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hướng�đến�việc�giảm�khó�khăn�do�lớp�học�đông,�thời�gian�trải�nghiệm�hạn�chế�và�khả�năng�
hỗ�trợ�trực�tuyến�của�giảng�viên,�đồng�thời�giúp�cá�nhân�hóa�việc�học�và�nâng�cao�năng�lực�
sử�dụng�AI�có�trách�nhiệm.�Kết�quả�nghiên�cứu�cung�cấp�cơ�sở�lý�thuyết�để�tổ�chức�dạy�học�
trực�tuyến�theo�hướng�bình�đẳng,�chủ�động�và�bảo�đảm�chất�lượng.
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I.�Đặt�vấn�đề

Học�tập�trải�nghiệm�là�phương�thức�
giáo�dục�giúp�sinh�viên�kết�nối�kiến�thức�
lý�thuyết�với�thực�tiễn�nghề�nghiệp,�qua�
đó� phát� triển� năng� lực� chuyên�môn� và�
khả�năng�suy�ngẫm�về�việc�học�(Roland,�
2017;� Taylor� và� cộng� sự,� 2026).� Tuy�
nhiên,� việc� triển� khai� trong� giáo� dục�
đại�học�vẫn�gặp�nhiều�khó�khăn�do�lớp�
học� đông,� thời� lượng�hạn� chế,� yêu� cầu�
của� chương� trình� và� mức� độ� sẵn� sàng�
của� giảng� viên� (Wurdinger� và�Allison,�
2017).� Tại� Việt� Nam,� định� hướng� này�
phù�hợp�với�chủ�trương�thúc�đẩy�chuyển�

đổi� số� và� phát� triển� giáo� dục�mở.�Một�
văn�bản�tiêu�biểu�là�Đề�án�“Tăng�cường�
ứng�dụng�công�nghệ�thông�tin�và�chuyển�
đổi� số� trong� giáo� dục� và� đào� tạo� giai�
đoạn� 2022-2025,� định� hướng� đến� năm�
2030”,�được�phê�duyệt�theo�Quyết�định�
số� 131/QĐ-TTg� của� Thủ� tướng� Chính�
phủ� (Thủ� tướng� Chính� phủ,� 2022).� Từ�
định�hướng�này,�các�cơ�sở�giáo�dục�đại�
học�cần�xây�dựng�mô�hình�dạy�học�linh�
hoạt,�phù�hợp�với�môi� trường�số,�đồng�
thời�tạo�điều�kiện�để�người�học�lựa�chọn�
lộ�trình�học�tập�trải�nghiệm�phù�hợp�với�
nhu�cầu�của�mình.
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Trong�bối�cảnh�chuyển�đổi�số,�giáo�
dục�mở�trực�tuyến�tạo�thêm�khả�năng�khắc�
phục�những�hạn�chế�này.�Việc�tích�hợp�trí�
tuệ�nhân�tạo�(AI)�mở�ra�nhiều�cơ�hội�cho�
dạy� học� trải� nghiệm� thông� qua� cá� nhân�
hóa�nội�dung�và�lộ�trình�học�tập,�cung�cấp�
môi�trường�học�tập�ảo�linh�hoạt�và�kết�nối�
lý�thuyết�với�thực�tiễn�không�bị�giới�hạn�
bởi�không�gian,�thời�gian�(Bedoya�và�cộng�
sự,�2026).�Tuy�nhiên,�phần�lớn�nghiên�cứu�
hiện�nay�vẫn�xem�AI�như�công�cụ�hỗ�trợ�
riêng�lẻ,�chưa�xây�dựng�được�mô�hình�có�
tính�hệ�thống�về�cách�tích�hợp�AI�vào�từng�
bước�của�tiến�trình�học�tập�trải�nghiệm.

Từ� những� vấn� đề� trên,� nghiên� cứu�
xây� dựng� khung� thiết� kế� dạy� học� tích�
hợp�AI�vào�chu� trình�học� tập� trải�nghiệm�
trong�giáo�dục�mở�trực�tuyến.�Về�lý�luận,�
nghiên�cứu�xác�định�vai�trò�của�AI�tác�nhân�
(Agentic�AI)�trong�từng�giai�đoạn�của�chu�
trình� Kolb.� Về� thực� tiễn,� khung� thiết� kế�
gợi�ý�cách� tổ�chức�hoạt�động�nhằm�nâng�
cao�chất�lượng�đào�tạo�trực�tuyến�và�giúp�
sinh�viên�sử�dụng�AI�có�trách�nhiệm,�đúng�
chuẩn�mực�đạo�đức�thông�qua�thực�hành�và�
tương�tác�sư�phạm�(Chen�và�Chai,�2025).�
Điểm�mới�của�nghiên�cứu�là�xem�AI�từ�góc�
độ�thiết�kế�dạy�học,�qua�đó�làm�rõ�vai�trò�
và�cách�AI�tương�tác�với�người�học�trong�
từng�giai�đoạn.�Bản�thảo�gồm�bốn�nội�dung�
chính:�(1)�cơ�sở�lý�thuyết�về�tích�hợp�trí�tuệ�
nhân�tạo�vào�chu�trình�học�tập�trải�nghiệm;�
(2)�phương�pháp�nghiên�cứu�lý�thuyết;�(3)�
khung�thiết�kế�dạy�học�và�thảo�luận;�và�(4)�
kết�luận�cùng�các�kiến�nghị�triển�khai.

II.�Cơ�sở�lý�thuyết

2.1.�Chu�trình�học�tập�trải�nghiệm�
trong�giáo�dục�đại�học

Lý� thuyết� học� tập� trải� nghiệm�
(Experiential�Learning�Theory�-�ELT)�của�
Kolb�và�Kolb�(2009)�xem�học�tập�là�một�
quá�trình�liên�tục�hình�thành�từ�trải�nghiệm.�

Lý�thuyết�nhấn�mạnh�mối�liên�hệ�giữa�trải�
nghiệm�thực�tế�và�tư�duy�trừu�tượng,�cũng�
như�giữa�hành�động�và�suy�ngẫm.�Người�
học�hình�thành�hiểu�biết�từ�hoạt�động�thực�
tế,�sau�đó�vận�dụng�kiến�thức�mới�để�giải�
quyết�vấn�đề�trong�học�tập,�cuộc�sống�và�
công� việc.� ELT� cũng� được� dùng� để� giải�
thích�quá�trình�hình�thành�tri�thức�ở�cấp�độ�
nhóm�và�tổ�chức�giáo�dục.

Kế�thừa�mô�hình�của�Kolb,�Morris�
(2020)� làm� rõ� những� đặc� điểm� của� một�
trải� nghiệm� có� ý� nghĩa.� Người� học� cần�
trực�tiếp� tham�gia�hoạt�động�thực�tế,�đối�
mặt�với�bối�cảnh�mới,�chủ�động�giải�quyết�
vấn�đề�và�đặt�trải�nghiệm�trong�một�không�
gian,� thời�gian�cụ� thể.�Chu� trình�học� tập�
trải� nghiệm� gồm� bốn� giai� đoạn:� (1)� trải�
nghiệm�cụ�thể�trong�bối�cảnh�thực�tế;�(2)�
quan�sát�và�suy�ngẫm�có�phê�phán;�(3)�hình�
thành�khái�niệm�từ�trải�nghiệm;�và�(4)�chủ�
động� thử� nghiệm� trong� thực� tiễn.� Trong�
đó,� suy�ngẫm� là� cầu�nối�giúp�người�học�
chuyển�trải�nghiệm�thành�tri�thức.�Tương�
tự,�Roland�(2017)�xem�học�tập�trải�nghiệm�
là�sự�kết�hợp�giữa�tham�gia�hoạt�động�thực�
tế�với�suy�nghĩ�và�đánh�giá�có�phê�phán.�
Phương�pháp�này�giúp�phát�triển�năng�lực�
nghề�nghiệp� của� sinh�viên� thông�qua� ba�
yếu� tố:� phân� tích� sâu,� được� hướng� dẫn�
trong�môi�trường�thực�tế�và�thường�xuyên�
suy�ngẫm�về�trải�nghiệm.

Trong� giáo� dục� đại� học,� Beck� và�
cộng� sự� (2017)� chỉ� ra� rằng� tri� thức� học�
thuật� được� tiếp� thu� hiệu� quả� hơn� khi�
gắn� với� tình� huống� thực� tiễn� thông� qua�
nghiên�cứu� tình� huống,� thực� tập�và� thực�
hành�nghề�nghiệp.�Các�hình�thức�này�giúp�
sinh�viên�rút�ngắn�khoảng�cách�giữa�kiến�
thức� trên� giảng� đường� và� yêu� cầu� công�
việc.�Bradberry�và�De�Maio�(2019)�cũng�
cho� thấy�việc� tham�gia� tích�cực� vào� các�
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chương� trình�học� tập� trải�nghiệm�có�ảnh�
hưởng�lâu�dài�đến�sự�phát� triển�của�sinh�
viên� sau�khi� tốt�nghiệp.�Việc�các� trường�
đại�học�ngày�càng�chú�trọng�học�tập�phục�
vụ�cộng�đồng,�nghiên�cứu�khoa�học�sinh�
viên�và�trải�nghiệm�năm�nhất�cho�thấy�học�
tập�trải�nghiệm�đang�giữ�vị�trí�quan�trọng�
trong�giảng�dạy�và�nghiên�cứu.�Từ�góc�độ�
thiết�kế�chương� trình,�Taylor�và�cộng�sự�
(2026)�xem�học� tập� trải�nghiệm� là� thành�
phần� cần� thiết� giúp� sinh� viên� kết� nối� lý�
thuyết� với� thực� tiễn,� phát� triển� kỹ� năng�
lãnh�đạo�và�gắn�kết�cộng�đồng�thông�qua�
hoạt�động�trải�nghiệm�và�suy�ngẫm.

Để� tổ� chức� hoạt� động� học� tập� trải�
nghiệm� đồng� bộ� ở� quy�mô� toàn� trường,�
Hundley�(2026)�nhấn�mạnh�việc�mở�rộng�
hoạt�động�học�tập�ra�ngoài�lớp�học�truyền�
thống� thông� qua� thực� tập� và� các� nhiệm�
vụ�gắn�với�thực�tế.�Tác�giả�đề�xuất�khung�
quản�trị�cấp�cơ�sở�giáo�dục�gồm�bốn�thành�
phần:� lãnh�đạo,� liên�kết,�hợp�tác�và�điều�
chỉnh.� Khung� này� giúp� nhà� trường� định�
hướng�việc� tổ�chức,�phối�hợp�và�cải�tiến�
các�hoạt�động�trải�nghiệm.�Tuy�nhiên,�việc�
triển� khai� chu� trình� học� tập� trải� nghiệm�
trong� đại� học� vẫn� gặp� nhiều� khó� khăn.�
Wurdinger�và�Allison�(2017)�cho�thấy�dù�
giảng�viên�có�thái�độ�tích�cực,�mức�độ�áp�
dụng�còn�hạn�chế�do� lớp�học�đông,� thời�
gian�lên�lớp�ít,�áp�lực�hoàn�thành�chương�
trình� và� một� bộ� phận� giảng� viên� chưa�
sẵn� sàng�về� phương�pháp.�Bên� cạnh�đó,�
Henríquez� và� cộng� sự� (2025)� cảnh� báo�
rằng� chu� trình� Kolb� thường� bị� rút� gọn�
hoặc� không� thực� hiện� đủ� bốn� giai� đoạn,�
làm�giảm�khả�năng�học�sâu�và�tư�duy�phản�
biện.�Vì�vậy,�cần�có�công�nghệ�hỗ�trợ�cá�
nhân�hóa�và�tổ�chức�đầy�đủ�chu�trình�trải�
nghiệm�ở�quy�mô�lớn,�AI�là�một�hướng�có�
thể�xem�xét.

2.2.�Tiềm�năng�tích�hợp�trí�tuệ�nhân�
tạo�(AI)�trong�giáo�dục�mở�trực�tuyến

Trong�giáo�dục�mở� trực� tuyến,�các�
hạn�chế�về�không�gian,�thời�gian�và�nguồn�
lực�trải�nghiệm�thực�tế�càng�rõ�rệt.�Nghiên�
cứu� của� Bedoya� và� cộng� sự� (2026)� cho�
thấy�tích�hợp�AI�vào�học�tập�trải�nghiệm�
có�thể�hỗ�trợ�phát�triển�chương�trình�học�
thông�minh.�AI�đóng�vai�trò�là�hạ�tầng�hỗ�
trợ�cá�nhân�hóa�lộ�trình,�cung�cấp�hệ�thống�
học�tập�thích�ứng�và� tạo�môi�trường�học�
tập�ảo�linh�hoạt,�qua�đó�kết�nối�kiến�thức�
lý�thuyết�với�các�tình�huống�thực�tế�của�thị�
trường�lao�động�thế�kỷ�XXI.

Đặc�biệt,�sự�kết�hợp�giữa�AI�và�công�
nghệ�thực�tế�ảo�(Virtual�Reality�-�VR)�cho�
phép�xây�dựng�môi� trường�mô�phỏng� an�
toàn,�giúp�sinh�viên� thực�hành�giải�quyết�
các�vấn�đề�chuyên�môn�phức�tạp�mà�không�
phải�đối�mặt�với�rủi�ro�thực�tế.�Không�gian�
ảo� được�AI� cá� nhân�hóa,� kết� hợp�với� trò�
chơi�hóa,�có�thể�tăng�động�lực�học�tập,�hỗ�
trợ�ghi�nhớ�kiến�thức�và�duy�trì�sự�tham�gia�
của�người�học�trong�môi�trường�trực�tuyến.

Để� hỗ� trợ� quá� trình� suy� ngẫm,�
Abdellatif� và� cộng� sự� (2026)� đề� xuất� sử�
dụng�AI�tác�nhân�như�một�bạn�học�hoặc�trợ�
giảng�ảo,�có�thể�phản�hồi�phù�hợp�với�từng�
sinh�viên� theo� thời�gian� thực.�Việc� tương�
tác� với�AI� tác� nhân� không� chỉ� giúp� phát�
triển�tư�duy�phản�biện�mà�còn�tạo�cơ�hội�để�
sinh�viên�tìm�hiểu�về�đạo�đức�công�nghệ,�
quyền�riêng�tư�dữ�liệu,�liêm�chính�học�thuật�
và�cách�sử�dụng�AI�có�trách�nhiệm.

Ở�cấp�độ� thiết�kế�hoạt�động,�Chen�
và�Chai�(2025)�cho�thấy�có�thể�phát�triển�
năng� lực�AI� theo� chu� trình� học� tập� trải�
nghiệm� của� Kolb� qua� ba� mức:� hiểu,� áp�
dụng�và� sáng� tạo.�Khi� trực� tiếp� sử�dụng�
hệ�thống�AI,�sinh�viên�có�thể�nâng�cao�kỹ�
năng� công� nghệ,� sự� tự� tin� và� nhận� thức�
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về� đạo� đức� nghề� nghiệp.� Nghiên� cứu�
của� Lancaster� và� Marasinghe� (2026)� về�
chương�trình�hướng�dẫn�khởi�nghiệp�với�
AI� cũng� cho� thấy� việc� hỗ� trợ� sinh� viên�
xây�dựng�dự�án�thực�tế�theo�chu�trình�trải�
nghiệm� có� thể� giúp�phát� triển� tư�duy� hệ�
thống� và� khả� năng� cân� nhắc� các� vấn� đề�
đạo�đức�khi�giải�quyết�vấn�đề�phức�tạp.

2.3.�Đề�xuất�Khung�lý�thuyết�thiết�
kế�dạy�học�tích�hợp�AI

Trên�cơ�sở�tổng�hợp�lý�thuyết�về�học�
tập�trải�nghiệm�và�khả�năng�ứng�dụng�AI,�
nghiên�cứu�đề�xuất�khung�thiết�kế�dạy�học�
nhằm�làm�rõ�vai�trò�của�AI�trong�từng�giai�
đoạn� của� chu� trình�Kolb� trong� giáo� dục�
mở�trực�tuyến.�Nội�dung�của�khung�được�
trình�bày�trong�Bảng�1.

Bảng�1.�Khung�lý�thuyết�tích�hợp�AI�vào�4�giai�đoạn�của�chu�trình�học�tập�trải�nghiệm

Giai�đoạn�học�tập Hoạt�động�của�người�học AI�hỗ�trợ Tài�liệu��
tham�khảo

Giai�đoạn�1:�
Trải�nghiệm�
thực�tế�(Concrete�
Experience)

Trực�tiếp�giải�quyết�tình�
huống�thực�tế�hoặc�nhập�
vai�trong�môi�trường�trực�
tuyến.

AI�kết�hợp�với�thực�tế�ảo�để�
tạo�môi�trường�mô�phỏng�an�
toàn�và�điều�chỉnh�tình�huống�
theo�hành�động�của�người�học.

Bernik�và�cộng�
sự�(2025),�Morris�
(2020)�

Giai�đoạn�2:�Suy�
ngẫm�và�phân�
tích�(ReÀective�
Observation)

Xem�lại�kết�quả,�phân�
tích�cách�mình�đã�làm�và�
rút�kinh�nghiệm�từ�trải�
nghiệm.

AI�tác�nhân�hoạt�động�như�một�
bạn�học�hoặc�trợ�giảng�ảo,�đặt�
câu�hỏi�gợi�mở�và�đưa�ra�phản�
hồi�phù�hợp�theo�thời�gian�thực.

Abdellatif�và�
cộng�sự�(2026),�
Roland�(2017)�

Giai�đoạn�3:�
Đúc�kết�tri�
thức�(Abstract�
Conceptualization)

Sắp�xếp�thông�tin,�đối�
chiếu�với�lý�thuyết�và�rút�
ra�quy�luật,�nguyên�lý�hoặc�
bài�học�chính.

AI�giúp�tổng�hợp�thông�tin,�
gợi�ý�tài�liệu�phù�hợp�với�
người�học�và�tạo�bản�đồ�khái�
niệm�dễ�theo�dõi.

Kolb�và�Kolb�
(2009),�Henríquez�
và�cộng�sự�(2025)�

Giai�đoạn�4:�
Vận�dụng�thực�
tiễn�(Active�
Experimentation)

Dùng�kiến�thức�mới�để�xây�
dựng,�thực�hiện�dự�án�hoặc�
giải�quyết�vấn�đề�mới.

AI�hỗ�trợ�định�hướng,�góp�ý�
và�theo�dõi�quá�trình�người�
học�hoàn�thiện�sản�phẩm�hoặc�
dự�án�thực�tế.

Lancaster�và�
Marasinghe�
(2026),�Chen�và�
Chai�(2025)�

III.�Phương�pháp�nghiên�cứu

Nghiên�cứu�này�tập�trung�xây�dựng�
mô�hình�lý�thuyết,�không�sử�dụng�dữ�liệu�
khảo�sát�hay�thực�nghiệm.�Vì�vậy,�tác�giả�
kết�hợp�nghiên�cứu�lý�thuyết�với�thiết�kế�
hệ�thống�dạy�học.�Các�phương�pháp�được�
lựa� chọn�nhằm� trình�bày� rõ� căn� cứ,� quy�
trình�và�cách�hình�thành�mô�hình,�gồm:

3.1.� Phương� pháp� phân� tích� và�
tổng�hợp�lý�thuyết�hệ�thống

Phương�pháp�phân�tích�và�tổng�hợp�
lý� thuyết�hệ� thống.�Đây� là�phương�pháp�
nền� tảng�để�xây�dựng� cơ� sở� lý� luận�cho�

nghiên� cứu.�Tác� giả� thu� thập,� phân� loại,�
phân�tích�và�hệ�thống�hóa�các�nghiên�cứu�
khoa�học�chất�lượng�cao�về�lý�thuyết�học�
tập� trải�nghiệm�và�các� công�nghệ� trí� tuệ�
nhân�tạo�mới�xuất�hiện�trong�môi�trường�
đại�học.�Qua�đó,�nghiên�cứu�xác�định�các�
khoảng� trống� lý� thuyết� trong� các� công�
trình� trước,� đồng� thời� làm� rõ� cơ� hội� và�
cách� thức� lồng� ghép� công� nghệ� vào�quá�
trình�chuyển�hóa�tri�thức�của�người�học.

3.2.�Phương�pháp�thiết�kế�hệ�thống�
dạy�học�và�mô�hình�hóa�lý�thuyết

Phương�pháp�thiết�kế�hệ�thống�dạy�
học� được� dùng� để� chuyển� các� nguyên�
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lý�sư�phạm�và�tính�năng�kỹ�thuật�của�AI�
thành�những�hoạt�động�cụ� thể� trong�dạy�
học�trực�tuyến.�Nghiên�cứu�này�phân�tích�
vai�trò,�cách�tương�tác�và�nhiệm�vụ�của�ba�
thành�phần�chính:�người�học,�giảng�viên�
và�công�nghệ.�Từ�đó,�các�chức�năng�của�
AI�được�bố�trí�phù�hợp�với�từng�hoạt�động�
dạy�học,�bảo�đảm�nguyên�lý�sư�phạm�dẫn�
dắt�việc�ứng�dụng�công�nghệ.

Phương�pháp�mô�hình�hóa�lý�thuyết�
được� dùng� để� trình� bày� khung� tích� hợp�
AI� vào� quá� trình� dạy� học.� Dựa� trên� kết�
quả�phân�tích�lý�luận�và�thiết�kế�dạy�học,�
nghiên�cứu�này�xây�dựng�sơ�đồ�quy�trình�
tương�tác�và�bảng�mô�tả�hoạt�động.�Khung�
này� thể�hiện�cách�các�công�cụ�AI�hỗ� trợ�
bốn� giai� đoạn:� trải� nghiệm� thực� tế,� suy�
ngẫm�và�phân�tích,�đúc�kết�tri�thức,�và�vận�
dụng� thực� tiễn.�Cách� trình�bày�này�giúp�
làm�rõ�trình�tự�hoạt�động�và�khả�năng�áp�
dụng�khung�trong�giáo�dục�mở�trực�tuyến.

IV.�Kết�quả�nghiên�cứu�và�thảo�luận

Kết�quả�nghiên�cứu�là�một�quy�trình�
dạy�học�tích�hợp�AI�vào�chu�trình�học�tập�
trải�nghiệm�trong�giáo�dục�mở�trực�tuyến.�
Từ�cơ�sở�lý�luận�đã�tổng�hợp,�nghiên�cứu�
cụ�thể�hóa�khung�lý�thuyết�thành�các�hoạt�
động� học� tập� và� hình� thức� trao� đổi� học�
thuật� có� thể� áp� dụng� trong� thực� tế.�Quy�
trình�này�giúp�giảng�viên�và�nhà�quản�lý�
hình�dung�rõ�các�bước�sử�dụng�công�nghệ�
số�trong�dạy�học�trực�tuyến.

4.1.�Thiết�kế�quy�trình�dạy�học�tích�
hợp�trí�tuệ�nhân�tạo

Trong�Giai�đoạn�1:�Trải�nghiệm�thực�
tế,�giảng�viên�giao�các�nhiệm�vụ�gắn�với�
thực�tế�trên�hệ�thống�quản�lý�học�tập.�AI�
kết�hợp�với�thực�tế�ảo�để�tạo�môi�trường�
mô�phỏng�gần�với�nghề�nghiệp,�giúp�sinh�
viên�tương�tác�và�nhập�vai�trong�quá�trình�

học� (Bernik� và� cộng� sự,� 2025;� Stock� và�
cộng�sự,�2024).�Thay�vì�chỉ�xem�các�trang�
trình� chiếu,� sinh� viên� được� thực� hành�
trong�những� tình�huống�nghề�nghiệp�giả�
lập,�an�toàn�và�có�thể�điều�chỉnh�theo�từng�
người�học.�AI�thay�đổi�tình�huống�dựa�trên�
cách�người�học�xử�lý�nhiệm�vụ.

Sau� trải� nghiệm,� sinh� viên� chuyển�
sang�Giai�đoạn�2:�Suy�ngẫm�và�phân�tích�
để�xem�lại�kết�quả,�phân�tích�cách�mình�đã�
làm�và�rút�kinh�nghiệm.�Thay�vì�chỉ�viết�
nhật�ký�suy�ngẫm,�sinh�viên�có�thể�tương�
tác�với�AI�tác�nhân�như�một�bạn�học�hoặc�
trợ� giảng� ảo,� trả� lời� câu� hỏi� gợi� mở� và�
nhận�phản�hồi�phù�hợp�theo�thời�gian�thực�
(Abdellatif�và�cộng� sự,�2026).�Cách� làm�
này�giúp�giảng�viên�tổ�chức�hoạt�động�suy�
ngẫm�cho� lớp�đông,�đồng� thời�giúp�sinh�
viên� nhận� ra� sai� sót� chuyên�môn� và� các�
vấn�đề�về�đạo�đức�học�thuật.�Việc�trao�đổi�
với�AI�giúp�sinh�viên�suy�ngẫm�chủ�động�
hơn�và�bám�sát�yêu�cầu�học�tập.

Ở�Giai�đoạn�3:�Đúc�kết�tri�thức,�sinh�
viên�sắp�xếp�những�điều�đã�suy�ngẫm�thành�
khái�niệm,�quy�luật�và�bài�học�chính�(Kolb�
và�Kolb,� 2009).�AI� giúp� tổng�hợp� thông�
tin,�gợi�ý�tài�liệu�lý�thuyết�phù�hợp�và�tạo�
bản�đồ�khái�niệm�dễ�theo�dõi�(Henríquez�
và�cộng�sự,�2025).�Nhờ�đó,� sinh�viên�có�
thể� đối� chiếu� trải� nghiệm� thực� tế� với� lý�
thuyết�khoa�học.�Các�bài�học�rời�rạc�từ�trải�
nghiệm�cũng�được�sắp�xếp�thành�một�hệ�
thống�khái�niệm�rõ�ràng�trong�môi�trường�
trực�tuyến.

Trong�Giai�đoạn�4:�Vận�dụng� thực�
tiễn,�sinh�viên�dùng�kiến�thức�và�nguyên�
lý� đã� đúc� kết� để� xây� dựng� dự� án� hoặc�
giải� quyết� vấn� đề� mới� trong� thực� tế.�
Nghiên�cứu�kế� thừa�mô�hình�hướng�dẫn�
khởi� nghiệp� bằng� AI� của� Lancaster� và�
Marasinghe�(2026),�trong�đó�AI�đóng�vai�
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trò�cố�vấn,�góp�ý,�kiểm�tra�và�hỗ�trợ�sinh�
viên�hoàn�thiện�sản�phẩm�(Chen�và�Chai,�
2025).�Nhờ� đó,� sinh� viên� có� thể� chuyển�
kiến� thức� lý� thuyết� thành�khả�năng� thực�
hiện�công�việc�và�phát� triển� tư�duy�sáng�
tạo.�Mô�hình�này�cũng�giúp�hỗ�trợ�và�theo�
dõi�tiến�độ�dự�án�trực�tuyến�của�sinh�viên.

Nhằm� giúp� người� dạy� và� các� nhà�
thiết�kế�chương�trình�có�cái�nhìn�hệ�thống�
và� trực�quan�nhất,� toàn�bộ�cơ�chế� tương�
tác� đa� chiều� giữa� giảng� viên,� người� học�
và�các�tác�nhân�trí�tuệ�nhân�tạo�xuyên�suốt�
tiến�trình�sư�phạm�được�mô�hình�hóa�chi�
tiết�tại�Hình�1�dưới�đây:

Hình�1.�Sơ�đồ�quy�trình�dạy�học�tích�
hợp�AI�vào�chu�trình�học�tập�trải�nghiệm�

trong�giáo�dục�mở�trực�tuyến
Nguồn:�Đề�xuất�của�tác�giả

Hình� 1� cho� thấy� chu� trình� học� tập�
trải�nghiệm�trực�tuyến�diễn�ra�liên�tục�qua�
bốn� giai� đoạn� dưới� sự� tổ� chức� và� giám�
sát�của�giảng�viên.�AI�hỗ� trợ�kết�nối�các�
hoạt�động�bằng�cách� thu� thập,�phân� tích�
dữ�liệu�học�tập�và�cung�cấp�thông�tin�cho�
từng�giai�đoạn:�kết�hợp�với�VR�để�tạo�tình�
huống�mô�phỏng�ở�giai�đoạn�1;�đặt�câu�hỏi�
gợi�mở�và�phản�hồi�để�sinh�viên�suy�ngẫm�
ở�giai�đoạn�2;�tổng�hợp�thông�tin,�đề�xuất�

tài� liệu�và�hỗ� trợ�hình� thành�kiến� thức�ở�
giai�đoạn�3;�góp�ý�cho�quá�trình�vận�dụng�
kiến�thức�ở�giai�đoạn�4.�Nhờ�đó,�các�hoạt�
động�học�tập�có�thể�diễn�ra�liền�mạch�hơn,�
phù�hợp�với�nhu�cầu�của�người�học�và�áp�
dụng�cho�lớp�học�đông.

4.2.�Thảo�luận

So�với�cách�dạy�truyền�thống,�khung�
tích�hợp�AI�có�thể�áp�dụng�cho�lớp�học�đông�
và� giúp� sử�dụng�nguồn� lực� hiệu� quả� hơn.�
Trong�giáo�dục�đại�học,�việc�tổ�chức�học�tập�
trải�nghiệm�ở�quy�mô�lớn�thường�gặp�khó�
khăn�do�sĩ�số�lớp,�thời�gian�và�khả�năng�hỗ�
trợ�của�giảng�viên�còn�hạn�chế�(Wurdinger�
và�Allison,�2017).�Khung�thiết�kế�này�khắc�
phục� một� phần� những� hạn� chế� đó� bằng�
cách� dùng� công� nghệ� để� tạo� môi� trường�
trải�nghiệm�và�dùng�AI�để�hỗ�trợ�từng�sinh�
viên�nhìn�lại�quá�trình�học�(Bedoya�và�cộng�
sự,�2026).�Khi�kết�hợp�AI�với�sự�tổ�chức�và�
giám�sát�của�giảng�viên,�hoạt�động�dạy�học�
có�thể�chuyển�từ�cách�tổ�chức�tập�trung�sang�
môi�trường�trực�tuyến�linh�hoạt�hơn�và�phù�
hợp�hơn�với�nhu�cầu�của�người�học.

Việc�kết�hợp�AI�với�chu�trình�học�tập�
trải� nghiệm� trong� môi� trường� trực� tuyến�
cũng�phù�hợp�với�định�hướng�giáo�dục�mở.�
Công�nghệ�có�thể�giảm�bớt�những�hạn�chế�
về� địa� lý,� chi� phí� thực� hành�và� thời� gian�
học,�từ�đó�giúp�nhiều�người�học�tham�gia�
các�hoạt� động� trải� nghiệm� theo�cách� linh�
hoạt� hơn.� Sinh� viên� ở� các� khu� vực� khác�
nhau�có�thể�tiếp�cận�những�hoạt�động�thực�
hành� tương� tự� thông� qua� hệ� thống� mô�
phỏng�số�được�điều�chỉnh�theo�nhu�cầu�học�
tập.�Trong�trường�hợp�này,�AI�không�chỉ�hỗ�
trợ�về�kỹ�thuật�mà�còn�giúp�người�học�chủ�
động�hơn�và�có�thêm�cơ�hội�học�tập.

Bên�cạnh�những�ưu�điểm�về�lý�luận,�
việc�triển�khai�Khung�thiết�kế�dạy�học�tích�
hợp�VR�và�AI�tác�nhân�trên�hệ�thống�LMS�
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vẫn�gặp�khó�khăn�về�hạ�tầng�kỹ�thuật�và�chi�
phí� bản� quyền�API/token.� Theo� Nguyễn�
Minh�Giám�(2025),�việc�ứng�dụng�AI�và�
công�nghệ�mô�phỏng�cần�tuân�thủ�Nguyên�
tắc�đảm�bảo�tính�khả�thi,�với�sự�chuẩn�bị�
đồng�bộ�về�hạ�tầng�mạng,�độ�tin�cậy�của�
dữ�liệu�và�năng�lực�số�của�giảng�viên.�Để�
phù�hợp�với�nguồn�lực�hạn�chế�của�các�cơ�
sở�giáo�dục�đại�học,�nghiên�cứu�đề�xuất�ưu�
tiên�các�giải�pháp�công�nghệ�trên�nền�tảng�
Web� (WebVR/WebXR),� tương� thích� với�
thiết�bị�di�động� thông�minh�cá�nhân�của�
người�học�và�có�thể�tích�hợp�trực�tiếp�vào�
hệ� thống�E-learning/LMS�hiện�có.�Đồng�
thời,� việc� sử� dụng� các� mô� hình�AI� mã�
nguồn�mở�được�triển�khai�cục�bộ�sẽ�giúp�
giảm�chi�phí�vận�hành�và�bảo�vệ�dữ�liệu�cá�
nhân.�Nghiên�cứu�này�tập�trung�xây�dựng�
mô�hình�lý�thuyết�và�thiết�kế�hệ�thống�dạy�
học,�nên�khung�tích�hợp�chưa�được�kiểm�
chứng�bằng�dữ�liệu�định� lượng�hoặc� thử�
nghiệm�dài�hạn�trên�một�nhóm�sinh�viên�
cụ�thể.�Các�nghiên�cứu�tiếp�theo�cần�đánh�
giá�tác�động�của�AI�đến�kết�quả�và�động�
lực� học� tập� trong�nhiều� ngành�học,� điều�
kiện� tổ� chức� và� nhóm� người� học� khác�
nhau.� Kết� quả� kiểm� chứng� sẽ� cho� thấy�
mô�hình�phù�hợp�đến�đâu,�hiệu�quả�trong�
những�điều�kiện�nào�và�có�thể�áp�dụng�ở�
quy�mô�nào.

Nhằm� khắc� phục� hạn� chế� về� tính�
định�tính�của�mô�hình�lý�thuyết�và�chuẩn�
bị� cho� các� bước� kiểm� chứng� tiếp� theo,�
nghiên� cứu� đề� xuất�Khung� đánh� giá� sơ�
bộ�và�Định�hướng�thực�nghiệm�sư�phạm�
như�sau:

1.�Khung�đánh�giá�năng�lực�và�sản�
phẩm�học� tập:�Kế� thừa�Khung�năng�lực�
sử�dụng�AI�gồm�3�thành�phần�(Tương�tác�
-Kiểm�soát� -Phản�biện)�và�Bảng�Rubric�
3�mức�độ�(Cần�cố�gắng�-Đạt�chuẩn�-Tốt)�

của�Nguyễn� (2026),�nghiên�cứu�đề�xuất�
đánh�giá�người�học�theo�3�tiêu�chí:

(i)�Nhận�thức�và�điểm�số�dự�án�thực�
hành:�Đánh�giá�kỹ�năng�thiết�kế�câu�lệnh,�
chất� lượng�chuyên�môn� của� sản�phẩm�ở�
Pha�4�và�khả�năng�chủ�động�điều�khiển�AI�
thông�qua�nhật�ký�tương�tác.

(ii)� Cảm� giác� hiện� diện� sư� phạm�
và�tính�hữu�ích�của�công�nghệ:�Đánh�giá�
trải�nghiệm�của�người�học�với�phản�hồi�
thích�ứng�theo� thời�gian� thực� từ�AI� tác�
nhân,� đồng� thời� xem� xét� nhận� thức� về�
tính�hữu�ích�của�công�nghệ�và�động�lực�
tự�học�trực�tuyến.

(iii)�Kiểm�soát�rủi�ro�ảo�giác�do�AI,�
trích�dẫn�đúng�quy�chuẩn�và�bảo�đảm�liêm�
chính�học�thuật:�Đánh�giá�khả�năng�kiểm�
chứng�thông�tin,�phát�hiện�sai�lệch�do�AI�
tạo�ra�thông�qua�báo�cáo�đối�chiếu�nguồn,�
xây� dựng� lập� luận� độc� lập� và� trích� dẫn�
theo�chuẩn�APA,�bảo�đảm�đạo�đức�trong�
việc�sử�dụng�công�nghệ.

2.�Thiết�kế�nghiên�cứu�thực�nghiệm�
có�đối�chứng:�Kế�thừa�định�hướng�thực�
nghiệm�của�Nguyễn�(2026),�các�nghiên�
cứu�tiếp�theo�sẽ�lấy�ý�kiến�chuyên�gia�để�
thẩm�định� khung� tiêu� chí,� sau� đó� triển�
khai� thực� nghiệm� đối� chứng� trên� các�
học�phần�cụ�thể.�Nghiên�cứu�sẽ�so�sánh�
nhóm� đối� chứng� học� trực� tuyến� theo�
phương� pháp� truyền� thống� với� nhóm�
thực�nghiệm�áp�dụng�Khung� thiết�kế�4�
pha� Kolb� tích� hợp� AI,� nhằm� đo� lường�
hiệu� quả� và� sự� phát� triển� tư� duy� phản�
biện� của� sinh� viên� bằng� phương� pháp�
định�lượng.

Bên�cạnh�đó,�việc�tích�hợp�AI�vào�
chu� trình�học� tập� trải�nghiệm�cần�chú�ý�
đến�đạo�đức�công�nghệ�và�liêm�chính�học�
thuật.� Nếu� phụ� thuộc� quá� mức� vào�AI,�
sinh�viên�có�thể�giảm�khả�năng�suy�nghĩ�
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độc� lập;� dữ� liệu� cá� nhân� cũng� có� nguy�
cơ�bị�lộ�và�xuất�hiện�thêm�các�hình�thức�
gian�lận�học�thuật�(Abdellatif�và�cộng�sự,�
2026).�Vì�vậy,�giảng�viên�và�nhà�quản�lý�
giáo�dục�cần�ban�hành�hướng�dẫn�cụ�thể�
về�việc�sử�dụng�AI�có�trách�nhiệm,�trong�
đó�nêu�rõ�cách�bảo�vệ�dữ�liệu,�công�khai�
việc� sử� dụng�AI� và� kiểm� tra� hoạt� động�
học� tập.�AI� cần� được� sử� dụng� dưới� sự�
kiểm�soát�của�giảng�viên.�Giảng�viên�vẫn�
là� người� quyết� định�mục� tiêu,� đánh� giá�
kết�quả�học�tập�và�xác�định�giới�hạn�an�
toàn�khi�dùng�AI�tác�nhân�trong�giáo�dục�
đại�học.

V.�Kết�luận�và�kiến�nghị

5.1.�Kết�luận

Nghiên� cứu� đề� xuất� quy� trình� tích�
hợp�AI�vào�chu�trình�học�tập�trải�nghiệm�
trong�giáo�dục�mở� trực� tuyến.�Quy� trình�
này�cụ�thể�hóa�lý�thuyết�dạy�học�thành�các�
hoạt�động�sư�phạm�có� thể� triển�khai�với�
sự�hỗ� trợ�của�công�nghệ.�Trong�bốn�giai�
đoạn,�AI�lần�lượt�hỗ�trợ�tạo�bối�cảnh�mô�
phỏng�cho�trải�nghiệm�thực�tế;�đặt�câu�hỏi�
và�phản�hồi�để�người�học�suy�ngẫm;�giúp�
hệ�thống�hóa�kiến�thức;�và�phản�biện,�theo�
dõi�quá�trình�thực�hiện�dự�án.�Như�vậy,�AI�
được�sử�dụng�như�một�công�cụ�hỗ�trợ�hoạt�
động�sư�phạm,�dưới�sự�tổ�chức�và�giám�sát�
của�giảng�viên.

Khung�thiết�kế�góp�phần�giảm�những�
hạn�chế�phổ�biến�của�dạy�học�trực�tuyến,�
như�quy�mô�lớp�học�lớn�và�thiếu�điều�kiện�
thực�hành,�đồng�thời�mở�rộng�khả�năng�cá�
nhân�hóa�hoạt�động�học�tập.�Qua�đó,�mô�
hình� tạo�cơ�sở�cho�việc� tổ�chức�dạy�học�
trực� tuyến� theo� hướng� linh�hoạt,� có� tính�
tương�tác�và�chú�trọng�chất�lượng�học�tập�
thực�chất.

5.2.�Kiến�nghị

Để� triển� khai� khung� thiết� kế� trong�
giáo�dục�đại�học�và�bảo�đảm�chất� lượng�
đào�tạo,�có�thể�tập�trung�vào�ba�nhóm�giải�
pháp�sau:

Đối�với�các�cơ�sở�đào�tạo�giáo�dục�
mở�trực�tuyến:�Nhà�trường�cần�nâng�cấp�
hạ�tầng�công�nghệ�số�theo�hướng�đồng�bộ,�
duy�trì�hệ�thống�quản�lý�học�tập�và�từng�
bước� tích� hợp� các� công� nghệ� tương� tác�
mới.�Trong�đó,�AI�tác�nhân�có�thể�được�sử�
dụng�để�điều�chỉnh�nội�dung�và�hoạt�động�
học�tập�theo�nhu�cầu�của�người�học.�Nhà�
trường�cũng�cần�ban�hành�quy�định�về�sử�
dụng�AI�có�trách�nhiệm,�trong�đó�nêu�rõ�
yêu�cầu�về�an�toàn�dữ�liệu,�quyền�riêng�tư�
và�liêm�chính�học�thuật.

Đối� với� đội� ngũ� giảng� viên:� Cần�
chuyển� từ� vai� trò� chủ� yếu� truyền� đạt� tri�
thức�sang�thiết�kế�môi�trường�học�tập�trải�
nghiệm�số�và�giám�sát�hoạt�động�sư�phạm�
có�AI� hỗ� trợ.� Giảng� viên� cần� phát� triển�
năng�lực�sư�phạm�số,�biết�phối�hợp�với�AI�
để�xây�dựng�các�kịch�bản� tương�tác�phù�
hợp� với� người� học.� Đồng� thời,� cần� chú�
trọng�hướng�dẫn�sinh�viên�sử�dụng�AI�có�
trách� nhiệm�và� bảo�đảm�các� yêu� cầu� về�
đạo�đức�học�thuật�trong�toàn�bộ�chu�trình�
học�tập.

Đối� với� người� học:� Cần� tăng� tính�
chủ�động�và�năng�lực�số�để�thích�ứng�với�
môi�trường�học�tập�được�cá�nhân�hóa�bằng�
công�nghệ.�Sinh�viên�cần�xem�AI�là�công�
cụ�hỗ� trợ� tư�duy�và�học� tập,�không� thay�
thế�quá�trình�suy�nghĩ�hay�được�sử�dụng�
cho�gian�lận�học�thuật.�Việc�tuân�thủ�các�
nguyên�tắc�đạo�đức�công�nghệ�và�duy�trì�
tính�độc�lập�trong�tư�duy�là�điều�kiện�quan�
trọng�để�phát�triển�năng�lực�nghề�nghiệp�
thông� qua� chu� trình� học� tập� trải� nghiệm�
số�hóa.
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INSTRUCTIONAL�DESIGN�FOR�INTEGRATING�
ARTIFICIAL�INTELLIGENCE�INTO�THE�EXPERIENTIAL�

LEARNING�CYCLE�IN�OPEN�ONLINE�EDUCATION

Nguyen�Minh�Giam1

Abstract:� This� study� proposes� an� instructional� design� framework� that� integrates�
arti򟿿cial� intelligence� (AI)� into� the� experiential� learning� cycle� in� open� online� education.�
Based�on�literature�analysis�and�instructional�modeling,�the�study�identi򟿿es�how�AI�supports�
four� phases:� concrete� experience,� reÀective� observation,� abstract� conceptualization,� and�
active� experimentation.� This� framework� aims� to� mitigate� challenges� arising� from� large�
class�sizes,�limited�experiential�time,�and�constraints�in�instructors’�online�support�capacity,�
while� simultaneously� personalizing� learning� and� enhancing� competencies� in� responsible�
AI�utilization.�The�research�򟿿ndings�provide�a�theoretical�foundation�for�organizing�online�
instruction�towards�equity,�active�engagement,�and�quality�assurance.

Keywords:�agentic�AI,�experiential� learning,� instructional�design,�Kolb’s�cycle,�open�online�
education

1�Thu�Dau�Mot�University,�Ho�Chi�Minh,�Vietnam


