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MOTTO

"Dan janganlah kamu merasa lemah dan janganlah pula bersedih hati, sebab
kamulah yang paling tinggi derajatnya jika kamu orang-orang yang beriman."

(Q.S Ali Imran: 139)

“Bukan kesulitan yang membuat kita takut, tapi sering ketakutanlah yang
membuat kita sulit. Jadi jangan mudah menyerah.”

(Joko Widodo)

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan
lagi rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa
yang kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, gelombang-
gelombang itu yang nanti bisa kau ceritakan.”

(Boy Candra)

“Mungkin di dunia ini tidak ada yang terjadi secara kebetulan, semuanya terjadi
karena suatu alasan. Takdir kita perlahan terbentuk”

(Silver Rayleigh)



ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan mempelajari model peningkatan
usage satifaction dan continouse usage berbasis pada perceived usefulness dan
perceived ease of use. Populasi yang digunakan dalam penelitian adalah pengguna
e-money di Jawa Tengah. Penelitian ini mengggunakan metode pengumpulan data
yang dilakukan melalui kuesioner dengan sempel berjumlah 347 reponden.
Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah
purposive sampling. Dengan kriteria para pengguna teknologi e-money di Jawa
Tengah yang berusia minimal 17 tahun keatas, sudah memiliki aplikasi e-money
minimal 1 tahun, dan sudah melakukan transaksi melalui e-money minimal 10
kali. Teknik pengumpulan data melalui kuesioner yang disebarkan secara online.
Pengujian dalam penelitian ini° menggunakan analisis regresi program SPSS
(Statistical Package for Social Science) versi 27. Hasil dari penelitian ini
menunjukan bahwa (1) Perceived Ease of Use berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Perceived Usefulness (2) Perceived Ease of Use berpengaruh positif dan
signifikan terhadap Usage satifaction (3) Perceived Usefulness berpengaruh
positif dan signifikan terhadap Usage satifaction (4) Usage satifaction
berpengaruh positif dan signifikan terhadap Continouse Usage.

Kata Kunci : Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness, Usage satifaction,
Continouse Usage.
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ABSTRACT

This study aims to analyze and study the model of increasing usage satifaction
and continuous usage based on perceived usefulness and perceived ease of use.
The population used in the study was e-money users in Central Java. This study
used a data collection method conducted through questionnaires with a total of
347 respondents. The sampling technique used in this study was purposive
sampling. With the criteria of e-money technology users in Central Java who are
at least 17 years old and over, already have an e-money application for at least 1
year, and have made transactions through e-money at least 10 times. Data
collection techniques through questionnaires distributed online. The test in this
study used regression analysis of the SPSS (Statistical Package for Social
Science) program version 27. The results of this study show that (1) Perceived
Ease of Use has a positive and significant effect on Perceived Usefulness (2)
Perceived Ease of Use has a positive and significant effect on Usage satifaction
(3) Perceived Usefulness has a positive and significant effect on Usage satifaction
(4) Usage satifaction has a positive and significant effect on Continouse Usage.

Keywords: Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness, Usage satifaction,

Continouse Usage.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dengan kemajuan dunia yang semakin pesat, dari era industri 4.0 yang
menitikberatkan pada pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan kualitas hidup,
kita kini beralih ke era society 5.0. Di era ini, teknologi tetap menjadi fokus
utama, namun peran manusia tetap dijunjung tinggi. Manusia serta teknologi
berinteraksi harmonis, karena manusia tak lagi bisa lepas dari kenyamanan yang
ditawarkan oleh teknologi, seperti akses yang cepat serta praktis melalui
perangkat elektronik seperti smartphone. Kemajuan dalam teknologi informasi,
perdagangan, serta sistem pembayaran sudah menciptakan inovasi baru dalam
pembayaran, termasuk munculnya alat pembayaran elektronik yang mengikuti
perkembangan teknologi. Ini mengindikasikan jika permintaan masyarakat
terhadap alat pembayaran yang cepat serta fleksibel semakin tinggi, dengan
kemudahan mempergunakan perangkat elektronik.

Salah satu keuntungan utama e-money adalah kemudahan penggunaan dan
efisiensi. Dengan e-money, pemakai bisa menjadikan pembayaran tanpa butuh
menghabiskan uang tunai fisik atau menunggu proses verifikasi pembayaran yang
lama. Selain itu, e-money juga memungkinkan pengguna untuk melacak riwayat
transaksi mereka dengan mudah. Kehadiran e-money hadir sebagai bagian dari
upaya Bank Indonesia dalam mendorong pengurangan penggunaan uang tunai

dalam masyarakat, yang dikenal sebagai less cash society (LCS). Sebagai bank



sentral Indonesia, Bank Indonesia sudah mengeluarkan kebijakan untuk
mendorong penggunaan sistem pembayaran lewat alat pembayaran elektronik,
yang disebut sebagai uang elektronik.

Akan tetapi seiring berkembangnya teknologi sistem pemayaran non tunai
pada wujud uang elektronik atau e-money selain memberikan manfaat juga dapat
memberikan masalah ataupun kerugian apabila kita salah dalam penggunaanya,
Seperti yang terjadi pada masalah privasi data pengguna, pencurian informasi
pribadi, penipuan yang mengakibatkan kehilangan saldo, serta ancaman lain dari
kejahatan cyber. Seiring dengan peningkatan penggunaan pembayaran online,
risiko penyalahgunaan data pribadi juga semakin meningkat. Hal itu
mengindikasikan adanya kelemahan dalam sistem serta kurangnya pengawasan,
yang bisa menyebabkan penyalahgunaan data pribadi serta merugikan pemilik
data itu. Resiko yang sering ditemukan dalam penyalahgunaan e-money saat ini
diantaranya (1) Alterasi ataupun duplikasi data termasuk upaya untuk mengubah
ataupun menggandakan data, baik melalui modifikasi pada kartu asli maupun
melalui aplikasi yang terdapat pada Kartu itu, dengan tujuan memperoleh
keuntungan finansial (2) alterasi pesan terjadi saat ada intervensi pada saat pesan
dikirim selama proses transaksi. Potensi risiko ini meningkat ketika e-money
dipergunakan dalam transaksi online.

Tindakan penyalahgunaan, pencurian, ataupun penjualan data pribadi
termasuk pelanggaran hukum di bidang teknologi informasi serta juga bisa
dianggap sebagai pelanggaran hak asasi manusia yang harus dilindungi. Kejahatan

seperti pencurian serta penjualan data pribadi tidak hanya melanggar aspek hukum



teknologi informasi, tetapi juga hak asasi manusia yang esensial serta harus
dijaga. Menghadapi masalah ini, tindakan perlindungan data pribadi harus diambil
untuk mencegah efek negatif. Menggunakan dompet digital adalah keputusan
sehari-hari untuk menghindari penggunaan langsung kartu debit dan kredit dengan
menggunakan dompet digital di zaman kecanggihan teknologi yang semakin
meningkat. Tidak ada salahnya menggunakan dompet digital untuk lebih
melindungi data pribadi.

E-money ialah sebuah metode pembayaran yang nilainya disimpan secara
elektronik pada sebuah kartu serta dipergunakan untuk transaksi kecil. Ada dua
jenis e-money yang dikeluarkan: e-money yang terdaftar serta yang tidak terdaftar.
Yasa (2017). Di dalam kehidupan sehari-hari masyarakat semakin menyadari
manfaat dan kemudahan e-money dalam melakukan transaksi, baik itu pembelian
barang atau jasa, pembayaran tagihan, atau bahkan transfer uang kepada teman
atau keluarga.

Menurut Zhong & Moon (2022) perceived usefulness merupakan persepsi
subjektif pengguna tentang peningkatan efisiensi tugas dengan menggunakan
teknologi tertentu, yang mengandalkan motivasi eksternal dalam hal manfaat
nyata atau tidak berwujud dari pemanfaatan sistem. Keberhasilan penggunaan alat
pembayaran berbasis e-money sangat tergantung pada kemudahan, kecepatan,
keamanan, serta efisiensi transaksi pembayarannya, yang semuanya berkontribusi
pada meningkatnya proses pembayaran. Menurut A. A. Wardana et al (2022)
perceived ease of use dimaknai menjadi seberapa besar kepercayaan pemakai

terhadap teknologi tersebut gampang dipakai. Keyakinan bahwa teknologi lebih



sederhana untuk diterapkan memungkinkan pengguna untuk menyederhanakan
tugas mereka. Di satu sisi, pengguna akan menganggap bahwa dompet digital itu
rumit, berteknologi berlebihan, dan sulit digunakan. Di sisi lain, mereka akan
memiliki permintaan untuk pembayaran yang cepat dan nyaman metode.
Akibatnya, pengguna berharap untuk belajar dan menggunakan layanan dompet
digital dengan mudah. Misalnya digital aplikasi dompet dapat diunduh dan
diinstal, itu proses operasional mudah dan dapat dipelajari, dan transaksi mudah
dilakukan.

Cukup dengan memiliki sebuah aplikasi atau kartu e-money, kita hanya perlu
melakukan scan atau tap pada mesin pembaca yang tersedia di tempat-tempat
yang menerima pembayaran e-money. Transaksi dapat dilakukan secara instan dan
efisien tanpa perlu menunggu perubahan atau kembalian uang. Selain itu,
penggunaan e-money juga memberikan keamanan yang lebih baik daripada
membawa uang tunai dalam jumlah besar. Risiko kehilangan uang atau menjadi
korban kejahatan seperti penipuan atau pencurian dapat dihindari dengan
menggunakan e-money. Seluruh transaksi dicatat secara digital dan dapat dilacak,
sehingga meningkatkan tingkat keamanan dan perlindungan bagi pengguna.

Bank Indonesia mengeluarkan izin pertama untuk transaksi mempergunakan
e-money lewat Peraturan Bank Indonesia No: 11/12/PBI/2009. Bl mencatat
pertumbuhan yang signifikan dalam transaksi keuangan digital serta ekonomi,
dengan nilai transaksi uang elektronik mencapai Rp 32 triliun pada Mei 2022.
Nilai transaksi uang elektronik tumbuh sebesar 35,25 persen (secara tahunan)

dibanding setahun sebelumnya, Dengan meningkatnya adopsi gaya hidup belanja



online, nilai transaksi digital banking mencapai Rp 3,76 triliun pada Mei 2022,
mencatat pertumbuhan tahunan senilai 20,82 persen. Untuk memperluas inklusi
keuangan, masyarakat didorong untuk menjalankan transaksi mempergunakan e-
money. Databoks.katadata (2022)

Riset yang dilakukan oleh Populix (2022) yaitu Menurut lembaga survei
konsumen, Indonesia dianggap sebagai pasar yang sudah matang untuk layanan
keuangan digital karena mayoritas penduduknya belum memiliki rekening bank.
Melihat potensi ini, Populix menjalankan survei terhadap 1.000 orang Indonesia
untuk meneliti pandangan, kebiasaan, serta preferensi mereka terhadap 10 layanan

digital, khususnya aplikasi perbankan serta e-waliet.

E-Wallet yang Paling Sering Dipakai di Indonesia
Menurut Survei Populix (2022)
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Sumber: Populix (2022)

Berdasarkan gambar melalui hasil survai yang sudah dibuat oleh Populix
(2022) bisa diambil kesimpulan bahwa digital payment yang sering digunakan
pada tahun 2022 yaitu Gopay dengan 88% pengguna, Dana 83% pengguna, Ovo
79% pengguna, Shopee Pay 76% Pengguna, LinkAja 30% pengguna, l.saku 7%
pengguna, OCTO Mobile 5% pengguna, Doku 4% pengguna, Sakuku 3%
pengguna, dan JakOne Mobile 2% pengguna. Dengan adanya e-money jadi
mempermudah untuk melakukan transaksi dibanding dengan bertransaksi
menggunakan uang tunai. Selain praktis untuk digunakan e-money juga banyak
menawarkan —promo. = Sekarang banyak yang menerapkan pembayaran
menggunakan e-money seperti Gopay, Dana, Ovo, Shopeepay, dan lain
sebagainya. Hal tersebut berdampak pada banyaknya transaksi yang dilakukan
oleh pengguna e-money dan mempermudah untuk bertransaksi kapan saja.

Berdasarkan beberapa penelitian terdahulu maka dapat disajikan research gap
pada penelitian ini, seperti (1) Menurut Putritama (2019) Perceived Usefulness
berdampak pada Continouse Usage artinya semakin banyak Perceived Usefulness
atau manfaat yang dirasakan dengan signifikan berdampak pada Continouse
Usage pembayaran seluler FinTech pada Indonesia. (2) Menurut Kelly &
Palaniappan (2023) Perceived Ease of Use berdampak pada Continouse Usage
artinya semakin banyak Perceived Ease of Use kelancaran penggunaan yang
dirasakan dengaan signifikan mempengaruhi Continouse Usage mobile money di
Ghana. (3) Menurut Jauw, Airin Lidwina Jaury (2017) dalam penelitiannya

memaparkan jika Perceived Ease of Use belum berdampak signifikan pada Usage



Satisfaction dalam budaya pembelian online. (4) Menurut Laila & Herawati
(2021) Perceived Ease of Use, Continouse Usage, serta Perceived Security secara
bersama-sama berdampak signifikan pada User Satifaction penggunaan e-billing.
Berdasarkan latar belakang sebelumnya maka penelitian ini sebagai bahan
agar diteliti sesuai phenomena gap, research gap, serta dukungan teori yang
diusulkan sebagai pengajuan riset ini dengan judul penelitiannya yaitu: “Model
Peningkatan Usage Satifaction dan  Continouse Usage Berbasis Perceived

Usefulness dan Perceived Ease of Use Pada Pengguna E-money di Jawa Tengah”

1.2 Rumusan Masalah

Dari apa yang sudah dipaparkan dalam latar belakang sebelumnya,
sehingga perumusan masalah pada penelitian ini yang akan dikaji seperti
mempelajari peningkatan-- usage satifaction dan continouse usage berbasis

perceived usefulness dan perceived ease of use pada pengguna e-money.

1.3 Pertanyaan Penelitian

Dari pemaparan latar belakang serta perumusan masalah terdapat

pertanyaan penelitian seperti:

1. Bagaimna hubungan perceived ease of use dengan perceived usefulness
pada pengguna e-money di Jawa Tengah?

2. Bagaimana hubungan perceived ease of use dengan usage satifaction pada
pengguna e-money di Jawa Tengah?

3. Bagaimana hubungan perceived usefulness dengan usage satifaction pada

pengguna e-money di Jawa Tengah?



4. Bagaimana hubungan usage satifaction dengan continouse usage pada

pengguna e-money di Jawa Tengah?

1.4 Tujuan Penelitian

Dari pertanyaan penelitian yang dikemukakan, sehingga tujuan yang ingin

diraih pada penelitian ini seperti:

1) Untuk memahami atau mempelajari hubungan antara perceived ease of use
terhadap perceived usefulness pengguna e-money di Jawa Tengah.

2) Untuk memahami atau mempelajari hubungan antara perceived ease of use
terhadap usage satifaction pengguna e-money pada Jawa Tengah.

3) Untuk memahami atau mempelajari hubungan antara perceived usefulness
terhadap usage satifaction pengguna e-money di Jawa Tengah.

Untuk memahami atau mempelajari hubungan antara usage satifaction

terhadap continouse usage pengguna e-money di Jawa Tengah.

1.5 Kegunaan Penelitian
Hasil dari penelitian ini diinginkan bisa memberikan kegunaan baik untuk
pengembangan ilmu (teoritis) juga untuk kepentingan (praktisi) seperti:
1. Kegunaan Teoritis
Hasil penelitian ini diinginkan bisa memberikan kontribusi bagi ilmu
pengetahuan dan menjadi referensi bagi pembaca yang ingin mengetahui
bagaimana penggunaan e-money sebagai alat dalam sistem pembayaran
serta sebagai bentuk pemahaman lebih dalam mengenai pengaruh dalam

penggunaan e-money.



2. Kegunaan Praktisi
Hasil penelitian ini diinginkan bisa memperbanyak pengetahuan
menyangkut pengguna e-money agar e-money lebih baik kedepannya.
Serta mengetahui faktor penentu kepuasan pengguna dan penggunaan

berkelanjutan terhadap pengguna e-money.
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2.1 Landasan Teori

2.1.1 Teori Technology Acceptance Model (TAM)

Model penerimaan teknologi (Technology Acceptance Model/TAM) ialah
suatu kerangka kerja yang diperluas agar menganalisa serta memahami berbagai
faktor yang berdampak pada adopsi teknologi komputer oleh Davis (1989). Model
ini awalnya diperkenalkan dari Davis di tahun 1989. Selain bisa memprediksi,
TAM juga memberikan pemahaman yang mendalam, memungkinkan peneliti
serta praktisi untuk mengidentifikasi alasan di balik penerimaan ataupun
penolakan suatu teknologi, serta memberikan solusi yang sesuai. Nugroho et al.
(2017)

Berbagai penelitian tentang analisis penerimaan teknologi telah dilakukan
termasuk analisis mengenai penerimaan teknologi e-money. Studi awal tentang
teknologi penerimaan dilakukan oleh Davis (1989) menggunakan Pendekatan
Model Penerimaan Teknologi. Studi ini menunjukkan penerimaan teknologi
informasi dipandang sebagai penggunaan aktual dari teknologi dan dipengaruhi
oleh niat perilaku untuk digunakan. TAM mempunyai maksud untuk memaparkan
berbagai faktor primer dalam tindakan pemakai teknologi informasi pada mereka
penerimaan teknologi tersebut pribadi. TAM memaparkan penerimaan teknologi
informasi secara detail mempergunakan spesifik dimensi yang bisa mempengaruhi

kemudahan penerimaan teknologi informasi dari pemakai. Model Penerimaan
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Teknologi (TAM) merumuskan dua cara pandang pengguna terhadap teknologi
yang mempengaruhi bagaimana mereka menerima inovasi tersebut. Zimmerman
et al (2016) TAM bertujuan untuk menggambarkan dan mengantisipasi bagaimana
pengguna mengadopsi suatu sistem informasi. Konsep TAM memberikan
kerangka teoritis yang membantu dalam mengerti aspek yang memengaruhi
penerimaan sebuah teknologi di dalam konteks sebuah organisasi.

TAM menguraikan kausalitas untuk menggali esensi keterhubungan antara
individu dan adopsi teknologi melalui persepsi manfaat (Perceived
Usefulness/PU) serta persepsi kemudahan - penggunaan (Perceived Ease of
Use/PEU). Konstruksi PU serta PEU dalam kerangka TAM dianggap sebagai
elemen kunci dalam meramal adopsi teknologi baru, baik melalui langsung
maupun tidak langsung, mengikuti temuan Kalayou et al (2020) . TAM didesain
agar meraih tujuan ini melalui mengidentifikasi serangkaian variabel dasar yang
diperkirakan berpengaruh untuk penerimaan teknologi, baik secara kognitif
maupun afektif, serta merujuk pada Teori Tindakan Direncanakan (Theory of
Planned Behavior/TRA) sebagai fondasi teoritis untuk merancang model
hubungan variabel yang relevan. Menurut Nugroho et al (2017) mendefinisikan
perceived usefulness ataupun kebermanfaat yang dirasakan menjadi derajat ke
dimana individu yakin jika dengan mempergunakan sistem bisa meningkatkan
kinerjanya dalam bekerja. Sebaliknya, perceived ease of use ataupun kelancaran
pemakaian merujuk pada seberapa yakin individu jika memakai sebuah sistem

nanti membebaskan mereka melalui upaya yang berlebihan. Hal ini sesuai dengan
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konsep kemudahan sebagai kebebasan dari kesulitan atau usaha yang besar, atau
bahkan tanpa kesulitan sama sekali atau usaha yang berat.

Berdasarkan faktor kemudahan kegunaan dan kemudahan penggunaan yang
dapat merubah perilaku pengguna yang sudah ada menajadi perilaku yang
diharapkan. Dengan pembuatan keputusan menggunakan e-money merupakan
perkembangan dari teknologi pembayaran dikarenakan e-money merupakan
platform yang memanfaatkan digitalisasi dan juga merupakan perkembangan dari
teknologi informasi dan pengembangan teknologi transksaksi pembayaran yang
memanfaatkan jejaring sosial dan internet dalam lingkungan untuk pelaksanaanya,
sehingga model penelitian ini termasuk penerapan melalui. teori Technology

Acceptance Model (TAM).

2.1.2 Perceived Ease of Use (Persepsi Kemudahan Penggunaan)

Kemudahan penggunaan yang dirasakan atau Perceived ease of use dapat
dimaknai menjadi tingkat upaya mental yang diperlukan saat mengadopsi
teknologi baru Zhong & Moon (2022). Hal ini febih erat kaitannya dengan aspek
internal seseorang motivasi yang berfokus pada proses peningkatan hasil.
Kemudahan penggunaan adalah salah satunya faktor kunci dalam membentuk
sikap pengguna dan niat mereka untuk menerima teknologi informasi dalam hidup
mereka. Menurut penelitian sebelumnya, kemudahan penggunaan yang dirasakan
memperoleh efek baik untuk kepuasan pelanggan. Jika pelanggan percaya bahwa

sistem pembayaran mudah digunakan dan dapat menawarkan kemudahan, mereka
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nanti cenderung memperoleh sikap yang semakin baik pada penggunaan sistem
seperti itu dan mereka cenderung merasa puas melalui riwayat penggunanya.

Menurut Davis (1989), pada penelitian yang diadakan dari Setyowati &
Respati (2017) mengartikan Perceived ease of use menjadi tingkat kepercayaan
dari individu yang memakai sistem khusus tidak akan membutuhkan usaha yang
kuat. Sedangkan menurut A. A. Wardana et al (2022), didalam penelitiannya
persepsi kemudahan penggunaan dimaknai menjadi seberapa besar kepercayaan
pengguna terhadap teknologi tersebut mudah digunakan. Keyakinan bahwa
teknologi lebih sederhana untuk diterapkan memungkinkan pengguna untuk
menyederhanakan tugas mereka. Di satu sisi, pengguna akan menganggap bahwa
dompet digital itu rumit, berteknologi berlebihan, dan sulit digunakan. Di sisi lain,
mereka akan memiliki permintaan untuk pembayaran yang cepat dan nyaman
metode. Akibatnya, pengguna berharap untuk belajar dan menggunakan layanan
dompet digital dengan mudah. Misalnya digital aplikasi dompet dapat diunduh
dan diinstal, itu proses operasional mudah dan dapat dipelajari, dan transaksi
mudah dilakukan.

Sesuai dengan definisi tersebut, disimpulkan jika kemudahan penggunaan
yang dirasakan bisa mengurangi usaha seseorang (waktu ataupun power) untuk
mempelajari teknologi informasi. Kemudahan penggunaan ialah sejauh mana
seseorang yang mempergunakan sistem baru bekerja semakin baik daripada
seseorang yang masih mempergunakan sistem lama. Pengguna meyakini jika
teknologi informasi yang semakin fleksibel, jelas dimengerti, serta sederhana

dalam pengoperasiannya merupakan ciri utama dari kenyamanan penggunaan.
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Menurut Davis (1989), aspek yang dipergunakan untuk perceived ease of
use dalam Kumala et al (2020) seperti:

1. Kemudahan dalam pembelajaran mencerminkan kemampuan individu
untuk dengan lancar memahami suatu teknologi. Jika seseorang merasa
mampu mempelajari  teknologi dengan cepat, itu menandakan
keyakinannya bahwa teknologi tersebut mudah digunakan. Sebaliknya,
kesulitan dalam mempelajari teknologi menunjukkan persepsinya bahwa
teknologi tersebut sulit untuk diterapkan.

2. Kesederhanaan pemahaman mencerminkan persepsi individu terhadap
tingkat kelancaran pemakaian suatu teknologi. Bila individu merasa
mampu memahami teknologi dengan gampang, sehingga ia akan
cenderung menganggap bahwa teknologi tersebut mudah digunakan.
Sebaliknya, jika seseorang mengalami kesulitan dalam memahami
teknologi, ia akan cenderung menganggap bahwa teknologi tersebut sulit
untuk digunakan.

3. Kebutuhan usaha yang minim menunjukkan kemampuan individu untuk
menggunakan suatu teknologi dengan sedikit usaha. Jika seseorang merasa
dapat mengoperasikan teknologi secara efisien, maka ia akan menganggap
teknologi tersebut mudah digunakan. Sebaliknya, jika suatu teknologi
memerlukan usaha yang besar untuk dioperasikan, maka teknologi tersebut
dianggap sulit untuk digunakan.

4. Kemudahan penggunaan mencerminkan persepsi individu terhadap

keterbukaan suatu teknologi. Bila individu merasa jika teknologi tersebut
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gampang dipakai, sehingga kepercayaannya terhadap teknologinya terus
meningkat. Sebaliknya, jika seseorang mengalami kesulitan dalam
menggunakan teknologi, maka kepercayaannya terhadap teknologi
tersebut akan menurun.

Sedangkan indikator yang digunakan Mayjeksen & Pibriana (2020) untuk
mengukur perceived ease of use maupun kemudahan penggunaan yang dirasakan
yaitu, (1.) Mudah dipelajari dan dipahami, (2.) Transaksi yang mudah digunakan,
(3.) Mudah untuk mencapai tujuan, (4.), Kemudahan untuk berinteraksi (5.)
Penggunaan aplikasi yang fleksibilitas.

Dalam penelitian ini indikator perceived ease of use atau kemudahan
penggunaan yang dirasakan yang digunakan antara lain, (1) Tingkat kemudahan
menggunakan teknologi e-money, (2) Tingkat kemudahan dalam memahami
teknologi e-money, (3) Lebih hemat waktu dan tenaga, (4) Tingkat kemudahan
dalam bertransaksi, (5) Tingkat kemudahan untuk menjadi mahir dalam
penggunaan teknologi e-money.

2.1.3 Perceived Usefulness (Kegunaan yang Dirasakan)

Perceived usefulness atau Kegunaan merupakan persepsi subjektif pengguna
tentang peningkatan efisiensi tugas dengan menggunakan teknologi tertentu, yang
mengandalkan motivasi eksternal dalam hal manfaat nyata atau tidak berwujud
dari pemanfaatan sistem Zhong & Moon (2022). Seseorang lebih mungkin untuk
menggunakan teknologi baru jika mereka merasakan potensi kegunaan yang
tinggi. Kegunaan yang dirasakan dengan demikian dianggap sebagai salah satu

anteseden mendasar untuk penerimaan suatu teknologi. Ini dapat mencerminkan
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kepercayaan pelanggan terhadap Kkinerja transaksi, dan jika pelanggan dapat
berbelanja melalui metode yang lebih efisien, mereka condong memiliki niat
pembelian kembali yang semakin besar dan merasa puas dengan layanan.
Penggunaan pembayaran tanpa kontak dapat secara signifikan mengurangi waktu
transaksi dan meningkatkan layanan secara keseluruhan Kkinerja, yang
memungkinkan orang untuk menikmati pengalaman belanja mereka ke tingkat
yang lebih besar. Akibatnya, mereka cenderung puas dan lebih bersedia
menggunakan kembali metode pembayaran yang sama.

Kegunaan yang dirasakan seperti dimana individu merasa percaya jika kinerja
profesinya nanti terus naik jika dibuat melalui menggunakan sistem khusus
dibandingkan dengan dilakukan tanpa menggunakan teknologi Davis (1989).
Lagita & Briliana (2018) kegunaan yang dirasakan adalah manfaat penggunaan
yang efisien karena tidak dibatasi oleh jarak dan waktu, kenyamanan pelanggan
dalam menyesuaikan kebutuhan mereka saat melakukan pembelian atau transaksi
sehingga lebih praktis, pengguna dapat melakukan transaksi lebih mudah dan
cepat.

Sedangkan menurut Bailey et al (2020) mengacu pada manfaat yang
dirasakan pada pembayaran seluler sejauh mana konsumen percaya bahwa dia
akan mendapatkan yang serupa keuntungan jika mereka melakukan pembayaran
menggunakan smartphone seperti mereka lakukan dengan metode pembayaran
lain. Misalnya seorang konsumen percaya bahwa dengan menggunakan

pembayaran seluler, pekerjaan mereka akan berhasil menjadi lebih efektif serta
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efisien. Seorang pembeli merasa nyaman memakai layanan tersebut tanpa
membawa uang tunai membuat pembayaran.

Dilihat dari beberapa definisi mengenai perceived usefulness maupun
kegunaan yang dirasakan yang dirasakan termasuk keyakinan individu dalam
menggunakan sistem teknologi khusus. Akibatnya, kegunaan yang dirasakan
dapat didefinisikan sebagai kondisi di mana orang yakin jika teknologi tersebut
bisa menolongnya meraih tujuannya. Jika seseorang menyadari keuntungan
menggunakan teknologi, mereka lebih cenderung menggunakannya.

Menurut Davis (1989) aspek yang dipergunakan untuk perceived
usefulness, seperti:

1. Bekerja lebih cepat. Menggunakan teknologi untuk menyelesaikan
pekerjaan lebih cepat membuat seseorang merasa nilai teknologi tersebut
bermanfaat. Sebaliknya, jika teknologi tidak membantu meningkatkan
kecepatan pekerjaan, kepercayaan individu pada teknologi tersebut akan
menurun.

2. Berguna. Manfaat yang dirasakan dari penggunaan teknologi dalam
pekerjaan adalah indikator meningkatnya kepercayaan individu terhadap
teknologi tersebut. Sebaliknya, jika seseorang merasa teknologi tidak
memberikan manfaat yang signifikan, kepercayaan pada teknologi itu akan
menurun.

3. Efektivitas. Efektivitas penggunaan teknologi dalam menyelesaikan

pekerjaan menjadi faktor penentu kepercayaan individu terhadap kegunaan
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teknologi tersebut. Jika teknologi tidak membantu meningkatkan

efektivitas pekerjaan, kepercayaan pada teknologi tersebut akan berkurang.

4. Lebih mudah. Persepsi bahwa pekerjaan menjadi lebih mudah dengan
penggunaan teknologi akan meningkatkan nilai teknologi tersebut bagi
individu. Sebaliknya, jika teknologi tidak mempermudah pekerjaan,
individu akan meragukan nilai teknologi tersebut.

5. Kinerja. Peningkatan kinerja kerja sebagai hasil dari penggunaan teknologi
akan memperkuat kepercayaan individu terhadap nilai teknologi tersebut.
Sebaliknya, jika teknologi tidak meningkatkan kinerja kerja, individu akan
meragukan manfaat teknologi dalam pekerjaannya.

Menurut Legi et al (2020) indikator yang dipakai agar perceived
usefulness seperti: (1.) Improve productivity, (2.) Effective in the transaction, (3.)
Improve the effectiveness of the purchase. Sedangkan menurut Yogi & Pramudana
(2021) indikator yang dipakai agar perceived usefulness seperti: (1.) Performance,
(2.) Productivity, (3.) Effectiveness, (4.) Individual Benefits.

Dilihat dari beberapa indikator perceived usefulness yang telah dipaparkan
dari beberapa peneliti terdahulu sehingga indikator yang akan peneliti pakai saat
penelitian ini antara lain: (1.) Kecepatan dalam pembayaran, (2.) Kemudahan
dalam bertransaksi, (3.) Efisiensi dalam pembayaran, (4.) Kelancaran dalam
pembayaran, (5.) Kemanfaatan dalam pembayaran, (6.) Keunggulan dalam

pembayaran.
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2.1.4 Usage Satisfaction (Kepuasan Pengguna)

Usage satisfaction atau tingkat kepuasan pengguna baik dalam penggunaan
sistem informasi maupun layanan yang terkait, merujuk pada tanggapan dan
perasaan pengguna sesudah mereka memakai suatu sistem informasi. Kepuasan
ini efek dari beberapa faktor, termasuk kualitas informasi yang disediakan,
kualitas sistem itu sendiri, serta kualitas layanan yang diberikan. Evaluasi
terhadap tingkat kepuasan penggunaseringkali mencakup penilaian terhadap
berbagai aspek, seperti kepuasan terhadap laporan atau output yang dihasilkan
oleh sistem, kepuasan terhadap pengalaman pengguna di website, serta kepuasan
terhadap layanan dukungan yang diberikan oleh penyedia sistem Petter et al
(2012). Sedangkan menurut Achrol & Kotler (2012) Kepuasan adalah respons
emosional yang timbul setelah seseorang mempertimbangkan prestasi atau hasil
suatu produk dan membandingkannya dengan harapan atau ekspektasi yang
dimilikinya. Ini bisa berupa perasaan sukacita jika produk tersebut melebihi
harapan, atau rasa kecewa jika tidak sesuai dengan yang diharapkan.

Menurut Hussein & Hartelina (2021) Kkepuasan ialah perasaan bahagia
ataupun kecewa individu yang timbul sesudahnya daripada persepsi Kinerja
sebuah barang ataupun jasa pada harapan yang dirasakan. Menurut Depiana &
Hartelina (2021) pembeli yang puas tentunya condong akan menyampaikan hal-
hal yang positif menyangkut barang yang bersangkutan orang lain serta inilah
yang diharapkan perusahaan. Sedangkan, pengukuran kepuasan pengguna adalah
dengan melihat evaluasi dan kesan dari pelanggan atas kinerja produk beserta

layanan yang telah diberikan. Responden bisa diminta agar menilai sebesar apa
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ekspektasi mereka pada atribut khusus serta sejauh mana atribut tersebut dipenuhi.
Kepuasan pengguna adalah hasil yang dirasakan oleh pembeli ketika pengalaman
dengan suatu perusahaan sesuai dengan harapan mereka.

Jika sebuah sistem dianggap efektif menjadi suatu yang memberikan nilai
tambah untuk perusahaan, sehingga sistem tersebut seharusnya memperoleh
dampak baik untuk tindakan pengguna, seperti menaikkan produktivitas dan
kemampuan pengambilan keputusan. Berdasarkan berbagai makna kepuasan
pengguna yang sudah diteliti serta dimaknai dari setiap ahli pemasaran, bisa
disimpulkan jika kepuasan pengguna melibatkan evaluasi pasca pembelian atau
penggunaan barang maupun jasa oleh konsumen, daripada harapan awal mereka
terhadap kinerja barang maupun jasanya.

Kemudian dari DelLone & MclLean (2004), ditemukan lima indikator agar
menghitung kepuasan pengguna (user) yakni seperti:

1. Konten merujuk pada kepuasan pengguna yang didasarkan pada substansi
informasi. Ini meliputi fungsi serta modul yang dipakai pengguna, serta
data dicipatakan mengikuti keinginannya.

2. Ketepatan ialah kepuasan pengguna yang berasal oleh akurasi data saat
diterima serta diolah sebagai data.

3. Format mengacu pada kepuasan pengguna yang terlihat oleh hasil akhir
yang diciptakan.

4. Kemudahan penggunaan ialah kepuasan pengguna yang berasal dari

tingkat kemudahan pengguna saat mempergunakan sistem, termasuk
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proses memasukkan serta mengolah data, serta menemukan data yang
diinginkan.

5. Ketepatan waktu ialah kepuasan pengguna yang berasal oleh ketepatan
sistem saat memaparkan ataupun menyiapkan data serta informasi yang
diinginkan dari pengguna pada waktu yang tepat.

Dilihat oleh berbagai indikator yang sudah dikemukakan para ahli, sehingga

indikator Usage Satisfaction yang nanti peneliti pakai pada penelitian ini adalah:

1. Evaluasi pribadi tentang kualitas ide pembayaran e-money

2. Tingkat kesenangan dalam pembelian daengan metode pembayaran e-
money

3. Kepuasan dalam penggunaan metode pembayaran e-money

4. Kesesuaian dengan harapan dalam pembayaran e-money

5. Tingkat pengalaman pembelian menggunakan e-money yang memuaskan

2.1.5 Continuous Usage (Penggunaan Berkelanjutan)

Continous usage atau proses penggunaan berkelanjutan termasuk tahap yang
terjadi sesudah konsumen menjalankan keputusan pembelian serta mengevaluasi
pengalaman pembelian sebelumnya Charisma & Suprapti (2020). Sedangkan
menurut Hellier et al (2003) penggunaan berkelanjutan merujuk pada keputusan
individu untuk terus mempergunakan layanan ataupun produk yang sama sesudah
menjalankan evaluasi terhadap pengalaman sebelumnya. Ini seringkali didasarkan
pada pertimbangan serta kondisi yang mendukung, serta termasuk ekspresi dari

loyalitas konsumen. Namun demikian, penggunaan berkelanjutan lebih dari
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sekadar tindakan sesudah kepuasan tercapai; perasaan konsumen terhadap produk
ataupun layanan juga berperan penting dalam membentuk perilaku konsumen
selanjutnya. Menurut Davis (1989) sikap memiliki kekuatan pendukung tambahan
dalam memahami faktor- faktor yang mempengaruhi niat pengguna terhadap
sistem tertentu. Dilihat dari beberapa definisi mengenai penggunaan secara
berkelanjutan pada penelitian ini bisa dimaknai menjadi tindakan pembeli yang
timbul menjadi respon pada kepuasan pemakaian sebuah aplikasi emoney serta

nanti memakainya dengan berketerusan.

Sedangkan pada penelitian ZA Bulut (2015) Indikator yang dipakai saat
menghitung pembelian lagi seperti, (1.) Repurchase atau melakukan pembelian
kembali, (2.) Revisit the application atau mengunjungi kembali aplikasi, (3.)
Recommendation atau melakukan rekomendasi kepada orang lain.

Menurut Chiu et al. (2009) dalam Bagus et al.(2016) berbagai faktor yang
bisa dipergunakan sebagai ukuran untuk menilai apakah konsumen akan
menjalankan pembelian ulang ataupun memiliki niat untuk membeli ulang
termasuk: (1.) Ketersediaan peluang untuk menjalankan pembelian ulang, (2.)
Kemungkinan untuk menjalankan pembelian ulang, serta (3.) Niat untuk
menjalankan pembelian ulang.

Dilihat dari beberapa indikator yang sudah dipaparkan semua ahli, maka
indikator Continous usage maupun penggunaan berkelanjutan yang akan saya
pakai dalam penelitian ini adalah:

1. Kepemilikan rencana menggunakn metode pembayaran e-money

2. Keinginan untuk terus menggunakan metode pembayaran e-money
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3. Alternatif menggunakan metode pembayaran e-money

4. Keinginan untuk terus menggunakan pembayaran e-money

2.2 Hubungan Antar Variabel
2.2.1 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness

Konsep "kemudahan penggunaan yang dirasakan™ memperlihatkan seberapa
mudahnya mempergunakan sebuah sistem tanpa menginginkan usaha yang besar
Davis (1989). Menurut penelitian yang diadakan dari Barry & Jan (2018)
menemukan Kkaitan signifikan serta positif antara pandangan kelancaran
pemakaian pada persepsi kegunaan serta niat penggunaan sebuah sistem. Menurut
Al-Maroof & Al-Emran (2018) untuk mahasiswa sarjana memperlihatkan jika
persepsi teknologi web service sebagai mudah dipergunakan serta ramah
pengguna memberi- dampak positif pada persepsi kegunaan serta niat penggunaan.

Bendary & Al-Sahouly (2018) mengemukakan bahwa perceived usefulness
maupun manfaat yang dirasakan adalah manfaat untuk memakai teknologi
informasi maupun sistem, sementara perceived ease of use maupun kelancaran
pemakaian yang dirasakan adalah minimalisasi usaha serta waktu saat
menggunakan teknologi. Kegunaan yang dirasakan adalah komponen penting
untuk mengantisipasi niat membeli sementara persepsi kemudahan penggunaan
mendahului  kegunaan. Menurut pendapat Al-Maroof & Al-Emran (2018)
kemudahan penggunaan penting dalam penggunaan penjual buku e-book, namun
bukan itu penting dalam pembelian. Ada banyak penelitian yang menguji efek
kemudahan yang dirasakan penggunaan pada Persepsi kegunaan. Beberapa

penelitian menyadari bahwa semakin mudah teknologi digunakan oleh pengguna,
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semakin tinggi khasiatnya. Karenanya ada efek langsung dari perceived ease of
use pada perceived usefulness. Juga, ada yang tidak langsung efek positif Persepsi
kemudahan penggunaan pada sikap melalui persepsi kegunaan Davis (1989).

Dapat disimpulkan dari beberapa penelitian terdahulu yang menjelaskan
kaitan perceived ease of use terhadap perceived usefulness berdampak signifikan
sebab kelancaran pemakaian nanti berdampak baik pada kegunaan yang dirasakan
saat memakai sebuah teknologi misalnya dompet digital. Sehingga hipotesis yang
dipaparkan pada penelitian ini seperti:

H1 : Perceived Ease of Use berdampak baik terhadap Perceived Usefulness.

2.2.2 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Usage Satisfaction

Menurut Davis (1989) perceived ease of use adalah suatu faktor yang sangat
berdampak saat memilih penerimaan atau penolakan teknologi. Perceived ease of
use maupun kelancaran pemakaian yang dirasakan termasuk faktor penting yang
berdampak pada usage satisfaction maupun Kkepuasan pengguna dalam
menggunakan layanan mobile payment. Pengguna yang menganggap layanan
mobile payment sebagai layanan yang mudah digunakan akan berpengaruh
signifikan terhadap kepuasan penggunanya. Di sisi lain pengguna yang
menganggap layanan mobile payment sulit untuk dipahami dan digunakan akan
menunjukkan sikap negatif dan berdampak buruk secara signifikan terhadap
kepuasan pengguna mobile payment Zhang et al. (2018).

Menurut Charisma & Suprapti (2020) faktor yang mendorong kepuasan

pelanggan termasuk kemudahan penggunaan. Dengan memperoleh kemudahan
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dalam penggunaan, pengguna akan merasa lebih puas jika produk ataupun sistem
yang dipergunakan relatif mudah, nyaman, serta efisien.

Menurut Lu et al (2013) Kemudahan dalam penggunaan secara signifikan
berdampak baik pada tingkat kenyamanan yang dirasakan oleh pengguna.
Menurut Wilson et al (2021) untuk lebih memahami bagaimana persepsi
kemudahan penggunaan yang dirasakan menjalankan tugas utama saat berdampak
pada kepuasan pembeli serta niat pembelian kembali pada perusahaan. Pada
penelitiannya mengatakan jika perceived ease of use memperoleh dampak
signifikan serta baik terhadap user satisfaction baik melalui langsung juga tidak
langsung dalam sektor e-commerce.

Melalui berbagai penelitian sebelumnya bisa disimpulkan jika persepsi
perceived ease of use dirancang dengan baik serta mudah digunakan, hal ini dapat
secara substansial meningkatkan tingkat kepuasan pengguna. Sesuai dengan
beberapa studi itu, bisa disimpulkan jika persepsi kemudahan penggunaan
berkontribusi secara baik serta signifikan pada kepuasan pengguna dalam
mempergunakan layanan e-money.

H2: Perceived Ease of Use berdampak baik terhadap Usage Satisfaction.

2.2.3 Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Usage Satisfaction

Menurut Duy Phuong et al (2020) mengemukakan perceived usefulness atau
kegunaan yang dirasakan sangat berpengaruh pada usage satisfaction atau
kepuasan pelanggan. Perceived usefulness merupakan manfaat yang diterima

seseorang ketika menggunakan teknologi yang akan menimbulkan kepuasan, dan
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Keuntungan dari penggunaan teknologi bisa berupa peningkatan dalam
produktivitas ataupun efisiensi, baik dalam hal keuangan maupun aspek non-
keuangan. Lee & Luo (2016) juga mendukung pandangan ini, mengindikasikan
jika kegunaan yang dirasakan mencerminkan persepsi pengguna terhadap
teknologi, menyadari manfaatnya, serta menyebabkan kepuasan dalam
penggunaannya.

Sesuai dengan sejumlah studi sebelumnya, bisa disimpulkan jika persepsi
tentang kegunaan memperoleh dampak baik serta signifikan pada kepuasan
penggunaan, yang memperlihatkan jika bagaimana pengguna merasakan manfaat
dari penggunaan e-money mempengaruhi tingkat kepuasan mereka terhadap
penggunaan e-money itu.

H3 : Perceived Usefulness berpengaruh positif terhadap Usage Satifaction.
2.2.4 Pengaruh Usage Satisfaction terhadap Continuous Usage

Usage Satisfaction atau Kepuasan pengguna e-money terjadi karena persepsi
internal, yang termasuk penilaian sesudah pengalaman sebelumnya yang
memuaskan yang akan mendorong para pengguna untuk melakukan penggunaan
e-money secara berkelanjutan atau continuous usage. Watcharee Lekhawipat
(2014) menyebutkan bahwa kepuasann pelanggan berpengaruh positif terhadap
penggunaan yang berkelanjutan. Kepuasan pengguna terhadap sistem akan
mempengaruhi tingkat penggunaan berulang. Kepuasan menciptakan persepsi
positif yang mendorong penggunaan kembali merek yang sama Lu et al (2013)

Menurut Anderson & Srinivasan (2003) dalam penelitiannya, e-kepuasan

lalah kepuasan pelanggan terhadap pengalaman pembelian dahulunya dengan
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perusahaan e-commerce khusus. Pelanggan yang tidak puas cenderung mencari
alternatif serta lebih mungkin beralih ke pesaing. Mereka juga enggan untuk
mengembangkan hubungan yang lebih dekat dengan pengecer saat ini serta
cenderung mengurangi ketergantungan pada mereka.

Menurut Pappas et al. (2014) jika pelanggan sudah memiliki pengalaman
sebelumnya dengan toko online yang sama, mereka cenderung lebih percaya serta
puas dengan toko itu, terutama jika toko itu konsisten memberikan pengalaman
yang baik serta memenuhi kebutuhan mereka. Oleh karenanya , penting bagi toko
online untuk menawarkan produk yang sesuai dengan ekspektasi pelanggan untuk
mempertahankan kepercayaan serta kepuasan pelanggan. Kepuasan ini kemudian
bisa membentuk persepsi positif pelanggan, mendorong mereka untuk
menjalankan pembelian ulang serta memilih untuk terus mempergunakan layanan
dari toko online yang sama Lu et al (2013). Didukung oleh penelitian Baskara &
Sukaatmadja (2016) dan Lu et al (2013) memaparkan hal sama jika kepuasan
berdampak baik serta signifikan pada pemakaian berkelanjutan.

Dari beberapa penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa usage satisfaction
memperoleh dampak baik serta signifikan terhadap continuous usage yang
memaparkan jika kepuasan yang didapat oleh pengguna e-money memiliki
pengaruh dalam mendorong para pengguna untuk melakukan penggunaan e-
money secara berkelanjutan.

H4: Usage satifaction berpengaruh positif terhadap Continouse usage
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2.3 Model Kerangka Penelitian Empiris

Perceived
Usefulness

H4

Usage
Satisfaction

Continouse
Usaae

H1

Perceived
Ease of Use

Gambar 2. 1 Model Kerangka Penelitian

Kesimpulan hipotesis yang diperoleh pada penelitian ini seperti untuk mendorong
Continouse Usage dibutuhkan peningkatan dalam Usage Satisfaction, dan untuk
meningkatkan Usage Satisfaction dibutuhkan peningkatan dalam Perceived

Usefulness dan Perceived Ease of Use.
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BAB Il

METODE PENELITIAN
3.1 Jenis Penelitian

Dalam studi ini, metode studi yang dipergunakan ialah “studi
eksplanatori”. Menurut Effendi & Singarimbun (2011) explanatory research
yang mempunyai maksud untuk memaparkan hubungan kausal antara
berbagai variabel tertentu melalui uji- hipotesis. Fokus utama dari studi ini
ialah menguji hipotesis yang diajukan, sehingga diharapkan bisa
mengungkapkan hubungan serta dampak dari variabel-variabel yang ada.
Variabel independen (X) dalam studi-ini ialah Perceived Ease of Use serta
Perceived Usefulness, sementara variabel dependen (YY) ialah Usage

satisfaction serta Continuous usage.

3.2 Populasi dan Sampel

3.2.1 Populasi

Menurut Jannah (2016) Populasi pada penelitian mencakup
beragam entitas seperti makhluk hidup, benda, fenomena, nilai tes,
ataupun peristiwa yang menjadi sumber data untuk mewakili karakteristik
tertentu. Populasi pada penelitian ini termasuk pemakai teknologi e-
money pada Jawa Tengah yang berumur 17 tahun ke atas serta sudah
mengadakan transaksi memakai e-money setidaknya 10 kali dalam 1 tahun

terakhir.

3.2.2 Sampel
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Menurut Jannah (2016) sampel termasuk subset oleh populasi yang
diambil oleh peneliti untuk mempelajari sebagian karakteristik populasi
itu, terutama ketika keterbatasan dana, waktu, serta tenaga mencegah studi
pada seluruh populasi. Dalam studi ini, teknik "Purposive Sampling"

dipergunakan karena pendekatan kuantitatif yang diterapkan.

Menurut Jannah (2016) Purposive Sampling atau judgmental
sampling ialah metode pengambilan sampel yang dijalankan dengan
selektif dari populasi, dimana subjek dipilih mengikuti kriteria spesifik
yang sudah disahkan dari peneliti. Dengan kata lain, sampel diambil sesuai
dengan pertimbangan ataupun kriteria tertentu yang sudah disusun
sebelumnya, seperti pengguna e-money yang berusia 17 tahun ke atas
ataupun yang memiliki Kartu Tanda Penduduk (KTP) sebagai persyaratan
penggunaan e-money serta pernah menggunakan atau bertransaksi
menggunakan e-money di Jawa Tengah minimal 10 kali dalam 1 tahun

terakhir.

Sebab populasi- anggota belum ditemukan dengan pasti totalnya,

ukuran sampel diukur melalui rumus Cochran Sugiyono (2019), yaitu:

_ (1,96)%(0,5)(0,5)
n =
(0,05)

n = 384,16 = 385 orang
Keterangan:

n = sampel
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z = tingkat keyakinan yang diinginkan saat sampel, seperti 95% pada nilai
1,96

p = peluang benar 50% = 0,5
g = peluang salah 50% = 0,5
e = margin eror 5% = 0,05
Dari hasil sebelumnya 384,16 termasuk pecahan serta menurut
Sugiyono (2019) untuk pengukuran menciptakan pecahan (terdapat koma)
seharusnya dibulatkan ke atas, agar penelitian ini menghasilkan instrument
pengumpulan data yang baik dan mengatisipasi terjadinya data yang belum
layak dipakai untuk pengolahan data, sehingga sampel yang dipakai pada

penelitian ini seperti 385 orang atau responden.

3.3 Jenis dan Sumber Data

Menurut Jannah (2016) data kuantitatif merujuk pada data yang bisa di
input pada skala pengukuran statistik. Fakta serta kejadian pada data ini disajikan

secara numerik, bukan dalam bentuk bahasa alami.

3.3.1 Data primer

Menurut Jannah (2016) data primer termasuk data yang disatukan dari
penulis sendiri melalui tanggapan kuesioner. Data ini belum pernah dilakukan
pengumpulan sebelumnya, baik dalam bentuk apa pun ataupun dalam rentang
waktu tertentu, serta disebarkan kepada 385 responden dengan usia 17 tahun
ke atas ataupun yang memiliki Kartu Tanda Penduduk (KTP) sebagai
persyaratan penggunaan e-money serta pernah menggunakan atau bertransaksi

menggunakan e-money di Jawa Tengah minimal 10 kali selama 1 tahun
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terakhir. Data primer oleh responden berbentuk jawaban atas pertanyaan
menyangkut identitas serta tanggapan terhadap indikator-indikator variable
penelitian ini antara lain Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness, Usage

satifaction dan Continouse usage.

3.3.2 Data Sekunder

Menurut Jannah (2016) Data sekunder termasuk informasi yang sudah
disatukan dari pihak lain sebelumnya serta bukan termasuk hasil langsung dari
studi yang sedang dijalankan. Sumber data ini sering kali berasal dari studi

sebelumnya yang dijalankan oleh lembaga ataupun organisasi tertentu.

3.4 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data pada studi ini mempergunakan kuesioner.
Menurut Jannah (2016) yang termasuk teknik yang melibatkan pengiriman
daftar pertanyaan untuk responden agar diisi sesuai keadaan mereka yang
sebenernya. Pada penelitian ini terdapat pertanyaan mengenai data diri
responden dan pertanyaan berdasarkan indikator di semua variabel penelitian
seperti Perceived Ease of Use, Perceived Usefulness, Usage satifaction serta

Continouse usage.

Pernyataan dalam kuesioner dibentuk menggunakan Rating Scale atau
skala penelitian. Menurut Fathnur (2017) Rating Scale merupakan skala
penelitian yang menggambarkan peringkat untuk semua jawaban yang
diberikan dari responden. Pada skala 1 sampai 10 guna menghitung pendapat

responden antara Sangat Tidak Setuju (STS) pada skala terendah sampai
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dengan Sangat Setuju (ST) pada skala tertinggi.

3.5 Variabel dan Indikator

Untuk penelitian ini menggunakan 4 variabel, seperti Perceived Ease
of Use, Perceived Usefulness, Usage satisfaction serta Continouse usage

seperti:

Tabel 3. 1 Devinisi Operasional Variabel dan Indikator Penelitian

Tidak akan sulit
bagi saya untuk
mahir
menggunakan
metode
pembayaran e-
money
Menggunakan

No Variabel Indikator Item Pertanyaan Referensi
Perceived Ease of e Tingkat e Menggunakan A. A.
Use atau kemudahan metode Wardana
Kemudahan menggunakan pembayaran e- et al
penggunaan adalah teknologi e-money money- sangat (2022)
sejauh mana e ' Tingkat mudah bagi saya
seseorang yang kemudahan dalam e Menggunakan
menggunakan memahami metode
sistem baru bekerja teknologi e-money pembayaran  e-
lebih mudah s [.ebih hemat money tidak
dibandingkan waktu dan tenaga membutuhkan
dengan  seseorang Tingkat banyak usaha
yang masih kemudahan dalam mental
menggunakan bertransaksi e Menggunakan
sistem lama. o Tingkat metode

kemudahan untuk pembayaran  e-
menjadi mabhir money
dalam penggunaan menghemat
teknologi e-money waktu dan
e Tingkat tenaga saya
kemudahan e Sangat mudah
metode untuk
pembayaran e- berinteraksi
money dengan e-money
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metode
pembayaran e-
money dapat
dimengerti dan
jelas bagi saya

Perceived e Kecepatan dalam e Menggunakan e- (Lagita &
Usefulness adalah pembayaran money Briliana,
manfaat e Kemudahan dalam memungkinkan ~ 2018)
penggunaan yang bertransaksi saya membayar
efisien karena tidak ¢ FEfisiensi  dalam lebih cepat.
dibatasi oleh jarak pembayaran e Menggunakan e-
dan waktu, o Kelancaran dalam money
kenyamanan pembayaran memudahkan
pelanggan  dalam o gemanfaatan saya untuk
menyesuaikan dalam pembayaran melakukan
kebutuhan mereka Keunggulan dalam transaksi.
saat melakukan pembayaran e Menggunakan e-
pembelian atau money akan
transaksi  sehingga menguntungkan
lebih praktis, bagi saya
pengguna  dapat e Metode
melakukan pembayaran e-
transaksi lebih money
mudah dan cepat. merupakan cara

pembayaran

yang relatif

efisien

e Metode

pembayaran  e-

money akan

membantu saya

melakukan

pembayaran

dengan lancar

e Penggunaan

metode

pembayaran e-

money

bermanfaat bagi

saya
Usage Satisfaction e Evaluasi pribadi e Menggunakan Achrol &
atau kepuasan tentang  kualitas metode Kotler
pengguna ide pembayaran e- pembayaran e- (2012)
merupakan money money untuk
perasaan  senang e Tingkat membayar
atau kecewa adalah ide yang
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seseorang yang kesenangan dalam bagus
muncul setelah pembelian dengan Saya suka
membandingkan metode melakukan
kinerja (hasil) suatu pembayaran e- pembelian
produk  terhadap money dengan metode
Kinerja yang e Kepuasan dalam pembayaran  e-
diharapkan. penggunaan money
metode Saya puas
pembayaran e- dengan
money penggunaan
e Kesesuaian metode
dengan  harapan pembayaran e-
dalam pembayaran money
e-money Layanan
e Tingkat pembayaran  e-
pengalaman money
pembelian memenuhi
menggunakan - harapan saya
money yang Pengalaman
memuaskan pembelian
menggunakan
metode
pembayaran e-
money = secara
keseluruhan
memuaskan
Continouse Usage e Kepemilikan Saya berencana Hellier et
atau  penggunaan rencana menggunakan al. (2003)
berkelanjutan menggunakan metode
adalah  keputusan metode pembayaran  e-
individu  setelah pembayaran e- money  dalam
melakukan money beberapa bulan
penilaian mengenai e Keinginan untuk mendatang
pembelian  yang terus Saya akan terus
telah dilakukan menggunakan menggunakan
sebelumnya,  dan metode metode
berniat untuk pembayaran e- pembayaran  e-
melakukan money money untuk
pengguaan secara e Alternatif melakukan
berkelanjutan menggunakan pembelian
kembali pada metode Saya lebih
layanan atau pembayaran e- memilih  untuk
perusahaan  yang money terus
sama dan Keinginan untuk menggunakan
didasarkan terus metode
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terhadap
pertimbangan dan
keadaan yang
memungkinkan.

menggunakan
metode
pembayaran
money

e-

pembayaran e-
money daripada
metode lainnya
Secara
keseluruhan,
saya ingin
menggunakan
metode
pembayaran  e-
money

3.6 Teknik Analisis Data

Untuk memudahkan analisa masalah dalam studi ini, dipergunakan

Teknik Analisa Data serta uji hipotesis. Analisa yang diterapkan ialah analisa

data kuantitatif.

Menurut Jannah (2016) teknik analisa data termasuk proses pengkajian
data pada sebuah studi' yang melibatkan pemeriksaan secara menyeluruh
terhadap semua elemen data, seperti catatan, dokumen, hasil tes, rekaman,
serta sebagainya. Tujuannya ialah untuk mempermudah pemahaman terhadap

data yang ada, dengan harapan mendapatkan kesimpulan yang lebih solid.

3.6.1 Uji Instrumen

1) Uji Validitas

Menurut Ghozali (2016) uji validitas termasuk langkah penting
dalam menilai keabsahan sebuah kuesioner, di mana kuesioner dianggap
valid jika pertanyaan-pertanyaan isinya dengan tepat memaparkan aspek
yang akan dihitung dari kuesioner itu. Oleh karenanya , uji validitas

melibatkan penggunaan corrected item total correlation, yang mengukur
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korelasi total antara semua pertanyaan untuk menilai kesesuaian kuesioner

dengan tujuan pengukuran yang ditetapkan. Oleh karena itu uji validitas

dilakukan dengan menggunakan program SPSS, sehingga pada saat

pengecekan validitas dapat dinyatakan seperti:

2)

Apabila r hitung > r tabel dengan taraf signifikan sebesar 5%, maka
kuesioner tersebut disebut valid.

Apabila r hitung < r tabel pada taraf signifikan 5%, sehingga
kuesioner disebut tidak valid.

Uji Reabilitas

Menurut Ghozali (2016) uji Uji reliabilitas dipergunakan untuk

menilai kekonsistenan ataupun stabilitas jawaban dalam suatu kuesioner

oleh waktu ke waktu. Pengukuran reliabilitas dijalankan pada Cronbach

Alpha mempergunakan SPSS, yaitu Kriteria pengujian seperti:

a.

3.6.2

1)

Apabila hasil koefisien Cronbach Alpha > 0,6, sehingga kuesioner
yang dipakai agar menghitung variabel tersebut dipaparkan
reliable.

Apabila hasil koefisien Cronbach Alpha < 0,6, sehingga kuesioner
yang dipakai agar menghitung variabel tersebut dinyatakan tidak
reliable.

Uji Asumsi Klasik

Uji Normalitas

Uji normalitas mempunyai maksud untuk menentukan apakah
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variabel-variabel dalam studi berdistribusi normal Ghozali (2013). Apabila
variabel tidak berdistribusi normal, hasil uji statistik bisa terpengaruh. Uji
normalitas dijalankan dengan One Sample Kolmogorov-Smirnov Test, di
mana apabila nilai signifikansinya di atas 0,05, data dianggap berdistribusi
normal. Sebaliknya, apabila nilai sig di bawah 0,05, data dianggap tidak
berdistribusi normal. Hal itu juga bisa diamati dari penyebaran data pada

grafik diagonal ataupun melalui histogram dari residualnya.

2) Uji Multikolinearitas

Menurut Ghozali (2016) uji multikolinearitas mempunyai maksud
untuk mengevaluasi apakah terdapat hubungan antara variabel bebas pada
model regresi. Keberadaan multikolinearitas bisa diidentifikasi melalui
nilai toleransi serta VVIF. Toleransi mengukur seberapa banyak variasi dari
variabel bebas yang tidak bisa diungkapkan oleh variabel bebas yang lain.
Jadi dalam Kriteria ini pengambilan keputusan dari model regresi antar
variabel bebas diperhatikan melalui nilai toleransi serta VIF, yaitu terdapat
cara mendeteksi terhadap adanya multikolinearitas pada model regresi

seperti:

a. Jika Tolerance > 0,10 dan Variance Inflaction Factor (VIF) <
0,10 disebut sebagai suatu model regresi yang bebas
multikolinearitas.

b. Jika Tolerance < 0,10 dan Variance Inflaction Factor (VIF) >

0,10 maka masih terdapat multikolinearitas.
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3) Uji Heteroskedastisitas

Menurut Ghozali, (2016) uji heteroskedastisitas mempunyai
maksud agar menentukan apakah ada ketidaksesuaian paada variasi
residual antar observasi pada model regresi. Model regresi dianggap

optimal jika belum terdapat heteroskedastisitas.

Menurut  Ghozali (2018) Untuk  menjalankan uji
heteroskedastisitas, dijalankan analisa mempergunakan scatter plot antara
nilai prediksi variabel terikat (Z PRED) dengan residualnya (S RESID).
Tujuan dari analisa ini ialah untuk mengidentifikasi pola-pola eksklusif di
mana sumbu Y mewakili nilai yang sudah diprediksi (Y prediksi) serta
sumbu X mewakili residual (Y prediksi - Y aktual), yang telah disesuaikan

dengan metode studentized.

Dengan dasar analisis seperti:

a. Jika titik-titiknya tersusun secara teratur dan mengikuti suatu
pola yang dapat diidentifikasi, maka dapat disimpulkan bahwa
ada keberagaman varians (heteroskedastisitas).

b. Jika distribusi titik-titik tidak teratur, bahkan menyebar secara
acak di sepanjang sumbu Y, tanpa pola yang jelas, maka hal ini
menandakan bahwa tidak ada heteroskedastisitas.

3.6.3 Anlanilis Regresi Linier Berganda

Menurut  Ghozali, (2016) analisa regresi linier berganda

dipergunakan agar mengevaluasi sebesar apa dampak dari dua ataupun
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lebih variabel independen pada variabel dependen. Dalam hal itu,
dijalankan pengujian terhadap dampak variabel independen Perceived
Ease of Use (X1) serta Perceived Usefulness (X2) terhadap variabel
dependen Usage Satisfaction (Y1) serta Continuous Usage (Y2) Penelitian

ini menggunakan rumus sebagai berikut:

X2 =p1X1l+e

Y1=B2X1+B3X2+e

Y2 =pAY1l+e

Keterangan:

X1 = Perceived Ease of Use

X2 = Perceived Usefulness

Y1 = Usage Satifaction

Y2 = Continouse Usage

B1,82,B3 = Koefisien regresi setiap variabel

e = eror
3.6.4 Uji Kelayakan Model (Goodness of Fit Model)

Uji kelayakan model memiliki dua tahap yang penting untuk

dijalankan peneliti guna menilai apakah model yang dikembangkan sudah
memadai.

1) Uji Statistik F

Menurut Ghozali (2018) menekankan jika uji statistik F ialah
instrumen yang mengindikasikan Apakah semua faktor yang dijadikan

variabel independen pada model memperoleh dampak signifikan dengan
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keseluruhan terhadap variabel yang menjadi fokus? Kriteria kelulusan
model adalah ketika nilai F yang dihitung melebihi nilai kritis F tabel pada
tingkat signifikansi yang kurang dari 0,05. Makanya bisa dipaparkan

seperti:

a. Jika nilai probabilitas signifikan < 0,05 serta f hitung > f tabel, jadi
seluruh variabel independent berdampak pada variabel dependen.

b. Jika nilai probabilitas signifikan > 0,05 serta f hitung < f tabel, jadi
semua variabel Independent belum berdampak pada variabel
dependen.

2) Uji Koefisien Determinasi (R 2)

Menurut Ghozali (2018) Koefisien determinasi (R2) termasuk alat
yang dipergunakan agar menghitung seberapa baik model bisa
memaparkan variasi pada variabel dependen. Rentang nilai R2 ialah antara
nol serta satu, di mana semakin besar nilai R2 mendekati satu, semakin
baik model dalam memaparkan variabel dependen. Sebaliknya, ketika nilai
R2 semakin mendekati nol, itu memaparkan jika dampak variabel

independen terhadap variabel dependen menjadi terus berkurang.

3.6.5 Uji Hipotesis

Uji statistik T ialah alat agar menilai sebesar apa dampak sebuah
variabel independen secara perorangan terhadap variabel dependen
Ghozali (2013). Dalam konteks tingkat signifikansi a senilai 5%, nilai tapel

bisa didapat dari derajat kebebasan df = n-K-1. Selanjutnya, nilai tipel
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dibandingkan dengan nilai thiung Yang dihitung. Dari perbandingan ini, bisa
ditentukan apakah hipotesa bisa diterima ataupun ditolak. Langkah-
langkah dalam uji hipotesis bisa disusun seperti:
1) Tetapkan hipotesis Hodan H,
a. Ho . Bi = 0, belum ditemukan dampak signifikan variael
independen terhadap variabel dependen
b. Ho : Bi # 0, ditemukan dampak signifikan variael independen
terhadap variabel dependen
2) Kriteria pengujian
a. Ho diterima atau Ha tidak disetujui apabila thiung < tianel atau
probability value (signifikan) > 0,05
b. Ho ditoak atau Ha disetujui apabila thitung > tranel atau probability

value (signifikan) < 0,05
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Gambaran Umum Penelitian

Implementasi penelitian ini dimaksudkan agar membentuk model

peningkatan usage satisfaction dan continouse usage berbasis perceived

usefulness serta perceived ease of use. Responden pada penelitian ini adalah

pengguna e-money di Jawa Tengah dengan jumlah 347 responden. Berikut

tabel perincian responden yang dianalisis :

Tabel 4. 1Perincian Responden

No Keterangan Kriteria Jumlah Persentase
1. Jenis Kelamin Laki laki 98 28%
Perempuan 249 2%
2. Umur 17-20 tahun 68 20%
> 20 - 25 tahun 239 69%
>25 - 30.tahun 22 6%
> 45 tahun 18 5%
3. Pendidikan SMP v 2%
SMA/SMK 45 13%
Mahasiswa 234 67%
Diploma 10 3%
Sarjana 51 15%
4.  E-money yang Mobile Banking 215 62%
digunakan
Gopay 13 4%
Shopeepay 94 27%
Lainnya 25 7%
Jumlah Responden Keseluruhan N=347 100%

Sumber : Data primer yang diolah (lampiran 2), 2023

Berdassarka pada tabel 4.1 ditemukan jika dari 347 responden yang dipilih

diperoleh keterangan bahwa pengguna E-money di Jawa Tengah dari segi jenis

43



kelamin perempuan lebih unggul dengan persentase 72% dibandingkan laki-laki
yang hanya 28%. Ini artinya pengguna e-money di Jawa Tengah lebih disukai oleh
responden perempuan dikarenakan lebih cenderung tertarik akan minat untuk
melakukan transaksi melalui mobile banking, shopeepay, gojek dan yang lainnya,
tidak hanya itu responden perempuan juga menyukai hal yang mudah seperti

halnya bertransaki untuk berbelanja dengan menggunakan e-money.

Dapat diketahui bahwa mayaritas pengguna e-money berusia 20-25 tahun
dengan persentase 69% dan usia > 30 tahun menjadi pengguna e-money terendah
dengan persentase 5%. Hal tersebut dapat mengambarkan bahwa mayoritas
responden di Jawa Tengah memiliki rentang usia yang lebih muda, adalah berusia
produktif atau dewasa awal dari kalangan anak muda yang menggunakan e-

money.

Berdasarkan dari segi pendidikan mayoritas didominasi oleh kalangan
mahasiswa dengan persentase 67% sebagai pengguna tertinggi dan berpendidikan
SMP sebagai pengguna terendah dengan perentase 2%. Hal tersebut dapat
menggambarkan bahwa tingkat pendidikan seseorang mempengaruhi kemempuan
individu dalam menganalisis dan mengambil sebuah keputusan, kalangan
mahasiswa menjadi pengguna e-money tertinggi dikarenakan mereka lebih
mengetahui efisiensi dalam menggunakan teknologi e-money sebagai bentuk

pembayaran digital yang gampang dibuat dimana pun serta kapanpun.

Berdasarkan kategori teknologi e-money yang banyak digunakan adalah

Mobile Banking dengan persentase 62% atau sebesar 215 responden. Hal tersebut
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dikarenakan layanan pada mobile banking (e-money) memenuhi harapan
pengguna. Selain itu terdapat fitur-fitur dari teknologi yang lebih memumdahkan

pengguna menjadikan lebih praktis dan hemat waktu.

4.2 Analisis Deskriptif Variabel

Analisis  deskriptif variabel digunakan agar mengidentifikasi
menyangkut penilaian responden pada variabel dan indikator penelitian yang
dianalisa pada studi ini. Untuk pembagian penilaian responden terhadap

variabel didasarkan pada perhitungan berikut :

Nilai tertinggi _ 100

Interval = e WaRh, Yy 33,33
Poin Penilaian Kategori Kelas
1,00=383,33 Rendah
33,34 - 66,66 Sedang
66,67 — 100 Tinggi

4.2.1 Perceived Ease of Use

Variabel Perceived Ease of Use dihitung dengan 6 indikator, seperti (1)
tingkat kemudahan menggunakan teknologi e-money, (2) tingkat kemudahan
dalam memahami teknologi e-money, (3) lebih hemat waktu dan tenaga, (4)
tingkat kemudahan dalam bertransaksi, (5) tingkat kemudahan untuk menjadi

mahir dalam penggunaan teknologi e-money, (6) tingkat kemudahan metode
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pembayaran e-money. Hasil analisis deskriptif variabel Perceived Ease of Use

dijelaskan pada tabel 4.2 sebagai berikut.

Tabel 4. 2Analisis Deskriptif Perceived Ease of Use

Indikat Skala jawaban responden variabel Perceived Ease of Use Total Nilai
ndikator 1 2 3 4 5 6 7 3 9 10 %@ Indeks
11 F 0 0 0O 0 14 32 89 131 81 347
“ %((FxS) 0 0 0 O 0 24,21 6455 205 339,8 233 86,71 Tinggi
%12 F 0 00O 5 26 50 87 111 68 347
" %(FxS) 0 0 O O 7,205 4496 1009 201 2879 196 83,75 Tinggi
%13 F 0 00O 3 13 42 81 131 77 347
~ %((FxS) 0 0 O O 4323 2248 84,73 187 3398 222 8599 Tinggi
F 0 0 0O 2 14 39 81 149 62 347
X14 %(FxS) 0 0 0 O 2882 2421 7867 187 3865 179 8576 Tinggi
F 0 0 0O 1 11 23 73 138 101 347
X1.5
%(FxS) 0 0 0 0 1441 1902 46,4 = 168 357,9 291 88,41 Tinggi
F 0 0 00 5 9 44 79 132 78 347
X16 %(FxS) 0 0 O O 7,205 1556 88,76 182 3424 225 86,08 Tinggi
Rata-rata Nilai Indeks Variabel 86,12 Tinggi

Sumber : Data primer yang diolah,2023

Dilihat dari nilai indeks perceived ease of use adalah sebesar 86,12
dalam kategori tinggi. Artinya sebagian besar pengguna e-money di Jawa
Tengah menganggap teknologi e-money dapat dipahami dan mudah digunakan
dalam melakukan transaksi pembayaran. Hal ini dibuktikan dengan pendapat
mereka bahwa indikator tingkat kemudahan menggunakan teknologi e-money
(angka indeks 86,71 dalam kategori tinggi), tingkat kemudahan dalam memahami
teknologi e-money (angka indeks 83,75 dalam kategori tinggi), penggunaan e-
money lebih hemat waktu dan tenaga (angka indeks 85,99 dalam kategori

tinggi), tingkat kemudahan dalam bertransaksi (angka indeks 85,76 dalam
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kategori tinggi), tingkat kemudahan untuk menjadi mahir dalam penggunaan
teknologi e-money (angka indeks 88,41 dalam kategori tinggi), tingkat

kemudahan metode pembayaran e-money (angka indeks 86,08 pada golongan
tinggi).
4.2.2 Perceived Usefulness

Variabel Perceived Usefulness diukur dengan 6 indikator, seperti (1)
kecepatan dalam pembayaran, (2) kemudahan dalam bertransaksi, (3) efisiensi
dalam pembayaran, (4) kelancaran dalam pembayaran, (5) kemanfaatan dalam

pembayaran, (6) keunggulan dalam pembayaran. Hasil analisis deskriptif

variabel Perceived Usefulness dijelaskan pada tabel 4.3 berikut.

Tabel 4. 3Analisis Deskriptif Perceived Usefulness

. Skala jawaban responden variabel Perceived Usefulness Nilai

Indikator Total
.~ e 6 7 8 9 10 Indeks

%21 F 0O 00 O 6 5 30 82 143 81 347
%(FxS) 0 0 0O O 8646 8646 6052 189 3709 233 87,12 Tinggi

%22 F 0 00 O 2 7 28 97 114 99 347
%(FxS) 0 0 0 0 2882 121 56,48 224 2957 285 87,61 Tinggi

%23 F 0 0 0O 5 23 43 106 92 78 347
%(FxS) 0 0 0 0 7,205 39,77 86,74 244 2386 225 84,15 Tinggi

X2.4 F 0 00O 4 13 34 96 121 79 347
%(FxS) 0 0 0 0O 5764 2248 6859 221 3138 228 8597 Tinggi

X2.5 F 0 00O 7 15 40 95 116 74 347
%(FxS) 0 0 0 O 10,09 2594 80,69 219 3009 213 84,99 Tinggi

X2.6 F 0 00O 5 6 37 88 110 101 347
%(FxS) 0 0 0 0O 7,206 10,37 7464 203 2853 291 87,15 Tinggi
Rata-rata Nilai Indeks Variabel 86,16  Tinggi

Sumber : Data primer yang diolah,2023

Dilihat dari nilai indeks Perceived Usefulness adalah sebesar 86,16 dalam

kategori tinggi. Artinya sebagian besar pengguna e-money di Jawa Tengah
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menganggap teknologi e-money sangat bermanfaat dalam membantu kelancaran
proses pembayaran. Hal ini dibuktikan dengan pendapat mereka bahwa indikator
Perceived Usefulness mengenai kecepatan dalam pembayaran (angka indeks 87,12
dalam kategori tinggi), kemudahan dalam bertransaksi (angka indeks 87,61 dalam
kategori tinggi), efisiensi dalam pembayaran (angka indeks 84,15 dalam kategori
tinggi), kelancaran dalam pembayaran (angka indeks 85,97 dalam kategori tinggi),
kemanfaatan dalam pembayaran (angka indeks 84,99 dalam kategori tinggi),

keunggulan dalam pembayaran (angka indeks 87,15 dalam kategori tinggi).

4.2.3 Usage Satisfaction

Variabel Usage Satisfaction diukur dengan 5 indikator, yaitu (1) evaluasi
pribadi tentang kualitas ide pembayaran e-money, (2) tingkat kesenangan dalam
pembelian dengan metode pembayaran e-money, (3) kepuasan dalam penggunaan
metode pembayaran e-money, (4) kesesuaian dengan harapan dalam pembayaran
e-money, (5) tingkat pengalaman pembelian menggunakan e-money yang
memuaskan. Hasil analisis deskriptif variabel Usage Satisfaction dipaparkan lewat

tabel 4.4 seperti.
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Tabel 4. 4 Analisis Deskriptif Usage satisfaction

. Skala jawaban responden variabel Usage Satisfaction Nilai
Indikator Total
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Indeks
Y11 F 0O 0 0 O 7 12 49 84 114 81 347
' % FxS) 0 0O O O 10,09 20,75 98,85 194 295,7 233 85,24 Tinggi
F 0O 0 0 O 3 19 45 90 114 76 347
Y1.2
%FxS) 0 0O O O 4,323 32,85 90,78 207 295,7 219 85,01 Tinggi
V13 F 0O 0 0 O 3 9 39 95 131 70 347
' % (FxS) 0 0 O 0O 4,323 15,56 78,67 219 339,8 202 85,91 Tinggi
v14 F 0O 0 0 O 6 18 44 96 130 53 347
' %FxS) 0 0 O O 8,646 31,12 88,76 221 337,2 153 83,98 Tinggi
F 0O 0 0 O 5 18 32 98 109 85 347
Y1.5

%(FxS) 0 0 O O 7,205 31,12 64,55 226 282,7 245 85,65 Tinggi

Rata-rata Nilai Indeks Variabel 85,16  Tinggi

Sumber : Data primer yang diolah,2023

Dilihat dari nilai indeks Usage Satisfaction adalah sebesar 85,16 dalam
kategori tinggi. Artinya sebagian besar pengguna e-money di Jawa Tengah
menganggap teknologi e-money dapat memenuhi kepuasan dalam penggunaan
metode pembayaran. Hal ini dibuktikan dengan pendapat mereka bahwa indikator
usage satisfaction mengenai evaluasi pribadi tentang kualitas ide pembayaran e-
money (angka indeks 85,24 dalam kategori tinggi), tingkat kesenangan dalam
pembelian dengan metode pembayaran e-money (angka indeks 85,01 dalam
kategori tinggi), kepuasan dalam penggunaan metode pembayaran e-money
(angka indeks 85,91 dalam kategori tinggi), kesesuaian dengan harapan dalam
pembayaran e-money (angka indeks 83,98 dalam kategori tinggi), tingkat
pengalaman pembelian menggunakan e-money yang memuaskan (angka indeks

85,65 dalam kategori tinggi).
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4.2.4 Continouse Usage

Variabel Continouse Usage diukur dengan 4 indikator, yaitu (1)
kepemilikan rencana menggunakan metode pembayaran e-money, (2)
keinginan untuk terus menggunakan metode pembayaran e-money, (3)
alternatif menggunakan metode pembayaran e-money, (4) keinginan untuk
terus menggunakan metode pembayaran e-money. Hasil analisis deskriptif

variabel Continouse Usage dijelaskan pada tabel 4.5 berikut.

Tabel 4. 5Analisis Deskriptif Continouse Usage

Indikator Skala jawaban responden variabel Continouse Usage Total Nilai
3 5 6 7 8 9 10 Indeks
F 0O 0 0 O 7 15 38 77 116 94 347
Y2.1

Y2.2

Y2.3

Y2.4

%(FxS) 0 0 O O 10,09 2594 76,66 178 300,9 271 86,2 Tinggi

F 0 0 0 O 3 16 36 101 128 63 284

%(FxS) 0 0 0 0 4,323 2767 7262 233 332 182 85,1 Tinggi

F 0 0 0 O 13 24 69 91 110 40 347

%(FxS) 0 0 O O 1873 415 139,2 210 2853 115 80,98 Tinggi

F 0 0 0 O 9 14 48 98 107 71 347

%(FxS) 0 0 O O 1297 24,21 96,83 226 277,5 205 84,21 Tinggi

Rata-rata Nilai Indeks Variabel 84,12  Tinggi

Sumber : Data primer yang diolah,2023

Dilihat dari nilai indeks Continouse Usage adalah sebesar 84,12 dalam
kategori tinggi. Artinya sebagian besar pengguna e-money di Jawa Tengah
memiliki  keinginan atau rencana untuk terus menggunakan metode
pembayaran e-money. Hal ini dibuktikan dengan pendapat mereka bahwa

indikator kepemilikan rencana menggunakan metode pembayaran e-money
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(angka indeks 86,2 dalam kategori tinggi), keinginan untuk terus menggunakan
metode pembayaran e-money (angka indeks 85,1 dalam kategori tinggi),
alternatif menggunakan metode pembayaran e-money (angka indeks 80,98
dalam kategori tinggi), keinginan untuk terus menggunakan metode

pembayaran e-money (angka indeks 84,21 dalam kategori tinggi).

4.3 Hasil Analisis Data

4.3.1 Uji Instrumen

Uji instrumen dipergunakan agar mengidentifikasi apakah instrumen
studi berupa kuesioner sanggup menciptakan nilai jawaban responden yang
valid serta reliabel oleh waktu ke waktu. Uji instrumen yang dipergunakan

pada peneitian ini mencakup uji validitas serta uji realiabilitas.

4.3.1.1 Uji validitas dan Reabilitas

Uji validitas dipergunakan untuk menilai seberapa baik sebuah
kuesioner bisa mengukur variabel tertentu, dengan hasilnya sering disajikan
dalam bentuk tabel. Sementara itu, uji reliabilitas dipergunakan untuk
mengevaluasi seberapa konsisten alat ukur dalam mengukur variabel itu.
Penjelasan hasil dari kedua uji ini umumnya disertakan untuk memberikan
gambaran yang komprehensif tentang keandalan serta validitas alat ukur yang
dipergunakan. Pemaparan menyangkut hasil uji validitas serta uji realiabilitas

dipaparkan lewat tabel 4.6 seperti.
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Tabel 4. 6 Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas

Uji Validitas Uji Reliabilitas
r-hitung P value Keterangan Cronbach Alpha Keterangan

Variabel

Perceived Ease of

Use

PEOU1 0.797 0.000 Valid 0.826 Reliabel
PEOU2 0.704 0.000 Valid 0.857 Reliabel
PEOUS3 0.776 0.000 Valid 0.832 Reliabel
PEOU4 0.783 0.000 Valid 0.830 Reliabel
PEOUS 0.753 0.000 Valid 0.836 Reliabel
PEOUG 0.795 0.000 Valid 0.827 Reliabel
Perceived Usefulness

PU1 0.727 0.000 Valid 0.786 Reliabel
PU2 0.705 0.000 Valid 0.792 Reliabel
PU3 0.703 0.000 Valid 0.800 Reliabel
PU4 0.717 0.000 Valid 0.791 Reliabel
PU5 0.760 0.000 Valid 0.780 Reliabel
PU6 0.734 0.000 Valid 0.786 Reliabel
Usage Satisfaction

Us1 0.837 0.000 Valid 0.827 Reliabel
us2 0.789 0.000 Valid 0.844 Reliabel
URK] 0.792 0.000 Valid 0.840 Reliabel
us4 0.817 0.000 Valid 0.833 Reliabel
uUs5 0.798 0.000 Valid 0.841 Reliabel
Continouse Usage

Cul 0.737 0.000 Valid 0.778 Reliabel
Ccu2 0.796 0.000 Valid 0.721 Reliabel
CuUs3 0.789 0.000 Valid 0.741 Reliabel
CuU4 0.818 0.000 Valid 0.711 Reliabel

Sumber : Data primer yang diolah,2023

Berdasarkan pada Tabel 4.6 uji validitas dan uji reliabilitas dapat di
ketahui bahwa pada uji validitas koefisien r-hitung agar seluruh instrumen
kuesioner variabel bernilai lebih besar dari koefisien r-tabel seperti 0,1053
(taraf signifikansi 5% dengan jumlah 347 responden) sehingga disimpulkan

jika semua instrumen kuesioner variabel valid maupun cocok saat
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memaparkan variabel penelitian yang ditanyakan beserta indikator

penyusunnya.

Hasil dari uji reliabilitas menunjukan jika koefisien cronbach alpha
untuk seluruh variabel studi mencakup Perceived Ease of Use, Perceived
Usefulness, Usage Satisfaction, serta Continouse Usage bernilai lebih dari
0,60 makanya disimpulkan jika semua instrumen kuesioner terbukti reliabel,
yang artinya intrumen itu sanggup menciptakan nilai jawaban yang konsisten

serta varibel itu layak dipergunakan menjadi alat ukur responden.

4.3.2 Uji Asumsi Klasik

Uji asumsi klasik termasuk metode yang dipergunakan untuk
mengevaluasi - kecocokan data kuantitatif yang sedang dianalisa. Ini
melibatkan pemeriksaan normalitas data, adanya multikolinearitas, serta

adanya heteroskedastisitas.

4.3.2.1 Uji Normalitas

Uji normalitas dipergunakan agar mengevaluasi apakah distribusi
model regresi mengikuti pola normal dalam penelitian, dengan
mempergunakan grafik sebagai alat pengujian, hasil uji normalitas pada

metode grafik dipaparkan pada gambar 4.1 seperti:
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Gambar

4. INormal Probability Plot 1, 2, dan 3

Normal Probability Plot Regresi 1

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: (X2)

Expected Cum Prob
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08
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0.2

Observed Cum Prob

Sumber : Data primer yang diolah,2023

Normal Probability Plot Regresi 2

Mormal P-F Plot of Regression Standardized Residual

1.0
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Expected Cum Prob
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Dependent Variable: (Y1)

0o 0z 04 06 08 1.0

Observed Cum Prob

Sumber : Data primer yang diolah,2023
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Normal Probability Plot Regresi 3

Normal P-P Plot of Regression Standardized Residual
Dependent Variable: (Y2)

1.0

0.8

0.8

04

Expected Cum Prob

0.2

Observed Cum Prob

Berdasarkan gambar 4.1 menunjukan data berdistrubusi normal jika
titik-titik residual berada diantara garis diagonal dalam normal p-p plot of
regression standardize - residual sehingga dapat diambil kesimpulan jika
datanya memperoleh distribusi normal. Hal ini mengindikasikan jika model
regresi 1, 2, dan 3 dalam peneltian ini melengkapi asumsi normalitas.
Sehingga, bisa disimpulkan jika kedua madel tersebut dapat digunakan denan

layak untuk pengujian selanjutnya.

4.3.2.2 Uji Multikolonieritas

Tujuan uji multikolonieritas termasuk agar menentukan apakah
ditemukan korelasi antara variabel bebas untuk model regresi. Pada dasarnya
Model regresi yang bagus semestinya belum memperlihatkan korelasi antar

variabel bebas, yang bisa diuji mempergunakan nilai VIF. Apabila VIF kurang
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dari 10, oleh karenanya model regresi dianggap bebas dari multikolonieritas.

Hasil dari uji multikolonieritas ditunjukan pada tabel 4.7 seperti:

Tabel 4. 7 Hasil Uji Multikolinieritas Persamaan Regresi

1. Persamaan 1
X2 =BIX1 +e
X1 = Perceived Ease of Use 0.762 0.032 0.790

X2 = Perceived Usefulness
2. Persamaan 2

Y1=p2X1+p3X2+e
X1 = Perceived Ease of Use  0.486 0.046 0.531
X2 = Perceived Usefulness 0.312 0.048 0.329
Y1 = Usage Satifaction

3. Persamaan 3

Y2 =B4Y1 +e
Y1 = Usage Satifaction 0.680 0.023 0.843
Y2 = Continouse Usage

Sumber : Data primer yang diolah, 2023

Dari Tabel 4.7 ditemukan nilai VIF variabel independen untuk
persamaan regresi 1, persamaan regresi 2, dan persamaan regresi 3 bernilai
kurang dari 10,00 serta nilai tolerance lebih dari 0,10 makanya disimpulkan
jika belum terjadi korelasi maupun kaitan keterkaitan antara variabel-variabel

independen yang dipakai pada persamaan regresi penelitian.

4.3.2.3 Uji Heterokedastisitas

Uji heteroskedastisitas mempunyai maksud guna memahami apakah
ditemukan ketidaksamaan varians residual antara pengujian satu dengan yang

lain pada model regresi. Pengujian ini mempergunakan Scatterplot antara nilai
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prediksi variabel dependen (ZPRED) serta variabel independen (SRESID),
dikatakan belum ada heteroskedastisitas jika titik-titik dalam diagram
regression standardize predisted value menyebar menjahui titik nol. Seperti

hasil dari uji heteroskedastisitas.

Gambar 4. 2 Hasil Uji Heterokedastisitas model regresi 1, 2, dan 3

Hasil Uji Heterokedastisitas regresi 1
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Sumber : Data primer yang diolah, 2023
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Hasil Uji Heterokedastisitas regresi 2

Scatterplot
Dependent Variable: (Y1)
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Sumber : Data primer yang diolah, 2023
Hasil Uji Heterokedastisitas regresi 3
Scatterplot
Dependent Variable: (Y2)
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Sumber : Data primer yang diolah, 2023

Diperhatikan melalui gambar 4.2 bisa disimpulkan jika belum
ditemukan heteroskedastisitas untuk model regresi pada penelitian ini, hal ini

disebabkan ketika plot memperlihatkan titik-titik memanjang di atas serta di
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bawah angka O di sumbu Y, oleh karenanya belum terdapat tanda-tanda

heteroskedastisitas. Oleh karenanya , model regresi dianggap memenuhi syarat.

4.3.3 Analisis Regresi Linear Berganda

Hasil analisis regresi linear berganda pada persamaan regresi 1 dan 2
mengacu pada nilai koefisien terstandarisasi (standardized coefficients).

Berikut tabel hasil analisis regresi linear berganda persamaan regresi 1:

Tabel 4. 8 Hasil Analisis Regresi 1

Unstandardized - Standardized
Coefficients Coefficients

Model Persamaan Regresi gtd. (Beta) t-hitung ~ Sig. t
ror
1. Persamaan 1
X2 =B1X1 +e
X1 =Perceived Ease of Use  0.762  0.032 0.790 23.905 0.000
X2 = Perceived Usefulness
2. Persamaan 2
Y1=p2X1+p3X2+e
X1 = Perceived Ease of Use  0.486  0.046 0.531 10.478 0.000
X2 = Perceived Usefulness 03428 § (I3 0.329 6.495  0.000
Y1 = Usage Satifaction
3. Persamaan 3
Y2=B4Y1 +¢
Y1 = Usage Satifaction 0.680 0.023 0.843 29.097 0.000

Sumber : Data primer yang diolah, 2023

Berdasarkan pada Tabel 4.8 diperoleh hasil persamaan regresi 1 seperti:

X2 =B1X1 +e

Y1=p2X1 +B3X2 +e
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Y2 =B4Y1+e

Keterangan:

X1 = Perceived Ease of Use

X2 = Perceived Usefulness

Y1 = Usage Satifaction

Y2 = Continouse Usage

Penjelasan lanjutan hasil persamaan regresi 1:

1. Nilai koefisien regresi Perceived Ease of Use sebesar 0,790 yang maknanya
adanya pengaruh baik pada Perceived Ease of Use terhadap Perceived
Usefulness, hal ini mengindikasikan apabila tingkat Perceived Ease of Use
dari pengguna e-money di Jawa Tengah baik maka Perceived Usefulness
akan meningkat. Dan juga sebaliknya apabila semakin buruk Perceived
Ease of Use nanti semakin menurunkan Perceived Usefulness pada
pengguna e-money.

Penjelasan lanjutan hasil persamaan regresi 2:

1. Nilai koefisien regresi Perceived Ease of Use sebesar 0,531 yang artinya
adanya pengaruh baik pada Perceived Ease of Use terhadap Usage
Satisfaction, hal ini mengindikasikan apabila tingkat Perceived Ease of Use

dari pemakai e-money di Jawa Tengah baik maka Usage Satisfaction akan
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meningkat. Dan juga sebaliknya apabila semakin buruk Perceived Ease of
Use akan semakin menurunkan Usage Satisfaction pada pengguna e-money.
Nilai koefisien regresi Perceived Usefulness sebesar 0,329 yang artinya
adanya pengaruh baik pada Perceived Usefulness terhadap Usage
Satisfaction. hal ini mengindikasikan apabila tingkat Perceived Usefulness
dari pengguna e-money di Jawa Tengah baik maka Usage Satisfaction akan
meningkat. Dan juga sebaliknya apabila semakin buruk Perceived
Usefulness akan semakin menurunkan Usage Satisfaction pada pengguna e-

money.

Penjelasan lanjutan hasil persamaan regresi 3:

1.

Nilai koefisien regresi Usage Satisfaction sebesar 0,843 maknanya adanya
dampak baik pada Usage Satisfaction terhadap Continouse Usage. Hal ini
mengindikasikan apabila tingkat Usage Satisfaction dari pengguna e-money
di Jawa Tengah baik akan berdampak terhadap kenaikan Continouse Usage.
Dan juga sebaliknya apabila semakin buruk Usage Satisfaction akan

semakin menurunkan Continouse Usage pada pengguna e-money.

4.3.4 Uji Kelayakan Model (Goodness Of Fit Model)
4.3.4.1 Uji Statistik F

Uji statistic silmutan atau uji F dipakai agar menemukan apakah model

penelitian yang dipakai bisa disebut layak/fit. Model bisa disebut layak jika F
hitung > F tabel melalui angka probabilitas signifikan < 0,05. Seperti hasil uji

F pada penelitian ini:
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Tabel 4. 9Hasil Uji F Persamaan Regresi 1

ANOVA?
Sum of
Model Squares Df Mean Square F Sig.
1 Regression 5227.335 1 5227.335 571.449 .000°
Residual 3155.893 345 9.148
Total 8383.228 346

a. Dependent Variable: (X2)
b. Predictors: (Constant), (X1)

Sumber : Data primer yang diolah, 2023

Berdasarkan pada Tabel 4.9 hasil analisis data menunjukan statistic F

hitung sebesar 571.449 melalui nilai signifikansi uji F sebesar 0,000 dengan hasil

F Tabel 3,86. Dari hasil perhitungannya memaparkan jika F hitung (571.449) > F

tabel (3,86) serta nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Ini menandakan jika variabel

dependen berupa Perceived Usefulness pada variabel independen meliputi

Perceived Ease of Use tergolong model regresi yang fit atau baik agar digunakan

menjadi model penelitian.

Tabel 4. 10 Hasil Uji F Persamaan Regresi 2

ANOVA?
Sum of
Model Squares Df Mean Square F Sig.
2 Regression 5024.628 2 2512.314 344.600 .000°
Residual 2507.943 344 7.291
Total 7532.571 346

a. Dependent Variable: (Y1)

b. Predictors: (Constant), (X2), (X1)

Sumber : Data primer yang diolah, 2023
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Berdasarkan pada Tabel 4.10 hasil analisis data menunjukan statistic F
hitung sebesar 344.600 pada nilai signifikansi uji F sebesar 0,000 dengan hasil F
Tabel 3,02. Dari hasil perhitungannya memaparkan jika F hitung (344.600) > F
tabel (3,02) serta nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Ini menandakan jika variabel
dependen berupa Usage Satisfaction dengan variabel independen meliputi
Perceived Ease of Use serta Perceived Usefulness tergolong model regresi yang

fit atau baik untuk dipakai sebagai model penelitian.

Tabel 4. 11Hasil Uji F Persamaan Regresi 3

ANOVA?
Sum of
Model Squares df Mean Square F Sig.
3 Regression 3487.850 1 ~ 3487.850 846.651 .000°
Residual 14 IR0 O NS A 4.120
Total 4909.107 346

a. Dependent Variable: (Y2)
b. Predictors: (Constant), (Y1)

Sumber : Data primer yang diolah, 2023

Sesuai pada hasil analisa data pada Tabel 4.11, didapatkan apabila nilai
statistik F hitung ialah 846.651 dengan nilai sig uji F senilai 0,000. Dari hasil
perbandingan itu, F hitung (846.651) lebih tinggi dari F tabel (3.868), serta
nilai sig (0.000) kurang dari 0.05. Ini menandakan bahwa variabel dependen
berupa Continouse Usage dengan variabel independen meliputi Usage
Satisfaction tergolong model regresi yang fit atau baik agar dipakai menjadi

model penelitian.

4.3.4.2 Uji Koefisien Determinasi (R2)
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Uji koefisien determinasi dari persamaan regresi 1 dan 2 penelitian
mengacu untuk nilai Adjusted R-Square. Seperti hasil uji koefisien determinasi

persamaan regresi 1:

Tabel 4. 12 Hasil Uji Koefisien Determinasi Persamaan Regresi 1

Std. Error of the
Estimate
1 790° 624 622 3.024
a. Predictors: (Constant) PEQU (X1)
b. Dependent Variable: PU (X2)

Model R R Square  Adjusted R Square

Sumber : Data primer yang diolah, 2023

Berdasarkan pada tabel 4.12 ditemukan nilai Adjusted R-Square
persamaan regresi 1 sebesar 0,624 atau 62,2%. maknanya Perceived Ease of
Use sanggup memprediksi dan memaparkan nilai variasi Perceived Usefulness
sebesar 62,2%. Melainkan 37,8% dipaparkan dari variasi variable lain diluar

model penelitian.

Untuk tabel hasil uji koefisien determinasi persamaan regresi 2

ditunjukkan pada tabel sebagai berikut:

Tabel 4. 13 Hasil Uji Koefisien Determinasi Persamaan Regresi 2

Std. Error of the

Model R R Square Adjusted R Square .
Estimate

2 8172 .667 .665 2.700

a. Predictors: (Constant) PU (X2), PEOU (X1)
b. Dependent Variable: US (Y1)
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Sumber : Data primer yang diolah, 2023

Berdasarkan pada tabel 4.13 diketahui nilai Adjusted R-Square
persamaan regresi 2 sebesar 0,667 atau 66,5%. Ini artinya Perceived Ease of
Use, Perceived Usefulness mampu memprediksi dan menjelaskan nilai variasi
Usage Satisfaction sebesar 66,5%. Sedangkan 33,5% dipaparkan dari variasi

variable lain diluar model penelitian.

Tabel 4. 14Hasil Uji Koefisien Determinasi Persamaan Regresi 3

Std. Error of the

Model R R Square Adjusted R Square Estimate

3 .843° 710 .710 2.030

a. Predictors: (Constant) US (Y1)
b. Dependent Variahle: CU (Y2)

Sumber : Data primer yang diolah, 2023

Berdasarkan pada tabel 4.14 diketahui nilai Adjusted R-Square
persamaan regresi 3 sebesar 0,710 atau 71%. Ini artinya Usage Satisfaction
mampu memprediksi dan menjelaskan nilai variasi Continouse Usage sebesar
71%. Sedangkan 29% dijelaskan oleh variasi variable lain diluar model

penelitian.

4.3.5 Uji Hipotesis
4351Uji T

Uji T dipergunakan agar menguji hipotesis dengan parsial pada semua
variabel, dengan hasilnya bisa diperhatikan pada tabel coefficients untuk kolom

t hitung serta signifikansi (sig).
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Tabel 4. 15Hasil Uji Spesifikasi

Standardized Koefisien

Hipotesis Regresi Unstandardized Coefficients t K_oefis!gn Keterangan
B Beta Hitung Sig- Uji't

H1 PEOU— PU 0,762 0,790 23.905 0,000 H1 Diterima

H2 PEOU— US 0,486 0,531 10.478 0,000 H2 Diterima

H3 PU —US 0,312 0,329 6.495 0,000 H3 Diterima

H4 UusS —Cu 0,680 0,843 29.097 0,000 H4 Diterima

Sumber: data primer yang diolah,2023

Sesuai dengan tabel persamaan satu memaparkan hasil penghitungan t
hitung serta nilai sig pada variabel Perceived Ease of Use (X1) serta Perceived
Usefulness (X2) terhadap Usage Satisfaction (Y1) serta Continouse Usage (Y2).
Studi ini mengggunakan t tabel dengan jumlah responden sejumlah 347 responden
serta 2 variabel independen pada tingkat signifikansi 0,05 ataupun %?5 ialah 1,967.
Dari hasil itu, oleh karenanya bisa ditentukan keputusan untuk setiap hipotesa

dalam studi ini seperti:

H1 : Perceived Ease of Use (X1) berpengaruh positif terhadap Perceived

Usefulness (X2).

Hasil dari uji hipotesis memperlihatkan jika Perceived Ease of Use
memberi dampak positif dengan nilai t hitung (23.905) lebih tinggi dibanding
dengan t tabel (1,967) serta nilai sig senilai 0,000 lebih rendah dari 0,05. oleh
karenanya, sesuai dengan penghitungan coefecients beta dari Perceived Ease of
Use senilai (0,790). bisa disumpulkan jika HO ditolak serta H1 diterima

(Perceived Ease of Use memberi dampak baik pada Perceived Usefulness,
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semakin besar tingkat kemudahan penggunaan terhadap teknologi e-money, maka

semakin tinggi juga kegunaan dalam menggunakan teknologi e-money).

H2: Perceived Ease of Use (X1) berpengaruh positif terhadap Usage

Satisfaction (Y1).

Hasil dari uji hipotesis memperlihatkan jika Perceived Ease of Use
memberi dampak baik pada nilai t hitung (10.478) lebih tinggi dibandingkan t
tabel (1,967) serta nilai sig senilai 0,000 lebih rendah dari 0,05. oleh karenanya,
sesuai dengan penghitungan coefecients beta dari Perceived Ease of Use senilai
(0,531). bisa disumpulkan jika HO tidak disetujui serta H1 disetujui (Perceived
Ease of Use memberi dampak baik pada Usage Satisfaction, semakin besar
tingkat kemudahan penggunaan terhadap teknologi e-money, oleh karenanya
semakin besar juga kepuasan penggunaan dalam mempergunakan teknologi e-

money).

H3 : Perceived Usefulness (X2) berdampak baik terhadap Usage Satifaction

(Y1).

Hasil dari uji hipotesis memperlihatkan jika Perceived Usefulness
memberi dampak positif pada nilai t hitung (6.495) lebih tinggi dibandingkan t
tabel (1,967) serta nilai sig senilai 0,000 lebih rendah dari 0,05. Sehingga,
berdasarkan perhitungan coefecients beta dari Perceived Usefulness sebesar
(0,329). oleh karenanya dari itu, sesuai dengan penghitungan coefecients beta dari
Perceived Usefulness senilai (0,329). bisa disimpulkan jika HO ditolak serta H1

diterima (Perceived Usefulness memberi dampak positif pada Usage Satisfaction,
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semakin besar tingkat kegunaan yang dirasakan terhadap teknologi e-money, oleh
karenanya semakin besar juga kepuasan penggunaan dalam mempergunakan

teknologi e-money)

H4: Usage satifaction (Y1) berpengaruh positif terhadap Continouse usage

(Y2)

Hasil dari uji hipotesis memperlihatkan jika Usage Satisfaction memberi
dampak positif pada nilai t hitung (29.097) lebih tinggi dibandingkan t tabel
(1,967) serta nilai sig senilai 0,000 lebih rendah dari 0,05. Sehingga, berdasarkan
perhitungan coefecients beta dari Usage Satisfaction sebesar (0,843). Dapat
disumpulkan jika HO tidak disetujui serta H1 disetujui (Usage Satisfaction
berdampak baik pada Continouse usage, lebih tinggi tingkat kepuasan
penggunaan pada teknologi e-money, sehingga semakin tinggi juga penggunaan

berkelanjutan dalam menggunakan teknologi e-money).

4.4 Hasil dan Pembahasan

4.4.1 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Perceived Usefulness

Variable Perceived Ease of Use berdampak baik pada Perceived
Usefulness. Maka indicator dari Perceived Ease of Use bisa berdampak baik
pada indicator Perceived Usefulness yang ditunjukkan dengan semakin tinggi
tingkat kemudahan memakai teknologi e-money menjadikan tingginya
kecepatan dalam pembayaran menggunakan teknologi e-money, semakin tinggi
tingkat kemudahan dalam memahami teknologi e-money menjadikan naiknya

kemudahan dalam bertransaksi menggunakan teknologi e-money, penggunaan
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teknologi e-money yang lebih hemat waktu dan tenaga menjadikan naiknya

efisiensi dalam melakukan pembayaran.

Semakin tingginya tingkat kemudahan dalam bertransaksi menjadikan
naiknya kelancaran dalam pembayaran menggunakan teknologi e-money,
semakin tingginya tingkat kemudahan untuk menjadi mahir dalam penggunaan
teknologi e-money menyebabkan naiknya tingkat kemanfaatan dalam
pembayaran menggunakan teknologi - e-money, semakin tingginya tingkat
kemudahan metode pembayaran e-money menjadikan naiknya tingkat

keunggulan dalam pembayaran menggunakan teknologi e-money.

Hal ini mengikuti Technology Acceptance Model (TAM) sebagai dasar
teori untuk penelitian ini yang memaparkan jika Perceived Ease of Use dan
Perceived Usefulness termasuk faktor-faktor yang berdampak pada penerimaan
pemakaian teknologi dimana individu yakin jJika teknologi khusus nanti
gampang serta bebas oleh upaya mental maupun fisik yang signifikan serta
suatu teknologi yang dipikir gampang dipakai bisa saja dipikir berharga serta

berguna khususnya untuk teknologi pembayaran e-money.

Hasil hipotesis dari Perceived Ease of Use berdampak baik pada
Perceived Usefulness ini searah pada penelitian sebelumnya yang diadakan
oleh Barry & Jan (2018), Bendary & Al-Sahouly (2018), dan Al-Maroof & Al-
Emran (2018) yang menyimpulkan jika Perceived Ease of Use berpengaruh

positif terhadap Perceived Usefulness.

4.4.2 Pengaruh Perceived Ease of Use terhadap Usage satifaction
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Variable Perceived Ease of Use berpengaruh positif terhadap Usage
satifaction. Maka indicator dari Perceived Ease of Use akan berdampak baik
pada indicator Usage satifaction yang ditunjukkan melalui semakin tinggi
tingkat kemudahan menggunakan teknologi e-money akan meningkatkan
evaluasi pribadi tentang kualitas ide pembayaran e-money, semakin tinggi
tingkat kemudahan dalam memahami teknologi e-money menjadikan naiknya
tingkat kesenangan dalam pembelian dengan metode pembayaran e-money,
penggunaan teknologi e-money yang lebih hemat waktu dan tenaga menjadikan

naiknya kepuasan dalam penggunaan metode pembayaran e-maney.

Semakin tingginya tingkat kemudahan dalam bertransaksi menjadikan
naiknya kesesuaian dengan harapan dalam pembayaran e-maney, semakin
tingginya tingkat kemudahan untuk menjadi mahir dalam metode pembayaran
e-money menyebabkan naiknya Tingkat pengalaman pembelian menggunakan
e-maney yang memuaskan. Hal ini sejalan dengan Technology Acceptance
Model (TAM) yang sebagai dasar teori pada penelitian ini yang menunjukkan
bahwa Perceived Ease of Use atau kemudahan yang dirasakan oleh pemakaian
teknologi pembayaran e-money berdampak baik pada Usage satifaction atau
kepuasan penggunaan teknologi e-money. Hasil hipotesis dari Perceived Ease
of Use berpengaruh positif terhadap Usage satifaction ini searah pada
penelitian terdahulu dibuat dari Charisma & Suprapti (2020), Lu et al (2013),

dan Wilson et al (2021).

4.4.3 Pengaruh Perceived Usefulness terhadap Usage satifaction
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Variable Perceived Usefulness berdampak baik pada Usage satifaction.
Maka indikator dari Perceived Ease of Use akan berdampak baik pada
indikator Usage satifaction yang ditunjukkan melalui semakin tinggi kecepatan
dalam pembayaran menggunakan teknologi e-money menyebabkan naiknya
evaluasi pribadi tentang kualitas ide pembayaran e-money, semakin tinggi
tingkat kemudahan dalam bertransaksi menyebabkan naiknya tingkat
kesenangan dalam pembelian dengan metode pembayaran e-money, semakin
tinggi tingkat efisiensi dalam pembayaran menggunakan teknologi e-money
menyebabkan naiknya kepuasan dalam penggunaan metode pembayaran e-
money, semakin tinggi tingkat kelancaran dalam pembayaran e-money
menyebabkan naiknya kesesuaian dengan harapan dalam pembayaran e-maney,
semakin tinggi tingkat kemanfaatan dan keunggulan dalam pembayaran
menyebabkan naiknya tingkat pengalaman pembelian menggunakan e-maney

yang memuaskan.

Hal ini sejalan dengan Technology Acceptance Model (TAM) yang
sebagai dasar teori pada penelitian ini yang menunjukkan bahwa Perceived
Usefulness atau kegunaan yang dirasakan dari penerimaan penggunaan
teknologi e-money yang memuaskan akan berpengaruh positif terhadap Usage
Satifaction atau kepuasan penggunaan. Hasil hipotesis dari Perceived
Usefulness berdampak baik pada Usage satifaction ini searah dengan penelitian
sebelumnya yang diadakan dari Duy Phuong et al (2020), Yutadi & Haris

(2014), dan Lee & Luo (2016).

4.4.4 Pengaruh Usage satifaction terhadap Continouse Usage
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Variable Usage satifaction berpengaruh positif terhadap Continouse
Usage. Maka indicator dari Usage satifaction akan berpengaruh positif
terhadap indikator Continouse Usage yang ditunjukkan dengan tingginya
evaluasi pribadi tentang kualitas ide pembayaran e-money menyebabkan
naiknya kepemilikan rencana menggunakan metode pembayaran e-money,
semakin tinggi tingkat kesenangan dalam pembelian dengan metode
pembayaran e-money menyebabkan naiknya keinginan untuk terus
menggunakan metode pembayaran e-money, semakin tinggi tingkat kepuasan
dan tingkat kesesuaian dengan harapan dalam penggunaan metode pembayaran
e-money menyebabkan naiknya alternatif menggunakan metode pembayaran e-
money, semakin tinggi tingkat pengalaman pembelian menggunakan e-maney
yang memuaskan menyebhabkan naiknya keinginan untuk terus menggunakan
metode pembayaran e-money. Hasil hipotesis dari Usage satifaction
berdampak baik pada Continouse Usage ini searah pada penelitian sebelumnya
yang dibuat dari Watcharee Lekhawipat (2014), Lu et al (2013), dan Baskara &

Sukaatmadja (2016).

Tabel 4. 16 Hasil dari Temuan Penelitian

Hipotesis Hasil Kesimpulan Keputusan

H1 : Perceived Ease thitung (23.905) Perceived Ease of Hipotesis

of Use berpengaruh  dan sig. (0.000) Use berpengaruh diterima
positif terhadap positif dan

Perceived signifikan terhadap

Usefulness Perceived
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H2 : Perceived Ease
of Use berpengaruh
positif terhadap

Usage satifaction

H3 : Perceived
Usefulness
berpengaruh positif
terhadap Usage

satifaction

H4: Usage
satifaction

berpengaruh positif

terhadap Continouse

Usage

t hitung (10.478)

dan sig. (0.000)

t hitung (6.495)

dan sig. (0.000)

t hitung (29.097)

dan sig. (0.000)

Usefulness
Perceived Ease of
Use berpengaruh
positif dan
signifikan terhadap
Usage satifaction
Perceived
Usefulness
berpengaruh positif
dan signifikan
terhadap Usage
satifaction

Usage satifaction
berpengaruh positif
dan signifikan
terhadap

Continouse Usage

Hipotesis

diterima

Hipotesis

diterima

Hipotesis

diterima
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan Penelitian

Berdasarkan hasil analisis penelitian serta pembahasan, diperoleh
beberapa kesimpulan hasil penelitian yang terbukti mampu menjawab

rumusan masalah serta tujuan penelitian antara lain :

1. Hasil penelitian ini memberikan kontribusi yang signifikan pada
pengembangan Teori TAM (Technology Acceptance Model) bentuknya
adalah mendukung dan memberikan kontribusi signifikan saat mengerti
faktor-faktor yang berdampak pada kemudahan yang dirasakan (Perceived
Ease of Use) serta manfaat yang dirasakan (Perceived Usefulness), dua
faktor penting yang menentukan intensi dan tingkah laku pengguna dalam
mengadopsi teknologi terutama pada penggunaan e-money.

2. Perceived ease of use berdampak baik dan signifikan terhadap perceived
usefulness. Artinya semakin baik kemudahan penggunaan yang dirasakan,
akan berdambak pada peningkatan kegunaan yang dirasakan dalam
menggunakan e-money.

3. Perceived ease of use berdampak postif serta signifikan pada usage
satifaction. Maknanya lebih baik kemudahan penggunaan yang dirasakan,
akan berdambak pada peningkatan kepuasan penggunaan teknologi e-

money.
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4. Perceived usefulness berdampak baik serta signifikan terhadap usage
satifaction. Maknanya lebih baik kegunaan yang dirasakan, akan
berdambak pada peningkatan kepuasan penggunaan dalam menggunakan
e-money.

5. Usage satifaction berpengaruh postif dan signifikan terhadap continouse
usage. Artinya semakin baik kepuasan penggunaan, akan berdambak pada
peningkatan penggunaan berkelanjutan dalam menggunakan e-money.

5.2 Saran

Saran yang bisa diajukan menyangkut hasil analisis penelitian ini

seperti :

1. Untuk meningkatkan implikasi teori pada TAM (Technology Acceptance
Model) selain menggunakan variabel Perceived Ease of Use serta
Perceived Usefulness masih terdapat variabel lain yang tidak dipakai pada
penelitian ini sehingga diharapkan untuk penelitian yang akan datang bisa
dilanjutkan dan dilengkapi sebagai pendukung teori TAM.

2. Hasil penelitian ini bisa dibuat evaluasi dan peningkatan kinerja aplikasi
digital payment maupun perusahaan e-commerce untuk mengembangkan
aplikasi e-money yang lebih aman, inovatif, dan bermanfaat bagi semua
pihak dengan memperketat keamanan dan privasi melalui penggunaan
teknologi blockchain, Internet of Things (l1oT), dan artificial intelligence
(Al) untuk menciptakan ekosistem keuangan digital yang terintegrasi dan

mudah diakses oleh pengguna serta penggunaan biometrik seperti sidik
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5.

jari, pengenalan wajah, dan pemindaian iris mata untuk meningkatkan
keamanan aplikasi e-money

Variable Perceived Ease of Use memiliki indikator dengan penelitian
terendah berupa tingkat kemudahan dalam memahami teknologi e-maney.
Maka dari itu sebaiknya perlu adanya peningkatan Perceived Ease of Use
pada teknologi e-money dengan meningkatkan desain aplikasi e-money
yang intuitif dan mudah digunakan serta perlunya melakukan edukasi
melalui periklanan melalui media sosial dan memberikan tutorial
penggunaan e-money yang baik dan benar.

Variable Perceived Usefulness memiliki indikator -dengan penelitian
terendah berupa kelancaran dalam pembayaran. Maka dari itu sebaiknya
perlu adanya peningkatan Perceived Usefulness pada teknologi e-money
dengan menekankan manfaat utama pembayaran e-money dan perlu
melakukan perluasan jangkauan serta bekerjasama dengan platform yang
memudahkan pengguna untuk menemukan merchant yang menerima e-
money.

Variable Usage satifaction memiliki indikator dengan penelitian terendah
berupa kesesuaian dengan harapan dalam pembayaran e-maney. Maka dari
itu sebaiknya perlu adanya peningkatan Usage satifaction pada teknologi
e-money dengan memastikan penggunaan teknologi e-money dapat
menyelesaikan pembayaran dengan aman dari tindak kejahatan serta dapat

memberikan pengalaman pengguna yang positif.
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6. Variable Continouse Usage memiliki indikator dengan penelitian terendah
berupa alternatif menggunakan metode pembayaran e-maney. Maka dari
itu sebaiknya perlu adanya peningkatan Continouse Usage pada teknologi
e-money dengan membuat kebiasaan penggunaan teknologi e-money
sehingga penggunaan e-money menjadi bagian dari gaya hidup.

6.3 Keterbatasan Penelitian

Ditemukan keterbatasan pada penelitian ini, yang bisa menajdi bahan

pertimbangan pada penelitian berikutnya, seperti:

1. Penelitian ini menggunakan google form pada saat penyebaran kuesioner
sehingga tidak dapat berinteraksi langsung pada responden penelitian.
keterbatasan ini menjadikan informasi yang dapat didapatkan untuk
penelitian ini terbatas untuk kuesioner yang diisikan oleh responden.

2. Hasil dari penelitian ini tidak dapat diperlakukan secara umum untuk
situasi di luar lingkup objek penelitian, dikarenakan objek penelitian ini
hanya terbatas untuk pengguna e-money yang ada di Jawa Tengah.

6.4 Agenda Penelitian Mendatang

Adapun berbagai saran yang bisa dipakai menjadi bahan pertimbangan

untuk penelitian pada masa depan:

1. Penelitian mendatang bisa melanjutkan penelitian dengan memperluas
cakupan kontruk TAM yang belum diselidiki dalam penelitian ini. Selain
itu, tambahan kontruk di luar kerangka teori yang sudah ada juga dapat di

pertimbangkan untuk memberikan wawasan yang lebih komprehensif
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mengenai pengaruh faktor eksternal lainya. Mengadakan penelitian pada
sampel yang lebih besar juga bisa menjadi pertimbangan agar hasilnya
dapat lebih umum.

. Penelitian berikutnya diinginkan mampu memperbanyak variabel maupun
faktor-faktor lain yang dirasa bisa berdampak pada peningkatan pengguna
e-money seperti performance expectations, hedonic motivation dan

perceived risk atau variabel lainnya Alfansi & Daulay (2021).
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