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MỞ ĐẦU
1. Lí do chọn đề tài

Xuất phát từ những yêu cầu của ứng dụng công nghệ thông tin trong dạy học
hiện nay

Trong bối cảnh cuộc cách mạng công nghiệp lần thứ tư và công cuộc chuyển
đổi số diễn ra mạnh mẽ, việc ứng dụng trí tuệ nhân tạo (AI) vào giáo dục không còn
là lựa chọn mà đã trở thành xu hướng tất yếu. Nghị quyết số 29-NQ/TW của Đảng
đã nhấn mạnh yêu cầu đổi mới căn bản, toàn diện giáo dục và đào tạo; kế thừa và
phát triển những ưu điểm của các chương trình giáo dục phổ thông đã có của Việt
Nam, đồng thời tiếp thu thành tựu nghiên cứu về khoa học giáo dục và kinh nghiệm
xây dựng chương trình theo mô hình phát triển năng lực của những nền giáo dục
tiên tiến trên thế giới; gắn với nhu cầu phát triển của đất nước, những tiến bộ của
thời đại về khoa học - công nghệ và xã hội…” [1]. Cụ thể định hướng này, Chương
trình Giáo dục phổ thông 2018 nhấn mạnh việc dạy học không dừng lại ở việc
truyền đạt tri thức mà còn hướng đến phát triển phẩm chất và năng lực toàn diện
của học sinh. Giáo viên được khuyến khích sử dụng các phương tiện, phần mềm,
học liệu điện tử để đổi mới phương pháp và hình thức dạy học. Một trong những
hướng tiếp cận hiệu quả là ứng dụng AI xây dựng các tư liệu dạy học nhằm đa dạng
hóa phương pháp dạy học, giúp bài giảng trở nên sinh động, tăng tính hứng thú và
tương tác của học sinh trong quá trình học tập.

Xuất phát từ đặc điểm môn Tự nhiên và Xã hội 3
Theo Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 “Tự nhiên và Xã hội là môn học

bắt buộc ở các lớp 1, 2, 3, được xây dựng dựa trên nền tảng khoa học cơ bản, ban đầu
về tự nhiên và xã hội. Môn học cung cấp cơ sở quan trọng cho việc học tập các môn
Khoa học, Lịch sử và Địa lí ở lớp 4, lớp 5 và các môn Khoa học tự nhiên, Khoa học
xã hội ở các cấp học trên. Môn học coi trọng việc tổ chức cho học sinh trải nghiệm
thực tế, tạo cho học sinh cơ hội tìm hiểu, khám phá thế giới tự nhiên và xã hội xung
quanh; vận dụng kiến thức và kĩ năng đã học vào thực tiễn cuộc sống [2].

Đặc biệt, môn Tự nhiên và Xã hội 3 có nhiều bài học chứa đựng nội dung
phong phú, đa dạng, phản ánh thế giới tự nhiên, con người và các mối quan hệ xung
quanh. Các nội dung bài học mang tính khái quát, đòi hỏi sự quan sát và liên hệ thực
tế cao. Tuy nhiên, kênh chữ và kênh hình trong sách phần lớn chỉ dừng lại ở những
hình ảnh tĩnh và lời mô tả ngắn gọn, chưa đủ sức truyền tải trọn vẹn nội dung. Thêm
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vào đó, tâm lí học sinh lớp 3 có đặc điểm tư duy trực quan hình tượng chiếm ưu thế,
các em dễ dàng bị thu hút và ghi nhớ sâu sắc thông qua hình ảnh động, âm thanh và
các trải nghiệm tương tác. Các bài học được tổ chức sinh động, có tính tương tác, kết
hợp hài hòa giữa hoạt động nghe và nhìn sẽ duy trì sự hứng thú của học sinh trong
quá trình học tập. Do đó, ứng dụng AI trong xây dựng các tư liệu dạy học mang các
yếu tố thị giác, âm thanh như video, sách lật, nhạc có tác dụng tăng cường hiệu quả
ghi nhớ, củng cố kiến thức, kích thích tư duy là mục tiêu cần hướng tới.

Xuất phát từ vai trò của AI trong xây dựng tư liệu dạy học
Đối với dạy học môn Tự nhiên và Xã hội, AI không chỉ là công cụ hỗ trợ mà

còn là người đồng hành sáng tạo cùng giáo viên trong việc thiết kế và phát triển tư
liệu dạy học. Với sức mạnh xử lí ngôn ngữ, hình ảnh và âm thanh, các công cụ AI
hiện nay có thể hỗ trợ xây dựng các video minh họa sinh động, sách lật (flipbook)
tương tác và các bản nhạc phù hợp với nội dung bài học một cách nhanh chóng,
hiệu quả. Việc tích hợp các học liệu số này không chỉ giúp bài học trở nên trực quan,
kích thích hứng thú, mà còn mở ra không gian học tập linh hoạt cho học sinh. Giúp
giáo viên nâng cao hiệu quả dạy học, đổi mới sáng tạo và thích ứng với yêu cầu của
giáo dục trong thời đại số.

Xuất phát từ những yêu cầu đổi mới trong giáo dục, đặc điểm môn học và
tính ưu việt của công nghệ, tác giả quyết định lựa chọn đề tài nghiên cứu: “Ứng
dụng AI trong xây dựng tư liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3”.
2. Tổng quan tình hình nghiên cứu
2.1. Nghiên cứu trên thế giới

Cùng với sự phát triển mạnh mẽ của khoa học - công nghệ và xu hướng
chuyển đổi số toàn cầu, nhiều quốc gia trên thế giới đã chú trọng đến việc nghiên
cứu và ứng dụng các phương tiện trực quan, tiến tới là trí tuệ nhân tạo trong việc
xây dựng tư liệu học tập. Các nghiên cứu này tập trung vào một số định hướng
chính như sau:

Thứ nhất, hướng nghiên cứu về video giáo dục:
Đóng góp nền tảng cho hướng đi này phải kể đến tác giả Cynthia J. Brame

(2016) với nghiên cứu đề xuất các nguyên tắc cốt lõi để tối ưu hiệu quả học tập qua
video. Theo đó, video cần được thiết kế ngắn gọn, tập trung vào trọng tâm kiến thức,
sử dụng hình ảnh minh họa sinh động, giọng thuyết minh rõ ràng và lồng ghép yếu
tố tương tác nhằm duy trì sự chú ý của người học [24].
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Kế thừa và mở rộng các hướng nghiên cứu trước đó, Evelyn Navarrete cùng
các cộng sự (2025) đã đi sâu phân tích ba yếu tố cốt lõi quyết định chất lượng của
video học tập: bố cục nội dung, mức độ cá nhân hóa người học và vai trò của trí tuệ
nhân tạo. Nhóm tác giả khẳng định rằng, nếu được thiết kế bài bản, video giáo dục
sẽ vượt ra khỏi giới hạn của một phương tiện truyền thụ kiến thức một chiều để trở
thành một công cụ tương tác mạnh mẽ, giúp kích thích năng lực tư duy và khả năng
học tập chủ động của học sinh [30].

Thứ hai, hướng nghiên cứu về hình ảnh và sách điện tử tương tác (Flipbook)
trong dạy học

Nghiên cứu của Nafiah Nafiah và các cộng sự (2023) về tác động của sách
điện tử dạng flipbook đã chỉ ra hiệu quả tích cực của dạng phương tiện này đối với
học sinh Tiểu học. Nhóm tác giả khẳng định, bằng sự kết hợp hài hòa các yếu tố
nghe - nhìn và hiệu ứng lật trang linh hoạt, flipbook đã khắc phục được sự đơn điệu
của tài liệu truyền thống, giúp bài học trở nên trực quan và hấp dẫn hơn. Kết quả
nghiên cứu khẳng định công cụ này đóng vai trò quan trọng trong việc khơi gợi
hứng thú, kích thích tính chủ động, qua đó tạo cơ hội cho học sinh tham gia sâu hơn
vào quá trình trải nghiệm và khám phá kiến thức [29].

Tác giả Serena Triacca (2017) đã nhấn mạnh hình ảnh là cầu nối quan trọng
giữa lí thuyết và thực tiễn, giúp học sinh tiểu học gắn kết kiến thức sách vở với thế
giới xung quanh, từ đó cải thiện kĩ năng quan sát và ghi nhớ [36]. Thông qua việc
trực quan hóa nội dung bằng hình ảnh trong học liệu, nghiên cứu của Nafiah Nafiah
cùng cộng sự (2023) đã chứng minh sức mạnh của sách điện tử dạng flipbook. Sự
kết hợp giữa hình ảnh, âm thanh và hiệu ứng lật trang sinh động giúp bài học trở
nên trực quan, làm tăng đáng kể mức độ hứng thú và sự chủ động của học sinh tiểu
học [36].

Thứ ba, hướng nghiên cứu về âm nhạc trong dạy học:
Tác giả Ivana Gojmerac (2018) khẳng định âm nhạc đóng vai trò quan trọng

trong hệ thống giáo dục, giúp phát triển năng lực thẩm mĩ mà còn kích thích tư duy
sáng tạo, khả năng tập trung và cảm xúc tích cực của học sinh. Theo ông, việc lồng
ghép giai điệu nhẹ nhàng, lời ca dễ nhớ vào giảng dạy giúp tạo ra một môi trường
học tập hài hòa, tăng động lực tiếp thu kiến thức cho học sinh và góp phần hình
thành nhân cách toàn diện hơn [25].
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2.2. Nghiên cứu ở Việt Nam
Song hành cùng công cuộc chuyển đổi số quốc gia và lộ trình triển khai

Chương trình Giáo dục phổ thông 2018, việc đổi mới phương pháp giảng dạy dựa
trên nền tảng công nghệ số và các học liệu đa phương tiện đã trở thành một định
hướng chiến lược tại Việt Nam. Vấn đề này không chỉ dừng lại ở các diễn đàn
nghiên cứu lí thuyết của các chuyên gia giáo dục, mà còn trở thành trọng tâm trong
hoạt động đổi mới sáng tạo của đội ngũ giáo viên trực tiếp đứng lớp, nhằm đáp ứng
yêu cầu hiện đại hóa môi trường học đường và phát huy năng lực người học. Do đó,
đã có một số nghiên cứu về việc ứng dụng trí tuệ nhân tạo trong dạy như:

Thứ nhất, ứng dụng video và phim tình huống trong dạy học:
Các tác giả Nguyễn Minh Giang và Bùi Uyên Phương (2024) xây dựng quy

trình thiết kế và sử dụng video gồm các bước từ xác định mục tiêu, lựa chọn nội
dung, thiết kế kịch bản, sản xuất video đến tổ chức sử dụng và đánh giá hiệu quả
trong dạy học. Nghiên cứu còn nhấn mạnh việc sử dụng video giúp tối ưu hóa trải
nghiệm trực quan, kích thích hứng thú học tập và hỗ trợ học sinh hiểu sâu hơn về
bản chất, đặc điểm nội dung bài học, qua đó góp phần nâng cao chất lượng dạy học
môn Khoa học ở tiểu học [4].

Đặc biệt sát với đề tài này là nghiên cứu của Dương Thị Minh Hoàng và Trần
Thị Trâm Anh (2023) khi làm rõ vai trò của các video ngắn mô tả tình huống thực
tế trong dạy học môn Tự nhiên và Xã hội lớp 3, giúp học sinh chủ động tiếp thu
kiến thức và liên hệ kiến thức đã học vào thực tiễn cuộc sống một cách hiệu quả [6].
Bên cạnh đó, hiệu quả sư phạm của phương tiện video cũng được minh chứng rõ
nét qua nhiều nghiên cứu ứng dụng ở các môn học khác nhau. Cụ thể, trong dạy học
Sinh học, Lê Thị Huyền cùng các cộng sự (2022) đã chỉ ra rằng việc sử dụng video
được thiết kế theo hướng tìm tòi khám phá giúp định hướng học sinh chủ động tiếp
cận tri thức, đáp ứng tốt các yêu cầu đổi mới giáo dục hiện nay [10]. Tương tự ở
môn Lịch sử, nhóm tác giả Đoàn Nguyệt Linh (2021) khẳng định sự kết hợp hài hòa
giữa hình ảnh và âm thanh trong video tạo ra sự kết nối với nội dung sách giáo khoa,
hỗ trợ người học hiểu sâu bản chất và ghi nhớ lâu dài các sự kiện [14]. Bám sát với
đặc thù của giáo dục tiểu học, sáng kiến kinh nghiệm của tác giả Vũ Thị Nga (2018)
đối với môn Tự nhiên và Xã hội lớp 3 đã nhấn mạnh: Việc lồng ghép video vào bài
giảng là giải pháp then chốt để khắc phục tính đơn điệu của phương pháp truyền
thống. Nhờ phương tiện này, học sinh được chuyển đổi mạnh mẽ từ trạng thái thụ
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động tiếp thu sang tâm thế chủ động quan sát, tương tác và say mê khám phá thế
giới xung quanh [16].

Thứ hai, ứng dụng hình ảnh và học liệu điện tử tương tác trong dạy học:
Trong xu hướng số hóa bài giảng, việc khai thác sức mạnh của hình ảnh và

các học liệu có tính tương tác cao được nhiều nhà nghiên cứu đặc biệt quan tâm.
Điển hình, tác giả Đào Thái Lai cùng cộng sự (2023) đã tập trung vào việc thiết kế
và ứng dụng các tính năng tương tác trong học liệu điện tử nhằm phát huy năng lực
tự học và khả năng tư duy của học sinh. Các tác giả cũng đã chỉ ra rằng học liệu số
không chỉ cần trực quan mà còn phải tích hợp các tính năng tương tác đa chiều,
được thiết kế phù hợp với đặc điểm tâm sinh lí của học sinh tiểu học nhằm phát huy
tối đa năng lực tự học và tư duy của các em [12]. Ở một góc độ chuyên biệt hơn, giá
trị của tranh ảnh trực quan trong việc hỗ trợ học sinh ghi nhớ và thực hành cũng
được tác giả Lưu Quý Khương (2013) phân tích sâu sắc qua nghiên cứu ứng dụng
đối với môn Tiếng Anh [11]. Nghiên cứu tìm hiểu thực trạng sử dụng tranh ảnh
trong giờ dạy nói Tiếng Anh cho học sinh lớp ba ở một số trường tiểu học tại thành
phố Đà Nẵng, quan điểm của giáo viên và học sinh về việc sử dụng tranh ảnh và
những khó khăn giáo viên gặp phải trong việc sử dụng tranh ảnh trong giờ dạy nói
Tiếng Anh. Trên cơ sở dữ liệu thu thập được đề ra một số khuyến nghị giúp giáo
viên sử dụng tranh ảnh hiệu quả hơn [11].

Thứ ba, tích hợp âm nhạc và các yếu tố văn hóa dân gian trong dạy học.
Bên cạnh kênh hình, âm thanh và âm nhạc được chứng minh là yếu tố tuyệt

vời giúp làm giảm tính khô khan của các kiến thức. Việc lồng ghép bài hát, ca dao,
tục ngữ đã được nhiều tác giả trong nước khẳng định là biện pháp hiệu quả để tạo
không khí học tập vui tươi, khơi gợi hứng thú và cảm xúc tích cực cho người học.

Minh chứng tiêu biểu cho hướng tiếp cận này là nghiên cứu của Lê Hiền
Lương (2019), tác giả đã làm rõ cách thức sử dụng bài hát như một phương tiện giúp
học sinh tiểu học tiếp nhận ngôn ngữ một cách tự nhiên, hỗ trợ phát triển đồng thời kĩ
năng nghe - nói và mở rộng vốn từ vựng trong một không gian âm nhạc. Việc lồng
ghép âm nhạc trong dạy học Tiếng Anh không chỉ tạo không khí học tập vui tươi, mà
còn khơi gợi hứng thú và tăng khả năng ghi nhớ của học sinh tiểu học [15].

Ở lĩnh vực Địa lí, nghiên cứu của Hoàng Thị Quý (2020) đã cho thấy việc
tích hợp các yếu tố văn hóa dân gian vào giảng dạy giúp gắn kết tri thức trong sách
giáo khoa với đời sống thực tiễn, không chỉ giúp học sinh ghi nhớ kiến thức bền



6

vững mà còn góp phần phát triển năng lực cảm thụ, tư duy hình tượng và giáo dục
tình yêu quê hương, đất nước cho học sinh [20].

Đồng quan điểm đó, Trịnh Thị Lệ Thu (2017) khẳng định âm nhạc chính là
nguồn cảm hứng giúp những tiết học địa lí tự nhiên vốn có nhiều khái niệm phức
tạp, biến những kiến thức khó nhớ trở nên gần gũi và dễ tiếp nhận hơn đối với học
sinh phổ thông [22].

Cuối cùng, ứng dụng trí tuệ nhân tạo thiết kế tư liệu: Dù là lĩnh vực mới mẻ,
tác giả Đoàn Thị Vân và các cộng sự (2024) bước đầu đã làm nổi bật tính thiết yếu
của AI. Nghiên cứu chỉ ra rằng AI giúp giáo viên tạo ra các tư liệu trực quan một
cách nhanh chóng, góp phần đổi mới phương pháp dạy học môn Tự nhiên và Xã hội
theo hướng trải nghiệm, lấy học sinh làm trung tâm [23].

Tổng hợp các công trình nghiên cứu trên thế giới và tại Việt Nam, có thể khẳng
định rằng việc ứng dụng hệ thống học liệu số đa phương tiện, đặc biệt là xu hướng tích
hợp trí tuệ nhân tạo vào giáo dục, đã và đang trở thành một lĩnh vực nghiên cứu đầy
tiềm năng và mang tính thời sự. Các công trình nghiên cứu đã xây dựng được cơ sở lí
luận vững chắc về vai trò của video, âm nhạc và sách điện tử trong việc kích thích tư
duy trực quan, hứng thú học tập và khả năng tự học cho học sinh tiểu học.

Tuy nhiên, phần lớn các công trình nghiên cứu vẫn tập trung vào việc sử
dụng các phần mềm thiết kế truyền thống vốn đòi hỏi nhiều kĩ năng, kĩ thuật và thời
gian của giáo viên. Sự thiếu vắng một quy trình thiết kế đồng bộ, khai thác tối ưu
sức mạnh của trí tuệ nhân tạo tạo sinh (Generative AI) để xây dựng hệ sinh thái tư
liệu chuyên biệt (video, flipbook, nhạc) cho môn Tự nhiên và Xã hội 3 chính là
những khía cạnh thực tiễn còn chưa được khai thác mà đề tài này hướng tới. Đây là
cơ sở khoa học quan trọng để tác giả triển khai các nội dung nghiên cứu tiếp theo,
nhằm đưa ra một giải pháp công nghệ mang tính thực tiễn cao, giúp giáo viên làm
chủ công nghệ và góp phần hiện đại hóa môi trường dạy học.
3. Mục đích và nhiệm vụ nghiên cứu
3.1. Mục đích nghiên cứu

Ứng dụng AI để xây dựng tư liệu (video, sách lật, âm nhạc) dạy học môn Tự
nhiên và Xã hội 3 nhằm nâng cao hiệu quả dạy học.
3.2. Nhiệm vụ nghiên cứu

- Nghiên cứu cơ sở lí luận và thực tiễn của việc ứng dụng AI trong xây dựng
tư liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội
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- Xác định nguyên tắc, quy trình ứng dụng AI trong xây dựng tư liệu dạy học
môn Tự nhiên và Xã hội 3.

- Thiết kế tư liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3.
- Đánh giá tính khả thi và hiệu quả của các loại tư liệu dạy học môn Tự nhiên

và Xã hội 3
4. Đối tượng và phạm vi nghiên cứu
4.1. Đối tượng nghiên cứu

Ứng dụng AI trong xây dựng tư liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3.
4.2. Phạm vi nghiên cứu

- Nội dung nghiên cứu: Ứng dụng AI trong xây dựng tư liệu dạy học (video,
sách lật, nhạc) chủ đề “Gia đình”, chủ đề “Trường học” môn Tự nhiên và Xã hội 3.

- Phạm vi điều tra thực trạng: Giáo viên Trường Tiểu học Thiên Tôn.
- Phạm vi thời gian: Từ tháng 11/2025 - tháng 4/2026.

5. Phương pháp nghiên cứu
5.1. Phương pháp nghiên cứu lí luận

- Tổng hợp các nghiên cứu về ứng dụng AI trong xây dựng tư liệu dạy học
môn Tự nhiên và Xã hội.

- Nghiên cứu chương trình, sách giáo khoa, sách bài tập môn Tự nhiên và Xã
hội 3 để xác định yêu cầu cần đạt và nội dung Tự nhiên và Xã hội 3.
5.2. Phương pháp nghiên cứu thực tiễn

Phương pháp điều tra: Tiến hành điều tra, khảo sát, thăm dò ý kiến của các
cán bộ, giáo viên tiểu học bằng các hình thức như: phát phiếu hỏi hoặc trả lời thông
tin trên link google form để tìm hiểu về thực trạng ứng dụng AI trong xây dựng tư
liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội.
5.3. Phương pháp chuyên gia

Xin ý kiến chuyên gia là các thầy cô giáo giảng dạy học phần Phương pháp
dạy học Tự nhiên và Xã hội, các thầy cô giáo dạy môn Tự nhiên và Xã hội ở trường
tiểu học để đánh giá tính khả thi của các tư liệu dạy học đã thiết kế.
5.4. Phương pháp xử lí số liệu bằng thống kê toán học

Sử dụng phần mềm Excel để xử lí số liệu, vẽ biểu đồ, lập bảng so sánh...
trong phân tích kết quả nghiên cứu.
6. Ý nghĩa khoa học và ý nghĩa thực tiễn
6.1. Ý nghĩa khoa học
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Góp phần hệ thống hóa cơ sở lí luận và cơ sở thực tiễn về ứng dụng AI trong
xây dựng tư liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3.
6.2. Ý nghĩa thực tiễn

Là tài liệu tham khảo cho sinh viên học ngành Giáo dục tiểu học và giáo viên
dạy môn Tự nhiên và Xã hội 3.
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Chương 1
CƠ SỞ LÍ LUẬN VÀ CƠ SỞ THỰC TIỄN CỦA ĐỀ TÀI

1.1. Cơ sở lí luận
1.1.1. Khái quát về tư liệu dạy học

* Khái niệm: Dựa trên quan điểm của Nguyễn Thị Thấn, tư liệu dạy học là hệ
thống các phương tiện, vật liệu và nguồn thông tin được sử dụng để hỗ trợ quá trình
tổ chức hoạt động học tập cho học sinh. Tư liệu dạy học có thể tồn tại dưới nhiều
hình thức như tranh ảnh, mô hình, video, phần mềm hoặc các nguồn học liệu điện tử
trên internet. Tư liệu dạy học còn là công cụ để học sinh khám phá, thực hành và
kiểm chứng kiến thức, phát triển năng lực tư duy và kĩ năng học tập [21].

* Vai trò và ưu điểm: Trong hoạt động giảng dạy, tư liệu dạy học không chỉ
là công cụ hỗ trợ mà còn là yếu tố quyết định đến hiệu quả của quá trình dạy và học.

Đối với giáo viên: Tư liệu dạy học góp phần trực quan hóa nội dung bài học,
nâng cao hiệu quả truyền đạt kiến thức. Các tư liệu như tranh ảnh, mô hình hoặc
video giúp giáo viên giảm bớt thời gian và công sức trong quá trình giảng giải, thay
thế cho những lời diễn giải dài dòng [19].Việc sử dụng đa dạng các loại hình tư liệu
cũng góp phần nâng cao năng lực sư phạm, kĩ năng công nghệ và khả năng sáng tạo
trong thiết kế bài giảng [13]. Những tư liệu hiện đại, đặc biệt là học liệu số và ứng
dụng AI sẽ tạo điều kiện cho giáo viên đổi mới phương pháp dạy học, dễ dàng áp
dụng các phương pháp tích cực, lấy học sinh làm trung tâm [1].

Đối với học sinh: Tư liệu dạy học giúp học sinh tiếp nhận kiến thức một cách
trực quan, biến những khái niệm trừu tượng trở nên dễ hiểu, nâng cao khả năng ghi
nhớ và hứng thú học tập [21]. Theo Nguyễn Ngọc Quang, tư liệu góp phần giúp học
sinh liên hệ kiến thức với thực tiễn, gắn bài học với đời sống hằng ngày, hình thành
kĩ năng vận dụng và thái độ đúng đắn trong ứng xử với tự nhiên và xã hội [19]. Khi
sử dụng tư liệu dạy học đa dạng cũng góp phần phát triển năng lực toàn diện cho
học sinh, bao gồm năng lực quan sát, phân tích, tư duy sáng tạo và năng lực công
nghệ khi tiếp cận học liệu số [13]. Tư liệu hiện đại, học liệu số ứng dụng AI giúp
học sinh có cơ hội tương tác đa chiều, học tập theo hướng cá nhân hóa, phù hợp với
nhu cầu và khả năng của bản thân [1].

* Hạn chế: Việc sử dụng tư liệu dễ tạo sự phụ thuộc quá mức vào hình ảnh,
mô hình hoặc phương tiện nghe nhìn, khiến giáo viên và học sinh ít chú trọng đến
việc phát triển tư duy trừu tượng và khả năng tự học [19]. Khi tiếp xúc quá nhiều với
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các tư liệu số hoặc phương tiện nghe nhìn cũng có thể gây quá tải thông tin. Trong Lí
luận dạy học (2012) đã chỉ ra rằng một số tư liệu có thể thiếu tính khoa học hoặc
không chính xác, nếu không được lựa chọn và kiểm chứng sẽ dẫn đến việc học sinh
tiếp nhận sai lệch kiến thức, gây khó khăn cho giáo viên trong việc định hướng [13].
Quá trình chuẩn bị và sử dụng tư liệu tốn nhiều thời gian và công sức, nhất là khi giáo
viên phải tự thiết kế hoặc tìm kiếm học liệu phù hợp, làm giảm hiệu quả giảng dạy.
1.1.2. Khái quát về các loại hình tư liệu dạy học
1.1.2.1. Khái quát về video trong dạy học

* Khái niệm: Theo Từ điển Cambridge, video được hiểu là tệp điện tử ghi lại
hình ảnh chuyển động kèm âm thanh. Trong lĩnh vực giáo dục, video dạy học là
một dạng học liệu số trực quan, sử dụng sự kết hợp đồng bộ giữa hình ảnh chuyển
động và âm thanh được thiết kế hoặc lựa chọn có chủ đích sư phạm, nhằm hỗ trợ
truyền đạt tri thức và nâng cao nâng cao hiệu quả học tập của người học [39].

* Vai trò và ưu điểm: Việc tích hợp video vào quá trình giảng dạy mang lại
những ưu thế vượt trội cho cả người dạy và người học.

Đối với giáo viên, video là công cụ đắc lực giúp mô phỏng lại các hiện tượng
khoa học, lịch sử hoặc quy trình phức tạp vốn khó quan sát trong thực tế. Điều này
giúp giáo viên tiết kiệm thời gian diễn giải bằng lời, đồng thời đa dạng hóa phương
pháp giảng dạy (như lớp học đảo ngược, học trực tuyến). Việc xây dựng hệ thống
video bài giảng chất lượng còn giúp giáo viên tạo ra kho học liệu số dùng chung, tối
ưu hóa quá trình chuẩn bị bài.

Đối với học sinh, sức mạnh của video nằm ở khả năng thu hút đồng thời hai
giác quan (thính giác và thị giác). Phương thức trực quan này giúp người học dễ
dàng nhận diện và ghi nhớ kiến thức sâu sắc hơn so với kiến thức trên văn bản [36].
Một nghiên cứu đăng trên tạp chí Nghiên cứu giáo dục Châu Âu đã khẳng định:
phương tiện đồ họa chuyển động tương tác có hiệu quả rõ rệt trong việc nâng cao
kiến thức môn khoa học cho học sinh tiểu học [30]. Đồng thời, trong nghiên cứu
môn Khoa học, Tự nhiên và Xã hội, các tác giả Nguyễn Minh Giang [4] và Dương
Thị Minh Hoàng [5] cũng nhấn mạnh video giúp học sinh tiểu học dễ hình dung các
nội dung trừu tượng, khắc phục các bất lợi về thời tiết hoặc điều kiện thực tế khi tìm
hiểu về thế giới tự nhiên. Bên cạnh đó, video tạo ra môi trường học tập linh hoạt,
cho phép học sinh cá nhân hóa tiến độ học (xem lại nhiều lần) và rèn luyện tư duy
phân tích thông qua các tình huống trực quan.
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* Hạn chế: Dù mang lại nhiều lợi ích, việc lạm dụng video có thể dẫn đến
nguy cơ giao tiếp một chiều, khiến học sinh trở nên thụ động nếu giáo viên không tổ
chức các hoạt động tương tác đi kèm. Bên cạnh đó, chất lượng kịch bản, âm thanh,
hình ảnh quyết định trực tiếp đến hiệu quả sư phạm [30]. Một video quá dài hoặc
thiết kế kém có thể gây phân tán sự tập trung. Ngoài ra, việc sử dụng học liệu này
còn phụ thuộc lớn vào cơ sở vật chất (máy chiếu, internet) và năng lực ứng dụng
công nghệ thông tin của giáo viên.
1.1.2.2. Khái quát về sách lật (Flipbook) trong dạy học

* Khái niệm: Sách lật (Flipbook) là một dạng tài liệu điện tử tương tác được
thiết kế nhằm mô phỏng trải nghiệm đọc sách in truyền thống với hiệu ứng lật trang
chân thực. Theo Alvida Ariani và cộng sự, sách lật không chỉ duy trì cấu trúc nội
dung bám sát chương trình giảng dạy mà còn gia tăng tính hấp dẫn nhờ khả năng
tích hợp đa phương tiện (văn bản, hình ảnh, âm thanh, video) ngay trên nền tảng số
[32]. Định dạng này có thể xuất bản dưới dạng HTML, PDF và dễ dàng chia sẻ qua
các nền tảng học tập trực tuyến [35].

* Vai trò và ưu điểm: Sự xuất hiện của sách lật là một giải kết hợp hoàn hảo
giữa tính quen thuộc của sách giấy và sức mạnh tương tác của công nghệ.

Dưới góc độ giảng dạy, sách lật giúp giáo viên số hóa các tài liệu tĩnh thành
bài giảng sinh động, dễ dàng cập nhật chỉnh sửa mà không tốn chi phí in ấn. Nhờ
tính linh hoạt, giáo viên có thể tích hợp các bài kiểm tra nhỏ ngay trên trang sách để
thu thập phản hồi tức thì từ học sinh. Theo Roemintoyo và Mochamad (2021), tận
dụng sách lật kĩ thuật số là một đổi mới quan trọng giúp cải thiện quy trình học tập
và phát triển kĩ năng tư duy phản biện cho học sinh [32].

Dưới góc độ học tập, học sinh được trải nghiệm không gian học tập đa chiều,
trong đó hiệu ứng lật trang tạo cảm giác gần gũi, trong khi các hình ảnh, âm thanh lồng
ghép kích thích sự tò mò và chủ động khám phá [36]. Sách lật hỗ trợ việc tự học mọi
lúc, mọi nơi, cho phép học sinh tương tác với tài liệu theo năng lực nhận thức riêng (ví
dụ: phóng to ảnh, nghe đọc giọng mẫu), từ đó tối ưu hóa kết quả tiếp thu [33].

* Hạn chế: Rào cản lớn nhất của sách lật nằm ở yêu cầu bắt buộc về thiết bị
điện tử cá nhân và đường truyền mạng ổn định. Việc tiếp xúc lâu với màn hình có
thể gây mỏi mắt, không phù hợp với một bộ phận học sinh có thói quen đọc sách
giấy. Ngoài ra, nếu giáo viên lạm dụng các hiệu ứng âm thanh, hình ảnh động trong
sách lật có thể dễ dẫn đến tình trạng học sinh xao nhãng khỏi trọng tâm bài học.
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1.1.2.3. Khái quát về âm nhạc trong dạy học
* Khái niệm: Theo Vũ Mạnh Hùng, giáo dục âm nhạc là quá trình tổ chức

hoạt động dạy - học có mục đích nhằm giúp người học tiếp thu kiến thức, phát triển
kĩ năng cảm thụ, đồng thời hình thành nhân cách qua các trải nghiệm nghệ thuật [7].
Trong bối cảnh tích hợp, “âm nhạc trong dạy học” không chỉ giới hạn ở môn Âm
nhạc, mà là việc ứng dụng có chủ đích các yếu tố thính giác (giai điệu, nhạc nền, bài
hát) vào các môn học khác nhằm tạo bầu không khí học tập tích cực, hỗ trợ ghi nhớ
và thúc đẩy cảm xúc thẩm mĩ cho người học.

* Vai trò và ưu điểm: Âm nhạc là yếu tố mạnh mẽ, tác động trực tiếp đến
trạng thái tâm lí và khả năng nhận thức.

Đối với quá trình tổ chức lớp học, giáo viên có thể sử dụng âm nhạc như một
công cụ quản lí hành vi và chuyển tiếp hoạt động (Ví dụ: Nhạc sôi động để khởi
động, nhạc nhẹ nhàng để báo hiệu giờ làm bài tập). Những kiến thức khô khan khi
được phổ lời thành các bài hát có nhịp điệu sẽ trở nên gần gũi, giúp trẻ học mà chơi
một cách tự nhiên.

Đối với sự phát triển của học sinh, âm nhạc giúp cân bằng cảm xúc, giảm lo
âu trước các kì thi và gia tăng sự tập trung [25]. Não bộ con người có xu hướng tìm
kiếm và tiếp nhận thông tin hiệu quả hơn qua các hoạt động có tính nhạc [27]. Một
nghiên cứu từ Đại học Nam California cũng chỉ ra rằng âm nhạc hỗ trợ học sinh
phát triển kĩ năng nhận thức, rèn luyện cảm xúc và tăng cường sự gắn kết với
trường lớp, cộng đồng [33].

* Hạn chế: Yếu tố âm thanh có 2 chiều. Michael Linsin nhận định, trong khi
nhạc cổ điển giúp cải thiện sự tập trung, thì nhạc có lời lại dễ gây phân tán chú ý trong
các nhiệm vụ đòi hỏi tư duy cao như đọc hiểu [27]. Sự khác biệt về sở thích âm nhạc
cá nhân hoặc việc điều chỉnh âm lượng không phù hợp cũng có thể biến âm nhạc thành
tác nhân gây ồn ào, kích thích quá mức, làm gián đoạn môi trường sư phạm.
1.1.3. Ứng dụng một số nền tảng trí tuệ nhân tạo và phần mềm trong xây dựng
tư liệu
1.1.3.1. Nền tảng mô hình ngôn ngữ lớn: ChatGPT

ChatGPT là ứng dụng trí tuệ nhân tạo phát triển bởi OpenAI, dựa trên nền
tảng mô hình ngôn ngữ lớn (LLMs). Công cụ này tương tác thông qua ngôn ngữ tự
nhiên, có khả năng phân tích yêu cầu, tổng hợp thông tin và tạo lập văn bản với
nhiều phong cách khác nhau.
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Trong việc xây dựng tư liệu dạy học, ChatGPT đóng vai trò như một trợ lí
xây dựng kịch bản. Với môn Tự nhiên và Xã hội, khi giáo viên nhập các câu lệnh
(prompt) quy định rõ chủ đề, độ tuổi học sinh và thời lượng, ChatGPT sẽ nhanh
chóng xây dựng hệ thống kịch bản chi tiết cho video (bao gồm lời thoại, mô tả hình
ảnh) hoặc gợi ý cấu trúc nội dung văn bản ngắn gọn, súc tích để đưa vào từng trang
của sách lật. Tuy nhiên, tính chính xác về mặt khoa học của các nội dung do AI tạo
ra luôn cần được giáo viên thẩm định lại trước khi đưa vào giảng dạy.
1.1.3.2. Nền tảng đa phương thức: Gemini

Gemini là hệ sinh thái trí tuệ nhân tạo đa phương thức của Google, có khả
năng xử lí chéo giữa văn bản, hình ảnh và âm thanh. Với các phiên bản từ cơ bản
đến nâng cao (Nano, Flash, Pro, Ultra), Gemini mang lại tốc độ phản hồi và tư duy
logic ấn tượng.

Ưu điểm nổi bật của Gemini trong thiết kế học liệu là khả năng tạo hình ảnh
trực quan từ văn bản, giúp giáo viên minh họa các hiện tượng tự nhiên, xã hội một cách
sinh động mà không lo vi phạm bản quyền. Đặc biệt, tính năng Storybook của Gemini
là công cụ cốt lõi để xây dựng sách lật điện tử. Nó có khả năng tự động hóa việc tổ
chức nội dung, đồng bộ hóa văn bản với hình ảnh và sắp xếp bố cục theo trình tự kể
chuyện tương tác, rất phù hợp với đặc điểm nhận thức trực quan của học sinh lớp 3.
1.1.3.3. Công cụ tạo chuyển động và âm thanh cho hình ảnh: Flow

Flow là một công cụ ứng dụng trí tuệ nhân tạo trong lĩnh vực xử lí hình ảnh
và video, được phát triển nhằm hỗ trợ người dùng xây dựng các sản phẩm trực quan
trên môi trường số. Công cụ này tạo chuyển động cho hình ảnh, kết hợp âm thanh
và xây dựng các đoạn video ngắn.

Trong quá trình xây dựng tư liệu dạy học, Flow hỗ trợ giáo viên tạo các đoạn
video ngắn từ hình ảnh đã thiết kế trước đó. Giáo viên có thể kết hợp hình ảnh với
lời thuyết minh, âm thanh hoặc nhạc nền nhằm tăng tính trực quan và hỗ trợ truyền
đạt nội dung bài học. Các chuyển động đơn giản như phóng to, thu nhỏ, di chuyển
hoặc chuyển cảnh giúp hạn chế sự đơn điệu của hình ảnh tĩnh, tạo cảm giác gần gũi
và dễ tiếp cận đối với học sinh tiểu học.
1.1.3.4. Công cụ tạo sinh âm nhạc: Suno AI

Suno AI là nền tảng ứng dụng công nghệ học sâu (Deep Learning) chuyên
biệt trong việc tạo lập âm thanh và âm nhạc kĩ thuật số. Điểm đột phá của Suno AI
là người dùng không cần có kiến thức về soạn nhạc; chỉ cần nhập yêu cầu về chủ đề,
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thể loại và lời bài hát, AI sẽ tự động hòa âm, phối khí và tạo ra một ca khúc hoàn
chỉnh có cả giọng hát.

Trong môn Tự nhiên và Xã hội 3, giáo viên có thể dùng Suno AI để phổ nhạc
cho các câu vè, bài thơ về chủ đề gia đình, trường học, vệ sinh môi trường... Điều
này giải quyết sự thiếu hụt nguồn tư liệu âm nhạc đặc thù cho từng bài học, giúp
giáo viên chủ động sở hữu các bài hát khởi động hoặc củng cố kiến thức theo mong
muốn của cá nhân.
1.1.3.5. Công cụ thiết kế và chỉnh sửa đa phương tiện: Canva

Nếu ChatGPT, Gemini và Suno AI đóng vai trò tạo ra thành phần nội dung
(kịch bản, hình ảnh, âm thanh), thì Canva chính là không gian để tổng hợp, sắp xếp
và hoàn thiện tư liệu. Canva là nền tảng thiết kế đồ họa trực tuyến với giao diện trực
quan, cung cấp hàng ngàn mẫu bố cục (templates) và thành phần đồ họa.

Trong quy trình làm video và sách lật, Canva hỗ trợ mạnh mẽ qua tính năng
dòng thời gian (timeline), cho phép giáo viên cắt ghép video, đồng bộ âm thanh tự
động, thêm các hiệu ứng chuyển cảnh và chèn phụ đề. Tích hợp sẵn công nghệ AI
(Magic Design), Canva giúp thao tác tách nền, chỉnh sửa khung hình trở nên đơn giản,
tiết kiệm thời gian đáng kể cho giáo viên không chuyên về công nghệ thông tin.
1.1.4. Khái quát về chương trình môn Tự nhiên và Xã hội 3

Môn Tự nhiên và Xã hội là môn học bắt buộc trong chương trình giáo dục
tiểu học (từ lớp 1 đến lớp 3). Theo Chương trình Giáo dục phổ thông 2018, đây là
môn học mang tính tích hợp cao, đóng vai trò nền tảng giúp học sinh bước đầu hình
thành những hiểu biết cơ bản về thế giới tự nhiên, xã hội và mối quan hệ tương tác
giữa con người với môi trường sống xung quanh [1].

Đặc biệt ở lớp 3, môn học này giữ vai trò chuyển tiếp giữa giai đoạn làm
quen (lớp 1, 2) và giai đoạn học tập phân hóa mang tính khoa học sâu hơn ở lớp 4, 5
(thông qua môn Khoa học, Lịch sử và Địa lí). Việc hiểu rõ nội dung và yêu cầu cần
đạt của môn học là cơ sở tiên quyết để giáo viên thiết kế, lựa chọn phương pháp và
xây dựng tư liệu dạy học phù hợp.
1.1.4.1. Yêu cầu cần đạt

Theo Chương trình Giáo dục phổ thông 2018, yêu cầu cần đạt của môn Tự
nhiên và Xã hội 3 được xây dựng theo định hướng phát triển toàn diện phẩm chất và
năng lực người học [1], cụ thể:
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* Về phẩm chất: Môn học góp phần bồi đắp tình yêu thiên nhiên, quê hương,
đất nước; ý thức tôn trọng, giữ gìn các truyền thống tốt đẹp của gia đình, nhà trường
và cộng đồng. Học sinh được hình thành lối sống lành mạnh, biết chăm sóc sức
khỏe bản thân và có ý thức bảo vệ môi trường.

* Về năng lực đặc thù: Học sinh cần đạt được 3 thành phần năng lực cốt lõi:
(1) Nhận thức khoa học: Nhận biết, kể tên và mô tả được các sự vật, hiện

tượng tự nhiên và xã hội quen thuộc.
(2) Tìm hiểu môi trường xung quanh: Biết cách quan sát, đặt câu hỏi và thu

thập thông tin từ nhiều nguồn tư liệu khác nhau (tranh ảnh, video, vật thật, thực địa...).
Biết trình bày, chia sẻ kết quả tìm hiểu bằng lời nói, hình vẽ hoặc sơ đồ đơn giản.

(3) Vận dụng kiến thức, kĩ năng đã học: Bước đầu biết cách giải quyết các
tình huống thực tiễn gắn với đời sống như phòng tránh tai nạn, giữ gìn vệ sinh, ứng
xử văn minh.

Như vậy, có thể thấy yêu cầu cần đạt của chương trình môn Tự nhiên và Xã
hội 3 nhấn mạnh yêu cầu học sinh phải “thu thập thông tin từ tranh ảnh, video” và
“học tập thông qua trải nghiệm”. Đây chính là cơ sở thực tiễn quan trọng đòi hỏi
giáo viên không thể chỉ giảng dạy thông qua kênh chữ truyền thống, mà cần đẩy
mạnh việc ứng dụng công nghệ (như AI) để thiết kế các tư liệu đa phương tiện
(video mô phỏng, sách lật tương tác, âm nhạc) nhằm đáp ứng trực tiếp các yêu cầu
cần đạt nêu trên.
1.1.4.2. Nội dung chương trình

Nội dung chương trình môn Tự nhiên và Xã hội 3 được chia theo 6 chủ đề
chính, bao gồm: Gia đình; Trường học; Cộng đồng địa phương; Thực vật và Động
vật; Con người và sức khỏe; Trái đất và bầu trời [2]. Các chủ đề được thiết kế theo
hướng mở rộng dần không gian địa lí và xã hội, từ những điều gần gũi nhất với học
sinh (bản thân, gia đình) đến những môi trường rộng lớn hơn.

Trong giới hạn phạm vi nghiên cứu của khóa luận, tác giả tập trung ứng dụng
trí tuệ nhân tạo để thiết kế tư liệu phục vụ cho hai chủ đề ở học kì I là: Chủ đề 1
“Gia đình” và Chủ đề 2 “Trường học”. Việc xác định rõ hệ thống kiến thức và yêu
cầu cần đạt của hai chủ đề này là cơ sở khoa học để tác giả xây dựng kịch bản
(prompt) chính xác khi sử dụng các công cụ AI. Cụ thể được hệ thống hóa trong
bảng sau:
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Bảng 1.1. Yêu cầu cần đạt của Chủ đề Gia đình và Trường học (Môn Tự nhiên
và Xã hội 3)

Nội dung Yêu cầu cần đạt

CHỦ ĐỀ 1: GIA ĐÌNH

Họ hàng nội, ngoại

- Nêu được mối quan hệ họ hàng nội, ngoại.
- Xưng hô đúng với các thành viên trong gia đình
thuộc họ nội, họ ngoại.
- Vẽ, viết hoặc cắt dán ảnh vào sơ đồ gia đình và họ
hàng nội, ngoại theo mẫu.
- Bày tỏ được tình cảm, sự gắn bó của bản thân với
họ hàng nội, ngoại.

Ngày kỉ niệm, sự kiện đáng
nhớ của gia đình

- Nêu được tên một số ngày kỉ niệm hay sự kiện
quan trọng của gia đình và thông tin có liên quan
đến những sự kiện đó (ví dụ: một chuyến đi dã
ngoại, du lịch đáng nhớ của cả gia đình; thay đổi nơi
ở, nơi học, công việc của thành viên gia đình,...).
- Vẽ được đường thời gian theo thứ tự các sự kiện
lớn, các mốc quan trọng đã xảy ra trong gia đình.
- Nhận xét được sự thay đổi của gia đình theo thời
gian qua một số ví dụ.

Phòng tránh hoả hoạn khi ở
nhà

- Nêu được một số nguyên nhân dẫn đến cháy nhà
và nêu được những thiệt hại có thể xảy ra (về người,
tài sản,...) do hoả hoạn.
- Đưa ra được cách ứng xử phù hợp trong tình
huống có cháy xảy ra; Nhận xét về những cách ứng
xử đó.
- Thực hành ứng xử trong tình huống giả định khi có
cháy xảy ra.
- Điều tra, phát hiện được những thứ có thể gây
cháy trong nhà và nói với người lớn có biện pháp để
phòng cháy.
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Giữ vệ sinh xung quanh
nhà

- Kể tên và làm được một số việc phù hợp để giữ vệ
sinh xung quanh nhà.
- Giải thích được một cách đơn giản tại sao cần phải
giữ vệ sinh xung quanh nhà.

CHỦ ĐỀ 2: TRƯỜNG HỌC

Hoạt động kết nối với xã
hội của trường học

- Nêu được tên và ý nghĩa một đến hai hoạt động kết
nối với xã hội của trường học (ví dụ: hoạt động bảo
vệ môi trường, hoạt động truyền thông về an toàn
giao thông, hoạt động ủng hộ đồng bào bị thiên
tai,...) và mô tả được hoạt động đó.
- Nhận xét được về sự tham gia của học sinh trong
các hoạt động đó.

Truyền thống của nhà
trường

- Đặt được một số câu hỏi để tìm hiểu về truyền
thống nhà trường (năm thành lập trường, thành tích
dạy và học; các hoạt động khác,...).
- Giới thiệu được một cách đơn giản về truyền thống
nhà trường.
- Bày tỏ được tình cảm hoặc mong ước của bản thân
đối với nhà trường.

Giữ an toàn và vệ sinh ở
trường hoặc khu vực xung
quanh trường

- Thực hành khảo sát về sự an toàn trong khuôn viên
nhà trường hoặc khu vực xung quanh trường theo
nhóm:
+ Lập được kế hoạch khảo sát về sự an toàn của
phòng học, tường rào, sân chơi, bãi tập hoặc khu
vực xung quanh trường theo mẫu.
+ Khảo sát được về sự an toàn liên quan đến cơ sở
vật chất của nhà trường hoặc khu vực xung quanh
trường theo sự phân công của nhóm.
+ Làm báo cáo, trình bày được kết quả khảo sát và
đưa ra được ý tưởng khuyến nghị với nhà trường
nhằm khắc phục, hạn chế những rủi ro có thể xảy ra.
- Có ý thức giữ gìn và làm được một số việc phù
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hợp để giữ vệ sinh trường học và khu vực xung
quanh trường.

Từ nội dung ở bảng 1.1 có thể thấy các yêu cầu cần đạt của hai chủ đề
“Gia đình” và “Trường học” đều gắn với những tình huống gần gũi, quen thuộc
trong đời sống học sinh lớp 3. Đây là cơ sở quan trọng để lựa chọn và ứng dụng
các công cụ AI nhằm thiết kế hệ thống tư liệu dạy học phù hợp như video, sách
lật, âm nhạc.
1.2. Cơ sở thực tiễn
1.2.1. Khái quát về quá trình khảo sát

Để tìm hiểu thực trạng sử dụng tư liệu dạy học và việc ứng dụng trí tuệ nhân
tạo trong dạy học, nghiên cứu tiến hành khảo sát giáo viên tiểu học thông qua phiếu
hỏi gồm 15 câu hỏi. Nội dung khảo sát tập trung vào các vấn đề như mức độ sử
dụng tư liệu dạy học, việc thiết kế học liệu của giáo viên, thực trạng ứng dụng AI
trong dạy học, cũng như nhu cầu và khó khăn của giáo viên khi sử dụng các tư liệu
dạy học hiện nay.
1.2.1.1. Mục đích khảo sát

Việc tiến hành khảo sát thực tiễn nhằm thu thập các dữ liệu khách quan để
đánh giá thực trạng sử dụng tư liệu dạy học trong môn Tự nhiên và Xã hội 3. Đồng
thời, nghiên cứu tìm hiểu mức độ nhận thức, khả năng ứng dụng trí tuệ nhân tạo và
những khó khăn mà giáo viên đang gặp phải trong quá trình thiết kế bài giảng. Kết
quả khảo sát sẽ là căn cứ thực tiễn vững chắc để tác giả đề xuất quy trình ứng dụng
AI thiết kế hệ sinh thái học liệu số (video, sách lật, âm nhạc) một cách khả thi và
hiệu quả.
1.2.1.2. Đối tượng khảo sát

Đối tượng tham gia khảo sát là 26 giáo viên tiểu học đang trực tiếp giảng dạy
tại trường tiểu học trên địa bàn tỉnh Ninh Bình (Trường Tiểu học Thiên Tôn). Đây
là những giáo viên trực tiếp tổ chức các hoạt động dạy học theo Chương trình Giáo
dục phổ thông 2018, do đó những phản hồi từ các thầy cô giáo sẽ phản ánh trung
thực và khách quan về việc vận dụng AI vào thiết kế và tổ chức dạy học.
1.2.1.3. Nội dung khảo sát

Nội dung phiếu khảo sát được thiết kế bám sát mục tiêu nghiên cứu, tập trung
4 nhóm vấn đề nghiên cứu:
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- Nhóm 1: Mức độ, tần suất và thói quen sử dụng các loại hình tư liệu dạy
học (đặc biệt là các phương tiện trực quan) của giáo viên môn Tự nhiên và Xã hội 3.

- Nhóm 2: Năng lực và mức độ chủ động tự thiết kế các tư liệu đa phương
tiện của đội ngũ giáo viên.

- Nhóm 3: Thực trạng nhận thức, mức độ am hiểu và tần suất ứng dụng các
công cụ trí tuệ nhân tạo trong hoạt động sư phạm.

- Nhóm 4: Nhu cầu sử dụng các học liệu thiết kế bằng AI (Video, Sách lật,
Bài hát) và những khó khăn mà giáo viên gặp phải.
1.2.1.4. Phương pháp khảo sát

Nghiên cứu sử dụng phương pháp điều tra bằng bảng hỏi thông qua phiếu
khảo sát (kết hợp hình thức trực tiếp và trực tuyến qua Google Forms). Phiếu khảo
sát được thiết kế gồm 15 câu hỏi, bao gồm các câu hỏi trắc nghiệm khách quan
(chọn một hoặc nhiều đáp án) và câu hỏi dạng thang đo mức độ. Dữ liệu sau khi thu
thập được tiến hành tổng hợp, xử lí bằng phương pháp thống kê toán học phần mềm
Excel và biểu diễn dưới dạng các bảng số liệu, biểu đồ trực quan để phục vụ cho
công tác phân tích, đánh giá.
1.2.2. Kết quả khảo sát
1.2.2.1. Thực trạng sử dụng tư liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3

* Mức độ sử dụng tư liệu trong quá trình dạy học (câu 4 - PL1), kết quả khảo
được trình bày ở bảng 1.2 cho thấy: Tư liệu dạy học đóng vai trò không thể thiếu
trong các giờ học Tự nhiên và Xã hội 3. Cụ thể, 53,8% giáo viên “Thường xuyên”
sử dụng tư liệu, 34,6% “Thỉnh thoảng” và 11,5% ít khi sử dụng và không có giáo
viên nào “Không sử dụng”.

Bảng 1.2. Mức độ sử dụng tư liệu dạy học của giáo viên

Mức độ sử dụng Số lượng Tỉ lệ (%)

Thường xuyên 14 53,8%

Thỉnh thoảng 9 3,6%

Ít khi 3 11,5%

Không sử dụng 0 0%

* Loại tư liệu được giáo viên sử dụng trong quá trình dạy học (câu 5 - PL1),
kết quả khảo sát ở biểu đồ 1.1.
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Biểu đồ 1.1. Các loại tư liệu dạy học được giáo viên sử dụng
Kết quả ở biểu đồ 1.1 cho thấy, có sự chênh lệch khá rõ ràng giữa các loại tư

liệu được giáo viên lựa chọn trong quá trình dạy học, cụ thể: Video dạy học chiếm
ưu thế tuyệt đối (69,2%), tiếp nối là bài hát/âm nhạc (34,6%). Điều này hoàn toàn
phù hợp với đặc thù môn Tự nhiên và Xã hội 3 đòi hỏi sự trực quan, sinh động để
thu hút học sinh. Ngược lại, các tư liệu đòi hỏi kĩ thuật thiết kế phức tạp như trò
chơi học tập (23,1%) hay học liệu điện tử/sách lật (19,2%) lại có tỉ lệ sử dụng rất
khiêm tốn.

* Sử dụng tư liệu dạy học trong các hoạt động của tiến trình dạy học (câu 6 -
PL1), kết quả khảo sát ở biểu đồ 1.2.

Biểu đồ 1.2. Giáo viên sử dụng tư liệu dạy học trong các hoạt động của bài học
Kết quả trên biểu đồ 1.2 cho thấy, giáo viên chủ yếu sử dụng tư liệu ở hoạt

động “Hình thành kiến thức” và “Khởi động” có tổng tỉ lệ 65,4%, trong khi hoạt
động “Vận dụng” chỉ chiếm 11,5% .
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* Vai trò của tư liệu dạy học (câu 7 và câu 15 - PL1), kết quả được thể hiện ở
biểu đồ 1.3 và bảng 1.2.

Biểu đồ 1.3. Hiệu quả của tư liệu dạy học đối với học sinh
Bảng 1.3. Đánh giá của giáo viên về tác dụng tăng tính hứng thú học tập của tư

liệu dạy học

Qua biểu đồ 1.3 và bảng 1.3, cho thấy có đến 96% giáo viên lựa chọn mức
“Đồng ý” và “Rất đồng ý”, khẳng định tư liệu dạy học giúp gia tăng sự hứng thú
học tập, và 84,6% đánh giá các tư liệu này mang lại “Hiệu quả”, “Rất hiệu quả” đối
với khả năng tiếp thu của học sinh.
1.2.2.2. Thực trạng khả năng tự thiết kế tư liệu của giáo viên

* Khi được hỏi về mức độ tự thiết kế tư liệu và những loại tư liệu mà giáo
viên tự thiết kế (câu 8 và câu 9 - PL1), kết quả được thể hiện ở biểu đồ 1.4 và 1.5.

Mặc dù, giáo viên đánh giá rất cao vai trò của học liệu dạy học, nhưng sự chủ
động trong việc tự thiết kế của giáo viên lại là một thách thức không nhỏ. Biểu đồ
1.4 cho thấy, chỉ có 26,9% giáo viên “Thường xuyên” tự thiết kế tư liệu, phần lớn

Mức độ đồng ý Số lượng Tỉ lệ (%)

Đồng ý 18 72%

Rất đồng ý 7 24%

Không ý kiến 1 4%

Không đồng ý 0 0%
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(53,8%) dừng ở mức “Thỉnh thoảng” và 19,2% là “Ít khi”. Biểu đồ 1.5 cho thấy,
loại tư liệu dạy học mà giáo viên tự thiết kế nhiều nhất là trò chơi học tập với 53,8%,
tiếp đó là video 34,6%, bài hát và sách lật điện tử chỉ có 26,9% và 7,7% giáo viên tự
thiết kế.

Biểu đồ 1.4. Mức độ giáo viên tự thiết kế tư liệu dạy học

Biểu đồ 1.5. Các loại hình tư liệu dạy học giáo viên đã từng tự thiết kế
* Những khó khăn của giáo viên khi tự thiết kế tư liệu dạy học (câu 14 -

PL1), được thể hiện ở bảng 1.4.
Bảng 1.4. Khó khăn khi thiết kế tư liệu dạy học

Các khó khăn chính Số lượng Tỉ lệ (%)

Thiếu kĩ năng công nghệ 16 61,5%

Thiếu công cụ hỗ trợ 12 46,2%

Thiếu thời gian 11 42,3%

Thiếu tư liệu phù hợp 2 7,7%
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Kết quả ở bảng 1.4, cho thấy rào cản lớn nhất trong quá trình thiết kế tư liệu
dạy học là: Thiếu kĩ năng công nghệ (61,5%) và Thiếu thời gian (42,3%). Với đặc
thù công việc kiêm nhiệm nhiều môn học ở bậc tiểu học, việc yêu cầu giáo viên sử
dụng các phần mềm thiết kế truyền thống để làm ra một video hay một cuốn sách
lật là điều thiếu khả thi. Sự mâu thuẫn giữa nhu cầu sử dụng cao và khả năng đáp
ứng thấp này đòi hỏi phải có một giải pháp công nghệ mang tính đột phá hơn.
1.2.2.3. Mức độ nhận thức và ứng dụng AI trong dạy học

* Mức độ sử dụng AI trong thiết kế tư liệu dạy học (câu 10 - PL1):
Để giải quyết bài toán về thời gian và kĩ năng công nghệ, trí tuệ nhân tạo

xuất hiện như một giải pháp thiết yếu. Tuy nhiên, kết quả khảo sát mức độ sử dụng
AI để thiết kế tư liệu dạy học ở bảng 1.5 cho thấy: mức độ ứng dụng AI vào thiết kế
tư liệu của giáo viên tiểu học hiện nay còn rất hạn chế: 34,6% “Chưa bao giờ” sử
dụng, 30,8% “Ít khi” và chỉ có 11,5% sử dụng “Thường xuyên”.

Bảng 1.5. Mức độ sử dụng AI trong thiết kế tư liệu dạy học

Mức độ sử dụng AI Số lượng Tỉ lệ (%)

Thường xuyên 3 11,5%

Thỉnh thoảng 6 23,1%

Ít khi 8 30,8%

Chưa bao giờ 9 34,6%

* Những công cụ AI được giáo viên biết đến (câu 11 - PL1), biểu đồ 1.6, cho
thấy: Nhận thức của giáo viên về các công cụ AI lại khá khả quan. Có đến 88,5%
giáo viên nhận diện được các mô hình ngôn ngữ lớn như ChatGPT hoặc Gemini.
Tuy nhiên, các công cụ như Flow (7,7%) và công cụ chuyên biệt về tạo làm nhạc
như Suno AI chỉ được 7,7% giáo viên biết đến.

Biểu đồ 1.6. Các công cụ AI được giáo viên biết đến
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* Tầm quan trọng của ứng dụng AI vào thiết kế tư liệu dạy học (câu 12 - PL1)
biểu đồ 1.7. Kết quả cho thấy, dù việc thực hành còn hạn chế, nhưng khi được khảo
sát về tầm quan trọng, có 33,3% giáo viên đánh giá việc ứng dụng AI là “Rất cần
thiết” để đổi mới dạy học trong bối cảnh hiện nay.

Biểu đồ 1.7. Mức độ cần thiết của ứng dụng AI trong thiết kế tư liệu dạy học
1.2.2.4. Nhu cầu sử dụng tư liệu thiết kế bằng AI

Nhận thức được tính ưu việt của công nghệ mới, giáo viên thể hiện nhu cầu
rất cao đối với các tư liệu được tối ưu hóa quy trình bằng AI. Kết quả khảo sát nhu
cầu sử dụng các loại tư liệu trong dạy học (câu 13 - PL1) được trình bày ở bảng 1.6.

Bảng 1.6. Nhu cầu sử dụng tư liệu dạy học ứng dụng AI

Kết quả khảo sát nhu cầu sử dụng tư liệu dạy học có ứng dụng AI cho thấy:
Video rất cần thiết (40,0%); Cần thiết (46,2%). Sách lật (Flipbook): 15,4% Rất cần
thiết; 64,5% Cần thiết. Bài hát/Âm nhạc: 26,9% Rất cần thiết; 57,7% Cần thiết.
Những con số này chính là cơ sở cho việc định hướng thiết kế các sản phẩm ứng
dụng AI mà tác giả sẽ tiến hành xây dựng ở chương tiếp theo.

Loại tư liệu Rất cần thiết Cần thiết Ít cần thiết

Video dạy học 13 (50%) 12 (46,2%) 1 (3,8%)

Sách lật 4 (15,4%) 17 (64,5%) 5 (19,2%)

Bài hát dạy học 7 (26,9%) 15 (57,7%) 4 (15,4%)
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KẾT LUẬN CHƯƠNG 1
Chương 1 đã tập trung làm rõ cơ sở lí luận và cơ sở thực tiễn của đề tài “Ứng

dụng AI trong xây dựng tư liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3”.
Về mặt lí luận:
Nghiên cứu đã hệ thống hóa các khái niệm nền tảng về tư liệu dạy học trực

quan, đặc biệt đi sâu vào ba loại tư liệu then chốt là video, sách lật và âm nhạc.
Đồng thời, chương này đã làm rõ ưu điểm của các công cụ trí tuệ nhân tạo
(ChatGPT, Gemini, Suno AI, Canva) trong việc xây dựng quy trình thiết kế tư liệu
dạy học.

Việc phân tích chương trình môn Tự nhiên và Xã hội 3 theo định hướng phát
triển năng lực của Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 đã khẳng định: Việc tích
hợp tư liệu đa phương tiện không chỉ là nhu cầu đổi mới phương pháp mà còn là
yêu cầu bắt buộc để đáp ứng các yêu cầu cần đạt về năng lực quan sát và tìm hiểu
thực tiễn của học sinh.

Về mặt thực tiễn:
Thông qua việc khảo sát đội ngũ giáo viên tiểu học, nghiên cứu đã nhận diện

một thực trạng mang tính mâu thuẫn: giáo viên nhận thức rất rõ hiệu quả của tư liệu
dạy học số nhưng tỉ lệ tự thiết kế còn thấp và chưa thường xuyên. Những khó khăn
giáo viên gặp phải trong quá trình tự thiết kế tư liệu dạy học là “quỹ thời gian eo
hẹp” và “hạn chế về kĩ năng công nghệ” chính là những thách thức với giáo viên.

Kết quả khảo sát cũng cho thấy nhu cầu rất lớn của giáo viên đối với các quy
trình thiết kế học liệu tinh gọn, tối ưu hóa bằng công nghệ AI.

Sự gắn kết chặt chẽ giữa cơ sở lí luận và cơ sở thực tiễn chính là căn cứ khoa
học quan trọng nhất để tác giả triển khai “Chương 2: Ứng dụng AI trong xây dựng
tư liệu dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3”.
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Chương 2
ỨNG DỤNG AI TRONG XÂY DỰNG TƯ LIỆU DẠY HỌC

MÔN TỰ NHIÊN VÀ XÃ HỘI 3
2.1. Nguyên tắc ứng dụng AI trong xây dựng tư liệu dạy học

Trước sự phát triển mạnh mẽ của khoa học - công nghệ, giáo viên có nhiều lợi
thế trong việc khai thác các hệ thống học liệu số để hỗ trợ hoạt động giảng dạy. Tuy
nhiên, sự phong phú về tư liệu dạy học cũng đặt ra yêu cầu khắt khe về việc chọn lọc
và thiết kế. Tư liệu dạy học không chỉ cần bắt mắt về hình thức mà còn phải đảm bảo
tính sư phạm, tính trực quan và khả năng khơi gợi hứng thú học tập cho học sinh.
Dựa trên cơ sở đó, nghiên cứu xây dựng hệ thống nguyên tắc ứng dụng trí tuệ nhân
tạo trong xây dựng các loại tư liệu (video, sách lật, âm nhạc) như sau:
2.1.1. Hệ thống nguyên tắc chung

Để các tư liệu do AI tạo ra thực sự mang lại hiệu quả, giáo viên cần tuân thủ
4 nguyên tắc cốt lõi:

Thứ nhất, nguyên tắc đảm bảo tính mục tiêu và khoa học: Mọi tư liệu được
tạo ra phải bám sát yêu cầu cần đạt của Chương trình Giáo dục phổ thông 2018. Dù
AI có khả năng xây dựng hệ thống học liệu đa dạng nhưng nội dung kiến thức vẫn
có khả năng thiếu chính xác. Do đó, giáo viên cần kiểm tra tính chính xác tuyệt đối
của nội dung trước khi đưa vào giảng dạy [1], [37].

Thứ hai, nguyên tắc phù hợp với tâm sinh lí lứa tuổi: Tư liệu cần thiết kế phù
hợp với tư duy trực quan hình tượng của học sinh lớp 3. Hình ảnh phải tươi sáng,
ngôn từ đơn giản, dễ hiểu và gần gũi với đời sống thực tế [3].

Thứ ba, nguyên tắc thúc đẩy dạy học trải nghiệm và tương tác: Tư liệu AI không
nên chỉ phục vụ mục đích “trình chiếu thụ động”. Các video, sách lật hay âm nhạc cần
chứa đựng các tình huống có vấn đề, các điểm dừng tương tác (câu hỏi, trò chơi nhỏ) để
kích thích học sinh chủ động quan sát, thảo luận và rút ra bài học [17], [28].

Thứ tư, nguyên tắc “Giáo viên làm chủ công nghệ”: AI chỉ đóng vai trò là
người hỗ trợ (trợ lí), không thể thay thế ý tưởng sư phạm của người thầy. Giáo viên
phải nắm quyền chủ động trong việc ra lệnh (prompting), chỉnh sửa và điều chỉnh
thời điểm sử dụng học liệu trong tiến trình bài dạy [37].
2.1.2. Hệ thống nguyên tắc đặc thù đối với từng loại hình tư liệu

Bên cạnh các nguyên tắc chung, khi ứng dụng công nghệ AI vào thiết kế
từng loại hình phương tiện cụ thể cho môn Tự nhiên và Xã hội 3, giáo viên cần tuân
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thủ các nguyên tắc chuyên biệt sau:
2.1.2.1. Nguyên tắc đặc thù khi thiết kế Video

Video là phương tiện tích hợp hình ảnh, âm thanh và chuyển động. Nhằm
đảm bảo tính vừa sức trong tiếp nhận thông tin đối với học sinh lớp 3, việc ứng
dụng AI tạo video cần tuân thủ các nguyên tắc dưới đây:

Thứ nhất, nguyên tắc kiểm soát thời lượng và dung lượng thông tin:
Video dạy học không nên tập trung quá nhiều kiến thức trong một thời gian

ngắn. Đối với đặc điểm tâm sinh lí và giới hạn chú ý của học sinh lớp 3, thời lượng
lí tưởng của một video chỉ nên dao động từ 2 đến 4 phút. Việc tinh giản nội dung
giúp tạo điều kiện thuận lợi để học sinh kịp thời xử lí, ghi nhớ thông tin và tránh
tình trạng quá tải nhận thức [26].

Thứ hai, nguyên tắc đồng bộ hóa các yếu tố đa phương tiện: Khi tích hợp các
tư liệu do AI tạo sinh (hình ảnh minh họa, giọng đọc nhân tạo), giáo viên phải đảm
bảo sự khớp nối nhịp nhàng giữa kênh hình, kênh chữ (phụ đề) và kênh tiếng. Cụ
thể, lời thuyết minh cần ngắn gọn với tốc độ đọc vừa phải; hình ảnh minh họa phải
xuất hiện đúng thời điểm để trực quan hóa lời dẫn. Sự đồng bộ này nhằm ngăn ngừa
hiện tượng nhiễu loạn thông tin, giúp duy trì tối đa sự tập trung của người học [3].
2.1.2.2. Nguyên tắc đặc thù khi thiết kế Sách lật

Sách lật trên nền tảng Storybook là dạng học liệu số kết hợp giữa ngôn ngữ
kể chuyện và hình ảnh minh họa tạo sinh. Để tối ưu hóa trải nghiệm học tập cho học
sinh lớp 3, quy trình thiết kế cần tuân thủ các nguyên tắc sau:

Thứ nhất, nguyên tắc tương quan giữa kênh hình - kênh chữ và tối ưu hóa bố
cục trực quan: Lời văn câu chuyện do AI đề xuất cần được giáo viên tinh giản, đảm
bảo phù hợp với năng lực đọc hiểu của học sinh lớp 3. Đồng thời, hình ảnh do AI
tạo ra phải nhất quán về nhân vật và bối cảnh, đóng vai trò là kênh thông tin trực
quan giúp học sinh khắc sâu kiến thức môn Tự nhiên và Xã hội [1]. Giao diện mỗi
trang sách cần đảm bảo tỉ lệ cân đối giữa văn bản và tranh minh họa, hạn chế tối đa
các yếu tố đồ họa phức tạp [35].

Thứ hai, nguyên tắc đảm bảo logic cốt truyện và trình tự sư phạm: Nội dung
câu chuyện cần được cấu trúc liền mạch, dẫn dắt người học đi từ việc quan sát các
tình huống thực tiễn đến khi đúc kết kiến thức bài học. Sự liên kết chặt chẽ về mặt
ngữ nghĩa giữa các trang sách đóng vai trò duy trì sự tập trung, kích thích hứng thú
và định hướng người học tự giác lĩnh hội nội dung bài học [3].
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2.1.2.3. Nguyên tắc đặc thù khi thiết kế âm nhạc
Âm nhạc là phương tiện tác động mạnh mẽ đến cảm xúc và trí nhớ. Khi dùng

các công cụ AI (như Suno) để tạo bài hát về chủ đề Gia đình, Trường học giáo viên
phải tuân thủ:

Thứ nhất, nguyên tắc đảm bảo sự phù hợp giữa nội dung âm nhạc và kịch
bản dạy học: Lời bài hát do AI tạo sinh (hoặc AI phổ nhạc dựa trên lời dẫn của giáo
viên) phải đảm bảo gieo vần tự nhiên, dễ thuộc nhưng tuyệt đối không làm bóp méo
hay sai lệch kiến thức khoa học của môn học [1],[37]. Đồng thời, sản phẩm âm nhạc
cần được khai thác linh hoạt theo đúng kịch bản sư phạm: không chỉ dừng ở việc
nghe giải trí thụ động mà nên kết hợp với các động tác múa hát, vận động, hoặc
được sử dụng làm nhạc nền không lời nhằm định hướng và kiểm soát không khí lớp
học trong quá trình học sinh thảo luận, làm bài tập [17].

Thứ hai, nguyên tắc đảm bảo sự hài hòa giữa nhịp điệu và ngữ nghĩa: Khi
thiết kế âm nhạc, giáo viên cần đảm bảo nhịp điệu của bài hát không được quá
nhanh khiến học sinh không nghe rõ lời, cũng không được quá chậm làm giảm sự
tập trung. Tùy thuộc vào tiến trình sư phạm, các bài hát khởi động cần tiết tấu vui
tươi, sôi nổi nhằm khơi gợi cảm xúc tích cực; trong khi các bài hát nhằm đúc kết
kiến thức đòi hỏi nhịp độ vừa phải, âm thanh rõ chữ để học sinh dễ dàng ghi nhớ
thông tin và liên hệ thực tiễn [1], [3].
2.2. Quy trình và kết quả ứng dụng AI trong xây dựng tư liệu dạy học môn Tự
nhiên và Xã hội 3

Việc thiết kế tư liệu dạy học cần được thực hiện theo một quy trình hệ thống
nhằm đảm bảo học liệu được xây dựng phù hợp với mục tiêu bài học, nội dung
chương trình và đặc điểm của người học. Theo Nguyễn Văn Cường và Bernd Meier
(2014), việc thiết kế tư liệu dạy học cần đảm bảo tính khoa học, tính sư phạm và sự
phù hợp với mục tiêu dạy học. Khi ứng dụng trí tuệ nhân tạo trong giáo dục, các
công cụ AI có thể hỗ trợ giáo viên tạo ra các tư liệu dạy học như video, sách lật và
âm nhạc một cách nhanh chóng và linh hoạt. Tuy nhiên, việc sử dụng AI trong xây
dựng học liệu vẫn cần được thực hiện theo một quy trình nhất định nhằm đảm bảo
tính chính xác và hiệu quả sư phạm [37]. Quy trình chung thiết kế tư liệu dạy học:

Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
Căn cứ vào Yêu cầu cần đạt của Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 và

nội dung sách giáo khoa để xác định các yêu cầu về kiến thức, năng lực và phẩm
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chất cần hình thành cho học sinh thông qua bài học.
Bước 2: Lựa chọn loại tư liệu dạy học phù hợp
Dựa trên mục tiêu và nội dung bài học, giáo viên lựa chọn loại tư liệu dạy

học phù hợp như video, sách lật, nhạc hoặc các dạng học liệu khác. Việc lựa chọn
cần đảm bảo học liệu hỗ trợ tốt cho hoạt động dạy học và phù hợp với đặc điểm
nhận thức của học sinh.

Bước 3: Xây dựng kịch bản sư phạm
Giáo viên xây dựng nội dung chi tiết của tư liệu dạy học như kịch bản video,

cấu trúc sách lật hoặc lời bài hát. Nội dung cần ngắn gọn, rõ ràng và phù hợp với
mục tiêu bài học.

Bước 4: Sử dụng công cụ AI để tạo tư liệu dạy học
Giáo viên xây dựng các hệ thống câu lệnh (prompt) phù hợp để AI tạo sinh

hình ảnh, âm thanh, văn bản hoặc chuyển động. Việc sử dụng các công cụ AI giúp
tiết kiệm thời gian và tăng tính trực quan của học liệu.

Bước 5: Kiểm tra và tinh chỉnh sản phẩm
Giáo viên kiểm tra và chỉnh sửa các nội dung do AI tạo ra để đảm bảo tính

chính xác khoa học, tính sư phạm và sự phù hợp với thuần phong mĩ tục.
Bước 6: Đề xuất phương án sử dụng tư liệu trong dạy học

Xác định thời điểm và cách thức đưa tư liệu vào tiến trình bài dạy (Khởi động,
Khám phá, Thực hành hay Vận dụng) để phát huy tối đa hiệu quả tương tác.
2.2.1. Quy trình và kết quả ứng dụng AI thiết kế video trong dạy học môn Tự
nhiên và Xã hội 3
2.2.1.1. Quy trình ứng dụng AI thiết kế video trong dạy học môn Tự nhiên và
Xã hội 3

Video dạy học là một dạng học liệu đa phương tiện giúp học sinh tiếp cận
kiến thức thông qua hình ảnh, âm thanh và chuyển động. Việc thiết kế video dạy
học cần được thực hiện theo một quy trình nhằm đảm bảo nội dung video phù hợp
với mục tiêu bài học và đặc điểm nhận thức của học sinh.

Quy trình thiết kế video dạy học trong nghiên cứu này gồm các bước sau:
Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
Giáo viên xác định mục tiêu dạy học và nội dung kiến thức cần truyền đạt

trong video dựa trên chương trình môn học và yêu cầu cần đạt của bài học.
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Bước 2: Xây dựng kịch bản video
Giáo viên xây dựng kịch bản video bao gồm nội dung lời dẫn, các cảnh minh

họa và trình tự xuất hiện của các hình ảnh trong video.
Bước 3: Sử dụng AI để tạo nội dung video
Giáo viên sử dụng các công cụ AI để tạo hình ảnh minh họa, hoạt cảnh hoặc

lời thuyết minh cho video như:
Sử dụng AI tạo văn bản (Gemini/ChatGPT) để kịch bản video. Cấu trúc 1

prompt bao gồm: Vai trò (Role) + Nhiệm vụ (Task) + Giới hạn/Yêu cầu chi tiết
(Constraints) + Định dạng đầu ra (Format).

Sử dụng AI tạo hình ảnh/video: Tạo hình ảnh (Gemini): Nghiên cứu sử dụng
công thức [Lệnh phong cách tiêu chuẩn] + [Mô tả phân cảnh] để tạo hình ảnh. Tạo
âm thanh và chuyển động (Flow): Giáo viên tải hình ảnh lên công cụ Flow để lồng
ghép kênh tiếng (lời thuyết minh AI) tương thích với kịch bản.

Bước 4: Biên tập, chỉnh sửa và hoàn thiện video
Các nội dung do AI tạo ra cần được giáo viên kiểm tra và chỉnh sửa nhằm

đảm bảo tính chính xác, tính sư phạm và sự phù hợp với nội dung bài học. Tiến
hành cắt ghép, sắp xếp các đoạn video ở các phân cảnh theo đúng mạch logic của
kịch bản, chèn kênh chữ (phụ đề) để tối ưu hóa hiệu quả tiếp nhận.

Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng trong tiến trình dạy học
Tư liệu dạy học được đề xuất sử dụng trong các hoạt động dạy học như: khởi

động, khám phá, thực hành hay vận dụng.
2.2.1.2. Kết quả ứng dụngAI thiết kế video trong dạy học môn Tự nhiên và xã hội 3

Qua quá trình ứng dụng công nghệ AI, nghiên cứu đã thiết kế thành công 4
video phục vụ cho hoạt động dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3. Chi tiết các sản
phẩm được thống kê trong bảng 2.1:

Bảng 2.1. Kết quả thiết kế video

Bài học Nội dung Thời lượng Video
Hoạt động
dạy học

CHỦ ĐỀ 1: GIA ĐÌNH

Bài 2: Phòng
tránh hỏa hoạn
khi ở nhà

Nguyên nhân
có thể gây ra
cháy trong gia
đình (trang 12)

1 phút 02 giây Hoạt động
khám phá
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Bài 3: Vệ sinh
xung quanh
nhà

Các hoạt động
giữ vệ sinh
xung quanh
nhà (trang 16)

1 phút 06 giây Hoạt động
khởi động
hoặc hoạt
động vận
dụng

CHỦ ĐỀ 2: TRƯỜNG HỌC
Bài 5: Hoạt
động kết nối
với cộng đồng

Giới thiệu về
hoạt động kết
nối với cộng
đồng (trang 22)

1 phút 21 giây Hoạt động
khởi động

Bài 6: Truyền
thống trường
em

Tìm hiểu
truyền thống
nhà trường
(trang 29)

1 phút 40 giây Hoạt động
vận dụng

Để minh họa rõ nét cho quy trình 5 bước đã đề xuất, nghiên cứu tiến hành
phân tích chi tiết quá trình xây dựng video:
a. Video Bài 2: Phòng tránh hỏa hoạn khi ở nhà. Môn Tự Nhiên và Xã hội 3,
Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống.
Nội dung: Nguyên nhân có thể gây ra cháy trong gia đình

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
- Mục tiêu:
+ Học sinh nhận biết được một số nguyên nhân có thể gây ra cháy trong gia đình;
+ Nêu được các tình huống dễ dẫn đến hỏa hoạn;
+ Bước đầu hình thành ý thức chủ động phòng cháy.
- Nội dung: Các nguy cơ và nguyên nhân có thể gây ra hỏa hoạn trong gia đình.
* Bước 2: Xây dựng kịch bản video
- Câu lệnh prompt (ChatGPT): “Đóng vai một chuyên gia thiết kế học liệu số

và giáo viên tiểu học. Nhiệm vụ của bạn là viết một kịch bản video hoạt hình (1-2
phút) gồm đúng 5 phân cảnh, dẫn dắt học sinh quan sát các tình huống thực tế để
nhận diện các nguyên nhân gây ra cháy. Yêu cầu phù hợp với học sinh lớp 3: lời
thuyết minh bằng tiếng Việt trong sáng, ngắn gọn; hình ảnh hoạt hình 2D mang
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đậm phong cách sinh hoạt của gia đình Việt Nam hiện đại. Định dạng đầu ra: Hãy
trình bày mỗi phân cảnh thành 3 mục rõ ràng: [Mô tả hình ảnh và hành động] - [Lời
thuyết minh/Voiceover] - [Chữ trên màn hình/Phụ đề].”

- Kết quả Kịch bản chi tiết: gồm 5 cảnh dưới đây:
Cảnh 1 - Giới thiệu: Hình ảnh một ngôi nhà bình thường. Lời dẫn: “Các em

có biết vì sao có thể xảy ra cháy trong gia đình không?”
Cảnh 2 - Chơi với lửa: Hình ảnh một bạn nhỏ nghịch diêm hoặc bật lửa. Lời

dẫn: “Chơi với diêm hoặc bật lửa rất nguy hiểm và có thể gây cháy.” Chữ trên màn
hình: “Không chơi với lửa”.

Cảnh 3 - Nấu ăn không cẩn thận: Hình ảnh bếp gas đang nấu ăn, lửa bùng lớn.
Lời dẫn: “Nếu không cẩn thận khi nấu ăn, lửa có thể bùng lên và gây cháy.”

Cảnh 4 - Thiết bị điện: Hình ảnh ô điện cắm nhiều thiết bị. Lời dẫn: “Sử
dụng quá nhiều thiết bị điện cùng lúc cũng có thể gây cháy.”

Cảnh 5 - Tổng kết: Hình ảnh gia đình tắt bếp và kiểm tra điện. Lời dẫn:
“Chúng ta cần cẩn thận khi sử dụng lửa và điện để phòng tránh hỏa hoạn.”

Câu hỏi sau video: Những nguyên nhân nào có thể gây cháy? Em cần làm gì
để phòng cháy?

* Bước 3: Sử dụng AI để tạo nội dung video
- Tạo hình ảnh (Gemini): Nghiên cứu sử dụng công thức [Lệnh phong cách

tiêu chuẩn] + [Mô tả phân cảnh] để tạo hình ảnh.
Lệnh phong cách tiêu chuẩn: “Hãy đóng vai một họa sĩ minh họa truyện

tranh thiếu nhi và chuyên gia thiết kế học liệu số. Tạo hình ảnh theo phong cách
hoạt hình 2D, nét vẽ đơn giản, mảng màu tươi sáng, dễ thương, sắc nét, phù hợp với
học sinh lớp 3. Tạo hình nhân vật, trang phục và không gian sinh hoạt phải mang
đậm nét văn hóa gia đình Việt Nam hiện đại, ấm cúng, an toàn.”

- Tạo âm thanh và chuyển động (Flow): Tải hình ảnh lên công cụ Flow để
lồng ghép kênh tiếng (lời thuyết minh AI) tương thích với kịch bản.

Cảnh
Prompt tạo hình

(Gemini)
Prompt tạo chuyển động
và âm thanh (Flow)

Hình ảnh minh họa

Cảnh
1:
Giới
thiệu

[Câu lệnh phong cách
chủ đạo] + Vẽ cảnh
một ngôi nhà bình
thường của một gia

Hiệu ứng từ từ tiến lại
gần ngôi nhà từ phía sân
vào cửa chính. Những tia
nắng lấp lánh xuyên qua
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đình Việt Nam hiện
đại, yên bình, ấm
cúng dưới ánh nắng
banmai dịu nhẹ.

tán cây xanh trước cửa.
Tiếng chim hót líu lo,
tiếng nhạc nền nhẹ
nhàng, vui tươi. Lời dẫn:
“Các em có biết vì sao có
thể xảy ra cháy trong gia
đình không?”

Cảnh
2:
Chơi
với
lửa

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh cận cảnh, trong
góc phòng khách.
Một bạn nhỏ khoảng
8 tuổi (mặc bộ đồ
mặc nhà mùa hè)
đang cầm một bao
diêm, một que diêm
đang cháy dở, biểu
cảm tò mò. Phía
dưới màn hình xuất
hiện dòng chữ đậm,
rõ ràng: ”Không
chơi với lửa”.

Bé trai tò mò vươn tay về
phía hộp quẹt hoặc nến
đang cháy trên bàn. Ánh
lửa bập bùng phản chiếu
lên đôi mắt của bạn nhỏ.
Khung hình hơi rung nhẹ
để tạo cảm giác hồi hộp,
nguy hiểm. Lời dẫn:
“Chơi với diêm hoặc bật
lửa rất nguy hiểm và có
thể gây cháy.”

Cảnh
3: Nấu
ăn
không
cẩn
thận

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh bếp gas của gia
đình Việt Nam đang
đun nấu. Do thiếu sự
quan sát, ngọn lửa
gas bùng lớn lên
khỏi nồi, khói trắng
bốc lên, cảnh báo
nguy hiểm.

Hiệu ứng ngọn lửa
chuyển sang màu cam đỏ
và bùng lên dữ dội. Làn
khói đen bốc lên cuồn
cuộn theo hiệu ứng
chuyển động. Khung hình
rung chuyển nhẹ để nhấn
mạnh sự khẩn cấp. Lời
dẫn: “Nếu không cẩn thận
khi nấu ăn, lửa có thể
bùng lên và gây cháy.”
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Cảnh
4:
Thiết
bị điện

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh cận cảnh một ổ
cắm điện. Ổ cắm bị
cắm chặt bởi quá
nhiều phích cắm của
các thiết bị khác
nhau, dây điện
chằng chịt, cảnh báo
quá tải, có tia lửa
điện nhỏ.

Hiệu ứng tia lửa điện nhỏ
lóe lên liên tục tại điểm
tiếp xúc giữa phích cắm
và ổ điện. Phần dây điện
có hiệu ứng rung nhẹ và
hơi bốc khói. Tiếng điện
rè ”xẹt xẹt”, nhạc nền
chuyển sang âm hưởng
cảnh báo với nhịp độ
nhanh dần. Lời dẫn:
“Sử dụng quá nhiều thiết
bị điện cùng lúc cũng có
thể gây cháy.”

Cảnh
5:
Tổng
kết

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh đại gia đình
đang thực hiện các
hành động an toàn.
Bố đang tắt bếp gas,
mẹ đang kiểm tra ổ
cắm điện, các con
đang quan sát một
cách chủ động.

Hiệu ứng lùi dần ra xa để
bao quát toàn cảnh các
thành viên trong gia đình.
Cánh tay bé gái xoay nhẹ
núm vặn bếp gas, mẹ gật
đầu hài lòng khi kiểm tra
ổ điện an toàn. Bạn nhỏ
mỉm cười. Nhạc nền
chuyển sang giai đoạn
hào hứng, vui vẻ và tươi
sáng. Lời dẫn: “Chúng ta
cần cẩn thận khi sử dụng
lửa và điện để phòng
tránh hỏa hoạn.”

* Bước 4: Biên tập, chỉnh sửa và hoàn thiện:
Tiến hành cắt ghép, sắp xếp 5 đoạn video phân mảnh theo đúng mạch logic

của kịch bản, chèn kênh chữ (phụ đề) để tối ưu hóa hiệu quả tiếp nhận.
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*Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng trong tiến trình dạy học
Hướng sử dụng: Video được sử dụng trong Hoạt động Khám phá của Bài 2.

Tổ chức cho học sinh thảo luận hệ thống câu hỏi: “Dựa vào video, những nguyên
nhân nào có thể gây cháy ở nhà? Em cần làm gì để phòng cháy?”
b. Video Bài 3: Vệ sinh xung quanh nhà ở. Môn Tự nhiên và Xã hội 3, Bộ Sách
Kết nối tri thức với cuộc sống
Nội dung: Các hoạt động giữ vệ sinh xung quanh nhà

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
- Mục tiêu:
+ Học sinh kể tên được các hoạt động giữ vệ sinh xung quanh nhà;
+ Giải thích được ý nghĩa của việc giữ gìn môi trường sống sạch sẽ;
+ Hình thành ý thức tự giác thực hiện các việc làm phù hợp.
- Nội dung: Tái hiện các hoạt động thực tế như quét dọn, nhặt rác, trồng cây

xanh tại khu vực quanh nhà.
* Bước 2: Xây dựng kịch bản video
- Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai một chuyên gia thiết kế học liệu số

và giáo viên tiểu học, bạn hãy viết kịch bản video hoạt hình 1-2 phút gồm 5 phân
cảnh (Giới thiệu, Quét sân, Nhặt rác, Trồng cây, Tổng kết) về chủ đề “Các hoạt
động giữ vệ sinh xung quanh nhà”. Nội dung cần phù hợp với học sinh lớp 3 với lời
thuyết minh ngắn gọn, vui tươi; hình ảnh hoạt hình 2D mang đậm phong cách sinh
hoạt của gia đình Việt Nam hiện đại. Về định dạng, hãy trình bày mỗi phân cảnh
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thành 3 mục rõ ràng: [Mô tả hình ảnh và hành động] - [Lời thuyết minh] - [Chữ trên
màn hình].”

- Kết quả kịch bản:
Cảnh 1 - Giới thiệu: Hình ảnh ngôi nhà và khu vườn xung quanh. Lời dẫn:

“Để môi trường sống sạch đẹp, chúng ta cần giữ vệ sinh xung quanh nhà.”
Cảnh 2 - Quét sân: Hình ảnh bạn nhỏ đang quét sân. Lời dẫn: “Quét sân và

dọn dẹp giúp nhà cửa sạch sẽ.”
Cảnh 3 - Nhặt rác: Hình ảnh các bạn nhỏ nhặt rác bỏ vào thùng. Lời dẫn: “Bỏ

rác đúng nơi quy định giúp môi trường sạch đẹp.”
Cảnh 4 - Trồng cây: Hình ảnh gia đình trồng cây quanh nhà. Lời dẫn: “Trồng

cây giúp không khí trong lành và môi trường xanh hơn.”
Cảnh 5 - Tổng kết: Hình ảnh khu nhà sạch đẹp. Lời dẫn: “Mỗi người hãy

cùng nhau giữ vệ sinh xung quanh nhà để môi trường luôn sạch đẹp.”
Câu hỏi sau video:
+ Những việc nào giúp giữ vệ sinh xung quanh nhà?
+ Em thường làm gì để giữ môi trường sạch?
* Bước 3: Ứng dụng AI tạo tạo nội dung video
- Tạo hình ảnh (Gemini):
Để tạo hình ảnh minh họa trên Gemini, nghiên cứu sử dụng câu lệnh phong

cách chủ đạo: “Hãy đóng vai một họa sĩ minh họa truyện tranh thiếu nhi. Tạo hình
ảnh theo phong cách hoạt hình 2D, nét vẽ đơn giản, đáng yêu, mảng màu tươi sáng,
sắc nét, mang đậm phong cách làng quê Việt Nam.”

- Tạo chuyển động và âm thanh (Flow): Tải hình ảnh lên công cụ Flow để
lồng ghép kênh tiếng (lời thuyết minh AI) tương thích với kịch bản.

Cảnh
Prompt tạo hình

(Gemini)
Prompt tạo chuyển động
và âm thanh (Flow)

Hình ảnh minh họa

Cảnh
1:
Giới
thiệu

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh bé gái đang
tưới nước cho rau
xanh trong vườn
nhà. Cạnh đó là chú
chó nhỏ đốm nâu

Bé gái có chuyển động
nhẹ nhàng tưới nước cho
cây. Ánh nắng lập lánh
chiếu xuống. Những
bông lúa lay nhẹ theo
gió. Nhạc nền trong trẻo,
vui tươi. Lời dẫn: “Để
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đang chạy nhảy vui
vẻ. Bối cảnh là ngôi
nhà gỗ mái ngói đỏ,
phía xa là cánh đồng
lúa và dãy núi.

môi trường sống sạch
đẹp, chúng ta cần giữ vệ
sinh xung quanh nhà.”

Cảnh
2:
Quét
sân

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh bé gái mặc
đang cầm chổi quét
dọn lá khô trên sân.
Ánh nắng ban mai
dịu nhẹ chiếu xuống
sân gạch.

Cánh tay bé gái đưa
chổi nhịp nhàng theo
chiều ngang để gom
những chiếc lá khô
thành một đống nhỏ.
Hiệu ứng bụi nhẹ và lá
cây xào xạc trên mặt sân
gạch. Lời dẫn: “Quét
sân và dọn dẹp giúp nhà
cửa sạch sẽ.”

Cảnh
3:
Nhặt
rác

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh bé và bé trai
đang cùng nhau thu
dọn rác thải nhựa
vào thùng rác. Các
bạn nhỏ đang tươi
cười và thực hiện
hành động bảo vệ
môi trường. Bối
cảnh sân gạch sạch
sẽ, cây xanh và nhà
ngói đỏ.”

Hai bạn nhỏ cúi người
nhặt các chai nhựa trên
sân và bỏ vào thùng rác
màu xanh. Các nhân vật
có cử động nhẹ nhàng
và cười nói với nhau.
Lời dẫn: “Bỏ rác đúng
nơi quy định giúp môi
trường sạch đẹp.”

Cảnh
4:
Trồng
cây

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh bố và mẹ đang
hướng dẫn bé gái
chăm sóc cây xanh.

Bố đang dùng xẻng xới
đất, mẹ hướng dẫn bé
gái cách trồng cây. Bé
gái mỉm cười, tay nhẹ
nhàng vun đất quanh



38

Không gian ngập
tràn ánh nắng ban
mai, bối cảnh khu
vườn đầy hoa và cây
trái xanh tốt.

gốc cây. Ánh nắng ban
mai lấp lánh xuyên qua
những tán lá trong vườn.
Lời dẫn: “Bỏ rác đúng
nơi quy định giúp môi
trường sạch đẹp.”

Cảnh
5:
Tổng
kết

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cảnh gia đình gồm
bố, mẹ và hai con
đang cùng nhau quét
dọn sân gạch trước
ngôi nhà ngói đỏ.
Mọi người đều tươi
cười rạng rỡ, bối
cảnh yên bình, núi
non mờ ảo phía xa.”

Hiệu ứng từ từ lùi xa để
bao quát toàn cảnh ngôi
nhà và khu vườn sạch sẽ.
Các nhân vật cùng nhau
nói cười hạnh phúc.
Những tán cây rung nhẹ.
Nhạc nền vui tươi, rộn
ràng vang lên. Lời dẫn:
“Trồng cây giúp không
khí trong lành và môi
trường xanh hơn.”

*Bước 4: Biên tập và chỉnh sửa và hoàn thiện
- Tải toàn bộ các đoạn video từ Flow lên Canva.
- Thực hiện cắt ghép theo nhịp điệu lời dẫn, chèn nhạc nền không lời vui nhộn.
- Đảm bảo kênh hình (ảnh AI), kênh tiếng (giọng đọc Flow) khớp hoàn toàn

về thời gian.
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* Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng và Tương tác sư phạm
Hướng sử dụng: Hoạt động Khám phá hoặc Vận dụng. Sau khi xem video,

giáo viên yêu cầu học sinh thảo luận nhóm: “Video đã nhắc đến những hoạt động nào?
Tại sao chúng ta cần làm như vậy? Ở nhà em đã tham gia giữ vệ sinh như thế nào?”
c. Video Bài 5: Hoạt động kết nối với cộng đồng. Môn Tự nhiên và Xã hội 3, Bộ
sách Kết nối tri thức với cuộc sống.
Nội dung: Giới thiệu về hoạt động kết nối với cộng đồng

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
- Mục tiêu:
+ Nêu được tên một đến hai hoạt động kết nối với xã hội của trường học;
+ Mô tả được một cách đơn giản các hoạt động kết nối với cộng đồng.
- Nội dung: Các giá trị tốt đẹp của nhà trường và chuỗi hành vi cụ thể (học

tập, giữ vệ sinh, lễ phép, đoàn kết) của học sinh.
* Bước 2: Xây dựng kịch bản video
- Thiết lập câu lệnh (prompt) trên ChatGPT: Hãy đóng vai một chuyên gia

biên kịch kịch bản hoạt hình giáo dục cho học sinh tiểu học. Xây dựng một kịch bản
video giúp học sinh nêu được tên 1-2 hoạt động kết nối xã hội và mô tả đơn giản
các hoạt động đó (vẽ tranh, vệ sinh trường/lớp, giúp đỡ bạn). Nội dung cần phù hợp
với học sinh lớp 3 với lời thuyết minh ngắn gọn, vui tươi; hình ảnh hoạt hình mang
phong cách vui tươi, gần gũi. Cấu trúc: Chia làm 6 cảnh rõ ràng (Mở đầu, Dẫn dắt,
Hoạt động vẽ tranh, Hoạt động tại trường, Liên hệ và Kết thúc).

- Kết quả kịch bản:
Cảnh 1 - Mở đầu: Hình ảnh ngôi trường hoạt hình vui tươi, học sinh đi học,

cây xanh, chim hót. Lời dẫn: “Các em ơi! Ngoài giờ học trên lớp, chúng ta còn có
thể cùng mọi người xung quanh làm rất nhiều việc ý nghĩa đấy!”

Cảnh 2 - Dẫn dắt: Hình ảnh chuyển cảnh sang hình minh họa (học sinh cùng
nhau vẽ tranh lên tường, có thầy cô hướng dẫn). Lời dẫn: “Các em hãy cùng quan
sát nhé! Theo em, các bạn nhỏ đang làm gì nhỉ?”

Cảnh 3 - Hoạt động vẽ tranh: Hình ảnh bạn đang vẽ, bạn đang pha màu,
Thầy/cô hướng dẫn. Lời dẫn: “À, các bạn đang cùng nhau vẽ tranh làm đẹp bức
tường trong khu phố. Hoạt động này giúp môi trường xung quanh trở nên đẹp
hơn. Khi cùng nhau làm việc như vậy, mọi người sẽ gắn bó và đoàn kết hơn. Đó
được gọi là hoạt động kết nối với cộng đồng đấy!”
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Cảnh 4 - Trường học: Hình ảnh bối cảnh trường học và học sinh: nhặt rác sân
trường, chăm cây, giúp bạn. Lời dẫn: “Không chỉ ở ngoài cộng đồng, ngay tại
trường học của chúng ta cũng có rất nhiều hoạt động ý nghĩa như vậy. Ví dụ như
chúng ta có thể cùng nhau giữ gìn vệ sinh, chăm sóc cây xanh và giúp đỡ bạn bè.”

Cảnh 5 - Liên hệ: Hình ảnh nhân vật thầy/ cô giáo quay ra hỏi người xem.
Lời dẫn (giọng hỏi): “Còn các em thì sao? Các em đã từng tham gia những hoạt
động như vậy chưa?”

Cảnh 6 - Kết thúc - Dẫn dắt vào bài học: Hình ảnh tiêu đề hiện lên: “Chủ đề
2: Trường học - Bài 5: Hoạt động kết nối với cộng đồng”. Lời dẫn: “Để trả lời câu
hỏi này chúng ta cùng khám phá trong bài học hôm nay nhé: Chủ đề 2: Trường học
- Bài 5: Hoạt động kết nối với cộng đồng.”

* Bước 3: Ứng dụng AI tạo tạo nội dung video
- Tạo hình ảnh (Gemini):
Để tạo hình ảnh minh họa trên Gemini, nghiên cứu sử dụng câu lệnh phong

cách chủ đạo: “Hãy đóng vai một họa sĩ minh họa truyện tranh thiếu nhi. Tạo hình
ảnh theo phong cách hoạt hình 2D, nét vẽ đơn giản, đáng yêu, mảng màu tươi sáng,
sắc nét, mang đậm nét văn hóa gia đình Việt Nam hiện đại, ấm cúng.”

- Tạo âm thanh và chuyển động (Flow): Tải hình ảnh lên công cụ Flow để
lồng ghép kênh tiếng (lời thuyết minh AI) tương thích với kịch bản.

Cảnh
Prompt tạo hình

(Gemini)
Prompt tạo chuyển động
và âm thanh (Flow)

Hình ảnh minh họa

Cảnh 1:
Mở đầu

[Câu lệnh phong cách
chủ đạo] + Vẽ cảnh
một cô giáo mặc áo
dài truyền thống đang
đứng giữa một nhóm
học sinh tiểu học
trước cổng trường.
Các em học sinh mặc
đồng phục sơ mi
trắng, quần/váy xanh
đen, thắt khăn quàng

Hiệu ứng từ từ tiến lại
gần cô giáo và nhóm học
sinh. Các em học sinh
vẫy tay chào vui vẻ.
Hiệu ứng nắng ban mai
lấp lánh trên sân trường.
Lời dẫn: “Các em ơi!
Ngoài giờ học trên lớp,
chúng ta còn có thể cùng
mọi người xung quanh
làm rất nhiều việc ý



41

đỏ, gương mặt vui
tươi rạng rỡ.

nghĩa đấy!”

Cảnh 2:
Dẫn dắt

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
góc máy toàn cảnh:
Một nhóm học sinh
tiểu học đang đứng
trước một bức tường
khu phố. Một cô giáo
trẻ đang tươi cười
hướng dẫn các em
cầm cọ vẽ.

Hiệu ứng lướt ngang từ
trái sang phải để bao
quát toàn cảnh bức tường
đang được vẽ. Cô giáo
thực hiện động tác tay
chỉ dẫn, các bạn nhỏ cầm
cọ vẽ. Lời dẫn: “Các em
hãy cùng quan sát nhé!
Theo em, các bạn nhỏ
đang làm gì nhỉ?”

Cảnh 3:
Hoạt
động vẽ
tranh

[Câu lệnh phong
cách chủ đạo] + Vẽ
cận cảnh các bạn nhỏ
đang vẽ tranh làm
đẹp, trang trí cho bức
tường cũ. Đôi bàn tay
cầm cọ, tỉ mỉ tô màu
cho những bông hoa,
cây cối rực rỡ (vàng,
đỏ, xanh lá) trên nền
tường cũ.

Hiệu ứng quay chậm từ
những khay màu rực rỡ
sang đôi bàn tay nhỏ
nhắn đang cầm cọ vẽ.
Lời dẫn: “À, các bạn
đang cùng nhau vẽ tranh
làm đẹp bức tường trong
khu phố. Hoạt động này
giúp môi trường xung
quanh trở nên đẹp
hơn. Khi cùng nhau làm
việc như vậy, mọi người
sẽ gắn bó và đoàn kết
hơn. Đó được gọi là hoạt
động kết nối với cộng
đồng đấy!”

Cảnh 4:
Trường
học

[Câu lệnh phong cách
chủ đạo] + Vẽ khung
cảnh sân trường sôi
động với các nhóm
nhỏ: một nhóm đang

Hiệu ứng quay toàn cảnh
sân trường. Nhóm nhặt
rác cúi người bỏ rác vào
thùng xanh, bạn học sinh
ân cần đưa tay đỡ bạn
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nhặt rác bỏ vào
thùng, một nhóm tưới
nước cho bồn hoa,
một góc có bạn học
sinh đang đỡ bạn
khác bị ngã đứng dậy.

vừa ngã đứng dậy. Lời
dẫn: “Không chỉ ở ngoài
cộng đồng, ngay tại
trường học của chúng ta
cũng có rất nhiều hoạt
động ý nghĩa như
vậy. Ví dụ như chúng ta
có thể cùng nhau giữ gìn
vệ sinh, chăm sóc cây
xanh và giúp đỡ bạn bè.”

Cảnh 5:
Liên hệ

[Câu lệnh phong cách
chủ đạo] + Vẽ chân
dung cận cảnh một cô
giáo tiểu học hiền từ,
đang nhìn thẳng vào
ống kính mỉm cười
thân thiện, tay đưa ra
phía trước như đang
giao lưu và đặt câu
hỏi cho người xem.

Nhân vật cô giáo có cử
động môi tự nhiên, tay
đưa ra phía trước với cử
chỉ mời gọi thân thiện.
Lời dẫn (giọng hỏi):
“Còn các em thì sao?
Các em đã từng tham gia
những hoạt động như
vậy chưa?”

Cảnh 6:
Kết thúc
- Dẫn
dắt vào
bài học

[Câu lệnh phong cách
chủ đạo] + Vẽ một cô
giáo mặc áo dài xanh
truyền thống đang
đứng giữa lớp học.
Bối cảnh lớp học có
bảng xanh, các bức
tranh vẽ hoa mặt trời
và bướm trang trí trên
tường, có cờ hoa rực
rỡ. Không gian ngập
tràn ánh nắng từ cửa
sổ bên cạnh.”

Cô giáo mỉm cười rạng
rỡ, tay chỉ về phía tiêu
đề bài học đang từ từ
hiện ra trên bảng xanh.
Hiệu ứng ánh nắng lấp
lánh. Lời dẫn: “Để trả
lời câu hỏi này chúng ta
cùng khám phá trong bài
học hôm nay nhé: Chủ
đề 2: Trường học - Bài
5: Hoạt động kết nối với
cộng đồng.”
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* Bước 4: Biên tập và chỉnh sửa và hoàn thiện
- Tải toàn bộ các đoạn video từ Flow lên Canva.
- Thực hiện cắt ghép theo nhịp điệu lời dẫn.

* Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng trong tiến trình dạy học
Hướng sử dụng: Video được sử dụng trong hoạt động Khởi động của Bài

5. Dẫn dắt, giới thiệu cho học sinh về hoạt động kết nối với cộng đồng.
d. Video Bài 6: Truyền thống trường em. Môn Tự nhiên và xã hội 3, Bộ sách
Kết nối tri thức với cuộc sống.
Nội dung: Chia sẻ về truyền thống trường em

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
- Mục tiêu:
+ Nêu được tên một đến hai truyền thống của nhà trường;
+ Mô tả được một cách đơn giản các hoạt động giữ gìn truyền thống nhà trường.
- Nội dung: Các giá trị tốt đẹp của nhà trường và chuỗi hành vi cụ thể (học

tập, giữ vệ sinh, lễ phép, đoàn kết) của học sinh.
* Bước 2: Xây dựng kịch bản video
- Thiết lập câu lệnh (prompt) trên ChatGPT: “Đóng vai một chuyên gia thiết

kế học liệu số và giáo viên tiểu học, bạn hãy viết kịch bản video hoạt hình nhịp độ
nhanh gồm đúng 12 phân cảnh ngắn về chủ đề “Tìm hiểu truyền thống trường em” .
Nội dung cần phù hợp với học sinh lớp 3, áp dụng thủ pháp chuyển đổi góc nhìn:
Cảnh 1 và 12 dùng lời dẫn của người kể chuyện; từ Cảnh 2 đến 11 bắt buộc dùng
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lời thoại trực tiếp của học sinh (xưng “mình”) để diễn tả sự tự hào và chuỗi hành
động cụ thể (học tập, dọn vệ sinh, lễ phép, giúp bạn...); hình ảnh hoạt hình 2D mang
đậm bối cảnh trường học Việt Nam hiện đại. Về định dạng đầu ra, hãy trình bày rõ
ràng từng phân cảnh thành 3 mục: [Mô tả hình ảnh và hành động] - [Kênh tiếng:
Lời dẫn/Thoại học sinh] - [Chữ trên màn hình]”

- Kết quả kịch bản chi tiết:
Cảnh 1 - Mở đầu - Dẫn dắt: Hình ảnh trường học, cờ bay, học sinh vui vẻ đến

lớp. Lời dẫn: “Các bạn có biết không? Mỗi ngôi trường đều có những truyền thống
thật đáng tự hào. Hôm nay, chúng ta cùng tìm hiểu về truyền thống của ngôi trường
mình nhé!”

Cảnh 2 - Lịch sử trường: Hình ảnh học sinh xem bảng ảnh lịch sử trường.
Lời thoại học sinh: “Mình rất tự hào vì trường mình đã có lịch sử nhiều năm xây
dựng và phát triển.”

Cảnh 3 - Cảm xúc về truyền thống trường: Hình ảnh học sinh nhìn bảng
thành tích học tập. Lời thoại: “Trường mình có nhiều anh chị học giỏi, đạt giải cao
trong các cuộc thi. Mình thấy rất ngưỡng mộ!”

Cảnh 4 - Hoạt động của trường: Hình ảnh hoạt động văn nghệ, thể thao. Lời
thoại: “Các hoạt động văn nghệ, thể thao của trường rất vui. Mình luôn cảm thấy rất
thích và hào hứng khi tham gia.”

Cảnh 5 - Việc em đã làm: Hình ảnh học sinh chăm học, phát biểu. Lời thoại:
“Để góp phần giữ gìn truyền thống tốt đẹp của nhà trường mình luôn cố gắng học
tập thật chăm chỉ, Tích cực phát biểu, xây dựng bài.”

Cảnh 6 - Tham gia hoạt động của trường: Hình ảnh tham gia văn nghệ, thể
thao. Lời thoại: “Hưởng ứng các phong trào thi đua. Tích cực tham gia hoạt động
tập thể.”

Cảnh 7 - Giữ vệ sinh: Hình ảnh giữ lớp học sạch sẽ. Lời thoại: “Mình luôn
giữ gìn lớp học sạch sẽ.”

Cảnh 8 - Vứt rác đúng nơi quy định: Hình ảnh không vứt rác bừa bãi. Lời
thoại: “Luôn vứt rác đúng nơi quy định.”

Cảnh 9 - Trồng cây: Hình ảnh chăm sóc cây xanh. Lời thoại: “Và chúng
mình còn cùng nhau chăm sóc cây xanh nữa.”

Cảnh 10 - Giúp bạn: Hình ảnh giúp đỡ bạn bè. Lời thoại: “Giúp đỡ bạn bè
góp phần xây dựng truyền thống đoàn kết.”
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Cảnh 11 - Lễ phép với thầy cô: Hình ảnh học sinh chào cô giáo khi gặp cô
giáo. Lời thoại: “Luôn lễ phép chào hỏi thầy cô.”

Cảnh 12 - Kết thúc: Hình ảnh các bạn cùng cười, đứng trước trường.Lời dẫn:
“Mỗi việc làm nhỏ của mình tuy nhỏ nhưng đều góp phần gìn giữ và lan tỏa truyền
thống nhà trường.”

Câu hỏi sau video:
+ Chia sẻ cảm xúc của em về hoạt động truyền thống nhà trường.
+ Nói những việc em đã làm để phát huy truyền thống nhà trường
* Bước 3: Ứng dụng AI tạo nội dung video
- Tạo hình ảnh (Gemini): Nghiên cứu tiếp tục sử dụng công thức [Lệnh

phong cách tiêu chuẩn] + [Mô tả phân cảnh].
Lệnh phong cách tiêu chuẩn: “Hãy đóng vai họa sĩ minh họa thiếu nhi. Vẽ

theo phong cách hoạt hình 2D đơn giản, màu sắc tươi sáng. Bối cảnh trường học
tiểu học Việt Nam hiện đại, học sinh mặc đồng phục năng động, nét mặt vui vẻ,
đáng yêu.”

- Tạo âm thanh (Flow): Giáo viên lồng ghép 2 giọng đọc AI khác nhau:
Giọng người lớn ấm áp cho “Lời dẫn” (Cảnh 1, 12) và giọng trẻ em vui tươi cho
“Lời thoại học sinh” (Cảnh 2 - 11) để video sinh động hơn.

Cảnh Prompt tạo hình
(Gemini)

Prompt tạo chuyển
động và âm thanh

(Flow)

Hình ảnh minh họa

Cảnh 1:
Mở đầu
- Dẫn
dắt

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ toàn
cảnh ngôi trường rực
rỡ dưới nắng, cờ đỏ
sao vàng tung bay,
học sinh vui vẻ đeo
balo bước vào cổng
trường.

Hiệu ứng chuyển từ
cổng trường vào sân
trường rộng rãi. Cánh
cổng trường mở rộng,
những dải mây trắng
trôi nhẹ trên bầu trời
xanh. Nhạc nền tươi
vui. Lời dẫn: “Các bạn
có biết không? Mỗi
ngôi trường đều có
những truyền thống thật
đáng tự hào. Hôm nay,
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chúng ta cùng tìm hiểu
về truyền thống của
ngôi trường mình nhé!”

Cảnh 2:
Lịch sử
trường

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cảnh
học sinh đang chăm
chú đứng đọc thông
tin trên “Bảng truyền
thống lịch sử” đặt ở
sân trường.

Hiệu ứng di chuyển từ
từ vào cận cảnh bảng
lịch sử trường. Bạn nữ
có cử chỉ tay vào
những bức ảnh trên
bảng và nói với bạn
bên cạnh. Lời thoại học
sinh: “Mình rất tự hào
vì trường mình đã có
lịch sử nhiều năm xây
dựng và phát triển.”

Cảnh 3:
Cảm
xúc về
truyền
thống
trường

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cảnh
học sinh đang nhìn
vào tủ kính trưng bày
nhiều cúp vàng và
giấy khen với ánh mắt
ngưỡng mộ.

Hiệu ứng ánh sáng lấp
lánh phản chiếu từ
những chiếc cúp vàng
và bằng khen trong tủ
kính. Nhân vật học
sinh tiến lại gần, mắt
mở to long lanh thể
hiện sự ngạc nhiên và
tự hào. Lời thoại:
“Trường mình có nhiều
anh chị học giỏi, đạt
giải cao trong các cuộc
thi. Mình thấy rất
ngưỡng mộ!”

Cảnh 4:
Hoạt
động
của
trường

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ một
góc sân trường sôi
động: một nhóm học
sinh đang nhảy múa

Các bạn học sinh thực
hiện các động tác múa
đồng đều, vui tươi.
Nhóm học sinh năm
chơi kéo co. Không khí
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văn nghệ, một nhóm
khác đang chơi kéo co.

sân trường náo nhiệt.
Tiếng nhạc sôi động
hòa cùng tiếng hò reo
cổ vũ. Lời thoại: “Các
hoạt động văn nghệ,
thể thao của trường rất
vui. Mình luôn cảm
thấy rất thích và hào
hứng khi tham gia.”

Cảnh 5:
Việc
em đã
làm

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cận
cảnh trong lớp học:
một bạn học sinh đang
chăm chú viết bài, tay
kia giơ cao hăng hái
phát biểu.

Bạn nhỏ giơ cao cánh
tay, phát biểu đầy tự tin,
cơ thể hơi hướng về phía
trước. Nhạc nền nhẹ
nhàng. Lời thoại: “Để
góp phần giữ gìn truyền
thống tốt đẹp của nhà
trường mình luôn cố
gắng học tập thật chăm
chỉ, Tích cực phát biểu,
xây dựng bài.”

Cảnh 6:
Tham
gia hoạt
động
của
trường

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cảnh
hai đội học sinh đang
tham gia hội thi văn
nghệ của trường, nét
mặt hào hứng, nỗ lực.

Các bạn học sinh thực
hiện các động tác múa
đồng đều và sôi nổi trên
sân khấu. Ánh nắng tạo
hiệu ứng lung linh. Các
bạn nhỏ cười rạng rỡ.
Lời thoại: “Hưởng ứng
các phong trào thi đua.
Tích cực tham gia hoạt
động tập thể.”

Cảnh 7:
Giữ vệ
sinh

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cảnh
các bạn nhỏ đang cùng

Các bạn bạn nhỏ có
chuyển động nhẹ
nhàng quét dọn lớp
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nhau cầm chổi tre và
giẻ lau dọn dẹp lớp
học gọn gàng, sạch sẽ.

học. Một bạn thực hiện
động tác lau bảng và
sắp xếp lại bàn ghế cho
ngay ngắn. Khung
cảnh lớp học dần trở
nên sáng sủa và ngăn
nắp hơn. Lời thoại:
“Mình luôn giữ gìn lớp
học sạch sẽ.”

Cảnh 8:
Vứt rác
đúng
nơi quy
định

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cảnh
một bạn nhỏ đang cẩn
thận bỏ rác vào thùng
rác phân loại màu
xanh trên sân trường.

Bạn nhỏ đi tới, mở nắp
nhẹ nhàng để bỏ rác vào
bên trong. Bạn nhỏ mỉm
cười hài lòng sau khi
thực hiện hành động
đúng. Ánh nắng trên sân
trường lấp lánh. Lời
thoại: “Luôn vứt rác
đúng nơi quy định.”

Cảnh 9:
Trồng
cây

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cận
cảnh hai bạn học sinh
đang dùng bình tưới
nhỏ để tưới nước cho
bồn hoa dưới gốc cây.

Hai bạn nhỏ có cử chỉ
nhẹ nhàng, cầm bình
tưới nước cho cây.
Những bông hoa rung
rinh nhẹ nhàng. Lời
thoại: “Và chúng mình
còn cùng nhau chăm
sóc cây xanh nữa.”

Cảnh
10:
Giúp
bạn

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cảnh
trong lớp học, một bạn
gái đang tận tình
hướng dẫn bài tập cho
bạn nam ngồi bên
cạnh. Các bạn học

Bạn gái dùng bút chỉ
vào trang vở và cử
động môi như đang
giảng giải. Bạn nam
gật đầu hiểu bài và bắt
đầu viết tiếp vào vở.
Các bạn học sinh phía
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sinh khác đang chăm
chú học bài.

sau có cử động nhẹ
nhàng như lật sách
hoặc viết bài. Lời
thoại: “Giúp đỡ bạn bè
góp phần xây dựng
truyền thống đoàn kết.”

Cảnh
11: Lễ
phép
với thầy
cô

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ cảnh
trên hành lang, một
bạn nhỏ đang khoanh
tay, cúi đầu lễ phép
chào một cô giáo.

Bạn nhỏ đang đi thì
dừng lại, thực hiện động
tác khoanh tay và cúi
đầu chào theo đúng lễ
nghi. Cô giáo mỉm cười
gật đầu đáp lại và xoa
nhẹ đầu bạn học sinh.
Lời thoại: “Luôn lễ
phép chào hỏi thầy cô.”

Cảnh
12: Kết
thúc

[Câu lệnh phong cách
tiêu chuẩn] + Vẽ toàn
cảnh nhóm học sinh
(gồm cả học sinh nam
và học sinh nữ) đang
đứng sát nhau, khoác
vai, cười rạng rỡ trước
cổng trường.

Toàn bộ nhóm học sinh
cùng nhau vẫy tay chào.
Hiệu ứng ánh sáng rực
rỡ. Hiệu ứng từ từ mờ
dần để kết thúc video.
Nhạc nền chuyển sang
giai điệu sôi động, tươi
vui. Lời dẫn: “Mỗi việc
làm nhỏ của mình tuy
nhỏ nhưng đều góp phần
gìn giữ và lan tỏa truyền
thống nhà trường.”

* Bước 4: Biên tập và chỉnh sửa và hoàn thiện
- Tải toàn bộ 12 đoạn video ngắn từ Flow lên Canva.
- Căn chỉnh thời lượng mỗi cảnh xuất hiện khoảng 3-5 giây để video có nhịp

điệu nhanh, dồn dập, tạo không khí sôi nổi.
- Xuất file định dạng MP4 chất lượng cao.
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* Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng trong tiến trình dạy học
Hướng sử dụng: Video được đề xuất sử dụng làm tư liệu trực quan trong hoạt

động Vận dụng của Bài 6. Sau khi học sinh được “làm mẫu” thông qua chuỗi hành động
trong video, giáo viên yêu cầu các em chia sẻ: “Hãy nêu cảm xúc của em về trường mình.
Kể tên những việc em đã và đang làm để phát huy truyền thống nhà trường.”
2.2.2. Quy trình thiết kế và kết quả ứng dụng AI thiết kế sách lật trong dạy học
môn Tự nhiên và Xã hội 3
2.2.2.1. Quy trình thiết kế sách lật trong dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3

Sách lật (flipbook) là một dạng học liệu số cho phép trình bày nội dung theo
cấu trúc trang sách kết hợp với hình ảnh minh họa và các yếu tố tương tác. Việc ứng
dụng công nghệ AI (đặc biệt là tính năng Storybook trên nền tảng Gemini) giúp
giáo viên tự động hóa quá trình sáng tạo nội dung và minh họa, từ đó gia tăng tính
trực quan và sự hứng thú của học sinh đối với học liệu.

Quy trình thiết kế sách lật trong nghiên cứu này gồm 5 bước sau:
Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
Giáo viên căn cứ vào Yêu cầu cần đạt của bài học để xác định nội dung kiến

thức trọng tâm cần truyền tải qua sách lật.
Bước 2: Thiết kế cấu trúc và kịch bản sách lật
Giáo viên phác thảo cấu trúc tổng thể của cuốn sách, bao gồm: trang bìa (giới

thiệu chủ đề), các trang nội dung (trình bày kiến thức thông qua câu chuyện hoặc
tình huống) và trang tương tác (câu hỏi củng cố hoặc nhiệm vụ học tập).

Bước 3: Sử dụng AI để tạo nội dung và hình ảnh minh họa
Giáo viên sử dụng các công cụ AI để tạo văn bản, hình ảnh minh họa hoặc

các yếu tố thiết kế cho từng trang sách.
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Kênh chữ: Xây dựng nội dung cốt truyện, đoạn văn ngắn hoặc lời thoại nhân
vật phù hợp với tâm lí và ngôn ngữ của học sinh lớp 3.

Kênh hình: Tạo các hình ảnh minh họa bám sát nội dung từng trang sách, đảm
bảo sự đồng bộ về phong cách mĩ thuật và tạo hình nhân vật xuyên suốt tác phẩm.

Bước 4: Thiết kế sách lật bằng tính năng Storybook trên Gemini
Giáo viên nhập toàn bộ kịch bản phân trang đã chuẩn bị vào tính năng tạo

truyện (Storybook) trực tiếp trên công cụ Gemini. Trí tuệ nhân tạo sẽ tự động xử lí,
sắp xếp trang và tích hợp hài hòa giữa kênh chữ và kênh hình để xuất bản thành một
định dạng sách lật kĩ thuật số hoàn chỉnh, đẹp mắt mà không cần sử dụng thêm phần
mềm thiết kế trung gian.

Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng sách lật trong dạy học
Xây dựng kịch bản sư phạm để đưa sách lật vào tổ chức các hoạt động học

tập phù hợp (Khởi động, Khám phá, Thực hành hoặc Vận dụng), kết hợp với hệ
thống câu hỏi tương tác nhằm khai thác tối đa hiệu quả của học liệu.
2.2.2.2. Kết quả thiết kế sách lật trong dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3

Qua quá trình ứng dụng công nghệ AI, nghiên cứu đã thiết kế thành công 4
sách lật trên ứng dụng Storybook của Gemini phục vụ cho hoạt động dạy học môn
Tự nhiên và Xã hội 3. Chi tiết các sản phẩm được thống kê trong bảng 2.2:

Bảng 2.2. Kết quả thiết kế sách lật

Bài học Nội dung Số trang Sách lật
Hoạt động
dạy học

CHỦ ĐỀ 1: GIA ĐÌNH

Bài 1: Họ hàng
và những ngày
kỉ niệm của gia
đình

Sơ đồ họ hàng
trong gia đình
(trang 9)

9 trang Gia đình của Hoa:
https://byvn.net/X
r0B

Hoạt động
thực hành
hoặc hoạt
động vận
dụng

Bài 2: Phòng
tránh hỏa hoạn
khi ở nhà

Cách xử lí khi
cháy (trang 13-14)

6 trang Bé học cách
phòng tránh hỏa
hoạn:
https://byvn.net/Y
0YA

Hoạt động
khám phá

https://byvn.net/Xr0B
https://byvn.net/Xr0B
https://byvn.net/Y0YA
https://byvn.net/Y0YA
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CHỦ ĐỀ 2: TRƯỜNG HỌC
Bài 6: Truyền
thống trường em

Chia sẻ hiểu biết
về truyền thống
của nhà trường
(trang 26)

10 trang Ngôi trường tự
hào của chúng em:
https://byvn.net/0
xAi

Hoạt động
khởi động

Bài 7: Giữ an
toàn và vệ sinh
ở trường

Cùng bạn làm vệ
sinh trường học
và khu vực xung
quanh trường
(trang 33)

10 trang Ngôi nhà thứ hai
xanh sạch đẹp:
https://byvn.net/U
EXM

Hoạt động
vận dụng

a. Sách lật “Gia đình của Hoa”. Bài 1: Họ hàng và những ngày kỉ niệm của gia
đình. Môn Tự nhiên và Xã hội 3, Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống
Nội dung: Sơ đồ họ hàng trong gia đình

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
- Mục tiêu:
+ Học sinh nhận biết được các thành viên;
+ Xưng hô đúng mực với họ hàng bên nội, bên ngoại;
+ Bày tỏ được tình cảm và sự gắn bó của bản thân với gia đình.
- Nội dung: Biết cách xưng hô với các thành viên thuộc họ nội và họ ngoại
* Bước 2: Thiết kế cấu trúc và kịch bản (Sử dụng ChatGPT)
Giáo viên ứng dụng kĩ thuật Prompt Engineering trên ChatGPT để xây dựng

kịch bản chi tiết.
Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai một chuyên gia giáo dục tiểu học và

tác giả truyện thiếu nhi. Hãy viết một kịch bản sách lật 7 trang với tựa đề “Gia đình
của Hoa“ kể về chuyến về quê thăm họ hàng. Yêu cầu làm rõ khái niệm ông bà nội
(người sinh ra bố), ông bà ngoại (người sinh ra mẹ) và cách xưng hô với cô, dì, chú,
bác, cậu. Định dạng trình bày mỗi trang gồm: [Nội dung văn bản ngắn gọn] và [Gợi
ý hình ảnh minh họa tương ứng].”

* Bước 3: Chuẩn hóa dữ liệu nội dung sách lật
Từ kết quả của ChatGPT, giáo viên biên tập lại để có một kịch bản dữ liệu

chuẩn xác nhất trước khi đưa vào công cụ tạo sách tự động.

https://byvn.net/0xAi
https://byvn.net/0xAi
https://gemini.google.com/share/e842cb43731f
https://gemini.google.com/share/e842cb43731f
https://byvn.net/UEXM
https://byvn.net/UEXM
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Cấu trúc
trang

Nội dung Hình ảnh minh họa

Trang 1:
Bìa

Gia đình của Hoa Hoa cùng bố và mẹ đang tươi cười đứng trước
một chiếc xe buýt lớn màu xanh tại bến xe.

Trang 2:
Về quê

Nghỉ hè, Hoa
được bố mẹ cho
về quê chơi. Cô
bé vô cùng háo
hức vì sắp được
gặp lại rất nhiều
người thân trong
gia đình.

Cảnh gia đình Hoa đứng bên cạnh chiếc xe buýt,
hành trình về quê bắt đầu.

Trang 3:
Nhà nội

Điểm đến đầu
tiên là nhà ông
bà nội. Bố bảo,
ông bà nội là
người sinh ra bố.
Hoa chạy ùa vào
sân, ngoan ngoãn
khoanh tay:
“Cháu chào ông
nội, bà nội ạ!”.

Hoa đang khoanh tay chào ông bà nội trước hiên
một ngôi nhà gỗ truyền thống có mái ngói đỏ.
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Trang 4:
Họ nội

Trong nhà rất đông
vui. Hoa tươi cười
chào bác Hải (anh
trai của bố) và cô
Lan (em gái của
bố). Bố giải thích:
“Những người
thân bên gia đình
bố được gọi chung
là họ nội, con ạ.”

Mọi người quây quần uống nước trong phòng khách
ấm cúng, trên tường có treo nhiều ảnh gia đình.

Trang 5:
Nhà
ngoại

Hôm sau, cả nhà
sang thăm ông bà
ngoại. Mẹ dạy,
ông bà ngoại là
người sinh ra mẹ.
Vừa bước đến
cổng, Hoa đã vẫy
tay gọi lớn: “Cháu
chào ông ngoại,
bà ngoại ạ!”.

Hoa vẫy tay chào ông bà ngoại đang đứng đón ở
cổng nhà, dưới tán cây trĩu quả.

Trang 6:
Họ ngoại

Trong bếp, cậu
Tâm (em trai của
mẹ) và dì Trà
(em gái của mẹ)
đang bổ dưa hấu.
Hoa vui vẻ chạy
tới.

Cậu Tâm và dì Trà đang làm bếp, trên bàn có quả
dưa hấu đỏ tươi đã bổ sẵn.

Trang 7:
Tổng kết

Hoa lấy giấy bút
ra vẽ. Cô bé hiểu

Hoa ngồi tại bàn học, chăm chú vẽ một “Cây gia
đình” với các biểu tượng mặt cười trên tán lá.
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ra rằng, dù là họ
nội hay họ ngoại
thì tất cả đều là
những người họ
hàng ruột thịt vô
cùng thân yêu.

* Bước 4: Hoàn thiện sách lật (Sử dụng Storybook trên Gemini)
- Giáo viên truy cập tính năng Storybook trên nền tảng AI Gemini.
- Thực hiện dán toàn bộ dữ liệu từ bảng kịch bản (Bước 3) vào hệ thống.

Gemini tự động phân tích ngôn ngữ, vẽ hình ảnh minh họa khớp tuyệt đối với văn
bản và tự động sắp xếp trang theo cấu trúc sách điện tử (e-book).

- Giáo viên kiểm tra sự tương thích, tính thẩm mĩ của sách lật và chọn tải
xuống dưới định dạng file PDF để lưu trữ làm tư liệu số.

* Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng
Hướng sử dụng: Tư liệu hỗ trợ trực quan trong hoạt động Thực hành hoặc

hoạt động Vận dụng của Bài 1. Sau khi trải nghiệm đọc sách lật “Gia đình của Hoa”,
giáo viên tổ chức cho học sinh thảo luận hệ thống câu hỏi khai thác:

- Câu hỏi 1: Họ hàng bên nội gồm những ai? Họ hàng bên ngoại gồm những ai?
- Câu hỏi 2: Em thường gặp họ hàng của mình vào dịp nào?

b. Sách lật “Bé học cách phòng tránh hỏa hoạn”. Bài 2: Phòng tránh hỏa hoạn
khi ở nhà. Môn Tự nhiên và Xã hội 3, Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống.
Nội dung: Cách xử lí khi cháy

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
- Mục tiêu:
+ Học sinh nêu được cách phòng tránh hỏa hoạn và kĩ năng ứng phó, thoát hiểm;
+ Có cách ứng xử phù hợp, bình tĩnh trong tình huống giả định khi có cháy

xảy ra.
- Nội dung: Kĩ năng nhận diện nguy cơ (nghịch diêm, điện quá tải) và kĩ

năng thoát hiểm (kêu cứu, dùng khăn ướt, bò thấp, gọi 114).
* Bước 2: Thiết kế cấu trúc và kịch bản (Sử dụng ChatGPT)
Giáo viên sử dụng ChatGPT để thiết kế cấu trúc sách lật gồm 6 trang.
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Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai một chuyên gia giáo dục kĩ năng
sống cho trẻ em. Hãy viết kịch bản sách lật 6 trang mang tên “Bé học cách phòng
tránh hỏa hoạn” cho học sinh lớp 3. Yêu cầu: Trang 1 (Bìa); Trang 2 (Lợi ích và tác
hại của lửa); Trang 3 (Nguy cơ gây cháy); Trang 4 (Bình tĩnh kêu cứu khi thấy
khói); Trang 5 (Kĩ năng dùng khăn ướt và bò thấp); Trang 6 (Gọi 114). Trình bày rõ
ràng: [Nội dung văn bản ngắn gọn] và [Mô tả hình ảnh minh họa].”

* Bước 3: Chuẩn hóa dữ liệu nội dung sách lật
Từ kết quả của AI, giáo viên biên tập lại thành bảng dữ liệu chuẩn xác để

chuẩn bị đưa vào công cụ chỉnh sửa trang.
Cấu trúc
trang

Nội dung Hình ảnh minh họa

Trang 1:
Bìa

Bé học cách phòng
tránh hỏa hoạn

Một bạn nhỏ đứng cạnh chú lính cứu hỏa cao
lớn trước một ngôi nhà.

Trang 2:
Giới
thiệu

Lửa giúp chúng ta
nấu ăn, sưởi ấm.
Lửa cũng rất nguy
hiểm nếu không biết
cách sử dụng an
toàn.

Bạn nhỏ và chú lính cứu hỏa đang đứng trò
chuyện vui vẻ ngoài trời.
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Trang 3:
Nguy cơ

Đừng bao giờ
nghịch diêm hay bật
lửa. Việc cắm quá
nhiều dây điện vào
cùng một ổ cắm
cũng rất nguy hiểm.

Bạn nhỏ nhìn thấy ổ điện bị cắm quá tải phát
tia lửa và một hộp diêm có ký hiệu cấm sử
dụng.

Trang 4:
Kêu cứu

Nếu thấy khói đen
bay ra, hãy thật bình
tĩnh. Hít sâu và hô
thật to: ”Cứu với, có
cháy!” để báo hiệu
ngay lập tức.

Bạn nhỏ đang hô to báo động khi thấy có luồng
khói trắng bay ra từ phía cửa.

Trang 5:
Thoát
hiểm

Khói độc thường
bay ở trên cao. Hãy
lấy khăn ướt che
mũi miệng, cúi
người bò sát mặt đất
tìm lối thoát.

Bạn nhỏ dùng khăn che mặt và bò thấp dưới
sàn nhà theo hướng mũi tên chỉ lối thoát.

Trang 6:
Khẩn cấp

Hãy ghi nhớ số điện
thoại 114 để gọi

Bạn nhỏ trên tay cầm một chiếc khiên có biểu
tượng giọt nước an toàn.
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lính cứu hỏa. Mỗi
bạn nhỏ đều là một
hiệp sĩ phòng cháy
dũng cảm!

* Bước 4: Hoàn thiện sách lật (Sử dụng Storybook trên Gemini)
Giáo viên truy cập tính năng Storybook của Gemini, nhập toàn bộ bảng kịch

bản ở bước 3.
Trí tuệ nhân tạo tự động xử lí văn bản, vẽ hình ảnh minh họa khớp với nội

dung kĩ năng và sắp xếp trang dưới định dạng sách lật kĩ thuật số. Giáo viên kiểm
tra, điều chỉnh và tải về dưới dạng PDF.

* Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng
Tư liệu hỗ trợ trực quan trong hoạt động Khám phá của Bài 2.

c. Sách lật “Ngôi trường tự hào của chúng em”. Bài 6: Truyền thống trường
em. Môn Tự nhiên và Xã hội 3, Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống
Nội dung: Chia sẻ hiểu biết về truyền thống của nhà trường

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
- Mục tiêu: Học sinh nêu được một số nét tiêu biểu về lịch sử, truyền thống

của nhà trường; từ đó bày tỏ được tình cảm, niềm tự hào và ý thức tiếp nối truyền
thống tốt đẹp đó.

- Nội dung: Học sinh chia sẻ những hiểu biết của mình về truyền thống nhà
trường.

* Bước 2: Thiết kế cấu trúc và kịch bản (Sử dụng ChatGPT)
Giáo viên sử dụng ChatGPT để thiết kế kịch bản dài 10 trang, xây dựng

tuyến nhân vật (Minh, Hoa, thầy Hùng) để tạo sự gần gũi.
Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai một giáo viên tiểu học và tác giả

truyện thiếu nhi. Hãy viết kịch bản sách lật 10 trang chủ đề “Ngôi trường tự hào của
chúng em“. Nội dung theo chân 2 bạn học sinh (Minh và Hoa) đi tham quan phòng
truyền thống, gặp thầy Hùng, tìm hiểu lịch sử trường, xem ảnh cũ, chân dung thầy
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cô, tủ thành tích và rút ra lời hứa phấn đấu. Trình bày rõ ràng 2 phần: [Nội dung văn
bản/Lời thoại] và [Mô tả hình ảnh minh họa].”

* Bước 3: Chuẩn hóa dữ liệu nội dung sách lật
Bảng kịch bản 10 trang được biên tập và chuẩn hóa để chuẩn bị dán vào hệ

thống AI sắp xếp trang:
Cấu trúc
trang

Nội dung Hình ảnh

Trang 1:
Bìa

Ngôi trường tự hào
của chúng em.

Hai bạn nhỏ trong trang phục học sinh đứng
trước phòng truyền thống của trường.

Trang 2:
Nhiệm
vụ

Nhiệm vụ hôm nay
thật thú vị: Tìm
hiểu về lịch sử và
truyền thống của
ngôi trường thân
yêu mà mình đang
theo học.

Minh và Hoa cầm sổ và bút, mỉm cười đi dọc
hành lang lớp học.

Trang 3:
Điểm
đến

Điểm dừng chân
đầu tiên là “Phòng
truyền thống”. Đây
là nơi lưu giữ
những kỷ vật quý
giá. Một không
gian trang nghiêm
và đầy tự hào hiện
ra.

Minh và Hoa đứng trước cánh cửa gỗ lớn đang
mở ra không gian bên trong phòng truyền thống.
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Trang 4:
Gặp thầy

Hai bạn gặp thầy
Hùng. Minh lễ
phép: ”Thưa thầy,
thầy có thể kể cho
chúng em nghe về
lịch sử của trường
mình được không
ạ?”

Minh cầm sổ ghi chép, ngước nhìn và trò chuyện
cùng thầy Hùng.

Trang 5:
Lịch sử

Thầy Hùng chậm
rãi kể rằng khi mới
thành lập, trường
còn rất nhỏ và đơn
sơ. Hoa chăm chú
lắng nghe, cảm
thấy thật xúc động.

Thầy Hùng chỉ tay lên bảng tin tư liệu, Hoa đứng
bên cạnh chăm chú lắng nghe.

Trang 6:
Ảnh cũ

Minh và Hoa cùng
ngắm nhìn những
bức ảnh cũ. Đó là
hình ảnh những
lớp học mái lá,
khung cảnh sân
trường của ngày
xưa.

Minh và Hoa cùng quan sát các bức tranh treo
tường vẽ cảnh ngôi trường thời sơ khai.

Trang 7:
Thầy cô

Phía trên là ảnh
chân dung các thầy

Hoa chỉ tay lên dãy ảnh chân dung các thầy cô
Hiệu trưởng treo trên tường cao.
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cô Hiệu trưởng.
Thầy Hùng giải
thích mỗi thầy cô
đều đã đóng góp
rất nhiều công sức
để xây dựng
trường.

Trang 8:
Tủ kính

Minh đặc biệt chú
ý đến chiếc tủ kính
lấp lánh chứa rất
nhiều huân
chương, bằng
khen. Đây là phần
thưởng cao quý
nhà trường đã đạt
được.

Minh hào hứng quan sát các huy chương và bằng
khen được trưng bày trang trọng bên trong tủ
kính.

Trang 9:
Tấm
gương

Các bạn còn được
chiêm ngưỡng
chân dung của các
anh chị học sinh
tiêu biểu qua các
năm học.

Minh và Hoa đứng trước “Bảng thành tích” trưng
bày ảnh chân dung học sinh xuất sắc.

Trang
10: Lời
hứa

Dưới gốc bàng, hai
bạn hứa sẽ cố gắng
học tập tốt để viết

Minh và Hoa nắm tay nhau mỉm cười dưới gốc
cây bàng lớn trong sân trường.
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tiếp những trang
sử hào hùng của
nhà trường.

* Bước 4: Hoàn thiện sách lật (Sử dụng Storybook trên Gemini)
Giáo viên dán toàn bộ dữ liệu (kênh chữ và kênh hình) từ Bước 3 vào tính

năng Storybook trên nền tảng Gemini.
Hệ thống AI tự động xử lí cốt truyện, vẽ hình ảnh minh họa cho 10 trang

sách với phong cách đồng nhất (giữ nguyên tạo hình nhân vật Minh, Hoa, thầy
Hùng) và kết xuất dưới định dạng sách lật PDF.

* Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng
Tư liệu được sử dụng trong hoạt động Khởi động của Bài 6 nhằm khơi gợi

cảm xúc. Thông qua thông điệp “Ghi nhớ” ở cuối sách, giáo viên dẫn dắt vào bài
mới: “Giống như Minh và Hoa, hôm nay lớp chúng mình sẽ cùng nhau đi tìm hiểu
về những truyền thống đáng tự hào của chính ngôi trường chúng ta đang học nhé!”
d. Sách lật “Ngôi nhà thứ hai xanh sạch đẹp”. Bài 7: Giữ an toàn và vệ sinh ở
trường. Môn Tự nhiên và Xã hội 3. Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung bài học
- Mục tiêu: Học sinh nhận biết được một số việc làm cụ thể giúp giữ gìn vệ

sinh, đảm bảo an toàn trường học; hình thành ý thức và thực hiện được các thao tác
lao động phù hợp.

- Nội dung: Các hoạt động giữ vệ sinh trường học và khu vực xung quanh trường.
* Bước 2: Thiết kế cấu trúc và kịch bản (Sử dụng ChatGPT)
Giáo viên sử dụng ChatGPT để xây dựng kịch bản 10 trang, phân tách rõ

ràng các đầu việc thông qua hai nhân vật trải nghiệm là Linh và Khoa.
Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai giáo viên tiểu học. Hãy viết kịch bản

sách lật 10 trang chủ đề “Ngôi nhà thứ hai xanh sạch đẹp” kể về buổi tổng vệ sinh
trường của 2 bạn Linh và Khoa. Cấu trúc kịch bản đi theo trình tự: Trang 1 (Bìa);
Trang 2 (Kế hoạch); Trang 3 (Chuẩn bị); Trang 4-5 (Quét và hót rác); Trang 6
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(Tưới hoa); Trang 7 (Cô giáo hướng dẫn nhặt rác); Trang 8 (Phân loại rác); Trang 9
(Checklist hoàn thành); Trang 10 (Rửa tay xà phòng). Trình bày rõ: [Nội dung văn
bản ngắn gọn] và [Mô tả hình ảnh minh họa chi tiết].”

* Bước 3: Chuẩn hóa dữ liệu nội dung sách lật
Kịch bản sau khi tạo sinh được biên tập, chuẩn hóa thành bảng dữ liệu để dán

vào công cụ AI sắp xếp trang:
Cấu trúc
trang

Nội dung Hình ảnh

Trang 1:
Bìa

Ngôi nhà thứ hai
xanh sạch đẹp.

Hai bạn nhỏ trong bộ đồng phục tươi cười rạng rỡ
trước cổng trường tiểu học.

Trang 2:
Kế hoạch

Các bạn trong lớp
sẽ tổ chức buổi
tổng vệ sinh
trường.

Hai bạn học sinh đứng trước cổng trường dưới
ánh nắng ban mai.
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Trang 3:
Chuẩn bị

Linh và Khoa
cùng nhau kiểm
tra lại các dụng cụ
để chuẩn bị dọn
dẹp vệ sinh xung
quanh trường.

Hai bạn nhỏ cầm dụng cụ vệ sinh (chổi và bình
tưới) đứng trên sân trường thảo luận.

Trang 4:
Quét dọn

Khoa bắt đầu quét
những chiếc lá
khô rụng trên sân
trường.

Khoa khom người, tập trung quét đống lá khô
trên sân trường bằng chiếc chổi tre.

Trang 5:
Phối hợp

Linh nhanh nhẹn
mang chiếc hót
rác và thùng rác
đến. Cả hai cùng
nhau phối hợp
nhịp nhàng.

Khoa dùng xẻng hót lá khô để Linh cầm thùng
nhựa màu xanh hứng lấy.

Trang 6:
Chăm
bồn hoa

Sân trường đã sạch
bóng, Linh chuyển
sang chăm sóc

Linh mỉm cười hạnh phúc cầm bình tưới nước
cho những khóm hoa rực rỡ trong bồn.
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những bồn hoa.

Trang 7:
Cô hướng
dẫn

Ở phía cổng, cô
Mai đang hướng
dẫn Khoa cách
nhặt những mẩu
rác nhỏ vướng
trong kẽ lá.

Cô giáo mặc áo dài đang chỉ dẫn cho Khoa (đeo
găng tay) nhặt rác trong bụi cây.

Trang 8:
Phân loại
rác

Linh và Khoa đi
kiểm tra lại xung
quanh trường và
tiến hành phân
loại rác thải.

Hai bạn đứng cạnh các thùng rác xanh lá và xanh
dương, Linh đang bỏ vỏ chai nhựa vào thùng.

Trang 9:
Hoàn
thành

Khoa cầm tờ giấy
ghi các công việc
cần làm và dùng
bút đánh dấu vào
những việc đã
hoàn thành.

Khoa giơ tay đầy tự hào, tay kia cầm bảng danh
sách kiểm tra đã tích dấu hoàn thành.
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Trang 10:
Vệ sinh
chung

Buổi lao động kết
thúc, Linh và
Khoa cùng nhau
đi rửa tay thật
sạch bằng xà
phòng.

Linh và Khoa cùng nhau rửa tay tại bồn rửa của
nhà trường sau khi lao động.

* Bước 4: Hoàn thiện sách lật (Sử dụng Storybook trên Gemini)
Giáo viên dán toàn bộ dữ liệu từ Bước 3 vào tính năng Storybook trên nền

tảng Gemini.
Hệ thống AI tự động phân tích ngữ cảnh, tạo sinh 10 bức ảnh minh họa bám

sát các thao tác lao động của Linh và Khoa, đồng thời sắp xếp trang với văn bản để
xuất bản thành sách lật điện tử (định dạng PDF).

* Bước 5: Đề xuất hướng sử dụng
Hướng sử dụng: Tư liệu được sử dụng hiệu quả trong hoạt động Vận dụng

của Bài 7. Sau khi xem, giáo viên yêu cầu học sinh liên hệ và áp dụng ngay vào
buổi trực nhật hoặc lao động tổng vệ sinh của chính lớp mình.
2.2.3. Quy trình thiết kế và kết quả ứng dụng AI sáng tác nhạc trong dạy học
môn Tự nhiên và Xã hội 3
2.2.3.1. Quy trình thiết kế nhạc trong dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3

Âm nhạc là một phương tiện có thể hỗ trợ quá trình học tập thông qua việc
tạo cảm xúc tích cực và giúp học sinh ghi nhớ kiến thức. Việc sử dụng AI để sáng
tác nhạc giúp giáo viên tạo ra các bài hát phù hợp với nội dung bài học một cách
nhanh chóng.

Quy trình ứng dụng AI sáng tác nhạc dạy học trong nghiên cứu này được
chuẩn hóa qua 5 bước:

Bước 1: Xác định mục tiêu và thông điệp âm nhạc
Giáo viên căn cứ vào Yêu cầu cần đạt của bài học để xác định các kiến thức

trọng tâm. Từ đó, xác định thông điệp chính và cảm xúc chủ đạo (vui tươi, hào
hùng, nhẹ nhàng...) mà bài hát cần truyền tải đến học sinh.

Bước 2: Xây dựng lời bài hát (Sử dụng AI hỗ trợ ngôn từ)
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Giáo viên ứng dụng các mô hình ngôn ngữ lớn để hỗ trợ viết lời bài hát. Các
câu lệnh (prompt) cần giới hạn rõ độ dài, yêu cầu sử dụng ngôn từ trong sáng, có
vần điệu (thơ 4 chữ, 5 chữ hoặc tự do ngắn), cấu trúc lặp lại điệp khúc để phù hợp
với đặc điểm tâm sinh lí và khả năng ghi nhớ của học sinh lớp 3.

Bước 3: Sử dụng AI để tạo giai điệu và bản nhạc
Giáo viên đưa phần lời bài hát đã hoàn thiện vào các nền tảng AI tạo sinh âm

nhạc như Suno. Tại đây, giáo viên thiết lập các thông số âm nhạc (Prompt âm nhạc)
bao gồm: thể loại nhạc (Pop thiếu nhi, hành khúc, dân ca...), nhịp độ (Tempo
nhanh/vừa/chậm), và tùy chỉnh giọng hát (giọng nam/nữ/trẻ em) để AI tự động phối
khí và tạo ra bản thu âm hoàn chỉnh.

Bước 4: Kiểm duyệt và hoàn thiện học liệu âm nhạc
Giáo viên nghe thẩm định lại bản thu âm do AI xuất ra. Quá trình kiểm duyệt

cần đánh giá các tiêu chí: lời ca phát âm rõ ràng (không bị lỗi dấu tiếng Việt), giai
điệu dễ hát theo, nhịp điệu phù hợp với hoạt động trên lớp. Nếu chưa đạt, giáo viên
tiến hành tinh chỉnh lại prompt ở Bước 3 để AI tạo sinh lại bản phối mới

Bước 5: Đề xuất phương án tổ chức dạy học bằng âm nhạc
Giáo viên có thể sử dụng bài hát làm nhạc nền cho các trò chơi khởi động,

múa hát tập thể để chuyển tiếp hoạt động, hoặc dùng điệp khúc làm công cụ củng
cố kiến thức cuối bài học.
2.2.3.2. Kết quả thiết kế nhạc trong dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3

Qua quá trình ứng dụng công nghệ AI, nghiên cứu đã thiết kế thành công 04
bài hát phục vụ cho hoạt động dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3. Chi tiết các sản
phẩm được thống kê trong bảng 2.3:

Bảng 2.3. Kết quả thiết kế nhạc

Bài học Nội dung
Thời
lượng

Bài hát
Hoạt động
dạy học

CHỦ ĐỀ 1: GIA ĐÌNH

Bài 1: Họ hàng và
những ngày kỉ
niệm của gia đình

Tình cảm gia đình
(trang 8)

55 giây Gia đình yêu
thương:

Hoạt động
khởi động
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Bài 3: Vệ sinh
xung quanh nhà

Việc nên và không
nên để giữ vệ sinh
xung quanh nhà
(trang 17)

55 giây Giữ vệ sinh
xung quanh nhà:

Hoạt động
khởi động
hoặc vận
dụng

CHỦ ĐỀ 2: TRƯỜNG HỌC
Bài 6: Truyền
thống trường em

Những giá trị truyền
thống của nhà
trường (trang 28)

57 giây Truyền thống
trường em:

Hoạt động
thực hành

Bài 7: Giữ an toàn
và vệ sinh ở trường

Những việc làm
giữ an toàn và vệ
sinh ở trường
(trang 30)

51 giây Giữ an toàn và
vệ sinh ở trường:

Hoạt động
khởi động

a. Bài hát “Gia đình yêu thương”. Bài 1: Họ hàng và những ngày kỉ niệm của
gia đình. Môn Tự nhiên và Xã hội 3. Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống
Nội dung: Tình cảm gia đình

* Bước 1: Xác định mục tiêu và thông điệp âm nhạc
- Mục tiêu sư phạm: Học sinh nhận biết được các thành viên trong gia đình

và mối quan hệ họ hàng nội/ngoại; thông qua giai điệu âm nhạc, các em bộc lộ được
tình cảm yêu thương, sự gắn bó với người thân.

- Thông điệp âm nhạc: Tình yêu thương gia đình, sự đầm ấm, sum vầy.
* Bước 2: Xây dựng lời bài hát (Sử dụng ChatGPT)
Giáo viên thiết lập câu lệnh (prompt) trên ChatGPT để hỗ trợ sáng tác lời bài

hát, đảm bảo ngôn từ có vần điệu, cấu trúc đơn giản, phù hợp với tâm lí tiếp nhận
của học sinh lớp 3.

Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai một nhạc sĩ sáng tác nhạc thiếu nhi.
Hãy viết lời cho một bài hát ngắn (khoảng 1 phút) có tựa đề “Gia đình yêu thương”
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cho học sinh lớp 3. Cấu trúc gồm 2 lời (Verse) và 1 điệp khúc (Chorus). Nội dung
kể về các thành viên trong gia đình, họ hàng bên nội, bên ngoại và tình cảm yêu
thương, quan tâm lẫn nhau. Ngôn từ vui tươi, trong sáng, dễ hát theo.

- Kết quả lời bài hát (Lyrics):
Verse 1:
Gia đình em có ông bà
Có cha mẹ rất hiền hòa
Anh chị em luôn yêu thương
Cùng nhau vui sống mỗi ngày
Chorus:
Gia đình em yêu thương nhau
Luôn quan tâm trước sau
Ông bà cha mẹ bên em
Cho em lớn lên từng ngày
Verse 2:
Bên nội bên ngoại thân quen
Gặp nhau vui vẻ ấm êm
Gia đình luôn ở bên em
Mang bao yêu thương dịu dàng

* Bước 3: Sử dụng AI để tạo giai điệu và bản nhạc
Giáo viên truy cập nền tảng Suno AI (chức năng Create) để chuyển đổi lời

bài hát thành bản thu âm hoàn chỉnh (Text-to-Music).
- Thiết lập thông số âm nhạc (Music Prompt): Dán toàn bộ phần Lyrics (từ

bước 2) vào hệ thống. Tại mục phong cách âm nhạc (Style of Music), giáo viên
thiết lập các từ khóa: “Pop thiếu nhi, nhịp điệu vui tươi, nhí nhảnh, giọng hát trẻ em
trong sáng (Children“s choir/Kids vocal)”.

- Hệ thống AI tự động phối khí và kết xuất bản nhạc.
* Bước 4: Kiểm duyệt và hoàn thiện học liệu âm nhạc
Giáo viên nghe lại bản nhạc do Suno AI tạo ra, kiểm tra cách phát âm tiếng

Việt, tốc độ nhịp (Tempo) và lựa chọn phiên bản âm thanh tốt nhất tải xuống (định
dạng MP3). Để học sinh lớp 3 dễ dàng theo dõi, giáo viên tải file MP3 lên phần
mềm Canva. Tại đây, tiến hành ghép giai điệu với các hình ảnh minh họa gia đình
hoạt hình, đồng thời tạo hiệu ứng phụ đề chạy chữ (Lyric video) khớp với lời bài



70

hát. Xuất bản: Tải học liệu hoàn thiện dưới định dạng video MP4.
* Bước 5: Đề xuất phương án tổ chức dạy học
Bài hát “Gia đình yêu thương” được sử dụng làm tư liệu trong hoạt động

Khởi động của Bài 1. Giáo viên trình chiếu video âm nhạc, tổ chức cho học sinh
đứng tại chỗ vỗ tay, nhún nhảy theo nhịp điệu vui tươi của bài hát để tạo tâm thế
hứng khởi trước khi vào bài học mới.
b. Bài hát “Giữ vệ sinh xung quanh nhà”, Bài 3: Vệ sinh xung quanh nhà, Tự
nhiên và Xã hội 3, bộ sách kết nối tri thức với cuộc sống
Nội dung: Việc nên và không nên để giữ vệ sinh xung quanh nhà

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung
- Mục tiêu:
+ Nhận biết được một số việc làm cụ thể nhằm giữ vệ sinh xung quanh nhà.
+ Thực hiện một số việc làm phù hợp với lứa tuổi để giũ gìn môi trường sống.
- Nội dung: Điểm tên các hoạt động thiết thực (vẽ tranh đường phố, nhặt rác,

tặng quà vùng xa, tuyên truyền giao thông) và cảm xúc tự hào khi được cống hiến.
* Bước 2: Xây dựng lời bài hát (Sử dụng ChatGPT)
- Căn cứ vào nội dung bài học, giáo viên dùng AI để phác thảo câu lệnh viết lời

bài hát mang âm hưởng tự hào, sôi nổi, khơi gợi tinh thần trách nhiệm của học sinh.
Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai một chuyên gia giáo dục và nhạc sĩ

thiếu nhi. Hãy viết lời cho bài hát “Hoạt động kết nối với cộng đồng” dành cho học
sinh lớp 3. Cấu trúc gồm 2 lời (Verse) và 1 điệp khúc (Chorus). Nội dung bài hát
cần lồng ghép các hoạt động thực tế như: vẽ tranh làm đẹp khu phố, quét rác, trồng
cây, tặng quà cho bạn vùng xa và tuyên truyền an toàn giao thông. Ngôn từ mang
âm hưởng tự hào, rộn ràng, có vần điệu nhịp nhàng để các em dễ dàng hát tập thể.”

- Kết quả lời bài hát (Lyrics):
Verse 1:
Sân trường em rộn ràng tiếng cười,
Cùng nhau vẽ tranh làm đẹp phố thôi.
Quét rác sạch sẽ, trồng thêm cây xanh,
Chúng em góp sức cho đời thêm vui.
Chorus:
Kết nối cộng đồng, tay nắm tay,
Chia sẻ yêu thương mỗi ngày.
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Việc nhỏ thôi mà vui biết bao,
Trường em lan tỏa biết bao tự hào!
Verse 2:
Góp quà gửi đến bạn vùng xa,
Trao yêu thương ấm áp chan hòa.
Tuyên truyền an toàn giao thông,
Học điều hay, em nhớ trong lòng.

* Bước 3: Sử dụng AI để tạo giai điệu và bản nhạc
- Giáo viên truy cập nền tảng Suno AI (chức năng Create) để chuyển đổi lời

bài hát thành bản thu âm hoàn chỉnh (Text-to-Music).
- Thiết lập thông số âm nhạc (Music Prompt): Dán toàn bộ phần Lyrics (từ

bước 2) vào hệ thống. Tại mục phong cách âm nhạc (Style of Music), giáo viên
thiết lập các từ khóa nhằm tạo cảm giác thư thái, vui vẻ khi làm việc nhà: “Nhạc
thiếu nhi vui tươi, nhịp điệu vừa phải (Medium tempo), nhẹ nhàng, giọng hát trẻ em
trong trẻo (Kids vocal)”.

- Hệ thống AI tự động phân tích lời ca, phối khí và kết xuất các bản nhạc
mẫu để giáo viên lựa chọn.

* Bước 4: Kiểm duyệt và hoàn thiện học liệu âm nhạc
- Tải bản phối âm thanh (MP3) đạt yêu cầu nhất từ Suno AI.
- Đưa file âm thanh lên phần mềm Canva để tạo video âm nhạc (Lyric video).

Giáo viên chèn các hình ảnh minh họa bám sát với lời ca (như cảnh học sinh nhặt
rác, vẽ tranh tường, tặng quà) kết hợp với phụ đề chuyển động. Tải học liệu hoàn
thiện dưới định dạng MP4.

* Bước 5: Đề xuất phương án tổ chức dạy học
Bài hát mang tính cổ động tốt, phù hợp để sử dụng trong hoạt động Khởi

động nhằm tạo khí thế sôi nổi đầu giờ học, hoặc dùng trong hoạt động Vận dụng để
củng cố tinh thần đoàn kết, yêu thương của học sinh sau khi tiếp thu bài giảng.
c. Bài hát “Truyền thống trường em”. Bài 6: Truyền thống trường em. Môn
Tự nhiên và Xã hội 3, Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống
Nội dung: Những giá trị truyền thống của nhà trường

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung
- Mục tiêu:
+ Nêu được một số nét tiêu biểu về truyền thống của nhà trường;
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+ Bày tỏ được tình cảm, niềm tự hào đối với nhà trường;
+ Có ý thức và thực hiện một số việc làm phù hợp để giữ gìn và phát huy

truyền thống tốt đẹp của nhà trường.
- Nội dung:. Tìm hiểu về truyền thống nhà trường, từ đó có ý thức học tập,

rèn luyện và tham gia các hoạt động để phát huy các truyền thống tốt đẹp đó.
* Bước 2: Xây dựng lời bài hát (Sử dụng ChatGPT)
- Giáo viên sử dụng ChatGPT để thiết lập câu lệnh sáng tác lời bài hát mang

âm hưởng tự hào, tri ân, phù hợp với học sinh tiểu học.
Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai một nhạc sĩ sáng tác nhạc thiếu nhi.

Hãy viết lời cho bài hát “Truyền thống trường em” dành cho học sinh lớp 3. Cấu
trúc bài hát gồm 2 lời (Verse) và 1 điệp khúc (Chorus). Nội dung miêu tả cảnh
trường lớp thân quen, công ơn thầy cô, và lời hứa của học sinh sẽ học chăm ngoan,
đoàn kết để tiếp bước truyền thống của các thế hệ đi trước. Ngôn từ trang trọng
nhưng vẫn giữ được sự trong sáng, vui tươi của tuổi thơ.”

- Kết quả lời bài hát (Lyrics):
Verse 1:
Ngôi trường em thân quen mỗi ngày
Hàng cây xanh đung đưa gió lay
Thầy cô dạy bao điều hay lắm
Bạn bè em chăm ngoan thật vui
Chorus:
Truyền thống trường em sáng ngời
Chúng em luôn ghi nhớ suốt đời
Học chăm ngoan, đoàn kết yêu thương
Cùng nhau xây mái trường thân yêu
Verse 2:
Bao thế hệ đi qua nơi này
Gieo ước mơ bay cao mỗi ngày
Chúng em nay tiếp bước truyền thống
Giữ ngôi trường luôn luôn rạng danh

* Bước 3: Sử dụng AI để tạo giai điệu và bản nhạc
- Giáo viên truy cập nền tảng Suno AI (chức năng Create) để chuyển đổi lời

bài hát thành bản thu âm hoàn chỉnh.
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- Thiết lập thông số âm nhạc (Music Prompt): Dán phần Lyrics vào hệ thống.
Để thể hiện sự tự hào, giáo viên thiết lập các từ khóa phong cách âm nhạc: “Pop
thiếu nhi, nhịp điệu vừa phải (Medium tempo), giai điệu trong sáng, tự hào, ấm áp,
giọng hát thiếu nhi truyền cảm (Kids vocal)”.

- Hệ thống AI tự động phân tích và kết xuất bản nhạc.
* Bước 4: Kiểm duyệt và hoàn thiện học liệu âm nhạc
- Giáo viên nghe lại bản nhạc do Suno AI tạo ra, kiểm tra lời bài hát, tốc độ

và giai điệu. Lựa chọn phiên bản phù hợp nhất với học sinh tiểu học và tải xuống ở
dạng tệp âm thanh (MP3).

- Sử dụng Canva để kết hợp giai điệu với các hình ảnh minh họa về trường
lớp, thầy cô và chèn hiệu ứng phụ đề chạy chữ (Lyric video). Tiến hành tải xuống
dưới định dạng video MP4 để lưu trữ.

* Bước 5: Đề xuất phương án tổ chức dạy học
Bài hát “Truyền thống trường em” được sử dụng hiệu quả trong hoạt động

Thực hành của Bài 6, giúp học sinh củng cố niềm tự hào thông qua việc hát tập thể.
d. Bài hát “Giữ an toàn và vệ sinh ở trường”. Bài 7: Giữ an toàn và vệ sinh ở
trường. Môn Tự nhiên và Xã hội 3, Bộ sách Kết nối tri thức với cuộc sống
Nội dung: Những việc làm giữ an toàn và vệ sinh ở trường

* Bước 1: Xác định mục tiêu và nội dung
- Mục tiêu:
+ Học sinh nhận biết được các hành vi an toàn và không an toàn khi tham gia

các hoạt động tại trường;
+ Thực hiện được một số việc làm phù hợp với lứa tuổi để giữ an toàn và vệ

sinh trong trường học.
- Nội dung: Nhấn mạnh các quy tắc ứng xử an toàn (đi nhẹ nhàng, không

chạy vội, đi chậm ở cầu thang) và giữ vệ sinh (lau sàn ướt, giữ lớp sạch).
* Bước 2: Xây dựng lời bài hát (Sử dụng ChatGPT)
- Giáo viên dùng AI để chuyển hóa các quy tắc khô khan thành lời ca có vần

điệu, giúp học sinh dễ thuộc và dễ làm theo.
Thiết lập câu lệnh (prompt): “Đóng vai chuyên gia giáo dục kĩ năng sống và

nhạc sĩ thiếu nhi. Hãy viết lời bài hát “Giữ an toàn và vệ sinh ở trường” cho học
sinh lớp 3. Cấu trúc gồm 2 lời (Verse) và 1 điệp khúc (Chorus). Nội dung cần lồng
ghép các kĩ năng cụ thể: đi nhẹ nhàng, không chạy nhảy xô đẩy, giữ lớp sạch, đi
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chậm ở cầu thang, lau sàn ướt và báo thầy cô khi đồ đạc hư hỏng. Thể thơ 7 chữ
hoặc tự do, nhịp điệu vui tươi, dễ nhớ.”

- Kết quả lời bài hát (Lyrics):
Verse 1:
Đến trường em bước thật nhẹ nhàng,
Không chen lấn, không chạy vội vàng,
Bàn ghế ngay ngắn, lớp sạch sẽ,
Giữ an toàn, vui học mỗi ngày.
Chorus:
Cùng nhau giữ vệ sinh nhé bạn ơi,
Lớp em sạch đẹp, rộn vang tiếng cười,
An toàn mỗi ngày, em luôn ghi nhớ,
Trường em thân yêu, đẹp như ước mơ!
Verse 2:
Cầu thang đi chậm, không đùa nghịch,
Sàn ướt lau ngay, tránh trơn trượt,
Cửa sổ hư báo thầy cô liền,
Cùng nhau giữ mãi ngôi trường xinh!

* Bước 3: Sử dụng AI để tạo giai điệu và bản nhạc
- Giáo viên truy cập nền tảng Suno AI (chức năng Create) để chuyển đổi lời

bài hát thành bản thu âm hoàn chỉnh (Text-to-Music).
- Thiết lập thông số âm nhạc (Music Prompt): Dán toàn bộ phần Lyrics vào

hệ thống Suno AI. Vì bài hát mang tính chất hướng dẫn hành động, giáo viên thiết
lập các từ khóa: “Nhạc Pop thiếu nhi vui nhộn (Upbeat kids pop), nhịp điệu nhanh
nhẹn, nhí nhảnh, giai điệu bắt tai, giọng hát trẻ em tươi vui”.

- Hệ thống AI xử lí lời ca và xuất bản các giai điệu mẫu.
* Bước 4: Kiểm duyệt và hoàn thiện học liệu âm nhạc
- Tải bản phối âm thanh (MP3) đạt yêu cầu nhất từ Suno AI.
- Đưa file âm thanh lên phần mềm Canva để tạo video âm nhạc (Lyric video).
- Giáo viên chèn các hình ảnh minh họa bám sát với lời ca như học sinh đang

dọn vệ sinh, đi lại cẩn thận ở cầu thang. Xuất bản thành video định dạng MP4.
* Bước 5: Đề xuất phương án tổ chức dạy học
Bài hát được sử dụng trong hoạt động Khám phá để dẫn dắt học sinh tìm ra
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các quy tắc an toàn, hoặc dùng trong hoạt động Thực hành như một bài nhạc nền để
các em mô phỏng lại các hành vi đúng trong lớp học.
2.3. Đánh giá tính khả thi và hiệu quả của các loại tư liệu trong dạy học
2.3.1. Khái quát về quá trình đánh giá

Để khẳng định tính đúng đắn và khả năng ứng dụng thực tiễn của hệ thống
các tư liệu dạy học (video hoạt hình, sách lật điện tử, âm nhạc) đã thiết kế bằng AI,
đề tài tiến hành trưng cầu ý kiến chuyên gia thông qua các giáo viên tiểu học trực
tiếp giảng dạy. Quy trình đánh giá được cụ thể hóa như sau:

Đề tài tiến hành lấy ý kiến của 12 giáo viên đang trực tiếp giảng dạy môn Tự
nhiên và Xã hội tại các trường Tiểu học trên địa bàn huyện Hoa Lư, tỉnh Ninh Bình.
Đây là những giáo viên có kinh nghiệm thực tế, am hiểu sâu sắc về Chương trình
Giáo dục phổ thông 2018 và đặc điểm tâm sinh lí học sinh lớp 3 tại địa phương,
đảm bảo các nhận định đưa ra có độ tin cậy cao.

Công cụ đánh giá chính là phiếu trưng cầu ý kiến chuyên gia (Google Forms). Để
định lượng hóa các nhận định chủ quan, đề tài sử dụng thang đo Likert 5 mức độ: (Mức
5: Rất phù hợp/ Rất khả thi; Mức 4: Phù hợp/ Khả thi; Mức 3: Bình thường/ Phân vân;
Mức 2: Không phù hợp/ Khó khả thi; Mức 1: Rất không phù hợp/ Không khả thi).

Nội dung khảo sát được thiết kế tinh gọn, tập trung vào 03 tiêu chí cốt lõi, mỗi
tiêu chí được đánh giá ở 5 mức, nhằm đánh giá toàn diện các loại hình tư liệu số:

* Tiêu chí 1 (TC1) - Tính chính xác và khoa học về nội dung: Đánh giá mức
độ bám sát mục tiêu, yêu cầu cần đạt của môn Tự nhiên và Xã hội 3; sự chính xác
về kiến thức khoa học và tính phù hợp của ngôn từ (lời thoại, lời dẫn, lời bài hát)
đối với trình độ nhận thức của học sinh lớp 3.

- Mức 1 (Rất không phù hợp): Sai lệch hoàn toàn với yêu cầu cần đạt. Kiến thức
khoa học sai bản chất. Ngôn từ xa lạ hoàn toàn với trình độ nhận thức của học sinh lớp 3.

- Mức 2 (Không phù hợp): Lệch nhiều so với mục tiêu môn học. Kiến thức
khoa học có sai sót. Ngôn từ không phù hợp với lứa tuổi, khiến học sinh khó hiểu.

- Mức 3 (Bình thường): Đáp ứng được một phần mục tiêu cơ bản. Kiến thức
đôi chỗ còn chung chung. Một số ngôn từ hoặc khái niệm còn hơi khó hoặc chưa
thực sự sát với tư duy của học sinh lớp 3.

- Mức 4 (Phù hợp): Đáp ứng tốt mục tiêu và yêu cầu cần đạt. Kiến thức khoa
học chính xác. Ngôn từ cơ bản phù hợp với lứa tuổi lớp 3, chỉ có vài lỗi nhỏ không
ảnh hưởng đến tổng thể nội dung.
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- Mức 5 (Rất phù hợp): Bám sát hoàn toàn mục tiêu và yêu cầu cần đạt. Kiến
thức khoa học chuẩn xác 100%. Ngôn từ (lời thoại, lời dẫn, bài hát) hoàn toàn phù
hợp, gần gũi và cực kì dễ hiểu với nhận thức của học sinh lớp 3.

* Tiêu chí 2 (TC2) - Hình thức, chất lượng kĩ thuật và tính khả thi: Đánh giá
chất lượng thẩm mĩ trực quan (độ nét hình ảnh, âm thanh sinh động, bố cục hài hòa);
sự mượt mà của hiệu ứng lật trang/chuyển cảnh; cũng như sự tiện lợi của định dạng dữ
liệu trong việc thao tác trình chiếu, chia sẻ và tích hợp vào chuỗi hoạt động dạy học.

- Mức 1 (Không khả thi): Hình ảnh, âm thanh vỡ hỏng, thiếu thẩm mĩ trầm
trọng. Không có hiệu ứng hoặc lỗi toàn bộ. Định dạng không tương thích, không thể
mở, trình chiếu hay chia sẻ.

- Mức 2 (Khó khả thi): Hình ảnh mờ, âm thanh ồn/nhỏ, bố cục rối mắt. Hiệu
ứng lỗi hoặc không khớp. Định dạng phức tạp, rất khó để giáo viên chia sẻ hay thao
tác trực tiếp trên lớp.

- Mức 3 (Phân vân): Thẩm mĩ trực quan ở mức chấp nhận được. Hiệu ứng
đôi chỗ còn giật/lag. Định dạng có thể sử dụng nhưng đôi lúc cần mất thời gian
chỉnh sửa hoặc hỗ trợ kĩ thuật để trình chiếu trơn tru.

- Mức 4 (Khả thi): Hình ảnh và âm thanh tốt, bố cục hợp lí, bắt mắt. Hiệu ứng
mượt mà, ít lỗi. Định dạng phổ biến, dễ dàng thao tác trình chiếu và tích hợp vào bài giảng.

- Mức 5 (Rất khả thi): Hình ảnh cực nét, âm thanh rất sinh động, bố cục hoàn
hảo. Hiệu ứng chuyển cảnh/lật trang vô cùng mượt mà. Định dạng xuất sắc, cực kì
tiện lợi để trình chiếu, chia sẻ và tích hợp ngay vào hoạt động dạy học.

* Tiêu chí 3 (TC3) - Đánh giá hiệu quả dự kiến và sự hứng thú: Đánh giá khả năng
tạo động lực, thu hút sự tập trung của học sinh; hiệu quả dự kiến trong việc hỗ trợ các em
tự học, ghi nhớ kiến thức tự nhiên - xã hội và tạo dựng không khí lớp học tích cực.

- Mức 1 (Rất không phù hợp): Hoàn toàn không thu hút, gây mất tập trung
hoặc khó chịu. Không có giá trị hỗ trợ ghi nhớ. Gây ra bầu không khí học tập trầm
lắng hoặc tiêu cực.

- Mức 2 (Không phù hợp): Ít thu hút được học sinh, dễ gây nhàm chán hoặc
phân tâm. Hiệu quả hỗ trợ tự học và ghi nhớ thấp. Không tạo được không khí học
tập tích cực.

- Mức 3 (Bình thường): Mức độ thu hút học sinh ở mức trung bình. Có hỗ trợ
ghi nhớ nhưng chưa để lại ấn tượng mạnh. Không khí lớp học bình thường, chưa thực
sự sôi nổi.



77

- Mức 4 (Phù hợp): Thu hút được sự chú ý của học sinh. Hỗ trợ tốt việc tự
học và ghi nhớ bài. Tạo được không khí học tập tích cực, vui vẻ.

- Mức 5 (Rất phù hợp): Thu hút sự tập trung tuyệt đối và tạo động lực lớn.
Hỗ trợ học sinh tự học và ghi nhớ kiến thức tự nhiên và xã hội cực kì sâu sắc. Đảm
bảo tạo ra không khí lớp học vô cùng tích cực, sôi nổi.

Toàn bộ dữ liệu sau khi thu thập được mã hóa và xử lí bằng phương pháp
thống kê toán học (tính điểm trung bình cộng - TBC). Kết quả này là cơ sở quan
trọng để điều chỉnh, hoàn thiện hệ thống tư liệu giảng dạy và khẳng định giá trị thực
tiễn trước khi đi đến kết luận chung của đề tài.
2.3.2. Kết quả đánh giá

Trong quá trình phân tích dữ liệu khảo sát, đề tài sử dụng điểm trung bình cộng
của các phiếu đánh giá và căn cứ vào thang mức độ tương ứng để đưa ra nhận xét.

- Điểm TBC từ 1,00 - 1,80 tương ứng với múc độ đánh giá: Rất không khả
thi / Không phù hợp.

- Điểm TBC từ 1,81 - 2,60 tương ứng với múc độ đánh giá: Ít khả thi / Phù
hợp kém.

- Điểm TBC từ 2,61 - 3,40 tương ứng với múc độ đánh giá: Khả thi trung
bình / Bình thường

- Điểm TBC từ 3,41 - 4,20 tương ứng với múc độ đánh giá: Khả thi / Phù hợp
- Điểm TBC từ 4,21 - 5,00 tương ứng với múc độ đánh giá: Rất khả thi / Rất

phù hợp.
2.3.2.1. Kết quả đánh giá video

Trong hệ thống học liệu được thiết kế, video hoạt hình được kì vọng là công
cụ đắc lực giúp khơi gợi sự tò mò và trực quan hóa các tình huống thực tiễn trong
môn Tự nhiên và Xã hội 3. Nhằm đánh giá khách quan chất lượng nội dung, hình
thức cũng như tiềm năng sư phạm của loại hình tư liệu này, nghiên cứu đã thu thập
ý kiến chuyên môn từ các giáo viên. Kết quả đánh giá chi tiết được tổng hợp tại
bảng 2.4:
Bảng 2.4. Kết quả đánh giá tính khả thi và hiệu quả của video trong quá trình dạy học

Số
TT

Bài học Video
Tiêu
chí

Mức độ phù hợp/
khả thi

Điểm
TBC
tiêu
chí

Điểm
TBC
toàn
bài

Mức
độMức

5
Mức
4

Mức
3
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1

Bài 2:
Phòng
tránh
hỏa
hoạn khi
ở nhà

Nguyên nhân
có thể gây ra
cháy trong
gia đình

TC1 8 4 0 4,67

4,67
Rất
khả
thi

TC2 TC2 7 5 0

TC3 TC3 9 3 0

2

Bài 3:
Vệ sinh
xung
quanh
nhà ở

Các hoạt
động giữ vệ
sinh xung
quanh nhà

TC1 3 8 1 4,17

4,09
Khả
thi

TC2 2 7 3 3,92

TC3 4 6 2 4,17

3

Bài 6:
Truyền
thống
nhà
trường

Tìm hiểu
truyền
thống
trường em

TC1 10 2 0 4,83

4,75
Rất
khả
thi

TC2 8 4 0 4,67

TC3 9 3 0 4,75

4

Bài 7:
Giữ an
toàn vệ
sinh ở
trường

Khảo sát sự
an toàn và
vệ sinh trong
khuôn viên
trường học

TC1 6 6 0 4,50

4,53
Rất
khả
thi

TC2 7 5 0 4,58

TC3 6 6 0 4,50

Nhìn vào bảng 2.4, có thể thấy các tư liệu video do AI thiết kế nhận được sự
phản hồi rất tích cực từ 12 giáo viên, với 3/4 video đạt mức “Rất khả thi” (TBC >
4,50) và 1/4 video đạt mức “Khả thi” (TBC = 4,09). Cụ thể:

Tính khoa học và nội dung (TC1): Điểm TBC của tiêu chí này ở các video
dao động từ 4,17 đến 4,83. Giáo viên đánh giá rất cao video Bài 6 (Tìm hiểu truyền
thống trường em) với điểm TBC 4,83. Lời thoại và hình ảnh của video này thể hiện
nội dung truyền thống một cách trang trọng, chính xác, bám sát yêu cầu cần đạt.

Hình thức, kĩ thuật và tính khả thi (TC2): Đây là tiêu chí phản ánh chất lượng
trực quan. Video Bài 2 và Bài 6 có điểm TBC tiêu chí 2 cao (lần lượt 4,58 và 4,67),
chứng tỏ AI đã tạo ra hình ảnh sắc nét và âm thanh lồng tiếng cuốn hút. Riêng video
Bài 3 (Các hoạt động giữ vệ sinh) đạt mức 3,92 (Khả thi). Theo phản hồi từ giáo
viên, một vài chi tiết chuyển cảnh của nhân vật khi dọn dẹp hơi nhanh, giáo viên
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cần chủ động bấm dừng (pause) trong quá trình chiếu để học sinh kịp quan sát, tuy
nhiên điều này không làm giảm giá trị ứng dụng của tư liệu.

Hiệu quả dự kiến và sự hứng thú (TC3): Điểm TBC của tiêu chí 3 ở mức cao
và rất cao. Video Bài 2 đạt điểm TBC lớn nhất ở tiêu chí này (4,75) do khai thác
chủ đề phòng tránh hỏa hoạn có yếu tố kích tính, âm thanh báo động dồn dập giúp
kích thích mạnh mẽ sự tập trung và tò mò của học sinh lớp 3 ngay trong hoạt động
Khởi động.
2.3.2.2. Kết quả đánh giá sách lật

Sách lật điện tử là định dạng học liệu mang lại trải nghiệm kết hợp giữa văn
bản và hình ảnh AI minh họa trực quan. Kết quả khảo sát 12 giáo viên về 4 cuốn
sách lật được thiết kế cho môn Tự nhiên và Xã hội 3 được thống kê chi tiết trong
bảng 2.5:
Bảng 2.5. Kết quả đánh giá tính khả thi và hiệu quả của sách lật trong quá

trình dạy học

Số
TT

Bài học Sách
Tiêu
chí

Mức độ phù hợp/
khả thi

Điểm
TBC
tiêu
chí

Điểm
TBC
toàn
bài

Mức
độMức

5
Mức
4

Mức
3

1

Bài 1: Họ
hàng và
những ngày
kỉ niệm của
gia đình

Gia đình
của Hoa

TC1 8 4 0 4,67

4,67
Rất
khả
thi

TC2 7 5 0 4,58

TC3 9 3 0 4,75

2

Bài 2:
Phòng tránh
hỏa hoạn
khi ở nhà

Bé học
cách phòng
tránh hỏa
hoạn

TC1 9 3 0 4,75

4,67
Rất
khả
thi

TC2 8 4 0 4,67

TC3 7 5 0 4,58

3

Bài 6:
Truyền
thống
trường em

Ngôi
trường tự
hào của
chúng em

TC1 3 7 2 4,08

4,11
Khả
thiTC2 2 8 2 4,00

TC3 4 7 1 4,25
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4

Bài 7: Giữ
an toàn và
vệ sinh ở
trường

Ngôi nhà
thứ hai
xanh sạch
đẹp

TC1 6 6 0 4,50

4,64
Rất
khả
thi

TC2 8 4 0 4,67

TC3 9 3 0 4,75

Thông qua bảng 2.5, hệ thống sách lật điện tử nhận được sự đánh giá đồng
thuận cao từ hội đồng chuyên môn với 3/4 tư liệu đạt mức “Rất khả thi” và 1/4 tư
liệu đạt mức “Khả thi”. Đánh giá chi tiết trên từng tiêu chí như sau:

Tính chính xác và khoa học (TC1): Tư liệu Bài 1 và Bài 2 có điểm TBC rất
cao (4,67 và 4,75). Cốt truyện gắn liền với các tình huống thực tế (giới thiệu họ
hàng, phòng tránh cháy nổ) được giáo viên đánh giá là bám sát tuyệt đối với yêu
cầu cần đạt.

Hình thức, kĩ thuật và tính khả thi (TC2): Các giáo viên tỏ ra ấn tượng với
hiệu ứng lật và nét vẽ đồng bộ của AI. Tuy nhiên, cuốn sách lật Bài 6 (Ngôi trường
tự hào của chúng em) có điểm trung bình toàn bài ở mức 4,11 (Khả thi). Nguyên
nhân được các giáo viên phản hồi qua câu hỏi mở là do cuốn sách này có thời lượng
khá dài (10 trang) chứa đựng nhiều thông tin lịch sử truyền thống. Mật độ kênh chữ
ở một số trang hơi dày, đòi hỏi giáo viên phải dành thêm thời gian hướng dẫn để
học sinh lớp 3 có thể đọc hiểu trọn vẹn, nhưng tổng thể vẫn hoàn toàn khả thi để
ứng dụng trong tiết học.

Hiệu quả dự kiến và sự hứng thú (TC3): Nhóm tư liệu này phát huy tối đa thế
mạnh ở tiêu chí 3. Sách lật Bài 7 (Ngôi nhà thứ hai xanh sạch đẹp) đạt mức rất cao
(4,75) nhờ việc minh họa rõ nét từng thao tác lao động an toàn, vệ sinh (quét rác,
tưới cây...). Các giáo viên khẳng định tư liệu này không chỉ giúp học sinh thích thú
khi xem mà còn có giá trị như một tư liệu trực quan để các em tự học và tự đối
chiếu hành vi của mình.

Như vậy, có thể khẳng định định dạng sách lật điện tử do AI tạo sinh là một
học liệu mang tính đổi mới, khả thi, giúp trực quan hóa kiến thức và tăng cường kĩ
năng đọc hiểu, tự học cho học sinh tiểu học.
2.3.2.3. Kết quả đánh giá bài hát

Âm nhạc là loại hình học liệu mang tính đột phá trong nghiên cứu, giúp
chuyển hóa các kiến thức khô khan thành giai điệu vui tươi. Kết quả thu thập từ 12
giáo viên về 4 bài hát do AI sáng tác cho môn Tự nhiên và Xã hội 3 được trình bày
tại bảng 2.6:
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Bảng 2.6. Kết quả đánh giá tính khả thi và hiệu quả của bài hát trong quá
trình dạy học

Số
TT

Bài học Bài hát
Tiêu
chí

Mức độ phù hợp/
khả thi

Điểm
TBC
tiêu
chí

Điểm
TBC
toàn
bài

Mức
độMức

5
Mức
4

Mức
3

1

Bài 1: Họ
hàng và
những ngày
kỉ niệm của
gia đình

Gia đình
yêu
thương

TC1 9 3 0 4,75

4,72
Rất
khả
thi

TC2 8 4 0 4,67

TC3 9 3 0 4,75

2
Bài 3: Vệ
sinh xung
quanh nhà

Giữ vệ
sinh xung
quanh nhà

TC1 7 5 0 4,58

4,61
Rất
khả
thi

TC2 6 6 0 4,50

TC3 9 3 0 4,75

3

Bài 6:
Truyền
thống
trường em

Truyền
thống
trường em

TC1 3 8 1 4,17

4,14
Khả
thi

TC2 2 8 2 4,00

TC3 4 7 1 4,25

4

Bài 7: Giữ
an toàn và
vệ sinh ở
trường

Giữ an
toàn và vệ
sinh ở
trường

TC1 7 5 0 4,58

4,53
Rất
khả
thi

TC2 6 6 0 4,50

TC3 6 6 0 4,50

Hệ thống bài hát do AI sáng tác nhận được phản hồi tích cực từ 12 giáo viên
với điểm trung bình cộng toàn bộ các bài đều đạt từ 4,14 trở lên. Cụ thể như sau:

Tính chính xác và khoa học (TC1): Điểm trung bình dao động từ 4,1 đến 4,75.
Các giáo viên đánh giá lời bài hát được AI hỗ trợ (ChatGPT) có ngôn từ trong sáng,
bám sát các từ khóa kiến thức cốt lõi. Đặc biệt bài hát ”Gia đình yêu thương” được
đánh giá rất cao nhờ cách gieo vần nhịp nhàng, giúp học sinh dễ dàng gọi tên các
mối quan hệ họ hàng.
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Hình thức, chất lượng kĩ thuật và tính khả thi (TC2): Tiêu chí này đạt điểm
trung bình khá đồng đều. Việc sử dụng giọng hát thiếu nhi (Kids vocal) từ Suno AI
tạo cảm giác gần gũi. Riêng bài hát “Truyền thống trường em” đạt mức 4,00 (Khả
thi). Một số giáo viên nhận xét rằng giai điệu bài hát này ở phiên bản mẫu hơi
nhanh so với tính chất trang trọng của chủ đề truyền thống, tuy nhiên khi kết hợp
với video phụ đề trên Canva thì vẫn đảm bảo tốt việc dạy học trên lớp.

Hiệu quả dự kiến và sự hứng thú (TC3): Đây là thế mạnh nổi bật nhất của tư
liệu âm nhạc. Bài hát “Giữ vệ sinh xung quanh nhà” đạt điểm cao (4,75) về khả
năng tạo hứng thú. Giáo viên cho rằng âm nhạc giúp giải tỏa căng thẳng và tạo ra
một “mã hóa giai điệu” đặc biệt, giúp các em học sinh lớp 3 ghi nhớ các quy tắc vệ
sinh một cách tự nhiên mà không cần học thuộc lòng máy móc.

Như vậy, việc ứng dụng AI sáng tác nhạc đã mang đến một luồng gió mới
cho môn Tự nhiên và Xã hội 3. Các bài hát không chỉ dừng lại ở tính giải trí mà
thực sự trở thành công cụ hỗ trợ ghi nhớ và kết nối cảm xúc hiệu quả, đạt tính khả
thi cao trong môi trường tiểu học hiện nay.
2.2.2.4. Đánh giá kết quả chung

Nhằm so sánh sức hấp dẫn của các định dạng tư liệu, phiếu khảo sát đã đặt
câu hỏi: “Trong 3 loại hình học liệu trên, Thầy/Cô dự đoán loại hình nào sẽ tạo
được sự hứng thú mạnh mẽ nhất đối với học sinh lớp 3? (Có thể chọn nhiều đáp
án)”. Kết quả thu về từ 12 giáo viên cho thấy sự ưu ái đặc biệt dành cho các tư liệu
mang tính động và đa giác quan. Cụ thể:

- Video hoạt hình: Đạt tỉ lệ bình chọn cao nhất với 11/12 giáo viên lựa chọn
(chiếm 91,7%).

- Bài hát/Âm nhạc: Đứng thứ hai với 10/12 giáo viên lựa chọn (chiếm
83,3%).

- Sách lật điện tử (Flipbook): Nhận được 7/12 sự lựa chọn (chiếm 58,3%).
Sự phân bố tỉ lệ này hoàn toàn phù hợp với quy luật phát triển tâm lí và nhận

thức của học sinh lớp 3 (8-9 tuổi). Ở giai đoạn này, tư duy trực quan hình ảnh và tư
duy trực quan hành động của các em đang phát triển mạnh.

Các giáo viên nhận định rằng video hoạt hình có sức hút mãnh liệt nhất vì nó
kết hợp trọn vẹn cả hình ảnh chuyển động, màu sắc và âm thanh lồng tiếng sinh
động, giúp các em ngay lập tức bị cuốn vào bối cảnh của bài học (như tình huống
cháy nổ, dọn vệ sinh trường lớp).
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Tương tự, âm nhạc với các giai điệu vui tươi, bắt tai do AI sáng tác dễ dàng
tạo ra sự bùng nổ cảm xúc, giúp các em nâng cao sự tích cực và “mã hóa” từ khóa
bài học thông qua việc hát theo.

Đối với sách lật điện tử, dù tỉ lệ bình chọn thấp hơn một chút nhưng vẫn đạt
trên 50%. Các chuyên gia giảng dạy lí giải rằng, sách lật đòi hỏi học sinh phải tĩnh
tâm hơn để quan sát tĩnh và đọc hiểu kênh chữ. Do đó, định dạng này tuy không tạo
ra sự bùng nổ tức thì như video hay nhạc, nhưng lại là công cụ bền vững, chiều sâu,
cực kì hiệu quả để duy trì sự tập trung trong các hoạt động khám phá.

Tóm lại, cả 3 loại hình học liệu đều sở hữu những thế mạnh riêng. Việc giáo
viên luân phiên sử dụng video, sách lật và âm nhạc một cách linh hoạt trong các tiến
trình dạy học khác nhau sẽ tạo ra một môi trường giáo dục đa giác quan, đáp ứng đa
dạng các phong cách học tập của học sinh.



84

KẾT LUẬN CHƯƠNG 2
Trong chương này, nghiên cứu đã tiến hành xây dựng các tư liệu dạy học ứng

dụng trí tuệ nhân tạo cho môn Tự nhiên và Xã hội 3, bao gồm video dạy học, sách
lật và bài hát. Các tư liệu được thiết kế dựa trên nội dung trong sách giáo khoa và
các nguyên tắc thiết kế học liệu đã được đề xuất trong chương trước.

Sau khi hoàn thiện, các tư liệu dạy học đã được gửi tới giáo viên tiểu học để
đánh giá về tính phù hợp và khả năng áp dụng trong dạy học. Kết quả khảo sát cho
thấy phần lớn giáo viên đánh giá các tư liệu ở mức phù hợp và rất phù hợp đối với
nội dung bài học, hình thức thiết kế cũng như khả năng hỗ trợ quá trình dạy học.

Video, sách lật và bài hát được thiết kế trong nghiên cứu được giáo viên nhận
xét là có tính trực quan, sinh động và phù hợp với đặc điểm nhận thức của học sinh
tiểu học. Các tư liệu này cũng được đánh giá có khả năng tăng hứng thú học tập và
hỗ trợ giáo viên tổ chức các hoạt động học tập hiệu quả hơn.

Kết quả đánh giá cho thấy các tư liệu dạy học ứng dụng AI được xây dựng
trong nghiên cứu có tính khả thi và có thể sử dụng trong thực tế dạy học môn Tự
nhiên và Xã hội 3.
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KẾT LUẬN VÀ KIẾN NGHỊ
1. Kết luận

Trong bối cảnh công nghệ thông tin và trí tuệ nhân tạo ngày càng phát triển,
việc ứng dụng các công cụ AI trong thiết kế tư liệu dạy học đang trở thành một xu
hướng mới trong giáo dục. Đối với môn Tự nhiên và Xã hội ở tiểu học, việc sử
dụng các tư liệu dạy học trực quan và sinh động có vai trò quan trọng trong việc
giúp học sinh dễ dàng tiếp cận và hiểu nội dung bài học.

Trong nghiên cứu này, đề tài đã tiến hành tìm hiểu cơ sở lí luận và thực tiễn
về việc sử dụng tư liệu dạy học và ứng dụng trí tuệ nhân tạo trong thiết kế học liệu.
Trên cơ sở nghiên cứu các tài liệu khoa học và khảo sát thực trạng sử dụng tư liệu
dạy học của giáo viên tiểu học, đề tài đã xây dựng các nguyên tắc và quy trình ứng
dụng AI trong thiết kế tư liệu dạy học cho môn Tự nhiên và Xã hội 3.

Từ các nguyên tắc và quy trình đã đề xuất, nghiên cứu tiến hành thiết kế một
số tư liệu dạy học ứng dụng AI bao gồm 4 video dạy học, 4 sách lật và 4 bài hát dựa
trên nội dung trong sách giáo khoa môn Tự nhiên và Xã hội 3. Các tư liệu này được
xây dựng nhằm hỗ trợ giáo viên trong việc tổ chức các hoạt động học tập trực quan,
sinh động và phù hợp với đặc điểm nhận thức của học sinh tiểu học.

Kết quả đánh giá của giáo viên tiểu học cho thấy các tư liệu dạy học được
thiết kế trong nghiên cứu nhận được sự đánh giá tích cực. Phần lớn giáo viên cho
rằng các tư liệu này phù hợp với mục tiêu bài học, nội dung chương trình và đặc
điểm của học sinh lớp 3, đồng thời có khả năng tăng hứng thú học tập và hỗ trợ hiệu
quả cho quá trình dạy học.

Như vậy, kết quả nghiên cứu cho thấy việc ứng dụng AI trong xây dựng tư
liệu dạy học như video, sách lật và bài hát là khả thi và có thể góp phần hỗ trợ giáo
viên trong việc thiết kế học liệu trực quan, sinh động, qua đó nâng cao hiệu quả dạy
học môn Tự nhiên và Xã hội ở tiểu học.
2. Kiến nghị

Từ kết quả nghiên cứu, đề tài đưa ra kiến nghị đối với các nghiên cứu tiếp
theo như sau: Do điều kiện thời gian và phạm vi nghiên cứu còn hạn chế, đề tài mới
chỉ thiết kế một số tư liệu dạy học cho một số nội dung trong môn Tự nhiên và Xã
hội 3. Trong các nghiên cứu tiếp theo, có thể mở rộng việc ứng dụng AI để thiết kế
nhiều dạng học liệu khác hoặc áp dụng cho các môn học và khối lớp khác nhằm
nâng cao hiệu quả dạy học.
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PHỤ LỤC
Phụ lục 1

PHIẾU TRƯNG CẦU Ý KIẾN
(Dành cho giáo viên)

Khảo sát thực trạng sử dụng tư liệu dạy học và ứng dụng AI trong môn Tự
nhiên và Xã hội.

Kính gửi quý thầy/cô!
Phiếu khảo sát này được thực hiện nhằm tìm hiểu thực trạng sử dụng tư liệu

dạy học và ứng dụng trí tuệ nhân tạo (AI) trong dạy học môn Tự nhiên và Xã hội ở
tiểu học.

Kết quả khảo sát chỉ phục vụ mục đích nghiên cứu khoa học và được đảm
bảo bảo mật thông tin.

Xin thầy/cô vui lòng trả lời các câu hỏi dưới đây.
(Các thầy/cô hãy đáng dấu “X” vào ô trống mà thầy/cô lựa chọn.)

PHẦN 1. THÔNG TIN CHUNG
Họ và tên:........................................................................
Đơn vị công tác:..............................................................
Câu 1. Giới tính
□ Nam
□ Nữ
Câu 2. Thâm niên giảng dạy
□ Dưới 5 năm
□ Từ 5 - 10 năm
□ Từ 11 - 20 năm
□ Trên 20 năm
Câu 3. Thầy/cô hiện đang giảng dạy khối lớp nào?
□ Lớp 1
□ Lớp 2
□ Lớp 3
□ Lớp 4
□ Lớp 5
PHẦN 2. THỰC TRẠNG SỬ DỤNG TƯ LIỆU DẠY HỌC
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Câu 4. Thầy/cô sử dụng tư liệu dạy học trongmônTự nhiên vàXã hội vớimức độ nào?
□ Thường xuyên
□ Thỉnh thoảng
□ Ít khi
□ Không sử dụng
Câu 5. Những loại tư liệu dạy học nào thầy/cô thường sử dụng?
(Có thể chọn nhiều đáp án)
□ Tranh ảnh minh họa
□ Video dạy học
□ Bài hát hoặc âm nhạc
□ Học liệu điện tử
□ Trò chơi học tập
Câu 6. Thầy/cô thường sử dụng tư liệu dạy học trong hoạt động nào của bài học?
□ Khởi động
□ Hình thành kiến thức
□ Luyện tập - củng cố
□ Vận dụng
Câu 7. Theo thầy/cô, việc sử dụng tư liệu dạy học có tác dụng như thế nào đối
với học sinh?
□ Rất hiệu quả
□ Hiệu quả
□ Ít hiệu quả
□ Không hiệu quả
PHẦN 3. THIẾT KẾ TƯ LIỆU DẠY HỌC
Câu 8. Thầy/cô có thường tự thiết kế tư liệu dạy học không?
□ Thường xuyên
□ Thỉnh thoảng
□ Ít khi
□ Không bao giờ
Câu 9. Những loại tư liệu nào thầy/cô đã từng tự thiết kế?
(Có thể chọn nhiều đáp án)
□ Video dạy học
□ Bài giảng điện tử
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□ Trò chơi học tập
□ Bài hát dạy học
□ Sách điện tử hoặc sách lật
PHẦN 4. ỨNG DỤNG AI TRONG DẠY HỌC
Câu 10. Thầy/cô đã từng sử dụng công cụ AI trong dạy học chưa?
□ Thường xuyên
□ Thỉnh thoảng
□ Ít khi
□ Chưa bao giờ
Câu 11. Thầy/cô biết đến những công cụ AI nào sau đây?
(Có thể chọn nhiều đáp án)
□ Chat GPT / Gemini
□ Canva AI
□ Suno AI
□ Flow
Câu 12. Theo thầy/cô, việc ứng dụng AI trong thiết kế tư liệu dạy học có cần
thiết không?
□ Rất cần thiết
□ Cần thiết
□ Ít cần thiết
□ Không cần thiết
PHẦN 5. NHU CẦU VÀ KHÓ KHĂN
Câu 13. Thầy/cô có nhu cầu sử dụng các tư liệu dạy học ứng dụngAI sau đây không?

Loại tư liệu Rất cần Cần Ít cần Không cần
Video dạy học □ □ □ □
Sách lật (Flipbook) □ □ □ □
Bài hát dạy học □ □ □ □

Câu 14. Những khó khăn của thầy/cô khi thiết kế tư liệu dạy học là gì?
(Có thể chọn nhiều đáp án)
□ Thiếu thời gian
□ Thiếu kĩ năng công nghệ
□ Thiếu công cụ hỗ trợ
□ Thiếu tư liệu phù hợp
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Câu 15. Theo thầy/cô, việc sử dụng tư liệu dạy học như video, sách lật và bài
hát có giúp tăng hứng thú học tập của học sinh không?
□ Rất đồng ý
□ Đồng ý
□ Không ý kiến
□ Không đồng ý
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Phụ lục 2
PHIẾU TRƯNG CẦU Ý KIẾN GIÁO VIÊN

Kính chào quý Thầy/Cô,
Nhằm phục vụ cho đề tài nghiên cứu khoa học “Ứng dụng AI thiết kế tư liệu

dạy học môn Tự nhiên và Xã hội 3”, chúng tôi đã tiến hành thiết kế bộ học liệu số
(bao gồm: Video hoạt hình, Sách lật điện tử và Âm nhạc).

Để đánh giá khách quan về tính khả thi và mức độ phù hợp của bộ học liệu
này khi áp dụng vào thực tiễn giảng dạy, kính mong quý Thầy/Cô dành chút thời
gian trải nghiệm sản phẩm và cho ý kiến nhận xét. Mọi thông tin Thầy/Cô cung cấp
đều mang ý nghĩa quyết định đối với thành công của nghiên cứu và chỉ được sử
dụng cho mục đích khoa học.

Xin trân trọng cảm ơn quý Thầy/Cô!
PHẦN I: THÔNG TIN CHUNG
- Họ và tên (Không bắt buộc): ........................................................................
- Đơn vị công tác (Trường TH): .....................................................................
- Số năm kinh nghiệm giảng dạy:
□ Dưới 5 năm □ Từ 5 đến 10 năm □ Trên 10 năm
PHẦN II: ĐÁNH GIÁ CHẤT LƯỢNG HỌC LIỆU
Thầy/Cô vui lòng truy cập vào các đường link đính kèm để trải nghiệm học liệu, sau
đó đánh dấu (X) vào ô trống thể hiện mức độ đồng ý của Thầy/Cô theo thang đo sau:
(1: Hoàn toàn không đồng ý | 2: Không đồng ý | 3: Phân vân | 4: Đồng ý | 5: Hoàn
toàn đồng ý)
A. ĐÁNH GIÁ TƯ LIỆU: VIDEO HOẠT HÌNH AI
(Link trải nghiệm Video mẫu: https://drive.google.com/file/d/1Vax6_QL27UtJ1K1
uZo2J2U1Fw9hr7vm5/view?usp=drive_link)

STT Nội dung tiêu chí đánh giá 1 2 3 4 5

1
Nội dung video bám sát Yêu cầu cần đạt của môn
Tự nhiên và Xã hội 3.

2
Hình thức trực quan sinh động (hình ảnh rõ nét, âm
thanh tốt); lời thoại dễ hiểu; định dạng gọn nhẹ, dễ
thao tác trình chiếu.

3
Video có khả năng kích thích sự hứng thú và tập
trung của học sinh lớp 3.

https://drive.google.com/file/d/1Vax6_QL27UtJ1K1uZo2J2U1Fw9hr7vm5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Vax6_QL27UtJ1K1uZo2J2U1Fw9hr7vm5/view?usp=drive_link
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Ý kiến đóng góp thêm về Video: ..................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................

B. ĐÁNH GIÁ TƯ LIỆU: SÁCH LẬT ĐIỆN TỬ (FLIPBOOK)
(Link trải nghiệm Sách lật mẫu: https://gemini.google.com/share/48b4c29a24c5)
STT Nội dung tiêu chí đánh giá 1 2 3 4 5

1
Cấu trúc sách lật bám sát Yêu cầu cần đạt của môn
Tự nhiên và Xã hội 3.

2
Bố cục chữ - hình hài hòa, đẹp mắt; hiệu ứng lật
trang mượt mà; định dạng tiện lợi để sử dụng và
chia sẻ.

3
Học liệu này hỗ trợ tốt cho học sinh trong việc tự
học và ghi nhớ bài học.

Ý kiến đóng góp thêm về Sách lật:................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................

C. ĐÁNH GIÁ TƯ LIỆU: ÂM NHẠC/BÀI HÁT AI
(Link trải nghiệm Bài hát mẫu: https://drive.google.com/file/d/1dbS0IjUhBBB1x0H
d26O_5AxmcIvRK_bH/view?usp=drive_link)

STT Nội dung tiêu chí đánh giá 1 2 3 4 5

1
Lời bài hát bao hàm được các từ khóa/thông điệp
trọng tâm của bài học.

2
Lời ca dễ thuộc, giai điệu phù hợp lứa tuổi; định
dạng tiện lợi, dễ dàng lồng ghép vào các hoạt động
dạy học.

3
Bài hát giúp tạo không khí lớp học tích cực và kết
nối cảm xúc học sinh tốt.

Ý kiến đóng góp thêm về Bài hát:..................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................

https://gemini.google.com/share/48b4c29a24c5
https://drive.google.com/file/d/1dbS0IjUhBBB1x0Hd26O_5AxmcIvRK_bH/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dbS0IjUhBBB1x0Hd26O_5AxmcIvRK_bH/view?usp=drive_link
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PHẦN III: ĐÁNH GIÁ TỔNG QUAN
1. Trong 3 loại hình học liệu trên, Thầy/Cô dự đoán loại hình nào sẽ tạo được
sự hứng thú mạnh mẽ nhất đối với học sinh lớp 3? (Có thể chọn nhiều đáp án)
□ Video hoạt hình □ Sách lật điện tử □ Bài hát/Âm nhạc
2. Theo Thầy/Cô, việc giáo viên tự ứng dụng AI để sáng tạo học liệu thay vì sử
dụng tư liệu có sẵn mang lại những lợi ích sư phạm gì?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
3. Thầy/Cô có kiến nghị gì để nâng cao tính khả thi khi đưa các học liệu số này
vào thực tiễn dạy học tại trường tiểu học không?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
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