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ABSTRAK 

 Penggunaan teknologi penting untuk menunjang keberlangsungan 

proses pembelajaran. Materi yang disampaikan dapat menjadi lebih menarik 

dan bervariasi sehingga mahasiswa tidak akan merasa jenuh. Akan tetapi 

penerapan teknologi ini belum tentu dapat diterima, melihat perkembangan 

dan situasi kondisi para penggunanya. Penelitian ini dilakukan untuk 

melihat penerimaan teknologi pembelajaran gamifikasi dan pengaruh faktor 

Technology Acceptance Model dan Task Technology Fit terhadap 

penerimaan teknologi pembelajaran gamifikasi di Universitas Katolik 

Widya Mandala Surabaya. Metode analisis menggunakan pendekatan 

Partial Least Square dengan tujuan memprediksi dan melihat hubungan 

antar variabel yang diuji. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknologi 

pembelajaran gamifikasi belum dapat diterima di UKWMS yang 

ditunjukkan melalui hasil uji fit model yang belum memenuhi kriteria serta 

pengujian hipotesis yang menyimpulkan bahwa masih terdapat pengaruh 

tidak signifikan yang menunjukkan bahwa belum terlihat niat kelanjutan 

terhadap penggunaan teknologi pembelajaran gamifikasi karena mahasiswa 

belum merasakan manfaat secara utuh. 

 

Kata kunci: Technology Acceptance Model, Task Technology Fit, 

Teknologi Pembelajaran Gamifikasi, Partial Least Square 

 


