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PLAGIASI MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUIJI

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh persepsi kemudahan, persepsi keamanan dan
pengalaman terhadap minat penggunaan e-wallet pada generasi Z. Model penelitian ini adalah
penelitian asosiatif dengan pendekatan kuantitatif. Populasi dalam penelitian ini adalah
masyarakat pengguna e-wallet di Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta dan luar Yogyakarta.
Teknik pengambilan sampel menggunakan metode purposive sampling dengan jumlah sampel
sebanyak 160 responden. Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan kuesioner yang
disebarkan dalam bentuk google form dengan kriteria responden yaitu usia 10 tahun sampai
dengan 25 tahun dan telah menggunakan e-wallet untuk bertransaksi. Metode analisis data yang
digunakan adalah analisis regresi linear berganda dan menggunakan software SPSS. Berdasarkan
hasil penelitian diperoleh kesimpulan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan variabel
persepsi kemudahan, peresepsi keamanaan, dan pengalaman terhadap minat penggunaan e-wallet

pada generasi Z.

Kata kunci: persepsi kemudahan, persepsi keamanan, pengalaman, minat pengguanaan, e-

wallet.

Latar Belakang

Perkembangan teknologi membuat perekonomian di Indonesia menjadi lebih maju, hal tersebut
terjadi karena adanya inovasi — inovasi yang baru contohnya dalam sistem pembayaran. Pada
awalnya sistem pembayaran hanya menggunakan pembayaran tunai, namun berkembangnya
teknologi perlahan membuat pembayaran dapat juga dilakukan secara cashless atau non tunai.
Badan pusat statistik (BPS) mencatat bahwa jumlah penduduk Indonesia per September 2020

adalah sebesar 270,20 jiwa. Generasi Z atau biasa disebut generasi digital lahir antara 1997-2012

repository.stieykpn.ac.id



PLAGIASI MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUIJI

disaat internet telah berkembang pesat, generasi ini juga memiliki karakteristik seperti memiliki
ambisi besar untuk sukses, berperilaku instan, cinta kebebasan, percaya diri, menyukai hal secara
detail, mengharapkan memiliki pengakuan, terbiasa dalam digital dan teknologi infomasi.
Seiring perubahan yang terjadi di bidang ekonomi, membuat kebiasaan pada generasi Z yang
mulanya saat berbelanja harus saling bertatap muka dengan penjual namun dengan perubahan
yang terjadi pada sistem pembayaran, sekarang berbelanja dapat dilakukan secara online dan

transaksinya menggunakan sistem e-wallet.

Survei yang dilakukan Kandence Internasional dengan judul “Digital Payment and
Financial Services Usage and Behavior in Indonesia” yang rilis pada Agustus 2021,
berdasarkan hasil penelitian diperolehan data bahwa e-wallet yang paling banyak digunakan
responden diurutan pertama yaitu OVO (31%), kemudian GoPay (25%), ShopeePay (20%),
DANA (19%), dan LinkAja (4%). Pengujian yang dilakukan juga dapat menunjukan untuk
pengguna online OVO dan GoPay paling banyak digunakan untuk pemesanan makanan,
sedangkan ShopeePay digunakan untuk belanja online di e-commerce, dan untuk DANA dan
LinkAja digunakan sebagai pembayaran tagihan dan topup pulsa. Penggunaan e-wallet OVO
banyak digunakan pada usia produktif yaitu usia antara 25 sampai 45 tahun. Sedangkan
GoPay dan ShopeePay lebih banyak digunakan pada usia muda yaitu usia antara 18 sampai 24
tahun dengan pengguna GoPay didominasi oleh laki-laki dan untuk pengguna ShopeePay
didominasi oleh perempuan. Persepsi kemudahan seseorang didasarkan pada keyakinannya
bahwa suatu teknologi mudah digunakan dan tidak memerlukan banyak pekerjaan atau usaha
yang digunakan. Namun meskipun e-wallet mudah digunakan, ada risiko yang bisa terjadi seperti
penggunaan kode sandi satu kali, atau OTP (Kode Sandi Satu Kali), merupakan risiko keamanan

yang paling rentan dan tidak diketahui yang dihadapi pengguna. Pengalaman merupakan bagian
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penting dari kehidupan konsumen. Konsumen percaya bahwa menggunakan jasa atau produk
harus memiliki pengalaman yang mengesankan. Konsumen juga mempertimbangkan
pengalaman yang mereka miliki saat mengkonsumsi suatu produk atau jasa ketika memutuskan
produk atau jasa mana yang akan dikonsumsi selanjutnya.

Pemasaran

Kairupan & Yovanda (2021) menambahkan bahwa pemasaran harus dilakukan dengan
menggunakan konsep yang modern dengan lebih berorientasi pada pasar dan konsumen. Untuk
memperkuat keyakinan konsumen akan produk yang ditawarkan, maka manajamen perusahaan
perlu merancang strategi yang tepat agar dapat mempertahankan pelanggan lama dan
mendapatkan pelanggan baru. Misalnya dengan cara melakukan promosi secara tidak langsung

dan memperluas jaringan pelanggan yang telah loyal.
Pemasaran digital

Digital marketing adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan betapa pesatnya
perkembangan jaringan internet yang mengakibatkan revolusi informasi di era digital, yang
mampu mentransformasi berbagai aspek kehidupan, khususnya di bidang pemasaran (digital
marketing). Internet di era pemasaran digital ini berfungsi sebagai saluran distribusi untuk
komunikasi dan informasi pemasaran.

TAM (Technology Acceptance Model)

Technology Acceptance Model (TAM) disusun oleh Davis (1989) yang berfungsi untuk
menjelaskan penerimaan teknologi yang digunakan oleh pengguna teknologi. Konsep ini
membantu sikap dan penerimaan seseorang terhadap perubahan teknologi, sehingga mampu

memberikan informasi mengenai pendorong sikap individu tersebut. Kajian teori pada TAM,
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meliputi minat seseorang pada saat menggunakan teknologi informasi yang ditentukan
berdasarkan beberapa faktor. Faktor tersebut salah satunya adalah persepsi kemanfaatan, dimana
tingkat kepercayaan seseorang dalam menggunakan teknologi dapat berpengaruh juga terhadap
meningkatnya Kkinerja. Persepsi kemudahan penggunaan merupakan keadaan dimana seseorang
percaya bahwa teknologi informasi mampu menyelesaikan berbagai macam pekerjaan.

Pembayaran tunai

Pembayaran tunai yaitu pembayaran yang dilakukan oleh pembeli suatu barang atau jasa kepada
penjual dalam bentuk uang kertas atau koin mata uang negara. Saat ini, uang tunai masih
menjadi bagian yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari. Dalam hal ini terdapat
beberapa masalah dengan pembayaran tunai salah satunya adalah tidak efisien, ini karena biaya
untuk pengadaan dan pengelolaan uang tunai tinggi, belum lagi antrian diloket saat ingin
mengambil uang atau melakukan transaksi pembayaran.

Pembayaran non-tunai

Efisiensi dan kecepatan menjadi semakin penting seiring dengan kemajuan teknologi dan
informasi. Hadirnya sistem atau alat pembayaran non-tunai misalnya. Penggunaan alat
pembayaran non-tunai sebagai akibat kemajuan teknologi memungkinkan transaksi keuangan
dapat dilakukan tanpa memerlukan uang tunai atau bertemu langsung antara penjual dan
pembeli, karena sistem pembayaran non-tunai lebih murah dan memiliki harga yang lebih
rendah dari pada transaksi tunai, serta dengan transaksi non-tunai dapat meningkatkan

produktivitas ekonomi.
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E-wallet

E-wallet merupakan alat pembayaran secara digital yang dalam penggunaannya dapat
memberikan rasa aman, nyaman, dan cepat untuk konsumen dan dengan adanya e-wallet semua
orang dapat melakukan transaksi di manapun mereka berada. Kebanyakan konsumen selalu
menggunakan smartphone dalam melakukan kegiatan sehari-hari. Dengan semakin banyaknya
pengguna smartphone, para pelaku bisnis akhirnya berinovasi dengan menggunakan smartphone
sebagai perantara untuk menggunakan e-wallet mereka. Uang elektronik atau e-wallet memiliki

risiko yang harus diperhatian pengguna yaitu:

1. Risiko kehilangan, pencurian atau penyalahgunaan uang elektronik oleh orang yang tidak
dikenal, uang elektronik juga dapat dicuri atau hilang seperti uang tunai.
2. Sering terjadi risiko disebabkan oleh konsumen yang belum paham cara bagaimana

menggunakan e-wallet.
Persepsi kemudahan

Persepsi kemudahan penggunaan dapat diartikan sebagai keyakinan bahwa tidak ada usaha yang
diperlukan ketika seseorang menggunakan sistem teknologi informasi yang ada. Persepsi ini
bertujuan untuk memastikan bahwa penggunaan sistem teknologi informasi dapat meningkatkan
produktivitas konsumen dalam melakukan pekerjaan sehari-hari. Teknologi yang digunakan
konsumen harus jelas dan mudah digunakan. Selain itu, karena teknologinya mudah dipelajari,
maka harus mudah dipahami, dan prosedurnya harus jelas agar teknologinya mudah digunakan.

Sehingga membuat konsumen merasa lebih mudah dalam menggunakan teknologi tersebut.
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Persepsi keamanan

Persepsi keamanan diartikan sebagai bentuk keyakinan yang terdapat dalam diri individu
mengenai tingkat keamanan yang diperoleh dari penggunaan sistem teknologi. Keamanan dan
kerahasiaan adalah landasan dari setiap transaksi yang melibatkan pertukaran informasi pribadi.
Pertimbangan keamanan dan privasi adalah satu-satunya faktor terpenting dalam meyakinkan
pelanggan untuk menggunakan e-wallet. Dengan persepsi ini memungkinkan seseorang untuk
dapat percaya terhadap penggunaan atau pemanfaatan sistem teknologi informasi yang pastinya

sudah dinilai aman.
Pengalaman

Pengalaman menggunakan layanan atau produk membentuk penilaian konsumen terhadap
layanan atau produk, seperti kualitas layanan dan kemudahan akses. Evaluasi ini kemudian
membangun kepercayaan terhadap suatu produk atau jasa yang sebelumnya dirasakan.
Pengalaman adalah salah satu dari sejumlah interaksi antar individu yang terjadi ketika mereka
berinteraksi dengan suatu produk atau perusahaan yang dapat menghasilkan reaksi positif atau

negatif.
Minat penggunaan

Minat adalah proses menerima rangsangan atau dorongan dari suatu objek atau produk yang
terlihat, membuat konsumen menjadi tertarik pada objek tersebut, dan pada akhirnya
menimbulkan keinginan atau niat untuk mendapatkan dan membeli objek tersebut. Minat yang di
timbulkan dari rangsangan dapat mempengaruhi seberapa kuat keinginan atau dorongan
konsumen dalam memutuskan untuk bertransaki menggunakan e-wallet. minat penggunaan

merupakan minat dalam menggunakan sebuah sistem yang muncul karena adanya keyakinan
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akan suatu sistem yang digunakan. Minat penggunaan merupakan sikap yang berhubungan
dengan keinginan dan ketertarikan seorang pengguna dalam menggunakan suatu teknologi

tertentu.

Pembahasan

1. Variabel persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap minat penggunaan e-wallet pada
generasi Z. Berdasarkan pada hasil uji hipotesis yang telah dilakukan, variabel persepsi
kemudahan menghasilkan koefisien regresi yang positif sebesar 0,284 serta nilai signifikansi <
0,05 yaitu sebesar 0,000 dan nilai t hitung lebih besar dari t tabel sebesar 3,869 > 1,975. Hal ini
berarti bahwa persepsi kemudahan berpengaruh positif terhadap minat penggunaan e-wallet pada
generasi Z. Artinya semakin mudah menggunakan atau mengoperasikan e-wallet untuk
bertransaksi, maka semakin tinggi juga minat masyarakat generasi Z yang beralih dari sistem

pembayaran tunai menjadi non-tunai. Maka hipotesis pertama penelitian ini terbukti.

2. Variabel persepsi keamanan tidak berpengaruh terhadap minat penggunaan e-wallet pada
generasi Z. Berdasarkan dari hasil uji hipotesis yang telah dilakukan, variabel persepsi keamanan
menghasilkan koefisien regresi yang positif sebesar 0,092 serta nilai signifikansi lebih besar dari
> 0,05 yaitu sebesar 0,174 dan nilai t hitung lebih kecil dari t tabel sebesar 1,366 < 1,975. Hal ini
menunjukan bahwa persepsi keamanan tidak berpengaruh terhadap minat penggunaan e-wallet
pada generasi Z. Maka hipotesis kedua pada penelitian ini tidak terbukti. Hal ini juga sesuai
dengan penelian sebelumya yang dilakukan oleh Novalianti (2019), menunjukan bahwa
keamanan tidak berpengaruh secara positif terhadap penggunaan sistem pembayaran elektronik.
Pada penelitianya juga menjelaskan bahwa konsumen sudah percaya dan yakin sepenuhnya
terhadap kemampuan e-wallet dalam mengelola dan menjaga data pribadi konsumen dengan

baik.
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3. Variabel pengalaman berpengaruh positif terhadap minat penggunaan e-wallet pada generasi
Z. Berdasarkan hasil uji hipotesis yang telah dilakukan, variabel pengalaman memiliki nilai
signifikansi sebesar 0,000 lebih rendah dari 0,05 dan nilai t hitung yang lebih besar dari t tabel
sebesar 3,869 > 1,975, serta menghasilkan koefisien regresi yang positif sebesar 0,284. Hal ini
berarti bahwa pengalaman berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat penggunaan e-
wallet pada generasi Z. Artinya semakin banyak pengalaman yang di rasakan konsumen maka
semakin maka semakin tinggi juga minat masyarakat generasi Z untuk bertransaksi
menggunakan e-wallet dari sistem pembayaran tunai menjadi non-tunai. Maka hipotesis ketiga

penelitian ini terbukti.
Kesimpulan

1. Persepsi kemudahan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat penggunaan e-wallet
pada generasi Z. Artinya, semakin mudah dalam mengoperasikan aplikasi e-wallet untuk
bertransaksi, maka semakin tinggi pula minat masyarakat generasi Z yang beralih dari sistem
pembayaran tunai menjadi non-tunai, yaitu menggunakan e-wallet dalam aktivitas perekonomian
sehari-hari. Hal ini bahwa e-wallet harus meningkatkan teknologi yang mudah dipelajari, mudah
dipahami, mudah dikontrol, dan harus mudah digunakan supaya konsumen tertarik dalam

bertransaksi menggunakan e-wallet.

2. Persepsi keamanan tidak berpengaruh terhadap minat penggunaan e-wallet pada generasi Z.
Artinya keamanan sendiri bukan faktor utama yang menjadi pengaruh minat penggunaan e-
wallet pada generasi Z, konsumen sendiri sudah merasa yakin dan percaya pada e-wallet dalam

mengelola data dan menyimpan data konsumen.

10
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3. Pengalaman berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat penggunaan e-wallet pada
generasi Z. Artinya, semakin baik pengalaman yang di rasakan konsumen melakukan transaksi
pada e-wallet maka semakin tinggi pula minat generasi Z yang beralih dari sistem pembayaran
tunai menjadi non-tunai yaitu dalam menggunakan aplikasi e-wallet sebagai alat transaksi sehari-
hari. Hal ini bahwa aplikasi e-wallet perlu meningkatkan kualitas layanan atau produk yang
diberikan dari segi kualitas layanan, kemudahan akses yang menarik sehingga memberikan kesan

positif yang dapat membuat konsumen melakukan transakisi berikutnya.
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