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a b s t r a c t   

This research aims to determine the extent of the influence of media usage motives. 
This study employs a quantitative approach with an explanatory survey method aimed 
at obtaining explanations regarding the causal relationships between the research 
variables, conducted through inferential statistical testing using multiple linear 
regression. The sample was 162 samples. The results of the study indicate that the 
variables of entertainment motives, information-seeking motives, and platform 
superiority motives have a significant effect on the intensity of podcast usage on the 
Noice platform. Meanwhile, time-passing motives, affiliation motives, self-discovery 
motives, and social interaction motives do not have a significant effect but contribute 
positively to the intensity of podcast usage on the Noice platform. The conclusion of 
this study is that there is an influence of media usage motives on the intensity of podcast 
usage on the Noice platform. 
 

a b s t r a k   

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui besarnya pengaruh motif penggunaan media 
terhadap intensitas penggunaan podcast pada platform Noice. Penelitian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei eksplanatori yang bertujuan 
untuk memperoleh penjelasan mengenai hubungan kausal antara variabel-variabel 
penelitian yang dilakukan melalui pengujian statistik inferensial regresi linear berganda. 
Kemudian sampel ditetapkan sebanyak 162 sampel. Berdasarkan dari hasil penelitian 
menunjukkan bahwa variabel motif mencari hiburan, motif mencari informasi dan motif 
keunggulan platform memiliki pengaruh yang signifikan terhadap intensitas 
menggunakan podcast pada platform Noice. Sedangkan, motif melewatkan waktu, motif 
untuk terafiliasi, motif penemuan jati diri dan motif interaksi sosial tidak memiliki 
pengaruh yang signifikan, namun memberikan kontribusi positif terhadapan intensitas 
menggunakan podcast pada platform Noice.Kesimpulan dalam penelitian ini adalah 
terdapat pengaruh dari motif menggunakan media terhadap intensitas penggunaan 
podcast pada platform Noice. 
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1. Pendahuluan 
 
Kemajuan teknologi media digital telah memberikan 
berbagai pilihan bagi khalayak dalam mengakses 
informasi dan hiburan. Seiring dengan 
perkembangan media massa, kini informasi dan 
hiburan dapat disajikan dalam berbagai bentuk, 
seperti media cetak, audio, visual, atau bahkan audio-
visual. Perkembangan ini memungkinkan terciptanya 
karya-karya yang layak dipublikasikan dalam berbagai 
platform media, khususnya dalam bentuk audio-
visual. Dalam kondisi ini, khalayak memiliki 
kebebasan untuk memilih jenis media yang dianggap 
mampu memberikan informasi dan hiburan yang 
sesuai dengan kebutuhan serta preferensi mereka. 
Teknologi yang semakin canggih mempermudah 
akses ke berbagai aplikasi dan platform media sosial, 
yang semakin beragam. Khalayak, dengan akses 
internet melalui komputer, laptop, smartphone, atau 
perangkat lainnya, dapat dengan mudah 
menggunakannya. Fenomena ini dikenal sebagai 
"new wave technology," yang didorong oleh 
perangkat teknologi yang semakin maju, 
menghubungkan individu dengan kelompok dalam 
ruang virtual. Setiap individu memiliki motif yang 
berbeda dalam memanfaatkan media, sehingga 
tingkat kepuasan dan pemenuhan kebutuhan masing-
masing juga berbeda. Motif ini berkaitan dengan cara 
setiap orang mengonsumsi media, yang pada 
gilirannya mendorong mereka untuk terus 
menggunakan media tersebut (Setiawan, 2018).  
 
Pemilihan media oleh khalayak sangat dipengaruhi 
oleh kebutuhan pribadi mereka, baik yang bersifat 
sosial, psikologis, maupun yang berkaitan dengan 
kebutuhan spesifik dalam kehidupan sehari-hari. 
Pada awal tahun 2018, podcast sebagai media 
berbasis audio di internet mulai populer di Indonesia. 
Podcast merupakan rekaman audio atau video yang 
dapat berupa siaran radio, kuliah, pertunjukan, atau 
program lain, yang dapat diunduh dalam format file 
audio. Istilah "podcast" mulai dikenal sejak 
peluncuran iPod oleh Apple pada 2001, yang 
memungkinkan penggunanya untuk mengakses 
siaran yang dikenal sebagai “iPod broadcasting.” 
Berbeda dengan radio konvensional (FM atau AM), 
podcast disajikan secara non-linear, yang berarti 
pendengar dapat mengunduh dan mendengarkan 
konten kapan saja tanpa harus menunggu waktu 

tertentu. Keunggulan ini menjadikan podcast lebih 
fleksibel, memungkinkan pendengar untuk mengakses 
dan mengulang siaran sesuka hati mereka (Zaenudin, 
2017). Indonesia merupakan salah satu negara dengan 
jumlah pendengar podcast terbesar, dengan 32% 
pengguna internet di Indonesia mengaku 
mendengarkan podcast dalam minggu terakhir. Hal ini 
menunjukkan tingginya antusiasme masyarakat 
terhadap podcast di Indonesia. Melihat 
perkembangan ini, banyak perusahaan yang mulai 
memanfaatkan podcast sebagai platform untuk 
menjangkau audiens. Podcast sebagai platform siaran 
audio digital memberikan kesempatan untuk 
memperkenalkan berbagai jenis konten, yang dapat 
disesuaikan dengan kebutuhan atau minat masing-
masing pendengar. PT Mahaka Radio Integra, sebagai 
perusahaan media di Indonesia, berinovasi untuk 
mempertahankan eksistensinya di era digital dengan 
menciptakan platform streaming audio bernama 
Noice. Noice menyediakan berbagai konten audio, 
termasuk podcast, radio streaming, audiobook, serta 
live streaming, yang memungkinkan kreator untuk 
berinteraksi langsung dengan pendengarnya. Saat ini, 
Noice telah memiliki hampir satu juta pengguna aktif, 
dengan rata-rata durasi mendengarkan mencapai 60 
menit per hari Sejak diluncurkan, Noice telah bersaing 
dengan platform multinasional seperti Spotify, serta 
platform lokal lainnya yang berfokus pada podcast, 
seperti ROOV dari MNC Group, Podme dari Media 
Group, dan Inspigo. Hingga kini, Noice tetap menjadi 
salah satu platform yang populer di Indonesia untuk 
mendengarkan podcast. 
 
Popularitas Noice dapat dilihat dari jumlah pengikut 
di media sosial, dengan 416 ribu pengikut aktif di 
Instagram dan 784 ribu subscriber di YouTube. Selain 
itu, Medika (2020) mencatat bahwa kemunculan 
konten podcast dapat membuka peluang baru dalam 
hal informasi, memperluas wawasan, dan 
membangkitkan pemikiran baru. Podcast menjadi 
alternatif yang efektif untuk mendiseminasikan 
konten audio dengan cara yang lebih ringan dan 
menarik bagi pendengar. Ke depan, Noice memiliki 
potensi untuk terus berkembang, terutama karena 
podcast memungkinkan pembahasan topik secara 
lebih panjang dan mendalam. Hal ini memberikan 
keleluasaan bagi pendengar untuk memilih topik yang 
sesuai dengan minat atau motif mereka. Menurut 
Rosengreen (Imran, 2013), motif merupakan faktor 
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penting dalam penggunaan media, yang 
mencerminkan alasan individu dalam mengonsumsi 
media. Berdasarkan latar belakang ini, peneliti tertarik 
untuk menyelidiki lebih lanjut sejauh mana motif 
penggunaan media pada platform Noice 
mempengaruhi intensitas mendengarkan podcast. 
 
 

2. Metodologi Penelitian 
 
Metode penelitian yang digunakan penulis adalah 
metode penelitian kuantitatif. Menurut Sugiyono 
(2013) metode kuantitatif digunakan untuk meneliti 
suatu populasi atau sampel tertentu, pengumpulan 
data menggunakan instrumen penelitian, analisis data 
bersifat kuantitatif atau statistik, dengan tujuan untuk 
menguji sebuah hipotesis yang telah ditetapkan. Data 
yang didapat penelitian metode kuantitatif berupa 
angka dan analisis menggunakan statistik. Jenis 
penelitian ini menggunakan penelitian survei 
eksplanatori, yang merupakan upaya penelitian yang 
menjelaskan hubungan antara satu fenomena dan 
fenomena yang lain dengan terlebih dahulu 
memanfaatkan teori untuk menyusun hipotesis 
penelitian dalam menguji hubungan antar fenomena 
tersebut (Bajari, 2015). Metode penelitian ini 
mengambil sampel dari suatu populasi dengan 
menggunakan pengumpulan data di lapangan lebih 
mudah karena sumber informasi ditentukan dengan 
pasti sebelum terjun ke lapangan sesuai dengan 
sampel yang ditetapkan.  
 
Operasionalnya, pendekatan survei eksplanatori 
menggunakan kuesioner sebagai alat pengumpul data 
utama mengingat kedalaman variabel penelitian 
kuantitatif dengan skala pengukuran yang bersifat 
ordinal, yang ditunjukan oleh tingkatan-tingkatan 
yang ditunjukkan oleh bobot angka atau skor 
tertentu. Sampel merupakan sebagian dari jumlah 
populasi, jika pada kenyataan populasi yang 
digunakan peneliti terlalu besar maka populasi bisa 
diwakili dengan jumlah sampel dimana apa yang 
dipelajari dari sampel maka hasilnya akan 
diberlakukan untuk populasi, oleh karena itu sampel 
yang digunakan harus benar-benar 
merepresentasikan populasi itu sendiri. Maka dari itu 
peneliti menggunakan pendekatan pengambilan non 
probability sampling. Teknik penentuan sampel yang 
digunakan pada penelitian ini adalah Purposive 

Sampling dengan rumus G Power. Dari data olahan 
menggunakan soft ware G powrs maka menghasilkan 
sampel minimal sebanyak 162 Responden. Adapun 
kriteria sampel yang digunakan pada penelitian ini 
yaitu: 1. Warga Indonesia 2. Memiliki aplikasi Noice 
3. 

 

 
Gambar 1. Grafik  

 
Pernah mendengarkan podcast pada platform Noice 
terlihat bahwa penentuan sampel dilakukan dengan 
menggunakan G Power dengan effect size sebesar 
0,09, alpha error probability sebesar 0,05 dengan 
power sebesar 0,80 dan number of predictors 
sebanyak 7 sehingga menghasilkan sampel minimal 
sebanyak 162 Responden. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui besarnya pengaruh motif 
penggunaan media yang terdiri dari (1) motif mencari 
hiburan (2) motif untuk melewatkan waktu (3) motif 
untuk terafiliasi (4) motif mencari informasi (5) motif 
penemuan jati diri (6) motif interaksi sosial, dan (7) 
motif keunggulan platform terhadap intensitas 
penggunaan podcast pada platform Noice. 
 
 

3.  Hasil dan Pembahasan 
 
Hasil 
Analisis Data Responden 
Gambaran karakteristik responden pada penelitian ini 
berdasarkan jenis kelamin, rentang usia dan asal 
domisili dari responden. 
 

Tabel 1. Responden berdasarkan jebis kelamin 

No Jenis Kelamin f % 

1 Laki-laki 113 69,7 % 

2 Perempuan 49 30,2 % 

Total 162 100% 
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Terdapat 113 responden dengan jenis kelamin dan 49 
responden dengan jenis kelamin Perempuan. Adapun 
persentase dari dari 162 responden tersebut adalah 
69,7 % responden laki-laki dan 30,2 % responden 
Perempuan. 

 
Tabel 2. Responden berdasarkan usia 

Usia f % 

10-20 22 13,6 

21-30 126 77,8 

31-40 14 13,6 

Total 162 100 

 
Responden dengan rentang umur 21-30 tahun 
dengan jumlah 126 responden tau 77,8 % lebih 
banyak dari responden dengan kategori usia lainya, 
responden dengan usia tersebut merupakan 
mayoritas responden pada penelitian. Variabel motif 
hiburan memiliki 3 pernyataan. Pernyataan-
pernyataan tersebut kemudian diklasifikasikan 
menjadi tiga kategori, yaitu tinggi, sedang, dan 
rendah. nilai untuk kategori rendah ada pada rentang 
3-7,9, kategori sedang dengan rentang 8-12,9, dan 
kategori tinggi dengan rentang 13-18. Hasil jawaban 
responden mengenai motif hiburan untuk 
mendengarkan podcast pada platform Noice dapat 
dilihat pada tabel berikut. 
 

Tabel 3. Analisis deskriptif variable motif hiburan 

No Motif Hiburan f % 

1 Tinggi 123 75,9% 

2 Sedang 39 24,1% 

3 Rendah 0 0% 

Jumlah 162 100% 

 
Sebagian besar responden, yaitu 123 responden 
(75,9%) menyatakan bahwa motif hiburan berada 
dalam kategori yang tinggi, sedangkan 39 responden 
(24,1%) menyatakan bahwa motif hiburan dalam 
kategori sedang, sedangkan tidak ada sama sekali 
yang menyatakan dalam kategori rendah. Variabel 
motif melewatkan waktu memiliki 3 pernyataan. 
Pernyataan-pernyataan tersebut kemudian 
diklasifikasikan menjadi tiga kategori, yaitu tinggi, 
sedang, dan rendah. Setelah diperoleh nilai interval 
untuk menentukan setiap kategori, maka nilai untuk 
kategori rendah ada pada rentang 3-7,9, kategori 
sedang dengan rentang 8-12,9, dan kategori tinggi 

dengan rentang 13-18. Hasil jawaban responden 
mengenai motif hiburan untuk mendengarkan 
podcast pada platform Noice dapat dilihat pada tabel 
berikut. 
 

Tabel 4. Analisis deskriptif variable motif 
melewatkan waktu 

No Motif Melewatkan Waktu f % 

1 Tinggi 144 88,8% 

2 Sedang 18 11,2% 

3 Rendah 0 0% 

Jumlah 162 100% 

 
Diketahui bahwa sebagian besar responden, yaitu 144 
responden (88,8%) menyatakan bahwa motif hiburan 
berada dalam kategori yang tinggi, sedangkan 18 
responden (11,2%) menyatakan bahwa motif hiburan 
dalam kategori sedang, sedangkan tidak ada sama 
sekali yang menyatakan dalam kategori rendah. 
Variabel motif afiliasi memiliki 3 pernyataan. 
Pernyataan-pernyataan tersebut kemudian 
diklasifikasikan menjadi tiga kategori, yaitu tinggi, 
sedang, dan rendah. Setelah diperoleh nilai interval 
untuk menentukan setiap kategori, maka nilai untuk 
kategori rendah ada pada rentang 3-7,9, kategori 
sedang dengan rentang 8-12,9, dan kategori tinggi 
dengan rentang 13-18. Hasil jawaban responden 
mengenai motif hiburan untuk mendengarkan 
podcast pada platform Noice dapat dilihat pada tabel 
berikut. 
 

Tabel 5. Analisis deskriptif variable motif afiliasi 

No Motif Afiliasi f % 

1 Tinggi 125 77,1% 
2 Sedang 36 22,2% 
3 Rendah 1 0,7% 

Jumlah 162 100% 

 
Diketahui bahwa sebagian besar responden, yaitu 125 
responden (77,1%) menyatakan bahwa motif hiburan 
berada dalam kategori yang tinggi, sedangkan 36 
responden (22,2%) menyatakan bahwa motif hiburan 
dalam kategori sedang, dan 1 responden (0,7%) 
menyatakan dalam kategori rendah. Variabel motif 
informasi memiliki 3 pernyataan. Pernyataan-
pernyataan tersebut kemudian diklasifikasikan 
menjadi tiga kategori, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. 
Setelah diperoleh nilai interval untuk menentukan 
setiap kategori, maka nilai untuk kategori rendah ada 
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pada rentang 3-7,9, kategori sedang dengan rentang 
8-12,9, dan kategori tinggi dengan rentang 13-18. 
Hasil jawaban responden mengenai motif hiburan 
untuk mendengarkan podcast pada platform Noice 
dapat dilihat pada tabel berikut. 
 
Tabel 6. Analisis deskriptif variable motif informasi 

No Motif Informasi f % 

1 Tinggi 130 80,2% 

2 Sedang 28 17,3% 

3 Rendah 4 2,5% 

Jumlah 162 100% 

 
Diketahui bahwa sebagian besar responden, yaitu 130 
responden (80,2%) menyatakan bahwa motif hiburan 
berada dalam kategori yang tinggi, sedangkan 28 
responden (17,3%) menyatakan bahwa motif hiburan 
dalam kategori sedang, dan 4 responden (2,5%) 
menyatakan dalam kategori rendah. 
 

 
Gambar 2. Grafik kategori Responden 

 
Variabel motif personal identification memiliki 3 
pernyataan. Pernyataan-pernyataan tersebut 
kemudian diklasifikasikan menjadi tiga kategori, yaitu 
tinggi, sedang, dan rendah. Setelah diperoleh nilai 
interval untuk menentukan setiap kategori, maka nilai 
untuk kategori rendah ada pada rentang 3-7,9, 
kategori sedang dengan rentang 8-12,9, dan kategori 
tinggi dengan rentang 13-18. Hasil jawaban 
responden mengenai motif hiburan untuk 
mendengarkan podcast pada platform Noice dapat 
dilihat pada tabel berikut. 
 

Tabel 7. Analisis deskriptif variable motif personal 
identification 

No Motif Personal 
Identification 

f % 

1 Tinggi 84 51,8% 

2 Sedang 51 31,5% 

3 Rendah 27 16,7% 

Jumlah 162 100% 

 
Diketahui bahwa sebagian besar responden, yaitu 84 
responden (51,8%) menyatakan bahwa motif hiburan 
berada dalam kategori yang tinggi, sedangkan 51 
responden (31,5%) menyatakan bahwa motif hiburan 
dalam kategori sedang, dan 27 responden (16,7%) 
menyatakan dalam kategori rendah. Variabel motif 
interaksi sosial memiliki 4 pernyataan. Setelah 
diperoleh nilai interval untuk menentukan setiap 
kategori, maka nilai untuk kategori rendah ada pada 
rentang 4 - 10,66, kategori sedang dengan rentang 
10,67 - 17,33 dan kategori tinggi dengan rentang 17,34 
- 24. Hasil jawaban responden mengenai motif 
interaksi sosial untuk mendengarkan podcast pada 
platform Noice dapat dilihat pada tabel berikut. 
 
Tabel 8. Analisis deskriptif variable motif interasksi 

sosial identification 

No Motif Personal 
Identification 

f % 

1 Tinggi 71 43,9% 

2 Sedang 62 38,2% 

3 Rendah 29 17,9% 

Jumlah 162 100% 

 
Diketahui bahwa sebagian besar responden, yaitu 71 
responden (43,9%) menyatakan bahwa motif hiburan 
berada dalam kategori yang tinggi, sedangkan 62 
responden (38,2%) menyatakan bahwa motif hiburan 
dalam kategori sedang, dan 29 responden (17,9%) 
menyatakan dalam kategori rendah. Setelah diperoleh 
nilai interval untuk menentukan setiap kategori, maka 
nilai untuk kategori rendah ada pada rentang 5 - 13,2, 
kategori sedang dengan rentang 13,3 - 21,5 dan 
kategori tinggi dengan rentang 21,6 - 30. Hasil 
jawaban responden mengenai motif keunggulan 
platform untuk mendengarkan podcast pada platform 
Noice dapat dilihat pada tabel berikut. 
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Tabel 9. Analisis deskriptif variable motif 
keunggulan platform 

No Motif Personal 
Identification 

f % 

1 Tinggi 71 43,9% 

2 Sedang 62 38,2% 

3 Rendah 29 17,9% 

Jumlah 162 100% 

 
Diketahui bahwa sebagian besar responden, yaitu 102 
responden (62,9%) menyatakan bahwa motif hiburan 
berada dalam kategori yang tinggi, sedangkan 42 
responden (26,6%) menyatakan bahwa motif hiburan 
dalam kategori sedang, dan 17 responden (10,5%) 
menyatakan dalam kategori rendah. 
 
Uji Asumsi Klasik 
Uji validitas  
Uji Validitas dilakukan untuk menentukan tingkat 
kecermatan suatu alat melakukan fungsi ukurannya. 
Dalam penelitian ini, uji validitas dilakukan dengan 
menggunakan alat bantu software komputer program 
SPSS versi 25 terhadap 162 orang dalam populasi di 
luar responden yang telah ditentukan menjadi 
sampel. Teknik pengujian validitas item angket 
dilakukan dengan menghitung koefisien korelasi 
antara skor item dengan skor total item variabel. Uji 
validitas variabel X dilakukan berdasarkan 24 item 
pernyataan. Uji validitas kuesioner dilakukan 
menggunakan metode Pearson Moment Correlation 
dengan dasar pengambilan keputusan: Jika nilai 
Pearson Correlation r hitung > r tabel, atau jika nilai 

Sig. (p-value) < ɑ = 5%, maka item tersebut 
dinyatakan valid. Uji Validitas bisa dilihat dari gambar 
berikut. 

Tabel 10. Hasil Uji Validitas 

 
 
 

Dapat diketahui dari gambar di atas bahwa semua item 
pernyataan dalam variabel X bernilai valid. 
 
Uji Reliabilitas 
Reliabilitas dilakukan untuk mengetahui seberapa 
besar kuesioner yang dimiliki dapat diandalkan untuk 
melakukan penelitian tersebut. Uji reliabilitas 
dilakukan pada kuesioner dengan item pertanyaan 
yang telah terbukti valid menggunakan metode 
Cronbach’s Alpha, dengan dasar pengambilan 
keputusan pada umumnya adalah: 
Kuesioner dikatakan reliabel jika nilai cronbach alpha 
> 0,6 (Sujarweni, 2014). Hasil perhitungan statistik 
dengan menggunakan SPSS ditunjukan dalam tabel 
berikut: 

 
Tabel 11. Hasil uji reliabilitas variable X 

 
 
Dapat dilihat bahwa nilai Cronbach’s Alpha X lebih 
besar dari 0,6, maka hasil dari uji reliabilitas pada item-
item 1053ariable1053t pada 1053ariable X dinyatakan 
reliabel. 

 
Tabel 12. Hasil uji reliabilitas variable Y 

 
 
Dari tabel 4.4 dapat dilihat bahwa nilai Cronbach’s 
Alpha variabel Y sebesar 0,947, dimana nilai tersebut 
lebih besar dari 0,6, (0,947 > 0,6), maka hasil uji 
reliabilitas pada item-item instrumen variabel Y 
dikatakan reliabel. 
 
Uji Normalitas 
Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah dalam 
model regresi dependent variable dan independent 
variabel atau kedua nya mempunyai distribusi normal 
atau tidak. Untuk menguji normalitas dalam penelitian 
ini digunakan alat uji normalitas gambar kurva, yakni 



1054 Jurnal JTIK (Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi), 9 (3) 2025, 1048-1059      
 

 

 

sebagai berikut: 

 
Gambar 3. Hasil uji normalitas 

 
Dalam gambar di atas, dapat diketahui bahwa nilai 
residual membentuk curva bel dan mengikuti garis 
sumbu X, maka dengan hal tersebut dapat dikatakan 
bahwa data dalam penelitian ini berdistribusi normal 
atau model regresi memenuhi asumsi normalitas dan 
persyaratan yang diharuskan dalam model regresi ini 
layak atau benar. 
 
Uji Multikolinearitas 
Uji multikolinearitas bertujuan untuk mendeteksi ada 
tidaknya korelasi   multikolinearitas   pada   model 
regresi dengan nilai tolerancedan varianceinfation 
factor (VIF). Terjadi multikolinearitas pada variabel-
variabel independen jika nilai toleransi lebih kecil dari 
0,10 dan nilai VIF lebih besar dari (>10,00) atau tidak 
terjadi multikolinearitas jika nilai toleransi lebih besar 
dari 0,10 dan nilai VIF lebih kecil dari (<10,00). 
 

 
Gambar 4. Uji multikolinearitas 

 
Seluruh nilai VIF yang diperoleh lebih kecil dari 10, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa tidak terjadi 
pelanggaran asumsi multikolinearitas. 
 
Uji Heteroskedastisitas 
Heteroskedastisitas merupakan salah satu bagian dari 
uji asumsi klasik dari model regresi yaitu keadaan 
dimana dalam model regresi terjadi ketidaksamaan 

varian dari residual pada saat pengamatan ke 
pengamatan yang lain. Model regresi yang baik adalah 
tidak terjadi Heteroskedastisitas. Sementara itu, 
terjadinya gejala Heteroskedastisitas akan berakibat 
pada sebuah kegunaan (ketidak akuratan) pada sebuah 
hasil analisis regresi yang dilakukan, Dalam analisis 
statistik beberapa cara yang dilakukan sebagai upaya 
untuk mendeteksi gejala Heteroskedastisitas, antara 
lain dengan melakukan uji Glejser, uji koefisien 
korelasi Spearman, melihat pola gambar Scatterplots, 
dan uji Park. Deteksi tidak adanya gejala 
Heteroskedastisitas dapat diketahui dengan melihat 
titik-titik tidak mengumpul di salah satu bagian, 
penyebaran titik-titik data tidak membentuk pola 
tertentu. 
 

gambar 5. Hasil Uji Heteroskedastisitas 
 
Analisis Regresi Linear Berganda 
 
Uji regresi linear berganda bertujuanbuntuk 
memproyeksikannperubahan variable dependen, 
ketika dua atau lebih variabel independen sebagai 
factor predictor dimanipulasi (dinaikkanatau 
diturunkan nilainya). 

 
Tahel 13. Analisis Regresi Linear Berganda 
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Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa variabel 
dapat dikatakan signifikan apabila nilai signifikan 
<0,05. Selanjutnya, secara lebih lanjut pengaruh pada 
masing-masing variabel independen terhadap 
variabel dependen akan dijelaskan sebagai berikut: 
1) Hasil uji regresi menunjukan bahwa variabel motif 

hiburan berpengaruh secara signifikan pada 

intensitas mendengarkan podcast dengan nilai ϐ 

sebesar 0,537 dan signifikan 0,000. Nilai ϐ yang 
positif menunjukkan bahwa semakin tinggi motif 
mencari hiburan maka semakin meningkat pula 
intensitas mendengarkan podcast pada platform 
Noice.  

2) Hasil uji regresi menunjukan bahwa variabel motif 
pass time/melewatkan waktu berpengaruh secara 
signifikan pada intensitas mendengarkan podcast 

dengan nilai ϐ sebesar 0,113 dan signifikan 0,158. 

Nilai ϐ yang positif menunjukkan bahwa semakin 
tinggi motif pass time/melewatkan waktu maka 
semakin meningkat pula intensitas mendengarkan 
podcast pada platform Noice.  

3) Hasil uji regresi menunjukan bahwa variabel motif 
afiliasi berpengaruh secara signifikan pada 

intensitas mendengarkan podcast dengan nilai ϐ 

sebesar 0,194 dan signifikan 0,058. Nilai ϐ yang 
positif menunjukkan bahwa semakin tinggi motif 
afiliasi maka semakin meningkat pula intensitas 
mendengarkan podcast pada platform Noice 

4) Hasil uji regresi menunjukan bahwa variabel motif 
informasi berpengaruh secara signifikan pada 

intensitas mendengarkan podcast dengan nilai ϐ 

sebesar 0,311 dan signifikan 0,000. Nilai ϐ yang 
positif menunjukkan bahwa semakin tinggi motif 
informasi maka semakin meningkat pula intensitas 
mendengarkan podcast pada platform Noice. 

5) Hasil uji regresi menunjukan bahwa variabel motif 
personal identification berpengaruh secara 
signifikan pada intensitas mendengarkan podcast 

dengan nilai ϐ sebesar 0,055 dan signifikan 0,458. 

Nilai ϐ yang positif menunjukkan bahwa semakin 
tinggi motif personal identification maka semakin 
meningkat pula intensitas mendengarkan podcast 
pada platform Noice.nH5: Motif personal 
identification berpengaruh terhadap intensitas 
mendengarkan podcast (ditolak). 

6) Hasil uji regresi menunjukan bahwa variabel motif 
interaksi sosial berpengaruh secara signifikan pada 

intensitas mendengarkan podcast dengan nilai ϐ 

sebesar 0,051 dan signifikan 0,330. Nilai ϐ yang 
positif menunjukkan bahwa semakin tinggi motif 
personal identification maka semakin meningkat 
pula intensitas mendengarkan podcast pada 
platform Noice.  

7) Hasil uji regresi menunjukan bahwa variabel motif 
platform superiority berpengaruh secara signifikan 
pada intensitas mendengarkan podcast dengan 

nilai ϐ sebesar 0,095 dan signifikan 0,022. Nilai ϐ 
yang positif menunjukkan bahwa semakin tinggi 
motif platform superiority maka semakin 
meningkat pula intensitas mendengarkan podcast 
pada platform Noice.  

 
Uji T Parsial 
Uji t parsial dalam analisis linear berganda bertujuan 
untuk menguji apakah parameter yang berupa 
koefisien regresi dan konstanta sudah merupakan 
parameter yang tepat dalam hal menjelaskan perilaku 
variabel independen ketika mengikat variabel 
dependent. Adapun ketentuan yang digunakan dalam 
uji t ini adalah apabila thitung>ttabel, maka terdapat 
pengaruh antara variabel X dan variabel Y, dan apabila 
thitung< ttabel maka tidak terdapat pengaruh antara 
variabel X dan variabel Y. 
 

Tabel 14. Hasil Uji T Parsial 

  
 
Variabel motif hiburan (X1) terhadap variabel 
intensitas penggunaan podcast (Y) 
Berdasarkan analisis pada gambar diatas, nilai 
koefisien regresi variabel motif hiburan (X1) 
mempunyai nilai thitung sebesar 2.776 dan ttabel sebesar 
1,975, signifikansi variabel motif hiburan (X1) 
terhadap variabel intensitas penggunaan podcast (Y) 
sebesar 0,000 atau lebih kecil dari 0,05. 
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Kesimpulannya, nilai thitung > ttabel dan signifikansi 
0,000 < 0,050. Dari hasil tersebut maka H0 ditolak 
dan H1 diterima, artinya koefisien jalur adalah 
berpengaruh signifikan. 
 
Variabel motif pass time (X2) terhadap variabel 
intensitas penggunaan podcast (Y) 
Berdasarkan analisis pada gambar diatas, nilai 
koefisien regresi variabel motif pass time (X2) 
mempunyai nilai thitung sebesar 1.418 dan ttabel sebesar 
1,975, signifikansi variabel motif pass time (X1) 
terhadap variabel intensitas penggunaan podcast (Y) 
sebesar 0,158 atau lebih besar dari 0,05. 
Kesimpulannya, nilai thitung < ttabel dan signifikansi 
0,158 > 0,050. Dari hasil tersebut maka H0 diterima 
dan H1 ditolak, artinya koefisien jalur adalah tidak 
berpengaruh signifikan. Hasil uji menunjukkan motif 
hiburan tidak berpengaruh 
 
Variabel motif afiliasi (X3) terhadap variabel 
intensitas penggunaan podcast (Y) 
Berdasarkan analisis pada gambar di atas, nilai 
koefisien regresi variabel motif afiliasi (X3) 
mempunyai nilai thitung sebesar 1,907 dan ttabel sebesar 
1,975, signifikansi variabel motif afiliasi (X3) 
terhadap variabel intensitas penggunaan podcast (Y) 
sebesar 0,058 atau lebih besar dari 0,05. 
Kesimpulannya, nilai thitung < ttabel dan signifikansi 
0,158 > 0,050. Dari hasil tersebut maka H0 diterima 
dan H1 ditolak, artinya koefisien jalur adalah tidak 
berpengaruh signifikan. Hasil uji menunjukkan motif 
hiburan tidak berpengaruh signifikan terhadap 
intensitas penggunaan podcast pada platform Noice. 
 
Variabel motif informasi (X4) terhadap variabel 
intensitas penggunaan podcast (Y) 
Berdasarkan analisis pada gambar di atas, nilai 
koefisien regresi variabel motif informasi (X4) 
mempunyai nilai thitung sebesar 3,601 dan ttabel sebesar 
1,975, signifikansi variabel motif informasi (X4) 
terhadap variabel intensitas penggunaan podcast (Y) 
sebesar 0,000 atau lebih kecil dari 0,05. 
Kesimpulannya, nilai thitung > ttabel dan signifikansi 
0,000 < 0,050. Dari hasil tersebut maka H0 ditolak 
dan H1 diterima, artinya koefisien jalur adalah 
berpengaruh signifikan. Hasil uji menunjukkan motif 
Informasi berpengaruh signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast pada platform Noice. 
 

 
Variabel motif personal identification (X5) 
terhadap variabel intensitas penggunaan podcast 
(Y) 
Berdasarkan analisis pada gambar di atas, nilai 
koefisien regresi variabel motif personal identification 
(X5) mempunyai nilai thitung sebesar 0,745 dan ttabel 

sebesar 1,975, signifikansi variabel motif personal 
identification (X5) terhadap variabel intensitas 
penggunaan podcast (Y) sebesar 0,457 atau lebih 
besar dari 0,05. Kesimpulannya, nilai thitung < ttabel dan 
signifikansi 0,457 > 0,050. Dari hasil tersebut maka 
H0 diterima dan H1 ditolak, artinya koefisien jalur 
adalah tidak berpengaruh signifikan. Hasil uji 
menunjukkan motif Afiliasi tidak berpengaruh 
signifikan terhadap intensitas penggunaan podcast 
pada platform Noice. 
 
Variabel motif interaksi sosial (X6) terhadap 
variabel intensitas penggunaan podcast (Y) 
Berdasarkan analisis pada gambar di atas, nilai 
koefisien regresi variabel motif interaksi sosial (X6) 
mempunyai nilai thitung sebesar 0,977 dan ttabel sebesar 
1,975, signifikansi variabel motif interaksi sosial (X6) 
terhadap variabel intensitas penggunaan podcast (Y) 
sebesar 0,330 atau lebih besar dari 0,05. 
Kesimpulannya, nilai thitung < ttabel dan signifikansi 
0,457 > 0,050. Dari hasil tersebut maka H0 diterima 
dan H1 ditolak, artinya koefisien jalur adalah tidak 
berpengaruh signifikan. Hasil uji menunjukkan motif 
Afiliasi tidak berpengaruh signifikan terhadap 
intensitas penggunaan podcast pada platform Noice. 
 
Variabel motif platform superiority (X7) terhadap 
variabel intensitas penggunaan podcast (Y) 
Berdasarkan analisis pada gambar di atas, nilai 
koefisien regresi variabel motif platform superiority 
(X7) mempunyai nilai thitung sebesar 2,318 dan ttabel 

sebesar 1,975, signifikansi variabel motif platform 
superiority (X7) terhadap variabel intensitas 
penggunaan podcast (Y) sebesar 0,022 atau lebih kecil 
dari 0,05. Kesimpulannya, nilai thitung > ttabel dan 
signifikansi 0,457 < 0,050. Dari hasil tersebut maka 
H0 ditolak dan H1 diterima, artinya koefisien jalur 
adalah berpengaruh signifikan. Hasil uji menunjukkan 
motif platform superiority berpengaruh signifikan 
terhadap intensitas penggunaan podcast pada 
platform Noice. 
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Uji F Simultan 
Uji F ini akan mengidentifikasi model regresi yang 
diestimasi, apakah layak atau tidak untuk menjelaskan 
pengaruh variabel-variabel independen terhadap 
variabel dependen. Adapun ketentuan dari uji F ini 
adalah apabila nilai Fhitung (hasil yang ditunjukkan pada 
kolom Sig.) lebih kecil dari tingkat kesalahan yang 
telah ditentukan yaitu sebesar 0,05, maka H0 ditolak 
atau dapat dikatakan bahwa model regresi yang 
diestimasi layak. Sedangkan jika nilai Fhitung lebih 
besar dari tingkat kesalahan sebesar 0,05, maka dapat 
disimpulkan H0 diterima. 

 
Tabel 15. Hasil Uji F Simultan 

 
 
Berdasarkan tabel di atas menunjukan bahwa nilai 
Fhitung sebesar 21.240 > nilai Ftabel sebesar 2,07 
dan signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga H0 ditolak 
dan H1 diterima. Maka dapat disimpulkan bahwa 
secara simultan variabel X1, X2, X3, X4, X5, X6, X7 
berpengaruh secara signifikan terhadap variabel 
intensitas menggunakan podcast (Y) 
 
Pembahasan 
Berdasarkan hasil penelitian, motif hiburan memiliki 
pengaruh yang signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast pada platform Noice. Dari hasil 
uji pengaruh secara parsial (Uji t), diperoleh nilai t 
hitung sebesar 2,776, yang lebih besar dari t tabel 
sebesar 1,975, dengan nilai signifikansi/probabilitas 
sebesar 0,000, yang lebih kecil dari 0,05. Hasil ini 
sejalan dengan penelitian terdahulu oleh Wang et al. 
(2020), yang menyatakan bahwa peningkatan motif 
hiburan dalam penggunaan media dapat mendorong 
peningkatan intensitas seseorang dalam 
menggunakan media tersebut. Penelitian oleh 
Ardhiaputri (2021) juga sejalan dengan temuan ini, 
yang menyatakan bahwa motif hiburan memiliki 
pengaruh kuat terhadap intensitas penggunaan 
media. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
semakin tinggi kebutuhan hiburan yang terpenuhi, 
maka intensitas seseorang dalam menggunakan 
media, termasuk podcast, akan semakin tinggi. Untuk 

motif melewatkan waktu, hasil penelitian 
menunjukkan bahwa motif ini tidak berpengaruh 
secara signifikan terhadap intensitas penggunaan 
podcast pada platform Noice. Dari hasil uji pengaruh 
secara parsial (Uji t), diperoleh nilai t hitung sebesar 
1,418, yang lebih kecil dari t tabel sebesar 1,975, 
dengan nilai signifikansi/probabilitas sebesar 0,158, 
yang lebih besar dari 0,05. Hasil ini tidak sejalan 
dengan penelitian yang dikemukakan oleh Chan & 
Wang (2020), yang menyatakan bahwa motif 
melewatkan waktu berpengaruh secara signifikan 
terhadap intensitas mendengarkan podcast. Penelitian 
Hanifah (2019) juga mendukung temuan ini dengan 
menunjukkan bahwa khalayak cenderung mengakses 
media untuk mengisi waktu luang, dan mereka lebih 
memilih konten yang bersifat menghibur, seperti 
gosip, ketika bersantai. Oleh karena itu, motif 
melewatkan waktu cenderung berpengaruh signifikan 
terhadap intensitas penggunaan podcast jika 
kontennya bersifat menghibur atau berita ringan. 
 
Berdasarkan hasil penelitian, motif afiliasi tidak 
berpengaruh secara signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast pada platform Noice. Dari hasil 
uji pengaruh secara parsial (Uji t), diperoleh nilai t 
hitung sebesar 1,907, yang lebih kecil dari t tabel 
sebesar 1,975, dengan nilai signifikansi/probabilitas 
sebesar 0,058, yang lebih besar dari 0,05. Hal ini 
disebabkan oleh karakteristik podcast yang bersifat 
on-demand, sehingga khalayak tidak langsung 
terhubung dengan figur yang diikuti. Meskipun 
terdapat fitur komentar pada platform, tanggapan dari 
kreator atau figur yang diikuti tidak bersifat langsung 
atau interaktif. Oleh karena itu, motif afiliasi tidak 
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast. Motif mencari informasi 
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast pada platform Noice. Dari hasil 
uji pengaruh secara parsial (Uji t), diperoleh nilai t 
hitung sebesar 3,601, yang lebih besar dari t tabel 
sebesar 1,975, dengan nilai signifikansi/probabilitas 
sebesar 0,00, yang lebih kecil dari 0,05. Hasil ini 
didukung oleh karakteristik konten podcast pada 
platform Noice yang disajikan dengan cara yang 
ringan, sehingga khalayak lebih mudah menerima 
informasi. Penelitian Lee et al. (2012) juga menyatakan 
bahwa peningkatan motif pencarian informasi 
berpengaruh terhadap peningkatan intensitas 
perilaku. Penelitian Wang et al. (2020) mendukung 
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temuan ini dengan menyatakan bahwa motif 
pencarian informasi mendorong peningkatan 
intensitas penggunaan media, termasuk podcast. 
Motif personal identification tidak berpengaruh 
secara signifikan terhadap intensitas penggunaan 
podcast pada platform Noice. Dari hasil uji pengaruh 
secara parsial (Uji t), diperoleh nilai t hitung sebesar 
0,745, yang lebih kecil dari t tabel sebesar 1,975, 
dengan nilai signifikansi/probabilitas sebesar 0,458, 
yang lebih besar dari 0,05. Penelitian oleh Ma et al. 
(2021) juga menunjukkan bahwa motif personal 
identification tidak memiliki pengaruh kuat terhadap 
intensitas perilaku atau penggunaan media. Hal ini 
menunjukkan bahwa meskipun kebutuhan pencarian 
status dapat terpenuhi, hal tersebut tidak 
meningkatkan intensitas penggunaan podcast pada 
platform Noice. Motif interaksi sosial memiliki 
pengaruh yang signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast pada platform Noice. Dari hasil 
uji pengaruh secara parsial (Uji t), diperoleh nilai t 
hitung sebesar 0,977, yang lebih kecil dari t tabel 
sebesar 1,975, dengan nilai signifikansi/probabilitas 
sebesar 0,330, yang lebih besar dari 0,05. Hal ini 
menunjukkan bahwa meskipun khalayak 
menggunakan topik yang dibahas dalam podcast 
sebagai bahan untuk berinteraksi dengan orang lain, 
seperti mendiskusikan topik tersebut atau 
membagikan podcast kepada orang lain, motif 
interaksi sosial tidak memiliki pengaruh signifikan 
terhadap intensitas penggunaan podcast. Motif 
platform superiority berpengaruh signifikan terhadap 
intensitas penggunaan podcast pada platform Noice. 
Dari hasil uji pengaruh secara parsial (Uji t), diperoleh 
nilai t hitung sebesar 2,318, yang lebih besar dari t 
tabel sebesar 1,975, dengan nilai 
signifikansi/probabilitas sebesar 0,022, yang lebih 
kecil dari 0,05. Hasil ini sejalan dengan penelitian 
Chan & Wang (2020), yang menyatakan bahwa motif 
audio platform superiority merupakan motif yang 
menonjol dalam penggunaan podcast. Penelitian ini 
menunjukkan bahwa kualitas audio dan fitur-fitur 
unggulan pada platform dapat meningkatkan 
intensitas penggunaan podcast. 
 
 

4. Kesimpulan 
 
Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah 
dipaparkan dalam penelitian ini yang berjudul 

"Pengaruh Motif Penggunaan Media terhadap 
Intensitas Penggunaan Podcast pada Platform 
Noice," dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan 
motif penggunaan media berpengaruh secara 
signifikan terhadap intensitas penggunaan podcast 
pada platform Noice. Dari penelitian ini, dapat 
diambil beberapa kesimpulan utama. Pertama, motif 
pencarian hiburan memiliki pengaruh signifikan 
terhadap intensitas penggunaan podcast pada 
platform Noice, yang menunjukkan bahwa pendengar 
cenderung menggunakan podcast sebagai sarana 
hiburan. Kedua, motif melewatkan waktu luang tidak 
memiliki pengaruh signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast, meskipun banyak responden 
mengakses podcast saat memiliki waktu luang. Ketiga, 
motif afiliasi atau keinginan untuk terhubung dengan 
orang lain juga tidak memengaruhi secara signifikan 
intensitas penggunaan podcast, yang mungkin 
disebabkan oleh sifat podcast yang tidak 
memungkinkan interaksi langsung antara pendengar 
dan kreator. Keempat, motif mencari informasi 
terbukti memiliki pengaruh signifikan terhadap 
intensitas penggunaan podcast, karena podcast 
menjadi sumber informasi yang mudah diakses dan 
menarik. Kelima, motif personal identification tidak 
menunjukkan pengaruh signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast, yang menunjukkan bahwa 
pemenuhan kebutuhan pencarian status diri tidak 
mendorong peningkatan penggunaan podcast. 
Keenam, motif interaksi sosial juga tidak 
menunjukkan pengaruh signifikan terhadap intensitas 
penggunaan podcast, meskipun pendengar 
menggunakan podcast sebagai bahan untuk interaksi 
sosial. Terakhir, motif platform superiority memiliki 
pengaruh signifikan terhadap intensitas penggunaan 
podcast, menunjukkan bahwa kualitas dan 
keunggulan fitur platform Noice memengaruhi 
keputusan pendengar untuk terus menggunakan 
platform ini. 
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