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Abstract
This article examines the theoretical foundations and directions for using artificial intelligence (AI) in game-

based activities to promote language development among preschool children. Based on a review of the relevant 
literature, it clarifies the role of games in enhancing children’s interest, interaction, listening and speaking skills, 
vocabulary, and expressive abilities. It also identifies the potential of AI to support the design of learning materials, 
personalization of tasks, provision of feedback, and monitoring of children’s language development. The study 
proposes principles for using AI in ways that are developmentally appropriate, pedagogically purposeful, 
culturally relevant to Vietnam, digitally safe, and supportive of the teacher’s central role. It also suggests measures 
for designing and organizing AI-integrated games in early childhood education.
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1. Đặt vấn đề 
Chuyển đổi số đang làm thay đổi mạnh mẽ cách thức tổ chức hoạt động giáo dục, trong đó trí tuệ nhân 

tạo (artificial intelligence - AI) trở thành một trong những công nghệ có khả năng hỗ trợ giáo viên thiết kế 
học liệu, cá nhân hóa hoạt động học tập và xử lí dữ liệu giáo dục. Đối với giáo dục mầm non (GDMN), yêu 
cầu ứng dụng công nghệ số cần được đặt trong mối quan hệ chặt chẽ với đặc điểm phát triển của trẻ: trẻ 
học thông qua chơi, trải nghiệm, tương tác xã hội, cảm xúc tích cực và giao tiếp bằng ngôn ngữ trong các 
tình huống có ý nghĩa. Thông tư số 18/2026/TT-BGDĐT về khung năng lực số đối với giáo viên (GV), cán bộ 
quản lí cơ sở GDMN, phổ thông và giáo dục thường xuyên cùng Thông tư số 28/2026/TT-BGDĐT về chuẩn 
nghề nghiệp GV mầm non đã đặt ra yêu cầu phát triển năng lực sử dụng công nghệ, xây dựng môi trường 
giáo dục lấy trẻ làm trung tâm và nâng cao chất lượng tổ chức hoạt động giáo dục trong bối cảnh mới (Bộ 
Giáo dục và Đào tạo, 2026a, 2026b). Phát triển ngôn ngữ là một lĩnh vực cốt lõi trong GDMN. Ngôn ngữ giúp 
trẻ tiếp nhận tri thức, biểu đạt nhu cầu, hình thành quan hệ xã hội, phát triển tư duy và chuẩn bị cho việc học 
ở các bậc học tiếp theo. Các hoạt động trải nghiệm, kể chuyện, đàm thoại, đóng vai, trò chơi ngôn ngữ và 
giao tiếp trong nhóm có khả năng tạo ra môi trường ngôn ngữ tự nhiên, giúp trẻ tích lũy vốn từ, phát triển 
khả năng nghe - nói, diễn đạt mạch lạc và sử dụng ngôn ngữ phù hợp bối cảnh (Đặng và cộng sự, 2022). 
Trong khi đó, trò chơi (gamification) đưa các yếu tố của trò chơi như nhiệm vụ, thử thách, điểm thưởng, cấp 
độ, phản hồi và huy hiệu vào môi trường học tập nhằm gia tăng động cơ, sự chú ý và mức độ tham gia của 
trẻ (Lamrani & Abdelwahed, 2020; Ungau et al., 2023). Các nghiên cứu gần đây cho thấy AI có tiềm năng hỗ 
trợ giáo dục ngôn ngữ thông qua kể chuyện tương tác, nhận diện giọng nói, phản hồi thích ứng, cá nhân 
hóa nhiệm vụ học tập và phân tích tiến trình học của trẻ (Chen, 2024; Sun et al., 2025). Tuy nhiên, trong bối 
cảnh GDMN ở Việt Nam, việc kết hợp AI với trò chơi để phát triển ngôn ngữ cho trẻ vẫn cần được làm rõ ở 
các phương diện: cơ sở lí luận, yêu cầu triển khai, nguyên tắc thiết kế, vai trò của GV và điều kiện bảo đảm an 
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toàn số. Vì vậy, bài viết tập trung trả lời ba câu hỏi: 1) Cơ sở nào cho việc ứng dụng AI nhằm phát triển ngôn 
ngữ cho trẻ mầm non thông qua trò chơi?; 2) Việc ứng dụng AI trong bối cảnh GDMN ở Việt Nam có những 
đặc điểm và yêu cầu gì?; 3) Cần đề xuất những nguyên tắc và biện pháp thiết kế nào để việc tích hợp AI vào 
trò chơi vừa hiệu quả, vừa phù hợp với trẻ mầm non?

2. Phương pháp nghiên cứu
Bài viết sử dụng phương pháp nghiên cứu lí luận. Nguồn tài liệu được lựa chọn gồm các văn bản 

chính sách giáo dục có liên quan, các công trình nghiên cứu về phát triển ngôn ngữ trẻ mầm non, trò 
chơi trong giáo dục, ứng dụng AI trong GDMN và giáo dục ngôn ngữ. Các tài liệu được đọc, phân loại 
và phân tích theo bốn nhóm nội dung: 1) Cơ sở phát triển ngôn ngữ của trẻ mầm non; 2) Vai trò của trò 
chơi đối với động cơ, hứng thú và tương tác học tập; 3) Khả năng của AI trong cá nhân hóa, phản hồi 
và hỗ trợ GV; 4) Điều kiện, nguy cơ và yêu cầu đạo đức khi sử dụng công nghệ số với trẻ nhỏ. Trên cơ sở 
phân tích tài liệu, nghiên cứu tiến hành tổng hợp, so sánh và hệ thống hóa các luận điểm lí luận để đề 
xuất khung nguyên tắc và định hướng thiết kế hoạt động. Do bài viết có tính chất nghiên cứu lí luận, 
kết quả không nhằm đo lường tác động thực nghiệm của một phần mềm hoặc một mô hình cụ thể mà 
tập trung xây dựng cơ sở khoa học cho việc thiết kế và triển khai hoạt động phát triển ngôn ngữ có tích 
hợp AI thông qua trò chơi trong điều kiện GDMN ở Việt Nam.

3. Kết quả nghiên cứu
3.1. Cơ sở ứng dụng AI nhằm phát triển ngôn ngữ cho trẻ mầm non thông qua trò chơi
Cơ sở thứ nhất là đặc điểm học tập và phát triển ngôn ngữ của trẻ mầm non: Trẻ ở lứa tuổi mầm non 

tiếp thu ngôn ngữ hiệu quả khi được tham gia các tình huống giao tiếp gần gũi, giàu cảm xúc và có tính trải 
nghiệm. Ngôn ngữ không phát triển tách rời mà gắn với hoạt động chơi, quan sát, bắt chước, tương tác với 
người lớn và bạn cùng lứa. Vì vậy, việc phát triển ngôn ngữ cần tạo điều kiện để trẻ được nghe, nói, đặt câu 
hỏi, kể lại, miêu tả, giải thích và sử dụng từ ngữ trong những tình huống có ý nghĩa. Các hoạt động trải nghiệm 
được thiết kế phù hợp giúp trẻ hình thành ngôn ngữ mạch lạc, mở rộng vốn từ và nâng cao khả năng biểu 
đạt (Đặng và cộng sự, 2022). Cơ sở thứ hai là giá trị sư phạm của trò chơi: Trò chơi không đồng nghĩa với biến 
toàn bộ hoạt động học thành trò chơi giải trí mà là việc sử dụng có mục đích các yếu tố trò chơi để tăng tính 
hấp dẫn và động cơ học tập. Khi được thiết kế đúng, nhiệm vụ, thử thách, cấp độ, phản hồi, điểm thưởng và 
huy hiệu có thể khuyến khích trẻ tham gia, duy trì sự chú ý, thử nghiệm cách diễn đạt mới và chủ động giao 
tiếp. Đối với phát triển ngôn ngữ, trò chơi có thể được vận dụng trong các hoạt động nhận biết âm - từ, kể 
chuyện theo tranh, ghép từ với hình ảnh, đóng vai giao tiếp, tìm từ theo chủ đề, đoán nhân vật, hoàn thành 
câu chuyện hoặc giải quyết tình huống bằng lời nói. Cơ sở thứ ba là khả năng hỗ trợ của AI: AI có thể phân tích 
dữ liệu tương tác của trẻ, gợi ý mức độ nhiệm vụ phù hợp, tạo học liệu ngôn ngữ theo chủ đề, cung cấp phản 
hồi tức thời và hỗ trợ GV theo dõi tiến trình phát triển của từng trẻ. Các ứng dụng kể chuyện có AI có thể giúp 
trẻ mở rộng vốn từ, phát triển khả năng hiểu ngôn ngữ, rèn luyện kể chuyện và tăng cường tương tác học tập 
(Chen, 2024). Các tổng quan gần đây cũng cho thấy robot xã hội và ứng dụng AI có thể hỗ trợ học từ vựng, 
phát âm, kể chuyện, đọc hiểu ban đầu và các kĩ năng ngôn ngữ sớm nếu được triển khai trong môi trường có 
sự hướng dẫn của người lớn (Sun et al., 2025). Cơ sở thứ tư là yêu cầu đổi mới GDMN trong bối cảnh chuyển đổi 
số. Trường mầm non hiện nay cần phát triển môi trường giáo dục linh hoạt, giàu tương tác, tôn trọng sự khác 
biệt của trẻ và huy động sự phối hợp giữa nhà trường, gia đình, cộng đồng. Trong bối cảnh đó, AI và trò chơi có 
thể trở thành công cụ hỗ trợ GV nhưng không thay thế vai trò sư phạm của GV. Giá trị cốt lõi của mô hình này 
nằm ở việc GV lựa chọn mục tiêu ngôn ngữ, thiết kế tình huống giao tiếp, kiểm soát thời lượng sử dụng công 
nghệ, quan sát phản ứng của trẻ và điều chỉnh hoạt động phù hợp với điều kiện thực tiễn.

3.2. Đặc điểm và yêu cầu khi ứng dụng AI thông qua trò chơi trong giáo dục mầm non ở Việt Nam
3.2.1. Đặc điểm ứng dụng
Ứng dụng AI kết hợp trò chơi trong phát triển ngôn ngữ cho trẻ mầm non có một số đặc điểm cơ 

bản. Trước hết, hoạt động phải hướng tới mục tiêu ngôn ngữ rõ ràng, chẳng hạn mở rộng vốn từ, phát 
triển phát âm, rèn luyện nghe hiểu, nâng cao khả năng kể chuyện, diễn đạt câu đầy đủ hoặc sử dụng 



  Tháng 7/2026 (kì 2)  GIÁO DỤC
            XÃ HỘI&

148

lời nói trong giao tiếp. Nếu thiếu mục tiêu ngôn ngữ, trò chơi dễ trở thành hoạt động gây hứng thú 
nhất thời nhưng không tạo ra giá trị giáo dục bền vững. Thứ hai, hoạt động có tính cá nhân hóa. Trẻ 
mầm non có sự khác biệt lớn về vốn từ, tốc độ xử lí ngôn ngữ, khả năng chú ý, kinh nghiệm giao tiếp 
và mức độ tự tin khi nói. AI có thể hỗ trợ GV nhận diện mức độ tham gia, gợi ý nhiệm vụ đơn giản hoặc 
phức tạp hơn, điều chỉnh hình ảnh, âm thanh, số lần lặp lại và kiểu phản hồi theo nhu cầu của từng 
trẻ. Tuy nhiên, cá nhân hóa không nên làm trẻ học tách biệt với bạn bè; ngược lại, cần kết hợp nhiệm 
vụ cá nhân với hoạt động nhóm để duy trì tương tác xã hội. Thứ ba, hoạt động có tính tương tác đa 
phương tiện. Trẻ mầm non thường tiếp nhận thông tin hiệu quả thông qua hình ảnh, âm thanh, cử chỉ, 
vận động và tình huống trực quan. Vì vậy, trò chơi ngôn ngữ có tích hợp AI nên sử dụng tranh ảnh, âm 
thanh, giọng kể, nhân vật ảo, tình huống đóng vai và phản hồi bằng lời nói ở mức độ vừa phải. Các yếu 
tố này cần phục vụ mục tiêu phát triển ngôn ngữ, tránh gây quá tải tri giác hoặc làm trẻ bị cuốn vào 
thao tác công nghệ thay vì giao tiếp. Thứ tư, hoạt động vẫn lấy GV làm người thiết kế, tổ chức và điều 
chỉnh. AI có thể hỗ trợ tạo gợi ý câu chuyện, đề xuất câu hỏi, nhận diện lỗi phát âm ở mức tham khảo 
hoặc tổng hợp dữ liệu học tập nhưng GV mới là người hiểu bối cảnh lớp học, đặc điểm từng trẻ, mục 
tiêu chương trình và yêu cầu giáo dục toàn diện. Điều này đặc biệt quan trọng trong GDMN, nơi sự an 
toàn cảm xúc, tương tác người - người và quan hệ chăm sóc - giáo dục có vai trò không thể thay thế.

3.2.2. Yêu cầu triển khai
Bảo đảm phù hợp với đặc điểm phát triển của trẻ: Nội dung, thời lượng, hình ảnh, âm thanh, nhiệm vụ và 

mức độ thử thách phải phù hợp với độ tuổi, khả năng chú ý, vốn sống và kinh nghiệm ngôn ngữ của trẻ. Hoạt 
động nên ngắn, có nhịp điệu rõ ràng, kết hợp vận động, giao tiếp trực tiếp và thao tác với đồ vật thật.

Bảo đảm tính sư phạm của trò chơi: Điểm thưởng, huy hiệu, cấp độ hoặc bảng thành tích chỉ nên 
được sử dụng như phương tiện động viên, không tạo áp lực cạnh tranh hoặc so sánh trẻ. Với trẻ mầm 
non, yếu tố quan trọng hơn là cảm giác được tham gia, được lắng nghe, được thử và được khích lệ. Do 
đó, phản hồi cần tích cực, cụ thể, mang tính hỗ trợ và khuyến khích trẻ sửa lỗi trong trạng thái an toàn.

Bảo đảm tính chính xác và phù hợp với văn hóa của nội dung ngôn ngữ: Học liệu cần sử dụng tiếng 
Việt chuẩn mực, gần gũi với đời sống trẻ em Việt Nam, đồng thời tôn trọng sự đa dạng vùng miền, gia 
đình và cộng đồng. Các câu chuyện, nhân vật, tình huống và từ vựng nên gắn với chủ đề trong chương 
trình GDMN như bản thân, gia đình, trường mầm non, nghề nghiệp, động vật, thực vật, giao thông, lễ 
hội, quê hương và môi trường xung quanh.

Bảo đảm an toàn số và đạo đức khi sử dụng AI: Khi sử dụng công cụ số với trẻ nhỏ cần hạn chế thu 
thập dữ liệu cá nhân, không công khai hình ảnh, giọng nói hoặc thông tin nhận dạng của trẻ nếu chưa 
có sự đồng thuận phù hợp; kiểm soát nội dung do AI tạo ra; thiết lập thời lượng sử dụng hợp lí; tránh để 
trẻ tương tác đơn độc với thiết bị trong thời gian dài. GV và cơ sở giáo dục cần thẩm định công cụ trước 
khi dùng, đồng thời trao đổi với phụ huynh về mục tiêu, cách thức và giới hạn sử dụng công nghệ.

Bồi dưỡng năng lực số và năng lực thiết kế sư phạm cho GV: GV cần được hướng dẫn sử dụng AI ở mức 
độ phù hợp: tạo ý tưởng hoạt động, biên soạn câu hỏi gợi mở, thiết kế trò chơi ngôn ngữ, tạo tranh minh 
họa, xây dựng kịch bản kể chuyện, phân tích dữ liệu quan sát và đánh giá tiến bộ của trẻ. Tuy nhiên, GV cũng 
cần năng lực kiểm chứng, chỉnh sửa và chịu trách nhiệm đối với mọi học liệu do AI hỗ trợ tạo ra.

3.3. Nguyên tắc ứng dụng AI nhằm phát triển ngôn ngữ cho trẻ mầm non thông qua trò chơi
Tổng hợp các công trình nghiên cứu trong và ngoài nước cho thấy việc ứng dụng AI vào phát triển 

ngôn ngữ thông qua trò chơi cần được định hướng bởi hệ nguyên tắc chặt chẽ, vừa bảo đảm phù hợp 
với đặc điểm phát triển của trẻ mầm non, vừa khai thác được ưu thế của công nghệ trong cá nhân hóa, 
phản hồi và tạo môi trường tương tác ngôn ngữ. Các nghiên cứu tiêu biểu dưới đây cung cấp cơ sở lí 
luận và thực tiễn cho việc đề xuất hệ nguyên tắc thiết kế trong bài viết này. Trước hết, nghiên cứu về AI 
trong GDMN nhấn mạnh vai trò của công nghệ trong việc hỗ trợ tương tác dạy học và cá nhân hóa trải 
nghiệm học tập. Kaiyue và cộng sự (2021) cho thấy phân tích video dựa trên AI có thể giúp nhận diện 
các mẫu tương tác giữa GV và trẻ, từ đó cung cấp dữ liệu để cải thiện chất lượng tổ chức hoạt động. 
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Chen (2024) tổng hợp các nghiên cứu về ứng dụng kể chuyện sử dụng AI và chỉ ra rằng kể chuyện 
tương tác có khả năng mở rộng vốn từ, nâng cao hiểu ngôn ngữ, phát triển năng lực kể chuyện và tăng 
mức độ tham gia của trẻ nhờ cơ chế tương tác và cá nhân hóa. Tương tự, Cimino và cộng sự (2025) 
khẳng định AI trong GDMN có thể hỗ trợ cá nhân hóa học tập, tăng động cơ học tập, thúc đẩy trò chơi 
và góp phần phát triển năng lực nhận thức, ngôn ngữ của trẻ. Bên cạnh đó, các nghiên cứu trực tiếp về 
phát triển ngôn ngữ và lời nói ở trẻ em cho thấy AI có thể hỗ trợ hiệu quả các kĩ năng nghe, nói, phát 
âm, kể chuyện và đọc hiểu ban đầu. Kayumova và Sadykova (2025), trên cơ sở khảo sát, phỏng vấn 
và thực nghiệm với phụ huynh và trẻ 4-7 tuổi ghi nhận AI có thể góp phần phát triển vốn từ, kĩ năng 
nghe - nói và động cơ học tập thông qua các hoạt động có yếu tố trò chơi; đồng thời cảnh báo nguy 
cơ giảm tương tác xã hội nếu trẻ sử dụng công nghệ quá mức. Sun và cộng sự (2025), qua tổng quan 
phạm vi về AI và học ngôn ngữ sớm cũng cho thấy robot xã hội và các ứng dụng AI có khả năng hỗ trợ 
học từ vựng, phát âm, kể chuyện, đọc hiểu và phát triển các kĩ năng ngôn ngữ nền tảng ở trẻ 3-8 tuổi.

Ở hướng trò chơi, Terán Molina và cộng sự (2024) chỉ ra rằng việc sử dụng yếu tố trò chơi trong phát 
triển từ vựng tiếng Anh cho trẻ mầm non giúp tăng hứng thú học tập, cải thiện khả năng ghi nhớ từ và hỗ 
trợ trẻ sử dụng từ trong các tình huống giao tiếp. Abdoulqadir và Loizides (2025), khi tổng quan hệ thống 
các nghiên cứu về trò chơi số, AI và phục hồi/phát triển lời nói ở trẻ em, nhấn mạnh rằng sự kết hợp giữa 
AI và trò chơi số có thể nâng cao động cơ, mức độ tham gia, năng lực phát âm và hiệu quả học ngôn ngữ; 
trong đó phản hồi thích ứng là yếu tố then chốt. Okoruwa (2025) cũng cho rằng sự tích hợp AI và trò chơi 
giúp duy trì sự chú ý, cải thiện kết quả học tập và tạo ra trải nghiệm học tập thích ứng cho trẻ.

Như vậy, điểm gặp nhau của các nghiên cứu là: AI không nên được xem như phương tiện thay thế 
GV mà là công cụ hỗ trợ thiết kế, cá nhân hóa, phản hồi và theo dõi tiến trình học tập; trong khi trò chơi 
là cách thức tổ chức hoạt động nhằm duy trì hứng thú, động cơ và sự tham gia tích cực của trẻ. Cơ sở 
này cho phép bài viết đề xuất hệ nguyên tắc ứng dụng AI nhằm phát triển ngôn ngữ cho trẻ mầm non 
thông qua trò chơi theo hướng lấy trẻ làm trung tâm, bảo đảm vai trò chủ đạo của GV, phù hợp văn hóa 
Việt Nam và an toàn trong môi trường số. 

Từ tổng hợp tài liệu có thể đề xuất 9 nguyên tắc cơ bản: 1) Nguyên tắc phù hợp với sự phát triển: 
mọi hoạt động phải phù hợp với độ tuổi, vốn sống, khả năng chú ý, đặc điểm tư duy trực quan và nhu 
cầu giao tiếp của trẻ; 2) Nguyên tắc cá nhân hóa: AI được sử dụng để điều chỉnh nhiệm vụ, mức độ khó, 
tốc độ phản hồi và học liệu theo nhu cầu của từng trẻ nhưng không làm suy giảm hoạt động nhóm và 
giao tiếp xã hội; 3) Nguyên tắc tăng cường tương tác ngôn ngữ: trò chơi phải tạo cơ hội để trẻ nghe, 
nói, trả lời, đặt câu hỏi, kể chuyện, thương lượng vai chơi và sử dụng ngôn ngữ trong bối cảnh thực; 4) 
Nguyên tắc phản hồi kịp thời và tích cực: AI có thể hỗ trợ phản hồi nhanh, nhưng phản hồi cần được 
GV kiểm soát để đảm bảo chính xác, thân thiện và có tác dụng khuyến khích; 5) Nguyên tắc trò chơi 
có mục đích sư phạm: các yếu tố điểm thưởng, nhiệm vụ, cấp độ, huy hiệu và thử thách phải phục vụ 
mục tiêu phát triển ngôn ngữ, không biến hoạt động thành cạnh tranh thành tích hoặc giải trí thuần 
túy; 6) Nguyên tắc học qua kể chuyện và trải nghiệm: các nhiệm vụ ngôn ngữ nên gắn với truyện kể, 
tình huống đóng vai, khám phá môi trường, trò chơi vận động và hoạt động sáng tạo để trẻ sử dụng 
ngôn ngữ một cách tự nhiên; 7) Nguyên tắc lấy trẻ làm trung tâm nhưng bảo đảm vai trò tổ chức của 
GV: trẻ là chủ thể tham gia còn GV là người thiết kế, lựa chọn công cụ, tạo môi trường, quan sát, hỗ trợ 
và đánh gi; 8) Nguyên tắc phù hợp với văn hóa Việt Nam: nhân vật, câu chuyện, hình ảnh, ngữ liệu và 
tình huống giao tiếp cần gần gũi với đời sống trẻ, tôn trọng ngôn ngữ tiếng Việt và các giá trị giáo dục 
mầm non Việt Nam; 9) Nguyên tắc an toàn số: bảo vệ dữ liệu cá nhân, kiểm soát nội dung do AI tạo ra, 
giới hạn thời gian sử dụng thiết bị và bảo đảm trẻ không bị lệ thuộc vào công nghệ.

3.4. Biện pháp thiết kế và tổ chức hoạt động phát triển ngôn ngữ có tích hợp AI thông qua trò chơi
3.4.1. Xây dựng môi trường ngôn ngữ có hỗ trợ AI
 Giáo viên có thể sử dụng AI để tạo tranh minh họa, tình huống đàm thoại, câu hỏi gợi mở, thẻ từ, 

kịch bản kể chuyện hoặc các nhiệm vụ ngôn ngữ theo chủ đề. Tuy nhiên, sản phẩm do AI tạo ra cần 



  Tháng 7/2026 (kì 2)  GIÁO DỤC
            XÃ HỘI&

150

được GV thẩm định, chỉnh sửa về độ chính xác, độ phù hợp độ tuổi và giá trị giáo dục trước khi sử dụng. 
Môi trường ngôn ngữ không chỉ nằm trên thiết bị số mà cần được kết nối với góc sách, góc kể chuyện, 
đồ chơi đóng vai, tranh ảnh, vật thật và hoạt động giao tiếp trực tiếp trong lớp.

3.4.2. Thiết kế trò chơi ngôn ngữ theo tiến trình sư phạm
Một hoạt động có thể gồm bốn bước: Khởi động bằng tình huống hoặc nhân vật; giao nhiệm vụ 

ngôn ngữ; trẻ tham gia trò chơi cá nhân, nhóm nhỏ hoặc cả lớp; GV cùng trẻ nhận xét, củng cố từ ngữ, 
mẫu câu và cách diễn đạt. Ví dụ, trong trò chơi “Giúp bạn thỏ tìm từ”, AI có thể gợi ý hình ảnh hoặc âm 
thanh theo chủ đề, còn GV tổ chức cho trẻ gọi tên, phân loại, đặt câu và kể một câu chuyện ngắn có sử 
dụng các từ vừa học. Như vậy, AI hỗ trợ học liệu và phản hồi, còn tương tác ngôn ngữ vẫn diễn ra giữa 
trẻ với GV và bạn bè.

3.4.3. Tích hợp kể chuyện tương tác
 Giáo viên có thể dùng AI để xây dựng nhiều nhánh của câu chuyện, tạo nhân vật, gợi ý câu hỏi dự 

đoán, đề xuất kết thúc khác nhau hoặc tạo thẻ tranh theo trình tự. Trong quá trình tổ chức, trẻ được 
nghe, trả lời câu hỏi, chọn diễn biến, đóng vai nhân vật, kể lại theo tranh hoặc sáng tạo lời thoại. Hoạt 
động này góp phần phát triển vốn từ, cấu trúc câu, khả năng nghe hiểu, diễn đạt cảm xúc và ngôn 
ngữ mạch lạc. Điều cần lưu ý là câu chuyện phải ngắn, rõ cấu trúc, có ngôn ngữ trong sáng và phù hợp 
chuẩn mực văn hóa.

3.4.4. Sử dụng phản hồi thích ứng để hỗ trợ tiến bộ cá nhân
 Với một số công cụ nhận diện giọng nói hoặc trò chơi ngôn ngữ, AI có thể ghi nhận mức độ hoàn 

thành nhiệm vụ, số lần trẻ trả lời, từ trẻ đã sử dụng hoặc lỗi phát âm thường gặp. GV có thể xem đây 
là dữ liệu tham khảo để điều chỉnh hoạt động, không nên xem là kết luận đánh giá tuyệt đối. Đánh 
giá phát triển ngôn ngữ của trẻ cần kết hợp quan sát tự nhiên, sản phẩm hoạt động, trao đổi với phụ 
huynh và nhận xét chuyên môn của GV.

3.4.5. Phối hợp với gia đình trong sử dụng công nghệ
 Phụ huynh cần được thông tin về mục tiêu của hoạt động, thời lượng sử dụng thiết bị, cách trò 

chuyện với trẻ sau khi chơi và cách khuyến khích trẻ kể lại trải nghiệm. Nhà trường có thể gợi ý các hoạt 
động nối tiếp không dùng thiết bị như cùng trẻ đọc sách tranh, kể chuyện trước khi ngủ, chơi đóng vai, 
tìm đồ vật theo âm đầu, nói câu với từ mới hoặc kể lại sự việc trong ngày. Sự phối hợp này giúp AI và 
trò chơi trở thành phương tiện hỗ trợ, chứ không thay thế giao tiếp gia đình.

3.4.6. Bồi dưỡng giáo viên theo hướng “sử dụng AI có trách nhiệm”
 Nội dung bồi dưỡng nên bao gồm: xác định mục tiêu phát triển ngôn ngữ, lựa chọn công cụ AI phù 

hợp, viết yêu cầu tạo học liệu, kiểm tra và chỉnh sửa nội dung do AI tạo ra, thiết kế luật chơi, nhiệm vụ 
và phản hồi, bảo vệ dữ liệu trẻ em, đánh giá hiệu quả hoạt động. GV cũng cần được khuyến khích chia 
sẻ học liệu, minh chứng tổ chức hoạt động và kinh nghiệm xử lí tình huống để hình thành cộng đồng 
thực hành trong trường mầm non.

3.5. Gợi ý mô hình thiết kế hoạt động
Từ các nguyên tắc và biện pháp trên, có thể đề xuất mô hình thiết kế hoạt động gồm 6 thành tố: 

mục tiêu ngôn ngữ, nội dung/chủ đề, yếu tố trò chơi, công cụ AI hỗ trợ, hình thức tương tác và đánh giá. 
Ở thành tố mục tiêu, GV xác định rõ trẻ cần phát triển từ vựng, phát âm, nghe hiểu, kể chuyện hay giao 
tiếp. Ở thành tố nội dung, GV lựa chọn chủ đề gần gũi với chương trình và đời sống của trẻ. Ở thành tố 
trò chơi, GV thiết kế nhiệm vụ, luật chơi, thử thách, phản hồi và phần thưởng tinh thần. Ở thành tố AI, GV 
xác định công cụ hỗ trợ tạo học liệu, kể chuyện, phản hồi hoặc ghi nhận tiến trình. Ở thành tố tương tác, 
hoạt động cần tạo cơ hội cho trẻ giao tiếp với GV, bạn bè và môi trường. Ở thành tố đánh giá, GV quan sát 
biểu hiện ngôn ngữ của trẻ, ghi nhận tiến bộ và điều chỉnh hoạt động tiếp theo.

Một ví dụ minh họa: Hoạt động “Kể chuyện cùng nhân vật thông minh” cho trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi. 
Mục tiêu là giúp trẻ kể lại sự kiện theo trình tự, sử dụng từ chỉ hành động và cảm xúc. GV dùng AI tạo 
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ba tranh minh họa về một bạn nhỏ chăm sóc cây, tổ chức trò chơi “mở khóa câu chuyện” theo từng 
bức tranh, trẻ trả lời câu hỏi, chọn biểu tượng cảm xúc, đặt lời thoại cho nhân vật và kể lại câu chuyện 
theo nhóm. Điểm thưởng được dùng để khích lệ nhóm hoàn thành nhiệm vụ nhưng phần nhận xét 
tập trung vào cách trẻ sử dụng từ, nói câu đầy đủ và lắng nghe bạn. Sau hoạt động, GV ghi nhận trẻ 
đã biết kể theo trình tự, trẻ còn cần hỗ trợ về vốn từ hoặc phát âm, từ đó thiết kế nhiệm vụ tiếp theo.

4. Kết luận 
Ứng dụng AI nhằm phát triển ngôn ngữ cho trẻ mầm non thông qua trò chơi là một hướng tiếp cận 

có tiềm năng trong bối cảnh chuyển đổi số giáo dục. AI có thể hỗ trợ GV cá nhân hóa nhiệm vụ, tạo 
học liệu, cung cấp phản hồi và theo dõi tiến trình phát triển ngôn ngữ của trẻ. Trò chơi góp phần tăng 
hứng thú, duy trì động cơ và tạo môi trường giao tiếp tích cực. Khi hai yếu tố này được kết hợp trong 
hoạt động GDMN, trẻ có thêm cơ hội nghe, nói, kể chuyện, trao đổi, sử dụng từ ngữ và diễn đạt ý tưởng 
trong các tình huống gần gũi. Tuy nhiên, hiệu quả của mô hình không phụ thuộc vào công nghệ một 
cách tự động mà phụ thuộc vào chất lượng thiết kế sư phạm. AI chỉ nên được xem là công cụ hỗ trợ 
GV, không thay thế tương tác trực tiếp, sự quan sát tinh tế và vai trò giáo dục của người lớn. Việc ứng 
dụng cần bảo đảm phù hợp đặc điểm phát triển của trẻ, mục tiêu ngôn ngữ rõ ràng, thời lượng hợp lí, 
nội dung văn hóa phù hợp, dữ liệu trẻ em được bảo vệ và GV được bồi dưỡng đầy đủ. Trong giai đoạn 
tiếp theo cần có các nghiên cứu thực nghiệm hoặc nghiên cứu hỗn hợp nhằm kiểm chứng tác động 
của mô hình đối với vốn từ, nghe hiểu, phát âm, ngôn ngữ mạch lạc, động cơ học tập và mức độ tham 
gia của trẻ trong các cơ sở GDMN Việt Nam.

Chú thích
(*) Bài báo là sản phẩm nghiên cứu của đề tài khoa học và công nghệ cấp cơ sở “Ứng dụng trí tuệ nhân tạo nhằm 

phát triển ngôn ngữ cho trẻ mầm non thông qua trò chơi: nguyên tắc và định hướng thiết kế”, mã số DTCS.02/26, do 
TS. Nguyễn Thị Xuân Yến làm chủ nhiệm. Tác giả trân trọng cảm ơn Trường Đại học Đồng Nai đã tạo điều kiện hỗ trợ 
quá trình thực hiện nghiên cứu này.
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Gia đình cần chủ động kết nối với nhà trường (qua cố vấn học tập) để nắm bắt tình hình học tập, 
từ đó đưa ra những lời khuyên và sự khích lệ kịp thời về mặt tinh thần bên cạnh việc hỗ trợ tài chính.

Để tối ưu hóa quá trình học tập và phát triển bản thân, SV K26 cần lưu ý: Chủ động thay vì chờ đợi 
đừng đợi đến khi gặp khủng hoảng mới tìm kiếm sự giúp đỡ. Hãy coi việc hỏi GV và trao đổi với bạn bè 
là một kỹ năng cần rèn luyện hằng ngày. Hãy tìm cho mình ít nhất một nhóm bạn cùng tiến và một GV 
tin cậy để sẵn sàng chia sẻ khi gặp khó khăn về kiến thức hay áp lực cuộc sống. Tham gia các CLB, đội 
nhóm không chỉ để giải trí mà là cách tốt nhất để bạn mở rộng mạng lưới nhận thức HTXH - chìa khóa 
cho sự thành công trong tương lai.

SV cần vượt qua sự rụt rè ban đầu để kết nối với bạn bè, thầy cô. Việc tìm kiếm sự giúp đỡ không 
phải là biểu hiện của sự yếu kém mà là một kỹ năng sinh tồn trong học tập. Tự trang bị cho mình khả 
năng sàng lọc thông tin và chọn lọc nguồn hỗ trợ phù hợp với mục tiêu cá nhân.

3. Kết luận
Việc chuyển đổi từ môi trường phổ thông sang đại học là một bước ngoặt lớn, đặc biệt đối với SV. 

HTXH giữ vai trò là mạng lưới an toàn giúp các em vượt qua cú sốc văn hóa và áp lực học thuật. HTXH là 
một nguồn lực vô tận, nhưng nó chỉ thực sự có giá trị khi mỗi SV biết cách nhận diện, trân trọng và chủ 
động nắm bắt. Nâng cao nhận thức HTXH cho SV năm thứ nhất không chỉ là giải pháp tạm thời giúp 
các em vượt qua khó khăn ban đầu, mà còn là nền tảng để xây dựng một thế hệ SV Đại học Hải Phòng 
năng động, bản lĩnh và có sức khỏe tâm thần tốt. Đây chính là mục tiêu cốt lõi để nhà trường không 
ngừng hoàn thiện hệ sinh thái giáo dục, hướng tới sự phát triển toàn diện cho người học.
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