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Tóm tắt:
Nghiên cứu này đánh giá hiệu quả truyền thông số

trong quảng bá Hội thao Sinh viên HUTECH Games
2025, sự kiện thể thao thường niên của Trường Đại học
Công nghệ TP.HCM (HUTECH) diễn ra từ ngày 09/3
đến 07/4/2025. Kết quả cho thấy chất lượng nội dung
và tương tác trực tuyến có ảnh hưởng mạnh đến ý định
và hành vi tham gia. Nghiên cứu góp phần cung cấp cơ
sở khoa học cho việc xây dựng chiến lược truyền thông
số hiệu quả hơn cho các kỳ hội thao tiếp theo tại
HUTECH.

Từ khóa: Truyền thông số, hội thao sinh viên, tương
tác trực tuyến, chất lượng nội dung, hành vi tham gia.

Thông tin bài báo:
Ngày nhận bài:     12/09/2025
Ngày phản biện:   15/10/2025
Ngày đăng:          26/11/2025

Tác giả liên hệ:
Phạm Đình Quý
Email: pd.quy@hutech.edu.vn
Tập 2, số 6 (2025), trang 34-40
DOI: https://doi.org/10.64024/upes13951

Bản quyền © 2025. Bài báo này là công
bố Truy cập Mở (Open Access) và được phân
phối theo các điều khoản của Creative
Commons Attribution-NonCommercial 4.0
International (CC BY-NC 4.0).

Article Information:
Received:          12/09/2025
Review date:     15/10/2025
Published:         26/11/2025

Corresponding Author:
Pham Dinh Quy
Email: pd.quy@hutech.edu.vn
Vol.2, Issue 6 (2025), pp 34-40
DOI: https://doi.org/10.64024/upes13951

Copyright © 2025. This is an Open
Access article distributed under the terms of
the Creative Commons Attribution-
NonCommercial 4.0 International (CC
BY-NC 4.0).

The effectiveness of digital communication in promoting student sports events
at Ho Chi Minh City University of Technology

Summary:
This study evaluates the effectiveness of digital

communication in promoting the HUTECH Games 2025
Student Sports Festival, an annual sporting event of Ho
Chi Minh City University of Technology (HUTECH)
taking place from March 9th to April 7th, 2025. The
results show that content quality and online interaction
strongly influence participation intentions and behaviors.
The study contributes to providing a scientific basis for
developing more effective digital communication
strategies for future sports festivals at HUTECH.

Keywords: Digital media; Student sports events;
Online interaction; Content quality; Participation
behavior.
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ÑAËT VAÁN ÑEÀ
Hội thao sinh viên là một hoạt động truyền

thống và có ý nghĩa quan trọng trong môi trường
giáo dục đại học, không chỉ góp phần nâng cao
sức khỏe thể chất mà còn tạo sân chơi lành
mạnh, gắn kết cộng đồng sinh viên và lan tỏa
văn hóa thể thao trong nhà trường. Tại Trường
Đại học Công nghệ TP HCM (HUTECH), hội
thao sinh viên được tổ chức hàng năm với quy
mô toàn trường, thu hút hàng nghìn sinh viên
tham gia ở cả vai trò vận động viên và cổ động
viên. Năm 2025, HUTECH tiếp tục tổ chức Hội
thao Sinh viên HUTECH Games 2025, bao gồm
9 môn thể thao với 25 nội dung thi đấu, diễn ra
từ ngày 09/3 đến 07/4/2025, với sự tham gia của
sinh viên hệ chính quy đến từ tất cả các khoa và
viện trong Trường.

Trong bối cảnh truyền thông số phát triển
mạnh mẽ, sinh viên nhóm công chúng trẻ, năng
động và am hiểu công nghệ ngày càng tiếp
nhận thông tin qua các nền tảng số như Face-
book, TikTok, Instagram và YouTube. Ban Tổ
chức hội thao đã triển khai nhiều hình thức
truyền thông trực tuyến như video quảng bá,
livestream, bài đăng tương tác và cuộc thi sáng
tạo nội dung (UGC). Tuy nhiên, đến nay vẫn
chưa có nghiên cứu nào đánh giá một cách hệ
thống về mức độ hiệu quả của truyền thông số
trong việc nâng cao nhận biết, hình thành thái
độ tích cực và thúc đẩy ý định tham gia hội
thao của sinh viên HUTECH. Phần lớn các báo
cáo truyền thông nội bộ mới chỉ dừng ở việc
thống kê lượt xem, lượt tương tác hay phạm vi
tiếp cận, mà chưa phân tích được tác động của
từng yếu tố truyền thông đến hành vi thực tế
của sinh viên.

Khoảng trống này đặt ra nhu cầu cần có một
mô hình đo lường và kiểm định thực nghiệm
nhằm xác định các yếu tố truyền thông số quan
trọng nhất ảnh hưởng đến hiệu quả quảng bá sự
kiện thể thao học đường. Qua đó bổ sung bằng
chứng thực nghiệm cho lĩnh vực truyền thông
thể thao trong môi trường giáo dục đại học, vốn
còn ít được quan tâm tại Việt Nam, đồng thời
giúp Nhà trường xây dựng chiến lược truyền
thông số tối ưu, tận dụng tốt hơn các nền tảng
trực tuyến để lan tỏa tinh thần thể thao, tăng tỷ

lệ sinh viên tham gia và củng cố hình ảnh
thương hiệu của nhà trường thông qua các sự
kiện thể thao nội bộ.

PHÖÔNG PHAÙP NGHIEÂN CÖÙU
Trong quá trình nghiên cứu, chúng tôi sử dụng

các phương pháp: Phân tích và tổng hợp tài liệu;
Phỏng vấn tọa đàm và Toán học thống kê. 

Đối với phương pháp Toán học thống kê: Dữ
liệu được xử lý bằng phần mềm SPSS 26 và
SmartPLS 4.0, qua các bước: (1). Kiểm định độ
tin cậy thang đo: Cronbach’s Alpha (≥ 0,7), hệ số
tương quan biến-tổng (≥ 0,3); (2). Phân tích nhân
tố khám phá (EFA): KMO ≥ 0,7; tải nhân tố ≥
0,5; (3). Phân tích tương quan và hồi quy đa biến:
kiểm định các giả thuyết H1–H7; (4). Kiểm định
mô hình cấu trúc tuyến tính (PLS-SEM): đánh
giá giá trị hội tụ (AVE), độ tin cậy tổng hợp (CR),
đa cộng tuyến (VIF < 5) và ý nghĩa thống kê
thông qua bootstrapping (5.000 mẫu); (5). Phân
tích so sánh nhóm: kiểm tra sự khác biệt theo giới
tính, năm học, nhóm thi đấu – không thi đấu và
nền tảng truyền thông ưa thích.

Phạm vi nghiên cứu: thực hiện theo thiết kế
định lượng mô tả – giải thích nhằm đánh giá hiệu
quả truyền thông số trong quảng bá Hội thao Sinh
viên HUTECH Games 2025. Sự kiện diễn ra từ
ngày 09/3 đến 07/4/2025, bao gồm 9 môn thi đấu
với 25 nội dung, quy tụ sinh viên hệ chính quy từ
tất cả các khoa, viện trong Trường.

Dữ liệu được thu thập theo ba giai đoạn:
trước Hội thao (đánh giá mức độ nhận biết ban
đầu), trong thời gian diễn ra Hội thao (đo lường
tương tác trực tuyến và cảm nhận thực tế); sau
Hội thao (đánh giá ý định và hành vi tham gia).
Cách tiếp cận ba giai đoạn này giúp mô hình
phản ánh toàn diện hiệu quả truyền thông trong
suốt chu kỳ tổ chức sự kiện.

Về đối tượng và mẫu nghiên cứu: Đối tượng
nghiên cứu là sinh viên hệ chính quy của
HUTECH, bao gồm cả sinh viên tham gia thi
đấu và sinh viên cổ vũ hoặc theo dõi Hội thao
trên các nền tảng truyền thông số của Nhà
trường. Việc lựa chọn hai nhóm này cho phép
so sánh sự khác biệt giữa người trực tiếp tham
gia và người tiếp nhận thông tin truyền thông.

Phương pháp chọn mẫu: mẫu được chọn theo
phân tầng (theo Khoa/Viện và theo nhóm thi đấu
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– không thi đấu), nhằm đảm bảo tính đại diện
cho toàn bộ sinh viên Trường. Mẫu khảo sát dự
kiến 300–350 sinh viên, đủ điều kiện cho các kỹ
thuật phân tích thống kê đa biến (EFA, hồi quy,
PLS-SEM).

Công cụ và thang đo nghiên cứu: 
Công cụ khảo sát là bảng hỏi điện tử (Google

Form), các câu hỏi được thiết kế theo thang
Likert 5 mức độ (1 – hoàn toàn không đồng ý
đến 5 – hoàn toàn đồng ý). Bảng hỏi gồm 6
nhóm thành phần: Thói quen sử dụng nền tảng
số (Facebook, TikTok, Instagram, YouTube,
v.v.); Chất lượng nội dung truyền thông (CLN);
Chiến thuật phân phối (PP); Tương tác trực
tuyến (TTT); Hiệu quả truyền thông.

Quy trình thu thập dữ liệu: Giai đoạn 1 (01–
10/3/2025): phát phiếu khảo sát online qua Fan-
page Khoa/Viện, CLB thể thao, nhóm lớp để đo
lường nhận biết ban đầu; Giai đoạn 2 (10/3–
07/4/2025): phát QR code khảo sát trực tiếp tại
các sân thi đấu; đồng thời thu thập dữ liệu thứ
cấp về chỉ số truyền thông; Giai đoạn 3 (08–
15/4/2025): khảo sát sau hội thao để ghi nhận
hành vi thực tế, sự hài lòng và đánh giá hiệu quả
truyền thông.

Tất cả người tham gia khảo sát được đảm bảo
tính tự nguyện và ẩn danh, có phần đồng thuận
tham gia nghiên cứu ở đầu bảng hỏi theo chuẩn
đạo đức nghiên cứu.

Cơ sở lý thuyết và mô hình nghiên cứu:
Truyền thông số trong thể thao học đường

được hiểu là việc sử dụng các nền tảng kỹ thuật
số như mạng xã hội, website, ứng dụng di động
và video trực tuyến nhằm quảng bá sự kiện và
tạo tương tác với sinh viên – nhóm công chúng
có tỷ lệ sử dụng mạng xã hội cao nhất (We Are
Social, 2024). Hiệu quả truyền thông số chịu
ảnh hưởng chủ yếu bởi ba yếu tố: chất lượng nội
dung, chiến thuật phân phối, và mức độ tương
tác trực tuyến, vốn được chứng minh là có tác
động tới nhận biết, thái độ và hành vi của người
xem trong các nghiên cứu trước (Smith & Stew-
art, 2015; Keller, 2013).

Nền tảng lý thuyết của nghiên cứu được xây
dựng dựa trên ba học thuyết:

(1) Thuyết Hành vi có kế hoạch (TPB) cho
rằng thái độ và chuẩn mực xã hội ảnh hưởng
trực tiếp đến ý định hành vi (Ajzen, 1991);

(2) Mô hình AIDA, giải thích cách truyền
thông thu hút chú ý, tạo hứng thú và thúc đẩy
hành động (Strong, 1925);

(3) Thuyết Tự quyết (SDT), nhấn mạnh vai trò
của nhu cầu tự chủ và gắn kết xã hội trong thúc
đẩy động lực tham gia (Deci & Ryan, 2000).

Tổng hợp các lý thuyết và kết quả nghiên cứu
trước đây cho thấy truyền thông số có khả năng
ảnh hưởng đến hành vi sinh viên trong các sự
kiện thể thao, tuy nhiên tại Việt Nam vẫn thiếu
các nghiên cứu định lượng kiểm định mối quan
hệ giữa chất lượng nội dung – chiến thuật phân
phối – tương tác trực tuyến – hành vi tham gia.
Do đó, nghiên cứu đề xuất mô hình gồm các
biến: Chất lượng nội dung (CLN), Chiến thuật
phân phối (PP), Tương tác trực tuyến (TTT),
cùng các biến kết quả Nhận biết (NB), Thái độ
(TD), Ý định (YĐ) và Hành vi thực tế (HVT).
Các giả thuyết H1–H7 được hình thành nhằm
kiểm định các mối quan hệ này trong bối cảnh
hội thao HUTECH Games 2025.

KEÁT QUAÛ NGHIEÂN CÖÙU VAØ BAØN LUAÄN
Trước khi tiến hành phân tích dữ liệu, nghiên

cứu đã xây dựng hệ thống tiêu chí đánh giá hiệu
quả truyền thông số cho Hội thao Sinh viên
HUTECH Games 2025 thông qua ba bước: (1)
tổng quan các công trình trong và ngoài nước
liên quan đến truyền thông thể thao, hành vi
người dùng mạng xã hội và truyền thông sự
kiện; (2) tham khảo các mô hình đo lường được
sử dụng phổ biến như TPB, AIDA và SDT và
(3) phỏng vấn chuyên gia gồm cán bộ truyền
thông, quản lý sự kiện và giảng viên chuyên
ngành. Kết quả cho thấy năm tiêu chí/nhóm biến
phản ánh đầy đủ và phù hợp nhất với bối cảnh
truyền thông số trong môi trường đại học.

Trên cơ sở đó, mô hình nghiên cứu được
hoàn thiện với bốn nhóm yếu tố tác động và một
nhóm kết quả hành vi. Cụ thể:

• Chất lượng nội dung (CLN): đánh giá mức
độ hấp dẫn, sáng tạo, chân thực và rõ ràng của
thông điệp truyền thông.

• Chiến thuật phân phối (PP): phản ánh sự
phù hợp về nền tảng, tần suất, thời điểm và định
dạng đăng tải.

• Tương tác trực tuyến (TTT): đo lường mức
độ phản hồi của sinh viên thông qua lượt thích,
bình luận, chia sẻ, nội dung do người dùng tạo
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(UGC) và tham gia minigame.
• Kết quả hành vi (Behavioral Outcomes):

gồm bốn thành phần liên tiếp là nhận biết về sự
kiện (NB), thái độ (TD), ý định tham gia (YĐ)
và hành vi tham dự thực tế (HVT).

Hệ thống tiêu chí này được chọn vì đáp ứng
ba yêu cầu: (i) phù hợp với đặc trưng truyền
thông số hiện nay; (ii) có tính kế thừa từ các mô
hình lý thuyết đã được kiểm chứng; và (iii) phản
ánh sát thực bối cảnh tổ chức hội thao sinh viên
tại HUTECH. Đây cũng là cơ sở để xây dựng
các giả thuyết H1–H7 và tiến hành kiểm định
thực nghiệm trong các phần phân tích sau.

1. Giả thuyết nghiên cứu
Trước khi kiểm định mô hình, nghiên cứu

xác lập hệ thống tiêu chí đánh giá hiệu quả

truyền thông dựa trên ba nguồn: tổng quan lý
thuyết (TPB, AIDA, SDT), phân tích các nghiên
cứu liên quan về truyền thông số trong thể thao,
và phỏng vấn chuyên gia trong lĩnh vực truyền
thông – sự kiện thể thao. Kết quả cho thấy năm
nhóm tiêu chí phù hợp nhất với bối cảnh hội
thao sinh viên gồm: chất lượng nội dung, chiến
thuật phân phối, tương tác trực tuyến và các kết
quả hành vi (nhận biết, thái độ, ý định, hành vi
thực tế). Hệ thống này đảm bảo tính khái quát
và kế thừa, đồng thời là cơ sở hình thành mô
hình và các giả thuyết H1–H7.

2. Đặc điểm mẫu nghiên cứu 
Khảo sát hợp lệ thu được 332 phiếu, sau khi

loại bỏ 18 phiếu không đầy đủ. Trong đó, 58,7%
là nữ, 41,3% là nam; sinh viên năm nhất chiếm

Bảng 1. Đặc điểm mẫu sinh viên tham gia nghiên cứu (n=332)

STT Đặc điểm
Kết quả

mi Tỷ lệ %

1 Giới tính
Nam 137 41.3%

Nữ 195 58.7%

2 Đặc điểm về năm học

Thứ nhất 126 37.9%

Thứ hai 110 33.1%

Thứ ba 71 21.4%

Thứ tư 25 7.6%

3 Đặc điểm tham gia Hội
thao

Đã giam gia thi đấu hoặc cổ vũ 141 42.5%

Chưa từng tham gia 191 57.5%

4 Nền tảng truyền thông
yêu thích

Facebook 213 64.2%

Tiktok 75 22.6%

Nền tảng khác 44 13.2%

37,9%, năm hai 33,1%, năm ba 21,4% và năm tư
7,6%. Có 42,5% sinh viên từng tham gia thi đấu
hoặc cổ vũ hội thao trước đây, cho thấy mức độ
gắn kết cao. Về nền tảng truyền thông ưa thích,
Facebook (64,2%) và TikTok (22,6%) là hai kênh
được sử dụng nhiều nhất để theo dõi thông tin hội
thao. Kết quả được trình bày tại bảng 1.

3. Độ tin cậy và giá trị thang đo
Kết quả kiểm định Cronbach’s Alpha cho

thấy tất cả các thang đo đều đạt độ tin cậy cao.

Kết quả được trình bày tại bảng 2.
Bảng 2 cho thấy toàn bộ các thang đo đều đạt

độ tin cậy tốt với hệ số Cronbach’s Alpha dao
động từ 0,801 đến 0,884, vượt ngưỡng chấp
nhận 0,7 theo khuyến nghị của Nunnally &
Bernstein (1994). Các hệ số tương quan biến–
tổng (CITC) đều lớn hơn 0,3, cho thấy các biến
quan sát phù hợp và đóng góp tích cực vào
thang đo. Kết quả kiểm định KMO đạt 0,873 và
Bartlett’s Test có ý nghĩa thống kê (Sig. =
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Bảng 2. Kết quả kiểm định thang đo đánh giá hiệu quả truyền thông

Biến Số biến quan sát Cronbach’s Alpha Ghi chú

Chất lượng nội dung (CLN) 4 0.884 Đạt
Chiến thuật phân phối (PP) 4 0.861 Đạt
Tương tác trực tuyến (TTT) 3 0.827 Đạt
Nhận biết sự kiện (NB) 2 0.812 Đạt
Thái độ (TD) 2 0.846 Đạt
Ý định tham gia (YĐ) 2 0.871 Đạt
Hành vi thực tế (HVT) 2 0.801 Đạt

0,000), khẳng định dữ liệu đáp ứng yêu cầu để
tiến hành phân tích nhân tố khám phá EFA.
Phân tích EFA rút trích được 6 nhân tố với tổng
phương sai giải thích 73,8%, thể hiện các thang
đo có giá trị khái niệm tốt và phản ánh đầy đủ
cấu trúc các yếu tố trong mô hình nghiên cứu.

4. Phân tích tương quan và hồi quy
4.1. Ảnh hưởng của chất lượng nội dung và

chiến thuật phân phối đến tương tác trực tuyến
Mô hình giải thích 48,6% biến thiên của TTT

(R² = 0,486).
Chất lượng nội dung là yếu tố có tác động mạnh

Bảng 3. So sánh mức độ ảnh hưởng của chất lượng nội dung 
và chiến thuật phân phối đến tương tác trực tuyến

Biến độc lập Hệ số β Sig. Kết luận

CLN → TTT 0.512 0 Chấp nhận H1

PP → TTT 0.286 0.001 Chấp nhận H2

hơn, cho thấy nội dung sáng tạo và chân thực là
chìa khóa trong thu hút tương tác trực tuyến.

Kết quả hồi quy cho thấy chất lượng nội dung
là yếu tố ảnh hưởng mạnh nhất đến tương tác trực
tuyến của sinh viên (β = 0,512). Điều này khẳng
định vai trò trung tâm của thông điệp sáng tạo,
chân thực và giàu cảm xúc trong thu hút sự chú ý
trên nền tảng số. Trong khi đó, chiến thuật phân
phối cũng có tác động tích cực (β = 0,286), cho
thấy việc lựa chọn nền tảng, tần suất và thời điểm
đăng tải phù hợp góp phần nâng cao hiệu quả tiếp
cận. Tuy nhiên, mức độ ảnh hưởng thấp hơn cho

thấy phân phối chỉ phát huy hiệu quả khi nội
dung đủ hấp dẫn. Nhìn chung, cả hai yếu tố giải
thích 48,6% biến thiên của tương tác trực tuyến,
khẳng định tầm quan trọng của việc kết hợp nội
dung chất lượng cao với phân phối hợp lý trong
truyền thông hội thao.

4.2. Ảnh hưởng của tương tác trực tuyến
đến nhận biết sự kiện, thái độ và ý định tham
gia của sinh viên

Tương tác trực tuyến giải thích đáng kể nhận
biết, thái độ và ý định tham gia, cho thấy mức
độ gắn kết số cao làm tăng khả năng sinh viên

Bảng 4. Ảnh hưởng của tương tác trực tuyến 
đến nhận biết sự kiện, thái độ và ý định tham gia của sinh viên

Biến phụ thuộc Biến độc lập β Sig. Kết luận

NB TTT 0.435 0 Chấp nhận H3a

TD TTT 0.398 0 Chấp nhận H3b

YĐ TTT 0.472 0 Chấp nhận H3c
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Bảng 5. Ảnh hưởng của nhận biết, thái độ và ý định tham gia đến hành vi thực tế

Biến độc lập β Sig. Kết luận

NB 0.216 0.012 Chấp nhận H4

TD 0.337 0 Chấp nhận H5

YĐ 0.492 0 Chấp nhận H6

nhận biết và mong muốn tham gia hội thao.
4.3. Ảnh hưởng của nhận biết, thái độ và ý

định tham gia đến hành vi thực tế
Kết quả cho thấy ý định tham gia là yếu tố

tác động mạnh nhất đến hành vi thực tế (β =
0,492), phù hợp với TPB khi hành vi được dự
báo trực tiếp bởi mức độ sẵn sàng hành động.
Thái độ đối với hội thao cũng ảnh hưởng đáng
kể (β = 0,337), cho thấy cảm xúc tích cực thúc
đẩy sinh viên tham dự. Nhận biết sự kiện có tác
động thấp hơn (β = 0,216) nhưng vẫn giữ vai trò
tạo nền tảng ban đầu. Nhìn chung, chuỗi tác
động NB → TD → YĐ → HVT được xác nhận,
thể hiện quá trình chuyển hóa hiệu quả truyền
thông thành hành vi tham gia thực tế.

5. Kiểm định vai trò trung gian (H7)
Phân tích PLS-SEM cho thấy tương tác trực

tuyến (TTT) đóng vai trò trung gian một phần
giữa CLN/PP và YĐ/HVT.

Đường dẫn gián tiếp CLN → TTT → YĐ có

giá trị β = 0,241 (p < 0,01); PP → TTT → YĐ β
= 0,137 (p < 0,05).

Điều này khẳng định, hiệu quả truyền thông
không chỉ phụ thuộc vào nội dung hay nền
tảng, mà còn ở mức độ sinh viên tham gia vào
quá trình truyền thông số (like, chia sẻ, bình
luận, UGC).

6. Phân tích so sánh nhóm
Kết quả phân tích cho thấy sinh viên từng

tham gia hội thao có mức nhận biết và thái độ
cao hơn có ý nghĩa thống kê so với nhóm chưa
tham gia (p < 0,05). Sinh viên năm nhất có ý
định tham gia cao nhất, phản ánh hiệu quả
truyền thông đối với tân sinh viên. Không có sự
khác biệt theo giới tính. Facebook là nền tảng
mang lại mức độ tiếp cận cao hơn TikTok.

KEÁT LUAÄN
Nghiên cứu đã phân tích hiệu quả của

truyền thông số trong quảng bá Hội thao Sinh

Bảng 6. Bảng so sánh về mức độ nhận biết và thái độ tham gia Hội thao sinh viên
giữa các nhóm sinh viên Trường Đại học công nghệ Thành phố Hồ Chí Minh

Nhóm so sánh Biến Mean Sig. (p) Kết luận

Từng tham gia hội
thao

NB 4.21 0.018 Cao hơn nhóm chưa tham gia

TD 4.08 0.011 Cao hơn nhóm chưa tham gia

Chưa tham gia hội
thao

NB 3.94 — —

TD 3.82 — —

Năm nhất YĐ 4.15 0.022 Cao nhất trong các năm

Năm hai – tư YĐ 3,79 – 3,98 — Không cao bằng năm nhất

Nam – Nữ TTT 3,74 – 3,78 0.413 Không khác biệt

Facebook – TikTok Tiếp cận 4,12 – 3,91 0.031 Facebook cao hơn
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viên HUTECH Games 2025, thông qua mô
hình gồm các yếu tố: chất lượng nội dung,
chiến thuật phân phối, tương tác trực tuyến, và
các biến kết quả về nhận biết, thái độ, ý định
và hành vi tham gia.

Kết quả cho thấy truyền thông số có ảnh
hưởng rõ rệt đến hành vi tham gia của sinh
viên, trong đó chất lượng nội dung và mức độ
tương tác trực tuyến là hai yếu tố then chốt.
Các nội dung sáng tạo, chân thực và mang tính
gắn kết cộng đồng giúp sinh viên nhận biết tốt
hơn về hội thao, hình thành thái độ tích cực và
thúc đẩy ý định tham gia thực tế. Đồng thời,
tương tác trực tuyến đóng vai trò trung gian
quan trọng, giúp chuyển hóa hiệu quả từ nhận
biết sang hành động.

Những phát hiện này góp phần bổ sung bằng
chứng thực nghiệm cho các mô hình truyền
thông số trong lĩnh vực thể thao học đường,
đồng thời cung cấp cơ sở khoa học cho việc
hoạch định chiến lược truyền thông sự kiện của
các cơ sở giáo dục đại học tại Việt Nam.
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