp 5? (2) 
Việc triển khai quy trình này tạo ra những thay đổi 
bước đầu nào về kết quả kiểm tra và biểu hiện học 
tập của học sinh, từ đó gợi ra hàm ý gì cho quản lý 
chuyên môn ở trường tiểu học? 
2. Phương pháp nghiên cứu 
2.1. Thiết kế, bối cảnh và mẫu nghiên cứu 

Nghiên cứu sử dụng thiết kế bán thực 
nghiệm với hai lớp nguyên vẹn, gồm nhóm thực 
nghiệm và nhóm đối chứng, kết hợp bài kiểm tra 
trước - sau thực nghiệm với minh chứng định 
tính từ sản phẩm học tập và ghi chép quan sát. 
Thiết kế này phù hợp với bối cảnh lớp học tiểu 
học, nơi việc phân nhóm ngẫu nhiên ở cấp độ cá 
nhân khó thực hiện. Vì vậy, nghiên cứu không 
nhằm khẳng định tác động nhân quả mạnh, mà 
đánh giá bước đầu tính khả thi, xu hướng cải 
thiện và yêu cầu tổ chức chuyên môn khi triển 
khai dạy học thông qua chơi trong môn Toán. 

Nghiên cứu được thực hiện tại Trường Tiểu 
học Tân Đông Hiệp, Thành phố Hồ Chí Minh, 
trong năm học 2025 - 2026. Mẫu gồm 80 học 
sinh lớp 5; lớp 5.12 là nhóm thực nghiệm (n = 
40), lớp 5.10 là nhóm đối chứng (n = 40). Nhóm 
thực nghiệm học theo quy trình dạy học thông 
qua chơi do Lê Quốc Trung Hiếu tổ chức; nhóm 
đối chứng học cùng chủ đề theo cách dạy học 
thông thường do một giáo viên khác cùng khối 
phụ trách. Nội dung thực nghiệm tập trung vào 
chủ đề số thập phân lớp 5, minh họa qua bài 
“Nhân số thập phân với số tự nhiên” và trò chơi 
“Siêu thị tính nhanh”. Việc sử dụng hai lớp 
nguyên vẹn giúp duy trì điều kiện dạy học tự 
nhiên, nhưng kết quả cần được diễn giải thận 
trọng do nghiên cứu chưa kiểm soát hoàn toàn 
khác biệt giữa lớp học và giáo viên. 
2.2. Quy trình can thiệp và thu thập dữ liệu 

Biến can thiệp là quy trình dạy học thông 
qua chơi gồm bốn bước: khởi động, khám phá, 
thực hành, đánh giá và phản hồi. Ở bước khởi 
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động, giáo viên thiết lập tình huống có vấn đề, 
nêu luật chơi, mục tiêu học tập và điều kiện ràng 
buộc. Ở bước khám phá, học sinh đọc dữ liệu, 
thảo luận phương án, dự kiến phép tính và lựa 
chọn chiến lược. Ở bước thực hành, học sinh thực 
hiện nhiệm vụ, ghi kết quả vào phiếu hoặc hóa 
đơn nhóm, đồng thời điều chỉnh lựa chọn khi gặp 
ràng buộc ngân sách. Ở bước đánh giá và phản 
hồi, học sinh trình bày sản phẩm, kiểm tra kết quả, 
giải thích lựa chọn và tiếp nhận phản hồi. 

Trong trò chơi “Siêu thị tính nhanh”, học 
sinh đóng vai người mua hàng, sử dụng danh 

mục hàng hóa có đơn giá dạng số thập phân, 
chọn sản phẩm và số lượng, tính thành tiền, cộng 
tổng chi phí và kiểm tra số tiền còn lại. Nếu tổng 
chi phí vượt quá ngân sách, nhóm phải điều 
chỉnh phương án. Như vậy, trò chơi không chỉ 
yêu cầu thực hiện phép nhân số thập phân với số 
tự nhiên, mà còn tạo tình huống để học sinh đọc 
hiểu dữ liệu, lập kế hoạch, kiểm tra ràng buộc và 
nhìn lại quyết định của nhóm. Dữ liệu nghiên 
cứu gồm bài kiểm tra trước - sau thực nghiệm, 
sản phẩm học tập, phiếu nhiệm vụ, hóa đơn 
nhóm và ghi chép quan sát. 

 

 Hình 1. Quy trình nghiên cứu bán thực nghiệm và thu thập minh chứng học tập 

2.3. Công cụ đánh giá, phân tích dữ liệu và đạo 
đức nghiên cứu 

Bài kiểm tra năng lực giải quyết vấn đề 
được xây dựng theo thang điểm 10, phản ánh 
năm thành tố: phân tích vấn đề, lập kế hoạch, 
thực hiện kế hoạch, kiểm tra/đánh giá kết quả và 
sáng tạo trong phương án. Các thành tố này được 
xác lập dựa trên mô hình giải quyết vấn đề của 
Polya và điều chỉnh cho phù hợp với chủ đề số 
thập phân lớp 5. Bài kiểm tra trước và sau thực 
nghiệm được chấm theo cùng một hệ tiêu chí. 
Độ giá trị nội dung của công cụ được bảo đảm 
thông qua việc đối chiếu tiêu chí chấm điểm với 
mục tiêu bài học, yêu cầu của chủ đề số thập 
phân và tiến trình học sinh xử lý nhiệm vụ trong 
trò chơi. Rubric và nội dung đánh giá được giáo 
viên cùng khối rà soát nhằm bảo đảm sự phù hợp 
với trình độ học sinh và bối cảnh lớp học. 

Do dữ liệu lưu trữ hiện chỉ còn ở dạng tổng 
điểm trước - sau thực nghiệm, nghiên cứu không 
báo cáo hệ số Cronbach’s Alpha cho từng thành 
tố. Thay vào đó, sự nhất quán của công cụ được 
bảo đảm ở mức quy trình thông qua rubric thống 
nhất, cùng hệ tiêu chí chấm điểm và độ giá trị 
nội dung đã được rà soát chuyên môn. Đây là 
một giới hạn cần được khắc phục trong các 
nghiên cứu tiếp theo bằng việc lưu trữ điểm theo 
từng thành tố. 

Dữ liệu định lượng được xử lý bằng thống 
kê mô tả và kiểm định so sánh, gồm điểm trung 
bình, độ lệch chuẩn mẫu, kiểm định t độc lập và 
kiểm định t cặp đôi. Dữ liệu định tính từ sản phẩm 
học tập và ghi chép quan sát được mã hóa theo 
các biểu hiện: hiểu vấn đề, lập kế hoạch, thực hiện 
kế hoạch, kiểm tra và điều chỉnh. Các minh chứng 

định tính không thay thế bằng chứng thống kê, mà 
hỗ trợ diễn giải quá trình học sinh xử lý nhiệm vụ 
trong trò chơi. Dữ liệu học sinh được mã hóa, 
không công bố thông tin định danh cá nhân; hình 
ảnh minh chứng được lựa chọn theo nguyên tắc 
không làm lộ danh tính học sinh. 
3. Kết quả và thảo luận 
3.1. Cơ sở thực tiễn và nhu cầu tổ chức học 
thông qua chơi trong dạy học số thập phân 

Chủ đề số thập phân lớp 5 phù hợp để tổ 
chức học thông qua chơi vì các phép tính không 
chỉ xuất hiện trong bài tập thuần túy mà gắn với 
những tình huống có ràng buộc như mua bán, đo 
lường, lập kế hoạch chi tiêu hoặc kiểm tra hóa 
đơn. Trong các tình huống này, học sinh phải đọc 
dữ liệu, lựa chọn thông tin cần dùng, thực hiện 
phép tính và đánh giá tính hợp lý của kết quả. 
Đây là điều kiện thuận lợi để chuyển nội dung 
số thập phân thành nhiệm vụ giải quyết vấn đề 
thay vì chỉ luyện tập kỹ thuật tính. 

Tuy nhiên, trò chơi chỉ có giá trị học tập khi 
được thiết kế như một nhiệm vụ toán học có mục 
tiêu, luật chơi, dữ liệu, sản phẩm và cơ hội phản 
hồi rõ ràng; nếu chỉ yêu cầu trả lời nhanh hoặc 
tính đúng, hoạt động chơi dễ dừng ở mức tạo 
hứng thú (Russo et al., 2024). Với nhiệm vụ 
dạng “mua hàng trong ngân sách”, học sinh 
không thể chỉ tính rời rạc từng phép toán mà phải 
lập phương án, kiểm tra tổng tiền, so sánh với 
điều kiện ngân sách và điều chỉnh lựa chọn khi 
cần. Quá trình này tạo ra các dấu vết học tập cụ 
thể như phiếu mua hàng, hóa đơn nhóm hoặc 
phần giải thích chiến lược. 

Các sản phẩm đó giúp giáo viên nhận diện 
cách học sinh phân tích dữ kiện, lập kế hoạch, 

 
Quy trình nghiên cứu bán thực nghiệm và thu thập minh chứng học tập 

Chọn hai lớp nguyên vẹn Tiền kiểm NLGQVĐ 
Triển khai dạy học 

TN: học qua chơi (lớp 5.12) 
ĐC: thông thường (lớp 5.10) 
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Thu minh chứng học tập 

Sản phẩm nhóm 
& ghi chép quan sát 

Phân tích dữ liệu 
Định lượng & định tính 
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tính toán, kiểm tra và điều chỉnh quyết định, thay 
vì chỉ đánh giá đáp án cuối cùng (Le, 2026; 
Smith, 2024). Vì vậy, nhu cầu đặt ra không chỉ 
là “đưa trò chơi vào giờ Toán”, mà là thiết kế trò 
chơi như một nhiệm vụ có ràng buộc toán học, 
có sản phẩm quan sát được và có tiêu chí phản 
hồi đủ rõ để phục vụ dạy học, dự giờ và sinh hoạt 
chuyên môn. 
3.2. Quy trình dạy học thông qua chơi gắn với 
năng lực giải quyết vấn đề 

Quy trình dạy học thông qua chơi trong 
nghiên cứu này xem trò chơi như một nhiệm vụ 
toán học có cấu trúc, gồm mục tiêu học tập, luật 

chơi, dữ liệu đầu vào, điều kiện ràng buộc, sản 
phẩm học tập và cơ hội phản hồi. Cách tiếp cận 
này phù hợp với quan điểm học thông qua chơi 
có định hướng, trong đó giáo viên không chỉ tạo 
bối cảnh chơi mà còn thiết kế, điều tiết và kết nối 
trải nghiệm chơi với tri thức toán học (Pyle & 
Danniels, 2017; Russo et al., 2024). Trong chủ đề 
số thập phân lớp 5, quy trình được liên hệ với bốn 
bước giải quyết vấn đề của Polya: hiểu vấn đề, lập 
kế hoạch, thực hiện kế hoạch, kiểm tra và nhìn lại. 
Bảng 1 trình bày mối liên hệ giữa các bước tổ 
chức hoạt động, thao tác của giáo viên, thành tố 
năng lực và minh chứng học tập dự kiến. 

Bảng 1. Quy trình dạy học thông qua chơi và mối liên hệ với năng lực giải quyết vấn đề 

Bước dạy học  
qua chơi 

Thao tác tổ chức cốt lõi 
Thành tố 
NLGQVĐ  
theo Polya 

Minh chứng học tập dự kiến 

Khởi động 

Thiết lập tình huống có 
vấn đề; nêu mục tiêu, luật 
chơi, ngân sách hoặc điều 
kiện ràng buộc. 

Hiểu vấn đề 
Học sinh xác định mục tiêu, dữ 
kiện, điều kiện giới hạn và yêu 
cầu cần giải quyết. 

Khám phá 

Tổ chức học sinh đọc dữ 
liệu, thảo luận phương án, 
dự đoán kết quả và chọn 
phép tính phù hợp. 

Lập kế hoạch 

Học sinh đề xuất phương án 
mua hàng, dự kiến số lượng, 
phép tính cần dùng và cách 
kiểm tra. 

Thực hành 

Cho học sinh thực hiện 
nhiệm vụ, phối hợp 
nhóm, tính toán, ghi kết 
quả và điều chỉnh khi gặp 
ràng buộc. 

Thực hiện kế hoạch 
Phiếu mua hàng hoặc hóa đơn 
nhóm thể hiện phép tính, tổng 
tiền, tiền còn lại và điều chỉnh. 

Đánh giá và phản hồi 

Tổ chức trình bày sản 
phẩm, đối chiếu điều kiện 
ban đầu, so sánh phương 
án và phản hồi chiến lược. 

Kiểm tra và nhìn lại 
Học sinh giải thích tính hợp lý, 
phát hiện lỗi, sửa sai và rút 
kinh nghiệm. 

  
Trong quy trình này, trò chơi không thay thế 

nội dung toán học mà tạo bối cảnh để học sinh 
sử dụng toán học nhằm ra quyết định. Giáo viên 
cần bảo đảm ba điều kiện: luật chơi rõ, ràng buộc 
toán học đủ mạnh và sản phẩm học tập quan sát 
được. Các sản phẩm như phiếu mua hàng, hóa đơn 
nhóm hoặc phần giải thích phương án giúp chuyển 
hoạt động chơi thành minh chứng học tập, qua đó 
giáo viên có thể nhận diện cách học sinh hiểu 
nhiệm vụ, lập phương án, thực hiện phép tính, 
kiểm tra và điều chỉnh quyết định (Le, 2026). Trò 
chơi “Siêu thị tính nhanh” được lựa chọn vì gắn 

trực tiếp với phép nhân số thập phân với số tự 
nhiên, đồng thời đòi hỏi học sinh kết hợp cộng, 
trừ, ước lượng và kiểm tra trong tình huống 
mua bán. Học sinh đóng vai người mua hàng, 
nhận một khoản ngân sách, đọc danh mục hàng 
hóa, chọn sản phẩm, xác định số lượng, tính 
thành tiền, cộng tổng chi phí và kiểm tra số tiền 
còn lại. Nếu tổng tiền vượt quá ngân sách, 
nhóm phải điều chỉnh lựa chọn. Vì vậy, nhiệm 
vụ không dừng ở việc tính đúng một phép nhân 
mà buộc học sinh phối hợp nhiều thao tác giải 
quyết vấn đề. 

Bảng 2. Minh họa trò chơi “Siêu thị tính nhanh” trong bài Nhân số thập phân với số tự nhiên 

Thành tố trò chơi Nội dung triển khai Yêu cầu toán học/NLGQVĐ 

Bối cảnh 
Học sinh đóng vai người mua hàng trong 
siêu thị mini với ngân sách giới hạn, ví dụ 
150.000 đồng. 

Nhận diện tình huống, mục tiêu mua 
hàng và điều kiện ràng buộc. 

Dữ liệu/học liệu 
Danh mục hàng hóa có đơn giá dạng số thập 
phân; phiếu mua hàng và hóa đơn nhóm. 

Đọc hiểu dữ liệu, chọn thông tin cần 
dùng và xác định phép tính phù hợp. 
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Thành tố trò chơi Nội dung triển khai Yêu cầu toán học/NLGQVĐ 

Nhiệm vụ nhóm 
Nhóm chọn sản phẩm và số lượng, tính 
thành tiền, cộng tổng chi phí và kiểm tra số 
tiền còn lại. 

Lập kế hoạch, thực hiện phép nhân số 
thập phân với số tự nhiên, kết hợp 
cộng, trừ và ước lượng. 

Trình bày và phản 
hồi 

Các nhóm trình bày hóa đơn, giải thích lựa 
chọn, so sánh phương án và nhận phản hồi. 

Giải thích quyết định, phản biện 
phương án và nhìn lại quá trình giải 
quyết vấn đề. 

  
Điểm then chốt của trò chơi là tạo yêu cầu 

tối ưu hóa vừa sức. Học sinh không chỉ tính giá 
của từng sản phẩm mà còn phải cân nhắc mua 
gì, mua bao nhiêu, phương án nào hợp lý và cần 
điều chỉnh gì khi điều kiện ngân sách không thỏa 
mãn. Những quyết định này tạo ra nhu cầu thảo 

luận, kiểm tra chéo và giải thích chiến lược trong 
nhóm. Khâu đánh giá và phản hồi giúp chuyển 
trải nghiệm chơi thành học tập toán học, vì học 
sinh phải trình bày hóa đơn, chỉ ra phép tính đã 
dùng, giải thích cách kiểm tra ngân sách và nêu 
cách sửa khi phát hiện sai. 

Hình 2. Minh chứng sản phẩm học tập trong trò chơi “Siêu thị tính nhanh”: (a) học sinh lập phương án  
mua hàng; (b) hóa đơn nhóm sau khi tính tổng tiền và kiểm tra điều kiện ngân sách. 

3.3. Kết quả thực nghiệm sư phạm 
Kết quả kiểm tra năng lực giải quyết vấn đề 

trước và sau thực nghiệm được trình bày ở bảng 3. 
Điểm số được tính theo thang 10. Do nghiên cứu 
sử dụng hai lớp nguyên vẹn trong bối cảnh dạy học 
tự nhiên, các kết quả được diễn giải theo hướng 
đánh giá bước đầu tính khả thi và xu hướng cải 
thiện, không nhằm khẳng định tác động nhân quả 
mạnh của can thiệp. Kết quả cho thấy hai nhóm 
tương đối tương đồng ở thời điểm tiền kiểm. Sau 
thực nghiệm, nhóm thực nghiệm có mức tăng điểm 
có ý nghĩa thống kê khi so sánh trước - sau, trong 

khi nhóm đối chứng không có sự cải thiện có ý 
nghĩa thống kê. Tuy nhiên, khác biệt hậu kiểm và 
khác biệt về mức tăng giữa hai nhóm chưa đạt 
ngưỡng ý nghĩa thống kê thông thường. Vì vậy, kết 
quả phù hợp để diễn giải như bằng chứng ban đầu 
về tính khả thi và xu hướng hỗ trợ cải thiện, chứ 
chưa đủ để kết luận chắc chắn rằng can thiệp tạo ra 
tác động vượt trội so với cách dạy học thông 
thường. Mức điểm tiền kiểm tương đối cao ở cả 
hai nhóm cũng cho thấy khả năng xuất hiện hiệu 
ứng trần, làm giảm khoảng dư để điểm số tiếp tục 
tăng mạnh sau can thiệp. 

Bảng 3. Kết quả kiểm tra năng lực giải quyết vấn đề trước và sau thực nghiệm 

Nhóm n Pre-test, M (SD) Post-test, M (SD) Mức tăng t cặp đôi p 

Thực 
nghiệm 

40 8,25 (0,81) 8,75 (1,03) 0,50 3,61 0,001 

Đối chứng 40 8,05 (1,06) 8,25 (1,28) 0,20 1,03 0,308 
Ghi chú. M = điểm trung bình; SD = độ lệch chuẩn mẫu. Kiểm định độc lập trước thực nghiệm cho thấy hai 
nhóm không khác biệt có ý nghĩa thống kê, t(78) = 0,95; p = 0,346. Sau thực nghiệm, điểm trung bình của 
nhóm thực nghiệm cao hơn nhóm đối chứng về mặt mô tả, nhưng khác biệt chưa đạt ngưỡng ý nghĩa thống kê 
thông thường, t(78) = 1,93; p = 0,058. So sánh mức tăng điểm giữa hai nhóm cũng chưa đạt ý nghĩa thống kê, 
t(78) = 1,26; p = 0,211.

Về mặt sư phạm, xu hướng cải thiện của 
nhóm thực nghiệm có thể được lý giải từ cấu trúc 
nhiệm vụ trong trò chơi “Siêu thị tính nhanh”. 
Học sinh không chỉ thực hiện phép nhân số thập 
phân với số tự nhiên, mà phải dùng phép tính để 

ra quyết định trong tình huống có mục tiêu và 
ràng buộc cụ thể. Khi lập phiếu mua hàng hoặc 
hóa đơn nhóm, học sinh phải đọc dữ liệu, chọn 
sản phẩm, xác định số lượng, tính thành tiền, 
cộng tổng chi phí, so sánh với ngân sách và điều 
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chỉnh phương án nếu chưa hợp lý. Chuỗi thao 
tác này tương ứng với các bước hiểu vấn đề, lập 
kế hoạch, thực hiện kế hoạch, kiểm tra và nhìn 
lại. Minh chứng từ sản phẩm học tập và ghi chép 

quan sát được tóm tắt ở bảng 4. Các minh chứng 
này không thay thế kết quả thống kê, mà giúp 
làm rõ cơ chế sư phạm của hoạt động học thông 
qua chơi. 

Bảng 4. Minh chứng định tính về biểu hiện giải quyết vấn đề trong trò chơi “Siêu thị tính nhanh” 

Nguồn minh chứng Biểu hiện quan sát được Thành tố NLGQVĐ Diễn giải 

Phiếu mua hàng/hóa đơn 
nhóm 

Học sinh đọc danh mục 
hàng hóa, chọn sản phẩm, 
xác định số lượng và ghi 
phép tính tương ứng. 

Hiểu vấn đề; lập kế 
hoạch 

Nhiệm vụ chơi tạo ra yêu 
cầu xác định dữ kiện và 
lựa chọn chiến lược 
trước khi tính toán. 

Sản phẩm nhóm trong 
hoạt động “Siêu thị tính 
nhanh” 

Học sinh tính thành tiền, 
cộng tổng chi phí và so 
sánh với ngân sách đã cho. 

Thực hiện kế hoạch Phép nhân số thập phân 
với số tự nhiên được đặt 
trong chuỗi ra quyết 
định, không tách khỏi 
bối cảnh. 

Ghi chép quan sát lớp 
học 

Một số nhóm kiểm tra lại 
tổng tiền và điều chỉnh 
phương án khi lựa chọn 
ban đầu chưa thỏa mãn 
điều kiện ngân sách. 

Kiểm tra và điều chỉnh Biểu hiện này cho thấy 
học sinh không chỉ làm 
theo mẫu mà bắt đầu 
dùng kết quả tính toán để 
đánh giá và sửa phương 
án. 

Trình bày và phản hồi 
sản phẩm 

Học sinh giải thích lựa 
chọn của nhóm, đối chiếu 
điều kiện ban đầu và tiếp 
nhận phản hồi từ giáo 
viên/bạn học. 

Nhìn lại; giải thích 
quyết định 

Khâu phản hồi chuyển 
trải nghiệm chơi thành 
học tập toán học có minh 
chứng, tạo cơ sở cho dự 
giờ và sinh hoạt chuyên 
môn. 

Các minh chứng ở bảng 4 cho thấy sự chuyển 
dịch chủ yếu nằm ở biểu hiện học tập: từ thao tác 
tính theo yêu cầu sang biết sử dụng phép tính để 
lập phương án, kiểm tra ràng buộc và điều chỉnh 
quyết định trong bối cảnh chơi. Do đó, dữ liệu định 
tính củng cố diễn giải về tính khả thi và cơ chế sư 
phạm của quy trình, đồng thời tạo cơ sở cho các 
hàm ý quản lý chuyên môn trong thiết kế nhiệm 
vụ, dự giờ và sinh hoạt tổ khối. 
3.4. Hàm ý quản lý giáo dục đối với nhà trường 
và tổ chuyên môn 

Kết quả nghiên cứu cho thấy học thông qua 
chơi trong môn Toán cần được quản lý như một 
nội dung chuyên môn của nhà trường, không chỉ 
là sáng kiến riêng lẻ của từng giáo viên. Một trò 
chơi toán học có giá trị phải có mục tiêu học tập 
rõ, luật chơi gắn với ràng buộc tư duy, học liệu 
tối thiểu, sản phẩm học tập quan sát được và tiêu 
chí phản hồi phù hợp. Cách tiếp cận này phù hợp 
với các nghiên cứu về phát triển nghề nghiệp 
giáo viên Toán, trong đó thay đổi thực hành bền 
vững thường dựa trên hợp tác chuyên môn, thảo 
luận về tư duy học sinh và sử dụng minh chứng 
học tập để điều chỉnh dạy học (Ebby et al., 2024; 
Liu & Yin, 2024; Shimizu & Kang, 2022). 

Trước hết, sinh hoạt tổ chuyên môn cần 
chuyển từ góp ý giáo án chung sang phân tích 
nhiệm vụ học tập cụ thể. Với trò chơi “Siêu thị 
tính nhanh”, tổ khối có thể xem xét: nhiệm vụ có 

buộc học sinh hiểu vấn đề hay không; ràng buộc 
ngân sách có tạo nhu cầu lập kế hoạch, tính toán 
và kiểm tra hay không; dữ liệu hàng hóa có làm 
xuất hiện phép nhân số thập phân với số tự nhiên 
hay không; phần phản hồi có giúp học sinh điều 
chỉnh chiến lược hay không. Khi phân tích ở 
mức nhiệm vụ, giáo viên nhìn trò chơi như một 
thiết kế toán học có chủ đích, không phải hoạt 
động phụ để làm lớp học sôi nổi. 

Thứ hai, nhà trường cần xây dựng ngân hàng 
trò chơi và nhiệm vụ toán học theo từng mạch kiến 
thức. Mỗi nhiệm vụ nên có cấu trúc tối thiểu gồm: 
mục tiêu toán học, nội dung kiến thức, luật chơi, 
dữ liệu đầu vào, sản phẩm học tập, tiêu chí đánh 
giá và gợi ý điều chỉnh độ khó. Với chủ đề số thập 
phân lớp 5, ngân hàng này có thể gồm các tình 
huống mua bán, đo lường, ước lượng, đổi đơn vị, 
kiểm tra hóa đơn hoặc lựa chọn phương án tối ưu. 
Đi kèm với ngân hàng nhiệm vụ là bộ học liệu tối 
thiểu như phiếu nhiệm vụ, bảng dữ liệu, thẻ hàng 
hóa, hóa đơn nhóm, tiêu chí đánh giá sản phẩm và 
gợi ý câu hỏi phản hồi. Việc chuẩn hóa này giúp 
giáo viên có điểm tựa chung để thiết kế, dạy thử, 
quan sát và cải tiến. 

Thứ ba, hoạt động dự giờ cần chú ý đến 
biểu hiện năng lực giải quyết vấn đề của học sinh 
thay vì chỉ đánh giá mức độ “vui”, “nhanh” hoặc 
“trật tự”. Người dự giờ cần quan sát học sinh có 
xác định được mục tiêu và dữ kiện không, có lập 
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kế hoạch trong nhóm không, có kiểm tra phép 
tính không, có điều chỉnh khi vượt ràng buộc 
không, và có giải thích được lựa chọn của nhóm 
không. Các phiếu mua hàng, hóa đơn nhóm hoặc 
phần trình bày chiến lược cần được xem như 
minh chứng học tập để phản hồi vào bản chất 
của quá trình giải quyết vấn đề. 

Cuối cùng, bồi dưỡng giáo viên cần hướng 
tới năng lực thiết kế trò chơi có cấu trúc. Giáo 
viên cần được hỗ trợ cách chuyển nội dung toán 
học thành tình huống có vấn đề, đặt ràng buộc 
vừa sức, tổ chức thảo luận nhóm, đặt câu hỏi 
phản hồi và thu thập minh chứng học tập. Các 
chu trình thiết kế, dạy thử, quan sát và phản tư 
trong sinh hoạt chuyên môn hoặc nghiên cứu bài 
học có thể giúp giáo viên duy trì học thông qua 
chơi như một hướng tổ chức dạy học có kiểm 
soát, tránh triển khai theo phong trào ngắn hạn 
(Hourigan & Leavy, 2022; Shimizu & Kang, 2022). 
4. Kết luận 

Nghiên cứu đã thiết kế và đánh giá bước 
đầu việc tổ chức dạy học thông qua chơi theo 
hướng phát triển năng lực giải quyết vấn đề toán 
học cho học sinh lớp 5 trong chủ đề số thập phân. 
Quy trình khởi động, khám phá, thực hành, đánh 
giá và phản hồi được liên hệ với các bước giải 
quyết vấn đề của Polya. Trò chơi “Siêu thị tính 

nhanh” cho thấy khả năng chuyển hóa bài học 
về phép nhân số thập phân với số tự nhiên thành 
nhiệm vụ có ràng buộc, trong đó học sinh phải 
đọc dữ liệu, lập phương án, kiểm tra ngân sách 
và giải thích quyết định của nhóm. 

Kết quả thực nghiệm với 80 học sinh cho 
thấy nhóm thực nghiệm có mức tăng điểm có ý 
nghĩa thống kê khi so sánh trước - sau, trong khi 
nhóm đối chứng chưa có sự cải thiện có ý nghĩa 
thống kê. Tuy nhiên, khác biệt hậu kiểm và khác 
biệt mức tăng giữa hai nhóm chưa đạt ngưỡng ý 
nghĩa thống kê thông thường; do đó, kết quả cần 
được diễn giải như bằng chứng ban đầu về tính 
khả thi và xu hướng hỗ trợ cải thiện, chưa phải 
bằng chứng khẳng định tác động chắc chắn của 
can thiệp. Từ góc độ quản lý giáo dục, nghiên 
cứu gợi ý nhà trường cần đưa thiết kế trò chơi 
toán học vào sinh hoạt tổ khối, xây dựng ngân 
hàng nhiệm vụ, dự giờ dựa trên minh chứng học 
tập và bồi dưỡng giáo viên về thiết kế hoạt động 
học thông qua chơi. Nghiên cứu còn giới hạn về 
bối cảnh, thời lượng, cỡ mẫu, thiết kế bán thực 
nghiệm, hiệu ứng trần do điểm đầu vào cao và 
việc chưa lưu trữ điểm theo từng thành tố để 
kiểm tra độ tin cậy của rubric; các nghiên cứu 
tiếp theo cần mở rộng mẫu, kéo dài can thiệp và 
quản trị dữ liệu đánh giá chi tiết hơn.
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