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Abstrak Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh Digital Marketing, Manfaat,  
Dan Kepercayaan Terhadap Keputusan Penggunaan Layanan Go-Pay Pada konsumen 
Jakarta Timur. Pendekatan yang digunakan pada saat penelitian ini merupakan metode 
penelitian kuantitatif deskriptif. Sample penelitian ini adalah 250 sampel responden 
yang kemudian akan dianalisis menggunakan Structural Equation Model (SEM). Hail 
peneltian ini menunjukan bahwa variabel Digital Marketing (X1) tidak berpengaruh 
secara positif dan signifikan terhadap Keputusan Penggunaan (Y). Manfaat (X2) 
berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap Keputusan Penggunaan (Y). 
Kepercayaan (X3) berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap Keputusan 
Penggunaan (Y). 

Kata Kunci:  Digital Marketing, Manfaat, Kepercayaan, Keputusan Pembelian. 

 
Abstract The purpose of this study is to determine the influence of Digital Marketing, Benefits, and 

Trust on the Decision to Use Go-Pay services among consumers in East Jakarta. The 
research approach employed is a descriptive quantitative method. The study sample 
consists of 250 respondents, analyzed using the Structural Equation Model (SEM). The 
results show that the Digital Marketing variable (X1) does not have a positive and 
significant influence on the Decision to Use (Y). Benefits (X2) have a positive and significant 
influence on the Decision to Use (Y). Trust (X3) also has a positive and significant influence 
on the Decision to Use (Y). 

Keywords: Digital Marketing, Benefits, Trust, Purchase Decision 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi saat ini  mengalami kemajuan yang sangat pesat dan dapat 
memberikan manfaat bagi masyarakat khususnya di bidang keuangan. Saat ini, banyak bisnis yang 
menggunakan teknologi informasi canggih untuk mempermudah masyarakat, seperti jual beli 
online, melakukan transfer seluler, atau membayar pembelian dan tagihan dengan kartu kredit 
atau  debit bank.. Namun itu semua belum cukup bagi masyarakat, perkembangan teknologi 
dituntut lebih untuk membuat sistem atau alat pembayaran yang memenuhi kecepatan, ketepatan 
dan keamanan dalam semua transaksi elektronik  (Usman, 2020). 

Sistem pemasaran digital atau biasa disebut digital marketing sudah tidak asing lagi bagi 
para pebisnis. Setelah setahun terakhir, digital marketing menjadi pilihan banyak 
pebisnis untuk memasarkan produknya. Target pasar semakin luas dan 
keuntungan bahkan dapat meningkat secara signifikan, namun seperti sistem 
pemasaran tradisional, pemasaran digital perlu dilakukan sejak awal. Dalam beberapa 
kasus, Ketua Tim Pengelola Cekrekening.id, Reni Kristiananda mengatakan aduan yang masuk 
selama 2020 hingga 2021 pada kategori penipuan transaksi online adalah transaksi jual beli yang 
terjadi di e-commerce dan media sosial, seperti penjualan pakaian dan masker kesehatan. 
Menurut Reni penipuan melalui e-commerce kerap dilakukan dengan modus mengajak pembeli 
melakukan transaksi di luar e-commerce (cnnindonesia.com). Digital marketing 
juga mempunyai dampak negatif jika tidak digunakan dengan benar, seperti penyebaran berita 
atau informasi palsu yang semakin banyak menyebar dengan cepat dan mudah melalui internet, 
memberikan gambaran yang keliru kepada masyarakat jika tidak hati-hati. dibayar untuk itu. hal 
ini juga dapat menciptakan persaingan tidak sehat melalui pemberian komentar yang 
tidak teratur antar pesaing. Muncul berbagai permasalahan akibat penyalahgunaan teknologi 
informasi tersebut Pada sisi lain, penggunaan internet yang nyaris tanpa kendali menyebabkan 
berbagai tindak kejahatan di dunia maya, angka kejahatan online alias cybercrime telah menjadi 
tren baru di banyak Negara saat ini, termasuk di Indonesia. 

Pengertian cybercrime menurut Andi Hamzah dalam (Antoni, 2017), cybercrime 
merupakan kejahatan di bidang komputer secara umum dapat diartikan sebagai penggunaan 
komputer secara illegal. Munculnya kasus-kasus kejahatan cybercrime yang ada di Indonesia, 
adalah suatu fenomena, seperti kasus pencurian kartu kredit atau carding, hacking di berbagai 
situs,penyadapan transmisi data orang lain, dan manipulasi data dengan cara menyiapkan 
perintah yang tidak dikehendaki ke dalam programer komputer. (Besar, 2016). Dan cybercrime 
kini beralih ke jejaring sosial dengan makin banyaknya pengguna jejaring sosial seperti Facebook, 
Twitter dan sebagainya. Menurut Goyal dalam (Machsun & Halida, 2018) cybercrime sangat 
mudah menyebar dan berkembang di media sosial, karena media sosial menyediakan platform 
bagi penggunanya untuk berbicara tentang apa pun topik tanpa sensor atau kontrol yang diawasi. 

Dengan adanya Fintech peranan uang tunai dalam sistem pembayaran telah berubah wujud 
menjadi sistem pembayaran non tunai atau biasa di sebut uang elektronik, yang mana sistem 
pembayaran berbasis uang elektronik memiliki kelebihan yang lebih efektif serta efisien (Nafisa 
& Sukresna, 2018). Uang Elektronik dijelaskan dalam Peraturan Bank Indonesia No. 
11/12/PBI/2009 yaitu sebagai alat pembayaran yang diterbitkan berdasarkan nilai titipan 
terlebih dahulu pada penerbit. Nilai moneter disimpan secara elektronik dalam media server atau 
chip dan dapat ditransfer untuk keperluan pembayaran dan pengiriman uang. 

Sistem pembayaran menggunakan uang elektronik ini mulai populer di masyarakat dan 
mengubah gaya hidup masyarakat saat ini. Pembayaran dengan metode uang elektronik ini 
memberikan kenyamanan dan keamanan lebih bagi pengguna. Bisa dikatakan aman karena pada 
saat pandemi covid-19 lalu masyarakat tidak perlu membawa uang tunai terkait dengan risiko 
tertular virus Covid-19 yang sedang merajalela. Selain itu keamanan dan kenudahan dalam 
menggunakan uang elektronik dapat mengurangi risiko akan kehilangan uang ketika di jalan, 
Sehingga pada saat ini masyarakat lebih banyak untuk menggunakan uang elektronik dalam 
metode pembayarannya terhadap produk maupun jasa. 

Pertumbuhan teknologi digital disektor finansial dan perilaku generasi milenial saat ini 
yang selalu ingin praktis dalam melakukan pembelian atau pembayaran mendorong tumbuhnya 
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Gambar 1  Instrumen Uang Elektronik – Bank Indonesia 2023 

transaksi non tunai Penggunaan uang elektronik di Indonesia mengalami peningkatan yang cukup 
pesat. Hal ini juga di dukung Bank Indonesia sebagai regulator industri sistem pembayaran di 
Indonesia menginisiasi upaya pemerintah untuk mewujudkan gerakan tanpa tunai atau biasa 
dikenal dengan cashless society. Berikut merupakan data statistik dari Bank Indonesia (2022) 
jumlah penggunaan uang elektronik. 
 

 

 
 

Sumber : databoks.katadata.co.id (2023) 
 

Bedasarkan tabel di atas penggunaan uang elektronik terus meningkat setiap tahunnya. 
Berdasarkan data Bank Indonesia (BI), sepanjang bulan April 2023 nilai transaksi belanja 
menggunakan uang elektronik atau e-money di dalam negeri mencapai Rp37,46 triliun. Nilai 
tersebut meningkat 1,4% dibanding Maret 2023 (month-on-month/mom), serta lebih tinggi 5,8% 
dibanding April 2022 (year-on-year/yoy). Jika merunut lima tahun ke belakang, pada April 2023 
nilai transaksi belanja menggunakan e-money juga sudah tumbuh 1.017% atau naik hampir 11 
kali lipat dibanding April 2018. BI mencatat, pada April 2023 ada 744,59 juta unit kartu atau 
instrumen e-money yang tersebar di seluruh Indonesia. Dari jumlah tersebut, sekitar 93,79 juta 
unit berbasis chip dan 650,8 juta unit berbasis server (databoks.katadata.co.id, 2023). 

Bank Indonesia dengan kampanye nya cashless society dinyatakan sukses besar, Maulana 
Ibrahim mantan gubernur Bank Indonesia mengatakan, dengan banyaknya penggunaan uang 
elektronik ini memberi dampak positif yaitu mengurangnya biaya produksi untuk percetakan 
uang rupiah tunai. Selain itu Maulana brahim (2020) juga mengatakan perputaran uang karena 
adanya uang eletronik semakin cepat dan hal itu berdampak baik dalam memudahkan masyarakat 
serta pertumbuhan ekonomi semakin baik. 

Pertumbuhan sektor fintech juga turut mempengaruhi munculnya startup yang masuk ke 
sektor keuangan digital.  Bisnis startup yang bergerak di sektor keungan saat ini sudah menjamur, 
oleh sebab itu banyak pelaku-pelaku usaha yang berlomba-lomba dalam berinovasi dengan 
produk keuangan digitalnya (Tazkiyyaturrohmah, 2019). Pembayaran elektronik telah banyak 
digunakan untuk pembayaran di transportasi umum, pasar swalayan maupun restoran. Selama 
ini pembayaran elektronik berbasis mobile yang berkembang di kalangan masyarakat adalah 
GoPay milik GoJek, Ovo milik Lippo Group, LinkAja milik Telkomsel, tapcash milik bank BNI, Flazz 
milik bank BCA, Shopeepay milik Shopee, dan masih banyak lagi.Dapat dikatakan bahwa 
mahasiswa merupakan generasi milenial yang identik dengan gaya hidup kekinian yang 
menjadikan sistem pembayaran cashless sebagai trend sekaligus kebutuhan mendesak saat ini 
serta dapat mendorong perubahan inovasi di bidang keuangan dan menjaga stabilitas mata uang.  

Salah satu perusahaan fintech yang sedang dikembangkan adalah GoPay yang dimiliki oleh 
PT Aplikasi Karya Anak Bangsa (GoJek). PT GoJek Indonesia adalah penyedia aplikasi seluler yang 
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menyediakan berbagai layanan lengkap mulai dari transportasi, logistik, pembayaran, pemesanan 
makanan, serta berbagai layanan on-demand lainnya. PT Gojek Indonesia mulai beroperasi pada 
2010, awalnya gojek hanya meyidiakan satu jenis layanan saja, yakni layanan transportasi berupa 
ojek online. Saat ini PT Gojek Indonesia juga telah mengembangkan bisnisnya di dunia fintech 
dengan mengeluarkan fitur GoPay. GoPay adalah uang elektronik yang bisa di gunakan untuk 
melakukan transaksi pembayaran serta keuangan melalui aplikasi Gojek. Banyak kalangan 
masyarakat menggunakan Gopay,  (Kartika, 2019) mencatat jumlah users sebanyak 40 juta user 
atau meningkat dari Desember 2019 sebesar 30 juta user, dengan 1 juta transaksi setiap harinya 
dan memiliki lebih dari 1500 merrchant yang tersebar di Jabodetabek dan pulau Jawa. 

Penggunaan Go-Pay sebagai pembayaran elektronik pada aplikasi Go-Jek saat ini sedang 
berinovasi untuk memungkinkan pembayaran secara online, di situs e-commerce lain, dan juga di 
toko offline. Hal ini dilakukan guna dapat bersaing di pasar. Melihat semakin banyaknya pesaing 
dengan banyaknya jenis pembayaran elektronik lainnya, Go-Pay berinovasi untuk menghadirkan 
beragam manfaat, kemudahan serta rasa aman agar dapat menjawab kebutuhan 
setiap masyrakat, serta meyakinkan masyrakat untuk menggunakan layanan dari mereka 
(Huwaydi, Hakim, & Persada, 2018). 

 
Gambar 1.2  Platform Dompet Digital Di Indonesia 

 
Gambar 2  Platform Dompet Digital Di Indonesia 

Sumber : katadata.co.id (2022) 
 
Pada gambar 2 platform dompet digital yang paling populer dipegang oleh Go-Pay lalu 

disusul oleh Ovo, Shopeepay dan terkahir LinkAja. Persaingan yang ketat di dunia fintech pada 
saat ini tidak hanya tentang teknologi tetapi sudah masuk ke persaingan dalam hal harga, promosi 
dan refund, kemudahan transaksi, tingkat keamanan, tingkat pelayanan, keuntungan yang 
didapat, tingkat kepercayaan produk. Oleh karena itu, persaingan dalam penyampaian layanan 
harus dapat meningkatkan kualitasnya agar pengguna tetap nyaman serta tidak berpaling 
(Pranata, 2020). 

Dalam beberapa tahun terakhir perkembangan teknologi mengalami kemajuan yang pesat. 
Pemanfaat teknologi bukan hanya untuk kepentingan penelitian tetapi juga sudah memasuki 
kehidupan masyarakat sehari-hari, adanya inovasi dan kreativitas yang terus berkambang pesat 
dapat memberikan kemudahan dan kenyamanan bagi kehidupan masyarakat salah satunya dalam 
penggunaan e-wallet. Awal tahun 2021, jumlah pengguna atau pemakai internet mencapai 202,6 
juta jiwa dimana terjadi peningkatan sebesar 15,5% atau sebanyak 27 jiwa apabila dibandingkan 
dengan tahun 2020 lalu (Kompas.com). pada sektor perekonomian dan jasa, perkembangan 
teknologi diiringi pula dengan hadirnya sistem pembayaran digital e-wallet yang dimana 
memudahkan pengguna dalam melakukan transaksi. Kegiatan marketing yang bergeser dari 
dunia nyata ke dunia maya merupakan dorongan dari cepatnya perkembangan internet dan 
perilaku konsumen yang semakin berbasis pada perangkat canggih. 

Untuk meningkatkan minat penggunaan layanan terhadap Go-Pay, PT. Gojek Indonesia 
memiliki beberapa cara untuk menjaga profesionalisme dalam menjaga kualitasnya, antara lain 
dengan memahami persepsi konsumen dalam penggunaan layanan Go-Pay. Penelitian yang 
terdahulu oleh Kharisma (2019) mengatakan bahwa variabel “Persepsi Manfaat”, “Persepsi 
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Harga”, serta “Persepsi Kepercayaan” merupakan determinan dari variabel kunci yang ditemukan 
memiliki pengaruh positif dan berperan penting dalam keputusan penggunaan layanan GoPay 
sebagai uang elektronik.  

Bedasarkan latar belakang yang telah dijabarkan Penulis tertarik untuk mengetahui lebih 
lanjut tentang “Pengaruh Persepsi Manfaat, Harga dan Kepercayaan Terhadap Keputusan 
Penggunaan Layanan Go-Pay pada Mahasiswa Manajemen Fakultas Ekonomi Universitas Negeri 
Jakarta”.  

Penelitian ini berbeda dengan penelitian sebelumnya, perbedaan terletak pada waktu, 
lokasi, objek penelitian. Selain itu penelitian ini menggunakan 3 variabel yaitu manfaat, harga dan 
kepercayaan. Objek penelitian juga menjadi pertimbangan penulis dalam penelitian ini karena 
dapat dikatakan bahwa mahasiswa merupakan generasi milenial yang identik dengan gaya hidup 
kekinian yang menjadikan sistem pembayaran digital sebagai trend sekaligus kebutuhan 
mendesak saat ini. 
 

Metode 

Pendekatan yang digunakan pada saat penelitian ini merupakan metode penelitian 
kuantitatif deskriptif. Sedangkan untuk jenisnya penelitian ini yang menggunakan metode 
penelitian kuantitatif.   populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah masyarakat Jakarta 
Timur pengguna dompet digital Go-Pay. Dalam pengambilan sampel, teknik yang digunakan 
peneliti ialah non-probability sampling. sampel yang didapatkan peneliti pada penelitian ini ialah 
250 sampel dari 250 responden yang kemudian akan dianalisis menggunakan Structural Equation 
Model (SEM). Dalam menganalisis data-data tersebu, peneliti menggunakan teknik Structural 
Equation Model (SEM). Untuk mengolah data dengan teknik SEM ini, peneliti menggunakan 
perangkat lunak dalam pengukurannya, yaitu AMOS versi 23. 

 
Definisi Operasional dan Konseptual 

Definisi operasinal menjadi sifat dari suatu objek yang akan diukur dan disusun sebelum 
mengumpulkan data untuk peng ukuran yang bertujuan untuk menentukan ketentuan yang akan 
digunakan dalam pengukuran variabel. Definisi operasional pada penelitian ini ialah sebagai 
berikut :  

 

Tabel 1 Definisi Operasional Digital Marketing 

Variabel Konsep Variabel Indikator Sumber 

Digital 
Marketing 
X1 

Digital marketing merupakan kegiatan 
pemasaran yang memanfaatkan media 
internet  (instagram, facebook, twitte, tiktok 
dan website) dalam kegiatan pemasarannya 
dengan tujuan untuk membuat konsumen 
agar tertarik menggunakan jasa atau 
mengkonsumsi produk yang dihasilkan 
perusahaan 
 
 

1. Accessibility  Yazer 
Nasdini, 
(2012) 2. Interactivity 

3. Entertainment 

4 Credibility  

5. Irritation  

6. Informativeness 
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Tabel 2 Definisi Operasional Manfaat 

Variabel Konsep Variabel Indikator Sumber 

Manfaat 
X2 

Persepsi manfaat dapat dirasakan sebagai 
kemungkinan subyektif yang dirasakan pengguna 
dalam memakai teknologi tertentu, teknologi 
tersebut apakah dapat menjembatani kinerja 
pekerjaan mereka menjadi mudah atau tidak 

1. Mempermudah 
transaksi 

Yogananda 
etal., 
(2017) 2. Mempercepat 

transaksi 
3. Memberikat 
keuntungan 
4.Meningkatkan 
efisiensi 

 

 

Tabel 3 Definisi Operasional Kepercayaan 

Variabel Konsep Variabel Indikator Sumber 
Kepercayaan 
X3 

Kepercayaan konsumen adalah semua 
pengetahuahn yang dimiliki oleh konsumen 
dan semua kesimpulan yang dibuat 
konsumen tentang obyek, atribut dan 
manfaatnya 

1.Kesungguhan / 
Ketulusan 
(Benevolence)  

Shitta 
(2013) 

2. Integritas 
(Integrity) 
3. Kemampuan 
(Ability) 

 

Tabel 4 Definisi Operasional Keputusan Penggunaan 

Variabel Konsep Variabel Indikator Sumber 
Keputusan 
Penggunaan 
(Y) 

Keputusan penggunaan merupakan 
proses ingrasi penggabungan informasi 
guna mengolah dan memilih beberapa 
tindakan yang akan diputuskan, 
kemudian memutuskan satu tindakan 
yang akan diambil.  

1. Kemantapan pada 
produk 

Kotler 
(2018) 

2. Kebiasaan dalam 
membeli produk 
3. Merekomendasikan 
kepada orang lain 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji Validitas dan Reliabilitas 

Dalam penelitian ini, validitas diuji dengan melihat nilai loading factor pada factor analysis melalui 
AMOS 24. Loading factor cut-off yaitu berada pada angka 0,5 dimana jika nilai loading factor 
kurang dari 0,5 maka dianggap tidak valid. 

Tabel 5 Uji Validitas dan Reliabilitas Variabel Digital Marketing 

Nama Indikator Digital 
Marketing 

Loading 
Factor 

Keterangan Cronbach’s 
Alpha 

DM1 Memudahkan 
konsumen mencari 
produk yang 
diinginkan. 

0,664 Valid 0,812 

DM2 Pemasaran 
menggunakan digital 

0,728 Valid 
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marketing mudah 
dipahami dan 
digunakan oleh 
pengusaha 

DM3 Digital marketing 
membantu dalam 
meningkatkan 
pertukaran informasi 
kepada konsumen 
dengan jelas dan 
mudah dimengerti. 

0,782 Valid 

DM4 Membantu untuk 
memberikan 
pelayanan yang lebih 
baik terhadap 
konsumen. 

0,774 Valid 

DM5 Digital marketing 
meningkatkan 
loyalitas konsumen 
terhadap usaha yang 
anda miliki. 

0,717 Valid 

DM6 Menginformasikan 
konsumen terkait 
harga special ataupun 
diskon dan 
sejenisnya. 

0,775 Valid 

DM7 Digital marketing 
sangat membantu 
dalam pemasaran 
produk usaha dengan 
jelas/spesifik 

0,812 Valid 

DM8 Memberikan desain 
produk yang sesuai 
dengan produk 
pengusaha. 

0,846 Valid 

DM9 Saya khawatir produk 
tidak sesuai dengan 
iklan di media. 

0,167 Tidak Valid 

DM10 Saya khawatir jika 
data pribadi diretas. 

0,108 Tidak Valid 

DM11 Digital marketing 
membantu saya 
dalam memberikan 
informasi yang 
akurat. 

0,822 Valid 

DM12 Digital marketing 
mempermudah dalam 
mengakses informasi 

0,812 Valid 
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Tabel 6. Uji Validitas dan Reliabilitas Variabel Manfaat 
 

Nama Indikator Manfaat Loading 
Factor 

Keterangan Cronbach’s 
Alpha 

M1 Menurut saya Gopay 
dapat digunakan 
dimana saja 

0,793 Valid 0,894 

M2 Segala pembayaran 
dimudahkan dengan 
menggunakan Gopay 

0,863 Valid 

M3 Saya khawatir terjadi 
gagal transaksi 
pembelian dengan 
Gopay 

0,096 Tidak Valid 

M4 Saya khawatir saat 
menggunakan Gopay 
gagal transaksi 
padahal sudah 
menunggu lama. 

0,092 Tidak Valid 

M5 Saya merasa nyaman 
menggunakan Gopay 
untuk berbagai 
transaksi. 

0,757 Valid 

M6 Dengan menggunakan 
Gopay saya tidak 
perlu menggunakan 
uang tunai 

0,657 Valid 

M7 Banyak promo saat 
bertransaksi dengan 
Gopay 

0,77 Valid 

M8 Adanya cashback poin 
reward membuat 
Gopay menarik untuk 
digunakan. 

0,749 Valid 

 
Tabel 7. Uji Validitas dan Reliabilitas Variabel  Kepercayaan 

Nama Indikator 
Kepercayaan 

Loading 
Factor 

Keterangan Cronbach’s 
Alpha 

K1 Saya merasa bahwa 
Gopay memiliki 
perhatian untuk 
memberikan 
pelayanan terbaik 
bagi pelanggannya 

0,732 Valid 0,852 

K2 Saya merasa bahwa 
Gopay memiliki itikad 
baik untuk 
memberikan 
keuntungan bagi 
pelanggannya 

0,64 Valid 

K3 Saya merasa bahwa 
Gopay memiliki 

0,867 Valid 
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kemampuan yang baik 
dalam mengamankan 
transaksi. 

K4 Saya merasa Gopay 
baik dalam 
mengamankan data 
konsumen. 

0,797 Valid 

K5 Saya merasa bahwa 
Gopay akan selalu 
menjaga reputasinya 

0,942 Valid 

K6 Saya merasa bahwa 
Gopay akan selalu 
berusaha memenuhi 
apa yang diharapkan 
oleh konsumennya 

0,875 Valid 

 
 

Tabel 8 Uji Validitas dan Reliabilitas Variabel Keputusan Penggunaan 

Nama Indikator Keputusan 
Penggunaan 

Loading 
Factor 

Keterangan Cronbach’s 
Alpha 

KP1 Saya menggunakan 
Gopay karena 
mempermudah sistem 
pembayaran. 

0,467 

Tidak Valid 0,797 

KP2 Gopay dapat diakses 
24 jam pada saat saya 
membutuhkannya. 

0,504 
Valid 

KP3 Karena melihat 
konsumen lain banyak 
menggunakan Gopay, 
saya tertarik untuk 
menggunakannya 
juga. 

0,601 

Valid 

KP4 Jika saya 
membutuhkan maka 
membeli barang 
online lebih cepat 
dengan menggunakan 
Gopay. 

0,52 

Valid 

KP5 Saya puas 
menggunakan Gopay 
sehingga saya 
merekomendasikan 
ke orang lain. 

0,551 

Valid 

KP6 Saya menggunakan 
Gopay karena adanya 
bujukan orang lain 

0,322 
Tidak Valid 
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Fitted Model 

 
Gambar 3. Fitted Model 

Tabel 9 Hasil Fitted Model SEM AMOS 

Indeks Cut off Value Hasil Evaluasi Model 

P ≥ 0,05 0,338 Fitted 

CMIN/DF ≤ 2,00 1,150 Fitted 

GFI ≥ 0,9 0,957 Fitted 

RMSEA ≤ 0,08 0,018 Fitted 

AGFI ≥ 0,9 0,948 Fitted 

TLI ≥ 0,9 0,958 Fitted 

CFI ≥ 0,9 0,962 Fitted 

Sumber: data diolah peneliti (2024) 

Variabel Digital Marketing memiliki 12 indikator. Setelah dilakukan penyesuaian, terdapat 2 
indikator yang harus dihilangkan yaitu DM9 dan DM10 sehingga tersisa 10 indikator pada 
variabel Digital Marketing. Kemudian variabel Manfaat memiliki 8 indikator, setelah dilakukan 
penyesuaian terdapat 2 indikator yang harus dihilangkan yaitu M3 dan M4 sehingga tersisa 6 
indikator pada variabel Manfaat. Lalu pada variabel Kepercayaan terdapat 6 indikator dan setelah 
dilakukan penyesuaian tidak ada indikator yang harus dihilangkan. Terakhir, variabel Keputusan 
Penggunaan memiliki 6 indikator dan setelah dilakukan penyesuaian terdapat 2 indikator yang 
harus dihilangkan yaitu KP1 dan KP6 sehingga tersisa 4 indikator pada variabel Keputusan 
Penggunaan. Hasil fitted model menunjukkan nilai P=0,338, CMIN/DF=1,150, GFI=0,957, 
RMSEA=0,018, AGFI=0,948, TLI=0,958, dan CFI=0,962 dan dapat dikatakan bahwa model 
penelitian telah fit/sesuai. 
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Uji Hipotesis 

Tabel di bawah ini menunjukkan hasil Uji Hipotesis yang telah dilakukan dalam penelitian 
ini, yaitu sebagai berikut: 

Tabel 10 Hasil Uji Hipotesis 

Hipotesis Jalur P C.R. Keterangan 

H1 DM → KP 0,434 0,783 Tidak Signifikan 

H2 M → KP *** 4,998 Signifikan 

H3 K → KP 0,016 2,418 Signifikan 

Sumber: data diolah peneliti (2024) 

Jika nilai p-value pada hasil persamaan structural bernilai ≤ 0,05 dan nilai Critical Ratio 
(C.R) ≥ 1,96, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan antara variabel 
begitupun sebaliknya. Kemudian jika bernilai piositif maka pengaruh yang dihasilkan 
searah. Berdasarkan hasil model persamaan struktural yang telah dilakukan seperti di 
atas, terdapat tiga hipotesis yang telah diuji. Berikut hasil uji setiap hipotesis berdasarkan 
tabel tersebut: 

Variabel Digital Marketing terhadap Keputusan Penggunaan, model ini memiliki Critical 
Ratio (C.R) sebesar 0,783 dan p-value 0,434, yang artinya lebih kecil dari 1,96 dan tidak 
mempunyai tingkat signifikansi. Hal ini membuktikan bahwa variabel Digital Marketing 
tidak berpengaruh signifikan terhadap Keputusan Penggunaan. Artinya Digital Marketing 
yang baik belum tentu mampu mempengaruhi Keputusan Penggunaan. Asumsi ini dapat 
terjadi apabila masih banyak faktor-faktor selain Digital Marketing yang dapat 
mempengaruhi Keputusan Penggunaan e-wallet Go-Pay. Berdasarkan hasil hipotesis maka 
H1 yang menyatakan bahwa Digital Marketing berpengaruh terhadap Keputusan 
Penggunaan ditolak.  

Variabel Manfaat terhadap Keputusan Penggunaan, model ini memiliki Critical Ratio (C.R) 
sebesar 4,998 dan p-value 0,000, yang artinya lebih besar dari 1,96 dan mempunyai 
tingkat signifikansi. Hal ini membuktikan bahwa variabel Manfaat berpengaruh signifikan 
dan positif terhadap Keputusan Penggunaan. Berdasarkan hasil hipotesis maka H2 yang 
menyatakan bahwa Manfaat berpengaruh terhadap Keputusan Penggunaan diterima. 
Hasil ini sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Reza Nurzaneta (2020) dan 
penelitian oleh Wibowo & Suryoko (2017). 

Variabel Kepercayaan terhadap Keputusan Penggunaan, model ini memiliki Critical Ratio 
(C.R) sebesar 2,418 dan p-value 0,016, yang artinya lebih besar dari 1,96 dan mempunyai 
tingkat signifikansi. Hal ini membuktikan bahwa variabel Kepercayaan berpengaruh 
signifikan dan positif terhadap Keputusan Penggunaan. Berdasarkan hasil hipotesis maka 
H3 yang menyatakan bahwa Kepercayaan berpengaruh terhadap Keputusan Penggunaan 
diterima. Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Chandra 
(2017) dan penelitian oleh Simorangkir (2017) yang juga menghasilkan bahwa 
kepercayaan berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap keputusan penggunaan. 

Implikasi 
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Implikasi teoritis dalam penelitian ini menunjukkan keterbaruan atau perbedaan dengan 
penelitian sebelumnya. Ditemukan bahwa untuk menciptakan Keputusan Penggunaan 
pada pengguna layanan Go-Pay, pengguna harus mendapatkan dan merasakan manfaat 
dan kepercayaan terhadap perusahaan. Selain itu dibutuhkan faktor lain seperti Digital 
Marketing yang baik supaya calon pengguna dapat tertarik untuk menggunakan layanan 
yang disediakan. Dilakukan pemahaman yang lebih mendalam mengenai interaksi antara 
kepercayaan pengguna, manfaat, dan digital marketing, penelitian ini memberikan 
wawasan bagi praktis dalam merancang strategi yang lebih efektif dalam menciptakan 
keputusan penggunaan oleh pengguna. 
 

Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji faktor-faktor yang mempengaruhi variabel 
Keputusan Penggunaan pengguna e-wallet Go-Pay dengan menggunakan sampel 300 
responden. Sampel diambil menggunakan penyebaran kuesioner secara luring maupun 
daring. Untuk metode analisis pengolahan data pada penelitian ini menggunakan 
Software AMOS untuk menguji uji validitas dan reliabilitas, uji kesesuaian model, dan uji 
hipotesis. Data yang digunakan adalah data primer mengenai pengaruh Dgital Marketing, 
Manfaat dan Kepercayaan terhadap Keputusan Penggunaan Layanan Go-Pay. Kesimpulan 
dari hasil analisis dijabarkan sebagai berikut: 

Hipotesis pertama menyatakan bahwa variabel Digital Marketing (X1) 
berpengaruh positif dan signifikan terhadap Keputusan Penggunaan layanan Go-Pay. 
Hipotesis ini ditolak karena berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel 
Digital Marketing (X1) tidak berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap 
Keputusan Penggunaan (Y). Melalui penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa Digital 
Marketing tidak dapat mempengaruhi Keputusan Penggunaan Layanan Go-Pay pada 
konsumen di Jakarta Timur. 

Hipotesis pertama menyatakan bahwa variabel Manfaat (X2) berpengaruh positif 
dan signifikan terhadap Keputusan Penggunaan layanan Go-Pay. Hipotesis ini diterima 
karena berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel Manfaat (X2) 
berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap Keputusan Penggunaan (Y). Melalui 
penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa Manfaat dapat mempengaruhi Keputusan 
Penggunaan Layanan Go-Pay pada konsumen di Jakarta Timur. 

Hipotesis pertama menyatakan bahwa variabel Kepercayaan (X3) berpengaruh 
positif dan signifikan terhadap Keputusan Penggunaan layanan Go-Pay. Hipotesis ini 
diterima karena berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa variabel Kepercayaan 
(X3) berpengaruh secara positif dan signifikan terhadap Keputusan Penggunaan (Y). 
Melalui penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa Kepercayaan dapat mempengaruhi 
Keputusan Penggunaan Layanan Go-Pay pada konsumen di Jakarta Timur. 
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