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ABSTRAK 
 
Akhir-akhir ini, perangkat lunak (software) sebagai salah satu alat dalam teknologi pendidikan berkembang pesat 
terutama di era digital. Kemampuan mahasiswa dalam penggunaan software bukan tujuan akhir, tetapi efektivitas dapat 
dilihat manfaat dan kemudahan dalam mendukung kualitas pekerjaan seperti dalam perancangan, tugas laporan, 
representas ide, waktu penyelesaian pekerjaan. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektifitas penggunaan 
software di kalangan mahasiswa fakultas teknik. Penelitian dilakukan melalui survei online terhadap mahasiswa di 
program studi Arsitektur dan Teknik Sipil Fakultas Teknik Unwiku Universitas Wijayakusuma Purwokerto. Diskusi 
kelompok kecil juga dilakukan dengan akademisi terhadap peran perangkat lunak dalam mendukung kegiatan 
pembelajaran baik saat ini maupun dimasa-masa akan datang. Efektifitas penggunaan software diukur dari manfaat dan 
kemudahan penggunaan software. Analisis menggunakan pendekatan deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian 
menemukan penggunaan software efektif ditinjau dari dari manfaat dan kemudahan. Penggunaan software tidak hanya 
memberikan manfaat dalam meningkatkan kualitas dan mempercepat waktu penyelesaian pekerjaan, namun juga 
memudahkan tugas atau pekerjaan untuk di revisi ulang, ditambah, dikurangi, dan dibagikan. Kemampuan adaptif dan 
rekayasa diperlukan mahasiswa bahkan setelah mahasiswa lulus untuk dapat memanfaatkan teknologi secara optimal 
tetapi tidak tergantung pada teknologi. 

 

Kata kunci : penggunaan software, efektifitas, pendidikan teknik. 

 

1. PENDAHULUAN 

Kehidupan manusia dewasa ini sudah sangat 

tergantung pada keberadaan teknologi digital, tidak 

ada satu bidangpun yang tidak tersentuh teknologi 

tersebut. Perkembanagn teknologi sering merubah 

cara-cara kerja, cara belajar dan cara-cara hidup 

manusia. Dunia Pendidikan sebagai garda terdepan 

perkembangan ilmu pengetahuan menjadi 

komunitas pertama yang paling cepat 

mengantisispasi perkembangan temuan tersebut. 

Pendidikan khusunya mahasiswa telah sedemikiam 

masiv menggunakan kemajuan teknologi ini. 

Teknologi digital membantu mahasiswa mengakses 

sumber pengetahuan, bagaimana pengetahuan 

dikumpulkan, disimpan, dan dibagi (Frerich et al., 

2016).  

Ilmu rekayasa atau teknik (engineering) adalah 

disiplin ilmu yang didedikasikan untuk pemecahan 

masalah melalui penerapan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Rekayasa atau teknik adalah merancang, 

menguji, dan membangun mesin, struktur, dan 

proses menggunakan matematika dan sains. Para 

insinyur  teknik menggunakan matematika dan 

sains untuk mencapai hal-hal yang baru dan 

menemukan solusi untuk beberapa tantangan paling 

kompleks di dunia. Para insinyur  teknik 

merancang, merakit, mengelola lingkungan dan 

infrastruktur, perangkat yang digunakan untuk 

produksi, transportasi, berkomunikasi, proses 

pembuatan obat-obatan. Insinyur menciptakan 

bahan baru, menyelidiki efisiensi mesin dan bahan 

bakar alternatif, membangun jembatan atau 

mengembangkan sistem air bersih, satelit hingga 

membran sel.  

Mahasiswa teknik untuk menjadi sarjana teknik 

belajar menggabungkan kreativitas dalam desain 

dengan analisis ilmiah untuk mengembangkan 

produk, proses, dan struktur baru. Mahasiswa 

belajar, bekerja secara individu dan dalam 

kelompok memecahkan masalah dan 

mengembangkan konsep. Mahasiswa teknik selain 

membutuhkan kemampuan matematika yang baik, 

juga harus imajinatif, bertanggung jawab, kreatif, 

dan pandai bekerjasama dengan semua orang dari 

disiplin ilmu lain seperti: geografi, ekonomi, seni, 

sejarah, bahasa, psikologi, serta matematika dan 

fisika. Mahasiswa teknik dilatih dalam berbagai 

kemampuan hard dan soft seperti: komunikasi dan 

presentasi yang efektif, kerja tim dan 

kepemimpinan, manajemen proyek dan waktu, 

penelitian, berhitung dan desain. Mahasiswa teknik 

menerapkan semua yang dipelajari, 

mengarahkannya ke sesuatu dan mewujudkannya. 

Pada proses belajar mengajar, teknologi digital 

membantu mahasiswa teknik mengakses sumber 

belajar, mengkolaborasikan sumber belajar online 

dan offline,  mempermudah proses berbagi 

pengetahuan (Frerich et al., 2016). Pada bidang 

inovasi atau rekayasa, teknologi digital membantu 

proses perancangan diproduksi, 

dievaluasi/dikoreksi, dirubah, dimodifikasi dan dan 

dikomunasikan. Teknologi digital memberikan 
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kemudahan visualisasi ide, visualisasi obyek, serta 

membantu proses komunikasi dan presentasi, 

Mahasiswa teknik menggunakan bantuan sejumlah 

aplikasi berbantuan komputer (computer-aided 

technology) untuk kegiatan rekayasa, seperti untuk: 

prototipe, model skala, simulasi, uji laboratorium 

(seperti terkait bahan, uji kerusakan, dan uji 

tekanan) serta uji kebutuhan dan penerimaan 

pasar/masyarakat. Pengujian memastikan bahwa 

produk akan bekerja seperti yang diharapkan. 

Komputer dan perangkat lunak (software) 

memainkan peran yang semakin penting dalam 

proses belajar mahasiswa. Komputer dapat 

digunakan untuk menghasilkan model prototipe 

fisik atau simulasi proses, yang dapat diselesaikan 

dengan menggunakan metode numerik. Perangkat 

luak berbasis computer-aided design (CAD) 

membantu mahasiswa membuat model model 

prototipe 3D, 2D yang dapat dianalisis tanpa harus 

membuat prototipe fisik yang mahal dan memakan 

waktu.  

Teknologi digital membantu dalam proses 

perancangan, memberikan informasi yang bersifat 

teknis, ekonomis, psikososial, informasi lainnya, 

Teknologi digital membantu kegiatan penelitian 

seperti melalui survey berbasis online, 

mengumpulan data, mengolah dan berbagi data 

(Frerich et al., 2016).  Terdapat banyak alat untuk 

mendukung tugas-tugas mahasiswa teknik tertentu 

seperti (Van den Beemt et al., 2020): perangkat 

lunak manufaktur berbantuan komputer (computer-

aided manufacturing (CAM)); EDA untuk 

merancang skema printed circuit board (PCB) 

untuk mahasiswa elektronik; Aplikasi MRO untuk 

manajemen pemeliharaan; dan perangkat lunak 

Architecture, Engineering and Construction (AEC) 

untuk teknik sipil. Perangkat lunak tersebut 

memungkinkan produk dan komponen dievaluasi 

untuk kekurangannya; kesesuaian produksi dan 

ergonomi. Beberapa perangkat lunak manajemen 

data produk membantu untuk memahami 

karakteristik statis dan dinamis sistem seperti 

tegangan, suhu, emisi elektromagnetik, arus dan 

tegangan listrik, tingkat logika digital, aliran fluida, 

dan kinematika.  

Teknologi digital membuat kegiatan pembelajaran, 

diskusi, konsultasi dapat dilakukan secara virtual 

selain tatap muka. Teknologi digital membantu 

dalam penyelesaian masalah lintas bidang (Van den 

Beemt et al., 2020). Teknologi digital memfasilitasi 

kegiatan belajar mengajar secara umum. Namun 

demikian, teknologi digital hanya merupakan 

sarana-prasarana, sehingga perlu dievaluasi 

efektivitasnya dalam mendukung proses 

pembelajaran mahasiswa teknik. Beberapa model 

evaluasi kuantitatif seperti Model Penerimaan 

Teknologi atau dikenal dengan Technology 

Acceptance Model (TAM) (Davis, 1989; Davis, 

Bagozzi, Warshaw, 1989), diantaranya menilai 

teknologi dari dua dimensi yaitu: kelayakan 

manfaat (perceived usefulness) dan kemudahaan 

penggunaan (perceived ease-of-use). TAM 

dikembangkan dari Teori psikologi kognitif dalam 

belajar. Model lain diantaranya melalui pendekatan 

teori konstruktivisme dalam belajar. Keberadaan 

perangkat lunak merupakan alat. Keberadaan 

software perlu mendukung kemampuan hard and 

soft untuk pemecahan masalah terkait bidag teknik 

dan manajemen, mencapai hal-hal yang baru dan 

menemukan solusi untuk beberapa tantangan paling 

kompleks di dunia melalui penerapan ilmu 

pengetahuan dan teknologi. Pada sisi lain, tujuan 

mahasiswa belajar adalah memperoleh ilmu. 

Teknologi setiap saat dapat musnah (seperti karena 

bencana alam, perang, pada daerah terisolasi) dan 

mudah usang tergantikan oleh teknologi baru. Pada 

sisi lain, ilmu seperti cahaya yang memberikan 

pencerahan dalam setiap masalah kehidupan.  

Paper ini merupakan laporan hasil survei efektivitas 

efektifitas penggunaan software di kalangan 

mahasiswa fakultas teknik.  Hasil survei dibagi 

menjadi dua bagian utama. Pada bagian pertama, 

pendekatan kuesioner mencakup aspek umum, yang 

telah dieksplorasi melalui survei seperti terkait jenis 

software yang banyak digunakan serta analisis 

deskripftif preferensi responden terhadap software.  

Perangkat dan aplikasi software telah menjadi 

sangat diperlukan bagi banyak mahasiswa teknik 

saat ini. Literatur saat ini hanya menawarkan sedikit 

data empiris tentang pertanyaan bagaimana 

mahasiswa menggunakan perangkat seluler untuk 

proses belajar. Selain itu, seberapa sering dan 

dalam situasi apa mahasiswa diminta untuk 

menggunakan software dalam konteks 

pembelajaran di kelas atau untuk proses 

pembelajaran di luar kelas. Oleh karena itu, survei 

terkonsentrasi pada perangkat lunak khususnya dan 

menanyakan jenis software yang sudah digunakan 

mahasiswa atau yang didorong untuk digunakan 

oleh dosen. Makalah ini akan menyajikan hasil 

survei di satu sisi dan akan menarik kesimpulan 

untuk masa depan penelitian pendidikan teknik di 

sisi lain. Bagian kedua membahas tentang evaluasi 

efektivitas penggunaan software melalui analisis 

TAM.  

 

2. KERANGKA TEORI 

2.1. Pendidikan Teknik di Era Digital 
Ilmu teknik atau rekayasa (bahasa Inggris: 

engineering) adalah disiplin ilmu yang mempelajari 

penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi melalui 

untuk prinsip-prinsip ilmiah untuk memecahkan 

permasalahan kehidupan manusia dengan cara-cara 

yang lebih efisien (dictionary.cambridge, 2021). 

Aktivitas rekayasa sebenarnya sudah ada bahkan 

sejak manusia ada seperti manusia jaman purba 

yang membuat peralatan-peralatan dari kayu dan 

batu. Namun demikian rekayasa dilakukan secara 

alamiah melalui trial and error untuk menciptakan 

alat untuk mempermudah kehidupan manusia. Era 
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modern teknik atau rekayasa dimulai sejak 

ditemukannya mesin upa pada awal era 

industrialisasi (Van den Beemt et al., 2020). 

Rekayasa yaitu menggunakan prinsip-prinsip ilmiah 

untuk merancang dan membangun peralatan 

(produksi, operasi, distribusi), infrastruktur (Lucas, 

2014) untuk memudahkan cara-cara kerja, cara-cara 

hidup yang lebih efektif dan efisien.  

Pendidikan teknik adalah kegiatan mengajarkan 

pengetahuan dan prinsip-prinsip ke dalam praktik 

profesional keinsinyuran. Pendidikan teknik 

mencakup pendidikan awal (sarjana dan/atau gelar 

master), dan pendidikan lanjutan dan spesialisasi 

yang mengikutinya. Pembelajaran dalam 

pendidikan teknik dalam berbagai fokus disiplin 

ilmu dalam pendidikan teknik termasuk teknik 

kimia, teknik sipil, teknik mesin, teknik industri, 

teknik komputer, teknik elektro, teknik arsitektur, 

dan pendidikan teknik lainnya. 

Perkembangan teknologi digital mempengaruhi 

cara-cara pembelajaran dilakukan. Perkembangan 

teknologi digital mempengaruhi teknologi 

pendidikan  untuk memfasilitasi kegiatan 

pembelajaran (Robinson et al., 2015). Teknologi 

pendidikan terdiri dari modul-modul dalam 

perangkat keras dan perangkat lunak seperti terkait 

modul materi pembelajaran, modul proses dan 

manajemen pengajaran dan pembelajaran, modul 

untuk mengembangkan lingkungan sosial dan 

komunitas pembelajaran. Perkembangan teknologi 

digital mempengaruhi cara-cara pembelajaran yang 

tidak hanya fokus pada pembelajaran di ruang-

ruang kelas tetapi mengelola sumberdaya belajar 

yang lebih luas.  

Perkembangan teknologi memberikan kemudahan 

dalam mengelola sumberdaya belajar (Richey, 

2008).  Perkembangan perangkat lunak (software) 

diantaranya membantu mahasiswa dalam 

mengerjakan tugas kuliah, perancangan, kontrol 

laboratorium, pengolahan data, membuat laporan, 

diskusi dan menemukan komunitas belajar, 

Teknologi memfasilitas pengajaran dan 

pembelajaran seperti menghubungkan teori dan 

praktek, membantu proses perancangan, 

pengembangan, pemanfaatan dan manajemen 

sumberdaya, serta evaluasi proses dan sumberdaya 

(Al Januszewski & Michael, 2007).  

Menurut Schor, Lim, Kinsner (2021), tugas 

mahasiswa teknik tidak hanya tugas laporan, 

laboratorium, dan ujian. Mahasiswa sering fokus 

pada deadline waktu tugas dan cara berpikir dan 

menangani masalah. Mahasiswa sering menghadapi 

tugas yang menantang, bekerja dan belajar hngga 

larut malam. Namun, topik pendidikan teknik 

adalah tentang mengajarkan matematika dan dasar-

dasar sains, prinsip-prinsip desain, dan teknologi 

canggih dan baru yang berlaku untuk industri dan 

karir yang berorientasi pada penelitian. Pendidikan 

teknik melibatkan pengembangan keterampilan 

yang tidak akan usang beberapa tahun setelah lulus 

tetapi, lebih tepatnya, berfungsi sebagai dasar untuk 

pembelajaran seumur hidup agar lulusan dapat 

membuat dampak setelah lulus dan untuk tahun 

yang akan datang 

Schor, Lim, Kinsner (2021), menjelaskan perlunya 

pengembangan banyak kompetensi penting 

mahasiswa untuk mengelola proyek lintas 

disipliner, seperti: berfokus pada "memajukan 

teknologi untuk kemanusiaan, untuk lingkungan." 

Fakultas teknik di berbabagi penjuru dunia terus 

meninjau dan mengadaptasi kurikulum berdasarkan 

tren yang muncul, umpan balik dari industri lokal, 

badan akreditasi seperti Badan Akreditasi Rekayasa 

dan Teknologi dan banyak lainnya kriteria untuk 

memastikan lulusannya dipersiapkan untuk dunia 

yang selalu berubah.  

Benjamin (2016) mengemukakan peran teknologi 

pendidikan terkait: menghubungkan teori dan 

praktek, sebagai alat dan media teknologi, sistem 

manajemen pembelajaran (seperti manajemen 

siswa, kurikulum, dan sistem informasi). 

Manajemen administrasi pembelajaran, dan 

teknologi pendidikan sebagai mata pelajaran 

tersendiri, seperti pelatihan komputer atau  

teknologi informasi dan komunikasi.  

Menurut Moore (Benjamin,  2016), digitalisasi 

lebih pada komponen atau metode dibandingan 

perbedaan konsep atau prinsip. Misalnya, 

pembelajaran online memfasilitasi pembelajaran 

dimana saja dan kapan saja; namun demikian tujuan 

dan prinsip konseptual tetap merupakan adalah 

teknologi pendidikan.  

 

2.2. Efektifitas Penggunaan Software 
Teknologi pendidikan baik perangkat keras dan 

perangkat lunak (software) tetap merupakan alat 

untuk mendukung proses belajar mengajar. 

Efektifitas adalah sejauhmana kemampuan sistem 

untuk pencapaian tujuan (Al Januszewski & 

Michael, 2007). Efektifitas penggunaan software 

dapat dikaitkan dengan tujuan dari penggunaan 

teknologi untuk mendukung tujuan proses belajar 

mengajar,  

Efektifitas penggunaan software dapat ditinjau dari 

berbagai perspektif teoretis diantaranya adalah 

kerangka filosofis kognitivisme dan 

konstruktivisme. Kognitivisme (Al Januszewski & 

Michael, 2007) merupakan teori pembelajaran yang 

tumbuh pada tahun 1960-an dan 1970-an 

mempelajari bagaimana teknologi mempengaruhi  

pemahaman, sikap dan perilaku dalam 

pembelajaran.  Konsep kognitif terkait bagimana 

memori kerja (memori jangka pendek) dan memori 

jangka panjang.  

Perspektif konstruktivisme (Al Januszewski & 

Michael, 2007) menekankan bagaimana teknologi 

mempengaruhi lingkungan belajar. Teknologi 

diantaranya mendukung pembelajaran aktif berbasis 

masalah, pembelajaran berbasis proyek, serta 

melibatkan mahasiswa pada dunia nyata dan 
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kegiatan berpikir kritis. Peran pendidik dalam hal 

ini adalah sebagai fasilitator yaitu memberikan 

bimbingan sehingga peserta didik dapat 

membangun pengetahuannya sendiri.  

Efektifitas penggunaan software diantaranya 

dievaluasi dari sisis pengguna (mahasiswa). Model 

teoritis evaluasi efektifitas penggunaan software 

diantaranya melalui  Model penerimaan teknologi 

atau dikenal dengan Technology Acceptance 

Model (TAM). TAM dikembangkan psikologi 

kognitif untuk memehami bagaimana pengguna 

menerima dan menggunakan teknologi. Indikator 

TAM meliputi persepsi pengguna terhadap manfaat 

(perceived usefulness) dan persepsi terhadap 

kemudahaan penggunaan (Perceived ease-of-use) 

(Davis, 1989). Perceived usefulness (PU)  yaitu 

persepsi pengguna terhadap penggunaan teknologi 

untuk memberikan manfaat seperti dalam 

meningkatkan kinerja pekerjaan. PU terkait sikap 

pengguna terhadap manfaat teknologi. Perceived 

ease-of-use (PEOU) yaitu persepsi pengguna 

terhadap kemudahan dalam penggunaan 

teknologi. Konsep ini berasal dari konsep 

keyakinan diri (self efficacy) yaitu sejauhmana 

melalui hambatan dalam penggunaan teknologi.  

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian dilakukan dengan pendekatan survei 

terhadap 70 responden mahasiswa program sudi 

Arsitektur dan Sipil dan Fakultas Teknik 

Universitas Wijaya Kusuma Purwokerto. Kedua 

program studi tersebut dapat dimasukan dalam 

kelompok pengguna perangkat lunak yang hampir 

serupa dalam mengerjakan tugas perkuliahan. Data 

dikumpulkan dengan menggunakan kuesioner 

online dari Google Forms yang berisi pertanyaan-

pertanyaan yang akan diisi oleh responden. 

Pengambilan sampel secara acak yaitu 

menggunakan teknik simple random sampling  

dengan asumsi karakteristik sampel yang homogen. 

Efektifitas software ditinjau dari pengguna yaitu 

mahasiswa dengan menggunakan model evaluasi 

TAM yang meliputi evaluasi manfaat software 

(perceived usefulness) dan kemudahan penggunaan 

software (perceived ease of use). Perangkat lunak 

(software) adalah software secara umum yang 

digunakan mahasiswa teknik Arsitektur dan Sipil 

untuk kegiatan perancangan, analisis struktur, 

representasi ide dan laporan. 

Pengumpulan darta menggunakan kuesioner 

tertutup dan terbuka. Kuesioner tertutup yaitu daftar 

isian yang sudah disediakan alternatif jawabannya. 

Alternatif jawaban dalam kuesioner tertutup berupa 

respon kualitatif yang dikuantitatifkan dengan skala 

Skala Likert (5 skala). Kuesioner terbuka yaitu 

daftar isian yang belum disediakan alternatif 

jawabannya terutama terkait pertanyaan 

kelemahanatau kendala dalam menggunakan 

software saat ini.  

 

Tabel 1. Profil Responden 

 Jumlah (n=70) Persen (%) 

Jenis Kelamin   

Pria    65  92.9 

Wanita     5  7.1 

Total    70  100.0 

Program Studi   

Arsitektur    12  17.1 

Teknik Sipil    58  82.9 

Total    70  100.0 

Lama Studi   

<3 semester 25 35.7 

3-6 semester 22 31.4 

>6 semester 23 32.9 

Total 70 100.0 

 

Instrumen kuesioner tertutup dalam penelitian ini 

menggunakan instrument yang digunakan 

penelitian sebelumnya (Davis, 1989) yang diuji 

validitas dan reliabilitas alat ukur menggunakan 

analisis faktor (confirmatory factors analysis). 

Analisis data dilakukan secara deskriptif. Analisis 

untuk evaluasi pengukuran efektivitas software 

menggunakan  analisis Structural Equation 

Modelling) berbasis Partial Least Square (Hair et 

al., 2017). Analisis terdiri dari evaluasi model 

pengukuran (outer model) dan analisis model 

struktural (inner model).  

Evaluasi model pengukuran (outer model) 

menggunakan analisis faktor (confirmatory factors 

analysis) dengan parameter outer loading untuk 

validitas, average variance extracted (AVE), 

Cronbachs Alpha, dan Composite Reliability untuk 

reliabilitas. Evaluasi model struktural (inner model) 

dengan t-test. Terdapat hubungan antar variabel jika 

probability value untuk t-test (p-value) kurang dari 

0,05 atau 5% (Hair et al., 2017).  

Selain survei dengan mahasiswa, penelitian 

kualitatif melalui diskusi kelompok kecil dilakukan 

dengan akademisi yang merupakan staff pengajar 

program sudi Arsitektur dan Sipil dan Fakultas 

Teknik Universitas Wijaya Kusuma Purwokerto. 

Diskusi kelompok kecil dilakukan terhadap aspek 

urgensi perangkat lunak dalam mendukung 

kegiatan pembelajaran baik saat ini maupun 

dimasa-masa akan datang. 

 

4. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Aktivitas mahasiswa akan selalu terkait dengan 

tugas, praktikum, pembuatan laporan, ujian. 

Perkuliahan hari ini tidak jauh berbeda dengan 

perkuliahan 20 tahun yang lalu dan slide masih 

menjadi media yang paling umum. Meskipun 

overhead projector diganti dengan proyektor digital 

dan slide disajikan dengan PowerPoint atau 

perangkat lunak sejenis. Namun, konsepnya masih 

sama: Dosen memberikan ceramah dan siswa 

mendengarkan. Seringkali mereka harus membuat 

catatan karena slide yang disajikan juga merupakan 

naskah kursus. 

https://en-m-wikipedia-org.translate.goog/wiki/Job_performance?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=id&_x_tr_hl=en&_x_tr_pto=wapp
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Penggunaan media dalam kegiatan pembalajaran di 

pendidikan teknik sangat beragam dari buku 

konvensional hingga dokumen digital yang 

dikirimkan secara online. Mahasiswa menggunakan 

software untuk membuat laporan tugas praktikum, 

makalah, perancangan, analisis struktur,  

representasi ide.  Software yang digunakan untuk 

mendukung kegiatan perancangan diantaranya 

adalah AutoCAD, Revit,  Sketsc-Up, Software yang 

digunakan untuk mendukung kegiatan analisis 

struktur  diantaranya adalah 

SAP200,TECLA,ETABS, SANSPRO, MIDAS, 

Software yang digunakan untuk mendukung 

kegiatan Atlantis, Lumion, Maya, Twinmotion. 

Software yang digunakan untuk mendukung 

kegiatan Laporan diantaranya adalah MS Office. 

Materi pembaajaran, tugas-tugas kuliah, laporan 

praktikum kombinasi antara laporan cetak dengan 

dokumen elektronik. 

 

Tabel 2. Jenis Software yang Banyak Digunakan 

Fungsi Software Jenis Software 

Perancangan AutoCAD, Revit,  Sketsc-Up 

Analisis Struktur SAP200, TECLA, ETABS, 

SANSPRO, MIDAS 

Representasi Ide Atlantis, Lumion, Maya, 
Twinmotion 

Laporan MS Office 

Sumber: survei berbasis online terhadap Mahasiswa  

 

Mahasiswa teknik semakin sering menggunakan 

software untuk membuat laporan tugas praktikum, 

makalah, perancangan, analisis struktur,  

representasi ide.  Ditinjau dari tingkat penggunaan 

software, secara umum mahasiswa sering 

menggunakan software baik di lingkungan kampus 

(rata-rata= 3.43 + 1.21) dan lingkungan luar 

kampus (rata-rata= 3.36  + 1.26).  Secara umum, 

nilai rata-rata berada dalam interval 3,4 – 4,2 

berada dalam kategori sering. 

Ditinjau dari manfaat dalam penggunaan software, 

secara umum mahasiswa menilai bahwa 

penggunaan software efektif dalam mengerjakan 

tugas kuliah, pembelajaran cukup efektif, baik 

untuk mendukung kegiatan perancangan (rata-rata= 

3.84 + 0.93), analisis struktur (rata-rata= 3.77 + 

0.78), representasi ide (rata-rata= 3.79 + 0.95), 

maupun dalam penyusunan tugas laporan (rata-

rata= 3.77 + 0.78). Secara umum, nilai rata-rata 

berada dalam interval 3,4 – 4,2 berada dalam 

kategori efektif. 

Software bermanfaat memberikan kemudahan serta 

efisiensi waktu dalam dalam mengerjakan tugas, 

yaitu tugas dapat dikerjakan lebih cepat. Waktu 

dalam penyelesaian tugas semakin efisien, 

sedangkan kualitas kerja dan produktivitas 

mengalami peningkatan. Software juga bermanfaat 

dalam mendukung pengambilan keputusan secara 

cepat dan tepat.  

Fitur-fitur dalam  software memudahkan tugas 

pekerjaan baik dalam perancangan, pembuatan 

laporan secara otomasi.  Responden kebanyakan 

telah menggunakan semua fitur yang telah tersedia. 

Software dalam menjalankan tugasnya mampu 

merespon dengan cepat setiap pekerjaan.  

 

Tabel 3. Preferensi Responden Terhadap Software  

  Mean SD 

A. Intensitas Penggunaan   

1. Berapa sering anda menggunakan 

software dalam lingkungan internal 

kampus atau dengan rekan di luar 

dalam menggerjakan tugas? 

       3.43         1.21  

2. Berapa sering Anda menggunakan 

Software dalam lingkungan/ luar 

kampus? 

       3.36         1.26  

B. Persepsi Manfaat    

3. Apakah penggunaan software 
(CAD/Revit/dll) dalam lingkungan 

pembelajaran efektif untuk 

mendukung kegiatan perancangan? 

       3.84         0.93  

4. Apakah penggunaan software 

analisis Struktur (TECLA/SAP/ 

dll) dalam lingkungan 

pembelajaran efektif? 

       3.77         0.78  

5. Apakah penggunaan software 

rendering untuk representasi ide 

(Lumion/ Atlantis/ Blender) dalam 
lingkungan pembelajaran efektif? 

       3.79         0.95  

6. Apakah penggunaan software 

perancangan digital 
(Grasshoper/Rhonoceros/Dynamo) 

dalam lingkungan pembelajaran 

efektif? 

       3.36         0.92  

7. Apakah menggunakan fasilitas non 

digital (meja gambar/ 

sketsa/perhitungan manual) 

lingkungan pembelajaran masih 
efektif? 

       2.74         1.09  

C. Persepsi Kemudahan    

8. Apakah mahsiswa mudah dalam 

memahami penggunan software 

dalam menyelesaikan tugas kuliah? 

       2.91         0.99  

9. Pernakah terjadi kesalah dalam 

penggunaan software saat 

mengerjakan tugas? 

       2.99         0.89  

Sumber: survei berbasis online terhadap Mahasiswa  

 

Ditinjau dari kemudahan (perceived ease of use) 

dalam penggunaan software, mahasiswa menilai 

bahwa pemahaman terhadap software dalam skor 

rata-rata= 2.91 + 0.99. Skor nilai rata-rata berada 

dalam interval 2,6 – 4,2 sehingga dalam kategori 

cukup mudah. Semua informasi yang ada dalam 

software sudah jelas dan dapat dimengerti dengan 

mudah oleh mahasiswa sehingga upaya mahasiswa 

dalam mempelajari software tidak membutuhkan 

waktu yang lama. Mahasiswa mempelajari 

penggunaan software secara mandiri, dibantu teman 

atau melalui pelatihan, Software yang baik dalam 

pengoperasiannya yaitu user friendly dengan tidak 

membuat bingung penggunanya baik dalam 

mempelajari dan pengoperasiannya. 
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Terkait dengan pertanyaan pernahkah terjadi 

kesalah dalam penggunaan software saat 

mengerjakan tugas, rata-rata mahasiswa diperoleh 

skor rata-rata= 2.99 + 0.89 atau berada dalam 

interval 2,6 – 4,2 sehingga terjadi kesalah dalam 

penggunaan software dalam kategori cukup. 

Software selalu mengalami upgrade dalam 

beberapa versi untuk mengakomodir kebutuhan 

pengguna yang semakin kompleks. Kesalahan atau 

error secara umum juga jarang terjadi.  

Akhir-akhir ini teknologi digital mengalami 

perkembangan yang cepat. Perkembangan 

teknologi digital akan terus berkembang pada masa-

masa akan datang. Perkembangan teknologi digital 

tidak hanya mempengaruhi cara-cara informasi dan 

pengetahuan di kodifikasi, disimpan dan ditransfer, 

tetapi juga dalam pengembangan keputusan seperti 

melalui pengembangan penggunaan Artificial 

Intelejen(AI). Perkembangan tersebut 

mempengaruhi cara-cara belajar mahasiswa dan 

trend pekerjaan kedepan.   

 

 
Gambar 1. Peluang penggunaan Artificial 

Intelejen(AI) berupa aplikasi robotik dalam 

lingkungan kerja konstruksi dimasa depan 

Sumber: survei berbasis online terhadap Mahasiswa  

 

 

 
Gambar 2. Ancaman penggunaan Artificial 

Intelejen(AI) berupa aplikasi robotik dalam 

lingkungan kerja konstruksi dimasa depan 

Sumber: survei berbasis online terhadap Mahasiswa  

 

Sebagian besar mahasiswa menilai bahwa AI 

berupa aplikasi robotik efektif (41.43%) dan cukup 

efektif (27.14%) dalam mendukung lingkungan 

kerja konstruksi. AI diantaranya mendukung dalam 

siste informasi pengambilan keputusan, monitoring 

proyek dari jarak jauh, kontrol kualitas produksi 

dan operasional, penilaian kompetensi professional 

serta evaluasi proyek. Pada mahasiswa, AI 

diantaranya mendukung efektifitas proses 

pembelajaran seperti melalui: kontrol laboratorium 

jarak jauh (remote and virtual labs), presentase 

projek, laporan mahasiswa, pembelajaran dinamis, 

lingkungan pembalajaran virtual, dan penilaian 

kompetensi mahasiswa. 

Terkait dengan AI, mahasiswa mempunyai persepsi 

yang berbeda-beda terhadap ancaman Namun 

demikian sebagian besar mahasiswa menilai bahwa 

AI cukup memberikan ancaman (44,29%) pada 

karir mahasiswa ke depan, Artinya, bahwa AI 

memberikan peluang sekaligus ancaman, 

Perkembangan Artificial Intelejen dapat 

memberikan ancaman terhadap beberapa jenis 

pekerjaan kedepan terutama pekerjaan rutin. 

Sebagian responden mahasiswa menilai bahwa 

kehadiran AI memberikan ancaman (17.14%)  

bahkan sangat mengancam (8,57%) terhadap karir 

mahasiswa ke depan. Pekerjaan administrator 

proyek, estimator, drafter akan terancam 

tergantikan oleh pekerjaan berbasis digital dan 

mesin-mesin otomatisasi. Seorang manajer proyek 

dapat mengawsi beberapa proyek sekaligus dalam 

satu waktu dan satu tempat. 

Analisa model terdiri dari evaluasi model 

pengukuran (outer model) dan evaluasi model 

struktural (inner model). Parameter dalam analisis 

outer model terdiri dari: Outer loading, Average 

variance Extrac (AVE),  Composite Reliability, 

Cronbachs Alpha.  

 
Gambar 1. Model PLS 
Sumber: diolah dari data survei Mahasiswa 

 

Pada model PLS (Gambar 1), semua indikator baik 

pada variabel X dan pada variabel Y memiliki nilai 

outer loading > 0.5, artinya semua indikator 

tersebut valid (layak) sehingga dapat dianalisis 

lebih lanjut.  

Hasil pengujian (tabel 4) diperoleh nilai AVE 

kedua variabel laten lebih besar dari  0.5, 

sedangkan nilai Cronbach’s Alpha dan Composite 

Reliability, lebih besar dari 0,70, menunjukkan 

bahwa konstruk laten memiliki keandalan yang 

baik. 

Berdasarkan tabel 2 diperoleh nilai R-Square 

sebesar 0.481 menunjukkan bahwa variabel bebas 

yaitu persepsi manfaat dan kemudahan memberikan 

kontribusi pengaruh terhadap intensitas penggunaan 

sebesar 0.481  atau 48.1%. Sedangkan sisanya 
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sebesar 51.9% merupakan pengaruh dari faktor lain 

yang tidak diamati. Nilai koefisien jalur (β) sebesar 

0.693 atau berada antara 0,67-1 menunjukkan 

hubungan kuat. 

 

Tabel 4. Model Pengukuran (Outer Model) 
  

  
  

  

outer loading 

 PU EU 

Perceived 

Usefulness 

PU1. Software berguna 

dalam pekerjaan  
0.44 

PU2. Software dapat 

membantu 

menyelesaikan tugas 

dengan cepat 

 
0.65 

PU3. Software sesuai 

kebutuhan  
0.55 

PU4. Software dapat 

meningkatkan 

prestasi belajar 
 

0.65 

Perceived Ease 

Of Use 

EU1. software mudah 

dalam 

mempelajarinya  

0.76 
 

EU2. software mudah 

dalam 

pengoperasiannya 

0.63 
 

EU3. software tidak mudah 

error 
0.57  

 
AVE  0.57 0.54 

Cronbachs 

Alpha 
 0.89 0.87 

Composite 

Reliability 
 0.91 0.89 

Sumber: diolah dari data survei Mahasiswa 
 

Tabel 5. Hasil nilai koefisien jalur dan t-hitung 

Pengaruh 
PCF 

β ρ 

SB  SE 0.693 0.000 

U  SE 0.693 0.000 

R Square 0.481 

1-R Square 0.519 

Sumber: diolah dari data survei Mahasiswa 

 

Berdasarkan tabel 6, dapat diketahui bahwa  

persepsi manfaat software (perceived usefulness) 

dan kemudahan penggunaan software (perceived 

ease of use) berpengaruh terhadap intensitas 

penggunaan (p < 0,01). 

 

Tabel 6. Pengjuian Hipotesis 
Hubungan antar kontruk t-test p 

Manfaat Software (X1) berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap 
Efektivitas Software (Y) 

12.377 0.000 

Kemudahan Penggunaan Software 
(X1) berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Efektivitas 

Software (Y) 

12.377 0.000 

Sumber: diolah dari data survei Mahasiswa 

 

Hasil diskusi kelompok kecil dilakukan dengan 

akademisi (22/11/2022) dapat diketahui bahwa 

teknologi pendidikan meningkat pesat terutama di 

era digital. Teknologi perangkat lunak berperan 

penting dalam proses pembelajaran dan penyelsaian 

tugas-tugas mahasiswa. Namun demikian, 

perangkat lunak (software) hanya merupakan salah 

satu perangkat dalam teknologi pendidikan. 

Kemampuan mahasiswa dalam penggunaan 

software tidak dapat menjadi tujuan, karena 

teknologi terus berkembang. Efektivitas 

penggunaan software tidak dapat dievaluasi dari 

kemampuans iswa dalam menggunakan software, 

tetapi dapat dievaluasi dari manfaat dan kemudahan 

dalam mendukung kualitas pekerjaan seperti dalam 

perancangan, tugas laporan, representas ide, waktu 

penyelesaian pekerjaan. Kemampuan mahasiswa 

penyelesaian tugas/pekerjaan baik secara kualitas 

dan kuantitas menjadi tujuan.  

Teknologi perangkat lunak terus berkembang. 

Teknologi computer-aided design (CAD) telah 

berkembang tidak hanya digunakan untuk 

perancangan, namun juga dapat diintegrasikan 

dengan proses produksi seperti dalam perangkat 

lunak computer-aided manufacturing (CAM), 

memasukkan parameter-parameter secara dinamis 

seperti dalam arsitektur paramatrik. Perubahan 

cuaca, suhu, cahaya, tingkat kebisingan lingkungan 

dapat direspon dalam sensor-sensor bangunan, 

menjadi input parameter yang terintegrasi baik 

dalam proses perancangan dan operasionalisasi 

bangunan. Pada masa-masa akan datang keberadaan 

software akan semakin terintegrasi antar parameter 

(teknik, ekonomi, sosial, lingkungan) maupun antar 

proses (perancangan, produksi, operasional dan 

pemeliharaan bangunan).  

Mahasiswa juga tidak dapat bergantung pada 

teknologi. Tidak semua wilayah mempunyai akses 

terhadap teknologi. Setiap saat teknologi juga dapat 

sulit diakses bahkan dapat musnah seperti karena: 

bencara alam, peperangan, dan isolasi. Kemampuan 

rekayasa mahasiswa teknik menjadi penting untuk 

adaptif dan inovatif dalam menyelesaikan 

permasalahan lingkungan. 

 

5. PENUTUP 

Hasil penelitian menemukan bahwa penggunaan 

software efektif ditinjau dari persepsi pengguna 

yaitu mahasiswa teknik arsitektur ditinjau dari 

manfaat dan kemudahan penggunaan. Penggunaan 

software efektif dengan memberikan manfaat dalam 

meningkatkan kualitas pekerjaan sepertri dalam 

perancangan, tugas laporan, representas ide, 

mempercepat waktu penyelesaian pekerjaan, serta 

memudahkan tugas atau pekerjaan untuk di revisi 

ulang, ditambah, dikurangi, dan dibagikan. 

Software memberikan kemudahan dalam 

penggunaan karena user friendly dengan tidak 

membuat bingung penggunanya baik dalam 

mempelajari dan pengoperasiannya. 

Studi ini memiliki keterbatasan. Studi ini dilakukan 

dengan pendekatan survei melalui desain 

crossectional, sehingga hasil penelitian dapat 

berbeda pada waktu yang berbeda seperti karena 
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teknologi yang terus berkembang. Teknologi 

software akan terus berkembang di masa-masa akan 

datang. Kemampuan adaptif mahasiswa dalam 

penggunaan teknologi menjadi kompetensi penting 

bahkan setelah mahasiswa lulus. Kemampuan 

adaptif diperlukan agar tidak ketinggalan teknologi, 

memanfaatkan teknologi secara optimal tetapi tidak 

tergantung pada teknologi.  
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