
53 

 

ITEJ july-2022, Volume 7 Nomor 1 Page 53 - 76 

 

 

ITEJ  
Information Technology Engineering Journals 

eISSN : 2548-2157  

 

Url : https://syekhnurjati.ac.id/journal/index.php/itej 

Email : itej@syekhnurjati.ac.id 

 

 

User Acceptance in Non-Profit Organization 

Applications: The Role of Intention to Use, Perceived 

Usefulness, and Community Commitment 
 

1st Gianna Jasmine Pramono 2nd Togar Alam Napitulu 
Information System Management 

Department, BINUS Graduate 

Program – Master of 

Information Systems 

Management 

Information System Management 

Department, BINUS Graduate 

Program – Master of 

Information Systems 

Management 
Bina Nusantara University Bina Nusantara University 

Jakarta, Indonesia Jakarta, Indonesia 
gianna.pramono@binus.ac.id tnapitupulu@binus.edu 

 
 

Abstract-The use of application technology adopted by the non-profit organization has become an 

important instrument to help churches as non-profits organization achieve their goals and carry out their 

services and activities. This study aimed to examine user acceptance of an application in a non-profit 

organization using a model adapted from the Technology Acceptance Model (TAM), and Information System 

Success Model as well with the addition of three variables that have been adapted to the circumstances of the 

church’s application. The model was tested by partial least square-structural equation using SmartPLS 

application. This study used the quantitative method with the survey technique and the respondents were 

purposely determined. Data were distributed to 136 respondents who are users of the application of one of 

the biggest churches in Indonesia. The results showed that the key factors that affect user acceptance 

application are intention to use, perceived usefulness, and community commitment. Other variables are 

demonstrability, perceived ease of use, computer playfulness, and sense of belonging. However, it must be 

considered that this study only covers non-profit organization applications in the church sector. Future 

research should be done to find out whether this variable can also be used in the various non-profit sector. 

Keywords—aplikasi mobile, aplikasi organisasi nirlaba, model kesuksesan informasi, technology 

acceptance model. 

 

 

I. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi yang berkembang sangat pesat, khususnya di Indonesia, 

yang dapat dilihat dari peningkatan pengguna internet yang mencapai 202,6 juta pada 

awal tahun 2021. Dimana terdapat peningkatan sekitar 15,5% dibandingkan tahun 

sebelumnya di 2020. Tidak hanya itu dari total penduduk Indonesia, sebesar 274,9 juta, 

terdapat 73% dari jumlah tersebut telah menggunakan internet. Selain itu, pengguna 

ponsel juga meningkat menjadi 345,3 juta pengguna, atau sekitar 125,6% dari 

keseluruhan populasi Indonesia[1]. Berdasarkan data ini organisasi nirlaba dapat 

mempertimbangkan hal ini untuk mengembangkan teknologi yang akan membantu 

mereka dalam menjalankan operasional dari organisasi. 

Selama pandemi Covid 19 telah terjadi perubahan radikal dalam kehidupan manusia; 

mulai dari cara orang berinteraksi, belajar, bekerja, menggunakan ruang dan waktu, serta 

cara orang memobilisasi. Sebagian besar transformasi yang terjadi didasarkan pada 
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penggunaan teknologi. Intervensi pandemi ini membuat orang menggunakan teknologi 

yang lebih maju seperti kecerdasan buatan (artificial intelligent), realitas virtual (virtual 

reality), alat pelacak (tracking device), dan teknologi lain yang lebih sederhana seperti 

social distancing, karantina, dan lainnya[2]–[6]. Penggunaan teknologi membantu 

masyarakat, komunitas, dan organisasi beradaptasi dan mencegah krisis yang terjadi 

sejalan dengan meningkatnya penggunaan teknologi informasi dalam kegiatan sehari-hari 

[7]–[11]. 

Sama halnya dengan organisasi nirlaba, cara untuk mencegah terjadinya krisis dan 

menjaga operasional mereka tetap berjalan adalah dengan menerapkan teknologi 

informasi [12]–[14]. Implementasi teknologi informasi juga meningkatkan efektivitas dan 

kolaborasi dalam organisasi nirlaba untuk mencapai tujuannya, terutama dalam 

penggunaan platform pertemuan virtual, berbagi file online, dan solusi lain yang 

disediakan oleh teknologi informasi [15]. Penggunaan teknologi dalam mengelola amal 

juga membantu mencegah kasus penipuan dan membuat prosesnya dapat dilakukan 

dengan lebih baik, lebih efisien, dan dengan cara yang lebih transparan [13]. Hal ini 

membuktikan bahwa penerapan teknologi informasi penting untuk dilakukan oleh 

organisasi nirlaba [10], [11], [14], [16]. 

Teknologi informasi baru yang muncul juga telah menyebabkan perubahan di sektor 

organisasi nirlaba, yaitu, dengan mengurangi transaksi biaya yang memengaruhi cara 

organisasi nirlaba menetapkan bagaimana organisasi nirlaba tersebut beroperasi dan 

bagaimana organisasi tersebut terstruktur [16]. Oleh karena itu, organisasi nirlaba adalah 

sektor yang mengalami peningkatan implementasi baru dibidang teknologi informasi 

[10], [11] yang juga didorong oleh transformasi yang terjadi untuk mengatasi krisis yang 

terjadi sebelumnya [7]–[9]. Dalam hal ini, User Acceptance akan membantu untuk 

mengetahui apakah output dari implementasi teknologi informasi berhasil dan selaras 

dengan tujuan dan harapan organisasi. Penerimaan pengguna terhadap teknologi dapat 

diartikan sebagai kepentingan sekelompok pengguna untuk memanfaatkan teknologi. 

Penolakan pengguna akan mempengaruhi keberhasilan teknologi informasi. Oleh karena 

itu, penerimaan pengguna harus dianggap sebagai faktor kunci dalam menentukan 

keberhasilan atau kegagalan aplikasi teknologi informasi tertentu [17], [18]. 

Dengan demikian, untuk memastikan bahwa penerapan teknologi informasi dalam 

organisasi nirlaba berhasil, berjalan dengan baik dan tepat sasaran [19], [20], perlu 

diketahui faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan pengguna terhadap teknologi 

tersebut sebagai pertimbangan yang dapat digunakan di masa depan untuk 

mengembangkan teknologi yang akan diterapkan oleh organisasi nirlaba, khususnya di 

sektor gereja [21]. Variabel termasuk komitmen komunitas (community commitment), 

rasa memiliki (sense of belonging), dan dukungan informasi (informational support) dari 

teknologi pada organisasi nirlaba, yang akan memungkinkan teknologi tersebut untuk 

dapat diidentifikasi dan diterima secara lebih efisien [22], [23] untuk memaksimalkan 

penggunaan informasi teknologi dalam organisasi nirlaba. Berdasarkan studi ini [22], [23] 

saluran digital termasuk media sosial dan platform online dianalisis, untuk menemukan 

niat untuk menggunakan platform digital. Sekarang organisasi nirlaba menggunakan 

platform digital untuk mendukung aktivitas mereka, dan layanan mereka serta membantu 

mereka mencapai tujuan mereka [10], [11]. Berdasarkan hal ini, penting untuk dicatat 

bahwa tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menganalisis penerimaan teknologi 

dari aplikasi yang mendukung dan memfasilitasi kegiatan dan layanan dalam mencapai 

tujuan organisasi nirlaba. Untuk melakukan penelitian ini, Technology Acceptance Model 

(TAM) yang diperluas digunakan dengan variabel dari TAM3, Model Kesuksesan Sistem 

Informasi (ISSM), dan variabel dari rasa memiliki (sense of belonging), komitmen 

komunitas (community commitment), dan dukungan informasi (informational support) 

dari organisasi nirlaba. 

Penelitian ini berfokus pada salah satu gereja terbesar di Indonesia dan dalam 

penelitian ini gereja tersebut disebut sebagai gereja Z. Gereja Z adalah gereja lokal yang 
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berbasis di Indonesia yang menggunakan teknologi aplikasi untuk mendukung 

aktivitasnya, dan memproyeksikan serta membantu mereka mencapai tujuannya. Hingga 

tahun 2022 aplikasi gereja Z telah memiliki lebih dari 30.000 pengguna yang juga 

merupakan jemaat gereja Z. Melalui aplikasi ini gereja Z, memberikan informasi kelas, 

kebaktian, dan layanan lainnya yang berkaitan dengan ministri mereka.  

Dalam penelitian ini, hasil survei dilakukan kepada volunteer dari gereja Z untuk 

memahami seberapa baik penerapan teknologi dalam organisasi nirlaba khususnya di 

sektor gereja diterima. Penelitian ini menggunakan pendekatan structural equation 

dengan partial least squares (PLS) untuk mengevaluasi model penerimaan yang diajukan 

menggunakan aplikasi SmartPLS. 

Penelitian ini orisinal karena pentingnya variabel tambahan rasa memiliki 9sense of 

belonging), komitmen kominitas (community commitment), dan dukungan informasi 

(Informational Support) dari organisasi, TAM3, dan ISSM dengan TAM yang diperluas 

untuk mengetahui pentingnya variabel yang berpengaruh bagi organisasi nirlaba dalam 

ekosistem digital, khususnya di sektor gereja. 

Terdapat keterbatasan dalam penelitian ini dimana ruang lingkupnya hanya mencakup 

organisasi nirlaba di sektor gereja. Setiap sektor organisasi nirlaba memiliki keunikan 

tersendiri, sehingga penerimaan pengguna untuk menggunakan teknologi aplikasi dapat 

disebabkan oleh faktor yang berbeda. 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 
 

Ada beberapa penelitian yang mempelajari variabel yang mempengaruhi keputusan 

pengguna untuk menggunakan platform digital. Tinjauan pustaka menjelaskan konsep 

dan studi sebelumnya yang terkait dengan TAM, ISSM, rasa memiliki (sense of 

belonging), komitmen komunitas (community commitment), dan dukungan informasi 

(informational support). 

 

A. Technology Acceptance Model (TAM) 

Di era digitalisasi ini [24], ada sejumlah besar teknologi informasi baru yang 

dikembangkan untuk membantu orang dan organisasi mencapai tujuan mereka secara 

lebih efektif dan efisien [10], [11], [14], [25]–[28]. Dan penerimaan pengguna akan 

mempengaruhi keberhasilan implementasi teknologi informasi baru ini [17].  

Berdasarkan hal tersebut, Technology Acceptance Model (TAM) [17] telah menjadi 

salah satu model yang paling banyak digunakan dalam penelitian untuk mengukur 

penerimaan pengguna melalui perilaku pengguna [27], [29]–[32]. TAM terdiri dari 

beragam variabel yang mempengaruhi niat individu untuk menggunakan teknologi seperti 

kemudahan penggunaan yang dirasakan atau perceived ease of use (ukuran sejauh mana 

pengguna percaya bahwa menggunakan aplikasi itu mudah dan tidak memerlukan usaha 

keras), kegunaan yang dirasakan atau perceived usefulness (ukuran sejauh mana 

pengguna percaya bahwa menggunakan aplikasi akan meningkatkan kinerja),  dan niat 

untuk menggunakan atau intention to use (kecenderungan perilaku individu untuk terus 

menggunakan aplikasi) [17].  Kemudian, TAM dikembangkan menjadi TAM 2 dengan 

variabel tambahan (norma subjektif (subjective norm), gambar (image), relevansi 

pekerjaan (job relevance), kualitas output (output quality), kemampuan demontrabilitas 

hasil (result demonstrability), pengalaman (experience), dan kesukarelaan 

(voluntariness)) yang mempengaruhi kegunaan yang dirasakan [33]. Kemudian, TAM 

dikembangkan kembali menjadi TAM 3 dengan variabel tambahan (efikasi diri komputer 

(computer self-efficacy), persepsi kontrol eksternal (perception of external control), 

kecemasan komputer (computer anxiety), computer playfulness, kenikmatan yang 

dirasakan (perceived enjoyment), dan kegunaan objektif (objective usability)) yang 

mempengaruhi kemudahan penggunaan yang dirasakan [18]. 



56 

 

 

B. Model Kesuksesan Sistem Informasi (ISSM) 

Dalam mengukur keberhasilan sistem informasi, berbagai penelitian telah dilakukan 

untuk memperoleh faktor-faktor model yang mempengaruhi keberhasilan sistem 

informasi. Salah satu dari banyak penelitian adalah model kesuksesan sistem informasi 

(ISSM) [34] yang telah digunakan untuk mengukur pengaruh niat untuk menggunakan 

teknologi [35]–[38] dan ISSM juga terdiri dari beragam variabel seperti kualitas 

informasi atau information quality (deskripsi yang diinginkan dari suatu sistem dalam hal 

konten. Ini diukur dalam hal akurasi, ketepatan waktu, kelengkapan, relevansi, dan 

konsistensi. Diklasifikasikan ke dalam tindakan yang berfokus pada kualitas informasi 

yang menghasilkan informasi dan bermanfaat bagi pengguna.), kualitas sistem atau 

system quality (deskripsi yang diharapkan dari suatu sistem informasi seperti fleksibilitas 

sistem, keandalan, respon yang cepat, kemudahan penggunaan, dan kemudahan belajar.), 

dan kualitas layanan atau service quality (kualitas layanan yang diperoleh pengguna dari 

divisi sistem informasi dan teknologi informasi,  dan diukur dengan kompetensi teknis, 

akurasi, daya tanggap, keandalan, dan kerja sama antar barang) [34]. 

 

C. Sense of Belonging 

Rasa memiliki mengacu pada pengalaman keterlibatan pribadi dalam suatu sistem atau 

lingkungan ketika orang merasa ingin menjadi bagian dari sistem atau lingkungan itu 

[23], [39]. Dalam konteks komunitas gereja, ini juga berarti bahwa menjadi bagian dari 

gereja, akan ada persahabatan yang terjadi antara setiap orang yang membangun dan 

mendorong  satu sama lain sesuai dengan ajaran, yang menumbuhkan rasa memiliki 

antara individu dan komunitas untuk mencapai tujuan bersama dan rela menggunakan 

platform teknologi informasi [40]. Studi sebelumnya juga menunjukkan bahwa ada 

hubungan antara rasa memiliki dan niat untuk menggunakan (intention to use) [22], [23], 

[39], [41]. 

 

D. Community Commitment 

Seperti yang dinyatakan oleh Lal, komitmen komunitas mengacu pada ikatan 

psikologis yang menggambarkan hubungan individu dengan komunitas atau organisasi 

[22]. Menurut definisi ini dalam konteks gereja, orang-orang yang merupakan anggota 

jemaat, tertanam dan melayani di gereja berkomitmen untuk menjadi bagian dari 

komunitas gereja dan bersedia untuk melaksanakan dan mengadopsi tujuan gereja [40], 

juga menggunakan aplikasi yang diharuskan oleh gereja sebagai bagian dari komunitas. 

Temuan menunjukkan bahwa komitmen komunitas memiliki koneksi dan dapat 

memengaruhi penerimaan pengguna melalui niat untuk menggunakan (intention to use). 

Ini telah diselidiki dalam beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya [22], [42], 

[43]. 

 

E. Informational Support 

Dukungan informasi merupakan pandangan yang diberikan oleh individu, yang dapat 

dalam bentuk apa pun seperti saran, rekomendasi, atau hanya pengalaman menggunakan 

produk atau layanan apa pun [22]. Dalam konteks gereja, melayani atau saling membantu 

dan memberikan pandangan tertentu satu sama lain ketika mereka memiliki masalah 

tertentu juga merupakan bagian dari pelayanan teladan yang diadopsi oleh gereja juga 

dalam hal menggunakan platform teknologi informasi [40]. Ada juga hubungan antara 

dukungan informasi dan niat untuk mengunakan (intention to use) dalam penelitian 

sebelumnya [43], [44]. 

 

III. METODE PENELITIAN 
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A. Model Penelitian 

Dasa rdari penelitian ini adalah paradigma post-positivisme, yang mempertahankan 

filsafat determinasi yang mengusulkan bahwa sebab menentukan efek atau hasil akhir 

[45]. Oleh karena itu, jenis penelitian ini adalah penjelasan yang mencari lebih banyak 

variabel yang akan dipelajari. Untuk melakukan penelitian ini peneliti membutuhkan 

definisi konsep, dan kerangka konseptual, dan harus melakukan kegiatan berteori untuk 

menghasilkan hipotesis (asumsi awal) antar variabel [46]. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan kuantitatif dan metode 

survei. Dimana penelitian ini berfokus pada mendapatkan informasi mengenai jumlah 

responden untuk mewakili populasi tertentu. Sampel penelitian ini adalah anggota gereja 

Z yang menggunakan aplikasi gereja Z untuk mengakses informasi dan layanan gereja Z. 

Sampel ditentukan dengan menggunakan rumus Slovin sehingga jumlah sampel 

penelitian ini adalah 100 sampel. Jumlah sampel dihitung menggunakan rumus Slovin 

karena populasinya diketahui [47]. Perhitungan ini didasarkan pada persamaan berikut: 

 

  
 

     
  

 

Keterangan: 

 n: Sample 

 N: Population  

 e: Persentasi (%) toleransi error (0,1). 

 

Model penelitian ini disajikan pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Model Penelitian yang diajukan 
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Dalam penelitian ini Model Penerimaan Teknologi (TAM) diadopsi untuk memahami 

penerimaan pengguna terhadap aplikasi gereja Z [18]; untuk dapat melihat faktor-faktor 

yang dapat mempengaruhi penerimaan pengguna terhadap teknologi yang dikembangkan. 

Model TAM 3 ini akan dikombinasikan dengan Model Kesuksesan Sistem Informasi [34] 

dan dengan rasa memiliki (sense of belonging) [23], komitmen komunitas (community 

commitment) [22], dan dukungan informasi (informational support)[22]. 

Berdasarkan model penelitian yang diusulkan pada gambar 1, berikut adalah definisi 

variabel yang digunakan dalam penelitian ini:  

Use Behavior adalah ukuran perilaku manusia yang sebenarnya saat menggunakan 

aplikasi ini [48]. IT Usage [49], Behavioral Intention to Use [50], [51]. System Usage 

[52] System use (ISSM, UTAUT) [50], use [34] adalah nama variabel dalam penelitian 

sebelumnya.  

Intention to Use, kecenderungan perilaku individu untuk terus menggunakan aplikasi 

[17]. Continuance intention [39], Continuance use intention [53], behavioral intention 

[48], [52], [54], [55], Attitude toward using [56] behavioral attitude [57] adalah nama 

variabel dalam penelitian sebelumnya.  

Perceived Ease of Use, ukuran sejauh mana pengguna percaya bahwa menggunakan 

aplikasi itu mudah dan tidak memerlukan usaha keras [17]. Effort expectancy [54], Ease 

of use[58], dan System quality [34] adalah nama-nama variabel dalam penelitian 

sebelumnya.  

Perceived Usefulness, adalah ukuran sejauh mana pengguna percaya bahwa 

menggunakan aplikasi akan meningkatkan kinerja [17]. Performance expectancy [54] 

adalah nama variabel dalam penelitian sebelumnya.  

User Satisfaction adalah sejauh mana pengguna percaya bahwa sistem memenuhi 

persyaratan informasi yang mereka butuhkan [37]. Satisfaction [53], [59], Overall 

satisfaction [60] adalah nama-nama variabel dalam penelitian sebelumnya.  

Informational Support, Tampilan diberikan oleh individu, yang dapat dalam bentuk 

apa pun seperti saran, rekomendasi, atau sekadar pengalaman menggunakan produk atau 

layanan apa pun [22].  

Community commitment mengacu pada ikatan psikologis yang menggambarkan 

hubungan individu dengan komunitas atau organisasi [22].  

Sense of Belonging, pengalaman keterlibatan pribadi dalam suatu sistem atau 

lingkungan sehingga orang merasa seperti bagian internal dari sistem atau lingkungan itu 

[23], [39].  

Subjective Norm, mengacu pada fakta bahwa kebanyakan orang yang penting bagi 

mereka percaya bahwa mereka harus atau tidak boleh melakukan perilaku [18].  

Result Demonstrability, adalah sejauh mana seorang individu percaya bahwa hasil 

penggunaan sistem adalah nyata, dapat diamati, dan dikomunikasikan mampu[18]. Self-

efficacy [61], [62] adalah nama variabel dalam penelitian sebelumnya.  

Computer self-efficacy adalah sejauh mana seseorang percaya bahwa ia dapat 

melakukan tugas/pekerjaan tertentu menggunakan komputer/sistem[18].  

Perception of External Control, tingkat kepercayaan pengguna dalam organisasi 

mendukung infrastruktur dan teknologi untuk mendukung kemudahan penggunaan 

aplikasi [26]. Facilitating conditions [36], [54], [55], [63], Service quality [22], [34], [36] 

adalah nama variabel dalam penelitian sebelumnya.  

Computer Playfulness adalah tingkat tingkat kemampuan spontanitas kognitif 

pengguna saat menggunakan aplikasi [18].  

Information quality adalah ukuran sejauh mana pengguna percaya bahwa aplikasi 

memiliki informasi yang dapat diandalkan [34]. Application content quality [64] adalah 

nama variabel dalam penelitian sebelumnya. 

B. Hipotesis 
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1) Intention to Use dan Use Behavior 

Studi sebelumnya telah membahas efek niat untuk menggunakan pada perilaku 

penggunaan. Temuan penelitian sebelumnya ini termasuk niat untuk menggunakan 

perilaku penggunaan yang mempengaruhi [27], [51], [52], [65] dan menemukan niat 

untuk menggunakan teknologi informasi dapat mempengaruhi perilaku penggunaan 

teknologi informasi tersebut. Dalam konteks gereja Z, kecenderungan pengguna untuk 

terus menggunakan aplikasi Gereja Z akan mempengaruhi penggunaan sebenarnya dari 

aplikasi gereja Z. Dengan demikian, hipotesis pertama (H1) dirumuskan sebagai: 

 

H1: Intention to use secara signifikan mempengaruhi use behaviour. 

 

2) Sense of Belonging dan Intention to Use 

Penelitian sebelumnya telah membahas pengaruh sense of belonging terhadap niat 

untuk menggunakan. Temuan penelitian sebelumnya ini termasuk mempengaruhi rasa 

memiliki pada niat untuk menggunakan [23], [39] dan menemukan rasa memiliki 

terhadap suatu komunitas dapat mempengaruhi niat untuk menggunakan teknologi 

informasi tersebut. Dalam konteks gereja Z, rasa memiliki pengguna terhadap komunitas 

Gereja Z akan mempengaruhi kecenderungan pengguna untuk terus menggunakan 

aplikasi Gereja Z. Oleh karena itu, hipotesis kedua (H2) dirumuskan sebagai: 

 

H2: Sense of belonging secara signifikan mempengaruhi intention to use. 

 

3) Community Commitment dan Intention to Use 

Studi sebelumnya telah membahas pengaruh komitmen komunitas terhadap niat untuk 

menggunakan. Temuan penelitian sebelumnya ini termasuk mempengaruhi komitmen 

komunitas tentang niat untuk menggunakan [22] dan menemukan komitmen komunitas 

dapat mempengaruhi niat untuk menggunakan teknologi informasi komunitas tersebut. 

Dalam konteks gereja Z, komitmen komunitas terhadap komunitas gereja Z akan 

mempengaruhi kecenderungan pengguna untuk terus menggunakan aplikasi Gereja Z. 

Berdasarkan temuan tersebut, hipotesis ketiga (H3) dirumuskan sebagai: 

 

H3: Community commitment secara signifikan mempengaruhi intention to use. 

 

4) Informational Support dan Intention to Use 

Penelitian sebelumnya telah membahas pengaruh dukungan informasi terhadap niat 

untuk menggunakan. Temuan penelitian sebelumnya ini menunjukkan pengaruh 

dukungan Informasi terhadap niat untuk menggunakan [22] dan menemukan dukungan 

informasi dapat mempengaruhi niat untuk menggunakan teknologi informasi komunitas. 

Dalam konteks gereja Z, dukungan informasi untuk aplikasi gereja Z akan mempengaruhi 

kecenderungan pengguna untuk terus menggunakan aplikasi Gereja Z. Berdasarkan 

temuan tersebut, hipotesis keempat (H4) dirumuskan sebagai: 

 

H4: Informational support secara signifikan mempengaruhi Intention to use. 

 

5) Perceived Usefulness dan Intention to Use 

Studi sebelumnya telah membahas efek dari kegunaan yang dirasakan pada niat untuk 

menggunakan. Temuan dari penelitian sebelumnya ini mengungkapkan efek dari 

kegunaan yang dirasakan pada niat untuk menggunakan [57], [61] dan menemukan 

bahwa kegunaan yang dirasakan dapat mempengaruhi niat untuk menggunakan teknologi 

informasi. Dalam konteks gereja Z, kegunaan yang dirasakan dari aplikasi gereja Z akan 

mempengaruhi kecenderungan pengguna untuk terus menggunakan aplikasi Gereja Z. 

Berdasarkan temuan tersebut, hipotesis kelima (H5) dirumuskan sebagai: 
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H5: Perceive usefulness secara signifikan mempengaruhi intention to use. 

 

6) Perceived Ease of Use dan Intention to Use 

Studi sebelumnya telah membahas efek dari persepsi kemudahan penggunaan pada 

niat untuk menggunakan. Temuan penelitian sebelumnya ini mengungkapkan efek dari 

kemudahan penggunaan yang dirasakan pada niat untuk menggunakan [57], [61] dan 

menemukan bahwa kemudahan penggunaan yang dirasakan dapat mempengaruhi niat 

untuk menggunakan teknologi informasi. Dalam konteks gereja Z, kemudahan 

penggunaan aplikasi gereja Z yang dirasakan akan mempengaruhi kecenderungan 

pengguna untuk terus menggunakan aplikasi Gereja Z. Oleh karena itu, hipotesis keenam 

(H6) dirumuskan sebagai: 

 

H6: Perceive ease of use secara signifikan mempengaruhi intention to use. 

 

7) User Satisfaction dan Intention to Use 

Studi sebelumnya telah membahas pengaruh kepuasan pengguna terhadap niat untuk 

menggunakan. Temuan penelitian sebelumnya ini mengungkapkan mempengaruhi 

kepuasan pengguna dengan niat untuk menggunakan [53], [59], [60] dan menemukan 

bahwa kepuasan pengguna dapat mempengaruhi niat untuk menggunakan teknologi 

informasi. Dalam konteks gereja Z, kepuasan pengguna terhadap aplikasi gereja Z akan 

mempengaruhi kecenderungan pengguna untuk terus menggunakan aplikasi Z Church. 

Dengan demikian, hipotesis ketujuh (H7) dirumuskan sebagai:  

 

H7: User satisfaction secara signifikan mempengaruhi intention to use. 

 

8) Perceived Ease of Use dan Perceived Usefulness 

Studi sebelumnya telah membahas efek dari kemudahan penggunaan yang dirasakan 

pada kegunaan yang dirasakan. Temuan dari penelitian sebelumnya termasuk 

mempengaruhi kemudahan penggunaan yang dirasakan pada kegunaan yang dirasakan 

[52], [57], [61] dan menemukan bahwa kemudahan penggunaan yang dirasakan dapat 

mempengaruhi kegunaan yang dirasakan dari teknologi informasi. Dalam konteks gereja 

Z, kemudahan penggunaan aplikasi gereja Z yang dirasakan akan mempengaruhi 

kegunaan yang dirasakan dari aplikasi Gereja Z. Oleh karena itu, hipotesis kedelapan 

(H8) dirumuskan sebagai: 

 

H8: Percieved ease of use secara signifikan mempengaruhi percieved usefulness. 

 

9) Subjective Norm dan Perceived Usefulness 

Studi sebelumnya telah menemukan efek subjective norm pada kegunaan yang 

dirasakan. Temuan dari penelitian sebelumnya ini menunjukkan pengaruh norma 

subjektif terhadap kegunaan persepsi [66], [67] dan menemukan bahwa norma subjektif 

dapat mempengaruhi kegunaan yang dirasakan dari teknologi informasi. Dalam konteks 

gereja Z, pengaruh mentor pengguna untuk menggunakan aplikasi gereja Z dalam 

pelayanan gereja akan mempengaruhi persepsi kegunaan aplikasi Gereja Z. Oleh karena 

itu, hipotesis kesembilan (H9) dirumuskan sebagai: 

 

H9: Subjective norm secara signifikan mempengaruhi perceived usefulness. 

 

10) Result Demonstrability dan Perceived Usefulness 

Studi sebelumnya telah menemukan efek dari result demonstrability pada kegunaan 

yang dirasakan. Temuan dari penelitian sebelumnya ini menunjukkan efek dari result 

demonstrability pada persepsi kegunaan [68], [69] dan menemukan bahwa result 

demonstrability dapat mempengaruhi kegunaan yang dirasakan dari teknologi informasi. 
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Dalam konteks gereja Z, result demonstrability yang diperoleh pengguna dari aplikasi 

gereja Z akan mempengaruhi kegunaan yang dirasakan dari aplikasi Gereja Z. Oleh 

karena itu, hipotesis kesepuluh (H10) dirumuskan sebagai: 

 

H10: Result demonstrability secara signifikan mempengaruhi perceived usefulness. 

 

11) Computer Self-efficacy dan Perceived Ease of Used 

Studi sebelumnya telah menemukan efek Computer Self-efficacy pada kemudahan 

penggunaan yang dirasakan. Temuan penelitian sebelumnya ini menunjukkan efek 

Computer Self-efficacy pada kemudahan penggunaan yang dirasakan [30], [61], [65] dan 

menemukan bahwa Computer Self-efficacy dapat mempengaruhi kemudahan penggunaan 

teknologi informasi yang dirasakan. Dalam konteks gereja Z, pandangan pengguna untuk 

dapat menggunakan aplikasi gereja Z dalam melakukan hal-hal tertentu akan 

mempengaruhi kemudahan penggunaan aplikasi Z Church yang dirasakan. Oleh karena 

itu, hipotesis kesebelas (H11) dirumuskan sebagai: 

 

H11: Computer Self-efficacy secara signifikan mempengaruhi perceived ease of use. 

 

12) Perception of External Control dan Perceived Ease of Used 

Studi sebelumnya telah menemukan efek persepsi kontrol eksternal pada kemudahan 

penggunaan yang dirasakan. Temuan penelitian sebelumnya ini menunjukkan efek 

persepsi kontrol eksternal pada kemudahan penggunaan yang dirasakan [26], [65], [68] 

dan menemukan bahwa persepsi kontrol eksternal dapat mempengaruhi kemudahan 

penggunaan teknologi informasi yang dirasakan. Dalam konteks gereja Z, kepercayaan 

pengguna bahwa gereja Z mendukung mereka dengan memberikan infrastruktur dan 

teknologi bagi mereka untuk menggunakan aplikasi gereja Z akan mempengaruhi 

kemudahan yang dirasakan dari penggunaan aplikasi Gereja Z. Oleh karena itu, hipotesis 

kedua belas (H12) dirumuskan sebagai: 

 

H12: Perception of external control secara signifikan mempengaruhi perceived ease of 

use. 

 

13) Computer Playfulness dan Perceived Ease of Used 

Sebuah studi sebelumnya telah menemukan efek computer playfulness pada 

kemudahan penggunaan yang dirasakan. Temuan penelitian sebelumnya ini menunjukkan 

efek computer playfulness pada kemudahan penggunaan yang dirasakan [26] dan 

menemukan bahwa computer playfulness dapat mempengaruhi kemudahan penggunaan 

teknologi informasi yang dirasakan. Dalam konteks gereja Z, kemampuan dan spontanitas 

pengguna untuk menggunakan aplikasi gereja Z akan mempengaruhi kemudahan 

penggunaan aplikasi Z Church yang dirasakan. Oleh karena itu, hipotesis ketiga belas 

(H13) dirumuskan sebagai: 

 

H13: computer playfulness secara signifikan mempengaruhi perceived ease of use. 

 

14) Information Quality dan User Satisfaction 

Sebuah studi sebelumnya telah menemukan pengaruh kualitas informasi terhadap 

kepuasan pengguna. Temuan penelitian sebelumnya ini menunjukkan pengaruh kualitas 

informasi terhadap kepuasan pengguna [38], [70] dan menemukan bahwa kualitas 

informasi dapat mempengaruhi kepuasan pengguna terhadap teknologi informasi. Dalam 

konteks gereja Z, informasi terpercaya yang disediakan aplikasi gereja Z untuk pengguna 

akan mempengaruhi kepuasan pengguna dengan aplikasi Z Church. Oleh karena itu, 

hipotesis keempat belas (H14) dirumuskan sebagai: 
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H14: Information quality secara signifikan mempengaruhi user satisfaction. 

 

C. Variabel 

Penelitian ini terdiri dari sembilan variabel independen sense of belonging (SOB), 

community commitment (CC), informational support (IS), subjective norm (SN), result 

demonstrability (RD), computer self-efficacy (CSE), perception of external control 

(PEC), computer playfulness (PLAY), and information quality (IQ)), Penelitian ini terdiri 

dari sembilan variabel independen Use behavior (USE), Intention to use (IOU), perceived 

usefulness (PU), perceived ease of used (PEOU), dan user satisfaction (SAT)). Dengan 

demikian, tabel 1 menunjukkan indikator yang digunakan untuk mengukur setiap 

variabel: 

 
Tabel 1.  

Construct dan Item 

Construct Indicator 

Informational 

support  

[22], [44], [61] 

Di gereja, beberapa orang akan menawarkan nasihat ketika saya membutuhkan 
bantuan. (IS1) 

Ketika saya mengalami masalah, beberapa orang di gereja akan memberi saya 
informasi untuk membantu saya menyelesaikan masalah tersebut. (IS2) 

Ketika dihadapkan pada kesulitan, beberapa orang di gereja akan membantu saya 

menemukan penyebabnya dan memberi saya nasihat. (IS3) 

Community 

Commitment 

 [22], [42], [43] 

Saya memiliki keterikatan emosional yang nyata dengan gereja. (CC1) 

Saya merasa saya memiliki hubungan yang kuat dengan gereja. (CC2) 

Saya merasa memiliki gereja. (CC3) 

Saya merasa seperti bagian dari komunitas di gereja. (CC4) 

Sense of 

belonging 

[23], [71] 

Saya sangat terikat dengan komunitas di gereja. (SOB1) 

Anggota gereja lainnya dan saya memiliki tujuan yang sama. (SOB2) 

Persahabatan yang saya miliki dengan anggota gereja lainnya sangat berarti bagi 
saya. (SOB3) 

Jika seorang anggota gereja merencanakan sesuatu, saya akan menganggapnya 
sebagai sesuatu yang "kita" akan lakukan daripada sesuatu yang "mereka" lakukan. 

Saya melihat diri saya sebagai bagian dari gereja. (SOB5) 

Subjective Norm 

[33], [65], [72] 

Para pemimpin atau orang-orang yang memengaruhi perilaku saya, menasihati 

saya untuk menggunakan aplikasi Gereja. (SN1) 

Para pemimpin atau orang-orang yang penting bagi saya menyarankan untuk 
menggunakan aplikasi Gereja (SN2) 

Para pemimpin atau orang-orang yang memengaruhi perilaku saya berpikir bahwa 
saya hendaknya menggunakan aplikasi Gereja (SN3) 

Gereja sepenuhnya mendukung penggunaan aplikasi gereja (SN4) 

Result 

demonstrability 

[33] 

Saya tidak kesulitan memberi tahu orang lain mengenai hasil dari penggunaan 

aplikasi Gereja. 

Saya percaya saya dapat mengomunikasikan kepada orang lain konsekuensi dari 
penggunaan aplikasi Gereja (RD2) 

Hasil dari penggunaan aplikasi Gereja jelas bagi saya. (RD3) 

Saya akan mengalami kesulitan menjelaskan mengapa menggunakan aplikasi 
Gereja mungkin atau mungkin tidak dapat membantu. (RD4) 

Computer self-

efficacy 

[18] 

Saya pikir saya dapat menggunakan aplikasi Gereja bahkan jika tidak ada orang di 

sekitar yang memberi tahu saya apa yang harus dilakukan ketika saya 
menggunakan aplikasi tersebut. 

Saya dapat menggunakan aplikasi Gereja jika saya hanya memiliki fasilitas 
bantuan untuk dapat membantu saya. (CSE2) 

Saya dapat menggunakan aplikasi Gereja jika seseorang memperlihatkan kepada 
saya bagaimana melakukannya terlebih dahulu. (CSE3) 

Saya dapat menggunakan aplikasi Gereja jika saya telah menggunakan aplikasi 
serupa sebelumnya. (CSE3) 
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Perception of 

external control 

[18] 

Saya memiliki kendali atas penggunaan Aplikasi Gereja (PEC1) 

Saya memiliki sumber-sumber yang diperlukan untuk menggunakan Aplikasi 
Gereja (PEC2) 

Mengingat sumber-sumber, kesempatan, dan pengetahuan yang diperlukan untuk 

menggunakan Aplikasi Gereja, akan mudah bagi saya untuk menggunakan aplikasi 
(PEC3) 

Aplikasi Gereja tidak kompatibel dengan aplikasi lain yang saya gunakan (PEC4) 

Computer 

Playfulness 

[18] 

Pertanyaan-pertanyaan berikut menanyakan bagaimana Anda akan mencirikan diri 
Anda sendiri ketika Anda menggunakan aplikasi Gereja: 

Spontan (Spontan) (PLAY1) 

Kreatif (Kreatif) (PLAY2) 

Ceria (Menyenangkan) (PLAY3) 

Unoriginal (Unoriginal) (PLAY4) 

Information 

quality 

[64] 

Informasi di aplikasi Gereja terorganisasi dengan baik, akurat, dan terkini (IQ1) 

Aplikasi Gereja memuat dengan sangat cepat ketika digunakan pada gadget saya 

(IQ2) 

Aplikasi Gereja memiliki informasi yang berguna dan dapat diandalkan (IQ3) 

Saya dengan mudah menemukan apa yang saya butuhkan (IQ4) 

Ada pembaruan yang membantu saya menggunakan aplikasi Gereja dengan lebih 

baik (IQ5) 

Aplikasi Gereja memiliki informasi yang cukup (IQ6) 

Aplikasi Gereja diatur dengan baik untuk akses aplikasi yang mudah (IQ7) 

User satisfaction 

[59], [73] 

Informasi yang disediakan oleh Aplikasi Gereja adalah informasi terkini. (SAT1) 

Aplikasi Gereja dapat digunakan untuk menemukan isu-isu yang terjadi di gereja 
saat ini. (SAT2) 

Aplikasi Gereja memiliki kenyamanan yang saya harapkan. (SAT3) 

Aplikasi Gereja memiliki kegunaan yang saya harapkan. (SAT4) 

Aplikasi Gereja dapat diandalkan (SAT5) 

Aplikasi Gereja responsif. (SAT6) 

Baik gereja maupun pengguna mendapat manfaat dari aplikasi Gereja ini (SAT7) 

Perceive 
Usefulness 

[18], [64] 

Menggunakan aplikasi Gereja meningkatkan kinerja kerja saya dalam mengakses 
kebaktian gereja dan dalam melaksanakan kebaktian. (PU1) 

Menggunakan aplikasi Gereja meningkatkan produktivitas saya di gereja (PU2) 

Menggunakan aplikasi Gereja meningkatkan keefektifan saya dalam mengakses 
kebaktian gereja dan dalam melaksanakan pelayanan. (PU3) 

Aplikasi Gereja memungkinkan saya untuk mengakses layanan gereja dan 
pelayanan saya dengan cepat (PU4) 

Perceive ease of 

used 

[18] 

Aplikasi Gereja jelas dan dapat dimengerti (PEOU1) 

Menggunakan Aplikasi Gereja tidak memerlukan banyak usaha (PEOU2) 

Aplikasi Gereja mudah digunakan (PEOU3) 

Saya merasa mudah untuk menggunakan aplikasi Gereja untuk melakukan apa 

yang ingin saya lakukan. 

Intention to used 

[18] 

Saya ingin menggunakan aplikasi Gereja untuk mengakses kebaktian dan 
pelayanan gereja (IOU1) 

Saya akan sering menggunakan aplikasi Gereja untuk mengakses layanan dan 

pelayanan gereja (IOU2) 

Saya berencana untuk menggunakan aplikasi Gereja di masa depan untuk 

mengakses kebaktian dan pelayanan gereja (IOU3) 

Use behavior 

[18] 

Saya telah sering menggunakan aplikasi Gereja dalam sebulan terakhir untuk 
mengakses kebaktian dan pelayanan pada gereja. (USE1) 
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D. Pengumpulan Data 

Data yang didapat pada penelitian ini kemudian akan dianalisis dengan perangkat 

lunak SmartPLS versi ke-3 dan menggunakan partial least square – structural equation 

modeling (PLS-SEM) untuk menganalisis data yang diperoleh. SEM biasanya berisi 

variabel laten yang banyak digunakan karena metode komprehensifnya untuk kuantifikasi 

dan pengujian teori substantif yang juga secara eksplisit menjelaskan kesalahan 

pengukuran yang berada di sebagian besar disiplin ilmu [74]. Analisis PLS adalah 

alternatif untuk SEM berbasis kovarians yang dapat menghubungkan beberapa variabel 

independen dengan beberapa variabel dependen. Metodologi ini digunakan untuk 

memprediksi konstruksi utama atau mengidentifikasi konstruksi penggerak utama [75]. 

Data yang diperoleh akan dianalisis dengan menggunakan 3 tahap, yaitu outer model 

(measurement) dan inner model (Structural), dan pengujian hipotesis. Data dikumpulkan 

menggunakan kuesioner yang didistribusikan melalui media sosial dan grup pesan instan 

yang terkait dengan gereja Z. Para responden adalah 100 pengguna aplikasi gereja Z yang 

berstatus sebagai anggota, sponsor, dan pemimpin di komunitas gereja Z yang sering 

menggunakan aplikasi tersebut untuk melakukan kegiatan atau kebaktian di gereja Z. 

 

IV. HASIL DAN DISKUSI 
Data dikumpulkan menggunakan formulir online dan didistribusikan selama 11 hari 

mulai dari 8 November 2022. Total data yang diperoleh sebanyak 136 responden dan 

menunjukkan bahwa terdapat 61 (44,9%) orang yang berstatus sebagai anggota, 24 

(17,6%) berstatus sebagai sponsor (perwakilan pemimpin) atau penolong pemimpin dan 

51 (37,5%) adalah pemimpin dalam komunitas gereja. Kemudian ada 71 (52,2%) 

responden adalah perempuan dan 65 (47,8%) responden adalah laki-laki. 

 

A. Outer Model 

Dalam model pengujian ini, terdapat dua bentuk pengujian, yaitu uji validitas dan uji 

reliabilitas. Tes ini dilakukan pada pertanyaan yang digunakan untuk menentukan kualitas 

pertanyaan. Uji penelitian ini menggunakan 136 data yang telah diperoleh dan akan 

diproses pada SmartPLS.  

Validasi konvergen menilai sejauh mana pengukur memiliki kolera positif dengan 

indikator yang ada dalam konstruksi yang sama. Pengujian ini dinilai dari AVE (Average 

Variance Extracted) dan outer loading yang memiliki ketentuan dimana nilai yang 

diperoleh harus lebih besar dari 0,5 (>0,5) untuk AVE dan di atas 0,7 dan untuk outer 

loading. [76]–[78] Hasilnya menunjukkan bahwa semua indikator AVE lebih besar dari 

0,5 (>0,5) tetapi, 7 indikator tidak memenuhi persyaratan pemuatan luar yang ditentukan 

untuk dapat mengikuti pengukuran yang akan dilakukan selanjutnya seperti CSE2, CSE3, 

CSE4, PEC4, PLAY4, RD4, dan SAT2. Indikator yang tidak sesuai ini kemudian akan 

dihilangkan. 

Validitas diskriminan menilai seberapa besar suatu konstruk berkorelasi dengan yang 

lain, berbeda dengan konstruksi lain dan indikator hanya akan mewakili satu konstruksi. 

Dalam menilai nilai pemuatan indikator validitas diskriminan (Cross loading) ketentuan 

masing-masing indikator harus lebih besar dari loading lainnya [78], [79]. Jika nilainya 

lebih kecil dari yang lain, maka harus dihilangkan. Hasilnya menunjukkan bahwa nilai 

cross-loading seluruh indikator lebih besar dari loading lainnya sehingga dapat 

dilanjutkan ke tahap berikutnya. 

Pengujian reliabilitas dilakukan dengan menguji Alpha (α) Cronbach di mana akan 

diasumsikan semua indikator yang ada sama-sama reliable [80]. Nilai akhir yang 

diperoleh dari hasil pengujian ini menjelaskan keandalan semua indikator dalam model, 

dengan nilai minimum 0,7 dan nilai ideal 0,8 atau 0,9.  Tetapi nilai 0, 6 - 0, 7 masih dapat 

diterima. Berdasarkan tabel 2, hasilnya menunjukkan bahwa semua nilai α indikator lebih 

besar dari 0,7 (>0,7) dan memenuhi persyaratan untuk mengikuti tahap berikutnya. 
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Tabel 2.  

Construct Reliabilitas 

Construct α CR AVE 

Community Commitment 0,892 0,925 0,757 

Computer self-efficacy 1,000 1,000 1,000 

Intention to used 0,898 0,937 0,831 

Information quality 0,901 0,922 0,628 

Informational support 0,885 0,929 0,813 

Perception of external control 0,814 0,889 0,728 

Perceive ease of used 0,910 0,937 0,787 

Computer Playfulness 0,791 0,878 0,705 

Perceive Usefulness 0,907 0,935 0,783 

Result demonstrability 0,824 0,894 0,739 

User satisfaction 0,903 0,926 0,677 

Subjective norm 0,874 0,914 0,728 

Sense of Belonging 0,893 0,921 0,700 

Use Behavior 1,000 1,000 1,000 

 

B. Inner Model 

Model struktural ini merupakan pendekatan SEM yang digunakan untuk menganalisis 

hubungan yang berkaitan dengan variabel yang ditampilkan dalam model. Pengujian 

bagian dalam model ini dibagi menjadi beberapa tes construct, yaitu koefisien 

determinasi (R-square), relevansi prediktif (Q2), dan nilai signifikansi path coefficient.  

Koefisien determinasi (R-Square) menampilkan nilai pengaruh substantif antara 

variabel laten eksogen tertentu dan variabel endogen tertentu. Ini berarti semakin tinggi 

nilai R-Square sehingga semakin baik model prediksi yang digunakan dalam penelitian 

[77]. Hasil penelitian menunjukkan bahwa R2 intention to use adalah 0,734 yang 

menunjukkan konstruksi yang ada menyebabkan varian 73,4% pada intention to use 

aplikasi gereja dan menunjukkan 73,4% dari data yang ada dengan model regresi, dan 

26,6% adalah variabel yang tidak termasuk dalam penelitian dan tidak sesuai dengan 

model regresi. R2 Perceive ease of use adalah 0,304 yang menunjukkan konstruksi yang 

ada menyebabkan varian 30,4% pada intention to use aplikasi gereja dan menunjukkan 

30,4% dari data yang ada dengan model regresi. 69,6% lainnya adalah variabel yang tidak 

termasuk dalam penelitian dan tidak sesuai dengan model regresi. R2 menganggap 

perceived usefulness sebagai 0,390 yang menunjukkan konstruksi yang ada menyebabkan 

39% varian dalam intention to use aplikasi gereja Z dan menunjukkan 39% data yang ada 

oleh model regresi dan 61% adalah variabel yang tidak termasuk dalam penelitian dan 

tidak sesuai dengan model regresi. User satisfaction R2 adalah 0,736 menunjukkan 

konstruksi yang ada menyebabkan 73,6% varian dalam intention to use aplikasi gereja Z 

dan menunjukkan 73,6% dari data yang ada oleh model regresi dan 26,4% adalah variabel 

yang tidak termasuk dalam penelitian dan tidak sesuai dengan model regresi. Use 

behaviour R2 adalah 0,350 yang menunjukkan konstruksi yang ada menyebabkan varian 

35% dalam intention to use aplikasi gereja Z dan menunjukkan 35% dari data yang ada 

oleh model regresi dan 64% adalah variabel yang tidak termasuk dalam penelitian dan 

tidak sesuai dengan model regresi. 

Relevansi Prediktif (Q²) menampilkan relevansi prediksi dari variabel yang diamati 

dan estimasi variabel desain konstruktor. Ketika nilai Q² lebih besar dari 0, ini 

menunjukkan model memiliki nilai relevansi prediktif, tetapi jika Q² kurang dari 0 maka 

ini menunjukkan model tersebut memiliki relevansi prediktif yang kurang [78]. Nilai 

prediktif ini diperoleh dengan menggunakan metode blindfolding di SmartPLS. Hasilnya 
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menunjukkan bahwa Q2 untuk CC adalah 0,579, Q2 untuk CSE adalah 1.000, Q2 untuk 

IOU adalah 0.622, Q2 untuk IQ adalah 0.500, Q2 untuk IS adalah 0.587, Q2 untuk PEC 

adalah 0.438, Q2 untuk PEOU adalah 0.625, Q2 untuk PLAY adalah 0.402, Q2 untuk PU 

adalah 0.621, Q2 untuk RD adalah 0.455, Q2 untuk SAT adalah 0.546,  Q2 untuk SN 

adalah 0,535, Q2 untuk SOB adalah 0,538, Q2 untuk USE adalah 1,000, Q2 untuk CC 

adalah 0,579, dan Q2 untuk CSE adalah 1,000. Setiap variabel memiliki nilai Q² lebih 

besar dari 0 yang berarti model yang diusulkan memiliki nilai relevansi prediktif. 

Nilai signifikan ditentukan oleh nilai-p yang harus lebih kecil dari 0,1 (10%) atau t-

statistik lebih besar dari 1,645 (t-tabel 1,645). Untuk menemukan T-statistics dan P-value 

pada smartPLS digunakan bootstrap dengan subsample 5000. Tabel 3 menunjukkan hasil 

yang diperoleh dari struktur bagian dalam model. Dalam penelitian ini, terdapat pengaruh 

positif antara intention to use dan use behaviour. Penelitian juga menunjukkan pengaruh 

positif antara community commitment, perceived usefulness, dan sense of belonging 

dengan intention to use, sementara informational support, perceived ease of use, dan user 

satisfaction adalah sebaliknya. Dalam penelitian ini juga terdapat pengaruh positif antara 

perception of external control dan computer playfulness dengan perceived ease of used, 

sedangkan computer self-efficacy justru sebaliknya. Selain itu, ada juga pengaruh positif 

antara information quality dan user satisfaction. Dan terakhir, ada pengaruh positif antara 

result demonstrability dengan perceived usefulness sedangkan subjective norm adalah 

sebaliknya. 
 

Tabel 3.  

Path Coefficient 

Correlation T-Statistic P-Value Decision 

IOU -> USE 9,187 0,000 Accepted 

SOB -> IOU 2,196 0,028 Accepted 

CC -> IOU 3,978 0,000 Accepted 

IS -> IOU 0,174 0,862 Rejected 

PU -> IOU 8,639 0,000 Accepted 

PEOU -> IOU 0,424 0,672 Rejected 

SAT -> IOU 0,641 0,522 Rejected 

PEOU -> PU 3,710 0,000 Accepted 

SN -> PU 1,487 0,137 Rejected 

RD -> PU 3,911 0,000 Accepted 

CSE -> PEOU 1,370 0,171 Rejected 

PEC -> PEOU 1,995 0,046 Accepted 

PLAY -> PEOU 4,111 0,000 Accepted 

IQ -> SAT 32,181 0,000 Accepted 

 

Pengujian effect size atau ukuran efek model struktural dilakukan untuk mengetahui 

seberapa baik data yang diperoleh dari temuan tersebut dapat mendukung teori atau 

konsep yang diajukan untuk menentukan apakah teori atau konsep tersebut dapat diterima 

atau tidak. Nilai ukuran efek (f2) digunakan untuk menentukan seberapa besar pengaruh 

variabel eksogen terhadap variabel endogen. Nilai ukuran efek (f2) 0,02, 0,15, dan 0,35 

mewakili besarnya pengaruh variabel eksogen yang lemah, sedang, dan besar [78]. Tabel 

4 menjelaskan efek ukuran dari setiap variabel independen pada tanggungan dalam 

penelitian penerimaan pengguna aplikasi gereja. Hasilnya menunjukkan bahwa intention 

to use memiliki pengaruh yang tinggi untuk use behavior, serta information quality pada 
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user satisfaction, perceived external control pada perceived ease of use, juga perceived 

usefulness pada intention to use. Berbeda dengan community commitment memiliki 

pengaruh sedang terhadap intention to use. Selain itu, ada juga pengaruh yang lemah 

antara computer self-efficacy  dan computer playfulness dengan perceived ease of use, 

result demonstrability dan perceived ease of used pada perceived usefulness juga sense of 

belonging pada intention to use. Selain itu, juga tidak ada pengaruh antara informational 

support, perceived ease of used, dan user satisfaction terhadap intention to use, juga 

subjective norm terhadap perceived usefulness. 

 
Tabel 4.  

Effect Size 

Correlation F2 (effect size) Desc 

CC -> IOU 0,152 Medium 

CSE -> PEOU 0,018 Weak 

IOU -> USE 0,537 High 

IQ -> SAT 2,788 High 

IS -> IOU 0,000 None 

PEC -> PEOU 0,036 High 

PEOU -> IOU 0,002 None 

PEOU -> PU 0,132 Weak 

PLAY -> PEOU 0,136 Weak 

PU -> IOU 0,650 High 

RD -> PU 0,127 Weak 

SAT -> IOU 0,005 None 

SN -> PU 0,017 None 

SOB -> IOU 0,035 Weak 

 

C. Hasil Test Hipotesis  
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Penerimaan hipotesis akan ditentukan sesuai dengan efek total menggunakan jumlah 

efek langsung dan tidak langsung sebagai referensi. Jika path coefficient memiliki nilai 

yang mendekati nol (0), maka variabel yang sangat dekat dengan 0 akan dianggap tidak 

signifikan, dimana rentang koefisien path adalah -1 hingga 1 (p-value harus lebih kecil 

dari level signifikan (α) yaitu 0,1 dan nilai t-statistic harus lebih besar dari 1,645) [81]. 

Untuk memeriksa hubungan yang ada antara variabel dependen dan independen, hasil 

yang ditunjukkan pada gambar 2 adalah pengujian jalur dari model yang diusulkan. 

Nilai koefisien korelasi (R) dan koefisien determinasi (R2) pada tingkat α= 0,1 

disajikan dalam Tabel 5. Nilai dampak langsung dari intention to use pada use behavior 

adalah 0,591 yang menunjukkan bahwa niat untuk menggunakan mempengaruhi perilaku 

penggunaan. Nilai dampak langsung dari sense of belonging terhadap intention to use 

adalah -0.167 yang menunjukkan bahwa sense of belonging memiliki efek negatif pada 

niat untuk menggunakan. Nilai dampak langsung community commitment terhadap 

intention to use adalah 0,35 yang menunjukkan bahwa community commitment 

mempengaruhi niat untuk menggunakan. Nilai dampak langsung dari informational 

support terhadap intention to use adalah 0.013 yang menunjukkan bahwa informational 

support tidak mempengaruhi niat untuk menggunakan.  

 
Tabel 5.  

 Hasil Pengujian Hipotesis dengan Pengaruh Langsung 

Hypothesis Correlation Coefficient T-Statistic P-Value Result 

H1 IOU -> USE 0,591 9,187 0,000 Accepted 

H2 SOB -> IOU -0,167 2,196 0,028 Accepted 

H3 CC -> IOU 0,350 3,978 0,000 Accepted 

H4 IS -> IOU 0,013 0,174 0,862 Rejected 

Gambar 2. Structural Framework 
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Nilai dampak langsung dari perceived usefulness pada intention to use adalah 0,654 

yang menunjukkan bahwa kegunaan yang dirasakan mempengaruhi niat untuk 

menggunakan. Nilai dampak langsung dari perceived ease of use pada intention to use 

adalah 0,032 yang menunjukkan bahwa kemudahan penggunaan yang dirasakan tidak 

mempengaruhi niat untuk menggunakan secara langsung. Nilai dampak langsung user 

satisfaction terhadap intention to use adalah 0.064 yang menunjukkan bahwa kepuasan 

pengguna tidak mempengaruhi niat untuk menggunakan. Nilai dampak langsung dari 

perceived ease of use pada perceived usefulness adalah 0,331 yang menunjukkan bahwa 

kemudahan penggunaan yang dirasakan mempengaruhi niat untuk menggunakan secara 

tidak langsung.  

Nilai dampak langsung subjective norm terhadap perceived usefulness adalah 0,116 

yang menunjukkan bahwa subjective norm tidak mempengaruhi kegunaan yang 

dirasakan. Nilai dampak langsung dari result demonstrability pada perceive usefulness 

adalah 0,352 yang menunjukkan bahwa result demontrability mempengaruhi kegunaan 

yang dirasakan. Nilai dampak langsung dari computer self-efficacy pada perceive ease of 

use adalah 0.129 yang menunjukkan bahwa computer self-efficacy tidak mempengaruhi 

kemudahan penggunaan yang dirasakan. Nilai dampak langsung dari perceived of 

external control pada perceived ease of used adalah 0,184 yang menunjukkan bahwa 

kontrol eksternal yang dirasakan mempengaruhi persepsi kemudahan penggunaan. Nilai 

dampak langsung dari computer playfulness pada perceived ease of used adalah 0.364 

yang menunjukkan bahwa computer playfulness mempengaruhi persepsi kemudahan 

penggunaan. Nilai dampak langsung information quality terhadap user satisfaction adalah 

0.858 yang menunjukkan bahwa kualitas informasi mempengaruhi kepuasan pengguna.   

Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki penerimaan pengguna terhadap suatu 

aplikasi teknologi dalam sebuah organisasi nirlaba. Hasilnya menunjukkan bahwa ada 

dampak positif yang signifikan dari intention to use pada use behavior (Hipotesis 1). 

Hasil ini sejalan dengan [27], [51], [52], [65]. Hasilnya juga menunjukkan bahwa sense of 

belonging memiliki dampak negatif yang signifikan pada intention to use (hipotesis 2), 

hasilnya berlawanan dengan temuan [23], [39]. Community commitment dan perceived 

usefulness memiliki dampak positif yang signifikan pada niat untuk menggunakan 

(Hipotesis 3 &5), hasil ini konsisten dengan temuan [22], [57], [61]. Kemudian, hasilnya 

menunjukkan bahwa informational support,  perceived ease of ued, dan user satisfaction 

tidak memiliki efek yang signifikan pada niat untuk menggunakan (Hipotesis 4, 6 & 7) 

dan menunjukkan hasilnya berbeda dengan temuan sebelumnya [22], [53], [57], [59]–

[61]. Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa perceived ease of used dan result 

demonstrability (Hipotesis 8 & 10) memiliki dampak positif yang signifikan pada 

perceived usefulness dan sejalan dengan temuan sebelumnya [52], [57], [61], [68], [69]. 

Hasil lain menunjukkan bahwa subjective norm tidak memiliki dampak signifikan pada 

H5 PU -> IOU 0,654 8,639 0,000 Accepted 

H6 PEOU -> IOU 0,032 0,424 0,672 Rejected 

H7 SAT -> IOU 0,064 0,641 0,522 Rejected 

H8 PEOU -> PU 0,331 3,710 0,000 Accepted 

H9 SN -> PU 0,116 1,487 0,137 Rejected 

H10 RD -> PU 0,352 3,911 0,000 Accepted 

H11 CSE -> PEOU 0,129 1,370 0,171 Rejected 

H12 PEC -> PEOU 0,184 1,995 0,046 Accepted 

H13 PLAY -> PEOU 0,364 4,111 0,000 Accepted 

H14 IQ -> SAT 0,858 32,181 0,000 Accepted 
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perceived usefulness (Hipotesis 9) bertentangan dengan penelitian sebelumnya [28], [66]–

[68], [82], tetapi sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh [48]. 

 Hasil lainnya juga menunjukkan bahwa computer self-efficacy tidak memiliki dampak 

signifikan pada perceived ease of use (Hipotesis 11) dan berlawanan dengan temuan 

sebelumnya [48], [61], [83]. Hasilnya juga menunjukkan bahwa perceived external 

control dan computer playfulness memiliki efek positif yang signifikan pada perceived 

ease of use (Hipotesis 12 & 13), hasil ini berlanjut dengan temuan [26], [48], [68]. 

Hasilnya juga menunjukkan bahwa information quality memiliki dampak positif yang 

signifikan terhadap user satisfaction (Hipotesis 14) dan hasil ini sejalan dengan temuan 

sebelumnya [38], [70] tetapi berbeda dengan temuan yang dilakukan oleh [64]. 

 

V. IMPLIKASI 
Implikasi dari penelitian ini dibagi menjadi implikasi terhadap body knowledge, 

practical implication, dan teori untuk pengambilan keputusan tentang aplikasi teknologi 

dalam organisasi nirlaba dan dibahas dalam bagian berikut.  

Studi ini menambahkan pengetahuan dan ide baru ke domain penerimaan pengguna di 

organisasi nirlaba melalui beberapa penelitian. Variabel yang dipilih dari teori lain seperti 

model kesuksesan sistem informasi ditambahkan ke technology acceptance model, dan 

teori-teori ini dikonfirmasi berlaku. Penelitian ini juga menambahkan rasa memiliki 

(sense of belonging), komitmen komunitas (community commitment), dan dukungan 

informasi (informational support) yang telah disesuaikan dengan keadaan organisasi 

nirlaba untuk memeriksa penerimaan pengguna terhadap aplikasi teknologi organisasi 

nirlaba. Secara keseluruhan, penelitian ini mengisi kesenjangan dalam literatur dengan 

menyelidiki penerimaan pengguna atas aplikasi teknologi oleh organisasi nirlaba 

menggunakan Versi ketiga SmartPLS dan mengatasi ketidakmampuan studi sebelumnya 

mengenai alat yang digunakan dalam studi aplikasi teknologi organisasi nirlaba. 

 

VI. KESIMPULAN 
Penelitian ini mengkaji faktor-faktor yang mempengaruhi penerimaan pengguna 

terhadap aplikasi teknologi organisasi nirlaba dengan membangun model konseptual. 

Dalam model konseptual yang diusulkan, terdapat 14 indikator yang diidentifikasi dari 

model penerimaan teknologi 3 (norma subjektif (subjective norm), result demonstrability, 

computer self-efficacy, persepsi kontrol eksternal (perception of external control), 

computer playfulness, perceived usefulness, perceived ease of use) dan model kesuksesan 

sistem informasi (information quality dan user satisfaction) dengan variabel baru yang 

disesuaikan dengan keadaan organisasi nirlaba. Model yang ada diuji secara empiris 

melalui metode survei menggunakan kuesioner. Temuan dalam penelitian ini 

menunjukkan bahwa lima variabel tidak memiliki efek yang signifikan, dan dua variabel 

memiliki dampak yang signifikan terhadap mediator namun tidak berdampak pada 

penerimaan pengguna terhadap aplikasi teknologi organisasi nirlaba. 

Singkatnya, penelitian yang dilakukan di Indonesia mengidentifikasi bahwa faktor 

kunci yang mempengaruhi penerimaan pengguna dalam aplikasi teknologi nirlaba adalah 

niat untuk menggunakan (intention to use), kegunaan yang dirasakan (perceived 

usefulness), dan komitmen komunitas (community commitment); diikuti dengan hasil 

yang dapat dibuktikan (result domonstrability), kemudahan penggunaan yang dirasakan 

(perceived ease of use), computer palyfulness, dan rasa memiliki (sense of belonging). 

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan survei menggunakan kuesioner. Pendekatan kualitatif dapat 

mengumpulkan hubungan kedalaman dalam penelitian, dan dengan memasukkan 

komponen kualitatif, akan memperdalam pemahaman variabel secara lebih rinci. Sampel 

penelitian ini dikumpulkan dari organisasi nirlaba di sektor gereja. Organisasi nirlaba 



71 

 

pasa sektor lain mungkin memiliki hasil yang berbeda, penelitian lebih lanjut pada sektor 

lain dapat dilakuakn untuk mendapatkan hasil yang lebih akurat. 
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