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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mengukur minat penggunaan aplikasi game mobile legends dengan menggunakan pendekatan Technology Acceptance Model (TAM). Mobile legends adalah salah satu game mobile yang populer, dan pemahaman tentang faktor-faktor yang memengaruhi minat pengguna dalam mengadopsi aplikasi ini menjadi penting. Pendekatan TAM digunakan sebagai kerangka kerja dalam penelitian ini, yang terdiri dari dua konstruksi utama, yaitu persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) dan persepsi kegunaan (perceived usefulness). Data dikumpulkan melalui survei online yang diberikan kepada pengguna aktif Mobile Legends. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan aplikasi Mobile Legends. Semakin mudah pengguna mengoperasikan aplikasi ini, semakin tinggi minat mereka untuk menggunakannya. Selain itu, persepsi kegunaan (perceived usefulness) juga berpengaruh positif terhadap minat penggunaan. Pengguna yang merasa aplikasi Mobile Legends membawa manfaat dan keuntungan dalam pengalaman bermain game cenderung lebih tertarik untuk menggunakannya.
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Pendahuluan
Semua orang di Indonesia kini sudah rutin menggunakan aplikasi di ponsel pintarnya. Pilihan utama masyarakat untuk beraktivitas sehari-hari adalah aplikasi yang berjalan di Android atau iOS. Ketersediaan teknologi aplikasi ini memudahkan kehidupan manusia. Penggunaan aplikasi telah berkembang menjadi gaya hidup, khususnya bagi generasi milenial. Saat ini ada 210.026.769 juta pengguna internet di Indonesia, menurut angka dari Asosiasi Layanan Internet Indonesia (APJII, 2022). Industri online yang berkembang didorong oleh fakta bahwa semakin banyak individu yang mengakses internet. Karena aksesibilitas program terkenal seperti game online, penggunaan aplikasi smartphone juga meningkat. Menurut data yang dipublikasikan oleh (APJII, 2022), pengguna aplikasi game merupakan bagian yang signifikan dari pengguna internet Indonesia. Ini adalah kejadian yang menarik bahwa teknologi sekarang digunakan untuk hal-hal selain hanya mencari berita, informasi, dan belanja online. Namun juga digunakan untuk bermain game.
Mobile gaming telah semakin populer di kalangan pengguna smartphone dalam beberapa tahun terakhir. Game seluler nyaman karena dapat dimainkan di mana saja, kapan saja, yang membuatnya sempurna untuk gaya hidup sibuk saat ini. Game mobile yang paling terkenal hingga saat ini adalah Mobile Legends: Bang Bang, game MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) buatan Moonton dan dirilis pada tahun 2016.
Mobile Legends: Bang Bang adalah game mobile yang paling banyak dimainkan di dunia saat ini. Berdasarkan popularitasnya di Asia Tenggara dan Indonesia, Mobile Legends: Bang Bang akan menjadi game MOBA paling kejam secara global pada tahun 2021, prediksi Sensor Tower, sebuah perusahaan yang memantau aplikasi seluler.
Penggunaan Mobile Legends: Bang Bang mengalami peningkatan, menurut statistik Google Play Store yang mengungkapkan bahwa game tersebut telah diunduh lebih dari 100 juta kali di Google Play Store saja. Hal ini menunjukkan besarnya basis pengguna Mobile Legends: Bang Bang yang telah dan terus berkembang.
Untuk memahami kebutuhan klien saat menggunakan program teknologi seperti Mobile Legends: Bang Bang, berbagai teori teknis dapat digunakan. Technology Acceptance Model (TAM), sebuah kerangka teoritis untuk mengevaluasi seberapa efektif teknologi diadopsi dan digunakan, adalah salah satunya. Menurut TAM, dua elemen yang mempengaruhi antusiasme pelanggan untuk merangkul teknologi baru adalah keunggulan teknologi yang dirasakan dan kegunaannya.
Technology Acceptance Model (TAM) adalah kerangka konseptual untuk memahami dan menilai seberapa baik teknologi diterima dan digunakan. Fred Davis menciptakan model ini pada tahun 1986, dan Venkatesh serta Davis melakukan perbaikan tambahan pada tahun 2000. Fred Davis (1986) menyatakan. Sebuah konsep yang disebut konsep Penerimaan Teknologi (TAM) digunakan untuk meramalkan dan menjelaskan bagaimana orang akan menggunakan dan menerima teknologi dalam kaitannya dengan pekerjaan mereka. Model TAM, sebuah teori psikologis yang digunakan untuk menggambarkan bagaimana perilaku pengguna teknologi informasi, didasarkan pada hubungan antara perilaku pengguna dan keyakinan, sikap, dan niat.
Salah satu elemen yang mempengaruhi minat dalam menggunakan program atau teknologi adalah rasa kesederhanaan penggunaan.Persepsi kemudahan penggunaan suatu teknologi mempengaruhi seberapa sering teknologi tersebut digunakan, menurut Technology Acceptance Model (TAM). Jika suatu teknologi mudah digunakan, masyarakat akan lebih mudah menerima dan menerapkannya.
Pengertian kegunaan dalam konteks aplikasi Mobile Legends dapat dilihat dari berbagai sudut, antara lain kesederhanaan prosedur instalasi, navigasi menu, dan pemanfaatan fitur- fitur permainan. UI game ini menarik dan ramah pengguna, serta kontrolnya mudah dipelajari dan dipahami. Selain itu, Mobile Legends juga menawarkan fitur-fitur yang memudahkan pemainnya.
Menurut penelitian (Rahmawati dan Narsa, 2019) yang mengukur dampak persepsi kemudahan penggunaan terhadap minat menggunakan e-learning, hasilnya menunjukkan bahwa minat pengguna dalam menggunakan program meningkat seiring dengan persepsi kemudahan penggunaan. Hal ini menunjukkan betapa kegunaan program memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat pengguna dalam menggunakan aplikasi Mobile Legends. Hal ini sejalan dengan penelitian Syahril dan Rikumahu (2019) yang melihat bagaimana persepsi kemudahan penggunaan mempengaruhi minat perilaku dalam memanfaatkan e-money. Hasilnya menunjukkan bahwa minat untuk mengadopsi teknologi dipengaruhi secara signifikan dan positif oleh persepsi kemudahan penggunaan.




Tinjauan Pustaka
Definisi Technology Acceptance Model
Technology Acceptance Model (TAM), yang menyediakan kerangka kerja untuk memahami dan memanfaatkan sistem informasi (SI), terinspirasi oleh penemuan Davis tahun
1989, Theory of Reasoned Action (TRA). Variabel kegunaan dan kemudahan penggunaan, yang keduanya memiliki determinan kuat dan validitasnya telah ditetapkan secara eksperimental, dicocokkan dengan komponen sikap perilaku masing-masing pengguna dalam model ini (Davis, 1989). Manfaat yang dirasakan adalah sejauh mana seseorang berpikir bahwa memanfaatkan IS tertentu akan meningkatkan kinerjanya.
Technology Acceptance Model (TAM), yang menyediakan kerangka kerja untuk memahami dan memanfaatkan sistem informasi (SI), terinspirasi oleh penemuan Davis tahun 1989, Theory of Reasoned Action (TRA). Variabel kegunaan dan kemudahan penggunaan, yang keduanya memiliki determinan kuat dan validitasnya telah ditetapkan secara eksperimental, dicocokkan dengan komponen sikap perilaku masing-masing pengguna dalam model ini (Davis, 1989). Manfaat yang dirasakan adalah sejauh mana seseorang berpikir bahwa memanfaatkan IS tertentu akan meningkatkan kinerjanya. Sebuah teori psikologi yang mencoba untuk menggambarkan bagaimana pengguna teknologi informasi berperilaku dikenal sebagai model TAM. Ini didasarkan pada hubungan antara perilaku pengguna dan keyakinan, sikap, dan niat. Salah satu faktor yang dapat memiliki efek adalah persepsi pengguna tentang utilitas dan kesederhanaan teknologi informasi sebagai suatu tindakan, sehingga dorongan seseorang untuk menghargai manfaat dan kemudahan penggunaan memotivasi tindakan orang tersebut. Terima menggunakan teknologi untuk informasi.
Pendekatan TAM (Technplogy Acceptance Model)
Menurut Akbar dan Morteza (2012), perkembangan berbagai aspek kehidupan manusia dipengaruhi oleh teknologi informasi (TI) kontemporer yang mengalami kemajuan cukup pesat. Menurut Aldino (2013), TAM adalah teori sistem informasi yang diciptakan untuk menggambarkan bagaimana orang memahami dan menggunakan teknologi informasi. Setiap bisnis yang menerapkan teknologi baru akan terpengaruh, terutama divisi sumber daya manusia. Tujuan dasar TAM adalah untuk menawarkan kerangka kerja untuk memahami bagaimana faktor eksternal mempengaruhi keyakinan dan perilaku internal. Menurut Oladipupo (2014), TAM terutama digunakan di bidang sistem informasi untuk mengukur penerimaan dan penggunaan oleh pengguna tertentu dalam pekerjaan mereka.
Model penerimaan teknologi (TAM) mengemukakan bahwa dua elemen, yaitu keyakinan perilaku dan keyakinan moral, mempengaruhi perilaku seseorang. Oleh karena itu, penilaian terhadap hasil dan dorongan untuk mematuhinya didorong oleh elemen-elemen ini. Oleh karena itu, kedua faktor tersebut akan mendorong perilaku (sikap) dan norma-norma pribadi (norma subjektif) dalam diri seorang individu. Adanya sikap dan aturan yang sewenang- wenang akan mempengaruhi seberapa besar perhatian dan usaha yang dilakukan seseorang dalam tindakannya (behavior niat). Pada akhirnya tingkah laku seseorang akan dipengaruhi oleh tujuan tingkah lakunya. Pengembangan TAM untuk menyelidiki elemen kepentingan penggunaan Mobile Legends. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa minat memanfaatkan sistem informasi—yang dipengaruhi oleh pandangan kegunaan teknologi (perceived utility)— mempengaruhi penggunaan sistem informasi.
Persepsi Manfaat Penggunaan (Perceived Usfulness)
Adhipura (2015) mendefinisikan usability sebagai "sejauh mana konsumen merasa bahwa pemanfaatan teknologi atau sistem akan meningkatkan kinerja mereka di tempat kerja," dan keyakinan akan usability ini diwakili oleh persepsi usability. Keuntungan yang dirasakan adalah sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem informasi tertentu dapat meningkatkan produktivitas.
Suara, menurut Davis (1989), adalah ukuran bagaimana orang melihat kapasitas teknologi untuk membantu mereka. Tanda lain dari kegunaan adalah frekuensi dan kualitas kontak pengguna dengan sistem. Sistem yang sering digunakan menunjukkan bahwa mereka lebih dikenal, lebih mudah digunakan, dan lebih mudah dioperasikan orang.
Utilitas yang dirasakan, menurut Kartika (2006), mengacu pada keyakinan seseorang bahwa memanfaatkan sistem tertentu akan meningkatkan kinerjanya. Kegunaan yang dirasakan mengacu pada keuntungan yang menurut individu dapat mereka peroleh dari
penggunaan teknologi informasi. Secara alami, dalam pengaturan organisasi, kegunaan ini terhubung dengan peningkatan kinerja manusia, yang mempengaruhi kemungkinan mewujudkan manfaat, apakah itu fisik atau tidak berwujud, secara langsung atau tidak langsung.
Jugiyanto (2003) mendefinisikan perceived usefulness sebagai sejauh mana seseorang berpikir menggunakan teknologi akan meningkatkan kemampuannya untuk menyelesaikan pekerjaannya. Dengan kata lain, jika seseorang berpikir sistem informasi sangat membantu, dia akan menggunakannya. Di sisi lain, seseorang tidak akan menggunakan sistem informasi jika menurutnya kurang berharga.
Menurut Bugembe (2010), utilitas yang dirasakan adalah penilaian individual seseorang terhadap kapasitas sistem untuk meningkatkan kinerja pekerjaan ketika melakukan tugas. Adopsi pengguna sistem secara tidak langsung dipengaruhi oleh kegunaan yang dirasakan karena kegunaan yang dirasakan mempengaruhi kegunaan yang dirasakan.
Di masa depan, kemampuan subjektif konsumen untuk percaya bahwa menggunakan sistem aplikasi tertentu akan meningkatkan kinerja dalam lingkungan organisasi merupakan utilitas yang dirasakan, menurut Noviarmi (2014).
Persepsi kemudahan penggunaan (Perceived Ease Of Use)
Kemudahan penggunaan Perceived Ease of use suatu ukuran dimana seseorang percaya bahwa komputer dapat dengan mudah dipahami dan digunakan Davis (1989), meliputi
: komputer sangat mudah dipelajari, mengerjakan dengan mudah apa yang diinginkan oleh pengguna, mudah untuk meningkatkan keterampilan pengguna dan komputer sangat mudah untuk dioprasikan.
Kemudahan penggunaan (atau persepsi kemudahan penggunaan) suatu teknologi mengacu pada seberapa sederhana pengguna mengantisipasi penemuannya. Perceived ease of use (persepsi kemudahan penggunaan) menurut Adhipura (2015) adalah sejauh mana konsumen percaya bahwa teknologi sistem dapat dimanfaatkan dengan mudah dan tanpa masalah. Seberapa sering dan aktif pengguna terlibat dengan sistem juga dapat mempengaruhi kegunaannya. Kegunaan (atau persepsi kegunaan) Perceived ease of use, menurut Widjana (2010), mengacu pada persepsi seseorang bahwa memanfaatkan suatu sistem teknologi informasi tidak akan sulit atau memakan waktu lama ketika digunakan (effort- free). Amin dan lain-lain (2012).
Minat Untuk Menggunakan (Interest to Use)
Jumlah pengguna layanan berbasis teknologi yang baru diperkenalkan menentukan keberhasilan atau kegagalan mereka dalam meningkatkan layanan. Ketika suatu teknologi diperkenalkan, keberhasilannya bergantung pada berapa banyak orang yang memanfaatkannya dan berapa lama mereka terus menggunakannya. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (Depdiknas, 2001), yang dimaksud dengan “minat” adalah kecenderungan, semangat, atau keinginan yang kuat terhadap sesuatu. Bisa dikatakan seseorang yang memiliki suatu minat lebih memilih bekerja keras untuk mewujudkannya. Minat dapat diartikan dengan berbagai cara.
Widodo (2007) mengutip Charles yang mengatakan bahwa langkah-langkah untuk menyatakan minat adalah sebagai berikut: Sebelum terlibat dalam suatu tindakan, seseorang terlebih dahulu memperhatikan objek atau keadaan tertentu. Dorongan untuk terlibat dalam aktivitas akan dipicu oleh perhatian ini. Jenis minat yang dimiliki orang berbeda.
Desain Penelitian dan Metode
Penelitian ini menggunakan teknik penelitian kuantitatif. Suatu jenis penelitian yang persyaratannya metodis, terorganisir, dan ditentukan dengan jelas sejak awal hingga pengembangan desain penelitian dikenal sebagai metodologi penelitian kuantitatif. Menurut Sugiyono (2011), “metode penelitian yang berlandaskan filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetapkan” adalah contohnya metode penelitian kuantitatif.

Hasil
Penelitian ini dilakukan dengan mengangkat tiga variabel yaitu Kemudahan Penggunaan (X1), Manfaat Penggunaan (X2), terhadap Minat Menggunakan (Y) Aplikasi Game Mobile Legends, dengan hasilnya sebagai berikut:
Pengaruh Kemudahan Penggunaan Terhadap Minat Menggunakan Melalui analisi regresi dapat diketahui bahwa kemudahan penggunaan memberikan pengaruh positif terhadap minat menggunakan dengan koefisien 0,376 besarnya koefisien kemudahan penggunaan lebih rendah jika dibandingkan dengan koefisien manfaat penggunaan, sehingga dengan kemudahan penggunaan aplikasi yang baik maka akan meningkatkan minat menggunakan. Sehingga, kemudahan penggunaan yang sederhana maka akan meningkatkan minat menggunakan.
Pengaruh Kemudahan Penggunaan Terhadap Minat Menggunakan Melalui analisi regresi dapat diketahui bahwa kemudahan penggunaan memberikan pengaruh positif terhadap minat menggunakan dengan koefisien 0,376 besarnya koefisien kemudahan penggunaan lebih rendah jika dibandingkan dengan koefisien manfaat penggunaan, sehingga dengan kemudahan penggunaan aplikasi yang baik maka akan meningkatkan minat menggunakan. Sehingga, kemudahan penggunaan yang sederhana maka akan meningkatkan minat menggunakan.
Tingginya kemudahan penggunaan dapat ditunjukan dengan angka indeks pada item pernyataaan “Aplikasi Game Mobile Legends Mudah Untuk Didapatkan” menunjukan nilai sebesar 4,32 yang kemudian dikategorikan kedalam kategori tinggi atau setuju. Berdasarkan hasil indeks pada item pernyataan yang dikategorikan tinggi atau setuju mengindikasikan bahwa Aplikasi Game Mobile Legends memiliki penilaian yang baik terhadap minat menggunakan yang diberikan selama ini.
Hasil pengujian hipotesis menghasilkan nilai t hitung sebesar 6,179 dengan signifikansi <,001. Hal ini menandakan bahwa hasil pengujian hipotesis 1 yang diajukan dalam penelitian ini diterima, yang berarti bahwa semakin tinggi peranan kemudahan penggunaan maka akan meningkatkan minat menggunakan dalam menggunakan aplikasi game mobile legends. Hasil ini didukung oleh peneliti yang dilakukan oleh Dilarbo, P. A. (2017) yang diperoleh hasil kemudahan penggunaan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan.
Pengaruh Manfaat Penggunaan Terhadap Minat Menggunakan
Melalui analisis regresi dapat diketahui bahwa manfaat penggunaan memberikan pengaruh positif terhadap minat menggunakan dengan koefisien 0,496 besarnya koefisien manfaat penggunaan paling tinggi jika dibandingkan dengan koefisien kemudahan penggunaan memiliki pengaruh yang lebih tinggi terhadap minat menggunakan jika dibandingkan dengan variabel independen yang lain.
Tingginya manfaat penggunaan dapat ditunjukan dengan angka indeks pada item pernyataan “Aplikasi Game Mobile Legends Dapat Menghasilkan Uang” menunjukan nilai sebesar 4,19 dikategorikan kedalam kategori tinnggi atau setuju. Berdasarkan angka indeks pada item pernyataan yang dikategorikan tinggi atau setuju mengindikasikan bahwa Aplikasi Game Mobile Legends memiliki penilaian yang baik terhadap manfaat penggunaan yang diperoleh hingga saat ini.
Hasil pengujian hipotesis menghasilkan nilai t hitung sebesar 8,136 dengan signifikansi sebesar <,001. Hal ini menandakan hasil pengujian hipotesis 2 yang diajukan dalam penelitian ini diterima, yang berarti bahwa semakin banyak manfaat penggunaan , maka akan semakin meningkat untuk minat menggunakan. Hasil ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Fatmawati, E. (2015) yang memperoleh hasil manfaat penggunaan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan.

Pembahasan
Tiga variabel Kemudahan Penggunaan (X1), Manfaat Penggunaan (X2), dan Minat Menggunakan (Y) Aplikasi Game Mobile Legends dimunculkan dalam penelitian ini, dan diperoleh temuan sebagai berikut:
Dampak Kegunaan Terhadap Minat Pengguna Analisis regresi menunjukkan bahwa kemudahan penggunaan berpengaruh positif terhadap minat penggunaan, dengan koefisien sebesar 0,376. Karena koefisien kemudahan penggunaan lebih kecil dibandingkan koefisien manfaat penggunaan, maka minat penggunaan akan meningkat jika aplikasi mudah digunakan. Kegunaan yang sederhana akan meningkatkan minat untuk menggunakannya.
Tingginya penggunaan kemudahan ditunjukkan dengan angka indeks pada item pernyataan “Aplikasi Game Mobile Legends Mudah Didapat” menunjukkan nilai sebesar 4,32 yang kemudian dikategorikan ke dalam kategori tinggi atau setuju. Bergantung pada hasil analisis mendalam terhadap item yang ditentukan dalam kategori tingkat tinggi atau faktor lainnya, dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Mobile Legends memiliki kebijakan yang baik mengenai penggunaan item yang telah disediakan sejauh ini.
Berdasarkan temuan uji hipotesis diperoleh nilai t hitung sebesar 6,179 dengan tingkat signifikansi 0,001. Hal ini menunjukkan bahwa pengujian hipotesis pertama penelitian yang menyatakan bahwa kesederhanaan penggunaan mempunyai peran yang lebih besar semakin besarnya minat dalam menggunakan aplikasi game Mobile Legends. Studi yang dilakukan oleh Dilarbo, P. A. (2017), yang menemukan bahwa kesederhanaan penggunaan mempunyai dampak positif dan besar terhadap minat memanfaatkan, memperkuat temuan ini.
Pengaruh manfaat penggunaan terhadap minat pengguna dengan koefisien sebesar 0,496, manfaat penggunaan mempunyai pengaruh positif paling besar terhadap minat penggunaan jika dibandingkan dengan kemudahan penggunaan, yang mempunyai pengaruh paling besar terhadap minat penggunaan jika dibandingkan dengan variabel independen lainnya, menurut analisis regresi.
Tingginya manfaat penggunaan dapat ditunjukan dengan angka indeks pada item pernyataan “Aplikasi Game Mobile Legends Dapat Menghasilkan Uang” menunjukan nilai sebesar 4,19 dikategorikan kedalam kategori tinnggi atau setuju. Berdasarkan angka indeks pada item pernyataan yang dikategorikan tinggi atau setuju terhadap manfaat penggunaan yang diperoleh hingga saat ini.
Berdasarkan temuan uji hipotesis diperoleh nilai t hitung sebesar 8,136 dengan tingkat signifikansi 0,001. Hal ini menunjukkan bahwa temuan evaluasi hipotesis kedua yang diajukan dalam penelitian ini diterima, yang berarti semakin besar daya tarik penggunaan, semakin banyak pula keuntungan yang ditawarkan. Penelitian Fatmawati, E. (2015) yang menemukan bahwa manfaat penggunaan mempunyai pengaruh yang baik dan besar terhadap minat memanfaatkan, menguatkan temuan tersebut.

Simpulan Dan Saran
Distribusi frekuensi penilaian responden terhadap variabel penilaian kemudahan penggunaan dalam rangka mengukur minat menggunakan aplikasi game mobile legendaris dengan menggunakan metode model penerimaan teknologi. Informasi ini mengarah pada kesimpulan bahwa mayoritas responden memberikan penilaian yang sangat tinggi terhadap kegunaan aplikasi. Kemudahan penggunaan aplikasi ini dalam melakukan pembelajaran, sebagian besar responden 66,2% menganggap bahwa aplikasi ini mudah untuk dipelajari, dengan skor rata-rata mencapai mencapai 4.00. Dalam aspek ketersediaan, sebagian besar responden 57,6% merasa bahwa aplikasi ini sangat mudah didapatkan, dengan skor rata-rata mencapai 4.32.
Bagi seluruh civitas akademika, penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya mengenai lama minimal penggunaan aplikasi Mobile Legends sesuai dengan paradigma eksploitasi teknologi. Penulis berharap penelitian selanjutnya dapat memasukkan variabel lain agar lebih kuat.
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