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ĐÓNG GÓP CỦA LUẬN ÁN 

1. Đóng góp về lý thuyết 

Luận án mở rộng nghiên cứu về trò chơi hóa bằng cách làm rõ tác động của trò chơi 

hóa đến ý định đồng sáng tạo giá trị (ĐSTGT) trong bối cảnh ví điện tử. Dựa trên logic trọng 

dịch vụ (SDL), nghiên cứu xem người dùng không chỉ là bên tiếp nhận giá trị mà còn là tác 

nhân có khả năng tham gia tích hợp nguồn lực và tạo giá trị cùng nền tảng. Khác với phần 

lớn nghiên cứu trước tập trung vào sự tham gia, hành vi ĐSTGT đã xảy ra hoặc các dạng ý 

định chuyên biệt, luận án nhấn mạnh ý định ĐSTGT như một trạng thái tiền hành vi phản 

ánh mức độ sẵn sàng chủ động của người dùng đối với các hoạt động tạo giá trị trong tương 

lai (Jun và cộng sự, 2020; García-Magro và cộng sự, 2023; Tabaeeian và cộng sự, 2024; 

Zhang và cộng sự, 2025). Kết quả cho thấy cảm nhận trò chơi hóa có quan hệ tích cực với ý 

định ĐSTGT, qua đó cụ thể hóa SDL trong môi trường dịch vụ số khi cho thấy một đặc tính 

của trải nghiệm tương tác có thể gắn với sự sẵn sàng huy động thời gian, sự chú ý, kinh 

nghiệm, phản hồi và chia sẻ của người dùng. Đồng thời, nghiên cứu mở rộng phạm vi ứng 

dụng của SDL sang dịch vụ số thường nhật, cho thấy ĐSTGT có thể được hình thành ngay 

từ các tương tác tiêu dùng hằng ngày chứ không chỉ trong các bối cảnh cộng đồng hay dự 

án chuyên biệt. 



Thứ hai, luận án mở rộng cách vận dụng mô hình S-O-R bằng việc làm rõ cơ chế 

trung gian nối tiếp giữa trò chơi hóa và ý định ĐSTGT. Thay vì xem giá trị cảm nhận và sự 

gắn kết như hai kênh trung gian độc lập, nghiên cứu phân biệt chúng thành hai trạng thái 

thuộc thành phần (O) có chức năng khác nhau nhưng liên kết theo trình tự lý thuyết: giá trị 

cảm nhận đại diện cho trạng thái đánh giá về lợi ích hữu dụng và hưởng thụ, còn sự gắn kết 

phản ánh trạng thái quan hệ thông qua mức đầu tư nhận thức, cảm xúc và hành vi vào nền 

tảng (Itani và cộng sự, 2019; Qian và cộng sự, 2022; Bapat & Hollebeek, 2023). Trong cấu 

trúc này, trò chơi hóa đóng vai trò kích thích (S), ý định ĐSTGT là phản ứng (R), hai trạng 

thái (O) tạo thành chuỗi giải thích từ đánh giá giá trị đến gắn kết. Kết quả cho thấy tác động 

của trò chơi hóa đến ý định ĐSTGT được truyền dẫn một phần qua giá trị cảm nhận và sự 

gắn kết, qua đó bổ sung bằng chứng cho cơ chế trung gian nối tiếp thay vì chỉ các liên kết 

riêng lẻ đã được ghi nhận trước đây. Đóng góp này giúp tinh chỉnh thành phần (O) của S-

O-R theo hướng đa trạng thái, đồng thời cho thấy giá trị cảm nhận và sự gắn kết có vai trò 

khác biệt nhưng bổ trợ trong việc giải thích ý định ĐSTGT.  

Thứ ba, luận án mở rộng cách vận dụng lý thuyết tính toán quyền riêng tư (PCT) bằng 

việc xem xét đồng thời cá nhân hóa cảm nhận và lo ngại quyền riêng tư như hai điều kiện 

biên của tác động từ giá trị cảm nhận đến sự gắn kết. Hai yếu tố này phản ánh hai mặt khác 

nhau của trải nghiệm dịch vụ dựa trên dữ liệu: cá nhân hóa đại diện cho lợi ích mà người 

dùng nhận được từ nội dung, gợi ý và ưu đãi phù hợp, lo ngại quyền riêng tư phản ánh rủi 

ro liên quan đến việc thu thập, sử dụng và kiểm soát dữ liệu cá nhân (Prentice và cộng sự, 

2020; Henkens và cộng sự, 2021; Lim và cộng sự, 2022). Kết quả cho thấy cá nhân hóa cảm 

nhận làm mạnh hơn tác động của giá trị cảm nhận đến sự gắn kết, cho thấy giá trị mà người 

dùng nhận được có thể chuyển thành mức độ gắn kết khác nhau tùy theo mức độ dịch vụ 

được cảm nhận là phù hợp với cá nhân. Ngược lại, lo ngại quyền riêng tư chưa thể hiện vai 

trò điều tiết có ý nghĩa ở mức kiểm định hai phía 5%. Sự khác biệt này cho thấy lợi ích và 

rủi ro liên quan đến dữ liệu không nhất thiết tạo ra các hiệu ứng đối xứng. Qua đó, luận án 

tinh chỉnh PCT theo hướng nhấn mạnh rằng các điều kiện dữ liệu có thể tác động không 

đồng nhất đến cách giá trị cảm nhận gắn với sự gắn kết trong môi trường dịch vụ số. 

Đóng góp về thực tiễn 

Doanh nghiệp nên ưu tiên nâng cao chất lượng trải nghiệm trò chơi hóa thay vì chỉ 

tăng số lượng chương trình. Cần tập trung cải thiện các yếu tố người dùng trực tiếp cảm 

nhận như điểm thưởng, nhiệm vụ, chuỗi thao tác và tính nhất quán của trải nghiệm. Các cơ 



chế trò chơi nên được gắn với cơ hội ĐSTGT như phản hồi, đánh giá, góp ý hoặc giới thiệu 

hoạt động cho người khác. Do nghiên cứu đo lường ý định thay vì hành vi thực tế, doanh 

nghiệp cần theo dõi tỷ lệ tiếp cận, bắt đầu và hoàn thành hoạt động để đánh giá mức độ 

chuyển hóa từ sự sẵn sàng sang hành vi ĐSTGT. 

Doanh nghiệp nên duy trì giá trị hữu dụng và ưu tiên cải thiện giá trị hưởng thụ. Giá 

trị hưởng thụ có mức độ quan trọng tương đối cao nhưng mức thực hiện thấp hơn, vì vậy 

cần tăng tính vui, hấp dẫn, mới mẻ và dễ chịu mà vẫn bảo đảm lợi ích chức năng. Đồng thời, 

kết quả MGA cho thấy nên theo dõi riêng các nhóm có tần suất trải nghiệm khác nhau. Giá 

trị cảm nhận, sự gắn kết, ý định ĐSTGT nên được quản trị như một chuỗi liên kết. Doanh 

nghiệp cần theo dõi từng khâu để xác định trải nghiệm chưa tạo đủ giá trị, giá trị chưa chuyển 

thành gắn kết hay gắn kết chưa dẫn đến ý định đồng sáng tạo. Cách tiếp cận này giúp xác 

định đúng điểm nghẽn và phân bổ nguồn lực hiệu quả hơn. 

Quản trị sự gắn kết theo ba phương diện nhận thức, cảm xúc và hành vi, thay vì chỉ 

dựa vào lượt truy cập, giao dịch hay tham gia chương trình. Việc kết hợp dữ liệu hành vi với 

đánh giá định kỳ về mức độ chú ý, cảm xúc và xu hướng lựa chọn nền tảng sẽ giúp nhận 

diện chính xác phương diện gắn kết còn hạn chế và điều chỉnh trải nghiệm phù hợp hơn. 

Ưu tiên nâng cao mức độ phù hợp của cá nhân hóa thay vì đơn thuần gia tăng cường 

độ cá nhân hóa. Kết quả cho thấy cá nhân hóa cảm nhận làm mạnh hơn tác động của giá trị 

cảm nhận đến sự gắn kết. Vì vậy, cần tập trung vào mức độ phù hợp của ưu đãi, nội dung và 

gợi ý với nhu cầu người dùng, qua đó hỗ trợ chuyển hóa giá trị cảm nhận thành sự gắn kết 

hiệu quả hơn. Đánh giá cá nhân hóa đồng thời với giá trị cảm nhận và sự gắn kết, thay vì chỉ 

dựa vào các chỉ số tương tác. Việc theo dõi mức độ phù hợp của nội dung, giá trị người dùng 

nhận được và sự gắn kết sau tương tác giúp xác định chính xác hiệu quả cá nhân hóa và điều 

chỉnh chương trình phù hợp hơn. 

Quản trị quyền riêng tư song song với cá nhân hóa, dù vai trò điều tiết của lo ngại 

quyền riêng tư chưa có ý nghĩa thống kê. Việc minh bạch về dữ liệu thu thập, mục đích sử 

dụng, quyền truy cập và biện pháp bảo vệ sẽ giúp giảm lo ngại của người dùng khi triển khai 

các hình thức cá nhân hóa dựa trên dữ liệu. 

 


