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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi Task-Technology Fit, Perceived
Usefulness, dan Perceived Ease of Use terhadap Attitude pengguna terhadap
aplikasi Video Conference, serta dampaknya pada Perceived Impact on Learning.
Peneliti menambahkan Task-Technology Fit sebagai unsur kebaharuan dan
menggunakan Technology Acceptance Model sebagai teori utama yang digunakan.
Penelitian ini menggunakan metode survei dengan partisipasi 170 responden yang
aktif menggunakan aplikasi Video Conference dalam berbagai konteks dan berada
di semua umur dengan spesifikasi umur produktif. Hasil analisis menunjukkan
bahwa terdapat korelasi positif yang signifikan antara Task-Technology Fit dan
Perceived Usefulness, serta Task-Technology Fit dan Perceived Ease of Use. Selain
itu, terdeteksi hubungan positif yang signifikan antara Perceived Ease of Use dan
Perceived Usefulness. Lebih lanjut, Perceived Usefulness, dan Perceived Ease of
Use memberikan dampak positif terhadap Attitude pengguna terhadap aplikasi
Video Conference. Ternyata, Attitude pengguna juga memiliki pengaruh positif
yang terbukti terhadap Perceived Impact on Learning. Structural Equation
Modeling (SEM) digunakan sebagai teknik analisis yang dilakukan dengan
menggunakan AMOS Graphics 24. Implikasi praktis dari temuan ini melibatkan
rekomendasi untuk pengembang aplikasi Video Conference dalam meningkatkan
fitur dan desain guna meningkatkan pengalaman pengguna. Harapannya, penemuan
ini dapat mendukung pengembangan teknologi berbasis Video Conference agar
lebih efektif dan memberikan dampak positif pada pembelajaran serta interaksi
virtual.

Kata kunci: Task Technology Fit, Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use,
Attitude, Perceived Impact on Learning
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ABSTRACT

This study aims to explore Task-Technology Fit, Perceived Usefulness, and
Perceived Ease of Use on users' Attitudes toward Video Conferencing applications,
as well as their impact on Perceived Impact on Learning. Researchers added Task-
Technology Fit as an element of novelty and used the Technology Acceptance
Model as the main theory used. This research uses a survey method with the
participation of 170 respondents who actively use Video Conference applications
in various contexts and are of all ages with productive age specifications. The
results of the analysis show that there is a significant positive correlation between
Task-Technology Fit and Perceived Usefulness, as well as Task-Technology Fit
and Perceived Ease of Use. In addition, a significant positive relationship was
detected between Perceived Ease of Use and Perceived Usefulness. Furthermore,
Perceived Usefulness and Perceived Ease of Use have a positive impact on users'
Attitudes toward Video Conferencing applications. Apparently, user Attitude also
has a proven positive influence on the Perceived Impact on Learning. Structural
Equation Modeling (SEM) was used as the analysis technique conducted using
AMOS Graphics 24. The practical implications of these findings involve
recommendations for Video Conferencing application developers to improve
features and design to enhance user experience. Hopefully, these findings can
support the development of video conferencing-based technologies to be more
effective and have a positive impact on virtual learning and interaction.

Keywords: Task Technology Fit, Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use,
Attitude, Perceived Impact on Learning
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BAB |

PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Industri video conference sudah sangat berkembang dengan pesat melalui
perkembangan zaman yang terus berjalan. Industri ini merupakan salah satu industri
penting karena sebagian dari aktivitas manusia saat ini sudah bergantung pada
kemajuan internet dan menggunakan perangkat elektronik dalam setiap proses
pekerjaannya. Manusia dituntut untuk dapat menguasai teknologi yang digunakan
dalam kehidupan agar dapat mengakses berbagai jenis informasi. Kemajuan
terhadap teknologi dapat meningkatkan produktivitas seseorang, dengan kata lain
tidak membuat kegiatan menjadi terhambat. Teknologi mampu memberikan
kemudahan yang dapat mengakses segala hal, sehingga akan menghemat waktu.
Pengalaman individu yang jauh lebih baik daripada sebelumnya, melakukan
pemrosesan dengan lebih cepat, serta ada akses yang lebih mudah jika ingin
menggunakan suatu produk atau jasa disebabkan oleh kemajuan teknologi digital
serta komunikasi elektronik yang di mana telah menghasilkan pergeseran secara
signifikan pada bisnis online (Xia et al., 2023).

Perusahaan teleconference merupakan perusahaan yang bergerak dalam
industri video conference. Industri ini dituntut untuk terus mengikuti perkembangan
zaman karena semakin berkembangnya zaman, maka kemajuannya akan semakin
modern. Kemajuan teknologi juga akan memudahkan manusia dalam
berkomunikasi dengan yang lainnya walaupun dengan jarak jauh, salah satunya

dengan menggunakan video conference. Hal tersebut akan memudahkan manusia
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dalam menjalankan segala urusan mereka untuk melakukan kegiatan secara online
agar tetap terhubung, terutama saat terjadinya pandemi Covid-19 lalu. Di zaman
dulu, teknologi tidak secanggih saat ini, sehingga komunikasi yang dilakukan antar
manusia penuh dengan keterbatasan. Namun, saat ini teknologi jauh lebih baik
daripada sebelumnya dan mampu untuk menjangkau seluruh dunia. Video
conference bukan merupakan teknologi baru, namun akibat dari banyaknya orang
yang menggunakan video conference sebagai teknologi yang mampu untuk
memfasilitasi kegiatan, maka membuat video conference berkembang menjadi
teknologi baru (Okabe-Miyamoto et al., 2022).

Perkembangan terkini di Indonesia sudah mulai menunjukkan kemajuan secara
signifikan. Akibat dari kemajuan teknologi tersebut membuat semua aktivitas
manusia tergantikan oleh teknologi, terutama pada pekerjaan yang mengharuskan
pertemuan jarak jauh. Manusia dapat mengembangkan kreativitasnya dan juga
dapat mempermudah pekerjaan, sehingga mampu memberikan peningkatan pada
produktivitas serta pengoptimalan dalam menjalankan pekerjaan. Seseorang akan
memegang keyakinan bahwa dengan adanya penggunaan teknologi mampu
meningkatkan produktivitas, sehingga akan memberikan kenaikan pada tingkat
produktivitas dan efektifitas terhadap pekerjaannya. Video conference akan
memberikan kemudahan bagi manusia dari kesulitan yang dialami ketika harus
menyelesaikan pekerjaan dari jarak jauh. Penggunaan media digital mengalami
peningkatan, terutama pada konferensi digital, sistem belajar mengajar secara

online, mengadakan pertemuan secara virtual yang di mana memberikan cerminan



bahwa saat ini sedang terjadi peralihan ke mode komunikasi secara online (Afridi
etal., 2023).

Kemajuan teknologi membuat manusia lebih mudah dalam melakukan berbagai
pekerjaan walaupun terhalang oleh jarak dan waktu. Namun, video conference tidak
membuat adanya perbedaan jarak dan waktu tersebut menjadi penghalang. Justru
pentatap muka lebih mudah dengan siapapun dan tidak perlu untuk bertemu secara
langsung karena dapat menggunakan sarana video conference. Hal ini membuat
biaya yang lebih hemat dan waktu yang dikeluarkan tidak banyak. Kepuasan
memunculkan perasaan pengguna, yang bisa positif atau negatif (Aufa & Marsasi,
2023). Saat melakukan video conference harus menggunakan koneksi internet yang
stabil agar dapat memperlancar jalannya konferensi virtual dan tidak terganggu
dalam mengikutinya. Kestabilan koneksi internet tersebut juga akan berdampak
pada kualitas video dan audio, maka ketika seseorang tidak memiliki koneksi yang
stabil akan memengaruhi kualitas yang dilihat dan didengar. Hal tersebut dapat
mengganggu produktivitas seseorang dan menjadi tidak fokus dalam mengikuti
konferensi virtual tersebut. Aplikasi video conference sangat berguna dalam
membantu manusia agar dapat melakukan komunikasi menggunakan internet
walaupun dengan jarak yang jauh dan adanya perbedaan waktu karena memberikan
dasar yang signifikan serta konsisten untuk pertemuan virtual tersebut (Alizadeh et
al., 2022).

Berdasarkan pada Databoks (2020), aplikasi yang paling banyak digunakan
masyarakat Indonesia ketika melakukan komunikasi virtual melalui video

conference yaitu Zoom sebesar 70,1%. Hal ini yang mendasari subjek penelitian



berfokus pada industri video conference karena memiliki potensi yang berkaitan
dengan karakteristik mengenai objek dan responden yang dibutuhkan.
Perkembangan zaman tersebut yang membuat masyarakat Indonesia melakukan
komunikasi secara virtual dengan menggunakan aplikasi melalui video, sehingga
dapat mempermudah penyampaian pesan dan tidak terhalang oleh jarak dan waktu
karena mampu menampilkannya secara visual.

Technology Acceptance Model digunakan agar dapat melakukan prediksi serta
menjelaskan terkait dengan bagaimana individu tersebut mau untuk menerima serta
menggunakan teknologi yang akan berkaitan dengan pekerjaannya. Kemajuan
teknologi tidak serta merta langsung dapat diterima oleh individu, dengan begitu
perlu menggunakan pendekatan. Individu dapat menerima penggunaan teknologi
saat ini untuk mengakses ke berbagai jenis informasi yang mungkin dibutuhkan,
misalnya seperti berita dan ilmu pengetahuan dengan menggunakan internet.
Kemudahan akses tersebut pastinya mampu memberikan pengaruh yang positif
terhadap kehidupan serta dapat meningkatkan kinerja dari individu. Suatu sistem
teknologi dirasa memberikan manfaat bagi individu, terutama terhadap peningkatan
kinerja dan juga efisiensi, maka individu cenderung akan menerima teknologi
tersebut dan terdapat sedikit kemungkinan untuk menolak perubahan (German
Ruiz-Herrera et al., 2023).

Perceived usefulness merupakan bentuk tingkatan dari keyakinan individu
dalam memanfaatkan suatu sistem teknologi yang memberikan dampak pada
peningkatan kinerja, sehingga terjadinya kenaikan pada produktivitas serta

efektifitas individu tersebut. Persepsi ini penting untuk digunakan karena memiliki



pengaruh yang kuat agar dapat mengetahui apakah individu tersebut yakin ketika
menggunakan teknologi akan dapat meningkatkan kinerjanya. Individu yang belum
menggunakan teknologi dalam pekerjaannya, maka akan membuat tingkat kinerja
dan produktivitas yang didapatkan akan rendah karena kegiatan-kegiatan yang
dilakukan akan terhambat dan berjalan lebih lama dengan proses manual. Namun,
ketika individu tersebut telah menggunakan teknologi dalam setiap pekerjaannya,
maka tingkat kinerja dan produktivitas yang didapatkan akan tinggi karena kegiatan
yang dilakukan telah menggunakan bantuan dari teknologi dan tidak dilakukan
secara manual seperti sebelumnya. Individu memercayai bahwa teknologi yang
digunakannya akan memberikan dampak pada pencapaian tujuan secara optimal
serta merasakan manfaat yang diberikan dalam penggunaan teknologi tersebut
(Bolodeoku et al., 2022).

Perceived ease of use, suatu bentuk persepsi yang di mana diukur dengan
sejaun mana individu memiliki kepercayaan terhadap suatu teknologi ketika
menggunakannya akan terbebas dari berbagai usaha yang akan dihadapi. Persepsi
ini penting karena akan dapat mengetahui apakah individu tersebut telah merasakan
kemudahan ketika melakukan pekerjaannya dengan menggunakan teknologi. Jika
dengan teknologi membuat individu menjadi lebih kesulitan, maka persepsi
kemudahan tidak ditemukan pada individu tersebut. Pengguna menemukan bahwa
informasi yang tidak menguntungkan menghambat niat karena informasi tersebut
mudah diakses (Marsasi & Bargiah, 2023). Teknologi membuat manusia menjadi
lebih mudah mengerjakan pekerjaannya, selain menjadi lebih mudah juga menjadi

lebih efektif dan efisien. Hingga pekerjaan yang sulit atau berat sekalipun dengan



bantuan dari kemajuan teknologi, maka akan membuat pekerjaan tersebut berjalan
dengan lebih mudah dan produktivitas akan meningkat dari sebelumnya. Persepsi
kemudahan akan dirasakan ketika individu percaya bahwa dengan teknologi dapat
memberikan kemudahan pada setiap pekerjaan yang ada (Barua & Urme, 2023).

Technology Acceptance Model mampu mengetahui apakah individu tersebut
menerima dengan baik karena teknologi tersebut akan mempermudah
pekerjaannya. Individu bersedia untuk menerima penggunaan teknologi dengan
baik dan menjalankan seperti yang seharusnya, dengan begitu akan membangun
Perceived Usefulness dalam diri individu tersebut karena akan percaya jika
teknologi dapat memberikan dampak yang positif terhadap kinerjanya, seperti
meningkatkan produktivitas dan efektifitas dalam melakukan pekerjaannya.
Perceived Ease of Use yang di mana individu akan merasakan bahwa ketika
melakukan pekerjaan dengan menggunakan teknologi tidak perlu mengeluarkan
banyak waktu untuk berusaha karena dapat menyelesaikan pekerjaan dengan cepat
dan mudah. Pendidikan yang tinggi pada individu akan mungkin berpengaruh pada
penerimaan teknologi karena kemampuan mereka untuk dengan cepat memahami
dan memanfaatkannya secara efektif dalam upaya profesional mereka (Nikou et al.,
2022).

Peneliti menggunakan mini riset untuk menentukan subjek dan objek penelitian.
Hasil mini riset mendapatkan sebanyak 54 responden yang telah memberikan
respon dan mengisi kuesioner yang telah diberikan. Gambar 1.1 menunjukkan
bahwa 54 responden yang telah mengisi kuesioner, sebanyak 63% responden

didominasi oleh mahasiswa, sebanyak 1,9 % merupakan pensiunan BUMN dan Ibu



Rumah Tangga 1,9% lainnya. Data tersebut menunjukkan hasil responden memiliki
pekerjaan yang beragam. Gambar 1.2 menunjukkan bahwa sebanyak 96,3%
responden mengetahui aplikasi video conference. Hasil tersebut dapat disimpulkan
bahwa responden telah mengetahui aplikasi video conference.

Gambar 1. 1 Pekerjaan Responden

Pekerjaan IO copy

54 responses

@ Mahasiswa

@ Pegawai atau Karyawan
& Wiraswasta

@ PNS atau BUMM

@ Pensiunan BUMM

@ |bu Rumah Tangga

Gambar 1. 2 Pengetahuan mengenai Aplikasi Video Conference

Apakah Bapak/lbu/Saudara/i mengetahui aplikasi komunikasi ||_:| Copy
secara daring?

54 responses

® Mengetahui
& Tidak Mengetahui

Gambar 1.3 menunjukkan bahwa dari 52 responden, sebanyak 37 responden
memilih aplikasi Zoom Meeting sebagai aplikasi video conference yang paling
sering digunakan diurutan pertama, urutan kedua sebanyak 21 responden memilih
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lain-lain dan mengisi Google Meet, dan sebanyak 19 responden memilih Microsoft
Teams sebagai aplikasi video conference yang paling sering digunakan diurutan
ketiga. Data tersebut dapat disimpulkan bahwa responden lebih dominan untuk
menggunakan Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams.

Gambar 1. 3 Peringkat Aplikasi Video Conference

Ranking

B Zoom Meeting M Microsoft Teams M Skype = Webex M Google Hangout M Lain-Lain

Gambar 1. 4 Indeks Penggunaan Aplikasi Komunikasi Virtual di Indonesia

Aplikasi Komunikasi Virtual Selama Pandemi -'n'f-'databnks

= H

Zoom

Whatsapp
Lainnya
Microsoft Teams
Shyps

Google Mest 35
Wabex 35

Google Hangout 3,1




Hasil temuan dari mini riset menunjukkan bahwa mayoritas responden
mengetahui dan menggunakan video conference dengan menggunakan tiga aplikasi
yaitu Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams. Ketiga aplikasi tersebut
menjadi aplikasi yang paling banyak digunakan masyarakat Indonesia dalam
melakukan komunikasi secara virtual dan digunakan oleh semua umur dalam setiap
kegiatan mereka. Berdasarkan data diatas, Perceived Usefulness dan Perceived
Ease of Use terlihat masyarakat Indonesia bersedia menggunakan video conference
dalam melakukan komunikasi virtual karena tidak terpengaruh oleh jarak geografis
dan batasan waktu, maka dari itu dikatakan bahwa masyarakat Indonesia percaya
dan dapat mempermudah dalam melakukan komunikasi. Aplikasi ini akan
mempermudah individu dalam melakukan pekerjaannya sehari-hari. Kedua
persepsi baik Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use, mampu
memperkuat terkait pemakaian berbagai kemajuan pada teknologi saat ini
(Herzallah et al., 2022).

Perceived Usefulness memiliki peran penting yaitu suatu persepsi yang di mana
menilai tingkatan individu dapat memercayai penggunaan teknologi dan nantinya
dapat meningkatkan kinerja terhadap pekerjaannya. Teknologi dapat meningkatkan
peningkatan pada produktivitas dan efektifitas individu itu sendiri. Kemajuan
teknologi akan mempermudah pekerjaan manusia, waktu yang dikeluarkan juga
akan lebih efisien, serta informasi yang dicari akan lebih akurat dibandingkan tanpa
menggunakan teknologi. Individu lebih berharap untuk mendapatkan manfaat
ketika menggunakan teknologi atau platform yang berbasis teknologi (Hernandez-

Lopez et al., 2023).



Perceived Ease of Use memiliki peran yang penting karena persepsi ini
digunakan agar dapat mengetahui seberapa jauh individu memiliki kepercayaan
dalam menggunakan teknologi akan memberikan kemudahan atau terbebas dari
berbagai usaha yang mungkin akan dihadapinya. Ketika individu akan melakukan
pekerjaannya, maka teknologi tersebut dapat membantu menyelesaikan dengan
cepat, seperti dengan menggunakan handphone, komputer, dan sebagainya.
Individu dapat merasakan kemudahan yang diberikan dari teknologi tersebut,
terutama dalam menggunakan video conference untuk melakukan komunikasi jarak
jauh secara virtual. Perusahaan yang menciptakan suatu teknologi dapat
memberikan peningkatan kepercayaan pada individu yang menggunakan, sehingga
dapat memenuhi kebutuhan dari individu tersebut (Hossain et al., 2021).

Attitude mengacu pada sikap atau perilaku yang melekat pada setiap individu,
seperti cara berbicara, memperlakukan orang lain, dan sebagainya. Hal ini dapat
dinilai dari bagaimana cara individu dalam berperilaku atau bertindak terhadap
sesuatu. Pola pikir yang optimis akan berdampak pada output yang berkualitas
tinggi (Arfansyah & Marsasi, 2023). Individu percaya bahwa teknologi
memberikan kegunaan dan kemudahan dalam penggunaan sehari-hari, maka
individu akan mengambil sikap untuk menggunakan teknologi tersebut. Sikap
tersebut akan tercermin bahwa apakah individu merespon secara positif atau negatif
terkait penggunaan teknologi dalam kehidupan sehari-hari yang dapat membantu
pekerjaannya. Sikap menjadi salah satu faktor penting secara intrinsik ketika

merespon teknologi (Browning et al., 2023).
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Perceived Impact on Learning merupakan sebuah persepsi di mana ketika
individu telah mengambil sikap tersebut maka akan memberikan dampak pada
pembelajaran yang dirasakan oleh individu tersebut. Individu yang telah
menggunakan teknologi, maka individu akan merasakan kemudahan sehingga
mampu untuk melakukan pekerjaan dengan cepat dan lebih mudah. Individu
nantinya akan cenderung untuk terus menggunakan teknologi dalam mempermudah
pekerjaannya. Teknologi memberikan dampak terhadap kualitas hidup anak-anak
hingga keluarga karena dapat memberikan informasi dan pengetahuan baru,
sehingga teknologi menimbulkan dampak yang positif bagi manusia (Cardy et al.,
2023).

Unsur kebaruan yang digunakan pada penelitian ini yaitu Task-Technology Fit.
Pada variabel ini merupakan bentuk hubungan yang di mana mencakup kebutuhan
mengenai tugas, karakteristik terhadap individu, terdapat fungsi di dalam teknologi,
dan juga terdapat keuntungan yang didapatkan ketika menggunakan teknologi
tersebut. Tingginya kesesuaian tugas dan teknologi tersebut, maka membentuk niat
individu agar mau menggunakan teknologi tersebut pada kehidupan sehari-hari,
seperti menggunakan video conference. Hal ini di mana teknologi mampu untuk
membantu individu dari berbagai kesulitan dalam pekerjaannya dan membuatnya
menjadi lebih mudah dan cepat yang nantinya akan berdampak pada kenaikan
tingkat produktivitas dari individu tersebut. Task-Technology Fit merupakan
hubungan yang terjadi antara interaksi individu dengan tugas dan teknologi yang

digunakan (Muchenje & Seppanen, 2023).
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Penelitian ini menetapkan fokus pada masyarakat yang menggunakan aplikasi
teleconference bertujuan agar perolehan data dari setiap variabel digunakan akan
sesuai dengan kondisi yang semestinya serta tidak memunculkan kerancuan atau
bias di dalam informasi tersebut. Hipotesis yang muncul akan menyesuaikan objek
yang dibahas dalam penelitian ini.

Tabel 1. 1 Gap Penelitian

Hubungan Chen et al., | Debasa et al., | Herzallah et | Alyoussef,

2023 2023 al., 2022 2022

Perceived Signifikan
Ease of Use -

Attitude

Perceived Tidak
Ease of Use - Signifikan

Attitude

Perceived Signifikan
Ease of Use —
Perceived

Usefulness

Perceived Tidak
Ease of Use — Signifikan
Perceived

Usefulness
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Dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa dengan terdapat penelitian
sebelumnya belum memberikan konsistensi yang tinggi, sehingga penulis
melakukan penelitian kembali terkait dengan pengaruh setiap hubungan dengan
menggunakan teori Technology Acceptance Model. Berdasarkan hasil diatas dapat
menjadi alasan bagi penulis dalam melakukan sebuah penelitian penulis yang
ditetapkan dengan judul “Pengaruh Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use,
dan Task Technology Fit untuk Memaksimalkan Perceived Impact on Learning
dengan Berbasis Teori Technology Acceptance Model”. Urgensi dari penelitian ini
yaitu agar mengkaji ulang mengenai variabel yang disebutkan.

Chen et al., (2023) menemukan korelasi pada Perceived Ease of Use terhadap
Attitude. Di dalamnya membahas mengenai penerimaan publik terhadap kendaraan
yang sepenuhnya Automated Vehicles (AVs) di Australia menggunakan
Technology Acceptance Model (TAM). Alasan adanya hubungan antar keduanya
karena ketika individu beranggapan bahwa AVs mudah untuk digunakan akan
memiliki kecenderungan pada sikap positif terhadap AVs tersebut. Persepsi
kemudahan para pengguna kendaraan AVs akan memainkan peran penting agar
mampu untuk membentuk sikap individu terhadap penggunaan kendaraan ini.

Menurut penelitian yang dilaksanakan oleh Debasa et al., (2023) memberikan
pernyataan tidak memiliki korelasi kuat pada Perceived Ease of Use terhadap
Attitude. Penelitian tersebut membahas mengenai dampak stres dan kecemasan
terhadap pengambilan keputusan pengguna dengan melakukan reservasi restoran
menggunakan aplikasi seluler. Alasan keduanya tidak memiliki korelasi positif

yaitu karena adanya penggunaan aplikasi reservasi restoran tersebut secara eksplisit
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mengharuskan penggunanya untuk bertanggung jawab ketika melakukan reservasi
dan terdapat kemungkinan bahwa sebagian pengguna merasa tidak nyaman dengan
hal tersebut. Pengalaman tanggung jawab dan stres yang terkait dengan penggunaan
aplikasi mungkin mengaburkan dampak persepsi kemudahan penggunaan suatu
teknologi terhadap sikap.

Penelitian dari Herzallah et al., (2022) bahwa korelasi pada Perceived Ease of
Use terhadap Perceived Usefulness. Faktor-faktor yang mendorong adanya
pembelian menggunakan Instagram serta menguji peran moderasi gender, usia,
serta pengalaman penggunaan Instagram dalam hubungan berbagai variabel di
bahas. Alasan Perceived Ease of Use signifikan terhadap Perceived Usefulness
yaitu para pengguna Instagram beranggapan bahwa platform ini lebih mudah untuk
digunakan dan dapat meningkatkan persepsi terkait kegunaannya, sehingga banyak
pengguna yang mengganggap platform tersebut bermanfaat untuk kebutuhan
pembelian.

Penelitian yang dilakukan oleh Alyoussef, (2022) memberikan pernyataan
bahwa tidak memiliki korelasi signifikan pada Perceived Ease of Use terhadap
Perceived Usefulness. Di dalamnya membahas mengenai penerimaan flipped
classrooms di kalangan mahasiswa sarjana di Arab Saudi dengan model
Technology Acceptance Model (TAM) serta juga Unified Theory of Acceptance and
Use of Technology (UTAUT). Hasilnya tidak menjelaskan secara spesifik mengenai
alasan Perceived Ease of Use tidak terdapat korelasi pada Perceived Usefulness.
Hasil uji mengenai dampak sikap terhadap pembelajaran campuran dengan niat

untuk menggunakan flipped classrooms terhadap penerapan konsep tersebut pada
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pendidikan tinggi di Arab Saudi. Adanya kemungkinan yang terjadi bahwa variabel
lain kemungkinan memiliki peran yang lebih signifikan dalam menentukan persepsi

kegunaan, menutupi pengaruh persepsi kemudahaan penggunaan.

1.2. Rumusan Masalah

Dapat ditegaskan bahwa, menurut penjabaran pada latar belakang informasi
yang diberikan, belum optimalnya konsep Task-Technology Fit, Perceived
Usefulness, Perceived Ease of Use, dan Attitude pada Perceived Impact on
Learning pada Industri Video Conference. Persepsi kegunaan dan kemudahan
memainkan peran penting dalam membentuk adopsi aplikasi teknologi komunikasi

virtual.

1.3. Pertanyaan Penelitian
Berdasarakan pada penjabaran latar belakang yang diperkuat dengan

penelitian, permasalahan yang diangkat menjadi fokus sentral perdebatan dalam

penelitian ini, yaitu :

1. Apakah terdapat pengaruh positif antara Task-Technology Fit terhadap
Perceived Usefulness?

2. Apakah terdapat pengaruh positif antara Task-Technology Fit terhadap
Perceived Ease of Use?

3. Apakah terdapat pengaruh positif antara Perceived Ease of Use terhadap

Perceived Usefulness?
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4.

5.

6.

Apakah terdapat pengaruh positif antara Perceived Usefulness terhadap
Attitude?
Apakah terdapat pengaruh positif antara Perceived Ease of Use terhadap
Attitude?
Apakah terdapat pengaruh positif antara Attitude terhadap Perceived Impact on

Learning?

1.4. Tujuan Penelitian

Berdasar pada penjabaran sebelumnya yang telah dipaparkan oleh penulis,

sehingga tujuan dari penelitian ini, yaitu :

1.

Guna mengetahui adanya korelasi positif dan signifikan pada Task-Technology
Fit terhadap Perceived Usefulness.

Guna mengetahui adanya korelasi positif dan signifikan pada Task-Technology
Fit terhadap Perceived Ease of Use.

Guna mengetahui adanya korelasi positif dan signifikan pada Perceived Ease
of Use terhadap Perceived Usefulness.

Guna mengetahui adanya korelasi positif dan signifikan pada Perceived
Usefulness terhadap Attitude.

Guna mengetahui adanya korelasi positif dan signifikan pada Perceived Ease
of Use terhadap Attitude.

Guna mengetahui adanya korelasi positif dan signifikan pada Attitude terhadap

Perceived Impact on Learning.
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1.5. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis

a. Pada penelitian penulis berusaha menghadirkan kontribusi dengan
menerapkan teori baru, Technology Acceptance Model, terhadap
penggunaan aplikasi teknologi untuk komunikasi virtual.

b. Penelitian ini memberikan umpan balik kritis pada Perceived
Usefulness dan Perceived Ease of Use sebagai fokus agar mampu
menjembatani gap penelitian serta untuk menemukan bukti bahwa
adanya pengaruh pada Task-Technology Fit yang akan berdampak pada
Perceived Impact on Learning.

c. Penelitian ini akan berfokus dalam memberikan kontribusi secara
akademik mengenai hubungan antara Task-Technology Fit terhadap
Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use dan Perceived Impact on
Learning.

d. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan pengetahuan terkait
penggunaan teknologi komunikasi berbasis virtual sebagai objek dan
fungsi pengguna sebagai subjek.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Mahasiswa
Berdasarkan pada bekal bukti-bukti empiris dan teori-teori yang
berkaitan tentang Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use
terhadap Perceived Impact on Learning pada penggunaan aplikasi

komunikasi secara virtual, berdasarkan penelitian dari peneliti
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diharapkan dapat membantu mahasiswa dalam memperoleh referensi
dan pengetahuan untuk penelitian selanjutnya.
Bagi Peneliti

Hasil penelitian peneliti diharap mampu memberikan manfaat
sebagai tambahan wawasan dan pengetahuan mengenai Perceived
Usefulness dan Perceived Ease of Use terhadap Perceived Impact on
Learning pada penggunaan aplikasi komunikasi secara virtual.
Bagi Perusahaan

Penelitian dari peneliti diharap mampu memberikan bantuan pada
perusahaan untuk menentukan konsep Perceived Usefulness dan
Perceived Ease of Use ketika memanfaatkan aplikasi komunikasi
secara virtual. Penelitian ini berupaya untuk menawarkan wawasan
berharga kepada perusahaan mengenai berbagai faktor penentu yang
memberikan pengaruh pada Perceived Usefulness, Perceived Ease of
Use dan Task-Technology Fit pada seluruh kalangan. Penelitian dari
peneliti juga diharapkan agar mampu untuk membantu perusahaan
dalam memberikan kontribusi mengenai strategi dan taktik dalam

pemasaran.
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BAB I1

KAJIAN PUSTAKA

2.1. Penjelasan Model Penelitian

Penulis melakukan penelitian dengan menetapkan fokus dalam menganalisis
lima variabel yang diteliti, yaitu Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use,
Attitude, Perceived Impact on Learning, Task-Technology Fit. Bentuk model yang
digunakan peneliti untuk menunjang penelitian ini berasal dari penelitian
sebelumnya, Mufioz-Carril et al., (2021) dengan judul “Factors influencing
students’ perceived impact of learning and satisfaction in Computer Supported
Collaborative Learning”. Terdapat empat variabel yang digunakan penelitian
terdahulu tersebut, yaitu Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Attitude, dan
Perceived Impact on Learning. Teori yang digunakan dalam penelitiannya yaitu
Technology Acceptance Model memiliki dua variabel inti, yaitu Perceived
Usefulness dan Perceived Ease of Use. Perceived Usefulness memiliki pengertian
yaitu persepsi kegunaan yang di mana individu memiliki kepercayaan terhadap
suatu teknologi ketika menggunakannya akan dapat meningkatkan kinerja yang
didapatkan, sehingga mampu untuk meningkatkan produktivitas dan efektifitas
individu tersebut. Teknologi mampu untuk memberikan kemudahan dalam segala
aktivitas manusia, maka ketika manusia menggunakan teknologi dalam
kehidupannya, mereka akan terbantu untuk menyelesaikan dengan lebih cepat dan
lebih mudah. Perceived Ease of Use sebagai bentuk dari persepsi kemudahaan
penggunaan yang di mana dikatakan bahwa sejauh mana individu memercayai
tentang penggunaan suatu teknologi mampu untuk memberikan kebebasan individu
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dari berbagai usaha. Pekerjaan yang biasanya dilakukan berat karena tanpa adanya
teknologi akan membuat manusia melakukan berbagai banyak usaha untuk
menyelesaikannya dan akan menggunakan banyak waktu dan tenaga. Kehadiran
teknologi akan semakin memudahkan individu dalam menjalankan tugasnya,
meminimalkan pengeluaran waktu dan tenaga dan membuat jauh lebih efektif dan
efisien. Penelitian tersebut membahas mengenai dampak pembelajaran pada
Computer Supported Collaboration Learning (CSCL) dengan menggunakan
responden yang berasal dari Virtual University.

Penelitian ini menambahkan variabel Task-Technology Fit sebagai variabel
kebaruan agar dapat memberikan wawasan baru mengenai dampak penggunaan
teknologi melalui persepsi kegunaan dan persepsi kemudahan. Terinsipirasi dari
penelitian Al-Emran, (2021) yang berjudul “Evaluating the Use of Smartwatches
for Learning Purposes through the Integration of the Technology Acceptance
Model and Task-Technology Fit”, hasil studi ini menyatakan bahwa adanya
kesesuaian antara Individual-Technology Fit dan Task-Technology Fit memiliki
dampak positif pada persepsi kegunaan Smartwatches, sedangkan ketersediaan dan
mobilitas memiliki dampak yang positif terhadap persepsi kemudahan penggunaan
dalam aktivitas pembelajaran. Studi tersebut juga menunjukkan bahwa adanya
ruang perbaikan dalam memanfaatkan Smartwatches secara penuh dalam aktivitas
pembelajaran dengan menyelaraskan kemampuan Smartwatches tersebut dengan
kebutuhan pendidikan. Peneliti melakukan pertimbangan dalam membahas temuan
penelitian sebelumnya yang di mana bertujuan agar terjadinya relevansi dan sebagai

usaha yang penulis lakukan untuk memberikan wawasan baru.
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1. Kajian penelitian pertama berasal dari Alarabiat & Wahbeh, (2021) yang
berjudul  “Unearthing citizens' acceptance factors for e-participation
initiatives through Facebook”. Studi ini dilakukan di Yordania dengan
menyelidiki faktor-faktor yang menentukan terkait penerimaan masyarakat
terhadap inisiatif berpartisipasi secara elektronik yang disponsori oleh
pemerintah daerah menggunakan Facebook. Hasil dari studi ini menunjukkan
bahwa sikap masyarakat berpengaruh pada penerimaan masyarakat yang
diikuti dengan persepsi hasil. Adanya kesesuaian tugas dengan teknologi serta
manfaat yang dirasakan dalam membentuk dan menjelaskan mengenai sikap
masyarakat yang di mana akan mengarah pada penerimaan masyarakat. Studi
ini memberikan wawasan mengenai perspektif warga tentang inisiatif
berpartisiasi secara elektronik.

2. Kajian penelitian kedua berasal dari Inthong et al., (2022) yang berjudul
“Exploring Factors Affecting Consumer Behavioral Intentions toward Online
Food Ordering in Thailand”. Tujuannya yaitu agar dapat melakukan
pengujian pada berbagai faktor yang mungkin dapat memengaruhi proses
pengambilan keputusan konsumen saat menggunakan platform pesan-antar
restoran untuk membeli makanan. Hasil pada penelitian yang dilakukan
tersebut menunjukkan adanya sikap pada pengiriman online berpengaruh
signifikan pada niat dalam berperilaku konsumen dan diikuti dengan norma
subjektif. Hasilnya yaitu persepsi kemudahan penggunaan menjadi signifikan
dan diikuti oleh persepsi manfaat dan kepercayaan. Task-Technology Fit

memberikan dampak yang paling signifikan terhadap persepsi kemudahan
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penggunaan dan diikuti dengan persepsi kegunaan. Platform pemesanan
makanan yang dianggap tepat akan membuat konsumen terus menggunakan
platform tersebut dan keberlanjutan bisnis akan mengalami peningkatan.
Studi ini memberikan wawasan bagi platform pesan-antar makanan agar
dapat meningkatkan layanan dan mampu untuk meningkatkan keberlanjutan
bisnisnya.

Kajian penelitian ketiga berasal dari Aiolfi, (2023) yang berjudul “How
shopping habits change with artificial intelligence: smart speakers’ usage
intention”. Studi ini dilakukan untuk memahami persepsi, sikap, dan niat
pengguna dalam menggunakan smart speaker dalam aktivitas berbelanja.
Studi ini menyatakan bahwa adanya pengaruh antara kegunaan dan
kemudahaan penggunaan, serta kesesuaian teknologi tugas dan kenyamanan
yang dirasakan berpengaruh secara positif pada sikap positif pengguna
terhadap speaker pintar dan niat mereka dalam menggunakannya. Studi ini
memberikan wawasan tentang bagaimana pengguna memandang dan berniat
menggunakan speaker pintar ketika berbelanja, menyoroti pentingnya
kegunaan, kemudahan penggunaan, kesesuaian teknologi dengan tugas, serta
kenyamanan yang dirasakan.

Teori yang digunakan disini yaitu Technology Acceptance Model. Pada

Technology Acceptance Model menjelaskan mengenai sikap individu dalam

menerima kemajuan teknologi. Sikap tersebut dapat dilihat dari bagaimana individu

menyikapi adanya perkembangan teknologi yang dapat mempermudah segala

kegiatannya. Adanya teori tersebut berusaha untuk menjelaskan mengenai proses
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yang memberikan dasar mengenai penerimaan teknologi tersebut, sehingga mampu
untuk memprediksi perilaku dan juga memberikan penjelasan teoritis agar
teknologi dapat berhasil untuk diterapkan. Kemajuan teknologi akan memberikan
banyak manfaat bagi kehidupan manusia. Manusia perlu melakukan satu pekerjaan
dalam waktu beberapa hari bahkan beberapa minggu untuk menyelesaikannya,
namun adanya teknologi membuat pekerjaan tersebut dapat terselesaikan dalam
waktu beberapa jam. Teori Technology Acceptance Model banyak diperhatikan
karena teori ini berfokus pada penggunaan sistem yang di mana instrumennya
mampu diandalkan dengan sikap pengukuran yang baik, sederhana, serta masuk
akal secara empiris (Pavlou, 2003).

Teknologi memberikan kemudahan dan dapat memberikan informasi yang
akurat. Informasi yang akurat dan cepat penting untuk diterima oleh manusia agar
tidak terjadi penyebaran berita yang tidak benar. Penggunaan pada teknologi
memberikan aspek menguntungkan serta juga merugikan. Banyak oknum yang
menjadikan adanya perkembangan teknologi ini untuk kejahatan, seperti
melakukan pelanggaran hak cipta, melakukan kejahatan siber, dan lain sebagainya.
Teknologi lebih memberikan banyak manfaat bagi manusia karena memberikan
kemudahan terutama dalam waktu dan tenaga yang dikeluarkan. Manusia perlu
untuk memilah antara tindakan yang menguntungkan serta merugikan karena
pilihannya berdampak pada sesama manusia dan juga generasi mendatang. Setiap
individu yang secara sukarela mau untuk menerima adanya perkembangan
teknologi yang semakin maju disebut dengan penerimaan teknologi (Kamal et al.,

2020).
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Menurut Al-Hattami, (2023) teori Technology Acceptance Model memberikan
usulan bahwa niat pengguna dapat ditafsirkan dengan kegunaan yang dirasakan
oleh pengguna, kemudahan yang dirasakan oleh pengguna, serta sikap terhadap
penggunaan teknologi tersebut. Individu yang menggunakan teknologi harus
mampu untuk merasakan kemudahan ketika menggunakan teknologi karena dengan
adanya teknologi akan memberikan kemudahan dan individu tersebut terbebas dari
berbagai usaha yang harus dilakukan. Pekerjaan yang dulunya sulit untuk
diselesaikan dan menghabiskan waktu yang lama, namun dengan menggunakan
teknologi, pekerjaan tersebut jauh lebih mudah untuk diselesaikan dan hanya butuh
waktu sebentar. Biaya yang mungkin dikeluarkan juga akan jauh lebih sedikit
ketika menggunakan teknologi karena semua dilakukan dengan sistem dan tidak

secara manual.

2.2. Penjelasan Variabel
2.2.1 Task-Technology Fit

Task-Technology Fit merupakan suatu konsep yang digunakan dalam menilai
sejaun mana suatu teknologi dapat cocok atau sesuai dengan pekerjaan dari
individu. Task-Technology Fit melakukan pengukuran mengenai kesesuaian antara
fitur dari teknologi dan kebutuhan secara spesifik dari pekerjaan tertentu. Besarnya
bantuan teknologi tertentu dalam upaya individu untuk menyelesaikan pekerjaan
tertentu diwakili oleh Task-Technology Fit (Al-Maatouk et al., 2020). Adanya
pemahaman yang mendalam terkait persyaratan tugas dengan kemampuan

teknologi merupakan kunci dalam menilai Task-Technology Fit. Teknologi yang
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mampu secara efektif memenuhi kebutuhan tugas yang ada akan menjadi Task-
Technology Fit yang baik. Penilaian Task-Technology Fit melibatkan analisis
cermat terhadap karakteristik tugas, seperti kompleksitas, tuntutan informasi, dan
interaksi sosial.

Pentingnya Task-Technology Fit terletak pada peningkatan produktivitas dan
efisiensi individu yang menggunakan. Teknologi yang dirancang dengan adanya
pertimbangan kebutuhan tugas secara spesifik, individu dapat dengan mudah
memasukkan teknologi ke dalam proses pekerjaan mereka. Kesesuaian yang baik
antara teknologi dengan tugas akan membuat individu lebih yakin dalam
mengadopsi teknologi tersebut serta menggunakannya secara maksimal. Hal ini
dapat mengurangi hambatan dalam penggunaan teknologi, meningkatkan efisiensi
operasional, dan akan menghasilkan kepuasan pengguna yang lebih tinggi. Konsep
Task-Technology Fit sering digunakan untuk pedoman agar memastikan bahwa
teknologi yang diperkenalkan benar-benar memenuhi kebutuhan bisnis dan
pengguna akhir, mampu untuk menciptakan harmoni antara teknologi dan tugas
yang harus diselesaikan. Perilaku pengguna mewakili karakteristik tugas dalam
melakukan pengubahan input ke output agar mampu untuk memenuhi kebutuhan
informasi, sedangkan platform antarmuka mewakili karakteristik teknologi yang
berguna untuk melakukan aktivitas tertentu (Alazab et al., 2021).

Task-Technology Fit mengacu pada kesesuaian antara pekerjaan yang harus
dilakukan oleh individu dan teknologi yang digunakan agar dapat menyelesaikan
pekerjaan tersebut. Teknologi yang dirancang dengan pertimbangan secara cermat

mengenai kebutuhan dan kompleksitas tugas yang spesifik, maka terjadi Task-
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Technology Fit yang baik. Task-Technology Fit digunakan agar dapat mengukur
bagaimana teknologi mampu untuk meningkatkan kinerja (Vanduhe et al., 2020).
Namun, ketika teknologi tidak sesuai dengan tugas yang harus dilakukan, maka
akan dapat menimbulkan hambatan dan kesulitan dalam penggunaannya. Task-
Technology Fit menjadi pedoman yang penting dalam desain serta pengembangan
teknologi agar dapat memastikan penggunaan yang efektif dan bermanfaat bagi
individu yang menggunakannya.

Gaya pertemuan secara daring telah menjadi ciri khas dari teknologi dan
tujuan pertemuan tersebut merupakan tugas yang berkaitan, terutama saat
terjadinya pandemi Covid-19 lalu (Lin et al., 2021). Task-Technology Fit merujuk
pada sejauh mana teknologi digunakan sesuai dengan tugas dan tujuan yang ingin
dicapai oleh manusia yang menggunakannya. Konsep ini penting dalam konteks
pengembangan teknologi, terutama di bidang bisnis dan pendidikan. Dalam
pengembangan sistem atau aplikasi harus dapat memastikan bahwa teknologi yang
diterapkan dapat memenuhi kebutuhan dan tujuan dari pengguna seefektif
mungkin. Jika teknologi dapat dengan baik mendukung tugas yang harus dilakukan
oleh pengguna, maka akan tercipta kesejajaran antara teknologi dan tugas yang di

mana akan dapat meningkatkan efisiensi, produktivitas, serta kepuasan pengguna.

2.2.2 Perceived Usefulness

Individu yang menggunakan teknologi diharapkan dapat menyelaraskan
teknologi terbaru ketika individu menemukan potensi kegunaan dari adanya
teknologi (Chatterjee et al., 2020). Perceived Usefulness atau disebut dengan

persepsi kegunaan memiliki pengertian yaitu di mana individu yakin saat
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menggunakan teknologi mampu untuk memberikan kinerja yang akan berdampak
pada peningkatan produktivitas serta efektiftas dari individu itu sendiri. Individu
yang telah menemukan kegunaan ketika menggunakan teknologi akan merasa puas
karena pekerjaan yang mereka lakukan menjadi lebih mudah daripada sebelum
menggunakan teknologi yang membantu pekerjaannya. Individu yang puas
terhadap teknologi akan menggunakan teknologi tersebut secara berkelanjutan dan
akan mampu untuk meningkatkan kinerja individu tersebut.

Persepsi ini merupakan salah satu konsep penting yang di mana kemanjuran
teknologi mengacu pada seberapa jauh individu memandang teknologi tersebut
mampu memberikan peningkatan pada kinerja atau produktivitas pribadi individu
dalam melakukan tugas-tugas tertentu. Saat menggunakan suatu teknologi
diharapkan persepsi kegunaan dapat dirasakan oleh pengguna agar mampu untuk
meningkatkan Kkinerja mereka (Mutambara & Bayaga, 2021). Kegunaan dari
teknologi diukur dari sejauh mana teknologi tersebut dianggap memiliki manfaat
bagi manusia yang menggunakannya. Individu memercayai ketika teknologi
mampu memberikan kenaikan pada pencapaian tujuan dengan lebih efektif dan
efisien, maka individu akan cenderung lebih mudah dalam menerima dan
mengadopsi teknologi tersebut.

Individu akan lebih cenderung untuk memilih dan membeli produk teknologi
yang mereka percaya bahwa produk tersebut mampu untuk memberikan nilai
tambah dalam kehidupan sehari-hari. Perusahaan pengembang dan pemasar dari
teknologi harus mampu untuk mengembangkan produk yang tidak hanya dari sisi

fitur yang canggih, namun juga memberikan nilai yang nyata dan memberikan
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kegunaan kepada individu yang menggunakan teknologi tersebut. Perceived
Usefulness yang mengalami peningkatan akan membuat individu lebih bersedia
dalam mengadopsi teknologi baru serta memanfaatkannya secara maksimal,
mampu untuk menciptakan pengalaman pengguna yang positif dan berkelanjutan.
Individu cenderung lebih menerima dan menggunakan teknologi ketika mereka
memiliki keyakinan bahwa teknologi tersebut dapat membantu dalam mencapai
tujuan mereka (Yakubu et al., 2020).

Dalam konteks ini, individu cenderung menerima teknologi baru jika mereka
memercayai suatu teknologi dapat membantu mereka mencapai tujuan atau
menyelesaikan pekerjaan dengan baik dan cepat daripada dengan menggunakan
cara yang sudah ada. Individu akan sangat puas dengan suatu sistem teknologi jika
sistem tersebut dapat mampu untuk meningkatkan kinerja mereka (Qashou, 2021).
Persepsi ini mencerminkan evaluasi subjektif pengguna terhadap manfaat yang
diperoleh dari penggunaan teknologi, seperti peningkatan efisiensi, penghematan
waktu, serta peningkatan kualitas hasil kerja. Faktor lain seperti kemudahan
penggunaan, fitur yang berguna, serta adanya dampak positif pada pekerjaan sehari-

hari mampu untuk memengaruhi persepsi kegunaan pada teknologi tersebut.

2.2.3 Perceived Ease of Use

Perceived Ease of Use mengacu pada sejauh mana orang merasa bahwa
penggunaan teknologi dapat dilakukan dengan mudah dipahami dan dioperasikan.
Persepsi ini mengacu pada persepsi pengguna terkait dengan kemudahan dalam

memahami cara menggunakan teknologi. Jika pengguna menganggap teknologi
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mudah digunakan, maka mereka cenderung lebih terbuka untuk mengadopsi
teknologi tersebut. Penggunaan teknologi yang mudah dapat mengurangi
kecemasan dan ketidakpastian individu terhadap teknologi baru, sehingga akan
dapat meningkatkan minat dan motivasi individu dalam belajar menggunakan
teknologi tersebut. Seberapa jauh individu yakin bahwa ketika menggunakan suatu
sistem tertentu akan memberikan kebermanfaatan karena mudah dan terbebas dari
usaha yang akan dilakukan (Pillai & Sivathanu, 2020).

Pengguna dapat secara efisien dan cepat dalam mengakses informasi terkait
dengan fungsi pencarian informasi, filter, dan aplikasi seluler (Filieri et al., 2021).
Pentingnya persepsi ini terletak pada pengaruhnya terhadap adopsi teknologi
tersebut. Individu yang memiliki kepercayaan mengenai teknologi mudah untuk
dipakai dalam pekerjaan, maka akan lebih mudah bagi individu untuk menerima
dan mengadopsi teknologi tersebut. Penggunaan teknologi yang mudah dapat
mengurangi kesalahan individu dalam pekerjaan, mampu untuk meningkatkan
efisiensi, serta mengurangi waktu yang dikeluarkan untuk belajar menggunakan
teknologi tersebut. Pengembangan teknologi harus lebih berfokus pada desain yang
di mana mengutamakan kemudahan penggunaan, memberikan pelatihan dan
dukungan yang memadai, serta mengidentifikasi dan mengatasi potensi hambatan
yang kemungkinan akan membuat individu merasa teknologi tersebut sulit untuk
dipakai.

Perceived Ease of Use berkaitan pada kepuasan individu yang menggunakan
karena ketika individu merasa bahwa teknologi tersebut mudah ketika digunakan

dan cenderung mempunyai pengalaman positif, sehingga nantinya akan dapat
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meningkatkan kepuasan individu dalam penggunaan teknologi tersebut. Kepuasan
pengguna yang tinggi mampu untuk membawa manfaat jangka panjang, seperti
meningkatkan loyalitas dan memberikan rekomendasi positif pada orang lain. Hal
ini mengacu pada seberapa jauh individu atau organisasi memercayai bahwa
mengadopsi teknologi mampu memberikan kemudahan bagi pengguna yang
potensial (Almaiah & Al-Khasawneh, 2020).

Persepsi kemudahan penggunaan yang dirasakan merupakan seberapa jauh
individu merasa dengan adanya teknologi relatif memberikan kemudahan tanpa
memerlukan usaha atau kesulitan yang berlebih. Konsumen lebih cenderung
menerima teknologi baru atau barang-barang terkait dalam keputusan pembelian
mereka ketika mereka yakin teknologi tersebut mudah dan nyaman untuk
digunakan (Jaiswal et al., 2021). Saat individu merasa bahwa dalam penggunaan
teknologi tidak memerlukan upaya yang besar atau waktu yang lama dalam
mempelajarinya, maka individu lebih mungkin mudah untuk menerimanya. Suatu
teknologi penting untuk diciptakan dengan mudah dan nyaman untuk digunakan,

sehingga dapat meningkatkan kemungkinan adopsi dan penggunaan yang aktif.

2.2.4 Attitude

Attitude merupakan salah satu aspek penting yang di mana dilihat dari sikap
individu terhadap teknologi. Sikap individu ini dapat lebih bervariasi, seperti
penerimaan dan antusiasme dan juga ketakutan dan penolakan. Individu yang
memiliki sikap yang positif terhadap teknologi melihat teknologi sebagai alat yang

mampu untuk meningkatkan efisiensi, kenyamanan, serta juga kualitas hidup.
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Individu akan dengan senang hati untuk mengadopsi teknologi karena merasa
tertantang untuk dapat memahami serta memanfaatkannya sebaik mungkin dalam
kehidupan sehari-hari. Ketika memahami niat dan motivasi seseorang dalam
menggunakan teknologi, sikap dianggap sebagai komponen yang penting (Jain et
al., 2020).

Individu menunjukkan perasaannya saat akan melakukan perilaku yang positif
atau negatif (Chatterjee & Bhattacharjee, 2020). Pandangan positif terhadap
teknologi tidak semua orang mampu untuk memiliki pandangan tersebut. Ada yang
merasa cemas ataupun takut terhadap dampak dari teknologi pada pekerjaan,
privasi, dan hubungan sosialnya. Individu memiliki kemungkinan untuk merasa
khawatir bahwa dengan adanya teknologi dapat menggantikan pekerjaan manusia
atau menciptakan ketidaksetaraan dalam masyarakat. Individu juga akan merasa
kesulitan untuk dapat mengikuti perkembangan teknologi karena adanya
keterbatasan pengetahuan atau keterampilan teknologi mereka. Teknologi dapat
tampak rumit dan juga membingungkan bagi individu tertentu, maka mereka
cenderung akan menghindari atau bahkan menolak penggunaan teknologi.

Sikap terhadap teknologi juga dapat dipengaruhi dengan faktor budaya,
pendidikan, serta juga pengalaman pribadi dari individu tersebut. Individu yang
tumbuh dalam lingkungan yang mendorong penggunaan teknologi cenderung
memiliki sikap yang lebih positif terhadap teknologi. Pada konteks adopsi
teknologi, sikap diartikan sebagai reaksi emosional seseorang secara keseluruhan
terhadap penggunaan teknologi baru (Al-Rahmi et al., 2021). Begitu juga dengan

individu yang memiliki pengalaman positif dalam menggunakan teknologi,
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individu tersebut akan lebih terbuka dalam mengadopsi teknologi baru. Literasi
digital dan pendidikan teknologi penting untuk diberikan pada manusia saat ini agar
dapat meningkatkan pemahaman dan sikap yang positif terhadap teknologi di era
digital ini.

Hal ini mencakup sejauh mana individu merasa positif atau negatif terhadap
suatu hal dan bagaimana perasaan tersebut memengaruhi perilaku mereka. Sikap
terbentuk dari pengalaman, pengetahuan, dan kekayaan individu, serta dapat
memengaruhi cara orang berpikir, merasa, dan bertindak terhadap sesuatu. Sikap
terhadap teknologi mampu untuk memengaruhi sejauh mana mereka bersedia
mengadopsi teknologi tersebut. Individu dengan disposisi yang baik terhadap
teknologi baru lebih cenderung untuk melakukan eksperimen dan mengadopsinya.
Sikap digambarkan sebagai konsep psikologis yang berfungsi untuk mengevaluasi
kinerja seseorang, baik positif atau negatif (Akram et al., 2021). Individu yang
memiliki sikap negatif terhadap teknologi baru akan lebih tertutup dan menghambat

adopsi teknologi.

2.2.5 Perceived Impact on Learning

Perceived Impact on Learning menjelaskan mengenai persepsi individu pada
teknologi terhadap dampaknya pada proses pembelajaran. Pada era digital saat ini
yang di mana teknologi mengubah lanskap pendidikan dengan memberikan akses
terhadap sumber daya pembelajaran yang tak terbatas, mampu untuk meningkatkan
interaktivitas, serta memfasilitasi pembelajaran jarak jauh. Bagi sebagian individu,

persepsi ini sangat positif yang di mana memungkinkan pembelajaran yang
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personal dan mandiri, serta juga dapat memberikan akses ke informasi yang luas
dan beragam. Beberapa hal selain jumlah pembelajaran, persepsi siswa terhadap
pembelajaran juga harus diperhatikan (Savas & Turan, 2023). Teknologi mampu
untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang inklusif, mampu untuk
memungkinkan partisipasi dari berbagai latar belakang dan kemampuan, dan juga
memberikan peluang agar dapat mengembangkan keterampilan digital yang
merupakan hal penting di era modern.

Persepsi ini tidak selalu dianggap positif oleh semua orang karena ada beberapa
individu yang merasakan kecemasan ataupun khawatir mengenai dampak teknologi
terhadap pendidikan. Penggunaan media sosial dan perangkat seluler di pendidikan
tinggi adalah fenomena baru yang jarang mendapat perhatian (Ansari & Khan,
2020). Individu mungkin akan merasakan ketergantungan pada teknologi, sehingga
dapat mengurangi keterampilan sosial, menurunkan kualitas interaksi manusiawi,
dan juga mungkin dapat mengancam beberapa pekerjaan. Kekhawatiran yang lain
mengenai keamanan data dan privasi dalam penggunaan teknologi pendidikan di
mana individu merasa khawatir bahwa data pribadi mereka akan terjadi
kemungkinan disalahgunakan atau terpapar karena penggunaan teknologi dalam
pembelajaran.

Pembelajaran mandiri adalah landasan dari semua pembelajaran, baik formal
maupun informal, dan kemanjuran pembelajaran terkait dengan motivasi individu
(Shao et al., 2022). Perceived Impact on Learning merupakan hal yang subjektif
dan dapat bervariasi antarindividu. Perlu untuk mendengarkan dan merespons

kekhawatiran serta memberikan kepastian mengenai penggunaan teknologi yang
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aman, etis, dan inklusif yang di mana dapat dipertahankan dan ditingkatkan
sehingga mampu untuk menjadikan teknologi sebagai alat yang bermanfaat dan
berdaya guna dalam proses pembelajaran. Penting untuk memahami keberagaman
mengenai persepsi ini dan mengelola penggunaan teknologi secara bijaksana,
sehingga mampu untuk memberikan dampak yang positif dan inklusif.

Persepsi ini mengacu pada sejaun mana teknologi tersebut mampu untuk
memengaruhi hasil pembelajaran yang di mana berkaitan dengan peningkatan
pengetahuan, keterampilan, atau pemahaman yang dicapai oleh berbagai faktor.
Individu yang merasa bahwa teknologi yang digunakan memiliki dampak positif
pada pemahaman mereka, motivasi, atau keterlibatan cenderung akan memiliki
persepsi yang positif terhadap penggunaan teknologi tersebut. Hal ini dibutuhkan
teknologi yang dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih efektif dan
memotivasi. Teknologi digital memiliki dampak terhadap pembelajaran yang
dirasakan (Alexiou et al., 2022).

Tabel 2. 1 Penjelasan Variabel

Variabel Jurnal Pendukung

Task-Technology Fit (Al-Maatouk et al., 2020)
(Alazab et al., 2021)
(Vanduhe et al., 2020)

(Linetal., 2021)

Perceived Usefulness (Chatterjee et al., 2020)
(Mutambara & Bayaga, 2021)

(Yakubu et al., 2020)
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(Qashou, 2021)

Perceived Ease of Use (Pillai & Sivathanu, 2020)
(Filieri et al., 2021)
(Almaiah & Al-Khasawneh, 2020)

(Jaiswal et al., 2021)

Attitude (Jain et al., 2020)
(Chatterjee & Bhattacharjee, 2020)
(Al-Rahmi et al., 2021)

(Akram et al., 2021)

Perceived Impact on Learning (Savas & Turan, 2023)
(Ansari & Khan, 2020)
(Shao et al., 2022)

(Alexiou et al., 2022)

2.3. Pengembangan Hipotesis
2.3.1 Pengaruh Task-Technology Fit terhadap Perceived Usefulness
Penelitian yang dilakukan oleh Imlawi et al., (2023) meneliti mengenai
pengaruh Task-Technology Fit terhadap Perceived Usefulness. Tujuannya agar
mampu memberikan pemahaman komprehensif terhadap beberapa faktor
memengaruhi niat keterlibatan serta keberlanjutan dengan mobile Learning
Management Systems (m-LMS). Temuan ini harus dipertimbangkan oleh lembaga
pendidikan tersebut, sehingga mampu secara efektif untuk memenuhi permintaan

siswa akan platform m-LMS yang interaktif, efektif, dan mudah untuk digunakan.
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Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif antara Task-Technology Fit pada Perceived
Usefulness dalam konteks mobile Learning Management Systems (m-LMS).
Dengan menekankan perlunya memahami anteseden keterlibatan siswa, penelitian
ini memberikan wawasan yang berguna bagi akademisi di bidang sistem
manajemen pembelajaran seluler.

Penelitian Cheng, (2021) juga menemukan adanya pengaruh Task-Technology
Fit terhadap Perceived Usefulness. Penelitian ini bertujuan untuk mengusulkan
model pasca adopsi sintetik agar dapat menguji beberapa faktor yang memiliki
pengaruh pada niat keberlanjutan pengguna akhir dari robo-advisor. Temuan
penelitian ini menyoroti adanya potensi penciptaan pengetahuan yang lebih
komprehensif tentang niat untuk melanjutkan robo-advisor pada pengguna akhir,
menambah wawasan dengan menawarkan wawasan tentang faktor-faktor niat yang
berkesinambungan. Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif antara Task-Technology
Fit pada Perceived Usefulness pada robo-advisor.

H. Wang et al., (2020) dalam penelitiannya juga menemukan adanya pengaruh
Task-Technology Fit terhadap Perceived Usefulness. Tujuannya untuk memahami
faktor yang mampu memberikan pengaruh pada penerimaan konsumen terhadap
Healthcare Wearable Devides (HWDs) yang merupakan perangkat kesehatan.
Penelitian ini memberikan sorotannya pada pentingnya persepsi pengguna, seperti
tingkat kinerja yang diantisipasi, tingkat upaya yang diantisipasi, dan dampak
faktor sosial, dan lain sebagainya. Hasilnya juga menekankan bahwa perlunya
memahami faktor yang dapat memengaruhi penerimaan konsumen terhadap HWD

karena tingkat penggunaan perangkat kesehatan tersebut masih terbatas.
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Dalam Zhao & Bacao, (2020) menemukan adanya pengaruh Task-Technology
Fit terhadap Perceived Usefulness. Penelitian ini berupaya untuk mengisi
kesenjangan dalam memahami persepsi dan perilaku pengguna terkait Food
Delivery Apps (FDA) selama pandemi. Temuan statistik penelitian dan diskusi
selanjutnya mengungkapkan bahwa kesenangan adalah penentu utama
kecenderungan konsumen untuk tetap menggunakan FDA sepanjang era pandemi
Covid-109.

Pada penelitian Hu et al., (2023) menemukan adanya pengaruh Task-
Technology Fit terhadap Perceived Usefulness. Penelitian ini bertujuan agar dapat
mengeksplorasi dampak teknologi Internet of Things (IoT) yang di mana untuk
menyelidiki faktor-faktor dan sejauh mana adopsi dari 10T tersebut mampu
memengaruhi subjektif dari wisatawan. Penelitian ini menemukan bahwa persepsi
wisatan mengenai kesesuaian antara loT dan tugas perjalanan mereka secara
signifikan dan langsung memengaruhi kesejahteraan subjektif wisatawan di
Inggris. Hal ini menyiratkan bahwa manfaat yang dirasakan dari penggunaan
teknologi 10T tersebut memberikan peran penting dalam meningkatkan
kesejahteraan subjektif wisatawan.

Kesimpulan berdasarkan pada hasil penelitian-penelitian sebelumnya di mana
telah dijelaskan di atas bahwa Task-Technology Fit berpengaruh terhadap
Perceived Usefulness. Penulis mengajukan hipotesis berikut dalam penelitian ini,
yang didasarkan pada penelitian sebelumnya:

H1: Adanya pengaruh positif pada Task-Technology Fit terhadap Perceived

Usefulness
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2.3.2 Pengaruh Task-Technology Fit terhadap Perceived Ease of Use

Menurut penelitian yang dilaksanakan oleh Rahi et al., (2020) mengenai
pengaruh Task-Technology Fit pada Perceived Ease of Use. Tujuannya agar dapat
mengetahui beberapa faktor yang menjadi motivasi pengguna agar dapat secara
terus menerus menggunakan Internet Banking. Pengujian dilakukan agar dapat
menentukan beberapa faktor seperti kepuasan pengguna, manfaat yang dirasakan,
dan konfirmasi harapan dalam menentukan niat pengguna secara berkelanjutan
dalam penggunaan Internet Banking. Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif antara
Task-Technology Fit pada Perceived Ease of Use.

Penelitian dari Cheng, (2020) adanya pengaruh Task-Technology Fit terhadap
Perceived Ease of Use. Tujuannya agar dapat memberikan usulan pada model
hybrid agar dapat melakukan pengujian pada hubungan antara persepsi Task-
Technology Fit (TTF) pengguna organisasi dalam Entreprise Resource Planning
(ERP) serta niat berkelanjutan dari cloud ERP dan kinerja dari individunya.
Penelitian ini menemukan bahwa persepsi Task-Technology Fit (TTF) pengguna
organisasi memiliki kontribusi secara positif terhadap manfaat, konfirmasi, serta
persepsi kemudahan penggunaan cloud ERP. Hal tersebut akan mengarah secara
langsung ataupun tidak langsung pada kepuasan individu terhadap ERP, niat untuk
melanjutkan cloud ERP, dan kinerja individu. Hasilnya yaitu terdapat korelasi
positif antara Task-Technology Fit pada Perceived Ease of Use terhadap cloud ERP.

Menurut penelitian lain yaitu Rodriguez-Espindola et al., (2022) menemukan
adanya pengaruh Task-Technology Fit pada Perceived Ease of Use. Tujuannya

untuk melakukan pengkajian mengenai adopsi teknologi baru untuk manajemen
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risiko di era manufaktur digital yang di mana berusaha untuk mengembangkan
model perilaku baru yang mengkaji adopsi data besar, kecerdasan buatan,
komputasi awan, dan blockchain untuk manajemen risiko dari perspektif manajer
operasi. Penelitian tersebut menemukan bahwa adopsi teknologi baru, seperti Al,
blockchain, komputasi awan, dan data besar untuk manajemen risiko di era
manufaktur digital dipengaruhi oleh berbagai faktor. Faktor eksternal seperti
dukungan peraturan dan panduan juga memiliki peran dalam penerimaan teknologi
ini.

Mo et al., (2021) menemukan adanya pengaruh Task-Technology Fit pada
Perceived Ease of Use. Tujuannya agar dapat melakukan identifikasi terhadap
faktor yang memiliki pengaruh terhadap pembelajaran siswa selama pandemi
COVID-19 agar dapat meningkatkan pengembangan dan penyebaran sistem
pembelajaran daring selanjutnya. Penelitian ini menyoroti adanya efek positif dari
Task-Technology Fit pada Perceived Ease of Use terhadap pembelajaran daring.
Ketika teknologi cocok dengan tugas, maka akan memberikan hasil pada
pembelajaran yang lebih baik dan memberikan peningkatan pada kemudahan dalam
penggunaan yang dirasakan. Penelitian ini menunjukkan bahwa pilihan guru
mengenai platform pembelajaran daring pada adopsi mereka terhadap berbagai
jenis kursus daring harus sesuai dengan kebutuhan siswa untuk meningkatkan
kemudahan penggunaan pembelajaran daring yang dirasakan.

Pada penelitian serupa Hoang & Le Tan, (2023) juga menemukan adanya
pengaruh Task-Technology Fit terhadap Perceived Ease of Use. Tujuannya adalah

untuk memberikan wawasan berharga mengenai faktor yang memengaruhi
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penggunaan Food Delivery Apps (FDA) dan dampaknya. Penelitian ini sebagai
landasan untuk penelitian lebih lanjut dalam bidang yang sedang berkembang saat
ini dan menawarkan implikasi praktis bagi para pemangku kepentingan yang
terlibat dalam pengembangan, pengelolaan, dan pemanfaatan FDA.

Kesimpulan berdasarkan pada hasil penelitian-penelitian sebelumnya di mana
telah dijelaskan di atas bahwa Task-Technology Fit berkorelasi pada Perceived
Ease of Use. Penulis mengajukan hipotesis berikut dalam penelitian ini, yang
didasarkan pada penelitian sebelumnya:

H2: Adanya pengaruh positif pada Task-Technology Fit terhadap Perceived

Ease of Use

2.3.3 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness
Berdasar pada penelitian yang dilaksanakan oleh Chen, (2022) meneliti
mengenai pengaruh Perceived Ease of Use pada Perceived Usefulness. Tujuannya
yaitu untuk melakukan pengujian terhadap faktor-faktor yang memiliki pengaruh
pada niat siswa agar dapat terus menggunakan aplikasi pembelajaran seluler dalam
konteks akademik. Hasilnya menyatakan faktor penentu niat untuk melanjutkan
aplikasi M-Learning, pengaruh negatif mengenai kekhawatiran privasi, adanya
peran mediasi dari manfaat yang dirasakan dan kepuasan siswa, efek total dari
persepsi kemudahan penggunaan, serta peran moderasi inovasi pribadi terhadap
teknologi informasi. Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif antara Perceived Ease

of Use pada Perceived Usefulness terhadap aplikasi M-Learning.
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Penelitian Yao-Ping Peng et al., (2023) juga memberikan temuannya yaitu
diperoleh pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness.
Penelitian ini bertujuan untuk dapat mengeksplorasi perilaku serta sikap belajar
mahasiswa ketika belajar bahasa Inggris dengan menggunakan M-learning
tersebut. Penelitian ini melakukan verifikasi kognisi dan sikap penggunaan
mahasiswa terhadap M-learning Bahasa Inggris tersebut serta melakukan pengujian
mengenai dampak dari M-learning terhadap niat penggunaan yang berkelanjutan.
Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif antara Perceived Ease of Use pada
Perceived Usefulness terhadap penggunaan M-learning.

Penelitian C. Wang et al., (2023) memperoleh hubungan Perceived Ease of Use
pada Perceived Usefulness. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengkaji
bagaimana Al dapat dibuat lebih efektif dan menguntungkan dalam e-commerce
dan bagaimana pengusaha dapat menggunakan teknologi Al untuk mencapai tujuan
bisnis mereka. Tujuan akhirnya yaitu untuk memberikan wawasan dan rekomendasi
untuk meningkatkan penerimaan dan pemanfaatan teknologi Al dalam industri e-
commerce.

Zhang et al., (2022) memperoleh hubungan Perceived Ease of Use terhadap
Perceived Usefulness. Hal tersebut menyoroti pentingnya pengaruh sosial dan
kepercayaan awal dalam penerimaan teknologi Automated Vehicle (AV). Hal ini
menunjukkan bahwa mempromosikan AV kepada individu memiliki pengaruh
yang dapat membantu untuk membentuk opini sosial positif yang memberikan efek

signifikan pada penerimaan AV. Hasilnya ditemukan Perceived Ease of Use serta

41



Perceived Usefulness berkorelasi signifikan pada niat pengguna dalam
menggunakan AV pada tahap awal komersialisasi AV.

Penelitian Ma, (2021) juga memperoleh hubungan Perceived Ease of Use pada
Perceived Usefulness. Tujuannya yaitu untuk mengetahui faktor yang berpengaruh
yang mendasari niat non-pengadopsi dalam menggunakan Internet pharmacies.
Tujuannya juga untuk melakukan pengujian bagaimana anteseden berbasis atribut
teknologi (kegunaan yang dirasakan dan kemudahan penggunaan) dan anteseden
berbasis kepercayaan (dapat dipercaya dan risiko yang dirasakan) memberikan
pengaruh terhadap niat non-pengadopsi dalam konteks apotek Internet yang
berisiko tinggi.

Kesimpulan berdasarkan pada hasil penelitian-penelitian sebelumnya di mana
telah dijelaskan di atas bahwa Perceived Ease of Use berkorelasi terhadap
Perceived Usefulness. Penulis mengajukan hipotesis berikut dalam penelitian ini,
yang didasarkan pada penelitian sebelumnya:

H3: Adanya pengaruh positif pada Perceived Ease of Use terhadap Perceived

Usefulness

2.3.4 Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Attitude

Penelitian dari Y. Chen et al., (2023) meneliti mengenai pengaruh Perceived
Usefulness terhadap Attitude. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan penilaian
pada niat perilaku untuk menggunakan kendaraan Automated Vehicles (AVs) di
Australia agar dapat memasukkan beberapa faktor seperti kepercayaan dan privasi

data. Hasilnya yaitu mengungkapkan bahwa sikap merupakan variabel yang paling
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signifikan dan berkorelasi dengan niat berperilaku yang di mana mengarah pada
penerimaan AV sepenuhnya. Hasil lainnya juga mendapatkan hubungan positif
antara Perceived Usefulness pada Attitude terhadap penggunaan AV.

Islam, (2023) juga menemukan adanya pengaruh Perceived Usefulness
terhadap Attitude. Tujuan agar dapat melakukan penyelidikan mengenai faktor yang
menjadi pengaruh adopsi teknologi e-ticket swalayan oleh pengunjung pada
warisan budaya di Bangladesh. Hasilnya menemukan bahwa kemudahan
penggunaan dan norma subjektif terdapat hubungan yang positif dan signifikan
pada sikap dan niat ketika menggunakan e-ticket. Temuan penelitian ini akan
membantu otoritas warisan budaya dalam mengembangkan strategi penerapan agar
dapat meningkatkan penggunaan e-ticket dan teknologi self-service lainnya oleh
wisatawan. Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif antara Perceived Usefulness
pada Attitude terhadap penggunaan e-ticket.

Pada penelitian Qu et al., (2023) menemukan adanya pengaruh Perceived
Usefulness terhadap Attitude. Tujuannya agar dapat mengidentifikasi mekanisme
psikologis ketika mampu berpengaruh pada perilaku dalam hal adopsi aplikasi
pengelolaan berat badan pada individu yang kelebihan berat badan dan obesitas
selama pandemi COVID-19, termasuk variabel psikologis dan demografi.
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi faktor-faktor yang memengaruhi
penerimaan aplikasi pengelolaan berat badan di kalangan individu yang mengalami
obesitas di Tiongkok selama pandemi COVID-19, termasuk faktor psikologis dan
variabel demografi. Kegunaan yang dirasakan, kemudahan penggunaan, sikap, dan

risiko yang dirasakan, secara signifikan memprediksi niat berperilaku. Kesadaran
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kesehatan tidak mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap niat berperilaku.
Jenis kelamin, usia, pendidikan, dan tempat tinggal diidentifikasi sebagai faktor
moderasi yang signifikan dalam model teoritis. Studi ini menyoroti pentingnya
persepsi manfaat, keamanan, kemudahan penggunaan, dan kesadaran kesehatan
bagi pengembang dan pemasar aplikasi manajemen berat badan.

Penelitian Ning et al., (2021) menemukan adanya pengaruh Perceived
Usefulness terhadap Attitude. Temuan penelitian ini bertujuan untuk memberikan
wawasan untuk implementasi aplikasi parkir bersama yang lebih baik dari sudut
pandang manajerial, teknologi, dan operasional. Temuan penelitian ini memberikan
wawasan yang berguna untuk penerapan aplikasi parkir bersama yang lebih baik
dari sudut pandang manajerial, teknologi, dan operasional.

Hasil penelitian Kasilingam, (2020) menemukan adanya pengaruh Perceived
Usefulness terhadap Attitude. Tujuannya yaitu agar dapat memberikan identifikasi
mengenai faktor yang berpengaruh pada sikap dan niat menggunakan chatbots
untuk mobile shopping. Ini secara khusus berfokus pada chatbot antarmuka
percakapan ponsel cerdas yang dapat membantu pengguna dalam berbagai aktivitas
terkait belanja. Studi ini bertujuan untuk mengeksplorasi signifikansi demografi
pengguna dan perbedaan antara jenis kelamin, kelompok umur, dan pengguna
dengan tingkat pengalaman berbeda dengan aplikasi seluler dalam hal adopsi
chatbot.

Kesimpulan berdasarkan pada hasil penelitian-penelitian sebelumnya di mana

telah dijelaskan di atas bahwa Perceived Usefulness berkorelasi terhadap Attitude.
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Penulis mengajukan hipotesis berikut dalam penelitian ini, yang didasarkan pada
penelitian sebelumnya:

H4: Adanya pengaruh positif pada Perceived Usefulness terhadap Attitude

2.3.5 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Attitude

Matubatuba & De Meyer-Heydenrych, (2022) meneliti mengenai pengaruh
Perceived Ease of Use pada Attitude. Tujuannya agar dapat menentukan apakah
individu yang bukan pengguna sistem Bus Rapid Transit (BRT) di Afrika Selatan
akan memiliki pertimbangan untuk mengadopsi kedepannya. Penelitian ini juga
memiliki maksud agar dapat meningkatkan tingkat adopsi dan memastikan efisiensi
serta keberlanjutan transportasi di negara-negara berkembang lainnya yang juga
menerapkan sistem BRT tersebut. Berdasarkan temuan penelitian, upaya
instruksional yang menunjukkan kesederhanaan penggunaan sistem, serta
pemasaran berdasarkan pengalaman dan kampanye media sosial untuk
menghasilkan pandangan positif terhadap merek, disarankan untuk memengaruhi
persepsi dan sikap non-pengguna mengenai BRT. Hasilnya yaitu terdapat korelasi
positif antara Perceived Ease of Use pada Attitude non-pengguna terhadap BRT.

Penelitian Yao et al., (2022) juga menemukan adanya pengaruh Perceived Ease
of Use pada Attitude. Tujuannya agar dapat melakukan pengujian mengenai
hubungan kesadaran diri dengan kemauan dalam menggunakan pembelajaran
daring saat Covid-19. Hal tersebut dilaksanakan untuk melakukan penilaian
mengenai dampak kesadaran diri terhadap keputusan tetap menggunakan

pembelajaran daring serta memberikan hasil penilaian yang valid mengenai
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pengelolaan pembelajaran daring tersebut. Hasil penelitian ini secara keseluruhan
menyoroti pentingnya kesadaran diri dan persepsi kontrol perilaku dalam
memengaruhi niat agar dapat terus menggunakan pembelajaran daring selama
COVID-19. Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif antara Perceived Ease of Use
pada Attitude terhadap penerimaan pembelajaran secara daring.

Pada penelitian Masukujjaman et al., (2021) mendapati pengaruh Perceived
Ease of Use pada Attitude. Tujuannya agar dapat mengidentifikasi beberapa faktor
yang dapat memiliki pengaruh pada niat membeli calon konsumen yang saat ini
belum menggunakan teknologi energi terbarukan. Penelitian ini juga menemukan
bahwa pengetahuan dan persepsi kegunaan berhubungan dengan sikap dan persepsi
kegunaan, sedangkan pengetahuan memengaruhi persepsi kemudahan penggunaan
dan persepsi kegunaan memengaruhi sikap individu pada pembelian teknologi
energi terbarukan.

Penelitian Mishra et al., (2023) menemukan adanya pengaruh Perceived Ease
of Use terhadap Attitude. Tujuannya adalah untuk dapat menekankan perubahan
sikap pengguna terhadap teknologi dan menyoroti pentingnya nilai hedonis
penggunaan Sistem Informasi (SI). Hal ini menunjukkan bahwa pemasar harus
fokus pada kenikmatan dan kepuasan yang diperoleh dari teknologi untuk
meningkatkan potensi penggunaan Sl. Studi ini mengidentifikasi tren yang
berkembang dalam jumlah penelitian yang menggunakan model kelanjutan Sl
pasca-penerimaan sebagai landasan teoritisnya, dengan peningkatan substansial

dalam penelitian dalam beberapa tahun terakhir.
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Perez et al., (2023) mendapati pengaruh Perceived Ease of Use pada Attitude.
Kajian tersebut bermaksud untuk berkontribusi di bidang akademis dengan
memberikan implikasi teoritis dan manajerial berdasarkan perubahan perilaku
pengguna terhadap game NFT selama pandemi. Hal ini juga bertujuan untuk
memberi manfaat bagi industri game dengan membantu mereka mengembangkan
dan meningkatkan ekosistem game, serta pemangku kepentingan NFT yang akan
mendapat manfaat dari temuan penelitian ini.

Kesimpulan berdasarkan pada hasil penelitian-penelitian sebelumnya di mana
telah dijelaskan di atas, Perceived Ease of Use berkorelasi pada Attitude. Penulis
mengajukan hipotesis berikut dalam penelitian, yang didasarkan pada penelitian
sebelumnya:

H5: Adanya pengaruh positif pada Perceived Ease of Use terhadap Attitude

2.3.6 Pengaruh Attitude terhadap Perceived Impact on Learning

Berdasar pada penelitian yang dilaksanakan oleh Pedram et al., (2020) meneliti
pengaruh Attitude terhadap Perceived Impact on Learning. Penelitian ini bertujuan
untuk menyelidiki proses pelatihan keselamatan penyelamat ranjau dengan
menggunakan Virtual Reality (VR) yang imersif dan dengan mengembangkan
kerangka kerja komprehensif yang menangkap beberapa fitur utama dari
pengalaman belajar pengguna di lingkungan VR yang imersif tersebut. Penelitian
ini bermaksud untuk memberikan kontribusi pada literatur dengan menyediakan
alat pendukung keputusan bagi instruktur dan pelatin industri agar dapat

merencanakan penggunaan teknologi VR yang lebih efektif dalam pelatihannya.
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Hasil dari penelitian ini menemukan bahwa pelatihan VR secara mendalam
memiliki dampak positif terhadap pembelajaran aktual dan persepsi dalam
pelatihan keselamatan penyelamat ranjau. Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif
antara Attitude pada Perceived Impact on Learning.

Penelitian Tisza & Markopoulos, (2021) juga menemukan adanya pengaruh
Attitude terhadap Perceived Impact on Learning. Penelitian ini bertujuan untuk
menyelidiki mengenai peran kesenangan dalam pembelajaran coding terhadap
siswa dan dampaknya terhadap sikap mereka pada coding tersebut. Hal ini
dilakukan untuk mengevaluasi apakah siswa menikmati lokakarya coding tersebut
dan mengukur kesenangan yang dialami menggunakan FunQ, sebuah inventaris
yang digunakan untuk mengukur kesenangan dalam kegiatan belajar. Penelitian ini
menyoroti perlu adanya penelitian untuk selanjutnya agar dapat melakukan
pengujian pada temuan empiris yang mencakup aktivitas pembelajaran di luar
coding dan kelompok umur yang berbeda. Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif
antara Attitude pada Perceived Impact on Learning terhadap pembelajaran siswa
pada coding.

Pada penelitian Gil-Cordero et al., (2023) menemukan adanya pengaruh
Attitude terhadap Perceived Impact on Learning. Tujuannya adalah untuk dapat
melakukan analisis faktor yang mampu berpengaruh pada kepuasan mahasiswa dan
efektivitas mahasiswa dalam pembelajaran pemasaran melalui pemanfaatan alat
digital dan aplikasi online pada kelas tatap muka. Tujuan lainnya agar dapat
melakukan analisis terhadap dampak penggunaan TIK dalam lingkungan tatap

muka murni dan memberikan pendekatan pasca pandemi terhadap analisis
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efektivitas alat teknologi di kelas pemasaran universitas. Penelitian ini bertujuan
untuk menjadi pionir dalam menganalisis kepuasan pengguna dan kepuasan
pembelajaran secara terpisah dan dalam kaitannya satu sama lain, serta hubungan
antara keduanya. Hal ini juga bertujuan untuk memperdalam pemahaman tentang
variabel-variabel yang menentukan efektivitas pembelajaran ketika menggunakan
ICT dalam lingkungan tatap muka pendidikan universitas di bidang pemasaran.

Hasil penelitian Shakeel et al., (2023) menemukan adanya pengaruh Attitude
terhadap Perceived Impact on Learning. Penelitian ini juga bertujuan untuk
mengeksplorasi dimensi skala kesiapan campuran dan menilai hubungan antara
kesiapan pembelajaran campuran dan berbagai faktor seperti sikap terhadap
pembelajaran online, keterbukaan terhadap teknologi baru, sikap terhadap kelas
tatap muka, keterampilan dasar dalam menggunakan teknologi, fleksibilitas
pembelajaran, manajemen studi, gender, dan prestasi akademik sebelumnya.
Hasilnya yaitu terdapat korelasi positif secara kuat antara kesiapan mahasiswa
politeknik Bangladesh untuk pembelajaran campuran dan sikap terhadap
pembelajaran online, keterbukaan terhadap teknologi baru, dan sikap terhadap kelas
tatap muka.

Penelitian yang dilakukan oleh Kong & Yuen, (2022) menemukan adanya
pengaruh Attitude terhadap Perceived Impact on Learning. Penelitian ini bertujuan
untuk menguji sikap siswa, konteks yang dirasakan, dan perilaku belajar dalam
kaitannya dengan penilaian alternatif. Ini mengadopsi pendekatan metode
campuran, dengan studi kuantitatif menganalisis hubungan statistik antara sikap

siswa, konteks yang dirasakan, dan perilaku belajar, dan studi kualitatif
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memberikan pemahaman mendalam tentang persepsi siswa tentang pengalaman
mereka dengan penilaian alternatif. Temuan penelitian ini menawarkan saran dan
wawasan praktis bagi universitas untuk meningkatkan pendekatan penilaian
alternatif merek.

Kesimpulan berdasarkan pada hasil penelitian-penelitian sebelumnya di mana
telah dijelaskan di atas bahwa Attitude berpengaruh terhadap Perceived Impact on
Learning. Penulis mengajukan hipotesis berikut dalam penelitian ini, yang
didasarkan pada penelitian sebelumnya:

H6: Adanya pengaruh positif pada Attitude terhadap Perceived Impact on

Learning

2.4. Model Penelitian

Model penelitian menunjukkan bagaimana teori menghubungkan beberapa
aspek yang telah diidentifikasi sebagai permasalahan yang signifikan. Studi model
menunjukkan:

Gambar 2. 1 Model Penelitian
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H1: Adanya pengaruh positif pada Task-Technology Fit terhadap Perceived
Usefulness

H2: Adanya pengaruh positif pada Task-Technology Fit terhadap Perceived Ease
of Use

H3: Adanya pengaruh positif pada Perceived Ease of Use terhadap Perceived
Usefulness

H4: Adanya pengaruh positif pada Perceived Usefulness terhadap Attitude

H5: Adanya pengaruh positif pada Perceived Ease of Use terhadap Attitude

H6: Adanya pengaruh positif pada Attitude terhadap Perceived Impact on Learning
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BAB Il

METODE PENELITIAN
3.1. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang di mana berfokus
pada data yang berupa angka atau variabel-variabel kuantitatif agar dapat
melakukan pengukuran dan menganalisis fenomena atau hubungan yang terjadi
antara variabel-variabel tersebut. Hal ini terbagi menjadi dua langkah, pertama
mengenai pemilihan variabel yang menjadi ciri dan persamaan untuk estimasinya,
kedua mengenai pengembangan prosedur atau fungsi agregasi yang
memperhitungkan variabel tersebut agar dapat mengukur dampaknya (Verlicchi et
al., 2023). Alasan penulis menggunakan pendekatan kuantitatif pada penelitian ini
yaitu penulis ingin melakukan pengujian mengenai hipotesis yang digunakan terkait
dengan variabel-variabel yang mampu memengaruhi dampak dari pembelajaran
yang dirasakan ketika pengguna menggunakan aplikasi video conference Zoom
Meeting, Google Meet, dan Mirosoft Teams.

Adanya kebutuhan yang ditetapkan dalam kerangka kerja untuk dapat
memfasilitasi diskusi dan pengembangan pertimbangan pengambilan sampel yang
lebih terstruktur dan rinci (Cash et al., 2022). Penelitian ini menggunakan subjek
yang akan dianalisis yaitu generasi semua umur yang berdomisili di 7 wilayah yaitu
Jakarta, Yogyakarta, Samarinda, Tangerang, Tarakan, Surabaya, dan Makassar. Hal
ini berkaitan tentang bagaimana dampak yang dirasakan oleh pengguna aplikasi
video conference Zoom Meeting, Google Meet, dan Mirosoft Teams untuk
meningkatkan produktivitas pengguna karena adanya pengaruh sikap yang
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didukung oleh Task-Technology Fit, Perceived Usefulness, dan Perceived Ease of
Use. Objek pada penelitian ini memiliki tujuan agar mampu untuk menemukan
solusi dari permasalahan saat ini dengan adanya observasi terhadap objek tersebut.
Objek yang digunakan dalam penelitian ini yaitu aplikasi video conference, Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams.

Beberapa kota di Indonesia yang telah terpilih tersebut menjadi wadah
dalam penelitian ini dengan melakukan pengerucutan wilayah sesuai kategori yang
diteliti, maka terangkum 7 wilayah berdasarkan pekerjaan yang paling banyak
menggunakan aplikasi video conference, antara lain Jakarta, Yogyakarta,
Samarinda, Tangerang, Tarakan, Surabaya, dan Makassar. Menurut Databoks
(2022) data yang menunjukkan bahwa 7 kota ini merupakan wilayah dengan Indeks

Pembangunan Teknologi Informasi dan Komunikasi tertinggi Nasional.

3.2. Populasi dan Sampel

Populasi memiliki pengertian yaitu keseluruhan kelompok orang, peristiwa,
atau hal menarik yang ingin diselidiki oleh peneliti yang melakukan penelitian
tersebut (Sekaran & Bougie, 2020). Penelitian ini menggunakan seluruh pengguna
dari semua umur yang menggunakan aplikasi video conference sebagai populasi
penelitian. Salah satu metode nonprobability sampling yaitu purposive sampling
yang akan digunakan dalam penelitian ini tepatnya dengan menggunakan
judgement sampling yaitu bentuk sampling convenience yang di mana elemen
populasi dipilih berdasarkan pada pertimbangan dari peneliti. Metode

nonprobability sampling digunakan ketika membutuhkan pengambilan data yang
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besar dan tidak memiliki database dan purposive sampling digunakan ketika target
responden yang akan menjadi target penelitian telah ditentukan oleh peneliti.
Penelitian menggunakan judgement sampling karena subjek yang ditetapkan
mungkin diharapkan memiliki pengetahuan ahli karena mereka telah memiliki
pengalaman dan proses secara langsung, dan mereka mungkin dapat memberikan
data atau informasi yang berguna kepada peneliti (Sekaran & Bougie, 2020).
Alasan penelitian ini menggunakan purposive sampling tepatnya menggunakan
judgement sampling karena individu yang menggunakan aplikasi video conference
Zoom Meeting, Google Meet, dan Mirosoft Teams merupakan pengguna dari
aplikasi tersebut, sehingga pengguna aplikasi video conference tersebut dapat
dikatakan sebagai subjek yang memiliki pengetahuan ahli karena mereka telah
berpengalaman secara langsung dalam menggunakan aplikasi tersebut.
Pembahasan pengumpulan data harus membahas teknik pengambilan sampel yang
dimaksudkan dan jenis data yang akan dikumpulkan (Creswell & Creswell, 2022).
Hal tersebut akan memberikan data yang relevan dengan data yang dibutuhkan oleh
peneliti.

Penelitian ini menggunakan beberapa kriteria terkait dengan responden
yaitu responden yang merupakan pengguna aplikasi video conference, responden
berada di semua umur dengan spesifikasi umur yang produktif, responden
berdomisili di 7 wilayah yaitu Tangerang, Surabaya, Jakarta, Yogyakarta,
Makassar, Samarinda, dan Tarakan, serta responden merupakan pengguna dari
aplikasi video conference Zoom Meeting, Google Meet, dan Mirosoft Teams.

Pemilihan responden harus pengguna dari aplikasi video conference karena objek
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penelitian ini berhubungan dan paham mengenai penggunaan aplikasi video
conference Zoom Meeting, Google Meet, dan Mirosoft Teams untuk menjalankan
aktivitasnya.

Elemen berikut memengaruhi kompleksitas model pengukuran dan
menentukan ukuran sampel minimum (Hair et al., 2019), yaitu :

e Jika model penelitian mencakup < 5 model konstruksi, > 3 variabel yang
diamati, dan komunalitas minimal 0,6, maka jumlah sampel yang digunakan
minimal 100.

e Jika model penelitian terdiri dari <7 model konstruksi yang diamati dan
komunalitas sederhana (0,5), maka dipilih jumlah sampel sebanyak 150.

e Jika model penelitian memiliki < 7 model konstruksi dengan konstruksi
tidak teridentifikasi sebanyak < 3, dan komunalitas < 0,45, maka digunakan
jumlah sampel 300.

e Jika model kontruksi memiliki jumlah yang besar dengan < 3 komponen
dan komunalitasnya rendah, maka dipilih ukuran sampel minimal 300.
Peneliti menetapkan sebanyak 200 responden yang akan digunakan. Target

penyebaran sebesar 200 responden akan dilakukan di 7 wilayah yaitu Jakarta,
Yogyakarta, Samarinda, Tangerang, Tarakan, Surabaya, dan Makassar. Penentuan
wilayah tersebut berdasarkan pada data yang diambil di Databoks (2020).
Berdasarkan dari Databoks (2020) bahwa masing-masing kota tersebut memiliki
indeks skor pembangunan Teknologi Informasi dan Komunikasi tertinggi di
Indonesia, di posisi pertama terdapat kota Jakarta yang tercatat memiliki skor

sebesar 7,46 poin. Posisi kedua terdapat kota Yogyakarta yang tercatat memiliki
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skor sebesar 7,09 poin. Posisi ketiga terdapat kota Samarinda yang tercatat memiliki
skor sebesar 6,34 poin. Posisi keempat terdapat kota Tangerang yang tercatat
memiliki skor 5,99 poin. Posisi kelima terdapat kota Tarakan yang tercatat memiliki
skor 5,98 poin. Posisi keenam terdapat kota Surabaya yang tercatat memiliki skor
5,73 poin. Posisi terakhir yaitu pada posisi keenam terdapat kota Makassar yang
tercatat memiliki skor 5,59 poin. Berdasarkan hasil dari Badan Pusat Statistik
mencatat bahwa Pembangunan Teknologi Informasi dan Komunikasi di Jakarta
tercatat lebih tinggi dari 6 kota lainnya, sehingga dapat disimpulkan bahwa
pengguna video conference di kota Jakarta lebih banyak dari kota yang lain. Tabel
3.1 menunjukkan persentase penyebaran kuesioner.

Tabel 3. 1 Persentase Penyebaran Kuesioner

Wilayah Persentase Jumlah Responden
Jakarta 35% 70 responden
Yogyakarta 25% 50 responden
Samarinda 15% 30 responden
Tangerang 10% 20 responden
Tarakan 5% 10 responden
Surabaya 5% 10 responden
Makassar 5% 10 responden

3.3. Definisi Operasional dan Pengukuran Variabel
Pada penelitian ini menggunakan tiga kategori variabel yaitu terdapat

variabel bebas, variabel terikat, dan variabel mediasi. Variabel bebas adalah
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variabel terikat yang di mana hasil dapat dipengaruhi oleh suatu fitur dan atribut
(Creswell & Creswell, 2022). Penelitian ini menggunakan empat variabel bebas,
yaitu Task-Technology Fit, Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, dan
Attitude. Variabel Task-Technology Fit merupakan variabel independen murni.
Terdapat empat variabel terikat, yaitu Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use,
Attitude, dan Perceived Impact on Learning. Variabel Perceived Impact on
Learning merupakan variabel dependen murni. Variabel mediasi atau variabel
intervening memiliki pengertian yaitu variabel penyela atau antara yang di mana
variabel tersebut terletak di antara variabel independen dan variabel dependen,
maka variabel independen tidak langsung memengaruhi variabel dependen tersebut.
Terdapat tiga variabel mediasi pada penelitian ini, yaitu Perceived Usefulness,
Perceived Ease of Use, dan Attitude.

Skala Likert merupakan skala yang umum digunakan dalam suatu angket
serta skala yang paling sering digunakan dalam suatu riset berbentuk survei.
Responden menunjukkan sentimen mereka pada skala Likert dengan menandai
seberapa kuat mereka setuju atau tidak setuju dengan frasa yang ditulis dengan
cermat mulai dari sikap sangat positif hingga sangat negatif mengenai suatu hal
(Zikmund & Griffin, 2016). Skala Likert digunakan dalam metodologi penelitian
ini dan terdapat 5 skala, yaitu :

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)
3 = Netral (N)

4 = Setuju (S)
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5 = Sangat Setuju (SS)

3.3.1 Task-Technology Fit

Task-Technology Fit dalam penelitian ini memiliki definisi sebagai
seberapa jauh individu menilai suatu teknologi dapat cocok atau sesuai dengan
pekerjaannya ketika menggunakan aplikasi video conference seperti Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams. Teknologi dirancang agar mampu
untuk memenuhi kebutuhan tugas secara spesifik bagi individu dan agar lebih
mudah untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam pekejaan mereka. Task-
Technology Fit adalah hipotesis efektivitas teknologi yang menyatakan bahwa
kemanjuran teknologi baru dapat diukur dengan mengevaluasi hubungan antara
teknologi dan tugas-tugas yang didukung (Muangmee et al., 2021). Konsep ini
digambarkan sebagai kesesuaian sistem dengan tugas yang dapat memberikan
bantuan pada individu dalam kinerjanya (Alamri et al., 2020). Hal ini juga
merupakan bentuk dari gaya pertemuan daring yang menjadi ciri khas adanya suatu
teknologi (Lin et al., 2021). Hal yang dapat dikaji dengan pendapat diatas yaitu
adanya kesamaan pandangan dari ketiga penulis bahwa Task-Technology Fit
bersinggungan dengan kemanjuran teknologi, mampu untuk memberikan bantuan
dalam kinerja, dan adanya penggunaan teknologi berupa pertemuan daring sebagai
bentuk ciri khas dari teknologi. Artinya, sesuai dengan pandangan penulis
mengenai Task-Technology Fit bahwa dengan menggunakan teknologi dapat
memberikan kemudahan dalam pekerjaan terutama ketika melakukan pertemuan

secara daring menggunakan aplikasi video conference.
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Variabel Task-Technology Fit diukur dengan menggunakan skala Likert
mulai dari satu (1) hingga lima (5) dengan merujuk pada item penelitian dari (Pillai
& Sivathanu, 2020), (Alyoussef, 2021), (Navarro et al., 2021), dan (Pal & Patra,
2021). Variabel Task-Technology Fit menggunakan item pengukuran seperti yang
terdapat pada tabel 3.2.

Tabel 3. 2 Item Pengukuran Task-Technology Fit

Kode Item Pernyataan

TTF1 | Saya merasa penggunaan Video Conference ini sesuai untuk

setiap pertemuan

TTF2 | Saya yakin Video Conference ini sesuai fungsi untuk
menyederhanakan pertemuan dengan banyak orang dengan

menyediakan layar yang jernih

TTF3 | Saya beranggapan Video Conference ini dapat mengelola fungsi
pertemuan jarak jauh dengan menyediakan kejelasan suara dan

ucapan yang baik

TTF4 | Saya memandang penggunaan Video Conference ini sangat

cocok untuk melakukan pertemuan

TTF5 | Saya merasa Video Conference ini mudah digunakan terutama

dalam kolaborasi secara real-time

TTF6 | Saya yakin Video Conference ini mampu untuk memenuhi

tujuan pertemuan yang dilakukan

TTF7 | Saya percaya penggunaan Video Conference ini merupakan hal

yang tepat dan perlu ketika melakukan pertemuan

3.3.2 Perceived Usefulness
Perceived Usefulness dalam penelitian ini merupakan salah satu komponen
penting yang memiliki definisi yaitu keyakinan individu ketika mengunakan suatu

teknologi yang mampu memberikan kinerja dan berdampak pada produktivitas
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serta efektifitas individu tersebut ketika melakukan pekerjaannya saat
menggunakan aplikasi video conference seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan
Microsoft Teams. Hal ini dianggap mampu untuk memprediksi perilaku manusia
(Chatterjee et al., 2021). Salah satu komponen terpenting dari Technology
Acceptance Model (TAM) yaitu Perceived Usefulness (Rizun & Strzelecki, 2020).
Saat mengadopsi suatu teknologi, individu diharapkan memahami nilainya untuk
meningkatkan kinerja mereka (Mutambara & Bayaga, 2021). Hal yang dapat dikaji
dengan pendapat diatas yaitu adanya kesamaan pandangan dari ketiga penulis
bahwa Perceived Usefulness bersinggungan dengan persepsi yang mampu
memprediksi perilaku manusia, persepsi ini dinyatakan sebagai salah satu
komponen terpenting, dan pengguna teknologi mampu untuk paham atas nilai dari
penggunaan teknologi. Artinya, sesuai dengan pandangan penulis mengenai
Perceived Usefulness bahwa dengan menggunakan teknologi mampu untuk
memberikan kinerja yang baik dan peningkatan kinerja, sehingga mampu untuk
memengaruhi perilaku individu dalam menggunakan aplikasi video conference.

Variabel Perceived Usefulness diukur dengan menggunakan skala Likert
mulai dari satu (1) hingga lima (5) dengan merujuk pada item penelitian dari (Choi
& Song, 2020), (Ashfaq et al., 2020), (Pillai et al., 2020), dan (Chatterjee & Kumar
Kar, 2020). Variabel Perceived Usefulness menggunakan item pengukuran seperti
yang terdapat pada tabel 3.3.

Tabel 3. 3 Item Pengukuran Perceived Usefulness

Kode Item Pernyataan

PU1 Saya dapat berpartisipasi secara online menggunakan aplikasi

Video Conference ini kapan saja dan di mana saja

60



PU2 Saya yakin Dberpartisipasi secara online lebih efektif

menggunakan Video Conference

PU3 Saya yakin aplikasi Video Conference ini berguna dalam

kehidupan sehari-hari

PU4 Saya merasa dengan menggunakan Video Conference ini dapat

meningkatkan produktivitas

PU5S Saya merasa bahwa penggunaan Video Conference ini

memberikan peningkatan dalam kinerja

PUG6 Saya merasa dengan menggunakan Video Conference ini dapat

meningkatkan efektivitas dalam bekerja

PU7 Saya yakin Video Conference ini berguna untuk pertemuan

karena hemat pada segi biaya dan memiliki cakupan yang luas

3.3.3 Perceived Ease of Use

Perceived Ease of Use dalam penelitian ini memiliki definisi yaitu seberapa
jauh individu memiliki kepercayaan mengenai teknologi yang digunakan mampu
dioperasikan dengan mudah dan dapat dipahami ketika menggunakan aplikasi video
conference seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams. Persepsi ini
dikatakan penting karena memiliki pengaruh terhadap tindakan adopsi teknologi
tersebut. Perceived Ease of Use dalam suatu teknologi harus dapat ditemukan
kemudahannya oleh individu yang menggunakan karena akan dapat meningkatkan
niat perilaku mereka untuk menggunakan teknologi tersebut (Al-Emran et al.,
2020). Persepsi ini memprediksi niat pengguna untuk menggunakan sistem atau
teknologi baru (Chatterjee et al., 2021). Sejauh mana orang berasumsi bahwa
menggunakan sistem tertentu akan memberikan manfaat karena kemudahan dan

kurangnya pekerjaan yang dibutuhkan (Pillai & Sivathanu, 2020). Hal yang dapat
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dikaji dengan pendapat diatas yaitu adanya kesamaan pandangan dari ketiga penulis
bahwa Perceived Ease of Use bersinggungan dengan kemudahan teknologi,
memprediksi niat individu dalam menggunakan teknologi, dan teknologi
memberikan manfaat. Artinya, sesuai dengan pandangan penulis mengenai
Perceived Ease of Use bahwa dengan menggunakan teknologi dapat memberikan
kemudahan dalam mengoperasikannya, sehingga mampu untuk memengaruhi niat
individu dalam mengadopsi teknologi terutama menggunakan aplikasi video
conference.

Variabel Perceived Ease of Use diukur dengan menggunakan skala Likert
mulai dari satu (1) hingga lima (5) dengan merujuk pada item penelitian dari
(Dhagarra et al., 2020), (Vahdat et al., 2021), (Buil et al., 2020), dan (Al-Emran et
al., 2020). Variabel Perceived Ease of Use menggunakan item pengukuran seperti
yang terdapat pada tabel 3.4.

Tabel 3. 4 Item Pengukuran Perceived Ease of Use

Kode Item Pernyataan

PEOUL | Saya merasa mudah ketika bekerja dengan menggunakan Video

Conference ini

PEOU2 | Saya rasa Video Conference ini mudah digunakan

PEOU3 | Saya menganggap penggunaan Video Conference ini mudah

dilakukan untuk melakukan pertemuan

PEOU4 | Saya berharap dengan menggunakan Video Conference ini

untuk pertemuan memudahkan evaluasi dan umpan balik

PEOUS | Saya beranggapan dengan Video Conference ini mudah untuk

digunakan terutama ketika melakukan diskusi
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PEOUG6 | Saya yakin berinteraksi menggunakan Video Conference ini

jelas dan dapat dimengerti

PEOU?7 | Saya setuju jika Video Conference ini nyaman dan mudah untuk

digunakan

3.3.4 Attitude

Attitude dalam penelitian ini memiliki definisi yaitu sikap individu terhadap
penerimaan dan antusiasme atau juga ketakukan dan penolakan mengenai
penggunaan dari teknologi saat menggunakan aplikasi video conference seperti
Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams. Sikap tersebut bergantung
pada sejauh mana individu merasa positif atau negatif terhadap hal yang mereka
yakini akan memengaruhi perilaku mereka. Sikap individu dapat dipengaruhi oleh
lingkungan dan perhatian individu mengenai teknologi (Sayaf et al., 2022). Sikap
adalah konsep psikologis dan emosional yang mencerminkan gagasan dan keadaan
pikiran kumulatif seseorang yang dibentuk oleh pengalamannya (Naveed et al.,
2020). Reaksi emosional total seseorang terhadap penggunaan teknologi baru
dicirikan sebagai sikapnya (Al-Rahmi et al., 2021). Hal yang dapat dikaji dengan
pendapat diatas yaitu adanya kesamaan pandangan dari ketiga penulis bahwa
Attitude bersinggungan dengan sikap yang dipengaruhi oleh lingkungan dan
perhatian individu, gagasan dan keadaan berdasarkan pengalaman, serta reaksi
emosional terhadap teknologi. Artinya, sesuai dengan pandangan penulis mengenai
Attitude bahwa sikap membentuk penerimaan atau penolakan individu yang dapat

dipengaruhi oleh beberapa hal ketika menggunakan aplikasi video conference.
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Variabel Attitude diukur dengan menggunakan skala Likert mulai dari satu
(1) hingga lima (5) dengan merujuk pada item penelitian dari (Talantis et al., 2020),
(Singh et al., 2020), (Mathew & Soliman, 2021), dan (Mailizar et al., 2021).
Variabel Attitude menggunakan item pengukuran seperti yang terdapat pada tabel
35.

Tabel 3. 5 Item Pengukuran Attitude

Kode Item Pernyataan

ATT1 | Saya menganggap dengan menggunakan Video Conference ini

untuk pertemuan daring adalah ide bagus

ATT2 | Saya mengetahui jika Video Conference ini dapat membuat

pertemuan daring menjadi lebih menarik

ATT3 |Saya beranggapan Video Conference ini memberikan

kemudahan dan sangat trendi

ATT4 | Sayamemandang Video Conference ini merupakan ide baru dan

unik

ATTS5 |Saya yakin menggunakan Video Conference ini untuk
melakukan pertemuan daring adalah ide bagus

ATT6 | Saya mengetahui penggunaan Video Conference ini sedang

menjadi tren saat ini

ATT7 | Saya menyukai penggunaan Video Conference ini di era
sekarang

3.3.5 Perceived Impact on Learning

Perceived Impact on Learning dalam penelitian ini memiliki definisi yaitu
seberapa jauh pemikiran individu terhadap teknologi pada dampak dalam proses
pembelajaran. Teknologi dapat memberikan lingkungan pembelajaran yang

inklusif, memungkinkan partisipasi, dan peluang pengembangan keterampilan
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digital di era saat ini. Hal ini mempunyai pengaruh terhadap pendidikan karena
membantu individu untuk menemukan layanan yang bermanfaat, sehingga mereka
dapat merasakan kegunaannya (Al-Omairi et al., 2021). Hal yang kompetitif perlu
adanya penyusunan mengenai strategi pembelajaran dan penciptaan pengetahuan
dengan cepat (Al-Omoush et al., 2020). Beberapa hal selain jumlah pembelajaran,
pandangan siswa terhadap pembelajaran juga harus diperhitungkan (Savas &
Turan, 2023). Hal yang dapat dikaji dengan pendapat diatas yaitu adanya kesamaan
pandangan dari ketiga penulis bahwa Perceived Impact on Learning bersinggungan
dengan membantu individu menemukan layanan yang bermanfaat, membantu
untuk meningkatkan strategi dan penciptaan pengetahuan secara cepat, dan
pandangan mengenai pembelajaran. Artinya, sesuai dengan pandangan penulis
mengenai Perceived Impact on Learning bahwa penggunaan teknologi mampu
memberikan layanan yang bermanfaat seperti lingkungan pembelajaran yang
inklusif, partisipatif, dan pengembangan keterampilan digital, sehingga mampu
untuk menciptakan pengetahuan secara cepat terutama dalam menggunakan
aplikasi video conference.

Variabel Perceived Impact on Learning diukur dengan menggunakan skala
Likert mulai dari satu (1) hingga lima (5) dengan merujuk pada item penelitian dari
(Gol et al., 2023), (Weidlich et al., 2022), (Fearnley et al., 2022), dan (Bailey et al.,
2022). Variabel Perceived Impact on Learning menggunakan item pengukuran

seperti yang terdapat pada tabel 3.6.
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Tabel 3. 6 Item Pengukuran Perceived Impact on Learning

Kode Item Pernyataan

PIOL1 | Saya mampu meningkatkan kemampuan untuk berkomunikasi

dalam pertemuan dengan menggunakan Video Conference ini

PIOL2 | Saya menganggap penggunaan Video Conference ini memiliki

koneksi yang stabil

PIOL3 | Saya mengerti menggunakan Video Conference ini

PIOL4 | Saya percaya menggunakan Video Conference ini dapat

memahami materi yang disajikan

PIOL5 | Saya pikir menggunakan Video Conference ini mudah mencapai

hasil maksimal

PIOL6 | Saya setuju menggunakan Video Conference ini di masa depan

PIOL7 | Saya berniat menggunakan Video Conference ini untuk

mendukung kegiatan

3.4. Jenis dan Metode Pengumpulan Data

Penelitian ini mengumpulkan jenis data primer sebagai penerapan jenis
datanya yang dikumpulkan secara langsung oleh peneliti. Topik metode
pengumpulan data primer difokuskan pada empat metode pengumpulan data dasar,
yaitu wawancara, observasi, pemberian kuesioner, dan eksperimen (Sekaran &
Bougie, 2020). Data primer digunakan pada penelitian ini dengan alasan yaitu
peneliti akan menggunakan data berdasarkan dari penyebaran kuesioner
sebelumnya.

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu dengan
melakukan penyebaran kuesioner. Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data
yang dilakukan oleh peneliti dengan memberikan daftar pertanyaan tertulis,

sehingga dapat dijawab oleh responden. Penyebaran kuesioner dengan
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menggunakan perangkat elektronik dengan mengirimkan kuesioner melalui email,
mempublikasikan link di website atau blog pribadi, serta memanfaatkan media
sosial untuk menarik responden (Sekaran & Bougie, 2020). Peneliti mengambil
data kuesioner menggunakan Google Form untuk membuat kuesioner yang di
mana nantinya akan disebarkan menggunakan media sosial yang gemar
digunakan saat ini serta juga pada media komunikasi online, seperti Line,
Facebook, Whatsapp, Instagram, dan Twitter. Peneliti juga memungkinkan
untuk menerapkan penyebaran kuesioner menggunakan personal chat dan
secara langsung. Peneliti juga melakukan penyebaran dengan menggunakan
orang yang dapat dijadikan penghubung dalam menyebarkan kuesioner pada
wilayah-wilayah tersebut atau yang disebut dengan pipeline. Penggunaan
pipeline dapat mempermudah penulis karena akan membantu penyebaran
kuesioner tanpa penulis harus menyebarkan secara langsung kuesioner tersebut
di wilayah tertentu, sehingga dengan mengunakan bantuan saudara, kerabat,
keluarga, dan fellowship dari penulis untuk menyebarkan kuesioner yang telah
disediakan agar mampu mencapai jumlah responden yang dituju. Pertanyaan
kuesioner penelitian ini merupakan jenis pertanyaan tertutup yang di mana
pertanyaan tersebut sudah diberikan jawaban terlebih dahulu oleh penulis
dengan tujuan agar responden tidak dapat mengisi jawaban secara mandiri atau

diluar dari jawaban yang telah disediakan oleh penulis.
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3.5. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Penelitian

Penulis perlu untuk melakukan uji validitas dan reliabilitas pada setiap
variabel dan indikator yang digunakan agar dapat melakukan pengujian pada
penelitian ini. Uji validitas merupakan pemaparan informasi yang diukur atau
variabel yang dikumpulkan berdasarkan indikatornya (Zikmund & Griffin,
2016). Apabila salah satu indikator memenuhi syarat Corrected Item Total
Corellation atau syarat nilai Pearson Correlation > 0,50, maka indikator tersebut
dianggap valid dan dinilai validitasnya.

Uji reliabilitas adalah ketika cara apa pun untuk mengukur sesuatu
menghasilkan hasil yang sama, terlepas dari seberapa tepat dan konsisten hasil
tersebut, hasil pengukuran tersebut menjadi tujuan uji reliabilitas (Zikmund &
Griffin, 2016). Suatu alat ukur disebut pantas atau tidak dalam koefisen dengan
melakukan uji reliabilitas yang dilakukan disebut dengan Cronbach Alpha (o).
Ukuran koefisen berada pada rentang dari 0 sampai dengan 1 yang di mana ketika
nilai Cronbach Alpha (o) lebih dari 0,70, variabel tersebut dianggap reliabel dengan

begitu hal tersebut menjadi kriteria untuk mengukur suatu variabel.

3.6. Uji Pilot

Penulis perlu melakukan uji pilot terlebih dahulu sebelum melakukan
penyebaran kuesioner kepada responden. Penulis melakukan uji pilot ini agar dapat
mengukur reliabilitas dan validitas dari kuesioner penelitian yang akan disebarkan
pada responden. Penulis membutuhkan 30 responden untuk melakukan uji pilot

dengan mengisi kuesioner yang telah dirancang sebelumnya. Hasil tanggapan
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kuesioner tersebut akan dikumpulkan dan diperiksa untuk melihat validitas dan

reliabilitasnya menggunakan program statistika SPSS.

3.7. Teknik Analisis Data

Penelitian ini menggunakan metode analisis Structural Equation Modeling
(SEM). Model persamaan struktural ini digunakan bertujuan agar dapat memeriksa
data yang telah dikumpulkan. Structural Equation Modeling (SEM) adalah jenis
model statistik yang mencoba menjelaskan hubungan antara banyak variabel (Hair
et al., 2019). Teknik SEM melakukan pengujian sebuah rangkaian beberapa
variabel independen dengan rangkaian variabel dependen. Teknik tersebut juga
dapat memungkinkan peneliti untuk melakukan pengujian ulang mengenai teori

yang digunakan.

3.7.1 Uji Faktor Analisis

Uji faktor analisis digunakan agar dapat melakukan identifikasi mengenai
valid atau tidaknya sebuah indikator yang akan digunakan untuk mengukur variabel
laten. Uji faktor analisis memungkinkan peneliti menganalisis kontribusi setiap
item skala serta seberapa efektif skala tersebut mencerminkan gagasan (reliabilitas)
(Hair et al., 2019). Indikator yang telah dilakukan pengujian sebelumnya, ketika
indikator tersebut ada yang invalid akan maka akan dihapus. Pengujian ini akan
dilakukan menggunakan perangkat lunak program AMOS Graphic. Penelitian ini

menggunakan variabel Task-Technology Fit, Perceived Usefulness, Perceived Ease
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of Use, Attitude, dan Perceived Impact on Learning. Jika nilai loading factor kurang

dari > 0,5 maka indikator tersebut akan dihapus karena ditolak.

3.7.2 Data Penelitian Utama

Penelitian ini menggunakan perangkat lunak AMOS untuk melakukan
pengolahan data. Hal tersebut dilakukan dengan pertimbangan adanya kuantitas
data yang besar. Terdapat beberapa tahapan dalam pengujiannya, yaitu uji hipotesis,
structural model, goodness of fit, outlier and normality, reability and validity, dan
measurement model. Pengujian tersebut bertujuan agar mendapatkan output
kompabilitas variabel indikator dengan adanya eksplanasi konstruk laten yang ada.
Input data tersebut pada tahap pengujian Structural Equation Model (SEM) yang

akan beroperasi menggunakan Confirmatory Factor Analysis (CFA).

3.7.3 Uji Goodness of Fit

Uji Goodness of Fit merupakan gambaran mengenai seberapa cocok model
tersebut meringkas perbedaan antara nilai yang diamati dengan nilai yang
diharapkan. Pengukuran tentang seberapa efektif suatu struktur model tertentu
mereproduksi matriks kovarians di antara variabel-variabel indikator; alternatifnya,
kebenaran teori yang disarankan (Hair et al., 2019). Model yang diuji yaitu model
pengukuran dan struktural, sehingga nilai Goodness of Fit berdasarkan pada
penilaian dari kedua model tersebut dengan menggunakan indeks kesesuaian

mutlak, yaitu :
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1. Normed of Chi-Square
Normed of Chi-Square tidak boleh digunakan sebagai pengganti nilai chi-square
sebenarnya dan bilangan df. Pada SEM, satu-satunya uji statistik yang relevan
untuk perbedaan matriks adalah uji chi-square (x?) yang dinyatakan secara
matematis (Hair et al., 2019).

2. Goodness of Fit Index (GFI)
Hal ini digunakan untuk memproduksi statistik yang kurang sensitif terhadap
ukuran samplenya. Goodness of Fit Index hanya memberikan arahan yang sesuali,
sehingga tidak memberikan uji statistik apapun. Nilai GFI bervariasi dari rentang 0
hingga 1, dengan nilai GFI yang lebih besar menghasilkan keselarasan yang lebih
baik, sedangkan ketika nilainya berada pada rentang 0,8 - 0,9 dianggap cocok,
selain itu ketika 0,95 tersebut sudah tercapai sebaiknya digunakan (Hair et al.,
2019).

3. RMSEA (Root Mean Square Error of Approximation)
Root Mean Square Error of Approximation merupakan nilai indeks yang digunakan
agar dapat melakukan pengoreksian nilai statistik chi-square pada sampel yang
besar. Pendekatan RMSEA ini berfungsi sebagai perkiraan kuantitas sampel dan
juga akurasi dari hasil uji kompabiliti melalui model dan populasi yang digunakan.
Teknik RMSEA akan dinilai valid dan kompatibel dengan nilai berkisar antara 0,03
hingga 0,08 dengan begitu, semakin kecil nilai yang diukur maka semakin

kompatibel elemen yang diukur (Hair et al., 2019).
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4. TLI (Tucker Lewis Index)
Tucker Lewis Index merupakan sebuah indeks ketepatan tambahan yang di mana
dilakukan perbandingan antara sebuah model yang di uji dengan baseline model
tersebut. Sekalipun nilai TLI-nya besar, namun bisa dikatakan ada kecocokan yang
baik jika mendekati 1 (Hair et al., 2019).

5. CFI (Comparative Fit Index)
Comparative Fit Index memiliki pengertian yaitu ukuran mengenai kesesuaian
model dengan menggunakan basis komparatif dengan mode null. Bentuk
Comparative Fit Index merupakan bentuk dari normed fit index yang ditingkatkan.
Nilai CFI yang dinormalisasi berkisar antara 0 hingga 1 yang di mana hal tersebut
menunjukkan bahwa nilai tersebut merupakan kecocokan yang layak, namun
kecocokan tersebut akan lebih baik jika nilainya bisa lebih besar dari nilai

sebelumnya (Hair et al., 2019).

3.7.4 Uji Hipotesis

Penggunaan model Structural Equation Modeling (SEM) cocok pada
penelitian ini. Penggunaan model persamaan struktural ini agar dapat memeriksa
data yang telah terkumpul sebelumnya yang di mana model ini merupakan suatu
teknik dalam statistik yang di mana mampu untuk menganalisis hubungan antara
variabel laten dengan variabel indikatornya, adanya hubungan antara variabel laten
satu dengan yang lainnya, serta mampu untuk mengetahui seberapa besar kesalahan
dalam pengukuran yang terjadi. Teknik ini dapat membantu peneliti agar dapat

mengukur hubungan antar variabel yang diukur dengan variabel laten secara
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bersamaan dan juga tetap menggabungkan elemen regresi serta analisis faktor.
Pendekatan SEM digunakan untuk menghubungkan struktur dengan apa yang telah
disampaikan dalam satu kumpulan persamaan dan dengan begitu akan dilakukan
pengujian untuk menunjukkan kesesuaian data dengan seluruh variabel yang
digunakan dalam menguji hipotesis tersebut (Hair et al., 2019).

Penelitian ini menggunakan indeks goodness of fit agar dapat melakukan
penilaian kembali mengenai keefektivitasan model yang digunakan pada uji
kecocokan model. Terdapat dua kriteria dalam pengujian hipotesis Structural
Equation Model (SEM). Pertama, hipotesis dinyatakan signifikan jika p -value <
0,1, kedua yaitu nilai CR 1,96 dan nilai alpha 5%, serta rasio (Cr) sebesar > 1,645

maka hasil hipotesis alternatif diterima (Hair et al., 2019).

3.8. Hasil Uji Validitas

Uji validitas dilakukan untuk melakukan pengukuran mengenai ketepatan
item pertanyaan pada setiap variabel yang digunakan. Pada pengujian ini, item
pertanyaan yang dikatakan valid ketika memiliki nilai pearson correlation > 0.5
dan taraf signifikan 0,05. Penelitian ini menggunakan sebanyak 30 responden
sebagai sampel guna melakukan pengujian pada tahap awal yang membentuk
variabel penelitian yaitu Task-Technology Fit, Perceived Usefulness, Perceived
Ease of Use, Attitude, dan Perceived Impact on Learning. Pengujian dilakukan
dengan menggunakan aplikasi statistik IBM SPSS Statistics 29. Hasil pengujian

yang di olah adalah sebagai berikut:
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3.8.1 Task-Technology Fit

Tabel 3. 7 Hasil Uji Validitas Variabel Task-Technology Fit

untuk memenuhi tujuan

Variabel Item | Pertanyaan Pearson Sig. Keterangan
Correlation
TTF1 | Saya merasa penggunaan
Video Conference ini 480" .007 Invalid
sesuai  untuk  setiap
pertemuan
TTF2 | Saya  yakin Video
Conference ini sesuai
fungsi untuk
menyederhanakan 755" <.001 Valid
pertemuan dengan
banyak orang dengan
menyediakan layar yang
jernih
TTF3 | Saya beranggapan Video
Conference ini dapat
mengelola fungsi
pertemuan jarak jauh 625" <.001 Valid
dengan menyediakan
Task- kejelasan  suara  dan
Technology ucapan yang baik
: TTF4 | Saya memandang
Fit .
penggunaan Video
(TTF) Conference ini sangat| .559™ .001 Valid
cocok untuk melakukan
pertemuan
TTF5 | Saya merasa  Video
Conference ini mudah
digunakan terutama 579 <.001 Valid
dalam kolaborasi secara
real-time
TTF6 | Saya  yakin Video
Conference ini mampu " _
.642 <.001 Valid
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pertemuan yang

dilakukan
TTF7 | Saya percaya
penggunaan Video
Conference ini .603™ <.001 Valid

merupakan hal yang tepat
dan perlu ketika
melakukan pertemuan

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Pada tabel 3.7 ditunjukkan bahwa terdapat 6 item pertanyaan dari variabel
Task-Technology Fit yang memiliki pearson correlation 0.50 atau lebih tinggi dan
nilai signifikan pearson correlation 0.50 atau lebih rendah. Hasil dari uji validitas
tersebut juga menyatakan bahwa terdapat 1 bagian pertanyaan yang memiliki nilai
pearson correlation kurang dari 0.50, yaitu pada item pertanyaan TTF1.
Kesimpulan dari hasil tersebut, bahwa 6 item pertanyaan teridentifikasi valid dan

dapat mewakili variabel Task-Technology Fit.

3.8.2 Perceived Usefulness

Tabel 3. 8 Hasil Uji Validitas Variabel Perceived Usefulness

Variabel Item | Pertanyaan Pearson Sig. Keterangan
Correlation

PULl | Saya dapat berpartisipasi
secara online
menggunakan  aplikasi 581
Video Conference ini
kapan saja dan di mana
saja

*%

<.001 Valid
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Perceived
Usefulness
(PU)

PU2 | Saya yakin berpartisipasi
secara  online lebih .845™ <.001
efektif menggunakan
Video Conference Valid
PU3 | Saya vyakin aplikasi
Video Conference ini "
671 <.001
berguna dalam Valid
kehidupan sehari-hari
PU4 | Saya merasa dengan
menggunakan Video
- Valid
Conference ini dapat 828" <001
meningkatkan
produktivitas
PU5 | Saya merasa bahwa
penggunaan Video
Conference ini 646" <.001 Valid
memberikan peningkatan
dalam kinerja
PU6 | Saya merasa dengan
menggunakan Video
- Valid
Conference ini dapat 760" <001
meningkatkan efektivitas
dalam bekerja
PU7 | Saya  yakin Video
Conference ini berguna
Valid
untuk pertemuan karena
hemat pada segi biaya 798" <.001
dan memiliki cakupan
yang luas

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
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Pada tabel 3.8 ditunjukkan bahwa keseluruhan item pertanyaan dari variabel

Perceived Usefulness yang memiliki pearson correlation 0.50 atau lebih tinggi dan

nilai signifikan pearson correlation 0.50 atau lebih rendah. Hasil dari uji validitas

tersebut juga menyatakan bahwa semua item pertanyaan dapat mewakili variabel

Perceived Usefulness dikarenakan teridentifikasi valid.

3.8.3 Perceived Ease of Use

Tabel 3. 9 Hasil Uji Validitas Variabel Perceived Ease of Use

Variabel Item Pertanyaan Pearson Sig. Keterangan
Correlation
PEOU1 | Saya merasa mudah
ketika bekerja dengan| 790 <.001 Valid
menggunakan  Video
Conference ini
PEOU2 | Saya rasa Video
Conference ini mudah | -630 <.001 Valid
digunakan
PEOUS3 | Saya menganggap
penggunaan Video
Conference ini mudah 670" <.001 Valid
dilakukan untuk
melakukan pertemuan
PEOU4 | Saya berharap dengan
menggunakan Video
- Valid
Perceived Conference ini untuk
Ease of Use pertemuan 681" <.001
(PEOU) memudahkan evaluasi
dan umpan balik
PEOUS | Saya beranggapan
dengan Video
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*k

Conference ini mudah .641 <.001 Valid
untuk digunakan
terutama ketika

melakukan diskusi

PEOUG | Saya yakin berinteraksi
menggunakan Video

*x

L 575 <.001 Valid
Conference ini jelas dan
dapat dimengerti
PEOUY7 | Saya setuju jika Video
Conference ini nyaman .
124 <.001 Valid

dan mudah untuk

digunakan

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Pada tabel 3.9 ditunjukkan bahwa keseluruhan item pertanyaan dari variabel
Perceived Ease of Use yang memiliki pearson correlation 0.50 atau lebih tinggi
dan nilai signifikan pearson correlation 0.50 atau lebih rendah. Hasil dari uji
validitas tersebut juga menyatakan bahwa semua item pertanyaan dapat mewakili

variabel Perceived Ease of Use dikarenakan teridentifikasi valid.

3.8.4 Attitude

Tabel 3. 10 Hasil Uji Validitas Variabel Attitude

Variabel Item Pertanyaan Pearson Sig. Keterangan
Correlation

ATT1 | Saya menganggap

dengan  menggunakan
. . Valid
Video Conference ini 730% <001
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Perceived
Attitude
(ATT)

untuk pertemuan daring

adalah ide bagus

ATT2 | Saya mengetahui jika
Video Conference ini Valid
dapat membuat 599™ 003
pertemuan daring
menjadi lebih menarik
ATT3 | Saya beranggapan Video
Conference ini
_ Valid
memberikan 208" <001
kemudahan dan sangat
trendi
ATT4 | Saya memandang Video
Conference ini -
) 508 .004 Valid
merupakan ide baru dan
unik
ATTS | Saya yakin
menggunakan  Video -
o .700 <.001 Valid
Conference ini untuk
melakukan  pertemuan
daring adalah ide bagus
ATT6 | Saya mengetahui
penggunaan Video .
o 441 .015 Invalid
Conference ini sedang
menjadi tren saat ini
ATT7 | Saya menyukai
penggunaan Video .
.768 <.001 Valid

Conference ini di era

sekarang
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**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Pada tabel 3.10 ditunjukkan bahwa terdapat 6 item pertanyaan dari variabel
Attitude yang memiliki pearson correlation 0.50 atau lebih tinggi dan nilai
signifikan pearson correlation 0.50 atau lebih rendah. Hasil dari uji validitas
tersebut juga menyatakan bahwa terdapat 1 bagian pertanyaan yang memiliki nilai
pearson correlation kurang dari 0.50, yaitu pada item pertanyaan ATT6.
Kesimpulan dari hasil tersebut, bahwa 6 item pertanyaan teridentifikasi valid dan

dapat mewakili variabel Attitude.

3.8.5 Perceived Impact on Learning

Tabel 3. 11 Hasil Uji Validitas Variabel Perceived Impact on Learning

Variabel Item Pertanyaan Pearson Sig. Keterangan
Correlation
PIOL1 | Saya mampu
meningkatkan
kemampuan - untuk | go | 001 | valid
berkomunikasi  dalam
pertemuan dengan
menggunakan  Video
Conference ini
PIOL2 | Saya menganggap
penggunaan Video .
461 .010 Invalid

Conference ini memiliki

koneksi yang stabil
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Perceived
Impact on
Learning
(PIOL)

PIOL3 | Saya mengerti
menggunakan ~ Video | 611 <.001 Valid
Conference ini
PIOL4 | Saya percaya
menggunakan  Video .
o 812 <.001 Valid
Conference ini dapat
memahami materi yang
disajikan
PIOLS5 | Saya pikir
menggunakan  Video .
. 595 <.001 Valid
Conference ini mudah
mencapai hasil
maksimal
PIOL6 | Saya setuju
menggunakan  Video - _
L 764 <.001 Valid
Conference ini di masa
depan
PIOL7 | Saya berniat
menggunakan  Video - _
599 <.001 Valid

Conference ini untuk

mendukung kegiatan

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Pada tabel 3.11 ditunjukkan bahwa terdapat 6 item pertanyaan dari variabel

Perceived Impact on Learning yang memiliki pearson correlation 0.50 atau lebih

tinggi dan nilai signifikan pearson correlation 0.50 atau lebih rendah. Hasil dari uji

validitas tersebut juga menyatakan bahwa terdapat 1 bagian pertanyaan yang

memiliki nilai pearson correlation kurang dari 0.50, yaitu pada item pertanyaan

81




PIOL2. Kesimpulan dari hasil tersebut, bahwa 6 item pertanyaan teridentifikasi

valid dan dapat mewakili variabel Perceived Impact on Learning.

3.9. Uji Reliabilitas

Pada tabel tersebut terdapat nilai Cronbach’s Alpha dari variabel Task-
Technology Fit, Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, Attitude, dan
Perceived Impact on Learning. Tabel tersebut menunjukkan bahwa ketentuan nilai
Cronbach’s Alpha telah terpenuhi pada masing-masing variabel, yaitu Cronbach’s

Alpha > 0.7, hal tersebut menunjukkan bahwa semua variabel teridentifikasi

reliabel.
No. Variabel Nilai Cronbach’s Alpha Keterangan
1. | Task-Technology Fit (TTF) 731 Reliabel
2. | Perceived Usefulness (PU) .843 Reliabel
3. | Perceived Ease of Use (PEOU) 794 Reliabel
4. | Attitude (ATT) .766 Reliabel
5. | Perceived Impact on Learning (PIOL) 761 Reliabel

Sumber: Data primer, diolah 2023
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BAB IV

ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan membahas mengenai Task-Technology Fit, Perceived
Usefulness, Perceived Ease of Use, Attitude, dan Perceived Impact on Learning
pada industri telekonferensi. Hasil uji dan model analisis yang dilampirkan
berdasarkan pada jawaban kuesioner responden yang bertujuan agar dapat
menjawab pertanyaan penelitian dan hipotesis yang akan dibahas. Peneliti
menggunakan data primer yang dikumpulkan secara langsung berdasarkan pada
hasil jawaban dari responden yang telah didistribusikan kepada 180 responden,
namun terdapat 10 responden yang tidak lolos dalam screening awal. Peneliti
mengambil sampel besar sebanyak 170 responden yang di mana secara keseluruhan
sebanyak 180 responden telah menerima kuesioner untuk data penelitian utama.
Pada bab ini menjelaskan mengenai beberapa hasil pengujian, seperti uji validitas
dan relibilitas, uji Confirmatory Factor Analysis, statistik deskriptif, profil

responden, gambar model penelitian, serta hasil hipotesis.

4.1. Penelitian Utama
4.1.1 Data Deskriptif

Penelitian ini menggunakan responden sebagai pemberi tanggapan yang di
mana akan digunakan untuk data deskriptif, lalu data tersebut akan diproyeksikan
bersama dengan profil responden dan berkaitan dengan faktor penelitian.

Klasifikasi responden yang diperlukan dalam penelitian ini yaitu berdasarkan pada
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jenis kelamin, usia, pendidikan terakhir, pekerjaan, dan domisili berdasarkan
populasi yang terpilih. Sebanyak 170 responden yang telah memenuhi kriteria pada
screening question untuk digunakan dalam penelitian ini, yaitu responden yang
berdomisili di 7 wilayah yang telah ditentukan sebelumnya, yaitu Jakarta,
Yogyakarta, Samarinda, Tangerang, Tarakan, Surabaya, dan Makassar. Responden

yang berusia antara 15 tahun hingga lebih dari 50 tahun, mengetahui aplikasi ini.

4.1.1.1 Jenis Kelamin
Klasifikasi penyebaran kuesioner pada 170 responden berdasarkan pada
jenis kelamin, sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Jenis Kelamin Responden

Jenis Kelamin | Jumlah Responden | Persentase
Laki-Laki 59 34,5%
Perempuan 111 65,5%
Jumlah 170 100%

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Menurut tabel 4.1 mayoritas jenis kelamin responden yaitu perempuan
dengan jumlah sebanyak 111 atau sebesar 65,5% dari penelitian dan responden laki-
laki dengan jumlah sebanyak 59 atau sebesar 34,5%. Hasilnya menunjukkan bahwa
perempuan lebih banyak dan sering menggunakan aplikasi tersebut. Penggunaan
layanan ini lebih banyak digunakan oleh perempuan dalam melakukan aktivitas
secara daring, hal ini dibuktikan dalam sebuah penelitian pada platform
produktivitas Hive dalam The Hive State of the Workplace Report yang menyatakan
bahwa perempuan 10% lebih produktif dibandingkan dengan laki-laki ketika

melakukan pekerjaan.
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4.1.1.2 Usia Responden

Penelitian ini berfokus pada semua generasi dengan rentang usia 15 tahun
hingga 50 tahun keatas. Rentang usia tersebut dianggap mampu untuk menjawab
kuesioner dengan benar.

Tabel 4. 2 Usia Responden

Usia Responden Jumlah Responden | Persentase
15-26 tahun 92 54,4%
27-40 tahun 67 39,4%
41-50 tahun 6 3,6%
> 50 tahun 4 2,6%
Jumlah 170 100%

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel 4.2 menjelaskan bahwa responden yang berusia 15 — 26 tahun
berjumlah sebanyak 92 atau sebesar 54,4% dan responden yang berusia lebih dari
50 tahun berjumlah sebanyak 4 atau sebesar 2,6%. Mayoritas usia responden dalam
penelitian ini terletak pada usia 15 — 26 tahun sebesar 54,4%. Menurut Kemenkes
RI Tahun 2007 bahwa kelompok usia produktif berada pada rentang usia 15 — 64
tahun. Temuan ini menentukan bahwa responden 15 — 26 tahun yang paling banyak
mengetahui dan menggunakan layanan ini untuk menunjang kegiatan secara daring

dibandingkan dengan responden pada rentang usia yang lainnya.

4.1.1.3 Pendidikan

Hasil dari penyebaran kuesioner pada 170 responden diperoleh karakteristik

data responden berdasarkan pendidikan sebagai berikut:
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Tabel 4. 3 Pendidikan Responden

Pendidikan Jumlah Responden | Persentase
SMP atau sederajat 2 0,4%
SMA atau sederajat 70 42%

S1 atau sederajat 86 52,4%
S2 atau sederajat 7 4,2%
D3 3 0,6%
Ibu Rumah Tangga 1 0,2%
Diploma 1 0,2%
Jumlah 170 100%

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel 4.3 mengenai pendidikan responden menunjukkan bahwa
pendidikan responden S1 atau sederajat berjumlah sebanyak 86 atau sebesar 52,4%,
pendidikan responden Ibu Rumah Tangga berjumlah sebanyak 1 atau sebesar 0,2%,
dan pendidikan responden Diploma berjumlah sebanyak 1 atau sebesar 0,2%. Pada
penelitian ini menunjukkan bahwa mayoritas taraf pendidikan responden terletak
pada S1 atau sederajat. Hasil temuan ini menentukan bahwa responden yang

memiliki pendidikan S1 atau sederajat mengetahui dan menggunakan layanan ini.

4.1.1.4 Pekerjaan
Hasil dari penyebaran kuesioner pada 170 responden diperoleh karakteristik
data responden berdasarkan pekerjaan sebagai berikut:

Tabel 4. 4 Pekerjaan Responden

Pekerjaan Jumlah Responden | Persentase
Pelajar atau Mahasiswa 68 41,6%
Pegawai atau Karyawan 48 29,5%
Wiraswasta 20 12%
PNS atau BUMN 24 14,1%
Pensiunan BUMN 2 1%
Honorer 1 0,2%
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Non Govermental Organization 1 0,2%
Ibu Rumah Tangga 2 0,4%
Tidak Bekerja 2 0,4%
Karyawan Swasta 1 0,2%
Pensiunan PNS 1 0,2%

Jumlah 170 100%
Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel 4.4 mengenai pekerjaan responden menjelaskan bahwa
responden pelajar atau mahasiswa berjumlah sebanyak 68 atau 41,6%, honorer
berjumlah sebanyak 1 atau 0,2%, Non Govermental Organization berjumlah
sebanyak 1 atau 0,2%, karyawan swasta berjumlah sebanyak 1 atau 0,2%, dan
pensiunan PNS berjumlah sebanyak 1 atau 0,2%. Penelitian in menunjukkan bahwa
mayoritas responden yaitu sebagai pelajar atau mahasiswa. Temuan ini menentukan
bahwa pelajar atau mahasiswa lebih mengetahui dan sering menggunakan layanan

ini untuk kegiatan yang dilakukan secara daring.

4.1.1.5 Pendapatan
Hasil dari penyebaran kuesioner pada 170 responden diperoleh karakteristik
data responden berdasarkan pendapatan sebagai berikut:

Tabel 4. 5 Pendapatan Responden

Pendapatan Jumlah Responden | Persentase
< Rp500.000 41 24,3%
Rp500.001 - Rp1.000.000 11 6,2%
Rp1.000.001 - Rp2.500.000 17 9,8%
Rp2.500.001 - Rp4.000.000 28 16,3%
>Rp4.000.000 74 43,4%
Jumlah 170 100%

Sumber: Data Primer, diolah 2023
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Pada tabel 4.5 mengenai pendapatan respondn menjelaskan bahwa
responden yang memiliki pendapatan lebih dari Rp4.000.000 sebanyak 74 atau
sebesar 43,4% dan responden yang memiliki pendapatan Rp500.001 — Rp1.000.000
sebanyak 11 atau 6,2%. Temuan ini menentukan bahwa responden yang memiliki
pendapatan lebih dari Rp4.000.000 banyak menggunakan layanan ini untuk

menunjang pertemuan daring yang dilakukan.

4.1.1.6 Domisili
Hasil dari penyebaran kuesioner pada 170 responden diperoleh karakteristik
data responden berdasarkan domisili sebagai berikut:

Tabel 4. 6 Domisili Responden

Domisili Jumlah Responden Persentase
Jakarta 36 21,1%
Yogyakarta 40 23,5%
Samarinda 15 8,8%
Tangerang 20 12%
Tarakan 35 20,7%
Surabaya 15 8,6%
Makassar 9 5,2%
Jumlah 170 100%

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel 4.6 mengenai domisili responden menjelaskan bahwa domisili
responden pada kota Yogyakarta berjumlah 40 atau sebesar 23,5% dan Makassar
berjumlah 9 atau sebesar 5,2%. Penelitian ini menunjukkan bahwa mayoritas
responden berdomisili di kota Yogyakarta dengan persentase sebesar 23,5%.

Temuan ini menentukan bahwa responden yang berdomisili di kota Yogyakarta

88



banyak menggunakan layanan ini untuk melakukan kegiatan seperti bekerja,

belajar, dan menghadiri pertemuan yang dilakukan secara daring.

4.1.2 Statistik Deskriptif VVariabel
Deskriptif variabel memiliki tujuan agar dapat melakukan rekapitulasi pada
jawaban responden serta agar mampu mendapatkan jawaban deskriptif pada setiap
variabel. Standar deviasi digunakan agar dapat menentukan seberapa berbeda
jawaban dari responden terhadap survei penelitian yang ditampilkan dengan data
deskriptif. Terdapat 5 alternatif pilihan jawaban pada pertanyaan yang menjadi
acuan dengan skor maksimal ideal sebesar 5 dan skor minimal ideal sebesar 1, serta
interval kelas ideal adalah 5, sehingga nilai intervalnya yaitu 0,8. Nilai interval skor
dihitung dengan melakukan pembagian antara maksimum ideal dengan minimum
ideal serta menjumlahkan interval kelas. Berdasarkan nilai interval tersebut, maka
informasi responden sampel yang digunakan dalam survei penelitian ini, yaitu:
1. Kategori sangat rendah terdapat pada hasil skor rata-rata interval 1,00 —
1,79.
2. Kategori rendah terdapat pada hasil skor rata-rata interval 1,80 — 2,59.
3. Kategori cukup tinggi terdapat pada hasil skor rata-rata interval 2,60 — 3,39.
4. Kategori tinggi terdapat pada hasil skor rata-rata interval 3,40 — 4,19.

5. Kategori sangat tinggi terdapat pada hasil skor rata-rata interval 4,20 — 5,00.
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4.1.2.1 Task-Technology Fit

Analisis ini digunakan agar dapat mengetahui tingkat variabel Task-
Technology Fit terhadap Perceived Impact on Learning pada penggunaan aplikasi
Video Conference. Hasil analisis deskriptif variabel Task-Technology Fit
ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 4. 7 Penilaian Responden terhadap Task-Technology Fit

Item Pernyataan Mean Std. Dev

TTF2 | Saya yakin Video
Conference ini sesuai
fungsi untuk
menyederhanakan
pertemuan dengan 3.42 1.165
banyak orang dengan
menyediakan layar
yang jernih

TTF3 | Saya beranggapan
Video Conference ini
dapat mengelola fungsi
pertemuan jarak jauh
dengan menyediakan
kejelasan suara dan
ucapan yang baik

4.29 .640

TTF4 | Saya memandang
penggunaan Video
Conference ini sangat 4.02 795
cocok untuk
melakukan pertemuan

TTF5 | Saya merasa Video
Conference ini mudah
digunakan terutama 4.05 731
dalam kolaborasi
secara real-time

90



TTF6 | Saya yakin Video
Conference ini mampu
untuk memenuhi tujuan 3.62 1.170
pertemuan yang
dilakukan

TTF7 | Saya percaya
penggunaan Video
Conference ini
merupakan hal yang
tepat dan perlu ketika
melakukan pertemuan
Total 3.92 0.880
Sumber: Data Primer, diolah 2023

4.09 778

Pada tabel 4.7 mengenai penilaian rata-rata (mean) responden pada variabel
Task-Technology Fit menunjukkan total mean terhadap Task-Technology Fit
sebesar 3,92 yaitu pada interval antara 3,40 — 4,19 atau masuk pada kategori tinggi.
Nilai mean tertinggi terletak pada instrumen TTF3 yang menunjukkan responden
setuju bahwa Video Conference ini dapat mengelola fungsi pertemuan jarak jauh
dengan menyediakan kejelasan suara dan ucapan yang baik. Nilai mean terendah
terletak pada instrumen TTF2 yang menunjukkan responden yakin jika Video
Conference ini sesuai fungsi untuk menyederhanakan pertemuan dengan banyak
orang dengan menyediakan layar yang jernih. Hal ini diartikan bahwa responden
setuju jika Task-Technology Fit mampu memengaruhi Perceived Impact on
Learning pada penggunaan Video Conference.

Pada variabel Task-Technology Fit terdapat nilai standar deviasi yang
memiliki rata-rata total 0,880. Pernyataan pada instrumen TTF6 menunjukkan nilai
1,170 yang menjelaskan bahwa semakin tinggi standar deviasi, maka semakin

heterogen jawaban dari responden. Penyataan pada instrumen TTF3 menunjukkan
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nilai 0,640 yang menjelaskan bahwa semakin rendah standar deviasi, maka semakin

homogen jawaban dari responden.

4.1.2.2 Perceived Usefulness

Analisis ini digunakan agar dapat mengetahui tingkat variabel Perceived
Usefulness terhadap Perceived Impact on Learning pada penggunaan aplikasi Video
Conference. Hasil analisis deskriptif variabel Perceived Usefulness ditunjukkan
pada tabel berikut:

Tabel 4. 8 Penilaian Responden terhadap Perceived Usefulness

Item Pernyataan Mean Std. Dev

PU1 | Saya dapat

berpartisipasi secara
online menggunakan
aplikasi Video 4.24 752
Conference ini kapan
saja dan di mana saja

PU2 | Saya yakin
berpartisipasi secara
online lebih efektif 4.06 .7185
menggunakan Video
Conference

PU3 | Saya yakin aplikasi
Video Conference ini
berguna dalam 3.52 1.310
kehidupan sehari-hari

PU4 | Saya merasa dengan
menggunakan Video
Conference ini dapat 4.01 845
meningkatkan
produktivitas
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PU5 | Saya merasa bahwa
penggunaan Video
Conference ini
memberikan
peningkatan dalam
Kinerja

PU6 | Saya merasa dengan
menggunakan Video
Conference ini dapat
meningkatkan
efektivitas dalam
bekerja

PU7 | Saya yakin Video
Conference ini berguna
untuk pertemuan
karena hemat pada segi 4.20 728
biaya dan memiliki
cakupan yang luas

3.66 1.130

3.98 817

Total 3.95 0.910
Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel 4.8 mengenai penilaian rata-rata (mean) responden pada variabel
Perceived Usefulness menunjukkan total mean terhadap Perceived Usefulness
sebesar 3,95 yaitu pada interval antara 3,40 — 4,19 atau masuk pada kategori tinggi.
Nilai mean tertinggi terletak pada instrumen PU1 yang menunjukkan responden
setuju bahwa mereka dapat berpartisipasi secara online menggunakan aplikasi
Video Conference ini kapan saja dan di mana saja. Nilai mean terendah terletak
pada instrumen PU3 yang menunjukkan responden yakin aplikasi Video
Conference ini berguna dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini diartikan bahwa
responden setuju jika Perceived Usefulness mampu memengaruhi Perceived
Impact on Learning pada penggunaan Video Conference.

Pada variabel Perceived Usefulness terdapat nilai standar deviasi yang

memiliki rata-rata total 0,910. Pernyataan pada instrumen PU3 menunjukkan nilai
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1,310 yang menjelaskan bahwa semakin tinggi standar deviasi, maka semakin
heterogen jawaban dari responden. Penyataan pada instrumen PU7 menunjukkan
nilai 0,728 yang menjelaskan bahwa semakin rendah standar deviasi, maka semakin

homogen jawaban dari responden.

4.1.2.3 Perceived Ease of Use

Analisis ini digunakan agar dapat mengetahui tingkat variabel Perceived
Ease of Use terhadap Perceived Impact on Learning pada penggunaan aplikasi
Video Conference. Hasil analisis deskriptif variabel Perceived Usefulness
ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 4. 9 Penilaian Responden terhadap Perceived Ease of Use

Item Pernyataan Mean Std. Dev

PEOUL | Saya merasa mudah

ketika bekerja dengan
menggunakan Video 3.90 980
Conference ini

PEOU2 | Saya rasa Video
Conference ini mudah 4.44 670
digunakan

PEOU3 | Saya menganggap
penggunaan Video
C_onference ini mudah 414 699
dilakukan untuk

melakukan pertemuan

PEOU4 | Saya berharap dengan
menggunakan Video
Conference ini untuk
pertemuan
memudahkan evaluasi
dan umpan balik

414 .690
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PEOUS | Saya beranggapan
dengan Video
Conference ini mudah
untuk digunakan
terutama ketika
melakukan diskusi
PEOUG | Saya yakin berinteraksi
menggunakan Video
Conference ini jelas 3.96 112
dan dapat dimengerti

PEOUY7 | Saya setuju jika Video
Conference ini nyaman

4.06 AT7

dan mudah untuk 3.73 1.164
digunakan
Total 4.05 0.813

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel 4.9 mengenai penilaian rata-rata (mean) responden pada variabel
Perceived Ease of Use menunjukkan total mean terhadap Perceived Ease of Use
sebesar 4,05 yaitu pada interval antara 3,40 — 4,19 atau masuk pada kategori tinggi.
Nilai mean tertinggi terletak pada instrumen PEOU2 yang menunjukkan responden
setuju bahwa Video Conference ini mudah digunakan. Nilai mean terendah terletak
pada instrumen PEOU7 yang menunjukkan responden setuju jika Video Conference
ini nyaman dan mudah untuk digunakan. Hal ini diartikan bahwa responden setuju
jika Perceived Ease of Use mampu memengaruhi Perceived Impact on Learning
pada penggunaan Video Conference.

Pada variabel Perceived Ease of Use terdapat nilai standar deviasi yang
memiliki rata-rata total 0,813. Pernyataan pada instrumen PEOU7 menunjukkan
nilai 1,164 yang menjelaskan bahwa semakin tinggi standar deviasi, maka semakin

heterogen jawaban dari responden. Penyataan pada instrumen PEOU2
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menunjukkan nilai 0,670 yang menjelaskan bahwa semakin rendah standar deviasi,

maka semakin homogen jawaban dari responden.

4.1.2.4 Attitude

Analisis ini digunakan agar dapat mengetahui tingkat variabel Attitude
terhadap Perceived Impact on Learning pada penggunaan aplikasi Video
Conference. Hasil analisis deskriptif variabel Attitude ditunjukkan pada tabel
berikut:

Tabel 4. 10 Penilaian Responden terhadap Attitude

Item Pernyataan Mean Std. Dev

ATT1 | Saya menganggap
dengan menggunakan
Video Conference ini 4.27 744
untuk pertemuan
daring adalah ide bagus

ATT2 | Saya mengetahui jika
Video Conference ini
dapat membuat 3.42 1.304
pertemuan daring

menjadi lebih menarik

ATT3 | Saya beranggapan
Video Conference ini
memberikan 4.23 673
kemudahan dan sangat
trendi

ATT4 | Saya memandang
Video Conference ini
merupakan ide baru 4.22 129
dan unik
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ATT5 | Saya yakin
menggunakan Video
Conference ini untuk 4.25 662
melakukan pertemuan
daring adalah ide bagus

ATT7 | Saya menyukai
penggunaan Video

Conference ini di era 4.14 667
sekarang
Total 4.09 0.797

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel 4.10 mengenai penilaian rata-rata (mean) responden pada
variabel Attitude menunjukkan total mean terhadap Attitude sebesar 4,09 yaitu pada
interval antara 3,40 — 4,19 atau masuk pada kategori tinggi. Nilai mean tertinggi
terletak pada instrumen ATT5 yang menunjukkan responden setuju bahwa
menggunakan Video Conference ini untuk melakukan pertemuan daring adalah ide
bagus. Nilai mean terendah terletak pada instrumen ATT2 yang menunjukkan
responden mengetahui jika Video Conference ini dapat membuat pertemuan daring
menjadi lebih menarik. Hal ini diartikan bahwa responden setuju jika Attitude
mampu memengaruhi Perceived Impact on Learning pada penggunaan Video
Conference.

Pada variabel Attitude terdapat nilai standar deviasi yang memiliki rata-rata
total 0,797. Pernyataan pada instrumen ATT2 menunjukkan nilai 1,304 yang
menjelaskan bahwa semakin tinggi standar deviasi, maka semakin heterogen
jawaban dari responden. Penyataan pada instrumen ATT5 menunjukkan nilai 0,662
yang menjelaskan bahwa semakin rendah standar deviasi, maka semakin homogen

jawaban dari responden.
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4.1.2.5 Perceived Impact on Learning

Analisis ini digunakan agar dapat mengetahui tingkat variabel Perceived
Impact on Learning pada penggunaan aplikasi Video Conference. Hasil analisis
deskriptif variabel Perceived Impact on Learning ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 4. 11 Penilaian Responden terhadap Perceived Impact on Learning

Item Pernyataan Mean Std. Dev

PIOL1 | Saya mampu
meningkatkan
kemampuan untuk
berkomunikasi dalam
pertemuan dengan
menggunakan Video
Conference ini

4.02 .859

PIOL3 | Saya mengerti
menggunakan Video 4.20 1.019
Conference ini

PIOL4 | Saya percaya
menggunakan Video
Conference ini dapat 385 830
memahami materi yang
disajikan

PIOL5 | Saya pikir
menggunakan Video
Conference ini mudah 3.54 1.141
mencapai hasil
maksimal

PIOL6 | Saya setuju
menggunakan Video
Conference ini di masa
depan

PIOL7 | Saya berniat
menggunakan Video
Conference ini untuk 4.10 688
mendukung kegiatan

4.24 701

Total 3.99 0.873
Sumber: Data Primer, diolah 2023
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Pada tabel 4.11 mengenai penilaian rata-rata (mean) responden pada
variabel Perceived Impact on Learning menunjukkan total mean terhadap
Perceived Impact on Learning sebesar 3,99 yaitu pada interval antara 3,40 — 4,19
atau masuk pada kategori tinggi. Nilai mean tertinggi terletak pada instrumen
PIOL6 yang menunjukkan responden setuju bahwa menggunakan Video
Conference ini di masa depan. Nilai mean terendah terletak pada instrumen PIOL5
yang menunjukkan responden berpikir menggunakan Video Conference ini mudah
mencapai hasil maksimal. Hal ini diartikan bahwa responden setuju jika Perceived
Impact on Learning berpengaruh pada penggunaan Video Conference.

Pada variabel Perceived Impact on Learning terdapat nilai standar deviasi
yang memiliki rata-rata total 0,873. Pernyataan pada instrumen PIOL5
menunjukkan nilai 1,141 yang menjelaskan bahwa semakin tinggi standar deviasi,
maka semakin heterogen jawaban dari responden. Penyataan pada instrumen
PIOL7 menunjukkan nilai 0,688 yang menjelaskan bahwa semakin rendah standar

deviasi, maka semakin homogen jawaban dari responden.

4.1.3 Analisis Kuantitatif
4.1.3.1 Uji Validitas Penelitian Utama

Uji validitas diperlukan ketika mengukur validitas suatu alat uji atau
kuesioner yang digunakan. Kuesioner dapat dikatakan valid ketika mampu
memberikan penjelasan mengenai hal-hal yang diukur melalui survey responden
yang digunakan untuk memastikan nilai yang diberikan responden dapat diterima

dengan baik.
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Pada penelitian ini menggunakan uji korelasi Pearson Product Moment
yang dilakukan guna menunjukkan jika pearson correlation >0,5 dan
menghasilkan nilai positif, maka indikator pada suatu variabel tersebut dinyatakan
valid. Peneliti menggunakan software IBM SPSS Statistics 29 untuk melakukan
pengukuran uji validitas dan sampel yang diuji sebanyak 170 responden.

Tabel 4. 12 Hasil Uji Validitas Task-Technology Fit

Pearson

Variabel Item Pertanyaan )
y Correlation

Sig. Keterangan

Saya yakin Video Conference
ini sesuai  fungsi  untuk
TTF2 | menyederhanakan  pertemuan .659** <,001 Valid
dengan banyak orang dengan
menyediakan layar yang jernih

Saya  beranggapan  Video
Conference ini dapat mengelola
TTF3 | fungsi pertemuan jarak jauh A455** <,001 Invalid
dengan menyediakan kejelasan
suara dan ucapan yang baik

Saya memandang penggunaan
Video Conference ini sangat
cocok untuk melakukan
pertemuan

TTF4 T17** <,001 Valid
Task-

Technology

Fit (TTF) Saya merasa Video Conference
ini mudah digunakan terutama

TTF5 .

dalam kolaborasi secara real-

time

123** <,001 Valid

Saya yakin Video Conference
ini mampu untuk memenuhi
tujuan pertemuan yang
dilakukan

TTF6 102** <,001 Valid

Saya percaya penggunaan
Video Conference ini
TTF7 | merupakan hal yang tepat dan .656** <,001 Valid
perlu ketika melakukan
pertemuan

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)
*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
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Pada tabel 4.12 menunjukkan bahwa 6 item pernyataan dari variabel Task-
Technology Fit yang memiliki nilai pearson correlation > 0,5 dan nilai signifikan
pearson correlation <0,05. Hasil dari uji validitas tersebut menyatakan bahwa
terdapat 1 item pernyataan yang memiliki nilai pearson correlation < 0,5 yaitu pada
item pernyataan TTF3. Kesimpulan dari hasil tersebut yaitu 6 item pernyataan

teridentifikasi valid dan dapat mewakili variabel Task-Technology Fit.

Tabel 4. 13 Hasil Uji Validitas Perceived Usefulness

Pearson

Variabel Item Pertanyaan Correlation

Sig. | Keterangan

Saya dapat berpartisipasi
secara online menggunakan
aplikasi Video Conference ini
kapan saja dan di mana saja

PU1 .605** <,001

Valid

Saya yakin  berpartisipasi
puy | Secara online lebih efektif 619%* <001
menggunakan Video

Conference

Valid

Saya yakin aplikasi Video
pu3 | Conference ini berguna dalam |  ggo*»* <001
kehidupan sehari-hari

Valid

Perceived
Usefulness Saya merasa dengan

(PU) pu4 | Menggunakan Video
Conference ini dapat
meningkatkan produktivitas

673** <,001

Valid

Saya merasa bahwa
penggunaan Video Conference
ini memberikan peningkatan
dalam kinerja

PU5 .688** <,001

Valid

Saya merasa dengan
menggunakan Video
PU6 | Conference ini dapat B77** <,001
meningkatkan efektivitas
dalam bekerja

Valid
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Saya yakin Video Conference
ini berguna untuk pertemuan
PU7 | karena hemat pada segi biaya .688** <,001 Valid
dan memiliki cakupan yang
luas

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Pada tabel 4.13 menunjukkan bahwa semua item pernyataan dari variabel
Perceived Usefulness yang memiliki nilai pearson correlation >0,5 dan nilai
signifikan pearson correlation < 0,05. Kesimpulan dari hasil tersebut yaitu semua

item pernyataan teridentifikasi valid dan dapat mewakili variabel Perceived

Usefulness.
Tabel 4. 14 Hasil Uji Validitas Perceived Ease of Use
. Pearson .
Variabel Item Pertanyaan Correlation Sig. | Keterangan

Saya mendapatkan kemudahan
ketika bekerja dengan

PEOU1 . .670** <,001 Valid
menggunakan Video
Conference ini

PEOU? Saya rasa Video Conference ini 667 <001 valid

mudah digunakan

Saya menganggap penggunaan
Video Conference ini mudah _
Perceived | PEOU3 | dilakukan untuk melakukan | -726** <,001 Valid

Ease of pertemuan
Use
(PEOU) Saya berharap dquan
menggunakan Video
PEOU4 | Conference ini untuk .681** <,001 Valid
pertemuan memudahkan

evaluasi dan umpan balik

Saya beranggapan dengan
PEOUS Video Co_nference ini mudah 230k <001 valid
untuk digunakan terutama

ketika melakukan diskusi
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Saya  yakin berinteraksi
menggunakan Video

PEOUG L .651** <,001 Valid
Conference ini jelas dan dapat
dimengerti
Saya setuju jika Video _
PEOUY | Conference ini nyaman dan| -994** | <001 Valid
mudah untuk digunakan
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Pada tabel 4.14 menunjukkan bahwa semua item pernyataan dari variabel
Perceived Ease of Use yang memiliki nilai pearson correlation > 0,5 dan nilai
signifikan pearson correlation < 0,05. Kesimpulan dari hasil tersebut yaitu semua
item pernyataan teridentifikasi valid dan dapat mewakili variabel Perceived Ease
of Use.

Tabel 4. 15 Hasil Uji Validitas Attitude
. Pearson .
Variabel | Item Pertanyaan Correlation Sig. | Keterangan
Saya menganggap dengan
menggunakan Video
ATT1 | Conference ini untuk q44*%* <,001 Valid
pertemuan daring adalah ide
bagus
Saya mengetahui jika Video
Conference ini dapat membuat o :
Attitude ATT2 pertemuan daring menjadi 524 <001 Valid
(ATT) lebih menarik
Saya  beranggapan  Video
ATT3 | Conference ini  memberikan 737** <,001 Valid
kemudahan dan sangat trendi
Saya memandang  Video
ATT4 | Conference ini merupakan ide | .681** <,001 Valid

baru dan unik
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Saya yakin  menggunakan
Video Conference ini untuk

ATT5 : T11** <,001 Valid
melakukan pertemuan daring
adalah ide bagus
Saya menyukai penggunaan

ATT7 | Video Conference ini di era .700** <,001 Valid

sekarang

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Pada tabel 4.15 menunjukkan bahwa semua item pernyataan dari variabel

Attitude yang memiliki nilai pearson correlation > 0,5 dan nilai signifikan pearson

correlation <0,05. Kesimpulan dari hasil tersebut yaitu semua item pernyataan

teridentifikasi valid dan dapat mewakili variabel Attitude.

Tabel 4. 16 Hasil Uji Validitas Perceived Impact on Learning

. Pearson .
Variabel | Item Pertanyaan Correlation Sig. | Keterangan
Saya mampu meningkatkan
kemampuan untuk
PIOL1 berkomunikasi dalam 629% <001 valid
pertemuan dengan
menggunakan Video
Conference ini
Saya mengerti menggunakan . )
Perceived | PIOL3 | video Conference ini 597 <,001 Valid
Im([))r?ct Saya percaya menggunakan
Learning | PIOL4 | Video Conference ini dapat| — gaqux | _ 091 | valig
memahami materi yang
(PIOL) o
disajikan
Saya pikir menggunakan Video
PIOL5 | Conference ini mudah .658** <,001 Valid
mencapai hasil maksimal
Saya setuju menggunakan
PIOL6 | Video Conference ini di masa .644** <,001 Valid
depan
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Saya berniat menggunakan
PIOL7 | Video Conference ini untuk .660** <,001
mendukung kegiatan

Valid

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).

Pada tabel 4.16 menunjukkan bahwa semua item pernyataan dari variabel
Perceived Impact on Learning yang memiliki nilai pearson correlation > 0,5 dan
nilai signifikan pearson correlation <0,05. Kesimpulan dari hasil tersebut yaitu
semua item pernyataan teridentifikasi valid dan dapat mewakili variabel Perceived

Impact on Learning.

4.1.3.2 Uji Reliabilitas Penelitian Utama

Uji reliabilitas digunakan dalam penelitian ini guna melakukan pengukuran
mengenai kelayakan variabel yang digunakan. Pengujian reliabilitas dapat diukur
melalui nilai Cronbach Alpha yang didapatkan pada masing-masing variabel. Uji
reliabilitas menggunakan software IBM SPSS Statistics 29. Nilai Cronbach Alpha
harus lebih besar dari 0,70 pada suatu variabel agar dapat dikatan reliabel. Hasil
pengujian seperti yang tertera pada tabel berikut ini.

Tabel 4. 17 Uji Reliabilitas Berdasarkan Variabel

No Variabel Nilai Cronbach Alpha | Keterangan
1 | Task-Technology Fit (TTF) 717 Reliabel
2 | Perceived Usefulness (PU) .736 Reliabel
3 | Perceived Ease of Use (PEOU) 77 Reliabel
4 | Attitude (ATT) 707 Reliabel
5 | Perceived Impact on Learning (PIOL) 701 Reliabel

Sumber: Data Primer, diolah 2023
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Berdasarkan tabel 4.17 seluruh variabel dinyatakan reliabel dengan nilai
cronbach alpha lebih dari 0,70. Seluruh indikator dapat digunakan untuk tahapan

selanjutnya.

4.1.3.3 Confirmatory Factor Analysis

Confirmatory factor analysis berguna untuk mengetahui dan memastikan
pengukuran indikator pada setiap variabel yang digunakan telah valid atau belum
pada sebuah variabel atau konstruk laten. Apabila ditemukan indikator yang tidak
valid pada uji faktor analisis, maka indikator tersebut perlu dihapus agar
mendapatkan penilaian yang optimal. Uji faktor analisis ini menggunakan software
AMOS Graphics dan variabel yang diuji yaitu Task-Technology Fit, Perceived
Usefulness, Perceived Ease of Use, Attitude, dan Perceived Impact on Learning.
Hasil uji faktor analisis diuraikan sebagai berikut.

Gambar 4. 1 Hasil Olah Data Faktor Analisis Task-Technology Fit
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Sumber: Data Primer, diolah 2023
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Tabel 4. 18 Nilai Loading Factor Task-Technology Fit

Estimate
TTF7 <o TTF 741
TTF6 <-e- TTF 334
TTF5 <-n- TTF ,769
TTF4 <-n- TTF ,853
TTF2 <-e- TTF 279

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Berdasarkan gambar 4.1 variabel Task-Technology Fit menggunakan
pengukuran 5 indikator untuk uji faktor analisa. Lima indikator yang digunakan
yaitu Saya yakin Video Conference ini sesuai fungsi untuk menyederhanakan
pertemuan dengan banyak orang dengan menyediakan layar yang jernih (TTF2),
Saya memandang penggunaan Video Conference ini sangat cocok untuk melakukan
pertemuan (TTF4), Saya merasa Video Conference ini mudah digunakan terutama
dalam kolaborasi secara real-time (TTF5), Saya yakin Video Conference ini mampu
untuk memenuhi tujuan pertemuan yang dilakukan (TTF6), dan Saya percaya
penggunaan Video Conference ini merupakan hal yang tepat dan perlu ketika
melakukan pertemuan (TTF7). Indikator pada tabel 4.18 menunjukkan bahwa hasil
indikator TTF4, TTF5, dan TTF7 dapat diterima dan digunakan karena memiliki
nilai factor loading > 0,5. Indikator lainnya yaitu TTF2 dan TTF6 menunjukkan

hasil < 0,5, sehingga ditolak dan tidak dapat digunakan.
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Gambar 4. 2 Hasil Olah Data Faktor Analisis Perceived Usefulness
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Sumber: Data Primer, diolah 2023

Tabel 4. 19 Nilai Loading Factor Perceived Usefulness

Estimate
PU7 <--- PU ,669
PU6 <--- PU 128
PU5 <--- PU 414
PU4 < PU 728
PU3 <--- PU ,189
PU2 <--- PU ,669
PUl <--- PU ,564

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Berdasarkan gambar 4.2 variabel Perceived Usefulness menggunakan
pengukuran 7 indikator untuk uji faktor analisa. Tujuh indikator yang digunakan
yaitu Saya dapat berpartisipasi secara online menggunakan aplikasi Video
Conference ini kapan saja dan di mana saja (PU1), Saya yakin berpartisipasi secara
online lebih efektif menggunakan Video Conference (PU2), Saya yakin aplikasi
Video Conference ini berguna dalam kehidupan sehari-hari (PU3), Saya merasa
dengan menggunakan Video Conference ini dapat meningkatkan produktivitas

(PU4), Saya merasa bahwa penggunaan Video Conference ini memberikan
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peningkatan dalam kinerja (PU5), Saya merasa dengan menggunakan Video
Conference ini dapat meningkatkan efektivitas dalam bekerja (PU6), dan Saya
yakin Video Conference ini berguna untuk pertemuan karena hemat pada segi biaya
dan memiliki cakupan yang luas (PU7). Indikator pada tabel 4.19 menunjukkan
bahwa hasil indikator PU1, PU2, PU4, PU6, dan PU7 dapat diterima dan digunakan
karena memiliki nilai factor loading > 0,5. Indikator lainnya yaitu PU3 dan PU5

menunjukkan hasil < 0,5, sehingga ditolak dan tidak dapat digunakan.

Gambar 4. 3 Hasil Olah Data Faktor Analisis Perceived Ease of Use
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Sumber: Data Primer, diolah 2023

Tabel 4. 20 Nilai Loading Factor Perceived Ease of Use

Estimate
PEOU7 <--- PEOU ,264
PEOUG6 <--- PEOU ,695
PEOUS5 <--- PEOU ,802
PEOU4 <--- PEOU 677
PEOU3 <--- PEOU 797
PEOU2 <--- PEOU ,582
PEOU1 <--- PEOU ,399

Sumber: Data Primer, diolah 2023
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Berdasarkan gambar 4.3 variabel Perceived Ease of Use menggunakan
pengukuran 7 indikator untuk uji faktor analisa. Tujuh indikator yang digunakan
yaitu Saya merasa mudah ketika bekerja dengan menggunakan Video Conference
ini (PEOUL), Saya rasa Video Conference ini mudah digunakan (PEOU2), Saya
menganggap penggunaan Video Conference ini mudah dilakukan untuk melakukan
pertemuan (PEOU3), Saya berharap dengan menggunakan Video Conference ini
untuk pertemuan memudahkan evaluasi dan umpan balik (PEOU4), Saya
beranggapan dengan Video Conference ini mudah untuk digunakan terutama ketika
melakukan diskusi (PEOUS5), Saya yakin berinteraksi menggunakan Video
Conference ini jelas dan dapat dimengerti (PEOUG), dan Saya setuju jika Video
Conference ini nyaman dan mudah untuk digunakan (PEOU7). Indikator pada tabel
4.20 menunjukkan bahwa hasil indikator PEOU2, PEOU3, PEOU4, PEOUS, dan
PEOUG dapat diterima dan digunakan karena memiliki nilai factor loading > 0,5.
Indikator lainnya yaitu PEOU1 dan PEOU7 menunjukkan hasil < 0,5, sehingga

ditolak dan tidak dapat digunakan.

Gambar 4. 4 Hasil Olah Data Faktor Analisis Attitude

Sumber: Data Primer, diolah 2023
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Tabel 4. 21 Nilai Loading Factor Attitude

Estimate
ATT7 <--- ATT , 744
ATTS5 <--- ATT , 135
ATT4 <--- ATT ,693
ATT3 <--- ATT ,703
ATT2 <--- ATT ,139
ATT1 <--- ATT , 719

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Berdasarkan gambar 4.4 variabel Attitude menggunakan pengukuran 6
indikator untuk uji faktor analisa. Enam indikator yang digunakan yaitu Saya
menganggap dengan menggunakan Video Conference ini untuk pertemuan daring
adalah ide bagus (ATT1), Saya mengetahui jika Video Conference ini dapat
membuat pertemuan daring menjadi lebih menarik (ATT2), Saya beranggapan
Video Conference ini memberikan kemudahan dan sangat trendi (ATT3), Saya
memandang Video Conference ini merupakan ide baru dan unik (ATT4), Saya
yakin menggunakan Video Conference ini untuk melakukan pertemuan daring
adalah ide bagus (ATT5), dan Saya menyukai penggunaan Video Conference ini di
era sekarang (ATT7). Indikator pada tabel 4.21 menunjukkan bahwa hasil indikator
ATTL1, ATT3, ATT4, ATTS5, dan ATT7 dapat diterima dan digunakan karena
memiliki nilai factor loading > 0,5. Indikator lainnya yaitu ATT2 menunjukkan

hasil < 0,5, sehingga ditolak dan tidak dapat digunakan.
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Gambar 4. 5 Hasil Olah Data Faktor Analisis Perceived Impact on Learning
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Sumber: Data Primer, diolah 2023

Tabel 4. 22 Nilai Loading Factor Perceived Impact on Learning

Estimate
PIOL7 <--- PIOL ,740
PIOL6 <--- PIOL , 713
PIOL5 <--- PIOL ,346
PIOL4 <--- PIOL ,625
PIOL3 <--- PIOL ,335
PIOL1 <--- PIOL 532

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Berdasarkan gambar 4.5 variabel Perceived Impact on Learning
menggunakan pengukuran 6 indikator untuk uji faktor analisa. Enam indikator yang
digunakan yaitu Saya mampu meningkatkan kemampuan untuk berkomunikasi
dalam pertemuan dengan menggunakan Video Conference ini (PIOL1), Saya
mengerti menggunakan Video Conference ini (PIOL3), Saya percaya menggunakan
Video Conference ini dapat memahami materi yang disajikan (P10L4), Saya pikir
menggunakan Video Conference ini mudah mencapai hasil maksimal (PIOL5),
Saya setuju menggunakan Video Conference ini di masa depan (PIOL6), dan Saya

berniat menggunakan Video Conference ini untuk mendukung kegiatan (PIOL7).
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Indikator pada tabel 4.22 menunjukkan bahwa hasil indikator PIOL1, PIOL4,

PIOL6, dan PIOL7 dapat diterima dan digunakan karena memiliki nilai factor

loading > 0,5. Indikator lainnya yaitu PIOL3 dan PIOL5 menunjukkan hasil < 0,5,

sehingga ditolak dan tidak dapat digunakan.

4.1.3.4 Uji Normalitas

Uji normalitas digunakan agar dapat melihat nilai distribusi data dan

memastikan data tersebut terdistribusi secara normal. Pengujian ini dilakukan

dengan software AMOS 24 dengan melihat nilai Critical Ratio atau CR pada

skewness yang di mana ketika memiliki nilai pada rentang 2,58 dikatakan data

normal. Hasil uji normalitas sebagai berikut:

Tabel 4. 23 Uji Normalitas

Variable min max  skew c.r. kurtosis C.r.
PIOL1 1,000 5,000 -,897 -4,777 966 2,570
PIOL4 1,000 5,000 -478 -2,543 ,100 ,265
PIOL6 2,000 5,000 -680 -3,620 ;385 1,025
PIOL7 2,000 5,000 -576 -3,064 ,657 1,748
ATT1 1,000 5,000 -1,172 -6,236 2,749 7,317
ATT3 2,000 5,000 -550 -2,928 ,207 ,551
ATT4 1,000 5,000 -840 -4,469 1,289 3,430
ATTS 1,000 5,000 -817 -4,350 2,208 5,876
ATT7 2,000 5,000 -414 -2,205 157 418
PEOU2 1,000 5,000 -1,282 -6,821 2,899 7,715
PEOUS3 2,000 5,000 -303 -1,614 -561 -1,493
PEOUA4 1,000 5,000 -840 -4,470 2,144 5,705
PEOUS5 1,000 5,000 -642 -3,415 ,601 1,598
PEOUG 2,000 5,000 -245 -1,302 -,245 -,653
PU1 1,000 5,000 -1,024 -5,451 1,665 4,431
PU2 1,000 5,000 -995 -5,297 1,930 5,137
PU4 1,000 5,000 -,798 -4,247 841 2,239
PUG6 1,000 5,000 -619 -3,297 ,368 ,980
PU7 1,000 5,000 -,796 -4,237 1,230 3,274
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Variable min max skew c.r.  kurtosis C.I.
TTF4 1,000 5,000 -,761 -4,049 842 2,241
TTF5 2,000 5,000 -354 -1,886 -,294 -,783
TTF7 2,000 5,000 -617 -3,283 ,059 157
Multivariate 148,027 29,696

Sumber: Data Primer, diolah 2023
Berdasarkan pada tabel 4.23 yang di mana data tersebut terdistribusi secara
univariat dengan nilai Critical Ratio (CR) pada kurtosis dan skewness dibawah
+2,58, sehingga pada hasil penelitian dengan menggunakan 170 responden
menunjukkan bahwa terdapat beberapa data yang memiliki nilai lebih atau kurang

dari 2,58 dan menunjukkan bahwa data tersebut tidak normal.

4.1.3.5 Uji Outlier
Pada uji outlier dilakukan untuk melihat data dengan karakteristik yang
berbeda, sebagai berikut:

Tabel 4. 24 Uji Outlier

Observation number | Mahalanobis d-squared pl p2
18 74,341 ,000 ,000

135 64,067 ,000 ,000

76 61,600 ,000 ,000

16 55,657 ,000 ,000

29 52,414 ,000 ,000

33 51,591 ,000 ,000

9 51,516 ,000 ,000

Sumber: Data Primer, diolah 2023
Berdasarkan tabel 4.24 menunjukkan bahwa banyak data yang tidak sesuai
dan termasuk ke dalam data yang tidak lulus pada uji outlier. Terdapat 7 data yang

tidak lulus uji outlier. Peneliti tidak menggugurkan data responden tersebut karena
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hasil dari pengujian dengan menggunakan data responden tersebut telah

menunjukkan hasil yang cukup baik.

4.1.3.6 Uji Measurement

Penelitian ini memperoleh hasil olah data dengan menggunakan software
AMOS 24. Pada tahapan ini menggunakan pengukuran Confirmatory Factor
Analysis (CFA) yang di mana hubungan korelasi digambarkan dengan panah
melengkung yang memiliki dua panah dan dihubungkan pada setiap variabel
penelitian. Uji model pengukuran ini tidak menggunakan seluruh indikator karena
berbasis pada uji faktor analisis sebelumnya. Model pengukuran pada penelitian ini,
sebagai berikut:

Gambar 4. 6 Uji Measurement
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Berdasarkan pada gambar 4.6 perlu untuk memperhatikan nilai loading
factor agar dapat mengetahui penilaian indikator terhadap variabel yang digunakan
telah dapat merepresentasikan variabel atau belum.

Tabel 4. 25 Nilai Loading Factor Analysis

Estimate
TTF7 < TTF 685
TTF5 < TTF 843
TTF4 <--- TTF 817
PU7 <--- PU ,700
PU6 <--- PU ,698
PU4 <--- PU ,686
PU2 <--- PU ,682
PU1 <--- PU ,614
PEOUb6 <--- PEOU 744
PEOUS <--- PEOU ,783
PEOU4 <--- PEOU ,696
PEOU3 <--- PEOU 7154
PEOU2 <--- PEOU ,592
ATT7 <-- ATT 779
ATTS <--- ATT ,687
ATT4 <--- ATT ,680
ATT3 <--- ATT ,705
ATT1l <-- ATT 731
PIOL7 <--- PIOL ,745
PIOL6 <--- PIOL ,706
PIOL4 <--- PIOL ,608
PIOL1 <--- PIOL ,569

Sumber: Data Primer, diolah 2023
Tabel 4.25 menunjukkan bahwa semua indikator berada pada nilai > 0,5
yang artinya indikator tersebut dinyatakan valid. Model pengukuran juga perlu
memperhatikan nilai indeks seperti Goodness of Fit (GOF) yang terdiri dari 5
indeks, yaitu CMIN/DF, GFI, CFI, TLI, dan RMSEA. Penilaian dari 5 indeks

tersebut dapat dilihat pada tabel 4.25 dibawah, hasil indeks penilaian menunjukkan
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bahwa pengukuran pada model ini sudah sesuai, sehingga dapat dilanjutkan ke uji
selanjutnya.

Tabel 4. 26 Uji Goodness of Fit

No Variabel Keterangan
1 | CMIN/DF 2.013 Good Fit
2 | GFI 0.803 Marginal Fit
3 | CFI 0.908 Good Fit
4 | TLI 0.893 Marginal Fit
5 | RMSEA 0.077 Good Fit

Sumber: Data Primer, diolah 2023
Tabel 4.26 menunjukkan bahwa hasil tersebut telah memenuhi Kkriteria,

sehingga model tersebut sudah sesuai dan dapat dilanjutkan pada tahap pengujian
selanjutnya.

a. CMIN/DF
CMIN/DF digunakan agar dapat melakukan pengukuran ketepatan pada model
yang diuji. Nilai yang dapat diterima untuk CMIN/DF vyaitu < 3 dan hasil dari
penelitian yang dilakukan menunjukkan nilai CMIN/DF sebesar 2,013. Nilai ini
menunjukkan bahwa model yang diuji good fit.

b. GFI (Goodness of Fit Indeks)
GFI digunakan dengan tujuan agar dapat menentukan apakah model tersebut
kurang baik atau sempurna. Nilai GFI yang disarankan yaitu sekitar 0,90 dan nilai
GFI pada penelitian ini yaitu 0,803 yang berarti bahwa nilai tersebut marginal fit.

c. CFI
CFI yang disarankan untuk model yang baik yaitu > 0,90 dan nilai CFI pada
penelitian ini yaitu 0,908 yang berarti good fit.
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d. TLI

TLI digunakan agar dapat menentukan apakah model penelitian diterima atau tidak.

Nilai TLI penelitian harus > 0,90 untuk dinyatakan baik dan nilai TLI pada

penelitian ini yaitu 0,893 yang menunjukkan model penelitian ini marginal fit.

e. RMSEA

RMSEA yang dapat diterima yaitu < 0,078 dan pada peneitian ini yaitu 0,077 yang

di mana menunjukkan bahwa model penelitian ini yaitu good fit.

4.1.3.7 Uji Structural Model

Tahap selanjutnya yaitu melakukan uji structural yang di mana agar dapat

melihat kekuatan korelasi antar variabel. Keterkaitan hubugan antar variabel

dihubungkan dengan menggunakan anak panah pada software AMOS 24.

Gambar 4. 7 Uji Structural Model
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Berikutnya yaitu melihat kesesuaian data empiris dan model struktural yang
diukur dengan menggunakan indeks penilaian Goodness of Fit. Indeks penilaian
Goodness of Fit memiliki tujuan agar dapat mengidentifikasi baik atau tidaknya
model yang menghasilkan matriks kovarians pada setiap instrumen yang digunakan
(Hair et al., 2019).

Tabel 4. 27 Uji Goodness of Fit Structural Model

No Variabel Keterangan
1 | CMIN/DF 2.031 Good Fit
2 | GFI 0.796 Bad Fit
3 | CFI 0.904 Good Fit
4 | TLI 0.891 Marginal Fit
5 | RMSEA 0.078 Good Fit

Sumber: Data Primer, diolah 2023
Tabel 4.27 menunjukkan bahwa hasil tersebut belum memenuhi kriteria

yang mendekati model good fit dengan pembahasan sebagai berikut.

a. CMIN/DF
CMIN/DF digunakan agar dapat melakukan pengukuran ketepatan pada model
yang diuji. Nilai yang dapat diterima untuk CMIN/DF yaitu < 3 dan hasil dari
penelitian yang dilakukan menunjukkan nilai CMIN/DF sebesar 2,031. Nilai ini
menunjukkan bahwa model yang diuji good fit.

b. GFI (Goodness of Fit Indeks)
GFI digunakan dengan tujuan agar dapat menentukan apakah model tersebut
kurang baik atau sempurna. Nilai GFI yang disarankan yaitu sekitar 0,90 dan nilai

GFI pada penelitian ini yaitu 0,796 yang berarti bahwa nilai tersebut bad fit.
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c. CFI
CFI yang disarankan untuk model yang baik yaitu > 0,90 dan nilai CFI pada
penelitian ini yaitu 0,904 yang berarti good fit.

d. TLI
TLI digunakan agar dapat menentukan apakah model penelitian diterima atau tidak.
Nilai TLI penelitian harus > 0,90 untuk dinyatakan baik dan nilai TLI pada
penelitian ini yaitu 0,891 yang menunjukkan model penelitian ini marginal fit.

e. RMSEA
RMSEA yang dapat diterima yaitu < 0,078 dan pada peneitian ini yaitu 0,078 yang

di mana menunjukkan bahwa model penelitian ini yaitu good fit.

4.1.3.8 Uji Hipotesis

Uji hipotesis dilakukan dengan menggunakan software AMOS 24.
Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan sampel sebanyak 170 responden
yang telah melewati beberapa uji pada model pengukuran dan model struktural
sesuai dengan kriteria. Pada tahapan ini, standar ketentuan nilai yang digunakan
dalam pengujian hipotesis pada penelitian dilakukan dengan melihat nilai
probabilitas yang dimiliki oleh suatu hipotesisnya. Nilai probabilitas memiliki
standar penilaian dengan P < 0,1 agar dapat melihat hasil dari hipotesis tersebut
signifikan atau tidak serta perlu untuk melihat nilai CR dengan kriteria CR R >
1,645. Suatu hipotesis dinyatakan terdukurng ketika telah memenuhi kriteria
tersebut. Penilaian ini akan disertakan gambar akhir penelitian dan tabel yang

menunjukkan hasil dari structural model yang di mana agar dapat melihat nilai P
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dan CR yang menjadi kriteria penilaian suatu hipotesis. Nilai P dan CR yang telah
diolah sebelumnya digunakan agar dapat memberikan hasil hipotesis penelitian.

Tabel 4. 28 Uji Hipotesis

Std Std. Reg

Hipotesis Path Estimation C.R. P Weight Keterangan
HL | TTF-PU 0,785 | 2459 | 0,014 | 0,903 | H1 Terdukung
TTF -
H2 PEOU 0,945 8,596 falekel 0,948 H2 Terdukung
H3 EEOU - 0075 | 0249 | 0803 | 0,086 |H3 Tidak Terdukung
H4 |PU-ATT | 0303 | 1,065 | 0,287 | 0266 | H4 Tidak Terdukung
H5 ZET(%U ) 0726 | 2,799 | 0005 | 0728 |H5 Terdukung
He | oL 0922 | 7259 | *** | 0093 |H6 Terdukung

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel pengujian hipotesis diatas menyatakan bahwa hasil uji hipotesis
menunjukkan terdapat 4 hipotesis terdukung dan 2 hipotesis tidak terdukung.
Merujuk pada hasil uji hipotesis, maka gambar model penelitian ditujunjukkan pada
gambar 4.7 pada tabel 4.28, hasil indeks penilaian menunjukkan bahwa pengukuran
pada model ini belum sesuai, sehingga dapat dilanjutkan dengan menggunakan

metode modification indices pada software AMOS 24.

4.1.3.9 Uji Structural Model (Modification Indices)

Peneliti melakukan modifikasi pada software AMOS 24 dengan
menggunakan metode modification indices dengan tujuan agar dapat memperbaiki
hasil hipotesis sebelumnya. Diagram alur akan dibentuk pada model ini agar

membantu peneliti dalam mengidentifikasi hubungan antar variabel yang akan
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diuji. Hubungan antar variabel dihubungkan dengan anak panah dua arah pada

software AMOS 24.

Gambar 4. 8 Uji Structural Model (Modification Indices)

GoF MODEL
CMIN/DF= 1.640
GFl= 847
CFl= 943
TLI=.932
RMSEA= .062

Sumber: Data Primer, diolah 2023
Tahapan berikutnya yang perlu dilakukan yaitu melihat kesesuaian data
empiris dan model struktural yang diukur dengan menggunakan indeks penilaian

Goodness of Fit, sebagai berikut:

Tabel 4. 29 Uji Goodness of Fit Structural Model (Modification Indices)

No Variabel Keterangan
1 | CMIN/DF 1.640 Good Fit
2 | GFI 0.847 Marginal Fit
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3 | CFI 0.943 Good Fit

4 | TLI 0.932 Good Fit

5 | RMSEA 0.062 Good Fit

Sumber: Data Primer, diolah 2023
Tabel 4.29 menunjukkan bahwa hasil tersebut telah memenuhi kriteria yang

mendekati model good fit dengan pembahasan sebagai berikut.

a. CMIN/DF
CMIN/DF digunakan agar dapat melakukan pengukuran ketepatan pada model
yang diuji. Nilai yang dapat diterima untuk CMIN/DF yaitu < 3 dan hasil dari
penelitian yang dilakukan menunjukkan nilai CMIN/DF sebesar 1,640. Nilai ini
menunjukkan bahwa model yang diuji good fit.

b. GFI (Goodness of Fit Indeks)
GFI digunakan dengan tujuan agar dapat menentukan apakah model tersebut
kurang baik atau sempurna. Nilai GFI yang disarankan yaitu sekitar 0,90 dan nilai
GFI pada penelitian ini yaitu 0,847 yang berarti bahwa nilai tersebut marginal fit.

c. CFI
CFI yang disarankan untuk model yang baik yaitu > 0,90 dan nilai CFI pada
penelitian ini yaitu 0,943 yang berarti good fit.

d. TLI
TLI digunakan agar dapat menentukan apakah model penelitian diterima atau tidak.
Nilai TLI penelitian harus > 0,90 untuk dinyatakan baik dan nilai TLI pada

penelitian ini yaitu 0,932 yang menunjukkan model penelitian ini good fit.
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e. RMSEA
RMSEA yang dapat diterima yaitu < 0,078 dan pada peneitian ini yaitu 0,062 yang
di mana menunjukkan bahwa model penelitian ini yaitu good fit.
Pengujian tersebut menunjukkan bahwa semua indeks model penelitian ini

baik. Nilai yang digunakan memenuhi kriteria agar model usulan dapat diterima.

4.1.3.10 Uji Hipotesis (Modification Indices)

Langkah berikutnya setelah melakukan modification indices pada uji
struktural, semua uji kecocokan model telah memenuhi seluruh persyaratan, maka
dilakukan pengujian hipotesis dengan menggunakan metode modification indices
pada software AMOS 24.

Tabel 4. 30 Rekomendasi Modification Indices

M.l.  Par Change
e2l <--> e25 | 5,269 ,022
eld <--> el9 | 6,157 ,072
el3 <--> el7 | 17,371 ,088
el2 <--> eld4 | 4,666 ,042
e9 <--> e24 | 6,139 -,028
e9 <--> el9 | 12,915 ,096
e7 <--> e24 | 4,657 -,030
e7 <--> 20 | 16,316 ,127
e7 <--> el3 | 4,186 -,053
e3 <--> e20 | 8,156 ,074

Sumber: Data Primer, diolah 2023
Tabel 4.30 merupakan hasil rekomendasi pada output modification indices,
rekomendasi yang diambil yaitu dengan menghubungkan error 21 (e21) dengan
error 25 (e25) yang memiliki nilai M1 5,269, error 14 (e14) dengan error 19 (el19)

yang memiliki nilai M1 6,157, error 13 (e13) dengan error 17 (e17) yang memiliki
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nilai M117,371, error 12 (e12) dengan error 14 (e14) yang memiliki nilai M1 4,666,

error 9 (e9) dengan error 24 (e24) yang memiliki nilai MI 6,139, error 9 (e9)

dengan error 19 (e19) yang memiliki nilai M1 12,915, error 7 (e7) dengan error 24

(e24) yang memiliki nilai MI 4,657, error 7 (e7) dengan error 20 (e20) yang

memiliki nilai MI 16,316, error 7 (e7) dengan error 13 (e13) yang memiliki nilai

MI 4,186, dan error 3 (e3) dengan error 20 (e20) yang memiliki nilai Ml 8,156,

dengan menggunakan panah dua arah.

Tabel 4. 31 Uji Hipotesis (Modification Indices)

. . Std. Std. Re
Hipotesis Path Estimation C.R. P Weighg Keterangan
H1 TTF - PU 0,535 2,938 | 0,003 0,601 H1 Terdukung
H2 TTF - PEOU 1,023 9,004 ikl 0,920 H2 Terdukung
H3 PEOU - PU 0,317 2,018 | 0,044 0,396 H3 Terdukung
H4 PU-ATT 0,495 1,918 | 0,055 0,445 H4 Terdukung
H5 PEOU - ATT 0,497 2,324 | 0,020 0,558 H5 Terdukung
H6 ATT - PIOL 0,884 7,609 il 0,991 H6 Terdukung

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Pada tabel pengujian hipotesis diatas diketahui bahwa hasil uji hipotesis

menunjukkan semua hipotesis terdukung.

Gambar 4.8 memiliki nilai standardized estimated yang menunjukkan

besarnya pengaruh antar variabel dan juga menunjukkan hubungan hipotesis pada

penelitian ini. Hasil yang ditunjukkan pada gambar 4.8 menyatakan bahwa semua

hipotesis memiliki hubungan positif dan signifikan, yaitu H1, H2, H3, H4, H5, dan

H6.
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Gambar 4. 9 Model Penelitian Akhir

PERCEIVED
USEFULLNESS
H1(+)0,601** | H4 (+) 0,445*
) woaar~ (PERCEIVED IMPACT ON
TASK-TECHNDLOGY FIT 1360398 LEARNING
H2 (+)0,920*** H5(+)0,558**
PERCEIVED EASE OF USE

**% P <0,001

** P <0,05

*P <0,100

Keterangan: Angka yang tertera menunjukkan hasil nilai standardized estimates

(Sumber: Data primer, diolah 2023)

4.2. Pembahasan Hipotesis

4.2.1 Pengaruh Task-Technology Fit terhadap Perceived Usefulness
Hubungan variabel Task-Technology Fit terhadap Perceived Usefulness

memiliki nilai P-value sebesar 0,003. Nilai tersebut menunjukkan bahwa Task-

Technology Fit berpengaruh positif signifikan terhadap Perceived Usefulness. Hal

tersebut selaras dengan temuan pada penelitian terdahulu seperti yang dilakukan

oleh Imlawi et al., (2023) yang menyatakan bahwa penggunaan teknologi yang

cocok mampu efektif memenuhi permintaan siswa pada platform pembelajaran

daring yang interaktif, efektif, dan mudah digunakan. Penelitian terdahulu yang

dilakukan oleh Cheng, (2021) menyatakan bahwa adanya hubungan yang positif

antara Task-Technology Fit pada Perceived Usefulness pada penggunaan teknologi

tersebut. Hasil penelitian H. Wang et al., (2020) juga menyatakan bahwa pentingnya
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persepsi pengguna terhadap penggunaan perangkat kesehatan yang dapat
memengaruhi  penerimaan bagi konsumen. Berdasarkan temuan tersebut,
penggunaan teknologi yang sesuai memiliki pengaruh yang besar terhadap
kegunaan yang dirasakan oleh setiap individu.

Penelitian yang dilakukan oleh Zhao & Bacao, (2020) menyatakan bahwa
kepuasan merupakan faktor paling berpengaruh terhadap penggunaan teknologi.
Hasil penelitian dari Hu et al., (2023) juga menyatakan bahwa manfaat yang
dirasakan dari penggunaan teknologi tersebut memberikan peran penting bagi
penggunanya. Hasil yang dapat disimpulkan bahwa Task-Technology Fit secara
signifikan positif memengaruhi Perceived Usefulness.

Hasil penelitian yang dilakukan menyatakan bahwa kesesuaian antara tugas
dan teknologi memiliki pengaruh yang signifikan dan positif terhadap kegunaan
yang dirasakan oleh pengguna. Aplikasi Video Conference terbukti dapat
memengaruhi persepsi kegunaan yang dirasakan oleh pengguna dengan kecocokan
antara tugas dan teknologi yang digunakan. Ketika individu merasa cocok
menggunakan salah satu aplikasi tersebut untuk melakukan pekerjaannya, maka ia
akan merasakan persepsi kegunaan pada aplikasi tersebut. Kecocokan tersebut
mampu untuk memicu sikap positif pada individu dalam menggunakan aplikasi
tersebut. Peneliti dapat menyimpulkan bahwa semakin kuatnya Task-Technology
Fit, maka akan semakin kuat pula Perceived Usefulness individu dalam

menggunakan aplikasi ini.
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4.2.2 Pengaruh Task-Technology Fit terhadap Perceived Ease of Use

Hubungan variabel Task-Technology Fit terhadap Perceived Ese of Use
memiliki nilai P-value sebesar 0,000. Nilai tersebut menunjukkan bahwa Task-
Technology Fit berpengaruh positif signifikan terhadap Perceived Ease of Use. Hal
tersebut selaras dengan temuan pada penelitian terdahulu seperti yang dilakukan
oleh Rahi et al., (2021) yang menyatakan bahwa adanya hubungan yang positif
antara Task-Technology Fit pada Perceived Ease of Use. Penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Cheng, (2020) menyatakan bahwa persepsi Task-Technology Fit
(TTF) pengguna organisasi memiliki kontribusi secara positif terhadap manfaat,
konfirmasi, serta persepsi kemudahan penggunaan teknologi yang digunakan,
sehingga secara langsung ataupun tidak langsung pada kepuasan individu terhadap
teknologi yang digunakan. Hasil penelitian Rodriguez-Espindola et al., (2022) juga
menyatakan bahwa adanya hubungan pada kesesuaian penggunaan teknologi
dengan tugas pada persepsi kemudahan ketika penggunaan teknologi.

Penelitian yang dilakukan oleh Mo et al., (2021) menyatakan bahwa pilihan
guru mengenai platform pembelajaran daring dan adopsi mereka terhadap berbagai
jenis kursus daring harus sesuai dengan kebutuhan siswa untuk meningkatkan
kemudahan penggunaan pembelajaran daring yang dirasakan. Hasil penelitian dari
Hoang & Le Tan, (2023) juga menyatakan bahwa adanya pengaruh Task-
Technology Fit terhadap Perceived Ease of Use. Hasil yang dapat disimpulkan
bahwa Task-Technology Fit secara signifikan positif memengaruhi Perceived Ease

of Use.
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Hasil penelitian yang dilakukan menyatakan bahwa kesesuaian antara tugas
dan teknologi memiliki pengaruh yang signifikan dan positif terhadap kemudahan
penggunaan yang dirasakan. Aplikasi Video Conference terbukti dapat
memengaruhi persepsi kemudahan penggunaan yang dirasakan dengan kecocokan
antara tugas dan teknologi yang digunakan. Ketika individu merasa cocok
menggunakan salah satu aplikasi tersebut untuk melakukan pekerjaannya, maka ia
akan merasakan persepsi kemudahan pada aplikasi tersebut. Kecocokan tersebut
mampu untuk memicu sikap positif pada individu dalam menggunakan aplikasi ini.
Peneliti dapat menyimpulkan bahwa semakin kuatnya Task-Technology Fit, maka
akan semakin kuat pula Perceived Ease of Use individu dalam menggunakan

aplikasi ini.

4.2.3 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness
Hubungan variabel Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness
memiliki nilai P-value sebesar 0,044. Nilai tersebut menunjukkan bahwa Perceived
Ease of Use berpengaruh positif signifikan terhadap Perceived Usefulness. Hal
tersebut selaras dengan temuan pada penelitian terdahulu seperti yang dilakukan
oleh Chen, (2022) yang menyatakan bahwa adanya peran mediasi dari manfaat
yang dirasakan dan kepuasan siswa, efek total dari persepsi kemudahan penggunaan
terhadap teknologi informasi. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Yao-Ping
Peng et al., (2023) menyatakan bahwa adanya hubungan yang positif antara
Perceived Ease of Use pada Perceived Usefulness terhadap penggunaan aplikasi

pembelajaran daring. Hasil penelitian C. Wang et al., (2023) juga menyatakan
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bahwa penggunaan teknologi yang tepat dapat memberikan kegunaan dan
kemudahan yang dirasakan oleh penggunanya.

Penelitian yang dilakukan oleh Zhang et al., (2022) menyatakan bahwa
mempromosikan teknologi kepada individu memiliki pengaruh yang dapat
membantu untuk membentuk opini sosial positif yang memberikan efek signifikan
pada penerimaan. Hasil penelitian dari Ma, (2021) juga menyatakan bahwa adanya
pengaruh pada persepsi kemudahan penggunaan yang dirasakan dengan persepsi
kegunaan yang dirasakan. Hasil yang dapat disimpulkan bahwa Perceived Ease of
Use secara signifikan positif memengaruhi Perceived Usefulness.

Hasil penelitian yang dilakukan menyatakan bahwa persepsi kemudahan
penggunaan yang dirasakan memiliki pengaruh yang signifikan dan positif terhadap
persepsi kegunaan yang dirasakan. Aplikasi Video Conference terbukti dapat
memengaruhi persepsi kegunaan yang dirasakan dengan persepsi kemudahan
penggunaan yang dirasakan. Ketika individu merasa penggunaan suatu teknologi
mampu memberikan kegunaan dan kemudahan dalam penggunaannya, maka ia
akan berani untuk mengadopsi teknologi tersebut terutama dalam rentang waktu
yang lama. Kecocokan tersebut mampu untuk memicu sikap positif pada individu
dalam menggunakan aplikasi tersebut. Peneliti dapat menyimpulkan bahwa
semakin kuatnya Perceived Ease of Use, maka akan semakin kuat pula Perceived

Usefulness individu dalam menggunakan aplikasi ini.
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4.2.4 Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Attitude

Hubungan variabel Perceived Usefulness terhadap Attitude memiliki nilai P-
value sebesar 0,055. Nilai tersebut menunjukkan bahwa Perceived Usefulness
berpengaruh positif signifikan terhadap Attitude. Hal tersebut selaras dengan
temuan pada penelitian terdahulu seperti yang dilakukan oleh Y. Chen et al., (2023)
yang menyatakan bahwa sikap merupakan variabel yang paling signifikan dan
berkorelasi dengan niat berperilaku yang di mana mengarah pada penerimaan
teknologi sepenuhnya. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Islam, (2023)
menyatakan bahwa kemudahan penggunaan dan norma subjektif memiliki
hubungan yang positif dan signifikan terhadap sikap dan niat dalam menggunakan.
Hasil penelitian Qu et al., (2023) juga menyatakan bahwa kegunaan yang dirasakan,
kemudahan penggunaan, sikap, dan risiko yang dirasakan ditemukan secara
signifikan memprediksi niat berperilaku.

Penelitian yang dilakukan oleh Ning et al., (2021) menyatakan bahwa adanya
hubungan antara Perceived Usefulness terhadap Attitude. Hasil penelitian dari
Kasilingam, (2020) juga menyatakan bahwa adanya pengaruh pada persepsi
kegunaan yang dirasakan dengan sikap yang memengaruhi pengguna. Hasil yang
dapat disimpulkan bahwa Perceived Usefulness secara signifikan positif
memengaruhi Attitude.

Hasil penelitian yang dilakukan menyatakan bahwa persepsi kegunaan yang
dirasakan memiliki pengaruh yang signifikan dan positif terhadap sikap pengguna.
Aplikasi Video Conference terbukti dapat memengaruhi persepsi kegunaan yang

dirasakan dengan sikap dari penggunanya. Ketika individu merasa penggunaan
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suatu teknologi mampu memberikan kegunaan yang baik dalam setiap pekerjaan
yang dilakukan, maka ia telah merasakan bahwa teknologi tersebut cocok untuk
digunakan dalam setiap pekerjaan dan berani untuk mengambil tindakan dalam
mengadopsi teknologi tersebut. Kecocokan tersebut mampu untuk memicu sikap
positif pada individu dalam menggunakan aplikasi tersebut. Peneliti dapat
menyimpulkan bahwa semakin kuatnya Perceived Usefulness, maka akan semakin

kuat pula Attitude individu dalam menggunakan aplikasi ini.

4.2.5 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Attitude

Hubungan variabel Perceived Ease of Use terhadap Attitude memiliki nilai P-
value sebesar 0,020. Nilai tersebut menunjukkan bahwa Perceived Ease of Use
berpengaruh positif signifikan terhadap Attitude. Hal tersebut selaras dengan
temuan pada penelitian terdahulu seperti yang dilakukan oleh Matubatuba & De
Meyer-Heydenrych, (2022) yang menyatakan bahwa adanya hubungan yang positif
antara Perceived Ease of Use pada Attitude non-pengguna terhadap teknologi yang
digunakan. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Yao et al., (2022) menyatakan
bahwa adanya hubungan antara persepsi kemudahan yang dapat memengaruhi niat
agar terus menggunakan aplikasi pembelajaran daring. Hasil penelitian
Masukujjaman et al., (2021) juga menyatakan bahwa pengetahuan memengaruhi
persepsi kemudahan penggunaan dan persepsi kegunaan memengaruhi sikap
terhadap pembelian teknologi.

Penelitian yang dilakukan oleh Mishra et al., (2023) menyatakan bahwa

pemasar harus fokus pada kenikmatan dan kepuasan yang diperoleh dari teknologi
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untuk meningkatkan potensi penggunaan sistem informasi. Hasil penelitian dari
Perez et al.,, (2023) juga menyatakan bahwa adanya pengaruh pada persepsi
kemudahan yang dirasakan dengan sikap yang memengaruhi pengguna. Hasil yang
dapat disimpulkan bahwa Perceived Ease of Use secara signifikan positif
memengaruhi Attitude.

Hasil penelitian yang dilakukan menyatakan bahwa persepsi kemudahan
yang dirasakan memiliki pengaruh yang signifikan dan positif terhadap sikap
pengguna. Aplikasi Video Conference terbukti dapat memengaruhi persepsi
kemudahan yang dirasakan dengan sikap dari penggunanya. Ketika individu merasa
penggunaan suatu teknologi mampu memberikan kemudahan dan tidak perlu
melakukan banyak usaha dalam setiap pekerjaan yang dilakukan, maka ia akan
berani untuk mengambil tindakan dalam mengadopsi teknologi tersebut.
Kecocokan tersebut mampu untuk memicu sikap positif pada individu dalam
menggunakan aplikasi tersebut. Peneliti dapat menyimpulkan bahwa semakin
kuatnya Perceived Ease of Use, maka akan semakin kuat pula Attitude individu

dalam menggunakan aplikasi ini.

4.2.6 Pengaruh Attitude terhadap Perceived Impact on Learning

Hubungan variabel Attitude terhadap Perceived Impact on Learning memiliki
nilai P-value sebesar 0,000. Nilai tersebut menunjukkan bahwa Attitude
berpengaruh positif signifikan terhadap Perceived Impact on Learning. Hal tersebut
selaras dengan temuan pada penelitian terdahulu seperti yang dilakukan oleh

Pedram et al., (2020) yang menyatakan bahwa pelatihan teknologi tersebut secara
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mendalam memiliki dampak positif terhadap pembelajaran aktual dan persepsi
dalam pelatihan. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Tisza & Markopoulos,
(2021) menyatakan bahwa adanya hubungan sikap siswa dalam pembelajaran
coding dengan menggunakan teknologi. Hasil penelitian Gil-Cordero et al., (2023)
juga menyatakan bahwa adanya hubungan mengenai sikap terhadap kepuasan dan
efektivitas mahasiswa dalam pembelajaran pemasaran melalui pemanfaatan alat
digital dan aplikasi online pada kelas tatap muka.

Penelitian yang dilakukan oleh Shakeel et al., (2023) menyatakan bahwa
hubungan positif yang kuat antara kesiapan mahasiswa untuk pembelajaran
campuran dan sikap terhadap pembelajaran online, keterbukaan terhadap teknologi
baru, dan sikap terhadap kelas tatap muka. Hasil penelitian dari Kong & Yuen,
(2022) juga menyatakan bahwa adanya pengaruh pada sikap siswa terhadap
perilaku belajar yang dapat memengaruhi persepsi dampak yang dirasakan pada
pembelajaran. Hasil yang dapat disimpulkan bahwa Attitude secara signifikan
positif memengaruhi Perceived Impact on Learning.

Hasil penelitian yang dilakukan menyatakan bahwa sikap memiliki
pengaruh yang signifikan dan positif terhadap persepsi dampak yang dirasakan
pada pembelajaran. Aplikasi Video Conference terbukti dapat memengaruhi
persepsi dampak yang dirasakan pada pembelajaran dengan sikap dari
penggunanya. Ketika individu merasa memiliki dampak yang baik ketika
menggunakan suatu teknologi terutama dalam pembelajaran, maka ia mengadopsi
teknologi tersebut. Kecocokan tersebut mampu untuk memicu sikap positif pada

individu dalam menggunakan aplikasi tersebut. Peneliti dapat menyimpulkan
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bahwa semakin kuatnya Attitude, maka akan semakin kuat pula Perceived Impact

on Learning individu dalam menggunakan aplikasi ini.

4.3. Temuan Hipotesis

Berdasarkan pada pembahasan pengujian hipotesis, temuan hipotesis pada

penelitian ini menunjukkan bahwa:

Tabel 4. 32 Temuan Hipotesis

No

Hipotesis

Estimate

P

Batas

Keterangan

Adanya
pengaruh
positif Task-
Technology
Fit pada
Perceived
Usefulness

0,535

0,003

0,1

Terdukung

Adanya
pengaruh
positif Task-
Technology
Fit pada
Perceived
Ease of Use

1,023

0,000

0,1

Terdukung

Adanya
pengaruh
positif
Perceived
Ease of Use
pada
Perceived
Usefulness

0,317

0,044

0,1

Terdukung
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Adanya
pengaruh
positif

4 Perceived 0,495 0,055 0,1 Terdukung
Usefulness
pada
Attitude

Adanya
pengaruh
positif

5 Perceived 0,497 0,020 0,1 Terdukung
Ease of Use
pada
Attitude

Adanya

pengaruh

positif

g | Atlitude 0,884 | 0,000 0,1 Terdukung
pada

Perceived

Impact on

Learning

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Hipotesis Task-Technology Fit terhadap Perceived Usefulness diterima
karena P-value sebesar 0,003 yaitu dibawah 0,1. Hal tersebut menunjukkan bahwa
hipotesis tersebut positif signifikan. Hipotesis Task-Technology Fit terhadap
Perceived Ease of Use diterima karena P-value sebesar 0,000 yaitu dibawah 0,1.
Hal tersebut menunjukkan bahwa hipotesis tersebut positif signifikan. Hipotesis
Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness diterima karena P-value
sebesar 0,044 yaitu dibawah 0,1. Hal tersebut menunjukkan bahwa hipotesis
tersebut positif signifikan. Hipotesis Perceived Usefulness terhadap Attitude
diterima karena P-value sebesar 0,055 vyaitu dibawah 0,1. Hal tersebut
menunjukkan bahwa hipotesis tersebut positif signifikan. Hipotesis Perceived Ease

of Use terhadap Attitude diterima karena P-value sebesar 0,020 yaitu dibawah 0,1.
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Hal tersebut menunjukkan bahwa hipotesis tersebut positif signifikan. Hipotesis
Attitude terhadap Perceived Impact on Learning diterima karena P-value sebesar
0,000 yaitu dibawah 0,1. Hal tersebut menunjukkan bahwa hipotesis tersebut positif

signifikan.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan analisis dan pembahasan data penelitian terhadap 170
responden, terdapat banyak kesimpulan yang dapat dikemukakan pada penelitian
yang dilakukan oleh peneliti. Pertama, hipotesis hubungan yang signifikan positif
pada Task-Technology Fit terhadap Perceived Usefulness. Hal tersebut
menyimpulkan bahwa semakin cocok penggunaan aplikasi yang digunakan oleh
individu, maka individu tersebut akan semakin merasakan persepsi kegunaan pada
aplikasi tersebut. Berdasarkan pada peristiwa di lapangan bahwa penggunaan Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams dalam melakukan kegiatan akan
memberikan manfaat kegunaan bagi individu yang di mana aplikasi tersebut
membantu untuk meningkatkan produktivitas seseorang, sehingga dapat melakukan
banyak kegiatan dalam satu waktu di manapun dan kapanpun. Individu tidak perlu
menghadiri suatu kegiatan secara langsung terutama jika tempat tersebut jauh.
Hanya dengan menggunakan aplikasi Video Conference tersebut akan dapat
mempermudah individu untuk menghadiri berbagai kegiatan dengan cepat. Hal ini
dapat meningkatkan Perceived Usefulness antara pengguna dengan aplikasi Video
Conference tersebut, seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams.
Hubungan signifikan positif pada Task-Technology Fit terhadap Perceived
Usefulness juga dapat disimpulkan bahwa penggunaan teknologi yang tepat untuk
kegiatan dari individu akan memberikan peningkatan pada produktivitas. Ketika
individu yakin bahwa teknologi tersebut mampu memberikan kegunaan, maka ia

138



akan berani untuk mengadopsi teknologi tersebut secara terus menerus. Ketiga
aplikasi tersebut, yaitu Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams harus
mampu untuk memberikan dan meningkatkan persepsi kegunaan pengguna ketika
menggunakan aplikasi tersebut. Hasil ini dapat membantu aplikasi-aplikasi tersebut
untuk terus memperbaiki dan mengembangkan fiturnya agar dapat meyakinkan
pengguna bahwa aplikasi Video Conference tersebut memiliki kegunaan.

Kedua, hipotesis hubungan yang signifikan positif pada Task-Technology
Fit terhadap Perceived Ease of Use. Hal tersebut menyimpulkan bahwa semakin
cocok penggunaan aplikasi yang digunakan oleh individu, maka individu tersebut
akan semakin merasakan persepsi kemudahan dalam penggunaan pada aplikasi
tersebut. Berdasarkan pada peristiwa di lapangan bahwa penggunaan Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams dalam melakukan kegiatan akan
memberikan kemudahan bagi individu yang di mana tidak perlu harus melakukan
banyak usaha ketika menggunakannya. Individu tidak perlu terlalu banyak
mempelajari fitur-fitur dari aplikasi Video Conference karena aplikasi tersebut
mudah untuk digunakan. Ketika individu menggunakan aplikasi tersebut
merasakan kemudahan dalam melakukan kegiatan, maka ia telah merasakan
persepsi kemudahan tersebut. Hal ini dapat meningkatkan Perceived Ease of Use
antara pengguna dengan aplikasi Video Conference tersebut, seperti Zoom Meeting,
Google Meet, dan Microsoft Teams. Hubungan signifikan positif pada Task-
Technology Fit pada Perceived Ease of Use juga dapat disimpulkan bahwa
penggunaan teknologi yang tepat untuk kegiatan dari individu akan meringkankan

kegiatan, sehingga akan berpengaruh pada produktivitas seseorang. Ketika individu
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yakin bahwa teknologi tersebut mampu memberikan kemudahan, maka ia akan
berani untuk mengadopsi teknologi tersebut secara terus menerus. Ketiga aplikasi
tersebut, yaitu Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams harus mampu
untuk memberikan dan meningkatkan persepsi kemudahan pengguna ketika
menggunakan aplikasi tersebut. Hasil ini dapat membantu aplikasi-aplikasi tersebut
untuk memberikan kemudahan agar dapat meyakinkan pengguna bahwa aplikasi
Video Conference tersebut mampu membuat kegiatan lebih efektif dan efisien.
Ketiga, hipotesis hubungan yang signifikan positif pada Perceived Ease of
Use pada Perceived Usefulness. Hal tersebut menyimpulkan semakin individu
merasakan persepsi kemudahan dan persepsi kegunaan ketika menggunakan suatu
teknologi, maka individu tersebut akan semakin merasa yakin terhadap teknologi
yang digunakan. Berdasarkan pada peristiwa di lapangan bahwa penggunaan Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams dalam melakukan kegiatan akan
membantu kegiatan individu. Suatu aplikasi harus dapat memberikan kemudahan
dan kegunaan pada penggunanya dengan begitu mereka akan yakin untuk
menggunakan. Ketika individu menggunakan aplikasi tersebut merasakan
kegunaan dalam melakukan kegiatan, maka ia telah merasakan persepsi kegunaan
tersebut. Individu akan merasakan persepsi kegunaan ketika ia telah merasakan
persepsi kemudahan pada aplikasi Video Conference karena ia tidak perlu
melakukan berbagai usaha untuk menjalankan fitur yang ada dan hal tersebut akan
meningkatkan persepsi kegunaan pada teknologi tersebut. Hal ini dapat
meningkatkan Perceived Usefulness antara pengguna dengan aplikasi Video

Conference tersebut, seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams.
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Hubungan signifikan positif pada Perceived Ease of Use pada Perceived Usefulness
juga memiliki kesimpulan di mana persepsi kemudahan penting untuk dirasakan
oleh individu, sehingga dapat memengaruhi persepsi kegunaannya. Ketika individu
yakin bahwa teknologi tersebut mampu memberikan kemudahan dan kegunaan,
maka ia akan berani untuk mengadopsi teknologi tersebut secara terus menerus.
Ketiga aplikasi tersebut, yaitu Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams
harus memberikan fitur yang mudah untuk diakses bagi setiap individu dan tidak
menyulitkan ketika menggunakannya. Hasil ini dapat membantu aplikasi-aplikasi
tersebut untuk memberikan kegunaan agar dapat meyakinkan pengguna bahwa
aplikasi Video Conference tersebut dapat digunakan untuk kegiatan sehari-hari.
Keempat, hipotesis hubungan yang signifikan positif pada Perceived
Usefulness terhadap Attitude. Hal tersebut menyimpulkan bahwa ketika persepsi
kegunaan meningkat dalam menggunakan aplikasi Video Conference, maka
individu tersebut akan memberikan sikap yang positif terhadap penggunaan dari
teknologi itu. Berdasarkan pada peristiwa di lapangan bahwa penggunaan Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams dalam melakukan kegiatan mampu
memberikan sikap positif dari pengguna. Ketika individu berani mengambil
langkah untuk menggunakan aplikasi Video Conference, maka sikap individu
tersebut secara positif mau untuk menerima adanya teknologi. Hal ini dapat
meningkatkan Attitude antara pengguna dengan aplikasi Video Conference tersebut,
seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams. Hubungan signifikan
positif pada Perceived Usefulness terhadap Attitude juga dapat disimpulkan bahwa

persepsi kegunaan mampu memengaruhi sikap individu untuk mengadopsi adanya
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teknologi. Ketiga aplikasi tersebut, yaitu Zoom Meeting, Google Meet, dan
Microsoft Teams harus mampu untuk memberikan manfaat kegunaan pada setiap
fiturnya. Hasil ini dapat membantu aplikasi Video Conference untuk
mengembangkan sistem mereka agar dapat diterima dengan baik oleh semua orang.

Kelima, hipotesis hubungan yang signifikan positif pada Perceived Ease of
Use terhadap Attitude. Hal ini memberikan kesimpulan bahwa ketika persepsi
kemudahan meningkat dalam menggunakan aplikasi Video Conference, maka
individu tersebut akan memberikan sikap yang positif terhadap penggunaan dari
teknologi itu. Berdasarkan pada peristiwa di lapangan bahwa penggunaan Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams dalam melakukan kegiatan mampu
memberikan sikap positif dari pengguna, sehingga ia akan mengadopsi aplikasi
tersebut untuk mempermudah kegiatannya sehari-hari. Hal ini dapat meningkatkan
Attitude antara pengguna dengan aplikasi Video Conference tersebut, seperti Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams. Hubungan signifikan positif pada
Perceived Ease of Use pada Attitude dapat ditarik kesimpulan bahwa persepsi
kemudahan mampu memengaruhi sikap individu untuk mengadopsi adanya
teknologi. Ketiga aplikasi tersebut, yaitu Zoom Meeting, Google Meet, dan
Microsoft Teams harus mampu untuk memberikan manfaat kemudahan dan tidak
perlu untuk melakukan banyak usaha untuk mempelajari fitur-fitur tersebut. Hasil
ini dapat membantu aplikasi Video Conference untuk mempermudah Zoom
Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams masuk ke dalam setiap kegiatan yang

dilakukan kapanpun dan di manapun tanpa hambatan.
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Keenam, hipotesis hubungan yang signifikan positif pada Attitude terhadap
Perceived Impact on Learning. Hal tersebut menyimpulkan bahwa ketika sikap
pengguna positif dalam menggunakan aplikasi Video Conference, maka individu
tersebut akan mendapatkan dampak yang baik pada pembelajaran. Berdasarkan
pada peristiwa di lapangan bahwa penggunaan Zoom Meeting, Google Meet, dan
Microsoft Teams dalam melakukan kegiatan mampu memberikan dampak yang
positif, seperti meningkatkan produktivitas, mendapatkan hasil yang efektif dan
efisien, serta dapat memperluas jaringan kemana saja. Hal ini dapat meningkatkan
Perceived Impact on Learning pengguna ketika menggunakan aplikasi Video
Conference tersebut, seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams.
Hubungan signifikan positif pada Attitude terhadap Perceived Impact on Learning
juga dapat disimpulkan bahwa sikap postif mampu memengaruhi persepsi dampak
pada pembelajaran yang baik. Ketiga aplikasi tersebut, yaitu Zoom Meeting,
Google Meet, dan Microsoft Teams harus mampu meyakinkan individu untuk
menggunakan agar mampu memberikan dampak yang baik pada pembelajaran yang
dapat dirasakan oleh individu itu sendiri. Hasil ini dapat membantu aplikasi Video
Conference, seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft Teams untuk

memastikan penggunaan jangka panjang yang tidak terputus.

5.2. Implikasi Penelitian

Manajer perusahaan mungkin mendapatkan beberapa wawasan dari temuan

penelitian yang diperoleh berdasarkan pada hasil sampel 170 responden.
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1. Implikasi Akademik

Menurut hasil penelitian ini, dapat diidentifikasi bahwa berkontribusi dalam
mengaplikasikan teori Technology Acceptance Model pada Task-Technology Fit
terhadap Perceived Impact on Learning pada penggunaan aplikasi Video
Conference. Hal ini dapat mengkonfirmasi bahwa semakin cocok individu dalam
menggunakan suatu teknologi, maka semakin baik pula dampak yang akan
didapatkan dalam pembelajaran kedepannya. Teori Technology Acceptance Model
dalam penelitian ini menjelaskan bahwa interpretasi individu mengenai cara mereka
dalam menerima adanya teknologi. Teori ini juga menunjukkan penerimaan
tersebut mampu memengaruhi persepsi kegunaan serta persepsi kemudahan yang
dirasakan ketika menggunakan aplikasi Video Conference. Hal tersebut perlu
diketahui oleh manajer perusahaan aplikasi Video Conference agar mampu
meningkatkan perusahaan bahwa kegunaan dan kemudahan fitur dapat membentuk
penerimaan aplikasi Video Conference serta mampu meningkatkan dampak pada
pembelajaran yang dirasakan.

Berdasarkan pada hasil penelitian terdahulu, perusahaan atau manajer
diharapkan untuk dapat memberikan kontribusi yang positif seperti memberikan
manfaat kegunaan dan kemudahan bagi pengguna aplikasi agar mampu
meyakinkan individu dalam mengadopsi aplikasi tersebut. Hal tersebut akan
memengaruhi Perceived Impact on Learning karena mampu mempertahankan
nama baik perusahaan dalam industri telekonferensi di Indonesia. Task-Technology
Fit secara signifikan dapat memengaruhi Perceived Impact on Learning ketika

pengguna menggunakan aplikasi Video Conference dan merasakan Perceived
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Usefulness serta Perceived Ease of Use yang dapat dibuktikan secara empiris dari
hasil penelitian bab sebelumnya.

Penelitian ini memberikan kontribusi akademik terkait hubungan antara
Task-Technology Fit terhadap Perceived Usefulness, dan Perceived Ease of Use.
ketiga variabel tersebut memengaruhi Perceived Impact on Learning pada
pengguna aplikasi Video Conference, seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan
Microsoft Teams. Task-Technology Fit mampu meningkatkan persepsi pengguna
ketika menggunakan aplikasi Video Conference yang tepat dengan kegiatannya.
Perusahaan dapat menyediakan fitur yang bermanfaat dan tidak sulit untuk
digunakan agar pengguna dapat mudah dalam menjalankan fitur pada aplikasi
tersebut. Hal tersebut membuat variabel Task-Technology Fit memiliki peran
penting karena berpengaruh secara signifikan terhadap Perceived Impact on
Learning.

Penelitian ini dapat membantu terkait belum optimalnya konsep Task-
Technology Fit, Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, dan Perceived
Impact on Learning pada penggunaan aplikasi Video Conference. Ketepatan dalam
memilih aplikasi yang tepat ketika akan melakukan kegiatan jarak jauh dapat
menciptakan dampak pada pembelajaran yang dibuktikan secara empiris pada hasil
penelitian ini. Hal ini dapat dibuktikan bahwa konsep pada penelitian ini
dipengaruhi oleh kegunaan dan kemudahan yang disediakan oleh perusahaan dalam

aplikasi Video Conference tersebut.
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2. Implikasi Praktis

Temuan penelitian ini dapat menjadi referensi serta diharapkan dapat
memberikan wawasan berharga berdasarkan data empiris dari studi penelitian yang
relevan mengenai Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use terhadap
Perceived Impact on Learning yang dilakukan perusahaan telekonferensi bagi
mahasiswa. Hal ini dapat disimpulkan bahwa persepsi dampak pembelajaran
terhadap penggunaan aplikasi Video Conference, mahasiswa dapat melihat dari
fitur yang disediakan oleh perusahaan karena dapat memberikan persepsi kegunaan
dan persepsi kemudahan bagi individu untuk menggunakan aplikasi Video
Conference.

Temuan dari penelitian juga dapat digunakan sebagai bentuk referensi dan
wawasan berdasarkan bukti empiris mengenai hasil penelitian terkait Perceived
Usefulness dan Perceived Ease of Use terhadap Perceived Impact on Learning yang
dilakukan perusahaan telekonferensi bagi peneliti. Pengguna aplikasi yang
memberikan nilai positif dala mengidentifikasi perusahaan, maka semakin tinggi
tingkat penerimaannya terhadap pengadopsian aplikasi tersebut. Hal ini dapat
disimpulkan bahwa saat melakukan penelitian, ketika memilih objek penelitian
dapat memilih objek yang telah teridentifikasi dengan baik oleh pengguna atau
responden.

Penelitian ini juga dapat membantu perusahaan atau manajer untuk
mengetahui faktor yang dapat digunakan dalam menarik minat setiap individu
dalam menggunakan aplikasi Video Conference ini. Strategi yang dapat dilakukan

oleh perusahaan telekonferensi Zoom Meeting, Google Meet dan Microsoft Teams
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yaitu dengan memberikan fitur yang dapat memberikan kegunaan dan kemudahan
bagi para penggunanya, sehingga dapat memberikan dampak positif bagi pengguna
aplikasi tersebut untuk meningkatkan produktivitasnya. Berdasarkan hal tersebut
akan tercermin bahwa perusahaan dapat bertanggung jawab terhadap aspek
kegunaan dan aspek kemudahan yang akan memberikan pengaruh pada dampak

pembelajaran ke depannya.

5.3. Keterbatasan Penelitian

Terdapat beberapa kendala yang terkait dengan penelitian dari peneliti yang
di mana adanya kendala pada penggunaan ukuran sampel yang hanya berjumlah
180 responden. Hal ini belum mewakili sampel pengguna aplikasi Video
Conference dikarenakan terdapat beberapa responden yang tidak memenuhi kriteria
yang dibutuhkan, sehingga harus digugurkan menjadi 170 karena merupakan hasil
data yang optimal pada penelitian.

Pada penelitian ini hanya Task-Technology Fit, Perceived Usefulness,
Perceived Ease of Use, dan Attitude yang digunakan untuk menentukan Perceived
Impact on Learning pengguna aplikasi Video Conference tersebut. Namun, ternyata
ada banyak faktor lain yang dapat memengaruhi Perceived Impact on Learning
pengguna ketika menggunakan aplikasi Video Conference.

Keterbatasan pada penelitian dari peneliti hanya pada tahap memicu
persepsi dampak pada pembelajaran ketika menggunakan aplikasi Video

Conference dan tidak sampai pada tahap dampak yang dirasakan pada
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pembelajaran, sehingga penelitian ini belum dapat menunjukkan dampak secara

maksimal yang terjadi di lapangan bagi perusahaan.

5.4. Saran

Pada penelitian selanjutnya, peneliti berharap untuk mengganti teori yang
telah digunakan pada penelitian ini yaitu Technology Acceptance Model dengan
Computers Are Social Actors (CASA) Paradigm pada objek yang sama. Teori ini
menyatakan setiap individu menggunakan atribut sosial yang di mana hal tersebut
berasal dari teknologi komputer. Hal ini dapat dilihat dari semakin aktifnya
perusahaan dalam melakukan perkembangan untuk mengikuti kemajuan teknologi
saat ini untuk meningkatkan persepsi kegunaan dan persepsi kemudahan pengguna
yang akan memiliki pengaruh pada persepsi dampak pembelajaran dalam
menggunakan aplikasi Video Conference.

Aplikasi Video Conference merupakan aplikasi yang digunakan secara
umum oleh semua lapisan masyarakat, sehingga semua individu akan merasakan
dampak dari adanya aplikasi tersebut. Penelitian ini berfokus pada pengguna
aplikasi Video Conference dengan target seluruh generasi. Berdasarkan hasil
penelitian ini, peneliti berharap pada penelitian selanjutnya dapat berfokus pada
kalangan yang lebih sempit seperti generasi Z dan Milenial agar hasil penelitian
lebih akurat ketika dilakukan dengan topik yang sama. Faktor geografis juga
menyebabkan semakin heterogennya hasil penelitian yang di mana akan

menemukan temuan baru dan beragam pada penelitian selanjutnya.
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Penelitian ini memberikan wawasan kepada manajer industri telekonferensi
untuk dapat meningkatkan persepsi dampak pada pembelajaran secara positif pada
pada aplikasi Video Conference tersebut. Hal yang dapat dilakukan oleh manajer
perusahaan adalah dengan mengembangkan aplikasi agar semakin canggih namun
tidak mempersulit penggunaannya, sehingga pengguna dapat menjalankan aplikasi
tersebut dengan mudah dan cepat. Adanya fitur dan tampilan yang menarik pada
aplikasi Video Conference tersebut akan memberikan daya tarik bagi individu
dalam menggunakan. Individu juga pastinya akan memperhatikan aplikasi Video
Conference yang tidak memiliki banyak masalah ketika digunakan, mudah untuk
digunakan, serta masuk pada semua jenis perangkat. Penelitian ini juga diharapkan
bagi perusahaan dapat menjadi acuan dalam melihat pola perilaku individu terhadap
dampak yang dirasakan dalam pembelajaran ketika menggunakan aplikasi Video
Conference. Peningkatan manfaat kegunaan dan manfaat kemudahan dalam
aplikasi Video Conference dapat dilakukan dengan mempertahankan reputasi atau
nama besar perusahaan dengan cara tidak memberikan penurunan kualitas pada
aplikasi tersebut, sehingga pengguna dapat terus yakin untuk menggunakan aplikasi
Video Conference secara berkelanjutan. Hal tersebut memiliki hubungan pada nilai
yang dirasakan oleh pengguna pada perusahaan telekonferensi karena hanya
menggunakan layanan komunikasi satu arah. Pembuatan fitur komunikasi dua arah,
di mana pihak aplikasi Video Conference tersebut dengan pengguna dapat saling
memberikan tanggapan atau pertanyaan dan respon dari pihak aplikasi Video
Conference. Berdasarkan pada penjelasan diatas bahwa pentingnya saran yang

diberikan peneliti kepada perusahaan diharapkan dapat meningkatkan minat
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pengguna untuk terus menggunakan aplikasi Video Conference dengan
mempertimbangkan persepsi kegunaan dan persepsi kemudahaan dari aplikasi

tersebut.
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LAMPIRAN

Lampiran 1: Mini Riset

Penelitian ini melakukan mini riset kepada 54 responden dengan tujuan agar
dapat menguatkan pilihan subjek dan objek pada penelitian ini dengan rangkuman
sebagai berikut:

Lampiran 1.1 : Jenis Kelamin Responden

Jenis Kelamin

534 responses

@ Laki-Laki
@ Perempuan

Berdasarkan data mini riset, mini riset mengenai jenis kelamin dari
responden didominasi oleh responden perempuan berjumlah 38 responden atau
70,4%, daripada laki-laki berjumlah 16 responden atau 29,6%. Hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa responden pada penelitian ini merupakan laki-laki dan
perempuan dan tidak ada pembeda antara keduanya saat menggunakan aplikasi

video conference karena dapat digunakan oleh keduanya.

163



Lampiran 1.2 : Usia Responden

Usia

54 responses

@ 15-26 Tahun
@ 27-40 Tahun
@ 41-50 Tahun
@ =50 Tahun

Berdasarkan data mini riset, mini riset mengenai usia dari responden
didominasi oleh usia 15 sampai 26 tahun sebanyak 37 responden atau 68,5%, usia
responden terkecil yaitu responden yang berusia 41 sampai 50 tahun sebanyak 2
responden atau 3,7%, dan responden yang berusia lebih dari 50 tahun sebanyak 2
responden atau 3,7%. Hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa responden pada
penelitian ini berada pada semua generasi karena pada penggunaan aplikasi video

conference dapat digunakan oleh semua umur.

Lampiran 1.3 : Pendidikan Responden

Pendidikan

54 responses

@ SMA atau sederajat
@ 51 atau sederajat
@ 52 atau sederajat
® 53 atau sederajat
@ O3 atau sederajat
@ 51 tapi tidak lulus

@ SMK 1/SMEA NEGERI 1
TARAKAN
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Berdasarkan data mini riset, mini riset mengenai pendidikan dari responden
didominasi olen S1 atau sederajat sebanyak 34 responden atau sebesar 63%,
pendidikan responden lain yaitu S1 tapi tidak lulus sebanyak 1 responden atau
sebesar 1,9% dan SMK sebanyak 1 responden atau sebesar 1,9%. Hal ini
menunjukkan bahwa hampir semua lapisan merupakan responden dari kuesioner

ini dan merupakan pengguna dari aplikasi video conference.

Lampiran 1.4 : Pekerjaan Responden

Pekerjaan IO copy

534 responses

@ Mahasiswa

@ FPegawai atau Karyawan
Wiraswasta

@ PNS atau BUMMN

@ Pensiunan BUMN

@ bu Rumah Tangga

Berdasarkan mini riset, mini riset mengenai pekerjaan responden
didominasi oleh mahasiswa sebanyak 34 responden atau sebesar 63%, pekerjaan
responden lain yaitu pensiunan BUMN sebanyak 1 responden atau sebesar 1,9%
dan Ibu Rumah Tangga sebanyak 1 responden atau sebesar 1,9%. Dari hasil mini
riset tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan aplikasi video conference
dapat digunakan oleh siapa saja terutama yang ingin melakukan komunikasi tatap

muka, namun terhalang oleh jarak yang jauh.
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Lampiran 1.5 : Pengetahuan Responden mengenai Aplikasi Video Conference

Apakah Bapak/Ibu/Saudara/i mengetahui aplikasi komunikasi |_|:| Copy
secara daring?

34 responses

@ Mengetahui
@ Tidak Mengetahui

Berdasarkan mini riset, mini riset mengenai pengetahuan responden terkait
dengan aplikasi video conference didominasi oleh responden yang mengetahui akan
aplikasi tersebut sebanyak 52 responden atau sebesar 96,3%, dan 2 responden
lainnya atau sebesar 3,7% tidak mengetahui mengenai aplikasi tersebut. Dari hasil
tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa responden telah mengetahui aplikasi video
conference yang digunakan ketika akan melakukan pertemuan baik dengan kerabat,

guru, dosen, atau rekan kerja.
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Lampiran 1.6 : Penggunaan Terakhir Aplikasi Video Conference

ID Copy

Kapan anda terakhir menggunakan Video Conference untuk
melakukan komunikasi secara daring?

52 responses

@ 1 bulan terakhir

@ 3 bulan terakhir

@ 6 bulan terakhir

@ Tangoal 10 Oktober 2023
@ 2 tahun terakhir

@ 2hari yang lalu

@ 10 Cltober 2023

@ 1 hari yang lalu

112w

IO copy

Kapan anda terakhir menggunakan Video Conference untuk
melakukan komunikasi secara daring?

52 responses

@ tadisore
@ Semingou terakhir
@ 1 minggu yang lalu

A 22

Berdasarkan hasil mini riset, responden rata-rata menggunakan aplikasi
video conference pada jangka waktu 1 bulan terakhir dengan total responden

sebanyak 39 responden atau sebesar 75%. Dari hasil tersebut disimpulkan bahwa
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pengguna aplikasi video conference masih menggunakan aplikasi tersebut hingga

saat ini untuk kebutuhan yang beragam.

Lampiran 1.7 : Peringkat Aplikasi Video Conference

Berdasarkan dari hasil mini riset, lampiran 1.7 menunjukkan bahwa hasil

dari pemeringkatan aplikasi video conference yang dipilih oleh responden pada

peringkat pertama yaitu Zoom Meeting dengan perolehan sebanyak 37 responden

168

Nama Aplikasi R1 R2 R3 R4 R5 R6 Total
Zoom Meeting 37 0 0 2 2 11 52
Microsoft Teams 4 19 10 5 12 2 52
Skype 1 11 22 13 3 2 52
Webex 1 5 12 19 12 3 52
Google Hangout 3 11 7 10 16 5 52
Lain-Lain 6 6 1 3 7 29 52
Ranking Nama Aplikasi N %

1 Zoom Meeting 37 71%

2 Microsoft Teams 19 37%

3 Skype 22 42%

4 Webex 19 37%

5 Google Hangout 16 31%

6 Lain-Lain 29 56%




atau sebesar 71%. Pada peringkat kedua yaitu Microsoft Teams dengan perolehan
sebanyak 19 responden atau sebesar 37%. Pada peringkat ketiga yaitu Skype
dengan perolehan sebanyak 22 responden atau sebesar 42%. Pada peringkat
keempat yaitu Webex dengan perolehan sebanyak 19 responden atau sebesar 37%.
Pada peringkat kelima yaitu Google Hangout dengan perolehan sebanyak 16
responden atau sebesar 31%. Pada peringkat terakhir yaitu peringkat keenam
merupakan pilihan Lain-Lain dengan perolehan sebanyak 29 responden atau
sebesar 56%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Zoom Meeting menjadi pilihan
pertama responden dalam menggunakan aplikasi video conference dibandingkan

dengan aplikasi video conference lainnya.

Lampiran 1.8 : Isian Lain-Lain untuk Aplikasi Video Conference

Selain pilihan aplikasi di atas, apakah ada aplikasi Video I_D Copy

Conference lain yang Anda gunakan untuk melakukan komunikasi
secara daring?

32 responses

20

20 {%5 o)
15
10

2(38%) 2(38
1 (1.918(1.915(1.818(1.81¢(1.9%) 1 {1.91&{.1.91&{.1.91&{.1.9"&63 1 {1.9":&:-5 i

Line, Google meet_ .. Whatsapp
o Google Meet Tidak ada gmest
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Berdasarkan dari hasil mini riset tersebut, sebanyak 21 responden
menggunakan aplikasi Google Meet untuk pilihan selain aplikasi yang telah
disebutkan diatas. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa selain aplikasi yang
telah disebutkan di atas, terdapat aplikasi lain yang populer untuk digunakan yaitu

Google Meet.

Lampiran 1.9 : Alasan menggunakan Aplikasi Video Conference

|_|:| Copy

Untuk apa Anda menggunakan aplikasi tersebut?

52 responses

@ Untuk sekolah
@ Untuk kuliah
Untuk mengajar
@ Untuk urusan pekerjaan

Ty

Berdasarkan hasil mini riset yang telah dilakukan, hasil tersebut didominasi
oleh alasan menggunakan aplikasi video conference untuk kuliah sebanyak 32
responden atau sebesar 61,5% dan alasan untuk sekolah sebanyak 3 responden atau
sebesar 5,8%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa responden
menggunakan aplikasi video conference untuk melakukan aktivitasnya agar dapat

meningkatkan produktivitas.
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Lampiran 1.10 : Asal Mula Mengetahui Aplikasi Video Conference

I8 copy

Darimana Anda mengetahui aplikasi tersebut?

52 responses

@ Internet
@ Keluarga

Media Massa (Majalah, TV, dan
Karan)

@ Rekan Sejawat
@ dosen
@ Dosen

Dari hasil mini riset, dominan dari responden mengetahui aplikasi video
conference dari internet sebanyak 34 responden atau sebesar 65,4%, dan sebanyak
1 responden atau sebesar 1,9% yang mengetahui aplikasi video conference dari
keluarganya. Hasil tersebut menunjukkan bahwa, responden mengetahui aplikasi
tersebut dari berbagai media dan orang-orang di sekitarnya, sehingga tidak
membatasi siapapun untuk mengetahui dan menggunakan aplikasi video conference

tersebut.
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Lampiran 2: Lembar Kuesioner Penelitian Utama

Hal: Pengisian Kuesioner
Kepada Yth.
Bapak/lbu/Saudara/l
Ditempat

Assalamualaikum Wr. Wb.
Dengan Hormat,

Perkenalkan saya Nur Saskia Aulia (20311219) mahasiswi program studi
Manajemen, Fakultas Bisnis dan Ekonomika, Universitas Islam Indonesia. Saya
sedang melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Perceived Usefulness,
Perceived Ease of Use, dan Task Technology Fit untuk Memaksimalkan Perceived
Impact on Learning dengan Berbasis Teori Technology Acceptance Model”,
dimana dalam penelitian ini saya menyusun kuesioner untuk menunjang penelitian
tersebut.

Mohon kesediaannya untuk meluangkan waktu dan berpartisipasi dengan
memilih jawaban yang disediakan pada daftar pernyataan yang telah disusun.
Kebenaran dan kelengkapan jawaban akan sangat membantu saya dalam penelitian
ini. Informasi yang bersifat pribadi akan dijamin kerahasiaannya dan semata-mata
digunakan hanya untuk kepentingan penelitian.

Atas kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/l dalam berpartisipasi untuk mengisi
dan menjawab kuesioner penelitian, saya ucapkan terima kasih.

Wassalamualaikum Wr. Wb.

Hormat Saya

Nur Saskia Aulia
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Pertanyaan Saringan (Screening Question)

Pertanyaan berikut bertujuan untuk penyaringan Kriteria responden penelitian.
Bapak/Ibu/Saudara/i diminta untuk memberi tanda pada jawaban yang paling

sesuai.

. Apakah Bapak/Ibu/Saudara/l berdomisili di wilayah ini? (Jakarta, Yogyakarta,
Samarinda, Tangerang, Tarakan, Surabaya, dan Makassar)

[]Ya[] Tidak
*Jika Bapak/Ibu/Saudara/i menjawab Ya, silahkan lanjut ke pertanyaan berikutnya.
Jika Bapak/lbu/Saudara/i menjawab Tidak, silahkan berhenti disini. Terima kasih.
. Apakah Bapak/lbu/Saudara/l berusia antara 15 tahun hingga >50 tahun?

[]Ya[] Tidak
*Jika Bapak/Ibu/Saudara/i menjawab Ya, silahkan lanjut ke pertanyaan berikutnya.
Jika Bapak/Ibu/Saudara/i menjawab Tidak, silahkan berhenti disini. Terima kasih.
. Apakah Bapak/Ibu/Saudara/l mengetahui aplikasi Video Conference atau
Telekonferensi?

[]Ya[] Tidak
*Jika Bapak/Ibu/Saudara/i menjawab Ya, silahkan lanjut ke pertanyaan berikutnya.
Jika Bapak/lbu/Saudara/i menjawab Tidak, silahkan berhenti disini. Terima kasih.
. Apakah Bapak/Ibu/Saudara/l menggunakan aplikasi Video Conference atau
Telekonferensi seperti Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsot Teams?

[1Ya[] Tidak
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*Jika Bapak/Ibu/Saudara/i menjawab Ya, silahkan lanjut ke pertanyaan berikutnya.
Jika Bapak/Ibu/Saudara/i menjawab Tidak, silahkan berhenti disini. Terima kasih.
. Aplikasi Video Conference atau Telekonferensi yang mana yang paling sering
digunakan oleh Bapak/Ibu/Saudara/I?

[ 1 Zoom Meeting [ 1 Google Meet [ 1 Microsoft Teams
Kapan terakhir kali Bapak/Ibu/Saudara/l menggunakan aplikasi Video Conference
atau Telekonferensi?

[ 1 Hari ini [ 1 Minggu ini [ ] Bulan ini [ 1 Tahun ini

Berapa kali intensitas Bapak/lIbu/Saudara/l menggunakan aplikasi Video
Conference atau Telekonferensi tersebut dalam 6 bulan terakhir?

[J1-2kali []3-5kali []>5kali

. Identitas Responden

Pernyataan berikut berkenaan dengan jati diri saudara. Pilihlah jawaban

dengan memberi tanda pada jawaban yang paling sesuai.

1. Nama

2. Domisili berdasarkan Kabupaten/Kota

1 Jakarta

2 | Yogyakarta

3 Samarinda
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4 | Tangerang

5 Tarakan

6 | Surabaya

7 Makassar

B. Data Demografi
Pernyataan berikut berkenaan dengan jati diri saudara. Pilihlah jawaban
dengan memberi tanda pada nomor yang dianggap sesuai.

1. Jenis Kelamin

1 Laki-Laki

2 | Perempuan

2. Usia

1 15-26 tahun

2 27-40 tahun

3 41-50 tahun

4 >50 tahun

3. Pendidikan Terakhir

1 | SD atau sederajat

2 | SMP atau sederajat

3 | SMA atau sederajat
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4 | S1 atau sederajat
5 | S2 atau sederajat
6 | S3atau sederajat
7. | Lain-lain...

4. Pekerjaan

1 | Pelajar atau Mahasiswa
2 | Pegawai atau Karyawan
3 | Wiraswasta

4 | PNS atau BUMN

5 | Lain-lain...

Pendapatan/Uang Saku per Bulan

1 | <dari Rp 500.000

2 | Rp500.001— Rp 1.000.000
3 | Rp 1.000.001 — Rp 2.500.000
4 | Rp2500.001 _ Rp 4.000.000
5 | > Rp 4.000.000
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Instruksi: Pertanyaan-pertanyaan berikut memiliki 5 alternatif jawaban, silahkan
tandai salah satu dari kelima pilihan jawaban tersebut yang menunjukkan referensi
Anda saat menggunakan Aplikasi Video Conference atau Telekonferensi yang
Bapak/Ibu/Saudara/l pilih antara Zoom Meeting, Google Meet, dan Microsoft

Teams (hanya memilih salah satu antara ketiga aplikasi tersebut).

Keterangan :
e 1 =Sangat Tidak Setuju (STS)
e 2 =Tidak Setuju (TS)
e 3= Netral (N)
e 4 =Setuju (S)

e 5= Sangat Setuju (SS)

BAGIAN 1

No. Kriteria STS TS N S SS

1. | Saya rasa Video Conference ini

mudah digunakan

2. | Saya tidak yakin aplikasi Video
Conference ini berguna dalam

kehidupan sehari-hari

3. | Saya beranggapan Video
Conference ini dapat mengelola

fungsi pertemuan jarak jauh
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dengan menyediakan kejelasan

suara dan ucapan yang baik

Saya tidak mengetahui jika Video
Conference ini dapat membuat
pertemuan daring menjadi lebih

menarik

Saya menganggap penggunaan
Video Conference ini memiliki

koneksi yang stabil

BAGIAN Il

No.

Kriteria

STS

TS

SS

Saya setuju menggunakan  Video

Conference ini di masa depan

Saya dapat berpartisipasi secara online
menggunakan aplikasi Video Conference

ini kapan saja dan di mana saja

Saya  pikir  menggunakan  Video
Conference ini sulit mencapai hasil

maksimal

Saya beranggapan Video Conference ini

memberikan kemudahan dan sangat trendi
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10.

Saya tidak yakin Video Conference ini
sesuai fungsi untuk menyederhanakan
pertemuan dengan banyak orang dengan

menyediakan layar yang jernih

11.

Saya berharap dengan menggunakan
Video Conference ini untuk pertemuan

memudahkan evaluasi dan umpan balik

BAGIAN Il

No

Kriteria

STS

TS

SS

12.

Saya percaya penggunaan  Video
Conference ini merupakan hal yang tepat

dan perlu ketika melakukan pertemuan

13.

Saya kesulitan ketika bekerja dengan

menggunakan Video Conference ini

14.

Saya yakin  menggunakan  Video
Conference ini  untuk  melakukan

pertemuan daring adalah ide bagus

15.

Saya merasa  penggunaan  Video
Conference ini sesuai untuk setiap

pertemuan
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16. | Saya merasa dengan menggunakan Video
Conference ini dapat meningkatkan
efektivitas dalam bekerja

17. | Saya percaya menggunakan Video

Conference ini dapat memahami materi

yang disajikan

BAGIAN IV

No. Kriteria STS TS SS

18. | Saya memandang penggunaan Video
Conference ini sangat cocok untuk
melakukan pertemuan

19. | Saya tidak setuju jika Video Conference
ini nyaman dan mudah untuk digunakan

20. | Saya menyukai penggunaan Video
Conference ini di era sekarang

21. | Saya tidak mengerti menggunakan Video
Conference ini

22. | Saya yakin berpartisipasi secara online

lebih  efektif ~menggunakan Video

Conference
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23.

Saya merasa dengan menggunakan Video
Conference ini dapat meningkatkan

produktivitas

BAGIAN V

No.

Kriteria

STS

TS

SS

24.

Saya merasa Video Conference ini mudah
digunakan terutama dalam kolaborasi

secara real-time

25.

Saya merasa bahwa penggunaan Video
Conference ini  tidak memberikan

peningkatan dalam kinerja

26.

Saya yakin berinteraksi menggunakan
Video Conference ini jelas dan dapat

dimengerti

217.

Saya mampu meningkatkan kemampuan
untuk berkomunikasi dalam pertemuan
dengan menggunakan Video Conference

ini

28.

Saya tidak mengetahui penggunaan Video
Conference ini sedang menjadi tren saat

ini
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29. | Saya memandang Video Conference ini
merupakan ide baru dan unik

BAGIAN VI

No. Kriteria STS TS SS

30. | Saya berniat menggunakan Video
Conference ini  untuk  mendukung
kegiatan

31. | Saya yakin Video Conference ini berguna
untuk pertemuan karena hemat pada segi
biaya dan memiliki cakupan yang luas

32. | Saya tidak yakin Video Conference ini
mampu  untuk  memenuhi  tujuan
pertemuan yang dilakukan

33. | Saya beranggapan dengan  Video
Conference ini mudah untuk digunakan
terutama ketika melakukan diskusi

34. | Saya menganggap dengan menggunakan
Video Conference ini untuk pertemuan
daring adalah ide bagus

35. | Saya menganggap penggunaan Video
Conference ini mudah dilakukan untuk
melakukan pertemuan
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BAGIAN VII

No. Kriteria STS TS SS
36. | Saya senang menggunakan Video
Conference ini untuk pertemuan
37. | Saya merasa penggunaan  Video
Conference ini membosankan

38. | Saya menganggap menggunakan Video
Conference ini adalah hal yang menarik
untuk dilakukan

39. | Saya yakin  menggunakan  Video
Conference  ini  untuk  pertemuan
merupakan hal yang mengasyikkan
karena dapat meningkatkan kemampuan
kolaborasi

40. | Saya percaya melakukan pertemuan
dengan Video Conference ini dapat
menyenangkan

41. | Saya menganggap penggunaan Video
Conference ini membosankan

42. | Saya  merasa  senang  berdiskusi

menggunakan Video Conference ini
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Lampiran 3: Data Responden

TTF7

TTF6
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Lampiran 4: Uji Validitas dan Reliabilitas Utama

Validitas Pernyataan Task-Technology Fit

Variabel

Item

Pertanyaan

Pearson
Correlation

Sig.

Keterangan

Task-
Technology
Fit (TTF)

TTF2

Saya yakin Video Conference
ini  sesuai  fungsi  untuk
menyederhanakan pertemuan
dengan banyak orang dengan
menyediakan layar yang jernih

.659**

<,001

Valid

TTF3

Saya  Dberanggapan  Video
Conference ini dapat
mengelola fungsi pertemuan
jarak jauh dengan menyediakan
kejelasan suara dan ucapan
yang baik

A455%*

<,001

Invalid

TTF4

Saya memandang penggunaan
Video Conference ini sangat
cocok  untuk  melakukan
pertemuan

L7

<,001

Valid

TTF5

Saya merasa Video Conference
ini mudah digunakan terutama
dalam kolaborasi secara real-
time

A23*%*

<,001

Valid

TTF6

Saya yakin Video Conference
ini mampu untuk memenuhi
tujuan pertemuan yang
dilakukan

702

<,001

Valid

TTF7

Saya percaya penggunaan
Video Conference ini
merupakan hal yang tepat dan
perlu ketika ~ melakukan
pertemuan

.656**

<,001

Valid

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Validitas Pernyataan Perceived Usefulness

Variabel

Item

Pertanyaan

Pearson
Correlation

Sig.

Keterangan
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Saya dapat berpartisipasi
puj |secara online menggunakan | oo | o001 | valid
aplikasi Video Conference ini
kapan saja dan di mana saja
Saya yakin  berpartisipasi
pup | Secara online lebih efgktlf 6519%* <001 valid
menggunakan Video
Conference
Saya yakin aplikasi Video
pu3 | Conference ini berguna dalam B5Q** <,001 valid
kehidupan sehari-hari
Saya merasa dengan
_ menggunakan Video .
Perceived | PU% | Conference  ini dapat| 073 | <001 | Valid
US‘?‘;UlLY;GSS meningkatkan produktivitas
Saya merasa bahwa
pus | PENggunaan _V|deo Co_nference 588%* <001 valid
ini  memberikan peningkatan
dalam kinerja
Saya merasa dengan
menggunakan Video
PU6 | Conference ini dapat B77** <,001 Valid
meningkatkan efektivitas
dalam bekerja
Saya yakin Video Conference
ini berguna untuk pertemuan
PU7 | karena hemat pada segi biaya .688** <,001 Valid
dan memiliki cakupan yang
luas
Sumber: Data Primer, diolah 2023
Validitas Pernyataan Perceived Ease of Use
. Pearson .
Variabel Item Pertanyaan Correlation Sig. | Keterangan
Saya mendapatkan kemudahan
Perceived | peouy ketika bekerja dengan 670%* <001 valid
Ease of menggunakan Video ' '
Use Conference ini
(PEQOU) PEOU2 Saya rasz_iV|deo Conference ini 667 <001 valid
mudah digunakan
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PEOU3

Saya menganggap penggunaan
Video Conference ini mudah
dilakukan untuk melakukan
pertemuan

126™*

<,001

Valid

PEOU4

Saya berharap dengan
menggunakan Video
Conference ini untuk
pertemuan memudahkan
evaluasi dan umpan balik

.681**

<,001

Valid

PEOUS

Saya beranggapan dengan
Video Conference ini mudah
untuk  digunakan terutama
ketika melakukan diskusi

327

<,001

Valid

PEOUG

Saya  yakin berinteraksi
menggunakan Video
Conference ini jelas dan dapat
dimengerti

.651**

<,001

Valid

PEOU7

Saya setuju jika Video
Conference ini nyaman dan
mudah untuk digunakan

.594**

<,001

Valid

Sumber: Data Primer, diolah 2023

Validitas Pernyataan Attitude

Variabel

Item

Pertanyaan

Pearson
Correlation

Sig.

Keterangan

Attitude
(ATT)

ATT1

Saya menganggap dengan
menggunakan Video
Conference ini untuk
pertemuan daring adalah ide
bagus

A44%*

<,001

Valid

ATT?2

Saya mengetahui jika Video
Conference ini dapat membuat
pertemuan daring menjadi
lebih menarik

524**

<,001

Valid

ATT3

Saya  beranggapan  Video
Conference ini  memberikan
kemudahan dan sangat trendi

A37F*

<,001

Valid

ATT4

Saya memandang  Video
Conference ini merupakan ide
baru dan unik

.681**

<,001

Valid

209




Saya yakin  menggunakan
ATTS Video Conference ini un'_[uk 71 1% <001 Valid
melakukan pertemuan daring
adalah ide bagus
Saya menyukai penggunaan
ATT7 | Video Conference ini di era .700** <,001 Valid
sekarang
Sumber: Data Primer, diolah 2023
Validitas Pernyataan Perceived Impact on Learning
. Pearson .
Variabel | Item Pertanyaan Correlation Sig. | Keterangan
Saya mampu meningkatkan
kemampuan untuk
PIOL1 berkomunikasi dalam 629%* <001 valid
pertemuan dengan ' '
menggunakan Video
Conference ini
Saya mengerti menggunakan o i
PIOL3 | video Conference ini 597 <,001 Valid
Perceived Saya percaya menggunakan
Impact | pjoL4 Video Conference ini dapat 683+ <001 valid
on memahami ~ materi  yang ' '
Learning dlsa“kan
(PIOL) Saya pikir menggunakan Video
PIOL5 | Conference ini mudah .658** <,001 Valid
mencapai hasil maksimal
Saya setuju menggunakan
PIOL6 | Video Conference ini di masa .644** <,001 Valid
depan
Saya berniat menggunakan
PIOL7 | Video Conference ini untuk .660** <,001 Valid
mendukung kegiatan
Sumber: Data Primer, diolah 2023
Hasil Uji Reliabilitas
No Variabel Nilai Cronbach Alpha | Keterangan
1 | Task-Technology Fit (TTF) 717 Reliabel
2 | Perceived Usefulness (PU) .736 Reliabel
3 | Perceived Ease of Use (PEOU) 77 Reliabel
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4

Attitude (ATT)

707

Reliabel

5

Perceived Impact on Learning (PIOL)

701

Reliabel

Sumber: Data Primer, diolah 2023
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Lampiran 5: Uji Standar Deviasi

A. Standar Deviasi dan Average Instrument
1. Task-Technology Fit

Item Statistics

Std.
Mean Deviation N
TTF2 3.42 1.165 170
TTF3 4.29 .640 170
TTF4 4.02 .795 170
TTF5 4.05 731 170
TTF6 3.62 1.170 170
TTF7 4.09 178 170
2. Perceived Usefulness
Item Statistics
Std.
Mean Deviation N
PU1 4.24 152 170
PU2 4.06 .785 170
PU3 3.52 1.310 170
PU4 4.01 .845 170
PU5 3.66 1.130 170
PU6 3.98 817 170
PU7 4.20 728 170
3. Perceived Ease of Use
Item Statistics
Std.
Mean Deviation N
PEOU1 3.90 .980 170
PEOU?2 4.44 .670 170
PEOU3 414 .699 170
PEOU4 4.14 .690 170
PEOUS5 4.06 T77 170
PEOUG6 3.96 712 170
PEOU7 3.73 1.164 170
4. Attitude
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Item Statistics

Std.
Mean Deviation N
ATT1 4.27 744 170
ATT2 3.42 1.304 170
ATT3 4.23 673 170
ATT4 4,22 729 170
ATTS 4.25 .662 170
ATT7 414 .667 170
5. Perceived Impact on Learning
Item Statistics
Std.
Mean Deviation N
PIOL1 4.02 .859 170
PIOL3 4.20 1.019 170
PIOL4 3.85 .830 170
PIOL5 3.54 1.141 170
PIOL6 4.24 701 170
PIOL7 4.10 .688 170
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Lampiran 6: Uji Outlier

Observation number{Mahalanobis d-squared pl p2

18 74,341 ,000 ,000
135 64,067 ,000 ,000
76 61,600 ,000 ,000
16 55,657 ,000 ,000
29 52,414 ,000 ,000
33 51,591 ,000 ,000
9 51,516 ,000 ,000
59 48,892 1,001 ,000
114 48,546 ,001 ,000
7 48,317 ,001 ,000
118 46,989 ,001 ,000
75 46,816 ,002 ,000
44 46,135 ,002 ,000
117 43,337 ,004 ,000
96 43,035 ,005 ,000
1 42,266 ,006 ,000
24 41,949 ,006 ,000
54 41,698 ,007 ,000
27 40,380 ,010 ,000
62 39,296 ,013 ,000
56 38,647 ,015 ,000
111 38,311 ,017 ,000
60 37,963 ,018 ,000
46 36,975 ,024 ,000
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Observation number|Mahalanobis d-squared p1 p2

2 36,486 ,027 ,000
122 35,989 ,030 ,000
109 35,158 ,037 ,000
103 34,994 039 ,000
127 34,432 1,044 ,000
39 33,946 ,050 ,000
12 32,362 ,071 ,000
94 32,230 ,074 ,000
35 31,595 ,085 ,000
38 30,773 ,101 ,000
58 30,159 ,115 ,000
21 29,356 ,135 ,004
55 29,309 ,136 ,002
51 29,116 ,142 ,003
166 29,059 ,143 ,002
132 28,436 ,162 ,008
61 27,948 177 ,022
124 27,940 ,178 ,014
23 27,554 191 ,028
142 26,701 ,223 ,150
97 26,700 ,223 113
49 26,215 ,243 221
52 26,031 ,250 ,240
31 25,953 254 219
159 25,660 ,267 ,287
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Observation number|Mahalanobis d-squared p1 p2

155 25,637 ,268 241
15 25,379 ,279 ,300
57 24,990 ,298 435
67 24,831 305 ,455
47 24,787 ,307 414
45 24,777 ,308 ,356
158 24,769 ,308 ,301
144 24,694 312 281
110 24,456 324 341
126 24,296 ,332 ,365
90 24,241 335 334
20 24,143 340 ,326
153 24,105 ,342 ,289
131 24,100 ,342 239
160 24,055 344 211
164 23,979 ,348 197
141 23,841 356 ,209
121 23,718 ,362 215
81 23,674 365 ,189
102 23,337 ,383 294
145 23,040 ,400 ,400
113 23,021 ,401 ,352
3 22,489 431 607
149 22,261 444 680
98 22,171 450 ,674
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Observation number|Mahalanobis d-squared p1 p2
87 21,460 ,493 922
74 21,423 ,495 907
99 21,399 ,496 ,886
34 21,350 ,499 871

115 21,344 500 ,838
72 21,257 505 ,834
161 21,027 /519 ,883
163 21,008 ,520 ,857
95 20,950 524 843
14 20,933 /525 ,810
6 20,863 ,529 ,800
88 20,817 /532 777
4 20,771 535 ,753
42 20,769 535 ,703
104 20,768 ,535 ,648
101 20,444 555 776
148 20,025 581 ,902
36 19,637 ,606 ,963
123 19,509 ,614 ,968
151 19,489 ,615 ,958
79 19,486 ,615 ,943
91 19,402 ,620 ,941
85 19,376 ,622 927
154 19,240 ,630 ,937
116 18,702 ,664 ,989
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Observation number

Mahalanobis d-squared pl

p2

100

18,556 ,673

,992
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Lampiran 7: Uji Structural Model

Estimate S.E. C.R. P Label
PEOU <--- TTF 945 110 8,596  ***  par_19
PU <--- TTF 785 319 2,459 014 par_18
PU <--- PEOU ,075 301 249 803 par_20
ATT <-- PU ,303 285 1,065 ,287 par_21
ATT <--- PEOU 726,259 2,799 005 par_22
PIOL <--- ATT 922 127 7,259  ***  par_23
TTF7 <--- TTF 1,000
TTF5 <--- TTF 1,152 114 10,137 *** par_l
TTF4 <--- TTF 1,204 123 9,796  *** par 2
PU1 <--- PU 1,000
PU2 <--- PU 1,156 ,153 7,576 *** par_3
PU4 <--- PU 1,239 ,164 7,546 *** par 4
PUG <--- PU 1,222,159 7,668 *** par 5
PU7 <--- PU 1,100 ,142 7,722 *** par 6
PEOU6 <--- PEOU 1,000
PEOU5 <--- PEOU 1,152 ,108 10,650 *** par_7
PEOU4 <--- PEOU 895 ,098 9,170 *** par_8
PEOU3 <--- PEOU ,988 ,098 10,103 *** par_ 9
PEOU2 <--- PEOU 727 096 7,548 *** par_10
ATT1 <--- ATT 1,000
ATT3 <--- ATT 891 1,099 8,981 *** par 11
ATT4 <--- ATT 926 1,108 8,608 *** par_12
ATT5 <--- ATT ,843 1,098 8,632 *** par 13
ATT7 <--- ATT ,967  ,098 9,842 *** par 14
PIOL1 <--- PIOL 1,000
PIOL4 <--- PIOL 1,002 ,156 6,416 *** par_15
PIOL6 <--- PIOL 995 138 7,185  ***  par_16
PIOL7 <--- PIOL 1,045 139 7,505 *** par_17
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Lampiran 8: Uji Structural Model (Modification Indices)

Estimate SE. C.R. P Label

PEOU <--- TTF 1,023 ,114 9,004 *** par_19
PU <--- TTF 535 ,182 2,938 ,003 par_18
PU <--- PEOU 317 157 2,018 ,044 par_20
ATT <--- PU 495 258 1,918 055 par_21
ATT <--- PEOU 497 214 2,324 020 par_22
PIOL <-- ATT ,884 116 7,609 *** par_23
TTF7 <--- TTF 1,000

TTF5 <--- TTF 1,170 ,116 10,057 *** par_1
TTF4 <--- TTF 1,226 ,126 9,753 *** par_2
PU1 <--- PU 1,000

PU2 <--- PU 1,132 ,148 7,651 *** par_3
PU4 <--- PU 1,184 ,158 7,475 *** par 4
PUG <--- PU 1,275 ,164 7,767 *** par 5
PU7 <-- PU 1,092 ,138 7,888 *** par_6
PEOU6 <--- PEOU | 1,000

PEOUS <--- PEOU | 1,056 ,104 10,130 *** par_7
PEOU4 <--- PEOU | ,814 ,093 8,756 *** par_8
PEOU3 <--- PEOU 913 094 9,730 *** par 9
PEOU2 <--- PEOU ,662 091 7,295 *** par_10
ATTl <--- ATT 1,000

ATT3 <-- ATT 911 101 8,973 *** par_11
ATT4 <-- ATT 946,110 8,601  *** par_12
ATTS <--- ATT ,843 100 8,458 *** par_ 13
ATT7 <-- ATT 976 ,101 9,687 *** par_14
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Estimate SE. C.R. P Label
PIOL1 <--- PIOL 1,000
PIOL4 <--- PIOL 1,041 ,170 6,124 *** par_15
PIOL6 <--- PIOL 1,000 ,147 6,807 *** par_16
PIOL7 <--- PIOL 1,107 ,155 7,130 *** par_17
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Lampiran 9: Uji Goodness of Fit

CMIN
Model NPAR CMIN DF P CMIN/DF
Default model 60 316,613 193 ,000 1,640
Saturated model 253 ,000 0
Independence model 22 2416,811 231 ,000 10,462
RMR, GFI
Model RMR GFI AGFI PGFI
Default model ,030 847 799 646
Saturated model ,000 1,000
Independence model | ,256  ,167  ,088 ,153
Baseline Comparisons
NFI RFI IFI TLI
Model Deltal rhol Delta2 rho2 CFl
Default model ,869 ,843 944 932 943
Saturated model 1,000 1,000 1,000
Independence model ,000 ,000 ,000 ,000 ,000

RMSEA

Model

RMSEA LO9 HI90 PCLOSE

Default model
Independence model

,062
,237

,049
,228

,074
,245

,062
,000
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Abstract. This sady atwes 20 explove Task-Techwalagy Fit, Perceived Usefulness, and Percetved Ease of
LUse o users” Aminudes soward Video Conferencing applicarions, as well as thelr impact on Perceived
Iwpact ow Learning Researchers added Tak-Tecknology Fir as an elemont of novely and wsed the
Techoology Acovprance Mode! ax the main theory used This rescarch wies a swvey stk witk the
parncipanion of 170 respomdents who actively use Video Conference applicarions in varkous contexts and
are of all ages with producrive age specificanions. Tihe reswlts of the analysis show thay theve s o sigrifican
posinive correlasion between Tak-Tecknology Fir and Percvived Usefsdmess, as well as Tash-Technology
Fir and Percetved Eave of Use. In addivion, a significaw posiive relationship was devected benwven
Percedved Ease of Use amd Perceived Usefulness. Furthermore, Perceived Usefudness and Percehad Ease
of Use Aave @ posinive Impacy o wsers” dminades sowavd Video Conferescing applicanions. Appavesdy, sser
Aminade also kas @ provex positive influence on the Perceived Iwpact ou Learming. Sorucavral Equation
Meoxteling (SEM) was used ax dbe analysts dechknigue comducied using AMOS Grapkics 24 The practical
implicarions of these findings lnvalve recomeeandarions for Video Conferencing applicanion developers o
-mpmw Sounwes and design 0 emhance wser experionce Hopefully, these fadings cau suppovt the

ﬁrrnw of video conferencing-based techoologies 10 be more effective and Aaw & positive impact on
virnua' lecrning and ixteraction

Keywords: Task Technology Fit, Perceived Usefadness, Percetved Ease of Use. Aminale, Perceived Inypact
on Loarning

Introduction

The mmplementatica of video conferencing technology, which is progressively utilised i
many facets of everyday existence, signifies a substantial transfomuation in the manner in which
edividuals engage and collaborate. This study aims to investigate the impact of Task- Techmology
Fit, Percesved Uscfulness, and Perceived Ease of Use of Video Coaferencing programs (such as
Zeom Meeting, Google Meet, and Microsoft Teams) on users’ Attitodes toward these applicaticns
and their influence on Perceived Impact on Learning,

Thes study is based on the Technology Acceptance Model (TAM) theory, which secks to
predict and explain an individual's tendency to adopt and use technology that is relevant wo their
professional pursuits. Suppose a technology system s felt to provide benefits 1o individuals,
especially 1o impeove performance and efficiency, in that case, individuals tend to accept the
technology, and there is little possibility of rejecting changes (German Ruiz-Herrem et al., 2023).
Satisfaction triggers a user response, which can be o positive or negative reaction (Aufi, AL AL &
Marsasi, 2023). The spplication of Video Conferencing applicaticns is very effective in facilaating
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communication over the intemet. even though participants are at & distance and in different ime
zones. This provides a strong and consistent fommdation for the implemeniniion of virual meetings
{Alcndeh, M., Anderecon, K., & Schelén, 302X
The element of novelty used in this study is Task-Technodogy Fit. This vanable is a form
of relatbonship thai mcludes the needs of the task. the charscteristics of the individual, there are
funcisoms in the technology. and there are alzo benefits obiained when using the technology. The
high fit between the tazk and the technedagy will form imdividual intentions 1o use the technology
im everyday life, soch as wsing video conferencing. Users realice that escy access to unfavorshle
imformation can hinder their intentions because the information s easily accessible (Marasi, E
(.. & Hargiah, 2023).
Table 1. Research Gap
HKelationship Chen et al Dehesa etal  Herzallsh et al Alyomssef

Perceived Esse of Use - Signaficant

Adtitwde

Perceived Emse of Lse - Insignificant

Adtitwde

Perceived Ewse af Use - Significam

Pereeived Usefulness

Perceived Esse af Use - Imsi gmi Ficand

Pereeived Usefulness
Sowrce: Secondary Data

Chen et al, (202%) conducied a study that demonstrated a notable oomelation betwesn
Perceived Ease of Use and Attinade. This discovery soggesis that there is a positive cormelation
between the user's percepiion of how easy i is io wiilize technobogy and their overall sfivude
toward that technology. According to Debasa et al, (2023) in their imvestigation, While there is an
associaiion between Perceived Ease of Use and Adtitude, it lacks siniistical significance. This
suppests that Perceived Eaze of Use does not consistently have a magar impact on users’ Attibedes
toward technodogy in all stuations.

The study conducted by Herzallsh et al., { 2022} on the association between Perceived Ese
of Use and Perceived Usefulness is quite intigoing. The research ouioomes demonstmie a
nodewaorthy cormefation between these two vanables. These findings suggest that people consider
technobogy to be mone beneficial when it i essier o e, Nevertheless, the stdy conducted by
Alyoussef, | 2022} revealed thai while there was a correlation between Percaved Esse of Use and
Perceived Usefirlness. it did niod reach sististical significance. This implies that the perceived bevel
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of ease in uiilizing technodogy is not abweys the primary elemnend i evaluating iis effectivensss
within a specific environmen.

The context of the global pandemmic has further mcreazed the reliance on wideo
conferencing technodogy & a key means o communicaie, work, and learmn virtoally. In light of this
phenomenan, it i important o ondersiand the faciors that infloence users’ perceptions of video
conferencing applications, as this an have an impact on the effective use of the technodogy. Task
aritnbility & an importont facior in measuring the exient to which an application can meet wser
needs in the conten of work or leaming activitbes. An opdimistic mindset will have an impact on
high-quality outpan (Arfansyah & Marsasi, 2023). In sddition, percenved benefits and ease of use
olzn play & significant role in shaping vsers’ views of the technology.

Task-Techmalogy Fit im this study has a definition of how far mdividuals aszesx a
technodogy can fit ar match their work when using the Video Conference application. The amount
of assistance of cernin techmolegies in mdividual effons io complete cerinin jobs i represented
by Task-Technobogy Fit (Al-Mastouk et al., 2020). User behaviar represemts the characteristics of
the task in convening input o ouiput in order io be shle o meet mfommation needs, while the
imterface platfiorm represents the charscteristics of technology that are usefull fior carmying out
cemain sctivities (Alazab et al.. 3021). Task-Technobogy Fit is wsed in order to measure how
technodogy is able to improve performance (Vanduhe et al, 2020k The ooline meeting style has
became a halkmark of technodogy. and the purpose of the meeting is task -related, especially during
the COW D19 pandemic (Lin et al., 2021).

Perceived Usefulness in this shudy is ane of the imporiant componends that has s defindibon,
namely individual beliefs when using a technodogy that i able o provide performance and have
an impact on the produciivity and effectiveness of these individuals when doing their work when
uxing the ¥ideo Conference application. Individoals who use technodogy are expected o be shile
to harmomize the lsest techmology when individoals find the potential usefulness of techmology
(Chatienpee et al, J02{1). When using technodogy, 8 is hoped that peroeived usefulness can be fel
bey msers in order oo be shle o improve their performance (Mutsmbam & Bayagn, M1
Individuals tend 1o accept and use technology more when they have confidence that the techmology
can help them achieve their goals (Yokubo et &l 2030 Users will experience high levels of
satisfaction with a technological system if it s capable of enhancing their perfomuance (Crashow,
201D

Im this smdy, Perceived Ese of Use refors o the degree io which individuals have st in
their capacity 1o operme and understand the Video Conference application casilly. Perceived ease
of use and efforilessess are key factors influencing users’ belief in the benefits of utilizing a
sperific technology (Pillai & Sivathanu, 230 Users can efficiently get pertinent infonmation
through the uidlization of mformation retneval functicnalities, filters, and mobile applications
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{Fileeri et al, 3021}, This perinins bo the degree in which individuals or organizations have
confidence in the ability of technology 1o offer convenience fior futare consumers (Almaiah & Al-
Khasawneh, 2000) Consomers are more imclined o embrace nowel technologies or associsted
products in their porchasing choices when they penceive the iechnology o be user-fendly and
convenient {Jaswal e al., 2021L

Adtitede in this sindy definition = an individml’s stitude towerds accepiance and
enthasinsm or also fear and rejection regarding the use of techmology when using Video
Conference applications. ‘When uonderstanding & person’s imieniion snd motivation o ose
technobogy, stiinde i considered an imponsm component (Jain et al., 2020, Individuals shooy
their feelings when they are about 1o perform positive or negative behaviors (Chatterjes &
Bhatincharjee, ). Within tee realm of technology adoption. stitode refers io o imdividuoal's
comfrehensive emotional response toward the wiilization of novel iechnology {Al-Bahmi e al
izl Adtitude is Jdescribed as & psychological concept that serves to evaluate a person’s
perfommance, either positively or negatively (Alkram et al, 3021

Peroeived Inpact on Leaming in this siedy hes a definition, namely how far individal
thoughts about technodogy have an impact on the leaming process. In sddition o the amouant of
leaming, stodenis' perreptions of learming must also be considered {Savag & Turan, 2023). The
utilizaivon of social media and mobile devices in higher education is a recenily emerged cooumence
that has not been well sudied (Arsan & Khan, 20205, Individual motivaiion s closely limked o
the effectivencss of leaming, whether it is formal or informal, as self-directed |leaming serves as
the foundation for all types of kearning (Shao e al., 2002, Digital technologies have an impact on
perceived leaming {Abewiou et al., B022).

Research Methods

This rescarch uiilizes a quaniative appreach that feouses on mumerical data or quantitative
varigbles. This approach consists of two main steps: the selection of vanables 1o charasierize and
equations for their estimation, and the development of procedures. or aggregation finctbons that
take into account thesez variables to measure their impact (Verlicchi, P., Lacasa, E., & Grillind,
202

In determining the sample size, severnl factors, such & the complexity of the measurement
meade], the number of constraction models, the cheerved vanables, and the commonality, are taken
imo considerntion. Therefore, the sample sioe wes set ot 170 respondents spread scross seven
regions, namedy Jakana, Yogyakarin, Samarinda, Tangerang. Tamksn, Surshaya, and Sakeccar.
The research usez judgment sampling because the suhjects set may be expected o have expert
knowledge because they hove had direct experience snd processes. and they may be shle to provide
useful dain or informmation 1o researchers | Sekaran & Bouge, 20000, Feseanchers employ pod gment
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sampling, a type of comenience sampling in which the ressarcher selecs population elemenis
based on their ppdgment. Konprohshility sampling s employed for exiensive doin collection i the
ohsence of a dainbase. In conirast. purposive sampling is wiilized when the researcher has already
identified the specific respondents who will be the focus of the research.

This research uiilized the Likent Scale in the dais collection process, 8 method commonky
used in the completion of survey questionnaires. Participants express their views on the Likernt
Scale by indicating the extemt to which they show agreement or diszgreement with the given
statement, with & mnge from very positive to very negative aitioodes. The Likert scale used in this
sindy consisis of five levels, nomely | = Smongly Disagree (ST5), 2 = Disagree [ TS), 3 = Newral
(M1, 4 = Agree (5), 5 = Smongly Agree (35), used o messure the level of response and sentiment
of respondents o the varioos sabements submisied.

Methodology for snalyzing dain Stectoml Eguation Modeling (53EM) 5 a satistical
technigoe used 1o analyze the relationships beiween observed and lsient variables in 2 complex
gystem. The purpose of employing this siructural equation made] is 1o analyee the soquired data.
Thix stody usad AROS softeare 1o conduct data analyxis, this decision wes tnken considering the
large volome of dsia. Vanous sisges of iesiing were camed ooi, mchoding hypothesis testing,
structaral model, goodness of fit. cutliers and normality, reliability and validity, and measorement
mdel. This test nins 10 ensore the suitability of indicator varishles with the explanation of existing
latent consiruces. Diain was mgpaited at the Structural Equation Model (SEM) testing stage using
Confirmaiory Factor Amalysis (CFAL

Perceived
Usefulness
H, - Hy
Task- He Perceived
Tedimology Hy Fuititude [|11|:||:|-r|! o
Fit Lenrning
H: Hs=
Perceived
Eaze of Use

Figure i. Research Model

Results and DHscussion
Respondent Profile

A total of | 70 respondents have met the criteria in the screening question o be used in this
stody. These respondents. five in 7 predetermined areas, namely Jakarta as many as 36 respondents
or 21.1%. ¥ ogyekarin & many as 4l respondenis or 73 5%, Samarindn & many & 15 respondenis
or 8.8%, Tangerang &= many & 20 respondents or | 2%, Tarakan as many & 35 respondemts or

167
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M™%, Sorabays s many & |5 respondenis or £6%, and Makoasar as many os @ respondenis or
5.1%. Respondents aged between |5 years and more than 50 years are sware of this spplication.

Validity Test and Relinbdlity Test
In this study, o correlstion tesi was conducied o deienmine the validity of an indicastor o
o vamable. The test examined if the Peareon comelation coefficient was gresier than or equal to 003
and yielded & positive valoe. The validity test wes messored using [BM S5PSS Smristics 19
software, with o sample sie of 1 70 respondemnts.
Tahble 2. Validity Test

, Pearson
W arables Indicaior Cormelation
TTF4: | mee the ume of Yideo
Conferencing as very sustshle for TIT*= Valid
conducting mestings.
TTF5: 1 find this Video Conference cas
T"'”"T"r':"'"“” i wse, especinlly in real-time ! Tages Valid
o kaboamiion.
TTFT: | believe the use of Video
conferences is approprinic and necessary hHi5h** Valid
whin conducime meeiings.
FLIT: | can participaie onlime wsing this
Vidien Conference application anytime and =~ _605%* Valid
anywhere.
FLZ: | believe panticipating onding is. more . "
effective usinnqr'tdenpsnnfming 41 Valid
) FU4: | feel that using this Video
Perceived Conference can increase productivity LT b Valid
s fidness

Description

PLi: | feel thet usng Video Conferencing )
can increass my effectivencss s work. AT Valid

FUT: I believe Video Conferencing is
useful for meetings berause i & cost- HRR*® Valid
effiective and has o wide coverage.
FEOLE: | think this video conference =
casy o use,
PEOLE: | oonsider the use of Video
Caonferencing s easy o do 0 conduct . Valid
meel
PEGLL: | hope using video conferencing
Perceived Esse of  for mectings will facilitste cvaluation and HE]Ee Walid
LUz feedback.
PEOLS: 1 think ¥ideo Conferencing is
easy i use, especially when comducting TRIee Valid
discussion.
PEGL: | belseve that interactimg with this
viden conference is clear and H5]** Valid
understandable.

HET** Valid
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ATTI: 1 think using this Video
Conference for online mectings is a good 7444+ Valid
iden.

ATT3: | think this Video Conference
provides convenience and s very trendy.
ATT4: | see this Video Conference as 2
new and unigue idea
ATTS: | believe using this Video
Conference to conduct cnline mectings is sT11e® Valid
a pood idea
f\TTT?: I like the use of video conferencing 2004 Valid
in this era
PIOLL: [ am able to emprove myy abality to
communicate in meetings by using thes £H294+ Valid
Video Conference
P1OLA: I believe that using this Video
Perceived Impact  Conference can help understand the HE3e Valid
on Learning ~ _material peesented
PIOLG: | to use this Video :
Confctmc?:lhc future £aass Valid
PIOLT: [ intend to use this Video
Conference to support my activities.
Sowrce: Primary Dara

J37ee Valid

Atitude H81** Valid

H60** Valid

The findings of the validity test indicate that 22 indicators are deemed valid and suitable
for use as an evaluation in this stady. Subsequently, perform a relishility assessment to evaluate
the interdependence of the question Mems in the guesticnnamre and verify that respondents are
capable of providing consistent responses to cach question item. A vaniable can only be considerad
dependable if its Cronbach Alpha value exceeds 0.70. The test results are displayed in the

subsequent table.
Table 3. Reliabilaty Test

Na. Vanshles Cronbach's Alpha Descnption
Task Technology Fut N7 Reliable
2 Perccived Usefulness 36 Reliable
3 Perceived Ease of Use J17 Reliable
4  Attitude J07 Reliable
5  Perceived Impact on Learning 01 Reliable
Source: Primary Data
Measurement Test

The results of data processing were acquired utilizing the AMOS 24 program m this
mvestigation. At this stage, Confimasory Factor Analysis (CFA) is enployed 10 quantify the
correlation link between research vanables. The comrelation relaticaship is visually depicted by a
curving armow with two arrows, cach corresponding to a study variable.
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Figare 2. Meaasarement Test

Figure 2 shows that the data totaling 22 indicators are at o valoe> 0.5, which means that
the indicator is declared valid. These results were obtained after climinating the instrument in the
previous test.

Goodness of Fit Test

Researchers made modifications to the AMOS 24 software with the aim of improving the
results of the Goodness of Fit model index. which s not good. and the resalts of hypotheses that
have a weak relationship. A flowchart will be formed i this model to assist resecarchers n
wdentifying the refationship between the vanables to be tested. The relationshap between vanables

is connected by two-way amows in AMOS 24 software.
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FMLEA l(J/
P A
Figure 3. Structunl Model
Table 4. Goodness of Fit Results
No. Index Cntena Results Descripticn
1 CMINDF CMIN/DF < 3.0 1.640 Good Fut
2 GR GFIDS .09 0.847 Margmal Fut
1 CF CFI08.09 0.943 Good Fu
4 TLI TLIOK .09 0.932 Good Fat
5  RMSEA RMSEA <0.08 0.062 Good Fut

Sowrce: Primary Dara

Hypothesis Test
Next. after all the model fit tests have met all the requirements, hypothesis testing is carnied
out using AMOS 24 software.

Table & Hypothesis Test
Hypothesis Path Std CR. P Std. Descrniptzon
Estimation Reg
Wesgha
HI TIF.PU 0,535 2938 0,003 0601 Supporied
H2 TTF - PEOU 1,023 9004 ¢+ D920 Supporied
H3 PEOU . PU 0,317 20I8 0044 0396 Supported
Ha PU-ATT 0,495 1918 0035 0445 Supporied
Nur Saskia Aulia n
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H3 PEOU - ATT 0,497 2314 0020 055 Supponied
Hi ATT - FIOL 0,884 ThF e 059] Suppaoried
Source: Primary Daia

Table 5 m the hypothesis iest displays a stsndardized estimaied vaboe, which indicaies the
exient of the impact between varishles and also ilbosirsies the link proposed in this study. Tabde 5
presents the findings indicating that all hypotheses, specifically H1. H2, H3, H4, H3, and H&,
demonsiraie a positive and stiistically sigmificant ssocistion.

Hypeothisis [kevelopment

Research condocied by Imlewi et al., (200%) sinied that there is o positive relationship
between Tesk-Technology Fii ond Perceived Usefulness in the comiext of mobile Leamning
Management Sysiems [m:LMS) Fesearch Cheng, (3021) also found an inflheence on end=user
aminmability inbentions of roboeadvisors. H. 'Wang et al., (2030 im their research also found the
need io understand the Escbors that can influence consumer scoepinnoe of HWD.
HI - Tesk:Technology Fit hes a positive effect on Perceived Usefolness

Research comducted by Bahi et al., (220} conducted iesis on the performance of several
factors such a5 user satisfaction, perceived benefits, and oconfirmation of expecinibons in
deiermiming wser inientions on an ongoing hasis in the use of Internet Banking. Research Cheng,
{20210y stabes that orgamizational users have a positive contribution o the benefiis, confimation,
ond perceived case of use of cloud ERP. Another stody, namely Rodrigues-Espindoda =t al., (30122)
cxamines the adopison of new iechnologies for nsk management im the digiinl marofachrng em.
H2 : Tesk-Technology Fit hes a positive effect on Perceived Ese of Use

Research conducied by Chen, (2022) there 5 0 medmimg role of perceived benefits and
sindeni satisfacivon & well & the iodal effiect of perceived ease of use. Research Yoao<Ping Peng et
al., (2023 ) aims i be shle o explore the behavior and leaming atitodes of sudenis when leaming
English usimg M-leaming, Research C. Wong et all (2023) foond the influence of Perceived Exse
of Use on Perceived Usefulness.

H3 - Percerved Ease of Use has a positive effiect on Perceived Usefulness

Research condooied by Y. Chen et al.. {2023 revealed that aititode is the most significant
varighle and comelaies with behavioml miention which leads o Goll AY acceptance. Fesearch
Islam, {2023) mmsizts colvoml heritage smthornties in developing implementation strategies in order
to increase the use of e<tickeis and other self-service technologies by tounsis. In the research (o

e
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et al.. (203%) found that perceived usefulness, ense of wse, stiibode, and percerved risk were o
predict behaviom| mvienibons significant]ytions.
H4 - Perceived Usefulness hos & positive effect on Adttitode

Rezearch conducied by Marobaroba & De Meyer-Heydenrych, (2022) wes conducted i
order 1o increaze the adoption mie and srsure the efficiency and sustaimahility of transportation
developing countries. Research by Yoo et al., (3022 wes conducted in order 1o pssess the mnpact
of selfcawarensss on the decizion to continue using online leaming end provide valid sscessment
results regarding the management of onling learning. In the research Mesukujjeman & al.. (2021 )
discovered thad there is a comrelation beiween knowledge and perceived wsefulness with aitinedes
ond perceived usefulness, sdditbonally, mformstion influences perceived ense of me, and
perceived peefilnes infloences sitiudes toward acquiring renewsble energy technologies.

H3 - Percerved Ease of Use has o positive effect on Atistude

Research conducied by Pedram & al., (3020 miends to contribute do the ldenature by
prowiding decision suppon tools fior indusirial insoctors and taimers 1o plan more effective we
of VR technology. Research by Tion & Markopoulos, (202 1) aims to imvestigate the role of fun
in leaming coding for studenis and its mpact on their aititude towands coding. In the research of
GilaCordero et al, (2023) the objective is o msess the influence of ICT witlization m & tradiibonal
im=person seiting and propose & method for evabmating the efficacy of echnological resources in
uniiversity marketing courses afier the pandenmic.

Hi - Adiviude has o postive effect on Perceived Impact on Leaming

Effect of Task-Technolegy Fit on Perecived 1sefulmess

The relationship between the Task:Techmology Fit varishle and Perceived Usefulness has a
Povaloe of (UO03. This value indicates that Task-Technedogy Fit has a significant positive effect
o Perosived Usefolness. This aligrs with the results of prior research, such as those condocted by
Imbawi et al., (2023) which states that the use of suisble technology can effecively meet student
demand for online keaming plaiforms that are interactive, effective, and sasy 1o u=e. Previous
research conducied by Chemg, (2021) stated that there & & positive relationship betwesn Task-
Techmology Fit on Perceived Usefalness in the use of this technology. Research results H. Wang
i all, {20200) also siated the importance of nser percepiions of the use of health dewices that cam
affect sccepionce for consumers. Based on these findings, the use of approprinie technology hes &
major influence on the peroeived usefulness of esch mdividual. The Video Conference application
has demonstrated its obility bo mmpact the perceived wility experienced by wsers through the
alegnmeni of the taxk and the technobogy employed.

T
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Effect of Task-Techmology Fit on Perceived Ease of Use

The relationship between the Task-Technology Fit varizble and Perceived Ease of Use bas
a Povaloe of (UMK, This valw: mdicates that Task-Technology Fit has a significant positive effect
on Percerved Ease of Use. This is in line with the findings in previous siodies soch &= those
conducied by Rahi =t al.. (20200 which sinies that there is & positive relationship between Task-
Tedimology Fit on Perceived Esse of Use. Previons research conducied by Cheng, (30000 sisied
that the perception of Task-Techmology Fir (TTF) of organiaonal users hes a positive
conimbwivon io the benefits, confimation. and perceived ease of use of the iechnology wsed, s
that direcily or indirecily on individual sarisfaction with the technology used. Research resulis
Rodrigues- Espindiola et al | {3022} also sinies that there & a relotionship between the suitabiliy of
using technology with fasks on the percepiion of esse when using technology. The Video
Canference application has demonstrated itz ability 1o imgpact the perception of how easy it is 1o
use, hased on the compatibility between the insk and the iechnology emphoyed. When consumers
dieem it appropriate to utilize one of these applications for their tasks, they will experience & sense
of convenience in using the program.

Effect of Perceived Esse of U'se on Perceived Usefnlness

The relationship between the Perceived Eaze of U'se varinble and Perceived Usefulness has
o Pavalue of (U044, This value indicsies that Perceived Ease of U'se has o sigmificant positive effect
on Perceived Usefulness. This is im line with the findings in previous stodies such as those
conducied by Chen, [3022) which sisies that there is a mediating role of perceived benefits and
sindent satisfaction. the total effect of perceived ease of use on information technodogy. Previous
research conducied by Yao-Ping Peng et al., (2023) simied that there & a positive relatsomship
between Parceived Exse of Use on Perceived Usefulness on the use of online leaming applications.
Reszearch resuhs C. Wang et al., (20235) also ssted that the use of appropriate technology can
prowide the usefulness and convendence felt by iis wmers. The existence of this match s able o
trigger & positive attibede im individuals in wsing the application. Fesearchers can conclwde that the
sironger the Perceived Esse of Use, the stromger the Peroeived Usefolness of individoals in using
this application.

Effect of Ferceived Usefulness on Attitude

The relationship between the Perceived Usefulness varishle snd Attiede has a Povalue of
(L35S, This value indicates. that Perceived Usefilness has o sigmificand positive effect on Astitode.
This is i kine with the findings n previoms studies soch as those conduocted by Y. Chen e al,
(2023 y which simes that stiiude is the most significant varighle and comelsies with hehavioral
imiention which leads i full sccepmnee of iechnology. Previous research condocted by Islam,

T,
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(2023 ysimied that sase of use and subjective norms have a positive ond significant relastionship o
oititudes ond indentions io use. Research resolis Cu e ool (3023) also siaied that perceinced
usefulness, ense of we, attitodes, and percerved nsk were found o significantly predict behaviorl
imtentions. The Video Conderence applicaion is proven 1o be oble to mfluence the perception of
perceived usefulness with the attitode of Bz users. When individuals feel thet the use of &
technobogy is able to provide gond use in every job they do, then they have felt thet the iechnology
i= suitshle for use in every job and dare 1o ke action in adopting the technology.

Effect of Perceived Esse of Use on Attitude

The relatbonship between the Perceived Esse of Use varinble and Ativode has o Povalue of
(0.0H0. This vaboe indicares that Percerved Ense of U'se has & significant positive effect on Anirode.
This = in fine with the findings in previous studies such as those conducied by Moubansba & De
Meyer:Heydenrych, (2022) The soody posits that there exists a direct cormelation berween the
pereeived ease of use and the anitode of non-users tiowards the technology being wilized. Previous
research conducied by Y ao et al.. (2022 stated thaa there is o relstionship between perceived case
that con influence the imiention 1o contimue using online leaming applications. Research resulis
Mlazulonjaman et al., (202 1) also stabe that knowled ge affects perceived cese of vse and perceineed
usefulness affecs aftitodes boward technology purchases. The research findings indicaie that the
perceived esse of use has & subsisntil and fevorsble impact on oser pereeptions. Individuals whos
pereeive technology as o means 1o &chieve convenience and mimimize =ffort i their osks are more
imclined 1o sdopi and wiilize it. Thus, the existence of this maich is shle to trigger a positive stifude
im individuals using the applicalion.

Effect af Aftitwde on Peresived Impact on Learning

The refatbonship of the Ativude vanable to the Perceived Impact on Leaming has & Povalue of
(.0oK0). Theis vaboe indicaies that Atiiude has o significant positive effect on Perceived Impact on
Leaming. This i in line with the findings in previoos sedies soch as those condocted by Pedam
et al., (20207 which stare thst in=depth technobogy training hes a positive impact on scooal and
pereeived leaming in training. Previous research conducted by Tisza & Markopoulos, (2021 ) stsied
that there is & relotiorship betoreen siudent attinedes in leaming coding nsing technology. Fesearch
results Gril<Cordero et al., (2023 sddibonally sssen that there is o correlation betwesn aititsdes
toward student satisfoction and the efficacy of markeiing educstion wsing digeal tools and online
applications in traditional classroom settimgs. Video Conference applications are proven o be shile
to influence the perceprion of the perceived mpact on lesming with the anitode of s users. When
individuals feed they heve a good impact when wsing technology, especially in leaming, then they
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adopt the iechmology. Thus, the maich is able io irigger o positive pitiiude m individuals wing the
applicaiion.

Caonclusion

Based on the research findings, the suthors can concbode about the impact felt in leaming
when usng the Video Conference application. These resuhis show that the more sumable the Tesk-
Techmology Fit used by individualks, the betier the Perceived Usefulness felt in cammying out their
work. The better the Task-Technology Fit chosen, the more the Perceived Emse of Use of
technology will increase and will also have & good impact on the Perceived Usefulness of the
¥ideo Conference application. A high bevel of Perceived Usefulness can influence Attitode,
resulting in o good Percerved Impact on Leaming. Users with good Percerved Ense of Use will
tend do influence wser Anitode and have an impact on Perceived Impoct on Lessning i wsing.
Acoording io the results of this study. it can be sdentified thet @ contribubes 1o applymg the
Techmolegy Accepimnee Model theory on Task-Technology Fit to the Perceived Imgact om
Leaming in the use of Video Conference applications. This can confirm: that the more suitable an
imdividual is in using technology, the betber the impaot that will be obixined in fubore kearning

In fubgre studies, resesrchers hope 1o replace the theory that has been used i this sudy,
mamely the Technology Acceptance Model with the Compumers Are Social Aoiors (CASA)
Paradigm, on the same object by adding the Perceived Enjoyment varigble. This can be seen from
the more active companies i making developments 1o keep up with current techmological
advances to incresse perceived vsefulness and perceived usersfiendliness, which will infloence
the perceived leaming mnpact of using Video Conference spplications. Subssquent investgstions
may direct their aniention towards o more specific demographic, like Generstion 7 and Millennials,
i arder o enhance the precsion of study findings perzining io the same subject mabier. What can
be done by company mamagers is to develop applications io make them more sop histicsied bt not
dirffeculi o wse, so that users can ran these applicaions easiby and quickby. The exisience of festures
and &n abtractive appesmnce i the Video Conference application will provide an atiraction. Eor
mdividnals bo use.
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