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Tóm tắt 

Giáo dục phát triển bền vững đang trở thành một xu hướng quan trọng trong dạy học 

hiện nay. Tuy nhiên, việc tích hợp giáo dục phát triển bền vững vào chương trình dạy học nói 

chung và môn Khoa học tự nhiên nói riêng vẫn còn nhiều thách thức. Nghiên cứu này giới 

thiệu về việc thiết kế và sử dụng bộ trò chơi học tập tích hợp nội dung giáo dục phát triển bền 

vững vào dạy học chủ đề “Hydrocarbon và nguồn nhiên liệu” trong môn Khoa học tự nhiên 

lớp 9. Kết quả thực nghiệm sư phạm trên 47 học sinh cho thấy trò chơi đã có tác động tích 

cực trong việc nâng cao hiểu biết của học sinh về kiến thức phát triển bền vững chủ đề 

“Hydrocarbon và nguồn nhiên liệu”. Thông qua quan sát trong quá trình thực nghiệm sư 

phạm, nghiên cứu cũng đưa ra các khuyến nghị để sử dụng trò chơi tích hợp giáo dục phát 

triển bền vững vào dạy học môn Khoa học tự nhiên một cách hiệu quả. 

Từ khóa: Khoa học tự nhiên, nhận thức, phát triển bền vững, trò chơi học tập. 
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Abstract 

Education for Sustainable Development (ESD) is becoming an essential trend in modern 

teaching. However, integrating ESD into the curriculum in general, and into Natural Sciences 

education in particular, still faces many challenges. This study introduces the design and 

implementation of integrated games into ESD on teaching the topic "Hydrocarbons and Fuel 

Sources" in the Grade 9 Natural Sciences curriculum. The results of a pedagogical experiment 

conducted with 47 students indicate this approach had a positive impact on enhancing 

students' understanding of sustainable development knowledge related to "Hydrocarbons and 

Fuel Sources." Accordingly, the study provides recommendations for effectively incorporating 

educational games that integrate ESD into Natural Sciences teaching. 

Keywords: Knowingness of sustainable development, learning game, natural sciences, 

sustainable development. 
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1. Giới thiệu 

Phát triển bền vững (PTBV) là một xu hướng tất yếu và cấp thiết trong bối cảnh toàn 

cầu hiện nay, khi con người đang phải đối mặt với những thách thức nghiêm trọng như biến 

đổi khí hậu, suy thoái môi trường, cạn kiệt tài nguyên thiên nhiên và gia tăng bất bình đẳng xã 

hội. Trước tình hình đó, Liên Hợp Quốc đã đề ra 17 Mục tiêu PTBV (SDGs), trong đó mục 

tiêu số 4 (SDG4) nhấn mạnh vai trò của giáo dục trong việc thúc đẩy PTBV thông qua việc 

đảm bảo một nền giáo dục chất lượng, công bằng, toàn diện và tạo cơ hội học tập suốt đời cho 

tất cả mọi người (UNESCO, 2005). Theo UNESCO (2020), giáo dục vì sự PTBV không chỉ 

dừng lại ở việc tích hợp các chủ đề PTBV vào chương trình học, mà còn phải trang bị cho 

người học tư duy phản biện, kỹ năng giải quyết vấn đề, khả năng đưa ra quyết định và hành 

động có trách nhiệm đối với môi trường và xã hội. 

Tại Việt Nam, giáo dục PTBV đã được lồng ghép vào Chương trình Giáo dục phổ thông 

2018, đặc biệt trong môn Khoa học tự nhiên ở cấp Trung học cơ sở. Chương trình môn Khoa 

học tự nhiên được xây dựng dựa trên quan điểm dạy học tích hợp, lồng ghép một số nội dung 

giáo dục như phát triển bền vững, góp phần định hướng phát triển năng lực gắn với các tình 

huống thực tiễn, Bộ Giáo dục và Đào tạo nhấn mạnh chương trình môn Khoa học tự nhiên cần 

hướng đến việc giúp học sinh hình thành năng lực nhận thức khoa học, tìm hiểu tự nhiên và 

vận dụng kiến thức, kĩ năng đã học để giải thích những hiện tượng tự nhiên, những vấn đề môi 

trường và phát triển bền vững (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018). Vì vậy, các nghiên cứu về giáo 

dục PTBV trong môn Khoa học tự nhiên đang ngày càng được quan tâm, đặc biệt là cách thức 

tích hợp nội dung này vào chương trình giáo dục nhằm giúp học sinh có những thay đổi tích 

cực trong nhận thức, thái độ và hành vi (Kieu, 2017; Nguyen & cs., 2022). 

Một trong những phương pháp hiệu quả để tích hợp giáo dục PTBV vào dạy học là sử 

dụng trò chơi học tập. Phương pháp này tạo ra một môi trường học tập vui vẻ, tích cực, giúp 

học sinh tiếp thu kiến thức khoa học một cách chủ động và hứng thú hơn. Thông qua trò chơi, 

học sinh được khuyến khích tư duy sáng tạo, nâng cao nhận thức và rèn luyện hành vi có trách 

nhiệm, hướng đến một tương lai bền vững. Các nghiên cứu trên thế giới cho thấy việc sử dụng 

trò chơi học tập không chỉ giúp học sinh tiếp thu kiến thức dễ dàng hơn mà còn nâng cao kỹ 

năng tư duy phản biện, làm việc nhóm và giải quyết vấn đề (Fischer & cs., 2022). Mặc dù đã 

có nhiều nghiên cứu cho thấy phương pháp sử dụng trò chơi học tập là phù hợp với việc tích 

hợp nội dung giáo dục PTBV vào dạy học, nhưng vẫn chưa có nhiều nghiên cứu tập trung vào 

việc đánh giá kiến thức của học sinh về PTBV sau khi tham gia trò chơi học tập. Vì vậy, nghiên 

cứu này đề xuất bộ trò chơi tích hợp nội dung giáo dục PTBV dựa trên tổng quan các nghiên 

cứu về trò chơi PTBV nhằm nâng cao kiến thức PTBV của học sinh trong chủ đề “Hydrocarbon 

và nguồn nhiên liệu” môn Khoa học tự nhiên 9.  

2. Nội dung 

2.1. Giáo dục phát triển bền vững 

Giáo dục PTBV được hiểu là trao quyền và trang bị cho người học những kiến thức, kỹ 

năng và thái độ để người học đáp ứng nhu cầu của họ, đóng góp vào sự PTBV (Leicht & cs., 

2018). PTBV nên được tích hợp vào giáo dục để người học được tiếp thu tri thức, nâng cao 

những hiểu biết về các vấn đề môi trường, kinh tế và xã hội. Giáo dục PTBV trang bị cho 

người học kết quả học tập cụ thể, nâng cao nhận thức về PTBV, giúp người học có đủ kiến 

thức, kỹ năng để ứng phó với các thách thức toàn cầu. Theo Olson và cộng sự (2015), nhận 

thức PTBV gồm khía cạnh môi trường, kinh tế và xã hội. Mỗi khía cạnh bao gồm kiến thức 

(Knowingness - K), thái độ (attitudes - A) và hành vi (behavior - B) về PTBV (Hình 1). Để 

phù hợp với nguồn lực nghiên cứu, bài báo này tập trung đánh giá kiến thức PTBV của học 

sinh sau khi tham gia bộ trò chơi.  
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Hình 1. Nhận thức PTBV (Olsson và cs, 2015) 

Một trong số phương thức triển khai giáo dục PTBV là tích hợp, lồng ghép nội dung 

giáo dục PTBV vào trong các môn học ở các cấp học. Giáo dục PTBV bao gồm các khía cạnh 

là nội dung học tập, môi trường học tập và phương pháp dạy học, đầu ra học tập (UNESCO, 

2017). Như vậy, giáo dục PTBV không chỉ là tích hợp nội dung PTBV như năng lượng sạch, 

biến đổi khí hậu hay nạn đói vào nội dung bài dạy, mà giáo dục PTBV đòi hỏi phải thay đổi 

cả về môi trường học tập và phương pháp dạy học để thúc đẩy người học hướng đến lối sống 

PTBV. Do đó, giáo dục PTBV có thể thực hiện trong chương trình giáo dục thông qua các 

phương pháp dạy học phù hợp.  

2.2. Dạy học dựa trên trò chơi tích hợp nội dung giáo dục phát triển bền vững trong 

môn Khoa học tự nhiên 

Sử dụng trò chơi học tập là phương pháp dạy học kết hợp giữa yếu tố giải trí và giáo 

dục, nhằm nâng cao hiệu quả học tập của học sinh. Trò chơi học tập sử dụng nội dung bài học 

để giúp người học hình thành tri thức mới, phát triển tri thức hoặc hệ thống kiến thức. Thông 

qua các thao tác, vấn đề và tình huống trong trò chơi, người học được nâng cao động lực bản 

thân và cải thiện quá trình học tập (Nguyễn, 2014). Trò chơi học tập có thể được thiết kế dưới 

nhiều hình thức khác nhau để phù hợp với mục tiêu giáo dục và đặc điểm của học sinh. Theo 

một số kết quả nghiên cứu về sử dụng trò chơi trong dạy học, trò chơi board game (trò chơi cờ 

bàn) có thể tăng cường khả năng tương tác trực tiếp giữa học sinh (Trần & cs., 2024), trò chơi 

kỹ thuật số (Khoirun & cs., 2022) giúp kích thích hứng thú học tập thông qua công nghệ hiện 

đại, hoặc trò chơi nhập vai (Royse & Newton, 2007) tạo môi trường mô phỏng thực tế, giúp 

học sinh vận dụng kiến thức vào các tình huống đời sống.  

Trong môn Khoa học tự nhiên, trò chơi học tập là một công cụ hữu ích hỗ trợ học sinh 

tiếp thu kiến thức một cách tự nhiên, giúp học sinh tìm ra các khái niệm khoa học thông qua 

việc trả lời câu hỏi, giải quyết các vấn đề, tình huống trong trò chơi, khuyến khích sự vận dụng 

linh hoạt trong các tình huống thực tế (Nguyễn, 2014). Khi tham gia trò chơi học tập có bối 

cảnh cụ thể, học sinh có thể liên hệ giữa nội dung bài học và cuộc sống thực tế (Plass & cs., 

2019), từ đó kích thích sự chủ động và hứng thú trong học tập. Môi trường mà trò chơi học 

tập tạo ra không chỉ giúp tăng cường hiệu quả giáo dục mà còn phát triển kỹ năng tư duy sáng 

tạo và kỹ năng làm việc nhóm.  

Ở Việt Nam, việc tích hợp trò chơi học tập vào dạy học Khoa học tự nhiên đang được 

quan tâm nhằm giúp học sinh có cơ hội tiếp cận kiến thức một cách chủ động và sáng tạo. Chủ 

đề “Hydrocarbon và nguồn nhiên liệu” trong môn Khoa học tự nhiên lớp 9 không chỉ trang bị 

kiến thức khoa học mà còn gắn liền với các vấn đề PTBV như khai thác và sử dụng tài nguyên, 

ô nhiễm môi trường và phát triển năng lượng tái tạo. Việc thiết kế và áp dụng trò chơi học tập 
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tích hợp nội dung giáo dục PTBV vào dạy học chủ đề này không chỉ giúp học sinh nắm vững 

kiến thức khoa học mà còn nâng cao kiến thức về PTBV. Đồng thời, phương pháp này góp 

phần bồi dưỡng tinh thần trách nhiệm của học sinh đối với các vấn đề môi trường và xã hội, 

đặc biệt hướng đến mục tiêu số 7 và 13 trong 17 mục tiêu PTBV của Liên Hợp Quốc 

(UNESCO, 2017).  

Để đảm bảo hiệu quả khi sử dụng trò chơi học tập trong dạy học, quy trình thiết kế trò 

chơi cần được thực hiện có hệ thống và chặt chẽ. Trò chơi tích hợp nội dung giáo dục PTBV 

trong môn Khoa học tự nhiên được thiết kế dựa trên quy trình của Võ Thuỷ Tiên và cộng sự 

(2022), gồm bốn bước bao gồm xác định nội dung bài học, xác định mục đích trò chơi, xác 

định nội dung và luật chơi, và chuẩn bị đồ dùng cần thiết. 

3. Phương pháp nghiên cứu 

Nhóm nghiên cứu trao đổi với giáo viên Khoa học tự nhiên tại trường TH - THCS và 

THPT Thanh Bình ở Thành phố Hồ Chí Minh để thử nghiệm bộ trò chơi. Bộ trò chơi được 

thực nghiệm tại hai lớp 9 trường TH - THCS và THPT Thanh Bình, trong đó có một lớp 9 làm 

đối chứng, dạy tiết luyện tập theo phương pháp đàm thoại gồm 27 học sinh, lớp còn lại dạy 

học có sử dụng bộ trò chơi gồm 20 học sinh. Ở lớp đối chứng, tiết luyện tập được thiết kế bao 

gồm các câu hỏi luyện tập giống với bộ câu hỏi trong trò chơi sử dụng ở lớp thực nghiệm. 

Thời gian tổ chức thực nghiệm được tiến hành ở học kì 2, năm học 2024 - 2025. Tiết luyện tập 

Chủ đề “Hydrocarbon và nguồn nhiên liệu” được giáo viên tổ chức cho học sinh theo phương 

pháp dạy học dựa trên trò chơi. Học sinh đã được cung cấp những kiến thức cơ bản về chủ đề 

“Hydrocarbon và nguồn nhiên liệu”. Những kiến thức này là nền tảng quan trọng cho quá trình 

tổ chức trò chơi học tập. Học sinh tham gia trò chơi thẻ bài nhằm ôn tập, hệ thống lại nội dung 

kiến thức trong chủ đề. Đồng thời, bộ trò chơi tích hợp nội dung giáo dục PTBV giúp học sinh 

nâng cao các kiến thức về PTBV.  

Bảng hỏi sử dụng để đánh giá kiến thức về PTBV của học sinh sau khi tham gia trò chơi 

tích hợp nội dung giáo dục PTBV được xây dựng dựa trên nghiên cứu của Olsson (2015), nội 

dung giáo dục mục tiêu PTBV số 7 của UNESCO (2017) và yêu cầu cần đạt của chủ đề. Bảng 

hỏi gồm 20 câu hỏi, được chia thành ba khía cạnh là môi trường, kinh tế và xã hội. Mỗi phát 

biểu được đánh giá với 5 mức độ: 1 - Rất không đồng ý; 2 - Không đồng ý; 3 - Bình thường; 

4 - Đồng ý; 5 - Rất đồng ý. Trong đó, các phát biểu MT6, KT6, XH2 và XH4 được thiết kế 

đảo ngược nhằm loại bỏ các phiếu phản hồi không đáng tin cậy. Việc khảo sát được tiến hành 

sau khi học sinh tham gia trò chơi (lớp thực nghiệm) hoặc kết thúc tiết học luyện tập (lớp đối 

chứng). Dữ liệu khảo sát được xử lí bằng phương pháp thống kê và sử dụng phép kiểm định 

Independent sample t-test để so sánh mức độ kiến thức giữa hai lớp thực nghiệm, đối chứng.  

Bảng 1. Bảng hỏi đánh giá kiến thức về PTBV của học sinh 

Mã hóa Phát biểu 

Môi trường 

MT1 
Việc đốt cháy các nhiên liệu hoá thạch sẽ làm Trái Đất nóng lên và gây ra biến 

đổi khí hậu. 

MT2 
Việc đốt cháy các nhiên liệu hoá thạch sẽ thải ra các khí độc hại gây ô nhiễm 

môi trường không khí. 

MT3 
Sử dụng nguồn nhiên liệu hoá thạch gây ra những tác động tiêu cực đến môi 

trường. 
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Mã hóa Phát biểu 

MT4 
Sử dụng xe điện sẽ hạn chế sử dụng năng lượng hoá thạch, góp phần làm giảm 

khí thải gây ô nhiễm môi trường. 

MT5 Khai thác quá mức sẽ gây cạn kiệt nguồn nhiên liệu. 

MT6 Nguồn nhiên liệu hoá thạch là vô hạn*. 

MT7 
Việc phát thải các khí độc hại trong quá trình tiêu thụ năng lượng hóa thạch là 

có hại cho sức khỏe của con người. 

Kinh tế  

KT1 Sử dụng các nguồn năng lượng tái tạo giúp tiết kiệm chi phí lâu dài.  

KT2 Ngành công nghiệp năng lượng hoá thạch đem lại lợi ích kinh tế cao.  

KT3 
Ngành công nghiệp năng lượng tái tạo có tiềm năng phát triển và mang lại nguồn 

kinh tế cao hơn ngành công nghiệp năng lượng hóa thạch trong tương lai. 

KT4 
Việc khai thác nguồn nhiên liệu hoá thạch một cách hợp lí sẽ đem lại lợi ích kinh 

tế cho quốc gia.  

KT5 
Tìm kiếm và phát triển các giải pháp thay thế là rất quan trọng để giảm sự phụ 

thuộc vào năng lượng hóa thạch. 

KT6 
Việc chuyển đổi từ sử dụng năng lượng hóa thạch sang sử dụng năng lượng tái 

tạo là không cần thiết và không mang lại nhiều lợi ích kinh tế*.  

KT7 
Quy mô phát triển của ngành công nghiệp năng lượng tái tạo chưa đủ để thay thế 

hoàn toàn ngành công nghiệp năng lượng hóa thạch.  

 Xã hội 

XH1 
Khai thác nguồn nhiên liệu hợp lý là cần thiết cho sự phát triển của các thế hệ 

tương lai.  

XH2 Chúng ta có thể sống mà không cần sử dụng nguồn năng lượng hóa thạch*. 

XH3 
Giáo dục nâng cao nhận thức sẽ góp phần thay đổi thái độ, hành vi của cộng 

đồng.  

XH4 Nguồn nhiên liệu cạn kiệt không ảnh hưởng đến cuộc sống của cá nhân em*.  

XH5 
Giáo dục nâng cao nhận thức của HS về việc sử dụng nguồn nhiên liệu trong nhà 

trường là cần thiết.  

XH6 
Việc lựa chọn và sử dụng các nguồn năng lượng là trách nhiệm của từng cá nhân 

mỗi người.  

* Các phát biểu ngược, phản hồi của học sinh được đảo ngược khi xử lí thống kê. 
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4. Kết quả và thảo luận 

4.1. Thiết kế bộ trò chơi phát triển bền vững chủ đề “Hydrocarbon và nguồn 

nhiên liệu”  

Dựa trên quy trình thiết kế trò chơi của Võ Thuỷ Tiên và cộng sự (2022), nhóm nghiên 

cứu đề xuất quy trình thiết kế bộ trò chơi tích hợp phát triển bền vững chủ đề “Hydrocarbon 

và nguồn nhiên liệu” gồm 4 bước như sau:  

Bước 1. Xác định nội dung bài học: Chủ đề “Hydrocarbon và nguồn nhiên liệu” trong 

chương trình Khoa học tự nhiên lớp 9 bao gồm các kiến thức cơ bản về tính chất và vai trò của 

hydrocarbon trong đời sống và sản xuất, cùng với trọng tâm đề cập đến các nội dung về nguồn 

nhiên liệu hóa thạch, tác động của chúng đối với môi trường, từ đó làm nổi bật vai trò của 

nguồn nhiên liệu tái tạo hướng đến sự PTBV. Trên cơ sở phân tích nội dung này, nhóm nghiên 

cứu lựa chọn và thiết kế bộ trò chơi theo hình thức trò chơi thẻ bài nhằm nâng cao kiến thức 

về PTBV của học sinh.  

Bước 2. Xác định mục đích trò chơi: Mục tiêu của trò chơi trước hết là đáp ứng yêu 

cầu cần đạt theo Chương trình Giáo dục phổ thông môn Khoa học tự nhiên, giúp học sinh hình 

thành và phát triển năng lực khoa học tự nhiên, đồng thời rèn luyện kỹ năng vận dụng kiến 

thức vào giải quyết các vấn đề liên quan đến PTBV. Trò chơi được thiết kế nhằm hệ thống hóa 

các nội dung trọng tâm về hydrocarbon, nhiên liệu hóa thạch và nhiên liệu tái tạo, đồng thời 

mở rộng hiểu biết của học sinh về vai trò, tác động và xu hướng phát triển của các nguồn năng 

lượng trong bối cảnh hiện nay. Ngoài ra, trò chơi tích hợp giáo dục phát triển bền vững, giúp 

học sinh nhận thức rõ hơn về tác động của việc khai thác và sử dụng các nguồn nhiên liệu đối 

với môi trường, kinh tế và xã hội. Trò chơi giúp học sinh hệ thống, nắm vững các nội dung 

trọng tâm của bài học, mở rộng kiến thức về nguồn nhiên liệu tái tạo và nguồn nhiên liệu hoá 

thạch. Đồng thời, sau khi tham gia trò chơi, học sinh được nâng cao kiến thức về PTBV, hiểu 

được tác động của việc lựa chọn và sử dụng nguồn nhiên liệu đến kinh tế và môi trường. 

Bước 3. Xác định nội dung, cách chơi và luật chơi: Nhằm mục đích nâng cao kiến 

thức về PTBV cho học sinh, nhóm nghiên cứu thiết kế bộ trò chơi với bối cảnh là một thành 

phố hiện đại, học sinh đóng vai là những chủ doanh nghiệp. Nhiệm vụ của học sinh là mua và 

duy trì nhà máy để sản xuất và tích luỹ số vàng nhiều nhất có thể. Để đáp ứng yêu cầu cần đạt 

của bài học, nhóm nghiên cứu biên soạn bộ câu hỏi xoay quanh các kiến thức về hydrocarbon 

và nguồn nhiên liệu, được chia thành ba mức độ: dễ, trung bình và khó. Mức độ dễ chủ yếu là 

các câu hỏi xoay quanh các ứng dụng của hydrocarbon, các ví dụ về nguồn nhiên liệu hoá 

thạch và nhiên liệu tái tạo. Mức độ trung bình là các câu hỏi về cách sử dụng hợp lí nguồn 

nhiên liệu, các lợi ích và tác hại khi sử dụng nguồn nhiên liệu hoá thạch và nhiên liệu tái tạo. 

Mức độ khó bao gồm các câu hỏi liên quan đến mục tiêu PTBV 7 (Nguồn nhiên liệu và giá 

thành hợp lí) và mục tiêu PTBV 13 (Hành động vì biến đổi khí hậu). Khi đã tích luỹ đủ số 

vàng, học sinh dùng số vàng đó để mua nhà máy. Khi mua được nhà máy, học sinh sẽ nhận 

được số vàng sau mỗi lượt chơi và số điểm môi trường được ghi trên thẻ nhà máy. Tổng điểm 

của học sinh được tính dựa trên số vàng và số điểm môi trường. Trong bộ trò chơi, số vàng 

tượng trưng cho khía cạnh kinh tế, số điểm môi trường tượng trưng cho khía cạnh môi trường 

và việc lựa chọn và sử dụng nguồn nhiên liệu tượng trưng cho khía cạnh xã hội. Thông qua 

các thao tác và bộ câu hỏi trong trò chơi, học sinh hiểu rõ vai trò của nguồn nhiên liệu trong 

cuộc sống và mối liên hệ chặt chẽ của ba khía cạnh PTBV là kinh tế, xã hội và môi trường. 

Bước 4: Chuẩn bị các đồ dùng cần thiết: Sau khi luật chơi được hoàn thiện, các thẻ 

bài và hướng dẫn được thiết kế và in ấn. Bộ trò chơi bao gồm 50 thẻ câu hỏi, 20 thẻ nhà máy, 

20 thẻ chức năng và các thẻ vàng. 
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Trong bộ trò chơi, số vàng tượng trưng cho khía cạnh kinh tế, số điểm môi trường tượng 

trưng cho khía cạnh môi trường và việc lựa chọn và sử dụng nguồn nhiên liệu tượng trưng cho 

khía cạnh xã hội. Thiết kế của bộ thẻ trò chơi được lấy ý tưởng từ màu sắc và kí hiệu của 17 

mục tiêu PTBV. Hình 2 minh hoạ một số thẻ bài và mã QR đường liên kết đến hướng dẫn trò 

chơi.  

Hình 2. Một số thẻ bài và mã QR trò chơi “Năng lượng xanh” 

4.2. Kết quả đánh giá kiến thức của học sinh về phát triển bền vững  

Bảng 2 trình bày kết quả đánh giá kiến thức về PTBV của học sinh thông qua ba khía 

cạnh là môi trường, kinh tế và xã hội. Nhìn chung, kiến thức về PTBV của học sinh ở lớp sử 

dụng trò chơi học tập cao hơn học sinh ở lớp dạy theo phương pháp đàm thoại. Cụ thể, điểm 

trung bình của học sinh ở lớp thực nghiệm là 4,217, điểm trung bình của học sinh ở lớp đối 

chứng là 3,303, khác biệt này có ý nghĩa thống kê (giá trị p trong kiểm định t-test là 0,000 < 

0,050). Điều đó chứng tỏ bộ trò chơi đã tác động đến kiến thức của học sinh, giúp học sinh 

nâng cao kiến thức về PTBV trong chủ đề “Hydrocarbon và nguồn nhiên liệu” thông qua ba 

khía cạnh môi trường, kinh tế và xã hội. Trong ba khía cạnh, chênh lệch điểm trung bình ở 

khía cạnh kinh tế cao nhất (1,053) chứng tỏ bộ trò chơi có tác động mạnh mẽ nhất đến học 

sinh ở khía cạnh này. Như vậy, sử dụng trò chơi học tập có hiệu quả trong việc nâng cao nhận 

thức về kiến thức PTBV của học sinh. 

Bảng 2. Kết quả về kiến thức PTBV của học sinh qua ba khía cạnh 

Khía cạnh 
Nhóm đối chứng Nhóm thực nghiệm P 

(t-test) Trung bình Độ lệch chuẩn Trung bình Độ lệch chuẩn 

Môi trường 3,413 0,374 4,136 0,308 0,002 

Kinh tế 3,211 0,304 4,264 0,090 0,000 

Xã hội  3,284 0,301 4,250 0,130 0,000 

Trung bình  3,303 0,102 4,217 0,070 0,000 

Bên cạnh kết quả tổng hợp ở mỗi khía cạnh, bảng 3 trình bày kết quả đánh giá kiến thức 

PTBV của học sinh với các phát biểu cụ thể trong bảng hỏi. 

Về khía cạnh môi trường, điểm trung bình của học sinh lớp thực nghiệm cao hơn đáng 

kể so với lớp đối chứng. Điểm trung bình của lớp thực nghiệm dao động từ 3,450 đến 4,300, 

trong khi ở lớp đối chứng dao động từ 2,667 đến 3,926. Điều này chứng tỏ sau khi tham gia 

bộ trò chơi, học sinh hiểu rõ hơn các tác động của nguồn nhiên liệu đến môi trường. Đối với 

phát biểu MT5, mặc dù điểm trung bình lớp thực nghiệm cao hơn lớp đối chứng nhưng độ 
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chênh lệch thấp (0,374), cho thấy học sinh ở lớp đối chứng khi không tham gia trò chơi vẫn 

nhận thức được việc khai thác quá mức sẽ dẫn đến nguy cơ nguồn nhiên liệu bị cạn kiệt.  

Các phát biểu về khía cạnh kinh tế đều có điểm trung bình ở lớp thực nghiệm trên 4,200 

và độ chênh lệch điểm trung bình khá cao, chứng tỏ sự khác biệt rõ rệt về kiến thức của học 

sinh ở hai lớp. Học sinh sau khi tham gia bộ trò chơi hiểu rõ được nguồn nhiên liệu và kinh tế 

có mối liên hệ mật thiết với nhau, khi khai thác và sử dụng nguồn nhiên liệu đúng cách sẽ 

mang lại lợi ích kinh tế. Đối với phát biểu KT6, điểm trung bình ở lớp thực nghiệm, cao hơn 

nhiều so với lớp đối chứng, có độ chênh lệch là 1,664 và giá trị p của t-test là 9.10-5 (< 0,050). 

Về khía cạnh xã hội, điểm trung bình của lớp thực nghiệm đều trên mức 4 cho thấy trò 

chơi đã tác động tích cực đến hầu hết học sinh ở khía cạnh này. Ở phát biểu XH6, điểm trung 

bình lớp thực nghiệm cao hơn lớp đối chứng với độ chênh lệch là 1,348 nhưng có giá trị p 

trong t-test là 0,052 > 0,050, chứng tỏ bộ trò chơi chưa tác động đến trách nhiệm của học sinh 

trong việc lựa chọn và sử dụng nguồn nhiên liệu. Đối với phát biểu XH2 và XH4, điểm trung 

bình của lớp thực nghiệm cao hơn hẳn so với lớp đối chứng. Điều đó cho thấy, bộ trò chơi 

giúp học sinh nhận thấy vai trò của nguồn nhiên liệu đối với cuộc sống và giáo dục PTBV là 

cần thiết.  

Bảng 3. Kết quả về kiến thức PTBV của học sinh với từng phát biểu 

TT Mã hoá 
Nhóm đối chứng Nhóm thực nghiệm p  

(t-test)  Trung bình Độ lệch chuẩn Trung bình Độ lệch chuẩn 

Môi trường 

1 MT1 3,444 1,188 4,200 0,767 0,017 

2 MT2 3,519 1,189 4,300 0,865 0,012 

3 MT3 3,444 1,188 4,300 0,801 0,020 

4 MT4 3,482 1,189 4,250 0,786 0,011 

5 MT5 3,926 0,997 4,300 0,732 0,163 

6 MT6 2,667 0,784 3,450 0,759 0,001 

7 MT7 3,407 0,888 4,150 0,998 0,010 

Kinh tế 

1 KT1 3,444 0,891 4,450 0,607 0,000 

2 KT2 3,296 0,912 4,300 0,733 0,000 

3 KT3 3,222 1,188 4,200 0,767 0,001 

4 KT4 3,185 1,001 4,250 0,850 0,000 

5 KT5 3,370 1,043 4,200 0,834 0,005 

6 KT6 2,556 1,310 4,200 0,894 0,000 

7 KT7 3,407 0,888 4,250 0,716 0,001 

Xã hội 

1 XH1 3,444 1,250 4,300 0,801 0,007 

2 XH2 3,000 1,209 4,050 0,826 0,002 

3 XH3 3,482 1,122 4,450 0,759 0,001 

4 XH4 2,852 1,064 4,200 0,894 0,000 

5 XH5 3,296 0,823 4,250 0,786 0,000 

6 XH6 3,630 1,149 4,250 0,910 0,052 
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4.3. Thảo luận 

Kết quả phân tích từ dữ liệu khảo sát thông qua bảng hỏi cho thấy kiến thức về PTBV  

của học sinh đã có sự cải thiện đáng kể sau khi tham gia vào hoạt động học tập có sử dụng trò 

chơi đã thiết kế. Trước đó, các nghiên cứu của Đỗ Thị Phương Thảo và cộng sự (2021), Fischer 

và cộng sự (2022) đã chỉ ra rằng trò chơi học tập không chỉ giúp học sinh tiếp thu kiến thức 

một cách chủ động, mà còn khuyến khích sự tham gia tích cực, nâng cao hứng thú học tập, 

đồng thời phát triển tư duy phản biện và kỹ năng giải quyết vấn đề. Kết quả nghiên cứu cho 

thấy rằng trò chơi học tập có tác động tích cực đến việc nâng cao kiến thức PTBV của học 

sinh trên cả ba khía cạnh: môi trường, kinh tế và xã hội. Hầu hết các học sinh ở lớp thực 

nghiệm đều trả lời câu hỏi thể hiện sự hiểu biết về phát triển bền vững. Tuy nhiên, vẫn còn 

một số học sinh không tích cực tham gia trò chơi mà làm việc riêng, không nghiêm túc trong 

việc trả lời các câu hỏi. Vì vậy, cần có thêm những nghiên cứu đề xuất phương pháp dạy học 

sử dụng trò chơi nhằm nâng cao sự tham gia của học sinh.  

Kết quả nghiên cứu này mở rộng phạm vi đánh giá bằng cách phân tích tác động của trò 

chơi lên từng khía cạnh cụ thể. Về khía cạnh môi trường, học sinh trong nhóm thực nghiệm 

có sự cải thiện rõ rệt về nhận thức so với nhóm đối chứng. Điều này cho thấy trò chơi đã giúp 

học sinh hiểu rõ vai trò của nguồn nhiên liệu và các tác động của con người trong việc khai 

thác và sử dụng nguồn nhiên liệu đối với môi trường. Trong khi đó, ở khía cạnh kinh tế, học 

sinh tham gia trò chơi có sự hiểu biết rõ ràng hơn về mối quan hệ giữa việc khai thác, sử dụng 

tài nguyên và lợi ích kinh tế, cho thấy bộ trò chơi đã có tác động mạnh mẽ đến nhận thức của 

học sinh, giúp học sinh nhận thấy tầm quan trọng của nguồn nhiên liệu, việc chuyển đổi từ 

năng lượng hoá thạch sang năng lượng tái tạo là cần thiết và mang lại lợi ích kinh tế. Kết quả 

này cho thấy trò chơi không chỉ giúp học sinh nhận thức được sự cần thiết của việc chuyển đổi 

từ năng lượng hóa thạch sang năng lượng tái tạo, mà còn giúp các em hiểu được lợi ích kinh 

tế dài hạn của việc sử dụng tài nguyên một cách bền vững. Về khía cạnh xã hội, mặc dù nhìn 

chung điểm số của nhóm thực nghiệm cao hơn nhóm đối chứng, nhưng vẫn có một số câu hỏi 

cho thấy sự khác biệt chưa thực sự rõ nét, cho thấy trò chơi chưa có tác động mạnh đến trách 

nhiệm cá nhân của học sinh trong việc sử dụng tài nguyên bền vững. Qua quan sát, một số học 

sinh còn gặp khó khăn trong việc tìm hiểu luật chơi để theo kịp tiến độ. Một số học sinh chưa 

hiểu rõ yêu cầu nội dung câu hỏi có liên quan. Đồng thời, thời gian để giải thích và làm rõ các 

câu trả lời còn hạn chế. Đó có thể là nguyên nhân dẫn đến kết quả trên. Vì vậy, để trò chơi đạt 

hiệu quả tốt, giáo viên cần giải thích rõ luật chơi, có phương án quản lí thời gian, đồng thời 

chú trọng giải thích rõ các câu trả lời. Thông qua đó, học sinh có thêm cơ hội hệ thống hoá 

kiến thức từ trò chơi, từ đó giúp học sinh có cái nhìn toàn diện hơn về sự cần thiết của PTBV 

trong xã hội.  

5. Kết luận 

Giáo dục PTBV ngày càng được quan tâm tại Việt Nam, trở thành một phần quan trọng 

trong chính sách giáo dục quốc gia. Kết quả thực nghiệm cho thấy việc sử dụng trò chơi tích 

hợp giáo dục PTBV đem đến những kết quả tích cực, có thể là biện pháp phù hợp để thực hiện 

giáo dục PBTV trong dạy học môn Khoa học tự nhiên. Bộ trò chơi đã giúp nâng cao nhận thức 

của học sinh, đặc biệt về khía cạnh kiến thức về PTBV trong chủ đề “Hydrocarbon và nguồn 

nhiên liệu”. Thông qua việc trả lời các câu hỏi trong bộ câu hỏi, học sinh hiểu rõ những tác 

động của việc lựa chọn và sử dụng nguồn nhiên liệu đến các vấn đề toàn cầu, thực hiện hoá 

mục tiêu PTBV số 7 và mục tiêu PTBV số 13 của Liên Hợp Quốc. Tuy nhiên, nghiên cứu thực 

hiện với cỡ mẫu nhỏ, thời gian tác động ngắn và chỉ tập trung vào khía cạnh kiến thức PTBV. 

Vì vậy, các nghiên cứu tiếp theo có vận dụng trên một số chủ đề khác, tăng quy mô mẫu đồng 

thời đánh giá tác động lâu dài của trò chơi đối với sự thay đổi thái độ và hành vi của học sinh 

trong việc hướng tới một lối sống bền vững để có góc nhìn toàn diện về việc vận dụng trò chơi 
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như là một phương pháp hiệu quả để triển khai giáo dục phát triển bền vững trong môn Khoa 

học tự nhiên theo chương trình Giáo dục phổ thông 2018.  
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