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Kiến tạo một Hà Nội dành cho chơi :

Think Playgrounds và các dự án

Daisuke Muto, Đại học Gunma Prefectural Women

Giới thiệu
Tại Hà Nội, Việt Nam, một tổ chức mang tên Think Playgrounds (TPG) đang thu
hút sự chú ý với tư cách là một nhân tố mạnh mẽ trong việc thúc đẩy phát triển
sân chơi cho trẻ em thành thị. Việc trẻ em sống ở các thành phố phát triển không
có đủ không gian mà chúng mong muốn để vận động thể chất và xây dựng mối
quan hệ xã hội là một vấn đề chung trên toàn cầu. Ngày nay, những người thực
hành văn hóa xuất hiện ở nhiều nơi khác nhau trên thế giới, và cách tiếp cận của
họ có nhiều khác biệt dựa theo sự đa dạng của bối cảnh văn hóa, xã hội, chính trị
và kinh tế. Bài nghiên cứu này xem xét cách TPG ở Hà Nội đã làm việc như thế
nào để giải quyết vấn đề này và đề xuất một bối cảnh hóa.1

1. Think Playgrounds là gì?
TPG được Chu Kim Đức và Nguyễn Tiêu Quốc Đạt thành lập với tư cách một
nhóm tình nguyện vào năm 2014, và được thành lập thành một doanh nghiệp xã
hội vào năm 2016. Họ đã kiến tạo ra hơn 200 sân chơi. Hiện tại, tháng 3 năm
2021, TPG bao gồm 15 thành viên toàn thời gian và các cộng tác viên quan tâm
đến lĩnh vực kiến trúc, công tác xã hội hoặc giáo dục, đã từng tham gia với tư
cách là tình nguyện viên thông qua Facebook khi mỗi dự án được khởi động.
Nhóm bao gồm các chuyên gia công nghệ thông tin, nhà báo, nhân viên ngân
hàng cũng như các chuyên gia về kiến trúc thông thạo việc sử dụng mô hình 3-D.
Sự đa dạng trong chuyên môn của họ đóng góp nhiều vào mục tiêu chung của
nhóm.

Theo chị Kim Đức, TPG có hai lĩnh vực hoạt động: dự án thương mại và phi
thương mại. Cơ cấu này phản ánh một điều kiện đặc biệt của xã hội Việt Nam,
việc chính phủ thiếu hỗ trợ NGO hoặc các tổ chức phi lợi nhuận khác trong việc
giải quyết các vấn đề cộng đồng. Đây là lý do tại sao TPG duy trì việc chấp nhận
đơn đặt hàng của khách hàng và đầu tư doanh thu vào các dự án phi thương mại
được hỗ trợ bởi các cơ quan tài trợ khác nhau.

1 Nghiên cứu này được dựa trên các cuộc phỏng vấn của riêng tôi với Chu Kim Đức và Nguyễn Tiêu

Quốc Đạt vào ngày 2 tháng 2, ngày 19 tháng 2, ngày 24 tháng 2 và ngày 3 tháng 3 năm 2021. Tôi
muốn bày tỏ lòng biết ơn đối với sự hợp tác của cả hai. Tất cả ảnh trong bài viết này đều được lấy
từ Facebook của Think Playgrounds với sự cho phép của họ.
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Các dự án sân chơi của TPG có một số đặc điểm chính. Thứ nhất là việc sử
dụng các công viên bị bỏ quên hoặc các không gian chết trong các khu dân cư.
“Không gian chết” là khoảng trống giữa các tòa nhà trong khu phức hợp nhà ở
hoặc các khu vực chung không được sử dụng, nơi được dùng để đổ rác hoặc làm
bãi đỗ xe bất hợp pháp. Thứ hai là "sân chơi di động", một sự kiện biến một
không gian cụ thể thành một sân chơi bằng cách mang đồ chơi và thiết bị vào đó.
Thứ ba là nhận đơn đặt hàng xây dựng sân chơi trong khuôn viên trường học tư
thục, khách sạn, v.v. từ khách hàng.

Một trong những người sáng lập, Kim Đức, theo học ngành quy hoạch đô thị tại
Đại học Kiến trúc Hà Nội và thiết kế cảnh quan, sân vườn ở Paris trước khi trở về
Hà Nội vào năm 2007. Sau khi làm việc cho một công ty thiết kế, cô đã tham gia
một trung tâm làm phim tài liệu để khám phá một lĩnh vực mới, nơi cô gặp một
người phụ nữ Mỹ đang đi du lịch vòng quanh thế giới để chụp ảnh sân chơi cho trẻ
em, và thông qua người phụ nữ đó, cô bắt đầu có hứng thú với lĩnh vực này.

Như đã trình bày ở trên, TPG không được tạo ra bởi một nhóm các chuyên gia
về sân chơi. Thay vào đó, các hoạt động của TPG đã tiếp tục được phát triển cả
về mặt lý thuyết và kỹ thuật cho đến hiện tại thông qua kinh nghiệm thực tế, và
chúng ta có thể thấy ở phần sau, điều này dường như đã mang lại cho TPG một
sự cởi mở độc đáo.

2. Thay đổi tư duy của mọi người
Để xây dựng sân chơi cho trẻ em, cần phải có một quá trình thương lượng với các
không gian xã hội cụ thể ngoài đời thật và các cư dân sinh sống tại đó. Mặt khác,
trừ khi chúng ta có thể thay đổi giá trị của sân chơi và việc cho trẻ em vui chơi
trong mắt mọi người, thì sẽ rất khó để tăng số lượng sân chơi hiện đang thiếu.
Nói cách khác, việc tạo ra các sân chơi không chỉ là một công việc thể chất, mà là
một dự án xã hội, đó là lý do tại sao cả Kim Đức và Quốc Đạt đều nhận ra rằng
thách thức lớn nhất là thay đổi tư duy của mọi người. Vậy TPG đã giải quyết việc
này như thế nào?

(1) Đàm phán và hợp tác với mọi người
Sân chơi đầu tiên của TPG được xây dựng vào năm 2014 tại Bãi Giữa, một khu
dân cư thu nhập thấp ven sông Hồng ở ngoại thành Hà Nội, nơi có những ngôi
nhà nổi. TPG chọn địa điểm này vì người dân có ý thức cộng đồng mạnh mẽ và
họ sẵn sàng chấp nhận đề xuất của TPG. Với sự hợp tác chặt chẽ của người dân,
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TPG đã lắp đặt xích đu, cầu trượt và bập bênh ở khu đất trống trong khu dân cư,
bằng cách sơn lốp xe cũ và sử dụng gỗ tái chế. Các cư dân đã rất hợp tác và hài
lòng với sân chơi được hoàn thành.

Một trong những bài đăng trên Facebook của TPG nói rằng,

Hà Nội ngày nay đang thiếu các nền đất tự nhiên và các không gian trống,
nơi trẻ em là trung tâm của sự chú ý của người lớn. Chúng tôi hy vọng sự
khởi đầu này sẽ truyền cảm hứng cho chúng ta bỏ giày, bước lên mặt đất và
quay trở lại tuổi thơ, khi mà chúng ta say mê chinh phục những trò chơi yêu
thích của riêng mình trong thế giới tưởng tượng nhỏ bé của chính chúng ta.2

Đối với họ, sự thành công của dự án này đánh dấu sự khởi đầu của một sự gắn
bó nghiêm túc với chủ đề vui chơi cho trẻ em trong thành phố đương đại. Bằng
cách chọn một địa điểm gặp ít khó khăn hơn trong việc đàm phán, TPG đã thu
được nhiều kinh nghiệm. Dự án cũng thu hút được sự chú ý của giới truyền thông
và được đánh giá cao vì được thực hiện với một kinh phí thấp: chỉ 10 triệu đồng
(khoảng 430 USD).

Tiếp nối dự án Bãi giữa, TPG ngay lập tức ra mắt PlayDay, một sự kiện mà thiết
bị chơi được lắp đặt sử dụng để tạo ra một sân chơi di động cho trẻ em. PlayDay
đầu tiên được tổ chức vào ngày 1-2 tháng 11 năm 2014 tại Câu lạc bộ Mỹ ở Hà
Nội, trong đó ngày đầu tiên là hội thảo dành cho người lớn thảo luận cách xây
dựng sân chơi và ngày thứ hai là ngày mời trẻ em đến chơi tại sân chơi di động
miễn phí. Lượng người tham gia đạt tới 2.000 lượt.
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Hình 1: Sân chơi đầu tiên của TPG ở Bãi Giữa, 2014.
2 Đăng ngày 23 tháng 5 năm 2014, được lấy vào ngày 18 tháng 4 năm 2021 từ

htTPGs://www.facebook.com/media/set/?vanity=thinkplaygrounds&set=a.751405994904089

Hình 2: Sân chơi đầu tiên của TPG tại Bãi Giữa, 2014.
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Sự hỗ trợ từ Đại sứ quán Hoa Kỳ, Ford Vietnam và Quỹ Trao đổi và Phát triển Văn
hóa (CDEF) của Bộ Ngoại giao Đan Mạch hẳn đã đóng góp rất nhiều vào thành
công của dự án trong việc đạt được tác động tới xã hội. Chiến lược tổ chức các sự
kiện lớn bằng cách hợp tác với các nguồn tài trợ và công ty của nước ngoài đã là
một đặc điểm nhất quán của TPG kể từ đó.

Bằng cách này, TPG đã thiết lập hai hình thức hoạt động: xây dựng sân chơi
bền vững và tổ chức các sự kiện PlayDay, đồng thời tăng cao tác động xã hội của
các hoạt động bằng cách chạy song song cả hai. Do đó, các hoạt động của TPG
được chia thành hai loại: hoạt động phi lợi nhuận: xây dựng sân chơi bằng cách
phối hợp với người dân ở nội thành Hà Nội, và hoạt động thương mại, nhận đơn
đặt hàng từ các trường tư thục và tập đoàn. Đối với hoạt động thứ hai, TPG đã
nhận được đơn đặt hàng đầu tiên từ một trường mẫu giáo tư nhân vào năm 2015
và kể từ đó đã thu hút được hơn 100 khách hàng tính đến tháng 3 năm 2021.
Khách hàng đến từ các trường học, công ty, trang trại giáo dục, khách sạn ...
Theo Kim Đức, họ đã có thể tự nâng cao chất lượng sản phẩm của mình bằng
cách trải qua nhiều dự án với kinh phí lớn.

(2) Các lý thuyết nâng cao về việc vui chơi của trẻ nhỏ
Vui chơi cho trẻ em vẫn là một chủ đề phụ trong các xã hội đương đại đặt nặng
trọng tâm vào năng suất, ngoại trừ trong bối cảnh giáo dục và phúc lợi của trẻ
nhỏ. Như Miguel Sicart đã chỉ ra, cách nhìn nhận thông thường về vui chơi như
một thứ gì đó tách biệt với “cuộc sống thực” ngăn cản chúng ta nhận ra được
“năng lực sáng tạo và biểu cảm của vui chơi.”3 Sự phong phú của việc vui chơi,
chẳng hạn như sự sáng tạo, khả năng biểu cảm, trí tưởng tượng và khả năng
giao tiếp, không thể được phân loại theo các khái niệm truyền thống như “thể
thao” hay “nghệ thuật”. Do tính chất vô định hình của nó nằm ngoài thể chế văn
hóa của chúng ta, sự tích lũy các hiểu biết của chúng ta về vui chơi chưa được
sâu rộng. Tuy nhiên, trong những năm gần đây, nhận thức về các vấn đề xoay
quanh việc vui chơi đang ngày càng tăng trên toàn thế giới và các tổ chức làm
việc ở nhiều khu vực khác nhau đã hình thành một mạng lưới quốc tế. Ví dụ:
Global Play Alliance, một danh sách do tổ chức phi lợi nhuận Playground Ideas
của Úc tạo ra, đã được 24 tổ chức từ khắp nơi trên thế giới gia nhập (tính đến
Tháng 4 năm 2021) và một số tổ chức thuộc danh sách này đang phát triển hoạt
động của mình ra toàn cầu.

TPG đã tích cực tham gia vào khung cảnh lớn này kể từ năm 2018 và điều đó
đã chuyển tổ chức của họ sang giai đoạn tiếp theo. Nói cách khác, họ chuyển từ

5



giai đoạn chỉ đơn giản là "xây dựng sân chơi" sang giai đoạn tìm hiểu chuyên sâu
hơn về loại hình chơi nào là cần thiết và tiềm năng của việc vui chơi.

Hình 3: Hội thảo “Chơi mạo hiểm" tại Chiến dịch chơi, 2018.

Hình 4: Xưởng gỗ dành cho trẻ em tại Chiến dịch chơi, 2018

3 Miguel Sicart (2014), Play Matters, The MIT Press, tr.104.
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TPG đã đề xuất với Viện Goethe Hà Nội về một dự án mang tên “Chiến dịch
chơi” và đã được chấp thuận. Ý tưởng của dự án là mời các chuyên gia làm việc
về vui chơi ở Châu Âu đến Hà Nội để tổ chức một hội nghị và hội thảo để chia sẻ
và trao đổi sâu hơn với các bậc cha mẹ và các nhà giáo dục. Viện Goethe đã phối
hợp với Viện Pháp Hà Nội và mời Bà Bianca Ergas từ KuKuk Kultur (Đức) và Bà
Deborah Gentès từ Jouer pour vivre (Pháp) đến Hà Nội.

Trong dự án này, ba khái niệm chơi đã được giới thiệu: "chơi sáng tạo", "chơi
tái chế" và "chơi mạo hiểm”. “Chiến dịch chơi” đã tổ chức các buổi hội thảo dựa
trên các khái niệm này để tìm hiểu về tiềm năng của việc vui chơi, từ tháng 5
đến tháng 11 năm 2018.

Trong hội thảo "Chơi sáng tạo", trẻ em đã được dạy làm mộc và tận hưởng
niềm vui của việc tự làm đồ chơi và những đồ vật khác mà chúng thích. Trong hội
thảo về "chơi tái chế", trẻ em được khuyến khích sáng tạo ra cách chơi của riêng
mình bằng cách sử dụng các vật dụng tái chế, rơm rạ, mảnh gỗ và những đồ vật
nhìn không mấy hấp dẫn hoặc hữu ích, và đôi khi còn nhìn giống đồ bỏ đi. Trong
cả hai hội thảo, trọng tâm được đặt vào giá trị của việc vui chơi nhận được từ
việc sử dụng các vật liệu một cách sáng tạo, thay vì việc tiêu thụ đồ chơi được
phân phối trên thị trường. Khái niệm "chơi mạo hiểm" cũng dựa trên ý tưởng
rằng trí thông minh, trí tưởng tượng và sự sáng tạo của trẻ em được kích thích
nhiều hơn bởi trò chơi dám chừa chỗ cho rủi ro thể chất hơn là trò chơi có mọi
biện pháp phòng ngừa để đảm bảo an toàn.

Hình 5: Xây dựng Sân chơi phiêu lưu tại Ecopark, 2019.
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Vào năm 2019, TPG đã thực hiện một Chiến dịch chơi khác với sự hợp tác của
Quỹ Nhật Bản. TPG và đối tác của mình tại Nhật Bản, Tokyo Play, đã đến thăm
các quốc gia của nhau và tạo ra một Sân chơi phiêu lưu ở Hà Nội, dựa trên
chuyên môn và kinh nghiệm của tổ chức Tokyo Play. "Sân chơi phiêu lưu" là một
không gian được thiết kế để kích thích các cơ hội sử dụng sự sáng tạo và trí tuệ
vốn có trong vui chơi, nơi trẻ em có thể tận hưởng "chơi mạo hiểm" với cơ thể
của mình, lắp ráp vật liệu, và thậm chí chơi với lửa, tất cả đều dưới sự giám sát
của người lớn. Vì vậy, dự án này không chỉ liên quan đến việc tạo ra một không
gian, mà còn là cơ hội đào tạo những người tổ chức không gian chơi (play
workers).

Như vậy, bằng cách trao đổi với các chuyên gia trên thế giới, TPG đã có thể học
hỏi các khái niệm và bí quyết được tích lũy được trong các bối cảnh khác, đồng
thời tận dụng cơ hội để xây dựng các mối quan hệ hợp tác quốc tế và phát triển
nguồn nhân lực trong Hà Nội.

3. Các dự án mới nhất và đặc điểm của TPG
Trong chương trước, chúng ta đã thấy TPG đã phát triển các hoạt động của mình
như thế nào cùng với kinh nghiệm được chia sẻ. Tiếp theo, hãy cùng tìm hiểu kĩ
hơn về dự án gần đây vì các ví dụ sẽ cho phép chúng ta biết thêm về hai mảng
làm việc của TPG: quá trình hợp tác với cộng đồng và cập nhật khái niệm vui chơi
hiện đang phát triển như thế nào. Quốc Đạt xác định ba dự án mà anh cho là đặc
biệt quan trọng đối với họ. Hãy cùng tìm hiểu chi tiết từng dự án

(1) Ba dự án mới nhất
(1-1) Một quy trình toàn diện: Dự án Tân Mai
Trong dự án của họ ở quận Tân Mai vào năm 2019, TPG đã cố gắng biến đổi một
“không gian chết” trong một khu dân cư của thành phố, sử dụng trò chơi điện tử
Minecraft để hình thành nên các thiết kế của không gian. Quốc Đạt giải thích:
“Điều này đã cho phép chúng tôi có một quy trình toàn diện”. Được phát hành
chính thức vào năm 2011, trò chơi đạt được nhiều thành công trên toàn thế giới
kể cả đến hiện tại. Minecraft là một trò chơi khuyến khích người dùng tự do tạo ra
các công trình trong một không gian ảo vô tận. Trong những năm gần đây,
Minecraft cũng được ứng dụng vào lĩnh vực giáo dục, và những người tạo ra trò
chơi là nhà tài trợ cho dự án TPG này. Ngoài ra TPG cũng phối hợp với UN Habitat
và Healthbridge (chi nhánh Việt Nam của một tổ chức phi lợi nhuận phúc lợi xã
hội có trụ sở tại Canada).
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Hình 6: Thiết kế không gian với Minecraft, 2019.

Trong dự án này, các chuyên gia sẽ tái tạo lại không gian thực tế trong trò chơi,
và các cư dân thiết kế không gian này bằng cách đặt những gì họ muốn xây dựng
vào trong không gian đó. Sau đó, họ đưa ra các kế hoạch, thảo luận về việc thực
hiện và bắt đầu việc xây dựng. Các thảm hoa được tạo ra bằng cách lắp ghép các
viên gạch, các băng ghế bằng xi măng nằm quanh cây cối được trang trí đẹp mắt
bằng các mảnh gốm, và sân chơi trị liệu cho trẻ em khuyết tật sử dụng gần khu
vực không gian công cộng.

Hình 7: Xây dựng không gian theo bản vẽ thiết kế, năm 2019.
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Việc sử dụng Minecraft, một phần mềm mà ai cũng có thể dễ dàng sử dụng,
như một công cụ thiết kế, có ưu điểm là nó giúp phản ánh trực tiếp mong muốn
và quyết định của người dân, nhưng theo Quốc Đạt, nó còn có thêm hai tác
dụng. Một là sự mới lạ của quá trình thiết kế bằng việc sử dụng một trò chơi điện
tử thu hút sự quan tâm của cư dân, hai là những người trẻ tuổi đã dạy cho người
già, những người chiếm phần lớn cư dân tham gia vào dự án, cách vận hành trò
chơi và sử dụng công nghệ thường được sử dụng bởi những người trẻ tuổi, từ đó
thúc đẩy sự trao đổi giữa các thế hệ.

(1-2) Xây dựng Sân chơi phiêu lưu: Dự án Bãi giữa

Hình 8: Xây dựng Sân chơi phiêu lưu ở Bãi Giữa năm 2020.

Năm 2020, TPG quay trở lại Bãi Giữa, nơi họ đã xây dựng sân chơi đầu tiên vào
năm 2014, để tạo ra một sân chơi phiêu lưu nhằm thực hiện các phương pháp mà
họ học được từ tổ chức Nhật Bản. Họ đã duy trì một mối quan hệ tốt đẹp với cư
dân trong khu vực này, và những đứa trẻ từ sáu năm trước đã lớn lên và trở
thành những người bạn có thể giúp đỡ họ. Bãi Giữa là khu vực có thiên nhiên
phong phú, thu hút khách du lịch và nghỉ dưỡng, và sự tham gia của TPG đã
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được hoan nghênh để thúc đẩy xã hội địa phương. TPG quyết định xây dựng một
sân chơi phiêu lưu ở đây vì môi trường tự nhiên với đất, cỏ và cây cối rất thích
hợp cho các hoạt động mạo hiểm ngoài trời trong đó có đốt lửa. Dự án cũng
nhằm cung cấp một sân chơi cho trẻ em không thể đi chơi xa do ảnh hưởng của
Covid-19. Dự án được tài trợ bởi Healthbridge.

(1-3) Hợp tác với nghệ sĩ: Dự án Đông Anh
Dự án được phát triển tại Đông Anh từ cuối năm 2020 đến tháng 2 năm 2021, là
một nỗ lực hợp tác với các nghệ sĩ để cải thiện một quảng trường trong khu dân
cư ở trung tâm thị trấn, và được thực hiện với sự hợp tác của Hội Liên hiệp Phụ
nữ Đông Anh. Do đó, dự án là sự hợp tác chặt chẽ giữa ba bên: TPG, Hội Phụ nữ
- đơn vị thúc đẩy phát triển các không gian an toàn cho phụ nữ và Ưu Đàm - ,
một nghệ sĩ tạo ra các tác phẩm trong không gian công cộng dựa trên các cuộc
trò chuyện với cộng đồng. Nguồn tài trợ chính là Hội đồng Anh.

Hình 9: Cuộc gặp gỡ giữa Ưu Đàm và người dân địa phương, năm 2020.
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Hình 10: Sân chơi Nỏ thần, 2021

Trong dự án này, Nghệ sỹ Ưu Đàm đã đề xuất việc thiết kế một cấu trúc dùng
làm biểu tượng tượng trưng cho khu vực. Anh tham khảo sự tích về di tích Thành
Cổ Loa, nằm cách địa điểm khoảng 5 km và đã chọn làm mẫu nỏ thần, tương
truyền được vua An Dương Vương sử dụng vào thế kỷ thứ 3 trước Công nguyên
để đánh bại giặc ngoại xâm. Sau đó, TPG đã cho nó một cấu trúc có thể được sử
dụng như sân chơi cho trẻ em để leo trèo hoặc trốn tìm. Vào ngày khánh thành,
Nghệ sỹ Ưu Đàm và người dân đã tổ chức một sự kiện để sơn công trình, làm
công trình thêm màu sắc và hoàn thiện toàn bộ công trình.. Dự án này đã bổ
sung một yếu tố mới cho sân chơi trẻ em mà TPG đang triển khai. Cụ thể, đây
không chỉ là không gian vui chơi cho trẻ em mà còn là điểm nhấn cho cộng đồng
địa phương, có giá trị giáo dục về lịch sử, văn hóa của địa phương. Ở đây sân
chơi đã trở thành một địa điểm có ý nghĩa và cùng lúc đem lại nhiều chức năng
liên quan đến toàn bộ cộng đồng.

(2) Phân tích
Tôi xin chỉ ra ba khía cạnh đáng chú ý trong hoạt động của TPG.

(2-1) Kích hoạt mạng lưới tiềm năng để có thêm vốn và cơ hội
Như đã đề cập ở trên, có nhiều cản trở cho các tổ chức phi chính phủ và tổ chức
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phi lợi nhuận hoạt động tại Việt Nam. Vì lý do này, TPG đã thực hiện hình thức
bán lợi nhuận như một doanh nghiệp xã hội, nhưng có một điểm đặc biệt là ngay
từ đầu họ đã chủ động kết nối với nhiều nguồn tài trợ và các tổ chức cả trong
nước và quốc tế để tạo cơ hội. Họ hợp tác với các tổ chức phi chính phủ nước
ngoài, tổ chức trao đổi văn hóa, các chương trình trách nhiệm xã hội của doanh
nghiệp, cộng đồng địa phương, và các tổ chức địa phương như Hội Liên hiệp Phụ
nữ hoặc các nghệ sĩ đương đại. Đây là một sự phát triển linh hoạt tận dụng tính
chất đa diện của mô típ “sân chơi cho trẻ em”.

(2-2) Sự sáng tạo và một tâm trí ưa thử nghiệm
Bằng cách sử dụng trò chơi điện tử, triển khai Sân chơi phiêu lưu hoặc hợp tác
với các nghệ sĩ, TPG cố gắng đưa ra những hình thức mới mẻ cho sân chơi. Như
vậy, dự án TPG không chỉ đơn giản là tái hiện văn hóa hiện có, mà còn mang tính
chất “thử nghiệm”, theo cách nói của Quốc Đạt. Như chúng ta đã thấy, TPG đã
tiếp thu nhiều lý thuyết khác nhau về cách chơi, nhưng hơn thế nữa, sự mới mẻ
và sáng tạo của các thử nghiệm nhằm khám phá ra tiềm năng tiềm ẩn của việc
vui chơi có thể xóa tan cách nhìn nhận thông thường và thu hút sự chú ý rộng rãi
hơn. Một thái độ cởi mở như vậy có thể giúp bản thân dễ dàng kết nối hơn với
các tác nhân xã hội mới.

(2-3) Phát triển Đồng thời Thực hành, Học hỏi và Phổ biến
Thay vì chỉ làm việc trong nhóm  của mình, TPG đã tích cực tham gia vào việc
nâng cao nhận thức của mọi người về nhu cầu có sân chơi cho trẻ em và xây
dựng mạng lưới bằng cách tổ chức hội thảo cho người lớn, mời cư dân địa phương
đến thăm và làm việc với các tình nguyện viên. Như chúng ta đã thấy trong
Chương 2, ngay cả khi họ cố gắng học hỏi và tiếp thu các lý thuyết và phương
pháp mới từ các chuyên gia khác, họ đã tham gia dưới hình thức tập huấn và hội
thảo để chia sẻ cơ hội học tập với phụ huynh và các nhà giáo dục.

Trong dự án Tân Mai, họ đã giới thiệu Minecraft như một công cụ mới không chỉ
để thiết kế sân chơi mà còn mang vai trò cho người trẻ cơ hội hướng dẫn cho
người lớn tuổi trong cộng đồng. Trong dự án Bãi Giữa, TPG lần đầu tiên thực hiện
thử thách xây dựng một Sân chơi phiêu lưu phi thương mại, đồng thời, các bạn
trẻ từng là trẻ em vào năm 2014 đã giúp đỡ đội ngũ nhân viên và tích lũy nhiều
kinh nghiệm thông qua công việc. Nói cách khác, đối với TPG, việc thực hành, học
hỏi, phổ biến ý tưởng là không thể tách rời và luôn được duy trì phát triển cùng
nhau, điều này dường như mang lại cho các hoạt động “thử nghiệm” của TPG một
tính chất cởi mở.
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Kết luận
Là một phần của các phong trào liên quan đến vui chơi đang lan rộng trên toàn
thế giới ngày nay, TPG đang phát triển nhanh chóng, tăng cao tác động xã hội
của mình bằng cách tương tác với cộng đồng, thị trường, phương tiện truyền
thông và các nguồn tài trợ. Một phần là do thiếu hỗ trợ của chính phủ đối với các
dự án cộng đồng phi lợi nhuận, các hoạt động của họ trông không hề nhỏ bé mà
trái lại, còn rất ấn tượng.

Lịch sử bảy năm của TPG, tuy còn ngắn ngủi nhưng lại đầy năng động, cho thấy
rằng họ đã khai thác tiềm năng vốn có trong việc vui chơi bằng việc khám phá nó
từ nhiều góc độ khác nhau. Họ kích thích cách nhìn nhận của mọi người về việc
vui chơi và khuyến khích mọi người tìm ra các khía cạnh mới bằng cách trải qua
các giá trị khác nhau như sáng tạo, học tập và các mối quan hệ xã hội. Bây giờ
chúng ta có thể tưởng tượng rằng việc vui chơi có rất nhiều con đường trong
tương lai để hướng tới; nó có thể ngày mang tính nghệ thuật, giáo dục, hoặc xã
hội, v.v.

Lời cảm ơn
Đại diện nghiên cứu: Chu Kim Đức
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Trung tâm Văn hóa Mêkông xin đặc biệt cảm ơn Giáo sư Shin Nakagawa (Đại học
Thành phố Osaka / AAM) và Connie Baher (Truyền thông Doanh nghiệp Hoa Kỳ)
vì đã hướng dẫn và hỗ trợ các nhóm trong việc thực hiện các nghiên cứu.
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