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01 LỜI MỞ ĐẦU

Thế hệ học sinh hôm nay lớn lên cùng AI, robot và thế giới siêu kết nối. Các em cần nhiều

hơn là làm quen với công nghệ — các em cần nó.

Chương trình STEM Công nghệ của OpenSTEM được xây dựng trên nguyên lý Learning by

doing: mỗi bài học là một sản phẩm nhỏ, mỗi học kỳ là một dự án lớn, mỗi cấp học là một

nấc thang năng lực được đo lường rõ ràng.

Chúng tôi tin rằng giáo viên là trung tâm của mọi chuyển đổi giáo dục. Vì vậy, tài liệu này

không chỉ trình bày học sinh học gì — mà còn cho quý thầy cô thấy rõ cách dạy, cách đánh

giá, và cách chúng tôi đồng hành suốt năm học.

24
Học kỳ

384
Bài học

12
Năm học

100%
Dự án thực tế

"

"

Công nghệ không dạy được một mình. Nó cần người thầy biết đặt câu

hỏi đúng.



02 THẾ MẠNH CỦA CHÚNG TÔI

Triển khai dạy STEM hiệu quả đòi hỏi nguồn lực tốt về thiết bị, giáo viên, chương trình...

Chúng tôi cung cấp 4 trụ cột giúp triển khai các hoạt động dạy và học STEM dễ dàng và hiệu

quả:

Chương trình học chi tiết Nền tảng thực hành ảo

Thiết bị dạy học chuẩn hóa Cộng đồng chia sẻ

Hệ thống giáo án và bài giảng được thiết kế bài

bản, đồng bộ xuyên suốt từ lớp 1 đến lớp 12.

Mô phỏng 3D hiện đại giúp học sinh thực hành

lập trình và thử nghiệm chuyên sâu ngay trên

trình duyệt web.

Các bộ kit được thiết kế dành riêng cho giáo dục

phổ thông, dễ sử dụng và mở rộng.

Trao đổi kiến thức với nguồn tài nguyên mở đa

dạng và sự đồng hành, hỗ trợ liên tục dành riêng

cho đội ngũ giáo viên.



03 TRIẾT LÝ GIÁO DỤC

Learning by doing
Học qua làm · Làm để hiểu · Hiểu để sáng tạo

70%
Thực hành
Hands-on practice

20%
Thảo luận

10%
Lý thuyết

Linh hoạt triển khai

Xóa bỏ rào cản chi phí – 2 tuỳ chọn song hành trong mọi bài học

1

Thiết bị thực tế

Sử dụng các kit thực hành robot, mạch lập trình, AIoT... thương hiệu Việt với giá thành

hợp lý và phù hợp với giáo dục Việt Nam.

2

Mô phỏng ảo 3D

Thực hành lập trình & thử nghiệm online. Tối ưu cho lớp học đại trà truyền thống, không

cần mua sắm thêm.



04 KHUNG CHƯƠNG TRÌNH K-12

TIỂU HỌC

Lớp 1 Lớp 2 Lớp 3 Lớp 4 Lớp 5

Phát triển tư duy

với Rio 1

Tư duy máy tính với

Scratch JR

Lập trình trò chơi

với Scratch

Lập trình Robotics

cơ bản

Thí nghiệm khoa

học sáng tạo

Phát triển tư duy

với Rio 2

Thiết kế 3D với

Makers Empire

Dự án STEM sáng

tạo

Thi đấu Robotics Dự án Thành phố
thông minh

TRUNG HỌC CƠ SỞ

Lớp 6 Lớp 7 Lớp 8 Lớp 9

Tư duy máy tính với

Yolo:Bit

Công nghệ AIoT - Nhà

thông minh

Lập trình thi đấu ORC -

Cơ bản

Thí nghiệm khoa học

sáng tạo 2

Điện tử vui sáng tạo Thiết kế trò chơi với

GameLab

Lập trình thi đấu ORC -

Nâng cao

Thiết kế 3D với

TinkerCAD

TRUNG HỌC PHỔ THÔNG

Lớp 10 Lớp 11 Lớp 12 Mở rộng

Lập trình thi đấu ORC -

Cơ bản

Lập trình ngôn ngữ
Python

Thí nghiệm khoa học

sáng tạo 3

Thiết kế và in 3D

Lập trình thi đấu ORC -

Nâng cao

Nông nghiệp nhà kính

công nghệ cao

Công nghệ AIoT trong

công nghiệp

Chế tạo và điều khiển

Drone

Lớp 1–5

Lớp 6–9

Lớp 10–12



Nền tảng học tập
cho thời đại AI
OpenSTEM LMS không chỉ chứa text và video lí thuyết nhàm chán – nó là một phòng lab số,

nơi học sinh viết code, lắp ráp robot, giám sát và điều khiển thiết bị IoT và thao tác trực

tiếp trên trình duyệt, giáo viên thấy tiến độ theo thời gian thực, và phụ huynh nhận báo cáo

tự động mỗi tuần.

Tương tác Công cụ ảo hóa Lưu tiến độ

Dự án mở rộng Cộng đồng chia sẻ



05 NỀN TẢNG LMS

Các tính năng thực hành giả lập tương tác giữ học sinh hứng thú

và giúp giáo viên làm việc nhẹ nhàng hơn.

🔒 app.openstem.vn/lop-4a/robotics

OpenSTEM

Lớp của tôi

Bài học

Sandbox

Tiến độ

Diễn đàn

main.py

from robot import *
while True:
  d = ultrasonic.read()
  if d < 10:
    stop()
  else:
    forward()

Chạy mô phỏng

Tiến độ lớp 4A - 24 học sinh

Bài 7 - Cảm biến khoảng cách



TIẾP THEO –

Học tương tác

Hình ảnh động, câu hỏi, trò chơi, so thành tích.

Công cụ thực hành tích hợp

Lập trình Scratch, lắp ráp 3D, cấu hình thiết bị
IoT, camera AI... chạy ngay – không cài đặt.

Quản lý tiến độ học sinh

Theo dõi từng kỹ năng, từng học sinh, từng bài.

Quản lý lớp học

Trình chiếu, giao bài, chấm tự động, nhắc nhở
thông minh.

Báo cáo phụ huynh

Email tự động mỗi tuần, hiểu

được bằng ngôn ngữ phụ
huynh.

Cộng đồng học sinh

Diễn đàn được kiểm duyệt,

chia sẻ dự án an toàn.

Thư viện dự án

Hàng trăm dự án mẫu có thể
remix ngay trong trình duyệt.

Bảng điều khiển giáo viên

Lớp 7B · Tuần 12 · HK1 2026

28 / 30 hoàn thành 2 cần hỗ trợ

Điểm trung bình bài tập

8.4 /10

Thời gian học / tuần

2h 45m

Kỹ năng nổi bật

Debugging

Logic

Collab

Creative



06 HỖ TRỢ GIÁO VIÊN

Giáo viên không cần là chuyên gia công nghệ. Chúng tôi đồng hành đủ

xa để quý thầy cô tự tin.

01 02

03 04

Giáo án chi tiết

Slide giảng dạy và bài thực

hành chi tiết

Mục tiêu · Hoạt động · Đánh giá

· Gợi ý mở rộng

Phiên bản song ngữ Việt-Anh

Tập huấn giáo viên

Tập huấn hàng tuần quanh

năm (online + offline)

Mượn thiết bị thực hành miễn

phí

Cấp chứng nhận & chứng chỉ
giáo viên STEM

Cộng đồng và cuộc
thi

Các cuộc thi khu vực và toàn

quốc trong suốt năm

Diễn đàn chia sẻ giáo trình &

tài liệu

Mentor 1-kèm-1 cho giáo viên

mới

Hỗ trợ kỹ thuật

Hotline & chat 7h-22h các ngày

trong tuần

Kỹ thuật viên đến trường theo

lịch

Bảo trì thiết bị robot miễn phí

năm đầu



07 KHỞI ĐẦU - ƯƠM MẦM

Cấp Tiểu học

Giai đoạn xây dựng tình yêu với công nghệ qua

trò chơi, câu chuyện và những dự án đầu tiên.

Không có áp lực — chỉ có tò mò.

ĐẶC TRƯNG CẤP HỌC

Học qua trò chơi
Sáng tạo không

giới hạn
Làm việc cặp

đôi

THIẾT BỊ HỌC TẬP

Robot Rio Robot Rover STEM Starter City:Bit Kit

Phần mềm: OhStem App ScratchJR Scratch Makers Empire

InnoLab



Tiểu học · Lớp 1 · HK1 6–7 tuổi

TƯ  DUY LOGIC CƠ  BẢN

Phát triển tư duy với Rio 1

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Nhận biết mẫu hình, chuỗi logic
và quy luật đơn giản

2
Phát triển khả năng phân tích, so
sánh và phân loại

3 Rèn kỹ năng giải quyết vấn đề
qua trò chơi Rio

4
Làm quen với ngôn ngữ không
gian: trên/dưới, trái/phải

5
Tự tin diễn đạt ý tưởng qua hình
ảnh và biểu tượng

16 BÀI HỌC

01
Làm quen với Rio và
không gian học tập

02
Nhận biết hình khối cơ
bản

03 Phân loại theo màu sắc 04
Phân loại theo kích
thước

05 Tìm quy luật đơn giản 06
Chuỗi hình ảnh theo
thứ tự

07 Trên - dưới - trái - phải 08 Ghép đôi tương ứng

09 Trò chơi logic Rio 1 10 Tìm vật còn thiếu

11 So sánh nhiều - ít 12 Đếm và nhóm

13 Sắp xếp theo độ lớn 14
Tư duy phân biệt đơn
giản

15
Dự án nhỏ: câu chuyện
của Rio

16 Ôn tập & trình bày



Tiểu học · Lớp 1 · HK2 6–7 tuổi

TƯ  DUY TÍNH TOÁN KHỞI ĐẦU

Phát triển tư duy với Rio 2

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Hiểu khái niệm thuật toán qua
bước đi của nhân vật

2
Viết chỉ dẫn đơn giản cho máy
tính hiểu

3 Phát triển khả năng dự đoán và
kiểm tra kết quả

4
Rèn sự kiên trì khi gặp lỗi và thử
lại

5
Làm việc nhóm và chia sẻ ý tưởng

16 BÀI HỌC

01
Rio trở lại: ôn tập
nhanh

02 Đường đi của Rio

03 Chỉ dẫn từng bước 04 Rẽ trái, rẽ phải

05 Lặp lại các bước 06 Tìm đường ngắn nhất

07 Vượt chướng ngại 08 Thu thập vật phẩm

09 Thử thách mê cung 1 10 Thử thách mê cung 2

11 Lập trình với vòng lặp 12 Điều kiện nếu-thì

13 Gỡ lỗi chương trình 14 Tạo màn chơi riêng

15
Dự án cuối kỳ: hành
trình Rio

16 Trưng bày & đánh giá



Tiểu học · Lớp 2 · HK1 7–8 tuổi

LẬP TRÌNH KÉO THẢ  ĐẦU TIÊN

Tư duy máy tính với Scratch JR

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Sử dụng Scratch JR trên máy tính
bảng / trình duyệt

2
Tạo hoạt hình và câu chuyện
tương tác

3 Hiểu khái niệm nhân vật, sân
khấu, sự kiện

4
Kể câu chuyện của riêng mình
bằng lập trình

5
Tự đánh giá và cải thiện sản
phẩm

16 BÀI HỌC

01 Giới thiệu Scratch JR 02
Chọn nhân vật và sân
khấu

03 Khối di chuyển cơ bản 04 Khối âm thanh

05 Thêm lời thoại 06 Đổi hình ảnh nhân vật

07 Khối sự kiện: bắt đầu 08 Vòng lặp đơn giản

09
Nhiều nhân vật cùng
chơi

10 Chuyển màn

11 Vẽ nhân vật riêng 12 Thu âm giọng nói

13 Dự án 1: Chào bạn 14 Dự án 2: Kể chuyện

15
Dự án lớn: Phim hoạt
hình mini

16 Trình chiếu sản phẩm



Tiểu học · Lớp 2 · HK2 7–8 tuổi

KHỞI ĐẦU SÁNG TẠO KHÔNG GIAN

Thiết kế 3D với Makers Empire

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Thao tác trong không gian 3D trực
quan

2
Thiết kế đồ vật đơn giản theo ý
tưởng

3 Hiểu các phép biến đổi: xoay,
phóng, gộp

4
Rèn óc thẩm mỹ và tư duy không
gian

5
Chia sẻ thiết kế với bạn bè và phụ
huynh

16 BÀI HỌC

01
Làm quen Makers
Empire

02 Khối cơ bản trong 3D

03 Di chuyển và xoay khối 04 Phóng to thu nhỏ

05 Kết hợp khối đơn giản 06 Thiết kế móc khóa

07 Thiết kế huy hiệu tên 08 Thiết kế cốc bút

09 Thiết kế đồ chơi mini 10 Đổi màu và chất liệu

11 Sao chép và đối xứng 12 Gộp và cắt khối

13
Dự án: quà tặng gia
đình

14
Dự án: vật dụng lớp
học

15 Chuẩn bị file in 3D 16 Triển lãm thiết kế



Tiểu học · Lớp 3 · HK1 8–9 tuổi

LẬP TRÌNH SÁNG TẠO TRÒ CHƠI

Lập trình trò chơi với Scratch

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Sử dụng Scratch thành thạo:
sprite, script, event

2
Lập trình trò chơi đơn giản có
điểm số và luật chơi

3 Hiểu biến, điều kiện, vòng lặp

4
Thiết kế nhân vật và màn chơi
hấp dẫn

5 Chia sẻ và nhận phản hồi về trò
chơi

16 BÀI HỌC

01 Tổng quan Scratch 3 02 Điều khiển nhân vật

03 Âm thanh và nhạc nền 04 Biến điểm số

05 Va chạm với sprite 06 Nhiều màn chơi

07 Điều khiển bằng phím 08 Mục tiêu và kẻ thù

09 Mini game: bắt trái cây 10
Mini game: tránh
chướng ngại

11 Thêm mạng sống 12 Màn hình thắng/thua

13 Dự án: Pong 14 Dự án: Platformer

15 Hoàn thiện trò chơi lớn 16 Game Jam lớp học



Tiểu học · Lớp 3 · HK2 8–9 tuổi

GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ  THỰC TẾ

Dự án STEM sáng tạo

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Áp dụng quy trình thiết kế kỹ
thuật (EDP) vào dự án

2
Kết hợp khoa học – công nghệ –
kỹ thuật – toán

3 Làm việc nhóm với vai trò rõ ràng

4
Thuyết trình ý tưởng và sản phẩm

5
Rút bài học từ thành công và thất
bại

16 BÀI HỌC

01 STEM là gì? 02
Quy trình thiết kế kỹ
thuật

03
Brainstorm & lựa chọn
ý tưởng

04 Phác thảo bản vẽ

05 Vật liệu tái chế 06 Lắp ráp an toàn

07 Dự án 1: Cầu giấy 08 Thử nghiệm và cải tiến

09
Dự án 2: Xe chạy bằng
dây thun

10 Đo đạc & ghi chép

11 Dự án 3: Tên lửa nước 12
Phân tích dữ liệu đơn
giản

13 Chuẩn bị trình bày 14 Diễn tập thuyết trình

15 Hội chợ STEM lớp học 16
Đánh giá chéo & phản
hồi



Tiểu học · Lớp 4 · HK1 9–10 tuổi

NHẬP MÔN ROBOT GIÁO DỤC

Lập trình Robotics - Cơ bản

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Nhận biết các bộ phận và cảm
biến của robot

2
Lập trình robot di chuyển, phát
hiện vật cản

3 Hiểu khái niệm cảm biến – xử lý –
hành động

4
Giải quyết thử thách robot theo
kịch bản

5
Hợp tác vận hành robot theo
nhóm

16 BÀI HỌC

01 Chào robot! 02 Các bộ phận chính

03
Lập trình khối cho
robot

04 Điều khiển động cơ

05 Cảm biến khoảng cách 06 Cảm biến màu sắc

07 Cảm biến âm thanh 08 Đi theo đường vạch

09 Tránh vật cản 10 Phản ứng theo màu

11
Nhảy múa theo âm
nhạc

12 Giao tiếp Bluetooth

13 Thử thách mê cung 14 Thử thách tiếp sức

15 Dự án nhóm robot 16 Thi đấu mini



Tiểu học · Lớp 4 · HK2 9–10 tuổi

KỸ  THUẬT ROBOT ỨNG DỤNG

Lập trình Robotics - Nâng cao

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Thiết kế robot cho nhiệm vụ cụ
thể

2
Kết hợp nhiều cảm biến cùng lúc

3
Sử dụng biến, hàm, điều kiện phức
tạp

4
Tối ưu tốc độ và độ chính xác

5
Trình bày giải pháp kỹ thuật rõ
ràng

16 BÀI HỌC

01 Ôn tập robot cơ bản 02 Kết hợp cảm biến

03 Biến và bộ nhớ robot 04 Hàm tái sử dụng

05
Robot dò đường nâng
cao

06 Robot vận chuyển

07 Robot phân loại vật 08 Robot an ninh

09 Robot cứu hộ mini 10 Truyền nhận tín hiệu

11 Kế hoạch thử thách lớn 12 Thiết kế robot riêng

13
Thử nghiệm & tinh
chỉnh

14 Vòng loại thi đấu

15 Chung kết lớp 16 Tổng kết & trao giải



Tiểu học · Lớp 5 · HK1 10–11 tuổi

KHÁM PHÁ KHOA HỌC QUA TAY

Thí nghiệm khoa học sáng tạo

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Thực hiện thí nghiệm an toàn và
có ghi chép

2
Hiểu phương pháp khoa học: giả
thuyết – thực nghiệm – kết luận

3 Giải thích hiện tượng vật lý, hoá
học, sinh học cơ bản

4
Rèn tính tò mò và tư duy phản
biện

5
Báo cáo kết quả bằng biểu đồ và
hình ảnh

16 BÀI HỌC

01
An toàn phòng thí
nghiệm

02 Phương pháp khoa học

03
Thí nghiệm núi lửa
baking soda

04 Mật độ chất lỏng

05 Pin chanh 06 Điện từ đơn giản

07 Ánh sáng & lăng kính 08 Âm thanh & rung động

09 Cây thuỷ canh mini 10 Nấm mốc & vi sinh

11 Thời tiết trong chai 12 Động cơ từ

13 Chất chỉ thị bắp cải tím 14 Tinh thể muối

15
Dự án khoa học tự
chọn

16 Hội chợ khoa học



Tiểu học · Lớp 5 · HK2 10–11 tuổi

TÍCH HỢP STEM QUY MÔ LỚN

Dự án lớn - Thành phố thông minh

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Tổng hợp kiến thức STEM đã học 4
năm

2
Thiết kế mô hình thành phố thông
minh

3 Kết hợp robot, cảm biến, thiết kế
3D, lập trình

4
Quản lý dự án dài hạn theo nhóm

5 Thuyết trình chuyên nghiệp trước
hội đồng

16 BÀI HỌC

01
Thành phố thông minh
là gì?

02 Nghiên cứu & khảo sát

03 Chia vai trò nhóm 04
Thiết kế bản đồ tổng
thể

05 Khu nhà thông minh 06 Giao thông tự động

07 Năng lượng tái tạo 08 Quản lý rác thải

09 Hệ thống cảnh báo 10 Nông nghiệp đô thị

11 In 3D các công trình 12 Lập trình điều khiển

13 Lắp ráp mô hình lớn 14
Thử nghiệm toàn hệ
thống

15 Diễn tập thuyết trình 16 Ngày triển lãm lớn



08 KHÁM PHÁ · ĐỊNH HÌNH

Cấp Trung học Cơ sở

Nâng cao tư duy lập trình, từ mô hình đơn giản

sang các thiết kế kỹ thuật phức tạp, sáng tạo, từ ý

tưởng sang dự án hoàn chỉnh giải quyết vấn đề
thực tế.

ĐẶC TRƯNG CẤP HỌC

Giải quyết vấn
đề thực tiễn

Tư duy kỹ thuật,
sáng tạo

Thiết kế, chế tạo
sản phẩm

THIẾT BỊ HỌC TẬP

Yolo:Bit AIoT Kit ORC K2 Kit InnoLab Kit

Phần mềm: OhStem App GameLab TinkerCAD InnoLab



THCS · Lớp 6 · HK1 11–12 tuổi

VI ĐIỀU KHIỂN NHẬP MÔN

Tư duy máy tính với Yolo:Bit

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Hiểu cấu trúc và chức năng của
Yolo:Bit

2
Lập trình bằng khối và chuyển
sang Python cơ bản

3 Sử dụng cảm biến tích hợp: ánh
sáng, nhiệt, gia tốc

4
Tạo thiết bị nhỏ hữu ích hàng
ngày

5
Gỡ lỗi có phương pháp

16 BÀI HỌC

01 Giới thiệu Yolo:Bit 02 LED ma trận

03 Nút bấm A, B 04 Âm thanh & beep

05 Biến và phép toán 06 Vòng lặp for/while

07 Cảm biến ánh sáng 08 Cảm biến nhiệt độ

09
Cảm biến gia tốc - lắc
lắc

10 La bàn số

11
Giao tiếp radio giữa 2
bit

12
Chuyển từ khối sang
Python

13
Dự án: đồng hồ đếm
ngược

14
Dự án: huy hiệu thông
minh

15
Dự án: máy chơi xúc
xắc

16 Trưng bày sản phẩm



THCS · Lớp 6 · HK2 11–12 tuổi

MẠCH ĐIỆN & LINH KIỆN

Điện tử vui sáng tạo

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Đọc sơ đồ mạch cơ bản

2
Sử dụng breadboard, LED, điện
trở, nút bấm, còi

3
Hiểu dòng điện, hiệu điện thế,
định luật Ohm (nền)

4
Lắp ráp mạch an toàn và đúng
nguyên lý

5 Kết hợp với Yolo:Bit để mở rộng
dự án

16 BÀI HỌC

01 An toàn điện cơ bản 02 Breadboard là gì?

03 LED & điện trở 04
Mạch nối tiếp - song
song

05 Nút bấm 06 Còi buzzer

07 Biến trở 08 Cảm biến LDR

09 Mạch đèn thông minh 10 Mạch báo động

11 Mạch nhạc đơn giản 12 Kết nối Yolo:Bit

13 Mạch đèn cảm ứng 14 Mạch đo ánh sáng

15 Dự án cá nhân 16 Triển lãm điện tử



THCS · Lớp 7 · HK1 12–13 tuổi

KẾT HỢP AI VÀ IOT

Công nghệ AIoT - Nhà thông minh

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Hiểu khái niệm IoT, đám mây, AI
nhập môn

2
Kết nối thiết bị qua Wi-Fi và MQTT

3
Sử dụng mô hình AI sẵn có: nhận
dạng giọng nói, hình ảnh

4
Thiết kế hệ sinh thái nhà thông
minh mini

5 Đánh giá rủi ro bảo mật cơ bản

16 BÀI HỌC

01 IoT là gì? AI là gì? 02 Giới thiệu Yolo:Home

03 Kết nối Wi-Fi 04 Giao thức MQTT

05
Bảng điều khiển đám
mây

06 Đèn thông minh

07 Cảm biến chuyển động 08 Khoá cửa thông minh

09
Camera & nhận dạng
hình

10 Trợ lý giọng nói

11
Điều khiển bằng điện
thoại

12
Tự động hoá theo kịch
bản

13 Bảo mật dữ liệu 14
Dự án: phòng ngủ
thông minh

15
Dự án: nhà bếp thông
minh

16
Tổng kết nhà thông
minh



THCS · Lớp 7 · HK2 12–13 tuổi

THIẾT KẾ  GAME 2D

Thiết kế trò chơi với GameLab

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Hiểu quy trình thiết kế trò chơi
(GDD nhỏ)

2
Sử dụng các khối lệnh lập trình
trong GameLab

3 Thiết kế nhân vật, cơ chế, phần
thưởng

4
Cân bằng độ khó và phản hồi
người chơi

5
Phát hành trò chơi lên nền tảng
chia sẻ

16 BÀI HỌC

01 Trò chơi hay là gì? 02 Giới thiệu GameLab

03
Nhân vật & chuyển
động

04 Phím điều khiển

05 Biến & điểm số 06 Va chạm & vật lý

07 Kẻ thù & AI đơn giản 08 Cấp độ khó dần

09 Âm thanh & hiệu ứng 10 Menu & màn hình

11 Lưu điểm cao 12 Đồ hoạ pixel riêng

13 Viết GDD nhóm 14 Xây dựng game dự án

15 Playtest & chỉnh sửa 16 Ra mắt & giải thưởng



THCS · Lớp 8 · HK1 13–14 tuổi

ROBOT THI ĐẤU CHUẨN QUỐC TẾ

Lập trình thi đấu Robotics ORC - Cơ bản

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Nắm luật thi đấu ORC và sân thi
tiêu chuẩn

2
Lắp ráp robot ORC cơ bản

3
Lập trình robot hoàn thành nhiệm
vụ

4
Làm việc trong đội thi đấu có vai
trò

5 Phân tích thi đấu và cải tiến chiến
thuật

16 BÀI HỌC

01 Luật chơi ORC 02 Giới thiệu bộ kit ORC

03 Lắp khung cơ khí 04 Hệ bánh & truyền động

05 Cảm biến thi đấu 06
Lập trình di chuyển
chính xác

07 Nhiệm vụ 1: Dò đường 08 Nhiệm vụ 2: Đẩy vật

09 Nhiệm vụ 3: Thu thập 10 Nhiệm vụ 4: Phân loại

11 Quản lý thời gian trận 12 Chiến thuật đồng đội

13 Tập huấn thi mô phỏng 14 Sửa robot nhanh

15 Giao hữu trong lớp 16 Chọn đội tuyển



THCS · Lớp 8 · HK2 13–14 tuổi

CHIẾN THUẬT & TỐI ƯU

Lập trình thi đấu Robotics ORC - Nâng cao

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Tối ưu cơ khí và thuật toán robot

2
Kết hợp nhiều cảm biến phức tạp

3 Xây dựng PID cơ bản cho dò line

4
Phát triển chiến thuật đa nhiệm
vụ

5 Sẵn sàng tham gia giải ORC quốc
gia

16 BÀI HỌC

01 Ôn tập ORC cơ bản 02 Thiết kế lại cơ khí

03 Cảm biến nâng cao 04 Thuật toán PID

05 Bản đồ sân thi 06 Chiến thuật tấn công

07 Chiến thuật phòng thủ 08 Thi đấu nhiều robot

09 Debug live trong trận 10
Phân tích video trận
đấu

11 Tập luyện thể lực đội 12 Mô phỏng quốc gia

13 Vòng loại nội bộ 14 Bán kết - chung kết lớp

15 Chuẩn bị thi đấu thật 16 Tổng kết hành trình



THCS · Lớp 9 · HK1 14–15 tuổi

KHOA HỌC ỨNG DỤNG

Thí nghiệm khoa học sáng tạo 2

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Thiết kế thí nghiệm có biến số và
đối chứng

2
Sử dụng công cụ đo số: cảm biến,
datalog

3 Phân tích dữ liệu với bảng tính

4
Viết báo cáo khoa học theo cấu
trúc chuẩn

5 Kết nối thí nghiệm với công nghệ

16 BÀI HỌC

01 Thiết kế thí nghiệm 02 Biến số & đối chứng

03 Đo pH bằng cảm biến 04 Đo nhiệt độ chính xác

05 Quang hợp & ánh sáng 06 Sức bền vật liệu

07 Hoá học màu sắc 08 Chưng cất tinh dầu

09 Mô hình địa chấn 10 Tác động tiếng ồn

11 Chất lượng nước 12 Chất lượng không khí

13 Phân tích dữ liệu Excel 14 Viết báo cáo khoa học

15 Dự án độc lập 16 Hội nghị khoa học mini



THCS · Lớp 9 · HK2 14–15 tuổi

CAD & SẢN XUẤT

Thiết kế 3D với TinkerCAD

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Sử dụng TinkerCAD thành thạo
cho mô hình phức tạp

2
Hiểu quy trình từ ý tưởng – CAD –
in 3D

3 Áp dụng kiến thức hình học không
gian

4
Thiết kế sản phẩm có tính công
năng

5
Chuẩn bị bản vẽ kỹ thuật và file
STL

16 BÀI HỌC

01
Giao diện TinkerCAD
nâng cao

02 Nhóm & workplane

03
Sao chép mảng &
gương

04 Ruler & đo chính xác

05 Shape generators 06 Import SVG

07
Thiết kế cơ khí đơn
giản

08 Khớp nối & dung sai

09 Ren vít & lắp ghép 10 Thiết kế ergonomic

11
Dự án: giá đỡ điện
thoại

12
Dự án: bánh răng cơ
khí

13 Dự án: vỏ hộp bảo vệ 14 Slicing & cài đặt in 3D

15 In thử & cải tiến 16 Triển lãm CAD



09 CHUYÊN SÂU · TỐT NGHIỆP

Cấp Trung học Phổ thông

Học sinh trở thành nhà phát triển, nhà nghiên cứu,

nhà khởi nghiệp nhỏ. Sản phẩm cuối cấp sẵn sàng

cho hồ sơ đại học quốc tế.

ĐẶC TRƯNG CẤP HỌC

Tính hướng
nghiệp cao

Kiến thức chuyên
sâu

Giải quyết vấn
đề thực tiễn phức

tạp

THIẾT BỊ HỌC TẬP

ORC K3 Kit Green House InnoLab Drone Kit

Phần mềm: OhStem App TinkerCAD GameLab Core IoT InnoLab



THPT · Lớp 10 · HK1 15–16 tuổi

ROBOT NÂNG CAO CHO THPT

Lập trình thi đấu Robotics ORC - Cơ bản

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Lắp ráp và lập trình robot ORC
hạng THPT

2
Áp dụng vật lý cơ học vào thiết kế
robot

3 Lập trình Python cho robot thi đấu

4
Làm việc nhóm đội tuyển chuyên
nghiệp

5 Phân tích đối thủ và xây dựng
chiến thuật

16 BÀI HỌC

01 Hệ luật ORC THPT 02 Phân tích sân thi mới

03
Khung robot chuyên
dụng

04 Hệ truyền động mạnh

05 Gripper & cơ cấu gắp 06 Cảm biến công nghiệp

07 Python cho robot 08
Điều khiển PID nâng
cao

09 Đa nhiệm & lập lịch 10 Chiến thuật 5 phút

11 Kịch bản thi đấu 12 Tập luyện đội hình

13 Giải mô phỏng 1 14 Giải mô phỏng 2

15
Chọn đội tuyển chính
thức

16 Tổng kết học kỳ



THPT · Lớp 10 · HK2 15–16 tuổi

CHUẨN BỊ  THI QUỐC TẾ

Lập trình thi đấu Robotics ORC - Nâng cao

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Tối ưu toàn diện robot cho thi đấu
cấp cao

2
Áp dụng machine learning cơ bản
vào robot

3 Giao tiếp kỹ thuật bằng tiếng Anh

4
Quản lý dự án đội tuyển 3-6 tháng

5
Tham gia giải đấu cấp tỉnh / quốc
gia

16 BÀI HỌC

01
Đánh giá điểm yếu
mùa trước

02 Nâng cấp cơ khí

03 Nâng cấp phần mềm 04
Thị giác máy tính cho
robot

05
Machine learning cơ
bản

06
Tối ưu pin & năng
lượng

07 Mô phỏng trận đấu ảo 08 Giao tiếp tiếng Anh

09
Trình bày đội tuyển
(pitch)

10 Thi tỉnh - mock

11 Thi quốc gia - mock 12 Phân tích đối thủ

13 Chuẩn bị bảo dưỡng 14 Thi đấu chính thức

15 Ghi hình & tổng kết 16 Hành trình ORC



THPT · Lớp 10 · HK3 15–16 tuổi

KỸ  THUẬT SỐ  HOÁ SẢN PHẨM

Thiết kế và in 3D

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Sử dụng Fusion 360 / TinkerCAD
chuyên sâu

2
Hiểu kỹ thuật in FDM, SLA và vật
liệu

3 Thiết kế sản phẩm cho sản xuất
thực tế

4
Phân tích lỗi in 3D và khắc phục

5 Thương mại hoá sản phẩm nhỏ
(prototype)

16 BÀI HỌC

01 Ôn tập CAD 02 Fusion 360 nhập môn

03 Parametric design 04 Assembly & constraint

05 Máy in FDM 06 Máy in SLA

07 Vật liệu in 3D 08 Slicing nâng cao

09 Support & orientation 10 Khắc phục lỗi in

11 Post-processing 12
Dự án: sản phẩm gia
dụng

13 Dự án: phụ kiện thiết bị 14
Lập kế hoạch kinh
doanh mini

15 Chụp ảnh sản phẩm 16 Hội chợ thiết kế



THPT · Lớp 11 · HK1 16–17 tuổi

PYTHON & GAMELAB

Lập trình ngôn ngữ Python

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Thành thạo cú pháp Python cơ
bản và OOP

2
Sử dụng GameLab để làm game
2D

3 Quản lý tài nguyên: ảnh, âm
thanh, font

4
Thiết kế kiến trúc game theo state
machine

5
Triển khai game thành file thực thi

16 BÀI HỌC

01 Python ôn nhanh 02 OOP với class

03 Python trong GameLab 04 Sprite & surface

05 Input & event loop 06 Vật lý & va chạm

07 Âm thanh & nhạc 08 UI trong game

09 State machine 10 Save / load

11 Thiết kế màn chơi 12 AI kẻ thù

13
Dự án: game
platformer

14 Dự án: game top-down

15 Đóng gói & phát hành 16 Game jam lớp



THPT · Lớp 11 · HK2 16–17 tuổi

ỨNG DỤNG AIOT NGÀNH NÔNG NGHIỆP

Công nghệ AIoT - Nông nghiệp nhà kính

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Thiết kế hệ thống giám sát nhà
kính tự động

2
Tích hợp nhiều cảm biến môi
trường

3 Sử dụng đám mây để lưu trữ và
phân tích

4
Huấn luyện mô hình AI đơn giản
dự báo

5
Đánh giá tác động kinh tế - môi
trường

16 BÀI HỌC

01 Nông nghiệp 4.0 02 Kiến trúc AIoT

03 Cảm biến độ ẩm đất 04
Cảm biến nhiệt - ẩm
không khí

05 Cảm biến pH & EC 06
Cảm biến ánh sáng
PAR

07 ESP32 & MQTT 08 Bơm tưới & van điện

09 Dashboard Grafana 10 Dự báo nhu cầu nước

11
Nhận diện sâu bệnh
(AI)

12 Cảnh báo đẩy

13
Dự án: cà chua nhà
kính

14 Dự án: rau thủy canh

15 Báo cáo ROI 16 Trình bày đầu tư



THPT · Lớp 11 · HK3 16–17 tuổi

UAV & ĐIỀU KHIỂN BAY

Chế tạo và điều khiển Drone

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Lắp ráp drone 4 cánh an toàn

2
Hiểu nguyên lý bay và điều khiển
PID

3
Lập trình tự động hoá nhiệm vụ
bay

4
Tuân thủ quy định bay và an toàn

5
Ứng dụng drone vào khảo sát,
chụp ảnh

16 BÀI HỌC

01 Lịch sử & luật bay 02 Nguyên lý khí động học

03 Linh kiện drone 04 Lắp khung drone

05 Động cơ & ESC 06 Cân bằng cánh quạt

07 Flight controller 08 Cấu hình & calibrate

09 Điều khiển thủ công 10 Autopilot & waypoint

11 Chụp ảnh trên không 12 Lập trình nhiệm vụ

13 An toàn & cứu hộ 14 Bay thực hành sân

15 Dự án khảo sát 16 Biểu diễn bay đội hình



THPT · Lớp 12 · HK1 17–18 tuổi

NGHIÊN CỨU KHOA HỌC TỐT NGHIỆP

Thí nghiệm khoa học sáng tạo 3

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Thực hiện một đề tài nghiên cứu
khoa học độc lập

2
Viết đề cương và tổng quan tài
liệu

3 Sử dụng thống kê cơ bản và công
cụ số

4
Trình bày poster và báo cáo
chuẩn hội nghị

5
Định hướng nghề nghiệp STEM sau
THPT

16 BÀI HỌC

01 Chọn đề tài nghiên cứu 02 Tổng quan tài liệu

03 Đạo đức nghiên cứu 04
Phương pháp & thiết
kế

05 Thu thập dữ liệu 1 06 Thu thập dữ liệu 2

07 Thống kê mô tả 08 Kiểm định giả thuyết

09 Trực quan hoá dữ liệu 10 Viết báo cáo

11 Thiết kế poster 12 Luyện thuyết trình

13 Hội đồng nội bộ 1 14 Hội đồng nội bộ 2

15
Hội nghị khoa học
trường

16 Định hướng đại học
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HỆ  THỐNG THÔNG MINH QUY MÔ LỚN

Công nghệ AIoT - Nâng cao

KẾT QUẢ  MONG ĐỢI

1
Thiết kế hệ thống AIoT hoàn chỉnh
end-to-end

2
Huấn luyện mô hình học máy trên
dữ liệu thu thập

3 Triển khai lên edge device và đám
mây

4
Đánh giá bảo mật, quyền riêng tư

5 Khởi nghiệp công nghệ: pitch &
proposal

16 BÀI HỌC

01
Kiến trúc AIoT nâng
cao

02 Thu thập dữ liệu lớn

03 Tiền xử lý dữ liệu 04
Huấn luyện mô hình
ML

05
TensorFlow Lite / Edge
Impulse

06 Triển khai edge

07 Kiến trúc đám mây 08 Giao thức bảo mật

09 MLOps cơ bản 10 A/B testing hệ thống

11
Dự án capstone: chọn
đề

12
Dự án capstone: xây
dựng

13
Dự án capstone: thử
nghiệm

14
Dự án capstone: hoàn
thiện

15 Pitch khởi nghiệp 16 Demo day tốt nghiệp


