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ABSTRACT 

In the context of educational digital transformation, mathematics teaching is 

increasingly expected to foster students’ inquiry, experiential learning, and 

thinking development. This paper develops a theoretical framework for 

integrating Generative Artificial Intelligence into discovery learning for 

teaching probability topics at the lower secondary level. Using a theoretical 

modeling approach, the study systematizes key perspectives on discovery 

learning, probabilistic thinking, dynamic models, and the pedagogical role of 

Generative Artificial Intelligence. The proposed framework comprises three 

components: objectives for developing students’ inquiry competence and 

probabilistic thinking; a discovery learning process supported by dynamic 

models; and a Generative Artificial Intelligence infrastructure that assists 

teachers in designing simulations, virtual experiments, and interactive 

learning materials. Theoretical analysis suggests that Generative Artificial 

Intelligence may help reduce technical demands in the development of digital 

learning resources, support teachers in expanding instructional design ideas, 

and create more opportunities for students to engage in probability inquiry 

tasks. The paper contributes a theoretical approach to integrating emerging 

technologies into mathematics education and provides a basis for future 

empirical studies to examine the feasibility and effectiveness of the proposed 

framework. 

 

1. Mở đầu 

Chuyển đổi số trong giáo dục đang thúc đẩy việc tích hợp công nghệ số và AI vào dạy học nhằm nâng cao chất 

lượng giáo dục và phát triển năng lực người học trong thế kỉ XXI (Monib và cộng sự, 2024). Tại Việt Nam, định 

hướng này gắn với Chương trình chuyển đổi số quốc gia và yêu cầu đổi mới giáo dục phổ thông theo hướng phát 

triển phẩm chất, năng lực HS. Tuy nhiên, trong dạy học Toán ở THCS, công nghệ vẫn chủ yếu được sử dụng để trình 

chiếu hoặc minh họa nội dung; các hoạt động học tập dựa trên khám phá, mô phỏng và tương tác chưa được khai 

thác tương xứng (Lê Hoàng Hạc và Phạm Sỹ Nam, 2025). 

Trong Chương trình Toán THCS, xác suất là nội dung có tính trừu tượng cao và thường gây khó khăn cho HS 

(Anggraini và Kusrini, 2018). Những trở ngại phổ biến liên quan đến việc hình dung tính ngẫu nhiên, phân biệt xác 

suất lí thuyết với xác suất thực nghiệm và vận dụng kiến thức vào tình huống thực tiễn (Koparan và Koparan, 2019). 

Khi dạy học xác suất chủ yếu dựa vào diễn giải lí thuyết, thiếu hoạt động khám phá và thực nghiệm, HS khó phát 

triển tư duy xác suất và năng lực giải thích các hiện tượng ngẫu nhiên (Batanero và cộng sự, 2016). Điều này đặt ra 

yêu cầu đổi mới phương pháp dạy học theo hướng tăng cường trải nghiệm, thử nghiệm và suy luận. 

Dạy học khám phá (DHKP) là một tiếp cận phù hợp với yêu cầu trên, bởi phương pháp này tạo điều kiện để HS 

kiến tạo tri thức thông qua quan sát, trải nghiệm và thử nghiệm (Bruner, 1961; Mayer, 2004). Trong dạy học xác 

suất, các hoạt động mô phỏng và thực nghiệm giúp HS nhận diện quy luật qua lặp lại, so sánh và khái quát hóa kết 

quả (Batanero và Álvarez-Arroyo, 2024). Tuy vậy, việc triển khai DHKP ở chủ đề “Một số yếu tố xác suất” còn gặp 

khó khăn do GV chưa có nhiều kinh nghiệm thiết kế thí nghiệm xác suất, mô hình mô phỏng và học liệu trực quan 

dựa trên dữ liệu thực nghiệm (Koparan, 2019). 

Các công cụ giáo dục số như GeoGebra hay PhET đã hỗ trợ trực quan hóa kiến thức Toán học, song phần lớn 

vẫn dựa trên mô hình có sẵn hoặc đòi hỏi GV có năng lực thao tác kĩ thuật nhất định. Trong những năm gần đây, AI 
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tạo sinh (GenAI) mở ra khả năng mới cho thiết kế học liệu và tổ chức hoạt động dạy học nhờ khả năng tạo nội dung, 

mã nguồn, hình ảnh, mô phỏng và tài nguyên học tập từ mô tả bằng ngôn ngữ tự nhiên (Monib và cộng sự, 2024). 

Với vai trò là công cụ hỗ trợ sáng tạo, GenAI có thể giúp GV thiết kế mô hình động, thí nghiệm ảo và học liệu tương 

tác linh hoạt hơn, qua đó giảm bớt rào cản kĩ thuật trong tổ chức hoạt động khám phá (Giannakos và cộng sự, 2025). 

Sự kết hợp giữa DHKP và GenAI có thể được lí giải từ quan điểm kiến tạo. Nếu DHKP nhấn mạnh trải nghiệm, 

thử nghiệm và tự kiến tạo tri thức, thì GenAI có thể hỗ trợ GV tạo lập môi trường học tập giàu tương tác, cung cấp 

mô phỏng, phản hồi và học liệu phù hợp với tiến trình khám phá của HS. Trong dạy học xác suất, khả năng tạo mô 

phỏng ngẫu nhiên, trực quan hóa dữ liệu và thiết kế nhiều kịch bản thử nghiệm có thể hỗ trợ HS tiếp cận các khái 

niệm trừu tượng một cách trực quan hơn. Tuy nhiên, việc tích hợp công nghệ này cần gắn với phát triển năng lực AI 

của GV, bao gồm năng lực lựa chọn, thiết kế, đánh giá và sử dụng AI có trách nhiệm trong hoạt động dạy học 

(UNESCO, 2024). 

Từ những cơ sở trên, bài báo đề xuất khung lí thuyết tích hợp GenAI vào DHKP chủ đề “Một số yếu tố xác suất” 

ở THCS. Nghiên cứu tập trung làm rõ các thành tố cốt lõi của khung tích hợp; vai trò của GenAI trong hỗ trợ HS 

tiếp cận các rào cản trực giác khi học xác suất; và khả năng hỗ trợ GV thiết kế hoạt động khám phá xác suất. Qua đó, 

bài báo gợi mở một tiếp cận lí thuyết nhằm tăng cường tính trực quan, tương tác và trải nghiệm trong dạy học xác 

suất trong bối cảnh chuyển đổi số giáo dục. 

2. Kết quả nghiên cứu 

2.1. Phương pháp nghiên cứu 

Bài báo được thực hiện theo hướng tiếp cận lí luận và mô hình hóa giáo dục nhằm xây dựng khung tích hợp 

GenAI vào DHKP chủ đề “Một số yếu tố xác suất” ở THCS. Cách tiếp cận này cho phép làm rõ các thành tố cấu 

thành, quan hệ chức năng và vai trò sư phạm của GenAI trong tiến trình khám phá toán học, thay vì kiểm định hiệu 

quả bằng dữ liệu thực nghiệm. Quy trình nghiên cứu gồm ba bước. Trước hết, bài báo phân tích và hệ thống hóa cơ 

sở lí luận về DHKP, dạy học xác suất, mô hình động và ứng dụng công nghệ trong giáo dục Toán học. Tài liệu được 

lựa chọn theo ba tiêu chí: có liên quan trực tiếp đến DHKP hoặc dạy học xác suất; đề cập đến vai trò của công nghệ 

hoặc GenAI trong giáo dục Toán học; được công bố trên tạp chí, kỉ yếu khoa học hoặc báo cáo quốc tế có độ tin cậy 

trong giai đoạn 2015-2025. Tiếp đó, bài báo phân tích chức năng của GenAI như một công cụ thiết kế thứ cấp trong 

môi trường học tập. Nội dung phân tích tập trung vào khả năng hỗ trợ GV tạo học liệu trực quan, thiết kế mô phỏng, 

xây dựng mô hình động bằng ngôn ngữ tự nhiên, tăng cường tương tác học tập, cá nhân hóa nhiệm vụ khám phá và 

cung cấp phản hồi trong quá trình HS tìm hiểu các tình huống xác suất. Trên cơ sở đó, chúng tôi xây dựng khung lí 

thuyết tích hợp GenAI và DHKP theo nguyên tắc bảo đảm sự tương thích giữa mục tiêu học tập, hạ tầng công nghệ 

và tiến trình khám phá. Khung đề xuất được hình thành thông qua việc tổng hợp các tiếp cận lí thuyết liên quan, xác 

định chức năng sư phạm của GenAI, đối chiếu với yêu cầu dạy học chủ đề “Một số yếu tố xác suất” và điều chỉnh 

cho phù hợp với bối cảnh THCS. 

Cách tiếp cận trên giúp bài báo hình thành luận cứ khoa học cho việc sử dụng GenAI trong thiết kế mô hình động 

và tổ chức hoạt động khám phá xác suất, đồng thời làm rõ mối liên hệ giữa công cụ AI, hoạt động học tập và sự phát 

triển năng lực toán học của HS trong bối cảnh chuyển đổi số giáo dục. 

2.2. Cơ sở lí luận của phương pháp dạy học khám phá  

Trong xu hướng chuyển dịch từ dạy học lấy GV làm trung tâm sang tiếp cận lấy HS làm trung tâm, DHKP được 

xem là một định hướng quan trọng nhằm phát huy vai trò chủ động của người học trong quá trình kiến tạo tri thức 

(Kamaluddin và Widjajanti, 2019). Theo Bruner (1961), học tập là một tiến trình nhận thức tích cực, trong đó người 

học tìm kiếm, thao tác và rút ra quy luật từ kinh nghiệm của chính mình. Vì vậy, khám phá không chỉ là sự phát hiện 

tri thức mới, mà còn là quá trình HS chiếm lĩnh tri thức thông qua tư duy, hành động và trải nghiệm. Bản chất của 

DHKP thể hiện ở việc HS tương tác với môi trường học tập, thao tác trên đối tượng, đặt câu hỏi, thử nghiệm và khái 

quát hóa kết quả (Ormrod, 1995). Cách tiếp cận này khuyến khích người học tư duy độc lập, hình thành chiến lược 

giải quyết vấn đề và kiến tạo tri thức từ trải nghiệm cá nhân. Trong giáo dục Toán học, DHKP giúp HS tiếp cận khái 

niệm không chỉ bằng ghi nhớ quy tắc, mà thông qua quan sát, dự đoán, kiểm chứng và lập luận. 

Trên nền tảng đó, học tập dựa trên truy vấn được xem là một hình thức cụ thể hóa của DHKP, nhấn mạnh vai trò 

của người học trong việc đặt câu hỏi, điều tra và giải quyết các vấn đề học tập có ý nghĩa (Artigue và Blomhøj, 2013). 

Trong tiến trình này, HS hình thành giả thuyết, thu thập và phân tích dữ liệu, từ đó xây dựng kiến thức dựa trên bằng 

chứng và trải nghiệm học tập (Duran, 2016). Cách tiếp cận này góp phần kết nối tri thức lí thuyết với bối cảnh thực 

tiễn, đồng thời thúc đẩy động lực học tập nội tại và phát triển các năng lực cốt lõi như tư duy phản biện, sáng tạo và 
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giao tiếp (Fielding-Wells và cộng sự, 2017). GV giữ vai trò tổ chức, định hướng và hỗ trợ, giúp quá trình khám phá 

diễn ra có mục tiêu, có cấu trúc và phù hợp với năng lực của HS. Tuy nhiên, DHKP không đồng nghĩa với việc để 

HS tự tìm hiểu hoàn toàn. Các nghiên cứu thực nghiệm cho thấy học tập khám phá thuần túy có thể gây quá tải nhận 

thức và làm giảm hiệu quả học tập nếu thiếu định hướng sư phạm phù hợp (Mayer, 2004). Vì vậy, mô hình khám 

phá có hướng dẫn được đề xuất nhằm dung hòa giữa tính chủ động của HS và sự hỗ trợ cần thiết từ GV (Harvel, 

2010; Leutner, 1993). Thông qua gợi ý, phản hồi và công cụ hỗ trợ, GV giúp HS duy trì định hướng tìm tòi, đồng 

thời phát triển tư duy phản biện, sáng tạo và năng lực giải quyết vấn đề trong môi trường học tập hiện đại. 

2.3. Tiềm năng của trí tuệ nhân tạo tạo sinh trong thiết kế mô hình động 

2.3.1. Vai trò hỗ trợ thiết kế sư phạm của trí tuệ nhân tạo tạo sinh  đối với giáo viên 

Trong bối cảnh chuyển đổi số giáo dục, GenAI đang trở thành công cụ hỗ trợ quan trọng giúp GV thiết kế học 

liệu và phát triển các mô hình DHKP trong môn Toán ở THCS (Memon và Kwan, 2025). Với khả năng sinh nội 

dung và mã nguồn từ mô tả ngôn ngữ tự nhiên, GenAI có thể đóng vai trò như một “trợ lí sáng tạo” giúp GV hiện 

thực hóa các ý tưởng sư phạm mà không cần am hiểu sâu về lập trình (Wen và Wen, 2024). Để làm rõ giá trị này, 

bảng dưới đây so sánh sự khác biệt giữa mô phỏng truyền thống và mô phỏng do AI hỗ trợ: 

Bảng 1. So sánh sự khác biệt giữa mô phỏng truyền thống và mô phỏng do AI hỗ trợ (Nguồn: Tác giả) 

Tiêu chí so sánh Mô phỏng truyền thống (GeoGebra, PhET...) Mô phỏng do AI hỗ trợ (GenAI) 

Khả năng tùy biến 
Hạn chế trong các mẫu có sẵn hoặc yêu cầu kĩ 

năng lập trình mã nguồn. 

Cao; cho phép tạo mới và điều chỉnh 

thông số bằng ngôn ngữ tự nhiên. 

Thời gian thiết kế 
Tốn nhiều thời gian để xây dựng từ đầu hoặc tìm 

kiếm học liệu phù hợp. 

Nhanh chóng; tạo ra nguyên mẫu chỉ 

trong vài phút thông qua câu lệnh. 

Khả năng tương 

tác 

Thường là tương tác một chiều với các thanh 

trượt cố định. 

Linh hoạt, có thể tích hợp phản hồi tức 

thời và thay đổi cấu trúc mô hình theo 

yêu cầu người dùng. 

Chẳng hạn, khi GV đưa ra yêu cầu như: “Hãy tạo một mô phỏng vòng quay số có thể điều chỉnh số ô và số lần 

quay tùy ý”, các hệ thống GenAI như Gemini hoặc ChatGPT có thể nhanh chóng sinh mã HTML/JavaScript, tạo ra 

mô hình động phục vụ dạy học xác suất lí thuyết và xác suất thực nghiệm. Điều này đặc biệt có ý nghĩa đối với GV 

Toán THCS, những người thường hạn chế về kĩ năng lập trình; nhờ GenAI, họ có thể chủ động tạo và tùy biến mô 

phỏng thay vì phụ thuộc hoàn toàn vào các phần mềm dựng sẵn như GeoGebra hay PhET. Đồng thời, việc sử dụng 

GenAI không chỉ mang tính tự động hóa, mà còn góp phần phát triển tư duy thiết kế sư phạm của GV sự kết hợp 

giữa nội dung toán học, phương pháp DHKP và hiểu biết công nghệ. Cách tiếp cận này phù hợp với Khung năng lực 

AI dành cho GV của (UNESCO, 2024), đặc biệt ở các nhóm năng lực như thiết kế dạy học có tích hợp AI, sáng tạo 

số dựa trên AI, và sử dụng AI một cách có trách nhiệm. Nhờ đó, GenAI không chỉ mở rộng khả năng sáng tạo trong 

thiết kế mô phỏng mà còn góp phần nâng cao năng lực ứng dụng AI của GV trong bối cảnh giáo dục số hiện nay. 

2.3.2. Vai trò của mô hình động trong dạy học chủ đề “Một số yếu tố xác suất” ở trung học cơ sở 

Mô hình động được xem là công cụ quan trọng hỗ trợ HS khám phá và hiểu sâu bản chất của các hiện tượng ngẫu 

nhiên trong xác suất (Koparan, 2019). Việc ứng dụng các phần mềm mô phỏng xác suất giúp tạo ra môi trường học 

tập giàu tính khám phá, trong đó HS có thể tiến hành thử nghiệm, quan sát các kết quả ngẫu nhiên và rút ra quy luật 

từ dữ liệu thu được (Batanero và Álvarez-Arroyo, 2024). Bên cạnh đó, mô hình động cũng khuyến khích HS thao 

tác tư duy toán học, thông qua việc tìm kiếm, kiểm chứng và so sánh các mối quan hệ giữa các đại lượng (Olsson, 

2018). Những mối quan hệ này thường khó nhận thấy trong các biểu diễn tĩnh bằng giấy và bút. Khi được tương tác 

với các mô phỏng trực quan, HS dễ dàng hình dung mối liên hệ giữa kết quả ngẫu nhiên, tần suất và xác suất lí thuyết, 

từ đó phát triển năng lực khái quát hóa và mô hình hóa toán học (Sepulveda, 2025). Tuy nhiên, cách tiếp cận dựa 

trên mô hình động đặt ra những yêu cầu mới đối với GV, bởi họ cần không chỉ có hiểu biết xác suất mà còn phải 

thành thạo kĩ năng mô hình hóa và thiết kế tình huống khám phá phù hợp cũng như năng lực công nghệ thông tin 

(Koparan, 2019). Do đó, cần có các chương trình bồi dưỡng chuyên môn nhằm phát triển năng lực sử dụng mô hình 

và mô phỏng trong dạy học xác suất. Sự xuất hiện của GenAI đã giải quyết những khó khăn của GV và mở ra cơ hội 

mới để nâng cao hiệu quả của mô hình động trong dạy học Toán. Các công cụ GenAI có thể tự động thiết kế và tùy 

biến mô phỏng xác suất, tích hợp các chức năng như thu thập dữ liệu tự động, hiển thị biểu đồ tần suất, hoặc cho 

phép HS thay đổi tham số (ví dụ: số lần thử, số mặt của xúc sắc, xác suất ban đầu,…) nhằm khám phá quy luật. Nhờ 

đó, quá trình học trở nên mang tính khám phá - kiến tạo tri thức, thay vì chỉ tiếp thu thụ động. 
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Việc sử dụng mô hình động được tạo bởi GenAI không chỉ hỗ trợ phát triển tư duy xác suất mà còn thúc đẩy 

năng lực giao tiếp toán học, khi HS được khuyến khích mô tả, lí giải và dự đoán dựa trên dữ liệu mô phỏng. Tổng 

thể, tiềm năng của GenAI trong thiết kế mô hình động không chỉ nằm ở khả năng tạo ra công cụ học tập hiệu quả, 

mà còn ở việc thay đổi cách tiếp cận dạy và học xác suất: từ nội dung trừu tượng, khó hình dung trở thành trải nghiệm 

học tập sinh động, trực quan và khám phá đúng tinh thần của giáo dục toán học hiện đại. 

2.4. Đề xuất khung tích hợp trí tuệ nhân tạo tạo sinh trong dạy học khám phá chủ đề “Một số yếu tố xác suất” 

2.4.1. Mô hình đề xuất 

Dựa trên cơ sở lí luận về DHKP và tiềm năng của GenAI trong thiết kế mô hình động, bài báo đề xuất khung tích 

hợp ba tầng giữa GenAI và DHKP trong giảng dạy chủ đề “Một số yếu tố xác suất” ở THCS (hình 1). Khung này 

định hướng GV thiết kế, tổ chức và đánh giá hoạt động học tập dựa trên mô phỏng, tương tác và dữ liệu thực nghiệm. 

 
Hình 1. Khung tích hợp GenAI trong DHKP Một số yếu tố xác suất ở THCS (nguồn tác giả) 

Tầng 1 - Mục tiêu học tập: Tầng này xác định định hướng phát triển năng lực toán học, tư duy xác suất và hiểu 

biết về bản chất ngẫu nhiên của hiện tượng. Theo Bruner (1961), DHKP hướng đến việc giúp HS tự hình thành khái 

niệm thông qua thao tác, quan sát và kiểm chứng. Trong dạy học xác suất, mục tiêu này thể hiện ở khả năng giải 

thích, dự đoán và lập luận về hiện tượng ngẫu nhiên trên cơ sở dữ liệu thực nghiệm, thay vì chỉ ghi nhớ công thức. 

Tầng 2 - Hạ tầng công nghệ GenAI: GenAI được xem như một công cụ thiết kế thứ cấp theo lí thuyết công cụ 

của Rabardel (1995), hỗ trợ GV phát triển mô hình động và học liệu tương tác. Thông qua mô tả bằng ngôn ngữ tự 

nhiên, GV có thể sử dụng GenAI để tạo mã nguồn HTML, Python hoặc JavaScript, từ đó xây dựng các mô phỏng 

phù hợp với mục tiêu bài học. Các mô hình này có thể tái hiện hiện tượng ngẫu nhiên, trực quan hóa kết quả, ghi 

nhận dữ liệu và biểu diễn tần suất theo thời gian thực, giúp HS tiếp cận bản chất xác suất thông qua trải nghiệm. 

Tầng 3 - Quy trình DHKP: Dựa trên chu trình khám phá của Bruner và mô hình 5E (Martín và Bybee, 2022), 

quy trình dạy học chủ đề “Một số yếu tố xác suất” gồm năm giai đoạn: Engage - khơi gợi tình huống ngẫu nhiên 
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nhằm kích thích tò mò và hình thành dự đoán ban đầu; Explore - cho HS thao tác với mô hình động, tiến hành thử 

nghiệm và thu thập dữ liệu; Explain - tổ chức thảo luận, lí giải kết quả và kết nối dữ liệu thực nghiệm với khái niệm 

xác suất lí thuyết; Elaborate - mở rộng nhiệm vụ bằng cách thay đổi tham số, kiểm tra quy luật hoặc vận dụng vào 

bối cảnh mới; Evaluate - đánh giá mức độ hiểu biết, khả năng diễn giải dữ liệu và năng lực vận dụng thông qua câu 

hỏi phản tư, bài tập ứng dụng hoặc nhiệm vụ mô phỏng. 

Như vậy, khung tích hợp ba tầng không chỉ xác định vai trò của GenAI trong thiết kế mô hình động, mà còn làm 

rõ cách công nghệ này được gắn với mục tiêu học tập và tiến trình khám phá, qua đó hỗ trợ tổ chức dạy học xác suất 

theo hướng trực quan, tương tác và có cơ sở dữ liệu. 

2.4.2. Cơ chế tác động và ý nghĩa sư phạm của trí tuệ nhân tạo tạo sinh trong dạy học khám phá chủ đề “Một số yếu 

tố xác suất” 

GenAI tác động đến DHKP chủ đề “Một số yếu tố xác suất” thông qua ba cơ chế chính: kích hoạt, tương tác và 

phản tư. Ở cơ chế kích hoạt, GenAI hỗ trợ GV nhanh chóng tạo các tình huống xác suất như vòng quay số, tung xúc 

xắc hoặc rút thẻ ngẫu nhiên, qua đó khơi gợi hứng thú và nhu cầu khám phá của HS. Ở cơ chế tương tác, các mô 

hình động do GenAI hỗ trợ cho phép HS thao tác, thử nghiệm, quan sát phản hồi trực quan và hình thành tư duy xác 

suất trên cơ sở dữ liệu thực nghiệm. Ở cơ chế phản tư, dữ liệu và biểu đồ được ghi nhận tự động giúp HS phân tích, 

so sánh kết quả thực nghiệm với dự đoán lí thuyết, từ đó điều chỉnh nhận thức trong quá trình học tập (De Jong và 

Van Joolingen, 1998). Dưới góc độ tâm lí học nhận thức, các cơ chế này có thể hỗ trợ HS nhận diện một số quan 

niệm sai lầm phổ biến về xác suất, đặc biệt là mối quan hệ giữa xác suất lí thuyết và xác suất thực nghiệm. Khi mô 

phỏng cho phép thực hiện số lượng lớn phép thử và hiển thị kết quả trực quan, HS có điều kiện quan sát sự dao động 

của tần suất ở quy mô nhỏ và xu hướng ổn định dần khi số lần thử tăng lên. Quá trình này giúp các em hiểu rõ hơn 

sự khác biệt giữa tính ngẫu nhiên cục bộ và tính quy luật dài hạn của xác suất. Về ý nghĩa sư phạm, khung tích hợp 

GenAI góp phần mở rộng vai trò của công nghệ trong giáo dục Toán học: từ công cụ minh họa sang phương tiện hỗ 

trợ thiết kế, tương tác và kiến tạo tri thức. GV giữ vai trò thiết kế trải nghiệm học tập, còn HS trở thành chủ thể khám 

phá thông qua thao tác, phân tích dữ liệu và phản tư. Với chủ đề “Một số yếu tố xác suất”, cách tiếp cận này tạo cơ 

sở hình thành môi trường học tập trực quan, linh hoạt và giàu tính trải nghiệm, qua đó hỗ trợ phát triển tư duy xác 

suất và năng lực toán học của HS trong bối cảnh giáo dục số. 

2.5. Ví dụ minh họa 

Vận dụng quy trình DHKP đã đề xuất vào dạy học chủ đề “Xác suất lí thuyết và xác suất thực nghiệm” Sách 

Toán 8 tập 2, bộ Chân trời sáng tạo (Trần Nam Dũng và cộng sự, 2024). 

(1) Engage - Kích thích tò mò 

Mục tiêu: Tạo tình huống thực tế để HS làm quen với sự khác biệt giữa dự đoán lí thuyết và kết quả thực nghiệm. 

Hoạt động: Dựa trên hoạt động Khởi động ở đầu bài (tr 92). 

1. Tình huống: Trước khi Hà và Thuỷ tung một đồng xu cân đối và đồng chất 100 lần, Hà dự đoán có hơn 70 lần 

xuất hiện mặt “Sấp”, còn Thuỷ dự đoán có ít hơn 70 lần xuất hiện mặt “Sấp”. 

2. Câu hỏi dẫn dắt của GV: Theo em, bạn nào có khả năng dự đoán đúng hơn?; Liệu kết quả tung đồng xu có thể 

dự đoán chính xác tuyệt đối không? 

3. Dự kiến phản hồi của HS: HS đưa ra các dự đoán ban đầu. GV ghi nhận các ý kiến và dẫn dắt vào bài học: Để 

biết ai dự đoán gần đúng hơn, chúng ta cần tìm hiểu về mối liên hệ giữa xác suất lí thuyết (dựa trên tính chất cân đối 

của đồng xu) và xác suất thực nghiệm (dựa trên kết quả thực tế). 

(2) Explore - Khám phá 

Mục tiêu: HS thực hiện một thí nghiệm ngẫu nhiên được tảo bởi AI để quan sát sự khác biệt và mối liên hệ giữa 

xác suất lí thuyết và xác suất thực nghiệm. 

Hoạt động: Dựa trên hoạt động Khám phá 1 (tr 92). GV dùng Gemini ở chức năng Canvas nhập vào câu lệnh “Hãy 

tạo mô hình mô phỏng lấy bi ngẫu nhiên có hoàn lại, mô hình có thể thay đổi được số lượng bi trong từng màu và số 

lượng màu của bi. Ngoài ra mô hình có bảng tần số và biểu đồ trực quan, số lần lấy bi tuỳ ý bằng cách nhập vào ô chọn. 

Nếu số lần lấy lớn hơn 200 thì thời gian trong mỗi lần lấy bi là 0.1 giây còn số lần lấy nhỏ hơn hoặc bằng 200 thì thời 

gian trong mỗi lần lấy bi là 0.2 giây”. Với câu lệnh như vậy thì Gemini cho mô hình mô phỏng như hình 2. 

1. Thí nghiệm: Một hộp chứa 3 quả bóng xanh và 2 quả bóng đỏ, cùng kích thước và khối lượng. An lấy ngẫu 

nhiên 1 quả, xem màu rồi trả lại hộp. 

2. Bước 1: Tính Xác suất lí thuyết của biến cố “An lấy được bóng xanh”. 
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Hình 2. Mô hình mô phỏng lấy bi được tạo ra bởi Gemini 

- HS thực hiện thảo luận nhóm: Tính xác suất lí thuyết của biến cố “An lấy được bóng xanh” bằng cách vận dụng 

kiến thức của bài “Mô tả xác suất bằng tỉ số”.  

3. Bước 2: Phân tích Xác suất thực nghiệm - HS quan sát bảng ghi lại số lần lấy được bóng xanh sau 20, 40, 60, 

80 và 100 lần thử:  

Số lần lấy bóng 20 40 60 80 100 

Số lần lấy được bóng xanh      

- Thực hiện: Tính xác suất thực nghiệm của biến cố “Lấy được bóng xanh” cho mỗi số lần thử. 

4. Quan sát và thảo luận: HS so sánh các kết quả xác suất thực nghiệm vừa tính được với xác suất lí thuyết (0.6). 

Nhận xét sự thay đổi của xác suất thực nghiệm khi số lần thử tăng lên. 

(3) Explain - Giải thích và Khái quát hóa 

Mục tiêu: Hình thành và định nghĩa chính xác về xác suất lí thuyết và xác suất thực nghiệm, và mối liên hệ giữa 

chúng. 

Hoạt động: Tổng hợp kiến thức và đưa ra các định nghĩa chính thức. 

1. Định nghĩa Xác suất thực nghiệm: - Xác suất thực nghiệm phụ thuộc vào kết quả của các phép thử và chỉ được 

xác định sau khi đã thực hiện phép thử; - Công thức: Xác suất thực nghiệm của biến cố A: 

𝑃𝑇𝑁(𝐴) =
só̂ là̂n A xảy ra

só̂ là̂n thử
 

2. Định nghĩa Xác suất lí thuyết: Xác suất lí thuyết được xác định trước khi thực hiện phép thử, được xác định 

bằng tỉ số giữa số kết quả thuận lợi cho biến cố A và tổng số kết quả có thể xảy ra. 

𝑃(𝐴) =
só̂ ké̂t quả thuận lợi

só̂ ké̂t quả có thể xảy ra
 

3. Mối liên hệ trọng tâm: Xác suất thực nghiệm và xác suất lí thuyết của một biến cố không nhất thiết bằng nhau. 

Tuy nhiên, khi số lần phép thử càng lớn, xác suất thực nghiệm của biến cố càng gần xác suất lí thuyết. 

4. Ví dụ Minh họa: Phân tích Ví dụ 1 về việc tung xúc xắc (hoặc đồng xu) 20 lần của Trọng, Thủy, và Khuê (tr 92). 

Xác suất lí thuyết của biến cố “Xuất hiện mặt Sấp” (đối với đồng xu cân đối) là…Xác suất thực nghiệm của cả ba bạn 

sau 60 lần tung là…, giá trị này gần với xác suất lí thuyết 0.5. 

(4) Elaborate - Mở rộng và ứng dụng 

Mục tiêu: Áp dụng khái niệm xác suất thực nghiệm để giải quyết các bài toán thực tế, đặc biệt là các bài toán ước 

lượng. 

Hoạt động: Thực hiện các bài tập Thực hành và Vận dụng 

1. Thực hành 2 (Ước lượng số lượng): - Quay lại thí nghiệm bóng xanh/bóng đỏ ở bước Khám phá, lặp lại 200 

lần, thu được 62 lần xanh và 138 lần đỏ; - Tính xác suất thực nghiệm lấy được bóng xanh sau 200 lần thử; - Vấn đề 

mở rộng: Ước lượng số lượng bóng xanh trong hộp (biết tổng số bóng là 5). 
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2. Vận dụng 2 (Ước lượng trong chăn nuôi): Người nuôi gà nhận thấy xác suất một quả trứng có khối lượng trên 

42g là 0.4. Ước lượng số lượng trứng trên 42g trong lô 2000 quả trứng./ Cách giải: Gọi N là số quả trứng cần ước 

lượng, suy ra quả. 

3. Vận dụng (Ước lượng tỉ lệ nảy mầm): Xác suất nảy mầm của một loại hạt giống là 0.8. Nếu gieo 1000 hạt 

giống, ước lượng số hạt nảy mầm./ Mở rộng: Thảo luận về việc tại sao các kết quả thực nghiệm có thể dùng để ước 

lượng số lượng phần tử của một tổng thể lớn (như số trứng, số hạt nảy mầm). 

(5) Evaluate - Đánh giá 

Mục tiêu: Kiểm tra khả năng tính toán và phân biệt hai loại xác suất, và vận dụng vào các tình huống mới. 

Hoạt động: Giải các bài tập củng cố (Bài tập cuối bài và trắc nghiệm cuối chương). 

1. Bài tập 1 (Tính Xác suất thực nghiệm): Gieo một con xúc xắc 120 lần và tính xác suất thực nghiệm của biến 

cố “Gieo được mặt có số chấm là số lẻ” dựa trên bảng thống kê kết quả. 

2. Bài tập 3 (Ước lượng số lượng): Một hộp có các viên bi trắng và đen. Lấy ngẫu nhiên 1 viên, xem màu rồi trả 

lại. Lặp lại 80 lần. Mai thấy 24 lần lấy được viên bi trắng: - Tính xác suất thực nghiệm của biến cố “Lấy viên bi màu 

đen”; - Nếu biết tổng số bi trong hộp là 10, hãy ước lượng số viên bi trắng. 

3. Tự đánh giá: HS tự tổng kết lại những kiến thức, kĩ năng đã đạt được sau bài học: Phân biệt được xác suất lí 

thuyết và xác suất thực nghiệm, và sử dụng xác suất thực nghiệm để ước lượng số phần tử của một tập hợp. 

3. Kết luận 

Bài báo đã hệ thống hóa cơ sở lí luận của DHKP và đề xuất khung tích hợp GenAI trong dạy học chủ đề “Một 

số yếu tố xác suất” ở THCS. Khung này gồm ba thành phần: mục tiêu học tập, tiến trình khám phá và hạ tầng công 

nghệ GenAI với vai trò hỗ trợ thiết kế sư phạm. Qua đó, GenAI có thể giúp GV tạo mô hình động, mô phỏng và học 

liệu tương tác bằng ngôn ngữ tự nhiên, góp phần hình thành môi trường học tập trực quan, linh hoạt và giàu trải 

nghiệm. Khung đề xuất cũng cho thấy sự chuyển đổi vai trò trong môi trường học tập số: GV là người thiết kế và 

điều phối hoạt động khám phá; HS là chủ thể thao tác, phân tích dữ liệu và khái quát hóa tri thức; GenAI là công cụ 

hỗ trợ thiết kế, mô phỏng và phản hồi học tập. Với dạy học xác suất, cách tiếp cận này có thể hỗ trợ HS nhận thức 

mối liên hệ giữa xác suất lí thuyết và xác suất thực nghiệm, từ đó phát triển tư duy xác suất trên cơ sở dữ liệu và trải 

nghiệm. Tuy nhiên, nghiên cứu mới tiếp cận vấn đề ở phương diện lí thuyết và mô hình hóa, chưa kiểm chứng hiệu 

quả trong lớp học thực tế. Việc ứng dụng GenAI cũng đặt ra yêu cầu về độ tin cậy của nội dung, bản quyền, đạo đức 

dữ liệu và nguy cơ lệ thuộc công cụ. Do đó, GenAI cần được sử dụng như phương tiện hỗ trợ tư duy và thiết kế học 

tập, không thay thế vai trò sư phạm của GV hay hoạt động nhận thức của HS. Các nghiên cứu tiếp theo nên tập trung 

kiểm chứng thực nghiệm khung tích hợp, đánh giá tác động đối với tư duy xác suất của HS và phát triển mô hình bồi 

dưỡng GV về năng lực AI trong dạy học Toán. 
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