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Abstrak— Gadget juga merupakan salah satu komponen yang mempengaruhi kebutuhan mahasiswa akan layanan internet yang dibutuhkan device seperti smartphone sabagai sarana utama untuk mengakses internet. Dukungan gadget yang dimiliki mahasiswa, selain menjadi trend  gaya hidup juga sudah menjadi kebutuhan mahasiswa untuk mengakses internet secara mobile dengan alasan untuk lebih stylisth, hiburan, kebutuhan, atau hanya sekedar mengikuti trend semata. Sifat gadget yang mobile memberikan pengaruh bagi pengguna tidak terkecuali mahasiswa untuk selalu membawa gadget kemana saja. Hal seperti ini juga berpengaruh kepada pengguna gadget untuk meng-update informasi secara terus menerus kapan saja dan dimana saja. Tuntutan kebutuhan komunikasi, bisnis, informasi, hiburan, sosial-media, dan juga pendidikan yang menggunakan jaringan internet menjadikan kehidupan mahasiswa benar-benar lekat dengan internet. Penelitian ini bertujuan untuk menyelidiki bagaimana pengaruh persepsi kemanfaatan (perceived usefulness), persepsi kualitas (perceived quality), dan persepsi kesenangan (perceived enjoyment) terhadap minat untuk menggunakan (intention to use) mobile internet dikalangan mahasiswa Polsri. Penelitian dilakukan selama ± 4 bulan dengan sampel 145 mahasiswa Polsri. Pengujian dilakukan dengan menggunakan path analysis. Hasil pengujian menunjukkan perceived usefulness, perceived quality, dan perceived enjoyment secara parsial mempunyai pengaruh terhadap intention to use mobile internet mahasiswa Polsri. Hal ini dikarenakan mahasiswa Polsri lebih mengutamakan pemakaian mobile internet untuk menunjang proses perkuliahan seperti browsing tugas-tugas dan berbagi informasi. Selain itu mobile internet juga digunakan sebagai sarana hiburan seperti chatting dan game online.
Kata kunci—mobile internet, perceived usefulness, perceived quality, perceived enjoyment
I.  Pendahuluan 
Perkembangan teknologi informasi kini sudah semakin pesat, dimana manusia sebagai penggunanya tidak luput dari perubahan pola kehidupan akibat perkembangan teknologi. Pada saat ini, hal paling nyata yang bisa kita lihat, yaitu telepon genggam. Dahulu telepon genggam hanyalah sebuah alat komunikasi jarak jauh yang fungsinya memang itu-itu saja, yaitu untuk sms dan telepon, biasa kita menyebutnya mobilephone, namun sekarang telepon genggam bisa kita gunakan untuk berbagai hal, bermain game, akses internet, menyimpan data, dan sebagainya, inilah yang kita sebut dengan smartphone. Smartphone dimiliki oleh hampir setiap lapisan masyarakat, karena merasa itu sebagai sebuah kebutuhan. 

Sesuai perkembangan jaman sekarang banyak para produsen elektronik terutama gadget (smartphone) mengeluarkan produk yang canggih. Tidak hanya canggih, namun gadget tersebut dapat dibawa dan diakses kemana - mana dan dimanapun si pengguna berada. Gadget tidak hanya dapat digunakan oleh kalangan mahasiswa namun para pelajar dimulai dari sekolah dasar hingga menengah pun sudah bisa memakainya. Kebutuhan akan gadget atau smartphone sangat berperan penting bagi masyarakat khususnya para mahasiswa. Selain  untuk berkomunikasi, gadget tersebut sebagai ajang pamer atau mengikuti perkembangan teknologi sekarang. Banyak mahasiswa yang memanfaatkan kegunaan dari gadget, terutama bagi kaum wanita. Bagi kaum wanita, gadget dapat digunakan sebagai fasilitas untuk berjualan atau sering kita dengar dengan Online Shop (Olshop). Berjualan dengan menggunakan smartphone memang sangat efisien, selain dapat diakses dimanapun, penjual dan pembeli pun dapat langsung berinteraksi melalui smartphone tersebut. Selain digunakan untuk berjualan, para mahasiswa juga memanfaatkan gadget untuk mengirim berbagai tugas kuliah via email, membuat group untuk kelas agar dapat membahas mengenai perkuliahan melalui gadget tersebut. Selain berjualan dan memanfaatkan fasilitas, gadget juga dapat digunakan sebagai alat untuk berselancar di dunia maya. Banyak social media yang ada di gadget, semakin banyak chat - chat untuk dapat berbicara dengan para pengguna gadget. Social media contohnya seperti twitter, facebook, sedangkan untuk chatting yaitu, yahoo messenger, LINE, kakaotalk, we chat, BBM, WhatsApp messenger, dsb.

Sifat gadget yang mobile memberikan pengaruh bagi pengguna tidak terkecuali mahasiswa untuk selalu membawa gadget kemana saja. Hal seperti ini juga berpengaruh kepada pengguna gadget untuk meng-update informasi secara terus menerus kapan saja dan dimana saja. Tuntutan kebutuhan komunikasi, bisnis, informasi, hiburan, sosial-media, dan juga pendidikan yang menggunakan jaringan internet menjadikan kehidupan mahasiswa benar-benar lekat dengan internet. Di era ‘90an, internet mungkin masih menjadi sebuah trend. Sedangkan pada era modern saat ini, internet adalah sebuah kebutuhan yang harus dipenuhi.
Penelitian mengenai penerimaan mobile internet telah dilakukan oleh beberapa peneliti, diantaranya [1] melakukan penelitian penerimaan mobile TV pada layanan 3g di Indonesia. [2] melakukan penelitian penerimaan mobile internet wi-Bro di Korea. [3] melakukan penelitian bagaimana penerimaan layanan mobile broadband wireless access di kota jogjakarta, dan [4] yang melakukan penalitian penerimaan mobile internet pada masyarakat pedesaan.
Mobile internet merupakan salah satu perkembangan teknologi informasi. Besarnya minat masyarakat terhadap adopsi mobile internet tersebut menjadi latar belakang penulis ingin meneliti bagaimana model penerimaan pengguna terhadap mobile internet di kalangan mahasiswa khususnya mahasiswa Polsri.

II. Metode
Populasi dan Sample


Penelitian dilakukan di Politeknik Negeri Sriwijaya. Penelitian direncanakan selama 5 bulan. Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa Politeknik Negeri Sriwijaya yang meggunakan layanan mobile internet. Dari hasil survey yang dilakukan, ± 80%  mahasiswa Polsri menggunakan mobile internet.   Pengambilan sample dilakukan dengan teknik convenience sampling. Defenisi convenience sampling menurut [5] adalah Convenience sampling reverse to the collection the information from members of population who are conveniently available to provide it. Menurut [6] Convenience Sampling cara mengumpulkan informasi dari elemen- elemen populasi yang tersedia dengan tidak perlu susah payah. Sebagai contoh, penelitian yang menggunakan teman-teman sekampus, tetangga, saudara-daudara sendiri sebagai responden. Sample yang diambil pada penelitian ini berjumlah 145 mahasiswa yang  menggunakan mobile internet.

Model Penelitian 

Model Penelitian adalah sebagai berikut :
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Gambar 1. Model penelitian

Teknik pengumpulan data 

1. Studi Lapangan (Field Research) : penulis langsung ke lapangan guna mengetahui permasalahan yang terjadi sekaligus untuk memperoleh data primer yang dibutuhkan yaitu dengan memberikan angket kuesioner kepada pengguna layanan mobile internet.

2. Studi Kepustakaan (Library Research) : mengumpulkan data dengan cara membaca, mempelajari, dan menganalisa buku-buku yang ada hubungannya dengan masalah yang diteliti.

Pengujian Kualitas Data


Pengukuran variabel dalam penelitian ini dilakukan dengan tujuan agar hipotesis yang diajukan dapat diuji dan pertanyaan penelitian dapat dijawab. Dua kriteria utama untuk menguji seberapa baik instrument pengukuran yang digunakan yaitu dengan uji validitas dan uji reliabilitas. Uji validitas  dalam penelitian ini dilakukan dengan menghitung korelasi antar skor dengan bantuan aplikasi SPSS. Pengujian validitas juga dilakukan untuk setiap butir pertanyaan yang digunakan dalam variabel. Suatu instrument dikatakan valid jika nilai corrected item total correlation> r tabel [7] . Sedangkan uji reliabilitas hanya dapat dillakukan setelah suatu instrument dipastikan validitasnya. Uji reliabilitas dalam penelitian ini akan menggunakan bantuan aplikasi SPSS dengan melihat nilai koefisien Alpha atau Alpha Cronbach.suatu instrument dikatakan reliable jika nilai cronbach alpha >6 [5].

Uji Asumsi Klasik



Sebelum dianalisis data tersebut harus diuji apakah melanggar asumsi dasar yang telah ditentukan. Uji asumsi klasik dilakukan untuk melihat hubungan antar variabel dan melihat validitas dan reliabilitas yang terdiri dari uji multikolinearitas, uji autokorelasi,  uji normalitas, dan uji heterokedastisitas. Uji normalitas untuk melihat apakah data terdistribusi normal (dengan grafik normal distribution), uji multikolinieritas untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan linier antar variable independen dalam model regresi (dengan nilai VIF < 10), uji autokorelasi untuk mengetahui ada atau tidaknya korelasi yang terjadi antara residual (tidak terjadi auto korelasi jika DW<1  dan DW>3)  dan uji heterokedastisitas untuk melihat apakah data menyebar secara acak atau tidak (dengan grafik scatter plot).    

Pengujian Hipotesis


Pada dasarnya analisis jalur merupakan pengembangan dari analisis korelasi, yang dibangun dari diagram jalur yang dihipotesiskan oleh peneliti dalam menjelaskan mekanisme hubungan kausal antar variabel dengan cara menguraikan koefisien korelasi menjadi pengaruh langsung dan tidak langsung. Analisis jalur dapat dikatakan sebagai analisis regresi linier dengan variabel-variabel yang dibakukan. Oleh karena itu, koefisien jalur pada dasarnya merupakan koefisien beta atau regresi baku.
Pengembangan Hipotesis Penelitian


[8] mendefinisikan PU (Perceived usefulness) atau persepsi kegunaan sebagai sejauh mana seseorang meyakini bahwa penggunaan sebuah sistem tertentu akan memberikan kemanfaatan bagi kinerjanya. Dari definisi tersebut diketahui jika seseorang merasa percaya bahwa sistem berguna maka dia akan menggunakannya. Sebaliknya jika seseorang merasa percaya bahwa system informasi kurang berguna maka dia tidak akan menggunakannya. Dengan demikian PU akan berpengaruh pada sikap pengguna. Selain itu sikap pengguna terhadap suatu sistem juga dapat berpengaruh terhadap niat berperilaku. Penelitian [1] dan [2] menemukan bahwa persepsi kegunaan tidak berpengaruh terhadap minat perilaku. Maka hipotesis yang dapat dibangun adalah:

   H1 : perceived usefulness (PU)  berpengaruh terhadap intention to use mobile internet


Kualitas informasi dan layanan menjadi bagian determinan yang menunjukkan system atau teknologi tersebut memberi nilai kegunaan dan mudah digunakan [1]. Perceived quality didefenisikan sebagai keyakinan atas kepuasan yang dirasakan pengguna terhadap konten dan layanan yang diberikan. Kualitas yang dimaksud diantaranya adalah pelayanan customer service, kualitas video baik, komunikasi suara waktu nyata (real time voice), minim terjadi delay, jitter, dan paket data hilang. Maka dimensi terkait PQ diantaranya adalah kecepatan akses, kualitas  konten, dan keandalan. Maka hipotesis yang dapat dibangun adalah :
   H2 : perceived quality (PQ)  berpengaruh terhadap intention to use mobile internet


Jika pengguna dapat mengalami kesenangan melalui adopsi teknologi baru, sikap terhadap adopsi teknologi baru tersebut akan positif [9, 10, 11, 12, 13]. Seseorang akan lebih termotivasi untuk melakukan atau mengulang aktivitas yang menyenangkan dibandingkan dengan aktivitas yang sama yang tidak menyenangkan. Sejumlah penelitian pada perceived enjoymet (PE) [14, 15, 16] telah mengindikasikan bahwa PE secara signifikan mempengaruhi niat untuk menggunakan komputer. Hubungan antara perceived enjoyment dengan intention to use mobile internet dituliskan pada Hipotesis 3 (H3) sebagai berikut: 
   H3: perceived enjoyment (PE) berpengaruh terhadap intention to use mobile internet.
III. Hasil DAN DISKUSI
Tabel 1. Hasil Uji Validitas X1, X2, X3, dan Y

	
	
	
	
	CICT
	
	
	

	
	X1
	
	X2
	
	X3
	
	Y

	X1.1
	0,497
	X2.2
	0,506
	X3.1
	0,720
	Y1.1
	0,647

	X1.2
	0,609
	X2.2
	0,509
	X3.2
	0,745
	Y1.2
	0,665

	X1.3
	0549
	X2.3
	0,649
	X3.3
	0,673
	Y1.3
	0,659

	
	
	X2.4
	0,517
	X3.4
	0,574
	
	


Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas X1, X2,X3, dan Y

	Variabel
	Cronbanch Alpha

	X1
	0,728

	X2
	0,743

	X3
	0,842

	X4
	0,804


Dimana r table = 0,162

Dari tabel terlihat hasil uji validitas untuk X1, X2, X3, dan Y  diperoleh r hasil (corrected item-total correlation) > r tabel. Dengan demikian  maka variabel perceived usefulness, perceived quality, perceived enjoyment, dan intention to use dinyatakan valid dan layak digunakan untuk penelitian. Hasil uji reliabilitas nilai cronbach alpha X1, X2, X3, X4, dan Y  lebih besar dari r tabel (cronbach alpha>r tabel). Dengan demikian  maka perceived usefulness, perceived quality, perceived enjoyment, dan intention to use dinyatakan reliabel dan layak digunakan untuk penelitian. 
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Gambar 2. Hasil uji normalitas dan heterokedastisitas
Dari gambar 2  terlihat bahwa data terdistribusi mendekati garis normal dan menyebar secara acak. Sedangkan pada table 3 terlihat bahwa nilai VIF untuk persamaan adalah lebih kecil dari 10, sehingga dapat dikatakan bahwa tidak ditemukan adanya masalah multikolinearitas.

Tabel 3. Model Summary
	
	R Square
	Beta
	Sig
	VIF

	X1
	
	0,383
	0,00
	1,345

	X2
	0,517
	0,271
	0,00
	1,435

	X3
	
	0,245
	0,01
	1,391


Dari tabel 3 nilai R square 0,517 yang berarti perceived usefulness, perceived quality, dan perceived enjoyment mempengaruhi intention to use mobile internet sebesar 51,7%. Sedangkan sisanya sebesar 48,3% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak dimasukkan dalam penelitian. Nilai dapat dihitung e=√1-0,517=0,695.

Berdasarkan output regresi pada bagian tabel 3, terlihat nilai signifikansi perceived usefulness lebih kecil dari 0,05 (Sig<0,05) dengan nilai koefisien jalur sebesar 0,383. Nilai signifikansi perceived quality lebih kecil dari 0,05 (Sig<0,05) dengan nilai koefisien jalur sebesar 0,271. Nilai signifikansi perceived enjoyment lebih kecil dari 0,05 (Sig<0,05) dengan nilai koefisien jalur sebesar 0,245. Hal ini berarti perceived usefulness, perceived quality, dan perceived enjoyment berpengaruh secara langsung terhadap intention to use mobile internet. Dengan demikian H1, H2, dan H3 diterima. 

Persamaan model struktural :

Y = 0,383X1 + 0,271X2 + 0,245X3 + 0,695
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Model diagram jalur :

Gambar 3. Model diagram jalur

Dari gambar 3 terlihat perceived usefulness memiliki nilai koefisien jalur paling besar. Hal ini menunjukkan perceived   usefulness memiliki pengaruh yang paling kuat terhadap intention to use mobile internet. Kemudian diikuti oleh perceived quality dan perceived enjoyment. 
IV. Kesimpulan
Berdasarkan bukti-bukti empiris yang diperoleh maka disimpulkan bahwa perceived usefulness, perceived quality, dan perceived enjoyment berpengaruh secara langsung terhadap intention to use mobile internet. Hasil ini konsisten dengan penelitian yang dilakukan oleh [1] yang menemukan perceived usefulness, perceived quality, dan perceived enjoyment berpengaruh terhadap penerimaan mobile TV 3g. Penelitian [2] menemukan perceived usefulness dan perceived enjoyment tidak berpengaruh terhadap minat untuk menggunakan. [3] menemukan perceived usefulness dan perceived enjoyment berpengaruh terhadap sikap perilaku dan perceived quality tidak berpengaruh terhadap sikap perilaku. [4] menemukan perceived quality tidak berpengaruh terhadap niat untuk menggunakan dan  perceived usefulness berpengaruh terhadap niat untuk menggunakan. Hal ini dikarenakan mahasiswa Polsri lebih banyak menggunakan mobile internet untuk membantu menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan dosen dan berbagi informasi. Selain itu dengan kualitas layanan yang bagus menjadikan mobile internet juga menjadi hiburan bagi mahasiswa Polsri, misalnya dengan bermain game, chatting dan jualan online. 
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