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ABSTRAK 

 
Perkembangan teknologi saat ini memberikan pengaruh yang besar terhadap masyarakat 

Indonesia dalam melakukan pekerjaan atau aktivitas yang dilakukan dengan adanya kehadiran 

sebuah teknologi. Termasuk pada negara berkembang, Indonesia mengalami sebuah lompatan 

yang begitu meningkat tentang penggunaan teknologi, adanya banyak orang yang menggunakan 

teknologi bahkan memiliki akses internet dapat mempengaruhi budaya bagi masyarakat 

Indonesia yang sebelumnya kurang memahami teknologi sekarang banyak yang dapat 

menggunakan teknologi. Kemajuan teknologi memunculkan sebuah ide karya sebuah anak 

bangsa dengan meluncurkan sebuah inovasi berupa ojek online seperti salah satunya PT. Aplikasi 

Karya Anak bangsa (GO-JEK). Adanya kemunculan teknologi baru ada beberapa pengguna 

orang tua atau lansia sulit dan kurang nya memahami penggunaan GOPAY, dari permasalahan 

tersebut maka dilakukannya suatu penelitian yang akan menguji faktor apa saja yang 

mempengaruhi niat penggunaan dan perilaku pengguna oleh lansia di Kota Yogyakarta. 

Penelitian ini akan menggunakan pendekatan teknik analisis PLS-SEM. Kemudian data 

dikumpulkan dengan menyebarkan kuesioner secara online kepada 100 responden lansia yang 

berada di Kota Yogyakarta. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa Performance 

Expectancy berpengaruh terhadap Behavioral Intention, Social Influence berpengaruh terhadap 

Behavioral Intention, Facilitating Condition berpengaruh terhadap Behavioral Intention, 

Behavioral Intention berpengaruh positif terhadap Use Behaviour sedangkan untuk Effort 

Expectancy tidak berpengaruh terhadap Behavioral Intention lansia dalam menggunakan 

GOPAY. 

 

Kata Kunci : GOPAY, Lansia, Model UTAUT, PLS-SEM 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
1.1. LATAR BELAKANG 

 
Perkembangan zaman dan teknologi saat ini memberikan pengaruh yang 

besar terhadap masyarakat Indonesia dalam melakukan pekerjaan atau aktivitas 

yang dilakukan dengan adanya kehadiran sebuah teknologi. Dampak dari 

perkembangan teknologi ini dapat mempengaruhi semua manusia yang ada pada 

zaman modern saat ini, tanpa adanya memandang usia, latar belakang pekerjaan 

seseorang ataupun dari pendidikan. Termasuk dalam negara berkembang, 

Indonesia mengalami sebuah lompatan yang begitu meningkat tentang 

penggunaan teknologi, hal ini dapat berdampak pada peningkatan kesejahteraan 

masyarakat, ketersediaan infrastruktur yang lebih baik dan memadai serta 

semakin mudah jangkauan tentang teknologi. Semakin banyak orang yang 

menggunakan teknologi atau memiliki akses internet dapat mempengaruhi 

budaya bagi masyarakat Indonesia yang sebelumnya kurang memahami teknologi 

sekarang banyak yang dapat menggunakan teknologi, hal ini akan memberikan 

kejutan yang besar bagi masyarakat Indonesia [1]. Dapat kita lihat bahwa 

kemajuan teknologi memunculkan sebuah ide karya sebuah anak bangsa dengan 

meluncurkan sebuah inovasi berupa ojek online seperti salah satunya PT. Aplikasi 

Karya Anak bangsa (GO-JEK). 

 

PT. Aplikasi Karya Anak bangsa (GOJEK) ini adalah salah satu 

perusahaan yang telah menciptakan sebuah aplikasi ojek online salah satu di 

Indonesia. Dalam aplikasi GOJEK tersebut terdapat banyak layanan atau fitur 

yang diberikan seperti transportasi, logistik, makanan, belanja, pembayaran, 

kebutuhan harian, berita, hiburan dan bisnis. Gambar 1.1 menunjukkan bahwa 

GOJEK menduduki peringkat pertama daftar pengguna dompet digital terbesar di 

Indonesia pada kuartal IV 2017 - Kuartal II 2019 [2]. 
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Gambar 1.1. Perkembangan Pengguna Dompet Digital di Indonesia 

Tahun 2019 

(Sumber : iPrice, 2019) 

 

Kemajuan teknologi mengakibatkan ada sebagian orang yang mengikuti 

kemajuannya bahkan ada juga beberapa orang yang ketinggalan dengan kemajuan 

atau kecanggihan teknologi. Saat ini teknologi kerap digunakan oleh banyak 

kalangan anak muda, remaja, orang tua hingga lansia dengan kemajuan teknologi 

ini sebagian masyarakat Indonesia seperti orang tua atau bahkan lansia merasa 

bahwa teknologi ini sesuatu hal yang sulit untuk digunakan, tetapi ada juga yang 

merasa bahwa kemajuan teknologi ini sangat memudahkan untuk pekerjaan atau 

aktivitas sehari-hari. Dengan munculnya ojek online saat ini seperti salah satunya 

yaitu GOJEK banyak orang yang telah mengetahui kegunaan ataupun layanan 

yang diberikan oleh GOJEK bahkan ada juga sebagian orang yang belum 

mengetahui kegunaan atau layanan apa saja yang diberikan oleh GOJEK, atau 

bahkan ada juga beberapa orang yang tidak mengetahui sama sekali tentang apa 

itu GOJEK, apa manfaat dan kegunaan GOJEK sampai ke bagaimana cara 

menggunakan GOJEK itu sendiri. 
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Gambar 1.2. Daftar Aplikasi E-wallet terbesar di Indonesia 

(Sumber : iPrice, 2019) 

 

Aplikasi GOJEK di Indonesia telah berkembang cukup pesat, aplikasi 

tersebut telah diunduh lebih dari 142 juta kali, hal ini membuktikan bahwa 

sebagian besar penduduk di Indonesia telah menggunakan aplikasi GOJEK [3]. 

Di dalam aplikasi GO-JEK terdapat beberapa layanan atau fitur yang diberikan 

seperti salah satunya layanan atau metode pembayaran dengan dompet elektronik 

yang disebut GOPAY, dompet ini sangat banyak digunakan oleh masyarakat 

Indonesia seperti untuk metode pembayaran pemesanan GOJEK atau GOFOOD 

tidak hanya itu ada beberapa layanan yang diberikan pada GOPAY seperti 

melakukan pembayaran transfer uang atau saldo ke sesama bank atau antar bank, 

kemudian dapat melakukan pembayaran ke merchant secara online. Dapat 

digunakan untuk mengisi saldo GOPAY, pembelian pulsa, tarik tunai dari 

saldo GOPAY ke rekening bank pengguna GOPAY dan masih banyak layanan 

atau fitur-fitur lainnya yang disediakan oleh GOPAY . Meskipun lebih dari 100 

juta pengunduh aplikasi GOPAY tidak sedikitpun yang menilai bahwa aplikasi 

tersebut terdapat beberapa masalah seperti tidak bisa beroperasinya layanan 

paylatter kemudian tidak dapat melakukan penarikan saldo pada GOPAY, saat 
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pengguna sudah berada di depan kasir untuk melakukan transaksi pembayaran 

tetapi aplikasi tidak dapat membuka tampilan pada GOPAY [4]. Dari beberapa 

penilaian pengguna aplikasi GOPAY memiliki masalah pada penggunanya. 

Bagi pengguna lansia di Kota Yogyakarta yang menggunakan GOPAY 

ada berbagai masalah yang dialami bahwa GOPAY merupakan aplikasi yang sulit 

untuk digunakan, ada beberapa layanan dari GOPAY yang kurang dipahami. 

Tetapi bagi beberapa pengguna lansia lainnya menilai bahwa GOPAY merupakan 

aplikasi yang dapat mempermudah atau membantu aktivitas yang akan dilakukan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka dilakukan penelitian terkait analisis 

faktor yang mempengaruhi niat dan perilaku pengguna lansia di Kota Yogyakarta 

dalam menggunakan GOPAY. Nantinya penelitian ini dapat digunakan untuk 

mengetahui faktor apa saja yang mempengaruhi niat dan perilaku pengguna lansia 

dalam menggunakan GOPAY dan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi pihak 

GOPAY dalam memperbaiki layanan yang diberikan, sehingga kedepannya 

GOPAY dapat diterima dengan baik bagi pengguna lansia yang masih merasa 

kesulitan dalam menggunakan GOPAY.  

 

1.2. RUMUSAN MASALAH 

 Bagi pengguna lansia yang menggunakan layanan GOPAY beberapa 

mengalami berbagai masalah seperti sulitnya pengguna lansia dalam 

mengoperasikan GOPAY dan memahami layanan apa saja yang ada pada 

GOPAY. Tetapi ada beberapa pengguna lainnya yang merasa dengan adanya 

GOPAY dapat mempermudah dan menguntungkan bagi pekerjaan atau aktifitas 

sehari-hari yang dilakukan. Berdasarkan permasalahan tersebut maka akan 

dilakukan penelitian yang dapat mengetahui faktor apa yang mempengaruhi niat 

dan perilaku pengguna lansia di Kota Yogyakarta dalam menggunakan GOPAY. 

 

1.3. PERTANYAAN PENELITIAN 

a. Apakah faktor Ekspektasi Kinerja (Performance Expectancy) berpengaruh 

terhadap Minat Pengguna (Behavioral Intention) lansia dalam menggunakan 

dompet elektronik GOPAY di Kota Yogyakarta? 

b. Apakah faktor Ekspektasi Usaha (Effort Expectancy) berpengaruh terhadap 

Minat Pengguna (Behavioral Intention) lansia dalam menggunakan dompet 

elektronik GOPAY di Kota Yogyakarta? 
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c. Apakah faktor Faktor Sosial (Social Influence) berpengaruh terhadap Minat 

Pengguna (Behavioral Intention) lansia dalam menggunakan dompet 

elektronik GOPAY di Kota Yogyakarta? 

d. Apakah faktor Kondisi yang Memfasilitasi (Facilitating Condition) 

berpengaruh  terhadap Perilaku Pengguna (Use Behavior) lansia dalam 

menggunakan dompet elektronik GOPAY di Kota Yogyakarta? 

e. Apakah faktor Minat Pengguna (Behavioral Intention) berpengaruh terhadap 

Perilaku Pengguna (Use Behavior) lansia dalam menggunakan dompet 

elektronik GOPAY di Kota Yogyakarta? 

 

1.4. BATASAN MASALAH 

a. Penelitian ini difokuskan pada responden pada kalangan lansia. 

b. Penelitian ini tujukan bagi pengguna dompet elektronik GOPAY yang berada 

di Kota Yogyakarta. 

 

1.5. TUJUAN PENELITIAN 

a. Melakukan analisis untuk mengetahui faktor yang mempengaruhi niat dan 

perilaku pengguna lansia terhadap pengguna GOPAY. 

b. Menggunakan model UTAUT untuk melakukan pengujian hipotesis terhadap 

faktor yang mempengaruhi niat dan perilaku pengguna GOPAY. 

 

1.6. MANFAAT PENELITIAN 

a. Mengetahui faktor-faktor apa saja yang mempengaruhi penerimaan terhadap 

pengguna dompet elektronik GOPAY. 

b. Mengetahui persepsi pengguna terhadap niat dan minat pengguna dalam 

menggunakan dompet elektronik GOPAY. 

c. Mengetahui apakah dompet elektronik GOPAY sudah sesuai dengan 

kebutuhan pengguna, hal ini dilakukan sebagai kunci keberhasilan dalam 

suatu penerimaan dompet elektronik GOPAY oleh pengguna. 

d. Bagi perusahaan yang bergerak dalam bidang pengembangan dompet 

elektronik dapat berguna sebagai referensi atau evaluasi terhadap sistem 

informasi yang akan di kembangkan. 

e. Sebagai referensi terhadap penelitian yang akan dilakukan terkait 

menganalisis seberapa pengaruh penerimaan dompet elektronik terhadap 

pengguna. 
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1.7. BAGAN KETERKAITAN 

Berikut ini merupakan bagan keterkaitan yang berisi latar belakang, rumusan masalah, pertanyaan penelitian, tujuan penelitian 

dan manfaat penelitian : 

 

 

Gambar 1.3. Bagan Keterkaitan 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 
2.1. DASAR TEORI 

Bagian dalam dasar teori ini akan berisi mengenai suatu teori-teori yang 

berkaitan dengan penelitian yang akan digunakan oleh penulis. Teori-teori 

tersebut akan dijelaskan berikut ini : 

 

2.1.1. Dompet Elektronik 

Kecanggihan teknologi saat ini mengakibatkan banyaknya bisnis baru 

yang bermunculan, tidak hanya bisnis baru tetapi banyaknya dompet elektronik 

yang bermunculan juga. Seperti saat ini adanya dompet elektronik yang tidak 

sedikit digunakan oleh masyarakat Indonesia. Dompet elektronik merupakan 

suatu layanan elektronik yang biasa disebut dengan e-wallet/dompet 

digital/electronic wallet/digital wallet. Ada berbagai jenis dompet elektronik 

yang ada di Indonesia seperti GOPAY, OVO, DANA, LINK AJA. Dompet 

elektronik ini sudah diatur oleh Bank Indonesia sehingga dompet ini aman untuk 

digunakan. Setiap jenis-jenis dompet elektronik ini terdapat berbagai macam- 

macam manfaat yang didapatkan seperti promo diskon, bayar tagihan, pembelian 

pulsa dan sebagainya [5]. 

 

2.1.2. Teknologi Informasi 

Kemajuan teknologi saat ini memberikan pengaruh yang besar terhadap 

cara hidup masyarakat di seluruh dunia saat melakukan aktivitas sehari-hari. 

Teknologi informasi merupakan suatu ilmu yang didalamnya terdapat cakupan 

sebuah teknologi komunikasi yang diproses, menyimpan dan mengirimkan suatu 

informasi melalui jalur komunikasi yang cepat [6]. Teknologi Informasi juga 

diartikan suatu sistem atau tata cara yang dapat digunakan oleh manusia untuk 

dapat menyampaikan sebuah informasi atau pesan. Selain itu teknologi informasi 

dimanfaatkan sebagai suatu perangkat komputer yang digunakan untuk 

memproses, menyajikan serta dapat mengelola data dan informasi melalui 

peralatan komunikasi yang digunakan [7]. 


