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ĐƠN YÊU CẦU CÔNG NHẬN SÁNG KIẾN

Kính gửi: Hội đồng sáng kiến kinh nghiệm trường Mầm non Yên Hoà.
Chúng tôi ghi tên dưới đây:

	Số TT
	Họ và tên
	Năm sinh
	Nơi công tác 
	Chức danh
	Trình độ chuyên môn
	Tỷ lệ (%) đóng góp vào việc tạo ra sáng kiến 

	1
	Bùi Thị Nương
	4/5/1993
	Trường MN Yên Hòa
	Đồng tác giả
	ĐHSP
	20%

	2
	Vũ Thị Xiêm
	18/10/1982
	Trường MN Yên Hòa
	Đồng tác giả
	ĐHSP
	20%

	3
	Bùi Thị Liên
	23/1/1983
	Trường MN Yên Hòa
	Đồng tác giả
	ĐHSP
	20%

	4
	Lê Thị Huệ
	3/3/1972
	Trường MN Yên Hòa
	Đồng tác giả
	ĐHSP
	20%

	5
	Nguyễn Thị Giang
	02/20/1985
	Trường MN Yên Hòa
	Đồng tác giả
	ĐHSP
	20%


Là nhóm tác giả đề nghị xét công nhận sáng kiến: “Một số biện pháp nâng cao chất lượng tổ chức hoạt động trải nghiệm cho trẻ mẫu giáo 4-5 tuổi tại trường mầm non”.

Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Phát triển tình cảm kỹ năng xã hội, nhận thức cho trẻ mầm non tại trường Mầm non.
Ngày sáng kiến được áp dụng lần đầu: 9/2025

I. Mô tả bản chất của sáng kiến 
Trong dòng chảy của giáo dục hiện đại, mục tiêu cốt lõi không còn dừng lại ở việc truyền thụ tri thức đơn thuần mà là hình thành năng lực và phẩm chất toàn diện cho người học. Đối với bậc học Mầm non, hoạt động trải nghiệm đóng vai trò là chìa khóa mở ra cánh cửa nhận thức của trẻ. Nhà tâm lý học nhân văn Carl Rogers từng khẳng định: “Kiến thức duy nhất có ảnh hưởng đến hành vi của một cá nhân là kiến thức mà người đó tự khám phá và chiếm lĩnh”. Thật vậy, đối với trẻ mẫu giáo 4-5 tuổi – độ tuổi đang chuyển mạnh từ tư duy trực quan hành động sang tư duy trực quan hình tượng – việc học qua lý thuyết suông trở nên xơ cứng và kém hiệu quả. Trẻ cần một môi trường mà ở đó chúng được “nhúng mình” vào thực tế, được chạm, ngửi, nếm và thử sai.

Học thuyết học tập trải nghiệm của David Kolb cũng chỉ ra rằng, tri thức là kết quả của sự kết hợp giữa nắm bắt và biến đổi kinh nghiệm. Khi trẻ 4-5 tuổi được tham gia vào các hoạt động thực tiễn như gieo hạt, làm bánh hay thí nghiệm khoa học, các đường liên hệ thần kinh được kích hoạt mạnh mẽ, giúp trẻ ghi nhớ sâu và hình thành kỹ năng giải quyết vấn đề. Tuy nhiên, qua quan sát thực tế tại nhà trường, chúng tôi nhận thấy việc tổ chức các hoạt động này vẫn còn bộc lộ nhiều hạn chế: không gian trải nghiệm chưa phong phú, giáo viên còn lúng túng trong việc thiết kế các tình huống mở, và đôi khi tính áp đặt của người lớn vô tình dập tắt sự sáng tạo của trẻ.

Đứng trước yêu cầu đổi mới của chương trình Giáo dục mầm non và mong muốn tạo ra một môi trường học tập hạnh phúc, nơi mỗi đứa trẻ đều được tôn trọng bản sắc cá nhân, chúng tôi luôn trăn trở: “Làm thế nào để các buổi trải nghiệm không chỉ là những “show diễn” kịch bản sẵn có, mà phải trở thành những cuộc phiêu lưu thực sự của trí tuệ và cảm xúc?” Xuất phát từ những lý do khách quan về yêu cầu đổi mới giáo dục và lý do chủ quan từ nhiệt huyết nghề nghiệp, chúng tôi đã quyết định chọn và nghiên cứu đề tài: “Một số biện pháp nâng cao chất lượng tổ chức hoạt động trải nghiệm cho trẻ mẫu giáo 4-5 tuổi tại trường mầm non” nhằm tìm ra những hướng đi mới, khoa học và hiệu quả hơn cho công tác chăm sóc, giáo dục trẻ.

1. Giải pháp cũ thường làm:
Trước khi thực hiện nghiên cứu này, việc tổ chức hoạt động trải nghiệm cho trẻ 4-5 tuổi tại lớp chúng tôi chủ yếu tuân theo các phương pháp dạy học truyền thống. Cụ thể, giáo viên thường đóng vai trò là trung tâm lớp học nhiều hơn, điều khiển mọi hành vi và tiến trình khám phá của trẻ. Các buổi trải nghiệm thường được thiết kế theo một kịch bản có sẵn: Cô chuẩn bị sẵn đồ dùng, cô làm mẫu, cô giải thích hiện tượng và sau đó trẻ thực hiện lại y hệt những gì cô đã làm. 
Việc tổ chức hoạt động trải nghiệm theo phương thức truyền thống (trước khi áp dụng sáng kiến) thường dựa trên kinh nghiệm sẵn có và sự lặp lại của các thế hệ giáo viên đi trước. Qua quá trình thực hiện và quan sát, chúng tôi nhận thấy những đặc điểm sau:

*Ưu điểm: 

Nhà trường đã có sự đầu tư bài bản về không gian học tập với sân chơi rộng rãi, khu vườn cổ tích và các phòng chức năng. Đây là tiền đề quan trọng về mặt hạ tầng để triển khai các hoạt động giáo dục thể chất và nghệ thuật. Ban giám hiệu luôn bám sát các văn bản hướng dẫn của Ngành, triển khai kịp thời các chuyên đề “Lấy trẻ làm trung tâm”. Công tác kiểm tra, dự giờ được duy trì thường xuyên để đảm bảo giáo viên thực hiện đúng chương trình. Môi trường lớp học gọn gàng, ngăn nắp theo đúng quy chuẩn trang trí truyền thống. Học liệu bền, dễ lau chùi, dễ lưu giữ.
Giáo viên hoàn toàn chủ động về mặt thời gian và nội dung tiết học, giáo viên ít gặp phải các tình huống bất ngờ hoặc rủi ro về mặt trật tự lớp học. Tiết kiệm thời gian chuẩn bị học liệu vì chủ yếu dùng tranh ảnh hoặc đồ chơi nhựa có sẵn trong kho thiết bị của nhà trường.

Trẻ dễ dàng đạt được kết quả đẹp và đúng theo yêu cầu của tiết học cô đưa ra. Trẻ ngoan, nề nếp lớp học ổn định do mọi hoạt động đều diễn ra theo trình tự sắp đặt sẵn.

 
Đa số phụ huynh đều rất mực thương yêu và chăm lo cho điều kiện ăn uống, sinh hoạt của trẻ. Phụ huynh tin tưởng vào chất lượng chăm sóc của nhà trường và sẵn sàng tham gia các buổi họp phụ huynh đầy đủ. Phụ huynh tại địa phương có ngành nghề đa dạng (nông dân, thợ thủ công, tiểu thương...), đây vốn là một ngân hàng kinh nghiệm thực tế vô giá.

*Nhược điểm:    

Do thói quen giáo viên thường sử dụng câu hỏi đóng, làm hạn chế khả năng phản biện của trẻ. Cách tiếp cận này vô tình biến trẻ thành những người quan sát thụ động hoặc những diễn viên thực hành theo mệnh lệnh. Trẻ thiếu đi cơ hội được sai, được thử nghiệm lại và quan trọng nhất là thiếu không gian để đặt ra những câu hỏi “Tại sao?” hay “Nếu như... thì sao?”.

Hơn nữa, không gian trải nghiệm trước đây chỉ bó hẹp trong phạm vi lớp học với các góc chơi tĩnh, hạn chế về học liệu tự nhiên, ... Vì quá lo lắng về việc trẻ bị bẩn, bị ngã hoặc làm hỏng đồ dùng, giáo viên thường hạn chế tối đa việc cho trẻ thao tác thực tế với các vật liệu thật. Việc tận dụng các nguồn lực thiên nhiên và xã hội tại địa phương còn mang tính rời rạc, chưa tạo thành một hệ thống xuyên suốt trong kế hoạch giáo dục năm học. Đánh giá kết quả sau mỗi hoạt động cũng chỉ dừng lại ở việc khen ngợi chung chung, chưa đi sâu vào phân tích sự chuyển biến về năng lực tư duy hay cảm xúc của từng cá nhân trẻ. Kết quả là trẻ hoàn thành nhiệm vụ nhưng không đọng lại được kinh nghiệm thực tế, kỹ năng giải quyết vấn đề thực tiễn, và sự hứng thú với việc khám phá thế giới xung quanh bị hạn chế.

Đầu năm học chúng tôi đã tiến hành xây dựng các bảng biểu khảo sát về đặc điểm tình hình thực hiện hoạt động trải nghiệm của trẻ tại lớp trên 3 đối đượng, có kết quả như sau:

Bảng 1: Khảo sát mức độ hứng thú và kỹ năng của trẻ trong hoạt động trải nghiệm đầu năm học
	STT
	Nội dung khảo sát
	Đạt (Tốt/Khá)
	Tỷ lệ %
	Chưa đạt (Trung bình/Yếu)
	Tỷ lệ %

	1
	Sự hứng thú, tích cực tham gia hoạt động
	12/30
	40%
	18/30
	60%

	2
	Kỹ năng quan sát, dự đoán kết quả
	9/30
	30%
	21/30
	70%

	3
	Kỹ năng hoạt động nhóm và chia sẻ
	8/30
	26.7%
	22/30
	73.3%

	4
	Khả năng giải quyết vấn đề khi gặp tình huống
	6/30
	20%
	24/30
	80%


Trẻ 4-5 tuổi đang chuyển giao giai đoạn tâm lý, tính tự lập bắt đầu hình thành nhưng chưa vững chắc. Một số trẻ quá nhút nhát do thói quen được bao bọc quá kỹ tại gia đình. Các hoạt động trải nghiệm cũ thường mang tính đồng loạt, chưa chú ý đến cá nhân hóa. Trẻ chỉ được làm theo lệnh của cô dẫn đến việc chỉ hứng thú lúc đầu nhưng nhanh chóng chán nản vì không được tự do sáng tạo.

Bảng 2: Khảo sát năng lực thiết kế hoạt động của giáo viên đầu năm học
	Nội dung tiêu chí
	Xuất sắc
	Khá
	Trung bình
	Yếu

	Xây dựng giáo án theo hướng mở (STEAM/5E)
	1
	1
	3
	0

	Kỹ năng đặt câu hỏi gợi mở, kích thích tư duy
	0
	2
	3
	0

	Tận dụng nguyên vật liệu sẵn có tại địa phương
	1
	2
	2
	0


Mặc dù chương trình GDMN 2025 đã cận kề, nhưng suy nghĩ của một bộ phận giáo viên vẫn bị còn bị dập khuôn trong các phương pháp truyền thống. Tổ chức một buổi trải nghiệm thực thụ tốn gấp 3-4 lần thời gian chuẩn bị so với một tiết học bình thường. Việc sưu tầm phế liệu, đảm bảo an toàn cho trẻ khi ra ngoài khiến nhiều cô giáo e dè. Nhiều giáo viên chưa nắm vững quy trình của các phương pháp hiện đại (như STEAM, 5E). Câu hỏi đưa ra cho trẻ thường là câu hỏi đóng (Đúng không? Có thích không?), chưa thúc đẩy được quá trình “Quan sát phản tư” như thuyết của David Kolb đã đề cập.

2. Giải pháp mới:    

2.1. Biện pháp 1: Xây dựng môi trường trải nghiệm mở trong và ngoài lớp học

Trẻ em 4-5 tuổi không học bằng cách tích lũy các khái niệm trừu tượng; chúng học bằng toàn bộ cơ thể và các giác quan. Nhà giáo dục Maria Montessori đã từng nhấn mạnh: "Môi trường giáo dục phải là một thực thể sống, nơi mỗi đồ vật đều có tiếng nói riêng để mời gọi trẻ khám phá". Mục đích của biện pháp này là phá bỏ sự ngăn cách của các góc chơi truyền thống (vốn chỉ để trưng bày), thay thế bằng một không gian mở hoàn toàn. Ở đó, môi trường không chỉ là nơi chứa đựng hoạt động mà chính là “người thầy thứ ba” kích thích sự tò mò, thúc đẩy trẻ tự định hướng việc học của mình thông qua tương tác với học liệu.

Thay vì một môi trường “tĩnh” với các món đồ chơi nhựa mua sẵn, chúng tôi đã cải tiến lớp học thành một “Hệ sinh thái mở”. Ở đó, mỗi góc chơi được thiết kế như một trạm dừng chân thám hiểm, nơi học liệu luôn ở trạng thái chờ đợi được trẻ khám phá và sáng tạo.

Chúng tôi không chia góc theo tên gọi truyền thống (Góc xây dựng, góc phân vai) mà chia theo chức năng trải nghiệm. Mỗi trạm được trang bị các học liệu mở - là những vật liệu không có cấu trúc cố định, có thể di chuyển, kết hợp, lắp ráp và thay đổi theo ý tưởng của trẻ. Tại các góc chơi và khu trải nghiệm, thay vì chỉ cung cấp các khối gỗ vuông vức, chúng tôi đã đưa vào các vật liệu không định hình như: ống nhựa, bìa carton, các loại kẹp, dây thừng và những viên sỏi có kích thước khác nhau.

Hình ảnh 1: Góc Steam/ Xưởng tái chế
Chúng tôi sưu tầm các lõi giấy, nắp chai, các loại dây chun, vải vụn, bìa carton, và các bộ dụng cụ thật như băng dính, kéo, kẹp bấm.

Ví dụ cụ thể: Trong dự án “Thiết kế phương tiện giao thông”, trẻ không được đưa cho mẫu nhà sẵn. Chúng tôi đặt ra một rổ vỏ hộp sữa và các miếng bìa. Trẻ 4-5 tuổi bắt đầu trải nghiệm việc dùng băng dính để kết nối, dùng nắp chai làm bánh xe. Khi chiếc xe hộp không chạy được, trẻ phải tự trải nghiệm việc thay đổi vị trí gắn bánh xe. Qua đó, trẻ học được về sự chuyển động và liên kết vật chất một cách tự nhiên nhất.

Hình ảnh 2: Góc sáng tạo/ khoa học
 Tại khu vực này chúng tôi đã chuẩn bị các lọ thủy tinh, kính lúp, ống nhỏ giọt, các loại hạt, sỏi, cát, lá cây khô và khoanh gỗ.

Ví dụ cụ thể: Chúng tôi tổ chức hoạt động “Khám phá sự kỳ diệu của hạt mầm”. Thay vì chỉ nhìn ảnh, trẻ được tự tay xúc đất vào hũ, vùi hạt và dùng ống nhỏ giọt để tưới nước (giúp phát triển cơ ngón tay). Mỗi sáng, trẻ cầm kính lúp để quan sát sự nứt vỏ của hạt. Trẻ được khuyến khích ghi chép sự lớn lên của cây bằng cách chọn những sợi dây có độ dài tương ứng với chiều cao của cây và dán vào bảng theo dõi. Điều này giúp trẻ hình thành khái niệm về đo lường và thời gian một cách trực quan.

Ngoài ra tận dụng “Không gian xanh” ngoài lớp học làm phòng học không tường: Chúng tôi tận dụng hành lang, cầu thang và khu vườn trường để thiết kế các điểm trải nghiệm thực tế. Chúng tôi treo những chiếc ống tre, thanh inox, nắp vung cũ ở khu vực hành lang. Trẻ đi qua có thể dùng gậy gỗ gõ vào và cảm nhận sự khác biệt của âm thanh (độ trầm, bổng, vang).

Hình ảnh 3: Hoạt động trên sân trường

Trong biện pháp này, chúng tôi tự thay đổi vai trò của mình. Chúng tôi không còn là người đứng lớp giảng giải về tính chất của vật liệu. Chúng tôi đóng vai trò là người thiết lập chuẩn bị học liệu đa dạng, đảm bảo tính an toàn và thẩm mỹ. Người quan sát luôn mang theo một cuốn sổ nhỏ để ghi chép lại cách trẻ tương tác với môi trường. Ví dụ: “Bé An hôm nay đã dùng sỏi để xếp thành hình ngôi nhà thay vì dùng khối gỗ”. Những ghi chép này là cơ sở để chúng tôi thay đổi học liệu vào tuần kế tiếp cho phù hợp với xu hướng phát triển của trẻ. Là người gợi mở khi trẻ gặp khó khăn (ví dụ: Cát không kết dính để dùng), thay vì đưa nước cho trẻ, chúng tôi sẽ hỏi: “Cô thấy cát khô quá nên các hạt cứ rời nhau ra, con nghĩ xem chúng mình cần thêm gì để các bạn cát dính lại với nhau nhỉ?”.

Việc cung cấp nguyên liệu mở giúp kích thích trí thông minh không gian và trí thông minh vận động tinh cho trẻ. Trẻ 4-5 tuổi thông qua việc lắp ghép, thử sai sẽ tự rút ra quy luật về sự cân bằng và cấu trúc bền vững – điều mà giáo lý thuyết suông không bao giờ làm được.


2.2. Biện pháp 2: Nâng cao việc ứng dụng phương pháp giáo dục STEAM vào hoạt động trải nghiệm cho trẻ.


Nếu biện pháp 1 chuẩn bị về phần môi trường, thì biện pháp 2 chính là phần phương pháp. STEAM không phải là điều gì xa rời thực tế, đó là việc tích hợp S (Khoa học), T (Công nghệ), E (Kỹ thuật), A (Nghệ thuật) và M (Toán học) để giải quyết một vấn đề cụ thể. Đối với trẻ 4-5 tuổi, STEAM giúp chuyển hóa những buổi trải nghiệm xem cho biết thành những buổi làm để hiểu. Trẻ không còn đứng ngoài quan sát mà trực tiếp tham gia vào vai trò nhà khoa học, kỹ sư nhí.
Chúng tôi đã cải tiến cấu trúc hoạt động trải nghiệm từ 3 bước truyền thống thành quy trình 5 bước (5E) kết hợp với quy trình thiết kế kỹ thuật (EDP):

Bước 1: Gắn kết - Đặt vấn đề từ thực tiễn. Thay vì giới thiệu bài học bằng lời nói, chúng tôi tạo ra một tình huống có vấn đề hoặc một câu chuyện kịch tính để khơi gợi sự tò mò.

Ví dụ: Thay vì nói “Hôm nay chúng ta học về vật nổi vật chìm”, chúng tôi kể chuyện: “Bạn Gấu muốn đi qua sông hái hoa tặng mẹ nhưng cầu bị hỏng, trong tay bạn chỉ có những khúc gỗ, vỏ chai và những viên đá. Theo các con, bạn nên chọn gì để làm thuyền?”
Bước 2: Khám phá - Trải nghiệm không giới hạn. Ở bước này, chúng tôi hoàn toàn lùi lại phía sau để trẻ tự do thao tác với vật liệu. Trẻ 4-5 tuổi tại lớp chúng tôi được chia nhóm, tự tay thả đá vào nước (chìm), thả gỗ vào nước (nổi). Trẻ bắt đầu nhận ra thuộc tính của vật liệu qua đôi bàn tay. Vai trò của cô lúc này là quan sát và ghi chép lại những giả thuyết ngây ngô của trẻ.

Bước 3: Giải thích - Hình thành khái niệm sơ đẳng. Đây là lúc chúng tôi giúp trẻ hệ thống lại kinh nghiệm vừa trải qua. Chúng tôi sử dụng hệ thống câu hỏi mở: “Tại sao viên đá nhỏ xíu lại chìm, còn miếng xốp to đùng lại nổi?”. Trẻ sẽ dùng ngôn ngữ cá nhân để giải thích, từ đó từ vựng và tư duy logic được phát triển.

Bước 4: Thiết kế/Chế tạo - Đỉnh cao của trải nghiệm. Trẻ vận dụng kiến thức vừa học để tạo ra sản phẩm thực tế.

Ví dụ dự án cụ thể: “Thiết kế chiếc thuyền chở quà”. Trẻ phải tính toán xem dùng bao nhiêu vỏ chai để thuyền không lật (Kỹ thuật), trang trí thuyền cho đẹp (Nghệ thuật), và đếm xem thuyền chở được bao nhiêu món quà mà không bị chìm (Toán học).

Bước 5: Đánh giá và Cải tiến - Bài học từ sự thất bại. Đây là điểm mới nhất so với phương pháp cũ. Nếu chiếc thuyền của trẻ bị chìm, chúng tôi không chê mà khuyến khích: “Con nhìn xem nước vào từ đâu? Chúng mình cần thay đổi gì để thuyền vững hơn?”. Trẻ sẽ được trải nghiệm cảm giác thử và sai – đây chính là cốt lõi của tinh thần khoa học.

Việc thay đổi từ phương pháp dạy học minh họa sang dạy học kiến tạo thông qua trải nghiệm STEAM không chỉ là sự thay đổi về hình thức mà là một cuộc cách mạng về tư duy giáo dục. Sự khác biệt được thể hiện rõ nét
Trong phương pháp cũ, khi dạy về chủ đề “Nước”, giáo viên thường cho trẻ quan sát cốc nước, cô nói nước không màu, không mùi. Trẻ chỉ dừng lại ở mức độ nhận biết cảm tính. Ở biện pháp cải tiến, chúng tôi đặt trẻ vào dự án “Giải cứu nguồn nước bẩn”. Trẻ phải tự trải nghiệm việc dùng bông, cát, sỏi để làm bình lọc nước đơn giản. Lúc này, kiến thức về thuộc tính của nước được trẻ tự thẩm thấu thông qua quá trình lao động sáng tạo. Trẻ không chỉ biết nước là gì, mà còn hiểu giá trị của nước sạch và cách bảo vệ môi trường.

Nhà tâm lý học Jean Piaget từng nói: “Mục tiêu của giáo dục không phải là tăng thêm kiến thức mà là tạo ra khả năng cho trẻ sáng tạo và khám phá”. Ở cách cũ, nếu trẻ vẽ lá cây màu tím, giáo viên thường nhắc nhở: “Con nhìn kìa, lá cây phải màu xanh chứ!”. Điều này vô tình đóng sập cánh cửa sáng tạo. Ở cách mới, chúng tôi sẽ hỏi: “Ồ, chiếc lá màu tím của con thật đặc biệt, có phải con đang vẽ chiếc lá ở một hành tinh khác, hay chiếc lá này vừa được nhuộm màu bởi ánh hoàng hôn?”. Sự khác biệt nằm ở chỗ biện pháp mới tôn trọng “100 ngôn ngữ của trẻ”, giúp trẻ tự tin khẳng định bản sắc cá nhân.

Hình ảnh 4: Hoạt động trải nghiệm lồng ghép giáo dục STEAM

2.3. Biện pháp 3: Tăng cường các hoạt động trải nghiệm thực tế ngoài không gian lớp học

Nhà giáo dục John Dewey – cha đẻ của triết lý giáo dục thực nghiệm – đã khẳng định: “Giáo dục không phải là sự chuẩn bị cho cuộc sống, giáo dục chính là cuộc sống”. Đối với trẻ 4-5 tuổi, một giờ đứng quan sát bác nông dân làm việc không giá trị bằng 15 phút trẻ tự tay cầm cuốc xới đất. Trải nghiệm thực tế là phương pháp đưa trẻ vào môi trường thực, đối mặt với các tình huống thực và giải quyết bằng kỹ năng thực. Mục tiêu của biện pháp này là giúp trẻ hình thành năng lực thích ứng, bồi đắp trí tuệ cảm xúc (EQ) và thấu hiểu giá trị của sức lao động thông qua sự tương tác trực tiếp với cộng đồng.

Chúng tôi phân chia các hoạt động trải nghiệm thực tế thành 3 nhóm trọng tâm:

 * Dự án “Một ngày làm người lao động” (Bối cảnh nghề nghiệp). Thay vì học về các nghề qua tranh lô-tô, chúng tôi tổ chức các buổi hóa thân thực tế tại địa phương. Ví dụ cụ thể: “Bé đi chợ”

Chuẩn bị: Chúng tôi phối hợp với các tiểu thương tại chợ gần trường. Mỗi trẻ được phát một túi vải tái chế và một số tiền lẻ.

Trẻ không đi theo hàng lối xem cô chỉ trỏ. Trẻ được chia nhóm 3-4 bạn, tự thảo luận để chọn mua nguyên liệu làm các món ăn, bánh, làm quà, … (rau, củ,kẹo, bánh, nịt, bóng bay, thiệp, bút, giấy bọc quà, …).

Trẻ phải trải nghiệm việc chào hỏi, mặc cả giá, đếm tiền trả lại và tự xách túi đồ về trường. Qua đó, trẻ học được kỹ năng giao tiếp xã hội và tư duy toán học thực tiễn.

Hình ảnh 5: Bé đi chợ

* Dự án “Vụ mùa của bé”. Chúng tôi tận dụng khu vườn có rất nhiều khu vực luống rau để xây dựng dự án cho trẻ trải nghiệm. Trẻ không chỉ đứng xem cây. Chúng tôi chuẩn bị các luống đất nhỏ, trẻ trực tiếp xắn tay áo, đi ủng, cầm xẻng nhỏ để làm đất, tra hạt bắp cải và tưới nước hàng ngày.

Thử thách thực tế: Khi thấy sâu ăn lá, thay vì cô giải thích, chúng tôi để trẻ tự quan sát và thảo luận: “Làm sao để bảo vệ cây mà không dùng thuốc hóa học?”. Trẻ sẽ trải nghiệm việc bắt sâu bằng kẹp hoặc dùng nước tỏi ớt để phun. Đây chính là cách đưa trẻ vào tư duy bảo vệ môi trường bền vững trong thực tế cuộc sống.

Hình ảnh 6: Bé làm vườn

Hình ảnh 7: Bé làm bánh mỳ kẹp salat

Hình ảnh 8: Bé vắt nước cam, nhặt rau
Hình ảnh 9: Bé bày mâm ngũ quả ngày Tết Trung Thu
* Hoạt động “Giao lưu cộng đồng”. Kết nối trẻ với những địa điểm văn hóa hoặc đơn vị hành chính tại địa phương. Ví dụ cụ thể: Tổ chức chuyến thăm nhà thờ, đình chùa nơi trẻ sinh sống. Trẻ được trực tiếp quan sát, lắng nghe về các di tích lịch sử của ông cha, ý nghĩa của đồ vật từ thời xưa để lại,... xây dựng cho trẻ kiến thức về nền văn hóa, phong tục của con người nơi mình sinh sống. Trẻ cùng nhau dọn vệ sinh nơi công công, hình thành thói quen giữ gìn vệ sinh nới công công trong cuộc sống cho trẻ rất hiệu quả.

Hình ảnh 10: Bé thăm quan nhà Thờ

Để đảm bảo chất lượng, chúng tôi thực hiện theo quy trình 3 giai đoạn:

- Trẻ cùng cô thảo luận về mục tiêu: “Chúng ta đi đâu? Cần mang theo gì? Chúng ta muốn tìm hiểu điều gì?”. 
- Trong quá trình trẻ thực hiện chúng tôi luôn đóng vai trò là “Người đảm bảo an toàn” và “Người đặt câu hỏi gợi mở”. Tuyệt đối không làm thay trẻ. Hãy để trẻ tự đối mặt với những khó khăn nhỏ (ví dụ: bị lạc nhóm, không đủ tiền mua đồ, làm rơi hạt giống...).
- Cuối buổi trải nghiệm là bước quan trọng nhất để chuyển hóa kinh nghiệm thành kiến thức học được. Trẻ về lớp sẽ thực hiện vẽ sơ đồ hành trình, kể lại câu chuyện về người mà trẻ ấn tượng nhất hoặc đóng vai lại tình huống vừa trải qua.

Khi thực hiện biện pháp này mang lại sự thay đổi ngoạn mục về thái độ của trẻ lớp chúng tôi chủ nhiệm. Trẻ không còn sợ hãi người lạ hay môi trường mới. Khả năng thích ứng – một kỹ năng vàng của thế kỷ 21 – được chúng tôi rèn qua từng chuyến đi. Khi trực tiếp thấy mồ hôi nhễ nhại dưới nắng, trẻ biết trân trọng bát cơm mình ăn hơn. Sự tiếp xúc thực tết cho trẻ có giá trị giáo dục đạo đức sâu sắc hơn ngàn lời nhắc nhở. Ngoài ra giúp vốn từ của trẻ tăng lên đột biến với những danh từ, động từ thực tế (ví dụ: bón phân, trả lại tiền thừa, làm luống, ...).

2.4. Biện pháp 4: Xây dựng bộ công cụ đánh giá năng lực trẻ sau trải nghiệm

Nếu hoạt động trải nghiệm là gieo hạt thì đánh giá chính là quá trình đo lường sự nảy mầm của hạt. Theo định hướng chương trình GDMN 2025, đánh giá không phải là so sánh trẻ này với trẻ khác, mà là đánh giá sự tiến bộ của chính đứa trẻ đó so với ngày hôm qua. Việc xây dựng bộ công cụ đánh giá năng lực giúp giáo viên thoát khỏi cách nhận xét chung chung (như: trẻ ngoan, trẻ hứng thú) để đi sâu vào các chỉ số năng lực thực tế như: khả năng quan sát, kỹ năng giải quyết vấn đề và trí tuệ cảm xúc.
Chúng tôi đã xây dựng và áp dụng bộ công cụ đánh giá đa chiều, tập trung vào 3 trụ cột chính:

- Xây dựng sổ tay đánh giá. Đây là công cụ đánh giá mang tính cá nhân hóa cao nhất. Sau mỗi hoạt động trải nghiệm lớn (ví dụ: đi thăm vườn rau, làm thí nghiệm núi lửa), mỗi trẻ 4-5 tuổi tại lớp chúng tôi đều có một cuốn sổ riêng. Vì trẻ chưa biết chữ, chúng tôi khuyến khích trẻ ghi chép bằng ngôn ngữ hội họa hoặc sơ đồ tư duy (Mindmap) đơn giản.

Ví dụ: Sau trải nghiệm “Sự kỳ diệu của màu sắc”, bé Hoàng vẽ một cốc màu đỏ cộng với cốc màu vàng bằng một dấu mũi tên chỉ đến cốc màu cam. Qua bức vẽ, chúng tôi đánh giá được mức độ hiểu bản chất sự vật của trẻ. Nếu trẻ vẽ đúng sự chuyển hóa, chứng tỏ năng lực nhận thức logic đã hình thành.

Hình ảnh 11: Sổ tay nhật ký của trẻ

- Thiết kế phiếu đánh giá năng lực của trẻ. Chúng tôi thiết kế bảng kiểm tra dựa trên các tiêu chí cụ thể của hoạt động trải nghiệm, đánh dấu theo thang đo 3 mức độ: Đạt - Đang cố gắng - Cần hỗ trợ. Chúng tôi xác định rõ các yếu tố kèm theo chỉ số đạt được của trẻ để đánh giá mức độ.
Hình ảnh 12: Phiếu đánh giá năng lực của trẻ

Cách thực hiện chúng tôi luôn mang theo một chiếc máy tính bảng hoặc sổ nhỏ để ghi lại những khoảnh khắc bừng sáng của trẻ ngay tại hiện trường.

- Ứng dụng công nghệ số để kết nối với phụ huynh, chúng tôi sử dụng các ứng dụng như Zalo nhóm lớp hoặc Google Photos chung. Thay vì chỉ gửi ảnh trẻ cười, chúng tôi gửi những đoạn video ngắn (30-45 giây) quay lại cảnh trẻ đang loay hoay giải quyết một khó khăn. Phụ huynh sẽ cùng giáo viên đánh giá sự trưởng thành của con thông qua những hành động cụ thể, từ đó thay đổi quan điểm từ việc ép con học chữ sang việc ủng hộ con trải nghiệm.

Việc thực hiện biện pháp này giúp trẻ cảm thấy nỗ lực của mình được ghi nhận. Giúp trẻ tự hào về bản thân, thúc đẩy động lực khám phá nội tại. Bộ công cụ này là bằng chứng khoa học để chúng tôi điều chỉnh kế hoạch giáo dục. Nếu thấy đa số trẻ còn yếu ở kỹ năng nhóm, chúng tôi sẽ tăng cường các dự án trải nghiệm mang tính hợp tác cao hơn ở tuần sau. Tạo dựng được niềm tin tuyệt đối. Phụ huynh thực sự thấy được con mình khôn lớn qua từng trang nhật ký ảnh, từ đó sẵn sàng đồng hành và hỗ trợ nguồn lực cho nhà trường.

2.5. Biện pháp 5: Bồi dưỡng năng lực thực hành trải nghiệm và tư duy sáng tạo cho đội ngũ giáo viên

Giáo viên là người trực tiếp thổi hồn vào các hoạt động trải nghiệm. Nếu giáo viên vẫn giữ tư duy cũ, mọi học liệu hiện đại cũng chỉ trở thành công cụ minh họa. Mục đích của biện pháp này là giúp giáo viên thay đổi từ tâm thế người dạy sang người đồng kiến tạo, đồng thời cập nhật các xu hướng giáo dục quốc tế như: STEAM, Reggio Emilia để làm chủ quy trình tổ chức trải nghiệm hiện đại.

Thay vì đọc các văn bản khô khan, chúng tôi đã tham mưu với nhà trường tổ chức các buổi thực hành trực tiếp. Giáo viên đóng vai là trẻ 4-5 tuổi để tham gia vào một dự án STEAM (ví dụ: Chế tạo bộ lọc nước). Qua việc tự mình trải nghiệm những khó khăn mà trẻ sẽ gặp phải (băng dính không dính khi gặp nước, cát bị trôi...), giáo viên sẽ hiểu sâu sắc hơn cách đặt câu hỏi gợi mở thay vì làm hộ trẻ. Kỹ năng sử dụng các công cụ thật (kéo, kìm, súng bắn keo) và cách quản trị rủi ro an toàn cho trẻ trong môi trường trải nghiệm mở.

Hình ảnh 13: Buổi tập huấn, bồi dưỡng chuyên môn tại văn phong
Bồi dưỡng kỹ năng quan sát và phản hồi. Đây là kỹ năng khó nhất nhưng quan trọng nhất. Chúng tôi hướng dẫn đồng nghiệp cách ghi chép nhanh các tình huống phát sinh trong lúc trẻ trải nghiệm. Ví dụ cụ thể: Khi thấy hai trẻ tranh giành một chiếc kính lúp, giáo viên không nên can thiệp bằng cách lấy thêm kính lúp khác ngay lập tức. Giáo viên cần quan sát xem trẻ sẽ thương lượng thế nào. Chúng tôi tổ chức các buổi sinh hoạt chuyên môn để giáo viên cùng phân tích các đoạn video quay lại cảnh trẻ hoạt động, từ đó rút ra bài học về sự can thiệp sư phạm phù hợp.

Chúng tôi thường xuyên trao đổi bồi dưỡng chuyên môn cùng nhau, đưa ra các quan điểm trong chuyên môn đưa hoạt động trải nghiệm và kế hoạch chăm sóc giáo dục trẻ. Chúng tôi khởi xướng xây dựng một kho lưu trữ dùng chung trên Google Drive hoặc nhóm chuyên môn, nơi tập hợp các giáo án trải nghiệm hay, các video minh chứng và các nguồn học liệu tái chế có thể sưu tầm tại địa phương. Việc làm này giúp chúng tôi giảm bớt áp lực thiết kế bài giảng từ con số 0, từ đó có thêm thời gian để tập trung vào việc tương tác và đánh giá trẻ. Chúng tôi thay đổi suy nghĩ nhất trí thông nhất nhận định nhìn vào tư duy thay đổi của trẻ chứ không đánh giá trên sản phẩm lỗi của trẻ. Một chiếc thuyền của trẻ có thể méo mó, có thể không nổi, nhưng nếu trẻ giải thích được lý do và đưa ra được cách sửa, đó là một buổi trải nghiệm thành công rực rỡ. Giáo viên cần học cách yêu những sản phẩm lỗi và trân trọng hành trình thử sai của trẻ.

Dẫu biết rằng mọi sự đổi mới đều là một hành trình tự hoàn thiện đầy thách thức, nhưng để có cái nhìn thấu đáo về giá trị thực tiễn mà sáng kiến mang lại, chúng ta cần nhìn nhận một cách trực diện vào những ưu điểm vượt trội cũng như những nút thắt còn tồn tại trên cả ba phương diện: Trẻ em, Giáo viên và Phụ huynh.

*Ưu điểm:
- Trẻ thoát khỏi thói quen chờ đợi sự chỉ dẫn của cô, chủ động đặt câu hỏi và tự tìm giải pháp cho các tình huống phát sinh trong quá trình trải nghiệm.

- Việc tiếp xúc với học liệu mở và môi trường thực tế giúp trẻ phát triển toàn diện từ vận động tinh (cắt, dán, lắp ghép) đến năng lực quan sát, so sánh và phân loại.

- Trẻ học được cách thương lượng, chia sẻ học liệu và phối hợp nhóm để hoàn thành dự án chung (đặc biệt trong các hoạt động STEAM).

- Trẻ biết trân trọng giá trị sức lao động, yêu thiên nhiên và có trách nhiệm với sản phẩm mình làm ra, dù sản phẩm đó chưa hoàn hảo.

- Giáo viên không còn bị gò bó trong các giáo án mẫu cứng nhắc, có cơ hội thể hiện năng lực thiết kế môi trường và linh hoạt trong phương pháp dạy học.

- Việc tiếp cận với các phương pháp hiện đại (STEAM, 5E) giúp giáo viên tự tin hơn trong việc đổi mới và đón đầu chương trình GDMN 2025.

- Giảm áp lực kinh phí đồ dùng, tận dụng được nguồn học liệu mở và phế liệu giúp cô giáo không còn khó khăn về việc mua sắm đồ chơi nhựa tốn kém.

- Phụ huynh nhìn thấy sự trưởng thành thực chất của con (sự tự tin, kỹ năng tự phục vụ) thay vì chỉ nhìn vào các bảng chữ cái hay con số khô khan.

- Thông qua việc hỗ trợ học liệu và tham gia trải nghiệm cùng con, sợi dây liên kết giữa gia đình và nhà trường trở nên khăng khít hơn.

- Phụ huynh cảm thấy yên tâm và tự hào khi con được học tập trong môi trường sáng tạo, hiện đại và được tôn trọng bản sắc cá nhân.

*Nhược điểm:

- Một số trẻ quá hiếu động có xu hướng lấn át các bạn nhút nhát trong nhóm, dẫn đến việc trải nghiệm không đồng đều.
- Khi trẻ tự do thao tác với các nguyên liệu thật (sỏi, cành cây khô, dụng cụ lao động), nếu không được giám sát kỹ sẽ dễ xảy ra va chạm hoặc trầy xước nhỏ.
- Một số phụ huynh vẫn còn e ngại khi thấy con chơi với đất cát, phế liệu vì sợ không đảm bảo vệ sinh hoặc ảnh hưởng đến sức khỏe của trẻ.
II. Các điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến

Để sáng kiến về nâng cao chất lượng tổ chức hoạt động trải nghiệm cho trẻ mẫu giáo 4-5 tuổi tại trường mầm non đạt hiệu quả tối ưu, cơ sở giáo dục cần đảm bảo các điều kiện cơ bản sau:

- Về cơ sở vật chất: Nhà trường cần có không gian mở như sân trường, vườn cây, hoặc các khu vực chức năng linh hoạt. Không nhất thiết phải có trang thiết bị đắt tiền, nhưng cần có hệ thống kho lưu trữ và các giá kệ phù hợp để sắp xếp học liệu rời một cách khoa học, an toàn.

- Giáo viên phải là người có tâm huyết, sẵn sàng thay đổi tư duy từ dạy học áp đặt sang gợi mở. Cần có kỹ năng quan sát, xử lý tình huống và kiến thức cơ bản về phương pháp STEAM, 5E để định hướng trẻ đúng mục tiêu giáo dục.

- Cần có sự chủ động trong việc sưu tầm các nguyên vật liệu thiên nhiên và tái chế. Đây là điều kiện quan trọng để đảm bảo tính kinh tế và sáng tạo xuyên suốt các dự án.

- Sự thấu hiểu và ủng hộ của phụ huynh là chìa khóa để triển khai các hoạt động trải nghiệm thực tế bên ngoài nhà trường và duy trì mạch cảm xúc khám phá cho trẻ khi ở nhà.

Sáng kiến này không dừng lại ở mức độ lý thuyết mà đã được áp dụng thực nghiệm trực tiếp tại lớp mẫu giáo 4-5 tuổi A, B khu Trung Hòa và 4 tuổi khu Liên Trì của trường Mầm non Yên Hòa trong suốt năm học vừa qua. Kết quả thu được khẳng định giải pháp hoàn toàn phù hợp với điều kiện kinh tế - kỹ thuật tại cơ sở. Sáng kiến có tính linh hoạt và phổ quát cao, do đó có khả năng áp dụng rộng rãi cho nhiều đối tượng và đơn vị khác nhau:

- Có thể nhân rộng cho các khối lớp khác (3-4 tuổi và 5-6 tuổi) bằng cách điều chỉnh độ khó của học liệu và mục tiêu đầu ra cho phù hợp với đặc điểm tâm sinh lý từng độ tuổi.
- Các giải pháp là tài liệu tham khảo giá trị cho các trường công lập và tư thục đang trong lộ trình thực hiện đổi mới giáo dục mầm non, đặc biệt là những trường muốn tiếp cận phương pháp STEAM nhưng còn hạn chế về ngân sách.
- Các phụ huynh có thể áp dụng các hoạt động học liệu mở và cách đặt câu hỏi gợi mở để tạo ra môi trường giáo dục tích cực cho con ngay tại nhà.

III. Đánh giá lợi ích thu được do áp dụng sáng kiến

Sau một năm kiên trì áp dụng các biện pháp cải tiến, sáng kiến không chỉ mang lại sự thay đổi về mặt nhận thức mà còn tạo ra những giá trị vật chất và tinh thần đo lường được, cụ thể trên hai phương diện sau:

1. Hiệu quả kinh tế

Sáng kiến đã chứng minh rằng giáo dục chất lượng cao không nhất thiết phải đi đôi với sự đầu tư tốn kém. Hiệu quả kinh tế được thể hiện qua ba khía cạnh liên kết chặt chẽ:

- Tận dụng tối đa học liệu tái chế: Thay vì chi ngân sách hàng năm để mua sắm các bộ đồ chơi nhựa công nghiệp đắt tiền nhưng tính sáng tạo hạn chế, chúng tôi đã cùng trẻ và phụ huynh thu gom hơn 100kg phế liệu sạch (vỏ hộp, bìa carton, nút gỗ, vải vụn). Điều này giúp nhà trường tiết kiệm được khoảng 3.000.000đ – 5.000.000đ/năm/lớp chi phí mua sắm thiết bị.
- Việc tận dụng các địa danh, vườn rau, chợ địa phương làm không gian trải nghiệm giúp giảm thiểu chi phí thuê mặt bằng ngoại khóa hoặc các đơn vị tổ chức sự kiện bên ngoài. Mỗi chuyến đi thực tế theo phương thức cho trẻ tiếp xúc hoạt động thự tế chỉ tốn chi phí tối thiểu nhưng mang lại giá trị kiến thức tương đương các khóa học kỹ năng sống đắt tiền.

- Khác với đồ chơi nhựa dễ hư hỏng và chỉ có một công năng, các học liệu tự làm từ thiên nhiên (sỏi, cát, gỗ) có độ bền cao, dễ thay thế và có thể tái sử dụng trong hàng trăm hoạt động khác nhau, giúp tối ưu hóa giá trị sử dụng trên mỗi đồng vốn đầu tư.

2. Hiệu quả xã hội

Hiệu quả xã hội là giá trị vô hình nhưng bền vững nhất mà sáng kiến hướng tới, tạo ra sự lan tỏa từ cá nhân đến cộng đồng. Đây là hiệu quả cốt lõi. 
* Đối với trẻ: 

Sáng kiến giúp hình thành một thế hệ trẻ 4-5 tuổi năng động, tự tin, có tư duy phản biện và khả năng giải quyết vấn đề. Đây chính là nguồn nhân lực chất lượng cao trong tương lai, đáp ứng tiêu chuẩn “Công dân toàn cầu” của chương trình giáo dục 2025. Kết quả đạt được trên trẻ khi áp dụng biện pháp này rất khả thi được thể hiện như sau:
Bảng 3: Khảo sát mức độ hứng thú và kỹ năng của trẻ trong hoạt động trải nghiệm khi áp dụng biện pháp
	STT
	Nội dung khảo sát
	Đạt (Tốt/Khá)
	Tỷ lệ %
	Chưa đạt (Trung bình/Yếu)
	Tỷ lệ %

	1
	Sự hứng thú, tích cực tham gia hoạt động
	27/30
	90%
	3/30
	10%

	2
	Kỹ năng quan sát, dự đoán kết quả
	21/30
	70%
	9/30
	30%

	3
	Kỹ năng hoạt động nhóm và chia sẻ
	26/30
	87,7%
	4/30
	12,3%

	4
	Khả năng giải quyết vấn đề khi gặp tình huống
	23/30
	77,6%
	7/30
	22,4%


* Đối với giáo viên:

Sáng kiến tạo ra một mô hình điểm về giáo dục trải nghiệm hiện đại (STEAM/5E), giúp nâng cao năng lực đội ngũ giáo viên và uy tín của nhà trường. Đây là minh chứng rõ nét cho việc giáo dục mầm non đang chuyển mình tích cực theo hướng hội nhập quốc tế. 
Bảng 4: Khảo sát năng lực thiết kế hoạt động của giáo viên khi đã áp dụng biện pháp

	Nội dung tiêu chí
	Xuất sắc
	Khá
	Trung bình
	Yếu

	Xây dựng giáo án theo hướng mở (STEAM/5E)
	2
	3
	0
	0

	Kỹ năng đặt câu hỏi gợi mở, kích thích tư duy
	3
	2
	0
	0

	Tận dụng nguyên vật liệu sẵn có tại địa phương
	4
	1
	0
	0


* Đối với phụ huynh:

Giải pháp đã giúp gắn kết mối quan hệ giữa gia đình, nhà trường và xã hội. Sáng kiến đã xóa bỏ rào cản giữa giáo dục trong trường và thực tế xã hội. Phụ huynh không còn đứng ngoài cuộc mà trở thành những người cộng sự thấu cảm, sẵn sàng hỗ trợ nguồn lực. Điều này xây dựng nên một Cộng đồng học tập văn minh, nơi mỗi cá nhân đều có trách nhiệm với sự phát triển của trẻ.

Việc trẻ học cách trân trọng từng mảnh vải vụn, từng nắp chai để biến chúng thành tác phẩm nghệ thuật là bài học thực tế nhất về lối sống xanh. Hiệu quả này lan tỏa đến từng gia đình, góp phần xây dựng ý thức bảo vệ môi trường trong cộng đồng dân cư địa phương.
Sáng kiến “Một số biện pháp nâng cao chất lượng tổ chức hoạt động trải nghiệm cho trẻ mẫu giáo 4-5 tuổi tại trường mầm non” không chỉ là một bài toán về phương pháp sư phạm, mà là lời khẳng định về một triết lý giáo dục: Lấy trẻ làm trung tâm, lấy cuộc sống làm học liệu và lấy sự trưởng thành của trẻ làm mục tiêu cao nhất.

Chúng tôi xin cam đoan mọi thông tin nêu trong đơn là trung thực, đúng sự thật và hoàn toàn chịu trách nhiệm trước pháp luật./.
	
	Yên Mô, ngày 10 tháng 3 năm 2026
NGƯỜI NỘP ĐƠN
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Nguyễn Thị Giang


         HÌNH ẢNH MINH HOẠ TRONG SÁNG KIẾN
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                  Hình ảnh 1: Góc Steam/Xưởng tái chế
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                    Hình ảnh 2: Góc sáng tạo/ Khoa học
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Hình ảnh 3: Hoạt động trên sân trường
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Hình ảnh 4: Hoạt động giáo dục lồng ghép STEAM
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Hình ảnh 5: Bé đi chợ
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Hình ảnh 6: Bé làm vườn
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Hình ảnh 7: Bé làm bánh mỳ kẹp Salat
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Hình ảnh 8: Bé vắt nước cam, nhăt rau
Hình ảnh 9: Bé bày mâm ngũ quả ngày Tết Trung Thu
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Hình ảnh 10: Bé thăm quan nhà Thờ Hải Nạp

Hình ảnh 11: Sổ tay nhật ký của trẻ

[image: image26.png]



              Hình ảnh 12: Phiếu đánh giá năng lực trẻ

                          Hình ảnh 13: Buổi tập huấn, bồi dưỡng chuyên môn tại trường

