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ABSTRACT 
Rapid technological advances have had an impact on the financial world, especially payment transactions. This 

development is marked by the number of electronic money transactions in Indonesia, showing that data 

continues to increase based on statistical results issued by Bank Indonesia for the period 2013 to 2019. The 

number of digital payment companies provides many choices for the public in determining which digital payment 

instruments will be. they use. In this case, millennials make digital payments a trend. Researchers are interested 

in analyzing the factors that influence society, especially the millennial generation in choosing digital payments 

to use. Previous research that has been carried out has never examined the choice of using digital payments 

with student objects as a millennial group. This study aims to analyze factors, namely social influence, hedonic 

motivation, promotional benefits, financial technology knowledge, perceived risk, and perceived usefulness for 

the interest in using digital payments among students of the Jakarta State Polytechnic, Indonesia. The research 

method in this research is quantitative with data analysis techniques using descriptive analytical. The results of 

the study using a sample of 196 respondents explained that the variables of social influence, promotional 

benefits, and perceived usefulness had a significant effect on the interest in using digital payments, while the 

variables of hedonic motivation, fintech knowledge, perceived risk had no significant effect on the interest in 

using digital payments. It is hoped that the results of this research will contribute, especially publishing 

companies can use this research as a study material to develop their business, because this millennial group 

has a large market potential and is responsive to technology and tends to follow trends. this research is also 

expected to be able to provide suggestions for improvements to the government regarding the rules in the digital 

payment business in the future. 

 

Keywords : social influence, hedonic motivation, promotional Benefit, financial technology knowledge, 

perceived risk, perceived usefulness 

 

ABSTRAK 
Kemajuan teknologi yang cukup pesat membawa dampak terhadap dunia keuangan khususnya transaksi 

pembayaran. Perkembangan ini ditandai dengan jumlah transaksi electronic money atau uang elektronik 

di Indonesia menunjukan data yang terus meningkat berdasarkan hasil statistik yang dikeluarkan oleh 

Bank Indonesia dengan periode 2013 hingga 2019. Banyaknya perusahaan pembayaran digital ini 

memberi banyak pilihan kepada masyarakat dalam menentukkan alat pembayaran digital mana yang 

akan mereka gunakan. Dalam hal ini, milenial menjadikan pembayaran digital sebagai tren. Peneliti 

tertarik menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi masyarakat khususnya generasi milenial dalam 

memilih pembayaran digital untuk digunakan. Penelitian terdahulu yang sudah dilakukan, belum 

pernah meneliti pemilihan penggunaan pembayaran digital dengan objek mahasiswa sebagai kelompok 

milenial. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa faktor-faktor yaitu social influence, hedonic 

motivation, promotional Benefit, financial technology knowledge, perceived risk, dan perceived usefulness 

terhadap minat menggunakan pembayaran digital pada mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta, 

Indonesia. Metode penelitian dalam riset ini adalah kuantitatif dengan teknik analisa data menggunakan 

deskriptif analitis. Hasil Penelitian dengan menggunakan sampel sebanyak 196 responden menjelaskan 

bahwa variabel social influence, promotional benefit, dan perceived usefulness berpengaruh signifikan 
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terhadap minat penggunaan pembayaran digital, sedangkan variabel hedonic motivation, fintech 

knowledge, perceived risk tidak berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan pembayaran digital. 

Diharapkan hasil penelitian ini akan memberikan kontribusi khususnya perusahaan penerbit dapat 

menggunakan penelitian ini sebagai bahan kajian untuk mengembangkan bisnisnya, karena kelompok 

milenial ini memiliki potensi pasar yang besar dan  tanggap akan tekhnologi dibandingkan kelompok 

umur yang lain dan kecenderungan mengikuti tren. Secara umum pula penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan saran perbaikan untuk pemerintah terkait aturan dalam bisnis pembayaran digital di masa 

yang akan datang.  

 

 

Kata kunci: social influence, hedonic motivation, promotional Benefit, financial technology knowledge, 

perceived risk, perceived usefulness 

  

1. PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang  
       Perkembangan zaman yang diikuti 

kecanggihan teknologi, membuat masyarakat 

merubah standar dan gaya hidupnya. Di era 

digital ini masyarakat beralih dari model 

pembayaran konvensional menjadi model 

pembayaran digital (digital payment) dengan 

anggapan model pembayaran digital 

memberikan banyak kemudahan dan 

keuntungan. 

Perkembangan ini ditandai dengan 

jumlah transaksi electronic money atau uang 

elektronik di Indonesia menunjukan data yang 

terus meningkat berdasarkan hasil statistik 

yang dikeluarkan oleh Bank Indonesia dengan 

periode 2013 hingga 2019.  

       Berkembangnya inovasi-inovasi baru 

terhadap digital payment diikuti dengan 

perubahan gaya hidup masyarakat. Survei 

PwC (PricewaterhouseCoopers) berkaitan 

dengan Global Consumer Insights 

memberikan gambaran betapa sistem 

pembayaran digital berubah menjadi tren atau 

yang biasa disebut dengan Tren Lesscash 

Society. Hasil survey mencatat 47% responden 

di Indonesia saat ini telah menggunakan 

digital payment. Angka ini jauh lebih tinggi 

daripada tahun 2018 yaitu 38%. Berkaitan 

dengan konsumen, dilansir dari katadata.com 

oleh Research Director Customer Experience 

IPSOS Indonesia, Olivia Samosir mengatakan 

dalam penelitiannya bahwa tercatat sebanyak 

68% pengguna digital payment  adalah 

generasi muda (milenial dan Z). 

 

1.2 Tujuan  
1) Mengetahui pengaruh faktor-faktor Social 

Influence, Hedonic Motivation, 

Promotional Benefit, Financial Technology 

Knowledge, Perceived Risk, dan Perceived 

Usefulness, secara parsial terhadap 

preferensi milenial dalam memilih 

menggunakan pembayaran digital (studi 

kasus pada mahasiswa Politeknik Negeri 

Jakarta) 

2) Mengetahui pengaruh faktor-faktor Social 

Influence, Hedonic Motivation, 

Promotional Benefit, Financial Technology 

Knowledge, Perceived Risk, dan Perceived 

Usefulness, secara simultan terhadap 

preferensi milenial dalam memilih 

menggunakan pembayaran digital (studi 

kasus pada mahasiswa Politeknik Negeri 

Jakarta) 

3) Mengetahui seberapa besar pengaruh 

faktor-faktor Social Influence, Hedonic 

Motivation, Promotional Benefit, Financial 

Technology Knowledge, Perceived Risk, 

dan Perceived Usefulness, baik secara 

parsial maupun simultan terhadap 

preferensi milenial dalam memilih 

menggunakan pembayaran digital (studi 

kasus pada mahasiswa Politeknik Negeri 

Jakarta) 

1.3 Manfaat Penelitian 
1) Rekomendasi perbaikan kurikulum untuk 

mata kuliah Teknologi Informasi Bank pada 

program studi sarjana terapan Keuangan dan 

Perbankan serta Manajemen Keuangan. 

2) Rekomendasi perbaikan produk digital 

payment  untuk perusahaan penerbit, baik 

dari sisi daya tarik promosi, kemudahan, 

keamanan dan manfaat sehingga berdampak 

pada kenaikan minat penggunaan. 

3) Rekomendasi kepada pemerintah sebagai 

pembuat kebijakan untuk membuat 

perbaikan dalam hal aturan bisnis ekonomi 

digital di masa yang akan datang. 

4) Sebagai referensi bagi peneliti lainnya yang 

ingin mengkaji dalam bidang yang sama 

dengan pendekatan dan lingkup yang 

berbeda.  

1.4 Permasalahan 
       Dengan melihat fenomena pertumbuhan 

produk digital payment yang semakin pesat, 
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namun tak dapat dipungkiri adanya kendala-

kendala yang terdapat pada produk tersebut 

yang akan dapat berdampak pada minat 

penggunaan. Terlebih lagi telah banyak 

bermunculannya produk-produk sejenis dari 

beberapa perusahaan pesaing lainnya. 

       Hal ini menarik penulis yang memiliki 

latar belakang keilmuan di bidang keuangan 

dan perbankan, untuk meneliti lebih lanjut 

seberapa besar faktor-faktor seperti Social 

Influence, Hedonic Motivation, Promotional 

Benefit, Financial Technology (Fintech) 

Knowledge, Perceived Risk, Perceived 

Usefulness, berpengaruh terhadap preferensi 

konsumen dalam memilih menggunakan 

pembayaran digital, khususnya milenial 

1.5 Tinjauan Pustaka 

1.5.1 Konsep Minat Penggunaan 
 Kotler dan Keller (2009) 

menjelaskan bahwa perilaku konsumen akan 

menentukan proses pengambilan keputusan 

dalam menggunakan suatu produk. Ada 

beberapa faktor yang Mempengaruhi Minat 

antara lain :Perbedaan Pekerjaan ; Perbedaan 

sosial ekonomi; Perbedaan hobi atau 

kegemaran ; Perbedaan jenis kelamin ; 

Perbedaan usia  

1.5.2 Social Influence 
       Lingkungan sosial di gadang-gadang 

memiliki andil besar dalam mempengaruhi 

seseorang dalam mengambil keputusan. 

Lingkungan sosial di sini bisa dari keluarga 

inti, kerabat serta kolega, pun juga dari public 

figure yang menjadi idola masyarakat. 

Menurut Khusbu Madan Rajan Yadav (2016) 

dikatakan bahwa social influence merupakan 

sejauh mana lingkungan sosial seperti 

keluarga, teman, atau kerabat mempengaruhi 

secara signifikan untuk mengadopsi Mobile 

Wallet. 

       Indikator adalah domisili pengguna, usia 

pengguna, tingkat Pendidikan, dan keaktifan 

pengguna di dalam lingkungan social nyata 

dan dunia maya. 

1.5.3 Hedonic Motivation 
Hedonic Motivation menggambarkan 

sebuah kegembiraan atau kesenangan 

individu dari ketertarikannya menggunakan 

teknologi. Venkatesh et al., (2012) 

mengusulkan hubungan langsung antara 

hedonic motivation dengan minat individu 

dalam menggunakan teknologi.  

Indikator adalah kesenangan terhadap 

penerimaan teknologi baru, harga yang 

dibayar dalam menggunakan teknologi baru, 

kebiasaan atau gaya hidup pengguna. 

1.5.4  Promotional Benefit 
Penawaran menarik yang dikemas 

oleh perusahaan seperti cashback, voucher, 

potongan harga pada setiap transaksi 

menggunakan pembayaran elektronik menjadi 

daya tarik tersendiri bagi kelompok milenial. 

Khusbu Madan Rajan Yadav (2016) 

menyatakan bahwa promotional benefit seperti 

app download cash rewards, coupon codes, 

cash discounts, loyalty points akan membuat 

orang tertarik menggunakan Mobile Wallet.  

Indikator adalah reward bagi 

pengguna, jenis promosi, merchant 

partnership. 

1.5.5  Fintech Knowledge 
Pengetahuan seseorang terhadap suatu 

objek memberikan peran penting dalam 

mengambil keputusan. Semakin kaya 

pengetahuan tentang suatu objek tersebut 

biasanya seseorang akan lebih teliti dalam 

menentukan keputusan pemilihan. 

Melinda Novitasari, M. Taufiq (2020) 

menyatakan bahwa Financial Technology 

Knowledge yaitu pengetahuan yang dimiliki 

oleh seorang individu maupun kelompok 

mengenai financial technology, yang diukur 

dengan indikator sebagai berikut: Pengetahuan 

tentang karakter atau atribut fintech ; 

Pengetahuan tentang manfaat fintech ; 

Pengetahuan tentang manfaat yang 

ditimbulkan fintech. 

1.5.6  Perceived Risk 
       Persepsi risiko di dalam kontek 

pembayaran digital memiliki banyak dimensi 

risiko, risiko yang utama adalah keamanan 

dalam bertransaksi serta masalah privasi 

informasi pengguna. Dalam jurnal penelitian 

oleh Khusbu Madan Rajan Yadav (2016), 

Perceived Risk, mengacu pada segala risiko 

yang terkait dengan keuangan, sosial, dan 

produk yang dirasakan konsumen saat 

memasuki beberapa transaksi daring, sehingga 

indikator yang digunakan adalah security, 

kredibilitas, dan privacy 

1.5.7  Perceived Usefulness 
Jogiyanto (2008) mengemukakan, 

definisi persepsi kegunaan sebagai sejauh mana 

individu yakin dengan menggunakan suatu 

teknologi akan meningkatkan kinerja 

pekerjaannya. Jika individu beranggapan dengan 

media informasi berguna maka dia akan 

menggunakannya. Sebaliknya jika individu 

beranggapan dengan media informasi kurang 

berguna maka dia tidak akan menggunakannya. 
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Davis & Venkatesh (2000) mengemukakan, 

persepsi kegunaan dapat diukur dengan 

menggunakan indikator sebagai berikut: useful, 

beneficial, effectiveness, dan productivity. 

 

2. METODE PENELITIAN 
2.1 Jenis dan Objek Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian 

deskriptif. Pendekatan yang digunakan 

merupakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan 

kuantitatif dilakukan dengan melakukan 

desain penelitian dalam menggunakan angka-

angka dan instrumen yang digunakan dalam 

penelitian kuantitatif biasanya menggunakan 

kuesioner/angket. 

Obyek penelitian adalah para 

mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta dan di 

fokuskan pada pengumpulan informasi 

mengenai faktor yang menjadi daya tarik bagi 

mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta sebagai 

kelompok milenial untuk memilih 

menggunakan pembayaran digital dalam 

transaksi nontunainya. 

2. 2 Populasi dan Sampel 
Populasi adalah sesuatu yang menjadi 

target generalisasi yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan ditarik 

kesimpulannya (Hamdi dan Bahruddin, 2014). 

Populasi pada penelitian ini adalah mahasiswa 

Politeknik Negeri Jakarta  yang masih aktif 

terdaftar di kampus. Penulis merasa memiliki 

keterbatasan untuk mempelajari seluruh 

populasi yang ada, maka penulis 

menggunakan sampel yang diambil dari 

populasi tersebut. Dalam penelitian ini, teknik 

yang digunakan dalam menentukan sampel 

adalah purposive sampling.  

       Pada penelitian ini responden dapat 

mengisi kuesioner harus memenuhi beberapa 

kriteria yaitu : (1) responden adalah 

mahasiswa aktif di Politeknik Negeri Jakarta 

tahun Angkatan masuk 2017 – 2019 ; (2) 

responden menggunakan pembayaran digital 

baik yang dikeluarkan oleh bank ataupun 

perusahaan fintech. ; (3) responden 

berpengalaman menggunakan pembayaran 

digital minimal tiga bulan 

       Untuk menentukan jumlah sampel yang 

tepat peneliti menggunakan rumus 15 atau 20 

kali variabel bebas (Hair, Black, Babin, & 

Anderson, 1998). Dari rumus diatas 

didapatkan hasil sebagai berikut 4 x 20 = 60, 

sehingga peneliti menentukan batas minimal 

sampel yang harus didapat dalam penelitian ini 

adalah 120 sampel 

2.3 Metode Pengumpulan Data  
Menurut (Sugiyono, 2014) teknik 

pengumpulan data merupakan langkah yang 

paling strategis dalam penelitian, karena 

tujuan utama dari penelitian adalah 

mendapatkan data. Teknik pengumpulan data 

yang dilakukan peneliti untuk mendapatkan 

dan mengumpulkan data yang dapat menjawab 

permasalahan penelitian secara objektif. Data 

terbagi menjadi dua yaitu data primer dan data 

sekunder 

       Di penelitian ini penulis menggunakan 

pendekatan Skala Likert. Skala Likert 

digunakan untuk memilih kategori dengan 

skala yang paling tepat mencerminkan 

kepercayaan atau opini tentang pernyataan 

(Hamdi dan Bahruddin, 2014). Setiap 

kepercayaan atau pernyataan diungkapkan 

dengan cara penilaian variabel sebagai berikut:  
 

Tabel 2.1 Skala Likert 

   

  Sumber : Sugiyono, 2013:132 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

3.1 Deskripsi Responden 
Mengacu pada teori Hair (Hair, Black, 

Babin dan Anderson, 1998) mengenai jumlah 

sampel, peneliti menetapkan 120 responden 

sebagai jumlah minimum. Berdasarkan 

kuisioner yang disebarkan, data responden 

yang memenuhi syarat sebanyak 223. Oleh 

karena itu, peneliti menggunakan sebanyak 

223 responden yang merupakan mahasiswa 

dari Politeknik Negeri Jakarta dan 

dikelompokkan menurut jurusan, semester, 

usia, domisili, produk pembayaran digital yang 

digunakan dan frekuensi penggunaan selama 

satu minggu sebagai data penelitian. 

Berdasarkan kuisioner penelitian yang 

disebarkan, didapat gambaran karakteristik 

responden sebagai berikut : 

Tabel 3.1  Karakteristik Responden 

Berdasarkan Jurusan 

Jurusan Jumlah Persentase 
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Responden 

Akuntansi 188 84% 

Administrasi 

Niaga 
3 1% 

Teknik 

Elektro 
13 6% 

Teknik 

Grafika 

Penerbitan 

3 1% 

Teknik 

Informatika 

dan 

Komputer 

8 4% 

Teknik 

Mesin 
7 3% 

Teknik Sipil 1 0% 

Jumlah 223 100% 

Sumber : Data diolah, 2020 

3.2 Hasil Uji Validitas 
Indikator penelitian dikatakan valid jika r-

hitung lebih besar daripada r-tabel, yaitu 

sebesar 0,291 (N=45 pada taraf signifikan 

0,05). Berikut adalah tabel dari hasil uji 

validitas terhadap 45 responden terpilih : 

 

Tabel 3.2 Hasil Uji Coba Validitas 

 

 
Sumber : data diolah, 2020 

       Hasil koefisien r-hitung dalam tabel 3.2 

menggambarkan setiap item pertanyaan dalam 

kuisioner dan akan digunakan untuk mengukur 

variabel-variabel penelitian yaitu, Social 

Influence (X1), Hedonic Motivation (X2), 

Promotional Benefit (X3), Fintech Knowledge 

(X4), Perceived Risk (X5), Perceived 

Usefulness (X6), dan Minat penggunaan (Y). 

Hasil uji validitas mengungkapkan terdapat 1 

(satu) indikator yaitu X.53 pada variabel 

Perceived Risk (X5) tidak valid dimana r 

hitung (0.289) < r tabel (0.294) oleh karena itu 

pada survei selanjutnya indikator X.5.3 akan 

dihilangkan.   

3.3 Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel penelitian dikatakan reliabel 

jika nilai Cronbach’s Alpha > r tabel yaitu 

0.294. Berikut adalah tabel dari hasil uji 

reabilitas terhadap 45 responden terpilih : 

 

 

Tabel 3.3 Hasil Uji Reabilitas 

 
Sumber : Data diolah, 2020 

      Hasil koefisien Cronbach’s Alpha dalam 

tabel 3.3 menunjukkan bahwa variabel-

variabel penelitian yaitu, Social Influence 

(X1), Hedonic Motivation (X2), Promotional 

Benefit (X3), Fintech Knowledge (X4), 

Perceived Risk (X5), Perceived Usefulness 

(X6), dan Minat Penggunaan Pembayaran 

Digital (Y) memiliki koefisien Cronbach’s 

Alpha > 0.294. Artinya, semua pernyataan 

yang digunakan untuk mengukur variable 

tersebut adalah reliabel.  

 

3.3 Uji Asumsi Klasik 

3.3.1 Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan dengan 

Kolmogrov-Smirnov meliputi nilai signifikasi 

0.05 atau 5% dengan hipotesis sebagai berikut  

H0 : Residual menyebar normal 

H1 : Residual tidak menyebar normal 

Hasil uji normalitas adalah sebagai berikut : 

 
Gambar 3.1 Hasil Uji Normalitas 

Sumber : Data diolah, 2020 

Berdasarkan Gambar 3.1 dapat dilihat 

bahwa data tersebut menyebar disekitar garis 

diagonal dan mengikuti arah garis diagonal. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil dari 

data tersebut berdistribusi normal. 

 

 

 

Variabel Indikator R Hitung R Tabel Keterangan 

Social Influence (X1) 

X1.1 0.509 0.294 VALID 

X1.2 0.717 0.294 VALID 

X1.3 0.761 0.294 VALID 

X1.4 0.613 0.294 VALID 

X1.5 0.626 0.294 VALID 

Hedonic Motivation 

(X2) 

X2.1 0.699 0.294 VALID 

X2.2 0.698 0.294 VALID 

X2.3 0.656 0.294 VALID 

X2.4 0.652 0.294 VALID 

Promotional Benefit 

(X3) 

X3.1 0.734 0.294 VALID 

X3.2 0.809 0.294 VALID 

X3.3 0.837 0.294 VALID 

X3.4 0.736 0.294 VALID 

X3.5 0.677 0.294 VALID 

Fintech Knowledge 

(X4) 

X4.1 0.695 0.294 VALID 

X4.2 0.748 0.294 VALID 

X4.3 0.672 0.294 VALID 

X4.4 0.792 0.294 VALID 

X4.5 0.753 0.294 VALID 

Perceived Risk (X5) 

X5.1 0.704 0.294 VALID 

X5.2 0.782 0.294 VALID 

X5.3 0.238 0.294 TIDAK VALID 

X5.4 0.778 0.294 VALID 

X5.5 0.329 0.294 VALID 

Perceived Usefulnes 

(X6) 

X6.1 0.723 0.294 VALID 

X6.2 0.823 0.294 VALID 

X6.3 0.857 0.294 VALID 

X6.4 0.708 0.294 VALID 

X6.5 0.723 0.294 VALID 

Minat Penggunaan 

Pembayaran Digital 

(Y) 

y1.1 0.695 0.294 VALID 

y1.2 0.784 0.294 VALID 

y1.3 0.817 0.294 VALID 

y1.4 0.694 0.294 VALID 

y1.5 0.762 0.294 VALID 

y1.6 0.803 0.294 VALID 

 

Variabel Cronbach's Alpha Cronbach's Alpha Standar Keterangan 

Social Influence (X1) 0.654 0.294 Reliabel 

Hedonic Motivation (X2) 0.591 0.294 Reliabel 

Promotional Benefit (X3) 0.815 0.294 Reliabel 

Fintech Knowledge (X4) 0.763 0.294 Reliabel 

Perceived Risk (X5) 0.598 0.294 Reliabel 

Perceived Usefulness (X6) 0.823 0.294 Reliabel 

Minat Penggunaan 

Pembayaran Digital (Y) 0.849 

0.294 

Reliabel 
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Tabel 3.4 Hasil Uji Normalitas dengan 

Kolmogrov-Smirnov 

    
Sumber : Data diolah, 2020 

 

Berdasarkan Tabel 3.4 menunjukkan nilai 

probabilitas (0.052) >𝛼 5%, maka terima H0. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

tersebut telah menggunakan uji normalitas 

melalui 2 cara yaitu probability plot (p-plot) 

dan statistik uji Kolmogrov-Smirnov 

menunjukkan data berdistribusi normal. 

3.3.2 Hasil Uji Multikolinearitas 

      Uji multikolinearitas dilakukan dengan 

cara menguji korelasi parsial antar variabel 

independen dengan ketentuan nilai tolerance > 

0.1 dan VIF < 10 agar tidak terjadi 

multikolinearitas. Hasil uji disajikan kedalam 

bentuk tabel berikut : 

Tabel 3.5 Hasil Uji Multikolinearitas 

 
Sumber : Data diolah, 2020 

Berdasarkan tabel 3.5 dapat 

disimpulkan bahwa : 

1) Variabel Social Influence (X1), 

mempunyai nilai tolerance (0.621) > 0.1 

dan VIF (1.611)<10. Artinya, tidak terjadi 

multikolinearitas. 

2) Variabel Hedonic Motivation (X2), 

mempunyai nilai tolerance (0.530) > 0.1 

dan VIF (1.887)<10. Artinya, tidak terjadi 

multikolinearitas. 

3) Variabel Promotional Benefit (X3), 

mempunyai nilai tolerance (0.618) > 0.1 

dan VIF (1.619)<10. Artinya, tidak terjadi 

multikolinearitas. 

4) Variabel Fintech Knowledge (X4), 

mempunyai nilai tolerance (0.737) > 0.1 

dan VIF (1.357)<10. Artinya, tidak terjadi 

multikolinearitas. 

5) Variabel Perceived Risk (X5) mempunyai 

nilai tolerance (0.980) > 0.1 dan VIF 

(1.020)<10. Artinya, tidak terjadi 

multikolinearitas. 

6) Variabel Perceived Usefulness (X6)  

mempunyai nilai tolerance (0.721) > 0.1 

dan VIF (1.387)<10. Artinya, tidak terjadi 

multikolinearitas. 

7) Tidak adanya multikolinearitas oleh 

variabel Social Influence (X1), Hedonic 

Motivation (X2), Promotional Benefit 

(X3), Fintech Knowledge (X4), Perceived 

Risk (X5), dan Perceived Usefulness (X6) 

berarti variabel-variabel ini dikatakan 

baik untuk penelitian selanjutnya. 

3.3.3 Hasil Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas dilakukan 

dengan melihat grafik scatterplot dan 

memperkuat analisa dengan statistik uji glesjer 

dengan meliputi nilai signifikasi antar variabel 

independen >0.05 atau 5% dengan hipotesis 

sebagai berikut : H0 : Homoskedastisitas ; H1 

: Heterokedastisitas Hasil uji 

heteroskedastisitas disajikan kedalam bentuk 

grafik scatterplot dan tabel statistik uji glesjer 

berikut : 

 
Gambar 3.2 Hasil Uji Heteroskedastisitas 

dalam Grafik Scatterplot 

Sumber : Data diolah, 2020 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

Collinearity Statistics 

B Std. Error Beta Tolerance VIF 

1 (Constant) 5.455 2.401  2.272 .024   

Social Influence -.029 .067 -.033 -.435 .664 .621 1.611 

Hedonic Motivation .135 .099 .111 1.367 .173 .530 1.887 

Promotional Benefit .152 .066 .173 2.292 .023 .618 1.619 

Fintech Knowledge .201 .076 .183 2.652 .009 .737 1.357 

Perceived Risk -.042 .064 -.039 -.651 .516 .980 1.020 

Perceived 

Usefulness 

.519 .106 .344 4.921 .000 .721 1.387 

a. Dependent Variable: Minat Penggunaan 
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Dari gambar 3.2 semua variable menunjukkan 

tidak terjadi heteroskedastisitas.  

3.3.4 Hasil Uji Regresi Linear Berganda  
Tabel 3.6 Hasil Uji Regresi Linear 

Berganda 

 
Sumber : Data diolah, 2020 

Berdasarkan tabel 3.6 dapat diperoleh 

persamaan berikut : 

Y = 5.455 – 0.029X1 + 0.135X2 + 

0.152X3 + 0.201X4 – 0.042X5 + 0.519X6 + e 

Adapun hasil uji regresi linear 

berganda pada Tabel 5.18 disimpulkan bahwa 

: 

1) Hasil uji regresi menunjukkan nilai 

konstanta sebesar 5.455. Artinya, 

minat milenial dalam memilih 

pembayaran digital (Y) tanpa adanya 

pengaruh dari Social Influence (X1), 

Hedonic Motivation (X2), 

Promotional Benefit (X3), Fintech 

Knowledge (X4), Perceived Risk 

(X5), Perceived Usefulness (X6) 

adalah sebesar 5.455.  

2) Hasil uji regresi menunjukkan 

koefisien variabel Social Influence 

(X1) berpengaruh negatif terhadap 

Minat penggunaan (Y) sebesar 

0.029.  Artinya,  setiap kenaikan X1 

sebesar 1% akan menurunkan Y 

sebesar 0.029.  

3) Hasil uji regresi menunjukkan 

koefisien variabel Hedonic 

Motivation (X2) berpengaruh positif 

terhadap Minat penggunaan (Y) 

sebesar 0.135.  Artinya,  setiap 

kenaikan X2 sebesar 1% akan 

meningkatkan Y sebesar 0.135.   

4) Hasil uji regresi menunjukkan 

koefisien variabel Promotional 

Benefit (X3) berpengaruh positif 

terhadap Minat penggunaan (Y) 

sebesar 0.152.  Artinya,  setiap 

kenaikan X3 sebesar 1% akan 

meningkatkan Y sebesar 0.152.   

5) Hasil uji regresi menunjukkan 

koefisien variabel Fintech 

Knowledge (X4) berpengaruh positif 

terhadap Minat penggunaan (Y) 

sebesar 0.201.  Artinya,  setiap 

kenaikan X4 sebesar 1% akan 

meningkatkan Y sebesar 0.201.   

6) Hasil uji regresi menunjukkan 

koefisien variabel Perceived Risk 

(X5) berpengaruh negatif terhadap 

Minat penggunaan (Y) sebesar 

0.042.  Artinya,  setiap kenaikan X5 

sebesar 1% akan menurunkan Y 

sebesar 0.042.   

7) Hasil uji regresi menunjukkan 

koefisien variabel Perceived 

Usefulness (X6) berpengaruh positif 

terhadap Minat penggunaan (Y) 

sebesar 0.519.  Artinya,  setiap 

kenaikan X6 sebesar 1% akan 

meningkatkan Y sebesar 0.519.   

8) Nilai e merupakan error atau nilai 

variabel di luar variabel penelitian 

yang dapat mempengaruhi variabel 

dependen atau Minat penggunaan 

(Y). 

 

3.3.5 Hasil Uji Hipotesis 

Hasil Uji t (Parsial) 

Tabel 3.7 Hasil Uji t (Parsial) 

 

Sumber : Data diolah, 2020 

Berdasarkan tabel 3.7, maka dapat 

disimpulkan bahwa : 

a) Uji pengaruh Social Influence (X1) 

terhadap Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y) 

Hasil uji-t menunjukkan nilai 

signifikasi 0.664 > alpha 0.05. Hal 

tersebut menyatakan bahwa variabel 

Social Influence (X1) tidak berpengaruh 

terhadap Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y). 

b) Uji pengaruh Hedonic Motivation (X2) 

Terhadap Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y) 

Hasil uji-t menunjukkan nilai 

signifikasi 0.173 > alpha 0.05. Hal 

tersebut menyatakan bahwa variabel 

Hedonic Motivation (X2) tidak 

berpengaruh terhadap Minat Milenial 

Coefficientsa   

   

Model 
Unstandardized Coefficients 

B Std. Error 

1 (Constant) 5.455 2.401 

  Social Influence -0.029 0.067 

  Hedonic Motivation 0.135 0.099 

  Promotional Benefit 0.152 0.066 

  Fintech Knowledge 0.201 0.076 

  Perceived Risk -0.042 0.064 

  Perceived Usefulness 0.519 0.106 

a. Dependent Variable: Minat Penggunaan Pembayaran Digital 

 

Coefficientsa   

Model t Sig. 

1 (Constant) 2.272 0.024 

  Social Influence -0.435 0.664 

  Hedonic Motivation 1.367 0.173 

  Promotional Benefit 2.292 0.023 

  Fintech Knowledge 2.652 0.009 

  Perceived Risk -0.651 0.516 

  Perceived Usefulness 4.921 0.000 

a. Dependent Variable: Minat Penggunaan Pembayaran Digital 
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dalam Memilih Alat Pembayaran Digital 

(Y). 

c) Uji pengaruh Promotional Benefit (X3) 

Terhadap Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y) 

Hasil uji-t menunjukkan nilai 

signifikasi 0.023 < alpha 0.05. Hal 

tersebut menyatakan bahwa variabel 

Promotional Benefit (X3) berpengaruh 

signifikan terhadap Minat Milenial dalam 

Memilih Alat Pembayaran Digital (Y). 

d) Uji pengaruh Fintech Knowledge (X4) 

Terhadap Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y) 

Hasil uji-t menunjukkan nilai 

signifikasi 0.009 < alpha 0.05. Hal 

tersebut menyatakan bahwa variabel 

Fintech Knowledge (X4) berpengaruh 

signifikan terhadap Minat Milenial dalam 

Memilih Alat Pembayaran Digital (Y). 

e) Uji pengaruh Perceived Risk (X5) 

Terhadap Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y) 

Hasil uji-t menunjukkan nilai 

signifikasi 0.516 > alpha 0.05. Hal 

tersebut menyatakan bahwa variabel 

Perceived Risk (X5) tidak berpengaruh 

terhadap Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y). 

f) Uji pengaruh Perceived Usefulness (X6) 

Terhadap Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y). 

Hasil uji-t menunjukkan nilai 

signifikasi 0.000 < alpha 0.05. Hal 

tersebut menyatakan bahwa variabel 

Perceived Usefulness (X6) berpengaruh 

signifikan terhadap Minat Milenial dalam 

Memilih Alat Pembayaran Digital (Y). 

 

Hasil Uji F (Simultan) 

Tabel 3.8 Hasil Uji F (Simultan) 

 

 
Sumber : Data diolah, 2020 

Hasil Uji-F menunjukkan F hitung 

sebesar 15.795 dengan nilai signifikansi 0.000 

< alpha 5%, artinya variabel-variabel 

penelitian yaitu, Social Influence (X1), 

Hedonic Motivation (X2), Promotional Benefit 

(X3), Fintech Knowledge (X4), Perceived Risk 

(X5), Perceived Usefulness (X6) berpengaruh 

secara simultan terhadap Minat Milenial dalam 

Memilih Alat Pembayaran Digital (Y). 

Uji Koefisien Determinasi (𝑹𝟐) 

Tabel 3.9 Hasil Uji Koefisien 

Determinasi (𝑹𝟐) 

Sumber : Data diolah, 2020 

Hasil uji koefisien determinasi (𝑅2) 

menunjukkan nilai R Square sebesar 0.334, 

artinya Social Influence (X1), Hedonic 

Motivation (X2), Promotional Benefit (X3), 

Fintech Knowledge (X4), Perceived Risk (X5), 

Perceived Usefulness (X6) dalam 

mempengaruhi Minat Milenial dalam Memilih 

Alat Pembayaran Digital (Y) sebesar 33.4% 

sedangkan sisanya dipengaruhi oleh variabel 

lain di luar penelitian.  

 

4. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis yang 

berjudul “Preferensi Generasi Millenial Dalam 

Memilih Pembayaran Digital (Studi Kasus 

pada Mahasiswa Polteknik Negeri Jakarta)” , 

maka penelitian ini dapat disimpulkan sebagai 

berikut:  

1. Social Influence berpengaruh negatif dan 

tidak signifikan terhadap minat penggunaan 

pembayaran digital sehingga hipotesis pertama 

dapat dinyatakan ditolak. Hedonic Motivation 

berpengaruh positif namun tidak signifikan 

terhadap minat penggunaan pembayaran 

digital sehingga hipotesis pertama dapat 

dinyatakan ditolak. Promotional Benefit 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat penggunaan pembayaran digital 

sehingga hipotesis pertama dapat dinyatakan 

diterima. Fintech Knowledge berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap minat 

penggunaan pembayaran digital sehingga 

hipotesis pertama dapat dinyatakan diterima. 

Perceived Risk berpengaruh negatif dan tidak 

signifikan  terhadap minat penggunaan 

pembayaran digital sehingga hipotesis pertama 

dapat dinyatakan ditolak. Perceived Usefullnes 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

minat penggunaan pembayaran digital 

ANOVAa 

Model 
F Sig. 

1 Regression 15.795 ,000b 

  Residual     

  Total     

a. Dependent Variable: Minat Penggunaan Pembayaran Digital 

b. Predictors: (Constant), Perceived Usefulness, Perceived Risk, Social 

Influence, Fintech Knowledge, Promotional Benefit, Hedonic Motivation  
 

Model Summary 

Model R R Square Adjusted R Square Std. Error of the Estimate 

1 ,578a 0.334 0.313 2.41642 

a. Predictors: (Constant), Perceived Usefulness, Perceived Risk, Social Influence, Fintech 

Knowledge, Promotional Benefit, Hedonic Motivation 

b. Dependent Variable: Minat Penggunaan Pembayaran Digital 
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sehingga hipotesis pertama dapat dinyatakan 

diterima.  

2. Model social influence, hedonic motivation, 

promotional benefit, fintech knowledge, 

perceived risk, dan perceived usefulness 

mampu menjelaskan variabel minat milenial 

dalam memilih alat pembayaran digital sebesar 

33,4% sedangkan sisanya 66,6% dipengaruhi 

variabel lain yang tidak dijelaskan dalam 

penelitian ini. Nilai R square yang kecil sangat 

wajar terjadi untuk penggunakaan likert pada 

satu pertanyaan. 
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