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Tóm�tắt:�Từ�những�đặc�điểm�về�tâm�sinh�lý�của�trẻ�mầm�non�cho�thấy,�phương�thức�tổ�chức�hoạt�
động�hình�thành�biểu�tượng�toán�cho�trẻ�cần�tập�trung�vào�các�hoạt�động�để�trẻ�được�vui�chơi,�hợp�
tác�cùng�nhau�để�thực�hiện�các�nhiệm�vụ�gắn�với�bối�cảnh�thực�tiễn.�Hoạt�động�học�tập�với�trẻ�cần�
được�tổ�chức�một�cách�tự�nhiên,�thoải�mái�nhưng�cũng�giàu�tính�thách�thức�để�dẫn�dụ�trẻ�tích�cực�
tham�gia.�Đồng�thời,�những�phần�thưởng�như�những�lời�khen,�cử�chỉ�động�viên�của�người�lớn�luôn�
sẵn�sàng�trao�tới�trẻ�mỗi�khi�các�con�hoàn�thành�được�nhiệm�vụ…�Một�trong�những�phương�thức�để�
hiện�thực�hóa�tư�tưởng�về�tổ�chức�hoạt�động�hình�thành�biểu�tượng�toán�học�cho�trẻ�mầm�non�trên�
đây,�đã�và�đang�được�triển�khai�trong�các�trường�mầm�non�hiện�nay�và�đem�lại�kết�quả�giáo�dục�tích�
cực�đó�chính�là�giáo�dục�STEAM.�Bài�viết�này�đề�xuất�quy�trình�thiết�kế�chủ�đề�STEAM�hướng�vào�
hình�thành�biểu�tượng�toán�cho�trẻ�mầm�non.�Giới�thiệu�một�chủ�đề�STEAM�để�minh�họa�cho�quy�
trình�thiết�kế�đã�đề�xuất.

Từ�khóa:�Biểu�tượng�toán,�Giáo�dục�STEAM,�chủ�đề�giáo�dục,�giáo�dục�mầm�non

Abstract:�From�the�psychological�and�physiological�characteristics�of�preschool�children,�it�shows�that�
the�method�of�organizing�activities�to�form�math�symbols�for�children�should�focus�on�activities�for�children�
to�have�fun�and�cooperate�in�learning.�For�preschool�children,�learning�activities�need�to�be�organized�in�
a�natural,�comfortable�but�also�challenging�way�to�stimulate�children�to�actively�participate.�At�the�same�
time,�teachers�should�give�rewards�such�as�praise�and�encouragement�to�children�every�time�they�complete�
a� task...�One�of� the�ways� to� realize� the� idea�of�organizing�activities� to� form�mathematical� symbols� for�
preschool�children�above,�that�is�STEAM�education.�This�article�proposes�a�STEAM�theme�design�process�
aimed�at�forming�math�symbols�for�preschool�children.�Introduce�a�STEAM�topic�to�illustrate�the�proposed�
design�process.
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cho�trẻ�những�biểu�tượng,�kỹ�năng�toán�học�sơ�
đẳng�như�phân�biệt,�so�sánh,�phân� loại,� tổng�
hợp,�khái�quát�hóa,� trừu� tượng�hóa.�Đối�với�
trẻ�ở�lứa�tuổi�mầm�non,�giáo�dục�toán�học�mới�
chỉ�dừng�lại�ở�việc�hình�thành�và�phát�triển�các�
biểu� tượng� toán�học�ban�đầu�về� tập� hợp,� số�
lượng�và�phép�đếm,�biểu�tượng�về�hình�dạng,�

1.�MỞ�ĐẦU
Giáo� dục� toán� học� cho� trẻ� là� một� trong�

những�nội�dung�quan�trọng�của�Chương�trình�
giáo�dục�trẻ�mầm�non.�Nó�góp�phần�quan�trọng�
vào�việc�phát�triển�trí�tuệ�cho�trẻ,�tạo�nền�tảng�
cho�sự�phát�triển�năng�lực�tư�duy�và�cung�cấp�
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biểu�tượng�về�kích�thước,�biểu�tượng�về�định�
hướng�không�gian�và�thời�gian.�

Ở�độ�tuổi�mầm�non,�trẻ�đang�trong�giai�đoạn�
phát�triển�mạnh�mẽ�cả�về�thể�chất,�trí�tuệ�và�tìm�
cảm.�Chức�năng�của�các�giác�quan�ở� trẻ�chưa�
hoàn�thiện,�nhận�thức�dựa�vào�cảm�xúc,�tư�duy�
trực� quan� chiếm� ưu� thế.�Vì� vậy,� đối� với� mỗi�
biểu�tượng�toán�học,�trẻ�bắt�đầu�bằng�việc�nhận�
biết,�gọi�tên�dựa�vào�các�dấu�hiệu�bên�ngoài,�sau�
đó�nhận�biết�các�dấu�hiệu�cụ�thể�của�từng�biểu�
tượng� thông�qua�việc� so� sánh,�phân� tích,�khái�
quát�hóa�[2].�Trẻ�nhận�biết�các�biểu�tượng�toán�
học�sơ�đẳng�thông�qua�hoạt�động�và�hỗ�trợ�các�
giác�quan:�mắt�nhìn,�tai�nghe,�tay�chạm,�miệng�
nói� lời�nhận�xét�và�giải� thích.�Thông�qua� tiếp�
xúc�trực�tiếp�của�các�giác�quan�với�sự�vật,�hiện�
tượng,�trẻ�dần�phát�hiện�ra�đặc�điểm,�bản�chất�
của�các�sự�vật,�hiện�tượng�đó.�Do�chưa�có�nhiều�
trải�nghiệm�trong�tiếp�xúc�với�môi�trường�xung�
quanh,�vốn�ngôn�ngữ�còn�hạn�chế,�khả�năng�tổng�
hợp�chưa�tốt,�chủ�yếu�là�nhận�thức�trực�giác�nên�
độ�chính�xác�còn�hạn�chế.�Khả�năng�nhận�biết�
biểu�tượng�toán�học�của�trẻ�tở�giai�đoạn�này�còn�
bị� ảnh� hưởng� nhiều� bởi� các� yếu� tố� bên� ngoài�
như�màu�sắc,�hình�dạng,�đặc�biệt�là�kích�thước�
và� cách� sắp� xếp� các� đồ� vật� trong� không� gian�
(Nguyen,�2010).

Từ�những�đặc�điểm�về�tâm�sinh�lý�của�trẻ�mầm�
non�cho�thấy,�phương�thức�tổ�chức�hoạt�động�hình�
thành�biểu�tượng�toán�cho�trẻ�cần�tập�trung�vào�các�
hoạt�động�để�trẻ�được�vui�chơi,�hợp�tác�cùng�nhau�
để�thực�hiện�các�nhiệm�vụ�gắn�với�bối�cảnh�thực�
tiễn.�Hoạt�động�học�tập�với�trẻ�cần�được�tổ�chức�
một�cách�tự�nhiên,�thoải�mái�nhưng�cũng�giàu�tính�
thách�thức�để�dẫn�dụ�trẻ�tích�cực�tham�gia.�Đồng�
thời,�những�phần�thưởng�như�những�lời�khen,�cử�
chỉ�động�viên�của�người�lớn�luôn�sẵn�sàng�trao�tới�
trẻ�mỗi�khi�các�con�hoàn�thành�được�nhiệm�vụ…�
Một�trong�những�phương� thức�để�hiện�thực�hóa�
tư� tưởng� về� tổ� chức� hoạt� động� hình� thành� biểu�
tượng�toán�học�cho�trẻ�mầm�non�trên�đây,�đã�và�
đang�được�triển�khai�trong�các�trường�mầm�non�
hiện�nay�và�đem�lại�kết�quả�giáo�dục�tích�cực�đó�
chính�là�giáo�dục�STEAM.�Bản�chất�của�giáo�dục�
STEAM�là�sự�tích�hợp�của�5�lĩnh�vực�khoa�học�

quan�trọng,�gồm:�Science�–�Khoa�học,�Technology�
–� Công� nghệ,� Engineering� –� Công� nghệ,�Art� –�
Nghệ�thuật�và�Mathematics�–�Toán�học.�Giáo�dục�
STEAM�là�mô�hình�giáo�dục�theo�đuổi�triết�lí�giáo�
dục�tích�hợp,�hướng�vào�việc�hình�thành�cho�trẻ�
kiến�thức�nền�tảng�rộng,�liên�lĩnh�vực�và�đặc�biệt�
chú�trọng�tới�hình�thành�và�phát�triển�ở�trẻ�năng�
lực�hoạt�động�thực�tiễn.�Tích�hợp�trong�giáo�dục�
STEAM�không�dàn�trải�trên�phạm�vi�rộng�lớn�mà�
tập�trung�vào�5�lĩnh�vực�cụ�thể�là�khoa�học,�công�
nghệ,�kĩ�thuật,�nghệ�thuật�và�toán�học.�Những�lĩnh�
vực�khoa�học�này�được�thiết�kế�lồng�ghép,�đan�xen�
vào�nhau�trong�các�nhiệm�vụ�học�tập�gắn�với�thực�
tiễn.�Quá�trình�học�tập�của�người�học�chủ�yếu�theo�
phương�thức�làm�việc,�thực�hành,�trải�nghiệm�và�
hợp�tác.�Thông�qua�hoạt�động�thực�tiễn,�người�học�
tự�khám�phá,�phát�hiện�ra�tri�thức�khoa�học�và�điều�
quan�trọng�hơn�là�người�học�hình�thành,�phát�triển�
được�các�kĩ�năng�tìm�tòi,�thí�nghiệm,�khai�thác�và�
ứng�dụng�công�nghệ,�thiết�kế�kĩ�thuật,�tư�duy�và�
tính�toán.

2.�Thiết� kế� chủ�đề� STEAM�nhằm�phát�
triển�biểu�tượng�toán�cho�trẻ�mầm�non

Để�thiết�kế�một�chủ�đề�STEAM�hướng�tới�
hình�thành�biểu�tượng�toán�cho�trẻ�mầm�non�
một�cách�hiệu�quả�thì�trong�quá�trình�thiết�kế�
cần�tuân�thủ�các�bước�sau:

2.1.�Xác�định�mục� tiêu�và�nội�dung�biểu�
tượng�toán�cần�hình�thành�cho�trẻ

Nhiệm� vụ� trước� tiên� của�mọi� hoạt� động�
thiết� kế� dạy�học� chính� là� xác� định�mục� tiêu�
hoạt�động�học�tập�của�người�học.�Ở�đây�người�
thiết�kế�cần�định�hình�rõ�sau�chủ�đề�STEAM�
trẻ� sẽ� hình� thành� và� phát� triển� được� những�
kiến�thức,�kĩ�năng,�thái�độ,�giá�trị�nào.�Thông�
thường�mục� tiêu�học� tập�được�biểu�đạt� theo�
các�mức�độ�trong�thang�nhận�thức�mà�Bloom�
và�các�cộng�sự�đã�nêu:�Nhớ�(knowledge),�Hiểu�
(comprehension),� Vận� dụng� (application),�
Phân� tích� (analysis),� Tổng� hợp� (synthesis),�
Đánh�giá�(evaluation).�Ngoài�những�mục�tiêu�
về�kiến� thức,� người� thiết�kế� cần�hết� sức� lưu�
tâm�tới�các�mục�tiêu�về�năng�lực�quan�trọng�
khác�như:�năng�lực�giao�tiếp,�hợp�tác,�năng�lực�
giải�quyết�vấn�đề…
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Việc�xác�định�nội�dung�biểu�tượng�toán�vô�
cùng�quan�trọng,�vì�chính�các�biểu�tượng�toán�
trọng�tâm�này�sẽ�định�hình�các�hoạt�động�học�
tập�của�trẻ�trong�chủ�đề�STEAM.�Ở�đây�người�
thiết�kế�cần�định�hình�rõ�có�những�nội�dung�
biểu�tượng�toán�nào?�Mỗi�biểu�tượng�toán�ấy�
thường�tương�ứng�với�một�hoạt�động�học�tập�
của�học�sinh.

2.2.� Lựa� chọn� các� nội� dung� Khoa� học,�
Công�nghệ,�Kĩ�thuật,�Nghệ�thuật�để�tích�hợp�
với�nội�dung�biểu�tượng�toán�

Chương�trình�giáo�dục�mầm�non�về�cơ�bản�
đã�có�sự�tích�hợp�cao�hướng�vào�phát�triển�hài�
hòa�cả�5�lĩnh�vực:�phát�triển�nhận�thức,�phát�triển�
ngôn�ngữ,�phát�triển�thể�chất,�phát�triển�thẩm�mỹ�
và�phát�triển�tình�cảm�–�xã�hội.�Tuy�nhiên,�trong�
chủ�đề�giáo�dục�STEAM�hướng�vào�hình�thành�
và�phát�triển�biểu�tượng�toán�cho�trẻ,�thì�những�
nội�dung� tích�hợp� trọng� tâm�sẽ� là�những�kiến�
thức� về� Khoa� học,� công� nghệ,� kĩ� thuật,� nghệ�
thuật.

2.3.�Xác�định�vấn�đề� trong� thực� tiễn�đời�
sống�để�tìm�kiếm�một�ý�tưởng�có�tính�độc�đáo,�
hấp�dẫn�đối�với�trẻ,�đồng�thời�có�thể�chuyển�
tải�được�cả�nội�dung�biểu� tượng� toán�và�nội�
dung�khoa�học�khác�để�thiết�kế�thành�chủ�đề�
giáo�dục�STEAM.�Bối�cảnh�xã�hội,�tình�huống�
thực�tế�chính�là�chìa�khóa�để�gắn�kết�các�nội�
dung,�mục�tiêu�giáo�dục�tạo�thành�một�vấn�đề�
học�tập�có�tính�chỉnh�thể�vừa�có�ý�nghĩa�giáo�
dục,�vừa�có�tính�xã�hội,�tính�thực�tiễn�sâu�sắc.

Việc�làm�này�không�chỉ�hiểu�đơn�giản�là�
triển�khai�thực�hiện�nguyên�tắc�thực�tiễn�trong�
giáo�dục�mà�điều�quan� trọng�ở�đây� là� tạo�ra�
sức�sống�và�giá�trị�thực�sự�cho�mỗi�chủ�đề�giáo�
dục� sTEAM�cho� trẻ�mầm�non.�Chính�vì� thế�
khi�thiết�kế�chủ�đề�giáo�dục�STEAM�thì�cần�
thiết�dựa�vào�chính�cuộc�sống�xã�hội�gần�gũi�
xung�quanh�trẻ.

2.4.�Thiết� kế� các�nhiệm�vụ� trong�chủ�đề�
STEAM

Thông�thường�mỗi�chủ�đề�giáo�dục�STEAM�
có�nhiều�nhiệm�vụ�khác�nhau.�Có�những�nhiệm�
vụ�để�trẻ�hoạt�động�cá�nhân,�có�những�nhiệm�vụ�

để�trẻ�hoạt�động�theo�nhóm,�hoạt�động�cả�lớp.�
Có�những�nhiệm�vụ�nhiều�nhóm�trẻ�thực�hiện�
cùng� lúc,� nhưng� có� nhiệm� vụ� chỉ�một� nhóm�
thực�hiện.

Các� nhiệm� vụ� trong� một� chủ� đề� thường�
hướng� trẻ� tạo� ra� một� sản� phẩm� cụ� thể.� Sản�
phẩm�này�phải�là�sự�kết�tinh�của�toàn�bộ�hoạt�
động�cá�nhân�và�của�nhóm.�Tức� là�để�tạo�ra�
được�sản�phẩm�của�hoạt�động� theo�yêu�cầu,�
thì�trẻ�phải�thực�hiện�thành�công�hoạt�động�cá�
nhân�và�đặc�biệt� là�phải�hợp� tác� thành�công�
với� các� thành� viên� khác� trong�nhóm�để� giải�
quyết�vấn�đề.�Chính�quá�trình�làm�việc�hợp�tác�
cùng�nhau�để�tạo�ra�sản�phẩm�mà�trẻ�được�trải�
nghiệm�trong�quan�hệ�xã�hội,�được�rèn�luyện�
và�phát�triển�các�năng�lực�quan�trọng�khác.

Quá� trình� thiết�kế� các�nhiệm�vụ� trong�các�
chủ�đề�giáo�dục�STEAM�cho�trẻ�mầm�non�cần�
lưu�ý:�các�nhiệm�vụ�trong�chủ�đề�STEAM�cần�có�
sự�phối�hợp�hài�hòa�giữa�tĩnh�và�động,�giữa�hoạt�
động�thể�chất�và�hoạt�động�tinh�thần,�giữa�hoạt�
động�cá�nhân�và�hoạt�động�theo�nhóm…�để�hoạt�
động�học�tập�của�trẻ�luôn�lý�thú,�hấp�dẫn�đối�với�
trẻ.�Giáo�viên�cần�quan�sát�để�hỗ�trợ�trẻ�kịp�thời�
khi�các�bé�gặp�khó�khăn�trong�thực�hiện�nhiệm�
vụ.�Động�viên,�khích�lệ�trẻ�mỗi�khi�có�thể.

2.5.�Thiết�kế�đồ�dùng,�phương� tiện�phục�
vụ�hoạt�động�học�tập�của�trẻ

Vì�kết�thúc�mỗi�chủ�đề�STEAM,�trẻ�phải�
tạo� ra� được�một� sản� phẩm� cụ� thể,� nên� việc�
chuẩn�bị�các�công�cụ�cần�thiết�để�trẻ�thực�hiện�
các� nhiệm� vụ� trong� chủ�đề� có� ý� nghĩa� quan�
trọng.�Các�công�cụ,�phương� tiện�này� thường�
bao�gồm:�dụng�cụ� thí� nghiệm,� thực�hành…;�
và�những�công�cụ�vật�chất�khác�tùy�thuộc�vào�
từng�chủ�đề�STEAM�cụ�thể.

3.�Thiết�kế�minh�họa�
Chủ�đề�1.�Dụng�cụ�đo�khối�lượng
MỤC�TIÊU:
Trẻ� biết� quan� sát� và� phân� tích� đặc� điểm�

của�một�số�dụng�cụ�đo�khối�lượng.
Phát�triển�vốn�từ�khoa�học�về�khối�lượng,�so�

sánh�khối�lượng,�ước�lượng�khối�lượng;
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Rèn�luyện�năng�lực�tư�duy�sáng�tạo�và�kĩ�
năng�tham�gia�các�hoạt�động�trải�nghiệm.

Hình�thành�các�biểu�tượng�toán�học�mới:�khối�
lượng,�so�sánh�nặng�nhẹ,�dụng�cụ�đo�khối�lượng.

HOẠT�ĐỘNG�1:�Trò�chơi�bập�bênh:
GV�chuẩn�bị�2�thanh�gỗ,�1�viên�gạch,�một�

số�đồ�vật,�chia�trẻ�thành�2�nhóm,�cùng�thi�nhau�
vận�chuyển�các�đồ�vật�bằng�việc�vượt�qua�các�
chướng�ngại� vật� và� xếp� trên� phía� 2� đầu� của�
thanh�gỗ,�bên�nào�lấy�và�xếp�được�đồ�vật�để�
thanh�gỗ�thăng�bằng�trước�bên�đó�thắng.

GV�hỏi�trẻ:�vì�sao�đồ�vật�hai�bên�thanh�gỗ�
thăng�bằng?�không�thăng�bằng?

HOẠT�ĐỘNG�2:�Đặc�điểm�của�chiếc�cân�
đồng�hồ.
•� GV�chuẩn�bị�cân�

và�một�số�đồ�
vật�(chọn�đồ�vật�
có�trọng�lượng�
chẵn�kg).�

•� GV�Cùng�trẻ�sử�
dụng�cân�để�nói�
trọng�lượng�của�
vật�đó.�Sau�đó�
cho�trẻ�tự�quan�
sát�và�nêu�đặc�
điểm,�công�dụng�
của�chiếc�cân.

HOẠT�ĐỘNG�3:
Chuẩn�bị:�tranh�in,�sáp�màu�
Tiến�hành:
GV�cho� trẻ�di�màu�vào�hình�con�vật�nào�

nhẹ�hơn�(GV�chỉ�và�hướng�dẫn�cho�trẻ).

HOẠT�ĐỘNG�4:�Đặc�điểm�của�chiếc�cân�
điện�tử
•� GV�chuẩn�bị�cân�và�

một�số�đồ�vật�(chọn�
đồ�vật�có�trọng�lượng�
chẵn�kg).�

•� GV�Cùng�trẻ�sử�dụng�
cân�để�nói�trọng�
lượng�của�vật�đó.�

•� GV:�Các�con�vừa�
thực�hiện�cân�các�đồ�
vật�qua�chiếc�cân�điện�
từ�này.�Bây�giờ�các�
con�hãy�quan�sát�và�
cho�cô�biết�đặc�điểm,�
công�dụng�của�chiếc�
cân�này�nhé!

•� HS�chia�sẻ
•� GV�giới�thiệu�lại�về�

chiếc�cân�điện�tử�
HOẠT�ĐỘNG�5:�Nặng�hơn�–�nhẹ�hơn

1.�Chuẩn�bị:�tranh�ảnh,�cân,�kéo,�keo�dán
Tiến�hành:�GV�
chuẩn�bị�tờ�giấy�
chia�thành�2�
phần,�cho�trẻ�đặt�
đồ�vật�lên�cân�
và�cân�rồi�so�
sánh�theo�cặp.�
Sau�đó�GV�cho�
trẻ�dán�tranh�
vào�2�cột,�nặng�
hơn,�nhẹ�hơn.
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2.� Chuẩn� bị:� giấy� bìa�màu,� keo� dán,� tranh�
con�vật
Tiến�hành:�GV�
cho�trẻ�bôi�keo�
dán�vào�các�
tấm�tranh�con�
vật�lên�trên�
giấy�bìa�màu,�
GV�hướng�dẫn�
trẻ�chỉ�và�nói�
con�vật�nặng�
hơn.

3.�Chuẩn�bị:�tranh�in,�bút�sáp�màu
Tiến�hành:�GV�
để�trẻ�tự�khoanh�
vào�đồ�vật�nặng�
hơn,�sau�đó�trẻ�
cắt�rời�các�bức�
tranh�đồ�vật�và�
xếp�thành�2�cột,�
nặng�hơn�và�
nhẹ�hơn.

HOẠT�ĐỘNG�6:�Cân�khối�lượng�các�bạn
•� GV�chuẩn�

bị�cân�sức�
khỏe,�sổ�viết.�

•� GV�cho�trẻ�
lần�lượt�cân,�
GV�ghi�lại�
trọng�lượng�
của�trẻ�theo�
cặp�và�đứng�
thành�2�
hàng.�1�hàng�
nặng�hơn�và�
1�hàng�nhẹ�
hơn.

HOẠT�ĐỘNG�7:�Nặng�hơn�–�nhẹ�hơn
1.�Chuẩn�bị:�tranh�in,�sáp�màu

Tiến�hành:�GV�
cho�trẻ�di�màu�
trên�bức�tranh�sau�
đó�chỉ�và�nói�đồ�
vật�nặng�hơn,�đồ�
vật�nhẹ�hơn�theo�
sự�hướng�dẫn�của�
GV.�

2.�Chuẩn�bị:�tranh�in,�sáp�màu
Tiến�hành:�GV�
cho�trẻ�di�màu�
trên�bức�tranh�
sau�đó�chỉ�và�nói�
đồ�vật�nặng�hơn,�
đồ�vật�nhẹ�hơn�
theo�sự�hướng�
dẫn�của�GV.�

3.�Chuẩn�bị:�tranh�in,�kéo,�keo�dán
Tiến�hành:�GV�
để�trẻ�cắt�tranh�
và�dán�vào�cột�
nặng,�nhẹ�theo�
dự�đoán�của�
mình,�sau�đó�các�
trẻ�so�sánh�với�
nhau�và�cùng�
phân�tích�kết�
quả.
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HOẠT�ĐỘNG�8:�Cân�cầm�tay
•� GV�chuẩn�bị�túi�

nilon,�1�số�đồ�vật,�
cân�cầm�tay�

•� GV:�Các�con�có�
biết�trên�tay�cô�
là�chiếc�cân�gì�
không?

•� HS�chia�sẻ
•� GV�giới�thiệu�

cho�HS�về�chiếc�
cân�cầm�tay�

•� Gv�Để�trẻ�lần�
lượt�cho�hết�từng�
đồ�vật,�sau�đó�
cho�1,�2,�3,�đồ�vật�
vào�túi�và�móc�
lên�cân�để�cân.�
Cho�trẻ�sử�dụng�
cụm�từ�nặng,�nhẹ�
và�số�chỉ�trọng�
lượng�của�đồ�vật�
(với�trẻ�đã�biết�
số).

HOẠT�ĐỘNG�9:�Nặng�hơn�–�nhẹ�hơn
1.�Chuẩn�bị:�tranh�in,�bút�sáp�màu

Tiến�hành:�GV�
hướng�dẫn�trẻ�
di�màu�vào�thứ�
nặng�hơn�quả�táo�
theo�hướng�dẫn�
của�GV.

2.�Chuẩn�bị:�quả�cân�viết�các�số�trong�phạm�
vi�3.

Tiến�hành:�GV�
hướng�dẫn�trẻ�chỉ�
và�đọc�các�số�1,2,3�
ở�trên�tấm�bìa�hình�
quả�cân,�sau�đó�
cho�trẻ�cắt,�dán�
các�quả�cân�đó�bên�
cạnh�các�đồ�vật�và�
nói�“1kg”…
3.�Chuẩn�bị:� tranh� in,�bút� sáp,�kéo,�keo�dán,�
giấy�bìa,�đồ�vật�quanh�lớp
Tiến�hành:�GV�
cho�mỗi�trẻ�tra-
nh�in,�để�trẻ�các�
nhóm�tự�cân�các�
đồ�vật�và�ghi�lại�
số�đo�các�đồ�vật�
đó�trên�cột�trong�
tranh�in.
Sau�đó�dán�tranh�
những�đồ�vật�đó�
trên�tranh�tương�
ứng�với�số�đo.

HOẠT�ĐỘNG�10: Cân�thăng�bằng
•� GV�chuẩn�bị�cân�

thăng�bằn,�một�
số�đồ�vật

•� GV�cho�HS�quan�
sát�chiếc�cân�
thăng�bằng�và�
hỏi�trẻ�có�biết�
chiếc�cân�này�
được�gọi�là�chiếc�
cân�gì�không?

•� GV�giới�thiệu�
cho�HS�nghe�về�
chiếc�cân�thăng�
bằng

•� GV�cho�HS�thực�
hành�cân

HOẠT�ĐỘNG� 11:� Sáng� tạo�mô� hình� cân�
thăng�bằng
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1.�Thử�nghiệm:�mô�hình�cân�thăng�bằng
GV�hướng�dẫn�
trẻ�cùng�đặt�đồ�
vật�lên�và�cân.

2.�Chuẩn�bị:�giấy�bìa,�bột�nặn,�thanh�nhựa
Tiến�hành:�GV�
hướng�dẫn�trẻ�
sáng�tạo�chiếc�
cân�thăng�bằng.
3.� Chuẩn� bị:� tranh� in,� bút� chì,� bút� sáp�màu,�
kéo,�cân
Tiến�hành:�GV�
nhồi�bông�vào�4�
hình�đồ�vật�(đã�
tính�được�trọng�
lượng�chẵn�khi�
cho�lên�cân).
Trẻ�cân�từng�đồ�
vật�và�tô�màu�số�
ô�chữ�nhật�đúng�
với�trọng�lượng�
của�đồ�vật�đó.

4.�Kết�luận
Hình� thành� biểu� tượng� toán� cho� trẻ�

mầm� non� đã� được� nghiên� cứu� trên� nhiều�
phương� diện,� từ� việc� xác� định� hệ� thống�
các�biểu� tượng� toán�học�cần�giáo�dục�cho�
trẻ,� đến� xác� định� các� phương� pháp,� hình�
thức,� phương� tiện� tổ� chức�hoạt�động�hình�
thành�biểu�tượng�toán�cho�trẻ…�Hình�thành�
biểu� tượng�toán�cho� trẻ�mầm�non�qua�chủ�
đề� giáo� dục� STEAM� là� một� trong� những�
phương�thức�mới�hướng�tới�nâng�cao�hiệu�
quả� giáo� dục� toán� học� cho� trẻ.� Trong� đó,�
hoạt� động� hình� thành� biểu� tượng� toán�
không�tổ�chức�theo�cách�truyền�thống�cả�về�
nội�dung�và�phương�pháp�mà�tích�hợp�biểu�
tượng�toán�với�các�nội�dung�khoa�học,�công�
nghệ,�nghệ� thuật…�Đồng� thời�gắn�kết�các�
kiến� thức�này�với�các�sự�kiện,�hiện� tượng�
gần�gũi�với�đời�sống�của�trẻ.�Tổ�chức�hoạt�
động�học�tập�của�trẻ�một�cách�tự�nhiên�như�
một� trò� chơi�và� theo�câu�chuyện�của� thực�
tiễn.�Với�phương�thức�tổ�chức�đó,�việc�hình�
thành� biểu� tượng� toán� nói� riêng,� các� kiến�
thức�và�kĩ�năng�sống,�năng�lực�thực�tiễn�ở�
trẻ�đạt�hiệu�quả�cao�hơn.
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