[image: image1.png]



ỦY BAN NHÂN DÂN XÃ EA KNỐP
[image: image25.png]


[image: image26.jpg]


TRƯỜNG MẦM NON BÌNH MINH
[image: image29.jpg]@ [File] Bon an trua danh cho cac doi t... - @ [File] Bn 3n trua danh cho cac dbit... 1~ [File] Bon an trua danh cho cac doi t...

Tin nhan ctia Nguyén Thu Tin nhén ctia Nguyén Thu Tin nhan ctia Nguyén Thu

4
»
»
Hoat déng Steam: Lam hoa téng me
20110 & & ) o Cb glli PH 1 s6 hinh anh Hoat ddng trai Hoat ddng: lam 16ng deén trung thu
Phu huynh cung theo déi hoat déng cla nghiém géc Steam va Hoat déng tao C4c ban rat vui va va cd gang hoan

7 v
J 15:44 ' 20:49 |

cac con nhé & A hinh ctia cac ban ngay hém nay & v thanh san pham ctia minh @) 7





Tên tác giả: Mai Thị Thanh Bình
Chức vụ: Giáo viên
Đơn vị công tác: Trường Mầm non Bình Minh
Ea Knốp, tháng 3 năm 2026

MỤC LỤC
I. MỞ ĐẦU                                                                                                    TRANG
1. Lý do chọn đề tài
2
2. Mục tiêu, nhiệm vụ của đề tài
3
3. Đối tượng nghiên cứu
3
4. Giới hạn của đề tài
3
5. Phương pháp nghiên cứu
4
II. NỘI DUNG
1. Cơ sở lý luận
4
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I. PHẦN MỞ ĐẦU:

 1. Lý do chọn đề tài


Trong những năm đầu đời, trẻ mầm non bước vào giai đoạn phát triển mạnh mẽ và toàn diện về thể chất, nhận thức, ngôn ngữ, tình cảm – xã hội. Đây là “thời kỳ vàng” để hình thành những nền tảng ban đầu cho tư duy, nhân cách và năng lực học tập suốt đời. Trong đó, hoạt động tạo hình giữ vai trò đặc biệt quan trọng, bởi không chỉ giúp trẻ rèn luyện sự khéo léo của đôi tay mà còn nuôi dưỡng trí tưởng tượng, khả năng cảm nhận cái đẹp và tạo cơ hội để trẻ bộc lộ cảm xúc, suy nghĩ của mình thông qua sản phẩm nghệ thuật. 

Tuy nhiên, thực tế cho thấy việc tổ chức hoạt động tạo hình theo phương pháp truyền thống còn nặng về khuôn mẫu, giáo viên làm mẫu – trẻ làm theo, ít tạo cơ hội cho trẻ tự do lựa chọn, trải nghiệm và sáng tạo. Cách dạy này dễ khiến trẻ thụ động, giảm hứng thú và chưa khai thác hết tiềm năng tư duy sáng tạo vốn có ở lứa tuổi mầm non.

Nhận thức được yêu cầu đổi mới giáo dục hiện nay và tầm quan trọng của việc phát triển năng lực cho trẻ ngay từ bậc học đầu tiên, bản thân tôi đã tìm hiểu tài liệu, học tập qua sách báo và nhận thấy một trong những mô hình giáo dục hiện đại đang có sức lan tỏa và ảnh hưởng rộng khắp thế giới đó chính là giáo dục STEAM. 
STEAM là phương pháp học tập chủ yếu dựa trên thực hành và các hoạt động trải nghiệm sáng tạo, do đó trẻ mầm non khi được tiếp cận với phương pháp giáo dục này sẽ có những ưu thế nổi bật như: kiến thức khoa học, kỹ thuật, công nghệ và toán học. STEAM sẽ hướng dẫn và dạy trẻ cách suy nghĩ khoa học, thúc đẩy một cách tự nhiên để trẻ khám phá toán học, khoa học và các khái niệm trẻ gặp trong cuộc sống hàng ngày.
Năm học 2025 – 2026, tôi được phân công giảng dạy lớp Lá 1 (5 - 6 tuổi) tại Trường Mầm non Bình Minh – một ngôi trường nằm ngay trung tâm Xã Ea Knốp. Là một giáo viên đứng lớp, hàng ngày được tiếp xúc gần gũi với trẻ, hiểu được đặc điểm tâm sinh lý cũng như mức độ nhận thức của trẻ, tôi nhận thấy kỹ năng quan sát, khả năng tưởng tượng và cảm thụ thẩm mỹ của trẻ chưa đồng đều. Có nhiều trẻ nhận thức kém hơn các bạn, trẻ chưa được làm quen với các thuật ngữ tạo hình nên còn nhiều lúng túng. Việc tổ chức hoạt động tạo hình cho trẻ 5 -6 tuổi theo phương pháp truyền thống đa phần trẻ chỉ được thực hiện các hoạt động vẽ, xé dán, nặn, mang nặng tính áp đặt, chưa thực sự giúp trẻ phát triển toàn diện. Qua quá trình nghiên cứu và trải nghiệm, tôi nhận thấy việc ứng dụng phương pháp STEAM vào hoạt động tạo hình không chỉ làm mới hình thức tổ chức dạy học mà còn tạo môi trường cho trẻ được khám phá, thử nghiệm, đặt câu hỏi và giải quyết vấn đề. Bằng việc ứng dụng STEAM vào hoạt động tạo hình, tôi mong muốn biến mỗi giờ học thành một không gian trải nghiệm thực tế, nơi trẻ không chỉ tạo ra cái đẹp mà còn học cách giải quyết vấn đề, rèn luyện tư duy thiết kế và kỹ năng phối hợp. Chính vì vậy, tôi đã mạnh dạn lựa chọn và thực hiện đề tài: “Biện pháp ứng dụng STEAM trong hoạt động tạo hình nhằm phát triển tư duy sáng tạo cho trẻ 5 – 6 tuổi tại lớp lá 1 trường Mầm non Bình Minh” để góp phần nâng cao chất lượng tổ chức hoạt động tạo hình theo hướng tích cực. Với hy vọng tạo ra bước đột phá trong việc kích thích óc sáng tạo, giúp trẻ tự tin và bản lĩnh hơn làm hành trang vững chắc trước khi bước vào lớp 1.

2. Mục tiêu, nhiệm vụ của đề tài
- Tìm ra các biện pháp hiệu quả để ứng dụng phương pháp STEAM vào hoạt động tạo hình, từ đó khơi dậy niềm đam mê khám phá và phát triển tối đa tư duy sáng tạo cho trẻ 5 – 6 tuổi tại lớp Lá 1.
- Giúp trẻ thay đổi tư duy từ việc "làm theo mẫu" sang "tự thiết kế và giải quyết vấn đề".

- Hình thành cho trẻ các kỹ năng quan trọng: quan sát, dự đoán, thử nghiệm, thảo luận nhóm và thuyết trình sản phẩm.

- Nâng cao năng lực chuyên môn và kỹ năng tổ chức hoạt động giáo dục hiện đại cho bản thân.

3. Đối tượng nghiên cứu 
- Các biện pháp, hình thức và phương pháp ứng dụng giáo dục STEAM vào hoạt động tạo hình (vẽ, nặn, cắt dán, làm đồ chơi từ vật liệu tái chế...) nhằm kích thích và phát triển tư duy sáng tạo cho trẻ.Học sinh 5 - 6 tuổi ở lớp lá 1.
- Toàn bộ trẻ mẫu giáo 5 – 6 tuổi tại lớp Lá 1, Trường Mầm non Bình Minh.
4. Giới hạn của đề tài
- Đề tài chỉ tập trung nghiên cứu trên trẻ mẫu giáo 5 – 6 tuổi tại lớp Lá 1, không mở rộng ra toàn trường hay các khối lớp khác (Mầm, Chồi).
- Đề tài tập trung vào việc ứng dụng phương pháp STEAM trong các hoạt động tạo hình (vẽ, nặn, cắt, xé dán, lắp ghép, chế tạo đồ dùng đồ chơi). Các hoạt động giáo dục khác như âm nhạc, văn học hay thể chất không nằm trong phạm vi nghiên cứu chính của đề tài này.
- Thời gian thực hiện: Trong năm học từ tháng 9/2025 -  2/ 2026
5. Phương pháp nghiên cứu
- Phương pháp quan sát: Theo dõi thái độ, hành vi, cách trẻ lựa chọn nguyên liệu và giải quyết vấn đề trong các giờ hoạt động tạo hình tại lớp Lá 1 để đánh giá mức độ sáng tạo của trẻ.

- Phương pháp điều tra, khảo sát: Sử dụng các phiếu hỏi hoặc trao đổi trực tiếp với đồng nghiệp và phụ huynh để tìm hiểu về nhận thức cũng như sự phối hợp trong việc ứng dụng STEAM.

- Phương pháp đàm thoại: Trò chuyện trực tiếp với trẻ về ý tưởng thiết kế, cách trẻ thực hiện sản phẩm để hiểu rõ quy trình tư duy của trẻ.

- Phương pháp phân tích sản phẩm: Đánh giá các bức tranh, mô hình, đồ chơi do trẻ làm ra dựa trên các tiêu chí về tính mới, tính độc đáo và khả năng ứng dụng.

- Phương pháp thực nghiệm sư phạm: Tiến hành tổ chức các hoạt động tạo hình theo hướng STEAM đã thiết kế vào thực tế giảng dạy tại lớp Lá 1.

- Phương pháp thống kê toán học: Sử dụng các bảng biểu, biểu đồ để so sánh, đối chiếu số liệu về kỹ năng và tư duy sáng tạo của trẻ trước và sau khi áp dụng các biện pháp.
II. PHẦN NỘI DUNG:
1. Cơ sở lý luận.

Giáo dục STEAM về bản chất được hiểu là phương pháp tích hợp giúp trẻ biết kết nối Khoa học, Công nghệ, Kỹ thuật, Nghệ thuật và Toán học để tải quyết vấn đề thực tế. Ở lứa tuổi 5 – 6 tuổi, tư duy của trẻ chuyển mạnh từ trực quan hành động sang trực quan hình tượng, đi kèm với sự phát triển vượt trội của trí tưởng tượng và nhu cầu khẳng định "cái tôi" sáng tạo. Hoạt động tạo hình khi được vận dụng theo quy trình thiết kế kỹ thuật (EDP) sẽ thoát ly khỏi lối mòn "sao chép mẫu", trở thành môi trường trải nghiệm để trẻ tự do thử nghiệm các ý tưởng mới, rèn luyện kỹ năng quan sát, phân tích và tối ưu hóa sản phẩm. Đây chính là nền tảng cốt lõi giúp chuyển hóa những nét vẽ, hình nặn đơn thuần thành những giải pháp sáng tạo, góp phần hình thành năng lực tư duy phản biện và bản lĩnh tự tin cho trẻ trước khi bước vào cấp học phổ thông.Với những ưu điểm nổi trội trên “Ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM trong hoạt tạo hình” 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, vật liệu gần gũi, mang đến cho trẻ những điều thú vị trong hoạt động hàng ngày.
Giáo dục STEAM không nhằm đào tạo trẻ trở thành nhà khoa học hay kỹ sư trong tương lai, mà hướng đến xây dựng nền tảng tư duy, kỹ năng và nhân cách vững chắc cho sự phát triển lâu dài.
2. Thực trạng 

* Thuận lợi:

-Trường Mầm non Bình Minh có khuôn viên sư phạm xanh - sạch - đẹp, không gian lớp học rộng rãi, thoáng mát, tạo điều kiện tốt để tổ chức các góc hoạt động STEAM 
- Giáo viên có trình độ chuyên môn chuẩn và trên chuẩn, yêu nghề, mến trẻ, có tinh thần trách nhiệm, nắm được phương pháp nội dung hình thức tổ chức tiết dạy, có kinh nghiệm chăm sóc giáo dục trẻ và tinh thần trách nhiệm cao trong công việc. Thành thạo trong việc ứng dụng công nghệ để thiết kế bài giảng điện tử sinh động, tìm kiếm các video thực tế giúp trẻ kích thích trí tưởng tượng.

- Trẻ 5 – 6 tuổi tại lớp Lá 1 rất hiếu động, tò mò, có nhu cầu khám phá và khẳng định bản thân rất cao. Đa số trẻ đã có những kỹ năng tạo hình cơ bản (cắt, xé dán, nặn, phối màu) từ các lớp dưới, giúp việc tiếp cận quy trình STEAM (như lập kế hoạch, chế tạo) trở nên dễ dàng hơn.


- Trẻ trong lớp có sự đồng đều về lứa tuổi, nhanh nhẹn và thích thú với các hoạt động trải nghiệm, làm việc nhóm.

- Phần lớn các bậc phụ huynh hiểu được tầm quan trọng của giáo dục mầm non, luôn quan tâm đến con em mình, nhiệt tình ủng hộ những nguyên vật liệu để làm đồ dùng dạy học và vui chơi cho các cháu..

* Khó khăn:
- Bản thân dù nắm vững lý thuyết nhưng việc thiết kế giáo án tích hợp cả 5 yếu tố (S-T-E-A-M) sao cho tự nhiên, không mang tính chất ép buộc vẫn là một thách thức lớn.
- Việc chuẩn bị học liệu cho một tiết học STEAM thường cầu kỳ và tốn thời gian hơn nhiều so với tiết tạo hình truyền thống. Bản thân vừa phải đảm bảo chương trình chung, vừa phải đầu tư nghiên cứu các tình huống mới.

- Kỹ năng tư duy chưa đồng đều: Một số trẻ vẫn còn thói quen thụ động, chờ đợi sự hướng dẫn hoặc "làm hộ" từ cô giáo. Khả năng làm việc nhóm và thảo luận để giải quyết vấn đề của trẻ đôi khi còn lúng túng.


- Một số trẻ dễ nản chí khi sản phẩm không diễn ra đúng như ý muốn (ví dụ: mô hình bị đổ, keo không dính), dẫn đến việc bỏ dở việc tạo ra sản phẩm.

- Một số phụ huynh vẫn quan trọng kết quả là "sản phẩm phải đẹp, phải giống mẫu" hơn là coi trọng "quá trình trẻ tư duy và thử sai". Điều này vô tình gây áp lực lên trẻ và giáo viên.


- Các thiết bị hỗ trợ trẻ quan sát thực tế (như máy chiếu, máy tính bảng cho trẻ trải nghiệm) chưa thực sự đầy đủ và sẵn có mọi lúc tại lớp
* Khảo sát đánh giá trẻ.

Để đảm bảo tính khoa học và hiệu quả của đề tài, việc đánh giá thực trạng năng lực của trẻ ngay từ đầu năm học là bước đi then chốt. Qua quá trình khảo sát các tiết tạo hình ở lớp, tôi nhận thấy trình độ của các con còn chưa đồng đều, cụ thể ở những tiêu chí sau:
Bảng kết quả đánh giá đầu  năm

	Nội dung khảo sát
	Tổng số trẻ khảo sát
	Đạt
	Chưa đạt

	
	
	Số trẻ 
	Tỷ lệ

%
	Số trẻ 
	Tỷ lệ

%

	1. Trẻ chủ động đặt câu hỏi và đề xuất ý tưởng mới.
	31
	18
	58%
	13
	42%

	2. Trẻ biết lập kế hoạch/vẽ bản thiết kế trước khi thực hiện.
	31
	17
	54%
	14
	46%

	3. Trẻ biết sử dụng phối hợp nhiều loại nguyên vật liệu khác nhau.
	31
	19
	61%
	12
	39%

	4. Trẻ kiên trì tìm giải pháp khi sản phẩm chưa hoàn thiện.
	31
	23
	65%
	8
	35%

	5. Sản phẩm mang tính độc đáo, không sao chép mẫu
	31
	18
	58%
	13
	42%


Những con số từ bảng khảo sát cho thấy năng lực tư duy sáng tạo của trẻ lớp Lá 1 hiện chưa đồng đều và còn ở mức trung bình. Điều này khẳng định việc áp dụng các biện pháp ứng dụng STEAM vào hoạt động tạo hình là thực sự cần thiết và cấp bách để thay đổi diện mạo giờ học.
3. Nội dung và hình thức của giải pháp
a. Mục tiêu của giải pháp

* Đối với hoạc sinh:

Phát triển tư duy sáng tạo và thiết kế: Giúp trẻ biết tự lên ý tưởng, lập kế hoạch và vẽ bản thiết kế trước khi thực hiện. Trẻ không còn thụ động làm theo mẫu mà biết biến tấu, sáng tạo sản phẩm theo cách riêng.

Hình thành kỹ năng giải quyết vấn đề: Trẻ biết cách quan sát, tìm ra nguyên nhân khi sản phẩm gặp lỗi và kiên trì thử nghiệm các cách khác nhau để hoàn thiện sản phẩm (quy trình thử sai).

Làm chủ kỹ năng thực hành: Trẻ sử dụng thành thạo và an toàn các dụng cụ (kéo,
* Đối với giáo viên

Đổi mới tư duy dạy học: Chuyển từ vai trò người "truyền thụ kiến thức" sang người "hướng dẫn, đồng hành và khơi gợi".

Nâng cao năng lực chuyên môn: Thành thạo trong việc thiết kế và tổ chức các hoạt động tạo hình theo quy trình STEAM (như EDP hoặc 5E) một cách linh hoạt, không gượng ép.

Kỹ năng quản trị lớp học: Biết cách sắp xếp môi trường giáo dục sáng tạo, quản lý học liệu khoa học và tận dụng tối đa các nguồn lực sẵn có.
* Đối với môi trường lớp học và phụ huynh

Xây dựng môi trường STEAM lý tưởng: Biến góc tạo hình thành một "xưởng thiết kế" thu nhỏ với nguồn học liệu mở phong phú, kích thích cảm hứng sáng tạo mọi lúc mọi nơi.

Gắn kết nhà trường và gia đình: Nâng cao nhận thức của phụ huynh về tầm quan trọng của quá trình sáng tạo (quan trọng hơn kết quả đẹp hay xấu), từ đó tạo sự đồng thuận trong việc hỗ trợ vật liệu và giáo dục trẻ tại nhà.

b. Nội dung và cách thức thực hiện giải pháp

Biện pháp 1: Phát triển năng lực chuyên môn và xây dựng kế hoạch tích hợp STEAM trong hoạt động tạo hình 

Để thực hiện biện pháp này, trước hết tôi chủ động dành thời gian nghiên cứu kỹ hơn về các mô hình 5E và quy trình EDP, đồng thời tích cực tham gia các buổi tập huấn, hội thảo về STEAM để nắm vững cách thức tích hợp 5 thành tố (S-T-E-A-M) vào hoạt động tạo hình. 
Trong các buổi này, tôi cùng đồng nghiệp tại khối Lá không chỉ dừng lại ở việc trao đổi lý thuyết mà còn trực tiếp thực hành thiết kế các hoạt động mẫu, cùng nhau tháo gỡ những vướng mắc về cách tích hợp yếu tố Công nghệ và Kỹ thuật vào bài dạy tạo hình. Tôi cũng tận dụng tối đa các nền tảng số để tham gia các khóa học trực tuyến, từ đó nắm bắt các xu hướng sáng tạo mới nhất và áp dụng vào việc tối ưu hóa bản kế hoạch giáo dục của lớp mình. Việc tích cực chia sẻ và tiếp nhận phản biện từ đồng nghiệp trong các tiết dạy thực nghiệm tại lớp Lá 1 đã giúp tôi rèn luyện kỹ năng điều phối linh hoạt, biết cách chuyển hóa những ý tưởng chuyên môn khô khan thành các tình huống tạo hình gần gũi, giúp trẻ phát triển tư duy sáng tạo. 
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Hình 1: Tham gia tập huấn chuyên môn ứng dụng PPGD STEAM/STEM tại đơn vị
Từ nền tảng lý luận đó, tôi tiến hành rà soát chương trình học của lớp Lá 1 và xây dựng một kế hoạch giáo dục tích hợp theo từng chủ đề cụ thể, ưu tiên các dự án mang tính thực tiễn. Trong quá trình xây dựng kế hoạch, tôi không áp đặt một khuôn mẫu cứng nhắc cho cả lớp mà thiết kế theo hướng kế hoạch mở, linh hoạt thay đổi dựa trên sự hứng thú và nhu cầu khám phá thực tế của trẻ tại lớp Lá 1. Mỗi kế hoạch đều được tôi lồng ghép các khoảng thời gian trống dành cho việc 'thử sai và sửa sai', giúp trẻ có cơ hội thảo luận nhóm để tối ưu hóa sản phẩm sau khi thử nghiệm. 
Trong mỗi giáo án, tôi chú trọng thiết kế các tình huống có vấn đề và bộ câu hỏi gợi mở nhằm thay đổi vai trò của mình từ người hướng dẫn trực tiếp sang người đồng hành, khuyến khích trẻ tự do trải nghiệm. Việc chuẩn bị kỹ lưỡng về kiến thức và kế hoạch bài bản giúp tôi tự tin điều phối các hoạt động, kịp thời hỗ trợ trẻ giải quyết các khúc mắc về kỹ thuật mà vẫn đảm bảo được không gian sáng tạo độc lập cho trẻ.
Khung dự kiến lĩnh vực phát triển thẩm mĩ môn tạo hình có ứng dụng Steam của năm học :
	Tháng thực hiện
	Nội dung tổ chức hoạt đông tạo hình ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM

	Tháng 9


	Làm bưu thiếp.

Thiết kế đồ chơi trường mầm non
Làm đèn trung thu từ giấy màu

	Tháng 10

	Trang trí ngôi nhà 

Làm tranh từ nguyên vật liệu tự nhiên.

Vẽ hoa tặng mẹ.

	Tháng 11
	Bộ bàn ghế mới.

Nặn cái chén

Làm thiệp tặng cô

	Tháng 12
	Cùng cô tạo góc trong lớp đón noel 

Vẽ tranh theo khả năng sáng tạo 

Làm quà tặng chú bộ đội. 

	Tháng 1
	Những chiếc dù xinh

Thiết kế bến xe

	Tháng 2
	Trang trí góc nhỏ đón Tết.

In hình lá hoa bằng dấu vân tay.

Tạo hình các loại rau củ

	Tháng 3
	Làm nhà cho các con vật

Làm tổ chim

	Tháng 4
	Chế tạo thuyền, bè

	Tháng 5
	Mô hình lăng Bác. 

Mô hình các chú bộ đội 


Khung chương trình này là “kim chỉ nam” để giáo viên chủ động điều chỉnh hoạt động theo hứng thú và khả năng thực tế của trẻ, đảm bảo tính liên môn và trải nghiệm thực tế. 
* Ví dụ, thay vì chỉ liệt kê “Tạo hình bức tranh gia đình” kế hoạch sẽ chi tiết hóa: Dự án: Bức tranh gia đình đa giác quan. 

Mục tiêu: Trẻ khám phá chất liệu, phối màu, sắp xếp bố cục, hiểu về thông điệp của bức tranh muốn gửi đến ai?
Vật liệu: Sỏi đá, lá cây khô, vải vụn, cúc áo, màu nước, keo dán. Câu hỏi gợi mở: "Con sẽ dùng gì để bức tranh của con có mùi thơm?" 
Kỹ thuật: Dùng kỹ năng cắt để tạo ra những hình vuông, chữ nhật để làm tranh, kỹ năng phối hợp các nguyên vật liệu để trang trí bức tranh gia đình,...
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Hình 2: Hình ảnh trẻ làm bức tranh gia đình
Biện pháp 2: Ứng dụng phương pháp STEAM trong tổ chức các hoạt động tạo hình và các hoạt động khác trong ngày
Để thực hiện giải pháp này, tôi không chỉ giới hạn STEAM trong giờ học tạo hình mà chủ động lồng ghép tinh thần khám phá vào toàn bộ chế độ sinh hoạt trong ngày của trẻ lớp Lá 1.
Trong hoạt động học, tôi thay thế lối dạy mẫu truyền thống bằng các tình huống thực tế, dẫn dắt trẻ thực hiện quy trình thiết kế kỹ thuật (EDP) từ khâu vẽ bản phác thảo đến chế tạo và thử nghiệm sản phẩm. 
Tại các giờ hoạt động góc, tôi tạo mối liên kết liên thông giữa góc Tạo hình, góc Xây dựng và góc STEAM, nơi trẻ được tự do sử dụng vật liệu mở để giải quyết các thử thách như xây cầu vượt, làm bè nổi hay thiết kế trang phục tái chế. Ngay cả trong hoạt động ngoài trời hay giờ đón, trả trẻ, tôi luôn khuyến khích học sinh quan sát các hiện tượng tự nhiên, từ đó khơi gợi ý tưởng để các em sáng tạo bằng những nguyên liệu sẵn có như lá cây, sỏi đá để việc ứng dụng STEAM được thực hiện một cách xuyên suốt

Trong các tiết học tạo hình tại lớp Lá 1, tôi đã thay đổi hoàn toàn quy trình dạy học từ 'quan sát mẫu - làm theo mẫu' sang quy trình thiết kế kỹ thuật (EDP) đầy tính trải nghiệm. Mỗi bài học đều bắt đầu bằng một tình huống thực tế đòi hỏi trẻ phải vận dụng kiến thức đa lĩnh vực để giải quyết; chẳng hạn với đề tài 'Chế tạo thuyền', trẻ không chỉ xé dán hình chiếc thuyền mà phải nghiên cứu vật liệu nào nổi được (Khoa học), đo đạc kích thước của thuyền (Toán học) và tính toán cách gắn kết các bộ phận sao cho chắc chắn (Kỹ thuật). Tôi đặc biệt chú trọng bước lập kế hoạch, hướng dẫn trẻ tập vẽ bản thiết kế sơ bộ để định hình ý tưởng trước khi bắt tay vào thực hiện. Trong quá trình trẻ thao tác, tôi không làm hộ mà chỉ sử dụng các câu hỏi gợi mở để trẻ tự tìm ra nguyên nhân và cách khắc phục khi sản phẩm gặp lỗi kỹ thuật. Cách tiếp cận này giúp hoạt động tạo hình không còn là sự sao chép rập khuôn, mà trở thành một 'phòng thí nghiệm nhỏ' nơi mỗi trẻ đều được tự do thể hiện bản sắc cá nhân và rèn luyện tư duy sáng tạo một cách bài bản."
Sự khác biệt cốt lõi giữa ứng dụng STEAM và phương pháp thông thường trong hoạt động tạo hình nằm ở mục đích và tiến trình thực hiện. Ở phương pháp truyền thống, giáo viên thường đóng vai trò trung tâm với quy trình "Cô làm mẫu – Trẻ làm theo", mục tiêu cuối cùng là tạo ra một sản phẩm giống mẫu, đẹp mắt nhưng vô tình hạn chế tư duy độc lập của trẻ. 
Ngược lại, với STEAM, hoạt động tạo hình trở thành một quy trình giải quyết vấn đề, nơi Nghệ thuật (Art) kết hợp chặt chẽ với Khoa học và Kỹ thuật. Thay vì chỉ vẽ hay nặn, trẻ phải trải qua bước lập kế hoạch, vẽ bản thiết kế và thử nghiệm vật liệu để đảm bảo sản phẩm không chỉ đẹp mà còn phải "hoạt động" được hoặc có tính ứng dụng thực tế. 
Trong khi phương pháp cũ coi trọng kết quả đồng nhất, thì STEAM lại đề cao quá trình thử sai và cải thiện, cho phép trẻ được sáng tạo khác biệt, thậm chí là làm sai để từ đó tìm ra giải pháp mới. 
Bảng so sánh giữa phương pháp thông thường và phương pháp giáo dục theo hướng STEAM bằng Quy trình thiết kế kỹ thuật (EDP - 5 bước):

	Quy trình tổ chức hoạt động tạo hình cho trẻ 5 -6 tuổi theo phương pháp truyền thống
	Quy trình tổ chức hoạt động tạo hình

cho trẻ 5 - 6 tuổi ứng dụng phương pháp STEAM

	- Bước 1: Gây hứng thú
	Bước 1- Hỏi (Ask): Trẻ xác định được vấn đề cần giải quyết và mục đích của sản phẩm tạo hình.

	- Bước 2: Quan sát và khám phá sản phẩm 
	Bước 2- Tưởng tượng (Imagine): Trẻ cùng nhau thảo luận, động não đưa ra các ý tưởng và giải pháp khả thi để giải quyết vấn đề

	- Bước 3: Hướng dẫn trẻ cách thực hiện
	Bước 3- Lập kế hoạch (Plan):Trẻ vẽ bản thiết kế sơ thảo trên giấy và lựa chọn các nguyên vật liệu phù hợp (giấy, chai nhựa, keo...

	- Bước 4: Trẻ thực hiện theo mẫu


	- Bước 4- Chế tạo (Create): Trẻ tiến hành lắp ráp, tạo hình sản phẩm dựa trên bản thiết kế đã lập và thử nghiệm xem sản phẩm có hoạt động hiệu quả không

	- Bước 5: Nhận xét sản phẩm
	- Bước 5- Cải tiến (Improve):  Trẻ nhận xét về sản phẩm của mình, tìm ra những điểm chưa được và thảo luận cách chỉnh sửa để sản phẩm hoàn thiện hơn


Ứng dụng STEAM đã chuyển hóa hoạt động tạo hình từ một môn năng khiếu thuần túy thành một hoạt động giáo dục tích hợp cao độ, giúp trẻ không chỉ biết tạo ra cái đẹp mà còn biết tư duy logic và làm việc khoa học. Sự khác biệt của STEAM chính là chuyển hóa từ việc dạy trẻ "làm cái gì" sang việc dạy trẻ "làm như thế nào" và "tại sao phải làm như thế".
Ví dụ: Làm tranh từ nguyên vật liệu tự nhiên
- Cô mang vào lớp một “chiếc hộp bí mật” bên trong có sỏi, lá cây, cành khô, … “ Ôi! Sáng nay cô đi qua sân trường thấy rất nhiều viên sỏi đẹp và lá cây khô ở dưới đất. Nếu mình không nhặt thì chuyện gì sẽ xảy ra nhỉ?
- Cô cho trẻ quan sát, cho trẻ chạm, ngửi các nguyên vật liệu để tăng hứng thú nhằm khuyến khích mọi ý tưởng của trẻ.

- Đặt câu hỏi mở kích thích sự tò mò của trẻ: 
+ Các con nhìn xem, đây là những gì?

+ Những viên sỏi này có hình gì? Có màu sắc như thế nào?
+ Theo con, những chiếc lá và hạt này có thể làm được gì?

+ Nếu chúng mình biến những thứ này thành một bức tranh thì sẽ như thế nào?

- Mục đích: Gây hứng thú ngay từ đầu hoạt động, khơi gợi trí tò mò, tư duy dự đoán, kết nối bài học với trải nghiệm thực tế của trẻ.

- Chuẩn bị tâm thế tích cực cho hoạt động Khám phá và tìm hiểu (Explore): Cung cấp đa dạng vật liệu (tự nhiên, tái chế, công cụ đơn giản) và không gian mở để trẻ tự do thao tác, thử nghiệm, khám phá tính chất vật liệu. Giáo viên quan sát, lắng nghe, không can thiệp mà chỉ gợi ý khi cần.

Ví dụ: Quá trình trẻ khám phá: 

- Trẻ tự do sờ, ngửi, quan sát lá cây, hạt, sỏi…

- Trẻ thử: cầm viên sỏi xem có hình gì, thử dán viên sỏi lên giấy xem có bám chắc không.

- Ở phần khám phá này cô giáo chỉ: Quan sát, lắng nghe trao đổi của trẻ. Không làm mẫu trước. Chỉ gợi mở bằng câu hỏi: “Con thấy chiếc lá này khác chiếc lá kia ở điểm nào?” “Vì sao viên sỏi này dán bằng keo dán giấy dán không dính?” “Nếu muốn dán được con phải làm thế nào?”
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Hình 3: Cô đóng vai ảo thuật gia để khuyến khích sự tò mò của trẻ
Tưởng tượng và khám phá (imagine): Khuyến khích trẻ chia sẻ ý tưởng những gì đã khám phá, đặt câu hỏi: 

- Sau khi trẻ quan sát và khám phá các nguyên vật liệu tự nhiên (lá cây, hoa khô, hạt, sỏi…):

- Cô gợi mở – khuyến khích chia sẻ: “Con vừa khám phá được điều gì từ chiếc lá này?” “Lá to – lá nhỏ khác nhau ở điểm nào?” 


- Trẻ trao đổi – nêu ý tưởng: Trẻ nói lên suy nghĩ của mình: “Con muốn dùng lá cây làm ngôi nhà”, “Con dùng hạt ngô làm nhụy hoa”, “Sỏi tròn để làm người”…
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Hình 4: Trẻ quan sát tranh và nêu ý tưởng

- Khi đấy cô sẽ là người định hướng cho trẻ thông qua việc gợi hỏi “Con định sắp xếp các vật liệu này như thế nào?” “Nếu lá bị cong thì con sẽ làm gì để dán cho đẹp?”, "Con sẽ dùng vật liệu nào và làm như thế nào?". Giáo viên hỗ trợ trẻ lên ý tưởng (bằng lời nói, hình vẽ đơn giản) 
 Lên kế hoạch (Plan): Trẻ sẽ vẽ bản thiết kế sơ bộ, chọn nguyên vật liệu và phân công nhiệm vụ cho từng thành viên. Khuyến khích thử nghiệm trẻ tự lựa chọn vật liệu tự nhiên như lá cây, hoa khô, hạt đậu, sỏi nhỏ, cành cây…
Chế tạo, thực hiện (Create): Sau khi thiết kế bức tranh theo ý tưởng cá nhân. Trẻ tự quyết định cách sắp xếp, dán, ghép vật liệu để tạo hình sản phẩm trẻ được thử nghiệm nhiều cách khác nhau (xếp – tháo – xếp lại).

- Giáo viên không làm thay, chỉ hỗ trợ kỹ thuật khi cần (gợi ý cách dán chắc hơn, cách phối vật liệu), động viên trẻ mạnh dạn thử, chấp nhận sản phẩm chưa hoàn hảo như một phần của quá trình học tập và sáng tạo.

- Qua đó, trẻ phát triển tư duy sáng tạo, khả năng giải quyết vấn đề, kỹ năng vận động tinh và hình thành thái độ tự tin, dám thử nghiệm.
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Hình 5: Trẻ làm bức tranh theo ý tưởng của mình

Thử nghiệm, đánh giá, cải tiến (Improve): Trẻ trưng bày sản phẩm, tự giới thiệu sản phẩm, chia sẻ quá trình làm, thử nghiệm độ bền, đẹp và đề xuất cách khắc phục. 

- Sau khi hoàn thành sản phẩm “Bức tranh từ nguyên vật liệu tự nhiên”, giáo viên tổ chức cho trẻ trưng bày sản phẩm và tự giới thiệu trước lớp.

- Trẻ lần lượt chia sẻ:

+ Tên sản phẩm và nguyên vật liệu đã sử dụng (lá cây, viên sỏi, hoa khô…)

+ Quá trình thực hiện: trẻ kể mình đã chọn, sắp xếp và dán các vật liệu như thế nào để tạo thành bức tranh.

+ Khó khăn gặp phải: một số trẻ nêu việc lá cây dễ rách, hạt khó cố định hoặc bố cục chưa cân đối.

+ Cách khắc phục: trẻ đề xuất dán thêm keo, đổi vị trí vật liệu hoặc nhờ bạn/gv hỗ trợ.

- Giáo viên khuyến khích trẻ nhận xét sản phẩm của bạn, khen ngợi sự sáng tạo và đặt câu hỏi gợi mở để trẻ tự đánh giá, từ đó giúp trẻ phát triển kỹ năng giao tiếp, tư duy phản biện và sự tự tin.

- Quy trình này đảm bảo trẻ là chủ thể của hoạt động, phát triển tư duy phản biện, khả năng giải quyết vấn đề và kỹ năng hợp tác thông qua trải nghiệm thực tế.
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Hình 6: Trẻ trưng bày và nhận xét sản phẩmTop of FormBottom of FormTreẻT
* Áp dụng những phương pháp mới để tăng chất lượng hoạt động trải nghiệm tạo hình STEAM.

- Giáo viên thiết kế môi trường học tập giàu vật liệu mở (lá cây, vỏ sò, bìa carton, ống hút, vải vụn, hạt, v.v.) và các “góc STEAM” đa dạng. Trẻ được tự do lựa chọn vật liệu, công cụ, và chủ đề tạo hình theo hứng thú cá nhân. 
Ví dụ, khi tạo hình "Ngôi nhà của bé", trẻ không chỉ vẽ mà còn có thể xây dựng mô hình 3D bằng hộp giấy, trang trí bằng vật liệu tự nhiên, và tự quyết định thiết kế, màu sắc, vật liệu dựa trên ý tưởng của mình. Giáo viên không làm mẫu mà đặt các câu hỏi gợi mở như “Con nghĩ gì về ngôi nhà này?”, “Làm thế nào để ngôi nhà của con vững chắc hơn?”, “Con muốn ngôi nhà có thêm tiện ích gì?”. Quá trình này khuyến khích trẻ tự thử nghiệm, tự sửa lỗi và kiến tạo kiến thức về cấu trúc, vật liệu, thẩm mỹ.
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Hình 7: Top of FormBottom of FormHình ảnh trẻ làm ngôi nhà từ các nguyên vật liệu tự nhiên
- Học tập hợp tác theo nhóm: Các dự án tạo hình STEAM thường được tổ chức theo nhóm nhỏ (2 - 4 trẻ). Trẻ cùng nhau thảo luận ý tưởng, phân công nhiệm vụ, hỗ trợ lẫn nhau trong quá trình thực hiện. 
Ví dụ, khi xây dựng “Mô hình công viên”, một nhóm có thể phụ trách tạo cây xanh, nhóm khác làm cầu trượt, nhóm khác nữa làm ghế đá. Qua đó, trẻ rèn luyện kỹ năng giao tiếp, thương lượng, giải quyết vấn đề và tinh thần trách nhiệm tập thể. Giáo viên quan sát, hỗ trợ khi nhóm gặp khó khăn, khuyến khích sự chia sẻ và tôn trọng ý kiến đa chiều.

Việc kết hợp hài hòa các phương pháp này giúp tạo một không gian sáng tạo, nơi trẻ được tự do khám phá, thể hiện bản thân và phát triển toàn diện các kỹ năng STEAM.

 * Lồng ghép phương pháp STEAM vào các hoạt động khác trong ngày

- Hoạt động ngoài trời: Tôi tận dụng không gian sân trường để trẻ thực hiện các thí nghiệm tạo hình quy mô lớn. Trẻ có thể sử dụng phấn vẽ để "đo bóng" của bạn tại các thời điểm khác nhau trong ngày (Khoa học về ánh sáng), hoặc sử dụng lá cây, cành khô rơi trên sân để tạo hình các bức tranh thiên nhiên 3D. Những hoạt động này giúp trẻ kết nối Nghệ thuật với các quy luật của thế giới tự nhiên.Ví dụ: “Khi các con dùng những lá cây để tạo thành sản phẩm con sẽ liên tưởng đến con vật hay cây cối gì?” giáo viên cố gắng khuyến khích khơi gợi để trẻ mô tả càng chi tiết về bức tranh càng tốt. 
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Hình 8: Trẻ tham gia hoạt động tạo hình ngoài trời: Làm các con vật bằng lá cây

- Hoạt động học có chủ đích: 
+ Với tạo hình: Thay vì làm theo mẫu, trẻ thực hiện các dự án như “Thiết kế phương tiện di chuyển trên nước” (thuyền bè từ vật liệu tái chế, thử nghiệm khả năng nổi/chìm), “Xây dựng thành phố tương lai” (mô hình kiến trúc, quy hoạch không gian). 
Ví dụ: Chủ đề Tết và mùa xuân. Cô chuẩn bị bìa cát tông, cành cây, hoa, bút màu, đất nặn cho trẻ đầy đủ sau đó cho trẻ sáng tạo vẽ, trang trí cành mai cành đào, viết thư pháp … tuỳ vào khả năng sáng tạo của trẻ, cô chỉ khơi gợi và hướng dẫn trẻ từ các nguyên vật liệu cô và các con đã chuẩn bị. 
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Hình 9: Hình ảnh trẻ trang trí thiệp tết
+ Với làm quen với Toán: Tích hợp các khái niệm toán học (đếm, đo lường, hình dạng, không gian) vào các hoạt động thực hành.
 Ví dụ: “Đo chiều cao cây bằng dây”, “Phân loại lá cây theo hình dạng và kích thước”, “Xếp hình đối xứng”    
+ Với khám phá khoa học: Tổ chức các thí nghiệm đơn giản, an toàn như “Núi lửa phun trào” (giấm, baking soda), “Màu sắc biến hóa” (pha màu), “Trồng cây từ hạt” để trẻ quan sát, dự đoán, rút ra kết luận khoa học.
+ Với thơ, truyện: Sử dụng các câu chuyện, bài thơ làm nguồn cảm hứng cho các dự án tạo hình hoặc kỹ thuật. Ví dụ: Sau khi nghe truyện "Ba chú heo con", trẻ sẽ "thiết kế ngôi nhà vững chắc nhất" bằng các vật liệu khác nhau.

- Hoạt động góc: Đây là không gian lý tưởng để trẻ thực hành các dự án dài hơi. 
+ Góc Xây dựng: Cung cấp các khối hình học, que tính, thước dây, cân. Trẻ thực hành đếm, so sánh, đo lường, xây dựng các cấu trúc phức tạp, phát triển tư duy không gian từ đó tích hợp được thành tố toán học và kỹ thuật trong STEAM.
+ Góc Tạo hình: Chuẩn bị các vật liệu tự nhiên, tái chế, màu sắc, keo, kéo an toàn cho trẻ tự do sáng tạo, kết hợp các kỹ thuật tạo hình để thể hiện ý tưởng giúp trẻ vận dụng tốt được các thành tố nghệ thuật. 
- Hoạt động chơi theo ý thích: Củng cố và mở rộng kiến thức qua trải nghiệm: Tổ chức các buổi xem tranh ảnh, trồng cây, trò chơi tương tác liên quan đến các chủ đề STEAM. Khuyến khích trẻ thực hiện lại các thí nghiệm đã học, hoặc thiết kế các trò chơi mới dựa trên kiến thức đã có.
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Hình 10: Hình ảnh trẻ hoạt động theo nhóm theo ý thích

Biện pháp này biến mỗi khoảnh khắc trong ngày thành cơ hội học tập, giúp trẻ hình thành tư duy, khả năng giải quyết vấn đề và sự sáng tạo một cách tự nhiên, liên tục. Việc lồng ghép linh hoạt này giúp tư duy STEAM trở thành một thói quen tự nhiên của trẻ. Trẻ lớp Lá 1 không còn nhìn mọi thứ một cách rời rạc mà luôn cố gắng tìm hiểu "tại sao" và "làm thế nào" để mọi thứ xung quanh trở nên tốt đẹp và sáng tạo hơn.

Biện pháp 3: Gắn kết phụ huynh trong vai trò người đồng hành cùng trẻ trải nghiệm các hoạt động tạo hình STEAM.
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Để hiện thực hóa vai trò đồng hành của phụ huynh, tôi đã chủ động xây dựng kênh chia sẻ trực tuyến thông qua nhóm Zalo và Facebook của lớp Lá 1, nơi tiến trình sáng tạo của trẻ được ưu tiên lan tỏa hơn là sản phẩm cuối cùng. Thay vì chỉ gửi hình ảnh thành phẩm, tôi thường xuyên chia sẻ các đoạn video ngắn ghi lại cảnh trẻ đang loay hoay vẽ bản thiết kế, tranh luận nhóm hay tìm cách sửa lỗi khi mô hình bị đổ, giúp phụ huynh thấu hiểu chiều sâu tư duy và kỹ năng mà trẻ đang rèn luyện. Đồng thời, tôi thường xuyên hướng dẫn cha mẹ cách đặt các câu hỏi gợi mở thay vì làm hộ con khi thực hiện các dự án tại nhà. Việc kết nối chặt chẽ này không chỉ giúp phụ huynh nắm bắt được phương pháp giáo dục hiện đại mà còn tạo ra sự đồng bộ về môi trường tác động, giúp trẻ luôn cảm nhận được sự ủng hộ và khích lệ từ cả cô giáo lẫn cha mẹ. Chính sự thấu hiểu này đã biến mỗi gia đình thành một không gian nuôi dưỡng niềm đam mê khám phá, giúp trẻ tự tin bộc lộ những ý tưởng đột phá trong mọi hoạt động tạo hình.

Hình 13: Hình ảnh trao đổi với phụ huynh trên nhóm zalo

Tôi tích cực tuyên truyền phụ huynh cùng con tham gia các hoạt động do nhà trường tổ chức vào những dịp cụ thể như: “Chương trình chúng tôi là chiến sĩ”, “Bé vui hội xuân”.... Những buổi trải nghiệm này không chỉ thắt chặt tình cảm gia đình mà còn giúp phụ huynh thấu hiểu phương pháp dạy học mới, từ đó hoàn toàn tin tưởng và đồng thuận với nhà trường trong việc nuôi dưỡng tư duy sáng tạo cho trẻ. Kết thúc mỗi buổi, những nụ cười tự hào khi cha mẹ cùng con giới thiệu về sản phẩm của mình chính là minh chứng rõ nhất cho sự thành công của nhịp cầu kết nối này.
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Hình 11: Phụ huynh tham gia các hoạt động trải nghiệm cùng con 

Biện pháp này biến phụ huynh thành những người đồng hành tích cực, mở rộng không gian và thời gian học tập STEAM cho trẻ, đồng thời nâng cao nhận thức cộng đồng về phương pháp giáo dục hiện đại.
c. Mối quan hệ giữa các giải pháp

Các giải pháp trong sáng kiến có mối quan hệ chặt chẽ, tác động qua lại lẫn nhau để tạo nên một chỉnh thể thống nhất. Trong đó, việc nâng cao năng lực giáo viên và xây dựng kế hoạch là nền tảng định hướng; việc xây dựng môi trường xưởng sáng tạo là phương tiện thực hiện; việc tổ chức các hoạt động tích hợp trong ngày là nội dung cốt lõi; và sự phối hợp với phụ huynh là đòn bẩy thúc đẩy. Thiếu bất kỳ giải pháp nào, chu trình phát triển tư duy sáng tạo của trẻ cũng sẽ gặp trở ngại. Sự kết hợp nhuần nhuyễn của 4 giải pháp này giúp khơi dậy tối đa tiềm năng sáng tạo của trẻ lớp Lá 1, đảm bảo tính bền vững và hiệu quả cao nhất cho đề tài. Cụ thể:
Biện pháp 1 (Nâng cao năng lực chuyên môn & Xây dựng kế hoạch): Đây là "kim chỉ nam". Nếu giáo viên không có kiến thức vững về STEAM và một kế hoạch bài bản, các hoạt động tiếp theo sẽ bị chệch hướng hoặc mang tính hình thức.

Biện pháp 2 (Xây dựng môi trường): Đây là "điều kiện cần". Một kế hoạch hay không thể thực hiện nếu thiếu không gian và học liệu mở. Môi trường này chính là "sân khấu" để hiện thực hóa các ý tưởng trong kế hoạch.


Biện pháp 3 (Ứng dụng STEAM vào hoạt động tạo hình và sinh hoạt hàng ngày): Đây là "trọng tâm hành động". Các kiến thức từ biện pháp 1 và cơ sở vật chất từ biện pháp 2 sẽ được cụ thể hóa tại đây. Việc lồng ghép STEAM xuyên suốt cả ngày giúp trẻ được rèn luyện tư duy liên tục, biến "kỹ năng" thành "thói quen".

Biện pháp 4 (Gắn kết phụ huynh): Đây là "nguồn lực cộng hưởng". Nếu các biện pháp trên tạo ra sự thay đổi ở trường (nội lực), thì sự đồng hành của phụ huynh tạo ra môi trường STEAM mở rộng tại gia đình (ngoại lực). Phụ huynh vừa hỗ trợ học liệu (cho biện pháp 2), vừa cùng thực hành (cho biện pháp 3), tạo nên sự thống nhất giúp trẻ không bị "vênh" giữa hai môi trường giáo dục.

d. Kết quả:
Quá trình áp dụng STEAM không chỉ giúp nâng cao chất lượng tổ chức hoạt động giáo dục mà còn tạo cho chúng tôi sự say mê, hứng khởi trong công việc. Chúng tôi cảm thấy yêu nghề hơn, có tinh thần trách nhiệm cao hơn và luôn mong muốn tạo cho trẻ thật nhiều cơ hội được khám phá, thử nghiệm, trải nghiệm thực tế. Từ đó giúp trẻ tiếp thu kiến thức một cách tự nhiên, chủ động, phát triển tư duy sáng tạo, khả năng giải quyết vấn đề và hình thành các kỹ năng cần thiết trong quá trình học tập và cuộc sống.
* Đối với giáo viên: Bản thân chúng tôi cũng rút ra được nhiều kinh nghiệm quý báu trong quá trình tổ chức các hoạt động giáo dục STEAM cho trẻ. Thông qua việc trực tiếp xây dựng, triển khai và đánh giá các hoạt động, chúng tôi nhận thấy vai trò quan trọng của việc đổi mới phương pháp là tạo điều kiện để trẻ được “học bằng trải nghiệm”. Qua đó, chúng tôi chủ động, tích cực hơn trong việc tự học, tự bồi dưỡng chuyên môn; thường xuyên nghiên cứu tài liệu, học hỏi kinh nghiệm qua các trang mạng Internet, các trang Web giáo dục uy tín… nhằm cập nhật kiến thức mới, lựa chọn và thiết kế nhiều hoạt động trải nghiệm, dự án STEAM phù hợp với nội dung chương trình giáo dục mầm non và nhu cầu, hứng thú của trẻ.

* Đối với phụ huynh: Đã nhận thức được tầm quan trọng của việc giúp trẻ làm quen với tạo hình thông qua việc trao đổi trò chuyện và vui chơi cùng con tại nhà.  Tích cực phối hợp với giáo viên trong công tác dạy và học tại lớp như: Sưu tầm các nguyên vật liệu tái chế, các nguyên vật liệu từ thiên nhiên, giúp cô làm đồ dùng đồ chơi khi rảnh rỗi,....

* Đối với trẻ: Trẻ tiến bộ qua mỗi tiết học, trẻ đoàn kết, biết chia sẻ cùng bạn, hoạt động theo nhóm tốt hơn. Mạnh dạn hơn trong giao tiếp, kỹ năng của trẻ cũng phát triển rõ, khả năng hoàn thiện sản phẩm có chất lượng đẹp rất cao; tích hợp được nhiều kỹ năng cho bản thân và áp dụng vào tiết học.

Tích cực tham gia các hoạt động trải nghiệm, tương tác sôi nổi, sáng tạo chủ động, mạnh dạn, tự tin và các kỹ năng giải quyết vấn đề.

Kết quả khảo sát trẻ sau khi áp dụng biện pháp:
	Nội dung khảo sát
	Tổng số trẻ khảo sát
	Đạt
	Chưa đạt

	
	
	Số trẻ 
	Tỷ lệ

%
	Số trẻ 
	Tỷ lệ

%

	1. Trẻ chủ động đặt câu hỏi và đề xuất ý tưởng mới.
	31
	27
	87%
	4
	13%

	2. Trẻ biết lập kế hoạch/vẽ bản thiết kế trước khi thực hiện.
	31
	25
	81%
	6
	19%

	3. Trẻ biết sử dụng phối hợp nhiều loại nguyên vật liệu khác nhau.
	31
	28
	90%
	3
	10%

	4. Trẻ kiên trì tìm giải pháp khi sản phẩm chưa hoàn thiện.
	31
	27
	87%
	4
	13%

	5. Sản phẩm mang tính độc đáo, không sao chép mẫu
	31
	26
	84%
	5
	16%


III. KẾT LUẬN, KIẾN NGHỊ
1. Kết luận.
Qua quá trình nghiên cứu và thực hiện sáng kiến tại lớp Lá 1 trường Mầm non Bình Minh, có thể khẳng định rằng việc ứng dụng STEAM vào hoạt động tạo hình là một hướng đi đúng đắn, mang lại hiệu quả thiết thực trong việc khơi dậy tiềm năng sáng tạo của trẻ 5 – 6 tuổi. 
Hệ thống các giải pháp từ việc đổi mới kế hoạch dạy học, xây dựng môi trường đến việc gắn kết phụ huynh đã tạo nên một chu trình giáo dục khép kín, giúp trẻ chuyển đổi từ tâm thế thụ động sang chủ động khám phá. Trẻ không chỉ nắm vững các kỹ năng nghệ thuật mà còn hình thành được tư duy thiết kế, năng lực giải quyết vấn đề và bản lĩnh tự tin khi đối mặt với thử thách. 
Những thay đổi tích cực từ phía trẻ, cùng sự đồng thuận tuyệt đối của phụ huynh và sự chuyên nghiệp hơn trong tay nghề của bản thân đã khẳng định giá trị thực tiễn sâu sắc của đề tài. Đây chính là tiền đề vững chắc để trường Mầm non Bình Minh tiếp tục lan tỏa mô hình giáo dục hiện đại, góp phần đào tạo nên một thế hệ trẻ năng động, tự tin và giàu trí tưởng tượng, sáng tạo trong tương lai.
Kết quả tích cực này không chỉ khẳng định tính khả thi của đề tài mà còn là nguồn động lực lớn để bản thân tôi tiếp tục đổi mới, góp phần nâng cao chất lượng giáo dục toàn diện, chuẩn bị hành trang vững chắc cho trẻ vững bước vào lớp 1.
2. Kiến nghị.

2.1. Đối với tổ chuyên môn.

Xây dựng kho tài liệu số: Thiết lập một thư viện điện tử lưu trữ các dự án tạo hình STEAM hay, các bản vẽ thiết kế mẫu và video bài giảng để giáo viên cùng tham khảo và phát triển ý tưởng.

Đổi mới hình thức đánh giá: Đưa tiêu chí "tư duy sáng tạo và khả năng giải quyết vấn đề" của trẻ vào thang đo chất lượng giáo dục định kỳ thay vì chỉ đánh giá trên sản phẩm tạo hình cuối cùng.

2.2. Đối với nhà trường.

Để sáng kiến không chỉ dừng lại ở phạm vi một lớp học mà trở thành định hướng phát triển chung, tôi kính mong Ban Giám hiệu nhà trường tiếp tục quan tâm đầu tư về cơ sở vật chất, đặc biệt là các thiết bị công nghệ hỗ trợ trẻ khám phá. Bên cạnh đó, việc tổ chức thường xuyên các buổi sinh hoạt chuyên môn chuyên sâu sẽ giúp đội ngũ giáo viên tự tin hơn trong việc đổi mới sáng tạo. Sự hỗ trợ từ phía nhà trường trong việc kết nối với các nguồn lực cộng đồng để đa dạng hóa vật liệu mở sẽ là đòn bẩy quan trọng, giúp lớp Lá 1 nói riêng và trường Bình Minh nói chung trở thành điểm sáng về đổi mới giáo dục mầm non trong toàn nghành.

Trên đây là một số “Biện pháp ứng dụng STEAM trong hoạt động tạo hình nhằm phát triển tư duy sáng tạo cho trẻ 5 – 6 tuổi tại lớp lá 1 trường Mầm non Bình Minh” mà tôi đã thực hiện và đạt những kết quả nhất định nhưng không thể tránh khỏi những thiếu sót, rất mong được sự quan tâm, tham gia góp ý của các chị em đồng nghiệp và ban giám hiệu để các biện pháp của tôi được hoàn thiện tốt hơn.
 Tôi xin chân thành cảm ơn!                                                      
Ea Knốp, ngày 24 tháng 3 năm 2026
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GIẢI PHÁP CÔNG TÁC


TÊN ĐỀ TÀI


“Một số biện pháp  ứng dụng Steam trong hoạt động tạo hình cho trẻ 5 – 6 tuổi tại lớp lá 1 trường Mầm non Bình Minh – xã Ea Knốp – tỉnh Đắk Lắk”








