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1. Đặt vấn đề
Tiếng Anh là ngôn ngữ quốc tế được sử dụng và 

học tập rộng rãi trên thế giới, trong học tiếng Anh 
học sinh (HS) phải học 4 kỹ năng đó là: Đọc, Nói, 
Viết, Nghe. Vốn từ vựng là một yếu tố quan trọng để 
thành thạo bốn kỹ năng đó, do đó, việc nắm vững từ 
vựng là cần thiết để hỗ trợ HS thông thạo ngôn ngữ. 
Tuy nhiên, trên thực tế, việc học tiếng Anh của sinh 
viên năm nhất, học phần Tiếng Anh cơ sở 1 tại Học 
viện Chính sách và Phát triển vẫn cần cải thiện, đặc 
biệt là việc nắm vững vốn từ vựng, tạo tiền đề tốt 
để phát triển bốn kỹ năng thực hành tiếng. Qua quá 
trình nghiên cứu, tác giả nhận thấy có một số vấn đề 
tiêu biểu mà sinh viên năm nhất hiện nay đang phải 
đương đầu trong việc ôn tập và học từ vựng là: thiếu 
hứng thú và phương pháp học tập đúng đắn, thiếu kỉ 
luật trong việc ôn luyện và sử dụng các từ đã học, 
chọn trình độ học không phù hợp với trình độ của 
bản thân….

Do đó, tác giả nhận thấy rằng cần phải có nỗ lực 
khắc phục những vấn đề xảy ra trên, với vai trò là 
người định hướng sinh viên có lộ trình và kỉ luật học 
tập đúng đắn, người dạy cần tìm ra những phương 
pháp dạy và học sáng tạo, vui nhộn để nâng cao 
thành tích của HS, thúc đẩy người học tham gia bài 
học và rèn luyện một cách thường xuyên và hứng 
thú. Một giải pháp có thể vận dụng để việc học tiếng 
Anh nói chung và học từ vựng nói trên trở nên thu 
hút và hiệu quả hơn là học qua trò chơi. Fadhilawati 

* ThS. Bộ môn Ngoại ngữ. Khoa Cơ bản - Học viện Chính sách và 
Phát triển

(2012: 51) cho rằng sự thành công của HS trong việc 
nắm vững từ vựng phụ thuộc vào việc liệu từ vựng 
có gắn liền với não bộ của họ hay không, do đó cần 
có những nỗ lực để HS có thể ôn tập lại những gì đã 
học liên tục cả ở trường và ở nhà. Xuất phát từ thực 
tế trên, tác giả đã  thực hiện nghiên cứu về hiệu quả 
của việc ứng dụng phần mềm Kahoot! vào giảng dạy 
– học từ vựng cho học phần tiếng Anh Cơ Bản 1 tại 
Học viện Chính sách và Phát triển.

2. Nội dung nghiên cứu
2.1. Khái niệm và đặc điểm của Kahoot!
Kahoot là phần mềm dựa trên nền tảng trò chơi 

được ra mắt vào tháng 8 năm 2013 từ Na Uy. Kahoot 
hiện được chơi bởi hơn 1 tỷ người ở 180 quốc gia. 
Plump & LaRosa (2017) tuyên bố rằng một trong 
những nền tảng học tập mới nổi dựa trên trò chơi 
được sử dụng trong các cơ sở giáo dục là Kahoot. 
Được thiết kế để sử dụng cho mọi lứa tuổi và mọi 
đối tượng, người học có thể truy cập lần lượt trên 
các thiết bị cá nhân như máy tính xách tay hoặc điện 
thoại di động.  Kahoot có 3 tính năng là quiz (câu 
đố), survey (khảo sát) và discussion (thảo luận). 
Giáo viên có thể chỉ chọn một trong số chúng hoặc 
sử dụng tất cả các tính năng để đưa vào sử dụng trong 
quá trình giảng dạy từ vựng.

Trong quá trình học ngoại ngữ, Kahoot! đang 
được sử dụng rộng rãi bởi người dạy và học bởi các 
ưu điểm sau: đầu tiên, Kahoot kích thích HS suy nghĩ 
nhanh chóng vì nó có bộ đếm thời gian có thể được 
cài đặt bởi giáo viên. Thứ hai, việc Kahoot cho điểm 
câu trả lời đúng vào cuối buổi khiến HS tò mò, thậm 
chí đôi khi HS hét lên vì phấn khích khi biết số điểm 
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đạt được. Người tham gia có số điểm từ cao nhất đến 
thấp nhất sẽ được hiển thị trên bảng điểm khi kết 
thúc trận đấu. Thêm vào đó, sau mỗi lần chơi, kết quả 
bao gồm dữ liệu phân tích mô tả có thể được xuất và 
lưu trữ bởi giáo viên để làm tài liệu tham khảo cho 
tương lai. Ngoài ra, trò chơi này có thể tăng khả năng 
cạnh tranh của các em với bạn bè và tăng hứng thú 
và động lực học tập cho các em. Động cơ học tập 
là một trong những khía cạnh quan trọng trong quá 
trình học tập. Kahoot có thể tạo ra một bầu không 
khí đam mê và đầy động lực để nó được coi là có khả 
năng mang lại sự thay đổi tích cực.

2.2. Chức năng của phần mềm Kahoot!
Phần mềm Kahoot! có các chức năng sau:
Quiz (câu đố): giáo viên tạo một bài quiz với 

các câu hỏi để HS của mình cùng làm. Đây là cách 
giúp cả lớp ôn lại những kiến thức mà mình vừa học 
trên lớp cũng như tạo được hứng thú cho HS vào 
bài giảng vì các em vừa được chơi game vừa thi đua 
nhau xem ai trả lời được nhiều hơn.

Discussion (thảo luận): giáo viên sẽ là người đặt 
ra câu hỏi để cả lớp cùng thảo luận. Cách này khá 
thích hợp để mở đầu bài giảng. Giáo viên có thể đưa 
ra những câu hỏi nhỏ cho cả lớp để mọi người cùng 
suy nghĩ, tranh luận sau đó mới bắt đầu bài giảng 
nhằm đưa ra kết luận cuối cùng cho câu hỏi đó.

Survey (khảo sát): Giáo viên sẽ lập một bảng 
khảo sát để lấy ý kiến của HS. Cách này phù hợp 
trong lúc giảng bài để cả lớp không nhàm chán vì 
giáo viên nói quá nhiều mà HS ngồi dưới không ai 
đóng góp ý kiến. Giáo viên sẽ tạo một bảng khảo sát 
liên quan đến các chủ đề các bạn đang đề cập đến, 
mọi người sẽ đưa ra những lựa chọn của mình rồi 
cuối cùng xem kết quả khảo sát.

Ngoài các chức năng tạo câu hỏi để người tham 
gia có thể ôn tập từ vựng theo định hướng của người 
dạy, thì sau mỗi trò chơi, phần mềm Kahoot! có thể 
cung cấp ngay kết quả để người tham gia có thể biết 
được số lượng từ mà bản thân mình nắm rõ là bao 
nhiêu. David J.Nichol và Debra M. Dick (2010) cũng 
đã phát biểu rằng “phản hồi cung cấp bằng chứng về 
sự tiến bộ và thành tích, chứ không phải các đánh 
giá tổng kết cuối kỳ là bằng chứng về thành công 
hay thất bại của HS so với các bạn cùng lứa tuổi. ”. 
Không nghi ngờ và do dự, việc triển khai công nghệ 
thông qua ứng dụng kahoot chắc chắn đã có hiệu quả.

2.3. Ôn tập từ vựng
2.3.1. Định nghĩa: 
 Hornby (1995) định nghĩa từ vựng là ‘’tổng số từ 

trong một ngôn ngữ; một danh sách các từ có nghĩa 

của chúng”. Zimmerman trích dẫn trong Coady và 
Huckin (1998) “từ vựng là trọng tâm của ngôn ngữ 
và có tầm quan trọng quan trọng đối với việc học 
ngôn ngữ điển hình”. Hơn nữa, Diamond và Gutlohn 
(2006) trong ww.readingrockets.org/article nói rằng 
từ vựng là kiến   thức về từ và nghĩa của từ. Từ các 
định nghĩa trên, có thể kết luận rằng từ vựng là tổng 
số từ cần thiết để truyền đạt ý tưởng và diễn đạt ý 
nghĩa của người nói. Đó là lý do tại sao việc học và 
ôn tập từ vựng có tầm quan trọng lớn trong quá trình 
học ngoại ngữ.

2.3.2. Các vấn đề sinh viên gặp phải khi học và 
ôn tập từ vựng.

Dưới đây là một số vấn đề tiêu biểu nhất của sinh 
viên trong quá trình học và ôn tập từ vựng:

Không học và ôn lại thường xuyên: Việc học 
thuộc một lượng từ vựng nhất định trong một ngày 
là cách thức được áp dụng khá phổ biến. Cách này 
thực sự cũng sẽ giúp bạn nhớ được lượng từ vựng ấy 
trong khoảng thời gian bạn đặt ra. Nhưng nếu những 
ngày sau, bạn không ôn tập lại chúng thì chắc chắn 
chúng cũng sẽ biến mất khỏi trí nhớ của bạn không 
chút dấu vết.

Thiếu động lực và phương pháp học: Mặc dù 
biết rằng từ vựng là nền tảng để phát triển các kĩ 
năng khác trong quá trình học tiếng Anh, tuy nhiên 
rất nhiều sinh viên vẫn chủ quan và không có kỉ luật 
trong việc học để nhớ và sử dụng đúng từ vựng đã 
học. Thêm nữa, đối với sinh viên năm nhất, phương 
pháp học ra sao và các phần mềm bổ trợ học như thế 
nào vẫn là một câu hỏi lớn.

Học không đúng trình độ: Nếu như gặp từ mới 
nào người học cũng liệt kê vào danh sách các từ cần 
học một cách vô tội vạ thì chắc chắn bạn sẽ không 
thể nhớ được gì mà còn gây rối cho bộ nhớ, vì tất cả 
các từ đó chưa chắc bạn đã gặp trong đời sống hằng 
ngày. Thay vào đó, trong quá trình học, định hướng 
học như thế nào, học ra sao hay học cái gì từ giáo 
viên cực kỳ quan trọng với sinh viên.

2.3.3. Ứng dụng phần mềm Kahoot! trong việc ôn 
tập từ vựng.

Thornbury (2002) cho rằng “dạy từ là một khía 
cạnh quan trọng trong việc học ngôn ngữ vì ngôn 
ngữ dựa trên từ”. Vì vậy, để sinh viên có thể nhớ 
và sử dụng từ vựng đúng mục đích thì sinh viên 
cần được học và ôn tập từ vựng một cách liên tục. 
Với tần suất tái sử dụng từ vựng càng cao thì sinh 
viên càng có cơ hội ghi nhớ và sử dụng từ vựng một 
cách nhanh chóng và chính xác nhất. Với mục tiêu 
đó, phần mềm Kahoot! có thể được sử dụng như là 
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phương pháp học tập hữu ích trong việc ôn luyện 
khả năng thông thạo từ vựng của HS. 

Sử dụng Kahoot làm công cụ ôn tập từ vựng 
người dạy cần chuẩn bị theo các bước sau: 

Cung cấp cho HS những từ cần nhớ sau mỗi buổi 
học. 

Soạn bộ câu hỏi có chứa các từ mới cần ôn tập. 
Vì đây là các câu hỏi người dạy dùng để sinh viên ôn 
lại các từ liên quan tới các chủ điểm đã học trên lớp 
học, cho nên trong quá trình soạn bộ câu hỏi, người 
dạy có thể mở rộng thêm bên ngoài để vừa đạt mục 
đích ôn tập vửa mở rộng thêm vốn từ cho sinh viên.

Các bước tạo bộ câu hỏi để người học có thể vừa 
chơi vừa học:

Bước 1: Lựa chọn dạng câu hỏi: Tạo dưới dạng 
câu đố (quiz) hoặc xáo trộn (Jumble)

Bước 2: Đặt tên cho Kahoo mới và thêm các câu 
hỏi cho Kahoo.

Bước 3: Chọn Save
Kích hoạt Bộ câu hỏi: 
Dạng trả lời trực tiếp trên lớp: Chọn bộ trắc 

nghiệm trong danh sách, sau đó nhấn nút PLAY và 
cấp mã GAME PIN cho HS.

Dạng trả lời dạng bài tập về nhà (Chỉ áp dụng cho 
dạng câu hỏi Quiz): Chọn bộ trắc nghiệm trong danh 
sách, sau đó nhấn nút CHALLENGE 

Đây là các bước mà HS nên làm để tham gia 
kahoot:

Chọn Kahoot mà bạn muốn chơi: giáo viên và HS 
đăng nhập tài khoản của mình qua gmail từ www.
kahoot.com.

Lựa chọn khóa học đã được thực hiện bởi giáo 
viên trước đó.

Yêu cầu học viên tham gia khóa học bằng cách 
nhập mã pin trò chơi được cung cấp bởi giáo viên.

Tự động học viên tham gia trò chơi của khóa học
3. Kết luận
Sau quá trình nghiên cứu cơ sở lý luận và cơ sở 

thực tiễn, tác giả đã tìm ra được vấn đề nghiên cứu. 
Đó là những rào cản mà sinh viên gặp phải trong quá 
trình học từ vựng thuộc học phần Tiếng Anh cơ bản 
1. Nguyên nhân của vấn đề trên xuất phát từ các yếu 
tố tiêu biểu như thói quen không ôn tập và sử dụng 
từ vựng một cách thường xuyên, động lực và phương 
pháp học chưa hợp lý, việc học không đúng với trình 
độ bản thân.  Để giải quyết các vấn đề trên, tác giả 
đã tìm ra một công cụ công nghệ thông tin vô cùng 
hiệu quả. Phần mềm Kahoot! là một chương trình 
gồm nhiều chức năng hỗ trợ việc tạo ra các bài tập 
điện tử đa dạng dưới dạng trò chơi theo định hướng 

của người dạy. Người học sẽ hào hứng hơn trong các 
giờ học trên lớp hay các bài tập ở nhà. Ngoài ra, sau 
mỗi trò chơi, sinh viên sẽ nhận được phản hồi và kết 
quả trong và sau quá trình làm bài, giúp sinh viên 
thấy được tiến trình học tập cũng như sự tiến bộ của 
bản thân.
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