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Tóm tắt 

Nghiên cứu nhằm đánh giá hiệu quả của việc tích hợp Trí tuệ nhân tạo (AI) thông qua 

Web game “Đấu trường phương trình” đối với việc phát triển năng lực giải quyết vấn đề toán 

học của học sinh khối 8. Thay vì cung cấp đáp án trực tiếp, ứng dụng được thiết kế dựa trên 

“cơ chế chặn cổng tuần tự”, đóng vai trò như một giàn giáo nhận thức nhằm dẫn dắt người 

học đi qua từng chặng để lập phương trình. Để kiểm chứng hiệu quả của giải pháp, chúng tôi 

tiến hành thực nghiệm trên 91 học sinh lớp 8 tại Thành phố Hồ Chí Minh, chia thành nhóm 

thực nghiệm (n = 46) và nhóm đối chứng (n = 45). Bài kiểm tra năng lực sau tác động được 

xây dựng theo ma trận Chương trình Giáo dục phổ thông 2018. Kết quả kiểm định thống kê 

(t-test độc lập) cho thấy nhóm thực nghiệm đạt được điểm trung bình cao hơn nhóm đối chứng. 

Nghiên cứu khẳng định tiềm năng của việc ứng dụng công nghệ giáo dục có kiểm soát kịch 

bản sư phạm trong việc cá nhân hóa tiến trình học tập, giảm áp lực tâm lý và phát triển năng 

lực giải quyết vấn đề toán học cho học sinh trung học cơ sở. 

Từ khóa: Game hóa, giàn giáo nhận thức, hệ thống gia sư thông minh, mô hình hóa, 

thiết lập phương trình.  
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Abstract 

This study evaluates the effectiveness of integrating Artificial Intelligence (AI) into the 

web-based game “Equation Arena” to enhance the mathematical problem-solving 

competence of eighth-grade students. Rather than providing direct answers, it employs a 

“sequential gatekeeping mechanism” that serves as cognitive scaffolding, guiding learners 

step-by-step through the process of formulating equations. To assess the intervention's impact, 

a quasi-experimental design was conducted with 91 eighth-grade students in Ho Chi Minh 

City, involving an experimental group (n = 46) and a control group (n = 45). A post-

intervention assessment was developed based on the matrix of Vietnam's 2018 General 

Education Curriculum. Independent samples t-test results indicated that the experimental 

group achieved a significantly higher mean score than the control group. These findings 

demonstrate the potential of educational technology embedded with pedagogical scripts to 

personalize learning, alleviate psychological anxiety, and foster mathematical problem-

solving competence in lower secondary students. 

 Keywords: Cognitive scaffolding, equation formulation, gamification, intelligent 

tutoring systems, mathematical modeling. 
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1. Giới thiệu  

Nội dung trọng tâm của Nghị quyết số 29-NQ/TW của Ban Chấp hành Trung ương 

(2013) là “chuyển nền giáo dục nặng về truyền thụ kiến thức sang nền giáo dục phát triển toàn 

diện cả về phẩm chất và năng lực”. Theo đó, phương pháp dạy và học phải phát huy tính tích 

cực, chủ động, sáng tạo và vận dụng kiến thức, kĩ năng của người học. Để đạt được mục tiêu 

này, Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 môn Toán (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018) đã 

xác định năm thành tố năng lực đặc thù cốt lõi, trong đó năng lực giải quyết vấn đề toán học 

và năng lực mô hình hóa toán học giữ vai trò trung tâm trong việc hình thành tư duy logic, giải 

quyết các vấn đề thực tiễn cho học sinh.  

Trong Chương trình môn Toán lớp 8, chủ đề “Giải bài toán bằng cách lập phương trình” 

là cầu nối giữa toán học và ứng dụng thực tiễn. Thông qua quy trình ba bước - lập phương 

trình, giải phương trình và đánh giá nghiệm trong ngữ cảnh thực tế - học sinh được rèn luyện 

kỹ năng phân tích dữ liệu, xác định mối liên hệ giữa các đại lượng trong các tình huống như 

chuyển động, kinh tế hay bài toán liên môn hóa học. Đây là nội dung phù hợp để hình thành 

và phát triển năng lực mô hình hóa toán học cùng năng lực giải quyết vấn đề toán học. Kết quả 

này cũng đồng thuận với các nghiên cứu của Đỗ và Lê (2024), Võ và Nguyễn (2025) khi khẳng 

định chủ đề này giúp phát triển năng lực giải quyết vấn đề thực tiễn, khơi dậy động cơ học tập 

của học sinh.  

Những năm gần đây, ứng dụng Trí tuệ nhân tạo trong Giáo dục ngày càng được các nhà 

giáo dục quan tâm. Từ phân tích dữ liệu từ 32 công trình về lĩnh vực này, Li & cs. (2025) 

khẳng định các công cụ cá nhân hóa học tập dựa trên nền tảng AI giúp nâng cao hiệu quả học 

tập của học sinh, đặc biệt hiệu quả khi gắn với các bài toán thực tế. Nghiên cứu thực nghiệm 

cũng cho thấy các AI tạo sinh có hiệu quả tích cực trong việc tạo ra những bài kiểm tra chất 

lượng nhờ khả năng dự đoán câu trả lời của học sinh (Hwang & Chen, 2023; Lê & cs., 2023; 

Lo, 2023). Đồng thời, các nghiên cứu cũng chỉ ra AI có thể hỗ trợ cá nhân hóa bài tập theo 

năng lực, cải thiện khả năng giải bài toán bằng cách lập phương trình của học sinh (Chau & 

cs., 2025; Nguyễn & cs., 2024; Wardat & cs., 2023). Các nghiên cứu trên tập trung đánh giá 

hiệu quả của chatbot trong việc giải đáp, cung cấp lời giải hoàn chỉnh hoặc ứng dụng mô hình 

tạo sinh để tự động hóa khâu ra đề. Tuy nhiên, hướng tiếp cận sử dụng AI để can thiệp vào 

từng bước giải của các dạng toán có thuật toán vẫn chưa được khai thác đầy đủ. Một khoảng 

trống nghiên cứu là làm thế nào để kiểm soát mức độ hỗ trợ của AI nằm đúng trong vùng phát 

triển gần của học sinh, giới hạn các câu trả lời theo từng bước giải mà không cung cấp lời giải 

hoàn chỉnh cho bài toán.  

Những phân tích trên cho thấy chưa có công trình nào nghiên cứu ứng dụng AI để xây 

dựng Web game tương tác nhằm phát triển năng lực giải quyết vấn đề của học sinh ở chủ đề này. 

Nhằm giải quyết mâu thuẫn giữa nhu cầu cá nhân hóa hỗ trợ học sinh và nguy cơ làm giảm tư 

duy của học sinh khi sử dụng AI, bài viết đề xuất một biện pháp tích hợp Trí tuệ nhân tạo thông 

qua Web game "Đấu trường phương trình". Bài toán được chia thành các cổng cần vượt qua, 

học sinh phân tích và giải quyết bài toán theo từng chặng đưa ra câu trả lời. AI dựa vào phản hồi 

của học sinh sẽ mở ra chặng kế tiếp hoặc gợi ý sửa chữa các sai lầm. Sau đó, người học điều 

chỉnh câu trả lời và tương tác lại với ứng dụng. Đồng thời, chúng tôi tiến hành thực nghiệm trên 

91 học sinh lớp 8 tại Thành phố Hồ Chí Minh để đánh giá hiệu quả của biện pháp. 

2. Cơ sở lý luận 

2.1. Năng lực giải quyết vấn đề toán học 

Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018) xác định năng 

lực giải quyết vấn đề toán học là một trong những năng lực cốt lõi. Về bản chất, đây là khả 

năng huy động kiến thức, kỹ năng toán học và các năng lực nhận thức khác để giải quyết thành 
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công các tình huống, vấn đề thực tiễn hoặc toán học mà ở đó lời giải chưa được biết trước. 

Yêu cầu cần đạt đối với học sinh cấp trung học cơ sở về năng lực giải quyết vấn đề toán học 

biểu hiện qua Bảng 1. 

Bảng 1. Biểu hiện của năng lực giải quyết vấn đề toán học và biểu hiện của học sinh 

trung học cơ sở 

Biểu hiện của năng lực giải quyết vấn đề 

toán học 

Biểu hiện của học sinh trung học cơ sở 

Nhận biết, phát hiện được vấn đề cần giải 

quyết bằng toán học 

Xác định được tình huống có vấn đề, thu 

thập, sắp xếp, giải thích và đánh giá được 

độ tin cậy của thông tin; chia sẻ sự am hiểu 

vấn đề với người khác 

Lựa chọn, đề xuất được cách thức, giải pháp 

giải quyết vấn đề  

Lựa chọn và thiết lập được cách thức, quy 

trình và trình bày được các cách thức giải 

quyết vấn đề 

Sử dụng được các kiến thức, kĩ năng toán 

học tương thích (bao gồm các công cụ, thuật 

toán) để giải quyết vấn đề đặt ra 

Thực hiện và trình bày được cách giải quyết 

vấn đề 

Đánh giá được phương pháp đề ra và khái 

quát hóa được cho vấn đề tương tự 

Đánh giá được giải pháp đã thực hiện; phản 

ánh được giá trị của giải pháp; khái quát hóa 

được cho vấn đề tương tự 

Dựa trên tiến trình giải toán của Polya (1973) và phân tích trên, đối với chủ đề “Giải bài 

toán bằng cách lập phương trình” trong chương trình Toán 8 (Trần  & cs., 2023), chúng tôi cho 

rằng năng lực giải quyết vấn đề toán học được biểu hiện qua 4 biểu hiện sau: 

- Nhận biết và phát hiện vấn đề: Học sinh có khả năng đọc hiểu văn bản, xác định đúng 

các dữ kiện từ một tình huống thực tiễn (như bài toán chuyển động, năng suất, phần trăm, tài 

chính). Học sinh xác định được đâu là giả thiết (đại lượng đã biết), đâu là kết luận (đại lượng 

cần tìm) và mối quan hệ ràng buộc giữa chúng. 

- Lập kế hoạch giải quyết: Đây là bước cốt lõi và thường gây nhiều khó khăn cho học 

sinh lớp 8. Biểu hiện của năng lực là việc học sinh biết cách chọn ẩn số phù hợp, đặt điều kiện 

hợp lý cho ẩn; biểu diễn các đại lượng chưa biết qua ẩn và các đại lượng đã biết; từ đó thiết 

lập được phương trình bậc nhất một ẩn cho bài toán. 

- Thực hiện kế hoạch: Học sinh vận dụng các quy tắc biến đổi tương đương để giải quyết 

phương trình vừa thiết lập một cách chính xác. 

- Kiểm tra, đánh giá và kết luận: Học sinh phải có năng lực đối chiếu nghiệm tìm được 

với điều kiện ban đầu của ẩn và ngữ cảnh thực tiễn của bài toán để đưa ra kết luận. Đồng thời 

có thể đề xuất các hướng giải khác hoặc bài toán tổng quát hơn. 

2.2. Vận dụng lý thuyết Vùng phát triển gần của Vygotsky vào việc thiết kế AI như 

một người hướng dẫn từng bước 

Lý thuyết Vùng phát triển gần (Zone of Proximal Development - ZPD) được Vygotsky 

(1978) định nghĩa là khoảng cách giữa mức độ phát triển thực tế và mức độ phát triển tiềm năng, 

tức là khoảng cách giữa những gì người học có thể làm một cách độc lập và những gì họ có thể 
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đạt được với sự hướng dẫn từ người khác có kiến thức hơn (như giáo viên hoặc bạn bè).  

Phát triển từ nền tảng ZPD, khái niệm “Giàn giáo nhận thức” do Wood & cs. (1976) đề 

xuất, mô tả hệ thống các hỗ trợ tạm thời và tương tác thích ứng giúp người học vượt qua vùng 

ZPD của chính mình để hoàn thành một nhiệm vụ học tập mà họ chưa thể tự làm được. Khi 

năng lực của người học tăng lên, hệ thống “giàn giáo” này sẽ dần được rút bớt cho đến khi 

người học hoàn toàn tự chủ. 

Với sự phát triển của công nghệ giáo dục hiện đại, hệ thống dạy học tương tác (như 

Web Game, Chatbot), AI có thể đảm nhận vai trò của một gia sư để cung cấp “giàn giáo nhận 

thức”. Việc ứng dụng lý thuyết ZPD vào thiết kế AI được thể hiện qua các nguyên tắc sau: 

- Chẩn đoán khó khăn của người học: AI không cung cấp lời giải sẵn. Nó phân tích phản 

hồi của học sinh để xác định đang gặp khó khăn ở bước nào. Từ đó, ứng dụng đưa ra câu hỏi gợi 

mở. Quá trình này được lặp lại đến khi người học vượt qua khó khăn, hoàn thành lời giải.  

- Hỗ trợ phân tầng: Tương ứng với vùng ZPD của từng cá nhân, AI đóng vai trò người 

hướng dẫn từng bước. Nó sẽ cung cấp các mức độ hỗ trợ từ thấp đến cao: bắt đầu bằng việc 

đặt câu hỏi gợi mở, đến cung cấp gợi ý một phần và cuối cùng là giải thích chi tiết nếu học 

sinh vẫn liên tục thất bại. 

- Phản hồi kiến tạo: AI đóng vai trò như một người hướng dẫn phản biện. Thay vì chỉ 

báo “Đúng” hay “Sai”, AI giải thích nguyên nhân dẫn đến sai lầm của học sinh, giúp người 

học tự điều chỉnh lại nhận thức. 

- Rút ngắn bước trung gian một cách phù hợp: Khi hệ thống AI đủ dữ liệu khẳng định 

học sinh đã thành thạo việc lập phương trình cho một dạng toán cụ thể thông qua các lần giải 

quyết thành công, nó sẽ giảm bớt các gợi ý trung gian, chuyển học sinh sang chặng cao hơn, 

qua đó thúc đẩy vùng phát triển tiềm năng chuyển hóa thành mức độ phát triển thực tế. 

3. Phương pháp nghiên cứu 

3.1. Thiết kế nghiên cứu  

Nghiên cứu sử dụng thiết kế bán thực nghiệm kết hợp giữa đánh giá định lượng và phân 

tích định tính. Quá trình đối chiếu được thực hiện trên hai nhóm đối tượng độc lập: nhóm thực 

nghiệm (sử dụng web game "Đấu trường phương trình" có tích hợp AI) để luyện tập và nhóm 

đối chứng (học tập theo phương pháp truyền thống). Biến độc lập của nghiên cứu là việc áp 

dụng cơ chế chặn cổng tuần tự thông qua công cụ AI, và biến phụ thuộc là sự phát triển năng 

lực giải quyết vấn đề toán học của học sinh. 

3.2. Khách thể nghiên cứu  

Thực nghiệm được triển khai tại Trường Trung học cơ sở Bình Lợi Trung, Thành phố 

Hồ Chí Minh với tổng số 91 học sinh khối 8 tham gia. Khách thể được phân chia theo hai lớp 

học tự nhiên: nhóm thực nghiệm (Lớp 8A5, n = 46) và nhóm đối chứng (Lớp 8A11, n = 45). 

Để kiểm soát các biến ngoại lai và kiểm chứng tính tương đương về năng lực nhận thức 

đầu vào, nghiên cứu đã sử dụng điểm thi học kỳ I môn Toán. Kết quả thống kê cho thấy không 

có sự chênh lệch. Điểm thi trung bình môn Toán của nhóm thực nghiệm là 6,5 và nhóm đối 

chứng là 6,4.  

3.3. Công cụ can thiệp  

Sau khi hoàn thành phần lý thuyết, nhóm thực nghiệm tiến hành luyện tập trên ứng dụng 

Web game "Đấu trường phương trình" (được tích hợp trợ lý AI thích ứng -

https://share.gemini.google/3YCg7GjQQXYc). 

https://share.gemini.google/3YCg7GjQQXYc
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Quy trình xây dựng và huấn luyện hệ thống AI trong Web game được thực hiện theo 3 

bước như sau: 

- Xây dựng cơ sở tri thức chuẩn hóa: Chúng tôi tích hợp cơ sở lý luận, nội dung chủ 

đề "Giải bài toán bằng cách lập phương trình bậc nhất" cùng hệ thống phân loại dạng toán 

và các bước giải tương ứng lên nền tảng Google NotebookLM. Mục tiêu là định hình tri thức 

chuẩn xác, làm cơ sở cho AI thiết lập các hỗ trợ giàn giáo can thiệp đúng vùng phát triển 

gần của học sinh. 

- Thiết kế Prompt hệ thống và cơ chế phản hồi thích ứng: Dữ liệu tri thức từ 

NotebookLM được kết nối với Google AI Studio. Đối với từng dạng toán, hệ thống được cấu 

hình để xuất ra cấu trúc lời giải tổng quát cùng cơ sở dữ liệu bài tập biến thiên trong 1 mảng 

giới hạn phù hợp. Dựa trên thuật toán Vibe coding, ứng dụng tự động sinh các câu lệnh 

(prompts) điều hướng tương thích với mục tiêu của từng bước giải. Nhằm đảm bảo tính chính 

xác sư phạm, phản hồi của AI bắt buộc phải đối chiếu với cơ sở dữ liệu trên NotebookLM và 

kích hoạt cơ chế tự kiểm chứng tính toán 3 lần trước khi xuất kết quả cho học sinh. Hệ thống 

đồng thời đánh giá độ chính xác của câu trả lời để quyết định việc mở khóa chặng thử thách 

kế tiếp. 

- Tối ưu hóa chức năng ứng dụng: Qua quá trình chạy thử nghiệm và điều chỉnh mã 

nguồn, ứng dụng đã hoàn thiện 3 tính năng cốt lõi: 

+ Khởi tạo tự động các bài toán thực tiễn với số liệu ngẫu nhiên trong giới hạn chuẩn hóa; 

+ Tương tác và cung cấp phản hồi thích ứng theo thời gian thực thông qua Chatbot AI; 

+ Theo dõi và quản lý tiến trình phát triển năng lực cá nhân của từng học sinh trong 

một lần luyện tập. 

3.3.1. Chức năng cung cấp các bài toán thực tế 

 Khi học sinh bấm một trong các nút lệnh như Xưởng May Thần Tốc, Tay Đua Xuyên 

Thời Gian, Bậc Thầy Săn Sale, ứng dụng sẽ đưa ra nội dung bài toán có lời văn mang tính 

thực tiễn tương ứng. Các bài toán này được thiết kế phân bậc từ dễ đến khó để học sinh làm 

quen với tiến trình mô hình hóa toán học. 

Ngoài ra, ứng dụng xây dựng chức năng mở qua Nút Thử Thách Vô Cực. Thay vì các 

bài toán có ngữ cảnh cố định, học sinh tải lên một bài toán mà các em đang gặp khó khăn. AI 

sẽ tự động đọc dữ liệu đề bài, xây dựng phân bậc tiến trình và tiến hành đặt câu hỏi hướng 

dẫn, kiểm tra câu trả lời của từng học sinh. 

3.3.2. Chức năng tương tác và phản hồi theo thời gian thực thông qua chatbot AI 

Sau khi phân tích và thiết lập các chặng cho bài toán, ứng dụng đưa ra câu hỏi thảo luận 

và thu thập phản hồi của học sinh qua các nút lệnh. 

- Nút Gửi: Gửi thông tin mà học sinh vừa nhập ở các bước cho AI xử lý, đồng thời trả 

lời những thắc mắc của học sinh. 
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- Nút Kiểm Tra Bước 1: Yêu cầu học sinh nhập chính xác đại lượng cần gọi là ẩn, kèm 

theo đơn vị và điều kiện của ẩn. Khi học sinh trả lời sai thì được đặt câu hỏi gợi ý sửa chữa sai 

lầm, nhập lại đáp án đúng. 

 

Hình 1. Giao diện học sinh nhập điều kiện cho ẩn 

- Nút Kiểm Tra Bảng: Chỉ mở khóa khi Bước 1 đã hoàn thành đúng. Học sinh phải điền 

đúng các biểu thức toán học biểu diễn mối quan hệ giữa các đại lượng đã biết và chưa biết vào 

các ô trống của bảng. 

Hình 2. Giao diện khi học sinh tóm tắt các đại lượng 

- Nút Chốt Phương Trình: Chỉ mở khóa khi Bước 2 hoàn thiện. Yêu cầu học sinh dựa vào 

bảng tóm tắt để viết ra phương trình bậc nhất một ẩn biểu thị đúng yêu cầu của bài toán. 

Hình 3. Giao diện học sinh nhập phương trình thiết lập được 



 

Tạp chí Khoa học Đại học Đồng Tháp, Tập 15, Số Đặc biệt 04S (2026): 204-215 

211 

3.4. Công cụ đo lường  

Công cụ đo lường chính của nghiên cứu là bài kiểm tra năng lực sau thực nghiệm với 

thời lượng 90 phút. Bài kiểm tra được xây dựng dựa trên ma trận mục tiêu của Chương trình 

Giáo dục phổ thông 2018, bao gồm trắc nghiệm khách quan và tự luận. 

Hệ thống câu hỏi được thiết kế theo các pha để đo lường năng lực giải quyết vấn đề, 

bao gồm: (1) năng lực xác định các đại lượng trong bài toán, điều kiện của ẩn; (2) Kỹ năng 

thiết lập phương trình; (3) Năng lực giải, biện luận và đối chiếu nghiệm với điều kiện thực 

tiễn. Nội dung đo lường bao quát các tình huống thực tiễn thường gặp như bài toán năng suất, 

chuyển động, tuổi tác và hình học. Đề kiểm tra đã được thông qua hội đồng giáo viên chuyên 

môn Toán tại trường THCS thực nghiệm trước khi áp dụng. 

3.5. Quy trình thực nghiệm  

Thực nghiệm sư phạm được tiến hành song song tại hai lớp trong thời gian giảng dạy 

chủ đề “Giải bài toán bằng cách lập phương trình” thuộc chương trình Toán 8.  

Thời gian thực hiện trong 2 tuần, mỗi tuần 2 tiết.  

Đối với nhóm đối chứng: Giáo viên sử dụng phương pháp đàm thoại giải quyết vấn đề, 

đặt các câu hỏi gợi mở học sinh phát hiện các bước lập phương trình. Từ đó, giáo viên cùng 

học sinh sửa một bài toán mẫu. Sau đó, học sinh rèn luyện kỹ năng giải 6 bài tập trên giấy. 

Đối với nhóm thực nghiệm: Giáo viên giảng dạy là tác giả bài viết, xây dựng lý thuyết 

như lớp đối chứng. Sau đó, học sinh thực hành giải toán qua tương tác với nền tảng Web game 

"Đấu trường phương trình". Thông qua "cơ chế chặn cổng tuần tự", trợ lý AI không cung cấp 

đáp án mà triển khai các kịch bản đàm thoại gợi mở. Học sinh bắt buộc phải thao tác đúng ở 

từng trạm nhận thức (gọi ẩn, đặt điều kiện, lập bảng đại lượng) mới được hệ thống mở khóa dữ 

kiện để thiết lập phương trình. Sau đó, học sinh trình bày lời giải trên giấy nạp cho giáo viên. 

4. Kết quả thực nghiệm 

4.1. Kết quả định tính 

Qua quá trình quan sát và phỏng vấn bán cấu trúc 46 học sinh lớp thực nghiệm, dữ liệu 

định tính được phân tích và nhóm thành ba chủ đề sau: 

- Động cơ và hứng thú học tập: Trải nghiệm trò chơi hóa kết hợp AI đã thay đổi thái độ 

học tập của học sinh. Hầu hết các em thể hiện sự hào hứng và chủ động tích cực. Một học sinh 

chia sẻ: "Em thấy giải toán giống chơi game, muốn chinh phục để chiến thắng." 

- Hiệu quả của tính năng phản hồi thích ứng từ AI: Thay vì cung cấp đáp án trực tiếp, 

AI đã đóng vai trò như một giàn giáo nhận thức, chỉ dẫn người học tự phát hiện sai lầm. Minh 

chứng là việc đặt điều kiện cho ẩn số: "Em hay quen nhập điều kiện là 𝑥 > 0, trò chơi bảo em 

xem lại giá của sản phẩm. Lúc đó em mới phát hiện điều kiện phải là 𝑥 > 12000." Hoặc trong 

quá trình lập phương trình: "AI không chỉ ra lỗi sai ngay, nó kêu em đọc kỹ lại vận tốc của lần 

đi và về... Nó chỉ chi tiết các chỗ sai để em tự sửa." 

- Phân hóa năng lực: Tốc độ hoàn thành nhiệm vụ có sự phân hóa. Phần lớn học sinh 

giải quyết thành công 6 bài toán (thuộc 3 dạng khác nhau) trong thời lượng 2 tiết. Có 9 học 

sinh với năng lực tốt đã vượt qua giới hạn của trò chơi bằng cách chủ động tìm kiếm các bài 

tập tương tự trên internet và yêu cầu AI hỗ trợ mở rộng. Ngược lại, vẫn còn 3 học sinh chỉ 

hoàn thành 4 bài toán do những bỡ ngỡ ban đầu khi làm quen với thao tác nhập liệu và giao 

diện tương tác. 
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4.2. Kết quả định lượng 

Kết quả bài kiểm tra sau thực nghiệm của 91 học sinh được thu thập và xử lý bằng công 

cụ Data Analysis trên phần mềm Microsoft Excel. Các tham số thống kê đặc trưng về điểm số 

của hai nhóm được tổng hợp chi tiết tại Bảng 2. 

Bảng 2. Các tham số thống kê mô tả của hai nhóm học sinh 

Các tham số thống kê Lớp thực nghiệm (8A5) Lớp đối chứng (8A11) 

Sĩ số (𝑛) 46 45 

Điểm trung bình (𝑥̅) 7,54 6,38 

Phương sai (𝑠2) 1,80 2,28 

Độ lệch chuẩn (𝑠) 1,34 1,51 

Mức độ ảnh hưởng (𝐸𝑆) 0,81 

Qua bảng số liệu, điểm trung bình của nhóm thực nghiệm (𝑥̅ = 7,54) cao hơn so với nhóm 

đối chứng (𝑥̅ = 6,38). Đồng thời, nhóm thực nghiệm có phương sai (𝑠2 = 1,80) và độ lệch 

chuẩn (𝑠 = 1,34) thấp hơn so với nhóm đối chứng (𝑠2 = 2,28; 𝑠 = 1,51). Điều đó cho thấy phổ 

điểm của học sinh nhóm thực nghiệm phân tán ít hơn và có xu hướng hội tụ cao xung quanh giá 

trị trung bình, phản ánh sự phát triển đồng đều về năng lực giữa các học sinh trong nhóm. 

Tiến hành kiểm định T-test độc lập cho hai mẫu có phương sai không bằng nhau với 

mức ý nghĩa  𝛼 =  0,05, tương ứng với độ tin cậy bằng 95%. 

Giả thuyết (𝐻0): “Điểm trung bình của kết quả học tập giữa nhóm thực nghiệm và nhóm 

đối chứng không có sự chênh lệch”. 

Đối thuyết (𝐻1): “Điểm trung bình của kết quả học tập giữa nhóm thực nghiệm và nhóm 

đối chứng có sự chênh lệch thật sự”. 

Kết quả kiểm định giả thuyết được trình bày tại Bảng 3. 

Bảng 3. Kết quả kiểm định t-test sau thực nghiệm 

Đại lượng kiểm định Giá trị 

Hiệu số trung bình giả thuyết 0 

Bậc tự do (𝑑𝑓) 87 

Giá trị thống kê 𝑡 3,88 

Giá trị 𝑡𝛼 tới hạn hai phía 1,99 

Giá trị 𝑃 hai phía 0,0002 

Mức độ ảnh hưởng (Cohen's 𝑑) 0,81 

Giá trị thống kê thực nghiệm 𝑡 =  3,88 lớn hơn giá trị tới hạn hai phía 𝑡𝛼 = 1,99. 

Đồng thời, giá trị xác suất 𝑝 =  0,0002 nhỏ hơn so với mức ý nghĩa cho phép 𝛼 =  0,05. 
Do đó, bác bỏ giả thuyết 𝐻0 và chấp nhận đối thuyết 𝐻1 với mức ý nghĩa 5%. 
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5. Thảo luận 

Mục tiêu cần đạt của chủ đề "Giải bài toán bằng cách lập phương trình" lớp 8 không chỉ 

là kỹ năng tính toán, mà còn phát triển năng lực mô hình hóa và giải quyết vấn đề toán học. 

Web game "Đấu trường phương trình" tác động vào các chặng của bài toán một cách có kiểm 

soát. Quy trình này buộc học sinh phải hoàn thành độc lập và tuần tự từng chặng nhận thức: 

Chặng 1 (Chọn ẩn và đặt điều kiện) → Chặng 2 (Lập bảng phân tích các đại lượng) → Chặng 

3 (Thiết lập phương trình). Trợ lý AI đóng vai trò như một gia sư, đặt ra các câu hỏi gợi mở 

phân bậc khi phát hiện học sinh gặp khó khăn, không cung cấp đáp số. Nhờ đó, học sinh đặt 

được điều kiện chính xác cho các ẩn, thuần thục trong việc lập bảng phân tích mối quan hệ 

giữa các đại lượng, chuyển các quan hệ thành các đẳng thức, phương trình bậc nhất. Theo 

thuyết vùng phát triển gần của Vygotsky, phương pháp này giúp thu hẹp khoảng cách giữa 

khả năng tự lực của học sinh và mức độ thách thức của bài toán, giảm các sai lầm logic phổ 

biến ở Chặng 2. 

Đồng thời, việc chuyển các bài toán thành các thách thức trong một game giáo dục có 

tính điểm, bảng xếp hạng thi đua đã tạo một hứng thú học tập cho học sinh. Việc bị AI từ chối 

ở một chặng chặn nào đó không còn mang lại cảm giác thất bại như việc bị điểm kém trên 

giấy. Học sinh sẽ xem đó là một mức cần chinh phục lại trong trò chơi. Nó kích thích tính kiên 

trì và biến quá trình sửa lỗi thành một động lực để vượt qua khó khăn. 

Khi đối chiếu với nghiên cứu của Lê & cs. (2023) về khả năng giải toán của ChatGPT 

ở cấp Trung học, nhóm tác giả này đưa ra những cảnh báo về nguy cơ học sinh lạm dụng AI 

để sao chép lời giải cho các bài kiểm tra định kỳ, gây suy giảm năng lực tư duy độc lập. Kết 

quả thực nghiệm của chúng tôi phần nào giải quyết và tháo gỡ mối lo ngại này. AI sẽ không 

làm suy giảm tư duy nếu nó được đặt trong một kịch bản sư phạm có kiểm soát. Kết quả này 

cũng đồng thuận với xu hướng quốc tế của Li & cs. (2025), Chau & cs. (2025) khi khẳng định 

các hệ thống gia sư thông minh tích hợp AI có khả năng cá nhân hóa tiến trình học tập và tối 

ưu năng lực giải quyết vấn đề toán học của học sinh.   

Mặc dù thực nghiệm bước đầu là khả quan, nhóm tác giả nhận thấy nghiên cứu này vẫn 

tồn tại một số giới hạn cần được khắc phục. 

- Thực nghiệm sư phạm chỉ mới được triển khai trên quy mô tương đối hẹp với 91 học 

sinh tại một trường trung học cơ sở thuộc địa bàn Thành phố Hồ Chí Minh. Do đó, tính đại 

diện của dữ liệu chưa đủ lớn để khái quát hóa cho toàn bộ học sinh khối 8.  

- Nền tảng phụ thuộc vào độ ổn định của kết nối mạng Internet và năng lực xử lý ngôn 

ngữ tự nhiên của mô hình AI. Trong một số trường hợp học sinh nhập câu trả lời bằng từ viết 

tắt, địa phương, AI sẽ phản hồi chậm hoặc sai lệch, làm thay đổi kịch bản sư phạm và đòi hỏi 

sự can thiệp trực tiếp của giáo viên. 

- Để áp dụng hiệu quả Web game tích hợp AI vào thực tiễn giảng dạy, cơ sở giáo dục 

cần đảm bảo hạ tầng công nghệ thông tin đồng bộ, đặc biệt là kết nối Internet băng thông rộng 

và ổn định. Trong điều kiện nhà trường chưa đáp ứng đủ số lượng máy tính tại phòng thực 

hành, giải pháp linh hoạt là trang bị máy tính bảng hoặc cho phép học sinh sử dụng thiết bị di 

động cá nhân có kiểm soát của giáo viên. 

6. Kết luận 

Nghiên cứu đã thiết kế và kiểm chứng hiệu quả của Web game "Đấu trường phương 

trình" tích hợp Trí tuệ nhân tạo trong việc phát triển năng lực giải quyết vấn đề toán học của 

học sinh lớp thực nghiệm. Bằng cách cho AI phân tích, chia bài toán thành các chặng, học sinh 

từng bước được hỗ trợ vượt qua quy trình giải bài toán bằng cách lập phương trình. Kết quả 

định lượng từ thực nghiệm trên 91 học sinh cho thấy nhóm sử dụng Web game đạt điểm trung 
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bình cao hơn so với nhóm học truyền thống với mức độ tác động Cohen's 𝑑 = 0,81. Nghiên 

cứu gợi mở khả năng ứng dụng AI để tác động đến vùng phát triển gần, cá nhân hóa việc học 

của học sinh để phát triển năng lực giải quyết vấn đề toán học. 

Để nâng cao giá trị ứng dụng, các nghiên cứu tiếp theo cần mở rộng quy mô mẫu khảo 

sát trên nhiều địa bàn khác nhau. Đồng thời, cần xây dựng một tệp kiến thức về các từ viết tắt, 

ngôn ngữ địa phương hay gặp trong chủ đề để huấn luyện AI, cải thiện khả năng xử lý ngôn 

ngữ tự nhiên.  
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