[bookmark: _Hlk193908464]I. ĐẶT VẤN ĐỀ
Việt Nam là một đất nước đang trên đà phát triển và được đánh giá là một nước đi tắt đón đầu trong tất cả các ngành nghề đặc biết ngành công nghệ thông tin. Công nghệ thông tin và công nghệ kỹ thuật số vừa mang tính chất công việc hữu ích cho cuộc sống, vừa mang tính giải trí, giáo dục tùy thuộc vào từng nội dung mình muốn tìm hiểu. Đúng với khẩu hiệu giúp trẻ tìm hiểu thế giới xung quanh đa màu sắc bằng đa phương tiện, việc lựa chọn công nghệ thông tin là phù hợp nhất. Giúp làm thỏa mãn nhu cầu tìm hiểu, hiểu rõ của trẻ khởi gợi những ý tưởng đẹp nuôi dưỡng tâm hồn khám phá mọi điều xung quanh của trẻ. 
Với sự phát triển của công nghệ, tôi nhận ra rằng việc kết hợp các công cụ hiện đại như trí tuệ nhân tạo (AI) và canva có thể mang lại sự mới mẻ, hấp dẫn hơn giúp thu hút trẻ tham gia tích cực vào các hoạt động học,giúp trẻ tiếp cận gần hơn với thế giới công nghệ, giúp trẻ mầm mon có thể phát triển tư duy một cách toàn diện.
Nhưng bên cạnh đấy, thực tế tại trường tôi công tác tôi nhận thấy phương pháp dạy học truyền thống dường như không còn thu hút trẻ như trước. Trẻ thường mất tập trung, tỏ ra nhàm chán và không hào hứng tham gia vào các họat động học. Điều này ảnh hưởng không chỉ đến chất lượng giờ học mà còn khiến giáo viên khó đạt được các mục tiêu giáo dục đề ra. Bản thân tôi đôi khi còn lạm dụng CNTT, và ứng dụng các phần mềm chưa phù hợp. Kĩ năng sử dụng máy tính cơ bản để tương tác với những trò chơi còn hạn chế, tham gia một số hoạt động chưa tích cực, duy trì hứng thú cho hoạt động chưa đảm bảo thời gian.
Ứng dụng các công nghệ này không chỉ giúp tăng sự thu hút đối với trẻ, mà còn thúc đẩy khả năng tương tác và tham gia tích cực trong giờ học. Từ đó, trẻ phát triển tốt hơn về tư duy, ngôn ngữ và khả năng sáng tạo. Đây là lý do tôi lựa chọn đề tài: “Sử dụng công nghệ AI và phần mềm Canva.com vào chương trình giáo dục mầm non nhằm giúp trẻ tiếp cận với thế giới công nghệ, phát triển tư duy một cách toàn diện”
[bookmark: _Toc193878506][bookmark: _Hlk193796390]II. GIẢI QUYẾT VẤN ĐỀ
[bookmark: _Toc193878507]1. Cơ sở lí luận của vấn đề
Công nghệ thông tin và các công cụ kỹ thuật số hiện nay đã trở thành một phần không thể thiếu trong giáo dục hiện đại. Theo nghiên cứu của Tiến sĩ Nguyễn Văn Thanh (2022) về đổi mới phương pháp giáo dục mầm non, việc áp dụng công nghệ vào giảng dạy giúp tăng tính tương tác và sự hứng thú của trẻ em.
Công nghệ AI đã và đang được sử dụng rộng rãi trong nhiều lĩnh vực giáo 
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dục trên thế giới, đặc biệt là trong việc tạo ra các tài liệu trực quan sinh động giúp trẻ dễ tiếp thu hơn. AI giúp cá nhân hóa trải nghiệm học tập, theo dõi tiến độ của trẻ và tối ưu hóa phương pháp giảng dạy. Các trò chơi học tập do AI tạo ra có thể đáp ứng nhu cầu riêng của từng học sinh, tạo ra môi trường học tập hấp dẫn và hiệu quả.
Canva là một công cụ thiết kế trực tuyến có giao diện thân thiện, giúp giáo viên dễ dàng tạo ra các sản phẩm trực quan như sách lật, tranh ảnh minh họa hoặc video kể chuyện mà không đòi hỏi kỹ năng thiết kế phức tạp. Điều này phù hợp với đặc thù giáo dục mầm non.
Trẻ em được tiếp xúc sớm với nền khoa học công nghệ hiện đại sẽ trở nên năng động hơn, thông minh hơn phát triển phù hợp hơn, đáp ứng được nhu cầu đòi hỏi của con người trong thời đại mới, góp phần đưa đất nước sánh vai với các cường quốc năm châu đúng như sinh thời Bác Hồ hằng mong muốn
Do đó tôi suy nghĩ phải thay đổi hình thức dạy, tôi nghĩ đến việc ứng dụng CNTT - công nghệ số AI , sử dụng các phần mềm, thủ thuật trong việc thiết kế các Game trò chơi phát triển thông minh, thiết kế truyện, thơ theo công nghệ AI, đây cũng là hướng đi phù hợp trong xu thế phát triển thời đại công nghệ 4.0.
[bookmark: _Toc193878508]2. Thực trạng
[bookmark: _Toc193878509]2.1. Thuận lợi:
- Trường mầm non Bắc Biên đã được trang bị đầy đủ các thiết bị hỗ trợ như máy tính, máy chiếu, kết nối internet, đảm bảo các hoạt động giảng dạy công nghệ được thực hiện thuận lợi.
- Tôi đã có kinh nghiệm trong việc giảng dạy và tiếp cận với các phương pháp giáo dục mới, luôn học hỏi để nâng cao trình độ của bản thân
- Trẻ ở độ tuổi mẫu giáo rất tò mò, hiếu động và yêu thích những câu chuyện, trò chơi, bài hát bài thơ có hình ảnh sinh động, âm thanh hấp dẫn. Đây là giai đoạn trẻ phát triển mạnh về khả năng ngôn ngữ và trí tưởng tượng, phù hợp với sử dụng hình ảnh và video minh họa.
[bookmark: _Toc193878510]2.2. Khó khăn:
Dù có những thuận lợi nhất định, lớp tôi chủ nhiệm vẫn đang gặp phải những khó khăn trong việc duy trì sự hứng thú của trẻ trong các hoạt động học tại lớp heo phương pháp truyền thống. 
- Trẻ mất tập trung nhanh, dễ chán chưa hứng thú với hoạt động học
[bookmark: _Hlk193796438]- Giáo viên chưa được đào tạo đủ về công nghệ  AI này nên khó khăn trong việc tích hợp AI vào bài giảng. 
[bookmark: _Toc193878511]2.3. Khảo sát thực trạng:
Tiến hành cho việc khảo sát cho trẻ 4- 5 tuổi kết quả thu được như sau:
Tôi tiến hành cho lớp mẫu giáo nhỡ B1 với số trẻ là 30 trẻ ở đầu năm:
	
STT
	Nội dung khảo sát
	Tổng
số trẻ

	Đạt
	Chưa đạt

	
	
	
	Số trẻ
	Tỷ lệ %
	Số trẻ
	Tỷ lệ %

	1
	Tính tự tin, tích cực chủ động tham gia các hoạt động
	30
	8
	26%
	22
	73

	2
	Tính tò mò, thích khám phá  ham học hỏi của trẻ
	30
	9
	30%
	21
	70%

	3
	Kĩ năng thao tác, sử dụng máy tính để tham gia hoạt động học, vui chơi
	30
	7
	23%
	23
	77%

	4
	Kết quả trẻ tiếp thu kiến thức trong quá trình cô giảng dạy
	30
	14
	46%
	16
	44%


Từ thực trạng trên tôi rút kinh nghiệm cho bản thân trong việc Sử dụng công nghệ AI và phần mềm canva.com vào chương trình giáo dục mầm non để tạo ra những điều mới lạ, kích thích sự hứng thú giúp trẻ phát hiện ra nhiều điều mới hơn.
[bookmark: _Toc193878512]3. Giải pháp đã tiến hành để giải quyết vấn đề
[bookmark: _Toc193878513]3.1. Giải pháp 1: Tập huấn, nâng cao kiến thức, kỹ năng sử dụng công nghệ AI và phần mềm canva.com vào chương trình giáo dục mầm non.
Để nâng cao chất lượng trong công tác giáo dục, xây dựng, thiết kế hoạt động học, trò chơi bổ ích cho trẻ tại lớp thì tôi nhận thấy mình cần học hỏi và nâng cao trình độ chuyên môn nghiệp vụ của bản thân để có thể mở rộng thêm nguồn tài nguyên tư liệu phong phú làm bài giảng sống động, chân thực và hấp dẫn hơn. Vì vậy Tôi đã học tập thông qua các hình thức sau:
- Thông qua các buổi sinh hoạt chuyên môn của nhà trường tổ chức để nâng cao chất lượng sử dụng kỹ năng CNTT của bản thân, tiếp cận với Công nghệ AI và sử dụng phần mềm Canva để thiết kế bài giảng
- Bồi dưỡng qua các buổi chuyên đề trường tổ chức.
Hình ảnh 1: Tập huấn chuyên đề về phần mềm Canva.com”
          - Tham gia các lớp bồi dưỡng nghiệp vụ , quá trình học hỏi tìm tòi qua đồng nghiệp từ đó tích lũy cho mình vốn kiến thức, kỹ năng riêng và  rút ra những kinh nghiệm cho bản thân, nâng cao chất lượng dạy và học cho trẻ tại lớp, mang lại hiệu quả thiết thực trong giảng dạy. 
- Canva rất đa dạng và phong phú bởi các TEMPLATES (các mẫu sẵn có) để áp dụng cho mọi lĩnh vực, công việc: thiết kế truyện tranh, làm video, blog, thuyết trình… Đây là điều mà tôi thấy hữu ích nhất ở ứng dụng này. Bởi trong đó có một kho Templates khổng lồ, nó đã giúp người dùng tiết kiệm rất nhiều thời gian trong việc tìm kiếm đối tượng cho bài giảng của mình, vì trẻ mầm non chưa biết đọc chữ, rất thích những hình ảnh sinh động, hấp dẫn.
- Công nghệ AI đã và đang được sử dụng rộng rãi trong nhiều lĩnh vực giáo dục trên thế giới. Công cụ AI để phát triển trò chơi: Các công cụ AI như chat GPT (cho tương tác ngôn ngữ), Google Teachable Machine (cho nhận diện hình ảnh), và Scratch (nền tảng lập trình trực quan) có thể được sử dụng để tạo ra các trò chơi học tập tùy chỉnh.
- Bên cạnh đó, tôi còn tích cực tự học hỏi thêm kiến thức về tin học, một số thủ thuật từ các trang mạng xã hội và chị, em đồng nghiệp
[bookmark: _Toc193878514]3.2. Giải pháp 2: Sử dụng công nghệ AI và phần mềm canva.com vào chương trình giáo dục mầm non.
Ví dụ: Đối với trẻ mầm mon chủ yếu tôi sẽ sử dụng AI và canva để tạo ra một kho tài liệu, về các bài thơ hoặc kể chuyện phong phú với các hình ảnh, âm thanh, và tư liệu học tập phù hợp, giúp tiết học kể chuyện sinh động và hấp dẫn .
Tôi sử dụng kết hợp cả AI và canva để giúp trẻ trở nên tích cực tham gia hơn, tập trung tốt hơn và phát triển tốt hơn về ngôn ngữ, tư duy và khả năng sáng tạo
+ Truy cập vào Canva và tìm kiếm các hình ảnh minh họa phù hợp với câu chuyện. Canva cung cấp kho hình ảnh đa dạng và dễ sử dụng.
+ Sử dụng AI để tìm kiếm và tạo các âm thanh phù hợp như giọng kể chuyện, hiệu ứng âm thanh nền, giúp câu chuyện thêm phần sống động. Tôi sử dụng các phần mềm như Vbee.vn để tạo giọng kể hoặc âm thanh.
Ví dụ: Trong câu chuyện "Dê con và Sói", tôi sử dụng Canva để tìm hình ảnh về dê, sói và các cảnh trong rừng. 
Hình ảnh 2: sử dụng Canva để tìm hình ảnh về dê, sói và các cảnh trong rừng
Hình ảnh 3: sử dụng Canva để tìm hình ảnh về dê, sói và các cảnh trong rừng
Hình ảnh 4: bối cảnh trong truyện đe con và sói
Ví dụ: Thiết kế cho trẻ chơi  trò chơi trực tiếp trên máy tính 
           Hình ảnh 5: Thiết kế cho trẻ chơi  trò chơi trực tiếp trên máy tính
[bookmark: _Toc193878515]3.3. Giải pháp 3: Tổ chức các buổi học trải nghiệm với công nghệ AI dành cho học sinh.
Đề nâng cao chất lượng dạy học và tạo cơ hội cho trẻ em tiếp xúc trực tiếp với công nghệ AI: Thay vì chỉ tập trung vào việc đào tạo giáo viên, giải pháp này sẽ tập trung vào học sinh, giúp trẻ em trực tiếp trải nghiệm và tương tác với công nghệ AI thông qua các buổi học trải nghiệm. Những buổi học này có thể bao gồm việc sử dụng các ứng dụng học tập dựa trên AI, tham gia vào các trò chơi tương tác do AI điều khiển, hoặc thậm chí là khám phá các nguyên lý cơ bản của AI thông qua các hoạt động đơn giản và phù hợp với lứa tuổi.
Ví dụ, trẻ có thể sử dụng các ứng dụng AI để vẽ tranh, nơi trẻ có thể thử nghiệm với việc AI tự động hoàn thành bức tranh dựa trên nét vẽ của mình.
Tăng cường sự hứng thú và hiểu biết về công nghệ. Thông qua các buổi học trải nghiệm, trẻ em không chỉ học cách sử dụng các công cụ công nghệ mà còn hiểu rõ hơn về cách thức hoạt động của AI. 
Phát triển tư duy sáng tạo và kỹ năng giải quyết vấn đề. Khi trẻ em tham gia vào các hoạt động như lập trình robot hoặc sử dụng AI để hoàn thành các nhiệm vụ, chúng học cách suy nghĩ logic, giải quyết vấn đề và phát triển khả năng sáng tạo. Những kỹ năng này rất quan trọng cho sự phát triển toàn diện của trẻ.
Tăng cường khả năng làm việc nhóm và giao tiếp. Nhiều hoạt động trải nghiệm với AI có thể được thực hiện theo nhóm, giúp trẻ phát triển kỹ năng làm việc nhóm, giao tiếp và hợp tác. 
Thử nghiệm trên nhóm trẻ: Trò chơi được thử nghiệm trước trên một nhóm nhỏ trẻ em để kiểm tra tính hiệu quả và hứng thú của trẻ. Dựa trên phản hồi, giáo viên sẽ điều chỉnh độ khó, thời lượng, và nội dung trò chơi sao cho phù hợp nhất với khả năng và sở thích của trẻ.
Giúp trẻ tự tin hơn với công nghệ: Việc tiếp xúc và thành công trong các hoạt động liên quan đến AI sẽ giúp trẻ tự tin hơn trong việc sử dụng công nghệ. Sự tự tin này có thể lan tỏa sang các lĩnh vực học tập khác, giúp trẻ tự tin hơn trong việc đối mặt với các thách thức mới. Các hoạt động có thể được tổ chức trong lớp học với những công cụ đơn giản như máy tính hoặc các bộ đồ chơi lập trình cơ bản. Điều này giúp giải pháp có thể áp dụng rộng rãi trong nhiều môi trường giáo dục khác nhau.
Ví dụ: Tạo trò chơi học tập dựa trên AI 
          Hình ảnh 6:  Tạo trò chơi học tập dựa trên AI
[bookmark: _Toc193878516]3.4. Giải pháp 4: Ứng dụng Canva trong việc thiết kế một số mảng, đề tài cụ thể.
* Ứng dụng Canva để thiết kế truyện tranh, tranh thơ
- Ưu điểm nổi trội của việc ứng dụng CNTT trong dạy học là giúp giáo viên nâng cao tính sáng tạo và trở nên linh hoạt hơn trong quá trình giảng dạy. “Canva.com” như một ngân hàng dữ liệu kiến thức khổng lồ và đa dạng được kết nối với nhau đã tạo điều kiện thuận lợi cho việc soạn giảng của giáo viên. Trên thực tế, có những bài giảng nội dung kiến thức khó đòi hỏi phải có hình ảnh trực quan sinh động và chính xác, giáo viên lại không có điều kiện cho trẻ đi tham quan thực tế thì việc khai thác các tư liệu, phim ảnh trên Internet là một thành tựu có tính đột phá của nhân loại, là một công cụ vô cùng hiệu quả cho việc khai thác tư liệu hình ảnh, nội dung, tư liệu bài giảng giới thiệu cho trẻ mang tính chân thực, phong phú. Chính vì vậy, nhờ có Canva mà giáo viên đã thiết kế được nhiều truyện tranh, tranh thơ hấp dẫn với trẻ. 
* Một số lưu ý:
- Trước khi thực hiện thiết kế, cần phân tích truyện (số lượng nhân vật, số hoạt cảnh, bối cảnh, âm thanh, dáng vóc… của nhân vật). Càng phân tích kỹ thiết kế càng đơn giản. Nên lựa chọn đầy đủ các đối tượng thiết kế trước khi bắt tay thực hiện thiết kế truyện tranh.
- Sau khi thiết kế tranh xong, cần đưa âm thanh toàn bộ câu truyện (lời dẫn, lời thoại nhân vật…) và điều chỉnh thời gian để khớp lời kể truyện với tranh phù hợp với từng hoạt cảnh, bối cảnh tranh đã thiết kế
Trong bài giảng điện tử trẻ có thể làm quen với những hiện tượng tự nhiên, xã hội mà trẻ khó có thể tự bắt gặp trong thực tế. Thông qua những bài giảng, video có áp dụng CNTT, đặc biệt là phần mềm canva đã góp phần hình thành cho trẻ nhận thức về cái đẹp, biết yêu cái đẹp, và tạo ra cái đẹp trong cuộc sống và những kỹ năng sống cần thiết đối với lứa tuổi mầm non. Ngoài ra, giáo viên không chỉ bó buộc trong khối lượng kiến thức hiện có mà còn được tìm hiểu thêm về những chuyên ngành khác như tin học và học hỏi các kỹ năng sử dụng hình ảnh, âm thanh trong việc thiết kế bài giảng. 
Hình ảnh 7:  Một số sản phẩm bài giảng và truyện tranh được thiết kế từ Canva
*Sử dụng Canva tạo sách lật thu hút học sinh tham gia các hoạt động kể chuyện tại lớp
Tạo sách lật với hình ảnh minh họa, giúp trẻ vừa nghe kể chuyện vừa có thể lật sách và xem hình ảnh minh họa, từ đó tăng sự hứng thú và khả năng tương tác.
· Bước 1: Tôi đăng nhập vào Canva và chọn mẫu sách lật sẵn có. Canva cung cấp nhiều mẫu sách lật có thể chỉnh sửa theo nội dung từng câu chuyện.
· Bước 2: Nhập nội dung câu chuyện thành các đoạn văn ngắn gọn cho từng trang. Ví dụ, với câu chuyện "Cô bé quàng khăn đỏ", mỗi trang sách sẽ là một đoạn nhỏ, mô tả cảnh cô bé đi trong rừng, gặp sói, đến nhà bà ngoại...
· Bước 3: Thêm các hình ảnh minh họa cho từng đoạn câu chuyện. Canva có sẵn các hình ảnh hoặc tôi có thể tải lên các hình ảnh minh họa từ AI hoặc nguồn tài liệu khác.
· Bước 4: Thiết kế sách lật với từng trang sách có nội dung và hình ảnh minh họa phù hợp. Trẻ sẽ lật từng trang sách để theo dõi diễn biến câu chuyện.
Ví dụ: Với câu chuyện "Cô bé quàng khăn đỏ", tôi thiết kế mỗi trang sách lật với hình ảnh cô bé, sói, và các cảnh trong rừng. Trẻ sẽ hứng thú khi được vừa nghe kể chuyện, vừa tự tay lật từng trang sách để xem hình ảnh minh họa
Hình ảnh 8: Sử dụng sách lật trong kể chuyện
Bước 1: Chuẩn bị nội dung cho câu chuyện
Bước 2: Thiết kế trang sách trên Canva
Bước 3: Chuyển đổi thành sách lật bằng Heyzine Flipbook
Bước 4: Sử dụng sách lật trong tiết kể chuyện
Bắt đầu kể chuyện, tôi kết hợp giữa việc kể nội dung câu chuyện và lật từng trang sách lật trên màn hình lớn. Trẻ sẽ theo dõi câu chuyện qua từng trang sách với hình ảnh minh họa và hiệu ứng lật trang, giúp các em hình dung rõ hơn các nhân vật và diễn biến câu chuyện.
* Ứng dụng canva.com để thiết kế bài giảng Powerpoint.
Ngoài việc thiết kế bài giảng video, kẻ vẽ pa nô, biểu bảng… Canva còn giúp chúng ta thiết kế bài giảng Powerpoint ngay trên phần mềm này, sáng tạo ra những bài giảng Powerpoint không chỉ như ý mà còn thấy tuyệt vời, bài giảng đẹp một cách xuất sắc, hấp dẫn trẻ.
[bookmark: _Toc193878517]3.5 Giải pháp 5: Sử dụng một số ứng dụng tin học khác cùng kết hợp, hỗ trợ với ứng dụng “Canva.com” trong quá trình xây dựng, thiết kế bài giảng điện tử.
-  Ứng dụng capcut (Viamaker) là ứng dụng chỉnh sửa video có nhiều tính năng, giúp bạn dễ dàng chỉnh sửa các sản phẩm nghe nhìn của mình, từ thêm clip, cắt clip, điều chỉnh độ phân giải, thêm nhạc và sticker 
Hình ảnh 9: Ứng dụng thông minh Capcut
Người dùng có thể edit (chỉnh sửa) video trên capcut dựa trên việc chỉnh sửa dòng thời gian, trong quá trình này, bạn có thể thêm các yếu tố, hiệu ứng khác nhau vào video để mang lại hiệu quả tốt nhất cho tác phẩm của mình. 
Capcut còn có một thư viện lớn các bài hát và âm thanh mà bạn có thể thêm vào video, cũng như nhiều nhãn dán và phông chữ để video thêm phần thú vị. 
  +Ứng dụng “Unscreen”: là công cụ trực tuyến giúp bạn xóa Background Video hoàn toàn tự động. Sau khi tải tệp lên để xóa phông nền bạn có thể làm nền trở nên trong suốt hoặc thêm các video, hình ảnh ,..
  + Ứng dụng Activlnspire: Activlnspise là một phần mềm tương tác tương đối hấp dẫn. Tạo ra nhiều bài học sống động nhằm thu hút các học sinh. Phần mềm này tôi tìm hiểu, nghiên cứu và tích hợp được nhiều ứng dụng như ẩn hiện, thùng chứa, kính lúp, …
 + Ứng dụng “Remove.bg” là tiện ích xóa nền ảnh tự động và miễn phí trên trình duyệt web. Chỉ mất 5 giây và 1 lần nhấp chuột, chúng ta đã có thể tách ảnh ra khỏi nền với độ chính xác cao và vô cùng hiệu quả.
+ Ứng dụng “PowerPoint”: Đây là phần mềm thông dụng với giáo viên mầm non, giúp tôi thiết kế bài giảng điện tử một cách nhanh chóng, đẹp mắt, giúp gây chú ý và thu hút sự tò mò của trẻ
+ Ứng dụng “Potoshop”: Phần mềm này hỗ trợ giúp tôi cắt ghép chỉnh sửa ảnh tùy ý mình, thiết kế phông nền phù hợp bài dạy của mình
[bookmark: _Toc193878518]3.6. Giải pháp 6: Phối kết hợp cùng phụ huynh- khuyến khích phụ huynh tham gia cùng con, và tuyên dương khi con tham gia tích cực. 
Vào mỗi đầu chủ đề tôi thông báo tới các bậc phụ huynh về nội dung, các bài học của chủ đề. Từ đó tôi đã thiết kế bài giảng bằng chính những hình ảnh mà gia đình bé cung cấp. Bé nào cũng cảm thấy rất thích thú, vui vẻ khi nhìn thấy những hình ảnh quen thuộc trên bài giảng.
Ví dụ: Phụ huynh có thể cùng con quét thẻ học thông minh, theo dõi quá trình học tập và phát triển của trẻ qua các ứng dụng giáo dục AI. 
+ Sự hợp tác giữa phụ huynh và giáo viên không chỉ dừng lại ở việc hỗ trợ học tập mà còn mở rộng đến việc cùng thảo luận và chia sẻ những phương pháp, kinh nghiệm giáo dục tốt nhất cho trẻ. 
+ Sự hợp tác này đã dẫn đến việc cải thiện rõ rệt kết quả học tập của trẻ. 
Để nâng cao chất lượng học tập của trẻ tại nhà cũng như tại trường, tôi đã phối kết hợp với cha mẹ trẻ thông qua các nội dung sau:
+ Cho trẻ chọn không gian bé thích.
+ Khuyến khích phụ huynh học và chơi cùng con
+ Phần thưởng khịp thời
Thông qua hoạt động này đã đem lại hiệu quả tối ưu, 100% phụ huynh tại lớp đã tham gia đầy đủ và hưởng ứng rất tích cực cũng như quan tâm và phối kết hợp cùng giáo viên trong việc chăm sóc - giáo dục trẻ.
4. Hiệu quả của kinh nghiệm
* Đối với trẻ:
- Trẻ thích thú hơn trong việc học tập, phát triển kỹ năng tư duy và sáng tạo, tích cực tham gia các trò chơi AI trí tuệ trên máy tính. 
- Trẻ lớp tôi tham gia các hoạt động một cách tích cực, thích được khám phá những điều bí ấn sau các trò chơi và cảm thấy vui khi hoàn thành trò chơi được kết quả tốt. Điều này đã giúp trẻ trở nên nhanh nhẹn, tự tin hơn và tu duy trí tuệ của trẻ được phát triển một cách toàn diện. 
- Trẻ có kỹ năng tương tác với máy tính khi được cô hướng dẫn
Kết quả bảng khảo sát cuối học kỳ I năm 2024
	
STT
	Nội dung 
	TS trẻ
	Đạt
	Chưa đạt

	
	
	
	Số trẻ
	Tỷ lệ (%)
	Số trẻ 
	Tỷ lệ (%)

	1
	Tính tự tin, tích cực chủ động tham gia các hoạt động
	
30
	
26
	
86%
	4
	
14%

	2
	Tính tò mò, thích khám phá  ham học hỏi của trẻ
	30
	27
	90%
	0
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	3
	Kĩ năng thao tác, sử dụng máy tính để tham gia hoạt động học, vui chơi
	
30
	
25
	
83%
	
5

	
17%

	4
	Kết quả trẻ tiếp thu kiến thức trong quá trình cô giảng dạy
	
30
	
27
	
90%
	
3

	
10%


* Đối với giáo viên: 
- Có nhiều kinh nghiệm trong giảng dạy, biết các ứng dụng công nghệ AI và canva vào chương trình giáo dục mầm non nhằm giúp trẻ tiếp cận với thế giới công nghệ, phát triển tư duy một cách toàn diện
- Xây dựng nhiều giáo án, tiết hội giảng hay đạt giải cấp trường, được ban giám hiệu và đồng nghiệp đánh giá cao.
*Với phụ huynh: 
+ Phụ huynh tin tưởng khi gửi con đến lớp
+ Phụ huynh đã hiểu đúng và đầy đủ hơn về khả năng của con em mình. Dành nhiều thời gian quan tâm đến con em mình. 
[bookmark: _Toc193878519]III. PHẦN KẾT LUẬN, KHUYẾN NGHỊ
[bookmark: _Toc193878520]1. Kết luận
Việc sử dụng công nghệ AI và phần mềm canva.com vào chương trình giáo dục mầm non là một tất yếu khách quan, mở ra một không gian mới giúp cho giáo viên sáng tạo nhiều hơn trong công tác quản lý, công tác giảng dạy và chăm sóc nuôi dưỡng góp phần nâng cao chất lượng dạy và học, chất lượng quản lý giáo dục có hiệu quả trong giai đoạn hiện nay.
Một trong những điều tôi tâm đắc nhất khi tôi thực hiện đề tài này là tạo cho tất cả đồng nghiệp của tôi có được sự phấn khích, hào hứng ứng dụng công nghệ AI và phần mềm canva.com vào thiết kế bài giảng; Tạo ra các trò chơi học tập dựa trên công nghệ trí tuệ nhân tạo (AI) để nâng cao chất lượng giảng dạy và phát triển toàn diện các kỹ năng cho học sinh. 
[bookmark: _Toc193878521]2. Bài học kinh nghiệm
Là một giáo viên trẻ tôi thấy mình cần học hỏi nhiều hơn để nâng cao trình độ của bản thân:
+ Giáo viên cần nắm vững các khái niệm cơ bản về AI, bao gồm việc hiểu AI là gì, cách thức hoạt động và những ứng dụng thực tiễn của AI trong giáo dục.
+ Kỹ năng sử dụng công cụ AI: Giáo viên cần được đào tạo về cách sử dụng các công cụ AI cụ thể như ChatGPT, hoặc các ứng dụng học tập khác
+ Biết sử dụng Canva để thiết kế truyện thơ sáng tạo, biên tập các câu truyện, tìm kiếm học liệu (Tranh ảnh, âm thanh). Sử dụng Canva tạo sách lật thu hút trẻ
[bookmark: _Toc193878522]3. Khuyến nghị và đề xuất	
Phòng giáo dục và đào tạo tổ chức thêm nhiều các khóa đào tạo về sử dụng công nghệ và công cụ thiết kế trực tuyến cho giáo viên.
Nhà trường đầu tư thêm nhiều các trang thiết bị về công nghệ sử dụng trong giảng dạy .
Trên đây là  “Sử dụng công nghệ AI và phần mềm Canva.com vào chương trình giáo dục mầm non nhằm giúp trẻ tiếp cận với thế giới công nghệ, phát triển tư duy một cách toàn diện”. Tôi đã tiến hành áp dụng trên trẻ và tích lũy và làm cẩm nang cho mình. Rất mong sự góp ý chỉ đạo của phòng giáo dục đào tạo để bản sáng kiến kinh nghiệm của tôi được hoàn chỉnh hơn.
Tôi xin chân thành cảm ơn!

	    Xác nhận của Hiệu trưởng
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Nguyễn Thị Quyên

	  Hà Nội, ngày 24 tháng 3 năm 2025
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