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Tóm tắt 

Trong bối cảnh chuyển đổi số, nghiên cứu xem xét các yếu tố ảnh hưởng đến ý định sử dụng Metaverse trong du lịch 

ảo của sinh viên tại Hà Nội. Trong khi các nghiên cứu trong nước chủ yếu tiếp cận thực tế ảo như công cụ hỗ trợ 

trước chuyến đi, Metaverse với tư cách không gian trải nghiệm có tính xã hội cao chưa được kiểm định đầy đủ. Dựa 

trên các mô hình chấp nhận công nghệ, nghiên cứu đề xuất mô hình tích hợp gồm nhận thức về tính dễ sử dụng, 

nhận thức về tính hữu ích, cảm nhận sự thích thú, thái độ đối với Metaverse và ảnh hưởng xã hội. Dữ liệu khảo sát 

trực tuyến từ 500 sinh viên (chọn mẫu thuận tiện) được phân tích bằng PLS-SEM. Kết quả cho thấy thái độ giữ vai 

trò trung tâm trong việc hình thành ý định sử dụng (β = 0,346); cảm nhận sự thích thú và nhận thức về tính dễ sử 

dụng (β = 0,572 và 0,170) tác động tích cực đến thái độ, trong khi nhận thức về tính hữu ích không thể hiện tác động 

có ý nghĩa trong bối cảnh nghiên cứu. Mô hình giải thích 60,7% biến thiên của thái độ và 47,3% biến thiên của ý 

định sử dụng. Ngoài ra, ảnh hưởng xã hội tác động trực tiếp đến ý định (β = 0,295) và điều tiết âm mối quan hệ giữa 

thái độ và ý định (β = −0,117), hàm ý ảnh hưởng xã hội có thể bù đắp khi thái độ cá nhân chưa tích cực. Nghiên 

cứu cung cấp bằng chứng thực nghiệm về chấp nhận Metaverse trong du lịch ảo tại Việt Nam và gợi ý ưu tiên thiết 

kế trải nghiệm nhằm tăng thái độ tích cực và gia tăng hiệu ứng cộng đồng. 

Từ khóa: Metaverse, du lịch ảo, ý định sử dụng, thái độ, ảnh hưởng xã hội, sinh viên, PLS-SEM. 

FACTORS INFLUENCING STUDENTS’ INTENTION TO USE THE  

METAVERSE FOR VIRTUAL TOURISM: EVIDENCE FROM HANOI 

Abstract 

In the context of digital transformation, this study examines the factors influencing students’ intention to use the 

Metaverse for virtual tourism in Hanoi, Vietnam. Whereas prior Vietnamese studies have mainly treated virtual 

reality as a pre-trip support tool, the Metaverse as a socially rich experiential space remains underexplored. 

Drawing on technology acceptance theories, the study proposes an integrated research model incorporating 

perceived ease of use, perceived usefulness, perceived enjoyment, attitude toward the Metaverse, and social 

influence. Online survey data collected from 500 students through convenience sampling were analyzed using Partial 

Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM). The findings indicate that attitude plays a central role in 

shaping students’ intention to use the Metaverse for virtual tourism (β = 0.346). Specifically, perceived enjoyment 

and perceived ease of use positively influence attitude (β = 0.572 and 0.170), whereas perceived usefulness does not 

demonstrate a statistically significant effect in this research context. The model explains 60.7% of the variance in 

attitude and 47.3% in intention. In addition, social influence directly increases intention (β = 0.295) and negatively 

moderates the attitude–intention relationship (β = −0.117), suggesting that social influence may compensate for less 

favourable personal attitudes. This study provides empirical evidence on Metaverse adoption in virtual tourism 

within Vietnam and offers practical implications for prioritizing immersive experience design, strengthening positive 

user attitudes, and enhancing community-driven adoption effects. 

Keywords: Metaverse, virtual tourism, usage intention, attitude, social influence, students, PLS-SEM. 

JEL classification: M31, O33, Z32. 

DOI: 10.63767/TCKT.39.2026.90.100 

1. Đặt vấn đề 

Sự phát triển nhanh chóng của công nghệ số đã làm 

thay đổi cách con người tiếp cận và trải nghiệm du lịch 

(Buhalis và cộng sự, 2023). Trong bối cảnh đó, 

Metaverse được xem là bước tiến mới vượt ra ngoài các 

công nghệ thực tế ảo (VR) và thực tế tăng cường (AR) 

truyền thống (Gursoy và cộng sự, 2022). Metaverse 

được định nghĩa là mạng lưới các không gian ảo liên tục, 

có tính tương tác cao, nơi người dùng hiện diện thông 

qua nhân vật đại diện và tham gia các hoạt động kinh tế 

– xã hội – văn hóa trong môi trường số (Ball, 2022; 

Buchholz và cộng sự, 2022). Trong lĩnh vực du lịch, 

Metaverse không chỉ đóng vai trò quảng bá điểm đến mà 

còn mở rộng trải nghiệm du khách sang không gian ảo 

mang tính nhập vai và tương đối độc lập (Gursoy và 

cộng sự, 2022; Koo và cộng sự, 2023). Các nghiên cứu 

dựa trên mô hình chấp nhận công nghệ (TAM), Lý 

thuyết hành vi có kế hoạch (TPB) và mô hình chấp nhận 

và sử dụng công nghệ (UTAUT), cho thấy nhận thức về 

tính hữu ích, tính dễ sử dụng cùng các yếu tố đặc thù của 

môi trường ảo như cảm giác hiện diện và mức độ đắm 

chìm có ảnh hưởng tích cực đến thái độ và ý định hành 

vi của người dùng (Buchholz và cộng sự, 2022; Choi và 

cộng sự, 2018; Davis, 1989; Venkatesh và cộng sự, 

2003). Tuy nhiên, vẫn tồn tại tranh luận về vai trò của 

Metaverse trong du lịch, khi một số nghiên cứu xem đây 

là công cụ bổ trợ, trong khi các nghiên cứu khác cho rằng 

Metaverse có thể trở thành hình thức trải nghiệm thay 

thế, đặc biệt đối với người trẻ và nhóm am hiểu công 

nghệ (Koo và cộng sự, 2023; Yan và Du, 2025).  

Từ góc độ thực tiễn, Metaverse và các công nghệ 

du lịch số đang tác động đáng kể đến cách ngành du 

lịch vận hành và phục hồi trước các cú sốc toàn cầu. 

Trong bối cảnh đại dịch COVID-19, các hạn chế di 

chuyển đã thúc đẩy sự phát triển của du lịch ảo như một 

giải pháp giúp doanh nghiệp duy trì tương tác với du 

khách và giảm thiểu tổn thất kinh tế (Gursoy và cộng 

sự, 2022). Song song với đó, các công nghệ du lịch số, 



TẠP CHÍ KINH TẾ & QUẢN TRỊ KINH DOANH SỐ 39 (2026) 

 

91 

đặc biệt là VR/AR và Metaverse, đã chứng minh vai 

trò quan trọng trong việc duy trì tương tác với du khách 

và hỗ trợ ngành du lịch phục hồi trước các cú sốc toàn 

cầu (Choi và cộng sự, 2018; Koo và cộng sự, 2023; 

Valeri và Albattat, 2024). Bên cạnh tiềm năng kinh tế, 

Metaverse còn được nhìn nhận như một công cụ thúc 

đẩy phát triển du lịch bền vững thông qua việc giảm áp 

lực lên các điểm đến nhạy cảm (Valeri và Albattat, 

2024). Tuy nhiên, tại các thị trường mới nổi, việc ứng 

dụng Metaverse trong du lịch vẫn thiếu chiến lược tổng 

thể và chủ yếu dừng ở các ứng dụng rời rạc, chưa hình 

thành hệ sinh thái trải nghiệm tích hợp (Koo và cộng 

sự, 2023; Wardiani và cộng sự, 2025). Điều này cho 

thấy sự cần thiết phải làm rõ cách người dùng tiếp cận 

và sẵn sàng chấp nhận các hình thức du lịch dựa trên 

Metaverse. Trên cơ sở đó, trong bối cảnh chuyển đổi 

số, Metaverse được xem là hướng phát triển tiềm năng 

của du lịch ảo nhờ khả năng tạo ra các trải nghiệm nhập 

vai và tương tác cao (Gursoy và cộng sự, 2022; Koo và 

cộng sự, 2023). Tại Việt Nam, các nghiên cứu cho thấy 

ý định sử dụng công nghệ du lịch ảo, chủ yếu là VR, 

chịu ảnh hưởng đáng kể bởi nhận thức về tính hữu ích, 

tính dễ sử dụng và trải nghiệm cảm nhận của người 

dùng (Đỗ Trọng Thành và Phan Bùi Gia Thủy, 2022; 

Nguyễn Hồng Quân và cộng sự, 2023). Tuy nhiên, cách 

tiếp cận này vẫn xem VR như công cụ hỗ trợ trải 

nghiệm điểm đến, trong khi Metaverse với tư cách là 

một không gian trải nghiệm độc lập chưa được nghiên 

cứu đầy đủ. Do đó, việc khảo sát sinh viên tại Hà Nội 

– nhóm có mức độ tiếp cận và sẵn sàng chấp nhận công 

nghệ cao – là phù hợp và có ý nghĩa thực tiễn.  

Mặc dù các nghiên cứu gần đây đã mở rộng 

TAM/UTAUT/TPB cho bối cảnh công nghệ nhập vai, 

bằng chứng thực nghiệm về Metaverse trong du lịch ảo 

tại các thị trường mới nổi vẫn còn hạn chế, đặc biệt ở cấp 

độ ý định tham gia trong không gian trải nghiệm có tính 

xã hội cao. Trong bối cảnh Việt Nam, phần lớn nghiên 

cứu liên quan mới tập trung vào VR như công cụ hỗ trợ 

trước chuyến đi, trong khi Metaverse như một hệ sinh 

thái trải nghiệm tương tác vẫn chưa được kiểm định đầy 

đủ. Do đó, nghiên cứu này đóng góp theo ba hướng: (i) 

kiểm định mô hình tích hợp gồm nhận thức–cảm xúc–

xã hội trong bối cảnh du lịch Metaverse; (ii) làm rõ vai 

trò trung tâm của thái độ trong cơ chế hình thành ý định; 

và (iii) kiểm định tác động điều tiết của ảnh hưởng xã 

hội đối với ý định sử dụng ở nhóm sinh viên. 

Bài viết được chia làm sáu phần: Phần 1 là đặt vấn 

đề, phần 2 là tổng quan nghiên cứu, phần 3 là phương 

pháp nghiên cứu, phần 4 là kết quả nghiên cứu, phần 5 

là thảo luận và hàm ý, phần 6 là kết luận.  

2. Tổng quan nghiên cứu 

2.1. Ý định sử dụng Metaverse 

Trong nghiên cứu chấp nhận công nghệ, ý định 

được xem là cấu trúc trung tâm phản ánh mức độ sẵn 

sàng của cá nhân đối với một hành vi trong tương lai 

gần (Fishbein và Ajzen, 1975). Các mô hình cổ điển 

như TAM và TAM3 - một phiên bản mở rộng tiếp theo 

của mô hình TAM, được phát triển bởi Venkatesh và 

Bala vào năm 2008, cho rằng ý định chủ yếu được hình 

thành từ nhận thức về tính hữu ích và tính dễ sử dụng 

của công nghệ (Davis, 1989; Venkatesh và Bala, 2008). 

Tuy nhiên, trong bối cảnh các công nghệ mang tính trải 

nghiệm cao, ý định còn chịu ảnh hưởng đáng kể từ các 

yếu tố cảm xúc như sự yêu thích, mức độ đắm chìm và 

cảm giác hiện diện, cho thấy ý định là kết quả của quá 

trình đánh giá nhận thức – cảm xúc tích hợp. Cách tiếp 

cận này đặc biệt phù hợp để phân tích hành vi chấp 

nhận Metaverse – một môi trường số có mức độ nhập 

vai và tương tác cao (Chesney, 2006; Choi và cộng sự, 

2018; Teo và Noyes, 2011). 

Metaverse phản ánh sự chuyển dịch của Internet 

sang môi trường ảo nhập vai ba chiều, nơi người dùng 

tương tác thông qua các hình đại diện trong một không 

gian xã hội vận hành liên tục (Buchholz và cộng sự, 

2022; Wu và cộng sự, 2024). Dựa trên sự phát triển của 

các công nghệ VR/AR và hệ sinh thái số liên thông, 

Metaverse ngày càng được ứng dụng trong du lịch như 

một hình thức trải nghiệm nhập vai “thử trước khi 

mua”, góp phần nâng cao cảm giác hiện diện và ý định 

sử dụng, đặc biệt đối với nhóm người dùng trẻ (Ball, 

2022; Koo và cộng sự, 2023). Tuy nhiên, song hành với 

tiềm năng phát triển, Metaverse cũng đặt ra các thách 

thức liên quan đến khung pháp lý, bảo mật dữ liệu cá 

nhân và yêu cầu phát triển bền vững (Valeri và 

Albattat, 2024). Như vậy, Metaverse có thể được hiểu 

là một công cụ hỗ trợ hiệu quả trong lĩnh vực du lịch, 

cho phép người dùng tiếp cận thông tin điểm đến một 

cách trực quan và trải nghiệm thử không gian, dịch vụ 

du lịch trong môi trường ảo nhập vai; qua đó gia tăng 

sự hứng thú và góp phần hỗ trợ quá trình hình thành 

quyết định du lịch thực tế của du khách (Gursoy và 

cộng sự, 2022; Koo và cộng sự, 2023).  

Trong bối cảnh này, ý định sử dụng Metaverse 

thường được lý giải dựa trên các mô hình chấp nhận 

công nghệ như TAM, TPB và UTAUT, nhấn mạnh vai 

trò của nhận thức công nghệ, thái độ và chuẩn mực xã 

hội trong việc hình thành ý định hành vi (Davis, 1989; 

Liu và Park, 2024; Venkatesh và Bala, 2008). Theo 

hướng tiếp cận hiện đại, ý định sử dụng Metaverse chịu 

ảnh hưởng mạnh từ các yếu tố trải nghiệm và tâm lý như 

tính nhập vai, cảm giác hiện diện và giá trị trải nghiệm 

tổng thể, qua đó thúc đẩy việc mở rộng và tích hợp các 

mô hình chấp nhận công nghệ truyền thống với các lý 

thuyết trải nghiệm (Valeri và Albattat, 2024; Wu và 

cộng sự, 2024). Nhìn chung, khái niệm ý định sử dụng 

Metaverse đã dịch chuyển từ sự chấp nhận công nghệ 

mang tính công cụ sang mong muốn tham gia và gắn bó 

trong một không gian số có tính xã hội – kinh tế tương 

đối độc lập (Davis, 1989; Liu và Park, 2024; Yan và Du, 

2025). Tại Việt Nam, các nghiên cứu về du lịch số cho 

thấy điều kiện công nghệ nền tảng đã tạo tiền đề cho các 

trải nghiệm du lịch dựa trên công nghệ (Đỗ Trọng Thành 

và Phan Bùi Gia Thủy, 2022; Nguyễn Hồng Quân và 

cộng sự, 2023). Tuy nhiên, việc ứng dụng Metaverse 

trong du lịch vẫn còn rời rạc, chủ yếu dừng ở các ứng 

dụng VR/AR đơn lẻ, tương đồng với nhận định của các 

nghiên cứu quốc tế về các thị trường mới nổi khi 

Metaverse chưa được phát triển như một hệ sinh thái trải 

nghiệm độc lập (Choi và cộng sự, 2018; Koo và cộng sự, 

2023; Wardiani và cộng sự, 2025). Đồng thời, do các 

nghiên cứu trong nước về Metaverse trong du lịch còn 

hạn chế, đặc biệt trong việc làm rõ hành vi người dùng 

và mức độ sẵn sàng chấp nhận công nghệ, việc phân tích 

thực trạng ứng dụng Metaverse gắn với điều kiện hạ tầng 
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số tại Việt Nam trở nên cần thiết nhằm làm rõ tính cấp 

thiết và ý nghĩa thực tiễn của nghiên cứu. 

2.2. Các lý thuyết nền tảng 

2.2.1. Lý thuyết chấp nhận công nghệ và các mô hình 

mở rộng  

Lý thuyết chấp nhận công nghệ (TAM) cho rằng 

ý định sử dụng công nghệ được hình thành chủ yếu từ 

nhận thức về tính hữu ích (PU) và nhận thức về tính dễ 

sử dụng (PEOU) (Davis, 1989). Theo TAM, khi người 

dùng tin rằng công nghệ giúp nâng cao hiệu quả và dễ 

thao tác, họ sẽ hình thành ý định sử dụng tích cực. 

Trong bối cảnh du lịch số, đặc biệt là VR và Metaverse, 

TAM được mở rộng bằng cách tích hợp các yếu tố trải 

nghiệm như sự thú vị, trạng thái đắm chìm và cảm giác 

hiện diện nhằm phản ánh đặc trưng của môi trường ảo 

nhập vai (Wu và cộng sự, 2024). Các nghiên cứu cho 

thấy PU và PEOU vẫn giữ vai trò nền tảng, song ảnh 

hưởng của chúng đến ý định sử dụng được tăng cường 

thông qua các yếu tố trải nghiệm và cảm xúc (Liu và 

Park, 2024). Do đó, TAM mở rộng được xem là nền 

tảng lý thuyết quan trọng để phân tích ý định sử dụng 

công nghệ Metaverse trong du lịch. 

2.2.2. Lý thuyết hành vi có kế hoạch  

Lý thuyết hành vi có kế hoạch (TPB) cho rằng ý 

định hành vi được hình thành từ thái độ, chuẩn chủ 

quan và nhận thức kiểm soát hành vi, trong đó ý định 

đóng vai trò tiền đề trực tiếp của hành vi thực tế (Ajzen, 

1991). TPB đặc biệt phù hợp để giải thích các hành vi 

chấp nhận công nghệ và các quyết định du lịch mang 

tính cân nhắc. Trong bối cảnh du lịch ảo và Metaverse, 

TPB thường được tích hợp với TAM nhằm kết nối các 

đánh giá nhận thức về công nghệ với các yếu tố tâm lý 

– xã hội, qua đó làm rõ vai trò của thái độ, áp lực xã 

hội và khả năng kiểm soát cá nhân trong việc hình 

thành ý định sử dụng Metaverse (Liu và Park, 2024). 

2.2.3. Lý thuyết thế hệ  

Lý thuyết thế hệ cho rằng các nhóm thế hệ khác 

nhau (Gen X, Gen Y, Gen Z) có đặc điểm giá trị, thái 

độ và hành vi khác biệt do được hình thành trong những 

bối cảnh công nghệ – xã hội khác nhau. Trong nghiên 

cứu về chấp nhận công nghệ, thế hệ thường được xem 

là biến điều tiết ảnh hưởng đến ý định và hành vi sử 

dụng (Venkatesh và Bala, 2008). Các nghiên cứu về du 

lịch số, VR và Metaverse cho thấy các thế hệ trẻ, đặc 

biệt là Gen Z, có mức độ sẵn sàng cao hơn trong việc 

tiếp nhận công nghệ mới nhờ sự quen thuộc với môi 

trường số và xu hướng tìm kiếm trải nghiệm tương tác 

(Priporas và cộng sự, 2017). Chính vì vậy, lý thuyết thế 

hệ giúp giải thích sự khác biệt trong hành vi và hỗ trợ 

thiết kế chiến lược Metaverse phù hợp. 

2.3. Giả thuyết và mô hình nghiên cứu 
Theo mô hình chấp nhận công nghệ (TAM), thái 

độ của người dùng đối với công nghệ mới chủ yếu được 

hình thành từ nhận thức về tính dễ sử dụng (PEOU) và 

nhận thức về tính hữu ích (PU); trong bối cảnh du lịch 

số, mô hình này được mở rộng với vai trò của cảm nhận 

sự thích thú (PE), do đặc trưng trải nghiệm nhập vai và 

tương tác cao của Metaverse (Chesney, 2006; Davis, 

1989; Wu và cộng sự, 2024). Đối với Metaverse trong 

du lịch ảo, khi nền tảng được cảm nhận là dễ học và dễ 

thao tác, PEOU góp phần giảm rào cản tâm lý ban đầu 

và nâng cao khả năng kiểm soát trải nghiệm, qua đó 

thúc đẩy thái độ tích cực và sự sẵn sàng chấp nhận công 

nghệ mới (Liu và Park, 2024). Từ các lập luận trên, giả 

thuyết H1 được đề xuất như sau: 

H1: Nhận thức về tính dễ sử dụng (PEOU) có 

ảnh hưởng tích cực đến thái độ đối với việc sử dụng 

Metaverse trong du lịch ảo. 

Nhận thức về tính hữu ích (PU) phản ánh mức độ 

người dùng tin rằng việc sử dụng công nghệ giúp nâng 

cao hiệu quả và chất lượng thực hiện nhiệm vụ, đồng 

thời được xem là yếu tố có ảnh hưởng mạnh mẽ nhất 

đến thái độ và hành vi sử dụng trong mô hình TAM 

(Davis, 1989). Trong bối cảnh du lịch ảo, khi 

Metaverse mang lại các lợi ích thiết thực như khám phá 

điểm đến từ xa, trải nghiệm trực quan, tiết kiệm chi phí 

và hỗ trợ ra quyết định trước chuyến đi, người dùng có 

xu hướng đánh giá công nghệ là hữu ích, từ đó hình 

thành thái độ tích cực và gia tăng sự sẵn sàng chấp nhận 

Metaverse trong quá trình tìm hiểu và trải nghiệm du 

lịch (Koo và cộng sự, 2023). Trên cơ sở đó, giả thuyết 

H2 được đề xuất như sau: 

H2: Nhận thức về tính hữu ích (PU) có ảnh 

hưởng tích cực đến thái độ của người dùng đối với 

việc sử dụng Metaverse. 

Bên cạnh các yếu tố chức năng, nhiều nghiên cứu 

cho thấy động lực nội tại, đặc biệt là cảm nhận sự thích 

thú (PE), giữ vai trò quan trọng trong việc hình thành 

thái độ đối với các công nghệ mang tính trải nghiệm 

cao, khi người dùng cảm nhận sự thú vị và cảm xúc tích 

cực ngay cả không xét đến lợi ích chức năng (Chesney, 

2006). Trong bối cảnh du lịch Metaverse – một hệ 

thống vừa mang tính thông tin vừa giàu yếu tố giải trí 

– các trải nghiệm như sự đắm chìm, cảm giác hiện diện 

và tương tác có khả năng kích hoạt cảm xúc tích cực, 

qua đó gia tăng hứng thú, hình thành thái độ tích cực 

và thúc đẩy sự sẵn sàng tiếp tục sử dụng công nghệ 

(Choi và cộng sự, 2018; Wu và cộng sự, 2024). Từ đó, 

giả thuyết H3 được đề xuất như sau: 

H3: Cảm nhận sự thích thú (PE) có ảnh hưởng 

tích cực đến thái độ sử dụng (AT) đối với Metaverse 

trong du lịch ảo. 

Các nghiên cứu lý thuyết và thực nghiệm cho thấy 

thái độ giữ vai trò then chốt trong việc hình thành ý 

định hành vi của người dùng, phản ánh sự kết hợp giữa 

đánh giá nhận thức và phản ứng cảm xúc trong quá 

trình tương tác với công nghệ, đồng thời đóng vai trò 

tiền đề trực tiếp trong các mô hình như TAM, TPB và 

UTAUT (Davis, 1989; Venkatesh và Bala, 2008). 

Trong bối cảnh các công nghệ trải nghiệm nhập vai như 

VR và Metaverse, những trải nghiệm tích cực về cảm 

giác hiện diện, mức độ đắm chìm và giá trị trải nghiệm 

tổng thể góp phần hình thành thái độ tích cực, qua đó 

thúc đẩy ý định tham gia của người dùng. Trên cơ sở 

các luận cứ lý thuyết và bằng chứng thực nghiệm đã 

được tổng hợp, từ đó giả thuyết sau được đề xuất: 

H4: Thái độ đối với việc sử dụng Metaverse có 

tác động tích cực và đáng kể đến ý định hành vi tham 

gia vào du lịch Metaverse. 

Dựa trên tổng quan nghiên cứu, ý định tham gia 

Metaverse của người dùng không chỉ chịu tác động từ 

các đánh giá cá nhân đối với công nghệ mà còn bị chi 

phối đáng kể bởi ảnh hưởng xã hội. Theo TPB và 

UTAUT (Ajzen, 1991; Venkatesh và cộng sự, 2003), 



TẠP CHÍ KINH TẾ & QUẢN TRỊ KINH DOANH SỐ 39 (2026) 

 

93 

Ý định sử 

dụng (IU) 

H3 

Nhận thức về tính dễ sử 

dụng (PEOU) 

Nhận thức về tính hữu 

ích (PU) 

Nhận thức về sự thích thú 

(PE) 

Ảnh hưởng xã 

hội (SI) 

Thái độ 

(AT) 

 

H1 

H2 

H4 

H5 

chuẩn mực và kỳ vọng xã hội đóng vai trò quan trọng 

trong việc hình thành ý định hành vi; do đó, trong bối 

cảnh Metaverse – một không gian trải nghiệm mang 

tính xã hội và cộng đồng cao – quyết định sử dụng gắn 

liền với mức độ chấp nhận xã hội và động lực tương 

tác trong cộng đồng người dùng. Vì vậy, ảnh hưởng xã 

hội có thể làm thay đổi cường độ chuyển hóa thái độ cá 

nhân thành ý định sử dụng, theo hướng củng cố hoặc 

thay thế một phần vai trò của thái độ. Từ cơ sở lý thuyết 

và các bằng chứng thực nghiệm này, giả thuyết điều 

tiết sau được đề xuất:  

H5: Ảnh hưởng xã hội điều tiết mối quan hệ giữa 

thái độ và ý định sử dụng Metaverse của người dùng. 

Từ đó, nhóm nghiên cứu đề xuất mô hình như sau:  

 

 

 

 

  

  

   

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 1. Mô hình nghiên cứu đề xuất 

3. Phương pháp nghiên cứu  

3.1. Phương pháp thu thập dữ liệu 

Nghiên cứu sử dụng phương pháp định lượng 

thông qua khảo sát bảng hỏi cấu trúc nhằm kiểm định 

mô hình và các giả thuyết về ý định sử dụng 

Metaverse. Đối tượng khảo sát là sinh viên đại học tại 

Hà Nội – nhóm có mức độ tiếp cận công nghệ cao, 

phù hợp với bối cảnh nghiên cứu. Dữ liệu được thu 

thập bằng phương pháp lấy mẫu thuận tiện thông qua 

bảng hỏi trực tuyến trong khoảng thời gian từ tháng 

12 năm 2025 đến tháng 01 năm 2026. Để tăng tính đa 

dạng của mẫu, khảo sát được phân phối tại nhiều cơ 

sở đào tạo, chủ yếu là Đại học Quốc gia Hà Nội, 

Trường Đại học Ngoại thương, Trường Đại học 

Thương mại và Học viện Tài chính, và ở các năm học 

khác nhau. Phần đầu bảng hỏi giới thiệu khái niệm 

Metaverse trong du lịch ảo để người trả lời có cùng 

cách hiểu trước khi đánh giá các phát biểu. Các biến 

quan sát được đo bằng thang đo Likert 5 mức, kế thừa 

từ các nghiên cứu trước. Tổng cộng 500 phiếu được 

phát ra và thu về đầy đủ qua hình thức trực tuyến; cả 

500 phiếu đều hợp lệ và được sử dụng, đáp ứng yêu 

cầu cỡ mẫu cho phân tích mô hình cấu trúc. 

3.2. Phương pháp phân tích dữ liệu 

Trước khi phân tích, dữ liệu được kiểm tra giá trị 

thiếu và giá trị nằm ngoài thang đo; bộ dữ liệu không có 

giá trị thiếu và mọi giá trị đều nằm trong khoảng 1–5. Dữ 

liệu được phân tích bằng phương pháp PLS-SEM trên 

phần mềm SmartPLS 4, phù hợp với mô hình phức tạp và 

nghiên cứu mang tính khám phá. Thuật toán PLS sử dụng 

sơ đồ trọng số đường dẫn (path weighting), tối đa 3.000 

vòng lặp và tiêu chí dừng 10⁻⁷. Kiểm định bootstrapping 

sử dụng 5.000 mẫu con, kiểm định hai phía ở mức ý nghĩa 

5% và khoảng tin cậy hiệu chỉnh độ chệch và gia tốc 

(BCa). Biến tương tác SI × AT được tạo theo cách tiếp 

cận hai giai đoạn (two-stage approach). Quy trình phân 

tích gồm đánh giá mô hình đo lường (hệ số tải, 

Cronbach’s alpha, ρA, ρC, AVE, HTMT) và mô hình cấu 

trúc (VIF, hệ số đường dẫn, R², f², hiệu ứng gián tiếp, hiệu 

ứng điều tiết và PLSpredict). 

Do dữ liệu được thu thập bằng bảng hỏi tự báo 

cáo tại một thời điểm, nghiên cứu xem xét rủi ro sai 

lệch phương pháp chung. Về biện pháp thủ tục, khảo 

sát được thiết kế ẩn danh và nhấn mạnh không có câu 

trả lời đúng/sai nhằm giảm xu hướng trả lời theo mong 

đợi xã hội và tâm lý e ngại đánh giá (Podsakoff và cộng 

sự, 2003). Về kiểm tra thống kê, nghiên cứu đánh giá 

đa cộng tuyến trong mô hình cấu trúc thông qua chỉ số 

VIF. Kết quả cho thấy các giá trị VIF ở mô hình nội 

dao động từ 1,295 đến 3,374, thấp hơn ngưỡng 5 (Hair 

và cộng sự, 2021); tuy nhiên, giá trị cao nhất (PE → 

AT = 3,374) sát ngưỡng 3,3 do Kock (2015) đề xuất, 

nên nghiên cứu không loại trừ hoàn toàn khả năng sai 

lệch phương pháp chung.  

3.3. Xây dựng thang đo 
Bảng 1 thể hiện thang đo của nghiên cứu, được 

kế thừa và điều chỉnh từ các thang đo đã được kiểm 

chứng trong các nghiên cứu trước, bao gồm nhận 

thức tính dễ sử dụng (Davis, 1989; Venkatesh và 

Bala, 2008) và nhận thức tính hữu ích (Davis, 1989; 

Fishbein và Ajzen, 2011; Koo và cộng sự, 2023; Liu 

và Park, 2024; Morrison và cộng sự, 2024; 

Tussyadiah và cộng sự, 2018), cảm nhận sự thích thú 

(Moon và Kim, 2001; Teo và Noyes, 2011; 

Venkatesh, 2000), thái độ đối với việc sử dụng 

Metaverse (Chen và Lou, 2020; Davis, 1989; 

Venkatesh và cộng sự, 2003; Venkatesh và Bala, 

2008), ý định sử dụng Metaverse (Davis, 1989; 

Guttentag, 2010; Pantano và Corvello, 2014; Yung 

và Khoo-Lattimore, 2019), và ảnh hưởng xã hội 

(Palau-Saumell và cộng sự, 2019; Venkatesh và 

cộng sự, 2003). Thang đo gồm 24 biến quan sát thuộc 

sáu cấu trúc. 
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Bảng 1: Thang đo nghiên cứu 
Cấu trúc Mã hóa Biến quan sát Nguồn 

Nhận thức về tính 

dễ sử dụng 

PEOU1 Việc học cách sử dụng Metaverse trong du lịch ảo là dễ 

dàng. 

Davis (1989) 

PEOU2 Tương tác với Metaverse trong du lịch ảo là rõ ràng và dễ 

hiểu. 

Davis (1989) 

PEOU3 Giao diện và thao tác của Metaverse thân thiện, dễ sử dụng. Venkatesh và Bala (2008) 

PEOU4 Sử dụng Metaverse không đòi hỏi nhiều nỗ lực. Davis (1989) 

Nhận thức về tính 

hữu ích 

PU1 Sử dụng Metaverse giúp nâng cao hiệu quả trong hoạt động 

du lịch hoặc trải nghiệm trực tuyến. 

Davis (1989); Liu và Park 

(2024) 

PU2 Metaverse mang lại nhiều lợi ích thực tế và giá trị cho người 

dùng. 

Fishbein và Ajzen (2011); 

Morrison và cộng sự (2024) 

PU3 Metaverse là công cụ hữu ích trong việc tạo ra trải nghiệm 

du lịch mới mẻ và hấp dẫn. 

Tussyadiah và cộng sự (2018); 

Koo và cộng sự (2023) 

PU4 Việc sử dụng Metaverse giúp đạt được kết quả mong muốn 

một cách nhanh chóng và thuận tiện. 

Davis (1989); Liu và Park 

(2024) 

Cảm nhận sự 

thích thú 

PE1 Cảm thấy thú vị khi sử dụng Metaverse để trải nghiệm du 

lịch ảo. 

Venkatesh (2000) 

PE2 Sử dụng Metaverse là một trải nghiệm vui vẻ, dễ chịu. 

  

Teo và Noyes (2011) 

PE3 Hứng thú và muốn tiếp tục khám phá khi sử dụng Metaverse. Moon và Kim (2001) 

PE4 Thời gian trôi nhanh khi sử dụng Metaverse để du lịch ảo. Moon và Kim (2001) 

PE5 Sử dụng Metaverse không chỉ vì lợi ích, mà còn vì cảm thấy 

vui thích. 

Teo và Noyes (2011) 

Thái độ 

AT1 Việc sử dụng Metaverse là một ý kiến hay. Davis (1989); Venkatesh và 

cộng sự (2003); Venkatesh và 

Bala (2008); Chen và Lou 

(2020) 

AT2 Việc sử dụng Metaverse khá thú vị và hấp dẫn. Davis (1989); Venkatesh và 

cộng sự (2003); Chen và Lou 

(2020) 

AT3 Metaverse có giá trị và mang lại nhiều lợi ích cho người sử 

dụng. 

Davis (1989); Venkatesh và 

cộng sự (2003); Venkatesh và 

Bala (2008) 

AT4 Metaverse có chất lượng cao, ổn định và đáng tin cậy khi sử 

dụng. 

Davis (1989); Chen và Lou 

(2020) 

Ý định sử dụng 

IU1 Tôi sẽ sử dụng Metaverse trong du lịch để chuẩn bị cho 

chuyến đi du lịch thực 

Davis (1989); Guttentag 

(2010); Pantano và Corvello 

(2014); Yung và Khoo-

Lattimore (2019) 

IU2 Tôi sẽ sử dụng Metaverse trong du lịch khi muốn đi du lịch 

đến những nơi khó/không thể đến 

IU3 Tôi sẽ sử dụng Metaverse trong du lịch khi chưa có đủ điều 

kiện để đi du lịch 

IU4 Tôi sẽ sử dụng Metaverse trong du lịch để nâng cao trải 

nghiệm du lịch 

  

Ảnh hưởng xã hội 

SI1 Những người quan trọng với tôi nghĩ rằng tôi nên sử dụng 

nền tảng Metaverse. 

Venkatesh và cộng sự (2003) 

SI2 Những người có ảnh hưởng đến hành vi của tôi cho rằng tôi 

nên sử dụng nền tảng Metaverse. 

Venkatesh và cộng sự (2003) 

SI3 Những người có ý kiến mà tôi trân trọng muốn tôi sử dụng 

nền tảng Metaverse 

Palau-Saumell và cộng sự 

(2019) 

4. Kết quả nghiên cứu 

4.1. Thống kê mô tả 

Kết quả thống kê mô tả cho thấy mẫu nghiên cứu 

gồm 500 sinh viên với mức độ đa dạng tương đối về 

đặc điểm nhân khẩu học và học thuật. Về giới tính, nữ 

chiếm tỷ lệ cao nhất (59,6%), tiếp theo là nam (35,6%) 

và nhóm giới tính khác (4,8%). Nhóm giới tính khác 

được giữ trong phân tích chung vì nghiên cứu không 

kiểm định khác biệt theo giới tính. Xét theo cơ sở đào 

tạo, sinh viên thuộc các trường Đại học Quốc gia Hà 

Nội chiếm 30,2%, Học viện Tài chính 25,2%, Đại học 

Thương mại 20,4%, Đại học Ngoại thương 19,2% và 

các cơ sở đào tạo khác 5,0%. Về năm học, sinh viên 

năm ba chiếm tỷ lệ lớn nhất (45,0%), tiếp theo là năm 

hai (21,6%), năm tư trở lên (20,4%) và năm nhất 

(13,0%). Theo ngành học, khối kinh tế chiếm 35,8%, 

du lịch 28,0%, kỹ thuật 16,4% và các ngành khác 

19,8%. Các biến nhân khẩu học không có giá trị thiếu. 
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Bảng 2: Độ tin cậy và giá trị hội tụ của các cấu trúc đo lường 

Cấu trúc đo lường Hệ số Cronbach’s alpha 
Độ tin cậy tổng hợp 

ρA / ρC 

Phương sai trích trung 

bình (AVE) 

Thái độ 0,917 0,918 / 0,942 0,801 

Ý định sử dụng 0,919 0,922 / 0,942 0,804 

Cảm nhận sự thích thú 0,919 0,919 / 0,939 0,756 

Nhận thức về tính dễ sử dụng 0,886 0,890 / 0,921 0,746 

Nhận thức về tính hữu ích 0,911 0,913 / 0,938 0,790 

Ảnh hưởng xã hội 0,885 0,887 / 0,929 0,813 

Nguồn: Phân tích của các tác giả sử dụng SmartPLS 4 

4.2. Phân tích mô hình đo lường  

Kết quả Bảng 2 cho thấy các thang đo đều đáp ứng 

yêu cầu về độ tin cậy và giá trị hội tụ theo PLS-SEM. Cụ 

thể, Cronbach’s alpha dao động từ 0,885–0,919, ρA từ 

0,887–0,922 và ρC từ 0,921–0,942, đều nằm trong 

khoảng 0,70–0,95 (Hair và cộng sự, 2021); AVE của tất 

cả các cấu trúc đều lớn hơn 0,50 (0,746–0,813), cho thấy 

các biến tiềm ẩn giải thích trên 50% phương sai của các 

biến quan sát (Fornell và Larcker, 1981).  

Bảng 3: Hệ số tải ngoài của các cấu trúc đo lường 

 Thái độ 
Ý định sử 

dụng 

Cảm nhận sự 

thích thú 

Nhận thức về 

tính dễ sử dụng 

Nhận thức về 

tính hữu ích 

Ảnh hưởng xã 

hội 

AT1 0,908      

AT2 0,902      

AT3 0,896      

AT4 0,874      

IU1  0,906     

IU2  0,898     

IU3  0,876     

IU4  0,906     

PE1   0,866    

PE2   0,877    

PE3   0,864    

PE4   0,870    

PE5   0,869    

PEOU1    0,904   

PEOU2    0,888   

PEOU3    0,842   

PEOU4    0,819   

PU1     0,898  

PU2     0,897  

PU3     0,887  

PU4     0,873  

SI1      0,909 

SI2      0,897 

SI3      0,900 

Nguồn: Phân tích của các tác giả sử dụng SmartPLS 4 

Kết quả trình bày trong Bảng 3 cho thấy các biến 

quan sát đều có hệ số tải ngoài lớn hơn ngưỡng khuyến 

nghị 0,708 (AT và IU đều có hệ số tải ngoài cao, lần 

lượt là 0,874–0,908 và 0,876–0,906; PE, PEOU, PU và 

SI lần lượt là 0,864–0,877, 0,819–0,904, 0,873–0,898 

và 0,897–0,909). Giá trị thấp nhất (PEOU4 = 0,819) 

vẫn cao hơn ngưỡng, nên không có biến quan sát nào 

nằm sát ngưỡng loại bỏ. Kết quả này khẳng định chất 

lượng thang đo và giá trị hội tụ của mô hình đo lường 

(Hair và cộng sự, 2021). 

Bảng 4: Tính hiệu lực phân biệt của các cấu trúc đo lường – Tiêu chí HTMT 
 AT IU PE PEOU PU SI 

AT       

IU 0,659      

PE 0,836 0,727     

PEOU 0,755 0,685 0,876    

PU 0,704 0,629 0,839 0,812   

SI 0,731 0,675 0,836 0,846 0,702  

Nguồn: Phân tích của các tác giả sử dụng SmartPLS 4 

Bên cạnh đó, nghiên cứu tiếp tục sử dụng chỉ số 

HTMT để đánh giá giá trị phân biệt, theo khuyến nghị 

của Henseler và cộng sự (2015). Do các cấu trúc trong 

mô hình có nội dung khái niệm gần nhau, nghiên cứu 

áp dụng ngưỡng 0,90 dành cho các khái niệm tương 

đồng (Hair và cộng sự, 2017; Henseler và cộng sự, 

2015). Kết quả trong Bảng 4 cho thấy toàn bộ các giá 

trị HTMT giữa các cặp khái niệm đều thấp hơn ngưỡng 

0,90. Mặc dù một số cặp (cao nhất là PE–PEOU = 

0,876) có giá trị HTMT tương đối cao, các chỉ số này 

vẫn nằm trong giới hạn chấp nhận. Do đó, mô hình 

không vi phạm giá trị phân biệt theo tiêu chí HTMT.  
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4.3. Phân tích mô hình cấu trúc 
Sau khi đánh giá mô hình đo lường, nghiên cứu 

tiếp tục phân tích mô hình cấu trúc nhằm kiểm định 

năng lực giải thích của các biến độc lập đối với Thái độ 

và Ý định sử dụng Metaverse trong du lịch ảo của sinh 

viên. Kết quả cho thấy mô hình có năng lực giải thích 

phù hợp trong bối cảnh nghiên cứu. 

Bảng 5: Đánh giá mô hình cấu trúc 

Nhóm chỉ số Biến/đường tác động Giá trị kiểm định Ngưỡng tham chiếu/diễn giải 

Hệ số xác định (R²) 
AT 0,607 R² ≥ 0,75: mạnh; ≈ 0,50: trung bình; ≈ 0,25: 

yếu (Hair và cộng sự, 2021)  IU 0,473 

R² hiệu chỉnh 
AT 0,605 Điều chỉnh R² theo số biến dự báo và cỡ 

mẫu IU 0,470 

Kích thước ảnh hưởng (f²) 

PE → AT 0,247 

f² ≥ 0,35: lớn; ≥ 0,15: trung bình; ≥ 0,02: 

nhỏ (Hair và cộng sự, 2021) 

AT → IU 0,128 
SI → IU 0,083 

SI × AT → IU 0,050 
PEOU → AT 0,025 

PU → AT 0,006 

Đa cộng tuyến (VIF – mô 

hình ngoài) 

AT (AT1–AT4) 2,494 – 3,303 

VIF < 5: không có đa cộng tuyến nghiêm 

trọng (Hair và cộng sự, 2021) 

IU (IU1–IU4) 2,654 – 3,270 

PE (PE1–PE5) 2,707 – 2,958 

PEOU (PEOU1–

PEOU4) 
1,908 – 3,024 

PU (PU1–PU4) 2,504 – 3,007 

SI (SI1–SI3) 2,434 – 2,626 

Đa cộng tuyến (VIF – mô 

hình nội) 

PE → AT; PEOU → 

AT; PU → AT; AT → 

IU; SI → IU; SI × AT 

→ IU 

3,374; 2,959; 2,713; 

1,780; 1,991; 1,295 
VIF < 5: không có đa cộng tuyến nghiêm 

trọng; lý tưởng < 3 (Hair và cộng sự, 2021) 

Q²_predict 
AT 0,599 Q²_predict > 0: dự báo tốt hơn giá trị trung 

bình (Shmueli và cộng sự, 2019) IU 0,472 

Nguồn: Phân tích của các tác giả sử dụng SmartPLS 4 

Ghi chú: R²: hệ số xác định; f²: kích thước ảnh hưởng; VIF: hệ số phóng đại phương sai; Q²_predict: năng lực dự báo 

ngoài mẫu (PLSpredict). 
Kết quả cho thấy mô hình giải thích 60,7% 

phương sai của Thái độ (R² = 0,607) và 47,3% phương 

sai của Ý định sử dụng (R² = 0,473); R² hiệu chỉnh gần 

tương đương, phản ánh độ ổn định và khả năng giải 

thích tốt. Các giá trị VIF của mô hình ngoài (1,908–

3,303) và mô hình nội (1,295–3,374) đều dưới 5,0, cho 

thấy không có đa cộng tuyến nghiêm trọng. Nhìn 

chung, mô hình cấu trúc phù hợp về lý thuyết và đáng 

tin cậy về mặt thực nghiệm. 

Kết quả PLSpredict (k = 10; 10 lần lặp) cho thấy 

Q²_predict của các biến phụ thuộc đều dương, cụ thể 

Thái độ = 0,599 và Ý định sử dụng = 0,472. Các giá trị 

Q²_predict > 0 cho thấy mô hình dự báo tốt hơn giá trị 

trung bình của mẫu. Ở cấp biến quan sát, RMSE của 

PLS-SEM thấp hơn mô hình hồi quy tuyến tính chuẩn 

(LM) ở 4/8 biến quan sát, cho thấy mô hình có năng 

lực dự báo ngoài mẫu ở mức trung bình (Shmueli và 

cộng sự, 2019). 

Bảng 6: Kết quả các mối quan hệ trực tiếp 

Giả thuyết Mối quan hệ 
Hệ số đường dẫn 

(β) 
T - Values P - Values Kết quả 

H1 PEOU → AT 0,170 2,406 0,016 Được ủng hộ 

H2 PU → AT 0,081 1,673 0,094 Không được ủng hộ 

H3 PE → AT 0,572 8,394 < 0,001 Được ủng hộ 

H4 AT → IU 0,346 5,667 < 0,001 Được ủng hộ 

– SI → IU 0,295 4,649 < 0,001 Hiệu ứng chính 
H5 SI × AT → IU −0,117 4,438 < 0,001 Được ủng hộ 

Nguồn: Phân tích của các tác giả sử dụng SmartPLS 4 

Kết quả phân tích các mối quan hệ trực tiếp (Bảng 

6) cho thấy cảm nhận sự thích thú (PE) có tác động tích 

cực và mạnh mẽ đến thái độ đối với Metaverse (AT) (β 

= 0,572; p < 0,001), trong khi nhận thức về tính dễ sử 

dụng (PEOU) cũng ảnh hưởng tích cực nhưng ở mức độ 

thấp hơn (β = 0,170; p < 0,05); ngược lại, nhận thức về 

tính hữu ích (PU) không có tác động có ý nghĩa thống kê 

đến thái độ. 

Đối với ý định sử dụng Metaverse (IU), thái độ 

thể hiện ảnh hưởng trực tiếp và có ý nghĩa thống kê (β 

= 0,346; p < 0,001), do đó H4 được ủng hộ. Với vai trò 

hiệu ứng chính, ảnh hưởng xã hội (SI) cũng tác động 

tích cực đến ý định sử dụng (β = 0,295; p < 0,001). 

Ngoài ra, với ảnh hưởng xã hội (SI) là biến điều 

tiết, thái độ (AT) là biến độc lập và biến tương tác SI × 

AT được tạo theo cách tiếp cận hai giai đoạn, kết quả 

cho thấy hiệu ứng điều tiết âm và có ý nghĩa thống kê 

đến ý định sử dụng Metaverse (H5: β = −0,117; t = 

4,438; p < 0,001), do đó H5 được ủng hộ. Phân tích độ 

dốc đơn giản cho thấy tác động của thái độ đến ý định 

giảm từ 0,463 khi ảnh hưởng xã hội thấp (−1 độ lệch 

chuẩn) xuống 0,229 khi ảnh hưởng xã hội cao (+1 độ 

lệch chuẩn), nghĩa là ảnh hưởng xã hội càng mạnh thì 

vai trò của thái độ đối với ý định càng giảm. 
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Bảng 7: Kết quả các hiệu ứng gián tiếp 
Hiệu ứng gián tiếp β [KTC 95% BCa] T - Values P - Values Kết luận 

PE → AT → IU 0,198 [0,129; 0,290] 4,826 < 0,001 Có ý nghĩa 

PEOU → AT → IU 0,059 [0,014; 0,129] 2,038 0,042 Có ý nghĩa 

PU → AT → IU 0,028 [−0,002; 0,070] 1,543 0,123 
Không có ý 

nghĩa 

Nguồn: Phân tích của các tác giả sử dụng SmartPLS 4 

Kết quả phân tích các hiệu ứng gián tiếp được 

trình bày trong Bảng 7 cho thấy mối quan hệ gián tiếp 

giữa cảm nhận sự thích thú và ý định sử dụng 

Metaverse thông qua thái độ (PE → AT → IU) có ý 

nghĩa thống kê (β = 0,198, t = 4,826, p < 0,001; KTC 

95% BCa [0,129; 0,290]). Hiệu ứng gián tiếp giữa 

nhận thức về tính dễ sử dụng và ý định sử dụng thông 

qua thái độ (PEOU → AT → IU) cũng có ý nghĩa 

thống kê (β = 0,059, t = 2,038, p = 0,042; KTC 95% 

BCa [0,014; 0,129]). Ngược lại, mối quan hệ gián tiếp 

giữa nhận thức về tính hữu ích và ý định sử dụng 

thông qua thái độ (PU → AT → IU) không đạt ý nghĩa 

thống kê (β = 0,028, t = 1,543, p = 0,123; KTC 95% 

BCa [−0,002; 0,070]) do khoảng tin cậy chứa giá trị 

0. Do mô hình không đặt đường tác động trực tiếp từ 

PE, PEOU và PU đến ý định sử dụng, nghiên cứu 

không phân loại trung gian toàn phần hay từng phần. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 2: Biểu đồ tầm quan trọng – hiệu suất 

4.4. Phân tích bản đồ tầm quan trọng – mức thực hiện 

(Importance–Performance Map Analysis – IPMA) 

Phân tích IPMA được thực hiện với Ý định sử 

dụng Metaverse trong du lịch ảo là biến đích (Ringle 

và Sarstedt, 2016). Tầm quan trọng là tổng tác động 

của mỗi cấu trúc lên ý định sử dụng, còn hiệu suất là 

điểm biến tiềm ẩn được quy đổi về thang 0–100 theo 

công thức (x − 1)/(5 − 1) × 100. Kết quả cho thấy thái 

độ đối với Metaverse là yếu tố có tầm quan trọng cao 

nhất (tổng tác động = 0,346; hiệu suất = 71,62). Cảm 

nhận sự thích thú cũng giữ vai trò then chốt, vừa tác 

động đáng kể đến ý định sử dụng (tổng tác động = 

0,198; hiệu suất = 74,22), vừa là yếu tố hình thành thái 

độ mạnh mẽ nhất (β = 0,572). Nhận thức về tính dễ sử 

dụng có tác động nhỏ nhưng có ý nghĩa thống kê đến 

cả thái độ (β = 0,170) và ý định sử dụng (tổng tác động 

= 0,059). Ngược lại, nhận thức về tính hữu ích không 

cho thấy vai trò đáng kể trong mô hình. Ảnh hưởng xã 

hội có tầm quan trọng cao thứ hai (tổng tác động = 

0,295) nhưng hiệu suất thấp nhất (70,59). Do đó, thái 

độ và ảnh hưởng xã hội là hai yếu tố có tầm quan trọng 

trên trung bình và hiệu suất dưới trung bình (71,71), 

cần được ưu tiên cải thiện. Đáng chú ý, hiệu ứng tương 

tác giữa ảnh hưởng xã hội và thái độ có ý nghĩa thống 

kê (β = −0,117; p < 0,001), cho thấy ảnh hưởng xã hội 

làm giảm cường độ tác động của thái độ lên ý định sử 

dụng, nhấn mạnh tính chất xã hội của hành vi chấp 

nhận Metaverse (Aiken và West, 1991; Hair và cộng 

sự, 2017; Hayes, 2018). Hiệu ứng tương tác này không 

được biểu diễn trong IPMA vì IPMA chỉ phản ánh tổng 

tác động của các cấu trúc. 

5. Thảo luận kết quả nghiên cứu và hàm ý lý thuyết  

5.1. Thảo luận kết quả nghiên cứu 

Kết quả nghiên cứu cho thấy mô hình đề xuất có 

năng lực giải thích tương đối tốt ý định sử dụng 

Metaverse trong du lịch ảo của sinh viên tại Hà Nội, với 

60,7% phương sai của thái độ và 47,3% phương sai của 

ý định sử dụng được giải thích. Với R² = 0,473, mô hình 

đạt mức giải thích trung bình và chấp nhận được đối với 

ý định sử dụng Metaverse trong du lịch ảo (Hair và cộng 

sự, 2021), phản ánh bản chất phức hợp của ý định hành 

vi chịu tác động đồng thời của các yếu tố nhận thức, cảm 

xúc và xã hội, trong đó thái độ đóng vai trò trung gian 

then chốt chuyển hóa trải nghiệm và đánh giá của người 

dùng thành ý định sử dụng; trong bối cảnh Metaverse tại 

Việt Nam còn mang tính trải nghiệm và sử dụng tự 

nguyện, mức độ giải thích này phù hợp với đặc thù hiện 

tượng nghiên cứu hơn là hạn chế về phương pháp 

(Buchholz và cộng sự, 2022; Choi và cộng sự, 2018; 

Koo và cộng sự, 2023; Yan và Du, 2025). 

Trong các yếu tố tác động đến thái độ, cảm nhận 

sự thích thú là yếu tố tác động mạnh nhất đến thái độ 

đối với Metaverse, cho thấy thái độ của sinh viên chủ 

yếu được hình thành từ trải nghiệm cảm xúc và mức độ 

hấp dẫn của công nghệ hơn là các đánh giá mang tính 

công cụ, phù hợp với các nghiên cứu về công nghệ trải 

nghiệm và nhập vai (Chesney, 2006; Teo và Noyes, 

2011; Wu và cộng sự, 2024). 
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Nhận thức về tính dễ sử dụng có tác động tích cực 

chỉ ở mức độ khiêm tốn, phản ánh vai trò chủ yếu trong 

việc giảm rào cản ban đầu đối với nhóm người dùng trẻ 

quen thuộc với công nghệ (Davis, 1989). Ngược lại, 

nhận thức về tính hữu ích không thể hiện ảnh hưởng 

đáng kể, cho thấy trong bối cảnh Metaverse du lịch ảo, 

giá trị trải nghiệm và cảm xúc được ưu tiên hơn lợi ích 

chức năng khi giá trị ứng dụng thực tiễn chưa thực sự rõ 

ràng (Koo và cộng sự, 2023; Yan và Du, 2025). Kết quả 

này có thể được lý giải bởi đặc thù của Metaverse trong 

du lịch ảo, khi nền tảng này hiện vẫn được sinh viên tiếp 

cận chủ yếu như một không gian trải nghiệm và giải trí 

hơn là một công cụ mang lại giá trị công năng rõ ràng. 

Trong các công nghệ mang tính nhập vai cao và còn ở 

giai đoạn đầu phát triển, các yếu tố cảm xúc như sự thích 

thú và trải nghiệm tích cực thường đóng vai trò dự báo 

mạnh hơn so với nhận thức về tính hữu ích, vốn chỉ trở 

nên quan trọng khi công nghệ đạt mức độ ứng dụng thực 

tiễn ổn định (Chesney, 2006; Koo và cộng sự, 2023; Wu 

và cộng sự, 2024). 

Thái độ tác động trực tiếp và đóng vai trò trung 

gian then chốt trong việc chuyển hóa các yếu tố nhận 

thức và trải nghiệm thành ý định sử dụng Metaverse. 

Đồng thời, ảnh hưởng xã hội vừa tác động trực tiếp đến 

ý định (β = 0,295) vừa điều tiết âm mối quan hệ giữa 

thái độ và ý định, cho thấy khi người xung quanh 

khuyến khích mạnh, ý định sử dụng của sinh viên ít phụ 

thuộc hơn vào thái độ cá nhân, phù hợp với TPB và 

UTAUT (Venkatesh và cộng sự, 2003). 

Mặc dù nghiên cứu được thiết kế theo định 

hướng giải thích các yếu tố ảnh hưởng, kết quả 

PLSpredict cho thấy mô hình vẫn có năng lực dự báo 

ngoài mẫu ở mức trung bình. 

5.2. Hàm ý lý thuyết 

Nghiên cứu bổ sung bằng chứng thực nghiệm cho 

các mô hình chấp nhận công nghệ mở rộng trong bối 

cảnh du lịch Metaverse tại Việt Nam. Kết quả cho thấy 

các giả định của mô hình TAM truyền thống cần được 

điều chỉnh khi áp dụng cho các công nghệ mang tính 

nhập vai cao, trong đó các yếu tố cảm xúc và trải nghiệm 

có vai trò nổi trội hơn so với các yếu tố chức năng. 

Bên cạnh đó, nghiên cứu làm rõ vai trò trung gian 

then chốt của thái độ trong mối quan hệ giữa các yếu 

tố nhận thức – trải nghiệm và ý định sử dụng 

Metaverse, qua đó khẳng định thái độ là cơ chế tâm lý 

trung tâm trong quá trình hình thành ý định hành vi 

trong môi trường ảo. 

Việc nhận thức về tính hữu ích không cho thấy 

ảnh hưởng đáng kể đến thái độ góp phần mở rộng các 

nghiên cứu về TAM trong bối cảnh công nghệ mới 

nổi, cho thấy giá trị trải nghiệm có thể lấn át giá trị 

công dụng trong giai đoạn đầu phát triển của 

Metaverse. Cuối cùng, phát hiện về vai trò điều tiết 

âm của ảnh hưởng xã hội bổ sung cho các nghiên cứu 

tích hợp TAM với TPB/UTAUT. Phát hiện này cho 

thấy ảnh hưởng xã hội có thể thay thế một phần vai 

trò của thái độ cá nhân trong việc hình thành ý định sử 

dụng công nghệ. 

5.3. Hàm ý thực tiễn 

Trong triển khai Metaverse phục vụ du lịch ảo cho 

sinh viên, nguồn lực nên ưu tiên theo thứ tự: cải thiện 

thái độ (đòn bẩy mạnh nhất), phát huy ảnh hưởng xã 

hội (tầm quan trọng cao thứ hai, hiệu suất thấp nhất), 

tăng sự thích thú để kéo thái độ, và giảm rào cản thao 

tác thông qua tính dễ sử dụng; đồng thời tổ chức trải 

nghiệm theo nhóm để ảnh hưởng xã hội bù đắp cho 

những sinh viên chưa có thái độ tích cực.  

Trước hết, cần làm rõ giá trị trải nghiệm, tăng cảm 

nhận an toàn và tổ chức các hoạt động dùng thử có 

hướng dẫn nhằm hình thành thái độ tích cực. Tiếp theo, 

việc thiết kế nội dung nhập vai, tương tác và trò chơi hóa 

phù hợp thị hiếu sinh viên sẽ góp phần nâng cao sự thích 

thú khi trải nghiệm. Đồng thời, các giải pháp cải thiện 

khả năng sử dụng như hướng dẫn ngắn gọn, hỗ trợ kỹ 

thuật và đa nền tảng giúp tăng khả năng tiếp cận. Cuối 

cùng, do ảnh hưởng xã hội tác động trực tiếp đến ý định 

và có thể bù đắp khi thái độ cá nhân chưa tích cực, các 

chương trình nên được tổ chức theo nhóm và khuyến 

khích chia sẻ trải nghiệm để tăng cường ý định sử dụng. 

6. Kết luận 

6.1. Kết luận nghiên cứu 

Nghiên cứu làm rõ cơ chế hình thành ý định sử 

dụng Metaverse trong du lịch ảo của sinh viên tại Hà 

Nội, cho thấy việc chấp nhận Metaverse không chỉ dựa 

trên đánh giá công nghệ mà còn chịu ảnh hưởng đáng kể 

từ thái độ cá nhân và bối cảnh xã hội. Kết quả khẳng định 

thái độ đối với Metaverse giữ vai trò trung tâm, vừa tác 

động trực tiếp đến ý định sử dụng, vừa là biến trung gian 

chuyển hóa nhận thức công nghệ và trải nghiệm cảm xúc 

thành ý định hành vi. Đồng thời, ảnh hưởng xã hội vừa 

thúc đẩy trực tiếp ý định sử dụng vừa làm giảm sự phụ 

thuộc của ý định vào thái độ cá nhân, phản ánh đặc trưng 

của sinh viên là nhóm người dùng trẻ, nhạy cảm với 

chuẩn mực và lan tỏa xã hội trong môi trường số. 

Về mặt học thuật, nghiên cứu mở rộng các mô 

hình chấp nhận công nghệ sang bối cảnh du lịch 

Metaverse tại Việt Nam và cung cấp bằng chứng về vai 

trò trung gian của thái độ trong công nghệ nhập vai. Về 

mặt thực tiễn, kết quả nghiên cứu gợi ý rằng cần ưu tiên 

thiết kế trải nghiệm hấp dẫn và xây dựng cộng đồng 

người dùng nhằm khai thác hiệu ứng lan tỏa xã hội. 

6.2. Hạn chế nghiên cứu và định hướng nghiên cứu 

tiếp theo  
Mặc dù đạt được những kết quả đáng chú ý, 

nghiên cứu vẫn tồn tại một số hạn chế. Thứ nhất, mẫu 

được chọn theo phương pháp thuận tiện và chỉ giới hạn 

ở sinh viên tại Hà Nội, làm giảm khả năng khái quát 

hóa cho các nhóm đối tượng và bối cảnh địa lý khác. 

Thứ hai, dữ liệu cắt ngang và tự báo cáo chưa phản ánh 

được sự thay đổi trong nhận thức, thái độ và ý định sử 

dụng Metaverse theo thời gian, đặc biệt khi du lịch 

Metaverse tại Việt Nam còn ở giai đoạn khởi đầu. Thứ 

ba, mô hình chủ yếu xem xét các yếu tố nhận thức và 

xã hội, trong khi các khía cạnh như trải nghiệm nhập 

vai thực tế, rủi ro cảm nhận, đạo đức và quyền riêng tư 

dữ liệu chưa được phân tích đầy đủ. Cuối cùng, mặc dù 

đã áp dụng các biện pháp thủ tục và kiểm tra thống kê 

để giảm thiểu rủi ro sai lệch phương pháp chung, 

nghiên cứu vẫn thừa nhận rằng thiết kế khảo sát tự báo 

cáo tại một thời điểm có thể còn tiềm ẩn sai lệch 

phương pháp chung ở mức nhất định; do đó, các nghiên 

cứu tiếp theo nên cân nhắc thiết kế đa nguồn và/hoặc 

đa thời điểm để tăng độ vững của kết luận. 
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Từ đó, các nghiên cứu tương lai nên kiểm định 

mô hình trên nhóm khách du lịch thực tế, mở rộng đối 

tượng và phạm vi khảo sát, sử dụng phương pháp chọn 

mẫu xác suất, áp dụng thiết kế nghiên cứu dọc hoặc 

phương pháp hỗn hợp, đồng thời bổ sung các biến liên 

quan đến trải nghiệm và rủi ro nhằm làm rõ hơn cơ chế 

hình thành ý định sử dụng Metaverse trong du lịch ảo 

tại Việt Nam.  
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