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Mục đích của nghiên cứu này là điều tra sự ảnh hưởng của 

một số yếu tố (tương tác xã hội, kỹ năng, thử thách, thành tích, sự 

chú ý tập trung) đến ý định mua hàng hóa ảo của game thủ trong 

game Counter Strike 2. Nghiên cứu này cũng kiểm tra cách đạt 

được “trạng thái dòng chảy” (flow) tác động đến ý định mua hàng, 

với ý định sử dụng lâu dài đóng vai trò trung gian. Đặc biệt, ảnh 

hưởng của thái độ đối với hàng hóa ảo và giá trị tiền tệ khi trúng 

giải độc đắc đối với ý định mua hàng cũng được khám phá. Nghiên 

cứu sử dụng phương pháp PLS-SEM với dữ liệu được thu thập từ 

330 người tham gia thông qua biểu mẫu Google, được phân phối 

trên các nền tảng mạng xã hội. Kết quả cho thấy tương tác xã hội, 

kỹ năng, sự chú ý tập trung có mối tương quan tích cực với trạng 

thái dòng chảy. Ngoài ra, ảnh hưởng của trạng thái dòng chảy đối 

với ý định mua hàng được tác động thông qua trung gian bán phần 

bởi ý định sử dụng lâu dài. Ngoài ra, thái độ đối với hàng hóa ảo  

(β = 0.288, p < 0.01) và giá trị tiền tệ khi trúng giải độc đắc  

(β = 0.399, p < 0.01) đã ảnh hưởng mạnh nhất đến ý định mua hàng.  

ABSTRACT 

This study investigates the influence of key factors, 

including social interaction, skills, challenges, achievements, and 

focused attention, on gamers’ purchase intention of virtual goods 

in Counter-Strike 2. It examines how achieving “flow” impacts 

purchase intention, with continuous usage intention as a mediator. 

It also explores the effects of attitudes toward virtual goods and 

the monetary value of hitting the jackpot on purchase intention. 

Using purposive sampling, data were collected from 330 

participants through Google Forms distributed across social media 

platforms and analyzed via the PLS-SEM method. The results 

indicate that social interaction, skills, and focused attention 

positively affect flow, which partially mediates its effect on 

purchase intention through long-term usage intention. 

Additionally, attitudes toward virtual goods (β = 0.288, p < 0.01) 

and the monetary value of jackpot rewards (β = 0.399, p < 0.01) 

significantly influence purchase intention.  
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1. Giới thiệu 

Trong những năm gần đây, sự cạnh tranh trong mảng trò chơi điện tử ngày càng tăng và 

ngày càng tích hợp nhiều văn hóa công cộng hơn. Hiện tượng này thu hút rất nhiều sự chú ý từ 

các nhà đầu tư, công ty, phương tiện truyền thông và người tiêu dùng toàn cầu. Thể thao điện tử 

chuyên nghiệp diễn ra tại các trung tâm trò chơi, cùng với các giải đấu trò chơi điện tử trong 

nước và quốc tế. Vào năm 2023, tổng doanh thu của quy mô thị trường Thể thao điện tử được dự 

báo đạt 1.64 tỷ đô la với kỳ vọng tăng trưởng tốc độ tăng trưởng kép hàng năm (CAGR) khoảng 

16.7% trong mười năm (Global Data, 2023). Và từ năm 2018 đến năm 2030, thị trường trò chơi 

FPS trên toàn thế giới sẽ tăng trưởng với tốc độ hàng năm là 5.5% (Industry Growth Insight, 

2022). Thị trường E-Sport bị thống trị bởi một số thể loại trò chơi như đấu trường trực tuyến 

nhiều người chơi (MOBA), trò chơi battle royal (BRG), game bắn súng góc nhìn thứ nhất (FPS). 

Trong trường hợp game bắn súng góc nhìn thứ nhất, có một số tựa game phổ biến như Valorant, 

Counter Strike 2, Call of Duty, Overwatch 2, ... Có thể nói, có sự cạnh tranh vô cùng khốc liệt 

giữa các tựa game FPS, nơi người dùng có thể dễ dàng chuyển sang các trò chơi khác mà không 

gặp khó khăn về chi phí, yêu cầu phần cứng. 

Các vật phẩm ảo trong trò chơi điện tử đã có từ khá lâu. Đối với các trò chơi miễn phí 

(F2P), loại sản phẩm này là một trong những nguồn doanh thu quan trọng nhất đối với họ (Liên 

Minh Huyền Thoại, Fortnite, Dota 2, ...). Những hàng hóa ảo này có giá trị phần nào, vì chúng 

đóng góp lợi nhuận cho hoạt động kinh doanh. Tuy nhiên, một câu hỏi đặt ra: Điều gì thúc đẩy 

người chơi mua những vật phẩm này? Một số nhà cung cấp trò chơi điện tử miễn phí thường cố 

tình làm cho sản phẩm của họ trở nên không thú vị trừ khi người chơi mua các vật phẩm ảo. 

Trong những trường hợp như vậy, yếu tố nào khiến game thủ quyết định sử dụng tiền thật để 

mua các vật phẩm ảo này? 

Nhiều nghiên cứu trước đó đã kiểm định việc mua vật phẩm ảo, mặc dù không có nghiên 

cứu nào nhấn mạnh cụ thể loại trò chơi bắn súng góc nhìn thứ nhất, chẳng hạn như Counter 

Strike 2 và các sản phẩm ảo không ảnh hưởng đến trò chơi. Do đó, các câu hỏi nghiên cứu của 

chúng tôi được đề xuất như sau: 

Câu hỏi 1: Năm yếu tố tương tác xã hội, thử thách, kỹ năng, sự chú ý tập trung, thành tích 

có ảnh hưởng đến trạng thái dòng chảy khi game thủ chơi Counter Strike 2 không? 

Câu hỏi 2: Mức độ thái độ đối với hàng hóa ảo và giá trị tiền tệ khi trúng giải độc đắc, cũng 

như tác động của trạng thái dòng chảy đến ý định mua vật phẩm trong trò chơi trong Counter Strike 2? 

Câu hỏi 3: Liệu ý định sử dụng lâu dài có làm trung gian cho mối quan hệ giữa trạng thái 

dòng chảy và ý định mua hàng không? 

2. Cơ sở lý thuyết  

2.1. Các khái niệm 

2.1.1. Lý thuyết trạng thái dòng chảy (Flow theory) 

Theo Mirvis và Csikszentmihalyi (1991), tác giả giải thích rằng “Trạng Thái Dòng Chảy” 

(gọi tắt là TTDC) là một trạng thái được đặc trưng bởi trải nghiệm và sự thích thú vốn có. Trạng 

thái tinh thần này dẫn đến sự tham gia, nhận thức về thời gian, thiếu nhận thức về bản thân và 

động lực mạnh mẽ để tiếp tục hoạt động. Hơn nữa, trạng thái dòng chảy được coi là một trạng 

thái mà các cá nhân trải nghiệm hiệu quả nhận thức, động lực và hạnh phúc cùng một lúc 

(Moneta & Csikszentmihalyi, 1996). Khi trong trạng thái dòng chảy, mọi người trở nên hoàn 

toàn đắm chìm trong các hoạt động của họ và thời gian có thể dường như chậm lại khi họ đắm 

mình vào nhiệm vụ trước mắt (Rodríguez-Sánchez & ctg., 2008). 
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2.2. Phát triển giả thuyết  

2.2.1. Tương tác xã hội (Social interection) và trạng thái dòng chảy (Flow) 

Chơi trò chơi mang đến cơ hội tương tác xã hội, mang đến cho người chơi cảm giác thỏa 

mãn thông qua kết nối với những người khác. Bất kể giới tính hay tuổi tác, mọi người thích chơi 

các loại trò chơi do khía cạnh mà nó mang lại (Yee, 2006). Trong trò chơi trực tuyến, người chơi 

có cơ hội tham gia, gặp gỡ, cạnh tranh và tham gia vào các cuộc trò chuyện với những người 

chơi khác (Kowert & ctg., 2014). Ngoài ra, Zhou (2019) cho rằng tương tác xã hội có ảnh hưởng 

đáng kể đến trạng thái dòng chảy trên mạng xã hội. Hơn nữa, trong bối cảnh trò chơi, luồng trải 

nghiệm của game thủ bị ảnh hưởng bởi sự tương tác của con người và tương tác của máy, những 

tương tác này là khía cạnh của tương tác xã hội (Liu, 2017). Tương tác xã hội đóng một vai trò 

trong việc cho phép người chơi thiết lập và phát triển các kết nối và mạng lưới, điều này góp 

phần vào trạng thái dòng chảy của game thủ (Su & ctg., 2016). Dựa trên những quan sát này, giả 

thuyết sau đây đã được đề xuất: 

H1: Tương tác xã hội ảnh hưởng tích cực đến TTDC 

2.2.2. Kỹ năng (Skill) và trạng thái dòng chảy (Flow) 

Người chơi trải nghiệm chơi trò chơi khi họ bước vào trạng thái dòng chảy, được đặc 

trưng bởi sự đắm chìm hoàn toàn. Trải nghiệm tối ưu này rất quan trọng để thúc đẩy người 

chơi tiếp tục tham gia vào các phiên chơi trò chơi trong tương lai, đảm bảo họ có trải nghiệm 

chơi trò chơi tốt nhất có thể (Zhou, 2015). Bên cạnh đó, kỹ năng của người chơi game online 

tăng lên theo thời gian nếu họ liên tục dành thời gian chơi game để tập luyện nhiều lần (J. 

Huang & ctg., 2017). Trong Counter Strike 2, thiết kế của trò chơi khuyến khích sự tham gia 

liên tục bằng cách cung cấp phần thưởng trong trò chơi cho người chơi khi họ cải thiện kỹ 

năng và đạt được cấp độ hoặc thứ hạng cao hơn. Cơ chế này thúc đẩy việc sử dụng thường 

xuyên, từ đó hỗ trợ nâng cao kỹ năng của người chơi. Nếu độ khó của trò chơi quá dễ khiến 

người chơi cảm thấy nhàm chán, ngược lại, nếu quá khó thì sự thất vọng sẽ xảy ra (Chen & 

ctg., 2018; Jin, 2011). Để trò chơi trở nên hấp dẫn hơn, trò chơi phải đảm bảo thử thách và kỹ 

năng của người chơi tương thích, điều này khiến người chơi đạt được trạng thái dòng chảy 

cũng như đạt được sự đắm chìm và thích thú khi họ đang chơi trò chơi điện tử (Larche & 

Dixon, 2020). Do đó, giả thuyết sau đây đã được đề xuất: 

H2: Kỹ năng ảnh hưởng tích cực đến TTDC 

2.2.3. Thử thách (Challenge) và trạng thái dòng chảy (Flow) 

Trong bối cảnh trò chơi, “thử thách” liên quan đến mức độ phức tạp, bao gồm việc cạnh 

tranh với những người chơi khác hoặc hoàn thành các nhiệm vụ được cung cấp trong trò chơi 

(Liu & Shiue, 2014). Counter Strike 2 là một trò chơi đầy thử thách đòi hỏi người chơi phải sở 

hữu kỹ năng chơi game ở mức độ chính xác, ngắm bắn, bắn súng, di chuyển. Những khía cạnh 

này làm cho việc chơi Counter Strike 2 trở nên khắt khe hơn đối với người chơi và yêu cầu họ 

duy trì hiệu suất cao một cách nhất quán. Ngoài ra, bản chất chiến thuật của trò chơi đòi hỏi tư 

duy chiến lược và tinh thần đồng đội, điều này làm tăng thêm một lớp phức tạp khác. Hơn nữa, 

khi người chơi tham gia vào các hoạt động liên quan đến vượt qua các thử thách trong trò chơi, 

người chơi sẽ đạt được trạng thái dòng chảy (Catalán & ctg., 2019). Do đó, chúng tôi đề xuất giả 

thuyết sau: 

H3: Thử thách ảnh hưởng tích cực đến TTDC 

  



  

            Nguyễn Hoàng Phú và cộng sự. HCMCOUJS-Kinh tế và Quản trị Kinh doanh, 20(7), 40-54 43 

2.2.4. Thành tích (Achievement) và trạng thái dòng chảy (Flow) 

Động lực để chơi các trò chơi trực tuyến có liên quan đến thành tích bao gồm việc muốn 

có được sức mạnh, thăng tiến nhanh chóng trong trò chơi, thu thập các đồ vật ảo trong trò chơi, 

tích lũy điểm hiệu suất có giá trị và tham gia vào cuộc cạnh tranh với những người chơi khác 

(Wu & ctg., 2010). Ngoài ra, một lý do chính khiến mọi người chơi trò chơi trực tuyến là để thực 

hiện những mong muốn mà họ không thể thỏa mãn trong thế giới thực hoặc để thể hiện kỹ năng 

của mình với những người chơi khác (Merhi, 2016). Theo Ghazali và cộng sự (2018), người chơi 

cố gắng đạt được mục tiêu trong trò chơi bằng cách tích lũy vật phẩm và lên cấp nhanh chóng, 

quá trình này có thể dẫn đến trạng thái dòng chảy. Do đó, chúng tôi đã đưa ra giả thuyết sau: 

H4: Thành tích ảnh hưởng tích cực đến TTDC 

2.2.5. Sự chú ý tập trung (Focus attention) và trạng thái dòng chảy (Flow) 

Sự chú ý tập trung đề cập đến hành động tập trung sự chú ý của một người vào một 

trường kích thích cụ thể (Csikszentmihalyi, 2012). Sự chú ý tập trung là một yếu tố thiết yếu để 

tạo ra trạng thái dòng chảy (Hoffman & Novak, 1997). Trong môi trường cạnh tranh, sự tập 

trung từ bên ngoài là yếu tố quan trọng nhất góp phần tạo nên trạng thái dòng chảy lớn hơn 

(Harris & ctg., 2018). Trong nghiên cứu về trò chơi, một số nghiên cứu trước đây cho thấy sự 

chú ý tập trung là một yếu tố quan trọng ảnh hưởng đến việc đạt được trạng thái dòng chảy của 

người chơi (Catalán & ctg., 2019; Liu, 2017). Với bản chất của Counter Strike 2, một game bắn 

súng góc nhìn thứ nhất cạnh tranh đòi hỏi phản xạ, nhắm mục tiêu chính xác và ra quyết định 

chiến lược, duy trì sự tập trung cao độ vào các hoạt động này khi chơi Counter Strike 2 là cần 

thiết để giành chiến thắng trong trận đấu của trò chơi, sự tập trung này lần lượt góp phần vào 

trạng thái dòng chảy. Do đó, chúng tôi đã xây dựng giả thuyết sau: 

H5: Sự chú ý tập trung ảnh hưởng tích cực đến TTDC 

2.2.6. Trạng thái dòng chảy (Flow) và ý định mua hàng (Purchase intention) 

Ý định mua hàng được đặc trưng bởi xác suất các cá nhân sẽ mua một sản phẩm. Dam 

(2020) và Korzaan (2003) cho rằng môi trường mua sắm trực tuyến có khả năng tạo ra trạng thái 

dòng chảy, dẫn đến mức độ hoạt động duyệt website cao và cuối cùng dẫn đến tăng mua hàng. 

Hơn nữa, người ta đề xuất rằng trạng thái dòng chảy sẽ thúc đẩy các hành động liên quan đến 

mua hàng theo hành vi như mua hàng lâu dài, mua hàng có ý định và mua bốc đồng (Hsu & ctg., 

2012). Thêm vào đó, Liu và Shiue (2014) nói rằng trạng thái dòng chảy là một cảm giác sâu sắc 

xảy ra khi các cá nhân trở nên hoàn toàn đắm chìm trong một hoạt động. Khi các cá nhân đi vào 

trạng thái dòng chảy, mong muốn mua hàng của họ cũng tăng lên (Fu & Mao, 2023; Goli, 2021; 

Hamari & Keronen, 2017; Martins & ctg., 2019). Do đó, chúng tôi đề xuất giả thuyết sau: 

H6: TTDC ảnh hưởng tích cực đến ý định mua hàng 

2.2.7. Ý định sử dụng lâu dài (Continuous usage intention) như một biến trung gian  

Mục tiêu chính của các nhà cung cấp trò chơi là duy trì lòng trung thành của người chơi 

và tạo thu nhập từ cả người chơi hiện tại và tiềm năng bằng cách sử dụng quảng cáo trong trò 

chơi cũng như mua nội dung trong trò chơi (Hamari & ctg., 2017; Hsiao & Chen, 2016). Mặc dù 

mục đích chính của trò chơi là giải trí và thu hút người chơi, nhưng các nhà cung cấp trò chơi 

hoạt động như các doanh nghiệp và họ cần sự thành công về tài chính để tồn tại. Do đó, các công 

ty trò chơi không chỉ phải tập trung vào việc tạo ra trải nghiệm người chơi thú vị thông qua nội 

dung và lối chơi hấp dẫn, mà còn phải tập trung vào tính bền vững lâu dài và tạo doanh thu 

(Hamari & Keronen, 2017; Marchand & Hennig-Thurau, 2013). Khi người dùng đi vào trạng 
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thái dòng chảy, biểu thị một trải nghiệm lý tưởng, họ thường có được niềm vui vô cùng lớn và họ 

có mong muốn tái tạo trải nghiệm này. Do đó, họ có khả năng sẽ duy trì việc sử dụng dịch vụ 

hoặc sản phẩm (Zhou, 2013). Hơn nữa, nhiều nghiên cứu về ý định hành vi trong bối cảnh trò 

chơi chỉ ra rằng việc tiếp tục sử dụng là một yếu tố dự đoán mạnh mẽ về ý định mua hàng 

(Ghazali & ctg., 2018; Hamari, 2015; Hamari & ctg., 2020). Dựa trên tiền đề này, có thể suy ra 

rằng những lựa chọn mà họ đưa ra liên quan đến việc sử dụng và cam kết lâu dài của họ định 

hình đáng kể ý định mua hàng của game thủ. Do đó, chúng tôi đưa ra giả thuyết sau: 

H7: Mối quan hệ giữa TTDC và ý định mua hàng được trung gian bởi ý định sử dụng 

lâu dài 

2.2.8. Giá trị tiền tệ khi trúng giải độc đắc (Moneytary Value for hitting the jackpot) và ý 

định mua hàng (Purchase intention) 

Trong Counter Strike 2, mua một hộp chiến lợi phẩm tương tự như trúng xổ số, các vật 

phẩm ảo trong Counter Strike 2 không chỉ được giao dịch trên thị trường của Counter Strike 2 

mà còn có thể được giao dịch trên thị trường của bên thứ ba, nơi người chơi dễ dàng rút tiền mặt 

từ các vật phẩm ảo nhận được để lấy tiền thật. Khi nói đến các hoạt động cờ bạc, mọi người 

thường coi lợi ích của cờ bạc là vượt quá mức thua lỗ. Vì sự tương đồng này, có cơ sở để nói 

rằng cờ bạc là động lực dẫn đến ý định mua hàng hóa ảo dựa trên xác suất. Giành được phần 

thưởng lớn với việc bỏ ra một số tiền nhỏ là yếu tố quan trọng nhất trong việc trúng giải độc đắc 

(Binde, 2013; King & ctg., 2015). Trong Counter Strike 2, người chơi mở “hộp đựng vũ khí” để 

nhận được các vật phẩm quý hiếm thay vì phần thưởng bằng tiền. Bên cạnh đó, trong một nghiên 

cứu được thực hiện bởi AI (2021), tác giả này phát hiện ra nhận thức về giá trị tiền tệ của cờ bạc 

ảnh hưởng tích cực đến các vật phẩm ảo dựa trên xác suất ý định mua hàng trong trò chơi trực 

tuyến. Do đó, nghiên cứu của chúng tôi đề xuất giả thuyết sau:  

H8: Giá trị tiền tệ khi trúng giải độc đắc ảnh hưởng tích cực đến ý định mua hàng 

2.2.9. Thái độ đối với hàng hóa ảo (Attitude toward virtual goods) và ý định mua hàng 

(Purchase intention) 

Thái độ đề cập đến cách một người nhìn nhận hoặc cảm nhận về ai đó, điều gì đó hoặc 

một tình huống. Nói chung, đó là xu hướng phản ứng tích cực hoặc tiêu cực khi đối mặt với một 

ý tưởng, hoàn cảnh hoặc con người (Vargas-Sánchez & ctg., 2016). Nhìn chung, thái độ thường 

được coi là một yếu tố quan trọng ảnh hưởng đến kết quả hành vi, chẳng hạn như ý định mua 

hàng (Duarte & Silva, 2018). Từ lâu, việc bán vật phẩm ảo trong trò chơi trực tuyến đã nhận 

được rất nhiều thái độ tiêu cực từ người chơi, đặc biệt là đối với trò chơi miễn phí (Hamari, 

2015). Để minh họa, trong những nghiên cứu gần đây, một số lời chỉ trích đã nhắm vào cơ chế 

loot box vì nó là một “cửa ngõ” để chơi game từ cờ bạc. Hamari (2015) phát hiện ra rằng có một 

mối liên hệ đáng kể giữa thái độ bán vật phẩm trong trò chơi và ý định mua hàng trên ba thể loại 

trò chơi điện tử khác nhau: thế giới ảo xã hội, game bắn súng góc nhìn thứ nhất và trò chơi mạng 

xã hội. Bên cạnh đó, thái độ của người chơi đối với hàng hóa ảo được coi là yếu tố dự đoán 

mạnh nhất về ý định mua hàng trong trò chơi của họ (Hamari & Keronen, 2017; Shelstad, 2022). 

Vì vậy, chúng tôi đề xuất giả thuyết sau: 

H9: Thái độ đối với hàng hóa ảo ảnh hưởng tích cực đến ý định mua hàng 

Từ những giả thuyết trên, các tác giả phát triển mô hình nghiên cứu như thể hiện ở Hình 1. 
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Hình 1 

Mô Hình Nghiên Cứu Đề Xuất 

 

Ghi chú: Tác giả 

3. Phương pháp nghiên cứu 

3.1. Phương pháp lấy mẫu 

Nghiên cứu này sử dụng lấy mẫu phi xác suất do số lượng mục tiêu lớn là những người 

chơi Counter Strike 2 ở Việt Nam. Việc lấy mẫu xác suất của toàn bộ quần thể người chơi sẽ 

không khả thi và không thực tế do chi phí và thời gian cần thiết quá cao. Lấy mẫu phi xác suất 

cung cấp một giải pháp thay thế thuận tiện, ít tốn tài nguyên hơn. Vì thế, nghiên cứu này sử dụng 

phương pháp lấy mẫu phi xác suất, cụ thể là phương pháp lấy mẫu có mục đích. Những người 

tham gia khảo sát phải là người Việt Nam và phải từng chơi game Counter Strike: Global 

Offensive (Phiên bản tiền nhiệm của Counter Strike 2) hoặc Counter Strike 2.  

Trước tiên, các câu hỏi đã được dịch sang tiếng Việt để chỉ người Việt Nam có thể tham 

gia khảo sát. Để đảm bảo rằng các câu trả lời chỉ đến từ người Việt Nam (vì tồn tại khả năng 

người không phải người Việt cũng hiểu tiếng Việt và tham gia khảo sát), một câu hỏi lọc sẽ được 

thêm vào: “Bạn có phải là người Việt Nam không? Có/Không.” Những người chọn “Không” sẽ 

bị loại khỏi nghiên cứu. Phần tiếp theo của bộ câu hỏi bao gồm một câu hỏi sàng lọc nhằm đánh 

giá tính đủ điều kiện của người tham gia: “Bạn đã chơi Counter Strike/Counter Strike 2 chưa?”. 

Những người trả lời “Không” sẽ không tiếp tục tham gia khảo sát, trong khi những người chọn 

“Có” sẽ được chuyển đến phần thông tin nhân khẩu học. 

Vì những người chơi game Counter Strike có xu hướng sử dụng các dịch vụ mạng xã hội 

để giải trí, các tác giả đã đăng link khảo sát lên các trang mạng xã hội.  

Câu hỏi nghiên cứu sẽ được thiết kế bởi Google Forms. Sự tham gia là hoàn toàn tự 

nguyện. Tất cả những người trả lời phải sẵn sàng đồng ý tham gia khảo sát. Tính ẩn danh của họ 

sẽ được bảo vệ và các câu trả lời chỉ được sử dụng cho mục đích nghiên cứu đã nêu. Những 

người tham gia sẽ được thông báo rằng cuộc khảo sát nhằm mục đích mời gọi sự hợp tác sẵn 

sàng phù hợp với các mục tiêu nghiên cứu. 

3.2. Đo lường 

Khảo sát được cấu trúc thành hai phần chính: thông tin nhân khẩu học và các mục đo 

lường chính. Phần nhân khẩu học bao gồm năm câu hỏi: (1) Giới tính, (2) Tuổi tác, (3) Thời gian 

chơi Counter Strike 2, (4) Số giờ chơi mỗi tuần, và (5) Thu nhập hàng tháng. Mục tiêu của phần 
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nhân khẩu học là thu thập thông tin cơ bản để mô tả đặc điểm tổng thể của mẫu nghiên cứu. Phần 

thứ hai bao gồm 43 mục khảo sát, được xây dựng dựa trên việc điều chỉnh và sửa đổi các thang 

đo đã được công bố từ các nghiên cứu trước nhằm phù hợp với bối cảnh của Counter Strike 2. 

Tất cả các mục được đo lường trên thang điểm Likert 5 bậc (1 = hoàn toàn không đồng ý, 5 = 

hoàn toàn đồng ý). Các câu hỏi được thiết lập ở chế độ bắt buộc, đảm bảo rằng người tham gia 

không thể gửi khảo sát nếu không hoàn thành đầy đủ.  

Danh mục các biến và thang đo cụ thể như sau: Tương tác xã hội được đo lường bởi 

thang đo của Lee (2009); Kỹ năng sử dụng thang đo của H. C. Huang và cộng sự (2017); Thử 

thách dựa trên thang đo của Teng và cộng sự (2012); Kahn và cộng sự (2015); Thành tích sử 

dụng các mục đo lường từ Wu và cộng sự (2010); Xu và cộng sự (2012); Sự chú ý tập trung 

được đo lường bởi Ghani và Deshpande (1994); Novak và cộng sự (2000); Trạng thái dòng chảy 

sử dụng thang đo của Ghazali và cộng sự (2018); Ý định sử dụng lâu dài dựa trên các nghiên cứu 

của Lee và Tsai (2010); Chang và cộng sự (2014); Li và cộng sự (2015); Giá trị tiền tệ để trúng 

độc đắc sử dụng thang đo của Lee và cộng sự (2018); Thái độ đối với hàng hóa ảo được đo 

lường bởi Shelstad (2022); Ý định mua hàng được đo lường bởi thang đo của Lee và Wohn 

(2012). Tất cả câu hỏi đã được thể hiện trong Bảng 1 (Phụ lục - bản online). 

3.3. Cỡ mẫu và phương pháp phân tích dữ liệu 

Theo Hair và cộng sự (2010), để xác định cỡ mẫu cho mô hình tồn tại biến trung gian, ta 

lấy số câu hỏi nhân 5. Trong nghiên cứu này, có tổng cộng 43 câu hỏi (không tính các câu hỏi 

sàng lọc và nhân khẩu học). Như vậy, số quan sát tối thiểu là 215 quan sát. Vì nghiên cứu này 

chỉ tập trung vào những người chơi game Counter Strike hoặc Counter Strike 2 ở Việt Nam, nên 

cỡ mẫu thu thập được có khả năng sẽ không cao hay thậm chí khó đạt được con số tối thiểu nêu 

trên. Do đó, chúng tôi sẽ sử dụng phần mềm SmartPLS 3 để phân tích dữ liệu theo phương pháp 

PLS-SEM. PLS-SEM đã được chứng minh là rất hữu hiệu trong những nghiên cứu có cỡ mẫu 

nhỏ (Hair & ctg., 2017). 

4. Kết quả nghiên cứu và thảo luận 

4.1. Thống kê mô tả 

Tổng cộng có 330 người đáp ứng đủ điều kiện để được tính là quan sát hợp lệ. Kết quả 

khảo sát cho thấy đặc điểm nhân khẩu học và hành vi của người chơi Counter Strike/Counter 

Strike 2 có sự khác biệt đáng kể. Về giới tính, đa số người tham gia là nam giới (91%), trong khi 

nữ giới chỉ chiếm 9%. Điều này khá dễ hiểu vì Counter Strike 2 là game bắn súng mang tính bạo 

lực cao và nam giới thường thích những nội dung có xu hướng bạo lực hơn nữ giới (O’Donnell 

& ctg., 2024). Về độ tuổi, phần lớn người chơi thuộc nhóm dưới 25 tuổi (85%), tiếp theo là 

nhóm 25 - 30 tuổi (13%), với rất ít người trên 30 tuổi (2%). Có thể thấy rằng độ tuổi của người 

tham gia trong nghiên cứu này là khá trẻ. Điều này là hợp lý vì những người trẻ sẽ có nhiều thời 

gian rảnh hơn và họ có thể giành thời gian này để chơi game. Cũng có nghiên cứu chỉ ra rằng 

nam giới trẻ có xu hướng chơi game nhiều hơn (Hamari & Keronen, 2017; Shelstad, 2022). 

Ngoài ra, theo số liệu thống kê từ eZstah (2024), hơn 70% người chơi Counter Strike 2 là nam 

giới, và gần 50% người chơi nằm trong độ tuổi từ 18 đến 24. Có thể thấy rằng, vì nghiên cứu này 

chỉ tập trung vào những người đã từng chơi game Counter Strike 2 nên việc mẫu thu thập được 

có mang tính thiên vị nam giới trẻ là điều khó tránh khỏi.  

Thời gian chơi game của người tham gia có sự phân bổ khá đồng đều, với nhóm chơi từ 

03 đến 05 năm chiếm tỷ lệ cao nhất (32%), trong khi nhóm mới chơi dưới ba tháng chiếm 15%. 

Tần suất chơi hàng tuần cho thấy 50% người chơi dành dưới 06 giờ/tuần, và chỉ 1% dành hơn 72 

giờ/tuần. Về thu nhập, phần lớn người chơi có thu nhập dưới 05 triệu đồng/tháng (60%), trong 
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khi tỷ lệ người có thu nhập trên 31 triệu đồng/tháng chỉ chiếm 4%. Kết quả được thể hiện trong 

Bảng 2 (Phụ lục - bản online). 

4.2. Đánh giá mô hình đo lường 

Hệ số tải bên ngoài, độ tin cậy nhất quán nội bộ, và tính hội tụ 

Đầu tiên, ta cần đánh giá mức độ liên kết giữa các biến quan sát và các biến tiềm ẩn trong 

mô hình thông qua hệ số tải bên ngoài (outer loadings). Theo Hair và cộng sự (2019), các tác giả 

khuyến nghị rằng outer loadings cần phải lớn hơn 0.7 để đảm bảo các biến quan sát có khả năng 

giải thích tốt cho biến tiềm ẩn. Trong nghiên cứu này, outer loadings của tất cả các câu hỏi đều 

nằm trong khoảng từ 0.706 đến 0.927, do đó không có câu hỏi nào bị loại bỏ. 

Về độ tin cậy nhất quán nội bộ, yếu tố này được đánh giá thông qua Cronbach’s Alpha và 

Độ tin cậy tổng hợp (Composite reliability), với ngưỡng tối thiểu được đề xuất là lớn hơn hoặc 

bằng 0.7 (Hair & ctg., 2022). Trong nghiên cứu này, cả hai thước đo đều vượt qua ngưỡng yêu 

cầu. Vì vậy, có thể kết luận rằng độ tin cậy của mô hình là chấp nhận được. Kết quả được thể 

hiện trong Bảng 3 (Phụ lục - bản online). 

Về tính hội tụ, theo Hair và cộng sự (2022), giá trị phương sai trích trung bình (AVE) 

không được nhỏ hơn 0.5. Trong nghiên cứu này, giá trị AVE của các cấu trúc dao động từ 0.555 

đến 0.800, vì vậy tính hội tụ được đảm bảo. 

Để đánh giá tính phân biệt của mô hình, Hair và cộng sự (2022) đã đề xuất sử dụng tỷ lệ 

HTMT. Chỉ số này là một thước đo thể hiện mức độ tương tự giữa các cấu trúc. Ngưỡng giá trị 

nhỏ hơn 0.85 được xem là chấp nhận được đối với các biến tiềm ẩn có sự khác biệt về mặt khái 

niệm (Henseler & ctg., 2015). Trong nghiên cứu này, tất cả các biến tiềm ẩn đều có giá trị 

HTMT nhỏ hơn 0.85, do đó tính phân biệt được thiết lập. Kết quả được thể hiện trong Bảng 4 

(Phụ lục - bản online). 

Tóm lại, mô hình đo lường đã đáp ứng đầy đủ các tiêu chí về chất lượng chỉ số, tính hội 

tụ và tính phân biệt. Vì vậy, có thể tiến hành bước tiếp theo là đánh giá mô hình cấu trúc. 

4.3. Đánh giá mô hình và kiểm định giả thuyết  

4.3.1. Kiểm định giả thuyết 

Hình 2 

Kết Quả Phân Tích Mô Hình SEM 

 

Ghi chú: Tính toán của tác giả 
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Kết quả của các kết quả kiểm tra giả thuyết được trình bày trong Hình 2 và Bảng 5 (Phụ 

lục - bản online). Ban đầu, chúng tôi kiểm tra ảnh hưởng trực tiếp giữa các biến Tương tác xã 

hội, Kĩ năng, thử thách, Thành tích, và sự chú ý tập trung đến trạng thái dòng chảy, cho thấy kết 

quả hỗ trợ cho H1 đến H5. Ngoài ra, kết quả chỉ ra rằng trạng thái dòng chảy, thái độ đối với 

hàng hóa ảo và giá trị tiền tệ khi trúng giải độc đắc ảnh hưởng tích cực đến ý định mua. 

Hơn nữa, chúng tôi phân tích trung gian của “ý định sử dụng lâu dài” để kiểm tra tầm quan 

trọng của nó. Thông qua bootstrapping với 5,000 mẫu, kết quả chứng minh vai trò trung gian của ý 

định sử dụng lâu dài đối với ý định mua hàng tồn tại tác động trung gian có ý nghĩa thống kê (b = 

0.050, t = 2.494, p < 0.013). Ngoài ra, CI bootstrap 95% của hiệu ứng gián tiếp này không bao 

gồm 0 trong phạm vi giới hạn dưới (0.015) và giới hạn trên (0.094), vì vậy mối quan hệ trung gian 

(H7) đã được xác nhận. Ngoài ra, Phương sai hạch toán (VAF) được tính toán và cho giá trị nằm 

trong khoảng từ 0.25 đến 0.5 (0.25 < 0.291 < 0.5). Kết quả được thể hiện trong Bảng 6 (Phụ lục - 

bản online). Do đó, Ý định sử dụng lâu dài đóng vai trò là trung gian bán phần. 

4.3.2. F bình phương và khả năng dự báo 

Theo Cohen (2013), tác giả đã đề xuất các điểm chuẩn để đánh giá độ lớn của f
2
: 0.02, 

0.15 và 0.35, tương ứng với f
2
 thấp, trung bình, và lớn. Như thể hiện trong Bảng 7 (Phụ lục - bản 

online)., hai mối quan hệ không có tác động, năm mối quan hệ có ảnh hưởng nhỏ và ba mối quan 

hệ có ảnh hưởng vừa phải. Về khả năng dự đoán của mô hình, giá trị Q
2
 phải dương và không 

phải bằng không để biến tiềm ẩn độc lập có khả năng dự đoán biến tiềm ẩn phụ thuộc trong mô 

hình (Hair & ctg., 2022). Bảng 7 (Phụ lục - bản online). trình bày một phạm vi các giá trị Q
2
 từ 

(0.177 đến 0.546). Do đó, mô hình đã được chứng minh là có độ chính xác cao về việc dự đoán. 

4.4. Thảo luận 

Từ phân tích dữ liệu, nghiên cứu cho thấy tương tác xã hội, kỹ năng, sự chú ý tập trung 

có tác động đáng kể đến trạng thái dòng chảy, những kết quả này phù hợp với những phát hiện 

trước đó từ Liu (2017); Wu và cộng sự (2010). Điều thú vị là các nghiên cứu trước đây về các 

yếu tố ảnh hướng đến trạng thái dòng chảy như thử thách và thành tích không có tác động đến 

trạng thái dòng chảy trong bối cảnh trò chơi Counter Strike 2. Một lời giải thích có thể cho điều 

này có thể là sự phổ biến của hack trong Counter Strike 2 khiến người chơi thực sự cảm thấy 

thách thức trong khó khăn trong trò chơi để vượt qua, bởi vì những người chơi gian lận, sử dụng 

phần mềm trái phép để giúp họ giành được lợi thế không công bằng. Hành động này có thể làm 

gián đoạn thử thách tự nhiên của trò chơi, vì vậy nó khiến người chơi thất vọng và không thích 

trò chơi dẫn đến trạng thái dòng chảy của họ bị gián đoạn. Đối với mối quan hệ giữa thành tích 

và trạng thái dòng chảy, sự không quan trọng này có thể được giải thích bởi thực tế là động lực 

của người chơi có thể khác nhau, một số người chơi muốn chơi game để tìm kiếm thử thách, 

những người khác muốn có cơ hội tương tác với những người chơi khác hoặc chỉ vì sở thích cá 

nhân. Do đó, những động lực khác biệt này khiến người chơi Counter Strike 2 không quan tâm 

đến thành tích ẩn và rõ ràng. 

Kết quả nghiên cứu xác nhận rằng mối quan hệ giữa trạng thái dòng chảy và ý định mua 

hàng được tác động một phần thông qua ý định sử dụng lâu dài. Cụ thể, ý định sử dụng lâu dài 

đóng vai trò như một biến trung gian bán phần, cho thấy rằng mặc dù trạng thái dòng chảy có ảnh 

hưởng trực tiếp đến ý định mua hàng, một phần tác động này được giải thích thông qua ý định sử 

dụng lâu dài. Điều này cho thấy người chơi trải nghiệm trạng thái dòng chảy có thể tiếp tục chơi 

trò chơi, sau đó ý định tiếp tục này chuyển thành ý định mua hàng. Đáng chú ý, phát hiện này cũng 

trùng với kết quả nghiên cứu trước đây từ Ghazali và cộng sự (2023). Ngụ ý đối với các nhà phát 
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triển trò chơi FPS là họ nên nhận thấy tầm quan trọng của việc tạo ra trải nghiệm chơi trò chơi thú 

vị để thúc đẩy hành vi mua hàng và ý định sử dụng lâu dài. Hơn nữa, các yếu tố ảnh hưởng đến ý 

định mua của người chơi đã được kiểm định, bao gồm trạng thái dòng chảy, thái độ đối với hàng 

hóa và giá trị tiền tệ khi trúng giải độc đắc. Tất cả những yếu tố này ảnh hưởng tích cực đến ý định 

mua hàng, và kết quả này trúng khớp với nghiên cứu trước đây từ Hamari (2015); Lee và cộng sự 

(2018); Hsu và cộng sự (2012). Những phát hiện này ngụ ý rằng game thủ có thể mua các vật 

phẩm trong trò chơi nếu họ hoàn toàn đắm chìm và tham gia khi chơi trò chơi. Tương tự, nhận 

thức tích cực về các mặt hàng ảo làm tăng khả năng mua hàng. Cuối cùng, động lực mua loot box 

trong trò chơi FPS có thể là do mong muốn nhận được phần thưởng phong phú.  

4.4.1. Đóng góp lý thuyết 

Nghiên cứu này là một đóng góp hữu ích cho các nghiên cứu về trò chơi hiện có. Nghiên 

cứu này nhằm mục đích làm sáng tỏ các yếu tố thúc đẩy game thủ chơi Counter Strike 2 và điều gì 

thúc đẩy ý định mua vật phẩm trong trò chơi của họ. Đầu tiên, nghiên cứu chỉ ra rằng trạng thái 

dòng chảy của người dùng Counter Strike 2 được tạo điều kiện thuận lợi bởi một số yếu tố như kỹ 

năng, tương tác xã hội và sự chú ý tập trung. Những yếu tố này làm cho trải nghiệm chơi game trở 

nên độc đáo, dẫn người chơi vào trạng thái dòng chảy. Trạng thái tâm lý này sau đó duy trì sự 

tương tác của game thủ với trò chơi. Hơn nữa, nghiên cứu này là một trong số ít phát hiện ra rằng 

việc tiếp tục chơi có một vai trò quan trọng trong việc liên kết trạng thái dòng chảy và xu hướng 

mua hàng. Đặc biệt, nghiên cứu nâng cao hiểu biết của chúng ta về các yếu tố ảnh hưởng đến hành 

vi của người tiêu dùng trong trò chơi FPS, bằng cách đề xuất thêm các biến tác động đến ý định sử 

dụng như thái độ đối với hàng hóa ảo và giá trị tiền tệ của việc trúng giải độc đắc. 

4.4.2. Đóng góp thực tiễn 

Các nhà sản xuất trò chơi điện tử trực tuyến FPS có thể sử dụng thông tin chi tiết từ 

nghiên cứu này để nắm bắt ý tưởng về những yếu tố thúc đẩy game thủ chi tiền thật cho các vật 

phẩm ảo. Van cũng có thể được hưởng lợi theo nhiều cách. Đầu tiên, công ty có thể nắm bắt 

hành vi của người chơi và sau đó đưa ra một chiến lược phù hợp để chuyển đổi những người 

chơi không trả tiền thành những người trả tiền và lôi kéo những người chơi trả tiền hiện tại tiếp 

tục chi tiền cho nội dung trong trò chơi. Hơn nữa, để giữ cho trò chơi luôn hấp dẫn người chơi, 

Counter Strike 2 có thể cập nhật lối chơi, giới thiệu bản đồ mới và trừng phạt nghiêm khắc các 

hành vi gian lận. Điều này sẽ giữ cho trò chơi luôn thú vị, duy trì cơ sở người chơi và cuối cùng 

góp phần vào ý định mua các vật phẩm ảo trong Counter Strike 2. Ngoài ra, Valve có thể thực 

hiện các chiến lược tiếp thị nhấn mạnh tiện ích, tính thẩm mỹ hoặc ưu đãi hạn chế để thúc đẩy 

doanh số bán các vật phẩm trong trò chơi, điều này có thể định hình thái độ của người dùng đối 

với hàng hóa ảo của Counter Strike 2. Bên cạnh đó, Valve có thể tiết lộ công khai về tỷ lệ nhận 

được “skin” khi mở loot box, cùng với việc giảm khả năng mở hộp để nhận các vật phẩm hiếm 

hơn, thúc đẩy người chơi chi tiêu nhiều hơn. Điều này cho phép người dùng cảm thấy được đền 

đáp vì nỗ lực và chi tiêu của họ là xứng đáng. 

5. Kết luận và gợi ý 

Mặc dù nghiên cứu có một số phát hiện thú vị, nhưng nó vẫn đi kèm với một số nhược 

điểm. Thứ nhất, mẫu này được thu thập từ một nhóm game thủ ở Việt Nam trên các nền tảng 

mạng xã hội, vì vậy những người được hỏi chỉ xuất phát từ một địa điểm cụ thể. Cơ cấu của 

những người được khảo sát chủ yếu bao gồm các game thủ trẻ có thu nhập khả dụng thấp hơn, 

cũng như sự “thống trị” của nam giới tham gia nghiên cứu. Kết quả là nghiên cứu không thể khái 

quát hóa các quốc gia và nhân khẩu học khác. Thứ hai, vì nghiên cứu này sử dụng dữ liệu cắt 
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ngang (cross-sectional data) để phân tích, điều này có thể dẫn đến một số sự thiên vị trong việc 

lấy mẫu. Do đó, nghiên cứu trong tương lai nên mở rộng việc tuyển dụng người trả lời cùng với 

các kênh phân phối khảo sát, hay các diễn đàn liên quan mà các game thủ thường xuyên truy cập 

và thu thập dữ liệu theo chiều dọc (longitudinal data). 

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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