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Abstract: In recent years, the integration of digital technology (DT) 
into early childhood education, particularly in STEAM activities, 
has attracted considerable attention from educators and researchers. 
Scholars have explored the potential of digital tools to enhance learning 
quality and increase learner engagement. This study aims to examine 
the current situation regarding the perceived benefits and feasibility of 
applying DT in preschool STEAM education. A quantitative research 
method was employed through a survey of 421 preschool teachers in 
kindergartens across Hanoi. The findings reveal that both groups of 
teachers (those working in nationally accredited kindergartens and those 
in non-accredited kindergartens) share a generally positive perspective 
on the benefits and feasibility of DT integration in STEAM education. 
However, teachers in accredited kindergartens demonstrated a slightly 
more favorable attitude toward the use of technology. This research 
contributes to clarifying the current practices and influencing factors 
related to DT application in STEAM education, thereby providing 
theoretical and practical foundations for developing and improving the 
use of digital technology in early childhood education.

Keywords: Digital technology application, preschool teachers, early childhood 
education, STEAM educational activities.

Tóm tắt: Trong những năm gần đây, việc tích hợp công nghệ số vào 
giáo dục mầm non, đặc biệt là trong các hoạt động giáo dục STEAM của 
mầm non đã thu hút sự quan tâm lớn từ các nhà giáo dục và nhà nghiên 
cứu. Các nhà giáo dục và các nhà nghiên cứu đã khám phá tiềm năng 
của công nghệ nhằm nâng cao chất lượng học tập, gia tăng sự hứng thú 
của người học. Nghiên cứu của nhóm tác giả nhằm làm rõ thực trạng 
về lợi ích và tính khả thi khi ứng dụng công nghệ số trong hoạt động 
giáo dục STEAM của giáo viên mầm non. Phương pháp nghiên cứu 
định lượng đã được áp dụng thông qua việc sử dụng bảng hỏi với 421 
giáo viên mầm non tại các trường mầm non trên địa bàn Thành phố Hà 
Nội. Kết quả cho thấy, cả hai nhóm giáo viên (giáo viên mầm non ở các 
trường đạt chuẩn quốc gia và giáo viên mầm non ở các trường mầm 
non không đạt chuẩn quốc gia) đều có quan điểm tích cực chung về lợi 
ích và tính khả thi của công nghệ số trong giáo dục STEAM. Tuy nhiên, 
nhóm giáo viên tại các trường đạt chuẩn quốc gia thể hiện cái nhìn tích 
cực hơn một chút về việc ứng dụng công nghệ. Nghiên cứu này góp 
phần làm sáng tỏ thực trạng và các yếu tố tác động đến việc ứng dụng 
công nghệ số trong giáo dục STEAM, từ đó cung cấp cơ sở lí luận và 
thực tiễn cho các giải pháp cải thiện và phát triển việc sử dụng công 
nghệ trong giáo dục mầm non.

Từ khóa: Ứng dụng công nghệ số, giáo viên mầm non, giáo dục mầm non, 
hoạt động giáo dục STEAM.
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1. Đặt vấn đề
Việc ứng dụng công nghệ số trong tổ chức các 

hoạt động giáo dục tại trường mầm non đang được 
đặc biệt chú trọng trong Chương trình Giáo dục 
mầm non ở nhiều quốc gia, bao gồm: Áo, Estonia, 
Phần Lan, Pháp, Đức, Scotland và Thụy Điển. Trong 
bối cảnh này, giáo viên được khuyến khích thực hiện 
các hoạt động giáo dục tích hợp công nghệ số nhằm 
nâng cao hiệu quả giảng dạy và phát triển toàn diện 
cho trẻ. Theo cơ quan Giáo dục quốc gia Phần Lan, 
việc cho trẻ tiếp xúc và sử dụng công nghệ có thể thúc 
đẩy những thay đổi quan trọng trong các kĩ năng của 
trẻ, bao gồm cách trẻ tư duy và tiếp nhận kiến thức, 
cách trẻ tham gia và tích cực trong các hoạt động học 
tập, khả năng tương tác và hợp tác với bạn bè, năng 
lực biểu đạt ý tưởng và cảm xúc đối với người khác 
cũng như kĩ năng tự chăm sóc và quản lí bản thân 
(Kewalramani và cộng sự, 2020).

Các nghiên cứu về giáo dục STEM cho trẻ mầm 
non khuyến nghị rằng, đối với lứa tuổi mầm non, 
việc tiếp xúc với công nghệ số không nên đơn thuần 
là việc sử dụng các thiết bị hay phần mềm một cách 
thụ động, cần được định hướng để trở thành công cụ 
hỗ trợ quá trình học tập và khám phá của trẻ. Trẻ em 
trong giai đoạn này có nhu cầu tự nhiên về tìm tòi, 
tò mò và khám phá thế giới xung quanh. Do đó, việc 
tương tác với công nghệ nên tập trung vào việc tạo ra 
cơ hội để trẻ sử dụng các công cụ số nhằm thăm dò 
hiện tượng, nghiên cứu tài liệu, tìm kiếm thông tin, 
giao tiếp và hợp tác với bạn bè cũng như giáo viên 
(Kader Bilican, 2020). Quá trình này không chỉ giúp 
trẻ tiếp cận với kiến thức một cách chủ động mà còn 
khuyến khích trẻ tự đặt câu hỏi, thử nghiệm, quan 
sát và rút ra kết luận từ những trải nghiệm của chính 
mình. Nhờ đó, trẻ phát triển các kĩ năng tư duy phản 
biện, khả năng sáng tạo và năng lực giải quyết vấn 
đề ngay từ lứa tuổi mầm non (Sundqvist & Nilsson, 
2018). Thêm vào đó, việc sử dụng công cụ công nghệ 
như một phần của việc hình thành thói quen khai 
thác công nghệ một cách thông minh, hợp lí và hiệu 
quả. Chính sự kết hợp giữa khả năng tư duy sáng 
tạo của trẻ và việc sử dụng công cụ công nghệ như 
một phương tiện hỗ trợ học tập sẽ tạo ra một nền 
tảng vững chắc cho quá trình học tập STEAM, giúp 
trẻ không chỉ tiếp thu kiến thức mà còn hình thành 
năng lực khám phá, giải quyết vấn đề và học hỏi liên 
tục thông qua trải nghiệm thực tế (Siu & Lam, 2005).

Ở Việt Nam, các công trình nghiên cứu về 
ứng dụng công nghệ số trong hoạt động giáo dục 
STEAM còn hạn chế. Mặc dù trên thực tế, những 
công cụ công nghệ trong hoạt động STEAM của trẻ 

ở trường mầm non phần nào đã xuất hiện như dao, 
kéo, giấy… nhưng chủ yếu là để giáo viên truyền thụ 
kiến thức (Lê Thị Mỹ Tánh & Trần Viết Nhi, 2022; 
Tran Viet Nhi và cộng sự, 2021). Trên quan điểm coi 
công nghệ số là công cụ từ đơn giản đến hiện đại, 
nghiên cứu này nhằm đánh giá thực trạng ứng dụng 
CNS trong tổ chức các hoạt động giáo dục STEAM 
của giáo viên mầm non, từ đó cung cấp cơ sở khoa 
học cho việc đề xuất các biện pháp thúc đẩy ứng 
dụng công nghệ số tại trường mầm non. Bài báo này 
sẽ tập trung giải quyết các câu hỏi sau: 1) Các thiết bị 
công nghệ số được giáo viên mầm non hay sử dụng? 
2) Các yếu tố ảnh hưởng đến mức độ chấp nhận và 
sử dụng công nghệ số của giáo viên mầm non trong 
tổ chức hoạt động giáo dục STEAM? 3) Sự khác biệt 
giữa hai nhóm trường mầm non đạt chuẩn quốc gia 
và các trường chưa đạt chuẩn quốc gia trong việc 
ứng dụng công nghệ số vào giáo dục STEAM?

2. Phương pháp nghiên cứu
Nghiên cứu sử dụng phương pháp hỗn hợp 

(Mixed methods) kết hợp giữa khảo sát định lượng 
và phỏng vấn định tính để thu thập dữ liệu về ứng 
dụng công nghệ số của giáo viên mầm non trong tổ 
chức hoạt động giáo dục STEAM ở mầm non. Các 
giáo viên sẽ được tham gia khảo sát thông qua phiếu 
hỏi trực tuyến được thiết kế trên Google form. Các 
câu hỏi phỏng vấn được thực hiện để nhằm làm rõ 
thái độ, nhận thức và khó khăn của giáo viên sau khi 
ứng dụng công nghệ vào tổ chức hoạt động giáo dục 
STEAM. 

2.1. Đối tượng và địa bàn nghiên cứu
Khách thể nghiên cứu là 421 giáo viên đang phụ 

trách các lớp mẫu giáo ở các trường mầm non trên 
địa bàn Thành phố Hà Nội. Về loại hình trường, 
có 210 giáo viên đến từ các trường mầm non công 
lập đạt chuẩn quốc gia và 211 giáo viên đến từ các 
trường mầm non công lập chưa đạt chuẩn quốc gia. 

Nghiên cứu lựa chọn mẫu ngẫu nhiên 421 giáo 
viên mầm non tại các trường mầm non công lập 
đạt chuẩn quốc gia và các trường mầm non công 
lập chưa đạt chuẩn quốc gia. Để được công nhận 
là trường tiêu chuẩn quốc gia, các trường mầm non 
phải trải qua quy trình công nhận chất lượng bao 
gồm tự đánh giá và đánh giá bên ngoài và đáp ứng 
các tiêu chuẩn quy định tại Thông tư số 19/2018/
TT-BGDĐT (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018) và Thông 
tư số 22/2024/TT-BGDĐT (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 
2024) (Quy định về chất lượng và công nhận tiêu 
chuẩn quốc gia cho các trường mầm non). Về tiêu 
chuẩn chất lượng, có 5 tiêu chuẩn chính, bao gồm: 1) 

Tạp chí Khoa học Giáo dục Việt Nam, Tập 21, Số S2, 117-125
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Tổ chức và quản lí nhà trường; 2) Quản lí nhân sự, 
giáo viên và nhân viên; 3) Cơ sở vật chất và thiết bị 
dạy học; 4) Mối quan hệ giữa nhà trường, gia đình 
và xã hội; 5) Hoạt động và kết quả nuôi dưỡng, chăm 
sóc và giáo dục trẻ em. Các tiêu chuẩn này được cụ 
thể hóa thành các tiêu chí và chỉ số ở bốn cấp độ từ 1 
đến 4, tương ứng với chất lượng của nhà trường. Các 
trường đạt công nhận chất lượng phải hoạt động ít 
nhất năm năm và có kết quả đánh giá bên ngoài từ 
Cấp 1 trở lên. Dựa trên kết quả đánh giá, Sở Giáo dục 
tỉnh sẽ cấp giấy chứng nhận công nhận chất lượng, 
thể hiện rõ cấp độ chất lượng giáo dục cụ thể cho 
trường mầm non. Trường mầm non được công nhận 
đạt chuẩn quốc gia Mức độ 1, sau ít nhất một năm 
kể từ ngày được công nhận, được đăng lí đánh giá 
ngoài và đề nghị công nhận trường đạt chuẩn quốc 
gia Mức độ 2 (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2014, 2018).

2.2. Xử lí và phân tích số liệu
Các tham gia viên đánh giá câu trả lời bằng thang 

đo Liker 5 điểm, trong đó 1 là “Hoàn toàn không 
đồng ý/Hoàn toàn không phù hợp/Hoàn toàn 
không thực hiện/Không là yếu tố ảnh hưởng” và 5 là 
“Hoàn toàn đồng ý/Hoàn toàn phù hợp/Hoàn toàn 
thực hiện/Yếu tố ảnh hưởng quan trọng”. Nghiên 
cứu được sử dụng phần mềm SPSS (phiên bản 26.0) 
để phân tích dữ liệu thu thập được, với các tham số 
thống kê bao gồm giá trị trung bình, độ lệch chuẩn, tỉ 
lệ phần trăm… Tiếp đó, nghiên cứu tiến hành phân 
tích mối liên hệ giữa các biến độc lập để rút ra xu 
hướng và sự khác biệt có ý nghĩa thực tiễn.

3. Kết quả nghiên cứu
3.1. Quan điểm của giáo viên mầm non về ứng 

dụng công nghệ số trong giáo dục mầm non
Trong các lớp học mầm non, nhiều loại công nghệ 

số đã được ghi nhận là sẵn có. Những thiết bị phổ 
biến nhất bao gồm máy tính, tivi, truy cập Internet 
và đầu phát DVD. Các thiết bị hiện đại hơn như màn 
hình cảm ứng (Ví dụ: điện thoại thông minh và máy 
tính bảng) và máy ảnh kĩ thuật số ít phổ biến hơn. 
Trong một nghiên cứu của Yurt và Cevher-Kalburan 
(2011), tỉ lệ lớp học có máy tính và kết nối Internet 
lần lượt là 64,2% và 32,6% (Yurt & Cevher-Kalburan, 
2011). Tuy nhiên, nghiên cứu của Blackwell (2015) 
đưa ra rằng các lớp học được trang bị máy tính nhiều 
hơn tivi vì nó có thể kết nối nhanh với internet và giải 
quyết nhanh các vấn đề trong việc chuẩn bị nội dung 
giáo dục cho trẻ mầm non (Blackwell, 2013). Nhiều 
nghiên cứu về việc sử dụng công nghệ số trong giáo 
dục mầm non chỉ tập trung vào máy tính (Inan & 
Lowther, 2010). Tuy nhiên, các khái niệm công nghệ 

số bao gồm máy tính, máy in, điện thoại thông minh, 
phần mềm công nghệ, máy tính bảng, bảng trắng 
tương tác, máy ảnh kĩ thuật số, máy fax, máy ghi 
âm… (Bolstad, 2004; Plowman & Stephen, 2005). 
Những hình thức công nghệ đa dạng này cung cấp 
cơ hội hỗ trợ nhiều khía cạnh trong giáo dục mầm 
non (Mishra & Joseph, 2012). Hơn nữa, nếu giáo viên 
biết khai thác thì công nghệ sẽ hỗ trợ nhiều trong các 
hoạt động của trẻ và làm phong phú hơn nữa về các 
hoạt động trải nghiệm cho trẻ mầm non.

Năm 2012, Hiệp hội Quốc gia về Giáo dục Trẻ 
nhỏ (NAEYC) phối hợp với Trung tâm Fred Rogers 
đã ban hành một tuyên bố về việc sử dụng công nghệ 
và phương tiện truyền thông tương tác trong giáo 
dục mầm non. Tuyên bố này cung cấp cho việc định 
hướng giáo viên mầm non trong việc khai thác công 
nghệ số để tương thích với nhu cầu phát triển của trẻ, 
bao gồm: Khuyến nghị về thời lượng sử dụng màn 
hình; Tiêu chí lựa chọn và triển khai các thiết bị cũng 
như phần mềm tương tác; Các nguyên tắc bảo đảm 
tính bình đẳng trong cơ hội tiếp cận. Tài liệu nhấn 
mạnh rằng, công nghệ số chỉ phát huy hiệu quả giáo 
dục khi được sử dụng một cách chủ động, có mục 
đích và dựa trên nền tảng phương pháp sư phạm 
vững chắc; ngược lại, nếu thiếu năng lực số sẽ dẫn 
tới những quyết định không phù hợp và có thể gây 
bất lợi cho sự phát triển và học tập của trẻ. Để hạn 
chế tác động tiêu cực từ sự khác biệt cá nhân của giáo 
viên, tuyên bố đưa ra các nguyên tắc chung về thực 
hành. Nghiên cứu trước đây chỉ ra ba nhóm đặc điểm 
của giáo viên chi phối mạnh mẽ mức độ sử dụng 
công nghệ số trong giáo dục mầm non gồm: 1) Biến 
mềm (Background variables): Tuổi, thâm niên và 
trình độ chuyên môn có liên hệ với mức độ sẵn sàng 
áp dụng công nghệ số CNS phải được điều chỉnh 
cho phù hợp với từng giai đoạn phát triển của trẻ 
(Bolstad, 2004); 2) Tự tin vào bản thân (Self-efficacy): 
Niềm tin của giáo viên vào khả năng sử dụng các 
công nghệ số trong hoạt động giảng dạy là yếu tố dự 
báo quan trọng mức độ sử dụng (Sang và cộng sự, 
2010); 3) Năng lực và thái độ (Digital competence & 
attitudes): Hạn chế về kiến thức, kĩ năng số hoặc thái 
độ tiêu cực với công nghệ số là rào cản đáng kể (Hew 
& Brush, 2007; Sang và cộng sự, 2010). Kinh nghiệm 
thực tiễn của giáo viên trong việc sử dụng công nghệ 
số là yếu tố then chốt quyết định tần suất sử dụng 
cũng như phương pháp tích hợp công nghệ vào hoạt 
động giáo dục (Tsitouridou & Vryzas, 2004), thái độ 
tích cực có thể giải thích đáng kể sự khác biệt trong 
mức độ tích hợp công nghệ số trong giáo dục (Inan 
& Lowther, 2010).
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Các nghiên cứu trước đây cho thấy giáo viên 
mầm non có nhiều quan điểm khác nhau về việc sử 
dụng công nghệ trong lớp học. Một số giáo viên xem 
công nghệ là công cụ hữu ích giúp hỗ trợ quá trình 
học tập và phát triển của trẻ, đồng thời nhấn mạnh 
sự cần thiết của việc đào tạo và hỗ trợ tài chính nhằm 
nâng cao hiệu quả sử dụng công nghệ trong giảng 
dạy (Smith, 2018). Các nghiên cứu chỉ ra rằng, nhiều 
giáo viên mầm non coi công nghệ số là một yếu tố 
thiết yếu trong giáo dục hiện đại và nhận thức được 
vai trò tích cực của công nghệ trong việc tạo ra môi 
trường học tập phong phú (Korkmaz & Ünsal, 2016). 

Tuy nhiên, không phải tất cả giáo viên đều có cái 
nhìn tích cực về công nghệ số. Một số bày tỏ lo ngại về 
tác động tiêu cực của công nghệ đến sự phát triển toàn 
diện của trẻ, đặc biệt là trong các lĩnh vực xã hội và 
cảm xúc. Ví dụ, nghiên cứu của (Koc, 2014), Blackwell 
và cộng sự (2014), Blackwell (2013) cũng như Dong 
& Xu (2021) cho thấy sự khác biệt rõ rệt: Giáo viên 
có thái độ tích cực cho rằng, công nghệ giúp tăng sự 
hứng thú và hỗ trợ học tập, trong khi những người có 
thái độ tiêu cực lại lo ngại rằng, công nghệ có thể gây 
xao nhãng và ảnh hưởng bất lợi đến kĩ năng xã hội - 
cảm xúc của trẻ nhỏ (Dong & Xu, 2021). 

Ngoài ra, các nghiên cứu cũng chỉ ra rằng, việc sử 
dụng công nghệ số trong giáo dục mầm non không 
phải lúc nào cũng thuận lợi. Một số giáo viên mầm 
non gặp phải khó khăn trong việc sử dụng phần 
cứng công nghệ số và thiếu sự hỗ trợ của kĩ thuật 
viên từ các cơ sở giáo dục, điều này có thể ảnh hưởng 
đến việc tích hợp công nghệ vào hoạt động học tập 
(Kabaday và cộng sự, 2006; Sġmsar & Kadġm, 2017). 
Quan điểm này tương đồng với quan điểm cho rằng 
công nghệ dùng để hỗ trợ hoạt động học của trẻ em, 
nhưng cũng khó sử dụng và cần được hướng dẫn 
(Lindahl & Folkesson, 2012).

3.2. Ứng dụng công nghệ số trong hoạt động giáo 
dục STEAM ở bậc học Mầm non

Thành tố T trong STEAM được hiểu không chỉ 
là máy tính, điện thoại, máy ảnh, tivi, robot… mà 
còn được hiểu là các phương tiện có thể cung cấp 
cho trẻ thông tin về thế giới, môi trường xung quanh 
trẻ, những thứ rất gần gũi với trẻ nhỏ như: Bút, ghế, 
bàn, đồng hồ, ống nhòm, kính lúp, kéo… Trẻ sẽ làm 
quen và học cách sử dụng đồ dùng công nghệ để thu 
thập thông tin và giải quyết vấn đề (Đinh Lan Anh & 
Đặng Út Phượng, 2021). Thành tố T trong hoạt động 
giáo dục STEAM vừa là việc trang bị và làm quen 
với việc sử dụng các dụng cụ công nghệ hiện đại là 
rất quan trọng để giúp trẻ em thu thập thông tin về 

thế giới xung quanh, từ đó giải quyết các vấn đề và 
trình bày kết quả một cách hiệu quả. Việc khuyến 
khích trẻ sử dụng công nghệ không chỉ trong việc 
khám phá khoa học mà còn trong quá trình chế tạo 
sản phẩm và sáng tạo nghệ thuật là cần thiết để phát 
triển kĩ năng sử dụng các vật liệu mới và thiết bị 
công nghệ từ đơn giản đến phức tạp.

Trẻ mầm non cần được học cách sử dụng và vận 
hành các thiết bị công nghệ hiện đại, từ máy tính, 
ipad, đến các phần mềm thiết kế và lập trình, để phát 
triển kĩ năng cần thiết cho quá trình tạo sản phẩm và 
vật liệu mới. Qua đó, trẻ không chỉ học được cách 
thực hiện các ý tưởng sáng tạo mà còn có thể áp 
dụng kiến thức và kĩ năng vào thực tế, giải quyết các 
thách thức và đóng góp vào sự phát triển của xã hội.

3.3. Kết quả thực trạng về ứng dụng công nghệ số 
của giáo viên mầm non trong hoạt động giáo dục 
STEAM

Nghiên cứu trên 421 giáo viên đang phụ trách 
các lớp mẫu giáo ở các trường mầm non trên địa bàn 
Thành phố Hà Nội. Về loại hình trường, có 210 giáo 
viên đến từ các trường mầm non công lập đạt chuẩn 
quốc gia và 211 giáo viên đến từ các trường mầm non 
công lập chưa đạt chuẩn quốc gia. Các giáo viên này 
được chọn ngẫu nhiên và tham gia khảo sát thông qua 
phiếu hỏi trực tuyến được thiết kế trên google form.

3.3.1.  Thực trạng giáo viên mầm non sử dụng thiết bị, 
đồ dùng công nghệ trong lớp học mầm non

Kết quả ở Bảng 1 cho thấy, nhóm thiết bị công 
nghệ hiện đại như tivi, máy chiếu, máy tính, laptop, 
internet… được giáo viên mầm non sử dụng ở mức 
“thỉnh thoảng”, với điểm trung bình dao động từ 3.1 
đến 3.3. Tuy nhiên, các thiết bị ghi hình (máy ảnh, 
camera, micro) chỉ đạt Mean = 2.988 và đặc biệt các 
thiết bị tương tác hiện đại như robot giáo dục, AR/
VR chỉ đạt Mean = 2.694. Điều này phản ánh rằng, 
những thiết bị phổ biến, quen thuộc và dễ sử dụng 
được giáo viên khai thác nhiều hơn, trong khi các 
công cụ công nghệ cao gắn liền với xu hướng giáo 
dục 4.0 còn ít được đưa vào lớp học, chia sẻ về vấn 
đề này thì giáo viên N.T.N cho rằng: “Về kĩ năng 
sử dụng công nghệ thông tin của giáo viên mầm 
non còn hạn chế, các cô sử dụng không thành thạo 
công cụ nên soạn bài giảng ứng dụng công nghệ 
mất nhiều thời gian”. Đồng quan điểm đó, giáo viên 
Đ.T.A cho rằng: “Việc vận hành robot giáo dục, lập 
trình đơn giản hay ứng dụng AR/VR đòi hỏi kĩ năng 
công nghệ mà không phải giáo viên nào cũng thành 
thạo, thêm nữa giáo viên còn tâm lí e ngại, sợ hỏng 
thiết bị hoặc khó kiểm soát trong lớp học”.
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Bảng 1: Thực trạng giáo viên mầm non sử dụng thiết bị, đồ dùng công nghệ trong lớp học mầm non

TT Nhóm thiết bị công nghệ Mean SD

1 Thiết bị trình chiếu (tivi, máy chiếu, màn hình tương tác, bảng điện tử,…). 3.145 0.737

2 Thiết bị xử lí, tính toán (máy tính bàn, laptop, máy tính bảng,…). 3.268 0.779

3 Thiết bị kết nối và truy cập Internet (mạng Internet, wi-fi, thiết bị lưu trữ mạng). 3.259 0.812

4 Thiết bị ghi hình (máy ảnh kĩ thuật số, camera, máy quay, micro). 2.988 0.623

5 Thiết bị tương tác (robot giáo dục, bộ lập trình, thiết bị STEAM kid, thiết bị AR/VR). 2.694 0.682

6 Thiết bị hỗ trợ nghe - nhìn (đầu DVD, loa, tai nghe). 3.078 0.769

7 Đồ dùng, nguyên vật liệu xây dựng (tăm, ống hút, xốp, bìa catton, mảnh gỗ, nắp chai nhựa, 
cốc/đĩa giấy,…). 3.442 0.759

8 Đồ dùng, nguyên vật liệu để kết nối (băng dính, ghim, hồ, dây, chỉ, kẹp,…). 3.371 0.805

9 Đồ dùng, nguyên vật liệu để chạm trổ, đúc khuôn (đất sét, chất dẻo, đất nặn,…). 3.347 0.783

10 Đồ dùng, nguyên vật liệu để trộn và khảo sát hóa học (bình đựng chất lỏng, chai/lọ/cốc 
dùng trong phòng thí nghiệm, cốc đo thể tích, phễu, ống nghiệm,…). 3.686 0.763

11 Đồ dùng, nguyên vật liệu để trang trí (len, lông vũ, hình dán, bột nhũ, hạt vòng, kim sa, giấy 
màu, giấy nhăn, …). 3.705 0.752

12 Đồ dùng, nguyên vật liệu với vải và sản phẩm dệt may (khăn, vải bạt, vải vụn, khuy,…). 3.273 0.720

13 Đồ dùng để viết hoặc vẽ (bút chì, bút màu, bút viết bảng, bảng mica cá nhân, bảng đen, phấn, 
giấy trắng, màu nước,…). 3.658 0.718

14 Đồ dùng, nguyên vật liệu điện tử (pin, hộp đựng pin, động cơ mini, đèn pin, nam châm, đồ 
chơi, máy móc cũ hỏng,…). 2.753 0.814

Ở chiều ngược lại, nhóm đồ dùng và nguyên vật 
liệu thủ công phục vụ các hoạt động STEAM lại 
được sử dụng nhiều hơn với điểm trung bình cao. 
Các loại nguyên liệu như đồ dùng trang trí (3.705), 
nguyên vật liệu cho hoạt động hóa học (3.686), đồ 
dùng viết/vẽ (3.658) hay các vật liệu xây dựng, kết 
nối, chạm trổ đều được khai thác thường xuyên. 
Điều này cho thấy giáo viên mầm non có xu hướng 
ưu tiên sử dụng các nguyên vật liệu đơn giản, dễ tìm, 
chi phí thấp và phù hợp với hoạt động trải nghiệm 
của trẻ. Đây là một lựa chọn hợp lí, vừa đảm bảo an 
toàn, vừa tạo điều kiện để trẻ phát huy sự sáng tạo 
trong quá trình học tập.

Từ sự so sánh này có thể thấy, trong khi các 
nguyên vật liệu thủ công truyền thống được khai 
thác ở mức cao và mang lại hiệu quả trong tổ chức 
hoạt động STEAM, các thiết bị công nghệ số hiện đại 
vẫn còn ở mức độ hạn chế. Tóm lại rằng, giáo viên 
mầm non ít sử dụng các thiết bị liên quan đến máy 

tính, robot giáo dục, bộ lập trình, thiết bị STEAM 
kid, thiết bị AR/VR… còn hạn chế. Tuy nhiên, trong 
bối cảnh chuyển đổi số, kết quả này cũng gợi ý rằng, 
các nhà trường cần chú trọng hơn đến việc đầu tư 
trang thiết bị công nghệ, đồng thời bồi dưỡng năng 
lực sử dụng cho giáo viên, nhằm giúp việc tích hợp 
công nghệ số trong giáo dục STEAM trở nên đồng bộ 
và hiệu quả hơn.

3.3.3. Thực trạng tự đánh giá của giáo viên về mức độ 
phù hợp và thực hiện các nội dung ứng dụng công nghệ 
số trong tổ chức hoạt động giáo dục STEAM

Kết quả ở Bảng 2 phản ánh sự tự đánh giá của 
giáo viên về mức độ phù hợp và mức độ thực hiện 
các nội dung ứng dụng công nghệ số trong tổ chức 
hoạt động giáo dục STEAM. Nhìn chung, cả hai 
nhóm trường mầm non (đạt chuẩn quốc gia và chưa 
đạt chuẩn quốc gia) đều đánh giá mức độ phù hợp của 
việc tích hợp công nghệ số vào hoạt động giáo dục 
ở mức cao, với điểm trung bình dao động từ 3.7 đến 
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trên 4.2. Điều này cho thấy, giáo viên nhận thức rõ 
tính cần thiết và sự phù hợp của công nghệ số trong 
việc hỗ trợ trẻ trải nghiệm, khám phá, thảo luận và 
trình bày sản phẩm học tập.

Tuy nhiên, khi xét đến mức độ thực hiện, kết quả 
lại thấp hơn đáng kể so với mức độ phù hợp. Ví dụ, ở 
nội dung “Giúp trẻ học cách sử dụng các công cụ số 
để minh họa, trình bày kết quả”, nhóm A đạt điểm 
phù hợp rất cao (Mean = 4.219) nhưng mức độ thực 
hiện chỉ ở mức trung bình (Mean = 3.052); tương tự ở 
nhóm B, điểm phù hợp là 4.076 trong khi điểm thực 
hiện chỉ đạt 2.773. Sự chênh lệch này phản ánh tình 
trạng “nhận thức cao nhưng thực hiện thấp”, tức là 
giáo viên hiểu rõ lợi ích của công nghệ số nhưng còn 
nhiều rào cản trong việc triển khai thực tế.

So sánh giữa hai nhóm trường cho thấy các nhóm 
A thường có điểm số cao hơn ở cả hai khía cạnh. Đặc 
biệt, sự khác biệt có ý nghĩa thống kê (p < 0.01) thể 
hiện ở ba nội dung: 1) Giúp trẻ học cách sử dụng 
công cụ số để minh họa, trình bày sản phẩm; 2) Giúp 

trẻ học cách lựa chọn công cụ phù hợp để giải quyết 
vấn đề; 3) Tăng cường khả năng khám phá thông 
qua truy cập thông tin, hình ảnh, video. Điều này 
cho thấy còn khó khăn trong việc chuyển hóa nhận 
thức thành hành động.

3.3.4. Thực trạng về các yếu tố ảnh hưởng của việc 
ứng dụng công nghệ số trong hoạt động giáo dục STEAM 
của giáo viên mầm non

Kết quả ở Bảng 4 cho thấy mức độ ảnh hưởng của 
các yếu tố đến việc ứng dụng công nghệ số trong 
giáo dục STEAM của giáo viên mầm non nhìn chung 
chỉ dừng lại ở mức trung bình, khi các điểm trung 
bình dao động từ 2.4 đến 3.5 trên thang likert bậc 
5. Điều này phản ánh rằng, theo đánh giá của giáo 
viên, chưa có yếu tố nào thật sự nổi bật ở mức ảnh 
hưởng rất cao mà thay vào đó, các yếu tố có tác động 
vừa phải, đồng thời thể hiện sự tồn tại của nhiều rào 
cản trong quá trình triển khai công nghệ số vào hoạt 
động dạy học.

Bảng 2: Thực trạng tự đánh giá của giáo viên về mức độ phù hợp và thực hiện các nội dung ứng dụng công nghệ số 
trong tổ chức hoạt động giáo dục STEAM

Nội dung

Nhóm A Nhóm B

Mức độ  phù 
hợp

Mức độ thực 
hiện P-value

Mức độ phù 
hợp

Mức độ  thực 
hiện P-value

Mean SD Mean SD Mean SD Mean SD

Giúp trẻ được trải nghiệm quá 
trình đặt câu hỏi - thử nghiệm - 
kết luận bằng việc sử dụng thiết 
bị và ứng dụng công nghệ số.

4.210 0.652 4.181 0.668 0.657 4.171 0.551 4.147 0.642 0.684

Giúp trẻ tăng khả năng khám 
phá, học hỏi thông qua việc truy 
cập thông tin, hình ảnh, video, 
mô phỏng sinh động để tự mình 
tìm hiểu.

4.186 0.625 4.110 0.581 0.196 3.810 0.587 3.422 0.674 0.000**

Giúp trẻ có cơ hội làm việc nhóm, 
chia sẻ ý tưởng, thảo luận. 3.843 0.594 3.800 0.711 0.503 3.791 0.620 3.735 0.666 0.365

Giúp trẻ học cách sử dụng các 
công cụ số để minh họa, trình bày 
kết quả hoạt động, thí nghiệm 
hoặc sản phẩm của mình.

4.219 0.677 3.052 0.628 0.000** 4.076 0.672 2.773 0.621 0.000**

Giúp trẻ học cách lựa chọn công 
cụ phù hợp với từng hoạt động 
để giải quyết vấn đề.

4.110 0.714 3.081 0.609 0.000** 3.711 0.583 2.981 0.609 0.000**

(Note: Nhóm A: Các trường mầm non đạt chuẩn quốc gia; Nhóm B: Các trường mầm non chưa đạt chuẩn quốc gia;  
Mean: Điểm trung bình; SD: Standard Deviation; 1 ≤ Mean ≤ 5; * = 0.01 < p <0.05; **= p <0.01; – = p >0.05)
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Bảng 3: Thực trạng về các yếu tố ảnh hưởng của việc ứng dụng công nghệ số trong hoạt động giáo dục STEAM của 
giáo viên mầm non

TT Yếu tố ảnh hưởng
Nhóm A Nhóm B

P-value
Mean SD Mean SD

1 Nhận thức về lợi ích của việc sử dụng công nghệ số trong hoạt động 
giáo dục STEAM. 2.448 0.526 2.469 0.588 0.692

2 Tính tích cực, chủ động của giáo viên mầm non sử dụng CNS trong 
hoạt động giáo dục STEAM. 2.662 0.638 3.009 0.710 0.000**

3 Độ tuổi của giáo viên mầm non. 3.257 0.571 3.052 0.545 0.000**

4 Kinh nghiệm trong việc tích hợp CNS vào các chủ đề trong hoạt 
động giáo dục STEAM. 3.100 0.591 3.052 0.571 0.398

5 Tương tác giữa giáo viên và trẻ qua việc sử dụng công nghệ trong 
hoạt động giáo dục STEAM. 3.019 0.611 3.237 0.602 0.000**

6 Trang thiết bị, đồ dùng về công nghệ trong lớp học mầm non. 3.410 0.622 3.460 0.554 0.382

7 Chính sách từ phía trường mầm non trong việc đào tạo, bồi dưỡng 
sử dụng CNS trong hoạt động giáo dục STEAM. 3.319 0.577 3.531 0.510 0.000**

8 Thời gian phân bổ trong từng hoạt động giáo dục không đủ để tích 
hợp CNS trong hoạt động giáo dục STEAM. 2.681 0.683 2.659 0.674 0.738

(Note: Nhóm A: Các trường mầm non đạt chuẩn quốc gia; Nhóm B: Các trường mầm non chưa đạt chuẩn quốc gia;  
Mean: Điểm trung bình; SD: Standard Deviation; 1 ≤ Mean ≤ 5; * = 0.01 < p <0.05; **= p <0.01; – = p >0.05)

Trong số các yếu tố khảo sát, nhận thức về lợi ích 
của công nghệ số được đánh giá thấp nhất (M = 2.45 
ở cả hai nhóm), cho thấy giáo viên vẫn còn hạn chế 
trong việc nhìn nhận vai trò, tác động tích cực của 
công nghệ số đối với giáo dục STEAM. Đây là một 
tín hiệu đáng lưu ý, bởi nhận thức đóng vai trò nền 
tảng, quyết định sự chủ động và sẵn sàng ứng dụng 
công nghệ vào thực tiễn. Ngược lại, một số yếu tố 
khác đạt mức ảnh hưởng cao hơn, đặc biệt là trang 
thiết bị trong lớp học (M dao động từ 3.4 - 3.5) và 
chính sách hỗ trợ của nhà trường (M dao động từ 3.3 
- 3.5). Điều này chứng tỏ điều kiện vật chất và định 
hướng quản lí từ phía nhà trường vẫn là hai nhân tố 
quan trọng ảnh hưởng đến mức độ ứng dụng công 
nghệ số trong thực tế.

Tóm lại, bảng số liệu chỉ ra rằng, các yếu tố ảnh 
hưởng đến ứng dụng công nghệ số trong giáo dục 
STEAM hiện ở mức trung bình, chưa có yếu tố nào 
được đánh giá ở mức “rất ảnh hưởng”. Sự khác biệt 
giữa hai nhóm trường tập trung chủ yếu vào tính 
chủ động, độ tuổi, sự tương tác và chính sách hỗ trợ. 
Kết quả này gợi ý rằng, để tăng cường hiệu quả ứng 
dụng công nghệ số, cần chú trọng vào việc nâng cao 

nhận thức cho giáo viên, tạo điều kiện cơ sở vật chất 
phù hợp, đồng thời có các chính sách bồi dưỡng, hỗ 
trợ thiết thực từ phía nhà trường.

4. Thảo luận
Thực trạng nghiên cứu cho thấy giáo viên mầm 

non tại Hà Nội ở cả hai nhóm nghiên cứu đều có 
cái nhìn tích cực trong việc ứng dụng công nghệ số 
trong tổ chức hoạt động giáo dục STEAM. Điều này 
phản ánh nhận thức rõ ràng về lợi ích mà công nghệ 
đem lại trong việc phát triển tư duy sáng tạo và khả 
năng giải quyết vấn đề cho trẻ mầm non. Tuy nhiên, 
việc áp dụng công nghệ số vẫn còn những hạn chế, 
đặc biệt với các thiết bị công nghệ chuyên biệt trong 
STEAM như robot giáo dục hoặc thực tế áo (AR/
VR). Sự thiếu hụt về kĩ năng sử dụng công nghệ 
và sự e ngại trong việc vận hành các thiết bị mới là 
những rào cản chính.

Ngoài ra, mặc dù giáo viên đã có nhận thức cao về 
sự phù hợp của công nghệ trong tổ chức hoạt động 
giáo dục STEAM nhưng mức độ thực hiện trong lớp 
vẫn còn thấp. Các yếu tố như cơ sở vật chất, chính 
sách hỗ trợ từ nhà trường và đào tạo giáo viên đóng 
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vai trò quan trọng trong việc nâng cao hiệu quả ứng 
dụng công nghệ. Nghiên cứu đề xuất cần có các 
chương trình đào tạo chuyên sâu và đầu tư về cơ 
sở vật chất để thúc đẩy việc tích hợp công nghệ vào 
trong chương trình giáo dục mầm non.

5. Kết luận
Công nghệ số là một khái niệm còn khá mới trong 

giáo dục mầm non tại Việt Nam, nhưng đã được 
quan tâm rộng rãi trong các Chương trình Giáo dục 
mầm non ở nhiều quốc gia, đặc biệt kể từ khi phong 
trào giáo dục STEM và STEAM được phổ biến. Việc 
ứng dụng công nghệ số trong giáo dục mầm non là 
cần thiết, bởi thông qua các công cụ số, trẻ được kích 
thích sự tò mò, hứng thú khám phá, đồng thời có 
cơ hội trải nghiệm đa dạng, phát triển tư duy sáng 

tạo, kĩ năng giải quyết vấn đề và khả năng tạo ra 
sản phẩm. Ngoài ra, công nghệ số còn là phương 
tiện hữu ích giúp trẻ giao tiếp, hợp tác, nâng cao khả 
năng tự học và mở rộng hiểu biết. 

Kết quả khảo sát cho thấy, mặc dù giáo viên đã 
sử dụng công nghệ số trong thực hành, tuy nhiên 
việc áp dụng vẫn còn thiếu định hướng và chưa thực 
sự đồng bộ. Bài viết này cung cấp cơ sở khoa học 
để từ đó đề xuất các giải pháp nhằm nâng cao việc 
ứng dụng công nghệ số trong tổ chức hoạt động giáo 
dục mầm non nói chung và trong các hoạt động giáo 
dục STEAM mầm non nói riêng. Trong các nghiên 
cứu tiếp theo, chúng tôi sẽ đề xuất một số giải pháp 
nhằm nâng cáo năng lực ứng dụng công nghệ số 
cho giáo viên mầm non trong hoạt động giáo dục 
STEAM.
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