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PENERAPAN TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) DALAM 

PENGUJIAN PENERIMAAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF  

PADA SMK PENERBANGAN SRIWIJAYA 

 

Oleh 

ELLA VIRDA LARASATI 09031381621090 

ABSTRAK 

Proses belajar adalah komunikasi atau penyampaian pesan melalui media. 

Komputer adalah teknologi yang bisa digunakan sebagai media pembelajaran, 

penggunaan media dalam pembelajaran dapat  meningkatkan minat belajar dan 

motivasi belajar. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh variabel 

Persepsi Kegunaan (PU) dan Persepsi Kemudahan Penggunaan (PEOU) terhadap 

Penerimaan Media Pembelajaran Interaktif (BITU) serta pengaruh variabel 

Persepsi Kegunaan (PU) dan Persepsi Kemudahan Penggunaan (PEOU) secara 

bersama terhadap Penerimaan Media Pembelajaran Interaktif (BITU). Model 

penelitian menggunakan Technology Acceptance Model (TAM). Pengumpulan 

data dalam penelitian ini dengan cara menyebarkan kuisioner kepada 32 sampel 

yaitu siswa kelas  10 (Sepuluh) jurusan IPA pada SMK Penerbangan Sriwijaya 

Palembang. Hasil Penelitian menunjukkan bahwa Persepsi Kegunaan memiliki 

pengaruh terhadap Penerimaan media pembelajaran Interaktif sedangkan Persepsi 

Kemudahan Penggunaan tidak memiliki pengaruh terhadap Penerimaan Media 

Pembelajaran interaktif dan secara bersama tidak memiliki pengaruh terhadap 

Penerimaan Media Pembelajaran Interaktif. 

Kata kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Technology Acceptance Model (TAM) 
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APPLICATION OF TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) IN 

TESTING ACCEPTANCE OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA AT 

SMK PENERBANGAN SRIWIJAYA 

 

By 

ELLA VIRDA LARASATI 09031381621090 

ABSTRACT 

The learning process is communication or delivery of messages through the 

media. Computers are technology that can be used as learning media, the use of 

media in learning can increase interest in learning and motivation to learn. The 

purpose of this study was to determine the effect of the variables Perceived 

Usefulness (PU) and Perceived Ease of Use (PEOU) on Acceptance of Interactive 

Learning Media (BITU) and the effect of the variables Perceived Usefulness (PU) 

and Perceived Ease of Use (PEOU) together on Acceptance of Interactive 

Learning Media (BITU). The research model uses Technology Acceptance Model 

(TAM). Data collection in this research by distributing questionnaires to 32 

samples students of class 10 (Ten) majoring in science at SMK Penerbangan 

Sriwijaya Palembang. The results showed that the Perceived Usefulness had an 

influence on the Acceptance Of Interactive Learning Media, while the Perceived 

Ease of Use had no effect on the Acceptance Of Interactive Learning Media and 

together had no effect on the Acceptance Of Interactive Learning Media. 

Keywords: Interactive Learning Media, Technology Acceptance Model (TAM) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi komputer memberikan kontribusi untuk segala aspek kehidupan, 

salah satunya adalah dalam aspek pendidikan. CEO Alibaba Group mengatakan 

pendidikan merupakan tantangan terbesar pada abad ini. Jika cara mendidik dan 

kegiatan pembelajaran tidak diubah, mungkin untuk akan kesulitan untuk 30 

kedepan. Dalam era revolusi industri 4.0, pendidikan harus lebih kreatif dan 

inovatif. Untuk menciptakan pebmelajaran tersebut kita harus mengoptimalkan 

penggunaan suatu teknologi agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih  baik. 

Siswa SMK Penerbangan Sriwijaya Palembang dalam pembelajaran fisika 

mengalami kesulitan untuk memahami, kurang efektifnya metode ceramah 

berpengaruh pada kurangnya hasil belajar, hal ini dibuktikan dengan wawancara 

dengan guru fisika di SMK tersebut, yang menurut beliau siswa sulit memahami 

dan akhirnya hanya mencatat saja. Akibatnya  membuat siswa kurang paham apa 

yang ditulisnya dan nilai yang menurun. Ini menunjukkan bahwa guru perlu 

metode atau alat bantu untuk menigkatkan pemahaman terhadap pembelajaran 

yang dilaksanakan.  

Untuk membantu permasalahan tersebut membutuhkan metode 

pembelajaran pendidikan berbasis multimedia. Peserta didik diberikan 

kesempatan untuk aktif dan membangun pengetahuan mereka sendiri. Teknologi 

bisa berdampak positif pada proses kegiatan belajar mengajar dengan 

menciptakan peluang untuk membuat, berbagi, dan berkolaborasi. Pada dasarnya 

proses belajar adalah komunikasi atau penyampaian pesan melalui media tertentu 
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untuk penerima pesan. Dalam kegiatan  pembelajaran sehari-hari, siswa memiliki 

karakteristik yang berbeda antar siswa lain. Kualitas pendidikan dipengaruhi oleh 

kurikulum, proses selama belajar, alat bantu pembelajaran, evaluasi, buku paduan 

ajar. Dengan adanya teknologi yang sudah ada disekitar lingkungan pembelajaran 

maka dapat dimanfaatkan dalam dunia pendidikan untuk meningkatkan dan 

mengembangkan kemampuan berfikir kreatif siswa. 

Menurut Heinich dikutip dari Angkowo dan Kosasih (2007: 11) media atau 

medium yang secara berarti pengantar atau suatu perantara dan sarana komunikasi 

untuk penyampaian pesan. Menurut (Luh et al., 2017), komputer adalah teknologi 

yang bisa digunakan untuk pembelajaran. Terdapat banyak metode pembelajaran 

yang dibuat dalam bentuk program pembelajaran komputer serta penggunaan alat 

bantu kegiatan belajar mengajar yang bisa dapat  meningkatkan minat belajar dan 

motivasi belajar, sehingga mungkin bisa memberi pengaruh positif pada siswa 

(Kristanto et al., 2015).  

Media adalah pengantar untuk mendapatkan suatu pengetahuan, sehingga 

media menjadi efektif jika bahasa yang digunakan mudah dipahami (Qosyim & 

Priyonggo, 2018). Maksud dari interaktif pada sebuah media pembelajaran bukan 

hardware, tetapi karakteristik dari cara belajar siswa itu sendiri dan bagaimana 

respon yang dihasilkan oleh layar komputer (Mustika et al., 2018). Program 

komputer dan kemauan siswa itu sendiri yang mentukan interaksi antara 

keduanya.. Media pembelajaran interaktif dapat digunakan dimanapun dan 

kapanpun dan dipengaruhi oleh persepsi dari individu. Oleh sebab itu 

pengembangan suatu teknologi harus berorientasi pada individu pengguna dan 

sesuai dengan karakteristik yang pengguna inginkan. Banyak model untuk 
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mengukur hubungan sebab akibat dalam penerimaan suatu teknologi informasi 

salah satunya bisa dengan menggunakan Technology Acceptance Model (TAM). 

TAM sendiri merupakan model penerimaan teknologi informasi yang 

berpengaruh dan paling banyak digunakan di bidang studi Teknologi Informasi. 

Davis pada tahun 1989 mengembangkan TAM yang diadaptasi dari model yang 

sebelumnya sudah ada yaitu TRA (Theory reasoned Action) yang dikembangkan 

oleh Fishbein & Ajzen tahun 1980. Pada teori TAM ada 2 (dua) konstruk utama 

yaitu Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of Use)  dan Persepsi 

Kegunaan (Perceived Usefulness). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui penerimaan media pembelajaran 

interaktif pada SMK Penerbangan Sriwijaya dan menguji apakah ada pengaruh 

dari Persepsi Kemudahan Penggunaan dan Persepsi Kegunaan terhadao 

Penerimaan media Pembelajaran Interaktif. Berdasarkan latar belakang yang 

sudah di uraikan, penulis akan melakukan penelitian berjudul “PENERAPAN 

TECHNOLOGY ACCEPTANCE MODEL (TAM) DALAM PENGUJIAN 

PENERIMAAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA SMK 

PENERBANGAN SRIWIJAYA” 
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1.2 Tujuan Penelitian 

Mengacu pada latar belakang yang diuraikan sebelumnya, penelitian ini 

bertujuan sebagai berikut:  

1. Mengetahui pengaruh variable Persepsi Kegunaan (Perceived 

Usefulness) terhadap penerimaan Media Pembelajaran Interaktif 

(BehavioraI Intention to Use) 

2. Mengetahui pengaruh variable Persepsi Kemudahan Penggunaan 

(Perceived Ease of Use) terhadap Penerimaan media Pembelajaran 

Interaktif (BehavioraI lntention to Use) 

3. Mengetahui pengaruh variable Persepsi Kegunaan (Perceived 

Usefulness) terhadap Persepsi Kemudahan Penggunaan tehadap 

Penerimaan Media Pembelajaran Interaktif. 

4. Mengetahui pengaruh variabel Persepsi Kegunaan (Perceived 

Usefulness) dan Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of 

Use) terhadap BehavioraI lntention to Use (Penerimaan Media 

Pembelajaran Interaktif) 

1.3 Batasan Masalah 

Pada latar belakang yang telah diuraikan, penelitian ini memiliki batasan 

masalah yaitu:   

1. Penelitian ini hanya akan menguji variable Persepsi Kegunaan (Perceived 

UsefuIness) dan Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived Ease of 

Use) terhadap Penerimaan Media Pembelajaran Interaktif (BehavioraI 

lintention to Use) 
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2. Penelitian dilakukan di SMK Penerbangan Sriwijaya Palembang 

3. Pada aplikasi ini hanya mencakup pelajaran bab bagian Hukum Newton 

pada kelas X (Sepuluh) Jurusan IPA. 

4. Data yang digunakan pada penelitian ini adalah data primer berdasarkan 

sampel penelitian. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan dengan latar belakang dan tujuan dari penelitian ini, manfaat 

yang dari penelitian ini yaitu:  

1. Untuk SMK  Penerbangan Sriwijaya, penelitian dapat membantu dalam 

pengembangan media pembelajarn yang menarik, interaktif, dan dapat 

dijadikan sebagai sarana kegiatan pembelajaran sehari-hari.  

2. Untuk Peneliti digunakan sebagai tugas akhir sebagai syarat untuk 

memenuhi kelulusan Sistem Informasi Bilingual, program Sarjana, Fakultas 

Ilmu Komputer, Universitas Sriwijaya. 
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