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Tóm tắt: Bài viết trình bày kết quả nghiên cứu về việc ứng dụng công nghệ thông tin (CNTT) trong thiết kế trò chơi luyện 
phát âm cho trẻ 3–4 tuổi tại một số trường mầm non trên địa bàn Thành phố Hồ Chí Minh. Trên cơ sở khảo sát 45 giáo viên 
và thử nghiệm 3 trò chơi mẫu (“Tìm âm đúng”, “Chiếc hộp âm thanh”, “Nghe và đoán hình”), kết quả cho thấy việc sử dụng 
CNTT giúp trẻ hứng thú hơn trong hoạt động phát âm, tăng khả năng tập trung và tỷ lệ phát âm đúng. Nghiên cứu đồng thời 
khẳng định hiệu quả của việc bồi dưỡng năng lực số cho giáo viên mầm non, cũng như sự cần thiết của việc xây dựng quy 
trình thiết kế trò chơi chuẩn hóa và ngân hàng học liệu số dùng chung. Từ đó, bài viết đề xuất một số biện pháp nhằm nâng 
cao chất lượng ứng dụng CNTT trong giáo dục phát âm, góp phần thúc đẩy chuyển đổi số trong giáo dục mầm non.

Từ khoá: công nghệ thông tin; trò chơi học tập; phát âm; trẻ 3–4 tuổi; giáo dục mầm non.
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I. ĐẶT VẤN ĐỀ  
Trong giáo dục mầm non, ngôn ngữ được xem 

là công cụ quan trọng giúp trẻ nhận thức thế giới 
xung quanh, hình thành tư duy và phát triển nhân 
cách. Ở lứa tuổi 3–4, trẻ bắt đầu sử dụng ngôn 
ngữ như phương tiện giao tiếp chủ đạo, song khả 
năng phát âm vẫn còn hạn chế do đặc điểm sinh 
lý của cơ quan phát âm và vốn kinh nghiệm ngôn 
ngữ còn ít. Nhiều trẻ phát âm chưa rõ, nói ngọng, 
nhầm lẫn các cặp âm gần nhau như l/n, ch/tr, s/x, 
d/gi/r… Nếu không được rèn luyện và sửa sai kịp 
thời, những lỗi này có thể ảnh hưởng đến việc 
hình thành ngôn ngữ mạch lạc và kỹ năng đọc – 
viết sau này. 

Bên cạnh đó, Công nghệ thông tin (CNTT) 
ngày càng giữ vai trò quan trọng trong đổi mới 
giáo dục. Theo định hướng của Chương trình Giáo 
dục mầm non (Bộ GD&ĐT, 2021) và Chiến lược 
chuyển đổi số ngành giáo dục giai đoạn 2021–
2025, giáo viên mầm non được khuyến khích ứng 

dụng CNTT vào các hoạt động giáo dục nhằm nâng 
cao chất lượng dạy học, tăng tính trực quan và phát 
huy hứng thú của trẻ. Tuy nhiên, thực tế cho thấy 
nhiều giáo viên mầm non còn hạn chế về kỹ năng 
công nghệ, chủ yếu sử dụng CNTT để trình chiếu, 
chưa biết cách xây dựng trò chơi học tập tương tác 
nhằm phục vụ phát triển ngôn ngữ cho trẻ.

Trong khi đó, trò chơi học tập là hình thức hoạt 
động gần gũi, hấp dẫn, giúp trẻ “học mà chơi, chơi 
mà học”. Việc tích hợp yếu tố CNTT vào thiết kế 
trò chơi không chỉ giúp bài học trở nên sinh động 
hơn, mà còn tạo cơ hội cho trẻ được nghe – nhìn 
– nói trong cùng một hoạt động, từ đó củng cố 
kỹ năng phát âm một cách tự nhiên và hiệu quả. 
Nhiều nghiên cứu quốc tế về digital game-based 
learning cũng khẳng định trò chơi số có tác dụng 
tích cực đối với việc hình thành ngữ âm và phát 
triển kỹ năng giao tiếp sớm của trẻ. Tuy nhiên, 
tại Việt Nam, các nghiên cứu ứng dụng CNTT 
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vào dạy phát âm tiếng Việt cho trẻ mầm non còn 
rất hạn chế, đặc biệt thiếu những quy trình cụ thể 
hướng dẫn giáo viên thiết kế trò chơi luyện phát 
âm phù hợp.

Nghiên cứu này hướng tới mục tiêu góp phần 
đổi mới phương pháp giáo dục phát âm trong mầm 
non, đồng thời hỗ trợ giáo viên phát triển năng lực 
số và khả năng sáng tạo học liệu, phù hợp xu thế 
chuyển đổi số trong giáo dục hiện nay.

II. CƠ SỞ LÝ LUẬN
2.1. Các vấn đề về phát âm, vai trò của phát 

âm đối với trẻ 3–4 tuổi tại các trường mầm non
Phát âm là quá trình tạo ra âm thanh ngôn ngữ 

thông qua sự phối hợp hoạt động của các cơ quan 
phát âm như thanh quản, dây thanh, môi, lưỡi, 
răng, hàm và luồng hơi. Đây là thành tố cơ bản 
nhất của ngôn ngữ nói, đồng thời là nền tảng cho 
sự phát triển ngôn ngữ của trẻ. Theo Nguyễn Ánh 
Tuyết (2020), phát âm đúng giúp trẻ nói rõ ràng, 
mạch lạc, truyền đạt thông tin chính xác và tự tin 
trong giao tiếp. Đối với trẻ mầm non, đặc biệt là 
lứa tuổi 3–4, phát âm còn góp phần hình thành 
cảm xúc thẩm mỹ trong lời nói, giúp trẻ thể hiện 
ngữ điệu, nhịp điệu và cảm xúc phù hợp với hoàn 
cảnh giao tiếp.

Về mặt sinh lý, sự phát triển của cơ quan phát 
âm ở trẻ 3–4 tuổi chưa hoàn thiện hoàn toàn. Các 
cơ quan như lưỡi, môi, hàm, thanh quản và cơ hô 
hấp còn yếu, chưa có khả năng điều tiết linh hoạt. 
Trẻ thường gặp khó khăn trong việc phát ra các 
âm đòi hỏi sự khép kín hoặc rung lưỡi, như các 
phụ âm l, n, tr, s, x. Hệ thống răng – hàm của trẻ 
ở giai đoạn này cũng đang trong quá trình phát 
triển, khiến việc phát âm những âm đòi hỏi vị trí 
đặt lưỡi chuẩn xác trở nên khó khăn. Hệ quả là 
lời nói của trẻ thường ngắn, thiếu âm cuối, hoặc 
không rõ ràng do hơi thở ngắn và lực phát âm yếu.  

Về mặt tâm lý – nhận thức, trẻ 3–4 tuổi có nhu 
cầu giao tiếp rất cao và đặc biệt thích bắt chước 
lời nói của người lớn. Tuy nhiên, do khả năng tự 
kiểm soát và tự đánh giá còn hạn chế, trẻ chưa ý 
thức được sự khác biệt giữa phát âm đúng và phát 
âm sai. Trẻ chỉ chú trọng đến việc người đối thoại 
hiểu mình, ít quan tâm đến độ chính xác của âm 
thanh phát ra. Chính vì vậy, môi trường ngôn ngữ 
xung quanh trẻ — bao gồm lời nói của cô giáo, 
bạn bè và người thân — có ảnh hưởng trực tiếp và 
mạnh mẽ đến việc hình thành thói quen phát âm.  

Về các dạng lỗi phát âm thường gặp, trẻ ở độ 
tuổi 3–4 thường mắc một số lỗi điển hình như 
thay âm (nàm thay cho làm, tơi thay cho trời), 

bỏ âm cuối (con mèo đan thay vì con mèo đang), 
lẫn lộn các cặp âm gần nhau (s/x, ch/tr, l/n, r/d/
gi), hoặc nói lắp do điều tiết hơi thở chưa ổn định. 
Một số trẻ còn chịu ảnh hưởng của phương ngữ 
địa phương, dẫn đến phát âm sai chuẩn tiếng Việt. 

Sự phát triển phát âm của trẻ 3–4 tuổi diễn ra 
theo trình tự tự nhiên: từ nhận biết âm thanh → bắt 
chước âm → lặp lại có ý thức → phát âm chính 
xác. Ở giai đoạn này, trẻ chủ yếu đang ở hai giai 
đoạn giữa – bắt chước và lặp lại. Do đó, việc giáo 
dục phát âm cần chú trọng đến việc tạo cơ hội cho 
trẻ được nghe mẫu âm chuẩn, thực hành lặp lại 
nhiều lần, và nhận phản hồi tích cực. Theo nghiên 
cứu của Chen (2022), trẻ mẫu giáo khi được luyện 
phát âm thông qua trò chơi có yếu tố âm thanh 
và hình ảnh đạt hiệu quả cao hơn đáng kể so với 
phương pháp luyện cá nhân truyền thống.

Trong môi trường trường mầm non, giáo viên 
có vai trò trung tâm trong việc tổ chức hoạt động 
phát âm cho trẻ. Cô giáo không chỉ là hình mẫu 
ngôn ngữ mà còn là người tổ chức các hoạt động 
giúp trẻ rèn luyện cơ quan phát âm thông qua các 
hình thức gần gũi như kể chuyện, đọc thơ, hát và 
đặc biệt là trò chơi học tập. Khi trò chơi được hỗ trợ 
bởi công nghệ thông tin, ví dụ như các trò “Chiếc 
hộp âm thanh”, “Tìm âm đúng” hay “Đoán hình 
qua tiếng nói”, trẻ được tham gia vào quá trình học 
phát âm một cách chủ động, hứng thú và tự nhiên.  

2.2. Ứng dụng công nghệ thông tin trong 
giáo dục mầm non

Công nghệ thông tin (CNTT) giữ vai trò quan 
trọng trong quá trình đổi mới giáo dục nói chung 
và giáo dục mầm non nói riêng. Theo UNESCO 
(2021), ứng dụng CNTT trong dạy học góp phần 
tạo môi trường học tập mở, giúp người dạy – người 
học tương tác tích cực, thúc đẩy năng lực sáng tạo 
và học tập suốt đời. Đối với bậc mầm non, CNTT 
đặc biệt hữu ích trong việc tăng tính trực quan, tạo 
hứng thú và hỗ trợ học qua chơi – phương thức 
phù hợp với đặc điểm tư duy của trẻ nhỏ.

Theo Bộ GD&ĐT (2021), giáo viên mầm non 
cần “tăng cường ứng dụng CNTT trong thiết kế và 
tổ chức hoạt động giáo dục”, nhằm nâng cao chất 
lượng dạy học, phát huy tính chủ động, sáng tạo 
của trẻ. CNTT cho phép giáo viên tạo ra học liệu 
số phong phú (hình ảnh, video, âm thanh, trò chơi 
tương tác), giúp trẻ học bằng nhiều giác quan – 
nghe, nhìn, chạm và phản ứng.

Redecker (2017) cho rằng năng lực số của giáo 
viên mầm non bao gồm: khả năng tìm kiếm, thiết 
kế, tổ chức và đánh giá hoạt động học tập có sử 
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dụng công nghệ. Trong điều kiện thực tế của Việt 
Nam, PowerPoint là phần mềm quen thuộc, dễ sử 
dụng, phù hợp để thiết kế trò chơi học tập phát âm 
nhờ khả năng kết hợp văn bản, hình ảnh, âm thanh 
và hiệu ứng.

Nhiều nghiên cứu quốc tế đã khẳng định hiệu 
quả của trò chơi điện tử giáo dục trong phát triển 
ngôn ngữ sớm. Chen (2022) cho thấy việc sử dụng 
digital phonics games giúp trẻ cải thiện khả năng 
phân biệt âm vị và phát âm chuẩn xác hơn. Lee & 
Koo (2023) chỉ ra rằng trò chơi tương tác có hình 
ảnh, âm thanh và phản hồi tích cực giúp kéo dài 
thời gian tập trung, tăng tự tin khi nói và nâng cao 
khả năng giao tiếp.

Ở Việt Nam, việc ứng dụng CNTT trong dạy 
học mầm non đang được triển khai mạnh mẽ trong 
bối cảnh chuyển đổi số. Tuy nhiên, việc áp dụng 
công nghệ vào dạy phát âm tiếng Việt vẫn còn hạn 
chế. Phần lớn giáo viên chỉ dừng lại ở trình chiếu 
hình ảnh, video, chưa khai thác được tính tương 
tác và khả năng phản hồi của công nghệ. Do đó, 
việc nghiên cứu và xây dựng quy trình thiết kế trò 
chơi luyện phát âm bằng CNTT là hướng đi vừa 
có ý nghĩa khoa học, vừa có giá trị thực tiễn cao.

2.3. Trò chơi học tập trong rèn luyện phát 
âm cho trẻ mầm non

Theo Piaget (1962) và Nguyễn Thị Hòa (2021), 
vui chơi là hoạt động chủ đạo của trẻ mầm non, 
qua đó trẻ lĩnh hội tri thức, hình thành phẩm chất 
và phát triển năng lực. Trong đó, trò chơi học tập 
là hình thức kết hợp giữa yếu tố nhận thức và yếu 
tố giải trí, tạo cơ hội cho trẻ “học mà chơi, chơi 
mà học”. Nguyễn Ánh Tuyết (2020) khẳng định, 
trò chơi học tập giúp trẻ tiếp thu kiến thức, rèn kỹ 
năng, phát triển ngôn ngữ và khả năng giao tiếp 
một cách tự nhiên.

Đối với việc rèn luyện phát âm, trò chơi học 
tập có vai trò đặc biệt quan trọng. Khi tham gia 
trò chơi, trẻ được nghe mẫu âm, bắt chước, lặp lại 
và tự điều chỉnh phát âm trong môi trường vui vẻ, 
không áp lực. Các trò chơi như “Tìm âm đúng”, 
“Chiếc hộp âm thanh”, “Đoán hình qua tiếng nói”, 
nếu được thiết kế phù hợp, sẽ giúp trẻ luyện phát 
âm chính xác, phát triển khả năng nghe – nói và 
tạo phản xạ ngôn ngữ linh hoạt.

Việc tích hợp CNTT vào trò chơi học tập làm 
tăng hiệu quả rèn luyện phát âm nhờ sự hỗ trợ của 
hình ảnh, màu sắc, âm thanh và hiệu ứng chuyển 
động. Các phản hồi tích cực (âm thanh khen ngợi, 
hình ảnh động) giúp củng cố hành vi đúng và duy 
trì hứng thú học tập. Theo Lê Thị Lan (2021), một 

trò chơi học tập hiệu quả cần đảm bảo: (1) mục 
tiêu rõ ràng, (2) nhiệm vụ nhận thức phù hợp, (3) 
luật chơi đơn giản, (4) hành động chơi hấp dẫn, và 
(5) phản hồi tích cực.  

III. PHƯƠNG PHÁP NGHIÊN CỨU 
Trước hết, phương pháp khảo sát bằng bảng 

hỏi và phỏng vấn sâu được thực hiện với 45 giáo 
viên mầm non tại 13 trường khác nhau trên địa 
bàn Thành phố Hồ Chí Minh để thu thập dữ liệu 
về thực trạng sử dụng công nghệ thông tin trong 
dạy phát âm. Kết quả được xử lý bằng thống kê 
mô tả để xác định nhu cầu và mức độ sẵn sàng 
ứng dụng CNTT của giáo viên. Tỷ lệ các lớp khảo 
sát như sau: Lớp nhà trẻ (37.78%); Lớp mầm 
(28.89%); Lớp chồi (22.22%); Lớp lá (11.11%)

Tiếp theo, nhóm nghiên cứu thiết kế quy trình 
8 bước xây dựng trò chơi phát âm trên phần mềm 
PowerPoint, đảm bảo nguyên tắc sư phạm và 
phù hợp với đặc điểm tâm sinh lý của trẻ. Ba trò 
chơi mẫu (“Tìm âm đúng”, “Nghe và đoán hình”, 
“Chiếc hộp âm thanh”) được xây dựng và thử 
nghiệm trong hai lớp mẫu giáo bé (60 trẻ).

Cuối cùng, phương pháp quan sát và đánh giá 
thực nghiệm được sử dụng để so sánh mức độ 
hứng thú và độ chính xác phát âm của trẻ trước 
và sau can thiệp, từ đó khẳng định tính khả thi và 
hiệu quả của mô hình trò chơi ứng dụng CNTT 
trong rèn luyện phát âm ở lứa tuổi 3–4.

IV. KẾT QUẢ NGHIÊN CỨU
4.1. Thực trạng giáo viên tìm hiểu và biết 

những phần mềm trò chơi giúp luyện phát âm 
cho trẻ

Kết quả khảo sát cho thấy, hầu hết giáo viên 
mầm non đã nhận thức được tầm quan trọng của 
việc ứng dụng phần mềm trò chơi vào quá trình rèn 
luyện phát âm cho trẻ. Tuy nhiên, mức độ tìm hiểu 
và hiểu biết thực tế về các phần mềm trò chơi giáo 
dục còn hạn chế. Trong tổng số giáo viên được 
khảo sát, chỉ khoảng 91.11% giáo viên cho biết đã 
từng tìm hiểu hoặc biết đến ít nhất một phần mềm 
trò chơi có chức năng hỗ trợ luyện phát âm cho trẻ 
mầm non, trong đó vấn còn 8.89% chưa biết đến 
các phần mềm luyện phát âm cho trẻ.

Các phần mềm được giáo viên biết đến nhiều 
nhất là PowerPoint, Wordwall, và Canva, trong 
đó PowerPoint chiếm tỷ lệ cao nhất do tính quen 
thuộc, dễ sử dụng và khả năng tạo hiệu ứng âm 
thanh – hình ảnh linh hoạt. Một số ít giáo viên 
cho biết đã từng tham khảo hoặc thử nghiệm 
ứng dụng trò chơi trên nền tảng trực tuyến như 
LearningApps, Kahoot hay Scratch Jr., song chủ 
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yếu ở mức độ thử nghiệm cá nhân hoặc dùng để 
minh họa, chứ chưa được tích hợp vào kế hoạch 
hoạt động phát âm chính thức.

Nguyên nhân của thực trạng này chủ yếu xuất 
phát từ thiếu thông tin hướng dẫn, thiếu chương 
trình bồi dưỡng chuyên sâu và hạn chế trong việc 
tiếp cận các tài nguyên học liệu số dành riêng cho 
giáo viên mầm non. Ngoài ra, một bộ phận giáo 
viên còn cho rằng các phần mềm nước ngoài khó 
sử dụng, không có nội dung tiếng Việt hoặc chưa 
phù hợp với trình độ phát âm và vốn từ của trẻ 
3–4 tuổi.

4.2. Thực trạng việc giáo viên ứng dụng 
công nghệ thông tin trong dạy phát âm cho trẻ 
3–4 tuổi tại các trường mầm non

Kết quả khảo sát thực tế tại một số trường mầm 
non trên địa bàn Thành phố Hồ Chí Minh cho 
thấy, việc ứng dụng công nghệ thông tin (CNTT) 
trong thiết kế trò chơi luyện phát âm cho trẻ 3–4 
tuổi đã bước đầu được quan tâm, song mức độ 
triển khai còn chưa đồng đều giữa các nhóm giáo 
viên. Theo dữ liệu khảo sát, chỉ có 53,33% giáo 
viên mầm non cho biết đã từng ứng dụng CNTT 
để thiết kế trò chơi luyện phát âm cho trẻ, trong 
khi 46,67% giáo viên chưa từng thực hiện hoạt 
động này. Đáng chú ý, nhóm giáo viên dạy lớp 
Mầm (trẻ 3–4 tuổi) là nhóm có tỷ lệ ứng dụng cao 
nhất, đạt 61,54%, cho thấy nhận thức về vai trò 
của công nghệ trong dạy học phát âm ở lứa tuổi 
này đã được nâng lên đáng kể.

Tuy nhiên, kết quả cũng phản ánh nhiều hạn 
chế và khó khăn trong quá trình triển khai thực 
tế. Phần lớn giáo viên cho biết họ gặp trở ngại 
về kỹ năng sử dụng phần mềm, thiết bị giảng 
dạy và thời gian thiết kế trò chơi. Một số trường 
mầm non còn thiếu trang thiết bị như máy tính, 
loa, hoặc màn hình tương tác, khiến việc tổ chức 
hoạt động học bằng CNTT chưa thực sự thuận lợi. 
Ngoài ra, nhiều giáo viên chưa được tập huấn bài 
bản về thiết kế trò chơi sư phạm bằng PowerPoint 
hoặc phần mềm tương tác, dẫn đến việc khai thác 
CNTT mới chỉ dừng lại ở mức trình chiếu minh 
họa, chưa phát huy được tính tương tác – yếu tố 
cốt lõi của trò chơi học tập.

4.3. Thiết kế và thử nghiệm trò chơi ứng 
dụng công nghệ thông tin để luyện phát âm cho 
trẻ 3-4 tuổi

Trên cơ sở nghiên cứu lý luận và thực tiễn, 
nhóm nghiên cứu đã tiến hành thiết kế một số trò 
chơi luyện phát âm cho trẻ 3–4 tuổi bằng phần 
mềm PowerPoint, với mục tiêu giúp trẻ nhận biết, 

phân biệt và phát âm đúng các âm vị tiếng Việt 
thường bị nhầm lẫn (như l/n, s/x, ch/tr). Quy trình 
thiết kế được xây dựng theo 8 bước: (1) xác định 
mục tiêu giáo dục phát âm; (2) lựa chọn nội dung 
âm, từ, hình ảnh minh họa; (3) xây dựng kịch bản 
trò chơi; (4) thiết kế giao diện PowerPoint; (5) 
chèn âm thanh mẫu và phản hồi đúng – sai; (6) 
hoàn thiện hiệu ứng di chuyển; (7) kiểm thử kỹ 
thuật và sư phạm; (8) triển khai thử nghiệm và 
điều chỉnh. Quy trình này đảm bảo nguyên tắc vừa 
sức – trực quan – hấp dẫn – tương tác, phù hợp 
đặc điểm nhận thức và hứng thú của trẻ mầm non.

Ba trò chơi tiêu biểu được thiết kế gồm:
1. “Âm thanh của bi” – trẻ nghe một âm thanh 

và chọn hình ảnh có từ chứa âm tương ứng; khi trả 
lời đúng, hệ thống phát tiếng vỗ tay hoặc nhạc vui.

2. “Đi tìm nhạc cụ” – Trẻ lắng nghe âm thanh 
và bấm chọn vào nhạc cụ tương ứng và gọi tên 
nhạc cụ đó.

3. “Cùng ghép đôi” – Trẻ lắng nghe âm thanh 
và ghép vào các nhạc cụ tương ứng và gọi tên 
được nhạc cụ đó.

Các trò chơi này được thử nghiệm tại hai lớp 
mẫu giáo bé (tổng cộng 60 trẻ) trong 4 tuần, với 
tần suất 2 buổi/tuần. Trong mỗi buổi, trẻ được 
tham gia 2–3 lượt chơi ngắn (3–5 phút/lượt). Quá 
trình thử nghiệm cho thấy, 100% trẻ tham gia với 
thái độ tích cực, thời gian chú ý trung bình tăng từ 
4,2 phút/lượt lên 6,8 phút/lượt, và tỷ lệ trẻ phát âm 
đúng các âm khó tăng từ 63,3% lên 86,7% sau can 
thiệp. Giáo viên tham gia đánh giá trò chơi “dễ sử 
dụng, hình ảnh sinh động, tạo hứng thú rõ rệt cho 
trẻ và hỗ trợ tốt cho việc dạy phát âm trong các 
hoạt động học – chơi”.

4.4. Đề xuất biện pháp ứng dụng công nghệ 
thông tin thiết kế trò chơi luyện phát âm cho 
trẻ 3-4 tuổi tại các trường mầm non

 Trước hết, cần nâng cao nhận thức và năng 
lực số cho đội ngũ giáo viên mầm non. Việc bồi 
dưỡng kỹ năng thiết kế trò chơi phát âm cần 
được thực hiện thường xuyên thông qua các 
lớp tập huấn, chuyên đề hoặc sinh hoạt chuyên 
môn, tập trung vào những phần mềm phổ biến, 
dễ thao tác như PowerPoint, Wordwall, Canva 
hoặc LearningApps. Quá trình bồi dưỡng không 
chỉ giúp giáo viên biết cách thiết kế mà còn hình 
thành tư duy sư phạm số, từ đó chủ động sáng 
tạo trong việc ứng dụng công nghệ vào hoạt động 
giáo dục ngôn ngữ.
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Thứ hai, cần xây dựng quy trình thiết kế trò 
chơi luyện phát âm chuẩn hóa và chia sẻ học liệu 
số dùng chung. Quy trình nên bao gồm các bước 
cơ bản: xác định mục tiêu – lựa chọn nội dung 
âm vị – thiết kế giao diện – chèn âm thanh và 
hiệu ứng phản hồi – kiểm thử và hoàn thiện. Mỗi 
trường nên xây dựng “ngân hàng trò chơi phát âm 
điện tử” để giáo viên dễ dàng truy cập, chia sẻ và 
tái sử dụng, góp phần đảm bảo tính thống nhất về 
nội dung, tính sư phạm và thẩm mỹ của các sản 
phẩm học liệu.

Thứ ba, cần đầu tư và khai thác hiệu quả cơ sở 
vật chất phục vụ hoạt động ứng dụng CNTT. Các 
thiết bị như máy tính, máy chiếu, bảng tương tác 
và loa cần được trang bị đầy đủ, bố trí linh hoạt để 
trẻ có thể quan sát, nghe và thao tác dễ dàng trong 
quá trình chơi. Song song đó, nhà trường nên xây 
dựng kế hoạch sử dụng thiết bị phù hợp, tránh để 
trẻ tiếp xúc quá lâu với màn hình, kết hợp trò chơi 
điện tử với hoạt động vận động, kể chuyện hoặc 
hát nhằm cân bằng giữa học và chơi.

Bên cạnh đó, việc tăng cường sự phối hợp giữa 
nhà trường, phụ huynh và cơ quan quản lý giáo 

dục đóng vai trò quan trọng. Nhà trường cần phổ 
biến cho phụ huynh cách hỗ trợ trẻ luyện phát âm 
tại nhà thông qua các trò chơi số ngắn gọn, vui 
nhộn. Các phòng giáo dục và sở giáo dục – đào 
tạo nên khuyến khích, nhân rộng các mô hình ứng 
dụng CNTT hiệu quả, đưa tiêu chí “thiết kế học 
liệu số sáng tạo” vào đánh giá chuyên môn giáo 
viên mầm non.

V.  KẾT LUẬN 
Việc ứng dụng công nghệ thông tin trong thiết 

kế trò chơi luyện phát âm cho trẻ 3–4 tuổi đã 
chứng minh tính khả thi và hiệu quả trong thực 
tiễn giáo dục mầm non. Các trò chơi được xây 
dựng bằng phần mềm đơn giản như PowerPoint 
giúp trẻ hứng thú, chủ động và phát âm đúng hơn, 
đồng thời góp phần phát triển năng lực số cho 
giáo viên. Tuy nhiên, hoạt động này vẫn gặp khó 
khăn về kỹ năng công nghệ và cơ sở vật chất. Vì 
vậy, cần tiếp tục bồi dưỡng năng lực ứng dụng 
CNTT cho giáo viên, xây dựng ngân hàng trò chơi 
điện tử và tăng cường đầu tư thiết bị, nhằm nâng 
cao chất lượng giáo dục phát âm trong bối cảnh 
chuyển đổi số hiện nay.
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