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ABSTRACT 
STEAM education is an educational model of great focus in many countries 
around the world, including Vietnam. It is a method of applying multi-
dimensional interactive education to teaching, an integrated education method 
with an interdisciplinary approach through practice and application. This study 
proposes a process of organizing STEAM teaching, including 6 steps: 
Identifying the problem, Researching background knowledge, Proposing and 
choosing solutions, Designing a model, Testing and evaluating, Completing 
Design and naming the product. The proposed process is illustrated through 
teaching the STEAM Education topic "Designing a birthday hat" in 
Mathematics Grade 8. The application of STEAM education to teaching 
Mathematics aims to help students creatively apply interdisciplinary knowledge 
to solve practical problems, to be engaged and passionate about learning the 
subject, thereby contributing to the development of problem-solving capacity 
and the ability to apply knowledge in practice. 

 
1. Mở đầu 

STEM là thuật ngữ được viết tắt của các từ Science (Khoa học), Technology (Công nghệ), Engineering (Kĩ thuật) 
và Mathematic (Toán học). STEAM được bắt nguồn từ STEM, là một khái niệm dạy học liên ngành, kết hợp giữa 
nghệ thuật với các môn học STEM như Khoa học, Công nghệ, Kĩ thuật và Toán học; nghĩa là nhấn mạnh việc học 
tập dựa trên thực hành thay vì theo cách giáo dục truyền thống, giảng dạy kiến thức lí thuyết (Yakman, 2008). Từ 
đó, giáo dục STEAM đã được quan tâm nghiên cứu, áp dụng từ bậc học mầm non đến đại học và sau đại học (Ata 
Akturk & Demircan, 2017). Đây là một phương pháp tiếp cận giáo dục kiểu mới, trong đó Khoa học, Công nghệ, Kĩ 
thuật, Nghệ thuật và Toán học cũng được sử dụng để giảng dạy và hướng dẫn cho HS. Tại Việt Nam, giáo dục 
STEAM bắt nguồn từ chính các cuộc thi Robot dành cho HS, sau đó được lan tỏa bằng nhiều cách thức, hình thức 
khác nhau. Thuật ngữ STEAM được nhắc đến nhiều, bắt đầu từ năm 2019 thông qua các hội thảo và ấn phẩm khoa 
học, các buổi tập huấn và phổ biến rộng rãi ở bậc phổ thông. Bên cạnh đó, nhiều nghiên cứu đã chỉ ra rằng, giáo dục 
STEAM cho trẻ ở giai đoạn sớm có một vai trò tích cực trong việc giúp trẻ phát triển khả năng sáng tạo, tư duy logic, 
kĩ năng giải quyết vấn đề, kĩ năng hoạt động nhóm, hoạt động tập thể, kĩ năng giao tiếp,...  

Nội dung “Hình lăng trụ đứng, hình chóp đều” (Toán 8) là một trong những nội dung quan trọng trong chương 
trình Toán 8 ở THCS. Đây cũng là một chủ đề hấp dẫn, có nhiều tiềm năng để phát triển tư duy sáng tạo và rèn trí 
tưởng tượng cho HS, phù hợp với việc tổ chức một số chủ đề giáo dục STEAM. Việc lồng ghép giáo dục STEAM 
vào tổ chức các hoạt động dạy học là một biện pháp tích cực hóa hoạt động học tập của HS, góp phần nâng cao chất 
lượng dạy học môn Toán ở trường THCS. Trong bài báo này, sau phần khái niệm giáo dục STEAM, các hình thức 
dạy học STEAM, chúng tôi đề xuất quy trình dạy học chủ đề/bài học STEAM và nêu một ví dụ minh họa cho quy 
trình đã đề xuất trong dạy học Toán 8. 
2. Kết quả nghiên cứu 
2.1. Khái niệm giáo dục STEAM 

STEAM là phương pháp ứng dụng giáo dục tương tác đa chiều vào giảng dạy, là sự kết hợp giữa STEM (Khoa 
học - Science, Công nghệ - Technology, Kĩ thuật - Engineering và Toán học (Mathematics) và Nghệ thuật (Art), 
được áp dụng trong trường học.   

Giáo dục STEAM được coi là một mô hình giáo dục đang phát triển, trong đó các môn học truyền thống như 
Khoa học, Công nghệ, Kĩ thuật, Nghệ thuật và Toán học được hợp lại để tạo thành một chương trình giáo dục tích 
hợp. Trong các nghiên cứu của Bybee (2013), Martin Paez và cộng sự (2019), giáo dục STEM/STEAM thay vì được 
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định nghĩa bằng một khái niệm, các tác giả đã sử dụng đặc điểm, đặc trưng để nêu nội hàm của giáo dục 
STEM/STEAM. Theo Tsupros và cộng sự (2019): Giáo dục STEM/STEAM là một phương pháp học tập tiếp cận 
liên ngành, ở đó kiến thức hàn lâm được kết hợp chặt chẽ với bài học thực tiễn thông qua việc HS được áp dụng 
những kiến thức khoa học, công nghệ, kĩ thuật, toán học, nghệ thuật vào từng bối cảnh cụ thể, tạo sự kết nối giữa nhà 
trường, cộng đồng và các doanh nghiệp, cho phép người học phát triển các kĩ năng STEM/STEAM và khả năng cạnh 
tranh trong nền kinh tế mới. Trong bài báo này, chúng tôi đồng nhất với quan điểm của Bộ GD-ĐT (2018): Giáo dục 
STEAM 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, toán học và nghệ thuật vào giải quyết một số vấn đề thực tiễn trong bối cảnh cụ thể. 
2.2. Hình thức tổ chức giáo dục STEAM 

Các hình thức tổ chức giáo dục STEAM cơ bản gồm:  
- Hoạt động trải nghiệm, nghiên cứu khoa học. Ở Việt Nam, giáo dục STEAM được triển khai thông qua hai 

hoạt động chính là trải nghiệm và nghiên cứu khoa học (Bộ GD-ĐT, 2019):  
+ Hoạt động trải nghiệm STEAM: Trong hoạt động trải nghiệm STEAM, HS được khám phá các thí nghiệm, 

ứng dụng khoa học, kĩ thuật trong thực tiễn.  
- Hoạt động nghiên cứu khoa học: Giáo dục STEAM có thể được triển khai thông qua hoạt động nghiên cứu 

khoa học và tổ chức các cuộc thi sáng tạo khoa học kĩ thuật với nhiều chủ đề khác nhau, thuộc các lĩnh vực năng 
lượng tái tạo, môi trường, biến đổi khí hậu, nông nghiệp công nghệ cao,… 

- Bài học/chủ đề STEAM. Bài học/chủ đề STEAM diễn ra theo quy trình thiết kế kĩ thuật, là một tiến trình linh 
hoạt, đưa HS từ việc xác định một vấn đề hoặc yêu cầu thiết kế đến sáng tạo, phát triển giải pháp. GV (hay nhóm 
GV) khi lựa chọn nội dung, chủ đề bài học phù hợp với tiến độ chương trình các môn học và trình độ nhận thức của 
HS, đòi hỏi cần vận dụng những kiến thức liên môn, liên ngành để giải quyết vấn đề (Nguyễn Vinh Hiển, 2019).   
2.3. Dạy học chủ đề STEAM trong dạy học môn Toán ở trường trung học cơ sở  
2.3.1. Quy trình dạy học chủ đề/bài học STEAM 

Dựa trên các nghiên cứu của Dejarnette (2018), Jamil và cộng sự (2018), Nguyễn Vinh Hiển (2019), chúng tôi 
đề xuất quy trình dạy học STEAM gồm các bước sau: 

Bước 1: Xác định vấn đề: HS được đặt trước tình huống thực tế có vấn đề, làm xuất hiện các câu hỏi cần trả lời: 
Vấn đề nào cần làm/giải quyết/chỉnh sửa/hoàn thiện? Cần bổ sung những kiến thức gì để thực hiện việc đó?...  

Bước 2: Nghiên cứu kiến thức nền. Thông qua nhiều hình thức khác nhau như: đọc, thảo luận, thí nghiệm, thực 
hành,… để tìm tòi, phát triển các kiến thức, kĩ năng có liên quan, cần thiết cho việc tìm hiểu, giải quyết vấn đề.   

Bước 3: Đề xuất và lựa chọn giải pháp: Từng HS trong nhóm đề xuất một hoặc một số giải pháp cho dự án của 
nhóm. Nhóm thảo luận và chọn một giải pháp trong số các giải pháp đã được đề xuất và góp ý, bổ sung thêm cho 
hoàn thiện hơn.   

Bước 4: Thiết kế mô hình. Thiết kế kĩ thuật, đề cương, kế hoạch công việc và triển khai thực hiện để thu được sản 
phẩm theo thiết kế; phân công nhiệm vụ cho từng thành viên của nhóm, hoàn thiện sản phẩm của nhóm theo phương 
án đã chọn.   

Bước 5: Thử nghiệm và đánh giá. Áp dụng, vận hành thử sản phẩm vừa được thiết kế, chế tạo; phân tích, đánh 
giá, lấy ý kiến góp ý,… về các ưu điểm, hạn chế và cách khắc phục.   

Bước 6: Hoàn thiện thiết kế, đặt tên cho sản phẩm. Từng nhóm dựa trên những góp ý để hoàn thiện sản phẩm, 
đặt tên chính thức cho sản phẩm của nhóm mình và lựa chọn phương án giới thiệu, quảng bá sản phẩm (chọn nơi 
trưng bày, nơi thuyết trình, xuất bản, phát hành,…).  
2.3.2. Ví dụ minh họa 

Để minh họa quy trình dạy học chủ đề STEAM đã được đề xuất ở trên, chúng tôi tổ chức dạy học chủ đề “Thiết 
kế mũ sinh nhật” (Toán 8) ở trường THCS gồm các bước sau, với thời gian là 3 tiết học:  

Bước 1: Xác định vấn đề (20 phút). Khi dạy học nội dung “Hình lăng trụ đứng, hình chóp đều” (Toán 8), để rèn 
luyện trí tưởng tượng không gian cho HS, chúng tôi gắn với hoạt động thiết chiếc mũ sinh nhật thực hiện theo định 
hướng giáo dục STEAM.  

Mục tiêu chủ đề: 
- Về kiến thức: + HS nắm vững các yếu tố của hình chóp và hình chóp cụt đều: mặt đáy, mặt bên, chiều cao, cách 

gọi tên theo đa giác đáy,...; + HS nêu được 02 đặc trưng của hình chóp đều, hình chóp cụt đều. 
- Về năng lực: + Năng lực chung: * Tự học và tự chủ: HS nghiên cứu trước nội dung của chủ đề trong chương 

trình sách giáo khoa; * Năng lực giao tiếp và hợp tác: Lập kế hoạch cá nhân/nhóm để chế tạo và thử nghiệm dựa trên 
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bản thiết kế; trình bày, bảo vệ được bản thiết kế và sản phẩm của nhóm mình, phản biện được các ý kiến thảo luận; 
* Năng lực giải quyết vấn đề: Biết chỉ ra các yếu tố của hình chóp, hình chóp đều, hình chóp cụt đều khi thiết kế mũ 
sinh nhật; + Năng lực toán học: * Năng lực tư duy toán học: Biết quan sát các hình không gian và chỉ ra mối liên hệ 
giữa các yếu tố cạnh, mặt phẳng; * Năng lực mô hình hóa toán học: Biết sử dụng kiến thức đã học để đưa ra bản thiết 
kế mũ sinh nhật; * Năng lực sử dụng công cụ và phương tiện toán học: Biết sử dụng thước thẳng để vẽ hình không 
gian; * Năng lực ngôn ngữ: Từ các kiến thức đã học, HS phát biểu chính xác khái niệm đỉnh, cạnh, mặt bên,... của 
một hình; trình bày bản thiết kế; * Năng lực tính toán, vẽ được bản thiết kế mũ sinh nhật, đảm bảo các tiêu chí đề ra. 

- Về phẩm chất: + Chăm chỉ: Tập trung, lắng nghe, làm bài tập, vận dụng kiến thức vào quá trình thực hiện nhiệm 
vụ; + Trách nhiệm: Có trách nhiệm trong các hoạt động của nhóm, báo cáo kết quả hoạt động của nhóm; + Trung 
thực: Trung thực trong hoạt động nhóm và báo cáo kết quả. 

- Nội dung tích hợp: HS biết vận dụng các kiến thức toán học (hình chóp đều, hình chóp cụt đều), sử dụng công 
nghệ (vẽ mẫu, đo đạc, thiết kế) và các kĩ thuật (cắt, vẽ, tô màu) để tạo nên sản phẩm là mũ sinh nhật. 

- Phương pháp dạy học: Trong dạy học nội dung này, chúng tôi áp dụng phối hợp một số phương pháp dạy học 
phù hợp với giáo dục STEAM như: dạy học dựa trên vấn đề, dạy học dựa trên thiết kế và dạy học khám phá theo mô 
hình 5E. 

Bước 2: Nghiên cứu kiến thức nền (35 phút). 
- Để thiết kế mũ sinh nhật, cần sử dụng tích hợp với các môn học như Công nghệ, Mĩ thuật. Trong quá trình cho HS 

ôn tập, củng cố kiến thức nền, GV có thể đặt các câu hỏi và nhiệm vụ sau cho HS: Em hãy nêu khái niệm hình chiếu, 
thế nào là hình chiếu đứng, hình chiếu cạnh và hình chiếu bằng? Em hãy nêu cách trang trí hình chóp và tìm hiểu hoa 
văn trang trí trên các sản phẩm hình chóp về: chủ đề, họa tiết, màu sắc? Em có sáng kiến gì để tăng tính thẩm mĩ của 
sản phẩm? Để trả lời các câu hỏi, HS có thể thực hiện bản báo cáo bằng tranh ảnh, video hoặc các file PowerPoint. 

- Trong tiến trình nội dung dạy học các kiến thức về hình chóp đều, hình chóp cụt đều, GV giao nhiệm vụ cho 
HS thông qua phiếu học tập số 1, theo dõi quá trình các em thực hiện và có sự hỗ trợ khi cần thiết. Lớp được chia 
thành các nhóm và hoàn thành các nhiệm vụ trong phiếu học tập số 1.  

Phiếu học tập số 1 
Câu hỏi 1: Định nghĩa hình chóp? 

………………………………………………………………………………………………………………… 

 

Quan sát hình 1, hãy xác định: 
* Đỉnh: ………………… 
* Cạnh bên: ……………. 
* Đường cao: ………….. 
* Mặt bên:……………… 
* Mặt đáy:……………… 
 

                             Hình 1 
Câu hỏi 2: Định nghĩa hình chóp đều? 

………………………………………………………………………………………………………………… 

 

Hãy điền vào chỗ trống: Trên hình chóp đều S.ABCD 
(xem hình 2): 
- Chân đường cao H là tâm … đi qua các đỉnh của 
mặt đáy. 
- Đường cao vẽ từ đỉnh S của mỗi mặt bên của hình 
chóp đều được gọi là … của hình chóp đó.  

 

                               Hình 2 
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Câu hỏi 3: Định nghĩa hình chóp cụt đều? 
…………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………….. 

Câu hỏi 4: Cho hình chóp tứ giác đều . Biết cạnh SA = 5cm và AB = 3cm. Tính đường cao SO của hình 
chóp? (xem hình 3). 

 
Hình 3 

Bước 3: Đề xuất và lựa chọn giải pháp (15 phút). 
- Sử dụng kiến thức hình chóp đều, hình chóp cụt đều để thiết kế mũ sinh nhật. Ở bước này, GV cần giới thiệu 

kiến thức hình chóp đều, hình chóp cụt đều; đưa ra nhận xét chân đường cao H là tâm đường tròn đi qua các đỉnh 
của mặt đáy. Sau đó, GV đặt ra các câu hỏi gợi ý cho HS cách thiết kế chiếc mũ sinh nhật và tìm họa tiết trang trí. 
Trong quá trình HS trả lời các câu hỏi, GV có sự hỗ trợ khi cần.  

+ Câu hỏi 1: Quan sát hình ảnh, cách dựng hình chóp đều, từ đó xây dựng bản thiết kế mũ sinh nhật? (xem hình 4): 

  
Hình 4. Hình ảnh hình chóp đều và bản thiết kế 

+ Câu hỏi 2: Quan sát hình ảnh chiếc mũ sinh nhật ngoài thực tế, từ đó tìm được cách thiết kế chiếc mũ sinh nhật.  
Trong quá trình HS trả lời các câu hỏi, GV có sự hỗ trợ khi cần. Dựa vào bản thiết kế, các nhóm tiến hành thiết 

kế sản phẩm. Các nhóm sử dụng các dụng cụ như: giấy, bìa màu, vải, băng keo, bang dán, kéo,... để tạo ra sản phẩm 
theo cách riêng của nhóm.  

- Trình bày bản thiết kế mũ sinh nhật thông qua các kiến thức về hình chóp đều, hình chóp chụt cụt đều. Ở bước 
này, GV tổ chức cho HS báo cáo kết quả thực hành. Các nhóm thuyết trình sản phẩm thiết kế của nhóm mình, đánh 
giá ưu, nhược điểm của từng sản phẩm, lựa chọn thiết kế, mẫu trang trí tốt nhất hoặc điều chỉnh lại thiết kế. Sau đó, 
GV đánh giá sản phẩm của các nhóm theo các tiêu chí đặt ra. 

Bước 4: Thiết kế mô hình (15 phút): HS sử dụng các nguyên vật liệu và dụng cụ cho trước để tiến hành tạo mũ 
sinh nhật theo thiết kế. 

Bước 5: Thử nghiệm và đánh giá (15 phút):  
- HS thử nghiệm, đánh giá sản phẩm là chiếc mũ sinh nhật theo thiết kế.  
- Các tiêu chí đánh giá sản phẩm thông qua phiếu đánh giá số 1 và số 2: 

Phiếu đánh giá số 1. Đánh giá sản phẩm mũ sinh nhật 
Tiêu chí Điểm tối đa Điểm đạt được 

Tận dụng được nguyên vật liệu có sẵn (băng keo, bìa catton,…) 2  
Mũ sinh nhật sử dụng tốt (vừa đầu, trông hài hòa, cân xứng) 2  

.S ABCD
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Hình thức sản phẩm (tính thẩm mĩ) 1  
An toàn cho người sử dụng 1  
Chi phí làm sản phẩm tiết kiệm nhất 4  

Tổng điểm 10  
 

Phiếu đánh giá số 2. Đánh giá bài báo cáo và bản thiết kế sản phẩm 
Tiêu chí Điểm tối đa Điểm đạt được 

Bản thiết kế kiểu dáng của sản phẩm được vẽ rõ ràng, đẹp, sáng tạo, 
khả thi 1  

Giải thích rõ nguyên lí hoạt động của sản phẩm 3  
Trình bày rõ ràng, logic, sinh động 4  
Đề xuất hướng phát triển sản phẩm 2  

Tổng điểm 10  
Bước 6: Hoàn thiện thiết kế, đặt tên cho sản phẩm (35 phút).  
- Các nhóm trình diễn sản phẩm trước lớp. 
- Đánh giá sản phẩm dựa trên các tiêu chí đã đề ra: Về khả năng sử dụng của chiếc mũ sinh nhật và về độ vừa 

vặn, kích thước có phù hợp hay không. 
- Chia sẻ, thảo luận để tiếp tục điều chỉnh, hoàn thiện sản phẩm. Các nhóm tự đánh giá kết quả nhóm mình và 

tiếp thu các góp ý, nhận xét từ GV và các nhóm khác. Sau đó, chia sẻ và thảo luận, đề xuất phương án điều chỉnh sản 
phẩm; chia sẻ các khó khăn, kiến thức và kinh nghiệm rút ra thông qua quá trình thực hiện nhiệm vụ thiết kế và chế 
tạo mũ sinh nhật. 
3. Kết luận 

Giáo dục STEAM là một bước phát triển mới của lí luận và thực tiễn dạy học trên thế giới, hướng tới đào tạo ra 
con người có những kĩ năng của thế kỉ XXI. Mục tiêu của giáo dục STEAM tương đồng với mục tiêu của chương 
trình giáo dục phổ thông mới. Mục đính chính của giáo dục STEM không phải là đào tạo ra các nhà khoa học, nhà 
toán học, kĩ sư mà chính là nằm ở việc truyền cảm hứng trong học tập, thấy được mối liên hệ giữa các kiến thức và 
nhận thức được tầm quan trọng của các kiến thức ảnh hưởng đến thế giới và sự phát triển của xã hội trong tương lai. 
Việc vận dụng mô hình giáo dục STEAM vào dạy học môn Toán đã mang lại hiệu quả thiết thực, giúp HS vận dụng 
sáng tạo kiến thức liên môn nhằm giải quyết các vấn đề trong thực tiễn, hứng thú, say mê học tập môn học, từ đó 
góp phần phát triển cho HS năng lực giải quyết vấn đề và năng lực vận dụng kiến thức vào thực tiễn. 
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