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ABSTRACT 

The digital transformation of higher education and the growing emphasis on 

competency-based training have encouraged institutions to adopt innovative 

teaching approaches, including Virtual Reality (VR) simulation for practice-

oriented disciplines such as social work. This article reviews international 

studies and relevant Vietnamese educational policies to clarify the conceptual 

foundations of VR simulation, examine current approaches and 

implementation models in social work education, and assess their pedagogical 

effectiveness. The findings indicate that VR simulations enhance students’ 

communication, assessment, and intervention skills, while also strengthening 

reflective capacity and professional confidence. Based on these insights, the 

article proposes a phased and context-sensitive model for integrating VR into 

social work training in Vietnam, aligned with existing infrastructure, faculty 

readiness, and the national competency development agenda. Virtual reality 

simulation is opening up a potential approach to innovating social work 

training methods, especially in the context of Vietnamese higher education 

gradually shifting towards competency-based development and increased 

application of digital technology. 

 

1. Mở đầu 

Xu hướng chuyển đổi số và đào tạo theo năng lực đang thúc đẩy các cơ sở giáo dục đại học mở rộng việc ứng 

dụng công nghệ số và trí tuệ nhân tạo vào dạy và học (Cantú-Ortiz và cộng sự, 2020; Dương Bích Phượng, 2025; 

Radu và cộng sự, 2024). Các thực tế ảo (VR) đã tạo điều kiện hình thành những phương thức giáo dục mới, đặc biệt 

hữu ích đối với các ngành đòi hỏi thực hành cao như Công tác xã hội (CTXH) (Lanzieri và cộng sự, 2021; Lie và 

cộng sự, 2024). Trong đào tạo CTXH, học tập qua trải nghiệm giữ vai trò then chốt, song hoạt động thực hành trực 

tiếp vẫn gặp nhiều hạn chế do thiếu cơ sở thực tập, khó tái hiện tình huống đa dạng và khó đảm bảo tính an toàn cho 

người học (Matthew và Lough, 2017; Robinson và cộng sự, 2022). VR được nghiên cứu như một giải pháp sư phạm 

giúp mở rộng không gian thực hành, cho phép sinh viên nhập vai, xử lí tình huống và phản tư trong môi trường mô 

phỏng có tính tương tác và độ chân thực cao (Dai và cộng sự, 2021; Spencer và cộng sự, 2019). 

Nhiều nghiên cứu quốc tế cho thấy mô phỏng VR góp phần cải thiện kĩ năng đánh giá, tăng sự tự tin nghề nghiệp 

và nâng cao năng lực phản tư của sinh viên CTXH; một số mô hình còn tích hợp AI để tạo ra tương tác tự nhiên với 

thân chủ ảo. Tại Việt Nam, chuyển đổi số trong giáo dục và Khung năng lực số (Bộ GD-ĐT, 2025) ban hành đang 

mở ra cơ hội để áp dụng các phương pháp giảng dạy dựa trên công nghệ. Tuy nhiên, ứng dụng VR trong đào tạo 

CTXH vẫn còn hạn chế và thiếu nghiên cứu hệ thống. Trên cơ sở đó, nghiên cứu này tiến hành tổng quan tài liệu 

nhằm nhận diện cơ sở lí luận, cách thức triển khai và hiệu quả của mô phỏng VR trong đào tạo CTXH, đồng thời đề 

xuất mô hình vận dụng phù hợp với bối cảnh giáo dục Việt Nam. 

2. Kết quả nghiên cứu 

2.1. Phương pháp nghiên cứu 

Bài báo sử dụng phương pháp tổng quan từ 27 tài liệu nhằm hệ thống hóa cơ sở lí luận và thực tiễn về ứng dụng 

mô phỏng thực tế ảo trong đào tạo CTXH. Tài liệu được lựa chọn từ các công trình khoa học công bố giai đoạn 2015 

- 2025, tập trung vào bốn nhóm chủ đề: mô phỏng VR trong giáo dục, mô phỏng VR trong đào tạo CTXH, ứng dụng 

công nghệ trong thực hành đào tạo, và chính sách - định hướng năng lực số trong giáo dục đại học Việt Nam. Các 

nguồn tài liệu bao gồm bài báo khoa học, nghiên cứu thực nghiệm, tổng quan học thuật và một số văn bản chính sách 



VJE Tạp chí Giáo dục (2026), 26(7), 28-33 ISSN: 2354-0753 

 

29 

 

có liên quan. Quá trình tổng quan được tiến hành qua các bước: xác định tiêu chí lựa chọn; đọc chọn lọc và mã hóa 

thông tin theo chủ đề; tổng hợp, đối chiếu và rút ra các xu hướng và luận điểm chính; phân tích và trình bày theo cấu 

trúc nghiên cứu. Cách tiếp cận này bảo đảm tính khách quan, cung cấp nền tảng học thuật vững chắc cho nghiên cứu. 

2.2. Cơ sở lí luận về mô phỏng thực tế ảo trong giáo dục công tác xã hội 

Mô phỏng VR là hình thức mô phỏng sử dụng công nghệ VR để tạo ra một môi trường giả lập có thể tương tác, 

trong đó người học được trải nghiệm tình huống gần với đời thực bằng cách quan sát, hành động và phản hồi trong 

không gian ba chiều (Wohlgenannt và cộng sự, 2020; Zhang, 2017). Theo cách phân loại phổ biến, mô phỏng VR 

trong giáo dục bao gồm hai dạng chính: (1) VR không nhập vai, được thể hiện thông qua phần mềm mô phỏng chạy 

trên máy tính; (2) VR nhập vai - người học sử dụng thiết bị như kính đội đầu (HMD), tay cầm điều khiển hoặc công 

nghệ âm thanh để đắm mình hoàn toàn vào môi trường ảo (Izard và cộng sự, 2018). Trong cả hai dạng, mô phỏng 

VR được thiết kế nhằm giúp người học tham gia vào quá trình “thử - sai” an toàn với mức độ chân thực cao, đồng 

thời được phản hồi và điều chỉnh hành vi trong quá trình thực hiện nhiệm vụ được giao (Ke và Xu, 2020).  

Mô phỏng VR trong giáo dục CTXH là việc áp dụng công nghệ mô phỏng VR nhằm tái hiện các tình huống hành 

nghề CTXH phục vụ mục tiêu giảng dạy và đào tạo kĩ năng chuyên môn (Huttar và BrintzenhofeSzoc, 2020; 

Roberson, 2020). Trong các mô hình đào tạo hiện đại, mô phỏng VR cho phép sinh viên CTXH tiếp cận các kịch 

bản làm việc với thân chủ hoặc cộng đồng thông qua tương tác với “thân chủ ảo”, không gian xã hội mô phỏng, hoặc 

hệ thống avatar có kịch bản định sẵn (Lanzieri và cộng sự, 2021). Những tình huống này có thể liên quan đến đánh 

giá ban đầu, can thiệp khủng hoảng, trị liệu cá nhân, làm việc nhóm hoặc xử lí tình huống đạo đức nghề nghiệp - các 

lĩnh vực thường khó mô phỏng đầy đủ bằng phương pháp nhập vai truyền thống (Simpson và cộng sự, 2024).  

Mô phỏng VR trong giáo dục CTXH thường được triển khai theo các mục tiêu cụ thể như: (1) huấn luyện kĩ năng 

giao tiếp và tư vấn, (2) rèn luyện năng lực đánh giá và ra quyết định, (3) thực hành các bước của quy trình can thiệp 

xã hội, (4) phát triển năng lực phản tư nghề nghiệp (Baker và Jenney, 2023).  

Nhìn chung, mô phỏng thực tế ảo trong giáo dục CTXH là phương pháp sư phạm hiện đại, vận dụng công nghệ 

mô phỏng nhập vai nhằm tạo ra môi trường học tập giả lập chân thực và linh hoạt, giúp sinh viên phát triển kĩ năng 

chuyên môn và phản tư trong không gian an toàn, từ đó thu hẹp khoảng cách giữa giảng đường và thực tiễn nghề nghiệp. 

2.3. Ứng dụng mô phỏng thực tế ảo trong đào tạo Công tác xã hội: Phương pháp và kinh nghiệm quốc tế 

Trong những năm gần đây, việc ứng dụng VR trong giáo dục CTXH đã được triển khai ngày càng rộng rãi ở 

nhiều quốc gia (Baker và Jenney, 2023; Huttar và BrintzenhofeSzoc, 2020; Jefferies và cộng sự, 2024). Các cơ sở 

đào tạo đã sử dụng mô phỏng VR nhằm đa dạng hóa phương pháp giảng dạy, cải thiện năng lực thực hành và phản 

tư của sinh viên trong môi trường học tập an toàn và có tính tương tác cao. Đối với lĩnh vực CTXH - một ngành nghề 

lấy con người, mối quan hệ trợ giúp và bối cảnh xã hội làm trung tâm, việc vận dụng mô phỏng thực tế ảo cần được 

tiếp cận một cách thận trọng và có định hướng rõ ràng. Các nghiên cứu quốc tế cũng cho thấy mô phỏng VR không 

nhằm thay thế hoàn toàn trải nghiệm làm việc với thân chủ, mà chủ yếu đóng vai trò hỗ trợ sinh viên làm quen với 

bối cảnh nghề nghiệp, rèn luyện kĩ năng giao tiếp, thử nghiệm ra quyết định và phát triển năng lực phản tư trong môi 

trường an toàn. Khi được tổ chức trong một mô hình sư phạm phù hợp, có sự dẫn dắt và phản hồi của giảng viên, mô 

phỏng VR có thể góp phần củng cố các giá trị nghề nghiệp cốt lõi của CTXH như sự đồng cảm, nhạy cảm văn hóa 

và ý thức đạo đức. Qua khảo cứu các nghiên cứu điển hình, có thể phân loại một số cách tiếp cận chính như sau: 

Trước hết, mô phỏng VR được tích hợp trực tiếp vào chương trình học chính khóa, nhất là trong các học phần 

thực hành hoặc kĩ năng nghề nghiệp. Nhiều trường đại học đã triển khai mô hình kết hợp giữa mô phỏng công nghệ 

và mô phỏng với diễn viên, áp dụng cho sinh viên, học viên trong học phần thực hành nền tảng. Người học sẽ tham 

gia các tình huống mô phỏng được phân bố đều trong học kì, gồm các tình huống sử dụng công nghệ tương tác với 

thân chủ ảo và tình huống có sự tham gia của diễn viên đóng vai thân chủ. Điều đáng chú ý là các mô phỏng này 

không được tổ chức rời rạc, mà được lồng ghép vào tiến trình môn học, có sự liên kết chặt chẽ với nội dung lí thuyết 

và mục tiêu năng lực cụ thể. Phản hồi từ học viên cho thấy họ đánh giá cao việc được thực hành trong môi trường 

mô phỏng có kiểm soát, góp phần tăng sự tự tin và khả năng vận dụng kiến thức vào thực tiễn (Craig và cộng sự, 

2017; Dodds và cộng sự, 2018). 

Bên cạnh việc tích hợp vào chương trình học, một hướng tiếp cận khác là khai thác các nền tảng mô phỏng sẵn 

có nhằm huấn luyện kĩ năng chuyên môn. Flaherty và cộng sự (2025) nghiên cứu hiệu quả của SimuCase, một nền 

tảng mô phỏng tương tác trực tuyến, đối với học viên thạc sĩ CTXH trong bối cảnh đào tạo từ xa. Nghiên cứu thực 

nghiệm tiến hành trên hai nhóm học viên - nhóm đối chứng học theo phương pháp truyền thống và nhóm can thiệp 

được tiếp cận mô phỏng qua nền tảng SimuCase. Kết quả cho thấy nhóm sử dụng mô phỏng đạt mức tăng đáng kể 
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về năng lực tự đánh giá kĩ năng lâm sàng, đặc biệt là trong các kĩ năng phỏng vấn, thiết lập quan hệ và đánh giá ban 

đầu. Các nền tảng như Kognito hoặc SIMmersion cũng đã được sử dụng để đào tạo các kĩ thuật chuyên biệt như 

phỏng vấn tạo động lực, tư vấn nhận thức - hành vi, với ưu điểm là phản hồi tức thời và khả năng lặp lại nhiều lần. 

Việc sử dụng các công cụ có sẵn giúp giảm thiểu thời gian thiết kế kịch bản, đồng thời mang lại hiệu quả đào tạo 

tương đương với mô phỏng trực tiếp trong một số lĩnh vực nhất định. Kết quả này tương đồng với phát hiện của 

Lynn và cộng sự (2025). 

Ngoài các mô hình mô phỏng có cấu trúc cố định, một số cơ sở đào tạo đang thử nghiệm phát triển mô hình mô 

phỏng tùy biến tích hợp trí tuệ nhân tạo. Một nền tảng mô phỏng nhập vai sử dụng kính VR kết hợp với AI nhằm tạo 

ra trải nghiệm học tập linh hoạt và cá nhân hóa hơn. Thân chủ ảo trong môi trường này có khả năng nhận diện và 

phản hồi giọng nói tự nhiên của sinh viên, cho phép hình thành cuộc đối thoại đa chiều thay vì chỉ lựa chọn phương 

án cố định. Hệ thống còn đưa ra phản hồi dựa trên khung năng lực đã được lập trình sẵn, hỗ trợ sinh viên nhận diện 

điểm mạnh và hạn chế trong cách tiếp cận. Mặc dù còn đang trong giai đoạn thử nghiệm, mô hình này được đánh 

giá là có tiềm năng nâng cao mức độ chân thực và tính tương tác trong đào tạo, góp phần phát triển các năng lực 

nghề nghiệp theo hướng cá nhân hóa (Asakura và cộng sự, 2020; Singer và cộng sự, 2023). 

Một số chương trình còn kết hợp linh hoạt giữa mô phỏng VR và mô phỏng trực tiếp để tận dụng ưu thế của từng 

hình thức. Jenney và cộng sự (2025) đã thực hiện nghiên cứu so sánh giữa hai nhóm sinh viên: một nhóm chỉ tham 

gia mô phỏng với diễn viên, nhóm còn lại được bổ sung thêm mô phỏng dạng trò chơi tương tác trên nền tảng máy 

tính. Chủ đề mô phỏng là kĩ năng can thiệp với trẻ em chứng kiến bạo lực gia đình. Kết quả cho thấy cả hai nhóm 

đều cải thiện kĩ năng sau khóa học, nhưng nhóm có trải nghiệm bổ sung với VGS đạt mức tự tin cao hơn và thể hiện 

khả năng xử lí linh hoạt hơn khi đối mặt với tình huống thực tiễn. Mô hình này cho phép sinh viên vừa phát triển kĩ 

năng giao tiếp thông qua mô phỏng trực tiếp, vừa có cơ hội thử nghiệm lặp lại nhiều kịch bản với hệ thống mô phỏng 

ảo, nhờ đó thúc đẩy quá trình học tập tích cực và phản tư sâu sắc hơn. 

Đáng chú ý, ngoài các kĩ năng chuyên môn, mô phỏng VR còn góp phần rèn luyện các phẩm chất nghề nghiệp 

như sự đồng cảm, khả năng ra quyết định trong bối cảnh bất định và tư duy phản biện. Việc cho phép sinh viên hóa 

thân vào vai trò của thân chủ hoặc tham gia vào các tình huống xã hội có yếu tố cảm xúc cao giúp người học phát 

triển cảm nhận sâu sắc hơn về bối cảnh và động lực hành vi. Flaherty và cộng sự (2025) chỉ ra rằng thông qua quá 

trình nhập vai và tương tác với kịch bản mô phỏng, sinh viên hình thành thái độ nhân văn và sự nhạy bén nghề nghiệp 

cao hơn so với hình thức học truyền thống. Ngoài ra, các mô phỏng còn khuyến khích sinh viên đưa ra lựa chọn, 

đánh giá hậu quả, và điều chỉnh hành vi trong môi trường không gây rủi ro, nhờ đó nâng cao tính chủ động và sáng 

tạo trong xử lí tình huống.  

Từ các mô hình ứng dụng nêu trên, có thể rút ra một số bài học kinh nghiệm có giá trị cho việc triển khai mô 

phỏng VR trong đào tạo CTXH tại Việt Nam. Thứ nhất, mô phỏng cần được coi là một phần bổ trợ cho đào tạo thực 

hành, chứ không thay thế hoàn toàn thực tập tại cơ sở. Việc áp dụng mô phỏng cần hướng đến các mục tiêu năng lực 

cụ thể, gắn với chuẩn đầu ra, và có thiết kế sư phạm phù hợp với trình độ của người học. Thứ hai, trong điều kiện 

nguồn lực còn hạn chế, các cơ sở đào tạo có thể khởi đầu bằng mô hình mô phỏng bán nhập vai trên nền tảng máy 

tính, kết hợp với các công cụ phản hồi định hướng năng lực. Việc triển khai cần được thực hiện từng bước, có thử 

nghiệm, đánh giá và điều chỉnh phù hợp với thực tiễn. Thứ ba, cần chú trọng công tác đào tạo giảng viên và xây dựng 

bộ tiêu chí đánh giá phù hợp, nhằm đảm bảo tính nhất quán và chất lượng của quá trình triển khai mô phỏng. Cuối 

cùng, mô phỏng chỉ phát huy hiệu quả nếu được tích hợp vào tổng thể chương trình đào tạo một cách có chủ đích, 

thay vì triển khai đơn lẻ, rời rạc. 

2.4. Đề xuất mô hình vận dụng mô phỏng thực tế ảo trong giáo dục Công tác xã hội tại Việt Nam 

Trên cơ sở tổng quan các kinh nghiệm quốc tế về ứng dụng VR trong đào tạo các ngành nghề trợ giúp, đồng thời 

phân tích bối cảnh phát triển giáo dục đại học và đào tạo CTXH tại Việt Nam, có thể nhận thấy rằng việc đưa mô 

phỏng VR vào chương trình đào tạo CTXH là một hướng đi khả thi và có tính tất yếu trong dài hạn. Đặc biệt, trong 

bối cảnh giáo dục đại học Việt Nam đang từng bước chuyển dịch từ mô hình đào tạo thiên về truyền thụ nội dung 

sang đào tạo theo định hướng phát triển năng lực người học, các công cụ học tập dựa trên trải nghiệm như VR có thể 

đóng vai trò cầu nối quan trọng giữa lí thuyết và thực hành. 

Tuy nhiên, khác với các quốc gia có điều kiện hạ tầng và nguồn lực dồi dào, việc triển khai mô phỏng VR trong 

giáo dục CTXH tại Việt Nam cần được tiếp cận một cách thận trọng, có lộ trình rõ ràng và phù hợp với điều kiện 

thực tiễn của từng cơ sở đào tạo. Mô hình đề xuất ở nghiên cứu này không hướng tới việc thay thế các hình thức đào 

tạo truyền thống, mà nhấn mạnh vai trò bổ trợ và tăng cường của mô phỏng VR trong hệ sinh thái đào tạo CTXH. 
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Mô hình gồm 04 thành tố cốt lõi có mối quan hệ hữu cơ với nhau: (1) tích hợp mô phỏng vào chương trình đào tạo 

theo tiếp cận năng lực; (2) phát triển nội dung mô phỏng gắn với thực tiễn Việt Nam; (3) xây dựng hạ tầng kĩ thuật 

và bồi dưỡng đội ngũ triển khai; (4) thiết lập cơ chế đánh giá, điều chỉnh và gắn kết với kiểm định chất lượng chương trình. 

2.4.1. Tích hợp mô phỏng vào chương trình đào tạo theo hướng tiếp cận năng lực 

Việc ứng dụng VR cần được đặt trong cấu trúc tổng thể của chương trình đào tạo CTXH, với vai trò là một công 

cụ sư phạm nhằm hỗ trợ hình thành và củng cố các năng lực nghề nghiệp cốt lõi của sinh viên. Thay vì triển khai mô 

phỏng một cách rời rạc hoặc mang tính thử nghiệm ngắn hạn, các cơ sở đào tạo cần xác định rõ vị trí của mô phỏng 

trong mối quan hệ với mục tiêu đào tạo, chuẩn đầu ra và khung năng lực nghề nghiệp CTXH. 

Cụ thể, VR có thể được tích hợp ưu tiên vào các học phần có hàm lượng thực hành cao, nơi sinh viên cần rèn 

luyện kĩ năng tương tác, ra quyết định và xử lí tình huống nghề nghiệp. Các học phần như Công tác xã hội cá nhân 

và gia đình, Công tác xã hội nhóm, Phát triển cộng đồng, Kĩ năng giao tiếp và tham vấn, Tâm lí xã hội, hay các học 

phần chuyên ngành trong các lĩnh vực trường học, bệnh viện, trẻ em, người khuyết tật, sức khỏe tâm thần… là những 

không gian phù hợp để triển khai mô phỏng ở các mức độ khác nhau. Ở các học phần cơ sở ngành hoặc chuyên 

ngành nền tảng, mô phỏng có thể tập trung vào các năng lực nền tảng như thiết lập mối quan hệ trợ giúp, lắng nghe 

tích cực, thu thập thông tin ban đầu và nhận diện vấn đề. Ở các học phần chuyên sâu, tình huống mô phỏng có thể 

được thiết kế với mức độ phức tạp cao hơn, đòi hỏi người học phải tích hợp nhiều năng lực như đánh giá chuyên sâu, 

lập kế hoạch can thiệp, phối hợp liên ngành và xử lí các tình huống đạo đức nghề nghiệp. 

Để đảm bảo tính chính thức và thống nhất, việc tích hợp mô phỏng cần được thể hiện rõ trong đề cương chi tiết 

của học phần. Cách tiếp cận này không chỉ giúp giảng viên chủ động trong tổ chức giảng dạy, mà còn tạo điều kiện 

để sinh viên nhận thức rõ vai trò của mô phỏng trong quá trình hình thành năng lực nghề nghiệp của bản thân. 

2.4.2. Phát triển nội dung mô phỏng theo tình huống gắn với thực tiễn Việt Nam 
Một trong những điều kiện tiên quyết để mô phỏng VR phát huy hiệu quả trong đào tạo CTXH là nội dung mô 

phỏng phải phản ánh sát thực tiễn nghề nghiệp tại Việt Nam. Thay vì sao chép trực tiếp các kịch bản mô phỏng từ 

nước ngoài, các cơ sở đào tạo cần xây dựng hệ thống tình huống dựa trên những lĩnh vực thực hành phổ biến và các 

vấn đề xã hội đặc thù trong bối cảnh Việt Nam, như CTXH với trẻ em có hoàn cảnh đặc biệt, người khuyết tật, người 

cao tuổi, nạn nhân bạo lực gia đình, HS có nguy cơ bỏ học, người có rối loạn tâm thần, hoặc các nhóm yếu thế trong 

bối cảnh di cư và đô thị hóa… 

Về mặt cấu trúc, mỗi tình huống mô phỏng nên được thiết kế theo ba thành phần cơ bản: (1) bối cảnh tình huống, 

trong đó mô tả rõ môi trường thực hành, đặc điểm thân chủ và các yếu tố xã hội liên quan; (2) nhiệm vụ của người 

học, bao gồm các yêu cầu cụ thể mà sinh viên cần thực hiện trong vai trò nhân viên CTXH; (3) tiêu chí phản hồi và 

đánh giá, dựa trên khung năng lực nghề nghiệp và mục tiêu học tập của học phần. Cách thiết kế này giúp mô phỏng 

không chỉ dừng lại ở trải nghiệm nhập vai, mà còn trở thành một công cụ học tập có định hướng và có thể đánh giá được. 

Trong giai đoạn đầu triển khai, để đảm bảo tính khả thi, các cơ sở đào tạo có thể ưu tiên sử dụng các hình thức 

mô phỏng bán nhập vai, như kịch bản tương tác trên nền tảng web, video mô phỏng có điểm dừng để thảo luận, hoặc 

các ứng dụng mô phỏng đơn giản không yêu cầu thiết bị VR chuyên dụng. Những hình thức này cho phép giảng 

viên và sinh viên làm quen với phương pháp học tập dựa trên mô phỏng, đồng thời giảm áp lực về chi phí và kĩ thuật. 

Trên cơ sở đó, các trường có thể từng bước mở rộng sang mô phỏng VR nhập vai toàn phần đối với những tình 

huống đòi hỏi mức độ tương tác và cảm nhận không gian cao. 

Để đảm bảo chất lượng học liệu, cần thành lập các nhóm phát triển nội dung mô phỏng mang tính liên ngành, 

bao gồm giảng viên CTXH, cán bộ thực hành có kinh nghiệm tại cơ sở, và chuyên gia công nghệ giáo dục. Sự phối 

hợp này giúp kịch bản mô phỏng vừa đảm bảo tính chuẩn hóa nghiệp vụ, vừa phù hợp với bối cảnh văn hóa - xã hội 

và hệ thống chính sách của Việt Nam. Đối với những cơ sở có điều kiện về nghiên cứu và hợp tác, việc thử nghiệm 

phát triển các hệ thống mô phỏng tích hợp trí tuệ nhân tạo, với khả năng phản hồi theo ngữ cảnh và điều chỉnh mức 

độ khó theo năng lực người học, có thể được đặt trong khuôn khổ các đề tài nghiên cứu hoặc dự án hợp tác giữa nhà 

trường và doanh nghiệp công nghệ. 

2.4.3. Phát triển hạ tầng kĩ thuật và bồi dưỡng đội ngũ triển khai 

Mô hình đề xuất nhấn mạnh cách tiếp cận linh hoạt và thích ứng trong đầu tư hạ tầng kĩ thuật cho VR. Thay vì 

triển khai đồng loạt các phòng mô phỏng VR hiện đại với chi phí cao, các cơ sở đào tạo có thể lựa chọn lộ trình “khởi 

đầu nhỏ - mở rộng dần”, phù hợp với điều kiện ngân sách và năng lực quản lí. Ở giai đoạn ban đầu, việc tận dụng 

các thiết bị sẵn có như phòng máy tính, máy chiếu, màn hình lớn để tổ chức mô phỏng 2D hoặc bán nhập vai là một 

giải pháp khả thi và tiết kiệm. Khi mô hình đã vận hành ổn định và nhận được sự chấp nhận của giảng viên và sinh 
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viên, nhà trường có thể từng bước đầu tư các thiết bị VR cơ bản như kính VR độc lập hoặc kính VR kết nối với máy 

tính có cấu hình phù hợp. 

Bên cạnh yếu tố thiết bị, năng lực sư phạm mô phỏng của đội ngũ giảng viên được xem là yếu tố then chốt quyết 

định hiệu quả triển khai. Giảng viên không chỉ đóng vai trò người hướng dẫn kĩ thuật, mà còn là người thiết kế trải 

nghiệm học tập, điều phối thảo luận và hỗ trợ sinh viên phản tư sau mô phỏng. Do đó, các cơ sở đào tạo cần tổ chức 

các chương trình bồi dưỡng định kì về phương pháp giảng dạy dựa trên mô phỏng, kĩ năng hướng dẫn phản tư, sử 

dụng công cụ đánh giá năng lực và xử lí các tình huống phát sinh trong quá trình mô phỏng. Mô hình “giảng viên 

nòng cốt” có thể được áp dụng, ở đó một nhóm giảng viên được đào tạo chuyên sâu và sau đó chia sẻ kinh nghiệm, 

hỗ trợ đồng nghiệp trong cùng chuyên ngành, nhằm lan tỏa năng lực triển khai mô phỏng trong toàn khoa hoặc toàn trường. 

2.4.4. Đảm bảo cơ chế đánh giá, điều chỉnh và gắn với kiểm định chương trình 
Để VR trở thành một thành tố bền vững trong chương trình đào tạo CTXH, cần thiết lập cơ chế đánh giá và cải 

tiến liên tục dựa trên bằng chứng. Mỗi hoạt động mô phỏng cần được gắn với các tiêu chí đánh giá cụ thể, phản ánh 

các năng lực nghề nghiệp mà sinh viên cần đạt được, chẳng hạn như thiết lập mối quan hệ trợ giúp, thu thập và phân 

tích thông tin, đánh giá vấn đề của thân chủ, lập kế hoạch can thiệp và tuân thủ các nguyên tắc đạo đức nghề nghiệp. 

Công cụ đánh giá có thể được thiết kế theo hướng kết hợp nhiều nguồn thông tin, bao gồm quan sát trực tiếp của 

giảng viên, phản hồi định tính và định lượng từ sinh viên, tự đánh giá của người học và phản hồi tự động từ hệ thống 

mô phỏng trong trường hợp có tích hợp AI. Cách tiếp cận đa nguồn này không chỉ giúp tăng độ tin cậy của đánh giá, 

mà còn hỗ trợ sinh viên phát triển năng lực tự phản tư và học tập suốt đời. Đồng thời, việc thu thập phản hồi định kì 

từ giảng viên và sinh viên về nội dung, hình thức và mức độ phù hợp của mô phỏng sẽ là cơ sở quan trọng để điều 

chỉnh kịch bản, phương thức tổ chức và lộ trình triển khai. 

Cuối cùng, việc gắn kết VR với hệ thống kiểm định chất lượng và chuẩn đầu ra của chương trình đào tạo CTXH 

có ý nghĩa chiến lược. Khi mô phỏng được công nhận chính thức như một phương pháp đào tạo hiệu quả và phù hợp 

với tiếp cận năng lực, các cơ sở đào tạo sẽ có thêm cơ sở để đầu tư dài hạn, mở rộng quy mô và thúc đẩy sự lan tỏa 

của mô hình trong hệ thống giáo dục CTXH tại Việt Nam. 

3. Kết luận 

Mô phỏng VR đang mở ra một hướng tiếp cận tiềm năng trong đổi mới phương pháp đào tạo CTXH, đặc biệt 

trong bối cảnh giáo dục đại học Việt Nam từng bước chuyển dịch theo định hướng phát triển năng lực và tăng cường 

ứng dụng công nghệ số. Kết quả tổng quan và phân tích cho thấy, khi được thiết kế phù hợp và tích hợp có mục tiêu 

vào chương trình đào tạo, mô phỏng dựa trên thực tế ảo có thể góp phần thu hẹp khoảng cách giữa lí thuyết và thực 

hành, hỗ trợ sinh viên rèn luyện các kĩ năng chuyên môn cốt lõi, đồng thời thúc đẩy tư duy phản biện và hình thành 

thái độ nghề nghiệp phù hợp với yêu cầu thực tiễn. Tuy nhiên, do đặc thù của CTXH là ngành lấy con người làm 

trung tâm, mô phỏng thực tế ảo cần được vận dụng như một công cụ hỗ trợ có định hướng, gắn với các giá trị đạo 

đức và không thể thay thế thực hành nghề nghiệp trong bối cảnh thực. Từ các kinh nghiệm quốc tế và phân tích bối 

cảnh trong nước, nghiên cứu đã đề xuất một mô hình vận dụng mô phỏng VR theo hướng từng bước và linh hoạt, 

nhấn mạnh sự phù hợp với điều kiện nguồn lực, năng lực đội ngũ và mục tiêu đào tạo CTXH tại Việt Nam.  

Tuy nhiên, do nghiên cứu chủ yếu dựa trên tổng quan tài liệu và phân tích lí luận, các kết luận đưa ra mới dừng 

ở mức định hướng. Trong bối cảnh mô phỏng thực tế ảo chưa được triển khai rộng rãi trong đào tạo CTXH tại Việt 

Nam, các nghiên cứu tiếp theo cần tập trung đánh giá tính khả thi của mô hình đề xuất, khảo sát mức độ sẵn sàng của 

giảng viên, sinh viên và các cơ sở đào tạo; đồng thời phân tích khung năng lực, yêu cầu đạo đức và các điều kiện 

chính sách nhằm tạo cơ sở khoa học cho việc triển khai phù hợp trong tương lai. 
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