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Abstract
Based on the phenomena that happen in society, there are many e-wallet services
in Indonesia but still have not adopted their effectiveness. This study aims to
measure people's acceptance of GoPay e-wallet as a tool of payment in the
cashless generation. To find out whether consumers are interested in using GoPay
as a payment tool frequently, we using multiple linear regression analyses. The
purpose of this study was to determine the effect of perceived ease of use,
perceived usefulness, and experience on the intention to reuse GoPay with
millennial generation samples in Yogyakarta. The results show that perceived
ease of use, perceived usefulness, and experience partially and simultaneously
affect the intention reusing GoPay e-wallet.
Keywords: perceived ease of use, perceived usefulness, experience, intention to
reuse, TAM, gopay

Abstrak
Berdasarkan fenomena yang terjadi di masyarakat, sudah banyak layanan e-wallet
di Indonesia namun masyarakat masih belum memanfaatkan kegunaannya.
Penelitian ini bertujuan untuk mengukur penerimaan masyarakat terhadap e-wallet
GoPay sebagai media pembayaran di era non tunai. Analisis regresi linier
berganda dilakukan untuk mengetahui apakah konsumen berminat untuk
menggunakan GoPay sebagai media pembayaran secara berulang. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh perceived ease of use, perceived
usefulness, dan pengalaman terhadap minat penggunaan ulang GoPay dengan
sampel generasi milenial di Daerah Istimewa Yogyakarta. Hasilnya diperoleh
bahwa faktor perceived ease of use, perceived usefulness, dan pengalaman secara
parsial dan simultan berpengaruh terhadap minat menggunakan kembali e-wallet
GoPay.
Kata kunci: persepsi kemudahan, persepsi kegunaan, pengalaman, minat
penggunaan ulang, TAM, gopay

PENDAHULUAN
Penggunaan aplikasi melalui smartphone sudah menjadi keseharian bagi

seluruh masyarakat. Aplikasi berbasis Android atau iOS menjadi pilihan utama
masyarakat dalam berkegiatan sehari-hari. Adanya teknologi aplikasi ini
mempermudah kehidupan manusia. Dalam dunia pembayaran digital, e-wallet
berkembang begitu cepat. Di Indonesia populer e-wallet seperti  OVO, GoPay,
DANA, LinkAja yang masing-masing memiliki basis massa pengguna tersendiri.
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Menggunakan e-wallet sudah menjadi gaya hidup terutama bagi kalangan
milenial.

Berdasarkan sumber dari Asosiasi Pelayanan Jasa Internet Indonesia atau
APJII jumlah pengguna internet di Indonesia terus meningkat dari tahun ke tahun.
Pada tahun 2017 jumlah pengguna internet di Indonesia mencapai 143,26 juta
jiwa. Dengan meningkatnya jumlah penduduk yang menggunakan internet, hal ini
mendorong pasar online yang semakin besar. Muncul marketplace-marketplace
yang menguasai pasar Indonesia saat ini seperti Lazada, Tokopedia, Bukalapak,
OLX, Shopee, dan lain sebagainya.

Adanya aplikasi populer seperti Gojek, Traveloka, Grab, dan Ruang Guru
juga membuat intensitas penggunaan aplikasi di smartphone semakin meningkat.
Semua aplikasi tersebut membutuhkan sistem pembayaran yang cepat dan
ringkas. Untuk itulah peran e-wallet dirasakan semakin penting di masa sekarang
ini. E-wallet akan membantu dalam pembayaran transaksi secara online. Hal ini
cocok karena pada kenyataannya perilaku masyarakat saat ini menginginkan agar
keinginan dan kebutuhannya dapat dipenuhi secara cepat dan efisien.

Salah satu aplikasi smartphone populer di Indonesia adalah Gojek. Awalnya
Gojek merupakan penyedia layanan jasa yang mempertemukan antara pengemudi
ojek dan penumpangnya. Pada awalnya aplikasi mereka dapat  dikategorikan
dalam bisnis sebagai aplikasi ride-hailing. Pada intinya bisnis mereka
mempertemukan antara penumpang dan pengemudi melalui platform digital. Pada
perkembangannya Gojek telah menjadi perusahaan unicorn pertama di Indonesia
dengan nilai investasi 7,2 triliun rupiah dan memiliki mitra driver sebanyak 200
ribu serta telah beroperasi di 25 kota di Indonesia. Perusahaan unicorn merupakan
sebutan bagi start-up atau perusahaan rintisan yang bernilai investasi lebuh dari 1
miliar dollar AS atau setara dengan 13,5 triliun (dengan nilai kurs Rp.13.500 per
dolar AS). Pada tahun 2018 Gojek telah melakukan ekspansi bisnisnya dari
penyedia jasa transportasi menjadi perusahaan fintech (financial technology)
melalui GoPay. Pada tahun 2019 Gojek berhasil menyandang gelar decacorn dan
ingin menjadi super apps yang memiliki banyak layanan yang diberikan ke
pelanggan. Mulai dari layanan pembayaran, jasa kebersihan, perawatan
kendaraan, makanan, dan jasa transportasi.

Pada awalnya GoPay hanya digunakan sebagai media pembayaran layanan
yang ada di aplikasi Gojek saja. Saat ini GoPay dapat digunakan untuk membayar
transaksi di swalayan, minimarket maupun restoran serta toko online yang telah
bekerja sama dengan mereka. Saldo GoPay dapat juga ditransfer ke pengguna
GoPay lain maupun ditransfer ke rekening bank dan juga ditarik tunai. Fitur
barunya yaitu PayLater Gojek yang memungkinkan pengguna menggunakan
pinjaman untuk bertransaksi terlebih dahulu sebelum menggantinya di akhir
bulan.

Berdasarkan fenomena yang terjadi di masyarakat, meskipun sudah banyak
layanan e-wallet di Indonesia namun belum banyak masyarakat yang mengetahui
secara mendalam tentang kegunaan dan manfaatnya. Masyarakat Indonesia masih
mengandalkan sistem pembayaran dengan uang tunai secara fisik. Dalam
penggunaan e-wallet, mereka hanya sekadar mengenal, mencari cashback diskon
dan tidak ingin mengeksplor lebih luas e-wallet untuk kemudian meninggalkan
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uang tunai sepenuhnya. Selain itu masih kurangnya sosialisasi dan komunikasi
dari perusahaan fintech membuat layanan e-wallet masih belum diminati
masyarakat untuk transaksi sehari-hari. Masalah lain adalah dalam melakukan
top-up saldo untuk mengisi e-wallet. Adanya biaya administrasi dari bank, dan
belum semua konsumen menggunakan mobile banking dirasakan cukup
merepotkan jika pengguna harus secara konvensional pergi ke ATM untuk
mengisi saldo.

Astarina et al (2017) menunjukkan bahwa terdapat hubungan antara
kepercayaan dan pengalaman terhadap niat menggunakan kembali jasa Gojek.
Minat penggunaan ulang suatu aplikasi mencerminkan kepuasan terhadap jasa
yang dikonsumsi oleh konsumen. Minat menggunakan ulang muncul setelah
mendapatkan apa yang diharapkan melebihi ekspektasi awal.

Penelitian ini bertujuan untuk mengukur penerimaan masyarakat terhadap
GoPay sebagai media pembayaran di era cashless (non tunai). Penelitian ini
mencoba menganalisis apakah terdapat minat ulang dalam menggunakan GoPay
sebagai media pembayaran. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh perceived ease of use, pengaruh perceived usefulness, dan pengaruh
pengalaman terhadap minat penggunaan ulang GoPay. Minat menggunakan ulang
merupakan sebuah tindakan yang dilakukan konsumen untuk mengkonsumsi
kembali produk atau jasa sebagai bentuk kesesuaian antara keyakinan dengan
kenyataan yang ada pada produk yang ditawarkan. Kesesuaian kinerja produk atau
jasa yang ditawarkan dengan harapan konsumen nantinya akan menimbulkan
sebuah kesan atau pengalaman positif yang berdampak pada kepuasan.
Pengalaman yang baik nantinya akan menimbulkan sebuah ketertarikan untuk
mengkonsumsi produk atau jasa serupa di kemudian hari. Pengalaman atau kesan
positif ini jika diberikan terus akan menimbulkan sebuah kepercayaan yang
nantinya akan berdampak pada loyalitas konsumen.

KAJIAN PUSTAKA
Minat Penggunaan Ulang

Minat dapat diartikan sebagai salah satu tindakan ketertarikan seseorang
sebelum melakukan suatu tindakan, yang dijadikan dasar dari pengambilan
keputusan. Salah satu faktor yang mempengaruhi keputusan pembelian adalah
faktor psikologis. Faktor keyakinan, kepercayaan dan sikap menjadi faktor
penentu dalam pengambilan keputusan sehingga menimbulkan niat untuk
membeli suatu produk atau jasa. Menurut Davis (1989) minat menggunakan
didefinisikan sebagai tingkatan seberapa kuat keinginan atau dorongan seseorang
dalam melakukan sebuah tindakan tertentu untuk menggunakan sebuah aplikasi.
Setelah konsumen mendapatkan pengalaman positif dalam menggunakan sebuah
aplikasi maka akan ada minat untuk menggunakan kembali.

Model Technology Acceptance Model (TAM) sering digunakan untuk
menilai tingkat penerimaan teknologi. Model ini menurut Davis (1989) memiliki
5 kerangka yaitu perceived ease of use, perceived usefulness, attitude toward
using, behavioral intention to use, dan actual sistem usage. Davis (1989)
mengungkapkan dari kelima variabel tersebut terdapat dua variabel utama yang
mempengaruhi penerimaan konsumen terhadap suatu aplikasi yaitu perceived
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ease of use dan perceived usefulness. Sehingga alasan seseorang dalam melihat
kemudahan, manfaat dan kegunaan suatu sistem atau aplikasi dapat dijadikan
sebagai sebuah tolak ukur dalam penerimaan sistem dan aplikasi tersebut. TAM
juga digunakan sebagai dasar utama untuk penelusuran faktor eksternal terhadap
sikap dan tujuan penggunaan (Davis, 1989). Model ini dapat mengukur
bagaimana sebuah pemakaian software dan menghubungkannya dengan
kemampuan konsumen. Fokus utama dari model ini terletak pada pemakaian
sistem atau aplikasi oleh konsumen dengan mengembangkan perceived ease of
use dan kegunaan dalam pemakaian. Astarina et al. (2017) mengemukakan bahwa
pengalaman dan kepercayaan memiliki pengaruh positif terhadap minat
menggunakan kembali. Semakin tinggi pengalaman dan kepercayaan pengguna
terhadap sebuah sistem aplikasi maka akan semakin tinggi pula minat untuk
menggunakannya kembali. Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa minat
menggunakan kembali dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan faktor
eksternal. Faktor internal sendiri dilihat dari seberapa jauh sebuah sistem dapat
memberikan manfaat dan kemudahan dalam penggunaanya. Sedangkan
pengalaman merupakan dampak atas penggunaan sebelumnya (faktor eksternal)
dari luar terhadap minat menggunakan ulang.

Perceived ease of use
Perceived ease of use merupakan keyakinan seseorang bahwa aplikasi

tertentu dapat digunakan secara leluasa dan tidak memerlukan usaha lebih (Davis,
1989). Perceived ease of use berkaitan dengan keyakinan konsumen bahwa dalam
menggunakan aplikasi bebas dari hambatan dan tidak memerlukan pengorbanan
lebih. Sejalan dengan hasil penelitian Rithmaya (2016) bahwa perceived ease of
use memiliki pengarah secara parsial terhadap minat menggunakan kembali maka
disusun hipotesis pertama.
Hipotesis 1: Perceived ease of use berpengaruh terhadap minat penggunaan ulang
e-wallet.

Perceived usefulness
Perceived usefulness dapat diartikan sebagai tingkat kepercayaan saat

menggunakan aplikasi yang dirasakan mendatangkan manfaat bagi penggunanya
serta akan meningkatkan kinerja (Davis, 1989). Menurut Rahmatsyah (2011)
perceived usefulness diartikan bahwa dengan suatu aplikasi dapat meningkatkan
kinerja dan hasil yang lebih baik, cepat, dan memuaskan dibandingkan dengan
tidak menggunakan aplikasi tersebut. Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa
perceived usefulness berkaitan dengan proses kepercayaan dalam pengambilan
keputusan. Hong Zhu et al. (2017) berpendapat minat menggunakan aplikasi
dipengaruhi oleh perceived usefulness yang dirasakan. Oleh sebab itu dapat
disusun perumusan hipotesis kedua.
Hipotesis 2: Perceived usefulness berpengaruh terhadap minat penggunaan ulang
e-wallet.
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Pengalaman
Suandana et al. (2016) mengatakan bahwa pengalaman positif akan

menciptakan sebuah kepuasan yang akan berdampak pada pembelian kembali.
Pengalaman digunakan untuk memperkirakan minat penggunaan ulang sebuah
jasa. Saat mengkonsumsi suatu produk atau jasa dapat timbul sebagai akibat
pengalaman konsumen di masa lalu. Penelitian yang dilakukan Adytia dan
Yuniawati (2015) mengemukakan bahwa semakin baik pengalaman konsumen di
masa lalu maka akan semakin besar pula kemungkinan melakukan pembelian
ulang di masa yang akan datang. Sejalan dengan hasil penelitian Yolandari &
Kusumadewi (2018) bahwa pengalaman memberikan pengaruh terhadap minat
membeli kembali. Oleh sebab itu dapat disusun hipotesis ketiga.
Hipotesis 3: Pengalaman berpengaruh terhadap minat penggunaan ulang e-wallet.

Pada hipotesis keempat, ketiga variabel independen diduga secara bersama-
sama berpengaruh terhadap variabel dependen sehingga disusun hipotesis
keempat.
Hipotesis 4: Perceived ease of use, Perceived usefulness, dan pengalaman
berpengaruh terhadap minat penggunaan ulang e-wallet.
ALUR PIKIR PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan tiga variabel independen yaitu perceived ease of
use (X1), perceived usefulness (X2), dan pengalaman (X3) serta satu variabel
dependen yaitu minat penggunaan ulang (Y). Untuk dapat mengetahui bagaimana
alur hubungan antar variabel yang akan diteliti, maka disusunlah kerangka
berpikir sebagai berikut:

Gambar Kerangka berpikir

METODE PENELITIAN var. dependen

H4

H3

H1

H2

X1 = Perceived
ease of use

X2 = Perceived
usefulness

Y =Minat
Penggunaan ulang

var. independen

X3= Pengalaman
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Penelitian ini dilaksanakan di Daerah Istimewa Yogyakarta, penetapan
lokasi penelitian didasarkan pada pertimbangan bahwa Daerah Istimewa
Yogyakarta memiliki aspek pendukung yang sesuai. Penelitian ini termasuk
penelitian kuantitatif dengan pendekatan asosiatif. Data primer dari penelitian ini
diperoleh dari penyebaran kuisoner kepada responden.

Populasi penelitian ini adalah pengguna layanan GoPay yaitu pelanggan dan
pengemudi Gojek yang berada di Wilayah Yogyakarta dengan ketentuan pernah
menggunakan GoPay minimal satu kali pemakaian. Sedangkan batasan usia yaitu
17 tahun sampai 35 tahun atau yang tergolong dalam generasi millennial karena
pada usia tersebut konsumen dinilai sebagai pembeli potensial dan mereka tertarik
dengan penggunaan e-wallet.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah non probability
sampling dengan metode purposive sampling dikarenakan jumlah populasi
pengguna GoPay tidak diketahui jumlah pastinya dan jumlahnya tidak terbatas.
Untuk menentukan jumlah sampel yang tepat peneliti menggunakan rumus 15
atau 20 kali variabel bebas (Hair, Black, Babin, & Anderson, 1998). Dari rumus di
atas didapatkan hasil sebagai berikut 3x20 = 60, sehingga peneliti menentukan
batas minimal sampel yang harus didapat dalam penelitian ini adalah 60 sampel.
Pengujian instrumen dengan menggunakan analisis korelasi (uji validitas) dan
Cronbach Alpha (uji reliabilitas). Analisis regresi linier berganda digunakan
sebagai alat analisis untuk menguji seluruh hipotesis penelitian. Variabel-variabel,
definisi operasional, indikator empiris, dan pengukuran yang digunakan dalam
penelitian ini dapat di lihat pada tabel di bawah ini:

Variabel Definisi Operasional Indikator Skala
Variabel dependen (X)

Perceived
ease of use
( X1)

Perasaan konsumen
mengenai sejauh apa
konsumen percaya
bahwa GoPay mudah
digunakan dan
dipelajari serta tidak
membutuhkan banyak
usaha.

 Sistem jelas dan mudah
dimengerti (clear and
understandable)

 Tidak memerlukan banyak
usaha (does not require a
lot mental effort)

 Mudah digunakan (easy to
use)

 Mudah dioperasikan sesuai
dengan keinginan (easy to
get the sistem to do whats
user wants to do)

(Venkatesh & Davis, 2000)

Likert

Perceived
usefulness
( X2)

Konsumen merasa
yakin bahwa dengan
menggunakan GoPay
akan memberi manfaat
dan meningkatkan
produktivitas serta
akan memberikan

 Sistem bermanfaat (the
sistem is usefully)

 Meningkatkan. efektifitas.
(enhacing. effectivity)

 Menambah. Produktivitas.
(increase. productivity)

Likert
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peningkatan
performanya

 Mengembangkan. kinerja.
(improve. job. performance)

(Venkatesh dan Davis, 2000)
Pengalaman
(X3)

Sesuatu yang pernah
dialami, dijalani
maupun dirasakan
dalam menggunakan
GoPay

 Sense
 Feel
 Think
 Act
 Relate
(Obonyo, 2011)

Likert

Variabel Independen (Y)
Minat
penggunaan
Ulang (Y)

Tingkat subyektivitas
konsumen untuk
mengkonsumsi atau
menggunakan kembali
sebuah layanan, akan
merekomendasikannya
terhadap
teman/keluarganya

 Adanya kesempatan
menggunakan kembali

 Adanya kemungkinan
menggunakan kembali

 Adanya niat
menggunakan kembali
Chiu et al. (2012)

Likert

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini mengambil responden sebanyak 80 responden yang dijadikan

sampel dengan pengumpulan data menggunakan angket atau kuesioner. Dari 90
kuesioner yang disebar terdapat 12 kuesioner yang tidak layak dikarenakan
kuesioner diisi dengan asal-asalan selain itu juga terdapat responden yang belum
pernah menggunakan GoPay akan tetapi mengisi kuesioner sampai selesai,
sehingga didapatkan jumlah responden yang layak sebesar 80 responden sesuai
dengan jumlah yang dibutuhkan.

Hasil Uji Validitas
Uji validitas dilakukan untuk menguji keandalan suatu alat ukur, yaitu

sejauh mana alat ukur tersebut mampu mengukur yang seharusnya hendak diukur.
Variabel – variabel dalam penelitian ini diukur dengan 47 item pernyataan yang
terdiri dari 10 item pernyataan untuk mengukur variabel perceived ease of use, 12
item untuk mengukur variabel perceived usefulness, 17 item untuk mengukur
variabel pengalaman dan 8 item untuk mengukur minat penggunaan ulang.

Sepuluh item pernyataan yang digunakan untuk mengukur perceived ease of
use dinyatakan semuanya valid hal tersebut dikarenakan semua nilai rhitung >
rtabel dengan signifikansi 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa semua item
pernyataan yang digunakan untuk mengukur perceived ease of use. Variabel
perceived usefulness yang diukur menggunakan 12 item pernyataan terdapat satu
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item pernyataan yang tidak valid yaitu pada item pernyataan PU7 dikarenakan
nilai r hitung < r tabel yang menyebabkan item pernyataan PU 7 harus dihapus
dan dilakukan uji validitas ulang terhadap item-item pernyataan variabel perceive
usefulness. Setelah dilakukan uji validitas yang untuk variabel perceived
usefulness dengan item PU 7 dihapuskan maka didapatkan hasil pengujian yang
menyatakan semua item pernyataan valid karena semua nilai r hitung > r tabel
dengan signifikansi 0,05. Variabel pengalaman yang diukur dengan menggunakan
tujuh belas item pernyataan dinyatakan semua valid dengan penjelasan bahwa
semua nilai r hitung > r tabel dengan signifikansi 0,05.

Hasil Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas ini dilakukan menggunakan 30 responden cara mengujinya

dengan melihat nilai Cronbach’s Alpha. Apabila nilai Cronbach’s Alpha > dari
0,6 maka item pernyataan tersebut dinyatakan reliabel (Ghozali,2014). Dapat
disimpulkan bahwa semua item pernyataan yang ada dalam penelitian ini
dinyatakan reliabel dan dapat digunakan kembali dalam penelitian selanjutnya.
Berikut adalah hasil uji reliabilitas.

Tabel Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Nilai Cronbach’s
Alpha

Keterangan

Perceived Ease of Use 0,808 reliabel
Perceived Usefulness 0,879 reliabel

Pengalaman 0,863 reliabel
Minat Penggunaan Ulang 0,849 reliabel

Sumber: data primer diolah 2019

Pengujian Hipotesis
Analisis regresi linier berganda digunakan untuk mengetahui apakah ada

pengaruh antara variabel perceived ease of use (X1), perceived usefulness (X2),
dan pengalaman (X3) terhadap variabel minat penggunaan ulang (Y).

Tabel Hasil Uji Analisis Regresi Linier Berganda
Variabel bebas Koefisien

Regresi (b)
t- hitung sig Kesimpulan

Perceived ease of use (X1) 0,156 3,376 0,020 Signifikan
Perceived usefulness (X2) 0,159 2,169 0,033 Signifikan
Pengalaman (X3) 0,236 4,948 0,000 Signifikan
Konstanta : 0,309
Adjusted R square : 0,511
F : 28,564 sig f : 0,000
Variabel dependen : Minat penggunaan ulang (Y)

Sumber: data primer diolah 2019
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Berdasarkan tabel di atas maka perumusan regresi linier berganda dapat
ditulis sebagai berikut:

Y= a +b1X1 + b2X2 + b3X3

Y= 0,309 + 0,156 X1 + 0,159 X2 + 0,236 X3

Pengujian hipotesis pertama (H1)
Pada tabel menunjukkan bahwa variabel Perceived Ease of Use memiliki

koefisien regresi 0,156 yang bernilai positif, yang berarti bawah Perceived Ease of
Use memiliki pengaruh yang positif terhadap minat penggunaan ulang GoPay.
Sedangkan tingkat signifikannya sebesar 0,020 yaitu < dari 0,05 yang berarti
bahwa Perceived Ease of Use berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat
menggunakan kembali GoPay.

Pengujian hipotesis kedua (H2)
Pada tabel dapat dilihat bahwa variabel Perceived Usefulness memiliki

koefisien regresi 0,159 yang bernilai positif, yang memiliki arti bawah Perceived
Usefulness memiliki pengaruh yang positif terhadap minat penggunaan ulang
GoPay. Sedangkan tingkat signifikannya sebesar 0,033 yaitu < dari 0,05 yang
berarti bahwa Perceived Usefulness berpengaruh signifikan terhadap minat
menggunakan kembali GoPay.
Pengujian hipotesis ketiga (H3)

Pada tabel menunjukkan bahwa variabel pengalaman memiliki koefisien
regresi 0,236 yang bernilai positif, yang memiliki arti bahwa pengalaman
memiliki pengaruh yang positif terhadap minat penggunaan ulang Go-Pay.
Sedangkan tingkat signifikannya sebesar 0,000 yaitu < dari 0,05 yang berarti
bahwa pengalaman berpengaruh signifikan terhadap minat menggunakan kembali
GoPay.

Pengujian hipotesis keempat (H4)
Uji F untuk menguji apakah ada pengaruh secara simultan antara variabel

independen perceived ease of use (X1), perceived usefulness (X2) dan
pengalaman (X3) terhadap variabel dependen minat penggunaan ulang(Y).
Berdasarkan tabel di atas menunjukkan hasil analisis pada uji Anova memiliki
koefisien F sebesar 28,564 dengan nilai signifikan sebesar 0,000 yang lebih kecil
dari 0,05 Dari hal tersebut dapat disimpulkan bahwa variabel independen secara
simultan mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap variabel dependen.

Hasil pengujian koefisien determinasi R2 yang terlihat pada tabel
menunjukkan nilai adjusted R Square sebesar 0,511 yang berarti bahwa 51,1%
variabel dependen dapat dijelaskan oleh variabel independen yang ada dalam
penelitian ini dan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain diluar penelitian ini. Atau
dengan kata lain variabel perceived ease of use (X1), perceived usefulness (X2)
dan pengalaman (X3) memiliki pengaruh sebesar 51,1 persen terhadap minat
penggunaan ulang GoPay dan sisanya 48,9% dipengaruhi atau dijelaskan oleh
variabel lain yang tidak dimasukkan dalam penelitian ini.
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KESIMPULAN
Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perceived ease of use

berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap minat penggunaan ulang
GoPay, yang berarti bahwa nilai minat penggunaan ulang GoPay akan semakin
tinggi seiring meningkatnya nilai perceived ease of use dan sebaliknya. Hipotesis
pertama berarti terdukung. Pendapat Rithmaya (2006) bahwa terdapat pengaruh
antara perceived ease of use terhadap minat penggunaan ulang internet banking.
Sejalan dengan teori yang diungkapkan oleh Davis (1989) bahwa perceived ease
of use berpengaruh terhadap penerimaan sistem dari pengguna. Saat aplikasi
mudah dipelajari maka aplikasi tersebut dapat dikatakan akan mendorong
seseorang untuk menggunakannya kembali.

Hipotesis kedua dalam penelitian ini juga terdukung yaitu terdapat pengaruh
perceived usefulness terhadap minat penggunaan ulang GoPay. Hasil penelitian
ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan Ahmad & Pambudi (2014) yaitu
perceived usefulness berpengaruh terhadap minat ulang menggunakan internet
banking. Sejalan dengan teori yang diungkapkan Davis (1989) yang menyatakan
bahwa perceived usefulness mempengaruhi dan membentuk sikap konsumen
dalam menggunakan sebuah sistem. Dapat disimpulkan bahwa sebuah aplikasi
harus mampu menciptakan sebuah sistem yang benar-benar memberikan manfaat
untuk menambah kinerja pengguna. Variabel pengalaman adalah faktor yang
paling berpengaruh terhadap minat penggunaan ulang GoPay dibandingkan dua
variabel lain yaitu perceived ease of use dan perceived usefulness. Hasil ini
mendukung hipotesis ketiga. Hasil penelitian ini konsisten dengan penelitian yang
dilakukan oleh Astarina, et al (2017) yang menunjukkan bahwa pengalaman
berpengaruh secara signifikan terhadap niat menggunakan kembali jasa Gojek.
Pengalaman positif sebagai dasar munculnya niat penggunaan ulang karena
perilaku mengkonsumsi kembali sebuah produk atau jasa timbul sebagai akibat
perilaku mengkonsumsi di masa lampau. Hasil pengujian juga menunjukkan
bahwa variabel perceived ease of use (X1), perceived usefulness (X2) dan
pengalaman (X3) berpengaruh secara signifikan terhadap minat penggunaan ulang
GoPay (Y) ini membuktikan bahwa hipotesis keempat terdukung.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel perceived ease of use,
perceived usefulness dan pengalaman berpengaruh secara signifikan terhadap
minat penggunaan ulang GoPay. Dari hasil penelitian ini diharapkan mampu
berkontribusi untuk menguatkan teori yang sudah ada dan dapat menjadi acuan
atau referensi untuk penelitian selanjutnya. Berkenaan dengan pengaruh perceived
ease of use, perceived usefulness dan pengalaman terhadap minat penggunaan
ulang GoPay didapatkan hasil bahwa semua variabel independen berpengaruh
secara signifikan terhadap minat penggunaan ulang GoPay. Bagi praktisi
penelitian ini bisa menjadi dasar bagi perusahaan rintisan atau startup lain ketika
hendak menciptakan sebuah sistem atau aplikasi untuk memperhatikan perceived
ease of use yang berkaitan tentang kemudahan dalam penggunaan sebuah sistem
atau aplikasi. Aplikasi yang baik adalah aplikasi yang mudah digunakan baik oleh
orang awam sekalipun. Selain perceived ease of use pembuat aplikasi harus
memperhatikan juga nilai perceived usefulness yang berkaitan tentang nilai
manfaat dan kegunaan dari aplikasi tersebut. Apakah aplikasi tersebut mampu
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menjawab kebutuhan dari masyarakat dan mempermudah pekerjaan dan
meningkatkan kinerja dari penggunanya. Selain itu sebuah sistem atau aplikasi
harus mampu menciptakan pengalaman yang berkesan terhadap para
penggunanya. Pengalaman yang berkesan ini timbul dari sensasi ketika
menggunakan langsung aplikasi tersebut baik dari segi antar muka maupun dari
segi kinerjanya. Jika semua elemen tersebut dapat terpenuhi maka minat
penggunaan kembali aplikasi tersebut akan meningkat yang mengakibatkan
semakin sering digunakannya aplikasi tersebut.

SARAN
Bagi penelitian selanjutnya diharapkan mampu memperluas lagi variabel

penelitiannya sehingga tidak terbatas pada perceived ease of use, perceived
usefulness dan pengalaman. Penulis sendiri menyarankan untuk menambah
variabel persepsi risiko dan keamanan untuk ditambahkan sebagai variabel
independen. Hal tersebut didasarkan karena dua variabel tersebut dapat
mempengaruhi minat penggunaan dari sebuah sistem atau aplikasi. Selain itu
peneliti juga menyarankan obyek penelitian tidak hanya terbatas pada GoPay
tetapi juga dapat menggunakan obyek e-wallet yang lain.
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