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PHẦN I. ĐẶT VẤN ĐỀ

1. Lý do chọn đề tài.
Giáo dục mầm non là một mắt xích đầu tiên trong hệ thống giáo dục quốc dân, chịu trách nhiệm chăm sóc giáo dục trẻ từ 0- 6 tuổi. Đây là gia đoạn đặt nền móng đầu tiên quan trọng của nhân cách con người. Mục tiêu giáo dục mầm non phải trang bị cho trẻ những gì tốt đẹp nhất cả về vật chất lẫn tinh thần một cách toàn diện. Đứng trước tình hình đổi mới của đất nước, cùng với sự phát triển không ngừng của nền giáo dục nước nhà, đứng trước thời kỳ hội nhập kinh tế, đất nước đang trên đường mở cửa những ảnh hưởng không nhỏ của nền nhiều nền văn hóa khác nhau. Thì việc giữ gìn và phát huy truyền thống văn hóa vốn có của cha ông ta từ ngàn xưa là nhiệm vụ cần và cập nhật nhất. Bên cạnh đó, việc tiếp thu những tinh hoa văn hóa của nhân loại để làm giàu thêm bản sắc văn hóa riêng của dân tộc mình cũng là vấn đề cần thiết - làm thế nào để cho thế hệ trẻ của chúng ta “Hoà nhập mà không hoà tan”.

Một trong những mô hình giáo dục hiện đại nhằm hiện thực hóa mục đích đào tạo ra thế hệ trẻ có đủ trí tuệ và sự nhạy cảm thời đại để thích ứng và phát triển, 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 4-5 tuổi khi được tiếp cận với phương pháp giáo dục này sẽ có những ưu thế nổi bật như: kiến thức khoa học, kĩ thuật, công nghệ và toán học chắc chắn, khả năng sáng tạo, tư duy logic, hiệu suất học tập, làm việc vượt trội và có cơ hội phát triển các kĩ năng mềm toàn diện hơn. 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. Giáo dục steam tập trung vào những yếu tố quan trọng như: Science (Khoa học), Technology (Công nghệ), Engineering (Kỹ thuật), Math (Toán học). Theo đó, Mô hình giáo dục STEM là quá trình tích hợp kiến thức giữa các môn khoa học, kỹ thuật, toán học, công nghệ, qua đó xây dựng cho học sinh các kỹ năng được kết hợp hài hòa từ kiến thức của các bộ môn nói trên để sử dụng khi làm việc trong thế giới công nghệ ngày nay.
STEAM  không phải là việc trẻ học qua tranh ảnh, thẻ bài  mà nó được thể hiện qua các hoạt động trải nghiệm hàng ngày của trẻ như : Khám phá hình khối, xây dựng tòa nhà từ các thùng giấy,  xếp hộp, xếp quần áo, tranh vẽ, chơi đi siêu thị, rót nước, tô màu…Đây là những hoạt động hằng ngày của trẻ mà đôi khi giáo viên không để ý khai thác đặc trưng STEAM trong đó.

Khi trẻ chơi tức là trẻ khám phá và hình thành kĩ năng. Khi trẻ tìm hiểu môi trường xung quanh, tức là đang trải nghiệm sự khám phá để hình thành các năng lực như: tìm hiểu và khám phá tự nhiên, đặt vấn đề và tự giải quyết vấn đề.
Thực hiện nhiệm vụ năm học 2022 – 2023 của phòng giáo dục và đào tạo Huyện Gia Lâm ngày    . Kế hoạch số 134/KH- MNĐX của nhà trường ngày 6 tháng 9 năm 2022 cũng xác định rõ nhiệm vụ năm học của nhà trường tiếp tục ứng dụng có hiệu quả các PPGD tiên tiến vào giảng dạy.

Là một giáo viên đứng lớp, hàng ngày được tiếp xúc gần gũi với trẻ, hiểu được mức độ nhận thức của trẻ, bản thân tôi đã áp dụng phương pháp học tập này cho học sinh của mình để trẻ sáng tạo hơn, chủ động hơn để các con tìm ra nguyên lý khoa học ngay trong những hoạt động đơn giản. 

Chính vì vậy tôi lựa chọn đề tài “Một số kinh nghiệm lựa chọn, xây dựng dự án STEAM cho trẻ 5-6 tuổi trong trường mầm non”, nhằm phát huy khả năng sáng tạo và phát triển các kỹ năng cho trẻ để trẻ có thể sử dụng trong cuộc sống tương lại, đặc biệt với môi trường công nghệ hóa, hiện đại hóa như hiện nay.
2. Mục đích nghiên cứu.
Căn cứ vào nghiên cứu thực tiễn của việc giảng dạy trẻ tại trường nơi tôi đang công tác, tôi đề ra “Một số kinh nghiệm lựa chọn dự án STEAM cho trẻ mầm non 5-6 tuổi”.
3. Đối tượng nghiên cứu.
- Học sinh lớp mẫu giáo lớn A1 trường mầm non Đặng Xá.
4. Thời gian nghiên cứu.
- Thời gian thực hiện nghiên cứu đề tài là một năm học. Bắt đầu từ tháng  9 năm 2022 kết thúc vào tháng 3 năm 2023.
PHẦN II. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ.
I. Những nội dung lý luận có liên quan trực tiếp đến đề tài kinh nghiệm.

Rào cản lớn nhất trong các phương pháp giáo dục truyền thống là sự tách rời giữa các lĩnh vực quan trọng: 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. Giáo dục STEAM về bản chất được hiểu là trang bị cho trẻ những kiến thức và kỹ năng cần thiết liên quan đến các lĩnh vực khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ thuật và toán học. Các kiến thức và kỹ năng này phải được tích hợp, lồng ghép và bổ trợ cho nhau giúp học sinh không chỉ hiểu biết về nguyên lý mà còn có thể thực hành và tạo ra được những sản phẩm trong cuộc sống hằng ngày. Giáo dục STEAM sẽ phá đi khoảng cách giữa lý thuyết và thực tiễn, tạo ra những con người có năng lực làm việc một cách sáng tạo 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. Điểm nổi bật của STEAM là kết nối, liên hệ thông tin giữa các lĩnh vực vào trong thực tế. Các thí nghiệm, hoạt động thực tiễn thường xuyên diễn ra để các em có thể thảo luận, tự rút ra kết luận và ghi nhớ sâu sắc. Dạy trẻ theo phương pháp STEAM giúp trẻ hình thành 5 nhóm kỹ năng cơ bản phục vụ thiết thực cho cuộc sống con người. Phương pháp STEM kết hợp với Art mang đến một chiến lược giáo dục cải tiến hiệu quả cao cho lĩnh vực giáo dục mầm non.Thông qua hình thức tích hợp với nghệ thuật, trẻ sẽ dễ dàng khám phá ra các giai đoạn khác nhau của vấn đề thông qua bài học.

STEM giúp trẻ gắn kết các kiến thức với  nhau theo rất nhiều cách từ đó giúp trẻ em học hỏi và làm việc ngay từ rất sớm. Cách tốt nhất để kích thích tình yêu của trẻ dành cho STEM là khuyến khích sự tò mò. Từ khi còn nhỏchúng ta hãy khuyến khích trẻ đặt các câu hỏi, khám phá và chơi. Hãy tìm kiếm niềm đam mê của trẻ và giúp trẻ theo đuổi những đam mê đó. Ngay cả khi nhận thấy trẻ em thay đổi đam mê hàng tuần thì điều này là hoàn toàn bình thường, đặc biệt là đối với trẻ nhỏ. Trong trường hợp đó chúng ta tiếp tục khuyến khích trẻ. Rồi kết quả sẽ vô cùng ngạc nhiên và phấn khích khi trẻ trở nên đam mê học tập, nghiên cứu và sáng tạo.

II. Thực trạng vấn đề:
1. Thuận lợi.
* Đối với giáo viên: 
- Giáo viên luôn tâm huyết, có lòng yêu thương trẻ, tận tụy với công việc. Luôn có ý thức tìm tòi, nghiên cứu sách báo, internet có liên quan ứng dụng STEAM trong các hoạt động dạy trẻ. Giáo viên nhận thức được về những lợi ích  STEAM đối với trẻ em. Giáo viên có niềm đam mê với STEAM. Giáo viên được tham gia tập huấn, tham gia ngày hội STEAM cùng các giảng viên có chuyên môn.
+ Môi trường lớp học, sạch sẽ, thoáng mát, trang thiết bị của trường khá đầy đủ nên cho trẻ một môi trường học tập và hoạt động tốt.

* Đối với trẻ: 
- Trẻ có hứng thú tham gia vào các hoạt động STEAM, trẻ say sưa tìm tòi khám phá, trí tưởng tượng được sáng tỏ, trí tò mò được thỏa mãn và hơn hết tình yêu, niềm đam mê với khoa học và công nghệ được nảy sinh, tự mình đặt ra vấn đề và tự mình giải quyết các vấn đề để đạt được kết quả trẻ mong muốn.

* Đối với phụ huynh: Phụ huynh nhiệt tình chia sẻ với giáo viên về tình hình con ở nhà và luôn quan tâm, tạo mọi điều kiện tốt nhất để sẵn sàng hoạt động và trai nghiệm cùng con.
2. Khó khăn.
* Đối với giáo viên:

- Giáo viên chưa có kinh phí để tham gia các khóa học về STEAM.
- Chưa dành thời gian cho việc việc nghiên cứu sâu về STEAM.
* Đối với trẻ.
- Một số trẻ trong lớp còn rụt rè, nhút nhát, thiếu tự tin khi tham gia các hoạt động tập thể, bên cạnh đó cũng nhiều trẻ hiếu động chưa thật sự tập trung vào các hoạt động của cô.

* Đối với phụ huynh.
- Một số phụ huynh chưa thực sự am hiểu về phương pháp giáo dục STEAM, phụ huynh chưa dành thời gian, công sức nghiên cứu các dự án để thực hiện cùng con.

Từ những khó khăn nêu trên, tôi nhận thấy việc giáo dục STEAM cho trẻ mầm non là rất cần thiết, tuy nhiên việc lựa chon các dự án STEAM dạy trẻ như thế nào để phù hợp nhất với trẻ mầm non. Tôi đã trăn trở và quyết định tìm tòi, nghiên cứu, đi học các khóa đào tạo, các cuộc hội thảo về giáo dục STEAM và xây dựng phương pháp thực hiện phù hợp để triển khai các dự án STEAM. 
* Bảng khảo sát thực trạng khi chưa sử dụng các biện pháp.
	STT
	Nội dung
	Đạt
	Chưa đạt

	
	
	Số trẻ
	%
	Số trẻ
	%

	1
	Kỹ năng khoa học
	7/36
	19
	29/36
	81

	2
	  Kỹ năng công nghệ, kỹ thuật
	9/36
	25
	29/36
	75

	3
	  Nghệ thuật
	17/36
	47
	19/36
	53

	4
	                  Toán học
	15/36
	42
	21/36
	58

	5
	Làm việc theo nhóm
	13/36
	36
	23/36
	64


3. Các biện pháp thực hiện.
3.1. Biện pháp 1: Tìm hiểu mô hình giáo dục steam dành cho trẻ mầm non
Như chúng ta đã biết, phương pháp giáo dục STEM & ART (STEAM) mang lại cho trẻ:Phát triển sự khéo léo, sáng tạo; Dạy trẻ kỹ năng đặt vấn đề và giải quyết vấn đề; Rèn luyện sức bền bỉ; Đam mê vào cuộc thử nghiệm; Thích  làm việc nhóm, mạnh dạn áp dụng kiến thức vào thực tiễn; Thích sử dụng công nghệ; Biết cảm nhận và thể hiện cái đẹp. Vì vậy khi thực hiện mô hình giáo dục STEAM gồm 5 nội dung: Khoa học, công nghệ, kỹ thuật, toán học, nghệ thuật.
* Kỹ năng khoa học: 

Trong giáo dục STEAM, khoa học chính là cách tư duy. Khoa học là sự quan sát và trải nghiệm, là đặt giả thuyết và phán đoán, là chia sẻ những phát hiện và đặt câu hỏi, là tò mò về mọi thứ hoạt động như thế nào?.
* Kỹ năng công nghệ: 

Công nghệ là những gì đơn giản nhất như những vật dụng hàng ngày như cái bút chì đến những hệ thống sử dụng phức tạp hơn như mạng Internet, mạng lưới điện quốc gia, vệ tinh. 
* Kỹ năng kỹ thuật.
Là khả năng giải quyết vấn đề thực tiễn diễn ra trong cuộc sống bằng cách thiết kế các đối tượng, hệ thống và xây dựng các quy trình sản xuất để tạo ra đối tượng. Trong giáo dục STEAM, kỹ thuật chính là cách làm, là giải quyết vấn đề, là sử dụng phong phú các loại nguyên vật liệu, là thiết kế và sáng tạo, là xây dựng các sản phẩm có nghĩa.

* Kỹ năng nghệ thuật.
Là nhảy múa, âm nhạc, nghệ thuật, là thiết kế, là vẽ, trang trí, sử dụng các nguyên vật liệu để tạo ra sản phẩm có tính thẩm mỹ thiết kế.
 * Kỹ năng toán học.
Trong giáo dục STEAM toán chính là cách đo lường. Toán lá số lượng, là các quy tắc kiểu mẫu, là hình khối, là khối lượng, là kích thước. Tất cả các sự vật, đồ dùng trong cuộc sống đều được ứng dụng.

c. Ví dụ:  Khi thực hiện  dự án “Làm cầu vượt”.

+ S (science- khoa học): Trẻ biết cấu tạo của một chiếc cầu. Chức năng nhiệm vụ của một số bộ phận trên cầu.
+ T (technology- công nghệ): Trẻ xem lại hình ảnh mình vẽ và xem một số chiếc cầu trên tivi, ipas.

+ E ( engineering- chế tạo): Trẻ biết sử dụng các nguyên liệu: băng dính, dây buộc, hồ, keo sữa... để nối, chắp ghép các nguyên liệu với nhau.

+ A( arts- nghệ thuật): Sử dụng các nguyên liệu để trang trí cho chiếc cầu vượt.
+ M ( mathematíc- toán học): Sử dụng các hình hình học khi tạo ra sản phẩm.

Dạy học dự án cho trẻ mầm non là một mô hình dạy học lấy trẻ làm trung tâm, nó giúp phát triển kiến thức và các kỹ năng liên quan thông qua những nhiệm vụ mang tính mở, khuyến khích trẻ tìm tòi khám phá, thực hiện hóa những kiến thức đã học trong quá trình tạo ra những sản phẩm của chính mình.
 Phương pháp dạy học dự án với trẻ Mầm non được triển khai theo 3 bước cơ bản: Mở dự án, triển khai dự án và đóng dự án.

+ Bước mở dự án là bước đóng vai trò quan trọng trong suốt quá trình thực hiện dự án. 
+ Giai đoạn triển khai dự án. Đây là quá trình trẻ thực hành tìm hiểu các kiến thức trả lời cho các thắc mắc của mình bằng các hoạt động với các kỹ năng: tìm kiếm, thu thập, lưu trữ và xử lý thông tin, tham gia các hoạt động trải nghiệm thực tế.
+ Đóng dự án là bước triển khai cuối cùng trong một dự án học. Ở bước đóng dự án này, trẻ được thể hiện lại những kiến thức, kỹ năng trẻ lĩnh hội đươc qua quá trình khám phá dự án. Để làm được điều đó đòi hỏi trẻ phải có kỹ năng ghi nhớ, tổng hợp, thuyết trình. 

Đối với học sinh 5 - 6 tuổi, khi dạy trẻ học theo dự án tức là chúng ta  cung cấp các kỹ năng cần thiết phù hợp với lứa tuổi một cách hệ thống, đáp ứng nhu cầu học tập giúp trẻ tìm hiểu và khám phá một cách chủ động, sáng tạo, tăng cường kỹ năng làm việc nhóm, hình thành phát triển khả năng ở trẻ tư duy độc lập và kỹ năng học suốt đời. Dạy học dự án mang lại hiệu quả giáo dục cao nhờ vận dụng được một số ưu việt của các mô hình giáo dục sớm (Montessori, STEAM, Reggio Emilia..
Đặc thù chương trình giáo dục cho trẻ mầm non thì mỗi giờ học của trẻ là sự tích hợp của kiến thức, kỹ năng của nhiều lĩnh vực. Nội dung giáo dục cho trẻ là hệ thống kiến thức về cuộc sống gần gũi xung quanh trẻ. Xảy ra và gắn liền với cuộc sống hàng ngày của trẻ. Vì thế trải nghiệm là cách học hiệu quả nhất với trẻ mầm non, trẻ tư duy trực quan, những kiến thức kỹ năng có được khi trẻ trực tiếp khám phá sẽ giúp trẻ hiểu và nhớ, trẻ trực tiếp tham gia vào hoạt động khám phá giúp trẻ phát huy khả năng quan sát, phát hiện và giải quyết vấn đề.
3.2. Biện pháp 2: Xây dựng dự án STEAM và kế hoạch thực hiện STEAM cho trẻ mầm non.
Để hướng dẫn trẻ thực hiện tốt các dự án STEAM và có niềm đam mê, say sưa nghiên cứu và thực hiện tốt các dự án. Vì vậy, tôi đã tự tìm hiểu các phương pháp giáo dục STEAM, qua internet, sách, báo và tham gia lớp bồi dưỡng kiến thức chuyên môn về phương pháp nuôi dạy trẻ dành cho giáo viên mầm non Thành phố Hà Nội năm 2019 để có kiến thức, kinh nghiệm lựa chọn dự án và cách tổ chức để hướng dẫn trẻ thực hiện. (Hình ảnh 1)

Khi đã tìm hiểu kĩ về phương pháp giáo dục STEAM tôi đã lên kế hoạch cho các dự án thực hiện qua các tuần, các tháng.Việc xây dựng dự án STEAM phải xen kẽ với các hoạt động trong ngày và phải có trong thực tế của trẻ, tránh việc chồng chéo các hoạt động gây mệt mỏi, căng thẳng với trẻ.

Thời gian cho mỗi dự án kéo dài từ 2 - 3 hoạt dộng tùy thuộc vào mức dộ khó,dễ của dự án. Các dự án được chia nhỏ bằng các hoạt động dạy trẻ từ dễ đế khó để thu hút khả năng sáng tạo, tính tò mò của trẻ.

c. Ví dụ: Xây dựng các dự án sẽ được trẻ thực hiện tại lớp để phù hợp thời gian hoạt động trong ngày của trẻ.
	STT
	Thời gian
	Tên hoạt động
	Địa điểm

	
	Tháng
	Tuần
	Thời gian
	
	

	1
	9

Làm rô bốt bàn tay
	1
	30-35 phút
	Hoạt động 1: Khám phá
	Trong lớp

	
	
	2
	30-35 phút
	Hoạt động 2: Tưởng tượng, lên kế hoạch và thực hiện ý tưởng
	Trong lớp

	2
	10

Làm slam
	1
	30-35 phút
	Hoạt động 1: Khám phá
	Không gian sáng tạo

	
	
	2
	30-35 phút
	Hoạt động 2: Tưởng tượng, lên kế hoạch và thực hiện ý tưởng
	Không gian sáng tạo

	3
	11

Làm cầu vượt

	2
	30-35 phút
	Hoạt động 1: Khám phá
	Trong lớp

	
	
	3
	30-35 phút
	Hoạt động 2: Tưởng tượng, lên kế hoạch và thực hiện ý tưởng
	Trong lớp

	
	
	4
	30-35 phút
	Hoạt động 3:Thực hành lắp ráp
	Trong lớp

	4
	12

Làm ô tô di chuyển
	1
	30-35 phút
	Hoạt động 1: Khám phá
	Trong lớp

	
	
	2
	30-35 phút
	Hoạt động 2: Tưởng tượng, lên kế hoạch và thực hiện ý tưởng
	Trong lớp

	5
	1

Làm rối bóng
	1
	30-35 phút
	Hoạt động 1: Khám phá: Tìm,nguyên lý chiếu bóng

hiểu về nghệ thuật rối bóng (S-T)
	Trong lớp

	
	
	2
	30-35 phút
	Hoạt động 2: Tưởng tượng, lên kế hoạch và thực hiện ý tưởng: cho trẻ chế tạo khung rối có màn chiếu và rối que (E-M)
	Trong lớp

	
	
	3
	30-35 phút
	Hoạt động 3: Trẻ sử dụng rối que và khung rối kể chuyện theo ý tưởng của trẻ
	Trong lớp

	
	2

Làm ô tô di chuyển bằng động cơ
	2
	30-35 phút
	Hoạt động 1: Khám phá
	Không gian sáng tạo

	
	
	3
	30-35 phút
	Hoạt động 2: Tưởng tượng, lên kế hoạch và thực hiện ý tưởng
	Không gian sáng tạo

	
	
	4
	30-35 phút
	Hoạt động 3: Thực hành lắp ráp
	Không gian sáng tạo

	
	3

Làm mũ bảo hiểm
	3
	30-35 phút
	Hoạt động 1: Khám phá
	Trong lớp

	
	
	4
	30-35 phút
	Hoạt động 2: Tưởng tượng, lên kế hoạch và thực hiện ý tưởng
	Trong lớp


3.3. Biện pháp 3: Hướng dẫn trẻ thực hiện các dự án STEAM
Việc hướng dẫn trẻ thực hiện các dự án STEAM sẽ giúp trẻ có sự tự tin, sáng tạo, mạnh dạn hơn trong quá trình thực hiện các dự án.
 Khi cho trẻ thực hiện một thí nghiệm khoa học, nhiệm vụ của giáo viên là đạt ra những câu hỏi mở, để kích thích trẻ tìm ra câu trả lời, tự phát hiện ra những thay đổi, những sự vật hiện tượng mà trẻ quan sát được từ thí nghiệm. Tránh giải thich các nguyên lý một cách dài dòng, phức tạp làm trẻ khó hiểu và khó ghi nhớ. Hãy tập trung giúp trẻ tìm ra mấu chốt của vấn đề cần xử lý. Đưa ra những câu hỏi mở để giúp trẻ phát huy trí tưởng tượng, khả năng phán đoán suy luận,đống thời các câu hỏi mở còn kích thích trẻ tự tìm tòi khám phá, qua đó huy động vốn hiểu biết và tích lũy kinh nghiệm cho các tình huống khác nhau trong thực tế.

Giao nhiệm vụ cho trẻ và tạo nguồn cảm hứng để trẻ tiếp thu kiến thức một cách dễ dàng hơn, tạo ra mội trường học liệu phong phú. Thường xuyên cho trẻ tiếp xúc và cọ sát với thế giới bên ngoài. Khuyến khích trẻ đặt câu hỏi trước mọi sự vật hiện tượng trong đời sống và kiên nhẫn với những câu hỏi.

c. Ví dụ :Hướng dẫn cụ thể cho một dự án.
Dự án  1: Làm cầu vượt.
Trước hết bản thân tôi xác định rõ các yếu tổ khoa học và công nghệ, đưa ra nội dung cung cấp để xác định mục đích yêu cầu, từ đó đặt hệ thống câu hỏi cho phù hợp phát huy tính tự tin, sáng tạo của trẻ.

Phần I: Dự án làm cầu vượt:

S : KHOA HỌC

- Khám phá đặc điểm tác dụng và nguyên tắc của cầu vượt

- Khám phá cách làm ra cây cầu vượt.

T : CÔNG NGHỆ 

- Sử dụng máy tính xem vi deo các loại cầu khác nhau, trẻ  hiểu được cầu xây dựng như thê nào.

(Giáo án: Làm cầu vượt – Phần I)

Phần II: Dự án làm cầu vượt: Khi trẻ đã có kiến thức về chiếc cầu vượt, bản thân tôi tiếp tục xác định các nội dung tiếp tục dạy trẻ tại phần 2. Yêu cầu trẻ xác định được cách tạo ra cây cầu, các nguyên liệu.....
E : CHẾ TẠO

- Qúa trình trẻ sử dụng các nguyên vật liệu để làm ra cây cầu vượt.                                             

A : NGHỆ THUẬT , REVIEW

- Vẽ, làm cây cầu, thuyết trình cách làm.

M: TOÁN  

 - Đo lường, đếm các nhịp cầu, đếm các chân cầu
(Giáo án: Làm cầu vượt – Phần II)

3.4. Biện pháp 4: Lồng ghép, ứng dụng lựa chọn dự án STEAM trong một số hoạt động khác tại lớp.
Hoạt động giáo dục ở mẫu giáo là một quá trình giáo dục có mục đích, có kế hoạch với nhiều hình thức, phương pháp khác nhau. Mỗi hoạt động đều nhằm đạt được một mục đích nhất định. Vì thế hoạt động nào cũng có tính chất riêng của nó. Việc lồng ghép các dự án STEAM trong các hoạt động giúp trẻ thay đổi môi trường, không gian hoạt động được tích cực hơn, hứng thú hơn, tôi đã lựa chọn nội dung tích hợp hoạt động STEAM phù hợp cho từng hoạt động như sau.
* Hoạt động học:
- Hoạt động khám phá:
+ Trong phần cuối của hoạt động khám phá, cô gợi mở cho trẻ một số câu hỏi để phát huy tính sáng tạo của trẻ.
+ Với bài khám phá Gia đình của bé, khi giáo dục trẻ về tình cảm, cách thể hiện tình cảm của trẻ với người thân trong gia đình, cô gợi mở cho trẻ cách làm một số đồ dùng dành riêng cho người thân sao cho phù hợp với lứa tuổi, mục đích sử dụng, nhu cầu riêng của thành viên trong gia đình.
- Làm quen với văn học và làm quen chữ cái
+ Tất cả những câu chuyện trong chương trình giáo dục cho trẻ 4-5 tuổi đều được chọn lọc và mang ý nghĩa giáo dục cho trẻ.
+ Ở mỗi câu chuyện đều có thể giáo dục cho trẻ tình yêu thiên nhiên, yêu gia đình và đây là cơ hội để cô khơi gợi lên cảm xúc của trẻ, cho trẻ mong muốn được thể hiện tình cảm của mình thông qua việc tạo ra những sản phẩm phù hợp theo nội dung của từng chủ đề mà cô giáo mong muốn.
 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.

 - Hoạt động làm quen với toán:
 Hoạt động cho trẻ làm quen với toán với việc hình thành kĩ năng toán sơ đẳng góp phần đáng kể để trẻ tham gia hoạt động steam. Trong mỗi bài học với các khái niệm khác nhau trẻ lại được tham gia các hoạt động vui chơi khác nhau. Cô giáo chọn lựa những nội dung ôn luyện sau tiết học mang tính ứng dụng thực tế để cho trẻ biết cách sử dụng các khái niệm toán khi giải quyết vấn đề để tạo ra sản phẩm trong hoạt động steam.
 * Hoạt động góc. 

Trong hoạt động góc, chúng tôi tạo điều kiện cho trẻ hoạt động một cách tích cực, để trẻ phát huy được khả năng, tính sáng tạo và luôn có mong muốn khám phá những điều mới lạ, đặc biệt là những góc có nội dung thành phần của phương pháp STEAM.
 - Góc khám phá:
+ Cho trẻ tích cực tham gia các hoạt động trải nghiệm, thí nghiệm để phát hiện tính khoa học trong mỗi thí nghiệm.
+ Cho trẻ chơi các trò chơi với những đồ dùng của bộ môn kĩ thuật: cưa, tua vít, ốc vít, búa, đinh.

 - Góc toán:
 + Cho trẻ chơi những trò chơi, đồ chơi có mục đích ôn luyện .
 + Phát hiện tính logic.
 + Ứng dụng của khái niệm toán vào cuộc sống.
- Góc tạo hình:
 +Trẻ sử dụng kĩ năng tạo hình và tạo ra sản phẩm theo sách hướng dẫn của sách 
 + 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.
- Góc sách truyện: 
+ Tăng cường cho trẻ các loại sách hình về khoa học, sách hướng dẫn thí nghiệm.           

 + Sách hướng dẫn sử dụng dụng cụ kĩ thuật đúng cách và an toàn.

 * Hoạt động ngoài trời:

Hoạt động steam trong hoạt động học được diễn ra trọn vẹn trong 45 phút đồng hồ, khi áp dụng cho hoạt động ngoài trời, ta có thể chia nhỏ ra từng nội dung cho từng ngày hoạt động trong tuần và cuối tuần ta có thể có được sản phẩm trọn vẹn.

   
Khám phá thiên nhiên: Với mục đích giúp trẻ liên tưởng ra một bức tranh toàn cảnh các sự vật hiện tượng, giáo viên thông qua việc trò chuyện với trẻ sẽ hỏi trẻ về bất cứ thứ gì có thể liên quan đến đối tượng miêu tả. 
    
Ví dụ: “Khi chúng mình nặn một vật gì hoặc con gì thì các con sẽ nặn những gì?” giáo viên cố gắng khuyến khích trẻ mô tả càng chi tiết càng tốt. 

* Hoạt động chiều: 

             - Tuỳ theo mục đích của từng tháng, tuần và nội dung của hoạt động, cô cho trẻ xem hình ảnh minh hoạ sinh động, các video clip về cấu tạo, mục đích sử dụng cách chơi, các cách để tạo ra sản phẩm.
 - Cho trẻ thực hiện các thí nghiệm, trẻ quan sát, phán đoán kết quả thí nghiệm theo kinh nghiệm của trẻ, cho trẻ thực hiện thí nghiệm, rút ra kết luận, giới thiệu về hiện tượng khoa học của thí nghiệm.
- Cho trẻ chơi các trò chơi trắc nghiệm vui vẻ để trẻ ôn luyện, mở rộng kiến thức về các nội dung cung cấp ở hoạt động học.

- Tổ chức cho trẻ chơi các trò chơi tập thể để tăng cường tình đoàn kết, sự hợp tác giữa các thành viên trong nhóm để hoàn thành được nhiệm vụ chơi.

Ví dụ: Dự án phù hợp với hoạt động ngoài trời như: Làm thuyền bằng động cơ, chế tạo máy thổi bong bóng, làm pháo hoa, làm cối xay gió…

3.5. Biện pháp 5: Trao đổi, khuyến khích với phụ huynh cùng trải nghiệm cùng con.

Gia đình có ý nghĩa đặc biệt, quan trọng đối với cuộc sống và sự phát triển của trẻ mầm non. Kết quả chăm sóc và giáo dục trẻ phụ thuộc một phần rất lớn vào việc kết hợp giáo dục giữa gia đình và nhà trường. Đây là sự kết hợp hai chiều, cùng chung mục đích. Gia đình phối hợp với nhà trường sẽ đem lại nhiều thuận lợi cho việc giáo dục trẻ, là điều kiện cơ bản để làm tốt việc giáo dục của nhà trường và giáo dục gia đinh, là yếu tố cơ bản đảm bảo tính thống nhất giáo dục, là biện pháp để thực hiện mục tiêu giáo dục.

      
Xuất phát từ vai trò của gia đình và mục đích phối kết hợp giữa phụ huynh và giáo viên trong đảm bảo chất lượng công tác giáo dục trẻ trong buổi họp PHHS đầu năm của lớp, tôi đã tuyên truyền cho phụ huynh hiểu những ưu điểm của Steam để phụ huynh hiểu phối hợp với giáo viên và tích cực cho con tham gia hoạt động Steam tổ chức tại nhà trường, lớp trong năm học 2022-2023.

c.Ví dụ: Làm xe đệm khí, làm vòng quay vô cực, làm  bong bóng, làm bunmerang, đồng hồ cát, bệ phóng tên lửa, thuyền chạy bằng động cơ, làm cối xay gió, xe ô tô di chuyển chạy bằng động cơ, làm mũ bảo hiểm (Thông qua video giáo viên gửi, đường link youtobe, phầm mềm dạy học trực tuyến zoom..). 
                               (Hình ảnh 6,7)
         Trong năm học  chúng tôi được phụ huynh quan tâm ủng hộ nhiệt tình về mọi mặt: Phụ huynh phối hợp về mặt cung cấp kiến thức cho trẻ về các nội dung mà giáo viên yêu cầu trẻ phải chuẩn bị để chia sẻ trong các hoạt động.Ngoài ra phụ huynh lớp còn rất nhiệt tình khi chuẩn bị cùng con những đồ dùng kĩ thuật an toàn, phù hợp với các con: búa, tua vít, cưa....
* Sau khi thực hiện tất cả các biện pháp trên tôi nhận thấy phương pháp giáo dục STEAM mang đến rất nhiều lợi ích cho trẻ như: Phát triển sự khéo léo sáng tạo, dạy trẻ kỹ năng giải quyết vấn đề, rèn sức bền bỉ, khuyến khích các cuộc thử nghiệm, làm việc nhóm,áp dụng kiến thức vào thực tiễn, sử dụng công nghệ, sự thích nghi...
4. Kết quả.
a. Kết quả trên trẻ.
-  Trẻ yêu thích hoạt động, trí tưởng tượng phong phú hơn.
-  Trẻ tích cực và say mê trong việc thử nghiệm để tạo ra sản phẩm.
-  Trẻ có kĩ năng hoạt động nhóm tốt hơn.

* Bảng tổng hợp so sánh kết quả khảo sát khi chưa thực hiện các giải pháp và sau khi thực hiện các giải pháp.
	S

T

T
	Nội dung


	Đầu năm
	Cuối năm

	
	
	Đạt
	Chưa đạt
	Đạt
	Chưa đạt

	
	
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%
	SL
	%

	1
	Kỹ năng khoa học
	7/36
	19
	29/36
	81
	30/36
	83
	6/36
	17

	2
	Kỹ năng công nghệ, kỹ thuật
	7/36
	19
	29/36
	81
	28/36
	78
	8/36
	22

	3
	Nghệ thuật
	17/36
	47
	19/36
	53
	30/36
	83
	6/36
	17

	4
	Toán học
	15/36
	42
	21/36
	58
	29/36
	81
	7/36
	19

	5
	Làm việc theo nhóm
	13/36
	36
	23/36
	64
	27/36
	75
	9/36
	25

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


b. Về phía giáo viên.
- Bản thân tôi cũng rút ra được những kinh nghiệm trong việc tổ chức hoạt động STEAM cho trẻ.
- Đưa kiến thức khoa học đến gần trẻ một cách tự nhiên.

- Tích cực hơn trong việc nghiên cứu tài liệu mới để mang lại nhiều hoạt động ngoài trời thú vị hơn, phù hợp nội dung chương trình, phù hợp với nhu cầu tìm hiểu của trẻ.

Bản thân tôi có kinh nghiệm tổ chức các tiết kiến tập chuyên đề của tổ khối, của nhà trường đều được đánh giá rất cao. 
c. Về phía phụ huynh.

- Phụ huynh rất vui khi con được tiếp cận với chương trình giáo dục mới hiện đại, phù hợp với xu thế phát triển của thế giới.
-  Phụ huynh có thêm kiến thức về STEAM.
- Là sợi dây gắn kết giúp phụ huynh hiểu rõ hơn về con của mình.
PHẦN III. KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ.

I . Kết luận.
 Với mô hình tích hợp, STEAM giúp trẻ dễ dàng hệ thống hóa kiến thức, trẻ sẽ không chỉ hiểu biết về nguyên lý mà còn có thể thực hành và tạo ra những sản phẩm cho cuộc sống hằng ngày. Trẻ sẽ được làm thí nghiệm, tham gia các hoạt động thực tiễn để rút ra kết luận, kinh nghiệm cho môn học, đồng thời có thể ghi nhớ lâu hơn. Ở độ tuổi mầm non, phương pháp STEAM lại càng phát huy được tính hiệu quả. Trẻ mầm non không học qua lý thuyết khô khan mà cần được tiếp thu bằng trải nghiệm trực quan. Cách học này sẽ kích thích sự tò mò, hứng thú khám phá nơi trẻ, ngoài ra còn có thể khơi gợi trí tưởng tượng của con. Các giáo viên không chỉ đơn thuần là người giảng dạy, mà còn là người hỗ trợ học sinh về học tập.Trong quá trình thực hiện thu được những kết quả tích cực trên trẻ, tôi thấy đó là thành quả xứng đáng cho những nỗ lực không chỉ của riêng cá nhân tôi mà cho tập thể cô và trẻ lớp mẫu giáo A1.

Với đề tài này, tôi đã ứng dụng và thực hiện ở lớp tôi và đạt được kết quả nêu trên. Các biện pháp mà tôi đưa ra phù hợp với chương trình giáo dục mâm non hiện nay mà trường chúng tôi đang thực hiện. Tôi nghĩ rằng, nó không chỉ được áp dụng tốt ở lớp mẫu giáo 5- 6 tuổi của tôi mà còn có thể ứng dụng đựoc ở tất cả các khối lớp trong trường tôi và tất cả các trường mầm non khác. Và tôi tin rằng các bạn đồng nghiệp của mình với sự sáng tạo không ngừng nghỉ sẽ có thật nhiều các dự án STEAM khác ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM cho trẻ. Điều đó thúc đẩy tôi không ngừng hoàn thiện bản thân, luôn tìm tòi học hỏi mong có thể góp phần hình thành những nhân cách tốt ở trẻ. 
II. Bài học kinh nghiệm
 Qua thực tế tổ chức hoạt động cho trẻ và từ những kết quả đạt được, tôi rút ra bài học kinh nghiệm sau:
Thường xuyên nghiên cứu tài liệu trên sách báo, trên mạng internet để cập nhật được các xu hướng mới về giáo dục.

Lựa chọn nội dung cho trẻ hoạt động với phương pháp STEAM phù hợp với nhận thức, nhu cầu khám phá của trẻ, phù hợp với hoạt động, với chủ đề.

Phối hợp chặt chẽ giữa các giáo viên, nhà trường, gia đình và xã hội.

- Tuyên truyền với các bậc phụ huynh về nội dung giáo dục, và các chương trình giáo dục tiên tiến mà nhà trường đã áp dụng thực hiện: Steam, montesori, unit.

III. Kiến nghị.
* Đối với các nhà quản lý, lãnh đạo.
 Tổ chức các lớp học với các chuyên đề, chương trình mới phù hợp xu hướng giáo dục mầm non cho các giáo viên được học tập và bồi dưỡng.

Bổ sung tài liệu tham khảo, đặc biệt là tài liệu về phương pháp giáo dục STEAM. Thường xuyên cho gíáo viên đi tham quan học tập các trường áp dụng phương pháp giáo dục tiên tiến để học hỏi kinh nghiệm về cách tổ chức và lồng ghép hình thức giáo dục đó trong chương trình giáo dục mầm non hiện hành.

 * Đối với giáo viên:
  Giáo viên cần tích cực nghiên cứu, học hỏi, trau dồi kiến thức, nâng cao trình độ chuyên môn, nghiệp vụ.
  Chủ động nghiên cứu các chương trình, phương pháp giáo dục mới, mạnh dạn áp dụng, lồng ghép vào chương trình giáo dục mầm non hiện hành

Trên đây là một số kinh nghiệm nhỏ bé của tôi.Rất mong các cấp lãnh đạo, các bạn bè đồng nghiệp, các nhà quản lý bổ xung góp ý cho tôi để cho sáng kiến của tôi được hoàn chỉnh.
Tôi xin chân thành cảm ơn!
PHẦN IV. TÀI LIỆU THAM KHẢO.
1. Tài liệu tập huấn STEAM do so giáo dục và đào tạo thành phố Hà Nội.
2. Bộ sách giáo dục STEAM từ trải nghiệm thực hành đến tư duy sáng tạo                       Tác giả: Nguyễn Thanh Hải. Nhà xuất bản trẻ.

3. Học viện sáng tạo S3.
4. Facebook Piza Stem.
5. Các trang website hướng dẫn làm đồ dung đồ chơi STEAM cho trẻ mầm non.

PHỤ LỤC 1

PHIẾU KHẢO SÁT.
Họ tên trẻ:…………………………………………………………………………
Lớp:……………………………………………………………………………….

Ngày khảo sát:………………………………………………………………….....
	STT
	Nội dung
	Tiêu chí
	Đạt
	Chưa đạt

	1
	Thể chất
	Phát triển các cơ lớn và cơ tay nhỏ, phối hợp tay măt, các động tác cơ thể trở nên chính xác và linh hoạt
	x
	

	2
	Nhận thức
	Phân biệt hình dạng màu sắc, không gian phương hướng, làm quen với một số nguyên lý chuyển động.
	x
	

	3
	Ngôn ngữ  
	Diễn đạt đủ câu, đủ ý, lưu loát, tự tin chia sẻ với mọi người.
	x
	

	4
	Xã hội
	Trình bày suy nghĩ, tuân thủ luật chơi của lớp, biết giúp đỡ bạn khi bạn gặp khó khăn. 
	x
	

	5
	Cảm xúc
	Biểu đạt cả xúc phù hợp, biết lắng nghe, đồng cảm với cảm xúc của người khác.            
	x
	

	6
	Mỹ quan
	 Biết cảm nhận và thể hiện cái đẹp thông qua các hoạt động.
	x
	

	7
	Sáng tạo
	Dám nghĩ, dám thực hiện những ý tưởng mới.
	x
	

	8
	Tư duy
	Thông qua quá trình thao tác theo trình tự  sẽ làm quen với tư duy logic, kỹ năng toán học được hình thành.
	x
	


                                                                                 Người khảo sát.
	STT
	Nội dung
	Đạt
	Chưa đạt

	
	
	Số trẻ
	%
	Số trẻ
	%

	1
	Kỹ năng khoa học
	
	
	
	

	2
	  Kỹ năng công nghệ, kỹ thuật
	
	
	
	

	3
	  Nghệ thuật
	
	
	
	

	4
	                  Toán học
	
	
	
	

	5
	Làm việc theo nhóm
	
	
	
	


PHỤ LỤC 2: Ảnh minh chứng các hoạt động của trẻ.
[image: image1.jpg]



Ảnh 1: Tham gia lớp bồi dưỡng kiến thức chuyên môn về phương pháp nuôi dạy trẻ dành cho giáo viên mầm non Thành phố Hà Nội năm 2019
Phần 1 của dự án: Làm cầu vượt. ( Hoạt động 1: Khám phá cây cầu)

	Tên hoạt động học
	Mục đích yêu cầu
	Chuẩn bị
	Cách tiến hành

	STEAM: 
Phần 1: Làm cầu vượt

S : KHOA HỌC

- Khám phá đặc điểm tác dụng và nguyên tắc của cầu vượt

- Khám phá cách làm ra cây cầu vượt.

T : CÔNG NGHỆ 

- Sử dụng máy tính xem vi deo các loại cầu khác nhau, trẻ  hiểu được cầu xây dựng như thê nào.


	1.Kiến thức.

- Trẻ nhận biết được các kiểu cầu.

- Trẻ hiểu được vì sao mà cây cầu có thể đứng vững và các phương tiện đi lại trên cầu được.

- Trẻ biết trao đổi thỏa thuận với bạn để cùng hoạt động chung.

2.Kỹ năng.

- Quan sát , thảo luận đối thoại với người đối diện. 

- Lắng nghe và trao đổi với người đối thoại .

- Sử dụng các nguyên vật liệu để làm được cây cầu vượt.

- Vẽ phối hợp các nét thẳng , nét xiên, nét ngang.

- Kỹ năng làm việc nhóm.

3. Thái độ.

- Chú ý lắng nghe quan sát và trả lời câu  hỏi của cô 

- Cô gắng hoàn thành công việc được giao.
	1. Đồ dùng của cô

- Hình ảnh video về các cây cầu, video về tình trạng ùn tắc giao thông hiện nay video về cách làm cầu vượt.

- Nguyên vật liệu làm cầu: bìa catton, que kem, vỏ hộp sữa chua, lõi giấy, gỗ, ống chỉ, ống hút, băng dính, cốc giấy, cốc nhựa...

- Nhạc không lời nhẹ nhàng

- Sa bàn để trẻ trưng bày cây cầu khi làm xong.
	1. Ổn định tổ chức.
- Cho trẻ xem vi deo tình trạng ùn tắc giao thông hiện nay.
- Cô hỏi trẻ:

- Trong đoạn video vừa rồi con đã thấy được gì?

- Các phương tiện tham gia giao thông như thế nào?

- Vì sao mà chú hề không kịp giờ biểu diễn?
- Với tình trạng giao thông như vậy thì nhười tham gia giao thông có an toàn không? Vì sao?

 - Thế các con có cách nào giúp người tham gia giao thông và các phương tiện được an toàn và đến nơi đùng giờ?

- > phương án nào tốt nhất?

Từ đó trẻ đưa ra các ý kiến và chọn ra giải pháp làm cầu vượt.

- Để làm được những cây cầu thật vững chắc chúng mình cùng tìm hiểu về những cây cầu.

 2. Phương pháp hình thức tổ chức

S : Khoa học

* Cho trẻ khám phá về các cây cầu.( Cho trẻ xem video hình ảnh về các cây cầu )

- Trong đoạn video vừa rồi con nhìn thấy có những gì?

- Ai có nhận xét gì về những cây cầu đó?( có nhiều người và các phương tiện giao thông đi qua cầu)

- Các con những ai đã được đi qua cầu rồi nào? Con được đi đâu qua cầu? Con đi qua cầu gì? Cảm giác của con khi đi trên cầu? Con đã nhìn thấy gì?

=>Xung quanh chúng mình có rất nhiều những cây cầu, nhờ những cây cầu đó mà chúng mình có thể đi chơi công viên, đi về quê...

- Thế các bạn có biết cây cầu có cấu tạo như thế nào không? Các con cùng quan sát nhé.

- Cây cầu có cấu tạo ntn?(chân cầu giúp cầu đứng vững, thân cầu rộng và phẳng, lan can cầu được đan chéo hoặc có nhiều lan thẳng, nhịp cầu lối hai chân cầu với nhau)

- Con có nhận xét gì về chân cầu? => Cây cầu có ít nhất 2 chân  và rất nhiều chân cầu mới có thể đứng vững được. 

- Thế bây giờ các con có thể làm được những cây cầu vượt giúp các phương tiện và người tham gia giao thông khỏi bị tắc nghẽn được không? Muốn làm được các con cùng xem video cách làm cầu nhé.

T: Technologv- Công nghệ: Cho trẻ xem video cách làm cây cầu để trẻ cùng thảo luận và trả lời câu hỏi.

- Các con thấy trong đoạn video khi làm cầu thì họ làm như thế nào? 

- Làm bộ phận nào trước? Sau đó đến bộ phận nào?

- Các con đã tưởng tượng ra làm cầu cây như thế nào chưa?

 GV kết luận : Lát nữa cô và các con sẽ làm cây cầu vượt nhé.
3. Kết thúc.

- Thu dọn đồ dùng và chuyển hoạt động.


Phần 2 của dự án: Làm cây cầu vượt (Hoạt động 2: Tưởng tượng, lên kế hoạch và ý tưởng)
	Tên hoạt động học
	Mục đích yêu cầu
	Chuẩn bị
	Cách tiến hành

	STEAM 

* Phần 2: Làm cầu vượt

E : CHẾ TẠO

- Qúa trình trẻ sử dụng các nguyên vật liệu để làm ra cây cầu vượt.                                             

A : NGHỆ THUẬT , REVIEW

- Vẽ, làm cây cầu, thuyết trình cách làm.

M: TOÁN  

 - Đo lường, đếm các nhịp cầu, đếm các chân cầu.


	1. Kiến thức:

- Trẻ nhận biết được các kiểu cầu.

- Trẻ hiểu được vì sao mà cây cầu có thể đứng vững và các phương tiện có thể di chuyển trên cầu.

- Trẻ biết trao đổi thỏa thuận với bạn để cùng hoạt động chung.

2. Kỹ năng:

- Quan sát , thảo luận đối thoại với người đối diện. 

- Lắng nghe và trao đổi với người đối thoại .

- Sử dụng các nguyên vật liệu để làm được cây cầu vượt.

- Vẽ phối hợp các nét thẳng , nét xiên, nét ngang.

- Kỹ năng làm việc nhóm.

3.Thái độ

- Chú ý lắng nghe quan sát và trả lời câu  hỏi của cô 

- Cô gắng hoàn thành công việc được giao.
	1. Đồ dùng của cô

- Nguyên vật liệu làm cầu: bìa catton, que kem, vỏ hộp sữa chua, lõi giấy, gỗ, ống chỉ, ống hút, băng dính, cốc giấy, cốc nhựa...

- Nhạc không lời nhẹ nhàng

- Sa bàn để trẻ trưng bày cây cầu khi làm xong.
	1. Ổn định tổ chức:

- Cô đọc câu đố và cho trẻ đoán.

- Trò chuyện với trẻ và dẫn dắt vào bài.  

2. Phương pháp hình thức tổ chức:

* Nhắc lại bài học 

Vừa rồi, cô và các con đã biết được cây cầu vượt giúp cho con người và các phương tiện tham gia giao thông được dễ dàng. Cả lớp đã đồng ý với dự án làm cầu vượt. Và bây giờ cô muốn nghe chia sẻ của các con về ý tưởng làm cầu vượt của mình.

- Các con sẽ làm cây cầu vượt như thế nào?

- Con sử dụng nguyên vật liệu gì để làm cây cầu?

- Để nối các bộ phận vào với nhau con làm như thế nào? 

- Chúng mình có rất nhiều ý tưởng để làm cây cầu vượt.  Đây là sa bàn cô đã chuẩn bị, cô muốn chúng mình làm những cây cầu thật vững chắc mà người và các phương tiện có thể đi lại được. 

Hoạt động 3: Thiết kế ( A: nghệ thuật – Tạo hình)

- Những ý tưởng cuả các con đều rất thú vị. Bây giờ các con vẽ bản thiết kế làm cây cầu vượt  theo ý tưởng mà các con thích nhé.

->Trẻ lấy file về 2 nhóm tự vẽ 1 bản thiết kế về mà trẻ sẽ làm.( làm cây cầu kĩ năng tạo hình: vẽ nét thẳng, cong , xiên, tô màu...)

Hoạt động 4: Trẻ thực hiện( E: Chế tạo)

- Các con đã hoàn thành bản thiết kế của mình rồi phải không nào? Hãy tìm bạn trong nhóm thảo luận để lựa chọn 1 bản thiết kế mà con cho là hợp lí và lựa chọn nguyên vật liệu để làm cây cầu theo ý tưởng của mình nhé.

- Giáo viên quan sát và gợi ý cho trẻ nếu trẻ gặp khó khăn.( VD: Cách dán..)

M: Toán làm cây cầu

- Trong quá trình trẻ làm cầu đo lường, đếm các nhịp cầu
Hoạt động 5: Đánh giá

- Giao viên cho trẻ trải nghiệm với cây cầu của mình và của bạn, 

- Cho trẻ chia sẻ về cây cầu vượt đã làm.

+ Cây cầu của các con có giống với bản vẽ thiết kế không? Các phương tiện và người tham gia giao thông có đi lại được không?

+ Con có muốn thay đổi gì cho cây cầu của mình không? Nếu được làm lại thì con sẽ làm như thế nào? Nếu làm tiếp thì con sẽ làm gì?

- Cô tập trung trẻ cho trẻ giới thiệu về sản phẩm mà mình đã làm được.

+ Con làm cây cầu bằng cách nào?

+ Cây cầu của con có giúp con người và xe cộ đi lại được không?

- Vậy là các con đều đã làm cây cầu vượt rồi. Bây giờ các con có thể mang lên sa bàn để xem có vững chắc không, có đi qua được không?

A: Nghệ thuật- tạo hình: Làm cây cầu và thuyết trình.

3. Kết thúc:

- Cô nhận xét và kết thúc tiết học.
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 Ảnh 2+3+ 4+5: Tổ chức hoạt động STEAM làm cau vuot cho trẻ
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 Ảnh 6+7 Tổ chức hoạt động STEAM  làm ô tô di chuyển bằng động cơ
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 Ảnh 8+ 9: Tổ chức hoạt động STEAM  làm mu bao hiem
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Ảnh 8+ 9: Phụ huynh trải nghiệm cùng con
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