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Bài viết này trình bày kết quả nghiên cứu trên 60 giáo viên dạy 

lớp mẫu giáo 5-6 tuổi tại 04 trường mầm non trên địa bàn thành 

phố Huế, tỉnh Thừa Thiên Huế. Kết quả nghiên cứu cho thấy, việc 

thiết kế và sử dụng trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với hoạt 

động học tập ở lớp Một không được thực hiện thường xuyên, phần 

lớn giáo viên gặp khó khăn khi sưu tầm hoặc thiết kế trò chơi cho 

trẻ 5-6 tuổi trong lớp tiền tiểu học. Điều này cho thấy sự cần thiết 

phải trang bị cho giáo viên nguyên tắc, quy trình thiết kế trò chơi 

để họ có thể chủ động về nguồn trò chơi trong chương trình dạy 

trẻ tại các lớp tiền tiểu học. 

Từ khóa: 

Trò chơi 

Thích ứng 

Cảm xúc 

Hoạt động học tập 

Tiền tiểu học 

 

1. ĐẶT VẤN ĐỀ 

Giai đoạn chuyển tiếp từ mầm non lên tiểu học là bước ngoặt quan trọng trong quá trình phát triển của trẻ 5–

6 tuổi. Nhiều nghiên cứu gần đây chỉ ra rằng trẻ ở độ tuổi này thường gặp khó khăn trong việc thích ứng với 

môi trường học tập có tính kỷ luật và yêu cầu cao hơn (Nguyễn Thị Mai & Trần Thị Hương, 2022; Dockett 

& Perry, 2021). Việc chuẩn bị cho trẻ những kỹ năng học tập ban đầu thông qua hoạt động chơi được xem là 

phương thức hiệu quả, vừa phù hợp với đặc điểm tâm lý lứa tuổi, vừa giúp giảm bớt căng thẳng khi bước vào 

bậc tiểu học (Nguyễn Thị Thu Hằng, 2023; Pyle et al., 2021). Các công trình của Fleer (2020) và Whitebread 

& Bingham (2022) cũng khẳng định vai trò của trò chơi trong việc phát triển tư duy, năng lực tự điều chỉnh 

và khả năng hợp tác của trẻ. Ở Việt Nam, một số nghiên cứu gần đây đã đề cập đến việc tổ chức hoạt động 

“tiền học đường” giúp trẻ làm quen với hình thức học tập mới, song việc thiết kế hệ thống trò chơi có mục 

tiêu rõ ràng, hướng đến phát triển năng lực thích ứng học tập vẫn còn hạn chế (Phạm Thị Thanh, 2024; Lê 

Thị Thảo, 2023). Xuất phát từ thực tiễn đó, nghiên cứu này tập trung vào việc thiết kế và thử nghiệm các trò 

chơi nhằm giúp trẻ 5–6 tuổi thích ứng tốt hơn với hoạt động học tập trong lớp tiền tiểu học. 

2. KHÁCH THỂ VÀ PHƯƠNG PHÁP NGHIÊN CỨU 

Khách thể nghiên cứu: Nghiên cứu thực hiện với 60 GV dạy lớp MG 5-6 tuổi tại 04 trường MN trên địa 

bàn thành phố Huế, tỉnh Thừa Thiên Huế.  

Phương pháp nghiên cứu: Nghiên cứu được tiến hành chủ yếu bằng phương pháp điều tra qua bảng hỏi. 

Trên cơ sở xây dựng phiếu câu hỏi có trọng tâm, phù hợp với đối tượng là giáo viên mầm non dạy lớp trẻ 

mẫu giáo 5-6 tuổi, tiến hành khảo sát thái độ của giáo viên đối với việc cho trẻ 5-6 tuổi tham gia lớp tiền tiểu 

học. Câu hỏi được thiết kế theo thang Likert năm bậc. Dữ liệu từ phiếu hỏi sử dụng phương pháp thống kê 

toán học để tính toán số lượng (SL), phần trăm (%), điểm trung bình (ĐTB). 

3. THỰC TRẠNG THIẾT KẾ TRÒ CHƠI GIÚP TRẺ 5-6 TUỔI THÍCH ỨNG VỚI HOẠT ĐỘNG 

HỌC TẬP TRONG LỚP TIỀN TIỂU HỌC 

3.1. Nhận thức của giáo viên về mức độ cần thiết của việc thiết kế trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với 

hoạt động học tập trong lớp tiền tiểu học 
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Trên cơ sở tìm hiểu cơ sở lí luận về thích ứng của trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi với hoạt động học tập ở trường 

tiểu học và ý nghĩa của thiết kế trò chơi ảnh hưởng tới sự thích ứng. Chúng tôi đã tiến hành điều tra bằng 

bảng hỏi, cùng với quá trình quan sát việc thiết kế và tổ chức trò chơi tại 04 trường: MN Hoa Mai, MN Hoa 

Anh Đào, MN Vỹ Dạ và MN Hương Thủy, thành phố Huế, tỉnh Thừa Thiên Huế. 

Bảng 1. Nhận thức của GV về mức độ cần thiết của việc thiết kế trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với 

hoạt động học tập trong lớp tiền tiểu học 

STT MỨC ĐỘ CẦN THIẾT SỐ LƯỢNG TỶ LỆ (%) 

1 Không cần thiết lắm 0 0 

2 Tương đối cần thiết 0 0 

3 Hoàn toàn không cần thiết 0 0 

4 Cần thiết 10 25 

5 Rất cần thiết 20 75 

Từ số liệu ở Bảng 1 chúng tôi đã cụ thể hóa những con số thể hiện rõ trên biểu đồ về mức độ cần thiết của 

việc thiết kế trò chơi dưới đây: 

 

Biểu đồ 1. Nhận thức của giáo viên về mức độ cần thiết của việc thiết kế trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích 

ứng với hoạt động học tập 

Qua Bảng 1 và Biểu đồ 1, có thể rút ra kết luận rằng phần lớn giáo viên đều cho rằng việc thiết kế trò chơi 

cho trẻ là rất cần thiết, số giáo viên còn lại cho rằng là cần thiết chiếm tỉ lệ 25%. Và không có giáo viên nào 

cho rằng đó là việc không cần thiết hoặc tương đối cần thiết. Kết quả này cho thấy, hầu hết giáo viên đều 

nhận thức rõ mức độ cần thiết của việc thiết kế trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập.  

Bởi qua lí luận và bằng kinh nghiệm thực tiễn, họ đều nhận thức rõ ràng ở độ tuổi này thì chơi mới là hoạt 

động chủ đạo chứ không phải là hoạt động học tập. Vì vậy các giáo viên cần nhận thức rõ ý nghĩa của nó đối 

với sự hình thành và phát triển nhận thức cho trẻ. Điều này cho thấy giáo viên mầm non đánh giá rất cao vai 

trò của việc thiết kế và sử dụng trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập. Đó là cơ sở để 

hình thành ở giáo viên ý thức và hành động cho việc sử dụng chúng vào quá trình thiết kế và tổ chức trò chơi 

cho trẻ, chuẩn bị tâm thế sẵn sàng cho trẻ vào lớp Một. 

3.2. Thực trạng mức độ thiết kế trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập ở trường tiểu học 

Thiết kế các loại trò chơi có ý nghĩa quan trọng giúp trẻ 5-6 tuổi hứng thú, đam mê, ham muốn khám phá 

tìm tòi thế giới xung quanh. Việc lặp lại các trò chơi đã cũ, đã tổ chức nhiều lần khiến trẻ nhàm chán, không 

tham gia tích cực vào các trò chơi do giáo viên tổ chức. Từ đó làm giảm mục tiêu đặt ra trong trò chơi. Để 

tìm hiểu mức độ thiết kế trò chơi của giáo viên, chúng tôi đã tiến hành điều tra khảo sát thực trạng và kết quả 

cụ thể được thể hiện qua biểu đồ 2. 

Kết quả điều tra được thể hiện ở biểu đồ 2 cho thấy 17,5% giáo viên thường xuyên thiết kế và sử dụng trò 

chơi mới . Số lượng giáo viên ở mức độ rất thường xuyên chiếm tỉ lệ 25%. Tỉ lệ giáo viên này cho rằng trò 

chơi là một phần không thể thiếu trong giờ học cũng như ngoài giờ học bởi việc sử dụng nó đem lại rất nhiều 

lợi ích. Ngoài ra, giáo viên còn ý thức rõ vai trò của việc thiết kế trò chơi ảnh hưởng mạnh mẽ tới sự hình 

thành nhận thức, cảm xúc, hành vi của trẻ 5-6 tuổi, tạo sự thích ứng cho trẻ với hoạt động học tập khi trẻ vào 

lớp một.  Bên cạnh đó vẫn còn 12,5% ý kiến giáo viên không bao giờ thiết kế mới  trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi 

thích ứng với hoạt động học tập ở lớp một, họ cho rằng chỉ nên sử dụng trò chơi có sẵn và đã được các nhà 
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giáo dục thiết mới đảm bảo tính an toàn cho trẻ. Họ quan niệm rằng, việc tìm kiếm trò chơi phù hợp với trình 

độ của trẻ, phát triển toàn diện cho trẻ với nội dung hợp lí, khoa học, kích thích được hứng thú cho trẻ... 

không phải đơn giản. Đặc biệt, thiết kế trò chơi giúp trẻ thích ứng với hoạt động học tập đòi hỏi giáo viên 

đầu tư nghiêm túc về sức lực, thời gian, trong khi thời gian chăm sóc, giáo dục trẻ ở trường đã quá vất vả. 

Do vậy, biểu đồ trên cũng phản ánh thực trạng hiện nay tại trường mầm non, giáo viên mầm non không có 

nhiều thời gian đầu tư vào việc thiết kế trò chơi mới cho trẻ. Hơn nữa, giáo viên chưa nhận thức đúng và đầy 

đủ về ý nghĩa của việc thiết kế trò chơi giúp trẻ thích ứng với hoạt động học tập ở lớp một. Phần lớn các trò 

chơi được thiết kế đều do yêu cầu bắt buộc trong các hoạt động có đánh giá, nhận xét như: dự giờ, hội giảng, 

thao giảng, thi giáo viên giỏi các cấp…. 

 

 

Biểu đồ 2. Mức độ thiết kế trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập ở trường tiểu học 

Đối với trẻ 5-6 tuổi, việc thường xuyên thiết kế trò chơi học tập giúp trẻ phát triển những năng lực cần 

thiết, chuẩn bị cho hoạt động học tập của trẻ ở trường tiểu học như: năng lực hợp tác, năng lực giải quyết 

vấn đề, tạo ra sự thích ứng cho trẻ ở cả ba mặt nhận thức, cảm xúc và hành vi. Nếu trò chơi đóng vai lặp đi 

lặp lại với các góc phân vai, đồ chơi, bạn chơi cũ, không có tình huống mới, vai chơi mới, nội dung mới, 

chăc chắc sẽ tạo ra sự nhàm chán, thờ ơ của trẻ đối với trò chơi đóng vai. Và như vậy, trò chơi đóng vai sẽ 

không thể phát huy vai trò của nó đối với sự phát triển toàn diện của trẻ cũng như góp phần tạo ra sự thích 

ứng của trẻ đối với hoạt động học ở trường tiểu học. 

 4. THIẾT KẾ TRÒ CHƠI NHẰM GIÚP TRẺ 5-6 TUỔI THÍCH ỨNG VỚI HOẠT ĐỘNG HỌC 

TẬP TRONG LỚP TIỀN TIỂU HỌC 

4.1. Nguyên tắc thiết kế trò chơi giúp trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập trong lớp tiền 

tiểu học 

4.1.1. Đảm bảo tính mục đích 

Mục đích của việc thiết kế trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập ở lớp một chính là 

hình thành và phát triển sự thích ứng về nhận thức, cảm xúc và hành vi. Qua đó, hướng tới sự phát triển toàn 

diện, trẻ sẵn sàng bước vào lớp một với tâm thế hào hứng, hạnh phúc. 

4.1.2. Đảm bảo tính hấp dẫn 

Để phát huy tính tích cực, tự do, tự nguyện tham gia trò chơi của trẻ, kích thích ở trẻ nhu cầu tìm tòi, 

khám phá và có ý nghĩa giải quyết vấn đề. Mỗi trò chơi phải là một trò chơi đích thực, thực sự hấp dẫn thu 

hút trẻ chơi. 

4.1.3. Đảm bảo tính phù hợp 

Trò chơi thiết kế phù hợp với đặc điểm nhận thức của trẻ. Nội dung của trò chơi phải dựa vào đặc điểm 

của quá trình phát triển nhận thức và đáp ứng yêu cầu nhận thức của trẻ ở mức độ nào đó phù hợp với lứa 

tuổi mà người thiết kế muốn hướng tới. 

4.1.4. Đảm bảo tính hệ thống và tính phát triển 

Tính hệ thống là cơ sở để giúp trẻ lĩnh hội nội dung trò chơi một cách dễ dàng hơn, nó đòi hỏi phải sắp 

xếp các nội dung theo một trình tự nhất định phù hợp với quy luật phát triển của trẻ. Tính phát triển ở đây là 

sự phát triển theo mức độ khó dần của trò chơi, các trò chơi được sắp xếp từ dễ đến khó, từ đơn giản đến 

phức tạp. 

Không 

bao giờ 12,50%

Hiếm khi 27,50%

Thỉnh thoảng 

17,50%

Thường xuyên 

17,5%

Rất thường xuyên;

25,0%
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4.1.5. Đảm bảo tính an toàn 

Thiết kế trò chơi phải bảo đảm an toàn cho trẻ. Tính an toàn đầu tiên khi thiết kế là phải đảm bảo an toàn 

về tính mạng cho trẻ. Thứ hai, an toàn về mức độ và cường độ, thời gian và số lần thực hiện, nội dung và 

phương pháp thực hiện. 

4.1.6. Đảm bảo tính đa dạng và phổ biến 

Khi thiết kế trò chơi giúp trẻ 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập ở lớp một, cần tuân thủ và nắm rõ 

nguyên tắc đa dạng và phổ biến. Đảm bảo tính phổ biến ở đây cũng là một trong những nguyên tắc quyết 

định hiệu quả của việc vận dụng trò chơi cho trẻ. 

4.2.  Quy trình thiết kế trò chơi giúp trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập trong lớp tiền tiểu 

học 

4.2.1. Bước 1: Xác định tên trò chơi 

Bất kì một trò chơi nào cũng có tên gọi nhất định. Đó là yếu tố đầu tiên thu hút người chơi đến với trò 

chơi. Vì thế tên gọi của trò chơi thường đơn giản, dễ hiểu, gợi lên sự vui vẻ và hướng vào nhiệm vụ nhận 

thức, phù hợp với nội dung chơi và khêu gợi trẻ mong muốn, khao khát được tham gia vào trò chơi. 

4.2.2. Bước 2: Xác định nhiệm vụ nhận thức 

Đối với trẻ 5-6 tuổi chuẩn bị vào lớp Một, trò chơi góp phần phát triển nhận thức cho trẻ, rèn luyện sức 

khoẻ cho trẻ, tạo điều kiện cho những cảm xúc sung sướng, vui vẻ, thoải mái của trẻ. 

Thiết kế trò chơi giúp trẻ thích ứng với hoạt động học tập ở lớp một cần hướng đến việc giúp trẻ thay đổi 

và hoàn thiện hành vi thông qua biểu hiện như: Trẻ nói năng rõ ràng, mạch lạc; sẵn sàng thể hiện khả năng 

của mình trước những nhiệm vụ học tập. 

4.2.3. Bước 3: Xác định các hành động chơi 

Hành động chơi là hệ thống thao tác, nhằm thực hiện nhiệm vụ nhận thức mà trò chơi đặt ra. Đó là những 

hành động trẻ thực hiện trong khi chơi. Trong trò chơi, hành động chơi càng phong phú, nhiều hình thức bao 

nhiêu thì số trẻ tham gia trò chơi càng nhiều và bản thân trò chơi càng lí thú bấy nhiêu. 

4.2.4. Bước 4: Xác định luật chơi 

Luật chơi trong trò chơi giúp trẻ MG 5 – 6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập được xác định tùy thuộc 

vào mục đích hình thành sự thích ứng cho trẻ. Để làm phong phú nhận thức cho trẻ về thế giới xung quanh 

và về chính bản thân mình, cần yêu cầu trẻ liệt kê không lặp lại các đặc điểm của đối tượng... 

4.2.5. Bước 5: Chuẩn bị đồ chơi 

Đồ chơi là dụng cụ, là phương tiện để tiến hành trò chơi giúp trẻ thích ứng với hoạt động học tập ở lớp 

một. Đồ chơi giúp trẻ tìm hiểu, khám phá thế giới xung quanh, giúp trẻ làm quen với đặc điểm, tính chất của 

nhiều đồ vật, biết được công dụng của chúng trong sinh hoạt và trong lao động của con người. Đồ chơi vừa 

làm thỏa mãn như cầu vui chơi, vừa làm cho đôi bàn tay khéo léo, đôi chân dẻo dai, cơ thể mềm mại, hình 

dáng phát triển cân đối hài hòa.  Để biểu tượng của trẻ trở nên khái quát, đồ chơi không cần quá nhiều và 

phải phản ánh được những nét đặc trưng của đối tượng. 

4.2.6. Bước 6: Hướng dẫn cách chơi 

Sau khi đã thiết kế được một trò chơi với đầy đủ các thành phần, cấu trúc, giáo viên dự kiến các cách 

chơi. Cách chơi đó phải phù hợp với mục đích trò chơi, nội dung chơi, hành động chơi, đồ chơi, hình thức 

chơi, ... Do vậy, cách chơi cần phải được thiết kế  một cách rõ ràng và tỉ mỉ để giáo viên có thể nắm bắt và 

trẻ dễ dàng tiếp thu cách mình sẽ chơi trong trò chơi đó với những luật chơi nhất định. 

4.3. Giới thiệu một số trò chơi giúp trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi thích ứng với hoạt động học tập trong lớp tiền tiểu 

học 

4.3.1. Trò chơi: Mảnh ghép diệu kì 

Mục đích:  

- Giúp trẻ nhận thức môi trường xung quanh về vòng đời của bướm.  

- Nâng cao kỹ năng vận động đi trong đường ziczac, trèo qua vật cản.  

Chuẩn bị:  

- Mảnh ghép các giai đoạn vòng đời của bướm; Ghế nhựa thấp; Đường ziczac; Bài hát: “Kìa con bướm 

vàng”. 

Cách chơi:  

- Giáo viên chia trẻ thành 2 đội, mỗi đội 4 bạn và xếp thành hàng dọc đứng sau vạch xuất phát. Khi nghe 
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tiếng nhạc vang lên bạn đầu tiên của mỗi đội sẽ đi theo đường ziczac lên phía trước, tiếp theo khi hết đường 

ziczac trẻ sẽ lấy tranh ngẫu nhiên rồi khéo léo bước qua 3 vật cản.  

- Sau đó, chạy lên bảng gắn tranh theo đúng thứ tự vòng đời của bướm. Tiếp đến, bé chạy về chạm tay 

bạn kế tiếp của đội mình và đứng cuối hàng. Cứ lần lượt như thế đến khi hết nhạc, đội nào nhanh và dán đẹp 

hơn sẽ là đội chiến thắng.  

Luật chơi:  

- Mỗi bạn chỉ được lấy một mảnh ghép. Khi đi chân các bé không được giẫm lên vạch kẻ của đường 

ziczac và bước lên vật cản. 

4.3.2. Trò chơi: Cơn mưa hình học 

Mục đích:  

- Phát triển khả năng tri giác và nhận biết các hình hình học phẳng: tròn, vuông, tam giác, chữ nhật.  

- Rèn luyện kỹ năng phân biệt các nhóm đối tượng hình hình học.  

- Luyện tập trẻ tạo nhóm các vật theo dấu hiệu hình dạng.  

Chuẩn bị: 

- Hình hạt mưa, rổ; Hình vuông, hình tròn, hình tam giác, hình chữ nhật; Nhạc nền: “Cho tôi đi làm mưa 

với”.  

Cách chơi:  

- Giáo viên chuẩn bị 1 rổ chứa những hình tròn, vuông, tam giác, chữ nhật và 1 rổ để đựng hình giọt mưa.  

- Khi giáo viên yêu cầu lấy hình nào, bé phải nhanh tay chọn hình, sau đó dán lên giọt mưa và giơ cao cho 

giáo viên thấy.  

Luật chơi: 

- Thời gian là một bài hát, chỉ tính những giọt mưa bé đã chọn đúng hình dạng và dán được vào giọt mưa. 

4.3.3. Trò chơi: Bé nhanh nhẹn 

Mục đích:  Giúp trẻ nhận biết phía phải, phía trái của bản thân trong không gian.  

Chuẩn bị: Cổng.  

Cách chơi:  

- Cả lớp đứng sau vạch xuất phát, giáo viên chuẩn bị 3 cái cổng (phía trái, phía phải và ở giữa) sau cổng 

có khung có băng keo. Nhiệm vụ của các con khi nghe hiệu lệnh (phía trái) thì các con phải bò chui qua 

cổng phía bên trái, sau đó đứng trong khung giáo viên đã qui định, bò đúng và đứng trong khung giáo viên 

qui định sẽ là bạn chiến thắng.  

Luật chơi:  

- Bạn nào không bò chui đúng cổng của giáo viên yêu cầu thì sẽ bị phạt nhảy lò cò.  

- Còn bé bò đúng cổng nhưng đứng ra khỏi khung giáo viên qui định sẽ bị phạt múa lăn quăn. 

4.3.4. Trò chơi: Động vật về chuồng 

Mục đích:  

- Phát triển thể chất và trí tuệ cho trẻ, rèn luyện các cơ tay nhanh nhẹn, sự tập trung nghiêm túc và tính 

toán linh hoạt của trẻ.  

- Rèn luyện cơ tay, sự tập trung nhanh nhẹn. 

Chuẩn bị: 

- Thú đồ chơi; Hàng rào, chướng ngại vật (cây, hoa, xe,…); Chuồng thú; Xe đồ chơi; Bài hát: “Cá vàng 

bơi”.  

Cách chơi:  

- Giáo viên chia trẻ thành 2 đội và chuẩn bị sẵn cho mỗi đội 2 hàng rào đối diện nhau, trong hàng rào giáo 

viên đặt sẵn chướng ngại vật và đặt thú đồ chơi ở ngay vạch xuất phát. Khi có hiệu lệnh “bắt đầu”, lần lượt 

trẻ sẽ sử dụng 2 ngón tay để búng thú di chuyển thú về phía trước qua các chướng ngại vật, đưa thú về 

chuồng.  

- Mỗi trẻ lên chơi, trong hàng rào sẽ đặt sẵn thú. Sử dụng ngón tay để di chuyển các chướng ngại vật vào 

trong đó.  

Luật chơi:  
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- Chơi đến khi nhạc dừng, mỗi lượt chơi là 1 bạn, khi thú về đích bạn kế tiếp mới được lên thực hiện. Trẻ 

phải vượt qua đầy đủ các chướng ngại vật. Trẻ làm rơi thú phải thực hiện lại ở vạch xuất phát. Mỗi con thú 

về đích đúng luật sẽ được tính 1 điểm. 

- Đội nào có số điểm nhiều hơn sẽ là đội chiến thắng, đội thua sẽ bị phạt nhảy lò cò. Khi chơi không được 

giành thú với bạn, không di chuyển chướng ngại vật, không nhấc thú ra bên ngoài hàng rào hoặc nhấc thú 

nhảy qua các chướng ngại vật 

4.3.5. Trò chơi: Môi trường quanh ta 

Mục đích:  

- Hình thành cho trẻ ý thức bảo vệ môi trường.  

- Rèn luyện kỹ năng khéo léo, sắp xếp, lắp ghép thành bức tranh hoàn chỉnh.  

- Phát triển vốn từ, phát triển ngôn ngữ mạch lạc cho trẻ và khả năng thuyết trình trước đám đông.  

- Phát triển kỹ năng làm việc nhóm, biết giúp đỡ và chia sẻ.  

Chuẩn bị:  Các chướng ngại vật; Dây thừng dài để tạo thành đường đi; Hệ thống các câu hỏi về môi 

trường (làm thế nào tiết kiệm nước, muốn cây xanh tốt phải làm gì?...).  

Cách chơi:  

- Giáo viên chia lớp thành 2 đội.  

Giai đoạn 1: Tìm đến vị tiên ý thức.  

- Đầu tiên, lần lượt mỗi thám tử trong đội đi theo con đường được vẽ sẵn để đến gặp vị tiên ý thức để 

được hướng dẫn cách cứu những người thân của bạn. Trên đường đi các thám tử sẽ gặp những ngã rẽ và 

chướng ngại vật tại đó bạn buộc phải trả lời các câu hỏi.  

- Nếu trả lời đúng bạn sẽ đi tiếp theo hướng dẫn, nếu sai các bạn sẽ chết theo lời nguyền của ác quỷ (tức 

rời khỏi cuộc chơi). Sau đó, chạy nhanh về đập tay thám tử tiếp theo. Cứ tiếp tục cho đến khi kết thúc một 

bài hát.  

Giai đoạn 2: Mang thông điệp xanh về thành phố.  

- Các thám tử sẽ nhận được hộp đựng các thông điệp xanh của vị tiên ý thức, tuy nhiên chúng không may 

bị bọn ác quỷ làm phép tách ra từng mảnh ghép. Với trí tuệ một thám tử tài ba, một dũng sĩ môi trường kiệt 

xuất. 103 

- Các bạn sẽ ghép lại thành một bức tranh mang thông điệp đúng để tuyên truyền cho mọi người. Nếu bạn 

thành giáo viên, bạn sẽ cứu được mọi người trong thành phố.  

Luật chơi:  

- Đội nào ghép đúng thông điệp và nhanh hơn thì đội đó chiến thắng. Không được đi ra khỏi con đường 

vạch sẵn và phải trả lời các câu hỏi. 

4.3.6. Trò chơi: Kết đoàn giải mã 

Mục đích:  

- Rèn luyện khả năng nhận biết và củng cố đặc điểm về thế giới động vật đã học.  

- Rèn luyện kỹ năng quan sát, tập trung chú ý, ghi nhớ cho trẻ.  

- Phát triển ngôn ngữ, kĩ năng giao tiếp mạch lạc, khả năng phối hợp cùng chơi trong nhóm. Phát triển 

vận động bật bằng hai chân cho trẻ.  

Chuẩn bị: Hộp kín có đựng các câu hỏi về chủ đề động vật; Ô bật nhảy có đánh số từ 1 đến 6; Hai cái xắc 

xô, các phần quà, nhạc chơi trò chơi.  

Cách chơi:  

- Chia trẻ thành 2 đội chơi, mỗi đội sẽ cử thành viên là người thực hiện nhiệm vụ bật nhảy lấy quà cho 

mỗi đội. Sau khi có hiệu lệnh bắt đầu, thành viên 2 đội sẽ cùng bật 2 chân vào ô số một.  

- Sau đó, giáo viên sẽ bốc một câu hỏi bất kỳ trong chiếc hộp thần bí và đọc to cho cả 2 đội cùng nghe, 

mỗi đội sẽ lắc xắc xô dành quyền trả lời, đội nào trả lời đúng thì thành viên trên ô bật nhảy sẽ nhận được 

phần quà và bật lên ô số 2 (tương tự đến hết 6 ô và đổ thành viên). Sau khi kết thúc trò chơi, đội nào đem về 

nhiều phần quà nhất sẽ là đội chiến thắng. 

Luật chơi:  

- Thành viên bật nhảy phải bật cả hai chân vào ô mà không bị chạm vạch, nếu chạm vạch phải tiến hành 

bật nhảy lại. Trẻ phải bật đúng ô theo thứ tự từ 1 đến 6 mà giáo viên đã ký hiệu. 
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4. KẾT LUẬN 

Trong quá trình chăm sóc, giáo dục trẻ MG 5 - 6 tuổi, trò chơi đóng vai trò rất quan trọng. Để đạt mục 

đích giúp trẻ thích ứng với hoạt động họa tập ở trường tiểu học, giáo viên cần coi trò chơi như một phương 

tiện, đồng thời là một phương pháp giáo dục hiệu quả, làm cho quá trình giáo dục trở nên hấp dẫn, cuốn hút 

trẻ, tạo cơ hội cho trẻ phát huy tích cực, chủ động, sáng tạo của mình. Qua đó, trẻ hình thành sự thích ứng về 

mặt nhận thức, cảm xúc và hành vi cho trẻ với hoạt động học tập. Do đó, giáo viên mầm non phải không 

ngừng tìm kiếm, xây dựng nên các trò chơi phù hợp với mục đích giáo dục độ tuổi này. 
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