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Abstract.  The application of active teaching 

methods, such as game-based learning, remains 

limited, especially the use of specialized mobile 

games in science lessons in general and Chemistry 

teaching in particular. This study proposes design 

principles and an ADD-ChEM procedure, 

comprising six steps (Analysis - Design - 

Development - Check & Calibrate - Evaluation - 

Maintenance & Update), for developing mobile 

games to support Grade 10 Chemistry teaching. 

Each step in this procedure is illustrated in detail 

through the design and development of 

"ChimicaRun", a mobile game on the Roblox 

platform, integrating obstacle course gameplay with 

a Checkpoint-Quiz mechanism to practice and 

reinforce knowledge of "Reaction Rate" and 

"Halogens". The game incorporates features such as 

diverse question forms, a support system, and a 

classroom management interface for teachers. The 

study provides scientific guidelines supporting 

teachers in developing usable mobile games, 

helping to enhance students’ interest, motivation, and 

learning effectiveness in Chemistry at high schools. 

Tóm tắt. Hiện nay việc ứng dụng các phương pháp 

dạy học tích cực như học tập dựa trên trò chơi còn 

hạn chế, nhất là việc sử dụng các “mobile games 

giáo dục” trong dạy học nói chung cũng như dạy 

học hóa học nói riêng. Nghiên cứu này đề xuất các 

nguyên tắc thiết kế và quy trình ADD-ChEM, gồm 

sáu bước (Phân tích - Thiết kế - Phát triển - Kiểm 

tra và Điều chỉnh - Đánh giá - Bảo trì và Cập nhật) 

để xây dựng mobile games hỗ trợ dạy học môn Hóa 

học lớp 10. Các bước thiết kế cụ thể của quy trình 

được minh họa chi tiết thông qua việc thiết kế và 

phát triển "ChimicaRun" - một mobile games trên 

nền tảng Roblox, kết hợp lối chơi vượt chướng 

ngại vật với cơ chế Checkpoint-Quiz để ôn tập, 

củng cố kiến thức về "Tốc độ phản ứng" và 

"Halogen". Trò chơi tích hợp các tính năng như 

ngân hàng câu hỏi đa dạng về hình thức, hệ thống 

trợ giúp, và giao diện quản lí lớp học cho giáo viên 

(GV). Nghiên cứu đã cung cấp những hướng dẫn 

khoa học cụ thể, hỗ trợ GV phát triển các “mobile 

games giáo dục” phù hợp, góp phần nâng cao hứng 

thú, và hiệu quả học tập môn Hóa học của học sinh 

(HS) ở trường phổ thông.  

Keywords: mobile games, educational games, 

active teaching, chemistry education. 

Từ khóa: mobile games, trò chơi dạy học, dạy học 

tích cực, dạy học môn Hóa học. 
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1. Mở đầu  

Môn Hóa học đóng vai trò quan trọng trong chương trình giáo dục phổ thông, cung cấp nền 

tảng kiến thức để HS hiểu về thế giới vật chất xung quanh. Tuy nhiên, nhiều nghiên cứu đã chỉ ra 

rằng HS thường gặp nhiều khó khăn trong việc nắm bắt các khái niệm hóa học trừu tượng [1],[2]. 

Bản chất phức tạp của hóa học xuất phát từ nhiều yếu tố, bao gồm tính trừu tượng của các khái 

niệm, sự đa dạng trong biểu diễn (ký hiệu hóa học, tên gọi), thuật ngữ chuyên ngành và yêu cầu 

về tư duy logic cũng như kĩ năng giải quyết vấn đề [3]-[6]. Tại Việt Nam, việc dạy học hóa học 

còn đối diện với nhiều thách thức, đặc biệt khi môn Hóa học đã trở thành môn học lựa chọn ở cấp 

THPT. Mặc dù việc ứng dụng các mô hình và phương pháp dạy học tích cực như học tập dựa trên 

dự án, học tập kết hợp các trò chơi… đã và đang được sử dụng ngày càng nhiều [3],[7], các 

phương pháp giảng dạy truyền thống vẫn chiếm ưu thế. Điều này là do sự chưa phù hợp khi áp 

dụng các phương pháp này ở lớp học thực tế, ví dụ như: lớp học đông HS, GV mất nhiều thời 

gian chuẩn bị, các hoạt động của HS khó kiểm soát trong khuôn khổ lớp học, trang thiết bị còn 

nhiều hạn chế…[7]. Sự yêu thích hoặc thiếu động lực học tập của HS đối với môn Hóa học cũng 

là một vấn đề đáng lo ngại. 

Học tập dựa trên trò chơi (Game-Based Learning - GBL) là phương pháp sử dụng các yếu tố 

trò chơi trong dạy học, đặc biệt để nâng cao động lực học tập của HS [7]-[12]. Nhiều nghiên cứu 

đã chứng minh hiệu quả của GBL trong việc cải thiện kết quả nhận thức, khả năng ghi nhớ và 

động lực học tập trong môn Hóa học và các môn khoa học khác [9], [11]. Học tập dựa trên trò 

chơi làm cho việc học trở nên thú vị và hấp dẫn hơn, biến quá trình học tập thành trải nghiệm 

thông qua tương tác, phản hồi tức thì và phần thưởng. Quan trọng hơn, các trò chơi có thể cải 

thiện hiệu quả học tập và hiểu biết khái niệm bằng cách trực quan hóa các chủ đề hóa học trừu 

tượng như cấu trúc phân tử (ví dụ: Foldit [13]), phản ứng hóa học (ví dụ: ChemCaper [14], 

ChemCraft [15]) và bảng tuần hoàn (ví dụ: E-Chemmend [16]); đồng thời cung cấp môi 

trường thực hành, mô phỏng tương tác và an toàn (ví dụ: PhET Simulators) [17]. Bên cạnh đó, 

phương pháp này còn hiệu quả trong việc phát triển các kĩ năng thiết yếu như giải quyết vấn đề, 

tư duy phản biện và hợp tác [10]. Sự phổ biến rộng rãi của điện thoại thông minh và máy tính 

bảng đã mở ra tiềm năng lớn cho GBL trên thiết bị di động [6],[7].  Các nghiên cứu quốc tế gần 

đây cho thấy nền tảng và công cụ phát triển trò chơi trực tuyến như Roblox, Minecraft, Meta 

mang lại môi trường học tập nhập vai, giúp học sinh tương tác và trải nghiệm kiến thức trực quan. 

Trong đó, việc gắn nội dung học tập với cơ chế trò chơi và phản hồi tức thì giúp tăng hứng thú và 

khả năng ghi nhớ. Bên cạnh đó, các môi trường học tập nhập vai kết hợp mô phỏng ảo và học tập 

di động đã chứng minh hiệu quả trong việc phát triển tư duy và nâng cao kết quả học tập, tạo cơ 

sở lí luận cho việc phát triển mobile games giáo dục trong nghiên cứu này [18]-[20]. 

Tại Việt Nam, phương pháp dạy học dựa trên trò chơi đã được sử dụng trong nhiều môn học 

như Văn học, tiếng Anh, Toán học và các môn Khoa học tự nhiên [21]-[24]. Trong dạy học hóa 

học, một số nghiên cứu của các tác giả Trần Trung Ninh, Võ Thuỷ Tiên và Thái Hoài Minh đã 

chỉ ra tiềm năng của việc sử dụng trò chơi nhằm hỗ trợ việc dạy học [24]-[26]. Tuy nhiên, các 

hình thức trò chơi này thường có các cấu trúc tương đối đơn giản, chẳng hạn như câu đố, giải ô 

chữ, ghép nối thông tin. Mặc dù sự quan tâm đến sử dụng trò chơi giáo dục có ứng dụng công 

nghệ thông tin ngày càng gia tăng, (ví dụ: Kahoot!, Quizizz, Minecraft: Education Edition), các 

trò chơi vẫn còn ở giai đoạn sơ khai và gặp những rào cản thực tiễn như hạn chế về cơ sở vật chất, 

GV chưa có nhiều kinh nghiệm về tích hợp trò chơi trong dạy học. Hơn nữa, các trò chơi Kahoot! 

Quizziz,… thuộc nhóm “công cụ học tập trực tuyến” (e-learning tools), gồm các câu hỏi trắc 

nghiệm, chưa có cốt truyện, nhân vật, hoạt động nhập vai, thao tác thực nghiệm ảo,…[27]. Mobile 

games trong dạy học (Mobile Game-Based Learning-MGBL), là một phương pháp sử dụng trò 

chơi trên thiết bị di động để hỗ trợ quá trình học tập. Phương pháp này kết hợp các yếu tố giải trí 
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của trò chơi với mục tiêu giáo dục, nhằm tăng cường sự tham gia, động lực và hiệu quả học tập 

của người học [12]. Qua quá trình tìm hiểu chúng tôi hầu như chưa tìm được bài báo, công trình 

nghiên cứu một cách hệ thống về mobile games trong dạy học hóa học.  

Điều này dẫn đến một khoảng trống nghiên cứu đáng kể trong quy trình thiết kế, phát triển 

và đánh giá hiệu quả của các trò chơi giáo dục, đặc biệt rõ rệt đối với các " mobile games " (trò 

chơi trên thiết bị di động) cho các môn học đòi hỏi tính trực quan và trừu tượng cao như môn Hóa 

học. Nhằm góp phần giải quyết hạn chế nêu trên, nghiên cứu này tập trung vào việc đề xuất 

các nguyên tắc và quy trình thiết kế mobile games ứng dụng trong dạy học hóa học, dựa trên sự 

tổng hợp các cơ sở lí luận và kết quả khảo sát thực tiễn. Chúng tôi đã đề xuất và phân tích chi 

tiết quy trình thiết kế ADD-ChEM gồm sáu bước, đồng thời minh họa tính khả thi và các bước 

triển khai cụ thể thông qua quá trình thiết kế trò chơi “ChimicaRun”. Mục tiêu của nghiên cứu là 

xây dựng những hướng dẫn khoa học, mang tính định hướng cơ bản, hỗ trợ GV trong việc phát 

triển hoặc điều chỉnh các mobile games phù hợp, từ đó nâng cao hiệu quả tương tác, tạo dựng sự 

yêu thích môn học và cải thiện kết quả học tập của HS. 

2. Nội dung nghiên cứu  

2.1. Tổng quan về mobile games trong dạy học  

Học tập trên thiết bị di động (mobile learning), là hình thức học tập thông qua các công nghệ 

di động như điện thoại, máy tính hoặc máy tính bảng. Phương pháp này tạo điều kiện cho việc 

học tập diễn ra ở mọi lúc mọi nơi, thông qua sự tương tác giữa người học, nội dung học tập và 

thiết bị di động [28]. 

Mobile games là các trò chơi kĩ thuật số được thiết kế riêng cho thiết bị di động (điện thoại 

thông minh, máy tính bảng) như một công cụ hỗ trợ trong quá trình giảng dạy và tiếp thu kiến 

thức hoá học [29]. Mobile games có thể được thiết kế tích hợp cùng các khái niệm, nguyên tắc, 

phản ứng và bài tập hóa học vào cơ chế và mục tiêu trò chơi [9]. Nhờ ứng dụng yếu tố trò chơi 

như thử thách, điểm số, phần thưởng và phản hồi tức thời, mobile games tạo ra môi trường học 

tập tương tác, hấp dẫn, giàu động lực, giúp tăng hứng thú, cải thiện ghi nhớ, phát triển tư duy 

khoa học và nâng cao hiệu quả học tập của HS.Với tính linh hoạt của thiết bị di động, phương 

pháp này cho phép người học chủ động tiếp cận kiến thức mọi lúc, mọi nơi [28]-[31]. 

Mobile games có các đặc trưng cơ bản sau: 

- Tính di động và linh hoạt: mobile games được thiết kế để chơi trên điện thoại hoặc máy 

tính bảng, cho phép người dùng chơi mọi lúc, mọi nơi, phù hợp với lối sống bận rộn. 

- Tối ưu hóa cho màn hình cảm ứng: Giao diện và cách điều khiển được thiết kế để tương 

thích với màn hình cảm ứng, sử dụng các thao tác như chạm, vuốt, hoặc nghiêng thiết bị. 

- Thời gian chơi ngắn và dễ tiếp cận: Các phiên chơi thường ngắn (vài phút đến 15 phút), 

phù hợp với thời gian rảnh rỗi của người dùng. Mobile games thường có độ khó vừa phải, dễ tiếp 

cận cho nhiều đối tượng, kể cả người mới. 

- Tích hợp yếu tố tương tác và gamification: Sử dụng các yếu tố trò chơi như điểm số, bảng 

xếp hạng, phần thưởng, hoặc thử thách để tăng sự hứng thú. 

- Hỗ trợ đa nền tảng và kết nối internet: Mobile games thường có phiên bản trên cả iOS và 

Android, và nhiều game yêu cầu kết nối internet để chơi trực tuyến hoặc đồng bộ dữ liệu. 

- Mô hình kinh doanh linh hoạt: Hầu hết mobile games miễn phí tải về (freemium), với các 

tùy chọn mua hàng trong ứng dụng (in-app purchases) hoặc hiển thị quảng cáo. Trong bối cảnh 

giáo dục, game có thể miễn phí hoàn toàn hoặc được tài trợ bởi trường học. 

- Đa dạng thể loại và mục đích: Mobile games không chỉ phục vụ giải trí mà còn có thể hỗ 

trợ học tập, xã hội hóa, hoặc rèn luyện kỹ năng. 
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2.2. Ưu điểm và nhược điểm của việc sử dụng mobile games trong dạy học  

Việc ứng dụng mobile games trong dạy học nói chung và dạy học hóa học nói riêng mang 

lại nhiều ưu điểm. Thứ nhất, mobile games tạo điều kiện linh hoạt, cá nhân hóa và tương tác cao 

trong học tập. Các trò chơi giáo dục với lộ trình học tập thích ứng có thể cá nhân hóa trải nghiệm 

học tập dựa trên sự tiến bộ theo thời gian thực của HS [9], [12], [27]. Thứ hai, khả năng tiếp cận 

mọi lúc mọi nơi của mobile games cho phép HS truy cập tài liệu học tập ở bất kỳ đâu và bất kỳ 

khi nào cần. Với sự phát triển mạnh mẽ của internet, các ứng dụng di động để học hóa học có thể 

được sử dụng mọi lúc, mọi nơi. HS có thể chơi các trò chơi hóa học này tại nhà, hoặc tại lớp học, 

hoặc bất cứ địa điểm nào có kết nối internet [27]. Thứ ba, mobile games với các yếu tố như điểm 

số, bảng xếp hạng có thể tăng cường đáng kể động lực và sự tham gia của HS, do đó có thể cải 

thiện thành tích và kết quả học tập của HS [7], [8], [31]. Thứ tư, mobile games hỗ trợ trực quan 

hóa các khái niệm trừu tượng trong hóa học. Công nghệ thực tế tăng cường (AR) tích hợp với 

“mobile learning” có thể giúp hình dung các tài liệu dạy học hóa học một cách chính xác, làm cho 

các khái niệm trừu tượng trở nên dễ hiểu hơn [32]. Tuy nhiên, việc sử dụng mobile games trong 

dạy học hóa học cũng tồn tại một số nhược điểm [27], [29]. Đầu tiên, học tập dựa trên mobile 

games phụ thuộc nhiều vào kết nối internet, điều này có thể gây khó khăn ở những khu vực có 

phủ sóng mạng kém. HS cũng có thể gặp rào cản do thiết bị di động không đủ bộ nhớ, dung lượng 

lưu trữ hoặc thời lượng pin hạn chế. Thứ hai, HS có thể bị xao nhãng bởi các ứng dụng khác, đòi 

hỏi người học phải có tính tự giác cao. Tính chất thú vị của trò chơi cũng có thể lấn át mục tiêu 

giáo dục nếu không được quản lí hợp lí. Thứ ba, việc phát triển các trò chơi giáo dục chất lượng 

cao có thể phức tạp, tốn nhiều công sức và chi phí. Thứ tư, việc tích hợp hiệu quả trò chơi với 

chương trình học là một thách thức, GV cần đảm bảo trò chơi thực sự hỗ trợ mục tiêu học tập.  

2.3. Thực trạng sử dụng mobile games trong dạy học hóa học 

Khảo sát trên 223 HS trung học phổ thông tại ở một số trường THPT trên địa bàn Hà Nội 

(THPT Trương Đinh, THPT Yên Hòa, THPT Phan Huy Chú) và tỉnh Hải Dương (THPT Trần 

Phú, THPT Thanh Hà) cho thấy tiềm năng lớn của mobile games trong dạy học hóa học. Kết quả 

cho thấy 95,9% HS sở hữu và sử dụng thiết bị di động cá nhân cho học tập và giải trí. Thói quen 

chơi mobile games rất phổ biến, với 41,9% HS dành hơn 1 giờ mỗi ngày, trong đó một số em chơi 

trên 2 giờ, chứng tỏ sức hút mạnh mẽ của loại hình này đối với lứa tuổi HS. Tuy nhiên, việc ứng 

dụng mobile games trong học tập, đặc biệt là môn Hóa học, còn hạn chế. Chỉ 19,8% HS có chơi 

game có chủ đề hóa học, trong khi gần một nửa (49,5%) chưa từng trải nghiệm, cho thấy khoảng 

trống đáng kể trong việc phát triển và phổ biến các ứng dụng học tập chất lượng cao. Khoảng 

56,8% HS bày tỏ sự yêu thích với các trò chơi giáo dục, với 70,1% HS công nhận mobile games 

trong học tập mang lại hiệu quả từ trung bình trở lên. Tuy nhiên, mobile games cần cải thiện tính 

hấp dẫn để thu hút HS hơn nữa. Các thách thức thực tiễn cũng được ghi nhận rõ rệt. Khoảng 50-

60% HS lo ngại rằng nội dung học thuật phức tạp trong game có thể làm giảm hứng thú, và 50-

55% đồng ý rằng việc quản lí trật tự lớp học khi sử dụng mobile games là một vấn đề lớn, đặc 

biệt trong các lớp học đông hoặc thiếu thiết bị hỗ trợ. Trong bối cảnh Việt Nam, việc dạy học hóa 

học vẫn chủ yếu theo phương pháp truyền thống, chưa áp dụng nhiều phương pháp học tập qua 

trò chơi. Để khai thác mobile games hiệu quả, mobile games cần được thiết kế vừa phục vụ mục 

tiêu giáo dục vừa hấp dẫn HS THPT, đồng thời GV cần được hỗ trợ về quản lí lớp và công cụ 

phát triển game. Dù tiềm năng lớn, thách thức về phát triển game chất lượng và cân bằng học-

chơi cần được giải quyết để nâng cao hiệu quả học tập và hứng thú của HS. 

2.4. Nguyên tắc và quy trình thiết kế mobile games ứng dụng trong dạy học hóa học 10  

2.4.1. Nguyên tắc thiết kế  

Dựa trên nghiên cứu lí luận và thực tiễn về thiết kế và ứng dụng trò chơi trong dạy học, 

chúng tôi đề xuất các nguyên tắc quan trọng sau đây để thiết kế mobile games hoá học hiệu quả, 

nhằm hỗ trợ quá trình giảng dạy và học tập một cách khoa học và tối ưu:  
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190 

 

i) Nguyên tắc 1. Nội dung các câu hỏi trong mobile games cần đáp ứng mục tiêu dạy học: 

Nội dung các câu hỏi trong mobile games phải phù hợp với mục tiêu dạy học. Trò chơi cần tích 

hợp các tình huống giải quyết vấn đề mang tính thử thách, giúp HS xây dựng và đồng hóa kiến 

thức mới, cũng như ôn tập kiến thức đã học một cách hiệu quả. Mục tiêu học tập cần được xác 

định rõ ràng và thể hiện xuyên suốt trong thiết kế cũng như cơ chế hoạt động của trò chơi. Điều 

này đảm bảo rằng game không chỉ là công cụ giải trí mà còn là phương tiện hỗ trợ giáo dục có 

định hướng  

ii) Nguyên tắc 2. Nội dung các câu hỏi trong mobile games cần đảm bảo tính chính xác và 

khoa học: Các câu hỏi và nội dung trong mobile games phải phản ánh chính xác các kiến thức 

khoa học của môn Hóa học. Đây là yếu tố cốt lõi để tránh gây ra những quan niệm sai lầm cho 

HS, đồng thời cung cấp một công cụ học tập đáng tin cậy và có giá trị giáo dục cao. Việc kiểm 

soát nội dung câu hỏi cần được ưu tiên trong quá trình thiết kế. 

iii) Nguyên tắc 3. Thiết kế giao diện mobile games thân thiện và dễ sử dụng: Giao diện người 

dùng của mobile games cần được thiết kế rõ ràng, đơn giản và dễ điều hướng. Một thiết kế trực 

quan hấp dẫn sẽ thu hút được sự quan tâm của HS. Ngoài ra, giao diện nên được tối ưu hóa cho 

các thao tác chạm và sử dụng một tay trên thiết bị di động, phù hợp với đặc thù của nền tảng này. 

iv) Nguyên tắc 4. Mobile games cần được thiết kế đảm bảo tính sư phạm và giáo dục: Mobile 

games cần được xây dựng để khuyến khích tư duy phản biện, kĩ năng giải quyết vấn đề và sự hợp 

tác (nếu tích hợp cho nhiều người chơi). Đồng thời, thiết kế phải loại bỏ các yếu tố tiêu cực như 

bạo lực hoặc nguy cơ gây nghiện không lành mạnh, đảm bảo trò chơi mang lại giá trị giáo dục 

tích cực và phù hợp với môi trường học tập. 

v) Nguyên tắc 5. Mobile games cần có yếu tố giải trí và tính tương tác: Trò chơi cần được 

thiết kế sao cho thú vị và hấp dẫn, nhằm duy trì sự quan tâm và động lực học tập của HS. Các 

yếu tố như thử thách, phần thưởng và phản hồi tức thời đóng vai trò quan trọng trong việc thúc 

đẩy sự tham gia của người chơi. Hơn nữa, game nên tận dụng tối đa các khả năng tương tác của 

thiết bị di động, chẳng hạn như cảm ứng và chuyển động, để tăng cường trải nghiệm học tập. 

Các nguyên tắc trên được xây dựng dựa trên cơ sở khoa học và thực tiễn, đảm bảo mobile 

games không chỉ là một công cụ giải trí mà còn là phương tiện hỗ trợ dạy học hóa học hiệu quả, 

phù hợp với nhu cầu của HS và GV. 

2.4.2. Quy trình thiết kế mobile games trong dạy học hóa học 

Dựa trên nghiên cứu lí luận và thực tiễn, cũng như tham khảo quy trình phát triển game giáo 

dục [33]-[35], chúng tôi đề xuất quy trình ADD-ChEM để thiết kế game moblie trong dạy học 

hóa học (Hình 1). 

 
Hình 1. Quy trình ADD-ChEM thiết kế mobile games trong dạy học hoá học  

Bước 1: Phân tích nhu cầu người chơi và xác định mục tiêu (Analysis) 

Bước đầu tiên là xác định rõ mục tiêu học tập cụ thể của từng chủ đề trong chương trình môn 

Hóa học lớp 10, bao gồm việc xác định những kiến thức và kĩ năng mà HS cần đạt được sau khi 

tương tác với trò chơi. Ví dụ, đối với chủ đề “Tốc độ phản ứng” và “Halogen”, các câu hỏi trong 

mobile games cần bám sát các yêu cầu cần đạt như trong Bảng 1.  

Ngoài ra, cần phân tích đặc điểm của đối tượng HS lớp 10 (tuổi, sở thích, trình độ kiến thức 

hiện tại, thói quen sử dụng thiết bị di động,…) để đảm bảo trò chơi được thiết kế phù hợp và hấp dẫn. 
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Bảng 1. Mục tiêu bài học cho chủ đề Tốc độ phản ứng” và “Halogen”  

trong chương trình hóa học 10. 

Chủ đề Mục tiêu cần đạt 

Tốc độ 

phản 

ứng 

 

+ Trình bày khái niệm tốc độ phản ứng hoá học, tính tốc độ trung bình  

+ Viết biểu thức tốc độ (phản ứng đơn giản), nêu ý nghĩa hằng số tốc độ. 

+ Giải thích được các yếu tố ảnh hưởng tới tốc độ phản ứng  

+ Nêu được ý nghĩa của hệ số nhiệt độ Van’t Hoff (γ). 

+ Vận dụng kiến thức tốc độ phản ứng giải thích các hiện tượng thực tế. 

Halogen + Phát biểu trạng thái tự nhiên; mô tả trạng thái, màu sắc, nhiệt độ nóng chảy/sôi 

và giải thích sự biến đổi. 

+ Trình bày xu hướng nhận/góp e- dựa trên cấu hình electron. 

+ Giải thích xu hướng phản ứng của các đơn chất halogen với hydrogen 

+ Giải thích xu hướng nhiệt độ sôi của hydrogen halide. 

+ Trình bày xu hướng biến đổi tính acid. 

+ Trình bày tính khử (Cl⁻, Br⁻, I⁻) qua phản ứng với H₂SO₄ đặc. 

+ Nêu một số ứng dụng của hydrogen halide. 

Bước 2: Hình thành ý tưởng, lựa chọn nội dung và thiết kế luật chơi (Design)  

Từ những mục tiêu đã đề ra ở bước 1, người thiết kế sẽ lên ý tưởng cụ thể về trò chơi, trong 

đó ba yếu tố chính của một mobile games cần được xác định:  

i) Lên ý tưởng về chủ đề của trò chơi: Mobile games có thể được thiết kế gắn với một câu 

chuyện hoặc tình huống cụ thể để tăng tính hấp dẫn, thú vị của trò chơi; đồng thời cũng giúp 

người chơi ghi nhớ được luật chơi.  

ii) Thiết kế cách chơi hay luật chơi: Luật chơi bao gồm các hướng dẫn và giải thích chi tiết, 

cụ thể về ý nghĩa các thành phần của trò chơi và các quy tắc chơi. Đây là bước quan trọng, tập 

trung vào việc thiết kế các cơ chế trò chơi hấp dẫn và phù hợp với nội dung học tập.  

Ví dụ: “ChimicaRun” được thiết kế theo thể loại Obby (vượt chướng ngại vật). Thể loại này 

được chọn vì tính quen thuộc với người chơi trên Roblox, mang lại cảm giác thử thách và sự tiến 

bộ rõ ràng thông qua việc hoàn thành các chặng đường. Cấu trúc màn chơi của Obby rất phù hợp 

để lồng ghép các điểm dừng (checkpoint) cho mục đích học tập. Cơ chế chơi cốt lõi yêu cầu người 

chơi điều khiển nhân vật đại diện (avatar) của mình di chuyển, nhảy, tránh né để vượt qua các 

chướng ngại vật đa dạng trong môi trường 3D. Màn chơi (level) được cấu trúc thành các khu vực 

(zone) riêng biệt. Mỗi zone tương ứng với một chủ đề kiến thức cụ thể trong mạch nội dung Hóa 

học 10. Việc phân chia này giúp người học tập trung vào từng phần kiến thức và tạo cảm giác về 

sự tiến triển trong học tập song song với tiến trình chơi. Độ khó của các chướng ngại vật có thể 

được điều chỉnh tăng dần qua các zone hoặc màn chơi để duy trì sự hấp dẫn (Hình 2, Hình 3).  

 
Hình 2. Giới thiệu của mobile games “ChimicaRun” 

iii) Lựa chọn phương thức lồng ghép các nội dung kiến thức và kĩ năng HS cần đạt vào 

mobile games: Nội dung trò chơi cần được thiết kế sao cho bao phủ các kiến thức trọng tâm của 

chủ đề một cách logic và có hệ thống; đảm bảo sự cân bằng giữa yếu tố giải trí và yếu tố học tập, 

tránh tình trạng trò chơi quá dễ hoặc quá khó mà gây nhàm chán. Bên cạnh đó, việc thiết kế giao 

diện người dùng cho phần câu hỏi và phần quản lí của GV; cơ chế ngẫu nhiên của câu hỏi không 

lặp lại, lưu tiến trình, phản hồi và dịch chuyển cũng cần được tính đến trong quá trình thiết kế. 
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Hình 3. Giới thiệu, hướng dẫn của mobile games “ChimicaRun”. QR của bộ câu hỏi sử dụng 

trong trò chơi (trái) và QR của trang web giới thiệu trò chơi (phải) 

Bước 3: Phát triển và Lập trình (Development) 

i) Lựa chọn nền tảng và công nghệ phát triển  

Việc lựa chọn về nền tảng (ví dụ: iOS, Android hoặc đa nền tảng) và công nghệ phát triển sẽ 

ảnh hưởng đến phạm vi tiếp cận và khả năng của trò chơi. Điều này cần dựa trên nguồn lực hiện 

có, kĩ năng của nhóm phát triển và yêu cầu của trò chơi. Cụ thể, ban đầu nhóm nghiên cứu dùng 

Python/Pygame nhưng gặp khó khăn khi chuyển từ máy tính sang thiết bị di động. Sau khi cân 

nhắc Unity, nhóm đã chọn Roblox Studio bởi những lí do sau: dễ tiếp cận, có sẵn tài nguyên, tích 

hợp multiplayer, quy trình xuất bản đơn giản và đặc biệt là sự phổ biến rộng rãi với đối tượng HS 

THPT Việt Nam. Điều này giúp tăng tính gần gũi và tạo điều kiện thuận lợi để thu hút sự tham 

gia của HS. 

ii) Xây dựng và lập trình game 

Nhóm phát triển sẽ tiến hành xây dựng trò chơi dựa trên thiết kế đã được lựa chọn, bao gồm 

việc lập trình, tạo đồ họa, tích hợp âm thanh và đảm bảo trò chơi hoạt động tốt trên các thiết bị 

mục tiêu. Giao diện người dùng cần trực quan, thẩm mỹ và dễ điều hướng trên màn hình nhỏ của 

thiết bị di động. Việc sử dụng màu sắc, hình ảnh, âm thanh và phản hồi xúc giác cần được chú ý 

để tăng tính hấp dẫn (Hình 4).  

 
Hình 4. Giao diện người chơi trong game ChimicaRun 

Ví dụ, "ChimicaRun" là một mobile games kết hợp lối chơi vượt chướng ngại vật (Obby) 

với hệ thống học tập, tập trung vào kiến thức hóa học lớp 10 về "Tốc độ phản ứng" và "Halogen". 

Cơ chế chính là Checkpoint-Quiz, yêu cầu người chơi trả lời câu hỏi hóa học ngẫu nhiên từ ngân 

hàng câu hỏi đa dạng (trắc nghiệm nhiều lựa chọn, đúng/sai, trả lời ngắn) với 3 cấp độ tư duy: 

biết, hiểu, vận dụng tại các điểm dừng để tiếp tục. Game có hệ thống trợ giúp (50:50, gợi ý...) và 

cơ chế phản hồi rõ ràng: trả lời đúng để lưu tiến trình, trả lời sai quay lại checkpoint trước đó, 

tách biệt thất bại trong Obby khỏi việc nắm vững kiến thức. Trong mỗi cấp độ (level) của mobile 

games, các câu hỏi được sắp xếp với mức độ nhận thức và độ khó tăng dần. Với giao diện thân 

thiện trên PC/mobile và vai trò GV/HS được phân định (dashboard quản lí lớp cho GV), 

“ChimicaRun” hướng đến việc trở thành công cụ hỗ trợ giảng dạy hiệu quả và hấp dẫn. 
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Bước 4: Kiểm tra và điều chỉnh (Checking and Calibrate) 

Sau khi phiên bản đầu tiên của trò chơi được hoàn thành, cần tiến hành thử nghiệm trên nhiều 

thiết bị và với nhóm đối tượng HS mục tiêu. Mục đích của giai đoạn này là phát hiện lỗi, thu thập 

phản hồi về tính dễ sử dụng, mức độ hấp dẫn và hiệu quả học tập của trò chơi; thông qua các 

phương pháp như quan sát chơi thử, thu thập dữ liệu định lượng/định tính và phân tích dữ liệu 

game. Dựa trên kết quả đánh giá, nhóm phát triển sẽ tiến hành điều chỉnh và cải tiến trò chơi, lặp 

lại quy trình này cho đến khi sản phẩm cuối cùng đạt được các mục tiêu đã đề ra. 

Trong quá trình phát triển “ChimicaRun”, dựa trên các phản hồi ban đầu của người chơi, 

nhiều cải tiến đã được thực hiện. Ví dụ, độ rộng của đường đi ban đầu được điều chỉnh để giảm 

độ khó không cần thiết; cơ chế hiển thị câu hỏi tại các điểm checkpoint được sửa lỗi để đảm bảo 

tính ổn định, đặc biệt trên nền tảng Android; thông báo phản hồi tức thì cho câu trả lời đúng/sai 

được bổ sung nhằm tăng cường hiệu quả học tập.  

Bước 5: Đánh giá hiệu quả sử dụng mobile games (Evaluate): 

Sau khi trò chơi được hoàn thiện, nó có thể được triển khai thông qua các cửa hàng ứng dụng 

(Apple Store, Google Play) hoặc tiếp cận trực tiếp tới HS. GV có thể hướng dẫn HS sử dụng trò 

chơi như một công cụ hỗ trợ học tập trong hoặc ngoài lớp học. Sau một thời gian sử dụng, hiệu 

quả thực tế của trò chơi đối với kết quả học tập và hứng thú của HS có thể được đánh giá thông 

qua các bài kiểm tra trước và sau khi sử dụng trò chơi, phỏng vấn HS và GV, hoặc phân tích dữ 

liệu học tập. 

Hiện nay, trò chơi “ChimicaRun” do nhóm nghiên cứu thiết kế đã được đăng tải trên nền 

tảng game Roblox. HS có thể dễ dàng tải ứng dụng RobloxVN từ kho ứng dụng Google Play hoặc 

App Store để chơi game miễn phí. 

Bước 6: Bảo trì và cập nhật, cải tiến trò chơi (Maintain and Update) 

Bước cuối cùng trong quy trình thiết kế tập trung vào việc đảm bảo trò chơi hoạt động ổn 

định (sửa lỗi, tối ưu kĩ thuật). Quan trọng hơn, giai đoạn này bao gồm thu thập phản hồi người 

dùng để cập nhật nội dung (kiến thức, câu hỏi mới), cải tiến tính năng và giao diện, nhằm giữ cho 

trò chơi luôn hấp dẫn, hiệu quả và phù hợp với nhu cầu học tập thay đổi theo thời gian. Quy trình 

có thể lặp lại liên tục để đảm bảo mobile games phù hợp nhất với nhiều đối tượng HS và nhiều 

nội dung bài học. 

So với các quy trình thiết kế trò chơi học tập khác như ADDIE truyền thống (Analyse – 

Design – Development – Implementation – Evaluation) hay MDA (Mechanics–Dynamics–

Aesthetics), mô hình ADD–ChEM thể hiện tính linh hoạt và định hướng ứng dụng cao, được phát 

triển riêng cho thiết kế mobile games giáo dục trong dạy học hóa học) [33]-[35], [40]. Trong khi 

mô hình ADDIE thiên về quy trình thiết kế học liệu tổng quát và không có tính tuần hoàn, ADD–

ChEM nhấn mạnh tính phản hồi và cải tiến liên tục thông qua việc bổ sung và chỉnh sửa ở hai giai 

đoạn mới: Kiểm tra & Điều chỉnh (Check & Calibrate) và Bảo trì & Cập nhật (Maintain & 

Update. Mô hình này cho phép người thiết kế thu thập dữ liệu thực nghiệm, điều chỉnh cấu trúc 

mobile games liên tục và nội dung học tập dựa trên phản hồi của học sinh, đồng thời đảm bảo tính 

ổn định, khả năng mở rộng và cập nhật thường xuyên của trò chơi sau khi triển khai. So với MDA, 

mô hình đánh giá và phát triển game dựa vào cảm xúc và trải nghiệm người chơi, ADD–ChEM 

mở rộng hướng tiếp cận này sang khía cạnh sư phạm, nhấn mạnh việc phân tích đặc điểm người 

học, mục tiêu và nội dung bài học để bảo đảm trò chơi không chỉ mang tính giải trí mà còn đạt 

hiệu quả giáo dục. Nhờ sự tích hợp này, ADD–ChEM vừa bảo đảm tính khoa học và sư phạm, 

vừa nâng cao tính khả thi trong triển khai thực tế, đặc biệt phù hợp với môi trường học tập số 

năng động, nơi giáo viên có thể linh hoạt tùy biến, cập nhật nội dung và đánh giá hiệu quả học 

tập thông qua dữ liệu người học. Mô hình này hướng tới một quy trình thiết kế trò chơi học tập 

thích ứng, đáp ứng yêu cầu đổi mới phương pháp dạy học hóa học trong bối cảnh chuyển đổi số 

giáo dục hiện nay. 
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2.5. Đề xuất sử dụng mobile games trong dạy học hóa học 10 

Việc tích hợp mobile games "ChimicaRun" vào giảng dạy hóa học lớp 10, đặc biệt là các nội 

dung về "Tốc độ phản ứng" và "Halogen", mang đến nhiều tiềm năng trong việc nâng cao hứng 

thú và hiệu quả học tập của HS. Game có thể được sử dụng linh hoạt trong nhiều hoạt động dạy 

học: như hoạt động khởi động hấp dẫn đầu giờ để ôn bài cũ hoặc giới thiệu bài mới thông qua 

việc chơi một "zone"-level ngắn; như một công cụ luyện tập, củng cố kiến thức ngay sau khi học 

lí thuyết, cho phép HS vận dụng và ghi nhớ thông qua việc hoàn thành các checkpoint tương ứng, 

thậm chí có thể tổ chức thi đấu nhỏ giữa các nhóm. Ngoài ra, "ChimicaRun" rất phù hợp để 

giao bài tập về nhà hoặc khuyến khích tự học, giúp HS ôn tập chủ động mọi lúc mọi nơi, trong 

khi GV vẫn có thể theo dõi tiến độ qua dashboard quản lí. Game cũng là một giải pháp thú vị cho 

hoạt động ôn tập cuối chương/học kỳ, thay thế các phương pháp truyền thống bằng việc thử thách 

HS chinh phục toàn bộ các "zone" kiến thức. Hơn nữa, trải nghiệm chơi game có thể được kết 

hợp với các hoạt động khác như thảo luận nhóm về các câu hỏi khó hoặc yêu cầu giải thích lại 

các khái niệm hay bị sai.  

Để việc triển khai đạt hiệu quả, GV cần xác định rõ mục tiêu học tập, phân bổ thời lượng 

hợp lí, hướng dẫn HS cách chơi và ý nghĩa của hệ thống phản hồi, luôn kết nối trải nghiệm game 

với bài học thực tế, đảm bảo sự công bằng cho mọi HS và khai thác tối đa dữ liệu từ dashboard 

để đánh giá và điều chỉnh phương pháp dạy. 

Trong “ChimicaRun”, mỗi tài khoản GV được cấp một mã lớp duy nhất. Khi bắt đầu trò 

chơi, HS nhập mã này để tham gia lớp học tương ứng trên hệ thống. Tài khoản GV, ngoài các 

chức năng chơi thông thường, có thêm giao diện quản lí truy cập qua một nút chức năng trên màn 

hình. Giao diện này cung cấp hai lựa chọn chính: "Xem tiến độ HS" và "Xem danh sách câu hỏi". 

Chức năng "Xem tiến độ HS" hiển thị danh sách HS trong lớp, sắp xếp theo số lượng câu hỏi đã 

trả lời và thời gian chơi, giúp GV dễ dàng theo dõi quá trình học tập. Chức năng "Xem danh sách 

câu hỏi" cho phép GV truy cập ngân hàng câu hỏi được sử dụng trong từng khu vực (zone) của 

trò chơi. GV có thể yêu cầu phụ huynh hỗ trợ kiểm soát thời gian tại nhà. Tính tự giác được phát 

triển qua thảo luận về trách nhiệm, nhật ký học tập ghi lại trải nghiệm, và khen ngợi nỗ lực cá 

nhân. Kết thúc mỗi lượt chơi, GV yêu cầu HS ghi lại 1–2 phát hiện hoặc câu hỏi nảy sinh trong 

trò chơi. Việc tổ chức HS thành nhóm nhỏ luân phiên chơi và ghi chép kết quả, kèm yêu cầu viết 

phản hồi ngắn sau mỗi lượt chơi không chỉ tạo tính cạnh tranh lành mạnh mà còn rèn luyện phẩm 

chất tự giác, trách nhiệm; với những em còn yếu về tự chủ, GV cần hỗ trợ, mentoring sát sao để 

phát triển năng lực tự chủ và tự học. 

3.   Kết luận 

Việc thiết kế và sử dụng “mobile games giáo dục” trong dạy học hóa học 10 cho thấy tiềm 

năng lớn trong việc nâng cao hứng thú và hiểu biết của học sinh đối với các khái niệm trừu tượng. 

Trên cơ sở lí luận và thực tiễn, nghiên cứu đã đề xuất mô hình thiết kế ADD–ChEM gồm sáu 

bước, trong đó bổ sung và thay đổi hai điểm đổi mới so với mô hình ADDIE truyền thống là: (i) 

giai đoạn kiểm tra và điều chỉnh (Check & Calibrate), giúp hoàn thiện sản phẩm dựa trên phản 

hồi người học; và (ii) giai đoạn Bảo trì và cập nhật (Maintain & Update) bảo đảm trò chơi được 

cải tiến và mở rộng liên tục. Mô hình được minh họa qua việc thiết kế trò chơi “ChimicaRun” 

trên nền tảng Roblox, tích hợp cơ chế Checkpoint–Quiz và bảng quản lí lớp học, cho thấy việc cụ 

thể hóa các yếu tố game hóa trong dạy học nhằm mục đích tăng động lực và hiệu quả học tập của 

học sinh. Trong tương lai, nhóm tác giả sẽ mở rộng mô hình sang các chủ đề hóa học khác, tích 

hợp công nghệ thực tế ảo/tăng cường (VR/AR) và phát triển công cụ đánh giá định lượng hiệu 

quả sư phạm, nhằm hoàn thiện và khẳng định giá trị ứng dụng của mô hình ADD–ChEM trong 

dạy học hóa học hiện đại. 
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