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Tóm tắt: Nghiên cứu nhằm đánh giá thực trạng mức độ sử dụng trò chơi trực tuyến (game 
online) của học sinh phổ thông tại khu vực Tây Hải Phòng. Nghiên cứu được tiến hành 
theo phương pháp khảo sát cắt ngang trên 2.195 học sinh từ lớp 8 đến lớp 12, sử dụng 
thang đo nghiện game của Kimberly Young làm công cụ thu thập dữ liệu. Dữ liệu thu 
được, được xử lý bằng các phương pháp thống kê mô tả nhằm xác định mức độ sử dụng 
trò chơi trực tuyến của học sinh theo các mức độ khác nhau. Kết quả nghiên cứu cho thấy 
phần lớn học sinh tham gia chơi trò chơi trực tuyến ở mức độ dưới trung bình và trung 
bình, phản ánh việc sử dụng trò chơi trực tuyến chủ yếu mang tính giải trí và tương đối 
cân bằng với các hoạt động học tập và sinh hoạt hằng ngày. Tuy nhiên, vẫn tồn tại một tỷ 
lệ nhất định học sinh có mức độ sử dụng game khá nhiều và quá nhiều  tiềm ẩn nguy cơ 
ảnh hưởng đến sức khỏe tâm thần và kết quả học tập. Những kết quả này góp phần cung 
cấp cơ sở thực tiễn quan trọng cho việc xây dựng các hoạt động giáo dục, tư vấn và 
phòng ngừa, nhằm hỗ trợ học sinh sử dụng trò chơi trực tuyến một cách lành mạnh và phù 
hợp với mục tiêu giáo dục. 
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1. ĐẶT VẤN ĐỀ 

Trong bối cảnh chuyển đổi số và sự phát triển nhanh chóng của công nghệ thông tin, trò chơi 
trực tuyến đã trở thành một hình thức giải trí phổ biến đối với trẻ em và thanh thiếu niên trên toàn 
thế giới. Đặc biệt, học sinh phổ thông - lứa tuổi đang trong giai đoạn phát triển mạnh mẽ về thể 
chất, nhận thức và cảm xúc cũng là nhóm đối tượng có mức độ tiếp cận và tham gia trò chơi trực 
tuyến ngày càng gia tăng. Sự phổ biến này đặt ra nhiều vấn đề cần được quan tâm từ góc độ giáo 
dục, tâm lý học và quản lý xã hội. 

Nhiều nghiên cứu quốc tế cho thấy việc chơi trò chơi trực tuyến có thể mang lại một số lợi ích 
nhất định như giải trí, thư giãn, phát triển tư duy chiến lược và kỹ năng phối hợp trong môi trường 
số (Granic, Lobel & Engels, 2014). Tuy nhiên, khi thời gian và mức độ chơi vượt quá ngưỡng kiểm 
soát, trò chơi trực tuyến có thể gây ra những hệ quả tiêu cực đối với sức khỏe tâm thần, kết quả học 
tập, hành vi xã hội và sự phát triển nhân cách của học sinh (Kuss & Griffiths, 2012). 

Tổ chức Y tế Thế giới (World Health Organization – WHO) đã chính thức đưa “rối loạn chơi 
trò chơi trực tuyến” (Gaming Disorder) vào Phân loại bệnh quốc tế lần thứ 11 (ICD-11), nhấn mạnh 
đặc điểm cốt lõi là sự suy giảm kiểm soát hành vi chơi trò chơi trực tuyến, ưu tiên chơi trò chơi trực 
tuyến hơn các hoạt động khác và tiếp tục chơi bất chấp những hậu quả tiêu cực kéo dài (WHO, 
2019). Tương tự, Hiệp hội Tâm thần Hoa Kỳ cũng đề cập đến “Internet Gaming Disorder” như một 
lĩnh vực cần tiếp tục nghiên cứu trong DSM-5-TR, cho thấy mức độ quan tâm ngày càng tăng của 
cộng đồng khoa học đối với hiện tượng này (American Psychiatric Association, 2022). 

Tại Việt Nam, cùng với sự gia tăng mạnh mẽ của thiết bị thông minh và các nền tảng trò chơi 
trực tuyến, học sinh phổ thông có nhiều điều kiện thuận lợi để tiếp cận và tham gia chơi trò chơi 
trực tuyến. Một số nghiên cứu trong nước bước đầu ghi nhận mối liên hệ giữa việc chơi trò chơi 
trực tuyến với các vấn đề như giảm hứng thú học tập, rối loạn giấc ngủ, khó khăn trong điều chỉnh 



30 TRƯỜNG ĐẠI HỌC THỦ ĐÔ HÀ NỘI 
 

cảm xúc và hành vi ở học sinh. Tuy nhiên, các nghiên cứu này còn phân tán, khác biệt về công cụ 
đo lường, đối tượng và bối cảnh khảo sát. 

Bên cạnh đó, phần lớn các nghiên cứu hiện nay tập trung vào hậu quả hoặc nguy cơ của việc 
chơi trò chơi trực tuyến, trong khi việc mô tả thực trạng mức độ chơi trò chơi trực tuyến của học 
sinh phổ thông một cách hệ thống, dựa trên dữ liệu thực chứng, vẫn còn hạn chế. Việc thiếu hụt các 
nghiên cứu thực trạng có thể ảnh hưởng đến quá trình xây dựng chính sách, chương trình can thiệp 
và các hoạt động giáo dục phòng ngừa phù hợp với đặc điểm tâm sinh lý lứa tuổi học sinh. Do đó, 
việc nghiên cứu thực trạng mức độ chơi trò chơi trực tuyến ở học sinh phổ thông là cần thiết và có ý 
nghĩa khoa học cũng như thực tiễn.  
2. NỘI DUNG 
2.1. Phương pháp nghiên cứu 

Nghiên cứu được tiến hành trên 2.195 học sinh từ lớp 8 đến lớp 12 tại 14 trường phổ thông Tây 
Hải Phòng. Học sinh từ 14 đến 18 tuổi đã được đưa vào nghiên cứu; số học sinh nam là 1.155 
(52,6%) và 1.021 học sinh nữ (46,5%). Nghiên cứu cắt ngang được thực hiện trong 3 tháng và được 
sự đồng ý của phụ huynh học sinh, ban giám hiệu và giáo viên chủ nhiệm cũng như các em học 
sinh. 

Các nội dung nghiên cứu chính tại địa bàn khảo sát bao gồm: 1) Các trò chơi trực tuyến học 
sinh thường chơi; 2) Mức độ chơi trò chơi trực tuyến ở học sinh phổ thông; 3) Biểu hiện hành vi 
chơi trò chơi trực tuyến ở học sinh phổ thông. 
2.2. Thực trạng mức độ chơi tr� chơi trực tuyến ở học sinh ph𿿿 thông tại Tây Hải Ph�ng 

2.2.1. Th�c trạng các trò chơi tr�c tuyến học sinh phổ thông thường chơi 

 
Biểu đồ 1. Các trò chơi trò chơi trực tuyến hoc sinh thường chơi 

Kết quả khảo sát được thể hiện ở biểu đồ 2.1 trên cho thấy: “Liên quân Mobile” là trò chơi 
được 46,1% học sinh lựa chọn, đứng đầu về mức độ phổ biến. Đây là trò chơi trực tuyến thuộc thể 
loại MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) có lối chơi đồng đội, cạnh tranh cao, phù hợp với xu 
hướng chơi nhóm và giao tiếp xã hội của học sinh. 

“Free Fire” với 41,5% học sinh chơi, là trò chơi bắn súng sinh tồn (battle royale) có lối chơi 
nhanh, phù hợp với thời gian giải trí ngắn, dễ tiếp cận trên điện thoại di động, thu hút nhiều học 
sinh. “PUBG Mobile” chiếm 19,4%, cũng thuộc thể loại battle royale nhưng có đồ họa và lối chơi 
phức tạp hơn Free Fire, nên mức độ phổ biến thấp hơn trong nhóm học sinh phổ thông. 

Các trò chơi khác như Minecraft (16,1%) và FIFA Online (15,2%) thu hút học sinh có sở thích 
đa dạng, Minecraft nổi bật với tính sáng tạo và xây dựng thế giới mở, còn FIFA Online phù hợp với 
những học sinh yêu thích thể thao, bóng đá. Play Together và các trò chơi khác chiếm khoảng 
14,9%, cho thấy sự đa dạng trong sở thích chơi trò chơi trực tuyến của học sinh, không chỉ tập trung 
vào các trò chơi trực tuyến bắn súng hay MOBA mà còn có các trò chơi trực tuyến xã hội, mô 
phỏng. 

Các trò chơi trực tuyến mà học sinh thường chơi là do các trò chơi phổ biến đều có đặc điểm dễ 
tiếp cận trên điện thoại di động, phù hợp với thói quen sử dụng thiết bị của học sinh phổ thông. 
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Ngoài ra, các trò chơi trực tuyến có tính tương tác xã hội cao, cho phép chơi nhóm, giao tiếp với 
bạn bè, tạo cảm giác kết nối và giảm căng thẳng sau giờ học. Tuy nhiên, với tỉ lệ cao học sinh chơi 
trò chơi trực tuyến đặt ra thách thức về quản lý thời gian, tránh ảnh hưởng tiêu cực đến học tập và 
sức khỏe tâm thần của học sinh. 
2.2.2. Th�c trạng mức độ chơi trò chơi tr�c tuyến ở học sinh phổ thông tại Tây Hải Phòng 

 
Biểu đồ 2. Mức độ chơi trò chơi trực tuyến ở học sinh phổ thông tại Tây Hải Phòng 

Để kiểm tra mức độ chơi trò chơi trực tuyến ở học sinh phổ thông tại Tây Hải Phòng, chúng tôi 
sử dụng thang đo nghiện trò chơi trực tuyến của TS. Kimberly Young. Kết quả nghiên cứu chỉ ra 
rằng, hơn một nửa học sinh chơi trò chơi trực tuyến ở mức độ trung bình (chiếm 50,9%), có thể coi 
là mức sử dụng phổ biến, cân bằng giữa giải trí và các hoạt động khác. Mức độ này phản ánh thói 
quen chơi trò chơi trực tuyến của đa số học sinh lành mạnh, sử dụng trò chơi trực tuyến như một 
hình thức giải trí, giảm căng thẳng mà không ảnh hưởng nghiêm trọng đến học tập và sinh hoạt 
hàng ngày. 

Mức độ chơi trò chơi trực tuyến dưới trung bình chiếm 32,5% (714 học sinh), thể hiện khoảng 
một phần ba học sinh chơi trò chơi trực tuyến với tần suất thấp. Đây được coi là mức sử dụng lành 
mạnh, không ảnh hưởng nhiều đến học tập và sinh hoạt hàng ngày của các em. Mức độ này phản 
ánh thói quen chơi trò chơi trực tuyến như một hình thức giải trí vừa phải, giúp học sinh thư giãn, 
giảm căng thẳng mà không gây ra các tác động tiêu cực đến sức khỏe tâm thần hay hiệu quả học 
tập. Việc duy trì mức sử dụng trò chơi trực tuyến ở mức thấp hoặc vừa phải cũng phù hợp với các 
nghiên cứu về quản lý căng thẳng và sức khỏe tâm thần ở học sinh Việt Nam, trong đó nhấn mạnh 
tầm quan trọng của việc cân bằng giữa giải trí và trách nhiệm học tập để bảo vệ sức khỏe tâm thần 
và phát triển toàn diện của học sinh. 

Tuy nhiên, vẫn tồn tại một nhóm nhỏ học sinh chơi trò chơi trực tuyến với mức độ khá nhiều 
(chiếm 14,8%) và quá nhiều (chiếm 1,8%), có thể gây ra các tác động tiêu cực về sức khỏe tâm thần 
và kết quả học tập nếu không được kiểm soát và hỗ trợ kịp thời. Do đó, việc giáo dục kỹ năng quản 
lý thời gian và kiểm soát thói quen chơi trò chơi trực tuyến là cần thiết để duy trì sự cân bằng này và 
hạn chế các nguy cơ nghiện trò chơi trực tuyến ở học sinh phổ thông. 
 2.2.3. Th�c trạng biểu hiện hành vi chơi trò chơi tr�c tuyến ở học sinh phổ thông tại Tây Hải 
Phòng 

Bảng 1. Thực trạng biểu hiện hành vi chơi trò chơi trực tuyến  
ở học sinh phổ thông tại Tây Hải Phòng 

Mã số Biểu hiện ĐTB ĐLC 
TC1 Em có chơi trò chơi trực tuyến lâu hơn em dự định 1.89 1.31 

TC2 Em từng không làm bài tập, công việc nhà,… để dành thời gian chơi trò 
chơi trực tuyến 1.48 1.23 

TC3 Em thích ở trên mạng chơi trò chơi trực tuyến hơn so với dành thời gian 
cho người thân của em 1.23 1.35 

TC4 Em tạo dựng các mối quan hệ thân mật trên mạng với những người chơi 
trò chơi trực tuyến khác 1.50 1.54 
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TC5 Những người khác phàn nàn với em về lượng thời gian em sử dụng trên 
mạng 1.85 1.39 

TC6 Việc học tập của em (bài tập về nhà) bị ảnh hưởng bởi lượng thời gian em 
online 1.64 1.42 

TC7 Em thường chơi trò chơi trực tuyến trước khi làm các việc cần thiết khác 1.39 1.42 

TC8 Có lúc việc học tập và kết quả học tập của em bị ảnh hưởng bởi trò chơi 
trực tuyến 1.53 1.40 

TC9 Em trở nên phòng vệ hoặc bí mật khi một ai đó hỏi em làm gì khi online 1.32 1.56 

TC10 Em cảm thấy phải thoát khỏi những suy nghĩ/vấn đề khó khăn trong của 
sống bằng trò chơi trực tuyến 1.47 1.52 

TC11 Em dự định trước về thời gian khi nào thì em sẽ tiếp tục chơi trò chơi trực 
tuyến 1.72 1.56 

TC12 Em sợ rằng cuộc sống sẽ buồn tẻ, trống rỗng và tẻ nhạt khi không có trò 
chơi trực tuyến 1.47 1.58 

TC13 Em cáu kỉnh hoặc bực mình với người khác khi họ làm phiền em lúc chơi 
trò chơi trực tuyến 1.47 1.48 

TC14 Em đã từng mất ngủ hoặc thiếu ngủ vì chơi trò chơi trực tuyến quá muộn 1.19 1.47 

TC15 Em cảm thấy bồn chồn khi offline, hoặc em có cảm giác phấn khích khi 
được chơi trò chơi trực tuyến lại 1.13 1.44 

TC16 Em có tự nói với mình “chỉ một vài phút nữa thôi” khi em chơi trò chơi 
trực tuyến 1.60 1.60 

TC17 Em cố gắng giảm thời lượng chơi trò chơi trực tuyến nhưng em đã thất bại 1.34 1.51 
TC18 Em cố gắng giấu người khác là em đã chơi trò chơi trực tuyến bao lâu 1.06 1.48 

TC19 Em lựa chọn dành nhiều thời gian để online hơn là thời gian đi chơi với 
bạn bè và người thân 1.17 1.41 

TC20 Em cảm thấy phấn khích mỗi khi chiến thắng trong trò chơi trực tuyến 2.74 1.84 
Kết quả phân tích các biểu hiện hành vi chơi trò chơi trực tuyến của học sinh cho thấy đa số 

các biểu hiện có điểm trung bình (ĐTB) ở mức thấp, dao động từ 1,06 đến 1,89, ngoại trừ một biểu 
hiện có ĐTB cao hơn rõ rệt. Điều này phản ánh rằng phần lớn học sinh trong mẫu nghiên cứu chưa 
có biểu hiện nghiện trò chơi trực tuyến rõ ràng, mà chủ yếu dừng ở mức sử dụng thấp hoặc trung 
bình. 

Cụ thể, các biểu hiện liên quan đến mất kiểm soát thời gian chơi và ưu tiên chơi trò chơi trực 
tuyến hơn các hoạt động khác có ĐTB tương đối thấp. Biểu hiện “Em có chơi trò chơi trực tuyến 
lâu hơn em dự định” (TC1) có ĐTB = 1,89, là một trong những biểu hiện cao nhất trong nhóm các 
hành vi mất kiểm soát, cho thấy một bộ phận học sinh đôi khi gặp khó khăn trong việc kiểm soát 
thời gian chơi trò chơi trực tuyến. Tuy nhiên, các biểu hiện nghiêm trọng hơn như “không làm bài 
tập hoặc công việc nhà để chơi trò chơi trực tuyến” (TC2, ĐTB = 1,48), “ưu tiên chơi trò chơi trực 
tuyến hơn dành thời gian cho người thân” (TC3, ĐTB = 1,23) hay “lựa chọn online hơn gặp gỡ bạn 
bè và gia đình” (TC19, ĐTB = 1,17) đều có ĐTB thấp, cho thấy mức độ ảnh hưởng của trò chơi 
trực tuyến đến các mối quan hệ xã hội và trách nhiệm cá nhân nhìn chung chưa rõ nét. 

Nhóm các biểu hiện phản ánh ảnh hưởng của trò chơi trực tuyến đến học tập cũng có ĐTB ở 
mức thấp đến trung bình thấp. Các biểu hiện như“việc học tập bị ảnh hưởng bởi thời gian online” 
(TC6, ĐTB = 1,64) và “kết quả học tập bị ảnh hưởng bởi trò chơi trực tuyến” (TC8, ĐTB = 1,53) 
cho thấy chỉ một bộ phận nhỏ học sinh thừa nhận sự tác động tiêu cực của trò chơi trực tuyến đối 
với học tập. Điều này phù hợp với nhận định rằng, đối với đa số học sinh, trò chơi trực tuyến vẫn 
chủ yếu mang tính giải trí, chưa gây ra hệ quả học tập nghiêm trọng. 

Các biểu hiện liên quan đến trạng thái cảm xúc và tâm lý khi chơi trò chơi trực tuyến như “cảm 
thấy phải thoát khỏi những suy nghĩ hoặc vấn đề khó khăn trong cuộc sống bằng trò chơi trực 
tuyến” (TC10, ĐTB = 1,47), “sợ cuộc sống buồn tẻ khi không có trò chơi trực tuyến” (TC12, ĐTB 
= 1,47), hay “cáu kỉnh khi bị làm phiền lúc chơi trò chơi trực tuyến” (TC13, ĐTB = 1,47) cũng đều 
có ĐTB thấp, cho thấy hành vi chơi trò chơi trực tuyến chưa trở thành chiến lược đối phó cảm xúc 
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chủ đạo của phần lớn học sinh. 
Đáng chú ý, các biểu hiện đặc trưng của hội chứng nghiện như mất ngủ do chơi trò chơi trực 

tuyến (TC14, ĐTB = 1,19), bồn chồn khi offline hoặc quá phấn khích khi được chơi lại (TC15, 
ĐTB = 1,13), thất bại trong việc giảm thời lượng chơi (TC17, ĐTB = 1,34), hay cố gắng che giấu 
thời gian chơi trò chơi trực tuyến (TC18, ĐTB = 1,06) đều có ĐTB rất thấp. Điều này cho thấy tỷ lệ 
học sinh có biểu hiện nghiện trò chơi trực tuyến rõ ràng là không cao, phù hợp với kết quả phân loại 
mức độ chơi trò chơi trực tuyến tổng thể trong nghiên cứu. 

Tuy nhiên, một ngoại lệ nổi bật là biểu hiện “Em cảm thấy phấn khích mỗi khi chiến thắng 
trong trò chơi trực tuyến” (TC20) có ĐTB = 2,74, cao hơn đáng kể so với các biểu hiện còn lại. Kết 
quả này phản ánh tính hấp dẫn và cơ chế thưởng – cảm xúc tích cực mà trò chơi trực tuyến mang lại 
cho học sinh. Đây là một phản ứng cảm xúc phổ biến và không mang tính bệnh lý, song cũng có thể 
đóng vai trò là yếu tố củng cố hành vi chơi trò chơi trực tuyến nếu không được kiểm soát hợp lý. 
2.3. Bàn luận về kết quả nghiên cứu thực trạng 

Kết quả nghiên cứu cho thấy đa số học sinh phổ thông tại khu vực Tây Hải Phòng tham gia trò 
chơi trực tuyến ở mức độ dưới trung bình và trung bình (chiếm 83,4%), trong đó nhóm chơi ở mức 
trung bình chiếm tỷ lệ cao nhất (50,9%). Phát hiện này phù hợp với quan điểm của Young (1998) 
khi cho rằng không phải mọi hành vi chơi trò chơi trực tuyến đều mang tính bệnh lý, mà phần lớn 
người chơi sử dụng Internet và trò chơi trực tuyến như một hình thức giải trí bình thường, phục vụ 
nhu cầu thư giãn và giảm căng thẳng sau học tập . 

Sự phổ biến của mức độ chơi trò chơi trực tuyến trung bình trong nghiên cứu này cũng tương 
đồng với nhiều nghiên cứu quốc tế trên học sinh và thanh thiếu niên. Chẳng hạn, Griffiths và cộng 
sự (2012) chỉ ra rằng phần lớn thanh thiếu niên chơi trò chơi trực tuyến ở mức độ kiểm soát được, 
không gây ảnh hưởng tiêu cực đáng kể đến học tập hay các mối quan hệ xã hội, và chỉ một tỷ lệ nhỏ 
biểu hiện dấu hiệu nghiện trò chơi trực tuyến thực sự. Tương tự, nghiên cứu của Gentile (2009) trên 
học sinh Mỹ cho thấy khoảng 70–80% học sinh chơi trò chơi trực tuyến ở mức độ giải trí hoặc vừa 
phải, trong khi nhóm có nguy cơ nghiện chỉ chiếm tỷ lệ thấp . 

Kết quả nghiên cứu cũng ghi nhận một tỷ lệ không nhỏ học sinh chơi trò chơi trực tuyến ở mức 
độ khá nhiều (14,8%) và quá nhiều (1,8%), nhóm này tiềm ẩn nguy cơ cao về các vấn đề sức khỏe 
tâm thần và kết quả học tập. Kết quả này tương đồng với nhận định của Young (2009) khi cho rằng 
nhóm người chơi ở mức độ cao thường gặp khó khăn trong kiểm soát hành vi, dễ xuất hiện các biểu 
hiện như giảm tập trung học tập, rối loạn giấc ngủ và căng thẳng tâm lý. Ngoài ra, Kuss và Lopez-
Fernandez (2016) cũng khẳng định nghiện trò chơi trực tuyến có mối liên hệ chặt chẽ với lo âu, 
trầm cảm và suy giảm chức năng học đường ở thanh thiếu niên . 

So với một số nghiên cứu quốc tế báo cáo tỷ lệ nghiện trò chơi trực tuyến cao hơn (khoảng 8–
12%), tỷ lệ học sinh chơi trò chơi trực tuyến ở mức quá nhiều trong nghiên cứu này tương đối thấp. 
Sự khác biệt này có thể xuất phát từ đặc điểm văn hóa – xã hội, sự giám sát của gia đình, cũng như 
áp lực học tập trong bối cảnh giáo dục Việt Nam, vốn có thể góp phần hạn chế thời gian chơi trò 
chơi trực tuyến quá mức của học sinh. Bên cạnh đó, việc sử dụng thang đo nghiện trò chơi trực 
tuyến của Kimberly Young cũng có thể dẫn đến sự khác biệt nhất định khi so sánh với các nghiên 
cứu sử dụng tiêu chí chẩn đoán ICD-11 hoặc DSM-5 về rối loạn chơi trò chơi trực tuyến.  

Kết quả nghiên cứu về các biểu hiện hành vi liên quan đến hành vi chơi trò chơi trực tuyến ở 
học sinh phổ thông cho thấy, phần lớn các biểu hiện liên quan đến hành vi chơi trò chơi trực tuyến 
của học sinh có ĐTB ở mức thấp, phản ánh rằng đa số học sinh trong mẫu nghiên cứu chưa xuất 
hiện các dấu hiệu nghiện trò chơi trực tuyến rõ ràng, mà chủ yếu dừng lại ở mức sử dụng thấp hoặc 
trung bình. Phát hiện này phù hợp với quan điểm của Young (1998, 2009) khi cho rằng không phải 
mọi hành vi chơi trò chơi trực tuyến đều mang tính bệnh lý và phần lớn thanh thiếu niên sử dụng trò 
chơi trực tuyến như một hình thức giải trí phổ biến, giúp thư giãn và giải tỏa căng thẳng sau học tập. 
Ở nhóm các biểu hiện liên quan đến mất kiểm soát thời gian chơi, mục “chơi trò chơi trực tuyến lâu 
hơn dự định” (TC1) có ĐTB cao nhất trong nhóm hành vi này. Kết quả này tương đồng với nhiều 
nghiên cứu quốc tế chỉ ra rằng việc vượt quá thời gian dự định là biểu hiện phổ biến nhất ở người 
chơi trò chơi trực tuyến, kể cả trong các nhóm chưa đạt ngưỡng nghiện, do đặc điểm hấp dẫn và tính 
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cuốn hút cao của trò chơi trực tuyến (Griffiths và cộng sự, 2012). Tuy nhiên, các biểu hiện nghiêm 
trọng hơn như bỏ bê học tập, công việc gia đình hay giảm tương tác với người thân và bạn bè đều có 
ĐTB thấp. Điều này cho thấy, trong bối cảnh nghiên cứu này, hành vi chơi trò chơi trực tuyến chưa 
xâm lấn đáng kể các lĩnh vực chức năng quan trọng của đời sống học sinh, khác với các mô tả về 
nghiện trò chơi trực tuyến thực sự trong các nghiên cứu lâm sàng (Kuss & Lopez-Fernandez, 2016).  

Các biểu hiện phản ánh ảnh hưởng của trò chơi trực tuyến đến học tập cũng chỉ xuất hiện ở 
mức thấp đến trung bình thấp. Phát hiện này tương đồng với nghiên cứu của Gentile (2009), trong 
đó tác giả cho rằng chỉ một tỷ lệ nhỏ học sinh có biểu hiện suy giảm kết quả học tập do chơi trò chơi 
trực tuyến, còn đa số vẫn duy trì được sự cân bằng giữa giải trí và học tập. Trong bối cảnh Việt 
Nam, kết quả này cũng phù hợp với nghiên cứu của Phạm Thị Yến Nhi và cộng sự (2024) tại TP. 
Hồ Chí Minh, khi tác giả ghi nhận rằng phần lớn học sinh chơi trò chơi trực tuyến không đạt 
ngưỡng nghiện và chỉ nhóm chơi với thời gian kéo dài mới có nguy cơ ảnh hưởng rõ rệt đến học 
tập. 

Đối với các biểu hiện liên quan đến trạng thái cảm xúc và tâm lý, ĐTB thấp ở các mục như sử 
dụng trò chơi trực tuyến để né tránh vấn đề cuộc sống, cảm giác trống rỗng khi không chơi trò chơi 
trực tuyến hay cáu kỉnh khi bị làm phiền cho thấy hành vi chơi trò chơi trực tuyến chưa trở thành 
chiến lược đối phó cảm xúc chủ đạo của phần lớn học sinh. Điều này khác với các mô tả về nghiện 
trò chơi trực tuyến, trong đó trò chơi trực tuyến thường được sử dụng như một phương tiện điều hòa 
cảm xúc tiêu cực và né tránh căng thẳng kéo dài (Kardefelt-Winther, 2014) . Sự khác biệt này củng 
cố nhận định rằng mẫu nghiên cứu hiện tại chủ yếu bao gồm nhóm học sinh chơi trò chơi trực tuyến 
mang tính giải trí hơn là mang tính lệ thuộc tâm lý. 

Đáng chú ý, các biểu hiện đặc trưng của hội chứng nghiện như mất ngủ, bồn chồn khi không 
chơi trò chơi trực tuyến, thất bại trong việc giảm thời gian chơi hay che giấu hành vi chơi trò chơi 
trực tuyến đều có ĐTB rất thấp. Kết quả này tương đồng với các nghiên cứu dịch tễ học cho thấy tỷ 
lệ nghiện trò chơi trực tuyến thực sự ở học sinh phổ thông thường dao động ở mức thấp (khoảng 3–
15%), thấp hơn nhiều so với tỷ lệ học sinh có hành vi chơi trò chơi trực tuyến nói chung (Gentile, 
2009; Phạm Thị Yến Nhi và cộng sự, 2024). Điều này cho thấy, trong nghiên cứu này, nhóm học 
sinh có nguy cơ nghiện trò chơi trực tuyến cao là tồn tại nhưng không chiếm tỷ lệ lớn. 

Tuy nhiên, biểu hiện “cảm thấy phấn khích mỗi khi chiến thắng trong trò chơi trực tuyến” 
(TC20) có ĐTB cao vượt trội so với các biểu hiện khác. Phát hiện này phù hợp với các nghiên cứu 
về cơ chế thưởng và củng cố hành vi trong trò chơi điện tử, theo đó cảm xúc hưng phấn khi chiến 
thắng đóng vai trò là yếu tố củng cố tích cực, thúc đẩy người chơi tiếp tục tham gia trò chơi (King 
& Delfabbro, 2019). Mặc dù phản ứng cảm xúc này không mang tính bệnh lý, song nếu kết hợp với 
việc thiếu kiểm soát thời gian và áp lực tâm lý, có thể góp phần làm gia tăng nguy cơ phát triển 
hành vi chơi trò chơi trực tuyến quá mức. 
3. KẾT LUẬN 

Nghiên cứu đã cung cấp bức tranh thực trạng về mức độ chơi trò chơi trực tuyến của học sinh 
phổ thông tại khu vực Tây Hải Phòng dựa trên thang đo nghiện trò chơi trực tuyến của Kimberly 
Young. Kết quả cho thấy phần lớn học sinh chơi trò chơi trực tuyến ở mức độ dưới trung bình và 
trung bình, phản ánh xu hướng sử dụng trò chơi trực tuyến chủ yếu mang tính giải trí và chưa gây 
ảnh hưởng tiêu cực rõ rệt đối với đa số học sinh. Tuy nhiên, vẫn tồn tại một tỷ lệ nhất định học sinh 
có mức độ sử dụng trò chơi trực tuyến cao và quá mức, tiềm ẩn nguy cơ ảnh hưởng đến sức khỏe 
tâm thần và kết quả học tập. Những phát hiện này cho thấy việc theo dõi, đánh giá thường xuyên 
mức độ sử dụng trò chơi trực tuyến của học sinh là cần thiết, đồng thời là cơ sở khoa học cho các 
hoạt động giáo dục, tư vấn và phòng ngừa nhằm hỗ trợ học sinh sử dụng Internet và trò chơi trực 
tuyến một cách lành mạnh.  

Để cải thiện thực trạng này, chúng tôi cho rằng, cần triển khai các biện pháp can thiệp mang 
tính phòng ngừa, giáo dục và hỗ trợ là cần thiết nhằm giảm thiểu các tác động tiêu cực của trò chơi 
trực tuyến đối với học sinh phổ thông tại khu vực Tây Hải Phòng như sau: 

Thứ nhất, tăng cường giáo dục kỹ năng quản lý thời gian và tự kiểm soát hành vi cho học sinh. 
Nhà trường cần lồng ghép nội dung giáo dục kỹ năng quản lý thời gian, kiểm soát cảm xúc và sử 
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dụng Internet an toàn vào các môn học phù hợp hoặc các hoạt động giáo dục ngoài giờ lên lớp. Việc 
trang bị cho học sinh khả năng nhận diện ranh giới giữa giải trí và trách nhiệm học tập sẽ giúp các 
em sử dụng trò chơi trực tuyến một cách hợp lý, hạn chế tình trạng chơi trò chơi trực tuyến kéo dài 
và mất kiểm soát. 

Thứ hai, phát huy vai trò của tư vấn tâm lý học đường trong phòng ngừa nghiện trò chơi trực 
tuyến. Cần tăng cường hoạt động tư vấn tâm lý tại trường học nhằm sớm phát hiện và hỗ trợ học 
sinh có biểu hiện chơi trò chơi trực tuyến quá mức. Các hoạt động tư vấn cá nhân, tư vấn nhóm và 
giáo dục tâm lý có thể giúp học sinh hiểu rõ hơn về tác động của việc chơi trò chơi trực tuyến quá 
nhiều, đồng thời hỗ trợ các em xây dựng các chiến lược thay thế lành mạnh để giải tỏa căng thẳng. 

Thứ ba, tăng cường phối hợp giữa nhà trường, gia đình và cộng đồng. Gia đình đóng vai trò 
quan trọng trong việc giám sát và định hướng thói quen sử dụng trò chơi trực tuyến của học sinh. 
Nhà trường cần phối hợp với phụ huynh thông qua các buổi sinh hoạt chuyên đề, trao đổi thông tin 
định kỳ nhằm thống nhất các biện pháp quản lý thời gian chơi trò chơi trực tuyến của học sinh tại 
nhà. Bên cạnh đó, sự tham gia của các tổ chức đoàn thể và cộng đồng địa phương sẽ góp phần tạo 
môi trường sinh hoạt lành mạnh cho học sinh. 

Thứ tư, tạo điều kiện để học sinh tham gia các hoạt động thay thế tích cực. Việc đa dạng hóa 
các hoạt động thể thao, văn hóa, nghệ thuật và hoạt động trải nghiệm trong và ngoài nhà trường sẽ 
giúp học sinh có thêm lựa chọn giải trí lành mạnh, giảm sự phụ thuộc vào trò chơi trực tuyến. Các 
hoạt động này cũng góp phần tăng cường giao tiếp xã hội, nâng cao sức khỏe thể chất và tinh thần 
cho học sinh. 

Thứ năm, xây dựng cơ chế theo dõi và can thiệp sớm đối với nhóm học sinh có nguy cơ cao. 
Nhà trường cần có cơ chế theo dõi định kỳ mức độ sử dụng trò chơi trực tuyến của học sinh, đặc 
biệt là nhóm có biểu hiện chơi trò chơi trực tuyến khá nhiều và quá nhiều. Việc đánh giá và can 
thiệp kịp thời sẽ giúp ngăn ngừa nguy cơ phát triển hành vi nghiện trò chơi trực tuyến và các hệ lụy 
liên quan. 
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CURRENT SITUATION OF ONLINE GAMING ACTIVITY  
AMONG HIGH SCHOOL STUDENTS IN THE WESTERN AREA  

OF HAI PHONG PROVINCE 
Abstract: This study aimed to assess the current status of online game use among 
secondary school students in the western area of Hai Phong City. A cross-sectional survey 
design was employed, involving 2,195 students from grades 8 to 12. Data were collected 
using Kimberly Young’s Internet Gaming Addiction Scale. The collected data were 
analyzed using descriptive statistical methods to determine different levels of online game 
use among students. The results indicated that the majority of students engaged in online 
gaming at low to moderate levels, suggesting that online games were primarily used for 
entertainment and were relatively balanced with daily learning and living activities. 
However, a certain proportion of students reported relatively high  and excessive  levels 
of online game use, which may pose potential risks to mental health and academic 
performance. These findings provide important empirical evidence for the development of 
educational, counseling, and preventive interventions aimed at supporting healthy and 
appropriate use of online games among secondary school students in alignment with 
educational objectives. 
Keywords: Hai Phong; secondary school students; current status; online games. 
 
 


