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Việc sinh viên tiếp cận với giáo dục STEAM ngay khi còn học tại 
trường đại học sư phạm đóng vai trò rất quan trọng trong việc chuẩn 
bị cho họ sẵn sàng bước vào nghề. STEAM không chỉ là một phương 
pháp giảng dạy hiện đại, mà còn giúp sinh viên nắm vững cách tích 
hợp các môn học như khoa học, công nghệ, kĩ thuật, nghệ thuật và 
toán học trong tổ chức hoạt động giáo dục. Tiếp cận với giáo dục 
STEAM trong quá trình đào tạo giúp sinh viên trang bị lí luận cũng 
như được thực hành và trải nghiệm trực tiếp về giáo dục STEAM, qua 
đó rèn luyện cho họ tự tin hơn khi áp dụng phương pháp này vào môi 
trường lớp học thực tế.  Kết quả nghiên cứu cho thấy hoạt động tiếp 
cận về giáo dục STEAM của sinh viên năm thứ 2 và năm thứ 3 cũng 
có sự khác biệt và đồng thời kết quả cũng phản ánh mức độ tiếp cận 
về lí luận được sinh viên được thực hiện thường xuyên, trong khi hoạt 
động thực hành, trải nghiệm của sinh viên về giáo dục STEAM chỉ 
thỉnh thoảng mới thực hiện. 

Từ khóa:  
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ở trường mầm non, tiếp cận giáo dục 
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ABSTRACT    
Participation in STEAM education since studying at universities of 
teacher education is essential for students’ career readiness. STEAM not 
only is a contemporary pedagogical approach, but it also enables students 
to integrate such fields as science, technology, engineering, arts, and 
mathematics into their educational practices. Integrating STEAM 
education into training activities provides students with theoretical 
understanding and practical experience, thereby bolstering their 
confidence in using this approach in the future teaching contexts. 
Research findings indicate disparities in involvement levels with STEAM 
education between the second-year and third-year students majoring in 
early childhood education. The findings also reveal that students have 
consistently worked with the theoretical aspects of STEAM education 
while they rarely involve in practical and experiential learning activities. 

1. Mở đầu 
Sự quan tâm đối với giáo dục STEAM cả 

trong nước lẫn quốc tế đang gia tăng và dự báo cho 
thấy xu hướng này có thể tiếp tục kéo dài. Tuy 
nhiên, hiện nay vẫn còn rất ít nghiên cứu về mức 
độ thực hiện các hoạt động giáo dục STEAM của 
sinh viên (SV) ngành Giáo dục mầm non 
(GDMN). Một số nghiên cứu đã chỉ ra rằng, quan 
điểm, nhận thức và kiến thức của giáo viên mầm 
non về giáo dục STEAM có sự khác biệt lớn, 
không chỉ do yếu tố quốc gia mà còn chủ yếu dựa 
vào kinh nghiệm chuyên môn và sự sẵn sàng làm 
việc với trẻ em của họ (Platz, 2007). Để ứng dụng 

STEAM vào GDMN hiệu quả, giáo viên - những 
người thực hiện chương trình giảng dạy tại trường 
học cần có thái độ, kiến thức và kĩ năng liên quan 
đến ít nhất một lĩnh vực STEAM (Kovarik và cộng 
sự, 2013). Những yếu tố này không chỉ phụ thuộc 
vào nỗ lực của GV mà còn phụ thuộc vào chất 
lượng giáo dục ở bậc đại học của họ. Vì vậy, để đạt 
được kết quả tốt trong giáo dục STEAM, các khoa 
đào tạo giáo viên mầm non cần có chương trình 
giáo dục chất lượng và cần có sự hợp tác giữa các 
khoa thuộc các lĩnh vực khác nhau để giúp SV 
nhận thức sâu sắc hơn về STEAM (Akgündüz và 
cộng sự, 2015).  
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SV ngành GDMN sẽ là những giáo viên mầm 
non trong tương lai và sự thành công của các 
phương pháp mới như STEAM phụ thuộc phần lớn 
vào việc họ tiếp cận, chấp nhận và áp dụng những 
phương pháp này (Keys và Bryan, 2001) trong thực 
tiễn hoạt động nghề nghiệp. Khi SV mầm non được 
tiếp cận sớm về giáo dục STEAM sẽ hình thành 
được niềm tin và thái độ đối với ứng dụng giáo dục 
STEAM khi trở thành giáo viên, bởi lẽ niềm tin 
và thái độ có ảnh hưởng mạnh mẽ đến hành vi và 
hiệu quả giảng dạy của họ trong lớp học (Ball và 
Cohen, 1996). Niềm tin của giáo viên về kiến thức 
và kĩ năng của họ có thể hỗ trợ hoặc cản trở khả 
năng lập kế hoạch và thực hiện các bài học phức tạp 
(Kallery, 2004). Các trường đại học sư phạm đóng 
vai trò quan trọng trong việc trang bị cho SV ngành 
GDMN những kiến thức, kĩ năng và trải nghiệm 
thực tế để triển khai thành công giáo dục STEAM. 
Sự kết hợp giữa lý thuyết và thực hành cùng với sự 
hỗ trợ phát triển chuyên môn liên tục sau khi ra 
trường sẽ giúp SV sẵn sàng trong việc áp dụng 
STEAM tại các cơ sở GDMN.  

Bài viết phân tích thực trạng mức độ tiếp cận 
giáo dục STEAM của SV ngành GDMN trên các 
khía cạnh gồm: mức độ tiếp cận về lý luận giáo 
dục STEAM, mức độ tiếp cận thực hành giáo dục 
STEAM và so sánh thực trạng mức độ tiếp cận 
giáo dục STEAM của SV năm thứ 2 và năm thứ 
3 ngành GDMN, làm cơ sở đề xuất một số khuyến 
nghị với các cơ sở đào tạo giáo viên mầm non 
nhằm cải thiện, nâng cao mức độ tiếp cận giáo 
dục STEAM của SV ngành GDMN, đáp ứng yêu 
cầu đổi mới giáo dục hiện nay.  
2. Kết quả nghiên cứu 
2.1. Vai trò của việc tiếp cận giáo dục STEAM 
trong quá trình đào tạo đối với SV ngành GDMN  

Trong bối cảnh chuyển đổi số và đổi mới 
giáo dục hiện nay, xu hướng đào tạo STEAM 
trong các cơ sở giáo dục đại học đang ngày càng 
trở nên phổ biến và quan trọng. Điều này xuất 
phát từ nhận thức sâu rộng về tầm quan trọng 
của khoa học, công nghệ, kỹ thuật, toán học và 
nghệ thuật trong xã hội hiện đại, cũng như nhận 
thức về sự cần thiết của việc chuẩn bị cho SV 
những kỹ năng và kiến thức phù hợp với xu 
hướng chuyển đổi số đang diễn ra ngày càng 
rộng khắp và mạnh mẽ như hiện nay.  

 Thực tế cho thấy, các chương trình đào tạo 
STEAM giúp SV sư phạm hiểu sâu sắc về các lĩnh 
vực khoa học, công nghệ, kỹ thuật và toán học. 
Việc này giúp họ trang bị kiến thức vững chắc, tạo 
nền tảng quan trọng để sau này họ sẽ là người 
truyền đạt kiến thức cho học sinh ở các bậc học. 

 Bên cạnh đó, thông qua việc áp dụng các 
phương pháp và công nghệ mới trong quá trình 
học tập và nghiên cứu, SV được trang bị những 
kỹ năng thực hành và ứng dụng kiến thức vào 

thực tiễn sau khi tốt nghiệp. Việc đào tạo STEAM 
ở bậc đại học còn giúp SV phát triển các khả năng 
quan trọng để sau này có thể giảng dạy và hỗ trợ 
học sinh phát triển tư duy logic, khả năng giải 
quyết vấn đề và sáng tạo trong quá trình học tập 
theo hướng cá nhân hóa ngày càng cao. 

Đặt trong bối cảnh giáo dục hiện nay, có 
thể nói việc đưa các học phần có liên quan đến 
nội dung về STEAM vào chương trình đào tạo 
trong các trường đại học không chỉ là sự điều 
chỉnh kịp thời của giáo dục đại học trước cuộc 
cách mạng công nghiệp 4.0 mà nó còn đóng vai 
trò quan trọng trong việc chuẩn bị cho SV các 
ngành sư phạm các năng lực để đáp ứng một 
cách tốt nhất nhu cầu giảng dạy ở các nhà 
trường sau này, đặc biệt là trường chất lượng 
cao và trường quốc tế - những trường thường đi 
đầu về xu hướng giáo dục và đào tạo theo 
hướng tiên tiến và hội nhập. 

Tiếp cận giáo dục STEAM đối với SV ngành 
GDMN trong quá trình đào tạo giúp những 
GVMN tương lai phát triển tư duy sáng tạo và đổi 
mới trong giáo dục, có định hướng trong tiếp cận 
và triển khai các phương pháp giáo dục tiên tiến, 
nâng cao kỹ năng sử dụng công nghệ trong giảng 
dạy, phát triển kỹ năng tổ chức và quản lý lớp học 
hiện đại, góp phần phát triển tư duy khoa học và 
nghệ thuật cho trẻ, hướng đến thúc đẩy sự phát 
triển toàn diện của trẻ.  
2.2. Thực trạng mực độ tiếp cận giáo dục STEAM 
trong quá trình đào tạo cúa SV ngành GDMN  

Nghiên cứu được thực hiện thông qua hoạt 
động khảo sát 260 SV năm thứ 2 và SV năm thứ 3 
chuyên ngành GDMN của Trường Đại học Sư phạm 
Hà Nội và Trường Đại học Sư phạm Thành phố Hồ 
Chí Minh năm học 2023 - 2024, trong đó, số SV của 
các năm được chọn tương đối đồng đều về số lượng.  

Phương pháp khảo sát chính là điều tra bằng 
bảng hỏi. Bảng hỏi được thiết kế theo thang 
Likert 5 bậc, tương ứng với 5 mức độ, từ 1 đến 5: 
(1) 1,0 ≤ ĐTB < 1,8: Không thực hiện; (2) 1,8 ≤ 
ĐTB < 2,6: Hiếm khi; (3) 2,6 ≤ ĐTB < 3,4: Thỉnh 
thoảng; (4) 3,4 ≤ ĐTB < 4,2: Thường xuyên; (5) 
4,2 ≤ ĐTB < 5,0: Rất thường xuyên.  

Dữ liệu thu thập được tính theo tỉ lệ %, 
điểm trung bình (ĐTB). Số liệu khảo sát được 
xử lí bằng phần mềm SPSS 26.0.  

Thông tin khảo sát tập trung vào thực trạng 
mức độ tiếp cận giáo dục STEAM của SV ngành 
GDMN trên các nội dung cụ thể, bao gồm: Tiếp 
cận về lý luận giáo dục STEAM, thực hành giáo 
dục STEAM và sự khác biệt về mức độ tiếp cận 
giáo dục STEAM trong quá trình đào tạo của SV 
các năm thứ 2 và thứ 3 chuyên ngành GDMN. 
Kết quả khảo sát thể hiện ở như sau: 
2.2.1. Thực trạng mức độ tiếp cận lý luận giáo dục 
STEAM của sinh viên ngành Giáo dục mầm non 
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Bảng 1. Đánh giá của SV viên ngành GDMN về mức độ tiếp cận lý luận giáo dục STEAM 

TT Tiếp cận lý luận giáo dục STEAM của SV ngành GDMN 
Mức độ 

ĐTB 
Thứ 
hạng 

1 Tiếp cận trong chương trình đào tạo 3.09 3 

2 Đọc các tài liệu, tạp chí khoa học chuyên ngành 3.51 1 

3 Tìm hiểu từ tài nguyên trực tuyến 3.48 2 

4 
Tham gia hội thảo, hội nghị, nghe báo cáo kết quả nghiên cứu về giáo 
dục STEAM ở mầm non 

3.07 4 

5 
Các khóa học, khóa tập huấn của các chuyên gia về giáo dục STEAM ở 
mầm non 

3.00 5 

          ĐTB chung 3.23 

           Cronbach's Alpha 0.78 

(Nguồn tác giả tổng hợp)

Kết quả khảo sát cho thấy, SV tiếp cập với 
lý luận giáo dục STEAM ở mức độ “Thỉnh 
thoảng”. Hệ số Cronbach's Alpha là 0.78 cho 
thấy thang đo được sử dụng có độ tin cậy.  

Để triển khai hiệu quả giáo dục STEAM 
vào thực tiễn các hoạt động GDMN, trước hết 
nhà giáo dục phải có hiểu biết sâu sắc về giáo 
dục STEAM. Việc trang bị nền tảng kiến thức 
này giúp SV dễ dàng áp dụng vào thực tiễn giảng 
dạy sau này tại các cơ sở GDMN (Bybee, 2010).  

Kết quả khảo sát cho thấy SV tiếp cận với lý 
thuyết giáo dục STEAM hiệu quả nhất thông qua 
“Đọc các tài liệu, tạp chí khoa học chuyên 
ngành”, là hoạt động tiếp cận giáo dục STEAM 
được SV thực hiện “thường xuyên”, xếp thứ nhất 
với ĐTB là 3.51. Đây là kết quả đáng mừng khi 
SV có tinh thần tìm hiểu các tài liệu liên quan đến 
giáo dục STEAM thông qua các nguồn thông tin 
khoa học. Đây là cách thức tiếp cận giúp SV trang 
bị kiến thức lí luận về giáo dục STEAM cho bản 
thân và áp dụng khi trở thành GV. Bên cạnh đó “tìm 
hiểu từ tài nguyên trực tuyến” là cách thức tiếp cận 
được xếp thứ hai với ĐTB là 3.48. Thực tế cho thấy 
nguồn tài nguyên trực tuyến về lý thuyết giáo dục 
STEAM hiện nay khá phong phú, SV dễ dàng trong 
tìm kiếm tài liệu trên nhiều nền tảng ứng dụng khác 
nhau đồng thời không bị giới hạn bởi không gian 
hay thời gian, thậm chí là nhiều tài liệu mở về giáo 
dục STEAM hiện nay được chia sẻ miễn phí, hỗ trợ 
SV tiếp cận kiến thức chất lượng cao do đó các em 
tiếp cận thường xuyên và thuận tiện. Tuy nhiên, 
hình thức tiếp cận này vẫn tồn tại một số hạn chế 
như khối lượng tài nguyên khổng lồ đôi khi khiến 
SV gặp khó khăn trong việc chọn lọc tài liệu phù 
hợp và đáng tin cậy, một số nguồn tài nguyên không 
chính xác hoặc không đáp ứng tiêu chuẩn giáo dục.   

Một kết quả khảo sát rất đáng lưu ý đó là “tiếp 
cận trong chương trình đào tạo” về lý thuyết giáo 
dục STEAM chỉ được SV đánh giá ở mức “thỉnh 
thoảng” xếp thứ 3 với BTB là 3.09. Nghiên cứu 

chương trình đào tạo ngành GDMN của trường Đại 
học Sư phạm Hà Nội và trường Đại học Sư phạm 
thành phố Hồ Chí Minh và thực tế triển khai các 
môn học trong chương trình đào tạo cho thấy, 
không có học phần nào chuyên sâu về giáo dục 
STEAM mà sinh viên chủ yếu được tiếp cận với 
giáo dục STEAM thông qua các học phần nghiệp 
vụ và các học phần thực hành, thực tập nghề. Mặt 
khác, các học phần này được tích hợp nội dung giáo 
dục STEAM chủ yếu được tập trung triển khai ở 
năm thứ 3 và thứ 4 của quá trình đào tạo nên kết quả 
nghiên cứu ở trên phản ánh đúng thực tế việc tiếp 
cận lý thuyết STEAM trong chương trình đào tạo 
của SV ngành GDMN hiện nay. 

“Tham gia các buổi hội thảo, hội nghị, báo 
cáo kết quả nghiên cứu về giáo dục STEAM ở 
mầm non” là hoạt động tiếp cận giáo dục 
STEAM chỉ được SV thực hiện ở mức “thỉnh 
thoảng”, với ĐTB là 3.07. Thời gian vừa qua, có 
khá nhiều các hội nghị, hội thảo về giáo dục 
STEAM được tổ chức với các hình thức đa dạng, 
bao gồm trực tiếp và trực tuyến, đã mở ra rất 
nhiều cơ hội cho SV ngành GDMN nâng cao kiến 
thức, phát triển tư duy sáng tạo khoa học, phát 
triển mạng lưới các mối quan hệ chuyên môn 
trong lĩnh vực STEAM… nhưng kết quả khảo sát 
cho thấy SV vẫn còn hạn chế trong việc tham gia 
các hội thảo này. Một số hội thảo nổi bật như: Hội 
thảo khoa học Quốc tế thường niên về Giáo dục 
STEM tổ chức tại Trường Đại học Sư phạm - Đại 
học Thái Nguyên; Hội thảo khoa học Quốc tế 
“Đào tạo - bồi dưỡng GV mầm non: Kinh nghiệm 
và xu hướng đổi mới” ngày 06 - 07/11/2020 tổ 
chức tại trường Đại học Sư phạm Hà Nội; Hội 
thảo “Thực trạng giáo dục STEAM và thiết kế 
trò chơi cho trẻ mẫu giáo 5 - 6 tuổi ở Thành phố 
Hồ Chí Minh theo cách tiếp cận STEAM” ngày 
12/03/2021 và Hội thảo “Quy trình hướng dẫn 
thiết kế, tổ chức trò chơi cho trẻ mẫu giáo 5 - 6 
tuổi tại Thành phố Hồ Chí Minh theo cách tiếp 
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cận STEAM” ngày 24/8/2022 do Viện Nghiên 
cứu Phát triển Giáo dục và Kinh tế EXIM tổ chức; 
Hội thảo “Ứng dụng STEAM trong GDMN” 
ngày 26/11/2021 và Hội thảo “Giải pháp ứng 
dụng phương pháp Giáo dục Montessori và 
STEAM tại các cơ sở GDMN trên địa bàn Thành 
phố Hà Nội” ngày 06/12/2022 do Trường Cao 
đẳng Sư phạm Trung ương phối hợp với Sở Giáo 
dục và Đào tạo Hà Nội tổ chức; Hội thảo khoa 
học cấp Quốc gia “Thúc đẩy nghiên cứu và giáo 
dục STEAM trong bối cảnh Cách mạng công 
nghiệp 4.0” ngày 18/12/2021 do Trường Đại học 
Khoa học Xã hội và Nhân văn và Trường Đại 
học Khoa học Tự nhiên - Đại học Quốc gia 
Thành phố Hồ Chí Minh phối hợp tổ chức. Thực 
tiễn này đòi hỏi các cơ sở đào tạo GV mầm non 
cần có các biện pháp để thúc đẩy SV tích cực 
tham gia hội thảo, hội nghị, báo cáo kết quả 
nghiên cứu về giáo dục STEAM ở mầm non, hoạt 

động này không những nâng cao mức độ tiếp cận 
về lí luận giáo dục STEAM của SV ngành 
GDMN mà còn hình thành những quan điểm và 
thái độ tích cực đối với giáo dục STEAM cho SV 
ngành GDMN, điều này sẽ ảnh hưởng đến cách 
họ tiếp cận và thực hiện chương trình giảng dạy 
trong các cơ sở GDMN trong tương lai. 
2.2.2. Thực trạng mức độ thực hành giáo dục 
STEAM của sinh viên ngành Giáo dục mầm non 

Giáo dục STEAM không chỉ dừng lại ở việc 
dạy kiến thức, mà còn giúp học sinh phát triển khả 
năng tư duy phản biện, sáng tạo và giải quyết vấn 
đề (DeJarnette, 2012). Do đó, chương trình đào tạo 
ở trường sư phạm cần được thiết kế để khuyến khích 
SV ngành GDMN phát triển tư duy sáng tạo, kĩ 
năng thực hành hiệu quả, đây là điểm cốt lõi của 
giáo dục STEAM. Kết quả khảo sát thực tiễn về 
mức độ thực hành giáo dục STEAM của SV ngành 
GDMN được thể hiện như sau: 

Bảng 2: Tiếp cận thực hành về giáo dục STEAM của SV ngành GDMN

TT Tiếp cận thực hành về giáo dục STEAM của SV ngành GDMN 
Mức độ 

ĐTB 
Thứ 
hạng 

1 Thực tế tại các cơ sở giáo dục mầm non 2.94 2 

2 Thực tập tại cơ sở giáo dục mầm non 3.51 1 

3 Thực hành qua các hoạt động tích hợp ở các môn học 2.84 5 

4 Thực hành thông qua các cuộc thi và sự kiện steam 2.86 4 

5 Tự học và thực hành cá nhân 2.88 3 

           ĐTB chung 3.00 

           Cronbach's Alpha 0.78 

  (Nguồn: tác giả tổng hợp)

 Kết quả khảo sát cho thấy: “Thực tập tại 

cơ sở giáo dục mầm non” là hoạt động tiếp cận giáo 

dục STEAM được xếp thứ nhất với ĐTB là 3.51. 

Việc tiếp cận giáo dục STEAM thông qua thực hành 

tại các cơ sở giáo dục mầm non đang ngày càng 

được chú trọng trong chương trình đào tạo ngành 

GDMN. Thực tế hiện nay giáo dục STEAM đã 

được đẩy mạnh triển khai tại các trường mầm non, 

do đó sinh viên có thể học hỏi cách thiết kế và tổ 

chức các hoạt động STEAM bài bản, GVMN có thể 

hướng dẫn sinh viên thực hiện các hoạt động giáo 

dục STEAM, SV được áp dụng kiến thức lý 

thuyết để thiết kế và tổ chức các hoạt động 

STEAM trong các tiết giảng thử, giảng đánh giá 

qua đó các em có cơ hội củng cố kiến thức, rèn 

luyện kỹ năng, thành thạo hơn về giáo dục 

STEAM, góp phần nâng cao chất lượng đào tạo 

SV ngành GDMN. Nugent et al. (2010) cho rằng 

trải nghiệm thực tế là yếu tố quan trọng trong việc 

tăng cường sự tự tin và khả năng giảng dạy STEAM 

của GV. Hiện nay trong quá trình đào tạo SV ngành 

GDMN, các trường sư phạm đều đã tiến hành tổ 

chức cho SV được trải nghiệm thực tế thông qua 

nhiều hình thức khác nhau trong đó đặc biệt chú ý 

đến hoạt động dự giờ các tiết dạy có ứng dụng giáo 

dục STEAM, điều này giúp SV được ứng dụng các 

kiến thức và kinh nghiệm đã có vào thực tiễn, hình 

thành và rèn luyện kĩ năng giáo dục STEAM. Tuy 

vậy, kết quả khảo sát về nội dung “Thực tế tại các 

cơ sở giáo dục mầm non” để SV được tiếp cận với 

giáo dục STEAM mặc dù được xếp thứ hai nhưng 

lại chỉ ở mức “thỉnh thoảng” với ĐTB là 2.94.  

Thực tế cho thấy, các hoạt động thực tế tại 
các cơ sở giáo dục mầm non giúp SV củng cố 
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kiến thức lý thuyết, học hỏi từ các GV có kinh 
nghiệm phương pháp giảng dạy, tương tác hiệu 
quả với trẻ, cách quản lý lớp học trong các tiết 
học STEAM, qua đó góp phần củng cố niềm tin 
và định hướng phát triển nghề nghiệp để trở 
thành những GV hiệu quả và sáng tạo trong 
tương lai. Tuy nhiên, quan nghiên cứu thực tế 
quá trình đào tạo SV ngành GDMN của các 
trường Sư phạm được khảo sát cho thấy, mặc dù 
các trường đã tiến hành tổ chức cho SV dự giờ 
các tiết dạy có ứng dụng giáo dục STEAM thông 
qua hoạt động thực hành giáo dục ở năm thứ 2 
và năm thứ 3 song còn rất hạn chế, sau các hoạt 
động dự giờ việc đánh giá, rút kinh nghiệm chưa 
được tổ chức bài bản và khoa học mà chủ yếu 
SV chỉ làm bài thu hoạch để lấy điểm thực hành 
nên chưa khai thác được hết hiệu quả của hoạt 
động dự giờ. Đối với “Thực hành thông qua các 

cuộc thi và sự kiện STEAM” ở mức “thỉnh 
thoảng” với ĐTB là 2.86, xếp thứ tư. Bên cạnh 
đó, nội dung “Thực hành qua các hoạt động tích 
hợp ở các môn học” cũng là hoạt động mà SV 
đánh giá ở vị trí cuối cùng trong các hoạt động 
tiếp cận giáo dục STEAM được khảo sát với 
ĐTB là 2.84. Đây là một dấu hiệu báo động, đòi 
hỏi chương trình đào tạo GV ngành GDMN và 
kế hoạch dạy học các nội dung liên quan 
STEAM cần được xây dựng một cách hợp lí 
hơn, tạo điều kiện để SV có đủ thời gian thực 
hiện thành thạo hoạt động này.  
2.2.3. Thực trạng mức độ tiếp cận giáo dục STEAM 
của SV năm thứ 2 và năm thứ 3 ngành GDMN 

Nghiên cứu cũng tiến hành phân tích Anova 
xác định sự khác biệt giữa thực trạng mức độ 
tiếp cận giáo dục STEAM của SV năm 2 và năm 
3 ngành GDMN cho kết quả như sau: 

Bảng 3. Sự khác biệt giữa SV các năm về các hoạt động tiếp cận giáo dục STEAM 

ANOVA 
 Sum of Squares Df Mean Square F Sig. 
Between Groups 1.848 1 1.848 3.964 .049 
Within Groups 59.669 128 .466   
Total 61.517 129    

 (Nguồn: tác giả tổng hợp) 

Kết quả phân tích Anova cho thấy, giá trị 
Sig = 0.049 < 0.05 nên có sự khác biệt giữa SV 
năm thứ 2 và SV năm thứ 3 về thực trạng mức 
độ tiếp cận giáo dục STEAM. Sự khác biệt giữa 
SV năm thứ 2 và năm thứ 3 trong việc tiếp cận 
giáo dục STEAM là kết quả của sự khác biệt về 
kiến thức, kĩ năng, kinh nghiệm thực hành và 
động lực học tập. Điều này phản ánh thực trạng 
tiến trình đào tạo của các nhà trường sư phạm, 
đồng thời là gợi ý cho các trường đại học sư 
phạm trong việc cung cấp nhiều cơ hội học tập 
và thực hành STEAM hơn cho SV năm 2 để thu 
hẹp khoảng cách này. 

Kết quả nghiên cứu cho thấy với trách 
nhiệm là “máy cái” trong đào tạo GV mầm non, 
các trường Đại học Sư phạm cần định hướng và 
kết nối chặt chẽ với các trường mầm non, các 
Sở, Phòng Giáo dục và Đào tạo, các đơn vị sử 
dụng SV sư phạm để cung cấp các khóa học phát 
triển chuyên môn liên tục để GV mầm non có 
thể cập nhật kiến thức mới nhất về STEAM sau 
khi tốt nghiệp. Điều này giúp họ thích nghi với 
các xu hướng giáo dục mới và nâng cao hiệu quả 
giảng dạy. Một khi GV cảm thấy thiếu tự tin 
hoặc không có đủ kĩ năng trong lĩnh vực 
STEAM, họ thường dành ít thời gian hơn để dạy 
các nội dung này. Do đó, phát triển chuyên môn 

liên tục là cần thiết để GV duy trì sự sẵn sàng và 
hiệu quả trong việc triển khai STEAM (Jamil, 
Linder, và Stegelin, 2018). 
3. Kết luận 

Hiện nay, giáo dục STEAM đã trở thành 
một xu hướng được áp dụng mạnh mẽ trong các 
trường mầm non. Việc tích hợp STEAM vào 
chương trình GDMN là một đề xuất quan trọng 
trong định hướng đổi mới giáo dục, được nhiều 
nhà quản lý và chuyên gia đề cao. Kết quả 
nghiên cứu cho thấy mức độ tiếp cận với giáo 
dục STEAM của SV ngành GDMN chỉ ở mức 
“thỉnh thoảng”, giữa tiếp cận lý thuyết và tiếp 
cận thực hành có sự chênh lệch và có sự khác 
biệt giữa sinh viên năm thứ 2 và năm thứ 3 trong 
tiếp cận với giáo dục STEAM. Thực trạng trên 
cho thấy cần phải có các giải pháp trong việc 
tăng cường cơ hội, điều kiện tiếp cận với cả lý 
thuyết và thực hành giáo dục STEAM cho SV 
ngành GDMN ngay từ trong quá trình đào tạo tại 
trường sư phạm, để SV có thể sẵn sàng triển khai 
phương pháp này có hiệu quả khi ra trường. Kết 
quả nghiên cứu cũng cho thấy, các trường sư 
phạm đào tạo GV mầm non cần xây dựng chiến 
lược rõ ràng nhằm lồng ghép và tích hợp các 
hoạt động liên quan đến STEAM, giúp SV nắm 
vững yêu cầu thực tế sau khi tốt nghiệp.

 
 
 



 NGUYỄN ĐẮC THANH 

157 

 
TÀI LIỆU THAM KHẢO 
 

Akgündüz, D., Çakır, R., Karal, H., Sülün, Y., & Vatansever, Ö. S. (2015). Trends in STEM 
education research: A systematic review of the literature. Eurasia Journal of Mathematics, Science 
and Technology Education. 

Ball, D. L., & Cohen, D. K. (1996). Developing practice, developing practitioners. http://www.mtei-
learning.org/wp-content/uploads/2017/03/c07s06-Ball-Cohen-Developing-Practice.pdf 

Bybee, R. W. (2010). Advancing STEM education: A 2020 vision. Technology and Engineering Teacher. 
DeJarnette, N. K. (2012). America’s children: Providing early exposure to STEM (science, 

technology, engineering, and math) initiatives. Education, 133(1). 
Jamil, F. M., Linder, S. M., & Stegelin, D. A. (2018). Early childhood teachers’ self-efficacy 

beliefs for teaching science: Associations with professional development participation and practice. 
Journal of Early Childhood Teacher Education. 

Kallery, M. (2004). Early years teachers’ late concerns and perceived needs in science: An 
exploratory study. European Journal of Teacher Education, 27(2), 147–165. 
https://doi.org/10.1080/026197604200023024. 

Keys, C. W., & Bryan, L. A. (2001). From beliefs to actions: The beliefs and actions of teachers. 
https://www.researchgate.net/publication/226561465_From_Beliefs_to_Actions_The_Beliefs_and_
Actions_of_Teachers_Implementing_Change. 

Kovarik, Sharma, R. C. (2011). Practitioner research in teacher education. In I. M. Saleh & M. 
S. Khine (Eds.), British Journal of Educational Technology, 43(1). https://doi.org/10.1111/j.1467-
8535.2011.01274_7.x. 

Nugent, G., Kunz, G., Rilett, L., & Jones, E. (2010). The impact of an engineering professional 
development program on elementary teachers’ attitudes and learning. Journal of Science Teacher Education. 

Platz, M., LaForce, M., Noble, E., King, H., Century, J., Blackwell, C., Holt, S., Ibrahim, A., & 
Loo, S. (2007). The eight essential elements of inclusive STEM high schools. International Journal 
of STEM Education. SpringerOpen. 

https://drive.google.com/file/d/1E3_16GM0S8gV4mJyNNZAaMcx8cdGLq_9/view?pli=1. 
https://staff.hnue.edu.vn/Daotao/Khungchuongtrinh/CunhanSupham/tabid/428/frame/17/Default.aspx.
 

http://www.mtei-learning.org/wp-content/uploads/2017/03/c07s06-Ball-Cohen-Developing-Practice.pdf
http://www.mtei-learning.org/wp-content/uploads/2017/03/c07s06-Ball-Cohen-Developing-Practice.pdf
https://doi.org/10.1080/026197604200023024
https://www.researchgate.net/publication/226561465_From_Beliefs_to_Actions_The_Beliefs_and_Actions_of_Teachers_Implementing_Change
https://www.researchgate.net/publication/226561465_From_Beliefs_to_Actions_The_Beliefs_and_Actions_of_Teachers_Implementing_Change
https://doi.org/10.1111/j.1467-8535.2011.01274_7.x
https://doi.org/10.1111/j.1467-8535.2011.01274_7.x
https://drive.google.com/file/d/1E3_16GM0S8gV4mJyNNZAaMcx8cdGLq_9/view?pli=1
https://staff.hnue.edu.vn/Daotao/Khungchuongtrinh/CunhanSupham/tabid/428/frame/17/Default.aspx

