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Đề tài: Xây dựng mô hình học tập trong công tác chuyển đổi số

Công tác chuyển đổi số là một trong những ưu tiên quan trọng khi triển khai các hoạt động giáo dục trong năm học vừa qua và những năm tiếp theo của Trường Mẫu giáo Sao Sáng 6. Nhà trường xác định mục tiêu chung là thực hiện ứng dụng công nghệ thông tin và chuyển đổi số làm cơ sở thực hiện mục tiêu đổi mới phương thức dạy và học, quản lý giáo dục và quản trị nhà trường, góp phần tạo chuyển biến rõ nét về chất lượng và hiệu quả của hệ thống giáo dục toàn thành phố, hình thành nền tảng số cho xã hội học tập.  Ngay từ những ngày đầu, nhận thức được vai trò của chuyển đổi số sẽ giúp cho việc điều hành, quản trị các cơ sở giáo dục được tốt hơn, Trường mẫu giáo Sao Sáng 6 đã chủ động triển khai xây dựng lộ trình thực hiện chuyển đổi số, nhằm tạo sự chuyển biến trong nhận thức của cán bộ, giáo viên về sự cần thiết của việc chuyển đổi số trong quá trình đổi mới giáo dục; đầu tư, trang bị hệ thống cơ sở vật chất, hạ tầng thực hiện chuyển đổi số.
Nhà trường triển khai thực hiện “Xây dựng mô hình học tập trong công tác chuyển đổi số” với các biện pháp đồng bộ. Nhà trường đã thực hiện các biện pháp chủ đạo như sau:
II. BIỆN PHÁP THỰC HIỆN

1. Tăng cường đầu tư cơ sở vật chất, trang thiết bị công nghệ thông tin
- Ngay từ đầu năm học, Nhà trường đã chỉ đạo các lớp khảo sát đánh giá thực trạng về cơ sở vật chất, trang thiết bị công nghệ thông tin, để nhà trường có kế hoạch đầu tư, sửa chữa, mua sắm mới đồ dùng, trang thiết bị.

- Đầu tư tài liệu sách, báo, tạp chí trong công tác bồi dưỡng chuyên môn cho đội ngũ về thiết kế các trò chơi học tập cho trẻ. 
- Chỉ đạo các giáo viên khai thác có hiệu quả máy vi tính tại lớp, đưa khu vực máy tính trở thành một góc chơi của lớp. 
* Kết quả:

+ Nhà trường đã thay mới 09 máy tính, sửa chữa và nâng cấp 05 máy tính, trang bị 08 máy in, 01 máy in màu, nâng cấp 2 đường truyền internet của văn phòng, phòng chức năng và các lớp học.

+ Đầu tư các thiết bị điện tử kỹ thuật số khác cho các lớp như: 03 tivi (có 01 ti vi thông minh)

+ Khuyến khích giáo viên, nhân viên tự trang bị máy tính cá nhân có kết nối mạng Internet, hướng dẫn GV-NV khai thác và sử dụng một số ứng dụng cần thiết trong hoạt động CSGD trẻ.
+ 100% các lớp tự rà soát, sắp xếp đảm bảo an toàn với các thiết bị điện, dây điện, ổ cắm điện tránh xa tầm với của trẻ, có hộp bảo vệ ổ điện tuyệt 
2. Lựa chọn các phần mềm hỗ trợ giáo viên trong thiết kế học liệu trò chơi

Ứng dụng công nghệ thông tin trong thiết kế kho học liệu giúp học liệu đa định dạng, có thể tái sử dụng, dễ tiếp cận, chia sẻ và đóng góp… Học liệu số đã và đang dần trở thành mục tiêu, phương tiện hữu hiệu trong các quá trình giáo dục. Không chỉ dừng lại ở việc “số hóa văn bản” hay “học liệu mở” như trước đây, các ứng dụng “game hóa”, tăng cơ hội nhập vai và đưa trẻ vào các môi trường thực-ảo để giải quyết vấn đề; mô phỏng thực tế 3D, hoạt hình, tạo ảnh, tạo video, bài giảng, E-book tương tác…đã giúp học liệu không chỉ còn thuần túy cung cấp thông tin, nội dung học tập mà còn tạo khả năng tương tác mạnh với những nội dung đó cho trẻ.

Hiện nay có rất nhiều những phần mềm tiện ích dễ tiếp cận, mỗi phần mềm theo mục đích khai thác sẽ có nhưng ưu điểm và hạn chế riêng. Sau đây là một số phần mềm thông dụng được giáo viên sử dụng và khai thác trong quá trình thiết kế trò chơi an toàn giao thông cho trẻ:

	tt
	Tên 

phần mềm
	Đường link
	Mục đích

	1
	Powerpoint 2016[image: image1.png]



	https://download.com.vn/download/powerpoint-119674
	- Tạo bản trình bày theo ý thích hoặc theo mẫu.

- Thêm, chỉnh sửa văn bản, hình ảnh, hình vẽ và video.

- Chọn ra một thiết kế chuyên nghiệp

- Thêm chuyển tiếp, hoạt hình và chuyển động điện ảnh.

	2
	Ispring suite 10

[image: image2.jpg]o iSpring Suite
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	https://download.com.vn/tai-ispring-suite-85215
	- Tạo các câu đố để làm cho việc học trở nên hấp dẫn hơn.

- Tạo các khóa học trực tuyến.

- Ghi âm giọng nói, thuyết trình và triển khai các vị trí khác nhau.

- Xuất bản ra đĩa CD và xuất bản trình bày sang các định dạng khác nhau: LMS, SCORM, AICC, xAPI, cmi5.
- Cho phép cắt ghép video, thêm tiêu đề, hiệu ứng chuyển tiếp, nhạc và đồ họa.

- Quay video màn hình có kèm âm thanh.

	3
	Camtasia[image: image3.jpg]Camtasia*
Studio 9





	https://download.com.vn/camtasia-studio-6491
	- Chỉnh sửa video, âm thanh.

- Quay lại màn hình máy tính.

- Tùy chỉnh tỉ lệ khung hình, thay đổi các góc trình chiếu, chèn các lớp zoom theo nhu cầu hoặc thêm ảnh, âm thanh phụ họa cho video thêm sinh động, trực quan.

- Thêm ghi chú và chú giải: Tạo ghi chú, chú thích, hình khối, đánh dấu nổi bật… nhằm giúp người dùng nhanh chóng nắm bắt nội dung video.

	4
	Scratch[image: image4.jpg]



	https://download.com.vn/scratch-21424
	- Lập trình trò chơi, hoạt hình, và sáng tạo trong kể chuyện.



	5
	Construct 2      [image: image5.png]



	https://download.com.vn/construct-2-90537
	- Phần mềm thiết kế trò chơi học tập.


3. Xây dựng kế hoạch, bồi dưỡng đội ngũ kỹ thuật thiết kế các trò chơi ứng dụng CNTT
- Hiệu phó chuyên môn xây dựng kế hoạch bồi dưỡng cho giáo viên ngay từ đầu năm học, tập trung bồi dưỡng cho giáo viên kỹ năng ứng dụng công nghệ thông tin, thiết kế các trò chơi qua một số phần mềm như: Powerpoint, Ispring suite10, Elearning, Camtasia, Construct 2, scratch… 
- Khuyến khích đội ngũ giáo viên tích cực khai thác các phần mềm mới, các nguồn dữ liệu trên mạng internet, tích hợp lồng ghép sử dụng vào các hoạt động giáo dục trẻ nhằm kích thích sự sáng tạo, tìm tòi khám phá ở trẻ. 

- Hướng dẫn giáo viên sử dụng hiệu quả thiết bị hiện đại trong dạy và học, tạo cơ hội cho giáo viên phát huy những ý tưởng sáng tạo trong ứng dụng công nghệ thông tin góp phần đẩy mạnh chuyển đổi số trong giáo dục mầm non.

- Xây dựng tiêu chí thi đua đánh giá giáo viên về khả năng ứng dụng công nghệ thông tin trong quản lý và giảng dạy, giao chỉ tiêu việc thiết kế các trò chơi về an toàn giao thông cho các cơ sở giáo dục mầm non.

- Khai thác và phát huy vai trò, trách nhiệm của Ban giám hiệu nhà trường; tăng cường các hoạt động tư vấn chuyên môn dưới nhiều hình thức như qua các đợt kiểm tra, tư vấn tại chỗ... giúp giáo viên hoàn thiện các trò chơi theo ý tưởng nhằm đảm bảo phù hợp với khả năng, nhu cầu hứng thú của trẻ.
* Kết quả:

+ Tổng số giáo viên tham gia thiết kế trò chơi là 20 giáo viên, 100% giáo viên 4 tuổi, 5 tuổi biết ứng dụng các phần mềm trong việc thiết kế các trò chơi.


4. Đẩy mạnh ứng dụng CNTT trong công tác quản lý và trong hoạt động chăm sóc, giáo dục trẻ:



* Trong công tác quản lý :

+ Nhà trường thiết lập và quản lý hồ sơ, tư liệu trên driver: giúp CBGV-NV thuận tiện trong việc tìm lưu trữ tư liệu, tìm kiếm thông tin để giảm tải dung lượng lưu trữ cho máy tính và lưu trữ (đối với những tài liệu/học liệu dùng chung).

+ Hoàn thiện thu thập thông tin cơ sở dữ liệu dùng chung ngành giáo dục thành phố Hải Phòng, kết nối hệ thống cơ sở dữ liệu dùng chung với các phần mềm nghiệp vụ trong nhà trường như: quản lý học sinh, quản lý sức khỏe, y tế học đường, quản lý nhà trường, quản lý tài chính…; liên thông dữ liệu báo cáo lên cơ sở dữ liệu của ngành

+ Nâng cao kỹ năng ứng dụng công nghệ thông tin trong quản lý hồ sơ chăm sóc giáo dục trẻ (quản lý nội dung hồ sơ theo cây thư mục), tính khẩu phần ăn, thiết lập sổ báo ăn online (Ứng dụng trên Google trang tính), nghiên cứu các nội dung BDCM qua https://docs.google.com

+ Tăng cường sử dụng ứng dụng trên google trang tính trong báo cáo trực tuyến, online, điểm danh, báo ăn học sinh trên hệ thống bảng tính online, nhập kết quả cân đo trên cơ sở dữ liệu ngành để giáo viên thường xuyên được thực hành.

* Trong hoạt động chăm sóc, giáo dục trẻ:


+ Tiếp tục đẩy mạnh triển khai sử dụng phần mềm truyền thông GD ENetViet nhằm đáp ứng yêu cầu gửi, nhận thông tin chỉ đạo, điều hành một cách an toàn, đầy đủ, chính xác từ Sở GD thành phố Hải Phòng, tới Phòng GD&ĐT Quận Ngô Quyền và tới nhà trường.


+ Nâng cấp phần mềm Microsof Teams cho các lớp; Tăng cường ứng dụng   phương thức họp trực tuyến để tổ chức các hội nghị họp, hội thảo chuyên đề qua mạng và tổ chức sinh hoạt chuyên môn; tiếp tục triển khai hiệu quả các hội nghị họp trực tuyến giữa nhà trường với giáo viên, nhà trường với phụ huynh…


+ Thường xuyên khai thác, triển khai, duy trì hoạt động Cổng thông tin điện tử của Phòng GD&ĐT với nhà trường, thường xuyên kiểm tra hoạt động cung cấp thông tin lên cổng thông tin điện tử, đảm bảo thông tin chính xác, phù hợp với định hướng truyền thông của ngành.


+ Duy trì nề nếp trong trong việc cập nhật thông tin điều hành của ngành, phổ biến đến toàn thể CBGVNV, phụ huynh học sinh về Cổng thông tin điện tử của Sở GD&ĐT tại địa chỉ https://qlvb.hpnet.vn; Website của trường Mẫu giáo Sao Sáng 6: https://mgsaosang6.haiphong.edu.vn/; cập nhật kịp thời, chính xác thông tin của CBGV, NV trên hệ thống phần mềm quản lý nhân sự của Nhà trường.

+ Ngoài việc sử dụng ứng dụng Google Trang tính cho việc tổng hợp các dữ liệu trực tuyến nhanh và tiện lợi. Nhà trường đã khai thác và sử dụng ứng dụng trang tính để xây dựng hệ thống báo ăn online đồng thời theo dõi trẻ đi học hàng ngày luôn, sử dụng ứng dụng trang tính để theo dõi chấm công online CBGVNV hàng ngày rất tiện lợi, nhanh tiết kiệm được nhiều thời gian và công sức với các thủ thuật liên kết và khóa từng phần trang tính nên số liệu không chỉnh sửa khi nhiều người cùng sử dụng.


+ Sử dụng biểu mẫu vào việc thiết lập chấm điểm online (Chấm thi nấu ăn, chấm sáng kiến, các hội thi…) chấm xong là có điểm tổng hợp xong do Biểu mẫu Google có liên kết với Trang tính Google.


+ Triển khai dạy học kết hợp ứng dụng CNTT trong trường như phối hợp với cha mẹ trẻ dạy trẻ qua các video, các chương trình chăm sóc giáo dục trẻ phải từng bước đẩy mạnh. Theo đó, các video hướng dẫn, phối hợp với phụ huynh trong việc chăm sóc, giáo dục trẻ… được đăng tải trên website của nhà trường, chia sẻ trên các trang hội nhóm của lớp như Zalo, Facebook, kênh Youtube của nhà trường để phụ huynh dễ dàng truy cập. Chính sự liên kết thông tin 2 chiều giữa nhà trường với phụ huynh học sinh, sẽ giúp các phụ huynh quan tâm hơn đến việc ứng dụng công nghệ thông tin, phối hợp thật tốt với các giáo viên, tạo ra những tương tác trong không gian mạng để có thể quản lý việc học tập của con em mình được tốt hơn. Từ đó góp phần nâng cao chất lượng giáo dục, tăng sự gắn kết giữa gia đình và nhà trường.

5. Tổ chức có hiệu quả nguồn học liệu trò chơi học tập cho trẻ sử dụng
- Chia sẻ sản phẩm trò chơi lên kho học liệu GDMN dùng chung toàn trường, gửi link drive học liệu cho các lớp để tổ chức cho trẻ thực hành tương tác trên máy tính tại 

- Chia sẻ, hướng dẫn phụ huynh cách chơi cùng con tại gia đình.


- 100% trẻ 4 tuổi, 5 tuổi tại các trường mầm non trong trường được tương tác với trò chơi trên máy vi tính, được ôn tập các bài học thông qua hình thức học tập tích cực và đầy hứng khởi đã góp phần củng cố kỹ năng, hành vi, thói quen tốt cho trẻ . 

Cụm từ "chuyển đổi số" giờ đây đã không còn xa lạ với phụ huynh và giáo viên Trường mẫu giáo Sao Sáng 6. Thời gian đầu, khi xây dựng kế hoạch và triển khai thực hiện công tác chuyển đổi số, nhà trường không tránh khỏi những bỡ ngỡ, khó khăn, song với quyết tâm chính trị cao và một niềm tin về hiệu quả từ sự thay đổi phương thức chuyển tải kiến thức mà chuyển đổi số mang lại, CBGVNV nhà trường đều tin tưởng rằng mục tiêu chuyển đổi số trong ngành GD&ĐT nói chung và tại Trường mẫu giáo Sao Sáng 6 nói riêng sẽ được hiện thực hóa, từng bước, đổi mới toàn diện, hiệu quả Giáo dục và Đào tạo, góp phần triển khai thành công Chương trình chuyển đổi số của thành phố, của quốc gia./.
PHỤ LỤC
1. Mã QR video  hoạt động ứng dụng công nghệ thông tin trong nhà trường và đường Link các trò chơi tương tác thiết kế cho trẻ.
	
	Ứng dụng công nghệ thông tin trong nhà trường
	Trò chơi học tập cho trẻ

	Link
	https://drive.google.com/drive/folders/1BwRmeh5CCdV
FZqfsop903wTkmVr9Tl6W
	https://drive.google.com/drive/folders/1e2_y64QIqzxdMCyViO9OjPm-0DqkfGcu

	Mã QR
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