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Tóm tắt:
Nghiên cứu này nhằm mục tiêu đánh giá tác động của trò chơi hóa và chấp nhận rủi ro đến 
ý định khởi nghiệp kỹ thuật số của sinh viên tại Việt Nam thông qua việc kết hợp hai mô hình 
lý thuyết là UTAUT và S-O-R. Nghiên cứu đã thu thập khảo sát từ 377 sinh viên đại học và 
dữ liệu được phân tích bằng mô hình cấu trúc SEM-PLS để kiểm định các giả thuyết. Kết quả 
cho thấy kỳ vọng hiệu suất và điều kiện thuận lợi có ảnh hưởng tích cực đến ý định sử dụng 
trò chơi hóa và khả năng chấp nhận rủi ro, từ đó gia tăng ý định khởi nghiệp kỹ thuật số. Đặc 
biệt, chấp nhận rủi ro đóng vai trò trung gian quan trọng giữa ý định sử dụng trò chơi hóa và 
ý định khởi nghiệp kỹ thuật số, giúp sinh viên tự tin đối mặt với rủi ro thực tế. Kết quả nghiên 
cứu nhằm giúp cho các nhà giáo dục và quản lý trong việc thiết kế các chương trình giáo dục 
khởi nghiệp dựa trên trò chơi hóa để phát triển kỹ năng và động lực khởi nghiệp cho sinh viên 
trong kỷ nguyên kỹ thuật số.
Từ khóa: Chấp nhận rủi ro, trò chơi hóa, ý định khởi nghiệp kỹ thuật số, giáo dục, Việt Nam
Mã JEL: M13; M31.

Digital entrepreneurial intention and gamification in education: Mediating role of risk-
taking
Abstract:
This research aims to assess the impact of gamification and risk-taking on the digital 
entrepreneurship intentions of students in Vietnam by combining two theoretical models, 
UTAUT and S-O-R. The study collected surveys from 377 university students. Data were 
analyzed using the SEM-PLS structural model to test the hypotheses. The results reveal that 
performance expectancy and facilitating conditions positively influence gamification usage 
intention and risk-taking, thereby increasing digital entrepreneurship intentions. Risk-taking 
plays an important mediating role between behavior intention to use gamification and digital 
entrepreneurship intention, which helps students confidently face real risks. The findings aim to 
help educators and managers design gamification-based entrepreneurship education programs 
to develop a student’s entrepreneurial skills and motivation in the digital era.
Keywords: Risk-taking, gamification, digital entrepreneurial intention, education, Vietnam.
JEL Codes: M13; M31.
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1. Giới thiệu    
Trong thập kỷ qua, những tiến bộ trong công nghệ số đã làm thay đổi căn bản quy trình kinh doanh, tạo 

ra nhiều cơ hội mới cho các hoạt động khởi nghiệp trong môi trường kỹ thuật số (Sitaridis & Kitsios, 2024). 
Nghiên cứu về ý định khởi nghiệp kỹ thuật số của sinh viên tập trung vào việc khám phá các yếu tố thúc đẩy 
và cản trở động lực khởi nghiệp trong lĩnh vực kỹ thuật số của giới trẻ (Xu & cộng sự, 2023). Các nghiên 
cứu trong lĩnh vực này thường xem xét ảnh hưởng của giáo dục, kinh nghiệm học tập, cũng như các yếu tố 
cá nhân như tính sáng tạo, tinh thần dám nghĩ dám làm và sự hỗ trợ từ các chương trình đào tạo khởi nghiệp 
(Aloulou & cộng sự, 2024; Younis & cộng sự, 2020). Đặc biệt, các nghiên cứu cũng đánh giá tác động của 
môi trường văn hóa và xã hội trong việc định hình ý thức và hành vi khởi nghiệp của sinh viên (Barrera-
Verdugo & Cadena-Echeverría, 2024; Qasim & cộng sự, 2023), từ đó đề xuất các phương pháp giáo dục và 
chính sách hỗ trợ nhằm thúc đẩy ý định khởi nghiệp kỹ thuật số bền vững trong thế hệ trẻ (Wibowo & cộng 
sự, 2023). 

Trò chơi hóa đề cập đến việc kết hợp động lực, cơ chế và khuôn khổ trò chơi trong các bối cảnh không 
phải trò chơi (Nguyen-Viet, B. & Nguyen-Viet, B., 2023). Đầu tiên, trò chơi tạo ra sự hứng thú và khuyến 
khích người học tham gia tích cực hơn vào quá trình học tập (Kulkarni & cộng sự, 2022; Lee, 2023). Khi 
tham gia vào các hoạt động trò chơi hóa, sinh viên thể hiện mức độ tham gia và động lực cao hơn, nhờ vào 
các yếu tố như điểm số, bảng xếp hạng, và huy hiệu, giúp tạo ra sự cạnh tranh tích cực và cảm giác thành 
công (Qiao & cộng sự, 2023). Những yếu tố này không chỉ cải thiện thái độ học tập mà còn giảm bớt căng 
thẳng trong học tập, thúc đẩy người học tiếp cận bài giảng với tâm lý thoải mái hơn. Bên cạnh đó, trò chơi 
hóa góp phần phát triển kỹ năng tư duy phản biện, sáng tạo và giải quyết vấn đề của sinh viên, nhất là thông 
qua các trò chơi hóa (Lee, 2023; Lyons & cộng sự, 2023; Zulfiqar & cộng sự, 2019). Đặc biệt trong lĩnh vực 
giáo dục khởi nghiệp, trò chơi hóa có tác động mạnh mẽ trong việc thúc đẩy ý định khởi nghiệp và phát triển 
các kỹ năng kinh doanh cần thiết (Silitonga & cộng sự, 2024; Thanasi-Boçe, 2020). Các trò chơi mô phỏng 
kinh doanh giúp sinh viên hình dung rõ hơn về môi trường kinh doanh, đối mặt với các quyết định khó khăn 
và thách thức trong việc khởi nghiệp, qua đó tạo động lực để họ bắt đầu sự nghiệp kinh doanh trong tương 
lai (Lafortune & cộng sự, 2024; Memar & cộng sự, 2021). 

Việc chấp nhận và sử dụng công nghệ đối với trò chơi hóa trong giáo dục phụ thuộc vào nhiều yếu tố 
quan trọng, trong đó tính dễ sử dụng, tính hữu ích, khả năng tương tác và khả năng cá nhân hóa đóng vai 
trò nổi bật (Zulfiqar & cộng sự, 2019). Khi sinh viên nhận thấy công nghệ hỗ trợ hiệu quả cho quá trình 
học tập và dễ sử dụng, họ có xu hướng đón nhận và sử dụng công nghệ đó tích cực hơn (Ofosu-Ampong & 
cộng sự, 2020). Tuy nhiên, các nghiên cứu về việc chấp nhận công nghệ và sử dụng trò chơi hóa cũng như 
trong giáo dục vẫn còn khá hạn chế và cần được mở rộng nghiên cứu trên các lý thuyết khác nhau về chấp 
nhận và sử dụng công nghệ, cũng như nghiên cứu trong nhiều môi trường và bối cảnh khác nhau (Lyons & 
cộng sự, 2023). Ngoài ra, các yếu tố về sự chấp nhận công nghệ của sinh viên ở nhiều độ tuổi, ngành học và 
trình độ kỹ thuật khác nhau chưa được nghiên cứu sâu, dẫn đến sự thiếu khái quát hóa trong hiệu quả của 
trò chơi hóa.

Vấn đề chấp nhận rủi ro đã được nhiều tác giả nghiên cứu dưới các góc nhìn khác nhau, mang đến cái nhìn 
đa chiều về cách mà yếu tố cá nhân và bối cảnh tác động đến hành vi này. Các nghiên cứu về chấp nhận rủi 
ro tác động đến ý định khởi nghiệp cho thấy một số yếu tố cá nhân có tác động mạnh mẽ đến mức độ chấp 
nhận rủi ro như lòng tin, động lực cá nhân và lợi ích cá nhân (Dabbous & Boustani, 2023). Công nghệ, đặc 
biệt là yếu tố trò chơi hóa đã và đang là công cụ hữu ích để thúc đẩy sự chấp nhận rủi ro bằng cách cho phép 
người dùng trải nghiệm rủi ro trong môi trường mô phỏng an toàn, qua đó sẽ giảm thiểu việc lo ngại rủi ro, 
và tăng cường khả năng chấp nhận rủi ro đối với sinh viên ít có xu hướng chấp nhận rủi ro (Melo & Soares, 
2024). Tuy nhiên, việc chấp nhận và sử dụng trò chơi hóa trong giáo dục giúp nâng cao khả năng chấp nhận 
rủi ro và ảnh hưởng đến ý định khởi nghiệp kỹ thuật số còn khá hạn chế.

Nghiên cứu này nhằm lấp đầy các khoảng trống thông qua việc trả lời ba câu hỏi nghiên cứu: (1) các yếu 
tố trong mô hình UTAUT ảnh hưởng như thế nào đến ý định sử dụng trò chơi hóa trong giáo dục khởi nghiệp 
kỹ thuật số; (2) ý định sử dụng trò chơi hóa tác động ra sao đến mức độ chấp nhận rủi ro của sinh viên; và 
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(3) chấp nhận rủi ro đóng vai trò trung gian như thế nào trong mối quan hệ giữa ý định sử dụng trò chơi hóa 
và ý định khởi nghiệp kỹ thuật số. Nghiên cứu kết hợp mô hình UTAUT và mô hình S-O-R nhằm làm rõ cơ 
chế tác động của trò chơi hóa và yếu tố chấp nhận rủi ro đến ý định khởi nghiệp kỹ thuật số của sinh viên. 

2. Cơ sở lý thuyết   
2.1. Lý thuyết nền    
2.1.1. Mô hình thống nhất chấp nhận và sử dụng công nghệ (Unified theory of acceptance and use of 

technology – UTAUT)
Mô hình UTAUT được sử dụng trong nghiên cứu này được phát triển từ sự tổng hợp của tám mô hình 

thực nghiệm, được tích hợp để tăng cường sự hiểu biết về các cấu trúc liên quan đến việc áp dụng hệ thống 
(Venkatesh & cộng sự, 2003). Mô hình UTAUT bao gồm bốn cấu trúc chính: kỳ vọng hiệu suất (PE), kỳ 
vọng nỗ lực (EE), ảnh hưởng xã hội (SI) và điều kiện thuận lợi (FC). Ba cấu trúc đầu tiên có ảnh hưởng trực 
tiếp đến cả ý định chấp nhận và hành vi sử dụng, trong khi các điều kiện thuận lợi có tác động trực tiếp đến 
hành vi của người dùng liên quan đến việc sử dụng công nghệ (Venkatesh & cộng sự, 2003). Qua đó, nghiên 
cứu sử dụng mô hình thống nhất chấp nhận và sử dụng công nghệ để đánh giá tác động của trò chơi hóa và 
xu hướng chấp nhận rủi ro đến ý định khởi nghiệp kỹ thuật số của sinh viên. 

2.1.2. Khung lý thuyết kích thích – nhận thức – phản hồi (Stimulus-Organism-Response – S.O.R)
Mô hình S-O-R của Russell & Mehrabian (1974) bao gồm kích thích (Stimulus) là yếu tố bên ngoài 

tác động đến trạng thái tâm lý hoặc nhận thức bên trong (Organism), từ đó dẫn đến các phản ứng hành vi 
(Response). Cheng (2024) và Ninh & Quyen (2023) đều khẳng định trò chơi hóa trong học tập đóng vai trò 
kích thích, thúc đẩy sự tham gia, kiên trì học tập và thay đổi hành vi học tập của sinh viên. Trong lĩnh vực 
khởi nghiệp kỹ thuật số, Duong (2024) và Duong & Nguyen (2024) vận dụng mô hình S-O-R để phân tích 
tác động của việc ứng dụng ChatGPT và năng lực AI cảm nhận được đối với hành vi khởi nghiệp. Nghiên 
cứu này tiếp tục mở rộng mô hình S-O-R khi xem các yếu tố trong mô hình UTAUT là kích thích, tác động 
đến nhận thức (ý định sử dụng trò chơi hóa, chấp nhận rủi ro) và dẫn đến phản ứng là ý định khởi nghiệp kỹ 
thuật số của sinh viên.

2.2. Phát triển giả thuyết và mô hình nghiên cứu     
2.2.1. UTAUT, trò chơi hóa và chấp nhận rủi ro    
Nghiên cứu của Ofosu-Ampong & cộng sự (2020) kết hợp hai mô hình chấp nhận công nghệ TAM và mô 

hình UTAUT đã cho thấy kỳ vọng hiệu suất, kỳ vọng nỗ lực, thái độ, ảnh hưởng xã hội là những yếu tố quan 
trọng ảnh hưởng đến việc sinh viên chấp nhận trò chơi hóa. Những yếu tố này rất quan trọng vì chúng ảnh 
hưởng trực tiếp đến khả năng sinh viên áp dụng các hệ thống trò chơi hóa trong trải nghiệm giáo dục của 
mình. Một số tác giả cũng nhận định rằng mô hình UTAUT phù hợp với việc đánh giá việc chấp nhận và sử 
dụng trò chơi hóa trong giáo dục, tuy nhiên, họ cũng nhận định rằng hiện có rất ít các khuôn khổ lý thuyết 
trong việc nghiên cứu trò chơi hóa (Lyons & cộng sự, 2023).

Wu & cộng sự (2022) và Shi & cộng sự (2022) sử dụng mô hình UTAUT2 để tìm hiểu cách các yếu tố 
xã hội, công nghệ, và nhận thức rủi ro ảnh hưởng đến việc sử dụng công nghệ mới. Các nghiên cứu này bao 
gồm bốn yếu tố chính thuộc mô hình UTAUT: kỳ vọng hiệu suất, kỳ vọng nỗ lực, ảnh hưởng xã hội và điều 
kiện thuận lợi. Theo các nghiên cứu này, khi người dùng cảm nhận tích cực về tính hữu ích và dễ dàng sử 
dụng công nghệ (chẳng hạn công nghệ hỗ trợ họ cải thiện kỹ năng đánh giá rủi ro hoặc cung cấp môi trường 
trò chơi hóa an toàn), họ sẽ sẵn sàng chấp nhận công nghệ và hành vi chấp nhận rủi ro của họ cũng được 
củng cố hơn. Qua đó, nghiên cứu đưa ra các giả thuyết sau:

Ý định sử dụng trò chơi hóa của sinh viên có mối tương quan tích cực với điều kiện thuận lợi (H.1a), ảnh 
hưởng xã hội (H.1b), kỳ vọng hiệu suất (H.1c) và kỳ vọng mong đợi (H.1d). 

Xu hướng gia tăng chấp nhận rủi ro của sinh viên khi sử dụng trò chơi hóa có mối tương quan tích cực 
điều kiện thuận lợi (H.2a), ảnh hưởng xã hội (H.2b), kỳ vọng hiệu suất (H.2c) và kỳ vọng mong đợi (H.2d).

2.2.2. Chấp nhận rủi ro  



Số 335(2) tháng 5/2025 77

Tinh thần kinh doanh hoặc việc tạo ra doanh nghiệp đòi hỏi phải có kế hoạch cẩn thận dựa trên ý định và 
thái độ của cá nhân (Ajzen, 2002). Trên thực tế, sự hỗ trợ xã hội và hành vi chấp nhận rủi ro được phát hiện 
là có liên quan. Khả năng của cá nhân trong việc quản lý sự không chắc chắn hoặc đưa ra quyết định khả thi 
trong giai đoạn không chắc chắn được coi là một thành phần thiết yếu của hành vi kinh doanh (Gubik, 2021).

Trò chơi hóa cho phép sinh viên trải nghiệm việc tạo ra doanh nghiệp trong các tình huống không chắc 
chắn, mô phỏng thất bại và với nguồn lực hạn chế là một khuyến nghị quan trọng trong quá trình học tập này 
(Chapkovski & cộng sự, 2024; Fox & cộng sự, 2018). Sinh viên cần học cách đối phó với các rủi ro được 
tính toán, vì việc ra quyết định chỉ dựa trên trực giác có thể gây ra tổn thất và làm tổn hại đến tương lai của 
một doanh nghiệp (Thanasi-Boçe, 2020; Zichella & Reichstein, 2023).

Qua đó, nghiên cứu đưa ra các giả thuyết sau:
H.3. Chấp nhận rủi ro có tác động tích cực lên ý định khởi nghiệp của sinh viên.
H.4. Chấp nhận rủi ro có vai trò trung gian trong mối quan hệ giữa ý định sử dụng trò chơi hóa và ý định 

khởi nghiệp kỹ thuật số của sinh viên.
2.2.3. Trò chơi hóa    
Trò chơi hóa được sử dụng trong các khóa học khởi nghiệp đã cho thấy tiềm năng thúc đẩy ý định khởi 

nghiệp của sinh viên. Silitonga & cộng sự (2024) đã cho thấy sinh viên có sự gia tăng về năng lực kinh daonh 
và thúc đẩy ý định khởi nghiệp thông qua việc tham gia vào các hoạt động của trò chơi mô phỏng kinh doanh 
(Business stimulation game), và ủng hộ việc tích hợp BSG với các phương pháp giảng dạy khác để tối ưu 
hóa kết quả học tập. Melo & cộng sự (2023) chỉ ra rằng trò chơi hóa ảnh hưởng tích cực đến ý định kinh 
doanh của học sinh ở Brazil. Tuy nhiên, nghiên cứu của Pérez-Pérez & cộng sự (2021) lại cho rằng việc tham 
gia vào một trò chơi kinh doanh nghiêm túc không tăng cường đáng kể ý định kinh doanh của sinh viên đại 
học, mâu thuẫn với những nghiên cứu khác về ý định khởi nghiệp của sinh viên khi tham gia vào các hoạt 
động của trò chơi hóa. Điều này cho thấy rằng để trò chơi hóa mang lại hiệu quả cao nhất, việc thiết kế các 
yếu tố trò chơi hóa phải phù hợp với đặc điểm và động lực học tập của từng nhóm sinh viên cụ thể. Qua đó, 
nghiên cứu của chúng tôi đưa ra giả thuyết sau:

H.5. Ý định sử dụng trò chơi hóa có tác động tích cực lên chấp nhận rủi ro của sinh viên.
H.6. Ý định sử dụng trò chơi hóa có tác động tích cực đến ý định khởi nghiệp của sinh viên.
3. Phương pháp nghiên cứu   
3.1. Thang đo nghiên cứu    
Thang đo được thiết kế theo hệ Likert năm mức độ, từ 1 (rất không đồng ý) đến 5 (rất đồng ý). Bên 

cạnh đó, nghiên cứu này phát triển thang đo của các biến nghiên cứu dựa trên các thành phần của mô hình 
UTAUT của Venkatesh & cộng sự (2003). Biến chấp nhận rủi ro (RISK) và biến phụ thuộc ý định khởi 
nghiệp kỹ thuật số (DEI) được kế thừa từ nghiên cứu của Wibowo và cộng sự (2023).

3.2. Mẫu và phương pháp lấy mẫu    
Phương pháp phân tích PLS-SEM có khả năng xử lý được các mẫu với kích thước nhỏ. Tuy nhiên, nghiên 

cứu vẫn tuân theo quan điểm của Hair & cộng sự (2006) về kích cỡ mẫu với yêu cầu tỷ lệ là 10:1. Mô hình 
nghiên cứu bao gồm 28 biến quan sát nên kích cỡ mẫu phù hợp là 280. Mặt khác, việc mẫu có kích cỡ lớn 
(N>200) có thể làm gia tăng khả năng phân phối chuẩn theo nguyên tắc số lớn. Do đó, tác giả lựa chọn kích 
thước mẫu là 300 để gia tăng độ tin cậy với kết quả phân tích.

Phương pháp lấy mẫu lăn cầu tuyết (snowball sampling) đã được sử dụng để thu thập dữ liệu từ các đối 
tượng tham gia. Những người tham gia được lựa chọn dựa trên hai tiêu chí: (1) là sinh viên đang theo học 
tại các trường đại học ở Việt Nam và (2) đã trải nghiệm việc sử dụng trò chơi hóa trong học tập. Dữ liệu 
được thu thập từ các sinh viên tại nhiều trường đại học khác nhau ở Việt Nam thông qua bảng khảo sát trên 
Google Forms để dễ dàng thuận tiện cho việc thu thập dữ liệu khảo sát.

3.3. Thông tin nhân khẩu học   
Kết quả khảo sát cho thấy 42,2% người tham gia là nam và 57,8% là nữ. Trong đó, phần lớn đối tượng 
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khảo sát thuộc các trường đại học tư thục (chiếm 54,1%) và nằm trong nhóm tuổi từ 18 đến 21 tuổi (chiếm 
tỷ lệ 72,4%).

4. Kết quả nghiên cứu   
4.1. Đánh giá thang do    
Hệ số tải nhân tố của các khái niệm dao động từ 0,722 đến 0,933, vượt ngưỡng 0,7 theo đề xuất của Hair 

& cộng sự (2021), ngoại trừ những giá trị dưới ngưỡng là SI1 (0,671), PE1 (0,676) và DEI1 (0,510). Tuy 
nhiên, kết quả từ Bảng 2 cho thấy trung bình phương sai trích của các biến SI, PE và DEI đều vượt qua 
ngưỡng 0,5 (Hair & cộng sự, 2019). Bên cạnh đó, độ tin cậy tổng hợp (CR) và Cronbach Alpha đều cao hơn 
mức 0,8, cho thấy rằng các khái niệm này vẫn có thể được giữ lại cho các phân tích tiếp theo (Hair & cộng 
sự, 2021). Hơn nữa, độ tin cậy thang đo của tất cả các biến quan sát đều cao hơn ngưỡng đề xuất 0,7 của 
Hair & cộng sự (2019). Như vậy, các thang đo thỏa mãn điều kiện về độ tin cậy.

Để kiểm tra giá trị hội tụ của mô hình, Hair & cộng sự (2021) nhấn mạnh rằng giá trị phương sai trích 
trung bình (AVE) cần phải vượt qua ngưỡng 0,5. Kết quả phân tích cho thấy giá trị AVE của tất cả các khái 
niệm đều cao hơn ngưỡng đề xuất, dao động từ 0,628 đến 0,755. Ngoài ra, theo Hair & cộng sự (2019), tiêu 
chuẩn Fornell-Larcker được sử dụng để đánh giá giá trị phân biệt giữa các biến trong mô hình nghiên cứu. 
Khi giá trị căn bậc 2 của hệ số AVE của các khái niệm lớn hơn hệ số tương quan giữa các biến thì giá trị phân 
biệt được xác lập. Kết quả phân tích Bảng 3 cho thấy, các biến tiềm ẩn đều thỏa điều kiện về giá trị phân biệt. 

Để hạn chế sai lệch phương pháp chung (CMB) do sai lệch hệ thống gây ra, các biện pháp phòng ngừa 
được áp dụng xuyên suốt quá trình thu thập và phân tích dữ liệu. Cụ thể, bảng câu hỏi được thiết kế cân 
bằng, ngẫu nhiên hóa thứ tự các mục đo lường và sử dụng phương pháp lấy mẫu ngẫu nhiên phân tầng theo 

Phương pháp lấy mẫu lăn cầu tuyết (snowball sampling) đã được sử dụng để thu thập dữ liệu từ các đối 
tượng tham gia. Những người tham gia được lựa chọn dựa trên hai tiêu chí: (1) là sinh viên đang theo học 
tại các trường đại học ở Việt Nam và (2) đã trải nghiệm việc sử dụng trò chơi hóa trong học tập. Dữ liệu 
được thu thập từ các sinh viên tại nhiều trường đại học khác nhau ở Việt Nam thông qua bảng khảo sát trên 
Google Forms để dễ dàng thuận tiện cho việc thu thập dữ liệu khảo sát. 

3.3. Thông tin nhân khẩu học    

Kết quả khảo sát cho thấy 42,2% người tham gia là nam và 57,8% là nữ. Trong đó, phần lớn đối tượng khảo 
sát thuộc các trường đại học tư thục (chiếm 54,1%) và nằm trong nhóm tuổi từ 18 đến 21 tuổi (chiếm tỷ lệ 
72,4%). 

 

Bảng 1: Thông tin nhân khẩu học 
Đặc điểm Tần suất % 
Giới tính     
Nam 159 42,2 
Nữ 218 57,8 
Tuổi     
18 - 21 273 72,4 
22 - 25 96 25,5 
26 - 29 2 0,5 
Trên 30 tuổi 6 1,6 
Trường Đại học     
Trường Đại học An Giang 12 3,2 
Trường Đại học FPT Cần Thơ 19 5,0 
Trường Đại học Văn Lang 172 45,6 
Trường Đại học Kinh tế TPHCM 94 24,9 
Trường Đại học Kinh tế Đà Nẵng 34 9,0 
Trường Đại học Duy Tân 13 3,4 
Trường Đại học Kinh tế Quốc Dân 15 4,0 
Trường Đại học Kinh tế Hà Nội 18 4,8 
Phân loại Trường     
Công lập 173 45,9 
Tư thục 204 54,1 
Năm học     
Năm 1 66 17,5 
Năm 2 68 18,0 
Năm 3 147 39,0 
Năm 4 96 25,5 

4. Kết quả nghiên cứu    
4.1. Đánh giá thang do     

Hệ số tải nhân tố của các khái niệm dao động từ 0,722 đến 0,933, vượt ngưỡng 0,7 theo đề xuất của Hair 
& cộng sự (2021), ngoại trừ những giá trị dưới ngưỡng là SI1 (0,671), PE1 (0,676) và DEI1 (0,510). Tuy 
nhiên, kết quả từ Bảng 2 cho thấy trung bình phương sai trích của các biến SI, PE và DEI đều vượt qua 
ngưỡng 0,5 (Hair & cộng sự, 2019). Bên cạnh đó, độ tin cậy tổng hợp (CR) và Cronbach Alpha đều cao 
hơn mức 0,8, cho thấy rằng các khái niệm này vẫn có thể được giữ lại cho các phân tích tiếp theo (Hair & 
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Kock (2021). Tiếp theo, nhóm nghiên cứu tuân theo quy trình kiểm định của Podsakoff & cộng sự (2003), 
bao gồm kiểm định nhân tố đơn của Harman nhằm phát hiện sai lệch phương pháp chung. Kết quả phân 
tích cho thấy nhân tố đầu tiên không xoay trích xuất đạt 40,08%, thấp hơn mức ngưỡng 50% theo đề xuất 
của Podsakoff và cộng sự (2003). Ngoài ra, hiện tượng đa cộng tuyến cũng được kiểm định thông qua hệ số 
VIF toàn diện theo Kock (2021). Kết quả chỉ ra hệ số VIF cao nhất là 2,920, nhỏ hơn ngưỡng 3,3 mà Hair & 
cộng sự (2021) đưa ra. Như vậy, nghiên cứu đảm bảo không xảy ra hiện tượng sai lệch phương pháp chung 
và đa cộng tuyến, đảm bảo độ tin cậy và khách quan cho các kết quả nghiên cứu.

4.2. Kiểm định mô hình và giả thuyết    
Nghiên cứu đánh giá tác động của biến độc lập lên biến phụ thuộc thông qua giá trị R2 và Q2. Kết quả cho 

thấy các giá trị R2 của biến độc lập thể hiện 37,8% phương sai RISK, 47,1% phương sai BIUG và BIUG giải 
thích 35,6% DEI, đều cao hơn ngưỡng đề xuất là 10% (Hair & cộng sự, 2019); xác nhận mối quan hệ giữa 
các biến độc lập và các biến phụ thuộc. Tiếp theo, nghiên cứu đánh giá năng lực dự đoán ngoài mẫu của mô 
hình thông qua hệ số Q2 theo khuyến nghị của Hair & cộng sự (2019). Kết quả cho thấy giá trị Q2 của các 
biến phụ thuộc đều lớn hơn 0 và dao động trong khoảng từ 0,210 đến 0,350, qua đó kết luận rằng mô hình 
có tính dự báo mức độ trung bình.

Kết quả kiểm định giả thuyết được thể hiện trong Bảng 4 thông qua kỹ thuật bootstrap với số lượng 
mẫu phụ 5000. Các giả thuyết H1a, H1b, H1c được ủng hộ cho thấy sự tác động tích cực của các yếu tố 
trong mô hình UTAUT đến BI lần lượt có kết quả như sau: FC (β=0,104; p=0,043), SI (β=0,444; p=0,000), 
PE (β=0,202; p=0,004) tuy nhiên yếu tố EE không ảnh hưởng đến BI về mặt ý nghĩa thống kê (β=0,017; 
p=0,779). Đối với kết quả đánh giá mối quan hệ giữa các yếu tố trong mô hình UTAUT đến yếu tố chấp 
nhận rủi ro (RISK) thì chỉ có giả thuyết H2b không được ủng hộ (β=-0,115; p=0,195). Bên cạnh đó, ý định 
sử dụng trò chơi hóa có kết quả tác động tích cực đến ý định khởi nghiệp kỹ thuật số (DEI) và chấp nhận 
rủi ro (RISK), giả thuyết H3 (β=0,414; p=0,000) và H4 (β=0,377; p=0,000) được chấp nhận. Không những 
vậy, yếu tố RISK cũng có tác động tích cực đến ý định khởi nghiệp kỹ thuật số (DEI) (β=0,266; p=0,000). 

Cuối cùng, giả thuyết nghiên cứu đưa ra để tìm hiểu vai trò trung gian của biến chấp nhận rủi ro (RISK) 
trong mối quan hệ giữa ý định sử dụng trò chơi hóa (BI) và ý định khởi nghiệp kỹ thuật số (DEI). Kết quả 
nghiên cứu cho thấy yếu tố RISK đóng vai trò trung gian trong mối quan hệ giữa BI-DEI (H6) (β=0.100; 
p=0.000).

5. Thảo luận và hàm ý nghiên cứu    
5.1. Thảo luận kết quả    
Dựa trên kết quả nghiên cứu và đối chiếu với các lý thuyết nền và nghiên cứu trước đây, chúng ta có thể 

nhận định rằng mô hình UTAUT và lý thuyết S-O-R đã đóng góp một nền tảng lý thuyết vững chắc để giải 
thích vai trò của trò chơi hóa và chấp nhận rủi ro đối với ý định khởi nghiệp kỹ thuật số của sinh viên. Kết 
quả nghiên cứu cho thấy kỳ vọng hiệu suất (PE) có tác động tích cực đến cả ý định sử dụng trò chơi hóa và 
khả năng chấp nhận rủi ro của sinh viên. Kết quả này tương thích với nghiên cứu của Ofosu-Ampong & cộng 
sự (2020), nhấn mạnh rằng PE giúp sinh viên nhận thức được lợi ích của trò chơi hóa trong việc cải thiện 
kỹ năng và kiến thức của mình. Shi & cộng sự (2022) cũng khẳng định rằng PE không chỉ thúc đẩy ý định 
sử dụng công nghệ mà còn củng cố khả năng chấp nhận rủi ro của sinh viên khi họ thấy rằng công nghệ có 

cộng sự, 2021). Hơn nữa, độ tin cậy thang đo của tất cả các biến quan sát đều cao hơn ngưỡng đề xuất 0,7 
của Hair & cộng sự (2019). Như vậy, các thang đo thỏa mãn điều kiện về độ tin cậy. 

Để kiểm tra giá trị hội tụ của mô hình, Hair & cộng sự (2021) nhấn mạnh rằng giá trị phương sai trích trung 
bình (AVE) cần phải vượt qua ngưỡng 0,5. Kết quả phân tích cho thấy giá trị AVE của tất cả các khái niệm 
đều cao hơn ngưỡng đề xuất, dao động từ 0,628 đến 0,755. Ngoài ra, theo Hair & cộng sự (2019), tiêu 
chuẩn Fornell-Larcker được sử dụng để đánh giá giá trị phân biệt giữa các biến trong mô hình nghiên cứu. 
Khi giá trị căn bậc 2 của hệ số AVE của các khái niệm lớn hơn hệ số tương quan giữa các biến thì giá trị 
phân biệt được xác lập. Kết quả phân tích Bảng 3 cho thấy, các biến tiềm ẩn đều thỏa điều kiện về giá trị 
phân biệt.  

 

Bảng 2: Kiểm tra độ tin cậy, giá trị hội tụ và giá trị phân biệt (Fornell and Larckel) 
Cấu trúc CR Alpha AVE FC SI PE EE BIUG RISK DEI 
FC 0,942 0,888 0,740 0,861    
SI 0,845 0,826 0,662 0,579 0,813    
PE 0880 0,842 0,679 0,508 0,727 0,824    
EE 0,833 0,825 0,657 0,584 0,654 0,672 0,811    
BI 0,892 0,892 0,755 0,474 0,662 0,589 0,504 0,869   
RISK 0,884 0,877 0,729 0,215 0,407 0,512 0,461 0,514 0,854  
DEI 0,864 0,798 0,628 0,353 0,440 0,393 0,430 0,551 0,479 0,793 

 

Để hạn chế sai lệch phương pháp chung (CMB) do sai lệch hệ thống gây ra, các biện pháp phòng ngừa 
được áp dụng xuyên suốt quá trình thu thập và phân tích dữ liệu. Cụ thể, bảng câu hỏi được thiết kế cân 
bằng, ngẫu nhiên hóa thứ tự các mục đo lường và sử dụng phương pháp lấy mẫu ngẫu nhiên phân tầng theo 
Kock (2021). Tiếp theo, nhóm nghiên cứu tuân theo quy trình kiểm định của Podsakoff & cộng sự (2003), 
bao gồm kiểm định nhân tố đơn của Harman nhằm phát hiện sai lệch phương pháp chung. Kết quả phân 
tích cho thấy nhân tố đầu tiên không xoay trích xuất đạt 40,08%, thấp hơn mức ngưỡng 50% theo đề xuất 
của Podsakoff và cộng sự (2003). Ngoài ra, hiện tượng đa cộng tuyến cũng được kiểm định thông qua hệ 
số VIF toàn diện theo Kock (2021). Kết quả chỉ ra hệ số VIF cao nhất là 2,920, nhỏ hơn ngưỡng 3,3 mà 
Hair & cộng sự (2021) đưa ra. Như vậy, nghiên cứu đảm bảo không xảy ra hiện tượng sai lệch phương pháp 
chung và đa cộng tuyến, đảm bảo độ tin cậy và khách quan cho các kết quả nghiên cứu. 

4.2. Kiểm định mô hình và giả thuyết     

Nghiên cứu đánh giá tác động của biến độc lập lên biến phụ thuộc thông qua giá trị R2 và Q2. Kết quả cho 
thấy các giá trị R2 của biến độc lập thể hiện 37,8% phương sai RISK, 47,1% phương sai BIUG và BIUG 
giải thích 35,6% DEI, đều cao hơn ngưỡng đề xuất là 10% (Hair & cộng sự, 2019); xác nhận mối quan hệ 
giữa các biến độc lập và các biến phụ thuộc. Tiếp theo, nghiên cứu đánh giá năng lực dự đoán ngoài mẫu 
của mô hình thông qua hệ số Q2 theo khuyến nghị của Hair & cộng sự (2019). Kết quả cho thấy giá trị Q2 
của các biến phụ thuộc đều lớn hơn 0 và dao động trong khoảng từ 0,210 đến 0,350, qua đó kết luận rằng 
mô hình có tính dự báo mức độ trung bình. 

Kết quả kiểm định giả thuyết được thể hiện trong Bảng 4 thông qua kỹ thuật bootstrap với số lượng mẫu 
phụ 5000. Các giả thuyết H1a, H1b, H1c được ủng hộ cho thấy sự tác động tích cực của các yếu tố trong 
mô hình UTAUT đến BI lần lượt có kết quả như sau: FC (β=0,104; p=0,043), SI (β=0,444; p=0,000), PE 
(β=0,202; p=0,004) tuy nhiên yếu tố EE không ảnh hưởng đến BI về mặt ý nghĩa thống kê (β=0,017; 
p=0,779). Đối với kết quả đánh giá mối quan hệ giữa các yếu tố trong mô hình UTAUT đến yếu tố chấp 
nhận rủi ro (RISK) thì chỉ có giả thuyết H2b không được ủng hộ (β=-0,115; p=0,195). Bên cạnh đó, ý định 
sử dụng trò chơi hóa có kết quả tác động tích cực đến ý định khởi nghiệp kỹ thuật số (DEI) và chấp nhận 
rủi ro (RISK), giả thuyết H3 (β=0,414; p=0,000) và H4 (β=0,377; p=0,000) được chấp nhận. Không những 
vậy, yếu tố RISK cũng có tác động tích cực đến ý định khởi nghiệp kỹ thuật số (DEI) (β=0,266; p=0,000).  
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giá trị thực tiễn trong học tập và khởi nghiệp. Kết quả này đã chứng minh vai trò của PE trong việc gia tăng 
động lực khởi nghiệp kỹ thuật số, giúp sinh viên tự tin thử nghiệm trong môi trường mô phỏng mà không lo 
ngại về những rủi ro thật sự.

Nghiên cứu cho thấy yếu tố kỳ vọng mong đợi (EE) không ảnh hưởng đáng kể đến ý định sử dụng trò chơi 
hóa, nhưng lại tác động đến khả năng chấp nhận rủi ro của sinh viên. Kết quả này có phần khác biệt với mô 
hình UTAUT nguyên bản của Venkatesh & cộng sự (2003), trong đó EE thường có vai trò quan trọng trong 
ý định sử dụng công nghệ. Tuy nhiên, Wu & cộng sự (2022) gợi ý rằng khi sinh viên đã quen thuộc với công 
nghệ như trò chơi hóa, kỳ vọng nỗ lực không còn là yếu tố ảnh hưởng lớn. Thay vào đó, EE lại có mối liên 
hệ chặt chẽ hơn với khả năng chấp nhận rủi ro của sinh viên trong môi trường giáo dục, như đã được khẳng 
định bởi Gurel & cộng sự (2021). Điều này cho thấy khi sinh viên cảm nhận trò chơi hóa dễ sử dụng, họ sẽ 
tự tin hơn để thử nghiệm và đối mặt với các thách thức rủi ro.

Ảnh hưởng xã hội (SI) được tìm thấy có tác động tích cực đến ý định sử dụng trò chơi hóa nhưng không 
có ảnh hưởng đến xu hướng chấp nhận rủi ro. Kết quả này tương đồng với các phát hiện của Cheng (2024), 
cho thấy rằng sự hỗ trợ từ môi trường xã hội và bạn bè đóng vai trò quan trọng trong việc thúc đẩy sinh viên 
tiếp cận trò chơi hóa. Tuy nhiên, đối với khả năng chấp nhận rủi ro, SI không có ảnh hưởng đáng kể, phù 
hợp với nghiên cứu của Darmanto & cộng sự (2022) khi chấp nhận rủi ro là yếu tố liên quan đến tính cách 
cá nhân và không phụ thuộc nhiều vào yếu tố xã hội.

Điều kiện thuận lợi (FC) cho thấy sự tác động tích cực đến cả ý định sử dụng trò chơi hóa và khả năng 
chấp nhận rủi ro của sinh viên, điều này phù hợp với các nghiên cứu trước đây của Kashive & Mohite (2023) 
và Lyons & cộng sự (2023). Khi sinh viên được hỗ trợ bởi các điều kiện công nghệ và cơ sở hạ tầng tốt, họ sẽ 
tự tin hơn trong việc sử dụng trò chơi hóa và dễ dàng chấp nhận các thử thách rủi ro. Wu & cộng sự (2022) 
cũng khẳng định rằng môi trường công nghệ thuận lợi giúp sinh viên giảm bớt lo ngại, đồng thời tăng cường 
khả năng sẵn sàng chấp nhận rủi ro khi trải nghiệm trong các môi trường mới. 

Kết quả cho thấy ý định sử dụng trò chơi hóa có tác động trực tiếp đến ý định khởi nghiệp kỹ thuật số, 
tương đồng với các nghiên cứu của Silitonga & cộng sự (2024) và Melo & cộng sự (2023), nhấn mạnh rằng 
trò chơi hóa giúp sinh viên hiểu rõ hơn về môi trường kinh doanh và phát triển các kỹ năng cần thiết cho 
khởi nghiệp. Trái ngược với nghiên cứu của Pérez-Pérez & cộng sự (2021) khi cho rằng việc tham gia vào 
một trò chơi không ảnh hưởng đến ý định kinh doanh của sinh viên. Ngoài ra, nghiên cứu cho thấy ý định 
sử dụng trò chơi hóa có tác động tích cực và đáng kể đến khả năng chấp nhận rủi ro của sinh viên. Kết quả 
này tương đồng với các nghiên cứu trước đây như của Chapkovski & cộng sự (2024) và Fox & cộng sự 
(2018), nhấn mạnh rằng trò chơi hóa có khả năng cung cấp môi trường học tập an toàn, nơi sinh viên có thể 
thử nghiệm và trải nghiệm những quyết định rủi ro mà không phải chịu những hậu quả nghiêm trọng. Điều 
này giúp sinh viên trở nên quen thuộc với việc đối mặt với rủi ro, làm tăng khả năng chấp nhận rủi ro của họ 
trong môi trường khởi nghiệp thực tế. 

Cuối cùng, vai trò trung gian của chấp nhận rủi ro giữa ý định sử dụng trò chơi hóa và ý định khởi nghiệp 
kỹ thuật số được xác nhận, tương thích với lý thuyết S-O-R khi chấp nhận rủi ro là trạng thái nhận thức 
trung gian giúp sinh viên chuyển từ động lực sử dụng trò chơi hóa sang ý định khởi nghiệp. Các nghiên cứu 
của Thanasi-Boçe (2020) và Zulfiqar & cộng sự (2019) cũng cho rằng trò chơi hóa có thể thúc đẩy sinh viên 
phát triển tính cách chấp nhận rủi ro và từ đó tăng cường ý định khởi nghiệp. Fox & cộng sự (2018) nhấn 
mạnh rằng trải nghiệm trong môi trường mô phỏng giúp sinh viên tự tin hơn và sẵn sàng đón nhận các rủi 
ro thực tế, điều này củng cố cho kết quả của nghiên cứu hiện tại về vai trò trung gian của chấp nhận rủi ro.

5.2. Kết luận và hàm ý nghiên cứu    
Nghiên cứu đã thành công trong việc kết hợp mô hình UTAUT và lý thuyết S-O-R, từ đó xây dựng nền 

tảng giải thích sâu sắc về tác động của trò chơi hóa và chấp nhận rủi ro đối với ý định khởi nghiệp kỹ thuật 
số của sinh viên. Phát hiện quan trọng rằng các yếu tố trong UTAUT đều có những ảnh hưởng tích cực khác 
nhau đến ý định sử dụng trò chơi hóa và chấp nhận rủi ro, mở rộng ứng dụng của mô hình này vào bối cảnh 
giáo dục và khởi nghiệp kỹ thuật số. Đặc biệt, vai trò trung gian của chấp nhận rủi ro giữa ý định sử dụng 
trò chơi hóa và ý định khởi nghiệp kỹ thuật số cũng là một đóng góp giá trị, làm sáng tỏ cách các yếu tố kích 
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thích (trò chơi hóa) có thể gián tiếp thúc đẩy ý định khởi nghiệp của sinh viên thông qua quá trình nhận thức 
(chấp nhận rủi ro).

Nghiên cứu cung cấp cơ sở quan trọng cho việc thiết kế các chương trình giáo dục khởi nghiệp hiện đại. 
Kết quả cho thấy trò chơi hóa là công cụ hữu hiệu giúp sinh viên nâng cao động lực học tập và khả năng đối 
mặt với rủi ro, từ đó tăng cường ý định khởi nghiệp kỹ thuật số. Các nhà quản lý giáo dục có thể dựa vào 
những phát hiện này để tích hợp trò chơi hóa vào chương trình học, đồng thời chú trọng đến yếu tố hỗ trợ từ 
môi trường học tập và tính cá nhân hóa của hệ thống giáo dục kỹ thuật số nhằm tăng cường trải nghiệm học 
tập và phát triển kỹ năng khởi nghiệp cho sinh viên.

Nghiên cứu này chỉ tập trung vào sinh viên Việt Nam, có thể làm giảm tính khái quát hóa khi áp dụng ở 
các quốc gia và nền văn hóa khác nhau. Ngoài ra, nghiên cứu này tập trung vào tác động tổng thể của trò chơi 
hóa, chưa phân tích sâu các yếu tố riêng lẻ như hệ thống phản hồi, thử thách và phần thưởng, dẫn đến hạn 
chế trong việc đánh giá chi tiết từng yếu tố trong trò chơi hóa ảnh hưởng đến ý định khởi nghiệp. Nghiên cứu 
trong tương lai cần sử dụng phương pháp nghiên cứu theo chiều dọc để có thể theo dõi sự phát triển trong ý 
định khởi nghiệp kỹ thuật số của sinh viên qua các giai đoạn học tập khác nhau. 

Nghiên cứu này khẳng định rằng trò chơi hóa và chấp nhận rủi ro đóng vai trò quan trọng trong việc thúc 
đẩy ý định khởi nghiệp kỹ thuật số của sinh viên tại Việt Nam. Qua mô hình UTAUT và S-O-R, các yếu tố 
như kỳ vọng hiệu suất, điều kiện thuận lợi, và ảnh hưởng xã hội đều được chứng minh là ảnh hưởng tích 
cực đến ý định sử dụng trò chơi hóa, từ đó nâng cao động lực khởi nghiệp và khả năng chấp nhận rủi ro. 
Chấp nhận rủi ro được xác định là yếu tố trung gian quan trọng, giúp sinh viên tự tin hơn khi đối mặt với 
rủi ro thực tế. Kết quả này không chỉ cung cấp cơ sở lý thuyết mà còn mang lại gợi ý thiết thực cho các nhà 
giáo dục trong việc thiết kế chương trình giáo dục khởi nghiệp. Tuy nhiên, nghiên cứu còn một số giới hạn 
về bối cảnh văn hóa và thời điểm nghiên cứu, cần được mở rộng trong tương lai để tăng tính khái quát hóa 
của kết quả.
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