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BỒI DƯỠNG ỨNG DỤNG 

PHƯƠNG PHÁP STEAM
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I. KHÁI NIỆM STEAM

Giáo dục STEAM là một cách tiếp cận liên ngành trong quá trình

học, trong đó các khái niệm học thuật mang tính nguyên tắc được

lồng ghép với các bài học trong thế giới thực. Ở đó, các học sinh áp

dụng các kiến thức trong khoa học, công nghệ, kỹ thuật và toán vào

trong các bối cảnh cụ thể, giúp kết nối giữa trường học, cộng đồng,

nơi làm việc và các tổ chức toàn cầu, để từ đó phát triển các năng

lực trong lĩnh vực STEAM và có thể góp phần vào cạnh tranh trong

nền kinh tế mới.

KHÁI NIỆM 
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- Thuật ngữ STEAM là chữ viết tắt bằng Tiếng Anh của năm

chữ:

+ Science (Khoa học): Là hệ thống tri thức về các quy luật, hiện

tượng tự nhiên có được thông qua trải nghiệm (Hay nói cách khác là

Đặc điểm, tính chất, công dụng, quy trình hoạt động)

+ Technology (Công nghệ): Là việc sử dụng tất cả những công cụ,

thiết bị, phương tiện trong quá trình triển khai tạo thành sản phầm

KHÁI NIỆM 
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KHÁI NIỆM 

+ Engineering (Kỹ thuật): Là nói đến cách làm, là khả năng giải quyết vấn đề

thực tiễn cuộc sống bằng cách thiết kế hệ thống hay xây dựng quy trình thực hiện

(quy trình sản xuất). Sử dụng kỹ năng tạo hình để tạo ra sản phẩm (Dạy trẻ biết

cách làm và quy trình làm ra một vật (Hay nói cách khác là kỹ thuật sử dụng vật

liệu, công cụ để làm ra sản phẩm)

+ Art (Nghệ thuật): Là các hoạt động của trẻ như tô màu, vẽ, xé dán, trang trí,

sắp đặt, gấp, cắt, miết để làm cho sản phẩm có giá trị thẩm mỹ

+ Math (Toán): Là áp dụng các kỹ năng toán học như đếm, đo, hình dạng, kích

thước, không gian, quy luật sản xuất.. vào chế tạo sản xuất ra sản phẩm.
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ĐẶC TRƯNG CƠ BẢN CỦA GIÁO DỤC STEAM

+ Giáo dục STEAM giúp trẻ hình thành và phát triển năng lực giải

quyết vấn đề

+ Giáo dục STEAM giúp người học có được phong cách học tập

khám phá, sáng tạo

+ Giáo dục TEAM là các hoạt động mang tính thực hành và trải

nghiệm tạo ra sản phẩm

+ Giáo dục STEAM gắn liền với thực tiễn cuộc sống

+ Giáo dục STEAM hướng tới phát triển các kỹ năng của công dân trong

thế kỷ 21
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HOẠT ĐỘNG STEAM – DỰ ÁN STEAM 
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HOẠT ĐỘNG STEAM

I. QUY TRÌNH 5E (Là hoạt động nhận thức)

E1. Thu hút

* Mục đích: Giúp người học hào hứng khám phá về nội dung của

giờ học, khơi gợi sự tò mò, chú ý , tạo ra nhu cầu tim hiểu với nội dung

giờ học giúp người học kết nối (tạo ra mối liên hệ từ những điều đã biết,

khẳ năng có thể làm) với những kiến thức hoặc trải nghiệm trước

* Hoạt động gợi ý: GV có thể sử dụng linh hoạt một số hoạt động sau

để thu hút trẻ:

- Quan sát sự vật, hiện tượng trong môi trường xung quanh

- Xem Video

- Kể chuyện

- Sử dụng tình huống có vấn đề

- Thực hành
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HOẠT ĐỘNG STEAM

E2: Khám phá

* Mục đích: Tạo cho trẻ một môi trường trải nghiệm , trẻ chủ động làm việc

cùng nhau khám phá các ý tưởng thông qua các hoạt động trải nghiệm và các

cuộc điều tra thực tế với kế hoạch cụ thể dưới sự hướng dẫn, dịnh hướng của

giáo viên, trẻ tự tìm hiểu, làm sáng tỏ các kiến thức liên quan tới nội dung giờ

học.

* Hoạt động gợi ý:

- Thí nghiệm

- Quan sát

- Thử nghiệm

- Đọc sách

- Ghi chép lại bằng kí hiệu, mô hình, sơ đồ
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HOẠT ĐỘNG STEAM

E3: Giải thích

*Mục đích: Giúp trẻ tổng hợp kiến thức mới và đặt câu hỏi để làm rõ thêm về các

khái niệm và quy trình đang tìm hiểu. Giáo viên tạo điều kiện cho học sinh được

trình bày, miêu tả hoặc phân tích các trải nghiệm thu nhận được ở bước khảo sát.

GV cung cấp khái niệm và kỹ năng mới cho trẻ.

Hoạt động gợi ý:

Từng nhóm trẻ trình bày (bằng lời, bằng hình vẽ..)

Các nhóm trao đổi, thảo luận : đặt câu hỏi - phản biện giữa các nhóm

GV thảo luận với trẻ về những khái niệm/ thuật ngữ mới
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HOẠT ĐỘNG STEAM

E4: Củng cố - mở rộng

* Mục đích:Trẻ áp dụng những điều đã học vào việc tạo ra sản phẩm, phát

triển thêm kiến thức và kỹ năng mới

* Hoạt động gợi ý:

- Chế tạo 1 sản phẩm theo quy trình Thiết kế kĩ thuật (sản phẩm có thể là kiến

thức mới hoặc công nghệ mới)

- Đọc sách

- Xem băng hình

- Chế tạo sản phẩm nâng cao (sử dụng các chất liệu khác nhau, các yêu cầu

khác nhau)
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HOẠT ĐỘNG STEAM

E5: Đánh giá

* Mục đích: Đánh giá kiến thức và kỹ năng của trẻ bởi cả giáo viên và

học sinh dưới dạng bài kiểm tra hoặc dưới dạng câu hỏi nhanh

* Hoạt động gợi ý:

-Quan sát quá trình trẻ hoạt động (khi trẻ thảo luận, trình bày kết quả, chế tạo sản

phẩm..)

-Đánh giá theo "sổ ghi chép"của trẻ

-Đánh giá sản phẩm của trẻ

- Đánh giá sự sáng tạo của trẻ

-Trẻ tự đánh giá theo các tiêu chí



12

TÍCH HỢP STEAM THEO QUY TRÌNH  5 E VÀO KẾ HOẠCH GIÁO DỤC

•Mục tiêu giáo dục năm học

- Lựa chọn mục tiêu giáo dục chủ đề, thiết kế hoạt động

học Steam phù hợp
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1. Kế hoạch hoạt động nhánh chủ đề

- Đối với hoạt động Steam theo quy trình 5E tiến hành phần

khám phá trong 1 tiết

TÍCH HỢP STEAM THEO QUY TRÌNH  5 E VÀO KẾ HOẠCH GIÁO DỤC
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TÍCH HỢP STEAM THEO QUY TRÌNH  5 E VÀO KẾ HOẠCH GIÁO DỤC

- Đối với hoạt động Steam được tiến hành trong 2 tiết

+ Hoạt động học
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TÍCH HỢP STEAM THEO QUY TRÌNH  5 E VÀO KẾ HOẠCH GIÁO DỤC

+ Hoạt động ngoài trời
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CHU TRÌNH KỸ THUẬT EDP (Là hoạt động thẩm mỹ)

- Chu trình thiết kế kỹ thuật là một quá trình mà nhóm trẻ (nhóm kỹ sư nhí) tiến hành khi

giải quyết một vấn đề, nhiệm vụ nào đó trong quá trình học tập.

- Chu trình thiết kế kỹ thuật là cơ hội trẻ “làm việc nhóm” và “thiết kế” nên vai trò của giáo

viên là làm thế nào để khuyến khích trẻ làm việc cùng nhau, lắng nghe, tôn trọng ý tưởng của

các bạn khác, thống nhất chọn phương án thực hiện.

- Chu trình bao gồm các bước :

* Bước 1: Hỏi

- Nhận biết vấn đề, nhiệm vụ thực tiễn cần giải quyết là gì?

- Sản phẩm đạt được cần đảm bảo tiêu chí gì?
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CHU TRÌNH KỸ THUẬT EDP (Là hoạt động thẩm mỹ)

* Bước 2: Tưởng tượng

- Suy nghĩ, đề xuất các ý tưởng: các thành viên trong nhóm

suy nghĩ về nhiệm vụ, mục tiêu thiết kế

- Chọn phương án tối ưu cho sản phẩm cần thiết kế

- Hình dung trong đầu sản phẩm sẽ tạo ra

*Bước 3: Lên kế hoạch:

- Sơ đồ hóa ý tưởng: Thiết kế bản vẽ, sơ đồ cho sản phẩm sẽ

tạo ra (hình dạng, màu sắc, đặc điểm cấu tạo, công dụng)
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CHU TRÌNH KỸ THUẬT EDP (Là hoạt động thẩm mỹ)

* Bước 4: Thực hiện

- Chế tạo sản phẩm theo bản vẽ, sơ đồ

- Điều chỉnh thiết kế ban đầu để sản phẩm tốt hơn, phù hợp với

các tiêu chí và mục đích thiết kế

* Bước 5: Chia sẻ kết quả

- Trình bày sản phẩm của nhóm: tên gọi, mục đích, hiệu quả sử

dụng

- Chia sẻ cách làm: giai đoạn hoàn thành sản phẩm

- Chia sẻ về phương án cải tiến nếu được làm lại
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ỨNG DỤNG HOẠT ĐỘNG STEAM EDP VÀO KẾ HOẠCH GIÁO DỤC 

1. Mục tiêu giáo dục (Tương tự như hoạt động theo quy trình 5E)

2. Cách đưa vào kế hoạch chủ đề nhánh

- Bước 1, bước 2, bước 3 của chu trình thiết kế kỹ thuật EDP

(thực hiện từ buổi chiều hôm trước, trước khi thực hiện hoạt động )

+ Kế hoạch hoạt động chiều 
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ỨNG DỤNG HOẠT ĐỘNG STEAM EDP VÀO KẾ HOẠCH GIÁO DỤC 

- Bước 4: Chế tạo (Thực hiện hoạt động theo Chu trình thiết kế kỹ           

thuật EDP “Chế tạo ô tô” vào hoạt động học)    
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ỨNG DỤNG HOẠT ĐỘNG STEAM EDP VÀO KẾ HOẠCH GIÁO DỤC 

- Bước 5: Cải tiến (thực hiện vào chiều thứ 5 sau khi thực hiện chu trình thiết kế kỹ 

thuật EDP “ Chế tạo ô tô”)

+ Kế hoạch hoạt động chiều 

1. Kế hoạch hoạt động Steam (Có phụ lục kèm theo)
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DỰ ÁN STEAM (Mô hình dạy học 6E)

- Mô hình dạy học 6E là một phương pháp/hình thức dạy học trong đó giáo viên tổ chức

cho trẻ nghiên cứu sâu về một vấn đề/ một đề tài cụ thể có trong thực tiễn, kết hợp giữa

lý thuyết và thực hành được thực hiện và điều hành bởi chính trẻ nhỏ.

- Dự án có thể thực hiện trong thời gian ngắn, dài tùy thuộc vào nhu cầu mong muốn

của trẻ và điều kiện nghiên cứu (Thời gian tổ chức 1 dự án có thể là 1 tuần, 2 tuần hoặc

1 tháng)

1. Xác định dự án từ mục tiêu chương trình khung
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DỰ ÁN STEAM (Mô hình dạy học 6E)

- Gợi ý một số dự án theo kế hoạch năm học trẻ 4-5 tuổi



24

DỰ ÁN STEAM (Mô hình dạy học 6E)

2. Quy trình dạy học theo dự án Steam (Mô hình 6E)

* E1: Thu hút, gắn kết

* E2: khám phá

* E3: Giải thích

* E4: chế tạo

* E5: Củng cố, mở rộng

* E6: Đánh giá

3. Các giai đoạn thực hiện dự án

3.1. Xây dựng mạng nội dung của dự án

- Lựa chọn tối tượng của dự án để đưa ra mạng nội dung cho phù hợp
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DỰ ÁN STEAM (Mô hình dạy học 6E)
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DỰ ÁN STEAM (Mô hình dạy học 6E)

1.2. Xây dựng mạng hoạt động
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CÁC BƯỚC THỰC HIỆN DỰ ÁN STEAM

1. Bước 1: Mở dự án (E1)

1.1. Tạo tình huống có vấn đề đưa dự án đến cho trẻ (Có nhiều 

cách)

+ Tình huống thực tế

+ Câu truyện

+ Phương tiện trực quan

+ Câu đố 

=> Nảy sinh vấn đề cần giải quyết

VD: Tình huống thực tế: Sắp tới nhà trường tổ chức hoạt động trải 

nghiệm “Bé vui đón tết, các lớp sẽ tìm hiểu và tạo ra một số sản 

phẩm đặc sản của quê hương  => Lớp mình lựa chọn món đặc ăn gì? 

Cô hướng trẻ đến dự án “Làm xôi ngũ sắc” 



CÁC BƯỚC THỰC HIỆN DỰ ÁN STEAM
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1.2. Khảo sát kiến thức nền của trẻ

- Khảo sát kiến thức nền của trẻ bằng hệ thống câu hỏi

- Giáo viên ghi lại những ý kiến của trẻ

- Nhóm thành các điều trẻ đã biết và muốn biết

- Giáo viên có thể đặt thêm câu hỏi phản biện, gợi mở giúp trẻ đặt câu hỏi hướng đến

những điều trẻ cần biết (GV muốn trẻ biết) đặc biệt là câu hỏi điều tra với các mục

đích rõ rệt

VD: Làm thế nào để tạo thành xôi ngũ sắc, các con lấy nghuyên liệu gì để tạo ra màu

xôi

- Kỹ thuật sử dụng câu hỏi (Có 5 dạng câu hỏi 5W1H)

VD: Câu hỏi về xôi ngũ sắc

* 5W

- Dạng 1 (What)- (Cái gì): Đây là gì? Đã biết những gì về xôi ngũ sắc? Con muốn biết

gì về xôi ngũ sắc? Xôi ngũ sắc có những màu gì? Dùng nguyên liệu gì đẻ tạo ra xôi

ngũ sắc? 
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CÁC BƯỚC THỰC HIỆN DỰ ÁN STEAM

- Dạng 2: (Were)- (Ở đâu): Lấy màu ở đâu?

- Dạng 3: (Wy)- (Tại sao): Tại sao xôi lại có những màu này

- Dạng 4: (When)- (Khi nào): Xôi chín khi nào?

- Dạng 5: (Who) - (Ai): Ai có thể giúp chúng ta ?

* 1H

- (How)- Như thế nào: Làm như thế nào để lấy màu? Làm thể nào để gạo chín? Làm 

thế nào để xôi có màu sắc? ..

= > Lưu ý không nhất thiết phải dùng cả 6 câu hỏi trong quá trình khảo sát
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CÁC BƯỚC THỰC HIỆN DỰ ÁN STEAM

+ Thực hiện trong chiều thứ 6 tuần trước khi thực hiện dự án
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CÁC BƯỚC THỰC HIỆN DỰ ÁN STEAM

+ Tích hợp nội dung trong đón trả trẻ.



CÁC BƯỚC THỰC HIỆN DỰ ÁN STEAM

2. Bước 2: Triển khai dự án ( E2,E3,E4, E5)

+ Hoạt động học



CÁC BƯỚC THỰC HIỆN DỰ ÁN STEAM

+ Hoạt động ngoài trời



CÁC BƯỚC THỰC HIỆN DỰ ÁN STEAM

+ Hoạt động chiều 

+ Đóng dự án (Thực hiện E6)



SO SÁNH  QUY TRÌNH 5E, EDP VÀ 6E
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