
BAB II
LANDASAN TEORI
2.1 Penelitian Terdahulu
Beberapa penelitian terdahulu telah dilakukan berkaitan dengan variabel-variabel dari Technology Accaptance Model menjadi acuan dalam penelitian ini. Penelitian-penelitian tersebut adalah sebagai berikut:              
Menurut Muhammad Fakhrisyad dan Dr. Brandy (2019) melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Faktor Risiko dan Faktor Kepercayaan Terhadap Adopsi Elektronik Wallet Menggunakan Model TAM (Studi Kasus: E-Wallet OVO di Kota Bandung)”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui faktor apa saja yang memengaruhi niat perilaku pengguna e-wallet OVO untuk bertransaksi di Kota Bandung dengan menggunakan Model TAM yang dimodifikasi oleh penelitian Pavlou dengan memfokuskan pada variabel perceived usefullnes, perceived of ease to use, perceived risk, dan trust terhadap intention to transact online. Populasi penelitian ini sejumlah 400 responden pengguna e-wallet OVO. Teknik yang digunakan dalam penelitian  ini meliputi analisis deskriptif menggunakan Structural Equation Model – Partial Least Square (SEM-PLS). Berdasarkan hasil pengolahan data, perceived usefulness, perceived ease of use, perceived risk, dan trust berpengaruh positif signifikan terhadap intention to transact online. Dalam penelitian ini mampu menjelaskan 29,7% dari intention to transact online terhadap pengguna OVO di Kota Bandung. 
 
 Penelitian Valentina Ayudya Jayaningrum (2019) melakukan penelitian untuk mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan dan penggunaan teknologi mobile payment pada teknologi pembayaran OVO yang mengintergrasi teori Technology Accaptance Model (TAM), mobile payment characteristics, trust, dan security and privacy. Jenis penelitian ini adalah penelitian survei. Sampel dalam penelitian ini adalah pengguna OVO di wilayah Jakarta, Bogor, Depok, Tangerang, dan Bekasi dengan jumlah 207 responden. Data diperoleh melalui kuisioner online dan wawancara telepon. Teknik analisis data yang digunakan adalah Smart Partial Least Square (PLS)3.0. Hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa faktor-faktor yang memengaruhi dan penggunaan OVO yaitu mobile payment characteristics, trust, dan security and privacy. OVO memiliki karakteristik mobility, reachability, compability, convenience. Namun, karakteristik mobility dalam penelitian ini tidak didukung karena pengguna tidak merasakan manfaat, kemudahan, dan sikap positif untuk menggunakan OVO dimana saja dan kapan saja. Selain itu, trust tidak didukung karena belum semua pengguna merasa percaya terhadap OVO karena pengguna tidak yakin proses top-up saldo akan masuk kedalam akun. Namun terkait keaman dan privasi terdukung karena pengguna sudah merasa percaya dengan teknologi yang digunakan OVO.
Menurut Nurits Nadia (2019) melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Persepsi Mahasiswa Mengenai Uang Elektronik Terhadap Minat Menggunakan Aplikasi OVO (Studi pada Mahasiswa Jurusan Pendidikan IPS UIN Syarif Hidayatullah Jakarta)”. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan mengetahui pengaruh persepsi mahasiswa mengenai uang elektronik terhadap minat menggunakan aplikasi OVO. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode penelitian survey. Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa jurusan Pendidikan IPS, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, UIN Syarif Hidayatullah angkatan 2015,2016, dan 2017. Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik Proportional random sampling, dengan jumlah sampel 73 responden.  Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sig ≤0,05 dengan nilai sig sebesar 0,001 maka H0 ditolak. Hal ini juga sesuai dengan hasil uji koefisien deteminasi bahwa nilai R square sebesar 0,158 , dengan demikian pengaruh pengaruh antara persepsi mahasiswa mengenai uang elektronik terhadap minat menggunakan aplikasi OVO sebesar 15,8%. Jadi dapat disimpulkan bahwa pengaruh antara variabel persepsi mahasiswa terhadap pengguna aplikasi OVO dipengaruhi oleh persepsi manfaat, persepsi kemudahan, dan inovasi teknologi.
2.1 
2.2 E-Wallet
E-Wallet atau electronic wallet adalah salah satu inovasi fintech e-money yang berbasis server (server based). Layanan fintech seperti e-wallet adalah bisnis kepercayaan karena ada dana konsumen yang di percayakan untuk dikelola dalam sebuah platform digital(Wiradimaja and Rikumahu, 2019). 
2.2 Technology Acceptance Model 
	Technology Accaptance Model (TAM) sebenarnya diadopsi oleh Model TRA (Theory of Reasoned Action) yaitu teori tindakan yang beralasan dengan premis bahwa reaksi dan persepsi sesorang terhadap sesuatu hal, akan menentukan sikap dan perilaku orang tersebut. Reaksi dan persepsi pengguna Teknologi Informasi (TI) akan memegaruhi sikapnya dalam penerimaanya terhadap teknologi tersebut(Wibowo and Luhur, 2017). TAM menjelaskan hubungan sebab akibat antara 15 keyakinan (akan manfaat suatu sistem informasi dan kemudahan penggunanya) dan perilaku, tujuan/keperluan, dan penggunaan aktual dari pengguna/user suatu sistem informasi. TAM mengemukakan bahwa ada dua keyakinan tertentu, perceived usefulness dan  perceived ease of use adalah relevasi utama untuk penerimaan di sistem informasi. 
	Model TRA dapat di  terapkan karena keputusan yang di lakukan oleh individu untuk menerima suatu teknologi sistem informasi merupakan tindakan sadar yang dapat di jelaskan dan diprediksi oleh minat perilakunya. TAM menambahkan dua konstruk utama pada model TRA. Dua konstruk utama ini adalah kegunaan persepsian (perceived usefulness) dan kemudahan penggunaan persepsian (perceived ease of use). TAM beragumentasi bahwa penerimaan individual terhadap sistem teknologi informasi di tentukan oleh dua kontruk tersebut. Kegunaan persepsian (perceived usefulness) dan kemudahan penggunaan persepsian (perceived ease of use) keduanya mempunyai pengaruh ke minat perilaku (behavior intention).
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Gambar  2. Technology Acceptance Model
	Karena TAM dimaksudkan untuk penggunaan teknologi, maka perilaku (behavior) di TAM dimaksudkan sebagai perilaku menggunakan teknologi. Oleh karena itu TAM juga dituliskan lebih spesifik pada penggunaan teknologi sebagai berikut ini : 
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Gambar  3. Technology Acceptance Model Spesifik
2.1.1. 
2.1.1. 
2.1.2. 
a. Persepsi Kebermanfaatan (Perceived Usefulness)
	  Kemanfaatan (usefulness) adalah tingkat kepercayaan seseorang bahwa penggunaan sebuah sistem khusus akan meningkatkan performa pekerjaannya. Perceived Usefulness atau persepsi kegunaan didefinisikan sebagai seberapa jauh pengguna percaya jika menggunakan sistem informasi ini akan meningkatkan kinerjanya. Dari definisi ini diketahui bahwa persepsi kegunaan merupakan suatu kepercayaan (believe) tentang proses pengambilan keputusan. Konstruk persepsi dibentuk dari beberapa item. Davis (1986) menggunakan 6 buah item untuk membentuk konstruk ini. Item tersebut meliputi : 
1. Mempercepat pekerjaan (work more quickly). 
2. Meningkatkan kinerja (improve job perfermance). 
3. Meningkatkan produktifitas (increase productivity). 
4. Efektifitas (effectiveness). 
5. Mempermudah pekerjaan (make job easier). 
6. Bermanfaat (useful).



2.1 
2.2 
b. Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived ease of use)
Sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan sistem khusus akan bebas dari usaha (Fatmawati, 2015). Perceived ease of use atau persepsi kemudahan penggunaan didefinisikan sejauh mana pengguna sistem informasi percaya jika menggunakan sistem informasi akan mempermudah pekerjaan. Hal ini menggambarkan manfaat dari sistem dari penggunanya yang nantinya akan membentuk suatu kepercayaan untuk menggunakan sistem infomasi tersebut. Dalam penelitan-penelitian terdahulu menyebutkan bahwa perceived ease of use atau persepsi kemudahan penggunaan mempengaruhi persepsi kegunaan atau  perceived usefulness, sikap atau  attitude, niat atau behavioral intention dan penggunaan sesungguhnya atau actual use. Item yang digunakan dalam konstruk ini meliputi : 
1. Mudah dipelajari (easy to learn) 
2. Dapat di kontrol (controllable) 
3. Jelas dan dapat dipahami (clear and understandable) 
4. Fleksibel (flexible) 
5. Mudah untuk menjadi trampil/mahir (easy to become skillfull) 
6. Mudah digunakan (easy to use).

c. Sikap Pengguna (Attitude toward using)
	Attitude toward using atau sikap pengguna terhadap sistem informasi yang berbentuk penerimaan ataupun penolakan (Fatmawati 2015). Sedangkan menurut Venkatesh, Thong, & Xu (2012) sikap terhadap pengguna merupakan dampak yang diterima seorang yang telah mengunakan suatu teknologi dalam pekerjaannya. Sikap terdiri dari dua unsur yaitu unsur kognitif atau cara pandang dan afektif beserta komponen-komponen yang behubungan dengan perilaku. Sikap merupakan faktor dasar yang mempengaruhi individu berperilaku.
d. Minat Menggunakan (Behaviour Intention to Use)
Intensitas Perilaku Penggunaan aplikasi merupakan niat perilaku pengguna untuk menggunakan aplikasi sehingga menjadi kecenderungan perilaku untuk tetap menggunakan aplikasi tersebut. Inilah yang disebut fase penerimaan, karena pengguna menunjukkan sikap penerimaan terhadap penggunaan aplikasi. Adanya niat positif pengguna untuk menggunakan aplikasi diyakini akan mampu menggerakkan pengguna dalam menggunakan aplikasi e-wallet. Tingkat penggunaan aplikasi pada pengguna dapat diprediksi dari sikap perhatiannya terhadap aplikasi tersebut.
	

	Jadi ada semacam motivasi untuk menggunakan dan keinginan untuk memotivasi pengguna lainnya. Hal ini meliputi aspek, antara lain: kognitif/cara pandang adanya ketertarikan terhadap sistem informasi, afektif dengan pernyataan pengguna untuk menggunakan sistem informasi, komponen yang berkaitan dengan perilaku yaitu adanya keinginan untuk tetap menggunakan sistem informasi yang ada.
2.3 Kerangka Konseptual
Sebuah penelitian harus memiliki konsep yang jelas sehingga dapat disusun secara sistematis dan dapat menggambarkan suatu fenomena yang akan diteliti. Pada penelitian ini menggunakan kerangka konseptual yang didasarkan pada model TAM yang telah dimodifikasi seperti yang bisa dilihat pada gambar 2.1 berikut. 
[image: C:\Users\Asus\Documents\SKRIPSI\Gambar Pendukung TA\Konseptual bener.JPG]
Gambar  4. Kerangka Konseptual
 



2.4 Penelitian
Dalam sub bab ini akan dibahas mengenai instrumen-instrumen dasar yang digunakan dalam penelitian ini seperti jenis penelitian, populasi dan sampel, teknik pengambilan sampel, uji validitas, uji reliabilitas, variabel penelitian dan analisis data.
1. Jenis Penelitian
Menurut (Sugiyono, 2015) jenis penelitian dibagi menjadi dua macam jenis pendekatan yaitu :
1. Pendekatan kualitatif atau sering juga disebut metode penelitian naturalistik karena penelitianya dilakukan pada kondisi yang alamiah; disebut juga metode etnographi karena pada awalnya metode ini lebih banyak digunakan untuk penelitian bidang antropologi budaya.
2. Pendekatan kuantitatif adalah metode penelitian yang berdasarkan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu. Pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif statistik, dengan tujuan menguji hipotesis yang telah ditetapkan. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang mendapatkan data kuantitatif dari kuesioner yang dibagikan serta pengujian terhadap hipotesis awal.
Populasi dan Sampel Penelitian
	Menurut Sugiyono (2004: 72), populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri dari obyek atau subyek yang memiliki kualitas karakteristik tertentu yang diterapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh pengguna e-wallet di sekolah SMA/SMK/MA sederajat di Kota Malang, Kota Banjarmasin dan sekitarnya. Pengertian sampel menurut Sugiyono (2004: 72) adalah jumlah dan bagian dari karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Apabila peneliti tidak dapat memperoleh seluruh populasi karena jumlahnya terlalu besar, maka peneliti dapat mengambil sampel dari populasi tersebut. Menurut Hair et al (2006) apabila jumlah sampel tidak diketahui, maka dapat menggunakan ketentuan bahwa jumlah sampel untuk tiap indikator setidaknya-tidaknya sebanyak 10 sampel untuk tiap konstruk yang diukur(Jayaningrum, 2019) .
a) Teknik Pengambilan Sampel
1.        Probability sampling. Probability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang memberikan peluang yang sama bagi setiap unsur (anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota sampel. Teknik ini meliputi simple random sampling, stratified random sampling, stratified random sampling dan cluster sampling.
2. Nonprobability sampling. Nonprobability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang tidak memberikan peluang atau kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipilih sebagai sampel. Teknik ini meliputi sampling sistematis, sampling kuota, sampling purposive, sampling jenuh, dan snowball sampling.
Pada penelitian ini teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling. Purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel dengan pertimbangan atau kriteria tertentu(Sugiyono, 2015).
1. Uji Validasi 
Menurut Sugiyono (2010:137) mengemukakan bahwa “Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data (mengukur) itu valid. Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang seharusnya diukur. 
Penelitian validitas ini menggunakan uji statistik korelasi product moment, yang dikemukaan oleh Karl Pearson. 
[image: ]

Keterangan : 
  rxy (hitung)= koefisien korelasi 
  n = banyak sampel 
  X = skor item X 
  Y = skor item Y
Dasar pada pengambilan keputusan pada penelitian ini :
a. Dinyatakan valid apabila nilai r lebih besar daripada r tabel.
b. Dinyatakan tidak valid apabila nilai r lebih kecil daripada r tabel.
a) 
1. 
2. 
2.4.1. 
2.4.2. 
2.4.3. 
2.4.4. Uji Realibilitas
Jika alat ukur telah valid maka, selanjutnya reabilitas alat ukur tersebut diuji. Realibilitas adalah suatu nilai yang menunjukan konsistensi suatu alat pengukur dalam mengukur gejala yang sama. 
[image: ]
Dimana :
r11	= Realibilitas Intrumen
n		= banyaknya bulir pertanyaan
∑t2	= Jumlah varians bulir pertanyaan
Σ2t	= varians total
Uji reabilitas lebih sering menggunakan koefisien alfa dengan uji statistik cronbach’s alpha. Pengambilan keputusan berdasarkan pada:
a. Dinyatakan valid jika nilai r hitung lebih besar dari r tabel.
b. Dinyatakan tidak valid jika nilai r hitung lebih kecil daripada r tabel.
3.5 
1. 
2. 
3. 
2.4.5. Variabel Penelitian 
1. Variabel Independen 
Variabel Independen adalah variabel yang memengaruhi dan sebab munculnya variabel dependen. Penelitian ini terdapat variabel independen diantaranya:
a. Persepsi Kemudahan Penggunaan (Perceived ease of use)
Kemudahan penggunaan dapat didefinisikan sebagai “Sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan bebas dari usaha”. Jika seseorang percaya bahwa sistem informasi atau aplikasi mudah digunakan maka ia akan menggunakannya. 6 item pernyataan diantaranya :
· Mudah dipahami
· Mudah dipelajari
· Mudah menjadi terampil
· Mudah diakses
· Mudah digunakan
· Fleksibel
Pemberian skala likert dengan pernyataan positif “Sangat Setuju” diberikan skor 5, “Setuju” diberikan skor 4, “Netral” diberikan skor 3, “Tidak Setuju” diberikan skor 2, “Sangat Tidak Setuju” diberikan skor 1.
b. Persepsi Kegunaan (Perceived Usefulness)
Persepsi kegunaan didefinisikan “ Sejauh mana seseorang percaya bahwa menggunakan suatu teknologi akan meningkatkan kinerja pekerjaannya”. Rahmatsyah (2011) mengartikan persepsi kemanfaatan sebagai probabilitas subyektif dari pengguna potensial yang menggunakan suatu aplikasi tertentu untuk mempermudah kinerja atas pekerjaannya. Adapun dimensi persepsi manfaat sistem bagi pemakainya menurut Davis et al (1986)yaitu :
· productivity (produktivitas), 
· job performance atau effectiveness (kinerja tugas atau efektivitas), 
· importance to job (pentingnya bagi tugas), dan 
· overall usefulness (kebermanfaatan secara keseluruhan)(Ramadhan and Prasetyo, 2016). 
Pemberian skala likert dengan pernyataan positif “Sangat Setuju” diberikan skor 5, “Setuju” diberikan skor 4, “Netral” diberikan skor 3, “Tidak Setuju” diberikan skor 2, “Sangat Tidak Setuju” diberikan skor 1.
c. Minat Perilaku Menggunakan (Behaviour Intention to Use)
Minat menggunakan teknologi (behavioral intention to use)  adalah  suatu  keinginan  (niat)  seseorang untuk melakukan  suatu  perilaku  yang  tertentu.  Seseorang  akan  melakukan suatu perilaku (behavior) jika mempunyai keinginan atau niat (behavioral intention) untuk melakukannya. Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa niat perilaku (behavioral intention) merupakan prediksi yang baik dari penggunaan teknologi oleh pemakai sistem(Jogiyanto, 2008). Item pengukur variabel ini diadaptasi dari Chu(1996) dalam Jogiyanto (2007:180), sebagai berikut : 
· Selalu mencoba menggunakan aplikasi dompet elektronik (e-wallet)
· Selalu mecoba menggunakan aplikasi dompet elektronik (e-wallet) untuk menyelesaikan pekerjaan 
· Berencana untuk terus menggunakan dompet elektronik (e-wallet) di masa depan
· Terus menggunkan dompet elektronik (e-wallet) di masa mendatang 
· Saya berharap untuk menggunakan dompet elektronik (e-wallet) di masa mendatang
Pemberian skala likert dengan pernyataan positif “Sangat Setuju” diberikan skor 5, “Setuju” diberikan skor 4, “Netral” diberikan skor 3, “Tidak Setuju” diberikan skor 2, “Sangat Tidak Setuju” diberikan skor 1.
d. Sikap Menggunakan (Attitude Toward Using) 
Sikap Menggunakan (Attitude Toward Using) didefinisikan sebagai evaluasi pemakai tentang ketertarikannya dalam menggunakan teknologi. Item pengukur variabel ini diadaptasi dari Agarwal and Karashanna, 2000. 
· Senang menggunakan 
· Nyaman menggunakan 
· Menikmati penggunaan 
· Tidak membosankan
Pemberian skala likert dengan pernyataan positif “Sangat Setuju” diberikan skor 5, Setuju” diberikan skor 4, “Netral” diberikan skor 3, “Tidak Setuju” diberikan skor 2, “Sangat Tidak Setuju” diberikan skor 1.
2. Variabel Dependen
Variabel Dependen sering disebut variabel output, kriteria, konsekuen. Variabel Dependen merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Pada penelitian ini variable dipenden atau pengikat hanya menggunakan 1 variabel yaitu Minat Penggunaan (Behavior Intention). Minat penggunaan teknologi sesungguhnya (Behavior Intention) dapat diukur melalui kepuasan pengguna serta jumlah waktu yang digunakan untuk berinteraksi dengan teknologi atau frekuensi pengguna teknologi tersebut. Item pengukur variabel ini adalah : 
· Selalu menggunakan 
· Puas dengan penggunaan 
· Memberi masukan kepada orang lain untuk menggunakan 
Pemberian nilai pada variable tersebut yaitu 5 skala likert dengan pernyataan positif yaitu “Sangat Setuju” diberikan 5 skor, “Setuju” mendapatkan 4 skor, “Netral” diberi 3 skor,  “Tidak Setuju” Setuju diberi 2 skor dan “Sangat Tidak Setuju” diberikan nilai 1 skor.
2.4.1. 
2.4.2. 
2.4.3. 
2.4.4. 
2.4.5. 
2.4.6. 
2.4.7. Analisa Data
Dalam penelitian kuantitatif, analisis data merupakan kegiatan mengelompokan data berdasarkan variabel dan jenis responden, mentabulasi data berdasarkan variabel dari seluruh responden, menyajikan data tiap variabel yang diteliti, melakukan perhitungan untuk menjawab rumusan masalah, dan melakukan perhitungan untuk menguji hipotesis yang telah diajukan(Sugiyono, 2015). Dalam penelitian kuantitatif, teknik analisis data yang digunakan adalah statistik. Terdapat dua macam statistik yang digunakan untuk analisis data dalam penelitian, yaitu(Sugiyono, 2015):
1. Analisis Statistik Deskriptif
Analis statistik deskriptif adalah bagian dari ilmu statistika yang hanya mengolah data, menyajikan data, tanpa mengambil keputusan untuk populasi, dengan kata lain hanya melihat gambaran secara umum dari data yang didapatkan. Statistikan adalah ilmu yang mempelajari bagaimana merencanakan, mengumpulkan, menganalisis, menginterpretasi dan mempresentasikan data.
1. 
2. Analisis Statistik Inferensial
Statistik yang digunakan untuk menganalisis data sampel dan hasilnya  diberlakukan untuk populasi. 
Statistik inferensial juga disebut statistik probabilitas, karena kesimpulan yang diberlakukan untuk populasi berdasarkan sampel kebenaranya bersifat peluang (probabilitas).
2.4.8. Regresi Linier Berganda
Regresi linier berganda adalah metode yang digunakan untuk menguji pengaruh dari dua atau lebih variabel bebas terhadap satu variabel terikat(Janie, 2012). Model ini mengasumsikan adanya hubungan yang linier antara variabel terikat dengan masing-masing variabel bebasnya, dengan rumus sebagai berikut:
Y = a + b1X1 + b2X2 + b3X3 + b4X4
Keterangan:
Y = minat penggunaan(variabel terikat)
a = konstanta
b = koefisien regresi variabel bebas
x = variabel bebas
2.4.9. Uji Asumsi Klasik
Untuk mendapatkan model regresi linier yang baik, maka harus memenuhi uji asumsi klasik. Uji asumsi klasik dimaksudkan agar pengerjaan model regresi linier tidak mengalami masalah-masalah statistik. Terdapat 3 macam uji asumsi klasik(Arum, 2012) yaitu:
1. Uji Normalitas
Uji normalitas ditujukan untuk menguji apakah dalam model regresi linier sebaran data terdistribusi secara normal atau tidak.
2. Uji Multikolinieritas
Uji multikolinieritas bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi linier ditemukan adanaya korelasi yang tinggi atau sempurna antar variabel bebas. Jika antar variabel bebas terjadi multikolinieritas sempurna, maka koefisien regresi variabel bebas tidak dapat ditentukan dan nilai standard error menjadi tak terhingga. Jika antar variabel bebas terjadi multikolinieritas tinggi, maka koefisien regresi variabel bebas dapat ditentukan tetapi mempunyai nilai standard error yang tinggi, sehingga nilai koefisien regresi tidak dapat diestimasi dengan tepat.
1. 
2. 
3. Uji Heterokedastisitas
Uji heterokedastisitas ditujukan untuk menguji apakah antar variabel memiliki varian yang sama atau tidak.
2.7 Instrumen Penelitian
Instrumen Penelitian adalah semua alat yang digunakan untuk mengumpulkan, menyelidiki, memeriksa, mengolah dan menganalisa dan menyajikan data secara sistematis dan objektif dengan tujuan untuk mnguji hipotesis atau memecahkan suatu masalah(Hamni Fadlillah Nasution, no date). Adapun instrumen pada penelitian ini adalah:
(a) Kuisioner
Kuesioner adalah suatu daftar yang berisi pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab atau dikerjakan oleh responden atau orang tua/ anak yang ingin diselidiki (Bimo Walgito, 2010: 72). Angket ini digunakan untuk mengetahui tanggapan responden terhadap pertanyaan yang diajukan. Dengan angket ini responden mudah memberikan jawaban karena alternatif jawaban sudah disediakan dan membutuhkan waktu singkat dalam menjawabnya. Pada penelitian ini terdapat 4 variabel yang akan di teliti, yaitu persepsi kemudahan penggunan (perceived ease of use), persepsi kegunaan (perceived usefulness), sikap menggunakan (attitude toward using), dan minat perilaku menggunakan (behaviour intention use)
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