JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan)
Vol. 13 No. 351, pISSN: 2303-0577 eISSN: 2830-7062

http://dx.doi.org/10.23960/jitet.v13i351.8124

ANALISIS PENGARUH FAKTOR DEMOGRAFIS PETANI
TERHADAP PERSEPSI USABILITY APLIKASI
PERTANIAN BERBASIS AI (STUDI KASUS: APLIKASI

LENTANTI)

Desak Made Candra Pratiwi', I Nyoman Tri Anindia Putra®

2Universitas Pendidikan Ganesha; alamat; Jalan Udayana No.11, Buleleng telp/Fax (0362) 22570

Keywords:

Usability; Faktor Demografis;
Aplikasi Pertanian;
Kecerdasan Buatan (AI).

Corespondent Email:
desak.candra@student.u
ndiksha.ac.id

Copyright ©
Informatika dan Teknik Elektro
Terapan). This article is an open
access article distributed under
terms and conditions of the

JITET  (Jurnal

Creative Commons Attribution

(CC BY NC)

Abstrak. Adopsi teknologi digital seperti aplikasi pertanian berbasis
kecerdasan buatan (AI) sangat bergantung pada tingkat penerimaan dan
usability di kalangan petani. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengaruh faktor demografis—usia, tingkat pendidikan, dan pengalaman
bertani—terhadap persepsi usability pada aplikasi Lentani. Menggunakan
pendekatan kuantitatif, data dari 30 responden dianalisis dengan metode
regresi linier berganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa faktor
demografis secara simultan memiliki pengaruh yang sangat kuat dan
signifikan, mampu menjelaskan 93,9% variasi skor usability. Namun, ketika
diuji secara parsial, hanya tingkat pendidikan yang terbukti berpengaruh
positif dan signifikan secara statistik. Pengaruh variabel usia dan pengalaman
bertani tidak signifikan secara individual karena teridentifikasi adanya
masalah multikolinearitas yang tinggi. Kesimpulan dari penelitian ini adalah
tingkat pendidikan merupakan faktor demografis penentu yang paling
dominan dalam mempengaruhi persepsi kemudahan penggunaan aplikasi
pertanian berbasis Al

Abstract. The adoption of digital technologies such as Artificial Intelligence
(Al) based agricultural applications highly depends on the acceptance and
usability among farmers. This study aims to analyze the influence of
demographic factors—age, education level, and farming experience—on the
usability perception of the Lentani application. Using a quantitative
approach, data from 30 respondents were analyzed using the multiple linear
regression method. The results show that demographic factors have a very
strong and significant simultaneous influence, explaining 93.9% of the
variance in usability scores. However, when tested partially, only education
level was proven to have a positive and statistically significant effect. The
influence of age and farming experience variables was not individually
significant due to a high degree of multicollinearity. The conclusion of this
research is that education level is the most dominant demographic predictor
in influencing the usability perception of AI-based agricultural applications.
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1. PENDAHULUAN

Indonesia dikenal luas sebagai negara
agraris, sehingga bidang pertanian memiliki
peran yang sangat penting dalam mendukung
perekonomian nasional sekaligus menjaga
ketahanan pangan. Pertanian tidak hanya
menjadi sumber penghidupan bagi sebagian
besar masyarakat, tetapi juga berfungsi sebagai
pilar utama dalam menjaga stabilitas sosial dan
ekonomi. Meskipun demikian, para petani yang
menjadi pelaku utama dalam sistem agribisnis
masih menghadapi banyak kendala yang
menghambat produktivitas dan kesejahteraan.
Permasalahan tersebut meliputi faktor teknis di
lapangan, misalnya serangan hama serta
penyakit tanaman[1], hingga persoalan
struktural seperti lemahnya posisi tawar di pasar
yang berakibat pada rendahnya keuntungan
serta  pendapatan[2]. Untuk  merespons
tantangan yang kompleks ini, sektor pertanian
mulai diarahkan menuju proses digitalisasi,
selaras dengan perkembangan Revolusi Industri
4.0 [2], [3]. Perubahan ini terlihat dari semakin
meluasnya penerapan teknologi digital dan
pemanfaatan strategi pemasaran berbasis daring
yang diharapkan mampu menciptakan inovasi
baru, meningkatkan efisiensi usaha, serta
memperkuat daya saing pertanian secara
berkelanjutan [4].

Digitalisasi dalam bidang pertanian salah
satunya diwujudkan melalui pengembangan
aplikasi mobile yang memanfaatkan teknologi
kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al).
Teknologi ini berfungsi untuk mendukung
berbagai kegiatan, mulai dari memperkirakan
hasil panen pada lahan berskala kecil agar
petani dapat merencanakan produksi lebih tepat
[5], hingga membantu pengambilan keputusan
berbasis data dalam mengurangi risiko
kegagalan panen [1]. Contoh penerapan dapat
dilihat pada aplikasi berbasis Al seperti
KakaoMu yang digunakan untuk mengelola
komoditas tertentu [1], serta berbagai penelitian
lain yang menegaskan kontribusi Al terhadap
Inovasi ini juga bagian dari tren pemanfaatan
teknologi digital secara luas, karena aplikasi
serupa telah hadir pada sektor lain, misalnya
media  pembelajaran  interaktif  dengan
augmented reality [7] maupun antarmuka suara
yang mendukung penyandang disabilitas [8].
Hal ini menunjukkan bahwa penerapan
teknologi cerdas memiliki jangkauan yang luas
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dan mampu disesuaikan dengan kebutuhan
masyarakat di berbagai bidang.

Meskipun demikian, secanggih apapun
teknologi yang ditawarkan, keberhasilannya
sangat bergantung pada tingkat penerimaan dan
adopsi oleh pengguna akhir, yaitu petani. Fakta
di lapangan menunjukkan bahwa kurangnya
pemahaman pengguna terhadap cara kerja
sistem seringkali menjadi penghalang utama
adopsi [9]. Oleh karena itu, faktor usability atau
kebergunaan  menjadi  kunci  penentu
keberhasilan. Usability didefinisikan sebagai
tingkat di mana sebuah produk dapat digunakan
oleh pengguna untuk mencapai tujuan secara
efektif, efisien, dan memuaskan [10]. Secara
umum, usability dapat dipahami sebagai sejauh
mana suatu sistem atau produk mampu
membantu pengguna dalam mencapai tujuan
dengan cara yang mudah, efisien, dan
memuaskan. Evaluasi usability penting
dilakukan karena sistem dengan tingkat
kemudahan penggunaan yang baik cenderung
lebih cepat diterima serta dimanfaatkan oleh
pengguna dalam aktivitas sehari-hari [11], [12].
Sejumlah  penelitian menegaskan bahwa
pengujian usability berperan penting, karena
sistem dengan tingkat kemudahan penggunaan
yang baik cenderung lebih cepat diterima serta
dimanfaatkan oleh penggunanya [13], [14],
layanan publik pemerintah [15], hingga
platform layanan jasa [16], yang semuanya
menyimpulkan bahwa pengujian diperlukan
untuk  memastikan  sistem  benar-benar
menjawab kebutuhan riil pengguna. Aplikasi
dengan usability yang rendah tidak hanya akan
dianggap rumit, tetapi pada akhirnya akan
ditinggalkan, mengakibatkan investasi
pengembangan teknologi menjadi sia-sia [17].

Permasalahan ini menjadi lebih kompleks
ketika menyadari bahwa petani bukanlah
kelompok pengguna yang homogen. Mereka
memiliki latar belakang demografis yang sangat
beragam, seperti rentang usia, tingkat
pendidikan formal, penguasaan literasi digital,
dan pengalaman bertani yang berbeda-beda
[18], [2]. Karakteristik individu petani ini
terbukti berpengaruh signifikan terhadap
persepsi, sikap, dan kecepatan mereka dalam
mengadopsi inovasi teknologi pertanian [3],
[18]. Perbedaan inilah yang berpotensi
menyebabkan munculnya berbagai masalah
usability yang unik bagi kelompok pengguna
yang berbeda, seperti yang ditemukan pada
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evaluasi aplikasi repositori pertanian yang
berhasil mengidentifikasi puluhan masalah
usability spesifik setelah diuji pada pengguna
dengan latar belakang bervariasi [10].

Studi kasus dalam penelitian ini adalah
aplikasi Lentani, sebuah platform pertanian
yang juga mengimplementasikan teknologi
berbasis Al. Meskipun telah banyak penelitian
yang melakukan evaluasi usability pada sistem
informasi di berbagai domain, seperti sistem
pendidikan [19], tracer study [13], hingga
aplikasi hiburan [20], terjadi kelangkaan riset
yang secara spesifik menjembatani tiga elemen
krusial: Teknologi Al mulai banyak digunakan
dalam pertanian untuk membantu prediksi
panen, mitigasi risiko, hingga pengelolaan
komoditas tertentu. Kesenjangan inilah yang
melatarbelakangi urgensi penelitian ini. Dengan
demikian, penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis pengaruh faktor demografis
petani (seperti usia, tingkat pendidikan, dan
pengalaman bertani) terhadap persepsi usability
aplikasi Lentani. Hasil dari penelitian ini
diharapkan dapat memberikan masukan
berharga bagi pengembang untuk menciptakan
teknologi pertanian yang tidak hanya canggih
secara fungsional, tetapi juga inklusif dan
mudah digunakan oleh seluruh lapisan petani di
Indonesia.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Landasan teoritis penelitian ini dibangun di
atas tinjauan pustaka yang membahas beberapa
konsep kunci yang saling terkait untuk
mengkaji bagaimana faktor demografis petani
memengaruhi  persepsi mereka terhadap
usability aplikasi pertanian berbasis Al
Tinjauan ini mencakup tiga pilar utama: peran
Artificial Intelligence (Al) dalam modernisasi
pertanian, urgensi usability dalam desain
sistem, serta  kerangka teoritis yang
menghubungkan  karakteristik ~ pengguna
dengan penerimaan teknologi. Keberhasilan
sebuah sistem informasi sangat bergantung
pada kolaborasi yang optimal dan berkelanjutan
untuk menciptakan kepuasan pengguna.
Efektivitas sebuah sistem merupakan korelasi
antara karakteristik individu (seperti sikap
penggunaan dan inovasi personal), karakteristik
sistem (kualitas informasi dan layanan), dan
pengaruhnya terhadap pengguna individu
seperti kepuasan pengguna. Oleh karena itu,
penting untuk meningkatkan [21]
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Pertama, pemanfaatan Artificial Intelligence
(Al) dalam pertanian menjadi fondasi inovasi
teknologi saat ini. Al merujuk pada adopsi
teknologi cerdas untuk optimalisasi dan
efisiensi proses agrikultur. Secara luas,
Teknologi kecerdasan buatan (Al) memberikan
kontribusi besar pada praktik pertanian
berkelanjutan, misalnya melalui penggunaan
sistem irigasi otomatis, pengelolaan limbah,
serta pemanfaatan data untuk membantu
pengambilan keputusan yang lebih akurat [22],
[23]. Dalam praktiknya, Al telah diterapkan
secara luas, misalnya pada sistem pemantauan
ketersediaan air berbasis loT [24], perhitungan
prediksi hasil panen skala kecil [5], hingga
aplikasi  tertentu yang dirancang untuk
membantu pengelolaan komoditas pertanian
seperti kakao [1]. Penerimaan positif terhadap
fitur-fitur Al dalam aplikasi umum seperti
Google juga menunjukkan adanya potensi
adopsi yang tinggi jika teknologi ini dirancang

dengan baik wuntuk kebutuhan spesifik
pengguna [25].
Kedua, secanggih apapun teknologi,

efektivitasnya sangat bergantung pada konsep
usability atau kebergunaan. Menurut [SO 9241-
11, usability menggambarkan sejauh mana
suatu produk dapat membantu pengguna
tertentu mencapai tujuannya dengan cara yang
efektif, efisien, serta memberikan pengalaman
yang memuaskan [10]. Usability adalah atribut
kualitas krusial [14], karena kurangnya
pemahaman pengguna [9]dan tingkat usability
yang rendah akan membuat aplikasi terasa
rumit dan akhirnya ditinggalkan [17]. Oleh
karena itu, pengujian usability menjadi tahapan
esensial sebelum implementasi. Studi kasus
pada aplikasi repositori publikasi Badan
Penelitian dan Pengembangan Pertanian
menekankan pentingnya pengujian ini untuk

mengidentifikasi masalah sebelum sistem
digunakan secara luas oleh komunitas
pengguna [10]. Pengujian serupa juga

menegaskan bahwa tahap ini krusial untuk
meminimalisasi permasalahan di tingkat
implementasi [12]. Bahkan dalam
pengembangan sistem informasi sekalipun,
aspek kemudahan penggunaan menjadi faktor
penentu agar sistem dapat diadopsi dengan baik
[14].

Ketiga, tantangan dalam mencapai usability
yang tinggi diperkuat oleh adanya faktor
demografis dan literasi digital yang beragam di
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kalangan petani. Karakteristik personal seperti
usia, tingkat pendidikan, dan pengalaman
terbukti secara signifikan memengaruhi
persepsi dan cara petani mengadopsi inovasi
teknologi [18], [2]. Di samping itu, literasi
digital kemampuan menggunakan teknologi
secara efektif menjadi faktor penentu
keberhasilan pemanfaatan platform digital
seperti e-commerce untuk pemasaran hasil tani
[4], [3]. Keterkaitan antara kemudahan
penggunaan dan niat adopsi ini dijelaskan
dalam kerangka penerimaan teknologi, seperti
model Unified Theory of Acceptance and Use
of Technology (UTAUT). Salah satu variabel
penting dalam model ini adalah effort
expectancy, yaitu persepsi kemudahan
penggunaan, yang berhubungan erat dengan
usability dan terbukti berpengaruh terhadap niat
seseorang dalam mengadopsi teknologi baru
[25]. Dengan demikian, persepsi usability yang
dipengaruhi oleh faktor demografis menjadi
jembatan krusial antara ketersediaan inovasi Al
dan adopsi teknologinya secara nyata di
lapangan oleh para petani.

3. METODE PENELITIAN

Makalah hendaknya Penelitian ini dirancang
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode survei. Pendekatan ini relevan karena
tujuan utama penelitian adalah untuk mengukur
dan menganalisis pengaruh statistik antara
variabel independen, yaitu faktor demografis,
dengan variabel dependen, yakni persepsi
usability [13]. Jenis penelitian yang digunakan
adalah asosiatif kausal, yang secara spesifik
bertujuan untuk mengidentifikasi hubungan
sebab-akibat antara dua variabel atau lebih.
Pelaksanaan penelitian akan berlokasi di
Kabupaten Tabanan, Bali, yang dipilih karena
merupakan salah satu sentra pertanian penting
di provinsi tersebut dan didasarkan pada asumsi
adanya basis pengguna aplikasi Lentani di
kalangan petani setempat. Proses pengumpulan
data direncanakan berlangsung selama 1 bulan,
pada Oktober 2025.[21]

Populasi yang menjadi target dalam
penelitian ini adalah seluruh petani di
Kabupaten Tabanan yang telah mencoba
menggunakan aplikasi pertanian Lentani.
Untuk menentukan sampel dari populasi
tersebut, digunakan teknik purposive sampling
[2]. Kriteria utama yang ditetapkan bagi
responden adalah petani yang sudah pernah
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menggunakan aplikasi Lentani. Penentuan
jumlah sampel akan mengacu pada rumus
Slovin. Namun, apabila jumlah populasi tidak
dapat diketahui secara pasti, akan ditetapkan
jumlah sampel minimum sebanyak 30
responden. Jumlah ini dianggap memadai untuk
memastikan bahwa hasil analisis statistik
inferensial, seperti analisis regresi, dapat
dipertanggungjawabkan dan memenuhi syarat
pengujian statistik [9].

Variabel-variabel yang digunakan dalam
penelitian ini dioperasionalkan untuk mengukur
konsep-konsep  yang  diteliti.  Variabel
independen (X) adalah faktor demografis,
sementara variabel dependen (Y) adalah
persepsi  usability.  Definisi  konseptual,
indikator, dan skala pengukuran untuk setiap
variabel dirinci dalam Tabel 1.

Tabel 1. Variabel Pengujian

Variabel | Definisi Indikato | Skala
Konseptua | r
1
Faktor Karakterist | Usia (X1): | Rasio
Demogra | ik  dasar | Umur Ordin
fis yang responde | al
(Variabel | melekat n saat | Rasio
Independ | pada penelitian
en - X) responden | dilakukan
(petani) , dihitung
yang dalam
diduga satuan
memengar | tahun.
uhi Pendidika
persepsi n (X2):
mereka. Jenjang
pendidika
n formal
terakhir
yang
ditamatka
n oleh
responde
n.
Pengalam
an Bertani
(X3)2
Lama
waktu
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responde
n telah
bekerja
sebagai
petani,
dihitung
dalam
satuan
tahun.

Persepsi | Tingkat Skor yang | Interv
Usability | kemudahan | diperoleh | al
(Variabel | penggunaa | dari

Depende | n, kuesioner
n-Y) efektivitas, | System
dan Usability
kepuasan | Scale
yang (SUS).
dirasakan
petani saat
berinteraks
i dengan
aplikasi
Lentani.

Instrumen utama yang digunakan untuk
mengukur variabel persepsi usability adalah
kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pernyataan
(lihat Tabel 2).

Tabel 2. Kuisioner SUS

Pernyataan Sangat | Sangat
Kuesioner Tidak | Setuju
Setuju

Saya rasa saya akan |1 |2 |3]|4]|5
sering menggunakan
aplikasi ini

Menurut saya, aplikasi |1 |2 |3 ][4 |5
ini terlalu rumit

Saya pikir aplikasi ini |1 |2 |3]4]|5
mudah digunakan

Saya rasa saya|l |2 |[3]4]|5
memerlukan  bantuan
teknis untuk dapat

menggunakan aplikasi
ini

Saya menemukan | 1 |2 |3 (4|5
berbagai fungsi dalam
aplikasi ini terintegrasi

dengan baik

Menurut saya, ada|1l |2 [3]4]|5
terlalu banyak

inkonsistensi pada

aplikasi ini

Saya membayangkan |1 |2 |3 (4|5
kebanyakan orang akan
belajar menggunakan
aplikasi ini dengan
sangat cepat

Saya merasa aplikasi |1 |2 |3 (4|5

ni sangat
merepotkan/tidak
praktis untuk
digunakan

Saya merasa sangat |1 |2 |3 (4|5
percaya  diri  saat
menggunakan aplikasi
ini

Saya perlu |1 |2 [3]4]5
mempelajari  banyak
hal terlebih dahulu
sebelum bisa
menggunakan aplikasi
ini

Keterangan Skala: 1 = Sangat Tidak
Setuju, 5 = Sangat Setuju

Seluruh data yang terkumpul akan
dianalisis menggunakan perangkat lunak
statistik seperti SPSS. Proses analisis diawali
dengan analisis deskriptif untuk menyajikan
gambaran umum karakteristik responden
(frekuensi, persentase) dan skor wusability
(mean, minimum, maksimum). Skor SUS dari
setiap responden akan dihitung mengikuti
kaidah standar: (skor skala - 1) untuk
pernyataan positif dan (5 - skor skala) untuk
pernyataan negatif, di mana totalnya dikalikan
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2,5 untuk menghasilkan skor akhir berskala 0—
100. Sebelum pengujian hipotesis, akan
dilakukan uji asumsi klasik yang mencakup uji
normalitas, multikolinearitas, dan
heteroskedastisitas untuk memastikan model
regresi valid. Pengujian hipotesis dilakukan
melalui analisis regresi linier berganda untuk
mengetahui pengaruh variabel usia (Xu),
pendidikan (X2), dan pengalaman bertani (Xs)
terhadap persepsi usability (Y) dengan model
persamaan: Y = o + PiXs + f2Xz2 + B3 Xz + €.
Signifikansi pengaruh variabel akan diuji secara
simultan melalui Uji F dan secara parsial
melalui Uji t.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan Diskusi menyusun 60-70% dari
naskah. Bagian ini adalah bagian utama dari
artikel penelitian. Hasil harus meringkas atau
menyoroti temuan daripada memberikan hasil
dan analisis rinci. Berisi hasil yang diambil dari

Tabel 3. Hasil Estimasi Regresi
Linear Berganda

Model Summarw

Adjusted R Std. Error of
Madel R R Square Square the Estimate
1 972° 045 439 637824

a. Predictors: (Constant), Pengalaman Bertani (Tahun),
Tingkat Pendidilkan Terakhir, Usia Responden (Tahun)

b. Dependent Variable: ¥_Skor_Usability

Nilai korelasi (R = 0,972) menunjukkan
adanya hubungan yang sangat kuat antara
variabel independen (usia, pendidikan, dan
pengalaman bertani) dengan skor usability.
Nilai R Square = 0,945 berarti bahwa 94,5%
variasi skor usability dapat dijelaskan oleh
ketiga variabel independen tersebut, sedangkan
sisanya sebesar 5,5% dipengaruhi oleh faktor
lain di luar model. Setelah disesuaikan dengan
jumlah variabel, nilai Adjusted R Square =
0,939 (93,9%) masih menunjukkan kontribusi
yang sangat besar, sehingga model dinilai
stabil. Sementara itu, nilai Std. Error of the
Estimate = 6,378 mengindikasikan bahwa
tingkat kesalahan prediksi relatif kecil
dibandingkan dengan variasi data yang ada.

Tabel 4. Hasil Uji F

1864

ANOVA?

Sum of
Squares df

18208.936 3
Residual 1057.731 26
Total 19266.667 28

a. Dependent Variable: Y_Skor_Usabilly

b. Predictors: (Constant), Pengalaman Bertani (Tahun), Tingkat Pendidikan Terakhir,
Usia Responden (Tahun)

Mean Square F sig
6069.645 149197 <,0m"
40.682

Model
1 Regression

Hasil uji ANOVA (Uji F) menunjukkan
bahwa nilai F = 149,197 dengan nilai
signifikansi Sig. < 0,001. Hal ini berarti model
yang dibangun sangat signifikan secara
simultan, sehingga dapat disimpulkan bahwa
variabel independen (usia, pendidikan, dan
pengalaman bertani) secara bersama-sama
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap
skor usability.

Tabel 5. Hasil Uji Parsial (Uji t)

Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients ~ Coefficients

Vodsl 8 Std. Error Beta t sig.  Tolerance

Collingarity Statistics
uF

1 (Constant) 52727 22053 2391 024
Usia Responden (Tahun) -756 1.405 -342 -538 595

Tingkat Pendidikan 15.271 3303 476 4623 <,001 199
Terakhir

Pengalaman Bertani -539 1421 -.261 -379 07
(Tahun)

005 191427

5015

004 224576

a. Dependent Variable: Y_Skor_Usability

Hasil uji regresi menunjukkan bahwa nilai
konstanta sebesar 52,727 dengan signifikansi
0,024 (<0,05). Artinya, apabila seluruh variabel
independen bernilai nol, maka skor usability
awalnya berada pada angka 52,7.

Variabel usia responden memiliki koefisien
regresi B = -0,756, nilai t = -0,538, dan
signifikansi 0,595  (>0,05). Hal ini
menunjukkan bahwa usia tidak berpengaruh
nyata terhadap skor usability. Arah koefisien
yang negatif mengindikasikan bahwa semakin
bertambah usia, usability cenderung menurun,
namun hubungan ini tidak terbukti signifikan.

Variabel tingkat pendidikan terakhir
menunjukkan koefisien regresi B= 15,271, nilai
t = 4,623, dan signifikansi <0,001. Hasil ini
menegaskan  bahwa tingkat pendidikan
berpengaruh positif dan signifikan terhadap
skor usability. Dengan kata lain, semakin tinggi
tingkat pendidikan responden, maka semakin
tinggi pula skor usability.

Variabel pengalaman bertani memiliki
koefisien regresi B = -0,539, nilai t = -0,379,
dan signifikansi 0,707 (>0,05). Hal ini berarti
pengalaman bertani tidak berpengaruh
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signifikan terhadap skor usability. Koefisien
negatif menunjukkan arah hubungan yang
berlawanan, yaitu semakin lama pengalaman
bertani justru cenderung menurunkan usability,
namun pengaruh ini tidak terbukti signifikan.

Tabel 6. Hasil Collinearity

Collinearity Diagnosticsa

Condion
Eigenvaluz Index

Model  Dimension (Constany
1 1 3707 1.000 il
2 275 3671 il (] 05 00
3 018 14.404 10 0 3 01
4 000 134474 90 1.00 64 99

a. Dependent Variable: Y_Skor_Usabily

Hasil pengujian multikolinearitas
menunjukkan bahwa variabel usia responden
memiliki nilai VIF = 191,427 dan variabel
pengalaman bertani memiliki nilai VIF =
224,576. Keduanya jauh melebihi batas
toleransi umum (VIF > 10), sehingga dapat
disimpulkan bahwa terdapat multikolinearitas
yang sangat tinggi di antara kedua variabel
tersebut. Kondisi ini mengindikasikan bahwa
usia dan pengalaman bertani memiliki
hubungan yang sangat kuat dan tumpang tindih
dalam menjelaskan variasi skor usability.

Sementara itu, variabel tingkat pendidikan
terakhir memiliki nilai VIF = 5,015, yang masih
berada di bawah ambang batas kritis (< 10),
sehingga dapat dikatakan tidak mengalami
masalah multikolinearitas serius.

Dengan demikian, masalah utama dalam
model ini adalah adanya multikolinearitas parah
pada variabel usia dan pengalaman bertani,
yang dapat menyebabkan estimasi koefisien
menjadi tidak stabil atau bias.

Berdasarkan  hasil analisis, dapat
disimpulkan bahwa faktor demografis secara
keseluruhan merupakan prediktor yang sangat
kuat untuk persepsi usability dalam model ini.
Di antara variabel yang diuji, tingkat
pendidikan adalah faktor penentu yang paling
dominan dan signifikan secara statistik. Adapun
pengaruh usia dan pengalaman bertani,
meskipun kemungkinan ada, tidak dapat diukur
secara akurat dan terpisah dalam model ini
karena adanya masalah multikolinearitas yang
tinggi. Ini berarti, dalam konteks model ini,
mengetahui usia seorang petani memberikan
informasi yang hampir sama dengan
mengetahui pengalaman bertaninya, sehingga
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sulit untuk menentukan mana yang menjadi
pendorong utama persepsi usability.

5. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis data dan

pembahasan yang telah diuraikan, maka dapat

ditarik kesimpulan sebagai berikut:

a. Faktor demografis yang terdiri dari usia,
tingkat pendidikan, dan pengalaman bertani
secara simultan (bersama-sama)
berpengaruh signifikan terhadap persepsi
usability aplikasi Lentani. Model penelitian
menunjukkan bahwa kombinasi ketiga
faktor ini mampu menjelaskan 93,9% dari
variasi skor usability, yang
mengindikasikan hubungan yang sangat
kuat.

b. Secara parsial, tingkat pendidikan
merupakan satu-satunya faktor demografis
yang terbukti memiliki pengaruh positif dan
signifikan terhadap persepsi usability.
Temuan ini menegaskan bahwa semakin
tinggi tingkat pendidikan seorang petani,
maka semakin tinggi pula penilaian mereka
terhadap kemudahan penggunaan aplikasi.

c. Variabel usia dan pengalaman bertani
secara individual tidak terbukti
berpengaruh signifikan terhadap persepsi
usability. Hal ini bukan berarti kedua faktor
tersebut tidak penting, melainkan karena
adanya masalah multikolinearitas yang
sangat tinggi di antara keduanya, sehingga
pengaruh murni dari masing-masing
variabel tidak dapat diukur secara akurat
dalam model regresi ini.

Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa profil demografis petani adalah
prediktor penting dalam adopsi teknologi
pertanian, namun  tingkat  pendidikan
memegang peranan sebagai pendorong utama
yang paling jelas dan signifikan secara statistik.
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