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1. Đặt vấn đề
Giáo dục (GD) STEAM là một trong những xu 

hướng tiếp cận GD tiên tiến, cách tiếp cận này đã 
và đang nhận được sự quan tâm, đồng tình của các 
nhà GD, GD steam được áp dụng rộng rãi trong thực 
hiện chương trình GDMN của nhiều quốc gia trên 
thế giới.  GD STEAM được xem là phù hợp với yêu 
cầu đổi mới phương pháp GDMN, tạo điều kiện cho 
trẻ mầm non được trải nghiệm, tìm tòi, khám phá 
môi trường xung quanh dưới nhiều hình thức đa dạng 
( dự án, lồng ghép, tích hợp), đáp ứng nhu cầu, hứng 
thú của trẻ theo phương châm “ học mà chơi, chơi mà 
học”. Chú trọng đến việc lấy trẻ em làm trung tâm, 
trẻ học dựa trên thực hành, trải nghiệm thực tiễn, 
phát triển tư duy đa chiều, trí tưởng tượng sáng tạo, 
kỹ năng giải quyết vấn đề. Mỗi hoạt động GD steam 
sẽ là một chủ đề, tình huống thực tế đòi hỏi trẻ phải 
vận dụng kiến thức đã có để giải quyết vấn đề một 
cách hữu ích. Qua đó hình thành và phát triển ở trẻ 
các phẩm chất và năng lực cần thiết, mạnh dạn, tự 
tin, đồng thời phát triển các kỹ năng:  quan sát, phát 
hiện vấn đề, giao tiếp, hợp tác, làm việc nhóm…đáp 
ứng những yêu cầu về đổi mới GDMN theo hướng 
tiếp cận năng lực người học. 
2. Nội dung nghiên cứu
2.1.Phương pháp nghiên cứu

Bài viết sử dụng phương pháp nghiên cứu lý luận: 
tổng quan tài liệu, ; tổng hợp, phân tích, hệ thống hóa 
các kết quả nghiên cứu; rút ra những bài học sư phạm 
từ kinh nghiệm của các nước trên thế giới và Việt 
Nam về việc ứng dụng GD steam trong thực hiện 

Chương trình GDMN quốc gia theo tiếp cận năng 
lực người học.
2.2.Kết quả nghiên cứu
2.2.1. Cơ sở khoa học của GD steam trong thực hiện 
chương trình GDMN 
2.2.1.1. Khái niệm GD STEAM

GD STEAM là quá trình GD có sự tích hợp kiến 
thức, kĩ năng của hai hay nhiều lĩnh vực khoa học, 
công nghệ, kĩ thuật, toán học, nghệ thuật một cách 
hài hoà theo một dự án/chủ đề chung gắn với thực 
tiễn, phù hợp với nhận thức, nhu cầu, hứng thú của 
người học và hướng đến phát triển những năng lực 
cần thiết cho cuộc sống thực của người học [2].

Trong bài viết này chúng tôi hiểu “GD steam là 
mô hình GD dựa trên cách tiếp cận tích hợp, thông 
qua quá trình tổ chức, hướng dẫn của giáo viên, trẻ 
em áp dụng các kiến thức khoa học, công nghệ, kỹ 
thuật, nghệ thuật và toán học để giải quyết các vấn 
đề trong thực tiễn”.

-Các thành tố của GD steam cho trẻ mầm non
Khoa học: Một trong những đặc trưng của việc 

khám phá khoa học chính là tổ chức cho trẻ các thí 
nghiệm khoa học, từ đó rút ra các kết luận về đặc 
điểm, tính chất, bản chất của sự vật, hiện tượng xung 
quanh trẻ. 

Các hoạt động khám phá khoa học:
Quan sát mô tả thời thiết
Quan sát các sinh vật sống
Tạo ra sự thay đổi về hoá học và vật lý
Tìm hiểu, khám phá về đặc điểm, chức năng của 

các bộ phận trên cơ thế

Ứng dụng mô hình gíao dục STEAM trong thực hiện
Chương trình Giáo dục Mầm non
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Công nghệ: là các công nghệ tiên tiến với phương 
thức hiện đại như robot, máy tính, ipad…để hỗ trợ 
hoạt động như công nghệ thông tin truyền thông, 
công nghệ hình ảnh. Trong GD STEAM, trẻ mầm 
non sử dụng các sản phẩm, thiết bị công nghệ trong 
quá trình khám phá khoa học, chế tạo sản phẩm, sáng 
tạo nghệ thuật vầ xuyên suốt quá trình tổ chức hoạt 
động dự án nhằm thu thập thông tin, giải quyết vấn 
đề và trình bày kết quả. 

Các hoạt động làm quen với công nghệ
Sử dụng các công cụ để tìm kiếm, khám phá: 

internet, máy tính, điện thoại thông minh, ipad…, 
các ứng dụng công nghệ thông tin

Sử dụng các ứng dụng sách truyện, tranh truyện 
điện tử, tranh ảnh, trò chơi tương tác…

Sử dụng các thiết bị công nghệ đơn giản phù hợp 
theo ý thích của trẻ.

Kỹ thuật: Thông qua quy trình kỹ thuật, trẻ không 
chỉ cho thấy sự lĩnh   hội tri thức khoa học mà còn 
vận dụng chúng để tạo ra sản phẩm. Có thể hiểu đó 
là cách làm, cách giải quyết vấn đề, chế tạo sản phẩm 
hoặc sử dụng các loại vật liệu tạo ra sản phẩm phù 
hợp.

Nghệ thuật: Nghệ thuật trong một dự án steam là 
việc trang trí, trình bày sản phẩm theo cách riêng của 
mình, đồng thời thiết kế sản phẩm có sử dụng các 
hình khối, đường nét, kiểu mẫu đa dạng, phong phú. 
Trong hoạt động steam nghệ thuật chính là các yếu  
tố: cách sử dụng các hình hình học, các định dạng, 
cách sử dụng màu sắc, sự tương phản trong không 
gian, nghệ thuật sắp đặt…

Toán học: Trong GD STEAM, toán học là công 
cụ hỗ trợ trẻ khám phá đối tượng, tiến hành thí 
nghiệm, giúp cho quá trình vẽ thiết kế, chế tạo, hoàn 
thiện sản phẩm chính xác, cân đối, kiểm tra kết quả 
và quản lý thời gian qua các con số, các thao tác đếm. 
đo lường về độ dài, thể tích, dung tích, thời gian…
sắp xếp, phân loại, phân biệt lớn hơn, nhỏ hơn, thêm 
bớt để định lượng cho bằng nhau, phân tích dữ liệu 
và sử dụng các hình hình học để lắp ghép, xếp hình.

Các hoạt động tính toán.
Trong thực hiện chương trình GDMN thì hai hoạt 

động GD chiếm ưu thế trong ứng dụng GD STEAM 
đó là:  hoạt động khám phá khoa học, lấy GD khoa 
học là trọng tâm và linh hoạt lồng ghép quy trình 
thiết kế kĩ thuật, sử dụng công nghệ, toán học, nghệ 
thuật cho phù hợp với mục tiêu, nội dung, phương 
pháp GD cũng như nhận thức hứng thú của trẻ ở từng 
độ tuổi và hoạt động tạo hình, lấy GD kĩ thuật (thiết 
kế, chế tạo) làm cốt lõi và lồng ghép linh hoạt yếu tố 
khoa học, toán học, công nghệ, nghệ thuật để bổ trợ 

cho phù hợp, đạt được mục tiêu GD đặt ra một cách 
hiệu quả.

-Đặc trưng của hoạt động GD steam cho trẻ mầm 
non:Tính tích hợp;Tính thực tiễn; Tính trải nghiệm – 
thực hành:Tính tích cực 

Ứng dụng GD STEAM vào thực hiện chương 
trình GDMN

Hình thức ứng dụng GD steam vào thực hiện 
chương trình GDMN

Chương trình GDMN là chương trình khung quốc 
gia, căn cứ vào Chương trình GDMN do Bộ GD và 
Đào tạo ban hành, các sở GD và đào tạo, phòng GD 
và đào tạo hướng dẫn các cơ sở GDMN xây dựng kế 
hoạch năm học, tổ chức thực hiện; phát triển chương 
trình GDMN.

Ngoài những nội dung quy định trong Chương 
trình GD mẫu giáo, các cơ sở GDMN có thể lựa 
chọn, bổ sung một số nội dung GD khác phù hợp 
với mục tiêu của Chương trình GDMN, bảo đảm tính 
khoa học, thiết thực, hiệu quả, phù hợp với văn hóa, 
điều kiện của địa phương, của cơ sở GDMN, khả 
năng và nhu cầu của trẻ, theo quy định của pháp luật 
để phát triển chương trình GD nhà trường nhằm nâng 
cao chất lượng nuôi dưỡng, chăm sóc, GD trẻ 

 Gợi ý một số hình thức GD STEAM vào thực hiện 
chương trình GDMN

a) Tích hợp hoạt động STEAM theo khung 
CTGDMN: Tương thích tất cả các yếu tố STEAM 
trong hoạt động. Đối chiếu và tích hợp hoạt động 
STEAM theo CTGDMN. GV rà soát các nội dung 
trong CTGDMN ->  phân loại các bài học/hoạt động 
có nội dung phù hợp với chủ đề/nội dung học, chơi 
để tích hợp STEAM trong các hoạt động GD cho trẻ. 
Lên kế hoạch hoạt động STEAM tích hợp với các 
hoạt động theo kế hoạch tuần, tháng theo CTGDMN 

Lựa chọn một số dự án hoạt động STEAM tích 
hợp vào theo tuần, tháng gắn với chủ đề

b) Hình thức hoạt động riêng diễn ra tại câu lạc bộ 
khoa học/CLB STEAM 

- Thời gian: 30-45 phút tuỳ theo độ tuổi
- Nội dung:  Thiết kế dưới dạng chủ đề; Thiết kế 

dưới dạng thí nghiệm; Thiết kế dưới dạng dự án
Tích hợp trong các HĐGD, môi trường GD theo 

CTGDMN
c.1. Tích hợp trong hoạt động chơi/ hoạt động 

góc 
Lồng ghép nội dung GD STEAM trong các hình 

thức và thời điểm chơi:
Chơi trong góc/khu vực chơi/ hiên chơi
Chơi ở ngoài trời, ngoài sân 
 Chơi trong thời gian đón, trả trẻ…
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Ví dụ: Trang trí góc khám phá KH: 
Góc khám phá thường được đặt ở góc lớp/ ngoài 

hành lang, nơi mà trẻ sẽ được thực hành các thí 
nghiệm nhỏ với các đồ vật quen thuộc như: màu 
nước, nước, cát sỏi, vỏ hạt, các mảnh gỗ nhỏ…Với 
những đồ dùng này trẻ có thể thoải mái vui chơi sáng 
tạo theo ý thích của mình: Với những mảnh gỗ nhỏ 
trẻ có thể ghép thành những hình mà trẻ yêu thích; 
với nước, sỏi và xốp thì trẻ có thể làm thí nghiệm vật 
chìm, nổi.... 

Trang trí góc nghệ thuật
Trang trí góc toán học 
 Góc xây dựng
Góc này được thiết kế một bảng gỗ vừa tầm tay 

trẻ treo các dụng cụ thực lên  để trẻ dễ dàng nhận 
biết và lấy cất khi thực hiện nhiệm vụ theo từng hoạt 
động học: Tua vít, cờ lê, mỏ lết, búa, đinh, kéo răng 
cưa, kéo to, kéo nhỏ…

c.2. Tích hợp GD steam trong hoạt động học 
* Tích hợp trong hoạt động khám phá khoa học
Trong HĐ khám phá khoa học, cho trẻ tìm hiểu, 

khám phá về chất liệu, tính chất của một số nguyên 
liệu như giấy, nilong; về sự hòa tan của nguyên liệu 
quen thuộc với trẻ (đường, muối, nước hoa quả, màu 
nước…); Nguyên tắc thẩm thấu, hội tụ, hiện tượng 
vật lý (VD: nước ngấm qua giấy; ánh sáng tụ vào 1 
điểm, nước đổ mồ hôi, nước đóng băng, sự truyền 
âm thanh qua các môi trường khác nhau…); nguyên 
tắc hoạt động của máy hút bụi, máy sấy tóc, bàn là…

* Tích hợp trong hoạt động Làm quen với Toán
Trẻ chơi trò chơi thăng bằng trong giờ Toán -> từ 

đó học một số kiến thức toán học (nặng-nhẹ) về so 
sánh bên nào nặng hơn, bên nào nhẹ hơn -> học về 
thêm bớt để tạo ra sự cân bằng hoặc không cân bằng.
Trẻ vận dụng được các hình khối, nguyên lý nặng 
nhẹ, nguyên tắc trong thăng bằng… trong trò chơi để 
làm được cây cầu giấy hoặc vận dụng chúng trong 
cách xếp tòa nhà cao tầng sao cho không bị đổ.Trẻ sử 
dụng bàn tay khéo léo và khả năng uốn dẻo của đồng/
kẽm để uốn các sợi dây kẽm xù thành các hình học: 
hình tròn, hình vuông, hình tam giác => vừa học về 
toán, vừa biết được tính chất của nguyên liệu.

* Tích hợp trong hoạt động tạo hình, âm nhạc
Trẻ chơi với màu sắc (pha màu, thổi màu, hòa 

trộn màu với các tỉ lệ khác nhau, lẫn lộn các màu với 
nhau) và ứng dụng của màu sắc trong cuộc sống: trẻ 
thấy màu sắc có ở tất cả mọi thứ xung quanh trẻ, trẻ 
biết sự biến đổi của màu sắc khi pha trộn các màu 
vào nhau; nhận sự thay đổi của màu sắc trong cuộc 
sống. VD: Lá cây màu xanh nhưng khác nhau ở mỗi 

thời điểm, khi cây còn non, khi cây lớn lên. Khác 
nhau về mùa/thời tiết: lá cây bàng khác nhau khi mỗi 
mùa. Khác nhau về sắc độ màu: xanh của cây mạ 
khác với xanh của lá cây na, lá cây chuối, lá bàng, 
lá mít...).

Trẻ vận dụng các vật liệu có sẵn, lá cây… trong 
một số hoạt động nghệ thuật như: hội họa, nhiếp ảnh, 
ảo thuật…Trẻ chơi trò chơi làm kèn giấy/lá, từ đó 
hiểu được nguyên lý hoạt động của chiếc kèn giấy, áp 
dụng kiến thức vừa học được vào chế tạo kèn giấy/
lá và chơi với nó.Trẻ sử dụng được các nguyên vật 
liệu khác nhau để tạo ra khung rối có màn chiếu, con 
rối.Trẻ vẽ sáng tạo các trang phục theo ý thích, trang 
trí và nói về nó theo cách trẻ thích.Trẻ lập trình các 
nốt nhạc để phát thành một đoạn nhạc; lập trình di 
chuyển kết hợp âm thanh thông qua trò chơi; Trẻ sắp 
xếp đúng các thẻ nốt nhạc để đánh một bản nhạc nào 
đó theo bài hát đơn giản (VD: đàn gà con).

* Tích hợp trong hoạt động GD tình cảm – kĩ 
năng xã hội: Làm các thẻ cảm xúc hoặc các khuôn 
mặt cảm xúc. Sử dụng các thẻ/ biểu tượng cảm xúc 
trong các hoạt động chơi, để gọi tên cảm xúc của 
mình, nhận ra và gọi tên cảm xúc của người khác; 
Nói về những điều mà trẻ thích/ không thích (VD: kể 
về những gì trẻ yêu thích)

* Tích hợp trong HĐ làm quen với chữ cái
Sử dụng các thẻ để chơi trò chơi củng cố hiểu biết 

về các chữ cái.Xây dựng môi trường chữ cái theo GD 
STEAM.Thiết kế giờ học chữ cái theo GD STEAM
3. Kết luận

Ứng dụng GD STEAM của mỗi trường MN có 
thể có sự khác nhau tuỳ thuộc vào nhiều yếu tố như: 
nguồn lực, đội ngũ, sự tham gia của gia đình và cộng 
đồng, công tác xã hội hoá. Điều quan trọng là nhà 
trường, CBQL và giáo viên cần biết ứng dụng GD 
steam cho phù hợp với điều kiện trường, lớp, vùng 
miền gắn với bối cảnh địa phương và luôn phát huy 
vai trò chủ động, tích cực của trẻ MN theo quan điểm 
lấy trẻ làm trung tâm để đạt được mục tiêu và kết quả 
mong đợi nhằm giúp trẻ phát triển toàn diện
Tài liệu tham khảo

1. Bộ GD và Đào tạo, (2021). Thông tư số 01/
VBHN-BGDĐT ngày 13/4/2021 ban hành Chương 
trình GDMN. Bộ GD và Đào tạo. Hà Nội

2. Bộ GD và Đào tạo,  Cục Nhà giáo và CBQL 
GD (2023) Module Ứng dụng GD steam trong thực 
hiện chương trình GDMN/ Hà Nội

3.  Hoàng Thị Phương. (2020). Đặc trưng của 
GD STEAM cho trẻ mầm non - khả năng tích hợp 
vào Chương trình GDMN. Tạp chí Khoa học Trường 
ĐHSP Hà Nội, 65 (11A), 108–116.


