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Received:  14/7/2024 The objective of this research is to identify behavioral manifestations of 

technological competence that align with the requirements of primary 

school education, serving as a foundation for proposing measures to 

support teachers in organizing learning activities aimed at fostering 

technological capabilities in students through the teaching of STEAM 

technology topics in Grade 3. To achieve this objective, a secondary 

document analysis method was employed. Specifically, 22 research 

studies from global and Vietnamese scholars on capacity, technological 

competence, STEAM education, and the teaching of Technology in 

elementary schools were utilized. As a result, three measures consistent 

with the research goals have been proposed. These measures aim to 

support teachers in organizing learning activities in the 3rd grade 

Technology subject, with the intent of developing students' 

technological competence, thereby enhancing the effectiveness of the 

subject's instruction and fulfilling the requirements of the 2018 General 

Education Program (GDPT 2018). 
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Ngày nhận bài:  14/7/2024 Mục tiêu của nghiên cứu là xác định các biểu hiện hành vi của năng 

lực công nghệ tương ứng với yêu cầu cần đạt của bậc học tiểu học làm 

căn cứ đề xuất một số biện pháp hỗ trợ giáo viên tổ chức các hoạt 

động học tập theo hướng bồi dưỡng năng lực công nghệ của học sinh 

thông qua dạy học chủ đề STEAM Công nghệ lớp 3. Để thực hiện 

được mục tiêu này chúng tôi đã sử dụng phương pháp phân tích tài 

liệu thứ cấp. Cụ thể chúng tôi sử dụng 22 kết quả nghiên cứu của các 

học giả trên thế giới và Việt Nam về năng lực, năng lực công nghệ, 

giáo dục STEAM, dạy học Công nghệ ở tiểu học. Kết quả chúng tôi 

đã đề xuất được ba biện pháp phù hợp với mục tiêu của nghiên cứu. 

Như vậy, việc đề xuất ba biện pháp hỗ trợ giáo viên tổ chức các hoạt 

động học tập trong Công nghệ lớp 3 theo hướng bồi dưỡng năng lực 

công nghệ của học sinh đã góp phần đáp ứng yêu cầu chương trình 

giáo dục phổ thông 2018. 
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1. Giới thiệu 

Giáo dục STEAM đang được xem là một chiến lược giảng dạy quan trọng trong việc hình 

thành và phát triển năng lực của người học [1]. Mô hình giáo dục này định hướng người học 

không chỉ khám phá và chiếm lĩnh kiến thức thuộc các lĩnh vực khoa học, công nghệ, kĩ thuật, 

toán học, nghệ thuật mà còn rèn luyện cho người học khả năng vận dụng tích hợp các kỹ năng, 

kiến thức thuộc các lĩnh vực nói trên vào giải quyết các vấn đề thực tiễn. Bên cạnh đó, Công nghệ 

ở tiểu học là một phân môn mới, lần đầu tiên được triển khai ở cấp tiểu học. Năng lực công nghệ là 

một trong những năng lực đặc thù được đề cập đến trong chương trình giáo dục phổ thông (GDPT) 

2018 [2]. Việc hình thành và phát triển năng lực công nghệ của HS ngay từ cấp tiểu học là nhiệm 

vụ quan trọng đối với giáo dục hiện nay [3]. Thông qua quá trình tìm hiểu những công trình nghiên 

cứu có liên quan và căn cứ vào yêu cầu cần đạt về năng lực công nghệ với các biểu hiện tương ứng 

với cấp tiểu học, trong bài viết này chúng tôi đề xuất một số biện pháp hỗ trợ giáo viên (GV) tổ 

chức các hoạt động học tập theo hướng bồi dưỡng năng lực công nghệ của học sinh (HS) thông qua 

dạy học chủ đề STEAM Công nghệ lớp 3. 

1.1. Khái niệm năng lực công nghệ 

Trong hai thập kỷ qua, thuật ngữ “năng lực” trong lĩnh vực giáo dục đã được đặc biệt chú ý [4]. 

Tổ chức Hợp tác và Phát triển Kinh tế Thế giới (OECD) cho rằng năng lực là kiến thức, kỹ năng, 

thái độ của con người đáp ứng một cách hiệu quả những yêu cầu phức hợp trong một bối cảnh cụ 

thể [5]. Trong chương trình GDPT 2018, “Năng lực là thuộc tính cá nhân được hình thành, phát 

triển nhờ tố chất sẵn có và quá trình học tập, rèn luyện, cho phép con người huy động tổng hợp các 

kiến thức, kĩ năng và các thuộc tính cá nhân khác như hứng thú, niềm tin,   chí,  thực hiện thành 

công một loại hoạt động nhất định, đạt kết quả mong muốn trong những điều kiện cụ thể” [2]. Bên 

cạnh đó, công nghệ là tổng thể nói chung các phương gia công, chế tạo, làm thay đổi trạng thái, tính 

chất, hình dáng nguyên vật liệu hay bán thành phẩm sử dụng trong quá trình sản xuất để tạo ra sản 

phẩm hoàn chỉnh. Qua đó, Fallon (2020) cho rằng năng lực công nghệ của HS là khả năng sử dụng 

và đánh giá các tài nguyên, công cụ và dịch vụ kỹ thuật số một cách chính xác và áp dụng chúng 

vào quá trình học tập suốt đời [6]. Kết quả nghiên cứu của Autio (2011) khẳng định năng lực công 

nghệ bao gồm: kỹ năng thực hiện các kỹ thuật, kỹ năng công nghệ và ý chí công nghệ [7].  

Vì vậy, khái niệm năng lực công nghệ của HS tiểu học trong nghiên cứu này được hiểu là: khả 

năng của học sinh tiểu học có thể sử dụng những kiến thức kỹ năng đã học và kinh nghiệm của 

bản thân để giải quyết một nhiệm vụ học tập trên cơ sở học sinh làm quen, thích nghi, cải tiến và 

sáng tạo công nghệ phù hợp với khả năng của bản thân. 

1.2. Khái niệm giáo dục STEAM 

STEAM là viết tắt của các từ Science (khoa học), Technology (công nghệ), Engineering (kỹ 

thuật), Art (nghệ thuật) và Math (toán học) có nghĩa là học kiến thức tổng hợp từ các lĩnh vực khác 

nhau [8]. Theo quan điểm này chữ A trong giáo dục STEAM chỉ đơn thuần chỉ lĩnh vực thứ năm 

(nghệ thuật) và giáo dục STEAM được hiểu là mô hình giáo dục dựa trên cách tiếp cận liên môn, 

giúp HS áp dụng các kiến thức khoa học, công nghệ, kĩ thuật và toán học, kết hợp với kiến thức 

thuộc các lĩnh vực nghệ thuật thị giác (tạo hình, biểu diễn,...) vào giải quyết vấn đề thực tiễn trong 

bối cảnh cụ thể nhằm mục đích cung cấp cho người học một cách tiếp cận toàn diện [1], [9]. 

Theo Từ điển song ngữ Anh - Việt, từ “Art” có hai cách hiểu đó là “Nghệ thuật “và “Các ngành 

khoa học xã hội - nhân văn”. Do đó, chữ “A” trong STEAM nếu hiểu theo cách thứ hai sẽ đại diện 

cho nghệ thuật tự do, nghệ thuật ngôn ngữ, nghiên cứu xã hội, văn hoá, nhân văn. Khi đó trong quá 

trình tích hợp giảng dạy các môn học thuộc lĩnh vực STEM có thể lồng ghép thêm giáo dục nhân 

văn. Theo Xun Ge (2015): “STEAM là việc đưa nghệ thuật tự do và nhân văn vào giáo dục STEM” 

[10]. Guy A. Boy (2013) cho rằng đôi khi STEAM được viết thành STE(A)M với chữ A được viết 

trong ngoặc đơn đại diện cho nghệ thuật tự do, nghệ thuật ngôn ngữ, nghiên cứu xã hội, nghệ thuật 

thể chất, mỹ thuật và âm nhạc, được kết hợp giảng dạy trên nền tảng của giáo dục STEM [11]. 
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Dựa trên phân tích các quan điểm trên, khái niệm dạy học các bài học theo giáo dục STEAM 

được hiểu là “phương pháp và cách thức GV kết hợp các nguyên tắc, khái niệm về nghệ thuật, 

giáo dục nhân văn vào việc thiết kế và tổ chức các bài học STEM”. 

1.3. Sự phù hợp của giáo dục STEAM với cấp tiểu học 

Đối tượng giáo dục của cấp tiểu học là trẻ em từ 6 đến 11 tuổi. HS trong độ tuổi này chú ý 

không chủ định được phát triển nên HS sẽ bị thu hút một cách tự nhiên trước những kích thích mới, 

bất ngờ, rực rỡ mà không cần có sự nỗ lực của ý chí. Do khả năng ngôn ngữ còn hạn chế nên HS 

tiểu học thường ghi nhớ một cách máy móc. Trí nhớ trực quan phát triển mạnh hơn so với trí nhớ 

lôgic. HS tiểu học có thể gặp khó khăn với một số quá trình nhận thức như so sánh, phân tích, suy 

luận, đồng thời khả năng khái quát hóa của các em còn hạn chế, thường phải dựa vào các tín hiệu 

bên ngoài để được hỗ trợ [12]. Vì vậy, GV cần sử dụng các phương pháp dạy học tích cực, 

phương tiện trực quan, đưa ra hướng dẫn cụ thể và tỉ mỉ để hỗ trợ HS hoàn thành nhiệm vụ học 

tập. GV nên thường xuyên kiểm tra, giám sát HS, vì khả năng tự nhận thức, khả năng tập trung, 

chú ý của HS tiểu học ở giai đoạn này còn hạn chế. 

Đối với HS tiểu học việc lồng ghép các hoạt động liên quan đến nghệ thuật là một việc làm 

khả thi do thùy trán của não trẻ chưa phát triển đủ để phát huy tác dụng hạn chế sự sáng tạo và 

điều khiển cảm xúc [13]. Vì vậy, học sinh tiểu học có thể có khả năng sáng tạo rất tốt thông qua 

việc tham gia các hoạt động học tập do GV tổ chức. Nên khi kết hợp nghệ thuật vào các chủ đề 

STEM sẽ giúp cho HS phát triển các kỹ năng của thế kỷ 21 [14], [15]. Trong quá trình tổ chức 

các hoạt động học tập theo giáo dục STEAM, GV có thể gặp những rào cản nhất định. Tuy nhiên, 

những rào cản này sẽ được khắc phục nếu có sự hỗ trợ từ phía các nhà quản lý giáo dục, sự hợp 

tác của HS và mong muốn của bản thân GV có thể tổ chức các hoạt động dạy học theo tiếp cận 

giáo dục STEAM một cách hiệu quả [16]. Từ kết quả những nghiên cứu trên có thể thấy rằng, 

giáo dục STEAM phù hợp để triển khai ở cấp tiểu học. 

2. Phương pháp nghiên cứu 

Nghiên cứu này sử dụng phương pháp phân tích tài liệu thứ cấp và phân tích nội dung các 

công trình nghiên cứu về năng lực và việc bồi dưỡng năng lực công nghệ cho HS tiểu học. Chúng 

tôi sử dụng kết quả nghiên cứu của các học giả trên thế giới và Việt Nam về năng lực, năng lực 

công nghệ, giáo dục STEAM, dạy học Công nghệ ở cấp tiểu học. 

3. Kết quả và bàn luận 

3.1. Cấu trúc năng lực công nghệ của học sinh tiểu học 

Bảng 1. Các thành phần của năng lực Công nghệ của học sinh tiểu học  

Thành tố Biểu hiện hành vi Kí hiệu 

Nhận thức 

công nghệ 

- Nhận thức được vai trò của sản phẩm công nghệ. 

- Nhận thức được sở thích của bản thân đối với các hoạt động công nghệ, kĩ thuật. 

- Nhận thức về tiến trình thiết kế/tư duy thiết kế. 

NT1 

NT2 

NT3 

Giao tiếp  

công nghệ 

- Giao tiếp với người khác về bản phác thảo/tiến trình thiết kế nguyên mẫu sản phẩm. 

- Giao tiếp được với người khác về nguyên mẫu sản phẩm. 

GT1 

GT2 

Sử dụng  

công nghệ 

- Sử dụng được công cụ để tạo ra nguyên mẫu sản phẩm.  

- Sử dụng được sản phẩm và nguyên mẫu sản phẩm. 

SD1 

SD2 

Đánh giá  

công nghệ 

- Giải thích được lý do thích hay không thích nguyên mẫu sản phẩm. 

- So sánh được nguyên mẫu sản phẩm với các yêu cầu đối với sản phẩm. 

ĐG1 

ĐG2 

Thiết kế  

kỹ thuật 

- Nêu được   tưởng làm sản phẩm. 

- Lựa chọn được vật liệu chế tạo nguyên mẫu sản phẩm. 

- Phác thảo được nguyên mẫu sản phẩm. 

- Tạo hình, trang trí được sản phẩm. 

- Điều chỉnh được bản phác thảo, nguyên mẫu sản phẩm. 

TK1 

TK2 

TK3 

TK4 

TK5 
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Năng lực công nghệ được cấu tạo bởi 5 thành tố [17], vì vậy việc bồi dưỡng năng lực công nghệ 

của HS là kết quả của quá trình bồi dưỡng toàn diện những thành tố: nhận thức công nghệ, giao tiếp 

công nghệ, sử dụng công nghệ, đánh giá công nghệ và thiết kế kỹ thuật. Những sản phẩm HS tạo ra 

theo yêu cầu cần đạt của phân môn Công nghệ lớp 3 không phải là sản phẩm hoàn chỉnh mà chỉ là 

nguyên mẫu của sản phẩm. Để thuận tiện cho quá trình tổng hợp và phân tích dữ liệu, bài báo trình 

bày bảng tiêu chí về bồi dưỡng năng lực công nghệ của HS thông qua dạy học chủ đề STEAM Công 

nghệ lớp 3 bao gồm các biểu hiện hành vi của 5 thành tố của năng lực công nghệ như ở Bảng 1. 

3.2. Đề xuất biện pháp giúp giáo viên tổ chức các hoạt động học tập theo hướng bồi dưỡng 

năng lực công nghệ của học sinh thông qua dạy học chủ đề STEAM Công nghệ lớp 3 

 Biện pháp 1: Giáo viên phân tích chương trình và xác định cơ hội thiết kế chủ đề 

STEAM theo hướng bồi dưỡng năng lực công nghệ của học sinh 

Dựa trên kết quả của một số nghiên cứu về giáo dục STEAM ở tiểu học [16], [18], để thực 

hiện biện pháp này GV cần khai thác, phân loại để lựa chọn các bài học trong Công nghệ lớp 3 có 

thể xây dựng thành các chủ đề STEAM theo hướng bồi dưỡng năng lực công nghệ của HS. Căn 

cứ trên yêu cầu cần đạt của mỗi bài học Công nghệ lớp 3, đặc điểm của giáo dục STEAM và các 

biểu hiện hành vi của năng lực công nghệ có thể xuất hiện trong mỗi bài học, chúng tôi đề xuất 

một số chủ đề STEAM nhằm bồi dưỡng năng lực công nghệ của HS lớp 3 được thể hiện bằng ma 

trận tích hợp (integration matrix) ở Bảng 2. 

Bảng 2. Ma trận tích hợp một số chủ đề STEAM Công nghệ lớp 3  

theo hướng bồi dưỡng năng lực công nghệ của học sinh 

Nội dung các lĩnh vực thuộc giáo dục STEAM 

Science 

(Khoa học) 

Technology 

(Công nghệ) 

Engineering 

(Kỹ thuật) 

Arts (Nghệ thuật, giáo 

dục nhân văn) 

Math 

(Toán học) 

An toàn với môi trường công nghệ trong gia đình (Xây dựng cuốn cẩm nang sử dụng các đồ công nghệ 

trong gia đình hoặc cuốn cẩm nang phòng tránh tai nạn thương tích cho trẻ em) 

Nguyên nhân, cách 

phòng tránh tai nạn 

do các thiết bị công 

nghệ gây ra. Cách sử 

dụng các thiết bị công 

nghệ trong gia đình 

đúng cách, an toàn 

Vật liệu, cách xây 

dựng và trình bày 

một cuốn cẩm 

nang 

 

Kích thước cách bài 

trí nội dung và hình 

thức của cuốn cẩm 

nang 

 

Cách trang trí cuốn cẩm 

nang, những nội dung liên 

quan đến giáo dục phẩm 

chất nhân ái, trung thực, 

trách nhiệm có thể được 

lồng ghép vào cuốn cẩm 

nang 

Tính toán nội 

dung tương ứng 

với số trang, 

cách bố trí các 

nội dung của 

cuốn cẩm nang 

Làm đồ dùng học tập (Làm thước kẻ) 

Mô tả được sự phù 

hợp của cấu tạo đồ 

dùng học tập với 

công dụng của món 

đồ dùng đó. 

Cách sử dụng các 

dụng cụ, vật liệu 

để chế tạo đồ dùng 

học tập từ vật liệu 

dễ kiếm và tái chế. 

Phác thảo và trình 

bày các bước chế tạo 

món đồ dùng học 

tập của nhóm mình. 

Hiểu   nghĩa việc bảo 

quản và sử dụng đúng 

cách đồ dùng học tập; 

Trân trọng món đồ do 

mình tạo ra; Đảm bảo các 

yêu cầu mỹ thuật. 

Tính toán, lựa 

chọn vật liệu và 

thiết bị cần thiết 

để làm đồ dùng 

học tập 

Làm biển báo giao thông (Biển thuận chiều, biển ngược chiều,…) 

Phân tích được cấu 

tạo phù hợp với ý 

nghĩa của các loại 

biển báo giao thông 

Cách sử dụng các 

dụng cụ, vật liệu 

để chế tạo biển báo 

giao thông từ vật 

liệu dễ kiếm, tái chế 

Phác thảo, trình bày 

các bước, lựa chọn 

dung cụ, vật liệu 

đúng cách, an toàn 

để chế tạo biển báo  

Có ý thức tuân thủ quy 

định khi tham gia giao 

thông; Biển báo đảm bảo 

tính chính xác và các yêu 

cầu về tạo hình, mầu sắc  

Tính toán, lựa 

chọn vật liệu, 

vận dụng những 

kiến thức toán 

vào làm biển báo  

Làm đồ chơi (Làm xe đồ chơi, làm diều giấy,…) 

Mô tả được sự phù 

hợp của cấu tạo đồ 

chơi với công dụng 

của món đồ chơi đó. 

Cách sử dụng các 

dụng cụ, vật liệu để 

chế tạo ra món đồ 

chơi từ các vật liệu 

dễ kiếm và tái chế 

Phác thảo nguyên 

mẫu, lựa chọn dụng 

cụ, vật liệu đúng 

cách, an toàn chế tạo 

nguyên mẫu đồ chơi  

Hiểu   nghĩa, gửi gắm 

tình cảm, thể hiện dấu ấn 

cá nhân vào món đồ chơi; 

Sử dụng đồ chơi đúng 

cách, an toàn. Trân trọng 

món đồ do mình tạo ra 

Tính toán, lựa 

chọn vật liệu và 

đồ dùng cần 

thiết để chế tạo 

món đồ chơi  
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Thông qua việc tham gia các chủ đề STEAM Công nghệ lớp 3 do GV tổ chức, HS sẽ có cơ 

hội bồi dưỡng các thành tố của năng lực công nghệ như đã trình bày ở bảng 1, mục 3.1.  

 Biện pháp 2: Giáo viên tổ chức các hoạt động học tập trong chủ đề STEAM theo 

hướng bồi dưỡng năng lực công nghệ của học sinh 

Sau khi giáo viên đã xây dựng được ma trận tích hợp, bước tiếp theo là thiết kế các hoạt động 

dạy học trong chủ đề STEAM. Quy trình thiết kế chủ đề STEAM bao gồm các bước chính: (1) 

Xác định mục tiêu học tập về năng lực cần bồi dưỡng của cả chủ đề STEAM (trong trường hợp 

này là tập trung vào năng lực công nghệ của HS); (2) Xây dựng kế hoạch bài học: phân tích các 

nội dung STEAM, lựa chọn phương pháp dạy học và phân chia giai đoạn; (3) Thiết kế từng hoạt 

động dạy học gồm: mục tiêu, nội dung (hoạt động của HS), sản phẩm và tổ chức thực hiện (hoạt 

động của GV tương thích với hoạt động của HS, tạo điều kiện để HS đạt được mục tiêu đã đề ra). 

Các tiến trình kỹ thuật nói chung thường bao gồm các yếu tố của thiết kế, tuy nhiên tiến trình tư 

duy thiết kế tích hợp một cách có mục đích thành phần đồng cảm [18]. Giáo dục STEAM nhấn 

mạnh vào sự sáng tạo, thẩm mỹ và dấu ấn cá nhân của người học thông qua việc đồng cảm để 

thiết kế các giải pháp cho người sử dụng [19] - [21]. Một hình thức quan trọng trong giáo dục 

STEAM là giải quyết vấn đề bằng sự đồng cảm [19], [22]. Cook và Bush (2018) cho rằng giai 

đoạn đồng cảm là một khía cạnh đặc biệt và độc đáo của tư duy thiết kế, là công cụ giúp HS có 

động lực và đam mê để đề xuất các phương án giải quyết vấn đề [20]. Tiến trình tư duy thiết kế 

ngoài việc giúp HS tiểu học có cơ hội thể hiện quan điểm cá nhân của mình trong quá trình thiết 

kế và chế tạo Sản phẩm còn là công cụ giúp các nhà giáo dục giải quyết những khó khăn lâu dài 

như cải cách giáo dục trong các ngành STEM [23]. Vì vậy, kết quả của nhiều nghiên cứu cho 

thấy tiến trình tư duy thiết kế phù hợp để triển khai giáo dục STEAM ở cấp tiểu học [3], [20], 

[22]. Theo định nghĩa của Viện Thiết kế Hasso Platner tại Đại học Stanford, tiến trình tư duy 

thiết kế gồm năm bước: đồng cảm, xác định vấn đề cần giải quyết,   tưởng, nguyên mẫu và thử 

nghiệm [24]. Năm bước này được lặp lại để tạo ra một số lượng lớn các giải pháp. Trong nghiên 

cứu này, chúng tôi vận dụng tiến trình tư duy thiết kế với điểm nhấn là yếu tố đồng cảm để tổ 

chức các hoạt động trong chủ đề STEAM Công nghệ lớp 3 theo hướng bồi dưỡng năng lực công 

nghệ của HS và được minh họa bằng ví dụ như sau: 

Bài học STEAM: Làm đồ dùng học tập (Công nghệ lớp 3) 

Bước 1: Đồng cảm 

GV đặt HS vào tình huống gắn với thực tiễn để HS đồng cảm với nhu cầu của người sử dụng 

thước kẻ bằng cách: GV lựa chọn hoặc chuẩn bị sẵn 3 cái thước kẻ giống hệt nhau, sau đó đặt các 

câu hỏi mang tính gợi mở: Các em có cách nào phân biệt được các chiếc thước kẻ này không? 

Nếu bây giờ được chế tạo một chiếc thước kẻ riêng cho bản thân mình và để tránh nhầm lẫn với 

các bạn thì em có   định chế tạo chiếc thước kẻ đó như thế nào? Ngoài ra, các em còn có mong 

muốn chiếc thước kẻ do mình thiết kế và chế tạo có dấu ấn gì khác so với thước kẻ của những 

bạn khác không? Khi HS quan sát những chiếc thước kẻ mẫu và trả lời câu hỏi của GV, HS sẽ 

nhận thức được vai trò của chiếc thước kẻ đối với thực tiễn cuộc sống và trong học tập. Nêu được 

  tưởng thiết kế nguyên mẫu chiếc thước kẻ mang dấu ấn cá nhân và khác với những chiếc thước 

kẻ khác có cùng chức năng. Việc làm này sẽ giúp HS bồi dưỡng được hành vi NT1 và TK1.  

Bước 2: Xác định vấn đề  

HS xác định tiêu chí của chiếc thước kẻ bằng sự đồng cảm. Sự đồng cảm ở đây dựa trên mong 

muốn của người sử dụng thước kẻ hoặc của chính cá nhân HS đó khi tạo ra thước kẻ. Vì vậy tiêu 

chí để tạo ra chiếc thước kẻ có thể là: Thước kẻ được chế tạo bằng vật liệu dễ kiếm hoặc tái chế, 

đảm bảo độ chính xác, có độ thẳng và độ cứng phù hợp; Thước kẻ có thể là hình chữ nhật, hình 

tam giác (eke); Kích thước cạnh 15- 17 cm; Thân thước rộng từ 2-4 cm; Các vạch trên thân thước 

(vạch dài thể hiện cm, vạch ngắn thể hiện mm) phân biệt rõ ràng vạch dài và vạch ngắn; Ý tưởng 

trang trí theo quan điểm cá nhân của từng HS. Quá trình xác định tiêu chí của chiếc thước kẻ sẽ 

giúp HS nhận thức được sở thích của bản thân đối với các hoạt động công nghệ, kĩ thuật, lựa 

chọn được vật liệu chế tạo nguyên mẫu thước kẻ từ đó bồi dưỡng được các hành vi NT2, TK2. 
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Bước 3: Ý tưởng 

GV cho HS thảo luận và lựa chọn các   tưởng thiết kế và chế tạo chiếc thước kẻ căn cứ trên 

yêu cầu của người sử dụng. Các câu hỏi GV đưa ra để định hướng thảo luận cho HS có thể theo 

hướng: Hình dáng chiếc thước kẻ; công dụng theo hình dáng, vật liệu, độ dài, phương án trang trí  

chiếc thước kẻ,  Thông qua quá trình trao đổi thảo luận và lựa chọn phương án thiết kế, HS sẽ 

có cơ hội giao tiếp với người khác về bản phác thảo thiết kế nguyên mẫu thước kẻ, trao đổi được 

với bạn bè về hình dáng chiếc thước kẻ mà mình dự định chế tạo, phác thảo được nguyên mẫu 

thước kẻ đây chính là các biểu hiện hành vi của GT1; GT2; TK3. 

Bước 4: Chế tạo nguyên mẫu thước kẻ 

GV quan sát, hỗ trợ HS, có thể làm mẫu ở những giai đoạn cần thiết. 

(1). Tạo hình của thước: HS sẽ vẽ hình dáng chiếc thước kẻ (thước thẳng, thước đo góc, êke) 

có kích thước như yêu cầu lên một tấm bìa. Cắt theo hình vẽ. 

(2). Chia vạch trên thước: Bằng cách dùng bút chì kẻ những đường vạch to và nhỏ xen kẽ, 

cách đều nhau lên hình dáng chiếc thước kẻ đã vẽ. GV lưu   HS có thể dùng bút kim để chấm các 

dấu chấm tại các vị trí sẽ kẻ vạch dài và vạch ngắn của thước.  

(3): Trang trí: HS dùng bút chì, bút màu, giấy màu, một số phụ kiện trang trí cho nguyên mẫu 

thước kẻ như đã thống nhất ở các bước trên. 

(4): HS hoàn thiện nguyên mẫu sản phẩm, được minh họa như Hình 1. 

  
Hình 1. Hình ảnh mẫu thước kẻ của HS thực nghiệm 

Thông qua quá trình làm nguyên mẫu thước kẻ, HS sẽ biết cách sử dụng công cụ lao động đơn 

giản để tạo ra nguyên mẫu thước kẻ (SD1), sử dụng đúng cách và an toàn thước kẻ và nguyên 

mẫu thước kẻ (SD2), tạo hình và trang trí được sản phẩm (TK4). 

Bước 5: Thử nghiệm nguyên mẫu thước kẻ 

Thử nghiệm nguyên mẫu thước kẻ để đánh giá chất lượng sản phẩm, so sánh với tiêu chí đã 

xác định từ bước trên, đề xuất phương án cải tiến nguyên mẫu thước kẻ. Thông qua quá trình này 

HS sẽ sử dụng và so sánh nguyên mẫu thước kẻ mà mình vừa chế tạo với những chiếc thước kẻ 

hiện đang có trên thị trường. So sánh sản phẩm mình tạo ra với các nhu cầu của người sử dụng đã 

xác định từ bước 2. Nếu sản phẩm tạo ra chưa đáp ứng được yêu cầu của người sử dụng thì HS 

trao đổi, thảo luận, đề xuất phương án cải thiện sản phẩm. Qua đó, HS được bồi dưỡng các biểu 

hiện hành vi (SD2), (ĐG2). 

 Biện pháp 3: Giáo viên tổ chức đánh giá năng lực công nghệ của học sinh trong dạy 

học chủ đề STEAM 
Bảng 3. Mẫu phiếu đánh giá bản phác thảo 

nguyên mẫu sản phẩm của học sinh 

Bảng 4. Mẫu phiếu đánh giá nguyên mẫu 

sản phẩm của HS 

Tiêu chí 
Điểm 

tối đa 

Điểm đạt 

được 

Ý tưởng tạo hình nguyên mẫu sản 

phẩm độc đáo mang dấu ấn cá 

nhân của người thiết kế. 

2 
 

Cấu tạo nguyên mẫu sản phẩm 

chính xác, rõ ràng. 
2 

 

Phương án trang trí sản phẩm đẹp, 

sáng tạo, khả thi. 
2  

Bản phác thảo sản phẩm được trình 

bày rõ ràng, dễ hiểu. 
2  

Đề xuất   tưởng phát triển sản phẩm. 2  

Tổng điểm 10  
 

Tiêu chí 
Điểm 

tối đa 

Điểm đạt 

được 

Hình thức sản phẩm phù hợp 

với chức năng của sản phẩm. 
2 

 

Hình thức sản phẩm cân đối, hài 

hòa, bắt mắt. 
2 

 

Nguyên liệu chế tạo sản phẩm 

là nguyên liệu tái chế hoặc dễ 

kiếm. 

2  

Sản phẩm dễ sử dụng, an toàn 

cho người sử dụng. 
2  

Chi phí làm sản phẩm tiết kiệm. 2  

Tổng điểm 10  
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Sau khi HS thiết kế và chế tạo thành công nguyên mẫu sản phẩm, GV tổ chức cho HS tự đánh 

giá quá trình học tập để HS tự nhận ra được các ưu, nhược điểm của bản thân. HS tự rút kinh 

nghiệm và hoàn thiện mình. GV có thể xây dựng các mẫu phiếu đánh giá bản phác thảo nguyên 

mẫu sản phẩm của HS và bản đánh giá nguyên mẫu sản phẩm của HS theo Bảng 3 và Bảng 4. 

Khi tham gia các hoạt động này, HS có cơ hội được rèn luyện khả năng đánh giá và góp phần 

bồi dưỡng các hành vi SD1, SD2, TK5. Với mục tiêu đề xuất các biện pháp hỗ trợ GV tổ chức 

các hoạt động học tập theo hướng bồi dưỡng năng lực công nghệ của HS thông qua dạy học chủ 

đề STEAM môn công nghệ lớp 3, nghiên cứu đã trình bày 3 biện pháp và đã chỉ rõ được cơ hội 

bồi dưỡng năng lực công nghệ đối với HS khi tham gia các hoạt động học tập trong các bài học 

do GV tổ chức. Các biện pháp đề xuất đảm bảo tính lôgic, liên hệ chặt chẽ, bổ sung cho nhau. Để 

bồi dưỡng năng lực công nghệ của HS, GV cần vận dụng linh hoạt và nhuần nhuyễn ba biện pháp 

trên tương ứng với yêu cầu cần đạt của từng bài học. 

4. Kết luận 

Nghiên cứu này xác định 14 biểu hiện hành vi tương ướng với 5 thành tố của năng lực công 

nghệ với yêu cầu cần đạt của bậc học tiểu học làm căn cứ đề xuất ba biện pháp hỗ trợ GV tổ chức 

các hoạt động học tập theo hướng bồi dưỡng năng lực công nghệ của HS thông qua dạy học chủ đề 

STEAM Công nghệ lớp 3. Các biện pháp được đề xuất chủ yếu dựa trên tổng quan lí thuyết, chưa 

được kiểm nghiệm trong thực tiễn về tính hiệu quả và khả thi. Hướng nghiên cứu tiếp theo chúng 

tôi sẽ áp dụng các biện pháp đã đề xuất vào thực tiễn dạy học trên đối tượng HS cụ thể và theo dõi, 

đánh giá tác động của các biện pháp đối với việc bồi dưỡng năng lực công nghệ của HS tiểu học. 

Lời cảm ơn 

Nghiên cứu này được tài trợ bởi Trường Đại học Hải Phòng qua đề tài “Đề xuất một số biện 

pháp hỗ trợ giáo viên tiểu học tại thành phố Hải Phòng triển khai giáo dục STEAM thông qua 

môn Công nghệ lớp 3”. Tạ Thanh Trung được tài trợ bởi Chương trình học bổng đào tạo tiến sĩ 

trong nước của Quỹ Đổi mới sáng tạo Vingroup (VINIF) năm 2024. 
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