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Tóm tắt: Bài viết trình bày việc vận dụng quy trình STEAM trong tổ chức hoạt động khám phá khoa học cho trẻ mẫu 
giáo 5 – 6 tuổi, tập trung vào các đặc điểm đặc trưng của STEAM trong Giáo dục mầm non. Trên cơ sở khảo sát 52 giáo 
viên tại 11 cơ sở Giáo dục mầm non trên địa bàn tỉnh An Giang, bài viết phân tích thực trạng triển khai STEAM trong hoạt 
động khám phá khoa học. Từ đó, đề xuất cách thức vận dụng quy trình 5E trong tổ chức hoạt động khám phá khoa học 
nhằm nâng cao hiệu quả tổ chức hoạt động này.
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I. ĐẶT VẤN ĐỀ
Khám phá khoa học là một nội dung cơ bản 

trong chương trình GDMN, tổ chức hoạt động 
KPKH hiệu quả góp phần tích cực vào việc thực 
hiện mục tiêu của GDMN. Trong giáo dục mầm 
non hiện nay, hoạt động khám phá khoa học tại 
trường mầm non được chú trọng tổ chức theo 
hướng lấy trẻ làm trung tâm. Điều này đòi hỏi phải 
có những phương pháp giáo dục phù hợp nhằm 
khơi dậy hứng thú, nâng cao khả năng tự khám 
phá và sáng tạo của trẻ trong quá trình tham gia 
hoạt động. Giáo dục STEAM, với đặc trưng tích 
hợp các lĩnh vực Khoa học, Công nghệ, Kỹ thuật, 
Nghệ thuật và Toán học, hướng đến mục tiêu phát 
triển toàn diện năng lực và phẩm chất của người 
học, được xem là một định hướng rõ ràng đáp ứng 
yêu cầu đổi mới này. Các hoạt động theo định 
hướng STEAM đều hướng đến việc tạo điều kiện 
cho trẻ tích cực khám phá và thu nạp kiến thức 
khoa học một cách chủ động. Vì thế việc tổ chức 
triển khai các hoạt động khám phá khoa học theo 
định hướng STEAM là một giải pháp hữu hiệu 
nhằm tăng cường trải nghiệm, thực hành từ đó 

phát triển năng lực của trẻ thích ứng tốt hơn với 
cuộc sống. Từ thực tiễn này, bài báo vận 
dụng quy trình ứng dụng STEAM trong tổ chức hoạt 
động khám phá khoa học, nhằm góp phần đổi mới 
phương pháp và nâng cao chất lượng tổ chức hoạt 
động khám phá khoa học cho trẻ mẫu giáo 5 – 6 tuổi.

II. NỘI DUNG NGHIÊN CỨU
2.1. Hoạt động khám phá khoa học của trẻ 

mẫu giáo ở trường mầm non
Khám phá khoa học (KPKH) ở trẻ mầm non 

là quá trình trẻ chủ động tìm tòi, phát hiện những 
điều mới mẻ, ẩn giấu trong sự vật, hiện tượng xung 
quanh thông qua giác quan, qua đó hình thành các 
kỹ năng cơ bản như quan sát, so sánh, phân loại, 
đo lường, suy luận và giải quyết vấn đề đơn giản 
(Oanh & Xuân, 2008). Một ví dụ điển hình là trẻ 
pha màu vào cốc nước sạch để nhận thấy sự thay 
đổi màu sắc. Trong các cách thức tổ chức KPKH, 
phương pháp thực hành, trải nghiệm được đánh 
giá là hiệu quả nhất. Giáo viên sẽ thiết kế hoạt 
động có mục đích, tạo cơ hội để trẻ trực tiếp thực 
hiện hành động, tích lũy kiến thức, kỹ năng và 
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hình thành thái độ phù hợp với nhu cầu, hứng thú.
Hoạt động KPKH qua thực hành, trải nghiệm 

đóng vai trò quan trọng đối với sự phát triển toàn 
diện, đặc biệt là nhận thức. Nó kích thích tính 
tò mò, hứng thú học hỏi, giúp trẻ xây dựng hiểu 
biết ban đầu về các khái niệm khoa học đơn giản 
và chuẩn bị nền tảng cho bậc tiểu học. Thông 
qua quá trình này, trẻ phát triển tư duy logic, khả 
năng sáng tạo, kỹ năng sử dụng công cụ đơn giản, 
thực hiện thao tác toán học cơ bản và tăng cường 
các kỹ năng xã hội như làm việc nhóm, giao tiếp, 
hợp tác. Đồng thời, trẻ trở nên tự tin, tự lập, kiên 
nhẫn hơn trong việc giải quyết nhiệm vụ KPKH, 
góp phần hình thành nhân cách và năng lực học 
tập sau này.

2.2. Đặc điểm của STEAM trong Giáo dục 
mầm non

2.2.1. Giáo dục STEAM trong Giáo dục mầm 
non tích hợp năm lĩnh vực 

Giáo dục STEAM tích hợp Khoa học, Công 
nghệ, Kỹ thuật, Nghệ thuật và Toán học nhằm xây 
dựng môi trường học tập liên ngành, kích thích trẻ 
khám phá, sáng tạo, phát triển kỹ năng tư duy và 
thực hành (Wahyuningsih et al., 2020; NCECDTL, 
2022). Trẻ được trải nghiệm như “nhà khoa học” 
khi quan sát, thí nghiệm và rút ra kết luận; tiếp cận 
công nghệ qua các công cụ cơ học đơn giản; đóng 
vai “kỹ sư nhí” trong xây dựng và chế tạo; bộc lộ 
cảm xúc và trí tưởng tượng thông qua nghệ thuật; 
và phát triển tư duy logic qua toán học, thường 
gắn kết với các lĩnh vực khác.

2.2.2. Quy trình khám phá tích cực
Một số quy trình khám phá tích cực được áp 

dụng gồm 5E, 6E và EDP (Tư, 2022; Nhung et 
al., 2022). Quy trình 5E gồm: Thu hút – Khám 
phá – Giải thích – Mở rộng – Đánh giá, phù hợp 
cho khám phá khoa học (Lam & Hiền, 2022; 
Anh & Hiếu, 2023). Quy trình 6E bổ sung bước 
sáng tạo (Engineer/Enrich), kết hợp tiếp thu và 
thiết kế. Quy trình EDP (Engineering Design 
Process) gồm: Xác định vấn đề – Tưởng tượng 
– Lập kế hoạch – Xây dựng – Cải thiện, thích 
hợp cho hoạt động thiết kế và chế tạo (Nga, 
2024; Nhi, 2023). Dù khác nhau về cấu trúc, 
cả ba quy trình đều khuyến khích trẻ chủ động, 
hợp tác và sáng tạo.

2.2.3. Giáo viên giữ vai trò hỗ trợ học tập

Trong STEAM, giáo viên đóng vai trò 
“người hỗ trợ học tập”. Thứ nhất, giáo viên sử 
dụng ngôn ngữ STEAM để giúp trẻ làm quen 
các khái niệm khoa học, toán học, đồng thời 
khuyến khích trẻ tư duy như những nhà khoa 
học hay kỹ sư (NCECDTL, 2022). Thứ hai, 
giáo viên tạo cơ hội cho trẻ sáng tạo thông qua 
việc chuẩn bị nguyên liệu, quan sát, đặt câu hỏi 
gợi mở: “Điều gì sẽ xảy ra nếu…?”, “Con muốn 
thử cách khác không?”. Cách hỗ trợ này giúp 
trẻ phát triển tư duy phản biện, khả năng thử 
nghiệm và sáng tạo.

2.2.4. Các hoạt động STEAM cho trẻ mầm non 
được xuất phát từ thực tiễn

Hoạt động STEAM thường lấy cảm hứng từ 
sự vật, hiện tượng hằng ngày, tạo sự gần gũi và 
thu hút trẻ (Tư, 2022). Ví dụ, thí nghiệm quan sát 
quá trình nảy mầm của khoai tây, hành tây, gừng; 
hiện tượng cầu vồng khi ánh sáng chiếu qua kính; 
hay giọt sương đọng trên lá. Ngoài ra, STEAM 
còn gắn với giải quyết tình huống thực tế, chẳng 
hạn tìm giải pháp để ô tô qua sông, từ đó trẻ đề 
xuất xây cầu, làm bè hay thuyền. Giáo viên gợi ý 
nguyên vật liệu, hỗ trợ và theo dõi quá trình để trẻ 
trải nghiệm tư duy sáng tạo, thử nghiệm và giải 
quyết vấn đề.

2.3. Thực trạng ứng dụng STEAM trong 
hoạt động khám phá khoa học cho trẻ 5 – 6 
tuổi ở các trường mầm non 

Bài báo tiến hành khảo sát 52 giáo viên mầm 
non đang công tác tại một số trường trên địa bàn 
tỉnh An Giang bao gồm 2 trường Mầm non và 9 
trường Mẫu giáo. Thời gian khảo sát được thực 
hiện từ ngày 24/02/2025 đến ngày 24/04/2025, 
nhằm tìm hiểu thực trạng ứng dụng STEAM trong 
tổ chức hoạt động khám phá khoa học cho trẻ mẫu 
giáo 5 – 6 tuổi. 

2.3.1. Tần suất ứng dụng STEAM trong hoạt 
động khám phá khoa học

Tác giả khảo sát mức độ phù hợp và tần suất 
ứng dụng STEAM trong hoạt động khám phá 
khoa học thông qua bảng hỏi (nhiều lựa chọn) để 
ghi nhận thực trạng về việc ứng dụng STEAM 
trong hoạt động khám phá khoa học cho trẻ mẫu 
giáo 5 – 6 tuổi.

(i) Mức độ phù hợp ứng dụng STEAM trong 
hoạt động khám phá khoa học:



TẠP CHÍ TÂM LÝ - GIÁO DỤC

84 Tập 31 số 09 kì 3 (tháng 09/2025)

Biểu đồ 1: Mức độ phù hợp ứng dụng STEAM trong hoạt động khám phá khoa học cho trẻ 5 – 6 tuổi

Biểu đồ cho thấy đa số giáo viên đánh giá mức 
độ phù hợp của việc ứng dụng STEAM trong hoạt 
động khám phá khoa học cho trẻ 5–6 tuổi ở mức 
cao. Cụ thể, 52% cho rằng hoàn toàn phù hợp và 
40% cho rằng phù hợp. Chỉ có 6% còn lại thuộc 
các nhóm “phân vân”, “không phù hợp” hoặc 
“hoàn toàn không phù hợp” (trong đó “hoàn toàn 
không phù hợp” chiếm 2%). Điều này phản ánh 
sự đồng thuận lớn của giáo viên về tính khả thi 
và phù hợp của STEAM trong giáo dục mầm non. 

(ii) Tần suất ứng dụng STEAM trong hoạt động 
khám phá khoa học:

Kết quả cho thấy tần suất ứng dụng STEAM 
trong hoạt động khám phá khoa học ở các trường 
mầm non chưa thực sự ổn định. Tỷ lệ tổ chức 
STEAM thường xuyên (1–2 lần/tuần) chiếm 27%, 
trong khi các mức tần suất cao hơn (3–5 lần/tuần) 
rất hiếm gặp (2%). Một số giáo viên chỉ tổ chức 
STEAM ở mức thỉnh thoảng (21,2%) hoặc hiếm 
khi (13,5%). Theo phản hồi ghi nhận các ý kiến từ 
phiếu khảo sát, nguyên nhân của thực trạng này 
chủ yếu đến từ khó khăn trong việc tìm kiếm và 
xây dựng kế hoạch phù hợp với từng đề tài hoặc 
ý tưởng thực hiện thí nghiệm. Ngoài ra, một số 
giáo viên cho rằng sĩ số lớp đông và không gian 
tổ chức hoạt động hạn chế cũng là những yếu tố 
cản trở việc triển khai STEAM hiệu quả. Từ thực 
trạng cho thấy, mặc dù giáo viên mầm non đã có 
nhận thức tích cực về sự phù hợp của việc ứng 
dụng giáo dục STEAM trong hoạt động khám phá 
khoa học, tuy nhiên việc triển khai vẫn chịu ảnh 
hưởng bởi nhiều yếu tố như nội dung chủ đề, điều 
kiện cơ sở vật chất và năng lực thiết kế hoạt động 
của giáo viên. 

2.3.2 Khảo sát nhận thức của giáo viên về đặc 
điểm của STEAM trong Giáo dục mầm non 

Mức độ phù hợp về một số đặc điểm chính của 
STEAM trong Giáo dục mầm non cho thấy đa số 
giáo viên đánh giá các đặc điểm của STEAM trong 
giáo dục mầm non là phù hợp hoặc hoàn toàn phù 
hợp, với tỷ lệ đồng thuận dao động từ 86,6% đến 

94,3%. Cụ thể, tiêu chí “Giáo dục STEAM hướng 
đến năm lĩnh vực Khoa học, Công nghệ, Kỹ thuật, 
Mỹ thuật, Toán học” và “Quy trình khám phá tích 
cực” lần lượt đạt 92,4% và 94,3% ý kiến đồng 
thuận; tiêu chí “Giáo viên giữ vai trò hỗ trợ học 
tập” và “Các hoạt động STEAM xuất phát từ thực 
tiễn” đều có tỷ lệ “hoàn toàn phù hợp” cao nhất 
(52%). Tỷ lệ ý kiến “không phù hợp” hoặc “hoàn 
toàn không phù hợp” rất thấp (0–4%), cho thấy 
nhận thức và sự đồng thuận cao của giáo viên về 
các đặc điểm tích cực của STEAM trong thực tiễn 
giáo dục mầm non.

2.3.3 Khảo sát mức độ phù hợp của các quy 
trình ứng dụng STEAM trong tổ chức hoạt động 
khám phá khoa học cho trẻ mẫu giáo 5 – 6 tuổi

Kết quả khảo sát cho thấy các quy trình 
khám phá đều được đánh giá phù hợp khi áp 
dụng vào hoạt động khám phá khoa học cho trẻ 
mầm non. Trong đó, quy trình 5E chiếm ưu thế 
rõ rệt với 94,4% giáo viên đánh giá tích cực, 
bao gồm 52% “hoàn toàn phù hợp” và 42,4% 
“phù hợp”. Đồng thời, mô hình này cũng ghi 
nhận tỷ lệ “phân vân” và “không phù hợp” thấp 
nhất (2% và 3,9%).

So với các quy trình khác, 5E được đánh giá 
cao nhờ tiến trình tổ chức mạch lạc, đặc biệt phù 
hợp với đặc điểm nhận thức của trẻ mẫu giáo. 
Trong khi đó, quy trình 3E và 6E vẫn có tỷ lệ 
“phân vân” tương đối cao (9,7% và 15,4%), còn 
mô hình EDP mặc dù có 52% đánh giá “hoàn 
toàn phù hợp” nhưng lại đi kèm với tỷ lệ “không 
phù hợp” và “phân vân” ở mức 9,7% và 2%, cho 
thấy vẫn còn một số giáo viên nhận định về sự 
không tương thích trong hoạt động khám phá 
khoa học.

Từ kết quả trên, có thể khẳng định rằng quy 
trình 5E là lựa chọn khả thi để tổ chức hoạt động 
khám phá khoa học cho trẻ mầm non, nhờ tính 
hệ thống với hoạt động khám phá (E2), giải thích 
khoa học (E3) phù hợp với tính chất hoạt động và 
khả năng nhận thức của trẻ.
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2.4. Thiết kế kế hoạch hoạt động khám phá 
khoa học cho trẻ 5 – 6 tuổi theo quy trình 5E 
của STEAM 

Quy trình 5E (Engage – Explore – Explain – 
Elaborate – Evaluate) được xem là một mô hình 
dạy học tích cực, giúp trẻ hình thành kiến thức 
khoa học thông qua trải nghiệm, khám phá, đối 
thoại và vận dụng thực tiễn. Đây là cách tiếp cận 
phù hợp với đặc điểm phát triển nhận thức và 
hứng thú tìm tòi của trẻ mầm non. 

E1: Thu hút
Bước đầu tiên, đóng vai trò mở đầu quá trình 

học tập. Bước này nhằm khơi gợi sự tò mò, thu 
hút trẻ tham gia và tạo tình huống có vấn đề để trẻ 
giải quyết. Giáo viên kết nối kiến thức đã biết với 
nội dung mới phù hợp độ tuổi, đồng thời đặt câu 
hỏi và khuyến khích trẻ chia sẻ hiểu biết ban đầu.

* Nội dung thực hiện bước E1: 
Sử dụng các phương pháp như trò chơi, tạo 

tình huống, sử dụng âm nhạc hoặc thơ/ truyện để 
giúp trẻ kết nối những kiến thức đã có với những 
kiến thức sắp học.

Khuyến khích trẻ đặt câu hỏi và bắt đầu suy 
nghĩ về chủ đề.

Giới thiệu tên hoạt động/ chủ đề khám phá.
E2: Khám phá
Trong giai đoạn khám phá, trẻ chủ động tìm 

hiểu những khái niệm mới thông qua các hoạt 
động thực tiễn, với vai trò hỗ trợ của giáo viên 
trong việc cung cấp kiến thức và tạo ra những trải 
nghiệm học tập. 

* Nội dung thực hiện bước E2: 
Tổ chức cho trẻ làm việc nhóm, khám phá và 

trải nghiệm với các nguyên vật liệu, đồ dùng.
Đặt câu hỏi hoặc tình huống có vấn đề để trẻ 

trả lời hay giải quyết bằng vốn hiểu biết của trẻ.
Quan sát quá trình trẻ thực hiện để định hướng 

cho trẻ, khuyến khích trẻ thử các phương án khám 
phá khác nhau, thảo luận và ghi lại kết quả quan 
sát bằng cách vẽ, “viết” như tạo ra các sơ đồ, biểu 
đồ hay các mô hình hóa về đối tượng.

Tạo điều kiện cho trẻ thực hành/ khám phá.
E3: Giải thích
Giai đoạn thứ ba, giải thích, trẻ được hướng 

dẫn để trình bày, miêu tả và chia sẻ về những trải 
nghiệm hoặc kết quả thu được từ quá trình khám 
phá. Giáo viên giúp trẻ giải thích/ kết luận về 
những kiến thức, kỹ năng đã trải nghiệm. 

* Nội dung thực hiện bước E3:
Tổ chức cho trẻ trình bày, giải thích về các khái 

niệm hoặc quy trình mà trẻ đang thực hiện theo 
cách hiểu của trẻ.

Giải thích về đối tượng và cung cấp kiến thức 
mới cho trẻ.

E4: Áp dụng/ Củng cố/ Mở rộng
Trong bước E4, trẻ được áp dụng/ củng cố/ mở 

rộng, những kiến thức và kỹ năng đã học vào các 
hoạt động thực tế. Song song đó, trẻ sẽ được đào 
sâu kiến thức và hiểu biết vấn đề một cách sâu sắc 
hơn, thậm chí trẻ còn có thêm những giả quyết 
vấn đề theo hướng mới. 

* Nội dung thực hiện bước E4:
Tổ chức cho trẻ tham gia tái tạo hoặc tạo ra được 

sản phẩm theo nội dung mà trẻ vừa được học.
Đặt các tình huống có vấn đề có liên quan đến 

thực tế để trẻ đưa ra cách giải quyết.
Đàm thoại giúp trẻ mở rộng hiểu biết về những 

vấn đề xung quanh có mối liên hệ với nội dung 
bài học.

E5: Đánh giá
Trong bước Đánh giá, giáo viên quan sát, nhận 

xét và đánh giá mức độ tiếp thu cũng như khả 
năng vận dụng kiến thức của trẻ.

* Nội dung thực hiện bước E5:
Đặt câu hỏi về nội dung bài học để kiểm tra 

mức độ tích lũy kiến thức của trẻ.
Tổ chức cho trẻ tự đánh giá kiến thức, kỹ năng, 

thái độ của trẻ trong và sau hoạt động; tìm kiếm 
sự thay đổi suy nghĩ hoặc hành vi trong quá trình 
khám phá.

 Gợi mở để trẻ nghĩ ra câu hỏi mới và đặt câu hỏi 
cho cô, các bạn về những vấn đề trẻ còn quan tâm.

Khơi gợi để trẻ nói lên những điều trẻ quan tâm và 
muốn được tiếp tục thực hiện khi hoạt động kết thúc.

Quy trình 5E trong tổ chức hoạt động khám 
phá khoa học cho trẻ mẫu giáo 5-6 tuổi là một chu 
trình khép kín từ Thu hút → Khám phá → Giải 
thích → Áp dụng/ Củng cố/ Mở rộng → Đánh giá. 
Mỗi bước có sự gắn kết chặt chẽ, vừa phát huy 
tính chủ động, vừa bảo đảm trẻ lĩnh hội kiến thức 
khoa học một cách tự nhiên.

* Quy trình trên được minh họa bằng kế hoạch 
hoạt động như sau: 

KẾ HOẠCH TỔ CHỨC HOẠT ĐỘNG 
KHÁM PHÁ KHOA HỌC

(Quy trình 5E STEAM)
Chủ đề: Khám phá “Những chú cá biết bơi”

Lứa tuổi: Mẫu giáo (5-6 tuổi)
STEAM
- Science (Khoa học): Hiểu về tính chất của 

dầu ăn và bút lông dầu.
- Technology (Công nghệ): Ứng dụng tính chất không 

lem màu của bút lông dầu để thực hiện thí nghiệm.
- Engineering (Kỹ thuật): Trẻ hiểu và biết cách 

thực hiện quy trình tạo ra các chú cá “biết bơi”.
- Arts (Nghệ thuật): Tạo hình các loài cá khác nhau.
- Mathematics (Toán học): Nhận biết số lượng 

và hình dáng của các chú cá.
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I. Mục đích, yêu cầu
- Trẻ hiểu rằng dầu không tan trong nước nên bút 

lông dầu sẽ không bị nước làm nhòe khi vẽ/ viết. 
- Trẻ thực hành tạo ra các chú cá với hình dáng 

và kích thước khác nhau.
- Trẻ hứng thú với hoạt động khám phá khoa 

học và sáng tạo.
II. Chuẩn bị
- 5 đĩa sứ, 25 bút lông màu, 25 chiếc ống hút.
- 5 cốc nước lọc.
III. Cách tiến hành
Hoạt động 1. Thu hút (E1)
- Cho trẻ hát và vận động theo nhạc bài “Cá 

vàng bơi”
- Cho trẻ quan sát sản phẩm của cô
- Đặt tình huống: Làm thế nào mà những chú 

cá của cô có thể “bơi” trong nước?
- Giới thiệu đề tài: “Khám phá thí nghiệm 

những chú cá biết bơi”.
Hoạt động 2. Khám phá (E2)
- GV cho trẻ quan sát và kể tên các nguyên vật 

liệu (bút lông, đĩa sứ, nước)
- (Cho trẻ hoạt động nhóm). Cho trẻ tự thử nghiệm 

và khám phá với các nguyên vật liệu theo ý thích.
- GV đến từng nhóm khuyến khích trẻ mạnh 

dạn thử nghiệm, quan sát để tự rút ra kết luận.
Hoạt động 3. Giải thích (E3)
- GV tập trung trẻ và đặt các câu hỏi cho trẻ kể 

về quá trình khám phá: 
+ Các nhóm đã làm gì với những nguyên vật 

liệu này?
+ Nhờ đâu mà hình vẽ lại nổi và di chuyển trên nước?
+ Vì sao có một số bạn không thể làm hình vẽ 

nổi trên mặt nước?
- Giải thích: Dĩa sứ trơn nên hình vẽ không 

dính chặt vào dĩa. Mực của bút lông dầu có chứa 
dầu, mà dầu thì nhẹ hơn nước. Khi đổ nước vào, 
mực nổi lên trên, làm hình con cá trôi bồng bềnh 
như đang bơi.

Hoạt động 4. Củng cố (E4)
- GV hướng dẫn trẻ thực hiện thí nghiệm 

“Những chú cá biết bơi”.
+ Bước 1: Dùng bút lông dầu vẽ hình những chú 

cá trên bề mặt đĩa sứ và đếm 1 – 5 cho mực khô.
+ Bước 2: Rót một lượng nước vừa đủ vào đĩa.
+ Bước 3: Quan sát hiện tượng các chú cá nổi lên.
+ Bước 4: Dùng ống hút thổi hơi vào các chú 

cá, giúp các chú cá bơi nhanh hơn.
- Cho trẻ nhắc lại các bước.
- (Cho trẻ hoạt động nhóm) GV đến từng nhóm 

quan sát, hỗ trợ trẻ thực hiện
Hoạt động 5. Đánh giá (E5)
- Cho trẻ chia sẻ về sản phẩm của nhóm mình 

trước cả lớp.
- GV kết hợp đặt các câu hỏi: 
+ Hôm nay chúng ta làm thí nghiệm gì?
+ Làm cách nào để các hình vẽ không bị lem 

hay mờ khi cho nước vào?
- Cô khen ngợi sự sáng tạo của trẻ và chụp ảnh 

sản phẩm của trẻ để trưng bày. 
* Kết thúc: Cô và trẻ cùng thu dọn đồ dùng
III. KẾT LUẬN
Việc vận dụng quy trình STEAM trong tổ 

chức hoạt động khám phá khoa học cho trẻ 
mẫu giáo 5-6 tuổi mở ra một hướng tiếp cận 
mới, góp phần đổi mới hình thức tổ chức giáo 
dục theo hướng chủ động và tích cực. Trong số 
các quy trình hiện có, quy trình 5E được đánh 
giá là phù hợp với đặc điểm phát triển của trẻ 
5-6 tuổio, nhờ tính hệ thống, mạch lạc và khả 
năng gắn kết chặt chẽ giữa các bước học tập 
trải nghiệm. Thông qua các hoạt động dựa trên 
tình huống thực tiễn, quy trình này không chỉ 
khơi gợi hứng thú, sáng tạo mà còn rèn luyện 
cho trẻ những năng lực thiết yếu như hợp tác, tư 
duy phản biện và giải quyết vấn đề, từ đó nâng 
cao hiệu quả của hoạt động khám phá khoa học 
trong bậc học mầm non.
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