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Abstract 
Mobile learning is a learning process using application-based mobile media. From the 
perspective of communication, it is not merely a communication technology used in 
education but also takes into account the process of user acceptance. Using the concept of 
technology acceptance model, mobile learning was examined by conducting literature 
review. Through meta-synthesis analysis, this research explored and classified aspects of 
user acceptance of communication technology based on mobile learning applications in five 
categories, i.e. individuals, pedagogy, technology, social, and management, which needs 
further discussion. 
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Abstrak  
Mobile learning merupakan proses pembelajaran dengan menggunakan media bergerak 
berbasis aplikasi. Dalam perspektif komunikasi, mobile learning bukan hanya dilihat 
sebagai teknologi komunikasi yang digunakan dalam dunia pendidikan melainkan juga 
teknologi komunikasi yang memperhatikan proses penerimaan pengguna. Dengan 
menggunakan konsep dari model penerimaan teknologi, mobile learning diteliti melalui 
kajian literatur. Melalui analisis meta-sintesis, penelitian ini berhasil mengeksplorasi dan 
mengelompokkan aspek-aspek penerimaan pengguna terhadap teknologi komunikasi 
berbasis mobile learning applications ke dalam lima kategori, yakni kategori individu, 
pedagogi, teknologi, sosial, dan manajemen yang perlu didiskusikan lebih lanjut.  

 
 Kata Kunci: mobile apps, mobile learning, mobile learning apps, penerimaan 

 

 

PENDAHULUAN 

Penggunaan perangkat mobile telah berkembang pesat dalam dekade terakhir. Teknologi 
komunikasi telah menjadi lebih portable dan multifungsi sehingga semakin memengaruhi 
kehidupan masyarakat. Perangkat mobile memungkinkan masyarakat berkomunikasi di mana saja 
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dan kapan saja (Shuib et al. 2015). International Telecommunication Union (ITU 2019) 
memperkirakan bahwa jumlah pelanggan mobile-broadband  meningkat pesat dalam 10 tahun 
terakhir dengan pertumbuhan per tahun mencapai 18,4%. Peningkatan ini diiringi juga dengan 
pesatnya pertumbuhan pengguna internet di dunia yang diperkirakan telah mencapai 4,1 miliar 
orang atau 53,6% dari keseluruhan populasi global (ITU 2019). Sejalan dengan semua itu, evolusi 
smartphone khususnya telah memungkinkan pengguna untuk memanfaatkan aplikasi kapan saja 
dan di mana saja yang mereka inginkan (Shuib et al. 2015). Hal ini memiliki dampak yang besar 
pada berbagai bidang seperti kesehatan. ekonomi, bisnis, pendidikan, maupun pada aspek-aspek 
mikro seperti bagaimana manusia berkomunikasi dan mencari informasi. 

Pendidikan adalah salah satu bidang yang tak dapat dilepaskan dari pengaruh berbagai 
teknologi informasi. Penggunaan teknologi secara masif, termasuk perangkat seluler dan media 
interaktif, telah secara pasti mengubah cara siswa berpikir dan memproses informasi serta 
memiliki potensi besar untuk meningkatkan pengetahuan dan keterampilan siswa secara informal 
(Camilleri & Camilleri 2019).  Pendidikan kini tak hanya dilakukan di kelas-kelas secara tatap muka, 
tetapi telah mengadopsi berbagai perangkat teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Di masa kini 
bahkan para siswa juga telah bisa mengikuti kelas-kelas online.  Tamboli & Biswas  (2015) menya-
takan bahwa pertumbuhan signifikan dari teknologi komputasi nirkabel dan seluler telah 
menyebabkan konversi penyampaian pengetahuan melalui pembelajaran digital dari pembelaja-
ran jarak jauh atau distance learning (d-Learning) menjadi pembelajaran elektronik (e-Learning) 
dan pada akhirnya di masa kini menjadi model mobile learning (m-learning).  

Istilah pendidikan jarak jauh (distance learning) yang digunakan dalam banyak literatur 
sering kali digunakan untuk merujuk situasi pembelajaran di mana antara pengajar dan siswa 
maupun antara siswa dan siswa terpisah lokasinya secara geografis. Moore et al. (2011) yang 
meneliti perbedaan di antara d-learning, e-learning, dan online learning menyatakan bahwa 
penggunaan teknologi komputer memiliki dampak pada praktik d-learning. Moore et al. (2011) 
kemudian mendefinisikan distance learning  sebagai bentuk pembelajaran yang melibatkan dua 
pihak (pelajar dan instruktur), diadakan di waktu dan/atau tempat yang berbeda, serta menggu-
nakan berbagai bentuk materi dan media pembelajaran. 

E-learning didefinisikan oleh Guri-Rosenblit (2005) sebagai penggunaan media elektronik 
untuk berbagai tujuan pembelajaran yang dapat menjadi fungsi tambahan di ruang kelas tatap 
muka hingga menggantikan sepenuhnya fungsi pertemuan tatap muka dengan pertemuan online. 
Sementara itu M-leraning adalah pembelajaran yang dipandang sebagai perpanjangan dari e-
learning yang memungkinkan seseorang belajar di mana saja dan di mana saja (Tamboli  and 
Biswas 2015). Salah satu bentuk perpanjangan e-learning adalah pembelajaran dengan 
menggunakan aplikasi mobile learning yang memungkinkan seseorang belajar kapan saja dan dari 
mana saja (Tamboli and Biswas 2015). Deegan dan Rothwell (2010) memberikan definisi m-
learning  sebagai "belajar dengan bantuan perangkat seluler" sehingga, dengan berbekal 
perangkat mobile atau smartphone, pemerataan akses pendidikan bisa terjadi karena para siswa 
bisa mengunduh berbagai mobile learning applications (apps) dan belajar kapan saja serta dari 
mana saja.  

Mobile learning apps di seluruh dunia terbagi ke dalam dua versi, yakni versi gratis dan 
versi berbayar. Maka di sini bisa dilihat bahwa ada peralihan pendidikan dari kelas tatap muka ke 
bentuk mobile learning. Dalam bisnis konvensional, dengan adanya pembelian yang berkelanjutan 
atau berulang kali menjadi indikator bahwa produk tersebut diterima oleh masyarakat dan oleh 
karenanya model bisnis yang dijalankan bisa terus berjalan. Namun, kondisinya cukup berbeda 
dalam konteks bisnis mobile apps. Nilai sebuah aplikasi tidak didasarkan pada seberapa banyak 
jumlah unduhan (download) karena boleh jadi setelah mengunduh, pengguna kemudian 
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menghapus atau meng-uninstall aplikasi tersebut. Nilai sebuah aplikasi  didasarkan pada seberapa 
tinggi keterikatan (engagement) antara aplikasi dan pengguna sehingga membuat pengguna terus 
menerus memanfaatkan aplikasi itu dalam aktivitas sehari-hari (Rutz et al. 2019).   

Sebelum sampai di level keterikatan maka salah satu tahapan yang penting diperhatikan 
adalah level penerimaan. Sarrab et al. (2018) menyatakan bahwa salah satu tantangan dalam 
mengembangkan mobile learning apps adalah bagaimana penerimaan (acceptance) pengguna.  
Untuk memastikan keberhasilan adopsi sistem teknologi, penting untuk memahami dan mengi-
dentifikasi kebutuhan pengguna (Almaiah et al. 2020). Tanpa memahami kebutuhan pengguna 
dan mengetahui faktor-faktor apa saja yang mendorong penerimaan pengguna terhadap suatu 
aplikasi maka aplikasi tersebut akan mudah ditinggalkan, tidak digunakan lagi, dan pada akhirnya 
tujuan dari pembuatan aplikasi itu tidak akan tercapai. Oleh karena itu, tulisan ini bertujuan 
menyelidiki faktor-faktor apa yang dapat meningkatkan  penerimaan (acceptance) pengguna m-
learning apps sehingga dapat digunakan bagi pengembang untuk meningkatkan kualitas aplika-
sinya agar lebih mudah diterima oleh pengguna. Manfaat lain studi ini adalah memberikan landa-
san bagi studi lanjutan. Artikel ini diharapkan dapat berkontribusi dalam kajian lebih lanjut menge-
nai faktor-faktor pendorong penerimaan pengguna m-leanring apps yang lebih kompleks. Dengan 
pemaparan faktor-faktor dan kategorisasinya sesuai dengan elaborasi konseptual yang dilakukan 
peneliti diharapkan dapat menjadi acuan untuk penelitian komunikasi dan mobile learning apps 
kedepannya.  
 

METODE PENELITIAN 

Artikel ini merupakan hasil studi konseptual, menggunakan metode analisis meta-sintesis 
dengan pendekatan meta-agregasi kualitatif. Metode meta-sintesis digunakan untuk mensintesis 
(merangkum) hasil-hasil penelitian yang bersifat deskriptif-kualitatif. Hasil dari analasis meta-
sintesis ini lebih dari sekedar ringkasan luas dari temuan sebelumnya, meta-sintesis dalam pene-
litian kualitatif tidak dimaksudkan untuk ‘menjumlahkan’ semua data yang tersedia, melainkan 
untuk menyajikan perspektif baru tentang topik melalui penafsiran temuan dari berbagai studi 
kualitatif (Caesar Vundule, Fidelia Maforah, Rachel Jewkes 2017). 

Francis dan Baldesari mengidentifikasi langkah-langkah dalam melakukan meta-sintesis 
(Francis and Baldesari 2006, p. 92): 

a. Memformulasikan pertanyaan penelitian (formulating the review question) 

Fokus dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apa saja faktor-faktor yang memenga-
ruhi penerimaan mobile learning apps. Untuk itu dirancang beberapa pertanyaan peneli-
tian yang relevan untuk mendapatkan jawaban dari studi kualitatif, yakni: 1) Apa saja 
faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan mobile learning apps?; 2) Bagaimana faktor-
faktor tersebut bisa dikategorisasi?; 3) Teori apa yang paling sering digunakan dalam 
penelitian terkait faktor penerimaan mobile learning apps? 

b. Melakukan pencarian literatur (conducting a systematic literature search)  

Dalam penelitian ini sumber data yang digunakan adalah makalah penelitian yang tersedia 
pada halaman website Emerald (https://www.emerald.com), Elsevier (www.elsevier.com), 
IEEE (www.ieee.org/publications), dan Springer (https://www.springer.com/). Pencarian 
dilakukan dengan menggunakan kata kunci antara lain mobile learning, mobile learning 
applications (apps), dan  acceptance factor  untuk lebih mudah dalam memilih studi litera-
tur mana yang cocok. 

https://www.emerald.com/
http://www.elsevier.com/
http://www.ieee.org/publications
https://www.springer.com/
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c. Melakukan screening dan seleksi artikel penelitian yang cocok (screening and selecting 
appropiate research articles)  
 

Seleksi artikel kemudian dilakukan untuk menyaring makalah yang dirasa sesuai dengan 
topik penelitian dan dapat dijadikan studi primer. Cara yang dilakukan antara lain dengan 
menetapkan kriteria inklusi dan eksklusi. Penerapan kriteria inklusi dan eksklusi ini akan 
menjamin bahwa makalah yang digunakan benar-benar sesuai dengan konteks penelitian. 

1. Kriteria Inklusi 

 Makalah yang menjelaskan konsep mobile learning, mobile learning apps, dan 
menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan mobile learning dan 
mobile learning apps. 

 Makalah yang disajikan dalam Bahasa Inggris 

 Makalah yang diterbitkan pada kurun waktu 2015-2020 
 

2. Kriteria Eksklusi 

 Makalah yang tidak menjelaskan faktor-faktor penerimaan mobile learning apps 

 Makalah yang tidak menjelaskan faktor-faktor penerimaan mobile learning 

 Makalah yang hanya fokus pada faktor-faktor penerimaan mobile apps 
 

d. Melakukan analisis dan sintesis temuan-temuan kualitatif (analyzing and synthesizing 
qualitative findings)  
Dalam menyeleksi makalah, dilakukan prosedur pemilihan dengan teknik membaca cepat 
seluruh makalah kandidat studi primer yakni dengan membaca setiap bagian dalam artikel 
jurnal untuk lebih dalam dan detail. Untuk selanjutnya dengan menggunakan kriteria 
inklusi dan eksklusi yang sudah ditentukan dapat ditentukan apakah makalah akan 
dijadikan studi primer.  

e. Memberlakukan kendali mutu (maintaining quality control)  
Setelah melakukan perencanaan review selanjutnya adalah mengeksekusi rencana 
tersebut dengan mencari pada laman website yang ditentukan dan menghasilkan 36 
makalah yang menjadi kandidat studi primer. 

f. Menyusun laporan akhir (presenting findings)  
Pada tahap ini, kriteria inklusi dan eksklusi diterapkan dengan cara membaca latar 
belakang masalah, tinjaukan pustaka (literature review), metodologi, hasil dan diskusi 
serta kesimpulan. dari seluruh kandidat studi primer sehingga kemudian didapatkan 13 
makalah studi primer yang sesuai dengan kriteria. 

Tabel 1. Hasil Eksekusi Kriteria Inklusi dan Eksklusi 

Tahun Publikasi Jurnal 

2020 Almaiah et al. 
2019 Camilleri & Camilleri, Chavoshi & Hamidi 
2018 Sarrab et al. 
2017 Hao et al.  
2016 Almaiah et al., Sabah, Sánchez-Prieto et al, Yeap et al. 
2015 Althunibat, Milošević et al., Mohammadi, Tamboli & Biswas 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kerangka Konseptual :Mobile Apps, Mobile Learning, dan Mobile Learning Apps 

a. Mobile Application (apps) 

Mobile Application (apps) atau aplikasi seluler merujuk pada aplikasi perangkat lunak 
(software) yang memungkinkan pengguna untuk melakukan tugas tertentu, yang dapat diinstal 
dan dijalankan pada berbagai perangkat digital portabel seperti smartphone dan tablet. Aplikasi 
seluler dapat dibedakan dari perangkat lunak pada umumnya dengan karakteristik berikut: 1) 
dioptimalkan untuk perangkat seluler berbasis layar sentuh; 2) sebagian besar dirancang untuk 
penggunaan pribadi; 3) ditawarkan secara gratis (kecuali untuk biaya penggunaan data seluler) 
atau untuk dijual; dan 4) tersedia untuk diunduh ke dalam perangkat seluler secara langsung 
melalui online marketplace di mana pengguna dapat menilai (rate) dan meninjau (review) aplikasi 
dan mengakses berbagai daftar peringkat aplikasi (Liu et al. 2014). 

b. Mobile Learning (M-Learning) 

Perangkat seluler (mobile) memiliki beragam fitur menarik seperti  SMS, Whatsapp dan 
berbagai aplikasi chatting,  pesan suara, perekam audio dan video, kamera, game, dan beragam 
aplikasi lainnya. Fitur-fitur ini mampu menyajikan dan menggabungkan materi multimedia  misal-
nya, audio, video, grafik, dan games edukatif yang menawarkan peluang pengajaran dan 
pembelajaran  dengan opsi baru yang lebih inovatif untuk siswa (Khan et al. 2019; Wong and Looi 
2011).  Mobile learning atau m-learning adalah sejenis electronic learning (e-learnin)g yang 
menggunakan teknologi seluer (mobile) untuk menciptakan lingkungan belajar tanpa terbatas  
tempat dan waktu (Chavoshi and Hamidi 2019). Almaiah & Al Mulhem (2019) mendefinisikan m-
learning sebagai teknologi baru untuk pembelajaran yang menggunakan perangkat seluler untuk 
mendukung kegiatan pembelajaran yang terkait dengan siswa dengan memberi mereka akses 
yang mudah kepada konten pembelajaran. Sementara itu Bernacki et al. (2020) menyatakan 
dalam m-learning ada aktor manusia yang melibatkan siswa berinteraksi dengan teman sebaya 
dan pengajar atau bahkan para ahli, dan ini dapat dilakukan secara langsung melalui online baik 
secara sinkron dan asinkron.  

c. Mobile Learning Application (app) 

Perangkat mobile seperti smartphone dan tablet memungkinkan individu, termasuk siswa, 
untuk mengakses dan meninjau materi pembelajaran dari mana saja secara virtual (Camilleri and 
Camilleri 2019). Mobile learning apps adalah m-learning yang dirancang sebagai software aplikasi 
mandiri dan dapat berjalan  pada perangkat seluler individu dengan konektivitas server back-end 
di mana para pengembang aplikasi dapat membangun aplikasi pembelajaran sebagai bentuk asli 
yang diinstal pada perangkat seluler, sebagai web-based yang berada di server dan dapat diakses 
melalui Internet, ataupun sebagai bentuk hybrid yang merupakan kombinasi keduanya, yakni 
dapat diinstal pada perangkat dan diakses melalui web (Sarrab et al. 2015; Sarrab et al. 2018) 
sehingga dapat dikatakan bahwa mobile learning applications (m-learning apps) adalah salah satu 
kanal pembelajaran m-learning berupa software aplikasi yang dijalankan di perangkat seluler. 

Faktor-faktor yang Mempengaruhi Penerimaan Mobile Learning Apps 

Beberapa manfaat penggunaan mobile learning apps disebutkan dalam beberapa penelitian 
terdahulu. Menurut Camilleri & Camilleri (2019) mobile learning apps memberikan beberapa 
manfaat menyediakan akses instan ke sumber belajar sekolah, meningkatkan kualitas pendidikan 
dengan adanya feedback  langsung dari pengajar kepada siswa, dan dapat mendorong siswa untuk 
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merasakan pengalaman belajar mendalam. Penggunaan mobile learning apps juga 
memungkinkan individu menjadi lebih produktif ketika mereka mengonsumsi, membuat atau 
berinteraksi dengan informasi melalui perangkat yang mobile dan portabel, karena perangkat ini 
terlibat hampir dalam keseluruhan aktivitas manusia sehari-hari (Soad et al. 2016). 

Sarrab et al. (2018) menyatakan agar aplikasi dapat diterima dengan baik, maka dalam 
pengembangannya harus memperhatikan aspek manusia atau berbasis pada human-centered 
activity. Selain itu dalam mengembangkan mobile learning apps, memahami dan memetakan 
faktor-faktor apa saja yang berpengaruh terhadap penerimaan aplikasi tersebut menjadi sangat 
penting (Almaiah and Al Mulhem 2019). Faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan harus 
dipetakan di setiap tahapan pengembangan aplikasi (Almaiah et al. 2020). Hal ini bermanfaat agar 
faktor yang mengakibatkan kegagalan adaptasi teknologi dapat diminimalisir. Untuk itu menjadi 
sangat penting memetakan faktor-faktor penerimaan mobile learning apps. 

Dari studi yang dilakukan, berikut faktor-faktor dan teori yang digunakan dalam penelitian 
terkait studi penerimaan mobile learning apps yang berasal dari 13  makalah studi primer: 

 

Tabel 2. Rangkuman Teori dan Faktor yang Mempengaruhi Penerimaan Mobile Learning Apps 

Peneliti Tujuan Teori 
Faktor yang Mempengaruhi 

Penerimaan 

Almaiah et al. 
(2020) 

Untuk mengusulkan model 
baru yang mempelajari 
pengaruh berbagai faktor 
terhadap pengembangan 
mobile learning apps pada tiga 
tahap utama penggunaan 
(tahap statis, tahap interaksi, 
dan tahap transaksi) 

TAM, UTAUT, 
TRA, TPB 

System compatibility, security, 
information quality, awareness, 
perceived  functional, self-
eficacy, 
perceived image, perceived 
uncertainty, availability of 
resources, and perceived trust 

Camilleri & 
Camilleri 
(2019) 

Untuk mempelajari motivasi 
intrinsik dan ekstrinsik siswa 
sekolah dasar terhadap m-
learning melalui  games di 
perangkat seluler siswa baik di 
rumah maupun di sekolah. 

TAM Perceived Usefullness, 
Behavioral intentions 

Chavoshi & 
Hamidi (2019) 

Untuk mengeksplorasi faktor - 
faktor penting yang 
mempengaruhi penerimaan 
m-learning di Iran.  

TAM, UTAUT Perceived usefullness,  learning 
content quality,  interaktivitas, 
facilitating conditions, UI, 
Mobile Device Limitations, 
Government Support, Social 
Influence, Personal 
innovativeness, self-aficiacy, 
trust 

Sarrab et al. 
(2018) 

Untuk menyelidiki pentingnya 
mempertimbangkan faktor 
manusia saat 
mengembangkan mobile 
learning apps 

- Human factors: flexibility, 
suitability, sociability, efficiency, 
enjoyment, dan economics 

Hao et al. 
(2017) 

Untuk menyelidiki faktor yang 
mempengaruhi adopsi m-
learning diantara mahasiswa 
China. 

TAM, UTAUT Perceived usefulness and 
perceived ease of use, Perceived 
facilitation condition, Social 
subjective norm, Social image, 



IPTEK-KOM, Vol. 22 No. 1, Juni 2020: 45 - 57 eISSN 2527 - 4902 

 

| 51 

Voluntariness, Personal 
innovativeness 

Almaiah et al. 
(2016) 

Untuk  mengusulkan model 
yang menguji efek dari tiga 
jenis faktor kualitas pada 
penerimaan m-learning apps 
di Yordania.  

TAM Perceived usefulness and 
perceived ease of use, learning 
content quality, content design 
quality, interactivity, 
functionality, user interface, 
accessibility, availability, 
personalization, responsiveness 

Sabah (2016) Untuk menyelidiki kesadaran 
dan persepsi siswa tentang m-
learning dan memeriksa 
faktor-faktor yang 
mempengaruhi behavioral 
intention siswa untuk 
mengadopsi m-learning  

TAM, UTAUT Perceived usefulness and 
perceived ease of use, m-
learning service, social influence 

Sánchez-Prieto 
et al. (2016) 

Untuk menyelidiki faktor-
faktor yang mempengaruhi 
adopsi m-learning di 
universitas-universitas 
Spanyol. 

TAM Subjective norm, self-efficacy, 
facilitating conditions, previous 
experience, dan perceived 
enjoymen 

Yeap et al. 
(2016) 

Untuk memahami faktor-
faktor yang mendorong adopsi 
m-learning di kalangan siswa 
dalam pendidikan tinggi 

TPB Attitude, subjective norm and 
perceived 
behavioral control, subjective 
norm and improve perceived 
behavioral control. 

Althunibat 
(2015) 

Untuk menentukan faktor-
faktor yang mempengaruhi 
niat siswa Yordania untuk 
menggunakan m-learning 

TAM, UTAUT Self efficacy, facilitating 
conditions, dan 
service quality 

Milošević et al. 
(2015) 

Untuk menyelidiki hasil 
penerapan teknologi baru 
dalam pendidikan tinggi 
dengan penekanan khusus 
pada m-learning sebagai 
pendekatan pembelajaran 
yang inovatif  dan modern. 

- Performance expectancy, effort 
expectancy, lecturer's influence, 
quality of service, personal 
innovativeness 

Mohammadi 
(2015) 

Untuk mengidentifikasi 
kemungkinan faktor - faktor 
yang mempengaruhi adopsi 
sistem m-learning 

- Subjective norm, self-efficacy, 
personal 
innovativeness, dan perceived 
image 

Tamboli & 
Biswas (2015) 

Untuk menyelidiki dan 
mengidentifikasi faktor-faktor 
yang mempengaruhi 
penerimaan siswa terhadap 
m-learning dan menguji 
hubungan antara variabel yang 
berdampak pada penerimaan 
m-learning 

TAM Perceived usefullnes, perceived 
ease of use, Behavioral 
Intention, Attitude, Learning 
Management Systems, 
Supportive,Content-Based, 
Context- 
Based and Collaborative 
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 Dari tabel 2 terlihat bahwa ada begitu banyak faktor yang memengaruhi penerimaan m-
learning. Jika masing-masing faktor dieksplorasi secara terpisah dan di luar konteks m-learning, 
maka masing-masing memerlukan penelitian mendalam lebih lanjut (Chavoshi and Hamidi 2019).  
Dalam studi sebelumnya terkait m-learning, kategorisasi faktor-faktor yang memengaruhi 
penerimaan m-learning masih sangat terbatas antara lain pada penelitian Hao et al. (2017) dan 
Chavoshi & Hamidi (2019).  Hao et al. (2017) menyajikan tiga kategori, yakni: pedagogi, sosial, dan 
personal. Chavoshi & Hamidi (2019) kemudian mengembangkannya menjadi empat kategori 
yakni pedagogi, sosial, individual, dan teknologi.  

Dalam studi ini, peneliti memeriksa, menggabungkan beberapa faktor di atas berdasarkan 
kesamaanya, dan melakukan analisis meta sintesis. Setelah itu faktor-faktor yang ada dianalisis 
dan dikategorisasi ulang menggunakan rujukan dari  Hao et al (2017) dan Chavoshi & Hamidi 
(2019). Dari rujukan terebut, kemudian diperoleh lima aspek kategori yakni: Individu, Pedagogi, 
Teknologi, dan Sosial dari makalah rujukan  Hao et al (2017) dan Chavoshi & Hamidi (2019) serta 
tambahan kategori Manajemen karena ada beberapa faktor yang tidak dapat dimasukkan dalam 
empat kategori lainnya. Dari hasil analisis meta-sintesis, peneliti menemukan bahwa setiap faktor 
itu dapat dikelompokkan lebih lanjut sebagaimana penjelasan berikut: 
a. Individu 

Setiap individu merupakan manusia yang unik. Penerimaan individu terhadap suatu 
teknologi akan berbeda satu dengan yang lainnya serta tergantung pada faktor-faktor seperti 
tingkat pendidikan, usia, jenis kelamin dan minat individu (Chavoshi and Hamidi 2019). 
Karakteristik individu masing-masing orang sehubungan dengan alam bawah sadar dan 
pengalaman hidupnya dapat berbeda satu sama lain secara langsung atau tidak langsung 
memengaruhi kehendaknya dalam menggunakan m-learning (Chavoshi and Hamidi 2019).  
b. Pedagogi 

M-learning lebih dari sekedar mengakses informasi melalui perangkat seluler. Tujuan meng-
gunakan perangkat seluler dalam pembelajaran adalah meningkatkan pembelajaran dengan 
menggunakan fitur spesifik dari perangkat seluler, yang memfasilitasi dan meningkatkan 
pembelajaran (Chavoshi and Hamidi 2019) sehingga aplikasi dan aktivitas pembelajaran mobile 
membutuhkan desain pedagogis yang cermat dan mencerminkan teori pembelajaran dan 
memenuhi kebutuhan pelajar (Hao et al. 2017).  
c. Teknologi 

M-learning merupakan pembelajaran berbasis teknologi sehingga aspek teknologi 
merupakan bagian tak terpisahkan dimana faktor-faktor yang masuk dalam kategori ini  telah 
terbukti membawa dampak bagi penerimaan pengguna (Chavoshi and Hamidi 2019)  
d. Sosial 

Sebagaimana pendidikan berbasis tatap muka yang tak lepas dari faktor-faktor sosial, pendi-
dikan berbasis teknologi, yakni m-learning pun tak dapat dilepaskan dari berbagai pengaruh aspek 
sosial. Dalam menggunakan teknologi m-learning, setiap orang akan menjadi aktor sosial di mana 
mereka dipengaruhi oleh kelompok dan memengaruhi kelompok (Hao et al. 2017). Begitu pula 
lembaga atau organisasi yang menerapkan m-learning tentu tak dapat dilepaskan dari pengaruh 
lembaga atau bahkan pemerintah sebagaimana setiap individu dalam adopsi teknologi juga 
dipengaruhi oleh orang lain (Chavoshi and Hamidi 2019). 
e. Manajemen 

Dalam penelitian-penelitian sebelumnya ada tiga faktor yang tidak dapat masuk ke dalam 4 
kategorisasi lainnya, tetapi dalam kategori manajemen yakni: information quality, quality of 
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service, dan learning management system. Kualitas informasi (Information quality) merujuk pada 
kelengkapan, akurasi, keteraturan, kemudahan untuk dipahami, up to date, dan informasi tersedia 
secara tepat waktu bagi pengguna m-learning apps (Almaiah et al. 2020). Kualitas pelayanan 
(quality of service) merujuk pada kualitas layanan m-learning yang ditawarkan dan bagaimana 
persepsi serta kepuasan konsumen atas layanan tersebut (Milošević et al. 2015). Sementara itu 
learning management system merujuk pada kemampuan sistem untuk mencegah terjadinya 
kesalahan (error) serta adanya konsistensi dan standar pada sistem (Tamboli and Biswas 2015). 
Dengan kata lain, tiga faktor tersebut merupakan faktor-faktor manajemen dari pihak penyedia 
layanan jasa mobile learning.  

 

Tabel 3: Kategorisasi  Faktor yang Memengaruhi Penerimaan Mobile Learning Apps 

Individu Pedagogi Teknologi Sosial Manajemen 

Perceived ease of 
use 

Learning content 
quality 

System quality 
Government 

support 
Information 
quality  

Perceived 
Usefullness 

Interactivity 
System 

compatibility 
Social Influence Quality of service 

Behavioral 
intentions 

Perceived 
facilitation 
condition 

Security Collaborative 
Learning 

management 
system 

Voluntariness Attitude learning 
Availability of 

resources 

Economic 

 Social subjective 
norm 

 

Previous experience Content quality User Interface Social image  

Personal 
innovativeness 

 
Mobile Device 

Limitations 
  

Perceived 
uncertainty 

 
Performance 
expectancy 

  

Perceived trust  
Facilitating 
conditions  

  

Perceived 
behavioral control 

 
Perceived  
Functional 

  

Awareness     

Self-eficacy     

Flexibility     

Suitability     

Efficiency     

Enjoyment     
 

Perkembangan Teori Penerimaan Pengguna 

Salah satu temuan menarik dari penelitian ini adalah bahwa Technology Acceptance Model 
(TAM) dan Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) merupakan dua teori 
yang paling sering digunakan untuk mengukur faktor penerimaan teknologi pada mobile learning 
sebagaimana yang ditunjukkan pada Tabel 2, TAM digunakan oleh 9 dari 13 penelitian. Teori-teori 
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lain yang juga digunakan dalam penelitian terkait penerimaan pengguna adalah Theory of 
Reasoned Action (TRA) dan Theory of Planned Behaviour (TPB) 

Technology Acceptance Model (TAM) dibuat oleh Fred D. Davis (1989) untuk memprediksi 
dan menjelaskan konteks adopsi atau penerimaan pengguna terhadap suatu teknologi. TAM, 
yang diperkenalkan oleh Davis (1986), adalah adaptasi dari Theory of Reasoned Action (TRA) yang 
dirancang khusus untuk memodelkan penerimaan pengguna terhadap sistem informasi dengan 
tujuan untuk memberikan penjelasan tentang faktor-faktor penentu penerimaan teknologi yang 
mampu menjelaskan perilaku pengguna di berbagai teknologi dan populasi pengguna (Davis et al. 
1989). Dengan menggunakan model ini, para pengambil kebijakan terkait dapat memprediksi 
mengidentifikasi mengapa sistem tertentu mungkin tidak dapat diterima, dan mengeksplorasi ala-
san di baliknya serta mencari langkah perbaikan yang tepat. Tujuan utama dari TAM  adalah untuk 
memberikan dasar ketika akan melacak dampak faktor eksternal terhadap keyakinan, sikap, dan 
niat di internal pengguna (Davis et al. 1989).  

Davis (1989) menyatakan bahwa TAM menunjukkan sikap individu untuk menerima atau 
menolak informasi teknologi akan dikondisikan oleh Perceived Usefullness  dan  Perceived ease of 
use (PEoU)  dalam menggunakan suatu teknologi (Davis 1989).  Manfaat yang dirasakan (PU) dan 
persepsi kemudahan penggunaan (PEoU) adalah penentu utama dari sikap individu terhadap 
perilaku penggunaan teknologi  (Davis 1989). 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Technology Acceptance Model (TAM) - (Davis et al. 1989) 
 

Perceived Usefulness 

 Davis (1989) mendefinisikan Perceived Usefulness sebagai kondisi ‘sejauh mana seseorang 
percaya bahwa menggunakan sistem tertentu akan meningkatkan kinerja pekerjaannya’. Davis 
(1989) merujuk pada kondisi seseorang ketika akan mengambil sikap untuk menggunakan atau 
tidak menggunaka sebuah aplikasi sebagai dampak dari keyakinan apakah  itu bermanfaat (useful) 
atau tidak, apakah itu akan membantu mereka bekerja dengan lebih baik atau tidak. 

Perceived Ease of Use 

 Davis (1989)  menyatakan bahwa Perceived Ease of Use  merujuk pada kondisi sejauh mana 
seseorang percaya bahwa menggunakan sistem teknologi  tertentu akan  terasa mudah (free of 
effort) dan bebas dari kesulitan atau membutuhkan usaha yang besar. Davis (1989) merujuk 
kondisi seseorang yang meyakini bahwa sistem teknologi itu mudah digunakan dan upaya 
menggunakan aplikasi tersebut sebanding dengan manfaat yang didapatkan sehingga aplikasi 
yang lebih mudah digunakan akan lebih diterima oleh pengguna (Davis 1989). 

Sementara itu Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) yang 
merupakan teori terbanyak kedua yang digunakan dalam studi primer digagas oleh Venkatesh et 
al., (2003). UTAUT dirancang dengan mengintegrasikan 8 model yang menjelaskan behavioral 
intention to use (BITU) antara lain adalah Theory of Reasoned Action (TRA), Technology 

External 
Variables 

Perceived 
Usefulness  (U) 

Perceived Ease 
of Use (E) 

Attitude 
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Using (A) 
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Intention 

to Use (BI) 

Actual 
System 

Use 
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Acceptance Model, Motivational  Model (TAM), Theory of Planned Behavior (TPB), Model 
gabungan TAM dan TPB, Model of PC  Utilization, Innovation Diffusion Theory, dan Social Cognitive 
Theory. Teori ini mempertimbangkan empat konstruksi utama yang memengaruhi BITU, yakni 
performance expectancy, effort expectancy, social influence, facilitating conditions, dan variabel 
eksternal. Semua konstruksi tersebut memiliki efek langsung pada BITU dan variabel eksternal 
memoderasi pengaruh konstruksi pada BITU. Dari hasil analisis, terlihat bahwa ada tren 
perkembangan teori penerimaan di mana tidak hanya sampai di tahap penerimaan, tetapi 
berkembang hingga ke tahap penggunaan yang kemudian memengaruhi adopsi, adaptasi, dan 
implementasi teknologi oleh pengguna. 

 

KESIMPULAN 

Transformasi teknologi telah mengubah wajah pendidikan. Di era sekarang siswa tak 
hanya belajar di kelas tatap muka, tetapi juga dapat menimba ilmu melalui mobile learning apps. 
Dari penelitian ini telah diperoleh 37 faktor (dalam Tabel 3) yang memengaruhi penerimaan 
individu dalam menggunakan mobile learning apps. Penerimaan pengguna mobile learning 
application dapat dikelompokkan dalam lima kategori : 1) Individu, 2) Pedagogi, 3) Teknologi, 4) 
Sosial, dan 5) Manajemen. Kategorisasi faktor-faktor tersebut diharapkan dapat memudahkan 
penggunaan dalam pengembangan studi lebih lanjut terkait faktor-faktor yang memengaruhi 
penerimaan pengguna m-learning apps.  

Dengan memahami faktor-faktor tersebut dan kategorisasinya, pengembang aplikasi 
mobile learning juga dapat menggunakannya sebagai panduan dalam mengembangkan mobile 
learning apps. Faktor-faktor dalam kategori individu, memberikan gambaran bahwa penting bagi 
pengembang untuk memperhatikan dan memetakan sasaran pengguna aplikasi. Merancang 
mobile learning apps, untuk siswa sekolah dasar tentu berbeda dengan target pengguna 
mahasiswa. Faktor-faktor dalam kategori pedagogi memberikan gambaran bagi pengembang 
bagaimana seharusnya pembelajaran yang dirancang dalam mobile learning apps, misalnya 
antara lain harus memperhatikan faktor konten pembelajaran yang sesuai dengan target 
pengguna dan interaktivitas dalam pembelajaran. Faktor-faktor dalam kategori teknologi dapat 
memandu aspek-aspek dalam teknologi yang harus diperhatikan pengembang misalnya aspek 
keamanan dan user interface. Faktor-faktor dalam kategori sosial dapat memandu pengembang 
untuk mendapatkan dukungan sosial misalnya dukungan dari pemerintah atau influencer 
sehingga mobile learning apps yang dikembangkan dapat lebih mudah diterima pengguna. Faktor-
faktor dalam kategori manajemen dapat memandu pengembang untuk memastikan kualitas 
layanan, informasi, dan sistem pembelajaran dapat diterima pengguna dengan baik. Sehingga 
dengan memperhatikan lima kategori itu pengembang dapat fokus dalam pengembangan aspek-
aspek yang penting bagi peneriman mobile learning apps. 

Selain itu, teori yang paling banyak digunakan dalam studi penerimaan pengguna mobile 
learning apps adalah Technology Accepatance Model (TAM) yang digagas oleh Davis (1989) diikuti 
oleh Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) yang digagas Venkatesh et al. 
(2003). Penelitian ini berkontribusi untuk menunjukkan bahwa konsep penerimaan yang sekarang 
sudah berkembang menjadi Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) sehi-
ngga kini tidak hanya penerimaan, tetapi juga penggunaan, yang kemudian berkembang menjadi 
adopsi, adaptasi, atau implementasi teknologi oleh pengguna. Temuan ini harapannya dapat 
digunakan sebagai acuan dalam penelitian mengenai studi penerimaan ke depannya ataupun 
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dapat digunakan untuk mengembangkan teori yang sudah sering digunakan dalam penelitian 
sejenis. 

Keterbatasan dalam penelitian ini dapat membuka ruang baru untuk penelitian lebih 
lanjut. Penelitian ini hanya memaparkan secara konseptual tentang faktor-faktor yang 
mendorong penerimaan pengguna mobile learning apps. Penelitian ini dapat dikembangkan dan 
dielaborasi lebih lanjut dengan menyelidiki kaitan antara faktor-faktor penerimaan dengan 
keterikatan pengguna (engagement) serta bagaimana dampaknya pada aspek bisnis m-learning 
apps. 
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