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ABSTRAK

Nama : Riska Safitri

NIM : 160212029

Prodi : Pendidikan Teknologi Informasi

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan

Judul : Analisis Penerapan TAM (Technology Aceeptance Model)

Terhadap Penggunaan Aplikasi App inventor 2 Pada

Mahasiswa Prodi Pendidikan Tecnology Informasi Fakultas

Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh

Kata kunci : Technology acceptance model, aplikasi appinventor

Penerapan aplikasi app inventor 2 pada kalangan mahasiswa khususnya mahasiswa

dalam bidang multimedia sangatlah tepat dikarenakan aplikasi tersebut dapat

membantu mahasiswa dalam merancang berbagai macam media pembelajaran dan

juga dapat merancang berbagai macam game pembelajaran. Penelitian ini bertujuan

untuk mengetahui adakah pengaruh aplikasi app inventor 2 dikalangan mahasiswa.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif dan juga

menggunakan model TAM (Technology Acceptance Model). Adapun teknik

pengumpulan data menggunakan angket. Peneltian ini mendapatkan hasil yang

negatif terhadap variabel persepsi kemanfaatan (perceived usefulnes),persepsi

kemudahan pengguna (perceivedea se of use),intensitas perilaku penggunaan

(behavioral intention to use) dan penggunaan sistem secara aktual (aktual system

use),berdasarkan uji P terlihat dari variabel kemanfaatan pengguna, kemudahan

pengguna, perilaku pengguna, penggunaan sistem secara aktual. Hanya pada variabel

kemanfaatan pengguna yang terdapat pengaruh terhadap penilaian pengguna aplikasi

app inventor 2. Sedangkan pada uji F terdapat pengaruh terhadap variabel X terhadap

variabel Y.
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KATA PENGANTAR
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memperoleh gelar Sarjana Pendidikan, pada Program Studi Pendidikan

Teknologi Informasi, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan di Universitas Islam

Negeri Ar-Raniry. Dalam usaha penyelesaian penulisan karya ilmiah,penulis

banyak sekali menghadapi kesulitan dalam teknik penulisan maupun
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era teknologi saat ini berkembang sangat pesat, sekalipun teknologi

digunakan dalam segala aspek kehidupan. Masyarakat menggunakan teknologi

dalam berbagai kegiatan yang mereka lakukan sehari-hari, baik dari dunia hiburan

(youtube, sosial media, game dan sebagainya) maupun dunia pendidikan (e-book,

ejournal, aplikasi pembelajaran dan sebagainya. Dengan adanya teknologi manusia

dengan mudah melakukan sesuatu yang mereka inginkan. Perkembangan teknologi

telah membawa dampak positif di berbagai bidang, terutama di bidang pendidikan

[1].Dengan adanya teknologi dalam bidang pendidikan, mahasiswa tidak hanya

memperoleh bahan belajar dari dosen dan buku, tetapi mahasiswa juga dapat

memperoleh informasi dan sumber belajar dari internet.Pendidikan merupakan

kebutuhan yang sangat penting bagi setiap orang, karena pendidikan berperan

dalam peningkatan sumber daya manusia [2].Melalui pendidikan, manusia akan

tumbuh menjadi individu yang utuh, dan melalui pendidikan juga dapat melahirkan

pemimpin dan ilmuwan yang profesional.

Pembelajaran merupakan upaya seseorang untuk menimba

ilmu.Pembelajaran juga dapat melibatkan dua aspek yaitu mahasiswa sebagai

mahasiswa dan dosen sebagai fasilitator[3].Dalam proses pembelajaran sangat
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penting bagaimana dosen memberikan materi atau bahan ajar kepada mahasiswa.

Dengan adanya teknologi, media pembelajaran juga ikut berkembang. Saat ini media

pembelajaran bisa dilakukan dengan aplikasi yang menggunakan internet dan lebih

memudahkan mahasiswa dan dosen dalam proses pembelajaran.Media pembelajaran

merupakan salah satu alat yang menarik perhatian siswa dalam proses

pembelajaran, sehingga dapat mendorong proses pembelajaran. Dalam proses

pembelajaran sangat dibutuhkan media yang interaktif, untuk membuat mahasiswa

lebih tertarik dan berkembang dalam pembelajaran.

App inventor 2 merupakan salah satu aplikasi web yang sebelumnya

dikembangkan oleh google dan sekarang app inventor 2 dikelola oleh Massachusetts

Institute of Technology (MIT). App inventor 2 juga merupakan sebuah tool yang

digunakan untuk merancang ataupun menciptakan suatu aplikasi perangkat lunak

sistem android[4].

Penelitian terdahulu pernah dilakukan oleh A.Rizal dengan judul “Analisis

penerapan project management information System (PMIS) dengan menggunakan

metode TAM (Technology acceptancen model)”. Project management information

system (PMIS) merupakan Sistem yang digunakan untuk menyampaikan informasi

dalam manajemen proyek. Penulis menganalisis project management information

system (PMIS) di PT indosat, Tbk, penelitian ini dilakukan pada staf admin project

dan project manager. Jenis metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini

adalah konfirmatori dengan melakukan survey terhapat pengguna PMSI dengan

menggunakan model TAM (Technology acceptancen model). Hasil dari penelitian ini
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yaitu untuk menggunakan PMIS dipengaruhi oleh kegunaan dari PMIS tersebut dan

manfaat dari PMIS tersebut timbul diakibatkan oleh mudahnya pengoperasian sistem

tersebut[5].

Penetian terdahulu pernah dilakukan oleh Hendro Welas setiawan dan Rafael

Sri Wiyardi dengan judul “penggunaan app inventor 2 dalam pembuatan game

education berbasis android sebagai media pembelajaran yang mandiri dan interaktif

untuk meningkatkan hasil belajar siswa TITL pada pembelajaran listrik dasar SMK

Muhammaddiyah Mejenang” tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat media

pembelajaran untuk diterapkan kepada siswa TITL SMK Muhammaddiyah Mejenang

sebagai media yang interaktif dan juga sebagai media yang mandiri agar proses

pembelajaran yang dilakukan oleh guru tidak membuat siswa bosan dan dengan

adanya media tersebut dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Metode yang

digunakan dalam penelitian ini yaitu metode pengembangan Research dan

Development. Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti menghasilkan

aplikasi android materi listrik dasar dengan hasil uji aplikasi yang dilakukan maka

aplikasinya berjalan dengan baik[6].

Dalam penelitian ini penulis ingin menganalisis aplikasi app inventor 2,

dikarenakan pada semester tujuh penulis mengambil mata kuliah game edukasi yang

dibimbing salah satu dosen pada prodi pendidikan teknologi informasi. Didalam

pembelajaran game edukasi tersebut diperkenalkan sebuah aplikasi terbaru oleh dosen

pembimbing mata kuliah game edukasi, aplikasi tersebut adalah aplikasi app inventor

2. Setelah penulis mempelajari aplikasi app inventor 2 tersebut, penulis tertarik untuk
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melalukan analisis tentang aplikasi app inventor 2.App inventor 2 merupakan media

pembelajaran baru yang digunakan oleh bidang pendidikan teknologi informasi

khususnya bidang multimedia pada tahun 2016. Sebelum menggunakan aplikasi app

inventor 2, mahasiswa pada peminatan multimedia juga menggunakan media

pembelajaran seperti macromedia flash dan corel draw didalam proses pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang tersebut maka penulis akan meneliti lebih dalam

mengenai aplikasi appinventor dengan penerapan TAM (Technology acceptancen

model). TAM (Technology Acceptance Model) merupakan model yang digunakan

untuk menganalisis faktor penerimaan sistem, model penerimaan teknologi ini telah

banyak digunakan dalam bidang teknologi informas[7].

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan tersebut maka penulis

termotivasi untuk mengadakan penelitian yang berjudul “Analisis penerapan TAM

(Technology acceptance model) terhapat penggunaan app inventor 2 pada mahasiswa

prodi pendidikan teknologi informasi fakultas tarbiyah dan keguruan UIN Ar-raniry

Banda Aceh”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka yang menjadi rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah apakah aplikasi app inventor 2 berpengaruh

terhadap penilaian pengguna dengan menggunakan metode TAM (Technology

acceptancen model)?
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C. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan permasalah diatas, maka tujuan penelitian adalah untuk

mengetahui apakah aplikasi app inventor 2 berpengaruh terhadap penilaian pengguna

dengan menggunakan model TAM (Technology acceptancen model)?

D. Batasan Masalah

Batasan masalah yang dikemukakan peneliti adalah menghindari berbagai

unsur penelitian yang tidak berkaitan dengan tujuan penelitian. Penulis membatasi

materi penelitiannya pada media pembelajaran app inventor 2 dikalangan mahasiswa.

E. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi dosen

a. Menjadi pedoman dalam proses pembelajaran.

b. Menambahkan media pembelajaran untuk proses pembelajaran.

2. Bagi mahasiswa

a. Meningkat hasil belajar mahasiswa.

b. Membuat mahasiswa mengenal media pembelajaran yang baru.

3. Bagi peneliti

a. Menambahkan wawasan dan pengetahuan.

b. Menjadi sebuah pedoman setelah selesai pendidikan sarjana.
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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

A. Multimedia

Multimedia adalah perpaduan antara komputer dan video. Multimedia juga

bisa dikatakan sebagai bentuk baru dari pembuatan program komputer dengan

menggabungkan beberapa media. Sedangkan multimedia menurut Mc Cornick

sound dan text, multimedia biasanya merupakan gambar dari suatu gambar.

Menurut Turban et al.Multimedia merupakan gabungan dari dua media input dan

output yang dapat berupa animasi, video, teks, dan grafik. Multimedia merupakan

salah satu ilmu yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran[8].

Kegiatan belajar adalah kegiatan yang dilakukan seseorang untuk

memperoleh pengetahuan, baik disengaja maupun tidak [9]. Aktivitas belajar

penting bagi peserta didik, karena dengan aktivitas belajar peserta didik dengan

mudah mengenal sesuatu objek yang ingin dia tahu secara mendalam. Pembelajaran

merupakan upaya yang dilakukan seseorang untuk memperoleh pengetahuan yang

baik tentang keterampilan, sikap, dan perubahan perilaku agar menjadi lebih baik

dari sebelumnya[10]. Belajar merupakan upaya yang dilakukan oleh individu untuk

memperoleh pengetahuan yang sebelumnya tidak mereka ketahui, dengan

mengetahui bahwa dirinya juga mendapatkan perilaku buruk sebelum menjadi lebih

baik.Perubahan yang disebabkan oleh kematangan, perubahan perilaku atau dapat

kita lihat dari contoh seseorang yang mengalami kecelakaan dan mengalami patah
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kaki dan dia berusaha untuk bisa berdiri kembali dengan kejadian seperti itu bisa juga

dikatakan belajar walaupun prosesnya memerlukan waktu yang lama[11].

Menurut Ganed, Dahar belajar merupakan proses dalam sebuah organisasi

untuk mengubah suatu perilaku seseorang dari pengalamannya seseorang tersebut.

Menurut Ganed, Dahar definisi tersebut terlihat sangat sederhana tetapi memiliki arti

ataupun makna yang mendalam[12]. Menurut Slavin belajar adalah perubahan pada

seseorang yang relatif permanen perubahan tersebut dapat menjadi perubahan

perilaku maupun perubahan potensi perilaku yang didapatkan dari hasil pengalaman

sendiri maupun dari latihan yang diperkuatkan[13]. Interaksi dengan seseorang juga

dapat dikatakan belajar, karena dengan interaksi tersebut juga mendapatkan suatu

pengalaman yang akan menjadi suatu ilmu.

Keunggulan dari belajar adalah melalui pembelajaran kita dapat menemukan

ilmu yang tidak kita ketahui sebelumnya, dan melalui pembelajaran kita dapat

menambah ilmu dan menemukan ilmu terbaru yang tidak kita ketahui sebelumnya.

B. Pembelajaran

Pembelajaran merupakan kegiatan yang memungkinkan manusia

memperoleh pengetahuan, membentuk sikap, keyakinan dan memperoleh nilai-nilai

positif melalui penggunaan berbagai sumber daya [14]. Dalam pembelajaran,

pendidik dan siswa dapat saling berkomunikasi untuk membantu mereka belajar

lebih baik[15]. Susanto dari Ahmed mengungkapkan bahwa pembelajaran

merupakan gabungan dari dua kegiatan yaitu kegiatan belajar mengajar yang

melibatkan pendidik dan peserta didik dalam suatu ruangan atau tempat dimana
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proses belajar mengajar dapat terjadi.Di kalangan siswa, kegiatan pembelajaran

dilakukan dengan cara berfikir mendominasi sedangkan kegiatan mengajar

didominasi oleh guru, oleh karena itu terminologi pembelajaran merupakan

generalisasi dari dua kata yaitu istilah belajar dan mengajar. Dan juga dapat

diartikan dengan kata lain pembelajaran merupakan penyederhanaan dari kata belajar

dan mengajar. Suyono dan Hariyanto mengungkapkan bahwa pembelajaran indentik

dengan pengajaran, dan pembelajaran merupakan suatu kegitan yang dilakukan oleh

peserta didik untuk mewujudkan ataupun melahirkan sikap pendewasaan diri terhapat

anak didiknya. Maka dari itu kita dapat mengetahui yang bahwa pembelajaran

memiliki kaitan erat dengan pengajaran. Oleh karena itu, dari pengertian tersebut

dapat kita ketahui bahwa pembelajaran pada dasarnya adalah suatu proses

pengajaran yang dilakukan oleh individu dengan bantuan tenaga pendidik yang

bertujuan untuk mengubah perilaku siswa ke arah kematangan diri.

Istilah belajar sangat erat kaitannya dengan konsep belajar mengajar.Karena

belajar, belajar mengajar dilakukan pada waktu yang bersamaan, belajar juga dapat

terjadi tanpa adanya pendidik, dan proses belajar mengajar pada dasarnya

diselesaikan oleh pendidik. dan proses belajar mengajar dapat berjalan dengan

lancar dan membuat siswa merasa nyaman[16].

Tujuan pembelajarn merupakan salah satu aspek yang sangat perlu

diperhatikan dan perencanaan pembelajaran.Oleh karena itu, tujuan pembelajaran

adalah perilaku yang ingin dicapai siswa dalam kondisi tertentu. Tujuan

pembelajaran adalah akumulasi konsep pengajaran dan konsep pembelajaran.
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Konsep ini dapat dilihat sebagai suatu sistem, sehingga dalam proses pembelajaran

harus memiliki komponen siswa, tujuan, materi, fasilitas, prosedur dan media yang

harus disiapkan selama proses pembelajaran. Davis mengatakan bahwa sistem

pembelajaran meliputi kombinasi penyelenggara, pengalaman belajar, fasilitas,

kontrol, dan prosedur untuk mengatur interaksi antara tingkah laku dan

pembelajaran untuk mencapai tujuan[17].

C. Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat digunakan sebagai

perantara untuk mengirimkan informasi dalam proses pembelajaran, dan dapat

membantu pendidik memberikan bahan ajar kepada siswa[18]. Media pembelajaran

berperan penting dalam proses pembelajaran, karena dengan menggunakan media

pembelajaran sangat membantu pendidik dalam menyampaikan bahan ajar.

Keberhasilan dalam proses pembelajaran sangat ditentukan oleh metode mengajar

dan media pembelajaran yang digunakan. Fungsi media dalam proses pembelajaran

yaitu untuk merangsang peserta didik dalam belajar[19].

Manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut:

a. Dapat memudahkan pendidik dalam proses pembelajaran.

b. Menggunakan media pembelajaran, pendidik dapat dengan jelas

menyampaikan pesan kepada peserta didik.

c. Membuat peserta didik tidak bosan dalam proses pembelajaran.

d. Melalui penggunaan media pembelajaran, keterbatasan ruang dan waktu

dapat diatasi untuk melaksanakan proses [20].
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D. App inventor 2

App inventor 2 merupakan bahasa pemograman yang mudah dipelajari. App

inventor 2 dibuat oleh google dan sekarang dikembangkan oleh Massachusetts

Institute of Technology (MIT).Mit app inventor 2 adalah alat untuk membuat

perangkat lunak yang menarik.Uniknya dari app inventor 2 ini adalah pengguna tidak

menulis perbaris kode programnya hanya dengan mendrag kode program yang sudah

ada[21].

App Inventor 2 memungkinkan pengguna membuat inovasi perangkat lunak

terbaru untuk sistem operasi Android. App Inventor 2 menggunakan antarmuka

desain grafis yang memungkinkan pengguna untuk menarik dan melepaskan objek

visual untuk membuat aplikasi yang dapat berjalan di perangkat android. App

inventor 2 bukan lah sebuah internet download manager (IDM) yang harus diinstal

terlebih dahulu sebelum digunakan di komputer, karena kegitan program dilakukan

diwebsite resmi app inventor 2. Namun ada sebuah file yang harus di instal terlebih

dahulu, karena file tersebut sebagai penghubung antara komputer dengan server resmi

app inventor 2. File tersebut dinamakan aistarter, aistarter tersebut terdapat diwebsite

resmi app inventor 2. Apabila aistarter tidak diinstal terlebih dahulu maka aplikasi

yang telah kita buat atau yang telah kita desain di app inventor 2 tidak dapat

dijalankan.

Fitur-fitur yang terdapat didalam app inventor 2 adalah sebagai berikut:

a. Palette yaitu kumpulan komponen-komponen yang akan digunakan seperti:

tekbox, label, button, layout, canvas, dan lain sebagainya. Palette dibagi dalam
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beberapa bagian dimana disetiap bagian terdapat fungsi yang berbeda-beda,

maka bagian tersebut yaitu user interface, layout, media, drawing and animation,

sensor, storage, sosial, dan lain sebagainya.

b. Viewer komponen yang terdapat palette ditempatkan diviewer, ketika pengguna

menjalankan project maka semua yang terdapat pada viewer akan ditempilkan

pada layar android divice.

c. Components yaitu tampilan dari komponen-komponen apa yang dipakai dan apa

yang telah diletakkan pada bagian viewer. Dibagian components juga bisa

menghapus komponen-komponen yang tidak digunakan lagi.

d. Properties disetiap komponen mempunyai beberapa properties yang dapat diganti

misalnya teks, warna, lebar, dan panjang[22].

Dibawah ini adalah tampilan dari app inventor 2

Gambar 1.1 Tampilan awal app inventor 2
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E. Technology Acceptancen Model (TAM)

TAM (Technology Acceptance Model) adalah model yang digunakan untuk

menganalisis faktor penerimaan sistem.Model penerimaan teknologi telah banyak

digunakan di bidang teknologi informasi. TAM (Technology Acceptance Model)

didasarkan pada model redo behaviour theory, yaitu model Martin · Teori yang

dikemukakan oleh Martin Fishbein dan Akzed. Hypothetical Action Model Theory

(TRA) adalah salah satu jenis teori tindakan yang premisnya adalah bahwa reaksi

dan persepsi terhadap sesuatu akan menentukan perilaku manusia. Reaksi dan opini

atas penggunaan teknologi informasi (TI) dapat mempengaruhi sikap atau perilaku

penerima teknologi informasi. Dari segi penggunaan dan kemudahan penggunaan,

salah satu faktor yang mempengaruhi teknologi informasi adalah persepsi pengguna

teknologi informasi.Oleh karena itu, alasan seseorang melihat penggunaan dan

kemudahan penggunaan teknologi informasi membuat sikap atau perilaku orang

tersebut menerima teknologi informasi.Model TAM (Technology Acceptance

Model) yang dikembangkan dari psikologi menjelaskan perilaku pengguna

komputer, yaitu hubungan antara keyakinan, sikap, keinginan dan perilaku

pengguna. Tujuan model ini adalah untuk menjelaskan dampak perilaku pengguna

terhadap penggunaan teknologi.Model ini menetapkan sikap dan tiap-tiap perilaku

pengguna yaitu:kemudahan pengguna(ease of use) dan kemanfaatan (usefullnes)[23].

Model TAM(Technology acceptance model) terdapat beberapa variabel yaitu

intensitas perilaku penggunaan dan penggunaan sistem secara aktual dan menjadi

variabel penerimaan sebagai berikut[24]:
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Gambar 2.1 Model Technology Acceptance Model (TAM) Fred Davis &
Venkatesh 1996

F. Profil Pendidikan Teknologi Informasi (PTI)

Pendidikan teknologi informasi merupakan salah satu jurusan difakultas

tarbiyah dan keguruan di Universitas Islam Negeri Ar-raniry, dijurusan teknologi

informasi mengajarkan tentang teknologi informasi terdapat tiga peminatan yaitu

peminatan reyakasa perangkat lunak (RPL), tehnik komputer dan jaringan (TKJ), dan

multimedia. Penelitian ini dilakukan pada mahasiswa peminatan multimedia karena

pada peminatan tersebut mahasiswa menggunakan aplikasi appinventor dalam proses

pembelajaran.

G. Penelitian Yang Relevan

Dibawah ini ada beberapa penelitian yang mempunyai beberapa kesamaan

dengan penelitian yang diadakan sekarang.
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Penelitian yang dilakukan oleh Asri Mulyani, Dede Kurniadi pada tahun 2015

dengan judul penelitia yaitu “Analisis penerimaan teknologi student information

terminal (S-IT) dengan menggunakan TAM (Technology acceptancen model),

penelitian dilakukan diakademik manajemen informatika dan komputer (AMIKI)

Garut. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode observasi

penelitian awal, model TAM (Technology acceptancen model) dan SEM. Data yang

dihasilkan dari hasil analisis kurang sesuai, karena hal ini dikarenakan data uji

mempunyai variabel negatif [25].

Penelitian yang dilakukan oleh Hendro Gunawan, Lynawati yang berjudul

“Analisis penerimaan teknologi smart city kota purwokerto dengan model TAM

(Technology acceptance model), penelitian dilakukan pada program studi sistem

informasi, fakultas teknologi industri, Universitas atma jaya yogyakarta. Metode yang

digunakan dalam metode ini adalah analisis kuantitatif dengan model TAM.

Kesimpulan dari penelitian ini adalah kemudahan dalam penggunaan aplikasi dapat

merubah sikap setiap mahasiswa dalam menggunakan aplikasi,manfaatan suatu

aplikasi tidak menjadi pengaruh serta signifikan terhadap keinginan suatu pengguna

aplikasi smart city bagi masyarakat purwokerto[26].

Penelitian yang dilakukan oleh Andika Prajana, Yuni Astuti yang berjudul

“Persepsi dosen terhadap layanan aplikasi E-LDK(Elektronik Laporan Kinerja

Dosen) UIN Ar-Raniry Banda Aceh dengan menggunakan Technology Acceptance

Model penelitian ini dilakukan pada UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Metode yang

digunakan dalam metode ini adalah studi kasus, yaitu melihat pengaruh parsial
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karakteristik masalah terkait dengan kondisi saat ini yang dialami oleh objek yang

akan diteliti terhadap sikap dan perilaku dosen[27].

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah pada penelitian

ini peneliti memfokuskan pada analisis aplikasi app inventor 2 pada peminatan

multimedia pendidikan teknologi informasi. Tujuan dari penelitian ini peneliti ingin

melihat bagaimana pengaruh pengguna terhadap penilaian pengguna, persepsi

kemudahan pengguna (perceived ease of use), persepsi kemanfaatan (perceived

usefulnes), intensitas perilaku penggunaan (behavioral intention to use), pengguna

sistem secara aktual (aktual system use) pada penggunaan aplikasi appinventor.

Sedangkan pada penelitian sebelumnya banyak menganalisis aplikasi lain dengan

model yang sama yaitu model TAM dari pada aplikasi appinventor.

H. Kerangka Berpikir

Berbagai media pembelajaran diciptakan untuk memudahkan peserta didik

maupun pendidik untuk melakukan proses pembelajaran. Oleh karena itu, dengan

adanya aplikasi app inventor 2 memudahkan mahasiswa dalam belajar seperti

mendisen aplikasi media pembelajaran yang baru dan mendisen berbagai aplikasi

game yang bermanfaatan dalam pembelajaran.
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Gambar 3.1 Kerangka Berpikir

Penelitian ini dapat dilihat dari diagram di atas menggunakan aplikasi App

Inventor 2 sebagai aplikasi utama untuk meneliti variabel yang ada pada diagram

tersebut yaitu variabel persepsi kemanfaatan(perceived usefulnes), persepsi

kemudahan pengguna(perceived ease of use),intensitas perilaku pengguna(behavioral

intention to use),penggunaan sistem secara aktual(aktual system use) dari variabel

tersebut untuk melihat pengaruhnya terhadap variabel penilaian pengguna.Yang

menjadi permasalahan (GAP) pada penelitian ini adalah melihat apakah terdapat

pengaruh antara variabel dependent dengan variabel independent, untuk mendapatkan
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hasil apakah aplikasi app inventor 2 dapat di terapkan pada mahasiswa peminatan

multimedia prodi pendidikan teknologi informasi UIN Ar-raniry Banda Aceh.

I. Hipotesis

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah dalam suatu

penelitian. Berdasarkan teori dan kerangka berpikir yang telah diuraikan maka dapat

diambil hipotesisnya sebagai berikut:

Hipotesis 1

Ho : Persepsi kemudahan pengguna (perceived ease of use) aplikasi app inventor

2 berpengaruh terhadap penilaian pengguna.

Ha : Persepsi kemudahan pengguna (perceived ease of use) aplikasi app inventor

2 tidak berpengaruh terhadap penilaian pengguna.

Hipotesis 2

Ho : Persepsi kemanfaatan pengguna (perceived usefulnes) aplikasi app inventor

2 berpengaruh terhadap penilaian pengguna.

Ha : Persepsi kemanfaatan pengguna (perceived usefulnes) aplikasi app inventor

2 tidak berpengaruh terhadap penilaian pengguna.

Hipotesis 3

Ho : Intensitas perilaku pengguna (behavioral intention to use) aplikasi app

inventor 2 berpengaruh terhadap penilaian pengguna.

Ha : Intensitas perilaku pengguna (behavioral intention to use) aplikasi app

inventor 2 tidak berpengaruh terhadap penilaian pengguna.
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Hipotesis 4

Ho :Penggunaan sistem secara aktual (aktual system use) aplikasi app inventor 2

berpengaruh terhadap penilaian pengguna.

Ha : Penggunaan sistem secara aktual (aktual system use) aplikasi app inventor 2

tidak berpengaruh terhadap penilaian pengguna.

Gambar 4.1 Diagram Hipotesis
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BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

A. Metodologi Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskriptif kuantitatif, cara

pengumpulan data dilakukan dengan analisis dokumen kuensioner (angket) yang

dibagikan kepada responden. Variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah

kiteria pengukuran suatu sistem berdasarkan pendekatan model TAM (Technology

acceptancen model) yaitu persepsi kemanfaatan (perceived usefulnes), persepsi

kemudahan (perceived ease of use), intensitas perilaku pengguna (behavioral

intention to use) dan penggunaan sistem secara aktual (aktual system use).

B. Tahapan Penelitian

Dalam melakukan sebuah penelitian maka ada tahapan-tahapan dalam

menyelesaikan penelitian yang digambar dalam bentuk diagram, dimulai dari

indentifikasi masalah sampai hasil penelitian. Berikut adalah tahapan-tahapan dalam

penelitian:
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Gambar 5.1 Tahapan Penelitian

C. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Populasi terdiri dari objek dan subjek dengan kualitas dan karakteristik

tertentu yang ditentukan oleh peneliti, kemudian dapat ditarik kesimpulan. Menurut

ismiyanto populasi merupakan keseluruhan subjek dari penelitian yang dapat

memperoleh data ataupun informasi,bukan hanya manusia contonya (pengajar,

pelajar, karyawan, dan individu lainnya), tetapi populasi juga bisa bukan dari manusia

contohnya seperti (kelas atau sekolah)[28]. Populasi adalah pusat dari suatu

penelitian, populasi bukan hanya jumlah objek atau subjek, tetapi bisa juga mewakili

sikap atau karakter yang dimiliki. Populasi pada penelitian ini adalah seluruh
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mahasiswa peminatan multimedia leting 2016 yang menggunakan aplikasi app

inventor 2 pada pendidikan teknologi informasi leting .

2. Sampel

Sampel sebagian kecil dari jumlah semua karateristik yang dimiliki oleh

populasi, sampel harus bisa mewakili semua karakteristik dari populasi. Pemilihan

sampel sangat penting untuk sebuah penelitian.Sampel dalam penelitian adalah

seluruh mahasiswa peminatan multimedia prodi Pendidikan Teknologi Informasi

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh yang menggunakan

aplikasi app inventor 2. Pemilihan sampel pada bidang multimedia dikarenakan hanya

pada peminatan yang menggunakan app inventor 2 untuk membuat berbagai macam

media pembelajaran dan berbagai macam permainan atau game.

Tehnik pengambilan sampel merupakan tehnik yang diterapkan dalam

pengambilan sampel penelitian. Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam

penelitian ini adalah sampling jenuh. Sampling jenuh merupakan tehnik pengambilan

sampel dimana seluruh anggota yang menjadi populasi didalam penelitian menjadi

sampel penelitian[29].

D. Instrumen Penelitian

Instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrumen

angket (kuensioner). Kuensioner adalah tehnik pengumpulan data yang dilakukan

dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden dengan

menggunakan angket untuk mengetahui bagaimana respon mahasiswa setelah

menggunakan aplikasi app inventor 2 sebagai media pembelajaran[30]. Tujuan dari
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data yang diperoleh dari angket (kuensioner) yang dibagikan kepada mahasiswa

adalah untuk menggambarkan bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran

aplikasi app inventor 2 dikalangan mahasiswa khususnya peminatan multimedia,

pendidikan teknologi informasi. Angket (kuensioner) yang digunakan berisi tentang

pertanyaan mengenai fakta-fakta yang dianggap diketahui oleh

responden.Keuntungan menggunakan kuesioner untuk mengumpulkan data

kuesioner dapat dibagikan kepada responden pada saat yang sama, dan jawaban

dapat diperoleh dengan cepat.

1. Skala pengukuran

Skala yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah skala likert,

karena peneliti menggunakan angket dalam penelitian ini. Skala liket adalah skala

yang digunakan untuk mengukur sikap, opini, dan opini seseorang terhadap gejala

atau fenomena dalam pendidikan. Ada dua jenis pertanyaan yang digunakan pada

skala likert, yaitu pertanyaan positif dan negatif yang digunakan untuk mengukur

sikap positif dan negati[31].

Tabel 1.1 Bobot nilai setiap pertanyaan

Alternatif jawaban Skor pertanyaan positif Skor pertanyan negatif

Sangat setuju 5 1

Setuju 4 2

Ragu-ragu 3 3
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Tidak setuju 2 4

Sangat tidak setuju 1 5

2. Variabel dan Indikator

Variabel yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu kiteria pengukuran

pengaruh pengguna aplikasi pada pendekatan TAM (Technology acceptancen model)

yaitu penilaian pengguna, persepsi kemudahan pengguna (perceived ease of use),

persepsi kemanfaatan (perceived usefulnes), intensitas perilaku pengguna (behavioral

intention to use), dan penggunaan sistem secara aktual (aktual system use)[32].

Indikator yang digunakan adalah sebagai berikut:

Tabel 2.1 Variabel dan indikator.

No Variabel Indikator

1. Penilaian pengguna  Tampilannya yang menarik.

 Desain aplikasi sesuai dengan

keinginan pengguna.

 Fitur-fitur yang menarik.

2. Persepsi kemanfaatan

(perceived usefulnes)

 Membuat pembelajaran lebih

mudah.

 Meningkatkan pembelajaran.

 Berguna.

3. Persepsi kemudahan  Mudah digunakan.
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(perceived ease of

use)

 Jelas dan mudah dimengerti.

 Mudah dikelola.

4. Intensitas perilaku

pengguna (behavioral

intention to use)

 Aplikasi app inventor 2

menyenangkan

 Aplikasi app inventor 2

diperlukan dalam membuat media

pembelajaran.

 Kenyamanan.

5. Penggunaan sistem

secara aktual (aktual

system use)

 Tingkat kepuasan dalam

menggunakan aplikasi app

inventor 2.

 Waktu yang dihabiskan dalam

menggunakan aplikasi app

inventor 2.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan teknik terpenting dalam penelitian,

sehingga membutuhkan teknik pengumpulan data yang sesuai.Pengumpulan data

yang dilakukan menggunakan teknik angket (kuensioner). Angket (kuensioner) yaitu

teknik pengumpulan data berupa informasi dengan cara memberikan sejumlah

pertanyaan kepada responden. Tujuan dari data yang didapat dari angket ini adalah
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menggambarkan penggunaan media pembelajaran aplikasi app inventor 2 oleh

mahasiswa berdasarkan kajian teori yang telas dijelaskan diatas.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan berbagai tahapan penelitian, karena peneliti

dapat merumuskan hasil penelitiannya pada tahapan ini. Setelah melakukan proses

penelitian di lapangan dan berhasil mengumpulkan data, yang harus dilakukan

peneliti adalah menganalisis data yang terkumpul. Data yang diperoleh oleh peneliti

merupakan data kuantitatif yang didapatkan dari hasil angket (kuensioner). Analisis

data kuantitatif ini menggunakan berbagai teknik analisis regresi linier, karena

dalam penelitian ini peneliti menggunakan beberapa variabel [33].

Adapun persamaan yang digunakan sebagai berikut:

� = � + �1�1 + �2�2 +⋯+ ����

Keterangan:

Y = variabel terikat

α = kostanta  

b1,b2 = koefisien regresi

X1,X2 = variabel bebas

Untuk memperoleh data yang valid dan reabel, maka instrument penelitian

yang digunakan untuk mengukur objek yang akan dinilai maka peneliti harus

memiliki bukti validitas dan reabilitas dengan tahapan sebagai berikut:
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1. Uji validitas

Validitas digunakan untuk melihat derajat pengukuran alat. Dalam penelitian

ini uji validitas digunakan untuk mengoreksi korelasi item-total yaitu skor setiap

item berkorelasi dengan skor total. Teknik statistik yang digunakan untuk mencari

koefisien korelasi adalah teknik product-moment Pearson, yaitu menggunakan alat

komputer dengan program SPSS.

Dengan rumus sebagai berikut:

� � � �

Keterangan:

r = koefisien korelasi product moment

∑x  = jumlah masing-masing butir

∑x  = jumlah skor total

∑xy  = jumlah antara skor x dan y

n = jumlah subyek/sampel[34].

Instrumen penelitian bisa dinyatakan valid apabila nilai rhitung > rtabel,

sebaliknya tidak valid apabila nilai rhitung < rtabel. Untuk melihat valid tidaknya

kuensioner bisa dilihat jika rhitung>rtabel dengan signifikan 0,05 dikatakan bahwa

kuensioner tersebut valid.
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2. Uji reliabilitas

Jika jawaban pernyataan konsisten pada waktunya, kuesioner dianggap

reliabel. Dengan menggunakan program SPSS, Anda dapat mengetahui hasil

pengukuran tunggal dengan melihat keluaran dari program SPSS. Setiap pernyataan

diuji konsistensinya terhadap variabel penelitian dengan menggunakan cronbach’s

alpha. Rumus persamaan cronbach’s alpha adalah sebagai berikut:

�11 = �
�

� − 1
� �1

�∑��
�

��
� �

Keterangan:

r11 = reliabilitas instrument

K =banyaknya butir pertanyan

∑σb =Jumlah varian butir

σ2
t =Varian total[35].

Instrumen penelitian dinyatakan reliabel jika nilai cronbac’h alpha >0,6 dan

sebalinya penelitian dinyatakan tidak reliabel jika nilai cronbac’h alpha <0,6.Uji

reliabilitas dalam penelitian ini memberikan kuesioner kepada responden secara

online yang merupakan mahasiswa dijurusan teknologi informasi yang telah dipilih

oleh peneliti.Setelah responden diberikan angket (kuensioner) untuk diisi, setelah itu

dapat yang diperoleh diujikan dengan menggunakan program SPSS.
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Deskripsi Objek Penelitian

Penelitian dilakukan terhadap mahasiswa peminatan multimedia prodi

Pendidikan Teknologi Informasi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry

Banda Aceh. Populasi dalam penelitian ini mahasiswa(i) peminatan multimedia leting

2016 yang menggunakan aplikasi app inventor 2 berjumlah 43 mahasiswa(i) dengan

melalukan penyebaran kuensioner(angket) pada tanggal 24 agustus 2020. Penyebaran

kuensioner(angket) dilakukan secara quota sampling(online) melalui google from.

Penyebaran google from mulai dari tanggal 24 agustus 2020-31 agustus 2020 kisaran

waktu yang dihabiskan lebih kurang 8 hari. Setelah dilakukan penyebaran

kuensioner(angket) kepada mahasiswa(i) maka diperoleh sebanyak 43 responden

seperti target yang diperlukan.

2. Hasil Uji Validitas

Uji validitas berguna untuk menentukan kesesuaian peneliti menggunakan

kuensioner(angket) untuk memperoleh data dari responden. Instrument yang akan

divalidkan dalam penelitian ini sebanyak 15 soal dengan mencari koefesien korelasi

yaitu product moment pearson dari jumalah responden yaitu sebanyak 43 responden
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dari mahasiswa(i) peminatan multimedia prodi Pendidikan Teknologi Informasi

Fakutas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry Banda Aceh.

1. Hasil uji validitas dari variabel penilaian pengguna

Tabel 3.1 Hasil Uji Validitas Variabel Penilaian Pengguna

2. Hasil validitas dari persepsi kemanfaatan(perceived usefulnes)

Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas Variabel Persepsi Kemanfaatan(Perceived
Usefulnes)
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3. Hasil validitas dari persepsi kemudahan pengguna (perceived ease of use)

Tabel 5.1 Hasil Uji Validitas Variabel Persepsi Kemudahan Pengguna(Perceived
Ease Of Use)

4. Hasil uji validitas dari intensitas perilaku pengguna (Behavioral intention to use)

Tabel 6.1 Hasil Uji Validitas Variabel Intensitas Perilaku Pengguna (Behavioral
Intention To Use)
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5. Hasil dari validitas penggunaan sistem secara aktual (aktual system use)

Tabel 7.1 Hasil Uji Validitas Variabel Penggunaan Sistem Secara Aktual(Aktual
System Use)

Tabel diatas merupakan hasil dari uji validitas dari soal beberapa variabel

yaitu variabel Y1,X1-X4, dimana peneliti melakukan validitas kuensioner (angket)

sebanyak 5 variabe X (Independen) dan Y ( Dependen). Maka untuk melihat hasil

dari validitas kuensioner (angket) yang lebih jelas dapat dilihat dari tabel berikut:

Tabel 8.1 Hasil Keseluruhan Validitas Instrumen.

No Item r hitung r tabel

5% (43)

Sig Keteria

1. 0,860 0,301 0,000 Valid

2. 0.817 0,301 0,000 Valid

3. 0,847 0,301 0,000 Valid
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4. 0,787 0,301 0,000 Valid

5. 0,642 0,301 0,000 Valid

6. 0,883 0,301 0,000 Valid

7. 0,891 0,301 0,000 Valid

8. 0,903 0,301 0,000 Valid

9. 0,877 0,301 0,000 Valid

10. 0,781 0,301 0,000 Valid

11. 0,874 0,301 0,000 Valid

12. 0,790 0,301 0,000 Valid

13. 0,799 0,301 0,000 Valid

14. 0,869 0,301 0,000 Valid

15. 0,819 0,301 0,000 Valid

Dalam pengambilan uji validitas dalam pearson yang harus

diperhatikan adalah dengan membandingkan rhitung dengan rtabel yaitu apabila

rhitung > rtabel maka dikatakan valid, dan apabila jika rhitung < rtabel maka tidak

dikatakan valid. Dan pengambilan uji validitas pearson juga diperhatikan dari

signifikannya yaitu apabila nilai signifikan < 0,05 maka dikatakan valid dan apabila

signifikan > 0,05 maka tidak dikatakan valid. Untuk mencari nilai rtabel dapat dilihat

dari nilai rtabel statistik,jika jumlah responden ( N= 43) dengan taraf signifikannya

5% (0,05) maka nilai rtabel menjadi 0,301.



33

3. Hasil Uji Reliabilitas

Jika dilakukan pengukuran berulang, maka uji reliabilitas dapat digunakan

untuk menentukan apakah kuesioner dianggap reliabel.Kuensioner dikatakan

reliabel atau kehandalan dilihat dari jika nilai Cronbach’s Alphanya>0,6 dengan tikat

signifikannya 5% maka pengukurannya dikatakan reliabel dan sebaliknya jika

Cronbach’s Alphanya <0,6 dengan tingkat signifikannya 5% maka pengukurannya

tidak dikatakan reliabel. Berikut hasil dari pengukuran uji reliabilitas:

Tabel 9.1 Hasil Uji Reliabilitas Instrument Angket
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Suatu kuensioner dikatakan reliabel (andal) dilihat dari nilai Cronbach,s

Alphanya, apabila nilai Cronbach,s Alphanya > 0,6 maka kuensioner dikatakan

reliabel (andal) dan apabila nilai Cronbach,s Alphanya < 0,6 maka kuensioner tidak

dikatakan reliabel (andal). Dapat dilihat diatas dari tabel Reliability Statistics nilai

Cronbach,s Alphannya yaitu 0,935 dengan jumalah soalnya 15 soal, jadi nilai

Cronbach,s Alphannya > 0,6 maka dari itu hasil uji yang sudah dilakukan dari

kuensioner dikatakan reliabel (andal). Dapat disimpulkan bahwa kuensioner variabel

X dan Y dinyatakan reliabel (andal) untuk digunakan dalam penelitian.

4. Hasil Regresi Linear Berganda

a. Uji Regresi Linear Berganda
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Analisis regresi linier berganda untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh

positif atau negatif terhadap variabel.

Tabel 10.1 Hasil Uji Regresi Linear Berganda

Berdasarkan tabel diatas maka persamaan regersinya linear berganda sebagai

berikut:

Y=-0,023+0,645+0,102+0,084+0,156

Dari model regresi linear berganda diatas maka dapat disimpulkan bahwa nilai

costanta sebesar -0,023 artinya keempat variabel yaitu variabel kemanfaatan

pengguna, variabel kemudahan pengguna, variabel perilaku pengguna, dan variabel

penggunaan sistem secara aktual berpengaruh negatif terhadap penilaian pengguna.

b. Uji T Persial

Analisis dari uji T Persial adalah bertujuan untuk mengetahui adakah

pengaruh dari pada variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y).Berdasarkan nilai

signifikan dari uji t parsial ini adalah:



36

a. Jika nilai sig.< 0,05 atau thitung > ttabel maka variabel bebas (X) berpengaruh

signifikan terhadap variabel terikat (Y).

b. Jika nilai sig.> 0,05 atau thitung < ttabel variabel bebas (X) tidak berpengaruh

signifikan terhadap variabel terikat (Y).

Tabel 11.1 Hasil Uji T Persial

Nilai t tabel didapatkan dari hasil pencarian menggunakan rumus (α/2;n-k-1); 

Ket :

α = nilai signifikan 0,05 

n = jumlah sampel

k = jumlah variabel penelitian

Hasil dari nilai t tabel ialah (0,05/2;43-5-1) = (0,025;37) = (2,02619).

Bedasarkan hasil uji t parsial diatas menujukkan bahwa:

1. Pengaruh variabel pesepsi kemanfaatan pengguna (perceived usefulnes)
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Besarnya nilai thitung 2,262 > ttabel 2,02619 maka artinya Ho ditolak H1

diterima, dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh kemanfaatan aplikasi app

inventor 2 terhadap penilaian pengguna yang dilihat secara persial (sendiri-sendiri).

2. Pengaruh variabel persepsi kemudahan pengguna (perceived ease of use)

Besarnya nilai thitung 0,439 < ttabel 2,02619 maka artinya Ho diterima H2

ditolak, dapat disimpulkan bahwa tidak adanya pengaruh kemudahan aplikasi app

inventor 2 terhadap penilaian pengguna yang dilihat secara persial (sendiri-sendiri).

3. Pengaruh variabel intensitas perilaku pengguna (behavioral intention to use)

Besarnya nilai thitung 0,401 < ttabel 2,02619 maka artinya Ho diterima H3

ditolak, dapat disimpulkan bahwa tidak adanya pengaruh intensitas perilaku

pengguna aplikasi app inventor 2 terhadap penilaian pengguna yang dilihat secara

persial (sendiri-sendiri)

4. Pengaruh variabel penggunaan sistem secara aktual (aktual sistem use)

Besarnya nilai thitung 0,877 < ttabel 2,02619 maka artinya Ho diterima H4

ditolak, dapat disimpulkan bahwa tidak adanya pengaruh penggunaan sistem secara

aktual terhadap penilaian pengguna yang dilihat secara persial ( sendiri-sendiri).
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Tabel Distribusi T

sumber[36]

c. Uji F (Simultan)

Analisis dari uji F simultan ini adalah bertujuan untuk mengetahui adakah

pengaruh dari pada variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y) secara simultan

(bersama-sama). Untuk mencari nilai Fhitung dan Ftabel menggunakan rumus (k;n-k)

= (5; 43-5) = (38) = (2,46). Diketahui nilai Ftabel sebesar 2,46 dengan derajat
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kebebasan df variabel (k) = 5 dengan tingkat signifikan 0,05. Jika nilai Fhitung >

Ftabel maka Ho diterima Ha ditolak, dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh variabel

(X) terhadap Variabel (Y) secara simultan (bersama-sama)

Tabel 12.1 Hasil uji F(simultan)

Berdasarkan hasil dari tabel diatas maka diperoleh hasil dari signifikan pada

X1,X2,X3,X4 yaitu 0,000<0,05 dan nilai dari pada Fhitung yaitu 12,182>Ftabel 2,46

maka dapat disimpulkan bahwa variabel (X1,X2,X3,X4) pengaruh secara simultan

(bersama-sama) terhadap variabel (Y).
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Tabel Distribusi F

sumber[37]

d. Uji Koefesien Determinasi

Analisi uji koefesien determinasi adalah untuk mengetahui seberapa persen

pengaruh dari pada variabel (X1,X2,X3,X4) terhadap variabel (Y) secara

keseluruhan.
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Tabel 13.1 Hasil Uji Koefesien Determinasi

Berdasarkan tabel diatas didapatkan nilai koefisien determinasi 0,670 bearti

67% faktor yang mempengaruhi dalam penerapan aplikasi app inventor 2 terhadap

pengguna.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Dari hasil uji validitas kuensioner dengan jumlah soal sebanyak 15 item soal

dengan jumlah responden yang didapatkan yaitu 43 responden dari mahasiswa(i)

peminataan multimedia prodi pendidikan teknologi informasi. Hasil yang didapatkan

dari uji validitas kuensioner dengan menggunakan SPSS semua kuensionernya

dinyatakan valid, karena rhitung lebih besar dari rtabel dan signifikannya lebih kecil

daripada 0,05. Dan dari hasil uji reliabilitas kuensioner dengan jumlah soal 15 item

dengan reliability statistics cronbach’s alpha 0,935 maka dapat disimpulkan bahwa

hasil kuensioner yang diolah menggunakan SPSS semua dinyatakan reliabel, karena

nilai cronbach’s alpha > 0,06.
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Dari hasil uji T persial didapatkan nilai dari variabel persepsi kemanfaatan

pengguna (perceived usefulnes) dengan nilai thitung 2,262 dan nilai ttabel 2,02619

maka dapat disimpulkan bahwa variabel persepsi kemanfaatan pengguna (perceived

usefulnes) terdapat pengaruh terhadap penilaian pengguna aplikasi app inventor 2.

Hal ini dikarenakan mahasiswa merasakan kemanfaatan dari aplikasi app inventor 2

dalam proses pembelajaran atau dalam mendesain berbagai macam media

pembelajaran. Dari variabel persepsi kemudahan pengguna (perceived ease of use)

dengan nilai thitung 0,439 dan nilai ttabel 2,02619 disimpulkan bahwa variabel

persepsi kemudahan pengguna (perceived ease of use) tidak terdapat pengaruh

terhadap penilaian pengguna aplikasi app inventor 2. Hal ini dikarenakan mahasiswa

merasa tidak mudah dalam menggunakan aplikasi app inventor 2 atau tidak dapat

menguasai fitur-fitur yang ada didalam aplikasi app inventor 2. Dari variabel

intensitas perilaku pengguna (behavioral intention to use) dengan nilai thitung 0,401

dan nilai ttabel 2,02619 maka dapat disimpulkan bahwa variabel intensitas perilaku

pengguna (behavioral intention to use) tidak terdapat pengaruh terhadap penilaian

pengguna aplikasi app inventor 2. Hal ini dikarenakan kurangnya minat atau pun

keinginan mahasiswa dalam menggunakan aplikasi app inventor 2 dalam

pembelajaran. Dari variabel penggunaan sistem secara aktual (aktual system use)

dengan nilai thitung 0,877 dan nilai ttabel 2,02619 maka dapat disimpulkan bahwa

variabel penggunaan sistem secara aktual (aktual system use) tidak terdapat pengaruh
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dari penilaian pengguna aplikasi app inventor 2. Hal ini dikarenakan kuranya jumlah

waktu yang digunakan untuk penggunaan aplikasi app inventor 2 dikalangan

mahasiswa.

Dari hasil uji F simultan didapatkan nilai Fhitung yaitu 12,182 dan nilai

Ftabel 2,46 yang berarti 12,182>2,46 dengan tingkat signifikan 0,000<0,05. Maka

dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh dari variabel persepsi kemanfaatan

pengguna (perceived usefulnes), persepsi kemudahan pengguna (perceived ease of

use), intensitas perilaku pengguna (behavioral intention to use), penggunaan sistem

secara aktual (aktual system use), terhadap variabel penilaian pengguna aplikasi app

inventor 2 dan terdapat 67% faktor yang mempengaruhi penerapan aplikasi app

inventor 2 dikalangan mahasiswa.

Hasil yang diperoleh peneliti setelah melakukan penelitian ini adalah

aplikasi app inventor 2 dapat membantu mahasiswa dalam menyelesaikan tugas dan

merancang berbagai macam aplikasi yang menarik seperti mendesain berbagai media

pembelajaran, game pembelajaran dan berbagai macam aplikasi aplikasi lainnya yang

bermanfaat untuk pembelajaran. Kemanfaatan terhadap penerapan aplikasi app

inventor 2 dirasakan bagi mahasiswa dimana sistem aplikasi app inventor 2 ini tidak

seperti sistem aplikasi yang biasanya dimana jika mahasiswa ingin menjalankan

aplikasi yang sudah dibuat atau dirancang mereka tidak perlu menuliskan code

program perbaris seperti programmer biasanya melainkan hanya mendrag code yang

sudah tersedia dibloks aplikasi app inventor 2[38].
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Memang tidak semua mahasiswa mudah dalam menggunakan aplikasi app

inventor 2 dikarenakan aplikasi ini baru digunakan bagi mahasiswa dan fitur-fitur

yang terdapat dalam aplikasi ini masih belum dipahami oleh sebagian besar

mahasiswa,fitur-fitur yang terdapat dalam aplikasi app inventor banyak dan butuh

waktu bagi sebagian mahasiswa untuk mempelajari dan memahami fitur-fitur tersebut

satu persatu. Hal tersebut bisa saja dikarenakan mahasiswa kurang dalam berinteraksi

dengan aplikasi app inventor 2, dan juga kurangnya waktu yang diluangkan oleh

mahasiswa dan kurangnya minat mahasiswa dalam menggunakan aplikasi app

inventor. Maka dari itu membuat mahasiswa tidak mudah dalam menggunakan

aplikasi app inventor 2, dan ada dari sebagian mahasiswa menggunakan aplikasi app

inventor 2 hanya dalam proses pembelajaran berlangsung dikelas ataupun disaat

membuat tugas yang diberikan oleh dosen pembimbing. Maka hal tersebut membuat

sebagian mahasiswa merasa tidak mudah dalam menggunakan aplikasi app inventor

2.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dari penelitian ini maka dapat diambil kesimpulan bahwa:

a. Pengaruh variabel persepsi kemanfaatan pengguna (perceived usefulnes)

Kemanfaatan dalam penggunaan aplikasi app inventor 2 terdapat pengaruh

terhadap penilaian pengguna. Dilihat dari besarnya nilai thitung 2.262 > ttabel

2.02619 maka dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh kemanfaatan aplikasi app

inventor 2 terhadap penilaian pengguna secara persial (sendiri-sendiri).

b. Pengaruh variabel persepsi kemudahan (perceived ease of use)

Kemudahan dalam penggunaan aplikasi app inventor 2 tidak terdapat

pengaruh terhadap penilaian pengguna. Dilihat dari besarnya nilai thitung 0,439 <

ttabel 2.02619 maka dapat disimpilkan bahwa tidak ada pengaruh kemudahan aplikasi

terhadap penilaian pengguna secara persial (sendiri-sendiri).

c. Pengaruh variabel intensitas perilaku pengguna (Behavioral intention to use)

Intensitas perilaku pengguna dalam penggunaan aplikasi app inventor 2 tidak

terdapat pengaruh terhadap penilaian pengguna. Dilihat dari besarnya nilai thitung

0,401 < ttabel 2.02619 maka dapat disimpulkan bahwa tidak ada pengaruh intensitas

perilaku pengguna terhadap penilaian pengguna secara persial (sendiri-sendiri).

d. Pengaruh variabel penggunaan sistem secara aktual (Aktual system use)
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Penggunaan sistem secara aktual terhadap penggunaan aplikasi app inventor 2

tidak terdapat pengarauh terhadap penilaian pengguna. Dilihat dari besarnya nilai

thitung 0,877 < ttabel 2.02619 maka dapat disimpukan bahwa tidak ada pengaruh

pengguna sistem secara aktual terhadap penilaian pengguna secara persial (sendiri-

sendiri).

B. Saran

Dari penelitian analisis penerapan TAM (technology aceeptance model)

terhadap penggunaan app inventor 2 pada prodi Pendidikan Teknologi Informasi,

maka peneliti memberikan masukan atau saran pada penelitian selanjutnya sebagai

berikut:

1. Diharapkan dalam penelitian untuk pengambilan data tidak hanya pada

mahasiswa(i) Universitas Islam Negeri Ar-Raniry Banda Aceh melainkan pada prodi

prodi lain atau pada universitas lain yang menerapkan aplikasi app inventor 2.

2. Tidak hanya menggunakan metode TAM (technology aceeptance model) dalam

menganalisis aplikasi app inventor 2 perlu juga menggunakan metode lain dalam

menganalisis aplikasi app inventor 2.

3. Perlu adanya penambahan variabel dan jumlah responden dalam penelitian.
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PETUNJUK:

1. Bacalah pertanyaan dengan baik dan teliti.

2. Pilihlah jawaban yang sesuai setelah kawan-kawan belajar dengan menggunakan

aplikasi App inventor 2.

3. Model Technology Acceptance model digunakan untuk menganalisis diterimanya

suatu aplikasi bagi pengguna.

KETERANGAN:

1) Sangat Tidak Setuju = STS

2) Tidak Setuju = TS

3) Netral = N

4) Setuju = S

5) Sangat Setuju = SS

I. Penilaian pengguna
Berikut ini adalah pernyataan penilaian pengguna terhadap aplikasi app
inventor 2.

No Pernyataan STS TS N S SS
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1. Tampilan aplikasi app inventor 2

sangat menarik.

2. Desain aplikasi app inventor 2

sesuai dengan keinginan

pengguna.

3. Fitur-fitur dalam aplikasi app

inventor 2 sangat menarik

II. Persepsi kemanfaatan (perceived usefulnes)
Berikut ini adalah pernyataan persepsi kemanfaatan aplikasi app inventor
2 terhapad pengguna.

No Pernyataan STS TS N S SS
1. Aplikasi app inventor 2 membuat

proses pembelajaran lebih

mudah

2. Aplikasi app inventor 2 dapat

meningkatkan pembelajaran

3. Aplikasi app inventor 2 sangat

bermanfaat bagi saya

III. Persepsi kemudahan (perceived ease of use)
Berikut ini adalah pernyataan pesepsi kemudahan aplikasi app inventor 2
terhapat pengguna.

No Pernyataan STS TS N S SS
1. Aplikasi app inventor 2 mudah

digunakan.

2. Aplikasi app inventor 2 jelas dan

mudah di mengerti

3. Saya merasa mudah dalam

mengoperasikan aplikasi app
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inventor 2

IV. Intensitas perilaku pengguna (behavioral intention to use)
Berikut ini adalah pernyataan perilaku terhadap penggunaan aplikasi app
inventor 2.

No Pernyataan STS TS N S SS
1. App inventor 2 aplikasi yang

menyenangkan dalam membuat

media pembelajaran.

2. App inventor 2 aplikasi yang

sangat dibutuhkan dalam

membuat media pembelajaran

3. Pengguna merasa nyaman dalam

menggunakan aplikasi app

inventor 2

V. Penggunaan sistem secara aktual (aktual system use)
Berikut ini pernyataan bentuk nyata pengguna menggunakan aplikasi app
inventor 2.

No Pernyataan STS TS N S SS
1. Saya sangat puas dalam

menggunakan aplikasi app

inventor 2

2. Saya sering menggunakan

aplikasi app inventor 2 dalam

menyelesaikan tugas membuat

media pembelajaran

3. Saya sering menggunakan

aplikasi app inventor 2 untuk

membuat game pembelajaran


