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Tóm tắt. Bài báo trình bày quá trình phát triển bản đồ số tương tác về văn hóa và văn học dân tộc thiểu số (DTTS) theo định hướng giáo dục dựa vào địa điểm số (Digital Place-Based Education). Nghiên cứu tập trung vào tổ chức dữ liệu, thiết kế nhiệm vụ học tập và kiểm soát việc sử dụng trí tuệ nhân tạo (AI) tạo sinh trong phát triển học liệu. Cơ sở dữ liệu được tổ chức theo hồ sơ của 53 DTTS tại Việt Nam, liên kết thông tin địa lí với tư liệu văn hóa, văn bản văn học, hình ảnh và câu hỏi tương tác. AI được sử dụng để hỗ trợ biên soạn nội dung, đề xuất câu hỏi, chuẩn bị thông điệp phản hồi và phát triển giao diện; nhóm nghiên cứu chịu trách nhiệm lựa chọn nguồn, rà soát và biên tập đầu ra. Nghiên cứu phân tích 286 phiếu khảo sát hợp lệ, trong đó các nội dung về nhu cầu, nhận thức được xem xét riêng với các đánh giá của người dùng sau khi trải nghiệm sản phẩm. Kết quả khảo sát cung cấp thông tin mô tả về nhu cầu sử dụng học liệu số và phản hồi đối với giao diện, nội dung và giá trị sử dụng được cảm nhận. Đóng góp của nghiên cứu là đề xuất cấu trúc học liệu kết nối địa điểm, tư liệu và nhiệm vụ khám phá, đồng thời xác định các yêu cầu về truy xuất nguồn, rà soát văn hóa và đánh giá câu trả lời mở. Do dữ liệu khảo sát chủ yếu phản ánh đánh giá tự báo cáo, hiệu quả học tập, sự thay đổi trong nhận thức đa văn hóa và khả năng tiết kiệm thời gian phát triển học liệu vẫn cần được kiểm chứng bằng các nghiên cứu thực nghiệm tiếp theo.
Từ khóa. AI tạo sinh; bản đồ số tương tác; giáo dục dựa vào địa điểm số; văn hóa - văn học dân tộc thiểu số; dạy học Tiếng Việt; dạy học Ngữ văn

APPLICATION OF GENERATIVE ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN DEVELOPING AN INTERACTIVE DIGITAL MAP OF ETHNIC MINORITIES’ CULTURE AND LITERATURE: A DIGITAL PLACE-BASED EDUCATION APPROACH
Abstract. This paper reports on the development of an interactive digital map of ethnic minority culture and literature in Vietnam, guided by the principles of digital place-based education (Digital PBE). It examines data organization, learning-task design, and the controlled use of generative artificial intelligence (AI) in learning-resource development. The database comprises profiles of 53 ethnic minority groups in Vietnam, linking geographical information with cultural materials, literary texts, images, and interactive questions. AI supports content drafting, question generation, the preparation of feedback messages, and interface development, while the research team remains responsible for source selection, content review, and editing. The study analyzes 286 valid questionnaire responses, distinguishing reported needs and perceptions from users’ evaluations following product exploration. The descriptive findings provide information about users’ needs for digital learning resources and their perceptions of the map’s interface, content, and potential usefulness. The study contributes a learning-resource structure that connects places, cultural and literary materials, and inquiry tasks, while identifying requirements for source traceability, cultural review, and open-response assessment. As the questionnaire data primarily capture self-reported evaluations, the effects on learning outcomes and multicultural awareness, as well as potential time savings in resource development, require further empirical investigation.
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1. Đặt vấn đề
Chuyển đổi số giáo dục đặt ra yêu cầu tổ chức học liệu sao cho người học có thể liên hệ văn bản với bối cảnh tạo lập và đời sống cộng đồng. Đối với văn hóa - văn học DTTS trong dạy học Tiếng Việt và Ngữ văn, sự phân tán và mức độ hiện diện chưa cân đối của ngữ liệu trong sách giáo khoa (Lương Thị Hiền và cộng sự, 2026) cho thấy sự cần thiết của việc bổ sung nguồn tư liệu được tổ chức có hệ thống. Bản đồ số là một phương án liên kết văn bản, hình ảnh và địa bàn cư trú, giúp giáo viên thiết kế hoạt động tìm hiểu bối cảnh văn hóa của văn bản. Khả năng hỗ trợ này cần được phân biệt với hiệu quả học tập đã được đo lường.
Theo định hướng giáo dục dựa vào địa điểm số, địa điểm cần trở thành điểm xuất phát cho việc đặt câu hỏi, lựa chọn tư liệu và diễn giải mối quan hệ giữa văn bản với cộng đồng. Giá trị sư phạm của bản đồ vì thế phụ thuộc vào các nhiệm vụ khám phá được tổ chức trên dữ liệu, thay vì chỉ phụ thuộc vào số lượng điểm hiển thị hay mức độ hấp dẫn của giao diện. Việc phát triển học liệu như vậy đòi hỏi phối hợp xử lí dữ liệu, biên soạn câu hỏi, thiết kế tương tác và rà soát nội dung văn hóa.
AI tạo sinh có thể hỗ trợ chuẩn hóa cấu trúc dữ liệu, soạn mô tả, đề xuất câu hỏi và tạo phương án giao diện. Tuy nhiên, một văn bản trôi chảy hoặc một cấu trúc JSON hợp lệ chưa bảo đảm thông tin chính xác, cách biểu đạt tôn trọng cộng đồng hay hoạt động học tập phù hợp. Nghiên cứu xem xét các công đoạn trong quá trình phát triển học liệu có thể được AI hỗ trợ, đồng thời xác định những yêu cầu kiểm soát đầu ra và giới hạn của bằng chứng khảo sát. Do đó, bài báo không đặt giả định rằng sử dụng AI mặc nhiên tiết kiệm thời gian hoặc tạo ra học tập thích ứng.
Trên cơ sở đó, nghiên cứu hướng đến ba mục tiêu: (1) phát triển cấu trúc bản đồ số tương tác về văn hóa - văn học DTTS theo định hướng giáo dục dựa vào địa điểm số; (2) mô tả nhu cầu, nhận thức và phản hồi của người dùng đối với học liệu trên cơ sở dữ liệu khảo sát; và (3) phân tích vai trò của AI tạo sinh trong quá trình phát triển sản phẩm, đồng thời xác định các yêu cầu kiểm soát liên quan đến nguồn tư liệu, nội dung văn hóa và hoạt động học tập. Từ các mục tiêu này, nghiên cứu tập trung vào ba câu hỏi:
RQ1. Dữ liệu địa lí, văn hóa và văn học DTTS được tổ chức và liên kết với các nhiệm vụ học tập như thế nào trong cấu trúc bản đồ số tương tác?
RQ2. Kết quả khảo sát phản ánh như thế nào về nhu cầu, nhận thức và phản hồi của người dùng đối với học liệu, và những giới hạn nào cần được cân nhắc khi diễn giải các kết quả này?
RQ3. AI tạo sinh hỗ trợ những công đoạn nào trong quá trình phát triển học liệu, và cần đáp ứng những yêu cầu kiểm soát nào về nguồn tư liệu, tính phù hợp văn hóa và hoạt động đánh giá học tập?
Đóng góp của nghiên cứu nằm ở việc xây dựng cấu trúc và quy trình phát triển học liệu số kết nối địa điểm, tư liệu văn hóa - văn học và nhiệm vụ khám phá, đồng thời làm rõ vai trò của AI trong quy trình này và phạm vi kết luận mà dữ liệu khảo sát cho phép. Nghiên cứu tập trung vào phát triển sản phẩm và mô tả phản hồi của người dùng, chưa kiểm định tác động nhân quả của bản đồ số đối với kết quả học tập.
2. Tổng quan nghiên cứu
2.1. Tổng quan về giáo dục dựa vào địa điểm số
Giáo dục dựa vào địa điểm (Place-based Education - PBE) sử dụng môi trường và đời sống cộng đồng làm điểm xuất phát để tổ chức hoạt động học tập. Smith và Sobel (2010) nhấn mạnh mối liên hệ giữa nhà trường, cộng đồng và địa phương; tổng quan của Yemini và cộng sự (2025) cho thấy địa điểm còn gắn với những ý nghĩa và trải nghiệm xã hội. Trong nghiên cứu này, PBE được vận dụng như một định hướng thiết kế, theo đó người học tiếp cận tư liệu gắn với địa điểm, thực hiện nhiệm vụ khám phá và diễn giải mối quan hệ giữa văn bản với bối cảnh. Vì vậy, việc quan sát bản đồ đơn thuần chưa đủ tạo thành một hoạt động PBE.
Công nghệ số hỗ trợ tiếp cận địa điểm thông qua bản đồ tương tác, bản đồ kể chuyện (story map) và môi trường thực tế ảo (Park, 2019; Cope và cộng sự, 2018). Các nghiên cứu về video 360° và trải nghiệm thực tế ảo cho thấy khả năng tổ chức học tập theo ngữ cảnh, song giá trị sư phạm phụ thuộc vào nhiệm vụ và điều kiện triển khai (Rosendahl & Wagner, 2023; Wallgrün và cộng sự, 2024). Trong nghiên cứu này, bản đồ số được phát triển theo định hướng Digital PBE, nhưng chưa được xem là một chương trình PBE đã được kiểm chứng bằng thực nghiệm.
2.2. Thiết lập bản đồ văn hóa số như một thực hành giáo dục dựa vào địa điểm số
Bản đồ văn hóa ghi nhận và biểu diễn các thực hành, nguồn lực và cách hiểu về văn hóa trong mối quan hệ với không gian. Wood và Lemley (2015) xem xét hoạt động lập bản đồ trong mối liên hệ với ranh giới văn hóa và sự tham gia trong không gian giáo dục. Trong môi trường số, dữ liệu địa lí có thể được kết nối với văn bản, hình ảnh và câu chuyện. Tổng quan của Chatsiopoulou và Michailidis (2025) về ứng dụng thực tế tăng cường trong di sản văn hóa và nghiên cứu của Eitzenberger và cộng sự (2023) về Cultural Mapping 4.0 cung cấp những gợi ý về cách liên kết văn hóa với không gian, dù chưa trực tiếp chứng minh hiệu quả của bản đồ web trong dạy học Ngữ văn.
Để trở thành học liệu có định hướng sư phạm, bản đồ cần kết nối dữ liệu với nhiệm vụ học tập. Trong nghiên cứu này, hồ sơ của 53 DTTS tại Việt Nam liên kết thông tin địa lí với tư liệu văn hóa, văn bản văn học, hình ảnh và câu hỏi tương tác, qua đó hỗ trợ người học tìm hiểu bối cảnh, đối chiếu nguồn và trình bày cách diễn giải có căn cứ. Việc tổ chức dữ liệu đồng thời cần tránh khái quát một thực hành ở địa phương thành đặc điểm của toàn bộ cộng đồng. Do đó, thông tin về nguồn, địa bàn và bối cảnh tư liệu là những thành tố quan trọng của học liệu.
2.3. Trí tuệ nhân tạo tạo sinh trong thiết kế học liệu số
AI tạo sinh có thể hỗ trợ biên soạn văn bản, đề xuất câu hỏi, chuẩn bị phản hồi và phát triển giao diện. Moorhouse và Wong (2025) nhấn mạnh vai trò của mục tiêu dạy học và sự xem xét của con người; Huang và cộng sự (2025) đề xuất các phương diện đánh giá tài nguyên giáo dục số do AI tạo ra. Chuang và Yan (2025) bàn về độ tin cậy, tính giá trị và công bằng trong đánh giá ngôn ngữ, trong khi Nyaaba và Zhai (2026) nhấn mạnh vai trò của con người trong kiểm soát chất lượng câu hỏi. Những công trình này cung cấp cơ sở tham khảo cho việc kiểm soát đầu ra AI, nhưng không thay thế đánh giá trực tiếp học liệu DTTS.
Đầu ra AI có thể làm mờ khác biệt giữa các cộng đồng hoặc khái quát hóa một thực hành văn hóa vượt quá phạm vi nguồn tư liệu. Vì vậy, cần phân biệt tính hợp lệ của cấu trúc dữ liệu, chất lượng diễn đạt và độ chính xác của nội dung; việc kiểm soát cần bao gồm truy xuất nguồn, đối chiếu thông tin và rà soát tính phù hợp văn hóa, lứa tuổi. Trong nghiên cứu này, AI được sử dụng ở giai đoạn phát triển học liệu, còn nội dung sau biên tập được tích hợp vào ứng dụng. Các thông điệp của trợ lý ảo Mây được chuẩn bị trước, không phải phản hồi mới do mô hình tạo ra trong mỗi lượt tương tác. Vì vậy, việc sử dụng AI trong phát triển sản phẩm không đồng nghĩa với cá nhân hóa hoặc thích ứng học tập bằng AI.
[bookmark: _qonj91d3abd0]2.4. Định hướng phân tích diễn ngôn trong thiết kế câu hỏi
Phân tích diễn ngôn phê phán (Critical Discourse Analysis - CDA) của Fairclough (1992) xem xét mối liên hệ giữa văn bản, thực hành diễn ngôn và thực hành xã hội. Trong nghiên cứu này, CDA được vận dụng làm định hướng thiết kế câu hỏi đọc có căn cứ thông qua ba chủ đề: representation (sự biểu đạt), identity (bản sắc và sự định danh) và power_relation (quan hệ quyền lực). Đây là các chủ đề do nghiên cứu quy ước, không phải ba chiều tương đương trong mô hình Fairclough.
Các chủ đề trên được phân biệt với ba mức thao tác nhận thức của nhiệm vụ: mô tả, diễn giải và phê phán. Mức mô tả yêu cầu nhận diện chi tiết; mức diễn giải yêu cầu giải thích hoặc đối chiếu bằng chứng; mức phê phán hướng đến xem xét cách lựa chọn thông tin, vị trí phát ngôn và giới hạn của cách biểu đạt. Mỗi chủ đề có thể được khai thác ở nhiều mức tùy theo ngữ liệu và lứa tuổi. Với câu hỏi mở, việc đánh giá cần dựa trên bằng chứng được sử dụng, mối liên hệ giữa bằng chứng và nhận định, cùng sự tôn trọng khác biệt văn hóa. Đây là định hướng thiết kế câu hỏi, không phải kết quả mã hóa CDA toàn bộ kho ngữ liệu hoặc kiểm định độ tin cậy giữa những người mã hóa.
[bookmark: _8bupijm7pidu]3. Phương pháp nghiên cứu
[bookmark: _injung5je2mu]3.1. Thiết kế và phạm vi nghiên cứu
Nghiên cứu được thực hiện theo hướng phát triển học liệu số kết hợp khảo sát mô tả nhằm xây dựng bản đồ số tương tác văn hóa - văn học DTTS, đồng thời tìm hiểu nhu cầu và phản hồi của người dùng đối với sản phẩm. Quy trình nghiên cứu gồm các khâu: khảo sát nhu cầu, xác định mục tiêu và nguyên tắc sư phạm, tổ chức dữ liệu, ứng dụng AI tạo sinh trong biên soạn nội dung và thiết kế giao diện, phát triển phần mềm và thu thập phản hồi người dùng.
Khảo sát được triển khai từ 16/06/2026 đến 21/06/2026, tích hợp trong một phiếu hỏi trên Google Forms. Đường dẫn khảo sát được chia sẻ trực tuyến và người tham gia tự nguyện trả lời. Do không có khung mẫu để lựa chọn ngẫu nhiên, nghiên cứu sử dụng phương pháp lấy mẫu phi xác suất theo hình thức thuận tiện, kết hợp tự nguyện tham gia. Đối tượng tham gia gồm giáo viên và học sinh tiếp cận được đường dẫn khảo sát và đồng ý tham gia. Vì vậy, mẫu khảo sát phục vụ việc tìm hiểu nhu cầu và phản hồi ban đầu về sản phẩm, không bảo đảm tính đại diện cho toàn bộ giáo viên và học sinh phổ thông.
Hai hợp phần có mục đích khác nhau. Phần thứ nhất tìm hiểu khó khăn, nhận thức và mức độ sẵn sàng sử dụng học liệu số; phần thứ hai ghi nhận phản hồi về giao diện, thao tác, nội dung và giá trị sử dụng của sản phẩm sau khi trải nghiệm. Do hai hợp phần đo lường các nội dung khác nhau, kết quả được phân tích riêng, không được xem là phép đo trước - sau về cùng một biến và không được sử dụng để khẳng định sự tiến bộ trong học tập.
[bookmark: _4cw3eiz19kea]3.2. Người tham gia và phạm vi mẫu
Khảo sát thu về 298 phiếu, trong đó 286 phiếu được giữ lại để phân tích, tương ứng với tỉ lệ phiếu hợp lệ 95.97%. Đặc điểm nhân khẩu học của mẫu khảo sát được trình bày ở Bảng 1. 
Bảng 1. Đặc điểm nhân khẩu học của mẫu khảo sát (N = 286)
	Tiêu chí
	Nhóm
	Số lượng
	Tỉ lệ (%)

	Đối tượng
	Giáo viên
	88
	30.8

	
	Học sinh
	198
	69.2

	Khu vực
	Miền Bắc
	111
	38.8

	
	Miền Trung
	85
	29.7

	
	Miền Nam
	90
	31.5

	Cấp học đang học tập/
giảng dạy
	Tiểu học
	66
	23.1

	
	Trung học cơ sở
	132
	46.2

	
	Trung học phổ thông
	88
	30.7


Trong 298 phiếu thu về, 12 phiếu bị loại do không hoàn thành đầy đủ các mục hỏi hoặc có dấu hiệu phản hồi không hợp lệ, thiếu tính nhất quán. Trong quá trình rà soát, nhóm nghiên cứu xem xét các trường hợp bỏ sót nội dung cần trả lời và các mẫu trả lời có tính đồng nhất bất thường, chẳng hạn lựa chọn cùng một mức điểm cho toàn bộ các phát biểu trong thang Likert mà không phân biệt nội dung đánh giá. Việc lựa chọn cùng một mức điểm không được xem là căn cứ loại phiếu độc lập, mà được xem xét kết hợp với tính đầy đủ và các dấu hiệu không hợp lệ khác của phản hồi. Các phiếu không đáp ứng yêu cầu chất lượng dữ liệu được loại khỏi tập dữ liệu phân tích.
Cỡ mẫu hợp lệ (N = 286) được sử dụng chung khi báo cáo kết quả khảo sát nhu cầu và đánh giá trải nghiệm, bởi cả hai hợp phần được thực hiện liên tiếp trên cùng một phiếu hỏi với cùng nhóm người tham gia. Số quan sát hợp lệ của từng phát biểu cần được đối chiếu với dữ liệu gốc để xác định chính xác mẫu số khi tính các thống kê. Do khảo sát được triển khai theo hình thức mở, kết quả được diễn giải trong phạm vi nhóm người tham gia, không khái quát thành đặc điểm đại diện cho toàn bộ giáo viên và học sinh trên cả nước.
[bookmark: _tpijl3sottda]3.3. Công cụ và quy trình thu thập dữ liệu
Công cụ khảo sát là bảng hỏi trên Google Forms, gồm các phát biểu đánh giá theo thang Likert 5 mức và các câu hỏi mở. Thang đo được quy định theo các mức: (1) Hoàn toàn không đồng ý; (2) Không đồng ý; (3) Trung lập; (4) Đồng ý; và (5) Hoàn toàn đồng ý. Bảng hỏi được tổ chức thành ba phần theo trình tự: khảo sát nhu cầu và nhận thức, trải nghiệm sản phẩm, và đánh giá trải nghiệm người dùng. 
Phần thứ nhất tập trung vào nhu cầu và nhận thức về học liệu văn hóa - văn học DTTS, thông qua các phát biểu mang mã DE_T1 - DE_T5 dành cho giáo viên và DE_S1 - DE_S5 dành cho học sinh. Nội dung khảo sát gồm những khó khăn khi tiếp cận bối cảnh văn hóa, đánh giá về học liệu hiện hành, nhận thức về vai trò của học liệu trực quan và sự sẵn sàng sử dụng bản đồ số.
Ở phần thứ hai, người tham gia lần lượt xem video hướng dẫn sử dụng bản đồ số, sau đó tự do khám phá sản phẩm trước khi trả lời các câu hỏi đánh giá. Nghiên cứu không quy định một nhiệm vụ thao tác bắt buộc hoặc thời lượng trải nghiệm thống nhất. Vì vậy, kết quả phản ánh đánh giá tự báo cáo sau quá trình khám phá tự do, không phải kết quả đánh giá hiệu suất thực hiện một nhiệm vụ chuẩn hóa. Sau quá trình trải nghiệm, người tham gia tiếp tục trả lời phần thứ ba trên cùng phiếu hỏi, tập trung đánh giá giao diện, khả năng thao tác, mức độ rõ ràng của nội dung, hiệu quả của hình ảnh và tư liệu minh họa, giá trị sử dụng trong dạy học và học tập, cũng như ý định tiếp tục sử dụng hoặc giới thiệu sản phẩm. Các phát biểu đánh giá trải nghiệm được mã hóa từ EX_T1 đến EX_T10 đối với giáo viên và từ EX_S1 đến EX_S10 đối với học sinh.
Quy trình này cho phép thu thập thông tin về nhu cầu và phản hồi đối với sản phẩm trong cùng một phiên khảo sát. Tuy nhiên, việc các phần khảo sát được thực hiện liên tiếp không đồng nghĩa với thiết kế đo trước - sau về hiệu quả học tập. Các kết quả phản ánh nhận thức và đánh giá tự báo cáo của người tham gia tại thời điểm khảo sát.
[bookmark: _p9kwyg2shydi]3.4. Phân tích và nguyên tắc diễn giải
Dữ liệu định lượng được tổng hợp và phân tích bằng thống kê mô tả. Kết quả được trình bày theo từng phát biểu thông qua điểm trung bình (M) và độ lệch chuẩn (SD); số lượng và tỷ lệ phần trăm được sử dụng để mô tả đặc điểm mẫu. Hai hợp phần khảo sát được phân tích riêng do đo lường những nội dung khác nhau; các phát biểu không được gộp thành một thang điểm chung khi chưa có cơ sở phù hợp. Điểm trung bình được sử dụng để mô tả xu hướng phản hồi, không mặc nhiên được xem là bằng chứng về sự khác biệt có ý nghĩa thống kê giữa giáo viên và học sinh.
Đối với các câu hỏi mở, việc phân tích theo chủ đề chỉ được thực hiện khi có dữ liệu trả lời gốc và quy trình mã hóa có thể kiểm tra. Những nhận định về sản phẩm được giới hạn trong phạm vi dữ liệu khảo sát; các đánh giá tự báo cáo không được sử dụng để kết luận về sự tiến bộ trong năng lực đọc hiểu, nhận thức đa văn hóa hoặc hiệu quả học tập. Tương tự, việc sử dụng AI trong quá trình phát triển bản đồ số không tự chứng minh khả năng tiết kiệm thời gian hoặc hiệu quả của cơ chế cá nhân hóa.
[bookmark: _6h8dlccf8fud]4. Kết quả nghiên cứu
[bookmark: _lkdneq3udni]4.1. Nhu cầu và nhận thức về học liệu số
Bảng 2 chủ yếu đề cập đến những khó khăn, nhận thức và mức độ sẵn sàng sử dụng học liệu văn hóa - văn học DTTS.
Bảng 2. Kết quả khảo sát nhu cầu, nhận thức và sự sẵn sàng sử dụng học liệu văn hóa - văn học DTTS
	Đối tượng
	Mã biến
	Nội dung biến
	M
	SD

	Giáo viên
	DE_T1
	GV gặp khó khăn khi giới thiệu bối cảnh văn hóa DTTS
	4.01
	0.87

	
	DE_T2
	Học liệu sách giáo khoa (SGK) chưa đủ trực quan, đa dạng
	4.15
	0.86

	
	DE_T3
	Học liệu trực quan (bản đồ, hình ảnh…) giúp bài học sinh động hơn
	4.39
	0.81

	
	DE_T4
	Bản đồ số có thể hỗ trợ dạy học hiệu quả
	4.30
	0.73

	
	DE_T5
	GV sẵn sàng sử dụng bản đồ số
	4.00
	0.90

	Học sinh
	DE_S1
	HS khó hình dung bối cảnh văn hóa DTTS
	4.07
	0.87

	
	DE_S2
	Học liệu SGK chưa thể hiện rõ sự đa dạng văn hóa
	4.01
	0.86

	
	DE_S3
	Học liệu trực quan (bản đồ, hình ảnh…) giúp hiểu bài tốt hơn
	4.32
	0.82

	
	DE_S4
	Bản đồ số giúp học dễ hiểu, phong phú hơn
	4.10
	0.82

	
	DE_S5
	HS sẵn sàng sử dụng bản đồ số
	4.14
	0.87


Ghi chú: N = 286 (88 giáo viên, 198 học sinh). DE_T: giáo viên; DE_S: học sinh. M: điểm trung bình; SD: độ lệch chuẩn.
Kết quả khảo sát cho thấy cả giáo viên và học sinh đều nhận thấy những hạn chế của học liệu hiện hành trong việc cung cấp bối cảnh và thể hiện sự đa dạng văn hóa DTTS. Cụ thể, giáo viên đánh giá mức độ khó khăn khi giới thiệu bối cảnh văn hóa DTTS với điểm trung bình (M = 4.01), trong khi nhận định về tính trực quan và đa dạng của học liệu sách giáo khoa đạt (M = 4.15). Ở nhóm học sinh, các giá trị tương ứng là (M = 4.07) và (M = 4.01), cho thấy nhu cầu bổ sung học liệu hỗ trợ việc tìm hiểu bối cảnh văn hóa.
Đáng chú ý, cả hai nhóm đều đánh giá tích cực vai trò của học liệu trực quan như bản đồ và hình ảnh, với điểm trung bình đạt (M = 4.39) ở giáo viên và (M = 4.32) ở học sinh. Đối với bản đồ số, giáo viên đánh giá khả năng hỗ trợ dạy học đạt (M = 4.30), còn học sinh đánh giá khả năng giúp việc học trở nên dễ hiểu và phong phú hơn đạt (M = 4.10). Mức độ sẵn sàng sử dụng bản đồ số lần lượt là (M = 4.00) ở giáo viên và (M = 4.14) ở học sinh. Nhìn chung, kết quả khảo sát cho thấy nhu cầu bổ sung học liệu trực quan và sự quan tâm của người tham gia đối với bản đồ số trong dạy học văn hóa - văn học DTTS. Tuy nhiên, đây là các chỉ số tự báo cáo về nhận thức và dự định sử dụng, chưa phải bằng chứng về hiệu quả học tập sau khi trải nghiệm sản phẩm.
[bookmark: _g4bxlr70dbmo]4.2. Nguyên tắc và quy trình phát triển học liệu
[bookmark: _svk1yphigf4q]4.2.1. Nguyên tắc sư phạm trong thiết kế hệ thống
Học liệu được thiết kế theo nguyên tắc tôn trọng sự đa dạng văn hóa và bám sát Chương trình Giáo dục phổ thông 2018 về phẩm chất nhân ái và lựa chọn ngữ liệu Ngữ văn (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018a, 2018b). Tư liệu gắn với một địa phương, thời điểm hoặc người kể cụ thể không được mặc nhiên khái quát thành đặc điểm chung của toàn bộ cộng đồng; các hồ sơ dân tộc cần có nguồn và bối cảnh rõ ràng để người dùng có thể truy xuất, đối chiếu thông tin.
Các nghiên cứu của Eriksen (2018) và Peled-Elhanan (2012) nhấn mạnh tầm quan trọng của việc xem xét cách cộng đồng được biểu đạt trong học liệu. Vì vậy, việc lựa chọn văn bản và hình ảnh cần tránh củng cố những hình dung cố định về DTTS hoặc chỉ phản ánh góc nhìn bên ngoài. Khi có đủ tư liệu, giáo viên có thể tổ chức hoạt động đối chiếu lời kể, tác phẩm và cách tự biểu đạt của chủ thể văn hóa. Tuy nhiên, sự hiện diện của tư liệu trong bản đồ chưa chứng minh định kiến văn hóa của người học đã được khắc phục.
Định hướng Digital PBE được cụ thể hóa qua chuỗi: địa điểm → tư liệu văn hóa - văn học → nhiệm vụ khám phá → diễn giải và vận dụng. Chẳng hạn, học sinh THPT có thể lựa chọn địa bàn trong hồ sơ dân tộc Tày, đọc văn bản ở gian Kho tàng văn học, đối chiếu với tư liệu văn hóa có nguồn và giải thích một chi tiết trong bối cảnh tương ứng. Sản phẩm là đoạn trình bày có dẫn nguồn, phân biệt thông tin đã được xác nhận với những vấn đề chưa đủ căn cứ kết luận. 
Về giao diện, hệ thống cần giúp người dùng nhận diện địa bàn, hồ sơ và loại tư liệu đang truy cập, đồng thời thuận tiện mở nguồn và quay lại bản đồ. Khả năng tiếp cận cũng cần được xem xét qua cỡ chữ, độ tương phản, văn bản thay thế cho hình ảnh và thao tác bằng bàn phím. Các chức năng tìm kiếm, truy cập dữ liệu và phản hồi cần được tổ chức trực quan nhằm giảm rào cản công nghệ và nâng cao hiệu quả sử dụng trong môi trường giáo dục số.
[bookmark: _8nkafzwjxot6]4.2.2. Quy trình phát triển và sản phẩm
Quy trình phát triển bản đồ số tương tác văn hóa - văn học DTTS gồm sáu khâu, được khái quát trong Hình 1. 
Hình 1. Khung quy trình phát triển bản đồ số tương tác văn hóa - văn học DTTS
[image: ]
Ở hai khâu đầu, nhóm nghiên cứu khảo sát nhu cầu và xác lập định hướng sư phạm cho sản phẩm. Kết quả khảo sát về nhu cầu và nhận thức được trình bày tại Mục 4.1. Các năng lực đọc hiểu, tìm hiểu văn hóa và sử dụng công nghệ được xác định là mục tiêu hướng đến của học liệu, chưa phải những kết quả đầu ra đã được đo lường.
Tiếp theo, tư liệu văn hóa - văn học của 53 DTTS được thu thập, phân loại và tổ chức theo từng hồ sơ, kết hợp với hình ảnh và dữ liệu địa lí. Trên cơ sở dữ liệu đã được tổ chức, AI được sử dụng để hỗ trợ biên soạn mô tả văn hóa, đề xuất câu hỏi và chuẩn bị thông điệp phản hồi. Các nội dung được nhóm nghiên cứu rà soát, chỉnh sửa trước khi tích hợp vào ứng dụng. Quy trình này xác định vai trò hỗ trợ của AI trong phát triển học liệu, đồng thời duy trì trách nhiệm của con người đối với việc lựa chọn nguồn và biên tập nội dung.
Ở khâu phát triển kĩ thuật, AI tiếp tục hỗ trợ đề xuất phương án thiết kế giao diện và phát triển phần mềm. Bản đồ được xây dựng dưới dạng ứng dụng một trang (Single-Page Application - SPA), sử dụng React 18, Vite và Tailwind CSS v4; dữ liệu bản đồ được tổ chức theo định dạng GeoJSON/TopoJSON. Đây là các công nghệ được sử dụng trong phiên bản sản phẩm được mô tả, không tự thân chứng minh hiệu năng, tính dễ sử dụng hoặc khả năng tiếp cận của hệ thống.
Khâu cuối tập trung tiếp nhận phản hồi của người dùng làm căn cứ xem xét những nội dung cần điều chỉnh. Kết quả khảo sát trải nghiệm được trình bày tại Mục 4.6, phản ánh đánh giá của người tham gia về sản phẩm trong phạm vi khảo sát. Những phản hồi này cung cấp thông tin phục vụ quá trình hoàn thiện học liệu, nhưng chưa đủ để xác nhận hiệu quả học tập hoặc tác động của sản phẩm thông qua thiết kế thực nghiệm trước - sau.
[bookmark: _gh8ozzoplxgo]4.3. Thiết kế bộ dữ liệu và kho tri thức đầu vào
[bookmark: _4wvqjai9jlpc]4.3.1. Nguồn dữ liệu và khả năng truy xuất
Tư liệu văn hóa được tổng hợp chủ yếu từ Cổng thông tin điện tử Bộ Dân tộc và Tôn giáo, báo VietNamNet và báo Nhân Dân. Việc lựa chọn các nguồn công bố này dựa trên khả năng xác định cơ quan chịu trách nhiệm và truy xuất bài viết. Một số bài còn dẫn về tài liệu chuyên ngành hoặc số liệu thống kê: hồ sơ người Tày trên cổng thông tin của Bộ ghi nguồn Bức tranh Văn hóa các Dân tộc Việt Nam, còn bài giới thiệu của Nhân Dân dẫn Ủy ban Dân tộc, Tổng cục Thống kê và sách Các dân tộc ở Việt Nam (Cổng thông tin điện tử Bộ Dân tộc và Tôn giáo, 2015; Báo Nhân Dân, 2022). Các thông tin xuất xứ này tạo cơ sở ban đầu cho việc đối chiếu dữ liệu.
Tư liệu văn học được lựa chọn từ các tuyển tập và văn bản phục vụ dạy học Tiếng Việt, Ngữ văn; hình ảnh về trang phục, lễ hội, kiến trúc và sinh hoạt cộng đồng được tuyển chọn thủ công từ các nguồn công bố. Yêu cầu truy xuất được xác định theo từng loại tư liệu: văn bản cần có tác giả, người kể, người sưu tầm hoặc người dịch khi xác định được, nhan đề, ấn bản, năm và trang hoặc URL; hình ảnh cần có người tạo ảnh hoặc nguồn công bố, chú thích, bối cảnh và điều kiện sử dụng. Đối với văn học dân gian, việc ghi nhận cộng đồng, địa phương và dị bản giúp tránh đồng nhất một văn bản được tuyển chọn với toàn bộ truyền thống của cộng đồng.
Uy tín của cơ quan công bố được xem là căn cứ lựa chọn nguồn; độ chính xác của từng thông tin còn phụ thuộc vào thời điểm, phạm vi mô tả và mức độ trung thành với nguồn khi biên tập. Vì vậy, số dân cần gắn với năm thống kê và nguồn cụ thể; địa bàn cư trú cần ghi rõ phiên bản đơn vị hành chính; mô tả văn hóa cần giữ các giới hạn về thời gian, địa phương và nhóm cộng đồng trong tài liệu gốc. Trong phiên bản hiện tại, thông tin xuất xứ trên giao diện chưa được chuẩn hóa đầy đủ theo từng đơn vị học liệu; việc hoàn thiện danh mục nguồn chi tiết là một yêu cầu của giai đoạn phát triển tiếp theo.
[bookmark: _imwdf59huysl]4.3.2. Cấu trúc và mã hóa dữ liệu đầu vào
Dữ liệu đầu vào được tổ chức thành sáu nhóm, thống nhất với Bảng 3: tên dân tộc (N), thông tin cơ sở (B1 - B4), di sản văn hóa (C1 - C6), nhân vật (P), ngữ liệu giáo dục (E1 - E2) và dữ liệu trực quan (V1 - V2). Các mã này là mã trường dữ liệu, không phải các biến đo lường trong bảng hỏi. Việc chuyển sang JSON giúp chuẩn hóa cấu trúc trao đổi; tính đúng của cú pháp không thay thế kiểm chứng thông tin và nguồn.
Bảng 3. Sáu nhóm và các mã trường dữ liệu đầu vào của bản đồ
	Nhóm dữ liệu
	Mã trường
	Nội dung trường dữ liệu

	Tên dân tộc (Name)
	N. Tên dân tộc
	Tên gọi chính thức của DTTS

	Thông tin cơ sở (Background Info)
	B1. Phân loại dân tộc
	Phân loại theo tiêu chí và nguồn được dẫn; không suy ra phân loại chỉ từ tên cộng đồng.

	
	B2. Dân số
	Số dân kèm năm thống kê và nguồn cụ thể; không tự gán chung một mốc thời gian khi chưa đối chiếu nguồn.

	
	B3. Địa bàn cư trú chủ yếu
	Địa bàn cư trú được tư liệu ghi nhận, kèm phiên bản đơn vị hành chính và nguồn quy chiếu.

	
	B4. Ngôn ngữ
	Ngôn ngữ/phương ngữ được nguồn ghi nhận, cùng phân loại ngôn ngữ khi có căn cứ; ô thiếu biểu thị thiếu tư liệu.

	Di sản văn hóa (Cultural Heritage)
	C1. Trang phục
	Đặc điểm trang phục truyền thống của nam và nữ mỗi DTTS

	
	C2. Trò chơi và lễ hội
	Hệ thống các lễ hội truyền thống tiêu biểu và những trò chơi dân gian đặc trưng của DTTS

	
	C3. Âm nhạc/Sân khấu
	Các loại hình diễn xướng dân gian, làn điệu dân ca, vũ điệu truyền thống và hệ thống nhạc cụ bản địa đặc trưng

	
	C4. Kiến trúc và mĩ thuật
	Đặc trưng về kiểu dáng, kiến trúc không gian cư trú/sinh hoạt cộng đồng và nghệ thuật trang trí, điêu khắc, mỹ thuật

	
	C5. Ẩm thực
	Đặc trưng ẩm thực truyền thống và các sản phẩm, món ăn đặc trưng của từng DTTS

	
	C6. Các yếu tố khác
	Các di sản, chỉ dấu văn hóa khác các nhóm trên

	Nhân vật nổi tiếng (Public Figures)
	P. Nhân vật nổi tiếng
	Các nhân vật có danh tiếng trong xã hội là người thuộc cộng đồng DTTS nhất định

	Ngữ liệu giáo dục (Educational Material)
	E1. Ngữ liệu
	Các văn bản văn học (ca dao, tục ngữ, truyện cổ tích, truyền thuyết, sử thi, thơ ca) hoặc văn bản thông tin của/về DTTS

	
	E2. Hệ thống gợi mở, tương tác
	Bộ câu hỏi trắc nghiệm, câu hỏi tình huống gợi mở hoặc các hoạt động khám phá được thiết kế bám sát thông tin văn hóa tộc người và ngữ liệu

	Dữ liệu trực quan (Visual Data)
	V1. Hình ảnh văn hóa
	Hình ảnh về trang phục, lễ hội, kiến trúc, sinh hoạt cộng đồng của DTTS

	
	V2. Chú thích hình ảnh
	Mô tả ngắn, tác giả/nguồn, ngữ cảnh và điều kiện sử dụng hình ảnh.


Từ các nhóm dữ liệu này, nội dung được chuyển sang JSON để phục vụ biên soạn và hiển thị. Với dữ liệu dân số, cần giữ năm thống kê và nguồn; với địa bàn cư trú, cần ghi phiên bản đơn vị hành chính, tránh đồng nhất vùng phân bố cộng đồng với một lãnh thổ khép kín. Thông tin chưa xác minh phải được đánh dấu thiếu thay vì để AI điền bằng suy đoán. Quy trình tạo bản nháp, rà soát nguồn và phê duyệt học liệu cần được tách biệt để có thể theo dõi phần do mô hình đề xuất và phần do con người sửa.
[bookmark: _3k00k24elr0n]4.3.3. Yêu cầu kiểm duyệt đầu ra
Việc rà soát đầu ra được định hướng bởi bảy yêu cầu: (1) thông tin phù hợp với tài liệu nguồn; (2) văn bản và hình ảnh truy xuất được xuất xứ; (3) mô tả đúng phạm vi địa bàn, thời điểm và nhóm cộng đồng; (4) tránh khuôn mẫu và sự quy giản văn hóa; (5) ngôn ngữ phù hợp lứa tuổi; (6) câu hỏi gắn với mục tiêu học tập và có căn cứ phản hồi; (7) hình ảnh phù hợp với chú thích, bối cảnh và điều kiện sử dụng. Đối với nội dung có AI hỗ trợ biên soạn, cần đối chiếu dữ kiện, tên riêng, trích dẫn và các giới hạn nghĩa với tài liệu gốc, đồng thời rà soát câu hỏi, gợi ý diễn giải về tính phù hợp sư phạm. Khi các nguồn bất nhất, việc kiểm tra cần xét nguồn gốc tư liệu, thời điểm và phạm vi mô tả; các bài đăng lại cùng một tài liệu không được tính là những xác nhận độc lập.
Hoạt động biên tập của nhóm nghiên cứu được thực hiện trong quá trình phát triển học liệu. Tuy nhiên, nghiên cứu chưa có kết quả thẩm định chuyên môn độc lập trên toàn bộ kho dữ liệu và chưa có nhật kí đối chiếu đầy đủ để xác định số lượng nội dung được giữ, sửa hoặc loại. Bảy yêu cầu trên xác định khung rà soát và hoàn thiện học liệu; mức độ đáp ứng của toàn bộ kho dữ liệu cần được kiểm tra và ghi nhận trong các vòng phát triển tiếp theo. Độ tin cậy của nguồn đầu vào, độ trung thành của nội dung đã biên tập và tính phù hợp của gợi ý học tập là những phương diện cần được đánh giá riêng.
[bookmark: _9myc6782xa9s]4.4. Ứng dụng AI tạo sinh trong thiết kế nội dung và giao diện
AI tạo sinh được sử dụng để hỗ trợ biên soạn nội dung, xây dựng câu hỏi và phát triển giao diện trong quá trình thiết kế học liệu. Các đầu ra do AI đề xuất được nhóm nghiên cứu lựa chọn, rà soát và biên tập trước khi tích hợp vào sản phẩm. Do nghiên cứu không thực hiện so sánh định lượng thời gian giữa quy trình có và không sử dụng AI, chưa có đủ căn cứ để kết luận về khả năng tiết kiệm thời gian hoặc tối ưu hóa quy trình phát triển học liệu.
[bookmark: _ngavxr093li]4.4.1. Nguyên tắc thiết kế câu lệnh (prompt)
Các câu lệnh được xây dựng theo bốn yêu cầu: giới hạn nội dung trong nguồn tư liệu được cung cấp; bảo đảm tính chính xác về văn hóa và ngữ cảnh; quy định rõ cấu trúc đầu ra; và duy trì quyền kiểm soát của con người. Những yêu cầu này cần đi kèm việc kiểm tra nội dung, do không bảo đảm mô hình luôn tuân thủ đầy đủ chỉ dẫn.
Câu lệnh yêu cầu mô hình sử dụng tư liệu kèm mã nguồn, không tự bổ sung thông tin khi thiếu căn cứ và nêu rõ những nội dung chưa đủ dữ liệu xác minh. Mỗi mô tả cần truy xuất được về nguồn tương ứng. Nội dung văn hóa không được khái quát đặc điểm của một nhóm địa phương thành đặc điểm chung của toàn bộ dân tộc hoặc xem thực hành văn hóa tại một thời điểm là bản chất bất biến. Độ dài và cách diễn đạt được điều chỉnh theo đối tượng người học, trong khi phạm vi thông tin phụ thuộc vào nguồn tư liệu.
Đầu ra có cấu trúc hỗ trợ kiểm tra các trường dữ liệu bắt buộc, kiểu dữ liệu và liên kết nguồn trước khi tích hợp vào ứng dụng. Tuy nhiên, tính hợp lệ của cú pháp JSON, sự nhất quán giữa các trường và độ chính xác của nội dung cần được kiểm tra riêng; dữ liệu đúng cú pháp chưa đồng nghĩa với học liệu đạt yêu cầu.
Nhóm nghiên cứu giữ quyền chỉnh sửa, loại bỏ hoặc yêu cầu tạo lại nội dung do AI đề xuất. Việc phê duyệt cần dựa trên nguồn tư liệu và mục tiêu sư phạm. Các tiêu chí kiểm duyệt được trình bày tại Mục 4.3.3, còn việc sử dụng công cụ AI trong thiết kế giao diện và hỗ trợ lập trình được mô tả tại Mục 4.4.3.
[bookmark: _wrbzzzqqq96i]4.4.2. Thiết kế nội dung học liệu với AI
Ba nhóm tác vụ chính gồm soạn mô tả văn hóa, đề xuất câu hỏi tương tác và chuẩn bị phản hồi của Mây.
Prompt sinh mô tả văn hóa
Ví dụ, prompt mô tả về dân tộc Tày yêu cầu mô hình sử dụng tư liệu được cung cấp kèm mã nguồn, viết đoạn mô tả phù hợp với học sinh phổ thông và không quá 200 từ. Nội dung cần giữ thông tin về địa bàn, nhóm địa phương và thời điểm khi có căn cứ; không suy rộng đặc điểm của một nhóm thành đặc điểm chung của toàn bộ cộng đồng Tày. Mỗi nhận định cần gắn với mã nguồn tương ứng. Khi tư liệu chưa đủ, mô hình phải nêu rõ giới hạn, không tự bổ sung nội dung hoặc tạo nguồn dẫn mới. Đầu ra được đối chiếu với tư liệu gốc và bản đã được phê duyệt nhằm bảo đảm tính chính xác và phù hợp về văn hóa.
Prompt sinh câu hỏi tương tác theo định hướng CDA
Ba nhãn chủ đề được phân biệt như sau. Representation tập trung vào cách cộng đồng được gọi tên, gán thuộc tính và đặt vào các hoạt động trong văn bản, hình ảnh. Identity hướng đến cách chủ thể tự định danh, trình bày tiếng nói và thể hiện mối liên hệ giữa cá nhân với cộng đồng. Power_relation đặt câu hỏi về chủ thể phát ngôn, quyền lựa chọn hoặc chuẩn hóa cách trình bày và những tiếng nói chưa hiện diện, khi tư liệu cho phép xem xét. Các nhãn này không tương ứng một-một với ba mức mô tả, diễn giải và phê phán. Chẳng hạn, câu hỏi về representation có thể yêu cầu nhận diện từ ngữ, giải thích tác dụng hoặc đối chiếu cách biểu đạt giữa hai nguồn.
Ví dụ câu hỏi identity: “Trong các tư liệu được cung cấp, ai tự giới thiệu về cộng đồng và cách tự giới thiệu ấy cho thấy điều gì về vị trí người nói?” Câu hỏi power_relation: “Ai lựa chọn và trình bày tư liệu, tiếng nói nào chưa xuất hiện, và điều đó giới hạn cách hiểu của em như thế nào?” Việc lựa chọn câu hỏi cần căn cứ vào ngữ liệu và khả năng đối chiếu của người học.
Ví dụ cấu trúc dữ liệu cho một câu hỏi mở:
{
  "questionId": "representation_01",
  "type": "open_ended",
  "cdaLayer": "representation",
  "question": "Đoạn tư liệu gọi tên cộng đồng và gắn cho họ những hoạt động nào? Hãy dẫn một chi tiết làm căn cứ.",
  "options": [],
  "correctOption": null,
  "sourceIds": ["MA_NGUON_DAU_VAO"],
  "assessmentCriteria": ["Bằng chứng phù hợp", "Lập luận rõ", "Tôn trọng khác biệt văn hóa"],
  "explanation": "Chấp nhận cách diễn giải có căn cứ trong tư liệu; chỉ rõ phần cần thêm bằng chứng."
}
Với type = multiple_choice, correctOption chỉ dùng cho câu có đáp án xác định và là chỉ số nguyên hợp lệ trong options; nếu dùng quy ước bắt đầu từ 0 thì phải kiểm tra 0 ≤ correctOption < options.length. Với open_ended hoặc reflection, correctOption = null, options có thể để rỗng và phản hồi dựa trên tiêu chí. Các trường sourceIds và assessmentCriteria là phần bổ sung trong hợp đồng dữ liệu đề xuất; ví dụ không xác nhận mã nguồn ứng dụng đã triển khai hoặc kiểm thử các quy tắc này.
Câu hỏi được lựa chọn theo ngữ liệu và lứa tuổi, không bắt buộc mỗi bài phải có đủ cả ba nhãn. Với học sinh tiểu học, ưu tiên nhận diện người nói, hình ảnh và chi tiết; với THCS, bổ sung yêu cầu đối chiếu và giải thích có căn cứ; với THPT, có thể xem xét nguồn phát ngôn, khác biệt trong cách biểu đạt và giới hạn của việc khái quát hóa.
Câu trả lời mở được xem xét theo ba tiêu chí: sử dụng chi tiết hoặc nguồn phù hợp; giải thích được mối liên hệ giữa bằng chứng và nhận định; tôn trọng khác biệt văn hóa và nhận ra giới hạn của tư liệu. Các cách diễn giải khác nhau đều có thể được chấp nhận khi có căn cứ. Câu hỏi không mặc định tư liệu chứa định kiến hoặc hướng học sinh đến một đánh giá văn hóa duy nhất.
Prompt sinh phản hồi và trợ lí ảo Mây
Mây là nhân vật hướng dẫn trong ứng dụng, sử dụng các thông điệp đã chuẩn bị trước theo ngữ cảnh tương tác. Giọng điệu được định hướng thân thiện và không phán xét. Các nhãn correct, incorrect, partial và skip mô tả tình huống kích hoạt trong thiết kế; chúng không chứng minh hệ thống có khả năng tự hiểu và chấm mọi câu trả lời tự luận. Với câu hỏi mở, cần dùng tiêu chí phản hồi và sự xem xét của giáo viên thay vì tự động gán đúng/sai từ một đáp án duy nhất.
Ví dụ thông điệp phản hồi sinh sẵn cho một lựa chọn trắc nghiệm chưa đúng:
{
  "responseId": "feedback_mc_incorrect_01",
  "trigger": "incorrect",
  "tone": "redirecting",
  "message": "Hãy đọc lại tư liệu được dẫn trong câu hỏi và kiểm tra chi tiết làm căn cứ cho lựa chọn.",
  "followUpPrompt": "Chi tiết nào trong tư liệu giúp em xem lại phương án đã chọn?"
}
Phản hồi của Mây được chuẩn bị trước và lưu trong cơ sở dữ liệu; ứng dụng không gọi mô hình tạo sinh để tạo phản hồi mới theo thời gian thực. Claude Sonnet 4.5 được sử dụng để hỗ trợ soạn nội dung và câu hỏi, trong khi Claude Opus 4 hỗ trợ xây dựng khung câu hỏi và hiệu chỉnh giọng điệu.
[bookmark: _jcwfwzahjxwf]4.4.3. Thiết kế giao diện người dùng với AI
Trong phát triển giao diện, nhóm nghiên cứu sử dụng công cụ AI để phác thảo ý tưởng, đề xuất ngôn ngữ thị giác, gợi ý rà soát và hỗ trợ viết mã. Các tên công cụ dưới đây mô tả quy trình của phiên bản nghiên cứu; kết quả gợi ý của công cụ không được đồng nhất với một đánh giá UX độc lập.
Quy trình gồm phác thảo bằng superpowers:brainstorm, xây dựng phương án thị giác bằng Claude Design, gợi ý rà soát bằng impeccable, hiện thực hóa bằng Claude Code và kiểm tra hiển thị trên môi trường triển khai Vercel. Nhóm nghiên cứu lựa chọn và điều chỉnh các phương án, gồm bảng màu Herbarium Daylight, nhân vật và chuyển động giao diện. Môi trường thử nghiệm claude-design-kit được dùng để xem xét hoạt ảnh với dữ liệu GeoJSON trước khi tích hợp vào ứng dụng chính. Việc thử hiển thị cần được phân biệt với kiểm thử theo nhiệm vụ của người dùng, đo hiệu năng và kiểm tra khả năng tiếp cận. 
Hình 2. Giao diện chính của bản đồ số (Địa chỉ: https://ethno-map.com/)
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[bookmark: _2cg9vg8elhs5]4.5. Kiến trúc và các module của bản đồ số
[bookmark: _wmys7z21m380]4.5.1. Mô hình tổng thể của hệ thống
Hệ thống tổ chức luồng truy cập từ bản đồ tới hồ sơ dân tộc, tư liệu và hoạt động tương tác (Hình 3). Trong mô hình này, nội dung do AI hỗ trợ tạo được biên tập và tích hợp ở giai đoạn phát triển; khi người học sử dụng, ứng dụng hiển thị dữ liệu và phản hồi đã chuẩn bị.
Hình 3. Mô hình vận hành tổng thể của hệ thống
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Từ trang chủ, người dùng có thể lựa chọn dân tộc hoặc tỉnh, thành phố để truy cập năm gian khám phá. Cấu trúc này kết nối thông tin địa lí với tư liệu văn hóa và văn học, tạo điều kiện cho việc tìm hiểu bối cảnh và đối chiếu thông tin. Hệ thống sử dụng localStorage để lưu trạng thái khám phá trên trình duyệt, giúp người dùng tiếp tục truy cập nội dung đã tìm hiểu trên cùng thiết bị. 
[bookmark: _73bkqh98tlc6]4.5.2. Các module chức năng chính
Module bản đồ hỗ trợ lựa chọn dân tộc hoặc tỉnh thành, thu phóng và xem quan hệ giữa địa bàn với cộng đồng. Ánh xạ hai chiều phục vụ tra cứu, không hàm ý mỗi cộng đồng chỉ cư trú ở một tỉnh hoặc mọi thành viên có cùng thực hành văn hóa. Khả năng phát triển tư duy không gian cần được đánh giá bằng nhiệm vụ và phép đo riêng.
Module hồ sơ dân tộc gồm năm gian khám phá: văn hóa và đời sống, tiếng nói hôm nay, kho tàng văn học, văn bản sách giáo khoa và sơ đồ tổng hợp tri thức:
Gian 01 - Văn hóa và đời sống: Giới thiệu các đặc điểm văn hóa tiêu biểu của từng DTTS như trang phục, lễ hội, âm nhạc, kiến trúc và ẩm thực.
Gian 02 - Tiếng nói hôm nay: Tập trung vào các nhân vật DTTS tiêu biểu và sự hiện diện của cộng đồng trong đời sống đương đại.
Gian 03 - Kho tàng văn học: Lưu trữ và trình bày các văn bản văn học dân gian và hiện đại của DTTS theo từng thể loại.
Gian 04 - Trong sách giáo khoa: Tổng hợp sự xuất hiện và diễn ngôn về DTTS trong sách giáo khoa Tiếng Việt và Ngữ văn qua các giai đoạn lịch sử.
Gian 05 - Sơ đồ tổng hợp: Hệ thống hóa tri thức văn hóa - văn học DTTS bằng sơ đồ tư duy trực quan.
Hình 4. Giao diện tìm hiểu văn hóa các DTTS với 5 gian khám phá
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Năm gian khám phá cung cấp những điểm truy cập khác nhau vào tư liệu về một cộng đồng. Giáo viên có thể lựa chọn và kết nối các gian theo nhiệm vụ học tập, đồng thời yêu cầu người học đối chiếu xuất xứ của văn bản, hình ảnh và nhận xét.
Module câu hỏi tương tác gồm các câu hỏi gợi mở trong quá trình đọc và câu hỏi trắc nghiệm sau khi người học khám phá tư liệu. AI được sử dụng để hỗ trợ xây dựng câu hỏi và chuẩn bị thông điệp phản hồi trong giai đoạn phát triển học liệu. Câu hỏi trắc nghiệm có đáp án xác định, trong khi câu hỏi mở cần được xem xét dựa trên tiêu chí đánh giá và căn cứ trong tư liệu; hai dạng câu hỏi vì vậy đòi hỏi cách phản hồi khác nhau. Giá trị của các câu hỏi trong đánh giá kết quả học tập cần được kiểm chứng riêng.
Trợ lý ảo Mây hỗ trợ hướng dẫn thao tác và cung cấp các thông điệp phản hồi được chuẩn bị trước. Trạng thái khám phá được lưu bằng localStorage trên trình duyệt đang sử dụng, không tự động đồng bộ giữa các thiết bị và có thể bị xóa khi dữ liệu trình duyệt bị xóa. Chức năng này hỗ trợ duy trì trạng thái truy cập, nhưng không đồng nghĩa với cơ chế cá nhân hóa hoặc thích ứng học tập bằng AI.
Module Diễn ngôn 50 năm sách giáo khoa kết nối tư liệu về sự hiện diện và cách biểu đạt các DTTS trong sách giáo khoa Tiếng Việt và Ngữ văn từ năm 1976 đến nay với hoạt động đọc. Khi khai thác module, người học cần xác định văn bản, giai đoạn và nguồn tư liệu làm căn cứ cho nhận xét, đồng thời phân biệt thông tin trong văn bản với cách diễn giải của bản thân. Module cung cấp nguồn tư liệu để giáo viên tổ chức hoạt động đọc và đối chiếu diễn ngôn; tác động của hoạt động này đối với nhận thức và định kiến văn hóa của người học cần được đánh giá qua nghiên cứu riêng.
[bookmark: _m3z4jm2w3oum]4.6. Kết quả khảo sát trải nghiệm người dùng
Bảng 4. Kết quả khảo sát trải nghiệm người dùng (N = 286)
	Mã biến
	Nội dung biến
	Giáo viên
	Học sinh

	
	
	M
	SD
	M
	SD

	EX_T1/EX_S1
	Giao diện rõ ràng, thuận tiện
	3.93
	0.88
	3.94
	0.91

	EX_T2/EX_S2
	Dễ thao tác, tìm kiếm thông tin
	3.97
	0.84
	3.93
	0.93

	EX_T3/EX_S3
	Nội dung trình bày rõ ràng, dễ hiểu
	4.03
	0.95
	4.16
	0.95

	EX_T4/EX_S4
	Hình ảnh, tư liệu minh họa hiệu quả
	4.22
	0.82
	4.18
	0.83

	EX_T5/EX_S5
	Nội dung hữu ích cho dạy học
	4.23
	0.83
	4.12
	0.86

	EX_T6/EX_S6
	Hỗ trợ hiểu bối cảnh văn học
	3.92
	0.96
	3.96
	0.88

	EX_T7/EX_S7
	Tăng tính sinh động, thú vị
	4.34
	0.74
	4.24
	0.81

	EX_T8/EX_S8
	Kết nối văn học - văn hóa - địa lí
	4.06
	0.88
	3.98
	0.91

	EX_T9/EX_S9
	Sẵn sàng sử dụng
	3.85
	0.84
	3.88
	0.86

	EX_T10/EX_S10
	Sẵn sàng giới thiệu
	3.69
	0.96
	3.91
	0.92


[bookmark: _hbdnbfvk9mz2]Ghi chú: N = 286 (88 giáo viên, 198 học sinh). EX_T: giáo viên; EX_S: học sinh. M: điểm trung bình; SD: độ lệch chuẩn.
Kết quả ở Bảng 4 cho thấy giáo viên và học sinh có những đánh giá tương đối tích cực đối với bản đồ số tương tác, dù mức độ đánh giá khác nhau giữa các tiêu chí. Ở nhóm giáo viên, tiêu chí tăng tính sinh động, thú vị đạt điểm trung bình cao nhất (M = 4.34), tiếp theo là tính hữu ích đối với dạy học (M = 4.23) và hiệu quả của hình ảnh, tư liệu minh họa (M = 4.22). Ở nhóm học sinh, tiêu chí tăng tính sinh động, thú vị cũng đạt điểm cao nhất (M = 4.24), tiếp đến là hiệu quả của hình ảnh, tư liệu minh họa (M = 4.18) và mức độ rõ ràng, dễ hiểu của nội dung (M = 4.16).
Đối với giao diện và khả năng thao tác, điểm trung bình của giáo viên dao động từ 3.93 đến 3.97, trong khi ở học sinh là 3.93 - 3.94. Kết quả này cho thấy hai nhóm có mức đánh giá khá tương đồng đối với tính thuận tiện của sản phẩm. Tuy nhiên, các tiêu chí liên quan đến việc hiểu bối cảnh văn học và kết nối văn học với văn hóa, địa lí có điểm trung bình thấp hơn một số tiêu chí khác, dao động từ 3.92 đến 4.06 ở giáo viên và từ 3.96 đến 3.98 ở học sinh. Đây là những khía cạnh cần được tiếp tục xem xét khi hoàn thiện nội dung và thiết kế hoạt động học tập.
Về ý định sử dụng, điểm trung bình của tiêu chí sẵn sàng tiếp tục sử dụng đạt 3.85 ở giáo viên và 3.88 ở học sinh. Trong khi đó, tiêu chí sẵn sàng giới thiệu sản phẩm đạt 3.69 ở giáo viên và 3.91 ở học sinh. Đáng chú ý, mức sẵn sàng giới thiệu của giáo viên thấp hơn các tiêu chí đánh giá về tính hữu ích và tính sinh động. Điều này gợi ý rằng sự ghi nhận về giá trị của sản phẩm chưa nhất thiết đi cùng mức độ sẵn sàng giới thiệu sản phẩm cho người khác.
Nhìn chung, các kết quả phản ánh đánh giá của người dùng về giao diện, nội dung và tiềm năng ứng dụng của bản đồ số trong dạy học văn hóa - văn học DTTS. Tuy nhiên, đây là dữ liệu tự báo cáo, chưa đủ để khẳng định sản phẩm giúp cải thiện năng lực đọc hiểu, nhận thức đa văn hóa hoặc kết quả học tập. Những kết quả này nên được xem là cơ sở ban đầu để tiếp tục hoàn thiện sản phẩm và triển khai các nghiên cứu đánh giá trong môi trường dạy học thực tế.
[bookmark: _7qdzk3f9q85y]5. Thảo luận
[bookmark: _mhnc64y662s8]5.1. Đóng góp của cấu trúc học liệu và vai trò của AI
Đối với RQ1, nghiên cứu phát triển cấu trúc học liệu số liên kết hồ sơ dân tộc, địa bàn, tư liệu đa phương thức và hoạt động đọc trong cùng một nền tảng. Điểm nổi bật là khả năng tổ chức đường tiếp cận tư liệu có mục đích: từ lựa chọn địa điểm đến khám phá, đối chiếu nguồn và trình bày cách hiểu. Năm gian khám phá tạo thành các điểm truy cập nội dung, có thể được tích hợp vào hoạt động dạy học thông qua nhiệm vụ và tiêu chí đánh giá phù hợp. Theo đó, bản đồ số vận dụng định hướng Digital PBE bằng cách kết nối địa điểm, tư liệu và hoạt động học tập; việc triển khai trong lớp học cần gắn với mục tiêu và điều kiện dạy học cụ thể.
Đối với RQ3, AI hỗ trợ soạn thảo nội dung, đề xuất câu hỏi, xây dựng khung câu hỏi, hiệu chỉnh giọng điệu và phát triển giao diện. Việc chuẩn bị nội dung trước khi tích hợp vào ứng dụng tạo điều kiện cho biên tập và tổ chức học liệu, nhưng vẫn cần chú trọng độ tin cậy của nguồn và cách diễn giải văn hóa. Mây sử dụng các thông điệp phản hồi được chuẩn bị trước, còn localStorage lưu trạng thái khám phá trên trình duyệt và thiết bị của người học. Vì vậy, cần phân biệt việc sử dụng AI trong quá trình phát triển với khả năng tạo sinh trực tiếp khi sử dụng sản phẩm. Các chức năng hiện có không tự thân chứng minh khả năng cá nhân hóa theo mô hình người học, cải thiện kết quả học tập hay rút ngắn thời gian thiết kế.
[bookmark: _kzpkp8dbyp1t]5.2. Ý nghĩa và giới hạn của phản hồi người dùng
Đối với RQ2, Bảng 2 mô tả nhu cầu, nhận thức và mức độ sẵn sàng sử dụng; Bảng 4 trình bày phản hồi sau trải nghiệm sản phẩm. Khảo sát sử dụng một bảng hỏi tích hợp, gồm 298 câu trả lời, trong đó 286 phản hồi hợp lệ được đưa vào phân tích (88 giáo viên và 198 học sinh) từ cả ba miền Bắc, Trung và Nam.
Kết quả cung cấp thông tin về cách người dùng đánh giá cấu trúc, nội dung và tiềm năng hỗ trợ dạy học của bản đồ số. Tuy nhiên, khảo sát không đo trước - sau trên cùng một chỉ số, nên các phản hồi tích cực chưa chứng minh sự tiến bộ học tập hoặc thay đổi nhận thức đa văn hóa. Cần kết hợp đánh giá theo nhiệm vụ, quan sát và kết quả học tập để kiểm chứng thêm. Makransky và cộng sự (2021) cũng cho thấy trải nghiệm tích cực trong môi trường thực tế ảo không nhất thiết đi kèm kết quả học tập tốt hơn. Nghiên cứu này cung cấp tham chiếu phương pháp luận, không phải bằng chứng trực tiếp về hiệu quả của bản đồ số.
[bookmark: _e8gl08g68pgo]5.3. Kiểm duyệt văn hóa và hướng kiểm chứng tiếp theo
Đối với học liệu về các DTTS, khả năng truy xuất nguồn cần đi cùng việc xem xét bối cảnh và tính đa dạng văn hóa. Các mô tả về tên gọi, phong tục và bản sắc cần tránh khái quát hóa đặc điểm của một nhóm địa phương thành đặc trưng chung của cả cộng đồng. Tư liệu văn học và hình ảnh cũng cần được kiểm tra về xuất xứ, dị bản, bối cảnh và mức độ phù hợp với người học.
Trong giai đoạn tiếp theo, nhóm dự kiến phối hợp với các nhà nghiên cứu và người am hiểu văn hóa tại cộng đồng để thẩm định từng đơn vị học liệu, tập trung vào độ chính xác, nguồn tư liệu, bối cảnh và cách diễn đạt. Quá trình này cần ghi nhận nguồn đối chiếu, ý kiến góp ý và quyết định chỉnh sửa nhằm hạn chế mô tả giản lược hoặc thiên lệch.
Về phương pháp, cách tuyển mẫu mở và thông tin hiện có chưa đủ để khái quát kết quả cho toàn bộ giáo viên và học sinh phổ thông. Việc báo cáo số quan sát hợp lệ theo từng phát biểu, công cụ khảo sát và quy trình xử lí dữ liệu cũng cần được hoàn thiện. Nghiên cứu tiếp theo nên kết hợp thẩm định nội dung với đánh giá theo nhiệm vụ trên một phiên bản sản phẩm xác định. Nếu khảo sát sự thay đổi hoặc so sánh hiệu quả, cần thiết kế đo lường và nhóm so sánh phù hợp. Đồng thời, cần phân biệt bằng chứng về chất lượng nội dung, trải nghiệm người dùng và kết quả học tập.
[bookmark: _3tyz1xy1w5vg]6. Kết luận
Nghiên cứu phát triển bản đồ số tương tác văn hóa - văn học DTTS theo định hướng Digital PBE, liên kết địa bàn, hồ sơ 53 dân tộc, tư liệu đa phương thức và hoạt động đọc trong cùng một học liệu. Cơ sở dữ liệu được tổ chức thành sáu nhóm trường, kết hợp với năm gian khám phá nhằm tạo các hướng tiếp cận tư liệu và nhiệm vụ học tập. AI hỗ trợ biên soạn nội dung, đề xuất câu hỏi và phát triển giao diện; việc lựa chọn, biên tập và kiểm chứng tư liệu vẫn cần sự tham gia của con người. Trong phiên bản hiện tại, Mây sử dụng phản hồi chuẩn bị trước, còn localStorage lưu trạng thái khám phá trên trình duyệt.
Khảo sát người dùng cung cấp dữ liệu mô tả về nhu cầu, nhận thức và phản hồi đối với sản phẩm, góp phần làm rõ tiềm năng ứng dụng của bản đồ số trong dạy học. Tuy nhiên, các kết quả này chưa xác nhận tác động đến kết quả học tập hoặc nhận thức đa văn hóa. Đóng góp chính của nghiên cứu nằm ở cấu trúc liên kết địa điểm - tư liệu - hoạt động học tập và quy trình ứng dụng AI trong phát triển học liệu. Những nghiên cứu tiếp theo cần tăng cường thẩm định nội dung với sự tham gia của người am hiểu văn hóa tại cộng đồng, đồng thời đánh giá sản phẩm qua các nhiệm vụ dạy học và thực nghiệm sư phạm phù hợp.
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