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TÓM TẮT 

Để hỗ trợ sinh viên trong học tập chủ động theo phương pháp học tập tích hợp – Blended  
e-Learning, việc sử dụng các video tương tác và bài kiểm tra trực tuyến của trang BKeL (Bách 
khoa e-Learning – Hệ thống hỗ trợ giảng dạy và học tập) cho phép giảng viên tạo nội dung tương 
tác tốt hơn. Trong nghiên cứu này, các video tương tác được sử dụng nhằm giúp sinh viên có thể tự 
học trước một số nội dung lí thuyết ở nhà trước khi đến lớp. Bên cạnh các video tương tác, các bài 
kiểm tra trực tuyến cũng được thiết lập đồng thời nhằm giúp người học tự kiểm tra việc nắm bắt 
nội dung kiến thức đã được trình bày trong video. Để đảm bảo chất lượng của các video tương tác, 
nghiên cứu khảo sát chất lượng video được tiến hành với kết quả khảo sát cho thấy sinh viên đồng 
ý nội dung video dễ hiểu, ngắn gọn và hình minh họa của video rõ ràng, có hiệu quả cao trong việc 
tự học. Nhằm xác định hiệu quả của các bài kiểm tra trực tuyến được thực hiện trên trang BKeL, 
nội dung khảo sát yêu cầu sinh viên tự đánh giá mức độ cải thiện tư duy không gian sau khi làm 
các bài kiểm tra cho thấy sinh viên đánh giá mức độ cải thiện từ khá đến tốt. Kết quả khảo sát dựa 
trên điểm số bài thi cuối kì của hai nhóm sinh viên cho thấy nhóm sinh viên có sử dụng công cụ hỗ 
trợ tự học trên BKeL có điểm thi cuối kì cao hơn nhóm không có sử dụng. 

Từ khóa: phương pháp học tập tích hợp – Blended e-Learning; video tương tác; bài kiểm tra 
trực tuyến tự học 

 
1. Đặt vấn đề 

Hệ thống BKeL đã được Trường Đại học Bách khoa – ĐHQG TPHCM triển khai từ 
năm 2008. Đối với việc giảng dạy môn học Vẽ Kĩ thuật, BKeL là công cụ trực tuyến để 
sinh viên tự củng cố kiến thức lí thuyết nền của môn học, và tự thực hành thêm. Từ đó, 
sinh viên có thể sử dụng thành thạo ít nhất một phần mềm hỗ trợ vẽ trên máy tính. Tuy 
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nhiên, cho đến học kì I năm học 2019-2020, việc ứng dụng của hệ thống BKeL trong giảng 
dạy chưa được khai thác triệt để. Các hoạt động trên trang BKeL cho đến thời điểm đó đa 
số chỉ mới ở mức đơn giản là đăng tải các tài liệu tham khảo ở dạng file PDF, Word, hoặc 
Powerpoint. Nguyên nhân chủ yếu là, do đặc điểm môn học luôn cần có hình ảnh đi kèm 
trong mọi hoạt động hoặc cần có mô hình 3D để minh họa. Các hướng dẫn sử dụng của 
Moodle/BKeL không hỗ trợ cho yêu cầu riêng của môn học, tạo nên rào cản nhất định 
trong việc sử dụng hiệu quả hệ thống này trong quá trình giảng dạy. Vì vậy, việc xây dựng 
công cụ hỗ trợ cho sinh viên tự học, tự thực hành thêm đối với môn học Vẽ Kĩ thuật thông 
qua hệ thống BKeL của Trường cần được quan tâm. Các công cụ này thật sự rất cần khi 
chương trình đào tạo thực tế ngày càng đòi hỏi giảm giờ lên lớp, tăng giờ tự học, khuyến 
khích sinh viên học tập chủ động, tự rèn luyện, tự thực hành, tự đánh giá. Đây cũng là xu 
hướng được thể hiện trong các nghiên cứu của một số trường đại học ở châu Âu, châu Á 
đối với môn học Vẽ Kĩ thuật (Technical Drawing) trong những năm gần đây. 

Trước những thay đổi rất nhanh chóng của thời đại, việc cải tiến phương pháp giảng 
dạy cho phù hợp với điều kiện mới là cần thiết đối với tất cả các môn học, các cấp học. 
Một nghiên cứu của Nilsook (2012), về Blended Elearning cho thấy, phương pháp học tập 
này thích hợp với sinh viên đại học khi họ có đủ nhận thức để tự học tập chủ động theo 
thời gian thực tế; và việc sử dụng các video clip mang lại hiệu quả cao.  

Nhận định cá nhân của Vũ Thế Dũng (2020) về các bậc của e-Learning bao gồm năm 
bậc, từ bậc một chỉ sử dụng slide, e-mail và internet để tìm tài liệu, lớp học tương tác trực 
tiếp là chủ yếu, đến bậc năm là áp dụng đồng bộ các công nghệ học tập trong hệ thống học 
tập và quản trị của nhà trường. 

Trong xu hướng đó, các nghiên cứu về phương pháp giảng dạy mới cho môn học Vẽ 
Kĩ thuật cũng đã được thực hiện ở nhiều nơi trên thế giới (Speranza et al., 2017). 

Việc cải tiến phương pháp giảng dạy “Student – Centred Education” – lấy sinh viên 
làm trung tâm, cho thấy sinh viên đã có nhận thức và kiến thức về môn học tốt hơn, đồng 
thời được nâng cao kĩ năng tự học, tự nghiên cứu sau quá trình học tập theo phương pháp 
giảng dạy này (Toma, & Neculai 2017). Hơn nữa, sự cần thiết của việc bổ sung các hình 
ảnh trực quan trong giảng dạy thông qua các phần mềm hỗ trợ vẽ là rõ ràng nhằm hỗ trợ  
việc phát triển khả năng tư duy không gian cho người học (Chedi 2015). Bên cạnh đó, 
người dạy Vẽ Kĩ thuật có thể sử dụng hiệu quả công nghệ thông tin trong việc giảng dạy 
môn học (Gunbayi, Yoruk, & Vezne 2017). 

Trong thực tế giảng dạy, vẫn còn tồn tại những khó khăn trong việc dạy AutoCAD 
cho sinh viên học môn Vẽ Kĩ thuật khi cơ sở vật chất bị hạn chế và sinh viên chưa có kĩ 
năng, thái độ học tập thích hợp (Indera Irawan, & Affandi, 2017). 

Cùng với xu hướng chung, môn học Vẽ Kĩ thuật, mã số môn học CI1003, hiện đang 
giảng dạy tại Trường Bách khoa,– ĐHQG TPHCM cho cả chương trình đại trà và chương 
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trình chất lượng cao của OISP (Office for International Study Programs) cũng cần phải có 
những cải tiến nhất định. Hiện nay, việc đổi mới phương pháp giảng dạy, lấy sinh viên làm 
trung tâm đã được thực hiện cho những hoạt động trên lớp. Tuy nhiên, việc tự học của sinh 
viên đối với môn này vẫn còn hạn chế do thiếu những công cụ hỗ trợ khi sinh viên gặp khó 
khăn trong tư duy không gian, đặc biệt là những vấn đề có liên quan đến Hình học Họa 
hình – kiến thức nền tảng để sinh viên có thể tự tìm hiểu các vấn đề liên quan đến bản vẽ. 

Hiện nay, đặc biệt là sau những biến động của thế giới bởi đại dịch COVID-19 
(coronavirus disease 2019), việc áp dụng phương pháp Blended e-Learning – người học 
vẫn nhận được các hướng dẫn và tham gia các hoạt động trên lớp như ở một lớp học truyền 
thống, và bên cạnh đó, việc học sẽ được bổ sung bởi các hoạt động online, với các hoạt 
động mang tính tự định hướng và tự học, cũng như khuyến khích sự hợp tác – đang được 
nhanh chóng triển khai ở các trường đại học trong cả nước. Các nghiên cứu cần thiết cho 
việc xây dựng công cụ học tập online hiệu quả đang là mối quan tâm của những nhà quản 
lí giáo dục cũng như các giảng viên trực tiếp giảng dạy. 

Trong bài báo này, các tác giả báo cáo kết quả của quá trình xây dựng công cụ hỗ trợ 
sinh viên chương trình OISP học tập chủ động môn Vẽ Kĩ thuật dựa trên nền Moodle của 
hệ thống BKeL bằng việc thiết lập các loại hình hoạt động để sinh viên tự học, tự kiểm tra 
bao gồm các video tương tác, các bài kiểm tra trực tuyến được sử dụng xuyên suốt chương 
trình học, song song với việc tham gia lớp học trực tiếp theo phương pháp Blended e-
Learning. 

2. Xây dựng công cụ hỗ trợ sinh viên tự học 

Từ học kì II năm học 2019-2020, mô-đun hoạt động H5P được bổ sung vào trang 
BKeL cho phép giảng viên tạo nội dung tương tác như video tương tác, bộ câu hỏi, các câu 
hỏi kéo và thả, các câu hỏi trắc nghiệm, thuyết trình... Trong nghiên cứu này, các video 
tương tác được sử dụng nhằm giúp sinh viên có thể tự học trước một số nội dung lí thuyết 
ở nhà trước khi đến lớp. Các câu hỏi tương tác được thiết lập nhằm giúp người học tự kiểm 
tra việc nắm bắt nội dung kiến thức đã được trình bày trong video. Đối với môn học Vẽ kĩ 
thuật giảng dạy cho sinh viên OISP, giảng viên đã thực hiện hai mươi bảy video và mười 
ba bài kiểm tra trực tuyến bám sát nội dung của mười chương trong đề cương môn học. 
2.1. Video tương tác (Interactive Video) 

Các video được thiết kế hợp lí với độ dài tối đa mười phút. Nội dung mỗi video gồm 
ba phần chính: giới thiệu; nội dung chi tiết; tóm tắt ý chính. 

Phần giới thiệu sẽ giúp sinh viên nắm sơ bộ về nội dung mình sẽ tìm hiểu và những 
kiến thức cần đạt được sau cuối video, cuối buổi học. Đi vào phần nội dung chi tiết, sinh 
viên sẽ được tìm hiểu cụ thể, chi tiết các nội dung đã đề cập. Song song với các nội dung 
thì trong video luôn có các hình ảnh minh họa với các mô hình động để sinh viên có thể dễ 
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dàng hình dung. Ví dụ, ở nội dung Các quy ước biểu diễn trên Bản vẽ lắp thì ứng với mỗi 
quy ước đều có hình minh họa rõ ràng như trên Hình 1, giúp sinh viên có thể hiểu được các 
quy ước một cách trực quan nhất. Tương tự, để sinh viên có thể hiểu được các chi tiết được 
lắp ghép với nhau như thế nào thì luôn có hình minh họa trình tự lắp các chi tiết đối với vật 
lắp đó. Có hình minh họa ba chiều sau khi lắp để sinh viên nắm rõ nguyên tắc chọn hình 
chiếu chính, số lượng hình chiếu, cũng như loại hình biểu diễn thích hợp.  

 
Trước khi kết thúc bài học trên video, các nội dung chính sẽ được tóm tắt lại như 

Hình 2, cho sinh viên dễ dàng hệ thống lại kiến thức. Các câu hỏi tương tác được đưa vào 
sau các nội dung quan trọng như Hình 3, nhằm hỗ trợ sinh viên có thể lưu ý và ghi nhớ 
kiến thức cần thiết.  

 

 
Hình 1. Phần nội dung chi tiết chương Bản vẽ lắp (Assembly drawing) 

 

 
Hình 2. Phần tóm tắt ý chính chương Bản vẽ lắp (Assembly drawing) 
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2.2. Bài kiểm tra trực tuyến (Quiz) 

Các hoạt động Bài kiểm tra cho phép giảng viên tạo ra các câu hỏi kiểm tra ở nhiều 
dạng khác nhau như “Nhiều lựa chọn”, “Đúng/Sai”, “Câu trả lời ngắn”, “Chọn từ còn 
thiếu”, “Kéo và thả trên hình ảnh”… Giảng viên cần chọn dạng câu hỏi thích hợp nhằm đạt 
được mục đích giúp sinh viên tự kiểm tra, đánh giá kiến thức của mình. Giảng viên có thể 
cho phép sinh viên làm bài kiểm tra nhiều lần với các câu hỏi được xáo trộn hoặc chọn 
ngẫu nhiên từ ngân hàng câu hỏi. Tùy thuộc độ khó của bài kiểm tra, giảng viên có thể 
chọn thời gian cho phép làm bài phù hợp. Cách tính điểm của bài kiểm tra được chọn trong 
nghiên cứu này là lấy điểm trung bình cộng với số lần làm bài là không giới hạn. 

Các bài kiểm tra trực tuyến được thiết lập với số lần làm bài là không giới hạn với 
phương thức chấm điểm là điểm trung bình cộng của các lần làm bài. Cách thiết lập này 
nhằm giúp sinh viên có thể tự làm bài lại nhiều lần cho đến khi hiểu rõ nội dung bài học.  

Sau khi hoàn tất một lượt làm bài, sinh viên có thể xem đáp án với phần “thông tin 
phản hồi chung” có đầy đủ hình minh họa 3D nhằm hỗ trợ việc tưởng tượng hình ảnh 3D 
của vật thể như Hình 4. 

Thời hạn làm các bài Quiz được quy định cụ thể nhằm ràng buộc sinh viên phải tự 
học trước thông qua các video, sau đó tự ôn tập và tự kiểm tra kiến thức đã học thông qua 
việc hoàn tất bài Quiz trước khi học sang nội dung tiếp theo. Sinh viên không hoàn thành 
bài Quiz sẽ không có quyền truy cập tài liệu học tập của nội dung tiếp theo. Điều kiện ràng 
buộc này là cần thiết để sinh viên có kế hoạch học tập hợp lí. 

Việc sinh viên hoàn thành nhiệm vụ xem trước các video và đạt điểm yêu cầu cho bài 
Quiz của nội dung buổi học sẽ được ghi thành cột điểm tự học, và đây là điểm thưởng 
được dùng để cộng thêm vào cột điểm Bài tập theo đề cương môn học. Giảng viên dễ dàng 
lấy danh sách báo cáo ghi điểm từ BKel, và công bố công khai trong mỗi buổi học trên lớp 
nhằm khuyến khích tinh thần tự học trong sinh viên. 

 
Hình 3. Câu hỏi dạng kéo thả trong video chương Bản vẽ lắp (Assembly drawing) 
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3. Kết quả và thảo luận 
3.1.  Đánh giá thực trạng sử dụng BKeL đối với môn học Vẽ Kĩ thuật trước năm 2020 

Từ năm 2010 cho tới năm 2019, các hoạt động giảng viên thường triển khai và các 
dạng tài nguyên giảng viên thường sử dụng để cung cấp tài liệu học tập cho sinh viên 
thông qua trang BKeL trong quá trình giảng dạy thể hiện trên Error! Reference source 
not found. 5 và Hình 6. 

Có 8 hoạt động đã được giảng viên triển khai, trong khi trên trang BKeL cung cấp 15 
hoạt động, và chiếm đa số trong các hoạt động là “Bài tập lớn”, “Diễn đàn”… Đây là 
những hoạt động đơn giản, kém hiệu quả do chủ yếu chỉ cho phép sinh viên nộp bài tập 
trực tuyến (đối với hoạt động “Bài tập lớn”), hoặc đặt câu hỏi để cùng nhau trả lời trên 
“Diễn đàn”.  

Các dạng tài nguyên được đưa lên trang BKeL chiếm đa số là “Tập tin” và “Thư 
mục”, là những dạng tài nguyên cơ bản nhất, không có tính tương tác với người học, chưa 
phản ánh được người học đã học hay tiếp thu được bao nhiêu. 

 
Hình 4. Thông tin phản hồi chung có đầy đủ hình minh họa 3D trong chương Hình Cắt 
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Từ thực trạng trên cho thấy, việc sử dụng trang BKeL trước năm 2020 đang ở mức 

độ “Bậc 2” theo thang phân bậc e-Learning của tác giả Vũ Thế Dũng (2020). 
3.2. Phân tích đánh giá kết quả khi áp dụng phương pháp Blended E-Learning 

Sau khi sinh viên được học với video tương tác và làm các bài kiểm tra trực tuyến, 
sinh viên được khảo sát về các video và bài kiểm tra nói trên, cũng như tự đánh giá về khả 
năng cải thiện tư duy không gian của bản thân thông qua các bài kiểm tra. 

Khảo sát thực hiện trên nhóm 41 sinh viên. Về video, sinh viên được khảo sát ở ba 
khía cạnh là nội dung video dễ hiểu, nội dung video ngắn gọn và hình minh họa của video 
rõ ràng. Kết quả khảo sát được phân tích trên phần mềm SPSS (Statistical Package for the 
Social Sciences) và cho kết quả trong Bảng 1. 

 
Hình 5. Các hoạt động đã triển khai trên Bkel từ 2010 đến 2019 
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Hình 6. Các dạng tài liệu đã cung cấp trên Bkel từ 2010 đến 2019 
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Giá trị trung bình của các biến đều đạt mức trên 4, mức đồng ý trên thang đo Likert 5 

mức độ (từ hoàn toàn không đồng ý đến hoàn toàn đồng ý), với độ lệch chuẩn nhỏ (từ 
0.543 đến 0.601). Số liệu cho thấy gần như không có sự khác biệt giữa đánh giá của các 
sinh viên về ba nội dung khảo sát trên. Các sinh viên đều đồng ý với những quan điểm 
được đưa ra về chất lượng video. 

Đồng thời sinh viên cũng được khảo sát về các bài kiểm tra trực tuyến ở hai vấn đề là 
độ khó của bài kiểm tra và thời gian cho phép làm bài kiểm tra. Kết quả khảo sát được 
phân tích trên phần mềm SPSS và cho kết quả trong Bảng 2. 

Bảng 2. Kết quả khảo sát sinh viên về bài kiểm tra phân tích bằng phần mềm SPSS 

 Số 
mẫu 

Nhỏ 
nhất 

Lớn 
nhất 

Trung 
bình Độ lệch chuẩn 

Độ khó của bài Quiz là vừa phải 41 1 5 3.29 1.146 
Thời gian làm bài Quiz là vừa đủ 41 1 5 3.24 1.338 
Số mẫu hợp lệ 41     

Giá trị trung bình của các biến đều đạt mức trên 3 với độ lệch chuẩn lớn hơn 1. Như 
vậy ý kiến đánh giá của các sinh viên về hai nội dung trên đã có sự khác biệt. Mặc dù vẫn 
đạt yêu cầu nhưng bài kiểm tra sẽ được xem xét lại, và có những điều chỉnh để mức đánh 
giá của các sinh viên không quá chênh nhau. 

Sau khi bài kiểm tra được cải thiện, sinh viên đã đánh giá lại độ khó, cũng như mức 
độ cải thiện tư duy không gian của bản thân qua các bài kiểm tra. Kết quả mô tả được thể 
hiện ở Bảng 3. 

 
Mức độ cải thiện tư duy không gian được sinh viên tự đánh giá sau khi thực hiện các 

bài Quiz với tiêu chí sinh viên có thể đọc được bản vẽ tốt hơn, hiểu được ý tưởng kĩ thuật 
được thể hiện trên bản vẽ hoặc có thể hình dung được vật thể 3D từ các hình biểu diễn 2D. 

Bảng 1. Kết quả khảo sát sinh viên về video phân tích bằng phần mềm SPSS 

 Số 
mẫu 

Nhỏ 
nhất 

Lớn 
nhất 

Trung 
bình Độ lệch chuẩn 

Nội dung các video dễ hiểu 41 3 5 4.17 0.543 
Nội dung các video ngắn gọn 41 3 5 4.20 0.601 
Hình minh họa của video rõ ràng 41 3 5 4.39 0.586 
Số mẫu hợp lệ 41     

 

Bảng 3. Kết quả khảo sát mức cải thiện tư duy không gian với độ khó của bài kiểm tra 

 Số 
mẫu 

Trung 
bình 

Độ 
lệch 

chuẩn 

Sai số 
chuẩn 

Khoảng tin cậy 95% cho 
giá trị trung bình Nhỏ 

nhất 
Lớn 
nhất Cận dưới Cận trên 

Dễ 2 5.00 0.000 0.000 5.00 5.00 5 5 
Trung bình 20 4.05 0.394 0.088 3.87 4.23 3 5 

Khó 15 4.13 0.640 0.165 3.78 4.49 3 5 
Tổng 37 4.14 0.536 0.088 3.96 4.31 3 5 
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Ngoài ra, kết quả chấm điểm tự động của hệ thống BKeL phản ánh được khả năng đọc 
hiểu bản vẽ của sinh viên được cải thiện thông qua độ khó tăng dần của các bài Quiz. 

Cụ thể như câu hỏi nhiều lựa chọn trên Hình 7, trong chương Phương pháp hình 
chiếu vuông góc, sinh viên cần đọc hiểu hình chiếu để tưởng tượng vật thể, từ đó xác định 
đáp án đúng cho câu hỏi. Để các câu hỏi được đa dạng, theo chiều ngược lại, sinh viên 
được cho trước mô hình vật thể, sau đó cần đọc các hình chiếu để kiểm tra, tìm lỗi sai, từ 
đó xác định đáp án đúng cho câu hỏi. 

 
Trên Bảng 4, giá trị Sig > 0.05 không có sự khác biệt trong đánh giá mức độ cải thiện 

tư duy không gian sau khi làm các bài kiểm tra đối với những đánh giá mức độ khó khác 
nhau của bài kiểm tra. Do điểm đánh giá trung bình của sinh viên về mức cải thiện tư duy 
không gian sau khi làm các bài kiểm tra là 4.14, mức cải thiện tốt trong thang đo Likert 5 
mức độ (từ điểm 0 là không cải thiện đến điểm 5 là cải thiện rất tốt). 

So sánh số liệu từ hai nhóm lớp của môn học có và không có áp dụng phương pháp 
Blended e-Learning. Sau khi kết thúc học kì, tiến hành thu thập điểm thi của nhóm không 
có áp dụng phương pháp Blended e-Learning (45 mẫu), và nhóm có áp dụng phương pháp 
Blended e-Learning (61 mẫu). Kết quả của hai nhóm được phân tích bằng kiểm định 
Independent Samples Test trên phần mềm SPSS, thể hiện trong Bảng 5.  

 
Hình 7. Câu hỏi nhiều lựa chọn chương Phương pháp hình chiếu vuông góc 
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Giá trị Sig > 0.05 trên Bảng 6, phương sai giữa hai nhóm là như nhau. Và Sig. (2-

tailed) < 0.05 nghĩa là có sự khác biệt có ý nghĩa thống kê về điểm số giữa nhóm không áp 
dụng và có áp dụng phương pháp Blended e-Learning. Cụ thể trong Bảng 6, giá trị trung 
bình về điểm số của nhóm không có áp dụng là 6.133. Trong khi đó, giá trị trung bình điểm 
số của nhóm có áp dụng là 7.148. 

 
Trên biểu đồ của Hình 8, trục tung biểu diễn cho giá trị trung bình của điểm thi cuối 

kì, và trục hoành biểu diễn tương quan của nhóm có áp dụng và không có áp dụng phương 
pháp Blended e-Learning. Hướng đường thẳng cho thấy điểm thi cuối kì tăng từ nhóm 
không có áp dụng sang nhóm có áp dụng phương pháp Blended e-Learning.  

Bảng 4. Kiểm định Anova mức độ cải thiện tư duy không gian với độ khó của bài kiểm tra 
(a)Kiểm tra tính đồng nhất của các phương sai 

Thống kê Levene  df1 df2 Sig. 
2.906  2 34 0.068 

 df: degree of freedom Sig.: significance level 
(b)Anova 

 Tổng bình 
phương df Trung bình bình 

phương F Sig. 

Giữa các nhóm 1.641 2 0.820 3.213 0.053 
Trong các nhóm 8.683 34 0.255   

Toàn bộ 10.324 36    
 Bảng 5. Thống kê điểm trung bình của nhóm  

có và không có áp dụng phương pháp Blended e-Learning 

 Nhóm Số mẫu Trung bình Độ lệch 
chuẩn 

Sai số 
chuẩn 

Điểm thi 
cuối kì 

Nhóm không áp dụng 45 6.133 2.3846 0.3555 
Nhóm có áp dụng 61 7.148 2.2516 0.2883 

 

Bảng 6. Kiểm định Independent Samples Test điểm thi cuối kì  
giữa 2 nhóm không áp dụng và có áp dụng phương pháp Blended e-Learning 

 

Kiểm định 
Levene Kiểm định T 

F Sig. t df Sig.(2-
tailed) 

Khác 
biệt 

trung 
bình 

Sai số 
chuẩn 

Khoảng tin cậy 
95% của sự 

khác biệt 
Cận 
dưới 

Cận 
trên 

Giả định 
phương sai 
bằng nhau 

0.347 0.557 -2.235 104 0.028 -1.014 0.454 -1.914 -0.115 

Giả định 
phương sai 
khác nhau 

  -2.216 91.792 0.029 -1.014 0.457 -1.923 -0.105 

 



Tạp chí Khoa học Trường ĐHSP TPHCM Dương Thị Bích Huyền và tgk 

 

2291 

 
4. Kết luận 

Dựa trên kết quả nghiên cứu có được từ các nội dụng trình bày ở trên, một số kết 
luận có thể rút ra như sau: 

• Các công cụ hỗ trợ học trực tuyến theo phương pháp Blended e-Learning nếu được 
triển khai một cách khoa học sẽ hỗ trợ sinh viên rất nhiều trong việc tự học, đồng thời giúp 
sinh viên cải thiện đáng kể khả năng tư duy không gian.  

• Việc áp dụng phương pháp Blended e-Learning là phù hợp với tình hình và điều kiện 
học tập hiện nay. Kết quả học tập của sinh viên đã được cải thiện rõ ràng khi được học với 
công cụ hỗ trợ học trực tuyến gồm các video tương tác và thực hiện các bài kiểm tra  
trực tuyến. 

 

 Tuyên bố về quyền lợi: Các tác giả xác nhận hoàn toàn không có xung đột về quyền lợi. 

 Lời cảm ơn: Nghiên cứu được tài trợ bởi Trường Đại học Bách khoa, ĐHQG TPHCM 
trong khuôn khổ Đề tài mã số To-KTXD-2019-20.  
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ABSTRACT  

To promote Blended e-Learning, the BKel website allows lecturers to create a learning 
environment in which regular interactions between lecturers and their students are maintained 
through media such as interactive videos and quizzes. In this study, interactive videos were used as 
crucial learning materials. Students were asked to watch these videos before each class section. 
The quizzes were created for each video as well for student self-check. For the purpose of assuring 
the quality of the videos, data collected from a survey show that the majority of learners agreed 
that, “The content of the videos is easily comprehensible and concise”, and “The illustrations in the 
videos are clear”. The participants also reported that their spatial thinking was significantly 
improved through exercises solving in quizzes. The final scores of students who used this support 
tool are higher than those of the ones who did not. 

Keywords: Interactive Video; Quiz; self-study; Blended e-Learning 
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