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Abstract: This study presents the design and application of digital 
learning materials on the Quizizz platform for teaching grade 8 
Mathematics, with a focus on three-dimensional shapes in real-life 
contexts. The research was conducted with 2 groups (20 students) of grade 
8: The experimental group was taught the topic of three-dimensional 
shapes in real life via digital learning materials designed on the Quizizz 
platform, whereas the control group was taught via traditional methods 
with paper exercises. Data were collected through a 20-question test and 
a learning interest survey and were analysed via statistical methods. 
Students’ academic performance was measured via a post-experimental 
test, while the level of interest was evaluated on the basis of feedback 
from the questionnaire. The results collected were analysed via statistical 
methods to determine the differences in effectiveness between the two 
teaching methods. This confirms that Quizizz has a positive effect on 
both the outcomes and learning motivation of students, contributing to 
demonstrating the feasibility of applying digital learning resources in 
the context of digital transformation in education in Vietnam.

Keywords: Digital learning materials, Quizizz, Mathematics, practical 
shapes, learning motivation, learning outcomes.

Tóm tắt: Nghiên cứu này trình bày việc thiết kế và ứng dụng học liệu 
số trên nền tảng Quizizz trong dạy học Toán 8, tập trung vào chủ đề các 
hình khối trong thực tiễn. Nghiên cứu được tiến hành với 02 nhóm (20 
học sinh) lớp 8: Nhóm thực nghiệm được tổ chức dạy học chủ đề các 
hình khối trong thực tiễn bằng học liệu số được thiết kế trên nền tảng 
Quizizz, trong khi nhóm đối chứng được dạy theo phương pháp truyền 
thống với bài tập trên giấy. Dữ liệu được thu thập qua bài kiểm tra 20 
câu hỏi và phiếu khảo sát hứng thú học tập, phân tích bằng phương 
pháp thống kê. Thành tích học tập của học sinh được đo bằng bài 
kiểm tra sau thực nghiệm, đồng thời mức độ hứng thú được đánh giá 
dựa trên phản hồi từ bảng hỏi. Kết quả thu thập được phân tích bằng 
phương pháp thống kê nhằm xác định sự khác biệt về hiệu quả giữa hai 
hình thức dạy học. Qua đó, khẳng định Quizizz có tác động tích cực đến 
cả kết quả và động lực học tập của học sinh, góp phần chứng minh tính 
khả thi của việc ứng dụng học liệu số trong bối cảnh chuyển đổi số giáo 
dục ở Việt Nam.

Từ khóa: Học liệu số, Quizizz, môn Toán, hình khối trong thực tiễn, động lực 
học tập, kết quả học tập.
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1. Đặt vấn đề
Trong bối cảnh giáo dục phổ thông không ngừng 

đổi mới, việc ứng dụng công nghệ số vào dạy học đã 
trở thành một xu hướng tất yếu. Những cải tiến công 
nghệ trong giáo dục đã giúp cho học sinh dễ dàng 
hơn trong việc học vì không chỉ dừng lại ở việc cung 
cấp kiến thức mà còn là một người đồng sáng tạo 
thông tin, một người hướng dẫn và một người đánh 
giá (Abid Haleem và cộng sự, 2022). 

Theo Trần Thị Lan Thu và Bùi Thị Nga (2020), học 
liệu điện tử là một thành tố không thể thiếu trong xu 
thế phát triển giáo dục hiện nay. Nhờ các phần mềm 
và ứng dụng hỗ trợ học tập, học sinh có thể chủ động 
tự học tại nhà hoặc ở bất kì đâu, thay vì chỉ giới hạn 
trong môi trường trường học (Nguyễn Trường Vũ & 
Phạm Minh Giản, 2024). Những công cụ này không 
chỉ giúp nâng cao tính chủ động mà còn góp phần cải 
thiện chất lượng dạy và học. Một trong những nền 
tảng được sử dụng rộng rãi là Quizizz, công cụ trực 
tuyến cho phép xây dựng các bài tập trắc nghiệm 
theo hướng trò chơi hóa, từ đó tạo hứng thú và động 
lực học tập cho học sinh.

Đối với môn Toán lớp 8, đặc biệt ở các chủ đề 
các hình khối trong thực tiễn (hình chóp tam giác 
đều, hình chóp tứ giác đều), học sinh phải “mô tả 
(đỉnh, mặt đáy, mặt bên, cạnh bên), tạo lập được 
hình chóp tam giác đều và hình chóp tứ giác đều, 
tính được diện tích xung quanh, thể tích của một 
hình chóp tam giác đều và hình chóp tứ giác đều, 
giải quyết được một số vấn đề thực tiễn” (Bộ Giáo 
dục và Đào tạo, 2018b). Việc sử dụng Quizizz có 
thể giúp giáo viên kiểm tra, củng cố kiến thức và 
khuyến khích học sinh tham gia tích cực hơn vào 
quá trình học tập nhờ vào “Tính hiệu quả, khả 
năng áp dụng, dễ sử dụng và đặc tính thúc đẩy 
động lực học tập cho học sinh” (Lim & Yunus, 
2021). Nghiên cứu này tập trung vào việc thiết kế 
và khai thác học liệu số bằng Quizizz trong dạy 
học chủ đề các hình khối trong thực tiễn ở lớp 8. 
Đồng thời, chúng tôi tiến hành nghiên cứu thực 
nghiệm, qua đó khẳng định hiệu quả của việc ứng 
dụng học liệu số trong việc nâng cao hứng thú và 
kết quả học tập của học sinh. 

2. Phương pháp thiết kế nghiên cứu
2.1. Thiết kế học liệu số Quizizz
Học liệu số được thiết kế trên nền tảng Quizizz, 

tập trung vào chủ đề các hình khối trong thực tiễn 
của Chương trình Toán 8. Hệ thống câu hỏi được 
xây dựng đa dạng về hình thức (trắc nghiệm, câu hỏi 
hình ảnh, bài tập gắn với thực tiễn) và tích hợp yếu 

tố trò chơi như bảng xếp hạng, điểm thưởng, phản 
hồi tức thì. Nhờ đó, học liệu không chỉ giúp kiểm 
tra kiến thức cơ bản mà còn tạo hứng thú, đồng thời 
phát triển năng lực vận dụng của học sinh.

2.1.1. Ngân hàng câu hỏi
Ngân hàng câu hỏi Quizizz về hình chóp tam giác 

đều, hình chóp tứ giác đều. Ngân hàng câu hỏi được 
xây dựng gồm 20 câu hỏi trắc nghiệm nhiều lựa chọn 
trên nền tảng Quizizz, xoay quanh kiến thức về hình 
chóp tam giác đều và hình chóp tứ giác đều. Cấu 
trúc câu hỏi đảm bảo từ mức độ nhận biết đến vận 
dụng, bao gồm:

Nhận biết yếu tố hình học: Số đỉnh, số mặt, số 
cạnh của hình chóp; dạng của mặt đáy; số lượng và 
dạng các mặt bên.

Thuộc tính và quan hệ trong hình chóp: Cạnh bên 
bằng nhau, đáy đều, quan hệ giữa chiều cao và trung 
đoạn, trung điểm, trọng tâm.

Tính toán cơ bản: Chu vi đáy, diện tích xung 
quanh, diện tích toàn phần, thể tích hình chóp.

Bài toán vận dụng: Cho số liệu cụ thể (cạnh đáy, 
chiều cao, trung đoạn) để tính diện tích xung quanh, 
diện tích đáy hoặc thể tích.

Mỗi câu hỏi có:
Thời gian trả lời từ 30 giây đến 1 phút, tùy thuộc 

với mức độ biết, hiểu, vận dụng.
Điểm số từ 1 đến 2 điểm, nhằm tạo sự phân hóa 

trong đánh giá.
Yếu tố trò chơi hóa (bảng xếp hạng, điểm thưởng, 

phản hồi tức thì) giúp học sinh hứng thú hơn trong 
quá trình làm bài.

Hệ thống câu hỏi này không chỉ kiểm tra kiến thức 
cơ bản mà còn rèn luyện kĩ năng vận dụng công thức, 
đồng thời phát triển tư duy hình học trực quan và khả 
năng giải quyết vấn đề gắn với thực tiễn.

2.1.2. Cơ chế phản hồi của hệ thống
Quizizz cung cấp cơ chế phản hồi tự động và tức 

thời cho từng câu trả lời của học sinh. Cụ thể:
Với câu trả lời đúng, hệ thống đưa ra phản hồi 

tích cực và điểm số tương ứng. Với câu trả lời sai, 
hệ thống hiển thị đáp án đúng, đồng thời giáo viên 
có thể bổ sung lời giải thích hoặc gợi ý. Ngoài ra, 
Quizizz ghi lại dữ liệu chi tiết của từng học sinh (số 
câu đúng/sai, thời gian làm bài, tỉ lệ hoàn thành), 
từ đó hình thành báo cáo tổng hợp và biểu đồ trực 
quan (Ví dụ: Biểu đồ cột, radar, hoặc bảng xếp hạng). 
Những dữ liệu này giúp giáo viên đánh giá chính xác 
mức độ thành thạo và điều chỉnh hoạt động dạy học.
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2.1.3. Cơ chế thích ứng
Việc ứng dụng Quizizz trong dạy học với bộ 20 

câu hỏi được thiết kế cho chủ đề các hình khối trong 
thực tiễn thể hiện rõ khả năng thích ứng của nền 
tảng này trong nhiều tình huống dạy học khác nhau. 

Ở chế độ Classroom (tổ chức trực tiếp), giáo viên 
theo dõi tiến độ làm bài của học sinh theo thời gian 
thực, quan sát được học sinh nào hoàn thành nhanh, 
học sinh nào gặp khó khăn ở từng câu hỏi cụ thể. Cơ 
chế hiển thị kết quả ngay lập tức không chỉ giúp học 
sinh tự điều chỉnh mà còn tạo điều kiện để giáo viên 
kịp thời gợi ý, giải thích hoặc bổ sung kiến thức ngay 
trong quá trình học. 

Trong khi đó, ở chế độ Homework (tự học), hệ 
thống cho phép học sinh làm lại nhiều lần mà không 
bị giới hạn số lần tham gia. Cách thiết kế này giúp 
học sinh củng cố và khắc sâu kiến thức, đồng thời 
tạo ra cơ hội để các em tự điều chỉnh tốc độ học tập 
phù hợp với khả năng cá nhân. Với 20 câu hỏi bao 
gồm cả trắc nghiệm cơ bản, bài tập gắn hình ảnh và 
tình huống thực tiễn, học sinh có thể tự nhận ra điểm 
mạnh và điểm yếu của mình, từ đó xây dựng chiến 
lược học tập hiệu quả hơn và có tác động đến động 
lực học tập của học sinh.

Bên cạnh đó, cơ chế xếp hạng, điểm thưởng và 
phản hồi tức thì của Quizizz tạo ra yếu tố trò chơi 
hóa, khuyến khích tinh thần cạnh tranh tích cực và 
duy trì động lực học tập cho học sinh. Hệ thống báo 
cáo chi tiết cung cấp cho giáo viên thông tin về tỉ lệ 
trả lời đúng, mức độ hoàn thành, thời gian làm bài, 
qua đó giúp giáo viên có cơ sở điều chỉnh nội dung, 
mức độ và hình thức câu hỏi cho phù hợp với từng 
nhóm hoặc từng cá nhân.

Như vậy, cơ chế thích ứng của Quizizz không chỉ 
dừng lại ở việc phân phối nội dung học tập mà còn 
hỗ trợ quá trình theo dõi, phản hồi và điều chỉnh 
trong cả dạy học trực tiếp và tự học. 

2.1.4. Mô hình của người học
Quizizz vận hành trên cơ chế phản hồi tức thời 

và phân tích dữ liệu kết quả, qua đó cung cấp được 
thông tin phản hồi cần thiết cho cả giáo viên và học 
sinh (xem Hình 1). Cụ thể, hệ thống lưu trữ và phân 
tích dữ liệu dựa trên kết quả làm bài trực tiếp của học 
sinh cho từng câu hỏi trong bộ đề. Các dữ liệu này 
bao gồm: tỉ lệ trả lời đúng, thời gian phản hồi, số lần 
thử lại, mức độ hoàn thành và vị trí của học sinh trên 
bảng xếp hạng.

Thông qua dữ liệu thu thập, Quizizz xây dựng 
một hồ sơ học tập cơ bản, phản ánh kết quả của học 

sinh trong phạm vi bài kiểm tra hoặc chuỗi hoạt 
động cụ thể. Hồ sơ này không phải là một mô hình 
tiệm tiến thành thạo, mà là tập hợp các chỉ báo định 
lượng tức thời về mức độ nắm vững kiến thức. Các 
chỉ báo được thể hiện rõ qua báo cáo chi tiết mà hệ 
thống cung cấp cho giáo viên, trong đó có thống kê 
tỉ lệ đúng/sai của từng câu hỏi, câu nào học sinh 
thường mắc lỗi và sự phân bố kết quả trong toàn bộ 
lớp học.

Đối với học sinh, dữ liệu được phản hồi ngay 
lập tức dưới dạng điểm số, số câu trả lời đúng và vị 
trí trên bảng xếp hạng. Điều này giúp học sinh dễ 
dàng nhận ra điểm mạnh, điểm yếu của mình và 
điều chỉnh chiến lược học tập cho phù hợp. Đồng 
thời, cơ chế lưu trữ lịch sử làm bài cũng cho phép 
học sinh theo dõi sự tiến bộ của bản thân qua nhiều 
lần thực hành.

2.2. Tổ chức thực nghiệm
Mục đích thực nghiệm: Đánh giá hiệu quả của việc 

ứng dụng học liệu số Quizizz so với phương pháp 
dạy học truyền thống trong chủ đề các hình khối 
thực tiễn lớp 8.

Đối tượng tham gia: Hai nhóm học sinh lớp 8 tại 
Trường Trung học cơ sở Đặng Thúc Vịnh, thời gian 
thực nghiệm từ ngày 01 tháng 8 năm 2025 đến ngày 
30 tháng 8 năm 2025.

Nhóm thực nghiệm: Làm bài tập nội dung các hình 
khối trong thực tiễn bằng sự hỗ trợ của phần mềm 
Quizizz. Link làm bài: https://wayground.com/
join?gc=55850274.

Nhóm đối chứng: Làm bài tập cùng nội dung nhưng 
bằng phương pháp truyền thống (làm trên giấy).

Quy trình tổ chức:
Cả hai nhóm được kiểm tra cùng một nội dung 

bộ câu hỏi gồm 20 câu hỏi, được thiết kế theo ba 

Hình 1: Giao diện hoạt động của Quizizz

Tạp chí Khoa học Giáo dục Việt Nam, Tập 21, Số S3, 90-96
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mức độ: Biết (8 câu); Hiểu (7 câu); Vận dụng (5 câu). 
Nhóm thực nghiệm tham gia các hoạt động học tập 
có sử dụng Quizizz (làm bài tập tương tác). Nhóm đối 
chứng học theo tiến trình bình thường, không có sự 
hỗ trợ từ Quizizz. Sau khi kết thúc bài học, học sinh 
trả lời phiếu khảo sát mức độ hứng thú.

Thu thập dữ liệu:
Kết quả từ hệ thống Quizizz (nhóm thực nghiệm): 

Điểm số, số câu đúng/sai, tốc độ làm bài. Kết quả 
thu được từ bài làm trên giấy (nhóm đối chứng).

Quan sát lớp học: Ghi nhận sự tham gia, hứng thú 
và mức độ tương tác của học sinh ở cả hai nhóm.

Phiếu hỏi sau thực nghiệm: Thu thập cảm nhận của 
học sinh về mức độ hứng thú, sự tiện lợi và hiệu quả 
học tập.

2.3. Phương pháp phân tích
Kết quả bài kiểm tra được so sánh bằng t-test độc 

lập (Independent Samples t-test) để xác định sự khác 
biệt về điểm trung bình giữa hai nhóm. Dữ liệu bảng 
hỏi để đánh giá phản hồi và mức độ hứng thú của 
học sinh đối với việc sử dụng Quizizz.

3. Kết quả nghiên cứu
3.1. Một số khái niệm
3.1.1. Học liệu số và học liệu điện tử 
Theo Dusan Krnel và Barbra Bajd: “Học liệu điện 

tử là một kế hoạch sư phạm, dễ tiếp cận, dễ hiểu cùng 
với đa phương tiện và các yếu tố tương tác cho học 
tập độc lập hoặc cho giảng dạy” (Krnel & Bajd, 2009).

Theo Hao Shi (2010), học liệu điện tử là tập hợp 
các tài liệu dưới dạng điện tử phục vụ dạy và học, 
bao gồm: Sách giáo trình, sách giáo khoa, tài liệu 
tham khảo, bài kiểm tra đánh giá, bản trình chiếu, 
bảng dữ liệu, các tệp âm thanh, hình ảnh, video, bài 
giảng điện tử, phần mềm dạy học, thí nghiệm ảo.

Theo Thông tư số 21/2017/TT-BGDĐT: “Học liệu 
số (hay học liệu điện tử) là tập hợp các phương tiện 
điện tử phục vụ dạy và học, bao gồm: Giáo trình điện 
tử, sách giáo khoa điện tử, tài liệu tham khảo điện tử, 
bài kiểm tra đánh giá điện tử, bản trình chiếu, bảng 
dữ liệu, các tệp âm thanh, hình ảnh, video, bài giảng 
điện tử, phần mềm dạy học, thí nghiệm mô phỏng 
và các học liệu được số hóa khác” (Bộ Giáo dục và 
Đào tạo, 2017).

Theo Thông tư số 11/2018/TT-BGDĐT: “Học liệu 
điện tử là các tài liệu học tập được số hóa theo một 
cấu trúc định dạng và kịch bản nhất định được lưu 
trữ trên các thiết bị điện tử như CD, USB, máy tính, 
mạng máy tính nhằm phục vụ việc dạy và học. Dạng 

thức số hóa có thể là văn bản (Text), bảng dữ liệu, âm 
thanh, video, phần mềm máy tính và hỗn hợp các 
dạng thức nói trên” (Bộ Giáo dục và Đào tạo, 2018a).

Như vậy, chúng tôi có thể hiểu, học liệu số là tập 
hợp các tài liệu, phương tiện giáo dục được số hóa, lưu 
trữ và sử dụng trong quá trình dạy và học. Học liệu số 
có thể được sử dụng trên các thiết bị kĩ thuật số như 
máy tính, điện thoại thông minh, máy tính bảng,...

3.1.2. Trò chơi hóa trong giáo dục
Kapp (2012) cho rằng: Trò chơi hóa trong giáo 

dục (Gamification) được hiểu là việc sử dụng các cơ 
chế dựa trên trò chơi, tính thẩm mĩ và tư duy trò chơi 
để thu hút mọi người, thúc đẩy hành động, thúc đẩy 
học tập và giải quyết vấn đề. 

Nghiên cứu của Craig Miller (2013) đã chỉ ra 
rằng, khi tham gia trò chơi, não bộ gia tăng giải 
phóng các chất dẫn truyền thần kinh như dopamine, 
norepinephrine và epinephrine, giúp điều hòa cảm 
xúc, duy trì sự tập trung. Đồng thời, việc áp dụng 
trò chơi hóa trong giảng dạy kiểm thử phần mềm 
(Software testing) mang lại tác động tích cực trong 
việc tiếp cận kiến thức (Raquel Blanco và cộng sự, 
2023), cũng như giúp nâng cao động lực cùng với 
mức độ tham gia và kết quả học tập (Neerupa và 
cộng sự, 2024).

Theo Phạm Thị Thảo và cộng sự (2024), từ góc 
nhìn người học đã khẳng định, trò chơi hóa trong 
giáo dục không chỉ có khả năng làm cho tiến trình 
học tập trở nên thu hút hơn mà còn giúp “tăng tính 
hấp dẫn, cạnh tranh và hợp tác trong học tập”. Nhờ 
đó, trò chơi hóa giúp tạo động lực nội tại thông qua 
các yếu vui thú, góp phần cải thiện kết quả học 
tập, nâng cao sự hài lòng và gắn kết của học viên 
(Nguyễn Viết Bằng, 2024).

3.1.3. Nền tảng Quizizz
Là một nền tảng trực tuyến miễn phí, cho phép 

giáo viên tạo và tổ chức các trò chơi học tập dạng trắc 
nghiệm. Các tính năng nổi bật gồm: Phản hồi tức thì, 
xếp hạng theo thời gian thực, học sinh có thể tham 
gia bằng thiết bị cá nhân (máy tính, điện thoại).

3.1.4. Động lực học tập
Theo Nguyễn Thị Thanh Hiền (2025), hứng thú 

học tập là một phần của húng thú nhận thức, góp 
phần giúp quá trình học tập diễn ra tích cực và hiệu 
quả hơn.

Động lực học tập là: “Trạng thái nội tâm lâu dài 
giúp học sinh duy trì hứng thú và ham muốn tìm tòi, 
học hỏi, vượt qua những trở ngại” (Đỗ Hữu Tài và 
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cộng sự, 2016, tr.2), “Động lực học tập là khao khát, 
mong muốn, hào hứng, cảm thấy có trách nhiệm và 
đầy nhiệt huyết trong quá trình học tập” (Hoàng 
Thị Mỹ Nga & Nguyễn Tuấn Kiệt, 2016, tr.107). Như 
vậy, động lực học tập của học sinh là sự thúc đẩy bên 
trong khiến cho học sinh tích cực và nỗ lực học tập 
đạt hiệu quả cao (Nguyễn Thị Hương, 2024). Những 
biểu hiện nổi bật khi có động lực học tập là học sinh 
sẽ chăm chỉ; hăng hái, tích cực; tự giác, chủ động; 
hứng thú, say mê; nỗ lực, kiên trì vượt mọi khó khăn 
để hoàn thành nhiệm vụ học tập (Nguyễn Thị Thúy 
Dung, 2022). 

3.2. Kết quả bài kiểm tra
Phân tích thống kê mô tả cho thấy điểm trung 

bình của nhóm thực nghiệm (Mean = 13,20; StDev = 
4,08) cao hơn so với nhóm đối chứng (Mean = 11,90; 
StDev = 3,31). Hiệu số trung bình giữa hai nhóm là 
1,30 điểm, với khoảng tin cậy 95% cho hiệu số trung 
bình nằm trong khoảng (0,405; 2,195). Kết quả kiểm 
định t cho thấy sự khác biệt này có ý nghĩa thống kê, 
t(9) = 3,28; p = 0,009. Điều này chứng tỏ rằng, nhóm 

thực nghiệm có kết quả học tập tốt hơn nhóm đối 
chứng và sự cải thiện này không phải do ngẫu nhiên 
mà gắn với tác động của việc áp dụng học liệu số 
bằng Quizizz trong dạy học Toán 8 (xem Hình 2).

3.3. Hiệu quả đối với động lực học tập của học sinh
Kết quả nghiên cứu cho thấy việc thực hành trên 

Quizizz tác động tích cực đến động lực học tập của 
học sinh (xem Bảng 1). Đa số các em đánh giá công 
cụ này hữu ích trong việc củng cố kiến thức, vận 
dụng và ghi nhớ công thức và giải quyết bài toán 
thực tế. Đáng chú ý, 100% học sinh cho rằng, Quizizz 
làm cho việc học thú vị hơn và khẳng định có thêm 
động lực khi nhìn thấy điểm số, xếp hạng (từ nhiều 
đến rất nhiều). Điều này cho thấy, Quizizz không chỉ 
hỗ trợ kiến thức mà còn tạo động lực và tăng hứng 
thú học tập môn Toán.

Link khảo sát: https://docs.google.com/forms/ 
d/e/1FAIpQLSfxOSgBSt2d1UtTnDatPXiHLr7 
INCA cfOMw3aPFWKNi wg5_fA/viewform?usp=-
header.

3.4. Một số hạn chế
- Nếu đường truyền Internet yếu, trải nghiệm học 

tập bị gián đoạn ( Lim và Yunus, 2021).
- Quizizz chủ yếu hỗ trợ câu hỏi trắc nghiệm, 

chưa mạnh về các dạng bài toán tự luận.

4. Thảo luận
4.1. Hiệu quả trong việc tạo động lực và hứng thú 

học tập
Quizizz vận hành dựa trên cơ chế trò chơi hóa, 

kết hợp hệ thống điểm số, bảng xếp hạng và phần 
thưởng trực quan. Cơ chế này tạo ra môi trường học 

Hình 2: So sánh kết quả học tập giữa nhóm Thực nghiệm 
và nhóm Đối chứng

Bảng 1: Kết quả khảo sát hứng thú học tập của học sinh “Việc thực hành trên công cụ Quizizz đã giúp ích cho việc học 
chủ đề các hình khối trong thực tiễn lớp 8”

Nội dung
Mức độ

Rất nhiều Nhiều Có một chút Không có

Củng cố khái niệm hình chóp tam giác đều, hình chóp tứ giác. 10% 70% 20% 0%

Ghi nhớ công thức tính diện tích xung quanh, thể tích. 20% 50% 30% 0%

Vận dụng công thức tính diện tích xung quanh, thể tích. 10% 70% 20% 0%

Giải quyết bài toán thực tế. 10% 50% 40% 0%

Học tập trở nên thú vị và hấp dẫn hơn. 50% 50% 0% 0%

Có động lực khi nhìn thấy điểm số và xếp hạng khi tham gia trò chơi. 70% 30% 0% 0%

Bớt căng thẳng hơn khi học kết hợp với công nghệ. 70% 30% 0% 0%
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tập vừa cạnh tranh vừa giải trí, khuyến khích học 
sinh tham gia một cách tích cực hơn so với hình thức 
làm bài trên giấy. Thay vì coi việc luyện tập toán học 
là một nhiệm vụ nặng nề, học sinh có xu hướng xem 
đó như một trò chơi mang tính thử thách. Điều này 
đặc biệt hữu ích trong việc nâng cao sự tập trung và 
duy trì động lực học tập trong suốt quá trình. Ngoài 
ra, học sinh có thể xem lại nhiều lần các bài kiểm tra 
hoặc bộ câu hỏi trên Quizizz. Nhờ đó, việc ôn tập 
trở nên linh hoạt và hiệu quả hơn so với hình thức 
truyền thống (làm bài trên giấy).

Có thể thấy, Quizizz khơi gợi sự tham gia chủ 
động, còn làm bài trên giấy tạo không khí tập trung, 
nghiêm túc hơn, phù hợp với kiểm tra chính thức. 
Kết quả quan sát cho thấy các em phản hồi nhanh 
hơn, hào hứng hơn và tỉ lệ hoàn thành bài tập cao 
hơn đáng kể so với khi thực hiện cùng số lượng câu 
hỏi trên giấy.

4.2. Hiệu quả trong việc cung cấp phản hồi tức thì
Một ưu điểm nổi bật của Quizizz là khả năng đưa 

ra phản hồi ngay lập tức sau mỗi câu trả lời. Khi học 
sinh trả lời đúng, phần mềm hiển thị tín hiệu tích 
cực cùng điểm số được cộng thêm. Ngược lại, nếu 
trả lời sai thì hệ thống cung cấp ngay đáp án chính 
xác. Cơ chế phản hồi tức thì này giúp học sinh nhận 
biết ngay lỗi sai, từ đó có cơ hội điều chỉnh cách tiếp 
cận hoặc củng cố kiến thức còn hổng (xem Hình 3).

Từ góc độ giáo viên, dữ liệu thu được từ Quizizz 
có thể được xuất ra dưới dạng bảng tính, trong đó 
ghi nhận chi tiết số lượng câu trả lời đúng/sai và 
thời gian trung bình để hoàn thành (xem Hình 4). 
Nhờ đó, giáo viên dễ dàng xác định mức độ nắm 
vững kiến thức của từng học sinh hoặc cả lớp, ngược 
lại với cách làm bài trên giấy, phản hồi thường đến 
muộn, phụ thuộc vào tiến độ chấm của giáo viên. 
Điều này khiến việc phát hiện và sửa chữa lỗi sai bị 
chậm trễ, giảm hiệu quả củng cố kiến thức.

4.3. Hiệu quả trong việc hỗ trợ giáo viên quản lí 
lớp học

Quizizz không chỉ đóng vai trò là một công cụ 
kiểm tra nhanh mà còn là một hệ thống hỗ trợ quản 
lí lớp học. Thông qua giao diện trực quan, giáo viên 
có thể theo dõi tiến độ của cả lớp theo thời gian thực, 
xác định học sinh nào đang gặp khó khăn, ai hoàn 
thành nhanh và mức độ phân hóa kiến thức trong 
nhóm. Nhờ đó, giáo viên có thể nhanh chóng nhận 
diện được những nội dung học sinh còn vướng mắc 
để điều chỉnh cách giảng dạy. 

Kết quả nghiên cứu cho thấy, Quizizz có tác động 
tích cực đến cả kết quả học tập và hứng thú học tập 
của học sinh. Đây là minh chứng cho hiệu quả của 
việc ứng dụng học liệu số vào dạy học môn Toán.
Tuy nhiên, để phát huy tối đa hiệu quả, giáo viên 
cần: Kết hợp Quizizz với các phương pháp dạy học 
truyền thống; Thiết kế câu hỏi đa dạng, có tính phân 
hóa; Sử dụng Quizizz như một công cụ bổ trợ, không 
thay thế hoàn toàn các hoạt động học tập khác.

5. Kết luận
Bài viết trình bày việc thiết kế và sử dụng Quizizz 

trong dạy học chủ đề các hình khối trong thực tiễn 
Toán lớp 8. Kết quả bước đầu cho thấy, Quizizz 
không chỉ giúp tăng hứng thú học tập mà còn góp 
phần cải thiện kết quả học tập. Đây là một hướng 
đi phù hợp trong bối cảnh chuyển đổi số giáo dục 
tại Việt Nam. Thông qua nghiên cứu, có thể mở 
rộng nghiên cứu bằng cách áp dụng Quizizz cho 
nhiều chủ đề khác trong Toán lớp 8 và kết hợp với 
các công cụ học liệu số khác như GeoGebra, Google 
Classroom để nâng cao hơn nữa hiệu quả dạy học.

Lời cảm ơn: Các tác giả xin chân thành cảm ơn Ban 
Giám hiệu, các giáo viên, học sinh Trường Trung học cơ 
sở Đặng Thúc Vịnh đã tạo điều kiện thuận lợi và tham 
gia nhiệt tình trong quá trình thực hiện nghiên cứu. Đồng 
thời, xin gửi lời cảm ơn đến đồng nghiệp và bạn bè đã đóng 
góp ý kiến quý báu, giúp bài báo được hoàn thiện hơn.

Hình 3: Giao diện phản hồi tức thì và củng cố kiến thức 
của Quizizz

Hình 4: Bảng tổng hợp kết quả từ Quizizz
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