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TÓM TẮT  
Bài viết trình bày tổng quan hệ thống phân tích xu hướng sử dụng học liệu số trong dạy học các 

môn khoa học tự nhiên ở cấp trung học từ năm 2020 đến 2025. Nghiên cứu đã tổng hợp và phân tích 26 
nghiên cứu thực nghiệm được chọn lọc tuân thủ theo quy trình PRISMA từ các cơ sở dữ liệu 
ScienceDirect, ERIC, SCOPUS và một số tạp chí giáo dục tại Việt Nam. Kết quả cho thấy các xu hướng 
nổi bật trong việc phân loại, định nghĩa và tích hợp học liệu số với các phương pháp dạy học hiện đại 
và mục đích sử dụng. Những phát hiện này cung cấp nền tảng tổng quan về sử dụng học liệu số trong 
dạy học, góp phần xây dựng cơ sở lí luận và thực tiễn để nâng cao hiệu quả giáo dục khoa học tự nhiên. 

Từ khóa: học liệu số; khoa học tự nhiên; trung học; tổng quan hệ thống 
 

1. Giới thiệu 
Theo nghiên cứu của Morais và cộng sự (2015), học liệu số là những sản phẩm ở định 

dạng kĩ thuật số được tạo ra cụ thể nhằm mục đích hỗ trợ quá trình dạy và học, có khả năng 
lưu trữ và truy cập được thông qua máy tính hoặc các thiết bị thông minh. Nghiên cứu của 
Heine và cộng sự (2023) cho thấy việc sử dụng và khai thác học liệu số trong giáo dục đang 
nhận được sự quan tâm đáng kể trong thời gian gần đây, với quy mô đa dạng cả về loại hình 
lẫn đối tượng sử dụng, từ bậc tiểu học đến đại học và trên nhiều môn học khác nhau.  
Tuy nhiên, các nghiên cứu về học liệu số chuyên biệt cho môn Khoa học tự nhiên ở bậc 
trung học vẫn còn hạn chế và chưa được đề cập một cách hệ thống (Morais et al., 2015). 

Khoa học tự nhiên là một lĩnh vực mang tính hệ thống, gồm các phân nhánh vật lí,  
hóa học và sinh học (Hidayat, 2025). Lĩnh vực này yêu cầu phương pháp giảng dạy chú trọng 
vào khám phá và trải nghiệm thực hành (Oliveira & Bonito, 2023). Tuy nhiên, trong thực 
tiễn, việc tổ chức các hoạt động này thường gặp hạn chế về cơ sở vật chất, thời gian và  
mức độ an toàn. Trong bối cảnh đó, học liệu số trở thành giải pháp hiệu quả, cho phép  
mô phỏng các hiện tượng tự nhiên, hỗ trợ trực quan hóa kiến thức và tạo môi trường học tập 
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tương tác (Fadilah et al., 2024). Để thúc đẩy phát triển học liệu số, việc xây dựng một thuật 
ngữ chung  về “học liệu số” và phân biệt rõ với các khái niệm như “công cụ số”,  
“công nghệ số”, đồng thời xác định được xu hướng phát triển là cần thiết. Điều này không 
chỉ giúp mở rộng phạm vi nghiên cứu và ứng dụng trong thực tế dạy học mà còn định hướng 
phát triển học liệu số trong tương lai. Trên cơ sở đó, nghiên cứu tiến hành tổng hợp 26 nghiên 
cứu thực nghiệm được lựa chọn theo quy trình PRISMA từ các cơ sở dữ liệu ScienceDirect, 
ERIC, Scopus cùng một số tạp chí giáo dục tại Việt Nam. Nghiên cứu phân tích nhằm làm 
rõ các câu hỏi nghiên cứu sau.  

(1) Hiện có những định nghĩa nào về học liệu số trong các nghiên cứu sử dụng học liệu 
số để dạy các môn khoa học tự nhiên ở cấp trung học? 

(2) Có những phương pháp dạy học nào đã được sử dụng trong việc giảng dạy các môn 
khoa học tự nhiên có sự kết hợp học liệu số? 

(3) Có những loại học liệu số nào đã được sử dụng làm phương tiện dạy học các môn 
khoa học tự nhiên? 
2. Phương pháp nghiên cứu 

Nghiên cứu áp dụng phương pháp tổng quan hệ thống theo chuẩn PRISMA. Quy trình 
được thực hiện dựa trên hướng dẫn của Page và cộng sự (2021), nhằm đảm bảo tính  
minh bạch và nhất quán. 
2.1.  Tổng hợp và lựa chọn tài liệu 

Các tài liệu được thu thập từ giai đoạn tháng 1 năm 2020 đến tháng 8 năm 2025 từ các 
cơ sở dữ liệu ScienceDirect, ERIC, SCOPUS bằng các từ khoá tìm kiếm sau: (“digital 
resources” OR “digital educational resources” OR “educational technology” OR 
“educational platforms” OR “digital technologies”) AND (“higher education” OR “high 
school” OR “middle school”) AND (“natural science education” OR “physics” OR 
“biology” OR “chemistry”). Đối với việc tìm kiếm dựa trên Tạp chí Đại học Sư phạm Hà 
Nội, Tạp chí Giáo dục, Tạp chí Khoa học Trường Đại học Sư phạm Thành phố Hồ Chí Minh 
được tìm kiếm bằng các từ khoá: “học liệu số” hoặc “học liệu giáo dục số” hoặc “công nghệ 
giáo dục” hoặc “nền tảng giáo dục số” hoặc “công nghệ số” VÀ (“cấp trung học phổ thông” 
hoặc “cấp trung học cơ sở”) và (“dạy học khoa học tự nhiên” hoặc “vật lí” hoặc “hóa học” 
hoặc “sinh học”). Chúng tôi tổng hợp được 664 nghiên cứu từ các nguồn dữ liệu, sau đó tiến 
hành các bước sàng lọc thông qua tiêu đề, tóm tắt và toàn văn theo tiêu chí trong Bảng 1.  

Bảng 1. Các tiêu chí lựa chọn và loại bỏ nghiên cứu 
 Lựa chọn Loại bỏ 
Đối với tóm tắt - Đối tượng là học sinh trung học. 

- Có thực nghiệm/bán thực nghiệm. 
- Nguồn truy cập mở. 
- Từ tháng 1/2020 đến nay. 
- Có đề cập về học liệu số. 

- Không sử dụng tiếng Anh/ 
tiếng Việt. 
- Không phải các môn Khoa học  
tự nhiên. 

Đối với toàn văn - Sử dụng tiếng Anh/tiếng Việt. 
- Đề cập đến khái niệm học liệu số. 
- Sử dụng phương pháp dạy học kết hợp. 

- Bài báo dạng systematic review, 
meta-analysis review. 
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Các nghiên cứu được sàng lọc lần đầu thông qua tiêu đề nghiên cứu để loại bỏ 153 
nghiên cứu trùng lặp. Tiếp theo, chúng tôi đọc tóm tắt và toàn văn của nghiên cứu và loại 
485 nghiên cứu vì không đáp ứng yêu cầu đặt ra. Những tài liệu được kiểm tra bị trùng lặp 
hoặc có nội dung không thuộc chủ đề nghiên cứu sẽ được loại bỏ. Kết quả cuối cùng thu 
được 26 tài liệu phù hợp. Hình 1 mô tả sơ đồ sàng lọc nghiên cứu dựa trên mô hình PRISMA. 

 
 
 
2.2.  Phân tích tài liệu 

26 bài báo được phân tích dựa trên năm thành phần là định nghĩa học liệu số, môn học 
sử dụng học liệu số, phân loại học liệu số, phương pháp dạy học (PPDH) được kết hợp và 
kết quả dạy học. Theo nghiên cứu tổng hợp của Heine et al. (2023), định nghĩa học liệu số 
được chia thành ba mức độ bao gồm: (1) “Cơ bản” hàm ý định nghĩa được chỉ trích dẫn từ 
các nguồn khác; (2) “Nâng cao” là những định nghĩa riêng mà tác giả đó tổng hợp cho nghiên 
cứu của mình; (3) “Toàn diện” là vừa đưa ra nội hàm khái niệm, vừa phân biệt với các thuật 
ngữ gần gũi, chỉ ra chức năng và vai trò của học liệu số trong khung phát triển năng lực số. 
Đối với môn học sử dụng học liệu số, theo Hidayat (2025) dạy học khoa học tự nhiên bao 
gồm 4 môn học là khoa học nói chung/vật lí/hóa học/sinh học. Về mặt phân loại, theo tổng 
hợp của Heine và cộng sự (2023), học liệu số sử dụng trực tiếp trong lớp (không yêu cầu học 
sinh phải dùng điện thoại) bao gồm 4 loại hình là nền tảng trực tuyến/trò chơi, câu hỏi trắc 
nghiệm/nội dung đa phương tiện/tài liệu học tập số hóa. Đối với thành phần PPDH được kết 
hợp, theo phân tích của Rodríguez và Pulido-Montes (2022) mỗi nghiên cứu được ghi nhận 
PPDH gắn với việc sử dụng học liệu số, sau đó tiến hành tổng hợp để liệt kê và thống kê tần 
suất sử dụng của từng phương pháp. Về mặt kết quả nghiên cứu của 26 bài báo, kết quả 
nghiên cứu được phân loại thành ba nhóm chính: nhận thức, kĩ năng và thái độ  
(Xie et al., 2019). 

Hình 1. Lưu đồ quy trình lựa chọn nghiên cứu theo PRISMA 
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3.  Kết quả và thảo luận 
3.1. Xu hướng công bố qua các năm  

Hình 2 biểu hiện xu hướng nghiên cứu về học liệu số trong giáo dục khoa học tự nhiên 
giai đoạn 2020-2025, cho thấy số lượng nghiên cứu lĩnh vực này có xu hướng gia tăng sau 
năm 2020, mặc dù có một số biến động nhẹ giữa các năm. Đáng chú ý, giai đoạn từ 2021 trở 
đi ghi nhận sự quan tâm lớn hơn đối với chủ đề này. Sự gia tăng này có thể được lí giải bởi 
tác động mạnh mẽ của đại dịch COVID-19 thúc đẩy quá trình chuyển đổi từ dạy học trực 
tiếp sang trực tuyến trên phạm vi toàn cầu. Từ đó, cả giáo viên và học sinh buộc phải nhanh 
chóng thích ứng với việc sử dụng công cụ số tạo tiền đề cho sự phát triển mạnh mẽ của học 
liệu số (Bao, 2020; Dhawan, 2020).  

Để có góc nhìn tổng quan hơn về các nghiên cứu đã được lựa chọn, các công bố được 
phân theo các nhóm môn trong khoa học tự nhiên để xem xét về xu hướng nghiên cứu hiện 
nay trong Hình 3. Kết quả cho thấy năm 2020, các bài báo chỉ tập trung ở môn Hoá học, đến 
giai đoạn năm 2021 và 2022 đã có thêm sự xuất hiện của môn Vật lí. Sau đó, giai đoạn 2023-
2024 đã có sự tham gia của môn Sinh học. Đến năm 2025, sự xuất hiện của cả 3 môn học 
phân nhánh trong môn khoa học tự nhiên kèm theo một số nghiên cứu được khai thác ở môn 
khoa học tự nhiên nói chung do sự khác biệt về chương trình khung ở các quốc gia khác 
nhau. Xu hướng này phản ánh sự dịch chuyển từ việc tập trung vào một lĩnh vực đơn lẻ sang 
tiếp cận đa ngành, thể hiện sự đa dạng và mở rộng phạm vi ứng dụng học liệu số trong dạy 
học khoa học tự nhiên. 
  

3.2.  Định nghĩa về học liệu số  
Kết quả tổng hợp từ 26 công bố cho thấy khái niệm học liệu số được định nghĩa rất đa 

dạng, phản ánh sự khác biệt về mục tiêu nghiên cứu, bối cảnh ứng dụng và cách tiếp cận. 
Tương tự phân loại trong nghiên cứu hệ thống của Heine và cộng sự (2023), các định nghĩa 
có thể được chia thành ba mức độ: cơ bản, nâng cao và toàn diện. Tuy nhiên, trong phạm vi 
dữ liệu này, chỉ xuất hiện hai nhóm đầu tiên, trong khi chưa có nghiên cứu nào đạt mức toàn 

Hình 2. Xu hướng nghiên cứu về học liệu số 
trong giáo dục khoa học tự nhiên 

Hình 3. Phân bố nghiên cứu về học liệu 
số theo các môn khoa học tự nhiên 
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diện như được trình bày ở Bảng 2.  
Bảng 2. Phân loại định nghĩa về học liệu số trong 26 nghiên cứu đã phân tích 

Loại định 
nghĩa 

Tiêu chí để phân loại Bài báo 

Cơ bản Chỉ đưa ra ví dụ về học liệu dựa 
trên các nguồn tài liệu liên quan 

(Kwong & Churchill, 2023); (Suhirman & Prayogi, 
2023); (Zhao et al., 2025); (Fadilah et al., 2024); 
(Sausan et al., 2020); (Asrizal et al., 2025); 
(Ceviker & Strycker, 2022); (Fitra et al., 2025); 
(Kuba et al., 2021); (Novitra et al., 2021); 
(Rodriguez Barocio et al., 2021); (Ogegbo & 
Ramnarain, 2022); (Lazarevic et al., 2024); 
(Fitriyana et al., 2021); (Lutfi et al., 2021); (Sasmito 
& Sekarsari, 2022); (Wichaidit & Sumida, 2023); 
(Hunegnaw et al., 2025); (Mai & Phan, 2020) 

Nâng cao Đưa ra ví dụ về học liệu dựa 
trên các nguồn tài liệu liên quan 
và rút ra được định nghĩa của 
tác giả về học liệu số được sử 
dụng trong bài 

(Schuessler et al., 2024); (Apriani et al., 2025); 
(Susanto et al., 2024); (Atanan & Saithongdee, 
2024); (Amin, 2021); (Anwar et al., 2023); (Phạm 
et al., 2025) 

Về định nghĩa cơ bản, đây là nhóm phổ biến nhất (chiếm tỉ lệ 73%), trong đó học liệu 
số chỉ được nêu dưới dạng ví dụ, chẳng hạn dùng học liệu đa phương tiện trong hóa học 
(Sausan et al., 2020), mô phỏng vật lí (Ogegbo & Ramnarain, 2022), trò chơi học tập Chebo 
Collect (Lutfi et al., 2021). Đối với định nghĩa nâng cao, một số nghiên cứu đã tiến thêm 
bước nữa khi không chỉ nêu ví dụ mà còn mô tả chức năng hoặc rút ra định nghĩa khái quát. 
Ví dụ: Apriani và cộng sự (2025) định nghĩa học liệu số như phương tiện giao tiếp giữa giáo 
viên và học sinh, hỗ trợ học tập độc lập; hay các công bố trong nước như Phạm và cộng sự 
(2025), Mai và Phan (2020) đã đưa ra định nghĩa hệ thống hơn, coi học liệu số là tập hợp 
các phương tiện điện tử phục vụ dạy và học. Dù đã mở rộng phạm vi và có tính tổng hợp, 
các định nghĩa này vẫn dừng ở việc liệt kê thành phần, chưa phân biệt rõ với khái niệm công 
cụ số hay công nghệ số, và cũng chưa nhấn mạnh vai trò sư phạm cũng như mối liên hệ với 
năng lực số. Trong 26 nghiên cứu được phân tích, chưa xuất hiện định nghĩa nào đạt mức 
toàn diện như Heine và cộng sự (2023) mô tả. Khoảng trống này cho thấy lĩnh vực nghiên 
cứu học liệu số trong giáo dục khoa học tự nhiên vẫn còn thiếu sự thống nhất về khái niệm. 

Tóm lại, trong nghiên cứu này, học liệu số được hiểu là tập hợp các nội dung và phương 
tiện số được sử dụng trực tiếp trong quá trình dạy học, được thiết kế gắn với mục tiêu, nội 
dung và hoạt động học tập cụ thể. Học liệu số bao gồm cả học liệu phục vụ truyền tải tri thức 
(sách điện tử, nội dung đa phương tiện, e-magazines, video, mô phỏng, bài giảng số) và học 
liệu hỗ trợ người học tham gia, sáng tạo nội dung (trò chơi học tập, phòng thí nghiệm ảo, 
phần mềm giáo dục dùng để thao tác, khám phá). Khác với “công nghệ số” nhấn mạnh vào 
hạ tầng và nền tảng kĩ thuật, và “công cụ số” nhấn mạnh vào ứng dụng hoặc tính năng hỗ 
trợ, “học liệu số” tập trung vào nội dung học tập số hóa được giáo viên và học sinh sử dụng 
như một phần của quá trình dạy và học. Cách hiểu này tương thích với quan niệm về học 
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liệu số trong các nghiên cứu trước đây (Heine et al., 2023; Morais et al., 2015), nhưng nhấn 
mạnh rõ hơn ranh giới giữa học liệu số với công nghệ số và công cụ số. 
3.3.  Phân loại học liệu số được sử dụng 

Kết quả tổng hợp ở Hình 4 cho thấy nền tảng trực tuyến (platform, online information, 
websites) là loại hình được nghiên cứu nhiều nhất (10 nghiên cứu), chiếm gần 40% trong 
tổng số 26 bài nghiên cứu được chọn và thời điểm nghiên cứu loại hình này trải đều từ năm 
2020 đến 2025. Những quan sát này phản ánh làn sóng chuyển đổi số từ học trực tuyến và 
sử dụng hệ thống quản lí học tập (LMS). Đặc biệt là sau đại dịch, nhu cầu triển khai nền tảng 
số để tổ chức giảng dạy và phân phối nội dung của trường học thúc đẩy sự phát triển của nền 
tảng số (Meng et al., 2024). Loại hình được quan tâm thứ 2 là nội dung đa phương tiện 
(multimedia content) được phát triển trong 7 nghiên cứu. Trong đó, các học liệu chủ yếu là 
thiết kế hình ảnh, video, video tương tác… xu hướng phát triển này cho thấy tác dụng tích 
cực của học tập đa phương tiện trong truyền đạt kiến thức của Mayer (2017). Loại hình trò 
chơi và bài kiểm tra trực tuyến trong 5 nghiên cứu được áp dụng như một công cụ tạo hứng 
thú và đánh giá sự tham gia của người học. Loại hình tài liệu học tập số hóa trong 4 nghiên 
cứu vẫn giữ vai trò quan trọng trong việc cung cấp thông tin nền tảng và củng cố kiến thức. 
Số lượng chưa nhiều của loại hình này cho thấy nhiều nghiên cứu ưu tiên nền tảng và nội 
dung tương tác hơn là chỉ số hóa sách hoặc tài liệu, nghiên cứu tổng quan của Abdulrahaman 
và cộng sự (2020) về nội dung đa phương tiện và LMS cũng chỉ ra rằng tài liệu tĩnh khi 
không kết hợp tính tương tác thường ít ảnh hưởng lên kết quả học tập so với các công cụ 
tương tác như được trình bày ở Bảng 2. 

 
Hình 4. Phân loại học liệu số được  
sử dụng trong các nghiên cứu 

 
Hình 5. Phân loại phương pháp dạy học 
được sử dụng kết hợp với học liệu số trong 
các nghiên cứu 

3.4.  Phương pháp dạy học được sử dụng kết hợp với học liệu số  
Kết quả tổng hợp thể hiện trong Hình 5 cho thấy có sự đa dạng trong các PPDH sử 

dụng kết hợp với học liệu số trong dạy học các môn khoa học tự nhiên. 
Việc sử dụng học liệu số trong PPDH hiện tại thiên về các phương pháp mang tính trải 

nghiệm và tương tác cao. Nổi bật nhất là PPDH dựa vào trò chơi (4 nghiên cứu) và PPDH 
thực hành (3 nghiên cứu), với tần suất xuất hiện cao hơn hẳn so với các phương pháp khác. 
Xu hướng này phù hợp với nhiều nghiên cứu trước đó, khi học liệu số được chứng minh có 
khả năng thúc đẩy động lực và hứng thú học tập thông qua trò chơi hoặc hoạt động thực 
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hành (Chen et al., 2015; Domínguez et al., 2013). Đặc biệt trong bối cảnh giảng dạy các môn 
khoa học tự nhiên vốn đòi hỏi tính trực quan và trải nghiệm thực hành cao (Domínguez et 
al., 2013). Ngoài ra, các nghiên cứu về PPDH trò chơi ưu tiên sử dụng loại học liệu số dạng 
trò chơi và câu hỏi trắc nghiệm, do đó số lượng nghiên cứu đếm được có sự tương đồng. Từ 
đó có thể nhận thấy rằng học liệu dạng trò chơi là phương tiện phù hợp để triển khai trong 
pha tổ chức hoạt động và thu thập kết quả học tập, góp phần hỗ trợ giáo viên trong quá trình 
đánh giá (Gomez et al., 2023). 

Nhóm phương pháp có tần suất trung bình (2 nghiên cứu) gồm PPDH dựa vào kể 
chuyện, PPDH hợp tác, PPDH khám phá, PPDH giải quyết vấn đề và Lớp học đảo ngược. 
Điểm chung của nhóm này là khuyến khích người học tham gia tích cực, phát triển những 
năng lực cần thiết trong dạy học khoa học tự nhiên (Oliveira & Bonito, 2023). Nhiều nghiên 
cứu đã chứng minh hiệu quả của các phương pháp này, chẳng hạn PPDH khám phá giúp học 
sinh xây dựng kiến thức khoa học qua các giai đoạn khám phá (Pedaste et al., 2015), trong 
khi lớp học đảo ngược tạo điều kiện tăng cường hoạt động thực hành trên lớp (Bishop & 
Verleger, 2013). Do đó, nhóm phương pháp này được đánh giá có tiềm năng lớn trong việc 
gắn kết học liệu số với việc hình thành và phát triển các năng lực khoa học của học sinh, cần 
được ưu tiên hỗ trợ về thiết bị và đào tạo giáo viên để mở rộng ứng dụng. 

Các PPDH còn lại chỉ xuất hiện với tần suất hạn chế (1 nghiên cứu) trong các nghiên 
cứu về học liệu số trong dạy học khoa học tự nhiên do tính chất phức tap trong quá trình tổ 
chức. Tuy ít phổ biến hơn, nhưng các phương pháp này vẫn có tiềm năng cao để phát triển 
theo hướng mở rộng nội dung kiến thức sang nhiều chủ đề (Asrizal et al., 2025), hay thay 
đổi cách đánh giá năng lực khi triển khai với cùng một PPDH khi kết hợp với học liệu số 
(Fitriyana et al., 2021). 
3.5.  Kết quả dạy học 

Kết quả tổng hợp từ 26 nghiên cứu ở Hình 6 ghi nhận tác động đối với nhận thức của 
học sinh chiếm 65,38% trong khi tác động đối với thái độ là 53,85% và kĩ năng là 38,46%. 
Số liệu này tính được dựa trên tất cả tác động của nghiên cứu, nghĩa là mỗi nghiên cứu có 
thể tác động 2 hoặc 3 khía cạnh. Các nghiên cứu vẫn tập trung nhiều nhất vào khía cạnh nhận 
thức, điều này phù hợp với các nghiên cứu của Chang và Hwang (2019) cho rằng việc xem 
trọng điểm số đầu ra của học sinh ở các nước đã thúc đẩy các nghiên cứu về nhận thức. Đối 
với tác động về thái độ, nghiên cứu của Hainey và cộng sự (2016) cũng cho thấy có ít sự 
quan tâm nhất về khía cạnh này. Bên cạnh đó, học liệu số cũng góp phầnhình thành kĩ năng 
sử dụng công nghệ một cách tự nhiên, liên tục và có mục tiêu, giúp học sinh trở thành người 
học thành thạo công nghệ (Lu & Xie, 2024).  
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4. Kết luận và kiến nghị 
Nhìn chung, nghiên cứu đã trình bày tổng quan hệ thống các bài báo nghiên cứu về việc 

sử dụng học liệu số trong dạy học các môn khoa học tự nhiên ở cấp trung học trong giai đoạn 
2020 đến 2025. Thứ nhất, xu hướng nghiên cứu về việc sử dụng học liệu số tăng rõ rệt trong 
giai đoạn này. Ban đầu, các nghiên cứu chủ yếu tập trung vào môn Hóa học, nhưng dần mở 
rộng sang Vật lí, Sinh học và Khoa học tự nhiên nói chung, cho thấy sự dịch chuyển từ tiếp cận 
đơn ngành sang liên môn. Thứ hai, các định nghĩa về học liệu số trong 26 nghiên cứu chủ yếu 
dừng ở mức mô tả học liệu số dựa trên các nghiên cứu trước đó ở mức cơ bản, và mô tả được 
khái quát khái niệm học liệu số ở mức nâng cao. Cho thấy cần có một định nghĩa toàn diện gắn 
với học liệu số và PPDH ứng dụng học liệu này. Thứ ba, loại hình học liệu số được nghiên cứu 
nhiều nhất là nền tảng trực tuyến, tiếp đến là đa phương tiện, trò chơi/quizzes và tài liệu số hóa. 
Điều này phản ánh ảnh hưởng mạnh mẽ của chuyển đổi số và sự ưu tiên các công cụ tương tác 
trong và sau dịch Covid. Ngoài ra, 26 nghiên cứu được tổng hợp chủ yếu tác động vào nhận 
thức của học sinh khi tương tác với học liệu số để đảm bảo đầu ra về điểm số của học sinh. 

Tổng quan này được thực hiện trên cơ sở 26 công trình từ các nguồn dữ liệu trong và 
ngoài nước nhưng số lượng bài báo Việt Nam về học liệu số, đặc biệt trên các tạp chí khoa 
học uy tín, vẫn còn hạn chế, làm cho bức tranh nghiên cứu trong nước chưa được khái quát 
rõ nét. Phạm vi thời gian giới hạn trong giai đoạn 2020–2025 cũng khiến cho việc nhận diện 
xu hướng dài hạn còn hạn chế. Điều này gợi ý rằng những nghiên cứu tiếp theo cần mở rộng 
cơ sở dữ liệu, thời gian phân tích, cũng như sử dụng phương pháp đối sánh để đạt được cái 
nhìn toàn diện và hệ thống hơn. Trong tương lai, nghiên cứu sẽ mở rộng nguồn cơ sở dữ liệu 
để phản ánh toàn diện xu hướng quốc tế cũng như sự khác biệt bối cảnh giữa các quốc gia. 
Ngoài ra, cần tập trung phát triển định nghĩa toàn diện về học liệu số, làm rõ sự phân biệt 
với các khái niệm gần gũi (công cụ số, công nghệ số), đồng thời chỉ ra vai trò sư phạm trong 
phát triển năng lực số cho giáo viên và học sinh. 

 

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

Hình 6. Phân loại các nghiên cứu theo khía cạnh tác động đến kết quả học tập của học sinh 
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ABSTRACT 
This article presents a systematic review of trends in the use of digital resources in secondary 

science teaching from 2020 to 2025. The study synthesized and analyzed 26 empirical studies 
selected in accordance with the PRISMA procedure from ScienceDirect, ERIC, Scopus, and several 
Vietnamese educational journals. The findings reveal major trends in the classification, definition, 
and integration of digital resources with contemporary teaching methods and instructional purposes. 
These results provide both theoretical and practical foundations for improving science education by 
offering an overview of how digital resources are being used in teaching. 
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