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1. Đặt vấn đề 
Theo Lev Vygotsky[1] lý thuyết về sự phát triển 

nhận thức, tác giả cho rằng quá trình phát triển trí tuệ 
của trẻ chính là kết quả của việc chiếm lĩnh, lĩnh hội 
những tri thức, kinh nghiệm lịch sử xã hội của loài 
người trong các hoạt động với đồ vật, đồ chơi (ĐC). 
Thiết kế ĐC theo hướng tiếp cận STEAM tạo ra một 
môi trường thuận lợi cho trẻ KPKH. Các ĐC được 
thiết kế để khuyến khích trẻ tìm hiểu và khám phá 
về các khái niệm khoa học cơ bản. Qua đó, trẻ có 
nhiều cơ hội học hỏi và áp dụng kiến thức khoa học 
vào thực tế. Thay vì chỉ học qua sách vở và lý thuyết, 
trẻ được tham gia vào quá trình xây dựng, tạo ra và 
tương tác với các ĐC. Điều này giúp trẻ hứng thú và 
tạo động lực để khám phá và tìm hiểu về khoa học. Vì 
vậy, thiết kế ĐC theo hướng tiếp cận STEAM nhằm 
giúp trẻ mẫu giáo (MG) 5-6 tuổi khám phá khoa học 
(KPKH) là việc làm cấp thiết quan trọng và ý nghĩa. 
2. Nội dung nghiên cứu
2.1. Đồ chơi theo hướng tiếp cận STEAM giúp trẻ 
KPKH

Theo Từ điển tiếng Việt (2008), “ĐC là đồ dùng 
vào việc vui chơi, giải trí cho trẻ em” [2]. Dẫn theo 
tác giả Phan Đông Phương: ĐC là “trường học” đặc 
thù để giáo dục cảm xúc cho trẻ [3] T.A. Culikova 
- X. A. Cozlova (2002) cho rằng: “ĐC là những đồ 
vật được làm đặc biệt để chơi, hỗ trợ cho hoạt động 
vui chơi của trẻ em và người lớn”[4]. Từ những quan 
niệm trên, ĐC được hiểu là đồ vật để trẻ chơi nhằm 

thỏa mãn nhu cầu, sở thích của trẻ, đôi khi không cần 
có sự giúp đỡ hay hướng dẫn của người lớn. 

STEAM là thuật ngữ viết tắt của các từ (Khoa 
học- Science, Công nghệ - Technology, Kĩ thuật 
– Engineering, Nghệ thuật – Arts và Toán học – 
Mathematics) [5]. KPKH là quá trình tiếp nhận, 
chiếm lĩnh những tri thức được ẩn giấu bên trong lẫn 
bên ngoài của đối tượng, phát hiện ra tri thức mới 
trước đó có thể chưa biết đến bằng việc quan sát, so 
sánh, phân loại, thử nghiệm, dự đoán, suy luận, thảo 
luận, giải quyết vấn đề, đưa ra quyết định, kết luận 
nhằm thỏa mãn nhu cầu nhận thức, khám phá thế giới 
xung quanh.

Dựa vào các khái niệm trên, ĐC theo hướng tiếp 
cận STEAM giúp trẻ KPKH được hiểu là ĐC tích hợp 
được S-T-E-A-M (Khoa học- Science, Công nghệ - 
Technology, Kĩ thuật – Engineering, Nghệ thuật – 
Arts và Toán học – Mathematics), phương tiện, nội 
dung, phương pháp, hình thức tổ chức nhằm giúp trẻ 
phát hiện ra tri thức mới bằng việc quan sát, so sánh, 
phân loại, thử nghiệm, dự đoán, suy luận, thảo luận, 
giải quyết vấn đề, đưa ra quyết định, kết luận nhằm 
thỏa mãn nhu cầu nhận thức, khám phá thế giới xung 
quanh
2.2. Nguyên tắc thiết kế đồ chơi theo hướng tiếp cận 
STEAM giúp trẻ MG 5-6 tuổi KPKH

(1) Đảm bảo tính mục đích: thiết kế và sử dụng 
ĐC KPKH  cho trẻ MG 5 – 6 tuổi hướng tới mục 
đích làm phong phú, chính xác, khái quát hơn đã có 
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ở trẻ, giúp trẻ luyện tập, nhận biết, phân biệt, so sánh, 
khái quát tri thức KPKH ở trẻ. ĐC KPKH phải mang 
ý nghĩa giáo dục,  phải hướng tới một mục đích giáo 
dục nhất định. (2) Đảm bảo tính hấp dẫn: ĐC được sử 
dụng cần dựa trên nhu cầu cá nhân (nhu cầu, xúc cảm, 
tuy duy, sự hứng thú, hoạt động chơi). Việc thiết kế và 
sử dụng các ĐC KPKH cho trẻ 5 – 6 tuổi phải thực sự 
hấp dẫn với trẻ, lôi cuốn sự tập trung chú ý, hứng thú 
của trẻ, phải luôn gắn với đặc điểm cá nhân, với tính 
chất của hoạt động chơi để trẻ tự nguyện tham gia vào 
trò chơi, tích cực vận dụng vốn hiểu biết của mình để 
giải quyết nhiệm vụ nhận thức trong hoàn cảnh chơi 
sinh động, hấp dẫn, muốn chơi tiếp. (3) Đảm bảo tính 
hệ thống và tính phát triển: tính hệ thống là cơ sở để 
giúp trẻ lĩnh hội nội dung trò chơi một cách dễ 
dàng hơn, nó đòi hỏi phải sắp xếp các nội dung 
theo một trình tự nhất định phù hợp với quy 
luật phát triển của tự nhiên, xã hội cũng như 
quá trình nhận thức của con người. (4) Đảm 
bảo tính đơn giản, vệ sinh, an toàn và dễ sử 
dụng: ĐC phải được thiết kế từ các nguyên vật 
liệu sẵn có, dễ tìm ở địa phương, giá thành rẻ nhưng 
phải đảm bảo tính an toàn đối với sức khỏe và thân 
thể của trẻ. Các nguyên vật liệu để làm ĐC cần được 
làm sạch trước khi sử dụng. ĐC phải được sử dụng 
đơn giản, dễ dàng nhưng đảm bảo tính bền đẹp tránh 
những ĐC mang tính chất trưng bày. (5) Đảm bảo 
tính hệ thống, phát triển: Các ĐC cần được sử dụng 
một cách có hệ thống và phát triển từ dễ đến khó, từ 
đơn giản đến phức tạp, từ khái quát đến cụ thể.
2.3. Giới thiệu một số đồ chơi thiết kế theo hướng 
tiếp cận STEAM giúp trẻ MG 5-6 tuổi KPKH 
2.3.1. Mô hình tạo thành mây mưa 

a. Mục đích: Phát triển kỹ năng nhận thức, kỹ năng 
quan sát cho trẻ. Mô hình mây mưa giúp trẻ phát triển 
nhận thức về thế giới thiên nhiên. Dựa vào mô hình 
trẻ sử dụng đôi bàn tay khéo léo và sự hiểu biết để thí 
nghiệm được quá trình tạo thành mưa. Hình thành và 
củng cố các biểu tượng về sự vật hiện tượng tự nhiên.

+ S (science- khoa học): Trẻ biết quá trình tạo 
thành mưa 

+ T (technology- công nghệ): Trẻ xem video qua 
trình tạo thành  trên ti vi, Ipad…

+ E (enginering- chế tạo): Trẻ biết bỏ đá vào họp 
để để xảy ra hiện tượng ngưng tụ.

+ A (arts- nghệ thuật): sử dụng các nguyện vật liệu 
để trang trí thảm thực vật, sông nước, phối hợp màu 
sắc hài hòa. 

+ M (mathematic- toán học): Biết đo và đổ lượng 
nước vừa đủ vào bình đun hơn nước. 

b. Chuẩn bị: Bìa mô hình, tấm meca, xốp, keo, 
kéo, bút chì, màu, xốp bitit, vải nỉ, đá, máy xông hơi 
một số hình ảnh liên quan đến đối tượng trẻ khám 
phá.

c. Tiến hành thiết kế 
- Bước 1: Làm bề mặt: lấy thùng xốp khoét lỗ để 

bỏ máy xong hơi cắt các thảm cỏ, cây, sỏi, khoét lỗ để 
máy xong hơi bóc hơi lên được. 

- Bước 2: Làm vòm: Làm vòm bằng tấm mika sau 
đó uốn cong lại thành cái vòm để bóc hơi lên ngưng 
tụ tạo thành mưa, làm các màn chắn để đá không bị 
rơi, dán các đám mây, mưa vào để hình thành biểu 
tượng mưa. 

d. Cách chơi 

  Hình 2.1. Đồ chơi quá trình tạo thành mưa
- Bước 1: Đổ nước vào bình xông hơi sau đó cắm 

điện bỏ vào thùng dưới bề mặt 
- Bước 2: Bỏ đá lên hộp phía trên của vòm để tạo 

ra hiện tượng ngưng tụ. 
- Bước 3: Mở nắp ở bề mặt ra cho hơi nước từ máy 

xông hơi bốc lên, khi hơi nước bốc lên gặp không khí 
lạnh sẽ ngưng tụ tạo thành mưa. 
2.3.2. Mô hình Ngày và đêm; hiện tượng nhật thực, 
nguyệt thực

a. Mục đích: Phát triển kỹ năng nhận thức , kỹ 
năng quan sát  cho trẻ. Mô hình ngày và đêm. Mô 
hình ngày và đêm cho phát triển khả năng phân biệt 
thời gian và hiểu được khái niệm về thời gian. Nó 
cũng giúp trẻ rèn luyện kỹ năng quan sát và tập trung, 
cũng như giúp trẻ phát triển khả năng tự quản lý thời 
gian của mình. Ngoài ra, mô hình này còn giúp trẻ 
phát triển khả năng tư duy logic và sự hiểu biết về thế 
giới xung quanh. Dựa vào mô hình trẻ sử dụng đôi 
bàn tay khéo léo và sự hiểu biết để quay kim đồng 
hồ để tạo ra hiện tượng ngày và đêm. Hiểu tại sao lại 
có hiện tượng nguyệt thực, nhật thực. Hình thành và 
củng cố các biểu tượng về sự vật hiện tượng tự nhiên.

+ S (science- khoa học): Trẻ biết thế nào là ngày, 
thế nào đêm, Trẻ khám phá được tại sao lại có hiện 
tượng nhật thực, nguyệt thực  

+ T (technology- công nghệ): Trẻ biết sử dụng mô 
hình, tự bật công tắc cho mặt trăng 

+ E (enginering- chế tạo): Trẻ biết tự quay kim 
đồng hồ
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+ A (arts- nghệ thuật): Trẻ biết màu sắc của buổi 
tối là màu đen, ban ngày là màu vàng, trẻ trang trí 

+ M (mathematic- toán học): Trẻ biết xem đồng 
hồ

b. Chuẩn bị: Bìa mô hình, xốp, keo, kéo, bút chì, 
màu, xốp bitit, vải nỉ, motor, pin 

c. Tiến hành thiết kế 
Bước 1: Làm khung ngoài: Cắt bìa cứng để tạo 

thành 1 mô hình vuông và trang trí 1 bên là ngày và 
1 bên là đêm.

Bước 2: Làm trái đất: Tô màu trái đất,mặt trăng, 
vẽ đồng hồ và trang trí đồng hồ. 

Bước 3: Lắp đồng hồ: Lắp đồng hồ vào cho trái 
đất nằm phía dưới sao cho kim đồng hồ quay thì trái 
đất quay tạo ra ngày và đêm 

Bước 4: Gắn mặt trăng: Lắp mặt trăng vào motor 
để dưới trái đất tạo ra hiện tượng nhật thực và nguyệt 
thực

d. Cách chơi 

Hình 2.2. ĐC Ngày và Đêm 
- Bước 1: Cho trẻ gắn trái đất, mặt trăng vào mô 

hình 
- Bước 2: Cho trẻ chơi quay kim đồng hồ để biết 

trái đất đi 1 vòng là bao nhiêu giờ?
- Bước 3: Bật đèn mặt trời để trẻ quan sát ngày 

và đêm
- Bước 4: trẻ tự quay mặt trăng để biết vì sao lại có 

hiện tượng nhật thực, nguyệt thực 
2.3.3. Máy lọc nước mini

a. Mục đích: Phát triển kỹ năng quan sát, kỹ năng 
khám phá của trẻ, ĐC này nhằm phát triển sự khéo 
léo của đôi bàn tay và kỹ năng quan sát bằng mắt của 
trẻ. Trẻ không chỉ dùng tay để bỏ các đối tượng vào 
mà còn dùng kỹ năng quan sát của mình để phán đoán 
thấy sự biến đổi qua các lần thí nghiệm.

+ S (science- khoa học): Trẻ biết được các nguyên 
vật liệu để lọc nước từ nước bẩn sang nước trong,

+ T (technology- công nghệ): Trẻ lắp đúng các 
tầng lọc để lọc nước

+ E (enginering- chế tạo): Trẻ biết khi bỏ 2 tầng 
lọc thì  nước sẽ ra màu gì?, tương tự bỏ tiếp các tầng 
khác nước xảy ra hiện tượng gì? 

+ A (arts- nghệ thuật): Trẻ sắp xếp lớp đá một cách 
tỉ mỉ 

+ M (mathematic- toán học): Trẻ đếm được bao 
nhiêu tầng lọc nước, đổ lượng nước vừa đủ vào máy 
lọc.

b. Chuẩn bị: sỏi, cá, than, hộp, bông lọc, lưới 
c. Tiến hành thiết kế 
- Bước 1: Đục lỗ các hộp 
- Bước 2: Bỏ các màng lưới vào 
- Bước 3: Bỏ nguyên liệu vào từng hộp 
d. Trẻ tiến hành khám phá 

   
Hình 2.3. ĐC máy lọc nước mini 

Bước 1: Trẻ gọi tên các nguyên vật liệu sau đó bỏ 
các nguyên vật liệu vào hộp 

Bước 2: Cho trẻ lắp 2 tầng lọc nước lên và đổ 
nước vào quan sát hiện tượng 

Bước 3: Trẻ lần lượt bỏ tiếp các tầng lọc ròi quan 
sát hiện tượng gì 
2.3.4. Các hành tinh 

a. Mục đích: Phát triển kĩ năng quan sát, kỹ năng 
nhận thức, trẻ biết tên các hành tinh, trẻ biết tên nơi có 
sự sống của con người và các loài sinh vật. Gọi tên và 
phân biệt được các hành tinh trong hệ mặt trời 

+ S (science- khoa học): Trẻ biết gọi tên các hành 
tinh trong hệ mặt trời, biết vị trí của các hành tinh, 
khám phá các hành tinh quay quanh mặt trời và trái 
đất tự quay quanhh trục. 

+ T (technology- công nghệ): Trẻ tự quay trục 
hành tinh hoặc bật công tắt điện để cho các hành trình 
quay. 

+ E (enginering- chế tạo): Trẻ biết tự lắp các hành 
tinh vào đúng vị trí 

+ A (arts- nghệ thuật): trẻ biết phối hợp màu sắc 
hài hòa, biết màu sắc của các hành tinh trong hệ mặt 
trời 

+ M (mathematic- toán học): Trẻ đếm được có bao 
nhiêu hành tinh trong hệ mặt trời.

b. Chuẩn bị: Xốp tròn, màu, dây thép, đèn, motor, 
pin, bông 

c. Tiến hành thiết kế 
Bước 1: Làm các hành tinh: Cắt xốp thành 9 quả 

hành tinh tròn, tô màu ; Lấy xốp to làm đế 
Bước 2: Gắp các hành tinh vào que thép; cây trụ 

chính được gắn với motor quay 
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 d. Trẻ tiến hành khám phá

                                    
Hình 2.5. ĐC các hành tinh trong hệ mặt trời  
Bước 1: Cho trẻ gắn các hành tinh trong hệ mặt 

trời vào đúng vị trí 
Bước 2: Cho trẻ bật công tắc để các hành tinh 

quay xung quanh mặt trời
3. Kết luận

Thiết kế đồ chơi theo cách tiếp cận STEAM cho 
trẻ MG 5-6 tuổi tạo cơ hội để trẻ được khám phá, trải 
nghiệm với khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ thuật 
và toán. Qua đó, phát triển tư duy, cảm xúc và chuẩn 
bị cho trẻ những năng lực cần thiết để thích ứng và 
phát triển trong thế giới công nghệ hiện đại. Vì vậy 
ĐC nói chung và ĐC theo hướng tiếp cận STEAM 
trong KPKH nói riêng là thành phần quan trọng trong 
hoạt động vui chơi, hoạt động nhận thức của trẻ. ĐC 
theo hướng tiếp cận STEAM trong KPKH dành cho 
trẻ MN phải đáp ứng các yêu cầu về: mục đích giáo 
dục, yêu cầu về tiêu chuẩn kĩ thuật: yêu cầu về tâm 

lí, về vật lí, về kinh tế, về thẩm mĩ. Để thiết kế ĐC 
theo hướng tiếp cận STEAM giúp trẻ MG 5-6 tuổi 
KPKH một cách khoa học, hiệu quả, phù hợp với 
từng lứa tuổi, từng lớp học, địa phương… thì GV cần 
thực hiện theo quy trình thiết kế. Có vậy thì những 
sản phẩm ĐC được thiết kế sẽ đáp ứng được nhu cầu 
khám phá, học tập và trải nghiệm ở trẻ một cách đa 
năng, mở và linh hoạt.
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- Kênh phản hồi qua công cụ “Diễn đàn” trên hệ 
thống LMS phải thực sự có tính mở. Muốn vậy, GV 
phải xây dựng được các chủ đề trao đổi, thảo luận 
vừa gắn với nội dung video, vừa có tính gợi mở để 
người học tương tác tốt hơn.

- Việc rà soát, điều chỉnh phải được tiến hành 
thường xuyên và tập trung vào việc nâng cao chất 
lượng bài giảng video và các tương tác trong bài 
giảng này, nhưng quan trọng hơn vẫn là đáp ứng ngày 
càng tốt hơn mục tiêu và CĐR của học phần.
4. Kết luận

Xây dựng bài giảng video tương tác là một khâu 
rất quan trọng trong tổ chức DHTT tại Khoa Sư phạm, 
Trường ĐHCT. Trong bối cảnh hầu hết các khóa học 
trực tuyến tại Khoa Sư phạm vẫn chủ yếu tổ chức 
theo hình thức tương tác trực tiếp qua công cụ Zoom 
hoặc Google Meet thì việc nghiên cứu đề xuất quy 
trình xây dựng bài giảng video tương tác sẽ giúp cải 
thiện chất lượng và đảm bảo các khóa học này được 
tổ chức đúng bản chất của DHTT hơn. Trong quy 
trình xây dựng bài giảng video tương tác, khâu khó 
nhất là xây dựng được các video đảm bảo được chất 
lượng hình ảnh và âm thanh. Bước đầu, GV có thể 
chỉ cần chuyển các bài giảng được thiết kế trên MS. 

PowerPoint thành video có ghi âm bằng chính giọng 
của mình, khi đã quen việc có thể sử dụng phần mềm 
Window Movie Maker hoặc phần mềm chuyên dụng 
để chỉnh sửa video tốt hơn. Để đảm bảo hiệu quả khi 
sử dụng các bài giảng video tương tác trong DHTT 
thì các nội dung tương tác phải xây dựng đúng nội 
dung trọng tâm của bài giảng, đồng thời phải bám sát 
mục tiêu và CĐR của học phần.
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Xây dựng bài giảng video tương tác... (tiếp theo trang 7)




