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ABSTRACT

This study aims to determine and analyze the factors that exist in the user's decision
or behavioral intentions a digital payment platform in financial technology (OVO,
Dana, and GoPay). Exogenous variables in this study include performance
expectancy, effort expectancy, social influence, and facilitating conditions. The data
used inthis research is primary data obtained by distributing questionnaire online.
This study used purposive sampling technique with a sample of 206 respondents.
Data analysis used in this research-is-Partial Least Square-Structural Equation
Modeling (PLS-SEM) with data analysis techniques using -Smart-PLS processed.
This study found evidence that social influence, facilitating conditions had a
significant positive effect on- behavioral intentions. Meanwhile, performance
expectancy and effort expectancy have a positive but insignificant effect on
behavioral intentions.
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PENDAHULUAN o : :
Teknologi keuangan digital. Kemajuan teknologi yang
khusushya dalam sisterl ada pada masa sekarang telah

pembayaran kinitelah berkembang
begitu pesat dengan bantuan dari
beberapa aspek yaitu
berkembangnya teknologi, dimana
semakin besarnya kapasitas serta
nilai  transaksi  dan = juga
peningkatan risiko. Pada saat ini
setiap orang telah menggunakan
internet oleh karena itu mereka
hampir tidak pernah terlepas dari
smartphone. Revolusi teknologi
keuangan telah  memfasilitasi
perkembangan sistem pembayaran
elektronik dan telah menciptakan
alat pembayaran yang semakin
canggih hanya dengan
menggunakan smartphone dimana
biasanya disebut dengan uang
elektronik atau pembayaran

mempermudah masyarakat dalam
melakukan sistem - pembayaran
menjadi lebih cepat, lebih mudah
dan bahkan lebih murah serta lebih
efisien (Novitasari, 2020).

Pembayaran digital adalah
metode transaksi dimana uang
ditransfer dari satu orang ke orang
lain melalui perangkat seluler
tanpa perantara. Pembayaran
digital merupakan metode
pembayaran baru untuk transaksi
barang dan  jasa, dimana
menggunakan semua  jenis
perangkat seluler dan teknologi
komunikasi  nirkabel (jaringan
telekomunikasi seluler dan
internet) (Lerner, 2013). Dengan
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perkembangan teknologi tersebut
maka  memungkinkan  sektor
finansial untuk berkembang ke
arah yang lebih efisien dan
modern. Saat ini sangat penting
untuk memberikan inovasi
teknologi di  dalam  bidang
perekonomian. Fintech dipandang
sebagai  pasar baru  yang
mengintegrasikan keuangan dan
teknologi  serta menggantikan
struktur ~ keuangan tradisional
dengan proses berbasis teknologi
baru (Arner et al., 2015).

Menurut  Bank Indonesia
pada tahun 2017 mengartikan
teknologi finansial -~ merupakan
penggunaan  teknologi  dalam
sistem keuangan yang
menghasilkan - produk, layanan,
teknologi, dan model bisnis baru
serta dapat berdampak pada
stabilitas moneter, stabilitas sistem
keuangan, efisiensi, kelancaran,
keamanan, dan keandalan sistem
pembayaran. Perkembangan
teknologi finansial pada saat ini
terbukti membawa manfaat bagi
konsumen, pelaku usaha, maupun
perekonomian - nasional. Akan
tetapi juga memiliki potensi risiko,
dimana jika tidak dikendalikan
secara baik dapat mengganggu
sistem keuangan (bi.go.id, 2017).

Tabel 1
Jumlah Peredaan Uang
Elektronik
No Tahun Jumlah
1 2015 34,3 Juta
2 2016 51,2 Juta
3 2017 90 Juta
4 2018 167,2 Juta
5 2019 2,7 Milyar

Sumber: Website Bank Indonesia
2019, diolah

Berdasarkan data tersebut
diketahui terjadi  peningkatan
peredaran dan transaksi uang
elektronik dari tahun ke tahun. Ini
menunjukkan ~ bahwa  minat
masyarakat di Indonesia untuk
menggunakan platform
pembayaran digital terus
meningkat dari tahun ke tahun.
Saat ini penggunaan pembayaran
digital 'memang berkembang
sangat pesat. Hal ini dibuktikan
dengan banyaknya perusahaan —
perusahaan yang bersaing
menciptakan aplikasi pembayaran
digital dengan berbagai fitur dan
inovasi dari masing — masing
aplikasi.

Top 10 Penggunaan Dompet Digital di Indonesia
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Gambar 1
Top 10 Penggunaan Dopet
Digital di Indonesia

Pada gambar diatas terdapat
beberapa platform pembayaran
digital yang ada di Indonesia
beberapa - diantaranya  dalam
peringkat ke 3 yaitu Go-Pay,
OVO, DANA. Go-Pay sebagai
salah satu alat pembayaran digital
yang merupakan produk dari
startup decacorn pertama di
Indonesia pada applikasi Go-Jek
dengan pengguna aktif terbanyak
di Indonesia. Pada peringkat
kedua terdapat OVO yang
dikeluarkan oleh PT. Visionet
Data Internasional. Pada saat ini
selain sebagai pembayaran untuk
applikasi Grab, OVO melebarkan
kerjasama dengan bergabung
bersama e-commerce unicorn



Indonesia  yaitu  Tokopedia.
Kemudian yang ketiga vyaitu
DANA merupakan pendatang
baru pada tahun 2018 vyang
langsung menunjukan
kegigihannya untuk  menjadi
pioneer platform pembayaran
digital di Indonesia.

Performance Expectancy

Performance Expectancy
atau harapan kinerja didefinisikan
sebagai sejauh mana -individu
percaya - sebuah - sistem  akan
membantu melakukan pekerjaan
mereka lebih baik (Venkatesh,
2003). Harapan kinerja
merupakan -tingkat - kepercayaan
seseorang bahwa - menggunakan
sistem akan dapat membantu serta
memberikan keuntungan dalam
melakukan = pekerjaan. Sebagali
pengguna sistem tersebut
seseorang juga akan mendapatkan
manfaat. Pada model penelitian
TAM variabel ini sama dengan
perceived usefulness.

Effort Expectancy

Effort.  Expectancy atau
harapan usaha menjelaskan sejauh
mana  sebuah.  sistem atau
teknologi itu dapat dengan mudah
untuk digunakan. Harapan usaha
didefinisikan  sebagai tingkat
kemudahan = terkait = dengan
penggunaan  sebuah  sistem
(Venkatesh, 2003). Kemudahan
tersebut  yang  memberikan
kepercayaan pada seorang bahwa
sebuah sistem memiliki manfaat
saat menggunakannya. Variabel
ini dapat diartikan bahwa tingkat
kemudahan dalam menggunakan
sistem dapat mengurangi upaya
bagi seseorang dalam melakukan
pekerjaan. Kemudahan pengguna
tersebut dapat meningkatkan niat
seseorang untuk menggunakan
platform  pembayaran  digital

dalam transaksi  pembayaran
dibandingkan dengan pembayaran
tunai.

Social Influence

Social Influence  atau
pengaruh  sosial menjelaskan
sejauh mana seseorang merasa
bahwa orang lain juga penting
untuk percaya dalam
menggunakan sebuah sistem baru.
Pengaruh sosial penting dalam
mempengaruhi - dan meyakinkan
seseorang- juga menggunakan
sebuah = sistem yang baru
(Venkasteh, 2003). Pada model
penelitian yang sebelumnya social
influence sama dengan subjective
norm. Variabel ini dapat diartikan
sebagai tingkat dimana pengaruh
lingkungan sekitar seperti
keluarga, teman, dan masayarakat
lain yang telah menggunakan
platform  pembayaran  digital
memberikan = dukungan pada
seseorang untuk menggunakan
layanan pembayaran yang sama.
Seseorang sebagai makhluk sosial
lebih mudah terpengaruh oleh
orang lain disekitarnya, terlebih
jika mendapatkan dorongan untuk
melakukan ~ sesuatu seperti
menggunakan sebuah sistem baru
(Indah & Agustin, 2020).

Faciliating Conditions
Faciliating Conditions atau
kondisi pendukung didefinisikan
sebagai sejauh apa seseorang
percaya bahwa organisasi dan
infrastruktur teknis tersedia untuk
mendukung penggunaan sebuah
sistem.  Kondisi  pendukung
merupakan tingkat kepercayaan
seorang terhadap ketersediaan
infrastruktur untuk mendukung
penggunaan sistem (Venkatesh,
2003). Jadi facilitating conditions
dapat diartikan sebagai tingkat
dimana seseorang percaya bahwa



infrastruktur dan sumber daya
yang tersedia untuk mendukung
penggunaan aktual sebuah sistem.
Variabel ini juga berarti bahwa
kondisi yang mendukung
mencerminkan  pengaruh  dari
sumber daya yang dibutuhkan
seperti internet, penyimpanan
pada smartphone yang dipakai
serta  pengetahuan  pengguna
sehingga konsumen dapat
menggunakan platform
pembayaran - digital - dengan
nyaman dan mudah.

Behavioral Intentions
Behavioral Intentions
didefinisikan  sebagai - tingkat
keinginan ~ pengguna  untuk
menggunakan - teknologi secara
terus menerus (Venkatesh, 2003).
Behaviroal = intentions  dapat
diartikan - pulasebagai perilaku
yang dilakukan seseorang yang
diukur dari seberapa niatnya. Niat
merupakan keinginan seseorang
dalam mengunakan sebuah sistem
di masa yang akan datang.
Seseorang  akan memutuskan
untuk menggunakan suatu sistem
jika terdapat Kkeinginan dalam
dirinya untuk menggunakannya.

Use Behavior

Use Behavior didefinisikan
sebagai penggunaan suatu
teknologi baru yang diukur dari
intensitas penggunaanya,
Venkatesh ~ (2003). — Persepsi
penggunaan sebuah - teknologi
mempunayi faktor pendorong
bagi seseorang untuk
menggunakan teknologi dimana
dilatar belakangi oleh sebuah niat
untuk menggunakannya yaitu
antara lain meningkatkan kinerja,
terdapat  kemudahan  dalam
operasional, adanya faktor sosial
dan lingkungan, maupun kondisi
pendukung teknologi.

didefinisikan sebagai penggunaan
suatu teknologi baru yang diukur
dari intensitas penggunaanya,
Venkatesh ~ (2003).  Persepsi
penggunaan sebuah teknologi
mempunayi faktor pendorong
bagi seseorang untuk
menggunakan teknologi dimana
dilatar belakangi oleh sebuah niat
untuk  menggunakannya yaitu
antara lain meningkatkan Kinerja,
terdapat ~ kemudahan  dalam
operasional, adanya faktor sosial
dan lingkungan, maupun kondisi
pendukung teknologi.

Menurut  penulis  alasan
penelitian ini~ penting untuk
dilakukan karena peneliti melihat
semakin _banyak = yang telah
menggunakan platform
pembayaran digital begitu pula
didukung dari data yang telah ada
pada tabel ~1.1 dan terlihat
disekitar banyak teman
mahasiswa yang telah memakai
pembayaran = digital. Dimana
transaksi pembayaran digital ini
juga telah didukung di Kampus
STIE Perbanas Surabaya yang
memakai - salah satu platform
pembayaran digital yaitu OVO.
Peneliti ingin mengetahui persepsi
dengan bantuan  mahasiswa
lainnya bagaimana pengguna
telah = mempercayai - platfrom
tersebut dan menggunakannya
sehari — hari. Selain itu, pada saat
pandemi seperti sekarang sudah
banyak  yang telah  beralih
menggunakan pembayaran digital
atau cashless, karena untuk
meminimalisir adanya transaksi
langsung antar orang. Kemudian
banyak para remaja menggunakan
pembayaran  digital karena
biasanya terdapat banyak
potongan harga pada saat
memakai pembayaran digital,
dimana hal tersebut sangat



menguntungkan salah satunya
bagi mahasiswa.

Jika dilihat dari penelitian
sebelumnya yang masih
menunjukkan berpedaan hasil dari
keempat varibel tersebut. Maka
peneliti ingin melakukan
penelitian kembali terkait variabel
performance expectancy, effort
expectancy, social influence, dan
faciliating  conditions  serta
mengetahui bagaimana - persepsi
mereka  terhadap  keputusan
penggunaan platform pembayaran
digital pada saat ini. Berdasarkan
hal tersebut peneliti tertarik untuk
meneliti dengan tiga objek yaitu
OVO, DANA, dan Go-Pay
denganjudul :

“Analisis Penerimaan Sistem
Pembayaran Terhadap
Keputusan Penggunaan
Platform Pembayaran Digital
Pada Financial Technology
(Ovo, Dana, Dan Gopay)”.

KERANGKA TEORITIS
YANG DIPAKAI DAN
HIPOTESIS

Teori The Unified Theory of
Acceptance and -~ Use  of
Technology (UTAUT)

The Unified Theory of
Acceptance  and - Use  of
Technology (UTAUT) merupakan
sebuah  teori ~ atau - model
penerimaan teknologi yang telah
di  usulkan oleh Viswanath
Venkatesh, dkk pada tahun 2003
(Venkatesh, User Acceptance of
Information Technology: Toward
a Unified View. MIS Quarterly,
2003). Teori yang diusulkan ini
merupakan penyempurnaan dari
beberapa model yang telah ada
yaitu diantaranya Theory of
Reasoned Action (TRA),

technology acceptance model
(TAM), motivation model (MM),
theory of planned behavior (TPB),
combined TAM & TPB, model of
PC utilization (MPTU),
innovation diffusion theory (IDT)
dan social cognitive theory (SCT)
untuk  memperoleh  kesatuan
pandangan mengenai penerimaan
teknologi terkini (Venkatesh et al.,
2003). Dalam model penelitian
UTAUT menunjukan bahwa niat
untuk. menggunakan (behavior
intenion) -dan prilaku pengguna
untuk menggunakan suatu
teknologi (use behavior)
dipengaruhi -~ oleh  ekspektasi
kinerja (Performance Expectancy)
yang berhubungan dengan
persepsi- kegunaan, ekspektasi
usaha (Effort Expectancy) yang
dapat  didefinisikan  sebagai
tingkat kemudahan, ~pengaruh
sosial (Social * Influence) serta
kondisi yang mendukung
(Facilitating Conditions).

Menurut. Venkatesh (2003)
model UTAUT terbukti lebih
berhasil ' dibandingkan dengan
kedelapan teori yang lain dalam
menjelaskan hingga 70 persen
varian pengguna. Peneliti lain juga
menyatakan bahwa model baru
dari UTAUT ini dikembangkan
karena adanya keterbatasan dari
model TAM yang kurang
komprehensif dalam
mempertimbangkan beberapa
aspek yang berpengaruh pada
prilaku penerimaan pengguna
terhadap penerapan teknologi.
Sementara menurut penulis lebih
baik menggunakan teori baru
karena lebih mampu
menggambarkan  secara  luas
bagiamana  perilaku  maupun
persepsi  seseorang  terhadap
penggunaan teknologi baru.



Pengaruh Performance

Expectancy Terhadap
Behavioral Intention
Menggunakan Platform

Pembayaran Digital.

Menurut Venkatesh, (2003)
menyatakan bahwa performance
expectancy tingkat kepercayaan
seseorang bahwa menggunakan
sistem akan dapat membantu serta
memberikan keuntungan dalam
melakukan pekerjaan. Maka dapat
diartikan = bahwa  masyarakat

menyakini bahwa jika
menggunakan platform
pembayaran digital akan

memberikan keuntungan seperti
dalam hal kecepatan, keamanan,
serta kenyamanan  sehingga
seseorang  akan merasakan
transaksi pembayaran menjadi
lebih efektif, efisien dan ekonomis
dibandingkan dengan pembayaran
tunai. Keuntungan tersebut yang
dapat membuat niat seseorang
untuk  menggunakan platform
pembayaran digital.

Pengaruh  Effort Expectancy
Terhadap Behavioral Intention
Menggunakan Platform
Pembayaran Digital.

Effort Expectancy . dapat
diartikan bahwa tingkat
kemudahan dalam menggunakan
sistem dapat mengurangi upaya
bagi seseorang dalam melakukan
pekerjaan. Kemudahan pengguna
tersebut dapat meningkatkan
behavior intention atau niat
seseorang untuk menggunakan
platform  pembayaran digital
dalam transaksi  pembayaran
dibandingkan dengan pembayaran
tunai. Ketika seorang yang
menggunakan merasa  bahwa
suatu teknologi mudah digunakan
dan tidak memerlukan banyak

usaha, mereka akan mempunyai
ekspektasi yang tinggi untuk
mendapatkan Kinerja ~ yang
diharapkan, atau sebaliknya maka
harapan kinerja meraka akan
rendah. Hal tersebut brarti
platform pembayaran digital lebih
mudah dipahami serta praktis
digunakan. Kemudahan yang
diperoleh  pengguna platform
pembayaran digital salah satunya
yaitu  pengguna tidak lagi
memikirkan ~ mengenai  uang
kembalian karena dengan saldo
yang tersimpan akan berkurang
sebesar biaya transaksi yang telah
dilakukan.

Pengaruh - Social Influence
Terhadap Behavioral Intention
Menggunakan Platform
Pembayaran Digital.

Social = influence  dapat
diartikan sebagai tingkat dimana
pengaruh  lingkungan  sekitar
seperti keluarga, teman, dan
masayarakat lain yang telah
menggunakan platform
pembayaran digital memberikan
dukungan pada seseorang untuk
menggunakan layanan
pembayaran yang sama.
Seseorang sebagai makhluk sosial
lebih -mudah terpengaruh oleh
orang lain disekitarnya, terlebih
Jika mendapatkan dorongan untuk
melakukan sesuatu seperti
menggunakan sebuah sistem baru
(Indah & Agustin, 2020).

Hubungan persaudaraan
maupun pertemanan  dapat
memberikan dampak yang kuat
terhadap behavioral intention atau

niat seseorang untuk
menggunakan suatu sistem ketika
seseorang itu mendapat

rekomendasi dari  saudaranya
seperti menggunakan platform
pembayarn digital untuk transaksi



pembayaran, maka seseorang itu
akan lebih mudah menerima
rekomendasi karena ia memiliki
tingkat kepercayaan yang tinggi
kepada orang terdekatnya bahwa
yang telah disarankan tersebut
tersebut merupakan yang terbaik.
Hal tersebut menunjukkan bahwa
salah satu faktor dari behavioral
intention atau niat seseorang untuk
menggunakan suatu - teknologi
baru ialah jika memndapat
dukungan maupun saran dari
orang terdektanya.

Pengaruh Faciliating Conditions
Terhadap Behavioral Intention
Menggunakan Platform
Pembayaran Digital.

Facilitating conditions
dapat . diartikan sebagai tingkat
dimana seseorang percaya bahwa
infrastruktur ~dan sumber daya
yang tersedia untuk mendukung
penggunaan aktual sebuah sistem.
Facilitating ~ conditions  atau
kondisi pendukung juga berarti
bahwa kondisi yang mendukung
mencerminkan - pengaruh  dari
sumber daya yang dibutuhkan
seperti  internet, - penyimpanan
pada smartphone yang dipakai
serta  pengetahuan - pengguna
sehingga konsumen dapat
menggunakan platform
pembayaran  digital = dengan
nyaman dan mudah.

Pengaruh Faciliating Conditions
Terhadap Use Behavior
Menggunakan Platform
Pembayaran Digital.

Menurut Venkatesh (2003)
variabel ini diartikan dimana
sesorang percaya bahwa
infrastruktur dan sumber daya
tersedia mendukung penggunaan
aktual sistem informasi. Maka dari

itu penggunaan actual seseorang
dalam menggunakan platform
pembayaran digital didukung oleh
infastruktur dan teknis yang
memadai  seperti  smartphone
berbasis android, pulsa data, dan
jaringan internet. Penggunaan

sistem mengharuskan
penggunanya memiliki
ketrampilan seperti

mengoperasikan smartphone serta
memerlukan biaya akses yang
diperlukan pada saat
menggunakan sistem. Hal tersebut
berarti bahwa pengguna mungkin
tidak akan menggunakan suatu
sistem  apabila  tidak ada
infrastruktur dan  sumber daya
seperti finansial serta ketrampilan
oprasional yang mendukung.

Pengaruh Behavioral Intention
Terhadap Use Behavior
Menggunakan Platform
Pembayaran Digital.

Menurut Vankatesh (2003)
tingginya behavioral intention
niat menggunakan akan
mempengauhi tingkat penggunaan
suatu sistem. Behavioral intention
diartikan  sebagail = niat atau
keinginan  seseorang  dalam
melakukan suatu sistem dimasa
yang akan datang. Jika terdapat
keinginan untuk menggunakan
sistem maka seseorang akan
memutuskan untuk menggunakan
suatu sistem tersebut. Behavioral
Intentions memiliki hubungan
yang langsung dan signifikan
terhadap perilaku actual (use
behavior)  penggunan  sistem
informasi  (Vankatesh, 2003).
Peran  Behavioral Intentions
sebagai predictor use behavior
telah diterima secara dalam
berbagai model  penerimaan
pengguna teknologi. Dimana
berarti bahwa tingginya tingkat



variabel Behavioral intentions
akan  mencerminkan  tingkat
perilaku pengguna actual (use
behavior) platform pembayaran
digital.

Berdasarkan uraian diatas,
kerangka pemikiran yang dibuat
oleh peneliti sebagai berikut:

performance
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Gambar 2

Kerangka Pemikiran
METODE PENELITAN
Klasifikasi Sampel

Populasi pada penelitian ini
adalah mahasiswa STIE Perbanas
Surabaya. Sementara mahasiswa
yang telah menggunakan platform
pembayaran digital salah satunya
(OVO, Dana, GoPay) merupakan
sampel ~ pada penelitian  ini
berdasarkan ~ beberapa = kriteria
tertentu yaitu:

1. Mahasiswa yang menggunakan
platform pembayaran digital
lebih dari satu tahun.

2. Mahasiswa yang memiliki
rentang umur  dari 18 tahun
sampai 26 tahun.

Data Penelitian

Data pada penelitian ini

termasuk jenis data kuantitatif dan
merupakan data primer yang
dikumpulkan dalam bentuk
kuesioner yang secara langsung
disebarkan melalui survei online
pada google form.

Variabel Penelitian

Terdapat tiga jenis variabel
pada penelitian ini meliputi:

1. Variabel Eksogen:
X1:Performance
expectancy
X2: Effort Expectancy
X3::Saocial Influence
X4: Faciliating
Conditions

2. Variabel Intervening:
Y1: Behavioral Intention

3. Variabel Endogen:

Y2: Use Behavior

Definisi Operasional Variabel
Performance Expectancy

Performance Expectancy
atau harapan kinerja didefinisikan
sebagai sejauh mana individu
percaya sebuah sistem akan
membantu melakukan pekerjaan
mereka  lebih baik (Venkatesh,
2003). Harapan kinerja merupakan
tingkat kepercayaan  seseorang
bahwa menggunakan sistem akan
dapat membantu serta memberikan
keuntungan dalam  melakukan
pekerjaan.  Sebagai  pengguna
sistem tersebut seseorang juga akan
mendapatkan manfaat. Pada model
penelitian TAM variabel ini sama
dengan perceived usefulness.

Maka dapat diartikan bahwa
masyarakat menyakini bahwa jika
menggunakan platform
pembayaran digital akan
memberikan keuntungan seperti
dalam hal kecepatan, keamanan,



serta kenyamanan sehingga
seseorang akan merasakan
transaksi  pembayaran  menjadi
lebih efektif, efisien dan ekonomis
dibandingkan dengan pembayaran
tunai.

Effort Expectancy

Effort  Expectancy  atau
harapan usaha menjelaskan sejauh
mana sebuah sistem atau teknologi
itu dapat dengan mudah untuk
digunakan. Harapan usaha
didefinisikan ~ sebagai  tingkat
kemudahan terkait dengan
penggunaan sebuah sistem
(Venkatesh,  2003). Kemudahan
tersebut yang memberikan
kepercayaan pada seorang bahwa
sebuah sistem  memiliki manfaat
saat menggunakannya.

Variabel ini dapat diartikan
bahwa tingkat kemudahan dalam
menggunakan sistem dapat
mengurangi upaya bagi seseorang
dalam - melakukan  pekerjaan.
Kemudahan  pengguna tersebut
dapat meningkatkan niat seseorang
untuk  menggunakan  platform
pembayaran digital dalam transaksi
pembayaran dibandingkan dengan
pembayaran  tunai. - Kemudahan
yang diperoleh pengguna platform
pembayaran digital salah satunya
yaitu  pengguna  tidak  lagi
memikirkan ~ mengenali uang
kembalian karena dengan saldo
yang tersimpan  akan berkurang
sebesar biaya transaksi yang telah
dilakukan.

Social Influence

Social Influence atau
pengaruh sosial menjelaskan sejauh
mana seseorang merasa bahwa
orang lain juga penting untuk
percaya dalam  menggunakan
sebuah sistem baru. Pengaruh sosial

penting dalam mempengaruhi dan
meyakinkan seseorang  juga
menggunakan sebuah sistem yang
baru (Venkasteh, 2003). Pada
model penelitian yang sebelumnya
social influence sama dengan
subjective norm.

Variabel ini dapat diartikan
sebagai tingkat dimana pengaruh
lingkungan sekitar seperti keluarga,
teman, dan masayarakat lain yang
telah  menggunakan  platform
pembayaran digital memberikan
dukungan. pada seseorang untuk
menggunakan layanan pembayaran
yang sama. - Seseorang sebagali
makhluk sosial lebih mudah
terpengaruh  oleh orang lain
disekitarnya, terlebih jika
mendapatkan  dorongan  untuk
melakukan sesuatu seperti
menggunakan sebuah sistem baru
(Indah & Agustin, 2020).

Faciliating Conditions

Faciliating Conditions atau
kondisi pendukung didefinisikan
sebagai 'sejaun apa seseorang
percaya 'bahwa organisasi dan
infrastruktur teknis tersedia untuk
mendukung penggunaan sebuah
sistem. Kondisi pendukung
merupakan  tingkat kepercayaan
seorang terhadap ketersediaan
infrastruktur  untuk -~ mendukung
penggunaan sistem (Venkatesh,
2003). Jadi facilitating conditions
dapat diartikan sebagai tingkat
dimana seseorang percaya bahwa
infrastruktur dan sumber daya yang
tersedia untuk mendukung
penggunaan aktual sebuah sistem.

Variabel ini juga Dberarti
bahwa kondisi yang mendukung
mencerminkan  pengaruh  dari
sumber daya yang dibutuhkan
seperti internet, penyimpanan pada
smartphone yang dipakai serta
pengetahuan pengguna sehingga



konsumen  dapat
platform  pembayaran
dengan nyaman dan mudah.

menggunakan
digital

Behavioral Intentions

Behavioral Intentions
didefinisikan  sebagai  tingkat
keinginan pengguna untuk
menggunakan teknologi secara

terus menerus (Venkatesh, 2003).
Behaviroal intentions dapat
diartikan pula sebagai perilaku
yang dilakukan seseorang yang
diukur dari seberapa niatnya. Niat
merupakan Kkeinginan seseorang
dalam mengunakan sebuah sistem
di masa yang akan datang.
Seseorang akan memutuskan untuk
menggunakan - suatu sistem jika
terdapat keinginan dalam dirinya
untuk menggunakannya.

Dalam konsep dasar = user
acceptance, behavioral Intentions
merupakan  perantara = = antara
persepsi = pengguna teknologi
dengan pengguna aktual atau use
behavior. Tingkat penggunaan
teknologi * dari seseorang dapat
diprediksi dari sikap dan perhatian
pengguna teknologi  tersebut,
seperti adanya - keinginan untuk
menambah alat pendukung,
motivasi untuk tetap menggunakan,
serta keinginan untuk memotivasi
orang lain. Dalam hal ini seseorang

yang  menggunakan,  platform
pembayarn digital dan
mendapatkan manfaat - biasanya

akan mempunyai keinginan untuk
memotivasi orang terdekat untuk
ikut menggunakan.

Use Behavior

Use Behavior didefinisikan sebagai
penggunaan suatu teknologi baru
yang diukur dari intensitas
penggunaanya, Venkatesh (2003).
Persepsi  penggunaan  sebuah
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teknologi  mempunayi  faktor
pendorong bagi seseorang untuk
menggunakan teknologi dimana
dilatar belakangi oleh sebuah niat
untuk  menggunakannya vyaitu
antara lain meningkatkan kinerja,
terdapat kemudahan dalam
operasional, adanya faktor sosial
dan lingkungan, maupun kondisi
pendukung teknologi.

HASIL ANALISIS DAN
PEMBAHASAN

Gambaran Subyek Penelitian

Subyek yang digunakan pada
penelitian ini adalah mahasiswa
yang- memiliki rentang umur 18
sampal. 26 tahun, dan telah
memakai pembayaran digital salah
satujnya OVO, Dana, atau Gopay
dalam bertransaksi serta lebih dari
satu tahun dalam pemakaiannya
karena diharapkan responden telah
memiliki pengetahuan mengenai
pengaruh  peningkatan  Kinerja
dalam  menggunakan platform
pembayaran digital, kemudahan
mengoperasikan platform
pembayaran digital, faktor
lingkungan serta kondisi yang
memfasilitasi dalam menggunakan
platform pembayaran digital yang
nantinya  dapat dipertanggung
jawabkan.

Penentuan responden sebagai
sampel dalam penelitian ini
menggunakan purposive sampling,
berdasarkan perhitungan menurut
Roscoe dimana diperoleh jumlah

minimal sampel adalah 190
responden.  Sedangkan peneliti
hanya dapat menyebarkan

sebanyak 400 Kkuesioner kepada
mahasiswa yang telah disebarkan
melalui  personal chat dengan
applikasi WhatsApp yang mana
peneliti  mendapatkan ~ nomor



mahasiswa tersebut dari grup kelas
yang ada. Peneliti berharap metode
tersebut dapat efektif untuk
memperoleh data kuesioner yang
ada. Kemudian terdapat 234
responden yang bersedia mengisi
kuesioner dengan mengisi melalui
media google form. Setelah dicek
dan koreksi kembali hanya terdapat
206 responden yang memenuhi
kriteria sampel pada penelitian ini.
Hasil  pengumpulan  kuesioner
tersebut dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 2
Distribusi Kuesioner

Sumber: data primer diolah,
2020

Nilai Rata-rata Kategori
(Interval)
1.00-1.75 Sangat Tidak Setuju
(STS)
1.76 — 2.50 Tidak Setuju (TS)
2.51-3.25 Setuju (S)
3.26 -4.00 Sangat Setuju (SS)

Pada tabel tersebut jumlah
responden yang didapatkan telah
memenuhi minimal  respoden.
Maka data yang didapat dari
kuesioner tersebut dapat diolah dan
dianalisis.

Analisis Data
Analisis Deskriptif

Analisis  deskriptif  pada
penelitian ini digunakan untuk
mendeskripsikan  masing-masing
variabel dari hasil kuesioner yang
telah diolah. Variabel yang akan
dideskripsikan meliputi variabel
eksogen yaitu performance
expectancy, effort expectancy,
social influence, facilitating
conditions, selanjutnya variabel
intervening  yaitu  behavioral
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intentions dan variabel endogen
yaitu use behavior. Pengukuran
yang dipakai menggunakan skala
likert dengan skor 1 sampai 4. Pada
analisis ini dilakukan dengan cara
menghitung nilai rata-rata dari
setiap indikator variabel. Nilai rata-
rata atau mean didasarkan pada

interval kelas yang diperlukan
untuk menentukan kategori
penilaian. Interval kelas ditentukan
dengan menggunakan  rumus

sebagai berikut :

Interval Kelas = (nilai tertinggi —
nilai terendah) / jumlah kelas = %

=0.75

Rincian Jumlah

Jumlah’ minimal  responden
(menurut © perhitungan rumus | 190

Roscoe)

Total kuesioner yang disebarkan 400

Total kuesioner yang

234
dikembalikan
Total kuesioner yang tidak

166
dikembalikan
Total kuesioner yang diolah 206

Nilai interval kelas yang
diperoleh yaitu 0.75 maka nilai
masing-masing kelas untuk rata-
rata keseluruhan jawaban
responden  tiap variabel adalah
sebagai berikut:

Tabel 3
Rentang Penilaian (rata-rata)
Variabel Penelitian

Analisis Statistik

Analisis  statistik  yang
digunakan dalam dalam penelitian
ini adalah dengan alat uji PLS
(Partial Least Square). Alat uji ini
merupakan salah satu teknik dari
Structural Equation  Modelling
(SEM) vyang berbasis variance.




Pada penelitian ini analasis statistic
dilakukan dengan dua tahap yaitu
melalui model pengukuran (outer
model) dan model structural (inner
model).

Uji Validitas dan Reliabilitas

Uji validitas digunakan oleh
peneliti untuk mengukur valid atau
tidak suatu kuesioner. Pada
kuesioner dikatakan valid jika
pertanyaannya  mampu.  untuk
mengungkap sesuatu yang akan
diukur  oleh kuesioner tersebut.
Indikator validitas dapat dilihat
dengan cara mengevaluasi- model
pengukuran (outer model).
Sedangkan uji reliabilitas
digunakan oleh peneliti sebagai alat
penguji konsistensi dari alat ukur
untuk  suatu  pengukuran.  Uji
reliabilitas dapat diukur ‘dengan
menggunakan - evaluasi ~ model
struktural (inner model)  untuk
menguji hubungan antar variabel
laten.

AP a0 s
gEs 283 REsty
i \T i/

Gambar 3
Diagram Jalur Uji Validitas
dan Reliabilitas Tahap |

Pada data gambar diatas
merupakan hasil uji validitas dan
reliabitas pada taham pertama.
Pada penelitian ini terdapat
sampel sebanyak 206 responden
yang telah diolah datanya.
Pertanyaan ~ pada  kuesioner
tersebut dapat dikatakan valid
apabila nilai yang dihasilkan pada
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loading factor > 0.7 dan
composite reliability > 0.7.

Gambar 4
Diagram Jalur Uji Validitas dan
Reliabilitas Tahap 2

Pada gambar diatas
merupakan hasil dari uji validitas
dan reliabilitas pada tahap kedua.
Gambar tersebut menunjukkan
bahwa tidak terdapat nilai outer
loading yang kurang dari 0.70.

Uji Model Pengukuran (Outer
Model)

Uji Validitas Konvergen

Pengujian pada validitas
konvergen dilakukan untuk
mengetahui bahwa item instrument
yang ada dapat digunakan sebagai
indikator - dari seluruh variabel
laten. Uji validitas konvergen pada
outer model juga dilihat dari nilai
Average Extracted (AVE). Nilai
pada  AVE menggambarkan
besarnya keragaman dari variabel
atau indikator yang terdapat pada
konstruk.

Tabel 4
Average Variance Extracted
(AVE)

Variabel AVE | Keterangan
Performance 0.650 Valid
Expectancy
Effort 0.713 Valid
Expectancy
Sosial 0.724 Valid
Influence
Faciliating 1.000 Valid
Conditions




Behavioral 0.658 Valid
Intentions
Use Behavior 0.797 Valid

Sumber: Hasil data prime diolah
dengan Smart PLS

Uji Validitas Diskriminan

Pengujian validitas
diskriminan  dilakukan —untuk
dengan  menilai - data  pada

deskriminat validity setiap konstruk
dengan Kkorelasi antara konstruk
dalam -~ model. Uji = validitas
diskriminan dapat dilihat dengan
membandingkan akar kuadrat dari
nilai AVE untuk setiap kontruk
dengan nilai korelasi-antar konstruk
yang ada dalam model. Hasil dalam
uji ini-dapat dilihat pada data cross
loading berikut:

Tabel 5
Variabel R-Square
Behavioral 0.343
Intentions
Use Behavior 0.296

Hasil Uji VValiditas Diskriminan
Sumber: Hasil data primer diolah
dengan Smart PLS

Uji Reliabilitas

Uji  reliabilitas - dilakukan
bertujuan untuk melihat konsistensi
serta kestabilan responden dalam
menjawab pertanyaan yang
terdapat dalam kuesioner. Pada uji
ini dapat dikatakan reliabel jika
memiliki nilai composite reliability
lebih dari 0.70.

Tabel 6
Hasil Uji Reliabilitas
Variabel | Composite | Keteran
Reliability gan
Performan 0.881 Reliabel
ce
Expectancy
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Effort 0.832 Reliabel
Expectancy

Sosial 0.887 Reliabel
Influence

Faciliating 1.000 Reliabel
Conditions

Behavioral 0.793 Reliabel
Intentions

Use 0.887 Reliabel
Behavior

Uji. Model Struktural (Inner
Model)

R-Square

R-Square merupakan . koefisien

determinan yang ada pada variabel
endogen. Nilai R-Square digunakan
untuk  menguji = kualitas ~ suatu
persamaan garis regresi. Nilai R-
Square menunjukkan gambaran
tentang kesesuaian variabel
independen dalam memprediksi
variabel dependen. Nilai R-Square
yag diperoleh yaitu:

Tabel 7
Hasil Uji R-Square
Sumber: Hasil data primer diolah
dengan Smart PLS

Variabel Bl EE FC PE Sl UB
Behavioral 0.811
Intentions
Effort 0.397 | 0.844
Expectancy
Faciliating 0.486| 0.565 | 1.000
Conditions
Performance | 0.465 | 0.511 | 0.503 | 0.806
Expectancy
Sosial 0.404 | 0.273 | 0.283 | 0.465 | 0.851
Influence
Use 0.531 | 0.288 | 0.360 | 0.504 | 0.400 | 0.893
Behavior
Uji Hipotesis
Pengujian  hipotesis pada
smartPLS  dilakukan  dengan

prosedur bootstrapping sampel. Uji

hipotesis

ini

bertujuan

untuk

membuktikan kebenaran dengan
penelitian atau hipotesis. Kriteria




pengujian hipotesis melalui path
coefficient dengan melihat output
pada original sample, t-statistic,
atau p-value. Pada hasil ouput path
coefficient diketahui terdapat dua
hipotesis ditolak yaitu hipotesis
pertama dan kedua. Sedangkan

empat hipotesis yang lainnya
terbukti diterima.
Pembahasan

Pada pembahasan ini

bertujuan untuk menganalisis serta
menjelaskan hasil dari penelitian
yang telah dilakukan, sehingga
dapat diketahui apakah tujuan dari
penelitian ini telah tercapai.

Performance Expectancy
Berpengaruh Positif Terhadap
Behavioral Intentions

Berdasarkan  pada  hasil
hipotesis = pertama membuktikan

terdapat hubungan antara
performance expectancy (harapan
kinerja) dengan behavioral

intentions yang mana berpengaruh
positif. Hal tersebut dapat dilihat
dari nilai original sample pada
performance expectancy (harapan

kinerja) ~ sebesar 0.175  yang
menunjukkan nilai positif.
Kemudian pada t-statistic

menunjukkan nilai sebesar 1.883
atau nilainya kurang dari 1.96 dan
nilai p-value sebesar. 0.060 yang
mana lebih besar nilainya dari 0.05.
Maka dapat dikatakan bahwa
hubungan antara  performance
expectancy  (harapan  kinerja)
dengan behavioral intentions tidak
signifikan karena tidak memenubhi
syarat minimum. Nilai tersebut
menunjukkan  bahwa  tingkat
manfaat, efisiensi, kecepatan,
produktivitas telah sepenuhnya
mempengaruhi minat untuk
menggunakan platform
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pembayaran digital. Hal ini berarti
bahwa pengguna plaform
pembayaran digital (OVO, DANA,
GOPAY) merasa bahwa harapan
kinerja bukan tujuan utama untuk
menggunakan transaksi
pembayaran digital yang akan
meningkatkan kinerja mereka.

Hasil dari karakteristik pada
penelitian ini menyebutkan bahwa
jenis._kelamin perempuan lebih
dominan dari pada laki-laki. Maka
dapat  dikatakan  penggunaan
platform pembayaran digital ini
lebih © banyak diminati oleh
perempuan karena mereka berpikir
bahwa tidak perlu untuk membawa
uang cash yang berlebih  cukup
dengan menggunakan pembayaran
digital yang lebih efisien untuk
digunakan. Pada saat ini mungkin
hal tersebut bukan tujuan utama
perempuan - untuk menggunakan
pembayaran digital, akan tetapi
untuk mendapatkan manfaat yang
lain yaitu seperti potongan harga.

Variabel performance
expectancy - (harapan  kinerja)
merupakan konstruk yang penting
dalam mempengaruhi  minat
pengguna. Akan tetapi berdasarkan
hasil hipotesis pertama platform
pembayaran digital belum mampu
memenuhi harapan pada kinerja
yang berdampak pada kinerja atau
produktivitas yang lebih baik lagi.
Hal ini berarti bahwa minat untuk
menggunakan pembayaran digital
belum bergantung harapan
kinerjanya. Implikasi yang terdapat
pada penelitian ini berarti bahwa
perusahaan ini  harus lebih
meningkatkan tingkat performance
expectancy (harapan kinerja) agar
minat untuk menggunakan atau
behavioral intentions seseorang
semakin tinggi.

Effort Expectancy Berpengaruh
Positif Terhadap Behavioral



Intentions

Berdasarkan  pada  hasil
hipotesis  kedua  menunjukkan
bahwa nilai original sample
variabel effort expectancy sebesar
0.085 yang menunjukkan nilai
positif. Berarti bahwa effort
expectancy  (harapan usaha)
memiliki pengaruh positif terhadap
behavioral intentions. Pada data t-
statistic menunjukan nilai sebesar
1.276 yang mana nilainya kurang
dari 1.96 dan nilai-p-value sebesar
0.202 yang berarti lebih besar dari
0.05. Maka dapat dikatakan bahwa
hubungan antara effort expectancy
(harapan usaha) dengan behavioral
intentions atau - minat pengguna
tidak berpengaruh secara
siginifikan karena nilainya  tidak
memenuhi ' syarat. Nilai tersebut
menunjukkan bahwa kemudahan

dalam memahami serta
menggunakan telah mampu
mempengaruhi minat  untuk
menggunakan platform

pembayaran digital (OVO, DANA,
GOPAY).

Hasil dari karakteristik pada
penelitian ini. menyebutkan bahwa
jenis kelamin - perempuan lebih
dominan. Mereka memilih untuk
menggunakan pembayaran digital
karena dianggap lebih mudah yang
mana biasanya perempuan lebih
nyaman jika melakukan hal mudah
menurut mereka. Akan tetapi hal
tersebut  yang . mempengaruhi
mereka pada saat awal pemakaian
yang mana pada saat ini hal tersebut
bukan lagi faktor utama penetu
untuk mereka memilih
menggunakan platform
pembayaran digital.

Menurut Venkatesh, variabel
effort expectancy (harapan usaha)
merupakan salah satu faktor yang
berpengaruh pada tahap awal yang
berkaitan dengan kemudahan pada

15

saat menggunakan teknologi yang
baru. Maka dapat disimpulkan
bahwa responden yang
menggunakan platform
pembayaran digital sudah tidak
awam dengan penggunaan
teknologi, sehingga effort
expectancy (harapan usaha) tidak
menjadi faktor yang mempengaruhi
behavioral intentions atau minat
pengguna platform pembayaran
digital

Social - Influence = Berpengaruh
Positif =~ Terhadap  Behavioral
Intentions

Berdasarkan  pada  hasil
hipotesis  ketiga  menunjukkan
terdapat hubungan antara social
influence (pengaruh sosial) dengan
behavioral intentions yang mana
berpengaruh positif. Hal tersebut
dapat dilihat dari. nilai original
sample pada social influence
(pengaruh sosial) sebesar 0.218
yang menunjukkan nilai positif.
Kemudian jika dilihat dari nilai t-
statistic menunjukkan nilai sebesar
2.086 yang mana nilainya lebih
besar dari 1.96 dan nilai p-value
sebesar 0.037 yang berarti lebih
kecil dari 0.05 maka nilai untuk
variabel ini telah terpenuhi. Hal
tersebut membuktikan  bahwa
social influence (pengaruh sosial)
berpengaruh signifikan terhadap
behavioral intentions atau minat
pengguna platform pembayaran
digital. Hal ini menunjukkan bahwa
banyaknya orang disekitar juga
menggunakan platform
pembayaran digital yang sama.
Adanya pengaruh dari orang
terdekat akan menambah rasa
percaya diri di lingkungan sosial
serta mampu mempengaruhi minat
untuk  menggunakan  platform
pembayaran digital (OVO, DANA,
GOPAY).



Hasil  dari  karakteristik
pertama pada penelitian ini
menyatakan bahwa jenis kelamin
perempuan lebih dominan. Hal
tersebut dapat diartikan bahwa
perempuan mampu mempengaruhi
dan dapat dipengaruhi sesamanya
untuk menggunakan platform yang
sama. Kemudian pada jurusan
Sarjana Akuntansi terlihat banyak
yang telah memakai  platform
pembayaran digital. Maka dapat
dikatakan bahwa mahasiswa pada
jurusan tersebut mampu
mempengaruhi * temannya untuk
menggunapakan platform
pembayaran digital.

Social influence atau
pengaruh sosial merupakan
persepsi- dimana seseorang merasa
penting bahwa orang - lain
disekitarnya juga harus
menggunakan teknologi yang baru.
Oleh karena itu, pengaruh sosial
pada penelitian ini memiliki arti
sejauh apa perilaku orang lain dapat
mempengaruhi penggunaan
platform pembayaran digital. Maka
dapat disimpulkan terdapat
pengaruh faktor. social influence
dalam  menggunakan  plaform
pembayaran digital (OVO, DANA,
GOPAY) pada mahasiswa di STIE
Perbanas Surabaya. -Berdasarkan

kesimpulan tersebut dapat
dikatakan bahwa minat untuk
menggunakan platform

pembayaran digital tergantung pada
banyaknya orang sekitar yang juga
menggunakan platform
pembayaran digital yang sama serta

adanya pengaruh dari orang
terdekat.
Faciliating Conditions

Berpengaruh Positif Terhadap
Behavioral Intentions

Berdasarkan  pada  hasil
hipotesis keempat menunjukkan
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terdapat hubungan antara
facilitating conditions  (kondisi
pendukung) dengan behavioral

intentions yang mana berpengaruh
positif. Hal tersebut dapat dilihat
dari nilai original sample pada
facilitating conditions  (kondisi
pendukung) sebesar 0.288 yang
menunjukkan nilai positif.
Kemudian jika dilihat dari nilai t-
statistic menunjukkan nilai sebesar
4.070 yang mana nilainya lebih
besar dari 1.96 dan nilai p-value
sebesar 0.000 yang berarti lebih
kecil dari 0.05 maka nilai untuk
variabel ini telah terpenuhi. Hal
tersebut  membuktikan  bahwa
facilitating conditions (kondisi
pendukung) berpengaruh signifikan
terhadap behavioral intentions atau
minat pengguna platform
pembayaran digital.

Hasil salah satu karakteristik
pada penelitian ini menunjukkan
bahwa mahasiswa tingkat akhir
atau telah menempuh semester 7
lebih dominan. Hal tersebut dapat
berarti bahwa mahasiswa tingkat
akhir telah merasa mendapatkan
kondisi pendukung lebih lama yang
memadai pada saat melakukan
transaksi digital di area kampus.
Kondisi pendukung yang
didapatkan seperti adanya booth
salah satu platform pembayaran

digital yang siap  membantu
mahasiswa jika -~ membutuhkan
bantuan.

Kondisi  pendukung ini

membentuk persepsi  pengguna
platform pembayaran digital bahwa
tidak  perlu  khawatir  akan
mendapatkan kesulitan pada saat
menggunakan transaksi
pembayaran digital karena pasti
terdapat seseorang yang siap untuk
membantu. Pada semua platform
pembayaran digital telah
menawarkan  berbagai fasilitas
pendukung yang membuat minat



masing-masing platform
pembayaran digital akan
meningkat. Hasil yang diperoleh
dari penelitian ini membuktikan
bahwa semakin meningkatnya
fasilitas yang mendukung dalam
menggunakan pembayaran digital,
maka akan semakin meningkatkan
minat pengguna platform
pembayaran digital (OVO, DANA,
GOPAY).

Faciliating Conditions
Berpengaruh Positif Terhadap
Use Behavior

Berdasarkan  pada -~ hasil

hipotesis.  kelima .~ menunjukkan
terdapat hubungan antara
facilitating conditions  (kondisi

pendukung) dengan use behavior
yang mana berpengaruh positif. Hal
tersebut dapat - dilihat dari nilai
original sample pada facilitating
conditions = (kondisi pendukung)
sebesar 0.134 yang menunjukkan
nilai positif. Kemudian jika dilihat
dari nilai t-statistic menunjukkan
nilai sebesar 2.052 yang mana
nilainya lebih besar dari 1.96 dan
nilai p-value sebesar 0.041 yang
berarti lebih kecil dari 0.05 maka
nilai untuk variabel ini  telah
terpenuhi. Hal tersebut
membuktikan bahwa facilitating
conditions (kondisi pendukung)
berpengaruh signifikan terhadap
use behavior atau  perilaku
pengguna platform pembayaran
digital (OVO, DANA, GOPAY).
Penggunaan platform
pembayaran digital ini juga
didukung oleh infrastruktur dan
teknis yang memadai seperti
adanya  smartphone  berbasis
android, pulsa data, serta jaringan
internet yang mendukung. Hal
tersebut brarti bahwa pengguna
tidak akan menggunakan suatu
sistem jika tidak  memiliki
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infrastruktur dan sumber daya
seperti finansial dan ketrampilan
operasional.

Behavioral Intentions
Berpengaruh Positif Terhadap
Use Behavior

Berdasarkan  pada  hasil

hipotesis keenam menunjukkan
terdapat hubungan antara
behavioral . intentions  (minat

pengguna) dengan use behavior
yang mana berpengaruh positif. Hal
tersebut dapat dilihat dari nilai
original sample pada behavioral
intentions ~ (minat  pengguna)
sebesar 0.466 yang menunjukkan
nilai positif. Kemudian jika dilihat
dari nilai t-statistic menunjukkan
nilai sebesar 6.550 yang mana
nilainya lebih besar dari 1.96 dan
nilai p-value sebesar 0.000 yang
berarti lebih kecil dari 0.05 maka
nilai untuk variabel ini telah

terpenuhi. Hal tersebut
membuktikan bahwa behavioral
intentions ~ (minat  pengguna)

berpengaruh  signifikan terhadap
use behavior (perilaku pengguna)
platform pembayaran digital (OVO,
DANA, GOPAY).

Pada penelitian ini
menujukkan adanya - tingkat
behavioral ~ -intentions  (minat

pengguna) yang tinggi dimana akan
mempengaruhi tingkat pengguna
suatu  teknologi. Seseorang akan
memutuskan untuk menggunakan
suatu - teknologi jika terdapat
keinginan dalam dirinya untuk
menggunakan teknologi tersebut.
Hasil hipotesis ini menunjukkan
bahwa behavioral intentions (minat
pengguna) memiliki  hubungan
yang langsung dan signifikan
terhadap use behavior atau perilaku
pengguna platform pembayaran
digital. Maka dapat disimpulkan
bahwa tingkat variabel behavioral



intentions (minat pengguna) yang

tinggi juga mencerminkan
tingginya tingkat use behavior atau
perilaku pengguna platform
pembayaran digital.
KESIMPULAN,
KETERBATASAN, DAN
SARAN

Kesimpulan

Hasil analisis yang telah
dilakukan  dalam - penelitian ini
dimana untuk menguji  serta
membuktikan = mengenai  faktor
yang ada berpengaruh terhadap
keputusan untuk - menggunakan
platform pembayaran digital (OVO,
Dana, dan GoPay) Maka dapat
disimpulkan = dari permasalahan
tersebut dengan  pembuktian
hipotesis - penelitian dari hasil
pengujian yang telah dilakukan
adalah sebagai berikut:

1. Hasil dari penelitian ini

membuktikan bahwa
performance expectancy
(harapan kinerja) berpengaruh
positif tidak signifikan

terhadap behavioral intentions
atau  minat - menggunakan
platform pembayaran - digital
(OVO, Dana, dan GoPay)
dalam  bertransaksi.. Maka
dapat disimpulkan bahwa
peningkatan  Kinerja  tidak

mempengaruhi mahasiswa
untuk  meningkatkan - minat
menggunakan platform

pembayaran digital (OVO,
Dana, dan GoPay).

2. Hasil dari penelitian ini
membuktikan bahwa effort
expectancy (harapan usaha)
berpengaruh  positif  tidak
signifikan terhadap behavioral
intentions atau minat
menggunakan platform
pembayaran digital (OVO,
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Dana, dan GoPay) dalam
bertransaksi. Maka  dapat
disimpulkan bahwa responden
yang menggunakan platform
pembayaran digital sudah tidak
awam dengan penggunaan
teknologi, sehingga effort
expectancy (harapan usaha)
tidak menjadi faktor yang
mempengaruhi behavioral
intentions atau minat pengguna
platform pembayaran digital.
Hasil dari penelitian ini
membuktikan  bahwa social
influence . (pengaruh sosial)
berpengaruh positif signifikan
terhadap behavioral intentions
atau  minat menggunakan
platform pembayaran digital
(OVO, Dana, dan GoPay)
dalam  bertransaksi. Maka
dapat disimpulkan terdapat
pengaruh faktor social
influence dalam menggunakan
plaform pembayaran digital
(OVO, Dana, dan GoPay) pada
mahasiswa di STIE Perbanas

Surabaya.
Hasil'  dari penelitian ini
membuktikan bahwa

facilitating conditions (kondisi
pendukung) berpengaruh
positif signifikan terhadap
behavioral intentions atau
minat menggunakan platform
pembayaran digital (OVO,
Dana, dan GoPay) dalam
bertransaksi. Maka  dapat
disimpulkan bahwa semakin
meningkatnya fasilitas yang
mendukung dalam
menggunakan pembayaran
digital, maka akan semakin
meningkatkan minat pengguna
platform pembayaran digital
(OVO, Dana, dan GoPay).

Hasil dari penelitian ini
membuktikan bahwa
facilitating conditions (kondisi
pendukung) berpengaruh



positif signifikan terhadap use
behavior atau perilaku
pengguna platform
pembayaran digital (OVO,
Dana, dan GoPay) dalam
bertransaksi.  Maka  dapat
disimpulkan bahwa pengguna
tidak akan menggunakan suatu
sistem jika tidak memiliki
infrastruktur dan sumber daya
seperti finansial dan
ketrampilan operasional.

Hasil dari penelitian  ini
membuktikan bahwa
behavioral intentions
berpengaruh positif signifikan
terhadap use behavior atau
perilaku pengguna - platform
pembayaran  digital (OVO,
Dana, dan GoPay) dalam
bertransaksi. = Maka . dapat
disimpulkan bahwa tingginya
tingkat = variabel behavioral
intentions - (minat pengguna)
pada mahasiswa di  STIE
Perbanas, yang mana juga
mencerminkan tingginya
tingkat use behavior = atau
perilaku pengguna platform
pembayaran- digital (OVO,
Dana, dan GoPay) pada
mahasiswa.

Keterbatasan Penelitian

Pada penelitian ni. masih

memiliki keterbatasan yang
mungkin mempengaruhi hasil dari
penelitian ini, keterbatasan tersebut
antara lain:

1.

Faktor yang dipakai dalam
penelitian ini hanya memakai
performance expectancy
(harapan  kinerja),  effort
expectancy (harapan usaha),
social influence (pengaruh
sosial), facilitating conditions
(kondisi pendukung).
Sedangkan terdapat faktor lain
yang belum digunakan dalam

19

penelitian ini  yang juga
memiliki pengaruh terhadap
varibel behavioral intentions
(minat pengguna) dan use
behavior (perilaku pengguna).

2. Sampel yang digunakan dalam
penelitian ini masih terbatas
karena hanya pada mahasiswa
STIE Perbanas dikarenakan
adanya keterbatasan media
untuk meneliti.

Saran

Berdasarkan pada  hasil
analisis serta adanya keterbatasan
ada beberapa saran yang mungkin
akan berguna = untuk penelitian
selanjutnya, antara lain:

1. Pada penelitian selanjutnya
disarankan agar menggunakan
model terbaru dari- UTAUT
(Unified Technology of
Acceptance  ~and ~ Use of
Technology) serta
menggunakan variabel
pendukung ~ lainnya  yang
mungkin belum digunakan pada
penelitian ini. Hal tersebut
berguna untuk membuktikan
faktor lain yang mungkin juga
dapat mempengaruhi minat
serta  perilaku pengguna
platform pembayaran digital.

2. Pada penelitian selanjutnya
disarankan dapat  mengambil
sampel yang lebih besar dengan
memperluas wilayah
penyebaran kuesioner yang
tidak hanya pada mahasiswa di
STIE Perbanas Surabaya.

3. Pada penelitian selanjutnya
diharapkan dapat
membandingkan atau
menambah objek penelitian
selain OVO, Dana, dan Gopay,
sehingga dapat memperluas

pengetahuan mengenai
platform pembayaran digital
lainnya.
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