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Abstrak 

Perkembangan jaman merubah cara bisnis berjalan, termasuk di dalamnya 

adalah bidang transportasi. Bisnis transportasi mulai menggunakan 

pembayaran yang memanfaatkan teknologi terbaru dengan berbasiskan 

internet. Gojek dan Grab mulai bisnisnya dengan mengenalkan fitur Gopay 

dan OVO. Kedua bisnis ini dimulai dengan ancaman dari penyedia jasa 

transportasi konvensional di banyak daerah, namun akhir-akhir ini tidak bisa 

dipungkiri, jumlah pelanggannya meningkat secara drastis. Meskipun 

keduanya menggunakan basis internet yang tergolong kategori fintech 

namun ternyata jumlah pelanggan mereka berbeda, hal ini mengindikasikan 

ada intense penggunaan yang berbeda pula. Dengan menggunakan 

Technology Acceptance Model, penelitian berusaha mengungkap hal yang 

mendasari perbedaan jumlah penggunaan yg digambarkan oleh intense 

dengan mempertimbangkan aspek kemudahan, kebermanfaatan dan 

perilakku pengguna aplikasi Gojek dan Grab. Penelitian ini menggunakan 

mahasiswa D3 Ekonomi UNY.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang Masalah 
Seiring dengan perkembangan teknomoli yang semakin membaik, pengelolaan keuangan sudah 

masuk ke dalam ranah yang baru yang lebih dikenal dengan Financial Technology (Fin Tech). 

Pergerakan Fin Tech ke lini kehidupan makin meluas hingga masuk ke ranah yang tidak bisa 

dikategorikan hanya pada pendanaan, management asset dan pembayaran. Bagi individu, fin tech 

abih banyak digunakan untuk pembayaran seperti yang ditawarkan oleh Gojek dan Grab. 

Gojek dan Grab merupakan perusahaan yang bergerak di bidang transportasi yang 

menawarkan fitur pembayaran non-cash. Transportasi merupakan sarana perkembangan yang 

penting dalam memperlancar roda perekonomian dan mempengaruhi semua aspek kehidupan 

dari level individu hingga negara. Dengan adanya pertumbuhan penduduk yang semakin 

meningkat kebutuhan akan jasa transportasi akan semakin meningkat pula, hal ini berkontrbusi 

pada perkembangan dunia bisnis di sektor jasa transportasi. 

Sesuai dengan tipe bisnis fintech, gojek maupun grab membutuhkan koneksi internet 

untuk bisa diakes dimanapun dan kapanpun.  Gojek dan Grab merupakan transportasi berbasis 

internet yang keduanya saling bersaing untuk mampu menjadi salah satu faktor penunjang 

penting dalam kegiatan sehari-hari. 

Go-jek yang didirikan oleh Nadiem Makarim dan Michaelangelo Moran pada awal 

kemunculannya pada tahun 2010 (Wulandari, Syah, & Abdillah, 2016) menuai bermacam-

macam respon dari masyarakat. Namun seiring berjalannya waktu dan berkembangnya 

pemahaman masyarakat, Go-Jek dapat diterima dan berkembang pesat di industri transportasi 

Indonesia.  Awalnya layanan utama Go-jek adalah mengantar penumpang ke tempat tujuan 

kemudian melakukan banyak inovasi dalam layanannya, seperti GOMassage, GO-Food, GO-

Clean, GO-Tix, dan lain-lain yang banyak diminati konsumennya. Go-Jek juga menyertakan fitur 

Go-Jek Credit yang merupakan dompet virtual guna mempermudah transaksi secara online. Go-

Jek Credit adalah sebuah sistem pembayaran online yang disediakan oleh Go-Jek bagi konsumen 

yang tidak menghendaki pembayaran secara tunai.  Fitur Go-Jek Credit awalnya belum banyak 

digunakan oleh pengguna Go-Jek karena mereka hanya memerlukan layanan ojek. Namun, 

seiring berjalannya waktu dan semakin luas inovasi layanan yang ditawarkan oleh Go-Jek, fitur 
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ini menjadi banyak digunakan oleh konsumen Go-Jek dan saat ini namanya berubah menjadi Go-

Pay. 

Go-pay merupakan salah satu produk Financial Technology yang diusung oleh Gojek 

untuk mempermudah sistem keuangan dalam perusahaan. Faktor internal berupa heterogenitas 

perusahaan dan tingkat persaingan serta faktor eksternal berupa peraturan pemerintah dan 

standart teknologi turut membentuk terjadinya inovasi pembayaran dari metode konvensional 

menjadi mobile payment.(Liu, Kauffman, & Ma, 2015) 

Tidak mau kalah pada bulan juni 2012 Go-jek kedatangan kompetitor dari negeri 

tetangga yaitu Grab. Grab yang didirikan oleh Anthony Tan dan Hooi Ling Tan yang merupakan 

warga negara Malaysia, Grab sebagai aplikasi pemesanan menawarkan 5 pilihan layanan 

transportasi mulai dari taksi (Grab Taxi), mobil pribadi (Grab Car), sepeda motor (Grab Bike), 

hingga pengiriman paket (Grab Expres) dan pemesanan makanan (Grab Food) untuk memenuhi 

kebutuhan konsumen. Mulai Senin, 23 Mei 2016, Grab juga menyediakan fitur pembayaran 

dengan dompet uang elektronik yaitu GrabPay yang hal ini bertujuan untuk meningkatkan 

jumlah order (https://www.grab.com/id/blog/driver/grabbike-grabpay-2).  

Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan pengaruh tingkat penerimaan masyarakat 

atas Go-pay terhadap intensitas penggunaan layanan oleh konsumen Go-Jek dengan pengaruh 

tingkat penerimaan masyarakat atas OVO terhadap intensitas penggunaan layanan oleh 

konsumen Grab berdasarkan model konstruksi Technology Acceptance Model (TAM). Demi 

mendapatkan tujuan itu, pengujian dilakukan dengan menggunakan variabel beberapa poin yang 

ada dalam model TAM untuk dibandingkan seperti kemudahan dalam penggunaan (ease of use), 

bermanfaat (perceived usefulness), dan sikap (attitude).(Liébana-Cabanillas et al., 2014). 

 

1.2. Batasan Masalah  
 Penelitian ini terbatas pada tingkat penerimaan sebuah teknologi Payment System Go-pay 

pada Go-jek dan hubungannya dengan intensitas penggunaan layanan Go-jek dan Payment 

System OVO pada Grab dan hubungannya dengan intensitas penggunaan layanan Grab 

kemudian membandingkan keduanya. Adapun penulis dalam mengukur tingkat penerimaan 

konsumen adalah dengan menggunakan TAM (Technology Acceptance Model) yaitu 

Kemuadahan dalam penggunaan (Perceived Ease Of Use), Bermanfaat (Perceived 

Usefulness), sikap (attitude).  
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1.3. Rumusan Masalah  
 Berdasarkan uraian latar belakang, identifikasi dan pembatasan masalah di atas maka 

dapat kita rumuskan permasalahan yang akan dikaji dalam penelitian ini. Yakni antara lain 

sebagai berikut : 

1. Apakah penerimaan pengguna terhadap variabel  Kemuadahan dalam penggunaan 

(Perceived Ease Of Use), dan Bermanfaat (Perceived Usefulness) berpengaruh secara 

signifikan terhadap sikap (attitude) dalam Mobile Technology Acceptance Model untuk  

penggunaan Go-pay dan OVO dalam transaksi Gojek dan Grab? 

2. Apakah sikap (attitude) penggunaan Go-pay dan OVO berpengaruh secara signifikan 

terhadap intensitas penggunaan layanan Go-jek dan Grab? 

3. Bagaimana perbandingan penerimaan pengguna terhadap variabel  Kemuadahan dalam 

penggunaan (Perceived Ease Of Use), dan Bermanfaat (Perceived Usefulness) terhadap 

sikap (attitude) dalam Mobile Technology Acceptance Model untuk penggunaan Go-pay 

dalam transaksi Gojek dan OVO dalam transaksi Grab? 

4. Bagaimana perbandingan sikap (attitude) penggunaan Go-pay dan OVO terhadap 

intensitas penggunaan layanan Go-jek dan Grab? 

 

1.4. Tujuan Penelitian 
 Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini antara lain :  

1. Mengetahui apakah penerimaan pengguna terhadap variabel  Kemuadahan dalam 

penggunaan (Perceived Ease Of Use), dan Bermanfaat (Perceived Usefulness) 

berpengaruh secara signifikan terhadap sikap (attitude) dalam Mobile Technology 

Acceptance Model untuk penggunaan Go-pay dan OVO dalam transaksi Gojek dan Grab. 

2. Mengetahui Apakah sikap (attitude) penggunaan Go-pay dan OVO berpengaruh secara 

signifikan terhadap intensitas penggunaan layanan Go-jek dan Grab. 

3. Mengetahui besarnya perbedaan pengaruh tingkat penerimaan pengguna terhadap 

variabel  Kemuadahan dalam penggunaan (Perceived Ease Of Use), dan Bermanfaat 

(Perceived Usefulness) terhadap sikap (attitude) dalam Mobile Technology Acceptance 

Model untuk penggunaan Go-pay dan OVO dalam transaksi Gojek dan Grab. 
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4. Mengetahui besarnya perbedaan pengaruh tingkat sikap (attitude) penggunaan Go-pay 

dan OVO terhadap intensitas penggunaan layanan Go-jek dan Grab. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 
 

2.1 Financial Techonology (FinTech) 
Fintech adalah akronim dari financial technology yang menggambarkan sebuah perusahaan atau 

anak perusahaannya yang memadukan layanan keuangan dengan teknologi. Setiap perusahaan 

yang ingin menjadi kategori fintech harus menawarkan produk berdasar internet dan aplikasi 

yang terpasang pada gawai. Bisnis ini pada umumnya bertujuan untuk memikat para pelanggan 

dengan produk-produk dan layanan yang lebih mudah digunakan, efisien, dan transparan dari 

metode bisnis yang konvensional. Tipe bisnis fintech juga mencakup perusahaan-perusahaan 

pihak ketiga sebagai penyedia teknologi kepada perusahaan lain. 

Fintech tidak mungkin untuk dikategorikan berdasarkan penggunaannya dalam undang-

undang atau dokumen hukum. Perusahaan FinTech tunduk pada jenis kewajiban hukum dan 

peraturan yang berbeda karena model bisnis mereka yang berbeda dan produk serta layanan yang 

sangat beragam yang mereka tawarkan. Dorfleitner, Hornuf, Schmitt, dan Weber (2017) 

membagi fintech menjadi beberapa kelompok bisnis seperti yang di gambarkan pada gambar 2.1 

Pengguna fintech dapat dibagi ke dalam empat kelompok: 1) B2B untuk bank dan 2) 

klien bisnis mereka; dan 3) B2C untuk usaha kecil dan 4) konsumen. Kecenderungan untuk lebih 

mengoptimalkan mobile banking, peningkatan informasi, data, dan analisis yang lebih akurat 

serta desentralisasi akses akan menciptakan peluang bagi keempat kelompok untuk lebih 

terintegrasi. 

Sedangkan bagi konsumen, seperti halnya dengan sebagian besar teknologi, usia akan 

berpengaruh terhadap kasadaran tentang fintech dan bagaimana memahami perannya. Faktanya 

adalah bahwa sebagian besar target konsumen fintech adalah generasi milenial. Beberapa 

pengamat fintech percaya bahwa fokus pada generasi ini lebih berkaitan dengan ukuran pasar itu 

daripada kemampuan dan minat yang dimiliki oleh Gen X dan Baby Boomers dalam 

menggunakan fintech. Sebaliknya, fintech cenderung tidak banyak memberikan manfaat kepada 

konsumen yang lebih tua karena dianggap tidak membantu mengatasi masalah mereka. 
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2.2 Mobile Payment 
Mobile payment adalah pembayaran bagi barang atau jasa menggunakan 

perangkat bergerak seperti telepon genggam atau PDA. Pembayaran sejenis ini dapat 

merujuk kepada pembayaran menggunakan pulsa telepon genggam maupun pembayaran 

menggunakan telepon genggam yang dapat berkomunikasi dengan perangkat tujuan 

dengan memanfaatkan teknologi nirkabel (Rahayu & Waluja, 2010:1).  

Menurut Wijaya dalam Semuel & Japartanto [30], karakteristik dari mobile 

payment antara lain sebagai berikut. 

1. Mobile Payment bisa digunakan untuk melakukan transaksi kapan saja. 

2. Mobile Payment bisa digunakan untuk transaksi di mana saja. 

3.  Mobile Payment mudah diakses. 

Sumber: Dorfleitner, Hornuf, Schmitt, dan Weber (2017) 
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4. Mobile Payment membantu nasabah untuk sering melakukan transaksi. 

5.  Mobile Payment membuat transaksi bisa dilakukan dengan lebih cepat (tidak 

memakan waktu lama). 

6. Mobile Payment tidak menyulitkan pengguna. 

7. Mobile Payment merupakan layanan yang dapat dipercaya. 

8. Layanan mobile payment tidak memerlukan tahap instalasi yang rumit  

 

2.3 TAM (Technology Acceptance Model) 
Terdapat beberapa model penelitian telah dikembangkan untuk mengetahui tingkat 

penerimaan sebuah teknologi baru di masyarakat. Salah satunya adalah dengan model 

TAM (Technology Acceptance Model) yang sudah sangat umum digunakan untuk 

mengukur perilaku penerimaan terhadap suatu teknologi baru. TAM (Technology 

Acceptance Model) adalah pengembangan dari TRA (Theory Reasoned 

Action) yang sebenarna fokus kajiannya adalah perilaku psikologis seseorang terhadap 

suatu objek (Davis, Bagozzi, & Warshaw, 1989). Model klasik TAM menggunakan 

faktor sikap pada beberapa variabel antara lain; 

1. Kemudahan dalam Penggunaan (Ease of Use)  

2. Kemanfaatan (Usefulness)  

Kedua variabel tersebut menurut Davis mampu merefleksikan perilaku seseorang 

terhadap penggunaan suatu teknologi baru. Hal itu dikarenakan pengguna pertama kali 

akan memutuskan untuk menggunakan suatu teknologi atas dasar dua faktor di atas, 

kemudahan dan kemanfaatan. Secara lebih jelas Davis memberikan gambaran tentang 

model toeri ini : 
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Gambar 2 1 Model Penerimaan Teknologi (Sumber; Davis,1985)  

Penelitian ini berfokus hanya pada Perceived Usefulness (PU), Perceived Ease of 

use (PEOU), Attitude Toward Using (Attitude), dan Actual System Use saja. Penelitian 

ini menganggap kondisi di luar itu bersifat ceteris paribus.  

 

2.3.1 Perceived Of Usefulness (Kemanfaatan) 

Preceived of usefulness diartikan sebagai sebuah keyakinan pengguna 

bahwa dengan menggunakan suatu sistem tertentu akan memberikan peningkatan 

terhadap performanya. (Davis, 1989) . Hal ini selaras dengan definisi akata Useful 

yang artinya bermanfaat. Dalam beberapa kasus, Perceived of usefulness juga 

diartikan sebagai keuntungan. Dalam dunia teknologi kemanfaatan berarti 

kemungkinan seseorang yang menggunakan suatu teknologi akan memperoleh 

suatu hasil yang diinginkan.(Liébana-Cabanillas et al., 2014) 

Menurut (Chin & Todd, 1995), bahwa kemanfaatan dapat diklasifikasikan 

menjadi dua kategori, yaitu; 

1) Usefulness dengan estimasi satu faktor, antara lain :  

• Bermanfaat (Usefull) 

• Meningkatkan efektivitas (Enhancing Effectivity) 

• Membuat Pekerjaan lebih mudah (Make job easier) 

• Menambah Produktifitas (Increase Productivity) 

• Mengembangkan kinerja (improve job performance) 
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2) Usefulness dengan estimasi dua faktor, antara lain : 

 Kemanfaatan 

• Bermanfaat (Usefull) 

• Membuat Pekerjaan lebih mudah (Make job easier) 

• Menambah Produktifitas (Increase Productivity) 

 Efektifitas 

• Meningkantkan efektivitas (Enhancing Effectivity) 

• Mengembangkan kinerja (improve job performance) 

 

2.3.2 Ease of Use  

Definisi pertama adalah bahwa Ease of use berarti suatu ukuran keyakinan 

pengguna teknologi tertentu bahwa penggunaan suatu sistem tertentu akan 

memberinya keleluasaan untuk tidak mengelurkan usaha lebih. Hal ini berdasar 

pada definisi kata “Ease” (kemudahaan) yang berarti kebebasan dari kesulitan atau 

usaha yang berlebih. Maka, menurut Davis (1989), bahwa sebuah aplikasi atau 

sistem teknologi yang memberikan kemudahan lebih akan lebih mudah untuk 

diterima oleh pengguna. 

Kemudahan (Ease to use) memiliki dua implikasi pada sikap pengguna, baik 

terhadap keberhasilan individu dan juga sebagai perantaraan. Keberhasilan sendiri 

lebih jauh diartikan sebagai salah satu faktor utama yang mendasari sebuah 

motivasi. Pada akhirnya, seseorang akan cenderung melakukan suatu pekerjaan 

yang sesuai dengan motivasinya (Liébana-Cabanillas et al., 2014). 

Dalam literatur lain dikatakan beberapa indikator dari suatu teknologi 

sehingga dapat diakatan memiliki kemudahan, yakni antara lain (Lee & Wan, 

2010); 

1. Mudah terampil dalam menggunakan suatu tekologi informasi. 

2. Teknologi informasi sangat mudah dipelajari. 

3. Teknologi informasi sangan mudah dioperaskan. 

 

2.3.3 Attitude 

Definisi populer dari sikap (attitute) yang juga dikutip dalam 
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(Premkumar, Ramamurthy, & Liu, 2008) adalah perasaan senang terhadap suatu 

perilaku tertentu. Hal itu berarti sebuah sikap tercipta pada saat seseorang 

mendapatkan atau memperoleh suatu pengalaman. Dalam literatur lain lebih 

dalam dikatakan bahwa sikap (attitute) adalah hal yang memiliki multidimensi, 

antara lain terdapat :  

1. Kognitif 

2. Emosional 

3. Konatif 

Dimensi kognitif merujuk pada pengetahuan pengguna mengenai suatu 

produk atau layanan (pengalaman, kepercayaan dan opini), sedangkan dimensi 

emosional merujuk pada kecenderungan seseorang terhadap suatu objek 

(perasaan, emosi, dan evaluasi), dan yang terakhir konatif merujuk pada niat dari 

perilkau (Intensitas 13 pembelian, respon pembelian dan respon penolakan) 

(LiébanaCabanillas et al., 2014) 

 

2.3.Kerangka Pemikiran  
1. Penelitian ini bertujuan untuk menguji apakah sistem pembayaran Go-pay yang diusung 

Gojek sebagai metode pembayaran secara mobile payment dapat diterima oleh 

konsumennya begitu juga dengan OVO yang diusung oleh Grab dan membandingkan 

apakah sistem pembayaran Go-pay pada Gojek lebih dapat diterima oleh Masyarakat dari 

pada sistem pembayaran OVO pada Grab atau sebaliknya. Sebagai pembaharuan dari 

penelitian yang sudah ada, penulis membandingkan pengaruh tingkat penerimaan 

pengguna terhadap variabel  Kemuadahan dalam penggunaan (Perceived Ease Of Use), 

dan Bermanfaat (Perceived Usefulness) terhadap sikap (attitude) dalam Mobile 

Technology Acceptance Model untuk penggunaan Go-pay dan OVO dalam transaksi 

Gojek dan Grab. Dan juga membandingkan sikap (attitude) penggunaan Go-pay dan 

OVO manakah yang berpengaruh lebih signifikan terhadap intensitas penggunaan 

layanan Go-jek dan Grab.  Secara garis besar penelitian ini memiliki kerangka sebagai 

berikut : 
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2.4. Hipotesis Penelitian  
Berdasarkan kerangka berpikir di atas, penelitian ini memiliki beberpa hipotesis 

atau dugaan sementara yang akan di uji dan diteliti, antara lain sebagai berikut:  

H1 : Faktor kemanfaatan berpengaruh positif terhadap sikap konsumen Gojek 

pada sistem pembayran Gopay. 

H2 : Faktor kemudahaan berpengaruh positif terhadap sikap konsumen gojek pada 

sistem pembayaran Gopay.  

H3 : Faktor kemanfaatan berpengaruh positif terhadap sikap konsumen Grab pada 

sistem pembayran OVO. 

H4 : Faktor kemudahaan berpengaruh positif terhadap sikap konsumen Grab pada 

sistem pembayaran OVO. 

H5 : Sikap konsumen Gojek pada sistem pembayaran Gopay berpengaruh Positif 

terhadap intensitas penggunaan layanan Gojek. 

H6 : Sikap konsumen Grab pada sistem pembayaran OVO berpengaruh positif 

terhadap intensitas penggunaan layanan Grab. 

H7  : Ada perbedaan pengaruh antara setiap variable antar grup pengguna Gojek 

dan Grab 

Kemanfaatan 

Kemudahan 

Sikap 
Pengguna 

Gojek Pada 
GoPay 

Intensitas 
Penggunaa
n layanan 

Gojek 
H-2 

H-1 

H-5 

Kemanfaatan 

Kemudahan 

Sikap 
Pengguna 
Grab Pada 

OVO 

 

Intensitas 
Penggunaa
n layanan 

Grab 

 

H-4 

H-3 

H-6 
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2.5 Pengukuran Variabel 
Secara ringkas, definisi operasional variabel penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut 

ini; 

Definisi Operasional Variabel Penelitian 

Jenis Variabel Definisi Indikator 

Perceived of 

Usefulness 

(X1 ) 

sebuah keyakinan 

pengguna bahwa 

dengan menggunakan 

suatu sistem tertentu 

akan memberikan 

peningkatan terhadap 

performanya (Davis, 1989) 

Bermanfaat (Useful) 

• Meningkatkan efektivitas 

(Enhancing 

Effectivity) 

• Membuat Pekerjaan lebih mudah 

(Make job easier) 

• Menambah Produktifitas (Increase 

Productivity) 

• Mengembangkan kinerja (improve 

job 

performance) 

(Chin & Todd, 1995) 

Ease Of Use 

(X2) 

keyakinan pengguna 

teknologi tertentu 

bahwa penggunaan 

suatu sistem tertentu 

akan memberinya 

keleluasaan untuk tidak 

mengelurkan usaha 

lebih. Radner & Rothschild 

(1975) dalam Davis (1989) 

• Mudah terampil dalam 

menggunakan 

suatu tekologi informasi. 

• Teknologi informasi sangat mudah 

dipelajari. 

• Teknologi informasi sangan 

mudah 

dioperaskan. 

(Lee & Wan, 2010) 

Attitude 

Toward 

Using (Y) 

Penerimaan sebuah 

teknologi berarti teknologi 

tersebut sukses memberikan 

• Teknologi tersebut disukai oleh 

pengguna. 

• Teknologi tersebut cerdas. 
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Jenis Variabel Definisi Indikator 

nilai lebih kepada konsumen. 

Hal ini sejalan dengan tujuan 

dikeluarkanya teknologi baru 

atau inovasi dalam teknologi 

guna mempermudah proses 

bisnis yang dijalankan 

(LiébanaCabanillas et al., 

2014) 

• Teknologi tersebut menarik. 

• Teknologi tersebut nyaman. 

(Liébana-cabanillas et al., 2014) 

Intensitas 

penggunaan 

Layanan 

Gojek(Y1) 

kecenderungan 

pengguna untuk tetap 

menggunakan teknologi 

tersebut dalam semua 

transaksi yang ia lakukan 

(Widia Permana, Endang Siti 

Astuti, 2012) 

• Pengguna memiliki keinginan 

untuk 

menggunakan layanan gojek karena 

aplikasi gopay. 

• Pengguna gopay terus 

berkeinginan 

untuk tetap menggunakan layanan 

Gojek. 

(Liébana-cabanillas et al., 2014) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 
 

3.1 Jenis Penelitian 
Penelitian terkait penggunaan sosial media ini didesain dalam bentuk penelitian 

lapangan (Field Research), dimana dalam penelitian ini, data dan informasinya yang 

diperoleh merupakan hasil dari kegiatan lapangan penelitian. Sedangkan pendekatan yang 

dipakai dalam penelitian ini adalah kuantitatif deskriptif. 

3.2. Sampel & Teknik Penentuan Sampel 
Sampel penelitian ini adalah mahasiswa Diploma 3 UNY, tidak terbtas hanya 

pada satu jurusan tertentu saja, namun mewakili setiap jurusan dan angkatan masuk 

kuliah. Karena fokus dari Studi adalah penerimaan konsumen Gojek atas sistem 

pembayaran Gopay, responden dipaparkan untuk memastikan bahwa mereka benar-

benar menggunakan aplikasi Gojek dan telah melakukan trasnsaksi lebih dari 3 kali. 

Survei kuesioner self-administered digunakan untuk pengumpulan data. 

 

3.3. Definisi Operasional Variabel Penelitian  
Terdapat 4 variabel yang digunakan dalam penelitian ini, adapun masing masing 

memiliki definisi operasional tersendiri. Definisi operasional bertujuan untuk 

memberikan batasan pengertian terhadap variabel-variabel yang diuji di dalam 

penelitian agar memiliki kesamaan penaksiran antara peneliti dan pembaca. 

Sedangkan 4 variabel tersebut antara lain: 

1. Kemanfaatan (Perceived of Usefullness) Sebagaimana penjelasan penulis pada 

landasan teori, kemanfaatan disini diartikan sebagai sebuah keyakinan 

pengguna bahwa dengan menggunakan suatu sistem tertentu akan memberikan 

Dpeningkatan terhadap performanya (Davis, 1989). Maka seberapa besar Go-

pay memberikan peningkatan terhadap performan konsumen dalam 

menggunakan Gojek maka sebesar itu pula manfaat yang dimiliki oleh sistem 

pembayaran Gopay. Sedangkan indikator sesuatu dapat dikatakan bermanfaat 

sebagaimana diungkapkan (Chin & Todd, 1995) adalah antara lain : 

18 
 



Daftar Isi 
• Bermanfaat (Usefull) 

• Meningkatkan efektivitas (Enhancing Effectivity) 

• Membuat Pekerjaan lebih mudah (Make job easier) 

• Menambah Produktifitas (Increase Productivity) 

• Mengembangkan kinerja (improve job performance)  

2. Kemudahan (Ease of Use)  

Kemudahan menurut (KBBI, 2014) berarti tidak memerlukan banyak 

tenaga atau pikiran dalam melakukannya. Pengertian yang sama juga 

diungkapkan oleh Radner & Rothschild (1975) dalam (Davis, 1989) yang 

mengatakan bahwa Ease to use berarti suatu ukuran keyakinan pengguna 

teknologi tertentu bahwa penggunaan suatu sistem tertentu akan memberinya 

keleluasaan untuk tidak mengelurkan usaha lebih. 

(Lee & Wan, 2010) memeberikan indikator suatu teknologi dapat 

dikatakan mudah dengan hal hal berikut: 

• Mudah terampil dalam menggunakan suatu tekologi informasi. 

• Teknologi informasi sangat mudah dipelajari. 

• Teknologi informasi sangan mudah dioperaskan. 

3. Penerimaan teknologi (Acceptance of technology) 

Variabel ini berusaha menunjukkan apakah suatu teknologi bisa 

diterima oleh penggunanya. Beberapa model telah dikembangkan oleh 

sebagian peneliti untuk dapat mengukur apakah suatu teknologi itu bisa 

dikatakan diterima, antara lain TAM (Technology Acceptance Model), TRA 

(Theory Reasoned Action), MPTAM (Mobile Payment Technology 

Acceptance Model) dll (Liébana-Cabanillas et al., 2014). Penerimaan sebuah 

teknologi berarti teknologi tersebut sukses memberikan nilai lebih kepada 

konsumen. Hal ini sejalan dengan tujuan dikeluarkanya teknologi baru atau 

inovasi dalam teknologi guna mempermudah proses bisnis yang dijalankan. 

Beberapa indikator yang dapat menjelaskan diterima atau tidaknya suatu 

teknologi adalah sebagai berikut (Liébana-cabanillas et al., 2014); 

• Teknologi tersebut disukai oleh pengguna. 
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• Teknologi tersebut cerdas.  

• Teknologi tersebut menarik. 

• Teknologi tersebut nyaman. 

4. Intensitas Penggunaan (Intensity of Use) 

Menurut (KBBI, 2014), intensitas berarti ukuran intensnya atau secara 

mudahnya dapat kita pahami sebagai seberapa sering. Maka variabel ini berarti 

seberapa sering pengguna suatu teknologi pembayaran melakukan trasnsaksi 

dengan metode tersebut. Dalam literatur lain dikatakan bahwa Intensitas 

penggunaan berarti kecenderungan pengguna untuk tetap menggunakan 

teknologi tersebut dalam semua transaksi yang ia lakukan (Permana dan Astuti, 

2012). Adapun indikator yang dapat menjelaskan intensitas pengguaan suatu 

produk atau layanan adalah sebagai berikut (Liébana-cabanillas et al., 2014):  

• Pengguna memiliki keinginan untuk menggunakan layanan gojek 

karena aplikasi gopay. 

• Pengguna gopay terus berkeinginan untuk tetap menggunakan layanan 

Gojek. 

3.4. Sumber dan Teknik Pengolahan Data  
Metode Pengumpulan data yang dipakai dalam penelitian ini adalah kuisioner 

dengan menggunakan 4 skala lickert. Kuesioner disebar secara online menggunakan  

google form yang dapat didistribusikan ke seluruh sampel. Sehingga diharapkan total 

kuisioner terisi memiliki jumlah yang cukup besar. 

Data yang telah dikumpulkan kemudian diolah untuk mendapatkan nilai-nilai 

yang dapat digunakan untuk interpretasi dan dasar pengambilan keputusan. Adapun 

dalam penelitian ini, peneliti menggunakan analisa kuantitatif sebagai dasar 

pengambilan keputusan. Analisis akan dilakukan dengan menggunakan 2 langkah. 

Langkah pertama adalah menggunakan analisis path untuk mengetahui penagurh 

hubungan setiap variable di setiap grup sampel, kemudian di lakukan uji ANOVA 

untuk mengidentifikasi ada tidaknya perbedaan pengaruh antar variable pada antara 

kedua grup tersebut.   
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