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I. ĐẶT VẤN ĐỀ
Trong những năm học gần đây, được sự quan tâm của các cấp lãnh đạo, giáo viên mầm non ở các trường trong Quận được tiếp cận với phương pháp giáo dục STEAM. Tôi thấy đây là một phương pháp giáo dục thú vị, phát huy được nhiều tiềm năng, khơi dậy sự sáng tạo trong mỗi bản thân trẻ. 

          STEAM là phương pháp học tập chủ yếu dựa trên thực hành và các hoạt động trải nghiệm sáng tạo. Giáo dục STEAM tập trung vào những yếu tố quan trọng như: Science (Khoa học), Technology (Công nghệ), Engineering (Kỹ thuật), Math (Toán học), Art( Nghệ thuật). Khi theo phương pháp giáo dục này, trẻ sẽ được cung cấp những kiến thức và kỹ năng cần thiết liên quan đến các lĩnh vực. Nhờ vào việc lồng ghép bổ trợ nhau, trẻ không chỉ hiểu nguyên lý mà còn biết thực hành để đưa ra các sản phẩm cụ thể. Trẻ được tiếp cận với phương pháp giáo dục STEAM sẽ có những kỹ năng về tư duy phản biện và giải quyết vấn đề, kỹ năng làm việc theo nhóm và định hướng mục tiêu, nhằm chuẩn bị cho trẻ tri thức thiết yếu nhất của thế kỉ 21. 

 Khi quan sát một đứa trẻ được trải nghiệm, sẽ thấy trẻ rất tập trung, say sưa, thoả sức tưởng tượng và hơn hết trẻ có niềm đam mê với khoa học, công nghệ. Phương pháp này mang lại sự hứng khởi trong học tập nhưng vẫn đảm bảo việc nắm bắt kiến thức, giúp trẻ thật sự tương tác với môn học và học vì yêu thích, đồng thời kích thích sự tìm tòi khám phá. Cũng như khi cho trẻ quan sát và thực hiện một thí nghiệm khoa học, hãy chỉ tập trung vào việc đặt câu hỏi để trẻ tự nói ra những thay đổi, hiện tượng mà trẻ nhìn thấy và nghe thấy. Tránh giải thích dài dòng về nguyên lý khoa học, mà tập trung giúp trẻ phát hiện thay đổi, những diễn biến của hiện tượng. Với các nguyên lý khoa học phức tạp trẻ sẽ tiếp tục được tiếp cận ở các cấp học cao hơn.

Trong quá trình giảng dạy, hàng ngày được tiếp xúc và hiểu  được mức độ nhận thức của trẻ, bản thân tôi luôn mong muốn áp dụng phương pháp STEAM vào hoạt động của trẻ một cách phù hợp, để trẻ hứng thú, sáng tạo, chủ động hơn. Với mong muốn như trên, tôi mạnh dạn chọn đề tài: “Biện pháp sáng tạo tích hợp phương pháp STEAM vào hoạt động giáo dục cho trẻ 4-5 tuổi”.
GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ

1. Những nội dung lý luận có liên quan trực tiếp đến vấn đề nghiên cứu tổng kết kinh nghiệm

Giáo dục STEAM về bản chất được hiểu là trang bị cho trẻ những kiến thức, kỹ năng cần thiết liên quan đến các lĩnh vực khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ thuật và toán học. Những kiến thức và kỹ năng này được tích hợp, lồng ghép và bổ trợ cho nhau, giúp trẻ không chỉ hiểu trên lý thuyết mà có thể thực hành tạo ra những sản  phẩm trong cuộc sống hàng 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. 
 STEAM là phương pháp học tập chủ yếu dựa trên thực hành và các hoạt  động trải nghiệm sáng tạo, trẻ được tiếp cận phương pháp giáo dục này có những ưu thế nổi bật như: kiến thức khoa học, kỹ thuật, công nghệ và toán  học chắc chắn, khả năng sáng tạo, tư duy logic, hiệu suất học tập và làm việc vượt trội, có cơ hội phát triển các kỹ năng mềm toàn diện hơn. 
“Tích hợp phương pháp STEAM vào hoạt động giáo dục cho trẻ” là mang khoa học, công nghệ, kỹ thuật, nghệ thuật và toán học đến với trẻ một cách đơn giản, nhẹ nhàng, gần gũi với những đồ dùng, nguyên liệu  dễ tìm, mang đến cho trẻ những điều thú vị trong các hoạt động giáo dục. 
2. Thực trạng vấn đề
2.1. Thuận lợi
 - Ban giám hiệu luôn động viên, khuyến khích và tạo điều kiện cho chị em tham gia học tập, bồi dưỡng nâng cao trình độ chuyên môn qua các chuyên đề do PGD, cụm, trường tổ chức, trong đó đặc biệt có chuyên đề ứng dụng phương pháp STEAM vào các hoạt động, tạo điều kiện cho chị em tham dự các buổi kiến tập chuyên môn, các buổi triển lãm đồ dùng đồ chơi sáng tạo, khuyến khích chị em sáng tạo trong các hoạt động dạy và học. 

- Bản thân là giáo viên có trình độ trên chuẩn về chuyên môn, nhiệt tình, yêu nghề mến trẻ. 
- Trẻ trong lớp đúng độ tuổi và đi học đều.
2.2. Khó khăn
     - Trường chưa có giáo viên có chứng chỉ  STEAM, Giáo viên chủ yếu tự nghiên cứu tài liệu qua mạng Internet....

     - Là những năm đầu thực hiện lồng ghép giáo dục STEAM trong tổ chức hoạt động giáo dục nên việc lựa chọn các đề tài, các nội dung hoạt động, cách thức tổ chức còn chưa sáng tạo, linh hoạt.
      - Trẻ chưa có nhiều kỹ năng sử dụng đồ dùng đồ chơi trong giờ học STEAM, chưa biết phối hợp tập thể, nhóm để tạo ra sản phẩm.

      - Trẻ còn nhút nhát, chưa quen với việc đặt các câu hỏi phản biện, chưa thật sự sáng tạo trong suy nghĩ.

 - Một số phụ huynh đã hưởng ứng tham gia các phong trào, tuy nhiên phụ huynh chưa hiểu nhiều về phương pháp STEAM nên chưa thường xuyên ủng hộ những nguyên vật liệu làm đồ dùng dạy học và vui chơi cho trẻ.

Ngay vào đầu năm học khi trẻ đã ổn định, tôi tiến hành khảo sát để nắm bắt tình hình của trẻ trong lớp, số trẻ được khảo sát: 32 trẻ, cụ thể như sau:

	STT
	Nội dung khảo sát
	Tổng số
	Kết quả khảo sát

	
	
	
	Đạt yêu cầu
	Chưa đạt yêu cầu

	
	
	
	Số trẻ
	Tỷ lệ%
	Số trẻ
	Tỷ lệ%

	1
	Khả năng sáng tạo
	32
	9
	28%
	23
	72%

	2
	Khả năng tư duy phản biện - khám phá
	32
	8
	25%
	24
	75 %

	3
	Khả năng thể hiện bản thân trong các hoạt động
	32
	7
	22%
	25
	78%

	4
	Khả năng hợp tác nhóm cùng các bạn
	32
	12
	37%
	20
	63%

	5
	Khả năng xây dựng bản thiết kế
	32
	9
	28%
	23
	72%

	6
	Trẻ có kỹ năng giải quyết vấn đề
	   32
	    8
	25%
	24
	75%


3. Biện pháp đã tiến hành: Tích hợp phương pháp STEAM trong tổ chức các hoạt động giáo dục.

Sau khi đã lựa chọn được đề tài phù hợp, tôi lồng ghép và tổ chức linh hoạt các hoạt động. Tùy theo từng đề tài khác nhau, cách thức tiếp cận và tổ chức cho trẻ là hoàn toàn khác nhau. Qua đó, trẻ được củng cố, rèn luyện kiến thức, kỹ năng trẻ đã biết, đồng thời thu nhận kiến thức, kỹ năng mới một cách tự nhiên, thông qua trải nghiệm chứ không phải từ lời nói của người lớn. Điều quan trọng nhất trong mỗi bài học tích hợp, là làm sao để trẻ cảm thấy hứng thú với đề tài đang được học. Điều này sẽ kích thích sự khám phá, tìm tòi, xuất phát từ nhu cầu của bản thân trẻ và hứng thú hơn nữa khi trẻ được khám phá bằng chính những trải nghiệm trực tiếp của mình. 
* Hoạt động khám phá:
Bản chất của STEAM đã bao gồm có phần khám phá, nên tích hợp STEAM trong khám phá không có gì khó. Với những tiết học khám phá thông thường chỉ có phần khám phá đơn điệu, trẻ được thực hành thụ động qua phần hướng dẫn của cô, trả lời các câu hỏi một cách vu vơ, không có cơ sở, hoặc chỉ là chút hiểu biết ít ỏi của mình. Nhưng nếu cho thêm phần tạo ra tình huống để trẻ tìm cách giải quyết, cho trẻ thời gian tự suy nghĩ tìm ra các cách giải quyết thì bài học sẽ ý nghĩa hơn, sâu lắng hơn. Trong quá trình thực hiện những ý tưởng của mình, trẻ tự rút ra kinh nghiệm, thì hiệu quả của việc tiếp thu kiến thức tốt hơn.

Ví dụ: Với bài dạy: “Khám phá tính chất của nước”. Trong hoạt động trên các nội dung của STEAM được thể hiện như sau:

+ S (science- khoa học): Trẻ được khám phá các tính chất của nước.

+ T (technology- công nghệ): Trẻ được xem các hình ảnh các nguồn nước. 

+ E (engineering- kĩ thuật): Trẻ biết sử dụng nguyên vật liệu để tạo ra các loại nước khác nhau: nước chanh đường, nước màu.

+ M (mathematic- toán học): Trẻ sử dụng các dụng cụ đong đo khi pha các loại nước.                                               (Hình ảnh 1)
* Hoạt động làm quen với văn học:
Các tác phẩm văn học được lựa chọn, đưa vào chương trình giáo dục mẫu giáo cho trẻ 4 – 5 tuổi, đều được chọn lọc và mang ý nghĩa giáo dục. Ở mỗi câu chuyện, giáo dục cho trẻ tình yêu thiên nhiên, yêu gia đình, khơi gợi cảm xúc của trẻ, trẻ thể hiện tình cảm của mình, thông qua việc tạo ra những sản phẩm phù hợp với nội dung của từng chủ đề. Những câu chuyện mang tính giải thích hiện tượng khoa học, cho trẻ nhiều trải nghiệm thú vị, là cơ hội để trẻ mang kiến thức vào các hoạt động khác.

Ví dụ: Với câu chuyện “Cáo, Thỏ và Gà trống”: Trẻ được hoạt động cá nhân, theo nhóm tùy vào mong muốn của trẻ, trẻ có thể thực hành thể hiện lại câu chuyện, thông qua các hình thức kể chuyện sáng tạo khác nhau như: rối tay, chiếu bóng, đóng kịch...
(Hình ảnh 2)
        * Hoạt động làm quen với toán:
Việc hình thành cho trẻ các kỹ năng sơ đẳng về toán thông qua các bài dạy, cũng góp phần đáng kể để trẻ tham gia hoạt động STEAM. Trong mỗi bài học với các khái niệm khác nhau, trẻ được tham gia hoạt động vui chơi khác nhau. Tôi đã lựa chọn 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.
Ví dụ: Với tiết học: “Chắp ghép các hình để tạo thành bức tranh”, trẻ được tự do lựa chọn, phối hợp các hình với nhau để tạo thành bức tranh đẹp.

(Hình ảnh 3)
* Hoạt động tạo hình:
Môn tạo hình cũng là một phần của tiết học STEAM, tuy nhiên nếu lồng ghép STEAM vào tạo hình thì có chút thay đổi trong quá trình dạy, từ đó hiệu quả tiết học sẽ tốt hơn rất nhiều. Với những bài tạo hình đa số áp dụng theo quy trình tư duy thiết kế (Design Thinhking), một số bài áp dụng theo tư duy khoa học.
 Ví dụ:  Thiết kế đồ chơi thăng bằng: Cô giáo cho trẻ về các nhóm, trẻ sẽ vẽ bản thiết kế, chia sẻ bản thiết kế của mình với các bạn. Sau đó trẻ chọn các nguyên vật liệu phù hợp để tạo ra đồ chơi thăng bằng. Trong quá trình thực hiện trẻ phải tự tính toán và tìm kiếm những nguyên vật liệu phù hợp với mong muốn mà trẻ dự định làm. Tất cả những điều đó đều đòi hỏi sự tính toán của trẻ. Sau khi hoàn thiện xong sản phẩm trẻ thử nghiệm sản phẩm và nêu cải tiến nếu được sửa chữa lại.
(Hình ảnh 4)
* Hoạt động âm nhạc:
Tôi cho trẻ biểu diễn âm nhạc với những sản phẩm ở hoạt động STEAM trẻ đã làm được. Thông qua đó, tôi kích thích trẻ nói lên việc trẻ đã làm được và chưa làm được trong hoạt động để trẻ đưa ra ý tưởng làm tốt hơn hoặc sửa lại sản phẩm của trẻ.                                            

         Ví dụ: Ở buổi học trước, cô đã cho trẻ thiết kế các loại dụng cụ âm nhạc, trẻ lấy ngay sản phẩm đó để biểu diễn trong hoạt động âm nhạc.

(Hình ảnh 5)

* Hoạt động góc:
Trong hoạt động góc tôi luôn thay đổi nội dung chơi, tạo điều kiện cho trẻ hoạt động tích cực, phát huy sự sáng tạo và mong muốn khám phá những điều mới lạ, đặc biệt những góc có nội dung thành phần của phương pháp STEAM.

 Ví dụ: Trẻ tạo hình các loại rau, củ, quả từ tiết học trước, ngày hôm sau trẻ sẽ sử dụng sản phẩm của mình để chơi( trẻ trồng rau củ góc xây dựng, bán rau củ tại góc bán hàng).
(Hình ảnh 6)
* Hoạt động ngoài trời:
         Hoạt động ngoài trời giúp trẻ được hòa mình vào thiên nhiên, được quan sát, trải nghiệm và khám phá cuộc sống xung quanh, đây là một hoạt động đưa các yếu tố khoa học, kỹ thuật, công nghệ, toán học và nghệ thuật đến với trẻ một cách gần gũi và dễ hiểu, mang lại cho trẻ nhiều niềm vui và kiến thức, tri thức cần thiết về sự vật, hiện tượng xung quanh. Trẻ không chỉ được quan sát, mà trẻ được thoả sức sáng tạo, trải nghiệm với những thứ gần gũi. Tôi thường xuyên tổ chức các hoạt động giao lưu trò chơi, phù hợp với độ tuổi để trẻ và cô có cơ hội giao lưu học hỏi, chia sẻ những kiến thức trong cuộc sống. 

            Ví dụ: Trẻ tham gia giao lưu với các bạn trong khối trò chơi vận động: “ Mèo đuổi chuột”, cùng chia sẻ với nhau về luật chơi, cách chơi khi tham gia trò chơi. 
(Hình ảnh 7)
4. Hiệu quả sáng kiến kinh nghiệm
4.1. Đối với trẻ
Sau khi thực hiện lồng ghép phương pháp giáo dục STEAM, vào các hoạt động cho trẻ lớp mẫu giáo nhỡ B1 mà tôi đang trực tiếp giảng dạy, bản thân tôi thấy bước đầu trẻ có những kiến thức, kỹ năng vui chơi, những đánh giá thay đổi tích cực về chất lượng học sinh so với đầu năm học. 
 Trẻ trực tiếp phát huy khả năng quan sát và giải quyết vấn đề. Trẻ tích cực, say mê trong trải nghiệm và nghĩ ra cách cải thiện sản phẩm khi chưa đạt được như mong muốn ban đầu của trẻ. Chính vì vậy, trẻ dần hoàn thiện kĩ năng làm việc nhóm, thuyết trình và tự tin hơn trong giao tiếp. 

 Sau đây là bảng kết quả đầu sau khi tôi thực hiện 2 tháng khảo sát chất lượng 32 trẻ, cụ thể như sau:


	Nội dung
	Đầu năm


	Sau khi thực 

hiện
	Tăng so với đầu năm

	
	Đạt
	Chưa đạt
	Đạt
	Chưa đạt
	

	
	SL
	Tỉ lệ (%)
	SL
	Tỉ lệ

(%)
	SL
	Tỉ lệ (%)
	SL
	Tỉ lệ

(%)
	%

	1
	Khả năng sáng tạo
	9
	28%
	23
	72%
	13
	39%
	19
	61%
	11%

	2
	Khả năng tư duy phản biện - khám phá
	8
	25%
	24


	75 %

	14
	42%
	18
	64%
	11%

	3
	Khả năng thể hiện bản thân trong các hoạt động
	7
	22%
	25
	78%
	13
	39%
	19
	61%
	17%

	4
	Khả năng hợp tác nhóm cùng các bạn
	12
	37%
	20
	63%
	15
	45%
	17
	55%
	8%

	5
	Khả năng xây dựng bản thiết kế
	9
	28%
	23
	72%
	13
	39%
	19
	61%
	11%

	6
	Trẻ có kỹ năng giải quyết vấn đề
	8
	25%
	24
	75%
	14
	42%
	18
	64%
	11%



4.2. Đối với cô
Bản thân tôi cũng rút ra những kinh nghiệm trong việc ứng dụng phương  pháp giáo dục STEAM vào hoạt động giáo dục cho trẻ. 

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

           Thực hiện tốt công tác tuyên truyền, kết hợp với phụ huynh, tạo điều kiện cho trẻ được tham gia vào các hoạt động lồng ghép STEAM mọi lúc mọi nơi.

4.3. Đối với phụ huynh
Phụ huynh rất vui khi con được tiếp cận với phương pháp giáo dục tiên tiến hiện đại, phù hợp với xu thế phát triển của thế giới. 
Phụ huynh hưởng ứng phong trào hoạt động của nhà trường, luôn tin tưởng tuyệt đối vào giáo viên và yên tâm công tác. 
III. KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ
1. Kết luận:
         Giáo dục STEAM trang bị cho trẻ những kiến thức và kỹ năng cần thiết liên quan đến các lĩnh vực khoa học, công nghệ, kĩ thuật, nghệ thuật và toán học. Kiến thức và kỹ năng được tích hợp, lồng ghép và bổ trợ nhau giúp trẻ không chỉ hiểu về nguyên lí mà còn có thể thực hành tạo ra những sản phẩm trong cuộc sống hàng ngày. Giáo dục STEAM phá đi khoảng cách giữa lý thuyết và thực tiễn, tạo ra những con người có năng lực làm việc một cách sáng tạo. Sau khi ứng dụng phương pháp STEAM vào tổ chức các hoạt động giáo dục trẻ tôi nhận thấy:

         - Bản thân tôi đã rút ra những kinh nghiệm quý báu, trong việc ứng dụng phương pháp STEAM vào tổ chức các hoạt động giáo dục trẻ.

         - Đưa kiến thức khoa học đến gần trẻ một cách tự nhiên, khuyến khích trẻ tự do thử sức với nhiều ý tưởng khác nhau, không để trẻ có cảm giác “sợ sai” kiềm chế khả năng của trẻ. Giáo viên là người luôn lắng nghe đa chiều và mang lại cho trẻ một nền tảng kiến thức thực tế ngay từ khi còn nhỏ.

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

        - Trẻ yêu thích hoạt động, trí tưởng tượng phong phú, tích cực say mê trong việc thử nghiệm tạo ra sản phẩm.

        - Trẻ mạnh dạn, tự tin, kỹ năng làm việc nhóm, kỹ năng truy vấn - phản biện tốt hơn.

        Với những ưu điểm nổi trội, tôi tin rằng STEAM sẽ giúp đào tạo những đứa trẻ với đủ mọi trình độ và khả năng, trở thành công dân toàn cầu trong chính cộng đồng của mình.
2. Khuyến nghị:
- Đối với Phòng giáo dục: Kính đề nghị Phòng giáo dục tạo điều kiện cho giáo viên được tham gia nhiều tiết kiến tập về hoạt động lồng ghép phương pháp giáo dục STEAM và mở các lớp tập huấn về phương pháp, hình thức giáo dục mới cho giáo viên học hỏi, mở rộng kiến thức, nâng cao trình độ chuyên môn.

- Đối với nhà trường: Kính đề nghị nhà trường thường xuyên cho gíáo viên đi tham quan học tập trường bạn, 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.
Trên đây là: “Biện pháp sáng tạo tích hợp phương pháp STEAM vào hoạt động giáo dục cho trẻ 4- 5 tuổi” mà tôi đã nghiên cứu, trong quá trình học tập và làm việc của bản thân. Tuy cũng là một số kinh nghiệm nhỏ mà tôi áp dụng tương đối có hiệu quả, song cũng không tránh khỏi những tồn tại. Kính mong BGH  đóng góp ý  kiến để đề tài nghiên cứu của tôi được hoàn thiện hơn. 
Tôi xin chân thành cảm ơn!

