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TÓM TẮT
Giáo dục STEAM bắt nguồn ban đầu từ giáo dục STEM có vai trò ngày càng quan trọng trong giáo
dục hiện đại ở tất cả các cấp học trên thế giới, nhất là cấp phổ thông. Bài viết khái quát bối cảnh
giáo dục có khuynh hướng chuyển từ STEM sang STEAM thông qua việc bổ sung lĩnh vực "Arts"
(Nghệ thuật – nhân văn) đồng thời làm rõ đặc điểm, ý nghĩa, cũng như giải thích khái niệm Arts
này. Lịch sử chuyển đổi từ giáo dục STEM sang STEAM cũng cho thấy đây là một bước cải tiến cấp
thiết để đáp ứng các yêu cầu của thời đại. Tiếp theo, bài viết phân tích lợi ích của giáo dục STEAM
với việc nhấn mạnh vai trò của Arts, đặc biệt là lợi ích mà Arts đem lại khi lồng ghép vào STEM liên
quan đến các kỹ năng của thế kỷ 21, qua đó khẳng định tính hiệu quả, thiết thực hơn của giáo dục
STEAM so với STEM. Nhóm tác giả khái quát tình hình áp dụng STEAM trong một số chương trình
giáo dục ở một số nơi trên thế giới đồng thời cũng phân tích tổng quan tình hình áp dụng STEAM
trong chương trình giáo dục phổ thông tại Việt Nam. Bài viết cũng gợi mở việc đẩy mạnh vai trò
của Arts trong giáo dục STEAM tại Việt Nam thông qua cách thiết kế các chương trình tích hợp
và lồng ghép phương thức dạy và học phù hợp như học tập theo dự án (Project Based Learning),
đóng vai (Role plays), thực tế (Field-trips),… cũng như cải tiến các vấn đề về nguồn lực, cơ chế,
chính sách, môi trường thúc đẩy giáo dục STEAM.
Từ khoá: STEAM, Arts, giáo dục khai phóng, kỹ năng thế kỷ 21

ĐẶT VẤNĐỀ
Từ “Arts” (Nghệ thuật) trong giáo dục STEAM rất đa
dạng, bao gồm nhiều loại hình nghệ thuật khác nhau
kể cả khoa học xã hội, nhân văn hay bất cứ môn học,
ngành học nào mang tính nghệ thuật. Arts được tích
hợp vào giáo dục STEM nhằm thúc đẩy tư duy sáng
tạo, tư duy phản biện trong giải quyết vấn đề, đặc biệt
là giúp cho người học đạt được các kỹ năng 4Cs (Crit-
ical Thinking, Creativity, Communication, Collabo-
ration). Bài viết tập trung nghiên cứu trả lời các câu
hỏi: Với xu hướng giáo dục toàn diện, các trường học
hiện nay đã thực sự thiết kế chương trình học theo
định hướng liên ngành, tích hợp khoa học tự nhiên
và khoa học xã hội, nghệ thuật như thế nào? Để phát
huy vai trò của “Arts” hơn nữa ở các cấp học, cần có
cơ chế, nguồn lực và cách thức triển khai như thế nào?

PHƯƠNG PHÁP NGHIÊN CỨU
Bài viết sử dụng phương pháp nghiên cứu chính là
phân tích và tổng hợp tài liệu để phân tích, tổng hợp
tài liệu có liên quan đến giáo dục STEM, STEAM trên
thế giới và Việt Nam. Trên cơ sở đó, rút ra những
khái quát, nhận định riêng về các vấn đề nghiên cứu
từ những quan điểm độc lập; trình bày lý luận và thực
tiễn về đối tượng nghiên cứu để tìm ra bản chất của
vấn đề nghiên cứu.

KẾT QUẢNGHIÊN CỨU
Bối cảnh giáo dục với khuynh hướng
chuyển từ STEM sang STEAM
Trước những năm 1990, khoa học, công nghệ, kỹ
thuật và toán học là những môn học cơ bản được
trang bị một cách riêng lẻ cho học sinh tại các nhà
trường. Sự tách biệt của các môn học này đã sớm bộc
lộ những nhược điểm khi tách rời người học ra khỏi
những kinh nghiệm trong thế giới thực 1 và thực tế
cho thấy việc học tập chỉ có ý nghĩa khi người học kết
nối được những kiến thức, kinh nghiệm đã có trước
đây với kiến thức và kỹ năngmới trong thế giới thực 2.
Trước những đòi hỏi của thực tiễn cùng với biến đổi
không ngừng của xã hội, con người ngày càng đối mặt
với những vấn đề phức tạp, đòi hỏi phải có sự kết hợp
kiến thức, kỹ năng của nhiều lĩnh vực để giải quyết
chúng3. Các vấn đề trong thế giới thực cũng cho thấy
bản chất đa ngành của chúng, hoàn toàn trái ngược
với những kiến thức đơn ngành, riêng lẻ của các môn
học rời rạc, do đó đòi hỏi giáo dục phải xem xét việc
tích hợp chương trình học 4 và đây cũng được coi là
lý do của sự xuất hiện giáo dục STEM. Ra đời lần đầu
tiên từ những năm 1990 tại Mỹ (Quỹ khoa học quốc
gia NSF), đến nay, STEM đã phát triển tại nhiều quốc
gia trên thế giới và được coi là một xu hướng giáo dục
mới, giúp người học có cơ hội phát triển năng lực giải
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quyết vấn đề bằng cách kết hợp kiến thức tích hợp
liên quan đến các lĩnh vực khoa học, công nghệ, kỹ
thuật và toán học 5. “Đây là cách tiếp cận liên ngành
để học tập, trong đó các khái niệm học thuật được kết
hợp với các bài học trong thế giới thực khi học sinh áp
dụng khoa học, công nghệ, kỹ thuật và toán học trong
các bối cảnh tạo kết nối giữa trường học, cộng đồng,
cơ quan, và doanh nghiệp toàn cầu cho phép người
học phát triển khả năng ứng dụng để giải quyết vấn đề
trong cuộc sống và cùng với đó là khả năng cạnh tranh
trong nền kinh tế mới”6. Ở bước phát triển này, giáo
dục STEM đã gây ấn tượng với việc trang bị được cho
người học những kỹ năng của thế kỷ 21 như khả năng
cộng tác, đặt câu hỏi, giải quyết vấn đề và tư duy phản
biện, đây là những kỹ năng thiết yếu cho lực lượng lao
động gắn với sự phát triển nhanh chóng của các vị trí
công việc liên quan đến khoa học công nghệ. Nhưng
sau đó, giáo dục STEM cũng bộc lộ những điểm chưa
hoàn chỉnh, ngay từ tên gọi củamình, STEM(Science,
Technology, Engineering, Math) đã thể hiện nền tảng
chính là giáo dục khoa học. Các nhà giáo dụcMỹ cũng
nhận thấy kết quả học tập của học sinh trong chương
trình STEMvẫn chưa thực sự cao và bị thiếumột phần
quan trọng là nghệ thuật (Arts)7. Nhằm cân bằng và
đem lại sự phát triển toàn diện hơn cho người học,
giáo dục STEM đã dần chuyển thành STEAM với sự
bổ sung lĩnh vực “Arts” (Nghệ thuật – nhân văn), vốn
được coi là yếu tố thúc đẩy sự đổi mới và sáng tạo.
Cùng với các nền tảng mang tính khoa học ban đầu
của giáo dục STEM, sự bổ sung của Arts được kỳ vọng
STEAM sẽ mang lại cơ hội tăng cường năng lực học
tập và phát triển nhận thức cho người học theo những
cách có chủ đích và ý nghĩa8. Các ý kiến khảo sát
cũng cho rằng sáng tạo và đổi mới không thể tách
rời với STEM và Arts cần được thêm vào như là một
phần của cách tiếp cận mới gọi là STEAM. Arts khơi
nguồn cho sự sáng tạo và là yếu tố quan trọng trong
việc nuôi dưỡng trí tò mò, tình yêu cuộc sống của con
người9. Cunningham cũng cho rằng nghệ thuật, xã
hội và nhân văn đóng vai trò quan trọng trong việc xây
dựng năng lực tưởng tượng của con người và chúng
ta cần những công dân có thể tưởng tượng ra một thế
giới khác, nếu không, các công cụ STEM sẽ trở nên vô
nghĩa10. Trước bối cảnh này, Arts được xem là yếu tố
để thu hút và tạo động lực cho người học. Trong giáo
dục STEAM trên thế giới, các vấn đề đặt ra cho người
học khi ứng dụng kiến thức khoa học công nghệ luôn
được tích hợp với chủ đề về văn hóa, xã hội và nghệ
thuật, giúp khuyến khích người học vận dụng sáng tạo
các kiến thức trong lĩnh vực Arts để giải quyết các vấn
đề và đem lại ý nghĩa cho cộng đồng, xã hội. Giáo dục
STEAM được phát triển bởi Trường Thiết kế Rhode
Island (Mỹ), sau đó dần dần lan rộng ra nhiều nơi trên

thế giới, làmột bước tiến bộmới góp phần tạo nên con
người phát triển toàn diện hơn11.
Thực tế cũng cho thấy có sự hạn chế đối với một vị
trí việc làm nếu nhân viên đó chỉ được trang bị duy
nhất một kiến thức chuyên ngành. Ví dụ: một nhân
viên bán hàng tốt nghiệp các ngành như marketing
hay quản trị kinh doanh, vốn chỉ có kiến thức về kinh
tế thì khó có thể giải thích rõ ràng cho khách hàng
về các vấn đề liên quan đến kỹ thuật – vốn là yếu tố
quan trọng khiến khách hàng chọn mua xe; người kỹ
sư nếu chỉ có kiến thức kỹ thuật mà thiếu các kỹ năng
hợp tác, giao tiếp, ứng xử xã hội hay tư duy phê phán,
giải quyết vấn đề thì hiệu quả làm việc và khả năng
sáng tạo cũng bị hạn chế. Như vậy, việc đào tạo đơn
ngành sẽ không còn phù hợp vì công việc ở bất cứ
lĩnh vực nào đều có những yêu cầu ngày càng cao về
kỹ năng và kiến thức. Điều này cũng cho thấy sự cần
thiết của việc chuyển từ giáo dục STEM sang STEAM
nhằm giúp người học sẵn sàng đối phó với các tình
huống đa dạng, phức tạp trong cuộc sống và nâng cao
năng lực cạnh tranh trong bối cảnh hiện nay.

Đặc điểm, ý nghĩa và lợi ích của “A” (Arts)
trong giáo dục STEAM

Đặc điểm của Arts
Từ “Arts” (Nghệ thuật) có thể được thấy trong nhiều
lĩnh vực khác nhau như Fine Arts hay Aesthetic Fine
Arts (Mỹ thuật), Visual Arts (Nghệ thuật tạo hình),
Physical Arts (Nghệ thuật thể hình), Language Arts
(nghệ thuật ngôn ngữ) và Liberal Arts (Nghệ thuật
khai phóng - gồm khoa học xã hội và nhân văn). Arts
trong giáo dục STEAM là yếu tố bổ sung cho các lĩnh
vực khoa học, công nghệ, kỹ thuật và toán học. Yếu tố
Arts có giá trị bổ trợ đa dạng cho giáo dục STEM từ
nâng cao tính thẩmmỹ đến làm phong phú, gia tăng ý
nghĩa, giá trị của các sản phẩmSTEAMtrong bối cảnh
kết hợp với các yếu tố văn hóa, xã hội và kích thích
thích tư duy sáng tạo của người học. Nghệ thuật cũng
được xem làmột công cụ khoa học hỗ trợ cho các nhà
toán học, nhà khoa học và các kỹ sư trong sự thành
công của họ, thể hiện ở đặc điểm của yếu tố nghệ thuật
có thể kích thích khả năng thực hiện những hoạt động
như: Thuhút sự tòmò; Quan sát chính xác; Cảmnhận
một đối tượng dưới một hình thức khác; Xây dựng ý
nghĩa và diễn đạt chính xác những quan sát của một
người; Làm việc hiệu quả với những người khác; Suy
nghĩ về mặt không gian (Làm thế nào một đối tượng
xuất hiện khi tôi xoay nó trong đầu?); Nhận thức động
học (Nó di chuyển như thế nào?)12. Câu chuyện về
Albert Einsteins – nhà khoa học vĩ đại nhất thế kỷ 20
– làmộtminh chứng. Những khámphá vĩ đại của ông
không chỉ đơn thuần bằng tư duy khoa họcmà ông đã
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kết hợp kiến thức về số học, ngônngữ, thứ tự, suy luận
logic, khả năng phân tích với trí tưởng tượng phong
phú, nhận thức về không gian, khả năng quan sát tổng
thể. Ông thường chơi trò tưởng tượng sáng tạo bằng
cách tự đặt những câu hỏi như “Việc cưỡi lên một tia
sáng và đi đến tận cùng vũ trụ thì sẽ ra sao?”, “Nếu tôi
di chuyển ra khỏi ai đó với tốc độ ánh sáng thì liệu tôi
có vô hình hay không?” 13 . Có thể nói, không phải vô
tìnhmà tác động của các yếu tốArts đã đem lại những
phát minh vĩ đại, làm nên những bước tiến lớn cho xã
hội loài người. Tuy nhiên những kỹ năng này thường
không được dạy một cách rõ ràng như một phần của
các khóa học STEM mà chúng được chuyển tải trong
các môn viết, kịch, khiêu vũ, hội họa và âm nhạc.

Ý nghĩa của Arts
Khi xét riêng Arts trong giáo dục khai phóng (Liberal
Arts) - vốn là một phần của yếu tố Arts trong giáo
dục STEAM - thì phong trào này được coi là có thể
góp phần thúc đẩy tư duy phê phán và phân tích, đặc
biệt là năng lực giao tiếp, trình bày, đàm phán; thuyết
phục một cách logic, rõ ràng, mạch lạc; thúc đẩy tính
sáng tạo và phát triển tư duy tưởng tượng. Mở rộng
hơn, nghiên cứu của tổ chức SEADAE (Mỹ) cho thấy
Arts có ý nghĩa quan trọng trong STEAM ở các khía
cạnh sau: 1) Đóng vai trò là động lực tích cực giúp cho
sự tương tác và trải nghiệm diễn ra hiệu quả, mục đích
dạy học phù hợp hơn với văn hóa, xã hội thực tế; 2)
Giúp giảm việc họcmột chủ đề gò bó, thay vào đó, tạo
ra một nền giáo dục toàn diện hơn, hấp dẫn hơn, trao
quyền cho người học để không chỉ giải quyết vấn đề
trong lớp học mà còn giải quyết vấn đề suốt đời (life-
long problem-solving) trong cuộc sống thường ngày;
3) Giáo viên được trao quyền để xây dựng một cộng
đồng học tập hiệu quả thông qua chương trình giảng
dạy tổng thể và toàn diện hơn, đáp ứng yêu cầu học
tập trong nhiều lĩnh vực và chủ đề khác nhau; 4) Việc
học trở nên có chủ đích và bền vững vì học sinh củng
cố được các năng lực của mình, tiếp thu kiến thức sâu
sắc hơn, có cơ hội phát triển nhận thức về các điểm
giao nhau giữa các lĩnh vực trong giáo dục STEAM và
cung cấp các công cụ để có thể giải quyết vấn đề thành
công14.
Yếu tốArts trong STEAMcũng giúp nâng cao sự quan
tâm, tham gia của học sinh trong lớp học vì giúp cân
bằng giữa kiến thức khoa học tự nhiên và khoa học
xã hội, đáp ứng được sự đa dạng của người học. Xét
ở một khía cạnh khác, Arts còn giúp cho STEM hoàn
thiện hơn vì nó giúp cho khoa học và công nghệ trở
nên gần gũi hơn với cuộc sống. Steve Job, thiên tài
sáng tạo hàng đầu trong lĩnh vực công nghệ cũng chia
sẻ: “TrongDNA củaApple, chỉ công nghệ thôi là chưa

đủ. Chính công nghệ kết hợp với nghệ thuật, khoa
học xã hội và nhân văn mới mang lại cho chúng ta
những kết quả khiến trái tim rung động”15.
Trong ý nghĩa ban đầu, STEM là chương trình tích
hợp các môn học khoa học, công nghệ, kỹ thuật và
toán để giải quyết những vấn đề liên ngành. Khi nói
đến kỹ năng giải quyết vấn đề thì tinh thần tư duy sáng
tạo luôn là yếu tố hàng đầu, do vậy nuôi dưỡng kỹ
năng tư duy sáng tạo, giải quyết vấn đề cũng là mục
tiêu chính của giáo dục STEM. Việc bổ sung yếu tố
Arts giúp củng cố cho sức sáng tạo và giải quyết vấn
đề liên ngành thêm hiệu quả thông qua góc nhìn đa
chiều hơn, khuyến khích trí tò mò. Ngoài ra, còn có
thể giúp cải thiện kết quả học tập của người học, đạt
điểm thi cao hơn, tỷ lệ tốt nghiệp cao hơn16.
Như vậy có thể nói Arts mang lại nhiều ý nghĩa và
giúp phát huy vai trò của STEAM hiệu quả, thiết thực
hơn so với giáo dục STEM.

Lợi ích của Arts trong phát triển các kỹ năng
của thế kỷ 21
Các kỹ năng của thế kỷ 21 tiêu biểu thường được nhắc
đến là 4Cs trong khung học tập ở thế kỷ 21 của Hiệp
hội giáo dục quốc gia Hoa Kỳ năm 2010: Creativity
(sáng tạo), Critical thinking (tư duy phản biện), Com-
munication (giao tiếp) và Collaboration (hợp tác).
Các môn học thuộc lĩnh vực nghệ thuật khai phóng
đóng góp cho cả 4 kỹ năng đó, nhất là tư duy phê phán
và năng lực giao tiếp, trình bày. Đặc biệt, các môn mỹ
thuật, nghệ thuật, thiết kế, âmnhạc, văn học luôn thúc
đẩy tính sáng tạo cao.
Đối với khối ngành kỹ thuật, tự nhiên, y học, kiến
trúc, yếu tốArts giúp cho người học có tầmnhìn rộng,
thúc đẩy tính tòmòđể giải quyết các vấnđề trong cuộc
sống ngày càng đa dạng và phức tạp cũng như bồi
dưỡng năng lực, kỹ năng hợp tác và giao tiếp. Những
lợi ích cơ bản của giáo dục các ngành nghệ thuật khai
phóng có thể tóm tắt như sau: (1) Học cách suy nghĩ,
biết phân tích và tư duy độc lập dựa trên lý lẽ, bằng
chứng và hiểu biết rộng về thế giới; (2) Học cách học,
phát triển kỹ năng tổ chức sắp xếp các ý tưởng, kỹ
năng nối kết, liên hệ, suy ngẫm, đối sánh thông tin và
nhất là thúc đẩy sáng tạo. Tóm lại, Arts giúp rèn luyện
được nhiều kỹ năng cần thiết: kỹ năng học và sáng tạo,
kỹ năng thông tin-truyền thông, kỹ năng sống và nghề
nghiệp trong bối cảnh hiện nay17.
Tổ chức UNESCO đã tuyên bố: “Lợi ích của việc đưa
nghệ thuật và thực hành văn hóa vào môi trường học
tập cho thấy sự phát triển cân bằng về trí tuệ, tình cảm
và tâm lý của các cá nhân và xã hội. Giáo dục như
vậy không chỉ củng cố sự phát triển nhận thức và đạt
được các kỹ năng sống - tư duy đổi mới và sáng tạo, tư
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duy phản biện, kỹ năng giao tiếp, v.v. - mà còn nâng
cao khả năng thích ứng xã hội và nhận thức văn hóa
cho các cá nhân, cho phép họ xây dựng bản sắc cá
nhân cũng như sự bao dung và chấp nhận, đánh giá
cao người khác”18. Đây cũng là những kỹ năng cơ
bản mà Diễn dàn kinh tế thế giới đề cập cho công dân
thế kỷ 21: cần có kiến thức khoa học cơ bản (STEM)
và sự hiểu biết về văn hóa và con người (Arts); năng
lực giải quyết các vấn đề thử thách, phức tạp mang
tính chất liên ngành và các phẩm chất như tò mò, chủ
động, kiên định, thích ứng, lãnh đạo, ý thức văn hóa-
xã hội để sẵn sàng thích ứng trongmôi trường thường
xuyên biến động. Ngoài các kiến thức, kỹ năng, thế
kỷ 21 còn đòi hỏi những người công dân toàn cầu có
đạo đức, trách nhiệm, ý thức công dân, nhạy cảm với
sự đa dạng văn hóa và có tinh thần học tập suốt đời.
Như vậy Arts đóng vai trò bổ sung cho các môn học
thuộc STEM đồng thời hỗ trợ rèn luyện và phát triển
cho người học những kỹ năng của thế kỷ 21 như ở
Hình 1.
Báo cáo của SEADAE cũng cho thấy “Các lớp học
STEAM trao quyền cho học sinh xác định và giải
quyết các vấn đề trong thế giới thực bằng cách tăng
cường sự thamgia, sáng tạo, cộng tác và kết nối với các
lĩnh vực nội dung đa dạng. Khi học sinh tích hợp kiến
thức và kết nối giữa các ngành, chương trình STEAM
chuẩn bị cho học sinh vào đại học và nghề nghiệp
trong thế kỷ 21, đồng thời giúp họ chuẩn bị tốt hơn
cho những thách thức phía trước”19. Như vậy, người
học còn được trao quyền chủ động và tự quyết thông
qua các thử thách sáng tạo và chiến lược dạy học đa
dạng, khuyến khích tò mò, dám thử nghiệm và chấp
nhận rủi ro để có được sự kiên định và khả năng thích
ứng tốt hơn.

Khái quátbối cảnhvà các xuhướng tíchhợp
Arts trong giáo dục STEAM

Khái quát bối cảnh tích hợp Arts trong giáo
dục STEAM trên thế giới
Ở giai đoạn ban đầu, việc đưa yếu tố Arts vào STEM
thường chỉ được coi là một cách tiếp cận để cải thiện
tính thẩm mỹ của một hiện vật hay sản phẩm. Về sau
các nghiên cứu cho thấy yếu tố Arts không chỉ đơn
thuần là việc trang trí cho các sản phẩm ở giai đoạn
cuối cùng của quá trình giáo dục STEAM mà còn có
thể đặt ở vị trí ban đầu hoặc mang tính cốt lõi của
quá trình này20. Một số nghiên cứu cho rằng Arts
trong STEAM đóng ba vai trò cơ bản gồm: A1) giáo
dục nghệ thuật: là các hoạt động thực hành liên quan
đến các bộ môn nghệ thuật (như nghệ thuật thị giác,
âm nhạc, sân khấu), các khái niệm nghệ thuật (trừu
tượng, sáng tác, gợi ý) hoặc xem xét tính thẩm mỹ

(tính hấp dẫn về cảm giác trải nghiệmmột sản phẩm);
A2) hiểu biết về ngữ cảnh: là các hoạt động thúc đẩy sự
phản ánh tình huống cuộc sống của người khác hoặc
bối cảnh vănhóa xã hội21,22, tương tựnhư tư duy thiết
kế lấy con người làm trung tâm (human-centered) 23

với việc ra quyết định không chỉ dựa trên kiến thức
khoa học mà còn được định hình bởi bối cảnh văn
hóa xã hội24; A3) sáng tạo: là các phương pháp hỗ
trợ các cá nhân trong việc tạo ra các sản phẩm sáng
tạo mới lạ và hữu ích trong một lĩnh vực và bối cảnh
cụ thể25. Bảng 1 là bảng tổng hợp định nghĩa các lĩnh
vực STEAM, trong đó nội hàm củaArts được xác định
bao gồm bởi 3 vai trò (A1, A2, A3) nói trên26.
Ra đời đầu tiên tại Mỹ từ những năm 1990, giai đoạn
ban đầu có rất ít giáo viên Mỹ biết cách vận hành giáo
dục STEM. Nhận thức được tầm quan trọng của giáo
dục STEM trong phát triển khoa học công nghệ và
kinh tế của quốc gia, nước Mỹ đã có nhiều đầu tư
đáng kể cho việc nghiên cứu và phát triển giáo dục
STEM, sự hỗ trợ của các cộng đồng chuyên nghiệp
về giáo dục khoa học, công nghệ, kỹ thuật và toán
học đã hỗ trợ phong trào tích hợp giữa các lĩnh vực
giáo dục STEM đáng kể như Hiệp hội vì Sự tiến bộ
Khoa họcMỹ (AAAS), Hiệp hội giáo dục quốc tế công
nghệ (ITEA), Hội đồng Giáo viên Toán học Quốc gia
(NCTM), Học viện Kỹ thuật Quốc gia (NAE), Hội
đồng Nghiên cứu Quốc gia (NRC)27. Khi phong trào
tích hợp các yếu tố Arts trong giáo dục STEAM xuất
hiện, tháng 01/2013, các đại biểu Hạ viện và Thượng
viện đã họpđề xuất các kế hoạch đưa giáo dục STEAM
vào các chương trình giáo dục tại Mỹ, các trường đại
học lớn cũng bắt đầu mở các chương trình đào tạo
giáo viên và cao học về giáo dục STEAM như Trường
Đại học San Diego và William Paterson28. Mỹ cũng
có nhiều tổ chức thực hiện việc thúc đẩy vai trò của
Arts trong giáo dục như National Endowment for the
Arts (NEA), The California Arts Project (TCAP), The
Innovation Collaborative Networking the Arts, Sci-
ences, and Humanities Education, The Institute for
Arts Integration and STEAM, v.v… Ngày 15/12/2015
Tổng thống Obama đã ký Đạo luật “Every Student
Succeeds” bao gồm các nhiệm vụ và tài trợ để cung
cấp giáo dục STEAM trong trường học 29. Cho đến
nay, các hướng dẫn về giáo dục STEAM đã phát triển
mạnh mẽ, các giáo viên giảng dạy về STEAM có thể
dễ dàng tìm thấy các khóa đào tạo về STEAM, các
bộ dụng cụ, sách hướng dẫn, v.v… Tại quốc gia này,
STEAM được đưa vào chương trình giáo dục từ cấp
Tiểu học với hệ thống sách tham khảo cung cấp cho
học sinh các khái niệm trừu tượng và từng bước hình
thành tư duy khoa học. Ở bậc Trung học, học sinh
được trau dồi kiến thức chuyên ngành, phát triển các
các kỹ năng tư duy, ngôn ngữ song song với các hoạt
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Hình 1: Bộ kỹ năng thế kỷ 21 (Nguồn: World Economic Forum, 2015)

Bảng 1: Mã và định nghĩa của các từ viết tắt trong STEAM

Mã Lĩnh vực Định nghĩa

S Khoa học Liên quan đến các ngành khoa học bao gồm khoa học tự nhiên (ví dụ: sinh học, hóa
học, vật lý) và khoa học xã hội (ví dụ: xã hội học, tâm lý học), hoặc tham chiếu đến
các khái niệm khoa học chính (ví dụ: vật chất, năng lượng).

T Công nghệ Liên quan đến các ngành dựa trên công nghệ (ví dụ, máy tính và công nghệ thông
tin, tin học) hoặc sự cải tiến các sản phẩm liên quan.

E Kỹ thuật Liên quan đến các thiết kế hướng đối tượng, quy trình và hệ thống trong các ngành
kỹ thuật như kỹ sư hàng không, kỹ thuật hóa học.

M Toán học Liên quan đến các ngành toán học (ví dụ: lượng giác, đại số, giải tích) hoặc các khái
niệm toán học cơ bản như lý luận không gian, phân tích dữ liệu.

A1 Giáo dục nghệ
thuật

Liên quan đến các bộ môn nghệ thuật (ví dụ: nghệ thuật thị giác, âm nhạc, sân
khấu), các khái niệm nghệ thuật chính (ví dụ: trừu tượng, sáng tác, gợi ý) hoặc xem
xét trình độ thẩm mỹ (ví dụ: hấp dẫn trải nghiệm cảm giác của sản phẩm).

A2 Hiểu biết về ngữ
cảnh

Liên quan đến các thực hành thúc đẩy sự phản ánh tình huống cuộc sống của người
khác hoặc bối cảnh văn hóa xã hội.

A3 Sáng tạo Bao gồm các phương pháp hỗ trợ các cá nhân trong việc tạo ra các sản phẩm sáng
tạo mới lạ và hữu ích trong một lĩnh vực và bối cảnh cụ thể.

(Nguồn: Chia Yu Liu et al, 2021)

động thí nghiệm, thực hành dựa trên các lý thuyết đã
học. Giáo dục STEAMcũng được phát triểnmạnhmẽ
ở nhiều nơi trên thế giới, tiêu biểu như New Zealand
phát triển chương trình học qua dự án, phát triển
thêm giáo dục công nghệ số và chú trọng các yếu tố
nghệ thuật. Tại Israel, STEAM được đưa vào giảng
dạy cho học sinh từ mẫu giáo qua 3 bộ môn Khoa
học, Công nghệ và Toán. Đến tiểu học, các em sẽ
được học đủ tất cả bộ môn thuộc STEAM dựa trên
nền tảng khai thác từ các hoạt động sống hằng ngày.
Ở cấp Trung học, học sinh sẽ được học kiến thức liên
ngành STEAM thay vì các phân môn độc lập và tham

gia các chương trình trải nghiệm thực tế phối hợp với
các tập đoàn công nghệ lớn như Google và IBM. Tại
ChâuÁ,HànQuốc đưa STEAMvào chương trình phổ
cập giáo dục toàn quốc vào năm 200930.
Tại Anh, Viện Tích hợp Nghệ thuật và STEAM (The
Institute for Arts Integration and STEAM) giới thiệu
mô hình Tích hợp Nghệ thuật và Triển khai STEAM
là một mô hình bánh xe gồm 9 bước (Hình 2) cung
cấp cho các nhà trường một giải pháp bền vững và
có thể mở rộng cho các nỗ lực tích hợp dựa trên kết
quả. Mô hình này cho phép kết nối các lĩnh vực nghệ
thuật và STEM, hỗ trợ cá nhân hóa để phát triển nghề
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Hình 2: Mô hình Tích hợp Nghệ thuật và Triển khai STEAM (Nguồn: The Institute for Arts Integration and STEAM,
2021)

nghiệp của giáo viên và cung cấp các tài nguyên chất
lượng cao có thể được sử dụng cho việc dạy và học. Cụ
thể, bánh xe có 3 giai đoạn, mỗi giai đoạn bao gồm 3
bước, Giai đoạn 1 - Chương trình giảng dạy gồm bước
1: tìm các liên kết tiêu chuẩn, bước 2: tạo đánh giá,
bước 3: thiết kế giáo án; Giai đoạn 2 - Phát triển
chuyên môn gồm bước 4: học các phương pháp tốt
nhất, bước 5: tham gia một khóa học để đi sâu hơn,
bước 6: hỗ trợ phát triển chuyên nghiệp lâu dài; và
Giai đoạn 3 - Tài nguyên gồm bước 7: xây dựng thư
viện tài nguyên, bước 8: sắp xếp các tài nguyên theo
bài học, bước 9: mở rộng tài nguyên để có các phương
pháp tốt nhất31.

Khái quát các chương trìnhgiáodục STEAMở
bậc phổ thông ở Việt Nam
Chương trình giáo dục STEM trong giáo dục phổ
thông được Thủ tướng Chính phủ chỉ đạo triển khai
theo Chỉ thị số 16/CT-TTg ngày 04/05/2017 và thí
điểm từ năm 2016 do Bộ Giáo dục và Đào tạo phối
hợp với Hội Đồng Anh triển khai cho 14 trường
trung học cơ sở và trung học phổ thông tại Hà Nội,

Hải Dương, Hải Phòng, Quảng Ninh và Nam Định.
Ngày 14/08/2020, Bộ Giáo dục và Đào tạo cũng triển
khai công văn số 3089/BGDĐT-GDTrH, nêu rõ: “Tùy
thuộc vào đặc thù từng môn học và điều kiện cơ sở vật
chất, các trường có thể áp dụng linh hoạt các hình thức
tổ chức giáo dục STEM”, bao gồm: Dạy học các môn
khoa học theo bài học STEM, Tổ chức hoạt động trải
nghiệm STEM, Tổ chức hoạt động nghiên cứu khoa
học, kĩ thuật. Cụ thể trong bài học STEM, “Nội dung
bài học STEM được gắn kết với các vấn đề thực tiễn
đời sống xã hội, khoa học, công nghệ và học sinh đuợc
yêu cầu tìm các giải pháp để giải quyết vấn đề, chiếm
lĩnh kiến thức, đáp ứng yêu cầu cần đạt của bài học.
Nội dung kiến thức của các bài học thuộc một môn
học hoặc một số môn học trong chương trình; bảo
đảm giải quyết được vấn đề đặt ra một cách tương đối
trọn vẹn…; Bài học STEM được xây dựng dựa theo
quy trình thiết kế kĩ thuật với tiến trình bao gồm 8
bước: xác định vấn đề; nghiên cứu kiến thức nền; đề
xuất các giải pháp; lựa chọn giải pháp; chế tạomôhình
(nguyên mẫu); thử nghiệm và đánh giá; chia sẻ thảo
luận; điều chỉnh thiết kế”.
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Thông tư số 32/2018/TT-BGDĐT ngày 26/12/2018
của Bộ giáo dục và Đào tạo về việc Ban hành chương
trình giáo dục phổ thông đã công bố các môn học
STEM có thêm yếu tố “Arts” là Toán học; Khoa học
tự nhiên; Công nghệ; Tin học; Nghệ thuật (âm nhạc
và mỹ thuật) cùng với các môn mang tính chất xã hội
như Đạo đức, Tiếng Việt, Xã hội trong môn Tự nhiên
và Xã hội (ở bậc tiểu học); Ngữ văn, Lịch sử, Địa lý,
Giáo dục công dân (từ bậc trung học cơ sở). Như vậy,
chương trình giáo dục STEM/ STEAM tại Việt Nam
đã nhận được sự quan tâm lớn từ Chính phủ và được
Bộ giáo dục và Đào tạo cụ thể hóa thành các môn
học trong chương trình giáo dụcmới, thể hiện sự điều
chỉnh kịp thời của giáo dục phổ thông trước sự phát
triển của cuộc cách mạng công nghiệp 4.0, góp phần
thúc đẩy đào tạo nguồn nhân lực chất lượng cao, nâng
cao khả năng cạnh tranh của Việt Nam trên trường
thế giới. Đặc biệt là yếu tốArts đã bắt đầu có điều kiện
thể hiện vai trò của mình trong giáo dục STEAM. Tuy
nhiên, việc lồng ghép Arts chỉ mới ở bước đầu trong
phạm vi riêng các môn hoặc nhóm môn thuộc lĩnh
vực khoa học xã hội và nhân văn.
Những xu hướng giáo dục STEAMở trênmột lần nữa
khẳng định việc tích hợp Arts trong giáo dục STEAM
là một yêu cầu cần thiết của cả thế giới, giúp phát huy
tối ưu các thế mạnh của khoa học công nghệ và nuôi
dưỡng những “phẩm chất người trong thời đại máy”
trước bối cảnh cách mạng công nghiệp 4.0 hiện nay.

THẢO LUẬN
Một số đề xuất phát huy vai trò của Arts trong giáo
dục STEAM ở Việt Nam như sau:

Về thiết kế chương trình và hoạt động giáo
dục STEAM
Thứ nhất, đối với bậc phổ thông ở Việt Nam, việc áp
dụng STEAM nên tiến hành từng bước. Đầu tiên, tập
trung vào thiết kế tích hợp cho hai môn toán và khoa
học, sau đó tích hợp kỹ thuật với công nghiệp, dần dần
tiến tới STEM và STEAM. Các giáo viên cần hợp tác
với nhau để thiết kế chương trình STEAM tích hợp và
phát huy tinh thần sáng tạo trong các cộng đồng chia
sẻ với nguồn mở.
Thứhai, trong thiết kế chương trình giáo dục STEAM,
để đẩy mạnh vai trò của Arts cần có các cơ sở nền
tảng sau: (1) Nội dung bài học gắn liền với kiến thức
thuộc lĩnh vực STEAM đang học để người học có cơ
hội sử dụng các kiến thức học được để giải quyết vấn
đề thực tế; (2) Xuất phát từ tình huống có vấn đề có
tính thực tiễn, đặc biệt là các vấn đề liên quan đến
văn hóa, xã hội hiện thời, tạo động lực cho người học
tham gia giải quyết vấn đề, phát huy tính sáng tạo và

cảm thấy ý nghĩa khi góp phần giải quyết được vấn
đề có ích cho cuộc sống; (3) Vấn đề cần có khả năng
thách thức: thông qua việc tìm kiếm các phương án
giải quyết vấn đề, thử và sai, người học có cơ hội vượt
lên chínhmình, rút ra bài học sau thất bại và rèn luyện
tinh thần ý chí, kiên định; (4) Bài học tạo cơ hội hợp
tác cùng nhau giải quyết vấn đề, người học cần biết
kết hợp với người khác để phát huy thế mạnh của các
cá nhân, qua đó họ học được tinh thần làm việc nhóm
và ý thức tôn trọng sự khác biệt, ý thức trách nhiệm
cao cho kết quả hoạt động nhóm.
Thứ ba, từ ý tưởng trên có thể thấy việc thiết kế dạy
học với hình thức học tập dựa trên dự án, học tập dựa
trên vấn đề (Project-based learning, Problem-based
learning) là hình thức học tập phù hợp với các chương
trình học STEAM, gắn với các vấn đề thực tiễn trong
cuộc sống, nhất là với các môn khoa học theo triết
lý kiến tạo (constructivism) và học bằng cách làm
(learning by doing). Thêm vào đó, cần tạomôi trường
và thiết kế các hoạt động cho người học cùng tích cực
tham gia cùng nhau, nên dành ít nhất 20% giờ tự do
trong lớp để nhóm người học thực hiện các dự án hay
giải quyết vấn đề. Vai trò cố vấn, hỗ trợ khám phá,
sáng tạo của giáo viên là không thể thiếu vì người học
nhất là bậc phổ thông chưa phải là các chuyên gia.
Có thể kết hợp giáo dục STEAM với mô hình Design
Thinking để phát huy vai trò của Arts một cách hiệu
quả thông qua các bước: 1) Đồng cảm (Empathise) –
2) Xác định vấn đề (Define) – 3) Tìm ý tưởng (Ideate)
– 4) Dựng mẫu (Prototype) và 5) Kiểm tra (Test). Ở
bước 1, sự đồng cảm đòi hỏi người học có sự tương
tác, đặt mình vào vị trí của người khác để thấu hiểu
họ. Để hoàn thành bước 2 người học cần định nghĩa
vấn đề bằng cách lấy con người làm trung tâm để đến
bước 3 họ có cơ hội được tưởng tượng, sáng tạo ra
thật nhiều ý tưởng nhằm lựa chọn và giải quyết vấn đề
thực tiễn. Bước dựng mẫu và kiểm tra chính là lúc họ
được ứng dụng những kiến thức đã học để giải quyết
vấn đề, thử và sai nhiều lần để tìm được giải pháp tốt
nhất cho vấn đề, rèn luyện tính tò mò, tinh thần kiên
định và khả năng thích ứng32.
Thứ tư, có nhiều cách thức đa dạng để áp dụng
STEAM trong các môn học thuộc các lĩnh vực khác
nhau như: sử dụng các trò chơi có sử dụng công nghệ
(Scratch, Alice); đóng vai các hoạt cảnh; quay và thiết
kế, chỉnh sửa video clip quá trình thực hiện các hoạt
động STEAM;đi thamquan thực tế, thực địa, dã ngoại
để quan sát, ghi chép, thu thập thông tin cho các báo
cáo theo các chủ đề STEAM, từ đó giúp gợi mở các
giải pháp cho các vấn đề thực tiễn. Cách học này đòi
hỏi gắn nội dung học tập với bối cảnh thực tiễn, nhất
là bối cảnh thiên nhiên và văn hóa-xã hội, thúc đẩy
động cơ học tập sáng tạo và tự tin. Những trải nghiệm
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trong giáo dục STEAM giúp rèn luyện cho người học
kỹ năng giao tiếp, hợp tác, tư duy sáng tạo và giải
quyết vấn đề. Thông qua nền tảng nói trên và các bước
thiết kế bài học STEAM, có thể thấy yếu tố Arts xuất
hiện trong tất cả các giai đoạn và hỗ trợ phát huy tốt
nhất các yếu tố còn lại của STEAM.

Về nguồn lực cho giáo dục STEAM
Đầu tiên, cần có nguồn nhân lực cho giáo dục STEAM
là đội ngũ giáo viên được bồi dưỡng các kỹ năng
STEAM và có ý thức, nỗ lực cố gắng tự thân để dạy
cho người học các kiến thức và kỹ năng STEAM, đặc
biệt là năng lực hợp tác, giao tiếp và giải quyết vấn đề.
Theo TS. Nguyễn Vinh Hiển, STEAM không phải là
một loại nội dung, phương pháp hay hình thức dạy
học cụ thể mà là một quan điểm hay một cách tiếp
cận trong giáo dục/dạy học. STEAM có thể áp dụng ở
nhiều phạm vi, hình thức, phương pháp dạy học khác
nhau, với những mức độ thực hiện khác nhau. Do
vậy không nhất thiết phải có đầy đủ các thiết bị dạy
học hiện đại và các điều kiện dạy học tiên tiến mới có
thể thực hiện giáo dục STEAM mà chỉ cần giáo viên
và nhà trường biết đặt mục tiêu phù hợp và có sự cố
gắng thì trong bất cứ hoàn cảnh nào cũng có thể tiếp
cận dạy học STEAM33.
Tiếp theo là đội ngũ thiết kế, nghiên cứu, phát triển
giáo dục STEAM tại Việt Nam, để có cơ sở ứng dụng
sâu rộng vào các trường học. Các chương trình giáo
dục STEAM hiện nay mới chỉ được thực hiện dưới
hình thức các khóa học ngoại khóa, do các tổ chức
đào tạo tư nhân thực hiện với quymô nhỏ. Do đó việc
nghiên cứu tình hình thực tế và đề xuất mô hình phát
triển giáo dục STEAM phù hợp để có thể nhân rộng,
thực hiện đại trà trong toàn bộ hệ thống giáo dục là
một việc làm cần thiết, góp phần đem lại cơ hội học
tập bình đẳng cho người học đồng thời xây dựng thế
hệ kế thừa cho sự phát triển của quốc gia trong tương
lai. Từ đó, cần có chính sách và nguồn kinh phí cho
việc xây dựng kho tài liệu, hướng dẫn thực hiện giáo
dục STEAM, giúp cho quá trình triển khai giáo dục
STEAM thuận lợi và ít tốn kém thời gian, công sức
hơn. Đồng thời việc sử dụng chungmột nguồn tài liệu
cũng giúp cho quá trình thực hiện đại trà được thống
nhất, chất lượng đào tạo đồng đều, tránh sự chênh
lệch.
Thứ ba, để triển khai đồng bộ cần có đội ngũ chuyên
gia nòng cốt (cũng có thể đồng thời là đội ngũ thiết
kế nguồn học liệu và đã có kinh nghiệm triển khai
STEAM thành công), tiên phong tập huấn, phổ biến
giáo dục STEAM và hướng dẫn thực hiện đến các nhà
trường, đảm bảo việc thực hiện STEAM được thực
hiện đúng cách và đồng bộ giữa các cơ sở giáo dục.

Trước đó, đội ngũ quản lý, giáo viên và người học cần
được nâng cao nhận thức về vai trò và ý nghĩa của
STEAM qua các hội thảo, chuyên đề và có sự đồng
lòng và thốngnhất để đạt được hiệu quả cao nhất, giúp
cho công tác triển khai tại các nhà trường thuận lợi.
Khi đó nhà quản lý sẽ có các quyết định, chính sách
quản lý tạo điều kiện cho triển khai STEAM trong nhà
trường; dần dần gia tăng sự yêu thích, hứng thú và
nhiệt tình nơi người dạy và người học.
Cuối cùng, việc đầu tư ngân sách để phát triển giáo
dục STEAM cần có sự tham gia của các bên liên quan,
sự đóng góp của xã hội. Với lợi ích mà STEAM mang
lại như đã phân tích ở trên thì đây là một khoản đầu
tư ngân sách hợp lý. Bên cạnh đó cũng cần kêu gọi sự
tham gia của các bên liên quan như đối tượng được
hưởng lợi từ sản phẩm của dự án STEAM, đầu tư của
doanh nghiệp để phát triển sản phẩm phục vụ lại cho
doanh nghiệp.
Tất cả những nguồn lực nêu trên là những yếu tố cơ
bản để có thể áp dụng giáo dục STEAM trong nhà
trường và có thể triển khai thành các giai đoạn phù
hợp, tránh áp lực đầu tư dồn dập.

Về cơ chế, chính sách, môi trường thúc đẩy
giáo dục STEAM
Như đã trình bày, giáo dục STEM đã nhận được sự
quan tâm đầu tư của nhà nước, tuy nhiên vẫn cần
thêm những cơ chế, chính sách để thúc đẩy giáo dục
STEAM hơn nữa, trong đó việc đồng bộ mục tiêu của
chương trình giáo dục phổ thông với mục tiêu giáo
dục STEAM là điều kiện quan trọng để có thể áp dụng
STEAM trong đổi mới giáo dục phổ thông. Ngoài
ra, cũng cần có những chính sách tạo điều kiện và
khuyến khích ứng dụng STEAM trong dạy học hiện
nay, trong đó quan tâm xây dựng các nguồn lực cho
giáo dục STEAM đã trình bày ở trên.
Các cơ chế, chính sách cần đồng bộ và có lộ trình.
Trước tiên, đội ngũ giáo viên cần phải được tập huấn
ở các trường phổ thông, được học hỏi kinh nghiệm
từ những giáo viên ở các trường triển khai STEAM
thành công. Các chương trình đào tạo ở các trường
sư phạm cần có bước thay đổi đầu tiên để cho sinh
viên các ngành sư phạm nắm được sự nối kết giữa các
môn học, tăng cường yêu cầu thực tập chuyên môn
về STEAM. Song song đó là cơ chế, chính sách và các
quy định cho việc bồi dưỡng các giáo viên đang giảng
dạy ở các bậc học và hỗ trợ kinh phí cho việc đầu tư
các nguyên vật liệu phục vụ dạy STEAM. Ngoài ra,
cần có quy định về thời gian thuận lợi cho các giáo
viên bộ môn định kỳ họp chuyên môn để có thể xây
dựng chương trình phối hợp trong quá trình học chứ
không phải trong thời gian hè. Sau cùng là việc đầu
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tư cho các trang thiết bị phục vụ làm việc nhóm và
cơ chế, quy định cho các phòng học, không gian, thời
gian học tập và làm việc nhóm.

KẾT LUẬN
“Arts” ngày càng thể hiện vai trò tích cực của mình
trong giáo dục STEAM, góp phần giáo dục toàn diện
(holistic education) và giáo dục suốt đời (life-long ed-
ucation) là những đòi hỏi cơ bản của thế kỷ 21 với kiến
thức sâu rộng và khả năng thích ứng, suy nghĩ xuyên
ngành. Các kỹ năngmềm, kỹ năng chung hay kỹ năng
chuyển đổi là những sản phẩm tiêu biểu được tạo điều
kiện phát triển từ các ngành nghệ thuật xã hội và nhân
văn. Các môn học Arts không nên chỉ được dạy riêng
lẻ mà nên tích hợp lồng ghép vào các chủ đề và hoạt
động dạy học của các ngành học. Do đó việc quan
tâm đầu tư và thúc đẩy yếu tố “Arts” là một yêu cầu
cần thiết với giáo dục Việt Nam nhằm đem lại cơ hội
tiếp cận với xu thế giáo dục hiện đại, giúp người học
được đào tạo và phát triển tốt nhất. Một thế hệ trẻ
được đào tạo và rèn luyện tinh thần tư duy sáng tạo,
khả năng giải quyết vấn đề cũng như được trang bị
kỹ năng thích ứng, tinh thần hợp tác và ý thức chung
sống hòa hợp cũng đồng thời là một bước đầu tư cho
sự phát triển của đất nước cho giai đoạn tiếp theo.

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

ĐÓNGGÓP CỦA TÁC GIẢ
Hai thành viên của nhóm tác giả phối hợp thực hiện
nghiên cứu và viết bài, cả phần lý luận và thực tiễn
từ tài liệu và thực trạng bối cảnh áp dụng STEAM
trong giáo dục phổ thông và đại học ở Việt Nam
(TS. Nguyễn Duy Mộng Hà tìm hiểu bối cảnh trong
ĐHQG-HCM và ThS. Đoàn Thị Minh Thoa tìm hiểu
bối cảnh tại trường Đại học Văn Lang và Trường Đại
họcHoa Sen). Bài viết đóng góp vềmặt lý luận với các
phân tích về khuynh hướng giáo dục chuyển từ STEM
sang STEAM; lợi ích của giáo dục STEAM trong bối
cảnh nhấn mạnh vai trò của Arts trong STEAM đối
với việc hình thành cho người học các kỹ năng của
thế kỷ 21. Đồng thời, tính thực tiễn, tính mới của
nghiên cứu được thể hiện thông qua tổng quan tình
hình áp dụng STEAM trongmột số chương trình giáo
dục phổ thông ở một số nơi trên thế giới, gợi mở việc
đẩy mạnh vai trò của Arts trong giáo dục STEAM tại
Việt Nam.
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ABSTRACT
The STEAM education originates from the STEM education and plays an increasingly important role
in the modern education at all levels in the world, especially in the general education. The paper
gives an overview of the educational context that tends to shift from STEM to STEAM through the
addition of the field of "Arts" (Arts - Humanities) as well as clarifies the characteristics and meaning
of the Arts and explains its concept. The history of the transition from the STEM to STEAMeducation
shows that this is an essential improvement tomeet the requirements of the times. In addition, the
paper analyzes the benefits of STEAM with the focus on the role of Arts in STEAM and especially
the benefits of Arts when it is embedded in STEM related to the 21st Century skills, thereby affirm-
ing the effectiveness and practicality of STEAM compared with STEM. The authors summarize the
situation of the STEAM application in some educational programs in several regions of the world
and also analyze the overview of the STEAM application in general education programs in Vietnam.
The paper suggests promoting the role of Arts in the STEAM education in Vietnam by designing
integrated programs and blending appropriate teaching and learning methods, including roject-
based learning, role plays, field-trips, and etc. as well as improving issues of resources, mechanisms,
policies, and the environment promoting the STEAM education.
Key words: STEAM, Arts, liberal arts, 21st century skills
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