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1. Giới thiệu
Công nghệ được tích hợp ngày càng nhiều

trong bối cảnh giáo dục cho mọi cấp độ từ
giáo dục trẻ nhỏ đến giáo dục bậc cao (David
& Weinstein, 2024). Các nhà giáo dục thường
quan tâm cũng như không ngừng tìm kiếm
các kỹ thuật, công cụ và phương thức giảng
dạy mới nhằm hỗ trợ người học tích cực hoà
mình vào học tập và khơi gợi động lực học
tập cho họ. Một trong các công nghệ tương
đối mới được đưa vào lớp học là trò chơi hoá
(Jones và cộng sự, 2023). Trong suốt bề dày
lịch sử, con người đã tham gia vào các trò
chơi dù là phục vụ mục đích giải trí cá nhân
(nội tại) hay nhằm đạt được những mục đích
bên ngoài (ngoại tại) (Treiblmaier & Putz,
2020). Trò chơi hoá là việc đưa các hoạt động

giống trò chơi vào trong những tình huống,
hoàn cảnh không phải trò chơi (Johnson và
cộng sự, 2016). Trò chơi hoá ngày càng được
ứng dụng rộng rãi chủ yếu xuất phát từ nhu
cầu nâng cao động lực, một trong những yếu
tố then chốt nhằm cải thiện tâm lý, hành vi,
khuyến khích cạnh tranh tích cực và tìm kiếm
sự tham gia tự nguyện của người học (Fadhli
và cộng sự, 2020). Theo các tài liệu nghiên
cứu trước đây, trò chơi hoá đem lại chuyển
biến tích cực đối với tư duy nhận thức, hành
vi, thái độ, năng lực, sự hiểu biết, tương tác xã
hội và mức độ tham gia của người học
(Ofosu-Ampong, 2020). 

Bên cạnh đó, việc ứng dụng AI vào môi
trường giáo dục đã làm thay đổi lớn công
nghệ giáo dục trong những năm gần đây, AI
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N ghiên cứu này được thiết kế xuất phát từ mục tiêu khám phá mối quan hệ giữa trò
chơi hoá, trí tuệ nhân tạo (AI) và hiệu quả học tập của sinh viên, đồng thời kiểm

chứng vai trò của động lực nội tại và ngoại tại giữa những mối quan hệ này. Phương pháp
định lượng được thực hiện trong nghiên cứu này để phân tích dữ liệu thu thập từ 442 sinh viên
tại Thành phố Hồ Chí Minh. Các phát hiện cho thấy cả trò chơi hoá và AI đều thúc đẩy cải
thiện đến cả hai loại động lực. Mặc dù vậy, chỉ có bằng chứng cho thấy động lực nội tại có
liên quan rõ rệt đến hiệu quả học tập, còn động lực ngoại tại thì không. Qua đó nhấn mạnh
vai trò then chốt của động lực nội tại trong mô hình học tập hiện đại với sự tham gia của công
nghệ. Các phát hiện từ nghiên cứu giúp mang lại các khuyến nghị cần thiết cho việc phát triển
chương trình dạy học có kết hợp trò chơi hoá và AI một cách chiến lược nhằm mục tiêu tối ưu
hoá thành tích học tập của sinh viên.
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mang lại nhiều tiềm năng cho việc học tập cá
nhân hoá, hỗ trợ tự động cũng như khuyến
khích sự chủ động tham gia của người học
(Gu & Cai, 2021). AI được ứng dụng ở nhiều
bậc giáo dục khác nhau nhằm đem lại trải
nghiệm giáo dục mới cho người học với nhiều
ứng dụng đa dạng (Abdelghani và cộng sự,
2022). Đáng chú ý, trong thực tiễn giáo dục
đại học hiện nay, nhiều đơn vị đào tạo bắt đầu
cho phép và ủng hộ sinh viên chủ động sử
dụng AI nhằm rèn luyện, phát triển kỹ năng
giải quyết vấn đề, từ đó đem lại hiệu quả học
tập tốt hơn (Fan và cộng sự, 2025). Điều này
cho thấy AI dần đóng vai trò như cộng tác
viên cho người học trong học tập chứ không
phải chỉ là công cụ (Fan và cộng sự, 2025). AI
đã mở ra những phương thức mới khơi gợi
động lực cho người học (Boguslawski và
cộng sự, 2025). 
Để thành công trong học tập, với mỗi cá

nhân, động lực nắm giữ vai trò vô cùng quan
trọng (Buckley & Doyle, 2016). Theo Ryan
và Deci (2017), hai loại động lực quan trọng
góp phần vào tối ưu hoá kết quả học tập của
người học chính là động lực nội tại và ngoại
tại. Hai loại động lực này cùng tồn tại và có
thể tương tác theo những cách phức tạp
(Cerasoli và cộng sự, 2014). Do vậy việc
nghiên cứu xem xét cả hai loại động lực là vô
cùng cần thiết.

Lược sử các nghiên cứu trước cho thấy một
khuynh hướng rằng nghiên cứu về trò chơi
hoá hay AI thường ưu tiên xem xét, tìm hiểu
về ảnh hưởng của trò chơi hoá hoặc AI đến
động lực nói chung mà không tập trung vào
loại động lực cụ thể nào (Chiu và cộng sự,
2024; Lyu & Salam, 2025; Ritzhaupt và cộng
sự, 2021; Sailer & Homner, 2020). Một số
nghiên cứu sâu hơn cũng chỉ tập trung khám
phá ảnh hưởng riêng biệt của trò chơi hoá
hoặc AI đến một trong hai loại động lực, hoặc
nội tại hoặc ngoại tại (Chen & Chang, 2024;
Jones và cộng sự, 2023; Martín-Núñez và
cộng sự, 2023; Nguyen-Viet & Nguyen-Viet,
2025). Tuy nhiên, việc tách rời hai loại động
lực này trong bối cảnh sử dụng công nghệ dạy
học có thể không phản ánh đầy đủ bản chất
phức tạp và tương tác lẫn như giữa các loại
động lực. Từ thực tiễn này đã mở ra khoảng
trống nghiên cứu mới cần được khám phá: có
thể tồn tại một mô hình nghiên cứu duy nhất
kết hợp trò chơi hoá và AI trong bối cảnh giáo

dục, đồng thời tối ưu hoá cả động lực nội tại
và ngoại tại, từ đó phát huy hiệu quả học tập
của sinh viên không? Câu hỏi nghiên cứu đặt
ra như sau: với trung gian là động lực nội tại
và ngoại tại, việc áp dụng đồng thời trò chơi
hoá và AI vào học tập có giúp sinh viên nâng
cao hiệu quả học tập không?

Nghiên cứu hướng đến tìm hiểu tác động
của việc tích hợp trò chơi hoá và AI đối với
hiệu quả học tập, song song bổ sung bằng
chứng về vai trò trung gian của hai loại động
lực (nội tại và ngoại tại) trong phạm vi các
mối quan hệ này. 

2. Lý thuyết nền và giả thuyết
2.1. Lý thuyết tự quyết (Self-

determination theory - SDT)
Trong suốt nhiều năm nghiên cứu, Deci và

Ryan (2000) luôn tập trung vào hai hình thức
động lực: động lực nội tại (lý giải việc con
người thực hiện hoạt động nào đó vì niềm vui
hoặc giá trị vốn có của nó) và động lực ngoại
tại (xuất hiện khi con người tiến hành các bước
cần thiết để hoàn thành mục tiêu hoặc kết quả
nào đó ngoài bản thân hoạt động). Ryan và
Deci (2020) nhấn mạnh rằng bối cảnh học tập
có thể thúc đẩy hoặc kìm hãm sự phát triển của
động lực nội tại và động lực ngoại tại. Trong
nghiên cứu này, lý thuyết tự quyết thể hiện
tiềm năng lý giải vai trò gián tiếp của các loại
động lực trong bối cảnh công nghệ phổ biến
sâu rộng trong thực tiễn giáo dục có thể tối ưu
hoá hiệu quả học tập của người học. Lý thuyết
tự quyết cho phép giải thích cơ chế tác động
của trò chơi hoá và AI đối với động lực học tập
của sinh viên. Cụ thể các yếu tố trò chơi và các
ứng dụng của AI có thể được xem là những
điều kiện môi trường tác động đến động lực
nội tại và động lực ngoại tại của người học. Do
vậy, lý thuyết tự quyết chính là nền tảng lý
thuyết giúp hình thành các giả thuyết nghiên
cứu, cho thấy vai trò trung gian của động lực
học tập trong mối quan hệ giữa công nghệ (trò
chơi hoá, AI) và hiệu quả học tập. 

2.2. Phát triển giả thuyết
Trò chơi hoá
Trò chơi hoá là sự tích hợp khéo léo các

thiết kế và kỹ thuật đặc trưng của trò chơi vào
các tình huống phi trò chơi, với mục tiêu tối
ưu hoá hiệu quả cũng như nâng cao sự thích
thú, sự tham gia cho người dùng (David &
Weinstein, 2024). Trong lớp học có yếu tố trò
chơi hoá, sinh viên được tăng cường cảm nhận
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tích cực trong quá trình tiếp thu kiến thức, dẫn
đến tối ưu hoá thành tích học tập (Groening &
Binnewies, 2019). Khi người học tự nguyện
trải nghiệm các hoạt động trò chơi hoá, họ sẽ
tích luỹ động lực nội tại mang tính xây dựng
hơn, dẫn đến định hình hành vi học tập tích
cực hơn (Koivisto & Hamari, 2019). 

Trò chơi hoá giúp thúc đẩy động lực học
tập và cải thiện tần suất tham gia của người
học từ đó gia tăng thành tích học tập (Landers,
2014). Theo Kuvaas và cộng sự (2020), trò
chơi hoá có thể khơi dậy cảm hứng nội tại và
cung cấp các phần thưởng ngoại tại. Tuy
nhiên, động lực nội được xem là có ảnh hưởng
mạnh mẽ hơn trong việc nuôi dưỡng động lực
lâu dài và tăng cường kết quả học tập so với
động lực ngoại tại vì động lực ngoại tại
thường gắn liền với mục tiêu thành tích
(Amrai và cộng sự, 2011). Theo Zichermann
và Cunningham (2011), trong quá trình thiết
kế trò chơi hoá, nên xem xét tới cả động lực
nội tại và ngoại tại để đảm bảo rằng các tiêu
chuẩn trong giáo dục được đáp ứng để một trò
chơi trở thành công cụ tạo động lực hiệu quả.
Tóm lại, trong môi trường giáo dục, trò chơi
hoá được xem là công cụ đáng chú ý có thể
triển khai để giúp người học có kết quả học
tập cao hơn (Luarn và cộng sự, 2023; Nguyen-
Viet & Nguyen-Viet, 2023).

Trí tuệ nhân tạo (AI)
AI là kết quả của sự phát triển trong lĩnh

vực khoa học máy tính, kết hợp với các công
nghệ liên quan đến máy móc, máy tính và
những sáng tạo thuộc về công nghệ thông tin,
truyền thông. AI cho phép máy móc đảm
nhiệm các chức năng tương tự hoặc gần giống
với khả năng của con người (Chen và cộng
sự, 2020). Những năm gần đây, AI trở thành
một lựa chọn tiềm năng nhằm kích thích tinh
thần chủ động học tập của sinh viên cũng như
chuyển đổi quá trình giáo dục thông qua hồi
đáp thông tin kịp thời, cá nhân hoá trải
nghiệm học tập và tạo ra các hình thức tương
tác mới. Với sự hỗ trợ của AI, người học có
thể nhận được các thông tin phản hồi chi tiết
và nhanh chóng về hiệu suất tiếp thu kiến
thức, giúp người học nâng tầm chất lượng học
tập (Bognár & Khine, 2025). Trong đó, học
tập cá nhân hoá dựa trên AI được xem như
công cụ hỗ trợ đắc lực trong việc thúc đẩy
tiến bộ học tập và nuôi dưỡng động lực cho
sinh viên (Makhambetova và cộng sự, 2021).

Hệ thống dạy học dựa trên AI có thể khơi gợi
sự hứng thú và tăng cường sự gắn kết của
người học với các hoạt động học thuật
(García-Martínez và cộng sự, 2023). 
Động lực nội tại
Động lực nội tại được xem là yếu tố then

chốt quyết định thành tích học tập (Ryan &
Deci, 2020). Kết quả từ nhiều nghiên cứu
trong lĩnh vực giáo dục chỉ ra rằng động lực
nội tại giữ vị trí trọng yếu trong việc xây dựng
sự gắn bó của người học đối với các ứng dụng
công nghệ trong hoạt động học tập (Lai và
cộng sự, 2023; Liu & Ma, 2024). Việc áp
dụng trò chơi hoá vào chương trình giảng dạy
và học tập có tiềm năng khơi gợi động lực nội
tại của người học bằng cách tạo ra các trải
nghiệm học tập sinh động và mang lại cảm
giác hài lòng cho sinh viên (Koivisto &
Hamari, 2019). Nguyen-Viet và Nguyen-Viet
(2025) đã chứng minh rằng trò chơi hoá góp
phần cải thiện hiệu quả học tập bằng cách
nuôi dưỡng động lực nội tại của sinh viên. Trò
chơi hoá có tiềm năng biến những nhiệm vụ
lặp đi lặp lại một cách nhàm chán thành trải
nghiệm thú vị từ đó gia tăng động lực nội tại
(Abas và cộng sự, 2024). Theo đó, giả thuyết
được đặt ra là:

Giả thuyết H1: Trò chơi hoá góp phần
nâng cao động lực nội tại

Theo Brashi (2025), sinh viên sở hữu mức
động lực nội tại cao khi sử dụng công cụ dựa
trên AI sẽ có mức độ hài lòng và gắn bó cao
hơn, duy trì tận dụng công nghệ số để hỗ trợ
việc học. Một số công trình trước cho thấy sinh
viên có sử dụng chatbot (ứng dụng của AI) để
phục vụ học tập sẽ trải nghiệm động lực nội tại
cao hơn những sinh viên không sử dụng (Fidan
& Gencel, 2022). Các công cụ công nghệ phát
triển dựa trên AI được cho là có triển vọng thúc
đẩy động lực nội tại bằng cách tăng sức hấp
dẫn cho việc học và thoả mãn hiệu quả hơn
nhu cầu cá nhân của người học (Bognár &
Khine, 2025). Do vậy, giả thuyết là:

Giả thuyết H2: AI góp phần nâng cao động
lực nội tại
Động lực ngoại tại
Trong môi trường giáo dục, động lực ngoại

tại gắn liền với mong muốn làm hài lòng giáo
viên, nhận được sự công nhận, kỳ vọng vào
phần thưởng (Chaiyarat, 2024). Các thành
phần điển hình trong trò chơi hoá như bảng
xếp hạng, điểm số và cấp độ có thể đáp ứng
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kỳ vọng được công nhận của cá nhân (Yang
và cộng sự, 2021). Bên cạnh đó, điểm số và
phản hồi hiệu suất tức thì cũng là các kích
thích bên ngoài đối với người tham gia (Rapp,
2015). Do vậy, giả thuyết được đặt ra là:

Giả thuyết H3: Trò chơi hoá góp phần
nâng cao động lực ngoại tại

Việc học không phải luôn mang lại hứng
thú nội tại, nên việc quan tâm khơi gợi động
lực ngoại tại là một chiến lược thiết yếu để
dạy và học hiệu quả (Ryan & Deci, 2000).
Các hệ thống AI có thể tăng cường cả động
lực nội tại và động lực ngoại tại thông qua
những trải nghiệm có phần thưởng. Sự cân
bằng giữa các động lực này có thể đóng góp
vào việc duy trì sự tham gia lâu dài
(Derakhshan & Yin, 2024; Shi, 2025). AI có
thể nhận biết và khen thưởng người học khi
họ đạt được các thành tích nhất định hoặc áp
dụng đúng các khái niệm, từ đó củng cố việc
ghi nhớ và khám phá nội dung sâu hơn (Jin &
Wang, 2019). Từ đó, giả thuyết là:

Giả thuyết H4: AI góp phần nâng cao động
lực ngoại tại

Hiệu quả học tập
Hiệu quả học tập được thể hiện thông qua

kiến thức, kỹ năng và mức độ hiểu biết của
người học, hơn nữa, thành công trong giáo
dục cũng phụ thuộc vào thành tích học tập
(Wahono và cộng sự, 2020). Nguyen-Viet và
cộng sự (2025) cho rằng hiệu quả học tập là
khả năng thực hiện và hoàn tất các mục tiêu
trong quá trình tiếp thu kiến thức, là bằng
chứng phản ánh các hoạt động học tập đã
được tiến hành và thành tích học tập được cải
thiện. Việc phân tích vai trò của các công cụ
giáo dục khác nhau là rất quan trọng (Amin
và cộng sự, 2022; Chang và cộng sự, 2021).
Theo Waheed và cộng sự (2016), ứng dụng
công nghệ vào giáo dục có xu hướng tác động
đến thành tích học tập, vì vậy việc tìm hiểu
các ảnh hưởng của trò chơi hoá và AI đối với
thành quả học tập là thật sự cần thiết. Do vậy,
nhóm tác giả đưa ra các giả thuyết như sau:

Giả thuyết H5: Động lực nội tại có tác
động mạnh mẽ đến hiệu quả học tập

Giả thuyết H6: Động lực ngoại tại có tác
động mạnh mẽ đến hiệu quả học tập

3. Phương pháp nghiên cứu
3.1. Thang đo và phát triển bảng hỏi
Nhóm tác giả thu thập và điều chỉnh thang

đo từ các công trình nghiên cứu trước, bảng

hỏi thiết kế theo thang đo Likert với 1 - Hoàn
toàn không tán thành tăng dần đến 5 - Hoàn
toàn tán thành.

Với mục tiêu dễ hiểu, minh bạch đồng thời
phù hợp về mặt ngữ nghĩa và bối cảnh thực
tiễn giáo dục đại học ở Việt Nam, bảng hỏi đã
được hiệu chỉnh với ý kiến đóng góp từ ba
chuyên gia: (1) một giảng viên có kinh nghiệm
ứng dụng trò chơi hoá và AI trong giảng dạy;
(2) một chuyên gia công nghệ giáo dục có kinh
nghiệm triển khai trò chơi hoá và AI trong đào
tạo; (3) một nhà nghiên cứu tâm lý học giáo
dục. Các ý kiến phản biện của chuyên gia được
sử dụng song song với kết quả khảo sát thử
(pilot test) trên 50 sinh viên nhằm đảm bảo
mức độ chính xác với bối cảnh nghiên cứu và
độ chính xác của công cụ đo lường. 

Mở đầu bảng hỏi là phần khái quát về
nghiên cứu, bao gồm nội dung, mục tiêu và
những giá trị đóng góp có thể đạt được. Bảng
khảo sát được cấu trúc theo ba phần chính: 

Phần một bao gồm các câu hỏi gạn lọc nhằm
xác định người trả lời khảo sát đã có trải nghiệm
tham gia các lớp học có tích hợp trò chơi hoá và
AI. Người trả lời chọn “Có” sẽ chuyển sang các
câu hỏi tiếp theo, chọn “Không” đồng nghĩa với
việc kết thúc bảng hỏi. 

Phần hai là các câu hỏi được xây dựng dựa
trên các biến trong mô hình nghiên cứu. Các
thang đo được điều chỉnh để phù hợp với bối
cảnh giáo dục đại học Việt Nam, cụ thể: 

(1) Trò chơi hoá (4 mục) được kế thừa từ
nghiên cứu của Cheng (2023), thang đo này
ban đầu gắn với MOOCs được điều chỉnh
thành “môi trường học tập” để phản ánh trải
nghiệm thực tế của sinh viên Việt Nam; 

(2) AI (Wu và cộng sự, 2024) ban đầu gồm
12 mục liên quan đến việc học ngoại ngữ (L2
learning) được rút gọn còn 7 mục, loại bỏ các
mục liên quan nghề nghiệp, câu lạc bộ hay hoạt
động ngoại khoá, chỉ giữ lại các mục thể hiện
nhận thức và ý định sử dụng AI trong học tập;

(3) Động lực nội tại (4 mục) và Động lực
ngoại tại (4 mục) được tinh chỉnh từ nghiên
cứu của Zhang (2022), thay đổi cụm từ “In a
class like this” thành “Trong lớp học có áp
dụng trò chơi hoá và AI” nhằm thể hiện rõ
ngữ cảnh công nghệ;

(4) Hiệu quả học tập (3 mục) được điều
chỉnh từ nghiên cứu của Nguyen-Viet và
Nguyen-Viet (2025), thay đổi cụm từ “game-
based learning” thành “trò chơi hoá và AI”. 
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Phần kết của bảng hỏi bao gồm các câu hỏi
để thu thập các thông tin chung của người
phản hồi như giới tính, ngành học, năm học. 

3.2. Mẫu và phương pháp lấy mẫu
Mẫu khảo sát trong nghiên cứu này là các

sinh viên hiện đang theo học tại các trường
đại học ở Tp. Hồ Chí Minh, nơi tập trung
nhiều các cơ sở đào tạo thông qua cả hai hình
thức: trực tiếp và trực tuyến. Bảng hỏi có bổ
sung các câu hỏi đảo ngược để đảm bảo độ
minh bạch và nhất quán trong các câu trả lời,
tránh người trả lời theo khuôn mẫu. 

Khảo sát trực tiếp được thực hiện tại các
buổi học với sự giúp đỡ của giảng viên nhằm
giúp người phản hồi hiểu rõ nội dung câu hỏi.
Nhóm tác giả giới hạn chỉ khảo sát tối đa 5
sinh viên trên một lớp để đảm bảo tính đại
diện và tránh trùng lặp. Sinh viên tham gia với
tinh thần tự nguyện và được nhận một món
quà kỉ niệm nhỏ sau khi hoàn thành khảo sát.

Khảo sát trực tuyến được triển khai với sự
hỗ trợ từ nền tảng Google Forms và gửi qua
các kênh trực tuyến khác nhau như email,
mạng xã hội, diễn đàn các trường đại học.
Thao tác này được lặp lại sau ít ngày nhằm tối
đa tỷ lệ phản hồi. 

Dữ liệu thu thập được sau đó thông qua
một quá trình sàng lọc nhằm loại bỏ các bảng
trả lời thiếu khách quan. Mẫu nghiên cứu cuối
cùng còn lại 442 sinh viên đại học tại Tp. Hồ
Chí Minh. Cỡ mẫu đạt yêu cầu để thực hiện
phân tích SEM, theo ngưỡng tối thiểu 200
mẫu của Bagozzi và Yi (2012). 

3.3. Sai lệch do phương pháp (Common
method bias-CMB)
Để kiểm soát sai lệch do phương pháp

(CMB), nghiên cứu thực hiện cả phương pháp
thủ tục và thống kê dựa theo khuyến nghị của
Podsakoff và cộng sự (2024). Tính ẩn danh
của người tham gia được đảm bảo, phương
pháp lấy mẫu ngẫu nhiên được sử dụng nhằm
giảm thiểu sai lệch. Việc kiểm tra đa cộng
tuyến được thực hiện bằng phân tích PLS-
SEM theo đề xuất của Kock (2017), các giá
trị VIF dao động từ 1.039 đến 1.203, tất cả
các chỉ số đều thấp hơn ngưỡng khuyến nghị
3.3 cho thấy CMB không đáng lo ngại. 

4. Kết quả nghiên cứu
4.1. Kết quả đánh giá thang đo
Để đánh giá độ tin cậy của thang đo,

nghiên cứu sử dụng Cronbach’s Alpha (CA)
và độ tin cậy tổng hợp (CR). Như thể hiện tại
Bảng 2, các thang đo đều đạt chuẩn với CA >
0.7 và CR nằm từ 0.893 đến 0.933, phù hợp
với khuyến nghị của Hair và Alamer (2022). 

Tính hội tụ được kiểm tra thông qua
phương sai trích trung bình (AVE) và hệ số tải
ngoài (OL). Các hệ số OL rơi vào khoảng từ
0.766 đến 0.910, đều vượt mức 0.708; AVE
nằm trong khoảng 0.666 đến 0.777, đều lớn
hơn 0.5 xác nhận giá trị hội tụ của các thang
đo (Hair & Alamer, 2022). Điều này phản ánh
sự phù hợp giữa các biến quan sát và cấu trúc
tiềm ẩn (Fornell & Larcker, 1981). 

Về tính phân biệt, nghiên cứu áp dụng căn
bậc hai của AVE () và chỉ số HTMT. Tại Bảng
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3,  (in đậm trên đường chéo) từ 0.816 đến
0.880, đều nằm trên các hệ số tương quan
giữa các khái niệm. Chỉ số HTMT dao động
từ 0.103 đến 0.549, nằm dưới ngưỡng 0.85
xác nhận rằng các thành phần trong mô hình
là phân biệt và không bị trùng lắp (Fornell &
Larcker, 1981; Henseler và cộng sự, 2015).

4.2. Kiểm định mô hình và giả thuyết
Nghiên cứu sử dụng phương pháp PLS-

SEM để kiểm định mô hình lý thuyết và các
giả thuyết. Đây là kỹ thuật dựa trên phương
sai, thích hợp với dữ liệu không phân phối
chuẩn, mô hình có cấu trúc phức tạp và cỡ
mẫu trung bình (Hair và cộng sự, 2022).

Tại Hình 1, giá trị R2 đều vượt mức đề
xuất tối thiểu 10% (Hair & Alamer, 2022),
có nghĩa biến độc lập có ảnh hưởng đến biến
phụ thuộc.

Thông tin từ Bảng 4 và Hình 1, xác nhận
giả thuyết H1 và H2, trò chơi hoá và AI đều
có tương quan đáng kể đến động lực nội tại
với (β=0.344; p=0.000) và (β=0.330;
p=0.000). Giả thuyết H3 và H4 cũng được
ủng hộ cho thấy trò chơi hoá và AI có ảnh
hưởng đáng kể đến động lực ngoại tại với

(β=0.204; p=0.000) và (β=0.231; p=0.000).
Giả thuyết H5 được xác định với ý nghĩa
động lực nội tại có liên kết chặt chẽ với mức
độ hiệu quả trong học tập với (β=0.163;
p=0.003). Đáng chú ý, lại chưa tìm thấy bằng
chứng động lực ngoại tại có khả năng thúc
đẩy hiệu quả học tập với (β=0.081; p=0.112),

trong đó giá trị p>0.10 là không đủ bằng
chứng thống kê (Hair & Alamer, 2022). 

Ngoài việc xác nhận các giả thuyết, kết
quả nghiên cứu còn cho thấy sự khác biệt về
mức độ tác động giữa các yếu tố. Cụ thể, trò
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Ghi chú: Giá trị trên đường chéo là , phần in thường là các giá trị HTMT
(Nguồn: Nhóm tác giả)

Bảng 4: Kết quả kiểm định các giả thuyết bằng SEM

Ghi chú: Các mức ý nghĩa thống kê: * p<0.10, ** p<0.05, *** p<0.01
(Nguồn: Nhóm tác giả)
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chơi hoá có ảnh hưởng mạnh hơn AI đối với
động lực nội tại (β=0.344 so với β=0.330),
trong khi AI lại tác động cao hơn trò chơi hoá
đến động lực ngoại tại (β=0.231 so với
β=0.204). Kết quả này phản ảnh sự khác biệt
nhưng bổ sung của hai yếu tố: trò chơi hoá
gợi sự tò mò, hứng thú và sự tham gia tự
nguyện, còn AI cung cấp công cụ củng cố sự
công nhận từ bên ngoài. 

Bên cạnh đó, mặc dù mô hình nghiên cứu
không giả định mối quan hệ trực tiếp giữa trò
chơi hoá và AI, phân tích giá trị phân biệt tại
Bảng 3 cho thấy hai biến này có mức tương
quan trung bình (r=0.411), gợi ý tiềm năng bổ
trợ lẫn nhau trong thực tiễn nhằm gia tăng
hiệu quả tổng thể. Đây là hướng nghiên cứu
tiếp theo cần khám phá, nhằm làm rõ hơn cơ
chế kết hợp của hai yếu tố công nghệ trong
bối cảnh giáo dục. 

5. Kết luận và hàm ý nghiên cứu
5.1. Kết luận
Công trình này góp phần giải thích mối

quan hệ giữa trò chơi hoá, AI, động lực học
tập (ngoại tại và nội tại) và hiệu quả học tập
của sinh viên Việt Nam với lý thuyết tự quyết
làm nền tảng. Từ các phát hiện cho thấy cả trò
chơi hoá và AI đều có tương quan mạnh mẽ
đến động lực nội tại và ngoại tại của người
học. Trong khi động lực nội tại được chứng
minh là có vị trí tích cực trong việc gia tăng
hiệu quả học tập nhưng động lực ngoại tại lại
không tìm thấy mối liên hệ trong việc thúc
đẩy kết quả học tập, có thể thấy giá trị đặc
biệt của động lực nội tại trong môi trường học

tập dựa trên nền tảng công nghệ. Đồng thời
nghiên cứu đưa ra bằng chứng thực nghiệm
về việc tích hợp công nghệ giáo dục cần tập
trung vào thúc đẩy hứng thú học tập tự thân
hơn là chỉ dựa vào các phần thưởng hoặc yếu
tố ngoại cảnh.

5.2. Hàm ý nghiên cứu 
Về nghiên cứu
Nghiên cứu này hướng đến việc bổ sung

khoảng trống trong tài liệu nghiên cứu trước
đó thông qua việc kết hợp cả hai yếu tố công
nghệ hiện đại: trò chơi hoá và AI, cùng với
phân tích song song động lực nội tại và ngoại
tại trong một mô hình tích hợp. Trong khi các
nghiên cứu trước (Chen & Chang, 2024; Chiu
và cộng sự, 2024; Martín-Núñez và cộng sự,
2023) thường xem xét riêng lẻ ảnh hưởng của
trò chơi hoá hoặc AI đến động lực chung hoặc
chỉ tìm hiểu một loại động lực, công trình này
đã tiếp cận một cách bao quát hơn. 

Bên cạnh đó, phát hiện động lực ngoại tại
không có vai trò ảnh hưởng đến hiệu quả học
tập cũng là một điểm mới có tính khác biệt so
với các công trình của Ryan và Deci (2020)
hoặc Amrai và cộng sự (2011), vốn khẳng
định hiệu quả kết hợp của cả hai loại động lực.
Phát hiện này hàm ý rằng trong môi trường
học tập phát triển trên nền tảng công nghệ,
động lực nội tại mới là đóng vai trò thiết yếu
quyết định hiệu quả học tập và cần được chú
trọng hơn trong các nghiên cứu tiếp theo. 

Về quản trị
Nghiên cứu đưa ra các đề xuất đối với giáo

dục đại học và quản lý đào tạo, nhằm phát
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triển năng lực học tập của sinh viên trong bối
cảnh học tập số:

Thứ nhất, chương trình học tập cần thiết kế
hướng đến nuôi dưỡng động lực nội tại của
sinh viên. Điều này có thể cải thiện bằng các
nhiệm vụ học tập hấp dẫn, thú vị, gợi mở sự
tò mò thay vì khuyến khích thông qua phần
thưởng hoặc điểm số.

Thứ hai, tích hợp trò chơi hoá và AI một
cách có chiến lược. Trò chơi hoá nên đi kèm
các yếu tố thúc đẩy năng lực tự học, hợp tác
và sáng tạo. AI nên được xem như một đối tác
học tập, giúp cá nhân hoá trải nghiệm học tập
thay vì chỉ có vai trò hỗ trợ.

Thứ ba, xây dựng môi trường giảng dạy
lấy người học làm trung tâm, tránh lạm dụng
các công cụ thưởng phạt hay bảng điểm để
dẫn đến lệ thuộc động lực ngoại tại và hiệu
quả học tập ngắn hạn.

Cuối cùng, ứng dụng kết quả nghiên cứu
này vào đo lường mức độ hiệu quả của việc
tích hợp công nghệ, qua đó điều chỉnh
chương trình và phương thức giảng dạy.

Ngoài ra, kết quả nghiên cứu cũng đem lại
những hàm ý quan trọng về khía cạnh kinh tế
và thị trường:

Thứ nhất, việc chỉ động lực nội tại mới có
tác động đáng kể đến hiệu quả học tập cho
thấy các doanh nghiệp công nghệ giáo dục và
các cơ sở đào tạo cần phát triển sản phẩm,
dịch vụ ưu tiên khơi gợi sự hứng thú và tò mò
của người học thay vì quá chú trọng đến điểm
số hay phần thưởng. 

Thứ hai, trò chơi hoá và AI đều có vai trò
đáng kể trong việc thúc đẩy động lực học tập,
cả ngoại tại và nội tại. Đây là cơ sở để phát
triển các nền tảng kết hợp đồng thời cả hai
yếu tố nhằm nâng cao trải nghiệm của người
học và tạo lợi thế cạnh tranh. Với các trường
đại học, đây là chiến lược giúp nâng cao chất
lượng đào tạo, uy tín thương hiệu và thu hút
sinh viên.

Cuối cùng, về phía doanh nghiệp, sinh
viên được đào tạo trong môi trường công
nghệ chú trọng động lực nội tại sẽ có kỹ năng
bền vững và thích ứng tốt hơn với yêu cầu
công việc trong nền kinh tế số.!
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Summary

This study aims to explore the role of
intrinsic motivation and extrinsic motivation
as mediating factors in the connection
between gamification, artificial intelligence
(AI) and students’ learning effectiveness. A
quantitative research method was applied to
examine the data collected from 442 universi-
ty students in Ho Chi Minh City. The out-
come indicates that both gamification and AI
have positive effects on both types of motiva-
tion. However, only intrinsic motivation sig-
nificantly contributes to learning effective-
ness. These outcomes emphasize the essential
role of intrinsic motivation in technology-
enhanced learning environments. This study
offers critical implications for the strategic
integration of gamification and AI into educa-
tional programs to improve student’s academ-
ic outcomes.
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