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Tóm tắt: 
Nghiên cứu nhằm xác định nhu cầu và yêu cầu đối với website thương mại điện tử mô phỏng phục vụ đào 
tạo sinh viên ngành Thương mại điện tử tại Trường Đại học Công nghiệp và Thương mại Hà Nội. Nghiên 
cứu sử dụng phân tích tài liệu và thảo luận nhóm tập trung với 33 sinh viên khóa 8 và khóa 9. Kết quả cho 
thấy, hoạt động thực hành đã sử dụng nhiều nền tảng số, nhưng còn phân tán giữa các học phần và thiếu môi 
trường tích hợp để người học trải nghiệm quy trình vận hành thương mại điện tử. Sinh viên có nhu cầu về hệ 
thống kết nối các nghiệp vụ quản lý sản phẩm, khách hàng, đơn hàng, thanh toán mô phỏng, marketing số 
và khai thác dữ liệu. Nghiên cứu xác định 6 nhóm yêu cầu, gồm: mô phỏng quy trình nghiệp vụ, quản trị hệ 
thống, khả năng sử dụng, an toàn và kiểm soát dữ liệu, hỗ trợ giảng dạy và khả năng mở rộng. Kết quả cung 
cấp căn cứ cho việc thiết kế website mô phỏng gắn với mục tiêu và chuẩn đầu ra của chương trình đào tạo.
Từ khóa: thương mại điện tử; website mô phỏng; đào tạo thực hành; yêu cầu hệ thống; sinh viên.

Needs and requirements for developing a simulated e-commerce website 
for practical training of economics students: A study at Hanoi University of 
Industry and Trade
Abstract:
This study aims to identify the needs and requirements for a simulated e-commerce website designed to 
support practical training for e-commerce students at Hanoi University of Industry and Trade. The study 
employs document analysis and focuses group discussions involving 33 students from Cohorts 8 and 9. The 
results indicate that although various digital platforms are currently used for practical training, learning 
activities remain fragmented across different courses and lack an integrated environment in which students 
can experience the complete e-commerce operational process. Students expressed a need for a system 
integrating product management, customer management, order processing, simulated payments, digital 
marketing, and data analytics. The study identifies six major groups of requirements: business process 
simulation, system administration, usability, data security and control, teaching support, and scalability. 
The findings provide a basis for designing a simulated e-commerce website aligned with the objectives and 
learning outcomes of the training program.
Keywords: e-commerce, simulated website, practical training, system requirements, students
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1. Đặt vấn đề
Sự phát triển của công nghệ số và thương mại điện tử đang tạo ra những thay đổi đáng kể đối với hoạt 

động kinh doanh, đồng thời đặt ra yêu cầu mới đối với đào tạo nguồn nhân lực tại các cơ sở đào tạo (Rêgo 
et al., 2024). Bên cạnh kiến thức chuyên môn, sinh viên ngày càng cần được tiếp cận với các hoạt động 
thực hành có tính mô phỏng nhằm hình thành kỹ năng vận hành nền tảng số, quản lý sản phẩm, xử lý đơn 
hàng, tương tác với khách hàng và triển khai các hoạt động marketing trực tuyến (Ho & Chen, 2023; Ngai 
et al., 2005). Vì vậy, việc tổ chức môi trường thực hành phù hợp có thể được xem là một trong những điều 
kiện hỗ trợ nâng cao khả năng vận dụng kiến thức vào các tình huống nghề nghiệp.

Tại Trường Đại học Công nghiệp và Thương mại Hà Nội, sinh viên ngành Thương mại điện tử đã được 
thực hành qua thiết kế website, quảng cáo trực tuyến, livestream và các nền tảng số. Tuy nhiên, hoạt động 
thực hành còn phân tán giữa nhiều công cụ, khiến người học khó trải nghiệm liên tục toàn bộ quy trình từ 
quản lý sản phẩm, khách hàng, đơn hàng đến marketing và phân tích dữ liệu. Trong bối cảnh đó, website 
thương mại điện tử mô phỏng có thể tạo ra môi trường thực hành tập trung và có kiểm soát hơn. Từ thực 
tiễn này, nghiên cứu tập trung xác định nhu cầu và các yêu cầu chủ yếu đối với website thương mại điện 
tử mô phỏng phục vụ đào tạo sinh viên ngành Thương mại điện tử, qua đó cung cấp cơ sở cho việc thiết 
kế môi trường thực hành số phù hợp với mục tiêu đào tạo

2. Tổng quan nghiên cứu và cơ sở lý thuyết

2.1. Website thương mại điện tử mô phỏng trong đào tạo thực hành
Trong đào tạo các ngành liên quan đến thương mại điện tử, marketing và kinh doanh số, việc hình 

thành kỹ năng nghề nghiệp đòi hỏi người học không chỉ tiếp nhận kiến thức mà còn cần có cơ hội thực 
hiện các thao tác gắn với quy trình kinh doanh trên môi trường số (Ho & Chen, 2023). Theo cách tiếp 
cận được sử dụng trong nghiên cứu này, website thương mại điện tử mô phỏng là một môi trường số 
được xây dựng nhằm tái hiện một số hoạt động cơ bản của hệ thống thương mại điện tử thực tế, qua đó 
tạo điều kiện cho người học thực hành trong phạm vi có kiểm soát (Vlachopoulos & Makri, 2017). Các 
nghiệp vụ có thể bao gồm đăng tải sản phẩm, quản lý khách hàng, xử lý đơn hàng, thực hiện giao dịch 
mô phỏng, chăm sóc khách hàng, triển khai marketing số và khai thác dữ liệu phục vụ quản trị (Ho & 
Chen, 2023).

Khác với website thương mại điện tử được xây dựng chủ yếu nhằm thực hiện giao dịch kinh doanh, 
website mô phỏng trong giáo dục hướng trọng tâm vào mục tiêu học tập và phát triển năng lực của người 
học (Vlachopoulos & Makri, 2017). Vì vậy, hệ thống không nhất thiết phải tái tạo toàn bộ hoạt động của 
một doanh nghiệp thực tế mà cần lựa chọn các chức năng phù hợp với nội dung học phần, chuẩn đầu ra 
và kịch bản thực hành. Một ưu điểm đáng chú ý của môi trường mô phỏng là khả năng cho phép sinh viên 
thử nghiệm các thao tác trong điều kiện tương đối an toàn (Mohsen et al., 2019). Alessi và Trollip (2000) 
cho rằng mô phỏng có thể hỗ trợ người học tiếp cận những tình huống gần với thực tế mà không tạo ra các 
hậu quả trực tiếp đối với hệ thống thật.

Website mô phỏng còn tạo điều kiện tổ chức các hoạt động học tập theo vai trò và tình huống. Sinh 
viên có thể trực tiếp thực hiện các nghiệp vụ thay vì chỉ quan sát quy trình hoặc tiếp nhận kiến thức từ bài 
giảng (Parker & Swatman, 2001; Ngai, 2007). Trong phạm vi đào tạo thương mại điện tử và marketing số, 
hình thức này có thể hỗ trợ rèn luyện một số kỹ năng như quản trị website, quản lý sản phẩm và đơn hàng, 
chăm sóc khách hàng, sử dụng công cụ số và xử lý dữ liệu.

2.2. Cơ sở lý thuyết xác định nhu cầu và yêu cầu đối với website mô phỏng
Theo Kolb (1984), học tập là quá trình kiến thức được hình thành thông qua sự chuyển hóa trải nghiệm; 
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quá trình này gồm 4 giai đoạn liên kết với nhau: trải nghiệm cụ thể, quan sát phản tư, khái niệm hóa trừu 
tượng và thử nghiệm tích cực. Theo cách tiếp cận này, người học được tham gia vào hoạt động thực hành, 
phản tư về trải nghiệm, hình thành nhận thức và thử nghiệm những cách thức hành động mới. Trong đào 
tạo thương mại điện tử, việc trực tiếp thao tác với các tình huống mô phỏng có thể tạo điều kiện để sinh 
viên kết nối kiến thức lý thuyết với quá trình thực hiện nghiệp vụ trên môi trường số.

Bên cạnh học tập trải nghiệm, cách tiếp cận của Laurillard (2012) nhấn mạnh vai trò của sự tương tác 
giữa người học, giảng viên, bạn học và môi trường học tập trong quá trình kiến tạo tri thức. Trong mô hình 
khung tương tác, Laurillard đề cập đến các hình thức học tập như tiếp nhận, thực hành, thảo luận, tìm hiểu, 
hợp tác và tạo ra sản phẩm. Tương tự, Salmon (2013) sử dụng khái niệm hoạt động tương tác trực tuyến để 
chỉ các hoạt động học tập trực tuyến có mục đích, hướng tới thúc đẩy sự tham gia, tương tác và tính chủ 
động của người học. Những quan điểm này gợi ý,  khi xây dựng website thương mại điện tử (TMĐT) mô 
phỏng, yêu cầu không chỉ nằm ở việc cung cấp các chức năng kỹ thuật mà còn ở khả năng tạo ra nhiệm 
vụ, tình huống và hoạt động tương tác phù hợp với mục tiêu học tập.

Ở góc độ hệ thống thông tin, mô hình thành công của hệ thống thông tin do DeLone và McLean (2003) 
phát triển cung cấp một khung tham khảo hữu ích để xem xét các đặc tính của website mô phỏng. Mô hình 
cập nhật gồm sáu thành phần: chất lượng hệ thống, chất lượng thông tin, chất lượng dịch vụ, mức độ sử 
dụng hoặc ý định sử dụng, sự hài lòng của người dùng và lợi ích ròng. Đối với hệ thống TMĐT, DeLone 
và McLean cho rằng, chất lượng hệ thống có thể được xem xét thông qua các đặc tính như khả năng sử 
dụng, tính sẵn sàng, độ tin cậy, khả năng thích ứng và thời gian phản hồi; trong khi chất lượng thông tin 
gắn với mức độ đầy đủ, phù hợp, dễ hiểu, cá nhân hóa và an toàn của nội dung. 

Trên cơ sở tổng hợp các cách tiếp cận trên, nghiên cứu này xem xét yêu cầu đối với website TMĐT mô 
phỏng theo một số nhóm chính gồm chất lượng kỹ thuật của hệ thống; chất lượng và tính phù hợp của nội 
dung mô phỏng; khả năng tương tác và tổ chức hoạt động thực hành; mức độ an toàn và kiểm soát dữ liệu; 
sự phù hợp với mục tiêu và nội dung đào tạo; cùng khả năng điều chỉnh, mở rộng hệ thống. 

3. Phương pháp nghiên cứu
Nghiên cứu sử dụng kết hợp thảo luận nhóm tập trung và khảo sát sinh viên nhằm thu thập thông tin 

trực tiếp từ nhóm người sử dụng dự kiến của hệ thống. Thảo luận nhóm tập trung được thực hiện với 33 
sinh viên ngành TMĐT, gồm 19 sinh viên khóa 8 và 14 sinh viên khóa 9. Nội dung thảo luận tập trung 
vào ba vấn đề chính như những hạn chế của môi trường thực hành hiện tại; mức độ cần thiết của website 
TMĐT mô phỏng; và các chức năng, điều kiện mà sinh viên mong muốn khi sử dụng hệ thống phục vụ 
học tập.

Dữ liệu được phân tích theo hướng mô tả. Ý kiến từ thảo luận nhóm được mã hóa và tổng hợp theo các 
chủ đề có nội dung tương đồng; dữ liệu khảo sát được sử dụng để mô tả xu hướng đánh giá và nhu cầu của 
người học. Trên cơ sở đối chiếu kết quả thu được với mục tiêu đào tạo và đặc điểm của môi trường thực 
hành TMĐT, nghiên cứu xác định 2 nhóm yêu cầu chính đối với website: yêu cầu chức năng, phản ánh các 
nghiệp vụ cần được mô phỏng; và yêu cầu phi chức năng, liên quan đến khả năng sử dụng, tương tác, ổn 
định, an toàn dữ liệu và hỗ trợ tổ chức hoạt động thực hành. 

4. Kết quả nghiên cứu và thảo luận

4.1. Thực trạng hoạt động thực hành thương mại điện tử
Ngành  TMĐT tại Trường Đại học Công nghiệp và Thương mại Hà Nội được triển khai khoảng 3 năm 

và hiện chưa có sinh viên tốt nghiệp. Trong bối cảnh đó, chương trình đào tạo đã thể hiện khá rõ định 
hướng ứng dụng và phát triển năng lực thực hành. Mục tiêu chương trình nhấn mạnh các năng lực về kinh 
doanh số, marketing số và vận hành hệ thống  TMĐT; đồng thời chuẩn đầu ra yêu cầu sinh viên có khả 
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năng thiết lập, vận hành và tối ưu gian hàng trực tuyến, sử dụng công cụ thanh toán, quản lý đơn hàng, 
khai thác dữ liệu và triển khai marketing số.

Cấu trúc chương trình cũng dành tỷ trọng đáng kể cho các học phần thực hành và trải nghiệm. Khối 
thực tập và trải nghiệm gồm 21 tín chỉ, trong đó học phần Thực hành  TMĐT cho phép sinh viên tiếp 
cận các hoạt động như quản trị website bán hàng, vận hành gian hàng trên Shopee, Lazada, TikTok Shop 
và Facebook, tham gia marketing, xử lý đơn hàng và quản trị quan hệ khách hàng điện tử. Bên cạnh đó, 
chương trình còn có các học phần như Xây dựng và quản trị website doanh nghiệp, Phát triển hệ thống 
TMĐT, Digital Marketing, An toàn  TMĐT, Tác nghiệp TMĐT và Logistics điện tử, cho thấy nội dung 
thực hành được phân bố ở nhiều khâu của quá trình vận hành TMĐT. Tuy vậy, hoạt động thực hành hiện 
vẫn được triển khai qua nhiều học phần và trên các nền tảng khác nhau. Điều này có thể làm cho trải 
nghiệm của sinh viên mang tính phân tán, trong khi việc kết nối liên tục giữa các nghiệp vụ như quản trị 
sản phẩm, marketing, xử lý đơn hàng, chăm sóc khách hàng và khai thác dữ liệu chưa được thực hiện trên 
một môi trường chung. 

4.2. Nhu cầu đối với website thương mại điện tử mô phỏng
Nhu cầu đối với website TMĐT mô phỏng được làm rõ thông qua thảo luận nhóm tập trung với 33 sinh 

viên ngành  TMĐT. Nội dung thảo luận xoay quanh trải nghiệm thực hành hiện tại, mức độ cần thiết của 
hệ thống mô phỏng, các chức năng mong muốn, mục đích sử dụng và kỳ vọng của người học. 

Thứ nhất, nhu cầu về một môi trường thực hành tập trung và có khả năng kiểm soát. Các ý kiến thảo 
luận cho thấy vấn đề mà sinh viên gặp phải không hẳn là thiếu cơ hội tiếp cận công nghệ, mà là trải nghiệm 
thực hành còn phân tán giữa nhiều nền tảng và học phần. Việc sử dụng các nền tảng  TMĐT thực tế giúp 
người học làm quen với môi trường kinh doanh số, nhưng đồng thời phát sinh những ràng buộc như sử 
dụng tài khoản cá nhân, dữ liệu thực, xác minh tài khoản hoặc chi phí cho một số chức năng. Những điều 
kiện này làm giảm khả năng thử nghiệm lặp lại hoặc xây dựng các tình huống thực hành có kiểm soát. Dữ 
liệu thực hành cũng còn nhỏ lẻ và thiếu tính liên kết, khiến sinh viên khó theo dõi một quy trình TMĐT 
xuyên suốt. 

Thứ hai, nhu cầu trải nghiệm quy trình TMĐT tích hợp thay vì thực hành các công cụ riêng lẻ. Đây là 
chủ đề thể hiện khá rõ trong nội dung thảo luận. Sinh viên mong muốn hệ thống bao quát các nghiệp vụ 
từ quản lý tài khoản, sản phẩm, khách hàng, giỏ hàng, đặt hàng và thanh toán mô phỏng đến quản lý đơn 
hàng, đánh giá sản phẩm, marketing số, thống kê dữ liệu và quản trị hệ thống. Bên cạnh các nghiệp vụ cốt 
lõi, các chức năng như livestream, kết nối mạng xã hội, chatbot và dashboard cũng được đề cập nhằm tăng 
mức độ gần gũi với hoạt động kinh doanh số hiện nay.

Khi nhóm các ý kiến theo bản chất chức năng, nhu cầu này có thể được khái quát thành bốn lớp: (i) 
chức năng giao dịch, gồm sản phẩm, giỏ hàng, đặt hàng và thanh toán; (ii) chức năng vận hành, gồm khách 
hàng, đơn hàng và quản trị; (iii) chức năng marketing và tương tác, gồm marketing số, livestream, mạng 
xã hội và chatbot; và (iv) chức năng dữ liệu, gồm thống kê, báo cáo và dashboard. 

Thứ ba, nhu cầu gắn website mô phỏng với hoạt động học tập và phát triển kỹ năng nghề nghiệp. Ý 
kiến thảo luận về mục đích sử dụng và kỳ vọng cho thấy website được nhìn nhận như một môi trường hỗ 
trợ thực hành hơn là một website bán hàng thông thường. 

Kết quả này có sự tương thích nhất định với định hướng của chương trình đào tạo ngành  TMĐT. Chuẩn 
đầu ra hiện hành yêu cầu người học có khả năng thiết lập và vận hành gian hàng, quản lý thanh toán và 
đơn hàng trực tuyến, sử dụng nền tảng số, khai thác dữ liệu và triển khai marketing số. Vì vậy, nhu cầu về 
website mô phỏng không chỉ xuất phát từ sự thuận tiện khi thực hành mà còn gắn với yêu cầu tạo ra môi 
trường để người học thực hiện các nhiệm vụ nghề nghiệp được đặt ra trong chương trình.



TẠP CHÍ CÔNG THƯƠNG - CÁC KẾT QUẢ NGHIÊN CỨU KHOA HỌC và ứng dụng công nghệ

252|Số 25/2026

Bảng 1. Tổng hợp các chủ đề từ thảo luận nhóm

Chủ đề Nội dung nổi bật  
từ thảo luận nhóm tập trung

Hàm ý đối với  
website mô phỏng

Môi trường thực hành 
tập trung

Thực hành phân tán, phụ thuộc nền 
tảng ngoài, khó kiểm soát dữ liệu

Hệ thống dùng chung, dữ liệu mô 
phỏng, môi trường có kiểm soát

Trải nghiệm quy trình 
tích hợp

Nhu cầu kết nối sản phẩm, khách hàng, 
đơn hàng, thanh toán và quản trị

Mô phỏng quy trình TMĐT tương đối 
hoàn chỉnh

Marketing và tương 
tác số

Marketing số, livestream, mạng xã hội, 
chatbot

Tăng khả năng thực hành các hình 
thức kinh doanh số hiện hành

Dữ liệu và theo dõi 
hoạt động Thống kê, phân tích và dashboard Hỗ trợ theo dõi kết quả và hình thành 

kỹ năng khai thác dữ liệu

Gắn với hoạt động 
đào tạo

Thực hành, bài tập, dự án và mô phỏng 
bán hàng

Thiết kế chức năng theo nhiệm vụ và 
chuẩn đầu ra học phần

Nguồn: kết quả tổng hợp từ thảo luận nhóm tập trung
4.3. Các yêu cầu chủ yếu đối với website TMĐT mô phỏng
Trên cơ sở kết quả thảo luận và phân tích thực trạng, nghiên cứu xác định sáu nhóm yêu cầu chính đối 

với website TMĐT mô phỏng.
Thứ nhất, mô phỏng quy trình nghiệp vụ: hệ thống cần hỗ trợ tương đối đầy đủ chu trình C2C, từ đăng 

ký tài khoản, đăng sản phẩm, đặt hàng đến xử lý và phản hồi sau giao dịch.
Thứ hai, chức năng quản trị: website cần hỗ trợ quản lý người dùng, sản phẩm, khách hàng, đơn hàng, 

phân quyền, thống kê và báo cáo dữ liệu.
Thứ ba, khả năng sử dụng: giao diện nên trực quan, dễ thao tác và tương thích với các thiết bị phổ biến, 

giúp người học tập trung vào nghiệp vụ thay vì xử lý kỹ thuật.
Thứ tư, dữ liệu và an toàn: hệ thống nên sử dụng dữ liệu mô phỏng, đồng thời có cơ chế kiểm soát tài 

khoản, phân quyền và bảo vệ thông tin.
Thứ năm, hỗ trợ giảng dạy: website cần tạo điều kiện để giảng viên giao nhiệm vụ, theo dõi quá trình 

thực hành và đánh giá kết quả học tập.
Thứ sáu, khả năng mở rộng: hệ thống nên có khả năng tích hợp thêm các chức năng như livestream, 

chatbot, kết nối mạng xã hội, marketing số và phân tích dữ liệu khi phù hợp với mục tiêu học phần và điều 
kiện kỹ thuật.

5. Kết luận và hàm ý
Nghiên cứu được thực hiện nhằm xác định nhu cầu và những yêu cầu chủ yếu đối với website  TMĐT 

mô phỏng phục vụ đào tạo thực hành sinh viên khối ngành Kinh tế tại Trường Đại học Công nghiệp và 
Thương mại Hà Nội. Kết quả thảo luận nhóm với 33 sinh viên ngành TMĐT cho thấy người học có nhu 
cầu đối với một môi trường thực hành tập trung, trong đó các nghiệp vụ từ quản lý tài khoản, sản phẩm, 
khách hàng, đơn hàng và thanh toán mô phỏng đến marketing số và khai thác dữ liệu có thể được kết nối 
trong cùng một hệ thống. Bên cạnh các chức năng cơ bản, sinh viên cũng đề cập đến những công cụ như 
livestream, chatbot, kết nối mạng xã hội và dashboard nhằm tăng tính gần gũi với hoạt động kinh doanh 
số hiện nay.

Trên cơ sở kết quả thu thập được, nghiên cứu xác định 6 nhóm yêu cầu đáng chú ý đối với website mô 
phỏng, gồm: mô phỏng quy trình nghiệp vụ TMĐT; chức năng quản trị hệ thống; khả năng sử dụng; an 
toàn và kiểm soát dữ liệu; khả năng hỗ trợ hoạt động giảng dạy; và khả năng mở rộng, tích hợp các chức 
năng mới. Kết quả này gợi ý, việc phát triển website TMĐT mô phỏng cần được tiếp cận như một bài toán 
thiết kế môi trường học tập, thay vì chỉ tập trung vào việc xây dựng một website có nhiều chức năng kỹ 
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thuật. Từ kết quả nghiên cứu, một số hàm ý có thể được xem xét trong quá trình xây dựng và khai thác 
website TMĐT mô phỏng.

Thứ nhất, việc thiết kế hệ thống cần xuất phát từ mục tiêu và chuẩn đầu ra của các học phần. Các chức 
năng được lựa chọn nên phục vụ trực tiếp cho những kỹ năng mà sinh viên cần hình thành, chẳng hạn quản 
trị sản phẩm, xử lý đơn hàng, chăm sóc khách hàng, marketing trực tuyến hoặc phân tích dữ liệu. 

Thứ hai, website nên được tổ chức theo các quy trình và tình huống thực hành thay vì các chức năng 
độc lập. 

Thứ ba, cần xây dựng cơ chế hỗ trợ giảng viên quản lý hoạt động thực hành. Bên cạnh chức năng dành 
cho sinh viên, hệ thống nên hỗ trợ giao nhiệm vụ, quản lý tài khoản, theo dõi tiến độ và đánh giá hoạt động 
của người học. 

Thứ tư, dữ liệu thực hành nên được thiết kế theo hướng mô phỏng và có kiểm soát. Đồng thời, phân 
quyền người dùng, quản lý tài khoản và bảo vệ dữ liệu cần được xem xét ngay từ quá trình thiết kế.

Thứ năm, hệ thống nên được phát triển theo hướng mở và có khả năng nâng cấp từng bước. Livestream, 
chatbot, mạng xã hội, marketing số và phân tích dữ liệu là những chức năng có thể được bổ sung khi 
điều kiện công nghệ và nội dung đào tạo cho phép, thay vì nhất thiết phải tích hợp toàn bộ ngay trong 
giai đoạn đầu n
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