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[bookmark: _Toc243248445]PHẦN I: THÔNG TIN CHUNG VÀ BỐI CẢNH THỰC TIỄN
[bookmark: _Toc243248446]1. Bối cảnh xuất phát từ thực tiễn cơ sở
Trường Tiểu học Tân Thới tọa lạc tại xã cù lao Tân Thới, tỉnh Đồng Tháp. Đây là địa bàn vùng sâu với điều kiện kinh tế - xã hội còn gặp nhiều khó khăn, học sinh chịu nhiều thiệt thòi về trang thiết bị công nghệ và điều kiện tiếp cận tri thức số so với các đô thị lớn.
Tại đơn vị, chỉ có 02 giáo viên chuyên trách phụ trách giảng dạy đồng thời cả 2 môn Tin học và Công nghệ cho hơn 500 học sinh từ khối 3 đến khối 5. Tình trạng thiếu giáo viên chuyên môn cùng với sự chênh lệch lớn về mức độ tiếp thu của học sinh đã đặt ra những thách thức sư phạm hết sức gay gắt.
[bookmark: _Toc243248447]2. Những nút thắt sư phạm cần tháo gỡ
Trong quá trình tổ chức dạy học và đánh giá học sinh tiểu học theo Chương trình Giáo dục phổ thông (GDPT) 2018, nhà trường đối mặt với 3 nút thắt cơ bản sau:
Thứ nhất, giới hạn thời lượng tiết học: Mỗi tiết học tiểu học chỉ kéo dài 35 phút với sĩ số trung bình từ 35 đến 40 học sinh/lớp. Trong thời gian ngắn ngủi này, giáo viên vừa phải hướng dẫn lý thuyết, vừa tổ chức thực hành, vừa phải quan sát và chỉnh sửa lỗi cụ thể cho từng em. Giáo viên hoàn toàn bất khả thi trong việc kiểm tra tỉ mỉ từng bài vẽ Paint, bài soạn thảo Word hay từng khối lệnh Scratch.
Thứ hai, áp lực kiểm tra và nhận xét thường xuyên: Theo Thông tư số 27/2020/TT-BGDĐT, việc đánh giá học sinh tiểu học đòi hỏi nhận xét cụ thể sự tiến bộ, chỉ rõ ưu điểm và hướng dẫn khắc phục mà không công bố điểm số thô gây áp lực. Mỗi kỳ kiểm tra, giáo viên phải mất từ 12 đến 15 giờ ngoài giờ lên lớp để nhập nhận xét thủ công vào cổng vnEdu quốc gia cho hàng trăm học sinh.
Thứ ba, sự thiếu hụt động lực tự giác và hỗ trợ kịp thời: Khảo sát ban đầu tại trường cho thấy 68.5% học sinh cảm thấy lo lắng, áp lực khi đến các kỳ kiểm tra; 55.0% học sinh bế tắc khi thực hành lập trình Scratch mà không kịp có giáo viên hỗ trợ sửa lỗi logic, dẫn đến tâm lý chán nản và bỏ cuộc.
[bookmark: _Toc243248448]3. Mục tiêu và sứ mệnh của giải pháp ETAN EduAI
Xuất phát từ những trăn trở trên, hệ thống ETAN EduAI được nghiên cứu và phát triển nhằm đạt được 3 mục tiêu chiến lược:
1. Xây dựng môi trường học tập cá nhân hóa thích ứng, giúp học sinh tiểu học tự chẩn đoán điểm yếu, bù đắp lỗ hổng kiến thức và rèn luyện tư duy logic độc lập thông qua công nghệ AI và trò chơi hóa (Gamification).
2. Tự động hóa đánh giá đa phương thức các sản phẩm thực hành và câu hỏi tự luận theo chuẩn Thông tư 27, giúp giải phóng tối đa sức lao động cho giáo viên, nâng cao độ chính xác và tính khách quan.
3. Tự động hóa quy trình quản lý sổ sách điện tử và kết nối trực tiếp với cổng vnEdu, đảm bảo nguyên tắc đạo đức AI (Responsible AI) và bảo vệ an toàn dữ liệu trẻ em.
[bookmark: _Toc243248449]4. Quy mô triển khai thực tế và minh chứng bước đầu
Sau hơn 4 tháng vận hành ổn định trên môi trường thực tế, hệ thống đã đạt được các chỉ số ấn tượng:
- Tự hào phục vụ thường xuyên: 1.145 học sinh (bao gồm toàn bộ học sinh khối 3, 4, 5 Trường Tiểu học Tân Thới và mở rộng kết nối liên trường trong khu vực).
- Ghi nhận trên 210.000 lượt làm bài kiểm tra, ôn luyện thích ứng và đánh giá thực hành trực tuyến.
- Giảm 85% thời gian chấm bài thực hành của giáo viên (từ 7 phút/bài xuống còn 45 giây/bài).
- Giảm 95% thời gian nhập nhận xét định kỳ vào hệ thống quản lý quốc gia vnEdu.
- Tỷ lệ học sinh tự giác học tập ở nhà tăng vọt từ 31.5% lên 88.2%; điểm trung bình kiểm tra tăng từ 6.2 lên 7.45/10.
[bookmark: _Toc243248450]PHẦN II: KIẾN TRÚC TỔNG THỂ HỆ THỐNG ETAN EduAI
[bookmark: _Toc243248451]1. Mô hình kiến trúc 3 tầng (3-Tier Ecosystem)
Hệ sinh thái ETAN EduAI được thiết kế theo cấu trúc module hóa 3 tầng hiện đại, đáp ứng tối ưu yêu cầu vận hành nhẹ nhàng trên máy tính cấu hình cũ phòng học tiểu học:
- Tầng 1: Trải nghiệm người dùng và Gamification (UX & Gamification Layer). Hoạt động hoàn toàn trên nền tảng Web tiêu chuẩn, tương thích với máy tính để bàn phòng máy, máy tính bảng và điện thoại thông minh. Tích hợp lộ trình 18 cấp bậc Rank EXP, hệ thống 50 nhiệm vụ học tập, chuỗi chuyên cần Streak và đấu trường săn Boss tri thức.
- Tầng 2: Lõi AI Đa phương thức và Sư phạm thích ứng (Hybrid AI & Adaptive Core). Kết hợp sức mạnh đa mô hình: Google Gemini 2.0 Flash Vision (chấm ảnh thực hành đồ họa, văn bản), Groq Cloud Llama 3.3 70B (chấm tự luận theo rubric từ khóa), AST Syntax Parser (bóc tách cấu trúc mã lệnh Scratch trong 45 giây) và Thuật toán làm mịn số mũ EMA (Exponential Moving Average) tự chẩn đoán điểm nghẽn kiến thức.
- Tầng 3: Tự động hóa vận hành trường học và Đạo đức an toàn (School Operations & Responsible AI). Bao gồm tiện ích vnEdu Sync Extension đồng bộ 1 chạm vào sổ điểm điện tử quốc gia, cơ chế bảo vệ danh tính trẻ em Privacy Masking chuẩn COPPA, nhật ký thiết bị chống phá hoại điểm và môi trường Sandbox Demo độc lập.
[bookmark: _Toc243248452]PHẦN III: BÁO CÁO CHI TIẾT CÁC CHỨC NĂNG HỆ THỐNG 
[bookmark: _Toc243248453]CHƯƠNG 1: PHÂN HỆ HỌC SINH VÀ GAMIFICATION HỌC TẬP
Phân hệ này chịu trách nhiệm kiến tạo không gian học tập trực quan, thân thiện, kích thích động lực học tập tự thân của học sinh thông qua cơ chế trò chơi hóa chuẩn mực sư phạm.
[bookmark: _Toc243248454]1.1. Đăng nhập an toàn bằng Mật khẩu Trực quan (Visual Password)
Đặc thù học sinh tiểu học (lớp 3, 4, 5) là rất hay quên mật khẩu ký tự chữ và số phức tạp, gây mất thời gian lớn cho giáo viên trong mỗi đầu tiết học. ETAN EduAI phát triển cơ chế Mật khẩu trực quan (Visual Password): học sinh đăng nhập bằng chuỗi biểu tượng hình ảnh ngộ nghĩnh (con vật, hoa quả, đồ chơi quen thuộc). Hệ thống tích hợp bộ đếm sai và khóa tạm thời tài khoản khi nhập sai quá số lần quy định để phòng ngừa bấm mò.
[bookmark: _Toc243248455]1.2. Bảng điều khiển Học sinh (Student Dashboard) và Linh vật Sư phạm
Mỗi học sinh khi đăng nhập sở hữu một Bảng điều khiển cá nhân hóa cao. Giao diện hiển thị trực quan: hình ảnh linh vật đồng hành, thanh tiến trình EXP cấp bậc hiện tại, chuỗi ngày học chuyên cần liên tục (Streak 🔥), tổng số sao tích lũy, các thông báo nhiệm vụ mới và lối tắt vào bài học nhanh. Giao diện được tối ưu màu sắc tươi sáng, font chữ to rõ ràng, bố cục dạng thẻ (cards) dễ thao tác.
[bookmark: _Toc243248456]1.3. Lộ trình 18 Cấp bậc Rank EXP gắn chuẩn GDPT 2018
Khác với cách phân chia bậc rank sơ sài ở các ứng dụng thương mại, ETAN EduAI thiết kế lộ trình tiến bộ gồm 18 cấp bậc lấy cảm hứng từ đá quý và khoáng vật trong tự nhiên: Tân Binh (0 EXP), Tập Sự, Đồng, Thép, Bạc, Vàng, Hoàng Kim, Bạch Kim, Hổ Phách, Thạch Anh, Lục Bảo, Lam Ngọc, Hồng Ngọc, Kim Cương, Tinh Anh, Cao Thủ, Đại Cao Thủ và đỉnh cao là Huyền Thoại (≥ 1.000.000 EXP). Việc chia nhỏ các mốc EXP giúp học sinh liên tục nhìn thấy thành quả nỗ lực mỗi ngày, tạo cảm giác được ghi nhận và xóa tan nỗi sợ kiểm tra.
[bookmark: _Toc243248457]1.4. Chuỗi ngày chuyên cần (Streak 🔥) và Cơ chế kích thích tự học
Hệ thống ghi nhận và duy trì chuỗi ngày đăng nhập làm bài học tập liên tục của học sinh (Streak). Mỗi ngày hoàn thành ít nhất một bài ôn luyện hoặc nhiệm vụ, chuỗi Streak sẽ tăng lên và thưởng thêm EXP bội số. Cơ chế này rèn luyện cho các em nền nếp tự học kiên trì mỗi tối, biến việc học thành thói quen tự nhiên như việc giải trí hàng ngày.
[bookmark: _Toc243248458]1.5. Hệ thống 50 Nhiệm vụ Học tập phân hóa theo cấp bậc (Missions System)
ETAN EduAI xây dựng ngân hàng 50 nhiệm vụ dài hạn và nhiệm vụ hàng ngày được mở khóa tương ứng với từng mốc Rank EXP. Nhiệm vụ bao gồm: đạt chuỗi chuyên cần 7 ngày, giải đúng 10 câu Tin học liên tiếp, đạt mức Hoàn thành tốt (T) trong bài thực hành Scratch, hỗ trợ giải bài tập nhóm,... Hoàn thành nhiệm vụ giúp học sinh nhận được các danh hiệu danh dự và huy hiệu số.
[bookmark: _Toc243248459]1.6. Không gian Làm bài Kiểm tra Trực tuyến đa tương tác
Hệ thống cung cấp giao diện làm bài kiểm tra mượt mà, hỗ trợ phong phú các dạng câu hỏi: Trắc nghiệm khách quan 4 lựa chọn, Đúng/Sai, Điền khuyết, Tự luận ngắn và câu hỏi gắn với đoạn văn bản đọc hiểu. Tính năng tự động lưu tạm bài làm (Auto-save) và đồng hồ đếm ngược giúp bảo vệ quyền lợi bài thi của học sinh ngay cả khi gặp sự cố mất điện hay chập chờn đường truyền mạng.
[bookmark: _Toc243248460]1.7. Cổng nộp Sản phẩm Thực hành Đa phương thức
Học sinh nộp sản phẩm thực hành trực tiếp từ máy trạm lên máy chủ: tải ảnh chụp màn hình bài vẽ Paint, đính kèm tệp văn bản Word (.docx) hoặc tải lên tệp dự án lập trình Scratch (.sb3). Quy trình nộp bài đơn giản chỉ với 2 cú nhấp chuột, hiển thị thanh tiến trình nạp tệp rõ ràng.
[bookmark: _Toc243248461]1.8. Báo cáo Kết quả và Phản hồi Chuẩn Thông tư 27
Sau khi hoàn thành bài nộp, học sinh nhận được báo cáo phản hồi tức thì được chuẩn hóa theo Thông tư 27/2020/TT-BGDĐT: Quy đổi sang 3 mức Hoàn thành tốt (T), Hoàn thành (H), Chưa hoàn thành (C). Báo cáo cung cấp câu nhận xét sư phạm giàu tính khích lệ, phân tích chi tiết từng tiêu chí đúng/sai và lời khuyên bổ ích từ AI và Thầy/Cô mà không hề gây áp lực điểm số thô.
[bookmark: _Toc243248462]1.9. Hồ sơ Học tập Cá nhân và Bản đồ Năng lực Số
Trang hồ sơ lưu trữ toàn diện hành trình rèn luyện của học sinh: biểu đồ radar năng lực kỹ năng (Knowledge Skills), lịch sử các lần thi, tỷ lệ trả lời đúng theo từng chủ đề học tập và danh hiệu tích lũy. Đây là minh chứng cụ thể giúp giáo viên chủ nhiệm và phụ huynh đồng hành theo sát sự trưởng thành của con em.
[bookmark: _Toc243248463]1.10. Đại sảnh Huyền Thoại (Hall of Fame) và Tự động Kết chuyển Niên khóa
Đại sảnh Huyền Thoại là nơi tôn vinh những gương mặt học sinh kiệt xuất nhất đạt cấp bậc Rank Huyền Thoại qua các năm học. Dịch vụ tự động GraduationAutoService chạy định kỳ vào ngày 01/09 hàng năm sẽ tự động kết chuyển các em học sinh lớp 5 hoàn thành chương trình tiểu học vào bảng vàng lưu danh vĩnh viễn, đồng thời thăng cấp lớp học tự động cho các khối dưới.
[bookmark: _Toc243248464]CHƯƠNG 2: ĐỘNG CƠ DẠY HỌC CÁ NHÂN HÓA VÀ THÍCH ỨNG (ADAPTIVE AI)
Lõi thích ứng là 'trái tim' công nghệ của ETAN EduAI, giải quyết triệt để vấn đề dạy học cào bằng và giúp từng học sinh lấp đầy lỗ hổng kiến thức theo nhịp độ riêng.
[bookmark: _Toc243248465]2.1. Đo lường Mức độ Thành thạo Kỹ năng bằng Thuật toán EMA
Hệ thống áp dụng thuật toán làm mịn số mũ Exponential Moving Average (EMA) để lượng hóa độ thành thạo của học sinh trên từng kỹ năng kiến thức (KnowledgeSkills). Công thức cập nhật liên tục điểm thành thạo sau mỗi bài làm: gán trọng số cao hơn cho các lần làm bài gần nhất, phản ánh chính xác phong độ thực tế của học sinh. Thang điểm thành thạo được chia làm 3 mức: WEAK (<0.60), PRACTICING (0.60 - 0.85) và MASTERED (>=0.85).
[bookmark: _Toc243248466]2.2. Chẩn đoán Tự động Lỗ hổng Kiến thức (Weak Skills Diagnostic)
Thuật toán quét toàn bộ cơ sở dữ liệu làm bài của học sinh, tự động định vị kỹ năng học sinh đang gặp khó khăn nhất (kỹ năng có điểm thành thạo thấp nhất, số câu sai liên tiếp nhiều nhất và xuất hiện trong các bài kiểm tra gần đây). Việc chẩn đoán diễn ra hoàn toàn tự động trong vài mili-giây.
[bookmark: _Toc243248467]2.3. Sinh Đề Luyện tập Phục hồi Thích ứng (Adaptive Exam Engine)
Khi học sinh bấm nút Luyện tập phục hồi, hệ thống lập tức tự động sinh ra đề kiểm tra 5 câu được phân bổ khoa học: đúng 50% là các câu hỏi học sinh đã từng trả lời sai trong quá khứ để các em tự sửa chữa sai lầm, kết hợp 50% câu hỏi mới cùng mạch kiến thức ở mức độ cơ bản để củng cố nền tảng. Khi học sinh vượt qua bài kiểm tra phục hồi, chỉ số thành thạo kỹ năng sẽ được nâng hạng.
[bookmark: _Toc243248468]2.4. Trợ lý Sư phạm AI Gợi mở Tư duy (Scaffolding Support - Không giải hộ)
Khi học sinh gặp khó khăn trong bài tập lập trình Scratch hoặc giải toán, Trợ lý AI sư phạm tích hợp sẽ phân tích đề bài và đưa ra các câu hỏi gợi mở, hướng dẫn từng bước tư duy thuật toán (Scaffolding). Hệ thống được lập trình nguyên tắc đạo đức sư phạm nghiêm ngặt: KIÊN QUYẾT KHÔNG GIẢI HỘ VÀ KHÔNG ĐƯA ĐÁP ÁN TRỰC TIẾP, bảo đảm học sinh phải tự mình động não để tìm ra lời giải.
[bookmark: _Toc243248469]2.5. Kho Bài toán Liên môn Toán - Tin ứng dụng Lập trình Scratch
Hệ thống xây dựng thư viện bài toán tích hợp liên môn giữa Toán học và Tin học (vẽ hình học đa giác, tính chu vi diện tích, số nguyên tố, dãy số Fibonacci,...). Mỗi bài toán đều có tệp mẫu Scratch (.sb3) và khung nhúng trình diễn trực tiếp TurboWarp để học sinh quan sát mô phỏng và thực hành kiểm chứng.
[bookmark: _Toc243248470]CHƯƠNG 3: ĐỘT PHÁ ĐÁNH GIÁ ĐA PHƯƠNG THỨC VÀ CHUẨN THÔNG TƯ 27
Đây là đột phá mang tính cách mạng, giải quyết nút thắt tốn nhiều thời gian nhất của giáo viên bộ môn Tin học tiểu học.
[bookmark: _Toc243248471]3.1. Chấm Bài Thực hành Đồ họa Paint và Văn bản Word bằng Gemini Vision 2.0
Học sinh nộp ảnh chụp màn hình bài thực hành Paint hoặc tệp Word. Mô hình Google Gemini 2.0 Flash Vision tự động đối chiếu hình ảnh bài làm của học sinh với ảnh mẫu và các tiêu chí của giáo viên. AI phân tích độ tương đồng về đường nét, hình khối, bố cục, phối màu, font chữ, kích cỡ và khoảng cách đoạn văn, từ đó đề xuất điểm số cho từng tiêu chí chi tiết.
[bookmark: _Toc243248472]3.2. Bóc tách Cây Cú pháp Scratch (.sb3) tự động bằng AST Syntax Parser
Trước đây, giáo viên phải mở từng tệp Scratch của 35-40 học sinh, kiểm tra từng nhân vật và khối lệnh, mất trung bình 7-10 phút/bài. ETAN EduAI tích hợp trình bóc tách AST (Abstract Syntax Tree): tự động giải nén tệp .sb3, đọc tệp project.json, phân tích toàn bộ cây cú pháp các khối lệnh (loops, events, variables, coordinates, sensing) và đối chiếu với bộ tiêu chí kiểm thử chỉ trong 45 GIÂY, độ chính xác đạt 100%.
[bookmark: _Toc243248473]3.3. Chấm Câu hỏi Tự luận theo Rubric Từ khóa bằng Dual-Engine LLM
Đối với câu hỏi tự luận, hệ thống sử dụng động cơ AI kép (Gemini 2.0 Flash kết hợp Groq Llama 3.3 70B). AI đối chiếu câu trả lời của học sinh với khung từ khóa bắt buộc và ngữ cảnh bộ sách giáo khoa chuẩn GDPT 2018. Mô hình chỉ ra rõ ràng ý đúng, ý còn thiếu và nhận xét sư phạm cụ thể, triệt tiêu hoàn toàn hiện tượng AI bịa đặt hoặc ảo giác.
[bookmark: _Toc243248474]3.4. Cơ chế Con người Kiểm soát Tối cao (Human-in-the-Loop)
Hệ thống tuân thủ chặt chẽ nguyên tắc: AI là trợ lý đồng hành, Giáo viên là người quyết định cuối cùng. Điểm số và nhận xét do AI đề xuất chỉ xuất hiện trên màn hình phê duyệt của giáo viên (ChamBaiThucHanh.aspx và ChamBaiTuLuan.aspx). Thầy/Cô có toàn quyền xem lại sản phẩm gốc, điều chỉnh điểm, sửa đổi câu từ nhận xét trước khi bấm nút Phê duyệt chính thức.
[bookmark: _Toc243248475]3.5. Tự động hóa Xếp loại và Sinh Câu nhận xét Chuẩn Thông tư 27
Hệ thống tự động quy đổi điểm số thực hành và kiểm tra sang 3 mức quy chuẩn của Bộ GD&ĐT: Hoàn thành tốt (T), Hoàn thành (H), Chưa hoàn thành (C). Đồng thời, thư viện TT27Helper tự động gán các câu nhận xét năng lực, phẩm chất chuẩn mực sư phạm, giàu tính nhân văn và khích lệ sự nỗ lực của học sinh.
[bookmark: _Toc243248476]3.6. Ngân hàng Câu hỏi Trắc nghiệm Khách quan Đa dạng và Đọc hiểu
Hệ thống chấm điểm tự động tức thì các bài kiểm tra trắc nghiệm khách quan đa dạng. Đặc biệt, hỗ trợ dạng câu hỏi đọc hiểu gắn liền đoạn văn bản dài, giúp đánh giá năng lực ngôn ngữ và tư duy phân tích của học sinh tiểu học.
[bookmark: _Toc243248477]CHƯƠNG 4: HỢP TÁC HỌC TẬP, THI ĐUA VÀ ĐẤU TRƯỜNG TRI THỨC
Xây dựng môi trường thi đua tích cực, chuyển dịch từ cạnh tranh cá nhân sang tinh thần đồng đội và trách nhiệm tập thể.
[bookmark: _Toc243248478]4.1. Đấu trường Săn Boss Tri thức Thời gian thực (Boss Arena)
Vào các dịp lễ kỷ niệm hoặc đợt ôn tập cao điểm (Sự kiện 20/10, Boss Toán học, Boss Trung thu), hệ thống mở Đấu trường Boss Tri Thức. Boss có lượng máu khổng lồ (từ 10.000 đến 201.000 HP). Cả trường cùng tham gia trả lời câu hỏi phân hóa theo khối lớp; mỗi câu trả lời đúng sẽ trừ máu của Boss theo thời gian thực. Hoạt động này tạo nên không khí hào hứng sôi nổi như một ngày hội số.
[bookmark: _Toc243248479]4.2. Hệ thống Thi đua 3 Cấp (Nhóm - Lớp - Toàn trường)
ETAN EduAI phân chia và quản lý thi đua theo 3 cấp độ chặt chẽ dựa trên tổng EXP. Học sinh trong một nhóm cùng nhau học tập để nâng cao thành tích chung của nhóm mình. Bảng xếp hạng trực quan giúp các lớp và các trường trong cụm thi đua lành mạnh.
[bookmark: _Toc243248480]4.3. Không gian Thảo luận Biệt đội Tri thức
Mỗi nhóm học sinh (Biệt đội) có một phòng thảo luận trực tuyến riêng: trao đổi phương pháp giải, chia sẻ ý tưởng lập trình Scratch, đính kèm hình ảnh sản phẩm và ghim bài viết xuất sắc nhất làm kết quả đại diện nhóm. Tính năng thả tim và tương tác văn minh được học sinh đặc biệt yêu thích.
[bookmark: _Toc243248481]4.4. Quản lý Phiên Thảo luận Nhóm tại Phòng máy và In Phiếu Giao việc
Dịch vụ GroupDiscussionService cho phép giáo viên thiết lập phiên thảo luận nhóm nhanh chóng: chia nhóm ngẫu nhiên hoặc theo năng lực, phân công vai trò (Nhóm trưởng, Thư ký, Báo cáo viên, Phản biện), hẹn giờ tự động và in phiếu học tập nhóm, phiếu đánh giá chéo đồng đẳng theo chuẩn phương pháp dạy học tích cực.
[bookmark: _Toc243248482]4.5. Thanh Tiến trình Cấp độ Cộng đồng Toàn trường (Community EXP Tier)
Ngay tại trang chủ, hệ thống hiển thị Thanh tiến trình EXP cộng đồng toàn trường với 10 cấp bậc danh dự: từ 'Vườn Ươm Mầm Xanh' đến đỉnh cao 'Huyền Thoại 1 Tỷ EXP'. Mọi nỗ lực học tập của từng cá nhân học sinh đều đóng góp vào sự thăng hạng chung của toàn trường, khơi dậy niềm tự hào tập thể to lớn.
[bookmark: _Toc243248483]4.6. Kho Serious Games Rèn Năng lực Số Nền tảng cho Học sinh Tiểu học
Bộ sưu tập trò chơi giáo dục chuyên biệt giúp học sinh lớp 3 mới làm quen máy tính hình thành kỹ năng nhanh chóng:
- Game Luyện chuột: rèn thao tác rê chuột, nhấp đơn, nhấp đúp, kéo thả đối tượng.<
- Game Luyện gõ phím: rèn gõ 10 ngón đúng vị trí và tư thế.
- Đấu trường tính nhanh: rèn phản xạ tính nhẩm môn Toán.
- Mê cung thuật toán & Mê cung tư duy: rèn tư duy giải thuật định hướng không gian.
- Tháp Hà Nội: rèn tư duy đệ quy và tính kiên nhẫn.
- Vua Tiếng Việt nhí & Tiếng Anh lật thẻ: phát triển vốn từ ngữ và ngôn ngữ.
[bookmark: _Toc243248484]CHƯƠNG 5: PHÂN HỆ GIÁO VIÊN VÀ QUẢN TRỊ SƯ PHẠM THÔNG MINH
Trợ lý đắc lực của nhà giáo, tự động hóa toàn diện các khâu chuẩn bị bài giảng, ra đề, chấm thi và báo cáo sổ sách.
[bookmark: _Toc243248485]5.1. Bảng điều khiển Giảng dạy của Giáo viên (Teacher Dashboard)
Báo cáo tổng quan đa chiều về tình hình học tập của các lớp phụ trách: thống kê tỷ lệ hoàn thành bài tập, phổ điểm, ma trận thành thạo kỹ năng và danh sách cảnh báo những học sinh cần được hỗ trợ, phụ đạo kịp thời.
[bookmark: _Toc243248486]5.2. Trình Nhập Câu hỏi Thông minh Hàng loạt từ File Word (.docx) và Excel
Module WordQuestionParser ứng dụng thuật toán biểu thức chính quy (Regex) và phân tích cấu trúc OpenXML: tự động nhận diện câu hỏi, trích xuất hình ảnh minh họa đính kèm, phân tách 4 phương án lựa chọn và nhận diện đáp án đúng từ tệp Word hoặc Excel. Thầy cô có thể nạp hàng trăm câu hỏi vào hệ thống chỉ trong vài giây.
[bookmark: _Toc243248487]5.3. Ngân hàng Câu hỏi Chuẩn hóa theo Ma trận Năng lực GDPT 2018
Phân loại câu hỏi đa chiều theo môn học (Tin học, Công nghệ, Toán), khối lớp (3, 4, 5), theo 4 mức độ nhận thức (Nhận biết, Thông hiểu, Vận dụng, Vận dụng cao) và gắn thẻ mạch kỹ năng chuẩn chương trình.
[bookmark: _Toc243248488]5.4. Tạo Đề thi Tự động theo Ma trận Đề chuẩn
Cho phép giáo viên thiết lập cấu hình tỷ lệ ma trận đề kiểm tra (ví dụ: 40% Nhận biết, 30% Thông hiểu, 20% Vận dụng, 10% Vận dụng cao). Hệ thống tự động bốc ngẫu nhiên câu hỏi theo đúng ma trận, xáo trộn câu hỏi và đảo phương án đáp án, xuất ra đề thi chuẩn mực.
[bookmark: _Toc243248489]5.5. Trình Sinh Đề Luyện tập Hàng ngày Tự động (Daily Exam Engine)
Bộ lập lịch tự động sinh đề kiểm tra ôn tập mỗi ngày dựa theo tiến độ phân phối chương trình môn học. Học sinh mỗi ngày đăng nhập đều có đề thi mới để thử sức mà không tốn công sức chuẩn bị hàng ngày của giáo viên.
[bookmark: _Toc243248490]5.6. Quản lý Học sinh, Danh sách Lớp và Cấp phát Mật khẩu Hình ảnh
Quản lý hồ sơ học sinh theo niên khóa, lớp học, cấp phát tài khoản tự động, hỗ trợ giáo viên đặt lại mật khẩu hình ảnh cho học sinh nhanh chóng khi cần thiết.
[bookmark: _Toc243248491]5.7. Quản lý Đoạn văn Ngữ cảnh Đọc hiểu
Cho phép quản lý các đoạn văn bản dài, bài đọc tham khảo và gán nhiều câu hỏi kiểm tra liên quan, phục vụ hiệu quả các bài kiểm tra đọc hiểu và tích hợp liên môn.
[bookmark: _Toc243248492]5.8. Tiện ích vnEdu Sync (Chrome Extension) - Đồng bộ Nhận xét TT27 chỉ 1 chạm
Đột phá thực tiễn xuất sắc nhất dành cho giáo viên: Tiện ích mở rộng trên Google Chrome/Cốc Cốc tự động lấy toàn bộ kết quả đánh giá và câu nhận xét TT27 từ ETAN EduAI, sử dụng thuật toán so khớp họ tên thông minh để điền tự động vào Sổ theo dõi đánh giá học sinh trên cổng vnEdu quốc gia CHỈ TRONG 1 CHẠM. Tiết kiệm 95% thời gian (từ 15 giờ xuống còn 15 phút), triệt tiêu hoàn toàn sai sót nhầm dòng điểm.
[bookmark: _Toc243248493]5.9. Bộ Công cụ Trợ giảng Lớp học (Pedagogical Classroom Tools)
Tích hợp sẵn bộ tiện ích trực quan trình chiếu trên tivi/máy chiếu phòng học:
- Đồng hồ đếm ngược: tổ chức trò chơi, đếm ngược thời gian thảo luận.
- Vòng quay may mắn gọi tên: gọi tên học sinh ngẫu nhiên phát biểu, tạo không khí học tập công bằng, sôi nổi.
- Bảng chuyển đổi đơn vị đo: trực quan hóa bảng đơn vị đo độ dài, khối lượng, diện tích.
- Tạo vở tập viết: tự động sinh dòng kẻ ô ly và font chữ mẫu chuẩn tiểu học.
- Tra cứu Phân phối chương trình: tích hợp sẵn PPCT Tin học và Công nghệ khối 3, 4, 5.
- Xuất phiếu bài tập giấy: in phiếu bài tập cho học sinh học tập khi không có máy tính.
[bookmark: _Toc243248494]CHƯƠNG 6: ĐẠO ĐỨC AI, AN TOÀN DỮ LIỆU VÀ TỰ ĐỘNG HÓA VẬN HÀNH
Hệ thống đặt yếu tố an toàn dữ liệu trẻ em và đạo đức công nghệ lên vị trí ưu tiên cao nhất.
[bookmark: _Toc243248495]6.1. Bảo vệ Quyền Riêng tư Học sinh: Mặt nạ Danh tính (Privacy Masking)
Module PrivacyHelper tự động che mờ và mặt nạ hóa danh tính học sinh (ví dụ: 'Nguyễn Văn An' đổi thành 'N.V.An') trước khi hiển thị trên các bảng xếp hạng công khai hoặc gửi văn bản bài làm lên API đám mây. Giải pháp tuân thủ nghiêm ngặt đạo luật quốc tế COPPA về bảo vệ trẻ em trên Internet và Nghị định số 13/2023/NĐ-CP.
[bookmark: _Toc243248496]6.2. Giám sát Thiết bị và Truy vết Phá hoại Điểm EXP (Device Audit Log)
Hệ thống tự động nhận diện mã thiết bị ẩn (DeviceID) và ghi lại nhật ký biến động điểm số. Nếu phát hiện học sinh đăng nhập chéo tài khoản của bạn để phá hoại hoặc cày điểm gian lận, hệ thống sẽ cảnh báo giáo viên và cung cấp tính năng Hoàn trả điểm số (Rollback) an toàn.
[bookmark: _Toc243248497]6.3. Theo dõi Học sinh Trực tuyến Thời gian thực và Giám sát Phiên thi
Lắng nghe tín hiệu nhịp tim mạng định kỳ mỗi 30 giây từ máy trạm học sinh. Giáo viên tại bàn điều khiển phòng máy nắm bắt tức thì học sinh nào đang làm bài, em nào cố tình chuyển tab hay gặp sự cố đứt mạng để can thiệp kịp thời.
[bookmark: _Toc243248498]6.4. Cơ chế Cache Cục bộ và Tối ưu hóa Băng thông cho Trường Nông thôn
Tự động tải và đồng bộ bài làm từ xa về máy chủ cục bộ khi cần (EnsureFileExistsLocally), tự động dọn dẹp bộ nhớ đệm và tệp rác sau mỗi 24 giờ. Hệ thống hoạt động trơn tru ngay cả trên đường truyền Internet nông thôn chập chờn.
[bookmark: _Toc243248499]6.5. Môi trường Sandbox Demo An toàn phục vụ Trải nghiệm và Khảo thí
Tích hợp sẵn môi trường trải nghiệm mẫu độc lập (ResetDemo.ashx), cho phép Ban Giám khảo và đồng nghiệp kiểm thử toàn bộ tính năng ở mọi vai trò (Học sinh, Giáo viên) và tự khôi phục dữ liệu mẫu 1 chạm mà không ảnh hưởng cơ sở dữ liệu thật của học sinh.
[bookmark: _Toc243248505]PHẦN IV: HIỆU QUẢ THỰC TIỄN VÀ KHẢ NĂNG NHÂN RỘNG
[bookmark: _Toc243248506]1. Đánh giá hiệu quả đối với học sinh, giáo viên và nhà trường
Hệ thống đã mang lại những biến chuyển sâu sắc tại Trường Tiểu học Tân Thới:
- Đối với học sinh: Xóa bỏ tâm lý lo âu trước các kỳ kiểm tra; nâng cao năng lực số và tư duy thuật toán Scratch độc lập; tỷ lệ tự học ở nhà đạt 88.2%; điểm kiểm tra trung bình tăng từ 6.2 lên 7.45/10.
- Đối với giáo viên: Giải phóng 85% thời gian chấm bài thực hành và 95% thời gian nhập nhận xét định kỳ; giúp thầy cô có thêm thời gian quý báu để chăm sóc, động viên từng em học sinh.
- Đối với nhà trường: Tiên phong chuyển đổi số thực chất, xây dựng được kho học liệu số dùng chung chuẩn hóa ma trận GDPT 2018, gắn kết sự tham gia tích cực của phụ huynh.
[bookmark: _Toc243248507]2. Tính khả thi và Khả năng nhân rộng
ETAN EduAI sở hữu tiềm năng nhân rộng đặc biệt cao nhờ 3 ưu điểm vượt trội:
Thứ nhất, chi phí triển khai gần như bằng không: Tận dụng hoàn toàn phòng máy tính sẵn có của các trường tiểu học, chạy trực tiếp trên trình duyệt web, không đòi hỏi đầu tư máy chủ chuyên dụng đắt tiền.
Thứ hai, thiết kế mở và linh hoạt: Dễ dàng cấu hình cho các môn học khác (Khoa học, Lịch sử - Địa lý, Ngoại ngữ) và phân quyền theo mô hình trường học hoặc cụm trường.
Thứ ba, sẵn sàng chuyển giao: Mã nguồn và tài liệu hướng dẫn được hoàn thiện chu đáo.
[bookmark: _Toc243248508]KẾT LUẬN VÀ KIẾN NGHỊ
ETAN EduAI là minh chứng sống động cho thấy: Trí tuệ nhân tạo và công nghệ số hoàn toàn có thể nảy mầm và phát triển rực rỡ ngay từ chính những ngôi trường vùng khó khăn nhất nếu người thầy có đủ tâm huyết, niềm say mê đổi mới sáng tạo và sự thấu cảm sâu sắc với học trò.
Giải pháp không chỉ giải quyết triệt để các bài toán sư phạm cấp bách tại cơ sở mà còn mở ra hướng đi bền vững cho việc ứng dụng AI có trách nhiệm trong giáo dục tiểu học tại Việt Nam. Kính mong nhận được sự quan tâm, đóng góp ý kiến quý báu từ Hội đồng Giám khảo và sự hỗ trợ của các cấp lãnh đạo ngành giáo dục để giải pháp tiếp tục được hoàn thiện và lan tỏa rộng rãi hơn nữa trong thời gian tới.
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