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Abstrak

Pembelajaran konvensional saat ini mulai bergeser dengan pembelajaran digital atau mobile learning karena dianggap lebih
efektif dan interaktif. Gamification memiliki potensi yang besar dalam pembelajaran sebagai pembelajaran yang mengadaptasi
permainan (game based learning). Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi dan mengetahui faktor-faktor yang
mempengaruhi seseorang untuk mengadopsi gamifikasi pada mobile learning. Selain itu analisis pada faktor moderasi juga
diteliti. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa di perguruan tinggi yang pernah menggunakan gamification pada mobile
learning dengan rentang usia 17-25 tahun dengan jumlah responden pada penelitian ini adalah 402 responden. Pada tahap awal
penelitian dilakukan pengembangan model teoritis dan penyusunan kuisioner, kemudian prosedur selanjutnya melakukan
pemrosesan data dimulai dengan faktor analisis, uji validitas, dan uji reliabilitas. Selanjutnya dilakukan penggambaran model
penelitian dengan AMOS dan dilakukan analisis SEM dari model TAM yang diberikan sehingga mendapatkan nilai standardize
dan nilai magnitude of effect. Hasil dari penelitian ini terdapat 9 hipotesis yang diterima dan 1 hipotesis yang ditolak. Hipotesis
yang ditolak adalah Social Influence terhadap Perceived Usefulness. Dalam pengujian efek moderasi, hasil nilai Pairwise
Parameter Comparisons menunjukkan bahwa usia memberikan efek moderasi Perceived Ease of Use, Social Influence dan
Perceived Usefulness terhadap hubungannya dengan Intention to Use.

Kata Kunci: Gamifikasi, Mobile Learning, Technology Acceptance Model, Structural Equation Model, AMOS.

Adoption Gamification in Mobile Learning Using Extended
Technology Acceptance Model (TAM)

Abstract

Conventional learning is now starting to shift to digital or mobile learning as it is considered more effective and interactive.
Gamification has great potential in learning as game-based learning. The purpose of this study is to identify and determine the
factors that influence a person to adopt gamification in mobile learning. In addition, moderating factors were analysed. This
study was conducted on students in higher education who have used gamification on mobile learning with an age range of 17-
25 years, the number of respondents in this study was 402 respondents. In the early stages of the research, theoretical model
development and questionnaire preparation were carried out, then the next procedure was data processing starting with factor
analysis, validity test and reliability test. Furthermore, the research model was drawn with AMOS and SEM analysis of the given
TAM model was carried out so as to obtain the standardised value and the magnitude of effect value. The results of this study
were 9 accepted hypotheses and 1 rejected hypothesis. The rejected hypothesis is Social Influence on Perceived Usefulness. In
testing the moderating effect, the results of the Pairwise Parameter Comparisons value show that Age has a moderating effect
on Perceived Ease of Use, Social Influence and Perceived Usefulness on their relationship with Intention to Use.

Keywords: Gamification, Mobile Learning, Technology Acceptance Model, structural equation model, AMOS.
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I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah
memberikan dampak yang begitu besar termasuk pada dunia
pendidikan, saat ini pembelajaran konvensional sedikit demi
sedikit sudah mulai ditinggalkan. Pembelajaran konvensional
melalui modul saat ini dirasa kurang interaktif sehingga mobile
learning digunakan sebagai media pembelajaran online karena
dianggap lebih efektif dan interaktif serta memberikan
kemudahan kepada pendidik dan peserta didik untuk
mengakses modul pembelajaran kapanpun dan dimanapun
sehingga lebih efektif dan efisien.

Gamification memiliki potensi yang besar dalam
pembelajaran sebagai pembelajaran yang mengadaptasi
permainan (game based learning). Penelitian tentang adopsi
gamification telah dilakukan berdasarkan berbagai teori
adopsi, salah satunya adalah Technology Acceptance Model
(TAM). Adopsi gamification menggunakan TAM muncul
sebagai tren baru dengan memperkenalkan elemen-elemen
permainan baru seperti mekanik dan sosial yang dieksplorasi
melalui peran dengan variabel Social, Perceived Ease of Use,
Perceived Enjoyment, Perceived Usefulness dan Intention to
Use [1]. Perceived Usefulness adalah salah satu faktor yang
paling berpengaruh terhadap niat siswa untuk menggunakan
gamification dalam pembelajarannya [2].

Pada penelitian yang dilakukan pada 385 siswa di Cina
menunjukkan bahwa Perceived Ease of Use menjadi salah satu
faktor yang memberikan efek positif untuk siswa mengadopsi
gamification pada E-learning. Penelitian tersebut memacu
untuk membuat gamification dengan desain yang mudah
digunakan dan menarik perhatian [3]. Pengaruh sosial juga
memotivasi seseorang untuk menggunakan gamifikasi, sesuai
dengan penelitian [4] yang menggambarkan adanya hubungan
yang signifikan antara Social Influence dan niat untuk
menggunakan gamifikasi. Social Influence memberikan
dampak vyang penting terhadap minat menggunakan
Gamification karena  visibilitas diantara teman yang
memberikan kesan yang baik terhadap penggunaan teknologi
tertentu mampu menarik perhatian orang lain untuk ikut
menggunakan teknologi tersebut [5].

Selain itu Perceived Convenience merupakan faktor
kontribusi yang penting dimana seseorang merasa nyaman
sehingga mau menggunakan gamification. Kenyamanan
memiliki pengaruh yang kuat meskipun tidak secara langsung
terhadap niat adopsi gamifikasi [6]. Pada penelitian yang lain
terkait dengan adopsi gamification pada E-Commerce dengan
membandingkan antara generasi milenial dan generasi X
terbukti tingkat adopsi gamification pada generasi milenial
memiliki efek yang positif dan signifikan melalui kondisi
Flow, meskipun sedikit berbeda pada kasus Generasi X
dianggap bahwa Flow mengganggu Perceived Ease of Use [7].

Sampai saat ini belum ada penelitian terkait dengan faktor-
faktor apa saja yang mempengaruhi adopsi gamifikasi pada
mobile learning di Indonesia. Sehingga diperlukan penelitian
yang mengidentifikasi tentang faktor-faktor apa saja yang
dapat mempengaruhi adopsi gamifikasi pada mobile learning
serta menjelaskan hubungan antara faktor-faktor tersebut.
Hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi praktis bagi

pengembang mobile learning dalam  meningkatkan
penggunaan dan Keterlibatan pengguna, serta memberikan
kontribusi ilmiah dalam memperkaya pengetahuan tentang
penerimaan teknologi dan adopsi gamifikasi.

1. TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini akan dijelaskan terminologi yang menjadikan
dasar pada penelitian ini. Selain itu akan dibahas juga
penelitian sebelumnya dan output yang dihasilkan.

A. Gamification

Gamification menurut Deterding, Sebastian, et al (2011),
adalah penggunaan permainan yang memiliki unsur-unsur
sebuah reka bentuk dalam konteks bukan permainan
melainkan konteks pendidikan. Gamification dalam konteks
permainan dapat merangsang dan memberikan motivasi
kepada pengamalnya agar pengajaran dapat diintegrasi dalam
bentuk permainan [8].

B. Mobile Learning

Mobile learning merupakan proses pembelajaran melalui
perangkat seluler nirkabel sehingga pembelajaran dapat
diakses dimanapun dan kapanpun. Melalui mobile learning
pengguna dapat mengunduh berbagai aplikasi pembelajaran ke
ponsel pintar atau perangkat seluler lainnya [9]. Beberapa
contoh mobile learning yang banyak digunakan antara lain
Kahoot, Quizziz, Quizzlet dan lain-lain. Mobile learning ini
menerapkan gamification memungkinkan pengguna belajar
melalui kuis yang interaktif.

C. Technology Acceptance Model (TAM)

Technology Acceptance Model (TAM) seperti terlihat pada
Gambar 1 merupakan model yang digunakan untuk
menganalisis dan  memahami  faktor-faktor  yang
mempengaruhi  penggunaan teknologi informasi pada
seseorang agar dapat memberikan penjelasan tentang
determinan penerimaan teknologi informasi yang bersifat
umum, mampu menjelaskan perilaku pengguna di berbagai
teknologi komputasi [10].

Perceived

Usefulness
External Aftitude Behavioral Actual
Variables Toward [P Intention |gu] System
Using to Use Use
Perceived
Ease Of
Use

Gambar 1. Technology Acceptance Model (TAM)

D. Penelitian Sebelumnya

Penelitian mengenai adopsi gamification telah dilakukan
beberapa penelitian sebelumnya yang sudah dirangkum dan
dapat dilihat pada Tabel 1 di bawah ini.
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Tabel 1. Penelitian Terdahulu

Judul Penelitian
The Impact Of Gamification Adoption Intention
On Brand Awareness And Loyalty In Tourism: [4]
The Mediating Effect Of Customer Engagement
Playing Seriously How Gamification And
Social Cues Influence Bank Customers To Use [1]
Gamified E-Business Applications
Evaluating The Role Of Gamification And
Flow In E-Consumers: Millennials Versus [7]
Generation X
Examining the importance of Gamification,
Social Interaction and perceived Enjoyment [11]
among young female online buyers in India
Towards A Cashless Society : The Effects Of
Perceived Convenience And Security On [6]
Gamified Mobile Payment Platform Adoption
The Social Influence of Brand Community:
Evidence from European Car Clubs

Peneliti

[12]

Pada penelitian Abou Shouk and Soliman (2021) bertujuan
untuk mengetahui niat mengadopsi gamifikasi oleh organisasi
pariwisata untuk menguji efek mediasi dari keterlibatan
pelanggan [4]. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa niat
individu untuk mengadopsi gamifikasi dalam konteks aplikasi
pariwisata memiliki dampak positif terhadap kesadaran merek
destinasi wisata. Hasil ini mengindikasikan bahwa penerapan
elemen gamifikasi dalam aplikasi pariwisata dapat
memengaruhi persepsi dan loyalitas pelanggan terhadap merek
destinasi wisata, dengan niat adopsi gamifikasi berperan
sebagai faktor kunci dalam proses ini. Berdasarkan hasil
penelitian Abou Shouk maka faktor eksternal yang digunakan
untuk pengembangan model teoritis penelitian ini yaitu Social
Influence.

Pada penelitian Rodrigues et al (2016) bertujuan untuk
meningkatkan minat nasabah untuk menggunakan aplikasi
dengan gamifikasi melalui kemudahan dalam menggunakan
aplikasi e-banking, sehingga dapat mengurangi transaksi
secara tatap muka yang dilakukan di cabang bank [1]. Dari
hasil tersebut dapat diketahui bahwa gamifikasi terkait erat
dengan socialness, karena semakin besar persepsi sosial yang
dimiliki pelanggan/nasabah, maka semakin besar niat
pelanggan untuk menggunakan aplikasi e-banking tersebut.
Maka faktor eksternal yang digunakan untuk pengembangan
model teoritis penelitian ini yaitu Perceived Usefulness untuk
mengetahui  pengaruhnya dalam memengaruhi  minat
mahasiswa mengadopsi gamification pada mobile learning.

Pada penelitian Garcia-Jurado et al., 2019 bertujuan untuk
menguji pengaruh gamification pada niat mengadopsi
penggunaan e-commerce [7]. Hasil dari penelitian ini
mendapatkan hasil yang berbeda untuk adopsi gamifikasi pada
generasi milenial dan generasi X. Penelitian ini menegaskan
bahwa gamifikasi tidak selalu berdampak positif
penggunaanya di generasi milenial. Pada generasi milenial
faktor Flow, Perceived Ease of Use dan Perceived Usefulness
memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap
Behavioral Intention. Faktor gamifikasi tidak berdampak pada
Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use. Sedangkan

pada generasi X ditemukan bahwa Flow tidak memiliki
pengaruh yang positif dan signifikan terhadap penggunaan
aplikasi E-Commerce menggunakan gamifikasi. Sedangkan
Perceived Ease of Use dan Perceived Usefulness memiliki
pengaruh yang positif dan signifikan terhadap Behavioral
Intention. Berdasarkan hasil penelitian Garcia-Jurado et al
maka diambil faktor eksternal untuk pengembangan model
teoritis penelitian ini yaitu Flow.

Penelitian yang dilakukan oleh Raman, 2021 bertujuan
untuk mengetahui Behavioral Intention pengguna dalam
penggunaan web online untuk berbelanja  dengan
menggunakan gamification. Penelitian ini dilakukan pada 898
responden perempuan di India [11]. Social Interaction
memiliki pengaruh positif terhadap Behavioural Intention
yaitu dengan cara memberdayakan konsumen perempuan
untuk membagikan pendapat mereka melalui opsi seperti suka,
tidak suka, dan komentar. Berdasarkan hasil penelitian Raman
maka diambillah faktor eksternal untuk pengembangan model
teoritis penelitian ini yaitu Perceived Ease of Use dan
Enjoyment.

Penelitian yang dilakukan oleh Lai & Liew, 2021 bertujuan
untuk menguji hubungan antara Perceived Convenience
dengan Perceived Security terhadap niat penggunaan platform
mobile payment dengan gamifikasi di Malaysia. Dalam
penelitian tersebut teridentifikasi beberapa faktor yang dapat
memengaruhi adopsi gamifikasi, antara lain Perceived
Convenience dan Perceived Security [8]. Perceived
Convenience memiliki pengaruh yang positif dan tidak secara
langsung terhadap niat adopsi gamifikasi pada mobile
payment. Berdasarkan hasil penelitian Lai & Liew maka faktor
eksternal yang digunakan untuk pengembangan model teoritis
penelitian ini yaitu Perceived Convenience.

Pada penelitian yang dilakukan oleh Algesheimer pada 529
orang responden pada 101 klub mobil yang berbeda untuk
meneliti  bagaimana User Engangement menghasilkan niat
yang lebih besar untuk merekomendasikan suatu sistem
kepada orang lain yang bukan anggotanya dalam suatu
komunitas [12].

E. Flow

Flow merupakan keadaan dimana seseorang terhanyut
dalam suatu kegiatan yang dilakukan sehingga mau
menggunakan gamification. Dalam penelitian yang dilakukan
oleh Alejandro menunjukkan Flow memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap Intention to Use yang dapat terlihat pada
penelitian dengan objek generasi milenial. Sedangkan pada
generasi X menunjukkan bahwa Flow memberikan pengaruh
yang kurang signifikan [7].
H1: Flow memiliki pengaruh secara langsung yang positif dan
signifikan terhadap User Engagement.
H2: Flow memiliki pengaruh secara langsung yang positif dan
signifikan terhadap Intention to Use.

F. User Engagement

Dalam penelitian ini User Engagement digunakan untuk
mengukur tingkat perhatian, dan minat seseorang untuk
menggunakan gamification. Pada penelitian sebelumnya

TEKNIKA, Volume 13(2), Juli 2024, pp. 244-253
ISSN 2549-8037, EISSN 2549-8045

DOI: 10.34148/teknika.v13i2.826



Rahmawati, F.D., et.al.: Adopsi Gamifikasi pada Mobile Learning Menggunakan 247

Extended Technology Acceptance Model (TAM)

menunjukkan bahwa User Engagement memiliki pengaruh
positif dan signifikan terhadap Intention to Use [13].
H3: User Engagement memiliki pengaruh secara langsung
yang positif dan signifikan terhadap Intention to Use.

G. Perceived Convenience

Perceived Convenience merupakan salah satu faktor
kontribusi yang penting dimana seseorang merasa nyaman
menggunakan gamification. kenyamanan yang berpusat pada
pengguna diharapkan akan mampu meningkatkan kemampuan
pembelajaran melalui gamification. kenyamanan seseorang
menggunakan gamification pada aplikasi mobile.
H4: Perceived Convenience memiliki pengaruh secara
langsung yang positif dan signifikan terhadap Intention to Use.

H. Enjoyment

Enjoyment dalam mobile learning didefinisikan sebagai
persepsi kesenangan penggunaan teknologi, yaitu seberapa
menyenangkannya user terlibat dan menggunakan teknologi
yang dipengaruhi oleh karakteristik suatu permainan [14].
Oleh karena itu perlu diteliti kembali untuk membuktikan

pengaruh  Enjoyment pada keinginan siswa  untuk
menggunakan atau mengadopsi gamification dalam mobile
learning.

H5: Enjoyment memiliki pengaruh secara langsung yang
positif dan signifikan terhadap Perceived Usefulness.

H6: Enjoyment memiliki pengaruh secara langsung yang
positif dan signifikan terhadap Intention to Use.

I. Social Influence

Social Influence merupakan salah satu faktor penting dan
berpengaruh dalam memprediksi adopsi suatu teknologi yang
baru. Social Influence menjadi salah satu alasan seseorang mau
menggunakan gamification, yaitu hubungan antara satu orang
dengan yang lainnya [15].
H7: Social Influence memiliki pengaruh secara langsung
yang positif dan signifikan terhadap Perceived Usefulness.
H8: Social Influence memiliki pengaruh secara langsung
yang positif dan signifikan terhadap Intention to Use.
H9: Social Influence memiliki pengaruh secara langsung yang
positif dan signifikan terhadap Perceived Ease of Use.

J. Perceived Usefulness

Perceived Usefulness sebagai salah faktor inti dari
konstruksi TAM mengidentifikasi bahwa Perceived
Usefulness menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi
Intention to Use. Perceived Usefulness menunjukkan
bagaimana penggunaan gamification memberikan dampak
secara nyata dan subjektif untuk meningkatkan nilai
pembelajaran sebagai motivasi dengan memanfaatkan
gamification yang ada di dalam mobile learning [16].
H10: Perceived Usefulness memiliki pengaruh secara
langsung yang positif dan signifikan terhadap Intention to Use.

K. Perceived Ease of Use

Perceived Ease of Use merupakan salah satu variabel inti
dalam konstruksi model TAM. Perceived Ease of Use juga
memiliki efek signifikan pada kegunaan yang dirasakan,

Enjoyment yang dirasakan dan niat untuk mengadopsi
penggunaan informasi tertentu pada sebuah sistem [17].

H11: Perceived Ease of Use memiliki pengaruh secara
langsung yang positif dan signifikan terhadap Perceived
Usefulness.

H12: Perceived Ease of Use memiliki pengaruh secara
langsung yang positif dan signifikan terhadap Intention to Use.

L. Variable Moderasi Usia (Age)

Usia (Age) dapat mempengaruhi persepsi dan penerimaan
pengguna terhadap gamifikasi pada mobile learning.
Penelitian ini mengeksplorasi bagaimana efek gamifikasi dapat
berbeda pada kelompok usia tertentu. Dengan memahami
peran variabel moderasi usia, penelitian adopsi gamifikasi
pada mobile learning dengan Extended TAM dapat
memberikan wawasan yang berharga bagi pengembangan
aplikasi mobile learning untuk berbagai kelompok usia
tertentu.

Perceived
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~
a
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|
Berceivsd Ha | )
Convenience ¥
W me |
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Enjoyment =l |
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Social Influence \' g Hlﬁ HA2
o ,
N\ % Age
. Perceived Ease of
Use

Gambar 2. Model Penelitian

111. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini dijelaskan mengenai metodologi penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini. Proses analisis
menggunakan Structural Equation Modeling (SEM) yang
akan menjadi inti pembahasan pada bab ini.

A. Pengantar

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan
kuisioner. Data dikumpulkan menggunakan Google Form dan
disebar ke beberapa perguruan tinggi melalui media sosial
seperti Instagram dan Whatsapp.

B. Prosedur Penelitian
Prosedur yang dilakukan pada penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Pengembangan Model Teoritis
Pada tahap ini membahas teori yang sudah ada dalam
penelitian sebelumnya mengenai adopsi gamifikasi dan
faktor-faktor yang mempengaruhinya.
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2. Pengumpulan Data
Proses pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan
kuisioner dengan batasan Usia 17-25 tahun, target
responden 400 mahasiswa.

3. Pemrosesan Data
Data yang terkumpul diolah dengan menghilangkan
outlier data yang dapat berpengaruh terhadap uji asumsi
selanjutnya. Setelah itu dilakukan uji validitas untuk
mengetahui apakah data tersebut diskriminan dan
konvergen. Selanjutnya dilakukan uji reliabilitas untuk
memastikan bahwa instrumen yang digunakan dapat
dipercaya sebagai alat pengumpul data. Selain itu juga
dilakukan analisis deskriptif untuk mengetahui profil
responden.

C. Analisis Structural Equation Modeling (SEM)

Pada tahap akhir penelitian dilakukan analisis SEM untuk
menguji rangkaian hubungan yang biasanya sulit dilakukan
jika dilakukan secara bersamaan. Uji ini dilakukan dengan
menggunakan analisis faktor dan uji regresi menggunakan
Software SPSS dan AMOS.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengantar

Kuisioner sebagai alat ukur variabel pada model teoritis
disusun berdasarkan variabel-variabel yang digunakan dalam
penelitian ini berdasarkan penelitian terdahulu. Analisis yang
dilakukan pada penelitian ini untuk setiap indikatornya
menggunakan skala Likert 1-5 poin. Kuisioner terdiri dari 2
bagian, bagian pertama berisi profil responden dan bagian
kedua berisi pertanyaan untuk masing-masing variabel. Tabel
2 merupakan kuisioner masing-masing indikator dari tiap
faktor pada penelitian ini.

Hasil kuisioner yang telah disebarkan mendapatkan
sebanyak 431 responden dari target responden 400 data.
Namun setelah dilakukan proses Outlier maka data yang dapat
digunakan berjumlah 402 data. Mayoritas responden pada
penelitian ini berusia 21 tahun yaitu sebanyak 81 orang dari
seluruh responden berusia 17-25 tahun.

Tabel 2. Kuisioner

Faktor Item Pengukuran Ref
Perceived PU1 Penggunaan gamifikasi pada Mobile Learning membuat saya belajar dengan lebih cepat
Usefulness PU2 Menggunakan gamifikasi pada Mobile Learning membuat saya mengurangi waktu yang akan [18]
terbuang percuma
Perceived PEU1l Saya dapat dengan cepat menemukan informasi yang saya butuhkan dari Gamifikasi pada
Ease of Use Mobile Learning ini [1]
PEU2 Interaksi dengan gamifikasi pada Mobile Learning ini jelas dan dapat dengan mudah saya
mengerti
Enjoyment ENJ1  Saya merasakan keseruan dengan gamifikasi pada Mobile Learning selama proses navigasi
ENJ2 Saya sangat antusias terhadap gamifikasi pada Mobile Learning, karena membuat saya 1]
bersemangat
ENJ3  Gamifikasi pada Mobile Learning ini sangat menghibur saya
Social Si1 Saya menggunakan gamifikasi di Mobile Learning jika perguruan tinggi lain juga
Influence menggunakannya
SI2 Saya menggunakan gamifikasi di Mobile Learning karena sebagian banyak teman — teman saya [4]
menggunakan itu
SI3 Perguruan tinggi saya mendukung penggunaan gamifikasi di Mobile Learning untuk tujuan
mempengaruhi secara sosial
Perceived PC1 Saya dapat menggunakan gamifikasi yang ada di Mobile Learning di manapun saya berada
Convenience PC2 Akan lebih mudah bagi saya untuk memenuhi kegiatan belajar saya dengan menggunakan [19]
gamifikasi yang ada pada Mobile Learning
PC3 Saya merasa hyaman dengan belajar menggunakan gamifikasi di Mobile Learning
User UE1  Gamifikasi pada Mobile Learning ini menarik [13]
Engagement UE2 Menggunakan gamifikasi pada Mobile Learning ini sangat bermanfaat bagi saya
Flow FL1 Aktivitas saya berjalan dengan lancar saat menggunakan gamifikasi di Mobile Learning
FL2 Ketika menggunakan gamifikasi di Mobile Learning, saya tidak memperhatikan waktu yang
telah berlalu [20]
FL3 Saya benar-benar asyik bermain sambil belajar dengan fitur gamifikasi di Mobile Learning
FL4 Saya bisa konsentrasi saat menggunakan gamifikasi di Mobile Learning
Intention to U1 Saya berniat menggunakan gamifikasi pada Mobile Learning di masa mendatang
Use 1U2 Saya akan merekomendasikan gamifikasi pada Mobile Learning ini kepada teman saya [1]
1U3 Koneksi jejaring sosial meningkatkan partisipasi saya untuk menggunakan gamifikasi di Mobile

Learning
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Profil responden dapat dilihat pada tabel-tabel berikut ini.
Pada Tabel 3 menjelaskan profil responden berdasarkan jenis
kelamin. Pada Tabel 4 menjelaskan profil responden
berdasarkan usia. Pada Tabel 5 menjelaskan profil responden
berdasarkan universitas.

Tabel 3. Jenis Kelamin Responden
Profil Responden Jenis Kelamin
Jenis Kelamin  Frequency Percent

Laki - Laki 166 41,3
Perempuan 236 58,7
Total 402 100

Tabel 4. Usia Responden
Profil Responden Usia

Usia Frequency Percent
17 5 1,2

18 44 10,9

19 77 19,2

20 70 174

21 81 20,1

22 80 19,9

23 28 7,0

24 11 2,7

25 6 15
Total 402 100

Tabel 5. Universitas Responden
Profil Responden Universitas

Universitas Frequency  Percent
ITB V\_lldya Gama 277 68.9
Lumajang
Institut Teknologi Sepuluh

38 9,5

Nopember Surabaya
Institut Sains dan
Teknologi Terpadu 42 104
Surabaya
Universitas Lumajang 41 10,2
Universitas Bandung 3 0,7
Politeknik Negeri Jember 1 0,2
Total 402 100

Uji validitas dilakukan dalam 2 tahap karena pada tahap
pertama terdapat variabel yang tidak diskriminan. Dari hasil uji
validitas tahap 1 pada Tabel 6 terdapat variabel yang tidak
diskriminan vyaitu User Engagement, sehingga variabel
tersebut dihapus. Kemudian pada Tabel 7 dilanjutkan uji
validitas tahap 2, dan hasilnya adalah diskriminan dan
konvergen. Selanjutnya dilakukan uji reliabilitas dengan
menghitung nilai dari koefisien Cronbach Alpha. Cronbach
Alpha yang diterima adalah antara 0,7 sampai 0,9. Semua
variabel dinyatakan reliabel. Namun karena satu variabel
dihapus, maka model penelitian juga berubah. Gambar 3
menunjukkan model penelitian yang sudah disesuaikan.

Setelah proses faktor analisis dilakukan, maka pada
Gambar 4 selanjutnya dilakukan analisis model menggunakan
Software AMOS untuk melakukan penghitungan standardize
estimate dari masing — masing variabel. Setiap variabel
digambarkan sesuai dengan model penelitian yang telah
dimodifikasi.
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Gambar 4. Model Penelitian Dengan AMOS
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Tabel 6. Uji Validitas Tahap 1
Variabel Uji Validitas tahap 1
(5]

Indikator

Perceived
Usefulness
Perceived
Ease of Use
Enjoyment
Social
Influence
Perceived
Convenienc
User
Engagement
Flow
Intention to
Use

PU1 0,887

PU2 0,864

PEU1 0,894

PEU2 0,898

ENJ1 0,576

ENJ2 0,751

ENJ3 0,740

Si1 0,795

SI2 0,797

SI3 0,774

PC1 0,709

PC2 0,694

PC3 0,732

UE1 0,455

UE2 0,534

FL1 0,804

FL2 0,782

FL3 0,773

FL4 0,642

U1 0,893
1U2 0,889
1U3 0,875

Tabel 7. Uji Validitas Tahap 2 dan Uji Reliabilitas
Variabel

Indikator

Perceived
Usefulness
Perceived
Ease of Use
Enjoyment
Social
Influence
Perceived
Convenience
Flow
Intention to
Use
Cronbach
Alpha

PU1
PU2
PEU2 0,895
PEU1 0,893 '
ENJ2 0,780

ENJ3 0,777 0,748
ENJ1 0,750

SI2 0,796

SlI1 0,793 0,776
SI3 0,773

PC3 0,777

PC1 0,750 0,760
PC2 0,738

FL1 0,802

FL2 0,784

FL3 0,775

FL4 0,650

U1 0,896
1U3 0,888 0,945
1U2 0,879

o
[}
[ec]
w

o
o]
(2]
6]

0,830
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Tabel 8 merupakan hasil perhitungan dengan AMOS. Nilai
Standardize merupakan nilai untuk mengetahui hubungan dan
kekuatan antar variabel di dalam model menggunakan nilai
yang tidak terpengaruh skala asli dari masing-masing variabel.
Sedangkan Magnitude of effect (MOE) merupakan seberapa
besar efek yang dihasilkan dari masing-masing variabel.

Tabel 8. Hasil Perhitungan Dengan AMOS

Relasi Estimate Status Standardize MOE
FL— IU .-293 .002** -216 S
PC—IU .526 kel 276 M
ENJ—-PU 491 kel 394 M
ENJ— IU 314 .013* 180 M

.104 125 109 M

SI—-PU NS
SI— IU 294 .002** 221 M
SI— PEU .501 Fkx 426 M
PU—IU 269 .001** 193 M
PEU—PU .136 .008* 168 M
PEU— IU .182 .004* 161 M

Dari 10 hipotesis direct effect terdapat 9 hipotesis yang
signifikan dan 1 hipotesis yang tidak signifikan. Berikut adalah
daftar hipotesis yang berpengaruh positif dan signifikan
diurutkan dengan nilai standardize terbesar:

e Social Influence berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Perceived Ease of Use
e Enjoyment berpengaruh positif dan signifikan terhadap
Perceived Usefulness
e Perceived Convenience berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Intention to Use
e Social Influence berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Intention to Use

¢ Flow berpengaruh positif dan signifikan terhadap Intention
to Use

e Perceived Usefulness berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Intention to Use

e Enjoyment berpengaruh positif dan signifikan terhadap

Perceived Ease of Use
e Perceived Ease of Use berpengaruh positif dan signifikan

terhadap Perceived Usefulness
e Perceived Ease of Use berpengaruh positif dan signifikan

terhadap Intention to Use

Sedangkan hipotesis yang tidak berpengaruh positif dan
signifikan adalah Social Influence terhadap Perceived
Usefulness. Dalam pengujian efek moderasi usia, kategori usia
responden dibagi menjadi 2 golongan usia, yaitu usia 17-20
tahun merupakan usia golongan 1 (mahasiswa dengan level
junior) dan usia 21-25 (mahasiswa dengan level senior)
merupakan usia golongan 2. Hasil nilai Pairwise Parameter
Comparisons menunjukkan bahwa usia memberikan efek
moderasi Perceived Ease of Use, Social Influence dan
Perceived Usefulness terhadap hubungannya dengan Intention
to Use. Berikut adalah hipotesis yang diterima dari variabel
moderating:

e Age/Usia memiliki pengarun moderasi yang signifikan
terhadap pengaruh langsung dari Perceived Ease of Use
terhadap Intention to Use

e Age/Usia memiliki pengaruh moderasi yang signifikan
terhadap pengaruh langsung dari Social Influence terhadap
Intention to Use

e Age/Usia memiliki pengarun moderasi yang signifikan
terhadap pengaruh langsung dari Perceived Usefulnesss
terhadap Intention to Use

B. Kontribusi Praktis
Penelitian ini memberikan Kkontribusi

pendidikan khususnya pada Universitas untuk

mengembangkan strategi yang efektif dalam proses
pembelajaran menggunakan Mobile Learning dengan
gamifikasi. Pada penelitian terhadap model yang diajukan
terdapat 2 variabel yang memiliki pengaruh paling tinggi
terhadap Intention to Use yaitu Perceived Convenience dan

Perceived Usefulness.

Beberapa implikasi praktis untuk pengembangan dan
penerapan gamifikasi pada mobile learning dapat membantu
organisasi pendidikan dalam hal ini Perguruan Tinggi dan
pengembang aplikasi dalam mencapai tujuan melalui
peningkatan niat untuk penggunaan dan kepuasaan
penggunaan pada gamifikasi yang terdapat pada mobile
learning. Berikut adalah rangkuman dari implikasi praktis
pada penelitian ini:

o Dalam aspek kenyamanan (Perceived Convenience),
kemudahan akses dan penggunaan seperti interface yang
intuitif dan fitur yang berguna serta dukungan teknis yang
responsif dapat meningkatkan kenyamanan pengguna
dalam menggunakan teknologi sehingga mampu
meningkatkan niat mereka untuk terus menggunakan
gamifikasi di mobile learning.

e Dalam aspek kegunaan (Perceived Usefulness),
pengembang aplikasi mobile learning dengan gamifikasi
perlu fokus pada pemberian materi konten pembelajaran
yang bermanfaat dan lebih menarik untuk memastikan
mahasiswa mendapatkan manfaat dari pembelajaran
menggunakan gamifikasi di mobile learning sehingga
mampu meningkatkan nilai akademik dari mahasiswa.

praktis bagi

C. Moderating Effect

Usia adalah variabel yang dijadikan hipotesis memiliki
efek moderasi yang signifikan terhadap 6 hipotesis, 1 hipotesa
lainnya dihapus karena variabel User Engagement tidak
menunjukkan posisi diskriminan pada pengujian validitas.
Kategori usia responden dibagi menjadi 2 golongan usia, yaitu
usia 17-20 tahun merupakan usia golongan 1 (mahasiswa
dengan level junior) dan usia 21-25 (mahasiswa dengan level
senior) merupakan usia golongan 2. Pada Tabel 9 ditunjukkan
hasil efek moderasi usia dalam penggunaan gamification pada
mobile learning. Satu-satunya efek moderasi yang signifikan
adalah karena usia memoderasi secara langsung Perceived
Ease of Use terhadap Intention to Use.
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Tabel 9. Moderating Effects Pada Usia
el U l_: A7 AY E Gol Usia 2 : 21-25 tahun (N= 206) Difference
(N=196)
(5] Y— (5] Y—
%‘ ) = € = ) o %‘ ) = © = Q ° g =8
Hipotesa Effect 58 885 TE 85 &E S8 T8 8y 8& 8§
- £ = < £ 2 @ S £ = S £ 2@ S22 §Be
SE = °c 2s ck Ss = 225 c¥ T £ EE
gzl £2 i 2° Zd =y sfi 2% O% 5
M13 A—(PEU—-IU) .300 falel .188 M -.019 848 NS  -.016 S 5 511' *
M14 A—(SI—IU) .073 538 NS .055 S .641 ekl 467 M 2,683 *x
M15  A—(ENJ-IU) 410 .007* .264 M 226 275NS 112 M, 71é NS
M16 A—(PC—IU) .500 ikl 316 M .683 .023* .266 M 0546 NS
M18  A—(FL—IU) -276 .012* -.206 M -.380 032 -274 M -05 NS
M19 A—(PU-IU)  .107 .337NS  .081 S 527 *kx 344 M 2,435 *

Berdasarkan nilai yang didapatkan terdapat perbedaan
signifikan antara responden golongan usia 1 (junior) dan
responden golongan usia 2 (senior) yang terletak pada
hubungan Perceived Ease of Use, Social Influence dan
Perceived Usefulness terhadap Intention to Use. Jika nilai
pairwise bernilai positif maka golongan usia 2 memiliki efek
lebih besar. Sedangkan nilai pairwise bernilai negatif, maka
golongan usia 1 memiliki efek lebih besar. Dapat dilihat bahwa
pada hubungan Perceived Ease of Use terhadap Intention to
Use memiliki nilai pairwise negatif, artinya golongan usia 1
memiliki pengaruh yang signifikan dan efek yang besar dalam
memoderasi hubungan Perceived Ease of Use terhadap
Intention to Use.

Pengguna dalam golongan usia 1 yakni junior pada usia
17-20 tahun cenderung lebih menyukai penggunaan gamifikasi
pada mobile learning yang mudah dalam penggunaannya.
Oleh karena itu kemudahan dalam penggunaan diamati
sebagai salah satu faktor penting bagi pengguna sebelum
menggunakan gamifikasi pada mobile learning tersebut.

Selain itu, pada hubungan Social Influence terhadap
Intention to Use memiliki nilai pairwise positif signifikan,
artinya golongan usia 2 memiliki efek yang lebih besar dalam
memoderasi hubungan antara Social Influence terhadap
Intention to Use. Golongan usia 2 yakni senior lebih mudah
terpengaruh lingkungan sosial atau kelompoknya sehingga
memicu seseorang dalam melakukan sesuatu yang baru yaitu
salah satunya minat dalam menggunakan gamifikasi di Mobile
Learning.

Pada hubungan Perceived Usefulness terhadap Intention to
Use memiliki nilai pairwise positif signifikan, artinya
golongan usia 2 yakni mahasiswa senior memiliki efek yang
lebih besar dalam memoderasi hubungan antara Perceived
Usefulness terhadap Intention to Use. Golongan usia 2 pada
usia yang lebih dewasa cenderung lebih mementingkan
penggunaan teknologi jika teknologi tersebut mampu
meningkatkan  pembelajaran  mereka. Jika dirasakan
bermanfaat maka dapat menumbuhkan minat mereka untuk
mengadopsi gamifikasi pada Mobile Learning.

V. KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan
bahwa terdapat 9 hipotesis yang diterima antara lain:
1. Perceived Convenience, Social Influence, Flow, Perceived
Usefulness, Perceived Ease of Use berpengaruh positif dan
signifikan terhadap Intention to Use.
Social Influence dan Enjoyment berpengaruh positif dan
signifikan terhadap Perceived Ease of Use.
Enjoyment dan Perceived Ease of Use berpengaruh positif
dan signifikan terhadap Perceived Usefulness.
Dalam pengujian efek moderasi usia, hasil nilai Pairwise
Parameter Comparisons menunjukkan bahwa usia
memberikan efek moderasi Perceived Ease of Use, Social
Influence dan Perceived Usefulness terhadap hubungannya
dengan Intention to Use.

B. Saran

Penelitian ini memiliki beberapa batasan, antara lain target
responden yang dituju hanyalah mahasiswa yang sedang
menempuh pendidikan di Perguruan tinggi dengan batas usia
17- 25 tahun. Selain itu responden juga diambil secara acak
dari mahasiswa dengan latar belakang studi informatika dan
non-informatika. Diharapkan pada penelitian selanjutnya
target responden dapat diperluas. Selain itu lingkup
Universitas yang dituju juga harus diperjelas agar dapat
mewakili setiap target penelitian di Universitas tersebut,
misalnya untuk 1 Universitas dibuat target 100 responden.
Pada penelitian ini ditemukan bahwa Social Influence tidak
memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap
Perceived Usefulness. Hal tersebut diperlukan penelitian lebih
lanjut, karena pada penelitian sebelumnya terdapat penelitian
yang memberikan hasil sebaliknya. Selain itu untuk faktor-
faktor yang berhubungan dengan Perceived Ease of Use
mendapatkan skor paling rendah, pada penelitian selanjutnya
diharapkan dapat mengetahui dan mengeksplorasi rendahnya
faktor tersebut.
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