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TÓM TẮT
Bài tham luận trình bày khái quát về giáo dục STEM, STEAM và định hướng dạy học tích hợp STEAM
thông qua dự án. Trải nghiệm thực hiện dự án tạo cơ hội cho người học giải quyết các vấn đề gần
gũi trong cuộc sống bằng cách tích hợp những kiến thức của các môn học/lĩnh vực khác nhau.
Hoạt động dự án trở nên ý nghĩa hơn khi không chỉ gắn kết với thực tế mà còn đáp ứng được các
nhu cầu cấp thiết của cộng đồng. Vì vậy, bắt nguồn từ việc thiếu sách giáo khoa trầm trọng ở các
đơn vị nuôi dạy học sinh khiếm thị, mô hình dạy học tích hợp STEAM thông qua dự án làm sách
giáo khoa hình và chữ nổi Braille được áp dụng với giảng viên và sinh viên lớp ``Phương pháp dạy
học tối ưu'', Khóa 17 – 18, Bộ môn Giáo dục Toán học, Khoa Toán - Tin học, Trường Đại học Khoa
học Tự nhiên, Đại học Quốc gia Thành phố Hồ Chí Minh. Quá trình tổ chức giảng dạy được chia
thành ba giai đoạn: trang bị cơ sở lý thuyết, xây dựng các bước thực hiện theo qui trình thiết kế kĩ
thuật, thực hiện dự án. Giảng viên trao quyền cho sinh viên làm chủ quá trình học tập và làm dự án
thông qua sự đồng thuận khi thống nhất các quyết định về hoạt động dạy, học và đánh giá phù
hợp. Hoạt động đánh giá sinh viên được chính bản thân sinh viên, giảng viên và cộng đồng đồng
thời thực hiện và diễn ra liên tục trong suốt quá trình làm dự án. Sản phẩm dự án là sách giáo khoa
các môn Toán lớp 1, 2, 6; Tự nhiên và Xã hội lớp 1, 2; và Khoa học Tự nhiên lớp 6 của bộ sách Chân
Trời Sáng Tạo. Thông qua trải nghiệm dự án, sinh viên không chỉ tích lũy thêm kiến thức, rèn luyện
được kỹ năng, đặc biệt là kỹ năng STEAM, mà còn tăng cường ý thức trách nhiệm xã hội, phục vụ
cộng đồng, cho thấy tiềm năng phát triển toàn diện cho người học và ý nghĩa nhân văn của định
hướng giáo dục mới này.
Từ khoá: giáo dục STEAM, dạy học tích hợp dự án STEAM, học sinh khiếm thị, sách giáo khoa hình
và chữ nổi Braille

TỔNGQUAN VỀ GIÁO DỤC TÍCH
HỢP STEAM
STEM là chữ viết tắt của các từ Science (Khoa học),
Technology (Công nghệ), Engineering (Kỹ thuật), và
Mathematics (Toán học), lần đầu tiên được quảng bá
bởi Quỹ Khoa học Quốc gia (National Science Foun-
dation) với mục tiêu xây dựng sự hiểu biết liên ngành
cho người học nhằm hướng đến sự thành công lâu dài
trong học tập và kinh tế phúc lợi 1. Như vậy, giáo dục
(tích hợp) STEM là cách tiếp cận liên ngành trong quá
trình học, ở đó người học áp dụng các kiến thức trong
khoa học, công nghệ, kỹ thuật và toán học vào trong
bối cảnh cụ thể, giúp kết nối giữa trường học, cộng
đồng, nơi làm việc và các tổ chức toàn cầu, từ đó phát
triển các năng lực trong lĩnh vực STEMvà có thể cạnh
tranh trong nền kinh tế mới2.
Với tiềmnăng phát triển năng lực toàn diện cho người
học, giáo dục (tích hợp) STEM là mô hình dạy học
được thế giới ưa chuộng và được Bộ Giáo dục và Đào
tạo (Bộ GD&ĐT) Việt Nam thúc đẩy triển khai trong
chương trình giáo dục phổ thông từ năm học 2017

– 2018 theo Chỉ thị số 16/CT-TTg của Thủ tướng
Chínhphủ vềTăng cườngnăng lực tiếp cận cuộcCách
mạng Công nghiệp lần thứ 43.
Trong khi Việt Nam chỉ vừa mới tiếp cận giáo dục
(tích hợp) STEM, một khái niệm mở rộng là STEAM
đã trở thành chủ đề nóng trong nghiên cứu giáo dục
những năm gần đây4. John Maeda, cựu chủ tịch
Trường Thiết kế Rhode Island, đã dẫn đầu xu hướng
đưa Arts (Nghệ thuật) vào STEM thông qua lập luận
rằng sự đổi mới sẽ không thể xảy ra nếu không có
tư duy thiết kế và sự sáng tạo 5. Dạy học tích hợp
STEAM thành công là khi người học có khả năng thể
hiện kiến thức và hiểu biết của mình dưới dạng các
hình thức nghệ thuật, bao gồmcảnghệ thuật biểu diễn
và sân khấu6. Khi đó, người học trực tiếp tham gia
vào một quá trình sáng tạo, kết nối một hình thức
nghệ thuật với các lĩnh vực, chủ đề khác. Tư duy
nghệ thuật được tin rằng sẽ gắn liền với một không
gian học tập cởi mở, nơi mà người học được tự do
sáng tạo, đưa ra nhiều hướng giải quyết khác nhau
cho các vấn đề mà giáo viên (GV) đưa ra 7. Nhiều
nghiên cứu thực nghiệm đã kiểm chứng sự sáng tạo

Trích dẫn bài báo này: Phan N, Châu H, Lê Q T. Dạy học tích hợp STEAM thông qua dự án làm sách
giáo khoa hình và chữ nổi Braille cho học sinh khiếm thị. Sci. Tech. Dev. J. - Soc. Sci. Hum.; 6(SI1):23-33.
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của người học được tăng cường khi yếu tố nghệ thuật
được tích hợp vào STEM8–10. Tuy nhiên, nghệ thuật
ở đây không chỉ gói gọn trong Mỹ thuật (Fine Arts),
mà còn là Nghệ thuật Tự do hay Các môn khai phóng
(Liberal Arts) thuộc nhóm ngành Khoa học Xã hội và
Nhân văn như Lịch sử, Triết học, Ngôn ngữ, Văn học,
Tâm lý học… 11. Vì vậy, quan điểm của các nhà giáo
dục là khi được bổ sung yếu tố nghệ thuật, trọng tâm
của STEAM không chỉ còn là phát triển các kĩ năng
và kiến thức khoa học tự nhiên (như STEM), mà còn
chuyển sang các ứng dụng vào thực tiễn xã hội, và qua
đó, sẽ trở nên nhân văn hơn12.
Có nhiều cách tiếp cận trong giáo dục (tích hợp)
STEM/STEAM và tích hợp thông qua dự án là một
trong những mô hình học tập đang được triển khai
rộng rãi bởi vì khi người học được trao cơ hội giải
quyết các vấn đề gần gũi trong cuộc sống, họ sẽ chủ
động tìm tòi, khám phá, nỗ lực làm chủ kiến thức,
mong muốn đổi mới và hướng tới kỷ luật tự giác 13.
Môhình giảng dạy tích hợp STEM/STEAM thông qua
dự án nhấn mạnh việc người học tập trung giải quyết
các vấn đề thực tế bằng cách tích hợp những kiến thức
của các môn học/lĩnh vực khác nhau14, cụ thể ở đây
là Khoa học, Công nghệ, Kỹ thuật, (Nghệ thuật), và
Toán học vào quá trình thực hiện dự án 15. Trong đó,
qui trình thiết kế kỹ thuật được hiệu chỉnh từ tài liệu
của Công ty TWI (Hình 1) là cơ sở để người học tạo
ra sản phẩm hoàn chỉnh cho dự án16. Qua đó, chẳng
những hỗ trợ người học củng cố, nắm vững nền tảng
lý thuyết, mà còn tạo điều kiện cho người học nâng
cao tư duy phản biện, kỹ năng giải quyết vấn đề, làm
việc nhóm, viết báo cáo, và thuyết trình17,18. Hoạt
động này sẽ càng trở nên có ý nghĩa hơn nếu ý tưởng
dự án xuất phát từ nhu cầu cấp thiết của cộng đồng
(CĐ), bởi vì dự án khi đó đảm bảo giáo dục nói chung
và giáo dục STEAM nói riêng không tách rời khỏi
thực tế cuộc sống, không những chỉ bồi dưỡng cho
người học những kiến thức và kỹ năng cần thiết, mà
còn nâng cao ý thức trách nhiệm xã hội, phục vụ CĐ
của người học, một mục tiêu giáo dục luôn được thế
giới và Việt Nam quan tâm trong nhiều thập kỷ19.

ỨNGDỤNGGIẢNGDẠY TÍCH HỢP
STEAM LÀM SÁCH GIÁO KHOA
HÌNH VÀ CHỮNỔI BRAILLE CHO
HỌC SINH KHIẾM THỊ
Thực trạng và nhu cầu sách giáo khoa cho
học sinh khiếm thị

Thực trạng
Trong buổi gặp mặt GV tiêu biểu dạy học sinh khuyết
tật tham dự chương trình “Chia sẻ cùng thầy cô –

năm 2018” với lãnh đạo Bộ GD&ĐT, các GV đã nhấn
mạnh sách giáo khoa (SGK) cho học sinh khiếm thị
(HSKT) đang thiếu trầm trọng, hoặc nếu có thì vẫn
chưa hoàn thiện, không đồng bộ, cập nhật chậm so với
SGK phổ thông, gây rất nhiều khó khăn trong giảng
dạy20. Để hỗ trợ đánh giá chính xác nhu cầu của cộng
đồng HSKT, nhóm tác giả đã thực hiện phỏng vấn
bán cấu trúc với các thầy cô và học sinh ở sáu đơn vị
nuôi dạy HSKT trên địa bàn Thành phố Hồ Chí Minh
(TP.HCM). Đây cũng chính là bước (1) của qui trình
thiết kế kĩ thuật. Dựa trên kết quả phỏng vấn, báo cáo
“Đánh giá thực trạng sử dụng sách giáo khoa và nhu
cầu chuyển đổi sách giáo khoa hình và chữ nổi Braille
theo chương trìnhmới” đã được thực hiện và cho thấy
100% GV và 68% HSKT nhận định những khó khăn
trong việc dạy và học trực tiếp liên quan đến SGK và
nội dung của sách. Trong đó, 58% HSKT cho rằng
sách hiện đang sử dụng không tốt và 10% HSKT xác
định thiếu sách. Có 100% GV và 65% HSKT đồng
tình SGK đang sử dụng có rất ít hình ảnh do đội ngũ
làm sách không có kỹ năng kỹ thuật và công nghệ cao,
không thể làm thủ công hàng trăm nghìn hình nên
chỉ tập trung chuyển ngữ. Điều này gây rất nhiều khó
khăn trong việc nắm bắt kiến thức, đặc biệt là với các
môn Toán và Khoa học Tự nhiên 21. Đây cũng là một
trong những nguyên nhân chính khiến các môn học
này trở thành “rào cản khó vượt qua” đối với đa số
HSKT, dẫn đến việc các em thường rời trường sớm
để đi đào tạo nghề khi đủ tuổi qui định, theo cô Hà
Thanh Vân, nguyên hiệu trưởng trường Phổ thông
đặc biệt Nguyễn Đình Chiểu TP.HCM.

Nhu cầu sách giáo khoa hình và chữ nổi
Braille cho học sinh khiếm thị
Chương trình giáo dục phổ thôngmới năm2018 được
đầu tư biên soạn theo định hướng giáo dục STEAM
với nội dung đa dạng và gắn kết thực tế cao, hình ảnh
sinh động, bắt mắt… Điều này hỗ trợ tốt cho việc dạy
và học đối với học sinh bình thường, nhưng lại gây
rất nhiều khó khăn cho đội ngũ làm sách hình và chữ
nổi cũng nhưGV vàHSKT trong quá trình dạy và học
nếu vẫn chỉ nhận những cuốn sách thuần chuyển ngữ
như nhiều năm trước đây.
Trước nhu cầu cấp thiết từ các đơn vị nuôi dạy trẻ
khiếm thị tại TP.HCM, giảng viên và sinh viên (GV
và SV) lớp “Phương pháp dạy học tối ưu” Khóa 17 –
18, BộmônGiáo dục Toán học, Khoa Toán – Tin học,
Trường Đại học Khoa học Tự nhiên, Đại học Quốc
gia TP.HCM đã triển khai giảng dạy tích hợp STEAM
thông qua dự án làm SGK hình và chữ nổi Braille cho
HSKT. Theo đó, sách Toán, Tự nhiên và Xã hội, và
Khoa học Tự nhiên sẽ được ưu tiên chuyển đổi. Đồng
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Hình 1: Qui trình thiết kế kĩ thuậta

aNguồn: Tác giả

thời, các phương thức thực hiện, qui định về sảnphẩm
cũng như những khó khăn, hạn chế trong quá trình
thực hiện dự án được GV và SV xác định cụ thể theo
các bước (2) – (4) của qui trình thiết kế kỹ thuật. Đây
sẽ là cơ sở định hướng GV và SV tạo ra sản phẩm đáp
ứng đầy đủ các tiêu chí về tính hiệu quả, thẩm mỹ, độ
bền, độ an toàn, gọn nhẹ,… theo yêu cầu của CĐ.

Tổ chức giảng dạy
Ở tuần đầu tiên, giảng viên sẽ chia sẻ cơ sở lý thuyết về
giáo dục STEAM, học tập theo dự án, ý tưởng dự án
và qui trình thiết kế kỹ thuật (Hình 1). Trong ba tuần
tiếp theo, giảng viên hỗ trợ sinh viên (SV) xây dựng
các bước thực hiện dự án theo qui trình thiết kế kỹ
thuật. Bắt đầu bằng việc nghiên cứu tổng quan cơ sở
lý thuyết về qui trình thực hiện chế bản ởmột số nước
trên thế giới, kết hợp với những kinh nghiệm được
đúc kết từ quá trình làm SGK choHSKT tại Việt Nam,
một qui trình chuẩn phù hợp với điều kiện của Việt
Nam đã được SV nghiên cứu và đúc kết ở Hình 2 với
các bước được đánh số tương ứng theo qui trình thiết
kế kĩ thuật ở Hình 1. Từ bước (9) làm sản phẩm đến
bước (10) trao đổi kết quả trên thực tế là một chuỗi
các hoạt động từ tiến hành làm sản phẩm, kiểm tra
đánh giá, thử nghiệm, hiệu chỉnh đến khi hoàn thiện

và chuyển giao sản phẩm… và sẽ được phân tích kỹ
hơn trong qui trình làm SGK tại Hình 2. Vòng lặp các
bước (5) – (8) ở phần thiết kế cũng có thể được nhìn
thấy trong hoạt động tạo sản phẩm này. Cũng trong
thời gian này, GV và SV sẽ cùng thảo luận và thống
nhất các hoạt động dạy, học và đánh giá phù hợp.
Song song với việc xây dựng qui trình thực hiện SGK
choHSKT,GV và SV cùng nghiên cứu kỹ SGK và sách
GV để hiểu rõ nội dung và định hướng giảng dạy theo
SGK đã được biên soạn. Đồng thời, SV sẽ tìm hiểu
năng lực tư duy và trải nghiệm xúc giác của HSKT
qua khảo sát trực tiếp tại CĐ, làm cơ sở để xác định
những nội dung và hình ảnh nào cần được thực hiện.
Sau khi GV và SV cùng thảo luận và lựa chọn một
số nội dung, hình ảnh cần thử nghiệm, cũng như xác
định được nguồn lực sẵn có hoặc được hỗ trợ từ CĐ
gồm nhân sự, máy móc, nguyên vật liệu (NVL)… SV
sẽ tiến hành làm mẫu thử gửi đến CĐ. Những phản
hồi từ GV và HSKT qua mỗi lần thử nghiệm và hiệu
chỉnh sẽ hỗ trợ việc chuyển đổi nội dung, thiết kế hình
ảnh, lựa chọn NVL phù hợp với nhu cầu và đối tượng
đang phục vụ, giúp tiết kiệm thời gian và chi phí trong
quá trình chuyển đổi và in ấn sau này. Từ đây, những
qui tắc chung trong quá trình thực hiện SGK sẽ được
đề xuất: những thông tin cần bổ sung, cách thức trình
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bày, nội dung chữ, hình ảnh được phép và không được
phép thay đổi…
Qua quá trình thực hiện mẫu thử, SV sẽ nhận biết
năng lực và sự hứng thú cá nhânnằmở trong giai đoạn
nào của quá trình chuyển đổi sách. Trên cơ sở đó, GV
và SV thống nhất phân thành các nhóm gồm nhóm
chuyển ngữ, nhóm thiết kế, nhóm dàn trang, nhóm
cắt và dán, nhóm in nhiệt và đóng sách. Ở bước tiếp
theo của dự án, mỗi nhóm sẽ có khoảng 10 tuần để
tiến hành các hoạt động sau:
- Nhóm chuyển ngữ: nghiên cứu và sử dụng phần
mềm Duxbury hoặc Sao Mai để chuyển ngữ toàn bộ
nội dung chữ trong SGK nhưng có bổ sung phần
hướng dẫn sử dụng sách, một số giải thích về kí hiệu,
qui tắc đảo bảng, tách bảng, chuyển trang ngang, nối
trang… khi mà có những bảng biểu, sơ đồ, đồ thị
không thể dàn trang theo cách thông thường.
- Nhóm thiết kế: nghiên cứu và sử dụng phần mềm
Corel (hoặc phầnmềm khác cùng chức năng) để thiết
kế hình ảnh trong SGK. Nhóm chỉ cân nhắc giản lược
một số chi tiết trong hình nhằm đảm bảo HSKT có
thể tiếp cận tốt hơn, lược bỏ một số hình không thể
vẽ (ảnh thật phức tạp) hoặc một số hình khó, và nếu
bỏ vẫn không gây ảnh hưởng đến tư duy của HSKT
trên nội dung bài học (các dạng hình 3D với nhiều
chi tiết chồng chéo).
- Nhóm dàn trang: làm việc chung với nhóm chuyển
ngữ và nhóm thiết kế để đảm bảo đầy đủ, chính xác
nội dung cũng như việc sắp xếp bảng biểu, sơ đồ, và
hình ảnh tương thích với qui tắc chuyển đổi SGK đã
thống nhất. Sau đó, sử dụng máy in Braille Embosser
và giấy in liên tục (giấy dùng để dập chữ Braille) để in
và chuyển đến nhóm cắt dán.
- Nhóm cắt dán: nghiên cứu hoạt động của máy CNC
để cắt và tạo hình trên các NVL khác nhau theo mẫu
của nhóm thiết kế và phối hợp cùng nhóm thiết kế
trong việc chỉnh sửa hình ảnhnếumáy cắt không xử lý
được. Sau đó, dán hình ảnh hoàn thiện vào chỗ trống
trên tờ giấy in liên tục đã được dàn sẵn, tạo thành các
tờ chế bản mẫu (khuôn in).
- Nhóm in nhiệt và đóng sách: nghiên cứu hoạt động
của máy Thermoform, sử dụng giấy in nhiệt Braillon
(giấy chuyên dụng đi kèm với máy Thermoform) xếp
chồng lên từng tờ chế bản rồi đưa vàomáy để tạo hình
nổi trên các trang giấy, hỗ trợ HSKT nhận diện hình.
Sau đó, in nhiệt và thử nghiệm bản in mẫu tại CĐ.
Đồng thời, nhóm sẽ phối hợp với các nhóm khác để
hiệu chỉnh theo yêu cầu của GV và HSKT và tiếp tục
thử nghiệm đến khi hoàn thiện chế bản.
Cuối cùng, chế bản sau khi được thẩm định bởi giảng
viên bộ môn, GV, và HSKT sẽ được in nhiệt và đóng
thành sách gửi đến CĐ. Song song đó, các hoạt động
chuẩn bị báo cáo tổng kết dự án nói riêng và môn học

nói chung sẽ được triển khai vào hai tuần cuối của
môn học.

Hoạt động đánh giá
Hoạt động đánh giá diễn ra xuyên suốt quá trình thực
hiện dự án gồm (1) đánh giá chẩn đoán, (2) đánh giá
quá trình, và (3) đánh giá tổng kết.
-Đánh giá chẩn đoán: Qua hai tuần làm việc với CĐ ở
giai đoạn đầu của dự án, GVvà SV có thể (tự) xác định
được năng lực và sở thích cá nhân để phân công/lựa
chọn nhóm hoạt động phù hợp.
- Đánh giá quá trình:

1. SV (tự đánh giá cá nhân và các thành viên trong
nhóm): Sản phẩm sẽ được kiểm tra chéo trước
khi gửi đến nhóm bạn. Lưu ý một số công
việc có lúc tiến hành song song (nhóm chuyển
ngữ, nhóm thiết kế và nhóm dàn trang), có khi
diễn ra tuần tự (nhóm cắt dán hoàn thiện chế
bản mới chuyển đến nhóm in nhiệt và đóng
sách). Vì vậy, từng bài học (không phải toàn
bộ SGK) cần được chuyển giao gối đầu để đảm
bảo độ chênh thời gian giữamỗi nhóm là ít nhất.
Hằng tuần, mỗi thành viên trong nhóm sẽ đánh
giá hoạt động cá nhân và nhóm, đúc kết kinh
nghiệm, đề xuất thay đổi (nếu có) rồi gửi báo
cáo đến giảng viên.

2. Nhóm SV (đánh giá chéo nhóm bạn): các nhóm
nhận sản phẩm từ nhóm bạn sẽ đánh giá sản
phẩm, cách trao đổi và tinh thần hợp tác của
nhóm bạn theo từng tuần, gửi đề xuất thay đổi
(nếu có) gửi đến nhóm bạn và giảng viên.

3. Giảng viên: giảng viên sẽ sâu sát từng hoạt động
nghiên cứu, thảo luận, thực hiện, hiệu chỉnh đến
kiểm tra và hoàn thiện sản phẩm ở mỗi khâu để
kịp thời định hướng chỉnh sửa, tránh bị sai sót
hệ thống.

4. CĐ: GV và HSKT sẽ thẩm định qua mỗi giai
đoạn thử nghiệm và đề xuất chỉnh sửa nhằm
đảmbảo chất lượng sản phẩmđầu ra đạt yêu cầu
như mong đợi.

- Đánh giá tổng kết:

1. SV: tự đánh giá và đánh giá chéo quá trình học
tập nói chung và thực hiện dự án nói riêng,
đánh giá sản phẩm dự án đạt/chưa đạt theo yêu
cầu, ghi nhận những điều đã học và ứng dụng
được (không chỉ kiến thức), chia sẻ những trải
nghiệm và cảm xúc có được thông qua quá trình
làm dự án, và đề xuất những thay đổi cho môn
học cũng như các hoạt động hỗ trợ thiết thực từ
GV và CĐ.
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Hình 2: Qui trình làm SGK hình và chữ nổi Braille cho HSKTa

aNguồn: Tác giả

2. Giảng viên: đánh giá quá trình làm việc của SV
tại lớp và sản phẩm dự án cuối cùng, ghi nhận
những đề xuất thay đổi từ SV và hiệu chỉnh (nếu
có) vào học kỳ tiếp theo.

3. CĐ: GV và HSKT đánh giá sản phẩm dự án
cũng như quá trình làm việc của SV tại CĐ, ghi
nhận những cống hiến của SV và thay đổi các
hoạt động hỗ trợ theo đề xuất (nếu có).

Kết quả đạt được

Sản phẩmdự án

Các SGK được SV lớp “Phương pháp dạy học tối ưu”
tiến hành chuyển đổi bao gồm Toán lớp 1, 2, 6; Tự
nhiên và Xã hội lớp 1, 2; và Khoa học Tự nhiên 6 bộ
sách Chân Trời Sáng Tạo. Sản phẩm dự án sẽ được
trình bày theo qui trình chuyển đổi SGK, cụ thể gồm
các phần: chuyển ngữ (Hình 3), thiết kế (Hình 4), dàn
trang (Hình 5), cắt dán (Hình 6), in nhiệt và đóng sách
(Hình 7).
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Nhữngkiến thức, kỹnăngvà thái độđượcbồi
dưỡng
Theonội dung SGKđược đề cập ở trên, kết hợp với các
hoạt động đã được phân tích, có thể xác định được các
kiến thức và kỹ năng STEAM mà SV đạt được trong
quá trình thực hiện dự án này:
- Khoa học: nắm rõ và vận dụng hiệu quả kiến thức
các môn khoa học trong SGK, những đặc điểm, tính
chất của các NVL, các loại giấy chuyên dụng để lựa
chọn loại giấy phù hợp, tạo ra các SGK đạt chất lượng
cao.
- Công nghệ: lựa chọn và sử dụng hợp lí, hiệu quả các
phầnmềm chuyên dụng, trang thiết bị, máymóc…để
thu thập, phân tích, thống kê dữ liệu, thiết kế theo yêu
cầu.
- Kỹ thuật: xây dựng qui trình làm SGK cho HSKT,
thực hiện cắt, chùi, dán phân lớp cácmẫu vật, in nhiệt
và đóng thành sách theo qui trình đã xây dựng.
- Nghệ thuật: bố cục cân đối, hình ảnh được thiết kế
đẹp mắt, tạo hình sinh động và sắc nét, hình nổi được
phân lớp rõ ràng, hỗ trợ tốt cho HSKT khi tiếp cận
hình ảnh bằng xúc giác (nhờ tư duy thiết kế hình ảnh
và sáng tạo, kỹ năng lựa chọn NVL phù hợp, kết hợp
kỹ thuật dán phân lớp).
- Toán học: bên cạnh các kiến thứcToán có trong SGK
Toán lớp 1, 2 và 6, việc xác định kích thước hình ảnh,
độ dày mỏng của sách, cách chia dòng, phân trang
SGK tùy thuộc vào độ tuổi củaHSKT, cũng như thống
kê dữ liệu, sắp xếp và hệ thống hóa nội dung SGK
phù hợp với năng lực tri giác xúc giác của HSKT cũng
được SV tiếp thu và vận dụng hiệu quả.
Qua trao đổi với SV ở buổi báo cáo tổng kết môn, xác
địnhmột số kỹ năng lập kế hoạch và quản lý thời gian,
làm việc nhóm, giao tiếp, thuyết trình, tư duy sáng tạo
và tư duy phản biện cũng được hình thành qua quá
trình thực hiện dự án. Đồng thời, những khó khăn
và bất cập trong môi trường giáo dục chuyên biệt nói
chung, và trong dạy và học của GV vàHSKT nói riêng
đã tạo nên sự thấu cảm và dần hình thành ý thức trách
nhiệm xã hội, phục vụ CĐ trong mỗi SV.

KẾT LUẬN
Có nhiều cách tiếp cận khác nhau trong quá trình dạy
và học theo định hướng giáo dục STEAM, và tham
luận này chỉ chia sẻ một ứng dụng giảng dạy tích hợp
STEAMthông qua việc triển khai dự án làmSGKhình
và chữ nổi Braille cho HSKT. Những lợi ích SV nhận
được thông qua quá trình thực hiện dự án STEAM
được đúc kết trong phần đánh giá và những kết quả
đạt được. Rõ ràng, khi ý tưởng dự án xuất phát từ nhu
cầu thực tế của của CĐ, thì sản phẩm tạo thành nói
riêng và ý nghĩa của dự án nói chung sẽ vượt ra khỏi

ranh giới của trường học, giúp thu hẹp khoảng cách
giữa trường học và xã hội, phát triển những kiến thức,
kỹ năng cần thiết và nâng cao ý thức phục vụ CĐ của
GV và SV, góp phần thúc đẩy quá trình dạy và học
theo định hướng mới hiệu quả và thành công.

LỜI CẢMƠN
Nhóm tác giả xin chân thành cảm ơn Bộ môn Giáo
dục Toán học, Khoa Toán – Tin học, Trường Đại học
Khoa học Tự nhiên, Đại học quốc gia TP.HCM đã
tạo điều kiện và cung cấp phòng làm việc cũng như
một phần trang thiết bị thực hiện dự án. Lời cảm ơn
sâu sắc cũng xin được gửi đến các bạn sinh viên lớp
“Phương pháp dạy học tối ưu” Khóa 17 – 19 đã đồng
hành cũng nhóm tác giả hoàn thành các sản phẩm
sách giáo khoa của dự án. Kinh phí thực hiện dự
án được Sở Khoa học và Công nghệ TP.HCM tài trợ
thông qua nhiệm vụ nghiên cứu khoa học công nghệ
“Xây dựng qui trình thực hiện và hệ thống chế bản in
sách giáo khoa hình và chữ nổi Braille cho học sinh
khiếm thị”, số hợp đồng 16/2021/HĐ-QKHCN.

DANHMỤC TỪ VIẾT TẮT
Bộ GD&ĐT: Bộ Giáo dục và Đào tạo
CĐ: Cộng đồng
GV: Giáo viên
GV & SV: Giảng viên và sinh viên
HSKT: Học sinh khiếm thị
NVL: Nguyên vật liệu
SGK: Sách giáo khoa
SV: Sinh viên
STEAM: Science (Khoa học), Technology (Công
nghệ), Engineering (Kỹ thuật), Arts (Nghệ thuật), và
Mathematics (Toán học)
STEM: Science (Khoa học), Technology (Công nghệ),
Engineering (Kỹ thuật), và Mathematics (Toán học)
TP.HCM: Thành phố Hồ Chí Minh

XUNGĐỘT LỢI ÍCH
Tham luận trình bày một phần kết quả của nhiệm vụ
nghiên cứu khoa học công nghệ “Xây dựng qui trình
thực hiện và hệ thống chế bản in sách giáo khoa hình
và chữ nổi Braille cho học sinh khiếm thị”, Sở Khoa
học và Công nghệ TP.HCM tài trợ. Một số hình ảnh
trong bài tham luận này đã được trình bày trong báo
cáo “Bản thiết kế hình ảnh cho hệ thống chế bản in
sách giáo khoa hình và chữ nổi Braille theo bộ sách
Chân trời sáng tạo” nộp Sở Khoa học và Công nghệ
TP.HCM năm 2021.
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Hình 3: Sản phẩm chuyển ngữa

aNguồn: Tác giả

Hình 4: Sản phẩm thiết kếa

aNguồn: Tác giả
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Hình 5: Sản phẩm dàn tranga

aNguồn: Tác giả

Hình 6: Sản phẩm cắt dán tạo thành chế bảna

aNguồn: Tác giả
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Hình 7: Sản phẩm in và đóng sácha

aNguồn: Tác giả

ĐÓNGGÓP CỦA TÁC GIẢ
Nhi Phan và Hiếu Châu hình thành ý tưởng và triển
khai thực hiện dự án trình bày trong tham luận. Nhi
Phan và Quy Tấn Lê xây dựng ý tưởng cho bài tham
luận và thực hiện nội dung bài viết. Tất cả các tác giả
góp ý và hoàn thiện bản thảo.
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ABSTRACT
The paper provides an overview of STEM and STEAM education, and the STEAM project-based
learning approach. The project implementation process enables learners to solve real-life prob-
lems by integrating knowledge from different fields of study. The projects' practical value to stu-
dents magnifies in the case that they meet the communities' urgent needs and overcome their
real challenges. Therefore, the severe scarcity of textbooks for blind students in special schools in-
spired lecturers and students enrolling in theOptimal TeachingMethodology course, class of 17 and
18, Department of Mathematics Education, Faculty of Mathematics and Computer Science, Univer-
sity of Science, Vietnam National University Ho Chi Minh City to employ the STEAM project-based
approach in a project building accessible tactile textbooks. The teaching and learning process
consisted of three phases: acquiring learners with essential knowledge, establishing a step-by-step
guide following the engineering design process, and executing the project. Lecturers empowered
students to take ownership of their education and the project implementation through consen-
sus decision-making in learning activities and evaluation methods. Students' final assessment and
in-process evaluation toward learning outcomes were conducted by themselves, their peers, lec-
turers, and communities continuously during the project. Products are Chân trời sáng tạo tactile
textbooks for visually impaired students: Math for Grades 1, 2, and 6; Nature and Society for Grades
1 and 2; and Science for Grades 6. Project implementation allows undergraduate students to not
only accumulate more practical knowledge and pragmatic skills, especially STEAM skills, but also
enrich their sense of social responsibility, signifying the potential of comprehensive development
for learners, and reflecting the humanitarian values of this new teaching model.
Key words: STEAM education, STEAM project-based learning, blind students, tactile textbooks.
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