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1. Giới thiệu 

Học viện Kỹ thuật Quân sự là một trong những cơ sở giáo dục đào tạo kỹ thuật tổng hợp, đa 
ngành, trong đó có giảng dạy ngoại ngữ nói chung, và tiếng Nga nói riêng. Từ những năm 70, Bộ 
Quốc phòng và Bộ Giáo dục và Đào tạo đã giao cho Học viện nhiệm vụ đào tạo cán bộ, sĩ quan 
Việt Nam đi đào tạo tại nhiều nước, trong đó có Liên bang Nga.  

Hằng năm, số lượng học viên dự bị học tiếng Nga tại Học viện là khoảng 150 học viên/năm. 
Trong khóa học dự bị, giống như học viên ở các trường đại học khác của Việt Nam các học viên 
được trang bị kiến thức các môn đại cương; đồng thời họ sẽ được học tiếng Nga đến trình độ bậc 3/6 
theo khung năng lực ngoại ngữ quốc gia, tương đương trình độ B1 theo Khung tham chiếu chung 
châu Âu để sau đó có thể tiếp tục học tập tại các trường đại học của Nga. Do đó, việc học tiếng Nga 
với thời lượng 450 giờ/năm là vô cùng quan trọng để giúp học viên tự tin trong giao tiếp, có khả 
năng học tập, sinh sống tại Nga sau này. Tuy nhiên, có một khó khăn lớn đối với cả giảng viên và học 
viên là không học viên nào biết tiếng Nga từ trước khóa học. Điều này dẫn đến những khó khăn nhất 
định cho người học trong việc tiếp cận với một ngoại ngữ mới, đặc biệt, tiếng Nga là ngôn ngữ biến 
hình, hoàn toàn khác với tiếng Việt nên việc ghi nhớ, vận dụng kiến thức của học viên còn hạn chế.  

Những khó khăn chủ yếu của học viên khi học tiếng Nga giai đoạn đầu theo chúng tôi nghiên 
cứu, quan sát và phỏng vấn đã nhận thấy chủ yếu là bởi các nguyên nhân sau: 1) Hệ thống chữ 
viết tiếng Nga thuộc ngôn ngữ Sla-vơ rất khác với chữ tiếng Việt thuộc ngôn ngữ La-tinh; 2) Hệ 
thống ngữ pháp tiếng Nga, đặc biệt là việc biến đổi hình thái từ là khác biệt và phức tạp đối với 
người Việt [1]; 3) Học viên các khóa dự bị sinh hoạt trong môi trường quân ngũ tại Việt Nam 
không có môi trường để thực hành tiếng Nga; 4) Các học viên của trường đa phần có thiên hướng 
giỏi các môn thuộc khối tự nhiên hơn là môn học thuộc khối ngành xã hội như tiếng Nga.  

Từ thực trạng nêu trên học viên dần dần mất đi hứng thú, động lực cũng như khả năng tiếp 
thu, học tập nâng cao trình độ tiếng Nga ở các giai đoạn sau. Do đó, việc tìm kiếm những giải 
pháp hỗ trợ, tạo hứng thú học tiếng Nga giúp cải thiện kết quả học tập là vấn đề mang tính cấp 
thiết đối với giảng viên của Học viện hiện nay.  

Trong số các giải pháp tạo hứng thú cho người học đang được triển khai thực nghiệm trên thực 
tế giảng dạy tại Học viện, chúng tôi đánh giá cao việc ứng dụng một số phần mềm học tập dựa trên 
nền tảng trò chơi trực tuyến (Game-base learning application) trong hỗ trợ quá trình giảng dạy đối 
với giảng viên, đồng thời hỗ trợ học viên thực hành kiến thức đã biết và tự kiểm tra đánh giá mức 
độ nhận thức của mình. Học tập dựa trên trò chơi bắt nguồn từ nghiên cứu trò chơi vào giữa những 
năm 1950 và từ những năm 1980, các học giả bắt đầu nghiên cứu và thực hành tích hợp trò chơi 
vào giảng dạy. Với sự phổ biến của trò chơi điện tử và sự thay đổi quan niệm giáo dục, mọi người 
dần bắt đầu chấp nhận trò chơi như một công cụ học tập [2]. Game-based learning (GBL) hay còn 
gọi là học tập dựa trên nền tảng trò chơi là lý thuyết về việc ứng dụng các nguyên lý, thành tố trong 
thiết kế game vào bài học giúp cho người tham gia cảm thấy hào hứng và tương tác với trò chơi 
nhiều hơn, từ đó hỗ trợ quá trình dạy học trở nên sinh động, có hiệu quả hơn so với phương pháp 
giảng dạy truyền thống thông thường. Học tập dựa trên nền tảng trò chơi được mô tả là vui vẻ, hấp 
dẫn, gây hứng thú và cộng sinh hơn [3, tr. 242–253]. Việc tạo hứng thú cho học viên học tập trên 
nền tảng trò chơi đã được khẳng định qua lý thuyết theo chủ nghĩa nhân văn và thuyết kiến tạo [4], 
[5]. Hứng thú được thể hiện qua nhận thức, cảm xúc và giá trị [6].  

Có thể thấy, việc ứng dụng các phần mềm trực tuyến này trong dạy học ngoại ngữ ngày nay đã 
và đang trở thành một xu thế tất yếu trong thời đại Công nghiệp 4.0. Thông qua các nền tảng này, 
giảng viên sẽ có cơ hội cung cấp và kiểm tra kiến thức của học viên thông qua các trò chơi tương 
tác, bài tập về nhà và bài kiểm tra, ghi lại sự tiến bộ của học viên. Về phía học viên, họ sẽ có cơ hội 
tiếp thu kiến thức và tự đánh giá mà không cần đến lớp, thực hành các kiến thức đã học và thậm chí 
đặt câu hỏi với giảng viên. Đặc biệt, như đã trình bày ở trên, việc các học viên của Học viện Kỹ 
thuật Quân sự có đặc điểm "có thiên hướng giỏi các môn thuộc khối tự nhiên" cũng là một thuận lợi 
cho việc áp dụng triển khai các nền tảng trò chơi trực tuyến, bởi họ có khả năng thích ứng cao với 
việc sử dụng công nghệ thông tin, nhanh chóng nắm bắt cách cài đặt, sử dụng phần mềm. Ngoài ra, 
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theo chúng tôi thấy việc 100% học viên sinh hoạt trong nội trú giúp họ có điều kiện để tương tác, 
hỗ trợ nhau trong học tập nói chung và thực hành các trò chơi, làm bài tập giao về nhà ngoài giờ lên 
lớp nhiều hơn so với người học ở các môi trường đào tạo khác. Nhiều nghiên cứu đã chỉ ra rằng học 
tập dựa trên trò chơi kỹ thuật số có tác động tích cực đến động cơ, thái độ của người học [7].  Như 
vậy, theo chúng tôi, các phần mềm học tập dựa trên nền tảng trò chơi trực tuyến được bắt nguồn từ 
lý thuyết về học tập dựa trên nền tảng trò chơi nói chung, mà nhờ đó giảng viên có thể áp dụng vào 
việc giảng dạy ở trên lớp, còn các học viên có thể tự học ở nhà nhằm củng cố kiến thức, kiểm tra, 
đánh giá mức độ tiếp thu, vận dụng kiến thức của học viên thông qua hệ thống câu hỏi, câu đố hoặc 
trò chơi được diễn ra trực tuyến (nhờ kết nối Internet) tại bất kỳ địa điểm và thời gian nào.  

Trong phạm vi nghiên cứu của bài báo, tác giả xác định khách thể nghiên cứu là các học viên 
dự khóa nước ngoài tại Học viện Kỹ thuật Quân sự, đối tượng nghiên cứu là mức độ hứng thú 
của học viên khi tham gia trò chơi và làm bài tập trên phần mềm Kahoot![8] và Quizizz. Nội 
dung bài báo nhằm trả lời 3 câu hỏi nghiên cứu sau: 1) Hai phần mềm Kahoot! và Quizizz có 
những đặc điểm gì; 2) Các bước tổ chức trò chơi trên lớp và giao bài tập cho học viên tự học cần 
được thực hiện như thế nào; 3) Mức độ hứng thú của học viên tiếng Nga giai đoạn đầu khi được 
thực hành các bài tập trực tuyến thông qua 2 phần mềm này là như thế nào?   

2. Phƣơng pháp nghiên cứu 

Để tìm được câu trả lời cho 2 câu hỏi nghiên cứu đã đặt ra, chúng tôi đã sử dụng phương pháp 
nghiên cứu tài liệu; phân tích các lý thuyết về GBL nói chung và phần mềm Kahoot!, Quizizz nói 
riêng; thống kê mô tả việc ứng dụng phần mềm thiết kế trò chơi và bài tập trực tuyến trong giảng 
dạy tiếng Nga giai đoạn đầu. Cùng với đó chúng tôi tiến hành khảo sát, thống kê số liệu ý kiến 
phản hồi của học viên đã học tiếng Nga trong năm học 2020-2021 (K56) và 2021-2022 (K57) để 
so sánh, đối chiếu mức độ hứng thú của học viên. Nội dung bảng hỏi mà chúng tôi thiết kế nhằm 
đo lường mức độ hứng thú của học viên đối với việc học tiếng Nga được thể hiện qua ý thức đối 
với giờ học tiếng Nga, mức độ chủ động tích cực ở trên lớp và cả ngoài giờ học (trình bày ở Bảng 
2). Phiếu khảo sát mức độ hứng thú của học viên tiếng Nga giai đoạn đầu được thiết kế theo 
chiều dương gồm 15 tiêu chí, mức độ đồng ý là tương đồng với mức độ hứng thú với môn tiếng 
Nga của người trả lời, gồm các mức độ: 1 – Hoàn toàn không đồng ý – Hứng thú ở mức rất thấp, 
2 – Không đồng ý – Hứng thú ở mức thấp, 3 – Phân vân – Hứng thú ở mức bình thường, 4 – 
Đồng ý – Hứng thú ở mức cao, 5 – Hoàn toàn đồng ý – Hứng thú ở mức rất cao. 

Chúng tôi tiến hành phát phiếu khảo sát đối với 270 học viên K56 và K57 (trong đó có 128 
học viên K56 và 142 học viên K57), số ý kiến phản hồi thu được là 122 học viên K56 và 135 học 
viên K57. Như vậy tổng cộng chúng tôi thu được 257 phiếu trả lời của học viên 2 khóa kể trên. 
Các học viên được lựa chọn để khảo sát ý kiến gồm 2 nhóm, trong đó trong nhóm học viên K56 
không được thực hành các trò chơi và bài tập tiếng Nga với 2 phần mềm trực tuyến trên, còn 
nhóm học viên K57 đã được tham gia trải nghiệm. 

3. Kết quả và bàn luận 

3.1. Kết quả nghiên cứu tài liệu 

Sau khi tổng hợp một số đánh giá tài liệu của những người đi trước, nghiên cứu của chúng tôi 
phát hiện ra rằng lý thuyết về ứng dụng phần mềm học tập dựa trên nền tảng trò chơi trực tuyến 
là phù hợp để tạo hứng thú, động lực cho người học. Trong số các lý thuyết, quan điểm về học 
tập trên nền tảng trò chơi, chúng tôi thấy các lý thuyết theo chủ nghĩa nhân văn và thuyết kiến tạo 
là gần với quan điểm nghiên cứu của chúng tôi nhất. Lý thuyết theo chủ nghĩa nhân văn cho rằng 
phương pháp lấy người học làm trung tâm là thành phần quan trọng nhất và người học có thể 
chơi trò chơi theo tốc độ và tâm trạng của họ [5]. Thuyết kiến tạo là một lý thuyết đưa ra quan 
điểm gần nhất với học tập dựa trên nền tảng trò chơi [4]. Thuyết này khẳng định rằng người học 
phải được cung cấp các công cụ cho phép họ xây dựng khối kiến thức của riêng mình và người 
hướng dẫn phải là người hỗ trợ đồng hành cùng họ trong quá trình tự học này. Những tuyên bố 



TNU Journal of Science and Technology 228(04): 263 - 270 

 

http://jst.tnu.edu.vn                                                266                                                   Email: jst@tnu.edu.vn 

này có mối liên hệ chặt chẽ với mô hình giáo dục lấy người học làm trung tâm và học tập tích cực 
do các nhà nghiên cứu về GBL đề xuất.  

Hiện nay có khá nhiều các phần mềm ứng dụng hỗ trợ quá trình dạy và học nói chung, đặc 
biệt là dạy và học ngoại ngữ theo hình thức trực tuyến như phần mềm Canvas, Mentimeter, 
Kahoot!, Quizlet, Quizizz, Google Jamboard, Padlet… Bài viết này của chúng tôi tập trung 
nghiên cứu, phân tích những ưu điểm và hạn chế của việc ứng dụng phần mềm thiết kế bài tập, 
trò chơi trực tuyến như Kahoot! và Quizizz trong dạy và học tiếng Nga tại Học viện Kỹ thuật 
Quân sự. Đây là hai trong những phần mềm phổ biến và được các giảng viên của học viện ứng 
dụng trong giảng dạy tiếng Nga và được đánh giá là khá phù hợp và dễ sử dụng. Tuy nhiên, việc 
lựa chọn phần mềm nào phù hợp để ứng dụng trong bài giảng phụ thuộc vào nhiều yếu tố như số 
lượng, quy mô lớp học, dạng bài tập giảng viên muốn thiết kế… bởi mỗi một phần mềm có 
những tính năng, đặc điểm nổi trội riêng. Để làm rõ những đặc điểm này, chúng tôi sẽ phân tích, 
chỉ ra những điểm giống và khác nhau giữa hai phần mềm. 

3.2. So sánh 2 phần mềm Kahoot! và Quizizz 

3.2.1. Sự giống nhau 

Cả 2 phần mềm đều là ứng dụng hỗ trợ thiết kế bài tập, câu đố dưới dạng thức trò chơi học tập 
để tăng sự tương tác và hứng thú học tập của học viên. Đây đều là các ứng dụng được hỗ trợ trên 
trình duyệt web hoặc ứng dụng điện thoại nên giảng viên và học viên có thể dễ dàng đăng nhập 
và sử dụng trên mọi thiết bị thông minh như điện thoại, máy vi tính, hay máy tính bảng. 

Hai phần mềm đều hỗ trợ giảng viên thuận tiện và dễ thiết kế các trò chơi học tập đa dạng vui 
nhộn và bổ ích, từ đó học viên sẽ cảm thấy hứng thú và ghi nhớ bài một cách tốt hơn. Khi soạn 
thảo câu hỏi, giảng viên có thể chèn thêm hình ảnh, âm thanh, slide trình chiếu để minh họa, làm 
rõ và sinh động cho câu hỏi [8]. Kahoot, Quizizz đều có cả hai phiên bản (miễn phí và trả phí) để 
hỗ trợ người dùng tùy theo nhu cầu và mục đích sử dụng. 

3.2.2. Sự khác nhau 

Trong khuôn khổ nghiên cứu của bài báo, chúng tôi liệt kê, mô tả những điểm khác biệt về 
màn hình hiển thị của giảng viên và học viên khi diễn ra trò chơi, chế độ chơi, dạng câu hỏi và 
thiết kế trò chơi, tính năng hạn chế của bản miễn phí,… (Xem Bảng 1). 

Bảng 1. Bảng so sánh sự khác biệt giữa 2 phần mềm 

STT Nội dung so sánh Phần mềm Kahoot!  Phần mềm Quizizz  

1 

Màn hình hiển thị của 

giảng viên và học viên khi 

diễn ra trò chơi 

- Màn hình của giảng viên sẽ hiện ra 

đầy đủ nội dung câu hỏi và đáp án.  

- Màn hình của học viên hiển thị các 

phương án trả lời được ký hiệu bằng 

các hình (hình tròn, hình vuông, hình 

tam giác, hình thoi và các ô màu khác 

nhau) thay vì dùng ký tự A, B, C, D.  

- Thứ tự câu hỏi và đáp án được hiển 

thị giống như nhau trên màn hình của 

các học viên. 

- Màn hình của giảng viên chỉ 

thấy được tiến trình và tỉ lệ trả lời 

đúng của từng câu hỏi và của 

từng học viên trong lớp. 

- Màn hình của học viên hiển thị 

các phương án trả lời được ký 

hiệu bằng các ký tự A, B, C, D.  

- Thứ tự câu hỏi và đáp án được 

hiển thị khác nhau. 

2 
Cách thức tổ chức trò chơi 

 

- Mang tính cạnh tranh và kịch tính 

với áp lực thời gian ở từng câu hỏi.  

- Học viên phải chơi theo tốc độ đã 

được thiết lập từ đầu. 

- Mang tính chất trò chơi cá nhân 

hơn, thay vì cạnh tranh thắng 

thua như Kahoot.  

- Học viên có thể làm chủ tốc độ 

chơi của cá nhân và không cần 

phải chờ đợi học viên khác. 

3 
Khả năng điều chỉnh chế 

độ chơi 

Giảng viên không thể tắt chế độ thời 

gian khi học viên đã bắt đầu. Không 

thể thay đổi thứ tự câu hỏi. 

Giảng viên có thể tắt chế độ thời 

gian và bảng xếp hạng. Có thể thay 

đổi thứ tự câu hỏi, vì thế học viên 

khó có thể xem bài được lẫn nhau. 
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STT Nội dung so sánh Phần mềm Kahoot!  Phần mềm Quizizz  

4 
Khả năng tương tác trên 

từng câu hỏi 

Giảng viên có thể dừng lại và giải 

thích ở từng câu hỏi.  

Giảng viên không thể dừng lại ở 

từng câu hỏi để giải thích đáp án 

cho học viên. 

5 
Dạng câu hỏi và thiết kế trò 

chơi 

- Dạng câu hỏi trắc nghiệm, đúng - sai, 

điền vào chỗ trống, xếp hình, bình 

chọn, mảnh ghép (puzzle), công não 

(brainstorm), thêm văn bản (word-

cloud) và câu hỏi mở. 

- Chỉ hỗ trợ chèn hình ảnh vào đáp án 

ở dạng câu hỏi bình chọn. 

- Số ký tự ở mỗi câu hỏi còn khá hạn chế. 

- Dạng câu hỏi trắc nghiệm, tự 

luận, hộp kiểm (checkbox), bình 

chọn, và câu hỏi mở.  

- Có thể thoải mái chèn hình ảnh 

và âm thanh ở mọi dạng câu hỏi. 

- Số ký tự ở mỗi câu hỏi không bị 

hạn chế. 

6 
Tính năng hạn chế của bản 

miễn phí 

- Tối đa 50 người. 

- Chỉ có thể tạo được câu hỏi trắc 

nghiệm và đúng – sai. 

- Tối đa 100 người. 

- Có thể sử dụng được tất cả các 

dạng câu hỏi. 

7 
Đánh giá kết quả làm bài 

tập của học viên 

- Có thể xảy ra tình trạng sao chép của 

các học viên khi ngồi gần nhau vì thứ 

tự câu hỏi và đáp án là cố định. 

- Điểm số của câu trả lời đúng tỉ lệ 

nghịch với thời gian hoàn thành. 

- Hạn chế sự gian lận, sao chép 

của các học viên trong khi làm 

bài tập vì thứ tự câu hỏi và đáp 

án được hoán vị. 

- Điểm số của câu trả lời đúng là 

cố định. 

3.3. Ứng dụng phần mềm Kahoot! và Quizizz trong tổ chức giờ dạy và giao bài tập về nhà  

Để dẫn chứng rõ ràng hơn về quy trình sử dụng các phần mềm học tập dựa trên nền tảng trò 
chơi trực tuyến này, chúng tôi sẽ trình bày các kết quả thực nghiệm mà giảng viên Bộ môn tiếng 
Nga - Khoa Ngoại ngữ - Học viện Kỹ thuật Quân sự đã sử dụng, triển khai để thiết kế trò chơi và 
bài tập đối với 01 nhóm học viên K57. 

3.3.1. Tổ chức trò chơi trực tiếp trên lớp học với phần mềm Kahoot! 

Bài học chủ đề “Người Nga nói về thời gian như thế nào?” 
Bước 1. Giới thiệu ngữ liệu mới: Giải thích cho học viên cách diễn đạt thời gian bằng tiếng Nga. 
Bước 2. Hướng dẫn thực hành trên lớp với trò chơi Kahoot!: Giảng viên hướng dẫn học viên 

tham gia một trò chơi có tên gọi "Hãy nói về thời gian". Để thực hiện bước này, giảng viên cần 
chuẩn bị trước giờ lên lớp nội dung câu đố của trò chơi. Cụ thể ở bài học này giảng viên nhập 10 câu 
hỏi liên quan đến chủ đề của bài học và các phương án trả lời (ví dụ về một câu hỏi xem ở Hình 1.a).  

  
(a) (b) 

Hình 1. Giao diện trên phần mềm Kahoot!: (a) Màn hình hiển thị câu hỏi đố vui  

và (b) bảng tổng hợp kết quả bài làm của 26 học viên tham gia trò chơi 

Bước 3. Cho học viên thực hành theo thời gian đã được cài đặt trước: Giảng viên có thể yêu 
cầu học viên làm trực tiếp trên điện thoại có kết nối Internet của cá nhân hoặc gọi lần lượt học 
viên vừa quan sát trên màn hình máy chiếu vừa lựa chọn phương án trả lời ngay. Hình 1 mô tả 
những gì học viên nhìn thấy khi bắt đầu trò chơi. Như đã lưu ý trước đó, một trong những điểm 
khác biệt của nền tảng này là màn hình làm bài hiển thị các phương án trả lời được ký hiệu bằng 
các hình (hình tròn, hình vuông, hình tam giác, hình thoi và các ô màu khác nhau) thay vì dùng 
ký tự A, B, C, D (Hình 1.a).  
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Bước 4: Chữa bài, giải thích các lỗi sai mà học viên đã mắc phải: Sau khi kết thúc bài kiểm 
tra, giảng viên nghiên cứu lại kết quả trong mục “Báo cáo của tôi”, từ đó có thể biết được có bao 
nhiêu phần trăm học viên trả lời đúng, bao nhiêu phần trăm học viên trả lời sai, điểm số trung 
bình của học viên (Hình 1.b), học viên nào chưa trả lời hết câu hỏi, học viên nào cần giúp đỡ, câu 
hỏi nào là khó nhất đối với người tham gia. 

3.3.2. Giao bài tập về nhà với phần mềm Quizizz 

Để kiểm tra các kiến thức đã học trên lớp về chủ đề “động từ chuyển động không có tiền tố”, 
giảng viên đã giao bài tập về nhà để khảo sát kiến thức của học viên với yêu cầu bài tập “Điền 
động từ chuyển động nhóm 1 ở thì hiện tại vào chỗ trống”. Trong trường hợp này, 8 câu hỏi dưới 
dạng “viết câu trả lời của bạn” đã được chuẩn bị. Khi tạo câu hỏi, giảng viên có thể xem cách câu 
hỏi được phản ánh trên màn hình thiết bị của học viên và chèn thêm các hình ảnh, bản ghi âm và 
thậm chí cả video để giải thích câu hỏi và trả lời câu hỏi đó. Nếu muốn, giảng viên có thể đặt thời 
gian trả lời cho từng câu hỏi, chú ý thời gian trả lời phải tương ứng với mức độ phức tạp của câu 
hỏi và thời lượng của câu trả lời. Sau khi học viên hoàn thành bài tập về nhà, giảng viên có thể 
nắm được thông tin kết quả bài làm của toàn bộ học viên, tỉ lệ phần trăm trả lời đúng ở từng câu 
hỏi, thời gian trả lời trung bình của từng câu v.v. ở bảng số liệu tổng hợp của phần mềm (Hình 2).  

  
(a) (b) 

Hình 2. Giao diện thống kê kết quả trả lời trên Quizizz: (a) Thống kê kết quả bài làm của toàn bộ học viên 

và (b) Thống kê tỉ lệ thời gian làm bài trung bình và tỉ lệ trả lời đúng ở từng câu  

3.4. Mức độ hứng thú học tập của học viên khi tham gia trải nghiệm với phần mềm học tập 
dựa trên nền tảng trò chơi trực tuyến 

Theo Renninger và Hidi, hứng thú bao gồm hai thành phần đó là nhận thức và cảm xúc, mặc 
dù tỉ lệ của các thành phần này có sự khác nhau tùy thuộc vào các giai đoạn của hứng thú. Một số 
nghiên cứu khác của họ cũng chỉ ra rằng hứng thú ngoài tính cảm xúc còn bao gồm cả mặt nhận 
thức (cognitive) và giá trị (value). Mặt nhận thức thường được liên hệ với lĩnh vực kiến thức mà 
cá nhân có sự hứng thú. Mặt cảm xúc thường được nhắc đến với khía cạnh thích thú của cá nhân. 
Mặt giá trị gắn liền với sự xem xét tầm quan trọng của đối tượng gây ra sự hứng thú đối với cá 
nhân, gắn liền với mức độ hữu dụng của nó mà cá nhân có thể nhận thấy [6]. Trên cơ sở đó, để đo 
mức độ hứng thú của 2 nhóm khách thể nghiên cứu đối với môn tiếng Nga, chúng tôi tập trung 
đưa ra các tiêu chí về giá trị (trong nghiên cứu này là tầm quan trọng của môn tiếng Nga tạo sự 
hứng thú đối với học viên), thái độ/cảm nhận và nhận thức của họ. Theo chúng tôi các yếu tố này 
là chỉ báo giúp đo mức độ hứng thú, trong đó nhóm tiêu chí từ 1 đến 7 trong phiếu khảo sát dùng 
để đánh giá mức độ hứng thú qua giá trị, nhóm tiêu chí từ 8 đến 15 trong phiếu khảo sát dùng để 
đánh giá mức độ hứng thú qua thái độ/cảm nhận (Bảng 2). Để đo mức độ hứng thú qua nhận 
thức, chúng tôi sử dụng kết quả xếp loại học tập của 2 khóa học viên (Bảng 3).  

Cách tính các giá trị thể hiện trong Bảng 2 như sau: 
Giá trị ở cột (3), (4) là trung bình cộng đánh giá của các học viên theo từng tiêu chí. Giá trị ở cột 

(5) là hiệu số của cột (4) với cột (3). Giá trị ở cột (6) là tích giá trị cột (5) và cột (3) nhân 100%. 
Với thang đo 5 mức trong phiếu khảo sát như đã trình bày ở phần Giới thiệu, chúng tôi sử 

dụng giá trị trung bình các phản hồi đối với mỗi item. Giá trị trung bình về mức độ hứng thú đối 
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với môn tiếng Nga của học viên K56 được thể hiện ở cột (3), của K57 được thể hiện ở cột (4). 
Thông qua giá trị trung bình được làm tròn theo quy tắc thông thường, mức độ hứng thú của học 
viên K56 đối với môn tiếng Nga ở mức trung bình ở tất cả các tiêu chí. Mức độ hứng thú của học 
viên K57 đối với môn tiếng Nga ở 6 tiêu chí là ở mức cao, 9 tiêu chí còn lại là ở mức độ bình 
thường. Phân tích dữ liệu cho thấy, các học viên K57 có mức độ hứng thú đối với môn tiếng Nga 
cao hơn K56 ít nhất 3%, cao hơn trên 10% ở đa số các tiêu chí. Đặc biệt ở các tiêu chí “Tập trung 
trong giờ học, không làm việc riêng”, “Chú ý lắng nghe hướng dẫn của GV” và “Tích cực tương 
tác với các bạn trong khi thực hành”, học viên K57 có mức độ hứng thú cao hơn học viên K56 
trên 20%. Qua phân tích dữ liệu thu được, chúng tôi nhận thấy mức độ hứng thú của nhóm học 
viên được trải nghiệm phần mềm bài tập trực tuyến cao hơn nhóm học viên không được trải 
nghiệm. Việc được trải nghiệm 2 phần mềm trên cũng làm cho học viên thể hiện ý thức đối với 
giờ học tiếng Nga ở mức cao thông qua việc “chú ý lắng nghe hướng dẫn của GV” và “tập trung 
trong giờ học, không làm việc riêng”; tính tích cực chủ động của học viên ở trên lớp ở mức độ 
cao thể hiện qua “tích cực tương tác với các bạn trong khi thực hành”, “thích thú với nội dung bài 
học trên lớp” và “nhiệt tình giúp đỡ bạn bè trên lớp khi làm bài tập hoặc thực hành”; đặc biệt là 
sự hứng thú ở mức độ cao của họ còn thể hiện ngoài giờ học qua việc “hết giờ học vẫn tiếp tục 
thảo luận những vấn đề liên quan đến bài học” và “cố gắng hoàn thành bài tập về nhà”. 

Bảng 2. Phiếu khảo sát mức độ hứng thú của học viên khi trải nghiệm phần mềm học tập  

 trên nền tảng trò chơi trực tuyến Kahoot! và Quizizz 

STT 

(1) 

Nội dung tiêu chí 

(2) 

Trung bình mức 

độ hứng thú của 

học viên đối với 

tiếng Nga 

Mức độ 

tăng 

hứng 

thú 

(5) 

Tỉ lệ 

tăng 

hứng 

thú 

(% )  

(6) 

K56 

(3) 

K57 

(4) 

1 Không bỏ giờ học tiếng Nga 3,12 3,54 +0,42 13 

2 Tập trung trong giờ học, không làm việc riêng  3,02 3,7 +0,68 23 

3 Chú ý lắng nghe hướng dẫn của GV 3,1 3,75 +0,65 21 

4 Chú ý quan sát việc làm bài tập của các bạn trên lớp  2,93 3,47 +0,54 18 

5 Đọc trước ở nhà nội dung bài sắp học  2,87 3,3 +0,43 15 

6 Hết giờ học vẫn tiếp tục thảo luận những vấn đề liên quan đến bài học 2,67 2,83 +0,16 6 

7 Cố gắng hoàn thành bài tập về nhà  3,34 3,62 +0,28 8 

8 Tích cực ghi chép bài đầy đủ, khoa học 3,32 3,41 +0,09 3 

9 Tích cực tương tác với các bạn trong khi thực hành 3,08 3,77 +0,69 22 

10 Chủ động hỏi GV về các vấn đề gặp phải trong bài học  3,23 3,41 +0,18 6 

11 Cố gắng hoàn thành bài tập GV giao cho ở trên lớp  2,89 3,41 +0,52 18 

12 Nhiệt tình giúp đỡ bạn bè trên lớp khi làm bài tập hoặc thực hành  3,42 3,65 +0,23 7 

13 Thích thú với nội dung bài học trên lớp  3,21 3,69 +0,48 15 

14 Mong muốn được GV gọi tên để thực hành, làm bài tập trên lớp  3,03 3,36 +0,33 11 

15 Mong muốn được giao thêm nhiều bài tập về nhà hơn  2,72 3,01 +0,29 11 

Như đã nêu trên, nhóm nghiên cứu đã triển khai khảo sát kết quả học tập môn tiếng Nga của 
nhóm học viên K56 và K57 để đo mức độ hứng thú được thể hiện qua nhận thức của học viên, từ 
đó có thêm minh chứng giá trị cho kết quả nghiên cứu của mình. Qua khảo sát kết quả bài kiểm 
tra môn tiếng Nga của 128 học viên cho thấy có 5,47% học viên không đạt so với yêu cầu, 
13,28% học viên ở mức đạt so với yêu cầu, 62,5% học viên đạt kết quả trung bình, số lượng học 
viên đạt kết quả khá, giỏi là 18,75%. Tỉ lệ này cho thấy số lượng học viên đạt kết quả khá, giỏi là 
thấp, điều này cho thấy tỉ lệ người học gặp khó khăn, hạn chế khi học tiếng Nga ở giai đoạn đầu 
còn tương đối nhiều. Kết quả học tập của nhóm học viên K57 (142 học viên) đã được tham gia 
trải nghiệm thực hành các bài tập, trò chơi trên hai phần mềm nêu trên trong năm học 2021-2022 
cho thấy tỉ lệ học viên đạt kết quả khá, giỏi và xuất sắc đã tăng lên 2,4 lần; số học viên ở mức 
không đạt và đạt yêu cầu chỉ còn chiếm 6,33% (Xem chi tiết ở Bảng 3). 
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Bảng 3. Bảng so sánh kết quả điểm thi môn tiếng Nga của 2 nhóm đối tượng 

TT Xếp loại K56 Tỉ lệ K57 Tỉ lệ 

1 Không đạt 7 5,47 1 0,70 

2 Đạt 17 13,28 8 5,63 

3 Trung bình 80 62,50 69 48,59 

4 Khá 21 16,41 43 30,28 

5 Giỏi 3 2,34 21 14,79 

6 Xuất sắc 0 0,00 0 0,00 

Tổng 128 100 142 100,00 

Những phân tích nêu trên cho thấy nhóm học viên được tham gia trải nghiệm học tập thông 
qua các bài tập, trò chơi trên phần mềm trực tuyến Kahoot! và Quizizz đã có kết quả điểm cải 
thiện hơn khá nhiều so với nhóm đối tượng học viên của khóa trước đó. Như vậy có thể khẳng 
định tính hiệu quả của việc ứng dụng các phần mềm học tập này không chỉ nâng cao hứng thú 
học tập, mà còn góp phần cải thiện kết quả học tập cho học viên. 

4. Kết luận 

Trong bối cảnh hội nhập quốc tế và sự bùng nổ của công nghệ thông tin ngày càng mạnh 
mẽ, việc ứng dụng các phần mềm hỗ trợ học tập trên cơ sở các trò chơi trực tuyến là một tất 
yếu và góp phần đáng kể vào việc nâng cao chất lượng đào tạo ngoại ngữ hiện nay. Học viện 
Kỹ thuật Quân sự đang từng bước hướng tới trở thành Học viện thông minh, nên đòi hỏi giảng 
viên phải thường xuyên cập nhật phương pháp giảng dạy mới và ứng dụng những thành tựu 
khoa học công nghệ mới để nâng cao chất lượng đào tạo và giúp đạt được mục tiêu phát triển 
của nhà trường. Bài viết của chúng tôi đã tổng kết những ưu, nhược điểm của việc ứng dụng 
phần mềm Kahoot! và Quizizz trong giảng dạy, mức độ tác động của các hoạt động trò chơi, 
giao bài tập đối với việc nâng cao sự hứng thú đối với việc học tiếng Nga của học viên. Tuy 
nhiên, để tăng tính hiệu quả của việc ứng dụng các phần mềm học tập dựa trên nền tảng trò 
chơi trực tuyến này, chúng tôi đề ra một số khuyến nghị đối với giảng viên, đó là: Khi lựa chọn 
sẽ sử dụng phần mềm nào, giảng viên cần cân nhắc tới quy mô lớp học, đặc điểm của đối tượng 
học viên (trình độ, giới tính, sở thích…), mục đích tổ chức trò chơi, câu đố, bài tập nhằm phát 
triển kỹ năng gì…  Những vấn đề này có thể được xem xét để nghiên cứu trong khuôn khổ một 
bài viết khác.  
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