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Tóm tắt: Nghiên cứu định tính khám phá này tìm hiểu những khó khăn của giáo viên khi thiết kế dự án 

STEAM cho trẻ 4–5 tuổi, trải nghiệm của họ với AI tạo sinh (GenAI), và các định hướng thiết kế sơ bộ cho một 

quy trình hướng dẫn sử dụng GenAI. Sáu giáo viên mầm non tại ba trường ở Huế được phỏng vấn bán cấu trúc 

và dữ liệu được phân tích bằng phương pháp phân tích chủ đề phản tư. Năm chủ đề được xác định: (1) cần cụ 

thể hoá ý tưởng theo đặc điểm của trẻ và điều kiện của lớp học; (2) GenAI hữu ích cho các gợi ý ban đầu nhưng 

cần bối cảnh hoá đầu ra; (3) giáo viên giữ trách nhiệm đánh giá và điều chỉnh; (4) hỗ trợ cần gắn với các nhiệm 

vụ thiết kế dự án cụ thể; và (5) giáo viên ưu tiên hình thức tương tác đơn giản. Kết quả cung cấp cơ sở cho năm 

định hướng xây dựng quy trình hướng dẫn giáo viên sử dụng GenAI trong thiết kế dự án STEAM. 

Từ khoá: AI tạo sinh; dự án STEAM; giáo viên mầm non; giáo dục mầm non; thiết kế dự án. 

 

PRESCHOOL TEACHERS’ EXPERIENCES AND PERCEPTIONS OF USING 

GENERATIVE AI TO DESIGN STEAM PROJECTS FOR 4–5-YEAR-OLD 

CHILDREN 

 

Abstract: This exploratory qualitative study examined the challenges preschool teachers face when 

designing STEAM projects for children aged 4–5 years, their experiences with generative artificial 

intelligence (GenAI), and preliminary design directions for a process to guide GenAI use. Six preschool 

teachers from three preschools in Hue participated in semi-structured interviews, and the data were analysed 

using reflexive thematic analysis. Five themes were identified: (1) planning requires translating ideas into 

activities suited to children and classroom conditions; (2) GenAI is useful for initial suggestions, but its 

outputs require contextualisation; (3) teachers retain responsibility for evaluating and revising outputs; (4) 

support should be aligned with specific planning tasks; and (5) teachers prefer simple, low-effort forms of 

interaction. The findings provide a basis for five directions for developing a process to guide teachers in 

using GenAI to design STEAM projects. 

Keywords: Generative artificial intelligence; STEAM projects; preschool teachers; early childhood 

education; project design. 

 

1. ĐẶT VẤN ĐỀ 

Giáo dục STEAM cho trẻ mầm non nhấn mạnh sự tích hợp các lĩnh vực thông qua chơi, 

khám phá, thao tác với vật liệu và giải quyết những vấn đề có ý nghĩa đối với trẻ (Burnard và cộng 

sự, 2022; Wahyuningsih và cộng sự, 2020). Một hình thức tổ chức phù hợp với định hướng này là 

học tập theo dự án (DA). Khác với các hoạt động giáo dục độc lập, DA là quá trình tìm hiểu có 

chiều sâu về một chủ đề đáng được khám phá, trong đó trẻ tham gia tìm câu trả lời cho những câu 

hỏi nảy sinh trong quá trình tìm hiểu (Katz, 1994; Helm & Katz, 2016). Trong nghiên cứu này, 
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DA STEAM được hiểu là dạng DA trong đó chuỗi nhiệm vụ và trải nghiệm của trẻ huy động tích 

hợp các lĩnh vực STEAM; vì vậy, DA có phạm vi và tiến trình rộng hơn một hoạt động STEAM 

đơn lẻ (Tran, 2024). Chính đặc điểm đó làm cho thiết kế DA trở thành một nhiệm vụ chuyên môn 

phức tạp. Giáo viên (GV) không chỉ lựa chọn một chủ đề mà còn phải chuyển chủ đề thành chuỗi 

trải nghiệm phù hợp với đặc điểm phát triển của trẻ, xác định mục tiêu và nội dung tích hợp, chuẩn 

bị vật liệu, dự kiến tiến trình, mức hỗ trợ, các tình huống phát sinh và yêu cầu an toàn. Tại miền 

Trung Việt Nam, thiết kế DA STEAM là một trong những nhóm kỹ năng thực hành STEAM được 

GV và cán bộ quản lí tự đánh giá là chưa tự tin; đặc biệt, họ gặp nhiều khó khăn trong việc lựa 

chọn chủ đề và nội dung chính của DA (Bui và cộng sự, 2022). Vì vậy, vấn đề không chỉ là GV 

có ý tưởng hay không mà là họ có thể cụ thể hoá ý tưởng thành một kế hoạch khả thi cho một 

nhóm trẻ và lớp học cụ thể hay không. 

Sự phát triển của AI tạo sinh (generative artificial intelligence, GenAI) mở ra khả năng hỗ 

trợ GV trong việc lập kế hoạch giáo dục như gợi ý ý tưởng, xây dựng câu hỏi, phác thảo tiến trình, 

tạo học liệu và phản hồi kế hoạch. Tuy nhiên, giá trị của đầu ra phụ thuộc vào mục đích sử dụng, 

năng lực đánh giá của GV và điều kiện triển khai (Hashem và cộng sự, 2024; Su & Yang, 2024; 

Sun và cộng sự, 2025). Trong giáo dục mầm non (GDMN), yêu cầu này đặc biệt quan trọng vì đầu 

ra dù mạch lạc vẫn có thể quá khó đối với trẻ, thiếu bối cảnh, khó khả thi về vật liệu hoặc thời 

gian, hoặc chứa lỗi ngôn ngữ và nội dung (Chen, 2025a, 2025b; Kanders và cộng sự, 2024; 

Nikolopoulou, 2025). Vì vậy, giá trị của GenAI đối với thiết kế DA STEAM không chỉ nằm ở khả 

năng tạo nội dung mà còn ở việc công cụ hỗ trợ nhiệm vụ nào, cần cung cấp thông tin bối cảnh gì 

và đầu ra phải được GV rà soát, điều chỉnh ra sao. Các khung như AI Competency Framework for 

Teachers và Intelligent-TPACK đã nhấn mạnh năng lực AI, phán đoán sư phạm, đạo đức và trách 

nhiệm nghề nghiệp (Celik, 2023; Miao & Cukurova, 2024), nhưng chủ yếu ở mức khái quát và 

chưa làm rõ các yêu cầu cụ thể của việc thiết kế DA STEAM trong GDMN. 

Chính vì vậy, khoảng trống không nằm ở sự thiếu vắng nghiên cứu về AI/GenAI trong 

GDMN, mà ở hiểu biết còn hạn chế về những khó khăn cụ thể khi GV thiết kế DA STEAM, những 

nhiệm vụ họ mong GenAI hỗ trợ, các giới hạn của đầu ra và những yêu cầu có thể chuyển thành 

nguyên tắc thiết kế hướng dẫn sử dụng GenAI. Điều này đặc biệt có ý nghĩa trong bối cảnh miền 

Trung Việt Nam, nơi nghiên cứu trước đã chỉ ra hạn chế về kỹ năng thiết kế DA STEAM của GV 

nhưng chưa làm rõ các quyết định chuyên môn đứng sau những đánh giá đó (Bui và cộng sự, 2022; 

Su & Yang, 2022; Zhang và cộng sự, 2026a, 2026b). 

Trên cơ sở đó, nghiên cứu phỏng vấn các GV mầm non để trả lời ba câu hỏi: (1) GV gặp 

những khó khăn nào khi thiết kế DA STEAM cho trẻ 4–5 tuổi? (2) Họ đánh giá như thế nào về 

khả năng và hạn chế của GenAI trong quá trình này? (3) Từ kinh nghiệm và kỳ vọng của họ, có 

thể rút ra những định hướng nào cho việc xây dựng quy trình hướng dẫn sử dụng GenAI? Nghiên 

cứu không kiểm định hiệu quả của GenAI hay một quy trình cụ thể mà nhằm hình thành các định 

hướng thiết kế sơ bộ cho giai đoạn nghiên cứu tiếp theo. 

2. NỘI DUNG 

2.1. Phương pháp nghiên cứu 

2.1.1. Thiết kế nghiên cứu và bối cảnh 

Nghiên cứu sử dụng thiết kế định tính khám phá, theo lập trường diễn giải, nhằm tìm hiểu 

những khó khăn của GV khi thiết kế DA STEAM cho trẻ 4–5 tuổi, trải nghiệm và nhận định của 

họ về việc sử dụng GenAI, đồng thời xác định các định hướng thiết kế sơ bộ cho một quy trình 
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hướng dẫn. Các chủ đề được xem là những mẫu ý nghĩa được phát triển thông qua sự tương tác 

giữa lời kể của GV tham gia phỏng vấn, câu hỏi nghiên cứu và quá trình diễn giải phản tư của 

nhóm nghiên cứu (Braun & Clarke, 2022). Nghiên cứu được thực hiện tại ba trường mầm non ở 

Thành phố Huế, gồm hai trường công lập và một trường tư thục; các cuộc phỏng vấn được tiến 

hành vào tháng 4 năm 2026 tại nơi GV công tác. Nghiên cứu không đánh giá hiệu quả của một 

công cụ GenAI cụ thể, không so sánh chất lượng kế hoạch có và không có GenAI, và không kiểm 

nghiệm một quy trình hướng dẫn đã được phát triển. 

2.1.2. Người tham gia và tuyển mẫu 

Người tham gia gồm sáu GV từ ba trường mầm non tại thành phố Huế (hai công lập, một tư 

thục), mỗi trường hai GV; tất cả đều có bằng cử nhân GDMN, từ 4–10 năm kinh nghiệm và đang phụ 

trách trẻ 4–5 tuổi. Mẫu được chọn có chủ đích theo hai tiêu chí: (1) có kinh nghiệm thiết kế hoặc tổ 

chức DA STEAM cho trẻ 4–5 tuổi; và (2) đã sử dụng ít nhất một công cụ GenAI trong công việc 

chuyên môn. Người tham gia được tuyển chọn từ những GV đã hoàn thành một khảo sát trước đó, đáp 

ứng tiêu chí lựa chọn và tự nguyện để lại thông tin liên hệ; dữ liệu khảo sát định lượng không được 

phân tích trong nghiên cứu này. Sau khi được sự đồng ý của hiệu trưởng, nhóm nghiên cứu liên hệ mời 

phỏng vấn; hai GV từ chối do bận công việc hoặc không thoải mái với việc ghi âm. Quy mô sáu người 

được cân nhắc theo nguyên tắc “information power”, dựa trên phạm vi tập trung của câu hỏi nghiên 

cứu, tính đặc thù của mẫu và độ phong phú của dữ liệu, đồng thời chịu giới hạn thời gian của đề tài 

(Malterud và cộng sự, 2016); “bão hoà dữ liệu” không được sử dụng làm tiêu chí chất lượng của phân 

tích chủ đề phản tư. 

Bảng 1. Đặc điểm của các GV tham gia phỏng vấn 

Mã 
Trải nghiệm sử dụng 

GenAI 

Công cụ/nhiệm vụ được 

nhắc đến 
Đặc điểm liên quan đến nghiên cứu 

GV01 
Đã có trải nghiệm; chủ 

yếu sử dụng ChatGPT 

Soạn giáo án; tạo hình 

ảnh/học liệu 

Nhấn mạnh thời gian chuẩn bị mẫu và 

mức phù hợp của nội dung với trẻ 

GV02 

Thuộc nhóm sử dụng 

thường xuyên hơn; đã thử 

nhiều công cụ 

Tạo hình ảnh; thiết kế hoạt 

động và hồ sơ 

Nhấn mạnh lỗi chữ tiếng Việt, vai trò 

chăm sóc của GV và nhu cầu nhập liệu 

bằng giọng nói 

GV03 
Đã sử dụng ChatGPT và 

công cụ tạo video 

Kế hoạch tuần/ngày; video; 

kiểm tra nguồn 

Xem đầu ra AI là điểm khởi đầu cần 

GV phát triển tiếp 

GV04 

Thuộc nhóm sử dụng 

thường xuyên hơn; đã thử 

nhiều công cụ 

Viết lại nội dung; tạo nhân 

vật AI 

Đưa ra một số kỳ vọng mở rộng ngoài 

phạm vi thiết kế DA STEAM 

GV05 
Mới sử dụng GenAI (<3 

tháng) 

Đề cương; góp ý kế hoạch; 

xây dựng câu lệnh theo vai 

trò/bối cảnh 

Nhấn mạnh tính tham khảo, bối cảnh 

hoá và không phụ thuộc vào AI 

GV06 
Mới sử dụng GenAI (<3 

tháng) 

Lên ý tưởng; triển khai các 

giai đoạn DA 

Nhấn mạnh tính khả thi, mức phù hợp 

với trẻ và hướng dẫn thao tác 

Nguồn: Tác giả tổng hợp từ thông tin tuyển mẫu và dữ liệu phỏng vấn. Các đặc điểm có nguy cơ 

nhận diện cơ sở/người tham gia không được trình bày 
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2.1.3. Thu thập dữ liệu 

Dữ liệu được thu thập qua các cuộc phỏng vấn bán cấu trúc trực tiếp tại trường nơi GV công 

tác, mỗi cuộc kéo dài khoảng 30–45 phút. Hướng dẫn phỏng vấn gồm ba nhóm nội dung: (1) quá 

trình hình thành, triển khai DA STEAM và những khó khăn khi thiết kế DA STEAM; (2) trải 

nghiệm sử dụng GenAI, đặc biệt các đầu ra chưa đáp ứng kỳ vọng và những giới hạn được nhận 

thấy; và (3) các nhiệm vụ GV mong muốn được GenAI hỗ trợ cùng hình thức tương tác thuận tiện. 

Tác giả 1 và tác giả 2 trực tiếp phỏng vấn và ghi âm sau khi có sự đồng ý của GV tham gia phỏng 

vấn. Nhóm nghiên cứu lập bản ghi cô đọng trong và ngay sau phỏng vấn, sau đó nghe lại bản ghi 

âm trong vòng 1–2 ngày để bổ sung và hiệu chỉnh nội dung. Các trích dẫn trực tiếp trong phần Kết 

quả được giữ theo cách diễn đạt trong bản ghi cô đọng và chỉ chỉnh lỗi chính tả hoặc dấu câu mà 

không làm thay đổi ý nghĩa. 

2.1.4. Phân tích dữ liệu 

Dữ liệu được phân tích bằng phân tích chủ đề phản tư (reflexive thematic analysis) theo 

Braun và Clarke (2022), kết hợp định hướng quy nạp và diễn dịch. Phân tích diễn ra ở cả tầng ngữ 

nghĩa, tập trung vào nội dung GV diễn đạt trực tiếp, và tầng tiềm ẩn, xem xét các giả định hoặc 

quan niệm nằm dưới các phát biểu. 

Tác giả thứ nhất và tác giả liên hệ đọc và mã hoá dữ liệu độc lập nhằm mở rộng các khả 

năng diễn giải. Sau đó, hai tác giả cùng cả nhóm nghiên cứu sử dụng đối thoại phân tích để xem 

xét các cách đọc khác nhau, làm rõ giả định và phát triển mã cũng như các mẫu ý nghĩa; mục tiêu 

không phải tính tỉ lệ đồng thuận giữa người mã hoá hoặc xác lập một bộ mã duy nhất được xem là 

“đúng”. Các mã được nhóm quanh những khái niệm tổ chức trung tâm để hình thành chủ đề ứng 

viên. Các chủ đề được rà soát qua hai vòng: đối chiếu với các đoạn dữ liệu đã mã hoá và sau đó 

với toàn bộ tập dữ liệu trước khi xác định phạm vi, đặt tên và lựa chọn trích đoạn minh họa. 

Các khái niệm như bối cảnh lớp học, mức độ phù hợp với đặc điểm phát triển, tính khả thi, 

an toàn và trách nhiệm chuyên môn được sử dụng như những khái niệm định hướng cho diễn giải, 

chứ không phải bộ mã diễn dịch cố định được áp đặt từ đầu. Nhóm cũng xem xét những phát biểu 

không hoàn toàn phù hợp với các mẫu ý nghĩa chính. Chẳng hạn, một GV mở rộng kỳ vọng về AI 

sang hỗ trợ quản lí sự chú ý và trẻ có nhu cầu đặc biệt; vì nằm ngoài phạm vi thiết kế DA STEAM, 

trường hợp này được giữ như một trường hợp biên thay vì phát triển thành một chủ đề riêng. 

2.1.5. Vị thế và tính phản tư của nhóm nghiên cứu 

Nhóm phân tích gồm một giảng viên hướng dẫn và năm sinh viên GDMN. Giảng viên có 

kinh nghiệm nghiên cứu STEAM trong GDMN và sử dụng GenAI trong giảng dạy, vì vậy nhóm 

chủ động xem xét cả tiềm năng, giới hạn và nhu cầu điều chỉnh đầu ra thay vì chỉ tập trung vào 

các đánh giá tích cực về GenAI. Hai sinh viên thực hiện phỏng vấn từng thực tập tại một số cơ sở 

có GV tham gia phỏng vấn; mối quan hệ nghề nghiệp trước đó có thể hỗ trợ thiết lập sự tin cậy 

nhưng cũng có thể ảnh hưởng đến mức độ cởi mở và cách GV trình bày trải nghiệm. Yếu tố này 

được xem là một phần của bối cảnh tạo dữ liệu và được cân nhắc trong quá trình diễn giải. 

2.1.6. Đạo đức nghiên cứu và quản trị dữ liệu 

Nghiên cứu chỉ thu thập dữ liệu từ giáo viên, không thu thập dữ liệu trực tiếp từ trẻ và không 

có chứng nhận phê duyệt đạo đức riêng. Trước phỏng vấn, người tham gia được thông báo về mục 

đích nghiên cứu, tính tự nguyện, việc ghi âm, quyền từ chối trả lời và quyền rút lui; sự đồng ý 
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bằng lời được xác nhận trước khi ghi âm. Dữ liệu được mã hoá bằng GV01–GV06; thông tin liên 

hệ cá nhân được loại khỏi bản dùng cho phân tích và công bố. File ghi âm và bản ghi được lưu nội 

bộ; chỉ thành viên nhóm nghiên cứu được truy cập và dự kiến sẽ được xóa sau hai năm. 

2.2. Kết quả nghiên cứu 

Phân tích xác định 5 chủ đề phản ánh những khó khăn trong việc thiết kế DA STEAM, cách 

GV sử dụng và đánh giá GenAI, cùng những điều kiện họ cho là cần thiết để hỗ trợ công việc.  

Các chủ đề được trình bày như những mẫu ý nghĩa chứ không phải tần suất quan điểm trong quần 

thể GV. 

2.2.1. Chủ đề 1. Thiết kế dự án STEAM đòi hỏi cụ thể hoá ý tưởng STEAM theo đặc điểm 

của trẻ và điều kiện lớp học 

GV mô tả thiết kế DA STEAM không chỉ là hình thành một chủ đề ban đầu mà còn là quá 

trình chuyển ý tưởng thành những hoạt động có thể thực hiện với trẻ 4–5 tuổi trong điều kiện cụ 

thể của lớp học. Những khó khăn được đề cập tập trung vào chuẩn bị vật liệu và học liệu, thiết kế 

sản phẩm hoặc hình ảnh minh họa, điều chỉnh mức độ khó và dự kiến cách hỗ trợ khi hoạt động 

không diễn ra như dự tính. 

GV06 diễn đạt yêu cầu này khá rõ: “Việc lên ý tưởng thiết kế DA làm sao để hiện thực hoá, 

đảm bảo trẻ hứng thú nhưng cũng nằm trong khả năng của trẻ.” GV01 cho rằng việc chuẩn bị các 

sản phẩm âm nhạc mẫu từ vật liệu tái chế là phần tốn nhiều thời gian nhất, trong khi GV05 nhấn 

mạnh khối lượng đồ dùng STEAM cần chuẩn bị trong điều kiện trường công lập. 

Dữ liệu cũng cho thấy thiết kế DA STEAM bao gồm việc dự kiến những tình huống có thể 

phát sinh. GV03 kể về trường hợp trẻ làm hỏng bộ phận của sản phẩm thuyền và GV phải vừa hỗ 

trợ về kỹ thuật vừa duy trì sự tham gia của trẻ; GV02 nhấn mạnh yêu cầu thiết kế hình ảnh sao cho 

phù hợp và sinh động với nhóm trẻ cụ thể. Các trường hợp này cho thấy khó khăn của GV trong 

việc thiết kế DA STEAM nằm ở sự kết hợp giữa ý tưởng, vật liệu, mức độ phù hợp với trẻ và khả 

năng điều chỉnh trong thực tế lớp học. 

2.2.2. Chủ đề 2. GenAI hữu ích cho gợi ý ban đầu nhưng đầu ra cần được bối cảnh hoá 

GV nhìn nhận GenAI như một nguồn tạo ý tưởng và nội dung ban đầu nhưng không xem đầu ra 

là sản phẩm có thể sử dụng trực tiếp trong mọi trường hợp. Những giới hạn được mô tả khác nhau giữa 

người tham gia, từ mức độ phù hợp với trẻ, tính thực tế của hoạt động, chất lượng ngôn ngữ và hình 

ảnh đến độ chính xác của nội dung. 

GV01 nhận xét: “AI viết ra những nội dung hay nhưng khá cao so với trẻ; có những nội dung 

mang tính trừu tượng, không phù hợp hình thức ở trường lớp.” Tương tự, GV06 cho rằng một số ý 

tưởng sáng tạo do AI đề xuất khó triển khai với trẻ 4–5 tuổi, còn GV04 nhận thấy đầu ra có thể dựa 

nhiều vào lí thuyết mà thiếu trải nghiệm thực tế của lớp học. 

Các giới hạn cũng xuất hiện ở những dạng đầu ra cụ thể: GV02 gặp trường hợp chữ và dấu 

tiếng Việt trong hình ảnh tạo bởi AI không chính xác và khó chỉnh sửa; GV03 cho biết video tạo 

sinh có lúc không đáp ứng ý định ban đầu và ChatGPT có thể cung cấp nguồn trích dẫn chưa chính 

xác. Tuy vậy, GV không vì những hạn chế này mà phủ nhận hoàn toàn giá trị của GenAI. GV03 

xem đầu ra chủ yếu như một điểm khởi đầu để phát triển tiếp, còn GV05 nhấn mạnh nhu cầu điều 

chỉnh theo môi trường, đặc điểm tâm lí và mức độ nhận thức của trẻ. 
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2.2.3. Chủ đề 3. Giáo viên giữ trách nhiệm đánh giá, điều chỉnh và phê duyệt đầu ra 

Một mẫu ý nghĩa khác liên quan đến cách GV xác định ranh giới giữa hỗ trợ của GenAI và 

trách nhiệm chuyên môn của mình. Trong các phát biểu này, GenAI được đặt ở vị trí tham khảo 

hoặc hỗ trợ, trong khi GV vẫn là người đánh giá mức phù hợp và quyết định cách sử dụng đầu ra. 

GV05 nhấn mạnh rằng đầu ra AI “chỉ mang tính chất tham khảo” và cần được điều chỉnh 

“phù hợp với môi trường, tâm lí và mức độ nhận thức”, đồng thời GV không nên “phụ thuộc vào 

nó”. GV03 cũng xem giáo án do AI tạo ra là điểm khởi đầu chứ không phải kế hoạch hoàn chỉnh, 

còn GV02 cho rằng AI không thể thay thế vai trò quan tâm và chăm sóc trẻ của GV. 

Nghiên cứu không quan sát trực tiếp việc GV kiểm tra hoặc chỉnh sửa đầu ra trong quá trình 

sử dụng; vì vậy, kết quả cho phép kết luận về cách người tham gia nhìn nhận trách nhiệm chuyên 

môn, nhưng chưa chứng minh mức độ hoặc chất lượng của hoạt động giám sát đó trong thực hành. 

2.2.4. Chủ đề 4. Giáo viên cần đầu ra gắn với các nhiệm vụ thiết kế dự án STEAM cụ thể 

Khi được hỏi về một trợ lí AI hữu ích, phần lớn yêu cầu của người tham gia được mô tả dưới 

dạng những nhiệm vụ có phạm vi rõ ràng: hình thành ý tưởng, phát triển kế hoạch tuần hoặc ngày, 

thiết kế hoạt động, xây dựng đề cương, tạo học liệu và góp ý cho bản kế hoạch đã có. 

GV05 mong công cụ có thể “gợi ý đề cương chi tiết” và sau đó “góp ý bổ sung để hoàn thiện” 

bản kế hoạch. GV06 mong được hỗ trợ cả ở bước lên ý tưởng và triển khai chi tiết từng giai đoạn; 

GV03 đề cập đến kế hoạch tuần/ngày theo chủ đề; GV01 và GV02 lần lượt đề cập đến việc tạo học 

liệu/hình ảnh, soạn kế hoạch chi tiết và thiết kế hoạt động. 

Một trường hợp mở rộng kỳ vọng về AI ra ngoài phạm vi thiết kế DA STEAM: GV04 đề 

cập đến khả năng sử dụng AI để hỗ trợ thu hút lại sự chú ý của trẻ và hỗ trợ trẻ có nhu cầu đặc 

biệt. Vì các kỳ vọng này liên quan trực tiếp hơn đến việc hỗ trợ trong quá trình tổ chức hoạt động, 

chúng được xem như trường hợp biên và không được phát triển thành một chủ đề riêng. Nhìn 

chung, dữ liệu cho thấy GV mong muốn GenAI hỗ trợ những phần việc có phạm vi đủ rõ để họ có 

thể xem xét và kết hợp đầu ra theo từng giai đoạn của quá trình thiết kế DA STEAM. 

2.2.5. Chủ đề 5. Giáo viên ưu tiên hình thức tương tác đơn giản, ít thao tác 

Bên cạnh nội dung do GenAI tạo ra, GV còn quan tâm đến lượng thao tác cần thiết để sử 

dụng công cụ trong công việc hàng ngày. Các đề xuất không hoàn toàn giống nhau nhưng cùng 

hướng đến giảm thời gian nhập liệu, giảm yêu cầu kỹ thuật và tăng khả năng tái sử dụng. 

GV02 mong muốn “thao tác nhanh bằng giọng nói vì công việc không cho phép soạn bằng 

văn bản thường xuyên”. GV03 đề xuất một trang web có các ô trống để nhập từ khoá, trong khi 

GV01 mong muốn một giao diện có sẵn. GV04, GV05 và GV06 đều đề cập các dạng cẩm nang 

hoặc câu lệnh mẫu có thể sao chép, điều chỉnh và tái sử dụng; một số GV cũng nhấn mạnh khả 

năng tiếp cận miễn phí hoặc ít giới hạn sử dụng. 

Vì vậy, mẫu ý nghĩa chung không nằm ở một kiểu giao diện duy nhất mà ở nhu cầu giảm 

gánh nặng tương tác: công cụ cần cho phép GV nhanh chóng cung cấp thông tin cần thiết và nhận 

đầu ra có thể chỉnh sửa trong điều kiện công việc thường ngày. 

2.3. Thảo luận 

Kết quả cho thấy 3 vấn đề có mối quan hệ chặt chẽ trong việc GV sử dụng GenAI để hỗ trợ 

thiết kế DA STEAM. Khó khăn của việc thiết kế DA STEAM tập trung vào việc chuyển ý tưởng 
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thành hoạt động phù hợp với trẻ và khả thi trong điều kiện lớp học; GenAI được nhìn nhận là hữu 

ích chủ yếu ở các nhiệm vụ thành phần; và khả năng sử dụng công cụ phụ thuộc cả vào chất lượng 

sư phạm của đầu ra lẫn mức độ thuận tiện của hình thức tương tác. Những phát hiện này định vị 

GenAI như một nguồn hỗ trợ có điều kiện, chứ không cung cấp bằng chứng về hiệu quả của GenAI 

đối với chất lượng kế hoạch hoặc kết quả giáo dục. 

2.3.1. GenAI phù hợp hơn với các nhiệm vụ thành phần của việc thiết kế dự án STEAM 

Thiết kế DA STEAM bao gồm nhiều nhiệm vụ liên quan nhưng không đồng nhất, từ hình 

thành ý tưởng đến lựa chọn vật liệu, thiết kế tiến trình, xây dựng câu hỏi và chuẩn bị học liệu. Các 

nghiên cứu về STEAM trong GDMN cũng nhấn mạnh vai trò của trải nghiệm trực tiếp, vật liệu và 

sự tích hợp có chủ đích (Burnard và cộng sự, 2022; Tran, 2024; Wahyuningsih và cộng sự, 2020). 

Kết quả hiện tại bổ sung chiều sâu cho khảo sát trước tại miền Trung Việt Nam, trong đó thiết kế 

DA STEAM là nhóm kỹ năng STEAM được GV tự đánh giá còn hạn chế (Bui và cộng sự, 2022). 

Khi mô tả sự hỗ trợ mong muốn từ GenAI, GV chủ yếu nêu các nhiệm vụ có phạm vi rõ như 

gợi ý ý tưởng, lập kế hoạch lồng ghép các hoạt động trong DA STEAM vào chế độ sinh hoạt, tạo 

học liệu hoặc góp ý cho bản dự thảo DA. Vì vậy, một cách sử dụng phù hợp hơn có thể là phân chia hỗ 

trợ GenAI theo từng nhiệm vụ của quá trình thiết kế DA STEAM thay vì yêu cầu công cụ tạo ra 

một kế hoạch hoàn chỉnh để sử dụng trực tiếp. Cách diễn giải này phù hợp với các nghiên cứu cho 

thấy GV đồng thời ghi nhận lợi ích và thận trọng về chất lượng đầu ra của GenAI (Su & Yang, 2024; 

Sun và cộng sự, 2025). Tuy nhiên, dữ liệu hiện tại chỉ phản ánh những nhiệm vụ người tham gia 

cho là hữu ích hoặc mong muốn được hỗ trợ; nghiên cứu chưa quan sát trực tiếp việc thực hiện 

các nhiệm vụ này hoặc so sánh chất lượng DA STEAM trước và sau khi sử dụng GenAI. 

2.3.2. Bối cảnh hoá đầu ra và phán đoán chuyên môn của giáo viên 

Các giới hạn được người tham gia mô tả cho thấy chất lượng hình thức của đầu ra GenAI 

chưa đủ để xác định giá trị sư phạm. Nội dung có thể mạch lạc nhưng vẫn quá trừu tượng đối với 

trẻ, khó thực hiện trong điều kiện lớp học, không đáp ứng đúng ý định của GV hoặc chứa lỗi trong 

ngôn ngữ và học liệu. Với trẻ nhỏ, việc xem xét mức độ phù hợp với sự phát triển, sự an toàn, phù 

hợp với bối cảnh văn hoá và điều kiện tổ chức là đặc biệt quan trọng (Chen, 2025a, 2025b; Kanders 

và cộng sự, 2024; Nikolopoulou, 2025). 

Trong các cuộc phỏng vấn, GV không chỉ nói về việc sửa câu chữ mà còn nhấn mạnh việc 

điều chỉnh theo môi trường, khả năng nhận thức của trẻ và điều kiện thực tế. Đồng thời, một số 

người tham gia xác định rõ GenAI là nguồn tham khảo hoặc nguồn ý tưởng chứ không phải chủ 

thể đưa ra quyết định cuối cùng. Có thể diễn giải việc bối cảnh hoá đầu ra qua bốn thao tác: cung 

cấp thông tin về lớp học, đánh giá đầu ra, chỉnh sửa hoặc kết hợp các gợi ý, và quyết định nội dung 

nào được sử dụng. Tuy nhiên, nghiên cứu không quan sát trực tiếp quá trình này; kết quả chỉ cho 

thấy giáo viên nhận thức rằng việc đánh giá, điều chỉnh và quyết định cuối cùng vẫn thuộc trách 

nhiệm của họ. 

2.3.3. Hướng dẫn sử dụng GenAI cần gắn với phán đoán sư phạm và điều kiện thực tiễn 

Nghiên cứu không cho phép đánh giá toàn diện năng lực AI của người tham gia vì không 

quan sát trực tiếp thao tác sử dụng, phân tích câu lệnh hoặc đánh giá đầu ra trong điều kiện có 

kiểm soát. Tuy nhiên, các phát biểu cho thấy GV vừa nhận diện một số giới hạn của GenAI, vừa 

mong muốn có những hình thức hỗ trợ nhằm giảm gánh nặng thao tác. Vì vậy, hướng dẫn sử dụng 
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GenAI trong thiết kế DA STEAM cần giải quyết đồng thời hai vấn đề: phán đoán sư phạm và khả 

năng sử dụng trong điều kiện thực tiễn. 

Về phán đoán sư phạm, GV cần được hỗ trợ để mô tả bối cảnh lớp học, xác định nhiệm vụ 

cần GenAI hỗ trợ, kiểm tra mức độ phù hợp với trẻ, nhận diện thông tin không chính xác và quyết 

định khi nào cần sửa hoặc loại bỏ đầu ra. Các yêu cầu này tương thích với định hướng lấy con 

người làm trung tâm, trách nhiệm nghề nghiệp và sự kết hợp giữa kiến thức công nghệ và kiến 

thức sư phạm trong “AI Competency Framework for Teachers” và “Intelligent-TPACK”  

(Celik, 2023; Miao & Cukurova, 2024). Về điều kiện sử dụng, những đề xuất như câu lệnh mẫu, 

biểu mẫu nhập từ khoá, giao diện có cấu trúc hoặc nhập liệu bằng giọng nói cùng phản ánh nhu 

cầu giảm lượng thao tác và thời gian chuẩn bị. 

Bên cạnh các nhu cầu được người tham gia nêu trực tiếp, một quy trình hướng dẫn tương lai 

còn cần bao gồm những biện pháp bảo vệ mà dữ liệu phỏng vấn hiện tại chưa phản ánh đầy đủ: 

tránh cung cấp dữ liệu nhận diện của trẻ khi không cần thiết; cân nhắc quyền riêng tư đối với hình 

ảnh và giọng nói; kiểm tra thông tin do AI tạo ra; xem xét thiên lệch ngôn ngữ–văn hoá và bản 

quyền học liệu; đồng thời duy trì bước GV phê duyệt trước khi sử dụng đầu ra (Chen, 2025b; 

Nikolopoulou, 2025). Đây là các yêu cầu bảo vệ được bổ sung từ cơ sở đạo đức và tài liệu chuyên 

môn, không phải các chủ đề thực nghiệm được xác lập từ sáu cuộc phỏng vấn. 

2.3.4. Các định hướng thiết kế sơ bộ cho quy trình hướng dẫn giáo viên sử dụng GenAI 

Từ năm chủ đề, nghiên cứu chuyển các phát hiện thành năm định hướng thiết kế sơ bộ cho 

quy trình hướng dẫn GV sử dụng GenAI trong việc thiết kế DA STEAM. Việc chuyển đổi này là 

một bước diễn giải của nhóm nghiên cứu chứ không phải sự tái hiện trực tiếp lời của người tham 

gia. Vì vậy, Bảng 2 phân biệt bốn tầng: phát hiện thực nghiệm, nhu cầu được diễn giải, định hướng 

thiết kế sơ bộ và nội dung cần được kiểm nghiệm trong giai đoạn tiếp theo.  

Bảng 2. Từ phát hiện qua phỏng vấn GV đến các định hướng thiết kế sơ bộ cho  

quy trình hướng dẫn sử dụng GenAI trong thiết kế DA STEAM 

Phát hiện thực nghiệm Nhu cầu được diễn giải 
Định hướng  

thiết kế sơ bộ 

Nội dung cần kiểm 

nghiệm tiếp 

Thiết kế DA STEAM đòi 

hỏi GV chuyển ý tưởng 

thành hoạt động phù hợp 

với trẻ, vật liệu và điều 

kiện lớp học. 

Công cụ cần nhận đủ 

thông tin về mục tiêu, đặc 

điểm trẻ, thời gian, vật liệu 

và điều kiện tổ chức trước 

khi tạo gợi ý. 

Bắt đầu bằng bước 

xác định nhiệm vụ và 

cung cấp bối cảnh lớp 

học. 

Xác định lượng thông tin 

đầu vào tối thiểu cần thiết; 

thời gian cung cấp thông 

tin; mức cải thiện tính phù 

hợp của đầu ra. 

Đầu ra GenAI có thể quá 

trừu tượng, thiếu thực tế, 

sai ngôn ngữ hoặc không 

đáp ứng đúng yêu cầu. 

GV cần một cách rà soát 

có cấu trúc trước khi đưa 

đầu ra vào kế hoạch. 

Cung cấp tiêu chí rà 

soát mức phù hợp với 

trẻ, độ chính xác, an 

toàn và tính khả thi. 

Kiểm tra khả năng của 

bảng tiêu chí trong việc 

phát hiện nội dung không 

phù hợp và mức dễ sử dụng. 

Người tham gia xem 

GenAI là nguồn tham 

khảo; trách nhiệm đánh 

giá và quyết định vẫn 

thuộc về GV. 

Hướng dẫn phải duy trì 

quyền kiểm soát chuyên 

môn của GV. 

Quy định bước GV 

xem xét, chỉnh sửa, 

kết hợp hoặc loại bỏ 

đầu ra trước khi sử dụng. 

Quan sát cách GV áp dụng 

tiêu chí, mức chỉnh sửa cần 

thiết và các loại đầu ra 

thường bị loại bỏ. 
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GV mong muốn GenAI 

hỗ trợ những phần việc có 

phạm vi cụ thể như ý 

tưởng, kế hoạch, học liệu 

hoặc góp ý. 

Hỗ trợ nên được tổ chức 

theo nhiệm vụ thay vì 

cung cấp một kế hoạch dài 

và chung chung. 

Tổ chức hướng dẫn 

theo từng nhiệm vụ 

của quá trình thiết kế 

DA STEAM. 

So sánh mức hữu ích của 

từng nhóm nhiệm vụ và giá 

trị gia tăng của GenAI đối 

với chất lượng kế hoạch. 

GV đề xuất câu lệnh mẫu, 

biểu mẫu nhập liệu, giọng 

nói và các hình thức giảm 

thao tác. 

Công cụ cần giảm gánh 

nặng tương tác và phù hợp 

với quỹ thời gian thực tế. 

Cung cấp cẩm nang 

ngắn, biểu mẫu có cấu 

trúc và các lựa chọn 

tương tác thuận tiện. 

Đánh giá mức dễ sử dụng, 

thời gian hoàn thành, khả 

năng sử dụng thường 

xuyên và mức chỉnh sửa 

thủ công sau khi nhận đầu ra. 

Nguồn: Tác giả tổng hợp từ dữ liệu phỏng vấn và diễn giải của nhóm nghiên cứu 

Năm định hướng gồm: (1) xác định nhiệm vụ và cung cấp bối cảnh; (2) rà soát đầu ra theo 

các tiêu chí sư phạm và tính khả thi; (3) duy trì bước GV chỉnh sửa và phê duyệt; (4) tổ chức hỗ 

trợ theo từng nhiệm vụ thiết kế DA STEAM; và (5) giảm gánh nặng tương tác thông qua hướng 

dẫn và biểu mẫu có cấu trúc. Các định hướng này cần được phát triển tiếp thông qua đồng thiết kế 

với GV và được kiểm nghiệm bằng dữ liệu quan sát, sản phẩm kế hoạch và chỉ số sử dụng thực tế 

trước khi có thể xem là thành phần của một quy trình đã được xác nhận. 

Nghiên cứu có một số giới hạn cần được tính đến khi diễn giải kết quả. Dữ liệu dựa trên lời 

kể và hồi tưởng của giáo viên nên phản ánh trải nghiệm và nhận định tự báo cáo, không trực tiếp 

chứng minh hành vi sử dụng GenAI hay chất lượng đầu ra trong thực tế. Mẫu gồm sáu giáo viên 

tại ba trường ở Thành phố Huế, đều đã có trải nghiệm nhất định với GenAI và tự nguyện tham gia, 

nên kết quả không nhằm suy rộng cho toàn bộ giáo viên mầm non. Nghiên cứu cũng chưa quan 

sát trực tiếp quá trình sử dụng, phân tích câu lệnh hoặc đánh giá sản phẩm kế hoạch. Vì vậy, các 

nghiên cứu tiếp theo cần kiểm nghiệm các định hướng đề xuất thông qua đánh giá chất lượng DA 

STEAM, mức độ phù hợp với trẻ 4–5 tuổi, tính an toàn và khả thi, thời gian, chất lượng đầu ra, 

mức dễ sử dụng và so sánh điều kiện có và không sử dụng GenAI. 

3. KẾT LUẬN 

Kết quả cho thấy thách thức trong thiết kế dự án STEAM không chỉ nằm ở việc hình thành 

ý tưởng mà còn ở việc chuyển ý tưởng thành các hoạt động phù hợp với trẻ và khả thi trong điều 

kiện lớp học. GenAI được GV đánh giá là nguồn hỗ trợ hữu ích cho các nhiệm vụ như đề xuất ý 

tưởng, phác thảo kế hoạch, tạo học liệu hoặc góp ý, tuy nhiên, kết quả vẫn cần được bối cảnh hoá 

và thẩm định bởi GV. Đồng thời, GV mong muốn có sự hỗ trợ được tổ chức phù hợp với từng 

nhiệm vụ cụ thể và có hình thức tương tác đơn giản, ít thao tác. Từ các kết quả này, nghiên cứu 

xác định năm định hướng thiết kế sơ bộ cho một quy trình hướng dẫn sử dụng GenAI: cung cấp 

bối cảnh trước khi yêu cầu hỗ trợ; rà soát đầu ra theo các tiêu chí sư phạm và tính khả thi; duy trì 

quyền chỉnh sửa và phê duyệt của GV; tổ chức hỗ trợ theo từng nhiệm vụ thiết kế DA STEAM; 

và giảm gánh nặng tương tác thông qua biểu mẫu, cẩm nang hoặc câu lệnh có cấu trúc. Các định 

hướng này chưa phải là một quy trình đã được kiểm nghiệm.  
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