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I. MỤC ĐÍCH – YÊU CẦU
1. Kiến thức

- Trẻ biết tên, đặc điểm một số hình đã học như: Hình tròn, hình vuông, hình tam giác, hình chữ nhật.
- Trẻ biết lựa chọn các hình tròn, hình vuông, hình tam giác, hình chữ nhật theo ý thích để chắp ghép thành hình mới theo ý thích và theo yêu cầu của cô
- Trẻ biết cách chắp ghép các hình tròn, hình vuông, hình tam giác, hình chữ nhật để tạo ra hình mới có bố cục.

- Trẻ biết cách chơi trò chơi 
2. Kỹ năng


- Trẻ có kỹ năng chắp được các hình cơ bản đã học để tạo ra các hình mới có thẩm mĩ, sáng tạo theo ý thích và theo yêu cầu của cô
- Trẻ có kỹ năng hoạt động nhóm, khả năng tập trung, chú ý, ghi nhớ. 

3. Thái độ 

- Trẻ hứng thú, tích cực tham gia hoạt động.
- Trẻ tích cực thảo luận, chia sẻ, hợp tác cùng bạn để thực hiện nhiệm vụ được giao.

II. CHUẨN BỊ 
1. Địa điểm: Trong lớp
2. Chuẩn bị đồ dùng:

* Đồ dùng của cô 

- Bài giảng điện tử ứng dụng nhân vật hoạt hình AI

- Các trò chơi điện tử
* Đồ dùng của trẻ:

- 2 hộp quà bí mật
- Các hình cơ bản: hình vuông, hình tròn, hình tam giác, hình chữ nhật
- Nguyên liệu khác nhau để trẻ thực hiện hoạt động chắp ghép hình: Khuy màu sắc
- Mỗi trẻ 1 bảng để ghép hình, kí hiệu 
- Các đồ dùng trong lớp: các hình, vòng... để chơi trò chơi

III. CÁCH TIẾN HÀNH
	Hoạt động tổ chức

	Hoạt động của trẻ

	1. Ổn định tổ chức:
- Giới thiệu ban giám khảo, khách mời
- Cô giới thiệu vị khách đặc biệt đến từ tương lai “Robot Denta”, trẻ chào và trò chuyện cùng Robot Denta
- Cô tổ chức trò chơi “Vũ điệu đóng băng”

+ Cách chơi và luật chơi: Khi âm nhạc bật lên trẻ nhảy theo nhạc, khi nhạc dừng trẻ phải dừng lại chú ý lắng nghe yêu cầu của cô. Khi cô yêu cầu hình gì thì trẻ tìm các đồ dùng có hình dạng theo yêu cầu hoặc tìm các đồ vật để chắp ghép thành hình yêu cầu có trong tay hình đó nhảy vào vòng tròn 1 bước. 
- Trẻ chơi 1- 2 lần, cô quan sát, Cô nhận xét.
2. Phương pháp, hình thức tổ chức:
- Cô tạo tình huống (Sử dụng công nghệ AI): Robot Denta bị người ngoài hành tinh bắt đi.
+ Bạn Robot Denta bị làm sao vậy?
+ Làm thế nào để chúng tớ có thể cứu bạn Robot Denta?
- Cho trẻ thương lượng cùng người ngoài hành tinh
- Người ngoài hành tinh giao nhiệm vụ cho trẻ: Các bạn muốn giải cứu Robot Denta thì phải vượt qua thử thách của chúng tôi trên 3 hành tinh (Sao Mộc, sao Kim, sao Hoả)
+ Các con có sẵn sàng vượt qua các thử thách để giải cứu Robot Denta không?

* Hoạt động 1: Ôn nhận biết các hình vuông, hình tròn, hình tam giác, hình chữ nhật
- Thử thách 1: Hộp đen bí ẩn 
- Cách chơi: Ở thử thách đầu tiên các bạn chia làm 2 đội, nhiệm vụ của 2 đội là tìm các hình còn thiếu trên sao Mộc theo yêu cầu bằng cách sử dụng tay để tìm kiếm, các hình sẽ được đựng trong những chiếc hộp bí ẩn.
+ Đội 1: Tìm hình có đường bao cong khép kín, lăn được, Hình có 3 cạnh, không lăn được.

  + Đội 2:  Tìm hình có 4 cạnh, không lăn được.
Các bạn phải tìm được ít nhất 15 hình thì mới vượt qua được thử thách này!
- Luật chơi: Thời gian thực hiện thử thách trong vòng 1 bản nhạc
- Cô hỏi lại trẻ:

+ Các con đã nghe rõ yêu cầu của người ngoài hành tinh chưa?

+ Đội 1 nêu tên và đặc điểm hình phải tìm?

+ Đội 2 nêu tên và đặc điểm hình phải tìm ?

+ Với thử thách lần này các con phải lựa chọn tất cả bao nhiêu hình ?

- Cô tổ chức cho trẻ chơi

(Cô bao quát, hướng dẫn, kiểm tra kết quả giúp người ngoài hành tinh. Người ngoài hành tinh công bố kết quả)
* Hoạt động 2: Chắp ghép các hình cơ bản thành hình mới
+  Trò chơi: “Sự kì diệu của hình”
- Cách chơi: Từ các hình học các bạn vừa tìm được ở thử thách số 1 và cách chắp ghép các hình cơ bản tạo thành hình mới vừa được cung cấp ở trên kết hợp với các nguyên liệu khác nhau để tạo ra bức tranh có bố cục theo ý thích của mình. Tuy nhiên các bạn phải nói rõ cách chắp ghép các hình cơ bản như thế nào để tạo ra bức tranh đó.

- Luật chơi: Thời gian thực hiện thử thách là 1 bản nhạc. 

- Cô nhắc lại yêu cầu, cho trẻ bê đồ dùng về nhóm và thực hiện. 

- Sau khi trẻ thực hiện xong cô gọi 2- 3 trẻ lên chia sẻ kết quả của mình với cô và các bạn.
+ Con đã sử dụng những hình gì để tạo ra hình mới?

+ Con thấy hình mới của bạn tạo ra như thế nào?

( Khái quát: Cô khái quát lại với trẻ kết quả chắp ghép để trẻ hiểu rõ hơn về cách chắp ghép các hình cơ bản với nhau tạo ra các hình mới.
+ Khi ghép 2 hình tam giác với nhau ta có thể tạo ra hình vuông, hình chữ nhật và hình tam giác to hơn 
+ Khi chắp ghép 2 hình chữ nhật theo cạnh dài ta sẽ tạo ra hình vuông mới, nếu ghép 2 cạnh ngắn thì sẽ tạo ra hình chữ nhật dài hơn
+ Khi chắp ghép 2 hình vuông sẽ tạo ra hình chữ nhật mới.
- Cô nhận xét chung, cho trẻ cất đồ dùng và nghe kết quả từ người ngoài hành tinh.

- Thử thách 3: Chắp ghép các hình tạo thành tàu vũ trụ bằng các hình cơ bản theo yêu cầu
- Cách chơi: Để có thể đưa Robot Denta trở về trái đất các bạn phải chuẩn bị 1 chiếc tàu vũ trụ. Và ở thử thách này các bạn phải sử dụng hình học cơ bản để ghép hình tàu vũ trụ theo đúng mẫu đưa ra. 
- Luật chơi: Trong vòng 1 bản nhạc nếu các bạn không hoàn thành nhiệm vụ sẽ không vượt qua được thử thách cuối cùng.

- Cô nhắc lại nhiệm vụ, chia trẻ làm 2 đội thực hiện thử thách theo hình thức tiếp sức. 
- Trẻ tham gia trò chơi, cô quan sát, hướng dẫn, hỗ trợ trẻ.

- Người ngoài hành tinh công bố kết quả khi trẻ hoàn thành thử thách 3.

* Giải cứu Robot Denta thành công

- Nhân vật Robot Den ta được trả tự do về với Trái Đất 
3. Kết thúc:
- Cô và trẻ gửi tặng hát bài Robot Denta bài hát “Cùng cười tươi”
- Chào tạm biệt bạn Robot và khách mời, chuyển hoạt động
	- Trẻ chào khách mời

- Trẻ lắng nghe và tham gia trò chơi cùng cô

- Trẻ lắng nghe
- Trẻ trả lời

- Trẻ trả lời

- Trẻ thương lượng 
- Trẻ lắng nghe

- Trẻ trả lời

- Trẻ lắng nghe

- Trẻ trả lời
- Trẻ trả lời

- Trẻ trả lời

- Trẻ lắng nghe

- Trẻ lắng nghe

- Trẻ lắng nghe

- Trẻ trả lời
- Trẻ trả lời

- Trẻ trả lời

- Trẻ lắng nghe

- Trẻ lắng nghe

- Trẻ lắng nghe

- Trẻ tham gia trò chơi

- Trẻ lắng nghe




