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Tóm tắt: Học liệu số giữ vai trò quan trọng trong nâng cao chất lượng dạy học trung học, đặc biệt trong việc trực quan 
hóa kiến thức và phát triển năng lực học sinh. Nghiên cứu này tập trung vào cơ sở lý thuyết và thực tiễn ứng dụng học liệu 
số trong dạy học các môn Khoa học Tự nhiên, với trọng tâm là phần “Sinh học cơ thể người” lớp 8. Trên cơ sở đó, nhóm 
tác giả đề xuất quy trình thiết kế học liệu số bằng phần mềm iSpring Suite 11. Kết quả nghiên cứu cho thấy học liệu số có 
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I. ĐẶT VẤN ĐỀ
Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 đã thu 

hút sự quan tâm lớn từ cộng đồng, đặc biệt là đối 
với môn Khoa học tự nhiên. Đây là một môn học 
mới, tích hợp cả ba phân môn Hóa học, Vật lí, và 
Sinh học, điều này đã gây ra không ít khó khăn 
cho giáo viên trong quá trình giảng dạy. Bên cạnh 
việc phải đảm bảo nội dung kiến thức và kỹ năng 
của từng phân môn, giáo viên cũng luôn trăn trở 
về cách dạy học sao cho hiệu quả, giúp học sinh 
cảm thấy hứng thú hơn với môn học. (GD-ĐT, 
26/12/ 2018)

Việc ứng dụng công nghệ thông tin trong thiết 
kế và triển khai học liệu số là xu hướng tất yếu 
nhằm nâng cao chất lượng dạy học. Đối với các 
môn Khoa học Tự nhiên như Sinh học, công 
nghệ giúp minh họa kiến thức phức tạp và tăng 
tính tương tác, trực quan cho học sinh. Phần mềm 
iSpring Suite 11, với các tính năng thiết kế bài 
giảng tương tác, mô phỏng và kiểm tra trực tuyến, 
được đánh giá là công cụ hiệu quả trong xây dựng 
học liệu số. Bài báo này tập trung vào việc ứng 

dụng iSpring Suite 11 để thiết kế học liệu số phục 
vụ dạy học chủ đề “Sinh học cơ thể người” lớp 8, 
nhằm đề xuất quy trình thiết kế và tổ chức dạy học 
phù hợp với định hướng phát triển năng lực học 
sinh trong giáo dục hiện đại.

II. NỘI DUNG NGHIÊN CỨU 
2.1. Học liệu số và vai trò của học liệu số
Khái niệm “học liệu số”: Học liệu số (hay học 

liệu điện tử) là tập hợp các phương tiện điện tử 
phục vụ dạy và học, bao gồm: Giáo trình điện tử, 
sách giáo khoa điện tử, tài liệu tham khảo điện 
tử, bài kiểm tra đánh giá điện tử, bản trình chiếu, 
bảng dữ liệu, các tệp âm thanh, hình ảnh, video, 
bài giảng điện tử, phần mềm dạy học, thí nghiệm 
mô phỏng và các học liệu được số hóa khác. (GD-
ĐT, 06/9/2017). 

Học liệu số có thể được khái niệm hóa từ nhiều 
góc độ khác nhau: kỹ thuật, sư phạm và tổ chức. 
(Bygstad et al., 2022). Trong đó phần mềm học 
tập có rất nhiều và phổ biến hiện nay như: Khan 
Academy, Quizlet, Google Classroom, Ispring 
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Suite,… giúp học sinh tự ôn luyện thông qua 
các bài kiểm tra hoặc trò chơi học tập tương tác. 
Những công cụ này giúp cá nhân hóa việc học, 
phù hợp với năng lực của từng học sinh.

Theo Clark và Mayer (2011), có 3 mức độ 
tác động tương ứng với 3 cấu trúc của e-learning 
(Bảng 1).

Bảng 1. Các mức độ tác động của học tập tương ứng với cấu trúc của e-learning (Clark&Mayer, 2011)

Cấu trúc Quan điểm Tính tương tác Mục đích sử dụng
Tiếp nhận (Receptive) Thu thập thông tin Thấp Đào tạo theo mục đích

Chỉ thị (Directive) Tăng cường phản hồi của 
người học Trung bình Đào tạo theo mục tiêu 

trong quá trình
Khám phá có hướng 

dẫn (Guide discovery) Xây dựng kiến thức Cao Mục đích chiến lược 
của đạo tạo

Có thể thấy, theo 3 cấu trúc của e-learning, tính 
tương tác của học liệu số cũng dao động từ thấp 
đến cao. Đối với học tập theo tiếp cận nội dung, 
người học chỉ tiếp thu, học liệu số có mức độ 
tương tác thấp và không cung cấp cho người học 
cơ hội phản hồi. Ở mức độ này có các tài liệu học 
tập truyền thống (sách, giáo trình...) được chuyển 
đổi thành phương tiện kĩ thuật số. Ở mức độ tương 
tác trung bình, các học liệu số được thiết kế mang 

tính chỉ thị theo trình tự “giải thích – ví dụ - câu 
hỏi – phản hồi” (Denić & Nešić, 2022).

2.2. Một số nội dung phần Sinh học cơ thể 
người trong chương trình Khoa học tự nhiên 8

Trên cơ sở dựa trên Thông tư ban hành chương 
trình giáo dục phổ thông năm 2018 (GD-ĐT, 
26/12/ 2018 ), nhóm tác giả đưa ra bảng tóm tắt 
và đề xuất học liệu số sử dụng trong chương trình 
KHTN 8 phần Sinh học cơ thể người (Bảng 2).

Bảng 2. Tóm tắt và đề xuất học liệu số sử dụng trong chương trình KHTN 8 phần Sinh học cơ thể người

STT Chủ đề Nội dung Yêu cầu cần đạt
Đề xuất thiết kế học liệu 
số bằng phần mềm iS-

pring Suite 11

1
Các hệ cơ 
quan trong 

cơ thể

Phân loại và chức 
năng của các hệ 

cơ quan chính (hệ 
tiêu hóa, hô hấp, 
tuần hoàn, thần 
kinh, bài tiết,...)

Nêu được tên và vai trò 
của các cơ quan và hệ cơ 
quan trong cơ thể người

Tương tác kéo thả: Học 
sinh kéo và thả các cơ quan 
vào đúng vị trí trong cơ thể 
người để học về chức năng 

của chúng.

2 Hệ vận động
Cấu trúc và chức 
năng của xương 

và cơ trong cơ thể

Mô tả được cấu tạo và 
chức năng của hệ vận động

Xây dựng mô hình: Học 
sinh lắp ráp các xương hoặc 
cơ lên một mô hình ảo, sau 
đó nhận phản hồi về chính 

xác và hiệu quả của bài làm.

3 Hệ tiêu hóa

Quá trình tiêu hóa, 
chức năng của từng 
bộ phận (miệng, dạ 
dày, ruột non, ruột 

già, gan,...)

Trình bày được chức 
năng của mỗi cơ quan và 
sự phối hợp của các cơ 

quan thể hiện chức năng 
tiêu hoá.

Mô phỏng quy trình: Dùng 
iSpring để tạo bài giảng 

với hình ảnh và video mô 
phỏng hành trình thức ăn 
qua các cơ quan tiêu hóa.

4 Hệ tuần hoàn

Cấu trúc và chức 
năng của hệ tuần 
hoàn, quá trình 
tuần hoàn máu

Nêu được cấu trúc và 
chức năng của mỗi thành 

phần trong máu và hệ 
tuần hoàn

Trò chơi "Ai nhanh tay 
hơn": Học sinh kéo-thả các 
cụm từ chính xác vào vị trí 

các cơ quan.
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5 Hệ hô hấp

Cơ chế hô hấp, 
cấu trúc phổi, trao 
đổi khí giữa phổi 

và máu

Kể tên được các cơ quan 
của hệ hô hấp. Nêu được 

chức năng của mỗi cơ 
quan và sự phối hợp các 
cơ quan thể hiện chức 
năng của cả hệ hô hấp.

Video động và tương tác: 
Tạo hoạt cảnh động về quá 
trình hít thở, yêu cầu học 

sinh trả lời câu hỏi để điều 
chỉnh lượng khí đi vào.

6 Hệ bài tiết

Cấu tạo và chức 
năng của hệ bài 
tiết và quá trình 
lọc máu, bài tiết 

nước tiểu

Nêu được chức năng của 
hệ bài tiết. Kể tên được 
cấu các cơ quan của hệ 

bài tiết nước tiểu.

Hoạt động tương tác: Tạo 
hoạt động mô phỏng hành 
trình của máu qua các bộ 

phận của thận, kết hợp câu 
hỏi kiểm tra nhanh.

7 Hệ thần kinh

Cấu tạo và vai trò 
của não bộ, tủy 

sống và dây thần 
kinh trong điều 

khiển cơ thể

Nêu được chức năng của hệ 
thần kinh và các giác quan.

Mô phỏng phản xạ: Học 
sinh thực hiện mô phỏng 
truyền tín hiệu thần kinh, 

từ kích thích đến phản ứng, 
qua các bước minh họa.

8 Hệ nội tiết

Các tuyến nội tiết 
chính (tuyến yên, 
tuyến giáp, tuyến 

tụy...) và vai trò trong 
điều hòa cơ thể

Kể được tên và nêu được 
chức năng của các tuyến 
nội tiết. Nêu được một 

số bệnh liên quan đến hệ 
nội tiết (tiểu đường, bướu 
cổ do thiếu iodine, ...) và 

cách phòng chống các 
bệnh đó.

Trò chơi "Quản lý hor-
mone": Học sinh kiểm soát 
lượng hormone để duy trì 
cân bằng trong cơ thể khi 

đối mặt với các tình huống 
như stress hoặc thay đổi 

nhiệt độ.

2.3. Quy trình thiết kế học liệu số bằng phần 
mềm iSpring Suite 11

Trên cơ sở tham khảo quy trình thiết kế của tác 
giả Nguyễn Thị Hà (2023), Thị Cẩm Tú & Lê Thị 
Thu Hà (2024), Phan Thị Thanh Hội, Nguyễn Thị 
Kiều Thanh, Nguyễn Minh Tân (2024) (Hà, 2023; 
Lê & Lê, 2024; Phan et al., 2024) chúng tôi đề 
xuất quy trình thiết kế học liệu số bằng phần mềm 
ISpring Suite 11 gồm 2 giai đoạn như sau: 

Giai đoạn 1: Chuẩn bị học liệu số
- Bước 1: Xác định mục tiêu cần đạt
Mỗi nội dung bài học đều có các mục tiêu cần 

đạt khác nhau với mỗi nội dung. Tuỳ thuộc vào 
mục đích sử dụng và nội dung muốn triển khai, 
cần xác định được mục tiêu cần đạt qua từng nội 
dung trong bài. Đảm bảo học sinh hoàn thành 
được mục tiêu cần đạt hiệu quả, đạt kết quả.

- Bước 2: Làm quen với phần mềm iSpring 
Suite 11

Giáo viên cần tìm hiểu và thực hành các chức 
năng cơ bản của phần mềm iSpring Suite 11, đặc 
biệt là các công cụ hỗ trợ thiết kế học liệu số như 
iSpring QuizMaker, iSpring Visuals và iSpring 
Narration. Tạo các hoạt động học tập tương tác, ví 
dụ như kéo thả, ghép nối, câu hỏi trắc nghiệm, và 

các bài tập với phản hồi tự động. Thực hiện việc 
chèn video, âm thanh hoặc hình ảnh minh họa để 
làm phong phú nội dung học liệu. 

- Bước 3: Thiết kế học liệu số cho từng chủ đề 
bài học hay xác định mục tiêu bài học. 

Giáo viên cần nghiên cứu kỹ nội dung bài 
giảng, xác định những điểm trọng tâm hoặc khó 
hiểu để tập trung thiết kế học liệu. Lựa chọn các 
phương pháp thể hiện nội dung phù hợp: mô 
phỏng (simulation), tương tác (interactive), hoặc 
kiểm tra kiến thức (quizzes). Giáo viên lựa chọn 
học liệu số dựa trên các nghiên cứu, đánh giá, 
khảo sát để hoàn thành mục tiêu cần đạt trong bài 
dạy và phải tạo được hứng thu cho học sinh tích 
cực tham gia bài học, ghi nhớ kiến thức, áp dụng 
kiến thức vào trong thực tiễn.

- Bước 4: Kiểm tra và hoàn thiện học liệu. 
Giáo viên cần thử nghiệm học liệu số trên nhiều 

thiết bị khác nhau (máy tính, điện thoại, máy tính 
bảng) để đảm bảo hoạt động tốt. Dựa trên phản 
hồi từ các đồng nghiệp hoặc một nhóm học sinh 
thử nghiệm, giáo viên sẽ điều chỉnh để cải thiện 
tính chính xác và hấp dẫn của học liệu.

Giai đoạn 2: Ứng dụng học liệu số trong dạy học
- Bước 1: Chuẩn bị và tổ chức buổi học
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Giáo viên kiểm tra kỹ các thiết bị hỗ trợ như 
máy tính, máy chiếu, loa, và kết nối internet trước 
buổi học để đảm bảo học liệu số hoạt động ổn 
định. Chuẩn bị không gian học tập phù hợp (trực 
tuyến hoặc trực tiếp), đảm bảo học sinh có thể tiếp 
cận đầy đủ các phương tiện học liệu.

- Bước 2: Hướng dẫn học sinh sử dụng học liệu số
Giáo viên giới thiệu cho học sinh cách sử dụng 

học liệu số, bao gồm cách truy cập bài học, thực 
hiện các hoạt động tương tác, và cách gửi kết quả 
bài tập. Giải thích các nội dung và mục tiêu học 
tập thông qua học liệu để học sinh hiểu rõ ý nghĩa 
của các hoạt động.

- Bước 3: Tích hợp học liệu số vào các giai 
đoạn của bài học

a. Khi giới thiệu bài học mới: Sử dụng học liệu 
số để trình bày nội dung bài học qua video, hình 
ảnh hoặc trò chơi tương tác, giúp khơi dậy hứng 
thú và sự tò mò của học sinh.

b. Trong quá trình dạy kiến thức: Giáo viên 
trình bày nội dung bài học thông qua các slide 
sinh động, sử dụng các bài tập tương tác để củng 
cố kiến thức ngay trong giờ học. Kết hợp các mô 
phỏng để minh họa các hiện tượng sinh học, ví dụ 
như sự trao đổi khí ở phổi hoặc quá trình tiêu hóa.

c. Khi củng cố và kiểm tra: Giáo viên sử dụng 
các câu hỏi trắc nghiệm hoặc hoạt động thực hành 
trong học liệu để kiểm tra mức độ hiểu bài của 
học sinh. Học sinh có thể nhận phản hồi ngay lập 
tức khi làm bài, từ đó củng cố kiến thức hoặc sửa 
lỗi sai.

- Bước 4: Đánh giá và phản hồi
Giáo viên theo dõi kết quả làm bài của học sinh 

để đánh giá mức độ tiếp thu bài học. Tạo điều kiện 
để học sinh thảo luận hoặc đặt câu hỏi về những 
nội dung chưa hiểu rõ trong học liệu. Thu thập ý 
kiến phản hồi của học sinh về trải nghiệm học liệu 

số và sử dụng thông tin này để cải tiến cho các bài 
học tiếp theo.

- Bước 5: Củng cố và phát triển kỹ năng học 
tập cho học sinh

Thông qua các hoạt động học liệu số, học sinh 
được phát triển năng lực tự học, tư duy logic, và 
kỹ năng sử dụng công nghệ trong học tập. Tạo 
động lực cho học sinh tham gia tích cực vào quá 
trình học tập thông qua các nội dung học liệu số 
được thiết kế sáng tạo và hấp dẫn.

2.4. Ví dụ minh hoạ cho quy trình thiết kế 
và tổ chức học liệu số bằng phần mềm iSpring 
Suite 11

Ví dụ áp dụng quy trình cho  “Bài 33: Máu và 
hệ tuần hoàn của cơ thể người (KHTN 8 – Kết nối 
tri thức với cuộc sống),chúng tôi tổ chức cho học 
sinh chơi trò chơi “Ai nhanh tay hơn” để củng cố 
nội dung kiến thức đã được học giống như phần 
luyện tập.

Giai đoạn 1: Chuẩn bị học liệu số
- Bước 1: Xác định mục tiêu cần đạt
Sử dụng học liệu số này trong trường hợp củng 

cố nội dung kiến thức đã học trong bài 33: Máu 
và hệ tuần hoàn của cơ thể người thì cần xác định 
mục tiêu cần đạt trong nội dung kiến thức đó là 
nêu được cấu trúc và chức năng của mỗi thành 
phần trong máu và hệ tuần hoàn.

- Bước 2: Chuẩn bị tài liệu và hình ảnh
Hình ảnh minh họa: Tìm hoặc thiết kế hình ảnh 

của hệ tuần hoàn với các bộ phận như tim, mạch 
máu (động mạch và tĩnh mạch, mao mạch), phổi 
và các cơ quan khác có liên quan.

Các nhãn dán: Chuẩn bị các nhãn tương ứng 
với từng hình ảnh (ví dụ: "Mao mạch trên", 
"Mao mạch các cơ quan", "Huyết tương", "Huyết 
áp",...). Những nhãn này sẽ là các phần tử mà học 
sinh cần kéo-thả vào vị trí phù hợp.
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- Bước 3: Thiết kế slide trò chơi trong 
PowerPoint sử dụng trong nội dung phần luyện tập

1. Thêm hình nền: Đặt hình nền là hình ảnh của 
hệ tuần hoàn (không có nhãn).

2. Chèn nhãn: Tạo các hộp văn bản chứa tên 
của các bộ phận để học sinh kéo và thả. Đảm bảo 
các nhãn dán này có thể được di chuyển tự do để 
tăng tính tương tác.

3. Xác định khu vực thả: Đặt các khu vực thả 
trên hình ảnh nền, đánh dấu các vị trí tương ứng 
với từng nhãn mà bạn muốn học sinh kéo-thả.

*Thêm tính năng kéo-thả bằng iSpring Suite 11
1. Chuyển sang iSpring Suite 11: Khi đã có 

slide cơ bản, chuyển sang công cụ iSpring để tạo 
tính năng kéo-thả.

2. Tạo tương tác kéo-thả: Trong iSpring Suite 
11, chọn Interactions > Drag and Drop để thiết lập 
trò chơi. 

3. Thiết lập các đối tượng kéo-thả:
- Đối tượng kéo: Chọn từng nhãn dán (như 

“Mao mạch trên”, “Huyết tương”, v.v.) làm đối 
tượng kéo.

- Đối tượng thả: Chọn vị trí trên hình ảnh hệ 
tuần hoàn làm đối tượng thả. Đảm bảo khu vực 
thả trùng với vị trí thật của các bộ phận trên hình 
ảnh nền.

4. Cài đặt phản hồi: Thiết lập phản hồi khi học 
sinh kéo đúng hoặc sai vị trí. Ví dụ, nếu kéo đúng, 
hiển thị thông báo "Chính xác!" hoặc nếu sai, có 
thể hiện thị thông báo “Thử lại nhé!”.

- Bước 4: Tùy chỉnh nội dung và phản hồi
Phản hồi tức thì: Bạn có thể bật phản hồi tức thì 

để học sinh biết ngay khi nào ghép đúng hay sai.
Giới hạn thời gian (tùy chọn): Đặt giới hạn thời 

gian cho trò chơi để tăng tính thử thách.
Tính điểm: Nếu muốn, bạn có thể thêm tính 

năng tính điểm trong iSpring để khuyến khích học 
sinh đạt được điểm số cao hơn.

*Xuất bản và chia sẻ trò chơi
Xuất bản: Xuất trò chơi dưới dạng HTML5 để 

học sinh có thể chơi trực tiếp trên trình duyệt hoặc 
tích hợp vào hệ thống LMS.

Chia sẻ liên kết: Sau khi xuất bản, có thể tạo 
liên kết và chia sẻ với học sinh qua hệ thống LMS, 

email, Zalo hoặc các nền tảng học tập khác.
Với các bước trên, sẽ tạo được một trò chơi 

kéo-thả hệ tuần hoàn trực quan và tương tác, giúp 
học sinh học và ghi nhớ kiến thức về hệ tuần hoàn 
một cách hiệu quả.

Giai đoạn 2: Ứng dụng học liệu số trong dạy học
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- Bước 1: Chuẩn bị và tổ chức buổi học
Giáo viên kiểm tra các thiết bị như máy tính, 

máy chiếu, loa, kết nối internet để đảm bảo học 
liệu số hoạt động mượt mà. Chuẩn bị không gian 
học tập:

Với dạy học trực tuyến: Đảm bảo học sinh có 
đường link và hướng dẫn truy cập. Với dạy học 
trực tiếp: Sắp xếp không gian lớp học và trang 
thiết bị cần thiết.

- Bước 2: Hướng dẫn học sinh sử dụng học liệu số
Giáo viên hướng dẫn học sinh cách truy cập 

học liệu số, thực hiện các thao tác như kéo-thả, trả 
lời câu hỏi trắc nghiệm, hoặc tham gia trò chơi. 
Giải thích mục tiêu và ý nghĩa của các hoạt động, 
giúp học sinh hiểu rõ vai trò của học liệu trong 
việc đạt được mục tiêu học tập.

- Bước 3: Tích hợp học liệu số vào phần luyện 
tập của bài. Tổ chức như sau

1. Giáo viên (hoặc MC là học sinh mà giáo 
viên chọn) giới thiệu tên “Ai nhanh tay hơn”, mục 
đích của trò chơi là củng cố nội dung kiến thức, 
ghi nhớ kiến thức.

2. Hướng dẫn chơi, bước này bao gồm:

- Tổ chức người tham gia trò chơi: 4 đội chơi 
tương ứng với 4 tổ sau đó cứ mỗi 2 thành viên lần 
lượt mỗi đội tham gia trò chơi. (Đảm bảo cả lớp 
đều tham gia)

- Các dụng cụ dùng để chơi: Bút, giấy, chuông 
(đối với trực tiếp). Máy tính, điện thoại,… (đối 
với trực tuyến).

- Cách chơi, luật chơi: 
+ Các dụng cụ dùng để chơi:  máy tính bảng, 

máy tính (phòng tin học) 
- Cách chơi, luật chơi:
+ 4 đội sẽ có 1 phút quan sát và sắp xếp các 

cụm từ phía dưới sao cho cụm từ đó đúng với tên 
gọi hoặc đặc điểm của hình ảnh phía trên. Mỗi đội 
sẽ thảo luận và lựa chọn đáp án chính xác nhất 
trên máy tính bảng (máy tính) đã vào đường link 
học liệu số giáo viên cung cấp.

- Cách xác nhận kết quả và cách tính điểm: 
Với mỗi câu trả lời đúng được tính 1 điểm, trả 
lời sai được tính 0 điểm, các bạn trong lớp trả lời 
đúng ở đội nào thì tính điểm cho đội đó. Đội có 
số điểm cao nhất được tính là dành chiến thắng 
trong trò chơi.

- Thực hiện trò chơi.
3. Thực hiện trò chơi.
4. Nhận xét sau khi kết thúc trò chơi, bước này 

bao gồm:
- Các nhóm học sinh tự nhận xét lẫn nhau, rút 

kinh nghiệm cho mình.
- Giáo viên nhận xét về thái độ tham gia trò 

chơi của từng đội.
- Công bố kết quả, trao thưởng (nếu có)
- Bước 4: Đánh giá và phản hồi
Giáo viên theo dõi kết quả học tập của học sinh 

qua báo cáo trên hệ thống LMS hoặc thông qua 
phần mềm iSpring. Tạo điều kiện để học sinh thảo 
luận, đặt câu hỏi về những nội dung chưa hiểu rõ. 
Thu thập ý kiến phản hồi từ học sinh để cải tiến 

học liệu và phương pháp giảng dạy cho các buổi 
học sau.

- Bước 5: Củng cố và phát triển kỹ năng học 
tập cho học sinh

Giáo viên hướng dẫn học sinh cách tận dụng 
học liệu số để tự học, từ đó phát triển năng lực 
tư duy logic, sáng tạo và kỹ năng sử dụng công 
nghệ. Kết hợp các hoạt động học liệu số sáng tạo 
để khuyến khích học sinh tham gia tích cực và chủ 
động hơn trong việc tiếp thu kiến thức, vận dụng 
những kiến thức, kĩ năng đã học để hoàn thành 
mục tiêu bài học.

III. KẾT LUẬN
Nghiên cứu khẳng định hiệu quả của việc sử 

dụng phần mềm iSpring Suite 11 trong thiết kế 
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học liệu số cho môn Khoa học Tự nhiên, đặc biệt 
là chủ đề "Sinh học cơ thể người" lớp 8. Học 
liệu số giúp minh họa kiến thức trực quan, tăng 
cường tương tác và phát triển các năng lực tư 
duy, giao tiếp, hợp tác cho học sinh. Quy trình 
thiết kế được đề xuất phù hợp với định hướng 

giáo dục hiện đại, thúc đẩy đổi mới phương pháp 
dạy học. Kết quả cho thấy tính khả thi và hiệu 
quả của học liệu số trong nâng cao chất lượng 
giảng dạy, đáp ứng yêu cầu chuyển đổi số và 
chương trình giáo dục phổ thông mới trong bối 
cảnh giáo dục 4.0.
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