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Tóm tắt: Nghiên cứu kết hợp mô hình thống nhất về chấp nhận và sử dụng 
công nghệ (UTAUT) và khung lý thuyết Kích thích - Nhận thức - Phản hồi 
(S-O-R) để khám phá vai trò của kiến thức kỹ thuật số (KTS) và trò chơi hóa 
trong việc thúc đẩy ý định khởi nghiệp KTS của sinh viên đại học tại Việt 
Nam. Dữ liệu được thu thập từ 230 sinh viên đại học thông qua khảo sát trực 
tuyến. Phân tích dữ liệu được thực hiện bằng phương pháp bình phương tối 
thiểu từng phần (PLS-SEM) thông qua phần mềm SmartPLS phiên bản 4. Kết 
quả cho thấy kiến thức KTS có ảnh hưởng tích cực đến kỳ vọng hiệu suất, kỳ 
vọng nỗ lực, ảnh hưởng xã hội và điều kiện thuận lợi. Tuy nhiên, các yếu tố 
trong mô hình UTAUT lại không có tác động đến ý định sử dụng trò chơi hóa, 
ngoại trừ yếu tố ảnh hưởng xã hội. Ngoài ra, ý định sử dụng trò chơi hóa có 
tác động cùng chiều đến ý định khởi nghiệp KTS của sinh viên. Nghiên cứu 
khuyến nghị các cơ sở giáo dục nên tăng cường phát triển kiến thức KTS và 
tích hợp trò chơi hóa vào chương trình giảng dạy để thúc đẩy tinh thần khởi 
nghiệp KTS của sinh viên.

Từ khóa: Kiến thức kỹ thuật số, ý định khởi nghiệp kỹ thuật số, trò chơi hóa, 
sinh viên, Việt Nam.
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Ý định khởi nghiệp kỹ thuật số: Vai trò 
của kiến thức kỹ thuật số và trò chơi hóa

1. Giới thiệu
Các tổ chức giáo dục đại học đang đối mặt 

với những thách thức từ việc số hóa và tìm 
cách tối ưu hóa các lợi ích của nó. Một số giải 
pháp bao gồm cải thiện hoạt động học tập và 
tăng cường sự tham gia của sinh viên, cùng 
với việc tích hợp lớp học truyền thống và lớp 
học ảo (Gupta, Seetharaman, & Maddulety, 
2020). Tuy nhiên, sự phát triển này thường 
diễn ra nhanh chóng và thiếu kế hoạch cẩn 

thận, đòi hỏi các tổ chức phải liên tục cải tiến 
quy trình và đánh giá các lựa chọn khác nhau 
(Nikou & Aavakare, 2021). 

Việc sử dụng trò chơi hóa như một công 
cụ giảng dạy để nâng cao sự tham gia và động 
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