
TẠP CHÍ KHOA HỌC – SỐ 02, TẬP 03 (11/2023) 85 

 

TỔNG QUAN NGHIÊN CỨU VẬN DỤNG TƯ DUY  
THIẾT KẾ TRONG DẠY HỌC THEO MÔ HÌNH GIÁO DỤC 

STEAM Ở PHỔ THÔNG 
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Tóm tắt: Trước xu hướng giáo dục STEAM không ngừng được lan tỏa thế giới, một 
số giáo viên Việt Nam cũng mong muốn áp dụng mô hình này vào thực tiễn dạy học, 

nhưng vẫn chưa tìm được quy trình dạy học phù hợp. Bằng phương pháp tổng quan 
tài liệu, bài báo này khái quát quy trình dạy học theo định hướng giáo dục STEAM 
qua việc vận dụng tư duy thiết kế. Ngoài ra, nghiên cứu cũng thống kê 6 nhóm kỹ 
thuật dạy học bổ trợ quy trình dạy học này. Qua đó, bài báo sẽ giúp giáo viên và các 
nhà giáo dục có thêm một cách tiếp cận mới trong việc dạy học theo định hướng 
giáo dục STEAM, thúc đẩy việc phát triển năng lực của học sinh Việt Nam. 

Từ khóa: tư duy thiết kế, hoạt động dạy học, giáo dục STEAM, kĩ thuật dạy học 

1. MỞ ĐẦU 

Trong thập kỉ qua, xu hướng nghiên cứu, phát triển và áp dụng giáo dục STEAM 

đang gia tăng nhanh chóng trên phạm vi toàn cầu. Sự tiếp cận mô hình giáo dục này ở các 

nước diễn ra hết sức đa dạng với nhiều mức độ, hình thức khác nhau dựa trên bối cảnh 
của nền giáo dục, ví dụ như: chương trình giảng dạy, nội dung hay quá trình dạy học tích 

hợp liên ngành. Đối với quốc gia khởi phát mô hình giáo dục STEAM – Hoa Kỳ, tình 

hình triển khai mô hình này diễn ra vô cùng mạnh mẽ. Tại khu vực phía Nam của Hoa 

Kỳ, giáo viên (GV) phổ thông được tham gia một chương trình phát triển nghề nghiệp 
(CPD) để tìm hiểu về STEAM. Nghiên cứu của Herro & Quigley (2016) chỉ ra rằng 

chương trình bồi dưỡng GV đã có hiệu quả khi tăng cường sự hiểu biết của GV về giáo 

dục STEAM và mang lại những thay đổi tích cực đáng kể trong lớp học [1]. Hơn thế nữa, 

việc triển khai giáo dục STEAM ở Hoa Kỳ không chỉ gói gọn trong trường trung học mà 
còn được áp dụng ở các bậc học cao hơn, cùng với các cách tiếp cận phức tạp hơn như: 

giáo dục STEAM được xem như giải pháp tăng cường sự tham gia và quan tâm của dân 

tộc thiểu số hay nữ giới khi tham gia giáo dục STEM (như dự án STEAM Girls), giúp họ 
thay đổi những quan điểm tiêu cực sang tích cực hơn đối với các lĩnh vực khoa học và kỹ 

thuật, công nghệ và toán học thông qua việc tích hợp nghệ thuật [2],… Là một trong 

những khu vực có nền giáo dục tốt nhất thể giới, các quốc gia châu Âu đang cho thực 

hiện những chiến lược phối hợp thúc đẩy giáo dục STEAM một cách sâu và rộng với cả 
chương trình chung của khối liên minh. Điển hình của chương trình hợp tác triển khai 
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STEAM trong những năm gần đây là dự án EuroSTEAM. Trong dự án này, năm quốc 
gia châu Âu (Vương quốc Anh, Ý, Bồ Đào Nha, Bỉ và Tây Ban Nha) đã thực hiện sự liên 

kết cùng phát triển một khung chương trình giáo dục STEAM để triển khai tại các trường 
được chọn ở các quốc gia trong liên minh này [3]. Bên cạnh đó, Liên minh Châu Âu vào 

giữa năm 2019 vừa qua cũng đã thông qua chính sách “tăng cường giáo dục STE(A)M ở 

EU”, nhằm thúc đẩy các kỹ năng STEAM với cách tiếp cận nhiều nguồn lực từ các quỹ 

của các nước để phát triển cơ sở hạ tầng vật chất, chương trình giảng dạy, đào tạo và thực 
hiện trong các trường học để đạt được sự phát triển trong các nghề nghiệp liên quan đến 

STEAM [4]. Qua đó, các kết quả từ nhà khoa học giáo dục ở các nước này chỉ ra rằng 

việc tập trung vào giáo dục STEAM sẽ tạo ra một môi trường học tập thân thiện, là điều 

kiện cần thiết để HS có thể phát triển đầy đủ các tiềm năng của mình [5]. Ở châu Á, chính 
sách khuyến STEAM nổi bật nhất là của Bộ Giáo dục Các Tiểu vương quốc Ả Rập Thống 

nhất,  Bộ Giáo dục Abu Dhabi và Chính phủ Mohammad Bin Rashid ở Dubai. Các chính 

sách này xem giáo dục STEAM là một phần của quá trình cải cách liên tục trong hoạt 
động giảng dạy ở trường học theo chương trình nghị sự quốc gia và là tầm nhìn chiến 

lược của chính phủ nhằm nâng cao các kỹ năng thế kỷ XXI cho người học [6] với kì vọng 

đưa quốc gia này trở thành một trong 20 quốc gia có thành tích cao hàng đầu trong chương 

trình Đánh giá Học sinh Quốc tế PISA và 15 quốc gia có thành tích cao hàng đầu trong 
chương trình nghiên cứu xu hướng Toán học và Khoa học Quốc tế TIMSS [7]. 

Trước xu hướng giáo dục STEAM không ngừng được lan tỏa thế giới, Việt Nam 
cũng nhanh chóng áp dụng các mô hình này vào thực tiễn dạy học trong thời gian gần 

đây. Về cơ sở pháp lí, thông qua việc ban hành nhiều chính sách, giáo dục STEM/STEAM 

chính thức trở thành quan điểm giáo dục được chú trọng trong định hướng phát triển giáo 
dục chung của cả nước. Cụ thể, một trong những mục tiêu quan trọng phải thực hiện được 

là“đến năm 2025 có 50% và đến năm 2030 có 80% cơ sở giáo dục các cấp từ tiểu học đến 

trung học phổ thông có tổ chức các hoạt động giáo dục STEM/STEAM, kĩ năng số” [8]. 

Về mặt thực tiễn, toàn quốc nói chung và nhiều tỉnh thành nói riêng đã chủ động phối hợp 
với nhiều doanh nghiệp/tổ chức để đưa giáo dục STEM/STEAM vào tiết học ngoài giờ 

lên lớp, tiết học dự án trong nhà trường [9]. Tuy nhiên, trong khi giáo dục STEM đã có 

những hướng dẫn cụ thể cho GV điển hình như công văn 3089 [10], việc tổ chức dạy học 
theo định hướng giáo dục STEAM vẫn còn nhiều khó khăn; đặc biệt là trình độ hiểu biết, 

thiết kế, tổ chức của GV [11]. GV thường tiếp cận giáo dục STEAM theo nghĩa hẹp như 

là sự cộng gộp của yếu tố nghệ thuật đơn thuần (âm nhạc, mỹ thuật) vào giáo dục STEM 

mà chưa nắm rõ các quy trình hay các kĩ thuật dạy học để áp dụng dạy học STEAM đạt 
hiệu quả [12]. Trong khi đó, nhiều nhà khoa học cho rằng nếu được triển khai đúng cách 

giáo dục STEAM có nhiều tiềm năng trờ thành mô hình giáo dục nhân văn, hướng tới đào 

tạo ra con người có những kĩ năng của thế kỉ XXI, năng động, phát hiện và giải quyết 
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sáng tạo, hiệu quả các vấn đề thực tế, thích ứng với cuộc sống thường xuyên thay đổi của 
thời đại mới [9, 12]. Và để đáp ứng định hướng giáo dục ấy thì HS cần được tiếp cận quy 

trình dạy học có nhiều cơ hội để giúp HS đồng cảm, làm quen với việc lấy con người làm 

trung tâm, qua đó kích thích khả năng sáng tạo cùng những nhận thức về giá trị nhân văn 
như quy trình tư duy thiết kế [13]. 

Chính vì lí do đó, mục tiêu chính của bài viết là tập trung hướng dẫn GV vận dụng 
cách tiếp cận tư duy thiết kế như một quy trình dạy học để triển khai các bài học STEAM, 

nhằm hướng đến việc phát huy tối đa năng lực cho HS trung học, từ việc tìm hiểu khái 

quát về tư duy thiết kế cho đến quy trình và các kĩ thuật dạy học có thể vận dụng vào xây 

dựng kế hoạch bài học STEAM. Các kết quả từ khảo cứu tài liệu sẽ giúp GV và các nhà 
giáo dục có thêm nguồn tài liệu tham khảo, cũng như qua đó thúc đẩy việc phát triển mô 

hình giáo dục STEAM tại nước ta trong thời gian tới. 

2. NỘI DUNG NGHIÊN CỨU 

2.1. Cơ sở lí thuyết về giáo dục STEAM 

STEAM là mô hình giáo dục tích hợp liên ngành, kết hợp giữa yếu tố Nghệ thuật 

(Art) với các môn học thuộc khối STEM truyền thống: Khoa học (Science), Công nghệ 

(Technology), Kỹ thuật (Engineering) và Toán học (Math). Ban đầu, thành tố chữ “A” 
trong STEAM là thuật ngữ đại diện cho nghệ thuật tự do, nghệ thuật ngôn ngữ, nghiên 

cứu xã hội, nghệ thuật thể chất, mỹ thuật và âm nhạc. Sau này, mô hình dần mở rộng cách 

hiểu về yếu tố A thành Nghệ thuật khai phóng (Art – liberal) nhấn mạnh việc áp dụng tư 
duy sáng tạo cho các dự án STEAM, kích thích trí tưởng tượng và sáng tạo của HS [14]. 

Thông qua mô hình này, HS áp dụng các kiến thức khoa học, công nghệ, kĩ thuật và toán 

học, kết hợp với kiến thức xã hội vào vấn đề thực tiễn trong bối cảnh cụ thể, trong đó đề 

cao yếu tố nghệ thuật khai phóng nhằm giúp người học thích nghi với sự phát triển của 
khoa học và công nghệ [12]. 

Bảng 1: Nội dung của các lĩnh vực trong mô hình giáo dục STEAM 

Lĩnh vực Nội dung Mục tiêu giáo dục đối với HS 

Khoa học  
(Science) 

 

Các kiến thức khoa học thuộc các 
lĩnh vực Vật lí, Hóa học, Sinh học, 
Khoa học trái đất. 

- Hiểu về thế giới tự nhiên, vận 
dụng để giải quyết các vấn đề 
khoa học trong thực tiễn cuộc 
sống. 
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Công nghệ 
(Technology) 

 

Cách con người tạo ra Công nghệ, 
mối quan hệ giữa Công nghệ và 
Xã hội, Thiết kế và khả năng tạo 
ra một thế giới công nghệ và thế 
giới được thiết kế. 

- Phát triển khả năng sử dụng, 
quản lý, hiểu và đánh giá công 
nghệ trong cuộc sống hiện nay.  

- Giúp HS nhận thức được sự 
phát triển của công nghệ cũng 
như tầm quan trọng của công 
nghệ đối với cuộc sống. 

Kĩ thuật  
(Engineering) 

 

Sử dụng óc sáng tạo và logic, dựa 
trên toán học và khoa học, sử dụng 
công nghệ như một tác nhân liên 
kết đến những đóng góp sáng tạo 
cho thế giới:  Hàng không vũ trụ, 
Kiến trúc, Nông nghiệp, Hóa chất, 
dân dụng, Máy tính, Điiện, Môi 
trường, Chất lỏng, Công nghiệp / 
Hệ thống, Vật liệu, Cơ khí, Khai 
thác mỏ, Hải quân, Kiến trúc, Hạt 
nhân, Đại dương. 

- Phát triển sự hiểu biết về cách 
công nghệ đang phát triển thông 
qua quá trình thiết kế kĩ thuật.  

- Rèn luyện kĩ năng vận dụng 
sáng tạo cơ sở Khoa học và Toán 
học trong quá trình thiết kế đối 
tượng, hệ thống hay xây dựng 
quy trình sản xuất. 

Nghệ thuật 
(Arts) 

Cung cấp nội dung về:  

+ Nghệ thuật khai phóng/Nhân 
văn (Liberal/Social Arts): cách xã 
hội phát triển, đạo đức, giá trị văn 
hóa, phong tục trong quá khứ, hiện 
tại và tương lai;  

+ Nghệ thuật ngôn ngữ (Language 
Arts): cách thức giao tiếp; 

+ Nhóm nghệ thuật đơn thuần: 
Thể chất (Physical Arts), Mỹ thuật 
(Fine Arts), Nghệ thuật Thủ công 
(Manual Arts).  

- Nhận thức rõ được ý nghĩa nhân 
văn trong việc tiếp cận và giải 
quyết các vấn đề thực tiễn. Vận 
dụng trí tưởng tượng và tư duy 
sáng tạo trong đề xuất các giải 
pháp. 

- Tăng cường sự giao tiếp một 
cách khách quan để HS có thể 
chứng minh quan niệm, trình bày 
hiểu biết của mình về thiết kế và 
ý tưởng. 

Toán học 
(Mathematics) 

Cung cấp các nội dung về: Số học, 
Đại số, Hình học, Giải thích, Xác 
suất, Thống kê, Biện luận, Chứng 
minh. 

- Phát triển khả năng phân tích, 
biện luận và truyền đạt, hiện thực 
hóa ý tưởng thông qua tính toán, 
giải thích các giải pháp giải quyết 
vấn đề toán học trong các tình 
huống đặt ra. 
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Một trong những quan điểm tiếp cận mô hình giáo dục STEAM được ủng hộ nhiều 
nhất là của John Maeda, nguyên chủ tịch của Trường Thiết kế Rhode Island, một trong 

những người tiên phong trong phong trào khuyến STEAM, vận động để thêm từ “nghệ 

thuật khai phóng” (Arts-liberal) vào STEM và đưa sáng kiến này đến các nhà hoạch định 
chính sách giáo dục Hoa Kỳ. Ông cho rằng tư duy thiết kế và sáng tạo là những thành 

phần thiết yếu cho sự đổi mới mô hình giáo dục. Trong đó, tư duy thiết kế được tiếp cận 

như là một phương pháp luận dựa trên tư duy đổi mới và tư duy sáng tạo, liên quan đến 

sự phối hợp giữa các pha tư duy đóng – mở, giữa phân tích và cảm tính, giúp định hướng 
quá trình giải quyết các vấn đề nan giải đạt hiệu quả cao [14, 15]. Ban đầu, thuật ngữ này 

xuất phát từ ngữ cảnh nghề nghiệp và được hiểu là phương thức các nhà thiết kế lấy con 

người làm trung tâm của quá trình giải quyết vấn đề; qua đó họ có thể hiểu sâu hơn về 
tâm lí người tiêu dùng, thâm nhập vào nhu cầu thực sự của người tiêu dùng và đề xuất 

những ý tưởng thiết kế hợp lí có cân nhắc đến những nhu cầu đó [16]. Sau này, tư duy 

thiết kế được nghiên cứu và phát triển để trở thành phương pháp được sử dụng để giải 

quyết các vấn đề nan giải (wicked-problems) trong nhiều lĩnh vực. Qua đó, khái niệm tư 
duy thiết kế được hiểu là “phương pháp luận trong giải quyết vấn đề (đặc biệt là các vấn 

đề nan giải) thông qua các hoạt động đổi mới, sáng tạo với đặc điểm thiết kế lấy con 

người làm trung tâm; trong đó sự đổi mới được hỗ trợ bởi sự hiểu biết thấu đáo về nhu 

cầu của đối tượng thụ hưởng giải pháp và sự phối hợp nhuần nhuyễn giữa tư duy phân 
tích (tư duy đóng) và tư duy trực quan (tư duy mở) trong xuyên suốt quá trình giải quyết 

vấn đề”. Bản chất của tư duy thiết kế là đặt người tham gia vào những bối cảnh khiến họ 

phải suy nghĩ và làm việc giống như một nhà thiết kế chuyên nghiệp, từ đó thúc đẩy sự phát 
triển kiến thức, khả năng đồng cảm và giúp họ chấp nhận rủi ro như một phần tất yếu của 

quá trình giải quyết vấn đề để hướng đến những giải pháp sáng tạo và hiệu quả [17]. 

Trong ngữ cảnh giáo dục, tư duy thiết kế được tiếp cận là quá trình học tập lấy con 

người làm trung tâm để giải quyết vấn đề sáng tạo thích hợp cho tất cả các cấp cũng như 

phạm vi từ lớp học đến phạm vi lớn hơn ở nhà trường. Tùy vào đối tượng được lấy làm 
trung tâm của quá trình giải quyết vấn đề mà tư duy thiết kế có thể vận dụng đa dạng và 

linh hoạt trong trường học như: (1) các nhà giáo dục và GV sử dụng tư duy thiết kế để 

thiết kế chương trình giáo dục, kế hoạch dạy học với đối tượng trung tâm là người học; 

(2) các nhà quản lí giáo dục cùng các chuyên gia sử dụng tư duy thiết kế để thiết kế để 
xây dựng các chương trình bồi dưỡng, phát triển chuyên môn cho đối tượng GV; (3) tư 

duy thiết kế được xem như một quy trình dạy học trong đó HS thực hiện giải quyết vấn 

đề cho một đối tượng thụ hưởng cụ thể. Chính vì khả năng phát huy tối đa năng lực của 

con người trong các hoạt động giáo dục, mà đối với mô hình giáo dục STEAM, tư duy 
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thiết kế có vai trò quan trọng như là một cầu nối để GV và HS có thể tiếp cận giáo dục 
STEAM một cách hiệu quả [18]. 

2.2. Phương pháp nghiên cứu 

Nghiên cứu này sử dụng phương pháp phân tích tài liệu thứ cấp và phân tích nội dung 

các công trình nghiên cứu về mô hình giáo dục STEAM và việc áp dụng quy trình tư duy 

thiết kế khi dạy học theo mô hình giáo dục STEAM. Các dữ liệu sử dụng cho phân tích 
tài liệu thứ cấp gồm các nghiên cứu về lý thuyết và thực tiễn dạy học theo định hướng 

này trên thế giới và Việt Nam. Bên cạnh đó, rà soát các các nghị quyết, nghị định, quyết 

định của Thủ tướng Chính phủ ban hành từ năm 2017 đến hết tháng 5/2022 có đề cập đến 

mô hình giáo dục STEAM để phân tích nội dung các chính sách theo các phương diện: 
thời điểm ban hành, nội dung chính sách, đối tượng thực hiện. 

2.3. Kết quả và thảo luận 

2.3.1. Hệ thống kĩ thuật bổ trợ dạy học STEAM theo tư duy thiết kế 

Kĩ thuật dạy học là những biện pháp, cách thức hành động của GV trong các tình 

huống hành động nhỏ nhằm thực hiện và điều khiển quá trình dạy học. Hiện nay, có nhiều 

nghiên cứu thực hiện thử nghiệm những biện pháp khác nhau để nâng cao năng lực tư 
duy thiết kế của HS. Những biện pháp ấy được thực hiện với nhiều mức độ khác nhau, có 

thể là các kĩ thuật cho từng hoạt động riêng lẻ nhưng cũng có thể là những định hướng 

phương pháp cho toàn bộ quá trình giải quyết vấn đề [19]. Qua đó, cũng có nhiều quan 

điểm phân loại các nhóm kĩ thuật và phương pháp này thành các nhóm dựa trên các tiêu 
chí nhất định. Dorst dựa trên nội dung hoạt động chia thành gồm 4 nhóm kĩ thuật, phương 

pháp tư duy thiết kế gồm: 1 - liên quan đến trình bày ý kiến cá nhân qua các bài báo cáo 

và giao tiếp trong cộng đồng thực hành; 2 - liên quan đến điều tra, thu thập thông tin; 3 - 
liên quan đến quá trình phát triển giải pháp; 4 - liên quan đến việc phát triển hoặc nhận 

thức bối cảnh mới trong thiết kế [19]. Elsbach & Stigliani  chia các kĩ thuật và phương 

pháp thành 3 nhóm công cụ dựa trên các giai đoạn của hoạt động tư duy: 1 - công cụ xác 

định nhu cầu người dùng; 2 - công cụ tạo ra ý tưởng và 3 - công cụ kiểm tra ý tưởng [20]. 
Micheli et al. chỉ ra 8 nhóm kĩ thuật hỗ trợ chính trong quá trình tư duy thiết kế: 1 - nghiên 

cứu bối cảnh, 2 - xây dựng chân dung khách hàng, 3 - bản đồ hành trình, 4 - động não, 5 

- sơ đồ tư duy, 6 - trực quan hóa, 7 - tạo mẫu, 8 - thử nghiệm [21]. Dựa trên việc nghiên 

cứu tổng quan tài liệu, Bảng 2 tổng hợp các công cụ, kĩ thuật dạy học hỗ trợ quá trình tư 
duy thiết kế có thể được áp dụng trong quá trình dạy học để phát triển năng lực tư duy 

thiết kế của HS với 6 nhóm: Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS làm quen với việc 

lấy con người làm trung tâm của quá trình giải quyết vấn đề thông qua đồng cảm; Nhóm 
công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS xác định được bối cảnh và nhiệm vụ trọng tâm của vấn 

đề; Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS hình thành ý tưởng sáng tạo vừa đảm bảo 
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tính đa dạng, tính mới và tính giá trị; Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS hiện thực 
hóa giải pháp qua quá trình tạo mẫu; Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS hợp tác 

cấp tiến thông qua việc định vị vai trò của bản thân trong nhóm, xây dựng mối quan hệ 

dựa trên sự tôn trọng và cùng nỗ lực để giải quyết thành công vấn đề; Nhóm công cụ, kĩ 
thuật dạy học giúp HS chú ý kiểm tra để không ngừng mở rộng và cải tiến giải pháp. 

Bảng 2: Danh sách các kĩ thuật dạy học hỗ trợ quá trình tư duy thiết kế của HS 

Mã 

hóa 

Công cụ, kĩ 

thuật 

dạy học 

Mô tả Nguồn 

A - Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS đồng cảm 

A1 Nghiên cứu 

bối cảnh 

Phương pháp luận định tính về đóng vai cung cấp 

thông tin cho quá trình tư duy thiết kế thông qua các 

ghi chú từ hiện trường, hình ảnh, video và hiện vật hỗ 

trợ sự đồng cảm với các nhóm bên liên quan. 

[21] 

A2 Phỏng vấn Phương pháp nghiên cứu định tính, thường được sử 

dụng dưới dạng một hoặc hai câu hỏi mở để thu thập 

thông tin, thể hiện sự đồng cảm hoặc đánh giá  sự phù 

hợp của các giải pháp một cách định tính trong quá 

trình tư duy thiết kế. 

[19] 

A3 Thấu cảm 

tương tự 

HS được tham gia hiểu một trải nghiệm cụ thể dựa trên 

những kinh nghiệm quen thuộc và đưa ra các phép loại 

suy. 

[22] 

A4 Bản đồ đồng 

cảm 

 

Mẫu bản đồ bao gồm bốn góc phần tư cho phép người 

tham gia tổng hợp các thông tin thu được từ các quan 

sát và phỏng vấn xung quanh những điều thuộc các chủ 

đề: Đã nói, Đã làm, Suy nghĩ và Cảm nhận. 

[23] 

A5 Xây dựng 

chân dung 

khách hàng 

Kĩ thuật đưa thông tin trừu tượng của các tiêu chí đã 

đề xuất vào cuộc sống thông qua sự tái hiện một nhân 

cách hư cấu. Xây dựng chân dung khách hàng sẽ hỗ trợ 

nhóm HS thiết kế xác định nhu cầu và các thói quen 

hành vi có thể có của người dùng dựa trên thông tin thu 

thập được từ việc phỏng vấn. 

[21, 

19] 
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A6 Đóng vai 

 

Người tham gia hóa thân vào vai trò của người thụ 

hưởng sử dụng các sản phẩm, giải pháp (về dịch vụ) 

mà nhóm đã tạo ra để tương tác và đánh giá. 

[20] 

A7 Hội thảo đồng 

sáng tạo  

 

Hội thảo tạo cơ hội tham gia một cách có tổ chức cho 

các bên liên quan (nhóm HS thiết kế và đối tượng thụ 

hưởng giải pháp của nhóm HS) trong quá trình thiết kế, 

qua đó thúc đẩy xây dựng sự đồng cảm giữa các đối 

tượng này. 

[24] 

B - Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS xác định vấn đề 

B1 Quan sát Kiểm tra sự kiện một cách có hệ thống về để hiểu rõ 

hơn về bối cảnh thực tiễn của vấn đề. 

[19] 

B2 Sơ đồ tư duy Sơ đồ tổ chức thông tin theo thứ bậc, nhóm các danh 

mục xung quanh một chủ đề trọng tâm. 

[21] 

B3 Bản đồ tác 

nhân 

 

Bản đồ thể hiện hình dung về các nội dung chính và 

mối liên hệ giữa chúng. 

[25] 

B4 Thẻ “phương 

pháp” 

Tạo ra các thẻ để đại diện cho các đối tượng trong quá 

trình giải quyết vấn đề như: người, cảnh, cài đặt, công 

cụ, ... 

[22] 

B5 Phân loại thẻ Người tham gia nhận được một bộ thẻ được tạo sẵn và 

được yêu cầu sắp xếp số thẻ đó theo thứ tự ưu tiên hoặc 

sắp xếp thành các nhóm theo chủ đề. 

[22] 

B6 Định khung 

vấn đề  

Các quan điểm hoặc nhận thức thay thế cho phép tiếp 

cận một vấn đề hoặc tình huống để tạo ra giá trị. 

[26] 

B7 Quan điểm 

Madlib  

Kĩ thuật được sử dụng để sắp xếp lại một vấn đề trong 

thiết kế thành một phát biểu vấn đề có thể hành động. 

Madlib nắm bắt và kết hợp hài hòa ba yếu tố: người 

dùng, nhu cầu và thông tin chi tiết. [Người dùng] cần 

[nhu cầu của người dùng] vì [những thông tin chi tiết]. 

[22] 

C - Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS hình thành ý tưởng 

C1 Động não  Kĩ thuật nhằm huy động những tư tưởng mới mẻ, độc 

đáo về một chủ đề của HS trong thảo luận. GV có thể 

[22] 
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sử dụng câu hỏi ngắn “Làm thế nào chúng ta có 

thể…?” để khởi động quá trình động não và cổ vũ HS 

tham gia một cách tích cực, không hạn chế các ý tưởng 

giải quyết vấn đề (nhằm tạo ra "cơn lốc” các ý tưởng).  

C2 Kí họa  Kĩ thuật ghi chú nâng cao bằng bản phác thảo, hình 

nguệch ngoạc hoặc bản vẽ đơn giản cũng như văn bản. 

Phương pháp sử dụng các hình dạng, khung và kết nối 

đơn giản để trực quan hóa thông tin, khái niệm và đối 

tượng vật lí phức tạp. 

[19] 

C3 Bảng phác 

thảo 8 ô  

 

Thực hiện phác thảo tốc độ nhanh (thường dưới năm 

phút) về các ý tưởng cho giải pháp trên một tờ giấy 

được gấp ba lần để tạo ra tám tấm kết quả. Mỗi tấm kết 

quả có một bản phác thảo hoặc ghi chú. 

[22] 

C4 Bảng sắp xếp 

ý tưởng 

A/B/C  

Bảng gồm 3 cột: ý tưởng A (sẵn sàng để bắt đầu), ý 

tưởng B (trung hạn) và ý tưởng C (dài hạn). 

[22] 

C5 Bản đồ tương 

đồng 

Bản sắp xếp các quan sát, sự kiện hoặc khía cạnh có 

liên quan thành các cụm riêng biệt 

[27] 

C6 Biểu đồ thiết 

kế 

Có thể sử dụng 3 dạng biểu đồ trong quá trình tư duy 

thiết kế: 

(1) Biểu đồ Roper (để hiểu rõ hơn về sở thích của đối 

tượng thụ hưởng),  

(2) Biểu đồ Sankey (để phù hợp với nhu cầu và các tính 

năng của giải pháp), 

(3) Lưu đồ (để khám phá và thiết kế các tính năng 

nguyên mẫu). 

[28] 

C7 Kể chuyện 

dùng  

hình ảnh  

Các hoạt động viết kịch bản yêu cầu HS tham gia sử 

dụng một bản phác thảo hoặc một loạt các bản phác 

thảo để kể một câu chuyện để mô tả quá trình giải quyết 

vấn đề. 

[22] 
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C8 Bảng phân 

cảnh 

Chuỗi hình ảnh minh họa để hình dung các hoạt động 

hoặc tương tác dự kiến thực hiện để giải quyết vấn đề. 

[22] 

C9 Bản thiết kế 

kép 

Bản thiết kế là sự kết hợp giữa kĩ thuật “khăn trải bàn” 

và “phác thảo” với mục tiêu giúp HS tạo ra nhiều 

nguyên mẫu thiết kế sáng tạo của nhóm từ việc tổ hợp 

nhiều ý tưởng thiết kế của các thành viên. Bản thiết kế 

này sẽ bao gồm hai vòng tròn, tạo thành 2 không gian 

thiết kế của cá nhân và nhóm.  

(1) Vòng thiết kế cá nhân: Vấn đề thiết kế chính sẽ 

được phân thành các vấn đề thiết kế bộ phận và được 

1-2 HS thực hiện phác thảo nhanh các ý tưởng trong 

thời gian ngắn. 

(2) Vòng thiết kế nhóm: Các ý tưởng thiết kế của cá 

nhân cho từng bộ phận sẽ được cả nhóm HS thảo luận, 

phân tích và chọn ra các tổ hợp ý tưởng phù hợp để thể 

hiện bản thiết kế hoàn chỉnh ở vòng tròn trung tâm. 

[29] 

D - Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS tạo mẫu 

D1 Bản đồ hành 

trình  

 

Một bản đồ để HS hình dung về các bước mà một 

người phải trải qua để hoàn thành mục tiêu. Nó có thể 

là một dòng thời gian, bản đồ không gian hoặc tường 

thuật, và thường bao gồm các điểm tiếp xúc thể hiện 

các giai đoạn hoặc thời điểm. 

[21] 

D2 Thẻ phương 

pháp của 

IDEO 

Bộ thẻ 51 lá trình bày các hoạt động trong quy trình 

thiết kế. 

[22] 

D3 Tạo mẫu Tất cả các tài liệu về tư duy thiết kế đều liên quan đến 

thuật ngữ tạo mẫu. Trong tư duy thiết kế, tạo mẫu là sự 

tác động qua lại đồng thời và liên tục giữa học tập và 

sáng tạo, liên quan đến việc lên ý tưởng, xây dựng, thử 

nghiệm và đánh giá. Các nguyên mẫu ban đầu đại diện 

cho các ý tưởng, sử dụng vật liệu như giấy và băng, đất 

sét hoặc Play-Doh, LEGO, bìa cứng, gỗ và nhiều vật 

liệu khác, thường là vật liệu tái chế. 

[20, 

30] 
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E - Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS kiểm tra và đánh giá sản phẩm 

E1 Nhập vai 

 

Kĩ thuật giao các vai trò theo kịch bản cho người tham 

gia để tiến hành kiểm tra các chi tiết của sản phẩm, 

phân tích, lập luận và đề xuất cải tiến sản phẩm trong 

một bối cảnh mới dựa vào kinh nghiệm cá nhân. 

[22] 

E2 90 giây đánh 

giá  

 

Hình thức phản hồi nhanh về những ý tưởng hoặc 

nguyên mẫu ban đầu. 

[22] 

F - Nhóm công cụ, kĩ thuật dạy học giúp HS hợp tác 

F1 Chia sẻ BoF  

(“Birds of a 

feather”) 

Sử dụng câu nói “Chim sẻ cùng đàn”, để có thể thành 

lập các nhóm tự phát nhằm thực hiện thảo luận về một 

trong số các chủ đề đang được quan tâm trong các hội 

thảo. 

[22] 

F2 Nhóm tập 

trung 

Một phương pháp nghiên cứu định tính trong đó một 

nhóm khoảng tám người được mời đến một địa điểm 

để thảo luận các chủ đề được cho sẵn. 

[22] 

F3 Mạng sợi 

 

Kĩ thuật tạo sự kết nối giữa nhóm HS. Trong đó, những 

HS tham gia tạo thành một vòng tròn và ném một quả 

bóng có một đầu buộc vào sợi dây cho một thành viên 

nào đó trong vòng tròn. HS đó sẽ giữ chặt sợi dây khi 

đáp ứng một mục tiêu chia sẻ hoặc một tiêu chí nhất 

định mà nhóm HS đề xuất. Quá trình được lặp lại cho 

đến khi tất cả các thành viên có ít nhất một kết nối. 

[31] 

2.3.2. Quy trình dạy học STEAM theo tư duy thiết kế 

Kết quả tổng quan tài liệu cho thấy hiện nay có khoảng 5 mô hình lí thuyết khác nhau 

khái quát quy trình tư duy thiết kế đến từ các lĩnh vực khác nhau như kinh tế, quản trị, 

thiết kế và giáo dục (Bảng 3), nhưng phổ biến nhất là 3 mô hình của công ty tư vấn IDEO, 

học viện Thiết kế Hasso Plattner thuộc đại học Stanford và tập đoàn IBM [21]. 
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Bảng 3. Các mô hình quy trình tư duy thiết kế đã được đề xuất 

Tổ chức  
đề xuất 

Mô hình quy trình tư duy thiết kế 

1. Thấu 

hiểu 
vấn đề 

2. 

Giải 

thích  
kết 

quả 

3. Đề xuất  

ý tưởng 

4. Tạo nguyên 

mẫu, thử 
nghiệm 

5. Kiểm tra và 

cải tiến 

Đại học 

Stanford 

Đồng 

cảm 

Xác 
định  

vấn đề 

Hình thành  

ý tưởng 

Tạo  

nguyên mẫu 
Kiểm tra 

Tập đoàn 
IBM 

Quan sát Phản ánh Chế tạo 

Công ty 
IDEO 

Tìm nguồn cảm 
hứng 

Tạo ý tưởng Thực hiện 

Công ty 

Accenture 

Phát 

hiện 

Diễn 

tả 
Tạo ý tưởng/Tạo nguyên mẫu 

Kiểm 

tra 

Thực 

hiện 

Trường 

kinh tế 

Darden 

Đặt câu hỏi: Là 

gì? 

Đặt câu hỏi: 

Chuyện gì 

xảy ra nếu…? 

Đặt câu hỏi: 

Sản phẩm nào 

có tiềm năng? 

Đặt câu hỏi: 

Những gì đang 

hoạt động? 

Trung tâm 

SAP 
Phát hiện Thiết kế Chuyển giao 

Dựa trên sự tương thích giữa tư duy thiết kế và đặc trưng của mô hình giáo dục 

STEAM, Henriksen đã đề xuất một quy trình dạy học theo phương pháp luận này  và các 

kết quả thực nghiệm từ nhiều nơi trên thế giới đã bước đầu cho thấy các tác động tích cực 
của quy trình dạy học mới đến sự phát triển năng lực của người học ở nhiều bậc học khác 

nhau [32]. Tiếp cận theo ngữ cảnh giáo dục Việt Nam, tôi đã đề xuất quy trình tư duy 

thiết kế được vận dụng như một tiến trình dạy học nhằm phát triển các NL của người học 
ở thế kỉ XXI gồm 5 giai đoạn: Thấu hiểu vấn đề; Giải thích kết quả; Đề xuất ý tưởng; Tạo 

nguyên mẫu, thử nghiệm; Kiểm tra và cải tiến. 
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Hình 1: Quy trình dạy học STEAM theo tư duy thiết kế với sự hỗ trợ của các kĩ thuật dạy học 
tương ứng 

Giai đoạn phân kì: Thấu hiểu vấn đề 

Mục tiêu đầu tiên của quá trình dạy học theo tư duy thiết kế là giúp HS đạt được sự 
thấu hiểu với người đang gặp vấn đề (người sẽ thụ hưởng giải pháp giải quyết vấn đề của 
HS). Một số nhà nghiên cứu còn gọi đây là giai đoạn thấu cảm (empathy) [33]. GV cần 
tạo ra tình huống trong đó yêu cầu HS đặt mình vào vị trí người khác để tìm hiểu vấn đề 
và bối cảnh của đối tượng nhằm tìm kiếm sự đồng cảm, nguồn cảm hứng để giải quyết 
vấn đề thông qua trải nghiệm vấn đề của họ. Trong bước này, nhóm kĩ thuật dạy học phù 
hợp là những cách thức hỗ trợ HS tìm hiểu nhiều hơn về lĩnh vực mình quan tâm với một tư 
duy mở, bằng các hoạt động như: quan sát, trao đổi với các đối tượng mình hướng đến để 
thấu hiểu được những trải nghiệm, động lực của họ, từ đó có góc nhìn toàn diện về vấn đề.  

Giai đoạn hội tụ: Giải thích kết quả 

Trong giai đoạn tiếp theo, HS sẽ sử dụng tư duy đóng phân tích những thông tin đã 
thu thập ở giai đoạn đầu tiên. Từ những kết quả phân tích và tổng hợp, các kiến thức trọng 
tâm để giải quyết vấn đề được HS xác định một cách rõ ràng và có thể khái quát thành 
những câu hỏi định hướng quá trình HS tư duy hay tập hợp các ý tưởng sơ khởi để thiết 
lập các điểm đặc trưng, chức năng và nhiều yếu tố khác, làm nền tảng cho việc tìm kiếm 
giải pháp giải quyết vấn đề. 

Giai đoạn phân kì: Đề xuất ý tưởng 

Giai đoạn này là một sự chuyển tiếp từ xác định, làm rõ một vấn đề sang phát triển 
một giải pháp với các ý tưởng để tiếp cận nó được hình thành. Mục tiêu trong giai đoạn 
này không phải là HS phải có ngay một ý tưởng “hoàn hảo” mà thay vào đó là tìm kiếm 
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nhiều cơ hội tạo ra giải pháp nhất có thể [34]. Để khởi động thì GV có thể sử dụng các 
câu hỏi “Làm thế nào chúng ta có thể…?” để khơi gợi cho việc tìm kiếm các ý tưởng [35]. 

Với nền tảng từ các giai đoạn trước, HS có thể bắt đầu thực hiện quá trình suy nghĩ sáng 
tạo và tưởng tượng để đề xuất các giải pháp mới cho vấn đề đã được xác định. Các kĩ 

thuật dạy học phù hợp với giai đoạn này là các cách tiếp cận với tư duy mở giúp HS động 

não; sử dụng hình thức kể chuyện; trực quan hóa, sơ đồ hóa/phác thảo ý tưởng và sắp xếp 

các ý tưởng theo thứ tự ưu tiên. Qua đó, hoạt động này có thể phát huy tối đa sự tưởng 
tưởng của HS, tạo điều kiện để bồi dưỡng “tính mới” trong năng lực sáng tạo. 

Giai đoạn hội tụ: Tạo nguyên mẫu, thử nghiệm 

Mục tiêu của giai đoạn này là để xác định giải pháp tối ưu cho từng vấn đề đã được 

xác nhận qua các giai đoạn phía trước. Sau khi các ý tưởng đã được nhóm HS nhóm và 
sắp xếp thứ tự ưu tiên thì lần lượt các ý tưởng được chọn sẽ được hiện thực hóa bằng việc 

chế tạo, gia công thành nguyên mẫu để thử nghiệm các chức năng quan trọng. Các nguyên 

mẫu được hiểu là các phiên bản thu nhỏ của sản phẩm hoặc có các tính năng đặc trưng 
chỉ tìm thấy ở sản phẩm đó [36]. Tiếp theo, HS tiến hành nghiên cứu tính hiệu quả của 

các giải pháp tổng hợp từ các giai đoạn trên. Nguyên mẫu ban đầu được chia sẻ và thử 

nghiệm trong nội bộ hoặc đưa ra tham khảo với nhóm đối tượng thụ hưởng. Các giải pháp 

lần lượt được thực hành, nghiên cứu, đánh giá, chấp nhận, loại bỏ hay cải thiện, tái kiểm 
tra trên các trải nghiệm và góp ý cơ bản của nhóm đối tượng thụ hưởng. Ở cuối bước này, 

nhóm HS sẽ có nhận định rõ nét hơn về các hạn chế vốn có của sản phẩm và am hiểu hơn 

về cách hành xử, suy nghĩ và cảm nhận của người thụ hưởng khi tương tác với sản phẩm 
cuối cùng. 

Giai đoạn phân kì: Kiểm tra và cải tiến 

Đây là bước nhóm HS trình bày, nhận xét, thảo luận và phản biện với các thành viên 

trong phạm vi nhóm thiết kế hoặc lớp học. Với những kết quả thu được, HS sẽ tiến hành 
chế tạo lại sản phẩm hoàn chỉnh, đồng thời kiểm tra nghiêm ngặt quá trình chế tạo sản 

phẩm bằng cách sử dụng các giải pháp tốt nhất được rút ra thông qua giai đoạn tạo mẫu 

trước đó. 

3. KẾT LUẬN 

Điểm đặc biệt của quy trình dạy học STEAM theo tư duy thiết kế là cách thức GV 

triển khai bài học sẽ giúp HS phối hợp xen kẽ giữa các pha đóng-mở của tư duy xuyên 
suốt quá trình giải quyết vấn đề. Bên cạnh đó, các sản phẩm trung tâm của hoạt động nhận 

thức cũng có sự chuyển đổi rõ nét từ các yếu tố tầng sâu (cảm hứng) đến tầng mặt (ý 

tưởng) và cuối cùng là bộc lộ ra bằng những hành động cụ thể. Đồng thời, các biên độ 

dao động cực đại và cực tiểu càng lúc, càng thu hẹp, phản ánh sự nâng cao về chất của 
sản phẩm tư duy. 
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Mặc dù dạy học STEAM theo tư duy thiết kế cho thấy nhiều tiềm năng trong việc 
phát triển năng lực của HS hiệu quả, tuy nhiên đây vẫn còn là một cách tiếp cận khá mới 

mẻ với đa số GV Việt Nam. Do đó, với mong muốn giúp GV tại trường trung học có cơ sở 

triển khai thành công cách tiếp cận này, bài viết nghiên cứu thông qua quá trình khảo cứu tài 
liệu đã trình bày cụ thể một quy trình triển khai dạy học STEAM theo các bước trong tư duy 

thiết kế cùng với các kĩ thuật dạy học tương ứng. Trong các nghiên cứu tiếp theo, tôi sẽ xây 

dựng thêm các bài học STEAM với các nội dung kiến thức và các kĩ thuật dạy học khác nhau, 

đồng thời tiến hành thực nghiệm sư phạm để có những phân tích rõ ràng hơn về hiệu quả của 
cách tiếp cận này đối với sự phát triển những năng lực cần có ở HS.  

Tuyên bố về xung đột lợi ích 

Tác giả tuyên bố không có lợi ích cạnh tranh. 

Sự đóng góp của các tác giả 

Viết bản thảo gốc: tác giả 1; duyệt và biên tập: tác giả 2. Tất cả các tác giả đã đọc và 

đồng ý với phiên bản xuất bản của bản thảo. 

Lời cảm ơn: Tạ Thanh Trung được tài trợ bởi chương trình học bổng đào tạo thạc sĩ, 

tiến sĩ trong nước của Quỹ Đổi mới sáng tạo Vingroup (VINIF), mã số 

VINIF.2022.ThS.097 
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OVERVIEW OF RESEARCH ON APPLYING DESIGN THINKING IN TEACHING 
ACCORDING TO STEAM EDUCATIONAL MODEL IN GENERAL EDUCATION 

Ta Thanh Trung, Nguyen Thanh Nga 

Abstract: Facing the trend of STEAM education that is constantly spreading to the 
world, some Vietnamese teachers also want to apply this model in teaching practice 
but have not found a suitable teaching process. Using the literature review method, 
this article outlines the STEAM-oriented teaching process by applying design 
thinking. In addition, the research results also statistic 6 groups of teaching 
techniques to support this teaching process. Thereby, the article will help teachers 
and educators have a new approach to STEAM-oriented teaching, promoting the 
development of Vietnamese students' competency. 

Keywords: design thinking, teaching activities, STEAM education, teaching 
techniques 
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