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ABSTRAK 

Penggunaan teknologi saat ini banyak dinikmati oleh semua generasi, akan tetapi generasi baby boomers 
adalah salah satu yang bisa disebut memiliki pengetahuan minim terhadap teknologi. Generasi baby 
boomers sendiri adalah orang-orang yang terlahir pada tahun 1946 – 1964. Tujuan dari penelitian ini 
adalah untuk mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi penggunaan teknologi mobile payment pada 
generasi baby boomers. 
Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dan responden dalam penelitian ini adalah 160 responden. 
Dalam penelitian ini sampel yang diambil dengan cara nonprobability sampling yaitu dengan teknik 
purposive sampling. Berdasarkan analisis data diketahui: (1) perceived usefulness berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap behavioral intention to use, (2) perceived ease of use berpengaruh positif dan 
signifikan terhadap behavioral intention to use, (3) perceived risk berpengaruh  negatif dan siginifikan 
terhadap behavioral intention to use, (4) social influence berpengaruh positif dan signifikan terhadap 
behavioral intention to use. 
 
Kata kunci : perceived usefulness, perceived ease of use, perceived risk, social influence dan baby boomers 

 

ABSTRACT 

The use of technology today is enjoyed by all generations, but the baby boomers generation is the one who 
can have minimal knowledge of technology. The baby boomer generation itself is people who were born in 
1946 – 1964. The purpose of this study is to determine the factors that influence mobile payment technology 
in the baby boomer generation. 

This research is a quantitative research and the respondents in this study were 160 respondents. In this 
study, samples were taken by non-probability sampling, namely by purposive sampling technique. Based on 
the data analysis, it is known: (1) perceived usefulness has a positive and significant effect on behavioral 
intention to use, (2) perceived ease of use has a positive and significant effect on behavioral intention to 
use, (3) perceived risk has a negative and significant effect on behavioral intention to use (4) social influence 
has a positive and significant effect on behavioral intention to use. 
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PENDAHULUAN 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi telah mempengaruhi banyak bidang tidak terkecuali 
pada bidang ekonomi. Perkembangan tersebut telah mengubah pola dan tatanan hidup masyarakat, 
dimana masyarakat saat ini selalu ingin praktis dalam kegiatan sehari-harinya. Hampir seluruh aspek 
kehidupan saat ini sudah terdigitalisasi, seperti contoh perkembangan yang terjadi dalam bidang ekonomi 
adalah e-commerce dan transformasi system pembayaran. Tren pembayaran di Indonesia saat ini mulai 
bergeser. Meski masih banyak pula yang lebih nyaman menggunakan kartu debit dan kartu kredit sebagai 
media pembayaran, tetapi tak sedikit pula yang mulai beralih pada mobile payment. 

Sama seperti namanya, mobile payment adalah suatu pembayaran nontunai dengan menggunakan 
perangkat ponsel, diantaranya yang ada di Indonesia adalah GoPay, LinkAja, DANA, OVO, Shoppee Pay, 
Mandiri e-cash, dll. Jadi, mobile payment adalah suatu alat pembayaran nontunai dengan menggunakan 
perangkat ponsel pintar yang menggunakan berbagai media teknologi seperti QR Code, NFC, kode OTP, 
dll. Sebanyak 47% responden dari masyarakat Indonesia mengungkapkan bahwa mereka sudah 
menggunakan perangkat mobilenya sebagai alat pembayaran. Angka ini terbukti meningkat sebanyak 9% 
dari tahun 2018 yang saat itu masih 38%. (accurate.id, Oktober 2021) 

Pembayaran jenis ini merupakan jawaban dari permasalahan yang sering terjadi di masyarakat pada 
saat menggunakan uang tunai atau kartu debit dan kartu kredi seperti pengembalian uang kecil, dompet 
ketinggalan, tidak membawa uang tunai dan lupa PIN ATM yang bisa mengakibatkan terblokir. Hal ini 
dijawab dengan kelebihan yang dimiliki oleh mobile payment, yang mana  mobile payment ini memiliki 
kelebihan diantaranya terhindar dari uang palsu, transaksi lebih cepat, dan hal yang paling penting dengan 
kondisi seperti sekarang ini yaitu terhindar dari penyebaran virus / bakteri.  

Penggunaan teknologi mobile payment memang secara teori seharusnya lebih praktis dan 
memberikan kemudahan bagi penggunanya. Namun, penerimaan suatu teknologi mungkin berbeda bagi 
setiap generasi terutama bagi generasi yang belum melek teknologi. Berdasarkan hasil penelitian APJII 
(Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia) pada tahun 2018 yang mana 12,6% penduduk yang tidak 
menggunakan internet dikarenakan tidak tahu cara penggunaannya. Generasi baby boomers adalah salah 
satu yang bisa disebut memiliki pengetahuan minim terhadap teknologi (Keenan, 2009; Huyler&Ciocca, 
2016). Generasi baby boomers sendiri adalah orang-orang yang terlahir pada tahun 1946 – 1964 
(Nielson,2017) disebut generasi dikarenakan orang-orang ini lahir dan mengalami beberapa peristiwa 
yang sama yang kemudian membentuk cara pandang dan perspektif yang sama (Kupperschmidt, 2000). 
Generasi baby boomers ini juga disebut sebagai alien atau makhluk asing (Huyler&Ciocca,2016) dan 
generasi penyebrangan atau Crossover generation (Williamson, 2010) terhadap teknologi. Selain itu 
penelitian Pew Research Center (2012) mengatakan generasi ini memiliki beberapa rintangan terhadap 
teknologi, diantaranya : keterbatasan fisik untuk menggunakan teknologi, sikap skeptis generasi baby 
boomers ini adalah tentang keuntungan yang dimiliki teknologi, dan kesulitan mempelajari teknologi baru.   

Menurut Bennet-Kapusniak (2015) yang mana diungkapkan dalam jurnalnya membahas mengenai 
bagaimana generasi baby boomers memanfaatkan teknologi kemudian apa saja rintangan atau ketidak 
mampuan yang mereka hadapi dalam mencari informasi secara online. Sama dengan Huyler & Ciocca 
(2016) yang mengungkapkan bahwa ada rintangan yang dihadapi oleh generasi baby boomers saat 
mengakses teknologi, dalam hal ini internet. Juga Jacobson, et.al (2012) mengatakan bahwa mengenai 
teknologi dan internet, generasi baby boomers dapat dikatakan masih sangat ketinggalan dengan generasi 
lainnya, hal ini berbicara mengenai faktor penggunaan sesungguhnya. Hal itu menurut Widagdo (2015) 
dikarenakan generasi baby boomers cenderung menolak untuk mengadopsi teknologi informasi baru dan 
lebih memilih teknologi manual dengan hal – hal non IT. 

Dengan adanya hubungan yang rumit antara baby boomers dan teknologi ini, tidak semata-mata 
menghentikan keinginan generasi ini untuk terus mempelajari teknologi, kontradiksi ini diungkapkan oleh 
Michael Rogers (2009) yang mana generasi baby boomers memandang teknologi sebagai suatu 
percepatan yang baik, meskipun pengetahuan mereka mengenai teknologi tidak sebanyak generasi-
generasi setelahnya. Hal ini berbicara mengenai persepsi baby boomers terhadap nilai guna teknologi. 
Bukti lainnya adalah hasil survey APJII tahun 2018 meskipun prosentasenya tidak banyak namun 



Journal of Digital Business and Management Vol. 01, No. 01, Januari 2022 
 

Pa
ge

3
 

penelitian ini dapat menjadi bukti bahwa masih ada generasi baby boomers yang menggunakan internet 
atau teknologi. Penelitian tersebut mengatakan bahwa pengguna internet usia 55-59 adalah 40%, usia 60-
64 pengguna internet hanya 16,2%, dan usia diatas 65 yaitu 8,5%. Dimana ketiga kelompok diatas ini 
merupakan generasi baby boomers.   

Beberapa penelitian lain mengemukakan bahwa generasi baby boomers sudah menerima teknologi 
informasi, internet dalam hal ini sebagai alat (Rogers, 2009) yang mampu membantu mereka memenuhi 
kebutuhan. Macedo (2017) yang mengemukakan bahwa generasi baby boomers menyenangi teknologi 
sebagai suatu yang berguna dan membantu mereka menyelesaikan pekerjaan terbukti dari peningkatan 
jumlah baby boomers yang menggunakan internet atau teknologi. Juga penelitian Niemela-Nyrhinen 
(2007) yang mengatakan bahwa generasi baby boomers bukanlah seperti yang selalu ada dalam gambaran 
atau stereotype orang – orang sebagai pengguna teknologi, generasi ini sebenarnya telah menjadi 
konsumen internet dan tidak dapat dikatakan sebagai grup technology anxious. Setuju dengan hal itu 
Brophy,et.al (2015) juga mendefisinikan teknologi sebagai sesuatu yang tepat, dan sangat berguna bagi 
generasi baby boomers. 

Ada beberapa faktor yang berperan dalam rendahnya minat pengadopsian suatu teknologi. Faktor 
yang pertama adalah faktor resiko. Pavlou (2003) menyebutkan bahwa faktor yang berperan dalam 
pengadopsian suatu teknologi adalah risiko. Selain itu, perilaku pelanggan setiap negara memiliki 
perbedaan. Di wilayah Eropa dan Amerika misalnya, pelanggan lebih berani mengambil resiko (risk 
takers), sementara di wilayah Asia pelanggan cenderung menghindari resiko (risk averse) (Hoftstede, 
1988) dalam Pavlou (2003).  

Faktor yang kedua adalah pengaruh sosial (social influence). Social influence yaitu derajat seorang 
individu merasa bahwa orang-orang terdekatnya, seperti keluarga atau teman, yakin bahwa dia harus 
menggunakan teknologi (Venkatesh et al, 2005). Dalam hal ini konsumen merasa bahwa orang lain atau 
lingkungan sekitarnya mempengaruhi perilakunya dalam menggunakan teknologi (Venkatesh et el., 
2005). Penggunaan sistem dan teknologi  informasi saat ini tidak lepas dari adanya pengaruh lingkungan 
sosial. Dalam hal ini seseorang akan berminat untuk menggunakan suatu teknologi jika ada orang lain 
menganjurkan untuk menggunakannya. Kemudian perilaku individu sering berubah seiring dengan 
pengaruh lingkungan sosial yang diterimanya. Pengaruh sosial yang dirasakan dan dukungan-dukungan 
yang diperoleh seseorang pengguna teknologi ini dapat dinyatakan sebagai aspek social influence  
(Venkatesh et al., 2005). 

Faktor yang terakhir adalah perceived of usefullness dan perceived ease of use. Ketersediaan opsi 
metode pembayaran menggunakan mobile payment yang masih sedikit dan rendahnya penggunaan 
layanan mobile payment karena konsumen masih menyukai metode pembayaran standar menggunakan 
kartu kredit atau debit, transfer bank serta melakukan transaksi secara tunai, belum terbiasanya 
menggunakan perangkat mobile untuk melakukan pembayaran dan adanya persepsi kurang nyaman 
menggunakan smartphone dengan layar kecil untuk melakukan transaksi masih menjadi pertimbangan 
dasar seseorang untuk melakukan transaksi non tunai (Putra, 2015). Davis (1989) memaparkan bahwa 
ada dua sebab orang menerima dan menolak aplikasi teknologi informasi. Sebab yang pertama, orang 
cenderung menggunakan atau tidak menggunakan teknologi informasi karena mereka percaya bahwa 
teknologi informasi mampu membantu atau mempersulit dalam melakukan tugas-tugasnya (perceived 
usefullness). Kedua, pengguna percaya bahwa sistem ini berguna, namun pada saat yang sama mereka 
juga mempercayai bahwa sistem ini terlalu sulit (perceived ease of use). 

 

TINJAUAN PUSTAKA DAN PERUMUSAN HIPOTESIS 

Technology Acceptance Model (TAM) 

Menurut Davis et. al. (1989) konsep Technology Acceptance Model (TAM), merupakan sebuah teori yang 
menawarkan landasan untuk mempelajari dan memahami perilaku pemakai teknologi dalam menerima 
dan menggunakan teknologi yang ditawarkan. Model TAM dikembangkan dari teori psikologis, yang 
menjelaskan perilaku pengguna teknologi dengan berlandaskan pada kepercayaan (belief), sikap 
(attitude), keinginan (intention), dan hubungan perilaku pengguna (user behavior relationship). 

Menurut Venkatesh et al., (2003) TAM lebih sederhana penerapannya dari pada model lain, yang mana 
pengunaan TAM lebih mudah dalam mengaplikasikannya. Hal ini sejalan dengan pendapat Jogiyanto 
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(2007) TAM merupakan model perilaku (behavior) yang bermanfaat untuk menjawab pertanyaan 
mengapa banyak sistem teknologi informasi gagal diterapkan karena pemakainya tidak mempunyai niat 
(intention) untuk menggunakannya, dibangun dengan dasar teori yang kuat, telah diuji dengan banyak 
penelitian dan hasilnya sebagian besar mendukung dan menyimpulkan bahwa TAM merupakan model 
yang baik. Kelebihan TAM yang paling penting adalah model ini merupakan model yang parsimoni yaitu 
model yang sederhana tetapi valid. 

TAM menjelaskan secara sederhana hubungan sebab akibat antara perilaku dan keyakinan (manfaat suatu 
sistem informasi dan kemudahan), tujuan, serta penggunaan aktual dari pengguna sistem informasi 
(Jogiyanto, 2007). Penjelasan tersebut sesuai dengan tujuan studi ini yaitu untuk menguji pengaruh 
Technology Acceptance Model yang menentukan sikap konsumen dalam memutuskan untuk mengadopsi 
layanan mobile payment. Selain itu TAM diyakini mampu meramalkan penerimaan pemakai terhadap 
teknologi berdasarkan dampak dari dua faktor, yaitu persepsi kemanfaatan (perceived usefullness) dan 
persepsi kemudahan pemakaian (perceived ease of use) (Davis, 1989). 

Perceived Ease of Use 

Davis (1989) menyatakan bahwa persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) merupakan 
sebuah tingkatan dimana seseorang percaya bahwa penggunaan sistem tertentu, mampu mengurangi 
beban usaha dirinya dalam mengerjakan sesuatu. Frekuensi penggunaan dan interaksi antara pengguna 
(user) dengan sistem juga mampu menunjukan kemudahan penggunaan. Sistem yang lebih sering 
digunakan menunjukan bahwa sistem tersebut lebih dikenal, lebih mudah dioperasikan dan lebih mudah 
digunakan oleh penggunanya. Davis (1989) memberikan beberapa indikator dari perceived ease of use: 
mudah dipelajari/dipahami (ease of learn), dapat dikontrol (controllable), jelas dan dapat dipahami (clear 
and understandable), fleksibel (flexible), mudah untuk menjadi terampil (easy to become skillful), mudah 
digunakan (ease to use). 

Perceived Usefullness 

Persepsi kegunaan (perceived usefullness) didefinisikan sebagai suatu ukuran dalam penggunaan suatu 
teknologi dipercaya akan mendatangkan manfaat bagi orang yang menggunakannya (Davis, 1989 dan 
Davis, 1993). Davis (1989) menyatakan persepsi terhadap kegunaan sebagai kemampuan subjektif para 
pengguna untuk masa yang akan datang dimana dengan menggunakan sistem aplikasi yang spesifik akan 
meningkatkan kinerja dalam konteks organisasi. Thompson et. al. (1991) dalam Gafen et al (2003)  
kemudian mengemukakan kesimpulan bahwa kemanfaatan teknologi informasi merupakan dampak yang 
diharapkan oleh pengguna teknologi informasi dalam menjalankan tugas mereka. Thompson dan Howell 
(1991) dalam Gafen et al (2003) juga menyatakan bahwa individu akan menggunakan teknologi informasi, 
jika orang tersebut memiliki pemahaman mengenai manfaat atau kegunaan (usefullness) yang baik atas 
kegunaannya. Perceived usefullness (persepsi kegunaan penggunaan) merupakan salah satu poin dalam 
model TAM, yang telah diuji dalam penelitian Davis (1989). 

Perceived Risk 

Perceived Risk didefinisikan secara umum sebagai perasaan keridakpastian tentang kemungkinan adanya 
konsekuensi negatif dari penggunaan produk atau layanan (Featerhman dan Pavlou, 2003). Featherman 
dan Pavlou (2003) melakukan investigasi lebih lanjut terhadap perceived risk dan membaginya kedalam 
tujuh aspek risk. Tujuh aspek risk yang diteliti adalah performance, financial, time, psychological, social, 
privacy, and overall risk didalam konteks e-service adoption. Persepsi resiko dibentuk oleh privasi, 
keamanan dan kepercayaan. Persepsi resiko dipandang sebagai ketidakpastian digabungkan dengan hasil 
dari suatu keputusan. (Gafen et al 2003). 

Social Influence 

Jogiyanto (2007) mendefinisikan pengaruh sosial (social influence) sebagai sejauh mana seorang 
individual mempersepsikan kepentingan yang dipercaya oleh orang-orang lain yang akan 
mempengaruhinya menggunakan sistem yang baru.). Venkatesh et al. (2003) menyatakan bahwa pada 
lingkungan tertentu, penggunaan teknologi informasi akan meningkatkan status (image) seseorang di 
dalam sistem sosial. Menurut Venkatesh dan Davis (2000), pengaruh sosial mempunyai dampak pada 
perilaku individual melalui tiga mekanisme yaitu ketaatan (compliance), internalisasi (internalization), dan 
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identifikasi (identification). Dapat disimpulkan bahwa semakin banyak pengaruh yang diberikan sebuah 
lingkungan terhadap calon pengguna teknologi informasi untuk menggunakan suatu teknologi informasi 
yang baru maka semakin besar minat yang timbul dari personal calon pengguna tersebut dalam 
menggunakan teknologi informasi tersebut karena pengaruh yang kuat dari lingkungan sekitarnya. 

Menurut Sangadji (2013) social influence atau pengaruh sosial, termasuk kedalam major influence in 
consumer decision process. Perilaku konsumen juga akan dipengaruhi oleh masyarakat atau faktor sosial 
yang melingkarinya. Pengaruh sosial akan menjadi bahan pertimbangan konsumen dalam menentukan 
minat beli dankeputusan untuk membeli produk. 

Hipotesis 

H1: Perceived usefullness berpengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use mobile 
payment. 
H2: Perceived ease of use berpengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use mobile 
payment. 
H3: Perceived risk berpengaruh negatif dan signifikan terhadap behavioral intention to use mobile 
payment. 
H4: Social influence berpengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use mobile 
payment. 
 

Kerangka Pemikiran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.Kerangka Pemikiran 

METODE 
Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitain survei (survey research). Dalam penelitian ini 
peneliti tidak melakukan tindakan manipulasi terhadap variabel yang diteliti, dengan demikian peneliti 
hanya melaporkan apa yang terjadi saja (Suliyanto, 2018). 

Penentuan Ukuran Sampel 
Sugiyono (2012) mengemukakan bahwa populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek 

atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Penentuan populasi dapat memudahkan dalam menarik 
sampel yang akan digunakan sebagai sumber data. Dikarenakan jumlah populasi pengguna mobile 
payment di Indonesia tidak diketahui, penentuan basarnya sampel berpedoman pada rumus berikut : 
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𝐸 = 1.96 [
1 − 𝑃

𝑁
]

2

 

𝑃 = 𝑃(1 − 𝑃) [
1.96

𝑒
]

2

 

Keterangan : 

E   =  Eror 

P   =  Proporsi populasi  

N  =  Jumlah sampel 

Menurut Djarwanto (2005) jika proporsi populasi tidak diketahui maka dapat menggunakan P 
maksimum. Besarnya P antara 0 dan 1 maka P maksimal adalah F (P) = P – P2  atau sebesar 0,5 maka 
besarnya sampel minimal yang dapat diambil adalah : 

N =  0,25  [
1.96

0.50
]

2

= 96.04  

(Dibulatkan menjadi 100 sampel) 

Dengan batas minimal pengambilan sempel diatas sebesar 100 sampel. Maka dalam penelitian ini 
peneliti menggunakan sampel sebesar 150 responden. 

 
Deskriptif  

Dari penelitian yang telah dilakasanakan dapat diidentifikasikan karakteristik responden dan 
karaketeristik variabel sebagai berikut: 

Tabel 1. Deskriptif Karakteristik Responden 
Profil Frekuensi Persentase 

Jenis Kelamin 

Laki-Laki 92 57% 

Perempuan 68 43% 

 160 100% 

Pekerjaan 

Swasta 16 10% 

Karyawan 20 12% 

PNS/TNI/Polri 8 5% 

Wirausaha 81 51% 

Pensiunan 35 22% 

 160 100% 

Usia 

57 -65 Tahun 134 84% 

66 77 Tahun 26 16% 

 160 100% 

Penghasilan per bulan 

<Rp 2.000.000,00 per bulan 2 1% 

Rp 2.000.000,00 – Rp 4.000.000,00 per bulan 37 23% 
>Rp 4.000.000,00 – Rp 6.000.000,00 per bulan 65 41% 

>Rp 6.000.000,00 per bulan 56 35% 

 160 100% 

Lama menggunakan mobile payment 

< 1 Tahun 68 43% 

> 1 Tahun - 3 Tahun 82 51% 
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> 3 Tahun - 5 Tahun 8 5% 

> 5 Tahun 2 1% 

 160 100% 

Frekuensi menggunakan mobile payment 

Sangat sering (lebih dari 10  kali dalam sebulan) 61 38% 

Sering (5 sampai 10 kali dalam sebulan)  80 50% 

Jarang (1 sampai 4 kali dalam sebulan) 19 12% 

 160 100 

Sumber : Data primer diolah, 2022 

 

Uji Asumsi Klasik 
Uji Normalitas 

Menurut Bawono (2006) uji ini digunakan untuk menguji apakah dalam model regresi kita data 
variabel dependen dan independen yang kita pakai apakah berdistribusi normal atau tidak. Model yang 
baik adalah distribusi data normal atau mendekati normal. Pada pengujian ini peneliti menggunakan 
analisa statistik yang dapat digunakan untuk menguji normalitas adalah uji Kolmogorov-Smirnof (K-S). 
Suatu data dikatakan normal apabila Sig. ≥ α = 0,05. Adapun hasil uji normalitas adalah sebagai berikut: 

 Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

Nilai Asymp. Sig. (2-tailed) Tingkat Signifikasi 

0.817 0.05 

Sumber : Data primer diolah, 2022 

Pada hasil uji statistik non-parametik kolmogorof smirnov tabel diatas diketahui bahwa nilai Asymp. 
Sig. (2-tailed) sebesar 0.817 sedangkan tingkat signifikansi yang digunakan adalah 0.05. Hasil ini 
menunjukkan bahwa data yang digunakan berdistribusi normal, karena nilai Asymp. Sig. (2-tailed) lebih 
besar dari 0.05 (0.963 > 0.05). 

Uji Multikolinieritas 
Menurut Ghozali (2013) uji multikolonieritas bertujuan untuk menguji apakah model regresi 

ditemukan adanya korelasi antara variabel bebas (independent). Untuk mengetahui adanya 
multikolinieritas adalah dengan menganalisis nilai tolerance dan lawannya variance inflator factor (VIF). 
Indikasinya yaitu jika nilai VIF kurang dari 10 dan nilai tolerance lebih dari 0,1 maka tidak terjadi 
multikolinieritas. Hasil pengujian multikolinieritas dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 3. Hasil Uji Multikolinieritas 

Variabel Nilai Tolerance Nilai VIF 

Perceived Usefullness 0.590 1.695 

Perceived Ease of Use 0.454 2.204 

Perceived Risk 0.391 2.556 

Social Influence 0.621 1.611 

Sumber : Data primer diolah, 2022 

Hasil uji multikolonieritas pada tabel diatas menunjukkan bahwa nilai tolerance variabel perceived 
usefullness (X1) sebesar 0.590, perceived ease of use (X2) sebesar 0.454, perceived risk (X3) sebesar 0.391 
dan social Influence (X4) sebesar 0.621 . Nilai tolerance yang diperoleh masing-masing variabel tersebut 
lebih besar dari 0,1.  

Dan untuk  nilai VIF untuk variabel perceived usefullness (X1) sebesar 1.695, perceived ease of use 
(X2) sebesar 2.204, perceived risk (X3) sebesar 2.556 dan dan social Influence (X4) sebesar 1.611. Dimana 
nilai VIF pada masing-masing variabel tersebut lebih kecil dari 10. Berdasarkan nilai tersebut dapat 
disimpulkan bahwa tidak terjadi gejala multikolinieritas dalam penelitian ini. 

Uji Heteroskedastisitas 
Menurut Ghozali (2013) pengujian ini bertujuan untuk menguji apakah dalam suatu model regresi 

terjadi ketidaksamaan variance dari residual satu pengamatan ke pengamatan yang lain. Untuk 
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mengetahui adanya heteroskedastisitas ini, peneliti menggunakan uji glejser. Dimana dengan 
menggunakan uji glejser ini, kita bisa mengetahui data tersebut bebas dari heteroskedastisitas yaitu 
dengan melihat besarnya signifikansi variabel independen. Jika signifikansi pada variabel independen > 
0.05 maka dapat dinyatakan bahwa variabel tersebut bebas dari heteroskedastisitas (Ghozali, 2013).  
Berikut ini adalah hasil uji heteroskedastisitas: 

Tabel 4. Hasil Uji Heteroskedastisitas 

Variabel Nilai Signifikasi 
Tingkat 

Signifikasi 

Perceived Usefullness 0.706 0.05 

Perceived Ease of Use 0.410 0.05 

Perceived Risk 0.445 0.05 

Social Influence 0.109 0.05 

Sumber : Data primer diolah, 2022 

Berdasarkan tabel diatas diketahui nilai signifikansi variabel perceived usefullness (X1) sebesar 0.706, 
perceived ease of use (X2) sebesar 0.410, perceived risk (X3) sebesar 0.445 dan social Influence (X4) sebesar 
0.109. Masing-masing variabel memiliki nilai signifikansi diatas 0.05 yang berarti data ini termasuk 
homokedastisitas. Jadi dapat disimpulkan bahwa model regresi ini tidak mengandung heteroskedastisitas, 
sehingga asumsi persamaan regresi baik. 

Uji Validitas 
Uji validitas dilakukan dengan menggunakan Pearson’s product moment correlation, digunakan bila 

sekaligus akan menghitung persamaan regresi. Hasil perhitungan dikonsultasikan dengan rxytabel dengan 
taraf signifikasi 95% dan alpha 5%. Jika rhitung > rtabel butir soal dikatakan “valid”. Sebaliknya jika rhitung ≤ rtabel 

butir soal dikatakan “tidak valid. 

Tabel 5. Hasil Uji Validitas 

Variabel Item rhitung rtabel Kriteria 

Perceived Usefullness 

X1.1 0.925 0.296 Valid 

X1.2 0.920 0.296 Valid 

X1.3 0.899 0.296 Valid 

X1.4 0.745 0.296 Valid 

X1.5 0.931 0.296 Valid 

Perceived Ease of Use 

X2.1 0.918 0.296 Valid 

X2.2 0.892 0.296 Valid 

X2.3 0.878 0.296 Valid 

X2.4 0.836 0.296 Valid 

Perceived Risk 

X3.1 0.872 0.296 Valid 

X3.2 0.885 0.296 Valid 

X3.3 0.813 0.296 Valid 

X3.4 0.834 0.296 Valid 

Social Influence 

X4.1 0.930 0.296 Valid 

X4.2 0.914 0.296 Valid 

X4.3 0.863 0.296 Valid 

Behavioral Intention 
to Use 

Y1 0.851 0.296 Valid 

Y2 0.861 0.296 Valid 

Y3 0.834 0.296 Valid 

Sumber : Data primer diolah, 2022 

Berdasarkan tabel diatas diketahui semua pernyataan yang digunakan dalam kuesioner adalah valid, 
semua item pernyataan dalam variabel memiliki rhitung > rtabel 0.296 dengan tingkat signifikansi 5%. 

Uji Reliabilitas 
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Menurut Bawono (2006) pada prinsipnya uji reliabitas adalah menguji data yang kita peroleh sebagai 
misal hasil dari jawaban kuesioner yang kita bagikan. Suatu kuesioner dikatakan reliabel apabila jawaban 
seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Suatu variabel 
dikatakan reliabel jika memberikan nilai Cronbach Alpha > 0,60. Berikut ini adalah hasil uji reliabilitas pada 
penelitian ini: 

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel ralpha rkritis Kriteria 

Perceived Usefullness 0.926 0.60 Reliabel 

Perceived Ease of Use 0.900 0.60 Reliabel 

Perceived Risk 0.873 0.60 Reliabel 

Social Influence 0.885 0.60 Reliabel 

Behavioral Intention to Use 0.792 0.60 Reliabel 

Sumber : Data primer diolah, 2022 

Berdasarkan Hasil uji reliabilitas pada tabel diatas menunjukkan bahwa masing-masing instrument 
memiliki Cronbach Alpha > 0.60, sehingga dapat disimpulkan bahwa semua item pada variabel perceived 
usefullness (X1), perceived ease of use (X2), perceived risk (X3), social Influence (X4), dan behavioral 
intention to use (Y) adalah reliabel atau dapat dipercaya sehingga dapat digunakan untuk penelitian 
selanjutnya. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Uji T  

Uji t merupakan salah satu uji hipotesis penelitian yang bertujuan untuk mengetahui apakah variabel 
bebas secara parsial berpengaruh terhadap variabel terikat. Analisis ini untuk mengetahui apakah variabel 
bebas berpengaruh terhadap variabel terikat. Hasil pengolahan data menggunakan statistik SPSS sebagai 
berikut: 

Tabel 7. Hasil Uji Parsial 

Variabel Unstandardized 
Coefficients Beta 

Sig. Tingkat 
Sig 

Keterangan 

Perceived Usefullness - Behavioral 
Intention to Use 

0.115 0.007 0.05 Signifikan 

Perceived Ease of Use - Behavioral 
Intention to Use 

0.130 0.036 0.05 Signifikan 

Perceived Risk - Behavioral Intention 
to Use 

- 0.190 0.005 0.05 Signifikan 

Social Influence - Behavioral 
Intention to Use 

0.234 0.001 0.05 Signifikan 

Sumber : Data primer diolah, 2022 

Berdasarkan analisis regresi tabel diatas dapat disimpulkan bahwa: 

Berdasarkan analisis regresi tabel diatas diketahui bahwa pengaruh perceived usefullness terhadap 

behavioral intention to use diperoleh nilai Beta adalah 0.115 dan nilai signifikan sebesar 0.007. Nilai Beta 

positif dan nilai signifikan kurang dari 0.05, menunjukan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan 

antara kedua variabel tersebut.  Pada Beta diperoleh nilai sebesar 0.115, hal ini menunjukan bahwa apabila 

perceived usefullness naik sebesar 1 satuan maka terhadap behavioral intention to use akan mengalami 

peningkatan sebesar 11.5%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa perceived usefullness 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use atau Hipotesis 1 (H1) diterima.  

Berdasarkan analisis regresi tabel diatas diketahui bahwa pengaruh perceived ease of use terhadap 

behavioral intention to use diperoleh nilai Beta adalah 0.130 dan nilai signifikan sebesar 0.036. Nilai Beta 

positif dan nilai signifikan kurang dari 0.05, menunjukan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan 

antara kedua variabel tersebut.  Pada Beta diperoleh nilai sebesar 0.130, hal ini menunjukan bahwa apabila 
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perceived risk naik sebesar 1 satuan maka behavioral intention to use akan mengalami peningkatan sebesar 

13%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa perceived ease of use berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap behavioral intention to use atau Hipotesis 2 (H2) diterima.  

Berdasarkan analisis regresi tabel diatas diketahui bahwa pengaruh perceived risk terhadap 

behavioral intention to use diperoleh nilai Beta adalah - 0.190 dan nilai signifikan sebesar 0.005. Nilai Beta 

negatif dan nilai signifikan kurang dari 0.05, menunjukan bahwa terdapat pengaruh negatif dan signifikan 

antara kedua variabel tersebut. Pada Beta diperoleh nilai sebesar -0.190, hal ini menunjukan bahwa apabila 

perceived risk naik sebesar 1 satuan maka behavioral intention to use mengalami penurunan sebesar 19%. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa perceived risk berpengaruh negatif dan signifikan terhadap 

behavioral intention to use atau Hipotesis 3 (H3) diterima.  

Berdasarkan analisis regresi tabel diatas diketahui bahwa pengaruh social Influence terhadap 

behavioral intention to use diperoleh nilai Beta adalah 0.234 dan nilai signifikan sebesar 0.001. Nilai Beta 

positif dan nilai signifikan kurang dari 0.05, menunjukan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan 

antara kedua variabel tersebut. Pada Beta diperoleh nilai sebesar 0.234, hal ini menunjukan bahwa apabila 

social Influence naik sebesar 1 satuan maka behavioral intention to use mengalami peningkatan sebesar 

23.4%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa social Influence berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap behavioral intention to use atau Hipotesis 4 (H4) diterima. 

Pembahasan 

Pengaruh Perceived Usefullness Terhadap Behavioral Intention To Use 

Variabel perceived usefulness diketahui memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral 
intention to use, hal ini menunjukkan bahwa pada generasi baby boomers yang dijadikan responden 
mempersepsikan positif kegunaan atau manfaat dari mobile payment, sehingga akan mempengaruhi 
sikap para baby boomers untuk menggunakan kembali mobile payment. 

Hasil ini menunjukkan hal yang sama dalam penelitian Mun et al., (2017), Nguyen et al., Munoz at 
el., (2016) dan Guhr et al., (2013) yang menyatakan bahwa perceived ease of use berpengaruh terhadap 
intention to use. Menurut Chau (2005) hal tersebut karena pengguna memiliki sifat pragmatis terhadap 
difusi teknologi. Di dalam mobile payment, proses transaksi membutuhkan akun beserta dengan PIN 
(personal identification number) atau pasword nya. Jika proses transaksi ini dianggap mudah oleh 
pengguna, maka kemudahan dapat mempengaruhi perceived usefullness. 

 
Pengaruh Perceived Ease Of Use Terhadap Behavioral Intention To Use 

Variabel perceived ease of use diketahui memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap 

behavioral intention to use, hal ini menunjukkan bahwa pada generasi baby boomers yang menjadikan 

responden mempersepsikan positif kemudahan penggunaan dari mobile payment, sehingga akan 

mempengaruhi sikap para baby boomers untuk menggunakan kembali mobile payment. 

Pernyataan ini sesuai dengan penelitan yang dilakukan oleh Mun et al., (2017) yang menunjukan adannya 

pengaruh perceived usefullness terhadap intention to use penggunaan mobile payment services. 

Penelitian lain yang juga membuktikan adanya pengaruh signifikan percieved usefullness terhadap 

intention to use adalah Nguyen et al,. (2016), Koenig & Lewis (2015), Phonthanukitithaworn et al., (2015) 

dan Guhr et al., (2013). 

Berbeda dengan pernyataan sebelumnya, pada penelitan Munoz et al., (2016) menunjukan bahwa 

konstruk percieved usefullness tidak berpengaruh terhadap intention to use atau percieved usefullness 

bukan merupakan faktor penerimaan mobile payment oleh penggunanya. 

Dalam ini penelitian ini sesuai dengan pernyataan menurut Davis (1989) jika penggunaan mobile 

payment sangat mudah, maka pengguna dapat memilih menggunakan mobile payment dibandingkan 

dengan uang tunai. Proses perhitungan transaksi dapat lebih mudah jika menggunakan mobile payment, 

karena tidak perlu kuatir dengan jumlah kembalian. Transaksi dengan nominal yang tidak ada pada uang 
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tunai tetap dapat diproses. Mobile payment juga memfasilitasi pengguna yang tidak memiliki kartu kredit 

tetapi ingin bertransaksi secara daring. Berbagai kemudahan ini dapat meningkatkan kinerja transaksi 

pengguna dapat terus menggunakan mobile payment yang mengakibatkan frekuensi transaksi semakin 

banyak. 

 

Pengaruh Perceived Risk Terhadap Behavioral Intention To Use 

Variabel perceived risk diketahui memiliki pengaruh yang negatif dan signifikan terhadap behavioral 

intention to use, hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi persepsi resiko baby boomers terhadap mobile 

payment maka akan semakin rendah perilaku untuk menggunakan kembali mobile payment tersebut. Jadi 

penguna sangat peduli terhadap status transaksi serta informasi pribadi mereka. Jika transaksi dirasa 

aman dari resiko oleh penggunanya maka keinginan untuk mengunakan produk mobile payment akan 

semakin tinggi juga. 

Pernyataan tersebut sesuai dengan penelitian Koenig & Lewis (2015) dan Phonthanukitithaworn et 

al., (2015) juga menyebutkan perceived risk merupakan salah satu faktor penerimaan mobile payment 

oleh penggunanya. Malhotra et al., (2004) di dalam Luo et al., (2010), juga menjelaskan perceived risk dan 

trust mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap behavioral intention to use. 

 

Pengaruh Social Influence Terhadap Behavioral Intention To Use 

Dari hasil analisis diatas, diketahui bahwa variable social influence memiliki pengaruh positif dan 
signifikan terhadap behavioral intention to use, hal ini menunjukkan bahwa pada generasi baby boomers 
sangat dipengaruhi oleh faktor lingkungan seperti pendapat keluarga dan teman memicu para baby 
boomers untuk menggunakan kembali mobile payment. 

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Koenig & Lewis (2015) yang menyebutkan 
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan social influence terhadap behavioral intentention to use.  
Temuan Koenig & Lewis (2015) menunjukkan bahwa pengguna mobile payment sensitif terhadap 
pengaruh sosial, dan mempertimbang apa yang menjadi harapan teman mereka tentang penggunaan 
teknologi tersebut. Mun et al., (2017) juga menemukan bahwa  social influence berpengaruh terhadap 
intention to use services. 

Menurut Nysveen et al (2005) layanan mobile payment sering digunakan dalam konteks publik atau 
sosial di mana orang mengamati kegiatan masing-masing dan mencoba untuk menyesuaikan sikap dan 
perilaku mereka. oleh karena itu tekanan normatif dapat mempengaruhi perilaku (Teo & Pok, 2003). 
Bertentangan dengan pernyataan di atas, Aydin & Burnaz (2016) dalam penelitiannya menemukan bahwa 
social influence tidak memiliki pengaruh terhadap intention to use. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan analisis data yang diperoleh beberapa kesimpulan yaitu  perceived usefulness 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use, perceived ease of use berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap behavioral intention to use, perceived risk berpengaruh negatif dan 

signifikan terhadap behavioral intention to use, serta social influence berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap behavioral intention to use.  

SARAN 

1. Untuk penyedia layanan mobile payment, meningkatkan inovasi dan menambah fitur atau menu 
yang lebih multiguna, serta meningkatkan perlindungan terhadap data pengguna mobile payment 
untuk menghindari risiko yang tidak diharapkan. Selain itu diharapkan pihak penyedia layanan 
memberikan pengetahuan seperti kesadaran kepada pihak penggunan terutama generasi baby 
boomers tentang kemudahan dan manfaat dalam penggunaan mobile payment sehingga terdapat 
pemahaman tentang produk tersebut. Serta penelitian ini bisa menjadi rekomendasi bagi 
perusahaan untuk melakukan evaluasi implementasi mobile payment di Indonesia sehingga 
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penyelenggaraan mobile payment saat ini bisa disesuaikan dengan kondisi masyarakat di Indonesia 
sekarang. 

2. Dalam penelitian selanjutnya, penulis berharap untuk bisa menambah variabel independen seperti 
fasilitas, sosialisasi dan promosi yang berkaitan dengan meningkatnya sistem transaksi. Selain itu 
bisa mencoba model penelitian ini pada objek penelitian yang lain.  
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