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Tóm tắt: Đại dịch COVID-19 đã ảnh hưởng nghiêm trọng đến ngành du lịch toàn cầu. Do đó, công nghệ 
tour du lịch ảo (virtual tour) được xem như là giải pháp đột phá trong việc thu hút khách du lịch tiềm năng. 
Nghiên cứu này được thực hiện với mục đích khảo sát các yếu tố ảnh hưởng đến ý định sử dụng tour du 
lịch ảo trong bối cảnh đại dịch COVID-19. Thực hiện khảo sát 146 đáp viên ở Thành phố Hồ Chí Minh sau 
khi họ đã trải nghiệm ít nhất 1 trong 3 tour du lịch ảo ở 3 địa danh khác nhau, bao gồm hang Sơn Đoòng, 
Mộc Châu, và Thái Lan, kết quả cho thấy yếu tố cảm nhận về việc dễ sử dụng, sự thích thú và tính hữu ích 
của tour du lịch ảo, và những trở ngại của du lịch trong thời kỳ dịch bệnh COVID-19 tác động cùng chiều 
đến ý định sử dụng tour du lịch ảo, trong đó yếu tố sự thích thú và tính hữu ích tác động mạnh nhất. Kết 
quả nghiên cứu có những đóng góp hữu ích dành cho các nhà quản lý điểm đến có ý định phát triển tour du 
lịch ảo như một công cụ quảng cáo để kích hoạt nhu cầu du lịch trong thời điểm bình thường hay thời điểm 
dịch bệnh. 

Từ khóa: tour du lịch ảo; thực tế ảo; đại dịch COVID-19; quảng cáo du lịch 
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Abstract: The COVID-19 pandemic has severely impacted the global tourism industry. Therefore, virtual 
tour technology is considered a breakthrough solution to attract potential tourists. This study investigates 
the factors affecting the intention to use virtual tours in the COVID-19 pandemic. We surveyed 146 
respondents in Ho Chi Minh City after they had experienced at least 1 out of 3 virtual tours in 3 different 
destinations, including Son Doong cave, Moc Chau, and Thailand. We found that perceived factors of ease 
of use, enjoyment and usefulness of virtual tours, and travel obstacles during the COVID-19 pandemic 
positively and significantly affect the intention to use the virtual tour. The factor of enjoyment and 
usefulness has the strongest impact. The research findings have valuable contributions for tourism 
managers who intend to develop virtual tours as an advertising tool to create tourism demand during 
normal periods or epidemics. 

Keywords: virtual tours; virtual reality; COVID-19 pandemic; tourism marketing 

1.     Giới thiệu 

Sự xuất hiện của đại dịch COVID-19 đã dẫn đến tổn thất tài chính lớn, gây ra các cuộc 
khủng hoảng kinh tế và sức khỏe toàn cầu. Theo WHO, từ đầu năm 2020, COVID-19 đã lây lan từ 
thành phố Vũ Hán, Trung Quốc, đến hơn 216 quốc gia, lây nhiễm cho hơn 21 triệu người và giết 
chết hơn 700.000 người [46]. Tính đến ngày 15 tháng 3 năm 2021, đã có khoảng 119 triệu người 
nhiễm COVID-19, trong đó có hơn 2,66 triệu người tử vong vì căn bệnh truyền nhiễm chết người 
này [18]. Nhiều chính phủ trên toàn thế giới đã thực hiện các biện pháp ngăn ngừa sự lây lan của 
đại dịch COVID-19, như đóng cửa biên giới, giãn cách xã hội, phong tỏa thành phố, hủy các 
chuyến bay và ngừng các hoạt động công cộng [29].  

Các đợt bùng phát đại dịch dẫn đến sự sụt giảm mạnh trong ngành du lịch và lữ hành, một 
ngành có đóng góp lớn cho ngành dịch vụ, và là nguồn thu nhập sống còn của nhiều địa phương 
và cộng đồng khác nhau trên thế giới [1]. Theo báo cáo của UNWTO [41], do ảnh hưởng của đại 
dịch Covid-19, 100% điểm đến trên toàn thế giới đã hạn chế việc mở cửa, và 165 trong số 217 
điểm đến (chiếm 72%) đã hoàn toàn ngừng hoạt động du lịch quốc tế trước cuối tháng 4 năm 
2020. UNWTO dự báo du lịch quốc tế sẽ giảm 80% vào năm 2020 nếu cuộc khủng hoảng tiếp tục 
kéo dài đến cuối năm [41], và sẽ có những thay đổi lớn về cơ cấu và chuyển đổi trong tương lai 
gần đối với hệ sinh thái du lịch [10, 35].  

Mặc dù ngành du lịch chịu ảnh hưởng nặng nề trong đợt đại dịch COVID-19, nhưng cơn 
khủng hoảng này cũng được xem là một cơ hội để cải tổ ngành du lịch theo hướng phát triển bền 
vững hơn [16, 42]. Bằng cách ứng dụng các công nghệ đổi mới sáng tạo áp dụng trong ngành du 
lịch (như: các ứng dụng robot, công nghệ truy vết, công nghệ thực tế ảo, tour du lịch ảo) như một 
giải pháp thay thế an toàn cho sự tương tác trực tiếp giữa người với người [35], ngành dịch vụ 
này có thể mang đến những trải nghiệm du lịch mới lạ, độc đáo [42]. 

Một trong những công nghệ sáng tạo với những giải pháp ưu việt, có khả năng thay đổi 
cách thức quảng bá điểm đến du lịch đó chính là công nghệ thực tế ảo [14, 20]. Chẳng hạn như 
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công nghệ thực tế ảo áp dụng cho thiết bị màn hình Head Mounted Display (HMD) nhằm gia 
tăng tính trải nghiệm của du khách khi tham quan Di sản Thế giới Seokguram Grotto ở Hàn 
Quốc [17]. Ngoài ra, các quốc gia như Mỹ (Vườn Bách thảo New York), Pháp (Tháp Eiffel) và 
Vatican (Viện bảo tàng Vatican) cũng đã sử dụng công nghệ thực tế ảo nhằm quảng bá điểm đến 
du lịch [9]. Ở Việt Nam, mặc dù công nghệ thực tế ảo đã được áp dụng ở một số điểm đến (hang 
Sơn Đoòng, Mộc Châu, và Đại nội Huế) nhằm gia tăng trải nghiệm cho du khách, nhưng công 
nghệ thực tế ảo vẫn chưa được sử dụng phổ biến. Hơn nữa, sự thành công của các tour du lịch ảo 
có thể bị ảnh hưởng bởi cảm nhận của mọi người về nguy hiểm do đại dịch COVID-19 cũng như 
các yếu tố liên quan đến trải nghiệm của mỗi cá nhân, đơn cử như mức độ hữu ích hoặc mức độ 
dễ sử dụng của các tour du lịch ảo.  

Chính vì vậy nghiên cứu này được thực hiện với mục đích khảo sát các yếu tố ảnh hưởng 
đến ý định sử dụng tour du lịch ảo trong bối cảnh đại dịch COVID-19. 

2. Cơ sở lý thuyết  

Thuật ngữ tour du lịch ảo có thể được hiểu là một chuỗi hình ảnh, video mô tả địa điểm du 
lịch, có thể đi kèm văn bản, âm thanh hướng dẫn, nhằm mục đích mô tả chân thực trải nghiệm 
du lịch [36]. Các tour du lịch ảo có thể được trải nghiệm qua web bằng máy tính, qua đó khách 
truy cập có thể nhìn thấy và tương tác với môi trường giả lập bằng màn hình và chuột, hoặc cũng 
có thể được trải nghiệm bằng các công nghệ tiên tiến khác như thực tế ảo [3]. Theo Mah và cộng 
sự, tour du lịch ảo được các nhà quản lý du lịch ưa dùng vì giá thành thấp và hỗ trợ truyền đạt 
cho người xem các giá trị vô hình cũng như hữu hình của điểm đến du lịch [26]. 

Tour du lịch ảo có thể đóng một vai trò quan trọng trong việc giải quyết vấn đề liên quan 
đến việc đình chỉ hoàn toàn nhiều hoạt động du lịch trong thời kỳ khủng hoảng [11], bằng cách 
tạo ra các mô hình kinh doanh mới và mang lại nhiều cơ hội cho các đối tượng khác nhau trong 
hệ sinh thái du lịch. Ví dụ về những cơ hội này bao gồm việc cho phép khách du lịch trải nghiệm 
và tìm hiểu về các địa điểm khác nhau trong thời gian bị hạn chế và cấm đi lại [40], cho phép các 
bảo tàng và các địa điểm du lịch khác nhau tiếp tục giữ liên lạc với công chúng [33, 40], và cung 
cấp cơ hội việc làm cho hướng dẫn viên du lịch thông qua việc tham gia xây dựng tour du lịch ảo 
[31]. 

Đầu năm 2020, đại dịch COVID-19 bắt đầu tác động tiêu cực đến ngành du lịch và lữ hành 
toàn cầu [42]. Đối với Việt Nam, một quốc gia ngày càng phụ thuộc vào lượng khách du lịch quốc 
tế, đây là một thiệt hại kinh tế đáng kể. Mặc dù công nghệ du lịch ảo vẫn chưa được sử dụng phổ 
biến để quảng bá các điểm đến du lịch, nhưng các nghiên cứu đã cho thấy tour du lịch ảo là một 
công nghệ có tiềm năng và hứa hẹn làm giảm nhẹ những thiệt hại kinh tế, đặc biệt trong giai 
đoạn đại dịch hạn chế đi lại [15]. Trên cơ sở mô hình chấp nhận công nghệ (Technology 
Acceptance Model - TAM) [5, 27], mô hình ra quyết định phòng vệ (Protective Action Decision 
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Model - PADM) [21], và các nghiên cứu thực nghiệm liên quan, việc chấp nhận công nghệ tour 
du lịch ảo phụ thuộc vào một số yếu tố chính, bao gồm: cảm nhận dễ sử dụng, tính hữu ích, sự 
thích thú, trở ngại của du lịch, và khó khăn của du lịch giữa dịch bệnh [9, 45].  

2.1       Cảm nhận dễ sử dụng  

Cảm nhận dễ sử dụng, theo Davis đó là không quá khó khăn hay không cần quá nhiều nỗ 
lực để người dùng học cách sử dụng một công nghệ cụ thể nào đó [5]. Yếu tố này hàm ý, khi thiết 
kế một công nghệ nào đó, muốn khách hàng có ý định sử dụng, thì nhà thiết kế cần lưu tâm đến 
tính năng dễ sử dụng của công nghệ đó. Nghiên cứu về mối quan hệ giữa yếu tố cảm nhận dễ sử 
dụng và chia sẻ thông tin trên các trang điện tử du lịch, Noor và cộng sự đã tìm thấy cảm nhận 
dễ sử dụng là yếu tố ảnh hưởng đáng kể đến ý định chia sẻ thông tin du lịch của người sử dụng 
trực tuyến [28]. Chính vì vậy, dựa trên quan điểm của mô hình TAM và nghiên cứu của Chung 
và cộng sự [4], tom Dieck và Jung [38], nhóm nghiên cứu tiến hành đặt giả thuyết nghiên cứu 
như sau: 

            H1: Cảm nhận dễ sử dụng ảnh hưởng cùng chiều đến ý định sử dụng công nghệ tour du lịch ảo 

2.2      Cảm nhận tính hữu ích  

Cảm nhận tính hữu ích là mức độ mà tại đó người sử dụng cho rằng hiệu quả công việc 
của họ sẽ gia tăng khi sử dụng công nghệ [5]. Hàm ý rằng, sự chấp nhận công nghệ của người 
dùng chủ yếu bị ảnh hưởng bởi cảm nhận tính hữu ích của công nghệ đó. Theo Lee và cộng sự, 
cảm nhận về chất lượng của công nghệ thực tế ảo ảnh hưởng đáng kể đến ý định hành vi của 
khách hàng đối với công nghệ này [19]. Ngoài ra, cảm nhận tính hữu ích có tác động gián tiếp và 
cùng chiều đến ý định sử dụng công nghệ thực tế ảo trong việc đánh giá các điểm đến du lịch 
khác nhau [45]. Trên cơ sở các nghiên cứu vừa đề cập, nhóm nghiên cứu tiến hành đặt giả thuyết 
nghiên cứu như sau: 

H2: Cảm nhận tính hữu ích tác động cùng chiều đến ý định sử dụng công nghệ tour du lịch ảo  

2.3       Cảm nhận sự thú vị 

Theo mô hình TAM, cảm nhận sự thú vị là mức độ vui thích và hài lòng khi một người 
tham gia và các hoạt động liên quan đến việc sử dụng máy tính [6]. Ngày nay, không chỉ ở lĩnh 
vực công nghệ máy tính, cảm nhận sự thú vị đã lan sang nhiều lĩnh vực khác nhau như học trực 
tuyến, mua sắm trực tuyến, thanh toán không dùng tiền mặt, và công nghệ thực tế ảo [2, 14]. Nếu 
xét trong phạm vi công nghệ tour du lịch ảo, công nghệ tạo nên sự thích thú, vui nhộn hơn là 
công nghệ thực dụng, thì cảm nhận sự thú vị thu hút mạnh mẽ ý định sử dụng công nghệ thực tế 
ảo của người dùng [13, 43]. Dựa trên các quan điểm vừa đề cập và nghiên cứu thực nghiệm của 
Disztinger và cộng sự [8], chúng tôi xây dựng giả thuyết nghiên cứu như sau: 

H3: Cảm nhận tính hữu ích ảnh hưởng cùng chiều đến ý định sử dụng công nghệ tour du lịch ảo 
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2.4      Trở ngại của du lịch  

Trở ngại của du lịch đó là khi điểm đến du lịch xảy ra các rủi ro không mong muốn. Các 
trở ngại du lịch bao gồm thiên tai, dịch bệnh, ô nhiễm, chưa đủ điều kiện để thực hiện chuyến đi, 
chi phí sinh hoạt đắt đỏ, hạn chế phương tiện đi lại, và bất ổn môi trường chính trị xã hội [21-23, 
32]. Theo mô hình PADM, các quyết định điều chỉnh rủi ro thông qua việc chấp nhận công nghệ 
mới của người dùng được đưa ra với mục đích giảm thiểu rủi ro do các mối nguy hiểm và thiên 
tai. Một khi lo lắng về những trở ngại của du lịch đối với điểm đến cụ thể, khách du lịch có xu 
hướng sử dụng công nghệ tour du lịch ảo như một giải pháp an toàn để thay thế cho các chuyến 
thăm thực tế [9]. Chính vì vậy, giả thuyết nghiên cứu được đặt ra như sau: 

H4: Cảm nhận trở ngại của du lịch ảnh hưởng cùng chiều đến ý định sử dụng công nghệ tour du 
lịch ảo  

2.5      Trở ngại của du lịch giữa dịch bệnh  

Có thể xem trở ngại của du lịch giữa dịch bệnh là một dạng đặc biệt của trở ngại du lịch. 
Trong đại dịch COVID-19, bên cạnh du lịch, hàng loạt các hoạt động bị đình chỉ trên phạm vi 
toàn cầu; người dân phải đối mặt với giãn cách xã hội và cách ly [34]. Công nghệ tour du lịch ảo 
được xem là sản phẩm thay thế cho các chuyến thăm trực tiếp đến điểm du lịch văn hóa, và là lựa 
chọn thay thế an toàn cho phép mọi người du lịch tại chỗ hay ở nhà nhưng vẫn tham quan được 
các địa điểm du lịch mà không lo ngại khả năng lây nhiễm trong giai đoạn đại dịch COVID-19 
[9]. Từ những lập luận trên, chúng tôi xây dựng giả thuyết nghiên cứu như sau: 

H5: Cảm nhận trở ngại của du lịch trong giai đoạn dịch bệnh tác động cùng chiều đến ý định sử 
dụng công nghệ tour du lịch ảo 

3. Phương pháp nghiên cứu 

3.1      Thang đo và mô hình nghiên cứu 

Đề tài sử dụng thang đo từ các nghiên cứu trước để đo lường các yếu tố ảnh hưởng đại 
diện biến độc lập và ý định sử dụng công nghệ tour du lịch ảo đại diện biến phụ thuộc. Với biến 
độc lập, trước tiên có 4 câu hỏi được điều chỉnh để đo lường yếu tố dễ sử dụng, sự hữu ích và sự 
thích thú [5, 6, 44]. Tiếp đến, có 3 câu hỏi được điều chỉnh để đo lường yếu tố phiền toái hay trở 
ngại khi du lịch và trở ngại khi du lịch giữa dịch bệnh COVID-19 [23, 24, 37]. Sau cùng, với biến 
phụ thuộc có 4 câu hỏi đo lường được điều chỉnh để đo lường ý định sử dụng tour du lịch ảo [14, 
25]. Các thang đo đều được sử dụng thang đo Likert 5 lựa chọn, từ hoàn toàn không đồng ý đến 
hoàn toàn đồng ý. 

Dựa trên cơ sở mô hình TAM, mô hình PADM và các nghiên cứu thực nghiệm liên quan [5, 
9, 27, 45], nhóm nghiên cứu xây dựng mô hình nghiên cứu và thực hiện ước lượng phương trình 
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hồi quy để đo lường các yếu tố ảnh hưởng đến ý định sử dụng công nghệ tour du lịch ảo. 
Phương trình hồi quy đại diện cho mô hình nghiên cứu định lượng có dạng như sau: 

 0 1 2 3 4 5            VE EA IN HE DT DD  (1) 

Trong đó: VE là ý định sử dụng công nghệ tour du lịch ảo; EA là mức độ dễ sử dụng; IN là 
mức độ thú vị; HE là mức độ hữu ích; DT là trở ngại của du lịch; và DD là trở ngại của du lịch 
giữa dịch bệnh COVID-19. Kết quả hồi quy từ phương trình (1) sẽ là cơ sở để chấp nhận hay bác 
bỏ các giả thuyết được đặt ra. 

3.2      Phương pháp thu thập dữ liệu 

Nghiên cứu này được chọn mẫu thuận tiện từ những người tham gia khảo sát đến từ một 
trường đại học lớn ở Tp. Hồ Chí Minh. Đối tượng khảo sát bao gồm sinh viên, giảng viên và cán 
bộ nhân viên. Những người tham gia phải trải qua ít nhất một tour du lịch ảo trước khi trả lời 
khảo sát, nhờ vậy người tham gia đến từ trường đại học sẽ đủ thành thạo về công nghệ để trải 
nghiệm tour du lịch ảo một cách toàn diện và cung cấp các câu trả lời đáng tin cậy. 

Nhóm nghiên cứu sử dụng kỹ thuật xử lý bảng câu hỏi bao gồm, phân tích độ tin cậy 
thang đo, phân tích nhân tố khám phá (EFA) và kỹ thuật hồi quy bội, do đó cỡ mẫu để phân tích 
EFA có số quan sát tối thiểu phải là 50, tốt hơn là 100 và tỉ lệ số quan sát trên biến đo lường (câu 
hỏi) là 5:1 [12]. Nghĩa là một biến đo lường hay một câu hỏi cần tối thiểu là 5 số quan sát. Áp 
dụng công thức theo [12] với 22 câu hỏi khi tiến hành phân tích EFA, cỡ mẫu (n) tối thiểu là n ≥  
22 x 5 = 110 số quan sát. 

Sau khi nhận được sự cho phép từ ban quản lý của trường đại học, bản khảo sát trực tuyến 
đã được gửi đến tất cả thành viên của trường kèm theo giới thiệu về nghiên cứu. Trước khi điền 
vào bản khảo sát, những người tham gia được yêu cầu thử ít nhất một trong các tour du lịch ảo 
đã được chọn, bao gồm hang Sơn Đoòng, tỉnh Mộc Châu, và các thành phố ở Thái Lan. Cuộc 
khảo sát trực tuyến được thực hiện từ ngày 16 tháng 4 đến cuối tháng 7 năm 2021, và thu được 
tổng cộng146 phiếu khảo sát hợp lệ. 

3.3       Sàng lọc và phân tích dữ liệu 

Nhóm nghiên cứu tiến hành sàng lọc dữ liệu thông qua kiểm tra dạng phân phối chuẩn 
của dữ liệu dựa trên ước lượng độ lệch và trị thống kê kurtosis. Tiếp đến, chúng tôi kiểm tra mức 
độ phù hợp của thang đo dựa trên hệ số tương quan biến tổng và Cronbach’s Alpha. Sau cùng 
nhóm kiểm tra mức độ tin cậy và tính hợp lệ của các nhân tố đo lường thông qua phân tích nhân 
tố khám phá (EFA). 

3.4       Phương pháp hồi quy tuyến tính đa biến 

Trước khi thực hiện hồi quy, nhóm nghiên cứu thực hiện kiểm định hiện tượng đa cộng 
tuyến có thể tồn tại trong mô hình thông qua hệ số tương quan giữa các biến độc lập và chỉ số 
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phóng đại phương sai (VIF). Một cách thận trọng, các chỉ số này phải thỏa điều kiện trong phạm 
vi cho phép để đảm bảo mô hình không có hiện tượng đa cộng tuyến nghiêm trọng. Tiếp theo, 
các hệ số hồi quy trong mô hình hồi quy tuyến tính đa biến phải đảm bảo không đồng thời bằng 
không, và giá trị giải thích của mô hình thông qua hệ số R bình phương hiệu chỉnh đủ lớn. 

4. Kết quả và thảo luận 

4.1       Đặc điểm mẫu nghiên cứu 

Thống kê mẫu nghiên cứu được thể hiện qua các đặc điểm độ tuổi, giới tính, tình trạng hôn 
nhân, đã từng sử dụng tour du lịch ảo và địa điểm được chọn trong tour du lịch ảo, được trình 
bày thông qua Bảng 1 dưới đây. 

Bảng 1. Thống kê mẫu nghiên cứu 

Đặc điểm mẫu khảo sát n Tỷ lệ 

Độ tuổi   
 18-20 39 26,7% 
 21-30 42 28,8% 
 31-40 39 26,7% 
 > 40 26 17,8% 
Giới tính   
 Nam 70 47,9% 
 Nữ 76 52,1% 
Tình trạng    
 Đã có gia đình 59 40,4% 
 Độc thân 87 59,6% 
Đã trải nghiệm tour du lịch ảo   
 Đã trải nghiệm 27 18,5% 
 Chưa trải nghiệm 119 81,5% 
Chọn tour du lịch ảo ở địa điểm   
 Mộc Châu 55 37,7% 
 Sơn Đoòng 47 32,2% 
 Thái Lan 44 30,1% 

Nguồn: Dữ liệu khảo sát của nghiên cứu 

Bảng 1 cho thấy, về độ tuổi, có 28,8% đáp viên tham gia khảo sát ở độ tuổi từ 20 đến 30 
tuổi chiếm tỷ lệ cao nhất. Ngược lại, đáp viên tham gia khảo sát ở độ tuổi trên 40 chiếm tỷ lệ thấp 
nhất (17,8%). Đối tượng tham gia khảo sát trong độ tuổi từ 18 đến 20 tuổi và từ 31 đến 40 tuổi có 
tỷ lệ tham gia bằng nhau, cùng chiếm 26,7%. Về giới tính, số lượng nam (47,9%) và nữ (52.1%) 
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thực hiện khảo sát không quá khác biệt đáng kể trong mẫu nghiên cứu. Ngoài ra, người độc thân 
(59,6%) tham gia khảo sát chiếm tỷ lệ cao hơn so với người đã có gia đình (40,4%). Một điểm 
đáng lưu ý là không nhiều đáp viên đã trải nghiệm tour du lịch ảo, khi chỉ có 27 người tham gia 
khảo sát (18,5%) ghi nhận đã sử dụng tour du lịch ảo. Sau cùng, đáp viên chọn trải nghiệm tour 
du lịch ảo ở địa điểm Mộc Châu chiếm tỷ lệ cao nhất (37,7%), kế đến là hang Sơn Đoòng (32,2%) 
và thấp nhất là Thái Lan (30,1%).  

4.2      Kiểm định độ tin cậy thang đo 

Mô hình nghiên cứu của đề tài gồm có 5 khái niệm độc lập và một khái niệm phụ thuộc 
đơn hướng bậc nhất được đo lường gián tiếp, và mỗi khái niệm đo lường gián tiếp này có ít nhất 
3 mục hỏi (biến quan sát). Bảng 2 dưới đây thể hiện kết quả phân tích hệ số Cronbach's Alpha của 
các biến quan sát. 

Bảng 2. Kết quả phân tích hệ số Cronbach’s Alpha 

Biến quan sát 
Tương quan 

biến tổng 

Hệ số 
Cronbach's 
Alpha nếu 
loại biến 

Mức độ dễ sử dụng của tour du lịch ảo (EA), Cronbach's Alpha = 
0,81 

  

EA1: Mở tour du lịch ảo một cách dễ dàng 0,69 0,73 
EA2: Hiểu được giao diện của tour du lịch ảo 0,81 0,67 
EA3: Dễ dàng di chuyển giữa các khu vực của tour du lịch ảo 0,68 0,73 
EA4: Hình ảnh của tour du lịch ảo không thiếu sót và sai lệch 0,37 0,88 
Mức độ thú vị của tour du lịch ảo (IN), Cronbach's Alpha = 0,88   
IN1: Hình ảnh của tour du lịch ảo này có chất lượng cao, đẹp mắt 0,70 0,87 
IN2: Thấy những chi tiết thú vị của điểm đến từ hình ảnh của tour du 
lịch ảo 

0,80 0,83 

IN3: Hình ảnh của tour du lịch ảo đem lại cảm giác như đang ở địa 
điểm đó 

0,67 0,88 

IN4: Tour du lịch ảo và hình ảnh 360 độ là một trải nghiệm công nghệ 
thú vị 

0,81 0,82 

Mức độ hữu ích của tour du lịch ảo (HE), Cronbach's Alpha = 0,86   
HE1: Tìm thấy kiến thức hữu ích về địa điểm tham quan từ tour du 
lịch ảo 

0,70 0,83 

HE2: Tour du lịch ảo giúp tiết kiệm chi phí cho chuyến du lịch thật  0,72 0,82 
HE3: Tour du lịch ảo giúp tiết kiệm thời gian cho chuyến du lịch thật 0,81 0,79 
HE4: Nên xem tour du lịch ảo khi chọn lựa giữa các điểm du lịch 0,63 0,86 
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Trở ngại của du lịch (DT), Cronbach's Alpha = 0,76   
DT1: Cảm thấy du lịch tốn kém về tiền bạc 0,64 0,62 
DT2: Cảm thấy du lịch tốn kém về thời gian  0,64 0,61 
DT3: Cảm thấy phiền toái trong giai đoạn di chuyển tàu xe khi đi du 
lịch 

0,49 0,78 

Trở ngại của du lịch giữa dịch bệnh (DD), Cronbach's Alpha = 0,83   
DD1: Nguy cơ bị lây bệnh nếu du lịch giữa dịch bệnh COVID-19 0,76 0,71 
DD2: Trải nghiệm du lịch tại điểm đến giữa dịch bệnh COVID-19 sẽ 
kém hơn bình thường  

0,61 0,87 

DD3: Phiền toái khi di chuyển tàu xe khi du lịch giữa dịch bệnh 
COVID-19 

0,74 0,73 

Ý định sử dụng tour du lịch ảo (VE), Cronbach's Alpha = 0,86   
VE1: Xem thêm những tour du lịch ảo ở những điểm đến khác 0,64 0,85 
VE2: Xem tour du lịch ảo trước khi du lịch thật trong tương lai 0,77 0,79 
VE3: Xem tour du lịch ảo như một cách trải nghiệm 0,66 0,84 
VE4: Xem tour du lịch ảo như một cách để chọn lựa địa điểm du lịch 
thật 

0,76 0,80 

Nguồn: Dữ liệu khảo sát của nghiên cứu 

Kết quả ở Bảng 2 cho thấy, hệ số Cronbach's Alpha của các khái niệm đều lớn 0,6 và hệ số 
tương quan biến tổng của các mục hỏi đều lớn hơn 0,3. Kết quả này cho thấy các thang đo đạt độ 
tin cậy và không có biến quan sát nào bị loại ra khỏi thang đo. 

4.3      Phân tích nhân tố khám phá  

Bảng 3 trình bày kết quả phân tích nhân tố khám phá EFA lần đầu (lần 1) và lần hai cũng là 
lần sau cùng. Kết quả phân tích EFA lần 1 với trị số KMO = 0,863 (lớn hơn 0,5) và trị kiểm định 
Sig. Bartlett’s Test = 0,000 (nhỏ hơn 0,05), trị số Eigenvalue = 1,262 (lớn hơn 1) dữ liệu rút trích 
được 4 nhân tố với tổng phương sai trích là 70,8% (lớn hơn 50%). Dựa vào ma trận xoay các nhân 
tố, EA4 không thỏa mãn giá trị hội tụ (hệ số nhân tố tải là 0,406 nhỏ hơn 0,5) và IN1, IN2, HE4 
không thỏa mãn giá trị phân biệt nên các biến bị loại ra khỏi thang đo và nghiên cứu tiếp tục tiến 
hành thực hiện lại phân tích EFA. 

Thực hiện phân tích EFA lần cuối, với trị số KMO = 0,809 (lớn hơn 0,5), trị kiểm định Sig. 
Bartlett’s Test = 0,000 (nhỏ hơn 0,05) và trị số Eigenvalue = 1,237 (lớn hơn 1), dữ liệu đã rút trích 
được 4 nhân tố với tổng phương sai trích là 75,8% (lớn hơn 50%). Hệ số tải nhân tố nhỏ nhất là 
0,727 và không có biến nào bị loại ra do thỏa mãn điều kiện giá trị hội tụ và phân biệt. 

Dựa trên kết quả ma trận xoay lần cuối, có 4 nhân tố được rút trích với hệ số tải nhân tố 
nhỏ nhất là 0,78, theo đó: Nhân tố 1 (EA) tương ứng với khái niệm Mức độ dễ sử dụng của tour du 
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lịch ảo, bao gồm các biến: EA1, EA2 và EA3. Nhân tố 2 (IH) tương ứng với khái niệm Mức độ thú vị 
và hữu ích của tour du lịch ảo, bao gồm các biến: IN3, IN4, HE1, HE2 và HE3. Nhân tố 3 (DT) tương 
ứng với khái niệm Trở ngại của du lịch bao gồm các biến: DT1, DT2 và DT3. Nhân tố 4 (DD) tương 
ứng với khái niệm Trở ngại của du lịch giữa dịch bệnh bao gồm các biến: DD1, DD2 và DD3. 

Bảng 3. Phân tích nhân tố khám phá 

Thông số EFA lần 1  EFA lần cuối 

Trị số KMO 0,863  0,809 

Trị kiểm định Bartlett 0,000 0,000 

Trị số Eigenvalue 1,262 1,237 

Tổng phương sai trích 0,708 0,758 

Hệ số nhân tố tải nhỏ nhất 0,406 0,727 
Số nhân tố rút trích 4 4 

Số biến bị loại 4 0 

Nguồn: Dữ liệu khảo sát của nghiên cứu 

Tiếp theo, nghiên cứu thực hiện phân tích EFA đối với nhân tố phụ thuộc Ý định sử dụng 
tour du lịch ảo. Kết quả cho thấy, phân tích EFA đối với nhân tố phụ thuộc với trị số KMO = 0,795 
(lớn hơn 0,5) và trị kiểm định Sig. Bartlett’s Test = 0,000 (nhỏ hơn 0,05), trị số Eigenvalue = 2,819 
(lớn hơn 1), dữ liệu rút trích được 1 nhân tố với tổng phương sai trích là 70,5% (lớn hơn 50%). Kết 
quả từ ma trận nhân tố cho thấy, có một nhân tố được rút trích với hệ số nhân tố tải nhỏ nhất là 
0,793 và không có biến quan sát nào bị loại ra khỏi phân tích EFA. Như vậy, nhân tố phụ thuộc 
(VE) ứng với khái niệm Ý định sử dụng tour du lịch ảo bao gồm các biến: VE1, VE2, VE3 và VE4.  

Sau khi phân tích hệ số Cronbach's Alpha và EFA, tiếp theo nghiên cứu thực hiện ước 
lượng phương trình hồi quy các yếu tố ảnh hưởng đến ý định sử dụng tour du lịch ảo. 
4.3 Kết quả hồi quy  

Trước khi thực hiện ước lượng phương trình hồi quy, nghiên cứu ước lượng hệ số tương 
quan giữa các cặp biến độc lập và chỉ số VIF để kiểm định mô hình có vi phạm hiện tượng đa 
cộng tuyến hay không. Kết quả ước lượng hệ số tương quan và chỉ số VIF được thể hiện qua 
Bảng 4, bảng ma trận tương quan dưới đây. 

Bảng 4. Ma trận tương quan 

Biến nghiên cứu  VE  EA  IH  DT  DD  VIF 

VE: Ý định sử dụng tour du 
lịch ảo 

 1,000          ---- 

EA: Mức độ dễ sử dụng  0,529 *** 1,000        1,520 
IH: Mức độ thú vị và hữu ích  0,734 *** 0,584 *** 1,000      1,657 
DT: Trở ngại của du lịch  0,248 *** 0,137  0,264 *** 1,000    1,156 
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DD: Trở ngại của du lịch 
giữa dịch bệnh 

 0,423 *** 0,180 ** 0,295 *** 0,320 *** 1,000  1,177 

*** mức ý nghĩa 1%; ** mức ý nghĩa 5%; * mức ý nghĩa 10% 
Nguồn: Dữ liệu khảo sát của nghiên cứu 

Kết quả ước lượng hệ số tương quan giữa các cặp biến độc lập và chỉ số VIF ở Bảng 4 cho 
thấy, hệ số tương quan giữa hai biến độc lập DT và DD có giá trị cao nhất (r = 0,58) và chỉ số VIF 
cao nhất là 1,657. Kết quả này xác nhận mô hình nghiên cứu không vi phạm hiện tượng đa cộng 
tuyến nghiêm trọng. Tiếp theo, kết quả hồi quy được trình bày trong Bảng 5 dưới đây. 

Bảng 5. Kết quả hồi quy 

Biến nghiên cứu 
 VE: Ý định sử dụng tour du lịch ảo 

 β  Std. 
Error 

Beta t. stat. Sig. 

Hằng số  0,274  0,306 ---- 0,895 0,373 
EA: Mức độ dễ sử dụng  0,133 ** 0,059 0,149 2,271 0,025 
IH: Mức độ thú vị và hữu ích  0,553 *** 0,065 0,581 8,471 0,000 
DT: Trở ngại của du lịch  0,002  0,048 0,003 0,051 0,960 
DD: Trở ngại của du lịch giữa dịch 
bệnh 

 0,246 *** 0,064 0,224 3,873 0,000 

Số quan sát  146      
R2 điều chỉnh  58,9%      

*** mức ý nghĩa 1%; ** mức ý nghĩa 5%; * mức ý nghĩa 10% 
Nguồn: Dữ liệu khảo sát của nghiên cứu 

Từ Bảng 5, bảng kết quả hồi quy ảnh hưởng của các yếu tố đến Ý định sử dụng tour du lịch 
ảo (VE), hệ số hồi quy của EA, IH và DD đều mang dấu dương và có ý nghĩa thống kê với mức ý 
nghĩa 5% (đối với EA) và với mức ý nghĩa 1% (đối với IH và DD). Ngoài ra, IH có hệ số hồi quy 
chuẩn hóa lớn nhất (0,581) so với EA (0,149) và DD (0,224). Cũng ở Bảng 5, hệ số hồi quy của DT 
mang dấu dương nhưng không có ý nghĩa thống kê với mức ý nghĩa 10%. Nói cách khác không 
có mối quan hệ giữa Trở ngại của du lịch (DT) và Ý định sử dụng tour du lịch ảo (VE). Kết quả ước 
lượng các yếu tố ảnh hưởng đến Ý định sử dụng tour du lịch ảo được viết lại thông qua phương 
trình ước lượng sau đây: 

 0,149 0,581 0,224    
p < 0,5 p < 0,01 p < 0,01

VE EA IH DD  (2) 

Phương trình (2) cho thấy Mức độ dễ sử dụng (EA), Mức độ thú vị và hữu ích (IH) và Trở ngại 
của du lịch giữa dịch bệnh (DD) tác động cùng chiều đến Ý định sử dụng tour du lịch ảo (VE), trong 
đó Mức độ thú vị và hữu ích tác động mạnh nhất. Có thể thấy, Trở ngại của du lịch giữa dịch bệnh 
không gây cản trở Ý định sử dụng tour du lịch ảo; trái lại có tác động cùng chiều. Kết quả này hàm 
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ý, những trở ngại của du lịch trong giai đoạn dịch bệnh khiến du khách có ý định sử dụng tour 
du lịch ảo nhiều hơn. 

Tổng quan về kết quả nghiên cứu cho thấy, tính dễ sử dụng là một yếu tố quan trọng cho 
việc sử dụng tour du lịch ảo. Kết quả này tương tự với những phát hiện của các nghiên cứu của 
Chung và cộng sự [4], Tom Dieck và Jung [38]. Thứ hai, khi so sánh các tác động riêng lẻ của các 
yếu tố, có thể thấy mức độ thú vị và hữu ích có tác động cao nhất đến ý định sử dụng. Kết quả 
này phù hợp với kết quả của các nghiên cứu về tour du lịch ảo 3D trước đây [5, 15]. Tương tự, 
một tác động đáng kể của sự thích thú đối với ý định du lịch đã được xác nhận. Kết quả này 
tương tự với những nghiên cứu về trải nghiệm thực tế ảo đối với các điểm đến du lịch của 
Tussyadiah và cộng sự [39], đó là sự thích thú của trải nghiệm là một yếu tố dự đoán quan trọng 
về ý định quay trở lại của người xem.  

Kết luận về ảnh hưởng của sự trở ngại của du lịch phù hợp với những phát hiện trước đây 
của Liu và cộng sự [25]. Nói cách khác, nhận thức về tour du lịch ảo như một giải pháp thay thế 
an toàn là một dự báo tốt cho ý định sử dụng. Do đó, tour du lịch ảo cũng có thể đáp ứng các 
chức năng khác, chẳng hạn như quảng cáo tiếp thị, cung cấp sự thay thế cho những người không 
đủ điều kiện hoặc người tàn tật, nâng cao tính phổ biến và hình ảnh công chúng của địa điểm du 
lịch. 

Ngoài ra, trở ngại do COVID-19 có tác động trực tiếp đáng kể đối với ý định sử dụng tour 
du lịch ảo, xác nhận mọi người có cảm nhận nhiều mối nguy hiểm, đối với bản thân và gia đình 
của họ, ở nơi đông người, chẳng hạn như các địa điểm du lịch, trong thời gian COVID-19 lan 
truyền. Điều này thúc đẩy họ áp dụng các giải pháp thay thế an toàn hơn, ví dụ như tour du lịch 
ảo, kết quả này phù hợp với những phát hiện trước đây của Parady và cộng sự, kết luận rằng đại 
dịch COVID-19 đã khiến người Nhật áp dụng các hành vi tự bảo vệ, chẳng hạn như ăn ít hơn, 
giảm đi lại, và giảm tham gia vào các hoạt động giải trí ngoài trời [30]. Điều tương tự cũng được 
de Bruin và Bennett phát hiện ra, COVID-19 có liên quan đến các hành vi bảo vệ sức khỏe, chẳng 
hạn như hủy bỏ hoặc hoãn các chuyến du lịch [7]. 

5. Kết luận 

Nghiên cứu này được thực hiện với mục đích xác định và đo lường các yếu tố ảnh hưởng 
đến ý định sử dụng tour du lịch ảo trong bối cảnh đại dịch COVID-19. Các yếu tố này bao gồm: 
cảm nhận về mức độ dễ sử dụng, sự thích thú và tính hữu ích của tour du lịch ảo, và những cảm 
nhận về trở ngại của du lịch trong đại dịch COVID-19. Kết quả cho thấy, mức độ dễ sử dụng, trải 
nghiệm thú vị và hữu ích, và trở ngại của du lịch giữa dịch bệnh tác động cùng chiều đến ý định 
sử dụng tour du lịch ảo, trong đó nhân tố mức độ thú vị và hữu ích tác động mạnh nhất.  

Những người quản lý điểm đến có ý định phát triển tour du lịch ảo nên ưu tiên chú trọng 
yếu tố thú vị và tính hữu ích của công nghệ này vì đây là yếu tố quan trọng và có tác động mạnh 
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nhất đến ý định sử dụng tour du lịch ảo. Nhà quản lý du lịch cần phải đánh giá tất cả những lý 
do mà một người muốn trải nghiệm tour du lịch ảo. Lý do có thể là mối quan tâm cụ thể đến các 
đặc điểm lịch sử, văn hóa, kiến trúc của địa điểm; hay là kế hoạch cho một kỳ nghỉ và xác định 
xem địa điểm có phù hợp với sở thích hay không; hoặc chỉ đơn giản là quan tâm đến công nghệ 
mới. Dù lý do là gì, tour du lịch ảo cũng phải có những đặc điểm nổi trội để có thể thu hút được 
những du khách với nhiều sở thích khác nhau. Thứ hai, từ nhận xét của người trả lời, có hai vấn 
đề cần được giải quyết cụ thể. Đầu tiên, các tour du lịch ảo phải được truy cập trên các nền tảng 
hệ điều hành khác nhau và các thiết bị khác nhau, và không bị lỗi trong quá trình trải nghiệm. 
Thứ hai, vì cần thu hút những người có trình độ tin học khác nhau, giao diện của tour du lịch ảo 
phải được thiết kế đơn giản nhất có thể, và những thông tin hướng dẫn trợ giúp nên được đưa 
vào trước khi bắt đầu chuyến tham quan.  

Một điểm quan trọng, để những người sử dụng tour du lịch ảo có thêm kiến thức về địa 
điểm, các nhà quản lý nên tận dụng tối đa khía cạnh thông tin, ví dụ như những thông tin về địa 
điểm mà không có trong chuyến tham quan thực tế, chẳng hạn như âm nhạc, video clip, hình ảnh 
hoặc câu chuyện địa phương. Hơn nữa, tour du lịch ảo có thể có những điểm truy cập đặc biệt 
cho phép khách truy cập vào các khu vực hạn chế hoặc những nơi thậm chí có thể không tồn tại. 

Nghiên cứu này cũng đã cho thấy tour du lịch ảo đặc biệt phổ biến trong các giai đoạn 
khủng hoảng. Không riêng đại dịch COVID-19, các nhà quản lý địa điểm có thể chọn lựa tour du 
lịch ảo như một công cụ quảng cáo để tạo ra nhu cầu du lịch trong bất kỳ thời điểm nào khi mà 
điểm đến du lịch phải tạm thời đóng cửa, có thể do cải tạo bảo tồn, hoặc do thời tiết. Ngoài ra, 
như một chức năng xã hội và giáo dục quan trọng, tour du lịch ảo cho phép những người không 
bao giờ có cơ hội viếng thăm, chẳng hạn như những người tàn tật hoặc không có điều kiện, có cơ 
hội được trải nghiệm. Với chi phí đầu tư cho tour du lịch ảo không quá tốn kém khi so với tour 
du lịch thực tế ảo; và du khách không cần phải mua sắm các thiết bị công nghệ ảo, chỉ cần điện 
thoại thông minh truy cập đường dẫn hoặc quét mã QR, việc đầu tư và phát triển tour du lịch ảo 
rất cần được khuyến khích với mục đích thúc đẩy hoạt động quảng bá du lịch và hoạt động xã 
hội cộng đồng.  

Mặc dù nghiên cứu thu được một số kết quả nổi bật về sự tác động của các yếu tố, gồm: 
cảm nhận dễ sử dụng, sự thích thú và tính hữu ích của tour du lịch ảo, và trở ngại của du lịch 
giữa dịch bệnh đến ý định sử dụng tour du lịch ảo. Tuy nhiên nghiên cứu vẫn còn một số hạn chế 
sau. Trước tiên, mẫu nghiên cứu chưa thật sự đủ lớn, do cách chọn mẫu tối thiểu chỉ với 146 quan 
sát viên, chính vì vậy kết quả chưa phản ánh hết tính chất đại diện của mẫu tổng thể. Thứ hai, 
nghiên cứu chưa làm rõ ảnh hưởng gián tiếp của yếu tố dễ sử dụng đến ý định sử dụng công 
nghệ tour du lịch ảo thông qua vai trò trung gian của yếu tố thú vị và tính hữu ích. Hay nói cách 
khác, ý định sử dụng công nghệ tour du lịch ảo có thể chịu ảnh hưởng gián tiếp từ yếu tố dễ sử 
dụng thông qua vai trò trung gian của yếu tố thú vị và tính hữu ích chưa được làm rõ trong 
nghiên cứu này. Và sau cùng, nghiên cứu chỉ dừng lại việc xem xét mối quan hệ tương quan giữa 
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các yếu tố ảnh hưởng đến ý định sử dụng tour du lịch ảo, trong khi đó chiều tác động từ ý định 
sử dụng tour du lịch ảo đến mong muốn trải nghiệm điểm du lịch chính thức chưa được đề cập 
trong nghiên cứu này. Chính vì vậy, nghiên cứu đề xuất cần thu thập thêm đối tượng khảo sát để 
phạm vi nghiên cứu đảm bảo tính đại diện cho mẫu tổng thể, và cần thực hiện các kỹ thuật phân 
tích xử lý số liệu nâng cao, cụ thể sử dụng mô hình phương trình cấu trúc (SEM) nhằm làm rõ vai 
trò trung gian của yếu tố thú vị và tính hữu ích và chiều hướng tác động của ý định sử dụng tour 
du lịch ảo đến quyết định trải nghiệm địa điểm du lịch chính thức. 
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