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TÓM TẮT
Trong giáo dục mầm non, trò chơi học tập là một trong số các loại trò chơi được sử dụng nhằm
để khai thác tiềm năng học tập lớn lao của trẻ, giúp trẻ đạt được kiến thức, kỹ năng, ý chí và hỗ
trợ quá trình phát triển nhân cách toàn diện cho trẻ. Trong thế kỷ 21, nhân loại bước vào một xã
hội dựa trên tri thức khoa học và công nghệ cao. Các nhà giáo dục mầm non ngày càng chú trọng
hơn đến giáo dục khoa học và cải cách, đặc biệt theo phương pháp giáo dục STEAM.
Bài viết sử dụng phương pháp nghiên cứu tài liệu để giới thiệu hai mô hình lý thuyết "Phát triển
nhận thức – Cognitive Development của J. Piaget" liên quan đến cách học và chơi các trò chơi khoa
học của trẻ mầm non và "Ứng dụng lý thuyết chủ nghĩa kiến tạo xã hội – Social Constructivism" để
thiết kế và tổ chức các hoạt động trò chơi khoa học cho trẻ mẫu giáo mầm non. Bên cạnh, những
cơ sở lý thuyết, tác giả cũng trình bày các kết quả nghiên cứu thực trạng về giáo dục STEAM ở
các trường mầm non trong và ngoài nước. Kết quả nghiên cứu là cơ sở khoa học để các giáo viên
mầm non, các tổ chức giáo dục tham khảo khi thiết kế và tổ chức các hoạt động trò chơi khoa học
cho trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi theo cách tiếp cận STEAM. Đồng thời kết quả nghiên cứu cũng bổ sung
những vấn đề mà các nghiên cứu trước đây chưa phân tích.
Từ khoá: thiết kế trò chơi, trò chơi khoa học, trò chơi giáo dục, giáo dục tích hợp STEAM, trẻ mẫu
giáo

ĐẶT VẤNĐỀ
Vui chơi là hoạt động chủ đạo của trẻ mẫu giáo, “trẻ
học mà chơi, chơi mà học”. Trò chơi học tập là một
trong số các loại trò chơi được sử dụng như một
phương tiện nhằm khai thác tiềm năng học tập lớn
lao của trẻ, giúp trẻ đạt được kiến thức, kỹ năng, ý chí
và hỗ trợ quá trình phát triển nhân cách toàn diện cho
trẻ1–3.
Froebel, F. (1826) đã nhấn mạnh vui chơi là sự phát
triển cao nhất của thời thơ ấu bởi vì nó thể hiện sự tự
do trong tâm trí của trẻ4. Vui chơi là hoạt động tinh
thần và thuần túy nhất của trẻ em. Nó là một niềm
vui, sự tự do, sự hài lòng của trẻ vì được hòa nhập vào
thế giới xung quanh. Trong phương pháp giáo dục
Montessori cho trẻ từ 0-6 tuổi, trò chơi học tập không
chỉ là môn thể thao để trẻ phát triển vận động mà còn
có ý nghĩa trong việc phát triển trí tuệ của trẻ, hướng
trẻ đến sự khám phá, tập trung, phát triển ngôn ngữ,
sự gắn kết xã hội và sự bình thường hoá 5.
Tại Quỹ Nhi đồng Liên hiệp Quốc - United Nations
International Children’s Emergency Fund (UNICEF),
2018, quyền được chơi của tất cả trẻ em được ủng
hộ mạnh mẽ: “Người lớn của chúng ta đều nhìn
thấy niềm vui trong mắt trẻ em khi chúng được chơi.
Chúng ta chứng kiến sự tự hài lòng và tự tin trong

ngôn ngữ cơ thể của trẻ khi chúng xuất sắc trong bất
kỳ loại trò chơi nào. Điều này đúng cho tất cả các
trẻ em, bất kể tuổi tác, khả năng, chủng tộc hay quốc
gia”6.
Trong thế kỷ 21, nhân loại bước vào một xã hội dựa
trên tri thức khoa học và công nghệ cao. Các nhà
giáo dục mầm non ngày càng chú trọng hơn đến giáo
dục khoa học và cải cách. Trong bối cảnh phát triển
công nghệ kỹ thuật, nhiều nơi trên thế giới đang có
những chiến lược đưa các môn học/ phương pháp
giáo dục theo STEAMvào trong giáo dục đào tạo. Khi
áp dụng phương pháp giáo dục theo STEAM, người
học sẽ được trải nghiệm những tình huống học tập có
ý nghĩa, liên quan mật thiết tới môi trường sống và
có tính ứng dụng thực tiễn. Theo nhận định của Tổ
chức Hợp tác và Phát triển Kinh tế (Organization for
Economic Cooperation and Development - OECD),
các kiến thức và kỹ năng trong giáo dục STEAM đa
dạng và phối hợp hỗ trợ lẫn nhau. Một quá trình/ sản
phẩm của STEAM có tính tương tác cao và đa ngành,
hiếm khi xảy ra riêng lẻ và được kết nối chặt chẽ với
cuộc sống7.
Hiện nay, thiết kế và tổ chức các trò chơi học tập cho
trẻ mẫu giáo theo cách tiếp cận STEAM ngày càng
được sự quan tâm của các ban ngành giáo dục và các
trườngmẫu giáo. STEAM là thuật ngữ viết tắt của các

Trích dẫn bài báo này: Nhung L B. Thiết kế và tổ chức các hoạt động trò chơi khoa học cho trẻ mẫu
giáo 5-6 tuổi theo cách tiếp cận STEAM. Sci. Tech. Dev. J. - Soc. Sci. Hum.; 6(2):1527-1539.
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từ Science (Khoa học), Technology (Công nghệ), En-
gineering (Kĩ thuật), Art (Nghệ thuật) và Mathemat-
ics (Toán học). Giáo dục STEAM được định nghĩa
như là một cách tiếp cận liên ngành trong quá trình
học, trong đó các thuật khoa học được lồng ghép với
các bài học trong thực tế, ở đó người học áp dụng các
kiến thức trong khoa học, công nghệ, kỹ thuật, toán
và nghệ thuật vào trong các bối cảnh cụ thể, giúp kết
nối giữa người học, cộng đồng, trường học, nơi làm
việc và các tổ chức toàn cầu, để từ đó phát triển các
năng lực trong lĩnh vực STEAM8.
Trong “Bạch thư giáo dục khoa học - White paper on
science education” của Bộ giáo dục Đài Loan đã nêu
vai trò của giáo dục STEAM là khơi dậy tiềm năng
sáng tạo, thực hiện ước mơ khoa học của mỗi cá nhân
học tập. Người học đến với giáo dục STEAM từ mức
độ sơ khởi hứng thú, tòmò, hiểu biết, sau đó ứng dụng
và cống hiến giá trị sâu sắc và cao đẹp của khoa học
giáo dục vào trong cuộc sống hàng ngày9.
Ở Việt Nam, trên bình diện thiết kế và ứng dụng trò
chơi học tập cho trẻ mẫu giáo 5 - 6 tuổi đã có nhiều
nghiên cứu. Tuy nhiên, ở góc độ giáo dục STEAM,
hiểu về STEAM và những nghiên cứu thiết kế và tổ
chức trò chơi học tập cho trẻ 5-6 tuổi theo cách tiếp
cận STEAM nhằm phát triển năng lực cho trẻ mẫu
giáo vẫn còn mới, nhiều trường mầm non thực hiện
nhưmột phương pháp giảng dạymới. Vì vậy, việc xây
dựng cơ sở lý luận để thiết kế và tổ chức hiệu quả trò
chơi giáo dục theo cách tiếp cận STEAM vào cấp học
mầm non (GDMN) là vấn đề quan trọng và cấp thiết.
Bài viết trình bày hai mô hình “Lý thuyết phát triển
nhận thức –CognitiveDevelopment của J. Piaget” liên
quan đến cách học và chơi các trò chơi khoa học của
trẻ mầm non và “Ứng dụng lý thuyết chủ nghĩa kiến
tạo xã hội – Social Constructivism” để thiết kế và tổ
chức các trò chơi học tập cho trẻ mẫu giáo mầm non.
Dựa trên hai mô hình lý thuyết, bài viết trình bày một
số phương thức tổ chức các hoạt động dạy học thông
qua thiết kế các trò chơi khoa học theo cách tiếp cận
STEAM. Tác giả cũng trình bày các công trình nghiên
cứu theo hướng ứng dụng thực tiễn giáo dục STEAM
trong các lớp học mầm non ở nước ngoài và ở Việt
Nam. Kết quả nghiên cứu là cơ sở khoa học cho các
giáo viênmầmnon, các tổ chức giáo dục, đào tạo giáo
viên tham khảo trong việc tổ chức các trò chơi khoa
học thông qua việc thiết kế theo cách tiếp cận STEAM.

PHƯƠNG PHÁP VÀ CÂUHỎI
NGHIÊN CỨU
Bài viết sử dụng phương pháp nghiên cứu tài liệu:
tổng hợp, phân loại, hệ thống và phân tích các lý

thuyết liên quan đến cách học và tổ chức trò chơi khoa
học cho trẻmầmnon theo cách tiếp cận STEAM.Dựa
vào cơ sở lý thuyết, bài viết trả lời các câu hỏi nghiên
cứu sau:

1. Cách học và chơi các trò chơi khoa học của trẻ
mầm non được thể hiện như thế nào thông qua
mô hình “Lý thuyết phát triển nhận thức – Cog-
nitive Development” của J. Piaget ?

2. Làm thế nào để áp dụng hiệu quả “Lý thuyết chủ
nghĩa kiến tạo xã hội – Social Constructivism”
để tổ chức các hoạt động trò chơi khoa học cho
trẻ mẫu giáo mầm non?

3. Bài học kinh nghiệm thực tiễn cho việc thiết kế
và tổ chức các hoạt động trò chơi khoa học theo
cách tiếp cận STEAM cho trẻ mẫu giáo mầm
non ở Việt Nam là gì?

KẾT QUẢNGHIÊN CỨU VÀ THẢO
LUẬN
Lý thuyết phát triển nhận thức (Cognitive
Development) của J. Piaget liên quan đến
cách học và chơi các trò chơi khoa học của
trẻ mầm non
Khoa học giáo dục được chia thành ba loại chính: (1)
Khoa học vật lý (đặc điểm của vật chất, sự thay đổi
của vật chất, lực và chuyển động, v.v.); (2) Khoa học
đời sống (đặc điểm của sinh vật, thay đổi trong quá
trình phát triển sinh học, sinh học môi trường sống,
v.v.); (3) Khoa học tự nhiên (nước, không khí và đất,
khí hậu, hiện tượng bầu trời, v.v.). Theo tác giả Wèi
Míng Tōng (1997), các kiến thức khoa học hướng dẫn
cho trẻ phải đơn giản và dễ hiểu, phù hợp với sự phát
triển nhận thức của trẻ trong từng giai đoạn. Đối với
trẻ trong giai đoạn 2.5-6 tuổi, kiến thức trẻ tiếp nhận
từ môi trường xung quanh là những hình ảnh cụ thể,
vì vậy, giáo viên không thể đưa các khái niệm khoa
học, hình ảnh trừu tượng khi thiết kế trò chơi, như
thế sẽ kìm hãm sự hứng thú học tập của trẻ.
Theo J. Piaget, trẻ xây dựngmột sự hiểu biết về thế giới
xung quanh thông qua sự trải nghiệm để cảm nhận
những khác biệt giữa những gì trẻ đã biết với những
gì trẻ khám phá trong môi trường của mình. J. Piaget
đưa ra ba thành tố căn bản về sự nhận thức của trẻ:

Cấu trúc sơkhai (Schema): Xâydựngcáckhối
kiến thức
Ở lược đồ/cấu trúc sơ khai (Schema), J. Piaget giải
thích rằng trẻ mới sinh ra có sẵn những phản xạ của
bản năng để phản ứng với mọi thứ trong môi trường.
Mỗi trẻ có cấu trúc nhận thức riêng, trẻ sẽ sử dụng
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cảm giác và hành động làm cơ sở cho các khuôn mẫu
hành vi của mình. Khi tiếp xúc với những điều mới,
trẻ sẽ sử dụng cấu trúc nhận thức hiện có để kiểm tra
xử lý chúng. J. Jiaget gọi đây là khối xây dựng căn bản
của hành vi trí khôn của con người10–12. Wadsworth
(2004) cho rằng lược đồ sơ khai/cấu trúc là những “thẻ
chỉ dẫn” chứa trong trí não, mỗi thẻ nói cho một cá
nhân biết cách phản ứng với kích thích hay thông tin
đang đến13. J. Piaget nói về sự phát triển một tiến
trình tâm trí của trẻ là những sự tăng tiến về số lượng
và tính phức hợp của những lược đồ/cấu trúc cơ bản
mà trẻ đã thu nạp được.
Đối với trẻ mẫu giáo, các trò chơi học tập nói chung
và các trò chơi khoa học nói riêng được xem như là
những hoạt động hỗ trợ trẻ thu nạp các kiến thức để
làm tăng tiến số lượng của “thẻ chỉ dẫn” trong quá
trình phát triển tâm trí trẻ.

Thích nghi (Adaptation): Các tiến trình tạo
ra năng lực chuyển từ giai đoạn này qua giai
đoạn kia (đồng hoá, điều tiết, cân bằng)

J. Piaget nhìn sự tăng trưởng về trí tuệ là một tiến
trình “thích nghi” với thế giới. Trong tiến trình thích
nghi, trẻ sẽ tích hợp và sử dụng các chức năng khác
nhau của cơ thể và tâm trí của mình xử lý những việc
xung quanh để đạt đượcmục tiêu. Thích nghi là sự kết
hợp của hai hoặc nhiều lược đồ/cấu trúc sơ khai (hình
thức của sự đồng hóa). Khi “đồng hóa”, trẻ “điều tiết”
xem các lược đồ cơ sở - hay “thẻ chỉ dẫn kiến thức”
không phù hợp, cần thay đổi để xử lý một đối tượng
hay một tình huống mới. Từ đó, trẻ có bước nhảy về
nhận thức, một nội lực đẩy bậc tiến trình học hỏi, trẻ
sẵn sàng đảm nhận thử thách mới. Trẻ thu nạp thông
tinmới và quá trình đồng hóa với các thẻ chỉ dẫn kiến
thức tiếp tục hiệu chỉnh cho các lần tiếp theo. J. Piaget
gọi trẻ lúc này đạt được lược đồ/cấu trúc cơ sở ở cấp
cao hơn hay ổn định hơn10,14.
Ví dụ, khi mới bắt đầu nhìn một vật lớn, trẻ nghĩ tất
cả các vật lớn sẽ chìm trong nước và các vật nhỏ sẽ
nổi trên mặt nước. Nhưng khi đưa một quả bóng da
lớn và một nam châm nhỏ cùng một lúc vào trong
nước. Trẻ nhận ra quả bóng da lớn nổi và nam châm
nhỏ chìm xuống nước. Hiện tượng này làm mất căng
bằng trong nhận thức của trẻ. Trẻ bắt đầu điều chỉnh,
sau đó thay đổi cấu trúc nhận thức ban đầu. Trẻ lúc
này nhìn các sự vật xung quanh có sự chính xác và
hoàn thiện hơn. Sau đó, trẻ tổ chức lại các “thẻ chỉ
dẫn kiến thức” cùng với vận động của đôi tay, giúp
cho cấu trúc nhận thức và hành động lấy của đôi tay
được hoàn thiện và chính xác hơn11,12.

Các giai đoạn phát triển: Bốn giai đoạn phát
triển nhận thức phản ánh sự tinh khéo ngày
càng tăng của tư duy.

J. Piaget chia sự phát triển nhận thức của trẻ em thành
4 giai đoạn theo cấu trúc kiến thức và khả năng: (1)
Giai đoạn giác quan - hành động; (2) Giai đoạn tư duy
trước hoạt động; (3) Giai đoạn tư duy hoạt động cụ
thể; (4) Giai đoạn tư duy hình thức. J. Piaget nhận xét
rằng trẻ trong giai đoạn 4 – 7 tuổi là thời kỳ trực giác
phát triểnmạnh. Công trình nghiên cứu “Tâm lý giáo
dục – Các hành động phản ứng” của Chén Kuí B�i và
các đồng sự (2009) cho rằng đối với trẻ trong giai đoạn
4-6 tuổi, kinh nghiệm sống của trẻ dựa trên những sự
kiện mà trẻ nhìn thấy bằng mắt. Nhóm nghiên cứu
cũng đưa ra bảng 1 “Khái niệm về giai đoạn tư duy
tiền hoạt động của trẻ nhỏ giai đoạn 4-6 tuổi”.
Như vậy, thông qua mô hình “Lý thuyết phát triển
nhận thức” (Cognitive Development) của J. Piaget, trẻ
từ giai đoạn 2.5-6 tuổi, học và chơi các trò chơi khoa
học từ những hình ảnh cụ thể. Trẻ tiếp nhận những
kiến thức từmôi trường xung quanh thông qua sự trải
nghiệm của mình. Trẻ sẽ sử dụng các giác quan để
cảm giác và hành động theo hành vi trí khôn để tích
lũy số lượng và tính phức tạp của tri thức. Đồng thời,
nhận thức của trẻ cũng sẽ thay đổi để thích nghi với
thế giới xung quanh em.

Ứng Dụng lý thuyết Chủ nghĩa Kiến tạo Xã
hội (SocialConstructivism)đểđểtổchứccác
hoạt động trò chơi khoa học cho trẻ mẫu
giáomầm non theo cách tiếp cận STEAM

Mô hình kiến tạo xã hội bắt nguồn từ các quan điểm
về học tập và phát triển của nhà tâm lý học người Nga,
Vygotsky, L., sau đó được Bruner, J.K, Paulo, F. và
những người khác mở rộng. Lý thuyết kiến tạo xã
hội khuyến khích người học tự xây dựng kiến thức
cho mình dựa trên những thực nghiệm cá nhân và áp
dụng trực tiếp vào môi trường học tập của các em.
Mỗi cá nhân, học sinh là trung tâm của tiến trình dạy
học, còn giáo viên đóng vai trò tổ chức điều khiển và
là người đại diện cho tri thức khoa học chính thống,
đóng vai trò trọng tài để thể chế hóa tri thức mới của
bài học. Lý thuyết kiến tạo xã hội áp dụng để giảng dạy
trong các trường mầm non nhấn mạnh sự hòa nhập
của trẻ vào bối cảnh văn hóa xã hội của lớp học. Các
nguyên tắc của lý thuyết kiến tạo xã hội trong giáo dục
mầm non dựa trên các khái niệm về lớp học như cộng
đồng các nhóm trẻ, học tập thông qua nhóm xã hội
trung gian (trẻ lớn dạy trẻ nhỏ), các trẻ tự giải quyết
vấn đề. Chương trình giảng dạy phù hợp với ngữ cảnh
và dựa trên các vấn đề để giải quyết. Đánh giá là sự
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Bảng 1: Khái niệm về giai đoạn tư duy tiền hoạt động của trẻ nhỏ giai đoạn 4-6 tuổi 10

Khái Niệm Tư Duy Trước Khi Hành Động của Trẻ

Trẻ là trung tâm • Trẻ nhìn vào sự vật và nghĩ rằng những trẻ khác/người khác cũng có cùng ý kiến/quan điểm
với trẻ.
• Trẻ tập trung những đặc điểm rõ ràng của đối tượng và bỏ qua những đặc điểm khác ít rõ ràng
hơn. Ví dụ: màu sắc, kích thước, hình dạng hoặc chất lượng.

Chủ nghĩa duy vật • Tin rằng mọi vật trên thế giới (môi trường xung quanh) trẻ đều sống, động.
• Trẻ chưa có khái niệm duy trì (tính không thay đổi). Trẻ nặn một trong hai miếng đất sét hình
cầu bằng nhau thành con rắn. Trẻ cho rằng hình con rắn nhẹ hơn miếng đất sét còn lại, vì con
rắn mỏng/ốm hơn.

Phân loại • Trẻ có xu hướng nhân loại, trẻ thích thực hiện các hoạt động phân loại về màu sắc, thuộc tính
của đồ vật.
• Ví dụ: Các vật có cùng hình dạng, hoặc kích thước trẻ phân loại và ghép lại với nhau. Hay trẻ
phân loại theo màu sắc.

Sự liên tiếp • Trẻ thích tính trật tự, nhưng thiếu năng lực theo tuần tự. Ví dụ: trẻ còn thiếu năng lực xếp theo
thứ tự từ nhỏ đến lớn hay từ lớn đến nhỏ. Màu sắc từ màu sáng đến màu sậm hơn,...

Nguồn: Công trình nghiên cứu “Nghiên cứu hành động về các hoạt động trò chơi thực hành khoa học dành cho trẻ mẫu giáo” của tác Liú Yù
Chún, 2017 [10, trang 14] .

xác thực tính khoa học và hợp lý. Đánh giá có ý nghĩa
như là sự trưởng thành của một cá nhân15.
Trong lý thuyết kiến tạo xã hội, Vygotsky đã đề cập
đến “Khu vực phát triển gần”; “Văn hóa và tương tác
xã hội” để chỉ ra sự phát triển tri thức một cách tự
nhiên của trẻ thông qua các các mối tương tác xã hội
như sau:

Học tập và “Khu vực phát triển gần”
Lý thuyết kiến tạo xã hội, Vygotsky, L. (1978) cho rằng
giáo dục là hướng dẫn sự phát triển của trẻ, phát triển
nhận thức là kết quả của một quá trình hợp tác. Trẻ
em phát triển việc học thông qua giao tiếp xã hội, trẻ
có được những khả năng nhận thức mới và tốt hơn
như một quá trình logic trong cách sống16. Shaffer
(1996) cho ví dụ một bé gái lần đầu chơi món đồ chơi
ghép hình. Bé gặp rất nhiều khó khăn khi chơi. Cha
của bé liền ngồi xuống bên cạnh vàmô tả hay cho thấy
vài mẹo cơ bản, như tìm tất cả những miếng ở ngoài
hay ở góc, và đưa cho bé một cặp miếng để bé ghép
với nhau và khuyến khích bé khi bé tự làm. Khi bé
thạo hơn, người cha để cho bé độc lập hơn. Theo Vy-
gotsky, kiểu tương tác xã hội ấy, với sự đối thoại hợp
tác hay cộng tác, thúc đẩy sự phát triển nhận thức của
trẻ. Ông gọi đây là nguyên lý “Người hiểu biết hơn - the
More Knowledgeable Other (MKO)”. “Người hiểu biết
hơn” là người có hiểu biết hay năng lực cao hơn người
học vềmột công việc, tiến trình hay khái niệm. Người
hiểu biết hơn ngoài hàm nghĩa chỉ giáo viên còn dùng
để chỉ các bạn đồng lứa hay lớn hơn một vài tuổi – là
những cá nhân có nhiều kiến thức hay kinh nghiệm
hơn.

Khái niệm “Người hiểu biết hơn – MKO” hoàn toàn
liên quan đến nguyên lý quan trọng thứ hai của Lev
Vygotsky, “Vùng Phát triển Lân cận – the Zone of
Proximal Development (ZPD)”. Vygotsky, L. cho rằng
người/trẻ lớn đóng vai trò tương tác xã hội và ngôn
ngữ trong quá trình học tập của trẻ. Ông cũng nhìn sự
tương tác của trẻ với các bạn đồng đẳng như phương
cách hiệu quả để phát triển kỹ năng và chiến lược học
tập16. Bác sĩ Montessori (1952) cho rằng: Những trẻ
đồng lứa có năng lực tốt hơn hỗ trợ các trẻ yếu kém
hơn. Những trẻ lớn sẽ giải thích và dạy cho trẻ nhỏ.
Đây đích thực là giảng dạy, những lời giải thích và sự
dạy dỗ của một đứa trẻ 5 tuổi thì gần trình độ hiểu
biết của một đứa trẻ 3 tuổi nên chúng có thể hiểu một
cách dễ dàng, trong khi người lớn không thể chạm tới
trí thông minh của đứa trẻ được. Ở đây, có một dạng
hòa hợp và trao đổi ý kiến giữa bọn trẻ mà không thể
có được giữa một người trưởng thành với một đứa
nhỏ17.
Nguyên lý “Vùng pháp triển lân cận – ZPD” nói lên
sự khác biệt giữa điều mà đứa trẻ có thể đạt được một
cách độc lập trong quá trình học tập và điều trẻ có
thể đạt được với sự hướng dẫn và khuyến khích của
một đối tác có kỹ năng. “Vùng phát triển lân cận” là
khoảng cách giữa những gì trẻ đã có khả năng làm và
những gì trẻ vẫn không thể tự mình đạt được. Vy-
gotsky (1978) nhìn nhận “Vùng pháp triển lân cận –
ZPD” là khu vực mà các hướng dẫn/ chỉ dẫn nhạy
cảm nhất cần được cung cấp cho trẻ – điều này cho
phép trẻ phát triển những kỹ năng trẻ sẽ tự sử dụng
sau này – giúp phát triển các chức năng tinh thần bậc
cao hơn16.
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Hình 1: Vùng pháp triển lân cận – ZPD và Quá trình giàn giáo 14

Thuật ngữ “Quá trình giàn giáo” làmột phép ẩndụ của
Bruner cùng cộng sự (1976) đề xuất dựa trên nguyên
lý “Vùngpháp triển lân cận–ZPD” củaVygotsky. Quá
trình giàn giáo chỉ trẻ được sự hỗ trợ tạm thời của
người/trẻ lớn hoặc những bạn đồng trang lứa có năng
lực hơn, hỗ trợ trẻ để có thể hoàn thành những công
việc cao hơn khả năng của bản thân. Khi đứa trẻ có
thể tự mình hoàn thành nhiệm vụ, thì sự hướng dẫn
của giáo viên có thể giảm từ từ, hoặc thậm chí buông
bỏ hoàn toàn và để trẻ tự hoàn thành. Vùng phát triển
lân cận và quá trình giàn giáo đượcMcLeod (2018) vẽ
qua sơ đồ Hình 1.

Văn hóa và tương tác xã hội
Bác sĩ Montessori (1962) tin rằng giáo dục mầm non
phải bao gồm cả phát triển nhận thức và các mối liên
kết xã hội. Các mối liên kết của trẻ được hình thành
do sự tương tác liên tục giữa trẻ với các nhóm trẻ trong
cộng đồng xã hội ấy. Nhiệm vụ của trẻ giai đoạn 0-6
tuổi là phát triển nhận thức thông qua lao động, kiến
tạo bản thân thông qua sự bình thường hóa và ngôn
ngữ để trẻ thích nghi với môi trường 17.
Vygotsky (1978/1997) cho rằng biểu tượng ngôn ngữ
là công cụ giao tiếp được sử dụng phổ biến nhất trong
tương tác lớp học và cũng là công cụ chính được giáo
viên sử dụng để xây dựng giàn giáo. Bản chất của việc
sử dụng các biểu tượng ngôn ngữ phản ánh tư duy và
văn hóa hành vi của con người. Thông qua việc sử
dụng các biểu tượng, trẻ em có thể hiểu được sự thích
ứng của bản thân với xã hội. Ban đầu, con người sử

dụng ngôn ngữ để diễn đạt những suy nghĩa của cá
nhân về sau ngôn ngữ là công cụ để để tác động và
điều khiển đến người khác16.

ỨngDụng lý thuyếtChủnghĩaKiến tạoXãhội
(Social Constructivism) để tổ chức các hoạt
động trò chơi khoa học cho trẻ mẫu giáo
mầmnon theo cách tiếp cận STEAM

Theo tác giả Brooks (1990), giá trị cốt lõi trong trong
lý thuyết kiến tạo xã hội là tất cả các vấn đề được giải
quyết phù hợp dựa trên bản chất phát triển tự nhiên
của vấn đề. Việc áp dụng lý thuyết Chủ nghĩa Kiến
tạo Xã hội để tổ chức các trò chơi khoa học bao gồm:
xác định sở thích của trẻ; cấu trúc bài học xoay quanh
những ý tưởng cơ bản, những ý tưởng lớn; các vấn đề
đặt ra cho trẻ phải có tính hấp dẫn, thú vị, gợi mở sự
khám phá và thách thức 18.
Trong công trình nghiên cứu “Kỹ năng thiết lập qui
trình và tạo động lực tìm hiểu khoa học trong các
hoạt động trò chơi hỏi đáp STEM cho trẻ mẫu giáo
- Preschool children’s science motivation and process
skills during inquiry-based STEM activities”, Hasan
Dilek và các cộng sự (2020) đã dựa mô hình 5E và
đưa ra quy trình tổ chức các hoạt động trò chơi học
tập theo cách tiếp cận STEAM như trong Hình 2.
Liên kết: Giáo viên thu hút sự chú ý bằng cách kích
thích trẻ tư duy trả lời các câu hỏi liên kết nội dung
kiến thức, khái niệm mà giáo viên muốn truyền đạt.
Các hoạt động giảng dạy có thể bao gồm kể chuyện,
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Hình 2: Các hoạt động trò chơi hỏi đáp STEM/STEAM cho trẻ mẫu giáo[ 19 , trang 95]

đọc sách có chủ đề liên quan, có hình ảnh để trẻ nhìn
thấy và giải mã các câu hỏi.
Khámphá: Cho trẻ thời gian để suynghĩ, lập kế hoạch
cẩn thận và tìm kiếm thông tin để trả lời câu hỏi. Tư
duy mở là trọng tâm ở giai đoạn này. Giáo viên và trẻ
thảo luận về các quyết định để giải quyết vấn đề. Sau
đó thảo luận về các mô hình giải quyết vấn đề và trẻ
thực hành thí nghiệm.
Giải thích: Trẻ phân tích và giải thích kết quả khám
phá. Thảo luận và điều chỉnh sự hiểu biết của trẻ về
các hoạt động của giai đoạn trước. Các hoạt động
giảng dạy có thể bao gồm cho trẻ phân tích và giải
thích, khuyến khích trẻ đưa ra những bằng chứng.
Phát triển và hoàn thiện: Ở giai đoạn này, trẻ có cơ
hội mở rộng và áp dụng các khái niệm mới vào tình
huống thực tế và trẻ hiểu rõ hơn các khái niệm mới
học. Các hoạt động dạy học có thể thí nghiệm, phân
loại, phân tích, giải quyết vấn đề và trẻ sẽ là người ra
quyết định.
Đánh giá: Đây là bước đóng vai trò quan trọng, nó
không chỉ cho biết hiệu quả học tập của trẻ mà còn là
tài liệu tham khảo cho các giai đoạn dạy và học ở các
bước sau. Các hoạt động đánh giá bao gồm đối chiếu
các tiêu chí và đánh giá thực tế sản phẩm, thảo luận,
kiểm tra bằng giấy và bút chì.
Cũng trong công trình nghiên cứu “Kỹ năng thiết lập
qui trình và tạo động lực tìm hiểu khoa học trong các
hoạt động trò chơi hỏi đáp STEM cho trẻ mẫu giáo -
Preschool children’s science motivation and process
skills during inquiry-based STEM activities”, Hasan

Dilek và các cộng sự (2020) nhận thấy các kỹ năng
khoa học mà trẻ đạt trong các hoạt động giáo dục
STEAM như bảng 219.
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Bảng 2: Các kỹ năng khoa họcmà trẻ đạt trong các hoạt động giáo dục STEAM 19

Kỹ năng Giai đoạn Ví dụ
Quan sát Sự liên kết Quan sát các sự kiện khác nhau giúp trẻ nhanh chóng kích hoạt sự chú ý

và giúp trẻ yêu thích học hơn.
Khám phá Trẻ quan sát hành vi của bạn cùng nhóm. Trường hợp này thường xảy ra

đối với những trẻ chưa có kiến thức trước đây về chủ đề trẻ đang quan
sát.

Giải thích Trẻ em quan sát sự hướng dẫn và giải thích của giáo viên.
Phát triển và
hoàn thiện

Trẻ quan sát các thành viên trong nhóm và sản phẩm của các nhóm khác,
trẻ tiến hành sửa đổi và hoàn thiện sản phẩm.

Đánh giá Trẻ quan sát các sản phẩm khi hoạt động.
So sánh Sự liên kết Trẻ em so sánh các tình huống thực tế trong các sự kiện khác nhau.

Khám phá Trẻ em so sánh các vật liệu trong khi thiết kế, so sánh các yếu tố của thiết
kế.

Giải thích Trẻ em so sánh kiểu dáng và vật liệu được tạo ra trong giai đoạn khám
phá.

Phát triển và
hoàn thiện

Trẻ em so sánh kiến thức trước đây của chúng với kiến thức mới.

Đánh giá Trẻ em so sánh thiết kế đầu tiên và thiết kế cuối cùng của trẻ.
Phân loại Sự liên kết Trẻ em phân loại các tình huống thực tế thông qua sự trợ giúp của giáo

viên.
Khám phá Trẻ em phân loại vật liệu theo mục đích sử dụng và các bộ phận dự định

của thiết kế.
Giải thích Trẻ em phân loại các thiết kế phù hợp.
Phát triển và
hoàn thiện

Trẻ em phân loại tài liệu theo lời giải thích của giáo viên.

Đánh giá Trẻ em đánh giá mô hình và phân loại chúng theo thuộc tính của chúng.
Đo lường Sự liên kết Trẻ em thực hiện các phép đo trong các sự kiện khác nhau.

Khám phá Trẻ em đo đạc vật liệu và đặc tính của thiết kế và thu thập dữ liệu trong
các hoạt động.

Giải thích Trẻ đo các thuộc tính của kiểu dáng để so sánh và phân loại.
Phát triển và
hoàn thiện

Trẻ em sử dụng các kỹ năng đo lường của mình để tinh chỉnh kiểu dáng.

Đánh giá Trẻ em đo lường tính chất của sản phẩm cuối cùng.
Giao tiếp Sự liên kết Trẻ em giải thích kiến thức đã có trước của trẻ.

Khám phá Các em chia sẻ những quan sát và giao tiếp trong các hoạt động.
Giải thích Giáo viên sử dụngmột ngôn ngữ chung liên quan đến các khái niệm khoa

học.
Phát triển và
hoàn thiện

Trẻ thiết kế lại sản phẩm của mình và thảo luận trong quá trình sắp xếp
nguyên vật liệu.

Đánh giá Trẻ và cô giáo thảo luận về sản phẩm cuối cùng của các nhóm.
Suy luận Sự liên kết Trẻ mô tả các thiết kế, điều tra, suy luận và so sánh từ những lời nhận xét

của giáo viên về thiết kế và chất liệu sản phẩm của trẻ.
Trẻ em hiểu biết nhiều hơn qua sự trải nghiệm.

Khám phá Trẻ quan sát giai đoạn giải thích và đưa ra suy luận trong khi thiết kế lại
sản phẩm của trẻ.

Dự đoán Khám phá Trẻ em đưa ra dự đoán về các thuộc tính của thiết kế như các sản phẩm
nổi trong nước.

Đánh giá Trẻ em đánh giá sản phẩm bằng cách dự đoán tính chất của chúng.
Nguồn: Hasan Dilek và các cộng sự, 2020 [19, trang 98].
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Bài học kinh nghiệm thực tiễn cho việc thiết
kế và tổ chức các hoạt động trò chơi khoa
học theo cách tiếp cận STEAM cho trẻ mẫu
giáomầm non ở Việt Nam

Các công trình nghiên cứu thực tiễn ở nước
ngoài
Trong bài viết “Toán học và khoa học cho trẻ em”, tác
giả Charlesworth & Lind (2010) khẳng định rằng: Trẻ
embắt đầu sử dụng kỹ năng STEAM từ rất sớm 20. Trẻ
ở giai đoạn từ 6 tháng tuổi bắt đầu khám phá những
khái niệm về STEAM. Khi làm rơi đồ chơi, trẻ học
được đồ chơi rơi xuống và trẻ đang bắt đầu tìm hiểu
về lực hấp dẫn. Khi trẻ cầm nắm các đồ vật, trẻ cảm
nhận và biết rằng thú nhồi bông thì mềm và cốc nước
bằng nhựa thì cứng. Trong đời sống hàng ngày, người
lớn khi quan sát các hành vi của trẻ cũng dễ nhận thấy
rằng trẻ một tuổi có khả năng quan sát và nhận biết
được các quy luật trong vật lý, quy luật về “Nguyên
nhân và kết quả”, trẻ có thể quan sát và khám phá có
điều gì đó vi phạm tính quy luật của tự nhiên. Khi trẻ
nhìn thấymột chiếc ô tô đồ chơi lăn khỏimặt bàn, sau
đó thì chiếc ô tô lơ lửng giữa không trung, trẻ khám
phá về khái niệm của lực hấp dẫn. Nhưng khi trẻ quan
sát thấy chiếc xe ô tô đồ chơi chạy qua hàng rào chắn,
ô tô có khuynhhướng đập vào hàng rào và văng ngược
trở lại, trẻ khám phá về khái niệmmật độ. Vì vậy, giáo
dục STEAM trong các lớp học mầm non là khơi dậy
sự quan tâm một cách tự nhiên của trẻ đối với những
điều bất ngờ bằng cách cho trẻ tiếp xúc với các học cụ,
môi trường tự nhiên. Giáo viên hãy đi theo trẻ, để trẻ
tự tò mò quan sát thấy điều gì đó bất thường và trẻ sẽ
học được những kiến thức từ việc khám phá đó.
Tác giả Neil Peirce (2014) trong công trình nghiên
cứu “Học tập dựa trên trò chơi kỹ thuật số cho trẻ
mầm non” nhận xét rằng sự thách thức trong việc
thiết kế trò chơi dành cho trẻ mẫu giáo theo cách tiếp
cận STEAM không phải ở chỗ lĩnh vực của trò chơi.
Thách thức chủ yếu là trình độ phát triển nhận thức
ở nhóm tuổi này21. Trò chơi có khơi gợi sự hứng thú,
tính tích cực (sự công bằng, trẻ có được tự do, độc
lập và sáng tạo trong lúc chơi), và nguyện vọng chơi
của trẻ. Vì vậy, các phương pháp sư phạm của giáo
viên hướng dẫn trò chơi giữ vai trò quan trọng, tác
động đến trình độ nhận thức của trẻ đối với hành
động chơi. Theo mô hình “Lý thuyết bốn giai đoạn
phát triển nhận thức” của J. Piaget và “Khu vực phát
triển gần - trong mô hình lý thuyết chủ nghĩa kiến tạo
xã hội” của Lev Vygotsky, người lớn phải có sự quan
sát và hiểu mức độ phát triển nhận thức của trẻ bao
gồm: sự biến đổi theo bản năng và phát triển thể chất
bẩm sinh giữa các cá nhân, nhận thức, tâm lý, tình
cảm, mối liên kết xã hội. Các nhân tố này có sự phụ

thuộc mạnh mẽ lẫn nhau. Ví dụ: phát triển cơ bắp
ảnh hưởng đến lời nói, vận động trong khi chơi; mối
liên kết tương tác xã hội ảnh hưởng đến kiến thức trẻ
thu nạp để làm tăng tiến số lượng của “thẻ chỉ dẫn”
trong quá trình phát triển tâm trí và sự thích nghi của
trẻ với môi trường.
Công trình nghiên cứu “Giáo dục STEAM cho trẻ
mầm non thông qua các mẫu sản phẩm, thiết kế hoạt
động và những lợi ích của giáo dục STEAM” của tác
giả Suthasini Bureekhampun và Torfhun Mungmee
(2020)22 thực hiện với 15 trẻ 6 tuổi (lớp 1) ở quận
Ladkrabang district, Bangkok, Thái Lan. Trong công
trình nghiên cứu này, các tác giả đã sử dụng phương
pháp nghiên cứu trường hợp. Kết quả nghiên cứu cho
thấy:
(1) Trẻ có nhiều thông tin hỗ trợ cho trí tưởng tượng
thông qua các câu chuyện kể;
(2) Trẻ sử dụng trí tưởng tượng của mình để tạo ra
những điều mới và thích chia sẻ ý tưởng đó với các
bạn bè;
(3) Hành vi của trẻ trước khi tham gia vào các hoạt
động STEAM: hào hứng, tò mò, thích thú;
(4) Các hoạt động STEAM ở mức độ sử dụng kỹ năng
“suy luận” và “sáng tạo” phù hợp với các trẻ 5 tuổi trở
lên vì trẻ đã hoàn thiện “trí tuệ hấp thu có ý thức”
và nhạy cảm tư duy suy luận trong giai đoạn trẻ phát
triển từ 6-12 tuổi. Tuy nhiên, trẻ có vẻ khó khăn khi
mới bắt đầu ở các bước khởi động;
(5) Trẻ thường xuyên chơi và luyện tập, quá trình suy
nghĩa theo STEAM sẽ phát triển.
Công trình nghiên cứu “Tạo động lực yêu thích và kỹ
năng xử lý khoa học thông qua các hoạt động STEM
cho trẻmẫu giáo” của nhóm tác giả HasanDilek, cùng
cộng sự (2020)19 thực hiện với 14 trẻ mẫu giáo 5-6
tuổi ở trường mầm non công lập tỉnh Kırşehir, Thổ
NhĩKỳ. Phương phápnghiên cứu là quan sát và phỏng
vấn sâu. Kết quả nghiên cứu cho thấy:
(1) Trẻ sử dụng ít nhất một kỹ năng trong quá trình
tham gia các hoạt STEM như quan sát giáo viên, các
bạn học cùng nhóm hay khác nhóm. Ngoài ra còn các
kỹ năng: so sánh, phân loại, đo lường, đánh giá,...
(2) Các giáo viên tạo sự lôi cuốn trẻ bắt đầu từ một
câu chuyện, cho trẻ quan sát các bức tranh hay khơi
gợi một sự kiện và giới thiệu khái quát về nó;
(3) Trong giai đoạn khám phá, trẻ quan sát các bạn
cùng nhóm và phối hợp làm việc. Trẻ cũng quan sát
các nhóm khác và bắt chước;
(4) Trong giai đoạn giải thích, trẻ quan sát giáo viên
giải thích các sản phẩm hoàn thành của các nhóm;
(5) Trong giai đoạn phát triển và hoàn thiện trẻ sử
dụng các kỹ năng của giai đoạn khám phá;
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(6) Ở giai đoạn đánh giá, trẻ quan sát các sản phẩm
của các nhóm khác và tìm hiểu cách thức hoạt động
của chúng.
Trong công trình “Triển khai giáo dục STEAM trong
các lớp học mầm non” của Nancy K. DeJarnette
(2018)23, tác giả thực hiện với 50 giáo viên mầm non
đang dạy các trẻ từ 3-5 tuổi ở các trường mầm non tại
khu dân cư có thu nhập kinh tế khá ở vùng Đông Bắc
Hoa Kỳ. Trong số 50 giáo viên, có 50% giáo viên có
kinh nghiệm giảng dạy trên 10 năm, 40% giáo viên có
4-9 năm kinh nghiệm giảng dạy, 10% còn lại giáo viên
có dưới 4 năm kinh nghiệm giảng dạy. Phương pháp
nghiên cứu: điều tra bảng hỏi; phỏng vấn; quan sát.
Kết quả nghiên cứu bao gồm:
(1) Thông qua các buổi học, thảo luận từ workshop,
giáo viên được cung cấp tài liệu, thảo luận, nhìn thấy
các mô hình giáo dục STEAM, được thực hành, các
giáo viên hiểu rõ hơn về giáo dục STEAM;
(2) Giáo viên tin tưởng vào năng lực của bản thân có
khả năng thiết kế lớp học STEAM tại lớp của mình;
(3) Đối với bản thân các giáo viên, họ thích các bài
giảng về giáo dục STEAM và các em học sinh mầm
non của họ cũng thích các bài học, nhưng các giáo
viên cảm nhận họ vẫn phải miễn cưỡng thực hiện các
bài học về STEAM trong lớp học của họ. Điều này
cho thấy cần phải có sự hỗ trợ để các giáo viên nổ lực
tích hợp chương trình giảng dạy STEAM vào các lớp
học của họ để chương trình giáo dục được hiệu quả
hơn.

Các công trình nghiên cứu thực tiễn ở Việt
Nam
Công trình nghiên cứu “Thiết kế trò chơi theo cách
tiếp cận STEAMcho trẻmẫu giáo 5-6 tuổi” của tác giả
Nguyễn Vĩnh Toàn (2021)24, được thực hiện với 60
giáo viên mẫu giáo mầm non từ 5-6 tuổi ở 10 trường
công lập và 2 trường dân lập mẫu giáo mầm non, tỉnh
Tiền Giang. Phương pháp nghiên cứu gồm: điều tra
bảng hỏi và phỏng vấn. Kết quả nghiên cứu bao gồm:
(1) Tác giả nêu ra quy trình 8 bước trong thiết kế trò
chơi theo cách tiếp cận STEAM như sau: Bước 1: Xác
định tên trò chơi→Bước 2: Xác địnhmục tiêu của trò
chơi→Bước 3: Xác định luật chơi→Bước 4: Xác định
nội dung chơi → Bước 5: Chuẩn bị phương tiện, điều
kiện chơi → Bước 6: Định hướng phát triển trò chơi
→ Bước 7: Xác định tiêu chí đánh giá trò chơi→ Bước
8: Đánh giá kết quả chơi và điều chỉnh. Trong quy
trình 8 bước, giáo viên giữ vị trí trung tâm, là người
chủ đạo trong suốt quá trình thiết kế và tổ chức chơi.
Qui trình 8 bước trong công trình nghiên cứu của tác
giả Nguyễn Vĩnh Toàn (2021) dựa trên kiểu mẫu thiết
kế trò chơi theo “Phương pháp luận cái Tôi” của Oud-
shoorn và Pinch (2003). “Phương pháp luận cái Tôi”

là một phương pháp thiết kế trong đó các nhà thiết kế
xem mình là đại diện của người chơi và dựa vào kinh
nghiệm của bản thân để tạo ra sản phẩm. Giáo viên
là người thiết kế, dựa trên thông tin thu thập từ trẻ
khi tham gia trò chơi và kinh nghiệm của bản thân để
định hướng trẻ tạo ra sản phẩm nhằm đạt mục tiêu
dạy học đề ra, đồng thời cải tiến trò chơi để phù hợp
với hứng thú, hiểu biết và khả năng của trẻ25.
(2) Tác giả cũng trình bày các yếu tố ảnh hưởng đến
việc thiết kế trò chơi theo cách tiếp cận STEAM cho
trẻ 5-6 tuổi, bao gồm:
+ Nhận thức của giáo viên trong việc thiết kế trò chơi
theo cách tiếp cận STEAM là mô hình giáo dục mới.
Tuy nhiên, 97% giáo viên lo ngại việc thiết kế trò chơi
theo cách tiếp cận STEAMkhông phù hợp với chương
trình giáo dục mầm non, khó đối với trẻ mầm non
trong việc phát triển kỹ năng giải quyết vấn đề;
+ Giáo viên chưa biết tích hợp kiến thức STEAM vào
trò chơi của trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi;
+ Giáo viên chưa có kỹ thuật và lập trình cơ bản;
+ Trang bị đồ chơi và phương tiện tổ chức trò chơi
thiết kế theo cách tiếp cận STEAM rất tốn kém;
+ Bộ Giáo dục và Đào tạo chưa có sự chỉ đạo rõ ràng
để thực hiện;
+ Thiếu tài liệu hướng dẫn ứng dụng ứng dụng giáo
dục STEAM vào tổ thực hiện chương trình Giáo dục
Mần non.
Trong công trình nghiên cứu “Thiết kế quy trình tổ
chức trò chơi vận động cho trẻ mẫu giáo 5 – 6 tuổi
theo định hướng giáo dục STEAM” của Nguyễn Thị
Thúy Hạnh cùng cộng sự (2021) 26, nhóm trình bày:
+ Tác giả trình bày quy trình 5 bước tổ chức trò chơi
vận động cho trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi theo định hướng
giáo dục STEAM, bao gồm: Bước 1: Đàm thoại - Giáo
viên và trẻ thảo luận về nội dung chơi; Bước 2: Tưởng
tượng - Trẻ lên ý tưởng chơi trò chơi vận động; Bước
3: Lập kế hoạch - Trẻ trình bày, sắp xếp ý tưởng; Bước
4: Sáng tạo – Trẻ thực hiện và sáng tạo thêm trong quá
trình chơi; Bước 5: Cải tiến – Trẻ phát hiện để bổ sung
hoặc bớt đi một số thao tác thừa.
+Qui trình 5 bước của nhóm tác giảNguyễnThịThúy
Hạnh cùng cộng sự (2021) thể hiện trẻ ở vai trò trung
tâm, trẻ vừa là người chơi người thiết kế trò chơi. Qui
trình 5 bước này phù hợp với triết lý thiết kế trò chơi
của Adams Ernest (2013) 27. Adams Ernest (2013)
đưa ra triết lý thiết kế “Lấy người chơi làm trung tâm
trong quá trình thiết kế – the User Centred Design,
UCD” trong công trình nghiên cứu “Nền tảng để thiết
kế trò chơi”. Adams Ernest (2013) mô tả cách tiếp cận
như sau:
“Nhà thiết kế hình dung ra một người chơi đại diện
của trò chơi ấy và lấy họ làm trung tâm và thiết kế trò
chơi theo ý muốn của họ....Trong quá trình thực hiện
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UCD, người chơi được mời tham gia khảo sát, đóng
góp ý kiến trong suốt quá trình và người thiết kế sử
thông tin của họ cung cấp để thiết kế ra sản phẩm”27.
Trong công trình nghiên cứu của Nguyễn Thị Thúy
Hạnh cùng cộng sự (2021), các trẻ được làm việc với
nhau, cùng lên ý tưởng, sau khi được giáo viên công
nhận ý tưởng thì tiến hành thực hiện, sáng tạo, thử
đúng sai, biết rút gọn hoặc thêm bớt một số thao tác
thừa để rút ngắn thời gian vận động và cuối cùng trình
bày sản phẩm củamình. Ở bước cuối cùng, các nhóm
trẻ khác và giáo viên nhận xét và đánh giá sản phẩm.
Trong công trình nghiên cứu “Thiết kếmột số trò chơi
dành cho trẻ mầm non theo cách tiếp cận STEAM”
của tác giả Đặng Thị Kim Ngân (2021) 28, tác giả đã
thực hiện với 48 trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi trong năm học
2018-2019 để tìm hiểu mức độ nhận thức của trẻ về:
khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ thuật, toán học
thông qua các hoạt động trò chơi, từ đó thiết kế hoạt
động theo mô hình giáo dục STEAM vào trong quá
trình nuôi dưỡng, chăm sóc và giáo dục trẻ. Phương
pháp nghiên cứu thực nghiệm, quan sát, phỏng vấn và
xử lý số liệu bằng thống kê toán học tính phần trăm.
Kết quả nghiên cứu bao gồm:

1. Trẻ có nhận thức về các khái niệm: Khoa học,
Công nghệ, Kỹ thuật, Nghệ thuật, Toán học
trong các trò chơi trẻ đang thực hiện nhưng
không có sự trợ giúp của giáo viên trong việc chỉ
dẫn, cũng cố kiến thức, tạo cho trẻ cơ hội được
lặp đi lặp lại, nhận thức của trẻ trong trường hợp
này thấp hơn so với việc giáo viên chọn lọc trò
chơi, có sự hướng dẫn, trẻ có cơ hội trải nghiệm,
được chơi nhiều lần.

2. Trẻ tiếp cận với trò chơi STEAM có số lượng ít,
nhưng thời gian chơi được kéo dài, nhiều hoạt
động được lặp lại, hình thức tương tác phong
phú, có sự chỉ dẫn giáo viên, giữa các trẻ có sự
tương tác với nhau, trẻ hiểu những hiện tượng
Khoa học, Công nghệ, Kỹ thuật, Nghệ thuật,
Toán học một cách rõ ràng và tự tin khi giải
thích hiện tượng và giải quyết vấn đề;

3. Những trò chơi trẻ vẫn thường chơi hằng ngày
như: Ô ăn quan, ghi nhớ bước chân, ô cửa bí
mật, cua cắp, ai nhanh hơn,...có thể giúp trẻ học
và củng cố kiến thức về STEAM.

Bài học kinh nghiệm thực tiễn cho việc thiết
kế và tổ chức cáchoạt động trò chơi khoahọc
theo cách tiếp cận STEAM cho trẻ mẫu giáo
mầmnon ở Việt Nam
Lấy người chơi - Trẻ làm trung tâm trong quá trình
thiết kế trò chơi theo cách tiếp cận STEAM

Mỗi trẻ sinh ra và lớn đều có tiềm năng của một nhà
khoa học, những năng lực này đến với trẻ một cách
tự nhiên. Trò chơi học tập theo hướng phát triển
STEAM là phương tiện hữu hiệu để hỗ trợ trẻ tự định
hình và phát triển nhân cách của mình một cách toàn
diện. Các công trình nghiên cứu thiết kế trò chơi
khoa học có số lượng nhiều bao gồm các nghiên cứu
lý thuyết và thực tiễn, đối tượng khảo sát thường tập
trung vào trẻ mầm non và giáo viên mầm non. Các
công trình nghiên cứu ở Việt Nam thường tập trung
vào nghiên cứu lý thuyết và vận dụng lý thuyết vào
thiết kế chương trình giảng dạy và tập huấn cho giáo
viên. Đối tượng khảo sát thường tập trung vào giáo
viên nhiều hơn là trẻ em trong việc thiết kế trò chơi.
Đây cũng là thử thách trong việc thiết kế trò chơi theo
định hướng mô hình “Lấy người chơi làm trung tâm
thiết kế - the User Centred Design (UCD) của Adams
Ernest (2013). Do đó, những công trình nghiên cứu
về thiết kế trò chơi cho trẻ mầm non theo cách tiếp
cận STEAM ở Việt Nam nên bổ sung khảo sát ở trẻ
em nhiều hơn.
Sự phát triển trí tuệ của trẻ chịu ảnh hưởng từ sự
tương tác của trẻ với môi trường. Trẻ nhỏ tự kiến
tạo sự hiểu biết của mình thông qua những việc các
em làm. Trẻ trải nghiệm, khám phá, tìm hiểu và đúc
kết. Trong giai đoạn từ 0-6 tuổi, trẻ đang trong thời kỳ
nhạy cảm và tinh chỉnh các giác quan. Có một điều
hiển nhiênmà tạo hóa ban cho trẻ là tất cả các trẻ trên
toàn thế giới trước lứa tuổi biết lập luận (6-12 tuổi)
đều rất hứng thú với những ấn tượng cảm quan về
mọi thứ như: màu sắc, âm thanh, hình dạng, cấu trúc,
v.v.5. Để cảm nhận được các ấn tượng trên, trẻ luôn
luôn phải dùng đến các giác quan như: thị giác, thính
giác, khứu giác, xúc giác và vị giác để tiến hành thu
thập, chỉnh lý và lưu giữ thông tin, đồng thời thông
qua sự vậnđộng của các giác quanđể biểu đạt sự chính
xác ra bên ngoài. Đối với trẻ, việc sử dụng năm giác
quan không chỉ là sự phát triển sinh lý tự nhiên mà là
con đường nhận thức thế giới xung quanh qua đó để
phát triển trí năng của trẻ.
Vì vậy, khi giáo viên bắt đầu trò thiết kế và tổ chứcmột
trò chơi theo cách tiếp cận STEAM, giáo vên cần trò
chuyện chủ đềmà trẻ quan tâm, dẫn dắt trẻ thông qua
các tranh ảnh hoặc hiện tượng tự nhiên đang có trong
môi trường và liên quan với nội dung bài học, mời trẻ
quan sát, sờ, chạm, ngửi,... mô tả hiện tượng, giáo
viên đặt câu hỏi kích thích trẻ suy nghĩ, trẻ thử đúng
sai và đưa ra những cách giải quyết. Giáo viên nên ghi
nhớ rằng đối với trẻ trong giai đoạn 3-6 tuổi, mọi kết
quả trẻ đưa ra không phải hướng đến sự chính xác, mà
đều cần hướng đến là hỗ trợ trẻ định hình những tính
của trẻ như sự tự tin, khả năng diễn đạt ngônngữ, tính
trật tự trong suy nghĩ – trẻ đang trong giai đoạn sắp
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xếp trật tự kiến thức ở thư viện khổng lồ trong tâm trí
trẻ. Giáo viên cần động viên và hướng dẫn trẻ trình
bày những kiến thứcmà trẻ đã hấp thụmột cách logic.
Quá trình thao tác và khám phá đối tượng là nhiệm
vụ của trẻ, trẻ có thể thao tác và khám phá đối tượng
trong 3 giờ đồng hồ để khám phá, lưu giữ và tái hiện
lại tri thức. Mọi sự can thiệp của giáo viên trong việc
rút ngắn thời gian khám phá, cung cấp kiến thức khái
quát trước quá trình thao tác là sự cản trở xung lực
muốn tìm tòi và tính hiếu kỳ, tò mò của trẻ. Sự trợ
giúp của giáo viên là cần thiết, khi trẻ có nhu cầu đến
hỏi và tìm sự giúp đỡ. Theo Vygotsky (1978), mỗi trẻ
là trung tâm của tiến trình dạy học, các trẻ tương tác
học hỏi lẫn nhau thông qua cộng đồng các nhóm trẻ.
Giáo viên đóng vai trò tổ chức điều khiển, là người đại
diện cho tri thức khoa học chính thống, giữ vai trò thể
chế hóa tri thức mới trong giai đoạn tổng kết16.
Kiến thức và kỹ năng giáo dục STEAM của giáo viên
mầm non
Theo thông tư số 51/2020/TT-BGDĐT ngày 31 tháng
12 năm 2020 của Bộ trưởng Bộ Giáo dục và Đào tạo
sửa đổi, bổ sung một số nội dung của Chương trình
Giáo dụcmầm 2009, chương trình giáo dụcmầmnon
của Việt Nam hiện tại lựa chọn nội dung giáo dục
không chỉ phù hợp với độ tuổi mà còn đáp ứng nhu
cầu, nguyện vọng tham gia, thích nghi vào cuộc sống
hàng ngày của trẻ29. Những năm gần đây, phương
pháp giảng dạy lấy trẻ làm trung tâm, khơi gợi và tạo
cơ hội cho trẻ phát huy tính chủ động khi thamgia vào
các hoạt động được các giáo viên mầm non thực hiện
rất tốt. Giáo viên biết cách thiết kế những trò chơi
dân gian, những trò chơi trong đời sống hàng ngày
chuyển sang mô hình cách tiếp cận STEAM. Vấn đề
đặt ra là kiến thức và kỹ năng giáo dục STEAM được
giáo viên hiểu và nhận thức như thế nào để các giáo
viên mầm non không có cảm giác giáo dục STEAM
là một chuyên ngành đặc thù cần phải biết cách lập
trình theonhững công thức hay phải dùngnhững kiến
thức học thuật để giải thích cho một đứa trẻ 3-6 tuổi.
Charlesworth và Lind (2010) khẳng định rằng: “Trẻ
em bắt đầu sử dụng kỹ năng STEAM từ rất sớm và
chính trẻ sẽ là người học những khái niệm STEAM
thông qua những ấn tượng cụ thể của một sự vật”20.
Ví dụ: trẻ nhìn chong chóng quay, thì sẽ nhận biết
được các nguyên lý khoa học về sức gió: có gió thì
chong chong quay, sức gió mạnh chong chóng quay
đều. Trẻ quan sát hành vi của người lớn: dùng miệng
thổi, để cánh chong chóng quay, trẻ cũng bắt chước và
thích thú làm theo. Hay ở trẻ 3-6 tuổi thì thích đem
chong chóng ra chơi ở ngoài sân, nếu trời có gió thì
chong chóng sẽ quay, muốn chong chóng quay nhanh
thì trẻ phải chạy.

Vì vậy, kiến thức và kỹ năng STEAM ở mỗi giáo viên
đều có sẳn, giáo viên cần tin tưởng vào năng lực của
bản thân, có khả năng thiết kế lớp học STEAM tại
lớp của mình. Điều cần thiết, hỗ trợ cho giáo viên
là chương trình kết nối chia sẽ những sản phẩm hay
kiến thức kinh nghiệm của mỗi giáo viên hiểu về
STEAM như thế nào? Những chương trình này có
sự tham gia của các chuyên gia để định hướng và
khẳng định những kiến thức hiểu biết của giáo viên
về STEAM, đồng thời bồi dưỡng nâng cao những kiến
thức chuyên môn STEAM để giáo viên phát huy năng
lực và cập nhật những thông tinmới về kiến thức khoa
học.

KẾT LUẬN
Dựa theo mô hình lý thuyết “Phát triển nhận thức”
của J. Piaget, bài nghiên cứu đã đưa ra những khái
niệm về cách học thông qua các trò chơi khoa học
của trẻ mầm non và ứng dụng lý thuyết “Chủ nghĩa
kiến tạo” của L. Vygotsky và K. Bruner cùng với các
cộng sự trong việc thiết kế và tổ chức các hoạt động
trò chơi khoa học theo cách tiếp cận STEAM cho trẻ
mẫu giáomầm non. Bài nghiên cứu cũng tổng hợp và
phân tích một số công trình nghiên cứu trên thế giới
và ở Việt Nam có liên quan đến thiết kế và tổ chức các
hoạt đồng trò chơi khoa học cho trẻ mầm non. Thông
qua các công trình nghiên cứu thực tiễn, tác giả cũng
đã nêu ra các đề xuất trong quá trình thiết kế các hoạt
động trò chơi khoa học cho trẻ mẫu giáo theo cách
tiếp cận lấy “Người chơi - trẻ làm trung tâm” trong
quá trình thiết kế trò chơi theo cách tiếp cận STEAM.
Do đó công trình nghiên cứu này đóng góp cho quá
trình cải cách giáo dục mầm non trong bối cảnh cách
mạng phát triển công nghệ tư duy số của thế kỷ 21.

DANHMỤC CÁC TỪ VIẾT TẮT
OECD: Organization for Economic Cooperation and
Development –OECD -Tổ chứcHợp tác và Phát triển
Kinh tế.
STEAM: Science (Khoa học), Technology (Công
nghệ), Engineering (Kĩ thuật) và Mathematics (Toán
học). STEM còn được kết hợp với Art (Nghệ thuật)
để hình thành khái niệm STEAM. Art (Nghệ thuật)
UNICEF: United Nations International Children’s
Emergency Fund - Quỹ Nhi đồng Liên hiệp Quốc

XUNGĐỘT LỢI ÍCH
Bản thảo này không không có xung đột lợi ích.

ĐÓNGGÓP CỦA TÁC GIẢ
Cá nhân tác giả đã thu thập, lựa chọn, phân tích và hệ
thống các tài liệu liên quan đến các dữ liệu trong bài
viết. Trên cơ sở thông tin dữ liệu về lý thuyết và thực
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tiễn, tác giả tiến hành trình bày và giải quyết các vấn
đề nghiên cứu được đặt ra ở bài viết.
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ABSTRACT
In the preschool education, educational games are one of the teaching methods used to explore
children's great learning potential, help children gain knowledge, skills, andwillpower, and support
children's comprehensive personality development. In the 21st century, the scientific and high-
tech knowledge impact human life. Preschool educators are paying more and more attention to
scientific education and innovation, especially in the STEAM education approach.
This study used the theoretical framework to introduce the two models "Cognitive Development"
by J. Piaget, related to preschool children's way of learning and playing science games and "Applica-
tionof Social Constructivism" todesign andorganize science learninggames in teachingpreschool-
ers. In addition to the theoretical basis, the author has also presented the research results on the
current situation of the STEAMeducation in preschools in Vietnamand abroad. The study results are
the scientific foundation as reference for preschool teachers and educational organizations when
designing and organizing science learning games for preschool children at the age of 5-6 in the
STEAM approach. The study results also contribute to solving the problems that have not been
analyzed in the previous researches.
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	KẾT LUẬN 
	DANH MỤC CÁC TỪ VIẾT TẮT
	XUNG ĐỘT LỢI ÍCH
	ĐÓNG GÓP CỦA TÁC GIẢ
	References


