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Abstrak- Berdasarkan technology acceptance 

model (TAM), faktor-faktor yang membentuk intention to 

continue use untuk menggunakan teknologi adalah 

perceived playfulness dan perceived usefulness. Penelitian 

ini bertujuan untuk menguji variabel perceived playfulness 

dan perceived usefulness terhadap intention to continue use 

melalui attitude toward using pada pengguna Netflix di 

masa pandemi Covid-19. Penelitian ini dilakukan secara 

kuantitatif dengan teknik analisis data partial least square 

(PLS). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perceived 

playfulness dan perceived usefulness berpengaruh pada 

attitude toward using, dan attitude toward using 

berpengaruh pada intention to continue use.  

Kata Kunci: Perceived playfulness, perceived usefulness, 

attitude toward using, dan intention to continue using 

 
PENDAHULUAN 

 
Masa pandemi Covid-19 banyak bisnis mengalami 

penurunan bahkan sampai bangkrut. Namun tidak semua 

bisnis mengalami penurunan bahkan ada yang berkembang 

pesat, tergantung penerapan metode pengembangan bisnis. 

Metode pengembangan bisnis jika dilakukan dengan benar, 

bisnis dapat bertumbuh pada saat pandemi Covid-19. 

Metode pengembangan bisnis pada saat pandemi Covid-19 

dengan penggunaan teknologi yaitu internet. Internet 

menjadi bagian terpenting dalam kegiatan sehari-hari 

maupun dalam bisnis (Guriting & Oly Ndubisi, 2006). 

Bisnis yang dikembangkan dengan internet salah 

satunya adalah perfilman. Penerapan social distancing 

mengharuskan bioskop ditutup, namun tidak membuat 

perfilman bangkrut. Namun film tetap bisa diputar 

menggunakan internet yaitu video on demand (VOD). VOD 

menurut Bury dan Li (2015) dan  Van den Brock et al. (2007) 

adalah layanan untuk menonton konten yang diinginkan 

tanpa batasan waktu, ruang, perangkat, sehingga mudah 

untuk mengakses konten (dalam Jo et al., 2020) Banyak 

penyedia layanan VOD seperti, Viu, Disney, Iflix, HBO, 

Netflix, Amazon Prime, dan Vidio. Layanan VOD yang 

terbaik pada saat ini adalah Netflix, berbagai macam film dan 

film ciri khas Netflix yang dianggap sebagai yang terbaik 

(Rayome, 2021). 

Keberhasilan Netflix tidak diukur dari film yang 

tersedia, namun diukur dari intention to continue use pada 

pengguna Netflix. Menurut Bhattacherjee (2001), Wang 

(2008), dan Teo et al., (2008) intention to continue use 

dipersepsikan sebagai cara mengukur keberhasilan dalam 

bisnis (Wang et al., 2020). 

Penelitian ini mengarah pada video on demand 

(VOD). VOD menurut Bury dan Li (2015) dan  Van den 

Brock et al. (2007) adalah layanan untuk menonton konten 

yang diinginkan tanpa batasan waktu, ruang, perangkat, 

sehingga mudah untuk mengakses konten (dalam Jo et al., 

2020). Pengguna dapat mengakses VOD dengan bebas, 

dimana saja, dan kapan saja. Pada dasarnya penelitian ini 

dilandasi oleh technology acceptance model (TAM). TAM 

menurut (Hsu & Lu, 2004) adalah teori yang diakui dan di-

gunakan secara luas yang dapat memprediksi penerimaan 

penggunaan teknologi informasi (dalam Chi, 2018). TAM 

menjelaskan perilaku penerimaan teknologi informasi dalam 

dua variabel yaitu perceived ease of use dan perceived 

usefulness. Perceived ease of use dan perceived usefulness 

dalam TAM mempengaruhi sikap individu terhadap 

penggunaan teknologi baru (Chi, 2018). TAM diperluas dan 

menambahkan variabel baru yaitu perceived playfulness 

Moon dan Kim (2001), untuk peningkatan pemahaman 

tentang penerimaan teknologi (dalam Chang et al., 2015). 

Faktor baru yang ditambahkan untuk meningkatkan 

pemahaman dan kejelasan dalam TAM. 

 

Rumusan  Masalah 

 
Penelitian yang dilakukan memiliki rumusan masalah 

sebagai berikut: 
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1. Apakah perceived playfulness berpengaruh positif 

pada attitude toward using pada pengguna Netlix 

di masa pandemi? 

2. Apakah perceived usefulness berpengaruh positif 

pada attitude toward using pada pengguna Netlix 

di masa pandemi? 

3. Apakah attitude toward using berpengaruh positi 

pada intention to continue use pada pengguna 

Netlix di masa pandemi? 

 

Hubungan perceived playfulness dan attitude 

toward using 

 
 Perceved playfulness berhubungan dengan 

attitude toward using. Dalam (Chung dan Tan, 2004) 

menemukan bahwa perceved playfulness berhubungan 

positif terhadap attitude toward using. Menurut Davis et al. 

(1992) dan Igbaria et al. (1996) semakin tinggi perceved 

playfulness dalam teknologi informasi, semakin tinggu pula 

dampak pada attitude toward using pada teknologi informasi 

(dalam Chen Ying et al., 2015). Perceived playfulness 

memberikan dampak poisitif pada attitude toward using (Lo 

et al., 2012). Perceived playfulness pada pengguna dapat 

memberi pengaruh pada attitude toward using  (Liao et al., 

2018). Menunjukkan bahwa perceived playfulness mem-

berikan pengaruh dan dampak positif pada attitude toward 

using. Berdasarkan uraian tentang hubungan perceived 

playfulness dan attitude toward using, dapat disimpulkan 

bahwa: 

H1: Perceived playfulness berpengaruh positif terhadap 

attitude toward using 

 

Hubungan perceived usefulness dan attitude toward 

using 

 
Perceived usefulness berhubungan dengan attitude 

toward using. Perceived usefulness memberi pengaruh 

positif terhadap pelanggan dalam attitude toward using 

(Popy & Bappy, 2020).  Perceived usefulness menunjukkan 

hubungan yang memberi pengaruh terhadap attitude toward 

using (Chi, 2018). Menurut Zhang et al. (2012) dan  

Nassuora(2013) perceived usefulness memberikan pengaruh 

positif pada pembentukan attitude toward using pada 

konsumen (dalam Chi, 2018). Fenget (2014) menunjukkan 

bahwa perceived usefulness secara positif mempengaruhi 

sikap pelanggan pada attitude toward using (dalam Chen 

Ying et al., 2015).  Disimpulkan bawha perceived usefulness 

memberi pengaruh positif dan faktor terbentuk pada attitude 

toward using. Berdasarkan uraian tentang hubungan 

hubungan perceived usefulness dan attitude toward using, 

dapat disimpulkan bahwa: 

H2: Perceived usefulness berpengaruh positif terhadap 

attitude toward using 

 

 

 

Hubungan attitude toward using dan intention to 

continue use  

Attitude toward using memliki hubungan dengan 

intention to continue use. Attitude toward using memiliki 

hubungan positif dengan intention to continue using (Chang 

et al., 2015). Menurut (Hamid et al., 2016) attitude toward 

using pelanggan dapat digunakan sebagai prediktor 

terhadap intention to continue use. Dalam (Maduku, 2013) 

attitude toward using pada konsumen berpengaruh positif 

pada intention to use atau intention to continue use. Attitude 

toward using memiliki hubungan positif pada intention to 

continue use. Berdasarkan uraian tentang hubungan attitude 

toward using dan intention to continue use, dapat 

disimpulkan bahwa: 

H3: Attitude toward using berpengaruh positif terhadap 

intention to continue use  

Kerangka Penlitian 

 

 
 

Jenis Penelitian 

 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 

dengan menggunakan metode pengumpulan informasi yang 

dibutuhkan melalui pertanyaan atau kuesioner online. 

Penelitian kuantitatif adalah untuk menghubungkan antara 

hipotesis dengan perspektif penelitian yang mengacu pada 

kondisi responden (Joudeh & Dandis, 2018). Penelitian ini 

dibuat dengan tujuan untuk menyelidiki pengaruh perceived 

usefulness dan perceived playfulness terhadap intention to 

continue use melalui attitude toward using pada pengguna 

Netflix di masa pandemic. 

 

Populasi 

 
Menurut Ferdinand (2014, p. 171) populasi adalah 

gabungan dari seluruh elemen yang berbentuk 
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peristiwa, hal atau orang yang memiliki 

karakteristik yang serupa yang menjadi pusat perhatian 

seorang peneliti. Populasi pada penelitian ini dibatasi yaitu 

pengguna Netflix dengan tahun kelahiran antara tahun 1970-

2005. Pembatasan populasi dilakukan untuk menghindari 

data yang terlalu luas. 

 

Sampel 

  
 Menurut Sekaran dan Bougie (2016, p. 237) 

sampel adalah bagian dari populasi yang meliputi jumlah 

dan karakteristik. Sampel ini diambil karena dalam banyak 

kasus tidak mungkin meneliti seluruh anggota populasi 

(2014, p. 171). Sampel pada penelitian ini adalah pengguna 

yang pernah menggunakan Netflix di masa pandemi Covid-

19. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah non-probability sampling karena besarnya populasi 

yang tidak diketahui dalam Ferdinand (2014, p. 179).  

 

Teknik Analisis Data 

 
Dalam penelitian ini analisis deskripstif yang 

digunakan adalah analisis nilai rata-rata. Menurut Ferdinand 

(2014, p. 230) rata-rata digunakan untuk menggambarkan 

rata-rata nilai dari sebuah variabel yang diteliti pada 

sekelompok responden. Rata-rata yang didapatkan dari 

pengisian angket digunakan untuk menjadi nilai variabel 

dalam penelitian. Menurut Sugiyono (2014) perhitungan 

nilai rata-rata menggunakan rumus rentang skor dengan 

interval kelas: 

Interval kelas= 
Nilai tertinggi-Nilai terendah

Banyaknya kelas
 = 

5−1

5
 = 1,33            

 Interval kelas dalam penelitian ini adalah 1,33. 

Maka interval kelas dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1,00 - 2,33 : Rendah 

2,34 - 3,67  : Sedang 

3,68 – 5,00 : Tinggi 

 Metode analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Partial Least Square. Menurut Ghozali 

dan Latan (2015) PLS merupakan model persamaan 

Structural Equation Modeling (SEM) berbasis varian atau 

komponen. 

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Nilai convergent validity digunakan untuk menilai 

validitas data, dapat dilihat di loading. Data dinyatakan valid 

dan dapat dipakai untuk analisis selanjutnya bila hasil nilai 

indikator pada loading > 0.5 Abdillah dan Hartono (2015). 

Adapun hasil nilai loading indikator dalam penelitian ini 

sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Convergen Validity 

 

Tabel 

Convergent Validity Nilai Loading  

 

Sumber: Lampiran 

Tabel menyatakan bahwa hasil pengukuran yang valid 

sehingga dapat dipakai untuk analisis selanjutnya dalam 

penelitian. Indikator yang valid memiliki hasil nilai loading 

> 0,5 dan nilai AVE >0,5 (Abdillah dan Hartono, 2015). 

Sehingga analisis dapat dilanjutkan tanpa harus 

mengeluarkan bebeArapa indikator. 

Analisis selanjutnya dilakukan uji validitas 

diskriminan untuk menunjukkan indikator pengukur suatu 

konstruk saling berkolerasi tinggi, rendah, maupun tidak 

berkolerasi dengan konstruk lain (Abdillah dan Hartono, 

2015). Uji validitas diskriminan dinilai berdasarkan hasil 

dari cross loading dari setiap indikator. Jika suatu konstruk 

memiliki nilai cross loading yang lebih besar dibandingkan 

nilai cross loading yang lain, maka indikator memiliki nilai 

validitas diskriminan yang baik. 

 

Tabel 

Nilai Cross Loading 

 

Sumber: Lampiran 

 Tabel menunjukkan bahwa nilai cross loading 

suatu konstruk memiliki nilai yang lebih besar dibandingkan 

dengan konstruk lain, maka dinyatakan valid atau setiap 

indikator dapat menjelaskan dan mengukur variabelnya. 
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 Analisis selanjutnya dilakukan uji reliabilitas. 

Menurut Sugiyono (2016) uji reliabilitas merupakan uji yang 

digunakan untuk mengatur ketepatan suatu ukuran atau alat 

pengukur kehandalannya. Dalam Sujarweni (2014, p. 193) 

menjelaskan bahwa uji reliabilitas dinyatakan reliabel atau 

konsisten jika nilai Cronbach's Alpha > 0,60. Menurut 

Abdillah dan Hartono (2015) dinyatakan valid jika nilai 

AVE >0,5. 

 

Tabel 

Uji Reliabilitas 

 

Sumber: Lampiran 

 Tabel menunjukkan bahwa nilai 

Cronbach's Alpha > 0,60  maka dinyatakan reliabel atau 

konsisten dalam Sujarweni (2014, p. 193). Menurut Abdillah 

dan Hartono (2015) memiliki nilai AVE >0,5  dan composite 

reliability > 0,70 pada setiap variabel maka dapat dinyatakan 

valid.  

Selanjutnya dilakukan uji inner model. 

Uji inner dilakukan untuk memastikan 

keakuratan pembuatan model struktural dalam 

Abdillah dan Hartono (2015). Uji inner model 

dilakukan dengan melihat nilai R-square. 

Menurut Ghozali dan Latan (2015) semakin 

tinggi nilai R-square semakin baik pula model 

prediksi dalam penelitian. 

 

Tabel 
Uji R-Square (R2) 

 
Sumber: Lampiran 

 Tabel menujukkan bahwa variabel attitude toward 

using dapat dipengaruhi oleh variabel perceived playfulness 

dan perceived usefulness yang memiliki nilai R-square 

sebesar 0,497. Nilai variabel attitude toward using yang 

dipengaruhi oleh perceived playfulness dan perceived 

usefulness sebesar 49,7%. Selain itu, variabel intention to 

continue use dapat dipengaruhi oleh variabel oleh variabel 

perceived playfulness, perceived usefulness, dan attitude 

toward using yang memiliki nilai R-square sebesar 0,536. 

Nilai variabel intention to continue use yang dipengaruhi 

oleh perceived playfulness, perceived usefulness, dan 

attitude toward using sebesar 53,6%. 

 Analisis selanjutnya dilakukan uji hipotesis. Uji 

hipotesis dilakukan dengan metode bootstrapping untuk 

melihat nilai t-statistic yang berguna untuk menguji 

hipotesis. Jika nilai t-statistic > nilai t-table 1,96 dan nilai p-

values <0,05 hipotesis dapat diterima, sebaliknya jika nilai t-

statistic menunjukkan angka > 1,96 maka hipotesis ditolak  

(Abdillah dan Hartono, 2015).  
 

 

Gambar Bootstrapping 

 

Tabel 

Nilai T-statistic 

 
Sumber: Lampiran 

 Gambar Bootstrapping dan tabel nilai T-statistic 

menunjukkan hasil uji hipotesis penelitian, sebagai berikut: 

1. Variabel perceived playfulness berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap attitude toward using karena nilai p-

value 0,000 dan nilai T-statistic sebesar 6,976 yang berarti 

nilai p-value < 0,05 dan T-statistic > 1,96.  Maka dari itu H1 

dalam penelitian ini diterima. 

2. Variabel perceived usefulness berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap attitude toward using karena nilai p-

value 0,000 dan nilai T-statistic sebesar 4,750 yang berarti 

nilai p-value < 0,05 dan T-statistic > 1,96.  Maka dari itu H2 

dalam penelitian ini diterima. 

3. Variabel attitude toward using berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap intention to continue use karena nilai p-

value 0,000 dan nilai T-statistic sebesar 17,588 yang berarti 

nilai p-value < 0,05 dan T-statistic > 1,96.  Maka dari itu H3 

dalam penelitian ini diterima. 

 

PEMBAHASAN 

 
Pengaruh Perceived Playfulness terhadap Attitude 

toward Using 

 

 Penelitian yang telah dilakukan menunjukkab 

bahwa perceived playfulness berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap attitude toward using dengan nilai T-

statistic 6,857 atau lebih dari 1,96. Dari hasil analisis 

deskriptif menunjukkan bahwa semua indikator perceived 

playfulness dan attitude toward using memiliki nilai rata-rata 

diatas 3,68 yang termasuk kategori tinggi. Membuktikan 

bahwa menonton film di Netflix menjadi hiburan yang 

menyenangkan dan menarik sehingga memiliki keinginan 

untuk menggunakan Netflix. Selain itu diberlakukannya 

social distancing pada masa pandemi sehingga banyak 

aktivitas dirumah dibandingkan aktivitas diluar rumah yang 

membuat mudah bosan jika terlalu lama di dalam rumah. 
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Namun hal ini mendukung untuk penggunaan Netflix karena 

menonton film di Netflxi dapat dilakukan dari rumah dan 

menjadi salah satu sumber hiburan pada masa pandemi. 

Maka dapat disimpulkam H1 dalam penelitian ini diterima. 

 Hasil dari penelitian ini didukung oleh Chen Ying 

et al., (2015) semakin tinggi perceived playfulness dalam 

suati interaksi, maka semakin tinggi pula dampaknya pada 

attitude toward using. Dikarenakan apabila suatu interaksi 

menyenangkan maka akan timbul keinginan untuk 

melakukan interaksi secara berulang. 

 

Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Attitude 

toward Using 

 
 Penelitian yang telah dilakukan menunjukkab 

bahwa perceived usefulness berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap attitude toward using dengan nilai T-

statistic 4,824 atau lebih dari 1,96. Dari hasil analisis 

deskriptif menunjukkan bahwa semua indikator perceived 

usefulness dan attitude toward using memiliki nilai rata-rata 

diatas 3,68 yang termasuk kategori tinggi. Menunjukkan 

bahwa menggunakan Netflix merupakan hal yang 

bermanfaat. Menonton film dapat dilakukan kapan dan 

dimana saja sehingga tidak perlu datang ke biskop. Dapat 

dikatakan menggunakan Netflix meningkatkan 

produktivitas. Selain itu pada saat pandemi Covid-19 sebisa 

mungkin aktivitas dan pekerjaan dilakukan di rumah, saat 

pekerjaan telah selesai banyak waktu luang yang tersisa. 

Untuk mengisi waktu luang dengan hal positif dapat 

digunakan untuk menonton film di Netflix. Interaksi yang 

bermanfaat dan positif membuat pengguna Netflix memiliki 

keinginan untuk terus menggunakannya. Maka dapat 

disimpulkan H2 dalam penelitian ini diterima.  

 Hasil dari penelitian ini didukung oleh (Chi, 2018) 

perceived usefulness memberikan pengaruh positif terhadap 

attitude toward using. Interaksi yang bermanfaat 

membentuk sikap untuk menggunakannya secara berulang. 

 

Pengaruh Attitude toward Using terhadap 

Intention to Continue Use 

 
 Penelitian yang telah dilakukan menunjukkab 

bahwa attitude toward using berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap intention to continue use dengan nilai T-

statistic 17,820 atau lebih dari 1,96. Dari hasil analisis 

deskriptif menunjukkan bahwa semua indikator attitude 

toward using dan intention to continue use memiliki nilai 

rata-rata diatas 3,68 yang termasuk kategori tinggi. 

Tingginya pengaruh attitude toward using terhadap intention 

to continue use disebabkan menonton film di Netflix 

menjadi hal yang menarik dan menyenangkan dan 

bermanfaat. Interaksi yang menarik dan menyenangkan, 

juga bermanfaat membuat pengguna untuk terus 

menggunakannya secara berulang. Menggunakan Netflix 

merupakan hal yang positif, hiburan yang menarik dan 

menyenangkan, juga menghemat waktu dalam menonton 

film sehingga ingin menggunakan secara terus menerus 

apalagi. Lebih lagi dalam masa pandemi Covid-19 frekuensi 

penggunaan Netflix semakin tinggi. Maka dapat 

disimpulkan H3 dalam penelitian ini diterima. 

 Hasil dari penelitian ini didukung oleh Maduku 

(2013) attitude toward using berpengaruh positif terhadap 

intention to continue use. Pembentukan sikap terhadap 

suatu penggunaan mempengaruhi keinginan pengguna 

untuk terus menggunakannya. Semakin baik sikap 

pengguna, semakin tinggi pula pengguna keinginan 

pengguna untuk menggunakan di masa mendatang. 
 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Kesimpulan 

  
Dari penelitian dan pembahasan didapatkan beberapa 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa perceived 

playfulness memiliki pengaruh positif signifikan terhadap 

attitude toward using pada masa pandemi Covid-19. 

Menonton film di Netflix menjadi hiburan yang tepat pada 

masa pandemi Covid-19 karena dapat dilakukan di rumah, 

dapat diartikan perceived playfulness merupakan salah satu 

faktor yang dapat mempengaruhi attitude toward using 

dalam penggunaan Netflix.  

2. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa perceived 

usefulness memiliki pengaruh positif signifikan terhadap 

attitude toward using pada masa pandemi Covid-19. 

Menonton film di Netflix menjadi hal yang positif dan 

menghemat waktu daripada ke bioskop. Terutama pada masa 

pandemi Covid-19 menonton film di Netflix untuk mengisi 

waktu luang.  Dapat diartikan perceived usefulness 

merupakan salah satu faktor yang dapat mempengaruhi 

attitude toward using dalam penggunaan Netflix. 

3. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa attitude toward 

using memiliki pengaruh signifikan terhadap intention to 

continue use pada masa pandemi Covid-19. Berlakunya 

social distancing mendorong pengguna untuk terus 

menggunakan Netflix, masa pandemi Covid-19 menjadi 

pengaruh terbesar untuk terus menggunakanNetflix. Dapat 

diartikan bahwa attitude toward using merupakan salah satu 

faktor yang dapat mempengaruhi intention to continue use 

dalam penggunaan Netflix. 

 

Saran 

 
Berdasarkan hasil penelitian diperoleh saran yang tepat 

sebagai berikut: 

1. Jika dikaitkan dengan perceived playfulness, rata-rata 

indikator terendah terdapat pada perhatian yang terpusatkan. 

Netflix diharapkan dapat menambahkan film yang sedang 

trend dan favorite sehingga menjadi lebih menarik dan 

menghabiskan banyak waktu untuk menonton film di 

Netflix. Terutama pada masa pandemi Covid-19 yang 

terdapat banyak waktu luang, sekali perhatian teralihkan 

pengguna akan menghabiskan banyak waktu dan menonton 

sampai film berakhir. 

2. Jika dikaitkan dengan perceived usefulness, rata-rata 

indikator terendah terdapat pada meningkatkan kinerja. 

Netflix diharapkan meningkatkan aksestabilitas dengan 

melakukan kerja sama dengan operator telekomunikasi 

sehingga pengguna dapat mengakses Netflix tanpa adanya 

hambatan maka menggunakan Netflix dapat menghemat 

waktu. Terutama pada masa pandemi Covid-19 banyak 
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aktivitas dilakukan di rumah apabila aksestabilitas Netflix 

bermasalah, dengan mudah pengguna Netflix menggunakan 

layanan VOD lain karena menonton film dari rumah menjadi 

salah satu hiburan yang dapat dilakukan di rumah.  

3. Jika dikaitkan dengan attitude toward using, rata-rata 

indikator terendah terdapat pada evaluasi pada obyek. 

Netflix diharapkan dapat menambahkan genre film sejarah, 

dokumentasi dan biografi sehingga menambah wawasan 

dan ilmu pengguna Netflix. Terutama pada masa pandemi 

Covid-19 kegiatan belajar dan mengajar dilakukan secara 

daring, Netfix dapat digunakan sebagai metode 

pembelajaran sehingga menonton film di Netlix menjadi 

hal yang bermanfaat. 
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