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Abstract 

This research aims to analyze the influence of perceived knowledge, ease of use, 

and usefulness on interest in using digital wallet services for Generation X in 

Medan. There was a quantitative study method used with a poll technique. 

Questionnaires were sent to 100 people in Medan who are part of Generation X. 

Multiple linear regression is the method used to find out how the three independent 

factors affect people's desire to use digital wallets. Processed using IBM SPSS 

Statistics version 29 as an analytical tool. The results of this research are that 

simultaneously, these three variables (perceived knowledge, ease of use, and 

usefulness) have a significant effect on interest in using digital wallet services. 

Meanwhile, partially, perceived knowledge and ease of use have no effect on 

interest in using digital wallet services for Generation X in Medan. Meanwhile, 

usefulness influences interest in using digital wallet services for Generation X in 

Medan. Following up on the findings of this research, to increase the adoption of 

digital wallet services among Generation.  
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh persepsi pengetahuan, 

kemudahan penggunaan, dan kemanfaatan terhadap minat menggunakan layanan 

dompet digital bagi Generasi X di Medan. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian kuantitatif dengan teknik jajak pendapat. Kuesioner dikirimkan kepada 

100 orang di Medan yang termasuk Generasi X. Metode yang digunakan untuk 

mengetahui pengaruh ketiga faktor independen tersebut terhadap keinginan 

masyarakat dalam menggunakan dompet digital adalah regresi linier berganda. 

Diolah dengan menggunakan IBM SPSS Statistic versi 29 sebagai bantu alat 

analisis. Hasil penelitian ini adalah Secara simultan, ketiga variabel tersebut 

(persepsi pengetahuan, kemudahan penggunaan, dan kemanfaatan) berpengaruh 

signifikan terhadap minat menggunakan layanan dompet digital. Sementara secara 

parsial, Persepsi Pengetahuan dan Kemudahan Penggunaan tidak berpengaruh 

terhadap Minat Menggunakan layanan dompet digital bagi Generasi X di Medan. 

Sedangkan Kemanfaatan berpengaruh terhadap Minat Menggunakan layanan 

dompet digital bagi Generasi X di Medan. Menindak lanjuti temuan pada penelitian 

ini, maka untuk meningkatkan adopsi layanan dompet digital di kalangan Generasi 

X, penyedia layanan perlu memberikan edukasi yang lebih baik, memastikan 

layanan yang mudah diakses, Dan juga menunjukkan manfaat yang bisa didapat 

dari menggunakan dompet digital. 
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PENDAHULUAN  

Teknologi informasi dan komunikasi berkembang dengan sangat pesat, dan dunia telah 

menyaksikan bagaimana perkembangan ini dapat mengubah manusia dan sistem ekonomi global. 

Banyak penemuan yang berkembang dengan cepat dan dinamis menghasilkan barang-barang baru dan 

memiliki kekuatan untuk menggantikan barang-barang yang kurang inovatif. Sistem pembayaran 

merupakan salah satu kemajuan teknis terkini. Untuk mempermudah dan mempercepat transaksi 

keuangan, perangkat telah digunakan secara luas dalam kehidupan sehari-hari. Perkembangan baru 

dalam fintech (financial technology) telah dihasilkan dari hal ini, dan inovasi ini dapat dengan mudah 

beradaptasi dengan tuntutan konsumennya (Ikhsan Harahap, Sudiarti, 2022).  

Salah satu inovasi yang semakin mendominasi adalah penggunaan dompet digital atau e-wallet 

sebagai alternatif pembayaran yang praktis dan efisien. Pemahaman tentang teknologi, terutama 

dompet digital, menjadi semakin penting di era modern ini. Dompet digital semakin penting dalam 

teknologi modern, menawarkan transaksi tanpa uang tunai dan berbagai manfaat. Penelitian 

menunjukkan bahwa dompet digital banyak digunakan oleh usaha kecil dan konsumen untuk transaksi 

ritel, termasuk transportasi daring, pengiriman makanan, dan e-commerce. Adopsi dompet digital 

dipengaruhi oleh faktor sosial, teknis, dan lingkungan, dengan kemudahan penggunaan, keamanan, 

dan efisiensi sebagai pendorong utama (Saputro & Winarni, 2023). Namun dari semua kemanfaatan 

dan kegunaan dompet dgital tidak banyak generasi X memanfaat kan teknologi tersebut karena atas 

faktor kurangnya pengetahuan, dan generasi X lebih cenderung berhati-hati dalam menggunakan 

tekonologi baru, terutama dompet digital. Fokus utama mereka dalam memilih teknologi seperti 

dompet digital adalah keamanan, kemanfaatan dan kemudahaan penggunaan (Rahmayanti & Kencana, 

2025). 

Menurut (Alisia & Puspawati, 2024) menyatakan bahwa generasi dapat dikelompokkan menjadi 

beberapa bagian yaitu, (1) Veteran Generation dari tahun 1925-1946, (2) Baby Boom Generation dari 

tahun 1946-1965, (3) X Generation dari tahun 1965-1980, (4) Y Generation dari 1980- 1995, (5) Z 

Generation dari tahun 1995-2010, (6) Alfa Generation dari tahun 2011-sekarang. Generasi X adalah 

generasi yang terbiasa dengan perubahan teknologi dan memiliki keinginan untuk memanfaatkannya 

secara efektif. Generasi ini tumbuh di era transisi antara teknologi analog dan digital, sehingga, minat 

mereka dalam mengadopsi inovasi teknologi seperti dompet digital menjadi topik yang penting untuk 

diteliti. 

Fenomena pertumbuhan teknologi yang semakin maju membuat semakin banyak inovasi 

teknologi salah satunya dompet digital. Fenomena tersebut menuntut setiap generasi menggunakannya 

baik tua maupun muda, pengusaha ataupun tidak, bepropesi ataupun tidak, baik yang masih hidup siap 

maupun tidak siap harus mengikuti perkembangan dan pertumbuhan teknologi. Tetapi nyatanya 

dilapangan yang mampu atau yang sering menggunakan teknologi dompet digital hanyalah generasi 

milenial sampai generasi setelahnya, tidak dengan generasi sebelum generasi milenial yaitu generasi 

X. Fenomena tersebutlah yang menarik peneliti untuk melihat faktor yang mempengaruhi minat 

generasi X untuk menggunakan layanan dompet digital.       

Layanan dompet digital perlu mampu mengkaji unsur-unsur yang memengaruhi minat 

penggunaan aplikasinya agar dapat menarik lebih banyak pengguna. Kesan keahlian merupakan salah 

satu dari sekian banyak unsur yang memengaruhi minat Generasi X dalam mengadopsi dompet digital. 

Menurut penelitian Priambodo dan Prabawani (2019), salah satu unsur yang memengaruhi pilihan 

untuk memanfaatkan dompet digital adalah persepsi pengetahuan. Nasabah lebih cenderung memilih 

untuk memanfaatkan dompet digital jika mereka memiliki informasi yang cukup tentang dompet 

tersebut dan dapat menggunakannya dengan mudah(Rika Widianita, 2023). 

Unsur-unsur berikutnya yang memengaruhi minat dan pilihan untuk memanfaatkan dompet 

digital adalah kegunaan dan kemudahan penggunaannya(Farid & Laksmi, 2023). Perilaku konsumen 
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saat memanfaatkan dompet digital akan dipengaruhi oleh kegunaan dan kemudahan penggunaannya. 

Keunggulan yang diberikan dompet digital memiliki kekuatan untuk mengubah opini publik dan 

mengembangkan basis penggunanya. Suatu produk lebih mungkin diadopsi oleh masyarakat umum 

jika menawarkan keunggulan untuk penggunaan sehari-hari (Tambunan & Sofia, 2023). 

Model ini, yang didasarkan pada TAM (Technology Acceptance Model), mengendalikan 

perilaku setiap orang berdasarkan keyakinan mereka dengan menggunakan dua faktor: seberapa 

bermanfaat teknologi tersebut dan seberapa mudah teknologi tersebut digunakan. Banyak pengguna 

melakukan apa yang mereka inginkan agar dapat menggunakan Internet tanpa masalah. Model ini 

menunjukkan perilaku pengguna komputer yang didukung oleh data dunia nyata. Dua hal utama yang 

memengaruhi penerimaan pengguna TAM terhadap sistem informasi adalah seberapa bermanfaat 

sistem tersebut menurut mereka dan seberapa mudah sistem tersebut menurut mereka digunakan. 

(Sunarya, 2022). 

Pada penelitian ini, Medan sebagai daerah penelitian. Hal ini dikarenakan Medan sebagai salah 

satu kota besar di Indonesia, umumnya mengikuti tren nasional dalam adopsi teknologi finansial. 

Namun, dibandingkan dengan kota-kota besar lainnya seperti Jakarta atau Surabaya, Medan memang 

cenderung sedikit tertinggal dalam adopsi dompet digital, terutama di kalangan Generasi X. Dan disini 

peneliti menetapkan Generasi X sebagai subjek pada penelitian ini.  Penelitian pada Generasi X juga 

didasarkan pada penelitian (Widagdo, 2018) yang menjelaskan bahwa Generasi X memiliki 

kecenderungan untuk mengadopsi teknologi yang dianggap bermanfaat dan mudah digunakan. Mereka 

cenderung berhati-hati tetapi adaptif, dengan fokus pada manfaat praktis dan keandalan teknologi. 

Maka dari itu, penelitian ini akan dilakukan pada Generasi X di wilayah Medan. 

Pada penelitian-penelitian sebelumnya variabel penggunaan dompet digital banyak diteliti 

sebelumnya dan lebih banyak fokus pada Generasi Milinial (Y) namun sangat sedikit yang membahas 

Generasi X. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan fokus 

pada bagaimana Generasi X mengadopsi dompet digital, dan faktor-faktor yang mempengaruhinya. 

Seperti pada penelitian Bima Bittaqwa (2024), “pengaruh persepsi kemudahan dan persepsi keamanan 

terhadap keputusan penggunaan e-wallet DANA di kalangan mahasiswa jurusan Perbankan Syariah 

UIN Raden Intan Lampung”, hasil penelitian menunjukkan Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

persepsi kemudahan berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan penggunaan e-wallet 

DANA. Selain itu, persepsi keamanan juga berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan 

penggunaan e-wallet DANA. Selanjutnya penelitian dari Ainia Fatiha Susilo Putri, dkk (2024), 

“Pengarauh Persepsi Manfaat Dan Persepsi Kemudahan Terhadap Minat Menggunakan E-Wallet Pada 

Mahasiswa Di Kota Mataram”, Hasil penelitian menunjukkan bahwa persepsi kegunaan berpengaruh 

positif terhadap minat penggunaan e-wallet mahasiswa di Kota Mataram dan persepsi kemudahan 

penggunaan tidak berpengaruh terhadap minat penggunaan e-wallet mahasiswa di Kota Mataram. Dan 

selanjutnya penelitian dari Muhammad Farid Iffat (2022), “Pengaruh Persepsi Manfaat, Persepsi 

Kemudahan Penggunaan, Persepsi Risiko Terhadap Minat Masyarakat Menggunakan Dompet 

Elektronik Di Kota Medan”, Hasil penelitian menunjukkan bahwa Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa persepsi manfaat, persepsi kemudahan penggunaan, dan persepsi risiko 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat penggunaan dompet elektronik di Kota Medan. 

Dompet Digital 

Dompet digital (e-wallet) adalah sebuah aplikasi layanan elektronik yang digunakan untuk 

melakukan transaksi keuangan secara digital tanpa memerlukan uang tunai, dan dapat  menggantikan 

fungsi dompet fisik dalam menyimpan uang tunai dan kartu (Ayu et al., 2021). Dompet digital 

memiliki keunggulan seperti kemudahan penggunaan melalui antarmuka sederhana yang 

memungkinkan transaksi tanpa uang tunai, efisiensi waktu dengan proses transaksi lebih cepat, dan 

aksesibilitas yang memungkinkan penggunaan kapan saja selama terhubung ke internet. Selain itu, 
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pengguna sering mendapatkan manfaat tambahan berupa promo, cashback, atau diskon yang 

ditawarkan oleh penyedia layanan.  

 Tantangan dalam penggunaan dompet digital meliputi risiko keamanan data akibat serangan 

siber, kurangnya literasi digital yang menghambat adopsi, keterbatasan infrastruktur internet di 

beberapa daerah, serta preferensi masyarakat tertentu terhadap uang tunai yang masih dianggap lebih 

terpercaya dibanding metode digital. Dompet digital mempermudah transaksi harian, mendorong 

inklusi keuangan bagi masyarakat tanpa akses perbankan tradisional, mendukung transaksi tanpa 

kontak fisik yang relevan di masa pandemi, serta mengurangi kebutuhan uang tunai sehingga lebih 

praktis dan efisien. Contoh Dompet Digital yang populer di Indonesia yaitu GoPay (Gojek), OVO, 

Dana, LinkAja dan ShopeePay. Sedangkan dompet digital yang populer secara global adalah PayPal, 

Apple Pay, Google Wallet, Alipay (China) dan WeChat Pay (China) (Ichsan et al., 2023). 

Persepsi Pengetahuan (Perception Knowledge) 

Pengetahuan merujuk pada pemahaman individu tentang suatu teknologi atau layanan. Menurut 

Rogers (2003) dalam Diffusion of Innovations Theory, pengetahuan merupakan tahap awal dalam 

proses adopsi inovasi, di mana individu perlu mengetahui tentang keberadaan dan cara kerja inovasi 

sebelum mempertimbangkan adopsinya (Lubis & Tambunan, 2023).  Meskipun demikian, konsumen 

mungkin lebih mahir dalam membuat penilaian jika mereka memiliki tingkat pengetahuan yang lebih 

tinggi. Orang akan mencerna informasi dengan lebih cerdas. Sumber pengetahuan dapat ditemukan di 

berbagai media, termasuk media cetak dan elektronik. (Bugis & Anggraini, 2023). 

Indikator persepsi pengetahuan menurut (Dr. Vladimir, 2020), yaitu : 

  

Kemudahan Penggunaan (Ease of Use) 

Perceveid Ease of Us (Persepsi Kemudahan penggunaan), seperti yang dijelaskan oleh Davis 

(Lutfiah et al., 2023) adalah sejauh mana seseorang menganggap pemanfaatan teknologi informasi itu 

sederhana dan tidak memerlukan banyak usaha dari pihak merek. Ide ini mencakup kemampuan 

penggunaan untuk dengan mudah menggunakan sistem untuk tujuan yang dimaksudkan dan kejelasan 

tujuan penggunaan TI.  Indikator Kemudahan Penggunaan menurut Jugiyanto yang memodifikasi 

instrumen dari Davis (Nurul Haqiqi et al., 2020) diantaranya yaitu :  

a. Mudah dipelajari,  

b. Mudah dipahami,  

c. Simpel,  

d. Mudah Pengoprasiannya. 

Kemanfaatan (Perceived Usefulness) 

Menurut (Lutfiah et al., 2023) Gagasan bahwa teknologi informasi dapat meningkatkan hasil 

dan memberi manfaat bagi pengguna dikenal sebagai persepsi kegunaan. Kegunaan dan manfaat yang 

dirasakan memengaruhi niat berperilaku. Pengguna teknologi akan terdorong untuk memanfaatkannya 

jika mereka menganggapnya bermanfaat dan mudah digunakan (minat perilaku). Kegunaan 

memengaruhi kenyamanan, tetapi tidak sebaliknya. Jika sistem bermanfaat, orang akan 

memanfaatkannya terlepas dari betapa mudahnya menggunakannya.  Indikator Manfaat atau 

Kemanfaatan menurut Chin dan Todd (Nurul Haqiqi et al., 2020), yaitu : 
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Minat Menggunakan (Interest) 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) mengartikan minat sebagai kecenderungan 

yang kuat terhadap sesuatu, atau dengan kata lain kegemaran. Sebagai sumber motivasi, minat adalah 

keinginan atau ketertarikan terhadap sesuatu, baik itu kegiatan atau barang yang sesuai dengan emosi 

seseorang. Seseorang akan sangat termotivasi untuk mewujudkan keinginannya jika ia memiliki minat 

yang tinggi. (Marliyah, Fadhila Rahma, 2023). 

Indikator minat atau minat layanan dompet digital menurut (Hasyim, 2022) , yaitu : 

a. Keterbukaan untuk mencoba  

b. Keinginan untuk menggunakan kembali 

c. Frekuensi penggunaan 

d. Rekomendasi kepada orang lain 

Generasi X 

Generasi X adalah kelompok demografis yang lahir antara pertengahan 1965-an dan awal 1980-

an. Mereka dikenal sebagai generasi yang mengalami transisi dari era analog ke era digital. Studi 

menunjukkan bahwa meskipun tidak secepat Generasi Y (Millennials) atau Generasi Z dalam 

mengadopsi teknologi baru, Generasi X memiliki kecenderungan untuk mengadopsi teknologi yang 

dianggap bermanfaat dan mudah digunakan. Mereka cenderung berhati-hati tetapi adaptif, dengan 

fokus pada manfaat praktis dan keandalan teknologi (Nurlaila et al., 2022). 

 

A. METODE 

Pada penelitian ini, metode penelitian kuantitatif yang digunakan. Sugiyono mengklaim bahwa 

alasan disebut sebagai teknik kuantitatif adalah karena data penelitian bersifat numerik, dan statistik 

digunakan untuk menganalisis data(Candy & Batubara, 2022). Data primer digunakan dalam 

penelitian ini. Sugiyono menegaskan bahwa para akademisi dapat memperoleh data langsung dari 

sumber asli. Para peneliti akan menggunakan WhatsApp dan media lain yang sebanding untuk 

mendistribusikan survei guna memperoleh data langsung dari sumber awal atau lokasi item. 

Penelitian ini memakai pendekatan kuantitatif untuk menganalisis pengaruh persepsi 

pengetahuan (X1), kemudahan penggunaan (X2), dan kemanfaatan (X3) terhadap minat Generasi X 

dalam menggunakan layanan dompet digital (Y). Desain ini memungkinkan pengumpulan informasi 

yang relevan untuk menggambarkan karakteristik responden dan mengkaji pengaruh dan hubungan 

antara variabel independen dan dependen. 

Orang-orang yang lahir antara tahun 1960 dan 1980 yang tinggal di wilayah Medan, Sumatera 

Utara yang memanfaatkan atau tertarik pada teknologi digital, khususnya layanan dompet digital, 

menjadi partisipan penelitian. Populasi penelitian adalah penduduk yang tinggal di Medan, Sumatera 

Utara. Rumus Lemeshow digunakan dalam penelitian ini untuk menghitung jumlah sampel penelitian 

karena jumlah populasi terlalu besar untuk diketahui secara pasti, dengan rumus 

 

   
(Pulungan et al., 2023) 
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96,04 dibulatkan menjadi 100, merupakan nilai n rumus Lemeshow untuk sampel penelitian 

pengguna layanan Dompet Digital di Medan, Sumatera Utara. Penelitian ini menggabungkan dua 

strategi pengambilan sampel, yaitu simple random sampling yang melibatkan pemilihan sampel dari 

populasi secara acak, dan purposeful selection yang didasarkan pada tujuan atau minat penelitian.  

Seratus responden yang berdomisili di Medan, Sumatera Utara, diberikan instrumen penelitian 

berupa kuesioner daring dalam bentuk Google form. Pendekatan survei digunakan dalam penelitian ini 

untuk mengumpulkan data. Kemudian, perangkat lunak IBM SPSS Statistic 29 digunakan untuk 

melakukan analisis regresi linier berganda terhadap data yang terkumpul. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Uji Instrumental 

a. Uji Validitas 

Untuk menentukan apakah suatu instrumen benar-benar mengukur apa yang ingin diukur, 

digunakan uji validitas. Berikut ini adalah uji validitas penelitian tersebut: 

Tabel 1.  

Hasil Uji Validitas 

No. Pertanyaan Rhitung Rtabel  Hasil 

A. Persepsi Pengetahuan (X1) 

1. X1.1 .903 .195 Valid 

2. X1.2 .889 .195 Valid 

3. X1.3 .814 .195 Valid 

4. X1.4 .857 .195 Valid 

5. X1.5 .677 .195 Valid 

B. Kemudahan Penggunaan (X2) 

1. X2.1 .895 .195 Valid 

2. X2.2 .911 .195 Valid 

3. X2.3 .843 .195 Valid 

4. X2.4 .881 .195 Valid 

C. Kemanfaatan (X3) 

1. X3.1 .900 .195 Valid 

2. X3.2 .878 .195 Valid 

3. X3.3 .844 .195 Valid 

4. X3.4 .878 .195 Valid 

5. X3.5 ..316 .195 Valid 

D. Minat Menggunakan (Y) 

1. Y.1 .864 .195 Valid 

2. Y.2 .895 .195 Valid 

3. Y.3 .782 .195 Valid 

4. Y.4 .742 .195 Valid 

Seratus responden berpartisipasi dalam uji validitas kuesioner. Terlihat hasil penelitian atau 

pengujian pada IBM SPSS Statistic 29 di atas bahwa validitas pertanyaan setiap variabelnya dapar 

diverifikasi dinyatakan valid jika “rhitung bernilai positif dan rhitung > rtabel”. Apabila angka r-hitung 

> r-tabel yaitu 100 dengan taraf signifikansi 0,05 atau 195, maka hasil uji validitas menunjukkan 

bahwa instrumen penelitian tersebut valid. Oleh karena itu, dari uji validitas ini dapat disimpulkan 
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bahwa data yang diperoleh dapat dikatakan valid karena responden mampu memahami setiap 

pertanyaan.    

b. Uji Reliabilitas 

Untuk memastikan validitas dan reliabilitas kuesioner yang digunakan. Uji reliabilitas 

digunakan untuk memeriksa konsistensi data. Dengan uji ini, terbentuklah kuesioner yang berfungsi 

sebagai variabel indikator atau konstruk. Apabila nilai Cronbach's Alpha > 0,7, maka instrumen dapat 

dikatakan reliabel. Berikut ini adalah hasil uji reliabilitas yang telah dilakukan terhadap tim peneliti: 

Tabel 2 

Hasil Uji Reliabilitas 

No Variabel 
Cronbach 

Alpha 

Batasan 

Keandalan 
Informasi  

1. Persepsi Pengetahuan (X1) .884 >.70 Reliabel 

2. Kemudahan Penggunaan (X2) .905 >.70 Reliabel 

3. Kemanfaatan (X3) .653 >.70 Reliabel 

4. Minat Menggunakan (Y) .837 >.70 Reliabel 

Berdasarkan hasil IBM SPSS Statistic 29, terlihat bahwa seluruh hasil uji menunjukkan nilai 

Cronbach Alpha masing-masing variabel > 0,70. Maka, bisa dikatakan instrumen tersebut reliabel.    

2. Uji Asumsi Klasik 

a. Uji Normalitas 

Uji ini, yang sering menggunakan uji Shapiro-Wilk atau Kolmogorov-Smirnov, memverifikasi 

bahwa data yang digunakan terdistribusi secara teratur. Metode Kolmogorov-Smirnov digunakan 

dalam uji kenormalan penelitian ini. Jika nilai sig (signifikansi) lebih dari 0,05, data dianggap 

terdistribusi secara teratur. Hasil uji kenormalan kemudian ditampilkan sebagai berikut:  

Tabel 3 

Hasil Uji Normalitas 
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Berdasarkan hasil uji normalitas kolmogorov sminov diatas, dapat dilihat bahwa nilai 

signifikansi sebesar 0,339 > 0,05 (5%) maka bisa disimpulkan bahwa semua variabel sera data pada 

penelitian ini terdistribusi secara normal. 

b. Uji Multikolinearitas 

Untuk memastikan tidak ada hubungan linier yang sempurna antara variabel independen, uji 

multikolinearitas digunakan. Pastikan variabel independen model regresi tidak memiliki korelasi yang 

terlalu tinggi satu sama lain. Estimasi koefisien regresi dapat menjadi tidak stabil jika multikolinearitas 

muncul, sehingga sulit untuk memahami kontribusi relatif setiap variabel independen secara tepat. 

Tabel 4 

Hasil Uji Multikolinearitas 

 
Dari hasil tersebut bisa dilihat bahwa nilai Tolerance variabel Persepsi Pengetahuan sebesar 

0.364, Kemudahan Penggunaan sebesar 0.343, serta Kemanfaatan sebesar 0,313. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa ketiga variabel tersebut memiliki nilai Tolerance > 0,10 dan nilai VIF < 10 maka 

dapat dikatakan atau disimpulkan tidak terjadi Multikolinearitas.    

c. Uji Heteroskedastisitas 

Uji Heteroskedastisitas bertujuan untuk memastikan bahwa varians error dari model regresi 

adalah konstan. Dan memastikan bahwa varians dari residual (error) dalam model regresi bersifat 

konstan. Jika varians residual tidak konstan, ini disebut heteroskedastisitas, yang bisa menyebabkan 

hasil regresi menjadi tidak efisien serta estimasi koefisien menjadi bias. 

Tabel 5 

Hasil Uji Heteroskedastisitas 

 
Dari gambar IBM SPSS Statistics 29 diatas, terlihat jelas bahwa titik-titik tersebar secara acak, 

tidak menimbulkan masalah atau pola tertentu, atau tidak teratur. Selain itu, titik-titik tersebar di atas 
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dan dibawah angka 0 pada sumbu Y. Oleh karena itu, bisa dikatakan bahwa tidak ada masalah 

heteroskedastisitas. 

3. Uji Regresi Linear Berganda 

Uji Regresi Linear Berganda digunakan untuk menganalisis pengaruh beberapa variabel 

independen (X1, X2, X3, dst.) terhadap satu variabel dependen (Y). Tujuannya ialah untuk 

menentukan sejauh mana setiap variabel independen memengaruhi variabel dependen dan apakah ada 

hubungan yang berarti antara faktor-faktor independen serta variabel dependen. Misalnya, memeriksa 

bagaimana faktor-faktor independen (pengetahuan, kegunaan, dan kegunaan) memengaruhi variabel 

dependen (minat untuk memanfaatkan). 

Tabel 7 

Hasil Uji Regresi Linear Berganda 

  
Persamaan regresi berganda berikut ini diperoleh dari analisis data yang dilakukan oleh 

akademisi menggunakan IBM SPSS Statistic 29: 

Y = 4.026 + 0.131 X1 + 0.116 X2 + 0.368 X3 + e 

Regresi linier berganda memungkinkan interpretasi berikut: 

a. Nilai konstanta (α) adalah 4,026, yang menunjukkan bahwa akan ada minat yang lebih besar 

untuk menggunakan skor jika skor variabel independen dianggap tidak ada atau sama dengan 

0. 

b. Nilai koefisien regresi X1 adalah 0,131. Ini menyiratkan bahwa akan ada minat yang lebih 

besar untuk menggunakan skor jika skor persepsi pengetahuan meningkat. 

c. Nilai koefisien regresi X2 adalah 0,116. Ini menyiratkan bahwa akan ada minat yang lebih 

besar untuk menggunakan skor jika skor kemudahan penggunaan meningkat. 

d. Nilai koefisien regresi X3 adalah 0,368. Ini menyiratkan bahwa akan ada keinginan yang lebih 

besar untuk memanfaatkan skor tersebut seiring dengan meningkatnya skor kegunaan. 

e. Std. Nilai Kesalahannya (error) adalah 0.758. 

Semua faktor independen memiliki dampak pada variabel dependen, menurut penjelasan 

temuan analisis regresi. Dengan efek 36,8%, variabel kegunaan adalah yang paling menonjol dari tiga 

variabel independen dalam penelitian ini.   

4. Uji Hipotesis 

a. Uji T 

Uji-t memeriksa bagaimana setiap variabel yang bukan variabel dependen memengaruhinya. 

Salah satu cara menggunakan uji-t dalam regresi linier berganda adalah untuk memeriksa apakah 

setiap variabel independen memiliki dampak besar pada variabel dependennya sendiri. Jika angka 

regresi sangat berbeda dari nol, kita dapat menggunakan uji-t untuk melihat apakah setiap variabel 

independen memiliki dampak yang berarti pada variabel dependen. 
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Tabel 8 

Hasil Uji T 

  
Berdasarkan hasil uji t diatas, maka bisa diambil keputusannya sebagaiberikut :  

1.  Pengujian Hipotesis Pertama (H1) 

Diketahui nilai Sig. variabel Persepsi Pengetahuan (X1) terhadap Minat Menggunakan (Y) 

sebesar 0.078 > 0.05. Maka bisa disimpulkan bahwa H1 variabel Pengaruh Pengetahuan tidak 

berpengaruh pada minat generasi X dalam menggunakan layanan dompet digital.   

2.  Pengujian Hipotesis Kedua (H2) 

Diketahui nilai sig. variabel Kemudahan Penggunaan (X2) terhadap Minat Menggunakan (Y) 

sebesar 0.201 > 0.05. Maka bisa disimpulkan bahwa H2 dai variabel Kemudahan Penggunaan tidak 

berpengaruh pada minat generasi x dalam menggunakan layanan dompet digital.  

3.  Pengujian Hipotesis Ketiga (H3) 

Diketahui nilai sig. variabel Kemanfaatan (X3) terhadap Minat Menggunakan (Y) sebesar < 

0.001 < 0.05. Variabel Kegunaan memengaruhi keinginan generasi X untuk menggunakan layanan 

dompet digital. 

b. Uji F 

Uji F untuk melihat apakah semua faktor independen memiliki pengaruh terhadap variabel 

dependen pada saat yang sama. Dalam regresi linier berganda, uji F dipakai untuk melihat apakah 

semua faktor independen memiliki pengaruh signifikan terhadap variabel dependen pada saat yang 

sama. Uji ini memberikan gambaran umum tentang seberapa baik model regresi tersebut. 

Tabel 9. Hasil Uji F 

  
Berdasarkan output uji F diatas, bisa diketahui dengan nilai F hitung sebesar 57.800 dan 

signifikansi < 0.001, terdapat pengaruh yang sangat signifikan dari persepsi pengetahuan, 

kemudahan penggunaan, dan kemanfaatan terhadap minat menggunakan layanan dompet digital pada 

Generasi X di Medan. 

c. Koefisien Determinasi (R²) 

Koefisien Determinasi (R²) untuk mengetahui seberapa besar variabel independen 

menjelaskan variabel dependen. Koefisien Determinasi (R²) adalah ukuran statistik yang digunakan 

dalam regresi yang menunjukkan seberapa besar perbedaan dalam variabel dependen bisa dijelaskan 
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oleh faktor-faktor independen model. Artinya, R2 menunjukkan seberapa baik model regresi dapat 

menggunakan faktor-faktor independen untuk menjelaskan perubahan dalam variabeldependen. 

Tabel 10. Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2) 

  
Berdasarkan output diatas, bisa diketahui nilai Adjusted R Square sebesar 0.633 artinya setiap 

variabel X1,X2 dan X3 secara bersama-sama berpengaruh terhadap variabel Y sebesar 63.3%. 

sedangkan sisanya yaitu sebesar 36.7% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak dimasukkan pada 

penelitian ini. 

B. PEMBAHASAN HASIL ANALISIS DATA 

1.  Pengaruh Persepsi Pengetahuan terhadap Minat Menggunakan Dompet Digital 

Hipotesis pertama penelitian ini tidak berpengaruh signifikan antara variabel pengaruh 

pengetahuan terhadap minat menggunakan dompet digital. Hal ini terlihat dari hasil pengujian yang 

menunjukkan nilai Sig. variabel Persepsi Pengetahuan (X1) terhadap Minat Menggunakan (Y) sebesar 

0.078 > 0.05. Yang menunjukkan bahwa Pengaruh Pengetahuan tidak berpengaruh pada minat 

generasi X dalam menggunakan layanan dompet digital. 

Pada penelitian ini banyak responden yang tidak memahami apa itu dompet digital, karena faktor 

usia mereka tidak bisa hanya diberikan pengetahuan tetapi mereka juga perlu diberikan gambaran cara 

penggunaannya. Walaupun sudah diberikan gambaran kadang mereka bisa hanya mengingatnya dihari 

itu saja, tidak untuk hari-hari berikutnya, menurut peneliti mereka bisa menggunakannya ketika 

mereka memiliki pemandu yang lebih paham dompet digital biasanya generasi millinial dan generasi z 

yang jauh lebih paham. Generasi x dimasa sekolah mereka kurang mendapatkan secara mendalam 

mengenai teknologi, sehingga semakin berkembangnya teknologi mereka merasa tertinggal, tetapi 

ketika mereka mencoba untuk belajar mereka masih tidak bisa mengikutinya. Terbukti dari 100 

responden, kebanyakan pendidikan terakhir mereka adalah S1, SMA dan SMP. Artinya, kurangnya 

pengetahuan dan pemahaman generasi x tentang dompet digital yang menyebabkan kurangnya minat 

mereka untuk menggunakannya. 

Hal ini tidak sejalan dengan Diffusion of Innovations Theory, yang menyatakan bahwa 

pengetahuan merupakan tahap awal dalam proses adopsi inovasi, di mana individu perlu mengetahui 

tentang keberadaan dan cara kerja inovasi sebelum mempertimbangkannya (Lubis & Tambunan, 

2023). Nyatanya walaupun pengetahuan sudah memadai belum tentu membantu meningkatkan 

kenyamanan dan kepercayaan diri bagi generasi X untuk menggunakannya.   

Hasil penelitian ini juga tidak sejalan dengan penelitian Priambodo dan Prabawani (2019) yang 

menemukan bahwa Persepsi Pengetahuan merupakan salah satu faktor yang membuat masyarakat 

memutuskan untuk menggunakan dompet digital. Rika Widianita (2023) mengatakan bahwa 

masyarakat akan lebih memilih menggunakan dompet digital apabila mereka memiliki pengetahuan 

yang luas mengenai dompet digital dan dapat menggunakannya dengan mudah(Rika Widianita, 2023).     

2.  Pengaruh Kemudahan Penggunaan terhadap Minat Menggunakan Dompet Digital 

Teori kedua penelitian ini tidak terbukti, yaitu variabel “kemudahan penggunaan” tidak 

berpengaruh signifikan terhadap keinginan masyarakat untuk menggunakan layanan dompet digital. 

Hal ini terlihat dari hasil pengujian yang menunjukkan bahwa t hitung = 1,286 lebih kecil dari t tabel = 
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1,660 dan 0,201 > 0,05 lebih baik dari 0,05. Karena nilai kepentingannya diatas 0,05, artinya 

kemudahan penggunaan layanan dompet digital tidak terlalu memengaruhi keinginan masyarakat 

untuk menggunakannya. 

Generasi X cenderung nyaman menggunakan metode transaksi tradisional seperti uang tunai atau 

kartu debit/kredit. Meskipun dompet digital mudah digunakan, kebiasaan dan kenyamanan 

menggunakan metode konvensional masih sulit diubah. Generasi X, meskipun termasuk generasi yang 

beradaptasi dengan teknologi, masih memiliki keterbatasan dalam literasi digital. Mereka mungkin 

kurang familiar atau merasa tidak percaya diri dalam menggunakan layanan berbasis teknologi seperti 

dompet digital. 

Hal ini sesuai dengan penelitian dari(Putri & Karim, 2023); (Laloan et al., 2023) yang 

menyatakan bahwa seberapa mudahnya penggunaan dompet elektronik tidak mengubah keinginan 

untuk menggunakannya. Hal ini berbeda dengan penelitian oleh (Lahagu et al., 2023) ; (Nguyen, 

2020) yang menemukan bahwa kemudahan penggunaan layanan dompet digital membuat orang lebih 

tertarik. 

3.  Pengaruh Kemanfaatan terhadap Minat Menggunakan Dompet Digital 

Dapat dikatakan bahwa teori penelitian ketiga yang menyatakan bahwa variabel nilai memiliki 

pengaruh signifikan terhadap minat generasi X dalam menggunakan layanan dompet digital adalah 

benar. Karena t hitung = 4,987 >  t tabel = 1,660 dan nilai signifikansi < 0,001 < 0,05, hal ini jelas. Hal 

ini menunjukkan bahwa seberapa bermanfaatnya sesuatu memiliki pengaruh besar terhadap keinginan 

orang untuk menggunakan layanan pembayaran digita.    

Hasil ini menunjukkan bahwa pengguna Generasi X cenderung tertarik pada layanan yang 

memberikan manfaat nyata dalam kehidupan sehari-hari mereka. Kemanfaatan menjadi faktor 

signifikan karena Generasi X lebih fokus pada nilai praktis dan manfaat nyata yang bisa 

mempermudah kehidupan mereka. Efisiensi waktu, kepraktisan dalam transaksi, serta kemampuan 

dompet digital untuk mendukung berbagai aktivitas sehari-hari menjadikannya solusi finansial yang 

menarik bagi generasi ini. 

Hal tersebut sejalan dengan penelitian (Shamsuddin et al., 2023) ; (Effendy et al., 2021) yang 

menyatakan bahwa persepsi manfaat berpengaruh positif terhadap minat menggunakan dompet digital. 

Berbeda dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Nurfadillah, 2024) ; (Safitri, 2023) kemanfaatan 

tidak berpengaruh secara parsial terhadap Minat Menggunakan dompet digital. 

 

KESIMPULAN    

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa Persepsi 

Pengetahuan tidak memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap minat menggunakan dompet 

digital. Artinya, kurangnya pengetahuan dan pemahaman Generasi X tentang dompet digital, sehingga 

menyebabkan kurangnya minat mereka untuk menggunakannya. Kemudahan Penggunaan juga tidak 

berpengaruh signifikan, hal tersebut yang menyebabkan susahnya Generasi X ini dalam mengakses 

dan menggunakan layanan dompet digital, sehingga menyebabkan kurangnya minat dari Generasi X 

untuk memanfaatkannya. Kemanfaatan menunjukkan pengaruh positif terhadap minat, menunjukkan 

bahwa generasi X lebih cenderung tertarik menggunakan dompet digital jika mereka merasakan 

manfaat yang jelas dari penggunaannya. Secara simultan, ketiga variabel tersebut (persepsi 

pengetahuan, kemudahan penggunaan, dan kemanfaatan) berpengaruh signifikan terhadap minat 

menggunakan dompet digital. 

Saran bagi penyedia layanan dompet digital pertama, harus fokus pada promosi fitur-fitur yang 

menunjukkan kemanfaatan langsung dari penggunaan dompet digital, seperti cashback, promo diskon, 

atau efisiensi transaksi. Dan memberikan pengetahuan untuk generasi X dimasa depan teknologi ini 
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mau tidak mau perlu untuk digunakan karena sekarang banyak tempat, usaha, dan kegiatan itu perlu 

menggunakan dompet digital dalam pembayaran. Dan terakhir, menyediakan program edukasi dan 

literasi keuangan digital yang lebih menarik dan mudah dipahami untuk meningkatkan pengetahuan 

masyarakat, khususnya generasi X. 

Untuk peneliti selanjutnya harus memperluas cakupan penelitian dengan mempertimbangkan 

variabel lain, seperti keamanan, kepercayaan, atau gaya hidup, yang mungkin berpengaruh terhadap 

minat menggunakan dompet digital. Dan paling utama melakukan penelitian di kota lain untuk melihat 

apakah terdapat perbedaan pola perilaku antar wilayah. Sedangkan untuk generasi X perlu lebih 

terbuka terhadap teknologi baru dan memanfaatkan keuntungan yang ditawarkan oleh dompet digital 

dalam aktivitas sehari-hari, seperti pembayaran yang lebih cepat dan efisien. Karena sekarang 

pertumbuhan teknologi semakin pesat dan generasi x ini harus bisa mengikuti zamannya. Sudah 

banyak tempat-tempat yang metode pembayarannya tidak lagi menggunakan pembayaran chas seprti 

mall, tempat wisata, café, dll. Hal itulah yang menjadikan alasan wajib bagi generasi X untuk terus 

mengikuti pertumbuhan teknologi dan menggunakannya. 
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