
124  

Journal of educational equipment: Applied research, Volume 2, Issue 325 (November 2024)

ISSN 1859 - 0810

Journal homepage: https://vjol.info.vn/index.php/tctbgd

1. Đặt vấn đề 
Tổ chức trò chơi theo cách tiếp cận STEAM trong 

tổ chức hoạt động khám phá khoa học là cách tiếp 
cận tích hợp các lĩnh 
vực Khoa học, Công 
nghệ, Kĩ thuật, Toán học 
vào các chủ đề. Bài học 
này giúp trẻ vận dụng 
các kiến thức và kĩ năng 
của nhiều lĩnh vực để 
giải quyết những vấn 
đề trong thực tiễn cuộc 
sống của trẻ. Các hoạt 
động trải nghiệm, thực 
hành sẽ tạo bệ phóng 
cho sự phát triển năng lực nhận thức của trẻ về lĩnh 
vực STEM. Với lý do trên, tác giả thực hiện đề tài: 
Thiết kế trò chơi theo cách tiếp cận STEAM trong tổ 
chức hoạt động khám phá khoa học cho trẻ 5-6 tuổi 
ở trường mầm non trên địa bàn TP Tuyên Quang.
2. Nội dung nghiên cứu

Tác giả sử dụng công cụ nghiên cứu là bảng hỏi 
được thiết kế theo thang likert 5. Mức độ (MĐ) cao 
nhất được tính 5 điểm, MĐ thấp nhất được tính 1 
điểm. Mức giá trị của mỗi khoảng cách điểm là 0,8. 
Cụ thể, số điểm cho từng MĐ; MĐ 1 (4,21-5), MĐ 2 
(3,41- 4,2), MĐ 3 (2,61- 3,4), MĐ 4 (1,81- 2,6), MĐ 
5 (1,0 - 1,8). 
2.1. Thực trạng thiết kế và sử dụng trò chơi theo 
cách tiếp cận STEAM trong hoạt động KPKH của 
GV, CBQL ở trường MN trên địa bàn TP Tuyên 
Quang.

Để tìm hiểu thực trạng thiết kế và sử dụng trò 
chơi theo cách tiếp cận STEAM của GVMN, chúng 

tôi đưa ra 05 mức độ lựa chọn từ cao nhất “Rất 
thường xuyên” đến thấp nhất là “Chưa bao giờ” cho 
từng nội dung khảo sát. 

(Ghi chú: 1. Rất thường xuyên, 2. Thường xuyên, 
3. Đôi khi, 4. Rất ít khi, 5. Chưa bao giờ)

Số liệu ở bảng 2.1 cho thấy, GV, CBQL tự đánh 
giá mức độ thiết kế và tổ chức trò chơi theo cách tiếp 
cận STEAM đa số ở mức 4 và 5 (Rất ít khi và chưa 
bao giờ) thực hiện. ĐTB cao nhất thuộc nội dung 
Tổ chức trò chơi theo cách tiếp cận STEAM (2,2), 
thấp nhất là nội dung Xây dựng kế hoạch thiết kế và 
tổ chức trò chơi theo tiếp cận STEAM (1.25). Qua 
trao đổi với một số GV, CBQL chúng tôi được biết: 
Nhà trường không có kế hoạch chỉ đạo, yêu cầu, hỗ 
trợ GV trong việc thiết kế và tổ chức trò chơi theo 
tiếp cận STEAM. Do vậy, GV, CBQL cũng không 
xây dựng kế hoạch cho hoạt động này. Có rất ít GV 
tự phát, ngẫu hứng thiết kế được 1-2 trò chơi hoặc 
một số GV, CBQL khi đi dự chuyên đề, nghiên cứu 
tài liệu biết được một số trò chơi và sử dụng các trò 
chơi ấy để tổ chức cho trẻ. Những trò chơi này chưa 
đảm bảo đủ các nội dung của giáo dục STEAM do 
họ chưa có đầy đủ kiến thức, kĩ năng về giáo dục 
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TT
             Mức độ
            đánh giá

Nội dung 
đánh giá

1 2 3 4 5

`X Thứ 
bậcSL % SL % SL % SL % SL %

1 Xây dựng kế hoạch thiết kế và tổ chức trò 
chơi theo cách tếp cận STEAM cho trẻ 0 0 0 0 0 0 15 25 45 75 1,25 3

2 Thiết kế trò chơi theo cách tiếp cận 
STEAM cho trẻ 0 0 0 0 10 16,67 30 50 20 33,33 1,83 2

3 Tổ chức trò chơi theo cách tiếp cận 
STEAM cho trẻ 0 0 0 0 20 33,33 32 53,33 8 13,33 2,20 1

Bảng 2.1. Thực trạng thiết kế và sử dụng trò chơi theo cách tiếp cận STEAM 
của GV, CBQL ở trường MN
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STEAM để lựa chọn và thiết kế 
những trò chơi phù hợp cho trẻ. 

Để tìm hiểu sâu hơn về thực trạng 
này, chúng tôi đã tiến hành khảo sát 
40 GV đã thực hiện thiết kế trò chơi 
theo cách tiếp cận STEAM cho trẻ. 

Bảng 2.2. Thực trạng xác định 
những nội dung thiết kế trò chơi 

theo cách tiếp cận STEAM của GV 
ở trường MN 

(Ghi chú: 1. Rất phù hợp, 2. Phù hợp, 3. Tương đối 
phù hợp, 4. Không phù hợp, 5. Rất không phù hợp)

Số liệu ở Bảng 2.2 cho thấy: Kết quả thực hiện các 
nội dung thiết kế trò chơi theo cách tiếp cận STEAM 
đạt thấp (ĐTB 2,99) ở mức ba (tương đối phù hợp). 
Trong đó nội dung đặt tên trò chơi cho số điểm cao nhất 
(3,38) xếp thứ nhất. Tuy nhiên, nội dung này vẫn còn tới 
50% GV đánh giá việc đặt tên trò chơi ở mức tương đối 
(tương đối phù hợp) và không phù hợp; Xác định nội 
dung nghệ thuật của trò chơi đạt 3,15 điểm, xếp thứ 2. 
Tuy nhiên, nội này cũng chỉ có 25% xác định phù hợp; 
Xác định nội dung cần chuẩn bị cho việc tổ chức trò 
chơi đạt 3,10 điểm, xếp thứ ba. Trong đó có 70% đánh 
giá ở mức độ tương đối và không phù hợp; Việc xác 
định nội dung kĩ thuật của trò chơi đạt điểm thấp nhất 
(2,75) xếp thứ chín. Trong đó chỉ có 12,5% GV đánh 
giá ở mức độ phù hợp.

Kết quả trên phản ánh chất lượng thiết kế trò chơi 
theo cách tiếp cận STEAM của GV thấp, chưa đáp 
ứng được yêu cầu của việc thiết kế trò chơi. Kết quả 
trao đổi và điều tra đối với GV, chúng tôi nhận thấy 
GV gặp khá nhiều khó khăn trong quá trình thiết kế 
trò chơi theo cách tiếp cận STEAM.

(Ghi chú: 1. Rất khó khăn, 2. Khó 
khăn, 3. Bình thường, 4. Ít khó khăn, 5. 
Hoàn toàn không khó khăn).

Bảng 2.3 cho thấy những khó khăn 
khi GV, CBQL thiết kế trò chơi. Khó 
khăn lớn nhất đối với GV, CBQL là 
“thiếu kinh nghiệm trong thiết kế” xếp 
thứ nhất (4.23) mức độ một; Đối với nội 
dung “chưa nhận thức đúng bản chất 
giáo dục STEAM” GV, CBQL đánh giá 
ở mức khó khăn thứ hai (4.23), trong 
đó 41.67% GV, CBQL cho rằng rất khó 
khăn vì chưa nhận thức đúng bản chất 
của STEAM; Xếp thứ ba ở nội dung 
đánh giá này là “Thiếu thời gian” (3.68) 

vì thực tế GVMN rất bận rộn với công việc trên lớp, 
nên ít có thời gian để nghiên cứu tài liệu; Xếp ở mức 
khó khăn tứ tư là nội dung “Thiếu kinh phí” (3.43), vì 
để thực hiện một hoạt động STEAM GV, CBQL phải 
đầu tư nhiều đồ dùng để trẻ hoạt động, việc xin kinh 
phí cấp trên không phải lúc nào cũng được duyệt, nên 
việc tổ chức được hoạt động này gặp nhiều khó khăn.

Thực tế trên cho thấy: Thiết kế và sử dụng trò chơi 
theo cách tiếp cận STEAM không phải là nhiệm vụ 
dễ dàng mà là thách thức lớn đối với CBQL và GV. 
Để cải thiện thực trạng trên; CBQL cần xây dựng kế 
hoạch mang tính chiến lược, phù hợp với tình hình 
của nhà trường, đưa giáo dục STEAM vào tổ chức 
các hoạt động GD nói chung và tổ chức trò chơi theo 
tiếp cận STEAM trong KPKH nói riêng cho trẻ.

GV, CBQL phải tích cực tiếp cận và áp dụng giáo 
dục STEAM như là một phương thức giáo dục tích 
cực, một giải pháp nâng cao hiệu quả giáo dục trong 
xu thế dạy học hiện nay; vận dụng theo cách tiếp 
cận STEAM để thực hiện Chương trình GDMN hiện 
hành theo mục tiêu phát triển của từng lứa tuổi trên 
nền tảng lấy trẻ làm trung tâm, tăng cường tổ chức 
các hoạt động trải nghiệm cho trẻ và phù hợp với bối 
cảnh địa phương.

TT

          Mức độ 
          đánh giá

Nội dung
 đánh giá

1 2 3 4 5
`X Thứ 

bậcSL % SL % SL % SL % SL %

1 Đặt tên trò chơi 0 0 20 50.00 15 37,50 5 12,50 0 0 3,38 1

2 Xác định mục đích 
của trò chơi 0 0 6 15,00 23 57,50 11 27,50 0 0 2,88 6

3 Xác định nội dung 
của trò chơi

3.1 Nội dung khoa học 0 0 5 12,50 24 60,00 11 27,50 0 0 2,85 7
3.2 Nội dung  công nghệ 0 0 8 20,00 25 62,50 7 17,50 0 0 3,03 5
3.3 Nội dung  kĩ thuật 0 0 5 12,50 20 50,00 15 37,50 0 0 2,75 9
3.4 Nội dung  nghệ thuật 0 0 10 25 26 65,00 4 10,00 0 0 3,15 2
3.5 Nội dung toán học 0 0 6 15 21 52,50 13 32,50 0 0 2,83 8
4 Xác định luật chơi 0 0 11 27,50 20 50,00 9 22,50 0 0 3.05 4

5
Xác định điều kiện, 
phương tiện tổ chức 
trò chơi

0 0 12 30,00 20 50,00 8 20,00 0 0 3,10 3

TT
           Mức độ 

           đánh giá
Nội dung 
đánh giá

Mức độ
`X Thứ 

bậc1 2 3 4 5
SL % SL % SL % SL % SL %

1 Thiếu kinh nghiệm 
trong thiết kế trò chơi 32 53.33 15 25.00 13 21.67 0 0.0 0 0.0 4.32 1

2
Chưa nhận thức đúng 
bản chất của giáo dục 
STEAM

25 41.67 24 40.00 11 18.33 0 0.0 0 0.0 4.23 2

3 Thiếu thời gian 15 25.00 22 36.67 12 20.00 11 18.33 0 0.0 3.68 3
  4 Thiếu kinh phí 12 20.00 18 30.00 16 26.67 12 20.00 2 3.33 3.43 4

Bảng 2.3. Những khó khăn của GV, CBQL khi thiết kế chơi theo cách 
tiếp cận STEAM
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2.2. Nguyên nhân thực trạng 
Tác giả tiến hành khảo sát 60 GV, CBQL với 5 

mức độ lựa chọn từ cao nhất Rất đồng ý đến thấp 
nhất Hoàn toàn không đồng ý.

(Ghi chú: 5. Rất đồng ý, 4. Đồng ý, 3. Phân vân, 2. 
Không đồng ý, 1. Hoàn toàn không đồng ý).

Bảng 2.4 cho thấy: Nguyên nhân lớn nhất của 
việc không thiết kế và tổ chức các hoạt động giáo dục 
STEAM nói chung và trò chơi theo tiếp cận giáo dục 
STEAM nói riêng của GV, CBQL là; Chưa có kiến 
thức và kĩ năng về giáo dục STEAM, ĐTB 4,58 xếp thứ 
nhất; GV, CBQL ít được bồi dưỡng, tập huấn chuyên 
môn, ĐTB 4,33 xếp thứ hai; Không hứng thú với giáo 
dục STEAM, ĐTB 4,2 xếp thứ ba; Ít tài liệu nghiên 
cứu về giáo dục STEAM xếp thứ tư (4,12); Không 
được sự trợ giúp khi thực hiện giáo dục STEAM xếp 
thứ năm (4,08); nội dung có ảnh hưởng thấp nhất xếp 
thứ tám là Số lượng trẻ trong lớp đông (3,5); Có rất 
ít thời gian để chuẩn bị các hoạt động theo giáo dục 
STEAM, ĐTB 3,67 xếp thứ bảy; Thiếu CSVC phục 
vụ cho giáo dục STEAM, ĐTB 3,98 xếp thứ sáu. 

Qua trao đổi trực tiếp với GV, CBQL chúng tôi 
được biết: Nhiều GV chưa có nhận thức đầy đủ về 
bản chất, đặc trưng, các yếu tố của giáo dục STEAM, 
Kĩ năng còn thấp trong cánh áp dụng PP và quy 
trình giáo dục STEAM vào thực tiễn. Do vậy, việc 
lên ý tưởng thiết kế và tổ chức trò chơi theo tiếp cận 
STEAM còn lúng túng, thiếu tự tin và không hứng thú 
với giáo dục STEAM; Rất ít GV, CBQL được tham 
gia tập huấn, dự chuyên đề về giáo dục STEAM; GV, 
CBQL thiếu tài liệu và thời gian nghiên cứu về giáo 

dục STEAM một cách hệ thống, bài bản. Đa phần 
họ tự xem, tự đọc tài liệu về giáo dục STEAM tự 
phát qua mạng internet. Bên cạnh đó, một số GV, 
CBQL phản ánh trang thiết bị, đồ dùng đồ chơi để 

thiết kế và tổ chức các hoạt 
động theo giáo dục STEAM 
hầu như không có; Công 
việc thực hiện trong ngày 
của GV nhiều; số lượng trẻ 
trong lớp đông. Do vậy, khi 
thiết kế và tổ chức trò chơi 
theo cách tiếp cận STEAM 
GV rất vất vả, tốn kém và 
thường phải làm vào ngày 
thứ bảy, chủ nhật. Từ những 
khó khăn trên, chúng tôi thiết 
kế trò chơi theo cách tiếp cận 
STEAM trong tổ chức hoạt 
động KPKH cho trẻ 5-6 tuổi 
ở trường MN để giảm bớt 
gánh nặng công việc cho GV.
3. Kết luận

Việc áp dụng, thực hiện 
giáo dục STEAM của GV chưa tốt, GV chưa chủ 
động xây dựng kế hoạch và thiết kế trò chơi theo tiếp 
cận STEAM vào tổ chức các hoạt động giáo dục ở 
trẻ. Do GV chưa có nhiều kiến thức và kĩ năng về 
giáo dục STEAM; một số GV khi đi dự chuyên đề, 
hoặc nghiên cứu tài liệu biết được một số trò chơi và 
sử dụng các trò chơi ấy để tổ chức cho trẻ nhưng chưa 
đảm bảo đủ các nội dung của giáo dục STEAM.

Thực trạng trên là thực tiễn gợi mở cho chúng tôi 
việc thiết kế trò chơi theo cách tiếp cận STEAM trong 
hoạt động KPKH cho trẻ 5-6 tuổi. Bài viết là tư liệu 
tham khảo để GVMN áp dụng tổ chức các hoạt động 
giáo dục theo cách tiếp cận STEAM. 

*Nghiên cứu này được hỗ trợ bởi Trường Đại 
học Tân Trào, Tuyên Quang, Việt Nam 
Tài liệu tham khảo

1. Phan Tú Anh (2021), Giáo dục STEAM và đôi 
điều về tổ chức hoạt động STEAM cho trẻ mầm non, 
Kỉ yếu hội thảo Khoa học quốc tế, ngày 12 tháng 3 
năm 2021. Hà Nội

2. Bộ Giáo dục và Đào tạo (2019), Tài liệu tập 
huấn cán bộ quản lí, giáo viên về xây dựng chủ đề 
giáo dục STEAM trong giáo dục trung học. Hà Nội

3. Lương Trọng Bình (2021) “Ứng dụng giáo dục 
STEAM vào tổ chức hoạt động của trẻ mẫu giáo”. 
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TT

          Mức độ
         đánh giá

Nội dung 
đánh giá

1 2 3 4 5
X Thứ 

bậcSL % SL % SL % SL % SL %

1 Không hứng thú với giáo dục 
STEAM 25 41,67 24 40,00 9 15,00 2 3,33 0 0 4,2 3

2 Chưa có kiến thức và kĩ năng về 
giáo dục STEAM 35 58,33 25 41,67 0 0 0 0 0 0 4,58 1

3 Rất ít được bồi dưỡng, tập huấn 
về dục STEAM 30 50,00 20 33,33 10 16,67 0 0 0 0 4,33 2

4 Không có hoặc rất ít tài liệu 
nghiên cứu về giáo dục STEAM 25 41,67 20 33,33 12 20,00 3 5,00 0 0 4,12 4

5 Có rất ít thời gian để chuẩn bị các 
hoạt động theo giáo dục STEAM 10 16,67 30 50,00 10 16,67 10 16.67 0 0 3,67 7

6 Thiếu trườngvật chất cần thiết 
phục vụ cho giáo dục STEAM 20 33,33 25 41,67 9 15,00 6 10,00 0 0 3,98 6

7 Không có sự trợ giúp khi thực 
hiện dục STEAM 25 41,67 20 33,33 10 16,67 5 8,33 0 0 4,08 5

8 Số lượng trẻ trong lớp đông 10 16,67 20 33,33 20 33,33 10 16,67 0 0 3,50 8
ĐBT chung 4,06

Bảng 2.4: Nguyên nhân thực trạng thiết kế và tổ chức trò chơi theo tiếp cận 
giáo dục STEAM của GV, CBQL ở trường MN




