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Kemajuan teknologi memberikan dampak yang signifikan terhadap dunia
pendidikan, terutama pada proses pembelajaran di perguruan tinggi.
Pembelajaran Kombinasi (Blended Learning), yang menggabungkan
metode pembelajaran tatap muka dan e-learning, menjadi semakin
populer. Dalam konteks ini, penggunaan mobile learning sebagai teknologi
bantu telah muncul sebagai solusi untuk meningkatkan interaktivitas dan
manfaat pembelajaran. Penelitian ini berfokus pada analisis kepuasan
mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi mobile learning dalam
pembelajaran kombinasi dengan menggunakan pendekatan Unified Theory
of Acceptance and Use of Technology (UTAUT). Metode penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menggunakan kuesioner
sebagai alat pengumpulan data. Populasi penelitian terdiri dari mahasiswa
di sebuah institusi pendidikan tinggi yang menggunakan aplikasi mobile
untuk belajar. Data yang terkumpul akan dianalisis dengan menggunakan
metode statistik deskriptif untuk menilai aspek-aspek UTAUT yang
mempengaruhi tingkat kepuasan mahasiswa. Hasil dari penelitian ini
diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam
mengenai persepsi dan kepuasan mahasiswa terhadap aplikasi mobile
learning dalam pembelajaran kombinasi. Implikasi dari hasil penelitian ini
dapat membantu para profesional pendidikan untuk mengembangkan dan
meningkatkan penggunaan teknologi dalam pembelajaran serta
memberikan panduan untuk mengembangkan aplikasi mobile learning
yang lebih efektif.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi saat ini memberikan pengaruh besar terhadap pendidikan, hal yang

paling berpengaruh saat ini yaitu pada proses pembelajaran. Pada perguruan tinggi, proses
pembelajaran bukan hanya melalui tatap muka di kelas, tetapi terkadang dosen melakukan
proses pembelajaran dalam jaringan, proses tersebut kemudian dinamakan dengan

pembelajaran kombinasi [1].
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Pembelajaran kombinasi atau lebih populer di sebut blanded learning merupakan metode
pembelajaran yang menggabungkan dua sistem pembelajaran yaitu pembelajaran berbasis kelas
dan pembelajaran berbasis e-learning dengan memanfaatkan media elektronik [2]. Artinya,
proses pembelajaran ini membutuhkan perancangan tersendiri oleh pendidik untuk
mengkombinasikan antar pembelajaran dalam jaringan dengan pembelajaran luar jaringan.
Dalam proses pembelajaran kombinasi ini diperlukan teknologi pendukung, salah satu teknologi
yang dapat digunakan yaitu mobile learning. Mobile learning atau m-learning pada dasarnya dapat
didefinisikan sebagai e-learning yang disampaikan melalui perangkat komputasi seluler yang
dapat memberikan kemampuan kepada pembelajar untuk mendapatkan pemberitahuan instan
melalui email, data dari lapangan, dan berkolaborasi dengan rekan belajar [3] . Mahasiswa
sebagai objek dalam pendidikan, perlu diketahui sejauh mana penggunaan mobile learning dapat
membantu proses akademis mereka, oleh karena itu digunakan pendekatan UTAUT (Unified
Theory of Acceptance and Use of Technology) untuk mengakomodasi evaluasi terhadap
penggunaan teknologi aplikasi mobile learning. Model UTAUT (Unified Teory of Acceptance and
Use of Technology) merupakan model yang memberi penjelasan mengenai bagaimana niat untuk
berperilaku serta bagaimana bentuk perilaku terhadap penggunaan pada teknologi informasi

[4].

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa dengan penggunaan model UTAUT
pada penelitian yang dilakukan untuk melihat penerimaan Massive Open Online Course (MOOC)
atau kursus online terbuka yang merupakan platform pembelajaran yang memberikan
kesempatan kepada siswa yang tidak memiliki ruang fisik atau waktu untuk mengeksplorasi mata
pelajaran yang mereka minati, menemukan faktor paling penting yang mempengaruhi
penggunaan MOOC adalah sikap terhadap MOOC, niat berperilaku, dan kondisi fasilitas [5].
Kemudian pada penelitian lainnya yang membahas terkait memahami perilaku penggunaan
OASIS dengan model UTAUT, OASIS (Online Academics Information System) merupakan suatu
sistem informasi akademik yang dirancang untuk memberikan kemudahan bagi mahasiswa
untuk memperoleh informasi tanpa harus melakukan interaksi langsung dengan bagian
administrasi karena informasi tersebut dapat diperoleh dengan melakukan pencarian data
melalui komputer yang terkoneksi secara internet seperti proses pengisian Kartu Rencana Studi
(KRS), pengajuan surat penelitian, informasi pembimbing skripsi dan yang lainnya, pada
penelitian tersebut ditemukan bahwa variabel-variabel model UTAUT memprediksi penerimaan
penggunaan OASIS oleh mahasiswa [6]. Selain itu, terdapat juga penelitian yang membahas
terkait faktor pendorong niat penggunaan aplikasi peduli lindungi, hasil penelitian, menunjukkan
bahwa terdapat hal yang mempengaruhi atau mendorong niat untuk menggunakan Aplikasi
Peduli Lindungi secara signifikan yaitu Performance Expectancy, Facilitating Conditions, dan
Covid-19-related Stress, yang merupakan faktor dari model UTAUT [7].

Penelitian lain yang dilakukan juga menunjukkan bahwa dengan penggunaan sistem
UTAUT dalam menjelaskan apa saja yang mempengaruhi kelakuan atau perilaku konsumen
dalam menggunakan e-commerce dihasilkan bahwa niat perilaku tidak signifikan dipengaruhi
oleh pengaruh sosial dengan arah negatif dan perilaku penggunaan secara signifikan dipengaruhi
oleh kondisi yang memfasilitasi dengan arah positif [8]. Penerapan model UTAUT juga digunakan
pada penelitian yang membahas terkait memahami niat dan perilaku aktual pengguna go-pay di
kota Padang, pada hasil penelitian didapatkan beberapa aspek dari UTAUT mampu menjelaskan

perilaku penggguna go-pay [9].
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Mahasiswa sebagai pengguna aplikasi mobile learning dalam pembelajaran kombinasi
tentunya perlu diketahui bagaimana penerimaan aplikasi mobile learning ini dalam proses
pembelajarannya. Oleh karena itu penelitian ini perlu untuk dilakukan untuk melihat seberapa
puas mahasiswa dalam menggunakan aplikasi mobile learning dalam pembelajaran kombinasi.
Penelitian akan menunjukkan apa saja yang mendukung dan menggangu dengan pemanfaatan
mobile learning dalam pembelajaran kombinasi. Adapun aspek yang akan dinilai yaitu aspek
persepsi kebergunaan, aspek persepasi kemudahan penggunaan, aspek pengaruh sosial, aspek
kondisi yang memfasilitasi, serta aspek motivasi hedonik dan nilai harga [10].

Dalam artikel ini, akan disajikan hasil kepuasan penggunaan aplikasi mobile learning oleh
mahasiswa dalam proses pembelajaran kombinasi. Hasil ini kemudian bisa memberikan
pemahaman bagi para profesi kependidikan untuk melihat bagaimana tanggapan mahasiswa
akan penggunaan aplikasi mobile learning dalam proses pembelajaran. Selain itu, hasil dari
penelitian ini memungkinkan untuk para profesi kependidikan untuk terus mengembangkan
penggunaan teknologi yang bisa memberikan dampak yang lebih baik pada proses
pembelajarannya di kelas.

Meskipun penelitian sebelumnya sudah banyak yang membahas terkait model UTAUT
sebagai akomodasi terhadap penerimaan teknologi dalam pendidikan, terutama pada penelitian
yang dilakukan oleh Fadila Andini dan Ifani Hariyanti yang membahas tentang OASIS (Online
Academics Information System) yang merupakan suatu sistem informasi akademik menunjukkan
bahwa sudah ada penerimaan penggunaan teknologi (OASIS) dalam dunia pendidikan, namun
masih ada pertanyaan yang belum terjawab yaitu bagaimana jika penggunaan teknologi
terkhusus pada aplikasi mobile learning dalam proses pembelajaran kombinasi, apakah
mahasiswa sudah dapat menerima atau masih ada hal yang mungkin menghambat proses
pembelajarannya apabila menggunakan teknologi aplikasi mobile learning tersebut?. Pertanyaan-
pertanyaan tersebut kemudian menjadi fokus penelitian ini sehingga dapat memberikan
pemahaman terkait penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan.

Penelitian ini bertujuan untuk melihat bagaimana kepuasan mahasiswa terhadap
penggunaan aplikasi mobile learning dalam pembelajaran kombinasi. Dengan kata lain, penelitian
ini bertujuan untuk menyelidiki bagaimana mahasiswa merasakan dan mengevaluasi
pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi mobile learning dalam proses pembelajaran
kombinasi. Fokusnya adalah untuk memahami kepuasan mahasiswa dan penelitian ini mencoba
untuk memahami sejauh mana aplikasi mobile learning memenuhi harapan dan kebutuhan
mahasiswa dalam mencapai tujuan akademis mereka. Berkaitan dengan hal tersebut, penelitian
ini juga menggunakan kerangka teori UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology) untuk memahami faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan dan penggunaan
teknologi, khususnya dalam hal kepuasan mahasiswa terhadap aplikasi mobile learning.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif digunakan
untuk mengukur tingkat kepuasan mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi mobile learning
dengan menggunakan kuesioner. Instrumen atau teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan kuesioner. Kuesioner terdiri dari beberapa pertanyaan yang dirancang untuk
mengukur variabel. Kuesioner yang disebarkan dikategorikan menjadi dua bagian, bagian
pertama berupa pertanyaan untuk memperoleh informasi mengenai responden dan bagian
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kedua digunakan untuk memperoleh data mengenai dimensi-dimensi variabel. Pengumpulan
data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner. Kuesioner dikirimkan secara langsung kepada
responden melalui Google Form yang dikirim langsung ke Whatsapp, hal ini untuk menjaga
kerahasiaan informasi yang diberikan responden[11].

Penelitian survei adalah suatu metode pengumpulan data kuesioner yang dibagikan
kepada responden, dan tanggapan dari kuesioner tersebut dapat menarik kesimpulan umum
tentang suatu masalah [12].

Kuesioner akan dirancang untuk mengukur tingkat kepuasan mahasiswa terhadap
penggunaan aplikasi mobile learning. Kuesioner akan mencakup pertanyaan-pertanyaan yang
berkaitan dengan faktor-faktor dalam UTAUT diantaranya Faktor Persepsi Kebergunaan,
Persepsi Kemudahan Penggunaan, Pengaruh Sosial, Kondisi yang Memfasilitasi, Motivasi
Hedonik dan Nilai Harga. Data akan dikumpulkan dengan cara menyebarkan kuesioner kepada
responden yang merupakan mahasiswa yang aktif menggunakan aplikasi mobile learning.
Responden akan diminta untuk mengisi kuesioner secara mandiri. Teknik pengumpulan data
yang umum digunakan dalam penelitian kuantitatif adalah kuesioner. Kuesioner adalah
instrumen yang mengumpulkan data melalui serangakian pertanyaan yang dirancang untuk
mengukur variabel penelitian [13]. Rincian spesifik dari kuesioner dan strukturnya sebagai
berikut :

Tabel 1. Struktur Kuesioner

Aspek / Sub Nomor
No. Pernyataan
Faktor Pernyataan
Aplikasi mobile learning membantu Anda mencapai tujuan akademik? 1
Aplikasi mobile learning dapat meningkatkan kinerja akdemik Anda )
Persepsi dalam pembelajaran kombinasi?
1. P Aplikasi mobile learning membantu Anda memahami dan menguasai
Kebergunaan ) . o 3
materi pembelajaran dengan lebih baik?
Aplikasi mobile learning membantu Anda menjadi lebih kompeten 4
dalam lingkungan pembelajaran kombinasi?
Aplikasi mobile learning pada User Interface (antarmuka pengguna) 5
mudah untuk dipahami?
: Aplikasi mobile learning memudahkan dalam navigasi dan
Persepsi e 6
menemukan berbagai fitur ?
2. Kemudahan - . . ;
Aplikasi mobile learning memerlukan waktu luang untuk belajar cara
Penggunaan 7
penggunaanya?
Aplikasi mobile learning mudah dalam berinteraksi dengan berbagai 8
elemen, seperti tugas, modul, atau kuis?
Pengaruh dari teman bisa menjadi dorongan untuk menggunakan 9
aplikasi mobile learning?
Pengaruh dari teman memengaruhi keputusan untuk menggunakan 10
3 Penearuh Sosial aplikasi mobile laerning?
’ & Pengaruh dari dosen dapat memberikan dukungan dan rekomendasi 11
untuk penggunaan aplikasi mobile learning?
Pengaruh pendapat orang tua atau anggota keluarga mengenai 12
penggunaan aplikasi mobile learning dalam pembelajaran kombinasi?
Dukungan akses yang memadai ke perangkat atau koneksi internet 13
. mempengaruhi penggunaan aplikasi mobile learning?
Kondisi yang X .
4. e Dukungan teknis dan panduan diperlukan untuk menggunakan
Memfasilitasi o . . 14
aplikasi mobile learning dengan lancar?
Dukungan aturan dari institusi pendidikan sangat diperlukan dalam 15

penggunaan aplikasi mobile learning?
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Dukungan dari lingkungan belajar sangat diperlukan dalam

16

penggunaan aplikasi mobile learning?
Penggunaan aplikasi mobile learning dapat memberikan kesenangan 17
dan pengalaman belajar yang lebih positif?

Motivasi Penggun.aan aphkasll mt')blle learning memberikan kepuasan dalam 18

, pembelajaran kombinasi?
5.  Hedonik dan - ; . .
o Penggunaan aplikasi mobile learning sebanding dengan usaha dan

Nilai Harga , , 19
biaya yang dikeluarkan?
Penggunaan aplikasi mobile learning yang berbayar memberikan 20

banyak kepuasan pada penggunaannya?

Data yang terkumpul akan dianalisis dengan menggunakan metode statistik deskriptif
yakni nilai rata-rata. Selain itu, analisis regresi linier akan digunakan untuk mengetahui
hubungan antara faktor-faktor UTAUT dengan tingkat kepuasan mahasiswa terhadap aplikasi
mobile learning [14].

Secara ringkas, artikel "Analisis Studi Kepuasan Mahasiswa terhadap Penggunaan
Aplikasi Mobile Learning dalam Pembelajaran Kombinasi dengan Pendekatan UTAUT"
menggunakan desain penelitian kuantitatif. Responden atau sampel penelitian ditentukan
dengan menggunakan kuesioner sebagai metode penelitian. Rincian spesifik dari kuesioner dan
strukturnya tidak disediakan dalam referensi. Teknik analisis deskriptif yang digunakan dalam
penelitian ini melibatkan penyajian ukuran yakni nilai rata-rata dan ada kategori skala untuk
menilai hasil rata-rata.

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan skala likert. Skala Likert digunakan untuk
mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena
sosial. Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala Likert mempunyai gradasi dari
yang sangat positif sampai sangat negatif. Dengan demikian, penulis membuat pertanyaan-
pertanyaan yang digunakan untuk memperoleh data atau keterangan dari responden yang
merupakan mahasiswa aktif dari berbagai universitas di Makassar, namun kebanyakan
responden merupakan mahasiswa dari Universitas Negeri Makassar. Kemudian data yang diolah
dari hasil pengumpulan kuesioner diberi bobot dalam setiap altenatif jawaban. Untuk pengolahan
data hasil dari kuesioner tersebut maka penulis menggunakan metode skala likert [15]. Alternatif
jawaban dari kuesioner yang dibuat terdiri dari 5 skala, yakni sebagai berikut.

Tabel 2. Skala Likert

Pernyataan
Skala Keterangan Positif
1 Sangat Setuju 5
2 Setuju 4
3 Kurang Setuju 3
4 Tidak Setuju 2
5 Sangat Tidak Setuju 1

Berdasarkan skala di atas, hasil dari kuesioner yang telah di isi resonden kemudian akan
diolah untuk mendapatkan nilai rata-rata dari setiap pertanyaan. Oleh karena itu peneliti
membuat garis kontinum.

Nilai Tertinggi—Nilai Terendah

NJI (Nilai Jenjang Interval) = —
Jumlah Kriteria Pertanyaan

= Lebar Skala = % =0,8

a. Indeks Minimum 1
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b. Indeks Maksimum . 5
c. Interval ¢ 5-1 = 4
d. Jarak Interval : (5-1):4 = 08
Tabel 3. Kategori Skala
Skala Keterangan
1,00 1,80 Sangat Tidak Baik
1,81 2,60 Tidak Baik
2,61 3,40 Kurang Baik
3,41 4,20 Baik
4,21 5,00 Sangat Baik
Sangat
Tidak Tidak Kurang Baik Sangat
Baik Baik Baik Baik
1,00 1,80 2,60 3,40 4,20 5,00
Gambar 1. Garis Kontinum
3. HASIL DAN DISKUSI
Analisa Frekuensi Demografi Responden
3.1 Jenis Kelamin
@ Laki-Laki

@ Perempuan

Gambar 2. Diagram jenis kelamin

Dari data di atas didapatkan hasil jumlah keseluruhan responden terdiri dari 90 orang
dengan sekitar 54,4% (49 orang) berjenis kelamin perempuan, dan sekitar 45,6% (41 orang)
berjenis kelamin laki-laki.

3.2 Usia
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® 19
® 20
o
22
RE
@17

Gambar 3. Diagram usia

Dari data di atas, didapatkan hasil bahwa responden yang mengisi kuesioner, sekitar 2,2%
(2 orang) berusia 17 tahun, 15,6% (14 orang) berusia 18 tahun, 43,3% (39 orang ) berusia 19
tahun, 24,4% (22 orang) berusia 20 tahun, 8,9% (8 orang) berusia 21 tahun, dan 5,6% (5 orang
berusia 22 tahun).

3.3 Semester

[}
o
oV
& Vi

Gambar 4. Diagram semester

Dari data di atas, didapatkan hasil bahwa responden yang mengisi kuesioner, sekitar 10%
(9 orang) berada pada semester I, 74,4% (67 orang) berada pada semester III, 2,2% (2 orang )
berada pada semester V, dan 13,3% (12 orang) berada pada semster VII.

3.4 Angkatan

@ 2020
@ 2021
@ 2022

m @ 2023

Gambar 5. Diagram angkatan

Dari data di atas, didapatkan hasil bahwa responden yang mengisi kuesioner, sekitar 7,8%
(7 orang) merupakan angkatan 2023 , 76,7% (69 orang) merupakan angkatan 2022, 2,2% (2
orang ) merupakan angkatan 2021, dan 13,3% (12 orang) merupakan angkatan 2020.
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3.5 Jurusan (Major)

@ STEM (Biologi, Fisika, Kimia, Teknik,
Matematika)

@ NON STEM (Humaniora, Ekonomi,
Akuniansi, Manajemen, Psikologi, Seni,
Kesehatan dan Kesejahteraan,
Pendidilan)

Gambar 6. Diagram jurusan (major)

Dari data di atas, didapatkan hasil bahwa responden yang mengisi kuesioner, sekitar 70%
(63 orang) merupakan mahasiswa dari juruan STEM (Biologi, Fisika, Kimia, Teknik, Matematika)
dan 30% (27 orang) merupakan mahasiswa jurusan NON STEM (Humaniora, Ekonomi,
Akuntansi, Manajemen, Psikologi, Seni, Kesehatan dan Kesejahteraan, Pendidikan)

3.6 Pendidikan Terakhir

@ SMP/Sederajat
® SMASME/Sederajat
Diploma Tiga (D3)

@ Sarjana (51
‘ @ Sarjana (S1)

Gambar 7. Diagram pendidikan terakhir

Dari data di atas, didapatkan hasil bahwa responden yang mengisi kuesioner, sekitar
93,3% (84 orang) merupakan mahasiswa dengan pendidikan terakhir SMA/SMK/Sederajat, 1,1%
(1 orang ) merupakan mahasiswa dengan pendidikan terakhir Diploma Tiga (D3) dan 5,6% (5
orang) dengan pendidikan terakhir Sarjana (S1).

Analisa Deskriptif Tanggapan Responden

Penelitian yang dilakukan mendapatkan responden sebanyak 90 orang dengan persepsi
masing-masing dari beberapa pernyataan yang diberikan pada kuesioner, dapat dilihat dari
beberapa tabel di bawah ini yang menunjukkan rata-rata persepsi mahasiswa terkait penggunaan
aplikasi mobile learning dalam pembelajaran kombinasi.

Tabel 4. Data Deskriptif Aspek Persepsi Kebergunaan

Alternatif Jawaban Rata-
No Pernyataan Frek Ket
1 2 3 4 5 Rata
1  Aplikasi mobile learning membantu Anda
mencapai tujuan akademik? 3 3 26 43 15 100 3,71 Baik

2 Aplikasi mobile learning dapat meningkatkan
kinerja akdemik Anda dalam pembelajaran 2 9 19 43 17 100 3,71 Baik

kombinasi?
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3  Aplikasi mobile laearning membantu Anda
memahami dan menguasai materi pembelajaran 6 7 22 34 21 100 3,63 Baik
dengan lebih baik?

4  Aplikasi mobile learning membantu Anda
menjadi lebih kompeten dalam lingkungan 3 6 25 36 20 100 3,71 Baik
pembelajaran kombinasi?

Rata-Rata Aspek Persepsi Kebergunaan 3,69 Baik

Pada tabel pertama di atas memperlihatkan bahwa aspek persepsi kebergunaan
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 3,69 sehingga masuk pada kategori baik, hal ini berarti
penggunaan aplikasi mobile learning dalam pembelajaran kombinasi dilihat dari aspek persepsi
kebergunaan aplikasi mobile learning diterima dengan baik oleh mahasiswa. Dari hasil analisis
yang didapatkan juga menunjukkan bahwa aplikasi mobile learning membantu dalam proses
pembelajaran kombinasi, dengan adanya aplikasi ini, proses pembelajaran dapat diikuti dengan
baik dan mampu menunjuang pemahaman materi pada proses pembelajaran. Dengan demikian,
semakin besar kebergunaan dari aplikasi mobile learning maka semakin banyak mahasiswa yang
akan menggunakan aplikasi tersebut.

Tabel 5. Data Deskriptif Aspek Persepsi Kemudahan Penggunaan

Alternatif Jawaban Rata-
No Pernyataan Frek Ket.
1 2 3 4 5 Rata

1  Aplikasi mobile learning pada User Interface
(antarmuka pengguna) mudah untuk dipahami? 1 1 32 41 15 100 3,76 Baik

2 Aplikasi mobile learning memudahkan dalam
navigasi dan menemukan berbagai fitur ?

3  Aplikasi mobile learning memerlukan waktu
luang untuk belajar cara penggunaanya?

4  Aplikasi mobile learning mudah dalam
berinteraksi dengan berbagai elemen, seperti 1 4 26 36 23 100 3,84 Baik
tugas, modul, atau kuis?

0 6 23 44 17 100 3,80 Baik

2 4 26 36 22 100 3,80 Baik

Rata-Rata Aspek Persepsi Kemudahan Penggunaan 3,80 Baik

Pada tabel kedua di atas memperlihatkan bahwa aspek persepsi kemudahan penggunaan
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 3,80 sehingga masuk pada kategori baik, hal ini berarti dari
beberapa kalangan mahasiswa mudah menggunakan aplikasi mobile learning dalam proses
pembelajaran kombinasi di kampus. Aplikasi mobile learning yang dipakai pada proses
pembelajaran kombinasi tergolong mudah dalam penggunaannya sehingga mahasiswa mampu
berinteraksi dengan aplikasi mobile learning tersebut. Dengan demikian, menunjukkan bahwa
aplikasi mobile learning dapat diterima dan digunakan dalam proses pembelajaran kombinasi
dikarenakan adanya kemudahan dalam menggunakan aplikasi tersebut.

Tabel 6. Data Deskriptif Aspek Pengaruh Sosial

Alternatif Jawaban Rata-
No Pernyataan Frek Ket.
1 2 3 4 5 Rata
1 Pengaruh dari teman bisa menjadi dorongan Tidak
untuk  menggunakan aplikasi mobile 8 19 26 22 8 100 2,50 Baik
learning?
2 Pengaruh dari teman memengaruhi Tidak
keputusan untuk menggunakan aplikasi 5 15 28 29 5 100 2,41 Baiak

mobile laerning?
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3 Pengaruh dari dosen dapat memberikan

dukungan dan  rekomendasi untuk 1 3 33 36 1 100 2,57 Tld.ak

S . . Baik
penggunaan aplikasi mobile learning?

4 Pengaruh pendapat orang tua atau anggota
keluz':lrga mengenai  penggunaan aplllka51 1 5 30 35 1 100 261 Kurz.mg
mobile learning dalam pembelajaran Baik
kombinasi?
Rata-Rata Aspek Pengaruh Sosial 2,52 rl;slgfkk

Pada tabel ketiga di atas memperlihatkan bahwa aspek pengaruh sosial menunjukkan
nilai rata-rata sebesar 2,52 sehingga masuk pada kategori tidak baik, hal ini berarti pengaruh
sosial ditolak oleh mahasiswa dan tidak memiliki dampak untuk mempengaruhi mahasiswa
menggunakan aplikasi mobile learning dalam proses pembelajaran kombinasi. Dengan demikian,
mahasiswa merasa bahwa lingkungan disekitar mereka mulai dari teman, dosen, serta orang tua
tidak memengaruhi niat atau keputusan mereka untuk menggunakan aplikasi mobile learning,
terutama pada proses pembelajaran kombinasi. Hal ini juga menunjukkan bahwa semakin tinggi
pengaruh sosial yang didapatkan, maka semakin rendah keputusan penggunaan aplikasi mobile
learning oleh mahasiswa terutama pada proses pembelajaran kombinasi, dan begitu pula
sebaliknya.

Tabel 7. Data Deskriptif Aspek Kondisi yang Memfasilitasi

Alternatif Jawaban -
No Pernyataan J Frek Rata Ket.
1 2 3 4 5 Rata

1 Dukungan akses yang memadai ke perangkat
atau koneksi internet mempengaruhi 3 3 27 38 19 100 3,74 Baik
penggunaan aplikasi mobile learning?

2 Dukungan teknis dan panduan diperlukan
untuk menggunakan aplikasi mobile learning 1 6 26 45 12 100 3,68 Baik
dengan lancar?

3 Dukungan aturan dari institusi pendidikan
sangat diperlukan dalam penggunaan aplikasi 1 6 26 45 12 100 3,68 Baik
mobile learning?

4 Dukungan dari lingkungan belajar sangat
diperlukan dalam penggunaan aplikasi mobile 3 3 26 39 19 100 3,76 Baik
learning?

Rata-Rata Aspek Kondisi Yang Memfasilitasi 3,71 Baik

Pada tabel keempat di atas memperlihatkan bahwa aspek kondisi yang memfasilitasi
menunjukkan nilai rata-rata sebesar 3,71 sehingga masuk pada kategori baik, hal ini berarti
mahasiswa menggunakan aplikasi mobile learning dalam proses pembelajaran kombinasi
membutuhkan beberapa dukungan, baik itu dari segi perangkat atau jaringan internet, panduan
penggunaan aplikasi, aturan pendidikan dan dukungan dari lingkungan belajar sangat
dibutuhkan untuk memperlancar penggunaan aplikasi sebagai media dalam proses pembelajaran
kombinasi. Dengan demikian, proses pembelajaran kombinasi dengan media pembelajaran
mobile learning dipengaruhi oleh kondisi-kondisi yang mampu memfasilitasi kelancaran
penggunaan aplikasi tersebut.

Tabel 8. Data Deskriptif Aspek Motiviasi Hedonik dan Nilai Harga

Alternatif Jawaban Rata-
No Pernyataan Frek Ket.
1 2 3 4 5 Rata
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1 Penggunaan aplikasi mobile learning dapat
memberikan kesenangan dan pengalaman 1 10 28 35 16 100 3,61 Baik
belajar yang lebih positif?

2 Penggunaan aplikasi  mobile learning
memberikan kepuasan dalam pembelajaran 1 2 29 40 18 100 3,80 Baik
kombinasi?

3 Penggunaan aplikasi  mobile learning

sebanding dengan usaha dan biaya yang 1 6 33 37 13 100 3,61 Baik
dikeluarkan?

4 Penggunaan aplikasi mobile learning yang
berbayar memberikan banyak kepuasan pada 2 7 31 33 17 100 3,62 Baik
penggunaannya?

Rata-Rata Aspek Motivasi Hedonik dan Nilai Harga 3,66 Baik

Pada tabel kelima atau tabel terakhir di atas memperlihatkan bahwa aspek motivasi
hedonik dan nilai harga menunjukkan nilai rata-rata sebesar 3,66 sehingga masuk pada kategori
baik, hal ini berarti penggunaan aplikasi mobile learning dalam proses pembelajaran kombinasi
mampu memberikan pengalaman belajar yang positif dan kepuasan tersendiri bagi beberapa
mahasiswa. Selain itu, dengan penggunaan aplikasi mobile learning yang berbayar memberikan
banyak kepuasan bagi mahasiswa.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Tujuan penggunaan pendekatan UTAUT pada penelitian ini yaitu untuk mengidentifikasi
dan menjelaskan beberapa persepsi kepuasan penggunaan aplikasi mobile learning dalam proses
pembelajaran kombinasi oleh mahasiswa yang menjalankan proses pendidikan di perguruan
tinggi. Data yang didapatkan berasal dari hasil kuesioner yang disebarkan secara online kepada
mahasiswa aktif dari beberapa perguruan tinggi. Adapun kesimpulan yang dapat ditarik dari
penelitian yang dilakukan yaitu, aspek yang paling mempengaruhi kepuasan penggunaan aplikasi
mobile learning dalam proses pembelajaran kombinasi yaitu aspek kemudahan penggunaan,
kemudian disusul dengan tiga aspek yang memberi pengaruh yang baik atau positif terhadap
penggunaaan aplikasi mobile learning secara berturut-turut yaitu aspek kondisi yang
memfasilitasi, aspek persepsi kebergunaan serta aspek motivasi hedonik dan nilai harga. Adapun
aspek yang tidak memberikan pengaruh atau dampak terhadap keputusan mahasiswa untuk
menggunakan aplikasi mobile learning pada proses pembelajaran kombinasi yaitu aspek
pengaruh sosial.

Penelitian ini masih memiliki keterbatasan yaitu hanya melibatkan penggunaan skala
untuk menilai beberapa aspek yang mempengaruhi kepuasan penggunaan aplikasi mobile
learning dalam proses pembelajaran kombinasi oleh mahasiswa dari beberapa perguruan tinggi,
dan tidak melibatkan pengamatan langsung terhadap perilaku mahasiswa ketika menggunakan
aplikasi mobile learning dalam proses pembelajaran kombinasi. Untuk penelitian selanjutnya,
disarankan untuk dapat melibatkan pengamatan langsung terhadap perilaku siswa ketika
menggunakan aplikasi mobile learning dalam proses pembelajaran kombinasi untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih dalam tentang kepuasan mahasiswa akan penggunaan
aplikasi mobile learning tersebut pada proses pembelajaran kombinasi.
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