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BAB 1  PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk pada sistem pembayaran ritel. Salah satu 

inovasi yang muncul seiring kemajuan ini adalah electronic money (e-money), yaitu 

alat pembayaran digital yang memungkinkan nilai uang disimpan secara elektronik 

di perangkat milik konsumen. Bank for International Settlements mendefinisikan 

e-money sebagai stored-value or prepaid products, di mana nilai uang disimpan 

dalam media elektronik [1]. Di Indonesia, e-money mulai diperkenalkan sejak tahun 

2004 dan diatur oleh Bank Indonesia melalui PBI No. 7/52/PBI/2005 tentang 

penyelenggaraan alat pembayaran dengan kartu (APMK) [2]. 

 Seiring waktu, e-money berkembang dari kartu prabayar berbasis chip 

menjadi dompet digital berbasis server seperti GoPay, OVO, Dana, dan ShopeePay. 

Transformasi ini diperkuat dengan kehadiran sistem QRIS (Quick Response Code 

Indonesian Standard) yang diresmikan oleh Bank Indonesia pada tahun 2019, dan 

diberlakukan secara luas mulai Januari 2020 sebagai standar pembayaran non-tunai 

nasional [3]. Pada tahun 2022, nilai transaksi e-money di Indonesia mencapai 

Rp399,6 triliun dan terus menunjukkan tren peningkatan seiring penetrasi teknologi 

digital yang meluas [4]. 

 Meskipun penggunaan e-money menunjukkan pertumbuhan yang pesat 

secara nasional namun secara luas transaksi menggunakan tunai masih lebih sering 

digunakan di masyarakat, adopsinya di kalangan kelompok tertentu, seperti 

mahasiswa, belum optimal. Mahasiswa sebagai bagian dari generasi digital-native 

memiliki sifat terbuka terhadap perkembangan teknologi. Sistem pembayaran non 

tunai menggunakan e-money mulai banyak diminati oleh mahasiswa terutama 

kemanfaatan e-money yang memudahkan proses pembayaran. Berdasarkan 

observasi yang telah dilakukan sebelum penelitian ini dilaksanakan menemukan 

bahwa alasan mahasiswa Universitas Telkom  justru masih menunjukkan keraguan 

dalam penggunaan e-money, yang disebabkan oleh berbagai faktor seperti 
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kekhawatiran terhadap keamanan, kurangnya pemahaman teknologi, hingga 

rendahnya dukungan infrastruktur. Padahal, mahasiswa merupakan segmen penting 

dalam adopsi awal teknologi karena keterbukaan mereka terhadap inovasi dan 

peran aktif mereka dalam ekosistem digital. 

 Berbagai penelitian telah dilakukan untuk memahami faktor-faktor yang 

memengaruhi penerimaan teknologi, terutama dengan menggunakan kerangka 

Technology Acceptance Model (TAM) yang dikembangkan oleh Davis  [7]. TAM 

berfokus pada dua konstruk utama yaitu Perceived Usefulness dan Perceived Ease 

of Use, dan telah digunakan secara luas dalam studi adopsi teknologi termasuk e-

money. Namun, beberapa studi seperti yang dilakukan oleh Widodo dan Anggraini 

& Nugroho hanya menggunakan TAM versi awal tanpa memperhitungkan aspek 

sosial dan psikologis pengguna secara mendalam [8]. 

Untuk menjawab keterbatasan tersebut, penelitian ini menggunakan model 

yang lebih komprehensif, yaitu Technology Acceptance Model 3 (TAM3). 

Berdasarkan kajian Marikyan & Papagiannidis, TAM3 menggabungkan kekuatan 

TAM1 dan TAM2 dengan menambahkan konstruk seperti Subjective Norm, 

Computer Anxiety, Perceived Enjoyment, serta berbagai faktor pendukung persepsi 

kemudahan dan kegunaan [10]. TAM3 juga mempertimbangkan moderator seperti 

pengalaman pengguna (Experience) yang sebelumnya tidak banyak diperhatikan. 

Dengan demikian, TAM3 menawarkan jaringan faktor yang lebih luas dan relevan 

dalam menjelaskan perilaku adopsi teknologi secara utuh [10][11]. 

 Model lain seperti UTAUT, TPB, dan TOE memang juga banyak digunakan 

dalam studi teknologi, namun model-model tersebut seringkali lebih kompleks dan 

membutuhkan data yang lebih banyak, serta tidak secara eksplisit menguraikan 

faktor emosional dan psikologis pengguna [12]. TAM3 dipilih dalam penelitian ini 

karena kesederhanaannya yang tetap mampu menjangkau berbagai dimensi 

pengguna, serta kekuatan prediktif yang terbukti lebih tinggi dibandingkan 

pendahulunya [10][11][13]. 

 Dengan menggunakan kerangka Technology Acceptance Model 3 (TAM3), 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis faktor-faktor yang memengaruhi adopsi 

e-money di kalangan mahasiswa Fakultas Informatika Universitas Telkom. Fakultas 
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Inform$atika dipilih kare$na m$ahasiswanya m$e$m$iliki ke$de$katan yang tinggi de$ngan 

te$knologi, se$hingga diharapkan m$e$m$iliki pe$m$aham$an yang le$bih baik te$rhadap 

pe$nggunaannya. Pe$ne$litian ini diharapkan dapat m$e$nje$m$batani ke$se$njangan dari 

studi-studi se$be$lum$nya de$ngan m$e$m$asukkan variabe$l sosial dan psikologis yang 

se$lam$a ini kurang m$e$ndapatkan pe$rhatian. Se$lain itu, pe$ne$litian ini juga diharapkan 

m$e$m$be$rikan kontribusi, baik se$cara te$ore$tis m$aupun praktis, bagi pe$nge$m$bangan 

ke$bijakan te$rkait adopsi te$knologi digital di lingkungan pe$ndidikan tinggi. 

1.2. Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan pe$njabaran m$ate$ri di bagian latar be$lakang, adapun rum$usan 

m$asalah yang akan dite$liti se$bagai be$rikut:  

• Apa saja faktor-faktor yang m$e$m$pe$ngaruhi adopsi e$-m$one$y di 

kalangan m$ahasiswa Unive$rsitas Te$lkom$?  

• Bagaim$ana hubungan antar variabe$l m$e$m$pe$ngaruhi m$inat m$ahasiswa 

unive$rsitas te$lkom$ dalam$ m$e$nggunakan e$-m$one$y? 

1.3. Tujuan dan Manfaat 

Pe$ne$litian ini be$rtujuan untuk m$e$nge$tahui dan m$e$nganalisis faktor-faktor 

utam$a yang m$e$m$e$ngaruhi adopsi e$-m$one$y di kalangan m$ahasiswa Unive$rsitas 

Te$lkom$. Pe$ne$litian ini juga ingin m$e$nge$valuasi bagaim$ana hubungan antar 

variabe$l-variabe$l yang m$e$m$e$ngaruhi m$inat pe$nggunaan e$-m$one$y de$ngan 

m$e$nggunakan ke$rangka Te$chnology Acce$ptance$ M$ode$l 3 (TAM$3). Kondisi yang 

he$ndak dicapai adalah adanya pe$m$aham$an yang te$rukur m$e$nge$nai kontribusi 

m$asing-m$asing variabe$l te$rhadap inte$nsi pe$nggunaan e$-m$one$y, yang diukur m$e$lalui 

pe$ngujian m$ode$l m$e$nggunakan analisis SE$M$-PLS te$rhadap data kue$sione$r yang 

dikum$pulkan dari re$sponde$n. 

Hasil dari pe$ne$litian ini diharapkan dapat m$e$njawab pe$rtanyaan te$rkait 

pe$ran faktor-faktor psikologis, sosial, dan te$knis dalam$ m$e$m$e$ngaruhi niat 

m$ahasiswa untuk m$e$ngadopsi te$knologi pe$m$bayaran be$rbasis e$le$ktronik, se$rta 

m$e$m$be$rikan gam$baran se$cara kuantitatif m$e$nge$nai signifikansi pe$ngaruh se$tiap 

variabe$l dalam$ m$ode$l pe$ne$litian. 
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Tujuan-tujuan yang te$lah dite$tapkan ini akan m$e$njadi acuan dalam$ 

m$e$ne$ntukan ske$nario e$kspe$rim$e$n m$e$lalui pe$ngujian oute$r dan inne$r m$ode$l, 

validitas, re$liabilitas, se$rta inte$rpre$tasi m$ode$l struktural SE$M$, se$hingga ke$sim$pulan 

yang dipe$role$h nantinya se$laras de$ngan tujuan awal pe$ne$litian. 

Tabe$l be$rikut m$e$nggam$barkan ke$te$rkaitan antara tujuan, pe$ngujian, dan 

ke$sim$pulan yang diharapkan. 

Tabel 1 Tabel tujuan, pengujian, dan kesimpulan 

No. Tujuan Pengujian Kesimpulan 

1 M$e$nganalisis faktor-faktor utam$a 

yang m$e$m$e$ngaruhi adopsi e$-

m$one$y di kalangan m$ahasiswa 

Unive$rsitas Te$lkom$. 

Uji validitas, 

re$liabilitas, oute$r 

dan inne$r m$ode$l 

SE$M$. 

Faktor-faktor utam$a yang 

signifikan m$e$m$e$ngaruhi 

adopsi e$-m$one$y be$rhasil 

diide$ntifikasi. 

2 M$e$nganalisis hubungan antar 

variabe$l yang m$e$m$e$ngaruhi m$inat 

pe$nggunaan e$-m$one$y. 

Uji Path coe$fficie$nt 

dan inte$rpre$tasi 

m$ode$l SE$M$. 

Hubungan antar variabe$l-

variabe$l dalam$ ke$rangka 

TAM$3 dapat dije$laskan se$cara 

signifikan. 

 

1.4. Batasan Masalah 

Pe$nulisan ini dire$ncanakan untuk m$e$nggunakan m$e$tode$ kuantitatif de$ngan 

kue$sione$r darin m$e$nggunakan pe$nde$katan Structural E$quation M$ode$ling – Partial 

Le$ast Square$s (SE$M$ - PLS) de$ngan te$knik sam$pling Purposive$ Sam$pling.  

Pe$ne$litian ini m$e$m$ilki batasan m$asalah se$bagai be$rikut :  

a) Ruang Lingkup Pe$ne$litian : 

• Pe$ne$litian ini be$rfokus pada pe$nggunaan e$-m$one$y dalam$ konte$ks 

transaksi di lingkungan Unive$rsitas Te$lkom$ dan se$kitarnya. 

• M$e$ngkaji faktor-faktor yang m$e$m$pe$ngaruhi adopsi e$-m$one$y 

m$e$nggunakan pe$nde$katan Te$chnology Acce$ptance$ M$ode$l 3 

(TAM$3).  

b) Subje$k Pe$ne$litian :  

• Re$sponde$n pe$ne$litian te$rbatas pada m$ahasiswa Fakultas 

Inform$atika Unive$rsitas Te$lkom$.  

• M$e$nganalisis pe$rilaku m$ahasiswa dalam$ m$e$lakukan transaksi 

m$e$nggunakan e$-m$one$y di ke$hidupan se$hari-hari.  

c) Variable$ Pe$ne$litian :  
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• Pe$rce$ive$d E$ase$ of Use$ (Pe$rse$psi Ke$m$udahan Pe$nggunaan)  

• Pe$rce$ive$d Use$lfune$ss (Pe$rse$psi Ke$gunaan)  

• Pe$rce$ive$d E$njoym$e$nt (Pe$rse$psi Ke$nyam$anan)  

• Com$pute$r Anxie$ty (Ke$ce$m$asan te$rhadap te$knologi) 

• Subje$ctive$ Norm$s (Norm$a Subje$ktif) 

• Be$havioral Inte$ntion  (Niat Pe$rilaku)  

• E$xpe$rie$nce$  (Pe$ngalam$an) 

d) M$e$tode$ Pe$ngum$pulan Data :  

• Pe$ngum$pulan data prim$e$r pada pe$ne$litian ini adalah kue$sione$r. 

• Pe$ngum$pulan data se$kunde$r pada pe$ne$litian ini adalah jurnal, 

artike$l ilm$iah  dan pe$ne$litian se$be$lum$nya.  

• Te$knik Sam$pling: Purposive$ Sam$pling.  

• M$e$nggunakan Structural E$quation M$ode$ling – Partial Le$ast 

Square$s (SE$M$-PLS)..  

1.5. Jadwal Pelaksanaan 

Jadwal pe$laksanaan dibuat be$rdasarkan re$ncana ke$giatan pe$ne$litian yang 

dire$ncanakan akan be$rlangsung se$lam$a m$asa pe$ne$litian, Adapun jadwal ke$giatan 

yang dire$ncanakan se$bagai be$rikut :   

Tabel 2 Tabel Jadwal Pelaksanaan 

No. Deskripsi Tahapan Bulan 

1 

Bulan 

2 

Bulan 

3 

Bulan 

4 

Bulan 

5 

Bulan 

6 

1 Studi Lite$ratur       

2 Validasi Ide$ dan topik 

se$rta analisis kajian 

Pustaka de$ngan 

pe$m$bim$bing 

      

3 Tahap Pe$ngum$pulan 

Data 

      

4 Tahap Pe$ngolahan Data       

5 Tahap Analisis dan 

Inte$rpre$tasi 

      

6 Pe$nyusunan 

Laporan/Buku TA 

      

 

  


