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ABSTRACT 

In 2045, Indonesia is expected to enter a period of significant growth and prosperity. Two critical factors will shape 

this future: the demographic bonus and rapid technological advancements. Consequently, the quality of the workforce 

becomes a crucial determinant of Indonesia's success in 2045. To assess the extent to which a technology can be 

implemented and the factors influencing it, a comprehensive model is required to capture the acceptance of 

technology, thereby expediting the digital transformation process. One existing model for technology acceptance is 

UTAUT. The objective of this research is to develop a model for the acceptance of Digital Technology in Collaborative 

Learning through the UTAUT approach, focusing on elementary and secondary school students in Indonesia while 

considering variables such as Digital Literacy and Growth Mindset. The analysis technique utilized in this research 

is the SEM-PLS. A total of 298 students from primary to secondary schools in the Jakarta, Tangerang, and Bekasi 

regions participated in this study. The research findings demonstrate the significant roles of Performance Expectancy 

and Effort Expectancy in influencing students' interest in using collaborative learning applications. Additionally, the 

results indicate that Digital Literacy significantly contributes to students' Effort Expectancy. Growth Mindset is shown 

to significantly impact Performance Expectancy within the UTAUT model. This study recommends the establishment 

of a collaborative learning ecosystem that optimizes technology usage to cultivate exceptional generations, thereby 

preparing for Indonesia's Golden Era in 2045. 

 

Keywords: UTAUT, digital literacy, growth mindset, collaborative learning application   

 

ABSTRAK 

Indonesia akan memasuki masa keemasan pada tahun 2045. Setidaknya terdapat dua hal esensial yang sangat 

mempengaruhi Indonesia di tahun 2045 yaitu bonus demografi dan kemajuan pesat perkembangan teknologi. Oleh 

karena itu kualitas tenaga kerja menjadi faktor penting kesuksesan Indonesia di tahun 2045. Untuk mengetahui sejauh 

mana sebuah teknologi dapat diimplementasikan serta faktor apa saja yang mempengaruhi, diperlukan sebuah model 

yang komprehensif untuk memotret penerimaan teknologi tersebut sehingga proses transformasi digital dapat 

dipercepat. Salah satu model penerimaan teknologi yang sudah ada yaitu The Unified Theory of Acceptance and Use 

of Technology (UTAUT). Tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan model penerimaan Teknologi 

Digital dalam Pembelajaran Kolaboratif melalui Pendekatan UTAUT pada Siswa Sekolah Dasar dan Menengah di 

Indonesia dengan mempertimbangkan variabel Literasi Digital dan Growth Mindset. Teknik analisis yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah uji model menggunakan SEM-PLS. Partisipan penelitian ini berjumlah 298 siswa di 

jenjang SD hingga SMA pada sekolah-sekolah di daerah Jakarta, Tangerang, dan Bekasi. Hasil Penelitian ini 

menunjukkan signifikansi peran Performance Expectancy, Effort Expectancy dan Social Influence  terhadap minat 

siswa menggunakan aplikasi pembelajaran kolaboratif. Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa Literasi Digital 

secara signifikan berkontribusi pada Effort Expectancy siswa sedangkan Growth Mindset berkontribusi signifikan 

pada Performance Expectancy. Hasil penelitian ini merekomendasikan untuk dapat menyediakan ekosistem 

pembelajaran kolaboratif yang mengoptimalisasi penggunaan teknologi demi menghasilkan generasi-generasi unggul 

untuk menyambut Indonesia Emas 2045. 

 

Kata Kunci: UTAUT, literasi digital, growth mindset, aplikasi pembelajaran kolaboratif, pelajar 
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1. PENDAHULUAN 

Pada tahun 2045, Indonesia akan genap berusia 100 tahun dan akan memasuki masa keemasannya. 

Berdasarkan studi literatur terkini, setidaknya terdapat dua hal esensial yang akan sangat 

mempengaruhi kondisi Indonesia pada saat tersebut yaitu bonus demografi dan perkembangan 

pesat teknologi. Kementerian PPN dan BPS memperkirakan jumlah penduduk Indonesia pada 

tahun 2045 mencapai angka 318,96 juta jiwa dan dari angka tersebut terdapat sebesar 207,99 juta 

(65,2%) jiwa adalah usia produktif (15-64 Tahun) (Badan Pusat Statistik RI, 2020). Hal tersebut 

menunjukkan bahwa Indonesia akan unggul tenaga kerja dari segi kuantitas. Namun demikian 

apabila Indonesia tidak unggul juga dari segi kualitas tenaga kerja, maka hal tersebut akan menjadi 

bencana besar bagi Indonesia.  

 

Kedua, tahun 2045 diprediksi akan sangat dipenuhi dengan kemajuan pesat perkembangan 

teknologi. Saat ini dunia sudah mulai diperkenalkan dengan berbagai teknologi canggih seperti 

Robot dan Artificial Intelligence (AI), Metaverse, Drone, Self-Driving Cars, dan lain sebagainya. 

World Economic Forum telah merilis beberapa prediksi dari para Peneliti di Pentagon 

(Kementerian Pertahanan Amerika Serikat) yang menyatakan bahwa pada tahun 2045 dunia akan 

menjadi tempat yang sangat berbeda dari sebelumnya. Pada saat itu, manusia dapat mengontrol 

lingkungannya. Contoh sederhananya yang telah terjadi hari ini adalah implan tangan prostetik 

yang telah dapat digerakkan hanya menggunakan impuls saraf di otak. Ini merupakan tahap 

pertama dari puncak yang akan dicapai pada 2045 yaitu The Singularity, kecanggihan teknologi 

ketika manusia dan teknologi menjadi satu melalui kecerdasan buatan, teknologi nano, robotik, 

dan rekayasa genetik (Szoldra, 2016).  

 

Kembali ke Tahun 2023, Indonesia saat ini masih menghadapi banyak tantangan terkait kualitas 

sumber daya manusia. Dari segi Literasi Digital memang Indonesia telah mengalami peningkatan 

pada tahun 2022 menjadi berada di level 3,54 poin (skala 1-5) dari sebelumnya di tahun 2021 di 

level 3.49 poin (Kominfo & Katadata Insight Center, 2022). Namun demikian, secara global 

Indonesia masih berada di peringkat 56 dari 63 negara yang disurvei oleh Institute Management 

Development (IMD) dalam Global World Digital Competitiveness Index dan masih menjadi yang 

terendah se-Asia (Kominfo, 2020). Selain itu, Indonesia saat ini juga sedang mengalami 

transformasi digital pasca pandemi. Dunia pendidikan kini masih beradaptasi untuk mengadopsi 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran terutama setelah didesak melakukan online learning 

saat pandemi.  

 

Untuk mewujudkan mimpi generasi emas Indonesia di tahun 2045 yang mampu menghadapi 

berbagai persaingan global, setidaknya terdapat dua hal penting yang harus dimiliki oleh 

masyarakat Indonesia. Pertama, penguasaan teknologi yang didasari oleh Literasi Digital sehingga 

Indonesia bukan hanya menjadi konsumen tetapi juga dapat menjadi produsen dari kemajuan 

teknologi tersebut. Kedua, kemampuan kolaborasi baik secara regional, nasional, bahkan 

internasional untuk menghasilkan kerja sama global melalui pengelolaan maksimal dari berbagai 

sumber daya yang dimiliki. Kedua hal tersebut harus ditanamkan pada generasi muda sejak dini 

khususnya pada jenjang pendidikan dasar dan menengah sebagai modal insani bangsa di masa 

depan. 

 

Untuk mengetahui sejauh mana sebuah teknologi dapat diterima dan diimplementasikan dalam 

dunia pendidikan saat ini serta faktor-faktor apa saja yang mempengaruhinya maka perlu 

dikembangkan sebuah model yang komprehensif untuk memotret penerimaan teknologi tersebut. 

Dengan demikian faktor-faktor pendukung penerimaan teknologi tersebut dapat diperkuat guna 
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mempercepat transformasi digital yang sedang terjadi. Salah satu model penerimaan teknologi 

yang sudah ada yaitu The Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) yang 

merupakan pengembangan dari Technology Acceptance Model karya Davis tahun 1985 (Davis, 

1986; Venkatesh et al., 2003). Secara umum, model ini dapat dimodifikasi dan dikembangkan 

untuk menganalisis berbagai jenis penggunaan teknologi tertentu (Granić & Marangunić, 2019), 

seperti e-commerce, social media, augmented reality, dan sebagainya (Al-Emran & Granić, 2021). 

Selain itu, peneliti sebelumnya juga telah mengembangkan model tersebut untuk menganalisis 

online game pada remaja di Indonesia (Beng, 2017). Secara spesifik di dunia pendidikan, peneliti 

sebelumnya juga telah mengembangkan model tersebut untuk menganalisis penggunaan video 

conference berbasis Knowledge Management System (KMS) pada siswa SMK di Yogyakarta, 

Salatiga, Bangka Belitung, Manado and Pontianak (Beng et al., 2020). 

 

Hasil-hasil penelitian sebelumnya yang menggunakan model ini termasuk di Indonesia 

menunjukkan bahwa setidaknya terdapat beberapa faktor yang secara signifikan mempengaruhi 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran yaitu: (a) manfaat dari penggunaan teknologi 

(Performance Expectancy), (b) kemudahan menggunakan teknologi (Effort Expectancy); (c) 

fasilitas yang memadai untuk penggunaan teknologi (Facilitating Condition); serta (d) dukungan 

lingkungan sosial dalam penggunaan teknologi tersebut (Social Influence) (Bansal et al., 2022; 

Hermita et al., 2023; Sekarini et al., 2021). Pada sisi lainnya juga ditemukan bahwa Literasi Digital 

memiliki dampak yang signifikan dalam mempengaruhi penerimaan teknologi seseorang (Gie & 

Chung, 2019; Kanthawongs et al., 2016). 

 

Secara spesifik di dunia pendidikan, penelitian sebelumnya pada dosen di salah satu universitas di 

Jakarta menunjukkan bahwa Literasi Digital dan Growth Mindset secara simultan memiliki 

kontribusi yang signifikan terhadap penerimaan teknologi dalam pembelajaran. Hasil penelitian 

tersebut juga menunjukkan bahwa Literasi Digital memiliki kontribusi lebih besar terhadap 

penerimaan teknologi. Selain kedua faktor tersebut, dukungan secara teknis serta fasilitas yang 

memadai juga menjadi faktor penting penerimaan teknologi dalam pembelajaran (Suryawidjaja & 

Prawitasari, 2023). Menurut Laal & Ghodsi (2012) pembelajaran kolaboratif adalah metode 

pembelajaran yang melibatkan siswa secara berkelompok untuk menyelesaikan tugas, 

memecahkan masalah, atau mengerjakan proyek tertentu. Beberapa aplikasi teknologi yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran kolaboratif adalah Microsoft Teams, Google Classroom, Zoom, 

Canva dan lain sebagainya.   

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengukur penerimaan aplikasi 

pembelajaran kolaboratif dengan model UTAUT seperti pada Gambar 1. Berdasarkan Model 

Penelitian tersebut, hipotesis dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 1. Data yang didapat 

dalam penelitian ini dianalisis menggunakan teknik analisis SEM-PLS.  

 

Tabel 1  

Hipotesis Penelitian 
Kode Hipotesis 

H1 Performance Expectancy memiliki kontribusi yang signifikan terhadap Behavior Intention 

H2 Effort Expectancy memiliki kontribusi yang signifikan terhadap Behavior Intention 

H3 Social Influence memiliki kontribusi yang signifikan terhadap Behavior Intention 

H4 Digital Literacy memiliki kontribusi yang signifikan terhadap Behavior Intention 

H5 Growth Mindset memiliki kontribusi yang signifikan terhadap Behavior Intention 

H6 Facilitating Condition memiliki kontribusi yang signifikan terhadap Actual Use 

H7 Behavior Intention memiliki kontribusi yang signifikan terhadap Actual Use 
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Gambar 1  

Kerangka Konsep Model Penelitian 

 
 

Peneliti melakukan pengambilan data dengan cara membagikan kuesioner secara langsung ke 

sekolah-sekolah di daerah Jakarta, Tangerang, dan Bekasi. Berdasarkan izin (informed consent) 

yang diberikan oleh pihak sekolah, siswa-siswi mengisi kuesioner yang diberikan oleh peneliti. 

Seluruh prosedur dalam penelitian ini telah dinyatakan lolos kaji etik oleh Komisi Etik Universitas 

Tarumanagara. Penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling dengan partisipan yang 

memiliki kriteria inklusi yaitu: 1) Merupakan siswa berstatus aktif di jenjang SD, SMP, dan SMA, 

2) Menggunakan teknologi dalam pembelajaran kolaboratif. Partisipan dalam penelitian ini 

berjumlah 298 siswa-siswi yang terdiri dari tingkat kelas 6 SD hingga 12 SMA seperti tergambar 

dalam Tabel 2.  

 

Tabel 2  

Gambaran Demografi Partisipan Penelitian 
Kelas Frekuensi Persentase % 

6 SD 42 14.1 

7 SMP 41 13.8 

8 SMP 46 15.4 

9 SMP 43 14.4 

10 SMA 29 9.7 

11 SMA 42 14.1 

12 SMA 55 18.5 

Total 298 100 

 

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan kuesioner dengan Skala Likert berjumlah 6 

pilihan jawaban meliputi Sangat Tidak Sesuai, Tidak Sesuai, Kurang Sesuai, Cukup Sesuai, 

Sesuai, dan Sangat Sesuai. Untuk mengukur model UTAUT, alat ukur yang digunakan dalam 

penelitian ini dikembangkan oleh Abidah et al., (2022) dengan 24 item pernyataan. Alat ukur 

tersebut mengukur 6 variabel eksternal model UTAUT. Alat ukur yang digunakan untuk mengukur 

Literasi Digital dalam penelitian ini adalah Skala Digital Literacy milik Ng (2012) yang telah 

diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia oleh Auliawan & Ardi (2021). Alat ukur tersebut terdiri 

dari 9 item pernyataan yang mengukur aspek kognitif, sosio-emosional, dan teknis dari Literasi 

Digital. Penelitian ini juga menggunakan Skala Growth Mindset versi bahasa Indonesia yang telah 

dikembangkan oleh Edwina & Sembiring (2022) dengan 20 item pernyataan.   

 

Pengujian model dalam penelitian ini menggunakan aplikasi SmartPLS 4.0. Pengujian outer model 

dilakukan dengan cara mengeliminasi nilai outer loading yang lebih kecil dari 0.6 (Chin & 

Marcoulides, 1998). Setelah peneliti mengeliminasi item dengan nilai outer loading lebih kecil 

dari 0.6, didapati outer model seperti yang terdapat dalam Gambar 2 sehingga dapat dinyatakan 

valid.   
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Gambar 2  

Hasil Uji Outer Model 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 3 

 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas 
Variabel AVE Composite Reliability 

ActualUse 0.648 0.88 

BehaviorIntention 0.71 0.907 

DigitalLiteracy 0.557 0.882 

EffortExpectancy 0.585 0.848 

FacilitatingCondition 0.644 0.781 

GrowthMindset 0.515 0.76 

PeformanceExpectancy 0.563 0.836 

SocialInfluence 0.771 0.871 

 

Tabel 3 menunjukkan bahwa validitas konvergen yang diukur berdasarkan nilai Average Variance 

Extracted (AVE) memiliki nilai lebih besar dari 0.5 (Hair et al., 2021). Selain itu, Tabel 3 juga 

menunjukkan bahwa nilai composite reliability memiliki nilai lebih besar dari 0.7, sehingga secara 

keseluruhan dapat dianggap valid dan reliabel.   

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tabel 4 menunjukkan hasil uji inner model yaitu sejauh mana model struktural yang diuji dapat 

menjelaskan keterkaitan kausalitas antara variabel dependen dan variabel independen dalam 

penelitian ini. Hasil uji inner model menunjukkan bahwa variabel Performance Expectancy, Effort 

Expectancy, Social Influence, Facilitating Condition, Growth Mindset, dan Digital Literacy 

berhasil menjelaskan variabel Behavioral Intention sebanyak 58.5%, sedangkan sebanyak 41.5% 

dijelaskan oleh faktor lainnya. Hasil uji inner model tersebut juga menunjukkan bahwa variabel 

Facilitating Condition dan Behavior Intention berhasil menjelaskan Actual Use sebesar 57.5%, 

sedangkan sebanyak 42.5% dijelaskan oleh faktor lainnya.  

 

Tabel 4  

Hasil Uji Inner Model 
Variabel R-square R-square adjusted 

Actual Use 0.575 0.572 

Behavior Intention 0.585 0.578 
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Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan proses bootstraping pada aplikasi 

SmartPLS 4.0.  

 

Tabel 5  

Hasil Uji Hipotesis 
 Original sample (O) T statistics P values Hubungan 

Behavior Intention -> Actual Use 0.653 17.493 0.000 Signifikan 

Digital Literacy -> Behavior Intention -0.097 2.026 0.043 Signifikan 

Effort Expectancy -> Behavior Intention 0.375 6.004 0.000 Signifikan 

Facilitating Condition -> Actual Use 0.206 4.045 0.000 Signifikan 

Growth Mindset -> Behavior Intention 0.034 0.829 0.407 Tidak 

Signifikan 

Performance Expectancy -> Behavior 

Intention 

0.27 4.854 0.000 Signifikan 

Social Influence -> Behavior Intention 0.33 7.178 0.000 Signifikan 

 

Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa Performance Expectancy, Effort Expectancy, Social 

Influence, dan Digital Literacy secara signifikan memiliki kontribusi terhadap Behavioral 

Intention (p < 0.05) sehingga hipotesis 1 – 4 diterima. Hasil tersebut juga menunjukkan bahwa 

Facilitating Condition dan Behavior Intention berkontribusi secara signifikan terhadap Actual Use 

(p < 0.05) sehingga hipotesis 6 dan 7 diterima. Namun demikian, hasil tersebut juga menunjukkan 

bahwa Growth Mindset tidak memiliki kontribusi yang signifikan untuk menjelaskan Behavior 

Intention (p > 0.05) sehingga hipotesis 5 ditolak.  

 

Untuk mendapatkan model terbaik yang dapat menjelaskan penerimaan teknologi, peneliti 

kemudian mengubah posisi Growth Mindset dan Digital Literacy hingga menghasilkan kontribusi 

yang paling signifikan. Setelah melakukan penyesuaian, hasil uji model menunjukkan bahwa 

Growth Mindset secara signifikan memberikan kontribusi terhadap Performance Expectancy (p < 

0.05). Selain itu, Digital Literacy juga memberikan kontribusi yang signifikan terhadap Effort 

Expectancy (p < 0.05).    

 

Tabel 6  

Hasil Uji Model Penyesuaian 
 Original sample (O) T statistics P values Hubungan 

Behavior Intention -> Actual Use 0.653 17.471 0.000 Signifikan 

Digital Literacy -> Effort Expectancy 0.554 12.756 0.000 Signifikan 

Effort Expectancy -> Behavior Intention 0.31 5.239 0.000 Signifikan 

Facilitating Condition -> Actual Use 0.206 4.047 0.000 Signifikan 

Growth Mindset -> Peformance 

Expectancy 

0.273 4.458 0.000 Signifikan 

Peformance Expectancy -> Behavior 

Intention 

0.285 5.436 0.000 Signifikan 

Social Influence -> Behavior Intention 0.329 6.968 0.000 Signifikan 
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Gambar 3  

Hasil Penyesuaian Model 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Performance Expectancy, Effort Expectancy, dan Social 

Influence secara signifikan berkontribusi terhadap Behavior Intention (p < 0.05). Hal tersebut 

menunjukkan bahwa persepsi lingkungan seperti guru, teman, dan pihak sekolah sangat berperan 

terhadap minat siswa dalam menggunakan aplikasi pembelajaran kolaboratif. Hal ini sejalan 

dengan sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Bansal et al., (2022) dan 

Sekarini et al. (2021). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Social Influence memberikan 

kontribusi paling besar terhadap Behavior Intention dengan koefesien path positif (0.329) secara 

signifikan (p < 0.05). Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Abidah 

et al. (2022) dan Hermita et al. (2023).  

 

Digital Literacy memang memiliki kontribusi terhadap Behavior Intention secara signifikan (p < 

0.05). Namun demikian, hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa Digital Literacy justru 

memberikan kontribusi lebih besar terhadap Effort Expectancy. Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

yang memiliki tingkat literasi digital yang baik akan cenderung memiliki persepsi bahwa aplikasi 

pembelajaran kolaboratif mudah untuk digunakan. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya 

yang dilakukan oleh Gie & Chung (2019), Kanthawongs et al. (2016), dan Suryawidjaja & 

Prawitasari (2023). Artinya Literasi Digital memang memainkan peran penting dalam membuat 

siswa merasa mudah menggunakan teknologi yang pada akhirnya mendorong siswa untuk 

menggunakan aplikasi pembelajaran kolaboratif.  

 

Hasil lainnya dalam penelitian ini menunjukkan bahwa Growth Mindset tidak secara langsung 

berkontribusi signifikan terhadap Behavior Intention (p > 0.05). Hal ini tidak sejalan dengan 

penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Tang et al., (2021) yang menyatakan bahwa orang 

dengan Growth Mindset akan cenderung lebih mudah menerima penggunaan teknologi. Namun 

demikian, Growth Mindset justru berkontribusi signifikan terhadap Behavior Intention secara tidak 

langsung melalui perantaraan Performance Expectancy (p < 0.05). Artinya, siswa-siswa yang 

memiliki pola pikir bertumbuh justru cenderung akan memiliki persepsi bahwa aplikasi 

pembelajaran kolaboratif memiliki lebih banyak manfaat dibanding tidak menggunakan aplikasi 

tersebut. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh (Suryawidjaja & 

Prawitasari, 2023) yang menyatakan bahwa Growth Mindset memiliki kontribusi yang signifikan 

terhadap aspek kebermanfaatan dalam penerimaan teknologi.   
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4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil dan analisis data yang telah dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal berikut 

ini. Pertama, untuk meningkatkan minat siswa dalam mengoptimalisasi penggunaan teknologi 

diperlukan untuk menciptakan aplikasi yang memiliki banyak manfaat, mudah digunakan, serta 

dukungan dari pihak sekolah untuk menggunakan teknologi tersebut. Artinya bahwa memang 

untuk dapat menumbuhkan keinginan siswa untuk mengoptimalkan penggunaan teknologi 

diperlukan adanya aplikasi dengan banyak manfaat, kemudahan dalam penggunaannya, serta 

dukungan sosial yang memadai untuk menggunakan aplikasi tersebut. Kedua, dukungan sosial 

merupakan faktor yang paling berkontribusi terhadap keinginan siswa menggunakan teknologi. 

Oleh karena itu, penting bagi pihak sekolah dan guru untuk dapat mendorong siswa dalam 

menggunakan aplikasi pembelajaran kolaboratif. Ketiga, Literasi Digital juga memegang peran 

penting untuk membuat siswa merasa mudah untuk menggunakan suatu teknologi, dengan 

semakin berkembangnya zaman, Literasi Digital menjadi kebutuhan penting yang harus dimiliki 

oleh para siswa sejak dini. Keempat, para siswa juga membutuhkan Growth Mindset untuk dapat 

melihat kecenderungan manfaat suatu teknologi.  

 

Penelitian ini dilakukan hanya terbatas bagi siswa kelas 6 SD hingga kelas 12 SMA. Oleh karena 

itu, peneliti merekomendasikan bagi penelitian selanjutnya agar dapat menganalisis model 

penerimaan teknologi hingga ke tingkat mahasiswa di perguruan tinggi. Hal tersebut bertujuan 

agar didapatkan suatu gambaran model konseptual yang komprehensif memotret penerimaan 

teknologi di Indonesia dari SD hingga perguruan tinggi. Selain itu, peneliti juga 

merekomendasikan bagi pihak sekolah untuk dapat menyediakan ekosistem pembelajaran 

kolaboratif yang mengoptimalisasi penggunaan teknologi dengan cara meningkatkan Literasi 

Digital yang dimiliki oleh bukan hanya siswa, tetapi juga Bapak/Ibu guru demi menghasilkan 

generasi-generasi unggul untuk menyambut Indonesia Emas 2045.  
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