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13. Heyzine: https://heyzine.com/
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16. 

TẠO GAME:
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về [tên chủ đề, nội dung]. Mục tiêu trò chơi là [nêu mục tiêu chính của trò chơi]. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho [Đối tượng người chơi, cấp bậc học...].
· Cách thức chơi [mô tả thao tác chơi, vd: trắc nghiệm, kéo thả, phân loại, sắp xếp....]
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi có [số lượng câu hỏi], được chia thành [số vòng chơi hay mức độ khó nếu muốn]
· Giao diện trò chơi cần [tính từ mô tả, vd: tươi sáng, thân thiện với trẻ em...], màu sắc [mô tả màu sắc chủ đạo nếu muốn***]***
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.
Phản hồi và điều hướng:
Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm.
Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn để chúc mừng
Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi
Điều hướng:
Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi, đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi

2. Hãy tạo một trò chơi tương tác về [tên chủ đề, nội dung]. Mục tiêu trò chơi là [nêu mục tiêu chính của trò chơi]. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho [Đối tượng người chơi, cấp bậc học...].
· Cách thức chơi [mô tả thao tác chơi, vd: trắc nghiệm, kéo thả, phân loại, sắp xếp....]
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi có [số lượng câu hỏi]
· Giao diện trò chơi cần [tính từ mô tả, vd: tươi sáng, thân thiện với trẻ em...], màu sắc [mô tả màu sắc chủ đạo nếu muốn***]***
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.

* bạn có đề xuất gì để trò chơi hiệu quả và thú vị hơn không?

3. Hãy tạo một trò chơi tương tác về "Word and Sentence Building – Sports and Games".
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh lớp 6 ôn tập và củng cố từ vựng, cấu trúc câu liên quan đến chủ đề “Thể thao và Trò chơi” theo chương trình tiếng Anh THPT của Bộ Giáo dục và Đào tạo. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh lớp 6, ở độ tuổi 11–12, trình độ tiếng Anh cơ bản đến trung cấp.
· Cách thức chơi: học sinh sẽ thực hiện thao tác kéo thả từ để tạo câu đúng, sắp xếp các từ theo thứ tự logic*, chọn từ* phù hợp điền vào chỗ trống trong câu, các từ và câu liên quan đến thể thao và trò chơi.
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 12 câu hỏi, được chia thành 3 vòng chơi tương ứng với 3 mức độ khó
Vòng 1 (Dễ): Nhận diện và ghép từ vựng đơn lẻ. Vòng 2 (Trung bình): Sắp xếp từ thành câu hoàn chỉnh. Vòng 3 (Khó): Chọn từ đúng trong ngữ cảnh câu và chỉnh sửa câu sai
· Giao diện trò chơi cần tươi sáng, sinh động, trực quan, phù hợp với học sinh THCS, màu sắc chủ đạo là xanh dương – cam – trắng, mang lại cảm giác hiện đại, năng động.
· Phản hồi và điều hướng:
Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại: mở đầu bằng lời chào thân thiện, giới thiệu ngắn gọn về trò chơi và luật chơi, sau đó lần lượt đưa ra câu hỏi từng vòng chơi. Kết thúc bằng lời chúc mừng, tổng kết điểm và động viên người chơi.
Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn để chúc mừng
Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi. Có hệ thống tính điểm trò chơi.
4. Hãy tạo một trò chơi tương tác về "Phép Tính Toán Học".
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh lớp 3 luyện tập và củng cố kỹ năng thực hiện các phép tính cộng, trừ, nhân, chia cơ bản một cách thành thạo và chính xác. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh lớp 3, ở độ tuổi 8-9 tuổi, đang học chương trình Toán theo chương trình THPT của Bộ Giáo dục và Đào tạo
· Cách thức chơi: học sinh sẽ thực hiện thao tác kéo thả ký hiệu phép toán (+, –, ×, ÷) hoặc các số thích hợp vào ô trống để hoàn thành phép tính đúng
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 12 câu hỏi, được chia thành 3 vòng chơi tương ứng với 2 mức độ khó.
Vòng 1 – Làm quen (8 câu): phép tính 1 bước, chỉ có 1 ô trống. Vòng 2 – Nâng cao (4 câu): phép tính 2 bước hoặc có 2 ô trống
· Giao diện trò chơi cần tươi sáng, thân thiện, dễ thao tác với học sinh tiểu học, màu sắc chủ đạo là vàng – xanh lá – trắng, mang lại cảm giác vui nhộn và kích thích học tập**.** Các biểu tượng (số, dấu toán) rõ ràng, kích thước lớn, dễ nhìn.
· Phản hồi và điều hướng:
Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại: mở đầu bằng lời chào thân thiện, giới thiệu ngắn gọn về trò chơi và luật chơi, sau đó lần lượt đưa ra câu hỏi từng vòng chơi. Kết thúc bằng lời chúc mừng, tổng kết điểm và động viên người chơi.
Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn để chúc mừng
Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi. Có hệ thống tính điểm trò chơi.
5. Hãy tạo một trò chơi tương tác về “Tìm nơi tôi ở”.
Mục tiêu trò chơi là giúp trẻ mầm non từ 4–6 tuổi nhận biết, phân biệt và phân loại các con vật theo nơi sống phù hợp như: dưới nước, trên cạn, trên không một cách sinh động và dễ hiểu. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho trẻ mầm non (4–6 tuổi), theo chương trình giáo dục mầm non của Bộ Giáo dục và Đào tạo.
· Cách thức chơi: học sinh sẽ thực hiện thao tác kéo thả hình ảnh các con vật hoạt hình dễ thương vào hình ảnh nơi sống tương ứng là dưới nước, trên cạn, trên không
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 6-9 con vật quen thuộc với trẻ mầm non
· Giao diện trò chơi cần tươi sáng, vui nhộn, dễ thương, phù hợp với trẻ nhỏ, màu sắc chủ đạo là hồng – xanh dương – xanh lá, mang lại cảm giác vui nhộn và kích thích học tập. Hình ảnh con vật: hoạt hình, đường viền đậm, biểu cảm đáng yêu. Nơi sống được minh họa rõ ràng bằng hình ảnh như: ao hồ, đồng cỏ, bầu trời...
· Phản hồi và điều hướng:
Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại: mở đầu bằng lời chào thân thiện, giới thiệu ngắn gọn về trò chơi và luật chơi, sau đó lần lượt đưa ra câu hỏi từng vòng chơi. Kết thúc bằng lời chúc mừng, tổng kết điểm và động viên người chơi.
Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn để chúc mừng
Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi. Có hệ thống tính điểm trò chơi.
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về “Phi Hành Gia Nhí”
Mục tiêu trò chơi là giúp trẻ ôn tập và ghi nhớ thứ tự của 8 hành tinh trong hệ Mặt Trời theo khoảng cách từ Mặt Trời. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh tiểu học, có hiểu biết cơ bản về vũ trụ và Hệ Mặt Trời.
· Cách thức chơi: học sinh sẽ thực hiện thao tác kéo thả để sắp xếp thứ tự các hành tinh (dưới dạng hình ảnh hoạt hình) vào đúng vị trí theo thứ tự khoảng cách từ Mặt Trời (từ gần nhất đến xa nhất). Có thể cung cấp gợi ý nhỏ như: “Đây là hành tinh gần Mặt Trời nhất”, “Hành tinh có vòng bao quanh”, “Hành tinh đỏ...
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 8 hành tinh cần được sắp xếp đúng theo thứ tự sau: **Sao Thủy – Sao Kim – Trái Đất – Sao Hỏa – Sao Mộc – Sao Thổ – Sao Thiên Vương – Sao Hải Vương. Trò chơi gồm 2 vòng chơi:
Vòng 1: Cho học sinh kéo thả vào sơ đồ đã có đánh số vị trí (1–8)
Vòng 2: Sắp xếp các hành tinh vào một không gian vũ trụ trống, không có số thứ tự – yêu cầu ghi nhớ cao hơn
· Giao diện trò chơi cần Hiện đại, hấp dẫn, phù hợp với trẻ nhỏ, có yếu tố khám phá khoa học vũ trụ, màu sắc chủ đạo là xanh đen – tím – cam – vàng, tạo cảm giác không gian. Hành tinh có hộp chữ tên gọi đi kèm với ****Hình ảnh hành tinh dạng hoạt hình vui nhộn nhưng chuẩn xác về đặc điểm cơ bản (kích cỡ tương đối, màu sắc đặc trưng, có vòng bao quanh...)
Có hình Mặt Trời bên trái, hành tinh xếp lần lượt ra xa
· Phản hồi và điều hướng:
Trò chơi bắt đầu bằng lời chào hào hứng, giới thiệu nhiệm vụ: “Chào phi hành gia nhí! Nhiệm vụ của con hôm nay là sắp xếp các hành tinh theo đúng thứ tự từ Mặt Trời nhé!”, giới thiệu ngắn gọn về trò chơi và luật chơi, sau đó lần lượt đưa ra câu hỏi từng vòng chơi. Cuối trò chơi, có phần tổng kết điểm số và hiệu ứng “Chúc mừng phi hành gia nhí đã hoàn thành nhiệm vụ!” với sao lấp lánh và tiếng vỗ tay.
Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn để chúc mừng
Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới.
Có thanh tiến độ với hình tên lửa bay từ Mặt Trời ra ngoài không gian.
Có hệ thống tính điểm trò chơi.
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác dạng Memory Game – Trò chơi ghi nhớ
Mục tiêu trò chơi là giúp trẻ em rèn luyện trí nhớ, phát triển tư duy quan sát và củng cố kiến thức thông qua việc ghép cặp đúng giữa từ vựng và hình ảnh, hoặc giữa chữ số và hình ảnh số lượng tương ứng. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho trẻ em nhỏ tuổi
· Cách thức chơi: học sinh sẽ thực hiện thao tác lật từng cặp thẻ (card) để tìm hai thẻ trùng nhau về nội dung.
Có 2 kiểu cặp để ghép: Từ vựng – Hình ảnh minh họa (ví dụ: “apple” – hình quả táo), Số – Lượng (ví dụ: số 3 – hình 3 quả bóng)
Khi tìm đúng cặp, hai thẻ sẽ được giữ nguyên và biến mất dần, ghi điểm. Khi chọn sai, hai thẻ sẽ úp lại và tiếp tục lượt chơi.
· Cấu trúc nội dung: Mỗi vòng có 10 cặp thẻ, sắp xếp ngẫu nhiên theo dạng lưới 5x4. Có thể chia thành 2–3 vòng chơi, với các chủ đề khác nhau, ví dụ như:
Vòng 1: Chủ đề Trái cây (từ vựng – hình ảnh). Vòng 2: Chủ đề Số và lượng. Vòng 3: Chủ đề Con vật / Đồ dùng học tập
· Giao diện trò chơi cần Tươi sáng, thân thiện, hình ảnh minh họa hoạt hình, màu sắc rực rỡ nhưng không rối mắt, phù hợp với trẻ nhỏ, hình nền màu sắc chủ đạo là hồng – xanh dương – xanh lá, mang lại cảm giác vui nhộn và kích thích học tập. Thẻ bài trước khi lật có nền gradient hồng-tím, đường viền hồng đậm. Thẻ bài sau khi lật có màu xanh nhạt, nếu chứa chữ thì chữ màu xanh đậm, font chữ to và dễ đọc, nếu chứa hình ảnh thì hình ảnh minh họa hoạt hình đẹp, dễ thương.
· Phản hồi và điều hướng:
Trò chơi bắt đầu bằng lời chào vui vẻ, hướng dẫn cách chơi ngắn gọn, dễ hiểu
Khi ghép đúng: Hai thẻ sáng lên, phát âm thanh “ting!”, hiện chữ “Giỏi quá! Con đã tìm được cặp đúng!”. Có hiệu ứng khen ngợi như icon mặt cười, ngôi sao hoặc vỗ tay
Khi ghép sai: Hai thẻ lắc nhẹ, phát âm thanh “oops!”. Thẻ tự động úp lại sau 1–2 giây
Sau mỗi vòng, hiện nút “Chơi tiếp” hoặc “Vòng tiếp theo”
Có thanh tiến độ trò chơi thể hiện số cặp tìm đúng và thời gian nếu muốn thêm yếu tố thách thức
Khi hoàn thành tất cả các vòng: Tổng kết điểm (số cặp đúng – số lượt chơi). Hiệu ứng ăn mừng sinh động: pháo giấy, âm nhạc vui nhộn. Hiện lời chúc mừng: “Con đã hoàn thành trò chơi rồi! Giỏi quá!”
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về “Hành trình lịch sử Việt Nam”
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh tiểu học ôn tập và ghi nhớ các sự kiện lịch sử tiêu biểu của Việt Nam theo trình tự thời gian, từ thời dựng nước đến thời hiện đại, thông qua hoạt động kéo thả hoặc sắp xếp thứ tự các mốc sự kiện. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh tiểu học (lớp 4–5), có nội dung bám sát chương trình Lịch sử và Địa lý của Bộ Giáo dục và Đào tạo.
· Cách thức chơi: học sinh sẽ thực hiện thao tác kéo thả các thẻ sự kiện vào vạch tiến trình thời gian đúng thứ tự từ xưa đến nay
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi gồm 3 vòng chơi, mỗi vòng có 1 câu hỏi với 4 sự kiện. Các sự kiện mang tính tiêu biểu, dễ nhớ với học sinh:
Vòng 1 – Dựng nước và giữ nước: Lập nước Văn Lang - An Dương Vương xây thành Cổ Loa - Khởi nghĩa Hai Bà Trưng - Khởi nghĩa Lý Bí
Vòng 2 – Chiến thắng oanh liệt: Chiến thắng Bạch Đằng (năm 938) - Chiến thắng Chi Lăng - Khởi nghĩa Lam Sơn - Chiến thắng Rạch Gầm – Xoài Mút
Vòng 3 – Hiện đại hóa đất nước: Cách mạng Tháng Tám 1945 - Tuyên ngôn độc lập - Chiến thắng Điện Biên Phủ - Giải phóng miền Nam 30/4/1975
· Giao diện trò chơi cần Trực quan, đậm chất lịch sử nhưng vẫn sinh động, thân thiện với học sinh tiểu học. Hình ảnh dạng hoạt hình, màu sắc nhẹ nhàng (nâu đất, vàng, đỏ, xanh dương...).
· Phản hồi và điều hướng:
Trò chơi bắt đầu bằng lời chào vui vẻ, hướng dẫn cách chơi ngắn gọn, dễ hiểu
Khi thẻ dính vào đúng vị trí thời gian: Âm thanh “ting!”, hiệu ứng ánh sáng hoặc ngọn cờ tung bay. Hiện ra chú thích ngắn của nội dung đó, ví dụ: “Đúng rồi! Đây là chiến thắng Bạch Đằng năm 938 do Ngô Quyền lãnh đạo!”
Khi thẻ dính vào đúng vị trí thời gian: Thẻ lắc nhẹ và quay về vị trí cũ, phát âm thanh “oops!”. Thẻ tự động úp lại sau 1–2 giây
Sau mỗi vòng, hiện nút “Chơi tiếp” hoặc “Vòng tiếp theo”
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi
Có thanh tiến độ trò chơi thể hiện số cặp tìm đúng và thời gian nếu muốn thêm yếu tố thách thức
Khi hoàn thành tất cả các vòng: Tổng kết điểm (số cặp đúng – số lượt chơi). Hiệu ứng ăn mừng sinh động: pháo giấy, âm nhạc vui nhộn. Hiện lời chúc mừng: “Con đã hoàn thành trò chơi rồi! Giỏi quá!”
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về " Word and Sentence Building – The “Animal World".
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh lớp 4 ôn tập và củng cố từ vựng, cấu trúc câu liên quan đến Unit 19: The animal world theo sách giáo khoa Global Success Tiếng Anh lớp 4. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh lớp 4 theo chương trình tiếng Anh THPT của Bộ Giáo dục và Đào tạo
· Cách thức chơi: học sinh sẽ thực hiện thao tác kéo thả từ để tạo câu đúng, sắp xếp các từ theo thứ tự logic*, chọn từ* phù hợp điền vào chỗ trống trong câu, các từ và câu liên quan đến thể thao và trò chơi.
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 12 câu hỏi, được chia thành các vòng chơi tăng dần mức độ khó
· Giao diện trò chơi cần tươi sáng, sinh động, trực quan, phù hợp với học sinh tiểu học, màu sắc chủ đạo là xanh dương – cam – trắng, mang lại cảm giác hiện đại, năng động.
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về chính tả tiếng Việt – phân biệt dấu hỏi và dấu ngã. Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh luyện tập và ghi nhớ cách sử dụng đúng dấu hỏi và dấu ngã trong các từ tiếng Việt. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh Tiểu học, đặc biệt là lớp 2–3.
Cách thức chơi: Kéo thả dấu hỏi hoặc dấu ngã vào chỗ trống thích hợp trong các từ bị khuyết dấu.
Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 5 câu hỏi, có thể chia thành một vòng duy nhất hoặc tăng dần mức độ khó theo từng câu.
Giao diện trò chơi cần thân thiện, vui nhộn và dễ thao tác, màu sắc tươi sáng, thiên về tông vàng – xanh lá để tạo cảm giác năng động và gần gũi với trẻ em.
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về ghép cặp tên quốc gia và quốc kỳ tương ứng.
Mục tiêu trò chơi là Giúp học sinh tiểu học nhận biết và ghi nhớ quốc kỳ của một số quốc gia phổ biến trên thế giới. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh tiểu học.
· Cách thức chơi: học sinh sẽ thực hiện thao tác kéo thả tên quốc gia vào đúng hình ảnh lá cờ tương ứng, hoặc ngược lại
· Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 10 cặp quốc gia – quốc kỳ, chia làm 2 vòng chơi (mỗi vòng 5 cặp)
Vòng 1: Các quốc gia phổ biến: Việt Nam, Nhật Bản, Mỹ, Trung Quốc, Pháp.
Vòng 2: Các quốc gia khác: Đức, Hàn Quốc, Úc, Canada, Brazil.
· Giao diện trò chơi cần tươi sáng, vui nhộn, dễ thương, phù hợp với trẻ nhỏ, màu sắc chủ đạo là hồng – xanh dương – vàng nhạt, mang lại cảm giác vui nhộn và kích thích học tập. Hình ảnh quốc kỳ sắc nét, đúng tỷ lệ, thiết kế hấp dẫn
· Phản hồi và điều hướng:
Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại: mở đầu bằng lời chào thân thiện, giới thiệu ngắn gọn về trò chơi và luật chơi, sau đó lần lượt đưa ra câu hỏi từng vòng chơi. Kết thúc bằng lời chúc mừng, tổng kết điểm và động viên người chơi.
Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn để chúc mừng
Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi. Có hệ thống tính điểm trò chơi.
Sau mỗi lần ghép đúng, có thể hiện thêm thông tin thú vị đơn giản về quốc gia đó như: “Nhật Bản nổi tiếng với hoa anh đào.”, “Brazil là quê hương của vũ điệu samba!”
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về Dấu hiệu chia hết.
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh nắm vững và vận dụng các dấu hiệu chia hết (cho 2, 3, 5, 9) một cách nhanh chóng và chính xác. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh trung học cơ sở (lớp 6, 7).
Cách thức chơi trắc nghiệm và điền số (ví dụ: kéo thả chữ số để tạo thành số thỏa mãn điều kiện chia hết). Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 15 câu hỏi, được chia thành 3 vòng chơi với mức độ khó tăng dần. Giao diện trò chơi cần khoa học, rõ ràng và thân thiện, màu sắc chủ đạo là xanh dương và vàng nhạt để tạo cảm giác dễ chịu và tập trung.
Phản hồi và điều hướng: Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm. Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn để chúc mừng. Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại.
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi.
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi, đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi.
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về Chính tả tiếng Việt: Dấu hỏi và dấu ngã.
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh tiểu học phân biệt và sử dụng đúng dấu hỏi, dấu ngã trong các từ tiếng Việt một cách tự tin và chính xác. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh tiểu học.
Cách thức chơi kéo thả (kéo dấu hỏi hoặc dấu ngã vào ô trống trong từ để hoàn thành từ đúng chính tả). Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 20 câu hỏi, được chia thành 4 vòng chơi, mỗi vòng tập trung vào một số nhóm từ hoặc quy tắc nhất định (ví dụ: từ láy, từ Hán Việt, từ thuần Việt). Giao diện trò chơi cần tươi sáng, thân thiện với trẻ em và có hình ảnh minh họa sinh động, màu sắc chủ đạo là các gam màu pastel tươi vui như xanh lá mạ, hồng nhạt, vàng chanh.
Phản hồi và điều hướng: Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm. Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn (ví dụ: pháo hoa nhỏ, ngôi sao lấp lánh) để chúc mừng. Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại.
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi.
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi (ví dụ: hình ảnh một con đường với các mốc đã đi qua), đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi (ví dụ: mỗi câu đúng cộng 10 điểm, tổng điểm cuối cùng).
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về Các Nhà Khoa Học và Khám Phá Vĩ Đại.
Mục tiêu trò chơi là giúp trẻ em tìm hiểu và ghi nhớ những nhà khoa học nổi tiếng cùng các phát minh/khám phá quan trọng của họ một cách thú vị và dễ hiểu. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho trẻ em ở cấp độ tiểu học (từ 6-10 tuổi).
Cách thức chơi ghép cặp (kéo tên nhà khoa học vào hình ảnh khám phá của họ hoặc kéo hình ảnh khám phá vào tên nhà khoa học tương ứng). Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 10 cặp nhà khoa học - khám phá, được chia thành 2 vòng chơi, ****mỗi vòng gồm 5 cặp với mức độ khó phù hợp với lứa tuổi. Giao diện trò chơi cần tươi sáng, ngộ nghĩnh, thân thiện với trẻ em và có nhiều hình ảnh minh họa sinh động, dễ thương, màu sắc chủ đạo là các gam màu tươi vui, rực rỡ như xanh lá cây, cam, vàng và hồng để kích thích sự hứng thú của các bé.
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.
Phản hồi và điều hướng: Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm. Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!” vui nhộn, hiện xác nhận bằng chữ , và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn (ví dụ: các ngôi sao lấp lánh, bong bóng bay lên) để chúc mừng. Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops” nhẹ nhàng, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại.
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi.
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi/cặp mới. Có thanh tiến độ trò chơi (ví dụ: hình ảnh một con tàu khám phá di chuyển qua các mốc), đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi (ví dụ: mỗi câu đúng được cộng thêm "tinh thể kiến thức").
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về Phân loại Thực vật.
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh nắm vững kiến thức về cách phân loại thực vật theo họ hoặc các đặc điểm sinh học đặc trưng của chúng, từ đó rèn luyện khả năng quan sát và tư duy phân tích. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh Trung học cơ sở (Lớp 7, 8).
Cách thức chơi kéo thả (kéo hình ảnh hoặc tên thực vật vào nhóm/họ/đặc điểm sinh học tương ứng) hoặc trắc nghiệm (chọn đặc điểm đúng cho một loại thực vật đã cho). Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 18 câu hỏi, được chia thành 3 vòng chơi với mức độ khó tăng dần (ví dụ: Vòng 1: Phân loại theo cấu tạo đơn giản; Vòng 2: Phân loại theo đặc điểm hoa, quả; Vòng 3: Phân loại theo họ thực vật và môi trường sống). Giao diện trò chơi cần tươi mát, gần gũi với thiên nhiên, có hình ảnh thực vật sắc nét và minh họa sinh động, màu sắc chủ đạo là các gam màu xanh lá cây (biểu tượng của thực vật), nâu đất và vàng nhạt để tạo cảm giác tự nhiên và dễ chịu.
Phản hồi và điều hướng: Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm. Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn (ví dụ: một mầm cây nảy nở, một bông hoa bung nở) để chúc mừng. Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại.
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi.
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi (ví dụ: một con đường mòn xuyên rừng), đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi (tổng kết điểm sau mỗi vòng và điểm chung cuộc).
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về Phân loại Nguyên tố Hóa học.
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh nắm vững vị trí và đặc điểm cơ bản của các nguyên tố trong bảng tuần hoàn, rèn luyện khả năng phân loại chúng vào đúng nhóm (kim loại kiềm, halogen, khí hiếm, v.v.) và chu kì tương ứng. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh Trung học phổ thông (Lớp 10, 11).
Cách thức chơi kéo thả (kéo tên hoặc kí hiệu nguyên tố vào ô nhóm/chu kì tương ứng trên bảng tuần hoàn rút gọn) hoặc trắc nghiệm (chọn nhóm/chu kì đúng cho một nguyên tố). Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 25 câu hỏi/nguyên tố, được chia thành 5 vòng chơi với mức độ khó tăng dần (ví dụ: Vòng 1: Các nhóm chính; Vòng 2: Các chu kì; Vòng 3: Đặc tính nhóm; Vòng 4: Nguyên tố chuyển tiếp; Vòng 5: Tổng hợp). Giao diện trò chơi cần khoa học, rõ ràng và có tính trực quan cao, sử dụng màu sắc phân biệt các nhóm nguyên tố như trong bảng tuần hoàn thực tế, màu sắc chủ đạo là các gam màu sắc nét và tương phản như xanh dương đậm, đỏ đô, vàng tươi để làm nổi bật các nguyên tố và nhóm.
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.
Phản hồi và điều hướng: Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm. Khi trả lời đúng: khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!”, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn (ví dụ: các phân tử liên kết với nhau, bảng tuần hoàn phát sáng) để chúc mừng. Khi trả lời sai: khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại, có thể gợi ý nhỏ về đặc điểm của nhóm đó.
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi.
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi (ví dụ: một biểu đồ tiến trình trên bảng tuần hoàn), đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi (tính điểm dựa trên số câu trả lời đúng và thời gian hoàn thành).
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về Phân loại Thực phẩm Dinh dưỡng.
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh nhận biết và phân loại các loại thực phẩm vào đúng nhóm dinh dưỡng cơ bản (chất bột đường, chất đạm, chất béo, vitamin và khoáng chất, chất xơ), từ đó xây dựng kiến thức nền tảng về dinh dưỡng và khuyến khích thói quen ăn uống khoa học. Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh tiểu học (Lớp 3, 4, 5).
Cách thức chơi kéo thả (kéo hình ảnh hoặc tên thực phẩm vào các giỏ/hộp được dán nhãn nhóm dinh dưỡng).
Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 15 câu hỏi/loại thực phẩm
Giao diện trò chơi cần tươi sáng, vui nhộn, thân thiện với trẻ em và có hình ảnh minh họa các loại thực phẩm sống động, hấp dẫn. Màu sắc chủ đạo là các gam màu tươi tắn như xanh lá cây (rau củ), cam (hoa quả), đỏ (thịt), vàng (ngũ cốc) để dễ phân biệt các nhóm và tạo cảm giác ngon miệng, vui mắt.
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.
Phản hồi và Điều hướng
Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm.
Khi trả lời đúng: Khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!” vui tai, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn (ví dụ: các loại trái cây nhảy múa, biểu tượng trái tim) để chúc mừng.
Khi trả lời sai: Khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops” nhẹ nhàng, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại, có thể kèm gợi ý nhỏ về đặc điểm của nhóm dinh dưỡng.
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi.
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi (ví dụ: một chiếc xe đẩy đi qua các quầy thực phẩm), đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi (tổng điểm cuối cùng được hiển thị cùng lời khen ngợi).
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về Phân Loại Phương Tiện Giao Thông.
Mục tiêu trò chơi là giúp học sinh nhận biết và phân loại chính xác các loại phương tiện giao thông theo môi trường hoạt động của chúng (đường bộ, đường sắt, đường thủy, hàng không). Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh mầm non và tiểu học
Cách thức chơi kéo thả (kéo hình ảnh hoặc tên phương tiện giao thông vào ô môi trường tương ứng: đường bộ, đường sắt, đường thủy, hàng không).
Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 12-15 câu hỏi/loại phương tiện
Giao diện trò chơi cần tươi sáng, sinh động, thân thiện với trẻ em và có hình ảnh minh họa các phương tiện giao thông ngộ nghĩnh, rõ ràng. Màu sắc chủ đạo là các gam màu cơ bản và tươi vui như xanh da trời (bầu trời), xanh lá cây (mặt đất), xanh nước biển (biển cả) để dễ liên tưởng đến môi trường hoạt động.
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.
Phản hồi và Điều hướng
Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm.
Khi trả lời đúng: Khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!” vui nhộn, hiện xác nhận bằng chữ , và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn (ví dụ: một chiếc máy bay vút lên, một con tàu lướt sóng) để chúc mừng.
Khi trả lời sai: Khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops” nhẹ nhàng, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại.
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi.
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi (ví dụ: một con đường có các mốc đã đi qua), đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi (tính điểm cho mỗi câu trả lời đúng và tổng điểm cuối cùng).
1. Tạo một trò chơi ô chữ (crossword puzzle) tương tác bằng HTML, CSS (sử dụng Tailwind CSS) và JavaScript.
Yêu cầu về nội dung: từ vựng liên quan đến chủ đề môi trường, mức độ khó phù hợp cho học sinh trung học cơ sở
Yêu cầu về bố cục và thiết kế:
· Kích thước ô chữ: Lớn, dễ nhìn và dễ thao tác.
· Bố cục tổng thể: Cân đối, hài hòa và hấp dẫn trên mọi kích thước màn hình (responsive design).
· Tiêu đề trò chơi: Nằm chính giữa, căn dòng ngang.
· Nội dung gợi ý: Phần "Hàng ngang (Across)" và "Hàng dọc (Down)" nằm bên dưới lưới ô chữ.
Yêu cầu về tính năng:
· Người chơi có thể nhập chữ cái vào các ô trống.
· Có nút "Kiểm tra ô chữ" để kiểm tra đáp án.
· Có nút "Giải ô chữ" để hiển thị toàn bộ đáp án.
· Có nút "Chơi lại" để đặt lại trò chơi.
· Khi nhấp vào một ô trên lưới hoặc một gợi ý, từ tương ứng sẽ được tô sáng để dễ dàng theo dõi.
· Hỗ trợ điều hướng bằng phím mũi tên và phím backspace.
· Hiển thị số thứ tự gợi ý trên ô đầu tiên của mỗi từ.
· Sử dụng hộp tin nhắn (message box) thay vì alert() để thông báo cho người chơi.
1. Hãy tạo một trò chơi tương tác về Phân Loại Rác Thải.
Mục tiêu trò chơi là giúp người chơi nhận biết các loại rác thải phổ biến và phân loại chúng vào đúng thùng rác tương ứng (hữu cơ, tái chế, không tái chế, nguy hại). Trò chơi được thiết kế phù hợp cho học sinh tiểu học và trung học cơ sở.
Cách thức chơi kéo thả (kéo hình ảnh hoặc tên vật phẩm rác thải vào đúng thùng rác có nhãn và màu sắc tương ứng).
Cấu trúc nội dung: Trò chơi có 20 câu hỏi/vật phẩm rác thải
Giao diện trò chơi cần tươi sáng, sạch sẽ, có tính giáo dục cao và sử dụng hình ảnh rác thải minh họa rõ ràng, chân thực nhưng vẫn thân thiện. Màu sắc chủ đạo tuân theo quy định màu sắc thùng rác phân loại (ví dụ: xanh lá cây cho hữu cơ, xanh dương cho tái chế, cam/vàng cho vô cơ, đỏ cho nguy hại) để dễ dàng nhận diện và tạo sự quen thuộc.
Để trò chơi hấp dẫn, trò chơi có phản hồi, hiệu ứng và âm thanh khi trả lời đúng/sai, có tiến độ trò chơi, có hệ thống tính điểm trò chơi.
Phản hồi và Điều hướng
Trình bày trò chơi theo từng bước một trong cuộc hội thoại, bắt đầu bằng lời chào, giới thiệu luật chơi, sau đó là các câu hỏi theo từng vòng. Kết thúc bằng lời chúc mừng và tổng kết điểm.
· Khi trả lời đúng: Khung lựa chọn đúng chuyển màu kèm âm thanh “ting!” vui vẻ, hiện xác nhận bằng chữ, và hiệu ứng khen ngợi hấp dẫn (ví dụ: một chiếc cây mọc lên, hình ảnh Trái Đất xanh tươi) để chúc mừng.
· Khi trả lời sai: Khung lựa chọn sai lắc nhẹ kèm âm thanh “oops”, hiện xác nhận bằng chữ và khuyến khích thử lại, có thể gợi ý nhỏ về vật liệu hoặc nguồn gốc của rác thải.
Tone giọng trình bày trò chơi và phản hồi đúng/sai: Vui vẻ, thân thiện, khuyến khích, phù hợp với nội dung chơi và đối tượng chơi.
Điều hướng: Sau mỗi câu trả lời đúng, hiện nút Tiếp theo để chuyển sang câu hỏi mới. Có thanh tiến độ trò chơi (ví dụ: một biểu đồ thể hiện lượng rác đã được phân loại đúng), đếm số câu trả lời đúng. Có hệ thống tính điểm trò chơi (tính điểm theo số vật phẩm được phân loại đúng và tổng điểm cuối cùng để xếp hạng).



TẠO KHBD:
1. Thiết kế kế hoạch bài dạy 
Bạn là một giáo viên trung học cơ sở, dạy môn KHTN lớp 6 bộ sách Cánh Diều, hãy thiết kế một kế hoạch chi tiết với những thông tin sau:
- Môn học: Khoa học tự nhiên 6.
- Bài 32: Nhiên liệu và năng lượng tái tạo.
- Thời lượng 1 tiết (45 phút).
- Bộ sách giáo khoa: Cánh Diều
- Gửi kèm ảnh nội dung cần làm
[image: ]
- Yêu cầu cần đạt:
· Nêu được vật liệu giải phóng năng lượng, tạo ra nhiệt và ánh sáng khi bị đốt cháy gọi là nhiên liệu.
· Lấy được ví dụ về một số loại năng lượng tái tạo thông dụng.
- Cấu trúc của kế hoạch bài dạy:
I. MỤC TIÊU
1. Kiến thức:  
2. Năng lực
a) Năng lực chung
Tự chủ và tự học: 
- Chủ động, tích cực tìm hiểu về nội dung bài học.
- Tự giác, có trách nhiệm trong việc hoàn thành các câu hỏi, bài tập về nhà.
Giao tiếp và hợp tác:
- Sử dụng ngôn ngữ khoa học để diễn đạt về các nội dung liên quan đến bài học.
- Hoạt động nhóm một cách hiệu quả theo đúng yêu cầu của GV đảm bảo các thành viên trong nhóm đều được tham gia và thảo luận nhóm.
Giải quyết vấn đề và sáng tạo: thảo luận với các thành viên trong nhóm nhằm giải quyết các vấn đề trong bài học để hoàn thành tốt nhất nhiệm vụ học tập dưới dạng các trò chơi sáng tạo.
b) Năng lực Khoa học tự nhiên
- Hiểu và nêu được các nội dung bài học theo kiến thức sách giáo khoa.
- Vận dụng kiến thức, kĩ năng đã học giải được các câu hỏi, bài tập mà GV đưa ra.
- Vận dụng kiến thức, kĩ năng đã học vào thực tiễn cuộc sống.
3. Phẩm chất
II. Thiết bị dạy học
1. Hoạt động 1: Khởi động
a. Mục tiêu
b. Nội dung
c. Sản phẩm
d. Tổ chức thực hiện
2. Hoạt động 2: Hình thành kiến thức
a. Mục tiêu
b. Nội dung
c. Sản phẩm
d. Tổ chức thực hiện
3. Hoạt động 3: Luyện tập
a. Mục tiêu
b. Nội dung
c. Sản phẩm
d. Tổ chức thực hiện
4. Hoạt động 4: Vận dụng
a. Mục tiêu
b. Nội dung
c. Sản phẩm
d. Tổ chức thực hiện
- Ghi chú:
- Ở mỗi hoạt động gợi ý thêm các hoạt động gợi mở, ghi cụ thể từng hoạt động
- Trong mục d. Tổ chức thực hiện được làm theo mẫu như sau:

	Hoạt động của GV và HS
	Dự kiến sản phẩm

	Giao nhiệm vụ: 

	

	Hướng dẫn học sinh thực hiện nhiệm vụ: 

	

	Báo cáo kết quả:

	

	Đánh giá:

	



*Lưu ý
- Ở phần khởi động thiết kế trò chơi khuấy động lớp học để dẫn dắt vào bài học, sáng tạo, thú vị (chổ này quý thầy/cô có thể điều chỉnh cho phù hợp với phong cách dạy của mình)
- Ở phần Hình thành kiến thức:Chia thành nhiều phần kiến thức liền mạch (2.1, 2.2…). Sử dụng các phương pháp dạy học tích cực theo từng mạch nội dung bài học, bám sát kiến thức SGK, gợi ý và thiết kế các học liệu phù hợp.
- Ở phần luyện tập: thiết kế trò chơi ôn lại các kiến thức đã học, thú vị và vui nhộn.
- Ở phần vận dụng: thiết kế các câu hỏi vận dụng thực tế dựa trên kiến thức nền từ nội dung bài học, có thể tích hợp phương pháp dạy học dự án hoặc STEM vào phần này.
- Trình bày khoa học đẹp mắt, có thể sao chép được.
- Thiết kế các phiếu học tập sáng tạo, dựa trên kiến thức nền SGK.
- Ở phần II. Hình thành kiến thức, sử dụng các [phương pháp dạy học tích cực], trong phần b. nội dung, nêu rõ sử dụng phương pháp gì, cách thức hoạt động ra sao.
- Hãy làm giáo án chi tiết theo những gì đã cung cấp, rõ ràng, chi tiết từng phần, làm nổi bật các phương pháp dạy học tích cực, thiết kế luôn phiếu học tập bỏ vào phần thiết bị và dạy học, cách thức hoạt động ở mỗi phần, thiết kế luôn các câu hỏi ở mỗi hoạt động.
2. Điều chỉnh và sử dụng
- Chổ nào còn chưa phù hợp với bản thân, điều chỉnh lại.


TẠO HOẠT HÌNH:
Tạo kịch bản: [Nội dung kiến thức] Dựa trên nội dung trên, tạo cho tôi một kịch bản truyện tranh/video để giúp học sinh hiểu rõ về các kiến thức hơn, yêu cầu phù hợp với học sinh lớp … có tính sư phạm, logic và thú vị hấp dẫn
Tạo ảnh: [Nội dung bài hát/kịch bản/ý tưởng] Dựa trên nội dung trên, hãy chia thành từng cảnh phù hợp với mạch truyện/video
	Bây giờ hãy mô tả đặc điểm nổi bật về ngoại hình của các nhân vật chính của câu chuyện.
Hãy viết prompt tạo ảnh cho từng phân cảnh của câu chuyện trên theo phong cách hoạt hình 3D animation bằng cả tiếng việt và tiếng anh. Lưu ý ở mỗi prompt phải lặp lại mô tả về đặc điểm của nhân vật như bạn đã mô tả trước đó, chỉ thay đổi bối cảnh nền và hành động nhân vật tùy theo nội dung từng cảnh để duy trì sự nhất quán trong suốt câu chuyện.
Tạo video: Tạo prompt để chuyển các ảnh ở từng phân cảnh trên thnàh video đảm đảo phù hợp với nội dung câu chuyện
Tạo lời thoại: Tạo lời thoại cho toàn bộ câu chuyện trên theo cách trình bày “Tên nhân vật: lời thoại”
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Hoc xong bai hoc nay, em co thé:

«Néu dugc vt liéu gidi phong ning lugng, tao ra nhiét va énh séng
gol la nhien liu.

Ly dugc vi dy vé mot s loai néng lugng ti tao thong dung.

1. NHIEN LIEV

Trong san xudt va doi song. nhi¢u vt liéu bi dt chay dé thu nang
womg nhiét v anh sing. Nhing vit liu o 2oi i nhién liéu. Vi du: g5,
than hod long. than ciii, diu mo. xdng.... li cde nhién liu. Ning
lugng nhiét thu duge tir nhién lidu ¢6 thé ding dé sudi dm, ndu an, sin
uilt hing ho trong cong nghip, lim cic ding co hay méy phit dién
hoat ding

Than d4 dugc hinh thanh tis céc céy to moc & viing dém Iy khodng
300 triéu nam truc. Khi cay chét, ching b v trong dém ldy. Nudc
trong dém Iy khong c6 oxygen da ngan vi khudn phat trién nén
khong phan huy dugc cay chét. Theo thoi gian, céy tao thanh than
biin. Sau do, than b bi vii 14p va bi nén bai 16p da dugc hinh thanh
phia trén n6. Luc ép tang Ién da diy nuac ra khdi than bin va lam n6
néng lén. Qus trinh bién i than ban thanh than d dién ra trong
hang tram trigu nam

Hon 200 trigu nam trude, trong dai duong, thic vat nhé va dong vat
s6ng & I6p nuc phia trén tao thanh sinh vat phis du. Khi sinh vat
phs du chét di, chiing ling xuéng day dai duong va dutgc ph béi mot
16p dé. Sau 6, ching chuyén thanh déu va khi methane.

[ o

1 NANG LUONG TAI TAO

Nhién liéu hoa thach c6 han vi s& dén thoi diém khong con
di chonhu chu sit dung cia con ngudi. Hién nay, cic nhi
khoa hoc dang cb ging tim ning lugng thay thé nhur
niing luong cita i, ndng lwrong ciia song bién vi thuy
triéu. ndng lwong cia dong nude, ning luong dnh sing
i Mat Trdi,... Cic nng lwgng ndy duoe goi chung I
nding heomg (i tao.

Ngiy nay. nfing lugng tii tao ngiy cing duoc ding nhiéu
trong sin xudlt vi dosi séng. Vi du nhu ning lwong gi6 va
ning hugng mit troi dwoe ding trong san xudt dién.

Hinh 32.1, M hinh s ut dién

irinh sing mit i
Nang luong clia ddu md
6 ph Ia nang lugng tai
ta0 khong? Vi sao?
Hinh 32.2. Cinh ding dién g4 & tnh Boc Liéu

K& tén thiét bi s dung nang lugng ti t2o ma em biét.

 Kétén nang uong i tao ma trung hoc cila em dang diing
(néuc).

« Nhien liéu khi bi d6t chay tao ra nang lugng nhiet
va dnh sing.

«Ning Iuong mt trdi, ning luang gié a nhing
néng luang ti tao. Cic loai nang lugng nay dang
duge sif dyng ngay cang nhiéu.
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