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TRƯỜNG MẦM NON AN DƯƠNG



BẢN MÔ TẢ SÁNG KIẾN

Giải pháp ứng dụng phương pháp STEAM trong tổ chức 
hoạt động giáo dục cho trẻ 5 - 6 tuổi  nhằm cao chất lượng
 thực hiện chương trình giáo dục mầm non

Tác giả: Phạm Thị Hồng

Trình độ chuyên môn: Đại học

Chức vụ: Giáo viên

Nơi công tác: Trường mầm non An Dương

Tháng 3/2022

I. THÔNG TIN CHUNG VỀ SÁNG KIẾN

1. Tên sáng kiến: "Giải pháp ứng dụng phương pháp STEAM trong tổ chức hoạt động giáo dục cho trẻ 5 - 6 tuổi nhằm nâng cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục mầm non” .
2. Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Giáo dục 

3. Tác giả: 

Họ và tên: Phạm Thị Hồng
Ngày/tháng/năm sinh: 12/9/1978

Chức vụ, đơn vị công tác: Giáo viên - Trường mầm non An Dương

Điện thoại: 0385410293

4. Đơn vị áp dụng sáng kiến:
Tên đơn vị: Trường Mầm non An Dương

Địa chỉ: Tổ dân phố 5 - Thị trấn An Dương - Huyện An Dương - Hải Phòng.
Điện thoại: 031.3871.768            Email: ad0313871768@gmail.com
II. PHẦN MÔ TẢ GIẢI PHÁP ĐÃ BIẾT: 

Trước khi nghiên cứu áp dụng các biện pháp của sáng kiến này tôi đã từng sử dụng, tham khảo một số biện pháp của các đồng chí giáo viên trong các trường mầm non trong và ngoài thành phố về ứng dụng phương pháp dạy học Steam trong tổ chức các hoạt động giáo dục cho trẻ như:

Giải pháp 1: “Một số biện pháp lồng ghép phương pháp Steam vào các hoạt động khám phá cho trẻ 5 - 6 tuổi ở trường mầm non”, của cô giáo Nguyễn Thị Quỳnh Châm -Trường mầm non Đặng Xá, Gia Lâm, Hà Nội.

Giải pháp 2: “Vận dụng phương pháp Steam trong tổ chức hoạt động tạo hình cho trẻ cho trẻ 5 - 6 tuổi”, của cô giáo Nguyễn Thị Nhật Lệ - Trường mầm non Văn Xá, Kim Bảng, Hà Nam. 

Khi tham khảo các giải pháp trên tôi nhận thấy các giải pháp có một số ưu điểm và hạn chế như sau:

1. Ưu điểm: 

* Giải pháp 1:

- Tác giả đã đề cập đến ứng dụng công nghệ và tích hợp các yếu tố Steam vào tổ chức các hoạt động khám phá.

- Tác giả đã xây dựng được một số dự án phù hợp với chủ đề.

- Tác giả cũng đã quan tâm đến công tác tuyên truyền và phối kết hợp với phụ huynh.

* Giải pháp 2:

- Tác giả đưa ra được sự khác nhau của quy trình tổ chức hoạt động tạo hình theo phương pháp truyền thống và ứng dụng phương pháp Steam.

2. Hạn chế.

- Giải pháp 1: Tác giả chỉ đề cập đến nội dung ứng dụng Steam khám phá 

về gió, nước mà chưa đề cập đến nguồn vật liệu thiên nhiên.

- Giải pháp 2: Tác giả chưa quan tâm đến việc lập được kế hoạch cụ thể cho các dự án Steam theo tuần chủ đề.

Cả hai đề tài trên đều chưa quan tâm đến việc xây dựng góc Steam.

Từ những bất cập trên tôi mạnh dạn đưa ra: "Giải pháp ứng dụng phương pháp Steam trong tổ chức hoạt động giáo dục cho trẻ 5 - 6 tuổi nhằm nâng cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục mầm non”. 

III. NỘI DUNG ĐỀ NGHỊ CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN.

Phương pháp giáo dục truyền thống là sự tách rời giữa các lĩnh vực: khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ thuật và toán học. Sự tách rời này sẽ đem đến một khoảng cách lớn giữa lý thuyết và thực hành, giữa kiến thức và ứng dụng. Phương pháp Steam là phương pháp học tập chủ yếu dựa trên thực hành và các hoạt động trải nghiệm sáng tạo. Các kiến thức và kỹ năng khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ thuật và toán học được tích hợp, lồng ghép và bổ trợ cho nhau thông qua hoạt động. 
Giáo dục Steam là phương thức giáo dục tích hợp theo cách tiếp cận liên môn thông qua thực hành, là mô hình học tập gắn kết dựa trên các ứng dụng thực tế. Qua đó trẻ vừa học được kiến thức khoa học, vừa học được cách vận dụng kiến thức đó vào thực tiễn. Qua Steam trẻ được học tập và trải nghiệm cuộc sống theo cách riêng. Steam phát triển và rèn luyện khả năng tư duy sáng tạo, thái độ hợp tác, kỹ năng làm việc nhóm cho trẻ.

Trong chương trình Giáo dục mầm non, các lĩnh vực phát triển cho trẻ được tổ chức theo các hoạt động học với 7 môn học như sau: làm quen với toán, tạo hình, khám phá khoa học/khám phá xã hội, âm nhạc, làm quen văn học, làm quen chữ cái, giáo dục thể chất. Ngoài ra các chuyên đề ứng dụng công nghệ thông tin trong dạy học và các chương trình cho trẻ làm quen máy tính đã được các trường ứng dụng, sử dụng hiệu quả trong những năm qua. Với giáo dục mầm non, Steam có thể hiểu là tích hợp nội dung theo chủ đề với các môn như: khoa học, công nghệ, chế tạo (xây dựng, lắp ráp), nghệ thuật (tạo hình), toán trong cùng một hoạt động. 

Chính vì vậy, trường đã xây dưng kế hoạch và triển khai nhiều nội dung cũng như hoạt động thiết thực nhằm thực hiện có hiệu quả chuyên đề. Trong đó việc áp dụng những phương pháp giáo dục tiên tiến như Steam được nhà trường triển khai.

Trên thực tiễn hiện nay vận dụng phương pháp giáo dục Steam vào hoạt động giáo dục tại các lớp học trong trường mầm non vẫn còn gặp nhiều khó khăn. Nhiều giáo viên thường chú trọng cho trẻ tìm hiểu bề ngoài của các đối tượng, đa số trẻ chỉ được hỏi và trả lời, ít khi cho trẻ sờ, mó, nếm các đồ vật mà trẻ được thí nghiệm. Giáo viên ít đưa ra câu hỏi mở khích thích sự tìm tòi, khám phá của trẻ, chính vì vậy trẻ có ít trải nghiệm, ít có điều kiện để giải quyết vấn đề mà trẻ dự đoán. Các học liệu, đồ dùng có sẵn nhưng chưa được sử dụng một cách hiệu quả gây lãng phí và không phát huy được tính sáng tạo của trẻ trong hoạt động. Giáo viên mới được tiếp cận với phương pháp này nên chưa có nhiều kinh nghiệm trong việc thiết kế và tổ chức hoạt động. 
* Thực trạng điều tra trước khi ứng dụng phương pháp STEAM
	Nội dung
	Kĩ năng
	Tỷ lệ

	Khả năng hợp tác, làm việc nhóm
	- Trẻ có thể cùng trao đổi, lựa chọn và đưa ra các quyết định quan trọng cùng các bạn khác trong nhóm. 
	20/37= 54,1%

	Khả năng nhận thức
	- Trẻ hiểu và áp dụng kiến thức vào dự án Steam.
	18/37= 48,6%

	Kỹ năng giải quyết vấn đề trong cuộc sống thực tế
	- Trẻ có thể đưa ra giải pháp và hiểu về giải pháp của mình dựa trên bản thiết kế của trẻ. 
	19/37= 51,3%

	Kỹ năng sử dụng công nghệ
	Trẻ biết tự mình sử dụng công nghệ để tìm hiểu kiến thức.
	18/37= 48,6%

	Kỹ năng giao tiếp
	- Trẻ  có thể nói/thuyết trình về dự án/ sản phẩm Steam của mình.
	20/37= 54,1%


Sau khi tiến hành khảo sát tôi nhận thấy tỉ lệ phần trăm trẻ có: Khả năng làm việc nhóm; Khả năng nhận thức; Kỹ năng giải quyết vấn đề trong cuộc sống thực tế; Kỹ năng sử dụng công nghệ; Kỹ năng giao tiếp chiếm tỉ lệ % còn rất thấp đặc biệt là về lĩnh vực khoa học, kĩ thuật... 

Xuất phát từ những lý luận và thực tiễn đã phân tích trên, là một giáo viên trực tiếp giảng dạy, tôi luôn suy nghĩ, tìm tòi ứng dụng các biện pháp giúp trẻ được phát triển toàn diện nên tôi đã chọn giải pháp: “Một số biện pháp ứng dụng phương pháp Steam trong tổ chức hoạt động giáo dục cho trẻ 5 - 6 tuổi nhằm nâng cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục mầm non”.
III.1. Nội dung giải pháp đề xuất:

1.1. Nội dung 1: Tự học bồi dưỡng, nâng cao kiến thức về phương pháp giáo dục STEAM
Thấm nhuần câu nói của Lê Nin “Học, học nữa, học mãi”, tôi luôn ý thức được nhiệm vụ của bản thân mình phải luôn học hỏi không ngừng để nâng cao kiến thức, kĩ năng, chuyên môn nghiệp vụ và năng lực công tác của bản thân. Để  trau dồi kiến thức, chuyên môn cho bản thân, tôi tham gia các buổi bồi dưỡng chuyên môn của Sở, Phòng giáo dục và trường. ( Phụ lục 1)
Sau các buổi tập huấn, sinh hoạt chuyên môn của Sở giáo dục, nhà trường tôi đã nghiên cứu chương trình, cập nhật thông tin từ chuyên đề, qua các tài liệu sách báo, vận dụng những kiến thức mà mình học được qua khóa bồi dưỡng, tham khảo các tài liệu trên sách báo, mạng internet... về giáo dục Steam. ( Phụ lục 2)
Tôi còn trao đổi, học hỏi kinh nghiệm qua chính những đồng nghiệp ở trường, chia sẻ những vướng mắc, những cách làm hay cùng với những đồng 
nghiệp trong trường và các trường bạn. ( Phụ lục 3)
Vừa học hỏi vừa điều chỉnh kế hoạch, nội dung hoạt động, phương pháp giảng dạy nếu chưa phù hợp với nhận thức, nhu cầu hứng thú của trẻ lớp tôi để làm sao trẻ lớp tôi vừa vui vẻ, hứng thú, say mê và kiến thức, kĩ năng đạt được ở mức tốt nhất. Bên cạnh đó tôi còn tham gia vào nhóm các giáo viên yêu thích phương pháp Steam trên Facebook. Chúng tôi thường xuyên chia sẻ, trao đổi trong nhóm, cùng nhau thảo luận những vướng mắc hay những cách làm hay khi áp dụng phương pháp Steam. Điều đó giúp tôi học được thêm rất nhiều kiến thức kĩ năng hay về phương pháp Steam để tổ chức thực hiện trên trẻ ở lớp tôi.

1.2. Nội dung 2: Lập kế hoạch giáo dục rõ ràng, cụ thể và phù hợp với chủ đề.

Lập kế hoạch là quá trình xây dựng các mục tiêu và là cách cách tốt nhất để thực hiện các mục tiêu đã đề ra. Lập kế hoạch có vai trò rất quan trọng nếu chúng ta không biết tự lập kế hoạch cho bản thân mình thì chúng ta không thể xác định được rõ mục tiêu của chúng ta cần phải đạt tới là gì? Với năng lực của mình thì chúng ta cần phải làm gì để đạt được mục tiêu đó? Không có kế hoạch chúng ta sẽ không biết phân chia thời gian hợp lý, mà để nó trôi đi một cách vô ích và thực hiện một cách thụ động trước sự thay đổi của môi trường xung quanh. Vậy nên việc lập kế hoạch là rất quan trọng, chính vì vậy chúng ta phải có kĩ năng lập kế hoạch hiệu quả. Lập kế hoạch càng chi tiết và cụ thể bao nhiêu thì sẽ đạt hiệu quả thành công bấy nhiêu. 

Việc lập kế hoạch phải dựa vào kế hoạch năm, dựa vào nội dung kế hoạch chủ đề để thiết kế các hoạt động học tập phù hợp với chủ đề và phù hợp với địa điểm tổ chức hoạt động. Muốn thực hiện các hoạt động một cách khoa học và có hiệu quả tôi đã căn cứ vào nội dung kế hoạch giáo dục của nhà trường cho từng lứa tuổi, để thiết kế những hoạt động nằm trong nội dung chương trình giáo dục dể xây dựng kế hoạch có ứng dụng phương pháp Steam giúp trẻ phát huy được năng lực của cá nhân. 

Ví dụ: Kế hoạch theo tuần - chủ đề:
	Chủ đề/Dự án
	Hoạt động Steam
	Hình thức/Nội dung

	CĐ: Trường mầm non

Dự án “ Xích đu” (Thực hiện 1 tiết học)
	- Hoạt động 1: Nêu vấn đề 

- Hoạt động 2: Khám phá và tìm giải pháp.
	- HĐNT: Quan sát.  đàm thoại về đặc điểm của chiếc xích đu

	
	- Hoạt động 3: Lên kế hoạch hoạt động.

- Hoạt động 4: Thiết kế.
	- HĐC: Xem Video về xích đu

- HĐG: Vẽ, tô màu chiếc xích đu

	
	- Hoạt động 5: Chế tạo. 

- Hoạt động 6: Đánh giá.
	- Tiết học: Làm xích đu

	CĐ: Bản thân.

Dự án: “ Chế tạo ống dẫn truyền âm thanh” (Thực hiện 2 tiết học)
	- Hoạt động 1: Nêu vấn đề. 

- Hoạt động 2: Khám phá và tìm giải pháp.
	- Tiết học: Tìm hiểu Chức năng, tác dụng của đôi tai.

( Tiết 1 của dự án)

	
	- Hoạt động 3: Lên kế hoạch hoạt động.

- Hoạt động 4: Thiết kế.
	- HĐC: Xem Video về cách làm ống nghe điện thoại: cách đục lỗ, dính, thắt nút…

	
	- Hoạt động 5: Chế tạo. 

- Hoạt động 6: Đánh giá.
	- Tiết học: Làm ống nghe điện thoại (Tiết 2 dự án)

	CĐ: Gia đình

Dự án “ Chiếc quạt tay” (Thực hiện 2 tiết học)
	- Hoạt động 1: Nêu vấn đề. 

- Hoạt động 2: Khám phá và tìm giải pháp.
	 - Tiết học: Khám chiếc quạt.

(Tiết 1 dự án)

	
	- Hoạt động 3: Lên kế hoạch hoạt động.

- Hoạt động 4: Thiết kế.
	- HĐC: Tìm các nguyên liệu có thể dùng làm quạt.

- Vẽ quạt.

	
	- Hoạt động 5: Chế tạo. 

- Hoạt động 6: Đánh giá.
	- Tiết học: Làm quạt tay. 

(Tiết 2 dự án)

	CĐ: Giao thông

Dự án “ Ô tô tải chở được hàng” (Thực hiện 2 tiết học)
	- Hoạt động 1: Nêu vấn đề. 

- Hoạt động 2: Khám phá và tìm giải pháp.
	- Tiết học:   Khám phá ô tô.

( Tiết 1 dự án)

	
	- Hoạt động 3: Lên kế hoạch hoạt động.

- Hoạt động 4: Thiết kế.
	- HĐC: Lên ý tưởng và tìm kiếm nguyên để làm ô tô chở hàng.

- Trẻ vẽ ô tô chở hàng. 

	
	- Hoạt động 5: Chế tạo. 

- Hoạt động 6: Đánh giá.
	- Tiết học:  Làm ô tô chở được hàng.(Tiết 2 của dự án)


Lập kế hoạch dự án chi tiết:

Ví dụ:  Chủ đề giao thông. Tôi lựa chọn dự án: Làm ô tô có thể chở được hàng.
- Tiết học: Khám phá ô tô (Tiết 1- dự án): Trẻ xem và trao đổi về các đoạn video, hình ảnh các loại ô tô, đặc điếm, cấu tạo

- Tiết học: Làm ô tô chở được hàng (Tiết 2 - dự án): Trẻ sử dụng nguyên vật liệu mình tìm kiếm được cùng với các nguyên vật liệu tạo hình để làm chiếc ô tô chở hàng theo sở thích của từng thành viên trong nhóm.
- Thiết kế ô tô chở hàng: Tôi trò chuyện, thảo luận và giao nhiệm vụ cho trẻ vẽ ô tô chở hàng. Trẻ có thể vẽ một ô tô to theo nhóm, hay có thể vẽ ô tô nhỏ độc lập.
Trong một thời điểm nào đó trong ngày, cô cho trẻ quan sát lại sản phẩm, 

xem mẫu một số mẫu ô tô, cấu tạo của ô tô lên ý tưởng và tìm kiếm nguyên liệu 

bổ sung cho phù hợp với bản vẽ của trẻ..

- Lắp ghép ô tô: Trẻ lựa chọn đồ chơi lắp ghép, các khối gỗ để lắp ghép, xếp hình thành chiếc ô tô chở hàng. Phần hoạt động này diễn ra trong buổi hoạt động góc .

- Trong hoạt động trên các nội dung của Steam được thể hiện như sau:

+ S (Science - Khoa học): Trẻ biết cấu tạo của một chiếc ô tô chở hàng gồm có đầu xe, thùng xe, bánh xe.

+ T (Technology - Công nghệ): Trẻ quan sát các mẫu ô tô, cấu tạo của ô tô

+ E (Engineering - Kỹ thuật): Trẻ biết sử dụng các nguyên liệu kết dính các nguyên vật liệu với nhau để tạo ra sản phẩm hoàn chỉnh

+ A (Arts - Nghệ thuật): Sử dụng các nguyên liệu để trang trí cho ô tô.

+ M (Mathematic - Toán học):  Đếm số lượng bánh xe, hình dạng cửa xe, đầu xe, thùng xe.

Sau đó tôi tiến hành soạn giáo án chi tiết. ( Phụ lục 4)
1.3. Nội dung 3: Xây dựng môi trường hoạt động cho STEAM   
Để có thể thực hiện Steam, giáo viên không nhất thiết phải thay đổi hoàn toàn môi trường trong lớp học. Mà điểm mấu chốt của Steam là quá trình trẻ được tư duy và giải quyết vấn đề của trẻ, trẻ tận dụng những gì mình có để sáng tạo và chế tạo ra sản phẩm. Do đó góc chơi hoạt động Steam phải chú ý đảm bảo yếu tố: Không gian và đồ dùng, học liệu. Do không gian lớp nhỏ hẹp nên tôi chú ý đến cách xếp bày đồ chơi thật gọn gàng, khoa học đầy đủ các đồ dùng cho trẻ hoạt động, lấy cất phải dễ dàng, có vị trí cho giáo viên đưa thử thách cho trẻ và trẻ trưng bày sản phẩm, trưng bày dự án mà nhóm thực hiện. 

Một trong những góc chơi không thể thiếu khi xây dựng môi trường ứng dụng giáo dục Steam, đó là góc ứng dụng Steam. Đây không chỉ là nơi trẻ thỏa sức sáng tạo mà còn là nơi thử nghiệm những ý tưởng trong ngày, trong tuần của trẻ. Góc chơi này có thể đưa trẻ đến gần với kỹ thuật, công nghệ tương lai mà trẻ kiến tạo lên. Góc ứng dụng Steam được bố trí hợp lý, khoa học thuận tiện cho việc hoạt động: Có bảng hướng dẫn, bảng treo bản thiết kế, bàn trưng bày sản phẩm, giá để nguyên vật liệu.  ( Phụ lục 5)
   - Xây dựng góc tạo hình - Góc Steam: 

  Tại sao tôi  lại để ý đến việc xây dựng môi trường góc chơi hoạt động Steam? Chính là bởi hiệu quả nó mang lại.  Khi trẻ nhìn thấy dự án trưng bày góc, thấy công sức, thành mà trẻ và các bạn làm ra, khiến trẻ thích thú, vui sướng biết bao. Điều vừa giúp trẻ thỏa mãn nhu cầu nhưng không làm ảnh hưởng tới hoạt động  tiếp theo trong khung thời gian hoạt động  một ngày của trẻ. Từ đây, trẻ được học tập, trải nghiệm và khám phá, qua đó kích thích được sự sáng tạo, rèn luyện được sự khéo léo, bền bỉ, khuyến khích trẻ thực hiện những thử nghiệm mới,  luyện tập các kỹ năng cần thiết cho trẻ, dạy trẻ cách giải quyết vấn đề, cách làm việc theo nhóm. Trẻ sử dụng kĩ năng tạo hình và tạo ra sản phẩm. Phối hợp các kĩ năng tạo hình để tạo ra sản phẩm, ứng dụng các kĩ năng đó trong cuộc sống.Vẽ sáng tạo theo tưởng tượng. Thử nghiệm làm các sản phẩm theo bản thiết kế. Hay đơn giản góc tạo hình - góc Steam nơi để trẻ hoàn thiện nốt dự án còn dang dở  trên tiết học khi trẻ vẫn rất hứng thú say mê mà thời gian tiết học lại hết. (Phụ lục 6)
Học liệu ở góc Steam tôi sưu tầm rất nhiều các nguyên học liệu khác nhau để trẻ thoải mái sáng tạo khi hoạt động như: Kim tuyến, màu nước, màu sáp, keo sữa, keo dán, keo nến, dây ruy băng, dây gai, len, đất nặn…; nguyên vật liệu tái chế như lõi giấy, bìa cattong, đĩa CD, nắp nhựa, chai lọ, cốc giấy, bảng gỗ, vỏ ốc, hoa khô;…. Tôi phân loại từng nguyên học liệu, để riêng từng rổ, hộp nhựa trong có dán tên nguyên liệu kèm hình ảnh, để vừa tầm với trẻ để trẻ dễ thấy, dễ lấy, cất và sử dụng. (Phụ lục 7)
Ngoài ra còn có đồ dùng trải nghiệm: Màu nước, hạt gạo, đường, muối, giấy ăn… Các đồ dùng phục vụ thí nghiệm: Cốc có chia vạch ml, chai cốc lọ có nhiều kích thước khác nhau, bộ dụng cụ đo thể tích, xi lanh, kính lúp, cân.
 ( Phụ lục 8)
1.4. Nội dung 4: Tích hợp phương pháp giáo dục Steam  vào các hoạt 
động trong ngày

Đối với phương pháp Steam các yếu tố giải quyết vấn đề, thiết kế và chế tạo mô hình, sản phẩm theo thiết kế để giải quyết vấn đề. Tất cả những yếu tố này phải xuyên suốt, liên kết chặt chẽ với nhau thông qua nhiều môn học: Tạo hình, Âm nhạc, Thể chất, Văn học, Toán, Khám phá và thực hiện ở mọi thời điểm. Do đó tôi lựa chọn nội dung tích hợp hoạt động Steam cho từng hoạt động như sau: 

* Hoạt động học:

- Hoạt động khám phá: Tôi luôn khai thác ở trẻ những hiểu biết về sự vật, hiện tượng qua các giờ học khám phá như: Con gì đây? Con biết gì về quả cam? Con có thể kể cho cô nghe con đã xếp ngôi nhà này như thế nào không?... hay các câu hỏi kích thích trẻ tìm hiểu, thử nghiệm, như: Tại sao con không thử làm xem?... hoặc khuyến khích trẻ suy luận, phán đoán, như: Chuyện gì sẽ xảy ra nếu chúng ta cho một ít giấm vào cốc bột nở này nhỉ?... hay khơi gợi trí tưởng tượng cho trẻ kiểu: con có thấy đĩa kẹo bây giờ giống với thứ gì đó mà con đã biết không?. 

- Làm quen với văn học: Qua những câu chuyện mang tính giải thích hiện tượng khoa học mang lại cho trẻ những trải nghiệm, sự tò mò thú vị và cơ hội để trẻ mang những kiến thức đó vào các hoạt động khác để trải nghiệm. 

+ VD hoạt động kể chuyện: “Chú chim Sâu” tôi vẫn thực hiện các bước của kể chuyện nhưng khi đàm thoại về nội dung, tôi khai thác mở rộng và đi sâu vào các vấn đề có trong thực tế có thể có trong cuộc sống từ nội dung câu chuyện 
như: Tại sao Chim Sâu phải làm tổ? Chim sâu làm tổ bằng gì? Hay tổ của chim 

chưa vững?... từ đó dẫn dắt tới giải pháp là làm chuồng cho chim ở. ( Phụ lục 9)
* Hoạt động ngoài trời: Trong hoạt động ngoài trời, tôi cho trẻ dùng kính lúp để quan sát, cho trẻ tiếp xúc quan sát sự thay đổi của cỏ cây hoa lá quanh sân trường khuyến khích trẻ đặt câu hỏi "Vì sao”, “Tại sao như vậy” và kiên nhẫn với câu hỏi đến trẻ sau cùng trẻ ghi chép lại điều quan sát bằng hình vẽ để trẻ nâng cao vốn hiểu biết nguyên lý khoa học, thế giới xung quanh trẻ. ( Phụ lục 10)
Hay giao lưu nghệ thuật: thi vẽ tranh, trưng bày và thuyết trình sản phẩm.
* Hoạt động góc: 

- Góc toán: Cho trẻ chơi những trò chơi, đồ chơi có mục đích ôn luyện khái niệm sơ đẳng về toán; Phát hiện tính logic; Ứng dụng của khái niệm toán vào cuộc sống. 

+ VD hoạt động ghép hình PTGT: Ôn nhận biết phân biệt các hình: Trẻ biết dùng hình gì để làm đầu xe, thùng xe, bánh xe…. Ôn số lượng đếm số lượng bánh xe số lượng hình chữ nhật, vuông…
III.2. Tính mới tính sáng tạo
1. Tính mới: 

Bản thân được tiếp cận với một phương pháp giáo dục mới các kiến thức về khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ thuật và toán học được tích hợp, lồng ghép, bổ trợ cho nhau thông qua các hoạt động không tách riêng từng lĩnh vực. 

Qua việc thực hiện các giải pháp đã giúp tôi có kĩ năng lập kế hoạch dạy 
học khoa học, hiệu quả. Các hoạt động giáo dục, các dự án thiết kế bám sát mục 
tiêu, nội dung giáo dục của chương trình giáo dục mầm non.
Khi tìm hiểu, nghiên cứu ứng dụng phương pháp Steam vào giảng dạy tại lớp tôi đã thiết kế được 9 dự án Steam tương ứng với 9 chủ đề. Các dự án được xây dựng với các đề tài gần gũi với trẻ, sử dụng luôn những đồ dùng gần gũi và sắn có dễ tìm, dễ kiếm trẻ để làm đồ dùng dạy học như đá, vải, bông, nilon, xốp, bọt biển... Sau khám phá vật chìm nổi trẻ biết được các nguyên học liệu nào ngấm nước, không ngấm nước, vật nào chìm, vật nào nổi...là tôi dẫn trẻ đến dự án “Làm áo phao”.
 Các hình thức tôi luôn lựa chọn các hình thức phù hợp để lồng ghép, có hoạt động thực hiện trong giờ học, có hoạt động lại thực hiện trong giờ hoạt động ngoài trời, hoạt động góc, hoạt động chiều để tạo cơ hội giúp trẻ được quan sát, giải quyết vấn đề theo tư duy và biết phối hợp cùng nhau để hoàn thiện nhiệm vụ. 

Giúp giáo viên tích cực, suy nghĩ, tìm tòi ứng dụng các phương pháp hiện 

đại, cách thức tổ chức hoạt động không gò bó, trẻ được được lựa chọn hoạt động phù hợp với sở thích năng lực của bản thân. 

Trẻ được phép sử dụng đa dạng các nguồn học liệu để tạo ra sản phẩm, được phép thử, sửa sai và đặc biệt sản phẩm trẻ tạo ra có tính ứng dụng trong thực tế.

Khi ứng dụng phương pháp này trẻ lớp tôi tạo ra được nhiều sản phẩm có thể được sử dụng đưa vào các hoạt động giáo dục khác nhau: Có sản phẩm được mang đi triển lãm trong ngày hội “Bé với Steam” và được các cô, các bạn lớp khen ngợi. Có sản phẩm lại sử dụng làm đồ dùng dạy học, làm đồ chơi trong góc bán hàng, góc kể chuyện. Khi tôi sử dụng các sản phẩm của trẻ làm đồ dùng đồ chơi tôi thấy trẻ rất thích thú được hoạt động với chính sản phẩm trẻ tạo ra và luôn khoe với các bạn cái đó là tớ làm đấy. Qua đó tôi nhận thấy mỗi khi được tham gia hoạt động chế tạo của dự án trẻ rất hứng thú, biết phối hợp với bạn cùng nhau để tạo ra sản phẩm thật đẹp.

2. Tính sáng tạo: 

- Xây dựng được góc hoạt động Steam cho trẻ hoạt động.

- Sử dụng các nguyên học liệu tái chế để trẻ sử dụng tạo ra ản phẩm có tính ứng dụng trong thực tiễn.

III. 3. Phạm vi ảnh hưởng, khả năng áp dụng của sáng kiến.

Với đề tài này, tôi đã ứng dụng và thực hiện ở lớp tôi và đạt được kết quả khả quan. Các biện pháp mà tôi đưa ra phù hợp với chương trình giáo dục mầm non hiện nay mà trường chúng tôi đang thực hiện. Kết quả sau khi áp dụng biện pháp:

	Nội dung
	Trước khi áp dụng
	Sau khi áp dụng
	Tăng

	Khả năng hợp tác, làm việc nhóm
	20/37= 54,1%
	33/37= 89,2%
	35,1%

	Khả năng nhận thức
	18/37= 48,6%
	32/37 = 86,5%
	37,9%

	Kỹ năng giải quyết vấn đề trong cuộc sống thực tế
	19/37= 51,3%
	34/37= 91,2%
	39,9%

	Kỹ năng sử dụng công nghệ
	18/37= 48,6%
	32/37 = 86,5%
	37,9%

	Kỹ năng giao tiếp
	20/37= 54,1%
	33/37= 89,2%
	35,1%


Tôi hi vọng với kết quả đạt được như trên, bản sáng kiến có thể được áp dụng tới tất cả các khối lớp mẫu giáo trong trường tôi và các trường mầm non khác trong toàn Thành phố Hải Phòng. 

III. 4. Hiệu quả, lợi ích thu được từ sáng kiến.  

a. Về kinh tế. Qua áp dụng các giải pháp của sáng kiến đã góp phần làm phong phú, đa dạng các chủng loại về đồ dùng đồ chơi,  thiết bị dạy học và các phương tiện hoạt động phát triển các kĩ năng cho trẻ, góp phần giảm chi phí, tiết kiệm về mặt kinh tế, giảm thời gian làm đồ dùng đồ chơi xong sử dụng lại đạt hiệu quả cao. Tiết kiệm được kinh phí cho nhà trường trong việc đầu tư mua sắm đồ dùng đồ chơi, nguyên học liệu. Sử dụng các nguồn nguyên liệu, đồ dùng tái chế mà tạo ra được những đồ chơi vô cùng giá trị cho trẻ trong các hoạt động Steam như: Chai lọ, vỏ hộp, ống hút, dây buộc các loại, túi giấy.... tạo ra các đồ dùng có thể sử dụng làm đồ dùng đồ chơi ở các hoạt động khác.Trước khi chưa áp dụng giải pháp nhà trường mất khoảng 1.200.000 đồng/năm để mua đồ dùng cho lớp. Sau khi áp dụng giải pháp nhà trường mất khoảng 400.000 đồng/năm để  mua đồ dùng cho lớp. Như vậy giải pháp của tôi đã tiết kiệm cho nhà trường 800.000 đồng/năm. 
b. Về xã hội
*Về bản thân: Hiểu rõ hơn về Steam. Biết cách xây dựng môi trường hoạt động giáo dục Steam. Biết các bước thiết kế một động Steam.
Tích cực việc nghiên cứu tài liệu để mang lại nhiều hoạt động thú vị hơn, phù hợp nội dung chương trình, phù hợp với nhu cầu tìm hiểu trẻ.
* Về trẻ:  
Trẻ rất hứng thú, tích cực và say sưa thực hiện các nhiệm vụ, trẻ được thỏa sức sáng tạo và thể hiện theo suy nghĩ của bản thân, các kỹ năng tương lai cần có cho trẻ được rèn luyện, phát triển đặc biệt là kỹ năng hoạt động nhóm, kỹ năng phản biện, kỹ năng giải quyết các vấn đề. Trẻ trở nên mạnh dạn, tự tin hơn rất nhiều.
* Về phụ huynh:

- Đã đóng góp cho lớp rất nhiều nguyên vật liệu như: Sách báo, giấy màu, giấy A3, A4, đồ dùng tái chế, các đồ dùng đã hỏng ở gia đình cho lớp làm mô hình khi thực hiện dự án.
 - Phụ huynh nhiệt tình ủng hộ và tham gia các hoạt động tại lớp. 

c. Giá trị làm lợi khác:

- Tận dụng được các đồ dùng, nguyên liệu tái chế để trẻ chế tạo thành sản phẩm theo yêu cầu của hoạt động góp phần bảo vệ môi trường.

	   CƠ QUAN ĐƠN VỊ
ÁP DỤNG SÁNG KIẾN
	An Dương, ngày 09 tháng 3 năm 2022.
    TÁC GIẢ SÁNG KIẾN

           Phạm Thị Hồng
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