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Ngày nhận bài: 01/6/2023 Nghiên cứu này được thực hiện nhằm lựa chọn tiêu chí đánh giá mức độ 

đáp ứng nhu cầu người chơi của các trò chơi vận động đang được sử 

dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông nghiệp 

thông minh Trường Đại học Nông Lâm – Đại học Thái Nguyên. Trên cơ 

sở đó, nghiên cứu đánh giá thực trạng mức độ đáp ứng nhu cầu của 

người tham gia trải nghiệm. Các phương pháp nghiên cứu đã được sử 

dụng bao gồm: Phương pháp phân tích và tổng hợp tài liệu, phương pháp 

phỏng vấn tọa đàm và phương pháp toán học thống kê. Nghiên cứu đã 

lựa chọn được 15 tiêu chí đánh giá mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi 

của các trò chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải 

nghiệm tại Không gian nông nghiệp thông minh - Trường ĐH Nông Lâm 

– ĐH Thái Nguyên thuộc 5 nhóm nhu cầu theo phân loại của Abraham 

Maslow. Kết quả nghiên cứu cho thấy, các trò chơi vận động đang được 

sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông nghiệp 

thông minh Trường Đại học Nông Lâm – Đại học Thái Nguyên mới chỉ 

đáp ứng nhu cầu người chơi ở mức trung bình. 
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1. Giới thiệu 

Theo kết quả nghiên cứu của nhiều tác giả trong và ngoài nước cho thấy, việc đưa trò chơi vận 

động (TCVĐ) vào trong giảng dạy nói chung và trong các hoạt động ngoại khóa nói riêng ở 

trường học các cấp đã có tác dụng tích cực đối với việc phát triển thể chất cũng như cải thiện tinh 

thần học tập, qua đó góp phần nâng cao hiệu quả học tập cho học sinh, sinh viên [1] - [3]. 

Trên thực tế hiện nay, trong trường học các cấp từ mầm non đến đại học và tại các trung tâm 

Smart trên toàn quốc đang hoạt động hiệu quả theo mô hình “vừa học vừa chơi” [4] - [6], trong 

đó hoạt động trải nghiệm của Mô đun Thế giới thể thao và Trò chơi vận động là một trong những 

nội dung nổi bật để thu hút người học cũng như khách tham quan. Việc vận hành tốt Mô đun Thế 

giới thể thao và Trò chơi vận động sẽ giúp cho quá trình quảng bá thương hiệu của các Trung tâm 

Smart trên toàn quốc nói chung và Trung tâm phát triển Nông thôn Smart nói riêng và Trường 

Đại học (ĐH) Nông Lâm nói riêng. 

Tuy nhiên, bên cạnh những thành công về phát triển mô hình các chuỗi hoạt động trải nghiệm 

nông lâm nghiệp và thủy sản của nhà trường nói chung, vẫn cần chú ý thêm về các TCVĐ được sử 

dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm đó. Muốn vậy, đánh giá chính xác mức độ đáp ứng nhu cầu 

người chơi của các TCVĐ đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian 

nông nghiệp thông minh - Trường ĐH Nông Lâm hiện nay là vấn đề cần thiết và cấp thiết. 

Chính vì vậy, chúng tôi tiến hành nghiên cứu này nhằm đánh giá thực trạng mức độ đáp ứng 

nhu cầu người chơi của các trò chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải 

nghiệm tại Không gian nông nghiệp thông minh Trường ĐH Nông Lâm – ĐH Thái Nguyên. 

2. Phƣơng pháp nghiên cứu 

Nghiên cứu sử dụng các phương pháp sau Phương pháp tham khảo tài liệu; Phương pháp 

phỏng vấn và phương pháp toán học thống kê. Các phương pháp nghiên cứu trên được sử dụng 

với mục đích phân tích, tổng hợp và lựa chọn các tiêu chí nhằm đánh giá thực trạng mức độ đáp 

ứng nhu cầu người chơi của các trò chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải 

nghiệm tại Không gian nông nghiệp thông minh Trường ĐH Nông Lâm– ĐH Thái Nguyên. 

3. Kết quả và bàn luận 

3.1. Lựa chọn tiêu chí đánh giá mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi của các trò chơi vận 

động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông nghiệp 

thông minh - Trường ĐH Nông Lâm 

Việc lựa chọn nội dung khảo sát đánh giá mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi của các trò 

chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông nghiệp 

thông minh - Trường ĐH Nông Lâm được tiến hành theo các bước: 

Bước 1. Phân tích và tổng hợp tài liệu tham khảo và tham khảo trực tiếp ý kiến các chuyên gia 

để xây dựng tiêu chuẩn và tiêu chí đánh giá. 

Bước 2. Lựa chọn nội dung khảo sát và xây dựng phiếu khảo sát. 

Bước 3. Tiến hành phỏng vấn thử 35 chuyên gia là các GS, PGS, TS, giáo viên trong lĩnh vực 

giáo dục thể chất để xác định tầm quan trọng của các tiêu chuẩn, tiêu chí lựa chọn, đồng thời kiểm 

định thang đo đã xây dựng bằng hệ số Cronback’s Alpha để loại bỏ những tiêu chí không phù hợp. 

Bước 4. Chuẩn hóa các tiêu chuẩn, tiêu chí và tính lại hệ số Cronback’s Alpha sau khi đã bỏ 

biến (nếu có). 

Kết quả, chúng tôi đã lựa chọn được 15 tiêu chí khảo sát mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi 

của các trò chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian 

nông nghiệp thông minh - Trường ĐH Nông Lâm trên cơ sở 5 cấp bậc nhu cầu của Abraham 

Maslow [7]. Cụ thể gồm: 

Nhu cầu sinh lý căn bản: gồm 3 tiêu chí. 

Tiêu chí 1: Lượng vận động phù hợp với trình độ, đặc điểm tâm sinh lý của người chơi. 

https://vi.wikipedia.org/wiki/Abraham_Maslow
https://vi.wikipedia.org/wiki/Abraham_Maslow
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Tiêu chí 2: Đảm bảo hoàn thiện các kỹ năng cơ bản như đi, chạy, nhảy, phối hợp các hoạt 

động vận động. 

Tiêu chí 3: Sân chơi lành mạnh, phát triển thể chất. 

Nhu cầu an toàn: gồm 3 tiêu chí. 

Tiêu chí 4: Đảm bảo an toàn khi tham gia trò chơi 

Tiêu chí 5: Trang bị các kiến thức vệ sinh tập luyện và cách phòng tránh chấn thương cho người chơi 

Tiêu chí 6: Đảm bảo trang thiết bị đầy đủ phục vụ cho người chơi 

Nhu cầu đƣợc giao lƣu tình cảm và đƣợc hoạt động tập thể: gồm 3 tiêu chí. 

Tiêu chí 7: Chương trình tạo môi trường giao lưu tốt cho học sinh, sinh viên 

Tiêu chí 8: Tăng cường sự tự tin trong giao tiếp cho học sinh, sinh viên 

Tiêu chí 9: Đáp ứng tốt nhu cầu và trách nhiệm của học sinh, sinh viên 

Nhu cầu đƣợc quý trọng, kính mến: gồm 4 tiêu chí 

Tiêu chí 10: Giáo dục đạo đức 

Tiêu chí 11: Giáo dục ý chí, quyết tâm của học sinh, sinh viên 

Tiêu chí 12: Nhận được sự quan tâm, động viên của giáo viên (GV), cán bộ hướng dẫn 

Tiêu chí 13: Nhận được sự tôn trọng của các bạn trong nhóm, trong lớp 

Nhu cầu tự thể hiện bản thân: gồm 2 tiêu chí. 

Tiêu chí 14: Đạt kết quả tốt các nội dung thi đua của TCVĐ 

Tiêu chí 15: Tạo điều kiện để học sinh, sinh viên tự tin thể hiện hết năng lực của bản thân 

trong quá trình chơi. 

3.2. Đánh giá thực trạng mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi của các trò chơi vận động đang 

được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông nghiệp thông minh - 

Trường ĐH Nông Lâm – ĐH Thái Nguyên 

Các trò chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian 

nông nghiệp thông minh - Trường ĐH Nông Lâm – ĐH Thái Nguyêncó đáp ứng nhu cầu người 

chơi hay không? Để trả lời vấn đề này, nghiên cứutiến hành đánh giá thực trạng mức độ đáp ứng 

nhu cầu người chơi trên cơ sở điều tra xã hội học với 120 học sinh, sinh viên đã tham gia chơi 

các TCVĐ tại chuỗi các hoạt động trải nghiệm (mẫu được chọn ngẫu nhiên 30 người/đợt, thực 

hiện trong 4 đợt) và tiến hành khảo sát theo thang đo Liket 5 mức. Cụ thể: Mức 1: Rất đồng ý (5 

điểm); mức 2: Đồng ý (4 điểm); mức 3: Trung bình (3 điểm); mức 4: Không đồng ý (2 điểm); 

mức 5: Rất không đồng ý (1 điểm). Từng tiêu chí đạt được, chúng tôi sẽ tính điểm trung bình để 

đánh giá mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi của các TCVĐ hiện tại theo thang đo Liket 5 mức: 

Rất hài lòng:            (4.2 - 5.0) 

Hài lòng:                  (3.4 - 4.2) 

Trung bình:              (2.6 - 3.4) 

Không hài lòng:       (1.8 - 2.6) 

Rất không hài lòng: (1.0 - 1.8) 

Kết quả cụ thể được trình bày ở bảng 1: 

Bảng 1. Mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi của các trò chơi vận động đang được sử dụng 

trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông nghiệp thông minh  

Trường ĐH Nông Lâm – ĐH Thái Nguyên (n = 120) 

TT Nội dung các tiêu chí 
Kết quả trả lời Tổng 

điểm 

Điểm 

TB 5 4 3 2 1 

Nhu cầu sinh lý căn bản 

1 
Lượng vận động phù hợp với trình độ, đặc điểm tâm sinh lý 

của người chơi 
25 31 35 14 15 397 3,31 

2 
Đảm bảo hoàn thiện các kỹ năng cơ bản như đi, chạy, nhảy, 

phối hợp các hoạt động vận động 
24 32 35 13 16 395 3,29 

3 Sân chơi lành mạnh, phát triển thể chất 30 20 32 10 28 374 3,12 
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TT Nội dung các tiêu chí 
Kết quả trả lời Tổng 

điểm 

Điểm 

TB 5 4 3 2 1 

Nhu cầu an toàn 
4 Đảm bảo an toàn khi tham gia trò chơi 30 31 35 14 10 417 3,48 

5 
Trang bị các kiến thức vệ sinh tập luyện và cách phòng tránh 

chấn thương cho người chơi 
22 15 65 7 11 390 3,25 

6 Đảm bảo trang thiết bị đầy đủ phục vụ người chơi 14 27 54 9 16 374 3,12 

Nhu cầu đƣợc giao lƣu tình cảm và hoạt động tập thể 
7 Chương trình tạo môi trường giao lưu tốt cho học sinh, sinh viên  35 29 32 10 14 421 3,51 

8 Tăng cường sự tự tin trong giao tiếp cho học sinh, sinh viên  31 32 35 13 9 423 3,53 

9 Đáp ứng tốt nhu cầu và trách nhiệm của học sinh, sinh viên  30 31 35 14 10 417 3,48 

Nhu cầu đƣợc quý trọng, kính mến 
10 Giáo dục đạo đức 15 24 50 15 16 367 3,06 

11 Giáo dục ý chí, quyết tâm của học sinh, sinh viên  29 27 30 13 21 390 3,25 

12 Nhận được sự quan tâm, động viên của GV, cán bộ hướng dẫn 19 28 55 8 10 398 3,32 

13 Nhận được sự tôn trọngcác bạn trong nhóm, trong lớp 26 21 44 5 4 360 3,00 

Nhu cầu tự thể hiện bản thân 
14 Đạt kết quả tốt các nội dung thi đua của TCVĐ 16 25 48 17 14 372 3,10 

15 
Tạo điều kiện để học sinh, sinh viên tự tin thể hiện hết năng 

lực của bản thân trong quá trình chơi. 
25 21 47 7 20 384 3,20 

Kết quả bảng 1 cho thấy phần lớn các tiêu chí được đánh giá đáp ứng nhu cầu ở mức trung 

bình với điểm trung bình đạt được ở ngưỡng (2,6 - 3,4) đối với các trò chơi vận động đang được 

sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông nghiệp thông minh - Trường ĐH 

Nông Lâm – ĐH Thái Nguyên. Cụ thể: 

Trong nhóm nhu cầu sinh lý căn bản: Học sinh, sinh viên đánh giá ở mức trung bình ở cả 3 

tiêu chí, không có tiêu chí nào được đánh giá ở mức độ hài lòng hoặc rất hài lòng. 

Trong nhóm nhu cầu an toàn: Tất các tiêu chí đều được học sinh, sinh viên đánh giá ở mức 

trung bình ngoại từ tiêu chí “Đảm bảo an toàn khi tham gia trò chơi” là được học sinh, sinh viên 

đánh giá ở mức hài lòng. 

Trong nhóm nhu cầu được giao lưu tình cảm và hoạt động tập thể: Đây là nhóm tiêu chí được 

học sinh, sinh viên đánh giá ở mức hài lòng nhiều nhất, thể hiện ở điểm trung bình nằm trong 

ngưỡng (3,4 - 4,2). Đây là nhóm nhu cầu được đánh giá tốt nhất của các trò chơi vận động đang 

được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm hiện tại. 

Trong nhóm nhu cầu được quý trọng, kính mến: Kết quả đánh giá của học sinh, sinh viên ở cả 

4 tiêu chí đều ở mức độ trung bình. Không có tiêu chí nào được đánh giá ở mức hài lòng và rất 

hài lòng. 

Trong nhóm nhu cầu được tự thể hiện bản thân: Cũng giống như tiêu chí trên, ở nhóm tiêu chí 

này, cả 2 tiêu chí đều được học sinh, sinh viên đánh giá ở mức độ trung bình. Không có tiêu chí 

nào được đánh giá ở mức hài lòng và rất hài lòng. 

Như vậy, ngoại trừ cả 3 tiêu chí của nhóm “nhu cầu được giao lưu tình cảm và hoạt động tập 

thể” và tiêu chí “Đảm bảo an toàn khi tham gia trò chơi” được học sinh, sinh viên đánh giá ở mức 

độ hài lòng, thì tất cả các tiêu chí thuộc các nhóm còn lại, ý kiến đánh giá của học sinh, sinh viên 

mới chỉ dừng lại ở mức độ trung bình.  

Tóm lại, thông qua kết quả nghiên cứu cho thấy, hiện nay mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi 

của các trò chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian 

nông nghiệp thông minh - Trường ĐH Nông Lâm – ĐH Thái Nguyên mới chỉ đáp ứng nhu cầu 

của người tham gia trải nghiệm ở mức độ trung bình.  

4. Kết luận 

Nghiên cứu đã lựa chọn được15 tiêu chí đánh giá mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi của các 

trò chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông 
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nghiệp thông minh - Trường ĐH Nông Lâm – ĐH Thái Nguyên thuộc 5 nhóm nhu cầu theo phân 

loại của Abraham Maslow [7]. 

Nghiên cứu tiến hành đánh giá thực trạng mức độ đáp ứng nhu cầu người chơi của các trò 

chơi vận động đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không gian nông nghiệp 

thông minh - Trường ĐH Nông Lâm – ĐH Thái Nguyên thông qua các tiêu chí đã lựa chọn. Kết 

quả cho thấy, các TCVĐ hiện đang được sử dụng trong chuỗi hoạt động trải nghiệm tại Không 

gian nông nghiệp thông minh - Trường ĐH Nông Lâm – ĐH Thái Nguyên mới chỉ đáp ứng nhu 

cầu người chơi ở mức trung bình.  
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