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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa pengaruh perceived usefulness dan
perceived ease of use terhadap niat dalam mengadopsi digital game-based learning,
dengan attitude sebagai variabel mediasi serta sex dan educational level sebagai
variabel moderasi. Mengacu pada kerangka TAM (Technology Acceptance Model),
studi ini melibatkan 170 tenaga pendidik di Indonesia sebagai responden. Data yang
dikumpulkan dianalisis menggunakan metode SEM (Structural Equation
Modeling) dengan software WarpPLS 8.0.

Hasil pada penelitian mengungkapkan bahwa perceived usefulness memiliki
pengaruh positif dan signifikan terhadap niat untuk menggunakan digital game-
based learning, sementara perceived ease of use tidak menunjukkan pengaruh
langsung yang signifikan. Attitude berperan sebagai mediator dalam hubungan
antara perceived usefulness dan perceived ease of use dengan niat menggunakan
teknologi ini. Namun, variabel sex dan educational level tidak terbukti sebagai
moderator yang signifikan dalam hubungan tersebut. Temuan ini memberikan
wawasan baru mengenai faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan teknologi
dalam pendidikan, menyoroti peran krusial attitude dalam mendorong adopsi
digital game-based learning, serta menunjukkan bahwa perbedaan demografi
tertentu mungkin tidak terlalu berpengaruh dalam proses adopsi teknologi.

Kata kunci: persepsi kegunaan; sikap; niat untuk menggunakan; SEM PLS.

PENDAHULUAN

Pembelajaran berbasis permainan digital bukanlah konsep baru dalam dunia
pendidikan (Howe et al., 2023). Namun, manfaat dari pendekatan ini baru mulai
diakui dalam beberapa tahun terakhir (Fellnhofer, 2015). Peningkatan penggunaan
digital game-based learning belakangan ini dipicu oleh kemajuan teknologi,
termasuk jaringan online dan perangkat mobile seperti smartphone dan tablet.

Dalam konteks pembelajaran, terdapat berbagai variabel yang dapat mentukan
keinginan tenaga pendidik untuk menggunakan digital game-based learning,
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seperti perceived usefulness, perceived ease of use, sikap, dan niat untuk
menggunakan. Menurut Meske et al. (2019), perceived usefulness merujuk pada
seberapa jauh tenaga pendidik yakin bahwa penggunaan suatu teknologi dapat
mengembangkan kemampuan mereka dalam mengajar. Ketika tenaga pendidik
merasakan manfaat yang lebih besar dari teknologi, mereka cenderung lebih
termotivasi untuk mengadopsi teknologi tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa
perceived usefulness dapat memberikan keyakinan kepada tenaga pendidik bahwa
mereka akan mendapatkan manfaat yang dijanjikan oleh teknologi tersebut.

Henderson & Divett (2003) menjelaskan bahwa perceived ease of use
adalah ukuran keyakinan tenaga pendidik bahwa penggunaan digital game-based
learning akan mudah dan tidak memerlukan banyak usaha. Dengan kata lain,
perceived ease of use berkaitan dengan bagaimana tenaga pendidik memandang
teknologi tersebut. Jika mereka menganggapnya mudah digunakan, mereka lebih
mungkin untuk mengadopsinya, yang pada gilirannya meningkatkan niat mereka.
Manfaat dari perceived ease of use juga dapat mendorong tenaga pendidik untuk
secara konsisten menggunakan teknologi tersebut dalam jangka panjang.

Sampat & Sabat (2020) mendefinisikan attitude (sikap) sebagai suatu
pandangan yang dapat berdampak positif atau negatif terhadap niat seseorang untuk
bertindak. Dalam konteks digital game-based learning, sikap mencerminkan
bagaimana individu merasakan penggunaan pembelajaran berbasis permainan.
Sebagai variabel mediasi, sikap ini dapat memengaruhi hubungan antara perceived
usefulness dan perceived ease of use dengan niat untuk menggunakan digital game-
based learning. Jika tenaga pendidik merasa positif terhadap pembelajaran berbasis
permainan, mereka akan lebih cenderung menggunakannya; sebaliknya, jika
mereka merasa negatif, niat untuk menggunakan digital game-based learning akan
menurun. Oleh karena itu, sikap sebagai variabel mediasi memiliki peran penting
dalam menghubungkan perceived usefulness dan perceived ease of use dengan niat
untuk menggunakan digital game-based learning.

Berdasarkan artikel yang dipublikasikan olen ANTARA News (2023),
Kahoot merupakan salah satu platform digital game-based learning yang populer
di Indonesia. Banyak tenaga pendidik yang mengadopsi Kahoot karena
kemampuannya dalam menyediakan kuis interaktif yang mudah diakses oleh siswa
dan guru melalui perangkat digital. Platform ini tidak hanya meningkatkan
partisipasi siswa, tetapi juga membantu pendidik dalam mengevaluasi pemahaman
siswa secara langsung. Dengan fitur-fitur seperti skor peserta dan penghargaan
berbasis poin, Kahoot menciptakan suasana belajar yang kompetitif dan
menyenangkan, sehingga menjadi pilihan utama untuk pembelajaran berbasis
permainan di berbagai tingkat pendidikan..

Di sisi lain, platform edukasi seperti Ruangguru dan Zenius telah menjadi
pionir dalam transformasi digital pendidikan di Indonesia. Ruangguru
menghadirkan metode pembelajaran melalui video interaktif, latihan soal, serta
elemen gamifikasi sederhana seperti sistem poin dan lencana untuk meningkatkan
motivasi belajar siswa. Sementara itu, Zenius lebih menitikberatkan pada
pendekatan analitis dengan materi yang dirancang untuk memperdalam
pemahaman konsep dan mengasah logika kritis. Meski kedua platform ini berhasil
mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran, Kahoot sebagai platform
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digital game-based learning menawarkan pengalaman yang lebih interaktif dan
kompetitif. Berbeda dengan Ruangguru dan Zenius, Kahoot memungkinkan siswa
terlibat secara aktif melalui kuis langsung yang mendorong partisipasi mereka
secara real-time. Perbandingan ini menggarisbawahi pentingnya memahami
berbagai faktor seperti perceived usefulness dan perceived ease of use dalam
mendorong tenaga pendidik untuk mengadopsi teknologi pembelajaran digital
secara optimal.

Dalam literatur yang membahas digital game-based learning, terdapat
perbedaan antara laki-laki dan perempuan dalam hal penerimaan teknologi.
Beberapa penelitian menunjukkan bahwa laki-laki cenderung mempunyai attitude
yang lebih positif terhadap teknologi dan game dibandingkan perempuan.
Perbedaan ini berpotensi memengaruhi niat individu dalam menggunakan digital
game-based learning. Bonanno & Kommers (2008) dan Bressler & Bodzin (2013)
menyatakan bahwa jenis kelamin dapat memengaruhi sikap, yang pada akhirnya
berdampak pada niat untuk menggunakan digital game-based learning. Dalam
penelitian ini, jenis kelamin digunakan sebagai variabel moderasi untuk meneliti
apakah terdapat perbedaan pengaruh sikap terhadap niat menggunakan digital
game-based learning antara laki-laki dan perempuan.

Tingkat pendidikan atau educational level juga berperan dalam memoderasi
hubungan antara perceived usefulness, perceived ease of use, dan sikap dengan niat
untuk menggunakan digital game-based learning. Tenaga pendidik di berbagai
jenjang pendidikan, dari pendidikan menengah hingga pendidikan tinggi, mungkin
memiliki persepsi dan sikap yang berbeda terhadap penggunaan digital game-based
learning. Proctor & Marks (2013) menjelaskan bahwa tenaga pendidik di sekolah
dasar lebih cenderung memanfaatkan teknologi baru, seperti game edukasi,
dibandingkan dengan tenaga pendidik di sekolah menengah yang lebih skeptis atau
kurang percaya pada kegunaan digital game-based learning dalam meningkatkan
kinerja pembelajaran. Dengan sikap sebagai variabel mediasi dan jenis kelamin
serta tingkat pendidikan sebagai variabel moderasi, penting untuk memahami
bagaimana kedua variabel ini dapat memengaruhi hubungan tersebut untuk
mendorong adopsi teknologi yang lebih efektif di berbagai tingkat pendidikan.

Meski banyak penelitian yang membahas penerimaan teknologi di kalangan
tenaga pendidik, masih sedikit yang secara khusus meneliti penerimaan digital
game-based learning. Selain itu, penelitian terdahulu mengungkapkan bahwa sikap
(attitude), jenis kelamin (sex), dan tingkat pendidikan (educational level) dapat
berperan signifikan dalam penerimaan teknologi (Venkatesh & Davis, 2000; Wong
et al., 2012; Proctor & Marks, 2013). Namun, bagaimana ketiga faktor tersebut
memengaruhi penerimaan digital game-based learning oleh tenaga pendidik masih
belum banyak dikaji.

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengkaji berbagai alasan yang bisa
memengaruhi niat tenaga pendidik dalam mengadopsi digital game-based learning
dengan menggunakan Technology Acceptance Model (TAM) sebagai kerangka
konseptual. Secara khusus, penelitian ini akan menganalisis dan menguji
bagaimana perceived usefulness dan perceived ease of use memengaruhi niat tenaga
pendidik untuk menggunakan digital game-based learning, dengan attitude sebagai
variabel mediasi serta sex dan educational level sebagai variabel moderasi dalam
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hubungan tersebut. Melalui pemahaman terhadap faktor-faktor ini, diharapkan
penelitian ini bisa memberi wawasan yang membawa manfaat bagi pengembangan
dan penerapan digital game-based learning yang lebih optimal dalam dunia
pendidikan.

TINJAUAN TEORI DAN PENGEMBANGAN HIPOTESIS

Digital Game Based Learning

Prensky (2001) mendefinisikan digital game-based learning sebagai sistem
pembelajaran adaptif yang bisa mendatangkan pengalaman belajar yang
mengasyikkan bagi siswa. Model ini memanfaatkan unsur permainan untuk
mendukung proses pembelajaran. Digital game-based learning, atau mobile game-
based learning, merupakan bentuk permainan edukatif yang dirancang khusus dan
dijalankan menggunakan perangkat digital. Pembelajaran ini dapat berlangsung
tanpa perlu pertemuan tatap muka langsung, memungkinkan tenaga pendidik untuk
menyampaikan materi serta menilai kemampuan siswa secara fleksibel (Yang &
Quadir, 2018).

Digital game-based learning memiliki berbagai bentuk yang dapat
disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran. Dengan bimbingan yang tepat, tenaga
pendidik dapat memberikan tugas atau latihan dalam format yang menarik dan
menyenangkan bagi siswa (Kirriemuir & Mcfarlane, 2004). Di Indonesia,
penerapan digital game-based learning telah banyak digunakan melalui permainan
edukatif yang sederhana, mudah dibuat dan diakses secara gratis, serta dapat
dimanfaatkan oleh tenaga pendidik untuk proses penilaian (Pratama &
Setyaningrum, 2018).

Salah satu digital game-based learning yang populer dalam pembelajaran
adalah Kahoot. Platform ini merupakan salah satu wadah pembelajaran berbasis
permainan yang menyediakan kuis interaktif secara gratis dengan konsep yang
menyenangkan. Platform ini memungkinkan tenaga pendidik untuk menyesuaikan
materi pembelajaran, menilai pemahaman siswa, serta mendorong diskusi baik
dalam kelompok maupun secara klasikal (Ismail dan Mohammad, 2017).

Technonolgy Acceptance Model (TAM)

Menurut Prabowo et al. (2020) pendekatan TAM ialah metode yang bisa dipakai
untuk menganalisis berbagai alasan yang memengaruhi minat individu dalam
menerima suatu teknologi. Model ini pertama kali dikembangkan oleh (Davis,
1985) dengan tujuan memperkirakan kemungkinan individu dalam mengadopsi
inovasi teknologi. TAM berfokus pada bagaimana pengguna teknologi
memutuskan memanfaatkan atau tidak memanfaatkan suatu teknologi berdasarkan
kesan mereka terhadap manfaat (perceived usefulness) dan terhadap kemudahan
penggunaan (perceived ease of use).

Seiring waktu, pendekatan yang dikembangkan oleh Davis (1985) ini
mengalami perkembangan, menghasilkan varian seperti TAM 2 dan 3. Untuk TAM
2 yang dikembangkan oleh Venkatesh & Davis (2000), menggabungkan norma
subjektif dan sikap menjadi satu variabel, yaitu social influence. Sementara itu,
TAM 3 yang diperkenalkan olehVenkatesh & Bala (2008) memiliki struktur yang
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lebih kompleks dengan menambahkan variabel baru serta memperjelas hubungan
antarvariabel (Wicaksono, 2022).

TAM 1 dipilih dalam penelitian ini karena model ini telah terbukti efektif
dan sederhana dalam menjelaskan penerimaan teknologi di berbagai konteks.
Dengan cakupan yang lebih luas, TAM 1 telah diterapkan dalam berbagai penelitian
di berbagai bidang, termasuk pendidikan. Selain itu, TAM 1 lebih menekankan
pada perceived usefulness dan perceived ease of use, yang dianggap cukup untuk
menjelaskan faktor apa saja yang bisa memengaruhi niat tenaga pendidik dalam
memanfaatkan pembelajaran berbasis permainan digital. Variabel yang ada pada
TAM 1 juga bisa diukur dengan menggunakan skala yang jelas seperti
menggunakan likert scale sehingga memudahkan penggunaannya dalam penelitian
kuantitatif.

Sejumlah penelitian sebelumnya telah membuktikan relevansi TAM 1
dalam konteks adopsi teknologi. Davis (1989) mengungkapkan bahwa perceived
usefulness merupakan faktor utama yang memengaruhi niat seseorang dalam
menggunakan teknologi. King & He (2006), melalui meta-analisis, menunjukkan
bahwa TAM 1 tetap menjadi model yang valid dalam memahami adopsi teknologi
di berbagai bidang, termasuk pendidikan. Sementara itu, Venkatesh & Bala (2008)
menegaskan bahwa meskipun TAM telah berkembang menjadi TAM 2 dan TAM
3, TAM 1 tetap menjadi dasar utama dalam studi terkait penerimaan teknologi.

Perceived Usefulness

Menurut Davis et al. (1989) dalam penelitian Nonis et al. (2024), perceived
usefulness merujuk pada keyakinan individu mengenai sejauh mana suatu teknologi
dapat meningkatkan kinerjanya. Dengan kata lain, jika seseorang meyakini bahwa
penggunaan teknologi memberikan manfaat bagi pekerjaannya, maka tingkat
perceived usefulness yang dirasakannya akan tinggi, yang pada akhirnya
mendorongnya untuk terus menggunakan teknologi tersebut.

Perceived Ease of Use

Davis (1989) menjelaskan bahwa variabel ini mencerminkan keyakinan individu
mengenai sejauh mana suatu teknologi dapat digunakan dengan mudah tanpa
memerlukan banyak usaha. Penelitian dari Chuttur (2009) juga menambahkan
bahwa pengguna teknologi cenderung menghindari kesulitan dalam memahami dan
mengoperasikan teknologi tersebut. Jika seseorang merasa bahwa teknologi yang
digunakan dapat dipahami dan dioperasikan dengan mudah, maka individu tersebut
akan terus mengadopsinya..

Attitude

Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh Puriwat & Tripopsakul (2022),
attitude merupakan respons emosional individu yang mencerminkan penilaian
positif atau negatif terhadap suatu hal. Attitude juga dapat diartikan sebagai
kecenderungan seseorang untuk bertindak terhadap sesuatu. Oleh sebab itu,
seseorang akan cenderung memanfaatkan teknologi apabila mereka mempunyai
persepsi positif terhadap teknologi tersebut. Semakin positif attitude seseorang,
semakin besar pula keinginannya untuk mengadopsi teknologi tersebut.
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Niat Menggunakan

Menurut Euvenia et al. (2020) niat menggunakan merujuk pada tingkat keyakinan
tenaga pendidik dalam memanfaatkan digital game-based learning dalam
pembelajaran. Warshaw & Davis (1985) berpendapat bahwa niat menggunakan
merupakan indikator yang lebih akurat dalam memprediksi apakah seseorang
benar-benar akan mengadopsi digital game-based learning dibandingkan hanya
berdasarkan attitude.

Sex

Davis et al. (1989) dalam teori TAM menyatakan bahwa jenis kelamin (sex) sering
digunakan sebagai variabel moderasi yang dapat memengaruhi hubungan antara
perceived usefulness (persepsi kegunaan) dan perceived ease of use (persepsi
kemudahan penggunaan) terhadap niat untuk menggunakan teknologi. Bonanno
dan Kommers (2008) mengungkapkan bahwa laki-laki cenderung memiliki sikap
yang lebih positif terhadap game dibandingkan perempuan. Perbedaan ini dapat
disebabkan oleh variasi dalam preferensi, pola pikir, dan pengalaman masing-
masing gender terhadap teknologi. Bressler dan Bodzin (2013) juga mendukung
bahwa jenis kelamin berperan penting dalam penerimaan suatu teknologi.

Educational Level

Mangkunegara (2003) dalam penelitian Basyit et al. (2020) menjabarkan tingkat
pendidikan (educational level) sebagai proses jangka panjang yang melibatkan
penggunaan prosedur yang terorganisir dan sistematis. Individu dengan tingkat
pendidikan (educational level) yang lebih tinggi itu lebih cenderung mudah
menerima inovasi teknologi. Hal ini disebabkan oleh pengetahuan, pengalaman,
dan kepercayaan diri yang lebih baik dan mendalam yang dimiliki oleh orang
tersebut. Sebaliknya, individu dengan tingkat pendidikan yang rendah mungkin
memerlukan dorongan tambahan untuk mengubah sikap positif mereka menjadi
niat untuk menggunakan teknologi, karena mereka kurang memiliki pengalaman,
pengetahuan, dan kepercayaan diri. VVenkatesh dan Morris (2000) juga menyatakan
bahwa individu dengan tingkat pendidikan yang tinggi lebih mampu memanfaatkan
teknologi secara efektif, sehingga dapat memperkuat hubungan antara sikap positif
dan niat seseorang untuk memanfaatkan suatu teknologi.

Pengaruh Perceived Usefulness Tenaga Pendidik Terhadap Niat
Menggunakan Digital Game Based Learning

Davis (1989) menerangkan perceived usefulness sebagai suatu keyakinan yang
dimiliki individu bahwa penggunaan teknologi tertentu dapat meningkatkan Kinerja
mereka. Jika tenaga pendidik menilai bahwa digital game-based learning
bermanfaat dalam meningkatkan efektivitas pengajaran serta hasil belajar siswa,
mereka akan lebih cenderung memiliki niat kuat untuk mengadopsinya. Perceived
usefulness berperan penting dalam mendorong pengguna untuk mengintegrasikan
teknologi baru ke dalam praktik mereka, karena keyakinan terhadap manfaat
teknologi memotivasi individu untuk menggunakannya. Davis et al. (1989) juga
menemukan bahwa persepsi positif terhadap kegunaan suatu teknologi secara
langsung memengaruhi niat seseorang untuk menggunakannya, sehingga hubungan
ini menjadi faktor kunci dalam memahami adopsi teknologi di dunia pendidikan.
Maka, perumusan hipotesisnya ialah sebagai berikut:
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H1: perceived usefulness tenaga pendidik berpengaruh positif terhadap niat tenaga
pendidik untuk menggunakan digital game-based learning.

Pengaruh Perceived Ease of Use Tenaga Pendidik Terhadap Niat
Menggunakan Digital Game Based Learning

Davis (1989) menerangkan perceived ease of use sebagai suatu keyakinan yang
dimiliki individu bahwa penggunaan teknologi dapat dilakukan tanpa kesulitan atau
usaha yang rumit. Berdasarkan Technology Acceptance Model (TAM), jika tenaga
pendidik merasa bahwa digital game-based learning mudah dipahami dan
digunakan, mereka akan lebih terdorong untuk mengadopsinya dalam proses
pembelajaran. Kemudahan dalam penggunaan teknologi dapat mengurangi
hambatan psikologis maupun praktis, sehingga meningkatkan niat untuk
menggunakannya. Davis (1989) juga mengemukakan bahwa semakin mudah
seseorang dalam menggunakan teknologi, semakin besar kemungkinan mereka
tertarik untuk mengadopsinya, karena pengalaman yang tidak membebani akan
mendukung penerimaan teknologi secara positif. Maka, perumusan hipotesisnya
ialah sebagai berikut:

H2: perceived ease of use tenaga pendidik berpengaruh positif terhadap niat tenaga
pendidik untuk menggunakan digital game-based learning.

Pengaruh Attitude Tenaga Pendidik Dalam Memediasi Pengaruh Perceived
Usefulness Tenaga Pendidik Terhadap Niat Menggunakan Digital Game Based
Learning

Davis et al. (1989) menerangkan perceived usefulness sebagai persepsi individu
bahwa penggunaan teknologi dapat meningkatkan Kkinerja mereka, yang pada
akhirnya membentuk sikap (attitude) positif terhadap teknologi tersebut. Sikap ini
kemudian berpengaruh terhadap niat individu untuk menggunakannya (Ajzen,
1991). Jika tenaga pendidik meyakini bahwa digital game-based learning
bermanfaat, mereka akan ~mengembangkan attitude positif terhadap
penggunaannya. Sikap inilah yang nantinya dapat meningkatkan niat mereka untuk
mengadopsi teknologi tersebut dalam pembelajaran di kelas. Oleh karena itu,
attitude mempunyai fungsi sebagai variabel mediasi yang menjembatani hubungan
antara perceived usefulness dan niat untuk menggunakan digital game-based
learning. Maka, perumusan hipotesisnya ialah sebagai berikut:

H3: attitude tenaga pendidik memediasi pengaruh perceived usefulness tenaga
pendidik terhadap niat tenaga pendidik untuk menggunakan digital game-based
learning.

Pengaruh Attitude Tenaga Pendidik Dalam Memediasi Pengaruh Perceived
Ease of Use Tenaga Pendidik Terhadap Niat Menggunakan Digital Game
Based Learning

Model Technology Acceptance Model (TAM) menjelaskan bahwa perceived ease
of use dapat memengaruhi attitude individu terhadap suatu teknologi, yang pada
akhirnya berdampak pada niat untuk menggunakannya. Jika tenaga pendidik
merasa bahwa digital game-based learning mudah digunakan, maka hal ini akan
meningkatkan attitude positif mereka terhadap teknologi tersebut, yang kemudian
mendorong niat untuk mengadopsinya dalam pengajaran di kelas. Sikap (attitude)
tenaga pendidik berperan penting dalam proses ini, karena meskipun suatu
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teknologi mudah digunakan, penerimaan subjektif terhadapnya akan semakin kuat
apabila tenaga pendidik memiliki sikap yang positif. Hal ini sejalan dengan temuan
Davis (1989), yang menyatakan bahwa attitude memiliki fungsi sebagai variabel
mediasi dalam hubungan antara perceived ease of use dan niat untuk menggunakan
teknologi. Maka, perumusan hipotesisnya ialah sebagai berikut:

H4: attitude tenaga pendidik memediasi pengaruh perceived ease of use tenaga
pendidik terhadap niat tenaga pendidik untuk menggunakan digital game-based
learning.

Pengaruh Sex Dalam Memoderasi Pengaruh Attitude Tenaga Pendidik
Terhadap Niat Menggunakan Digital Game Based Learning

Venkatesh et al. (2003) menyatakan bahwa terdapat perbedaan dalam cara
perempuan dan laki-laki mengadopsi teknologi. Perempuan cenderung lebih
dipengaruhi oleh faktor emosional dan sosial, sedangkan laki-laki lebih
mempertimbangkan manfaat dan kinerja teknologi. Dalam konteks penelitian ini,
jika perempuan dan laki-laki merespons digital game-based learning secara
berbeda, maka jenis kelamin (sex) dapat berperan sebagai variabel moderasi yang
memengaruhi kekuatan hubungan antara attitude dan niat untuk menggunakannya.
Dengan demikian, pengaruh positif attitude terhadap niat untuk mengadopsi digital
game-based learning dapat menjadi lebih kuat atau lebih lemah, bergantung pada
jenis kelamin tenaga pendidik. Maka, perumusan hipotesisnya ialah sebagai
berikut:

H5: sex memoderasi pengaruh attitude tenaga pendidik terhadap niat tenaga
pendidik untuk menggunakan digital game based learning.

Pengaruh Educational Level Dalam Memoderasi Pengaruh Attitude Tenaga
Pendidik Terhadap Niat Menggunakan Digital Game Based Learning

Rogers (2003) dalam penelitian Subashini et al. (2022) menjelaskan bahwa individu
dengan educational level yang lebih diatas cenderung lebih terbuka dan lebih
mudah menerima inovasi. Mereka juga memiliki kemampuan yang lebih baik
dalam memahami manfaat dari teknologi baru. Kemudian, seseorang yang memiliki
educational level yang lebih diatas umumnya memiliki attitude yang lebih positif
terhadap teknologi seperti digital game-based learning, karena pemahaman mereka
yang lebih mendalam mengenai potensinya dalam meningkatkan pembelajaran.
Akibatnya, hubungan antara attitude yang positif dan niat untuk menggunakan
digital game-based learning kemungkinan akan lebih kuat pada tenaga pendidik
dengan educational level yang lebih diatas dibandingkan dengan mereka yang
memiliki educational level rendah. Oleh karena itu, educational level dapat
berperan sebagai variabel moderasi dalam pengaruh attitude terhadap niat
menggunakan digital game-based learning.

H6: educational level memoderasi pengaruh attitude tenaga pendidik terhadap niat
tenaga pendidik untuk menggunakan digital game based learning.

repository.stieykpn.ac.id



PLAGIASI MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUII

Kerangka Konseptual

Perceived
Usefulness of
Game-Based
Learning

Attitude of
Game-Based
Learning

Niat
Menggunakan
Game-Based
Learning

Perceived
Ease of Use of
Game-Based
Learning

Gambar 1. Kerangka Berpikir

METODE PENELITIAN
Unit analisis yang dipakai adalah pengguna Kahoot, terdiri dari tenaga pendidik
yang memanfaatkan aplikasi tersebut sebagai alat pembelajaran di kelas. Populasi
yang diteliti adalah pengguna digital game-based learning Kahoot di Indonesia,
yang dipilih untuk memberikan wawasan tentang penerimaan teknologi ini di
kalangan pendidik.

Untuk menentukan sampel, penulis menggunakan 2 cara, yaitu purposive
sampling dan snowball sampling. Purposive sampling digunakan untuk memilih
responden yang memenuhi Kriteria tertentu, yaitu tenaga pendidik yang
menggunakan Kahoot. Sementara itu, snowball sampling digunakan untuk
menjangkau subkelompok yang sulit diakses dengan meminta responden awal
untuk merekomendasikan individu lain yang sesuai. Berdasarkan pedoman Hair
(2019) jumlah responden minimum yang diperlukan adalah 120, yang dihitung dari
10 kali jumlah indikator penelitian yang berjumlah 12,

HASIL
Karakteristik Responden
Penulis mulai mendistribusikan kuesioner dari tanggal 24 Desember 2024 hingga
13 Januari 2025 melalui tautan Google Form yang disebarkan lewat social media
WhatsApp serta Instagram. Jumlah responden yang berhasil dikumpulkan adalah
172 orang. Namun, hanya 170 responden yang memenuhi kriteria untuk diuji
menggunakan perangkat lunak WarpPLS 8.0.

Tabel 1 Demografi Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Jenis Kelamin Jumlah Persentase
Laki-Laki 93 55
Perempuan 77 45
Total 170 100

repository.stieykpn.ac.id



PLAGIASI MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUII

Tabel 2 Demografi Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir

Pendidikan Terakhir Jumlah Persentase
S1 95 56
S2 68 40
S3 7 4
Total 170 100

Tabel 3 Demografi Responden Berdasarkan Usia

Usia Jumlah Persentase
24 — 29 tahun 70 41
30 — 35 tahun 34 20
36 — 41 tahun 20 12
>42 tahun 46 27
Total 170 100

Tabel 4 Demografi Responden Berdasarkan Pekerjaan

Pekerjaan Jumlah Persentase
Guru SD, SMP, dan SMA 114 67
Dosen 35 21
Lainnya 21 12
Total 170 100

Tabel 5 Demografi Responden Berdasarkan Frekuensi Pemakaian
Kahoot sebagai Media Pembelajaran

Frekue_nS| Pe_makalan K_ahoot . Persentase
sebagai Media Pembelajaran
Tiap minggu 8 5
Tiap bulan 10 6
Tidak tertentu 152 89
Total 170 100

Uji Validitas

Total dilakukan 2 jenis pengujian, yaitu uji validitas konvergen dan diskriminan.
Semua item yang diuji dalam validitas konvergen dinyatakan valid, karena nilai
outer loadingnya lebih dari 0,7, kecuali untuk item ATT3 yang memiliki nilai 0,654
(tetap dianggap valid karena AVE lebih dari 0,5). Selanjutnya, pada pengujian
validitas diskriminan, semua instrumen juga dinyatakan valid karena nilai AVE
(Average Variance Extracted) semuanya lebih dari 0,5.

Tabel 6 Hasil Uji Validitas Konvergen

Variabel Laten Kode Item | Nilai Outer Loading Status
USE1 0,719 Valid

Perceived Usefulness USE2 0,891 Valid
USE3 0,907 Valid

EASE1 0,913 Valid

Perceived Ease Of Use EASE2 0,841 Valid
EASE3 0,785 Valid

Attitude ATT1 0,907 Valid
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ATT2 0,933 Valid
ATT3 0,654 Valid
NIAT1 0,935 Valid
Niat Menggunakan NIAT2 0,947 Valid
NIAT3 0,934 Valid

Tabel 7 Hasil Uji Validitas Diskriminan

Variabel Laten Nilai Average Variances Extracted (AVE) Status
Perceived Usefulness 0,711 Valid
Perceived Ease of Use 0,719 Valid

Attitude 0,707 Valid
Niat Menggunakan 0,881 Valid
Uji Reliabilitas

Uji ini dilakukan menggunakan Cronbach's Alpha. Tabel 8 yang berada di bawah
ini menunjukkan bahwa semua variabel mempunyai nilai Cronbach's Alpha yang
lebih dari 0,7. Dapat disimpulkan bahwa semua variabel tersebut reliabel, sehingga
kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini dapat dianggap andal. Dengan kata
lain, jawaban yang diberikan oleh responden menunjukkan konsistensi.

Tabel 8 Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Cronbach's Alpha (CA) Status
Perceived Usefulness 0,792 Reliabel
Perceived Ease of Use 0,802 Reliabel
Attitude 0,782 Reliabel
Niat Menggunakan 0,932 Reliabel

Uji Fit Model

Uji hipotesis dilakukan melalui analisis kecocokan model. Uji ini bertujuan untuk
menunjukkan bahwa model yang digunakan didukung oleh data yang ada. Hasilnya
dapat dilihat bahwa semua modelnya fit.

Tabel 9 Hasil Uji Fit Model

Indeks Nilai Kriteria Ket.
Average Path 0,273 .
Coefficient (APC) P < 0,001 P <005 Model fit
Average R-Squared 0,716 .
(ARS) P <0001 P <0,05 Model fit
Average Adjusted 0,709 .
R-Squared (AARS) P < 0,001 P <005 Model fit
Diterima apabila <
Average Block VIF 3,604 5, ideal apabila < Model fit
(AVIF) 33
Average Full Diterima apabila <
Collinearity VIF 2,659 5, ideal apabila < Model fit
(AFVIF) 3,3
Tenenhaus Gof Tinggi apabila > .
(Gof) 0,792 0,36 Model fit
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Simpson's Paradox Diterima apabila >
Ratio (SPR) 0,857 0,7, |deallapablla = Model fit
R-Squared Diterima apabila >
Contribution Ratio 0,978 0,9, ideal apabila = Model fit
(RSCR) 1
Statistical o .
Suppression Ratio 1 Dlterlmg :;pablla g Model fit
(SSR) ’
Nonlinear Bivariate Diterima anabila >
Causality Direction 1 0 7p Model fit
Ratio (NLBCDR) :

Koefisien Determinasi

Pada Tabel 10 di bawah ini, dapat dilihat bahwa variabel sikap (attitude) memiliki
nilai 0,790, yang menunjukkan bahwa kemampuan dari perceived usefulness dan
perceived ease of use secara bersamaan dapat menerangkan 79% variabilitas dari
variabel dependen (attitude). Nilai ini termasuk dalam kategori kuat karena lebih
dari 0,67. Selanjutnya, variabel niat menggunakan memiliki nilai 0,641, yang
berarti bahwa kemampuan variabel independen (perceived usefulness, perceived
ease of use, dan attitude) dapat menjelaskan 64,1% variabilitas dari niat
menggunakan digital game based learning. Meskipun nilai ini juga tergolong kuat
karena lebih dari 0,67, kontribusinya sedikit lebih rendah dibandingkan dengan
variabel sikap.

Tabel 10 Hasil Koefisien Determinasi

Variabel Nilai R Square
Attitude 0,790
Niat Menggunakan 0,641

Uji Hipotesis

Berdasarkan pengujian hipotesis yang ditampilkan dalam Tabel 11, bisa ditarik
kesimpulan bahwa perceived usefulness tenaga pendidik memiliki pengaruh positif
dan signifikan terhadap niat menggunakan digital game based learning, dengan
path coefficient sebesar 0,218 dan P-Value 0,002 (kurang dari 0,05), sehingga H1
didukung. Sebaliknya, perceived ease of use menunjukkan pengaruh positif tetapi
tidak signifikan terhadap niat tersebut, dengan path coefficient 0,041 dan P-Value
0,297 (lebih dari 0,05), sehingga H2 tidak didukung. Selain itu, H3 menunjukkan
bahwa sikap (attitude) secara signifikan memediasi hubungan antara perceived
usefulness dan niat menggunakan digital game based learning, dengan P-Value
kurang dari 0,001, sehingga H3 didukung. H4 juga mendukung bahwa sikap
memediasi hubungan antara perceived ease of use dan niat, dengan P-Value kurang
dari 0,001. Namun, H5 dan H6 menunjukkan bahwa variabel jenis kelamin dan
tingkat pendidikan tidak signifikan memoderasi pengaruh sikap terhadap niat
menggunakan digital game based learning, dengan P-Value masing-masing 0,169
dan 0,145, sehingga keduanya tidak didukung.
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Tabel 11 Hasil Uji Hipotesis

. . Path
Hipotesis Coefficient P-Value Ket.

H1: perceived usefulness tenaga pendidik
berpengaruh positif terhadap niat tenaga
pendidik untuk menggunakan digital game-
based learning.

H2: perceived ease of use tenaga pendidik
berpengaruh positif terhadap niat tenaga 0.041 0.297 Tidak
pendidik untuk menggunakan digital game- ’ ’ Didukung
based learning.

H3: attitude tenaga pendidik memediasi
pengaruh perceived usefulness terhadap niat
tenaga pendidik untuk menggunakan digital
game-based learning.

H4: attitude tenaga pendidik memediasi
pengaruh perceived ease of use terhadap niat
tenaga pendidik untuk menggunakan digital
game-based learning.

H5: sex memoderasi pengaruh attitude
tenaga pendidik terhadap niat tenaga 0.072 0.169 Tidak
pendidik untuk menggunakan digital game : ’ Didukung
based learning.

H6: educational level memoderasi pengaruh
attitude tenaga pendidik terhadap niat tenaga 0.080 0.145 Tidak
pendidik untuk menggunakan digital game : ’ Didukung
based learning.

0,218 0,002 Didukung

0,355 <0,001 Didukung

0,177 <0,001 Didukung

PEMBAHASAN

Hasil memperlihatkan bahwa perceived usefulness berpengaruh positif dan
signifikan terhadap niat menggunakan digital game based learning, dengan nilai
koefisien jalur sebesar 0,218 dan P-Value 0,002 (kurang dari 0,05). Ini berarti
semakin tinggi persepsi tenaga pendidik tentang manfaat digital game based
learning dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, semakin besar niat mereka
untuk menggunakannya. Responden yang berpendidikan S1 (56%) dan berusia 24-
29 tahun (41%) cenderung lebih memahami manfaat tersebut, dan mereka sering
dianggap lebih inovatif dalam menggunakan teknologi untuk meningkatkan
partisipasi siswa di kelas. Keyakinan bahwa digital game based learning dapat
meningkatkan kualitas pengajaran akan mendorong tenaga pendidik untuk
mengadopsinya, sejalan dengan penelitian Davis (1989) yang menekankan
pentingnya perceived usefulness dalam model penerimaan teknologi.

Meskipun perceived ease of use menunjukkan pengaruh positif terhadap
niat menggunakan digital game based learning dengan koefisien jalur 0,041,
pengaruh ini tidak signifikan karena P-Value 0,297 (lebih dari 0,05). Hal tersebut
memiliki arti bahwa kemudahan penggunaan saja tidak cukup untuk mendorong
niat tenaga pendidik. Banyak responden (89%) yang tidak teratur menggunakan
Kahoot, yang mungkin menjadi alasan kurangnya signifikansi hasil ini. Meskipun
mereka familiar dengan teknologi, ketidakaturan dalam penggunaan dapat
mengurangi pengaruh kemudahan. Dalam konteks Technology Acceptance Model
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(TAM), perceived usefulness sering dianggap lebih berpengaruh dibandingkan
perceived ease of use, karena pengguna lebih fokus pada manfaat nyata dari
teknologi.

Penelitian ini menemukan bahwa attitude memediasi hubungan antara
perceived usefulness dan niat tenaga pendidik untuk mengadopsi digital game
based learning, dengan P-Value kurang dari 0,001. Ketika tenaga pendidik merasa
bahwa digital game based learning bermanfaat, mereka cenderung
mengembangkan sikap positif yang mendorong niat penggunaan. Responden
dengan pendidikan S1 (56%) dan S2 (40%) menunjukkan bahwa kesadaran akan
manfaat teknologi dapat meningkatkan sikap positif terhadap adopsi teknologi baru.
Temuan ini mendukung teori Davis et al. (1989) yang menyatakan bahwa attitude
adalah variabel mediasi penting dalam hubungan ini.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa attitude juga memediasi hubungan
antara perceived ease of use dan niat tenaga pendidik untuk mengadopsi digital
game based learning, dengan P-Value kurang dari 0,001. Ketika tenaga pendidik
merasa bahwa teknologi ini mudah dipakai, maka tenaga pendidik tersebut lebih
cenderung untuk mengembangkan attitude positif yang mendorong niat untuk
mengadopsinya. Responden yang berusia 24-29 tahun, yang berada di masa
produktif, lebih responsif terhadap teknologi yang mudah digunakan. Meskipun
perceived ease of use tidak berpengaruh langsung signifikan, pengaruhnya dapat
dirasakan melalui sikap positif terhadap teknologi, sejalan dengan teori TAM.

Hasil menunjukkan bahwa jenis kelamin (sex) tidak signifikan memoderasi
pengaruh attitude terhadap niat menggunakan digital game based learning, dengan
P-Value 0,169 (lebih dari 0,05). Ini berarti perbedaan antara laki-laki dan
perempuan tidak memengaruhi hubungan antara sikap dan niat penggunaan.
Kesetaraan akses dan adaptasi terhadap teknologi di kalangan kedua jenis kelamin
mungkin menjadi penyebabnya. Perubahan sosial dan budaya telah mendorong
kesetaraan sex, sehingga baik perempuan ataupun laki-laki memiliki peluang yang
sama dalam menggunakan teknologi. Temuan ini bertentangan dengan penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa jenis kelamin dapat memengaruhi attitude
dan niat penggunaan.

Hasil menerangkan bahwa tingkat pendidikan (educational level) tidak
signifikan memoderasi hubungan antara attitude tenaga pendidik dan niat
menggunakan digital game based learning, dengan P-Value 0,145, yang melebihi
batas signifikansi 0,05. Ini berarti bahwa pendidikan S1, S2, dan S3 tidak
memengaruhi hubungan tersebut. Penyebaran pengetahuan teknologi yang merata
dan akses informasi yang luas memungkinkan individu dari berbagai latar belakang
pendidikan untuk memahami teknologi pendidikan dengan baik. Desain teknologi
yang ramah pengguna juga memudahkan penggunaan oleh individu dengan latar
belakang pendidikan yang berbeda (56% S1, 40% S2, 4% S3). Temuan ini
bertentangan dengan penelitian Rogers (2003) dalam Subashini et al. (2022) yang
menyatakan bahwa individu dengan pendidikan tinggi lebih terbuka terhadap
inovasi dan lebih mampu memahami manfaat teknologi baru.

SIMPULAN
Penulis melakukan penelitian ini untuk memahami hubungan antara perceived
usefulness, perceived ease of use, attitude, sex, educational level, dan niat
menggunakan. Jika didasarkan pada hasil analisis data dan pembahasan
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sebelumnya, maka bisa ditarik kesimpulan bahwa perceived usefulness memiliki
pengaruh positif dan signifikan terhadap niat tenaga pendidik untuk menggunakan
digital game based learning, menunjukkan bahwa persepsi terhadap manfaat
teknologi dapat meningkatkan adopsi digital game based learning. Sementara itu,
perceived ease of use tidak memberikan pengaruh langsung yang signifikan
terhadap niat tersebut, tetapi dampaknya dapat dirasakan secara tidak langsung
melalui sikap. Attitude berfungsi sebagai mediator yang signifikan dalam hubungan
antara perceived usefulness dan perceived ease of use terhadap niat menggunakan
digital game based learning. Di sisi lain, faktor sex dan educational level tidak
menunjukkan pengaruh signifikan sebagai moderator dalam hubungan antara sikap
dan niat menggunakan digital game based learning, yang berarti bahwa faktor
demografis tersebut tidak berpengaruh secara signifikan dalam konteks ini.
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