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Tóm tắt 

Nghiên cứu hướng đến việc thiết kế và thực nghiệm một tình huống dạy học biểu 

diễn miền nghiệm của hệ bất phương trình bậc nhất hai ẩn trên phần mềm GeoGebra. 

Tình huống dạy học cho phép (1) thực hiện ý tưởng về các hoạt động thực hành với 

phần mềm toán học trong Chương trình giáo dục phổ thông môn Toán 2018; (2) giúp 

học sinh khắc phục những trở ngại mang tính kĩ thuật khi biểu diễn miền nghiệm của 

hệ bất phương trình bậc nhất hai ẩn với các hệ số không được căn chỉnh theo ý muốn 

chủ quan của giáo viên, mà được xuất hiện từ thao tác mô hình hoá toán học một tình 

huống thực tiễn; (3) phát triển năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán cho 

học sinh. Tình huống được xây dựng với ba pha dựa trên tính năng biểu diễn miền 

nghiệm của bất phương trình bậc nhất hai ẩn qua phần mềm GeoGebra. Chúng tôi 

thực nghiệm trên 81 học sinh lớp 10 tại một trường Trung học phổ thông Năng khiếu 

thể dục thể thao. Kết quả thực nghiệm cho thấy tình huống dạy học không chỉ khả thi 

trong thực tiễn mà còn góp phần tích cực vào việc phát triển năng lực sử dụng công 

cụ, phương tiện học toán cho học sinh; đồng thời, chúng cũng giúp nhận diện những 

trở ngại kỹ thuật cụ thể mà giáo viên cần lưu ý trong quá trình triển khai. 

Từ khóa: GeoGebra, hoạt động thực hành trong phòng máy tính, hệ bất phương 

trình bậc nhất hai ẩn, năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán. 
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Abstract 

This study designs and implements a teaching scenario for representing the 

solution region of a system of linear inequalities in two variables using GeoGebra 

software. The teaching scenario serves three purposes: (1) to actualize the idea of 

hands-on activities with mathematical software in the 2018 General Education 

Curriculum of Mathematics; (2) to help students overcome technical difficulties in 

representing solution regions of systems of linear inequalities, especially when the 

coefficients are not tailored to the teacher's preferences but emerge from mathematical 

modeling of real-world situations; and (3) to foster students’ mathematical aids and 

tools competency. The scenario consists of three phases, constructed based on 

GeoGebra’s features for representing linear inequalities. It was implemented among 

81 tenth-grade students at a High School for sports gifted in Ho Chi Minh City. The 

experimental results indicate that the teaching scenario is feasible in practice and 

contributes positively to the development of students’ mathematical aids and tools 

competency. Simultaneously, they help identify specific technical challenges that 

teachers should address during implementation. 

Keywords: GeoGebra, practical activities in computer laboratory, 

mathematical aids and tools competency, system of linear inequalities in two 

variables. 
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1. Đặt vấn đề  

1.1. Hoạt động thực hành toán học 

Hoạt động thực hành toán học được xem như chiến lược dạy học trong đó học 

sinh tương tác, thao tác trực tiếp với các phương tiện trực quan để khám phá, thao tác, 

trải nghiệm các ý tưởng, khái niệm toán học. Cách tiếp cận này nhấn mạnh vào hoạt 

động trải nghiệm và sự tham gia của học sinh, thường gồm nhiệm vụ thực hành mô 

phỏng trong bối cảnh thực, qua đó nâng cao tính xác thực và tin cậy của các trải nghiệm 

học tập (Carreira & Baioa, 2018). Tuy nhiên, việc tích hợp các thao tác ảo với công 

nghệ thông tin có thể là một cách thay thế cho các thực hành truyền thống (Marley & 

Carbonneau, 2014).   

GeoGebra được biết đến như một phần mềm toán học động đa nền tảng hỗ trợ 

cho các hoạt động thực hành toán học. Giáo viên có thể khai thác phần mềm này để 

tạo ra các biểu diễn hình học trực quan động qua thao tác kéo-thả trên màn hình. Do 

đó, GeoGebra có thể giúp học sinh hình dung và hiểu các tính chất - mối quan hệ toán 

học một cách hiệu quả; thúc đẩy tư duy và các hiểu biết toán học (Zhang & cs., 2023). 

Không những thế, GeoGebra có thể thúc đẩy thái độ tích cực đối với việc học toán của 

học sinh, khuyến khích học sinh đi sâu vào các vấn đề toán học (Romero Albaladejo 

& García López, 2024), giảm các lo lắng toán học và gia tăng động cơ học tập. 

1.2. Hoạt động thực hành trong phòng máy tính với phần mềm toán học 

Ảnh hưởng của cuộc cách mạng công nghiệp lần thứ tư diễn ra ngày càng sâu 

rộng trong tất cả mọi lĩnh vực của đời sống xã hội. Nó đặt ra những thách thức lớn đối 

với chất lượng nguồn nhân lực, đặc biệt đối với các quốc gia đang và chậm phát triển. 

Trong bối cảnh đó, ngày 26 tháng 12 năm 2018, Bộ Giáo dục và Đào tạo đã ban hành 

Thông tư số 32/2018/TT-BGDĐT quy định chương trình giáo dục phổ thông mới, sau 

đây gọi ngắn gọn là Chương trình 2018. Bộ Giáo dục và Đào tạo (2018, tr. 3) khẳng 

định một trong các đặc điểm của chương trình môn toán mới: “Trong quá trình học và 

áp dụng toán học, học sinh luôn có cơ hội sử dụng các phương tiện công nghệ, thiết bị 

dạy học hiện đại, đặc biệt là máy tính điện tử và máy tính cầm tay hỗ trợ quá trình biểu 

diễn, tìm tòi, khám phá kiến thức, giải quyết vấn đề toán học”. Trong Chương trình 

giáo dục phổ thông môn Toán năm 2018, điều này được thể hiện qua việc xuất hiện 

của hoạt động “Thực hành trong phòng máy tính với phần mềm toán học (nếu nhà 

trường có điều kiện thực hiện)” ở các lớp 6-12. Đây là một điểm mới mà nhà trường 

và giáo viên toán cần quan tâm đến khi triển khai Chương trình 2018. Thật vậy, nếu 

như trước đây, phòng máy tính chỉ phục vụ cho việc dạy học môn Tin học, thì nay, 

hoạt động dạy học toán cũng có thể được triển khai. Hoạt động này sẽ góp phần đắc 

lực cho việc hình thành và phát triển năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán 

– một trong năm thành phần của năng lực toán học được quy định trong Chương trình 

2018. Đỗ & cs. (2020, tr. 29) cũng nhấn mạnh một trong những đặc điểm dạy học môn 

Toán theo tiếp cận phát triển năng lực là “khuyến khích việc ứng dụng, thiết bị dạy 

học môn Toán (đặc biệt là ứng dụng công nghệ và thiết bị dạy học hiện đại) nhằm tối 

ưu hoá việc phát huy năng lực của người học”.  

Bài viết này quan tâm đến một yêu cầu thực hành trong phòng máy tính với phần 

mềm toán học ở lớp 10 được đề ra trong Chương trình giáo dục phổ thông môn Toán 
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2018: “Sử dụng phần mềm để hỗ trợ việc học các kiến thức đại số” (Bộ Giáo dục và 

Đào tạo, 2018, tr. 81). Ở lớp này, nội dung đại số gồm có: Tập hợp, Mệnh đề, Bất 

phương trình và hệ bất phương trình bậc nhất hai ẩn, Hàm số và đồ thị, Đại số tổ hợp; 

và đi kèm với chúng là các yêu cầu cần đạt. Trong đó, chúng tôi chú ý đến yêu cầu cần 

đạt: “Biểu diễn được miền nghiệm của bất phương trình và hệ bất phương trình bậc 

nhất hai ẩn trên mặt phẳng toạ độ” (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018, tr. 79). Trong một 

số trường hợp, đặc biệt là khi giải các bài toán thực tiễn (chẳng hạn trong lĩnh vực kinh 

tế), hệ số của (hệ) bất phương trình bậc nhất hai ẩn thường không được làm tròn hay 

điều chỉnh sẵn. Điều này khiến học sinh, khi làm việc trong môi trường giấy-bút, gặp 

nhiều lúng túng. Một trong những khó khăn là việc lựa chọn tỉ lệ phù hợp cho hệ trục 

tọa độ Oxy – quá lớn hoặc quá nhỏ đều gây bất tiện. Ngoài ra, học sinh cũng gặp khó 

khăn khi xác định khu vực trên giấy để biểu diễn miền nghiệm, vì không phải lúc nào 

miền nghiệm cũng “nằm gọn” trong phạm vi của trang giấy ngay từ lần vẽ đầu tiên. 

Bên cạnh đó, việc đo và vẽ bằng thước thẳng có thể dẫn đến những sai số nhỏ, gây 

nhầm lẫn trong việc xác định miền nghiệm chính xác. Điều này dẫn đến mục tiêu khai 

thác vai trò của biểu diễn miền nghiệm (hệ) bất phương trình bậc nhất hai ẩn bị lu mờ. 

Phần mềm toán học, GeoGebra chẳng hạn, có thể khắc phục được hạn chế của môi 

trường giấy-bút nói trên. (Hình 1) 

 

Hình 1. Biểu diễn miền nghiệm của bất phương trình 0,24x-5,1y>239  

trên phần mềm GeoGebra 

Tại Việt Nam, cũng đã có một số nghiên cứu thực hiện gần đây liên quan đến 

dạy học hệ bất phương trình bậc nhất hai ẩn với sự hỗ trợ của GeoGebra để phát triển 

các năng lực toán học khác nhau cho học sinh như năng lực mô hình hóa toán học 

(Nguyễn & Nguyễn, 2024), năng lực giải quyết vấn đề toán học (Lê & cs., 2024, Vo 

& Nguyen, 2023), năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán (Phạm & cs., 2023). 

Tuy nhiên, những nghiên cứu này chỉ nêu ra quy trình và ví dụ minh họa việc tổ chức 

dạy học mà chưa đưa ra dữ liệu thực tiễn trên học sinh. Mặt khác, các nghiên cứu đều 

đề cập đến đối tượng học sinh trong các lớp học toán bình thường mà chưa tính đến 

các đối tượng học sinh trong các bối cảnh đặc biệt khác, nhất là các học sinh có học 

lực hạn chế hơn trong môn Toán. Với những ghi nhận này, bài viết sẽ giới thiệu một 

tình huống dạy học được điều chỉnh phù hợp với các học sinh ở trường năng khiếu thể 

dục thể thao để biểu diễn miền nghiệm của (hệ) bất phương trình bậc nhất hai ẩn thông 

qua hoạt động thực hành trong phòng máy. Đồng thời, tình huống giúp học sinh phát 

triển năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán cho học sinh trong dạy học môn 

Toán ở phổ thông. 
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2. Phương pháp 

2.1. Thiết kế thực nghiệm 

Trong nghiên cứu, chúng tôi sử dụng phương pháp thực nghiệm. Đầu tiên, chúng 

tôi thiết kế kế hoạch dạy học trong phòng máy tính theo quy định bố trí hệ thống kiến 

thức trong Chương trình giáo dục phổ thông môn Toán năm 2018. Các hoạt động trong 

kế hoạch phải phù hợp với trình độ phổ biến của học sinh, theo nghĩa những kiến thức, 

kĩ năng (toán học, công nghệ thông tin) đòi hỏi học sinh huy động đều đã được học và 

được quy định trong chương trình 2018. Đồng thời, yêu cầu về mặt thiết bị, phương 

tiện dạy học phải phù hợp với cơ sở vật chất (phòng máy tính) của một số trường phổ 

thông phổ biến tại Việt Nam. Tiếp đó, chúng tôi triển khai dạy thử theo kế hoạch đã 

thiết kế để: (1) đánh giá tính khả thi của các hoạt động, (2) phát hiện các khó khăn của 

học sinh khi thực hiện các nhiệm vụ toán học liên quan đến (hệ) phương trình bậc nhất 

hai ẩn trong phần mềm GeoGebra; (3) quan sát biểu hiện của năng lực sử dụng công 

cụ, phương tiện học toán ở học sinh.  

Tình huống dạy học được xây dựng theo ba pha, với mục đích và nội dung hoạt 

động được mô tả trong Bảng 1. Cuối mỗi pha, giáo viên sửa bài (trình chiếu đáp án) 

cho học sinh. 

Bảng 1. Các pha trong kế hoạch dạy học đào sâu biểu diễn miền nghiệm  

của (hệ) bất phương trình bậc nhất hai ẩn với sự trợ giúp của GeoGebra 

Pha Mục đích Nội dung hoạt động 

1 

(45 phút) 

Trên lớp 

- Chuẩn bị và nhắc lại kiến 

thức về biểu diễn miền 

nghiệm của bất phương trình 

bậc nhất hai ẩn. 

- Biểu diễn miền nghiệm của 2 bất phương 

trình bậc nhất hai ẩn. 

2 

(45 phút) 

tại phòng 

máy tính 

- Cài đặt phần mềm 

Geogebra. 

- Cài đặt phần mềm GeoGebra vào máy tính 

cá nhân (giáo viên hướng dẫn, học sinh tự 

cài đặt). 

- Làm quen với biểu diễn 

miền nghiệm của bất phương 

trình bậc nhất hai ẩn bằng 

GeoGebra. 

- Giải hai bài tập ở pha 1 (giáo viên làm 

mẫu, học sinh bắt chước) và biểu diễn miền 

nghiệm của bất phương trình bậc nhất hai ẩn 

bằng GeoGebra. 

3 

(90 phút) 

tại phòng 

máy tính 

- Khai thác biểu diễn miền 

nghiệm của bất phương trình 

bậc nhất hai ẩn. 

- Xét điểm 𝑀(𝑥; 𝑦) cho trước có thuộc miền 

nghiệm của một bất phương trình bậc nhất 

hai ẩn cho trước. 

- Cho ví dụ về điểm thuộc (hoặc không 

thuộc) miền nghiệm cho trước. 

- Tìm bất phương trình bậc nhất hai ẩn có 

miền nghiệm thoả điều kiện. 

- Biểu diễn miền nghiệm của 

hệ bất phương trình bậc nhất 

hai ẩn và khai thác biểu diễn 

này. 

- Xét điểm 𝑀(𝑥; 𝑦) cho trước có thuộc miền 

nghiệm của hệ bất phương trình bậc nhất hai 

ẩn cho trước. 

- Xác định miền nghiệm của hệ bất phương 

trình bậc nhất hai ẩn cho trước. 
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2.2. Đối tượng và bối cảnh thực nghiệm 

Thực nghiệm được diễn ra với 81 học sinh ở hai lớp 10 tại một trường Trung học 

phổ thông Năng khiếu Thể dục thể thao. Các học sinh này có những đặc điểm rất khác 

biệt so với các đối tượng học sinh đại trà tại các trường Trung học phổ thông. Các học 

sinh này đã trải qua các kĩ tuyển chọn dựa trên các ưu điểm về thể chất và năng khiếu 

thể dục, thể thao. Trong quá trình học tập, các học sinh này thường dành nhiều thời 

gian và sức lực cho các hoạt động thể dục, thể thao chuyên sâu; từ đó dẫn đến áp lực 

về thời gian và khả năng tập trung cho các môn học văn hoá, trong đó có môn Toán. 

Trong bối cảnh đó, việc ứng dụng phần mềm GeoGebra cho các hoạt động thực hành 

toán trong phòng máy đưa đến cho học sinh một cách tiếp cận mới với các ưu thế của 

công nghệ nhưng đảm bảo học sinh có thể giải quyết cùng vấn đề toán học mà các học 

sinh trong môi trường học tập truyền thống. Trong trường hợp nghiên cứu này, 

GeoGebra cung cấp một cách tiếp cận nhanh chóng, dễ dàng hơn để giải hệ bất phương 

trình bậc nhất hai ẩn mà không đòi hỏi các kĩ thuật toán học phức tạp liên quan đến 

việc vẽ các đường thẳng trên hệ trục toạ độ, xác định miền nghiệm, mà tập trung vào 

ý tưởng cốt lõi của việc biểu diễn phần giao của các miền nghiệm như là nghiệm của 

hệ bất phương trình. 

Địa điểm thực nghiệm là phòng máy tính của trường, được trang bị 45 máy tính 

(đủ đảm bảo điều kiện 1 học sinh/máy). Các máy tính đều chưa được cài đặt GeoGebra, 

học sinh sẽ tự cài đặt phần mềm này ở pha 2 của thực nghiệm.  

2.3. Thu thập và phân tích dữ liệu thực nghiệm 

Trong bài báo này, chúng tôi tập trung phân tích định tính pha 3 với các biểu 

hiện/cái cần quan sát của năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán (Bảng 2). Các 

dữ liệu cần phân tích được thu thập từ các câu trả lời của học sinh trên 6 phiếu học tập 

(xem phần Phụ lục), từ các tập tin sản phẩm GeoGebra (định dạng .ggb) và từ bản ghi 

âm các câu trả lời vấn đáp của học sinh ở phần tổng kết, giải đáp các phiếu học tập. 

Bảng 2. Các biểu hiện của năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán 

Biểu hiện của năng lực Cái có thể quan sát được 

Phiếu 1 

- Xác định đúng các điểm thuộc miền 

nghiệm. 

- Nhập được bất phương trình vào 

thanh “Nhập lệnh”:  

1.543𝑥 +  2.367𝑦 >  0.671  

Lưu ý rằng GeoGebra phân cách phần 

nguyên với phần thập phân bằng dấu 

“.”, chứ không phải dấu “,” như cách 

kí hiệu học sinh thường dùng. Biết 

được sự khác biệt này cũng là một 
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biểu hiện của khả năng sử dụng phần 

mềm. 

- Tạo được điểm có toạ độ cho trước 

và phóng to tại các điểm “có vẻ” nằm 

trên đường đứt nét (các điểm 𝐻, 𝐼, 𝐺). 

 

Phiếu 2 

- Xác định miền nghiệm là phần tô 

màu, kể cả đường thẳng “bờ”. 

- Nhập được bất phương trình vào 

thanh “Nhập lệnh”: 1.5𝑥 + 2.3𝑦 ≥
0.6. 

- Lấy các điểm nằm ở phần tô màu và 

phần không tô màu 

- Lấy các điểm ở phần tô màu trên các 

đường thẳng 𝑥 = −2 và 𝑦 = √13. 

- Lấy các điểm ở phần không tô màu 

trên các đường thẳng 𝑥 =
2

5
 và y=-

√15. 

 

Phiếu 3 

- Tạo được các điểm 𝐴, 𝐵, 𝐶 trên mặt 

phẳng toạ độ. 

- Tạo các thanh trượt số 𝑎, 𝑏, 𝑐 (từ -10 

đến 10), di chuyển các thanh trượt tạo 

ra các bất phương trình bậc nhất hai 

ẩn có phần tô màu chứa các điểm 

(nghiệm).  

Phiếu 4 

- Nhập được các bất phương trình bậc 

nhất hai ẩn trong hệ (có thể đổi màu 

miền nghiệm để phân biệt).  
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- Xác định đúng các điểm 

thuộc/không thuộc miền nghiệm của 

các bất phương trình và hệ. 

- Phóng to vùng làm việc để có các kết 

luận chính xác về các điểm. 

 

 

Phiếu 5 

- Nhập được các bất phương trình bậc 

nhất hai ẩn trong hệ. 

- Tô màu đúng miền nghiệm của hệ. 

 

 

Phiếu 6 

- Nhập được các bất phương trình bậc 

nhất hai ẩn trong hệ. 

- Tạo các điểm 𝐷, 𝐹, 𝐻, 𝐺, 𝐼 trên mặt 

phẳng toạ độ. 

- Tô màu đúng miền nghiệm của hệ. 

 

3. Kết quả 

3.1. Phiếu 1 

Có 77/81 học sinh (chiếm 95,1%) đã nhập được bất phương trình và nhận được 

hình biểu diễn trên hệ trục toạ độ. Trong đó, có 58 học sinh tạo được các điểm với toạ 

độ cho trong phiếu 1, sau đó xem xét trên màn hình các điểm có thuộc/không thuộc 

vùng được tô màu và đã mô tả trong phiếu học tập về việc “phóng to vùng làm việc để 

xem điểm (𝑥; 𝑦) thuộc miền nghiệm hay không”. Ngoài ra, có hai học sinh sử dụng 

một chiến lược khác (không dựa trên quan sát trực quan qua màn hình): thay toạ độ 

các điểm vào bất phương trình (Hình 2). 

Đối với học sinh chưa thực hiện được yêu cầu của phiếu 1, chúng tôi nhận thấy 

học sinh chưa khai thác tính năng phóng to để có thể quan sát rõ hơn vị trí tương đối 

của các điểm đối với vùng tô màu (miền nghiệm), chẳng hạn như đối với trường hợp 

điểm H; hoặc vẫn sử dụng kí hiệu “,” để phân cách phần nguyên và phần thập phân. 
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Hình 2. Sản phẩm trong phiếu 1 của học sinh 

3.2. Phiếu 2 

Sau khi được giáo viên sửa bài phiếu 1, tất cả học sinh đã nhập được bất phương 

trình vào phần mềm và có 67/81 học sinh (chiếm 82,7%) mô tả đúng miền nghiệm. 

Có 71/81 học sinh (chiếm 87,7%) khai thác được biểu diễn miền nghiệm trên 

màn hình (vùng tô màu) để chọn được các điểm - cặp giá trị (𝑥; 𝑦) – thoả/không thoả 

bất phương trình. Trong đó, có 59 học sinh vẽ thêm các đường thẳng phụ (Hình 3). 

 

Hình 3. Sản phẩm trong phiếu 2 của học sinh 

3.3. Phiếu 3 

Trên file sản phẩm, có 64/81 học sinh (chiếm 79%) sử dụng công cụ “thanh 

trượt”  để xác định các hệ số của bất phương trình bậc nhất hai ẩn. Biên bản ghi âm 

cũng cho thấy học sinh có cách thức khai thác hiệu quả công cụ này để xem xét nhanh 

nhiều bất phương trình, thay vì phải lặp lại thao tác nhập bất phương trình nhiều lần.  

Học sinh: Đầu tiên em nhập điểm A, B, C trong phiếu 3, tiếp theo em nhập lệnh 

“ax+by<c” rồi 𝐸𝑛𝑡𝑒𝑟 → chọn Create Sliders ta được các thanh trượt a, b, c di 

chuyển từ -5 đến 5. Câu a, lần lượt di chuyển các thanh trượt sao cho miền nghiệm 

chứa cả 3 điểm A, B, C ta sẽ có được BPT cần tìm là 0,2𝑥 + 0,4𝑦 < 3,9. Câu b, c 

tương tự câu a cũng di chuyển các thanh trượt a, b, c.  

[…] Học sinh khác: khi di chuyển thanh trượt b từ -5 đến 5, em có nhận xét rằng 

khi  

b = 5 thì giá trị c càng lớn thì miền nghiệm chứa B, C dễ dàng. 
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Bên cạnh đó, có 7/81 học sinh (chiếm 8,6%) chọn chiến lược vẽ đường thẳng đi 

qua 2 điểm trên giao diện đồ hoạ (hình học) để xác định biểu thức đại số của bất 

phương trình (Hình 4). 

         

 

Hình 4. Sản phẩm trong phiếu 3 của học sinh 

Các học sinh còn lại (10/81 học sinh, chiếm 12,3%) sử dụng chiến lược thử-sai 

bằng cách nhập nhiều lần các bất phương trình khác nhau. Chiến lược này tỏ ra không 

hiệu quả vì học sinh mất nhiều thời gian để có thể tìm được bất phương trình thoả mãn 

yêu cầu bài toán. 

3.4. Phiếu 4 

Có 66/81 học sinh (chiếm 81,2%) hoàn thành được sự kết nối giữa biểu diễn 

miền nghiệm bất phương trình và hệ bất phương trình bậc nhất hai ẩn trong môi trường 

phần mềm GeoGebra bằng cách: 

Học sinh: Đầu tiên em nhập tất cả các điểm (𝑥; 𝑦) trong phiếu, sau đó nhập bất 

phương trình (1) và quan sát điểm nào là nghiệm của bất phương trình (1), dùng 

công cụ ẩn - hiện đối tượng để ẩn miền nghiệm của bất phương trình (1) tiếp tục 

nhập bất phương trình (2) và tìm nghiệm của bất phương trình (2), cuối cùng 

nghiệm chung của cả bất phương trình (1) và (2) là nghiệm của hệ bất phương 

trình. 

[…] Học sinh khác: Thay đổi màu miền nghiệm của bất phương trình (2) và quan 

sát; phóng to miền nghiệm khi cần thiết. 

[…] Học sinh khác: Nếu điểm (𝑥, 𝑦) là nghiệm của hệ bất phương trình thì điểm 

đó sẽ nằm trong miền nghiệm chung tức là miền có màu đậm (nếu 2 miền nghiệm 

của 2 bất phương trình cùng màu) 

Tuy nhiên, vẫn còn 3 học sinh chưa khai thác tính năng phóng to để quan sát vị 

trí của điểm (𝑥, 𝑦) so với miền nghiệm, nên đưa ra các câu trả lời chưa đúng. 

3.5. Phiếu 5 
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Tất cả học sinh đều có thể sử dụng GeoGebra để biểu diễn miền nghiệm của hệ 

bất phương trình bậc nhất hai ẩn trên màn hình. Khi xem xét các câu trả lời trên phiếu 

học tập, đa phần học sinh có thể tô màu và xác định được miền nghiệm: 77/81 học sinh 

ở câu a, 45/81 học sinh ở câu b.  

Theo số liệu đã nêu, có một sự gia tăng lớn các học sinh không hoàn thành tốt 

câu hỏi ở câu b so với ở câu a. Ở câu a, có 3 học sinh không đưa ra kết luận về biên 

của miền nghiệm của hệ (I). Còn ở câu b, có 36 học sinh kết luận sai miền nghiệm của 

hệ (II). Khi xem xét lại tập tin GeoGebra biểu diễn miền nghiệm của hệ (II), chúng tôi 

thấy có hai nguyên nhân sau. 

Thứ nhất, học sinh thay đổi màu miền nghiệm của các bất phương trình thành 

phần trong hệ. Điều này làm cho miền nghiệm của hệ bất phương trình không được 

thể hiện cùng màu, nhưng sậm hơn so với miền nghiệm của các bất phương trình thành 

phần, và do đó, gây khó khăn cho việc nhận dạng miền nghiệm của hệ (Hình 5). 

        

Hình 5. Màu của miền nghiệm bất phương trình bậc nhất hai ẩn thay đổi  

Thứ hai, học sinh thu nhỏ màn hình (tỉ lệ) không hợp lí dẫn đến những nhầm lẫn 

trong quan sát miền nghiệm (Hình 6). 

          

Hình 6. Tỉ lệ thu nhỏ khi quan sát miền nghiệm 

3.6. Phiếu 6 

Trong phiếu này, tất cả các học sinh đều biểu diễn được miền nghiệm của hệ bất 

phương trình bậc nhất hai ẩn trong môi trường GeoGebra. Có 64/81 học sinh (chiếm 

79%) tô màu và mô tả đúng miền nghiệm của hệ, các học sinh còn lại chưa đọc được 

miền nghiệm của hệ từ các biểu diễn trên GeoGebra, hoặc chưa mô tả về biên của miền 

nghiệm. (Hình 7).        
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Hình 7. Câu trả lời sai khi xác định miền nghiệm  

của hệ bất phương trình bậc nhất hai ẩn 

Có 59/81 học sinh (chiếm 72,8%) xác định được bất phương trình bậc nhất hai 

ẩn nhận toạ độ của điểm cho trước làm nghiệm. Cách thực hiện với sự hỗ trợ của 

GeoGebra được học sinh mô tả như sau. 

Học sinh: Đầu tiên em cho ẩn các miền nghiệm của các BPT. Sau đó em nhập 

điểm  

𝐷 = (−2.49, −1,623) và cho hiện các BPT, tiếp đến là quan sát điểm 𝐷 nằm trong 

miền nghiệm của BPT nào và kết luận. Em thực hiện cho các điểm còn lại. 

[…] Học sinh khác: Đầu tiên em tự quy ước mỗi màu là một miền nghiệm. Sau đó 

nhập các điểm và quan sát, kết luận. Phóng to vùng làm việc nếu cần. 

4. Kết luận 

Nghiên cứu của chúng tôi là một bổ sung tiếp nối đối với các nghiên cứu đã có 

về chủ đề dạy học (hệ) bất phương trình bậc nhất hai ẩn tại Việt Nam (Lê & cs., 2024; 

Nguyễn, 2012; Nguyễn & Nguyễn, 2024; Phạm & cs., 2023; Tạ, 2017; Vo & Nguyen, 

2023). Tuy nhiên điểm mới là đã nhìn việc dạy học chủ đề này từ góc độ thực hành, 

và đặt trong bối cảnh mới, cụ thể, chúng tôi tập trung vào việc cung cấp các dữ liệu 

dạy học nội dung này trên đối tượng học sinh tại trường Năng khiếu Thể dục thể thao 

theo định hướng phát triển năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán trong 

chương trình Giáo dục phổ thông môn Toán năm 2018 qua các hoạt động thực hành 

với phần mềm GeoGebra trong phòng máy vi tính. Đối với chúng tôi, các hoạt động 

thực hành trong phòng máy là một cơ hội cho phép học sinh phát triển năng lực sử 

dụng công cụ, phương tiện học toán để vượt qua những khó khăn về mặt “kĩ thuật thao 

tác” khi giải quyết các vấn đề liên quan đến (hệ) bất phương trình bậc nhất trong trường 

hợp các hệ số không được “căn chỉnh” trước bởi ý muốn chủ quan của giáo viên. 

Tình huống dạy học được thiết kế trong nghiên cứu cho thấy phần lớn học sinh 

tham gia thực nghiệm đều có cơ hội, và cũng đã thể hiện được các biểu hiện của năng 

lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán. Cụ thể, trong phiếu học tập cuối, học sinh 

đã chứng tỏ được sự thành thạo trong biểu diễn được miền nghiệm của hệ nhiều bất 

phương trình bậc nhất hai ẩn trên phần mềm GeoGebra. Đồng thời, học sinh cũng đã 

biết khai thác linh hoạt cách thức thể hiện khác nhau một đối tượng trong môi trường 
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GeoGebra. Tuy nhiên, kết quả thực nghiệm cũng cho thấy một số trở ngại mà học sinh 

có thể gặp phải trong thực hành. Chẳng hạn, việc sử dụng tính năng phóng to/thu nhỏ, 

tính năng đổi màu của miền nghiệm có thể đem đến cho học sinh những thông tin rõ 

ràng hơn (kết quả phân tích ở phiếu 1, phiếu 4), nhưng song song đó, nó có thể dẫn 

đến những nhầm lẫn khi xác nhận điểm thuộc/không thuộc miền nghiệm (kết quả phân 

tích ở phiếu 5, phiếu 6). Đây là điểm lưu ý cần thiết đối với giáo viên khi triển khai 

hoạt động thực hành biểu diễn miền nghiệm của (hệ) bất phương trình bậc nhất hai ẩn 

trên lớp học thực tế. Bên cạnh đó, một điều chỉnh có thể được xem xét đối với tình 

huống để giảm bớt các khó khăn của học sinh là thực hiện việc phân bậc nhận thức 

qua các tinh chỉnh hợp lý đối với các hệ số của các bất phương trình bậc nhất hai ẩn 

trong hệ, chẳng hạn có thể bắt đầu với các số nguyên và sau đó là các số thập phân. 

Mặt khác, nghiên cứu được tiến hành ở đây chỉ tập trung vào giai đoạn thực hành 

biểu diễn miền nghiệm của (hệ) bất phương trình bậc nhất hai ẩn, chưa đề cập đến việc 

mô hình hoá toán học. Do đó, một hướng nghiên cứu có thể được xem xét là việc kết 

nối dạy học mô hình hoá với hoạt động thực hành để tạo ra một tình huống dạy học, 

trải nghiệm xuyên suốt hơn, hướng đến phát triển năng lực mô hình hoá và năng lực 

sử dụng công cụ, phương tiện học toán cho học sinh khi dạy học chủ đề (hệ) bất phương 

trình bậc nhất hai ẩn.  

Ngoài ra, do tình huống dạy học được thiết kế theo hướng học sinh thao tác trên 

máy tính mà không cần sự can thiệp của giáo viên (ngoại trừ phần tổng kết), câu hỏi 

đặt ra là: Liệu có thể khai thác tình huống dạy học này theo hình thức học tập trực 

tuyến hoặc học tập di động (với sự tham gia của các thiết bị di động như điện thoại di 

động thông minh, máy tính bảng), thay cho hình thức dạy học trực tiếp hiện nay? Nếu 

có thể, ý tưởng này sẽ cho phép giải quyết được những khó khăn về mặt cơ sở vật chất 

(phòng máy tính) của trường học khi học sinh thực hành trên máy tính tại nhà, đồng 

thời nhà trường sẽ phân phối hiệu quả hơn thời gian học chính khoá với hình thức lớp 

học đảo ngược và cho phép dạy học cá thể hoá với những học sinh có quan tâm, hứng 

thú với công nghệ thông tin. 
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PHỤ LỤC 

PHIẾU 1 

Dùng phần mềm Geogebra. Điền “X” nếu điểm (𝑥; 𝑦) thuộc miền nghiệm của 

bất phương trình trong bảng dưới đây: 

(x; y) 1,543𝑥 + 2,367𝑦 > 0,671 

𝐴(2,1; −0,6)  

𝐵(
√2

2
; √2) 

 

𝐶(−2;−5,3)  

𝐷(−3,071; 1,56)  

𝐸(6,1;  3,706)  

𝐹(−𝜋2, 𝜋)  

𝐺(0,312; 0,08)  

𝐻(−2,8; 2,11)  

𝐼(0,123;  0,19)  

𝐽(3,6701;  2,2765)  

Phương pháp làm của em trên phần mềm Geogebra là: 

………………………………………………………………………  

PHIẾU 2 

Mở Geogebra, bất phương trình 1,5𝑥 + 2,3𝑦 ≥ 0,6 (1) có miền nghiệm là 

…………… 

a) Chọn 10 cặp điểm (𝑥; 𝑦) khác (0; 0) là nghiệm của bất phương trình (1) 

1) 6) 

2) 7) 

3) 8) 

4) 9) (−2,… ) 

5) 10)(...,√13) 

b) Chọn 6 cặp điểm (x; y) khác (0;0) là không là nghiệm của bất phương trình (1) 

1) 4) 

2) 5) (
2

5
, … ) 

3) 6) (...,−√15) 

Phương pháp làm của em trên phần mềm Geogebra là: 

……………………………………………………………………………… 

PHIẾU 3 

Mở Geogebra, biểu diễn 3 điểm 𝐴(4,2;  5,3), 𝐵(5,562; −4,521), 𝐶(−4; 2). 

a) Hãy lập 1 bất phương trình bậc nhất hai ẩn 𝑎𝑥 + 𝑏𝑦 < 𝑐(𝑎 ≠ 0, 𝑏 ≠ 0) có 

miền nghiệm chứa cả 3 điểm 𝐴, 𝐵, 𝐶. 

b) Hãy lập 1 bất phương trình bậc nhất hai ẩn dạng 5𝑥 + 𝑏𝑦 ≤ 𝑐 (𝑏 ≠ 0) chứa 

2 nghiệm 𝐵, 𝐶. 

c) Hãy lập 1 bất phương trình bậc nhất hai ẩn 𝑎𝑥 + 𝑏𝑦 > 𝑐(𝑎 ≠ 0, 𝑏 ≠ 0) chứa 

1 nghiệm 𝐴. 

Trả lời câu hỏi trên và nêu phương pháp làm trên phần mềm Geogebra 

BÀI LÀM 

………………………………………………………………………… 

 

PHIẾU 4 

Cho hệ bất phương trình {
3,809𝑦 − 4,345𝑥 ≥ 3,56      (1)
4,56𝑥 − 5,105𝑦 > −6,356   (2) 

. Mở Geogebra, biểu 

diễn miền nghiệm của các bất phương trình (BPT) (1) và (2). Các điểm (𝑥; 𝑦) có 

thuộc miền nghiệm của các bất phương trình và hệ bpt trên không? Điền “X” nếu 

điểm (𝑥; 𝑦) thuộc miền nghiệm (10 phút) 

(𝑥; 𝑦) BPT (1) BPT (2) Hệ BPT 

𝐴 = (0,54; 1,901)    

𝐵 = (3,114; 4,019)    

𝐶 = (−1,178; 0,173)    

𝐹 = (1,51; 2,64)     

𝐷 = (0,5934; 1,72)    

Phương pháp làm của em trên phần mềm Geogebra là: 

Tìm nghiệm BPT (1), (2) …………………………… 

Tìm nghiệm của hệ BPT…………………………………… 

PHIẾU 5 

Cho hệ bpt sau: {

−0,8𝑥 + 2,34𝑦 ≤ −3.33
3.03𝑥 − 0,8𝑦 < 5,34
4,37𝑥 + 3,03𝑦 ≥ −10,4

(I), {

10𝑥 − 2𝑦 ≥ −1595
−𝑥 + 5𝑦 ≤ 2021
𝑥 + 4𝑦 > −100

(𝐼𝐼).  

Dùng Geogebra để xác định miền nghiệm của các hệ bpt (dùng các kí hiệu để 

đặt tên miền nghiệm hoặc làm dấu hiệu nổi bật để xác định miền nghiệm của hệ 

bất phương trình). 

* Biểu diễn miền nghiệm của hệ (I), (II) (tô màu miền nghiệm  

hoặc làm nổi bật miền nghiệm của hệ (I), (II)) 

 

Miền nghiệm của hệ (I)  

là ……………………….. 

 

Miền nghiệm của hệ (II) 

là……………………… 
 

PHIẾU 6 

Mở phần mềm GeoGebra, biểu diễn hệ bất phương trình (III) 

{
 

 
3𝑥 − 𝑦 + 3 ≥ 0       (1)
−2𝑥 + 3𝑦 − 6 ≤ 0 (2)

2𝑥 + 𝑦 + 4 > 0       (3)

𝜋 < 𝑥 ≤ 𝜋2          (4)

 

a) Xác định miền nghiệm của hệ (III). (đặt tên và tô màu miền nghiệm) 

 

b) Quan sát hình vẽ, cho biết các điểm sau là nghiệm chung của các bất phương 

trình nào trong hệ (III)? 

Ví dụ 𝑂(0; 0)  Thuộc miền nghiệm của BPT (1), (2), (3), (4)  

(hoặc thuộc miền nghiệm của hệ (III)) 

𝐷 (−2,49; −1,623)  

𝐹 (20; 4)  

𝐻 (4; −12)  

𝐺 (−10; 2)  

𝐼 (9,56;  5,6)  
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