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1. Mở đầu 
Bối cảnh GD của thế kỉ XXI đặt ra yêu cầu tích 

hợp các kiến thức Khoa học, Công nghệ, Kĩ thuật, 
Toán học và các môn Nghệ thuật nhằm xây dựng một 
nền tảng tư duy sáng tạo mới cho HS, giúp các em 
thích nghi với sự phát triển của khoa học, công nghệ. 
Thuật ngữ STEAM (hay STEAM) cũng từ đó xuất 
hiện. Mô hình GD STEAM được Georgette Yakman 
đề xuất lần đầu tiên vào năm 2006 và không ngừng 
được nghiên cứu, phát triển.

Những năm gần đây, các nhà GD và GV trên thế 
giới bày tỏ sự quan tâm sâu sắc đến mô hình GD 
STEAM (Jolly, 2014). Đây là một tiếp cận GD tương 
đối mới, qua đó Khoa học, Công nghệ, Kĩ thuật, Nghệ 
thuật, Toán học cùng được sử dụng để giảng dạy và 
hướng dẫn cho HS (Nguyen, 2019). Tuy nhiên, thực 
tế cho thấy việc triển khai mô hình này trong GD là 
điều không dễ thực hiện đối với GV. Nguyên nhân 
chủ yếu là do GD STEAM thường được hiểu theo 
nghĩa hẹp như là sự cộng gộp của yếu tố nghệ thuật 
đơn thuần (âm nhạc, mĩ thuật) vào GD STEM. Trong 
khi đó, cách tiếp cận này chỉ cho thấy một khía cạnh 
rất nhỏ của GD STEAM và sẽ gây cản trở cho nhiều 
GV ở các bộ môn khoa học, không được đào tạo về 
nghệ thuật khi triển khai mô hình này (Henriksen, 
2017). Do đó, chúng ta cần một cách nhìn bao quát, 
toàn diện hơn về GD STEAM, nghĩa là tiếp cận chữ 
“A” của STEAM theo nghĩa rộng– nghệ thuật khai 
phóng. Bên cạnh đó, để GD STEAM được triển khai 
hiệu quả thì GV sẽ cần một tiến trình DH phù hợp để 

khai thác tối ưu yếu tố “nghệ thuật khai phóng” của 
mô hình này. 
2. Nội dung và kết quả nghiên cứu
2.1. Tổ chức khảo sát
2.1.1.Đối tượng khảo sát: Chúng tôi xây dựng bộ câu 
hỏi khảo sát về các NTAHđến tổ chức DH môn Toán 
ở TH theo định hướng GD STEAM. 24 câu hỏi được 
thiết kế google form và được gửi đến GV TH cả hai 
miền Nam – Bắc thông qua ứng dụng zalo, facebook. 
Thời gian tiến hành khảo sát từ ngày 25/11/2023 
đến ngày 10/12/2023. Số lượng tham gia khảo sát 
là 251 GV, chúng tôi loại bỏ 37 câu trả lời không 
hợp lệ vì chỉ chọn duy nhất một đáp án trong suốt 
quá trình trả lời khảo sát hoặc các phương án giống 
nhau. Như vậy, tổng số dữ liệu đưa vào phân tích 
là 214. Đối tượng khảo sát: GV nam tham gia khảo 
sát chiếm 17.5% trong khi tỷ lệ GV nữ tham gia trả 
lời là 82.5%. Số năm giảng dạy của GV tập trung ở 
khoảng 1 đến 5 năm (chiếm 66.9%) và từ 6 đến 10 
năm (chiếm 16.3%). GV tham gia khảo sát phân bố 
ở hầu hết các khối lớp. Trong đó, GV dạy lớp 2 tham 
gia khảo sát nhiều nhất với 75 người (chiếm 29.9%), 
tiếp theo là GV lớp 3 có 69 người (chiếm 27.5%), 
GV lớp 5 chiếm số lượng ít nhất có 24 người (chiếm 
9.6%). Số lượng GV tham gia khảo sát sinh sống ở 
thành phố trực thuộc tỉnh là nhiều nhất với 73 người 
(chiếm 29.1%), tiếp theo là GV ở  thị trấn, thị xã với 
66 người (chiếm 26,3%), nữa đó là GV ở vùng nông 
thôn, miền núi với 59 người (chiếm 23.5%), thành 
phố trực thuộc TƯ có 44 người (chiếm 17.5%), và 
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cuối cùng vùng sâu, vùng xa có ít GV sinh sống nhất 
với 9 người (chiếm 3.6%). 
2.1.2. Công cụ khảo sát

Chúng tôi đã xây dựng phiếu khảo sát gồm 24 
câu hỏi. Thang điểm Likert năm điểm (1 = Hoàn toàn 
không đồng ý, 2 = Không đồng ý, 3 = Bình thường, 4 
= Đồng ý, 5 = Hoàn toàn đồng ý) được sử dụng cho 
mỗi câu hỏi.

Bảng 2.1. Câu hỏi khảo sát (n = 24)

Q1
Kiến thức toán học của GV ảnh hưởng đến kiến thức toán 
học của HS

Q2
Xây dựng và chuẩn bị hoạt động HT STEAM cùng với sự 
hỗ trợ của các GV bộ môn khác

Q3
PP DH của GV ảnh hướng đến phát triển tư duy, năng lực 
của HS.

Q4
Động lực HT ảnh hưởng đến kiến thức và tư duy toán học 
của HS.

Q5
Xây dựng môi trường HT sáng tạo trong lớp học cho HS 
từ PP DH STEAM.

Q6
Hiếu biết của HS về các kiến thức DH STEAM ảnh hưởng 
đến việc giảng dạy của GV.

Q7
HS thích thú với những bài học mang tính trải nghiệm, 
thực hành.

Q8
Thông qua việc trang sinh bị nhiều màn hình cảm ứng, 
phần mềm GD để hỗ trợ HS phát triển tư duy toán học.

Q9 HS hứng thú, tích cực HT trong môi trường GD STEAM.

Q10
Đánh giá tư duy sáng tạo của HS thông qua các tình huống 
mở trong DH toán 

Q11
Chương trình và sách giáo khoa các môn học có nội dung 
phù hợp với yêu cầu GD STEAM cho HS.

Q12
GV đưa ra các chủ đề STEAM thực tiễn để khơi gợi động 
cơ HT của HS.

Q13
HS hứng thú, tích cực tư duy toán học trong môi trường 
DH kiến tạo kiến thức.

Q14

Nhiều phần mềm DH Toán được tạo ra với mục tiêu cho 
phép sự tương tác giữa các kiến thức toán học của người 
sử dụng với các phản hồi trong môi trường phần mềm.  

Q15
Môi trường gia đình và xã hội tác động đến việc hình 
thành và phát triển tư duy, năng lực học của HS.

Q16
Thiết kế các tình huống có vấn đề thực tiễn trong DH hình 
thành kiến thức mới giúp HS tự giác, tích cực, sáng tạo  HT.

Q17
Thiết kế các nhiệm vụ HT cho người học phù hợp với từng 
chủ đề STEAM.

Q18
Tạo ra các hoạt động HT để HS có thể giải quyết vấn đề 
một cách chủ động.

Q19

Công nghệ thông tin tạo điều kiện cho người học có thể 
HT và tiếp thu kiến thức toán học thông qua GD STEAM 
một cách linh động và thuận tiện.

Q20
Công nghệ thông tin mang lại trải nghiệm mới, sự hứng 
thú cho cả GV và HS trong GD STEAM.

Q21
Tạo môi trường lớp học hỗ trợ HS trong các hoạt động HT 
sẽ thúc đẩy tư duy toán học của HS

Q22
Tạo ra các điều kiện thể chất và tinh thần thoải mái để phát 
triển khả năng tư duy, sáng tạo toán học

Q23
DH theo PP STEAM sẽ thường xuyên kiểm tra mức độ 
hoàn thành nhiệm vụ HT của HS.

Q24 
Rèn luyện kĩ năng làm việc nhóm cho HS để tăng hiệu quả 
làm việc.

2.1.3. Phân tích  các nhân tố khám phá 
Chúng tôi đã sử dụng PP nghiên cứu phân tích 

nhân tố khám phá (EFA) để phân tích dữ liệu cho 

nghiên cứu này. PP EFA giúp nhóm nhiều biến quan 
sát thành các nhân tố chính ảnh hưởng đến một sự 
việc, hiện tượng nào đó (Hair et al., 2009). Trước 
khi thực hiện EFA, sự phù hợp của phép đo đối với 
24 mục khảo sát đã được đánh giá thông qua việc sử 
dụng thống kê mô tả. Trong bảng thống kê mô tả, 
chúng tôi đã tính toán giá trị trung bình của tất cả các 
câu trả lời và độ lệch chuẩn (SD) trên mỗi câu hỏi. 
Nếu ý nghĩa của một câu được tìm thấy gần bằng 1 
hoặc 5, nhóm nghiên cứu đã loại bỏ câu trả lời đó 
khỏi bảng vì nó có thể làm giảm tiêu chuẩn tương 
quan giữa các mục còn lại (Kim, 2011).
2.2. Kết quả và thảo luận

Phân tích EFA được thực hiện trên 24 câu hỏi 
với 30 vòng quay Varimax, được xử lí từ phần mềm 
SPSS cho phép trích xuất được giá trị đặc trưng cho 
từng nhân tố. Phép đo Kaiser-Meyer-Olkin đã xác 
minh tính thích hợp của việc lấy mẫu cho phép phân 
tích với giá trị là 0.916, cao hơn đề xuất của Kaiser 
(1974) là 0.7 và Kim & Mueller (1978) là 0.6, đồng 
thời cũng cao hơn đề xuất của Netemeyer và cộng sự 
(2003) trong phạm vi từ 0,7 - 0,8 là đủ cho phân tích 
đầu ra EFA.

 Sig Bartlett’s Test = 0.000 < 0.05, như vậy phân 
tích nhân tố khám phá EFA là phù hợp. Có 4 nhân tố 
được trích với tiêu chí giá trị riêng lớn hơn 1 với tổng 
phương sai tích lũy là 59.347%. 

Tuy nhiên, theo đề xuất của (Hair et al., 2009) với 
số mẫu 200 thì tương ứng hệ số tải là 0,4 (Hair et al., 
2009) thì các biến quan sát Q6, Q8, Q11, Q12, Q14, 
Q17, Q23, Q24 có giá trị nhỏ hơn 0,55 nên bị loại 
bỏ. Do vậy, tác giả nghiên cứu đã loại đi các biến đó 
và thực hiện lại phân tích các nhân tố qua phần mềm 
SPSS được kết quả như sau:
Bảng 2.2. Kết quả kiểm định KMO và Bartlett

Kaiser-Meyer-Olkin ,916

Kiểm định Bartlett Kiểm định Bartlett 1306,384

Df 120

Sig ,000

Phép đo Kaiser-Meyer-Olkin đạt giá trị 0,916 đạt 
yêu cầu của phân tích nhân tố khám phá. Kiểm định 
Bartlett cho giá trị Sig = 0,000 nhỏ hơn 0,05 như vậy 
PP phân tích là phù hợp. 

Dữ liệu trong bảng dưới đây cho thấy có 4 nhân 
tố chính được tạo lập bởi 16 câu hỏi với giá trị đặc 
trưng khởi tạo lớn hơn 1. Trong 16 câu hỏi này giải 
thích 59,982% các nhân tố chính ảnh hưởng đến việc 
phát triển TDTH cho HS TH, còn lại là các nhân tố 
khác. Tỉ lệ phần trăm giải thích các NTAHcụ thể như 
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sau: nhân tố 1 (39,763%), nhân tố 2 (7,327%), nhân 
tố 3 (6,623%) và nhân tố 4 (6,269%).

Bảng 2.3. Các nhân tố chính
Nhân 
tố

Giá trị đặc trưng 
khởi tạo

Tổng bình phương của hệ 
số tải nhân tố

Tổng bình phương của 
hệ số tải nhân tố xoay

Tổng % 
phương 
sai

% Tích 
lũy

Tổng % phương 
sai

% Tích 
lũy

Tổng % 
phương 
sai

% Tích 
lũy

1 6,362 39,763 39,763 6,362 39,763 39,763 3,009 18,808 18,808
2 1,172 7,327 47,089 1,172 7,327 47,089 2,992 18,699 37,506
3 1,060 6,623 53,713 1,060 6,623 53,713 1,814 11,339 48,845
4 1,003 6,269 59,982 1,003 6,269 59,982 1,782 11,137 59,982
5 ,867 5,416 65,398

Bảng 3.3 biểu diễn hệ số tải của mỗi biến trong 
mỗi nhóm nhân tố. Hệ số tải trong bảng được thiết 
lập là cao hơn 0,4 với số lượng mẫu là 223. Trong 
bảng này cũng cho thấy: nhân tố 1 gồm 5 biến, nhân 
tố 2 có 7 biến, nhân tố 3 có 2 biến và nhân tố 4 cũng 
có 2 biến.

Bảng 2.4. Bảng ma trận nhân tố xoay
Nhân tố 

1 2 3 4
Q4 ,775
Q7 ,755
Q10 ,648
Q16 ,567
Q18 ,524
Q2 ,735
Q5 ,669
Q9 ,625
Q13 ,559
Q15 ,556
Q21 ,530
Q22 ,517
Q1 ,784
Q3 ,594
Q19 ,782
Q20 ,676

2.3. Thảo luận 
Nghiên cứu này khám phá các NTAH đến việc 

GD STEAM choc HS TH trong giai đoạn đổi mới 
GDPT hiện nay. Dựa trên các nhân tố rút ra từ phân 
tích, một số khuyến nghị được đưa ra nhằm góp phần 
nâng cao hiệu quả DH môn Toán như sau: Thứ nhất, 
tạo hứng thú HT cho HS trong suốt quá trình HT 
thông qua các tình huống HT mở, các tình huống DH 
gắn với thực tiễn. nhà trường và GV phải tạo dựng 
một môi trường HT kích hoạt niềm tin HT cho HS, 
coi trọng không khí đánh giá và tự đánh giá trong lớp 
học, trang bị CSVC phục vụ giảng dạy. Thứ hai, nhà 
trường và GV phải tạo dựng một môi trường HT kích 
hoạt niềm tin HT cho HS, coi trọng không khí đánh 
giá và tự đánh giá trong lớp học, trang bị CSVC phục 

vụ giảng dạy. Thứ ba, nhận thức của GV về việc HS 
cho HS vẫn là điều quan trọng. GV cần không ngừng 
trau dồi kiến thức về môn Toán và PPDH kích thích 
hứng thú HT và thu hút sự tham gia của HS trong 
quá trình HT. Thứ tư, CNTT tạo điều kiện, mang lại 
trải nghiệm để HS được tiếp cận việc học một cách 
dễ dàng.

Nghiên cứu này gặp một số hạn chế như sau: Thứ 
nhất, PP phân tích nhân tố khám phá là một PP thống 
kê được sử dụng để kiểm tra tính hợp lệ về cấu trúc 
và tính chất đo lường tâm lý của một tập hợp các 
thước đo. Tuy nhiên, EFA không phải là một công 
cụ đủ mạnh để kiểm tra các cơ sở lý thuyết, vì vậy 
PP Phân tích nhân tố khám phá nên được sử dụng 
trong các nghiên cứu tiếp theo để kiểm tra nền tảng 
lý thuyết. Thứ hai trong nghiên cứu này là có thể có 
nhiều nhân tố khác ảnh hưởng đến việc cho HS TH 
mà chưa được quan sát và đo lường.  
3. Kết luận

Nghiên cứu này nhằm tìm ra các NTAH đến việc 
GD STEAM cho HS TH. 24 câu hỏi được thiết kế, 
chuyển lên kênh Google Form và đã thu được kết quả 
khảo sát từ 251 GV đã sử dụng 251 đối tượng khảo 
sát và các dữ liệu được phân tích thông qua phần 
mềm SPSS với 24 câu hỏi, kết quả phân tích nhân tố 
khám phá xác định được có bốn nhân tố chính ảnh 
hưởng đến việc HScho HS TH: Nhân tố 1 – hứng thú 
HT (39,763%), nhân tố 2 – Môi trường HT (7,327%), 
nhân tố 3 – Nhận thức của GV (6,623%) và nhân tố 
4 – CNTT  (6,269). Kết quả nghiên cứu này có thể 
trở thành TLTK cho các nghiên cứu khác liên quan.
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