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LỜI CAM ĐOAN 

 

Tôi tên Đỗ Huỳnh Thu Hiếu xin cam đoan rằng kết quả nghiên cứu đƣợc trình bày 

trong luận văn “Xây dựng hoạt động trải nghiệm trong dạy học khái niệm tích vô 

hướng của hai vectơ” là công trình nghiên cứu của tôi dƣới sự hƣớng dẫn của Tiến sĩ 

Vũ Nhƣ Thƣ Hƣơng. Những kết quả nghiên cứu của các tác giả khác và các số liệu 

đƣợc sử dụng trong luận văn đều đƣợc trích dẫn đầy đủ. 
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MỞ ĐẦU 

1. Lí do chọn đề tài 

Ngƣời Việt Nam từ xƣa cho rằng: “Trăm hay không bằng tay quen”, “Học là học để 

mà hành, Vừa hành vừa học mới thành người khôn”,… để nhấn mạnh yếu tố thực 

hành và vận dụng thực tế. Thật vậy, việc học chỉ tỏ ra hữu ích khi kiến thức học đƣợc 

có thể áp dụng vào thực tế. 

Trong chƣơng trình giáo dục phổ thông môn Toán ban hành ngày 26 tháng 12 năm 

2018 của Bộ trƣởng Bộ Giáo dục và Đào tạo, khẳng định: “Môn Toán ở trường phổ 

thông góp phần hình thành và phát triển các phẩm chất chủ yếu, năng lực chung và 

năng lực toán học cho học sinh; phát triển kiến thức, kĩ năng then chốt và tạo cơ hội 

để học sinh được trải nghiệm, vận dụng toán học vào thực tiễn; tạo lập sự kết nối giữa 

các ý tưởng toán học, giữa Toán học với thực tiễn, giữa Toán học với các môn học và 

hoạt động giáo dục khác, [...] Nội dung Toán thường mang tính logic, trừu tượng, khái 

quát. Do đó, để hiểu và học được Toán, chương trình Toán ở phổ thông cần bảo đảm 

sự cân đối giữa “học” kiến thức và “vận dụng” kiến thức vào giải quyết vấn đề cụ 

thể.”  

          Học tập dƣới hình thức hoạt động trải nghiệm là chìa khóa thực hiện việc học đi 

đôi với hành, học qua làm, học giải quyết các vấn đề thực tiễn trong cuộc sống ngay 

trong lớp, trong trƣờng. Đây là phƣơng pháp ƣu việt cho sự phát triển năng lực sáng 

tạo, giúp các em tự chiếm lĩnh kiến thức, hình thành các kĩ năng, giá trị và phẩm chất 

của bản thân. Đồng thời, học qua hoạt động trải nghiệm là một phƣơng pháp đang 

đƣợc nhiều nƣớc có nền giáo dục tiên tiến trên thế giới áp dụng nhằm phát triển năng 

lực cho học sinh. 

          Cuộc sống ngày nay, ngƣời ta cần vectơ để biểu diễn hƣớng di chuyển, đƣờng đi 

của bão; trong kỹ thuật ngƣời ta dùng vectơ để vẽ các sơ đồ, lên kế hoạch cho hành 

trình của một vật; trong Toán học vectơ là phƣơng tiện cho phép lập đƣợc một cách dễ 

dàng phƣơng trình của các đƣờng thẳng, mặt phẳng; trong Vật l  vectơ cũng đƣợc sử 

dụng nhiều khi nghiên cứu cơ học, điện học,... 
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    Tuy nhiên, theo bài báo “Khái niệm vectơ trong dạy học Toán và Vật Lí ở trƣờng 

phổ thông”, các tác giả Nguyễn Thị Nga, Trần Thị Túy Phƣợng cho rằng: “Khái niệm 

vectơ là một trong những khái niệm nền tảng của Toán học. Lí thuyết vectơ có rất 

nhiều ứng dụng trong các lĩnh vực khác, đặc biệt là trong Vật lí. [...] Với học sinh lớp 

10, vectơ không chỉ là một khái niệm toán học mới mà đây là lần đầu tiên tiếp xúc với 

yếu tố định hƣớng của một đối tƣợng. Điều này gây ra ít nhiều khó khăn cho học sinh 

trong việc học tập khái niệm này. Hơn thế nữa sự trình bày của sách giáo khoa cùng 

với việc giảng dạy  vectơ trong Toán và Vật lí ở phổ thông có nhiều nối tiếp nhƣng 

cũng có một số ngắt quãng. Điều này dẫn đến khó khăn cho học sinh trong quá trình 

tiếp thu và vận dụng kiến thức.” 

Từ những lí do trên, chúng tôi mong muốn học sinh học đƣợc khái niệm t ch vô hƣớng 

của hai vectơ thông qua thực hành trải nghiệm, nên chúng tôi đã chọn đề tài cho luận 

văn của mình là: “Xây dựng hoạt động trải nghiệm trong dạy học khái niệm tích 

vô hƣớng của hai vectơ”. 

2. Tổng quan các công trình nghiên cứu liên quan 

Liên quan đến đề tài của chúng tôi, đã có một số công trình đã nghiên cứu nhƣ sau: 

- Cuốn sách Tổ chức hoạt động trải nghiệm sáng tạo trong dạy học Toán trung học cơ 

sở của nhóm tác giả Tƣởng Duy Hải (Chủ biên), Ngân Văn Kỳ, Phạm Quỳnh, Đào 

Phƣơng Thảo, Nguyễn Thị Hạnh Thúy (2017), Nhà xuất bản Giáo dục Việt Nam đã 

trình bày cụ thể nội dung, phƣơng pháp và hình thức tổ chức dạy học môn Toán bằng 

cách tổ chức hoạt động trải nghiệm nhằm phát triển năng lực của học sinh. Bên cạnh 

đó, sách cũng đã đƣa ra các mẫu đánh giá cá nhân, nhóm và các phụ lục,... cần sử dụng 

trong quá trình giáo viên tổ chức cho học sinh thực hiện các chủ đề hoạt động trải 

nghiệm của môn Toán trong bộ sách Hoạt động trải nghiệm sáng tạo trong các môn 

học lớp 6, 7, 8, 9. Chúng tôi xem cuốn sách là nguồn tài liệu quý trong quá trình 

nghiên cứu hoạt động trải nghiệm trong dạy học môn Toán trƣờng hợp khái niệm tích 

vô hƣớng của hai vectơ. 

- Trong luận văn thạc sĩ  “Dạy học tích vô hướng trong Hình học 10 theo quan điểm 

liên môn”, tác giả Nguyễn Xuân Quang đã chỉ ra sự hiện diện của T ch vô hƣớng trong Vật 

l  bậc trung học đồng thời cho thấy t nh liên môn trong cách trình bày T ch vô hƣớng của 

hai vectơ trong chƣơng trình Sách giáo khoa Hình học 10 chƣa thể hiện rõ nét. Chúng tôi 
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đã dựa trên nghiên cứu của tác giả, kế thừa và xây dựng khái niệm t ch vô hƣớng của hai 

vectơ trong sách giáo khoa Toán và Vật l . 

- Với luận văn thạc sĩ  “Vận dụng lí thuyết tình huống didactic vào thiết kế hoạt động 

trải nghiệm trong môn Toán: trường hợp tam giác đồng dạng”, tác giả Hoàng Thị Thu 

Thảo đã có những tóm tắt về l  thuyết học tập trải nghiệm của David A. Kolb, các mô Hình 

học tập trải nghiệm, hoạt động trải nghiệm môn Toán định hƣớng của Bộ Giáo dục và Đào 

tạo. Luận văn là một tài liệu tham khảo trong quá trình nghiên cứu cơ sở l  luận của hoạt 

động trải nghiệm nói chung và hoạt động trải nghiệm trong dạy học Toán nói riêng.  

3. Xác định lại vấn đề nghiên cứu 

Thiết kế hoạt động trải nghiệm trƣờng hợp t ch vô hƣớng của hai vectơ  trong chƣơng 

trình toán lớp 10. 

4. Mục tiêu và câu hỏi nghiên cứu 

4.1 Mục tiêu nghiên cứu 

Xây dựng tình huống dạy học gắn với hoạt động trải nghiệm nhằm tạo cơ hội cho học 

sinh khám phá khái niệm t ch vô hƣớng của hai vectơ theo hƣớng tích hợp liên môn 

với vật lí, đồng thời vận dụng toán học vào thực tiễn và tạo lập sự kết nối giữa Toán 

học với Vật lí. 

4.2 Câu hỏi nghiên cứu 

CH1:  Trong dạy học Toán, hoạt động trải nghiệm cần đƣợc hiểu nhƣ thế nào? Sự cần 

thiết của việc xây dựng các tình huống trải nghiệm trong dạy học Toán? 

CH2:  Khái niệm tích vô hƣớng của hai vectơ đƣợc trình bày nhƣ thế nào trong sách 

giáo khoa Toán và Vật lý ở bậc trung học? Khái niệm này có đƣợc gắn liền với bài 

toán thực tế không? 

CH3:  Làm thế nào để xây dựng một tình huống hoạt động trải nghiệm liên quan đến 

khái niệm t ch vô hƣớng của hai vectơ? 

5. Phƣơng pháp nghiên cứu 

5.1 Các phƣơng pháp nghiên cứu lí luận 

- Nghiên cứu các tài liệu có liên quan tới đề tài: 

    + Chƣơng trình giáo dục phổ thông – Chƣơng trình tổng thể (Ban hành kèm theo 

Thông tƣ số 32/2018/TT-BGDĐT ngày 26 tháng 12 năm 2018 của Bộ trƣởng Bộ Giáo dục 

và Đào tạo); Chƣơng trình giáo dục phổ thông – Môn Toán (Ban hành kèm theo Thông tƣ 

số 32/2018/TT-BGDĐT ngày 26 tháng 12 năm 2018 của Bộ trƣởng Bộ Giáo dục và Đào 
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tạo). 

+ Cơ sở l  luận của hoạt động trải nghiệm trong dạy học. 

+ Khái niệm t ch vô hƣớng trong các tài liệu khoa học. 

+ Khái niệm t ch vô hƣớng của hai vectơ trong hai bộ môn Toán và Vật l  ở cấp trung 

học. 

5.2 Phƣơng pháp thực nghiệm sƣ phạm 

Nghiên cứu và xây dựng thực nghiệm. 

6. Nhiệm vụ nghiên cứu 

Để đạt đƣợc mục đ ch nghiên cứu, chúng tôi phải thực hiện những nhiệm vụ nghiên 

cứu sau: 

- Chúng tôi nghiên cứu Chƣơng trình giáo dục phổ  thông – Chƣơng trình tổng thể và 

Chƣơng trình giáo dục phổ  thông – Môn Toán của Bộ Giáo dục và Đào tạo ban hành 

kèm theo thông tƣ số 32/2018/TT-BGDĐT ngày 26 tháng 12 năm 2018 để hƣớng đến 

trả lời các câu hỏi: 

CH1:  Trong dạy học Toán, hoạt động trải nghiệm cần đƣợc hiểu nhƣ thế nào? Sự cần 

thiết của việc xây dựng các tình huống trải nghiệm trong dạy học Toán? 

- Chúng tôi tìm hiểu và phân tích sách giáo khoa Hình học 10  và Vật l  10 để trả lời 

câu hỏi: 

CH2:  Khái niệm t ch vô hƣớng của hai vectơ đƣợc trình bày nhƣ thế nào trong sách 

giáo khoa Toán và Vật lý ở bậc trung học? Khái niệm này có đƣợc gắn liền với bài 

toán thực tế không? 

- Chúng tôi xây dựng một kế hoạch bài học nhằm tạo điều kiện cho học sinh có cơ hội 

học tập trải nghiệm, qua đó làm rõ ý nghĩa thực tế của khái niệm t ch vô hƣớng của hai 

vectơ và trả lời câu hỏi: 

CH3:  Để xây dựng một tình huống hoạt động trải nghiệm liên quan đến khái niệm 

t ch vô hƣớng của hai vectơ, cần đến những yếu tố nào? 
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