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ABSTRACT 
As mathematics has been more widely applied in life, the basic knowledge and 

skills of mathematics have helped people solve real life problems in a 

systematic and accurate way, contributing to the development of society. The 

application of technology in teaching mathematics supports teachers to innovate 

methods and forms of organizing teaching, and helps students increase their 

interest, awareness and motivation to learn mathematics. By bringing virtual 

objects into the real world environment, augmented reality (AR) technology 

provides a rich and multi-sensory learning experience, while creating a learning 

environment that promotes active participation and practical experience of 

students. The article analyzes the effectiveness (impact) of applying AR 

technology in teaching mathematics at primary school level based on scientific 

research works that have been published in many prestigious journals in the 

world, thereby proposing some lessons for Vietnam. 

 

1. Mở đầu 

Toán học từ lâu đã được coi là môn học quan trọng trong việc bồi dưỡng kĩ năng giải quyết vấn đề, khả năng tư 

duy phản biện và phát triển nhận thức cho HS. Tuy nhiên, môn học này thường bị coi là một môn học khó, nhàm 

chán với những lí thuyết và công thức chặt chẽ (Gecu-Parmaksiz & Delialioğlu, 2020). Để làm cho môn Toán trở 

nên hấp dẫn và thú vị hơn, các nhà giáo dục đã nỗ lực không ngừng để đổi mới phương pháp dạy học, đặc biệt bằng 

cách kết hợp công nghệ vào lớp học. Một công nghệ tiên tiến đã thu hút được sự chú ý là Thực tế tăng cường 

(Augmented Reality - AR). Bằng cách đưa các vật thể ảo trong môi trường thế giới thực, AR mang đến trải nghiệm 

học tập phong phú và đa giác quan, đồng thời tạo ra một môi trường học tập mới nhằm thúc đẩy sự tham gia tích 

cực, trải nghiệm thực hành của HS. Công nghệ này có khả năng biến các khái niệm toán học trừu tượng thành các 

biểu diễn hữu hình, trực quan, thúc đẩy khả năng hiểu và ghi nhớ sâu hơn cho HS. Nghiên cứu của Chang và cộng 

sự (2020) đã chỉ ra rằng việc tích hợp công nghệ AR trong môi trường giáo dục, bao gồm cả trò chơi AR, có khả 

năng nâng cao sự tham gia và kết quả học tập của HS. 

Theo Chương trình giáo dục phổ thông 2018 (CTGDPT 2018), môn Toán ở trường phổ thông nói chung và 

trường tiểu học nói riêng góp phần hình thành và phát triển các phẩm chất chủ yếu, năng lực chung và năng lực toán 

học cho HS. Nội dung môn Toán thường mang tính logic, trừu tượng, khái quát. Do đó, để hiểu và học được Toán, 

chương trình Toán ở trường phổ thông cần bảo đảm sự cân đối giữa “học” kiến thức và “vận dụng” kiến thức vào 

giải quyết vấn đề cụ thể. Trong quá trình học và áp dụng toán học, HS luôn có cơ hội sử dụng các phương tiện công 

nghệ, thiết bị dạy học hiện đại hỗ trợ quá trình biểu diễn, tìm tòi, khám phá kiến thức, giải quyết vấn đề toán học. 

Trong bài báo này, chúng tôi tìm hiểu một số định hướng của CTGDPT 2018 đối với việc ứng dụng công nghệ 

AR trong dạy học môn Toán cấp tiểu học, đồng thời phân tích một số tác động tích cực và hạn chế của việc ứng dụng 

công nghệ AR trong dạy học môn Toán cấp tiểu học dựa trên kết quả của một số công trình nghiên cứu khoa học đã 

được công bố trên thế giới nhằm cung cấp những hiểu biết thực nghiệm về tác động của công nghệ này đối với sự 

tham gia, mức độ hiểu biết và kết quả học tập tổng thể của HS, qua đó đưa ra một số khuyến nghị về ứng dụng công 

nghệ AR trong dạy học môn Toán cấp tiểu học tại Việt Nam. 

2. Kết quả nghiên cứu 

2.1. Một số khái niệm 

2.1.1. Thực tế tăng cường 
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Thuật ngữ “Thực tế tăng cường” được đưa ra vào năm 1992 bởi Tom Caudell và David Mizell, những người 

nghiên cứu và phát triển ứng dụng AR để cải thiện hoạt động sản xuất máy bay tại Boeing (Caudell & Mizell, 1992). 

Carmigniani và cộng sự (2011) quan niệm AR là một cái nhìn trực tiếp hoặc gián tiếp theo thời gian thực về môi 

trường thế giới thực vật lí đã được nâng cao/tăng cường bằng cách thêm thông tin do máy tính ảo tạo ra vào đó. Trải 

qua quá trình nghiên cứu và phát triển, nhiều nhà nghiên cứu đã đưa ra các quan niệm khác nhau về AR, trong đó 

quan niệm của Paul Milgram và Fumio Kishino được chia sẻ nhiều nhất (Benassi et al., 2020). Họ đưa ra giả thuyết 

về sự tồn tại của các loại thực tế khác nhau tạo ra một thể liên tục, bắt đầu từ thế giới thực, dẫn đến một thế giới hoàn 

toàn ảo. Theo định nghĩa của họ, các môi trường sau được phân biệt: - Môi trường thực (RE): là môi trường chúng 

ta đang sống và chịu sự chi phối của các định luật vật lí; - Thực tế tăng cường (AR): là môi trường thực tế vật lí, 

trong đó người tham gia cũng nhìn thấy các yếu tố ảo; - Ảo tăng cường (AV): là một thực tế ảo trong đó người tham 

gia cũng nhìn thấy các yếu tố thực; - Thực tế ảo (VR): đại diện cho một thế giới tổng hợp trong đó người tham gia 

hoàn toàn đắm chìm. 

Tổng hợp các nội hàm chính từ những quan niệm về AR trong các nghiên cứu, có thể xem AR là công nghệ tạo 

ra hình ảnh kĩ thuật số có khả năng hiển thị ngay trong thế giới thật. Các hình ảnh này có thể được hiện thị dưới dạng 

2D, 3D trên màn hình điện thoại thông minh, máy tính bảng,… giúp người dùng trải nghiệm các đối tượng và nội 

dung ảo trên môi trường vật lí thực. 

2.1.2. Hiệu quả (tác động) của ứng dụng công nghệ AR trong dạy học môn Toán cấp tiểu học 

Theo Vũ Trọng Rỹ (2018), hiệu quả là một khái niệm luôn gắn liền với một việc làm, một hoạt động nhất định. 

Nói đến hiệu quả là nói đến kết quả mang lại của một việc làm, một hoạt động so với yêu cầu nêu ra. Dựa vào khái 

niệm hiệu quả ở trên, có thể nêu định nghĩa hiệu quả (tác động) ứng dụng công nghệ AR trong dạy học môn Toán 

cấp tiểu học là kết quả việc sử dụng công nghệ AR mang lại so với yêu cầu đặt ra đối với việc ứng dụng công nghệ 

AR trong dạy và học môn Toán của GV và HS. Để xác định hiệu quả (tác động) ứng dụng công nghệ AR trong dạy 

học môn Toán cấp tiểu học thì trước hết phải xác định các yêu cầu đối với việc sử dụng công nghệ AR trong quá 

trình dạy học. Sử dụng công nghệ AR trong quá trình dạy học môn Toán cấp tiểu học phải đáp ứng được các yêu cầu 

sau: (1) Đảm bảo giúp HS hiểu rõ hơn về các khái niệm và kiến thức mới, đồng thời phát triển các kĩ năng cần thiết, 

chẳng hạn như kĩ năng giải quyết vấn đề, kĩ năng hợp tác và kĩ năng sáng tạo của HS; (2) Đảm bảo kích thích hứng 

thú học tập ở HS, giúp HS có trải nghiệm học tập một cách thú vị và hấp dẫn hơn; (3) Đảm bảo khả năng tiếp cận 

công nghệ, tất cả HS đều có quyền tiếp cận với công nghệ AR, bất kể điều kiện kinh tế hay hoàn cảnh sống; (4) Đảm 

bảo đổi mới phương pháp dạy học theo hướng tích cực hóa hoạt động nhận thức của HS, tạo điều kiện để HS hoạt 

động tự lực chiếm lĩnh tri thức, rèn luyện kĩ năng. 

2.2. Chương trình giáo dục phổ thông 2018 môn Toán cấp tiểu học và định hướng ứng dụng công nghệ AR 

2.2.1. Chương trình giáo dục phổ thông 2018 môn Toán cấp tiểu học thể hiện quan điểm khuyến khích sử dụng thiết 
bị, phương tiện kĩ thuật hiện đại 

CTGDPT 2018 môn Toán nói chung và môn Toán cấp tiểu học nói riêng nhấn mạnh quan điểm bảo đảm tính 

tinh giản, thiết thực, hiện đại thể hiện ở việc phản ánh những nội dung nhất thiết phải được đề cập trong nhà trường 

phổ thông, đáp ứng nhu cầu hiểu biết thế giới cũng như hứng thú, sở thích của người học, phù hợp với cách tiếp cận 

của thế giới ngày nay. chương trình quán triệt tinh thần “toán học cho mọi người”, ai cũng học được Toán nhưng 

mỗi người có thể học Toán theo cách phù hợp với sở thích và năng lực cá nhân. chương trình môn Toán chú trọng 

tính ứng dụng, gắn kết với thực tiễn hay các môn học, hoạt động giáo dục khác. Điều này còn được thể hiện qua các 

hoạt động thực hành và trải nghiệm trong giáo dục toán học với nhiều hình thức trong đó có tổ chức trò chơi học 

toán. Với quan điểm này, CTGDPT 2018 môn Toán cấp tiểu học khuyến khích sử dụng các phương tiện nghe nhìn, 

phương tiện kĩ thuật hiện đại hỗ trợ quá trình dạy học (Bộ GD-ĐT, 2018), bao gồm các thiết bị, phương tiện ứng 

dụng công nghệ thông tin (CNTT) nói chung và ứng dụng công nghệ AR nói riêng.  

2.2.2. Mục tiêu của Chương trình giáo dục phổ thông 2018 môn Toán cấp tiểu học thể hiện mục tiêu về ứng dụng 
công nghệ  

Mục tiêu của CTGDPT môn Toán là giúp HS: “Hình thành và phát triển năng lực toán học bao gồm các thành 
tố cốt lõi sau: năng lực tư duy và lập luận toán học; năng lực mô hình hóa toán học; năng lực giải quyết vấn đề toán 

học; năng lực giao tiếp toán học; năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học toán” (Bộ GD-ĐT, 2018). Đối với 

năng lực sử dụng công cụ, phương tiện học Toán, mục tiêu của môn Toán cấp tiểu học là giúp HS: “sử dụng được 

các công cụ, phương tiện học toán đơn giản để thực hiện các nhiệm vụ học tập toán đơn giản”. Theo OECD (2019), 

công cụ, phương tiện học Toán bao gồm các công cụ vật chất như các dụng cụ đo đạc cũng như máy tính điện tử 
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cầm tay và các công cụ dựa vào máy vi tính. Điều này cho thấy, mục tiêu của CTGDPT 2018 môn Toán cấp tiểu học 

thể hiện mục tiêu về ứng dụng CNTT nói chung và công nghệ AR nói riêng để hỗ trợ HS trong quá trình học toán. 

2.2.3. Nội dung Chương trình giáo dục phổ thông 2018 môn Toán cấp tiểu học thể hiện có cơ hội ứng dụng công 
nghệ thực tế tăng cường và game hóa trong dạy học 

Nội dung của môn Toán cấp tiểu học theo CTGDPT 2018 bao gồm (Bộ GD-ĐT, 2018): Số và phép tính; Hình 

học và Đo lường; Thống kê và Xác suất. Với các nội dung này, có nhiều cơ hội để xây dựng các trò chơi ứng dụng 

công nghệ AR trong quá trình học tập để đạt được yêu cầu cần đạt đối với nội dung tương ứng ở trong chương trình, 

chẳng hạn có thể: thiết kế các trò chơi AR/game hóa để hỗ trợ HS học đếm, so sánh số, thực hiện phép cộng, trừ 

trong phạm vi 10 đối với lớp 1 (và mở rộng phạm vi như 100; 1000;… cũng như mở rộng so sánh, ước lượng, thực 

hiện phép tính đối với phân số, số thập phân); nhận biết và đếm số lượng các khối lập phương; nhận biết thời gian 

thông qua việc tìm các đồng hồ mang đúng giờ đã ghi; trò chơi với biểu đồ để đọc và nhận biết thông tin có trên biểu 

đồ;… 

2.2.4. Định hướng về phương pháp dạy học trong Chương trình giáo dục phổ thông 2018 môn Toán cấp tiểu học thể 

hiện quan điểm khuyến khích ứng dụng game và thực tế tăng cường 

Định hướng về phương pháp dạy học trong CTGDPT 2018 môn Toán nói chung và môn Toán cấp tiểu học nói 

riêng là phương pháp dạy học cần đáp ứng các yêu cầu cơ bản sau (Bộ GD-ĐT, 2018): - Phù hợp với tiến trình nhận 

thức của HS (đi từ cụ thể đến trừu tượng, từ dễ đến khó); không chỉ coi trọng tính logic của khoa học toán học mà 

cần chú ý cách tiếp cận dựa trên vốn kinh nghiệm và sự trải nghiệm của HS; - Quán triệt tinh thần “lấy người học 

làm trung tâm”, phát huy tính tích cực, tự giác, chú ý nhu cầu, năng lực nhận thức, cách thức học tập khác nhau của 

từng cá nhân HS; tổ chức quá trình dạy học theo hướng kiến tạo, trong đó HS được tham gia tìm tòi, phát hiện, suy 

luận giải quyết vấn đề; - Linh hoạt trong việc vận dụng các phương pháp, kĩ thuật dạy học tích cực; kết hợp nhuần 

nhuyễn, sáng tạo với việc vận dụng các phương pháp, kĩ thuật dạy học truyền thống; kết hợp các hoạt động dạy học 

trong lớp học với hoạt động thực hành trải nghiệm, vận dụng kiến thức toán học vào thực tiễn; - Sử dụng đủ và hiệu 

quả các phương tiện, thiết bị dạy học tối thiểu theo quy định đối với môn Toán; có thể sử dụng các đồ dùng dạy học 

tự làm phù hợp với nội dung học và các đối tượng HS; tăng cường sử dụng CNTT và các phương tiện, thiết bị dạy 

học hiện đại một cách phù hợp và hiệu quả.  

Những định hướng này thể hiện yêu cầu cần tăng cường các ứng dụng CNTT, thiết bị dạy học hiện đại (tức là 

bao gồm cả công nghệ AR) nhằm nâng cao chất lượng dạy và học, đáp ứng yêu cầu, mục tiêu của chương trình. 

2.3. Nghiên cứu về tác động của công nghệ thực tế tăng cường trong dạy học môn Toán 

2.3.1. Tác động tích cực của AR trong dạy học môn Toán 

Theo Gargrish và cộng sự (2020), nghiên cứu trong lĩnh vực giáo dục luôn tập trung vào những hoạt động cụ thể 

mà một GV cần phải thực hiện để tạo hứng thú, gây sự chú ý cho HS, để HS tự thực hiện nhiệm vụ, từ đó phát triển 

năng lực cá nhân, thích ứng với sự phát triển của xã hội hiện đại. Theo Felder và Brent (2005), HS học bằng cách 

nghe và nhìn, hình dung, tưởng tượng, đóng vai hoặc ghi nhớ nội dung đã học. Giống như cách học, cách dạy cũng 

khác nhau giữa các GV. Một số GV tập trung vào các ứng dụng, một số dạy học thông qua những khái niệm và sự 

hiểu biết của họ… Việc học trên lớp thường phụ thuộc vào cả hai yếu tố: phương pháp dạy học của GV và phương 

pháp học tập của HS. Nhất là các giờ học toán, có nhiều khái niệm trừu tượng, nhiều công thức khó nhớ đối với HS 

thì việc sử dụng AR trong giảng dạy Toán học là phương án phù hợp để hỗ trợ GV và HS trong các giờ học. Với tư 

duy theo hướng cần nhiều yếu tố trực quan, HS đầu cấp tiểu học khi được trải nghiệm bằng thao tác ảo như vậy sẽ 

tạo thêm động lực cho các em và giờ học sẽ đem lại hiệu quả cao (Bujak et al., 2013).  

Về việc nâng cao hứng thú và động lực học toán của HS, một số kết quả nghiên cứu cũng cho thấy mối tương 

quan thuận chiều. Nhiều nghiên cứu đã chỉ ra rằng HS rất hào hứng với các bài học toán khi có liên quan đến game 

và AR. Dữ liệu định lượng kết hợp với kết quả nghiên cứu định tính của Khan và cộng sự (2017) đã cho thấy rằng 

việc sử dụng công nghệ trong dạy toán làm tăng sự hứng thú của HS và nhận thức về khả năng giải quyết vấn đề của 

HS được nâng cao. Nghiên cứu của Hoffman và cộng sự (2021) phát hiện ra rằng những HS tham gia sử dụng AR 

có mức độ động lực học toán thấp hơn đã giảm đáng kể khả năng tự nhận thức về môn Toán, trong khi điều này 

không được quan sát thấy ở những HS có mức độ động lực cao hơn.  

Gargrish và cộng sự (2020) đã nghiên cứu phát triển AR ở dạng dựa trên thiết bị di động. Đối tượng toán học 

được ứng dụng AR ở đây là hình học. Mục tiêu của ứng dụng là giúp HS đạt được khả năng ghi nhớ lâu dài, mặc dù 

HS có cách học và khả năng ghi nhớ kiến thức khác nhau. Gargrish đã lựa chọn AR vì thấy rằng AR cung cấp cho 

HS có cảm giác đang ở trong môi trường thực tế mà vẫn có thể thêm hoặc xóa bớt một vài yếu tố cho phù hợp với 
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nội dung dạy học. Đối với người học, nhất là HS đầu cấp tiểu học, việc kết nối giữa các đối tượng trong không gian 

hai chiều (2D) với thế giới thực sẽ giúp các em dễ dàng hơn trong việc nhận biết, phân biệt và thực hiện các thao tác 

trên các hình (nhất là dạng hình khối 3D). Kết quả nghiên cứu chỉ ra rằng các ứng dụng AR khi được sử dụng trong 

giáo dục có khả năng nâng cao thành tích học tập của HS so với các phương pháp học tập truyền thống.  

Tổng quan một số nghiên cứu về ứng dụng công nghệ AR trong dạy học môn Toán cấp tiểu học cho thấy: 

- Thứ nhất, với HS, nhất là HS đầu cấp tiểu học, khi sử dụng các thiết bị công nghệ (ví dụ như máy tính) để học 

toán, các em phải có kĩ năng tối thiểu về máy tính (sử dụng bàn phím, di chuyển chuột…). Các kiến thức toán đơn 

giản như đếm, tính toán,… thì việc chưa thành thạo kĩ năng sử dụng máy tính sẽ làm giảm hiệu quả học tập của các 

em. Công nghệ AR có thể bỏ đi rào cản này vì sử dụng các tương tác tự nhiên, cho phép HS nhỏ tuổi tham gia vào 

giờ học tích cực hơn, tiếp cận dễ dàng với nội dung toán và đưa ra được các phương án giải quyết nhanh hơn mà 

không bị ràng buộc bởi các kĩ năng máy tính như đã nêu trên. Việc được học với các ứng dụng AR giúp HS ghi nhớ 

tốt hơn các kiến thức trong không gian mà các em quan sát được. Các nghiên cứu cũng chỉ ra rằng trẻ em dễ học 

hơn, dễ ghi nhớ kiến thức hơn khi được dạy thông qua các câu chuyện, trong đó có sử dụng các đồ dùng dạy học và 

học liệu sinh động. Các tác giả đã chứng minh được tiềm năng của công nghệ AR trong việc tạo ra các học liệu thay 

thế giúp HS có thể dùng thao tác ảo để tương tác trong môi trường học có AR. 

- Thứ hai, ở tiểu học, HS phải học các khái niệm toán học trừu tượng như số, các phép toán,… cũng như các kí 

hiệu dùng để biểu diễn các khái niệm đó. Trải nghiệm AR rất phù hợp để giúp HS cải thiện việc học các biểu tượng 

cùng mối quan hệ giữa chúng và có hiểu biết hơn về các hiện tượng không mang tính trực quan hoặc khó hình dung. 

- Thứ ba, lợi ích của việc ứng dụng AR là kết hợp làm việc trực tiếp với quyền truy cập vào nội dung học tập ảo, 

cho phép người học có quan điểm riêng và kiểm soát nội dung ảo, đồng thời duy trì liên hệ trực quan với bạn cùng 

nhóm. Hơn nữa, trải nghiệm AR còn tạo đòn bẩy cho nhận thức, bằng cách cho phép HS kết nối với nội dung giáo 

dục ảo theo cách đơn giản là hướng camera vào môi trường xung quanh các em, cho dù là bên trong hay bên ngoài 

lớp học. Sự tiếp cận dễ dàng này rất có lợi cho HS, nhất là HS nhỏ tuổi, từ đó động lực học tập của các em ngày càng 

được tăng lên. 

2.3.2. Hạn chế của công nghệ AR trong dạy học môn Toán 

Bên cạnh những mặt tích cực của việc ứng dụng game và công nghệ AR trong dạy học môn Toán ở tiểu học, một 

số kết quả nghiên cứu đã chỉ ra những hạn chế từ đánh giá của GV và HS về việc tích hợp công nghệ trong dạy học 

toán. Những hạn chế này bao gồm HS tập trung quá mức vào việc chơi game, khả năng nghiện các thiết bị và trò 

chơi điện tử cũng như thiếu kĩ năng tương tác và chuyển đổi trong một số trường hợp nhất định. Những hạn chế trong 

học tập dựa trên trò chơi được nêu bật trong nghiên cứu của Carr (2012), Kebritchi và cộng sự (2010), Kwon và cộng 

sự (2016). Những nghiên cứu này cung cấp hướng dẫn cho các nhà giáo dục và các nhà hoạch định chính sách trong 

việc ứng dụng hiệu quả công nghệ vào giáo dục.  

Nhiều nghiên cứu đã chỉ ra rằng, việc HS phối hợp tay, mắt và các kĩ năng vận động tinh trong quá trình học tập 

sẽ làm tăng tính hiệu quả tích cực cho giờ học, nhưng đôi khi HS nhỏ tuổi không thể thực hiện được một số việc 

trong giờ học có ứng dụng AR, ví dụ: các em không thể thực hiện được việc thay đổi vị trí của các đối tượng hoặc 

không đưa được đối tượng hoạt động theo dự kiến của các em,… Đây là điều mà các nhà thiết kế AR cần quan tâm 

với khả năng và hạn chế trong tương tác với công nghệ của HS ở lứa tuổi nhỏ như cấp tiểu học. 

Các yếu tố ảnh hưởng đến hiệu quả triển khai công nghệ AR trong dạy Toán cho HS tiểu học cũng được một số 

nhà nghiên cứu chỉ ra. Nghiên cứu được thực hiện bởi Hoffman và Nadelson (2010), Khan và cộng sự (2017) đã 

xem xét các yếu tố như giới tính, vị trí địa lí, tính sẵn có của thiết bị và trình độ CNTT để hiểu rõ các yếu tố ảnh 

hưởng của việc tích hợp công nghệ trong dạy học, kết quả phân tích cho thấy giới tính ảnh hưởng đáng kể đến khả 

năng tiếp cận công nghệ và thành tích học tập của HS. Các nghiên cứu này cũng cho kết quả phù hợp với một số 

nghiên cứu trước đó khi chỉ ra mức độ quan tâm, sự tham gia và hiểu biết tương tự về các bài học toán giữa cả hai 

giới thông qua việc sử dụng các ứng dụng AR. Kết quả nghiên cứu cũng cho thấy HS ở cả thành thị và nông thôn 

đều được hưởng lợi từ việc sử dụng game và AR trong giáo dục toán học, với hiệu quả cao hơn một chút đối với HS 

thành thị. Sự khác biệt này có thể là do khả năng tiếp cận công nghệ, thiết bị và trình độ CNTT ở khu vực nông thôn 

còn hạn chế, dẫn đến hiệu quả thấp hơn. 

2.4. Thực tiễn ứng dụng công nghệ thực tế tăng cường trong dạy học tại Việt Nam 

Tại Việt Nam, ứng dụng công nghệ AR trong dạy học nói chung và trong dạy học môn Toán nói riêng đã được 

triển khai ở một số trường phổ thông trong một vài năm trở lại đây. Năm học 2019-2020, nhóm Ứng dụng tiến bộ 

khoa học thuộc tổ Toán - Tin của Trường THPT Hoàng Mai, Nghệ An đã thực hiện đề tài nghiên cứu “Dạy học theo 
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định hướng STEM bằng công nghệ thực tế ảo tăng cường trong Toán học nhằm phát triển năng lực cho HS THPT 

đáp ứng CTGDPT mới” (Chu Viết Tấn, 2020). Kết quả của đề tài cho thấy, việc ứng dụng công nghệ AR trong 

dạy học Toán phát triển tư duy sáng tạo cũng như xây dựng tư tuy thuật toán cho HS THPT, phát huy được phương 

pháp dạy học tích hợp vừa chú trọng phát triển năng lực tự học, tự nghiên cứu của HS, từ đó các em sẽ chủ động 

tìm ra được cái hay cái đẹp riêng của mỗi bài học toán, giúp các em thấy được vai trò của Toán học trong ứng 

dụng thực tiễn.  

Năm 2021, Viện Khoa học Giáo dục Việt Nam đã tiến hành các nghiên cứu phương thức lựa chọn các chủ đề 

môn Toán có ứng dụng AR, từ đó xây dựng hệ thống bài học Toán tương tác ứng dụng AR theo CTGDPT 2018 ở 

Việt Nam. Lê Anh Vinh và cộng sự (2022) đã thiết kế, xây dựng hệ thống quản lí học tập (LMS) và ứng dụng (app) 

trò chơi học tập Toán - ARMathVN dành cho HS lớp 1, lớp 2, lớp 6, lớp 10. Đồng thời, đã tiến hành thử nghiệm sử 

dụng app và hệ thống LMS ở 06 trường (02 trường tiểu học, 02 trường THCS và 02 trường THPT) của tỉnh Hòa 

Bình và tập huấn cho 150 GV tại 03 tỉnh/thành phố: Đồng Tháp, Đắk Lắk và Hà Nội. Kết quả bước đầu cho thấy HS 

ở các lớp, đặc biệt là HS lớp 1, lớp 2 hứng thú và thích học môn Toán hơn khi sử dụng bài học AR. 

Như vậy có thể thấy, tại Việt Nam đã có một số đề tài, dự án triển khai ứng dụng công nghệ AR trong dạy học 

nói chung, dạy học môn Toán ở cấp tiểu học nói riêng. Tuy nhiên, các nghiên cứu lí luận và thực tiễn triển khai, đặc 

biệt là đánh giá hiệu quả của ứng dụng công nghệ AR trong dạy học nói chung và trong dạy học môn Toán cấp tiểu 

học tại Việt Nam còn chưa được thực hiện. 

2.5. Một số khuyến nghị 

Tổng quan nghiên cứu quốc tế cho thấy những tác động và hiệu quả nhất định của việc kết hợp game và AR trong 

dạy học môn Toán cho HS tiểu học. Các phát hiện chỉ ra rằng việc sử dụng game và AR có tác động tích cực đến 

hiệu suất, phát triển kĩ năng, sự tham gia và động lực học toán của HS. Ngoài ra, một số nghiên cứu đã xác định một 

số yếu tố ảnh hưởng đến hiệu quả của việc triển khai game và AR trong dạy học môn Toán, bao gồm các yếu tố địa 

lí, điều kiện cơ sở hạ tầng và trình độ công nghệ. Dựa trên việc tổng hợp và phân tích các kết quả nghiên cứu, cũng 

như căn cứ định hướng của CTGDPT 2018 môn Toán cấp tiểu học đối với việc ứng dụng công nghệ AR, chúng tôi 

đưa ra một số khuyến nghị để triển khai ứng dụng công nghệ AR trong dạy học môn Toán cấp tiểu học tại Việt Nam 

như sau: Thứ nhất, cần chú trọng đến việc triển khai hệ thống hạ tầng Internet tốc độ cao và các thiết bị điện tử hiệu 

năng cao, bởi hạ tầng Internet và các thiết bị điện tử là một trong những thành tố giúp tăng khả năng tiếp cận và triển 

khai hiệu quả ứng dụng công nghệ giáo dục nói chung và công nghệ AR nói riêng trong dạy học; Thứ hai, nâng cao 

trình độ công nghệ của GV và HS là điều cần thiết để khai thác triệt để tiềm năng ứng dụng công nghệ giáo dục. Các 

chương trình đào tạo GV cần tăng cường nâng cao năng lực công nghệ và khả năng thích ứng với phong cách học 

tập đa dạng và sở thích của HS. Ngoài ra, các hoạt động dựa trên game nên được thiết kế để đáp ứng sự khác biệt cá 

nhân của HS; Thứ ba, cần có những nghiên cứu sâu hơn về khả năng ứng dụng công nghệ giáo dục dựa trên trò chơi 

cho HS tiểu học nhằm phân tích đánh giá hiệu quả của công nghệ AR trong dạy học, qua đó đưa ra những đề xuất, 

giải pháp nhằm tăng cường khả năng tiếp cận và nâng cao hiệu quả giáo dục môn Toán cấp tiểu học. 

3. Kết luận 

Ứng dụng công nghệ AR trong dạy học môn Toán nói chung, môn Toán cấp tiểu học nói riêng là xu hướng 

chung mà nhiều nước phát triển trên thế giới đã, đang thực hiện và đạt được một số hiệu quả nhất định. Việc tích 

hợp ứng dụng các game nói chung và công nghệ AR nói riêng vào dạy học môn Toán giúp nâng cao hứng thú của 

HS, cải thiện kĩ năng và hiểu sâu hơn về các khái niệm; hỗ trợ GV trong việc đổi mới phương pháp, hình thức tổ 

chức dạy học môn Toán. Để việc triển khai ứng dụng công nghệ AR trong dạy học môn Toán cấp tiểu học đạt 

được hiệu quả, rất cần các nghiên cứu thực tiễn và đánh giá hiệu quả cũng như khả năng triển khai rộng rãi của 

công nghệ AR trong dạy học tại các trường tiểu học của Việt Nam. Bên cạnh đó, các nhà giáo dục cần thận trọng 

với những thách thức như phụ thuộc quá nhiều vào hạ tầng công nghệ. Bằng cách giải quyết những yếu tố này, 

GV có thể tận dụng lợi ích của game và công nghệ AR để tạo ra môi trường học tập hấp dẫn và hiệu quả nhằm 

nâng cao kĩ năng và kết quả học toán của HS. Đồng thời, việc bồi dưỡng, tập huấn cho đội ngũ GV về kĩ năng, 

phương pháp tổ chức dạy học có sử dụng công nghệ AR cũng là một vấn đề mà các nhà quản lí giáo dục cần quan 

tâm và xây dựng các kế hoạch triển khai một cách bài bản, khoa học, góp phần nâng cao chất lượng dạy và học 

nói chung, dạy và học môn Toán nói riêng. 
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