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Abstract 
Technology Acceptance Model (TAM) is a method used as a measurement tool in this 

study, to measure the feasibility of an Augmented Reality application by collecting 

questionnaire data on 150 respondents using 3 variables as a reference namely 

Perceived Easy Of Use as X1, Perceived Usefulness as X2, and Actual Use as Y. The 

data processing method uses SPSS 20 supporting applications with the data validation 

test process determination of the value of r table by finding df (degree of freedom) df = 

150-2 with a significant 5% (0.1603) must < r count on each variable then the data is 

considered valid , the result of this data validation is 0.6210 which means the data is 

valid. And the reliability test with the provisions that the value at which the cronbach's 

alpha value must be > 0.6 for each variable, the data can be considered reliable, the 

results of the reliability test for the total of these three variables is 0.906 which means 

the data is reliable. 
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Abstrak 
Technology Acceptance Model (TAM) merupakan metode yang digunakan sebagai alat 

ukur pada penelitian ini, untuk mengukur kelayakan suatu aplikasi Augmented Reality 

dengan pengumpulan data kuesioner pada 150 responden yang menggunakan 3 variabel 

sebagai acuan yaitu Perceived Easy Of Use sebagai X1, Perceived Usefulness sebagai 

X2, dan Actual Use sebagai Y. Metode pengolahan data menggunakan aplikasi 

pendukung SPSS 20 dengan proses uji validasi data ketetapan nilai r tabel dengan 

mencari df ( degree of freedom ) df = 150 – 2 dengan signifikan 5 %  (0,1603) harus < r 

hitung pada tiap variabel maka data dianggap valid, hasil rata-rata dari validasi data ini 

yaitu 0,6210 yang artinya data valid. Dan uji reliabilitas dengan ketentuan dimana nilai 

dimana nilai cronbach’s alpha harus > 0,6 pada tiap variablenya maka data dapat 

dianggap reliabel, hasil dari uji reliabilitas pada total dari ketiga variabel ini adalah 

0,906 yang artinya data reliabel. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Technology Acceptance Model, Teknologi Infomasi 

dan Komunikasi, Media Pembelajaran Interaktif. 
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1. Pendahuluan 

Augmented reality adalah sistem 

yang menghasilkan landscape nyata de-

ngan menambahkan objek virtual yang 

dibuat oleh komputer termasuk objek 3D 

sehingga pengguna dapat membuat objek 

virtual sistem seolah-olah objek tersebut 

nyata. Idealnya, objek harus dapat beri-

nteraksi dengan pengguna secara alami 

(Kurniawan, Suharjito, Diana, & 

Witjaksono, 2018) yang artinya, Augment-

ed Reality adalah sebuah teknologi yang 

menambahkan sebuah proyeksi gambar 

animasi 2D/3D buatan komputer dengan 

video asli (Hazidar, & Sulaeman, 2018). 

Augmented Reality memiliki dua bagian 

penting, bagian pertama kamera (visi 

kamera). 

 

Kamera merupakan alat untuk 

menangkap marker dan mengukur ukuran 

dan posisi marker. Yang kedua menangkap 

dan melacak (mengidentifikasi penanda) 

keluaran dari kamera dalam bentuk posisi 

dan ukuran gambar yang akan membantu 

menentukan ukuran awal model 3D yang 

akan ditampilkan (Hazidar & Sulaeman, 

2018). Media pembelajaran interaktif 

membutuhkan metode pengembangan 

perangkat lunak, salah satu metode pe-

ngembangan yang dapat digunakan adalah 

metode Multimedia Development Life 

Cycle (Nurajizah, 2017) perancangan mo-

bile application lebih mudah bila meng-

gunakan metode MDLC dilakukan ber-

dasarkan enam tahap, yaitu concept (peng-

konsepan), design (perancangan), material 

collecting (pengumpulan bahan), assembly 

(pembuatan), testing (pengujian), dan 

distribution (pendistribusian) (Mustika, 

Sugara, & Pratiwi, 2018). Dalam proses 

perancangan maupun pengembangan Aug-

mented Reality berbasis mobile application 

uji kelayakan tentunya sangat berpengaruh 

(Srinadi & Puspita, 2017) maka metode uji 

kelayakan yang cocok digunakan ialah 

Technology Acceptance Model. Model 

Technology Acceptance Model dapat 

menjelaskan bahwa persepsi pengguna 

akan menentukan sikapnya dalam peneri-

maan penggunaan Teknologi Informasi 

(Srinadi & Puspita, 2017). Model ini juga 

menempatkan sejumlah faktor inti yang 

terlibat dalam keputusan tentang teknologi 

penerimaan dan penggunaan. Dalam for-

mulasi paling populer berbasis pada TAM, 

sikap dan niat untuk menggunakan 

teknologi dipengaruhi oleh efektivitas atau 

kinerja peningkatan dan kemudahan peng-

gunaan (Lemay, Morin, Bazelais, & 

Doleck, 2018) oleh karena itu metode 

Technology Acceptance Model berperan 

sangat penting dalam penelitian ini. 

 

Adapun penelitian ini terinspirasi 

dari penelitian sebelumnya yang dilakukan 

oleh (Ananda, Safriadi, Sukamto, Studi, & 

Universitas, 2015) tentang penerapan 

Augmented Reality sebagai media pem-

belajaran untuk anak sekolah dasar sebagai 

media interaktif dengan menggunakan 

metode marker based. Marker Based 

Tracking juga dijadikan acuan untuk 

metode penelitian oleh (Kusuma, 2018) 

sebagai media pembelajaran interaktif 

dengan lebih mengenalkan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi dengan meng-

gunakan Augmented Reality berbasis 

mobile application kepada siswa mulai dari 

Sekolah Dasar sampai Sekolah Mengenah 

Atas dengan buku belajar sebagai media 

marker untuk memunculkan objek tiga 

dimensi yang digunakan di android.  

 

Dilanjutkan dengan penelitian yang 

membahas tentang faktor-faktor yang 

mempengaruhi penerimaan Augmented 

Reality dibidang pendidikan dengan tin-

jauan literatur oleh (Dalim, Kolivand, 

Kadhim, Sunar, & Billinghurst, 2017) 

penelitian ini dibagi menjadi beberapa 

tahap kelayakan yang dapat mempengaruhi 

penerimaan Augmented Reality dalam 

dunia pendidikan diantaranya kurikulum 

(curriculum), stabilisasi interaksi (stability 

of the interaction), kemampuan belajar 
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sendiri (self-learning capability), keter-

libatan orang tua  (parent’s involvement), 

dan latar belakang siswa (student’s 

background).  

 

Penelitian selanjutnya yang dilaku-

kan oleh (Syafrizal, Ernawati, & 

Dwiandiyanta, 2016) dengan mengguna-

kan penerapan model Technology 

Acceptance Model untuk media pem-

belajaran berbasis multimedia interaktif,  

pada penelitian ini Technology Acceptance 

Model berperan sebagai metode uji 

kelayakan model pengembangan pembe-

lajaran berbasis multimedia dalam Tek-

nologi Informasi Komunikasi (TIK) yang 

nantinya dilakukan dengan cara angket/ 

kuesioner dan wawancara. Akan diukur 

penggunaan sistem berdasarkan keinginan 

pengunaan (Behavioral Intention) melalui 

3 kontruksi utama yaitu perilaku peng-

gunaan (Attitude), kegunaan yang di-

sarankan (Perceived Use), kemudahan 

penggunaan yang disarankan (Perceived 

Ease of Use) (Syafrizal et al., 2016). Lalu 

metode TAM juga digunakan sebagai 

metode tolak ukur pebelajaran berbasis 

teknologi informasi sebagai acuan apakah 

aplikasi atau media yang disajikan dapat 

tersampaikan dengan mudah (user friend-

ly) atau tidak, penelitian ini dilakukan oleh 

(Srinadi & Puspita, 2017).  

 

Penelitian yang dilakukan oleh 

(Lemay et al., 2018) tentang penerimaan 

model sistem infomasi serta uji kelayakan 

model aplikasi dengan cara pembelajaran 

berbasis simulasi kepada setiap pengguna 

yang dituju, karena pembelajaran berbasis 

simulasi (Simulation-based learning) ada-

lah mode pengiriman instruksi yang 

semakin populer dan efisien untuk saat ini 

selain menggunakan angket/kuesioner 

(Brydges, 2015).  

 

Technology Acceptance Model juga 

dijadikan bahan penelitian sebagai tolak 

ukur untuk sikap dalam kaitannya dengan 

model penerimaan teknologi untuk E-

Learning tujuannya ialah untuk me-

nyelidiki minat pengguna tentang peng-

gunaan E-Learning atau kegiatan 

pembelajaran dengan media informasi 

serta menganalisis bagaimana hubungan 

niat pengguna untuk menggunakan media 

pembelajaran informatif dengan melihat 

dari sisi manfaat serta persepsi kemudahan 

pengguna, penelitian ini dilakukan oleh 

(Hussein, 2017). 

 

Kegiatan pengenalan dalam bidang 

astronomi khususnya sebagai media 

interaktif pembelajaran peredaran planet di 

tata surya, maka dari itu harus dikemas 

menjadi semenarik mungkin agar tidak 

terciptanya rasa bosan serta orang yang 

belajar pun dapat memahami dengan 

adanya bentuk yang dapat dilihat dari 

berbagai sisi (tiga dimensi). Dengan 

berkembangnya secara pesat media 

teknologi dapat kita manfaatkan sebagai 

sarana dan prasarana untuk kegiatan 

dibidang pendidikan formal maupun non 

formal sekaligus sebagai pengenalan lebih 

mendalam tentang ilmu astronomi. 

Planetarium Jakarta adalah salah satu 

sarana untuk pembelajaran ilmu astronomi 

tentang bagaimana alam semesta ini dapat 

terbentuk serta mengenalkan berbagai 

macam planet yang mengorbit di satu 

pusat yang sama yaitu matahari. Per-

masalahan dari kegiatan pengenalan ini 

adalah tidak semua orang dapat memahami 

hanya dari melihat gambar atau mungkin 

hanya dari tulisan saja, beberapa orang 

mungkin harus melihat agar dapat 

membayangkan suatu objek dengan jelas. 

Penerapan ini akan dilakukan pada buku 

atau brosur interaktif Planetarium Jakarta 

yang setiap objeknya akan menjadi marker 

based untuk memunculkan planet-planet, 

yang pada nantinya buku atau brosur ini 

akan di bagikan kesekolah-sekolah mulai 

dari TK sampai SMA sekaligus sebagai 

sarana promosi bahwa setiap anak dapat 

mengetahui Planetarium Jakarta tanpa 
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harus datang untuk melihat. Target sasaran 

dibangunnya tekonologi Augmented 

Reality ini usia 6-8 tahun yang otomatis 

mereka masih butuh media sebagai pem-

belajaran memvisualisasikan objek bukan 

hanya membaca tulisan saja saat ber-

kunjung ke museum.  

 

Pada usia 6-8 tahun anak-anak akan 

bersemangat untuk menerima hal-hal baru 

untuk dipelajari sehingga usia tersebut 

dirasa merupakan usia yang sesuai untuk 

menumbuhkan minat anak terhadap 

sesuatu. Pada masa itu anak-anak akan 

sulit menerima informasi menggunakan 

teks berparagraf panjang sebab pada usia 6 

tahun merupakan sebuah masa anak-anak 

mulai membiasakan diri dengan membaca 

teks tanpa mengeja terlebih dahulu 

(Soebadi, Perkembangan Literasi Anak, 

2013). Oleh karena itu dalam penelitian ini 

perlu menggunakan metode yang menarik 

minat anak untuk membaca sehingga 

penyerapan informasi akan lebih maksi-

mal. Pemanfaatan teknologi Augmented 

Reality sebagai salah satu media 

pembelajaran dirasa penting oleh penulis 

sebagai salah satu faktor keunikan 

tersendiri dan menarik perhatian anak 

untuk lebih mau belajar melalui media 

teknologi informasi dan komunikasi. 

 

2. Kerangka Teori   

Augmented reality merupakan 

penggabungkan dunia nyata dan dunia 

virtual yang dibuat melalui komputer 

sehingga batas antara keduanya menjadi 

sangat tipis, Augmented Reality bukan 

merupakan teknologi yang baru teknologi 

ini telah ada hampir 40 tahun yang lalu, 

setelah diperkenalkan aplikasi Virtual 

Reality untuk pertama kalinya (Rosa, 

Sunardi, & Setiawan, 2019). Berikut 

adalah contoh antarmuka Augmented 

Reality pada objek planet Merkurius pada 

gambar 1 

 
 

Gambar 1 Antarmuka Augmented Reality 

Object 

 

Metode Marker Based Tracking 
merupakan ilustrasi hitam dan putih 

persegi dengan batas hitam tebal dan latar 

belakang putih (Afdal, Irsyad, 2018)  

Komputer akan mengenali posisi dan 

orientasi marker dan menciptakan dunia 

virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan tiga 

sumbu yaitu X, Y, dan Z. Berikut adalah 

ilustrasi dari koordinat marker based 

tracking dapat dilihat pada gambar 2 dan 

relasi antara kordinat sistem dengan 

marker dapat dilihat pada gambar 3. 

 
Gambar 2 Titik koordinat virtual pada 

marker 

 

 
Gambar 3 Relasi antara koordinat sistem 

dan marker 
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Marker Based Tracking ini sudah 

lama dikembangkan sejak 1980-an dan 

pada awal 1990-an mulai dikembangkan 

untuk penggunaan Augmented Reality. 

Proses tracking dimulai dari tahap 

inputImage. Tahap ini merupakan tahap 

dimana prosesor mengolah secara real-

timeframe per frame dari video hasil 

tangkapan perangkap tangkapan. Tahap 

berikutnya adalah thresholding image, 

pada tahap ini frame video mengalami 

proses thresholding sehingga menghasil-

kan gambar pada marker. Tahap ini 

bertujuan untuk mengenali bentuk segi 

empat dan pola marker dari video yang 

telah ditangkap (Christoper, 2016) berikut 

dapat dilihat pada gambar 4 sebagai 

marker yang nantinya akan diterapkan 

pada buku atau brosur interaktif di 

Planetarium Jakarta. 

 

 
Gambar 4 Marker pada buku atau brosur 

media interaktif 

 

Arsiterktur sistem pada penelitian 

ini merupakan gambaran garis besar cara 

kerja sistem yang digambarkan melalui 

model-model yang saling berhubungan 

(Ananda, Safriadi, Sukamto, Studi, & 

Universitas, 2015). Karena dalam meran-

cang suatu aplikasi atau sistem harus 

dilakukan secara benar sesuai tahapan-

tahapannya dan saling berhubungan satu 

sama lain sesuai kebutuhan dan kegunaan-

nya. Desain ini dimulai dari aplikasi 

android, kamera, marker, dan terakhir yang 

nantinya memunculkan objek tiga dimensi 

gambar 5 berikut adalah desain arsitektur 

sistem dari aplikasi Augmented Reality 

Sistem Tata Surya yang akan dibangun 

serta di terapkan pada perancangan. 

 

 
Gambar 5 Desain Arsitektur Sistem 

 

Penerapan Technology Acceptance 

Model bertujuan untuk mengukur tingkat 

pemahaman penggunaan terhadap media 

pembelajaran yang berbasis teknologi 

informasi (Srinadi & Puspita, 2017). 

Dalam dunia pendidikan, pemanfaatan 

perangkat Teknologi Informasi dan Ko-

munikasi (TIK) sangat membantu proses 

belajar mengajar (Bacha, Čeljob, Zoroja, 

2016), seperti yang disebutkan dalam 

laporan hasil penelitian yang dikeluarkan 

oleh Computer Technology Research 

bahwa seseorang hanya akan mendapat 

20% dari apa yang mereka lihat dan 30% 

dari yang mereka dengar. 

 

Sedangkan melalui multimedia akan 

mendapat 50% dari apa yang mereka lihat 

dan dengar sampai 80% dari apa yang 

mereka lihat, dengar dan berinteraksi pada 

waktu yang sama ( Kim, Woo, 2016 ). Jadi 

dapat disimpulkan bahwa Technology 

Acceptance Model merupakan metode 

penerimaan teknologi yang paling ber-

pengaruh dan paling banyak digunakan 

pada studi di bidang Technology Infor-

mation (Syafrizal et al., 2016). 

 

Metode penelitian dan pengembang-

an adalah metode penelitian yang di-

gunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji keefektifan produk 
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tersebut (Syafrizal et al., 2016). Pertama-

tama dibuat media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif. Selanjutnya, dibuat 

kuesioner untuk dengan metode Technlogy 

Acceptance Model untuk mengukur ting-

kat penerimaan pengguna terhadap media 

pembelajaran. Metode yang digunakan 

adalah penelitian kuantitatif. Sedangkan 

metode analisis data yang digunakan 

adalah metode statistik deskriptif. Dalam 

hal ini peneliti menggunakan data primer 

yang diperoleh dengan cara menyebarkan 

kuesioner dan data sekunder yaitu berupa 

data dari user yang menggunakan media 

pembelajaran ini. Adapun variabel-

variabel atau kontstruksi yang sempat di 

populerkan oleh Davis 1986 dalam pene-

litian metode analisis/pengolahan data 

diantaranya adalah persepsi tentang 

kemudahan penggunaan (Perceived Ease 

Of Use), persepsi terhadap kemanfaatan 

(Perceived Usefulness), sikap penggunaan 

(Attitude Toward Using), perilaku untuk 

tetap menggunakan (Behavioral Intention 

To Use), dan kondisi nyata penggunaan 

sistem (Actual System Usage). 

 

 
Gambar 5 Mapping Technology 

Acceptance Model Davis, 1896 

 

3. Penelitian Terkait 

Adapun dalam penelitian dan pe-

rancangan Augmented Reality Tata Surya 

menggunakan metode Technology 

Acceptance Model pada Marker Based ini, 

berikut beberapa penelitian terkait yang 

dijadikan acuan referensi dalam menun-

jang penelitian yang lebih lanjut 

dianataranya ialah: 

 

 

a. Model Penelitian (Ananda et al., 

2015) 

Pembahasan dari penelitian yang 

dilakukan oleh (Ananda et al., 2015) 

adalah Tentang penerapan Augmented 

Reality Tata Surya sebagai media pem-

belajaran untuk anak sekolah dasar, 

sebagai media interaktif dengan meng-

gunakan metode marker based. Pelajaran 

tentang mengenali sistem tata surya 

mencakup materi mengenai matahari, 

planet, serta satelit alami pada planet 

tersebut.Permasalahan dari metode pem-

belajaran tata surya yang diterapkan saat 

ini banyak yang masih bersifat manual 

(Ananda et al., 2015), penyampaian 

materinya masih mempergunakan media 

seperti papan tulis beserta gambar-gambar 

di buku.  

 

Usulan dari permalasahan tersebut 

dengan menggunakan Augmented Reality 

penelitian ini bertujuan untuk membangun 

sebuah media pembelajaran yang menarik 

bagi siswa dalam mempelajari tata surya 

dapat dilakukan dengan mengenalkan 

media pembelajaran yang berbeda 

(Ananda et al., 2015) yang diharapkan 

dengan media Augmented Reality dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif 

media pembelajaran untuk mengenalkan 

planet-planet sistem tata surya yang 

mampu membuat penggunanya tertarik. 

Serta hasil dari isi berikut ini adalah 

digunakannya Game Engine UNITY 3D 

untuk membangun aplikasi berbasis 

Android serta Vuforia SDK agar aplikasi 

yang dibangun memungkinkan menjadi 

aplikasi berteknologi Augmented Reality 

disertai dengan sebuah buku berisi marker 

yang apabila diarahkan ke aplikasi dapat 

menampilkan visualisasi objek 3D. Lalu 

mendapatkan hasil atau inti pokok uji 

kelayakan dari penerapan media 

pembelajaran interaktif dengan Augmented 

Reality ini maka (Ananda et al., 2015) 

melakukan metode dengan kuesioner 

untuk mendapatkan masukan serta apa saja 
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yang harus dibenahi dari sisi pengujian 

sistem serta analisi hasil penggujian 

dengan penerapan kemudahan penggunaan 

(Perceived Ease Of Use), persepsi tentang 

kemanfaatan (Perceived Usefulness), dan 

kondisi nyata penggunaan sistem (Actual 

System Usage). Berikut ini adalah contoh 

gambaran model penelitian yang dilakukan 

oleh (Ananda et al., 2015) dapat dilihat 

pada Gambar 6. 

 

 
Gambar 6 Model Penelitian (Ananda et 

al., 2015) 

Sumber : (Ananda et al., 2015) 

 

b. Model Penelitian (Syafrizal et al., 

2016) 

Pembahasan dari penelitian yang 

dilakukan oleh (Syafrizal et al., 2016) 

tentang penerapan Technology Acceptance 

Model untuk media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif, sebagai landasan 

metode uji kelayakan dalam Teknologi 

Informasi dan Komunikasi dengan model 

pendekatan pembelajaran berbentuk Com-

puter Assisted Instruction (CAI) yang 

dimana komputer sebagai salah satu 

produk Teknologi Informasi dan Komu-

nikasi dinilai tepat digunakan sebagai alat 

bantu dalam pembelajaran (Syafrizal et al., 

2016). Media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif sudah banyak di-

produksi secara luas, tetapi permasa-

lahannya adalah media pembelajaran yang 

diproduksi tanpa memahami kurikulum 

pelajaran dan kebutuhan user (Syafrizal et 

al., 2016) oleh karena itu diperlukan 

pengembangan multimedia pembelajaran 

yang diharapkan dapat disajikan sebagai 

penunjang dalam mengatasi kesulitan 

dalam materi pelajaran. 

 

Usulan dari permalasahan tersebut 

dengan menggunakan metode Technology 

Acceptance Model  diharapkan dapat 

mengukur bagaimana kelayakan suatu 

aplikasi atau sistem itu sendiri, karena 

model TAM dapat menjelaskan bahwa 

persepsi pengguna akan menentukan 

sikapnya dalam penerimaan penggunaan 

Teknologi Informasi (Syafrizal et al., 

2016) serta dengan model ini dapat secara 

lebih jelas menggambarkan bahwa 

penerima penggunaan Teknologi Informasi 

dipengaruhi oleh kemanfaatan (useful-

ness). Untuk mendapatkan hasil dari 

penelitian ini maka digunakannya 

pengumpulan data dengan Research And 

Development (R&D) yang berfungsi untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan aplikasi atau sistem, serta 

dibuat kuesioner dengan metode TAM 

untuk mengukur tingkat penerimaan 

pengguna terhadap media pembelajaran. 

Metode analisis data yang digunakan 

adalah metode statistik deskriptif sedang-

kan untuk penelitian digunakan metode 

kuantitatif. Dalam hal ini peneliti meng-

gunakan data primer yang diperoleh 

dengan cara menyebarkan kuesioner dan 

data sekunder berupa data dari user yang 

menggunakan media pembelajaran ini 

(Syafrizal et al., 2016) serta uji validasi 

data yang diperoleh dari hasil kuesioner 

dan data pengguna menggunakan teknik 

pengolahan komputasi program SPSS 

(Statistical Product and Service Solution) 

karena program ini memiliki analysys 

statistic cukup tinggi serta sistem mana-

jemen data pada lingkungan grafik 

menggunakan menu dekriptif (Syafrizal et 

al., 2016). 

 

Untuk mendapatkan hasil atau inti 

pokok dari penelitian yang dilakukan oleh 

(Syafrizal et al., 2016) dengan metode 
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Technology Acceptance Model tentang 

kelayakan suatu media pembelajaran 

interaktif dengan kuesioner dan observasi 

yang tujuannya adalah mendapatkan data 

tentang pengaruh faktor-faktor yang mem-

pengaruhi kesuksesan media pembelajaran 

ini maka harus adanya perhitungan serta 

uji validasi data yang nantinya akan diukur 

penggunaan sistem berdasarkan Keinginan 

Pengunaan (Behavioral Intention) melalui 

3 kontruksi utama yaitu Perilaku Peng-

gunaan (Attitude), Kegunaan yang 

Disarankan (Perceived Use), dan Ke-

mudahan Pengunaan yang Disarankan 

(Perceived Ease of Use) Berikut ini adalah 

contoh gambaran model penelitian oleh 

(Syafrizal et al., 2016) dapat dilihat pada 

Gambar 7. 

 

 
Gambar 7 Model Penelitian (Syafrizal et 

al., 2016) 

Sumber : (Syafrizal et al., 2016) 

 

c. Model Penelitian (Srinadi & Puspita, 

2017) 

Pembahasan dan penelitian yang 

dilakukan oleh (Srinadi & Puspita, 2017) 

tentang Technology Acceptance Model 

sebagai metode tolak ukur pebelajaran 

berbasis teknologi informasi sebagai acuan 

apakah aplikasi atau media yang disajikan 

dapat tersampaikan dengan mudah (user 

friendly) atau tidak. Permasalahan dari 

penelitian ini seperti yang disebutkan 

dalam laporan hasil penelitian yang di-

keluarkan oleh Computer Technology 

Research bahwa seseorang hanya akan 

mendapat 20% dari apa yang mereka lihat 

dan 30% dari yang mereka dengar. 

Sedangkan melalui multimedia akan 

mendapat 50% dari apa yang mereka lihat 

dan dengar sampai 80% dari apa yang 

mereka lihat, dengar dan berinteraksi pada 

waktu yang sama (Srinadi & Puspita, 

2017).  

 

Usulan dari (Srinadi & Puspita, 

2017) tentang penelitian ini adalah studi 

TAM terdahulu secara luas telah 

menggunakan berbagai jenis model dengan 

maksud untuk mendapatkan cara pandang 

yang lebih luas serta penjelasan yang lebih 

baik mengenai proses penerimaan 

teknologi pada individu. Pada penelitian 

ini akan dilakukan analisa penerimaan dan 

penggunaan Media Pembelajaran Tekno-

logi Informasi pada guru yang ada di 

sekolah dasar. Nantinya hasil penelitian ini 

berupa lima hipotesis, yaitu H1: Kemam-

puan & skill pengguna akan berpengaruh 

terhadap persepsi kemudahan penggunaan 

media pembelajaran berbasis TI, H2: 

Persepsi kemudahan penggunaan akan 

berpengaruh terhadap persepsi kemanfa-

atan media pembelajaran berbasis TI, H3: 

Persepsi kemanfaatan akan berpengaruh 

terhadap sikap penggunaan Media pembe-

lajaran berbasis TI, H4: Sikap ke arah 

penggunaan berpengaruh terhadap perilaku 

untuk menggunakan media pembelajaran 

berbasis TI, H5: Perilaku untuk meng-

gunakan berpengaruh terhadap pengguna-

an nyata media pembelajaran (Srinadi & 

Puspita, 2017). TAM telah berevolusi dari 

teori dan telah diperbarui beberapa kali 

TAM merupakan model yang dikembang-
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kan terus, seperti yang dilakukan pada 

penelitian sebelumnya yaitu membanding-

kan kekuatan TAM dan TAM perluasan. 

 

Untuk mendapatkan hasil atau inti 

pokok dari penelitian yang dilakukan oleh 

(Srinadi & Puspita, 2017) maka dilakukan 

variabel eksogen yang diadopsi dari 

penelitian Yuadi (2009) dan empat varia-

bel yang diadopsi dari Agusdi, Sherina dan 

Agung Wibowo. Lima konstruk yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah User 

abilities & Skills, Attitude Toward Using 

(ATU), Perceived Usefulness, Perceived 

Ease of Use, dan Actual System Usage. 

Berikut ini adalah contoh gambaran model 

penelitian oleh (Srinadi & Puspita, 2017) 

dengan modifikasi model TAM untuk 

penerimaan hasil aplikasi atau sistem 

terhadap penggunaan dapat dilihat pada 

Gambar 8.   

  

 
Gambar 8 Model Penelitian (Srinadi & 

Puspita, 2017) 

Sumber : (Srinadi & Puspita, 2017) 

 

4.  Analisa Sistem  

Pada tahapan ini peneliti akan 

menjelaskan bagaimana aplikasi ini be-

kerja. Mulai dari bagaimana pengguna 

mengakses aplikasi dari menu utama, tata 

cara penggunaan, memunculkan objek 

pada marker serta alur tahap uji kelayakan 

suatu aplikasi yang dirancang itu sendiri. 

Berikut adalah gambaran alur flowchart 

beserta cara kerja Augmented Reality serta 

alur metode uji kelayakan dari aplikasi 

yang akan dirancang dapat dilihat pada 

gambar 9. 

 
Gambar 9 Flowchart Aplikasi Augmented 

Reality 

 

Variabel Penelitian 

Berdasarkan pada olah data ini untuk 

uji kelayakan suatu aplikasi atau sistem 

dalam penelitian yang dilakukan oleh 

Davis pada tahun 1989 untuk pertama 

kalinya tentang Technology Acceptance 

Model dan dikembangkan oleh (Nandiani, 

2018) tentang uji kelayakan suatu aplikasi, 

maka digunakannya metode Technology 

Acceptance Model dengan membagi 

menjadi 2 variabel untuk mengolah data 

diantaranya adalah: 

 

Variabel Independen 

a. PEOU (X1) 

Persepsi kemudahan didefinisikan 

sebagai sejauh mana seseorang percaya 

bahwa menggunakan sebuah teknologi 

akan dapat membebaskannya dari kesulit-

an dan lebih memudahkan dari sisi 

penggunaan (Nandiani, 2018). Indikator 

pada variabel ini adalah dilakukan dengan 

maksud untuk mengetahui sejauh mana 

seseorang bahwa dengan menggunakan 

sebuah teknologi akan dapat membantu 

segala sesuatu dan memudahkan untuk 

memahami suatu persoalan pada aplikasi 

atau sistem yang digunakan. Untuk meng-

ukur variabel X1, maka akan dilakukan 7 

item pertanyaan yang akan disusun 

didalam kuisioner bagi para responden. 



156 

b. PU (X2) 

Persepsi kegunaan didefinisikan se-

bagai sejauh mana seseorang percaya 

bahwa menggunakan teknologi informasi 

akan meningkatkan kinerja dalam kegiatan 

belajar serta pemahaman manfaat dari 

suatu aplikasi atau sistem (Nandiani, 

2018). Indikator pada variabel ini dilaku-

kan dengan maksud untuk mengetahui 

bagaimana dampak manfaat dari peng-

gunaan Media Interaktif dengan Augment-

ed Reality dibandingkan dengan media 

visualisasi yang masih manual. Untuk 

mengukur variabel X2, maka akan dilaku-

kan 8 item pertanyaan yang akan disusun 

didalam kuisioner bagi para responden.  

 

Variabel Dependen 

Pada variabel dependen dalam 

penelitian ini akan digunakan AU (Actual 

System Usage) sebagai (Y). Penggunaan 

sesungguhnya didefinisikan sebagai sese-

orang akan puas menggunakan teknologi 

informasi jika meyakini bahwa sistem 

tersebut mudah digunakan dan member-

kan dampak baik bagi penggunanya 

(Nandiani, 2018). Indikator pada variabel 

ini dilakukan untuk mengetahui apakah 

kondisi nyata dalam penggunaan sistem 

bagi pengguna dapat membantu secara 

efisien atau bahkan justru mempersulit. 

Untuk mengukur variabel (Y), maka akan 

dilakukan 5 item pertanyaan yang akan 

disusun didalam kuisioner bagi para 

responden.  

 

Pengujian Olah Data 

Untuk uji kelayakan suatu aplikasi 

maka proses pengolahan data harus di-

lakukan agar mendapatkan hasil yang real 

berdasarkan bukti nyata tentang persepsi 

kemudahan, manfaat, serta penggunaan. 

Dari perolehan hasil kuisioner yang telah 

disusun untuk di isi oleh responden maka 

pengujian olah data dibagi menjadi 2 

proses diantaranya adalah Uji Validasi 

Data dan Uji Reliabilitas. 

 

Uji Validasi Data 

Validitas konstruk dilakukan dengan 

cara melihat beberapa konstruk dari 

penelitian terdahulu, setelah itu konstruk 

diujicobakan kepada 30 orang responden 

dari populasi (Nandiani, 2018). Selanjut-

nya skor dari tiap butir pertanyaan di-

hubungkan dengan variabel yang ber-

sangkutan. Butir pertanyaan dinyatakan 

valid apabila (rhitung) > (rtabel). Peng-

ukuran validitas dalam kuesioner ini 

dibantu dengan perangkat lunak Statistical 

Program for Social Science (SPSS). 

Validitas dapat diketahui dengan rumus 

Product Moment Coeficient of Correlation 

sebagai berikut: 

 
Dimana: 

rxy  = Koefisien Korelasi antara 

variabek Xi dan Yi 

n  = jumlah responden 

Xi = Jumlah dari masing-masing 

variable (faktor yang mempengaruhi) 

Yi  = Jumlah skor dari seluruh variabel 

(skor total) 

Alpha  = 0.05 atau 5% 

Sehingga didapatkan pengambilan 

keputusan: 

a. Jika r hitung > r tabel, maka butir 

pertanyaan valid. 

b. Jika r hitung < r tabel, maka butir 

pertanyaan tidak valid. 

 

 

Uji Reliabilitas 

Cronbach alpha adalah koefisien 

keandalan yang menunjukkan seberapa 

baik item dalam suatu kumpulan secara 

positif berkorelasi satu sama lain 

(Nandiani, 2018). Uji reliabilitas dapat 

diukur secara bersama-sama terhadap selu-

ruh butir pertanyaan. Dalam pengambilan 

keputusan reliabilitas suatu instrumen 

dikatakan reliabel jika nilai Cronbach 
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Alpha lebih besar dari 0,6. Perhitungan 

Reliabilitas dapat di dibantu dengan 

perangkat lunak Statistical Program for 

Social Science (SPSS). Berikut adalah 

rumus hitung yang akan digunakan: 

 

 
Dimana : 

alpha  = Koefisien Reliabilitas Alpha 

Cronbach 

k  = Jumlah item pertanyaan yang 

diuji 

Sj2  = Jumlah skor item 

S2  = Varian skortest 

Sehingga didapatkan pengambilan 

keputusan: 

a. Jika nilai alpha > 0,6 maka pertanyaan 

reliabel. 

b. Jika nilai alpha < 0,6 maka pertanyaan 

tidak reliabel. 

 

 

 

 

5.  Hasil dan Pembahasan    

Untuk menentukan sebuah data 

dinyatakan valid atau tidaknya harus perlu 

diuji juga secara manual, karena 

mengingat system atau software pun masih 

dapat mengalami ketidak benaran dalam 

hasil sebuah uji data. Maka perlu adanya 

pengujian dua tahap diantaranya meng-

gunakan software dan manual, ada 

beberapa tahapan yang akan dilakukan 

penghitungan secara manual, penginputan 

data agar lebih mudah dibaca akan 

ditampilkan menggunakan data tabel 

dengan mengambil 2 sampel hitung dari 

masing-masing variabel PEOU, PU, dan 

AU. Berikut ini adalah rumus dasar dari uji 

validasi data: 

a. Langkah pertama mencari nilai ΣX dan 

ΣY. 

Dari 150 responden masing-masing per-

tanyaan dari tiap responden dan total 

jawaban di jumlahkan untuk mendapat-

kan nilai ΣX dan ΣY berikut adalah 

hasil dari jumlah yang ditotalkan dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini: 

 

 

Tabel 1 Langkah 1 Uji Manual Validasi Data 

PEOU (X1) 

 X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7 

Jumlah 

Score 

(ΣY) 

ΣX 693 679 686 673 672 682 680 4765 
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PU (X2) 

 X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 X2.7 X2.8 

Jumlah 

Score 

(ΣY) 

ΣX 687 675 690 682 674 688 672 689 5457 

 

 

AU (Y) 

 Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Jumlah Score (ΣY) 

ΣX 
681 689 675 685 678 3408 

 

 

b. Langkah kedua mencari nilai ΣX2 dan 

nilai ΣY2. 

Untuk mencari nilai dari ΣX2 dan nilai 

ΣY2 yaitu dengan mempangkatkan dua 

dari nilai X dan hasil dari masing-

masing score, berikut tiga variabel 

PEOU, PU, dan AU yang sudah di 

pangkatkan dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini: 

 

Tabel 2 Langkah 2 Uji Manual Validasi Data 

PEOU (X1) 

Responden 

Score Total 

Score 

X1
2 

X1.1
2 

X1.2
2 

X1.3
2 

X1.4
2 

X1.5
2 

X1.6
2 

X1.7
2 

1 16 25 25 16 25 25 16 1024 

2 25 16 16 9 25 16 9 784 

3 9 16 9 16 16 9 25 676 

4 25 16 16 16 9 16 25 841 

5 25 9 25 16 16 25 16 900 

6 16 25 16 25 16 25 9 900 

7 9 9 9 9 9 9 9 441 

8 16 9 16 25 16 25 9 784 

9 16 16 25 9 25 16 9 784 
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10 25 25 16 25 25 25 16 1089 

11 9 16 25 16 25 16 25 900 

12 16 25 16 4 9 16 25 729 

13 16 25 25 16 9 25 16 900 

14 16 16 25 25 16 25 9 900 

15 25 16 25 25 16 9 25 961 

16 16 25 16 25 16 25 16 961 

17 25 16 9 16 25 25 16 900 

18 25 16 25 16 9 16 25 900 

19 25 16 25 16 9 16 25 900 

20 25 16 25 16 16 9 25 900 

21 25 16 25 9 16 9 9 729 

22 25 25 16 25 16 25 16 1024 

23 25 16 16 25 16 25 9 900 

24 16 25 25 16 25 25 25 1089 

25 9 9 9 16 16 25 25 729 

26 25 25 25 25 25 25 25 1225 

27 16 25 25 16 4 25 16 841 

28 25 16 9 9 25 16 25 841 

29 25 16 16 9 25 16 25 900 

30 25 16 25 16 25 25 9 961 

31 25 16 25 16 25 25 25 1089 

32 25 16 25 16 25 16 25 1024 

33 25 16 25 16 25 16 25 1024 

34 25 9 16 16 25 9 16 784 

35 16 16 9 16 25 16 25 841 

36 25 25 16 25 25 16 25 1089 

37 25 25 25 25 25 25 25 1225 

38 25 16 25 9 16 25 25 961 

39 16 25 16 25 25 16 25 1024 

40 25 16 25 16 16 25 25 1024 

41 16 25 25 25 25 25 16 1089 

42 25 16 16 25 25 25 16 1024 

43 25 16 25 16 25 16 25 1024 

44 25 16 25 25 16 25 16 1024 

45 16 25 25 16 25 16 25 1024 

46 25 25 16 16 25 9 16 900 

47 25 9 25 16 25 16 25 961 

48 25 16 25 16 16 16 16 900 

49 25 9 16 16 9 9 16 676 

50 25 25 16 16 16 25 16 961 

51 25 25 9 25 25 25 9 961 

52 25 25 25 25 25 25 25 1225 



160 

53 9 25 16 25 9 25 9 784 

54 25 25 9 25 9 25 9 841 

55 9 16 25 25 9 16 25 841 

56 16 9 25 4 25 16 25 784 

57 25 25 25 25 25 25 25 1225 

58 25 25 25 25 25 25 25 1225 

59 25 25 16 16 16 25 16 961 

60 25 16 16 16 16 9 9 729 

61 25 16 16 25 16 25 16 961 

62 25 16 25 16 25 16 25 1024 

63 16 25 25 25 16 9 16 900 

64 25 16 25 16 16 25 16 961 

65 16 16 9 25 9 25 16 784 

66 16 16 16 25 9 9 9 676 

67 16 25 25 16 25 16 25 1024 

68 25 25 25 25 25 25 25 1225 

69 25 16 25 16 25 25 16 1024 

70 25 25 25 16 16 9 16 900 

71 25 25 25 25 25 25 25 1225 

72 16 16 25 16 25 25 16 961 

73 25 16 25 25 16 25 25 1089 

74 16 25 16 25 16 25 16 961 

75 16 16 9 25 9 16 25 784 

76 25 16 25 16 25 25 16 1024 

77 25 25 25 25 25 25 25 1225 

78 25 25 25 25 25 25 25 1225 

79 25 25 25 25 25 25 25 1225 

80 25 25 25 25 25 25 25 1225 

81 25 25 16 16 25 16 25 1024 

82 9 25 25 25 9 9 25 841 

83 25 16 25 25 25 9 25 1024 

84 25 25 25 25 25 25 25 1225 

85 25 25 25 25 25 25 25 1225 

86 25 25 25 25 25 25 25 1225 

87 25 25 25 25 25 25 25 1225 

88 25 25 25 25 25 25 25 1225 

89 25 25 25 25 25 25 25 1225 

90 25 25 25 25 25 25 25 1225 

91 25 25 25 25 25 25 25 1225 

92 25 25 25 25 25 25 25 1225 

93 16 16 16 16 16 16 16 784 

94 16 16 16 16 16 16 16 784 

95 16 16 16 16 16 16 16 784 
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96 16 16 16 25 9 25 16 841 

97 9 16 25 9 9 25 16 729 

98 9 16 16 9 25 16 25 784 

99 16 9 9 16 16 25 25 784 

100 16 16 16 25 9 16 25 841 

101 16 16 9 16 16 9 16 676 

102 25 16 25 16 9 16 9 784 

103 16 25 16 9 16 25 16 841 

104 16 25 16 9 25 25 16 900 

105 25 25 25 25 25 25 25 1225 

106 25 25 9 9 16 25 9 784 

107 25 25 25 25 25 25 25 1225 

108 25 25 25 25 25 25 25 1225 

109 16 25 16 16 25 25 25 1024 

110 25 25 25 25 25 25 25 1225 

111 25 25 25 25 25 25 25 1225 

112 25 25 25 25 25 25 25 1225 

113 16 25 25 25 25 25 25 1156 

114 25 25 25 25 25 25 25 1225 

115 25 25 25 25 25 25 25 1225 

116 25 25 25 25 25 25 25 1225 

117 25 25 25 25 25 25 25 1225 

118 25 25 25 25 25 25 25 1225 

119 25 25 25 25 25 25 25 1225 

120 25 25 25 25 25 25 25 1225 

121 25 25 25 25 25 25 25 1225 

122 25 25 25 25 25 25 25 1225 

123 25 25 25 25 25 25 25 1225 

124 25 25 25 25 25 25 25 1225 

125 25 25 25 25 25 25 25 1225 

126 9 9 25 25 25 25 25 961 

127 9 25 25 25 25 25 25 1089 

128 9 25 25 25 25 25 25 1089 

129 25 25 25 25 25 25 25 1225 

130 25 25 25 25 25 25 25 1225 

131 25 25 25 25 25 25 25 1225 

132 25 25 25 25 25 25 25 1225 

133 25 25 25 25 25 25 25 1225 

134 25 9 9 25 25 25 25 961 

135 25 25 25 25 25 25 25 1225 

136 25 25 25 25 25 25 25 1225 

137 25 25 25 25 25 25 25 1225 

138 25 25 25 25 25 25 25 1225 
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139 25 25 25 25 25 25 25 1225 

140 25 25 25 25 25 25 25 1225 

141 25 25 25 25 25 25 25 1225 

142 25 25 25 25 25 25 25 1225 

143 25 16 16 25 9 16 16 841 

144 25 25 16 16 9 9 9 729 

145 25 25 25 16 16 9 16 900 

146 25 25 25 25 16 16 25 1089 

147 25 25 16 16 16 9 25 900 

148 25 25 25 25 25 25 25 1225 

149 25 25 25 25 25 25 25 1225 

150 25 25 25 25 25 25 25 1225 

∑X
2 

3261 3133 3202 3093 3094 3174 3154   

∑Y
2
  15269

9 

 

 

PU (X2) 

Respond

en 

Score Total 

Score X2
2 

X2.1
2 

X2.2
2 

X2.3
2 

X2.4
2 

X2.5
2 

X2.6
2 

X2.7
2 

X2.8
2 

1 25 25 16 25 16 25 16 25 1369 

2 25 16 25 16 9 16 25 16 1156 

3 16 16 9 25 25 16 25 16 1156 

4 9 16 25 25 16 25 25 16 1225 

5 25 25 16 16 25 16 9 25 1225 

6 16 25 16 25 16 9 16 25 1156 

7 9 9 9 9 9 9 9 9 576 

8 16 25 25 9 16 25 16 25 1225 

9 16 25 16 25 16 9 16 25 1156 

10 25 25 25 16 25 16 9 25 1296 

11 16 25 16 25 9 16 16 25 1156 

12 16 25 9 25 16 25 16 25 1225 

13 25 16 25 9 25 16 9 25 1156 

14 25 16 25 9 16 25 25 16 1225 

15 25 16 16 25 16 25 25 16 1296 

16 25 16 25 16 25 25 25 16 1369 

17 25 25 25 16 25 25 16 25 1444 

18 16 25 9 16 25 25 16 25 1225 

19 16 25 16 25 9 16 25 16 1156 

20 16 16 16 25 25 25 9 25 1225 

21 16 25 25 25 25 25 16 25 1444 
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22 25 16 25 25 16 25 9 16 1225 

23 25 16 25 16 25 16 25 16 1296 

24 16 25 25 16 9 25 16 9 1089 

25 16 16 25 25 25 25 25 25 1444 

26 25 16 25 16 9 25 16 25 1225 

27 25 25 16 25 16 25 9 25 1296 

28 25 16 25 16 9 25 16 25 1225 

29 16 25 9 16 25 25 16 25 1225 

30 16 25 25 16 25 16 9 16 1156 

31 16 16 9 25 16 25 25 16 1156 

32 25 16 25 16 25 16 25 16 1296 

33 9 16 25 16 25 16 25 16 1156 

34 25 16 25 16 9 16 25 16 1156 

35 16 9 25 16 25 16 9 25 1089 

36 25 16 25 16 9 25 16 25 1225 

37 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

38 25 16 25 16 25 16 25 16 1296 

39 16 25 25 16 9 16 25 16 1156 

40 25 25 16 25 25 16 25 16 1369 

41 9 9 25 25 9 16 25 25 1089 

42 25 16 16 9 16 25 16 25 1156 

43 25 16 25 25 16 25 16 25 1369 

44 25 16 25 25 25 16 16 25 1369 

45 25 16 25 16 25 16 25 16 1296 

46 16 25 16 9 16 25 25 25 1225 

47 16 25 9 25 16 25 16 25 1225 

48 25 9 16 25 9 16 25 25 1156 

49 25 9 9 9 25 16 25 16 1024 

50 16 9 9 9 9 9 9 9 625 

51 25 9 25 9 25 25 9 9 1024 

52 9 9 25 9 9 25 25 25 1024 

53 25 25 16 25 9 9 9 16 1024 

54 25 25 9 16 9 25 9 25 1089 

55 25 9 16 25 25 25 25 9 1225 

56 9 16 16 25 25 25 9 16 1089 

57 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

58 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

59 25 25 16 25 16 25 16 25 1369 

60 9 9 25 16 16 25 16 25 1089 

61 25 16 25 16 25 25 16 25 1369 

62 16 25 16 9 25 25 16 25 1225 

63 25 9 16 25 16 25 25 16 1225 

64 25 9 16 25 16 25 16 25 1225 
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65 9 16 25 25 25 16 9 16 1089 

66 9 9 9 25 25 25 9 16 961 

67 16 9 16 25 16 16 9 16 961 

68 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

69 25 16 25 16 25 16 16 25 1296 

70 16 25 25 25 25 25 25 25 1521 

71 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

72 25 16 25 16 25 16 25 25 1369 

73 16 25 25 25 25 16 25 16 1369 

74 25 16 25 25 16 25 16 25 1369 

75 9 16 25 16 16 25 9 25 1089 

76 25 25 25 9 9 9 9 9 900 

77 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

78 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

79 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

80 16 16 16 16 16 9 9 25 961 

81 16 25 16 16 9 9 25 9 961 

82 16 25 25 25 25 25 25 25 1521 

83 16 25 25 25 25 25 25 25 1521 

84 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

85 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

86 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

87 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

88 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

89 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

90 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

91 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

92 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

93 16 16 16 16 16 16 16 16 1024 

94 16 16 16 16 16 16 16 16 1024 

95 16 16 16 16 16 16 16 16 1024 

96 9 25 25 16 25 9 25 16 1156 

97 25 16 16 25 16 16 25 9 1156 

98 16 25 9 25 16 25 16 9 1089 

99 9 16 25 16 9 25 16 9 961 

100 16 9 25 16 9 16 25 16 1024 

101 25 16 16 9 16 25 16 9 1024 

102 16 25 16 16 25 16 16 9 1089 

103 25 16 25 16 25 16 25 25 1369 

104 25 9 16 25 9 16 25 16 1089 

105 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

106 25 16 25 16 16 16 16 25 1225 

107 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 
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108 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

109 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

110 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

111 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

112 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

113 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

114 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

115 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

116 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

117 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

118 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

119 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

120 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

121 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

122 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

123 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

124 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

125 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

126 25 25 25 25 25 9 25 25 1444 

127 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

128 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

129 25 25 25 25 25 9 25 25 1444 

130 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

131 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

132 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

133 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

134 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

135 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

136 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

137 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

138 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

139 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

140 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

141 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

142 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

143 16 16 9 9 16 16 9 9 784 

144 16 16 9 16 16 9 9 25 900 

145 16 9 16 9 16 9 16 9 784 

146 9 25 16 25 16 25 25 16 1225 

147 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

148 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

149 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 

150 25 25 25 25 25 25 25 25 1600 
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∑X
2 

3209 3109 3238 3168 3108 3218 3092 3229   

∑Y
2 

        200375 

 

 

Setelah data diinput dan diubah 

variabelnya menjadi angka / score agar 

lebih mudah untuk di proses pada SPSS 

berikutnya adalah pengolahan data untuk 

mencari nilai r hitung pada uji validasi data 

dengan membandingkan pada nilai 

Pearson Correlation. Berikut ini adalah 

hasil uji Pearson Correlation oleh SPSS 

dan hasil akhir dari validasi data dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini: 

 

 

Tabel 3 Tabel Hasil Uji Pearson Correlation 
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Tabel 4 Tabel Hasil Akhir Uji Validasi Data
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Jika kita lihat dari hasil kedua tabel 

diatas sesuai dengan variabel PEOU, PU 

dan, AU bahwa telah terbukti dari 150 

responden dan dari setiap jawaban yang 

telah di hitung serta di uji kelayakannya 

dan telah didapatkan hasil yang valid 

sesuai dengan ketetapan pada rumus yang 

berlaku yaitu jika r hitung > daripada r 

tabel dapat dianggap valid dan mencari 

nilai r hitung menggunakan tingkatan 

signifikansi 5 % yang artinya jika nilai sig 

< 0,05 berarti data tersebut valid. Rumus 

df = N – 2 sebagai nilai acuan untuk r tabel 

yang nantinya akan dibandingkan dengan 

hasil nilai r hitung. 

 

Hasil Uji Reliabilitas  

Pengujian reliabilitas ini dilakukan 

sebagai indikasi bahwa responden kon-

sisten dalam memberikan tanggapan atas 

pernyataan yang diajukan (Ananda et al., 

2015). Pengujian reliabilitas dilakukan 

dengan menggunakan aplikasi IBM SPSS 

versi 20 dengan menggunakan metode 

Alpha Cronbach’s. Sekumpulan variabel 

dapat diterima jika memiliki koefisien 

reliabilitas lebih besar atau sama dengan 

0,6 (Nandiani, 2018). Berikut adalah hasil 

dari uji reabilitas menggunakan SPSS dan 

hasil akhir dari uji reabilitas dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini: 

 

Tabel 5 Hasil Uji Reliabilitas 

 

 

 
 

Mulai dari tabel case processing 

summary yang menunjukan total dari ke-

seluruhan responden dan ada berapa 

jawaban yang valid serta persentase dari 

total jawaban. Dapat dilihat bahwa hasil-

nya ada total valid sama dengan total 

responden yang artinya semua jawaban 

adalah valid ditambah dengan total 

presentase 100%. Berlanjut pada tabel 

Reability Statistics yang menampilkan 

hasil total cronbach’s alpha dari semua 

pertanyaan. Yaitu telah didapatkan hasil 

totalnya adalah 0,906 dari 20 pertanyaan, 

bila mengacu pada rumus dapat dinyatakan 

reliabel dimana nilai cronbach’s alpha 

harus > 0,6. Pada hasil uji reabilitas 

penelitian ini telah didapatkan cronbach’s 

alpha sebesar 0,906 yang artinya adalah 

reliabel atau dapat diterima. Pada tabel 

total jumlah statistik masing-masing dari 

opsi pertanyaan memiliki hasil cronbach’s 

alpha yang lebih besar daripada 0,6 yang 
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artinya setiap pertanyaan dapat dipastikan 

reliabel atau dapat diterima. 

 

6. Kesimpulan 

Adapun kesimpulan yang dapat 

ditarik garis besar dari penelitian ini: 
1. Pada hasil dari uji validasi data PEOU, PU 

dan AU dengan 150 responden dan 

ketetapan r tabel yang didapat ialah 

0,1603 untuk menentukan suatu data 

dapat dikatakan valid atau tidaknya ialah 

dengan rumus r hitung > r tabel. Data 

akhir yang didapatkan pada PEOU adalah 

rata-rata dari hasil (X1) ialah > 0,1603 

begitu juga dengan PU (X2) dan AU (Y) 

maka hasil dari validasi data 150 

responden semuanya dapat dikatakan 

valid karena sudah memenuhi syarat 

ketentuan. 

2. Pada hasil dari uji reliabilitas data PEOU, 

PU dan AU dengan 150 responden dan 

ketetapan pada nilai alpha ialah data 

dapat dikatakan reliabel jika nilai alpha > 

0,6. Data akhir yang didapatkan pada 

PEOU, PU dan AU dari tiap-tiap variabel 

X1, X2, dan Y maupun hasil secara 

keseluruhan data yang didapatkan > 0,6 

yaitu 0,906 yang artinya data 

keseluruhan dapat dianggap reliabel 

karena sudah memenuhi syarat 

ketentuan. 
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