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1. Mở đầu
Chương trình GDPT tổng thể áp dụng triển khai 

đại trà vào năm 2020 hướng tới hình thành và phát 
triển cho HS những năng lực chung chủ yếu.Thay 
vì DH các môn đơn lẻ như trước đây, Chương trình 
GDPT 2018 vẫn duy trì số lượng các môn như trước 
và sắp xếp các môn học theo hướng nội dung giáo 
dục mở nhằm tăng cường tính tích hợp để nâng cao 
khả năng vận dụng kiến thức của HS. Các môn học 
được xây dựng hướng tích hợp với 8 lĩnh vực giáo 
dục: Ngôn ngữ và văn học; Toán học; Đạo đức - 
Công dân; Thể chất; Nghệ thuật; KHXH; KHTN; 
Công nghệ - Tin học. 

STEAM là thuật ngữ viết tắt của các từ Science 
(Khoa học), Teachnology (Công nghệ), Engineering 
(Kĩ thuật), Arts (Nghệ thuật) và Mathematics (Toán). 
STEAM có sự giao thoa với các định hướng DH 
khác được các nhà giáo dục hiện đại quan tâm, DH 
STEAM là một hướng tiếp cận liên lĩnh vực, các khái 
niệm lý thuyết trong bài học được lồng ghép vào các 
tình huống của thế giới thực. STEAM không phải là 
một khái niệm hoàn toàn mới, ta có thể thấy được 
dấu vết của nó trong các PPDH như: DH theo dự án, 
DH giải quyết vấn đề, DH tìm tòi khám phá, DH dựa 
trên trải nghiệm. 

Từ đó cho thấy, giáo dục STEAM là một lựa 
chọn thích hợp với xu hướng giáo dục với cấp tiểu 
học tại Việt Nam hiện nay. Vì vậy, đề tài “DH chủ 
đề STEAM cho HS lớp 2 trong trường tiểu học tại 

Tp.Thủ Đức” đã được chúng tôi lựa chọn để làm đề 
tài nghiên cứu của mình. 
2. Nội dung nghiên cứu:
2.1 DH chủ đề STEAM

Cấp tiểu học là cấp học đầu tiên của hệ thống 
GDPT, PPDH tiểu học bắt đầu “dạy theo PP nhà 
trường” gồm nội dung, PP, hình thức tổ chức. Bắt 
đầu cách dạy theo tiếp cận sư phạm tương tác. GV 
tiểu học phải dạy toàn diện các môn học bắt buộc ở 
cấp học (Tiếng Việt, Toán, Đạo đức, TN&XH (lớp 
1, 2, 3), Khoa học, Lịch sử - Địa lí (lớp 4, 5), Nghệ 
thuật (Âm nhạc, Mĩ thuật, Thủ công), Thể dục, Hoạt 
động trải nghiệm.

Vậy DH chủ đề STEAM gắn liền với các môn 
Tiếng Việt, Toán, TN&XH, Nghệ thuật, Hoạt động 
trải nghiệm.  Chúng tôi đã nghiên cứu và lựa chọn 
những bài học có thể tổ chức DH theo STEAM dựa 
trên phân phối chương trình của bộ sách Chân trời 
sáng tạo lớp 2. 
2.2 Chủ đề DH STEAM

Cách thức tổ chức DH chủ đề STEAM trong 
trường tiểu học phải hướng tới việc tổ chức các hoạt 
động theo đúng quy trình của CTGDPT 2018 nhằm 
giúp HS phát triển toàn diện phẩm chất và năng lực 
cơ bản, phát huy khả năng sáng tạo của mỗi HS. Các 
chủ đề DH STEAM được xác định thông qua phân 
phối chương trình của các môn học trong sách lớp 2 
và nội dung các bài học, đồng thời phù hợp với tâm 
sinh lý của HS và yêu cầu cần đạt của chương trình. 

Dạy học chủ đề STEAM cho học sinh lớp 2 trong trường 
tiểu học tại thành phố Thủ Đức, thành phố Hồ Chí Minh
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Dưới đây là một số chủ đề và tên bài học mà người 
nghiên cứu đã tham khảo và lựa chọn theo nội dung 
của Chương trình GDPT 2018 ở lớp 2:

Bảng 2.1: Chủ đề DH STEAM theo Chương trình 
GDPT 2018

2.3. Phương pháp DH chủ đề STEAM
2.3.1. Phương pháp DH qua truy vấn 
Học tập theo truy vấn (IBL) là một PP lấy HS làm 
trung tâm. Thay vì tự động trình bày cho HS thông 
tin họ định học, quy trình này yêu cầu HS tiến hành 

điều tra để đưa ra kết luận 
được cung cấp bởi những số 
liệu, thí nghiệm hoặc kiến 
thức. Đó là một PP tập trung 
vào phát triển kỹ năng xử lý 
thông tin. Học tập theo truy 
vấn giúp HS phân tích thông 
tin một cách hợp lý, một kỹ 
năng quan trọng trong bất kỳ 
lĩnh vực STEAM nào.

Các quy trình học tập cụ 
thể mà mọi người tham gia 
trong quá trình học tập theo 
truy vấn (IBL) bao gồm: 

- Tự đặt vấn đề.
- Tìm kiếm thông tin để trả 

lời các câu hỏi.
- Xử lý thông tin thu thập 

được.
- Kết nối thông tin với 

kiến ​​thức thu được từ quá 
trình điều tra.

- Thảo luận và tổng hợp lại 
kiến thức.
2.3.2. Phương pháp DH theo 
dự án

DH theo dự án là một 
hình thức DH, trong đó HS 
dưới sự điều khiển và giúp đỡ 
của GV tự lực giải quyết một 
nhiệm vụ học tập mang tính 
phức hợp không chỉ về mặt 
lý thuyết mà đặc biệt về mặt 
thực hành, thông qua đó tạo 
ra các sản phẩm thực hành có 
thể giới thiệu, công bố được. 

Học tập qua dự án hướng 
tới mục tiêu lâu dài, lấy người 
học làm trung tâm, liên nội 
dung và tích hợp các vấn đề 
thực hành thực tế. Bằng việc 
giáo viên lùi lại, đảm nhận vai 
trò dẫn dắt và trao quyền cho 
HS làm chủ quá trình học tập, 

TT Chủ đề Tên bài Mục tiêu

1

Môi 
trường 
xanh – 
Cuộc 
sống 
xanh

Bảo vệ môi 
trường

- Tìm hiểu các vật liệu có thể tái chế để làm thành các sản 
phẩm dùng trong nhà.
- Tự chuẩn bị được vật liệu và thực hiện được các sản 
phẩm tái chế.
- Sản phẩm có tính thẩm mỹ, tính sáng tạo cao. 
- Sản phẩm được đo, cắt, trang trí phối màu hài hòa.

Chậu cây tự 
tưới

- Tìm hiểu các vật liệu có thể tái chế có thể dùng làm 
chậu cây.
- Thực hiện được các sản phẩm tái chế.
- Sản phẩm có tính thẩm mỹ, tính sáng tạo cao.

2 Truyền 
thống 
quê em

Thiết kế thiệp 
hoa nổi trong 
nước

- Tìm hiểu tính chất cúa giấy.
- Tìm hiểu các vật liệu chống thấm nước, giúp thiệp giấy 
có thể nổi trên nước.
- Vẽ, tô màu, cắt thiệp giấy cẩn thận, màu sắc hài hòa.

Thiết kế lồng 
đèn Trung 
Thu cầm tay

- Tìm hiểu về cấu tạo của chiếc lồng đèn.
- Tìm hiểu và chuẩn bị được các vật liệu có thể dùng để 
làm lồng đèn.
- Hiểu ý nghĩa truyền thống của ngày Tết Trung Thu

Thiết kế bao 
lì xì Tết

- Tìm hiểu cấu tạo của bao lì xì.
- Tìm hiểu và tự chuẩn bị được vật liệu làm sản phẩm.
- Đo, vẽ, cắt dán bao lì xì đẹp, màu sắc nổi bật
- Hiểu thêm về ý nghĩa truyền thống ngày Tết.

3

Những 
người 
sống 
quanh 
em

Nghề nghiệp 
của người 
thân

- Tìm hiểu về các nghề xung quanh.
- Tìm hiểu về nơi làm việc và công cụ của người lao 
động.
- Biết sử dụng các công cụ đúng cách, an toàn.
- Biết tạo hình các dụng cụ lao động đúng tỉ lệ.

Chiếc điện 
thoại đơn 
giản

- Tìm hiểu về nguyên lý hoạt động của điện thoại.
- Tìm hiểu về các vật liệu có thể dùng để thiết kế chiếc 
điện thoại đơn giản.
- Biết đo, cắt, trang trí sản phẩm cho phù hợp.

Kính xem 
phim 3D 
Hologam

- Biết được đặc điểm, cấu tạo của lăng kính 3D Hologram, 
nguyên lý hoạt động của lăng kính nhờ vào sự phản xạ 
ánh sáng lên các bề mặt của lăng kính. Biết sử dụng vật 
liệu tái chế, chất liệu nhẹ, bền, dễ kết nối. 
- Sử dụng được máy tính bảng, xem ảnh và video hướng 
dẫn thực hiện lăng kính.
- Sử dụng nguyên vật liệu để cắt, dán và ghép nối các 
cạnh sao cho lăng kính có thể đứng được.
- Tính toán và đo được kích thước, sử dụng được kiến 
thức về hình học - hình tứ giác. 

4

Những 
con vật 
dưới 
đại 
dương

Đại dương 
trong mắt em

- Hiểu và gọi tên được các loài vật sống dưới đại dương.
- Có thể sử dụng các vật liệu tái chế để tạo hình các loài 
vật có trong đại dương.

Làm đồ chơi: 
Chú sứa biển 
tinh nghịch

- Tìm hiểu về cách thiết kế chú sứa biển trong chai.
- Tìm hiểu các vật liệu có thể tái chế để làm thành chú 
sứa biển.
- Tự chuẩn bị được vật liệu và thực hiện được sản phẩm.
- Sản phẩm được đo, cắt, trang trí phối màu hài hòa.
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HS hình thành tinh thần trách nhiệm đối với việc học, 
từ đó tạo dựng môi trường học tập chủ động hơn.
2.3.3. Mô hình 5E/7E trong giáo dục STEAM

Ở các lớp Khoa học nói riêng và các lớp Giáo 
dục STEAM nói chung ở nhiều quốc gia, trong đó có 
Mỹ, mô hình DH 5E được áp dụng rộng rãi và phổ 
biến. Mô hình DH 5E dựa trên thuyết kiến tạo, theo 
đó HS sẽ khám phá, xây dựng các kiến thức mới dựa 
trên các kiến thức cũ hay những trải nghiệm, kinh 
nghiệm đã được tìm hiểu trước đó. Ngoài ra, theo 
mô hình dạy 5E này, HS từng bước khám phá kiến 
thức mới dựa trên các kiến thức đã biết trước đó, có 
thể cá nhân hóa quá trình học của mình, tạo được sự 
gắn kết với quá trình học hơn. Gần đây, mô hình 5E 
còn được mở rộng thành 6E (thêm yếu tố công nghệ 
- Engineering) và 7E (thêm yếu tố Khơi gợi - Elicit, 
và Mở rộng Extend) tùy theo đặc thù của từng buổi 
học. Mặc dù vậy, mô hình cốt lõi 5E vẫn được vận 
dụng phổ biến nhất.
2.4. Tổ chức hoạt động DH

Trong các hoạt động DH ở tiểu học có rất nhiều 
PPDH tích cực phát triển năng lực của HS kết hợp 
với nhiều hình thức tổ chức DH khác nhau nhằm 
kích thích sự tò mò, ham học hỏi, tạo hứng thú cho 
HS tiểu học tham gia tích cực vào trong các hoạt 
động học.

Theo Chương trình GDPT 2018 nhằm phát triển 
năng lực cho HS tiểu học cần vận dụng các PP gợi 
mở, đặt vấn đề, xây dựng các tình huống học tập 
trong môi trường giả định/ thật để HS chủ động tham 
gia tìm tòi, học hỏi, giải quyết vấn đề được đặt ra, lấy 
HS làm trung tâm và giáo viên đóng vai trò là người 
hướng dẫn, gợi mở cho các em tìm đến kiến thức 
thay vì truyền đạt kiến thức theo cách truyền thống. 

Do đó, trong bài này chúng tôi đã lựa chọn quy 
trình DH chủ đề STEAM cho HS lớp 2 gồm các hoạt 
động như sau:

Hoạt động 1: Khám phá - GV đặt vấn đề kích 
thích sự tò mò, hứng thú khám phá kiến thức của HS 
thông qua các hình ảnh trực quan.

Hoạt động 2: Kiến tạo kiến thức - kĩ năng - GV 
đặt câu hỏi, giao nhiệm vụ cho HS tự nghiên cứu, tìm 
hiểu, phát hiện vấn đề cần giải quyết.

Hoạt động 3: Kết nối đề xuất ý tưởng - HS 
tham gia thảo luận trình bày ý kiến cá nhân, cùng 
thống nhất ý kiến, lựa chọn biện pháp khả thi, giải 
pháp tốt nhất.

Hoạt động 4: Thiết kế thi công ý tưởng - HS 

tiến hành thực hiện giải pháp đã đề ra, lên kế hoạch 
thực hiện, phân việc các bạn trong nhóm cùng thực 
hiện.

Hoạt động 5: Phân tích - Đánh giá - HS các 
nhóm thực hiện trưng bày sản phẩm và chia sẻ cách 
thực hiện của nhóm. GV cho HS tham gia đánh giá 
sản phẩm của nhóm bạn và tự đánh giá quá trình học 
tập của bản thân thông qua phiếu đánh giá. GV là 
người nhận xét sau cùng sản phẩm và quá trình hoạt 
động của các nhóm.

Hoạt động 6: Vận dụng - phát triển - HS vận 
dụng kiến thức vừa tìm hiểu được để trả lời các câu 
hỏi gợi mở của GV, củng cố, phát triển kiến thức 
mới.
3. Kết luận

STEAM là một con đường giúp người học hình 
thành và phát triển được năng lực giải quyết vấn đề 
và sáng tạo, năng lực tự chủ, năng lực giao tiếp và 
hợp tác. Từ đó, đào tạo ra một thế hệ trẻ năng động 
và sáng tạo, giải quyết hiệu quả các vấn đề thực tế, 
thích ứng với cuộc sống thường xuyên thay đổi của 
thời đại mới.

DH STEAM không phải là vấn đề hoàn toàn mới 
nhưng là một bước phát triển mới của lí luận và thực 
tiễn DH trên thế giới, hướng tới đào tạo ra con người 
có những kĩ năng của thế kỉ. Với những mục tiêu và 
định hướng DH tương đồng với mục tiêu phát triển 
của CTGDPT mới 2018.
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