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ABSTRAK 

Studi ini bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya pengaruh yang signifikan antara 

interaction-environment dan learner-characteristic sebagai variabel independen terhadap 

e-learning satisfaction sebagai variabel dependen. Disini faktor interaction- environment 

direpresentasikan melalui variabel-variabel Learner-content interaction, Learner- 

instructor interaction, dan Learner-learner interaction. Sedangkan faktor learner- 

characteristics direpresentasikan melalui variabel-variabel Self-efficacy dan Self- directed. 

Studi dilakukan pada sebuah perguruan tinggi swasta di Jakarta, dan sebagai sampel 

penelitian dipilih para mahasiswa di institusi tersebut dengan teknik purposive sampling. 

Metode analisis data menggunakan teknik regresi linier berganda. Hasil olah data 

menunjukkan bahwa semua variabel independen berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap variabel dependen, kecuali Learner-learner interaction tidak berpengaruh 

signifikan terhadap E-learning satisfaction. 

Keywords: Learner-content interaction, Learner-instructor interaction, Learner-learner 

interaction, Self-efficacy, Self-directed, E-learning satisfaction. 
 

 

PENDAHULUAN 

Metode pembelajaran jarak jauh 

dalam dunia pendidikan sudah dikenal 

jauh sebelum munculnya pandemi covid- 

19. Pemanfaatan metode ini semakin 

menguat sejalan dengan perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi, dan 

dewasa ini lebihdikenal dengan nama 

metode electronic learning (e-learning). 

Sementara itu krisis pandemi telah 

memaksa dunia pendidikan termasuk 

pendidikan tinggi untuk menyesuaikan 

diri dengan berbagai protokol kesehatan 

yang diantaranya adalah meminimal-kan 

adanya interaksi langsung di antara 

pihak-pihak yang terlibat dalam proses 

belajar mengajar. Dengan demikian 

organisasi atau institusi pendidikanharus 

memper-siapkan diri untuk 

merubah pola kerja pelayanan jasa 

pendidikan dari pendekatan 

konvensional menjadi pelayanan 

berbasis daring (online). Implikasinya 

adalah bahwa perguruan tinggi wajib 

untuk melak-sanakan proses belajar 

mengajar secara full online atau 

menerapkan metode e-learning. Yang 

menjadi permasalahan adalah apakah 

penggu-naan sistem e-learning di 

sebuah perguruan tinggi, khususnya 

dalam masa transisi ini, sudah 

berlangsung dengan optimal dan sesuai 

dengan ekspetasi dari pihak pengguna 

yang dalam hal ini adalah para siswa. 

Dengan kata lain apakah pengguna atau 

para siswa sudah puas dengan system e- 

learning yang dikembang-kan pihak 

perguruan tinggi dimana mereka 

melakukan proses pem-belajaran. 
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Memang diakui bahwa sistem e- 

learning memiliki banyak kelebih-an 

dibandingkan sistem pendidikan yang 

konvensional. Sistem pembela-jaran 

melalui e-learning menawarkan 

pendidikan yang lebih mudah di-akses, 

lebih murah, lebih menye-nangkan dan 

lebih mudah untuk diseberangkan 

(Marcal de Oliveira, 2010 (dalam 

Ramadiani et al., (2016)). Namun perlu 

disadari bahwa sukses tidaknya sebuah 

produk akan tergantung pula dari puas 

tidaknya para penggunanya. Salah satu 

faktor yang menentukan keberhasilan e- 

learning adalah apakah sistem ini dapat 

memenuhi kebutuhan para siswa 

(learner), misalnya apakah sistem 

aplikasi ini mudah digunakan dan dapat 

membantu para siswa dalam menjawab 

kesulitan-kesulitan yang mereka hadapi. 

Liaw & Huang (2007) 

merekomendasikan empat elemen yang 

harus dipertimbangkan dalam 

mengembangkan sebuah sis-tem e- 

learning yaitu: environmental 

characteristics, environmental satis- 

faction, learning activities, dan learners’ 

characteristics. Sedangkan Liaw (2004) 

sendiri berpendapat bahwa untuk 

mendesain sistem e-learning yang 

efektif maka perlu dipertimbangkan 

dengan seksama tiga faktor berikut yaitu: 

learner characteristics, instructional 

structu-re, dan interaction. Bahkandalam 

studi Liaw lebih lanjutdipertegas tiga 

faktor yang penting diper- timbangkan 

untuk mendapatkansistem e- learning 

yang efektif yaitu: learners’ self-efficacy, 

multimedia formats, dan interaction 

environment (Liaw, 2008). 

Dari latar belakang studi-studi di 

atas tampaknya faktor learner 

characteristic dan interaction 

environments menjadi dua faktor utama, 

selain kemampuan dari faktor perangkat 

keras. Dalam studi ini akan 

dipertimbangkan kedua faktor tersebut 

yang diduga akan mempe-ngaruhi puas 

tidaknya para pengguna sistem e- 

learning, yaitu faktor learner 

characteristics dan faktor interaction 

environment. Dalam konsep marketing 

telah dipahami secara umum bahwa 

sebelum mengembangkan sebuah 

produk atau sistem tertentu maka perlu 

dipelajari terlebih dahulu bagaimana 

karak-teristik dari pengguna produk atau 

sistem yang bersangkutan. Oleh sebabitu 

Reeves & Brackett (1998) berpendapat 

adalah penting untuk memperoleh 

informasi terkait dengan pihak learner 

sebagai pengguna sistem, yang dalam hal 

ini adalah sistem e- learning. Beberapa 

peneliti-an terdahulu berhasil 

memperlihat-kan adanyahubungan antara 

learner characteristicsdengan satisfaction 

dari sistem e-learning yang diguna-kan 

(Liaw (2008); Hsu (2012); Ramadiani et 

al., (2019)). Disamping itu diakui adanya 

kelemahan yang cukup menonjol dari 

sistem pembe-lajaran e-learning yaitu 

hilangnya interaksi langsung tatap muka 

antara pihak siswa (learner) denganpihak 

pengajar (instructor), dimana kedua 

pihak terpisah secara fisik sehingga 

untuk berkomunikasidiperlukan fasilitas 

pendukung tertentu(Berge, 1999). Selain 

keterbatasan interaksi antara learner 

denganinstructor, juga ada keterbatasan 

interaksi antara learner dengan content, 

serta interaksi yang terjadi di antara para 

learner. Beberapa studi memperli- 

hatkan adanya hubungan antara fak-tor 

interaction environment dengan e- 

learning satisfaction (Burnett et al 

(2007); Sher (2009); Zhang (2009)). 

Penelitian ini akan dilakukan pada 

Sekolah Tinggi Ilmu Ekonomi (STIE) 

Jayakusuma Jakarta Indone-sia. Institusi 

pendidikan ini telah menjalankan 

operasional pendidikan sejak tahun1998, 

dan saat ini memi-liki dua program studi 

(prodi) sarjana yaitu prodiakuntansi dan 

manajemen. Semenjak masa pande-mi 

covid-19, seperti perguruan tinggi 

lainnya maka institusi juga ‘dipaksa’ 

untuk menerapkan sistem e-learning 

untuk menunjang proses belajar 

mengajar. Keberhasilan proses bela-jar 

mengajar dengan metode e-learning akan 

sangat bergantung pada 
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berbagai faktor, serta kesiapan para 

dosen (instructor) serta siswa (learner) 

dalam  mengadopsi penggu-naan 

teknologi melalui gadget yang mereka 

miliki. Harus diakui bahwa proses yang 

sudah berjalan memiliki banyak 

kelemahan serta keterba-tasan, namun 

manajemen berupaya untuk melakukan 

penyempurnaan-penyempurnaan 

sehingga penyeleng-garaan pendidikan 

dapat berlangsung dengan maksimal. 

Oleh karena itu dirasa perlu untuk 

melakukan penelitian dengan tujuan 

untuk mengetahui bagaimana persepsi 

para siswa terhadap metode e-learning 

yang telah mereka jalani selama ini. 

Apakah para siswa sudah puas dengan 

metode e-learning yang mereka gunakan 

ditinjau dari faktor learner 

characteristics serta faktor interaction 

environment. Hasil penelitian ini 

diharapkan bisa menjadi masukan 

berharga bagi institusi untuk 

mengadakan perbaik-an perbaikan 

khususnya pada metode e-learning yang 

digunakan. 

 

 
TINJAUAN TEORI 

Electronic Learning (E-Learning) 

Kemajuan yang pesat pada 

teknologi informasi dan komunikasi 

berdampak pada terjadinya perubah-an 

radikal dalam proses belajar mengajar. 

Tampaknya dunia pendi-dikan, 

khususnya pendidikan tinggi, secara 

umum sudah mempersiapkan diri untuk 

beradaptasi dengan feno-mena tersebut 

dengan mengem-bangkan sistem e- 

learning. Bahkan jauh sebelum masa 

pandemi, beberapa perguruan tinggitelah 

menggunakan metode e-learning untuk 

mendukung proses pembela-jaran di 

institusi mereka. Dengan berbagai 

kelebihan yang dimilikinya makametode 

ini diharapkan dapat mengatasi 

kelemahan-kelemahan yang dihadapi 

pada sistem pendi-dikan yang 

konvensional. E-learning merupakan 

evolusi terkini dari pembelajaran jarak 

jauh, dimana pihak yang mengajar 

(instructors) dan pihak yang belajar 

(learners) terpisah oleh jarak, waktu, atau 

keduanya (Raab et al, 2002). Brandon 

Hall Research Reports (Hall,2005, dalam 

Wang et al., (2019)) mendefinisikan e- 

learning sebagai ‘an instruction that is 

delivered electronically partially or 

solely via a web browser, through the 

internet or multimedia platforms’. Riahi 

(2015) bahkan memberikan definisi 

singkat terhadap e-learning sebagai ‘an 

internet- based learning method’. 

Sedangkan Manal (2017, dalam 

Ramadiani et al.,(2019)) mendefinisikan 

e-learning sebagai sebuah sistem yang 

memberikan berbagai jasa pelayanan 

untuk mengelola semua aspek yang 

berkaitan dengan proses pembelajar-an 

melaluiweb- interface yang intu-itif dan 

konsisten. 

Metode e-learning diakuimemberi 

banyak manfaat bagi dunia pendidikan. 

Proses pembelajaran yang selama ini 

memiliki ketergan-tungan yang tinggi 

terhadap guru, berubah menjadi lebih 

independen, dan memampukan para 

siswa untuk lebih aktif dan bertanggung 

jawab atas dirinyasendiri (Ramadiani et 

al, 2017). Capper (2001) mengemuka- 

kan beberapa manfaat penggunaan e- 

learning yaitu: program pembela-jaran 

dapat diakses setiap waktu, dapat 

dilakukan dari lokasimanapun, interaksi 

asynchronous dapat lebih ringkas, 

terbuka kesempatan adanya kolaborasi 

kelompok belajar, dan mendorong 

munculnya pendekatan- pendekatan baru 

dalam proses belajar mengajar. Di pihak 

lain perlu diakui bahwa sebagian siswa 

yang sudah terbiasa dengan metode 

belajar secara tradisional masih 

mengalami kesulitan untuk beradaptasi. 

Ada beberapa faktor yang menyebabkan 

timbulnya resistensi terhadap pene-rapan 

e-learning. Bouhnik & Marcus (2006) 

mencoba mengidentifikasi faktor-faktor 

tersebut diantaranya: (1) hilangnya 

atmosfirbelajar, (2) kurangnya interaksi 

dalam berdiskusi diantara guru dengan 

siswaatau diantara para siswa sendiri, (3) 
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siswa dituntut untuk lebih self-discipline 

atau self-direct, (4) proses belajar 

dianggap kurang efisien karena dibu- 

tuhkan waktu lebih banyak untuk 

memahami materi dibandingkan format 

metode tatap muka langsung. Penyebab 

lainnya adalah kemungkin-an bahwa 

sistem e-learning tidak sesuai dengan 

kebutuhan siswa, atau sistem tersebut 

tidak membantu siswa untuk mengatasi 

berbagai kesulitan yang mereka hadapi 

(Ramadiani et al, 2016). Sukses atau 

tidaknya sebuah sistem e-learning akan 

dapat dinilai dari kepuasan yang 

dirasakan para penggunanya, danapakah 

mereka juga memiliki intensi untuk tetap 

menggunakannya di masa mendatang 

(Chiu et al, 2007). 

 

 
Learner Characteristics 

Untuk menghasilkan sistem e- 

learning yang efektif, Liaw (2004) 

memberi perhatian khusus pada tiga 

faktor berikut untuk dipertimbangkan 

yaitu: learner characteristics, ins- 

tructional structure, dan interaction. 

Dalam konsep marketing dikemu-kakan 

bahwa sebelum mengembang-kan 

sebuah produk baru perlu diidentifikasi 

terlebih dulu siapa target pengguna 

produk yang ber-sangkutan. Artinya 

sebelum mengembangkan produk 

pendidikan berupa sistem e-learning, 

maka perlu dipertimbangkan 

karakteristik dari pihak yang akan 

menggunakan teru-tama para siswa 

(learner). Dalam hal ini tidak cukup 

hanya fokus pada pengembangan materi 

pembelajaran namun juga perlu 

dipelajari siapa saja yang menjadi target 

popu-lasinya. Reeves & Brackett (1998) 

menekankan perlunya dicari infor-masi 

terkait pihak learner baik beru-pa 

karakteristik personality, social, maupun 

physical. Dengan demikian pemahaman 

mengenai learner characteristics 

merupakan hal yang penting untuk 

menghasilkan e-learning satisfaction. 

Beberapa studi menyoroti 

pentingnya learner characterictics 

dalam proses pembelajaran. Studi 

Passerini & Granger (2000) 

menggambarkan learner characteris-tics 

berdasarkan beberapa dimensi 

diantaranya adalah dimensi self-efficacy 

dan self-directed behavior. Sementara itu 

Huang (2008) juga menyertakan self- 

directedness seba-gai salah satu 

representasi dari learner characteristics. 

Studi Hsu (2012) merepresentasikan 

learner characteristics melalui learning 

style dan self-efficacy. Self-efficacy 

sendiri banyak diyakini sebagai 

karakteristik yang penting dalam 

mengembangkan   e-learning. 

Karakteristik ini meng-gambarkantingkat 

keyakinan sese-orang bahwa suatu 

pekerjaan tertentu dapat sukses 

diselesaikan. Makin tinggi self-efficacy 

seseorang maka dia akan makin mampu 

mencapai tujuan tertentu. Jerusalem dan 

Schwarzer (1992) mendefinisikan self- 

efficacy sebagai  kemampuan 

mengendalikan diri untuk beradap-tasi 

dengan tekanan masalah yang dihadapi. 

Terkait dengan dunia aka-demis maka 

Lent (1984) menyatakan bahwa student 

yang memiliki self-efficacy tinggi akan 

mencapai prestasi belajar yang lebih baik. 

Dalam penelitian lebih lanjut Liaw 

(2008) menegaskan adanya tiga faktor 

utama yang mempengaruhi efektifitas 

suatu e-learning yaitu: learner’s self- 

efficacy, multimedia formats, dan 

interaction environ-ment. Disini Liaw 

memilih self-efficacy sebagai satu- 

satunya repre-sentasi dari learner 

characteristics, sebab   beliau 

beranggapan bahwa sistem e-learning 

baru efektif apabila pengguna memiliki 

keyakinan dalam dirinya bahwa mereka 

dapat menggunakan sistem tersebut. Di 

pihak lain perilaku self-directed diyakini 

sebagai faktor penting bagi learner 

khususnya pada tingkat pendidikan yang 

semakin tinggi. Seorang pelajar yang 

memiliki kemampuan self-directed 

digambar-kan dapat belajar secara 

mandiri dan dianggap mampu untuk 

merencana-kan, mengelola serta 

mengevaluasi bentuk pembelajaran yang 

mereka lakukan (Candy, 1991, dalam 

Huang (2008)). Secara lebih terperinci 
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Iwasiw (1987) mengemukakan bahwa 

pelajar yang self-directed adalah seorang 

yang mampu: (1) mengidentifikasi apa 

saja yang dibutuhkan untuk dipelajari, 

(2) menentukan tujuan pembelajaran, (3) 

menentukan bagaimana cara 

mengevaluasi hasil pembelajaran, dan 

(4) mengidentifikasi sumber daya yang 

dibutuhkan serta strategi belajar yang 

akan dilakukan. 

 

 
Interaction Environment 

Banyak peneliti berpendapat 

bahwa kegiatan berinteraksi adalah 

elemen penting bagi suksesnya parasiswa 

dalam proses pembelajaran khususnya 

dalam pendidikan jarak jauh. Shale & 

Garrison (1990) mengemukakan bahwa 

“in its most fundamental form, education 

is an interaction among instructor, 

student and subject content”. Bahkan 

Hillman etal., (1994, dalam Sher (2009)) 

berpendapat bahwa interaksi antara 

‘instructor-students’ dan interaksi di 

antara students, merupa-kan 

‘educational transaction’. Dalam sistem 

pembelajaran jarak jauh diakui terdapat 

keterbatasan yaitu tidak adanya interaksi 

secara langsung antara pihak yang 

mengajar dan belajar. Namun dengan 

berkem-bangnya teknologi internet, 

faktor jarak menjadi tidak relevan lagi. 

Meskipun jarak secara fisik berjauh-an, 

di pihak lain interaksi yang terjadi bisa 

dikatakan lebih intensif biladibandingkan 

pembelajaran yang terjadi dalam ruang- 

ruang kelas tra-disional. Apalagi bila 

ruang kelas yang digunakan berukuran 

besar sehingga situasi kurang kondusif 

dalam hal berdiskusi untuk pertu-karan 

ide. 

Untuk menggambarkan bentuk 

interaksi secara terperinci, maka Moore 

(1989) mengidentifikasi tiga bentuk 

interaksi penting dalam sistem 

pendidikan jarak jauh: 

a. Interaksi Learner-Content, meng- 

gambarkan suatu cara bagaimana 

para siswa dapat memperoleh 

informasi terkait dengan materi 

pembelajaran. Materi tadi bisa 

berupa text, audio, video, program 

komputer, dan lainnya. Tanpa adanya 

materi pembelajaran berarti tidak ada 

pendidikan. Interaksi yang terjadi 

merupakan proses interaksi 

intelektual. Materi pembelajaranakan 

mem-bentuk pemahaman, perspektif, 

serta struktur kognitif daripihak yang 

belajar. 

b. Interaksi Learner-Instructor, ber- 

kaitan dengan interaksi yang terjadi 

antara pihak yang mengajar dengan 

pihak yang belajar. Interaksi ini dapat 

berupa bagaimana informasi 

dikirimkan, bagaimana memotivasi 

siswa serta memberikan feedback, 

bagaimana berkomunikasi serta 

menyampaikan pertanyaan pada 

proses pembelajaran. Frekuensi serta 

intensitas pengajar (instruc-tor) 

dalam berinteraksi akan sangat 

mempengaruhi pihak siswa (learner), 

dibandingkan apabila hanya ada 

interaksi learner-content. 

c. Interaksi Learner-Learner, meru- 

pakan interaksi untuk saling bertukar 

informasi dan idea di antara para 

siswa (learner), bisa berupa 

pertemuan-pertemuan atau diskusi 

kelompok. Interaksi ini merupakan 

dimensi baru dalam pendidikan jarak 

jauh. Phillips et al (1988, dalam 

Moore (1989)) mengemukakan 

pentingnya inter-aksi jenis ini dalam 

proses pem-belajaran. 

Memahami ketiga bentuk 

interaksi ini sangat penting karena 

berimplikasi pada disain media yang akan 

digunakan. Moore (1996, dalam Sharp 

(2006)) mengemukakan bahwa 

kelemahan pendidikan jarak jauh adalah 

karena kurang dipertimbang-kannya 

aspek media komunikasi untuk aplikasi 

ketiga tipe interaksi di atas. Konsep 

Moore ini kemudian dikembangkan oleh 

pakar-pakar lainnya. Hillman et al., 

(1994) memperkenalkan bentukinteraksi 

keempat yaitu Learner- Interface dengan 

alasan bahwa interaksi perlu didukung 

oleh teknologi 
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komunikasi sebagai interface. Bahkan 

Sutton (2001) mengusulkan tipe 

interaksi kelima yang disebut vicarious 

interaction. 

 

 
Kerangka Konseptual dan Hipotesis 

Dalam risetnya yang berhu- 

bungan dengan e-learning, Burnett et al., 

(2007) mengemukakan bahwa interaksi 

merupakan faktor utama yang 

mempengaruhi efektifitas sebu-ah 

sistem e-learning. Terkait dengan 

konteks e-learning maka penilaian 

terhadap kualitas interaksi dapat ditinjau 

dari tiga aspek yaitu interaksi learner- 

content, learner-instructor, dan interaksi 

learner-learner. Dalam penelitian 

Burnett et al., (2007) ditemukan adanya 

hubu-ngan positif antara interaksi 

learner-content dengan e-learning 

satisfac-tion. Sementara itu penelitian 

Sher (2009) berhasil menemukan adanya 

korelasi positif dan signifikan di an-tara 

interaksi learner-instructor serta learner- 

learner dengan e-learning satisfaction. 

Sedangkan penelitian Zhang (2009) 

mendapatkan bahwa interaksi learner- 

learner ternyata berpengaruh secara 

positif terhadap e-learning satisfaction. 

Hasil yang sama juga diperoleh dalam 

penelitian Ramadiani et al., (2019), 

dimana interaksi learner-learner 

dibuktikan berpengaruh positif terhadap 

e-learning satisfaction. Namun 

penelitian mereka juga membuktikan 

bahwa interaksi learner-content dan 

learner-instructor tidak berpengaruh 

positif terhadap e- learning satisfac-tion. 

Sebetulnya ada cukup banyak penelitian 

yang memperkuat penda-pat bahwa 

interaksi memberi kontri-busi terhadap 

student satisfaction di dalam lingkungan 

pembelajaran jarak jauh (Sharp, 2006). 

Jung et al., (2002) melakukan studi 

dengan hipotesis bahwa tipe interaksi 

yang berbeda akan memberi dampak 

yang berbeda dalam aspek kinerja, 

partisipasi, dan satisfaction pada 

pembelajaran jarak jauh. Dengan 

membagi kelompok atas social, 

collaborative, dan academic, Jung et al., 

menemukan bahwa kelompok 

collaborative mendapatkan satisfac-tion 

paling tinggi terkait dengan interaksi 

pada pembelajaran jarak jauh. 

Dari beberapa studi terdahulu 

yang telah dilakukan maka dapat 

dikembangkan hipotesis bahwa 

interaction akan mempengaruhi e- 

learning satisfaction, yang dapat 

diperinci sebagai berikut: 

H1:    Learner-content interaction 

berpengaruh signifikan terha-dap 

e-learning satisfaction. 

H2: Learner-instructor interaction 

berpengaruh signifikan terha-dap 

e-learning satisfaction. 

H3:    Learner-learner interaction 

berpengaruh signifikan terha-dap 

e-learning satisfaction. 

Sementara itu dalam 

penelitiannya Liaw (2008) mengem- 

bangkan salah satu hipotesis yang 

menyatakan bahwa e-learning satis- 

faction dipengaruhi oleh unsur-unsur 

berikut: quality of the e-learning system, 

multimedia instruction, interactive 

learning activities, dan learner’s self- 

efficacy. Hasil peneli-tian menunjukkan 

adanya pengaruh yang signifikan dari 

variabel-variabel quality, multimedia 

instruction, dan learner’s self-efficacy. 

Bahkan varia-bel learner’s self-efficacy 

ditemukan sebagai variabel yang paling 

dominan memberi kontribusi terbesar 

terhadap e-learning satisfaction. 

Penelitian Ramadiani et al., (2019) 

mengembangkan beberapa hipotesis, 

diantaranya menyatakan bahwa self- 

efficacy dan self-directedness berpe- 

ngaruh positif terhadap e-learning 

satisfaction. Namun uji hipotesis 

menunjukkan hasil yang berbeda, 

dimana hipotesis self-efficacy berpe- 

ngaruh positif terhadap e-learning 

satisfaction dapat diterima. Sedang-kan 

hipotesis terkait self-directednessditolak. 

Dalam studi Hsu (2012) disimpulkan 

bahwa self-efficacy, selain 



Pengaruh Interaction Environment .... (Andrianto, Yosus, Jeni) hal. 1-11 7  

 

learning style, merupakan faktor utama 

dalam mengembangkan e-learning yang 

adaptif. 

Dalam penelitian ini juga akan 

dikembangkan hipotesis bahwa learner 

characteristics yang direpre-sentasikan 

dalam self-efficacy dan self-directed 

behavior, akan mempe-ngaruhi e- 

learning satisfaction, yang akan 

diperinci sebagai berikut: 

H4: Self-efficacy berpengaruh sig- 

nifikan terhadap e-learning 

satisfaction. 

H5: Self-directed behavior berpe-ngaruh 

signifikan terhadap e- learning 

satisfaction. 

 

 
METODE PENELITIAN 

Tujuan penelitian adalah untuk 

mengkaji apakah terdapat pe-ngaruh 

yang signifikan dari learner 

characteristics dan interaction envi- 

ronment, sebagai variabel indepen-den, 

terhadap e-learning satisfaction yang 

berperan sebagai dependen. Dalam 

analisis ini learner charac-teristics 

direpresentasikan melalui variabel self- 

efficacy dan self-direc-ted. Sedangkan 

interaction environ-ment 

direpresentasikan melalui varia-bel 

variabel: learner-content inter-action, 

learner-instructor interac-tion, dan 

learner-learner interaction. Dalam 

rangka menjawab tujuan penelitianmaka 

dikembangkan bebe-rapa hipotesis 

penelitian (H1 sampai H5). 

Sebagai obyek penelitian di- 

batasi pada sebuah institusi pendi-dikan 

yaitu Sekolah Tinggi Ilmu Ekonomi 

(STIE) Jayakusuma Jakarta Indonesia. 

Dan sampel penelitian melibatkan para 

mahasiswa tingkat sarjana yang berasal 

dari program studi (prodi) akuntansi dan 

mana-jemen. Adapun jumlah responden 

sebesar 100 orang yang dipilih mela-lui 

teknik non-probability sampling yaitu 

purposive  sampling.  Untuk 

mendapatkan persepsi dari responden 

maka dirancang sebuah kuesioner berisi 

daftar pertanyaan atau pernyataan yang 

terkait dengan indi-kator variabel 

penelitian. Kuesioner disebarkan melalui 

google forms. Untuk mengukur persepsi 

responden digunakan skala Likert dari 1 

sampai dengan 5  guna 

merepresentasikan kondisi kondisi dari 

sangat-tidak-setuju, tidak-setuju, cukup- 

setuju, se-tuju, dan sangat-setuju. Dalam 

rangka menjawab tujuan penelitianmaka 

dilakukan analisis data dengan 

menggunakan metode regresi linier 

berganda, yang melibatkan lima variabel 

independen (learner-content interaction, 

learner-instructor inter-action, learner- 

learner interaction, self-efficacy dan self- 

directed) serta satu variabel dependen (e- 

learning satisfaction). Namun sebelum 

anali-sis data terlebih dulu dilakukan 

pengujian instrumen penelitian mela-lui 

uji validitas dan reliabilitas. Sedangkan 

untuk melakukanuji hipotesis digunakan 

uji F dan uji t. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Profil responden dapat dikla- 

sifikasikan berdasarkan gender, usia,dan 

program studi. Dari pengum-pulan data 

ternyata 41 persen respon-den adalah 

wanita dan 59 persen responden adalah 

pria. Berdasarkan usia sebagian besar 

responden yaitu 84 persen berusia 

diantara 21-26 tahun, kemudian 13 

persen dibawah 21 tahun, sisanyaberusia 

di atas 26 tahun. Dalampenelitian ini juga 

kebetulan sebagian besar responden yaitu 

81 persen merupakan maha-siswa yang 

berasal dari prodi sarjana manajemen, 

sedangkan sisanya berasal dari 

mahasiswa prodi sarjana akuntansi. 

Sementara itu hasil olah data 

dengan menggunakan teknik regresi 

berganda diperoleh hasil sesuai dengan 

tabel di bawah ini. 

 

 

 
Tabel 1. Hasil Analisis Regresi Linier Berganda 
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Dari tabel dapat dilihat bahwa 

hasil olah data menunjukkan R2 bernilai 

0,840 artinya persentase sumbangan 

pengaruh variabel varia-bel learner- 

content interaction (X1), learner- 

instructor interaction (X2), learner- 

learner interaction (X3), self-efficacy 

(X4) dan self-directed (X5) terhadap 

variabel dependen (e-learning 

satisfaction) adalah sebesar 84%. 

Sedangkan sisanya sebesar 16% 

merupakan kontribusi variabel lainnya 

yang tidak dibahas dalam penelitian. 

Dari hasil ini dapat diin-terpretasikan 

bahwa faktor Inter-action Environment 

dan Learner Characteristics sangat 

berperan dalam menentukan e-learning 

satis-faction di institusi yang diteliti. 

Nilai F hitung sebesar 98,439 dengannilai 

signifikansi 0.000 < 0.05, dapat 

disimpulkan bahwa variabel-variabel 

learner-content interaction, learner- 

instructor interaction, learner-learner 

interaction, self-efficacy dan self- 

directed secara bersama-sama atau 

simultan berpengaruh signifikan 

terhadap e-learning satisfaction. Hasil 

ini secara tidak langsung mendukung 

pendapat dari peneliti-peneliti 

sebelumnya seperti Liauw (2004) dan 

Sharp (2006). 

Dalam studi ini secara parsial 

ditemukan bahwa empat diantara lima 

variable independen yaitu variable 

Learner-content Interaction (X1), 

Learner-instructor Interaction (X2), Self- 

efficacy (X4), dan Self-directed (X5), 

ternyata berpengaruh signifikan terhadap 

E-learning Satisfaction. Hal ini 

ditunjukkan oleh nilai-nilai signifikansi 

mereka yang dibawah 5% yaitu sebesar 

0.002 untuk X1, 0.048 untuk X2, 0.000 

untuk X4, dan 0.025 untuk X5. Artinya 

hipotesis pertama, kedua, keempat, dan 

kelima dapat diterima. Sedangkan 

variable Learner-learner Interaction 

(X3) tidak berpengaruh signifikan secara 

parsial terhadap E-learning Satisfaction, 

yang ditunjukkan dengan nilai 

signifikansi sebesar 0.897 > 0.05.Artinya 

dapat disimpulkan bahwa hipotesis kedua 

ditolak. 

Hasil penelitian menunjukkan H1 

diterima, dan ini senada dengan hasil 

penelitian Burnett et al., (2007). 

Demikian pula H2 diterima yang sesuai 

dengan hasil studi Sher (2009). Dari 

ketiga interaksi yang terjadi ternyata H3 
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ditolak, artinya Learner-learner 

interaction tidak berpengaruh terhadape- 

learning satisfaction. Hasil ini 

menunjukkan fenomena yang berbeda 

dengan kebanyakan studi-studi 

terdahulu (Sher (2009); Zhang (2009); 

Ramadiani et al., (2019)). Secara umum 

diakui bahwa jenis interaksi learner- 

learner berpengaruh terhadap kepuasan 

pengguna. Namun tampaknya sistem e- 

learning yang dikembangkan pada 

obyek penelitian kemungkinan belum 

menfasilitasi interaksi ini secara 

maksimal. Kemungkinan lainnya adalah 

bahwa sebagian besar siswa sebagai 

responden melakukan studi sambil 

bekerja, sehingga mereka mengalami 

keterbatasan waktu untuk melakukan 

interaksi diantara mereka. Dengan 

demikian interaksi learner-learner 

bukan merupakan faktor yang signi- 

fikan dalam mempengaruhi kepuasan 

pengguna. Hasil penelitian ini juga 

menerima H4 dan H5, yang mene-gaskan 

bahwa faktor learner charac- teristic 

penting dalam penerapan sistem e- 

learning. Temuan bahwa self-efficacy 

berpengaruh signifikan terhadap e- 

learning satisfaction sesuai dengan studi 

studi sebelumnya (Liaw (2008); Hsu 

(2012); Rama-diani et al., (2019)). Hasil 

berbeda ditemukan pada variabel self- 

directed, dimana dalam studi Rama- 

diani et al., (2019) diperoleh bahwa 

variabel ini tidak berpengaruh signi- 

fikan terhadap e-learning satisfac-tion. 

Dimungkinkan temuan hasil yang 

berbeda tergantung dari sistem e- 

learning yang digunakan serta 

karakteristik dari responden padainstitusi 

yang diteliti. 

KESIMPULAN 

Tujuan penelitian adalah untuk 

mengetahui ada tidaknya pengaruh yang 

signifikan antara  interaction- 

environment dan learner-characteristics 

sebagai variabel inde-penden terhadap e- 

learning satisfac-tion sebagai variabel 

dependen. Fak-tor interaction- 

environment direpre-sentasikan melalui 

variabel-variabel Learner-content 

interaction, Lear-ner-instructor 

interaction, dan Lear-ner-learner 

interaction. Sedangkan faktor learner- 

characteristics  dire-presentasikan 

melalui variabel-variabel Self-efficacy 

dan Self-directed. Hasil olah datamenun- 

jukkan bahwa semua variabelindependen 

berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap variabel depen-den, kecuali 

Learner-learner interac-tion tidak 

berpengaruh signifikan terhadap E- 

learning satisfaction. Hasil penelitian 

tidak terlepas dari obyek penelitian serta 

profil respon-den yang dipilih, dimana 

dalam studi ini adalah para mahasiswa 

sekolah tinggi ilmu ekonomi 

Jayakusuma. 
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