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1. Mở đầu 

Trong bối cảnh chuyển đổi số đang diễn ra mạnh mẽ trong lĩnh vực giáo dục, việc đổi mới phương pháp dạy học 

và ứng dụng công nghệ thông tin trở thành một yêu cầu tất yếu. Chương trình giáo dục phổ thông (GDPT) 2018 xác 

định mục tiêu trọng tâm là phát triển phẩm chất, năng lực cho HS, trong đó đặc biệt nhấn mạnh đến các năng lực cốt 

lõi như năng lực công nghệ, năng lực tự học thông qua học liệu số. Phương pháp dạy học trải nghiệm được xem là 

hướng tiếp cận hiệu quả, giúp HS chủ động khám phá kiến thức, phát triển kĩ năng và vận dụng vào thực tiễn. Đây 

là một trong những phương pháp quan trọng để thực hiện mục tiêu giáo dục phát triển năng lực trong chương trình 

GDPT mới (Bộ GD-ĐT, 2018a). Giáo dục địa phương là nội dung bắt buộc trong chương trình mới, góp phần bồi 

dưỡng tình yêu quê hương và hiểu biết văn hóa, lịch sử địa phương cho HS. Tuy nhiên đến nay, việc triển khai tại 

các trường THPT còn nhiều hạn chế: tài liệu biên soạn chậm, GV thiếu định hướng, phương pháp dạy còn thiên về 

lí thuyết, ứng dụng công nghệ và học liệu số chưa hiệu quả, hoạt động trải nghiệm còn rời rạc, chưa nhất quán với 

mục tiêu phát triển năng lực HS. Bài báo này khảo sát thực trạng dạy học nội dung Giáo dục địa phương tại một số 

trường THPT ở Hà Nội, từ đó đề xuất giải pháp xây dựng học liệu số cho tổ chức hoạt động trải nghiệm trong dạy 

học nội dung Giáo dục địa phương cấp THPT, qua đó góp phần nâng cao chất lượng dạy học, phát triển năng lực 

công nghệ cho GV, HS và thúc đẩy đổi mới giáo dục theo định hướng phát triển năng lực và phẩm chất. 

2. Kết quả nghiên cứu 

2.1. Tổng quan nghiên cứu 

2.1.1. Nghiên cứu về phát triển học liệu số trong dạy học 

Theo Thông tư số 11/2018/TT-BGDĐT, học liệu số được xác định là hàng hóa chuyên dùng phục vụ trực tiếp 

cho giáo dục, bao gồm các tài liệu học tập đã được số hóa phù hợp với mục tiêu giáo dục và có thể ứng dụng trên 

các nền tảng công nghệ như CD, USB, phần mềm, website,… (Bộ GD-ĐT, 2018b). Dạng thức số hóa có thể là văn 

bản, âm thanh, hình ảnh, video, phần mềm máy tính hoặc tổ hợp các dạng này. Thuật ngữ “học liệu số” (digital 

learning material/digital educational resources) hiện được sử dụng với nhiều cách tiếp cận khác nhau, đồng thời có 

sự giao thoa với các khái niệm gần gũi như học liệu điện tử, học liệu mở. Nhìn chung, học liệu số là tập hợp các tài 
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nguyên kĩ thuật số phục vụ học tập, bao gồm cả học liệu tĩnh (text, ảnh, sơ đồ...) và học liệu đa phương tiện (âm 

thanh, video, mô phỏng,...). 

Trong bối cảnh chuyển đổi số toàn cầu, phát triển và ứng dụng học liệu số đang trở thành xu thế tất yếu của giáo 

dục hiện đại. Các hình thức học liệu mới như lớp học ảo, thực tế ảo (VR), thực tế tăng cường (AR) đang ngày càng 

phổ biến, mang lại trải nghiệm học tập sinh động, trực quan (Calonge & Escobar, 2023; Kovalenko et al., 2021). 

Hilton (2016) cũng khẳng định việc sử dụng tài nguyên giáo dục mở không làm giảm chất lượng học tập mà còn 

giúp tiết kiệm chi phí, đồng thời nâng cao sự tương tác giữa người học và nội dung học tập. Tại Việt Nam, học liệu 

số đang dần khẳng định vai trò trong đổi mới giáo dục ở cả phổ thông và đại học. Nhiều công trình đã khai thác học 

liệu số trong các môn học cụ thể như Hóa học (Trịnh Lê Hồng Phương, 2019), Khoa học tự nhiên (Nguyễn Thị Thúy 

Hà, 2020; Nguyễn Đức Huân, 2022), Ngữ văn (Trương Thanh Tòng, 2024);… Đặc biệt, các hướng tiếp cận mới như 

ứng dụng trí tuệ nhân tạo trong thiết kế học liệu số đang thu hút sự quan tâm ngày càng lớn (Lê Thanh Huy và Trần 

Văn Hưng, 2024). Tuy nhiên, một khoảng trống đáng chú ý hiện nay là sự thiếu vắng học liệu số chuyên biệt cho nội 

dung Giáo dục địa phương ở bậc phổ thông. Trong khi môn học này giữ vai trò quan trọng trong việc phát triển năng 

lực công dân và hiểu biết văn hóa bản địa cho HS, thì hệ thống học liệu hỗ trợ giảng dạy vẫn còn rất hạn chế, cả về 

số lượng lẫn mức độ tích hợp công nghệ. 

2.1.2. Nghiên cứu về dạy học trải nghiệm 

Lí thuyết học tập từ trải nghiệm (Experiential Learning Theory - ELT) của Kolb (2014) cho rằng, quá trình học 

tập hiệu quả diễn ra qua bốn giai đoạn: trải nghiệm cụ thể, quan sát phản tư, khái quát hóa trừu tượng và vận dụng 

tích cực. Tại Việt Nam, Lê Thị Hoài Thương (2019) nhấn mạnh: tổ chức hoạt động trải nghiệm là quá trình HS chủ 

động tham gia vào các hoạt động thực tiễn trong gia đình, nhà trường và xã hội, qua đó hình thành phẩm chất, năng 

lực và phát huy tính sáng tạo. Nghiên cứu gần đây cũng ghi nhận tác động tích cực của dạy học trải nghiệm đến việc 

phát triển phẩm chất, năng lực tư duy và kĩ năng giao tiếp xã hội ở HS phổ thông (Yuliani et al., 2021). Một số mô 

hình sử dụng công nghệ mới như thực tế tăng cường (AR) và thực tế ảo (VR) đã được đề xuất để nâng cao tính trực 

quan và tính tương tác trong môi trường học tập trải nghiệm (Kovalenko et al., 2021). Trong giáo dục STEM, xu 

hướng tích hợp hoạt động trải nghiệm ngày càng rõ nét. Một nghiên cứu tổng quan tại Hoa Kỳ phân tích hơn 11.000 

dự án do Quỹ Khoa học Quốc gia tài trợ (2018-2022) cho thấy các hoạt động trải nghiệm đóng vai trò quan trọng 

trong việc kết nối học tập chính khóa với phi chính khóa (Remington et al., 2023). Tại Việt Nam, các nghiên cứu 

bước đầu cho thấy dạy học trải nghiệm giúp khơi gợi hứng thú, nâng cao năng lực vận dụng kiến thức và giải quyết 

vấn đề thực tiễn cho HS (Trịnh Lê Hồng Phương, 2019; Lê Thị Hoài Thương, 2019). Trương Thanh Tòng (2024) đề 

xuất mô hình tích hợp hoạt động trải nghiệm trong dạy Ngữ văn nhằm kết nối văn học học đường với đời sống, đồng 

thời phát triển năng lực ngôn ngữ và tư duy văn học của HS theo định hướng Chương trình GDPT 2018. Tuy nhiên, 

đối với Giáo dục địa phương - một nội dung có tính đặc thù cao, yêu cầu linh hoạt về phương pháp - việc tổ chức 

hoạt động trải nghiệm hiện nay vẫn còn hạn chế. Dạy học chủ yếu vẫn dựa trên tài liệu giấy, kết hợp tham quan thực 

tế mang tính minh họa, trong khi học liệu số chưa được khai thác hiệu quả. Việc kết hợp học liệu số với hoạt động 

trải nghiệm không chỉ góp phần đổi mới hình thức tổ chức dạy học mà còn thúc đẩy phát triển năng lực công nghệ, 

tư duy phản biện và khả năng vận dụng kiến thức vào bối cảnh địa phương. Do đó, thiết kế và triển khai học liệu số 

tích hợp trải nghiệm là hướng đi cần thiết để nâng cao chất lượng dạy học nội dung Giáo dục địa phương trong nhà 

trường phổ thông hiện nay. 

2.2. Thực trạng dạy học nội dung Giáo dục địa phương ở các trường trung học phổ thông trên địa bàn thành 

phố Hà Nội 

2.2.1. Thực trạng sử dụng học liệu số trong dạy học nội dung Giáo dục địa phương ở các trường trung học phổ 

thông trên địa bàn thành phố Hà Nội 

Khảo sát thực trạng được đặt trên nền tảng của hai lí thuyết: (1) Lí thuyết kiến tạo xã hội (Vygotsky, 1978) nhấn 

mạnh vai trò của tương tác xã hội và công cụ học tập trong quá trình kiến tạo tri thức; (2) Lí thuyết học tập trải 

nghiệm (Kolb, 1984), xem trải nghiệm thực tiễn là trung tâm của chu trình học tập hiệu quả. Hai lí thuyết này cho 

thấy việc tích hợp học liệu số và hoạt động trải nghiệm có thể nâng cao tính chủ động, năng lực công nghệ và sự gắn 

kết của người học với bối cảnh địa phương. Trên cơ sở đó, nhóm nghiên cứu xây dựng công cụ khảo sát nhằm làm 

rõ mức độ sử dụng học liệu số và triển khai hoạt động trải nghiệm của GV và HS trong quá trình dạy học nội dung 

Giáo dục địa phương. Dữ liệu được thu thập thông qua hai phương pháp chính: (1) Khảo sát bằng phiếu hỏi trực 

tuyến với 273 HS tại một số trường THPT trên địa bàn Hà Nội; (2) Phỏng vấn sâu 7 GV dạy nội dung Giáo dục địa 
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phương tại các Trường THPT Đa Phúc, Trường THPT Việt Đức và Trường THPT Yên Hòa. Dữ liệu được xử lí và 

phân tích bằng phần mềm Excel. 

Kết quả phỏng vấn cho thấy phần lớn GV đã bước đầu tiếp cận và sử dụng học liệu số trong giảng dạy, chủ yếu 

là các bài giảng điện tử do chính GV thiết kế bằng công cụ như Canva, PowerPoint. Tuy nhiên, việc ứng dụng học 

liệu số vẫn mang tính cá nhân, thiếu tính hệ thống và chưa có sự hỗ trợ chuyên sâu từ các kho học liệu chính thống. 

Ngoài ra, theo phản ánh của GV, việc triển khai học liệu số còn gặp nhiều rào cản. Bên cạnh những hạn chế khách 

quan như thiếu cơ sở vật chất, công cụ hỗ trợ học tập và sự vắng mặt của học liệu số phù hợp với đặc thù địa phương, 

phần lớn GV gặp khó khăn trong việc vận dụng công nghệ do hạn chế về năng lực sử dụng công nghệ thông tin cũng 

như quỹ thời gian hạn hẹp cho việc thiết kế chương trình và chuẩn bị bài giảng có tích hợp học liệu số. Về phía HS, 

50,5% cho biết đã từng học nội dung Giáo dục địa phương có sử dụng học liệu số. Trong đó, 56,4% từng tiếp cận 

video bài giảng, 53,1% sử dụng bài giảng điện tử tương tác (E-learning), 49,8% trải nghiệm phần mềm mô phỏng 

hoặc thực tế ảo, 56,4% làm bài tập trắc nghiệm trực tuyến và 53,1% tham khảo tài liệu điện tử như sách PDF hoặc 

ebook. 

Nhìn chung, mức độ khai thác học liệu số trong dạy học Giáo dục địa phương hiện mới chỉ đạt mức trung bình, 

với nhiều biểu hiện còn rời rạc và thiếu định hướng. Tuy vậy, kết quả khảo sát cũng cho thấy tín hiệu tích cực trong 

việc từng bước tích hợp công nghệ vào dạy học, mở ra tiềm năng nâng cao chất lượng và tính hấp dẫn của môn học 

này trong bối cảnh thực hiện Chương trình GDPT 2018. 

2.2.2. Thực trạng tổ chức hoạt động trải nghiệm trong dạy học nội dung Giáo dục địa phương cho học sinh cấp 

trung học phổ thông 

Kết quả phỏng vấn sâu 7 GV tại các Trường THPT Đa Phúc, Việt Đức và Yên Hòa cho thấy phần lớn GV đều 

nhận thức được vai trò của phương pháp tổ chức hoạt động trải nghiệm trong dạy học. Tuy nhiên, trên thực tế, 

việc vận dụng phương pháp này vào giảng dạy nội dung Giáo dục địa phương vẫn còn hạn chế. Các hình thức tổ 

chức trải nghiệm nếu có chủ yếu dừng lại ở các chuyến tham quan, dã ngoại mang tính hình thức, chưa được tích 

hợp một cách hệ thống vào tiến trình dạy học. Đa số GV (6/7 người được phỏng vấn) vẫn sử dụng phương pháp 

truyền thống, chủ yếu giảng bài theo lối thuyết trình, kết hợp với tài liệu in sẵn ở dạng văn bản giấy. Kết quả khảo 

sát 273 HS THPT cho thấy quan sát và cảm nhận của các em phần lớn tương đồng với nhận định của GV. Cụ thể, 

53,1% HS cho rằng việc dạy học nội dung Giáo dục địa phương vẫn chủ yếu dựa trên lí thuyết; 52,7% nhận định 

lớp học thiếu vắng các hoạt động trải nghiệm thực tế; chỉ 38,5% HS cho biết GV có tổ chức các hoạt động trải 

nghiệm trong quá trình giảng dạy. Nhiều GV bày tỏ khó khăn trong việc thích ứng với các yêu cầu đổi mới của 

Chương trình GDPT 2018, đặc biệt là trong việc lựa chọn phương pháp và hình thức tổ chức dạy học phù hợp với 

đặc trưng của nội dung Giáo dục địa phương. Ngoài ra, hạn chế về cơ sở vật chất tại một số trường học cũng là 

yếu tố cản trở việc đổi mới, khi thiết bị hỗ trợ chủ yếu chỉ dừng ở mức cơ bản như máy chiếu, tivi, chưa tạo điều 

kiện cho GV tiếp cận và triển khai các công cụ công nghệ phục vụ hoạt động trải nghiệm. Thực trạng này cho 

thấy nhu cầu cấp thiết trong việc phát triển hệ thống học liệu số chuyên biệt, có tính tích hợp với hoạt động trải 

nghiệm, nhằm hỗ trợ GV nâng cao hiệu quả dạy học, đồng thời đáp ứng yêu cầu phát triển năng lực toàn diện cho 

HS theo định hướng chương trình mới. 

2.3. Giải pháp xây dựng học liệu số cho tổ chức hoạt động trải nghiệm trong dạy học nội dung Giáo dục địa 

phương ở trường phổ thông 

2.3.1. Nguyên tắc xây dựng học liệu số phục vụ hoạt động trải nghiệm trong dạy học nội dung Giáo dục địa phương  

Việc xây dựng học liệu số phục vụ hoạt động trải nghiệm trong dạy học nội dung Giáo dục địa phương cần đảm 

bảo các nguyên tắc: (1) Đáp ứng mục tiêu của Chương trình GDPT 2018: Học liệu số cần thúc đẩy hoạt động chủ 

động của HS, giúp các em vận dụng kiến thức vào thực tiễn, phát triển năng lực và kĩ năng sống phục vụ bản thân 

và cộng đồng; (2) Đảm bảo tính khoa học sư phạm: Học liệu số cần phù hợp với đặc điểm lứa tuổi, nhu cầu và hứng 

thú của HS; giúp các em tiếp cận tri thức khoa học qua trải nghiệm thực tiễn có định hướng, từ đó hình thành thế giới 

quan và nhân sinh quan phù hợp; (3) Đảm bảo tính thực tiễn, đa dạng: Học liệu số cần gần gũi, quen thuộc, giúp HS 

học tập trực quan từ thực tiễn. Nội dung phong phú, phù hợp với cá nhân và nhóm, linh hoạt về không gian, thời 

gian, kết hợp học và chơi để tăng sự hứng thú, tham gia tích cực của HS; (4) Đảm bảo bám sát đặc trưng của nội 

dung Giáo dục địa phương: Học liệu số cần phản ánh rõ nét văn hóa, lịch sử, kinh tế, xã hội, môi trường của địa 

phương, gắn kết nội dung học với thực tiễn, qua đó phát triển năng lực, phẩm chất và tình yêu quê hương cho HS. 
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2.3.2. Quy trình thiết kế học liệu số cho tổ chức hoạt động trải nghiệm  

Quy trình đề xuất dưới đây nhằm hỗ trợ GV trong việc thiết kế học liệu số cho tổ chức hoạt động trải nghiệm một 

cách thuận lợi và hiệu quả: (1) Lựa chọn nội dung dạy học: Xác định nội dung dạy học gắn với đặc điểm văn hóa, 

lịch sử, kinh tế, môi trường của địa phương, phù hợp với đối tượng HS. Nội dung được lựa chọn cần đảm bảo tính 

giáo dục, phù hợp với mục tiêu phát triển năng lực của người học; (2) Lựa chọn hoạt động trải nghiệm cho bài học: 

Chọn hoạt động phù hợp với nội dung bài học, điều kiện tổ chức và đặc điểm HS, đảm bảo tính giáo dục và gắn kết 

thực tiễn. Hoạt động trải nghiệm trong dạy học nội dung Giáo dục địa phương vừa có thể lồng ghép các bài trong 

một chủ đề, vừa có thể diễn ra riêng lẻ từng bài với tư cách là một tiết hoạt động độc lập. Để lựa chọn hoạt động trải 

nghiệm phù hợp trong dạy học Giáo dục địa phương, GV cần căn cứ vào nội dung và yêu cầu của bài học; trình độ, 

nhu cầu, hứng thú của HS; nguồn lực và điều kiện cơ sở vật chất hiện có và có thể huy động; (3) Xây dựng kho học 
liệu số: Xây dựng kho học liệu số giúp lưu trữ và truyền tải nội dung hiệu quả, góp phần hỗ trợ HS tiếp cận kiến thức 

một cách trực quan. Để xây dựng kho học liệu số, GV có thể thực hiện: - Sưu tầm các tư liệu cần thiết để xây dựng 

kho học liệu số: Dựa vào nội dung và yêu cầu cần đạt của chủ đề/bài học, GV tìm kiếm các nguồn tài liệu đa dạng 

(văn bản, hình ảnh, video, học liệu tương tác,...); - Lựa chọn phần mềm công cụ và số hóa các tài liệu dạy học 

(Website, Canva, Google Earth,...); - Thiết kế học liệu số: học liệu số được thiết kế cho các chủ đề/ bài học cần đáp 

ứng được các tiêu chí như: Tính chính xác (nội dung phản ánh đúng thực tế, không sai lệch về kiến thức); Tính thẩm 

mỹ (hình ảnh, bố cục, màu sắc dễ nhìn, thu hút người học); Tính tương tác (học liệu có thể cho phép HS chủ động 

tham gia); Tính khả dụng (đảm bảo HS có thể truy cập học liệu số từ nhiều nền tảng khác nhau); (4) Trình bày sản 
phẩm, xin ý kiến góp ý: Sau khi xây dựng học liệu số, bước tiếp theo là trình bày sản phẩm và xin ý kiến chuyên 

gia/đồng nghiệp để đánh giá tính khoa học, tính sư phạm và tính thực tiễn của học liệu đồng thời có thể thực hiện 

thực nghiệm đối với một nhóm hoặc một lớp HS để đánh giá hiệu quả và tính khả thi của sản phẩm học liệu;  

(5) Chỉnh sửa và hoàn thiện: GV phân tích góp ý từ chuyên gia, đồng nghiệp, HS để điều chỉnh nội dung, hình thức, 

tính tương tác và khả năng ứng dụng của học liệu số. Sau khi chỉnh sửa, cần chạy thử nghiệm lần cuối để đảm bảo 

học liệu chính xác, dễ tiếp cận, hấp dẫn và hiệu quả khi đưa vào giảng dạy. 

2.3.3. Quy trình tổ chức dạy học trải nghiệm nội dung Giáo dục địa phương sử dụng học liệu số 

Để giúp GV tổ chức dạy học trải nghiệm nội dung Giáo dục địa phương sử dụng kết hợp học liệu số một cách 

hiệu quả, nhóm nghiên cứu đề xuất quy trình gồm 4 bước như sau: (1) Khởi động: Giới thiệu bài học. Hoạt động 

khởi động đóng vai trò quan trọng không chỉ kích thích hứng thú học tập mà còn tạo điều kiện cho HS kết nối kiến 

thức mới với vốn hiểu biết và kinh nghiệm cá nhân. Bước này giúp học sinh chuẩn bị tâm thế sẵn sàng cho quá trình 

học tập ở các giai đoạn tiếp theo; (2) Hình thành kiến thức mới: Khám phá kiến thức qua hoạt động trải nghiệm trong 
môi trường số. Ở bước này, HS được đặt vào vai trò trung tâm của quá trình chiếm lĩnh tri thức thông qua các hoạt 

động trải nghiệm được thiết kế phù hợp với bài học. Thông qua việc sử dụng học liệu số (phim tư liệu, tư liệu văn 

hóa địa phương số hóa, công cụ thiết kế đa phương tiện...) và các hoạt động trải nghiệm, HS chủ động thu thập, xử 

lí và phân tích thông tin liên quan đến bài học; (3) Luyện tập: Bước luyện tập là bước trung gian giữa khám phá và 

vận dụng, nhằm củng cố, khái quát hóa và hệ thống hóa tri thức đã được hình thành qua trải nghiệm. Trong bước 

này, HS thực hiện các nhiệm vụ học tập có tính tích hợp như thảo luận nhóm, xây dựng sơ đồ tư duy, thực hành trình 

bày nội dung dưới nhiều hình thức khác nhau sử dụng đa dạng các công cụ số; (4) Vận dụng: Bước vận dụng giữ vai 

trò quan trọng trong việc chuyển hóa kiến thức đã học thành năng lực thực hành và sáng tạo. HS được tham gia giải 

quyết vấn đề thực tiễn, thiết kế sản phẩm học tập mang tính cá nhân hoặc nhóm, thể hiện qua các hình thức như triển 

lãm số, sân khấu hóa, trò chơi tương tác...  

2.3.4. Xây dựng kho học liệu số minh họa 

Nhóm nghiên cứu đã lựa chọn chủ đề “Tiếng nói, văn học, nghệ thuật Hà Nội” thuộc chương trình lớp 11 trong 

tài liệu “Giáo dục địa phương thành phố Hà Nội” để thiết kế kho học liệu số minh họa. Kho học liệu được xây dựng 

trên nền tảng Google Sites, đảm bảo tính trực quan, dễ truy cập và có tính tương tác cao. Sản phẩm hướng tới việc 

tăng cường khả năng tích hợp học liệu số vào thực tiễn giảng dạy, đồng thời khuyến khích HS học tập tích cực, chủ 

động và sáng tạo. 

Kho học liệu gồm bốn phần nội dung chính, phản ánh đặc trưng văn hóa - lịch sử của Thăng Long - Hà Nội:  

(1) “Tiếng nói Hà Nội” giới thiệu đặc điểm phương ngữ, âm sắc và giá trị tiếng nói của người Hà Nội qua các thời 

kì. Dạng học liệu bao gồm video tư liệu, âm thanh mẫu, văn bản phân tích từ vựng - ngữ âm và tư liệu số hóa từ đài 

phát thanh; (2) “Văn học Hà Nội” cung cấp kiến thức về quá trình hình thành và phát triển của văn học vùng đất 

Thăng Long, các tác giả, tác phẩm tiêu biểu và vai trò của Hà Nội trong tiến trình văn học dân tộc. Học liệu được thể 
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hiện qua infographic tương tác, video, bài giảng điện tử và tài liệu đọc mở rộng; (3) “Nghệ thuật Hà Nội” tập trung 

vào các loại hình nghệ thuật truyền thống và hiện đại như chèo, tuồng, ca trù, mĩ thuật, điện ảnh,… với học liệu gồm: 

video trình diễn, podcast phỏng vấn nghệ sĩ, bộ sưu tập hình ảnh minh họa và bài kiểm tra tương tác; (4) “Kí ức địa 

phương” được thiết kế theo hướng số hóa trải nghiệm, giúp HS kết nối kiến thức với thực tiễn thông qua trò chơi 

tương tác, bản đồ số tích hợp di tích văn hóa và các sản phẩm học tập số do HS thiết kế. 

Kho học liệu mẫu cho thấy nhiều ưu điểm nổi bật trong việc nâng cao chất lượng dạy học Giáo dục địa phương. 

Hệ thống học liệu có thể tích hợp linh hoạt vào bài giảng hoặc được sử dụng như một nguồn tài nguyên độc lập. Đối 

với GV, sản phẩm giúp tổ chức hoạt động trải nghiệm sát với đặc trưng môn học, phù hợp với định hướng của 

Chương trình GDPT 2018. Đối với HS, việc sử dụng học liệu số không chỉ tạo điều kiện thuận lợi cho quá trình tiếp 

cận kiến thức mà còn góp phần phát triển các năng lực cốt lõi như tư duy phản biện, sáng tạo, tự học và ứng dụng 

công nghệ trong học tập.  

- Đường dẫn truy cập kho học liệu số: https://sites.google.com/view/hoclieusogiaoducdiaphuong?usp=sharing  

- Minh họa các thao tác tạo website miễn phí bằng Google Sites cho nội dung “Hà Nội - Âm vọng ngàn xưa”: 

(1) Tìm kiếm trình duyệt Google Site; (2) Tạo một trang mới tại mục “Trang web trống”; 

 
Hình 1. Giao diện điều chỉnh Trang của Google Sites  

(3) Tùy chỉnh giao diện trang web và tương tác theo các lệnh trên mục mới tạo -  Hướng dẫn tạo trang con 

“Tiếng nói Hà Nội - Âm vọng ngàn xưa”: - Chọn mục “Trang” tại góc phải màn hình để xuất hiện giao diện điều 

chỉnh Trang (hình 1); - Chọn “Tạo trang mới” và đặt tên trang để tạo trang con ; - Điều chỉnh các lệnh và thêm các 

tài liệu trên trang con; - Lựa chọn “chèn” để thêm các tài liệu lên trang web; - Thêm tài liệu trên drive bằng cách tìm 

kiếm tài liệu và nhấn “chèn” để thêm tài liệu; - Thêm tài liệu từ các liên kết mạng xã hội có sẵn: YouTube, TikTok, 

Canva,...: Bấm chọn các liên kết mạng xã hội; Chọn tệp cần chèn và nhấn chèn tệp để thêm các nội dung từ liên kết. 

(4) Xuất bản trang web: Sau khi đã hoàn thành các mục và đăng tải nội dung học liệu, chọn mục “Xuất bản” để 

xuất bản trang web chính thức; (5) Lựa chọn tên miền lên kết tới trang web và các thao tác với trang web tại giao 

diện hiện lên, nhấn lệnh “Xuất bản” để xuất bản trang web chính thức; (6) Xem lại giao diện trang web đã xuất bản 

và chỉnh sửa (nếu cần) (hình 2). 

 
Hình 2. Giao diện trang web đã xuất bản   

https://sites.google.com/view/hoclieusogiaoducdiaphuong?usp=sharing
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3. Kết luận 

Nghiên cứu đã chỉ ra thực trạng trong việc khai thác học liệu số và tổ chức hoạt động trải nghiệm trong dạy 

học nội dung Giáo dục địa phương ở cấp THPT. Thông qua khảo sát và phân tích dữ liệu, bài báo cho thấy mặc 

dù GV và HS đã bước đầu tiếp cận học liệu số, song việc sử dụng còn rời rạc, thiếu định hướng sư phạm rõ ràng. 

Hoạt động trải nghiệm - một phương pháp dạy học quan trọng theo định hướng phát triển năng lực - cũng chưa 

được áp dụng hiệu quả trong thực tiễn giảng dạy nội dung này. Dựa trên những phát hiện đó, nghiên cứu đã đề 

xuất một quy trình thiết kế học liệu số tích hợp hoạt động trải nghiệm, phù hợp với đặc thù nội dung Giáo dục địa 

phương. Kho học liệu mẫu minh họa được xây dựng nhằm hỗ trợ GV triển khai dạy học hiệu quả hơn, đồng thời 

góp phần phát triển năng lực công nghệ cho cả GV và HS. Trong thời gian tới, cần tiếp tục mở rộng nghiên cứu 

thực nghiệm tại nhiều địa phương khác nhau để đánh giá tính khả thi và hiệu quả của quy trình được đề xuất. 

Ngoài ra, việc phát triển các công cụ đánh giá chất lượng học liệu số và hiệu quả của hoạt động trải nghiệm trong 

dạy học nội dung Giáo dục địa phương cũng là hướng nghiên cứu cần được quan tâm nhằm nâng cao chất lượng 

dạy học một cách toàn diện và bền vững. 

 

Lời cảm ơn: Công trình được tài trợ bởi Trường Đại học Giáo dục - Đại học Quốc gia Hà Nội, mã số đề tài: 

QS.NH.25.18. 
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