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Tóm tắt: Cùng với sự phát triển của công nghệ và nhu cầu học tập suốt đời ngày càng 

tăng, học tập trực tuyến là một xu thế tất yếu mà các nước trên thế giới cũng như Việt Nam  

hướng tới và thúc đẩy, đặc biệt trong kỷ nguyên số. Đào tạo trực tuyến mang lại nhiều lợi ích 

và dễ tiếp cận đối với người học. Tuy nhiên, khi triển khai đào tạo trực tuyến, cùng với các 

khó khăn cần giải quyết như đầu tư hạ tầng công nghệ, nguồn học liệu mở, đội ngũ tham gia 

giảng dạy, quản lý người học … thì một vấn đề đặt ra là việc tổ chức đào tạo các học phần 

thực hành để đảm bảo chất lượng và hiệu quả. Bài viết này đề cập tới các yêu cầu dạy học 

thực hành trong các trường đại học, đồng thời khái quát thực trạng dạy học thực hành nói  

chung và dạy học thực hành theo phương thức trực tuyến nói riêng tại trường Đại học Mở Hà 

Nội, cơ sở giáo dục tiên phong trong triển khai đào tạo đại học theo phương thức trực tuyến. 

Từ đó, đề xuất một trong các giải pháp hữu hiệu, đó là thiết kế môi trường thực tại ảo dành  

cho dạy học thực hành trên cơ sở xác định các thành phần của môi trường thực tại ảo với các 

phần mềm phù hợp nhằm đáp ứng được các yêu cầu về kịch bản, tính năng và các yêu cầu kỹ 

thuật theo từng giai đoạn thiết kế dạy học thực hành. 

Từ khoá: đào tạo trực tuyến, dạy học thực hành, môi trường thực tại ảo, học tập suốt đời, giải 

pháp công nghệ. 

I. Đặt vấn đề 

Cùng với sự phát triển của công 

nghệ và nhu cầu học tập suốt đời ngày 

càng tăng, học tập trực tuyến là một xu 

thế tất yếu mà các nước trên thế giới cũng 

như Việt Nam hướng tới và thúc đẩy. Đào 

tạo trực tuyến mang lại nhiều lợi ích như 

đơn giản và dễ tiếp cận đối với người học; 

tính linh hoạt giúp người học hoàn toàn 

chủ động về thời gian, không gian học, lựa 

chọn khóa học, nội dung học tập phù hợp; 

giáo trình, tài liệu có tính đồng bộ cao... 

Thực hiện sứ mạng xây dựng hệ 

thống giáo dục mở, trường Đại học Mở Hà 

Nội đã tổ chức đào tạo từ xa hơn 28 năm kể 

từ khi thành lập và triển khai đào tạo trực 

tuyến từ năm 2008. Đến nay, chương trình 

đào tạo đại học từ xa nói chung và đào tạo 

theo phương thức trực tuyến nói riêng của 

nhà trường đã từng bước khẳng định vị 

 
 

 

* Trường Đại học Mở Hà Nội 
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thế, chất lượng trong hệ thống giáo dục đại 

học của Việt Nam và góp phần xây dựng 

xã hội học tập và học tập suốt đời. Tuy 

nhiên, khi triển khai đào tạo trực tuyến, 

cùng với các khó khăn cần giải quyết như 

đầu tư hạ tầng công nghệ, nguồn học liệu 

mở, đội ngũ tham gia giảng dạy, quản lý 

người học … thì có một vấn đề đặt ra đó 

là việc tổ chức đào tạo các học phần thực 

hành như thế nào để đảm bảo chất lượng 

và hiệu quả. 

Do vậy, để chuyển đổi phương pháp 

dạy học thực hành từ trực tiếp sang trực 

tuyến thì cần phải nghiên cứu các giải 

pháp công nghệ và kỹ thuật dạy học phù  

hợp với các đặc điểm, yêu cầu dạy học 

thực hành, nhằm tạo được môi trường 

thực hành trên hệ thống đào tạo trực tuyến 

của nhà trường giai đoạn hiện nay. 

II. Cơ sở lý thuyết 

2.1. Khái niệm về thực hành và dạy 

học thực hành 

Thực hành chính là cách áp dụng 

lý thuyết vào thực tiễn, “Lý thuyết vốn 

trừu tượng khó hiểu, nhưng thực hành 

thì rất rõ ràng cụ thể, giúp ta nắm vững 

lý thuyết hơn”. Muốn tìm hiểu những vấn 

đề phức tạp, chủ động giải quyết được 

vấn đề nảy sinh trong thực tiễn phải có 

nền tảng lý luận tốt. Sau khi đã nắm vững 

lý thuyết, nguyên lý, người học cần thực 

hành nhiều để tích lũy kinh nghiệm, kỹ 

năng. Có những kiến thức không bao giờ 

có trong lý thuyết, chỉ có trải qua thời 

gian dài tích lũy, thực hành, thực tập 

mới hình thành được. Do vậy, xu hướng 

chung trong chương trình đào tạo của các 

trường đại học định hướng ứng dụng là 

tập trung, đặt trọng số vào các nội dung 

thực hành, thực tập. 

Dạy học thực hành là hoạt động 

dạy học trên cơ sở sự quan sát giảng viên 

làm mẫu và sinh chuyên ngành, từ đó vận 

dụng lý thuyết để hình thành các kỹ năng, 

nghiệp vụ cần thiết trong nghề nghiệp. 

Đồng thời, dạy học thực hành giúp cho 

sinh viên củng cố kiến thức thức chuyên 

ngành, xây dựng các năng lực, phẩm chất, 

tác phong và phát triển tư duy để có đủ khả 

năng xử lý các tình huống thuộc chuyên 

ngành mình theo học. 

2.2. Tổ chức dạy học thực hành 

trong các trường đại học 

Quá trình dạy học thực hành cùng 

với quá trình dạy học lý thuyết và hoạt 

động trải nghiệm ngoài giờ lên lớp tạo 

thành một thể thống nhất trong quá trình 

đào tạo toàn diện nguồn nhân lực theo 

tiếp cận năng lực. Việc phân chia tương 

đối chương trình đào tạo đại học với các 

học phần lý thuyết và học phần thực hành 

dựa vào mục tiêu đào tạo và chuẩn đầu ra 

mà người học đạt được sau tốt nghiệp. Các 

trường đại học theo định hướng ứng dụng 

có xu hướng thực hiện thống nhất quá 

trình dạy học lý thuyết chuyên môn với 

quá trình dạy học thực hành (tích hợp lý 

thuyết với thực hành). Hình thức đào tạo 

theo Môdul và MES (Module Employable 

Skylls) đang triển khai thực hiện giữa dạy 

lý thuyết và dạy thực hành gắn bó chặt 

chẽ với nhau. Tuy nhiên, sự khác nhau 

về mục tiêu trong phương pháp lĩnh hội, 

nhận thức đối với các tri thức lý thuyết và 

các kỹ năng nghề nghiệp vẫn tồn tại khách 

quan trong quá trình dạy học. 

Quá trình dạy học thực hành, thực 

tập hướng tới các mục tiêu: 

- Quán triệt nguyên lý giáo dục 

“Học đi đôi với hành, gắn lý thuyết với 
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thực hành, lý luận với thực tiễn” trong đào 

tạo nguồn nhân lực cho xã hội. 

- Giúp sinh viên nâng cao nhận thức 

về vai trò của giáo dục trong sự nghiệp 

công nghiệp hóa hiện đại hóa đất nước. 

Nhận thức được trách nhiệm và nghĩa vụ 

của cá nhân trong sự phát triển của xã hội, 

từ đó hình thành ý thức và tình cảm với 

nghề nghiệp. 

- Tạo điều kiện để sinh viên vận 

dụng kiến thức lý thuyết đã học vào thực 

tiễn, từ đó hình thành các kỹ năng nghề 

nghiệp. 

- Kết quả thực hành thực tập là một 

trong những điều kiện để đánh giá khả 

năng và năng lực của người học. 

III. Đánh giá thực trạng tổ chức 

dạy học thực hành tại Trường Đại học 

Mở Hà Nội 

3.1. Khái quát chương trình đào 

tạo và các hình thức dạy học thực hành 

tại Trường Đại học Mở Hà Nội 

Trường Đại học Mở Hà Nội hiện 

tại có 22 ngành/chuyên ngành đào tạo. 

Chương trình đào tạo của Trường được 

xây dựng theo định hướng ứng dụng với sự 

tham gia của các giảng viên, cán bộ quản lý 

và đại diện của các bên liên quan gồm các 

tổ chức, cá nhân tuyển dụng lao động. 

Các chương trình đào tạo có mục 

tiêu rõ ràng, cụ thể và được thiết kế một 

cách hệ thống, có sự liên thông giữa các 

trình độ, bậc học, phù hợp với sứ mạng, 

mục tiêu giáo dục và chức năng nhiệm vụ 

của nhà trường, đồng thời hướng tới nhu 

cầu học tập của người học, nhu cầu nguồn 

nhân lực của thị trường lao động. Đặc biệt, 

bên cạnh các học phần lý thuyết, trang bị 

những kiến thức nền tảng có tính nguyên 

lý của các chuyên ngành, chương trình 

đào tạo của trường Đại học Mở Hà Nội 

chú trọng các học phần thực hành, thực 

tập trang bị các kỹ năng cần thiết để đáp 

ứng chuẩn đầu ra đã xác định theo vị trí 

việc làm. 

Quá trình dạy học thực hành tại 

trường Đại học Mở Hà Nội được tổ chức 

chủ yếu theo phương thức trực tiếp trên lớp 

hoặc tại các phòng thực hành, thí nghiệm. 

Nhà trường hiện đã trang bị phòng thực 

hành cho các ngành Công nghệ sinh học, 

Công nghệ điện tử thông tin và Quản trị 

du lịch. 

Bên cạnh đó, có một số ít các học 

phần thực hành đã được tổ chức giảng dạy 

trên hệ thống trực tuyến của nhà trường. 

Dù theo phương thức đào tạo trực tiếp 

hay đào tạo trực tuyến, các học phần thực 

hành đều thực hiện đầy đủ các thành tố 

của quá trình dạy học gồm: Mục tiêu dạy 

học; Nội dung, chương trình dạy học; 

Phương pháp; Phương tiện dạy học; Đội 

ngũ giảng viên dạy học thực hành và Hoạt 

động Kiểm tra, đánh giá. Tuy nhiên, mỗi 

học phần sẽ được triển khai phù hợp với 

đặc điểm, yêu cầu riêng. Về cơ bản, ở cả 

hai phương thức đào tạo, mục tiêu dạy 

học, nội dung dạy học và đội ngũ giảng 

viên dạy học thực hành đều như nhau. Sự 

khác biệt chính của phương thức dạy học 

thực hành trực tuyến nằm ở phương pháp, 

phương tiện dạy học và hình thức kiểm 

tra, đánh giá. 

3.2. Tổ chức dạy học thực hành 

trực tuyến tại trường Đại học Mở Hà Nội 

Khi triển khai theo phương thức 

đào tạo trực tuyến, toàn bộ hoạt động dạy 

học thực hành được tổ chức trên nền tảng 

trực tuyến với các phần mềm ứng dụng để 
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quản lý người học và các hoạt động đào 

tạo. Người học sử dụng thiết bị có kết 

nối mạng truy cập vào hệ thống đào tạo 

trực tuyến để tham gia hoạt động học tập. 

Nội dung đào tạo được triển khai chủ yếu 

thông qua các bài giảng điện tử được đăng 

tải trên hệ thống quản lý học tập (LMS), 

các buổi học trực tuyến trên hệ thống lớp 

học ảo đồng bộ (Vclass) và các diễn đàn 

thảo luận lớp môn nhằm hỗ trợ người học 

(H113). Việc học tập của học viên được 

thực hiện thông qua: 

• Nghiên cứu nội dung bài giảng 

điện tử: 

Tổng hợp lý thuyết về quy trình thực 

hành; Hướng dẫn thực hiện từng bước 

trong quy trình thực hiện. Toàn bộ các nội 

dung trên được ghi hình tại phòng Thực 

hành và đưa vào bài giảng điện tử với sự 

kết hợp các công cụ hỗ trợ trực quan như: 

hình ảnh minh họa, slides mô tả các bước 

trong quy trình thực hiện, văn bản mô tả 

tiêu chuẩn thực hiện từng bước trong quy 

trình. 

Bài giảng điện tử được tải lên hệ 

thống quản lý học tập. Người học có thể 

truy cập nội dung học tập từ bất kỳ địa 

điểm, tại bất kỳ thời gian nào thông qua 

các phương tiện điện tử thông minh có kết 

nối mạng như như máy tính, laptop, thiết 

bị di động..., đồng thời có thể xem lại nội 

dung bài giảng không giới hạn số lần. 

• Tham gia các buổi học trực tuyến 

trên hệ thống lớp học ảo đồng bộ 

Buổi trực tuyến được tổ chức 02 lần 

trong thời gian diễn ra môn học thông qua 

các nền tảng họp hội nghị trực tuyến như: 

Big Big Bluetooth, Google Meet... Trong 

buổi học, giảng viên và người học tương tác 

trực tuyến với nhau trong thời gian thực. Vì 

vậy, ngoài việc chia sẻ các nội dung chuyên 

đề có liên quan đến học phần, các buổi học 

trực tuyến là cơ hội để giảng viên giải đáp 

các thắc mắc của người học về nội dung 

các bài học điện tử và các vấn đề khác có 

liên quan đến môn học. 

• Trao đổi, thảo luận trên diễn đàn 

thảo luận lớp môn 

Diễn đàn thảo luận lớp môn được 

mở từ khi bắt đầu đến khi kết thúc môn 

học. Đây là nơi để người học và giảng 

viên, cán bộ quản lý lớp môn giải đáp thắc 

mắc, hỗ trợ, tư vấn cho người học về bất 

cứ vấn đề nảy sinh trong quá trình học tập. 

Với phương pháp đào tạo học này,  

người học có thể chủ động về thời gian và 

địa điểm học tập của mình, song vẫn có 

sự hỗ trợ và tư vấn của giảng viên và cán 

bộ quản lý lớp môn trong suốt quá trình 

học. Tuy nhiên, vì toàn bộ hoạt động học 

tập được tổ chức đào tạo trên nền tảng 

trực tuyến nên sinh viên chỉ có thể lĩnh 

hội cách thức thực hiện các quy trình thực 

hành mà không được trực tiếp thực hành 

các quy trình này trong một không gian 

thực tế. 

3.3. Một số hạn chế khi tổ chức dạy 

học thực hành 

Đối với phương thức đào tạo trực 

tiếp: Khó khăn chủ yếu gặp phải khi học 

phần được triển khai vào giai đoạn giãn 

cách xã hội để phòng chống dịch bệnh 

Covid-19 và sinh viên không thể đến 

giảng đường để học tập trung. Do việc 

thực hành đòi hỏi không gian thực, đồ 

dùng, dụng cụ, thiết bị chuyên ngành nên 

việc triển khai gặp nhiều khó khăn, ảnh 

hưởng đến kế hoạch và chất lượng triển 

khai học phần. 
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Đối với phương thức đào tạo trực 

tuyến: Mặc dù hình thức đào tạo trực 

tuyến mang lại nhiều lợi ích cho người 

học nhưng đối với các học phần thực hành, 

phương thức này còn bộc lộ nhiều hạn chế. 

Trong đó, hạn chế lớn nhất là không đảm 

bảo sự tương tác trực tiếp giữa giảng viên 

và người học trong quá trình thực hành 

để giảng viên có thể “cầm tay chỉ việc”, 

quan sát và chỉnh sửa kỹ năng thực hành 

một cách cho người học. Vì vậy, triển khai 

học phần thực hành theo phương thức này, 

người học có thể nắm được cách thức thực 

hiện các kỹ năng/ quy trình của các nghiệp 

vụ nhưng không được thực hành trực tiếp 

nên không đảm bảo có thể thực hiện được 

một cách chính xác các quy trình đó theo 

đúng tiêu chuẩn. 

Vì vậy, để triển khai một cách có 

hiệu quả học phần Thực hành đối với cả 

hai phương thức trực tiếp và trực tuyến, 

cần nghiên cứu để đưa ra các giải pháp 

giúp duy trì và phát huy những kết quả 

tích cực đã đạt được, đồng thời cần tìm 

kiếm các giải pháp công nghệ nhằm khắc 

phục những hạn chế còn tồn tại hiện nay. 

IV. Giải pháp ứng dụng công nghệ 

thực tại ảo để dạy học thực hành trong 

đào tạo trực tuyến tại trường Đại học 

Mở Hà Nội 

4.1. Một số giải pháp công nghệ 

hiện đại ứng dụng trong dạy học 

Công nghệ hiện đại ứng dụng trong 

dạy học nhằm để thúc đẩy quá trình giáo 

dục là một yêu cầu đặt ra trong bối cảnh 

chuyển đổi số hiện nay. Một cách đầy đủ 

có thể hiểu: Công nghệ hiện đại trong dạy 

học là tạo điều kiện thuận lợi cho việc học 

tập và cải thiện hiệu suất bằng cách tạo, 

sử dụng và quản lý các quy trình và tài 

nguyên công nghệ thích hợp. Đối với các 

học phần thực hành, việc chuyển đổi dạy 

học thực hành trực tiếp theo phương thức 

truyền thống sang dạng kỹ thuật số. Sự 

khác biệt chính nằm ở cách truyền tải kiến 

thức nhờ sự đổi mới công nghệ để việc 

giảng dạy trở nên hiệu quả hơn. Không 

phải tất cả các học phần thực hành đều có 

thể ứng dụng công nghệ hiện đại do phụ 

thuộc đặc điểm, yêu cầu của học phần đó, 

tuy nhiên công nghệ hiện đại có thể ứng 

dụng để triển khai một số nội dung thực 

hành trực tuyến. 

4.1.1. Giải pháp số hóa các bài thực 

hành dưới dạng video 

Đây là giải pháp đơn giản, giá thành 

thấp, chỉ cần quay phim một lần và tạo 

kỹ xảo thì có thể công bố và cho các sinh 

viên tham khảo trước khi thực hành. Giải 

pháp này góp phần giảm tải việc các thầy 

cô phải giảng đi giảng lại một nội dung 

cho các sinh viên khác nhau. Mặt khác, 

bài giảng này có thể cung cấp trước mỗi 

bài học cho sinh viên trên website hoặc 

các kênh internet khác. Tuy vậy, giải pháp 

này có hạn chế là sinh viên sẽ thụ động 

chỉ tiếp thu kiến thức 1 chiều mà không 

có sự tương tác với thiết bị sản phẩm do 

đó hạn chế kỹ năng nên khi thực hành sẽ 

lúng túng, gặp khó khăn,… Các sản phẩm 

hiện có là Video bài giảng theo nội dung 

bài học. 

4.1.2. Giải pháp ứng dụng công 

nghệ thực tại ảo 3D 

Ứng dụng công nghệ thực tại ảo 

3D giúp mô phỏng lại các thiết bị thực tế 

dưới dạng thiết bị ảo có khả năng tương 

tác chạy trên máy tính cá nhân. Giải pháp 

này có chi phí cao hơn nhưng lại tạo cảm 

ứng học tập cho sinh viên nhiều hơn. Đó 
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là sinh viên được tương tác và xem mô 

hình 3D thiết bị như thật. Việc tích hợp 

tương tác theo các kịch bản cho phép sinh 

viên như đang thực hành trên thiết bị thật, 

có thể quan sát chi tiết từng thành phần 

cấu tạo thiết bị, được thao tác thử,… Giải 

pháp này giúp việc thực hành trên thực tế 

ngắn hơn, thao tác trên thiết bị thật chính 

xác hơn, giảm thiểu hỏng hóc,… 

Công nghệ thực tại ảo thực sự phát  

triển mạnh trong vòng vài năm trở lại đây. 

Thực tế ảo hay còn gọi là thực tại ảo (tiếng 

Anh là virtual reality, viết tắt là VR), là 

thuật ngữ miêu tả một môi trường mô 

phỏng, có tác động vào giác quan của con 

người, làm cho con người có cảm giác như 

thật (về hình ảnh 3D, âm thanh lập thể, 

mùi vị, tác động cơ học vào con người qua 

ghế ngồi, thiết bị đeo, gắn trên người,...). 

Đặc tính cơ bản của một hệ thống VR là 

tính tương tác, các đồ họa ba chiều thời 

gian thực và cảm giác được xem trong môi 

trường thực là các đặc tính then chốt. 

4.1.3. Giải pháp thực tại ảo tăng 

cường 

Giải pháp này nâng cao hơn so với 

giải pháp ứng dụng công nghệ thực tại ảo 

3D, đó là cho phép tương tác giữa thầy 

và trò trên một ứng dụng 3D qua mạng 

Internet. Giải pháp này giúp giảng viên 

quan sát sinh viên thực hành trên thiết bị ảo 

từ xa thông qua mạng Internet. Giáo viên 

và học sinh không cần đến lớp mà có thể 

dạy và học trên hệ thống mô phỏng 3D. 

4.2. Triển khai dạy học thực hành 

trong môi trường thực tại ảo tại trường 

Đại học Mở Hà Nội 

Với sự phát triển của công nghệ 

thông tin, chúng ta hoàn toàn có thể ứng 

dụng vào dạy học thực hành trong đào 

tạo trực tuyến với giải pháp xây dựng 

môi trường thực tại ảo. Đối với một số 

học phần thực hành gặp khó khăn khi tổ 

chức do các thiết bị hiếm, tốn kém hoặc do 

những môi trường thực hành đặc thù, đặc 

biệt trong bối cảnh dịch bệnh, giãn cách xã 

hội, giờ đây có thể tổ chức thực hành trong 

môi trường thực tại ảo, đảm bảo hiệu quả, 

an toàn và ít tốn kém. Do vậy, trong đào 

tạo trực tuyến của Đại học Mở Hà Nội, 

dạy học thực hành trong môi trường thực 

tại ảo là một trong các giải pháp hữu hiệu, 

đảm bảo yếu tố tích cực, giải quyết vấn 

đề học tập của người học, phù hợp với xu  

hướng đổi mới phương pháp dạy học hiện 

nay. 

4.2.1. Xác định môi trường thực tại ảo 

Một hệ thống môi trường thực tại 

ảo VR tổng quát bao gồm 5 thành phần: 

phần mềm, phần cứng, mạng liên kết, 

người dùng và các ứng dụng. Trong đó 

3 thành phần chính và quan trọng nhất là 

phần cứng, các ứng dụng, phần mềm. 

- Phần cứng và các ứng dụng thường 

là đã được trang bị cho phòng thực hành 

(máy vi tính, máy chiếu, hệ thống âm 

thanh, các thiết bị kỹ thuật chuyên dụng 

kết nối máy tính, hệ thống mô hình động 

điều khiển, phụ kiện đi kèm,...). 

- Phần mềm thể hiện linh hồn của 

VR, có thể khai thác các chương trình 

phần mềm đã có sẵn vào dạy học. Thực 

tế còn nhiều nội dung chuyên môn chưa 

có sẵn các phần mềm cho ta khai thác sử 

dụng. Vì vậy, nhà trường thiết kế và xây 

dựng các phần mềm dạy học phù hợp với 

từng nội dung chuyên môn cụ thể. Về mặt 

nguyên tắc có thể dùng bất cứ ngôn ngữ 

lập trình hay phần mềm đồ họa nào để mô 

hình hóa và mô phỏng các đối tượng của 
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VR. Xây dựng phần mềm cho hệ thống 

VR đảm bảo các nguyên tắc và yêu cầu cơ 

bản như sau: 

Một là: Tạo hình và mô phỏng đảm 

bảo tính chính xác, tính kỹ thuật, tính trực 

quan sư phạm, tính thẩm mỹ. 

Hai là: Mô phỏng động học, động 

lực học và mô phỏng ứng xử của đối 

tượng. 

Ba là: Tính tương thích trên hầu hết 

các máy tính chạy hệ điều hành Windows. 

Nên có tính mở, linh hoạt để rễ ràng trong 

điều chỉnh, bổ sung. 

- Đặc tính cơ bản của hệ thống VR 

cần đảm bảo với 3 đặc tính là: 

+ Tương tác thời gian thực: có nghĩa 

là khi con người tác động, đưa tín hiệu vào 

máy tính, nó sẽ thay đổi thông tin thể hiện 

ngay trên màn hình giao tiếp. 

+ Cảm giác thực (đắm chìm): hiệu 

ứng tạo khả năng tập trung sự chú ý cao 

nhất một cách có chọn lọc vào chính những 

thông tin từ người sử dụng hệ thống thực 

tế ảo. Họ sẽ cảm thấy mình là một phần 

của thế giới ảo, hòa lẫn vào thế giới đó. 

+ Tính tương tác: động lực học của 

môi trường là những quy tắc về cách thức 

mà người, vật và mọi thứ tương tác với 

nhau trong một trật tự để trao đổi năng 

lượng hoặc thông tin. 

- Một số phần mềm và tác vụ được sử dụng, cụ thể là: 
 

Tên phần mềm Tác vụ 
 

 

Autodesk Maya 

 
Mô hình hóa các đồ vật và nhân vật 

Làm chuyển động cho nhân vật 

 

 

Adobe Photoshop 

 

 
Vẽ texture cho mô hình 

 

 

Substance Painter 

 

 
Làm texture, gán vật liệu vào cho mô hình 

 

 

Unity 

 
Setup các cảnh và ánh sáng trong ứng dụng, thiết lập 

tương tác trong phần mềm. 

 

 

Adobe XD 

 
 

Thiết kế giao diện ứng dụng 
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4.2.2. Thiết kế dạy học thực hành 

trong môi trường thực tại ảo 

a) Các giai đoạn thiết kế dạy học 

thực hành trong môi trường thực tại ảo 

* Giai đoạn 1: Chuẩn bị 

- Xác định điều kiện của hệ thống 

VR về phần cứng, phần mềm. 

- Xác định mục tiêu nội dung học 

tập thực hành. 

- Xác định kiến thức, kỹ năng liên 

quan. 

- Những lưu ý trong thực hành, an 

toàn lao động,... 

- Xây dựng phiếu học tập, kiểm tra 

đánh giá,... 

* Giai đoạn 2: Xây dựng các hoạt 

động dạy học thực hành 

- Xác định nội dung các đơn vị kiến 

thức mà người học cần học 

- Chia mỗi đơn vị kiến thức tương 

ứng với một hoạt động chính trong học 

tập thực hành, trong đó có thể có nhiều 

hoạt động thành phần. Dự kiến cho người 

học tham gia tương tác, trải nghiệm trong 

môi trường thực tại ảo trong thời gian 

nhất định. Yêu cầu có ghi chép lại những 

nguyên nhân, ý nghĩa thành công và thất 

bại trong từng hoạt động. 

- Kết thúc quá trình trải nghiệm tổ 

chức cho người học cùng nhau thảo luận, 

đánh giá rút kinh nghiệm qua những thành 

công và những thất bại. 

- Có thể cử đại diện đã làm tốt trước 

đó để làm biểu diễn (demo) cho cả lớp 

- Cho người học tiếp tục thực hiện 

rèn luyện phát triển kỹ năng. 

* Giai đoạn 3: Kiểm tra đánh giá và 

kết thúc thực hành 

- Xây dựng bảng các tiêu chí đánh 

giá cung cấp cho người học để hướng dẫn 

người học tự kiểm tra đánh giá kết quả của 

bản thân và của bạn. 

- Người dạy giữ vai trò làm trọng tài 

phân xử, thể chế hóa. 

- Kết thúc thực hành, người dạy giao 

nhiệm vụ về nhà cho người học chuẩn bị, 

nghiên cứu trước nội dung thực hành buổi 

học sau. 

b) Các yêu cầu thiết kế dạy học thực 

hành trong môi trường thực tại ảo 

* Yêu cầu về kịch bản 

- Màn hình hiển thị ban đầu gồm 

Logo trường ĐH Mở, Khoa. 

- Màn hình đăng nhập gồm ID/ 

Password và đăng nhập tự do, sau đó lựa 

chọn bài học, xong sau khi hoàn thành bài 

học có thể lựa chọn các hoạt động khác 

như xem điểm, thực hành lại. 

- Hướng dẫn thao tác với thiết bị VR. 

- Thực hành bài tập: Lấy đồ dùng 

chung, lấy các dụng cụ, thiết bị, tinh chỉnh 

lại dụng cụ (các bài thực hành trong một 

khoảng thời gian nhất định, sinh viên làm 

theo các bước và có trừ điểm nếu làm sai 

hay làm không kịp thời gian). 

- Kết thúc bài thực hành. 

* Yêu cầu về tính năng 

- Mô phỏng VR sát với học phần 

thực tế: góc nhìn trong không gian ảo VR, 

tương tác cầm, nắm đồ vật, di chuyển như 

thực tế 

- Tính năng hướng dẫn (nhân vật chỉ 

trỏ, nói chuyện, các icon chỉ dẫn, text, v.v…) 
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- Tính năng kiểm tra: ghi lại quá 

trình thực hành của học viên 

- Tính năng xem kết quả kiểm tra:  

thống kê, show điểm số, show các lỗi 

làm sai 

* Yêu cầu về hình ảnh, đồ họa 

- Mô phỏng phòng thực hành và đồ 

thực hành sát thực tế, đúng kích thước, tỷ 

lệ, vật liệu, … 

- Phòng học, vật dụng: 

V. Kết luận 

Đào tạo trực tuyến ngày càng hoàn 

thiện và phát huy hiệu quả khi đáp ứng 

được đa dạng nhu cầu học tập. Việc ứng 

dụng mạnh mẽ công nghệ hiện đại trong 

giáo dục để thiết kế môi trường thực tại 

ảo dành cho dạy học thực hành là một 

trong các giải pháp hữu hiệu, góp phần 

khắc phục được hạn chế đối với việc tổ 

chức học phần thực hành trong đào tạo 

trực tuyến hiện nay. Phát triển nội dung 

số cho các học phần dạy thực hành trên 

cơ sở xác định các thành phần của môi 

trường thực tại ảo với các phần mềm phù 

hợp nhằm đáp ứng được các yêu cầu về 

kịch bản, tính năng và các yêu cầu kỹ 

thuật theo từng giai đoạn thiết kế dạy học 

thực hành. 
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