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ARTICLE INFO ABSTRACT 

Received:  14/11/2023 Fostering career orientation competence for lower secondary school 

students is an important objective in the 2018 Vietnam’s national 

Curriculum. STEAM education is considered as an educational model of 

approaching interdisciplinarity that meet the goal of developing higher-

order competencies, it also contributes to career orientation for students 

in occupations with a high demand for human resources in society. 

Through analyzing relevant scientific bases, the study points out a 

framework of career orientation competence for lower secondary school 

students consisting of 5 elements (Self-awareness of career; Collecting 

and handling career information; Career guidance communication; The 

experience of solving job; Deciding to take action on pursuing career), 

each element includes a number of specific behavioral expressions. 

Thereby, proposing 6 compatible measures for creating opportunities to 

foster career orientation competence for lower secondary school students 

in teaching STEAM topics. These measures will support teachers in 

organizing teaching STEAM topics, ensuring the goal of career 

guidance, streaming students after secondary school effectively. 
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THÔNG TIN BÀI BÁO TÓM TẮT 

Ngày nhận bài:  14/11/2023 Bồi dưỡng năng lực định hướng nghề nghiệp cho học sinh trung học cơ 

sở là mục tiêu quan trọng trong Chương trình giáo dục phổ thông 2018. 

Giáo dục STEAM được đánh giá là mô hình giáo dục tiếp cận liên 

ngành đáp ứng mục tiêu phát triển các năng lực bậc cao, đồng thời góp 

phần định hướng nghề nghiệp cho học sinh vào những ngành nghề 

đang có nhu cầu cao về nguồn nhân lực trong xã hội. Thông qua việc 

phân tích các cơ sở khoa học có liên quan, nghiên cứu đưa ra cấu trúc 

năng lực định hướng nghề nghiệp của học sinh trung học cơ sở gồm 5 

thành tố (Nhận thức bản thân về nghề nghiệp; Thu thập và xử lí thông 

tin nghề nghiệp; Giao tiếp hướng nghiệp; Trải nghiệm giải quyết công 

việc; Ra quyết định hành động theo đuổi nghề nghiệp), mỗi thành tố 

gồm một số biểu hiện hành vi cụ thể. Qua đó, bài báo đề xuất được 6 

biện pháp tương thích tạo cơ hội bồi dưỡng năng lực định hướng nghề 

nghiệp cho học sinh trung học cơ sở trong dạy học chủ đề STEAM. 

Các biện pháp này sẽ hỗ trợ giáo viên trong việc tổ chức dạy học chủ 

đề STEAM đảm bảo mục tiêu hướng nghiệp, phân luồng học sinh sau 

trung học cơ sở đạt hiệu quả. 
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1. Giới thiệu 

Trong bối cảnh toàn cầu hóa và sự phát triển vượt bậc của khoa học và công nghệ, hệ thống 

ngành nghề trở nên rất đa dạng và có sự biến đổi liên tục, đòi hỏi học sinh (HS) phải có năng lực 

định hướng nghề nghiệp (NL ĐHNN) để lựa chọn được nghề phù hợp với đặc điểm của bản thân, 

phù hợp với điều kiện, hoàn cảnh gia đình và nhu cầu của xã hội. Chương trình giáo dục phổ 

thông 2018 xác định mục tiêu trọng tâm của giáo dục hướng nghiệp là hình thành và bồi dưỡng 

NL ĐHNN cho HS ngay từ bậc trung học cơ sở (THCS) [1], đảm bảo mục tiêu hướng nghiệp, 

phân luồng HS sau THCS có hiệu quả [2]. 

Những năm gần đây, các quốc gia trên thế giới trong đó có Việt Nam đã quan tâm nhiều đến 

giáo dục STEAM. Các chính sách, chương trình được ban hành và triển khai nhằm thúc đẩy giáo 

dục STEAM trong giáo dục phổ thông [3], [4]. Giáo dục STEAM theo đuổi quan điểm giáo dục 

tích hợp liên ngành nhằm phát triển các năng lực bậc cao của người học (khả năng phân tích, 

đánh giá, sáng tạo; khả năng giải quyết vấn đề và ra quyết định; tư duy phản biện…), đồng thời 

góp phần bồi dưỡng NL ĐHNN, định hướng cho HS lựa chọn những ngành nghề đang có nhu 

cầu cao về nguồn nhân lực trong xã hội [5]-[7]. Qua đó, ĐHNN cho HS trong dạy học chủ đề 

STEM/STEAM ngày càng nhận được sự quan tâm của các nhà khoa học giáo dục trong và ngoài 

nước [8], [9]. Do đó, nghiên cứu này được thực hiện với mục tiêu đưa ra biện pháp cụ thể để bồi 

dưỡng NL ĐHNN của HS THCS trong quá trình dạy học. Qua khảo cứu các công trình khoa học 

có liên quan, bài báo đưa ra cấu trúc NL ĐHNN của HS THCS và đề xuất một số biện pháp bồi 

dưỡng NL này trong dạy học chủ đề STEAM. 

1.1. Khái niệm năng lực định hướng nghề nghiệp 

Qua phân tích cách diễn đạt khái niệm NL ĐHNN trong một số nghiên cứu [10], [11], chúng 

tôi nhận định NL ĐHNN là một năng lực phức hợp, thể hiện khả năng lựa chọn được hướng học 

tập hoặc nghề nghiệp phù hợp với các yếu tố như đặc điểm của bản thân (sở thích, khả năng, cá 

tính, giá trị nghề nghiệp…), hoàn cảnh gia đình và nhu cầu nghề nghiệp của xã hội dựa trên 

những hiểu biết về thế giới nghề nghiệp, đồng thời có kế hoạch hoàn thiện bản thân để đáp ứng 

yêu cầu của định hướng nghề nghiệp. 

1.2. Đặc điểm tâm lí của học sinh trung học cơ sở trong hoạt động định hướng nghề nghiệp 

Học sinh THCS là thuật ngữ chỉ nhóm HS từ 11 đến 15 tuổi (lớp 6 đến lớp 9). Tâm lí học gọi 

đây là lứa tuổi thiếu niên, là giai đoạn chuyển tiếp từ trẻ em sang người lớn và có những biến đổi 

to lớn về tâm sinh lí [12]. Nếu ở lứa tuổi tiểu học, các em ước mơ về nghề nghiệp dựa trên những 

hình mẫu bắt gặp trên các phương tiện truyền thông, sách, báo hay bên ngoài cuộc sống nhưng 

thiếu tính thực tế thì đến lứa tuổi này, HS bắt đầu nhận thức về nghề nghiệp một cách thực tế, có 

tính đến đặc điểm của bản thân và hoàn cảnh gia đình. Một bộ phận HS đã có những suy nghĩ 

nghiêm túc trong ĐHNN, các em đã chú ý thu thập thông tin của những nghề khác nhau; trao đổi 

với bạn bè, người thân về những hướng đi sau THCS và những nghề các em quan tâm; đánh giá 

mức độ phù hợp của các nghề đó với sở thích, khả năng của bản thân và hoàn cảnh gia đình [13]. 

1.3. Khái niệm giáo dục STEAM 

STEAM là thuật ngữ viết tắt của các từ Science (Khoa học), Technology (Công nghệ), 

Engineering (Kĩ thuật), Arts (Nghệ thuật) và Mathematics (Toán học). Theo Yakman (2008), giáo 

dục STEAM là mô hình giáo dục tích hợp trong đó các môn học truyền thống như Khoa học, 

Công nghệ, Kĩ thuật, Nghệ thuật và Toán học được cấu trúc lại thành một thể thống nhất: “Khoa 

học và Công nghệ được phân tích dưới góc độ của Kĩ thuật và Nghệ thuật, tất cả dựa trên ngôn 

ngữ Toán học” [14]. Yếu tố “Nghệ thuật” trong giáo dục STEAM được hiểu là “Nghệ thuật khai 

phóng” (Arts-Liberal), gồm nhiều lĩnh vực và không giới hạn, đại diện cho nghệ thuật tự do, nghệ 

thuật ngôn ngữ, nghiên cứu xã hội, nghệ thuật thể chất, mĩ thuật, âm nhạc, văn hoá, nhân văn [5]. 

Trong bài báo, chúng tôi tiếp cận khái niệm giáo dục STEAM theo quan điểm của Nguyễn Thanh 



TNU Journal of Science and Technology 229(01/S): 88 - 95 

 

http://jst.tnu.edu.vn                                                90                                                     Email: jst@tnu.edu.vn 

Nga và Tạ Thanh Trung (2021), theo đó giáo dục STEAM được hiểu là “mô hình giáo dục dựa 

trên cách tiếp cận liên môn, giúp học sinh áp dụng các kiến thức khoa học, công nghệ, kĩ thuật và 

toán học, kết hợp với kiến thức khoa học xã hội vào giải quyết 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”. Yếu tố “Nghệ thuật khai phóng” thể hiện qua việc HS 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 quá trình đề xuất các giải pháp, đồng thời cung cấp thêm 

một số kiến thức về nghệ thuật (mĩ thuật, âm nhạc…) trong một số chủ đề cụ thể [6]. 

2. Phƣơng 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 NL ĐHNN và việc bồi dưỡng NL ĐHNN cho HS THCS trong dạy học 

chủ đề STEAM. Các dữ liệu sử dụng cho phân tích tài liệu thứ cấp gồm các nghiên cứu lý thuyết 

và thực tiễn trên thế giới và Việt Nam về NL ĐHNN, đặc điểm tâm lí của HS THCS trong hoạt 

động ĐHNN, khái niệm giáo dục STEAM và đặc trưng của chủ đề STEAM. 

3. Kết quả và bàn luận 

3.1. Cấu trúc năng lực định hướng nghề nghiệp của học sinh trung học cơ sở 

Từ kết quả nghiên cứu tổng quan, Bảng 1 tổng hợp 26 biểu hiện hành vi thuộc 5 thành tố của 

NL ĐHNN của HS THCS. 

Bảng 1. Cấu trúc năng lực định hướng nghề nghiệp của học sinh trung học cơ sở 

Thành tố Biểu hiện hành vi Kí hiệu 

Nhận thức bản 

thân về nghề 

nghiệp [1], [11], 

[15], [16] 

- Nêu được những việc làm/hoạt động/môn học bản thân yêu thích. 

- Chỉ ra được sở thích bản thân muốn sử dụng cho nghề nghiệp sau này. 

- Nêu được những việc làm/hoạt động/môn học bản thân có thể thực hiện dễ 

dàng và mang lại kết quả tốt. 

- Chỉ ra được khả năng bản thân muốn sử dụng cho nghề nghiệp sau này. 

- Trình bày được điều kiện kinh tế, truyền thống nghề nghiệp của gia đình. 

- Nêu được mong muốn của gia đình đối với nghề bản thân sẽ làm sau này. 

ĐHNN.01 

ĐHNN.02 

ĐHNN.03 

 

ĐHNN.04 

ĐHNN.05 

ĐHNN.06 

Thu thập và xử lí 

thông tin nghề 

nghiệp [1], [10],  

[16], [17] 

- Liệt kê được những thông tin liên quan đến nghề/nhóm nghề cần thu thập. 

- Tìm ra được nhiều nguồn chứa thông tin liên quan đến nghề/nhóm nghề cần 

thu thập (sách, Internet, người có chuyên môn trong nghề…). 

- Lựa chọn được các nguồn chứa thông tin liên quan đến nghề/nhóm nghề 

đáng tin cậy và cập nhật. 

- Trình bày được các thông tin liên quan đến nghề/nhóm nghề đã thu thập 

theo cách hiểu của bản thân. 

ĐHNN.07 

ĐHNN.08 

 

ĐHNN.09 

 

ĐHNN.10 

Giao tiếp hướng 

nghiệp [1], [18], 

[19] 

- Xác định được các đối tượng mà bản thân muốn xin ý kiến tư vấn hướng 

nghiệp (gia đình, bạn bè, thầy cô, người có chuyên môn trong nghề, chuyên 

viên tư vấn hướng nghiệp…). 

- Trình bày được mục đích, nội dung giao tiếp phù hợp với đối tượng tư vấn 

hướng nghiệp. 

- Lựa chọn được hình thức, phương tiện, công cụ giao tiếp phù hợp với đối 

tượng tư vấn hướng nghiệp. 

- Sử dụng được ngôn ngữ (nói, viết…) kết hợp với các loại phương tiện phi 

ngôn ngữ (cử chỉ, hình ảnh, âm thanh…) để diễn đạt quan điểm, cảm xúc của 

bản thân khi giao tiếp với đối tượng tư vấn hướng nghiệp. 

- Tập trung lắng nghe để hiểu được nội dung được truyền tải từ đối tượng tư 

vấn hướng nghiệp. 

ĐHNN.11 

 

 

ĐHNN.12 

 

ĐHNN.13 

 

ĐHNN.14 

 

 

ĐHNN.15 

Trải nghiệm giải 

quyết công việc 

[1], [19], [20] 

- Trình bày được yêu cầu của công việc mà bản thân cần giải quyết khi tham 

gia trải nghiệm. 

- Đề xuất được giải pháp giải quyết công việc. 

- Lựa chọn được giải pháp giải quyết công việc phù hợp điều kiện thực tiễn. 

ĐHNN.16 

 

ĐHNN.17 

ĐHNN.18 
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Thành tố Biểu hiện hành vi Kí hiệu 

- Lập được kế hoạch cụ thể để thực hiện giải pháp đã lựa chọn. 

- Thực hiện được giải pháp đã lựa chọn để thu được kết quả. 

- Chia sẻ kết quả thu được và thu nhận thông tin phản hồi từ đối tượng thụ 

hưởng kết quả. 

- Rút ra được kinh nghiệm cho bản thân sau khi giải quyết công việc. 

ĐHNN.19 

ĐHNN.20 

ĐHNN.21 

 

ĐHNN.22 

Ra quyết định 

hành động theo 

đuổi nghề nghiệp 

[1], [10], [21] 

- Đánh giá được mức độ phù hợp của bản thân với nghề/nhóm nghề. 

- Lựa chọn được nghề/nhóm nghề dự định sẽ làm trong tương lai. 

- Chỉ ra được hướng đi sau THCS phù hợp với nghề/nhóm nghề đã chọn. 

- Xây dựng được kế hoạch học tập và rèn luyện phù hợp với hướng đi đã chọn. 

ĐHNN.23 

ĐHNN.24 

ĐHNN.25 

ĐHNN.26 

3.2. Đặc trưng của chủ đề STEAM 

Chủ đề STEAM là chủ đề dạy học được xây dựng dựa trên vấn đề thực tiễn kết hợp với yêu 

cầu cần đạt đối với HS ở các môn học trong chương trình giáo dục phổ thông. Trong quá trình 

học tập chủ đề, dưới sự định hướng của giáo viên (GV), HS được đặt trong một tình huống có 

vấn đề, tích cực tham gia hoạt động nhóm và vận dụng các kiến thức khoa học tự nhiên, khoa học 

xã hội – nhân văn, công nghệ, kĩ thuật và toán học để tạo ra sản phẩm có tính ứng dụng thực tế, 

qua đó phát triển phẩm chất và năng lực của học sinh. 

Có nhiều cách khác nhau để triển khai chủ đề STEAM, dù triển khai theo cách thức nào thì 

một chủ đề STEAM cần thể hiện rõ các đặc trưng sau: 

- Tập trung vào các vấn đề thực tiễn mang tính cộng đồng, phù hợp với kinh nghiệm sống và 

trình độ nhận thức của HS [6]. 

- Mục tiêu hướng đến việc bồi dưỡng phẩm chất và năng lực của HS, trọng tâm là giáo dục giá 

trị nhân văn, giúp HS nhận ra được ý nghĩa của việc học, rèn luyện khả năng ngôn ngữ, phát huy 

khả năng sáng tạo trong học tập đồng thời góp phần ĐHNN cho HS [5], [6]. 

- Nội dung được xây dựng chủ yếu từ các nội dung khoa học tự nhiên, khoa học xã hội – nhân 

văn, công nghệ, kĩ thuật, toán học mà HS đã và đang học [5]. 

- Phương pháp dạy học đưa HS vào hoạt động tìm tòi và khám phá, định hướng hành động, 

trải nghiệm và tạo ra sản phẩm học tập có tính mới [5], [6]. 

- Hình thức tổ chức dạy học lôi cuốn HS vào hoạt động kiến tạo, tăng cường hoạt động nhóm, 

giúp HS tự lực chiếm lĩnh kiến thức mới và vận dụng kiến thức để giải quyết vấn đề [22]. 

- Phương tiện dạy học ưu tiên sử dụng các thiết bị, vật liệu, tài nguyên và công nghệ sẵn có, 

dễ tiếp cận, chi phí tiết kiệm và an toàn [22]. 

- Mỗi nhiệm vụ học tập trong chủ đề có thể có nhiều đáp án đúng và coi sự thất bại như là một 

phần cần thiết của quá trình học tập [5]. 

- Việc đảm bảo an toàn cho con người, cơ sở vật chất, trang thiết bị và môi trường được lồng 

ghép vào quá trình thực hiện các nhiệm vụ học tập của HS, giúp HS có kĩ năng đảm bảo an toàn 

trong các hoạt động học tập và hoạt động thực tiễn [23]. 

- Việc đánh giá bám sát mục tiêu dạy học của chủ đề. Tuỳ vào từng mục tiêu cụ thể, GV có 

thể đánh giá HS theo các khía cạnh khác nhau, bằng các hình thức, phương pháp và công cụ khác 

nhau, nhưng phải hướng đến việc giúp HS tiến bộ so với chính bản thân mình [5], [22]. 

3.3. Đề xuất biện pháp bồi dưỡng năng lực định hướng nghề nghiệp của học sinh trung học 

cơ sở trong dạy học chủ đề STEAM 

Các biện pháp được đề xuất phải đảm bảo mục tiêu trọng tâm là bồi dưỡng các hành vi của 

NL ĐHNN của HS THCS, đồng thời phải phù hợp các đặc trưng của chủ đề STEAM đã đề cập. 

Bên cạnh đó, các biện pháp được đề xuất cũng cần đảm bảo tính khả thi, có thể áp dụng trong 

thực tiễn dạy học tại các trường phổ thông và mang lại hiệu quả. Từ nhận định trên, chúng tôi đề 

xuất 6 biện pháp bồi dưỡng NL ĐHNN của HS THCS trong dạy học chủ đề STEAM: 

 Biện pháp 1: Tăng cƣờng sử dụng tình huống có vấn đề gắn với thực tiễn nghề 
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Tình huống có vấn đề gắn với thực tiễn nghề là những tình huống có liên quan đến một nghề 

cụ thể, ở đó tồn tại nhu cầu thiết thực nào đó của đối tượng (được xem là khách hàng của nghề), 

nhu cầu ấy thu hút được sự quan tâm, hứng thú của HS, từ đó HS xuất hiện mong muốn tìm hiểu, 

khám phá và vận dụng kiến thức để giải quyết nhu cầu cho đối tượng. 

Trong dạy học chủ đề STEAM, việc tăng cường sử dụng các tình huống có vấn đề gắn với 

thực tiễn nghề sẽ giúp HS hình thành sự đồng cảm với đối tượng khách hàng của nghề, đặt bản 

thân vào vị trí của người lao động trong nghề và xác định được yêu cầu của công việc cần giải 

quyết là tạo ra sản phẩm với các tiêu chí cụ thể nhằm đáp ứng nhu cầu của đối tượng khách hàng, 

qua đó HS thấy được giá trị lao động của nghề, đồng thời góp phần bồi dưỡng hành vi ĐHNN.16. 

Khi lựa chọn tình huống có vấn đề gắn với thực tiễn nghề, GV lưu ý tình huống đặt ra cần thu 

hút được sự quan tâm, hứng thú của HS, tạo điều kiện để HS tích cực tham gia vào hoạt động và 

vận dụng kiến thức của các môn học STEAM để giải quyết, khả thi về thời gian, phù hợp với 

trình độ nhận thức của HS và điều kiện cơ sở vật chất của nhà trường, địa phương. 

 Biện pháp 2: Đƣa học sinh vào chuỗi hoạt động “Khám phá – Thiết kế – Chế tạo” 

Chuỗi hoạt động “Khám phá – Thiết kế – Chế tạo” là chuỗi hoạt động thể hiện rõ đặc trưng 

của chủ đề STEAM, gồm các hoạt động: Tìm hiểu, khám phá kiến thức nền và vận dụng giải 

thích nguyên lí hoạt động của sản phẩm; Đề xuất các giải pháp, lựa chọn giải pháp tối ưu và xây 

dựng sơ đồ thiết kế sản phẩm; Xác định các nguyên vật liệu và dụng cụ cần sử dụng, lập kế hoạch 

các bước chế tạo sản phẩm và thực hiện việc chế tạo, thử nghiệm, đánh giá, điều chỉnh sản phẩm. 

Để đưa HS vào chuỗi hoạt động này, GV có thể sử dụng các câu hỏi định hướng như sau: Sản 

phẩm hoạt động dựa trên nguyên tắc khoa học nào?, Sơ đồ thiết kế ra sao?, Cần sử dụng những 

nguyên vật liệu, dụng cụ gì và cách thức chế tạo như thế nào?. 

Việc đề xuất các giải pháp không thể chỉ hoàn toàn dựa vào kiến thức đã học trong chủ đề mà 

đòi hỏi ở HS một sự sáng tạo thực sự, một “bước nhảy vọt” về nhận thức. Lúc này, trực giác (dựa 

trên kinh nghiệm và vốn hiểu biết) đóng vai trò quan trọng. Việc rèn luyện trực giác cho HS là 

điều khó khăn, GV không thể chỉ cho HS con đường đi đến trực giác mà tự HS phải thực hiện 

nhiều lần để có kinh nghiệm, không ai có thể làm thay được. Tuy nhiên, GV có thể tạo điều kiện 

thuận lợi cho HS luyện tập những “bước nhảy” đó bằng cách phân chia một “bước nhảy lớn” 

thành những “bước nhảy nhỏ” nằm trong vùng phát triển gần của HS. Sau khi được rèn luyện 

nhiều lần, HS sẽ tích luỹ được kinh nghiệm, có được sự nhạy cảm trong việc phát hiện và đề xuất 

các giải pháp. Ngoài ra, để giúp HS lựa chọn giải pháp, ngay từ đầu GV cần thống nhất với HS 

các tiêu chí đánh giá giải pháp, sau đó yêu cầu HS căn cứ vào các tiêu chí ấy để phân tích ưu, 

nhược điểm của từng giải pháp để lựa chọn giải pháp tối ưu. 

Trước khi chế tạo mẫu sản phẩm, GV cần yêu cầu HS xác định những nguy cơ gây mất an 

toàn cho con người, cơ sở vật chất, thiết bị và môi trường. Sau đó cùng HS thống nhất các tiêu 

chí, quy định HS cần tuân thủ để đảm bảo an toàn trong quá trình chế tạo sản phẩm. 

Khi tham gia chuỗi hoạt động này, HS có cơ hội được phát huy khả năng sáng tạo, rèn luyện 

kĩ năng đảm bảo an toàn trong các hoạt động học tập và thực tiễn lao động, đồng thời góp phần 

bồi dưỡng các hành vi ĐHNN.17; ĐHNN.18; ĐHNN.19; ĐHNN.20. 

 Biện pháp 3: Tổ chức để học sinh tham gia hoạt động báo cáo kết quả, tự đánh giá và 

rút kinh nghiệm 

Sau khi HS đã thiết kế và chế tạo thành công nguyên mẫu, GV tổ chức để HS trình bày, thảo 

luận và phản biện về sản phẩm đã hoàn thành. Từ kết quả thu được, yêu cầu HS cải tiến, hoàn 

thiện sản phẩm, đồng thời tự đánh giá và rút ra bài học kinh nghiệm qua quá trình học tập chủ đề. 

Việc tự đánh giá và rút kinh nghiệm sau khi học tập chủ đề STEAM rất quan trọng, không chỉ 

giúp HS thấy được những điều bản thân đã làm được mà còn giúp HS nhận ra những điều bản 

thân chưa làm được/làm tốt, nhận ra được những sai lầm, thiếu sót của bản thân, từ đó tạo cơ hội 

để HS học hỏi từ chính sai lầm và hoàn thiện bản thân, điều này thể hiện rõ yếu tố “khai phóng” 

của giáo dục STEAM. Khi tham gia các hoạt động này, HS có cơ hội được rèn luyện khả năng 

ngôn ngữ, đồng thời góp phần bồi dưỡng các hành vi ĐHNN.21; ĐHNN.22. 
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 Biện pháp 4: Tổ chức cho học sinh thực hiện nhiệm vụ nhóm với các vai trò khác nhau 

Trong học tập chủ đề STEAM, hoạt động nhóm là điều bắt buộc. Một nhóm học tập thường 

có các vị trí phụ trách các vai trò khác nhau: Nhóm trưởng (tổ chức thảo luận, thống nhất ý 

tưởng, lập và triển khai kế hoạch, điều phối và hỗ trợ thành viên…); thư kí (quan sát và ghi chép, 

tạo và quản lí hồ sơ học tập nhóm…); thành viên phụ trách công việc khoa học kĩ thuật và công 

nghệ thông tin (quan sát khoa học, thực hiện thí nghiệm, xây dựng mô hình, tính toán, thiết kế, 

chế tạo và vận hành sản phẩm, sử dụng công nghệ thông tin hỗ trợ thực hiện nhiệm vụ…); thành 

viên phụ trách công việc thiết kế mẫu mã, nhãn mác (trang trí, thiết kế mẫu mã sản phẩm, thiết kế 

bản vẽ nghệ thuật…); thành viên phụ trách công việc quảng bá sản phẩm (lên kịch bản, chiến 

lược giới thiệu sản phẩm, trưng bày và giới thiệu sản phẩm…); … 

Khi thực hiện nhiệm vụ nhóm với các vai trò khác nhau sẽ tạo cơ hội để HS phát hiện được sở 

thích và khả năng của bản thân, sơ bộ thấy được các ngành nghề phù hợp đặc điểm bản thân 

(nhóm trưởng có khả năng thuyết phục, đoàn kết và dẫn dắt các thành viên, phù hợp với ngành 

nghề thuộc nhóm quản lí: quản trị kinh doanh, quản trị nhân lực, quản lí giáo dục…; thư kí có 

đặc điểm ngăn nắp, cẩn thận, nhanh nhẹn, phù hợp với ngành nghề thuộc nhóm nghiệp vụ: thư kí, 

nhân viên văn phòng, kế toán viên…; thành viên phụ trách công việc khoa học kĩ thuật và công 

nghệ thông tin có khả năng nghiên cứu khoa học, thực hành kĩ thuật, tìm hiểu và ứng dụng công 

nghệ thông tin, phù hợp với ngành nghề thuộc nhóm nghiên cứu và kĩ thuật: nhà khoa học, kĩ sư, 

kĩ thuật viên…; thành viên phụ trách công việc thiết kế mẫu mã, nhãn mác có năng khiếu nghệ 

thuật, thời trang, kiến trúc, có tính sáng tạo, phù hợp với ngành nghề thuộc nhóm nghệ thuật: kiến 

trúc sư, họa sĩ, nhà thiết kế…; thành viên phụ trách công việc quảng bá sản phẩm có năng khiếu 

về ngôn ngữ, hoạt động xã hội, kinh doanh, phù hợp với ngành nghề thuộc nhóm xã hội: tư vấn 

viên, hướng dẫn viên du lịch, giáo viên, luật sư, diễn giả…). Khi thực hiện các nhiệm vụ ấy, HS 

có cơ hội được bồi dưỡng các hành vi ĐHNN.01; ĐHNN.02; ĐHNN.03; ĐHNN.04. 

 Biện pháp 5: Lồng ghép các hoạt động thu thập thông tin và đánh giá nghề vào quá 

trình dạy học chủ đề 

Trong quá trình dạy học chủ đề STEAM, GV tổ chức cho HS liệt kê các thông tin cơ bản của 

nghề được đề cập trong chủ đề cũng như của những nghề khác có liên quan được HS quan tâm, 

sau đó yêu cầu HS tìm kiếm, lựa chọn thông tin từ các nguồn đáng tin cậy, cập nhật và trình bày 

thông tin thu thập được theo cách hiểu của bản thân. Khi tham gia hoạt động này HS có cơ hội 

được bồi dưỡng các hành vi ĐHNN.07; ĐHNN.08; ĐHNN.09; ĐHNN.10, qua đó nâng cao hiểu 

biết về thế giới nghề nghiệp, là cơ sở quan trọng giúp HS định hướng và lựa chọn nghề nghiệp 

tương lai. Hoạt động thu thập thông tin nghề có thể lồng ghép vào thời điểm sau khi HS tiếp cận 

tình huống có vấn đề gắn với thực tiễn nghề hoặc sau khi HS đã hoàn thiện sản phẩm học tập. 

Ngoài hoạt động thu thập thông tin nghề, GV cũng cần tổ chức cho HS tham gia hoạt động 

đánh giá nghề. Các tiêu chí đánh giá gồm: Sở thích của bản thân đối với nghề; Khả năng của bản 

thân so với yêu cầu về phẩm chất, năng lực đối với người lao động trong nghề; Sức khỏe, đặc 

điểm tâm sinh lí của bản thân so với yêu cầu về sức khỏe, đặc điểm tâm sinh lí đối với người lao 

động trong nghề; Con đường phát triển sự nghiệp và mức thu nhập của nghề so với nguyện vọng 

của bản thân; Điều kiện kinh tế gia đình so với mức học phí của cơ sở đào tạo nghề; Nhu cầu 

tuyển dụng lao động của nghề… Sau khi đánh giá được mức độ phù hợp của bản thân với nghề, 

nếu nghề ấy thuộc những nghề HS dự định lựa chọn thì yêu cầu HS xác định hướng đi sau THCS 

phù hợp với nghề, đồng thời xây dựng kế hoạch học tập và rèn luyện phù hợp với hướng đi đã 

chọn. Khi thực hiện nhiệm vụ này, HS có cơ hội được bồi dưỡng các hành vi ĐHNN.23; 

ĐHNN.24; ĐHNN.25; ĐHNN.26. Hoạt động đánh giá nghề nên được tổ chức vào thời điểm cuối 

của tiến trình dạy học chủ đề, lúc đó HS mới có đủ tri thức và kinh nghiệm để đánh giá chính xác. 

 Biện pháp 6: Hƣớng dẫn để học sinh kết nối, trao đổi với đối tƣợng mà học sinh muốn 

xin ý kiến tƣ vấn nghề 

Những đối tượng HS muốn xin ý kiến tư vấn nghề thường là gia đình, bạn bè, thầy cô, người 

có chuyên môn trong nghề hay có thể là các công cụ trí tuệ nhân tạo [24]. Đầu tiên, GV tổ chức 
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để HS xác định được đối tượng muốn xin ý kiến tư vấn về nghề được đề cập trong chủ đề cũng 

như những nghề khác có liên quan được HS quan tâm, sau đó yêu cầu HS xác định mục đích, nội 

dung, hình thức, phương tiện và công cụ giao tiếp với đối tượng, cuối cùng GV tổ chức, tạo điều 

kiện hỗ trợ HS kết nối, trao đổi xin ý kiến của đối tượng. Nếu đối tượng là gia đình có thể yêu 

cầu HS thực hiện ở nhà; nếu đối tượng là bạn bè, thầy cô có thể yêu cầu HS thực hiện vào thời 

điểm thích hợp tại trường; nếu đối tượng là người có chuyên môn trong nghề có thể yêu cầu HS 

kết nối và trao đổi trực tiếp/trực tuyến, GV cũng có thể hỗ trợ HS kết nối với người có chuyên 

môn trong nghề bằng cách tổ chức cho HS tham gia các buổi trải nghiệm, tham quan các cơ sở 

sản xuất, kinh doanh, các doanh nghiệp tại địa phương liên quan đến nghề; nếu đối tượng là công 

cụ trí tuệ nhân tạo (các chatbot: ChatGPT, Bard AI, Bing AI…) thì yêu cầu HS tạo tài khoản sử 

dụng công cụ và rèn luyện kĩ năng viết/nói câu lệnh phù hợp với mục đích giao tiếp. Khi thực 

hiện hoạt động này, HS có cơ hội được bồi dưỡng các hành vi ĐHNN.11; ĐHNN.12; ĐHNN.13; 

ĐHNN.14; ĐHNN.15; ĐHNN.05 và ĐHNN.06. Bên cạnh đó, việc trao đổi với các đối tượng 

cũng giúp HS rèn luyện kĩ năng thu thập và xử lí thông tin nghề, đặc biệt khi trao đổi với người 

có chuyên môn trong nghề sẽ giúp HS học hỏi được kinh nghiệm thực tế từ họ, qua đó có được 

góc nhìn toàn diện hơn về nghề, hỗ trợ việc đánh giá và ra quyết định chọn nghề của HS. 

Với mục tiêu bồi dưỡng NL ĐHNN của HS THCS trong dạy học chủ đề STEAM, nghiên cứu 

đã trình bày 6 biện pháp và tập trung chỉ rõ các hành vi có cơ hội được bồi dưỡng thông qua từng 

biện pháp. Các biện pháp này có mối quan hệ chặt chẽ, bổ sung cho nhau, đảm bảo tính logic, 

đồng bộ. GV cần vận dụng linh hoạt các biện pháp trong quá trình dạy học sao cho vừa đáp ứng 

mục tiêu dạy học, vừa đảm bảo điều kiện thực tiễn dạy học. 

4. Kết luận 

Nghiên cứu đưa ra cấu trúc NL ĐHNN của HS THCS gồm 5 thành tố với 26 biểu hiện hành vi 

và đề xuất 6 biện pháp bồi dưỡng các hành vi trong dạy học chủ đề STEAM, nghiên cứu cũng chỉ 

rõ một số lưu ý cho GV khi vận dụng các biện pháp vào quá trình dạy học. Tuy nhiên, các biện 

pháp được đề xuất chủ yếu dựa trên tổng quan lí thuyết mà chưa được kiểm nghiệm trong thực 

tiễn về tính hiệu quả và khả thi, do đó hướng nghiên cứu tiếp theo chúng tôi sẽ áp dụng các biện 

pháp đã đề xuất vào thực tiễn dạy học các chủ đề STEAM trên đối tượng HS cụ thể và theo dõi, 

đánh giá tác động của các biện pháp đối với việc bồi dưỡng NL ĐHNN của HS THCS. 
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