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ABSTRAK  

Penelitian ini mengeksplorasi bagaimana kaum muda, khususnya Generasi Z, 

dan aktivitasnya di dunia pendidikan tinggi. Pada penelitian ini, objek yang 

dieksplorasi adalah faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi Generasi Z dalam 

mengadopsi teknologi pembelajaran digital dan bagaimana aspek perilaku Generasi 

Z dalam menaati aturan anti-pembajakan perangkat lunak pendidikan. Dua model 

penelitian diajukan dengan pendekatan Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology (UTAUT) dan Protection Motivation Theory (PMT). Pendekatan 

Confirmatory Factor Analysis (CFA) dilakukan dan sampling data primer dikoleksi 

pada 150 dan 167 responden untuk masing-masing objek. Hasil menunjukkan 

bahwa UTAUT dapat menjelaskan 33% niat Generasi Z untuk mengadopsi 

pembelajaran digital. Untuk persepsi ketaatan terhadap aturan anti-pembajakan, 

sebanyak 72.1% niat Generasi Z dapat terjabarkan. Beberapa poin penting yang 

ditemukan pada objek pertama dengan model UTAUT adalah bagaimana kondisi 

fasilitas, infrastruktur, dan sumber daya yang ada sangat mempengaruhi niat 

Generasi Z dalam mengadopsi pembelajaran digital. Terlebih, pada objek dengan 

model PMT, hasil yang menarik adalah bagaimana Generasi Z tidak memedulikan 

faktor penilaian ancaman dalam niat untuk taat, mereka lebih berfokus kepada 

faktor penanganan dari model PMT. Detail dari penelitian dan implikasi manajerial 

dibahas lebih dalam pada penelitian ini. 

Kata Kunci: Confirmatory Factor Analysis, Generasi Z, Pembelajaran Digital, 

PMT , UTAUT  
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 ABSTRACT 

This research explores how young people, especially Generation Z, and their 

activities in the world of higher education. In this study, the object explored is what 

factors influence Generation Z in adopting digital learning technology and how 

aspects of Generation Z's behavior in obeying the anti-piracy law in an educational 

setting. Two research models are proposed using the Unified Theory of Acceptance 

and Use of Technology (UTAUT) and Protection Motivation Theory (PMT) 

approaches. A Confirmatory Factor Analysis (CFA) approach was performed and 

primary data sampling was collected at 150 and 167 respondents for each object. 

The results show that UTAUT can explain 33% of Generation Z's intention to adopt 

digital learning. For the perception of adherence to anti-piracy rules, as much as 

72.1% of Generation Z's intentions can be elaborated. Some important points found 

in the first object with the UTAUT model are how the condition of existing facilities, 

infrastructure, and resources greatly affects the intention of Generation Z in 

adopting digital learning. Moreover, on objects with the PMT model, the interesting 

result is that Generation Z does not care about threat assessment factors in the 

intention to obey, they are more focused on the handling factors of the PMT model. 

Details of the study and managerial implications are discussed more deeply in this 

study 

Keywords: Confirmatory Factor Analysis, Digital Learning, Generation Z, PMT, 
UTAUT 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang dilakukannya 

penelitian, perumusan masalah, tujuan dan manfaat dari penelitian, ruang lingkup 

yang terdiri dari batasan dan asumsi, serta sistematika penulisan. 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini, tren menuju pembelajaran yang lebih berorientasi digital di 

berbagai aktivitas menjadi perhatian utama yang harus dipertimbangkan pada setiap 

proses pendidikan. Media-media pembelajaran, seperti penggunaan video dalam 

kelas, pembelajaran jarak jauh, pembelajaran Online kolaboratif, dan banyak 

lainnya dapat menjadi cara paling efektif untuk mendapatkan perhatian pembelajar 

serta meningkatkan pemahaman mereka (Tan & Pearce, 2011).  

Penggunaan Massive Open Online Course (MOOC), yang saat ini turut 

mempengaruhi pembelajaran tradisional berbasis kampus, juga menunjukkan 

potensi yang menjanjikan (Brown, 2018). Pembelajaran yang berorientasi digital, 

atau juga disebut digital learning atau D-learning, adalah penggunaan berbagai 

teknologi dan alat-alat digital untuk mendukung proses pembelajaran. Alat-alat ini 

meliputi: penilaian formatif online, konten online, mata pembelajaran online, serta 

aplikasi teknologi di kelas dan bangunan sekolah. D-learning juga dapat dijelaskan 

sebagai kombinasi mobile learning dan e-learning (Kumar Basak, Wotto, & 

Bélanger, 2018).  

Kesuksesan dari mediasi digital learning, sangat dipengaruhi oleh 

bagaimana pengguna merasa familier dan dapat menggunakan media-media digital 

secara optimal. Berdasarkan beberapa bukti, sebagian besar pengguna media 

berbasis teknologi didominasi oleh generasi millennials dan post-millennials 

(Anderson & Jiang, 2018; Jiang, 2018). 

Meskipun penggunaan teknologi para millennial sama intensifnya dengan 

penggunaan teknologi post-millennial, generasi post-millennial dinilai lebih 

relevan untuk penelitian ini. Hal ini dikarenakan oleh fakta bahwa millenial paling 

muda terlahir pada tahun 1995, atau saat ini telah mencapai usia 23 tahun. 

Millennials bukan lagi generasi yang paling terlibat di dunia pendidikan, tingkat 
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partisipasi mereka hanyalah sebesar 55%. Generasi dengan tingkat partisipasi 

terbesar, pelajar dengan usia 15-19, adalah Generasi Z dengan tingkat partisipasi 

pendidikan 85% (OECD, 2016). 

Generasi Z adalah generasi dengan usia produktif setelah generasi 

millennials. Generasi Z juga sering disebut sebagai generasi digital natives, yang 

dideskripsikan lebih lanjut oleh Prensky (Prensky, 2001) sebagai generasi yang 

tumbuh di era digital. Telah diselidiki di berbagai peneliti sebelumnya bahwa 

paradigma pembelajaran di generasi yang berbeda dapat menghasilkan perbedaan-

perbedaan yang signifikan (Monaco & Martin, 2007). Contoh sederhananya adalah 

bagaimana sebagian besar baby boomers menggunakan papan tulis dengan 

sentuhan teknologi yang sedikit pada proses pembelajaran mereka. Generasi setelah 

baby boomers, atau Generasi X, menggunakan teknologi seperti proyektor dan 

komputer pribadi sebagai bagian utama dari media pembelajaran mereka 

(Muttappallymyalil et al., 2016).  

Dominasi teknologi datang setelahnya, dengan generasi millennials sebagai 

pengguna utamanya. Meskipun begitu, teknologi yang memungkinkan digital 

learning seperti Web 2.0, Telepresence, dan manajemen mata pembelajaran masih 

belum tersedia secara masif saat itu. Hal ini berbeda untuk Generasi Z, teknologi 

yang memungkinkan digital learning telah memasuki fase matured (Naughton, 

2016).  

Millennial yang saat ini juga berpartisipasi sebagai tenaga pengajar, yang 

telah terbiasa dengan dominasi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), turut 

mendukung proses implementasi D-learning untuk Generasi Z. Meskipun 

teknologi pembelajaran digital bagi Generasi Z telah matang, bukan berarti hal ini 

dapat memproyeksikan tingkat kesuksesan dari bagaimana D-learning 

dimanfaatkan, khususnya dilihat dari aspek perilaku yang sulit untuk diprediksi. 

Maka dari itu, penting untuk memahami bagaimana D-learning digunakan oleh 

Generasi Z dan perilaku mereka terhadapnya. 

Dari berbagai teori perilaku terkait adopsi TIK, the Unified Theory of 

Acceptance and Use of Technology (UTAUT) dipilih. Teori ini telah digunakan oleh 

banyak peneliti untuk memahami perilaku pengguna terhadap suatu teknologi. 
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Maka dari itu, model ini juga cocok jika digunakan untuk melihat bagaimana 

perilaku Generasi Z terhadap penggunaan D-learning. 

Menyelidiki tren pendidikan yang sedang berkembang harus dilengkapi 

dengan sudut pandang yang lebih luas terkait penggunaan TIK dalam pendidikan. 

TIK sendiri dapat dilihat sebagai aspek yang penting untuk mencapai Tujuan 

Pembangunan Berkelanjutan atau Sustainable Development Goals (SDGs) ke-4, 

yaitu "Menjamin pendidikan yang inklusif dan kualitas yang setara dan 

mempromosikan pembelajaran seumur hidup bagi seluruhnya" pada 2030 

(UNESCO, 2018). Telah banyak contoh-contoh cerita sukses dari penggunaan TIK 

untuk meningkatkan kualitas proses pendidikan (Pelgrum & Law, 2003), D-

learning termasuk salah satu contohnya. Akan tetapi, bukan berarti usaha 

implementasi TIK dalam dunia pendidikan adalah tanpa tantangan. Salah satu 

tantangan usaha implementasi TIK untuk pendidikan adalah pembajakan perangkat 

lunak di lingkungan pendidikan.  

Penelitian ini mendefinisikan pembajakan perangkat lunak sebagai 

penggunaan atau duplikasi dari suatu perangkat lunak tanpa izin; pembajakan 

perangkat lunak dapat juga dilihat sebagai pencurian (Siegfried, 2004). Laporan 

yang baru-baru ini diterbitkan, menyatakan bahwa penggunaan perangkat lunak 

bajakan mencapai 34% dari keseluruhan penggunaan perangkat lunak di dunia 

(Das, 2019).  

Sektor pendidikan dapat dianggap turut bertanggung jawab atas masalah 

pembajakan ini; sebuah penelitian menyatakan bahwa mahasiswa adalah individu 

yang paling rentan akan perangkat lunak bajakan (Higgins & Makin, 2004). Hal ini 

tidak hanya mengkhawatirkan bagi perusahaan pembuat perangkat lunak, yang 

mengalami kehilangan penjualan yang cukup besar, tetapi juga institusi pendidikan 

yang juga turut mengalami dampak tidak langsung. Dampak tidak langsung yang 

dirasakan oleh institusi pendidikan dapat berupa dampak ekonomi maupun etis.  

Dampak-dampak negatif lain yang dapat ditimbulkan oleh pembajakan 

perangkat lunak adalah kerugian finansial, virus komputer, dan spyware. Angka 

kerugian finansial mencapai 73 miliar dolar Amerika Serikat, dan kemungkinan 

untuk terpapar program berbahaya saat menggunakan perangkat lunak mencapai 

lebih dari 50% (Corwin, 2018). 
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Untuk memahami pendekatan-pendekatan mana yang paling cocok untuk 

dilakukan institusi pendidikan dan pengembang perangkat lunak dalam 

meminimalisasi penggunaan perangkat lunak bajakan, memahami perilaku pelajar 

terkait ketaatan mereka terhadap aturan-aturan penggunaan perangkat lunak legal 

dinilai penting.  

Penggunaan kerangka bernama Teori Perlindungan dan Motivasi atau 

Protection Motivation Theory (PMT)  membuka kemungkinan untuk memahami 

sebagian dari masalah pembajakan perangkat lunak; faktor-faktor apakah yang 

mempengaruhi keputusan pelajar untuk patuh terhadap aturan-aturan terkait 

penggunaan perangkat lunak untuk pendidikan yang legal. Penelitian ini tertarik 

dengan salah satu jenis pelajar: pelajar Generasi Z, karena pentingnya generasi ini. 

Memahami pelajar Generasi Z sama halnya dengan memahami sebagian besar dari 

pelajar saat ini dan masa depan dari masyarakat modern (Persada, Miraja, & 

Nadlifatin, 2019). 

PMT memiliki kemampuan untuk menginterpretasikan bagaimana individu 

merespons rangsangan-rangsangan rasa takut; rangsangan-rangsangan ini meliputi 

perilaku yang mengancam ataupun berbahaya. PMT secara sistematis 

mengategorikan faktor-faktor dari bagaimana setiap individu memersepsikan 

ancaman; faktor-faktor ini meliputi: 1. Hadiah dan keuntungan: motivasi yang 

mendorong seseorang untuk meningkatkan atau tetap melakukan perilaku yang 

buruk; 2. Tingkat kegawatan: sejauh mana konsekuensi dari suatu ancaman; dan 3. 

Kerentanan: tingkat seberapa rentan seseorang terpapar dengan ancaman tertentu 

(Vance, Siponen, & Pahnila, 2012).  

Aspek hadiah dan keuntungan dari kategorisasi persepsi ancaman PMT juga 

dipahami sebagai perilaku penanganan atau persepsi seseorang atas kemampuan 

mereka untuk mengatasi sesuatu (self-efficacy) dan kepercayaan seseorang atas 

bagaimana suatu tindakan dapat menjawab permasalahan mereka (response 

efficacy) (Moran, Webber, & Stanley, 2018). Penelitian ini menggunakan PMT 

sebagai kerangka teoritis untuk menentukan penilaian ancaman dan penanganan 

pelajar atas ketaatan mereka terhadap aturan anti pembajakan perangkat lunak 

pendidikan. 
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1.1 Perumusan Masalah 

Pembelajaran yang didukung berbagai macam teknologi dan alat-

alat digital dapat didefinisikan sebagai D-learning. Akan tetapi, matangnya 

D-learning saat ini belum dapat menjamin kesuksesan implementasinya. 

Aspek perilaku yang sulit diprediksi turut menjadi pertimbangan dari 

kesuksesan implementasi, terlebih lagi perilaku dari Generasi Z yang mana 

saat ini adalah populasi pembelajar terbesar. Selain itu, terdapat kerugian 

yang dirasakan baik dari pihak swasta (perusahaan pengembang perangkat 

lunak) maupun publik (penyelenggara pendidikan) terkait penggunaan 

perangkat lunak ilegal. Salah satu penyumbang pembajakan perangkat 

lunak terbesar muncul dari sektor pendidikan, kerugian yang dirasakan 

institusi pendidikan tidak hanya berupa kerugian finansial, namun juga 

kerugian secara etis atau moral. Maka dari itu, penting untuk menyusun 

langkah-langkah antisipatif pengurangan pembajakan perangkat lunak pada 

lingkungan pendidikan.  Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teori 

UTAUT dan PMT untuk mengeksplorasi faktor–faktor yang mempengaruhi 

pelajar dalam penggunaan media pembelajaran digital dan faktor-faktor 

yang mempengaruhi mereka untuk taat terhadap aturan anti-pembajakan.  

 

1.2 Pertanyaan Penelitian 

Setelah mengetahui rumusan masalah yang ada, maka pertanyaan 

penelitian yang diangkat pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Faktor-faktor penerimaan teknologi apa saja yang berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap niat perilaku pelajar untuk 

menggunakan D-learning? 

2. Faktor-faktor penilaian risiko dan penilaian penanganan apa saja 

yang berpengaruh positif dan signifikan terhadap niat perilaku 

pelajar untuk taat terhadap aturan anti pembajakan perangkat 

lunak pendidikan? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan pertanyaan penelitian di atas terkait pembelajaran 

digital, maka tujuan dari penelitian ini antara lain sebagai berikut: 

1. Mengetahui faktor-faktor penerimaan teknologi apa saja yang 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap niat perilaku pelajar 

untuk menggunakan D-learning. 

2. Mengetahui faktor-faktor penilaian risiko dan penilaian 

penanganan apa saja yang berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap niat perilaku pelajar untuk taat terhadap aturan anti 

pembajakan perangkat lunak pendidikan. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang 

meliputi manfaat praktis dan manfaat keilmuan. 

A. Manfaat Praktis 

Hasil kuantitatif terkait faktor-faktor yang mempengaruhi niat 

penggunaan D-learning diharapkan berguna untuk institusi pendidikan 

serta perusahaan pengembang platform D-learning, terutama yang 

sedang berfokus terhadap pelajar Generasi Z, untuk dianalisis lebih 

lanjut setiap faktor-faktor yang mempengaruhi niatnya. Rekomendasi 

manajerial yang disajikan dalam skripsi ini juga dapat ditindaklanjuti 

oleh pihak-pihak terkait guna penyusunan strategi pengembangan 

produk serta pemasarannya.  Selain itu, pemahaman terkait faktor-faktor 

penilaian risiko dan penilaian penanganan, dapat memberikan 

perusahaan pengembang perangkat lunak pendidikan serta institusi 

pendidikan akan faktor-faktor yang berpengaruh terhadap niat ketaatan 

pelajar Generasi Z terhadap perangkat lunak pendidikan. Faktor-faktor 

yang dinilai memiliki pengaruh tinggi dapat menjadi fokus pihak terkait 

untuk melakukan tindakan pencegahan pembajakan perangkat lunak. 

Rekomendasi manajerial terkait hasil analisis statistik juga diberikan 

sehingga pihak terkait agar dapat ditindaklanjuti di masa depan. 

B. Manfaat Keilmuan 
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Dalam lingkup keilmuan, penelitian ini yang menggunakan 

pendekatan Structural Equation Modelling (SEM) dapat memberikan 

kontribusi teoritis berupa penguatan model UTAUT dan item-item 

pertanyaan yang dapat digunakan pada responden Generasi Z terutama 

di Indonesia. Hasil uji hipotesis juga dapat dipertimbangkan pada 

penelitian di masa depan; sebagai landasan teori untuk rumusan 

penyusunan hipotesis pada penelitian dengan objek yang sama. 

Penelitian ini juga dapat memberikan gambaran yang lebih dalam terkait 

penggunaan teori PMT dan bagaimana teori ini dapat menjelaskan 

penilaian ancaman dan penilaian penanganan seseorang, terutama 

terhadap niat Generasi Z untuk menaati aturan. Hasil uji hipotesis juga 

dapat dijadikan pertimbangan untuk penelitian-penelitian di masa depan 

dengan konteks yang mirip atau sama. 

 

1.5 Ruang Lingkup 

1.5.1 Batasan 

Batasan pada penelitian pembelajaran digital meliputi: 

1. Objek yang digunakan dalam penelitian ini adalah platform-

platform pendidikan digital yang meliputi: penugasan online, 

materi dan perkuliahan online, aplikasi berbasis teknologi yang 

mendukung pembelajaran, video edukatif, dan artikel edukatif. 

Selain itu, objek selanjutnya adalah aturan-aturan dari institusi 

pendidikan terkait larangan penggunakan perangkat lunak 

bajakan. 

2. Subjek Penelitian ini adalah Generasi Z pengguna D-learning 

dan Generasi Z yang menggunakan perangkat lunak untuk 

keperluan akademik.  

3. Implikasi manajerial yang disajikan dibuat berdasarkan sudut 

pandang pemasaran dan operasional. 

1.5.2 Asumsi 

Berikut asumsi yang digunakan pada penelitian ini: 
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1. Responden pada penelitian ini dianggap dapat merepresentasikan 

Generasi Z pengguna D-learning dan Generasi Z pengguna 

perangkat lunak pendidikan. 

2. Responden paham terkait definisi dan penggunaan D-learning untuk 

objek penelitian D-learning. 

3. Responden paham terkait aturan-aturan dari institusinya terkait 

larangan penggunaan perangkat lunak bajakan untuk objek 

penelitian pembajakan perangkat lunak. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Pada sub bab ini akan dijelaskan mengenai susunan penulisan yang 

digunakan dalam laporan penelitian ini. Berikut adalah susunan penulisan tersebut.  

BAB I. PENDAHULUAN   

Menjelaskan mengenai latar belakang dilakukannya penelitian, menunjukkan 

mengapa penelitian ini penting dan layak dilakukan, rumusan permasalahan yang 

diangkat pada penelitian, tujuan, manfaat, ruang lingkup serta sistematika 

penulisan.   

BAB II. LANDASAN TEORI   

Menjelaskan mengenai landasan dari teori-teori yang berhubungan dengan 

penelitian yang dilakukan seperti definisi D-learning, perangkat lunak bajakan, dan 

seterusnya. Pada bab ini juga berisikan penelitian-penelitian terdahulu yang 

memiliki kesesuaian dengan penelitian yang akan dilakukan dan kerangka 

pemikiran konseptual penelitian. 

BAB III. METODE PENELITIAN   

Pada bab ini dijelaskan metode serta prosedur yang akan dilakukan dalam 

melakukan penelitian yang berisi lokasi dan waktu penelitian, subjek dan objek 

penelitian, desain penelitian, teknik pengukuran dan variabel penelitian, serta 

teknik analisis data yang digunakan.  

BAB IV ANALISIS DAN DISKUSI 

Bab ini akan menjelaskan mengenai tahap-tahap pengumpulan data penelitian 

dan teknik pengolahan data yang terdiri dari analisis deskriptif, analisis model 
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pengukuran dan model struktural dengan Structural Equation Modeling (SEM),  uji 

hipotesis penelitian, dan implikasi manajerial. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menyajikan hasil simpulan dari penelitian yang sesuai dengan tujuan 

penelitian dan saran yang bisa diberikan kepada perusahaan terkait hasil yang 

ditemukan dalam penelitian ini, serta saran untuk penelitian selanjutnya. 
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(Halaman sengaja dikosongkan) 

  



11 
 

BAB II  

LANDASAN TEORI 

Menjelaskan mengenai landasan dari teori-teori yang berhubungan dengan 

penelitian yang dilakukan. Bab ini juga berisikan kajian penelitian-penelitian 

terdahulu yang memiliki kesesuaian dengan penelitian yang akan dilakukan serta 

research gap dan kerangka pemikiran konseptual penelitian. 

2.1 Generasi Z 

Generasi Z didefinisikan sebagai orang-orang yang lahir setelah tahun 1995, 

tahun di mana komersialisasi dari internet dimulai (Mowery & Simcoe, 2002). 

Terpapar dengan jumlah teknologi digital yang sangat luas sejak mereka lahir, 

Generasi Z mengembangkan karakteristik yang berbeda dibandingkan generasi 

sebelum mereka, generasi millennials. Generasi Z pada penelitian ini adalah 

generasi dimana seluruh populasinya sedang berada dalam proses pendidikan. 

Kelompok paling tua pada generasi ini sekarang berusia 23 tahun, dimana dapat 

dilihat sebagai lulusan universitas baru (fresh graduate). Generasi Z, dalam 

beberapa decade, akan menjadi generasi utama dunia. Dalam siklus hidup 

pendidikan, Generasi Z memanfaatkan teknologi digital secara masif. Tidak hanya 

untuk pendidikan formal, namun juga pembelajaran informal sehari-hari, bahkan 

dalam bentuk pembelajaran media sosial, dimana hal ini juga mungkin karena 

dukungan media digital (Turner, 2015). Generasi Z merupakan generasi yang 

sangat kompeten dalam penggunaan teknologi, terpapar media sosial dan internet 

sejak mereka lahir, membuat mereka juga semakin tergantung dengan teknologi-

teknologi modern seperti yang telah disebutkan (Greydanus & Greydanus, 2012). 

Maka dari itu, platform online seperti media sosial, gim online, pendidikan online, 

serta komunikasi online menjadi media yang paling sering mereka gunakan.  

2.2 Digital Learning 

Digital learning atau D-learning merupakan sebuah istilah yang semakin 

sering digunakan untuk menggantikan istilah electronic learning atau e-learning. 

D-learning didefinisikan sebagai penggunaan TIK pada pembelajaran terbuka dan 

pembelajaran jarak jauh. D-learning melingkupi berbagai macam alat digital yang 

berkaitan dengan bagaimana teknologi dapat mengembangkan proses 

pembelajaran. Alat-alat ini meliputi penggunaan sumber daya pembelajaran 
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interaktif, pembelajaran dengan konten digital, perangkat lunak ataupun simulasi 

yang dapat melibatkan pelajar dalam konten akademik, akses dokumen akademik, 

penugasan berbasis online dan berbasis komputer, video edukatif, artikel edukatif, 

dan berbagai alat-alat lainnya. Istilah D-learning juga mencakup pembelajaran 

dengan dukungan perangkat-perangkat portabel, atau m-learning. Istilah D-

learning lebih luas maknanya dibandingkan e-learning ataupun m-learning, hal ini 

dikarenakan D-learning juga dapat didefinisikan sebagai kombinasi dari e-learning 

dan m-learning (Kumar Basak et al., 2018). Meskipun banyak penelitian terdahulu 

yang membahas tentang implementasi penggunaan digital learning, temuan dari 

penelitian-penelitian tersebut bervariasi (Alnabhan & Aljaraideh, 2014; Alty, Al-

Sharrah, & Beacham, 2006; Clark et al., 2011; Huda et al., 2018). 

Terdapat beberapa pertimbangan untuk dapat menjamin implementasi 

digital learning seperti infrastruktur, pengetahuan akan teknologi yang 

meliputinya, lingkungan, serta tingkat maturity dari teknologi tersebut. Untuk 

infrastruktur, dimensi ini menjadi lebih penting dalam proses implementasi digital 

learning (Uden, Wangsa, & Damiani, 2007). Banyak implementasi ide menjadi 

gagal karena kurangnya infrastruktur (Romiszowski, 2004). Gambar 1.1 

menunjukkan bagaimana suatu universitas dapat menyajikan infrastruktur digital 

learning yang cukup. Gambar 1.1 menunjukkan bahwa banyak fitur yang disajikan 

untuk mendukung Generasi Z dalam menggunakan berbagai menu yang tersedia, 

seperti jadwal mata kuliah, IPK, kursus daring, dan lain-lain.  

 

Gambar 2.1 Infrastruktur Digital Learning (sumber: myITS pada Google 
Play)  
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Pertimbangan selanjutnya adalah pengetahuan dari pengguna, yang sangat 

penting bagi pengembang dalam proses implementasi digital learning. Pemahaman 

teknologi yang cukup oleh pengguna akan membuat proses penyesuaian terhadap 

perubahan pengembangan fitur-fitur digital learning lebih cepat dan mudah. 

Beberapa penelitian terdahulu juga menunjukkan bagaimana pengetahuan akan 

suatu teknologi dapat membantu pengguna untuk menggunakan teknologi tersebut 

(Lam & Lee, 2005; Sun, Tsai, Finger, Chen, & Yeh, 2008). Komponen ketiga 

adalah lingkungan. Lingkungan yang mendukung dibutuhkan untuk memudahkan 

implementasi suatu teknologi. Pengetahuan teknologi yang cukup serta 

infrastruktur yang memadai tidak berguna jika lingkungan di sekitarnya tidak 

mendukung proses realisasi suatu teknologi. Aspek keempat adalah tingkat 

maturity dari suatu teknologi, dimana penggunaan teknologi yang semakin masif 

akan mengekskalasi kesuksesan dari penggunaan teknologi tersebut. Efek maturity 

ini dapat dilihat dari penelitian-penelitian sebelumnya (Albert, Moehrle, & Meyer, 

2015). Tutorial dan kursus-kursus yang disajikan melalui video dan gambar melalui 

sumber-sumber online adalah contoh dari bagaimana suatu teknologi digital 

learning dapat dianggap mature.  

2.3 UTAUT 

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) adalah 

sebuah teori yang dikembangkan oleh (Venkatesh, Morris, Davis, & Davis, 2003) 

pada tahun 2003 untuk menjelaskan niat penggunaan seseorang terhadap sebuah 

sistem informasi (SI). Model ini memiliki teori bahwa terdapat empat konstruk 

yang akan berperan penting sebagai penentu penggunaan SI. Empat konstruk ini 

adalah: ekspektasi performa (PE), ekspektasi usaha (EE), pengaruh sosial (SI), dan 

kondisi fasilitas (FC) sebagaimana dapat dilihat pada gambar 2.2. PE dapat 

dimengerti sebagai tingkat dari bagaimana seseorang mempersepsikan suatu sistem 

dapat membantunya untuk mencapai keuntungan dalam performa 

pekerjaan/aktivitasnya. EE dapat dimengerti sebagai tahap dimana seseorang 

mempersepsikan sebuah kemudahan dari penggunaan suatu sistem. SI didefinisikan 

sebagai tingkat bagaimana seseorang mempersepsikan penggunaan suatu sistem di 

mata orang lain yang menurut mereka penting. FC adalah tingkat seberapa percaya 

seseorang bahwa suatu infrastruktur dari sistem dan kemampuan mereka untuk 
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dapat menguasai suatu sistem tersebut memadai. Niat perilaku (BI) adalah persepsi 

seseorang akan kemungkinan mereka untuk terlibat dalam suatu perilaku (Chin, 

Jiang, Mufidah, Persada, & Noer, 2018; S.-C. Lin, Nadlifatin, Amna, Persada, & 

Razif, 2017; Mufidah et al., 2018b; Shana & Abulibdeh, 2017). 

 

Gambar 2.2 UTAUT dan hipotesis-hipotesis yang diusulkan 

Sejumlah penelitian telah menggunakan konsep UTAUT untuk 

menjelaskan berbagai implementasi teknologi (Al-Qeisi, 2009; AlAwadhi & 

Morris, 2008; Gruzd, Staves, & Wilk, 2012; Yu, 2012). Konstruk dan moderator 

dari UTAUT dikembangkan dengan melakukan tinjauan, pemetaan, dan integrasi 

delapan teori dan model dominan yang telah ada, yaitu: Theory of Reasoned Action 

(TRA), Technology Acceptance Model (TAM), the Motivational Model (MM), 

Theory of Planned Behavior (TPB), dan the Social Cognitive Theory (C-TPB-

TAM), the Model of PC Utilization  (MPCU), the Innovation Diffusion Theory 

(IDT), dan the Social Cognitive Theory (SCT) (Williams, Rana, Dwivedi, & Lal, 

2011). Penelitian ini mengecualikan semua moderator dengan tujuan menemukan 

pandangan yang lebih umum tentang Generasi Z dan perilaku mereka terhadap 

digital learning. Dengan demikian, variabel-variabel moderasi, seperti jenis 

kelamin, usia, dan yang lainnya tidak lagi relevan dalam penelitian ini. Penelitian 

ini juga menggunakan FC bukan untuk memprediksi perilaku penggunaan, tetapi 

lebih pada niat perilaku (BI). Penelitian lain juga telah melakukan ini, alasannya 

adalah untuk meningkatkan pemahaman yang lebih baik dalam memprediksi niat 

perilaku (Kohnke, Cole, & Bush, 2014). 
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Dalam penelitian ini, PE didefinisikan sebagai bagaimana orang-orang 

Generasi Z mempersepsikan kegunaan D-learning dalam aktivitas mereka sebagai 

siswa. Ada beberapa studi terkait bagaimana PE memiliki pengaruh yang baik pada 

BI pengguna untuk beberapa kasus (AbuShanab & Pearson, 2007; Wills, El-Gayar, 

& Bennett, 2008; Y.-L. Wu, Tao, & Yang, 2007).  Hal ini juga menjadi lebih masuk 

akal saat diterapkan pada Generasi Z, di mana mereka sering terlibat dengan banyak 

objek digital dalam kehidupan mereka. Dengan demikian, turut menimbangkan 

hasil positif dari penelitian sebelumnya, penelitian ini mengusulkan kelompok 

hipotesis pertama untuk objek D-learning: 

H1: Ekspektasi Performa memiliki pengaruh positif terhadap Niat Perilaku 

Generasi Z untuk menggunakan D-learning. 

EE dalam penelitian ini didefinisikan sebagai bagaimana Generasi Z 

merasakan kemudahan dalam menggunakan D-learning. Dalam penelitian-

penelitian sebelumnya, banyak bukti menunjukkan bagaimana EE memiliki 

pengaruh positif pada BI pengguna  (AbuShanab & Pearson, 2007; Wills et al., 

2008). Dengan demikian, kami mengusulkan hipotesis kedua berikut: 

H2: Ekspektasi Usaha memiliki pengaruh positif terhadap Niat Perilaku 

Generasi Z untuk menggunakan D-learning. 

SI dalam penelitian ini digambarkan sebagai bagaimana Generasi Z merasakan 

pengaruh seseorang yang penting bagi mereka yang menyarankan penggunaan D-

learning. Telah dibuktikan sebelumnya dalam beberapa penelitian terdahulu 

bagaimana SI memiliki pengaruh positif pada BI pengguna (AbuShanab & Pearson, 

2007; Wills et al., 2008; Y.-L. Wu et al., 2007). Juga didukung oleh penelitian-

penelitian sebelumnya, hipotesis berikut dibuat: 

H3: Pengaruh Sosial memiliki pengaruh positif terhadap Niat Perilaku 

Generasi Z untuk menggunakan D-learning. 

FC dalam hal ini diartikan sebagai bagaimana Generasi Z memandang 

infrastruktur dan kemampuan kontrol dirinya untuk mendukung penggunaan D-

learning. Pada suatu penelitian, telah dibuktikan bagaimana FC memiliki pengaruh 

positif pada BI pengguna (Y.-L. Wu et al., 2007). Oleh karena itu, hipotesis berikut 

dibuat: 
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H4: Kondisi Fasilitas memiliki pengaruh positif terhadap Niat Perilaku 

Generasi Z untuk menggunakan D-learning. 

2.4 Pelajar Generasi Z 

Siswa Generasi Z adalah siswa yang lahir setelah tahun 1995. Setia, 

bijaksana, dan berpikiran terbuka adalah beberapa atribut mereka yang paling 

dikenal sebagai individu, mereka berusaha untuk menjadi agen perubahan dan 

orang yang percaya pada konsep 'membuat perbedaan' (Mohr, 2017). Generasi Z 

dipandang sebagai generasi yang paling mahir dalam bidang teknologi; mereka 

terbiasa dengan teknologi yang baru dan memiliki pola pikir futuristik (Shatto & 

Erwin, 2016). Terdapat penelitian terdahulu yang membahas faktor generasi dalam 

pembajakan, (Stanley, 2011) meneliti generasi Millennials dan pembajakan musik 

mereka, ia menemukan bahwa generasi ini lebih sering mendengarkan musik 

bajakan dibandingkan generasi lain. Penelitian ini membuktikan bahwa faktor 

generasi memiliki pengaruh dalam perilaku pelanggaran Hak Kekayaan Intelektual. 

Penelitian ini menggunakan Generasi Z sebagai subjek penelitian, mereka yang 

memiliki lebih banyak potensi dalam pemanfaatkan teknologi dapat saja 

menggunakan potensi ini untuk melakukan perilaku negatif seperti melakukan lebih 

banyak pembajakan perangkat lunak pendidikan. Hasil penelitian ini dapat 

digunakan sebagai pertimbangan untuk keputusan di masa depan mengenai 

tindakan spesifik untuk mengurangi pembajakan perangkat lunak pendidikan. 

2.5 Pembajakan Perangkat Lunak Pendidikan 

Studi ini melihat pembajakan perangkat lunak tidak dalam pengertian 

umum tetapi dalam konteks yang lebih spesifik yaitu pendidikan; melibatkan 

penggunaan perangkat lunak yang digunakan untuk tujuan akademik. Dengan 

demikian, pembajakan perangkat lunak pendidikan didefinisikan sebagai 

penggunaan perangkat lunak yang tidak sah untuk keperluan pendidikan. Perangkat 

lunak pendidikan disini tidak dibatasi oleh platform, baik perangkat lunak berbasis 

web maupun perangkat lunak berbasis desktop yang digunakan untuk keperluan 

pendidikan masih termasuk definisi perangkat lunak pendidikan dalam penelitian 

ini (Misut & Misutova, 2017; Obiedat et al., 2014). Pembajakan perangkat lunak 

dalam dunia pendidikan dipandang sebagai masalah yang lebih memprihatinkan 

dibandingkan dengan pembajakan perangkat lunak dalam dunia bisnis, hal ini 
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terjadi karena terdapat pendekatan yang kurang kuat oleh para pejabat akademik 

dibandingkan dengan pendekatan komunitas bisnis (Im & Van Epps, 1991).  

Baik pengguna perangkat lunak bajakan untuk pendidikan maupun 

pengguna perangkat lunak bajakan untuk non-pendidikan akan menghadapi 

konsekuensi yang sama: konsekuensi hukum. Tidak hanya itu, telah diketahui 

sebelumnya bahwa pembajakan perangkat lunak atau serangan terhadap Hak 

Kekayaan Intelektual mempengaruhi perkembangan ekonomi dan kemakmuran 

suatu negara (Asongu, 2015). Selain dari konsekuensi yang jelas dan terukur 

tersebut, terdapat juga konsekuensi yang bersifat moral meskipun hal ini berbeda 

bagi setiap individu (Park, Kang, & Oh, 2018). Penelitian ini menggunakan aspek 

yang berlawanan dari pembajakan: niat perilaku siswa untuk mematuhi undang-

undang anti-pembajakan perangkat lunak pendidikan. 

2.6 Aturan Pembajakan Perangkat Lunak 

Undang-undang Anti-Pembajakan berlaku secara berbeda di berbagai 

negara; satu referensi standar untuk undang-undang anti-pembajakan adalah dari 

Amerika Serikat. Undang-undang hak cipta AS 1980 mendefinisikan perangkat 

lunak sebagai seperangkat kode yang digunakan untuk menjalankan beberapa 

instruksi dengan tujuan tertentu. Undang-undang hak cipta di AS melindungi 

seluruh perangkat lunak dengan pengecualian perangkat lunak yang ditempatkan di 

domain publik (Chicago, 1999; Straub Jr & Collins, 1990). Selain di AS, negara-

negara dengan dasar hukum yang serupa memiliki undang-undang yang sama 

tentang pembajakan perangkat lunak atau perlindungan Hak Atas Kekayaan 

Intelektual (HAKI). Negara-negara dengan dasar hukum common law memiliki 

undang-undang perlindungan HAKI yang lebih baik dibandingkan dengan negara-

negara dasar hukum civil law. Negara-negara common law terdiri dari negara-

negara seperti Zambia, Nigeria, Amerika Serikat, dan Malaysia, sedangkan, negara-

negara hukum sipil terdiri dari negara-negara seperti Aljazair, Maroko, dan Mesir 

(Asongu, 2015). Mengesampingkan perbedaan-perbedaan minor antara hukum 

pembajakan pada negara common law dan civil law, undang-undang terkait 

pembajakan perangkat lunak semuanya serupa dan menyatakan bahwa pembajakan 

perangkat lunak adalah ilegal. 
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2.7 PMT 

PMT didasarkan pada Theory of Reasoned Action (TRA); Kegunaan 

utamanya adalah untuk mengetahui alasan individu mengapa mereka mengambil 

perilaku ‘protektif’ tertentu (Rogers, 1975, 1983). PMT mengusulkan bahwa 

informasi yang bersifat ‘mengancam’ dapat memicu proses mediasi kognitif 

individu; proses ini menciptakan dua kemungkinan hasil yaitu respons adaptif 

ataupun maladaptif.  

Terdapat dua item yang diusulkan oleh model PMT yang dapat menjelaskan 

perilaku ‘protektif’: penilaian ancaman dan penilaian penanganan. Kerentanan dan 

tingkat risiko adalah penentu utama dari aspek penilaian ancaman. Di sisi lain, 

aspek penanganan dalam melakukan sesuatu, diwakili oleh self-efficacy, response 

cost, dan response efficacy (Tsai et al., 2016). Ketika aspek penilaian ancaman 

meningkat, respons maladaptif seperti ketidakpatuhan terhadap undang-undang 

anti-pembajakan perangkat lunak dapat muncul dan sebaliknya, ketika aspek 

penanganan meningkat, respons adaptif seperti kepatuhan terhadap undang-undang 

anti-pembajakan perangkat lunak akan muncul (Vance et al., 2012). Setiap faktor 

penentu yang dinyatakan sebelumnya digunakan untuk membangun hipotesis pada 

penelitian ini. 

Persepsi Kerentanan (Perceived Vulnerability) adalah faktor yang 

digunakan dalam hipotesis pertama, faktor ini didefinisikan sebagai suatu penilaian 

yang dipersepsikan oleh individu atas seberapa besar mereka terpapar suatu 

ancaman (Rogers, 1983). Untuk penelitian ini, paparan dimaksudkan sebagai 

kemungkinan seseorang terkena konsekuensi dari penggunaan perangkat lunak 

pendidikan ilegal. Dengan demikian, hipotesis pertama untuk objek ketaatan 

terhadap aturan anti-pembajakan perangkat lunak adalah: 

H1: Persepsi Kerentanan memiliki efek positif pada Niat Perilaku siswa 

Generasi Z untuk menaati peraturan anti pembajakan perangkat lunak pendidikan 

 Tingkat Keparahan (Perceived Severity) dapat diartikan sebagai seberapa 

besar hukuman atau konsekuensi untuk suatu perilaku berbahaya (Grasmick & 

Bryjak, 1980). Tingkat Keparahan juga didefinisikan sebagai seberapa besar 

konsekuensi negatif atau bahaya yang akan dirasakan saat ancaman tertentu terjadi. 

Pada penelitian ini, konsekuensi negatif yang dimaksud adalah konsekuensi 
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menggunakan perangkat lunak pendidikan ilegal, seperti risiko terinfeksi oleh virus 

komputer, konsekuensi hukum, dan konsekuensi moral. Dengan demikian, 

hipotesis kedua untuk objek ketaatan terhadap aturan anti-pembajakan perangkat 

lunak adalah: 

H2: Persepsi Keparahan memiliki efek positif pada Niat Perilaku siswa 

Generasi Z untuk menaati peraturan anti pembajakan perangkat lunak pendidikan 

Variabel berikutnya adalah Efektivitas Respons (Response Efficacy). Variabel 

ini adalah bagian dari faktor penilaian penanganan yang berarti bahwa Efektivitas 

Respons dapat mempengaruhi aspek positif dari kepatuhan siswa. Efektivitas 

Respons didefinisikan sebagai keyakinan bahwa respons penanganan yang 

direkomendasikan dapat secara efektif mengurangi ancaman tertentu  (Milne, 

Sheeran, & Orbell, 2000). Dalam penelitian ini, Efektivitas Respons digunakan 

untuk melihat siswa Generasi Z dan kepercayaan mereka terkait bagaimana 

kepatuhan terhadap undang-undang anti-pembajakan perangkat lunak dapat secara 

efektif mengurangi konsekuensi negatif dari pembajakan perangkat lunak. Dengan 

demikian, hipotesis selanjutnya untuk objek ketaatan terhadap aturan anti-

pembajakan perangkat lunak adalah: 

H3: Efektivitas Respons memiliki efek positif pada Niat Perilaku siswa 

Generasi Z untuk menaati peraturan anti pembajakan perangkat lunak pendidikan  

Efektivitas Diri (self efficacy) didefinisikan sebagai persepsi seseorang akan 

kemampuannya dalam melakukan tindakan tertentu untuk menghasilkan hasil 

tertentu (Peechapol, Na-Songkhla, Sujiva, & Luangsodsai, 2018). Efektivitas Diri 

juga diketahui memiliki hubungan dengan kinerja dan motivasi akademik. 

Menggunakan konsep ini, motivasi dan performa individu Generazi Z untuk 

mematuhi aturan pembajakan perangkat lunak dihipotesiskan mendapatkan efek 

positif dari Efektivitas Diri mereka (Razzaq, Samiha, & Anshari, 2018). Dengan 

demikian, hipotesis keempat untuk objek ketaatan terhadap aturan anti-pembajakan 

perangkat lunak adalah: 

H4: Efektivitas Diri memiliki efek positif pada Niat Perilaku siswa Generasi Z 

untuk menaati peraturan anti pembajakan perangkat lunak pendidikan 
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Terakhir, Biaya Respons (Response Cost) dapat dipahami sebagai biaya 

yang memiliki hubungan langsung dengan pengambilan tindakan adaptif atau 

dalam hal ini, kepatuhan terhadap undang-undang anti-pembajakan perangkat 

lunak. Banyak penelitian sebelumnya menemukan bahwa ada hubungan negatif 

yang signifikan antara biaya respons dan perilaku adaptif (Lee, 2011). Dengan 

demikian, hipotesis terakhir untuk objek ketaatan terhadap aturan anti-pembajakan 

perangkat lunak adalah: 

H5: Biaya Respons memiliki efek negatif pada Niat Perilaku siswa Generasi Z 

untuk menaati peraturan anti pembajakan perangkat lunak pendidikan 

Kelima hipotesis ini adalah dasar untuk penelitian ini, model yang 

divisualisasikan dapat dilihat pada Gambar 2.3 

 

 Gambar 2.3 Model yang Diusulkan 
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/ 

BAB III  

METODE PENELITIAN 

Pada bab ini dijelaskan mengenai metode yang digunakan dalam penelitian. 

Penjelasan meliputi metode penelitian, teknik pengambilan sampel, dan teknik 

pengolahan data yang digunakan untuk mendapatkan hasil dalam mencapai tujuan 

penelitian. 

3.1 Desain Kuesioner 

Penelitian ini menggunakan pendekatan confirmatory factor analysis 

(CFA), yang berarti model yang telah ada sebelumnya digunakan untuk 

mengkonfirmasi kasus bagaimana niat perilaku Generasi Z dalam penggunaan D-

learning dan niat Generasi Z dalam menaati aturan anti-pembajakan perangkat 

lunak pendidikan. Kami menggunakan kuesioner sebagai instrumen pengembangan 

untuk mengekstrak data yang dibutuhkan. 

Masing-masing objek penelitian memerlukan kelompok responden yang 

berbeda, hal ini dikarenakan kriteria responden untuk masing-masing objek 

berbeda. Untuk objek D-learning, dibutuhkan responden pelajar Generasi Z yang 

terpapar oleh penggunaan berbagai media dalam proses belajar. Sedangkan untuk 

objek ketaatan terhadap aturan anti-pembajakan, dibutuhkan responden yang 

sedang atau pernah menggunakan perangkat lunak pendidikan. Maka dari itu, 

penelitian  ini membutuhkan dua set kuesioner dan dua kelompok responden yang 

berbeda. 

Pada desain kuesioner pertama, kuesioner terdiri dari dua bagian. Bagian 

pertama menanyakan latar belakang responden. Bagian kedua menanyakan 5 

variabel terukur yang diproyeksikan dengan total 13 indikator, disajikan dalam 

pertanyaan yang ditunjukkan pada Tabel 3.1. 
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Tabel 3.1 Daftar Pertanyaan untuk Variabel yang Diproyeksikan 

 
Variabel yang diukur menggunakan skala Likert lima poin, mulai dari "Saya 

sangat tidak setuju" hingga "Saya sangat setuju". Pendekatan desain  pengambilan 

sampel dilakukan dengan menggunakan desain multiple cross-sectional, di mana 

beberapa siswa perguruan tinggi berpartisipasi. Pengumpulan sampel dilakukan 

dengan cara non-probability sampling dengan metode purposive sampling, di mana 

Variabel Pertanyaan Variabel Pertanyaan 

PE1 

Saya menganggap digital learning 

berguna untuk kehidupan saya 

sebagai pelajar. 

SI2 

Orang-orang  yang penting 

bagi saya berpikir bahwa saya 

seharusnya menggunakan 

digital learning. 

PE2 

Menggunakan digital learning 

membuat  saya lebih cepat dalam 

mengerjakan tugas-tugas/mencari 

tau sesuatu hal. 

FC1 

Saya memiliki sumber daya 

yang dibutuhkan untuk 

melakukan digital learning. 

EE1 

Saya mudah memahami dan 

menganggap jelas tools-tools digital 

learning. 

FC2 

Saya memiliki pengetahuan 

yang dibutuhkan untuk 

melakukan digital learning. 

EE2 
Mudah bagi saya untuk menjadi 

mahir digital learning. 
BI1 

Saya berniat melakukan 

digital learning untuk 1 tahun 

kedepan. 

EE3 
Tools-tools digital learning mudah 

digunakan. 
BI2 

Saya memprediksikan bahwa 

saya akan melakukan digital 

learning untuk 1 tahun 

kedepan. 

EE4 
Belajar menggunakan digital 

learning mudah untuk saya. 
BI3 

Saya berencana melakukan 

digital learning untuk 1 tahun 

kedepan.. 

SI1 

Orang-orang dekat saya berfikir 

bahwa saya seharusnya melakukan 

digital learning. 
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responden yang memenuhi syarat berada dalam kisaran usia Generasi Z dan 

merupakan pengguna D-Learning. Media kuesioner dalam penelitian ini adalah 

kuesioner online. Formulir online didistribusikan dalam rentang tiga bulan, mulai 

dari September hingga November 2018.  

Kuesioner kedua dirancang untuk mengukur berbagai jenis variabel 

penilaian ancaman dan penanganan. Responden yang diperlukan dalam kuesioner 

ini adalah Generasi Z yang sedang atau pernah menggunakan perangkat lunak 

untuk keperluan pendidikan. Untuk mengekstraksi variabel-variabel penilaian 

ancaman dan penanganan, satu set item kuesioner untuk setiap variabel digunakan. 

Tiga sampai lima item kuesioner digunakan untuk memproyeksikan variabel / 

faktor tertentu, skala Likert (lima poin), mulai dari 1, yang mewakili "Sangat Tidak 

Setuju" hingga 5, yang mewakili "Sangat Setuju." Instrumen kuesioner dibagi 

menjadi dua bagian terpisah: demografi dan pengukuran. Bagian pengukuran 

mempertanyakan enam variabel sebagai bagian dari model PMT yang 

diproyeksikan dengan total 22 item kuesioner; item dibangun dengan menggunakan 

referensi dari penelitian sebelumnya dan modifikasi sendiri (Ifinedo, 2012; Vance 

et al., 2012; Woon, Tan, & Low, 2005). Daftar item kuesioner pengukuran 

ditunjukkan pada tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Item Kuesioner 

KONSTRUKSI PERTANYAAN 

PERSEPSI 

KERENTANAN 

PV1: Jika saya menggunakan software pendidikan 

bajakan, saya dapat terkena virus. 

PV2: Jika saya menggunakan software pendidikan 

bajakan, saya dapat terkena sanksi hukum (pidana). 

PV3: Saya percaya jika menaati aturan anti-

pembajakan software pendidikan, konsekuensi negatif 

untuk saya dan kampus saya akan berkurang. 

PV4: Saya sebagai pelajar memiliki risiko besar jika 

menggunakan software pendidikan bajakan. 
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PERSEPSI TINGKAT 

KEPARAHAN 

PS1: Saya percaya bahwa menaati aturan anti 

pembajakan software pendidikan adalah hal yang 

sangat penting 

PS2: Bahaya bagi saya menggunakan software 

pendidikan bajakan. 

PS3: Konsekuensi negatif dari penggunakan software 

pendidikan bajakan sangatlah fatal. 

PS4: Saya melihat penggunaan software pendidikan 

bajakan sebagai hal yang sangat berbahaya. 

.EFEKTIFITAS 

RESPON 

RE1: Menaati aturan anti-pembajakan software 

pendidikan adalah salah satu cara yang tepat untuk 

menghindari virus komputer. 

RE2: Menaati aturan anti-pembajakan software 

pendidikan adalah salah satu cara yang tepat untuk 

menghindari masalah hukum. 

RE3: Menaati aturan anti-pembajakan software 

pendidikan adalah hal yang benar dalam dunia 

pendidikan. 

RE4: Dunia pendidikan saya akan lebih baik jika saya 

menaati aturan anti-pembajakan software pendidikan 

.EFEKTIFITAS DIRI 

SE1: Saya mampu menaati aturan anti-pembajakan 

software pendidikan 

SE2: Saya mampu menaati aturan anti-pembajakan 

software pendidikan tanpa bantuan orang lain 

SE3: Menaati aturan anti-pembajakan software adalah 

hal yang mudah 

SE4: Tanpa dipaksa, saya menaati aturan anti-

pembajakan software. 
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BIAYA RESPON 

RC1: Terlalu merepotkan bagi saya untuk menaati 

aturan anti-pembajakan software pendidikan. 

RC2: Mengikuti aturan anti-pembajakan software 

pendidikan buang-buang waktu saja. 

RC3: Biaya yang saya keluarkan jika menaati aturan 

anti-pembajakan software pendidikan tidak sebanding 

dengan apa yang saya dapatkan. 

RC4: Selain buang-buang waktu, menaati aturan anti-

pembajakan software pendidikan juga buang-buang 

sumber daya saya lainnya (uang, tenaga, dan lain-lain) 

RC5: Menaati aturan anti-pembajakan software 

pendidikan tidak "worth-it" bagi saya. 

NIAT UNTUK TAAT 

TERHADAP 

ATURAN ANTI 

PEMBAJAKAN 

PERANGKAT 

LUNAK 

PENDIDIKAN 

BI1: Niat saya adalah tetap menaati aturan anti-

pembajakan software pendidikan. 

BI2: Saya yakin akan taat terhadap aturan anti-

pembajakan software pendidikan. 

BI3: Sangat mungkin sekali saya akan menaati aturan 

anti-pembajakan software. 

BI4: Saya berkemungkinan besar menaati aturan anti-

pembajakan software di masa depan. 

BI5: Saya akan taat terhadap aturan anti-pembajakan 

software kapan pun saya mampu. 

 

Data untuk set kuesioner kedua dikumpulkan melalui sarana kuesioner online, 

menggunakan Google Forms dari Google untuk mendistribusikan kuesioner. 167 

data dikumpulkan dalam rentang waktu dua bulan, mulai dari 15 Maret 2019 hingga 

15 Mei 2019. 

3.2 Pemrosesan Data 

Pada set kuesioner pertama, data yang terkumpul kemudian dianalisis dengan 

pendekatan model Structural Equation Modelling (SEM). SEM dalam penelitian 
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ini dikalkulasi melalui perangkat lunak SPSS AMOS. Empat hipotesis disiapkan 

untuk dievaluasi. Untuk memvalidasi analisis, beberapa tes dilakukan. Tes pertama 

adalah tes data, di mana reliabilitas dan validitas konvergen diuji dengan beberapa 

pendekatan seperti: Cronbach alpha, reliabilitas komposit, dan Average Variance 

Extracted (AVE). Aturan praktis (rule of thumb) untuk tes ambang minimum ini 

adalah 0,7, 0,7, dan 0,5 secara urut. Tes kedua adalah tes model, beberapa tes 

seperti: Goodness of Fit (GFI), Normed Fit Index (NFI), Comparative Fit Index 

(CFI), dan Tucker Lewis Index (TLI) digunakan. Ambang minimum yang 

diperlukan untuk parameter tersebut adalah 0,8. 

Pada set kuesioner kedua, Structural Equation Modeling (SEM) juga 

digunakan untuk menganalisis data. Kelima hipotesis dievaluasi menggunakan 

IBM SPSS AMOS. Selanjutnya, beberapa tes dilakukan untuk memeriksa validitas 

analisis. Uji data untuk memeriksa reliabilitas dan validitas konvergen data 

dilakukan sebelum melakukan uji model. Uji model dilakukan untuk menguji 

kesesuaian model. Cronbach Alpha digunakan untuk mengukur konsistensi internal 

dari kumpulan data, menggunakan standar minimum 0,7. Di sisi lain, Komposit 

Reliabilitas dan Average Variance Extracted (AVE), digunakan untuk menguji 

validitas konvergen model, keduanya memiliki ambang minimum 0,7 dan 0,5, 

masing-masing (Gefen, Straub, & Boudreau, 2000). Uji model-fit menggunakan 

beberapa tes seperti Goodness of Fit Index dan Tucker-Lewis Index, untuk 

penelitian ini kami menggunakan lima tes model yang berbeda, yaitu GFI, NFI, IFI, 

TLI, dan CFI.  
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BAB IV  

HASIL DAN ANALISIS  

Bab ini menjelaskan proses analisis dan diskusi dari penelitian yang dilakukan. 

Proses tersebut meliputi pengumpulan data dari sampel penelitian, dan pengolahan 

data beserta analisis yang dilakukan sesuai dengan metode penelitian. Pada bagian 

akhir, dibahas juga implikasi manajerial dari hasil analisis penelitian yang telah 

dilakukan. 

4.1 Statistik Deskriptif 

Pada objek amatan pertama,  terdapat 150 responden yang terdiri dari 65 pria, 

83 wanita, dan 2 memilih tidak menjawab. Responden kami berasal dari total 13 

kota di seluruh Indonesia. Dari 13 kota tersebut, responden kami tersebar di 13 

universitas di Indonesia. Diidentifikasi sebagai Generasi Z, usia responden kami 

berkisar antara 17 hingga 22. Distribusi usia ditunjukkan pada Gambar 4.1. 

Kuesioner kami juga mencakup pertanyaan mengenai tujuan mereka melakukan 

pembelajaran digital. Dari pertanyaan ini, kami telah menemukan bahwa sebagian 

besar responden (51 orang atau setara dengan 34%), melakukan pembelajaran 

digital untuk mempelajari hal-hal di luar pendidikan formal mereka. Kelompok 

berikutnya yang terdiri dari 35 orang (23,33%), memanfaatkan pembelajaran digital 

sebagai sumber utama pendidikan mereka. Kelompok ketiga dari 23 orang 

(15,33%), mereka menggunakan pembelajaran digital sebagai pelengkap 

pendidikan utama mereka. Kelompok berikutnya yang terdiri dari 22 orang 

(14,67%), mereka menerapkan pembelajaran digital karena mereka diharuskan 

untuk melakukannya. Kelompok terakhir dari 19 orang (12,67%), mereka 

memanfaatkan pembelajaran digital untuk tujuan hiburan. Pertanyaan tentang apa 

perangkat yang digunakan pada pembelajaran digital juga ditanyakan, di mana 

hasilnya juga ditunjukkan pada Gambar 4.1. Informasi terakhir mengenai 

demografi pembelajaran digital adalah jenis media apa yang digunakan responden 

kami saat melakukan pembelajaran digital, tiga media teratas yang digunakan 

adalah: video pendidikan, e-learning kampus, dan kursus berbayar. 
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Sedangkan, pada objek amatan kedua, untuk mendapatkan wawasan yang lebih 

mendalam kami mengajukan pertanyaan di luar pertanyaan pengukuran instrumen; 

pertanyaan-pertanyaan ini terdiri dari tiga hal yang terkait dengan pembajakan 

perangkat lunak pendidikan dalam pengalaman mereka. Pertanyaan pertama 

"Apakah Anda pernah menggunakan perangkat lunak pendidikan ilegal?" 

mengungkapkan bahwa mayoritas responden telah menggunakan perangkat lunak 

pendidikan ilegal, dengan 44,3% menjawab "Ya" 26,9% menjawab "Mungkin" dan 

28,7% menjawab "Tidak". "Mungkin" menunjukkan persentase yang cukup besar, 

terdapat dua kemungkinan dalam menjelaskan angka ini: yang pertama adalah 

responden yang menjawab "Mungkin" tidak sepenuhnya memahami apakah 

perangkat lunak pendidikan mereka berlisensi atau tidak (hal ini dapat terjadi 

karena kesenjangan literasi digital yang tinggi di Indonesia (Abud, 2012)), dan yang 

kedua adalah responden sebenarnya telah menggunakan perangkat lunak 

pendidikan ilegal akan tetapi takut atau malu untuk mengakuinya. Pertanyaan 

kedua menanyakan apakah responden memahami konsekuensi hukum dari 

pembajakan perangkat lunak pendidikan; 89,2% menjawab "Ya", menunjukkan 

bahwa sebagian besar responden yang menjawab "Ya" untuk pertanyaan pertama 

secara sadar melakukan pembajakan perangkat lunak pendidikan. Pertanyaan 

ketiga menanyakan persepsi responden tentang kategori perangkat lunak 

pendidikan yang paling penting; hasil menunjukkan bahwa mayoritas responden 

(66,5%) menjawab perangkat lunak office (Word Processing, Presentation, dan 

Spreadsheet), kategori perangkat lunak pendidikan terpenting kedua (21,6%) bagi 

responden kami adalah perangkat lunak dengan fungsi khusus ataupun teknis (SPSS 

, Matlab, Minitab, AutoCAD), selain dua kategori teratas ini, perangkat lunak 

Gambar 4.1 Distribusi Usia dan Perangkat yang Digunakan untuk 
mengakses D-learning 
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multimedia (After Effects, Sony Vegas, Photoshop) dianggap oleh 11.9% 

responden sebagai kategori perangkat lunak pendidikan yang paling penting. 

4.2 Analisis Data 

Model penelitian yang berdasarkan UTAUT diukur menggunakan SPSS 

AMOS 20, dengan metode maximum likelihood. Kami melakukan beberapa 

pengukuran sebelumnya yang terdiri dari Factor Loadings, Cronbach's Alpha, 

Composite Reliability dan Average Variance Extracted (AVE) untuk menguji 

reliabilitas dan validitas konvergen. Analisis faktor digunakan untuk menentukan 

apakah satu set variabel mengukur konsep yang sama. Hal ini juga dilakukan untuk 

mengurangi ukuran data, mendapatkan sekumpulan variabel yang sedikit dari 

sekumpulan variabel yang lebih banyak. Factor loadings yang lebih besar memiliki 

arti bahwa terdapat hubungan yang lebih mirip antar kelompok pertanyaan (Torres-

Reyna, 2010). Ketika menentukan konsistensi internal atau bagaimana tingkat 

keterkaitan tiap pertanyaan dengan pertanyaan lain sebagai sebuah kelompok, 

Cronbach's α digunakan. Nilai Cronbach α mencerminkan konsistensi internal 

antara indikator dari sebuah faktor (Cronbach, 1951). Composite Reliability (CR) 

adalah alat pengukuran reliabilitas alternatif selain Cronbach's α. CR mengacu pada 

standardized loadings atau factor loadings pada formula yang digunakan, dan maka 

dari itu dapat memberikan estimasi keandalan yang lebih tepat (Shook, Ketchen Jr, 

Hult, & Kacmar, 2004). Average Variance Extracted (AVE) adalah jumlah rata-

rata varians dalam observed variable di mana konstruk laten dapat kemudian 

dijelaskan  (Farrell & Rudd, 2009). Jika validitas diskriminan memiliki faktor yang 

lebih dari satu, untuk menilai konvergensi setiap faktor dalam model yang 

diusulkan, AVE dapat digunakan. Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini 

telah melampaui persyaratan minimum untuk keandalan dan validitas konvergen 

seperti yang ditunjukkan pada Tabel 4.1. Tabel 4.1 menyajikan ringkasan hasil 

analisis reliabilitas kuesioner dan validitas konvergensi kami menggunakan 

variabel yang diamati untuk setiap faktor dalam kuesioner online kami. PE sebagai 

faktor pertama kami memiliki dua parameter yang diamati seperti yang disajikan 

oleh PE1 dan PE2. Faktor selanjutnya adalah EE yang memiliki empat parameter 

yang diamati yaitu EE1, EE2, EE3, dan EE4. Faktor ketiga adalah SI yang memiliki 

dua parameter yang diamati dengan simbol SI1 dan SI2. Faktor keempat adalah FC 
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yang memiliki dua parameter yang diamati yaitu FC1 dan FC2. Faktor terakhir 

adalah BI yang memiliki tiga parameter yang diamati yaitu BI1, BI2, dan BI3. 

Tabel 4.1. Hasil Pengukuran Keandalan dan Validitas Konvergen Kuesioner 

Faktor 
Indikat

or 

Factor 
Loadings 

(>0.7)a 
(Fornell & 
Larcker, 

1981; C. S. 
Lin, Wu, & 
Tsai, 2005) 

Cronbach’
s  α  

(>0.7)a  
(Nunnally 

& 
Bernstein, 

1978; 
Roca, 

Chiu, & 
Martínez, 

2006) 

Composite 
Reliability 
(>0.6)a (J.-

H. Wu, 
Chen, & 

Lin, 2007; 
J.-H. Wu 
& Wang, 

2005) 

AVE 
(>0.5)a  

(J.-H. Wu 
et al., 

2007; J.-
H. Wu & 

Wang, 
2005) 

Ekspektasi 
Performa 

PE1 0.75 
0.7 0.7 0.5 

PE2 0.7 

Ekspektasi 
Usaha 

EE1 0.77 

0.9 0.9 0.6 
EE2 0.87 

EE3 0.76 

EE4 0.8 

Pengaruh 
Sosial 

SI1 0.81 
0.9 0.9 0.8 

SI2 0.95 

Kondisi 
Fasilitas 

FC1 0.81 
0.8 0.8 0.8 

FC2 0.74 

Niat Perilaku 

BI1 0.81 

0.9 0.9 0.7 BI2 0.84 

BI3 0.94 
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a mengindikasikan nilai yang diperlukan 

Setiap item pada Tabel 4.1 memiliki nilai factor loading lebih tinggi dari 0,7 

yang merupakan nilai minimum yang disarankan untuk menentukan apakah 

kuesioner cukup baik dalam menjelaskan dimensi PE, EE, SI, FC, dan BI. Setiap 

item pada kolom Cronbach α juga telah melampaui nilai minimum yang 

diperlukan, yaitu 0,7, hal ini berarti setiap pertanyaan dapat menggambarkan 

konsistensi yang stabil pada faktor yang diukur. Mendukung konsistensi yang 

ditunjukkan oleh Cronbach α, nilai keandalan minimum komposit (CR) juga 

terlampaui oleh setiap faktor, lebih dari 0,6. Pengukuran terakhir adalah AVE, di 

mana keseluruhan varians diukur. Dengan nilai AVE minimum yang disarankan 

yaitu 0,5 dan hasil masing-masing faktor melebihi nilai ini, dapat disimpulkan 

bahwa kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini cukup baik untuk 

menjelaskan faktor-faktor dengan validitas konvergennya. Untuk memvalidasi 

analisis SEM, analisis model fit dilakukan dengan maksud untuk mengukur 

seberapa baik model berdasarkan beberapa indikator, hasilnya ditunjukkan pada 

Tabel 4.2. Semua tes model fit melampaui ambang minimum untuk model fit. Hasil 

ini menunjukkan bahwa model ini cukup sesuai untuk mewakili kondisi praktis 

dalam situasi lapangan. 

 

Tabel 4.2 Hasil Pengukuran Model Fit 

Parameter Model Fit Hasil Nilai Minimum 

GFI 0.826 
0.8 (Greenspoon & 
Saklofske, 1998) 

NFI 0.829 
0.8 (Abedi, Rostami, 

& Nadi, 2015) 

CFI 0.874 
0.8 (Abedi et al., 

2015) 

TLI 0.838 
0.8 (Singh, Sandhu, 

Metri, & Kaur, 2011) 
 

Setelah melakukan pengukuran kuesioner dan model fit, langkah selanjutnya 

adalah melakukan pengujian hipotesis. Hasil pengujian hipotesis ditunjukkan pada 

Gambar 4.3. Pada Gambar 4.3, korelasi positif dari keempat faktor dapat dilihat. 

PE memiliki korelasi positif dengan BI dengan nilai 0,34. EE memiliki korelasi 
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positif dengan BI dengan nilai 0,20. SI memiliki korelasi positif terkecil dengan BI 

yaitu 0,18. Terakhir, FC memiliki korelasi positif dengan BI dengan nilai 0,38. Oleh 

karena itu, keempat hipotesis terbukti memiliki korelasi jalur positif. Total 

representasi (Squared Multiple Correlation) Behavioral Intention dalam penelitian 

ini adalah 33%, yang berarti model mampu menggambarkan 33% total niat 

Generasi Z dalam menggunakan D-Learning.  

 

Gambar 4.2 Hasil Pengujian Model 

Untuk melihat signifikansi korelasi pada setiap hipotesis, bootstrap dilakukan. 

1000 dummy sample digunakan karena sampel penelitian saat ini relatif kecil (N 

<400), 1000 dummy sample dibandingkan dengan data penelitian dan analisis 

menghasilkan nilai signifikan dengan tingkat keyakinan bias corrected 95%, 

parameter maximum likelihood (ml) juga digunakan seperti halnya yang telah 

direkomendasikan oleh penelitian empiris sebelumnya (Chin et al., 2018; S.-C. Lin 

et al., 2017; Mufidah et al., 2018b). Nilai direct effect antara masing-masing faktor 

ditunjukkan pada Tabel 4.3. Tabel 4.3 menunjukkan bahwa FC memiliki pengaruh 

utama pada keseluruhan model dibandingkan dengan faktor-faktor lain. Hal ini 

menunjukkan bahwa FC harus lebih dipertimbangkan sebagai faktor keberhasilan 

pembelajaran digital dari perspektif Generasi Z.  

Tabel 4.3 Nilai Signifikasi Hipotesis 

Hubungan antar faktor Korelasi Langsung 

Estimasi 
(β) 

Signifikansi 
(p) 

BI ← PE .343 .004  
BI ← EE .198 .029 
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BI ← SI .182 .058 
BI ← FC .375 .004 

 

Pada model PMT, untuk uji reliabilitas dan validitas konvergen, semua item 

telah melampaui standar minimum yang ditetapkan dalam subbab 3.2 dengan 

pengecualian PV2, meskipun masih dapat dianggap sebagai factor loading yang 

cukup baik oleh beberapa sumber (Hair, 2006). Hasil total untuk setiap item dan 

konstruksi disediakan pada tabel 4.4.  

Tabel 4.4 Hasil Uji Data Fit 

Konstruk Indikator 
Factor 

Loadings 

Cronbach’s 

Αlpha 

Composite 

Reliability 
AVE 

PERSEPSI 

KERENTANAN 

PV2 0.566 

0.728 0.74 0.50 PV3 0.622 

PV4 0.891 

PERSEPSI 

KEPARAHAN 

PS2 0.709 

0.822 0.82 0.62 PS3 0.913 

PS4 0.729 

.EFEKTIVITAS 

RESPON 

RE2 0.724 

0.834 0.84 0.63 RE3 0.856 

RE4 0.801 

.EFEKTIVITAS DIRI 

SE1 0.809 

0.917 0.92 0.74 
SE2 0.879 

SE3 0.857 

SE4 0.886 

BIAYA RESPON 

RC2 0.79 

0.874 0.88 0.64 
RC3 0.774 

RC4 0.88 

RC5 0.746 
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NIAT UNTUK TAAT 

TERHADAP ATURAN 

ANTI PEMBAJAKAN 

PERANGKAT LUNAK 

PENDIDIKAN 

BI1 0.786 

0.914 
0.89 0.62 

BI2 0.843 

BI3 0.823 

BI4 0.759 

BI5 0.707   

CATATAN: Indikator-indikator dengan factor loading dibawah 0.5 (PV1, 

PS1, RE1, RC1) dihapus, dan respesifikasi model kemudian 

dilakukan 

Setelah melewati uji data fit, dikarenakan penelitian ini menggunakan 

Structural Equation Modeling (SEM), perlu dilakukan uji lainnya; uji model-fit, 

seperti yang dijelaskan sebelumnya, dilakukan. Parameter uji model-fit tertentu 

yang menunjukkan nilai memuaskan digunakan sebagai acuan uji model-fit. 

Comparative Fit Index (CFI) menunjukkan nilai yang dapat diterima yaitu 0,81 

(nilai minimum yang dapat diperlukan adalah 0,8) (Kim & Forsythe, 2008; Perez-

Lloret et al., 2013). Setelah uji data dan model dilakukan, pengujian hipotesis dapat 

dilakukan. Analisis estimated direct correlation untuk setiap hipotesis dan 

signifikansinya menghasilkan hasil yang diringkas dalam Tabel 4.5. 

Nilai signifikansi dalam Tabel 4.5. dihitung dengan menggunakan bootstrap. 

Seribu dummy sample digunakan untuk bootstrap (menggunakan parameter 

maximum likelihood) karena data kami kurang dari 400 data. Dummy sample 

kemudian dibandingkan dengan data sebenarnya, menghasilkan nilai signifikansi. 

Kami menggunakan 95% sebagai interval kepercayaan bias-corrected. Nilai 

signifikansi yang didapatkan menggunakan metode ini direkomendasikan oleh 

banyak penelitian terdahulu (Chin et al., 2018; Mufidah et al., 2018a). 

Tabel 4.5 Evaluasi Hipotesis 

Korelasi antar faktor Estimasi (β) Signifikansi 
(p<0.01)  

Kesimpulan 

PV       BI .022 .820 Not supported 

PS      BI -.016 .850 Not supported 

RE      BI .447 .003  Supported 

SE      BI .721 .002 Supported 

RC     BI .001 .907 Not supported 
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Terdapat dua hipotesis yang menunjukkan efek positif: Efektivitas Responsdan 

Efektivitas Diri; dengan nilai estimasi sebesar 0,447 dan 0,721. Melihat nilai dari 

Squared Multiple Correlation sebesar 0.721, dapat ditafsirkan bahwa 72,1% dari 

niat siswa Generasi Z untuk mematuhi aturan anti pembajakan perangkat lunak 

pendidikan dapat dijelaskan oleh model struktural ini. Sisanya sebesar 27,9% dapat 

berasal dari faktor-faktor di luar model struktural Protection Motivation Theory. 

Nilai Squared Multiple Correlation ini sebanding dengan penelitian yang sukses di 

masa lalu menggunakan pemodelan persamaan struktural (Melas, Zampetakis, 

Dimopoulou, & Moustakis, 2011; Stern, Royne, Stafford, & Bienstock, 2008). 

4.3 Interpretasi Manajerial 

Dalam penelitian ini, kami mencoba untuk membahas bagaimana model 

UTAUT dapat menganalisis Generasi Z dari sudut pandang statistik maupun 

manajerial. Dari analisis yang dilakukan, hasil menunjukkan bahwa model UTAUT 

dapat menggambarkan 33% dari total BI Generasi Z. Hipotesis keempat, seperti 

yang dapat dilihat pada Gambar 4.3, menunjukkan nilai terbesar, ini berarti bahwa 

hipotesis keempat atau Kondisi Fasilitas (βFCBI = 0,375) memiliki korelasi jalur 

terkuat dengan BI dibandingkan dengan jalur lain. Hal ini menunjukkan bahwa niat 

Generasi Z untuk melakukan pembelajaran digital sangat dipengaruhi oleh fasilitas 

dan sumber daya yang ada untuk dapat melakukan pembelajaran digital. Fasilitas 

dan sumber daya dapat disamakan dengan seberapa mudah Generasi Z melihat 

sistem itu dan seberapa paham mereka dengan sistem pembelajaran digital yang 

mereka gunakan. Dari perspektif manajerial, untuk memanfaatkan faktor ini, 

sumber belajar dan sistem yang lebih mudah diakses (inklusif) dapat 

dikembangkan. Ketika melihat korelasi terlemah (βSIBI = 0,182), dapat 

disimpulkan bahwa Generasi Z tidak terlalu mempertimbangkan faktor sosial 

dalam interaksinya dengan D-learning. Dapat diartikan juga bahwa Generasi Z 

merupakan pembelajar yang mandiri atau otodidak. Dikarenakan hubungan SIBI 

yang rendah, menekankan aspek-aspek lain seperti PE (output dari D-learning) dan 

EE (kemudahan belajar menggunakan D-learning) untuk meningkatkan niat 

Generasi Z untuk menggunakan D-learning lebih diutamakan. 

Untuk model PMT, dengan nilai Squared Multiple Correlation yang tinggi, 

model ini dapat dilihat sebagai model yang sesuai untuk menganalisis kepatuhan 
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individu terhadap peraturan, khususnya peraturan anti-pembajakan perangkat lunak 

di mata Generasi Z. Penelitian di masa depan yang berencana untuk memahami 

kepatuhan terhadap aturan dapat memanfaatkan PMT untuk memperoleh wawasan 

yang komprehensif. Interpretasi berikutnya berasal dari hasil direct correlation 

estimate yang diringkas dalam Tabel 4.5. Dua variabel: Efektivitas Respons dan 

Efektivitas Diri memiliki estimasi yang relatif tinggi dalam memprediksi niat siswa 

Generasi Z untuk mematuhi aturan anti-pembajakan perangkat lunak pendidikan. 

Karena kedua variabel yang memiliki estimasi tinggi berasal dari aspek Penilaian 

Penanganan dari PMT, dapat juga dipahami bahwa faktor-faktor penilaian ancaman 

tidak banyak dipertimbangkan oleh siswa Generasi Z' pada niat mereka untuk 

mematuhi aturan anti-pembajakan perangkat lunak pendidikan. Generasi Z juga 

sangat mempertimbangkan aspek Efektivitas Diri, keyakinan bahwa seseorang 

dapat menaati aturan anti-pembajakan perangkat lunak pendidikan. Lembaga 

pendidikan dan pengembang perangkat lunak dapat menggunakan fakta ini untuk 

mempromosikan lebih banyak cara mematuhi undang-undang anti-pembajakan 

perangkat lunak, memberi siswa Generasi Z pemahaman bahwa patuh terhadap 

aturan adalah hal yang benar dan mudah dilakukan. Variabel penting selanjutnya 

adalah Efektivitas Respon, dalam kasus ini diartikan sebagai bagaimana siswa 

Generasi Z mempersepsikan keefektifan tindakan mereka saat mematuhi undang-

undang anti-pembajakan perangkat lunak pendidikan. Sejalan dengan rekomendasi 

sebelumnya, memberikan lebih banyak pendidikan tentang bagaimana kepatuhan 

dapat meningkatkan efek positif baik dalam konteks konsekuensi hukum, 

penghindaran virus komputer, peningkatan kualitas lingkungan pendidikan, dan 

melakukan tindakan yang benar secara moral (sebagaimana diwakilkan oleh 

indikator RE3). 
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BAB V  

KESIMPULAN 

Bab ini menjelaskan mengenai simpulan dari penelitian yang dilakukan. 

Kemudian disertakan pula saran yang berguna bagi pemangku kepentingan dan 

penelitian selanjutnya berdasarkan penelitian ini 

5.1 Simpulan 

Pada objek amatan pertama (D-learning), dilakukan penyelidikan niat perilaku 

Generasi Z dalam menggunakan D-Learning. Confirmatory factor analysis 

dilakukan dan terdapat 150 responden yang berpartisipasi. Data responden diukur 

dengan menggunakan model UTAUT dan empat hipotesis diuji. Hasil 

menunjukkan bahwa model UTAUT mampu menggambarkan 33% dari niat 

perilaku responden dalam menggunakan D-Learning. Empat hipotesis diterima. 

Salah satu wawasan yang didapatkan dari penelitian ini adalah bagaimana 

keberadaan fasilitas dan sumber daya yang diperlukan untuk mengakses D-learning 

dapat meningkatkan niat Generasi Z untuk menggunakan D-learning. Maka dari itu, 

mengembangkan sistem D-learning yang lebih mudah diakses merupakan cara 

yang efektif untuk meningkatkan niat belajar Generasi Z. Generasi Z tidak terlalu 

terpengaruh oleh dorongan sosial (SI-->BI rendah), maka dari itu, menekankan 

aspek lain seperti PE dan EE serta FC untuk meningkatkan perspektif internal 

mereka lebih direkomendasikan. 

Pada objek amatan kedua dengan model PMT, data dianalisis dari 167 

responden Generasi Z dan ditemukan bahwa PMT adalah model yang relatif baik 

untuk memahami niat siswa Generasi Z untuk mematuhi undang-undang anti-

pembajakan perangkat lunak pendidikan. Model menunjukkan bahwa dua variabel 

yang memiliki pengaruh positif signifikan pada niat untuk mematuhi undang-

undang anti-pembajakan perangkat lunak pendidikan adalah "Efektivitas respons" 

dan "Efektivitas Diri".  

5.2 Saran 

Pada kasus dengan model UTAUT, terdapat beberapa keterbatasan, di mana 

yang pertama terkait dengan keterbatasan faktor yang dieksplorasi. Menambahkan 

lebih banyak faktor harus dilakukan untuk penelitian di masa depan. Keterbatasan 
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kedua terkait dengan penggunaan khusus mahasiswa sebagai responden. 

Menambahkan jenis responden lain seperti pelajar sekolah menengah atau pelajar 

dengan tingkat pendidikan yang lain disarankan untuk mendapatkan pengukuran 

yang lebih baik terkait topik ini pada penelitian di masa depan. 

Pada objek amatan dengan model PMT, penelitian di masa depan dapat 

memperluas penelitian ini lebih lanjut dengan memanfaatkan faktor perilaku 

penggunaan aktual; meningkatkan kualitas model ini dengan tidak hanya 

memahami niat, tetapi juga kepatuhan aktual. 
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