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Nghiên cứu khám phá tác động của trò chơi hóa đến động 

lực nội tại trong bối cảnh giáo dục đại học tại Việt Nam, tập trung 

vào vai trò của các yếu tố đắm chìm trong trò chơi hóa đối với việc 

thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản, bao gồm tự chủ, năng lực và 

liên kết. Khảo sát được thực hiện với 512 sinh viên, nhằm đánh giá 

ảnh hưởng của sự đắm chìm trong môi trường học tập dựa trên trò 

chơi đến động lực nội tại thông qua việc thỏa mãn các nhu cầu tâm 

lý cơ bản. Nghiên cứu này đóng góp vào Lý thuyết Tự quyết, 

khẳng định rằng việc thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản là yếu tố 

then chốt trong việc thúc đẩy động lực nội tại thông qua các trải 

nghiệm giáo dục dựa trên trò chơi hóa. Những phát hiện này cung 

cấp cơ sở cho các nhà quản lý giáo dục và nhà hoạch định chính 

sách trong việc thiết kế các chiến lược trò chơi hóa hiệu quả nhằm 

nâng cao động lực học tập và kết quả học tập của sinh viên trong 

giáo dục đại học.  

ABSTRACT 

This study explores the impact of gamification on intrinsic 

motivation in the context of higher education in Vietnam, focusing 

on the role of immersive elements in gamification in fulfilling basic 

psychological needs, including autonomy, competence, and 

relatedness. A survey was conducted with 512 students to assess 

the impact of immersion in gamified learning environments on 

intrinsic motivation by fulfilling basic psychological needs. This 

study contributes to the Self-Determination Theory by affirming 

that satisfying basic psychological needs is a key factor in 

promoting intrinsic motivation through gamified educational 

experiences. These findings provide valuable insights for academic 

administrators and policymakers in designing effective 

gamification strategies to boost student motivation and improve 

learning outcomes in higher education. 
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1. Đặt vấn đề 

Thị trường học tập dựa trên trò chơi toàn cầu được ước tính đạt 11 tỷ USD vào năm 2021 

và dự đoán sẽ tăng lên hơn 29.7 tỷ USD vào cuối năm 2026, với tốc độ tăng trưởng kép hàng 

năm là 21.9% (B. V. Nguyen, C. D. Nguyen, & ctg., 2024). Sự phát triển này cho thấy tầm quan 

trọng ngày càng tăng của trò chơi hóa không chỉ trong lĩnh vực giải trí mà còn trong giáo dục. 

Điều này phản ánh nhu cầu ngày càng cao trong việc tạo ra những môi trường học tập tương tác, 

sinh động hơn để tăng cường sự hứng thú và động lực học tập của sinh viên. Tầm ảnh hưởng của 

trò chơi điện tử không chỉ giới hạn ở việc giải trí mà còn thâm nhập sâu vào các khía cạnh xã 

hội, bao gồm cả giáo dục, nơi mà nó được sử dụng để thúc đẩy động lực học tập. Xu hướng 

gamification đã lan rộng nhanh chóng qua các ngành công nghiệp, để lại ảnh hưởng của nó lên 

marketing, y tế, việc làm, nghiên cứu và giáo dục (Xi & Hamari, 2019). Trong giáo dục, 

gamification không chỉ đơn thuần là một công cụ tạo hứng thú mà còn được sử dụng như một 

phương tiện để cải thiện kết quả học tập, giúp sinh viên không chỉ học vì điểm số mà còn vì sự 

thỏa mãn cá nhân và phát triển bản thân. Việc áp dụng rộng rãi các công nghệ mới, từ Internet và 

mạng xã hội đến điện thoại di động, đã dẫn đến những thay đổi đáng kể trong phương pháp giáo 

dục đại học. Sự hợp tác đã tăng lên và các công nghệ máy tính đột phá được dự đoán sẽ thay đổi 

thế giới giáo dục và học tập đã xuất hiện (Saleem & ctg., 2021). Các công nghệ này giúp xây 

dựng những môi trường học tập đa dạng và linh hoạt hơn, đáp ứng nhu cầu của sinh viên trong 

bối cảnh kỹ thuật số hiện nay. 

Tuy nhiên, các phương pháp giảng dạy truyền thống một chiều đã được thiết lập trong 

các cơ sở giáo dục đã vô tình gieo mầm sự chán nản trong học sinh (Putz & ctg., 2020). Sinh 

viên ngày càng cảm thấy mất hứng thú với các phương pháp giảng dạy cứng nhắc và thiếu tương 

tác (Putz & ctg., 2020). Kết quả là, gamification đã xuất hiện như một giải pháp mạnh mẽ, tiêm 

vào giáo dục một cách tiếp cận cách mạng và năng động (Wang & ctg., 2020). Gamification giúp 

cung cấp cho sinh viên quyền kiểm soát lớn hơn đối với quá trình học tập của họ, giúp tăng 

cường động lực và tinh thần tự giác (H. H. Nguyen & ctg., 2023). 

Tuy nhiên, khi làn sóng gamification tiếp tục không ngừng, sự hoài nghi và câu hỏi về 

tính hữu ích của nó, đặc biệt là trong bối cảnh giáo dục, đã phát sinh không thể tránh khỏi (Xi & 

Hamari, 2019). Một trong những vấn đề đáng quan tâm là liệu sự tham gia qua các yếu tố trò 

chơi có thực sự tạo ra tác động tích cực lâu dài hay chỉ mang tính chất tạm thời. Một số nghiên 

cứu trước đây đã khám phá các yếu tố trò chơi trong môi trường giáo dục (Ortiz-Rojas & ctg., 

2019; Wirani & ctg., 2022). Tuy nhiên, các nghiên cứu này chủ yếu xem xét các yếu tố mà 

không cân nhắc đến các tính năng cụ thể của trò chơi trong bối cảnh giáo dục. Trong số đó, yếu 

tố “đắm chìm” (immersion) trong trò chơi được xem là quan trọng, giúp sinh viên có trải nghiệm 

học tập sâu sắc hơn nhưng chưa được nghiên cứu kỹ lưỡng. Tuy nhiên, Xi và Hamari (2019) cho 

thấy rằng sự đắm chìm chỉ ảnh hưởng đến sự tự chủ của cảm giác được đáp ứng các nhu cầu tâm 

lý thiết yếu mà không ảnh hưởng đến năng lực và sự liên quan. 

Thứ hai, Xi và Hamari (2019) chưa nghiên cứu tác động của các đặc tính trò chơi lên 

động lực nội tại. Qian và cộng sự (2020) cũng đã điều tra các tính năng trò chơi bao gồm thành 

tựu, đắm chìm và xã hội hóa trong lĩnh vực trò chơi điện tử. Tương tự, Bitrián và cộng sự (2021) 

đã xem xét cách các đặc tính trò chơi ảnh hưởng đến sự tham gia của người dùng trong lĩnh vực 

ứng dụng di động. Tuy nhiên, nghiên cứu về các đặc tính của gamification đối với động lực nội 

tại còn hạn chế, đặc biệt là trong lĩnh vực giáo dục. Mặc dù một số nghiên cứu độc lập đã xem 

xét hiệu quả học tập được nhận thức và hiệu suất học tập như là điểm cuối cùng của tác động của 

trò chơi lên giáo dục (Ortiz-Rojas & ctg., 2019), nghiên cứu so sánh tác động của trò chơi hóa 

đến động lực nội tại còn hạn chế. 
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Cuối cùng tại Việt Nam, một số nghiên cứu đã tìm hiểu đến ảnh hưởng của trò chơi hóa 

trong giáo dục (Nguyen & Nguyen, 2024; B. V. Nguyen, B. V. Nguyen, & ctg., 2024), tuy nhiên 

những nghiên cứu tìm hiểu về động lực nội tại trong bối cảnh giáo dục cũng như các đặc tính của 

trò chơi hóa còn hạn chế. Sự phụ thuộc vào công nghệ và phương pháp học trực tuyến trong giai 

đoạn hậu Covid-19 càng làm tăng tính cấp thiết của việc đánh giá vai trò của gamification trong 

việc thúc đẩy động lực nội tại. 

2. Tổng quan tài liệu 

Các nghiên cứu trước đây đã chú trọng vào vai trò của gamification trong việc nâng cao 

động lực học tập và cải thiện kết quả giáo dục, tuy nhiên vẫn còn tồn tại một số vấn đề chưa 

được làm sáng tỏ. Xi và Hamari (2019) đã chỉ ra rằng các đặc tính của trò chơi hóa, chẳng hạn 

như điểm số, bảng xếp hạng và huy hiệu, có khả năng đáp ứng các nhu cầu tâm lý cơ bản theo lý 

thuyết tự quyết định, bao gồm tự chủ, năng lực và liên kết. Tuy nhiên, nghiên cứu này chủ yếu 

được thực hiện trong bối cảnh ứng dụng công nghệ của các doanh nghiệp như Huawei và 

Xiaomi, do đó chưa xem xét đầy đủ các yếu tố đặc thù trong môi trường giáo dục. 

Một số nghiên cứu khác, chẳng hạn như của Ortiz-Rojas và cộng sự (2019) và Hanus và 

Fox (2015), đã điều tra tác động của các yếu tố trò chơi hóa đối với thành tích học tập thông qua 

động lực nội tại, nhưng không tìm thấy kết quả rõ ràng về tác động đáng kể. Mặc dù vậy, các tác 

giả đều nhấn mạnh tiềm năng của gamification và kêu gọi các nghiên cứu bổ sung, đặc biệt trong 

bối cảnh giáo dục. Trong khi đó, các nghiên cứu của Bitrián và cộng sự (2021) và Qian và cộng 

sự (2020) chủ yếu phân tích mối quan hệ giữa các đặc tính trò chơi hóa và mức độ tham gia của 

người dùng trong các lĩnh vực như ứng dụng di động và trò chơi điện tử, nhưng chưa tập trung 

vào tác động của những yếu tố này trong lĩnh vực giáo dục. 

Đặc biệt, yếu tố đắm chìm (immersion) - một thuộc tính quan trọng được cho là có thể 

tăng cường trải nghiệm học tập và động lực - vẫn chưa được nghiên cứu đầy đủ trong môi trường 

giáo dục. Checa và Bustillo (2019) đã ghi nhận sự đắm chìm là một yếu tố quan trọng giúp cải 

thiện kết quả học tập, nhưng các nghiên cứu này chưa làm rõ mối quan hệ giữa sự đắm chìm và 

các nhu cầu tâm lý cơ bản như tự chủ, năng lực và liên kết. Hơn nữa, sự khác biệt giữa các bối 

cảnh ứng dụng trò chơi hóa - từ môi trường giải trí đến giáo dục - đòi hỏi cần có thêm các nghiên 

cứu chuyên sâu để đánh giá tính khả thi và hiệu quả của yếu tố này. 

Tại Việt Nam, một số nghiên cứu, chẳng hạn như của B. V. Nguyen, B. V. Nguyen, và 

cộng sự (2024); Nguyen và Nguyen (2024), đã đề cập đến vai trò của gamification trong giáo 

dục. Tuy nhiên, các nghiên cứu này chủ yếu dừng lại ở mức độ khái quát và chưa đi sâu vào việc 

đánh giá động lực nội tại hoặc tác động của các đặc tính trò chơi hóa, bao gồm yếu tố đắm chìm. 

Từ những dữ liệu và lập luận trên, có thể thấy rằng mặc dù gamification đã được ứng dụng rộng 

rãi trong giáo dục và được nghiên cứu ở nhiều khía cạnh, vẫn tồn tại một khoảng trống đáng kể 

trong việc hiểu rõ tác động của các đặc tính trò chơi, đặc biệt là yếu tố đắm chìm (immersion), 

lên động lực nội tại và kết quả học tập của sinh viên. Đặc biệt, trong bối cảnh giáo dục sau 

Covid-19, khi công nghệ học tập trực tuyến và sự phụ thuộc vào môi trường số hóa ngày càng 

tăng, việc đánh giá vai trò của gamification trở nên cấp thiết hơn bao giờ hết. 

Hầu hết các nghiên cứu trước đây (Qian & ctg., 2020; Xi & Hamari, 2019) chỉ tập trung 

vào tác động của các đặc tính trò chơi trong các bối cảnh phi giáo dục hoặc đánh giá các yếu tố 

trò chơi một cách rời rạc, mà chưa có một phân tích toàn diện nào tập trung vào mối liên kết giữa 

yếu tố đắm chìm và động lực nội tại trong môi trường giáo dục. Hơn nữa, những nghiên cứu tại 

Việt Nam về gamification và động lực học tập nội tại còn hạn chế và chưa thực sự khai thác sâu 
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vào những thay đổi do ảnh hưởng của đại dịch. Chính vì vậy, cần có các nghiên cứu cụ thể hơn 

để: Khám phá sâu hơn vai trò của yếu tố đắm chìm trong bối cảnh giáo dục Việt Nam nhằm xác 

định xem liệu sự đắm chìm có thực sự tạo ra động lực học tập bền vững hay không; Phân tích 

mối liên hệ giữa động lực nội tại và các đặc tính trò chơi hóa trong môi trường học tập số hóa, 

đặc biệt khi việc học trực tuyến đã trở thành một phần quan trọng của giáo dục hiện đại. 

2.1. Lý thuyết tự quyết 

Lý thuyết tự quyết (Self-Determination Theory - SDT), do Deci và Ryan khởi xướng 

vào năm 1985, là một lý thuyết nền tảng trong tâm lý học phát triển. Trong lĩnh vực giáo dục, 

SDT giải thích cách các yếu tố tâm lý ảnh hưởng đến động lực và hiệu suất học tập của học 

sinh (Karimi & Sotoodeh, 2019). Lý thuyết này nhấn mạnh ba nhu cầu cơ bản của con người: 

Tự chủ, Năng lực và Liên kết, được gọi chung là sự thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản (Xi & 

Hamari, 2019) hoặc được coi là các thành phần của động lực nội tại (Zhang & Crawford, 

2024). Theo Chen và Jang (2010), việc đáp ứng các yêu cầu cơ bản này có tác động tích cực 

đến tự khái niệm và sức khỏe tâm lý của cá nhân. Tầm quan trọng của lý thuyết tự quyết nằm ở 

việc nhấn mạnh tính thiết yếu của việc thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản này để phát triển 

tâm lý, sức khỏe tổng thể và đạt được chức năng tối ưu (Ryan & Deci, 2017). Về cơ bản, sự 

thỏa mãn các yêu cầu này là quan trọng cho việc duy trì sức khỏe tâm lý, và sự thỏa mãn này 

liên quan đến hiệu suất được cải thiện (Deci & Ryan, 1985; Niemiec & Ryan, 2009). Ngược 

lại, việc không đáp ứng các nhu cầu này có thể dẫn đến một cái tôi phân mảnh, phản ứng 

ngược dẫn đến xa lánh. 

Nghiên cứu này cụ thể tập trung vào tầm quan trọng hàng đầu của sự tự chủ, năng lực 

và liên kết, được biết đến như là sự thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản (Xi & Hamari, 2019). 

Trong bối cảnh này, sự tự chủ trong trò chơi hóa giúp học sinh có quyền lựa chọn, sở hữu việc 

học của mình và tham gia một cách tự nguyện. Sự tự chủ này thúc đẩy thái độ học tập tích cực, 

tự tin và động lực tự nhiên, cuối cùng nâng cao hiệu suất học tập của học sinh. Năng lực khám 

phá cách học sinh nhận thức về khả năng của mình khi đối mặt với các nhiệm vụ được trò chơi 

hóa trong lĩnh vực giáo dục. Khi học sinh cảm thấy mình có khả năng giải quyết hiệu quả các 

vấn đề hoặc làm chủ các nhiệm vụ được trò chơi hóa trong việc học, sự tự tin và động lực học 

tập của họ được tăng cường rõ rệt. Đồng thời, nghiên cứu này cũng khám phá tầm quan trọng 

của sự liên kết, bao gồm nhu cầu của học sinh về các kết nối có ý nghĩa. Những kết nối này có 

thể là với giáo viên, bạn bè, hoặc cộng đồng học tập rộng hơn, đặc biệt trong bối cảnh trò chơi 

hóa. Khi học sinh cảm thấy mình thuộc về một môi trường học tập được trò chơi hóa, nhận 

được sự hỗ trợ và nuôi dưỡng các mối quan hệ tích cực với người khác dẫn đến động lực của 

họ tăng cao. 

2.2. Động lực nội tại 

Động lực nội tại là sự thúc đẩy bên trong để tham gia vào các hoạt động vì sự hài lòng và 

niềm vui vốn có, thay vì các phần thưởng hay áp lực từ bên ngoài (Mendoza & ctg., 2023; Zou & 

ctg., 2024). Trong bối cảnh giáo dục, động lực nội tại đóng vai trò quan trọng vì nó khuyến khích 

học sinh học tập vì niềm vui, dẫn đến sự tham gia sâu sắc hơn và kết quả học tập tốt hơn 

(Mendoza & ctg., 2023). Động lực nội tại được đặc trưng bởi sự tham gia vào các hoạt động do 

sự quan tâm và niềm vui vốn có. Theo lý thuyết tự quyết định (SDT), động lực nội tại bị ảnh 

hưởng bởi ba nhu cầu tâm lý cơ bản: tự chủ, năng lực và liên kết (Mendoza & ctg., 2023). Tự 

chủ liên quan đến cảm giác kiểm soát hành động của bản thân, năng lực liên quan đến cảm giác 

hiệu quả và khả năng, và liên kết là cảm giác kết nối với người khác (Mendoza & ctg., 2023; Lai 

& ctg., 2023). 
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Động lực nội tại rất quan trọng trong giáo dục vì nó làm tăng sự tham gia, kiên trì và 

niềm vui học tập của học sinh (Mendoza & ctg., 2023; Zou & ctg., 2024). Học sinh có động lực 

nội tại có xu hướng tham gia vào các nhiệm vụ thách thức, sử dụng các chiến lược học tập hiệu 

quả và thể hiện mức độ sáng tạo và tư duy phản biện cao hơn (Jacob & ctg., 2022; Mendoza & 

ctg., 2023; Zou & ctg., 2024). Động lực nội tại có tác động đáng kể đến hiệu quả học tập. Nghiên 

cứu cho thấy học sinh có động lực nội tại thường đạt thành tích học tập cao hơn, hiểu sâu hơn về 

các khái niệm và ghi nhớ thông tin lâu hơn so với những học sinh bị thúc đẩy bởi các phần 

thưởng bên ngoài (Zou & ctg., 2024). Mendoza và cộng sự (2023) đã chỉ ra rằng các hướng dẫn 

nhiệm vụ hỗ trợ nhu cầu có thể tăng cường động lực nội tại, dẫn đến sự tham gia và kết quả học 

tập tốt hơn (Mendoza & ctg., 2023). Động lực nội tại là yếu tố quan trọng trong học tập hiệu quả. 

Nó thúc đẩy học sinh tham gia sâu vào nội dung giáo dục, nuôi dưỡng tình yêu học tập và dẫn 

đến kết quả học tập tốt hơn (Zou & ctg., 2024). Các chiến lược giáo dục hỗ trợ nhu cầu tâm lý 

của học sinh về tự chủ, năng lực và liên kết là cần thiết để nuôi dưỡng động lực nội tại và nâng 

cao hiệu quả học tập (Mendoza & ctg., 2023; Zou & ctg., 2024). 

2.3. Cảm giác được đáp ứng các nhu cầu tâm lý thiết yếu 

Nhu cầu tâm lý có ảnh hưởng đáng kể đến mức độ tham gia học tập. Dựa trên nguyên tắc 

của lý thuyết tự quyết định, có thể lập luận rằng con người có ba nhu cầu thiết yếu mang tính phổ 

quát: tự chủ, năng lực và liên kết (Deci & Ryan, 1985). Tự chủ là một khái niệm liên quan đến 

cảm giác tự do và tự phê duyệt trong hành động của mình. Nó bao gồm cơ bản là quyền tự do bắt 

đầu, duy trì và kiểm soát các hoạt động một cách độc lập. Năng lực liên quan đến xu hướng trải 

nghiệm cảm giác hiệu quả và khả năng trong các hoạt động mà người ta có trách nhiệm, đặc biệt 

trong bối cảnh hoàn thành các nhiệm vụ đòi hỏi và đạt được kết quả mong muốn. Liên kết đề cập 

đến trải nghiệm thiết lập các kết nối cảm xúc và hình thành các mối quan hệ chặt chẽ với người 

khác thông qua các cuộc gặp gỡ xã hội thường xuyên. Nó nhấn mạnh tầm quan trọng của việc 

phát triển và nuôi dưỡng các mối quan hệ liên cá nhân với người khác. Trong các bối cảnh mà 

các yêu cầu này được đáp ứng hiệu quả, sự tham gia học tập và các kết quả tích cực liên quan 

đến nó phát triển mạnh mẽ (Xi & Hamari, 2019). 

Theo lý thuyết tự quyết định, việc đáp ứng ba yêu cầu này trong môi trường giáo dục có 

liên quan đến mức độ tham gia của sinh viên vào quá trình học tập. Nói một cách đơn giản, việc 

đáp ứng nhu cầu tự chủ thúc đẩy sự phát triển của các cá nhân có kỹ năng tự điều chỉnh và có 

thái độ tích cực đối với tầm quan trọng của giáo dục. Tương tự, khi yêu cầu về kết nối liên cá 

nhân được đáp ứng, sinh viên có cảm giác gắn bó cao hơn với giảng viên của mình và có cảm 

giác an toàn hơn trong môi trường giáo dục. Cuối cùng, sự thỏa mãn nhu cầu về năng lực giúp 

sinh viên phát triển nhận thức về bản thân là người có khả năng học tập, thể hiện sự thành thạo 

trong các hoạt động học tập của mình và có sự tự tin vào khả năng của mình (Karimi & 

Sotoodeh, 2019). 

Các nghiên cứu trước đây đã cung cấp bằng chứng cho thấy những người có mức độ thỏa 

mãn cao đối với các nhu cầu cơ bản của mình có nhiều khả năng có sự phát triển tốt hơn trong 

học tập, bao gồm cả sự tham gia học tập (Karimi & Sotoodeh, 2019; Xi & Hamari, 2019). Sinh 

viên có cảm giác tự chủ và năng lực, cũng như cảm giác thực sự về sự liên kết với trường đại học 

và giáo dục của họ, có xu hướng đạt được kết quả học tập tốt hơn. Một số nghiên cứu đã chứng 

minh mối quan hệ thuận lợi giữa cảm giác được đáp ứng các nhu cầu tâm lý thiết yếu và động 

lực nội tại. Đáng chú ý, Koch và cộng sự (2017); Karimi và Sotoodeh (2019) đều đã báo cáo 

những phát hiện như vậy. Xiao và cộng sự (2022) đã chứng minh rằng việc ứng dụng 

gamification có thể nâng cao động lực của người học. Nhiều nghiên cứu đã chỉ ra mối tương 
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quan trực tiếp giữa các yếu tố gamification và việc thỏa mãn các nhu cầu nội tại (Bormann, 

2020; Groening & Binnewies, 2021). Trong lĩnh vực giáo dục, đã có nhiều điều tra quan trọng về 

tác động của gamification lên động lực nội tại, như được chứng minh bởi các nghiên cứu sâu 

rộng của Mekler và cộng sự (2017); Treiblmaier và Putz (2020); Xu và cộng sự (2021). Ortiz-

Rojas và cộng sự (2019); Hanus và Fox (2015) đã kiểm tra tác động của các yếu tố trò chơi lên 

thành tích học tập bằng cách nghiên cứu động lực nội tại, nhưng họ không quan sát thấy bất kỳ 

tác động đáng kể nào. Tuy nhiên, họ nhận ra ảnh hưởng tiềm năng và đề xuất điều tra thêm. Các 

tính năng gamification có khả năng đáp ứng nhu cầu của con người, do đó tăng cường động lực 

nội tại (Sailer & Sailer, 2021). Vì vậy, giả thuyết sau đây được đưa ra: 

H1: Tự chủ có tác động tích cực đến động lực nội tại 

H2: Năng lực có tác động tích cực đến động lực nội tại 

H3: Liên kết có tác động tích cực đến động lực nội tại 

2.4. Sự đắm chìm 

Trong bối cảnh gamification, sự đắm chìm đề cập đến việc tích hợp các yếu tố như hình 

đại diện, cơ chế nhập vai, kể chuyện, cấu trúc câu chuyện và tùy chỉnh nhằm mục đích thu hút 

người chơi vào các hoạt động khám phá tự định hướng (Xi & Hamari, 2019). Những tính năng 

đắm chìm này có xu hướng khuyến khích sự tham gia tư duy sâu hơn trong việc suy nghĩ tự 

định hướng. Hình đại diện và tùy chỉnh mang lại cho người chơi cảm giác tự chủ cao hơn và 

cảm giác tham gia vào trò chơi một cách tự nguyện (Xi & Hamari, 2019). Zainuddin (2023) 

nhấn mạnh Kahoot! và Quizizz là những ứng dụng sử dụng các thuộc tính như điểm, huy hiệu, 

hình đại diện, bảng xếp hạng và tùy chỉnh để tạo ra trải nghiệm đắm chìm cho người dùng. 

Trong nghiên cứu này, Kahoot! và Quizizz chủ yếu được sử dụng như phần mềm trò chơi tiêu 

chuẩn để điều tra tác động của các tính năng gamification lên sự thỏa mãn các nhu cầu tâm lý 

cơ bản và hiệu suất học tập. 

Cảm giác đắm chìm và hiện diện này được công nhận là yếu tố quan trọng trong việc cải 

thiện kết quả học tập (Checa & Bustillo, 2019; Checa & ctg., 2023). Nghiên cứu trước đây liên 

tục cho thấy gamification góp phần vào việc thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản thông qua sự 

đắm chìm, thành tựu và các khía cạnh xã hội (Hanus & Fox, 2015; Ortiz-Rojas & ctg., 2019; 

Sailer & ctg., 2017; Xi & Hamari, 2019). Như đã đề cập trước đó, các tính năng liên quan đến 

đắm chìm chủ yếu bao gồm các yếu tố như nhân vật, cơ chế nhập vai, kể chuyện, cấu trúc câu 

chuyện, tùy chỉnh và nhiều hơn nữa. Những tính năng này chủ yếu nhằm thu hút người chơi vào 

các hoạt động khám phá tự định hướng (Koivisto & Hamari, 2019), dẫn đến sự tham gia tư duy 

cao hơn trong việc suy nghĩ tự định hướng (Xi & Hamari, 2019). Có thể suy ra hợp lý rằng khi 

người dùng tương tác với các tính năng liên quan đến đắm chìm này, họ có nhiều khả năng cảm 

thấy sự tự chủ, tham gia và gắn kết cao hơn trong hệ thống gamification (Xi & Hamari, 2019), 

cuối cùng dẫn đến cảm giác được đáp ứng các nhu cầu tâm lý thiết yếu tăng lên. Do đó, các giả 

thuyết sau đây được đề xuất: 

H4: Sự đắm chìm có tác động tích cực đến Tự chủ 

H5: Sự đắm chìm lần lượt tác động tích cực đến Năng lực 

H6: Sự đắm chìm lần lượt tác động tích cực đến Liên kết 
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Hình 1 

Mô Hình Nghiên Cứu Đề Xuất 

 

Ghi chú: Nhóm tác giả đề xuất sau khi tổng quan tài liệu 

3. Phương pháp nghiên cứu 

3.1. Ngữ cảnh nghiên cứu 

Thị trường học tập gam hóa đang trải qua sự tăng trưởng đáng kể, ước tính khoảng 11 tỷ 

đô la vào năm 2021 và dự kiến sẽ vượt qua 29.7 tỷ đô la vào cuối năm 2026, với tỷ lệ tăng 

trưởng hàng năm ấn tượng là 21.9% (B. V. Nguyen, C. D. Nguyen, & ctg., 2024). Sự tăng trưởng 

đáng kể này nhấn mạnh sự quan tâm ngày càng cao đến các tính năng và sự thỏa mãn các nhu 

cầu tâm lý cơ bản trong việc tích hợp gamification vào giáo dục. Đặc biệt, việc áp dụng các 

nguyên tắc thiết kế trò chơi trong môi trường giáo dục, nơi vốn dĩ không phải là trò chơi, ngày 

càng được đánh giá cao vì tiềm năng tăng cường sự tham gia của học sinh và tạo ra những trải 

nghiệm học tập tương tác (Nguyen & Nguyen, 2023). 

Đại dịch Covid-19 đã thúc đẩy việc áp dụng các giải pháp học tập gam hóa khi các nhà 

giáo dục tìm kiếm các công cụ hấp dẫn cho học tập từ xa và kết hợp. Do đó, hiểu được cách các 

tính năng và sự thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản trong gamification ảnh hưởng đến kết quả 

học tập, đặc biệt trong thời kỳ hậu Covid-19, đã trở nên quan trọng. 

Nghiên cứu về các tính năng như sự đắm chìm và việc xem xét sự thỏa mãn các nhu cầu 

tâm lý cơ bản trong việc tích hợp gamification vào giáo dục để cải thiện động lực nội tại vẫn còn 

hạn chế. Do đó, nghiên cứu này tập trung vào việc khám phá tác động của sự đắm chìm đối với 

kết quả học tập thông qua sự thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản và động lực nội tại. Mục tiêu là 

cung cấp thông tin cho việc phát triển các chiến lược giáo dục gam hóa hiệu quả hơn để giải 

quyết những thách thức đang thay đổi của người học hiện đại. 

3.2. Quy trình thu thập mẫu và dữ liệu 

Để kiểm tra các giả thuyết của chúng tôi, một cuộc điều tra thực tiễn sử dụng phương 

pháp lấy mẫu ngẫu nhiên cơ bản đã được thực hiện, bao gồm các sinh viên tham gia vào các 

Đắm Chìm 

Tự Chủ 

Liên Kết 

Năng Lực Động Lực Nội Tại 

Đáp ứng nhu cầu  

thiết yếu 

H2 H5 
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hoạt động giảng dạy có yếu tố trò chơi hóa. Cuộc điều tra diễn ra tại các cơ sở giáo dục đại 

học, bao gồm các trường đại học, cao đẳng và cơ sở đào tạo nghề, thông qua việc sử dụng các 

khảo sát trực tuyến trên Google Forms. Các khảo sát này được phát tán đến sinh viên thông 

qua các kênh truyền thông xã hội khác nhau như Zalo, Gmail và Facebook. Đối tượng khảo sát 

bao gồm sinh viên đại học, học viên sau đại học và giảng viên tại các thành phố lớn như  

Thành phố Hồ Chí Minh, Cần Thơ, Đà Nẵng và Hà Nội - những đô thị nổi tiếng với sự tập 

trung của các cơ sở giáo dục. Việc chọn đối tượng này xuất phát từ quyền sử dụng công cụ 

công nghệ trong môi trường giáo dục - một quyền không được mở rộng cho học sinh tiểu học 

và trung học, theo quy định giáo dục hiện hành ở Việt Nam. 

Để tránh các phản hồi không tối ưu, các câu hỏi đối lập đã được đưa vào. Các phiếu trả 

lời chỉ có một câu trả lời duy nhất đã bị loại bỏ ngay lập tức. Thành phần của bảng câu hỏi được 

xây dựng dựa trên việc xem xét tài liệu học thuật, và các buổi tham vấn với các chuyên gia đã 

được tổ chức để củng cố tính hiện đại và chính xác của công cụ thu thập dữ liệu. Một chuyên gia 

địa phương đã được mời để phân phối phiên bản cuối cùng của khảo sát, nhằm đảm bảo tính 

công bằng trong phân phối và giảm thiểu sự thiên vị trong phản hồi. 

Các câu hỏi khảo sát được soạn thảo cẩn thận bằng cả tiếng Việt và tiếng Anh để đảm 

bảo sự hiểu biết rõ ràng từ cả hai nhóm đối tượng. Đồng thời, các biện pháp bảo vệ phương pháp 

luận, như phương pháp dịch ngược và kiểm tra cẩn thận bởi một chuyên gia ngôn ngữ, đã được 

thực hiện để giảm thiểu sự sai lệch trong phản hồi, đảm bảo tính chính xác của dữ liệu. Theo 

Tyupa (2011), phương pháp dịch ngược đã được triển khai để đảm bảo sự chính xác của các câu 

hỏi khảo sát. 

Khảo sát bắt đầu với phần giới thiệu mô tả phương pháp giảng dạy có yếu tố trò chơi hóa, 

kèm theo các ví dụ về ứng dụng trò chơi trong giáo dục như Kahoot! và Quizizz. Tiếp theo, 

người tham gia được hỏi về trải nghiệm trước đó của họ với việc trò chơi hóa trong các khóa 

học. Những người trả lời “có” sẽ tiếp tục các câu hỏi tiếp theo, trong khi những người trả lời 

“không” sẽ được yêu cầu rút khỏi khảo sát. Một mẫu trên 200 - điều kiện tiên quyết cho phân 

tích mô hình cấu trúc (SEM) (Bagozzi & Yi, 2012) - đã được thu thập. Để đảm bảo tính đại diện, 

chúng tôi dự kiến thu thập hơn 400 mẫu từ các học viên ở các thành phố lớn. 

Trước khi tiến hành khảo sát chính thức, một thử nghiệm thí điểm với 30 người tham gia, 

bao gồm các chuyên gia trong lĩnh vực giáo dục và ngôn ngữ Anh, đã được thực hiện để đảm 

bảo tính chính xác về ngữ nghĩa của các câu hỏi. Một khảo sát đã được tiến hành sử dụng Google 

Form. 1,000 bảng câu hỏi khảo sát, cả trực tuyến và ngoại tuyến, đã được phân phối tới các 

trường đại học tại các thành phố Cần Thơ, Đà Nẵng, Thành phố Hồ Chí Minh và Hà Nội. Đầu 

tiên, sử dụng các ví dụ về trò chơi giáo dục như Kahoot! và Quizziz, chúng tôi giới thiệu phương 

pháp học dựa trên trò chơi trong lớp học. Sau đó, người tham gia được yêu cầu xác nhận sự tham 

gia của họ vào các bài học dựa trên trò chơi bằng cách trả lời câu hỏi. Những người chọn “có” 

được yêu cầu rút khỏi khảo sát, trong khi những người chọn “không” tiếp tục với các câu hỏi còn 

lại. Sau khi làm sạch dữ liệu, 512 phản hồi (51.2%) đã được thu thập từ 1,000 bảng câu hỏi khảo 

sát được phân phối đến những người tham gia sử dụng trò chơi cho mục đích giáo dục trong lớp 

học. Bảng 1 cung cấp thông tin chi tiết về đặc điểm của người tham gia. 
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Bảng 1 

Thống Kê Mô Tả Mẫu  

  Tần suất Phần trăm 

Giới tính Nam 255 49.81% 

Nữ 257 50.19% 

Thành phố Hà Nội 159 31.05% 

Đà Nẵng 101 19.73% 

Hồ Chí Minh 189 36.91% 

 Cần Thơ 63 12.3% 

Độ tuổi Từ 17 tuổi đến 23 tuổi 165 34.0% 

Từ 23 tuổi đến 28 tuổi 138 33.1% 

Từ 28 tuổi đến 33 tuổi 125 17.8% 

Trên 33 tuổi 84 15.1% 

Trình độ học vấn Đại học và trước đại học 300 41.4% 

Sau đại học 212 58.6% 

Ghi chú: Thu thập từ khảo sát của nhóm tác giả 

4. Kết quả nghiên cứu 

4.1. Đánh giá thang đo 

Dữ liệu đã được đánh giá tính tin cậy, tính hợp lệ và tính phân biệt bằng nhiều chỉ số và 

phương pháp bao gồm phương sai trung bình trích xuất AVE, hệ số Cronbach’s Alpha, độ tin 

cậy tổng hợp CR, hệ số tải nhân tố chuẩn hoá SFL và so sánh giá trị căn bậc hai của AVE với 

các cặp cấu trúc tương ứng.  

Hệ số Cronbach’s Alpha (CA) tổng thể của các thang đo nằm trong khoảng 0.812 đến 

0.869, vượt qua ngưỡng 0.6 (Hair & Alamer, 2022). Độ tin cậy tổng hợp (CR) của các cấu trúc 

dao động từ 0.877 đến 0.905, cao hơn ngưỡng khuyến nghị 0.6 (Hair & Alamer, 2022). 

Hệ số tải nhân tố chuẩn hóa (OL) của tất cả các mục dao động từ 0.661 đến 0.870, cao 

hơn ngưỡng khuyến nghị 0.5. Giá trị phương sai trích trung bình (AVE) của các cấu trúc dao 

động từ 0.642 đến 0.789, cao hơn ngưỡng 0.5 đề xuất bởi Hair và Alamer (2022). 

Bảng 2  

Cấu Trúc và Đánh Giá Độ Tin Cậy, Hợp Lệ 

Khái niệm nghiên cứu OL CA CR AVE 

Sự đắm chìm (IMM) (Xi & Hamari, 2019) 

IMM1 0.785 

0.869 0.902 0.606 IMM2 0.822 

IMM3 0.848 
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Khái niệm nghiên cứu OL CA CR AVE 

IMM4 0.661 

IMM5 0.784 

IMM6 0.757 

Sự tự chủ (Xi & Hamari, 2019) (AY)     

AY1 0.859 

0.837 0.885 0.607 

AY2 0.780 

AY3 0.752 

AY4 0.738 

AY5 0.761 

Năng lực (Xi & Hamari, 2019) (CE) 

CE1 0.786 

0.812 0.877 0.640 
CE2 0.813 

CE3 0.795 

CE4 0.805 

Liên kết (Xi & Hamari, 2019) (RS) 

RS1 0.870 

0.859 0.905 0.703 
RS2 0.803 

RS3 0.844 

RS4 0.836 

Động lực nội tại (B. V. Nguyen & ctg., 2023) (IM) 

IM1 0.826 

0.838 0.891 0.673 
IM2 0.829 

IM3 0.811 

IM4 0.814 

Ghi chú: Kết quả xử lý từ khảo sát thu thập được của nhóm tác giả 

Bảng 3 cho thấy hệ số HTMT nhỏ hơn 0.9 và đạt được giá trị phân biệt giữa hai biến tiềm 

ẩn (Henseler & ctg., 2015). Hơn nữa, cũng trong Bảng 3, giá trị căn bậc hai của AVE giao động từ 

0.361 đến 0.839, lớn hơn hệ số tương quan hai biến. Do đó, các khái niệm đạt được tính phân biệt.  
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Bảng 3 

Kết Quả Kiểm Định Giá Trị Phân Biệt 

Căn bậc 2 của AVE HTMT 

 AY CE IM IMM RS AY CE IM IMM RS 

AY 0.779          

CE 0.426 0.800    0.514     

IM 0.507 0.501 0.820   0.604 0.607    

IMM 0.361 0.499 0.489 0.778  0.413 0.586 0.563   

RS 0.441 0.438 0.531 0.458 0.839 0.518 0.524 0.624 0.522  

Ghi chú: Kết quả xử lý từ khảo sát thu thập được của nhóm tác giả 

Để khắc phục CMB, chúng tôi áp dụng các kỹ thuật tách biệt tâm lý, kết hợp các chiến 

lược như sử dụng câu hỏi đảo ngược, tách biệt phương pháp, tiến hành khảo sát trong các môi 

trường không gian khác nhau tại nhiều thời điểm trong suốt chương trình, và tích hợp các câu hỏi 

từ nhiều nguồn khác nhau (Kock & ctg., 2021). Việc thu thập dữ liệu của chúng tôi bao gồm các 

khảo sát trực tuyến được phân phối qua các lớp học khác nhau tại các thành phố lớn tại Việt 

Nam. Các khảo sát này bao gồm nhiều chủ đề trong các khung thời gian khác nhau của chương 

trình, đảm bảo một góc nhìn toàn diện. Nội dung của bảng câu hỏi đã được kiểm tra và xác nhận 

để tăng tính hợp lệ về nội dung bằng cách mời các chuyên gia trong lĩnh vực giáo dục và các 

dịch giả tham gia, nhằm đảm bảo phòng ngừa CMB (Podsakoff & ctg., 2024). 

Kiểm tra mô hình cấu trúc và giả thuyết  

Mô hình cấu trúc được đánh giá bằng Q2 và SRMR. Giá trị Q2 cho AY, CE, IM, RS lần 

lượt là 0.077, 0.158, 0.280 và 0.145 đều vượt qua ngưỡng 0, cho thấy mô hình có khả năng dự 

đoán tốt. Giá trị SRMR là 0.054, thấp hơn ngưỡng 0.08, cùng với các chỉ số d_ULS, d_G, Chi-

square, NFI là 0.801, 0.304, 912,141 và 0.845, chứng tỏ mô hình phù hợp tốt (Hair & ctg., 2019). 

Kết quả nghiên cứu cho thấy không có hiện tượng đa cộng tuyến, với giá trị VIF nằm trong 

khoảng 1.000 đến 1.372 (Hair & ctg., 2019). Nghiên cứu sử dụng bootstrapping với 5,000 lần lặp 

trên 512 phiếu trả lời. Kết quả được thể hiện tại Bảng 4.  

Bảng 4 

Kết Quả Nghiên Cứu 

Mối tương quan Giả thuyết Chỉ số β P values Kết quả 

AY -> IM H1 0.266 0.000 ủng hộ 

CE -> IM H2 0.258 0.000 ủng hộ 

RS -> IM H3 0.302 0.000 ủng hộ 

IMM -> AY H4 0.364 0.000 ủng hộ 

IMM -> CE H5 0.500 0.000 ủng hộ 

IMM -> RS H6 0.459 0.000 ủng hộ 

Ghi chú: Kết quả xử lý từ khảo sát thu thập được của nhóm tác giả 
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4.2. Thảo luận về kết quả nghiên cứu 

Hình 2 

Kết Quả Nghiên Cứu 

 

Ghi chú: Kết quả xử lý từ khảo sát thu thập được của nhóm tác giả 

Kết quả nghiên cứu được trình bày trong sơ đồ Hình 1 cho thấy sự đắm chìm trong 

gamification có tác động đáng kể và tích cực đến các nhu cầu tâm lý thiết yếu của sinh viên, bao 

gồm tự chủ (β = 0.364), năng lực (β = 0.500), và liên kết (β = 0.459). Các nhu cầu này lần lượt 

ảnh hưởng tích cực đến động lực nội tại, với tự chủ (β = 0.266), năng lực (β = 0.258), và liên kết 

(β = 0.302). Kết quả kiểm định thang đo cũng khẳng định độ tin cậy, độ hội tụ và tính phân biệt 

của các nhân tố trong mô hình, phù hợp với bối cảnh nghiên cứu về trò chơi hóa trong giáo dục 

tại Việt Nam. Những phát hiện này nhấn mạnh rằng việc thiết kế các môi trường học tập dựa trên 

gamification, đặc biệt thông qua các yếu tố đắm chìm như nhân vật, cơ chế nhập vai, và kể 

chuyện, không chỉ giúp thỏa mãn các nhu cầu tâm lý cơ bản mà còn thúc đẩy mạnh mẽ động lực 

tự thân của sinh viên. Khi sinh viên cảm thấy tự do trong học tập, phát huy được năng lực cá 

nhân và duy trì mối liên kết chặt chẽ với giảng viên cũng như bạn học, họ tham gia học tập sâu 

sắc hơn, từ đó nâng cao hiệu suất. Kết quả này cung cấp cơ sở quan trọng để các nhà giáo dục 

phát triển và áp dụng chiến lược gamification, góp phần tối ưu hóa động lực nội tại trong bối 

cảnh giáo dục hiện đại và số hóa. 

Thảo luận kết quả nghiên cứu 

Kết quả nghiên cứu này đã cung cấp bằng chứng thực nghiệm mạnh mẽ về vai trò quan 

trọng của sự đắm chìm trong gamification đối với việc thỏa mãn các nhu cầu tâm lý thiết yếu (tự 

chủ, năng lực, và liên kết) cũng như động lực nội tại của sinh viên trong bối cảnh giáo dục đại 

học tại Việt Nam. Những phát hiện này phù hợp với các nghiên cứu trước đó như Xi và Hamari 

(2019) và Checa và Bustillo (2019), khi nhấn mạnh rằng các yếu tố trò chơi hóa như nhân vật, cơ 

chế nhập vai và kể chuyện có khả năng thúc đẩy sự tham gia và động lực tự thân. Tuy nhiên, 

nghiên cứu hiện tại đã mở rộng sự hiểu biết bằng cách chỉ rõ rằng sự đắm chìm không chỉ đơn 

thuần đáp ứng các nhu cầu tâm lý cơ bản mà còn có tác động mạnh mẽ và đồng thời đến cả ba 

khía cạnh (tự chủ, năng lực, liên kết), điều mà ít được khám phá trong các bối cảnh giáo dục 

trước đây, đặc biệt tại Việt Nam. 

Đắm Chìm 

Tự Chủ 

Liên Kết 

Năng Lực Động Lực Nội Tại 

Đáp ứng nhu cầu thiết 

yếu 

0.258*** 0.500*** 
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Điểm mới của nghiên cứu này nằm ở việc khẳng định vai trò nổi bật của sự đắm chìm 

trong việc tạo ra một môi trường học tập hấp dẫn và cuốn hút, qua đó tăng cường động lực nội 

tại (β = 0.302) và cải thiện hiệu suất học tập của sinh viên. Điều này mở rộng lý thuyết tự quyết 

bằng cách nhấn mạnh rằng các yếu tố thiết kế trò chơi hóa không chỉ thúc đẩy một khía cạnh cụ 

thể mà còn đồng thời tác động đến toàn bộ cấu trúc nhu cầu tâm lý, qua đó tối ưu hóa trải nghiệm 

học tập. 

5. Kết luận và hàm ý 

5.1. Kết luận 

Nghiên cứu này đã khám phá và xác nhận ảnh hưởng tích cực của sự đắm chìm trong 

gamification đối với ba nhu cầu tâm lý thiết yếu (tự chủ, năng lực, và liên kết) và động lực nội 

tại của sinh viên trong bối cảnh giáo dục tại Việt Nam. Các phát hiện cho thấy rằng việc tạo ra 

một môi trường học tập hấp dẫn và cuốn hút thông qua gamification không chỉ giúp thỏa mãn 

các nhu cầu tâm lý cơ bản mà còn nâng cao động lực học tập tự thân của sinh viên, từ đó cải 

thiện hiệu suất học tập (Mendoza & ctg., 2023). Đặc biệt, kết quả nghiên cứu đã chứng minh 

rằng các yếu tố gamification như nhân vật, cơ chế nhập vai và kể chuyện có thể tạo ra sự tham 

gia sâu sắc hơn và động lực tự thân cho học sinh (Xi & Hamari, 2019). 

5.2. Hàm ý lý thuyết 

Kết quả nghiên cứu này đóng góp vào lý thuyết tự quyết (Self-Determination Theory) 

bằng cách xác nhận tầm quan trọng của việc thỏa mãn các nhu cầu tâm lý thiết yếu (tự chủ, năng 

lực, và liên kết) trong việc thúc đẩy động lực nội tại (Niemiec & Ryan, 2009). Nghiên cứu này 

cũng bổ sung vào kiến thức về gamification trong giáo dục, đặc biệt là trong bối cảnh Việt Nam, 

khi các yếu tố đắm chìm như nhân vật, cơ chế nhập vai và kể chuyện có thể tạo ra sự tham gia 

sâu sắc hơn và động lực tự thân cho học sinh (Ortiz-Rojas & ctg., 2019). Đặc biệt, nghiên cứu đã 

bổ sung những hiểu biết mới về cách các yếu tố đắm chìm trong gamification tác động đến cảm 

giác được đáp ứng các nhu cầu tâm lý thiết yếu và động lực nội tại trong bối cảnh giáo dục đại 

học ở Việt Nam, một lĩnh vực chưa được nghiên cứu nhiều trước đây. Nghiên cứu này cũng đã 

xác định rằng sự đắm chìm có thể tác động mạnh mẽ đến cả ba nhu cầu tâm lý thiết yếu, đóng 

góp thêm bằng chứng thực nghiệm vào lý thuyết tự quyết và mở ra những hướng nghiên cứu mới 

về sự tương tác giữa gamification và động lực học tập trong các bối cảnh giáo dục khác nhau (Xi 

& Hamari, 2019). 

5.3. Hàm ý quản trị 

Các nhà quản lý giáo dục và giảng viên có thể áp dụng các yếu tố gamification để tạo ra 

môi trường học tập hấp dẫn hơn, giúp thỏa mãn các nhu cầu tâm lý thiết yếu của sinh viên. Việc 

tích hợp các yếu tố gamification như hình đại diện, tùy chỉnh và câu chuyện vào trong giảng dạy 

có thể giúp sinh viên cảm thấy tự do hơn, tự tin hơn và kết nối tốt hơn với giảng viên và bạn bè, 

từ đó nâng cao động lực học tập và kết quả học tập. Cụ thể, các nhà quản lý giáo dục nên xem 

xét việc thiết kế các khóa học với các yếu tố trò chơi hóa để tăng cường sự tham gia và hứng thú 

của sinh viên. Các công cụ như Kahoot!, Quizizz và các ứng dụng tương tự có thể được sử dụng 

để tạo ra các hoạt động học tập tương tác, nâng cao tính tự chủ và năng lực của sinh viên thông 

qua các cơ chế trò chơi như điểm số, huy hiệu và bảng xếp hạng. 

Ngoài ra, việc đào tạo giảng viên về cách sử dụng hiệu quả các công cụ gamification 

trong giảng dạy cũng là một yếu tố quan trọng. Giảng viên cần hiểu rõ cách các yếu tố trò chơi 

hóa có thể được tích hợp vào bài giảng và cách chúng có thể được điều chỉnh để phù hợp với nội 

dung và mục tiêu học tập cụ thể. Đặc biệt, việc tạo ra các câu chuyện và bối cảnh hấp dẫn trong 



 

16           Nguyễn V. Bắc, Nguyễn V. Bằng. HCMCOUJS-Kinh tế và Quản trị Kinh doanh, 20(7), 3-19 

bài giảng có thể giúp sinh viên cảm thấy kết nối hơn với nội dung học tập và với giảng viên, từ 

đó tăng cường sự liên kết và động lực học tập. 

5.4. Hạn chế 

Mẫu nghiên cứu chỉ bao gồm sinh viên từ các thành phố lớn tại Việt Nam, do đó, kết quả 

có thể không hoàn toàn đại diện cho tất cả sinh viên ở các vùng miền khác nhau. Dữ liệu được 

thu thập chủ yếu qua khảo sát trực tuyến, có thể dẫn đến sai lệch trong phản hồi do sự không 

đồng nhất về khả năng truy cập và sử dụng công nghệ của các sinh viên. Ngoài ra, nghiên cứu 

chỉ tập trung vào một số yếu tố gamification và ba nhu cầu tâm lý thiết yếu, trong khi các yếu tố 

khác và các nhu cầu tâm lý khác có thể cũng có ảnh hưởng đáng kể nhưng chưa được xem xét. 

TUYÊN BỐ KHÔNG CÓ XUNG ĐỘT LỢI ÍCH 

Các tác giả cam kết, tuyên bố không có bất kỳ xung đột lợi ích nào liên quan đến việc 

công bố bài báo này. 
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