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BẢN MÔ TẢ SÁNG KIẾN
“Ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM trong tổ chức hoạt động khám phá khoa học, nhằm nâng cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục cho trẻ
 5- 6 tuổi trong trường mầm non.”
               Tác giả: Nguyễn Thị Thư
                 Trình độ chuyên môn: Đại học sư phạm

                 Chức vụ: Giáo viên
Nơi công tác: Trường mn Quang Trung

                      Quang Trung, ngày 20 tháng 3 năm 2025
CỘNG HÒA XÃ HỘI CHỦ NGHĨA VIỆT NAM

Độc lập - Tự do - Hạnh phúc
ĐƠN ĐỀ NGHỊ XÉT, CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN

Năm: 2025
Kính gửi: Hội đồng thẩm định khoa học Huyện An Lão
Họ và tên: Nguyễn Thị Thư
Chức vụ, đơn vị công tác: Giáo viên - Trường Mầm non Quang Trung


          Tên sáng kiến: "Ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM trong tổ chức hoạt động khám phá khoa học, nhằm  nâng cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục cho trẻ 5-6 tuổi trong trường mầm non".
Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Giáo dục STEAM

1. Đơn vị áp dụng sáng kiến

Tên đơn vị: Trường mầm non Quang Trung

Địa chỉ: Thôn Câu Đông - Xã Quang Trung - Huyện An Lão - Hải phòng

Điện thoại:0313902154
I. Mô tả giải pháp đã biết

Trên thực tế, đã có nhiều sáng kiến đề cập đến hiện trạng cũng như các biện pháp ứng dụng phương pháp giáo dục Steam cho trẻ. Các sáng kiến như:

Sáng kiến:“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.

Sáng kiến:“Giải pháp tổ chức tốt các hoạt động khám phá khoa học nhằm nâng cao chất lượng phát triển nhận thức cho trẻ 5-6 tuổi trong trường mầm non.”, của cô giáo Nguyễn Thị Thu Phương - Trường mầm non Quốc Tuấn, Huyện An Dương, Hải Phòng.

* Ưu điểm  của giải pháp:

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; Đã xây dựng được một số dự án phù hợp với chủ đề; Quan tâm đến công tác tuyên truyền và phối kết hợp với phụ huynh.
* Hạn chế của  giải pháp:
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. Tổ chức hoạt động khám phá khoa học theo phương pháp truyền thống mà chưa ứng dụng phương pháp Steam; Chưa quan tâm đến việc xây dựng môt trường góc Steam.
Từ những bất cập trên tôi mạnh dạn đưa ra: "Ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM trong tổ chức hoạt động khám phá khoa học, nhằm nâng cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục cho trẻ 5-6 tuổi trong trường mầm non”.
II. Nội dung giải pháp đề nghị công nhận sáng kiến

II.1. Nội dung giải pháp đề nghị công nhận sáng kiến




Giải pháp 1:  Xây dựng kế hoạch tổ chức hoạt động khám phá khoa học theo chủ đề.
Giải pháp 2: Tạo môi trường có ứng dụng phương pháp giáo dục Steam cho trẻ khám phá khoa học
Giải pháp 3: Ứng dụng phương pháp giáo dục tiên tiến steam vào tổ chức
các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ.



Giải pháp 4: Kết hợp với phụ huynh tổ chức hoạt động khám phá khoa học cho trẻ.
II. 2 Tính mới, tính sáng tạo

         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 ứng dụng phương pháp giáo dục Steam trong việc tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ. Ứng dụng phương pháp STEAM trong khám phá khoa học giúp trẻ hứng thú, sáng tạo qua trò chơi, thí nghiệm đơn giản và các phương tiện hỗ trợ trong không gian lớp học, sân trường.
II.3. Hiệu quả, lợi ích thu được do áp dụng giải pháp

a. Hiệu quả kinh tế: 

Trẻ hứng thú, tích cực, thích đi học, có tâm thế vui vẻ phấn khởi đến lớp tạo sự yên tâm, tin tưởng của phụ huynh đối với giáo viên và nhà trường từ đó yên tâm lao động sản xuất. Các biện pháp đơn giản, thực tế và gần gũi không tốn kém kinh phí giáo viên nào cũng có thể thực hiện được.
b. Hiệu quả xã hội

+ Trẻ: Tăng cường kiến thức, kỹ năng khám phá khoa học, tạo niềm tin cho phụ huynh.

+  Giáo viên: Nâng cao kinh nghiệm, giúp trẻ hứng thú với lớp học.

+  Phụ huynh: Tin tưởng vào môi trường giáo dục, tích cực tham gia hoạt động.

c. Giá trị làm lợi khác:
 
Trong quá trình nghiên cứu, áp dụng vào thực thế các giảicpháp đã nêu, trẻ lớp tôi có kiến thức, kỹ năng khám phá khoa học trong các hoạt động. Phụ huynh quan tâm hơn và thường xuyên trao đổi với giáo viên, hỗ trợ giáo viên giáo dục, rèn luyện trẻ trong các hoạt động khi ở nhà.
II.4. Khả năng nhân rộng

        Sáng kiến áp dụng trong toàn ngành giáo dục nói chung, các trường lớp trong độ tuổi mầm non nói riêng. Áp dụng có hiệu quả trong các trường mầm non trong huyện và trong thành phố.
II. 5. Phạm vi ảnh hưởng

      Các giải pháp đưa ra hoàn toàn phù hợp với tình hình thực tế tại các trường mầm non trong huyện cũng như thành phố.
                                                              An Lão, ngày 20 tháng 3 năm 2025
                                               Người viết đơn
                                                                           Nguyễn Thị Thư
BẢN MÔ TẢ SÁNG KIẾN

I. THÔNG TIN CHUNG VỀ SÁNG KIẾN
1. Tên sáng kiến:"Ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM trong tổ chức hoạt động khám phá khoa học, nhằm nâng cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục cho trẻ 5- 6 tuổi trong trường mầm non.” 

2. Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Giáo dục STEAM

3. Tác giả: 
Họ và tên: Nguyễn Thị Thư

Ngày/tháng/năm sinh: 06/07/1974 

Chức vụ, đơn vị công tác: Giáo viên - Trường mầm non Quang Trung

Điện thoại: 0855828687

4. Đơn vị áp dụng sáng kiến:
Tên đơn vị: Trường Mầm non Quang Trung

Địa chỉ: Thôn câu đông- xã Quang Trung Huyện An Lão - Hải Phòng

Điện thoại: 0313902154

II. Mô tả giải pháp đã biết
Khoa học không phải là những thứ cao siêu và vĩ mô, mà chính là những sự vật và hiện tượng xung quanh cuộc sống của con người. Nếu cho trẻ mầm non tiếp xúc với khám phá khoa học sớm sẽ giúp trẻ phát triển một cách toàn diện trong tương lai. Ngay từ lứa tuổi mầm non, việc cho trẻ tiếp cận với khám phá khoa học và các thí nghiệm khoa học sẽ tạo điều kiện rất tốt để hình thành cho trẻ tâm hồn trong sáng, lòng nhân ái, tình yêu thương gia đình và thiên  nhiên. Tuy nhiên trẻ nhỏ chưa có vốn sống, kinh nghiệm trẻ chưa tự khám phá về thế giới xung quanh nên người lớn phải giúp đỡ trẻ, phải tổ chức, hướng dẫn trẻ tham gia vào các hoạt động nhằm cho trẻ làm quen, khám phá khoa học. Việc tổ chức các hoạt động vẫn theo lối mòn truyền thống, vẫn còn trong khuôn khổ là mẫu của cô, và nguyên vật liệu vẫn do cô chuẩn bị là chính. Nên rất hạn chế sự chủ động sáng tạo của trẻ. Trong năm học 2023-2024, 2024-2025, trường Mầm non Quang Trung đã khuyến khích, động viên giáo viên nghiên cứu các phương pháp giáo dục tiên tiến đưa vào các hoạt động giáo dục trẻ, trong đó có phương pháp giáo dục STEAM.

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 Steam trong tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ như:

Sáng kiến: “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.
- Nội dung 1: Tự học bồi dưỡng, nâng cao kiến thức về phương pháp giáo
dục STEAM.
- Nội dung 2: Lập kế hoạch giáo dục rõ ràng, cụ thể và phù hợp với chủ đề.

- Nội dung 3: Ứng dụng công nghệ thông tin vào tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ.

- Nội dung 4: Phối kết hợp cùng phụ huynh trong việc tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ tại nhà.
Sáng kiến: “Giải pháp tổ chức tốt các hoạt động khám phá khoa học nhằm nâng cao chất lượng phát triển nhận thức cho trẻ 5-6 tuổi trong trường mầm non.”, của cô giáo Nguyễn Thị Thu Phương - Trường mầm non Quốc Tuấn, Huyện An Dương, Hải Phòng.

- Nội dung 1: Xây dựng kế hoạch hoạt động, lựa chọn môi trường thích hợp, chuẩn bị các điều kiện phù hợp với từng nội dung khám phá khoa học.

- Nội dung 2:  Sử dụng các trò chơi thực nghiệm, sử dụng đồ dùng trực quan, ứng dụng công nghệ thông tin vào các tiết dạy khám phá khoa học dưới nhiều hình thức khác nhau

- Nội dung 3: Thông qua các hoạt động khám phá khoa học tạo điều kiện tối đa giúp trẻ nâng cao khả năng giao tiếp, kĩ năng quan sát, so sánh, phân loại 

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

* Ưu điểm
- 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.

* Hạn chế
- Tác giả chưa đề cập đến tổ chức hoạt động khám phá khoa học theo chủ đề. và tổ chức hoạt động khám phá khoa học theo phương pháp truyền thống mà chưa ứng dụng phương pháp Steam.

- Việc tạo môi trường chưa ứng dụng các thành tố Steam vào lồng ghép vào các góc hoạt động.

- Ứng dụng phương pháp giáo dục tiên tiến steam vào tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ chưa hiệu quả.

- Kết hợp với phụ huynh tổ chức hoạt động khám phá khoa học cho trẻ tại nhà hạn chế.

- Đề tài trên đều chưa quan tâm đến việc xây dựng môt trường góc Steam.

Từ những bất cập trên tôi mạnh dạn đưa ra chọn đề tài "Ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM trong tổ chức hoạt động khám phá khoa học, nhằm nâng
cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục cho trẻ 5- 6 tuổi trong trường
mầm non.” 
III. Nội dung giải pháp đề nghị công nhận sáng kiến
III.1. Nội dung giải pháp đề nghị công nhận sáng kiến
 
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. Ứng dụng Steam trong việc tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ mầm non chính là mang khoa học, công nghệ, kĩ thuật, nghệ thuật và toán học đến với các con một cách đơn giản, nhẹ nhàng, gần gũi với những đồ dùng, sự vật, hiện tượng… xung quanh trẻ. Từ đó phát triển ở trẻ những năng lực phẩm chất và các kỹ năng cần thiết cho tương lai như: Kỹ năng giải quyết vẫn đề, kỹ năng làm việc nhóm, trao đổi, chia sẻ, thảo luận và phát huy được tính chủ động, sáng tạo, thái độ hợp tác, kỹ năng làm việc nhóm cho trẻ, giúp trẻ thấy thoải mái, vui vẻ khi thu nhận kiến thức từ bên ngoài mà không cảm thấy bị gò bó, ép buộc. 

Khám phá khoa học là nội dung quan trọng trong chương trình giáo dục mầm non. Với trẻ 5 tuổi trẻ được cảm nhận sự vật, hiện tượng, đồ vật qua xúc giác, tri giác, khứu giác, thính giác, vị giác. Steam là phương pháp giáo dục được nhiều các cấp học áp dụng trong đó có GDMN. Việc áp dụng phương pháp Steam trong tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ chính khám phá thế giới vật chất, là quá trình tìm hiểu, khám phá thế giới tự nhiên giúp trẻ suy nghĩ nhiều hơn về những gì chúng nhìn thấy và đang làm, kích thích trẻ quan sát, xem sét, phỏng đoán các sự vật, hiện tượng xung quanh và thảo luận, chia sẻ điều trẻ nhìn thấy, điều trẻ nghĩ hoặc điều còn băn khoăn, thắc mắc.

Trên thực tiễn hiện nay vận dụng phương pháp giáo dục Steam vào hoạt động khám phá khoa học tại các lớp học trong trường mầm non vẫn còn gặp nhiều khó khăn. Nhiều giáo viên thường chú trọng theo lối mòn là cho trẻ tìm hiểu bề ngoài của các sự vật, hiện tượng, đa số trẻ chỉ được hỏi và trả lời, ít khi cho trẻ qua xúc giác, tri giác, khứu giác, thính giác, vị giác các đồ vật mà trẻ được thí nghiệm. Giáo viên ít đưa ra câu hỏi mở kích 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. 

Vì vậy tôi luôn mong muốn mình phải làm thế nào để giúp trẻ học thật tốt bộ môn khám phá khoa học. Tôi xin mạnh dạn đưa ra một số giải pháp như sau:

III. 1.1 Giải pháp 1: Xây dựng kế hoạch tổ chức hoạt động khám phá khoa học theo chủ đề.
Lứa tuổi mẫu giáo có vị trí đặc biệt quan trọng, là thời kì vàng trong sự phát triển nhân cách của trẻ em. Nhận thức được tầm quan trọng của các lĩnh vực phát 
triển nói chung, lĩnh vực nhận thức (khám phá khoa học) nói riêng ngay từ đầu năm tôi đã xây dựng kế hoạch cụ thể cho từng hoạt động khám phá khoa học theo từng chủ đề trong năm học: Về đề tài, thời gian tổ chức, địa điểm tổ chức, hình thức, đồ dùng cần chuẩn bị...

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. Giúp chúng ta xác định rõ mục tiêu cần đạt và kế hoạch thực hiện rõ ràng. 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 khám phá khoa phù hợp với chủ đề và phù hợp với địa điểm tổ chức hoạt động. Muốn thực hiện các hoạt động khám phá khoa học 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 các hoạt động khám phá khoa học có ứng dụng phương pháp Steam giúp trẻ phát huy được năng lực của cá nhân. Khám phá khoa học của trẻ 5 tuổi trong chương trình giáo dục mầm non có các nội dung sau: Các bộ phận cơ thể con người. Đồ vật (Đồ dùng/đồ chơi, Phương tiện giao thông). Động vật, thực vật. Nước và các HTTN. (Phụ lục 1: Lập kế hoạch)
Ví dụ: Với đề tài “Khám phá con bướm” thời gian tổ chức khi thực hiện kế hoạch nhánh: Côn trùng bé yêu thuộc chủ đề thế giới động vật, địa điểm tổ chức trong lớp học, hình thức tổ chức theo hoạt động học, đồ dùng cần chuẩn bị: 3 lọ đựng bướm, kính lúp, video sinh trưởng và phát triển của bướm, bài tập ôn luyện.

  - Với đề tài “Tạo màu cho cây cải thảo”, thời gian tổ chức khi thực hiện chủ đề nhánh rau, củ, quả thuộc chủ đề Thế giới thực vật, địa điểm tổ chức ngoài trời, hình thức tổ chức theo hoạt động trải nghiệm, chuẩn bị 5 cốc nhựa, màu nước, nước sạch, bảng ghi kết quả...

Sau đó tôi tiến hành soạn giáo án chi tiết. (Phụ lục 2)
Chính nhờ những việc làm trên đã giúp tôi định hướng được các công việc mình cần làm từ đầu đến cuối năm học để từ đó tôi xây dựng, lựa chọn những hoạt động giáo dục trẻ một cách phù hợp, khoa học, cụ thể, rõ ràng, không chồng chéo lên nhau. 

III.1.2 Giải pháp 2: Tạo môi trường có ứng dụng phương pháp giáo dục Steam cho trẻ khám phá khoa học
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, tôi xây dựng góc: 

* Xây dựng góc nghệ thuật - Góc Steam: 

Tại sao tôi lại để ý đến việc xây dựng môi trường góc chơi hoạt động Steam? Vì góc nghệ thuật tạo hình là nơi có rất nhiều nguyên học liệu. Trẻ được thỏa sức sáng tạo đồ dùng đồ chơi, tranh ảnh theo ý tưởng của trẻ và gợi ý của cô. Lồng ghép Steam vào góc nghệ thuật tạo hình làm phong phú thêm nguồn nguyên học liệu đó. 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 trẻ vẫn rất hứng thú mà thời gian tiết học lại hết. (Phụ lục 3)
+ Với góc tạo hình- Steam, trẻ hoạt động với những đồ dùng
	Đồ tự nhiên
	Lá cây, vỏ sò, đá sỏi, quả thông… với các màu sắc kích cỡ khác nhau để trẻ nghiên cứu về trái đất và khoa học cuộc sống

	Gỗ
	Thanh gỗ, miếng gỗ, các nắp chai, que kem… để trẻ có thể xây dựng và nghiên cứu các khái niệm: cân bằng, tốc độ, chuyển động…

	Bìa, giấy
	Bìa cát tông, bìa lịch để trẻ chơi ghép hình, làm bàn cờ…

	Vật liệu có bề mặt khác nhau
	Vải, giấy, đá, thảm cỏ… cho trẻ nghiên cứu về bề mặt và chuyển động


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 4)
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.

* Tạo môi trường học tập:
- Góc khám phá khoa học: Căn cứ vào mục tiêu giáo dục và nội dung cho trẻ khám phá khoa học theo từng chủ đề sự kiện tháng, tôi luôn chú ý bố trí, sắp xếp phương tiện, đồ dùng, học liệu... hợp lý, khoa học, mang tính mở để khơi gợi sự sáng tạo của trẻ trong hoạt động. Tôi đã sưu tầm các nguyên vật liệu để vừa có thể làm đồ dùng, đồ chơi, vừa có thể cho trẻ khám phá như: Lá cây, vỏ, rễ cây, các vỏ sò, hến, trai, thùng catton, chai, lọ, vỏ sữa, ống chỉ, tăm trẻ, vải vụn... tất cả các phế liệu có thể tận dụng được, đảm bảo vệ sinh và an toàn cho trẻ. 

- Để ghi lại các nội dung khám phá tôi cũng đã làm một bảng kết quả để trẻ có thể ghi lại những kết quả thu được qua việc trẻ làm thí nghiệm, trải nghiệm. Những kết quả đó trẻ sẽ ghi lại bằng kí hiệu hình ảnh, từ đó phát triển tính sáng tạo của trẻ.

* Góc thiên nhiên: 

Trong trường mầm non cũng như lớp học của các bé không thể thiếu góc thiên nhiên, vườn cây cho bé chăm sóc, tìm hiểu và khám phá thế giới xung quanh. Để tạo không gian cho trẻ gần gũi với cỏ cây, hoa lá tôi đã tạo ra góc thiên nhiên nhỏ bé, xinh xắn phù hợp với không gian lớp mình:

Những chậu hoa bao quanh hành lang lớp học tạo nên những xanh dịu mát cho những mảng tường hành lang lớp, những bình tưới tự động, bình tưới nước, chậu cây mini được trẻ làm từ những những chai nước nhựa, can đựng xà phòng, lốp xe góc chơi của mình luân chuyển ra góc thiên nhiên. Lạ mắt và được các bé yêu thích là. Từ bàn tay khéo léo cô và trẻ đã trang trí đẹp mắt và có nhiều các loại cây cho bé khám phá khoa học như theo dõi sự phát triển của các loại cây, khám phá cây nảy mầm từ hạt, củ, cành, cây trồng bằng nước, đất...

Ngoài ra bé thực hành chăm sóc cây: bé được tự tay chăm sóc cây; tỉa lá khô; lau lá cây, tưới cây của lớp mình thông qua lịch phân công chăm sóc cây hàng ngày của bé.  

* Tạo môi trường ngoài trời cho trẻ tham gia vào hoạt động khám phá khoa học.
- Môi trường tự nhiên là môi trường giáo dục rất hấp dẫn đối với trẻ. Sân vườn trường mầm non là khu vui chơi và giải trí của trẻ sau giờ học, giúp trẻ làm quen và thích nghi với môi trường bên ngoài. Cho nên tôi cũng đã lên ý tưởng và cùng các giáo viên trong trường xây dựng khu môi trường tạo thêm một số không gian sáng tạo: màu sắc, cát và nước… Tại đây, trẻ được tham gia trải nghiệm các hoạt động vô cùng phong phú. 

+ Ví dụ với Chủ đề Các hiện tượng tự nhiên: Tôi treo chuông gió, thả diều, treo cờ, Tôi cho trẻ quan sát bóng mình trong nắng …. 

+ Với chủ đề: Nước: Tôi treo ô, nón lá, quan sát vòng xoáy nước bằng ống mút….

- Nhà trường cũng đã xây dựng được vườn cây ăn quả, góc thiên nhiên, vườn rau với các loại cây phong phú, đa dạng như cây Xoài, cây vú sữa, cây lộc vừng, các loại rau ăn lá, gieo hạt, làm thí nghiệm với cây trồng. Ví dụ: Tôi cho trẻ quan sát cây cần ánh sáng, không khí, nước…Trẻ được tham gia vào khám phá ghi lại kết quả qua từng ngày quan sát….
- Môi trường ngoài lớp học là yếu tố góp phần tích cực trong các hoạt động nâng cao chất lượng chăm sóc giáo dục, phát triển toàn diện trẻ, là điều kiện cần thiết để trẻ có thể phát huy tính tích cực khi tham gia vào hoạt động khám phá khoa học với môi trường tự nhiên. (Phụ lục 5)
III.1.3 Giải pháp 3: Ứng dụng phương pháp giáo dục tiên tiến steam vào tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ.
Giáo dục STEAM là sự vận dụng tích hợp 5 thành tố Khoa học, công nghệ,
kỹ thuật, nghệ thuật và toán học thông qua trải nghiệm thực hành để giải quyết các vấn đề, tạo ra những sản phẩm có ý nghĩa trong cuộc sống của trẻ.Tôi ứng dụng steam trong khám phá khoa học bằng việc tạo ra tình huống có vấn đề cho trẻ, phân nhóm để các trẻ trong nhóm tham gia hoạt động khám phá, trẻ thảo luận, giao tiếp, hợp tác, làm việc nhóm, tạo tính kiên trì cũng như kỹ năng phân tích, lập luận và giải quyết vấn đề… 

Thông qua giáo dục khoa học, trẻ có khả năng liên kết các kiến thức, vận dụng các hiểu biết khoa học để giải quyết các vấn đề quanh trẻ trong cuộc sống hàng
ngày Dưới đây là một số hoạt động thí nghiệm, trải nghiệm, hoạt động học, hoạt động góc khám phá khoa học và hoạt động ngoài trời mà tôi đã xây dựng và thực hiện tại lớp mang lại hiệu quả cao đối với trẻ.

* Hoạt động học:
Tôi nghiên cứu, lựa chọn những đề tài mới lạ, thu hút trẻ, đồ dùng phong phú, dễ kiếm, có thể tái sử dụng các nguyên vật liệu, đủ cho trẻ trong lớp được hoạt động. Giáo viên cần chuẩn bị những gì? Mục đích yêu cầu cần xác định đủ các thành tố Steam. Quan tâm đến hệ thống câu hỏi. Trẻ được hoạt động và nói lên hiểu biết của mình. Dùng các câu hỏi truy vấn, khai thác ở trẻ những hiểu biết về sự vật, hiện tượng qua các giờ học khám phá như: Cô có 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? Vì sao ngọn nến này không bị tắt? Vậy làm thế nào để cho nến tắt? (Ngăn ngọn lửa tiếp xúc với không khí), ... 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? (Phụ lục 6)
* Hoạt động góc: 
+ Góc học tập: Cho trẻ chơi những trò chơi, đồ chơi có mục đích ôn luyện các thí nghiệm. Gắn các kết quả thí nghiệm; Phát hiện tính logic; Ứng dụng của khái niệm toán, khám phá vào cuộc sống. dùng kính lúp, ống nhòm quan sát đồ vật, hiện tượng ghi lại kết quả vào bảng.
Trẻ có thể dùng các đồ dùng thí nghiệm trong góc chơi như: Baking Soda,
dầu ăn, xà phòng… để làm thí nghiệm.

* Góc nghệt thuật- Steam: trẻ thiết kế, làm ra những đồ dùng/ đồ chơi từ các nguồn nguyên học liệu mở: Sỏi, vỏ hộp, khối gỗ, nam châm, lá cây…. 

* 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 7). Hay giao lưu nghệ thuật: thi vẽ tranh, trưng bày và thuyết trình sản phẩm.

III.1.4 Giải pháp 4: Kết hợp với phụ huynh tổ chức hoạt động khám phá khoa học cho trẻ
Để góp phần giúp trẻ 5-6 tuổi yêu thích hoạt động khám phá khoa học ở trường mầm non nhà trường và gia đình cần phối hợp với nhau. Có thể kể tới một số nội dung phối hợp giữa nhà trường và gia đình như sau:

- Đối với trẻ mầm non dễ nhớ lại nhanh quên, nếu không được luyện tập thường xuyên thì sau vài ngày nghỉ hoặc 2 - 3 ngày sau trẻ sẽ không nhớ được những điều cô dạy, hay chỉ nhớ một chút. Vì thế tôi thường xuyên trao đổi với phu huynh về tính cách trẻ, tình hình học tập của trẻ trên lớp để phụ huynh hiểu rõ hơn về con cái mình.

- Sau mỗi giờ học thí nghiệm tôi luôn ghi lại những đồ dùng, cách thực hiện thí nghiệm đơn giản mà phụ huynh có thể làm được để thực hiện tại nhà. Tôi giới thiệu một số thí nghiệm mà trẻ đã được làm ở lớp để về nhà trẻ ôn luyện và làm lại. Ngoài ra tôi còn tư vấn cho phụ huynh mua hoặc sưu tầm thêm những đồ dùng, đồ chơi cho con được thực hành trải nghiệm.

- Vận động phụ huynh đóng góp truyện, cây xanh tạo thành góc thư viện và vườn cây của bé, đóng góp các nguyên vật liệu phế thải như bìa lịch, chai, lọ, vỏ hộp...để phục vụ các chủ đề, hoạt động trẻ cần khám phá.

+ Tôi đưa ra các yêu cầu, các bài tập để trẻ mang về nhà cùng với bố mẹ làm thí nghiệm cô giao cho: Ví dụ như cô bảo trẻ về quan sát con vật nuôi trong gia đình, các đồ dùng trong gia đình, hoặc cô đưa cho mỗi trẻ một loại hạt, củ yêu cầu trẻ về nhà trồng và đưa ra điều kiện hôm nào sẽ mang đến để cô kiểm tra. chính vì vậy phụ huynh càng thấy được tầm quan trọng của việc học tập của con em mình.

- Tổ chức các hoạt động chung và lên một số tiết có sự tham dự của phụ huynh, Phụ huynh rất vui khi thấy các con mình thật sự được học và chơi, được trải nghiệm và họ không ngờ các con mình lại có thể thông minh như vậy. 

Sau khi áp dụng biện pháp này, tôi thấy mối quan hệ giữa tôi và phụ huynh trở nên gần gũi và phụ huynh cũng rất nhiệt tình, vui vẻ khi có những lời đóng góp từ phía giáo viên. (Phụ lục 08 +09)
III.2. Tính mới tính sáng tạo
III.2.1. 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 ứng dụng phương pháp giáo dục Steam trong việc tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ. 

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 khám phá khoa học 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 các hoạt động khám phá khoa học phù hợp với từng chủ đề. Các hoạt động khám phá khoa học 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 gỗ, vài, giấy, cỏ, cây, hoa, lá, 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, làm mũ”.

 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 khám phá, trải nghiệm đa dạng các đề tài, nội dung nguồn học liệu để tạo ra sản phẩm, được phép thử, được trải nghiệm, truy vấn, sửa sai và đặc biệt sản phẩm trẻ tạo ra có tính ứng dụng trong thực tế.

Không chỉ chú trọng dạy trẻ tại lớp mà công tác tuyên truyền phối hợp giúp phụ huynh cùng dạy con khám phá khoa học tại nhà cũng vô cùng quan trọng. Thông qua các hoạt động khám phá khoa học tạo điều kiện tối đa giúp trẻ nâng cao kĩ năng quan sát, so sánh, phân loại, tư duy, ngôn ngữ phát triển. 

III.2.2. Tính sáng tạo
- Xây dựng được góc hoạt động Steam tổ chức cho trẻ khám phá, trải nghiệm các hoạt động.

- Giáo viên tổ chức đa dạng phong phú các hình thức cho trẻ khám phá khoa học, điều kiện tạo cơ hội để trẻ được khám phá ở lớp cũng như ở nhà có như vậy trẻ mới thực sự được trải nghiệm và hoạt động khám phá khoa học mới đạt hiệu quả cao.
- Ứng dụng phương pháp giáo dục Steam trong các hoạt động khám phá khoa

học cho trẻ ở những không gian phù hợp như trong lớp, ngoài sân trường hay sử dụng trò chơi, thí nghiệm đơn giản, các đồ dùng trực quan hay các phương tiện kĩ thuật hỗ trợ luôn tạo cho trẻ sự hứng thú, kích thích trẻ tích cực hoạt động, phát triển ở trẻ tính tò mò, ham hiểu biết, thích khám phá, tìm tòi, phát triển óc quan sát, phán đoán và các năng lực hoạt động trí tuệ.

- Trong quá trình dạy trẻ, chúng tôi thấy rằng, đa số các giáo viên đều thực hiện theo các hình thức cũ làm cho tiết học trở nên nhàm chán khô khan, trẻ không hứng thú. Khi sử dụng giải pháp thay đổi hình thức thì tôi thấy cả cô giáo và trẻ cùng hưởng ứng giờ học một cách thoải mái, tự nhiên không gò ép. Nhờ đó phát huy được tính mò, chủ động, khả năng tích cực hoạt động và lòng ham hiểu biết của trẻ.

III. 3. Phạm vi ảnh hưởng, khả năng áp dụng của sáng kiến.
Trong năm học: 2024-2025 tôi đã áp dụng những giải pháp trong sáng kiến này tại lớp 5A2 Trường mầm non Quang Trung. Trong khoảng thời gian nghiên cứu từ tháng 9 năm 2024 đến thời điểm hiện tại thì các giải pháp mà tôi đã nêu ở trên khi áp dụng vào thực tế đã mang lại nhiều kết quả tích cực. Qua việc áp dụng thực tế giải pháp tại lớp và đã được trình bày khoa học, rõ nét, mạch lạc, dễ hiểu trong bản mô tả, giúp người đọc khi tham khảo giải pháp hình dung rõ được việc ứng dụng phương pháp giáo dục Steam vào việc tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi. Xây dựng kế hoạch tổ chức hoạt động khám phá khoa học theo chủ đề phù hợp. Tạo môi trường có ứng dụng phương pháp giáo dục Steam cho trẻ khám phá khoa học. Ứng dụng phương pháp giáo dục tiên tiến steam vào tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ. Kết hợp với phụ huynh tổ chức hoạt động khám phá khoa học.... khi người đọc tham khảo, áp dụng giải pháp này chắc chắn sẽ dễ dàng học tập và áp dụng hiệu quả.
Giải pháp được mô tả với đầy đủ các minh chứng là liệt kê phân loại từng nội dung, mô tả các giải pháp chi tiết rõ nét kết hợp các hình ảnh thực tế được ghi lại đã áp dụng tại trường giúp người đọc vừa nghiên cứu giải pháp vừa quan sát hình ảnh sẽ dễ dàng áp dụng tại lớp mình, đơn vị mình hiệu quả.

Giải pháp tôi đề xuất đã được áp dụng tại lớp 5 tuổi A2 trường mầm non Quang Trung. Giải pháp đưa ra thực hiện phù hợp ngay từ đầu năm học, hai giáo viên của lớp đã xây dựng kế hoạch tổ chức các hoạt động khám phá khoa học vào chương trình từng chủ đề phù hợp từ dễ đến khó, để biên chế vào các chủ đề trong năm học chi tiết cụ thể. Sau khi liệt kê tiến hành lập kế hoạch để đưa vào kế hoạch năm học, kế hoạch chủ đề và kế hoạch ngày. Hoàn thiện kế hoạch ngày từ chủ đề đầu của năm học đã thực hiện có hiệu quả chất lượng. Kết quả thực hiện được tổ chuyên môn và nhà trường đánh giá cao. Các giờ hoạt động thường xuyên được xếp loại tối. Trẻ hứng thứ tích cực khi tham gia và các hoạt động, tham gia trò chơi rất tốt. 

Giải pháp được nhà trường và tổ chuyên môn theo dõi, đánh giá và cho phép triển khai nhân rộng ra các lớp trong toàn khối 5 tuổi và cả khối mẫu giáo. Các lớp được nhân rộng cũng đánh giá giải pháp thực hiện trên trẻ có hiệu quả.
Với kết quả trên giải pháp có thể áp dụng, khả năng nhân rộng ra với tất cả các trường mầm non khác trong toàn huyện.

III. 4. Hiệu quả, lợi ích thu được từ sáng kiến.  
a. Hiệu quả 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 khám phá khoa học, 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 cho trẻ khám phá, trải nghiệm được sau đó làm thành 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. giáo viên linh hoạt tạo ra môi trường hoạt động và sáng tạo ra những nghệ thuật sư phạm cung cấp kiến thức kỹ năng khoa học và xã hội cho trẻ làm quen, ứng dụng phương pháp Steam khám phá khoa học đạt hiệu quả mà không cần dùng đến các đồ chơi, đồ dùng bằng nhựa nhàm chán. Mặt khác lại tạo ra khuôn viên trường lớp với “hệ sinh thái” môi trường học tập đẹp, xanh, sạch thoáng mát ...

b. Hiệu quả xã hội
* Đối với giáo viên: Hiểu rõ hơn về Steam. Biết cách tổ chức, xây dựng môi trường hoạt động giáo dục Steam trong tổ chức các hoạt động khám phá khoa học cho trẻ.

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.

* Đối với trẻ: Các hoạt động khám phá khoa học không còn tẻ nhạt, khô khan đối với trẻ mà 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.

* Đối với phụ huynh: Các bậc phụ huynh đã nhận thức rõ được tầm quan trọng của việc dạy trẻ làm quen với khám phá khoa học, cùng phối kết hợp với cô giáo
tạo điều kiện cho trẻ được làm quen với khám phá khoa học đạt kết quả cao nhất,
 điều đó cũng đã góp phần nâng cao chất lượng giáo dục trẻ.
c. Giá trị làm lợi khác: Trong quá trình nghiên cứu, áp dụng vào thực thế các
biện pháp đã nêu, trẻ lớp tôi phụ trách luôn vui vẻ, hoạt bát và hứng thú tích cực phấn khởi khi đến lớp, có kỹ năng thực hiện các hoạt động khám phá khoa học tốt, phụ huynh học sinh tin yêu, quan tâm và thường xuyên trao đổi với giáo viên, hỗ trợ giáo viên trong các hoạt động.

      Trên đây là sáng kiến: "Ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM trong tổ chức hoạt động khám phá khoa học, nhằm  nâng cao chất lượng thực hiện chương trình giáo dục cho trẻ 5-6 tuổi trong trường mầm non" bước đầu tôi đã áp dụng  và thu được một số kết quả tương đối khả quan, song không tránh được những thiếu sót. Tôi rất mong nhận được ý kiến đóng góp Ban giám khảo và chị em đồng nghiệp để sáng kiến của tôi được hoàn thiện hơn nữa để giúp tôi thực hiện tốt đề tài nghiên cứu này.
Tôi xin chân thành cảm ơn!

	CƠ QUAN ĐƠN VỊ ÁP DỤNG
SÁNG KIẾN
Xác nhận sáng kiến đã được áp dụng từ tháng 9/2024 đến tháng 3/2025 thực hiện tại lớp 5A2 tại trường MN Quang Trung theo đúng như các nội dung đã nêu trong thuyết minh.
	Quang Trung, ngày 20 tháng 03 năm 2025
TÁC GIẢ SÁNG KIẾN
Nguyễn Thị  Thư


IV. PHẦN PHỤ LỤC
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Phụ lục 1: Kế hoạch lồng ghép STEAM
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Phụ lục 2: Giáo án tạo màu cho cây cải thảo


                   PHỤ LỤC: MỘT SỐ HÌNH ẢNH MINH HỌA
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Phụ lục 3: Góc khám phá
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Phụ lục 4: Góc nghệ thuật
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Phụ lục 5: Môi trường ngoài trời
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Phụ lục 6: HĐH Khám phá không khí
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Phụ lục7: Hoạt động ngoài trời
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Phụ lục 8+9: Công tác tuyên truyền với phụ huynh
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