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Abstract: Based on data obtained from the Development and Application of Information
Technology (PPTI) Stikom Surabaya, Student of S1 Information System during the time that has
followed this course, the range of 20% -30% of the students have grades below B. It is proved that
is an obstacle course students. As the basis of competency skills example software engineer and
System Analyst as well as other subjects, this study should the average student is able to get above
the minimum value.Based on the above background made application logic and programming
design, Application of Learning Logic and programming design an application created by one of
the lecturers Institute for Business and Information Stikom Surabaya to assist the lecture in the
course Programming Logic and Design. Application Programming Logic and Design has four
modules including basic concept of data processing, Concept Formulation Algorithm Using
Flowchart, Flowchart for Preparation algorithm using 1D Array, and Preparation algorithm uses
Flowchart for 2D Array.At the time of implementation has not been done an evaluation of the
acceptance of the application logic and algorithms so that developers and teachers do not know
whether the application is successful in implementation.By Analyzing Application Method with
TAM 3 will be able to know the user's behavior, especially on the perceived usefullness, perceived
ease of use and behavioral against the use behavior of this study is expected to determine the
factors of user behavior that influence students in using application logic and programming design.
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Menurut Buku Pedoman Akademik S1
Sistem Informasi Stikom Surabaya, mata kuliah
Logika dan Desain Pemrograman ini merupakan
mata kuliah yang wajib ditempuh oleh
mahasiswa S1 Sistem Informasi Institut Bisnis
dan Informatika Stikom Surabaya (Stikom
Surabaya). Mata kuliah ini ada pada semester
satu yang merupakan landasan dan kerangka
berpikir untuk kompetensi keahlian software
engineer dan System Analyst serta mata kuliah
ini wajib untuk mendapatkan nilai minimal B,
oleh karena itu mata kuliah ini sangat penting
bagi mahasiswa.
Berdasarkan data yang diperoleh  dari
Pengembangan dan Penerapan  Teknologi
Informasi (PPTI) pada tahun 2016 mahasiswa S1
Sistem Informasi selama ini yang telah
mengikuti  kuliah ini, kisaran 20%-30%
mahasiswa memiliki nilai dibawah B. Hal ini
membuktikan bahwa mata kuliah ini menjadi
kendala mahasiswa. Sebagai dasar dari mata
kuliah lainnya, seharusnya kuliah ini rata-rata

mahasiswa mampu mendapatkan nilai diatas
minimal.

Berdasarkan fakta-fakta di atas, dosen
mata kuliah Logika dan Desain Pemrograman
telah memberikan solusi dalam kegiatan
pembelajaran, maka dibuatlah  Aplikasi
Pembelajaran Logika dan Desain Pemrograman.

Aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman bertujuan untuk meningkatkan
tingkat kelulusan pada mata kuliah Logika dan
Desain Pemrograman karena dengan adanya
aplikasi ini diharapkan mahasiswa lebih mampu
untuk memahami materi pada mata kuliah
Logika dan Desain Pemrograman. Namun, pada
saat implementasi, dibutuhkan sebuah analisis
untuk mengetahui seberapa besar penerimaan
mahasiswa terhadap aplikasi tersebut.

Oleh  karena itu, aplikasi ini
membutuhkan masukan untuk bahan evaluasi
apakah  aplikasi  Logika dan  Desain

Pemrograman dapat diterima oleh mahasiswa.
Aplikasi ini juga belum diketahui faktor-faktor
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apa saja yang mempengaruhi perilaku pengguna
dalam menjalankan aplikasi agar berjalan sesuai
dengan tujuan.

Berdasarkan latar belakang
permasalahan di atas, maka dirumuskan
permasalahan yang ada ialah bagaimana

pengaruh perceived usefullness, perceived ease
of use, dan behavioral intention terhadap use
behavior pada aplikasi pembelajaran Logika dan
Desain  Pemrograman terhadap pengguna
menggunakan Technology Acceptance Model 3.
Tujuan pada penelitian ini dapat
diuraikan sebagai berikut :
Mengetahui Pengaruh Perceived Usefulness,
Perceived Ease of Use, dan Behavioral Intention
Terhadap Use Behavior Pada Aplikasi
Pembelajaran Logika dan Algoritma di Institut
Bisnis dan Informatika Stikom Surabaya dan
juga untuk mengetahui faktor-faktor apa saja
yang  mempengaruhi  mahasiswa  dalam
penggunaan aplikasi.

METODE
Technology Acceptance Model 3

TAM 3 adalah salah satu model penelitian yang
digunakan  untuk  memprediksi  perilaku
pengguna teknologi informasi yang
diperkenalkan pertama kali oleh Davis pada
tahun 1989. TAM dibuat khusus untuk
pemodelan untuk mengetahui  bagaimana
perilaku pengguna T1. TAM 3 merupakan model
yang paling banyak digunakan dalam analisis
perilaku pengguna.

Gambar 1. Technology Acceptance Model
(Venkantesh dan Bala, 2008)

Berikut adalah  Penjelasan  masing-masing
konstruk yang ada pada TAM 3 sesuai Gambar 1

1. Subjective Norm adalah persepsi
manusia ketika berfikir bahwa dia harus
melakukan sebuah perilaku atau tidak.

2. Experience merupakan variabel yang
menjadi tolak ukur penentuan Ketika
subjective  norm akan menetukan
persepsi kegunaan (perceived
uselfulness) sebuah sistem informasi
atau teknologi yang secara langsung

juga akan menentukan behavioral
intention.

3. Voluntariness.  Selain  pengalaman
(experience), tingkat sukarela
(voluntariness) juga mempengaruhi

subjective norm dalam menentukan
behavioral intention.

4. Image adalah suatu pandangan manusia
terhadap suatu aplikasi. Image dapat
mempengaruhi persepsi manusia dalam
penggunaan teknologi dan dipengaruhi
oleh subjective norm.

5. Job Relevance. Komponen ini berkaitan
dengan seberapa besar sebuah teknologi
dapat mempengaruhi pekerjaan mereka.

6. Output quality. Komponen ini berkaitan
dengan seberapa besar pengguna
percaya kepada hasil keluaran dari
teknologi dalam pekerjaannya.

7. Result of demonstrability. Komponen
ini merupakan ketampakan hasil setelah
penggunan suatu Sl atau Aplikasi.

8. Computer Self-efficacy. Komponen ini
menjelaskan  tingkat ~ kepercayaan
pengguna dalam penggunaan IT dapat
menyelesaikan pekerjaan

9. Perception of external control.
Komponen ini menjelaskan tingkat
kepercayaan bahwa ada komponen
diluar  Aplikasi yang mampu
mempengaruhi aplikasi ini.

10. Computer anxiety komponen ini
berkaitan dengan psikologis manusia
yang takut atau tidak mau berhubungan
dengan IT/komputer

11. Computer playfulness. Komponen ini
berkaitan dengan kesenangan atau
merasa menyenangkan yang spontan
terhadap aplikasi atau IT

12. Perceived enjoyment. Persepsi manusia
di mana kegiatan menggunakan sebuah
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sistem informasi dipersepsikan akan
nyaman dan mempermudah pekerjaan.

13. Objective usability. Komponen ini
mengungkapkan tentang perbandingan
tentang usaha yang dibutuhkan dalam
menyelesaikan suatu pekerjaan dengan
IT. Komponen ini bukan merupakan
persepsi manusia  karena  bersifat
objektif.

14. Perceived ease of use merupakan
persepsi manusia bahwa sebuah sistem
informasi yang dijalankan mudah
dalam hal peggunaan .

15. Behavioral intention berkaitan dengan
tingkatan keminatan seorang pengguna
untuk melakukan atau tidak melakukan
sebuah perilaku menggunakan IT di

masa depan .

16. Perceived of usefulness. Komponen ini
menunjukkan tingkatan seorang
pengguna percaya bahwa IT dapat

bermanfaat bagi pekerjaan.

17. Use behaviour adalah perilaku manusia
setelah menggunakan sistem atau
aplikasi  yang dipengaruhi  oleh
komponen-komponen di atas.

MODEL KONSEPTUAL

X

Subjective Norm

X2

r
Playfullness

HIPOTESIS

Ada 15 Hipotesis dalam penelitian ini
sebagai berikut :

H1.0 = Norma subjektif tidak berpengaruh
terhadap  kegunaan  persepsian  Aplikasi
Pembelajaran Logika dan Desain Pemrograman.
H1.1 = Norma subjektif berpengaruh signifikan
terhadap  kegunaan  persepsian  Aplikasi
Pembelajaran Logika dan Desain Pemrograman.
H2.0 = Norma Subjektif tidak berpengaruh
terhadap pandangan Aplikasi Pembelajaran
Logika dan Desain Pemrograman.

H2.1 = Norma Subjektif berpengaruh signifikan
terhadap pandangan Aplikasi Pembelajaran
Logika dan Desain Pemrograman.

H3.0 = Pandangan tidak berpengaruh terhadap
kegunaan persepsian Aplikasi Pembelajaran
Logika dan Desain Pemrograman.

H3.1 = Pandangan berpengaruh signifikan
terhadap  kegunaan  persepsian  Aplikasi
Pembelajaran Logika dan Desain Pemrograman.
H4.0 = Relevansi pekerjaan dan kualitas hasil
tidak berpengaruh terhadap kegunaan persepsian
Aplikasi Pembelajaran Logika dan Desain
Pemrograman.

H4.1 = Relevansi pekerjaan dan kualitas hasil
berpengaruh  signifikan terhadap kegunaan
persepsian Aplikasi Pembelajaran Logika dan
Desain Pemrograman.

H5.0= Ketampakan hasil tidak berpengaruh
terhadap  kegunaan  persepsian  Aplikasi
Pembelajaran Logika dan Desain Pemrograman.
H5.1= Ketampakan hasil berpengaruh
signifikan  terhadap  kegunaan  persepsian
Aplikasi Pembelajaran Logika dan Desain
Pemrograman.

H6.0 = Keyakinan diri sendiri terhadap computer
tidak  berpengaruh  terhadap  kemudahan
penggunaan persepsian aplikasi Logika dan
Desain Pemrograman

H6.1 = Keyakinan diri sendiri terhadap komputer
berpengaruh signifikan terhadap kemudahan

penggunaan aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman
H7.0 = Persepsian control eksternal tidak

berpengaruh signifikan terhadap kemudahan

penggunaan aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman.
H7.1 = Persepsian control eksternal tidak

berpengaruh signifikan terhadap kemudahan
penggunaan persepsian aplikasi Logika dan
Desain Pemrograman.

H8.0 = Kegelisahan terhadap komputer tidak
berpengaruh terhadap kemudahan penggunaan
persepsian  aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman.

H8.1 = Kegelisahan terhadap computer
berpengaruh signifikan terhadap kemudahan
penggunaan persepsian aplikasi Logika dan
Desain Pemrograman

H9.0 - Kepermainan terhadap komputer tidak
berpengaruh signifikan terhadap kemudahan
penggunaan persepsian aplikasi Logika dan
Desain Pemrograman..

H9.1 - Kepermainan terhadap komputer tidak
berpengaruh signifikan terhadap kemudahan
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penggunaan persepsian aplikasi
Desain Pemrograman..

H10.0 - Kesukaan Persepsian memiliki tidak
berpengaruh terhadap kemudahan penggunaan
persepsian  aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman.

H10.1 - Kesukaan Persepsian memiliki tidak
berpengaruh terhadap kemudahan penggunaan
persepsian  aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman.

H11.0 - Tujuan kegunaan tidak berpengaruh
terhadap kemudahan penggunaan persepsian
aplikasi Logika dan Desain Pemrograman.
H11.1-Tujuan kegunaan berpengaruh signifikan
terhadap kemudahan penggunaan persepsian
aplikasi Logika dan Desain Pemrograman.

Logika dan

H12.0 - Kemudahan penggunaan persepsian
tidak berpengaruh signifikan terhadap minat
perilaku  aplikasi  Logika dan  Desain
Pemrograman.

H12.1 - Kemudahan penggunaan persepsian
tidak berpengaruh signifikan terhadap minat
perilaku  aplikasi Logika dan  Desain
Pemrograman.

H13.0 - Kegunaan Persepsian tidak berpengaruh
terhadap intensitas kebiasaan menggunakan
aplikasi Logika dan Desain Pemrograman.

H13.1 - Kegunaan Persepsian berpengaruh
signifikan  terhadap intensitas  kebiasaan
menggunakan aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman.

H14.0 - Kemudahan penggunaan persepsian
tidak berpengaruh terhadap intensitas kebiasaan
menggunakan aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman.

H14.1 - Kemudahan penggunaan persepsian
berpengaruh  signifikan terhadap intensitas
kebiasaan menggunakan aplikasi Logika dan
Desain Pemrograman.

H15.0 - Intensitas kebiasaan terhadap perilaku
pengguna tidak berpengaruh signifikan terhadap
perilaku pengguna aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman.

H15.1 - Intensitas kebiasaan terhadap perilaku
pengguna tidak berpengaruh signifikan terhadap
perilaku pengguna aplikasi Logika dan Desain
Pemrograman.

Model Penelitian

Penelitian ini memiliki populasi sebagai
berikut :
Sumber: PPTI Stikom Surabaya

No Kelas Jumlah Mahasiswa
1 P1 29
2 P2 32
3 P3 33
4 QL 44
5 Q2 45
Jumlah 183

Penelitian ini dilakukan dengan bantuan
software statistik SPSS dan SPSS AMOS versi
24,

PENGUMPULAN DATA

Pengambilan Sampel

Selanjutnya melakukan penentuan sampel yang
akan dilakukan penelitian , Menentukan Sampel
dari populasi yang ada dengan mengggunakan
rumus (Slovin, 1998) sebagai berikut :

N
R=————
1+ Ne

Rumus  untuk stratified random
proportional (Cochran, 1994) :
Jika jumlah sampel sebesar n, jumlah populasi
sebesar N, dan jumlah subpopulasi pada strata 1
sebesar Nj, jumlah subpopulasi pada strata 2
sebesar N,, jumlah subpopulasi pada strata 3
sebesar N3, maka didapatkan perhitungan sampel
untuk masing-masing strata sebagai berikut :
Ni

=—Xn

sampling

Keterangan :

n; = ukuran sampel pada stratum ke i

n = ukuran sampel keseluruhan

N; = ukuran populasi pada stratum ke i

N = ukuran populasi

e = Bound of error atau besarnya akurasi yang
diinginkan dengan derajat keyakinan
tertentu. Default nilai e = 5%

Setelah dilakukan penghitungan pada rumus
maka dapat dihasilkan :

198/1+(183x 0,52 = 126 Orang

Maka didapatkan sampel sebesar 126 orang dari
183 mahasiswa yang mengikuti mata kuliah
logika dan desain pemrograman. Dari 126 akan
dibagi menjadi 5 kelas untuk menentukan jumlah
sampel dari masing-masing kelas mata kuliah
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logika dan desain pemrograman. Untuk masing 1 | X6.1 0,659 0,175 Valid
masing sampel dapat dilihat di tabel 2 | X6.2 0,653 0,175 Valid
N | Kela | Jumlah Penghitunga | Sampe 1 X71 0,659 0,175 Val!d
o |s Mahasisw | n  Stratified | | 2 | X7.2 0,653 0,175 Valid
a gandcl{m 3 | X7.3 0,582 0,175 Valid
ampling -
T p1 29 20/183 x 126 1 20 1 |X8.1 0,404 0,175 Valid
2 | X8.2 0,337 0,175 Valid
2 P2 32 32/183 x 126 | 22 3 | X8.3 0,318 0,175 Valid
4 | X8.4 0,406 0,175 Valid
S I 33/183x126 | 23 1[X91 | 0647 |0175 | Vaiid
4 o1 24 24/183x 126 | 30 2 | X9.2 0,519 0,175 Valid
1 | X10.1 0,719 0,175 Valid
5 1Q2 45 45/183x126 | 31 2 | X10.2 0,627 0,175 Valid
TOTAL 126 1| X111 0,657 0,175 Valid
2 | X11.2 0,747 0,175 Valid
3 | X11.3 0,376 0,175 Valid
ANALISISDATA 1YLl |0678 [0175 | Valid
Ulealldlte}s_dan Rellab_llltas _ > Y12 0.727 0,175 Valid
Validitas menunjukkan sejaunh mana :
alat pengukur yang dipergunakan untuk | 3 | Y13 0,803 0175 | Valid
mengukur sudah mampu mewakili variabel yang | 4 | Y1.4 0,648 0,175 | Valid
ada. Pengujian validitas dilakukan dengan 1 1Y21 0,605 0,175 Valid
bantuan komputer menggunakan program SPSS 5 Y22 0714 0.175 Valid
for Windows Versi 24. Pada penelitian ini : ' ’ :
N=126, maka df=N-2 sehingga df 124=0,175 3 | Y23 0,690 0175 Val!d
Pengambilan keputusan berdasarkan pada nilai | 4 | Y2.4 0,792 0,175 Valid
rhitung (Corrected Item-Total Correlation) > 11]VY31 0,526 0,175 Valid
rtabel vyaitu sebesar 0,175, maka item/ 2 Y32 0.711 0.175 Vvalid
pertanyaan tersebut valid dan sebaliknya. 1 va1 0.642 0175 Valid
2 | Y42 0,787 0,175 Valid
Tabel 2
Butir | Varia | Corrected | r- Kriter Uji  reliabilitas dilakukan terhadap item
bel Item- Tab |ia pertanyaan yang dinyatakan valid. Suatu variabel
Loton | Total ol - dikatakan reliabel atau handal jika jawaban
1 X11 | 0,957 017 VaI!d terhadap pertanyaan selalu konsisten. Koefisien
2 | X12 |0554 0,17 | Valid reliabilitas  instrumen  dimaksudkan  untuk
1 X2.1 0,182 0,17 | Valid melihat  konsistensi  jawaban  butir-butir
2 X2.2 | 0,181 017 | Valid gg}:_r;yataan Iyz:)r}?_t diberikan olehkresponden
- ihitung reliabilitasnya menggunakan rumus
3 X2.3 0,634 017 | Val !d “Alpha Cronbach’. Penghitungan dilakukan
1 X31 10314 017 | Valid dengan dibantu komputer program SPSS.
2 X3.2 | 0,497 0,17 | Valid Variabel dianggap reliabel apabila Cronbach
3 X3.3 |0512 0,17 | Valid Alpha < 0,6 Adapun reliabilitas untuk masing-
1 X41 | 0512 017 | Valid masing variabel hasilggge(iigajikan pada tabel 3.
2 X4.2 | 0,5733 017 | Valid Variabel | Cronbach Alpha | Keterangan
1 X5.1 | 0,713 0,17 | Valid Laten
2 X5.2 | 0,506 0,17 | Valid
X1 0,887 Reliabel
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Variabel | Cronbach Alpha | Keterangan Kriteria | Cut | Perbanding | Keterang

Laten off an an
i PRatio 0.91 | = 0.05 Model

X2 0,892 Reliabel 3 Baik
X3 0,895 Reliabel CMIN/ |[562 | =2 Model
i DF 9 Tidak

X4 0,888 Reliabel Baik
X5 0,889 Reliabel GFI 047 | =09 Model
- 5 Tidak

X6 0,886 Reliabel Baik
X7 0,887 Reliabel AGFI 039 | =09 Model
X8 | 0937 Reliabel 2 gﬁik
X9 0,889 Reliabel P -1092 | =09 Model

. Value Baik

X10 0,887 Reliabel RMSEA

X11 0,885 Reliabel CFlI 045 | =09 Model
. 8 Tidak

Y1 0,878 Reliabel Baik
Y2 0,878 Reliabel RMR 0.84 <0.05 Model

. 7 Tidak

Y3 0,889 Reliabel Baik
Y4 0,883 Reliabel RMSEA | 0.19 | = 0.08 Model
2 Tidak

Baik

HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dilakukan uji validitas dan
reabilitas serta data sudah dianggap normal maka
dilanjutkan pada proses Goodness of Fit.

@)
o) e
&=
D) e

\'12
€-=pai] NSUEpm < 5
" e 79
%e
o C)—()
io P &
G- efs °@
@0/
@-~fei
=] &
SRV

Tabel 4

Uji goodness-of-fit yang dilakukan pada
pada penelitian ini adalah dengan melihat nilai
dari CMIN/DF, GFIl, P-Value RMSEA, CFlI,
RMR, RMSEA dan RMR. Uji fit model dapat
dilihat dari Tabel 4.19. Dari hasil uji tersebut
terlihat bahwa model telah fit dan lulus uji
kelayakan. Menurut Solimun (2002) apabila
telah terdapat dua kriteria goodness-of-fit yang
memenuhi kriteria maka model dikatakan baik
atau layak. Pada nilai yang diuji, 2 dari 8 nilai
telah fit sehingga model dikatakan fit dan layak.

Uji Hipotesis

Setelah model dianggap layak, langkah
selanjutnya atau yang menjadi tujuan dari
penelitian menggunakan metode SEM yaitu
melakukan uji hipotesis dengan melihat nilai
probability —atau p-value dari hubungan
struktural. Dengan menggunakan software SPSS
AMOS 22 kemudian 15 hipotesis penelitian akan
di uji. Hipotesis diterima atau dianggap
signifikan apabila p-value lebih kecil dari 0,05
(0=5%).
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Esti SE. C. p Keter
mate R. angan
X|S | x 094 |017 |53 |* | signifi
2 71 |2 6 |5 [* |kan
< - - Tidak
\1( - i< 3,38 %iz 0,0 3'39 Signifi
- 7 22 kan
YIS X | 445 | 166 |00 |09 ;‘dﬁ:‘ﬂ
1 2 |2 | 775 |22 |83 |9
- kan
Y= |x |000 [003]|01 |08 ;‘dﬁ:}l
1 3 |5 3 |52 |79 kg
- an
Y| S| x 004 00314 |0 |02
1 4 |8 2 |72 |41 |2M
- kan
Y| < |x |003 |003|09 |03 ;‘dﬁ:}l
1 5 |3 5 |48 |43 kg
- an
Y= [x 032 |009 33 |* | signifi
2|7 |6 |5 8 |06 [* |kan
Y|S [x |o19 00s | 24 |00 | Signifi
2 7|7 |9 % 1 g9 |13 | kan
Y|S [ x 013 002 |49 |* | signifi
2|7 |8 |1 7 |23 [* |kan
Y|S | x 038 |008 |46 |* | signifi
21 19 |2 3 11 | * kan
v <X 033 | 007 [42 | == | signifi
2 2 9 19 | * kan
- |o
Y5 X {079 |06 47 | == | signifi
2| 1 7 7 84 | * kan
YIS |y 058 |010]57 |* | signifi
1|72 |7 1 |89 |* |kan
YIS |y [ 153 |037 |40 |* | signifi
3|7 |2 |1 4 |88 |* |kan
< - - . .
Y Y 0,51 0,0 | Signifi
- 138 | 2t 26 |
3| 1 - 4 97 07 | kan
YIS |y [ 159 |024 |65 |* | signifi
41 |13 |7 4 58 | * kan

a. X1 (Norma Subjektif) berpengaruh signifikan
terhadap X2 (Pandangan) dapat dilihat dari P
yang kurang dari 0,05

b. X1 (Norma Subjektif) tidak berpengaruh
signifikan terhadap Y1 (Manfaat Kegunaan)
dapat dilihat dari P yang lebih dari 0,05

¢. X2 (Pandangan) tidak berpengaruh signifikan
terhadap Y1 (Manfaat Kegunaan) dapat dilihat
dari P yang lebih dari 0,05

d. X3(Relevansi Pekerjaan) dan X4(Kualitas
Hasil) Tidak berpengaruh signifikan terhadap
Y1(Manfaat kegunaan) dapat dilihat dari P yang
lebih dari 0,05

e. X5 (Ketampakan Hasil) tidak berpengaruh
secara  signifikan  terhadap  Y1(Manfaat
Kegunaan) dapat dilihat dari P yang lebih
dari0,05

f. X6 (Keyakinan diri terhadap komputer)
berpengaruh signifikan terhadap X2
(Kemudahan Penggunaan) dapat dilihat dari P
yang kurang dari 0,05

g. X7 (Persepsian kontrol eksternal) berpengaruh
secara signifikan terhadap Y2 (Kemudahan
Penggunaan) dapat dilihat dari P yang kurang
dari 0,05

h. X8 (Kegelisahan terhadap komputer)
berpengaruh signifikan terhadap X2
(Kemudahan Penggunaan) dapat dilihat dari P
yang kurang dari 0,05

i. X9 (Kepermainan komputer) berpengaruh
secara signifikan terhadap Y2 (Kemudahan
Penggunaan) dapat dilihat dari P yang kurang
dari 0,05

j. X10 (Kesukaan Persepsian) berpengaruh
signifikan terhadap X2 (Kemudahan
Penggunaan) dapat dilihat dari P yang kurang
dari 0,05

k. X11 (Manfaat Kegunaan) berpengaruh secara
signifikan terhadap Y2 (Kemudahan
Penggunaan) dapat dilihat dari P yang kurang
dari 0,05

i. Y2 (Kemudahan Penggunaan) berpengaruh
secara signifikan terhadap Y1 (Manfaat
Persepsian) dapat dilihat dari P yang kurang dari
0,05

j. Y2 (Kemudahahn Penggunaan) berpengaruh
signifikan terhadap Y3 (Kemudahan
Penggunaan) dapat dilihat dari P yang kurang
dari 0,05

k. Y1 (Manfaat Kegunaan) berpengaruh secara
signifikan terhadap Y3 (Minat Perilaku) dapat
dilihat dari P yang kurang dari 0,05
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I. Y3 (Minat Perilaku) berpengaruh secara
signifikan terhadap Y4 (Perilaku Pengguna)
dapat dilihat dari P yang kurang dari 0,05

SIMPULAN

Berdasarkan Hasil analisis Aplikasi
Pembelajaran logika dan algoritma
menggunakan TAM 3 dapat disimpulkan :

1. Berdasarkan hasil analisis dinyatakan
bahwa Y1 Manfaat Kegunaan
(perceived usefulness) , Y2 Kemudahan
Penggunaan (perceived ease of use),
dan Y3 minat perilaku (behavioral
intention) berpengaruh terhadap use
behavior terlihat pada Uji Hipotesis
memiliki Probabilitas Nilai dibawah
0,05 yang artinya signifikan atau sangat
berpengaruh. Hal ini menunjukkan
bahwa Manfaat dan kemudahan sangat
penting bagi mahasiswa dalam suatu
aplikasi serta minat pengguna juga tidak
kalah penting dalam hal ini karena
faktor-faktor di atas akan mampu
menentukan perilaku pengguna dalam
menggunakan Aplikasi logika dan
desain pemrograman.

2. Pada Penelitian ini ada beberapa faktor
yang memiliki pengaruh besar secara
langsung dan  signifikan  yakni
Pandangan (Image) terhadap Manfaat

Persepsian  dapat dilihat dengan
menghasilkan nilai 4, 945 dan juga
minat perilaku terhadap perilaku

pengguna yang memiliki probabilitas
nilai 1,151, selain itu juga ada pengaruh
besar secara tidak langsung yakni antara

kemudahan penggunaan dengan
perilaaku pengguna dengan prosesntase
pengaruh 90%.

Dari beberapa poin poin kesimpulan di atas
dapat diasimpulkan bahwa Aplikasi logika dan
algoritma berhasil sukses diimplementasikan
namun yang perlu diketahui untuk ke depannya
Aplikasi ini harus lebih memiliki tampilan yang
baik , mudah digunakan dan memiliki manfaat
yang lebih besar sehingga aplikasi ini dapat
senantiasa digunakan sebagai alat bantu
pembelajaran kuliah logika dan algoritma.
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