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Abstract. The paper investigates and analyzes data 

regarding the effects of video games on adolescents’ 

learning, skill development, and social interaction to 

understand the current situation and propose 

corresponding solutions for this age group. It 

examines four factors (learning, social interaction, 

skill development, and personal behavior) by 

applying the Theory of Planned Behavior and the 

Theory of Reasoned Action to clarify their 

relationship with video gaming. Additionally, the 

survey data is analyzed using data mining 

techniques (data visualization) to analyze the survey 

results more deeply. The findings indicate that the 

investigated factors are closely correlated, with the 

impact on learning being considered the most 

significant influence. 

Tóm tắt. Bài báo điều tra và phân tích các số liệu 

về sự ảnh hưởng của trò chơi điện tử tới học tập, 

phát triển kĩ năng, tương tác xã hội để thấy thực 

trạng và đưa ra các giải pháp tương ứng cho lứa 

tuổi này. Bài báo kiểm tra 4 nhân tố (học tập, tương 

tác xã hội, phát triển kĩ năng, và hành vi cá nhân) 

trong việc áp dụng mô hình lí thuyết hành vi và lí 

thuyết hành động hợp lí để làm rõ hơn mối quan hệ 

giữa chúng với việc chơi video game. Đồng thời 

các dữ liệu điều tra cũng được phân tích với kĩ 

thuật Data mining (trực quan hóa dữ liệu) để làm 

rõ hơn về các kết quả điểu tra. Kết quả chỉ ra rằng 

các nhân tố điều tra có mối tương quan chặt, và 

trong đó sự ảnh hưởng đến học tập được coi là ảnh 

hưởng lớn nhất.  

Keywords: impacts, video games, teenage, study.  Từ khóa: ảnh hưởng, trò chơi điện tử, tuổi teen, học tập. 

1.  Mở đầu 

Trò chơi điện tử được coi là “món ăn tinh thần” của thời kì công nghệ số. Ưu điểm của “món 

ăn tinh thần này là giúp cho học sinh có thể giải trí sau khi học bài. Tuy nhiên nếu không có sự 

kiểm soát thời gian chơi của các em thì có thễ dẫn đến tình trạng các em nghiện game. Một khi 
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trẻ dành quá nhiều thời gian cho game sẽ không có cơ hội tương tác cần thiết trong cuộc sống để 

hình thành nhân cách của bản thân.  

Không thể phủ nhận những lợi ích giải trí mà Game online đem lại, song việc chơi game liên tục, 

không kiểm soát sẽ dẫn tới những hậu quả khôn lường, ảnh hưởng đến kết quả học tập, sức khoẻ, 

nhân cách, lối sống. Việc nghiện game có thể gây ra những hệ lụy đặc biệt nghiêm trọng đến đời 

sống sinh hoạt và đặc biệt là sức khỏe tinh thần của trẻ vị thành niên. Một số hệ lụy có thể kể đến 

như: sa sút về thể lực và tinh thần, giảm trí nhớ; bỏ bê việc học hành, đặc biệt là không kiểm soát 

được hành vi của bản thân; cảm xúc tiêu cực, bồn chồn, hay cáu kỉnh; xuất hiện những triệu chứng 

rối loạn, mất ngủ, chán ăn, ăn ít, loạn thần, sức khỏe giảm sút; suy nghĩ lệch lạc, tư tưởng, hành 

vi không phù hợp. Vì vậy, việc nghiên cứu ảnh hưởng của trò chơi điện tử đến hành vi của trẻ vị 

thành niên là cần thiết để hiểu rõ hơn về tác động của nó đến đối tượng này. Đối tượng nghiên 

cứu trong bài báo này là tác động của hoạt động chơi game tới hành vi của học sinh. Phạm vi 

nghiên cứu là học sinh vị thành niên ở khu vực Hà Nội và chỉ xem xét ảnh hưởng của trò chơi 

điện tử tới các hành vi HT (học tập), XH (mối quan hệ xã hội), KN (phát triển kĩ năng), HV 

(hành vi cá nhân).   

Trong các danh mục trò chơi, trò chơi điện tử hiện đang được ưa chuộng nhất. Trên thế giới 

cũng có nhiều nghiên cứu về loại hình trò chơi này xét trên các yếu tố tích cực và tiêu cực. Ví dụ, 

nghiên cứu của [1] đã chỉ ra rằng trò chơi điện tử có ảnh hưởng tiêu cực đến các mối quan hệ xã 

hội của trẻ vị thành niên. Những trẻ chơi nhiều trò chơi điện tử sẽ kém phát triển các kĩ năng giao 

tiếp với những người xung quanh. Một nghiên cứu của [2] cũng chỉ ra rằng nếu trẻ nghiện trò 

chơi điện tử, chúng sẽ có thể mất kiểm soát hành vi và mất tập trung trong việc học tập. Bên cạnh 

sự ảnh hưởng tiêu cực cũng có một số nghiên cứu chỉ ra rằng trò chơi điện tử có thể có những ảnh 

hưởng tích cực đến lứa tuổi vị thành niên. Ví dụ như nghiên cứu của [3] đã chỉ ra rằng các trẻ em 

có độ tuổi tử 13 - 19 của Pakistan có thể cải thiện được kĩ năng giải quyết vấn đề, khả năng tìm 

kiếm và phân tích dữ liệu thông qua các trò chơi điện tử.  

Theo nghiên cứu của [4] về tình trạng sử dụng trò chơi điện tử của các thanh thiếu niên ở Mỹ, 

các em có thể bị quấy rối, bắt nạt trên mạng (đặc biệt là các bạn nam) theo cách như xúc phạm 

(41%), đe dọa (12%), hoặc gửi email khiêu khích. Đây cũng là một vấn đề cần quan tâm đối với 

các em khi cho các em tiếp xúc với các hình thức chơi trò chơi điện tử. Theo nghiên cứu của [5] 

về ảnh hưởng của trò chơi điện tử với các em lứa tuổi từ 5 đến 18 của Tây Ban Nha (K12 students), 

việc chơi trò chơi điện tử có những kích thích não gây ra sự giải phóng chất dopamine (một loại 

Hormon hạnh phúc) có thể tạo ra những tác động tích cực nhưng cũng tạo ra những ảnh hưởng 

tiêu cực đến các lĩnh vực tâm lí, cảm xúc và các mối quan hệ xã hội của học sinh. Ví dụ như việc 

tiếp xúc với mà hình nhiều (nghiện chơi trò chơi điện tử) dẫn đến chứng trầm cảm [6]; hành vi 

hung hăng và bạo lực [7]; giảm khả năng kiểm soát ức chế [5]. Ngoài ra việc chơi trò chơi điện 

tử quá đà cũng ảnh hưởng đến kết quả học tập và sức khỏe thể chất [8].  

Việc đề ra các giải pháp để hạn chế sự ảnh hưởng tiêu cực của việc học sinh chơi trò chơi 

điện tử cũng đã được đề xuất ở một số nghiên cứu. Ví dụ, [2] cho rằng, các cha mẹ không đưa ra 

kì vọng vào con cái cũng dẫn đến sự tìm tòi thỏa mãn trong các trò chơi, vì chúng mang lại cảm 

giác thành tựu. Tiếp theo là môi trường trường học yêu cầu cao cũng làm hạn chế sự nghiện chơi 

trò chơi của trẻ. Tuy nhiên một số nghiên cứu mới dừng lại ở việc thảo luận tích cực và hạn chế 

của trò chơi điện tử mà chưa đưa ra giải pháp cụ thể nào [4], [6], [8].  

Tại Việt nam, vấn đề chơi điện tử ở trẻ cũng được đề cập đến dưới dạng các tài liệu hoặc bài 

báo trên các báo hơn là một nghiên cứu học thuật về vấn đề này. Ví dụ, một bài báo trên website 

của trường chuyên Võ Nguyễn Giáp ở Quảng Bình [9] đề cập đến thực trạng của việc nghiện trò 

chơi điện tử và tác hại của chúng đối với học sinh trung học phổ thông. Một bài báo của [10] đề 

cập đến hậu quả đối với trẻ nghiện chơi trò chơi điện tử. 
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Qua các nghiên cứu kể trên, có thể thấy rằng vấn đề chơi trò chơi điện tử của trẻ em nhất là 

trẻ em ở lứa tuổi vị thành niên đã được quan tâm bởi rất nhiều nhà nghiên cứu. Các nghiên cứu ở 

nước ngoài tập trung vào cả hai mặt ảnh hưởng tích cực. Các nghiên cứu này chủ yếu sử dụng 

phương pháp điều tra và xử lí dữ liệu với SPSS để kiểm định giả thiết. Các nghiên cứu ở Việt 

Nam chủ yếu đưa ra các nhận định chung về ảnh hưởng của trò chơi điện tử đối với trẻ em. Hiện 

tại không có nghiên cứu nào sử dụng các lí thuyết về hành vi hoặc điều tra khảo sát về vấn đề này. 

Vì vậy, bài báo đề xuất một hướng tiếp cận nghiên cứu dựa trên lí thuyết hành vi và lí thuyết hành 

động hợp lí, xây dựng các giả thiết nghiên cứu kế thừa các nghiên cứu trước, đồng thời sử dụng 

thêm các công cụ Data mining để trực quan hóa dữ liệu nghiên cứu. Việc trực quan hóa này sẽ 

giúp cho việc khẳng định các yếu tố ảnh hưởng được mô tả một cách sinh động và trực quan hơn. 

Trên thực tế các kĩ thuật của Data Mining được phân chia theo mục đích của bài toán cần khai 

phá dữ liệu, ví dụ như đối với bài toán phân loại (classification), các kĩ thuật có thể sử dụng là hồi 

quy, cây quyết định hoặc mạng nơ ron. Tuy nhiên trong phạm vi bài báo này, kĩ thuật Data Mining 

được sử dụng để trực quan hóa dữ liệu. 

2. Nội dung nghiên cứu 

2.1.   Phương pháp và mô hình nghiên cứu 

Ban đầu nghiên cứu dự kiến đối tượng là những người chơi video game trong độ tuổi từ 

6 - 19 tuổi. Nhưng theo quan sát ban đầu và thực tế đi phỏng vấn cho thấy nhóm học sinh từ 6 - 12 

(cấp 1) ít chơi video game so với lứa tuổi lớn hơn. Thêm vào đó, lứa tuổi vị thành niên 

(Tuổi “teen”) là lứa tuổi mà có sự thay đổi về tâm sinh lí, “thích nổi loạn”. Vì vậy, khách thể 

nghiên cứu trong đề tài này là những học sinh chơi game trong độ tuổi từ 13 - 19 tuổi. 

 Nghiên cứu xây dựng mô hình dựa trên mô hình lí thuyết hành động hợp lí (TRA) [11] và  

mô hình lí thuyết hành vi (TPB) [12]. Những mô hình này sẽ dự đoán hành vi của cá nhân dựa 

trên thói quen và ý định để tham gia vào hành vi đó.  

Các nhân tố của mô hình được xây dựng dựa vào các nghiên cứu trước đó và sử dụng để điều 

tra thông qua điều tra với bảng hỏi. Các gỉa thuyết được xây dựng theo cấu trúc thang đo 5-point 

Likert và câu trả lời được đánh mức từ 1 - 5 tương ứng với các mức: rất không đồng ý, không đồng ý, 

trung lập, đồng ý, và rất đồng ý.  

Các dữ liệu điều tra thu thập sẽ được lọc, làm sạch và xử lí với phần mềm SPSS, bao gồm: 

thống kê mô tả, kiểm định Cronbach's Alpha test, phân tích nhân tố khám phá EFA, và tương 

quan hồi quy. Các dữ liệu này còn được áp dụng kĩ thuật Data Mining là trực quan hóa dữ liệu để 

phân tích sâu hơn về mối quan hệ giữa hành động chơi điện tử với các nhân tố ảnh hưởng. Mô 

hình nghiên cứu được đề xuất xem ở Hình 1. 

 
Hình 1. Mô hình nghiên cứu 

Các nhóm HT, XH, KN, HV trong mô hình được xây dựng dựa trên mô hình TRA và TPB. 

Các biến trong các nhóm được lấy từ các nghiên cứu trước đó (Jin và cộng sự, 2021; 

Chandrashekhar và cộng sự, 2020). Nhóm HT gồm các biến: HT1 (sự ảnh hưởng đến kết quả học tập); 

HT 

XH 

KN 

HV 

AH (PLAY) 

H1 

H2 

H3 

H4 
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HT2 (giải tỏa căng thẳng); HT3 (sự mất tập trung); HT4 (trì hoãn học tập). Nhóm XH gồm các biến: 

XH1 (giao tiếp thực); XH2 (thời gian dành cho gia đình); XH3 (mâu thuẫn với bố mẹ); XH4 

(kết bạn trực tuyến). Nhóm KN gồm các biến: KN1 (khả năng ngoại ngữ); KN2 (hoạt động nhóm); 

KN3 (khả năng ra quyết định); KN4 (tư duy logic). Nhóm HV gồm các biến: HV1 (hoạt động thể chất); 

HV2 (xu hướng bạo lực); HV3 (phân biệt thực tế và ảo hóa); HV4 (khó chịu nếu không được chơi). 

Cơ cấu mẫu thu thập: Để áp dụng phương pháp phân tích các nhân tố, kích thước tối thiểu 

của mẫu điều tra thường được lấy dựa trên số lượng biến cần đo lường. Theo [13], kích thước của 

biến quan sát so với mẫu thường được lấy theo tỉ lệ 4:1. Nghiên cứu sử dụng 14 biến đo trong 4 

nhóm nhân tố, vì vậy kích thước mẫu tổi thiểu là 4 x 14 = 56 mẫu điều tra. Nghiên cứu sử dụng 

phương pháp lấy mẫu thuận tiện. Nghiên cứu đã thực hiện điều tra các quận nội thành và huyện 

ngoại thành của Hà Nội với 147 phiếu với đối tượng các học sinh cấp THPT và PTTH ở thành 

phố và nông thôn. Bảng hỏi được xây dựng dựa trên 4 nhóm yếu tố ngoài các câu hỏi liên quan 

đến nhân khẩu học bao gồm: Ảnh hưởng của trò chơi điện tử đến việc học tập (HT); Ảnh hưởng 

của trò chơi điện tử đến mối quan hệ xã hội (XH); Ảnh hưởng của trò chơi điện tử đến việc phát 

triển kĩ năng (KN); Ảnh hưởng của trò chơi điện tử đến hành vi cá nhân (HV) và 1 biến phụ thuộc 

là chơi trò chơi điện tử của lứa tuổi Teen (AH). 4 nhân tố này được xây dựng thông qua 14 biến 

quan sát để xây dựng bảng hỏi. 

2.2. Tổng quan về trò chơi điện tử và lí thuyết nghiên cứu 

2.2.1. Khái niệm chung 

Trò chơi điện tử (electronic game) có thể hiểu là một trò chơi sử dụng các thiết bị điện tử để 

tạo ra một hệ thống tương tác mà người chơi có thể chơi. Một trong các trò chơi điện tử phổ biến 

có thể kể đến là trò chơi video. Đây là hình thức mà hầu hết người dùng sử dụng.  

* Phân loại các loại trò chơi điện tử  

Có thể phân loại các hình thức trò chơi điện tử như sau: 

- Trò chơi điện tử cầm tay: Hình thức trò chơi điện tử cầm tay là hình thức xuất hiện sớm 

nhất. Máy chơi game chủ yếu bao gồm có các nút điều khiển, màn hình (chuyên dụng cho một 

loại game) và loa. Điều này cho phép người chơi sở hữu một cái máy chơi game nhỏ gọn, khả 

năng mang đi bất cứ đâu. Nhược điểm của máy chơi game này là chỉ chơi được 1 loại game. 

- Trò chơi đổi thưởng: Đối với hình thức này, người chơi phải nạp tiền để mua xu đổi lấy giờ 

chơi, điều kiện để trúng thưởng phải bắt buộc người chơi đáp ứng các điều kiện mong muốn mà 

game đặt ra thì sẽ được đổi điểm lấy thưởng. Trò chơi dạng này thường được đặt ở các trung tâm 

thương mại.  

- Máy đánh bạc (slot machines): Đây là hình thức chơi game nhưng mang tính may rủi cao. 

Để tiến hành chơi game tại máy đánh bạc người dùng phải bỏ tiền thật để đổi lấy số lần chơi 

game. Tùy thuộc vào loại hình máy chơi game mà người dùng sẽ có các hình thức chơi khác nhau: 

ví dụ như gạt cần, thả bóng,…  

- Trò chơi âm thanh (Audio games): Là game chú trọng vào âm thanh, sử dụng các tiện ích 

về âm thanh, người chơi cần tập trung vào âm thanh để lắng nghe, kết hợp với khả năng đánh chữ 

cho khớp với âm thanh. Sau khi chơi được người chơi sẽ được hưởng thường tùy theo mức độ 

khớp nhạc và mức điểm đạt được.  

- Trò chơi video game: Còn được gọi là trò chơi điện tử trên máy tính (chủ yếu trên máy để bàn). 

Đây là hình thức game phổ biến nhất hiện nay. Người chơi dùng máy tính có kết nối để chơi các 

loại game online phổ biến và có thể kết nối với nhiều người dùng trên thế giới. Hiện nay có rất 

nhiều trò chơi game PC nổi tiếng như: Liên minh huyền thoại, PUBG, Dota 2,..Những tựa game 

này có thể đem lại khoản thu khổng lồ cho các tổ chức phát hành hoặc những người chơi 

chuyên nghiệp.  



Nghiên cứu sự ảnh hưởng của trò chơi điện tử đến hành vi của trẻ vị thành niên dùng kết hợp… 

169 

 

* Tuổi teen  

Tuổi teen dùng để chỉ các thanh thiếu niên có độ tuổi từ 13 đến 19. Lí do trước hết là các từ 

chỉ tuổi này đều có vĩ tố teen: thirteen (13), fourteen (14), fifteen (15), sixteen (16), seventeen 

(17), eighteen (18), nineteen (19).  

Lí do thứ hai có thể coi là quan trọng nhất đó là lứa tuổi này là từ chỉ lớp tuổi mới lớn (dậy 

thì) và đang lớn tới độ trưởng thành. Thanh thiếu niên độ tuổi này có sự thay đổi nhiều về thể 

chất, tâm sinh lí và chịu ảnh hưởng rất lớn từ phía môi trường sống cũng như cách thức giáo dục.  

Ở phương Tây (và cả ở Việt nam), tuổi teen hay còn gọi là “teen-age” được coi là lứa tuổi 

đặc biệt, có nhiều điều hay và cũng ẩn tàng nhiều sự lệch lạc, phá cách. Họ cũng thu hút sự quan 

tâm của gia đình và xã hội nhiều nhất.   

Trong tiếng Việt, không có từ nào cho thanh thiếu niên độ 13 - 19 tuổi. Có một số từ khác 

mô tả về lứa tuổi thanh thiếu niên như: Tuổi học trò nhằm chỉ đối tượng học sinh phổ thông nói 

chung; Tuổi mực tím hàm chỉ học sinh tiểu học; Tuổi hoa phượng, tuổi hồng… Đây là hàm ý văn 

chương để chỉ một lứa tuổi cắp sách đến trường mộng mơ và lãng mạn. Như vậy, có thể hiểu tuổi 

teen là một cách nói theo xu hướng, xuất phát từ âm và nghĩa của một từ tiếng Anh để chỉ lứa tuổi 

từ 13 - 19 một cách ngắn gọn. 

2.2.2. Tổng quan về mô hình 

Mô hình TRA [11] được phát triển bởi hai nhà tâm lí học Fishbein và Ajzen nhằm cải tiến lí 

thuyết tích hợp thông tin mà ở đó phân biệt giữa thái độ và hành vi. Lí thuyết này được xây dựng 

dựa trên các yếu tố là: Niềm tin, Thái độ, Chuẩn mực chủ quan, và ý định thực hiện [11]. TRA 

đưa ra giả thuyết rằng hành vi là kết quả của ba yếu tố chính: thái độ đối với hành vi, chuẩn mực 

chủ quan và ý định hành vi.  

Lí thuyết hành động hợp lí sau này là lí thuyết hành vi có kế hoạch (lí thuyết hành vi- TPB) [12] để 

dự đoán ý định của một cá nhân khi thực hiện một hành vi tại một thời điểm và địa điểm cụ thể. 

Lí thuyết này nhằm mục đích giải thích cho hành vi của một cá nhân dựa vào các yếu tố như: Thái 

độ (quan điểm); Ý định hành vi; Chuẩn mực chủ quan; Chuẩn mực xã hội; Sự kiểm soát nhận 

thức; và Kiểm soát hành vi được nhận thức. Yếu tố thái độ đề cập đến mức độ mà một người có 

đánh giá thuận lợi hoặc không thuận lợi về hành vi mà người đó quan tâm. Nó đòi hỏi phải xem 

xét kết quả của việc thực hiện hành vi. Ý định hành vi đề cập đến các yếu tố ảnh hưởng đến một 

hành vi nhất định. Nếu ý định thực hiện hành vi càng mạnh mẽ thì khả năng thực hiện hành vi 

càng cao. Chuẩn mực chủ quan đề cập đến niềm tin về chấp thuận hay không chấp thuận hành vi. 

Nó liên quan đến niềm tin của một người về việc liệu những người xung quanh như bạn bè và 

người thân có nghĩ rằng họ nên tham gia vào hành vi hay không. Chuẩn mực xã hội đề cập đến 

các quy tắc ứng xử thông thường trong xã hội. Kiểm soát nhận thức đề cập đến sự nhận thức của 

các yếu tố có thể tạo điều kiện thuận lợi hoặc cản trở việc thực hiện một hành vi. Nó góp phần 

vào khả năng kiểm soát hành vi được nhận thức của một người đối với từng yếu tố đó. Kiểm soát 

hành vi được nhận thức đề cập đến nhận thức của một người khi thực hiện hành vi quan tâm.  

2.2.3. Kĩ thuật trực quan hóa dữ liệu của Data Mining 

Trực quan hóa dữ liệu là sự biểu diễn đồ họa của thông tin và dữ liệu [14]. Bằng cách sử 

dụng các yếu tố trực quan như bảng biểu, biểu đồ, đồ thị và bản đồ, các công cụ trực quan hóa dữ 

liệu cung cấp một cách dễ tiếp cận để xem và hiểu các xu hướng, giá trị ngoại lệ và các mẫu trong 

dữ liệu. Các kĩ thuật trực quan hóa dữ liệu có thể được coi là rất quan trọng đối với người dùng 

vì nó cung cấp một cái nhìn bao quát thông tin. Các kĩ thuật trực quan hóa sẽ làm cho thông tin 

từ phức tạp trở nên dễ hiểu. Trực quan hóa dữ liệu và thông tin chính là biểu diễn một giao diện 

người dùng cuối và cung cấp một hình thức thể hiện rõ nét về thông tin cho người dùng. Mục đích 

cơ bản của trực quan hóa chính là tạo ra các biểu diễn trực quan cho các tương tác của thông tin, 
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khai thác khả năng nhận thức của con người trong việc giải quyết vấn đề. Mục tiêu của trực quan 

hóa là người dùng có thể dễ dàng hiểu và diễn giải thông tin từ tập dữ liệu lớn và phức tạp.  

Quy trình trực quan hóa dữ liệu có thể được thực hiện như sau: 

• Bước 1. Lựa chọn nguồn dữ liệu. Việc lựa chọn nguồn dữ liệu có thể lấy từ các file có sẵn 

như EXCEL hay từ các truy vấn trong cơ sở dữ liệu. 

• Bước 2. Lựa chọn hình thức biểu diễn: Việc lựa chọn các bảng biểu, biểu đồ, đồ thị,… tùy 

thuộc vào nhu cầu biểu diễn của dữ liệu. Ví dụ, cần mô tả nhân khẩu học của việc khảo sát, các 

biểu đồ cột thường được sử dụng ở bước này. 

• Bước 3. Trình bày chi tiết: đưa các dữ liệu vào biểu diễn chi tiết. Tại bước này có thể có 

các thao tác thêm vào như tổng hợp, thống kê, tính toán,… Dữ liệu cần trình bày theo hình thức 

có ý nghĩa nhất đối với người dùng. Ví dụ, để vẽ bản đồ khảo sát tại các địa bàn, cần phải đưa cột 

địa bàn vào và chọn hàm nhóm tổng hợp. Cần phải tạo các cột tọa độ tương ứng với các địa bàn 

đó để vẽ được chính xác trên bản đồ. Ngoài ra, cần tạo thêm cột số phiếu là tổng (đếm) các mẫu 

phiếu có địa bàn đã được nhóm để có được các số lượng mẫu tương ứng với từng địa bàn. 

• Bước 4. Suy diễn báo cáo: Đây là bước rút trích các thông tin lấy được từ việc biểu diễn dữ 

liệu để có các báo cáo tương ứng cho người dùng cuối. Ở bước này, người dùng tổng hợp các 

biểu đồ để hình thành dashboard mô tả toàn bộ báo cáo dữ liệu mà họ muốn trình bày. Ví dụ, để 

xem xét hành vi chơi điện tử với các yếu tố ảnh hưởng của nó, dashboard sẽ bao gồm các biểu đồ 

từ địa bàn khảo sát, thời gian chơi điện tử, sự mô tả của các lựa chọn (quan điểm) của người hỏi 

tới các yếu tố như học tập (nhóm HT); phát triển kĩ năng (KN). 

2.3. Thực nghiệm và kết quả 

2.3.1. Dữ liệu điều tra 

Phiếu điều tra được gửi đến các học sinh cấp 2, 3 trên địa bàn Hà Nội bao gồm các quận nội 

thành và huyện ngoại thành Hà Nội, từ các quận trung tâm như Ba Đình, Cầu Giấy, Hai Bà Trưng, 

đến các khu vực ngoại thành như huyện Ba Vì, Đông Anh. Phiếu được gửi thông qua Google 

Form qua các nhóm (Facebook Confession), hoặc email. Số phiếu thu về là 188 phiếu, sau khi 

loại bỏ các phiếu nhiễu, bỏ trống,… số phiếu hợp lệ là 147 phiếu. Quận Ba Đình có số phiếu 

chiếm tỉ lệ cao nhất (23/147) chiếm 15,65% tổng số mẫu khảo sát. Phân bố đồng đều giữa các 

quận khác: Các quận như Thanh Xuân (14,29%), Đống Đa (12,93%), và Nam Từ Liêm (10,88%) 

cũng có số lượng người tham gia tương đối lớn. Huyện ngoại thành có tỉ lệ tham gia thấp: Những 

huyện như Ba Vì (1,36%) và Sơn Tây (1,36%) có số người tham gia thấp. Mô tả dữ liệu được 

khảo sát tại các địa bàn của Thành phố Hà Nội được trực quan hóa thông qua kĩ thuật của Data 

Mining có thể xem ở Hình 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 2. Phân bố điều tra dữ liệu sử dụng kĩ thuật trực quan hóa 

2.3.2 Kết quả thực nghiệm 

* Kiểm định độ tin cậy bằng Cronbach’s lpha 

Sau khi chạy dữ liệu kiểm định với phần mềm SPSS, kết quả được thể hiện ở Bảng 1. 
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Bảng 1. Kiểm định dữ liệu với Cronbach Alpha 

Nhóm biến Cronbach's Alpha Ghi chú 

HT 0,766 Loại HT2 do hệ số <0,5 

HT1 0,64   

HT3 0,738   

HT4 0,679   

XH 0,748 Loại XH4 do hệ số <0,3 

XH1 0,726   

XH2 0,56   

XH3 0,692   

KN 0,79   

KN1 0,783   

KN2 0,709   

KN3 0,719   

KN4 0,739   

HV 0,643   

HV1 0,591   

HV2 0,612   

HV3 0,553   

HV4 0,546   

 

Như vậy sau khi thực hiện kiểm định độ tin cậy của thang đo thì tất cả các biến đều đạt yêu 

cầu: có 14 biến quan sát thuộc 4 nhân tố là phù hợp và sẽ đưa vào quá trình phân phân tích nhân 

tố khám phá EFA. 

* Phân tích nhân tố khám phá EFA  

Kết quả kiểm định cho 14 biến quan sát có hệ số KMO = 0 ,640 thỏa mãn điều kiện 

(0,5 < 0,640 < 1), và giá trị Sig = 0,000 < 0,05 do đó phân tích EFA là phù hợp với dữ liệu thu 

thập, các biến có tương quan với nhau và đủ điều kiện để phân tích EFA. Khi trích tới nhân tố số 4, 

trị số Eigenvalue là 1,103 >1. Do vây, có 4 nhân tố được trích dựa vào Eigenvalue, như vậy 4 

nhân tố này tóm tắt thông tin của 14 biến quan sát đưa vào EFA một cách tốt nhất. Kết quả ma 

trận xoay cho thấy, 14 biến quan sát được gom thành 4 nhân tố, tất cả các biến quan sát đều có tải 

nhân tố Factor Loading lớn hơn 0,5 (Xem ở Bảng 2).  

Bảng 2. Kết quả các nhóm nhân tố sau khi sử dụng ma trận xoay 

STT Nhân tố Các biến quan sát Loại 

1 HT HT1, HT3, HT4  Độc lập  

2 XH XH2, XH3  Độc lập  

3 KN KN1, KN2, KN3, KN4  Độc lập  

4 HV HV1, HV2, HV3, HV4, XH1  Độc lập  

5 AH AH  Phụ thuộc  

Tổng các biến quan sát độc lập: 14   

Tổng các biến quan sát phụ thuộc: 1  
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* Phân tích hệ số tương quan Pearson  

Sau khi chạy tương quan kết quả 

rút ra được biến độc lập HT có mối 

quan hệ tương quan với biến phụ thuộc 

AH do có giá trị hệ số sig. < 0,05 Và có 

0 ≤ r = 0,865 ≤ 1, điều này cho thấy 

biến độc lập HT có mối tương quan với 

biến phụ thuộc ở mức mạnh.  Đặc biệt, 

biến độc lập KN không có mối quan hệ 

tương quan với biến phụ thuộc AH do 

có giá trị hệ số sig. > 0,05. Vì vậy nhóm 

nghiên cứu loại biến độc lập này ra 

khỏi phân tích hồi quy.  

Như vậy, các biến độc lập HT, XH 

và HV có mối quan hệ tương quan với 

biến phụ thuộc AH. Xét tương quan 

giữa biến độc lập với nhau: Dựa vào 

điều kiện sig. <0,05, các biến độc lập 

HT, XH và HV có mối quan hệ tương 

quan tuyến tính với nhau. Trong đó, 

r lần lượt bằng r = 0,280 và r = 0,369 

đều < 0,7 nên giữa các biến không xảy 

ra hiện tượng đa cộng tuyến. 

* Kiểm định Hồi quy đa biến, và 

ANOVA 

Các kết quả kiểm định có thể xem 

ở Hình 3, Hình 4 và Hình 5. 

Giá trị R bình phương hiệu chỉnh là 0,748 cho thấy 3 biến độc lập đưa vào chạy hồi quy ảnh 

hưởng 74,8% sự thay đổi của biến phụ thuộc, còn lại 25,2% là do các biến ngoài mô hình và sai 

số ngẫu nhiên.  

Durbin-Watson (DW) dùng để kiểm định sự tương quan của các sai số kề nhau. Từ kết quả trên, 

DW = 2,208 nằm trong khoảng từ 1,5 đến 2,5 nên không xảy ra sự tương quan chuỗi bậc nhất. 

Giá trị sig. của kiểm định F = 0,000 < 0,05 như vậy các biến độc lập có tương quan tuyến 

tính với các biến phụ thuộc và với mức độ tin cậy 100%. 

* Kết quả kiểm định  

Sig kiểm định t của hệ số hồi quy của biến độc lập HT nhỏ hơn 0,05 nên biến độc lập này có 

ý nghĩa giải thích cho biến phụ thuộc AH.  

Sig kiểm định t của các biến XH và HV lớn hơn 0,05 do đó các biến này bị loại khỏi mô hình. 

Hệ số VIF của biến độc lập HT 1,172 < 2 cho thấy không có hiện tượng đa cộng tuyến xảy ra. Hệ 

số hồi quy của biến HT 0,848 > 0, do đó, biến này đều tác động cùng chiều tới biến phụ thuộc 

AH. Có thể rút ra từ dữ liệu kiểm định là với 4 giả thuyết đã đặt ra, có 1 giả thuyết được chấp 

nhận, đó là việc chơi trò chơi điện tử ảnh hưởng đến việc học tập của lứa tuổi teen trên thành phố 

Hà Nội. Phương trình hồi quy chuẩn hóa có thể được biểu diễn như sau:  

AH = 0,848*HT - 0,595. 

2.3.3. Trực quan hóa dữ liệu với Data Mining 

Các thông tin về nhân khẩu học của dữ liệu điều tra được trực quan hóa với kĩ thuật của Data 

Mining. Cụ thể, dữ liệu khảo sát sẽ được đưa vào nguồn của phần mềm Power BI. Các bước của 

Hình 3. Kết quả kiểm định hồi quy đa biến 

Hình 4. Kết quả kiểm định ANOVA 

Hình 5. Kết quả kiểm định coeficients 
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trực quan hóa được thực hiện bao gồm: chọn lựa biểu đồ, tính toán thống kê, trình bày chi tiết tại 

các biểu đồ, và xây dựng báo cáo ở Dasboard. Kết quả báo cáo dữ liệu Dasboard có thể xem ở 

Hình 6. Từ các biểu đồ ở Hình 6, một số kết luận được rút ra như sau: 

Đa số không nạp tiền vào game: Phần lớn người tham gia khảo sát (98 người, chiếm 66,67%) 

trả lời rằng họ không nạp tiền vào game. Điều này cho thấy rằng phần lớn thanh thiếu niên tham 

gia khảo sát không đầu tư tài chính vào các trò chơi điện tử mà có thể chỉ chơi miễn phí hoặc chơi 

giải trí không mục đích cạnh tranh cao.  

Hình 6. Dasboard dữ liệu sử dụng trực quan hóa của data mining 

Có một bộ phận nhỏ nạp tiền: Có 32 người (21,77%) cho biết họ có nạp ít tiền vào game 

(dưới 1 triệu đồng). Đây là nhóm những người có sự đầu tư tài chính, tuy nhiên mức độ nạp tiền 

không lớn, cho thấy có sự chi tiêu vừa phải cho các trò chơi điện tử.  

Theo kết quả khảo sát, có đến 59,18% số bạn trẻ tham gia bắt đầu chơi game từ rất nhỏ, cụ 

thể là dưới 13 tuổi, trong khi các bạn trẻ chơi game từ 13 - 16 tuổi chỉ có khoảng 29,25% và 

11,56% các bạn tuổi teen bắt đầu chơi trò chơi điện tử trên 16 tuổi. Điều này có thể nhận thấy, 

phần lớn các bạn tuổi teen đã có thói quen chơi trò chơi điện tử từ rất sớm, điều này phản ánh sự 

phát triển mạnh mẽ của các thiết bị điện tử và trò chơi điện tử trong cuộc sống của các thanh thiếu niên. 

Biểu đồ về sự phân bố về các thiết bị được lứa tuổi teen tại Hà Nội sử dụng để chơi game 

điện tử thể hiện với sự nổi bật của các thiết bị cá nhân. Cụ thể là, Máy vi tính chiếm tỉ lệ cao nhất, 

với 25,46% người chơi lựa chọn, cho thấy rằng đây vẫn là một phương tiện phổ biến cho việc 

chơi game, có lẽ do khả năng xử lí tốt hơn và màn hình lớn hơn, giúp nâng cao trải nghiệm chơi. 

Ngay sau đó là Laptop, với 25,2%, phản ánh xu hướng di động hóa trong công nghệ, khi người 

dùng có thể chơi game mọi lúc, mọi nơi mà không bị giới hạn bởi không gian cố định. Điện thoại 

thông minh, chiếm 22,28%, cũng đóng một vai trò quan trọng trong thói quen chơi game của giới 

trẻ, đặc biệt là với sự bùng nổ của các game mobile và tính tiện lợi của thiết bị này. Quán net 

(11,67%) vẫn còn duy trì được sức hút, nhưng tỉ lệ sử dụng đã giảm so với các thiết bị cá nhân, 

điều này có thể là do sự phát triển của internet gia đình và các thiết bị cá nhân ngày càng mạnh 

mẽ hơn. Các lựa chọn khác như máy chơi trò chơi điện tử và khu vui chơi điện tử tại trung tâm 

giải trí chỉ chiếm một phần nhỏ, với tỉ lệ dưới 6%, cho thấy rằng các thiết bị hoặc địa điểm chơi 

game chuyên dụng không còn được giới trẻ ưa chuộng nhiều như trước. 
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Dễ dàng nhận thấy rằng phần lớn các bạn tuổi teen chơi game trong khoảng thời gian từ 1 

đến 3 tiếng mỗi ngày, chiếm tỉ lệ cao nhất (80/147 người). Điều này cho thấy đây là khoảng thời 

gian phổ biến và hợp lí nhất bởi có lẽ đây là thời lượng vừa đủ để giải trí mà không gây ảnh hưởng 

nhiều đến các hoạt động khác. Mặt khác, tỉ lệ người chơi dưới 1 tiếng cũng tương đối cao, với 

khoảng 55 người. Điều này có thể cho thấy một số người chơi game để giải trí ngắn hạn hoặc có 

thể không có nhiều thời gian dành cho việc này. Trong khi đó, số người chơi game trên 3 tiếng 

lại ít hơn hẳn, chỉ khoảng 20 người, phản ánh rằng việc dành quá nhiều thời gian cho game không 

phải là thói quen phổ biến đối với đại đa số người tham gia. Biểu đồ này cho thấy phần lớn các 

bạn trẻ có xu hướng giới hạn thời gian chơi game của mình trong khoảng hợp lí từ 1 đến 3 tiếng, 

trong khi số ít dành thời gian ngắn hơn hoặc nhiều hơn để chơi. 

Thời gian chơi nhiều nhất là vào buổi tối: Biểu đồ cho thấy phần lớn các bạn trẻ thường chơi 

game vào buổi tối, với số lượng người chơi cao nhất so với các thời điểm khác trong ngày (khoảng 

40 người). Đây là thời điểm mà các bạn có nhiều thời gian rảnh rỗi sau khi học tập và hoàn thành 

các hoạt động trong ngày.  

Kiểm định dữ liệu ở trên chỉ ra rằng, việc chơi trò chơi điện tử ảnh hưởng rất lớn đến học tập 

(Biến HT trong mô hình). Vì vậy, các dữ liệu của biến này sẽ được đưa vào Power BI để phân 

tích chi tiết. Cụ thể báo cáo có thể xem ở Hình 7. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 7. Thống kê dữ liệu của biến ảnh hưởng đến học tập  

Thông tin rút ra được từ việc dùng kĩ thuật trực quan hóa Data Mining như sau: 

Đa số người tham gia đồng ý rằng chơi game giúp họ giải tỏa căng thẳng sau những giờ học 

tập căng thẳng. Điều này cho thấy trò chơi điện tử có thể đóng vai trò tích cực trong việc cân bằng 

cuộc sống và học tập. Có một số người cho rằng chơi game làm giảm kết quả học tập của họ. 

Tuy nhiên, số lượng người đồng ý với quan điểm này không quá lớn so với những người cho rằng 

chơi game giúp họ giải tỏa căng thẳng. Một số người có xu hướng trì hoãn việc học để chơi game 

trong khi đó một số người cho rằng chơi game làm giảm khả năng tập trung của họ khi học tập 

(biểu đồ 3,4 ở Hình 7). 

Việc chơi các trò chơi điện tử đang ngày càng phổ biến và trở thành một phần không thể 

thiếu trong cuộc sống của học sinh lứa tuổi thanh thiếu niên. Những tác động của việc sử dụng 

các trò chơi điện tử đến các bạn trong lứa tuổi teen thường được đề cập đến ở nhiều khía cạnh 

như: kết quả học tập, phát triển kĩ năng, quan hệ xã hội và hành vi. Sau khi tiến hành chạy SPSS 

nhóm nghiên cứu kết luận chỉ có 1 giả thuyết trong tổng 4 giả thuyết được chấp nhận đó là: 
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Giả thuyết 1. Việc chơi trò chơi điện tử ảnh hưởng đến việc học tập của lứa tuổi teen trên thành 

phố Hà Nội. 

Nghiên cứu về ảnh hưởng của trò chơi điện tử đã chỉ ra phần lớn người tham gia khảo sát 

cho rằng trò chơi điện tử có ảnh hưởng vừa tích cực vừa tiêu cực đến họ. Điều này cho thấy trò 

chơi điện tử không chỉ gây ra những tác động tiêu cực mà còn có những ảnh hưởng tích cực nếu 

được sử dụng hợp lí. Một số người cảm thấy trò chơi điện tử có ảnh hưởng tích cực, như giúp họ 

giải trí, kết nối với bạn bè, hoặc phát triển các kĩ năng mềm như tư duy logic và khả năng phản 

xạ nhanh. Tuy nhiên, ảnh hưởng tiêu cực cũng không thể bỏ qua, bao gồm nguy cơ lạm dụng, 

nghiện game, và giảm sút thời gian dành cho học tập hay các mối quan hệ xã hội thực tế.   

2.3.4. Giải pháp đề xuất 

Để giảm thiểu tác động tiêu cực của việc chơi trò chơi điện tử tới lứa tuổi teen, nhóm nghiên 

cứu đề ra một số giải pháp hiệu quả như sau:  

- Giáo dục nhận thức: Cần có những chương trình giáo dục và tuyên truyền về nhận thức sử 

dụng trò chơi điện tử hợp lí trong trường học và cộng đồng. Giới trẻ nên được trang bị các kiến 

thức về việc chơi game một cách khoa học và nhận ra những ảnh hưởng tiêu cực khi lạm dụng trò 

chơi điện tử.  

- Quản lí thời gian chơi: Phát triển các công cụ giúp quản lí thời gian chơi game của giới trẻ 

như phần mềm giới hạn thời gian chơi hoặc các ứng dụng quản lí từ xa. Điều này giúp đảm bảo 

rằng các bạn trẻ không dành quá nhiều thời gian cho trò chơi điện tử mà quên đi các hoạt động 

học tập và giải trí lành mạnh khác.  

- Tham gia các hoạt động ngoại khóa: Tăng cường tổ chức các hoạt động ngoại khóa, thể 

thao và nghệ thuật để tạo điều kiện cho các bạn teen tham gia, từ đó hạn chế việc dành quá nhiều 

thời gian cho trò chơi điện tử.  

- Vai trò của gia đình và nhà trường: Gia đình cần quan tâm đến việc quản lí thời gian và 

cách chơi của con em mình. Thay vì cấm cản hoàn toàn, cha mẹ có thể khuyến khích con tìm hiểu 

và chơi những trò chơi có tính giáo dục cao. Nhà trường cần xây dựng các chương trình học kết 

hợp với trò chơi mang tính giáo dục, giúp học sinh thấy rằng trò chơi điện tử không nhất thiết chỉ 

là giải trí mà còn có thể giúp tăng cường kiến thức.  

- Chính sách quản lí từ chính quyền: Chính quyền có thể đưa ra các quy định chặt chẽ về nội 

dung và thời gian hoạt động của các nhà cung cấp trò chơi điện tử, đặc biệt là những trò chơi có 

yếu tố bạo lực hay gây nghiện cao. Điều này đảm bảo rằng các trò chơi điện tử phù hợp với lứa 

tuổi và không gây hại cho sức khỏe tinh thần của giới trẻ.  

3.    Kết luận  

Việc nghiên cứu sự ảnh hưởng của trò chơi điện tử đối với lứa tuổi Teen trên địa bàn thành 

phố Hà Nội của bài báo này được thực hiện dựa trên các mô hình lí thuyết hành vi và lí thuyết 

hành động hợp lí. Từ các mô hình lí thuyết này, các nhân tố được lựa chọn để đưa vào mô hình 

nghiên cứu của bài báo. Việc kiểm định giả thiết nghiên cứu được thực hiện với phần mềm SPSS 

và khẳng định yếu tố học tập (HT) bị ảnh hưởng nhiều nhất từ việc chơi trò chơi điện tử. Việc sử 

dụng công cụ Data Mining để trực quan hóa dữ liệu và xây dựng dashboard về dữ liệu cho phép 

người dùng có cái nhìn tổng quan và chi tiết hơn về các dữ liệu khảo sát. Đây cũng chính là điểm 

khác biệt của bài báo này so với các nghiên cứu trước đây. Từ việc phân tích sâu về dữ liệu, các 

giải pháp được đưa ra nhằm giảm thiểu được tác hại của trò chơi điện tử đến việc học tập của các 

bạn lứa tuổi Teen trên địa bàn thành phố Hà Nội. Như vậy, có thể thấy trò chơi điện tử có thể 

mang lại cả lợi ích và tác động tiêu cực cho lứa tuổi teen ở Hà Nội. Việc quản lí, giáo dục và định 

hướng sử dụng trò chơi điện tử đúng cách là rất quan trọng để hạn chế tối đa những tác động tiêu 

cực của trò chơi điện tử.  
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Hạn chế của nghiên cứu này là chỉ dừng lại ở việc nghiên cứu các yếu tố chung nhất của lứa 

tuổi Teen như hiệu quả học tập; quan hệ xã hội, phát triển kĩ năng và hành vi thông thường. 

Việc nghiên cứu tiếp theo để bổ sung một số yếu tố khác như môi trường (gia đình, nhà trường, 

bạn bè,…) hay sự tự nhận thức (sự cảm nhận về cảm giác, hành vi,…) có thể giải thích kĩ hơn về 

những tác động tích cực, tiêu cực của việc chơi trò chơi điện tử để từ đó có thể đưa ra các giải 

pháp tương ứng trong giáo dục  nhằm hạn chế mặt tiêu cực của việc này. Ngoài ra, việc tập trung 

sử dụng các kĩ thuật của trí tuệ nhân tạo trong việc giải thích các mối quan hệ giữa các yếu tố tới 

việc quyết định chơi trò chơi điện tử cũng là một hướng nghiên cứu tiếp theo. Ở đây, các kĩ thuật 

học máy như cây quyết định, mạng nơ ron nhân tạo,… là những ứng cử viên có thể mang lại 

những kết quả khả quan cho việc giải thích này.  
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