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động giáo dục STEAM gắn 

với văn hóa dân tộc Mường 
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* Lĩnh vực áp dụng sáng kiến: Lĩnh vực tôi nghiên cứu thuộc lĩnh vực 

Quản lý  

 - Tên sáng kiến đề nghị công nhận: Một số biện pháp chỉ đạo giáo viên 

tổ chức hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường cho trẻ 

mẫu giáo  

- Sáng kiến đƣợc áp dụng lần đầu hoặc áp dụng thử: Từ tháng 08/2025 

đến tháng 4/2026 với 33 giáo viên và 272 học sinh  

 - Mô tả bản chất của sáng kiến:  

Sáng kiến tập trung vào việc đổi mới cách chỉ đạo giáo viên trong tổ chức 

hoạt động giáo dục, chuyển từ hình thức lồng ghép đơn lẻ sang tiếp cận theo 

định hướng STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường một cách có hệ thống và 

thực chất. Bản chất của sáng kiến không chỉ là đưa nội dung văn hóa vào hoạt 

động giáo dục, mà là tổ chức cho trẻ được trải nghiệm, khám phá và sáng tạo 

thông qua các tình huống gắn với đời sống. 

Các biện pháp hướng tới việc xây dựng quy trình tổ chức hoạt động rõ 

ràng, tạo môi trường mở, khai thác nguyên vật liệu địa phương và tăng cường sự 

tham gia của trẻ trong toàn bộ quá trình hoạt động. Qua đó, trẻ không chỉ tiếp 

nhận kiến thức mà được “học bằng làm”, phát triển tư duy, kỹ năng và hình 

thành tình cảm đối với văn hóa dân tộc một cách tự nhiên. 

Đồng thời, sáng kiến cũng làm thay đổi vai trò của giáo viên từ người 

truyền đạt sang người tổ chức, hướng dẫn; tăng cường sự phối hợp giữa nhà 

trường – gia đình – cộng đồng, góp phần nâng cao chất lượng giáo dục và tạo sự 

lan tỏa trong thực tiễn. 

Các giải pháp cụ thể bao gồm: 



 

- Giải pháp thứ nhất: Chỉ đạo bồi dưỡng, nâng cao năng lực giáo viên 

trong tổ chức hoạt động giáo dục Steam gắn với văn hóa dân tộc Mường cho trẻ 

mẫu giáo 

- Giải pháp thứ hai:  Chỉ đạo tạo dựng môi trường giáo dục theo định hướng 

STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường, phù hợp trong và ngoài lớp học cho trẻ 

mẫu giáo 

- Giải pháp thứ ba:   Chỉ đạo giáo viên xây dựng và tổ chức các hoạt động, 

dự án giáo dục STEAM gắn với nội dung văn hóa dân tộc Mường 

- Giải pháp thứ  tư:  Chỉ đạo tổ chức các hoạt động trải nghiệm và Ngày hội 

văn hóa dân tộc Mường gắn với giáo dục STEAM cho trẻ mẫu giáo 3–6 tuổi 

- Giải pháp thứ năm:  Chỉ đạo đánh giá, theo dõi, điều chỉnh và lan tỏa mô 

hình giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường trong nhà trường 

- Những thông tin cần đƣợc bảo mật (nếu có): Không 

- Các điều kiện cần thiết để áp dụng sáng kiến:  

Để triển khai hiệu quả, cần có sự chỉ đạo thống nhất của Ban giám hiệu và 

sự chủ động đổi mới của đội ngũ giáo viên trong tổ chức hoạt động theo định 

hướng STEAM. 

Môi trường giáo dục được xây dựng theo hướng mở, tận dụng nguyên vật 

liệu địa phương, tạo điều kiện cho trẻ được trải nghiệm. Đồng thời, sự phối hợp 

của phụ huynh và cộng đồng góp phần mở rộng không gian học tập và nâng cao 

hiệu quả hoạt động. 

Thực tế cho thấy, với sự đồng thuận của nhà trường, sự tích cực của giáo 

viên và sự đồng hành của phụ huynh, sáng kiến có thể áp dụng hiệu quả mà 

không đòi hỏi điều kiện phức tạp  

- Đánh giá lợi ích thu đƣợc hoặc dự kiến có thể thu đƣợc do áp dụng 

sáng kiến theo ý kiến của tác giả:  

Việc áp dụng sáng kiến đã mang lại những lợi ích thiết thực cho hoạt động 

giáo dục trong nhà trường. Giáo viên từng bước nâng cao năng lực tổ chức hoạt 

động theo định hướng STEAM, chủ động và linh hoạt hơn trong thiết kế, triển 

khai hoạt động gắn với văn hóa địa phương. 

Đối với trẻ, các em hứng thú, tích cực tham gia trải nghiệm, được “học 

bằng làm”, từ đó phát triển tư duy, kỹ năng và hình thành hiểu biết về văn hóa 

dân tộc một cách tự nhiên, bền vững. 

Bên cạnh đó, sự phối hợp giữa nhà trường – gia đình – cộng đồng được 

tăng cường, góp phần mở rộng môi trường giáo dục và nâng cao hiệu quả tổ 

chức hoạt động. 



 

Từ thực tiễn triển khai cho thấy, sáng kiến không chỉ nâng cao chất lượng 

giáo dục tại đơn vị mà còn có khả năng áp dụng và nhân rộng trong các cơ sở 

mầm non có điều kiện tương đồng. 

       - Danh sách những ngƣời đã tham gia áp dụng thử hoặc áp dụng sáng 

kiến lần đầu (nếu có):  ........................................................................................... ... 

 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 Bài, ngày 18 tháng 04 năm 2026 

Ngƣời nộp đơn 

 

 

 

Bùi Thị Thu Hằng 
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BẢN MÔ TẢ NỘI DUNG CƠ BẢN CỦA SÁNG KIẾN 

(Đính kèm Đơn yêu cầu công nhận PVAH, HQAD sáng kiến số………) 
 

Tên sáng kiến: Một số biện pháp chỉ đạo giáo viên tổ chức hoạt động 

giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường cho trẻ mẫu giáo  

Tác giả: Bùi Thị Thu Hằng – Phó Hiệu trƣởng 

1. Thực trạng 

Trong những năm gần đây, việc đưa giáo dục STEAM vào tổ chức hoạt 

động tại trường mầm non đã từng bước được quan tâm và triển khai. Tuy nhiên, 

việc gắn STEAM với giáo dục văn hóa dân tộc Mường trong thực tế vẫn còn 

nhiều hạn chế, chưa thực sự phát huy được hiệu quả như mong muốn. 

Công tác chỉ đạo ở một số thời điểm còn dừng lại ở mức định hướng 

chung, chưa xây dựng được kế hoạch cụ thể và tiêu chí thống nhất để triển khai 

đồng bộ trong toàn trường. Các hoạt động còn mang tính riêng lẻ, thiếu sự liên 

kết giữa các nội dung, dẫn đến hiệu quả chưa rõ nét. Việc kiểm tra, đánh giá 

chưa được thực hiện thường xuyên nên chưa kịp thời điều chỉnh trong quá trình 

tổ chức. 

Đối với giáo viên, dù đã có sự tiếp cận bước đầu với giáo dục STEAM, 

nhưng nhiều đồng chí vẫn chưa thực sự nắm vững bản chất của phương pháp. 

Khi triển khai còn lúng túng trong việc lựa chọn nội dung và tổ chức hoạt động 

tích hợp. Hoạt động giáo dục vẫn còn thiên về truyền đạt, chưa tạo được nhiều 

cơ hội cho trẻ được trải nghiệm, thử nghiệm và sáng tạo. Nội dung chưa được 

xây dựng theo chuỗi nên thiếu sự liên kết và chiều sâu. 

Sự phối hợp của phụ huynh với nhà trường còn hạn chế, nhận thức về vai 

trò của giáo dục văn hóa dân tộc trong giai đoạn mầm non chưa đầy đủ. Trong 

khi đó, trẻ lại ít có cơ hội tiếp cận văn hóa thông qua trải nghiệm thực tế, nên 

những hiểu biết còn rời rạc, chưa gắn với đời sống. Trẻ tham gia hoạt động còn 

mang tính làm theo, chưa thực sự chủ động, mạnh dạn thể hiện bản thân. 

Từ thực trạng trên có thể thấy, cách tổ chức hoạt động hiện tại chưa đáp 

ứng yêu cầu đổi mới giáo dục mầm non. Điều này đặt ra yêu cầu cần có những 

biện pháp chỉ đạo phù hợp, mang tính hệ thống và khả thi, nhằm nâng cao chất 

lượng tổ chức hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường 

trong nhà trường. 

2. Nội dung sáng kiến 

2.1. Nghiên cứu, đề xuất các giải pháp cụ thể để giải quyết các thực 

trạng nêu trên 

Để khắc phục những hạn chế, tôi đã xây dựng và triển khai một số biện 

pháp chỉ đạo trọng tâm như sau: 



 

- Giải pháp thứ nhất: Chỉ đạo bồi dưỡng, nâng cao năng lực giáo viên 

trong tổ chức hoạt động giáo dục Steam gắn với văn hóa dân tộc Mường cho trẻ 

mẫu giáo 

- Giải pháp thứ hai:  Chỉ đạo tạo dựng môi trường giáo dục theo định hướng 

STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường, phù hợp trong và ngoài lớp học cho trẻ 

mẫu giáo 

- Giải pháp thứ ba:   Chỉ đạo giáo viên xây dựng và tổ chức các hoạt động, 

dự án giáo dục STEAM gắn với nội dung văn hóa dân tộc Mường 

- Giải pháp thứ  tư:  Chỉ đạo tổ chức các hoạt động trải nghiệm và Ngày hội 

văn hóa dân tộc Mường gắn với giáo dục STEAM cho trẻ mẫu giáo 3–6 tuổi 

- Giải pháp thứ năm   :  Chỉ đạo đánh giá, theo dõi, điều chỉnh và lan tỏa 

mô hình giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường trong nhà trường 

Tính mới của sáng kiến: 

Sáng kiến thể hiện ở việc tích hợp giáo dục STEAM với văn hóa dân tộc 

Mường một cách có hệ thống, chuyển từ cách lồng ghép đơn lẻ sang tổ chức 

hoạt động theo dự án và trải nghiệm. Các nội dung văn hóa được khai thác gắn 

với hoạt động thực tiễn, giúp trẻ học thông qua thao tác, sáng tạo và cảm nhận, 

thay vì tiếp nhận thụ động như trước. 

Tính khả thi: 

Các biện pháp được xây dựng phù hợp với điều kiện thực tế của nhà 

trường, tận dụng hiệu quả nguồn lực sẵn có như đội ngũ giáo viên, cơ sở vật 

chất, nguyên vật liệu địa phương và sự phối hợp của phụ huynh. Quy trình thực 

hiện rõ ràng, dễ áp dụng và có thể linh hoạt triển khai ở các cơ sở mầm non có 

điều kiện tương đồng. 

2.2. Kết quả của sáng kiến 

Để có cơ sở đánh giá thực trạng và đề xuất các biện pháp phù hợp, đầu 

năm học 2025–2026, tôi tiến hành khảo sát đối với 33 giáo viên và 272 trẻ mẫu 

giáo trong nhà trường. 

BẢNG KHẢO SÁT ĐẦU NĂM 

* Khảo sát đối với trẻ 

STT Nội dung khảo sát 

Tổng 

số học 

sinh 

Đạt 
Tỷ lệ 

(%) 

Chƣa 

đạt 

Tỷ lệ 

(%) 

1 
Nhận biết đặc trưng văn 

hóa dân tộc Mường 
272 95 34,9% 177 65,1% 

2 
Hiểu biết về trò chơi dân 

gian Mường 
272 90 31,1% 182 66,9% 

3 
Hiểu biết về ẩm thực dân 

tộc Mường 
272 85 31,3% 187 68,7% 

4 
Tham gia hoạt động trải 

nghiệm và tạo sản phẩm 
272 105 38,6% 167 61,4% 

5 
Hứng thú tham gia hoạt 

động văn hóa – trải nghiệm 
272 110 40,4% 162 59,6% 

 

 



 

* Đối với trẻ (272 trẻ mẫu giáo)  

STT Nội dung khảo sát 

Tổng 

số học 

sinh 

Trƣớc 

khi 

thực 

hiện 

đạt 

Tỷ lệ 

(%) 

Sau 

khi 

thực 

hiện 

đạt 

Tỷ lệ 

(%) 

1 
Nhận biết đặc trưng văn 

hóa dân tộc Mường 
272 95 34,9% 257 94,4% 

2 
Hiểu biết về trò chơi dân 

gian Mường 
272 90 31,1% 254 93,3% 

3 
Hiểu biết ẩm thực dân tộc 

Mường 
272 85 31,3% 260 95,6% 

4 
Tham gia hoạt động trải 

nghiệm và tạo sản phẩm 
272 105 38,6% 269 98,8% 

5 
Hứng thú tham gia hoạt 

động văn hóa – trải nghiệm 
272 110 40,4% 270 99,3% 

* Kết quả của sáng kiến 

Sau khi triển khai, hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc 

Mường trong nhà trường có sự chuyển biến rõ rệt. 

Giáo viên chủ động, linh hoạt hơn trong tổ chức hoạt động, bước đầu hình 

thành năng lực thiết kế và triển khai hoạt động theo định hướng STEAM. Hoạt 

động được thực hiện đồng bộ, có mục tiêu rõ ràng và gắn với thực tiễn. 

Trẻ hứng thú, tích cực tham gia, mạnh dạn trao đổi, hợp tác và từng bước 

hình thành hiểu biết về văn hóa dân tộc Mường thông qua trải nghiệm. 

Sự phối hợp giữa nhà trường – gia đình – cộng đồng được tăng cường; mô 

hình bước đầu được lan tỏa tới các trường trong khu vực và nhận được phản hồi 

tích cực. 

Kết quả khảo sát đầu năm và cuối năm cho thấy sự tiến bộ rõ rệt ở cả giáo 

viên và trẻ, khẳng định hiệu quả và tính khả thi của sáng kiến trong thực tiễn. 

3. Đánh giá phạm vi ảnh hƣởng của sáng kiến 

Sáng kiến được triển khai trong phạm vi toàn trường và có thể áp dụng 

hiệu quả đối với các cơ sở giáo dục mầm non có điều kiện tương đồng. 

Thông qua việc tổ chức tham quan, trao đổi và chia sẻ kinh nghiệm, mô 

hình đã bước đầu được lan tỏa tới các trường trong cụm chuyên môn, góp phần 

nâng cao nhận thức và đổi mới cách tổ chức hoạt động giáo dục. 

Sáng kiến có tính thực tiễn cao, dễ áp dụng, có khả năng nhân rộng, đồng 

thời góp phần nâng cao chất lượng giáo dục và bảo tồn, phát huy giá trị văn hóa 

dân tộc trong trường mầm non. 
 

XÁC NHẬN CỦA CƠ QUAN 

HIỆU TRƢỞNG 

 

 

 

Phan Thị Thu Huyền 

Yên Bài, ngày 18 tháng 04 năm 2026 

Ngƣời viết sáng kiến 

 

 

 

Bùi Thị Thu Hằng 
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PHẦN I: ĐẶT VẤN ĐỀ 

I. Tính cấp thiết phải tiến hành sáng kiến 

1. Cơ sở lý luận 

Trong bối cảnh đổi mới giáo dục, giáo dục mầm non giữ vai trò nền tảng, 

hướng tới phát triển phẩm chất và năng lực của trẻ thông qua các hoạt động trải 

nghiệm, khám phá. Trẻ được đặt ở vị trí trung tâm, được “học bằng làm”, qua đó 

hình thành tư duy, khả năng sáng tạo và kỹ năng hợp tác, giải quyết vấn đề. 

Giáo dục theo định hướng STEAM là cách tiếp cận tích hợp, giúp trẻ tiếp 

cận kiến thức thông qua trải nghiệm, thử nghiệm và tạo sản phẩm. Đối với trẻ 

mầm non, các hoạt động STEAM cần gắn với tình huống gần gũi trong cuộc 

sống để phát huy tính chủ động và hứng thú học tập. 

Việc đưa văn hóa địa phương vào giáo dục giúp trẻ tiếp cận sớm các giá 

trị truyền thống một cách tự nhiên. Thông qua những trải nghiệm như quan sát, 

tham gia trò chơi, thực hành các hoạt động gắn với đời sống, trẻ không chỉ hiểu 

mà còn hình thành tình cảm gắn bó với văn hóa dân tộc. 

Tuy nhiên, nếu tổ chức chưa phù hợp, việc giáo dục văn hóa dễ mang tính giới 

thiệu, thiếu trải nghiệm và chưa phát huy vai trò của trẻ. Vì vậy, tích hợp giáo dục 

văn hóa địa phương vào hoạt động STEAM là hướng đi phù hợp, góp phần nâng cao 

hiệu quả giáo dục và giúp trẻ “học bằng trải nghiệm – học bằng hành động”. 

Từ đó cho thấy, việc nghiên cứu và triển khai các biện pháp tổ chức hoạt động 

STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường cho trẻ mẫu giáo là cần thiết, góp phần 

nâng cao chất lượng giáo dục và bảo tồn, phát huy giá trị văn hóa trong nhà trường. 

2. Cơ sở thực tiễn 

Trường mầm non nơi tôi công tác nằm ở khu vực giáp chân núi Tản, nơi 

hai dân tộc Kinh và Mường cùng sinh sống, trong đó gần một nửa dân số là 

người Mường. Đây là địa bàn giàu bản sắc văn hóa với những nét đặc trưng như 

nhà sàn, chiêng, trang phục truyền thống, dân ca, trò chơi dân gian và ẩm thực 

địa phương – những giá trị vốn rất gần gũi trong đời sống cộng đồng. 

Nhà trường có đội ngũ giáo viên tâm huyết, cơ sở vật chất cơ bản đảm 

bảo, nguồn học liệu địa phương phong phú như tre, nứa, lá, vải thổ cẩm… tạo 

điều kiện thuận lợi để tổ chức các hoạt động giáo dục gắn với văn hóa dân tộc. 

Tuy nhiên, qua quá trình triển khai thực tế, tôi nhận thấy việc tổ chức hoạt động 

còn thiếu tính hệ thống; nội dung chủ yếu dừng lại ở mức giới thiệu qua tranh 

ảnh, video, chưa tạo được nhiều cơ hội cho trẻ trải nghiệm trực tiếp. Trẻ có thể 

nhận biết nhưng hiểu biết chưa sâu, chưa gắn với thực tế. Giáo viên vẫn còn 

lúng túng khi tổ chức hoạt động theo định hướng STEAM; việc tích hợp các yếu 

tố trong hoạt động chưa rõ nét, chưa phát huy được vai trò chủ thể của trẻ. Bên 

cạnh đó, sự phối hợp của phụ huynh chưa thường xuyên, khiến việc giáo dục 

chưa được nối tiếp hiệu quả trong môi trường gia đình. 
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Thực tế đó đặt ra cho tôi nhiều trăn trở: làm thế nào để các giá trị văn hóa 

không chỉ dừng lại ở việc giới thiệu mà trở thành trải nghiệm gần gũi, có ý nghĩa đối 

với trẻ? Làm thế nào để mỗi hoạt động thực sự giúp trẻ được tham gia, được khám 

phá và ghi nhớ một cách tự nhiên? Từ những suy nghĩ đó, tôi nhận thấy cần có sự 

đổi mới trong cách chỉ đạo và tổ chức hoạt động theo hướng bài bản, có hệ thống, 

đồng thời lựa chọn phương pháp phù hợp với đặc điểm phát triển của trẻ mầm non. 

Xuất phát từ thực tiễn trên, tôi lựa chọn nghiên cứu đề tài: “Một số biện 

pháp chỉ đạo giáo viên tổ chức hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân 

tộc Mường cho trẻ mẫu giáo” với mong muốn góp phần nâng cao chất lượng tổ 

chức hoạt động giáo dục, giúp trẻ được trải nghiệm, hiểu và hình thành tình cảm 

gắn bó với các giá trị văn hóa truyền thống ngay từ những năm đầu đời. 

II. Mục tiêu của đề tài, sáng kiến 

Trong quá trình nghiên cứu, tôi xác định rõ thực trạng tổ chức hoạt động 

giáo dục tại nhà trường, từ đó đề xuất các biện pháp phù hợp nhằm chỉ đạo giáo 

viên tổ chức hoạt động STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường cho trẻ mẫu giáo. 

Thông qua đề tài, trẻ được trải nghiệm văn hóa địa phương một cách gần 

gũi, đồng thời phát triển tư duy, sáng tạo và kỹ năng hợp tác. Giáo viên nâng cao 

năng lực chuyên môn, chủ động và linh hoạt hơn trong tổ chức hoạt động. 

Đối với nhà trường, đề tài góp phần xây dựng hoạt động giáo dục đồng 

bộ, có khả năng nhân rộng, khẳng định hiệu quả của việc tích hợp STEAM với 

văn hóa địa phương trong nâng cao chất lượng giáo dục. 

III. Thời gian, đối tƣợng, phạm vi nghiên cứu 

1. Thời gian nghiên cứu: 

Đề tài được triển khai thực hiện từ tháng 8 năm 2025 đến tháng 4 năm 

2026, phù hợp với kế hoạch năm học của nhà trường. 

2. Đối tƣợng nghiên cứu:    

Một số biện pháp chỉ đạo giáo viên tổ chức hoạt động giáo dục STEAM 

gắn với văn hóa dân tộc Mường cho trẻ mẫu giáo  

3. Đối tƣợng khảo sát, thực nghiệm: 

          Đội ngũ 33 giáo viên trong nhà trường và 272 trẻ mẫu giáo từ 3–6 tuổi, 

trong đó có 176  trẻ là người dân tộc Mường 

4. Phạm vi nghiên cứu: 

Đề tài được triển khai trong phạm vi toàn trường, tập trung chỉ đạo giáo 

viên tổ chức hoạt động giáo dục theo định hướng STEAM gắn với văn hóa dân 

tộc Mường, phù hợp với trẻ mẫu giáo. Nội dung lựa chọn các yếu tố đặc trưng, 

gần gũi như nhà sàn, cồng chiêng, trang phục, trò chơi dân gian và ẩm thực để tổ 

chức hoạt động cho trẻ. 
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PHẦN II: NỘI DUNG CỦA SÁNG KIẾN 

I. Hiện trạng vấn đề 

1. Cách làm cũ trƣớc khi thực hiện đề tài (Phân tích nhƣợc điểm của 

cách làm cũ)  

1.1. Đối với bản thân 

Trước khi thực hiện đề tài, với vai trò là cán bộ quản lý, tôi đã chỉ đạo 

giáo viên đưa nội dung văn hóa dân tộc Mường vào một số hoạt động thông qua 

hình thức lồng ghép trong các chủ đề, giờ học và một số hoạt động lễ hội. 

Tuy nhiên, việc chỉ đạo vẫn mang tính định hướng chung, chưa được cụ 

thể hóa bằng kế hoạch rõ ràng; nội dung và cách tổ chức hoạt động chưa thống 

nhất nên khó triển khai đồng bộ. Các hoạt động còn rời rạc, thiếu sự gắn kết và 

chưa thể hiện rõ định hướng STEAM. Bên cạnh đó, công tác theo dõi, đánh giá 

chưa được duy trì thường xuyên, việc rút kinh nghiệm còn hạn chế, dẫn đến hiệu 

quả chỉ đạo chưa thực sự rõ nét. 

1.2. Đối với giáo viên 

 Giáo viên đã bước đầu đưa nội dung văn hóa dân tộc Mường vào hoạt 

động thông qua tranh ảnh, video, kể chuyện và một số hoạt động riêng lẻ. 

Tuy nhiên, cách tổ chức còn đơn giản, chủ yếu truyền thụ kiến thức một 

chiều, ít tạo cơ hội cho trẻ trải nghiệm và sáng tạo. Nội dung còn rời rạc, chưa 

hình thành chuỗi hoạt động có hệ thống. Nhiều giáo viên chưa nắm vững bản 

chất của giáo dục STEAM, còn lúng túng trong việc tích hợp, nên hoạt động 

chưa sinh động và chưa phát huy được tính tích cực của trẻ. 

1.3. Đối với cha mẹ học sinh 

Phụ huynh cơ bản đồng thuận nhưng sự phối hợp còn hạn chế, chưa 

thường xuyên và thiếu định hướng. 

Nhiều gia đình chưa chú trọng việc truyền dạy văn hóa dân tộc cho trẻ trong 

đời sống hằng ngày; việc hỗ trợ học liệu và tạo điều kiện trải nghiệm còn ít, dẫn 

đến sự thiếu liên kết giữa nhà trường và gia đình, ảnh hưởng đến hiệu quả giáo dục. 

 1.4. Đối với trẻ: 

Trẻ tuy sống trong môi trường có nhiều yếu tố văn hóa Mường nhưng 

hiểu biết còn hạn chế. Nhiều trẻ chưa nhận diện rõ các đặc trưng văn hóa, hiểu 

biết còn mơ hồ, thiếu gắn với thực tế. 

Trẻ ít được trải nghiệm trực tiếp nên khả năng ghi nhớ chưa bền vững, chưa 

hình thành được hiểu biết sâu sắc và thái độ tích cực đối với văn hóa dân tộc.  

2. Phân tích nhƣợc điểm của hiện trạng vấn đề 

Thực trạng cho thấy việc chỉ đạo tổ chức hoạt động STEAM gắn với văn 

hóa dân tộc Mường còn mang tính lồng ghép đơn lẻ, thiếu hệ thống, chưa đáp 

ứng yêu cầu đổi mới giáo dục. 

Công tác quản lý chưa có kế hoạch cụ thể và tiêu chí rõ ràng; hoạt động 

còn rời rạc, thiếu liên kết, việc kiểm tra, đánh giá chưa thường xuyên nên hiệu 

quả chỉ đạo chưa cao. 



 4/20 

Giáo viên chưa nắm vững bản chất STEAM, còn lúng túng trong thiết kế 

và tổ chức hoạt động; nội dung còn rời rạc, thiếu trải nghiệm, chưa phát huy 

được tính tích cực của trẻ. 

Sự phối hợp của phụ huynh còn hạn chế; trong khi đó, trẻ ít được trải 

nghiệm thực tế nên hiểu biết về văn hóa dân tộc còn mơ hồ, khả năng tham gia 

và ghi nhớ chưa cao. 

Những hạn chế trên đòi hỏi cần có biện pháp chỉ đạo mang tính hệ thống, 

khoa học nhằm nâng cao chất lượng giáo dục trong nhà trường. 

 3. Số liệu khảo sát trƣớc khi thực hiện đề tài 

Để có cơ sở đánh giá thực trạng và đề xuất các biện pháp phù hợp, đầu 

năm học 2025–2026, tôi tiến hành khảo sát đối với 33 giáo viên và 272 trẻ mẫu 

giáo trong nhà trường. 

3.1. Khảo sát đối với giáo viên 

STT Nội dung khảo sát 
Tổng 

số GV 
Đạt 

Tỷ lệ  

(%) 

Chƣa 

đạt 

Tỷ lệ  

(%) 

1 Hiểu về giáo dục Steam 33 11 33,3% 22 66,7% 

2 
Hiểu biết về văn hóa dân tộc 

Mường 
33 9 27,3% 24 72,7% 

3 
Biết tổ chức hoạt động Steam 

gắn với văn hóa Mường 
33 7 21,2% 26 78,8% 

4 
Chủ động tổ chức hoạt động 

trải nghiệm cho trẻ 
33 6 18,2% 27 81,8% 

5 
Biết điều chỉnh và nâng cao 

chất lượng hoạt động  
33 6 18,2% 27 81,8% 

3.2. Khảo sát đối với trẻ 

STT Nội dung khảo sát 

Tổng 

số học 

sinh 

Đạt 
Tỷ lệ 

(%) 

Chƣa 

đạt 

Tỷ lệ 

(%) 

1 
Nhận biết đặc trưng văn 

hóa dân tộc Mường 
272 95 34,9% 177 65,1% 

2 
Hiểu biết về trò chơi dân 

gian Mường 
272 90 31,1% 182 66,9% 

3 
Hiểu biết về ẩm thực dân 

tộc Mường 
272 85 31,3% 187 68,7% 

4 
Tham gia hoạt động trải 

nghiệm và tạo sản phẩm 
272 105 38,6% 167 61,4% 

5 
Hứng thú tham gia hoạt 

động văn hóa – trải nghiệm 
272 110 40,4% 162 59,6% 

Kết quả khảo sát cho thấy cả giáo viên và trẻ đều còn những hạn chế nhất định 

trong việc tiếp cận và tổ chức hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc 
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Mường. Giáo viên còn lúng túng trong tổ chức hoạt động theo hướng trải nghiệm, 

trong khi trẻ hiểu biết chưa sâu, mức độ tham gia và hứng thú chưa ổn định. 

Từ thực trạng đó, tôi nhận thấy cần thiết phải có những biện pháp chỉ đạo 

phù hợp, mang tính hệ thống. Vì vậy, tôi đã nghiên cứu và đề xuất một số biện 

pháp nhằm nâng cao hiệu quả tổ chức hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn 

hóa dân tộc Mường cho trẻ mẫu giáo trong nhà trường. 

II. Giải pháp thực hiện sáng kiến để giải quyết vấn đề  

1. Chỉ đạo bồi dƣỡng, nâng cao năng lực giáo viên trong tổ chức hoạt 

động giáo dục Steam gắn với văn hóa dân tộc Mƣờng cho trẻ mẫu giáo 

Xuất phát từ những hạn chế trong thực trạng, tôi xác định bồi dưỡng giáo 

viên là giải pháp then chốt nhằm nâng cao năng lực tổ chức hoạt động giáo dục 

STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường. 

* Mục đích  

Biện pháp nhằm nâng cao hiểu biết của giáo viên về văn hóa dân tộc Mường và 

năng lực tổ chức hoạt động theo định hướng STEAM; giúp giáo viên không chỉ “biết” 

mà từng bước “làm được”, từ đó nâng cao chất lượng giáo dục trong nhà trường. 

* Cách thực hiện 

- Tổ chức tập huấn chuyên đề gắn với thực tế 

  Ngay từ đầu năm học, tôi triển khai chuyên đề tới 100% giáo viên, tập 

trung vào các nội dung gần gũi như: nhà sàn, cồng chiêng, trang phục, dân ca, 

trò chơi dân gian, ẩm thực. 

Trong quá trình tập huấn, tôi không đi theo hướng truyền đạt lý thuyết đơn 

thuần mà khai thác chính hiểu biết và trải nghiệm của giáo viên, đặc biệt là giáo 

viên người dân tộc Mường, để nội dung trở nên gần gũi, dễ hiểu và dễ vận dụng. 

          Từ đó, giáo viên dần nhận ra rằng văn hóa Mường không chỉ là nội dung 

để giới thiệu mà hoàn toàn có thể trở thành chất liệu để tổ chức hoạt động 

STEAM cho trẻ. 

Ảnh 1: Tập huấn chuyên đề văn hóa Mường và tích hợp STEAM 

- Hướng dẫn giáo viên chuyển hóa nội dung văn hóa thành hoạt động STEAM 

Sau khi có nền tảng, tôi tập trung hướng dẫn giáo viên cách biến nội dung 

văn hóa thành hoạt động cụ thể. Tôi luôn đặt ra những câu hỏi: trẻ được làm gì, 

trải nghiệm gì, tạo ra sản phẩm gì và học được điều gì sau hoạt động. 

Ví dụ với “cồng chiêng”, giáo viên không chỉ giới thiệu mà tổ chức cho trẻ 

nghe, so sánh âm thanh, tạo hình và trang trí sản phẩm. Khi đó, hoạt động văn 

hóa đã trở thành hoạt động STEAM một cách tự nhiện. 

Giáo viên được định hướng theo quy trình: khám phá – thử nghiệm – tạo 

sản phẩm – chia sẻ, giúp thay đổi cách dạy theo hướng trải nghiệm.  

Ảnh 2: Giáo viên thảo luận, xây dựng hoạt động STEAM từ văn hóa Mường 

- Đổi mới sinh hoạt chuyên môn theo hướng thực hành 

Tôi chỉ đạo sinh hoạt chuyên môn theo hướng tăng cường thực hành: giáo 

viên trực tiếp xây dựng hoạt động, trình bày và cùng trao đổi, góp ý. Những câu hỏi 
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cụ thể như: trẻ có được trải nghiệm thật không, sản phẩm là gì, yếu tố STEAM thể 

hiện ở đâu… giúp giáo viên nhìn rõ cách làm của mình và điều chỉnh phù hợp.  

Nhờ đó, sinh hoạt chuyên môn không còn mang tính hình thức mà thực sự 

trở thành nơi học từ thực tế. 

- Dự giờ, hỗ trợ giáo viên tại lớp 

Sau khi triển khai tập huấn và sinh hoạt chuyên môn, tôi xác định việc dự 

giờ, hỗ trợ trực tiếp tại lớp là rất cần thiết để giúp giáo viên chuyển hóa lý thuyết 

thành thực hành. Vì vậy, tôi chủ động xây dựng kế hoạch dự giờ, trực tiếp theo 

dõi quá trình tổ chức hoạt động của giáo viên tại từng lớp. 

Trong quá trình dự giờ, tôi không chỉ quan sát mà còn chú trọng trao đổi, 

góp ý cụ thể với giáo viên về cách tổ chức hoạt động, đặc biệt là mức độ tham gia 

của trẻ, khả năng tạo cơ hội cho trẻ được trải nghiệm và hiệu quả tích hợp nội dung 

văn hóa dân tộc Mường trong hoạt động. Những góp ý được thực hiện theo hướng 

gần gũi, xây dựng, giúp giáo viên dễ tiếp thu và mạnh dạn điều chỉnh cách làm. 

Thực tế cho thấy, nhiều giáo viên ban đầu còn tổ chức hoạt động theo 

hướng cho trẻ quan sát là chính, nhưng sau khi được hỗ trợ, đã chủ động thay 

đổi, mạnh dạn cho trẻ trực tiếp tham gia, thử nghiệm và sáng tạo sản phẩm. 

Chính sự chuyển biến này đã làm cho hoạt động trở nên sinh động hơn, trẻ hứng 

thú hơn và hiệu quả giáo dục được nâng lên rõ rệt. Việc dự giờ vì thế không chỉ 

dừng lại ở kiểm tra mà trở thành quá trình đồng hành, hỗ trợ, giúp giáo viên 

từng bước hoàn thiện kỹ năng tổ chức hoạt động trong thực tiễn. 

Ảnh 3: Dự giờ, hỗ trợ giáo viên tổ chức hoạt động STEAM tại lớp 

- Thực hiện đánh giá và điều chỉnh kịp thời trên cơ sở rút kinh nghiệm 

Sau mỗi hoạt động, tôi chỉ đạo giáo viên tự đánh giá hiệu quả dựa trên những 

tiêu chí thiết thực như: mức độ tham gia của trẻ, sự hứng thú của trẻ, sản phẩm tạo ra 

và mức độ phù hợp của nội dung văn hóa được tích hợp trong hoạt động. Việc tự 

đánh giá giúp giáo viên không làm xong rồi để đó, mà biết nhìn lại cách tổ chức 

của mình, nhận ra điều gì đã phù hợp, điều gì cần điều chỉnh. Trên cơ sở đó, 

giáo viên từng bước hoàn thiện hoạt động, nâng cao chất lượng tổ chức trong 

những lần thực hiện tiếp theo. 

Qua đó, giáo viên dần hình thành thói quen tự đánh giá và điều chỉnh, góp 

phần nâng cao chất lượng hoạt động trong nhà trường theo hướng ổn định và 

bền vững. 

* Kết quả  

Sau khi áp dụng, nhận thức và cách tổ chức hoạt động của giáo viên đã có 

nhiều thay đổi tích cực. Nếu trước đây còn lúng túng trong triển khai thì nay 

giáo viên đã chủ động hơn trong việc thiết kế hoạt động theo hướng trải nghiệm, 

chú trọng sản phẩm và phù hợp với khả năng của trẻ. Sự chuyển biến này tác 

động rõ đến trẻ: các em tham gia tích cực hơn, thể hiện sự hứng thú và bước đầu 

hình thành hiểu biết về văn hóa thông qua những trải nghiệm cụ thể. 
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Khi giáo viên đã hiểu đúng và làm chủ được cách tổ chức hoạt động, việc 

đưa giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường vào thực tiễn trở nên tự 

nhiên, hiệu quả và có chiều sâu hơn trong các hoạt động hằng ngày. 

2. Chỉ đạo xây dựng môi trường giáo dục theo định hướng STEAM gắn 

với văn hóa dân tộc Mường, phù hợp trong và ngoài lớp học cho trẻ mẫu giáo 

Từ thực trạng các hoạt động còn mang tính lồng ghép rời rạc, chưa tạo 

được môi trường để trẻ được tiếp xúc và trải nghiệm thường xuyên với văn hóa 

dân tộc Mường, tôi xác định việc xây dựng môi trường giáo dục phù hợp là điều 

kiện quan trọng nhằm hỗ trợ giáo viên tổ chức hoạt động STEAM một cách tự 

nhiên và hiệu quả hơn. 

* Mục đích  

Biện pháp nhằm xây dựng môi trường giáo dục phong phú, gần gũi với 

văn hóa dân tộc Mường, tạo điều kiện để trẻ được thường xuyên khám phá, trải 

nghiệm, từ đó hình thành hiểu biết và tình cảm với văn hóa địa phương một cách 

tự nhiên, bền vững. 

* Cách thực hiện 

- Xây dựng môi trường lớp học theo hướng mở, gắn với văn hóa Mường 

Tôi chỉ đạo giáo viên rà soát, sắp xếp lại các góc hoạt động theo hướng 

mở, đảm bảo mỗi góc không chỉ đẹp mà phải có giá trị sử dụng thực tế trong  

hoạt động của trẻ. Nội dung văn hóa Mường được lồng ghép vào các góc như: 

phân vai, Tạo hình, Âm nhạc, học tập… với các học liệu như: trang phục, mô 

hình nhà sàn, chiêng mini, quả còn, thổ cẩm, Gối...  

Tôi luôn nhấn mạnh rằng học liệu không chỉ để trưng bày mà quan trọng 

là phải được đưa vào hoạt động, để trẻ được trực tiếp thao tác, trải nghiệm và 

khám phá. Chẳng hạn, tại góc âm nhạc, trẻ không chỉ nhìn các nhạc cụ mà được 

trực tiếp cầm, sờ, quan sát và thử gõ chiêng để cảm nhận âm thanh phát ra. Qua 

đó, trẻ vừa hứng thú tham gia vừa bước đầu hiểu được nét đặc trưng của văn hóa 

dân tộc Mường thông qua trải nghiệm của chính mình. Khi trẻ được “chạm” vào 

học liệu như vậy, môi trường lớp học không còn mang tính trưng bày mà thực 

sự trở thành không gian học tập sống động.  

Ảnh 4: Môi trường lớp học gắn với văn hóa Mường 

- Xây dựng không gian trải nghiệm văn hóa Mường ngoài lớp học 

Tôi nhận thấy trải nghiệm của trẻ sẽ chưa trọn vẹn nếu chỉ diễn ra trong 

lớp học. Vì vậy, nhà trường đã xây dựng không gian “bản Mường thu nhỏ” 

ngoài trời với nhà sàn, giàn chiêng và các khu trải nghiệm như làm bánh ốc, 

bánh uôi, cơm lam, làm nỏ, quả còn… 

Tại đây, trẻ được lại gần, được quan sát, được chạm và trực tiếp tham gia. 

Chính những trải nghiệm ấy giúp văn hóa trở nên sống động, gần gũi và để lại 

ấn tượng rõ nét trong nhận thức của trẻ. 

Qua trải nghiệm thực tế, trẻ tiếp cận văn hóa một cách trực quan, sinh 

động và giàu cảm xúc hơn nhiều so với việc quan sát tranh ảnh. 
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Ảnh 5: Trẻ quan sát nhà sàn và giàn chiêng trong không gian 

 trải nghiệm ngoài trời 

   Ảnh 6: Các khu trải nghiệm văn hóa Mường ngoài lớp học 

- Khai thác nguyên vật liệu địa phương làm học liệu STEAM 

Tôi chỉ đạo giáo viên tận dụng những nguyên vật liệu sẵn có tại địa phương 

như tre, nứa, lá chít, hột hạt… để xây dựng học liệu phục vụ hoạt động giáo dục. 

Việc này không chỉ tiết kiệm mà còn giúp các hoạt động trở nên gần gũi, gắn với 

đời sống của trẻ. Từ đó, giáo viên tổ chức cho trẻ tham gia các hoạt động như làm 

bánh ốc từ lá chít, tạo nỏ từ tre – đồ chơi dân gian hay một số sản phẩm đơn giản 

khác gắn với văn hóa Mường. Điều tôi hướng tới không phải là sản phẩm hoàn 

thiện đến đâu, mà là quá trình trẻ được trực tiếp tham gia: được thử, được sai, được 

điều chỉnh và được chia sẻ với bạn. Chính quá trình đó mới thực sự mang lại giá trị 

của hoạt động STEAM, giúp trẻ học thông qua trải nghiệm của chính mình. 

Bên cạnh đó, tôi khuyến khích giáo viên phối hợp với phụ huynh trong 

việc sưu tầm, cung cấp nguyên vật liệu, qua đó tạo sự gắn kết giữa gia đình và 

nhà trường, đồng thời làm phong phú thêm môi trường học tập của trẻ. 

Ảnh 7: Trẻ sử dụng lá chít – nguyên vật liệu địa phương để làm bánh ốc 

       Ảnh 8: Trẻ tạo nỏ từ nguyên vật liệu địa phương 

- Khai thác môi trường học tập nhằm phát huy tính chủ động và trải 

nghiệm của trẻ 

Tôi định hướng giáo viên khai thác môi trường như một yếu tố thúc đẩy 

sự tham gia của trẻ, không chỉ dừng lại ở việc bố trí không gian. Vì vậy, bên 

cạnh việc bố trí môi trường, tôi chỉ đạo giáo viên tạo cơ hội để trẻ được lựa chọn 

hoạt động, được thử nghiệm và sáng tạo theo ý tưởng của mình. 

Trong môi trường đó, trẻ không chỉ thực hiện theo hướng dẫn mà được 

trực tiếp trải nghiệm, khám phá và tạo ra sản phẩm. Nhờ vậy, văn hóa Mường 

không còn là nội dung riêng lẻ mà dần trở thành một phần gần gũi, gắn với hoạt 

động hằng ngày của trẻ. 

* Kết quả 

Sau khi triển khai, môi trường giáo dục trong và ngoài lớp học đã có sự 

thay đổi rõ rệt theo hướng mở, phong phú và gắn với văn hóa dân tộc Mường. 

Giáo viên chủ động khai thác môi trường như một phương tiện hỗ trợ hoạt động 

giáo dục, không còn dừng lại ở việc bố trí mang tính trang trí. Phụ huynh tích 

cực tham gia cung cấp nguyên vật liệu, phối hợp cùng nhà trường xây dựng 

không gian trải nghiệm.  

Về phía trẻ, sự thay đổi thể hiện rõ qua sự hứng thú, tinh thần chủ động và 

khả năng tham gia vào các hoạt động. Trẻ mạnh dạn hơn trong khám phá và tạo 

ra nhiều sản phẩm từ nguyên vật liệu địa phương. Việc tiếp cận văn hóa Mường 

không còn dừng lại ở việc nghe, mà trở nên tự nhiên, gần gũi thông qua môi 

trường học tập hằng ngày. 
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Khi môi trường được tổ chức phù hợp, văn hóa không còn là nội dung đưa 

vào mà trở thành một phần hiện diện trong đời sống học tập của trẻ. 

3. Chỉ đạo giáo viên tổ chức các hoạt động giáo dục Steam (dạy học dự 

án) gắn với nội dung văn hóa dân tộc Mường cho trẻ mẫu giáo  

Sau khi được bồi dưỡng và xây dựng môi trường giáo dục, tôi nhận thấy 

khó khăn lớn nhất của giáo viên không phải là “không biết làm gì” mà là “chưa 

biết làm như thế nào” để tổ chức hoạt động cho trẻ thực sự được trải nghiệm. Vì 

vậy, tôi xác định việc chỉ đạo xây dựng và tổ chức các hoạt động, dự án STEAM 

gắn với văn hóa dân tộc Mường là bước đi quan trọng nhằm đưa các nội dung 

giáo dục đi vào thực chất. 

* Mục đích  

Giúp giáo viên biết xây dựng và tổ chức các hoạt động, dự án STEAM 

một cách bài bản, phù hợp với trẻ; tạo cơ hội để trẻ được trải nghiệm, khám phá, 

hợp tác và tạo ra sản phẩm, từ đó hiểu văn hóa dân tộc Mường một cách tự 

nhiên và sâu sắc hơn. 

* Cách thực hiện 

- Chỉ đạo giáo viên lựa chọn nội dung văn hóa dân tộc Mường phù hợp để 

xây dựng hoạt động, dự án STEAM 

Trong quá trình triển khai, tôi nhận thấy việc lựa chọn nội dung phù hợp 

là yếu tố quyết định hiệu quả hoạt động. Vì vậy, tôi định hướng giáo viên ưu 

tiên những nội dung văn hóa Mường gần gũi với trẻ, có khả năng chuyển hóa 

thành trải nghiệm như: nhà sàn, cồng chiêng, ẩm thực, trò chơi dân gian, quả 

còn, nỏ, múa sạp… 

Trên cơ sở đó, giáo viên được hướng dẫn xác định rõ: trẻ được làm gì, trải 

nghiệm như thế nào, sản phẩm ra sao và yếu tố STEAM thể hiện ở đâu. Việc lựa 

chọn không dừng ở “đưa nội dung vào” mà hướng tới tạo cơ hội để trẻ được trực 

tiếp tham gia, thử nghiệm và khám phá. 

Nhờ cách làm này, giáo viên tránh được tình trạng ôm đồm nội dung, tổ 

chức theo cảm tính, mà biết lựa chọn đúng nội dung, phù hợp với khả năng của 

trẻ, giúp mỗi hoạt động có mục tiêu rõ ràng và đạt hiệu quả thiết thực. 

- Định hướng giáo viên xây dựng quy trình tổ chức hoạt động theo cách 

tiếp cận STEAM 

Trong quá trình triển khai, tôi nhận thấy nếu thiếu một quy trình rõ ràng, 

giáo viên dễ lúng túng, hoạt động thiếu liên kết và trẻ tham gia chưa trọn vẹn. Vì 

vậy, tôi định hướng giáo viên tổ chức hoạt động theo các bước cơ bản: khám phá 

– tìm hiểu – thử nghiệm – tạo sản phẩm – chia sẻ. 

Quy trình được vận dụng linh hoạt tùy theo từng nội dung, nhưng mỗi bước 

đều phải tạo cơ hội để trẻ được tham gia thực sự. Chẳng hạn, trong hoạt động làm 

sạp, trẻ được trao đổi, thảo luận về cách thực hiện, phân công nhiệm vụ trong 

nhóm, sau đó cùng thử nghiệm và hoàn thiện sản phẩm theo khả năng của mình. 
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Ảnh 9: Trẻ thảo luận nhóm, chia sẻ cách thực hiện trong hoạt động làm sạp 

theo quy trình STEAM 

Nhờ tổ chức theo quy trình này, hoạt động không còn dừng ở việc “nghe 

và làm theo” mà trở thành quá trình trẻ được trao đổi, thử nghiệm và điều chỉnh. 

Qua thực hiện nhiều lần, giáo viên từng bước chuyển từ cách dạy truyền đạt 

sang tổ chức cho trẻ khám phá và học thông qua hành động – đúng với tinh thần 

giáo dục STEAM. 

- Chỉ đạo triển khai hệ thống các dự án STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường 

Trên cơ sở quy trình đã được thống nhất, tôi chỉ đạo giáo viên xây dựng 

và triển khai đồng bộ các dự án STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường, phù 

hợp với độ tuổi và kế hoạch giáo dục của từng lớp. 

Các dự án được lựa chọn đều là những nội dung gần gũi, dễ tổ chức và có 

thể tạo ra sản phẩm cụ thể như: “Ngôi nhà sàn của bé”, “trang trí sạp”, “Làm 

nỏ”, “Làm quả còn”, “Làm chiêng”, “Tìm hiểu trang phục dân tộc Mường”. Đặc 

biệt, dự án “Ẩm thực Mường” với các hoạt động làm bánh ốc, bánh uôi, cơm 

lam đã tạo được sự hứng thú rõ rệt cho trẻ. 

Trong quá trình triển khai, tôi định hướng giáo viên tổ chức hoạt động 

theo tiến trình rõ ràng: trẻ làm việc theo nhóm để tìm hiểu, trao đổi ý tưởng; đại 

diện nhóm trình bày trước lớp; sau đó quay lại nhóm để thiết kế, lựa chọn vật 

liệu và thực hiện sản phẩm. 

Ảnh 10: Trẻ thảo luận nhóm, trao đổi ý tưởng trong các dự án STEAM 

Ảnh 11: Đại diện nhóm trình bày ý tưởng trước lớp 

Ảnh 12: Trẻ thực hiện các sản phẩm theo nhóm trong các dự án STEAM  

Cách tổ chức này giúp trẻ không còn tham gia một cách thụ động mà 

được nói, được làm, được thử và điều chỉnh. Trẻ mạnh dạn hơn khi trình bày ý 

kiến, biết lắng nghe và hợp tác để hoàn thành sản phẩm chung của nhóm. 

Qua quá trình triển khai, tôi nhận thấy khi học theo dự án, trẻ không còn 

tiếp cận kiến thức một cách rời rạc mà được trải qua một chuỗi hoạt động có liên 

kết: từ tìm hiểu đến trải nghiệm và tạo ra kết quả cụ thể. Nhờ đó, việc tiếp cận văn 

hóa dân tộc Mường trở nên tự nhiên, sâu sắc và gắn với cảm xúc thực của trẻ. 

Điều làm tôi ấn tượng nhất không phải là sản phẩm hoàn thiện đến đâu, mà là sự 

say mê của trẻ trong từng thao tác, sự tự tin khi chia sẻ và niềm vui khi tạo ra sản phẩm 

của chính mình. Khi văn hóa được tiếp cận bằng trải nghiệm như vậy, việc học không 

còn là nhiệm vụ mà trở thành một hành trình đầy hứng thú và ý nghĩa đối với trẻ. 

- Tăng cường các hoạt động trải nghiệm gắn với thực tiễn đời sống của trẻ 

Trong quá trình chỉ đạo, tôi nhận thấy trải nghiệm thực tế là yếu tố quan 

trọng giúp trẻ tiếp nhận và ghi nhớ nội dung giáo dục. Vì vậy, tôi định hướng 

giáo viên tăng cường tổ chức các hoạt động gắn với đời sống, tạo cơ hội để trẻ 

được “học bằng làm”, “học bằng cảm nhận” thay vì chỉ nghe và quan sát. 

Các hoạt động được lựa chọn đều gần gũi, mang đậm bản sắc văn hóa dân 

tộc Mường như: làm bánh uôi, cơm lam; múa sạp; chơi ném còn; làm đồ chơi 
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dân gian… Qua đó, trẻ được trực tiếp thao tác, quan sát, trao đổi và cùng nhau 

giải quyết những tình huống phát sinh trong quá trình thực hiện. 

Ảnh 13: Trẻ tham gia múa sạp 

Ảnh 14: Trẻ tham gia ném còn 

        Ảnh 15: Trẻ trải nghiệm làm bánh uôi 

    Ảnh 16: Trẻ trải nghiệm làm cơm lam 

Trong quá trình tham gia, dù sản phẩm chưa hoàn chỉnh, nhưng chính 

những lần thử – sai – điều chỉnh đã giúp trẻ hiểu rõ hơn và ghi nhớ sâu hơn. Trẻ 

trở nên hứng thú, chủ động và mạnh dạn hơn trong hoạt động; không chỉ “biết” 

mà còn được trực tiếp trải nghiệm, cảm nhận và thể hiện qua hành động của mình. 

Nhờ đó, việc học trở nên sinh động, gần gũi với đời sống; văn hóa dân tộc 

Mường không còn là nội dung xa lạ mà dần trở thành một phần quen thuộc trong 

hoạt động hằng ngày của trẻ. 

- Tổ chức đánh giá và điều chỉnh hoạt động trên cơ sở rút kinh nghiệm 

thực tiễn 

Sau mỗi hoạt động, tôi chỉ đạo giáo viên thực hiện đánh giá dựa trên các 

tiêu chí cụ thể như: mức độ tham gia của trẻ, sự hứng thú, khả năng hợp tác, chất 

lượng sản phẩm và mức độ phù hợp của nội dung văn hóa trong hoạt động. 

Tôi đặc biệt lưu ý giáo viên không chỉ đánh giá kết quả cuối cùng mà cần quan 

tâm đến quá trình trẻ tham gia. Thực tế cho thấy, có những hoạt động sản phẩm chưa 

hoàn chỉnh nhưng trẻ lại rất tích cực, chủ động và biết thử nhiều cách làm khác nhau. 

Chính quá trình đó mới phản ánh đúng giá trị của hoạt động STEAM. 

Từ việc đánh giá, giáo viên từng bước điều chỉnh nội dung và cách tổ 

chức, giúp hoạt động ở những lần sau phù hợp hơn và phát huy tốt hơn vai trò 

của trẻ. Qua đó, giáo viên không còn tổ chức theo thói quen mà đã biết tự nhìn 

lại, rút kinh nghiệm và chủ động hoàn thiện cách làm. 

* Kết quả  

Sau khi triển khai, giáo viên đã có sự chuyển biến rõ rệt trong cách tổ 

chức hoạt động. Từ chỗ còn rời rạc, giáo viên đã biết xây dựng các hoạt động và 

dự án theo chuỗi, xác định rõ mục tiêu, nội dung và sản phẩm, đồng thời linh 

hoạt hơn trong quá trình tổ chức theo định hướng STEAM. 

Về phía trẻ, sự thay đổi thể hiện qua mức độ hứng thú, tinh thần tham gia 

và tính chủ động trong hoạt động. Trẻ mạnh dạn hơn trong trao đổi, biết hợp tác 

với bạn, tích cực thử nghiệm và từng bước hoàn thiện sản phẩm theo ý tưởng 

của mình.Các sản phẩm ngày càng phong phú như: mô hình nhà sàn, nỏ, quả 

còn, đồ chơi dân gian, sản phẩm ẩm thực… Quan trọng hơn, hiểu biết của trẻ về 

văn hóa dân tộc Mường được hình thành thông qua trải nghiệm thực tế, trở nên 

rõ nét và bền vững hơn. 

Những chuyển biến này góp phần nâng cao chất lượng hoạt động giáo dục 

trong nhà trường, đồng thời tạo cơ sở để mở rộng trải nghiệm và lan tỏa cách 

làm tới các đơn vị mầm non trong khu vực. 
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4. Chỉ đạo tổ chức các hoạt động trải nghiệm và Ngày hội văn hóa dân 

tộc Mường gắn với giáo dục STEAM cho trẻ mẫu giáo 
Từ yêu cầu cần tăng cường trải nghiệm thực tế cho trẻ, tôi xác định việc 

tổ chức các hoạt động trải nghiệm và lễ hội văn hóa là cần thiết, nhằm tạo cơ hội 

để trẻ được “học bằng trải nghiệm, học bằng hành động”. 

* Mục đích  

Tạo điều kiện để trẻ được tham gia, trải nghiệm và vận dụng kiến thức 

vào thực tế; đồng thời nâng cao năng lực tổ chức của giáo viên và tăng cường sự 

phối hợp giữa nhà trường – gia đình – cộng đồng. Qua đó góp phần gìn giữ và 

lan tỏa giá trị văn hóa dân tộc Mường trong môi trường giáo dục mầm non. 

* Cách thực hiện 

- Chỉ đạo xây dựng và triển khai kế hoạch tổ chức Ngày hội 

Trên cơ sở các nội dung giáo dục đã được triển khai tại các lớp, tôi trực 

tiếp xây dựng kế hoạch tổ chức “Ngày hội văn hóa dân tộc Mường gắn với giáo 

dục STEAM” theo hướng tổng hợp, giúp trẻ có cơ hội được trải nghiệm, thể 

hiện và kết nối những gì đã học trong một không gian rộng hơn. 

Kế hoạch được triển khai đồng bộ tới các khối lớp, trong đó phân công rõ 

nhiệm vụ cho từng giáo viên, từng bộ phận; đồng thời xác định cụ thể nội dung, 

hình thức tổ chức, thời gian và yêu cầu cần đạt. Tôi chỉ đạo giáo viên chuẩn bị 

kỹ các khu trải nghiệm, đảm bảo phù hợp với lứa tuổi, có sự liên kết với nội 

dung đã học và tạo cơ hội cho tất cả trẻ đều được tham gia. 

Trong quá trình triển khai, tôi đặc biệt nhấn mạnh với giáo viên: Ngày hội 

không phải là hoạt động biểu diễn mang tính hình thức, mà là một hoạt động 

giáo dục, trong đó trẻ phải được trực tiếp tham gia, được trải nghiệm và được 

thể hiện. Chính điều đó quyết định ý nghĩa và hiệu quả thực sự của Ngày hội. 

Ảnh 17: Xây dựng kế hoạch tổ chức Ngày hội văn hóa dân tộc Mường 

Ảnh 18: Triển khai kế hoạch tới giáo viên các khối lớp 

- Chỉ đạo xây dựng không gian trải nghiệm văn hóa Mường 

Để Ngày hội thực sự trở thành không gian trải nghiệm có ý nghĩa, tôi chỉ 

đạo xây dựng các khu hoạt động theo chủ đề rõ ràng như: khu ẩm thực, khu trò 

chơi dân gian, khu tạo hình và khu trang phục dân tộc. 

Các khu trải nghiệm được bố trí theo hướng mở, sử dụng nguyên vật liệu 

địa phương như tre, nứa, lá, vải thổ cẩm… nhằm tạo cảm giác gần gũi, chân 

thực, mang đậm không gian văn hóa Mường. Đồng thời, tôi định hướng giáo 

viên thiết kế mỗi khu đều có hoạt động cụ thể để trẻ được trực tiếp tham gia, 

thao tác và trải nghiệm. 

Ảnh 19: Toàn cảnh Ngày hội văn hóa dân tộc Mường 

Ảnh 20: Không gian nhà sàn truyền thống trong Ngày hội 

Trong không gian đó, trẻ không còn là người quan sát mà trở thành người 

tham gia thực sự: được làm, được chơi, được tạo sản phẩm và được cảm nhận. 
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Chính điều này giúp Ngày hội không chỉ dừng lại ở một hoạt động mang 

tính hình thức mà trở thành môi trường học tập sống động, đúng với tinh thần 

“học bằng chạm – học bằng làm – học bằng trải nghiệm” của giáo dục STEAM. 

- Chỉ đạo tổ chức cho trẻ tham gia trải nghiệm và biểu diễn trong Ngày hội 

Trong Ngày hội, tôi chỉ đạo giáo viên đảm bảo tất cả trẻ đều được tham gia 

trực tiếp vào các hoạt động, không để trẻ đứng ngoài quan sát. Các hoạt động được 

tổ chức đa dạng, trẻ được trải nghiệm làm các loại bánh như: Cơm Lam, bánh Uôi, 

bánh Ốc, làm chiêng, nhà sàn, làm nỏ, làm quả còn, trang trí sạp, múa sạp. 

Tôi đặc biệt nhấn mạnh việc mỗi hoạt động phải tạo cơ hội để trẻ được 

tham gia, thử nghiệm, giao tiếp và hợp tác với bạn. Qua đó, trẻ dần hình thành 

sự tự tin, hứng thú và khả năng tham gia tích cực vào các hoạt động tập thể. 

Ảnh 21: Trẻ tham gia trải nghiệm các hoạt động văn hóa Mường trong Ngày hội 

Ảnh 22: Trẻ tham gia trang trí sạp và múa sạp  

Bên cạnh các khu trải nghiệm, nhà trường tổ chức các tiết mục múa dân 

tộc Mường do học sinh, giáo viên cùng biểu diễn. Các tiết mục phù hợp với lứa 

tuổi, tái hiện nét văn hóa đặc trưng, tạo cơ hội để trẻ thể hiện bản thân trong 

không gian văn hóa sinh động. 

Ảnh 23: Biểu diễn múa dân tộc Mường của cô và trẻ trên sân khấu 

Qua quá trình tổ chức, tôi nhận thấy khi trẻ được hòa mình vào không 

gian văn hóa thực sự, việc học trở nên sống động và có ý nghĩa hơn. Trẻ thể hiện 

rõ sự tự tin, chủ động và niềm vui trong từng hoạt động 

- Phối hợp với nghệ nhân – tăng tính chân thực của hoạt động 

Để hoạt động có chiều sâu và tính chân thực, tôi chủ động phối hợp với 

nghệ nhân địa phương, mời đội cồng chiêng thôn Đồng Chay tham gia Ngày 

hội. Các nghệ nhân trực tiếp biểu diễn, giao lưu, góp phần tái hiện không gian 

văn hóa Mường một cách sinh động. 

Ảnh 24: Nghệ nhân biểu diễn cồng chiêng trong Ngày hội 

        Ảnh 25: Nghệ nhân đánh cồng chiêng đón khách tại cổng trường 

Thông qua việc được quan sát và trải nghiệm trực tiếp, trẻ không chỉ 

“xem” mà còn được cảm nhận văn hóa trong môi trường gần gũi, sống động. 

Việc đưa nghệ nhân vào nhà trường đã góp phần làm cho hoạt động giáo dục trở 

nên hấp dẫn hơn, đồng thời giúp giá trị văn hóa truyền thống được lan tỏa một 

cách tự nhiên. 

- Tăng cường sự tham gia của phụ huynh và lan tỏa mô hình 

Trong quá trình tổ chức, nhà trường huy động phụ huynh tham gia hỗ trợ 

nguyên vật liệu, phối hợp xây dựng các gian hàng và cùng trải nghiệm với trẻ. 

Sự đồng hành này góp phần làm phong phú hoạt động, đồng thời tăng cường sự 

gắn kết giữa gia đình và nhà trường. 

Bên cạnh đó, nhà trường mời đại diện các trường mầm non trên địa bàn 

xã Yên Bài và xã Suối Hai đến tham quan, học tập; mỗi trường cử 8 cán bộ, giáo 
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viên tham dự. Thông qua các hoạt động trải nghiệm và giao lưu, tạo điều kiện để 

trao đổi, chia sẻ kinh nghiệm trong tổ chức hoạt động. 

Ảnh 26: Đại biểu, giáo viên các trường và phụ huynh tham gia 

 trải nghiệm trong Ngày hội 
Sau chương trình, tôi tổ chức trao đổi, tiếp nhận ý kiến đóng góp để điều 

chỉnh, hoàn thiện cách làm. Qua đó, mô hình không chỉ được triển khai hiệu quả 

trong nhà trường mà còn bước đầu lan tỏa, góp phần nâng cao nhận thức của 

phụ huynh và cộng đồng về giáo dục văn hóa dân tộc trong trường mầm non. 

Khi nhà trường, gia đình và cộng đồng cùng tham gia, hoạt động giáo dục 

không còn là việc riêng của nhà trường mà trở thành một quá trình gắn kết, lan 

tỏa và phát triển bền vững. 

- Chỉ đạo tổ chức trưng bày và giới thiệu sản phẩm của trẻ 

Tôi chỉ đạo xây dựng khu trưng bày các sản phẩm STEAM của trẻ như: 

mô hình nhà sàn, nỏ, quả còn, sản phẩm tạo hình, sản phẩm ẩm thực… 

Trẻ được trực tiếp giới thiệu sản phẩm của mình trước bạn bè, giáo viên 

và khách tham quan, qua đó thể hiện sự tự tin và niềm tự hào về kết quả đã đạt 

được. Việc trưng bày không chỉ là kết thúc hoạt động mà còn giúp trẻ nhìn lại 

quá trình trải nghiệm, làm cho việc học trở nên trọn vẹn và có ý nghĩa hơn. 

Ảnh 27: Trưng bày và giới thiệu sản phẩm STEAM của trẻ 

* Kết quả  

Sau khi triển khai, Ngày hội đã tạo được sự hứng thú rõ rệt đối với trẻ; trẻ 

tích cực tham gia, mạnh dạn thể hiện và hiểu biết sâu sắc hơn về văn hóa dân tộc 

Mường thông qua trải nghiệm thực tế. Giáo viên nâng cao năng lực tổ chức hoạt 

động quy mô lớn; phụ huynh và cộng đồng tích cực phối hợp, góp phần làm 

phong phú môi trường giáo dục. Mô hình bước đầu được lan tỏa tới các trường 

mầm non trong khu vực. 

Ngày hội không chỉ là điểm nhấn của hoạt động mà còn là minh chứng rõ 

nét cho hiệu quả của việc tổ chức giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc 

trong thực tiễn. 

5. Chỉ đạo đánh giá, theo dõi, điều chỉnh và lan tỏa mô hình giáo dục 

STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mƣờng trong nhà trƣờng 

Nhằm khắc phục hạn chế trong công tác theo dõi, đánh giá và nâng cao 

hiệu quả triển khai, tôi xác định cần xây dựng quy trình đánh giá, điều chỉnh và 

lan tỏa mô hình một cách đồng bộ, hiệu quả. 

* Mục đích  

Đánh giá đúng hiệu quả hoạt động; kịp thời điều chỉnh nội dung chưa phù 

hợp; đồng thời lan tỏa mô hình, chia sẻ kinh nghiệm nhằm nâng cao chất lượng 

giáo dục trong nhà trường và mở rộng ảnh hưởng tới các đơn vị bạn. 

Qua đó, khẳng định giá trị thực tiễn và khả năng nhân rộng của mô hình. 

* Cách thực hiện 

- Chỉ đạo xây dựng và sử dụng bộ tiêu chí đánh giá hoạt động 
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Tôi chỉ đạo tổ chuyên môn xây dựng bộ tiêu chí đánh giá tập trung vào 

các nội dung: mức độ tham gia của trẻ, năng lực tổ chức của giáo viên, chất 

lượng sản phẩm và mức độ tích hợp văn hóa Mường. 

Tiêu chí được xây dựng rõ ràng, dễ thực hiện, phù hợp thực tế. Tôi thống 

nhất quan điểm: đánh giá không nhằm xếp loại mà để nhìn đúng thực chất hoạt 

động và điều chỉnh cho hiệu quả hơn. 

Bộ tiêu chí được sử dụng thường xuyên trong các hoạt động tại lớp, giúp 

giáo viên tự đánh giá và giúp Ban giám hiệu theo dõi, định hướng kịp thời. 

Ảnh 28: Bộ tiêu chí đánh giá hoạt động STEAM 

gắn với văn hóa Mường 

Việc xây dựng và sử dụng bộ tiêu chí không chỉ giúp chuẩn hóa hoạt động 

giáo dục mà còn tạo sự thống nhất trong toàn trường, góp phần nâng cao chất lượng 

và duy trì hiệu quả mô hình giáo dục Steam gắn với văn hóa dân tộc Mường. 

- Theo dõi, hỗ trợ và điều chỉnh trong quá trình thực hiện 

Trong quá trình triển khai, tôi trực tiếp dự giờ, trao đổi và góp ý; đồng 

thời chỉ đạo tổ chuyên môn theo dõi định kỳ. Việc góp ý tập trung vào những 

vấn đề thực chất như: trẻ có được tham gia hay không, hoạt động có phù hợp 

không, nội dung văn hóa có được tích hợp tự nhiên không. Nhờ đó, giáo viên 

dần tự tin hơn, biết điều chỉnh và sáng tạo trong tổ chức hoạt động. 

- Tổ chức báo cáo, rút kinh nghiệm và hoàn thiện mô hình 

Sau khi triển khai các hoạt động trọng điểm, đặc biệt là Ngày hội văn hóa 

dân tộc Mường gắn với giáo dục STEAM, tôi tổ chức báo cáo chuyên đề tổng 

kết toàn bộ quá trình thực hiện. Tại buổi báo cáo, tôi trực tiếp trình bày bằng 

slide các nội dung từ định hướng, cách làm đến kết quả đạt được; đồng thời lắng 

nghe ý kiến đóng góp từ đại biểu, giáo viên và các đơn vị bạn. 

Ảnh 29: Báo cáo chuyên đề bằng slide về quá trình thực hiện 

Hoạt động nhận được sự quan tâm, chỉ đạo của lãnh đạo địa phương và 

cán bộ chuyên môn, qua đó khẳng định ý nghĩa và tính thiết thực của mô hình 

trong thực tiễn giáo dục. 

Việc nhìn lại một cách nghiêm túc không chỉ giúp nhận diện rõ kết quả 

đạt được mà còn là cơ sở để mô hình tiếp tục được điều chỉnh, hoàn thiện và 

phát triển theo hướng ngày càng hiệu quả hơn. 

- Chỉ đạo lan tỏa mô hình và chia sẻ kinh nghiệm tới các đơn vị bạn 

Trong quá trình tổ chức Ngày hội văn hóa dân tộc Mường, nhà trường đã 

mời các trường mầm non trong cụm chuyên môn và các đơn vị lân cận đến tham 

quan, học tập. Các đơn vị được trực tiếp quan sát hoạt động trải nghiệm của trẻ, 

dự án STEAM và môi trường giáo dục, từ đó có cái nhìn cụ thể, sinh động về 

cách tổ chức mô hình. 

Sau hoạt động, tôi tổ chức trao đổi, lắng nghe ý kiến góp ý từ các đơn vị 

tham dự. Nhiều ý kiến đánh giá cao tính thực tiễn và khả năng áp dụng của mô 

hình tại các trường có điều kiện tương đồng. 
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Ảnh 30: Đại diện các trường mầm non trao đổi, đóng góp ý kiến 

sau khi tham quan,học tập mô hình 

Việc chia sẻ không chỉ dừng lại ở giới thiệu mà hướng tới lan tỏa giá trị, 

tạo sự kết nối và góp phần hình thành những cách làm phù hợp trong thực tiễn 

giáo dục mầm non. 

- Chỉ đạo duy trì và nâng cao chất lượng thực hiện trong toàn trường 

Sau khi mô hình đã được triển khai đồng bộ, tôi tập trung chỉ đạo việc duy 

trì, củng cố và nâng cao chất lượng thực hiện tại tất cả các lớp. Các nội dung giáo 

dục được lồng ghép linh hoạt vào các hoạt động hằng ngày như: hoạt động học, 

hoạt động góc, hoạt động ngoài trời…, giúp văn hóa dân tộc Mường không còn là 

nội dung riêng lẻ mà trở thành một phần quen thuộc trong môi trường giáo dục. 

Tôi nhận thấy rằng, khi văn hóa được duy trì thường xuyên trong đời sống 

hằng ngày của trẻ, việc giáo dục mới thực sự bền vững và có ý nghĩa lâu dài. 

* Kết quả đạt được 

Sau khi triển khai, các hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn hóa 

Mường dần đi vào nền nếp và nâng cao chất lượng rõ rệt. Giáo viên chủ động 

hơn trong tổ chức, biết tự đánh giá và điều chỉnh; hoạt động được thực hiện 

đồng bộ trong toàn trường. 

Mô hình bước đầu được lan tỏa tới các trường trong khu vực và nhận 

được phản hồi tích cực. Sự chuyển biến thể hiện rõ qua sự tự tin của trẻ, sự chủ 

động của giáo viên và sự đồng hành của phụ huynh. 

Khi hoạt động được đánh giá và điều chỉnh kịp thời, mô hình không chỉ đạt 

hiệu quả trước mắt mà còn có khả năng duy trì và phát triển bền vững trong thực tiễn. 

III. Kết quả sau khi áp dụng giải pháp sáng kiến tại đơn vị 

1. Kết quả khảo sát trƣớc và sau khi thực hiện đề tài 

* Đối với giáo viên (33 đồng chí) 

 

ST

T 

 

Nội dung khảo sát 

Tổng 

số 

GV 

Trƣớc 

khi 

thực 

hiện 

đạt 

Tỷ lệ 

(%) 

Sau 

khi 

thực 

hiện 

đạt 

Tỷ lệ 

(%) 

1 Hiểu về giáo dục STEAM 33 11 33,3% 31 93,9% 

2 
Hiểu biết về văn hóa dân tộc 

Mường 
33 9 27,3% 29 87,9% 

3 
Biết tổ chức hoạt động STEAM 

gắn với văn hóa Mường 
33 7 21,2% 30 90,9% 

4 
Chủ động tổ chức hoạt động 

trải nghiệm 
33 6 18,2% 31 93,9% 

5 
Biết điều chỉnh và nâng cao 

chất lượng hoạt động  
33 6 18,2% 30 90,9% 
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 * Đối với trẻ (272 trẻ mẫu giáo) 

STT Nội dung khảo sát 
Tổng số 

học sinh 

Trƣớc 

khi thực 

hiện đạt 

Tỷ lệ 

(%) 

Sau khi 

thực hiện 

đạt 

Tỷ lệ 

(%) 

1 
Nhận biết đặc trưng văn 

hóa dân tộc Mường 
272 95 34,9% 257 94,4% 

2 
Hiểu biết về trò chơi dân 

gian Mường 
272 90 31,1% 254 93,3% 

3 
Hiểu biết ẩm thực dân tộc 

Mường 
272 85 31,3% 260 95,6% 

4 
Tham gia hoạt động trải 

nghiệm và tạo sản phẩm 
272 105 38,6% 269 98,8% 

5 
Hứng thú tham gia hoạt 

động văn hóa – trải nghiệm 
272 110 40,4% 270 99,3% 

* So sánh kết quả trước và sau khi thực hiện đề tài 

Kết quả khảo sát trước và sau khi triển khai cho thấy sự chuyển biến tích 

cực ở cả giáo viên và trẻ. Giáo viên chủ động, linh hoạt hơn trong tổ chức hoạt 

động theo định hướng STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường. 

Đối với trẻ, mức độ hứng thú và sự tham gia vào các hoạt động trải 

nghiệm được nâng lên rõ rệt; hiểu biết về văn hóa dân tộc Mường được hình 

thành thông qua trải nghiệm thực tế. 

Những kết quả này khẳng định tính hiệu quả và khả năng áp dụng của đề 

tài trong điều kiện thực tiễn của nhà trường. 

1.1. Đối với giáo viên 

Sau khi triển khai các biện pháp, đội ngũ giáo viên có sự chuyển biến rõ 

rệt về nhận thức và năng lực chuyên môn; tỷ lệ giáo viên hiểu và tổ chức được 

hoạt động STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường tăng lên đáng kể. 

Giáo viên chủ động, linh hoạt hơn trong thiết kế hoạt động theo hướng lấy 

trẻ làm trung tâm; biết lựa chọn nội dung phù hợp và khai thác hiệu quả nguyên 

vật liệu địa phương.  

Qua dự giờ và sinh hoạt chuyên môn, giáo viên từng bước hình thành 

năng lực tự đánh giá, điều chỉnh và chia sẻ kinh nghiệm, góp phần nâng cao chất 

lượng giáo dục trong toàn trường. 

1.2. Sự đồng hành của phụ huynh 

Nhận thức của phụ huynh về ý nghĩa của việc đưa văn hóa dân tộc Mường 

vào giáo dục trẻ có sự chuyển biến tích cực. Nhiều phụ huynh quan tâm hơn đến 

việc cho trẻ tiếp cận các giá trị văn hóa trong đời sống hằng ngày, đồng thời tăng 

cường phối hợp với nhà trường. 

Phụ huynh không chỉ hỗ trợ nguyên vật liệu mà còn tích cực tham gia 

cùng trẻ trong các hoạt động trải nghiệm, đặc biệt trong các dịp tổ chức Ngày 

hội văn hóa dân tộc Mường. 
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Sự đồng hành này góp phần làm phong phú môi trường giáo dục, tăng 

cường gắn kết giữa gia đình và nhà trường, đồng thời tạo điều kiện để các hoạt 

động được duy trì và phát huy hiệu quả trong thực tiễn. 

1.3. Đối với trẻ 

Kết quả sau thực hiện cho thấy trẻ có sự chuyển biến rõ rệt về nhận thức, 

thái độ và mức độ tham gia hoạt động. Trẻ hứng thú, tích cực hơn trong trải 

nghiệm; mạnh dạn giao tiếp, biết hợp tác và tạo ra nhiều sản phẩm phong phú 

như mô hình nhà sàn, quả còn, đồ chơi dân gian, sản phẩm thủ công và ẩm thực 

đơn giản. 

Thông qua hoạt động “học bằng trải nghiệm, học bằng hành động”, trẻ 

không chỉ nhận biết mà còn hiểu rõ hơn về các yếu tố văn hóa dân tộc Mường, 

từ đó hình thành tình cảm yêu thích và niềm tự hào về văn hóa quê hương. 

Những kết quả này góp phần nâng cao chất lượng giáo dục và khẳng định 

tính hiệu quả, tính bền vững của sáng kiến trong thực tiễn. 

IV. Hiệu quả của sáng kiến 

1. Hiệu quả về khoa học 

Sáng kiến góp phần làm rõ cơ sở lý luận và thực tiễn của việc tích hợp giáo 

dục STEAM với giáo dục văn hóa dân tộc trong trường mầm non, đồng thời hình 

thành mô hình tổ chức hoạt động phù hợp với đặc điểm của trẻ và điều kiện thực tế. 

Các biện pháp được triển khai có tính hệ thống, logic và liên kết chặt chẽ từ 

bồi dưỡng giáo viên, xây dựng môi trường đến tổ chức và đánh giá hoạt động. 

Việc tổ chức Ngày hội văn hóa và lan tỏa mô hình thông qua sinh hoạt chuyên đề 

đã khẳng định tính khoa học và khả năng áp dụng của sáng kiến trong thực tiễn. 

2. Hiệu quả về kinh tế 

Việc tận dụng nguyên vật liệu sẵn có tại địa phương như tre, nứa, lá, vải 

thổ cẩm… giúp giảm chi phí xây dựng học liệu và tổ chức hoạt động. Sự phối 

hợp của phụ huynh trong hỗ trợ nguyên vật liệu và tham gia các hoạt động trải 

nghiệm góp phần sử dụng hiệu quả nguồn lực, hướng tới xây dựng môi trường 

giáo dục tiết kiệm và bền vững. 

3. Hiệu quả về xã hội 

Sáng kiến góp phần nâng cao nhận thức của giáo viên, phụ huynh và cộng 

đồng về vai trò của giáo dục văn hóa dân tộc đối với trẻ mầm non. Thông qua 

các hoạt động trải nghiệm và Ngày hội văn hóa, các giá trị văn hóa Mường được 

tái hiện sinh động, góp phần bảo tồn và lan tỏa trong nhà trường và cộng đồng. 

Việc tổ chức tham quan, học tập giữa các trường và sự quan tâm của địa 

phương đã khẳng định tính thiết thực và khả năng nhân rộng của mô hình, đồng 

thời tăng cường sự gắn kết giữa nhà trường – gia đình – cộng đồng. 

V. Tính khả thi 

Sáng kiến được xây dựng phù hợp với điều kiện thực tế của nhà trường và 

đặc điểm của giáo viên, trẻ mầm non nên dễ triển khai và đạt hiệu quả. 
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Các biện pháp bám sát thực tiễn, tận dụng tốt nguồn lực sẵn có như đội 

ngũ giáo viên, cơ sở vật chất, nguyên vật liệu địa phương và sự phối hợp của 

phụ huynh, không đòi hỏi kinh phí lớn. 

Quy trình thực hiện rõ ràng, giáo viên dễ áp dụng và linh hoạt vận dụng 

theo từng nhóm lớp. Sáng kiến không chỉ hiệu quả tại đơn vị mà còn có khả 

năng nhân rộng ở các cơ sở mầm non có điều kiện tương đồng. 

VI. Thời gian thực hiện đề tài, sáng kiến 

Từ tháng 8 năm 2025 đến tháng 4 năm 2026. Củng cố và thực hiện các 

năm tiếp theo. 

VII. Kinh phí thực hiện đề tài, sáng kiến 

Kinh phí thực hiện được huy động từ nguồn cá nhân, nhà trường và sự 

phối hợp của phụ huynh theo hình thức xã hội hóa. 

Đề tài chủ yếu sử dụng nguyên vật liệu sẵn có tại địa phương như tre, nứa, 

lá, vải thổ cẩm… nên không phát sinh chi phí lớn. Sự hỗ trợ của phụ huynh và 

cộng đồng góp phần tiết kiệm chi phí và nâng cao hiệu quả triển khai. 

Việc sử dụng kinh phí đảm bảo đúng mục đích, tiết kiệm và hướng tới 

hiệu quả bền vững. 

PHẦN III. KIẾN NGHỊ - ĐỀ XUẤT 

1. Đối với Phòng văn hóa xã Yên Bài 

Tăng cường chỉ đạo, định hướng các cơ sở giáo dục mầm non triển khai 

giáo dục văn hóa địa phương gắn với STEAM; tổ chức tập huấn, chuyên đề 

nhằm nâng cao năng lực cho đội ngũ. Đồng thời tạo điều kiện để các đơn vị giao 

lưu, chia sẻ và nhân rộng các mô hình hiệu quả. 

2. Đối với nhà trƣờng 

          Tiếp tục duy trì và triển khai các hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn 

hóa dân tộc Mường một cách đồng bộ, có kế hoạch cụ thể. Tăng cường sinh hoạt 

chuyên môn theo hướng thực hành, khuyến khích giáo viên đổi mới, sáng tạo và 

đẩy mạnh xã hội hóa giáo dục. 

3. Đối với giáo viên 

Chủ động học hỏi, bồi dưỡng chuyên môn; nâng cao hiểu biết về STEAM 

và văn hóa dân tộc Mường; linh hoạt, sáng tạo trong xây dựng môi trường và tổ 

chức hoạt động trải nghiệm cho trẻ. Tăng cường phối hợp với đồng nghiệp, phụ 

huynh và cộng đồng. 

4. Đối với cha mẹ học sinh 

Tích cực phối hợp với nhà trường trong chăm sóc, giáo dục trẻ; tạo điều kiện 

để trẻ được tiếp xúc với văn hóa dân tộc trong đời sống hằng ngày; đồng hành 

trong việc hỗ trợ nguyên vật liệu và tham gia các hoạt động trải nghiệm, lễ hội. 

5. Đối với trẻ 

Tích cực tham gia các hoạt động học tập, trải nghiệm và sáng tạo; mạnh 

dạn giao tiếp, hợp tác và từng bước hình thành tình yêu, ý thức gìn giữ bản sắc 

văn hóa dân tộc. 
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* Kết luận chung 

Việc tổ chức hoạt động giáo dục STEAM gắn với văn hóa dân tộc Mường 

đã mang lại hiệu quả rõ rệt, góp phần nâng cao chất lượng giáo dục, phát triển 

năng lực giáo viên và giúp trẻ được học qua trải nghiệm, hình thành tình yêu với 

văn hóa quê hương. Đây là hướng đi thiết thực, có khả năng lan tỏa và phát triển 

bền vững trong giáo dục mầm non. 

Trên đây là các biện pháp tôi đã nghiên cứu và triển khai tại đơn vị. Mặc 

dù đã có nhiều cố gắng, đề tài vẫn còn những hạn chế nhất định; tôi rất mong 

nhận được sự góp ý của các cấp lãnh đạo và đồng nghiệp để tiếp tục hoàn thiện 

và nâng cao hiệu quả trong thời gian tới. 

Tôi xin cam đoan đây là đề tài do tôi tự nghiên cứu và thực hiện, không 

sao chép của người khác. 
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