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1. Đặt vấn đề
Giáo dục tin học góp phần hình thành, phát triển 

các phẩm chất chủ yếu và năng lực cốt lõi cho học 
sinh (HS), đặc biệt có ưu thế trong việc hình thành, 
phát triển năng lực tin học [1]. Chủ đề F - Giải quyết 
vấn đề với sự trợ giúp của máy tính trong môn Tin 
học là một trong các nội dung giúp HS hình thành 
năng lực giải quyết vấn đề với sự hỗ trợ của công 
nghệ thông tin và truyền thông (NLc). Việc lựa chọn 
ngôn ngữ lập trình (NNLT) trực quan phù hợp để 
giảng dạy chủ đề F cho HS tiểu học là rất quan trọng. 
Vì vậy, chúng ta cần nghiên cứu đề xuất một NNLT 
trực quan đáp ứng được điều đó. 

Để giải đáp các câu hỏi “Liệu NNLT trực quan 
Scratch có thực sự tạo cơ hội hình thành và phát triển 
năng lực NLc cho HS trong việc dạy học lập trình 
hay không?”, “Scratch có phù hợp với tiêu chí lựa 
chọn NNLT trong chương trình môn Tin học 2018 
hay không?”, chúng tôi đã tiến hành nghiên cứu 
các vấn đề lý thuyết liên quan. Tiếp theo, chúng tôi 
xây dựng nội dung dạy học lập trình Scratch cho HS 
tiểu học. Sau khi thực nghiệm và khảo sát ý kiến của 
HS, chúng tôi đã phân tích và xử lý kết quả để kiểm 
chứng sự phù hợp của Scratch với các tiêu chí lựa 
chọn NNLT và tiềm năng phát triển năng lực NLc 
cho HS tiểu học.
2. Nội dung nghiên cứu
2.1. Một số vấn đề cơ bản về xây dựng nội dung dạy 
học

2.1.1. Năng lực NLc
Năng lực giải quyết vấn đề (GQVĐ) và sáng tạo 

được hình thành và phát triển trong môn Tin học 
sẽ mang đặc thù riêng về công nghệ thông tin và 
truyền thông (CNTT-TT) nên có tên gọi là năng lực 
GQVĐ với sự hỗ trợ của CNTT-TT. Do vậy, xét về 
bản chất, NLc cũng chính là năng lực GQVĐ và sáng 
tạo nhưng nội hàm được mở rộng (có sự hỗ trợ của 
CNTT-TT) và ngoại diên được thu hẹp (trong phạm 
vi môn Tin học). Vì vậy, NLc có cùng cấu trúc với 
năng lực GQVĐ và sáng tạo (GQVĐ&ST), bao gồm 
6 thành tố: Nhận ra ý tưởng mới, phát hiện và làm rõ 
vấn đề, hình thành và triển khai ý tưởng mới, đề xuất 
và lựa chọn giải pháp, thiết kế và tổ chức hoạt động, 
tư duy độc lập [4].

Tại cấp Tiểu học, biểu hiện của năng lực NLc liên 
quan đến việc “biết sử dụng tài nguyên thông tin và 
kĩ thuật của ICT để giải quyết một số vấn đề phù hợp 
với lứa tuổi”. Để phát triển năng lực này, nội dung và 
phương pháp dạy học cần đáp ứng các yêu cầu sau: 
HS hiểu và áp dụng kiến thức lập trình cơ bản vào giải 
quyết vấn đề, sử dụng khái niệm trong các chương 
trình đơn giản trong môi trường lập trình trực quan 
và có khả năng chạy thử, tìm lỗi và sửa chương trình.
2.1.2. Nghiên cứu lựa chọn NNLT trong việc phát 
triển năng lực NLc

Các tiêu chí lựa chọn NNLT, bao gồm các yêu cầu 
như ngôn ngữ phổ biến trong và ngoài nước, có tài 
nguyên khai thác dễ dàng, có giải pháp bản quyền khả 

Tổ chức dạy học chủ đề F môn Tin học lớp 4-5 nhằm phát 
triển thành phần năng lực giải quyết vấn đề với sự hỗ trợ 
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thi, được cộng đồng giáo viên ưa thích, dễ cài đặt trên 
máy giúp HS tự học thuận lợi và giao tiếp rộng lớn 
trong cộng đồng. 

[3] chỉ ra rằng có nhiều nghiên cứu đã chứng minh 
sự phù hợp của Scratch với lứa tuổi học sinh tiểu 
học và trung học cơ sở. Do đó, việc lựa chọn NNLT 
Scratch là một lựa chọn tốt cho HS tiểu học ở Việt 
Nam khi bắt đầu học lập trình.
2.1.3. Định hướng giáo dục STEM

STEM là thuật ngữ được ghép từ các chữ cái đầu 
tiên của từ Science (Khoa học), Technology (Công 
nghệ), Engineering (Kĩ thuật) và Mathematics (Toán 
học) đề cập đến cách tiếp cận liên môn trong học tập 
và dạy học tích hợp trong các lĩnh vực khoa học, công 
nghệ, kĩ thuật và toán học. Trong môn Tin học, giáo 
dục STEM đang được triển khai như một hướng đi 
quan trọng trong giáo dục và đào tạo tại nhiều nước 
trên thế giới. Với tư cách là công nghệ nền tảng, hội 
tụ đủ tất cả bốn yếu tố giáo dục STEM, môn Tin học 
có vai trò trung tâm kết nối các môn học khác, đẩy 
mạnh giáo dục STEM, phát huy sáng tạo của HS 
nhằm tạo ra sản phẩm số có hàm lượng ICT cao [2].

Theo [5] cấu trúc bài học STEM gồm 3 hoạt động:
- Hoạt động Mở đầu: GV cần đưa ra được tình 

huống có vấn đề, cần giải quyết và giao nhiệm vụ 
cụ thể cho HS là tạo ra một sản phẩm nào đó để giải 
quyết vấn đề đặt ra. Sản phẩm này cũng cần được mô 
tả rõ các tiêu chí.

- Hoạt động Hình thành kiến thức mới: GV tổ 
chức hoặc hướng dẫn HS học kiến thức mới của bài 
học, sử dụng để giải quyết vấn đề đặt ra.

- Hoạt động Luyện tập, thực hành, vận dụng, trải 
nghiệm: Trình bày các hoạt động luyện tập, thực 
hành, vận dụng, trải nghiệm.
2.1.4. Xây dựng nội dung dạy học

Để kiểm chứng sự phù hợp của Scratch với các 
tiêu chí về lựa chọn NNLT được đề xuất trong chương 
trình môn Tin học 2018 cũng như tiềm năng phát triển 
năng lực thành phần NLc cho HS tiểu học của môi 
trường này, chúng tôi đã xây dựng 05 bài cho lớp 4 và 
06 bài cho lớp 5 sau đây: 

Lớp 4
- Bài 1: Bước đầu tìm hiểu về Scratch. 
- Bài 2: Thay đổi đặc điểm và lập trình tương tác 

giữa các nhân vật/đối tượng. 
- Bài 3: Lập trình điều khiển nhân vật/đối tượng. 
- Bài 4: Vẽ hình trong Scratch.
- Bài 5: Dự án sáng tạo tổng hợp.
Lớp 5
- Bài 1: Những gì em đã biết: Một số lệnh trong 

SCRATCH đã học ở lớp 4.

- Bài 2: Lệnh lặp trong Scratch.
- Bài 3: Lệnh rẽ nhánh. Điều khiển nhân vật bằng 

phím và chuột. 
- Bài 4: Sử dụng biến trong Scratch, tính toán với 

các biến.
- Bài 5: Sử dụng các nhóm lệnh cảm biến.
- Bài 6: Dự án sáng tạo tổng hợp.
Cấu trúc của các bài 1, 2, 3, 4 của lớp 4 và 1, 2, 3, 

4, 5 của lớp 5 bao gồm 4 phần: Khởi động, hình thành 
kiến thức, luyện tập, vận dụng. Mỗi bài cung cấp kiến 
thức về Scratch và kĩ năng sử dụng môi trường lập 
trình trực quan của nó. Các bài 5 lớp 4 và 6 lớp 5 được 
thiết kế theo hướng bài học STEM sử dụng quy trình 
thiết kế kĩ thuật, cấu trúc gồm 3 phần: Khởi động, 
hình thành kiến thức, luyện tập và vận dụng. Thời 
gian cho mỗi bài là 2 tiết.
2.1.5. Minh họa ngắn gọn kế hoạch bài dạy bài học 
STEM bài 6 lớp 5

a. Hoạt động Khởi động
- GV đưa ra bài toán thực tế như sau: Quà tặng là 

những thứ không thể thiếu trong những dịp sinh nhật. 
Việc lựa chọn quà tặng và đặc biệt để tự tạo ra món 
quà là vô cùng ý nghĩa và giúp tình bạn trở nên gắn 
kết hơn. GV dẫn dắt và nêu nhiệm vụ của bài học: 
Các em hãy thiết kế một tấm thiệp chúc mừng sinh 
nhật cho bạn bè hay người thân của mình bằng cách 
vận dụng những kiến thức đã học về Scratch, đảm bảo 
các yêu cầu sau: 

- Đảm bảo đầy đủ nội dung, tính thẩm mỹ của tấm 
thiệp chúc mừng sinh nhật.

- Sử dụng các lệnh trong nhóm lệnh đã được học 
trong Scratch.

- Nhân vật/ đối tượng được lựa chọn, thiết kế một 
cách hợp lí, sáng tạo.

b. Hoạt động Hình thành kiến thức: GV tổ chức 
các hoạt động để HS trả lời các câu hỏi nhận dạng và 
thể hiện câu lệnh rẽ nhánh, lặp, các lệnh thuộc nhóm 
lệnh cảm biến. 

c. Hoạt động Luyện tập/Vận dụng
- Đề xuất và lựa chọn giải pháp: HS thảo luận và 

chia sẻ ý tưởng tạo tấm thiệp chúc mừng sinh nhật 
bằng NNLT Scratch theo các tiêu chí đã đưa ra ở hoạt 
động khởi động. Nhóm thống nhất để chọn ý tưởng 
chung của cả nhóm, sau đó lên kịch bản chương trình, 
phân công nhiệm vụ cho từng thành viên trong nhóm.

- Chế tạo, thử nghiệm và đánh giá: HS tiến hành 
tạo thiệp chúc mừng sinh nhật theo ý tưởng đã thống 
nhất, ghi lại những điều chỉnh so với thiết kế ban đầu. 
HS dựa trên các yêu cầu tiêu chí trong phiếu đánh giá 
sản phẩm để thử nghiệm và tự đánh giá tấm thiệp do 
nhóm tạo ra.



18  

Journal of educational equipment: Applied research, Volume 2, Issue 295 (August 2023)

ISSN 1859 - 0810

Journal homepage: www.tapchithietbigiaoduc.vn

- Chia sẻ, thảo luận, điều chỉnh: Mỗi nhóm cử đại 
diện lên chạy thử, trình bày về sản phẩm đã tạo, chia 
sẻ trao đổi về những điều chỉnh trong quá trình thiết 
kế, điều hài lòng và chưa hài lòng về sản phẩm của 
nhóm, cách thức cải tiến sản phẩm. Các nhóm HS 
khác và GV có thể gợi ý thêm cho nhóm bạn phương 
án cải tiến sản phẩm.
2.2. Thực nghiệm sư phạm

Chúng tôi tiến hành giảng dạy nội dung về Scratch 
cho 51 HS của trường Tiểu học Lưu Quý An, Phúc 
Yên, Vĩnh Phúc. Kết thúc thời gian thực nghiệm, 
chúng tôi tiến hành khảo sát lấy ý kiến của HS tại các 
lớp thực nghiệm và nhận được kết quả ở bảng 2.1. 

Kết quả khảo sát cho thấy HS yêu thích Scratch 
và sự ứng dụng của nó với tỷ lệ đồng ý là 76.47% 
và sự ứng dụng của nó lần lượt là 25.49% và 54.9%. 
Phương pháp truyền đạt kiến thức qua Scratch được 
đánh giá dễ hiểu hơn phương pháp truyền thống, với 
tỷ lệ đồng ý là 96.08%. HS cảm thấy việc khai thác 
tài nguyên khi học lập trình Scratch dễ dàng, chiếm 
58.82%, đồng thời yêu thích môn Tin học với tỷ lệ 
88.24%.
Bảng 2.1. Thống kê ý kiến khảo sát HS sau khi được 

tiếp cận với Scratch

Tiêu chí Mức độ Kết 
quả

Tỉ lệ 
(%)

HS dành sự yêu 
thích đối với môn 
Tin học

Hoàn toàn đồng ý 20 39.22
Đồng ý 25 49.02
Bình thường 6 11.76
Không đồng ý 0 0
Hoàn toàn không đồng ý 0 0

Kiến thức về 
Scratch là dễ tiếp 
cận

Hoàn toàn đồng ý 16 31.37
Đồng ý 23 45.1
Bình thường 11 21.57
Không đồng ý 1 1.96
Hoàn toàn không đồng ý 0 0

Sự ứng dụng của 
Scratch là hữu 
ích (thiết kế trò 
chơi, giải toán, vẽ 
hình, xây dựng câu 
chuyện, …)

Hoàn toàn đồng ý 22 43.14
Đồng ý 17 33.33
Bình thường 12 23.53
Không đồng ý 0 0
Hoàn toàn không đồng ý 0 0

HS có niềm yêu 
thích với phương 
pháp dạy

Hoàn toàn đồng ý 26 50.98
Đồng ý 23 45.1
Bình thường 2 3.92
Không đồng ý 0 0
Hoàn toàn không đồng ý 0 0

Việc khai thác tài 
nguyên khi học lập 
trình Scratch là dễ 
dàng

Hoàn toàn đồng ý 17 33.33
Đồng ý 13 25.49
Bình thường 19 37.25
Không đồng ý 2 3.93
Hoàn toàn không đồng ý 0 0

Việc thiết kế các hoạt động học tập theo hình thức 
bài học STEM tạo cơ hội cho HS phát triển năng lực 
thành phần NLc. Cụ thể, HS phát hiện và làm rõ vấn 
đề khi phát hiện được bài toán tin học ẩn trong tình 
huống thực tế của cuộc sống đồng thời hình thành 
và triển khai ý tưởng mới dựa trên các nguồn thông 
tin đã có, so sánh và bình luận được các giải pháp đề 
xuất. Đồng thời, HS đề xuất, lựa chọn được giải pháp, 
thiết kế và tổ chức được hoạt động thông qua việc lập 
kế hoạch hoạt động, phân công nhiệm vụ phù hợp cho 
các thành viên trong nhóm, sử dụng được các thiết 
bị, dụng cụ, nguyên liệu phù hợp, thao tác được môi 
trường lập trình trực quan để điều khiển hệ thống, 
đánh giá được hiệu quả của giải pháp đề xuất và thực 
hiện việc cải tiến giải pháp. HS biết tư duy độc lập khi 
đặt các câu hỏi khác nhau về vấn đề cần giải quyết; 
chú ý lắng nghe và tiếp nhận thông tin, ý tưởng của 
các thành viên khác trong nhóm với sự cân nhắc chọn 
lọc và đặt câu hỏi phản biện cho nhóm khác.
3. Kết luận

Qua quá trình nghiên cứu, chúng tôi nhận thấy 
NNLT trực quan Scratch phù hợp với tiêu chí lựa 
chọn NNLT theo chương trình Tin học 2018, đặc biệt 
là với HS tiểu học. Việc áp dụng hình thức bài học 
STEM trong giảng dạy chủ đề F tạo điều kiện thuận 
lợi để hình thành và phát triển thành phần năng lực 
NLc cho HS tiểu học.

Lời cảm ơn: Nghiên cứu này được tài trợ từ nguồn 
kinh phí Khoa học công nghệ của Trường ĐHSP Hà 
Nội 2 cho đề tài mã số SV.2022.HPU2.03.
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