Đề tài: Một số biện pháp giúp trẻ 5-6 tuổi làm quen với công nghệ thông tin trong hoạt động dạy và học ở trường mầm non.

[image: image1.jpg]


[image: image57.wmf][image: image58.wmf]
PHÒNG GIÁO DỤC VÀ ĐÀO TẠO HUYỆN PHÚ GIÁO


TRƯỜNG MẦM NON VĨNH HÒA

----------( ( (----------
SÁNG KIẾN KINH NHIỆM

ĐỀ TÀI: [image: image59.jpg]


MỘT SỐ BIỆN PHÁP GIÚP TRẺ 5-6 TUỔI LÀM QUEN VỚI CÔNG NGHỆ THÔNG TIN TRONG HOẠT ĐỘNG DẠY VÀ HỌC Ở TRƯỜNG MẦM NON

             [image: image60.wmf]
Họ và tên: Đặng Thị Mai Phương

Chức vụ: Giáo viên

Đơn vị công tác: Trường Mầm non Vĩnh Hòa





Phú giáo,  ngày 10 tháng 1 năm 2022

MỤC LỤC

A. ĐẶT VẤN ĐỀ:
2
B. NỘI DUNG:
3
I. CƠ SỞ LÝ LUẬN:
3
II. THỰC TRẠNG CỦA VẤN ĐỀ:
4
1. Thuận lợi:
4
2. Khó khăn:
5
III. BIỆN PHÁP THỰC HIỆN

5
1. Phối hợp với phụ huynh:
5
2. Lựa chọn đề tài ứng dụng công nghệ thông tin vào trong hoạt động:
8
3. Ứng dụng công nghệ thông tin vào việc gây hứng thú phần giới thiệu bài và lồng ghép vào các giờ hoạt động chung:
11
4. Giúp trẻ làm quen với công nghệ thông tin mọi lúc mọi nơi:
35
5. Sưu tầm các trò chơi ứng dụng công nghệ thông tin:
38
IV. KẾT QUẢ.
42
1.  Đối với trẻ
42
2. Đối với giáo viên
42
3.  Đối với phụ huynh:
43
V. BÀI HỌC KINH NGHỆM
43
A. ĐẶT VẤN ĐỀ:

Trong hệ thống giáo dục quốc dân thì giáo dục Mầm Non có một vai trò đặc biệt quan trọng. Là nền tảng, là cơ sở cho giáo dục các bậc học sau này. Chính vì vậy mà mục đích của giáo dục Mầm non là nhằm hình thành ở trẻ những cơ sở đầu tiên của nhân cách con người Việt Nam như: Sự khỏe mạnh, nhanh nhẹn, cơ thể phát triển hài hòa cân đối, giáo dục cho trẻ giàu lòng yêu thương, biết quan tâm nhường nhịn giúp đỡ những người gần gũi xung quanh, thật thà, lễ phép, hồn nhiên, trẻ biết yêu cái đẹp, biết giữ gìn cái đẹp và tạo ra cái đẹp ở xung quanh. Đồng thời mục đích của giáo dục là nhằm phát triển ở trẻ trí thông minh, ham hiểu biết, phát huy được tính chủ động tích cực cho trẻ.

Đặc biệt là sự bùng nổ công nghệ thông tin nói riêng và khoa học công nghệ nói chung đang tác động mạnh mẽ vào sự phát triển mọi mặt của đời sống xã hội. Hiện nay các trường mầm non có điều kiện đầu tư, trang bị ti vi, máy chiếu, máy tính và nối mạng internet, bảng tương tác thông minh tạo điều kiện cho giáo viên ứng dụng công nghệ thông tin vào trong giảng dạy, nhằm tạo sự hứng thú và kích thích được sự tò mò khám phá của trẻ vì được chủ động hoạt động nhiều hơn để khám phá nội dung bài giảng. Đây có thể coi là một phương pháp ưu việt vừa phù hợp với đặc điểm tâm sinh lý của trẻ lứa tuổi mầm non nói chung và trẻ mẫu giáo lớn nói riêng, vừa thực hiện được nguyên lý giáo dục “Dạy học lấy trẻ làm trung tâm” một cách dễ dàng. Có thể thấy ứng dụng của công nghệ thông tin trong giáo dục mầm non đã tạo ra một biến đổi về “chất” trong hiệu quả giảng dạy của ngành giáo dục mầm non, tạo ra một môi trường giáo dục mang tính tương tác cao giữa giáo viên và trẻ.

Ưu điểm khi sử dụng công nghệ thông tin trong dạy và học là: Môi trường đa phương tiện kết hợp những hình ảnh video, với âm thanh, văn bản, … được trình bày qua máy tính theo kịch bản vạch sẵn nhằm đạt hiệu quả tối đa qua một quá trình học đa giác quan. Có thể khẳng định rằng, môi trường  công nghệ thông tin chắc chắn sẽ có tác động tích cực tới sự phát triển trí tuệ của  trẻ, giúp trẻ nhận biết thế giới xung quanh, giao tiếp với mọi người một cách sinh động và tích cực hơn.
Qua nhiều năm được phân công dạy lớp mẫu giáo lớn 5-6 tuổi, tôi đã rút ra được một số kinh nghiệm trong việc dạy trẻ làm quen với ứng dụng công nghệ thông tin, và việc đưa ứng dụng công nghệ thông tin trong  hoạt động của giáo viên giúp trẻ tiếp thu một cách tốt nhất. 
B. NỘI DUNG:

I. CƠ SỞ LÝ LUẬN:

Ngày nay, công nghệ thông tin được ứng dụng trong mọi lĩnh vực của đời sống kinh tế -  xã hội. Ứng dụng công nghệ thông tin là một nhiệm vụ ưu tiên trong chiến lược phát triển kinh tế -  xã hội, là phương tiện chủ lực để đi tắt đón đầu, rút ngắn khoảng cách phát triển so với các nước đi trước.
Sự phát triển không ngừng của khoa học công nghệ với các phương tiện công nghệ hiện đại đã đem con người nói chung và trẻ biết đến với thế giới xung quang một cách nhanh nhất và chính xác nhất.
 
Việc ứng dụng phần mềm tin học vào tổ chức một số hoạt động cho trẻ mầm non nhằm tạo một môi trường lớp học thân thiện mới lạ, phong phú, bắt mắt thu hút trẻ, kích thích trẻ tích cực hoạt động ham học hỏi, tìm tòi khám phá để trẻ phát triển toàn diện tạo cơ sở bước đầu vững chắc cho tương lai của trẻ.


Để phát huy tối đa việc dạy học “Lấy trẻ làm trung tâm” thì việc ứng dụng công nghệ thông tin tạo nên bước đột phá, đem đến cho trẻ nhiều kênh thông tin hấp dẫn, phong phú, đa dạng đảm bảo được nguyên tắc trực quan trong dạy học Mầm non. Trẻ được khám phá, trải nghiệm, giao tiếp, vận dụng những hiểu biết của mình vào hoạt động thực tiễn hằng ngày, kích thích sự tự nguyện tham gia vào các hoạt động một cách tích cực, nhẹ nhàng, thoải mái.

Ứng dụng công nghệ thông tin vào trong giảng dạy là một phương pháp mới đa hình thức và đang được mọi người quan tâm. Nó giúp tôi học hỏi được nhiều thứ từ các nguồn thông tin khác nhau trong quá trình tìm hiểu, nghiên cứu. Mặt khác, việc cho trẻ làm quen tiếp cận công nghệ thông tin sớm là một phương án tốt nhằm giúp trẻ hình thành thêm cho trẻ một kỹ năng sống cần thiết trong thời đại công nghệ mở rộng như ngày nay. 
II. THỰC TRẠNG CỦA VẤN ĐỀ:


Ngày nay, việc ứng dụng công nghệ thông tin vào dạy học trong giáo dục và đào tạo nói chung, trường mầm non Vĩnh Hòa nói riêng là chìa khóa tiến vào kho tàng tri thức nhân loại. Nhận thức sâu sắc vấn đề đó, bản thân tôi thường xuyên tham gia các lớp tập huấn và bồi dưỡng  khả năng sử dụng máy vi tính, ứng dụng công nghệ thông tin vào việc thực hiện nhiệm vụ của mình. Đẩy mạnh đưa công nghệ thông tin vào trong giảng dạy để có nhiều hình thức tổ chức cho trẻ hoạt động.


Nhiệm vụ đặt ra cho mỗi giáo viên phải tìm tòi, sáng tạo, tự học hỏi bồi dưỡng bản thân để luôn đáp ứng  nhu cầu của trẻ. 

Chính vì vậy việc nâng cao chất lượng ứng dụng công nghệ thông tin trong hoạt động dạy và học cho trẻ Mầm Non cần phải kiên trì và sáng tạo. Trong khi thực hiện đề tài “ Một số biện pháp giúp trẻ 5-6 tuổi làm quen với công nghệ thông tin trong hoạt động dạy và học ở trường Mầm Non”, tôi thấy có một số thuận lợi và khó khăn sau:
1. Thuận lợi:
- Nhà trường đầu tư cơ sở vật chất, trang thiết bị phục vụ giảng dạy, đặc biệt là một số đồ dùng công nghệ thông tin cho lớp như: Ti vi, đầu đĩa... Được trang bị mua sắm đầy đủ đồ dùng đồ chơi theo thông tư 02 của Bộ giáo dục và đào tạo, môi trường trong lớp phong phú giúp cho tôi có điều kiện thuận lợi để thực hiện công tác chăm sóc giáo dục trẻ. Thường xuyên tham mưu để cho giáo viên được tham gia các lớp tập huấn, các lớp bồi dưỡng về ứng dụng công nghệ thông tin.
- Ban giám hiệu luôn sát sao chỉ đạo giáo viên về chuyên môn, thường xuyên dự giờ thăm lớp để nâng cao chất lượng giảng dạy.

- Bản thân thường xuyên tham dự những buổi thao giảng, dự giờ, thi giáo viên giỏi các cấp, hội giảng, chuyên đề có úng dụng công nghệ thông tin do phòng và trường tổ chức.

-Tư liệu cho bài giảng điện tử được tìm kiếm dễ dàng trên Internet với những hình ảnh chân thật mà sống động, phong phú được sử dụng trong bài dạy gây ấn tượng mạnh, thu hút trẻ mà các phương pháp trực quan khác khó có thể làm được.

- Trường có phòng máy cho trẻ thực hành.

2. Khó khăn:

- Do phụ huynh học sinh chủ yếu cạo mủ cao su và làm công nhân với tính chất công việc là bận rộn,  không có thời gian để rèn trẻ, cũng chỉ có một số phụ huynh nhà có máy vi tính nhưng chưa dám cho trẻ tiếp cận.

- Kiến thức về công nghệ thông tin của mỗi giáo viên còn hạn chế và chưa đồng đều nên việc học hỏi lẫn nhau còn nhiều hạn chế.
- Để thiết kế được các bài giảng hay, thu hút trẻ, phải đầu tư tương đối nhiều về thời gian ( sưu tầm, tìm kiếm dữ liệu và thiết kế các hiệu ứng)

Trước thực trạng này tôi đã tìm ra những biện pháp thiết thực làm sao để tổ chức cho trẻ 5-6 tuổi ứng dụng công nghệ thông tin ở tường mầm non.

III. BIỆN PHÁP THỰC HIỆN

1. Phối hợp với phụ huynh:
Hiện nay trước tình hình trẻ quá ham mê chơi game đã làm cho phụ huynh e ngại trong việc cho trẻ tiếp xúc với vi tính sớm. Họ lo sợ nếu trẻ biết sử dụng máy vi tính quá sớm trẻ sẽ quá mê mẫn với trò chơi mà ngồi hoài trên máy tính sẽ rất có hại đến sức khỏe của trẻ. 
Tuy đa phần lớp tôi gia đình các bé không có máy vi tính vì gia đình không sử dụng, hoặc có một vài trẻ có, nhưng ba mẹ không có thời gian và cũng không muốn cho các bé làm quen với máy vi tính, vì sợ các bé nghịch phá lung tung. Nên tôi đã giải thích và động viên họ phối hợp cùng tôi. Từ đó phụ huynh đã mạnh dạn cho trẻ làm quen với máy tính và hướng dẫn bé sử dụng một số điều cơ bản. 

Do đã được tập huấn về công nghệ thông tin và chương trình kidsmart nên tôi đã ứng dụng vào trong giảng dạy, bên cạnh đó tôi thường xuyên lên mạng internet, tìm tài liệu cũng như học hỏi kinh nghiệm của các anh chị làm bên công nghệ thông tin những tài liệu như: đĩa trò chơi, chương trình giúp trẻ phát triển tư duy như (bé yêu học chữ cái, bé tập tô màu, Kidsmart , bút chì thông minh, ngôi nhà toán học….) được tải từ trên mạng về tôi thường chia sẽ với đồng nghiệp và phụ huynh để ở nhà trẻ có thể luyện tập thêm.
Trong các buổi họp phụ huynh lớp tôi, tôi đã giành thời gian để nhấn mạnh tầm quan trọng của việc cho trẻ làm quen với ứng dụng công nghệ thông tin. Chia sẽ cho phụ huynh những trang web có ích cho trẻ.
1. http://www.sesameworkshop.org - sân chơi dành cho trẻ em lứa tuổi mẫu giáo. Đối với phần lớn trẻ em thì các nhân vật trong khu phố Sesame là những nhân vật mang lại nhiều niềm vui nhất. Các  hoạt động mà trẻ em có thể tham gia khi truy cập trang web này là học đọc, học làm toán, học cách suy nghĩ, các kỹ năng xã hội, thu thập thông tin về sức khỏe và sự an toàn.
Ngoài ra trang web này còn cho phép các bậc phụ huynh và trẻ em có thể cùng tham gia vào các hoạt động đó. Cha mẹ có thể click vào mục “Parents’ Guide to Learning” để tìm những mẹo giúp trẻ học tập có kết quả.
2. http://www.nickjr.com – Các trò chơi liên quan đến bảng chữ cái. 
Trang web này giúp trẻ mẫu giáo có cơ hội chơi mà học với các nhân vật yêu thích của chúng trong loạt phim truyền hình Nickjr.com, các em có thể học bảng chữ cái mới được dấu trong các bài thơ và tô màu chúng. Ngoài ra, trẻ em còn có thể học đọc bằng cách chọn các bức tranh đứng và hoàn thiện một câu còn dang dỡ.
3. http://www.storyplace.org/
 Với trang web này các em có thể học đọc, đếm, và tô màu với năm chủ đề: màu sắc, gấu nhồi bông, cá sấu, khỉ… Mỗi chủ đề bao gồm một câu chuyện, và có cả các bài tập trực tuyến đi kèm, bài tập về nhà và một danh sách các sách cần và nên đọc dành cho các bậc phụ huynh và thầy cô giáo. Với hình ảnh được thiết kế bằng kỷ thuật Flash mang lại hiệu quả hình ảnh và âm thanh chất lượng cao khiến cho việc học của trẻ càng trở nên hấp dẫn.
4. http://pbskids.org/ 
Cho phép các em có thể giao tiếp với các nhân vật PBS yêu thích ở nhiều mức độ khác nhau dành cho trẻ từ 2 dến 12 tuổi.
Để đáp ứng nhu cầu của người dùng, site này có một sự cân bằng giữa các trò chơi đòi hỏi phải có những bộ phận lắp đặt đặc biệt với các trò chơi có ngôn ngữ đánh dấu siêu văn bản đơn giản. Để khuyến khích trẻ em học tập, trang web này còn cung cấp thêm nhiều loại hình bài tập về nhà và nhiều gợi ý cho các trò chơi sáng tạo khác.

Ngoài ra nó còn cung cấp hơn 1.400 bài tập dành cho giáo viên với các chủ đề về nghệ thuật, sức khỏe, toán, khoa học tự nhiên và công nghệ, khoa học xã hội.

5. Kidspsych ( http://www kidspsych.org/index1.html)  
Trang web này được thiết kế nhằm giúp trẻ em có khả năng nhận thức và kỹ năng phán đoán ngay trong khi đang vui chơi.
Các kỹ năng này được truyền đạt thông qua một loạt các hành động được thiết kế dành cho trẻ em từ 1-5 tuổi và từ 6- 9 tuổi. Mỗi trò chơi đều có các thông tin về mục đích và yêu cầu có sự tham gia của cha mẹ để họ hiểu hơn về sự phát triển của con mình. 

Ngoài ra, website này cung cấp những thông tin bổ ích cho các bậc cha mẹ trong việc giáo dục trẻ em trong giai đoạn phát triển tâm lý.
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(Hình ảnh thông tin về trang web)
2. Lựa chọn đề tài ứng dụng công nghệ thông tin vào trong hoạt động:
Không phải bất kỳ đề tài nào cũng có thể ứng dụng công nghệ thông tin vào trong hoạt động. Tùy theo mục tiêu mà mình đề ra để phát triển cho trẻ do đó ta có thể lựa chon phương tiện truyền tải đến trẻ cho phù hợp.

Chúng ta phải hiểu rằng việc ứng dụng công nghệ thông tin vào trong bài giảng không đơn thuần chỉ là giáo án điện tử được thiết kế bởi chương trình powerpoint mà đó còn bao gồm nhiều phương tiện công nghệ thông tin khác như: ti vi, đầu đĩa, máy chiếu, bảng tương tác, mạng internet… Vì thế việc lựa chọn đề tài và phương tiện ứng dụng công nghệ thông tin trong giảng dạy cũng vô cùng phong phú và đa dạng.

Một số giáo viên cho rằng đưa một vài hình ảnh trong hoạt động nào đó lên màn hình máy vi tính cho trẻ xem là đã ứng dụng công nghệ thông tin vào trong giảng dạy. Chính nhầm lẫn này khiến cho các cô lựa chọn nhiều đề tài không phù hợp và hoạt động không mang lại hiệu quả.

Tuy nhiên lựa chọn đề tài ứng dụng được công nghệ thông tin vào trong bài giảng cũng phải theo môt số tiêu chí nhất dịnh để tránh việc lựa chọn đề tài không phù hợp và hoạt động không mang lại hiệu quả. Sau đây là 6 tiêu chí như sau:
· Chọn đề tài mang mục đích cho trẻ nhận ra sự thay đổi của sự vật hiện tượng. Nhận biết các hiện tượng trong thiên nhiên.

· Chọn các đề tài mà yêu cầu cần cung cấp cho trẻ các hình ảnh thật sống động.

· Hạn chế chọn các đề tài khó tìm tư liệu hình ảnh, phim nhạc.

· Chọn đề tài mà hoạt động chủ yếu là các bài tâp trò chơi(dưới dạng game) nhằm kích thích hứng thú và ôn luyện kiến thức cho trẻ.
· Chọn các đề tài cần có nhiều âm thanh đi kèm hình ảnh cho trẻ trực quan sinh động.

· Không chọn các hoạt động mang tính chất minh họa hình ảnh mà không mang tính tích hợp các hoạt động khác.

Từ 6 tiêu chí trên tôi đưa ra và tôi đã nghiên cứu một số hình thức ứng dụng công nghệ thông tin trong việc soạn giáo án điện tử như sau:


- Tìm và khai thác các thông tin, hình ảnh, phim trên mạng internet liên quan tới bài dạy sao cho phù hợp.

- Nghiên cứu các tài liệu, các phần mềm hổ trợ trong việc xây dựng các giáo án điện tử.


- Ứng dụng các phần mềm powerpoint, phần mềm photoshop để xây dựng giáo án điện tử. Những quyển truyện tranh của nhà xuất bản Kim Đồng, Bộ giáo dục và đào tạo, trung tâm đồ chơi thiết bị mầm non để chụp các hình ảnh.

- Khi thiết kế các bài dạy tôi khai thác các hình ảnh trên trang web:


+ http://www.google.com

+ http://www.download.com


+ http://www.bolisoft.com 

+ http://www.mamnon.com

+ http://www.dienantinhoc.com

+ http://baigiang.bachkim.vn
+ http://elearning.ioit-hcm.ac.vn
+ http://www.edu.net.vn
Khi soạn giáo án điện tử tôi cân nhắc việc đưa công nghệ thông tin vào bài giảng một cách hợp lý.
Ví dụ: Xây dựng giáo án điện tử áp dụng vào các loại hoạt động như Văn học, làm quen chữ viết, toán, tạo hình, trò chơi âm nhạc. Muốn làm như vậy thì bản thân tôi phải nắm vững phương pháp của từng hoạt động, từng loại tiết theo từng độ tuổi.

Sau đây là các đề tài ứng dụng công nghệ thông tin vào trong bài giảng mà tôi đã thiết kế và tổ chức trong suốt quá trình thực hiện chuyên đề:
+ Tập tô chữ cái m, n, k, s, t, x, h, k,, g, y, u, ư …

+ Làm quen chữ cái s, x, p, q, r, v (5-6 tuổi)

+ Truyện: Hồ nước và mây (5-6 tuổi)

+ Truyện: Cáo thỏ và gà trống (5-6 tuổi)

+ Bé học giao thông (5-6 tuổi)

+ Bài giảng 
Elearning: Bé biết gì về các hiện tượng thiên nhiên (5-6 tuổi)

+ Hoạt động: xem phim các loài vật và nghe âm thanh của chúng.
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(Hình ảnh về tập tô chữ cái…)

Sử dụng phần mềm ActivPrimary, trẻ có thể thực hiện các thao tác như: vẽ, viết, điều khiển và thay đổi vị trí các hình ảnh theo yêu cầu của giáo viên. Điều này giúp trẻ được thực hành ngay trên thiết bị công nghệ, tạo không gian cho trẻ phát huy tính tư duy, sáng tạo của mình.

Ví dụ: Làm quen với toán, tôi có thể dùng phần mềm ActivPrimary để cho trẻ làm quen với những con số và hình học cơ bản. Các con số, hình học được sắp xếp ngẫu nhiên. Lúc này giáo viên sẽ đưa ra yêu cầu và gọi lần lượt từng em lên bảng tương tác để kéo con số hoặc hình tương ứng lên màn hình chính.
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(Hình ảnh về phần mềm soạn giáo án)

3. Ứng dụng công nghệ thông tin vào việc gây hứng thú phần giới thiệu bài và lồng ghép vào các giờ hoạt động chung:


*Tạo tình huống: Để giúp trẻ hứng thú trước khi vào hoạt động tôi có thể ứng dụng công nghệ thông tin vào như: mở một bài hát, bài múa hoặc một trò chơi, kể một đoạn trong câu chuyện, xem một đoạn video có tiếng động , tiếng mưa, tiếng sấm chớp…. để dẫn dắt trẻ vào bài nhằm thu hút được sự chú ý và sự tập trung cao của trẻ.
Ví dụ: Dạy trẻ hát bài “Cho tôi đi làm mưa với”, đầu tiên tôi cho trẻ xem hình ảnh về mưa, sấm chớp, sau đó tôi hỏi trẻ nhìn vào bức tranh này con nghĩ về điều gì? Sau đó tôi có thể mở bài hát yêu cầu trẻ vận động theo cô về bài hát đó.
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(Hình ảnh ở phần tạo tình huống)

*Lồng ghép ứng dụng công nghệ thông tin vào giờ hoạt động chung:
   
Thời gian hoạt động của lớp lá thường 30 – 35 phút. Vì vậy giờ hoạt động này tôi sử dụng rất nhiều hình thức khác nhau để gây hứng thú cho trẻ, giúp trẻ nhanh chóng hiểu, nhận biết, khám phá. Đồ dùng trực quan là yếu tố không thể thiếu được trong việc dạy trẻ, vì nó giúp trẻ lĩnh hội kiến thức khi được trực tiếp tri giác các đối tượng. Đồ dùng trực quan càng đẹp, càng hấp dẫn thì càng thu hút được sự chú ý của trẻ. Vì có một số đề tài ta không thể cho trẻ quan sát trực tiếp bằng vật thật, nên phải sử dụng mạng internet để tìm tư liệu.
+ Hoạt động làm quen văn học: Để hoạt động cho trẻ làm quen với tác phẩm văn học, dù là thơ hay truyện. Muốn đạt kết quả cao thì việc đầu tiên giáo viên phải chuẩn bị tốt đồ dùng dạy học, đồ dùng đẹp hấp dẫn sẽ thu hút sự chú ý của trẻ. Trước đây giáo viên thường sử dụng tranh minh hoạ, rối, các sa bàn về các nhân vật trong các câu chuyện làm đồ dùng chính trong hoạt động cho trẻ làm quen với tác phẩm văn học. Song với hình thức đổi mới hiện nay, thời đại công nghệ thông tin nên việc ứng dụng công nghệ thông tin vào bài giảng mang lại kết quả rất cao. Biện pháp này luôn gây sự chú ý, tò mò cho trẻ. Vì vậy tôi còn thiết kế sử dụng một số giáo án điện tử. sử dụng phần mềm powerpoint tạo các hiệu ứng cho các nhân vật cử động, chèn các âm thanh, lời kể của các nhân vật và trình chiếu trên máy tính nên trẻ rất hứng thú tích cực tham gia vào các hoạt động.
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(Hình ảnh powerpoint truyện “Hồ nước và mây”) 
 Sưu tầm tranh ảnh, hình ảnh sinh động để đưa vào bài dạy.

Trong quá trình xây dựng bài tôi kết hợp nhiều phần mềm khác nhau để dạy có âm thanh tự nhiên, quen thuộc, gần gũi với trẻ hàng ngày. Âm thanh là cần thiết nhưng hình ảnh động cũng cần thiết không kém. Vì vậy dù chỉ là tiết dạy bình thường tôi cũng phải đưa ra những hình ảnh động và âm thanh cùng cách thể hiện phù hợp với nội dung kiến thức của bài giúp cho trẻ tri giác cụ thể và cuốn hút trẻ vào bài học.

Nếu chỉ dừng ở mức độ tranh ảnh với những hình ảnh mờ nhạt, hình ảnh chết thiếu sinh động, không có nhiều tác dụng tình huống thì sự hứng thú của trẻ và sự tiếp thu kiến thức ở trẻ sẽ không cao vì vậy tôi đã tìm tòi và sưu tầm tranh ảnh, những hình ảnh động gần gũi thực tế với trẻ gây cho trẻ sự hứng thú hơn. Nhờ đó mà các em sẽ nắm bài học lâu hơn, tiếp thu bài một cách nhẹ nhàng trẻ học mà chơi chơi mà học .

+ Hoạt động giáo dục âm nhạc: Trước đây, tôi thường dùng tranh ảnh đơn thuần hoặc các bài thơ để dẫn dắt, giới thiệu một cách khéo léo những bài hát cô dạy trẻ hát, những bài hát cần dạy vận động hay những bài cô hát cho trẻ nghe, bây giờ tôi có thể thay thế vào đó là những slide sinh động, linh hoạt trong phần mềm powerpoint trên máy tính.. 

Chỉ với những hiệu ứng đơn giản, tôi có thể làm cho trẻ ngỡ ngàng trước những hình ảnh chân thật, to và rõ nét trên màn hình máy tính. Trẻ chăm chú theo dõi những hình ảnh dần mở ra, từ đó trẻ có những ấn tượng mạnh và nhớ được rất lâu.

Chúng ta có thể làm tương tự như vậy để dẫn dắt, giới thiệu với trẻ những ca khúc cô hát cho trẻ nghe, chắc chắn trẻ cũng sẽ rất hào hứng. Đặc biệt, đối với giờ dạy vận động, ngoài cô vận động mẫu rồi trẻ vận động, nhờ có công nghệ thông tin mà cô có thể mở rộng thêm bằng cách cho trẻ xem những đoạn video do chính các bạn nhỏ vận động minh họa.

Ngoài ra, chúng ta còn có thể ứng dụng công nghệ thông tin trong phần “Nghe hát, nghe nhạc”. Giáo viên mầm non chắc hẳn ai cũng biết, nghe hát, nghe nhạc là hình thức cho trẻ được thưởng thức và nhận biết ý nghĩa giai điệu âm nhạc. Trẻ được nghe những tác phẩm âm nhạc có nội dung phù hợp sẽ đem đến cho trẻ sự yêu thích âm nhạc, sự cảm nhận cái hay, cái đẹp của bản nhạc, góp phần giáo dục thẩm mĩ cho trẻ. Để hoạt động “nghe hát, nghe nhạc” phát huy được hết vai trò của nó thì trẻ phải thực sự hứng thú. 
[image: image9.jpg]



(Hình ảnh các ban đang vận động bài hát “Ai thương con nhiều nhất”)

Chính vì vậy, tôi dùng phần mềm Movie Maker. Đây là phần mềm có sẵn trong chương trình Window. Phần mềm này cho phép tôi làm giáo án như những đoạn phim. Giáo viên có thể đưa tranh ảnh, video, âm thanh, chữ viết vào bài giảng của mình và làm hiệu ứng cho chúng thật sống động. Sau khi được nghe cô hát, với phần mềm này, tôi có thể cho trẻ vừa nghe hát vừa xem những hình ảnh minh họa tương ứng với nội dung bài hát giống như 1 video ca nhạc. Nó giúp trẻ tích lũy các ấn tượng âm nhạc, dễ dàng ghi nhớ tác phẩm.

 Ví dụ: Nghe hát, nghe nhạc bài hát “ Dắt trâu ra đồng ” của nhạc sĩ Minh Châu. Tôi dùng các hình ảnh về những em bé chăn trâu trên cánh đồng, đồng thời đưa bài hát “ Dắt trâu ra đồng” vào phần mầm Movie Maker để tạo hiệu ứng.
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(Hình ảnh phần mềm cắt nhạc Movie Maker)
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(Hình ảnh em bé ngồi lưng trâu thổi sáo)

 Chúng ta lựa chọn những hình ảnh đẹp, rõ nét và phù hợp với  nội dung bài hát “Dắt trâu ra đồng” để làm thành 1 video cho trẻ xem. Với câu hát “Đàn chim hót vang tưng bừng”.Tôi lựa chọn hình ảnh này để thể hiện: 
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(Hình ảnh hai chú chim đang cát tiếng hót)

Tôi lựa chọn hình ảnh sau để minh họa cho câu hát “Tia nắng rơi trên đồng, khói rơm thơm nồng đường làng chiều quê ”
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(Hình ảnh cánh đồng chiều quê)

Ngoài hình ảnh tôi có thể cho trẻ xem clip ngắn về cảnh chiều ở làng quê.
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(Hình ảnh video về cảnh chiều quê ở miền Bắc)

Tương tự, tôi lựa chọn những hình ảnh khác sao cho phù hợp nhất. Điều quan trọng là tôi có thể điều chỉnh bản nhạc dài hay ngắn, hình ảnh xuất hiện lâu hay không một cách dễ dàng.
Hay khi cho trẻ nghe nhạc bài “ Hồ thiên nga” của Tchaikovsky. Khi cho trẻ nghe nhạc tôi lựa chọn hình ảnh, video những con thiên nga để cho trẻ quan sát rõ hơn khi vừa cảm thụ giai điệu của bản nhạc cũng như biết được về con thiên nga mà trẻ chưa được nhìn thấy ngoài đời thực. 
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(Hình ảnh thiên nga)
Từ những ứng dụng công nghệ thông tin trên tôi nhận thấy, nếu trước đây giáo viên mầm non phải rất vất vả để có thể tìm kiếm những hình ảnh, biểu tượng phục vụ bài giảng thì hiện nay giáo viên có thể sử dụng Internet để chủ động khai thác tài nguyên giáo dục phong phú, chủ động quay phim, chụp ảnh làm tư liệu cho mọi giờ hoạt động âm nhạc. Thông qua những hình ảnh đẹp, những hành vi đẹp được chuyển tới trẻ một cách nhẹ nhàng và sống động, góp phần hình thành ở trẻ nhận thức về cái đẹp, biết yêu cái đẹp, mong muốn tạo ra cái đẹp. Trẻ hứng thú trong giờ học, góp phần phát triển khả năng cảm thụ âm nhạc, có xúc cảm mạnh với bài học.

Một hoạt động nữa không thể thiếu trong giờ hoạt động âm nhạc, chính là “Trò chơi âm nhạc”. Đây là hoạt động giúp trẻ phát triển năng khiếu âm nhạc.Trò chơi còn là nguồn cảm hứng đem đến cho trẻ niềm vui. Cùng với việc sử dụng công nghệ thông tin khi quan sát, trò chuyện, gây hứng thú để vào bài, nghe hát, nghe nhạc, xem hình ảnh của nội dung bài hát, thì ứng dụng công nghệ thông tin đã khiến trẻ rất sôi nổi khi được chơi các “Trò chơi âm nhạc”,  thậm chí là được tự mình kích chuột để lựa chọn phần chơi.

Ví dụ 1: Trò chơi “Nhìn hình đoán tên bài hát” 

[image: image16]
Trên màn hình tôi tạo ra 4 ô số: 1, 2, 3, 4, mỗi ô số tương ứng với 1 hình ảnh. Tôi chia lớp thành các đội. Lần lượt từng đội sẽ hội ý và cử đội trưởng lên chọn ô số bất kì, ô số được mở tương ứng với hình ảnh nào thì đội đó phải nói được tên và biểu diễn được bài hát đó,  phía sau những ô số đó tôi chuẩn bị những hình ảnh phù hợp với nội dung của những bài hát tôi lựa chọn sao cho khi mở ra, trẻ nhìn thấy hình ảnh là có thể liên tưởng ngay tới bài hát.

Ví dụ: Trẻ mở ô số 1, với hình ảnh sau trẻ nghĩ ngay tới bài hát “Đàn vịt con”.
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(Hình ảnh bài hát về “Đàn vịt con”)

Hay với ô số 2, với hình ảnh dưới đây, ngay khi nhìn hình ảnh trẻ nghĩ ngay tới bài hát “ Con gà trống”. 
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(Hình ảnh bài hát về “Con gà trống”)

Và đặc biệt, tôi lồng vào trong 6 ô số, có 1 ô phần thưởng.
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(Hình ảnh trẻ click chuột để chọn ô may mắn)
Với ô phần thưởng, tôi sử dụng hình ảnh động.  Khi mở được ô có phần thưởng trẻ rất thích thú. Tôi lồng tiếng reo hò, cổ động và vỗ tay….
Đặc biệt, ở đây trẻ được tự lên “click chuột” để lựa chọn. Khi click chuột vào ô nào thì ngay lập tức ô số đó hiện ra hình ảnh, vì vậy trẻ được tự mình chọn lựa ô số, trẻ rất nhiệt tình hào hứng muốn thể hiện mình.
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(Hình ảnh trò chơi âm nhạc)

+ Hoạt động khám phá khoa học - khám phá xã hội: Môi trường xung quanh đối với trẻ vô cùng rộng lớn khó hiểu, trẻ lại rất tò mò, hiếu động, trẻ luôn đặt ra vô vàn câu hỏi: Nó là cái gì?, nó như thế nào? Vì sao nó lại như vậy?   Do vậy việc tổ chức cho trẻ khám phá khoa học- khám phá xã hội cần được linh hoạt, hệ thống, khoa học, với những màu sắc sặc sỡ, hình ảnh rõ nét, âm thanh sống động thì sẽ giúp trẻ lĩnh hội kiến thức một cách nhẹ nhàng, trẻ thoã mãn được mọi thắc mắc của mình. Trên thực tế có nhiều giờ hoạt động khám phá giáo viên không thể có đủ điều kiện đẻ cho trẻ được cầm, nắm hay quan sát trực tiếp.

Quan sát một số con vật sống trong rừng. Nếu chỉ quan sát tranh thì hoạt động sẽ trở nên đơn điệu, trẻ sẽ nhàm chán, hiệu quả giờ học sẽ có phần hạn chế. Nhưng nếu cô ứng dụng phần mềm power point cho trẻ quan sát các con vật đang chuyển động, với những hình ảnh “thật” thì trẻ sẽ rất thích thú, tập trung chú ý, giờ học sẽ đạt kết quả như mong muốn.

Mục đích: Giúp trẻ nắm được kiến thức về màu sắc, hình dạng, kích thước của sự vật hiện tượng. Biết gọi tên, đặc trưng nơi sinh sống, điều kiện sống của sự vật hiện tượng.

Với những màu sắc đẹp mắt, hình ảnh rõ nét, gây hứng thú cho trẻ, trẻ sẽ dễ nhớ lâu quên.

Trẻ biết tự chăm sóc, bảo vệ bản thân trước những con vật hung giữ, biết sự thay đổi của thời tiết, biết yêu thương chăm sóc cho cây cối, vật nuôi.

Ví dụ: Cho trẻ quan sát một số con vật sống trong rừng (con voi, con gấu, con khỉ). Giúp trẻ biết tên gọi, đặc điểm đặc trưng, môi trường sống của các con vật sống trong rừng. Trẻ biết nguồn thức ăn của chúng, tránh xa chúng, không đến quá gần chúng.
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(Hình ảnh khám phá khoa học: Một số con vật sống trong rừng)
Ví dụ: Với bài dạy khám phá khoa học các phương tiện giao thông đường hàng không tôi soạn những hình ảnh về các loại phương tiện giao thông đường hàng không lên máy vi tính, dưới những hình ảnh có từ chỉ kèm theo. Khi dạy đến phương tiện nào thì hình ảnh đó xuất hiện kèm theo chữ, phương tiện nào khi học rồi thì khi nhấp chuột vào những phương tiện đó sẽ chuyển màu. Khi cô giới thiệu máy bay chở khách thì hiệu ứng sẽ chuyển màu và xuất hiện ở dạng font to, hoặc khi phân tích máy bay trực thăng và so sánh thì 2 phương tiện này sẽ nhấp nháy, những nét nào giống thì sẽ xuất hiện và có màu giống nhau
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(Hình ảnh khám phá khoa học: Một số phương tiện giao thông)

 
+ Hoạt động làm quen chữ viết: Để tạo cho trẻ thích thú dễ học và dễ nhớ trong khi làm quen chữ cái cũng như khi hướng dẫn trẻ tập tô chữ cái. Tôi đã sử dụng và thiết kế một số bài giảng cho trẻ làm quen chữ cái có ứng dụng công nghệ thông tin và thiết kế trò chơi chữ cái như:
- Trò chơi: Ai đoán giỏi. Cách chơi: Trẻ có 5 giây quan sát các ô chữ cái. Sau 5 giây có ô bị mất chữ cái, nhiệm vụ của trẻ phải tìm chữ cái trong ô đô.
- Trò chơi: Bánh xe quay.  Cách chơi: Chia trẻ thành hai đội chơi và mỗi đội sẽ lần lượt lên click chuột quay bánh xe. Khi bánh xe dừng lại ở chữ cái nào trẻ phải tìm hình ảnh có chứa chữ cái đó.
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(Hình ảnh trẻ chơi trò chơi: Bánh xe quay.)
  - Trò chơi: Xếp chữ theo quy luật. Cách chơi: Trẻ sẽ tìm chữ cái và sắp xếp chữ cái đó theo quy luật sắp xếp.

- Trò chơi: Ô cửa bí mật. Cách chơi: Trẻ lần lượt lật các ô sau. Sau mỗi ô sẽ có hình ảnh trẻ phải trả lười đó là hình ảnh gì và có chúa chữ cái nào đã học.
Với giờ tập tô chữ cái. Tôi đữ sử dụng phần mềm Plas để thiết kế một số bài giảng như tập tô chữ  u, ư… Tôi thấy trẻ rất hứng thú và tích cực tham gia vào các hoạt động.
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(Hình ảnh tập tô chữ cái u, ư…)

Trường mầm non của tôi làm việc có phòng máy cho trẻ hoạt động, trong phong máy có máy vi tính cho từng trẻ, và máy cho nhiều trẻ cùng hoạt động,  ipad cho trẻ chơi trò chơi tiggly và các dụng cụ để trẻ chơi cùng với ipad . 
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(Hình ảnh phòng máy của trường mầm non Vĩnh Hòa)

Ngoài những giờ được chia theo từng lớp hoạt dộng theo lịch treo ở trước phòng, mỗi khi phòng máy trống tôi thường tận dụng cơ hội đó đưa trẻ xuống cho trẻ được làm quen nhiều về các thao tác sử dụng chuột một cách thành thạo. Trẻ được chơi các trò chơi trên máy bàn dành cho nhiều trẻ chơi.  Thông qua trò chơi trẻ nhận biết thêm về chữ cái, chữ số, cũng cố những chữ cái đã học, và nhận biết các chữ cái mới mỗi khi trẻ chọn vào chữ đó sẽ có âm thanh phát ra và đọc chữ cái cho trẻ nhận  biết. Ngoài ra còn cũng cố về các hình hình học, về màu sắc, cũng như các kỹ năng sống cho trẻ thông qua một số trò chơi như : Bác sĩ, họa sĩ…
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(Hình ảnh  một số trò chơi cho trẻ)
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(Hình ảnh trẻ làm quen với máy tính ở phòng máy.)
Với ipad trẻ sử dụng các công cụ chơi tiggly để chơi các trò chơi trên ipad về chữ cái, chữ số, hoặc các hình hình học.
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(Hình ảnh dụng cụ tiggly để chơi với ipad)
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(Hình ảnh trẻ chơi ipad)

Ngoài ra tôi còn tận dụng bàn phím để cho trẻ làm quen chữ cái và dạy trẻ cách đánh chữ cái đã học.

Việc cho trẻ làm quen với công nghệ thông tin đã mang lại cho trẻ sức hấp dẫn mới lạ trẻ hứng thú nhiều và kích thích trẻ tham gia hoạt động.

+ Hoạt động làm quen với toán: Trong cuộc sống hằng ngày, trẻ mầm non có khả năng nhận biết một số biểu tượng về toán từ rất sớm, song đó chỉ là kết quả cuả việc “tri giác trực tiếp”. Do đó, để trẻ nhận biết một số biểu tượng toán một cách sâu sắc, có hệ thống, vai trò của người giáo viên mầm non rất quan trọng.
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(Hình ảnh giờ hoạt động làm quen với toán)

Ví dụ: Các bài tập đếm tìm nhóm có số lượng theo yêu cầu của cô, các bài tập chọn thêm số lượng đúng theo yêu cầu của cô… trẻ lên chọn số để vào nhóm có số lượng tương ứng.
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Ví dụ: Dạy trẻ tách gộp 2 nhóm đối tượng. Cô yêu cầu trẻ lên tách đồ dùng theo chất liệu sứ và inox.
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Ví dụ: Dạy trẻ so sánh số lượng trong phạm vi 6
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(Hình ảnh trẻ lên chọn chữ số tương ứng với số lượng)

+ Hoạt động tạo hình: Tạo hình là một nghệ thuật,  nó gắn liền với kiến thức, kỹ năng, kỹ xảo. Thông qua hoạt động này đem đến cho trẻ cảm xúc chân thật, những phẩm chất tốt đẹp của nhân cách con người.
Dạy tạo hình cho trẻ là dạy cho trẻ có kỹ năng vẽ, xé dán, nặn, tô màu…và vật thật là rất quan trọng với trẻ. Đối với những bức tranh vẽ có hình ảnh rõ nét, màu sắc hài hòa, sẽ thu hút sự chú ý của trẻ, trẻ sẽ nhớ lâu, kích thích trí tưởng tượng và óc sáng tạo của trẻ. Chính vì vậy, tôi đã sử dụng phần mềm Painter vào vẽ tranh và tô màu trên máy tính, tôi sưu tập các hình ảnh đặc sắc, nổi bật… trẻ rất thích, kích thích sự tò mò của trẻ.
Ví dụ:  Chủ đề: “Gia đình”.  Đề tài “Vẽ ngôi nhà ”.  Tôi đã lên google chọn những hình ảnh về các loại nhà thật đẹp, tôi viết tên vào dưới mỗi loại nhà. Sau đó tạo thành một side gồm nhiều hình ảnh về các loại nhà khác nhau, tiếp theo kết hợp phần mềm máy tính vẽ và tô màu các bức tranh về các loại nhà trên máy tính với màu sắc đẹp.  Sau đó tôi trình chiếu tạo thành một bài giảng trên máy tinh khi tổ chức hoạt động tạo hình.
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(Hình ảnh về các loại nhà cho trẻ quan sát)
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(Hình ảnh phần mềm Painter)

4. Giúp trẻ làm quen với công nghệ thông tin mọi lúc mọi nơi:
Để giúp trẻ làm quen và ứng dụng công nghệ thông tin bản thân giáo viên cần phải hiểu rõ về trẻ. Lớp tôi đa số ba mẹ trẻ làm nghề công nhân và cạo mủ cao su nên trẻ ít được tiếp xúc với máy tính. Bên cạnh đó cơ tay của trẻ còn yếu nên đối với việc sử dụng chuột và thực hiện một số thao tác như nhấp chuột 2 lần còn khó khăn.

Dựa vào đặc điểm của trẻ, trẻ rất hứng thú và rất thích khi được học chơi trên máy tính, giáo viên cần phải chọn lọc những tài liệu cũng như trò chơi sao cho phù hợp với trẻ.

+ Hoạt động vui chơi: Vào các giờ hoạt động vui chơi ở góc học tập, tôi cho trẻ chơi phần mềm kidsmart và một số trò chơi phát triển trí tuệ khác như: trò chơi “Bé vui học chữ”, “Bé tập tô màu”. Để kích thích sự hứng thú của trẻ và cũng thông qua trò chơi này nhằm giúp trẻ hiểu biết thêm về một số lệnh như: trở về, xoa, hay lưu các bức tranh sau khi tô màu.  Trò chơi kidsmart: “Ngôi nhà toán học của Millie” giúp trẻ nhận biết các chữ số, đếm, tìm số tương ứng.
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(Hình ảnh ngôi nhà toán học của Millie)

Ngôi nhà khoa học của Sammy giúp trẻ nhận biết về thời tiết, sự thay đổi các mùa trong năm, phân loại các con vật theo từng thuộc tính…
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(Hình ảnh ngôi nhà toán học của Sammy)
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(Hình ảnh trẻ chơi trò chơi kidsmart)

[image: image49.jpg]


[image: image50.jpg]| ANONY LU Latinig

£ |





(Hình ảnh trẻ chơi trò chơi kidsmart)

+ Hoạt động chiều: Vào lúc 3h chiều theo lịch sinh hoạt hằng ngày trẻ sẽ thực hiện theo kế hoạch, ngoài ra tôi còn hướng dẫn và chỉ rõ từng phần của máy vi tính cho những trẻ mà gia đình không có để giúp trẻ hiểu biết thêm về máy vi tính. Tôi giới thiệu qua cho trẻ biết về các bộ phận của máy tính gồm: màn hình, con chuột, bàn phím, CPU… Sau đó tôi làm chậm một số thao tác cho trẻ xem như: Khởi động máy, cách nhấp chuột, rê chuột, chọn biểu tượng, thoát chương trình.

Buổi chiều trong giờ trả trẻ, trong khi chờ phụ huynh đến đón, tôi hướng dẫn cho các bé nắm được một số thao tác cơ bản về việc sử dụng máy vi tính. Hướng dẫn trẻ các thao tác cơ bản khi sử dụng máy vi tính như: nhấp chuột, mở loa, xóa (delete), quay lại (back), nhấp đôi chuột… hay chơi các trò chơi trên máy vi tính: Làm cho hoa đào nở (Excel), đưa thú về chuồng, chọn giày cho bạn…(kidsmart)…trẻ rất thích.
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(Hình ảnh trẻ đang thực hiện các lệnh trên máy tính)


Sau một thời gian cho các bé làm quen với máy vi tính, tôi thấy các bé rất mạnh dạn và hứng thú hơn, trẻ biết cách rê chuột nhanh chính xác hơn, thậm chí có trẻ biết nhấp chuột liên tục 2 lần. Ngoài ra khi sử dụng công nghệ thông tin trẻ còn phát triển cả về mặt thẫm mỹ thông qua các trò chơi.
5. Sưu tầm các trò chơi ứng dụng công nghệ thông tin:
Ở trẻ mẫu giáo lớn thì chơi trở thành hoạt động chủ đạo của trẻ, chơi gây ra những biến đổi về chất có ảnh hưởng quyết định đến sự hình thành nhân cách trẻ và chơi làm tiền đề cho hoạt động học tập ở lứa tuổi tiếp theo. 

Trò chơi ứng dụng công nghệ thông tin hay còn gọi là trò chơi điện tử giúp trẻ từ hoạt động thụ động sang hoạt động chủ động rõ nét, phát huy mạnh mẽ năng lực của cá nhân cũng như tính tích cực theo từng mức độ của trẻ.

Khi chơi với chương trình trên máy tính, trẻ có nhiều cơ hội để phát triển các lĩnh vực. Các khái niệm về chữ viết, từ, số đếm, phân loại, không gian, hình dạng…. Trẻ làm theo hướng dẫn, theo yêu cầu, học cách suy nghĩ, lựa chọn, phán đoán… 
Sau đây là một số trò chơi điện tử mà tôi đã sưu tầm trên mạng internet cho trẻ: 

+ Trò chơi “Nhanh tay nhanh mắt”: Bắt đầu trò chơi, hệ thống cho các em đọc thuộc và nhận diện đầy đủ các số từ 1 đến 10. Trong mỗi màn chơi, hệ thống sẽ tung ra bong bóng những con số ngẫu nhiên từ 1 - 10, việc của các em là lắng nghe hệ thống đọc tới con số nào thì nhanh tay ấn vào con số đó. Nếu đúng, các em sẽ được cộng 10 điểm, sai sẽ bị trừ 1 điểm. Cuối cùng, khi màn 10 kết thúc, hệ thống sẽ tổng số điểm và tuyên dương. 
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Trò chơi toán học nhanh tay - nhanh mắt.
+ Trò chơi “Đếm đúng số lượng đồ vật”: Bắt đầu trò chơi, hệ thống cho các em đọc thuộc và nhận diện đầy đủ các số từ 1 đến 10. Tiếp đến trong mỗi màn chơi, hệ thống sẽ tung ra số lượng đồ vật ngẫu nhiên trong một bong bóng, việc của các em là bấm đúng bong bóng chứa số lượng đồ vật mà hệ thống yêu cầu. Nếu bấm đúng, các em sẽ được cộng 10 điểm, nếu sai sẽ bị trừ 1 điểm. Cuối cùng, khi màn 10 kết thúc, hệ thống sẽ tổng số điểm và tuyên dương.
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Trò chơi toán học đếm đúng số lượng đồ vật.
+ Trò chơi “Viết số”: Qua mỗi màn chơi, hệ thống sẽ luyện cho các em viết chữ số bằng cách viết mẫu và yêu cầu các em viết theo. Sau khi hệ thống viết mẫu, các em dùng con chuột di chuyển mũi tên sao cho đúng với cách viết yêu cầu và ấn vào kiểm tra xem đã đúng chưa. Nếu viết đúng và đạt, các em sẽ được cộng 10 điểm và chuyển qua số khác. Nếu viết sai, các em sẽ phải viết lại đồng thời bị trừ 1 điểm. Cuối cùng, khi màn 6 kết thúc, hệ thống sẽ tổng số điểm và tuyên dương.
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Trò chơi toán học viết số.

+ Trò chơi “Chọn số đúng”: Trước khi đi vào trò chơi, hệ thống sẽ cho trẻ ôn tập lại 10 chữ số. Trò chơi có 3 màn chơi và mỗi màn có 4 dãy đồ vật. Việc của trẻ là đếm số lượng đồ vật bên tay trái và ấn vào đáp án đúng trong dãy chữ số bên tay phải. Mỗi một lần ấn đúng được cộng 5 điểm, sai bị trừ 1 điểm. Cuối cùng, khi màn 3 kết thúc, hệ thống sẽ tổng số điểm và tuyên dương.
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Trò chơi chọn số đúng.

+ Trò chơi “Nối số”: Trước khi đi vào trò chơi, hệ thống sẽ cho trẻ ôn tập lại 10 chữ số. Việc của trẻ là nối số từ 1 - 8 nếu nối đúng sẽ giúp các con vật về đến nhà. Nối đúng 1 màn các em sẽ được 10 điểm, nối sai thì phải nối lại và đồng thời bị trừ 1 điểm. Cuối cùng, khi màn 3 kết thúc, hệ thống sẽ tổng số điểm và tuyên dương.
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Trò chơi nối số.
IV. KẾT QUẢ.

1. Đối với trẻ
Với việc áp dụng những hình thức dạy trẻ làm quen ứng dụng công nghệ thông tin, trẻ lớp tôi học tập rất sôi nổi, hứng thú.

- Trẻ đi học đều và rất thích tham gia vào hoạt động trẻ luôn tích cực trong giờ học, rất vui và rất năng động qua các trò chơi và sự tích hợp của cô.


- Trẻ được mày mò, được hành động một cách thực tế và đầy thích thú.
- Trẻ trong lớp mạnh dạn tự tin hẳn, luôn năng động tương tác cùng cô và các bạn. Trẻ được vui chơi sảng khoái, được tìm hiểu nhiều điều mới lạ trong thế giới xung quanh.
- Biết cách sử dụng máy vi tính một cách cơ bản.
2. Đối với giáo viên
-Về bản thân, qua quá trình thực hiện, tôi cảm thấy mình được nâng cao hơn về chuyên môn, phương pháp, đặc biệt là hình thức dạy trẻ linh hoạt, sáng tạo, tự tin hơn.

- Có cơ hội trau dồi kiến thức thường xuyên, nắm bắt chính xác tình hình và khả năng của từng trẻ để từ đó có biện pháp sát thực hơn.
- Tôi linh hoạt trong việc lựa chọn nội dung, hình thức tổ chức lồng ghép công nghệ thông tin và một số trò chơi tạo sự hấp dẫn và lôi cuốn trẻ vào hoạt động.

3. Đối với phụ huynh:

Phụ huynh cũng thấy được tầm quan trọng trong cách dạy trẻ thông qua các công nghệ sẵn có ở gia đình mình. Nhận thức được sự cần và đủ của trẻ ở lứa tuổi mầm non.
Quan tâm đến con em mình hơn và cha mẹ trẻ luôn tương tác, trao đổi  với giáo viên để tìm ra cách chăm sóc nuôi dưỡng, giáo dục một cách toàn diện nhất. 

V. BÀI HỌC KINH NGHỆM

Qua việc ứng dụng công nghệ thông tin vào trong bài giảng, và giúp trẻ làm quen với công nghệ thông tin cho trẻ 5-6 tuổi ở trường mầm non, tôi nhận thấy trẻ ở lớp tôi tuy không hoàn toàn là đã thuần thục với máy vi tính như những trẻ ở trường có chương trình dạy tin học riêng, nhưng đa số các trẻ đã không còn bỡ ngỡ, rụt rè khi được sử dụng máy tính như ban đầu, mà giờ đây trẻ đã mạnh dạn với việc sử dụng máy vi tính. 

Cho trẻ làm quen ứng dụng công nghệ thông tin là một hoạt động quan trọng đối với trẻ mẫu giáo lớn. Việc lồng ghép hoạt động làm quen ứng dụng công nghệ thông tin giúp trẻ nâng cao hiệu quả học tập.

Qua tìm kiếm và xây dựng tôi thấy các biện pháp đã đưa ra cũng thu được kết quả nhất định ở trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi mà tôi đã từng dạy. Thu hút sự tập trung chú ý của trẻ, trẻ rất thích thú và hào hứng tham gia hoạt động .

Qua quá trình cho trẻ làm quen với công nghệ thông tin và kết quả đạt được, tôi rút ra bài học kinh nghiệm như sau:

- Giáo viên phải có năng lực, trình độ chuyên môn vững vàng để dạy trẻ.

- Giáo viên phải biết thiết kế và tổ chức các hoạt động ứng dụng công nghệ thông tin vào trong bài giảng.
- Sưu tầm các trò chơi hay, mới lạ, hấp dẫn trẻ.

- Chịu khó tìm tòi, học hỏi, tiếp cận những điều mới lạ nhằm gây hứng thú cho trẻ.

- Dựa vào khả năng của trẻ ở lớp để nghiên cứu đưa ra những hình thức, phương pháp dạy phù hợp với trẻ ở lớp mình đảm bảo tính khoa học - sư phạm.

- Làm tốt công tác tuyên truyền tới phụ huynh.

- Đặc biệt, luôn yêu nghề, mến trẻ, có tâm huyết với nghề.

Trên đây là một số kinh nghiệm nhỏ của tôi trong những năm học vừa qua chắc chắn còn rất nhiều thiếu sót, rất mong sự góp ý của cấp trên cũng như của các bạn đồng nghiệp để tôi có nhiều kinh nghiệm hơn trong việc dạy trẻ làm quen với công nghệ thông tin ở trường mầm non.



Vĩnh Hòa, ngày 10 tháng 01 năm 2022






                        Người viết 




                                              Đặng Thị Mai Phương
TÀI LIỆU THAM KHẢO
- Tài liệu ứng dụng công nghệ thông tin cho trẻ trong giáo dục mầm non.

Các trang web: 

- http://www.bolisoft.com 

- http://www.mamnon.com

- http://www.dienantinhoc.com

- http://baigiang.bachkim.vn

- http://elearning.ioit-hcm.ac.vn
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