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 Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif eksplanatori dengan 
melibatkan 60 mahasiswa pendidikan musik yang telah menggunakan aplikasi 
mobile learning NoteWise. Data dikumpulkan melalui kuesioner berbasis skala 

Likert dan dianalisis menggunakan analisis jalur berbasis regresi untuk menguji 
hubungan antara perceived ease of use, perceived usefulness, behavioral intention, dan 

actual use. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perceived ease of use berpengaruh 

signifikan terhadap perceived usefulness (β = 0,62; p < 0,05), sementara perceived 

usefulness secara signifikan memprediksi behavioral intention (β = 0,58; p < 0,05), 

yang selanjutnya mempengaruhi actual use (β = 0,54; p < 0,05). Temuan ini 

mengindikasikan bahwa perceived usefulness memiliki peran dominan dalam 

menjelaskan adopsi teknologi pada pembelajaran berbasis praktik. Selain itu, 
faktor sosial budaya diidentifikasi sebagai elemen kontekstual yang dapat 

memperkuat proses adopsi, meskipun tidak diuji secara langsung sebagai 

variabel laten dalam model. Penelitian ini berkontribusi secara teoretis dengan 
menunjukkan bahwa TAM perlu diinterpretasikan secara kontekstual dalam 

lingkungan pembelajaran yang spesifik. Secara praktis, temuan ini 
mengindikasikan bahwa desain mobile learning perlu menekankan pada nilai 

fungsional serta kesesuaian dengan praktik belajar mahasiswa untuk 

mendukung adopsi yang berkelanjutan. 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital dalam dua dekade terakhir telah mendorong transformasi signifikan dalam 

praktik pendidikan tinggi, termasuk dalam bidang pendidikan musik. Transformasi ini mengubah cara 

penyampaian materi, juga membentuk ulang pengalaman belajar mahasiswa yang menjadi lebih fleksibel, 

interaktif, dan berbasis teknologi (Bond dkk., 2021; Mhlanga, 2023; Selwyn, 2021). Salah satu pendekatan yang 

berkembang pesat adalah mobile learning, yang memungkinkan akses pembelajaran tanpa batas ruang dan waktu 

serta mendukung pembelajaran mandiri dan kolaboratif (Crompton, 2013; Sharples & Spikol, 2017; Sung dkk., 

2016). Mobile learning menyediakan fleksibilitas yang mendukung pembelajaran berbasis personalisasi (Brantes 

Ferreira dkk., 2013; Hwang & Fu, 2019). Mahasiswa sebagai digital natives memiliki kecenderungan adaptasi 

teknologi yang lebih tinggi (Dingli & Seychell, 2015). 

Integrasi teknologi digital dalam bidang musik memiliki karakteristik yang lebih kompleks dibandingkan 

bidang lain, karena melibatkan kombinasi antara pemahaman teoritis, keterampilan praktis, dan eksplorasi 
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kreatif. Pengembangan pembelajaran komputer musik berbasis e-learning telah diterapkan di Indonesia, 

meskipun masih menghadapi berbagai tantangan implementasi (Satria dkk., 2020). Teknologi seperti perangkat 

lunak musik dan media digital interaktif memberikan peluang untuk memperkaya pengalaman belajar, namun 

implementasinya masih menghadapi berbagai kendala, seperti keterbatasan akses, kurangnya fleksibilitas 

belajar, serta belum terintegrasinya sumber belajar secara sistematis (Bauer, 2014; Hill & Hannafin, 2001; Riyadi 

dkk., 2025). Kondisi ini menunjukkan bahwa persoalan utama terletak pada ketersediaan teknologi dan 

bagaimana teknologi tersebut diterima dan digunakan secara efektif oleh mahasiswa dalam proses 

pembelajaran.  

Dalam kajian adopsi teknologi, Technology acceptance model (TAM) merupakan salah satu model yang paling 

efektif digunakan untuk menjelaskan penerimaan teknologi berdasarkan persepsi kemudahan penggunaan 

(perceived ease of use) dan persepsi manfaat (perceived usefulness), yang mempengaruhi niat dan perilaku 

penggunaan (Davis, 1989). Berbagai penelitian telah mengonfirmasi bahwa TAM efektif dalam menjelaskan 

adopsi teknologi dalam pendidikan, termasuk mobile learning (Crompton & Burke, 2018). 

Namun demikian, penggunaan TAM dalam banyak studi masih bersifat konvensional dan cenderung 

berfokus pada aspek kognitif individual. Pendekatan ini memiliki keterbatasan karena mengabaikan dimensi 

sosial budaya yang turut membentuk perilaku pengguna (Al-Rahmi dkk., 2021; Alshammari & Alkhwaldi, 

2025). Dalam praktiknya, penggunaan teknologi dalam pembelajaran tidak terjadi secara individual dan 

terisolasi, melainkan dipengaruhi oleh interaksi sosial, kebiasaan belajar, serta norma yang berkembang dalam 

lingkungan akademik. 

Perspektif ini sejalan dengan teori sosio-kultural yang dikemukakan oleh Vygotsky, yang menekankan bahwa 

proses belajar dan penggunaan teknologi merupakan hasil konstruksi sosial yang terbentuk melalui interaksi 

dengan lingkungan dan budaya (Vygotsky, 1978). Teknologi berfungsi sebagai medium yang memediasi praktik 

sosial dan pengalaman belajar. Oleh karena itu, adopsi mobile learning perlu dipahami sebagai fenomena sosio-

teknis yang melibatkan interaksi antara aspek teknologi dan sosial budaya pengguna. 

Meskipun sejumlah penelitian telah menunjukkan potensi mobile learning dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran, sebagian besar studi masih berfokus pada aspek teknis atau pengembangan media (Almaiah dkk., 

2022), serta menggunakan TAM secara terbatas tanpa mengintegrasikan perspektif sosial budaya (Crompton & 

Burke, 2020). Penggunaan perangkat mobile dalam pembelajaran terbukti meningkatkan fleksibilitas dan 

pengalaman belajar mahasiswa (Nikou & Economides, 2019). Penelitian yang secara spesifik mengkaji 

bagaimana konstruk TAM berinteraksi dengan faktor sosial budaya dalam pembelajaran komputer musik masih 

sangat terbatas, khususnya dalam pendidikan tinggi di Indonesia. Kesenjangan ini menunjukkan bahwa belum 

ada pemahaman yang komprehensif mengenai bagaimana faktor sosial budaya mempengaruhi hubungan antar 

variabel dalam TAM. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis adopsi mobile learning dalam 

pembelajaran komputer musik dengan mengintegrasikan Technology acceptance model dan perspektif sosial 

budaya. Penelitian ini menguji hubungan antar konstruk TAM serta memposisikan dimensi sosial budaya 

sebagai konteks yang mempengaruhi proses adopsi teknologi. 

Penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi teoretis dengan memperluas kerangka Technology acceptance 

model ke dalam perspektif sosio-teknis, serta kontribusi praktis dalam pengembangan mobile learning yang lebih 

kontekstual dalam pendidikan musik. 

 

Metode 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif eksplanatori yang bertujuan untuk menguji hubungan antar 

variabel (Creswell, 2003), dalam kerangka Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1989; Venkatesh dkk., 

2003). Pendekatan ini dipilih karena penelitian difokuskan pada pengujian hipotesis mengenai pengaruh 

konstruk perceived ease of use, perceived usefulness, behavioral intention, dan actual use dalam penggunaan mobile 

learning pada pembelajaran komputer musik. Dengan demikian, desain penelitian diarahkan untuk menjelaskan 

hubungan kausal antar variabel, bukan untuk eksplorasi kualitatif, sehingga tidak menggunakan pendekatan 

mixed method. 

Penelitian dilaksanakan di Program Studi Pendidikan Musik, Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri 

Medan. Subjek penelitian adalah mahasiswa yang telah mengikuti mata kuliah Komputer Musik dan 

menggunakan aplikasi NoteWise dalam proses pembelajaran. Pemilihan responden dilakukan menggunakan 

teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan kesesuaian karakteristik responden terhadap tujuan 

penelitian (Sugiyono, 2019), yaitu mahasiswa yang memiliki pengalaman langsung dalam menggunakan 
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aplikasi mobile learning dalam pembelajaran. Responden dalam penelitian ini berjumlah 60 mahasiswa. 

Meskipun jumlah sampel ini relatif terbatas untuk generalisasi yang luas, ukuran tersebut masih memenuhi 

kebutuhan minimal untuk analisis regresi dalam penelitian berbasis model perilaku seperti TAM, sehingga 

temuan penelitian ini lebih bersifat kontekstual dan eksploratif. 

 

Gambar 1 <Diagram Model Konseptual Penelitian> 

Variabel penelitian mengacu pada konstruk utama dalam Technology acceptance model, yaitu perceived ease of 

use (PEOU), perceived usefulness (PU), behavioral intention (BI), dan actual use (AU). Perceived ease of use diartikan 

sebagai persepsi mahasiswa terhadap kemudahan penggunaan aplikasi, yang diukur melalui indikator 

kemudahan dalam mempelajari aplikasi, kejelasan navigasi, kemudahan interaksi, dan efisiensi penggunaan. 

Perceived usefulness merujuk pada persepsi mahasiswa mengenai manfaat aplikasi dalam mendukung 

pembelajaran, yang meliputi peningkatan pemahaman materi, efektivitas belajar, produktivitas, dan kemudahan 

akses terhadap sumber belajar. Behavioral intention menggambarkan niat mahasiswa untuk menggunakan 

aplikasi secara berkelanjutan, yang tercermin dari keinginan untuk menggunakan kembali, merekomendasikan 

kepada orang lain, serta komitmen penggunaan. Actual use menunjukkan perilaku penggunaan nyata aplikasi 

dalam pembelajaran, yang diukur melalui frekuensi penggunaan, durasi penggunaan, serta tingkat keterlibatan 

dalam fitur aplikasi (Davis, 1989; Saadé & Bahli, 2005). 

Selain konstruk utama TAM, penelitian ini juga mempertimbangkan dimensi sosial budaya sebagai konteks 

yang mempengaruhi perilaku penggunaan teknologi (Lave & Wenger, 1991; Vygotsky, 1978). Dimensi ini 

mencakup kebiasaan belajar digital mahasiswa, interaksi sosial antar mahasiswa dalam penggunaan teknologi, 

serta kecenderungan budaya belajar mandiri. Namun demikian, dimensi sosial budaya dalam penelitian ini tidak 

dioperasionalisasikan sebagai variabel laten dalam model struktural, melainkan digunakan sebagai interpretatif 

dalam memahami dinamika hubungan antar variabel TAM. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan kuesioner berbasis skala Likert lima tingkat (Sugiyono, 2019), 

yang disusun berdasarkan indikator masing-masing konstruk. Instrumen penelitian diuji melalui uji validitas 

dan reliabilitas untuk memastikan kualitas pengukuran. Uji validitas dilakukan menggunakan korelasi item-

total dengan pendekatan Pearson Product Moment, di mana seluruh item dinyatakan valid karena memiliki nilai 

koefisien korelasi yang lebih besar dari nilai r-tabel pada taraf signifikansi 0,05. Uji reliabilitas dilakukan 

menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha, dengan hasil menunjukkan bahwa seluruh variabel memiliki nilai di 

atas 0,70, yaitu perceived ease of use sebesar 0,87, perceived usefulness sebesar 0,89, behavioral intention sebesar 0,85, 

dan actual use sebesar 0,82. Hasil ini menunjukkan bahwa instrumen penelitian memiliki tingkat konsistensi 

internal yang baik. 

Analisis data dilakukan dalam dua tahap. Tahap pertama adalah analisis deskriptif yang bertujuan untuk 

menggambarkan kecenderungan persepsi mahasiswa terhadap masing-masing variabel penelitian. Tahap kedua 

adalah analisis inferensial yang digunakan untuk menguji hubungan antar variabel dalam model TAM. Analisis 

inferensial dilakukan menggunakan regresi linier berganda yang dikembangkan dalam bentuk path analysis 

untuk menguji hubungan kausal antar konstruk secara bertahap. Pengujian dilakukan terhadap pengaruh 

perceived ease of use terhadap perceived usefulness, pengaruh perceived ease of use dan perceived usefulness terhadap 
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behavioral intention, serta pengaruh behavioral intention terhadap actual use. Tingkat signifikansi yang digunakan 

dalam pengujian adalah p < 0,05. 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, penggunaan kuesioner 

berbasis self-report memungkinkan adanya bias subjektivitas responden, meskipun telah diupayakan untuk 

diminimalkan melalui penyampaian instruksi yang jelas dan jaminan kerahasiaan jawaban. Kedua, ukuran 

sampel yang relatif kecil membatasi kemampuan generalisasi hasil penelitian ke populasi yang lebih luas. Ketiga, 

dimensi sosial budaya dalam penelitian ini belum diintegrasikan secara kuantitatif dalam model analisis, 

sehingga interpretasinya masih bersifat kontekstual. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

menggunakan pendekatan Structural Equation Modeling (SEM) dengan ukuran sampel yang lebih besar serta 

memasukkan variabel sosial budaya sebagai konstruk laten untuk memperoleh pemahaman yang lebih 

komprehensif. 

 

Hasil dan Pembahasa 

Hasil Validasi Media Pembelajaran 
Tahap awal penelitian ini dilakukan melalui validasi terhadap aplikasi mobile learning NoteWise untuk 

memastikan kelayakan produk sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran. Validasi melibatkan dua orang 

ahli, yaitu ahli media pembelajaran dan ahli materi komputer musik. 

Untuk memastikan kualitas aplikasi dari sisi teknis dan desain, dilakukan validasi oleh ahli media 

pembelajaran. Penilaian difokuskan pada aspek antarmuka, navigasi, interaktivitas, serta responsivitas sistem 

sebagai komponen utama dalam pengembangan mobile learning. 

Tabel 1 <Hasil Validasi Ahli Media> 

Aspek Penilaian Skor Rata-rata 

Desain tampilan aplikasi 4.60 

Konsistensi tata letak 4.40 

Kejelasan navigasi 4.50 

Interaktivitas aplikasi 4.30 

Kesesuaian mobile learning 4.60 

Responsivitas sistem 4.50 

Kejelasan ikon dan menu 4.40 

Rata-rata keseluruhan 4.47 

Berdasarkan Tabel 1, aplikasi NoteWise memperoleh nilai rata-rata sebesar 4,47 yang termasuk dalam 

kategori sangat layak. Nilai tertinggi terdapat pada aspek desain tampilan aplikasi dan kesesuaian dengan 

konsep mobile learning, yang masing-masing memperoleh skor 4,60. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi telah 

dirancang dengan memperhatikan prinsip desain antarmuka yang sesuai dengan karakteristik perangkat mobile. 

Selain itu, aspek navigasi dan responsivitas sistem juga memperoleh nilai tinggi, yang mengindikasikan 

bahwa aplikasi mudah digunakan dan mampu beradaptasi dengan berbagai perangkat. Meskipun demikian, 

aspek interaktivitas aplikasi memperoleh nilai relatif lebih rendah dibandingkan aspek lainnya, sehingga 

menunjukkan adanya ruang untuk pengembangan fitur yang lebih interaktif. Secara keseluruhan, hasil ini 

menunjukkan bahwa aplikasi telah memenuhi standar kualitas teknis sebagai media pembelajaran berbasis 

mobile learning (Branch, 2009; Faudzi dkk., 2023). 

Selain aspek teknis, kelayakan konten pembelajaran juga diuji melalui validasi oleh ahli materi. Penilaian 

ini bertujuan untuk memastikan bahwa materi yang disajikan dalam aplikasi sesuai dengan kurikulum, akurat 

secara konseptual, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran komputer musik. 

Tabel 2 <Hasil Validasi Ahli Materi> 

Aspek Penilaian Skor Rata-rata 

Kesesuaian dengan kurikulum 4.70 

Keakuratan konsep 4.60 

Kedalaman materi 4.40 

Kejelasan penyajian 4.50 

Relevansi contoh praktik 4.40 

Keterpaduan materi 4.60 

Kesesuaian kebutuhan mahasiswa 4.50 

Rata-rata keseluruhan 4.53 
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Berdasarkan Tabel 2, hasil validasi menunjukkan bahwa materi pembelajaran dalam aplikasi NoteWise 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 4,53 yang termasuk dalam kategori sangat layak. Aspek kesesuaian materi 

dengan kurikulum memperoleh nilai tertinggi sebesar 4,70, yang menunjukkan bahwa konten telah selaras 

dengan capaian pembelajaran yang diharapkan. 

Aspek keakuratan konsep dan keterpaduan materi juga memperoleh nilai tinggi, yang mengindikasikan 

bahwa materi disusun secara sistematis dan logis. Meskipun demikian, aspek kedalaman materi dan relevansi 

contoh praktik memperoleh nilai sedikit lebih rendah dibandingkan aspek lainnya, yang menunjukkan perlunya 

pengayaan materi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan 

bahwa konten dalam aplikasi telah memenuhi standar pedagogis untuk digunakan dalam pembelajaran 

komputer musik. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa aplikasi NoteWise telah memenuhi standar kualitas baik dari sisi teknis 

maupun konten pembelajaran, sehingga layak digunakan dalam tahap uji coba kepada mahasiswa. 

Hasil Analisis Deskriptif Penerimaan Teknologi 
Setelah tahap validasi, dilakukan uji coba penggunaan aplikasi kepada 60 mahasiswa yang mengikuti mata 

kuliah Komputer Musik. Analisis deskriptif dilakukan untuk menggambarkan kecenderungan persepsi 

mahasiswa terhadap variabel dalam model Technology acceptance model (TAM). 

Tabel 3 <Statistik Deskriptif Variabel TAM> 

Variabel Mean 

Perceived ease of use 4.27 
Perceived usefulness 4.35 
Behavioral intention 4.31 
Actual use 4.12 

Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh variabel memiliki nilai rata-rata yang tinggi. Variabel perceived 

ease of use memiliki nilai rata-rata sebesar 4,27, yang menunjukkan bahwa mahasiswa menilai aplikasi mudah 

digunakan. Variabel perceived usefulness memperoleh nilai rata-rata sebesar 4,35, yang menunjukkan bahwa 

mahasiswa merasakan manfaat yang signifikan dari penggunaan aplikasi dalam pembelajaran. Variabel 

behavioral intention memiliki nilai rata-rata sebesar 4,31, yang mengindikasikan adanya niat yang kuat untuk 

terus menggunakan aplikasi. Sementara itu, variabel actual use memiliki nilai rata-rata sebesar 4,12, yang 

menunjukkan bahwa aplikasi telah digunakan secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Nilai ini menunjukkan bahwa mahasiswa menilai aplikasi dan merasakan manfaat yang signifikan dalam 

mendukung pembelajaran. Selain itu, tingginya nilai behavioral intention menunjukkan adanya kecenderungan 

kuat untuk terus menggunakan aplikasi di masa depan. Meskipun nilai actual use sedikit lebih rendah 

dibandingkan variabel lainnya, nilai tersebut tetap berada pada kategori tinggi, yang mengindikasikan bahwa 

aplikasi telah digunakan secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Hasil Analisis Inferensial (Pengujian Hipotesis TAM) 

Untuk menguji hubungan antar variabel dalam model TAM, dilakukan analisis inferensial menggunakan regresi 

linier yang dikembangkan dalam bentuk path analysis. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh hubungan 

antar variabel dalam model signifikan secara statistik. 

Tabel 4 <Hasil Path Analysis> 

Hubungan Antar Variabel Koefisien (β) Sig. (p-value) Keterangan 

PEOU → PU 0.62 < 0.05 Signifikan 

PU → BI 0.58 < 0.05 Signifikan 

BI → AU 0.54 < 0.05 Signifikan 

Perceived ease of use terbukti memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap perceived usefulness dengan 

koefisien sebesar β = 0,62 (p < 0,05). Hal ini menunjukkan bahwa semakin mudah aplikasi digunakan, semakin 

tinggi pula persepsi manfaat yang dirasakan mahasiswa. Perceived usefulness menunjukkan pengaruh positif dan 

signifikan terhadap behavioral intention dengan koefisien sebesar β = 0,58 (p < 0,05). Temuan ini menunjukkan 

bahwa persepsi manfaat menjadi faktor utama yang mendorong niat mahasiswa untuk menggunakan aplikasi 

secara berkelanjutan. Behavioral intention juga terbukti memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap actual 

use dengan koefisien sebesar β = 0,54 (p < 0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa niat penggunaan memiliki peran 

penting dalam menentukan perilaku penggunaan nyata aplikasi dalam pembelajaran. Temuan ini konsisten 

dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa perceived usefulness merupakan prediktor utama 

dalam adopsi teknologi (Almaiah & Alyoussef, 2019). 

Sintesis Hasil Model Penerimaan Teknologi 
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Secara keseluruhan, hasil analisis inferensial menunjukkan bahwa seluruh hipotesis dalam penelitian ini 

diterima. Hubungan antar variabel dalam model TAM menunjukkan pola yang konsisten dan bertahap, di mana 

perceived ease of use mempengaruhi perceived usefulness, yang selanjutnya mempengaruhi behavioral intention, dan 

pada akhirnya berpengaruh terhadap actual use. 

 

Gambar 2 <Model Hasil Path Analysis TAM> 

Gambar tersebut menunjukkan bahwa perceived ease of use memiliki pengaruh langsung terhadap perceived 

usefulness, yang selanjutnya mempengaruhi behavioral intention, dan berujung pada actual use. Seluruh jalur 

menunjukkan hubungan yang signifikan secara statistik, yang mengindikasikan bahwa model Technology 

acceptance model dalam penelitian ini terbukti secara empiris. 

Temuan ini menunjukkan bahwa proses penerimaan teknologi dalam penggunaan aplikasi mobile learning 

NoteWise berlangsung secara sistematis, dimulai dari persepsi awal terhadap kemudahan penggunaan hingga 

berujung pada perilaku penggunaan aktual dalam pembelajaran. 

Analisis Kekuatan Hubungan dalam Model TAM 
Hasil analisis inferensial menunjukkan bahwa seluruh hubungan antar variabel dalam model Technology 

acceptance model (TAM) signifikan secara statistik. Namun, yang lebih penting bukan hanya signifikansi, 

melainkan kekuatan pengaruh antar variabel. Koefisien jalur menunjukkan bahwa perceived ease of use memiliki 

pengaruh kuat terhadap perceived usefulness (β = 0,62), diikuti oleh pengaruh perceived usefulness terhadap behavioral 

intention (β = 0,58), serta behavioral intention terhadap actual use (β = 0,54). 

Temuan ini menunjukkan bahwa hubungan antar konstruk TAM dalam pembelajaran komputer musik 

bersifat hierarkis dan bertahap, bukan sekadar linier sederhana. Perceived ease of use berperan sebagai faktor awal 

yang membentuk persepsi manfaat, sementara perceived usefulness menjadi variabel kunci yang secara langsung 

mendorong niat penggunaan. Hal ini menegaskan bahwa dalam pembelajaran, kemudahan penggunaan bukan 

tujuan akhir, melainkan prasyarat untuk membentuk persepsi nilai teknologi. 

Dari sisi ukuran efek, koefisien yang berada di atas 0,50 menunjukkan bahwa hubungan antar variabel 

berada pada kategori kuat, sehingga model yang digunakan memiliki daya jelaskan yang cukup baik. Dengan 

demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa hubungan antar variabel signifikan, tetapi juga memiliki 

kekuatan pengaruh yang substansial dalam menjelaskan perilaku penggunaan teknologi. 
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Secara umum, temuan penelitian ini mendukung struktur dasar Technology acceptance model yang menyatakan 

bahwa penerimaan teknologi dipengaruhi oleh persepsi kemudahan dan manfaat. Namun demikian, penelitian 

ini tidak berhenti pada konfirmasi model, melainkan menunjukkan bahwa peran masing-masing konstruk dalam 

TAM bersifat kontekstual. 

Dalam penelitian ini, perceived usefulness terbukti lebih dominan dibandingkan perceived ease of use dalam 

mempengaruhi behavioral intention. Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa mempertimbangkan apakah 

teknologi mudah digunakan dan juga sejauh mana teknologi tersebut memberikan manfaat nyata dalam 

mendukung proses belajar (Faqih & Jaradat, 2015; Huang dkk., 2019). Dalam pembelajaran komputer musik 

yang bersifat praktis dan aplikatif, nilai fungsional teknologi menjadi faktor yang lebih menentukan 

dibandingkan aspek teknis semata. 

Temuan ini memperkuat sekaligus memperluas studi sebelumnya yang menempatkan perceived usefulness 

sebagai determinan utama dalam adopsi teknologi (Venkatesh dkk., 2016), namun memberikan kontribusi 

tambahan dengan menunjukkan bahwa peran variabel tersebut menjadi lebih dominan dalam pembelajaran 

berbasis praktik. Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa TAM tidak bersifat universal, melainkan 

perlu diinterpretasikan sesuai dengan karakteristik domain pembelajaran. 

Peran Dimensi Sosial Budaya dalam Adopsi Teknologi 

Salah satu temuan penting dalam penelitian ini adalah bahwa hubungan antar variabel dalam TAM tidak 

berlangsung dalam ruang hampa, melainkan dipengaruhi oleh sosial budaya pengguna. Meskipun dimensi 

sosial budaya tidak diukur sebagai variabel laten dalam model, analisis menunjukkan bahwa faktor seperti 

kebiasaan belajar digital, interaksi sosial, dan budaya belajar mandiri memiliki peran dalam memperkuat proses 

adopsi teknologi. 

Dalam perspektif teori sosio-kultural, penggunaan teknologi merupakan hasil konstruksi sosial yang 

terbentuk melalui interaksi dengan lingkungan dan praktik budaya (Moosa, 2010; Ottenbreit-Leftwich dkk., 

2010). Mahasiswa sebagai digital natives memiliki tingkat kesiapan teknologi yang tinggi, sehingga kemudahan 

penggunaan tidak lagi menjadi hambatan utama (Dingli & Seychell, 2015). Sebaliknya, faktor sosial seperti 

rekomendasi teman, diskusi kelompok, dan kebiasaan berbagi informasi menjadi mekanisme yang memperkuat 

niat penggunaan teknologi. 

Temuan ini menunjukkan bahwa TAM klasik yang berfokus pada aspek kognitif individual memiliki 

keterbatasan dalam menjelaskan adopsi teknologi dalam pendidikan. Oleh karena itu, penelitian ini mendukung 

pendekatan sosio-teknis yang memandang bahwa adopsi teknologi merupakan hasil interaksi antara faktor 

teknis dan sosial. Dengan demikian, dimensi sosial budaya berfungsi sebagai latar belakang dan faktor 

kontekstual yang mempengaruhi dinamika hubungan antar variabel dalam model. 

Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, temuan ini menunjukkan konsistensi sekaligus perbedaan 

penting. Sejalan dengan penelitian Crompton & Burke (2018), mobile learning terbukti meningkatkan fleksibilitas 

dan keterlibatan mahasiswa. Selain itu, hasil penelitian ini juga sejalan dengan studi yang menunjukkan bahwa 

perceived usefulness merupakan prediktor utama dalam adopsi teknologi pembelajaran. 

Namun demikian, berbeda dengan sebagian penelitian sebelumnya yang menempatkan perceived ease of use 

sebagai faktor dominan pada tahap awal adopsi, penelitian ini menunjukkan bahwa peran perceived usefulness 

lebih menonjol dalam membentuk niat penggunaan. Perbedaan ini dapat dijelaskan oleh penelitian yang 

berfokus pada mahasiswa yang telah terbiasa menggunakan teknologi, sehingga faktor kemudahan penggunaan 

menjadi kurang krusial dibandingkan manfaat yang dirasakan. 

Selain itu, sebagian besar penelitian sebelumnya masih menggunakan TAM secara konvensional tanpa 

mempertimbangkan sosial budaya. Penelitian ini memberikan kontribusi dengan menunjukkan bahwa faktor 

sosial budaya memiliki peran dalam memperkuat hubungan antar variabel, meskipun belum diuji secara 

kuantitatif dalam model. 

Refleksi Kritis dan Implikasi 
Meskipun hasil penelitian menunjukkan hubungan yang signifikan dan kuat antar variabel, perlu 

dipertimbangkan bahwa model yang digunakan belum sepenuhnya menjelaskan kompleksitas adopsi teknologi. 

Nilai koefisien yang tidak mencapai tingkat sangat tinggi menunjukkan bahwa terdapat faktor lain yang juga 

mempengaruhi perilaku penggunaan, seperti motivasi intrinsik, dukungan institusi, kualitas infrastruktur, serta 

pengalaman sebelumnya dalam menggunakan teknologi. Selain itu, penggunaan data berbasis persepsi (self-

report) memungkinkan adanya bias subjektivitas, di mana responden cenderung memberikan jawaban positif 

terhadap penggunaan teknologi. Hal ini dapat menyebabkan nilai rata-rata yang tinggi, namun tidak 

sepenuhnya mencerminkan penggunaan aktual dalam jangka panjang. Kemungkinan lain adalah bahwa 
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hubungan antar variabel dalam model dapat bersifat lebih kompleks, misalnya adanya peran mediasi atau 

moderasi yang tidak diuji dalam penelitian ini. Selaras dengan pernyataan Ortega-Alvarez dkk. (2025) desain 

pembelajaran berbasis teknologi perlu mempertimbangkan pendekatan pedagogis yang berpusat pada 

mahasiswa. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya perlu mengembangkan model yang lebih komprehensif 

dengan menggunakan pendekatan Structural Equation Modeling (SEM) dan memasukkan variabel tambahan. 

Secara teoretis, penelitian ini memberikan kontribusi dengan memperluas Technology acceptance model ke 

dalam perspektif sosio-teknis. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa TAM tidak cukup dijelaskan melalui 

pendekatan individual-kognitif, tetapi perlu dipahami dalam sosial budaya pengguna. Penelitian ini juga 

menunjukkan bahwa peran konstruk dalam TAM bersifat kontekstual, di mana perceived usefulness menjadi 

variabel dominan dalam pembelajaran berbasis praktik. Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi dalam 

mengembangkan pemahaman bahwa model adopsi teknologi perlu disesuaikan dengan karakteristik domain 

dan pengguna. 

Secara praktis, hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi penting bagi pengembang teknologi dan 

institusi pendidikan. Pertama, pengembangan aplikasi mobile learning perlu menekankan pada nilai manfaat 

yang nyata bagi pengguna, bukan hanya pada kemudahan penggunaan. Kedua, desain aplikasi harus 

mempertimbangkan pengalaman pengguna (user experience), termasuk navigasi yang intuitif dan penyajian 

materi yang terstruktur. Ketiga, institusi pendidikan perlu menciptakan ekosistem pembelajaran digital yang 

mendukung, seperti integrasi teknologi dalam kurikulum, pelatihan penggunaan aplikasi, serta dukungan 

infrastruktur yang memadai. Keempat, pendekatan implementasi teknologi perlu mempertimbangkan faktor 

sosial budaya mahasiswa, seperti kebiasaan belajar digital dan pola interaksi sosial, untuk meningkatkan 

keberhasilan adopsi teknologi. Dengan demikian, keberhasilan implementasi mobile learning ditentukan oleh 

kualitas teknologi dan kesesuaian teknologi dengan pengguna dan lingkungan pembelajaran. 

 

Simpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa Technology acceptance model (TAM) tetap relevan dalam menjelaskan adopsi 

mobile learning pada pembelajaran komputer musik, dengan pola hubungan antar variabel yang signifikan dan 

memiliki kekuatan pengaruh yang cukup kuat. Perceived usefulness muncul sebagai determinan utama dalam 

membentuk behavioral intention, sementara perceived ease of use berperan sebagai faktor awal yang membentuk 

persepsi manfaat. Temuan ini mengindikasikan bahwa dalam pembelajaran berbasis praktik, nilai fungsional 

teknologi lebih menentukan dibandingkan aspek kemudahan penggunaan semata. 

Kontribusi utama penelitian ini terletak pada reinterpretasi TAM dalam pendidikan musik berbasis mobile 

learning. Penelitian ini mengonfirmasi hubungan antar konstruk TAM yang menunjukkan bahwa peran masing-

masing variabel bersifat kontekstual dan dipengaruhi oleh karakteristik domain pembelajaran. Dengan 

demikian, penelitian ini memperkuat argumen bahwa model adopsi teknologi tidak bersifat universal, 

melainkan perlu disesuaikan dengan penggunaan. Penelitian ini mengindikasikan bahwa faktor sosial budaya 

berperan sebagai konteks yang memperkuat proses adopsi teknologi, terutama melalui kebiasaan belajar digital 

dan interaksi sosial mahasiswa. Namun demikian, karena dimensi sosial budaya tidak dioperasionalisasikan 

sebagai variabel laten dalam model dan tidak diuji secara kuantitatif, temuan ini masih bersifat interpretatif dan 

belum dapat disimpulkan sebagai hubungan kausal yang terukur. Oleh karena itu, klaim mengenai peran sosial 

budaya dalam penelitian ini perlu dipahami secara terbatas sebagai suatu hal analitis, bukan sebagai temuan 

empiris utama. 

Penelitian ini juga memiliki beberapa keterbatasan. Ukuran sampel yang relatif kecil membatasi generalisasi 

temuan, sementara penggunaan data berbasis self-report berpotensi menimbulkan bias persepsi. Selain itu, model 

yang digunakan belum memasukkan variabel lain yang berpotensi mempengaruhi adopsi teknologi, seperti 

motivasi intrinsik, dukungan institusi, dan kualitas infrastruktur. Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian 

selanjutnya disarankan untuk menggunakan pendekatan yang lebih komprehensif, seperti Structural Equation 

Modeling (SEM) dengan ukuran sampel yang lebih besar, serta mengintegrasikan dimensi sosial budaya sebagai 

variabel laten yang dapat diuji secara empiris. Selain itu, pendekatan mixed method juga dapat digunakan untuk 

menggali secara lebih mendalam bagaimana faktor sosial dan budaya membentuk pengalaman penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran. Hasil penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan mobile learning dalam 

pendidikan musik perlu berfokus pada peningkatan nilai manfaat yang dirasakan pengguna, serta didukung oleh 

desain yang intuitif dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran. Institusi pendidikan juga perlu menciptakan 

ekosistem yang mendukung integrasi teknologi secara berkelanjutan, agar adopsi teknologi menjadi bagian dari 

praktik pembelajaran yang efektif. 
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