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Abstrak

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan telah mengalami perkembangan pesat, terutama dalam metode evaluasi
pembelajaran. Salah satu platform yang banyak digunakan adalah Quizizz, sebuah aplikasi berbasis gamifikasi
yang memungkinkan kuis interaktif secara daring. Quizziz menawarkan berbagai keunggulan seperti fleksibilitas,
umpan balik instan, dan pengalaman belajar yang lebih menarik, akan tetapi pengguna masih menghadapi berbagai
tantangan adopsi terhadap teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerimaan penggunaan Quizizz
dalam pembelajaran menggunakan pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). Data dikumpulkan dari
222 responden, yang terdiri dari siswa dan guru yang aktif menggunakan Quizizz dalam pembelajaran. Analisis
data dilakukan menggunakan metode Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM) dengan
perangkat lunak SmartPLS untuk menguji validitas, reliabilitas, serta hubungan antar variabel dalam model
penelitian ini. Hasil analisis kuantitatif menunjukkan bahwa seluruh konstruk dalam model memiliki reliabilitas
dan validitas yang sangat baik, dengan nilai Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability masing-masing berada
di atas 0,70 dan 0,90, serta nilai AVE di atas 0,50, yang menandakan konsistensi internal dan validitas konvergen
yang memadai. Hasil uji model struktural menunjukkan bahwa sikap terhadap penggunaan (Attitude Toward
Using/AM) memiliki pengaruh paling kuat dan signifikan terhadap niat perilaku (Behavioral Intention/BI) dengan
nilai koefisien = 0,744 dan p < 0,001. Selain itu, efikasi diri (Self-Efficacy/SE) dan kondisi yang memfasilitasi
teknologi (Technology Facilitating Conditions/TF) berpengaruh signifikan terhadap persepsi kemudahan
penggunaan (Perceived Ease of Use/PEU), masing-masing dengan § = 0,340 dan 3 = 0,586 (p < 0,001). Kualitas
pengetahuan (Knowledge Quality/KQ) berpengaruh positif terhadap persepsi kegunaan (Perceived
Usefulness/PU), sementara kualitas informasi (Information Quality/IQ) justru menunjukkan pengaruh negatif yang
signifikan terhadap PU. Di sisi lain, hubungan antara PU dan BI, PEU dan BI, serta Social Influence (SI) terhadap
BI tidak menunjukkan signifikansi statistik. Hasil ini menunjukkan bahwa penerimaan Quizizz lebih ditentukan
oleh faktor personal pengguna, khususnya sikap dan kepercayaan diri, dibandingkan dengan aspek fungsional
platform atau dorongan eksternal. Penelitian ini merekomendasikan pengembangan fitur yang lebih ramah
pengguna serta optimalisasi pelatihan bagi guru dan siswa untuk memaksimalkan manfaat dari platform ini.

Kata kunci: motivasi akademik, model penerimaan teknologi, Quizizz, SmartPLS, TAM, teknologi pembelajaran.

""An Analysis of User Acceptance of Quizizz at SMPN 3 Susukan Banjarnegara Using an
Extended Technology Acceptance Model (TAM) Approach"

Abstract

The integration of technology in education has progressed rapidly, particularly in assessment methods. One widely
used platform is Quizizz, a gamified application that enables interactive online quizzes. While Quizizz offers
various advantages such as flexibility, instant feedback, and a more engaging learning experience, users still
encounter challenges in technology adoption. This study aims to analyze user acceptance of Quizizz in the learning
process using the Technology Acceptance Model (TAM) approach. Data were collected from 222 respondents,
consisting of students and teachers who actively use Quizizz in learning activities. Data analysis was conducted
using Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM) with SmartPLS software to test the validity,
reliability, and interrelationships among the variables in the research model. The quantitative analysis revealed
that all constructs in the model demonstrated strong reliability and validity, with Cronbach’s Alpha and Composite
Reliability values exceeding 0.70 and 0.90, respectively, and Average Variance Extracted (AVE) values above
0.50, indicating good internal consistency and convergent validity. The structural model results showed that
Attitude Toward Using (AM) had the strongest and most significant influence on Behavioral Intention (BI), with a
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coefficient of § = 0.744 and p < 0.001. Furthermore, Self-Efficacy (SE) and Technology Facilitating Conditions
(TF) significantly influenced Perceived Ease of Use (PEU), with coefficients of f = 0.340 and = 0.586 (p <
0.001), respectively. Knowledge Quality (KQ) had a positive effect on Perceived Usefulness (PU), while
Information Quality (IQ) had a significant negative effect on PU. On the other hand, the relationships between
PU and BI, PEU and BI, and Social Influence (SI) and Bl were not statistically significant. These findings suggest
that Quizizz adoption is more strongly influenced by personal factors, particularly attitude and self-confidence,
rather than by platform functionality or external social pressures. This study recommends the development of more
user-friendly features and the enhancement of training programs for both teachers and students to optimize the
benefits of the platform.

Keywords: academic motivation, technology acceptance model, Quizizz, SmartPLS, TAM, educational technology

1. PENDAHULUAN

Transformasi dalam metode pembelajaran modern telah membawa perubahan besar dalam dunia
pendidikan[1], khususnya dalam cara siswa dan guru berinteraksi dengan materi ajar. Pemanfaatan teknologi
informasi dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan akses terhadap sumber belajar, fleksibilitas waktu,
serta efektivitas interaksi antara guru dan peserta didik [2]. Salah satu pendekatan yang banyak diadopsi adalah
model flipped classroom, yakni pembelajaran yang membalikkan struktur konvensional dengan menempatkan
aktivitas kognitif dasar di luar kelas (melalui video, modul, atau sumber digital lainnya), sementara kegiatan kelas
difokuskan pada penerapan, diskusi, dan kolaborasi [3]. Model ini sejalan dengan prinsip pembelajaran aktif dan
telah terbukti meningkatkan motivasi serta hasil belajar peserta didik di berbagai konteks Pendidikan [4].

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran telah menjadi kebutuhan utama untuk meningkatkan efektivitas
dan efisiensi dalam proses belajar-mengajar. Salah satu inovasi yang saat ini banyak digunakan dalam bidang
pendidikan adalah platform Quizizz, sebuah aplikasi berbasis gamifikasi yang memungkinkan siswa dan guru
untuk berpartisipasi dalam kuis interaktif secara daring[5]. Quizizz adalah sebuah aplikasi kuis berbasis gamifikasi
yang dapat digunakan secara daring melalui website, memungkinkan siswa untuk mengikuti kuis secara individu
maupun bersama-sama dalam format kompetitif[6]. Aplikasi ini menggabungkan elemen-elemen permainan
seperti papan peringkat (leaderboard), batas waktu, dan skor langsung (live score) yang mampu
meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. Fitur-fitur tersebut mendorong siswa untuk lebih disiplin
dan aktif mengikuti kegiatan pembelajaran, karena mereka dapat melihat peringkat dan skor secara real-time, yang
menumbuhkan semangat bersaing secara sehat di dalam kelas.[7]

Namun, meskipun platform ini menawarkan berbagai manfaat, penerimaan pengguna terhadap Quizizz masih
menjadi pertanyaan yang perlu dikaji lebih dalam. Tidak semua siswa dan guru merasa nyaman dalam
menggunakan teknologi baru dalam proses pembelajaran. Beberapa faktor seperti kemudahan penggunaan,
manfaat yang dirasakan, pengaruh sosial, serta efikasi diri dapat mempengaruhi sejauh mana seseorang bersedia
mengadopsi teknologi ini dalam kegiatan belajar-mengajar[8]. Platform pendidikan telah mengalami transformasi
signifikan akibat berkembangnya sistem e-learning di institusi pendidikan tinggi, di mana fokus utamanya kini
lebih diarahkan kepada siswa daripada pengajar. Dengan memahami faktor-faktor yang mempengaruhi kesuksesan
implementasi Quizizz, lembaga pendidikan dapat mengidentifikasi area-area yang perlu diperbaiki untuk
meningkatkan adopsi teknologi ini. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran dan pengalaman belajar bagi sekolah. Untuk memahami lebih lanjut faktor-faktor yang
memengaruhi penerimaan penggunaan Quizizz, penelitian ini menggunakan pendekatan Technology Acceptance
Model (TAM). TAM secara tradisional menyoroti dua konstruk utama—Perceived Usefulness (PU) dan Perceived
Ease of Use (PEOU)—yang memengaruhi sikap terhadap teknologi dan selanjutnya Behavioral Intention (BI)
untuk menggunakannya. Model ini telah diperluas dalam berbagai konteks pendidikan untuk mencakup variabel
seperti Attitude, Social Influence, dan Self-Efficacy.[11] Selain itu, model ini juga mempertimbangkan faktor
Social Influence (SI) dan Self-Efficacy (SE) yang dapat mempengaruhi perilaku pengguna dalam menerima dan
mengadopsi Quizizz sebagai alat bantu pembelajaran[9].

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan analisis mengenai kesuksesan implementasi Quizizz melalui
pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). Model Technology Acceptance Model (TAM) telah menjadi
kerangka teoritis yang banyak diterapkan dalam berbagai studi terkait adopsi teknologi informasi hingga saat ini.
Dengan demikian, penelitian ini akan menyediakan wawasan yang berharga tentang faktor-faktor yang
mempengaruhi penerimaan dan penggunaan Quizizz oleh siswa[10]. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
memberikan panduan dan rekomendasi bagi lembaga pendidikan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi
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sistem pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat yang signifikan, terutama
dalam konteks pendidikan sekolah menengah.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, di mana tahapan-tahapan dalam proses penelitian disusun
secara sistematis dan disajikan dalam bentuk flowchart (diagram alir). Penyajian alur dalam bentuk visual ini
bertujuan untuk memberikan gambaran yang jelas dan runtut mengenai langkah-langkah yang dilakukan oleh
peneliti, mulai dari identifikasi masalah hingga penarikan kesimpulan. Berikut adalah tahapan-tahapan yang
dilakukan dalam penelitian ini:

‘ Pengurnpulan Data }—'

Identifikasi Masalah | T

l Desain Penelitian, l \

Tujuan dan Rumusan Perhitungan populasi :
masalah dan sampel Perryebaran kuesioner Uji coba
l i nstrumen

Penyusunan Model _.| Perrvusunan hipotesis | Pengolahan data dan
kenseptual analisis data ™S~

i hdodel
Tji Model penguliran
Irnplikasi dan Saran g SJ el |

Penelitian ‘—{ Penarikan Kesimpulan |

Gambar 1. Tahapan Penelitian

Walidasi danuji
reliabilitas instroment
(Ui caliditas
Cronbach’s alphs)

2.1. Identifikasi Masalah

Peneliti mengawali proses penelitian dengan mengidentifikasi permasalahan yang terjadi dalam penerapan
teknologi pembelajaran digital, khususnya dalam penggunaan Quizizz sebagai media evaluasi berbasis gamifikasi.
Meskipun Quizizz menawarkan berbagai keunggulan seperti umpan balik instan, fleksibilitas, dan tampilan yang
menarik, tidak semua siswa maupun guru secara aktif dan konsisten menggunakannya. Beberapa kendala yang
teridentifikasi antara lain rendahnya persepsi terhadap manfaat penggunaan Quizizz, kurangnya pemahaman dalam
penggunaannya, serta minimnya motivasi dan dukungan dari lingkungan sekitar. Oleh karena itu, perlu dilakukan
kajian mendalam untuk mengetahui faktor-faktor apa saja yang memengaruhi penerimaan pengguna terhadap
penggunaan Quizizz dalam pembelajaran, agar implementasinya dapat lebih optimal dan berkelanjutan.

2.2. Studi Literatur

Studi literatur merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara menelaah dan menganalisis
berbagai teori serta temuan dari penelitian sebelumnya yang relevan. Pendekatan ini tidak hanya berfungsi untuk
membangun kerangka teori yang mendasari penelitian, tetapi juga membantu peneliti memahami dimensi sosial
dan psikologis dari perilaku pengguna dalam konteks pembelajaran berbasis teknologi[11].

Dalam penelitian ini, teori utama yang digunakan sebagai dasar analisis adalah Technology Acceptance
Model (TAM) yang dikembangkan oleh Madini O et al[9] dengan fokus pada bagaimana model ini menjelaskan
penerimaan siswa terhadap penggunaan Quizizz sebagai platform pembelajaran interaktif. Untuk memperkuat
argumen dan kerangka teoritis, digunakan berbagai sumber pustaka seperti jurnal ilmiah, buku, dan hasil penelitian
sebelumnya.

Salah satu penelitian yang dijadikan acuan utama adalah studi oleh Madini O. Alassafi (2021)[9] berjudul
“E-learning intention material using TAM: A case study”, yang menunjukkan bahwa perceived usefulness dan
perceived ease of use memiliki pengaruh signifikan terhadap niat siswa dalam menggunakan sistem e-learning.
Temuan ini menjadi relevan dalam konteks penelitian ini karena mendukung penggunaan TAM sebagai kerangka
untuk menganalisis faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan siswa terhadap Quizizz dalam pembelajaran di
kelas.
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2.3. Penyusunan Model Konseptual

Dalam konteks penelitian ini, SmartPLS membantu mengidentifikasi faktor-faktor utama yang
mempengaruhi penerimaan teknologi pembelajaran berbasis Quizizz, sebagaimana dirumuskan dalam Technology
Acceptance Model (TAM)[12]. Knowledge Quality (KQ) merupakan indikator untuk mengukur sejauh mana
kualitas pengetahuan yang diberikan oleh teknologi mempengaruhi persepsi pengguna[13]. Information Quality
(I0) menggambarkan kualitas informasi yang diperoleh pengguna dari platform. Technology Fit (TF) mengukur
kesesuaian teknologi dengan kebutuhan pengguna dalam pembelajaran[14]. Self-Efficacy (SE) menilai
kepercayaan diri pengguna dalam menggunakan teknologi[14]. Perceived Usefulness (PU) merupakan persepsi
pengguna mengenai manfaat teknologi dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran[15]. Perceived Ease of Use
(PEU) menggambarkan sejauh mana kemudahan penggunaan teknologi dapat diterima oleh pengguna[15]. Social
Influence (SI) merupakan pengaruh sosial dari lingkungan sekitar dalam mendorong pengguna untuk
menggunakan teknologi[16]. Academic Motivation (AM) yaitu tingkat motivasi akademik pengguna dalam
menggunakan teknologi untuk pembelajaran[17]. Behavioral Intention (BI) adalah niat pengguna untuk
menggunakan teknologi dalam aktivitas pembelajaran. Lebih jelasnya dapat diamati dalam gambar 2 berikut:

sI
KQ

PU \
1Q

Bl

TF

PEU
AM

SE

Gambar 2. Konsep model penelitian

(KQ = Knowledge Quality, IQ = Information Quality, TF = Technology Fit, SE = Self-Efficacy, PU = Perceived
Usefulness, PEU = Perceived Ease of Use, SI = Social Influence, AM = Academic Motivation, BI = Behavioral
Intention).

2.4. Penyusunan Hipotesis

Dari model diatas didapatkan hipotesa sebagai berikut

HI: Sikap terhadap penggunaan (Attitude Toward Using / AM) berpengaruh positif dan signifikan terhadap niat
perilaku untuk menggunakan Quizizz (Behavioral Intention / BI).

H2: Kualitas informasi (Information Quality / IQ) berpengaruh negatif dan signifikan terhadap kegunaan yang
dirasakan (Perceived Usefulness / PU).

H3: Kualitas pengetahuan (Knowledge Quality / KQ) berpengaruh positif dan signifikan terhadap kegunaan yang
dirasakan (PU).

H4: Efikasi diri (Self-Efficacy / SE) berpengaruh positif dan signifikan terhadap kemudahan penggunaan yang
dirasakan (Perceived Ease of Use / PEU).

HS5: Kondisi yang memfasilitasi teknologi (Technology Facilitating Conditions / TF) berpengaruh positif dan
signifikan terhadap PEU.

Hé6: Kemudahan penggunaan yang dirasakan (PEU) berpengaruh positif terhadap niat perilaku (BI).

H7: Kegunaan yang dirasakan (PU) berpengaruh positif terhadap niat perilaku (BI).

HS: Pengaruh sosial (Social Influence / SI) berpengaruh positif terhadap niat perilaku (BI).

2.5. Perhitungan Populasi dan Sampel

Dalam penelitian ini, jumlah populasi yang digunakan adalah 496 responden, yang merupakan total siswa
di SMPN 3 Susukan Banjarnegara. Untuk menentukan jumlah sampel yang representatif, digunakan rumus
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Slovin[ 18] dengan margin of error sebesar 5% (0,05). Menurut Sugiyono (2011:87) [19] sampel ditentukan dengan
teknik random sampling, dan untuk menghitung jumlah sampel, digunakan rumus Slovin sebagai acuan dengan
rumus sebagai berikut:

N
n= (1+N.e2) (1
penjelasan:

n = Jumlah sampel yang diperlukan
N = Jumlah total populasi
e = Margin of error (tingkat kesalahan yang diinginkan, biasanya dalam bentuk desimal, misalnya 0,05 untuk 5%)

Dengan populasi sebanyak 496 siswa dan tingkat kesalahan (e) sebesar 5% (0,05), maka perhitungan jumlah
sampel adalah:

496
"= 1 +49.(0,05)2
496
"= +496.0,0025)
496
"Tavizey
496
"=224
n=2214

Berdasarkan rumus Slovin, jika total populasi di SMPN 3 Susukan Banjarnegara adalah 496 siswa dengan
margin of error 5% (0,05), maka jumlah sampel yang diperlukan adalah 222 siswa (dibulatkan). Setelah data
dikumpulkan, proses analisis dilakukan menggunakan metode Structural Equation Modeling (SEM)[20] dengan
bantuan perangkat lunak SmartPLS. SEM dipilih karena mampu menganalisis hubungan kompleks antara variabel
laten dalam model Technology Acceptance Model (TAM) yang digunakan dalam penelitian ini. Dengan SmartPLS,
penelitian ini dapat menguji validitas, reliabilitas, serta hubungan kausal antarvariabel untuk mendapatkan hasil
yang lebih akurat.

SmartPLS adalah perangkat lunak berbasis Partial Least Squares Structural Equation Modeling (PLS-SEM)
yang digunakan untuk menganalisis hubungan kompleks antara variabel laten dalam sebuah penelitian[21].

Dalam penelitian ini, SmartPLS digunakan untuk menguji validitas dan reliabilitas instrumen penelitian
melalui analisis Outer Model, yang mencakup Convergent Validity, Discriminant Validity, serta Composite
Reliability[22]. Selain itu, perangkat lunak ini juga memfasilitasi pengujian Inner Model, yang bertujuan untuk
mengukur kekuatan hubungan antarvariabel serta menguji hipotesis yang diajukan. Keunggulan utama dari
SmartPLS adalah kemampuannya dalam menangani model dengan sampel yang relatif kecil, bekerja dengan data
non-normal, serta mampu menganalisis model dengan hubungan reflektif maupun formatif.

2.6. Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini akan berupa kuesioner dan observasi.
Kuesioner adalah metode yang menghadirkan serangkaian pertanyaan dan pernyataan kepada responden.
Kuesioner ini diberikan kepada 222 siswa-siswi di SMPN 3 Susukan Banjarnegara kelas 7 dan 8 pada bulan
Oktober hingga Desember 2024. Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengukur hubungan antara motivasi
intrinsik, kepuasan hidup, dan perilaku inovatif pada siswa-siswi di SMPN 3 Susukan Banjarnegara. Observasi
dilakukan secara langsung terhadap siswa-siswi di SMPN 3 Susukan. Kuesioner yang digunakan terdiri dari 45
pernyataan[25] yang menilai persepsi pengguna terkait kemudahan penggunaan, manfaat, pengaruh sosial,
motivasi akademik, serta kualitas informasi dan teknologi yang diberikan oleh Quizizz. Jawaban yang digunakan
menggunakan skala likert 5 poin. Skala Likert 5 poin adalah alat pengukuran yang umum digunakan untuk menilai
sikap atau preferensi responden terhadap suatu pernyataan dengan memberikan pilihan tingkat persetujuan dari
sangat tidak setuju hingga sangat setuju. [23]

Sebelum penyebaran kuesioner kepada responden, dilakukan wvaliditas isi (content validity) terhadap
instrumen penelitian melalui proses expert judgement. Validitas isi bertujuan untuk memastikan bahwa butir-butir
pernyataan dalam kuesioner telah mewakili seluruh aspek konstruk yang diukur secara konseptual. Dalam hal ini,
instrumen kuesioner divalidasi oleh tiga orang ahli, yang terdiri dari seorang pakar di bidang teknologi pendidikan,
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seorang dosen pengampu mata kuliah metodologi penelitian pendidikan, serta seorang praktisi pendidikan tingkat
SMP yang berpengalaman dalam penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi.

Hasil dari kuesioner ini diharapkan dapat memberikan wawasan tentang bagaimana pengguna menerima dan
memanfaatkan Quizizz dalam proses pembelajaran, sehingga dapat menjadi dasar untuk pengembangan dan
optimalisasi penggunaan teknologi pendidikan yang lebih efektif.Untuk memadukan antara metode pengumpulan
data dan kerangka teoritis yang digunakan dalam penelitian ini, peneliti mengadopsi kuesioner sebagai instrumen
utama yang bertujuan untuk mengukur persepsi siswa terhadap penggunaan teknologi pembelajaran digital
berbasis Quizizz. Pertanyaan-pertanyaan yang terdapat dalam kuesioner disusun berdasarkan indikator dari
sembilan variabel yang terdapat dalam kerangka Technology Acceptance Model (TAM), yang telah disesuaikan
dengan konteks pembelajaran di SMPN 3 Susukan Banjarnegara. Model teoritis yang digunakan adalah
Technology Acceptance Model (TAM) dan Intrinsic Motivation Inventory (IMI), yang masing-masing
mengevaluasi persepsi kegunaan, kemudahan penggunaan, serta motivasi intrinsik siswa terhadap penggunaan
teknologi pembelajaran[24]. Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk memperoleh data yang representatif
mengenai persepsi siswa terhadap beberapa aspek[25], antara lain kemudahan penggunaan, kebermanfaatan,
pengaruh sosial, efikasi diri, kualitas informasi, kualitas pengetahuan, kecocokan teknologi, motivasi akademik,
serta niat perilaku dalam menggunakan Quizizz. Dengan demikian, kuesioner ini tidak hanya berfungsi sebagai
alat untuk pengumpulan data, tetapi juga sebagai instrumen analitis yang dapat digunakan untuk menguji
keterkaitan antar variabel dalam model teoritis yang diterapkan.

Technology Acceptance Model (TAM) digunakan untuk memahami faktor-faktor yang memengaruhi
penerimaan pengguna terhadap teknologi pembelajaran digital, seperti Quizizz. Dalam penelitian ini, TAM
diterapkan dengan 9 variabel, yaitu Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of Use (PEU), Behavioral
Intention (BI), Social Influence (SI), Self-Efficacy (SE), Information Quality (IQ), Knowledge Quality (KQ),
Technology Fit (TF), dan Academic Motivation (AM)[9].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Hasil Penelitian

Tahap awal dalam evaluasi model pengukuran (outer model) adalah menguji reliabilitas dan validitas
konstruk untuk memastikan bahwa setiap konstruk laten diukur secara akurat oleh indikator-indikatornya
menggunakan aplikasi SMART-PLS. Uji ini meliputi tiga aspek utama, yaitu Cronbach’s Alpha, Composite
Reliability (p. dan pc), serta Average Variance Extracted (AVE)[26].
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Gambar 3. Model Hasil Pengukuran outer model reliabilitas dan vailiditas konstruk

Nilai Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability digunakan untuk mengukur konsistensi internal dari
indikator-indikator terhadap konstruk laten yang diwakilinya. Adapun AVE digunakan untuk menilai validitas
konvergen, yaitu sejauh mana indikator-indikator dalam satu konstruk dapat menjelaskan variansi bersama dari
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konstruk tersebut. Kriteria pengujian yang digunakan mengacu pada pedoman umum di mana nilai Cronbach’s
Alpha dan Composite Reliability yang baik adalah lebih dari 0,70, dan nilai AVE diharapkan lebih dari 0,50 agar
konstruk dapat dikatakan memiliki validitas konvergen yang memadai.

Berdasarkan hasil pengolahan data menggunakan SmartPLS, nilai-nilai reliabilitas dan validitas untuk
masing-masing konstruk dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 1 berikut:

Tabel 1. Construct reliability dan Validity

Cronbach’s Composite reliability Composite reliability Average variance

alpha (rho a) (rho ¢) extracted (AVE)
AM 0.934 0.941 0.950 0.793
BI 0.951 0.958 0.962 0.836
1Q 0.932 0.968 0.946 0.781
KQ 0.936 0.942 0.951 0.796
PEU 0.940 0.945 0.955 0.809
PU 0.868 0.901 0.905 0.661
SE 0.935 0.947 0.951 0.795
SI 0.921 0.947 0.940 0.760
TF 0.906 0.930 0.930 0.728

Berdasarkan hasil analisis reliabilitas dan validitas yang dilakukan melalui program SmartPLS, dapat
disimpulkan bahwa seluruh konstruk dalam penelitian ini menunjukkan tingkat reliabilitas yang tinggi. Nilai
Cronbach’s Alpha untuk semua variabel berada di atas 0,7, yang menunjukkan bahwa semua konstruk memiliki
konsistensi internal yang baik. Konstruk dengan nilai tertinggi adalah Behavioral Intention (BI) dengan nilai 0,951,
sedangkan konstruk dengan nilai terendah adalah Perceived Usefulness (PU) dengan nilai 0,868. Meskipun
demikian, nilai PU tetap berada dalam kategori reliabel karena melebihi batas minimum yang direkomendasikan
yaitu 0,7. Nilai Composite Reliability (tho_a danrho_c) pada seluruh variabel juga lebih dari 0,9 yang menandakan
bahwa indikator-indikator dalam masing-masing konstruk memiliki tingkat konsistensi yang sangat baik dalam
mengukur konsep yang dimaksud. Konstruk BI menunjukkan reliabilitas komposit tertinggi dengan nilai rho_c
sebesar 0,962 sementara PU memiliki nilai terendah sebesar rho_c 0,905 yang juga tetap berada dalam kategori
yang sangat baik.

Validitas konvergen dapat dievaluasi melalui Average Variance Extracted (AVE). Semua konstruk memiliki
nilai AVE lebih besar dari 0,5 yang berarti bahwa lebih dari 50% varians dari setiap konstruk dapat dijelaskan oleh
indikator-indikator yang ada. Konstruk dengan nilai AVE tertinggi adalah BI sebesar 0,836 yang menunjukkan
bahwa indikator-indikator dalam konstruk ini memberikan kontribusi yang sangat kuat dalam menjelaskan variabel
niat perilaku. PU memiliki nilai AVE terendah sebesar 0,661 akan tetapi masih memenuhi kriteria validitas
konvergen karena berada di atas batas minimum sebesar 0,5. Secara keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan
bahwa semua konstruk dalam model penelitian ini memiliki reliabilitas yang sangat baik serta validitas konvergen
yang memadai.

Selanjutnya, analisis faktor pemuatan (loading factor) digunakan untuk melihat kekuatan indikator dalam
merepresentasikan konstruknya masing-masing. Hasil lengkap ditampilkan pada Tabel 2 berikut:

Tabel 2. Loading Factor
AM BI 1Q KQ PEU PU SE SI TF
AM1 0.866
AM2 0.982
AM3 0.895
AM4 0.883
AMS 0.820

BI1 0.902
BI2 0.945
BI3 0.918
BI4 0.930
BI5 0.876
1Q1 0.722
1Q2 0.892
1Q3 0.903
1Q4 0.961
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1Q5 0.921
KQ1 0.928

KQ2 0.904

KQ3 0.879

KQ4 0.905

KQ5 0.841

PEUI 0.867

PEU2 0.889

PEU3 0.890

PEU4 0.984

PEUS 0.862

PU1 0.606

PU2 0.781

PU3 0.832

PU4 0.947

PUS 0.858

SE1 0.982

SE2 0.887

SE3 0.877

SE4 0.888

SES 0.818

SI1 0.806

SI2 0.901

SI3 0.940

SI4 0.823

SIS 0.883

TF1 0.855
TF2 0.790
TF3 0.818
TF4 0.870
TF5 0.927

Untuk menguji validitas diskriminan, digunakan kriteria Fornell-Larcker, di mana akar kuadrat AVE
setiap konstruk dibandingkan dengan korelasi antar konstruk. Hasilnya dapat dilihat pada Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Discriminant validity — Fornell-Larcker Criterion

AM BI 1Q KQ PEU PU SE SI TF
AM  0.891
BI 0916 0914
1Q 0.113  0.091 0.884
KQ 0.742 0.706 0.100 0.892
PEU 00911 0.867 0.102 0.675 0.899
PU 0.095 0.093 -0.199  0.133 0.091 0.813
SE 0.881 0.787 0.109 0.629 0.797 0.043 0.892
SI 0.135 0.120 0.349 0.022 0.138 -0.119 0.077 0.872
TF 0.923  0.883 0.059 0.846 0.851 0.120 0.779 0.090 0.853

Berdasarkan hasil analisis Loading Factor, semua indikator menunjukkan nilai di atas 0,7 yang
mengindikasikan validitas yang baik dalam merepresentasikan masing-masing konstruk. Konstruk dengan
indikator yang paling kuat adalah Self-Efficacy (SE), Behavioral Intention (BI), dan Social Influence (SI), karena
masing-masing memiliki faktor pemuatan yang tinggi. Sementara itu, Perceived Usefulness (PU1) menunjukkan
nilai terendah, yaitu 0,606, sehingga dapat dipertimbangkan untuk direvisi atau dihilangkan guna meningkatkan
kualitas model. Selain itu, indikator dengan kontribusi tertinggi dalam masing-masing konstruk terdiri dari AM2
(0,982), BI2 (0,945), 1Q4 (0,961), KQ1 (0,928), PEU4 (0,984), PU4 (0,947), SE1 (0,982), SI3 (0,940), dan TF5
(0,927). Dengan demikian, hasil ini menunjukkan bahwa model penelitian memenuhi kriteria validitas konvergen.

Setelah validitas dan reliabilitas konstruk terpenuhi, analisis dilanjutkan pada model struktural untuk menguji
hubungan antar variabel laten dan menguji hipotesis. Hasil analisis path coefficient ditampilkan dalam Tabel 4.
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Tabel 4. Path Coefficient
T statistics

Original sample (O) (O/STDEV]) P values Keterangan
AM -> Bl 0.744 6.773 0.000 Diterima
1Q -> PU -0.214 3.457 0.001 Diterima
KQ ->PU 0.155 2.396 0.017 Diterima
PEU -> BI 0.190 1.733 0.083 ditolak
PU -> BI 0.004 0.125 0.901 ditolak
SE ->PEU 0.340 5.621 0.000 Diterima
SI->BI -0.006 0.214 0.830 ditolak
TF -> PEU 0.586 8.516 0.000 Diterima

3.2. Pembahasan

Secara keseluruhan, lima dari delapan hubungan yang diuji menunjukkan signifikasi statistik. Dari hasil
analisis structural model melalui SmartPLS 4, diperoleh beberapa temuan penting:

1. Attitude Toward Using (AM) memiliki pengaruh yang paling kuat dan signifikan terhadap Behavioral
Intention (BI), menunjukkan bahwa sikap positif siswa terhadap penggunaan Quizizz menjadi faktor
utama dalam mendorong niat mereka untuk menggunakannya secara berkelanjutan.

2. Perceived Ease of Use (PEU) tidak secara langsung berpengaruh signifikan terhadap BI, namun
dipengaruhi secara signifikan oleh Self-Efficacy (SE) dan Technology Facilitating Conditions (TF).
Ini menegaskan pentingnya kepercayaan diri dan dukungan fasilitas dalam mendorong persepsi
kemudahan penggunaan.

3. Kualitas Pengetahuan (KQ) berpengaruh positif terhadap Perceived Usefulness (PU), sedangkan
Kualitas Informasi (IQ) justru memiliki pengaruh negatif terhadap PU. Temuan ini menandakan
perlunya peningkatan kualitas dan relevansi informasi yang tersedia di dalam Quizizz.

4. Perceived Usefulness (PU) dan Social Influence (SI) tidak memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
BI. Hal ini menunjukkan bahwa keputusan siswa untuk menggunakan Quizizz lebih dipengaruhi oleh
sikap pribadi daripada persepsi kegunaan atau tekanan sosial.

Hasil penelitian ini mendukung temuan dalam beberapa literatur sebelumnya. Sikap terhadap penggunaan
(AM) terbukti sebagai prediktor terkuat terhadap niat perilaku (BI), yang sejalan dengan hasil Liu & Wang (2024)
serta Pham (2023), yang menekankan pentingnya faktor afektif dalam adopsi teknologi edukatif. Hal ini
mempertegas bahwa pengalaman positif dan penerimaan personal terhadap teknologi menjadi landasan utama
dalam mendorong intensi penggunaan berkelanjutan.

Meskipun variabel Perceived Usefulness (PU) secara umum dalam TAM seringkali signifikan terhadap BI,
dalam penelitian ini tidak menunjukkan pengaruh yang berarti. Temuan ini bertentangan dengan hasil Venkatesh
& Davis (2000), dan mungkin mencerminkan tingkat pemahaman siswa SMP terhadap "manfaat jangka panjang"
teknologi pembelajaran yang masih terbatas, atau karena motivasi penggunaan didorong oleh kesenangan (fun
learning), bukan efisiensi belajar.

Temuan menarik juga muncul dari konstruksi IQ — PU yang negatif, yang mendukung hasil Pitoyo (2023),
di mana terlalu banyak informasi teknis atau distraksi visual dapat menurunkan persepsi nilai guna aplikasi. Ini
menunjukkan bahwa desain konten dan keterpahaman informasi dalam Quizizz perlu dioptimalkan agar sesuai
dengan konteks pelajar SMP.

Sementara itu, pengaruh Self-Efficacy dan Technology Facilitating Conditions terhadap PEU menguatkan
hasil Thamrin et al. (2025), bahwa keyakinan diri dan dukungan teknologi (akses, jaringan, perangkat) merupakan
kunci utama persepsi kemudahan.

3.3. Implikasi Penelitian

3.3.1. Implikasi Teoritis

Penelitian ini memperluas model TAM klasik dengan mengintegrasikan beberapa konstruk tambahan seperti
Knowledge Quality (KQ), Information Quality (IQ), Technology Fit (TF), dan Academic Motivation (AM).
Temuan ini mendukung validitas model TAM yang diperluas (extended TAM) dalam konteks pendidikan
menengah dan menawarkan bukti empiris bahwa faktor personal memiliki pengaruh lebih besar dibanding faktor
eksternal atau teknis.
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3.3.2. Implikasi Praktis
Bagi pendidik dan intitusi pendidikan, hasil ini menunjukkan pentingnya:

1) Membangun sikap positif terhadap teknologi melalui pelatihan yang interaktif dan menyenangkan.

2) Mengoptimalkan konten Quizizz, agar tidak hanya menarik tetapi juga informatif dan mudah dipahami.

3) Meningkatkan fasilitas teknologi seperti ketersediaan perangkat dan stabilitas jaringan yang dapat menunjang
persepsi kemudahan penggunaan.

4. KESIMPULAN

4.1. Simpulan

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan penggunaan
platform Quizizz sebagai media pembelajaran berbasis teknologi, dengan menggunakan pendekatan Technology
Acceptance Model (TAM) yang diperluas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel Attitude Toward Using
(AM) memiliki pengaruh paling signifikan terhadap Behavioral Intention (BI) (B = 0,744; p < 0,001), diikuti oleh
pengaruh Self-Efficacy (SE) dan Technology Fit (TF) terhadap Perceived Ease of Use (PEU). Temuan lainnya
mengungkapkan bahwa Perceived Usefulness (PU) dan Social Influence (SI) tidak berpengaruh signifikan
terhadap BI, menandakan bahwa niat siswa dalam menggunakan Quizizz lebih dipengaruhi oleh faktor internal
seperti sikap dan kepercayaan diri dibanding tekanan sosial atau manfaat fungsional.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa keberhasilan implementasi e-learning berbasis gamifikasi
seperti Quizizz sangat dipengaruhi oleh aspek psikologis dan persepsi pengguna terhadap kemudahan serta
dukungan teknologi yang tersedia.

Kontribusi ilmiah dari penelitian ini adalah memperluas kerangka TAM dengan mengintegrasikan variabel
tambahan seperti Academic Motivation, Information Quality, Knowledge Quality, dan Technology Fit dalam
konteks pendidikan menengah pertama. Penelitian ini juga memberikan bukti empiris bahwa faktor-faktor afektif
dan pendukung teknis memainkan peran lebih dominan dibandingkan faktor sosial dalam mendorong adopsi
teknologi pembelajaran di tingkat SMP.

4.2. Keterbatasan dan Rekomendasi Penelitian Selanjutnya

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, ruang lingkup penelitian dibatasi pada satu institusi,
yakni SMPN 3 Susukan Banjarnegara, sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasi secara luas. Kedua,
pendekatan penelitian yang digunakan bersifat kuantitatif dengan instrumen kuesioner tertutup, yang belum
menangkap secara utuh dinamika persepsi mendalam dari responden. Ketiga, model penelitian belum melibatkan
faktor eksternal seperti kondisi sosial ekonomi, kebijakan sekolah, dan keterlibatan orang tua.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk memperluas cakupan studi dengan melibatkan lebih banyak
institusi dari berbagai wilayah. Pendekatan mixed methods yang menggabungkan data kuantitatif dan kualitatif
juga direkomendasikan agar pemahaman terhadap faktor penerimaan teknologi menjadi lebih menyeluruh. Selain
itu, penting untuk mengeksplorasi pengaruh dukungan infrastruktur teknologi, pelatihan guru, dan strategi
manajemen sekolah terhadap keberhasilan integrasi platform digital seperti Quizizz dalam pembelajaran.
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