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CHƢƠNG 1. GIỚI THIỆU VẤN ĐỀ NGHIÊN CỨU 

1.1. Lý do chọn đề tài 

Trong giáo dục Toán hiện nay, việc phát triển tính tích cực, chủ động của HS 

(HS) trong hình thành và tiếp thu kiến thức mới là vấn đề cần được quan tâm 

(Trung & Hội, 2016). Trong quá trình dạy kiến thức mới, GV (GV) cần phải thể 

hiện kiến thức đó bằng nhiều hình thức khác nhau như sử dụng các hình ảnh minh 

họa, các mô hình trực quan (Vui, 2009, 2014), sẽ giúp HS hứng thú hơn trong việc 

tìm hiểu, tiếp thu kiến thức thay vì truyền đạt kiến thức theo phương pháp truyền 

thống. Các dạng kéo rê trên biểu diễn toán động đã chứng tỏ nó có hiệu quả trong 

hỗ trợ HS về vấn đề hình thành và kiểm chứng giả thuyết (Ainsworth, 2006; Elia & 

Gagatsis 2006; Vui, 2009). 

Sự phát triển mạnh mẽ của công nghệ thông tin (CNTT) có vai trò quan trọng 

trong nhiều lĩnh vực xã hội, trong đó có giáo dục. Việc ứng dụng CNTT trong dạy 

và học là nhu cầu cần thiết đối với cả GV và HS (Douglas, 2011; Oduma, 2014). Ví 

dụ như, GV có thể sử dụng CNTT mà cụ thể là các phần mềm hỗ trợ học toán như 

The Geometer’s Sketchpad (GSP), Geogebra, Cabri 3D,… để tạo ra các biểu diễn 

động để hình thành kiến thức hình học, nghĩa là GV sẽ tạo một hình vẽ trên màn 

hình có thể thay đổi được bằng các thao tác click chuột và kéo rê các đối tượng hình 

học để HS quan sát và nhận xét về sự thay đổi hoặc không thay đổi của các yếu tố, 

tính chất của hình vẽ, từ đó tự HS rút ra được kiến thức (Lộc, 2010; Phúc, 2010, 

2011). Bên cạnh đó, ngoài những giờ học trên lớp với GV, HS có thể ứng dụng 

CNTT trong quá trình tự nghiên cứu, học tập kiến thức thông qua hình thức học tập 

trực tuyến (online-learning), đây là hình thức học tập đã và đang được nhiều HS, 

sinh viên lựa chọn nhằm tích lũy và nâng cao kiến thức của quá trình học tập trực 

tuyến có thể diễn ra mọi lúc, mọi nơi, chỉ cần HS có laptop hoặc smartphone có kết 

nối internet, điều này đáp ứng được yêu cầu giáo dục cho HS hiện nay (Phúc, 2010). 

Có thể nói rằng, dạy học điện tử là một môi trường dạy học tương tác điện tử 

để thầy và trò dễ dàng trao đổi thông tin, kiến thức cho nhau một cách thuận lợi 

nhất. Từ đó phát huy được tính chủ động, sáng tạo của người học, rèn luyện kỹ năng 

làm việc theo nhóm cho các em. Thông qua dạy học điện tử, việc giáo viên kiểm tra 

kiến thức của học sinh cũng dễ thực hiện hơn qua việc đặt câu hỏi trắc nghiệm đối 
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với các em, giúp các em nhận bổ sung kiến thức nhanh và hiệu quả, đỡ tốn kém thời 

gian cho cả thầy và trò (Phúc, 2013). 

Những mô hình toán động được thiết kế trên các phần mềm có thể giúp HS 

tự khám phá kiến thức thông qua việc sử dụng các thao tác kéo rê trên mô hình đó 

với cùng với sự hướng dẫn ban đầu của GV. Khi đó, HS sẽ giảm bớt tính phụ thuộc 

vào GV trong quá trình tiếp nhận kiến thức mới. Thay vào đó, nhờ các hoạt động 

tích cực và chủ động của mình, HS sẽ tự khám phá kiến thức mới với cố vấn là GV. 

Các mô hình này phù hợp với các môi trường dạy học toán điện tử trong đó mỗi 

người học có được một máy tính. 

Ở Việt Nam hiện nay có nhiều trang web nổi tiếng như: hocmai.vn; 

Moon.vn; Tuyensinh247.com;….. phục vụ cho việc học trực tuyến của HS, các 

trang web này có xây dựng các hệ thống bài giảng trực tuyến chủ yếu bằng hình 

thức quay clip lại bài giảng của thầy cô giáo có kinh nghiệm để HS lắng nghe và 

tiếp thu. Tuy nhiên, do chỉ xem các đoạn phim của thầy cô mà không tương tác trực 

tiếp được nên HS có thể gặp khó khăn trong quá trình tiếp thu, phải xem đi xem lại 

nhiều lần.  Mặc dù các phần mềm GSP, Geogebra, Cabri 3D có hỗ trợ xuất bản các 

hình ảnh động dưới dạng web nhưng việc sử dụng chúng trong các bài giảng trực 

tuyến vẫn còn hạn chế. 

Để xây dựng một môi trường học trực tuyến mà HS có thể tự phát hiện ra 

kiến thức thông qua các biểu diễn toán động, tạo điều kiện cho HS phát huy khả 

năng khám phá, phát hiện vấn đề, chúng tôi chọn  “Khảo sát việc sử dụng các 

dạng kéo rê trong hình thành và kiểm chứng giả thuyết trên môi trƣờng học 

trực tuyến” làm đề tài nghiên cứu. 

1.2. Mục đích nghiên cứu 

Mục đích của đề tài này là nghiên cứu việc sử dụng phần mềm GSP tạo ra 

một số biểu diễn toán động nhằm hỗ trợ HS sử dụng các dạng kéo rê trong hình 

thành và kiểm chứng giả thuyết trên môi trường học trực tuyến. 

1.3. Đối tƣợng nghiên cứu  

Việc sử dụng các dạng kéo rê trong hình thành và kiểm chứng giả thuyết trên 

môi trường học trực tuyến. 

1.4. Câu hỏi nghiên cứu 

Để thực hiện đề tài này chúng tôi đặt ra các câu hỏi sau: 
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 Câu hỏi thứ nhất: Xây dựng môi trường học trực tuyến có sử dụng biểu diễn 

toán động như thế nào để giúp HS có thể tự hình thành và kiểm chứng giả 

thuyết qua sử dụng các thao tác kéo rê. 

 Câu hỏi thứ hai: Học tập trên môi trường học trực tuyến có mô hình biểu 

diễn toán động sử dụng các dạng kéo rê đạt được hiệu quả như thế nào trong 

việc giúp HS hình thành và kiểm chứng giả thuyết? 

1.5. Các thuật ngữ dùng trong luận văn 

 Biểu diễn toán: Có nhiều định nghĩa khác nhau về biểu diễn toán. Hầu hết 

các nhà nghiên cứu giáo dục toán phân biệt hai loại biểu diễn toán là biểu 

diễn trong và biểu diễn ngoài, trong đó biểu diễn trong là các mô hình nhận 

thức mà một người có được trong đầu óc họ và biểu diễn ngoài là những biểu 

hiện của các ý tưởng hoặc khái niệm như biểu đồ, bảng biểu, đồ thị, sơ đồ, 

ngôn ngữ…. 

 Biểu diễn toán động (Dynamic mathematics representation): là các biểu 

diễn toán được thể hiện trên máy tính thông qua các phần mềm hình học 

động như Sketchpad hay Cabri, trong đó các biểu diễn cho phép người dùng 

thực hiện các thao tác động lên chúng. 

 Mô hình động: Mô hình toán mà người dùng có thể thao tác được bằng tay 

hoặc bằng chuột nhằm khám phá các tính chất toán học của mô hình. 

 Kéo rê: Dùng chuột tác động lên đối tượng để di chuyển, thay đổi đối tượng 

đó trên màn hình máy tính. 

1.6. Ý nghĩa của việc nghiên cứu 

- Làm rõ vấn đề sử dụng các biểu diễn động để hình thành và kiểm chứng giả 

thuyết toán học trên môi trường học trực tuyến. 

- Các thao tác kéo rê trong môi trường toán động hỗ trợ cho GV trong việc 

thiết kế các biểu diễn toán động giúp cho HS học tập tốt hơn. 

-  Việc HS sử dụng các thao tác kéo rê như kéo rê tự do, kéo rê thử nghiệm, 

kéo rê duy trì giúp cho quá trình kiểm chứng giả thuyết dễ dàng hơn. 

- Giúp cho quá trình dạy học của GV và quá trình học tập của HS thêm sinh 

động, thu hút, phát huy được khả năng tự học, tự phát hiện và tự kiểm chứng, giải 

quyết vấn đề của HS. 
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1.7. Cấu trúc luận văn 

Ngoài Tài liệu tham khảo và các phụ lục thì nghiên cứu này được trình bày 

theo cấu trúc 5 chương 

Chƣơng 1: Mở đầu 

Giới thiệu vấn đề nghiên cứu, mục đích nghiên cứu, đối tượng nghiên cứu, 

đặt ra những câu hỏi nghiên cứu và những nhiệm vụ nghiên cứu cho luận văn. 

Ngoài ra trong chương này cũng trình bày ý nghĩa của việc nghiên cứu. 

Chƣơng 2: Cơ sở lý luận và thực tiễn 

Sau khi trình bày lịch sử nghiên cứu về sự phát triển của môi trường học tập, 

phần mềm hình học động, chúng tôi trình bày khung lý thuyết cho luận văn. Tiếp 

đó, chúng tôi điểm qua các kết quả nghiên cứu có liên quan đến luận văn. 

Chƣơng 3: Phƣơng pháp và quy trình nghiên cứu 

Chương này giới thiệu thiết kế quá trình nghiên cứu, đối tượng và công cụ 

nghiên cứu; phương pháp thu thập dữ liệu và phân tích dữ liệu làm định hướng và 

quy trình cho quá trình nghiên cứu. 

Chƣơng 4: Kết quả và thảo luận 

Chương này chúng tôi nêu lên những kết quả nghiên cứu nhằm trả lời cho 

các câu hỏi nghiên cứu đã nêu ra ở chương 1. 

Chƣơng 5: Kết luận, lý giải và ứng dụng 

Nêu các kết luận cho từng câu hỏi nghiên cứu dựa trên những kết quả nghiên 

cứu có được ở chương 4. Phần ứng dụng của luận văn được trình bày bao gồm ứng 

dụng cho GV toán, sinh viên sư phạm ngành toán cũng như ứng dụng cho các 

nghiên cứu xa hơn. 
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