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Tóm tắt
Bài báo này trình bày tổng quan các nghiên cứu về việc tổ chức dự án STEAM cho trẻ mầm non. Phương 

pháp nghiên cứu chủ đạo được sử dụng là phân tích - tổng hợp tài liệu. Kết quả cho thấy hầu hết các nghiên 
cứu đều cho rằng việc tổ chức dự án STEAM cho trẻ mầm non là phù hợp và khả thi. Nghiên cứu còn cho 
thấy việc xây dựng và triển khai dự án STEAM cho trẻ mầm non có thể được tiếp cận đa dạng dưới nhiều 
quy trình khác nhau. Các nghiên cứu cũng bước đầu đánh giá và khẳng định hiệu quả của việc tổ chức dự 
án STEAM cho trẻ mầm non trong việc nâng cao kiến thức và kĩ năng STEAM cũng như các kĩ năng thế kỷ 
XXI. Các nghiên cứu trong tương lai cần tập trung đánh giá hiệu quả của việc tham gia dự án STEAM lên 
các kĩ năng bậc cao, sự phát triển tư duy phản biện, và khả năng sáng tạo của trẻ. Đồng thời, các học giả 
tại Việt Nam cũng cần tăng cường nghiên cứu về cách thức triển khai và hiệu quả của việc tổ chức dự án 
STEM/STEAM trong bối cảnh văn hóa và giáo dục đặc thù của nước ta.

Từ khóa: Dự án STEAM, học tập theo dự án, STEAM, tổng quan, trẻ mầm non.
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Abstract
This article presents an overview on organizing STEAM projects for preschool children. By applying 

document analysis, the results show that most research agrees that organizing STEAM projects for preschool 
children is appropriate and feasible. These studies also showed that STEAM projects can be approached 
diversely under different processes. They also initially evaluated and affirmed the effectiveness of organizing 
STEAM projects for preschool children in enhancing their knowledge and skills in STEAM as well as the 21st 
century skills. In the future, research needs to focus on evaluating the effectiveness of engaging in STEAM 
projects on children’s advanced skills, critical thinking, and creativity. Additionally, scholars in Vietnam 
also need to enhance research on the implementation and effectiveness of organizing STEM/STEAM projects 
within our cultural and educational context.
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1. Đặt vấn đề
Giáo dục STEAM bắt nguồn từ STEM - một 

chiến lược quốc gia được đề xuất bởi Hoa Kỳ vào 
năm những 1990 nhằm nâng cao năng lực cạnh tranh 
và đổi mới sáng tạo quốc gia. STEAM không chỉ là 
một thuật ngữ viết tắt, mà là con đường tư duy - một 
triết lý về cách các nhà giáo dục ở tất cả các cấp nên 
giúp người học tích hợp kiến thức giữa các ngành và 
khuyến khích họ suy nghĩ một cách có liên kết và toàn 
diện hơn (Sneideman, 2013). Trong các hoạt động 
này, trẻ tràn đầy niềm đam mê học hỏi, khám phá và 
xây dựng ý nghĩa từ việc học của chính mình, từ đó 
kích thích được hứng thú học tập, tác động tích cực 
đến sự phát triển về nhận thức và các kĩ năng tư duy 
phản biện, giải quyết vấn đề, khả năng giao tiếp, hợp 
tác và tư duy đổi mới sáng tạo cho trẻ (Ata-Aktürk & 
Demircan, 2021; Aminah, 2019; Fleer, 2021).  Nhiều 
nghiên cứu đã chỉ ra sự phù hợp tự nhiên giữa học 
tập theo dự án đối với giáo dục STEAM (Katz, 2010; 
Kayla, 2020; Hapidin & cs., 2020). Đây là một hướng 
tiếp cận hứa hẹn, không những hỗ trợ việc thực hiện 
mục tiêu chương trình giáo dục mầm non (GDMN) 
mà còn tạo ra cơ hội học tập, trải nghiệm tích cực và 
hướng tới phát triển các kĩ năng của thế kỷ XXI cho 
trẻ mầm non (Peng, 2020).

Trong những năm gần đây, GDMN trên thế giới 
và ở Việt Nam đã chứng kiến sự quan tâm đặc biệt 
đối với việc tích hợp giáo dục STEAM (Khoa học, 
Công nghệ, Kỹ thuật, Nghệ thuật và Toán học) vào 
chương trình giáo dục trên cả bình diện nghiên cứu 
hay ứng dụng. Tuy vậy, cho đến nay vẫn chưa có 

nhiều nghiên cứu tổng quan tìm hiểu bức tranh nghiên 
cứu về giáo dục STEAM theo tiếp cận dự án trong 
bối cảnh GDMN. Chính vì vậy, nghiên cứu hiện tại 
được thực hiện nhằm khảo sát và tổng hợp toàn diện 
về các nghiên cứu liên quan đến giáo dục STEAM 
và học tập theo dự án trong lĩnh vực GDMN. Bằng 
cách xem xét các nghiên cứu học thuật được thực 
hiện trên các ngữ cảnh địa lý và văn hóa khác nhau, 
nghiên cứu này nhằm trả lời các câu hỏi cụ thể sau:

(1)  Các nghiên cứu đánh giá như thế nào về sự 
phù hợp của giáo dục STEAM cho trẻ mầm non theo 
tiếp cận dự án?

(2) Các nghiên cứu đề cập đến những quy 
trình xây dựng và tổ chức dự án STEAM nào cho 
trẻ mầm non?

(3)  Các nghiên cứu đánh giá như thế nào về hiệu 
quả việc việc tổ chức dự án STEAM cho trẻ mầm non?

2. Nội dung nghiên cứu
2.1. Phương pháp nghiên cứu
Nghiên cứu này sử dụng phương pháp phân 

tích - tổng hợp tài liệu nhằm trả lời ba câu hỏi nghiên 
cứu nêu trên. Tài liệu nghiên cứu bao gồm các bài 
báo khoa học, sách và luận án tiếng Việt, tiếng Anh 
có liên quan chủ đề học tập theo dự án và giáo dục 
STEAM. Tài liệu được tìm kiếm trực tiếp trên các 
tạp chí của “Web of Science”, “Scopus”; các trang 
“Google Scholar”, “Research gate” và các ứng dụng 
tìm kiếm khác như Google, Chuyên trang luận án của 
Bộ Giáo dục và Đào tạo. Các từ khóa tìm kiếm tài 
liệu được cụ thể hóa qua Bảng 1 dưới đây:

Bảng 1. Các từ khóa tìm kiếm
Tiếng Việt Tiếng Anh 

Thành phần 1: “Học tập theo dự án” OR “dạy học theo dự 
án” OR “dự án học tập”

Thành phần 1: (“project based learning” OR “project-based 
learning” OR “project approach”)

Thành phần 2: “Mẫu giáo” OR “Mầm non” Thành phần 2: (“early childhood” OR “preschool” OR 
“pre-school” OR “kindergarten“ OR “pre-k*”)

Thành phần 3: “STEM” OR “STEAM” Thành phần 3: “STEM” OR “STEAM”

Sau khi tìm kiếm các tài liệu, chúng tôi tiến hành 
đọc lướt tiêu đề, từ khóa và tóm tắt để chọn lọc, phân 
loại theo tiêu chí như Bảng 2 dưới đây. Nghiên cứu 
chỉ sử dụng những bài báo chương sách được đăng 
trên các tạp chí có bình duyệt (peer-reviewed). Luận 
án tiến sĩ hoặc các báo cáo khoa học đánh giá chính 
thức liên quan trực tiếp đến chủ đề nghiên cứu của 
luận án (được xuất bản hoặc không xuất bản) nếu 
đáp ứng được những tiêu chí đề ra cũng đã được đưa 
vào quá trình phân tích. Tuy nhiên, chúng tôi loại bỏ 

luận văn thạc sĩ, các bài tiểu luận phê bình mang tính 
lí luận hay những phần tóm tắt của các bài trình bày 
tại các hội thảo. Để đạt được tính mới mẻ và cập nhật 
của các thực chứng khoa học, chúng tôi chỉ lựa chọn 
những nghiên cứu xuất bản trong vòng 15 năm (từ 
2008 đến 2023) đối với các nghiên cứu thực chứng. 
Tiêu chuẩn thời gian không áp dụng cho các nghiên 
cứu lý thuyết bởi lẽ có những nghiên cứu mặc dù đã 
xuất bản từ rất lâu nhưng vẫn đặt nền móng cho các 
nghiên cứu hiện tại về chủ đề này.
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Bảng 2. Tiêu chí lựa chọn tài liệu

Tiêu chí Lựa chọn Loại bỏ
Thời gian Lý thuyết: Không giới hạn thời gian

Thực chứng: 2008 - 2023
Ngoài giới hạn thời gian này

Ngôn ngữ Tiếng Việt và tiếng Anh Các thứ tiếng khác
Loại tài liệu Bài báo đăng trên các tạp chí có bình duyệt, luận án tiến sĩ, luận 

văn thạc sĩ,  chương sách, báo cáo khoa học chính thức
Bài báo/ báo cáo không được 
đăng trên các tạp chí bình duyệt

Nhóm mẫu Lý thuyết: Bao gồm trẻ mầm non hoặc không nhắc tới độ tuổi 
Thực chứng: Bao gồm nhóm tuổi mầm non

Không bao gồm trẻ mầm non

Sau khi các tài liệu tham khảo được lựa chọn 
theo đúng tiêu chí, các bảng tổng hợp kết quả của 
các nghiên cứu đã được xác lập, sắp xếp nhằm đọc 
kỹ và phân tích.

2.2. Kết quả nghiên cứu
2.2.1. Một số khái niệm
a. Học tập theo dự án
Học tập theo dự án được phát triển từ những 

năm 1910 như một phần không thể thiếu của phong 
trào tiếp cận tiến bộ mà J. Dewey là một trong những 
người tiên phong với việc ủng hộ phương châm “Học 
thông qua làm” (Kilpatrick, 1918). Trong GDMN, 
học tập theo dự án được biết đến đầu tiên trong 
phương pháp tiếp cận Reggio Emilia và tiếp cận dự 
án kiểu Mỹ theo quan điểm của Lilian Katz. Trong khi 
dự án học tập trong giáo dục Reggio Emilia thường 
có thiên hướng nghệ thuật nhiều hơn thì dự án học 
tập theo định hướng của Lilian Katz có thiên hướng 
khám phá khoa học (Tzuo & Chen, 2012).

Nghiên cứu này sử dụng khái niệm về học tập 
theo dự án của Lilian G. Katz - người có công lớn 
trong việc phát triển mô hình học tập theo dự án trong 
GDMN. Theo bà, “Một dự án là một nghiên cứu 
sâu vào một chủ đề đáng được quan tâm. Quá trình 
nghiên cứu thường được thực hiện bởi một nhóm 
hoặc cả lớp, đôi khi có thể do một cá nhân trẻ thực 
hiện. Đặc điểm chính của dự án đó là nỗ lực nghiên 
cứu tập trung vào việc tìm ra câu trả lời cho các câu 
hỏi được đề xuất bởi trẻ, giáo viên hoặc cả giáo viên 
và trẻ” (Katz, 2000; Helm & Katz, 2016).

Lấy cơ sở khoa học từ Thuyết Kiến tạo, học tập 
theo dự án coi trọng việc tạo ra các trải nghiệm chân 
thực và ý nghĩa, môi trường kích thích tích cực khám 
phá và khám phá có sự hướng dẫn (Clucas, 2018). 
Theo đó, dự án dù lớn hay nhỏ đều mang những đặc 
trưng rõ nét như sau (Hem & Katz, 2016; Nguyễn 
& cs., 2018; Lý, 2014; Lưu, 2018): 

(1) Có các khái niệm, kiến thức, kĩ năng và thái 
độ xác định: Các dự án tập trung vào các mục tiêu 
giáo dục cho trẻ, trong đó có các yêu cầu của khung 
chương trình về kiến thức, kĩ năng và thái độ ví dụ 
như kĩ năng tư duy, lập kế hoạch, giải quyết vấn đề, 
kĩ năng hợp tác và quản lí bản thân.

(2) Có ý trọng tâm hay câu hỏi định hướng: Mỗi 
dự án được định hình bởi một vấn đề có ý nghĩa cần 
phải giải quyết hoặc một câu hỏi cần tìm câu trả lời 
tùy theo độ khó phù hợp với đối tượng trẻ.

(3) Được thực hiện theo hướng nghiên cứu: Trẻ 
được tham gia vào các quá trình đặt câu hỏi, tìm các 
nguồn thông tin, xây dựng kiến thức và tìm ra giải 
pháp cũng như áp dụng các ý tưởng. Các hoạt động 
chủ đạo của dự án cần thể hiện sự biến chuyển và thay 
đổi về nhận thức cũng như kĩ năng của trẻ. Nếu các 
hoạt động chủ đạo của dự án không có gì khó cho trẻ 
hoặc trẻ có thể thực hiện được các hoạt động đó một 
cách dễ dàng nhờ những kiến thức và kĩ năng trẻ đã 
có trước đó thì dự án chỉ mang tính thực hành các bài 
tập chứ không phải là học tập theo dự án. 

(4) Có tính thực tiễn: Các dự án của hình thức 
học tập theo dự án có đặc điểm nổi bật là cho người 
học cảm giác thực. Tính thực tiễn này được thể hiện 
từ chủ đề, các nhiệm vụ, các vai trò của trẻ, các tình 
huống hay ngữ cảnh dự án được triển khai, những 
người phối hợp với trẻ trong dự án, sản phẩm được 
tạo ra và các khán giả lắng nghe trẻ trình bày dự án, 
thậm chí cả các tiêu chí mà sản phẩm cũng như sự 
trình bày của trẻ được đánh giá. Hình thức học tập 
theo dự án đưa ra những thách thức mang tính hiện 
thực của cuộc sống vào trường học để những vấn để 
thực hoặc những câu hỏi đặt ra sẽ có khả năng được 
thực hiện để tìm giải pháp.

(5) Trẻ được quyền đưa ra ý kiến và lựa chọn 
của mình: Trẻ được đưa ra các quyết định về việc 
thực hiện dự án như chúng sẽ tiến hành dự án thế nào 
và sẽ tạo ra sản phẩm gì. Học tập theo dự án không 
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phải là việc giáo viên dẫn dắt, không phải là những 
hướng dẫn cụ thể, chi tiết. Học tập theo dự án cho 
trẻ nhiều quyền tự chủ, đưa ra quyết định và tự thao 
tác, tự chịu trách nhiệm hơn các phương pháp dạy 
học truyền thống.

(6) Có sự đánh giá thường xuyên: Trẻ và giáo 
viên sẽ thường xuyên đánh giá về việc học tập, về 
hiệu quả của quá trình nghiên cứu và các hoạt động 
của dự án, về chất lượng của các hoạt động của trẻ, 
những trở ngại và cách khắc phục các trở ngại đó.

(7) Có sản phẩm cuối cùng để trình bày hoặc 
chia sẻ: Trẻ thể hiện sản phẩm của mình trước các 
khán giả bằng cách giải thích, trưng bày hoặc thuyết 
trình trước lớp.

b. Giáo dục STEAM, hoạt động STEAM và dự 
án STEAM

Thuật ngữ “giáo dục STEAM” lần đầu tiên 
được sử dụng vào đầu những năm 2000 để mô tả 
phương pháp giáo dục liên ngành tích hợp năm lĩnh 
vực cốt lõi là khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ 
thuật và toán học. Khái niệm này được nhìn nhận ở 
hai ngữ cảnh đó là nghề nghiệp và giáo dục. Trong 
ngữ cảnh giáo dục, bản chất của giáo dục STEAM là 
khuyến khích trẻ phát triển sự hiểu biết toàn diện về 
các vấn đề phức tạp và áp dụng kiến thức về nhiều 
lĩnh vực để giải quyết vấn đề (Murcia & cs., 2022; 
Moore & cs., 2014; Duhong, 2020). 

Giáo dục STEAM kết hợp các phương pháp học 
tập liên ngành và dựa trên dự án nhằm mục đích thúc 
đẩy khả năng sáng tạo, tư duy phản biện và kĩ năng 
giải quyết vấn đề (Xunyi, 2021; Chen & Tippett, 2022; 
Murcia & cs., 2022). Đồng thời, giáo dục STEAM 
nhằm mục đích trang bị cho trẻ em một nền giáo 
dục toàn diện nhằm nuôi dưỡng tình yêu và sự đam 
mê đối với STEM và sáng tạo (Timms & cs., 2018). 
Việc tích hợp nghệ thuật làm cho STEAM trở nên 
thân thiện hơn với người học và mở ra cánh cửa để 
những trẻ không có thế mạnh về STEM vẫn có thể 
tham gia, học tập và thành công (Tran & cs., 2023).

Năm yếu tố của STEAM được mô tả chi tiết 
như sau:

Khoa học: Trong giáo dục STEAM, khoa học 
được coi là cách để hiểu về thế giới tự nhiên và các 
nguyên tắc cơ bản chi phối sự tồn tại và vận hành 
của các sự vật hiện tượng xung quanh. Lĩnh vực này 
cung cấp cho trẻ nền tảng vững chắc về phương pháp 
khoa học, giúp trẻ hình thành các giả thuyết, kiểm tra 

chúng và rút ra kết luận dựa trên những phát hiện của 
mình (Chen & Tippett, 2022; Dilek, 2020).

Công nghệ: Công nghệ trong giáo dục STEAM 
đề cập đến việc cung cấp cơ hội cho trẻ sử dụng các 
công cụ để thiết kế, xây dựng và thử nghiệm các giải 
pháp cho các vấn đề phức tạp. Lĩnh vực này giúp trẻ 
phát triển các kĩ năng kỹ thuật, chẳng hạn như viết 
mã, lập trình và kỹ thuật, những kĩ năng cần thiết cho 
sự nghiệp trong lĩnh vực công nghệ (Wahyuningsih 
& cs., 2020).

Kỹ thuật: Kỹ thuật trong giáo dục STEAM 
thiên về cách thức hay quy trình thực hiện nhiệm vụ. 
Kỹ thuật là một thành phần quan trọng của giáo dục 
STEAM vì nó cung cấp cho trẻ em một cách tiếp 
cận có cấu trúc để giải quyết vấn đề (Van Meeteren, 
2015; Hoàng, 2020). Trẻ học tập và trải nghiệm kỹ 
thuật qua thiết kế, xây dựng và thử nghiệm, thực hành 
chế tạo, lắp ráp và thử nghiệm (Xunyi, 2021; Van 
Meeteren, 2015).

Nghệ thuật: Nghệ thuật đóng vai trò trung tâm 
trong giáo dục STEAM vì chúng cung cấp cho trẻ 
em cách thể hiện bản thân một cách sáng tạo và 
truyền đạt ý tưởng của mình một cách có ý nghĩa 
và có tác động (NSTA, 2017). Chủ đề này bao gồm 
nghệ thuật thị giác, âm nhạc, khiêu vũ và kịch, đồng 
thời mang đến cho trẻ cơ hội phát triển kĩ năng nghệ 
thuật cũng như hợp tác với những người khác (Lee 
& Hong, 2019; Spyropoulou & cs., 2020; Moore 
& Holmes, 2021).

Toán học: Toán học là một thành phần thiết yếu 
của giáo dục STEAM vì nó cung cấp cho trẻ em cách 
tiếp cận có hệ thống để giải quyết vấn đề và giúp trẻ 
phát triển kĩ năng tư duy phản biện. Môn học này dạy 
trẻ sử dụng các khái niệm toán học như hình học, số 
và phép tính để phân tích và giải quyết các vấn đề 
trong nhiều lĩnh vực khác nhau, bao gồm khoa học, 
kỹ thuật và công nghệ (He & cs., 2021).

Từ các phân tích trên, các khái niệm về giáo dục 
STEAM, hoạt động STEAM và dự án STEAM có thể 
được định nghĩa như sau (Bùi & cs., 2023):

Giáo dục STEAM là quá trình giáo dục có sự 
tích hợp kiến thức, kĩ năng của hai hay nhiều lĩnh vực 
khoa học, công nghệ, kĩ thuật, toán học, nghệ thuật 
một cách hài hoà theo một dự án/chủ đề chung gắn 
với thực tiễn, phù hợp với nhận thức, nhu cầu, hứng 
thú của người học và hướng đến phát triển những 
năng lực cần thiết cho cuộc sống thực của người học.
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Hoạt động STEAM là hoạt động giáo dục được 
tổ chức có mục đích, có kế hoạch của giáo viên đến 
trẻ dựa trên sự tích hợp kiến thức, kĩ năng của từ ít 
nhất hai lĩnh vực khoa học, công nghệ, kĩ thuật, toán 
học, nghệ thuật một cách hài hoà theo một dự án/chủ 
đề chung gắn với thực tiễn, phù hợp với nhận thức, 
nhu cầu, hứng thú của trẻ nhằm thực hiện mục tiêu 
GDMN và phát triển kĩ năng cần thiết cho cuộc sống 
thực của trẻ.

Dự án STEAM là một chuỗi nhiệm vụ học tập 
phức hợp nhằm tạo ra sản phẩm giải quyết vấn đề 
thực tiễn trong bối cảnh một chủ đề giáo dục mà trẻ 
quan tâm, trong đó, có sự kết hợp kiến thức, kĩ năng 
của các lĩnh vực khoa học, công nghệ, kĩ thuật, toán 
học, nghệ thuật.

2.2.2. Sự phù hợp của học tập theo dự án trong 
giáo dục STEAM cho trẻ mầm non

Các nghiên cứu trước đây khẳng định rằng, 
những phương thức giảng dạy thường được sử dụng 
cho giáo dục STEAM là dạy học dự án (project-
based learning), dạy học dựa trên vấn đề (problem-
based learning), học tập dựa trên thiết kế (design 
thinking process), học tập theo định hướng tìm 
tòi-khám phá (inquiry-based learning) và kết hợp 
các phương thức kể trên (DeJarnette, 2018; Zhang 
& cs. 2019; Ültay & Aktaş, 2020). Giáo dục STEAM 
góp phần phá bỏ sự tách rời giữa các lĩnh vực, giữa 
lý thuyết và thực hành, giữa kiến thức và ứng dụng 
trong các cách tiếp cận truyền thống (DeJarnette, 
2018; Zhang & cs., 2019).

Hầu hết các tác giả đều cho rằng, học tập theo 
dự án và giáo dục STEAM có sự phù hợp một cách tự 
nhiên. Học tập theo dự án cho phép trẻ em lựa chọn 
các chủ đề mình quan tâm, tham gia tìm hiểu, khám 
khá một cách chủ động dưới nhiều hình thức đa dạng 
theo nhu cầu của bản thân và học tập gắn với thực 
tiễn cuộc sống (Hemz & Katz, 2016). Nhiều nghiên 
cứu đã chỉ ra rằng, điều này không chỉ tốt cho học tập 
STEM-STEAM mà còn để đạt được thành công học 
tập lâu dài nói chung (Helm & Katz, 2016; Clucas, 
2018). Trong khi đó, Chen và Tippett (2022) chỉ ra 
rằng, có thể tích hợp thành công các dự án STEM/ 
STEAM vào chương trình GDMN và trẻ em có thể 
tham gia nhiệt tình vào các hoạt động STEM trong 
một môi trường học tập được lên kế hoạch tốt. Tác 
giả cho rằng, điều tra STEM có cấu trúc hạn chế khả 
năng sáng tạo và tìm hiểu của trẻ.

Trong cuốn sách của Cohen và Waite-Stupiansky 

(2019), các tác giả kết luận rằng, STEAM có thể được 
tạo điều kiện thuận lợi trong bảo tàng, học tập ngoài 
trời dựa trên thiên nhiên và các chương trình sau giờ 
học. Holdum (2018) cũng nhấn mạnh các yếu tố quan 
trọng để đảm bảo cho sự thành công của việc tích hợp 
STEAM và chương trình GDMN như: (1) Môi trường 
khoa học, công nghệ, kỹ thuật và toán học; (2) Sách 
khoa học, công nghệ, kỹ thuật và toán học; (3) Chấp 
nhận rủi ro trong quá trình học tập của trẻ; (4) Cung 
cấp thời gian để khám phá theo tốc độ của riêng chúng 
và cơ hội ghi lại tài liệu hoặc xem lại quá trình học tập 
của chúng; (5) Dạy học có chủ định. Có thể thấy, học 
tập theo dự án có thể đáp ứng được các tiêu chí này.

Trong bối cảnh Việt Nam, khảo sát sơ bộ cho 
thấy các ấn phẩm có liên quan đến giáo dục STEAM 
ở trường mầm non được quan tâm bởi các tác giả như 
Hoàng (2020), Trần & cs. (2020, 2021), Đặng & cs. 
(2020, 2021), Bùi & cs. (2022), Chuong & cs. (2023). 
Những nghiên cứu này chủ yếu tập trung phân tích và 
khẳng định vận dụng giáo dục STEAM trong GDMN 
Việt Nam là khả thi và không làm thay đổi, xáo trộn 
các hoạt động ở trường mầm non (Hoàng, 2020; Trần 
& cs., 2020). Theo đó, các mức độ vận dụng giáo dục 
STEAM ở trường mầm non gồm: Hoạt động STEAM, 
dự án STEAM và chương trình định hướng STEAM 
(Hoàng, 2020; Tran & cs., 2023). Cũng giống như 
các tác giả ngoài nước, hầu hết các nghiên cứu trong 
nước cũng khẳng định rằng giáo dục STEAM cần 
được tiến hành dưới hình thức vui chơi, khám phá 
thông qua các hoạt động hằng ngày thay vì chỉ chú 
trọng đến việc bố trí hoạt động học như ở Phổ thông 
(Hoàng, 2020; Trần & Nguyễn, 2021). 

 

Hình 1. Các mức độ ứng dụng STEAM vào chương 
trình giáo dục mầm non Việt Nam 

(Tran & cs., 2023)

Tạp chí Khoa học Đại học Đồng Tháp, Tập 13, Số 9, 2024, 3-14
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Có thể thấy, hướng nghiên cứu này đã chỉ ra rằng 
học tập theo dự án là một phương thức giảng dạy phù 
hợp và hiệu quả cho giáo dục STEAM cho trẻ mầm 
non. dự án STEAM cũng có thể tích hợp được vào 
chương trình GDMN Việt Nam mà không làm thay 
đổi cơ bản các hoạt động ở trường mầm non. Tuy 
nhiên, để học tập theo dự án được thực hiện hiệu quả 
trong giáo dục STEAM cho trẻ mầm non, cần có sự 
chuẩn bị kỹ lưỡng về mặt nội dung, phương pháp, tài 
nguyên và môi trường học tập. 

2.2.3. Cách thức xây dựng và tổ chức dự án 
STEAM cho trẻ mầm non

Hướng nghiên cứu này cũng đã được đề cập 
rộng rãi trong nhiều nghiên cứu trong và ngoài nước 
với các cách tiêp cận đa dạng. Cụ thể:

Một dự án theo tiếp cận của Lilian G. Katz có 
cấu trúc gồm 3 giai đoạn: (1) Mở đầu dự án (Xác 
định nhu cầu, hứng thú của trẻ và xác định chủ đề; 
lập mạng kiến thức trẻ đã biết và trẻ muốn biết; lập kế 
hoạch điều tra); (2) Triển khai dự án (Tổ chức cho trẻ 

tìm hiểu, khám phá, tham quan thực tế, gặp gỡ khách 
mời; cho trẻ trình bày những điều đã học được, đối 
chiếu lại những điều trẻ đã học được và tiếp tục khám 
phá); và (3) Kết thúc dự án (tổ chức cho trẻ trình bày 
những điều đã học được và đánh giá). Ngay từ lần 
xuất bản đầu tiên cuốn sách “Young investigators: 
the project approach in the early years”, dự án theo 
tiếp cận của Helm và Katz có tính tích hợp cao và 
mang màu sắc STEAM rõ nét mặc dù tại thời điểm 
đó bà chưa nhắc tới khái niệm STEAM. Đến lần tái 
bản vào năm 2016, các tác giả đã bổ sung chương 9 
dành riêng cho nội dung về dự án STEM/STEAM. 
Thành tựu nghiên cứu và triển khai dạy học dự án của 
Lilian G. Katz vẫn được đang tiếp tục phát triển và 
công khai trên trang web The Illinois Early Learning 
Project (https://illinoisearlylearning.org/). Trong đó, 
các dự án STEAM được cập nhật khá phong phú trong 
những năm trở lại đây. Theo cách này, dự án STEAM 
về bản chất là các dự án học tập của trẻ mầm non, 
trong đó nhấn mạnh các trải nghiệm STEAM thông 
qua thiết kế và tìm tòi khám phá.

Hình 2. Tiến trình xây dựng và tổ chức dự án học tập cho trẻ 3-6 tuổi 
(Hem & Katz, 2016)
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Nhóm tác giả đến từ Trung Quốc, Zhang & cs. 
(2019) đã đưa ra quy trình thiết kế một dự án STEAM 
gồm 8 bước: (1) Xác định chủ đề; (2) Thiết lập môi 
trường; (3) Kích thích hứng thú; (4) Hợp tác điều tra 
theo nhóm; (5) Động não; (6) Thực hành; (7) Tương 
tác - chia sẻ; (8) Phản hồi và cải tiến. Có thể thấy, 

quy trình thiết kế và triển khai dự án của nhóm tác 
giả bao gồm hai phần rõ nét là điều tra khoa học và 
thiết kế kỹ thuật. Chủ đề của những dự án này thường 
hẹp và bám sát một nội dung cụ thể nhằm hướng tới 
sản phẩm cụ thể. Trong công bố của mình, các tác giả 
cũng đã lấy một ví dụ về dự án “Xây dựng cây cầu”.

Hình 3. Quy trình xây dựng dự án STEAM 
(Zhang & cs., 2019)

Nghiên cứu của Duhong (2020) lấy những hiện 
tượng nổi bật trong cuộc sống của trẻ em làm điểm 
mấu chốt để rút ra và thiết kế các dự án vi mô về 
giáo dục STEAM cho trẻ mẫu giáo. Quá trình thiết 
kế dự án gồm các bước: (1) Nắm bắt các hiện tượng 
cuộc sống nổi bật có thể gợi lên trải nghiệm mạnh 
mẽ của trẻ; (2) Trích xuất vấn đề khoa học then chốt 
và suy ra các vấn đề tiến bộ đằng sau các hiện tượng;
(3) Xác định dự án vi mô và làm rõ thành phần của 
các tiểu dự án; (4) Nhận biết các yếu tố tích hợp của 
việc học STEAM.

Nhóm tác giả Eng & cs. (2016), Aminah (2019) 

tiếp cận xây dựng dự án STEM/ STEAM cho trẻ mẫu 
giáo từ 3 tuổi nhằm tích hợp, hỗ trợ chương trình 
GDMN quốc gia Malaysia. Từ quy trình 3E dựa vào 
vui chơi thường được sử dụng trong chương trình 
GDMN (Khám phá, thử nghiệm, trải nghiệm), các 
tác giả đã bổ sung thêm quy trình học tập dựa vào dự 
án điều tra STEAM (Project-based Inquiry learning) 
gồm I + 3E + 3C (Điều tra; Khám phá, thử nghiệm, 
trải nghiệm; Hợp tác, chế tạo, giao tiếp). Từ ý tưởng 
này, các tác giả đã xây dựng quy trình tổ chức dự án 
STEAM tìm tòi-khám phá cho trẻ mầm non. Quy trình 
này được chúng tôi dịch và vẽ lại như sau:

 
Hình 4. Quy trình tổ chức dự án STEAM tìm tòi khám phá cho trẻ mẫu giáo

trong chương trình giáo dục mầm non Malaysia 
(Eng & cs., 2016; Aminah, 2019)

Tạp chí Khoa học Đại học Đồng Tháp, Tập 13, Số 9, 2024, 3-14
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Ở Việt Nam, vấn đề dạy học dự án trong giáo 
dục trẻ mầm non đã được các tác giả Lý (2014), Lưu 
(2017), Nguyễn & cs. (2018) quan tâm nghiên cứu. 
Các nghiên cứu này đều khẳng định, tiếp cận dự án 
trong tổ chức các hoạt động giáo dục là một hướng 
đi phù hợp nhằm đổi mới phương pháp, nâng cao 
chất lượng và hiệu quả GDMN trong bối cảnh Việt 
Nam hiện tại. 

Đề tài cấp Bộ “Xây dựng và thử nghiệm mô hình 
dạy học theo dự án trong tổ chức hoạt động khám phá 
khoa học về môi trường xung quanh cho trẻ 5-6 tuổi” 
của nhóm tác giả Nguyễn & cs. (2018) đã tập trung 
vào việc thiết kế và thử nghiệm các dự án điều tra - 
khám phá khoa học dài hạn cho trẻ 5-6 tuổi (3-8 tuần) 
có sự tích hợp cao của các yếu tố công nghệ, kỹ thuật, 
nghệ thuật và toán một cách tự nhiên nhằm giúp trẻ 
trải nghiệm và trả lời các câu hỏi nghiên cứu. Trên cơ 
sở thích ứng mô hình của Helm và Katz (2016), nhóm 
nghiên cứu đã xây dựng và thử nghiệm 24 dự án khám 
phá khoa học cho trẻ 5-6 tuổi, qua đó chứng minh tính 
khả thi của việc vận dụng mô hình học tập theo dự 
án nhằm hỗ trợ chương trình GDMN tại Việt Nam.

Gần đây, nghiên cứu của nhóm tác giả Nguyễn 
& Đào (2022) đề cập đến việc xây dựng dự án 
STEAM theo quy trình 5E. Các tác giả cũng đưa ra 
ví dụ cụ thể qua dự án về Côn trùng. Bên cạnh đó, đề 
tài khoa học cấp cơ sở của tác giả Bùi & cs. (2022) 
là một trong những công trình đầu tiên tại Việt Nam 
tiến hành xây dựng và thử nghiệm các dự án STEAM 
cho trẻ mẫu giáo dựa trên văn hóa địa phương. 

Tóm lại, hiện tại có rất nhiều cách tiếp cận khác 
nhau trong cách thức xây dựng và tổ chức dự án 
STEAM cho trẻ mầm non. Nhìn chung, các nghiên 
cứu theo hướng này đều nhấn mạnh vào sự tích hợp, 
sáng tạo và tương tác. Việc tận dụng hiện thực cuộc 
sống hàng ngày của trẻ và thúc đẩy các con tham 
gia vào quá trình học tập chủ động là chìa khóa để 
phát triển một môi trường học tập STEAM thú vị và 
hiệu quả.

2.2.4. Hiệu quả của việc tổ chức dự án STEAM 
đối với sự phát triển của trẻ mầm non

Các nghiên cứu theo hướng này được thực hiện 
bởi các tác giả đến từ nhiều nước trên thế giới như 
Mỹ, Anh, Trung Quốc, Tây Ban Nha, Thổ Nhĩ Kỳ, 
Isarel, Indonesia, Malaysia, Thái Lan và Việt Nam. 
Với các thiết kế nghiên cứu đa dạng như thực nghiệm 
định lượng, thực nghiệm định tính, bán thực nghiệm 

và nghiên cứu tổng quan tài liệu, các nghiên cứu này 
đã tìm hiểu và xác nhận tác động của việc tham gia 
dự án STEAM đến kĩ năng khoa học và khái niệm của 
trẻ về thiên nhiên (Can & cs., 2017), kĩ năng giao tiếp 
của trẻ (Indah & cs., 2020), khả năng cùng xây dựng 
kiến thức thông qua quá trình điều tra của trẻ (Yuen, 
2009; Zudaire & cs., 2022) và các kĩ năng thế kỷ XXI 
khác cho trẻ (Yalçın & Öztürk, 2022). Kết quả của 
các nghiên cứu này đều cho thấy hiệu quả tích cực 
của việc tham gia các dự án STEAM đến kiến thức 
và các kĩ năng thế kỷ XXI của trẻ từ 3-6 tuổi. 

Bên cạnh đó, một số nghiên cứu đều cho thấy 
hiệu quả tích cực của việc tổ chức các dự án STEAM 
đối với sự phát triển khả năng sáng tạo của trẻ (Üret 
& Ceylan, 2021; Murcia & cs., 2021; Kim & cs., 
2019; Nikkola & cs., 2020; Stylianidou & cs., 2016, 
2018; Zviel-Girshin & Rosenberg, 2021). Đáng chú ý, 
dự án nghiên cứu “Creative little scientists” do EU tài 
trợ kéo dài 30 tháng (2011-2014) tập trung vào việc 
nghiên cứu phát triển khả năng sáng tạo của trẻ em 
trong giáo dục khoa học và toán học. Các phát hiện 
trong các bối cảnh khác nhau ở các quốc gia đối tác 
cho thấy tiềm năng tìm hiểu và sáng tạo của trẻ mầm 
non thông qua giáo dục STEM theo tiếp cận tìm tòi - 
khám phá. Các tác giả nêu bật tầm quan trọng của việc 
chuyển đổi chương trình giáo dục khoa học và toán 
sang hướng học tập truy vấn nhằm thúc đẩy sự sáng 
tạo của trẻ. Đồng thời, các tác giả cũng đề xuất khai 
niệm mới về sáng tạo đó là sáng tạo trong khoa học.

Tại Việt Nam, một số tác giả như Mai (2022), 
Bùi (2023) đã nghiên cứu hiệu quả của việc tổ chức 
các hoạt động hay dự án STEM/STEAM lên các 
chuẩn đầu ra về khoa học của trẻ 5-6 tuổi (Bùi, 2023), 
kĩ năng giải quyết vấn đề của trẻ 5-6 tuổi (Mai, 2022). 
Các nghiên cứu này đều chứng minh hiệu quả của 
việc tổ chức các hoạt động/ dự án STEAM đối với sự 
cải thiện về những kĩ năng trên ở trẻ 5-6 tuổi. Cũng 
tương tự các nghiên cứu ở nước ngoài, các nghiên cứu 
thực chứng trên nhóm trẻ nhỏ tuổi hơn cũng như trên 
các nhóm kĩ năng của thế kỹ XXI khác như sáng tạo, 
giao tiếp, hợp tác vẫn chưa được nghiên cứu nhiều 
ở Việt Nam.

Như vậy, các nghiên cứu cho đến thời điểm 
hiện tại đã khẳng định việc tổ chức dự án STEAM 
đem lại hiệu quả tích cực đối với sự phát triển của 
trẻ mầm non. Những ảnh hưởng tích cực không chỉ 
giới hạn trong lĩnh vực kiến thức khoa học và toán 
học mà còn mở rộng đến nhiều khía cạnh khác nhau 
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như kĩ năng giao tiếp, tư duy đổi mới, và các kĩ năng 
thế kỷ XXI. Tuy vậy, các nghiên cứu thực chứng về 
hiệu quả của việc tổ chức dự án STEAM lên sự phát 
triển các kĩ năng thế kỷ XXI của trẻ vẫn còn hạn chế 
về số lượng. Về mặt chất lượng, Ferrero & cs. (2021) 
đã chỉ những hạn chế của các nghiên cứu thực chứng 
về mặt thiết kế nghiên cứu và trình bày kết quả. Điều 
này dẫn đến các kết quả nghiên cứu vẫn chưa thực 
sự thuyết phục. 

3. Kết luận
Việc tổ chức các hoạt động giáo dục STEAM 

cho trẻ theo tiếp cận dự án mặc dù đã được quan tâm 
trong nghiên cứu và ứng dụng nhưng vẫn thiếu các 
nghiên cứu tổng quan đề tập tới sự phù hợp, các quy 
trình và kỹ thuật tổ chức cũng như hiệu quả của việc 
tổ chức dự án STEAM cho trẻ mầm non. Nghiên 
cứu này là nỗ lực của các tác giả nhằm trả lởi những 
câu hỏi trên. Từ kết quả nghiên cứu tổng quan, có 
thể kết luận:

Thứ nhất, tổ chức các hoạt động giáo dục 
STEAM cho trẻ mầm non theo tiếp cận dự án là phù 
hợp và khả thi. Học tập theo dự án góp phần tạo nên 
sự liên kết giữa các lĩnh vực khoa học, công nghệ, kỹ 
thuật, nghệ thuật và toán học, giữa lý thuyết và thực 
hành, giữa kiến thức và ứng dụng. Đồng thời, học tập 
theo dự án cũng tôn trọng sự chủ động, sáng tạo và 
quan tâm của trẻ em, tạo điều kiện cho trẻ em khám 
phá và học tập theo nhu cầu và tốc độ của bản thân. 
Tuy nhiên, để học tập theo dự án được thực hiện hiệu 
quả trong giáo dục STEAM cho trẻ mầm non, cần có 
sự chuẩn bị kỹ lưỡng về mặt nội dung, phương pháp, 
tài nguyên và môi trường học tập. 

Thứ hai, các nghiên cứu đưa ra nhiều cách tiếp 
cận khác nhau trong việc xây dựng và tổ chức dự án 
STEAM cho trẻ mầm non. Nhìn chung, để tổ chức 
dự án STEAM hiệu quả, cần phải xác định rõ chủ đề, 
mục tiêu, quy trình, hoạt động và đánh giá của dự án, 
dựa trên nhu cầu, hứng thú và khả năng của trẻ. Ngoài 
ra, cần phải tạo ra một môi trường học tập thân thiện, 
an toàn, phong phú và thú vị, khuyến khích trẻ tham 
gia tích cực, hợp tác, khám phá và chế tạo. Qua đó, 
trẻ có thể phát triển được các kĩ năng STEAM cũng 
như các kĩ năng mềm khác, góp phần nền tảng cho 
sự học tập suốt đời. 

Thứ ba, tổng quan nghiên cứu cho thấy việc 
tham gia dự án STEAM bước đầu mang đến hiệu quả 
không những trong việc giúp trẻ nâng cao kiến thức 

về khoa học, kỹ thuật, kĩ năng số, nghệ thuật và toán 
học, mà còn phát triển các kĩ năng thế kỷ XXI như 
sáng tạo, hợp tác, giao tiếp, giải quyết vấn đề và tư 
duy phản biện. Đây là những kĩ năng cần thiết cho trẻ 
để hòa nhập và thành công trong thế giới ngày càng 
phức tạp và đổi mới. Tuy vậy, những hạn chế về mẫu 
nghiên cứu và kỹ thuật nghiên cứu của các nghiên cứu 
thực chứng đặt ra thách thức cho việc chứng minh và 
khẳng định một cách thuyết phục về ảnh hưởng thực 
sự của STEM/STEAM đối với kĩ năng thế kỷ XXI 
của trẻ mầm non. 

Trong tương lai, việc tiếp tục nghiên cứu với các 
phương pháp thực chứng, tập trung vào việc đo lường 
không chỉ thành tích học tập mà còn các kĩ năng bậc 
cao, sự phát triển tư duy phản biện, và khả năng sáng 
tạo của trẻ cần được tiếp tục quan tâm. Đồng thời, 
các học giả tại Việt Nam cũng cần tăng cường nghiên 
cứu về cách thức triển khai và hiệu quả của việc tổ 
chức dự án STEM/STEAM trong bối cảnh văn hóa 
và giáo dục đặc thù của đất nước chúng ta.
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