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I.�GIỚI�THIỆU
Ứng�dụng�công�nghệ�thông� tin� trong�GDMN�

đã�và�đang�hỗ�trợ�tích�cực�cho�các�nhà�giáo�dục�
có� thể� tổ� chức� các� trò� chơi� giúp� tăng� khả� năng�
tương�tác,�giao�tiếp�cho�trẻ�thông�qua�các�bài�học,�
các�chủ�đề�giáo�dục�đa�dạng,�sinh�động,�qua�đó�
giúp�trẻ�nâng�cao�hứng�thú�trong�giờ�học.�Mặc�dù�
vậy,�ứng�dụng�CNTT�trong�hoạt�động�giáo�dục�thể�
chất�ở�mầm�non�còn�hạn�chế�và�hầu�như�có�rất�ít�
trò�chơi�ứng�dụng�CNTT�liên�quan�đến�lĩnh�vực�
GDTC.�Vì�vậy,�việc�nghiên�cứu�thiết�kế�trò�chơi�
vận�động� trong�GDTC�khi�ứng�dụng�công�nghệ�
thông�tin�trong�GDMN�có�nhiều�tiềm�năng�và�cần�
thiết

Trong� những� năm� gần� đây,� việc� ứng� dụng�
Công�nghệ�thông�tin�(CNTT)�trong�giáo�dục�mầm�
non�đã�đạt�được�những�bước�tiến�đáng�kể,�hứa�hẹn�
một�phương�pháp�tiếp�cận�cách�mạng�trong�quá�
trình�dạy�và�học.�Nghiên�cứu�này�khám�phá�
việc�ứng�dụng�mới�của�CNTT�trong�giáo�dục�thể�

chất�cho�trẻ�mầm�non,�một�lĩnh�vực�mới�có�nhiều�
tiềm�năng�để�tăng�sự�tương�tác�trực�tiếp�và�giao�
lưu�của�trẻ.�

Chúng�tôi�cho�rằng�vấn�đề�chính�là�làm�thế�nào�
để�khai� thác,�ứng�dụng�CNTT�nhằm�thiết�kế� trò�
chơi�vận�động�và�triển�khai�các�hoạt�động�thể��chất�
để�hấp�dẫn�trẻ,�tăng�hứng�thú�học�tập�và�phù�hợp�
với�nhu�cầu�phát�triển�của�trẻ.

II.�NỘI�DUNG�NGHIÊN�CỨU
2.1.�Lựa�chọn�phần�mềm�để�thiết�kế�trò�chơi
Ngày�nay,�việc�sử�dụng�phần�mềm�để�thiết�kế�

trò�chơi�ngày�càng�trở�nên�phổ�biến�bởi�những�lợi�
ích� to� lớn�mà�nó�mang� lại.�So�với�cách� thiết�kế�
truyền� thống,� sử�dụng�phần�mềm�giúp� tiết� kiệm�
thời�gian,�công�sức,�nâng�cao�hiệu�quả�và�sản�phẩm�
cuối�cùng�cũng�có�chất�lượng�cao�hơn.�Một�số�lý�
do�cần�thiết�khi�sử�dụng�phần�mềm�để�thiết�kế�trò�
chơi:�Tăng�hiệu�quả�và�năng�suất;�Nâng�cao�chất�
lượng�sản�phẩm;�Dễ�dàng�chỉnh�sửa�và�cập�nhật;��
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Hỗ�trợ�làm�việc�nhóm;�Tiết�kiệm�chi�phí;�Dễ�dàng�
tiếp�cận;�Mở�ra�nhiều�cơ�hội�sáng�tạo;�Giúp�người�
dạy�và�người�học�có�cơ�hội�học�hỏi�và�phát�triển.

Phần� mềm� Powerponit� có� nhiều� ưu� điểm�
nổi� bật.�Tuy� nhiên,� PowerPoint� cũng� có�một� số�
hạn�chế�như:�Khả�năng�thiết�kế�trò�chơi�còn�hạn�
chế�so�với�các�phần�mềm�thiết�kế�trò�chơi�khác;�
Powerponit�chủ�yếu�tập�trung�vào�các�tương�tác�
đơn� giản� như� nhấp� chuột,� di� chuyển� slide.� Đặc�
biệt�khả�năng�thao� tác� trực�tiếp� trên�bảng�thông�
minh� hoặc� bảng� tương� tác� tương� đối� chậm� nếu�
như� thêm� quá� nhiều� nội� dung� vào� Powerponit.�
Một�số�tính�năng�nâng�cao�trong�Powerponit�cần�
người�dùng�phải�kiến�thức�chuyên�môn.�Khả�năng�
đồ�họa�và�âm�thanh�của�PowerPoint�bị�giới�hạn�
so�với�các�công�cụ�thiết�kế�trò�chơi�chuyên�dụng,�
dẫn�đến�trải�nghiệm�chơi�kém�hấp�dẫn.�Do�những�
nhược� điểm� trên,� việc� sử�dụng�PowerPoint� như�
công�cụ�chính�để�thiết�kế�trò�chơi�còn�rất�hạn�chế.

Phần� mềm� Scracth:� Phần� mềm� Scratch� có�
những�ưu�điểm�và�nhược�điểm.�Tuy�nhiên�Scratch�
sử�dụng�đồ�họa�vector�2D�cơ�bản�nhìn�chung�khá�
đơn�giản,�đồng�thời�hạn�chế�khả�năng�tạo�ra�các�
trò�chơi�3D�phức�tạp�hoặc�có�đồ�họa�chi�tiết�cao.�
Khả�năng�tùy�chỉnh�giao�diện�cũng�bị�giới�hạn�bởi�
các�công�cụ�sẵn�có�trong�Scratch.�Khả�năng�lưu�
trữ�còn�hạn�chế�vì�Scratch�có�dung�lượng�lưu�trữ�
dự�án�giới�hạn,�có�thể�ảnh�hưởng�đến�kích�thước�
và�độ�phức�tạp�của�trò�chơi�mà�người�chơi�muốn�
thiết�kế.�Scratch�là�một�công�cụ�mạnh�mẽ�để�học�
lập� trình�và�thiết�kế� trò�chơi,�nhưng�nó�cũng�có�
một�số�hạn�chế�nhất�định.�Phần�mềm�Scracth�được�
sử�sụng�phổ�biến�trên�các�trang�mạng�xã�hội�và�
được�hướng�dẫn�bằng�nhiều�hình�thức�như�video,�
hình�ảnh,�văn�bản.�

Phần�mềm�Tynker:�Phần�mềm�Tynker�là�một�
nền�tảng�giáo�dục�trực�tuyến�giúp�người�thiết�kế�
học� lập� trình� thông�qua� các� trò�chơi,� hoạt� động�
và�dự�án�thú�vị.�Nền�tảng�này�sử�dụng�giao�diện�
kéo�thả�trực�quan,�cho�phép�người�dùng�dễ�dàng�
tạo�ra�các�trò�chơi,�ứng�dụng,�hoạt�hình�và�trang�
web�mà�không�cần�biết�nhiều�về�lập�trình.�Phần�
mềm.�Tynker�có�những�ưu�điểm�và�nhược�điểm�
giống�như�phần�mềm�Powerponit� và�phần�mềm�
Scratch.�Nhưng�với�phần�mềm�Tynker�giáo�viên�
có�thể�tự�do�thiết�kế�các�kỹ�năng�STEM.�Với�giao�
diện�dễ�sử�dụng,�nhiều�tính�năng�hấp�dẫn�đặc�biệt�

là� khả� năng�đồ� hoạ�mạnh�mẽ,�Tynker� cung� cấp�
các�công�cụ�vẽ�tích�hợp�để�tạo�ra�các�hình�dạng,�
đường�nét�và�văn�bản�tùy�chỉnh.�So�với�phần�mềm�
Powerponit�và�phần�mềm�Scratch�thì�Hướng�dẫn�
các� thiết� kế� chủ� yếu� dựa� trên� văn� bản� thiếu�
đi�các�hướng�dẫn� trực�quan�bằng�hình�ảnh�hoặc�
video�vì�vậy�việc�sử�dụng�phần�mềm�Tynker�để�
thiết�kế�sẽ�tạo�ra�một�bước�ngoặc�mới�trong�việc�
thiết�kế�các�trò�chơi�cho�trẻ.

Mặc� dù�Tynker� là� một� công� cụ� tuyệt� vời� để�
thiết�kế.�Tuy�còn�một�vài�hạn�chế�như�trả�phí�nếu�
sử�dụng�các�nguồn�tài�nguyên�lớn�và�thiết�kế�các�
câu�lệnh�bằng�tiếng�anh�nhưng�so�với�phần�mềm�
Powerponit�và�phần�mềm�Scracth�thì�Tynker�vẫn�
là�một�công�cụ�hữu�ích�đối�với�người�dùng�muốn�
thiết� kế� trò� chơi� Cả� ba� phần�mềm� PowerPoint,�
Scratch�và�Tynker�đều�có�những�ưu�điểm�và�nhược�
điểm�riêng.�Lựa�chọn�phần�mềm�nào�phù�hợp�nhất�
phụ�thuộc�vào�nhu�cầu,�mục�đích�sử�dụng�và�kỹ�
năng�của�người�dùng.�Đối�với�đề�tài�“Ứng�dụng�
công� nghệ� thông� tin� trong� thiết� kế� trò� chơi� vận�
động�nhằm�nâng�cao�tính�tích�cực�vận�động�trong�
hoạt�động�giáo�dục�thể�chất�cho�trẻ�mẫu�giáo�5�–�
6�tuổi� tại�Tp.HCM”�nhóm�chúng�tôi�đã�sử�dụng�
phần�mềm�Tynker�để�tiến�hành�thiết�kế�trò�chơi�vì�
chúng�tôi�nhận�thấy�rằng�Tynker�phù�hợp�cho�việc�
thiết�kế�trò�chơi�3D,�có�nhiều�tính�năng�hấp�dẫn�
đặc�biệt� là�khả�năng� tương� tác� trực� tiếp�trên� trò�
chơi� thông�qua�nhiều�thiết�bị�khác�nhau.�Tynker�
được�đánh�giá� là�một� trong�những�công�cụ�giáo�
dục�STEM�tốt�nhất�cho�trẻ�em,�giúp�các�em�phát�
triển�tư�duy�logic,�tư�duy�sáng�tạo,�kỹ�năng�giải�
quyết� vấn�đề�và�khả� năng� làm�việc�nhóm.�Ứng�
dụng�này�được�sử�dụng�bởi�hàng�triệu�trẻ�em�và�
giáo�viên

2.2.�Thiết�kế�TCVĐ�có�ứng�dụng�CNTT�nâng�
cao�TTC�vận�động�trong�hoạt�động�GDTC�cho�
trẻ�mẫu�giáo�5-�6�tuổi

Dựa�vào�những�phân�tích�về�ưu�điểm�và�hạn�
chế� trên,� nhóm�nghiên�cứu� lựa� chọn�phần�mềm�
Tynker�để�tiến�hành�xây�dựng�07�TCVĐ�có�ứng�
dụng�CNTT�nâng�cao�TTC�vận�động�cho�trẻ�MG�
5�–�6�tuổi�như�sau:�

Trò�chơi�1:�“Truy�tìm�chiếc�bóng”
-�Thiết�bị�sử�dụng�chơi:�Bảng�tương�tác,�máy�

tính,�ly�giấy�màu,�bóng�màu,�đường�zích�zắc,�phần�
mềm�Tynker.
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-�Mục�đích:�Trẻ�giữ�thằng�bằng�được�2�tay�để�
không�rơi�bóng.�Biết�phối�hợp�giữa�mắt,�tay,�chân�
khi�di�chuyển.�Trẻ�làm�đúng�động�tác�thể�dục�theo�
yêu�cầu�khi�chơi

-�Luật�chơi:�Đội�nào�tìm�đúng�bóng�của�vật�và�
mang�về�nhiều�bóng�đúng�màu�nhất�đội�đó�dành�
chiến�thắng,�nếu�rơi�bóng�phải�quay�lại�từ�đầu.�

-�Cách�chơi:�GV�chia�trẻ�ra�làm�2�đội�chơi�có�
số�lượng�bằng�nhau,�xếp�hàng�dọc�trước�vạch�xuất�
phát.�Khi�có�khẩu�lệnh�bắt�đầu�lần�lượt�từng�trẻ�
đầu�hàng�ở�mội�đội�sẽ�bỏ�bóng�màu�trên�đáy�ly�và�
di�chuyển�bóng�theo�đường�zích�zắc�sao�cho�bóng�
không� rơi.�Sau�đó� bỏ� bóng�màu�vào� ly� có�màu�
tương�ứng�rồi�tiến�về�bảng�tương�tác�để�chọn�vật�
khớp�với�bóng.�Khi�chọn�đúng�yêu�cầu�hiện�ra�và�
trẻ�sẽ�làm�đúng�động�tác�như�trên�hình�và�về�chỗ.

Lưu�ý:�nếu�trẻ�làm�động�tác�sai�thì�GV�không�
vội�cho�trẻ�về�chỗ�mà�phải�để�trẻ�làm�lại�cho�đúng�

động�tác�như�trên�hình.�GV�cần�phải�quan�sát�để�
sửa�sai�cho�trẻ.

Trò�chơi�2:�Đập�bóng�
-�Thiết�bị� và�dụng�cụ�chơi:�Bảng� tương� tác,�

máy�tính,�vòng�tròn,�bong�bóng,�phần�mềm�Tyn-
ker.

-�Mục�đích:�Phát�triển�các�kỹ�năng�vận�thô�và�
kĩ�năng�vận�động�tinh.�Phát�triển�khả�năng�tư�duy�
của�trẻ.

-�Luật�chơi:�Trẻ�phải�đập�được�thật�nhiều�bóng�
để�lấy�điểm

-�Cách�chơi:�GV�chia�2�đội�có�số�lượng�bằng�
nhau.�Khi�có�hiệu�lệnh�xuất�phát�lần�lượt�2�trẻ�ở�
2�đội� tiến�hành�dùng�đầu�để�giữ�bong�bóng�tiến�
về�vạch�đích.�Tới�vạch�đích�2� trẻ� tiến�hành� làm�
bể�bong�bóng�bằng�nhiều�cách�khác�nhau�đội�nào�
làm�bể�bóng�đầu�tiên�sẽ�dành�được�quyền�ưu�tiên.�
Đội�được�quyền�ưu�tiên�sẽ�tiến�về�phía�bảng�tương�
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tác�để�đập�bóng�trong�thời�gian�30�giây�sau�đó�đến�
đội�còn�lại

Lưu�ý:�GV�hỗ�trợ�trẻ�ghi�lại�số�điểm�sau�mỗi�
lần� đập� bong� bóng� qua� phần� mềm� Tynker.� Kết�
thúc�trò�chơi�giáo�viên�sẽ�tổng�kết�số�điểm�để�tìm�
ra�đội�chiến�thắng

Trò�chơi�3:�Gà�đẻ�trứng
-�Thiết�bị�sử�dụng�chơi:�Bảng�tương�tác,�máy�

tính,�vòng,�banh,�hộp,�phần�mềm�Tynker.

Mục�đích� yêu� cầu:�Phát� triển� được� kỹ� năng�
vận�động�thô,�biết�phối�hợp�giữa�các�giác�quan�để�
thực�hiện�thử�thách

-�Luật�chơi:�Sau�khi� thực�hiện�thử�thách�vận�
động�đội�nào�còn�lại�số�bóng�trong�hộp�nhiều�nhất�
đội�đó�dành�chiến�thắng

-�Cách�chơi:�GV�Chia� trẻ� ra� làm�2�đội�chơi,�
lần�lượt�từng�bạn�mỗi�đội�đeo�chiếc�hộp�có�chứa�
bóng�vào�bụng�và�tiến�hành�di�chuyển�vòng�bằng�
bàn�chân�đến�đích.�Đội�nào�đến�trước�tiến�về�phía�
bảng� tương� tác�để�chọn�1�quả� trứng.�Quả� trứng�
sẽ�hiện�ra�yêu�cầu�vận�động.�Trẻ�sẽ�tiến�hành�vận�

động�theo�đúng�yêu�cầu�như:�Bật�nhảy�và�đập�tay�
phía�trên�3�lần,�bật�nhảy�thật�cao�tại�chỗ�5�lần�liên�
tục,�bật�nhảy�tại�chỗ�8�lần�kết�hợp�với�vỗ�tay,�tay�
chống�hông�bật�nhảy�tại�chỗ�2�lần.�Sau�khi� từng�
đội�thực�hiện�hết�đội�nào�còn�nhiều�banh�trong�hộp�
nhất�đội�đó�dành�chiến�thắng

Lưu�ý:�GV�hỗ�trợ�trẻ�ghi�lại�số�điểm�sau�mỗi�lần�
đập�bong�bóng�qua�phần�mềm�Tynker.�Kết�thúc�trò�
chơi�giáo�viên�sẽ� tổng�kết�số�điểm�để�tìm�ra�đội�
chiến�thắng

Trò�chơi�4:�Chinh�phục�thử�thách
-� Thiết� bị� và� dụng� cụ� chơi:� Bảng� tương� tác�

thông� minh,� máy� tính,� mật� thư,� bóng,� ly,� vòng�
tròn,�phần�mềm�Tynker.

-�Mục�đích�yêu�cầu:�Trẻ�biết�phối�hợp�các�kĩ�
năng�vận�động�và�kĩ�năng�quan�sát�để�vượt�qua�thử�
thách�vì�tìm�vật�giống�với�yêu�cầu

-� Luật� chơi:� Đội� nào� hoàn� thành� xong� thử�
thách� bằng� cách� tìm� đúng� hình� thì� đội� đó� dành�
chiến�thắng

-�Cách�chơi:�GV�chia�trẻ�ra�làm�2�đội�chơi�bằng�
nhau.�Từng�trẻ�lần�lượt�đội�mũ�có�dán�bóng�tiến�
về�phía�vòng�tròn.�Dùng�bóng�được�gắn�lên�mũ�để�
làm�ngã�ly.�Đội�nào�ngã�ly�trước�đội�đó�sẽ�lên�mở�
mật�thư�để�xem�hình�ảnh�bên�trong�mật� thư.�Trẻ�
tiến�về�bảng�tương�tác�thông�qua�phần�mềm�Tynk-
er�để�chạm�vào�những�hình�giống�với�mật�thư.�Khi�
hoàn�thành�nhanh�chóng�quay�trở�về�để�bạn�tiếp�
theo�lên�thực�hiện

Lưu�ý:�GV�hỗ�trợ�trẻ�ghi�lại�số�điểm�sau�mỗi�lần�
đập�bong�bóng�qua�phần�mềm�Tynker.�Kết�thúc�trò�
chơi�giáo�viên�sẽ� tổng�kết�số�điểm�để�tìm�ra�đội�
chiến�thắng
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Trò�chơi�5:�Săn�xu
-�Thiết� bị� và� dụng� cụ� chơi:� Bảng� tương� tác,�

máy�tính,�dây�thừng,�trụ
-�Mục�đích�yêu�cầu:�Phát�triển�các�kỹ�năng�vận�

động�tinh,�thô�và�khả�năng�quan�sát�của�trẻ
-�Luật�chơi:�Trẻ�phải�ghép�bò�qua�những�sợi�

dây�thừng�để�bấm�chuông�dành�quyền�ưu�tiên�tiến�
hành� săn� xu� trên� bảng� tương� tác,� săn� được� bao�
nhiêu�xu�trẻ�sẽ�phải�đến�rổ�lấy�thẻ�số�tương�ứng�
với�số�điểm�thẻ�đạt�được

-� Cách� chơi:�GV� chia� trẻ� thành� 2� đội� bằng�

nhau.�Khi�có�hiệu�lệnh�xuất�phát�trẻ�nhanh�chóng�
bò�qua�những�sợi�dây�được�giăng�thấp�để�tiến�về�
vạch� đích� bấm� chuông� dành� quyền�ưu� tiên� tiến�
hành� săn� xu� trên� bảng� tương� tác.� Kết� thúc� thời�
gian�săn�xu�trẻ�sẽ�đến�rổ�lấy�thẻ�số�tương�ứng�với�
số�điểm�săn�xu�đạt�được

Lưu�ý:�GV�hỗ�trợ�trẻ�ghi�lại�số�điểm�sau�mỗi�
lần� đập� bong� bóng� qua� phần� mềm� Tynker.� Kết�
thúc�trò�chơi�giáo�viên�sẽ�tổng�kết�số�điểm�để�tìm�
ra�đội�chiến�thắng

Trò�chơi�6:�Hộp�gỗ�bí�ẩn
-�Thiết�bị�và�dụng�cụ�chơi:�Bảng�thông�minh,�

máy� tính,� bóng,� mũ� nhân� vật,� và� các� vật� dụng�
khác,�phần�mềm�Tynker.

-�Mục�đích� yêu� cầu:� Phát� triển�kĩ� năng�vận�
động�và�kĩ�năng�quan�sát�của� trẻ�khi�chơi.�Biết�
phôí�hợp�phát�huy�tinh�thần�đồng�đội

-�Luật�chơi:�Đội�nào�thực�hiện�xong�thử�thách�
đầu�tiên�đội�đó�dành�chiến�thắng.�

-�Cách�chơi:
+�Lượt�1:�GV�chia�trẻ�thành�2�đội�bằng�nhau.�

Lần�lượt�từng�trẻ�tiến�hành�bước�qua�những�sợi�
dây�không�làm�ngã�chai�nước.�Đội�nào�tiến�đến�
bảng� tương� tác� trước� đội� đó� sẽ� có� quyền� chọn�
chiếc�gương�đầu� tiên.�Khi�gương�hiện�nhân�vật�
nào�thì�đồng�đội�dứng�phía�dưới�có�mũ� là�nhân�

vật� đó� phải� bước� ra� khỏi� hàng� để� tiến� hành� bắt�
bóng.�Lần�lượt�từng�trẻ�chơi�cho�đến�khi�hết�lượt.

+� Lượt� 2:� GV� chia� trẻ� làm� 2� đội� bằng� nhau.�
Từng�trẻ�2�đội�tiến�về�vạch�đích�để�bấm�chuông,�
đội� nào� bấm� chuông� trước� sẽ� dành� được� quyền�
ưu�tiên.�Trẻ�sẽ�chọn�những�mảnh�ghép�còn�thiếu�
để�hoàn�chỉnh�hình�bằng�cách�tương�tác�với�bảng�
thông�minh� qua� phần�mềm�Tynker.�Trẻ� sẽ� chọn�
mảnh�ghép�phù�hợp�với�hình,�nếu�sai�sẽ�về�chỗ�bạn�
khác�sẽ�thực�hiện�lại

Lưu�ý:�GV�hỗ�trợ�trẻ�ghi�lại�số�điểm�sau�mỗi�lần�
đập�bong�bóng�qua�phần�mềm�Tynker.�Kết�thúc�trò�
chơi�giáo�viên�sẽ� tổng�kết�số�điểm�để�tìm�ra�đội�
chiến�thắng
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Trò�chơi�7:�Mảnh�ghép�tư�duy
-�Thiết� bị� và�dụng�cụ�chơi:�Bảng� tương� tác,�

máy�tính,�mảnh�ghép,�vòng�tròn,�phần�mềm�Tyn-
ker.

-�Mục�đích�yêu�cầu:�Phát�triển�các�kỹ�năng�vận�
động�tinh,�thô�và�khả�năng�tư�duy�của�trẻ

-�Luật�chơi:�Trẻ�phải�ghép�đúng�mảnh�ghép�đã�
chuẩn�bị�sẵn�thông�qua�hình�trên�bảng�tương�tác�
nếu�sai�thì�quay�về�chỗ�để�bạn�khác�tiếp�tục�lên�
thực�hiện

-�Cách�chơi:�GV�chia�trẻ�làm�2�đội�bằng�nhau.�
Lần�lượt�từng�trẻ�ở�2�đội�tiến�hành�vượt�qua�thử�
thách�nhảy�lò�cò�vào�vòng�tròn�để�dành�quyền�ưu�
tiên.�Trẻ�sẽ�chọn�bất�kì�1�chiếc�mũ.�Qua�phần�mềm�
Tynker�khi�hình�ảnh�hiện�lên�trẻ�sẽ�quay�về�bàn�để�
ghép�hình�hoàn�chỉnh.

Lưu�ý:�GV�hỗ�trợ�trẻ�ghi�lại�số�điểm�sau�mỗi�
lần� đập� bong� bóng� qua� phần� mềm� Tynker.� Kết�
thúc�trò�chơi�giáo�viên�sẽ�tổng�kết�số�điểm�để�tìm�
ra�đội�chiến�thắng

II.�KẾT�LUẬN
Trong� khuôn� khổ� nghiên� cứu� này,� chúng� tôi�

đã�được�thiết�kế�bảy�trò�chơi�vận�động�áp�dụng�
công�nghệ�thông�tin�(phần�mềm�Tynker),�mỗi�trò�
chơi�được�thiết�kế�với�mục�tiêu�không�chỉ�giúp�trẻ�
phát�triển�thể�chất�mà�còn�phát�triển�kỹ�năng�nhận�
thức�và�xã�hội.�Nghiên�cứu�này�đã�đưa�ra�một�cái�
nhìn�sâu�sắc�về�việc�ứng�dụng�công�nghệ�thông�tin�
trong�giáo�dục�thể�chất�cho�trẻ�mầm�non,�cho�thấy�

rằng�công�nghệ�không�chỉ�đơn�thuần�là�một�công�
cụ�hỗ�trợ�mà�còn�là�một�phần�thiết�yếu�trong�việc�
phát�triển�các�kỹ�năng�cơ�bản�của�trẻ.�Sự�kết�hợp�
giữa�công�nghệ�và�các�hoạt�động�thể�chất�đã�tạo�
ra�một�môi�trường�học�tập�mới�mẻ,�kích�thích�sự�
tham�gia�và�hứng�thú�học�tập�ở�trẻ�nhỏ,�đồng�thời�
cung�cấp�các�phương�pháp�giáo�dục�thể�chất�mới�
lạ�và�hiệu�quả.
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