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ABSTRAK 

 
YUSRI AZISAH SHABILA. 2024. Efektifitas QRIS Sebagai Suatu Behavioral 
Intention (Studi Eksperimen Pengguna QRIS). Skripsi. Jurusan Akuntansi 
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Muhammadiyah Makassar. 
Dibimbing Oleh: Pembimbing Utama Linda Arsanti Razak dan Pembina 
Ramly. 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan 
perilaku antara social influence (pengaruh sosial) yang rendah dengan social 
influence (pengaruh sosial) yang tinggi, terdapat perbedaan perilaku antara 
hedonic motivation (motivasi kesenangan) yang rendah dengan hedonic 
motivation (motivasi kesenangan) yang tinggi, terdapat perbedaan perilaku 
antara habit (kebiasaan) yang rendah habit (kebiasaan) yang tinggi terhadap 
behavioral intention (niat) menggunakan qris. Penelitian ini merupakan jenis 
penelitian eksperimen dengan desain eksperimen quasi dengan sampel 
sebanyak 56 informan.  Uji analisis dalam penelitian ini menggunakan sample 
independent T-test. Berdasarkan hasil penelitian data dengan menggunakan 
perhitungan statistik melalui aplikasi statistical program for social science (spss 
versi 23). Hasil dari penelitian ini yaitu terdapat perbedaan perilaku social 
influence yang rendah dengan social influence yang tinggi terhadap behavioral 
intention pengguna qris, yang mana semakin tinggi individu merasakan pengaruh 
sosial menggunakan qris maka semakin tinggi individu memiliki minat 
menggunakan qris, terdapat perbedaan perilaku hedonic motivation yang rendah 
dengan hedonic motivation yang tinggi terhadap behavioral intention pengguna 
qris, semakin tinggi individu merasakan bertransaksi menggunakan qris sangat 
menyenangkan maka semakin tinggi niat menggunakan qris, terdapat perbedaan 
perilaku habit yang rendah dengan habit yang tinggi, terhadap behavioral 
intention pengguna qris, semakin tinggi individu menggunakan qris tanpa harus 
berfikir atau gemar menggunakan qris maka semakin tinggi niat individu 
menggunakan qris. 

 
Kata kunci: UTAUT, Behavioral Intention, QRIS  
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ABSTRACT 

YUSRI AZISAH SHABILA. 2024. The Effectiveness of QRIS As a Behavioral 
Intention (Experimental Study of QRIS Users). Thesis. Department of 
Accounting. Faculty of Economics and Business, University of 
Muhammadiyah Makassar. Guided by: Main Supervisor Linda Arsani Razak 
and Co-Supervisor Ramly. 

 
This study aims to determine whether there is a difference in behavior 

between low social influences and high social influences, there is a difference in 
behavior between low hedonic motivation and high hedonic motivation. There is a 
difference in behavior between low-habit habitats and qris-user behavioral 
intention. This study is a type of experimental study with a quasi-experimental 
design with a sample of 56 informants. The analysis test in this study used an 
independent sample T-test. Based on the results of data research using statistical 
calculations through the statistical application program for social science (spss 
version 23). The result of this study is that there is a difference in low social 
influences and high social influences on behavioral intention of qris users, the 
higher the individual feels the social influence of qris, the higher the individual 
has an interest in using qris, the higher the individual has an interest in using qris. 
There is a difference in low hedonic motivation behavior with high hedonic 
motivation for behavioral intention of qris users, the higher the individual feels the 
transaction using qris is very pleasant, the higher the intention of using qris, the 
lower the behavior of habitants with high habitability, and the more interest. With 
respect to qris user-intention behavior, the higher the individual uses qris without 
having to think or like using qris, the higher the individual's intention to use qris. 

 
Keywords: UTAUT, Behavioral Intention, QRIS 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang 

Behavioral intention merupakan sikap yang terbentuk sebagai 

akibat dari kenyamanan dan kesukaan menggunakan teknologi tersebut 

(Venkatesh, et al). Sehingga, jika seseorang nyaman menggunakan 

teknologi, maka orang tersebut akan merekomendasikannya kepada orang 

lain. Selama beberapa dekade terakhir, pengguna sistem digital payment 

telah meningkat. Di era smartphone dan internet, kecepatan dan kemudahan 

lebih menarik dengan dompet digital, QR, dan kartu kredit contactless.  

Faktor-faktor ini juga mengurangi penggunaan uang tunai pasca-

pandemi, dan mendorong lebih banyak individu di seluruh dunia untuk 

melakukan transaksi tanpa uang tunai, sehingga tren yang dapat terus 

mendorong transaksi tanpa uang tunai di Indonesia dan negara lain di tahun-

tahun mendatang. Perkembangan pesat di industri teknologi memaksa 

masyarakat untuk lebih mengenal aktivitas cashless transaction merupakan 

salah satu cara melakukan transaksi payment gateway. Dalam peraturan 

anggota Dewan Gubernur nomor 21/18/PADG/2019, menimbang bahwa 

peran sistem pembayaran ritel domestik dalam ekonomi dan keuangan 

digital telah meningkat pesat seiring dengan perkembangan model bisnis 

yang mendukung layanan pembayaran ritel digital melalui penggunaan 

teknologi seperti Quick Response Code.  

Sejak 2021 OJK telah menyiapkan serangkaian inisiatif strategis 

untuk menghadapi berbagai perkembangan dan tantangan di bidang jasa 

keuangan. Salah satu prioritasnya adalah mercepatan digitalisasi dan 
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optimalisasi ekosistem digital, dan peningkatan literasi digital. Ketika kita 

mulai menjauh dari uang tunai atau cek, transfer e-money dengan cepat 

menjadi pilihan modern yang populer.  

Menurut Bank Indonesia, teknik pembayaran cashless dibagi 

menjadi dua, yaitu e-money dan e-wallet. E-money atau uang elektronik 

adalah teknik pembayaran berbasis chip (offline) sementara e-wallet atau 

dompet digital, adalah teknik pembayaran berbasis server (online), seperti 

OVO, Go-Pay, Dana, Link-Aja, dan i-saku. Manfaat membayar 

menggunakan dompet digital ini terletak pada kepraktisan, kenyamanan dan 

keamanannya. Demonetisasi telah memicu meningkatnya penggunaan e-

money di kalangan masyarakat sehingga meningkatkan penggunaan 

transaksi non-tunai/cashless (Sarika. P 2019). Penyebab pertama ini 

menyebabkan perkembangan cashless menjadi semakin pesat. Karena 

konsumen akan merasa lebih untung jika dibandingkan dengan melakukan 

transaksi menggunakan uang tunai. Penyebab kedua adalah karena 

kesadaran masyarakat terhadap teknologi yang sudah tinggi. Teknologi 

sendiri berkembang dengan pesat dan tren transaksi online akan 

menyebabkan beberapa masyarakat mengalami FOMO.  

FOMO atau Fear of Missing Out merupakan gejala yang terjadi 

pada seseorang saat takut ketinggalan zaman. Oleh karena itu, mereka 

berlomba untuk mengikuti setiap trend yang ada, seperti dalam transaksi non 

tunai ini. Dan penyebab terakhir dari timbulnya masyarakat non tunai dari 

perkembangan cashless adalah perilaku masyarakat itu sendiri. Menyukai 

kemudahan adalah karakteristik mayoritas orang tidak hanya di Indonesia. 
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Berbagai karakteristik demografi, tingkat literasi keuangan dan gaya hidup 

mempengaruhi perilaku transaksi tanpa uang tunai (Fitri, et al).   

QRIS adalah Quick Response Code Indonesian Standard 

merupakan standar kode QR Nasional untuk memfasilitasi pembayaran kode 

QR di Indonesia yang diluncurkan oleh Bank Indonesia dan Asosiasi Sistem 

Pembayaran Indonesia (ASPI). 

Bank Indonesia (BI) melaporkan, jumlah data pengguna Quick 

Response Code Indonesia Standard (QRIS) di Indonesia mencapai 28,75 

juta hingga Desember 2022. Angka tersebut mengalami peningkatan 

sebesar 15,95 juta dibandingkan pada akhir tahun lalu. Dari jumlah tersebut, 

data pengguna QRIS di Jawa, yakni 20,59 juta (73%). Kedua terdapat 

Sumatera dengan 4,75 juta (17%) pengguna QRIS hingga Desember 

2022.  Jumlah pengguna QRIS di Kalimantan sebanyak 1.25 juta (4%). Ada 

juga 1,18 juta (3%) pengguna QRIS yang berada di Sulawesi, Maluku, dan 

Papua.  Sementara, semantara di Bali dan Nusa Tenggara merupakan 

daerah yang pengguna QRIS masih sedikit. Jumlah pengguna QRIS secara 

keseluruhan sebanyak 979.788 (3%) pengguna hingga akhir tahun lalu. 

Selain itu, jumlah pedagang (merchant) yang sudah menggunakan QRIS 

sebanyak 22,7 (34%) juta merchant.  

Meningkatnya mobilitas serta peningkatan daya beli masyarakat 

membuat transaksi pembayaran juga naik, termasuk pengguna QRIS. Di 

samping itu, meningkatnya penggunaan QRIS disebabkan prosesnya mudah 

dan didukung oleh ponsel.  Selain itu, BI telah bekerja sama dengan bank 

sentral Malaysia, Filipina, Singapura, Thailand, dan Jepang terkait 

interkoneksi QRIS. Dengan adanya kerjasama BI antar ke lima negara 
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tersebut, warga Indonesia bisa juga merasakan bertransaksi menggunakan 

QRIS saat pergi ke lima negara tersebut. 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Data Presentase 

Tingginya penggunaan QRIS sebagai alat pembayaran 

menunjukkan tingginya jumlah pengguna yang memanfaatkan QRIS sebagai 

salah satu media pembayaran berbasis digital yang ditinjau lewat niat 

perilaku konsumen behavioral intention tersebut. Menurut Saputri semua 

faktor kognitif mempengaruhi selera konsumen yang menggunakan QRIS 

sebagai sarana pembayaran digital, berdasarkan hasil pengujian individual, 

ternyata memiliki dampak signifikan pada kegunaan menggunakan QRIS. Di 

sisi lain, minat konsumen untuk menggunakan QRIS tidak dipertimbangkan 

karena faktor kognitif lainnya.  

Dilihat dari fenomena saat ini, penelitian ini akan mengungkapkan 

faktor-faktor yang menyebabkan behavioral intention penggunaan QRIS. 

Ada berbagai macam model penelitian yang sudah dikembangkan untuk 

menjelaskan faktor-faktor yang mempengaruhi behavioral intention 

73%

17%

4%
3%3%

Data Presentase

Jawa Sumatra Kalimantan Sulawesi, Maluku dan Papua Bali dan Nusa Tenggara
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menggunakan suatu teknologi. Model UTAUT adalah salah satu model 

pemanfaatan perilaku pengguna yang akan digunakan. UTAUT merupakan 

model dalam pengukuran perlaku dalam konteks individu. Penelitian ini 

menggunakan variabel Sosial Influence (Pengaruh Sosial), Hedonic 

Motivation (Motivasi Kesenangan), Habit (Kebiasaan) mempengaruhi 

Behavior Intention pengguna QRIS. 

Populernya tren QRIS saat ini membuat Masyarakat terutama 

generasi Z yang cenderung mengikuti tren, pun mulai ikut memiliki 

kebiasaan baru dalam bertransaksi secara cashless karena generasi Z 

cenderung memiliki pandangan cemas atau ketakutan untuk tidak tertinggal 

dari apa yang menjadi tren. Generasi Z juga merupakan generasi literasi 

teknologi sederhana yang mampu mencoba praktik-praktik terkait teknologi 

baru karena teknologi sudah berkembang dan sudah mengandalkan 

teknologi (Chania dan Rimenda, 2022).  

Social influence (pengaruh sosial) adalah tingkat persepsi 

konsumen bahwa orang-orang di sekitar mereka perlu percaya bahwa 

mereka harus menggunakan teknologi atau sistem baru untuk memenuhi 

harapan lingkungan sosial. Bentuk pengaruh sosial itu sendiri dapat berupa 

tren-tren akhir yang berkembang di masyarakat, ajakan dari orang-orang 

disekitar individu, dan penilaian dari orang-orang berpengaruh disekitarnya. 

Ketika individu merasa bahwa penilaian orang disekitarnya mengenai 

penggunaan teknologi itu penting, maka mereka akan merasa harus beralih 

menggunakan teknologi terkini agar merasa trendi dan profesional (Bemby 

dan Qomariyah, 2023). Dalam penelitian Mayanti (2020) Hedonic Motivation 

(Motivasi Kesenangan) juga memiliki pengaruh terhadap Behavior Intention 
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penggunaan QRIS dalam transaksi, yang mana pengguna merasa tertarik 

dan senang menggunakan QRIS.  

Habit (kebiasaan) adalah kecenderungan individu untuk melakukan 

perilaku secara otomatis karena adanya pembelajaran di masa sebelumnya 

(Venkatesh, et al 2012). Pada Penelitian (Kadek et al., 2023) mengatakan 

bahwa faktor habit dapat memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

behavioral intention. Meskipun sudah timbul niat untuk menggunakan belum 

tentu penggunaan dari mobile bangking pada bank syariah 

menggunakannya. Semakin sering pengguna bertransaksi dengan 

menggunakan mobile banking pada bank syariah maka akan menimbulkan 

kecenderungan untuk menggunakan system tersebut secara terus menerus 

dengan otomatis (Bima et al., 2023).  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka penelitian 

ini bertujuan untuk menguji apakah ada pebedaan perilaku terhadap Social 

Influence (Pengaruh Sosial) yang tinggi dengan yang rendah, Hedonic 

Motivation (Motivasi Kesenangan) yang tinggi dengan yang rendah, Habit 

(Kebiasaan) yang tinggi dengan yang rendah terhadap Behavioral Intention 

penggunaan QRIS yang dikemas dengan judul “Efeketifitas QRIS Sebagai 

Suatu Behavioral Intention  (Studi Eksperimen Pengguna QRIS)”.   

 
B. Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang tersebut pokok permasalahan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Apakah ada perbedaan antara perilaku social influence (pengaruh 

sosial) yang rendah dengan social influence (pengaruh sosial) yang 

tinggi terhadap behavioral intention pengguna QRIS? 
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2. Apakah ada perbedaan antara perilaku hedonic motivation (motivasi 

kesenangan) yang rendah dengan hedonic motivation (motivasi 

kesenangan) yang tinggi terhadap behavioral intention pengguna 

QRIS?  

3. Apakah ada perbedaan antara perilaku habit (kebiasaan) yang 

rendah dengan habit (kebiasaan) yang tinggi terhadap behavioral 

intention pengguna QRIS?  

 
C. Tujuan Penelitian 

 
Berdasarkan dari rumusan masalah tersebut, sehingga tujuan penelitian 

adalah sebagai berikut:  

1. Mengetahui perbedaan antara perilaku social influence (pengaruh 

sosial) yang rendah dengan social influence (pengaruh sosial) yang 

tinggi terhadap behavioral intention pengguna QRIS. 

2. Mengetahui perbedaan antara perilaku hedonic motivation (motivasi 

kesenangan) yang rendah dengan hedonic motivation (motivasi 

kesenangan) yang tinggi terhadap behavioral intention pengguna 

QRIS. 

3. Mengetahui perbedaan antara perilaku habit (kebiasaan) yang 

rendah dengan habit (kebiasaan) yang tinggi terhadap behavioral 

intention pengguna QRIS.  

 
D. Manfaat Penelitian 

 
1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu memahami teori yang 

berkaitan dengan behavioral intention pengguna QRIS. Selain itu 
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memberikan pemahaman, tinjauan dan informasi tentang 

perkembangan akuntansi dari sudut pandang metode pembayaran 

digital berbasis QRIS dan diharapkan dapat menjadi referensi untuk 

peneliti selanjutnya.  

2. Manfaat Praktisi 

Penulis juga berharap dapat memperoleh pemahaman dan 

pengetahuan baru tentang metode pembayaran menggunakan QRIS 

yang diharapkan dapat digunakan di masa depan, serta menambah 

pengetahuan dan informasi dari hasil penelitian ini.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 
A. Tinjauan Teori 

 

1. Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) 

 
Sekitar satu dekade terakhir, Venkatesh, et.,al (2003) model-

model ini dikombinasikan dengan teori terpadu tentang penerimaan 

penggunaan teknologi (UTAUT). UTAUT memiliki empat faktor utama 

(yaitu, performance expectancy, effort expectancy, social influence, dan 

facilitating condition) dan empat faktor moderator (yaitu age, gender, 

experience dan voluntariness of use) hal ini terkait dengan prediksi 

tindakan penggunaan teknologi yang sebenanrnya.  

Menurut Venkatesh,  et al., (2012) Tujuan UTAUT 2 adalah 

untuk menyelidiki penerimaan konsumen dan penggunaan teknologi. 

Terdapat perbedaan model UTAUT dan UTAUT2 dalam hal struktur 

yang disertakan dalam model. Pada model UTAUT2 terdapat tiga 

tambahan konstruk yaitu Habit (Kebiasaan), Price Value (Nilai Harga) 

dan Hedonic Motivation (Motivasi Kesenangan).  

Pada penelitian ini peneliti hanya menggunakan variabel Social 

Influence dikarenakan arti dari Social Influence itu sendiri adalah 

pengaruh sosial, dalam konteks pembayaran digital seperti QRIS, 

rekomendasi dari teman keluarga dan rekan kerja bisa sangat 

mempengaruhi seseorang untuk menggunakan teknologi tersebut. 

Kehadiran pengaruh sosial yang kuat dapat meningkatkan kepercayaan 

dan kenyamanan dalam menggunakan QRIS. Peneliti juga 
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menggunakan variabel Hedonic Motivation dikarenakan arti dari Hedonic 

Motivation itu sendiri adalah motivasi kesenangan, dimana Hedonic 

Motivation dapat meningkatkan keterlibatan pengguna dengan teknologi. 

Ketika pengguna menikmati proses menggunakan QRIS, mereka lebih 

cenderung untuk terlibat lebih dalam dan menggunakan layanan secara 

berulang. Selanjutnya peneliti mengambil variabel Habit dikarenakan 

predictor kuat dari Behavioral Intention dalam konteks teknologi 

keuangan. Mengambil variabel ini bisa memberikan kerangka kerja yang 

lebih holistic dan relavan dalam konteks penelitian QRIS. 

Seiring berjalannya waktu, upaya menjelaskan perilaku individu 

terkait inovasi teknologi diterapkan dalam konteks baru dan tahap 

proses pengambilan keputusan konsumen yang berdeda. Teori ini 

membuat peneliti tertarik untuk mengetahui apakah sosial influence, 

hedonic motivation dan habit dapat mempengaruhi behavioral intention 

dalam menggunakan QRIS sebagai digital payment karena QRIS 

merupakan bagian dari teknologi finansial.  

2. Social Influence (Pengaruh Sosial) 

 
Social Influence (pengaruh sosail) norma subjektif, faktor sosial, 

status sosial mempengaruhi individu dalam pengambil keputusan, 

dimana individu mempunyai sudut pandang orang lain sehubungan 

dengan perilaku yang akan mereka lakukan, mempengaruhi mentalitas 

seseorang untuk melakukan atau mencoba suatu hal yang baru 

(Venkatesh et al, 2012). Menurut Setiawan et al (2022) social influence 

berpengaruh terhadap behavior intention mengguanakn QRIS, yang 

artinya social influence memiliki kertelibatan hubungan seseorang dalam 
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lingkungan sosial mereka dan juga social influence tidak hanya 

mengubah sikap dan perilaku seseorang, tetapi memiliki potensi untuk 

mengubah kelompok atau masyarakat. 

3. Hedonic Motivation (Motivasi Kesenangan) 

Hedonic Motivation (Motivasi Kesenangan) adalah perasaan 

senang, gembira, atau senang tertentu yang muncul dari penerapan 

teknologi (Venkatesh et al, 2003). Menurut Nikolopoulou et al,. (2021) 

adapun beberapa yang menjadi faktor Hedonic Motivation seperti 

adapatasi konsumen terhadap teknologi yaitu, kegembiraan, 

kesenangan, dan kenikmatan. Menurut Venkatesh et al, (2012) dalam 

hedonic motivation perasaan senang diketahui bahwa sensasi 

kegembiraan terhadap suatu hal yang menyebabkan seseorang 

meresakan adanya rasa urgensi untuk mengakuinya. 

4. Habit (Kebiasaan) 

Habit (Kebiasaan) adalah kecenderungan individu untuk 

melakukan suatu perilaku secara otomatis karena adanya pembelajaran 

sebelumnya (Venkatesh et al., 2012). Ketika perilaku tersebut telah 

dilakukan berkali-kali, maka perilaku di masa depan menjadi otomatis 

(Gupta dan Arora, 2020). Oleh karena itu, setelah pengguna 

menggunakan aplikasi, tindakan tersebut menjadi rutinitas dan 

kebiasaan yang mempengaruhi individu untuk menggunakan aplikasi di 

kemudian hari (Rahardjo et al., 2020).   

5. Behavior Intention  

Behavior Intention memiliki tingkat kecenderungan seseorang 

dalam menggunakan teknologi (Venkatesh, et al,. 2016). Artinya, 
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individu mengarahkan tindakan ketika dia memiliki keingingan atau 

minat. begitu pula dengan teknologi. Behavioral Intention mengacu pada 

faktor semakin tinggi niat perilaku, semakin besar motivasi yang 

ditemukan untuk mempengaruhi niat perilaku. Behavioral intention 

merupakan pengukuran kuatnya niat seseorang untuk melakukan 

perilaku tertentu (Musyaffi et al., 2021). 

6. QRIS 

Quick Response Code Indonesian Standard QRIS (dibaca 

KRIS) adalah kombinasi QR yang berbeda dari berbagai Penyelenggara 

Jasa Sistem Pembayaran (PJSP) menggunakan QR Code. QRIS 

dikembangkan oleh industri sistem pembayaran bersama dengan Bank 

Indonesia agar dalam bertransaksi menggunakan QR Code dapat lebih 

mudah, cepat dan terjaga keamanannya. Seluruh Penyelenggara Jasa 

Sistem Pembayaran yang akan menggunakan QR Code saat 

bertransaksi wajib menggunakan QRIS.  

QRIS menggunakan 2 (dua) model QR Code pembayaran yaitu 

Marchant Presented Mode (MPM) dan Customer Presented Mode 

(CPM). Tetapi pada standar QRIS yang ditetapkan Bank Indonesia 

sebagai standar nasional. Pihak yang memproses transaksi QRIS terdiri 

atas Penyelenggara Jasa Sistem Pembayaran (PJSP), Lembaga 

Switching, Merchant Aggregator, dan pengelola National Merchant 

Respository yang dapat melakukan proses transaksi QRIS adalah 

Penyelenggara Jasa Sistem Pembayaran yang termasuk dalam bagian 

Penyelenggara Jasa Sistem Pembayaran front end seperti Penerbit atau 

Acquirer. PJSP dan Lembaga Switching yang melaksanakan proses 
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transaksi QRIS wajib terlebih dahulu melakukan persetujuan dari Bank 

Indonesia. Penggunaan sumber dana dalam bertransaksi menggunakan 

QRIS berupa simpanan atau instrument pembayaran yakni kartu debet, 

kartu kredit, dan uang elektronik yang menggunakan media simpan 

server based. Menggunakan sumber pendanaan dan sarana 

pembayaran sesuai dengan usulan Lembaga standar yang diajukan 

oleh Bank Indonesia.  

UNGGUL merupakan karakteristik QRIS yakni: Universal: 

Individu tidak perlu memiliki berbagai aplikasi pembayaran, QRIS dapat 

menerima pembayaran di semua aplikasi pembayaran menggunakan 

Code QR. GampanG: Mudah, tinggal scan dan klik bayar. Merchant: 

Mudah membutuhkan banyak QR Code, cukup QRIS yang dapat 

dipindai menggunakan aplikasi pembayaran QR apapun. Untung: dapat 

menggunakan akun QR apapun untuk pembayaran. Merchant: 

penerimaan semua pembayaran QR Code cukup memiliki minimal 1 

akun. Pembayaran melalui QRIS langsung diproses. Pengguna 

Merchant akan segera menerima pemberitahuan transaksi. 

B. Penelitian Terdahulu 
 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

No. 

Nama 

Penelitian 

dan Tahun 

Penelitian 

Variabel 
Judul 

Penelitian 
Metode Hasil Penelitian 

1 

 

 

 

 

 

 

 

(Setyaningsih, 

et al) 

 

(Vol. 6, No. 2, 

2023) 

Performance 

Expectancy 

(X1), Effort 

Expectancy 

(X2), Social 

Influence (X3), 

Facilitating 

Conditions (X4), 

Analisis 

Penerimaan 

Bank Digital 

dengan 

UTAUT 2 

Pasca 

Pandemi 

Kuantitatif Hasil dari 

penelitian ini 

bahwa pengaruh 

ekspektasi 

kinerja, 

ekspektasi 

bisnis, pengaruh 

sosial, kondisi 
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No. 

Nama 

Penelitian 

dan Tahun 

Penelitian 

Variabel 
Judul 

Penelitian 
Metode Hasil Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hedonic 

Motivation (X5), 

Price Value 

(X6), Habit (X7), 

Trust (X8), 

Behavioral 

Intention (Z), 

Actual Usage 

(Y) 

fasilitasi, nilai 

harga, 

kebiasaan, dan 

persepsi 

kepercayaan 

mempunyai 

pengaruh yang 

signifikan 

terhadap niat 

menggunakan.  

 

 

 

 

 

 

2 (Abrahao, et 

al) 

 

(Vol 13, Issue 

3, 2016) 

Performance 

Expectation 

(X1), Effort 

Expectation 

(X2), Social 

Influence (X3), 

Perceived Risk 

(X4), Perceived 

Cost (X5), 

Behavioral 

Intention (Y) 

Intention of 

Adoption of 

Mobile 

Payment: An 

Analysis In 

the Light of 

the Unified 

Theory of 

Acceptance 

and Use of 

Technology 

(UTAUT)  

Kuantitatif Hasil penelitian 

ini menunjukkan 

bahwa 

performance 

expectation 

berpengaruh 

positif 

siginifikan 

terhadap mobile 

payment, effort 

expectatiton 

berpengaruh 

positif 

siginifikan 

terhadap 

behavioral 

intention mobile 

payment, social 

influence 

berpengaruh 

positif terhadap  

behavioral 

intention mobile 

payment, 

perceived risk 

berpengaruh 

negatif 

siginifikan 

terhadap  

behavioral 
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No. 

Nama 

Penelitian 

dan Tahun 

Penelitian 

Variabel 
Judul 

Penelitian 
Metode Hasil Penelitian 

intention mobile 

payment, 

perceived cost 

berpengaruh 

negative 

signifikan 

terhadap  

behavioral 

intention mobile 

payment. 

3 (Efrata, et al) 

 

(Vol 07, No 

02, 2023) 

Personal 

Innovativeness 

(X1), Perceiced 

Usefulness (X2), 

Perceived Ease 

of Use (X3), 

Trust (X4), 

Intention to Use 

(Y) 

Personal 

Innovativenes

s, Perceived 

Usefulness, 

Perceived 

Ease of Use, 

and Trust as 

Determinants 

of Mobile 

Payment 

Utilization 

Kuantitatif Hasil penelitian 

ini persepsi 

manfaat, 

persepsi 

kemudahan 

penggunaan, 

dan 

kepercayaan 

berpengaruh 

terhadap niat 

penggunaan 

QRIS. 

4 (Rafferty, et al) 
 

 

(Vol 32, No. 3, 

2022) 

Mobile 

Usefulness (X1), 

Mobile Ease of 

Use (X2), Social 

Influence (X3), 

Faciliating 

Conditions (X4), 

Trust (X5), 

Perceived 

Security (X6), 

Perceived 

Compability 

(X7), Relative 

Advantage (X8), 

Behavioral 

Intention to Use 

QRIS (Y) 

Integrated QR 

Payment 

System 

(QRIS): 

Cashless 

Payment 

Solution in 

Developing 

Country From 

Merchant 

Perspective 

Kuantitatif Hasil dari 

penelitian ini 

adalah mobile 

usefulness 

memiliki 

pengaruh positif 

signifikan 

terhadap 

behavioral 

intention 

penggunaan 

QRIS, Mobile 

Ease of Use 

memiliki 

pengaruh positif 

signifikan 

terhadap 

behavioral 

intention 

penggunaan 

QRIS, Social 

Influence 

memiliki 

pengaruh positif 

signifikan 

terhadap 

behavioral 
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No. 

Nama 

Penelitian 

dan Tahun 

Penelitian 

Variabel 
Judul 

Penelitian 
Metode Hasil Penelitian 

intention 

penggunaan 

QRIS, Faciliating 

Conditions 

memiliki 

pengaruh , Trust 

(X5), Perceived 

Security (X6), 

Perceived 

Compability (X7), 

Relative 

Advantage (X8), 

Behavioral 

Intention to Use 

QRIS (Y) 

5 (Pangestu, et 

al) 

 

 

(Vol. 1, No. 1, 

2022) 

Performance 

Expectancy 

(X1), Effort 

Expectancy 

(X2), Social 

Influence (X3), 

Facilitating 

Condition (X4), 

Behavior 

Intention (Y) 

Behavior 

Intention 

Penggunaan 

Digital 

Payment 

QRIS 

Berdasarkan 

Model Unified 

Theory of 

Acceptance 

and Use of 

Technology 

(UTAUT)  

(Studi pada 

UMKM Sektor 

Industri 

Makanan dan 

Minuman di 

Kota Jambi) 

Kuantitaf Hasil penelitian 

ini menunjukkan  

bahwa  secara  

parsial  variabel  

performance  

expectancy  dan  

effort  

expectancy 

berpengaruh 

signifikan 

terhadap 

behavior 

intention 

penggunaan 

digital payment 

QRIS, 

sedangkan 

variabel social  

influence  dan  

facilitating  

conditions  

berpengaruh  

tidak  signifikan  

terhadap  

behavior  

intention 

penggunaan 

digital  payment 

QRIS.  Hasil  uji  

F  statistik  

membuktikan  

bahwa  secara  

simultan  variabel 

performance  
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No. 

Nama 

Penelitian 

dan Tahun 

Penelitian 

Variabel 
Judul 

Penelitian 
Metode Hasil Penelitian 

expectancy,  

effort  

expectancy,  

social  influence,  

dan  facilitating  

conditions  

berpengaruh 

signifikan 

terhadap 

behavior 

intention 

penggunaan 

digital payment 

QRIS. 

6 (Azzaharoo, et 

al) 

 

 

( Vol 13, No. 

01, 2021) 

Ekspektasi 

Kinerja (X1), 

Ekspektasi 

Usaha (X2), 

Kondisi yang 

Memfasilitasi 

(X3), Pengaruh 

Sosial (X4), dan 

Minat (Y) 

Preferensi 

Mahasiswa 

dalam 

Menggunaka

n Quick 

Response 

Code 

Indonesia 

Standard 

(QRIS) 

sebagai 

Teknologi 

Pembayaran 

Kuantitatif Hasil penelitian 

ini menunjukkan 

ekspektasi 

kinerja dan 

kondisi yang 

memfasilitasi 

memiliki 

pengaruh 

terhadap minat 

menggunakan 

QRIS sebagai 

teknologi 

pembayaran. 

Ekspektasi 

usaha dan 

pengaruh 

sosial bukanlah 

prediktor 

signifikan yang 

mempengaruhi 

minat 

menggunakan 

QRIS 

7 (Pratiwi, et al) 

 

 

(Vol 6, No. 2, 

2022) 

 

Perceived 

Usefulness (X1), 

Perceived Ease 

of Use (X2), 

Perceived Risk 

(X3), Trusr (X4), 

Minat 

Menggunakan 

Fintech 

Shopeepay 

Pengaruh 

Perceived 

Usefulness, 

Perceived 

Ease of Use, 

Perceived 

Risk dan 

Trust 

Terhadap 

Minat 

Menggunaka

n Fintech 

Kuantitatif Hasil  pengujian  

hipotesis  secara  

parsial  diketahui  

bahwa  variabel  

Perceived 

Usefulness  tidak 

berpengaruh 

terhadap Minat 

Menggunakan 

Fintech 

ShopeePay,  

variabel  
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No. 

Nama 

Penelitian 

dan Tahun 

Penelitian 

Variabel 
Judul 

Penelitian 
Metode Hasil Penelitian 

Shopeepay Perceived  Ease  

of  Use  

berpengaruh  

positif  dan  

signifikan  

terhadap  Minat  

Menggunakan 

Fintech 

ShopeePay, 

variabel 

Perceived Risk 

tidak 

berpengaruh 

terhadap Minat  

Menggunakan 

Fintech 

ShopeePay, 

variabel Trust 

berpengaruh 

positif dan 

signifikan 

terhadap  

Minat 

menggunakan 

Fintech 

ShopeePay 

 

8. (Soemitra, et 

al) 

 

(Vol 2, No. 2, 

2023) 

 

Persepsi 

Kepercayaan 

(X1), Persepsi 

Manfaat (X2), 

Persepsi 

Kemudahan 

Pengunaan 

(X3), Persepsi 

Resiko (X4), 

Minat (Y) 

Pengaruh 

Technology 

Acceptance 

Model 

Terhadap 

Minat 

Mahasiswa 

Menggunaka

n Quick 

Response 

Code 

Indonesian 

Standard 

(QRIS) 

Sebagai 

Cashless 

Sociaty 

Kuantitatif Hasil hipotesis  

menunjukkan  

bahwa variabel   

persepsi   

kepercayaan,   

persepsi   

kemudahan 

penggunaan, 

persepsi 

manfaat, dan 

persepsi   risiko   

,  secara   parsial   

mempengaruhi   

minat 

menggunakan  

QRIS.   

9 (Djayapranata, 

et al) 

 

(Vol 180, 

2023) 

Mobile 

Usefulness (X1), 

Trust (X2), 

Attitude (Z), 

Behavioral 

Trust or 

Usefulness? 

QR Code 

Payment 

Among 

 Hasiln dari 

penelitian ini 

menunjukkan 

bahwa kegunaan 

mempunyai 
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C. Kerangka Pikir 
 

Dalam kerangka pikir penelitian ini, peneliti akan menguji (1) apakah 

ada perbedaan antara perilaku social influence (pengaruh sosial) yang tinggi 

dengan social influence (pengaruh sosial) yang rendah terhadap behavioral 

intention penggunaan QRIS,(2) apakah ada perbedaan antara perilaku 

hedonic motivation (motivasi kesenangan) yang tinggi dengan hedonic 

No. 

Nama 

Penelitian 

dan Tahun 

Penelitian 

Variabel 
Judul 

Penelitian 
Metode Hasil Penelitian 

Intention (Y) Millennials in 

a Disrupted 

Market 

pengaruh positif 

langsung 

terhadap 

penggunaan 

kode QR dalam 

pembayaran 

seluler. 

Sedangkan 

kepercayaan 

mempunyai 

pengaruh tidak 

langsung 

terbesar 

terhadap 

penggunaan 

kode QR melalui 

mediasi variabel 

sikap 

10 (Adinda, et al) 

 

(Vol 1, No 1, 

2022) 

Financial 

Literacy (X1), 

Perceived 

Usefulness (X2), 

Perceived Ease 

of Use (X3), 

Promotion and 

Advertising (X4), 

Keputusan 

Penggunaan 

QRIS Gen Z (Y) 

Analisis 

Faktor-Faktor 

Yang 

Mempengaru

hi Gen-Z 

dalam 

Penggunaan 

Quick Respon 

Code 

Indonesia 

Standard 

(QRIS) 

Sebagai 

Teknologi 

Pembayaran 

Digital 

Kuantitatif Hasil penelitian 

ini menunjukkan 

bahwa variabel 

Financial 

Literacy, 

Perceived 

Usefulness,Perc

eived Ease of 

Use, dan 

Promotion   dan   

Advertising 

berpengaruh   

signifikan   

terhadap   

Keputusan 

Penggunaan 

QRIS Gen-Z 
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motivation (motivasi kesenangan) yang rendah terhadap behavioral intention 

pengguna QRIS, (3) apakah ada perbedaan antara perilaku habit 

(kebiasaan) yang tinggi dengan habit (kebiasaan) yang rendah terhadap 

behavioral intention pengguna QRIS?  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Kerangka Pikir 

D. Hipotesis 
 

Pada umumnya hipotesis merupakan dugaan semantara dari 

masalah yang ada dalam suatu penelitian. Hipotesis dapat disusun dalam 

jenis penelitian yang melakukan pendekatan kuantitatif yang tujuannya yaitu 

menguji sebuah hipotesis melalui eksperimen. Dalam penelitian ini 

didapatkan hipotesis sebagai berikut: 

1. Perbedaan Perilaku Social Influence Yang Rendah Dengan Social 

Influence Yang Tinggi Terhadap Behavioral Intention Pengguna 

QRIS 

Social Influence diteorikan dan ditemukan (Venkatesh, et al) 

mempengaruhi niat perilaku untuk menggunakan suatu teknologi. 

Menurut Kurniawan, et al (2023) social influence tidak berpengaruh 

terhadap niat perilaku. Dalam penelitian Gupta, et al (2020) juga 
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mengatakan tidak adanya pengaruh social influence terhadap niat 

perilaku menggunakan e-wallet.  

Menurut Supriadi (2022) social influence berpengaruh terhadap 

behavioral intention penggunaan e-wallet. Menurut Nur dan 

Panggabean adanya social influence terhadap behavioral intention 

menunjukkan bahwa orang-orang terdekat seperti keluarga dan teman 

mempunyai peran penting.  

Menurut Dewi (2021) social influence memiliki pengaruh 

terhadap minat individu dalam menggunakan layanan financial 

technology. Sedangkan, menurut Anandia dan Aisyah (2023) social 

influence tidak memiliki pengaruh terhadap behavioral intention.  

Berdasarkan temuan penelitian terhadulu, maka hipotesis 

penelitian dinyatakan sebagai berikut: 

H1: Ada perbedaan antara perilaku social influence yang tinggi dan 

social influence yang rendah terhadap behavioral intention (niat) 

pengguna QRIS 

2. Perbedaan Perilaku Hedonic Motivation Yang Rendah Dengan 

Hedonic Motivation Yang Tinggi Terhadap Behavioral Intention 

Pengguna QRIS 

Dalam teori UTAUT hedonic motivation (motivasi kesenangan) 

adalah perasaan senang, gembira, atau senang tertentu yang muncul 

dari penerapan teknologi (Venkatesh, et al,. 2012). Menurut Putri dan 

Suardikha, (2020) hedonic motivation memiliki pengaruh positif pada 

behavioral intention pengguna e-money. Hal ini sejalan dengan penilitian 
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yang dilakukan oleh Kajian, et al (2022) hedonic motivation berpengaruh 

terhadap behavioral intention menggunakan m-payment.  

Menurut Anandia dan Aisyah (2023) hedonic motivation memiliki 

pengaruh terhadap behavioral intention. Sedangkan dalam penilitian 

Alfiana et al., (2022) hedonic motivation tidak memiliki pengaruh 

terhadap Keputusan penggunaan Shopeepay dimana hal ini bisa saja 

disebabkan karena rata-rata responden sudah terbiasa dengan 

penggunaan Shopeepay sebagai alat bantu dalam melakukan transaksi 

sehingga faktor kesenangan bukanlah hal yang utama untuk mereka 

melainkan lebih cendorong kearah membutuhkan.  

Berdasarkan temuan penelitian terhadulu, maka hipotesis 

penelitian dinyatakan sebagai berikut: 

H2: Ada perbedaan antara perilaku hedonic motivation yang tinggi dan 

hedonic motivation yang rendah behavioral intention (niat) pengguna 

QRIS 

3. Perbedaan Perilaku Habit Yang Rendah Dengan Habit Yang Tinggi 

Terhadap Behavioral Intention Pengguna QRIS 

Habit dalam penerapan UTAUT didefinisikan sebagai 

kecenderungan seseorang untuk melakukan suatu perilaku dengan 

otomatis karena adanya pembelajaran di masa sebelumnya (Venkatesh, 

et al., 2012). Dalam penelitian Mohd et al., (2019) menunjukkan bahwa 

bahwa habit memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap niat 

menggunakan bank digital.  

 Menurut Blanes et al., (2023) habit berpengaruh positif terhadap 

behavioral intention Bizum P2P payment. Pengguna mengintegrasikan 
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P2P ke rutinitas sehari-hari, sehingga setelah pengguna berulang kali 

dan terus mentransfer uang melalui ponsel, rutinitas ini menjadi 

kebiasaan, dengan meningkatnya pengguna P2P seiring berjalannya 

waktu pengguna menjadi kebiasaan menggunakan P2P. 

Menurut Gupta dan Arora, (2020) ketika perilaku tersebut telah 

dilakukan berkali-kali, maka perilaku di masa depan menjadi otomatis. 

Sedangkan menurut Rahardjo et al., (2020) habit memiliki pengaruh 

positif terhadap behavioral intention using e-money.    

Berdasarkan temuan penelitian terhadulu, maka hipotesis 

penelitian dinyatakan sebagai berikut: 

H3: Ada perbedaan antara perilaku habit yang tinggi dan habit yang 

rendah behavioral intention (niat) pengguna QRIS 
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BAB III 

 METODE PENELITIAN 

 
A. Jenis Penelitian  

 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen. Penelitian 

eksperimen dapat diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk 

mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan. Penelitian ini menggunakan desain eksperimen quasi. 

Pengujian hipotesis dalam penelitian ini menggunakan instrument 

penyelesaian kasus. Adapun faktor-faktornya  terdiri dari lima variable yakni 

Behavioral Intention penggunaan QRIS sebagai variable dependen, Social 

Influence (Pengaruh Sosial), Hedonic Motivation (Motivasi Kesenangan), dan 

Habit (Kebiasaan) sebagai independent. Desain eksperimen quasi ini 

mempunyai kelompok kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk 

mengontrol variable-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan 

eksperimen.  

 
B. Lokasi dan Waktu 

 
Lokasi penelitian yang dilakukan pada penelitian ini yaitu dilakukan di 

Universitas Muhammadiyah Makassar pada pengguna QRIS dengan jangka 

waktu penelitian ini selama 3 (tiga) bulan yaitu Maret-Mei 2024.  

 
C. Definisi Operasional dan Variabel Penelitian 

 
Variabel penelitian merupakan suatu atribut atau sifat atau nilai dari 

orang, obyek, oranganisasi atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu 
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yang ditetapkan oleh penelitian untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulan (Sugiono, 2018). 

1. Variabel Dependen (Variabel Terikat)  

Variabel dependen (Y) sering disebut sebagai variabel output 

kriteria, konsekuensi. Dalam Bahasa Indonesia sering disebut sebagai 

variabel terikat. Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi 

atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas. Variabel terikat 

pada penelitian ini adalah Behavioral Intention Penggunaan QRIS.  

Behavior Intention memiliki tingkat kecenderungan seseorang 

dalam menggunakan teknologi. Artinya, individu akan melakukan suatu 

perilaku bila memiliki keinginan atau minat untuk melakukannya, begitu 

pula dengan teknologi (Venkatesh et al). Dalam penelitian ini untuk 

mengetahui behavioral intention maka peneliti memberikan kasus. Setiap 

informan yang berbeda-beda akan mengerjakan tugas yang sama, 

sehingga terdapat dua kelompok perlakuan yang berbeda yaitu social 

influence, hedonic motivation, dan habit. Masing-masing informan 

mengerjakan satu tugas dengan perlakuan yang dipilih secara acak. 

Pengukuran variabel behavioral intention dengan melihat pilihan jawaban 

informan pada kusioner dalam skala Likert. 

2. Variabel Independen (Variabel Bebas) 

Variabel Independen (X) variabel ini sering disebut sebagai 

variabel stimulus, prediktor, antecedent. Dalam bahasa Indonesia sering 

disebut sebagai variabel bebas. Variabel bebas adalah merupakan 

variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebah perubahannya 
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atau timbulnya variabel dependen (terikat). Variabel bebas dalam 

penelitian ini social influence, hedonic motivation, dan habit.  

Variabel social influence memiliki kertelibatan hubungan 

seseorang dalam lingkungan sosial mereka dan juga social influence tidak 

hanya mengubah sikap dan perilaku seseorang, tetapi memiliki potensi 

untuk mengubah kelompok atau masyarakat (Setiawan, et al 2022). 

Dalam social influence dukungan dari lingkungan sosial, dukungan dari 

kerabat terdekat, seperti keluarga dan teman merupakan satu faktor. 

Variabel hedonic motivation (motivasi Kesenangan) adalah perasaan 

senang, gembira, atau senang tertentu yang muncul dari penerapan 

teknologi (Venkatesh, et al). Variabel habit (kebiasaan) didefinisikan 

kecenderungan individu untuk melakukan suatu perilaku secara otomatis 

karena adanya pembelajaran sebelumnya (Venkatesh et al., 2012).  

Sosial Influence memiliki indikator merasakan pengaruh 

lingkungan sosial, kerabat dekat, dan keluarga yang mendukung. Hedonic 

motivation memiliki indikator merasakan bertransaksi menggunakan QRIS 

sangat menyenangkan Memberikan kepuasan saat bertransaksi Sangat 

menarik menggunakan QRIS. Masing-masing informan kasus dengan 

perlakuan yang dipilih secara acak. Pengukuran variabel independent 

dengan melihat pilihan jawaban informan pada kasus dalam skala 

Ordinal. Habit memiliki indikator kebiasaan menggunakan, menggunakan 

tanpa harus berfikir, dan gemar menggunakan.  

 
D. Desain Eksperimen 

 
Desain Eksperimen atau model eksperimen penelitian ini adalah 

factorial 2×3 digunakan untuk mengetahui pengaruh variabel independen 
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terhadap varibel dependen. Factorial 2×3 digunakan untuk mengetahui 

apakah tidak terdapat perbedaan behavioral intention menggunakan QRIS 

pada setiap tingkat social influence yang tinggi dengan sosial influence yang 

rendah, hedonic motivation yang tinggi dengan  hedonic motivation yang 

rendah, dan habit yang tinggi dengan habit yang rendah. Factorial 2×3 

digunakan untuk mengindari terjadinya demand effect yaitu subyek. 

Tabel 3.1 Desain Eksperimen (2×3) 

Variabel Rendah Tinggi 

Social Influence 28 28 

Hedonic Motivation 28 28 

Habit  28 28 

 

E. Subyek Penelitian 

 
Informan yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti. Informan penelitian ini adalah pengguna QRIS di 

Universitas Muhammadiyah Makassar Angkatan 2022. 

 
F. Teknik Pengumpulan Data 

 
Teknik pengumpulan data merupakan cara untuk mengumpulkan 

data yang digunakan dalam penyusuan penelitian. Data yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah data primer yang diperoleh langsung dari objek 

penelitian beberapa tahapan eksperimen. 

 
G. Instrumen Penelitian dan Pengukuran Variabel Penelitian 

 
Instrument penelitian ini adalah tolak ukur yang akan digunakan 

dalam melakukan suatu penelitian dan digunakan untuk mengukur nilai 
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variabel yang diteliti. Jadi, instrument yang digunakan tergantung pada 

jumlah variabel dalam instrument peneliti ini yaitu, social influence, hedonic 

motivation, habit, dan bevaioral intention.  

Skala pengukuran merupakan kesepakatan yang digunakan sebagai 

acuan untuk menentukan panjang pendeknya interval yang ada dalam alat 

ukur. Alat ukur tersebut bila digunakan dalam pengukuran akan 

menghasilkan data kuantitatif. Skala pengukuran yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah dengan menggunakan Skala Likert untuk variabel 

dependen (Y) dan Ordinal untuk variabel independen.  Berikut ini merupakan 

skor skala Likert dan Ordinal untuk ananlisis dalam penelitian ini: 

Tabel 3.2 Skor Skala Likert Kusioner untuk variabel dependen (Y) 

Pertanyaan 
Skor 

Jawaban 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Netral 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 

Adapun pengukuran yang akan dipakai untuk variabel independen (X) 

adalah skala ordinal 

Skor Skala Ordinal Untuk Variabel Independen (X) 

1      2              3           4            5           6 

       Tidak Merasakan Perubahan           Merasakan Perubahan 
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Tabel 3.3 Indikator Penelitian Kuesioner 

No. Variabel Indikator 
Jumlah 

Kasus 

1. 
Bevioral 

Intention (Y) 

1. Minat Menggunakan QRIS 

2. Akan menggunakan QRIS dalam 

keseharian 

3. Mampu mengakses internet, sehingga 

ingin menggunakan QRIS  

(Venkatesh,  et al., 2012) 

3 

2. 

Sosial 

Influence 

(X1) 

1. Dukungan dari lingkungan sosial 

2. Dukungan dari kerabat terdekat, seperti 

keluarga dan teman 

(Venkatesh, et al., 2012) 

2 

3. 

Hedonic 

Motivation 

(X2) 

1. Merasakan bertransaksi menggunakan 

menggunakan QRIS sangat 

menyenangkan 

2. Memberikan kepuasan saat 

bertransaksi 

3. Sangat menarik menggunakan QRIS 

(Venkatesh, et al., 2012) 

2 

4. 
Habit 

 (X3) 

1. Menjadi kebiasaan menggunakan QRIS 

saat bertransaksi 

2. Menggunakan QRIS tanpa harus berfikir 

3. Gemar menggunakan QRIS 

(Venkatesh, et al., 2012) 

2 

 

Adapun untuk pertanyaan terkait kriteria informan sebagai berikut: 

1. Kelas: 

2. Penggunaan QRIS:  

3. Jenis Kelamin: 

4. Umur: 
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H. Desain Kasus (Skenario) 

 
Jumlah skenario/kasus yang disiapkan sebanyak delapan kasus. 

Kasus pertama merupakan social influence yang tinggi dengan yang rendah. 

Kasus kedua hedonic motivation yang tinggi dengan yang rendah, dan kasus 

ketiga habit yang tinggi dengan yang rendah.  

Penelitian eksperimen ini dilaksanakan di Universitas Muhammadiyah 

Makassar Angkatan 2022. Informan mendapat sebuah kondisi instrument 

kasus. Untuk menjaga adanya kelompok yang tidak saling berhubungan, 

peneliti membagi kelompok control untuk kelas B dan kelompok treatment 

untuk kelas A. 

Sebelum informan mengerjakan instrument kasus, peneliti akan 

memberikan penjelasan mengenai kasus yang ada. Peneliti juga 

menjelaskan alur pengisian instrument mulai dari data demografi, kolom 

keputusan tindakan yang diambil. Setelah peneliti membacakan alur 

pengisian, peneliti membagikan kasus kepada infroman, informan lebih 

memperhatikan dengan seksama perintah-perintah yang ada dalam kasus 

tersebut. Peneliti memberikan waktu 20 menit bagi informan untuk 

menyelesaikan kasus. Setelah informan menyelesaikan kasus, maka kasus 

diambil lagi oleh peneliti.  

Perbedaan dari pembagian kasus antara kelompok control dan 

kelompok treatment adalah dari pembagian kasus dan kusioner. Kelompok 

control akan diberikan kusioner terlebih dahulu, setelah selesai kemudian 

diberikan sebuah kasus secara acak dengan jumlah yang sama. Untuk 

kelompok treatment akan diberikan kasus secara acak dengan jumlah yang 

sama terlebih dahulu setelah kemudian diberikan kusioner. Hal tersebut 
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dilakukan untuk mengetahui apakah antara kelompok control dan kelompok 

treatment memiliki hasil yang berbeda atau tidak dengan adanya kasus 

diberikan. 

I. Pengujian Instrumen Penelitian 

Dalam penelitian ini dilakukan pengukuran variabel social influence, 

hedonic motivation, dan habit dengan melihat pilihan jawaban informan pada 

kusioner dalam skala ordinal. Pertama, dengan melakukan uji validitas dan 

uji reliabilitas dengan tujuan untuk memperoleh, mengolah, dan 

menginterpretasikan informasi yang diperoleh dari para informan agar 

bersifat valid dan reliabel. 

1. Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif adalah bidang ilmu pengetahuan yang 

mempelajari tata cara penyusunan dan penyajian data yang dikumpulkan 

dalam sutu penelitian. Statistik deskriptif memberikan gambaran atau 

deskripsi suatu data yang dilidhat dari nilai rata-rata/mean, standar 

deviasi, varian maksimum, minimum, sum, range, dan kutosis, dan 

skewness. 

Dalam penelitian statistik deskriptif dibagi menjadi dua yaitu 

statistik deskriptif untuk data demografi yang menggambarkan 

karakteristik demografi yang meliputi jenis kelamin (gender), umur, tahun 

angkatan, dan universitas. Kemudian statistik deskriptif selanjutnya yang 

dipakai dalam penelitian ini adalah statistik deskriptif variabel yang 

meliputi variabel-variabel yang diteliti dalam peneltian. 
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2. Uji Kualitas data 

a. Uji Validitas 

Uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau validnya tidaknya 

suatu kusioner. Suatu kusioner dikatakan valid jika pertanyaan pada 

kusioner mampu untuk mengungkapkan suatu yang akan diukur oleh 

kusioner tersebut. Pengujian validitas dalam penelitian ini 

menggunakan person correlation yaitu dengan menghitung korelasi 

antara nilai yang diperoleh dari pertanyaan-pertanyaan. Apabila 

person corelation yang didapat memiliki nilai dibawah 0,05 maka data 

yang diperoleh adalah valid. 

b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang 

merupakan indikator dari variabel atau konstruk. Suatu kuesioner 

dikatakan reliabel atau handal jika jawaban seseorang terhadap 

pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. 

Pengukuran reliabilitas dapat dilakukan dengan dua cara, 

yaitu: 

1) Repeated Measure atau pengukuran ulang: Disini seseorang akan 

disodori pertanyaan yang sama pada waktu yang berbeda, dan 

kemudian dilihat apakah ia tetap konsisten dengan jawabannya. 

2) One Shot atau pengukuran sekali saja: Disini pengukurannya 

hanya sekali dan kemudian hasilnya dibandingkan dengan 

pertanyaan lain atau mengukur korelasi antar jawaban pertanyaan. 
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Kriteria pengujian dilakukan dengan menggunakan pengujian 

Cronbach Alpha (a). Suatu vanabel dikatakan reliable jika 

memberikan nilai Cronbach Alpha > 0,60. 

3. Uji Asumsi Klasik 

Untuk melakukan uji asumsi klasik atas data primer ini, maka peneliti 

melakukan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji linearitas.  

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas adalah uji yang digunakan untuk mengetahui apakah 

data berdistribusi normal atau tidak. Untuk menggunakan analisis 

metode parametrik, maka persyaratan data berdistribusi normal harus 

terpenuhi. Dalam melakukan uji normalitas digunakan uji one sample 

kolmogorov smirnov dengan menggunakan taraf signifikansi 0,05. Data 

dikatakan berdistribusi normal jika signifikansi lebih besar dari 0,05. 

b. Uji homogenitas  

Uji homogen digunakan untuk mengetahui apakah varian populasi 

sama atau tidak. Uji homogenitas dilakukan sebagai uji prasyarat 

sebelum melakukan uji analysis of variance. Dalam melakukan uji 

homogenitas digunakan uji lavene statistic dengan menggunakan taraf 

signifikansi 0,05. Sebagai kriteria pengujian homogenitas, jika nilai 

signifikansi lebih dari 0,05 maka dapat dikatakan bahwa varian dari 

dua atau lebih kelompok data adalah homogen. 

4. Pengujian Hipotesis 

Uji Independent Sample T-test digunakan untuk menguji apakah 

terdapat perbedaan behavioral intention penguna QRIS pada social 

influence yang rendah dengan social influence yang tinggi, hedonic 
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motivation yang rendah dengan hedonic motivation yang tinggi, dan habit 

yang rendah dengan habit yang tinggi. Pengujian hipotesis dilakukan 

dengan kententuan sebagai berikut: 

a. Hipotesis pertama dinyatakan dalam (H1). H1 didukung apabila 

behavioral intention terdapat perbedaan antara social influence yang 

rendah dengan social influence yang tinggi. pengujian secara statistis 

H1 dinyatakan sebagai berikut: 

H1 : µ𝑆𝐼_𝑅 =  µ𝑆𝐼_𝑇 

Keterangan:  

1) µ𝑆𝐼_𝑅= Rata-rata behavioral intention penggunaan QRIS jika tingkat 

social influence rendah 

2) µ𝑆𝐼_𝑇 = Rata-rata behavioral intention penggunaan QRIS jika 

tingkat social influence tinggi 

Jika Sig < 0,05 maka terdapat perbedaan. 

b. Hipotesis kedua dinyatakan dalam hipotesis (H2). H2 didukung apabila 

behavioral intention terdapat perbedaan antara hedonic motivation 

yang rendah dengan hedonic motivation yang tinggi. pengujian secara 

statistis H2 dinyatakan sebagai berikut: 

H2 : µ𝐻𝑀_𝑅 =  µ𝐻𝑀_𝑇 

Keterangan:  

1) µ𝐻𝑀_𝑅 = Rata-rata behavioral intention penggunaan QRIS jika 

tingkat hedonic motivation rendah 

2) µ𝐻𝑀_𝑇 = Rata-rata behavioral intention penggunaan QRIS jika 

tingkat hedonic motivation tinggi 

Jika Sig < 0,05 maka terdapat perbedaan. 
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c. Hipotesis ketiga dinyatakan dalam hipotesis (H3). H3 didukung apabila 

behavioral intention tidak berbeda antara habit yang rendah dengan 

habit yang tinggi. pengujian secara statistis H3 dinyatakan sebagai 

berikut: 

H3 : µ𝐻_𝑅 =  µ𝐻_𝑇   

Keterangan:  

1) µ𝐻_𝑅 = Rata-rata behavioral intention penggunaan QRIS jika tingkat 

habit rendah 

2) µ𝐻_𝑇 = Rata-rata behavioral intention penggunaan QRIS jika tingkat 

habit tinggi 

Jika Sig < 0,05 maka terdapat perbedaan. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran Umum Objek Penelitian 

1. Program Studi Akuntansi 

 Program Studi Akutansi merupakan salah satu program studi yang 

ada di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Muhammadiyah 

Makassar sejak tanggal 30 Juni 1998 dengan status terdaftar, dan 

pada tahun 2006 dan 2011 terakreditasi berdasarkan Badan Akreditasi 

Nasional. Program Studi Akuntansi tahun akademik 2015-2016 

membina sebanyak 1622 orang mahasiswa dengan dosen tetap 

sebanyak 24 orang.  

2. Visi dan Misi Program Studi Akuntansi 

 a. Visi 

   Menjadikan Program Studi Akuntansi yang unggul dan 

terpercaya dalam bidang Pendidikan, penelitian dan 

pengedabdian Masyarakat serta menjunjung tinggi nilai-nilai 

pada tahun 2024. 

b. Misi 

1) Melaksanakan proses Pendidikan dan pembelajaran yang 

mengutamakan peningkatan kualitas dan profesionalisme di 

bidang akuntansi. 

2) Memfasilitasi para dosen dan mahasiswa untuk 

meningkatkan kuantitas dan kualitas penelitian dan 

pengabdian Masyarakat dalam bidang akuntansi. 
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3) Melaksanakan proses pembelajaran akuntansi yang 

mengedepankan nilai-nilai keislaman. 

4) Melaksanakan kerja sama dalam proses pembelajaran, 

penelitian dan pengabdian pada masyarakat baik pada 

instansi pemerintah maupun instansi swasta. 

3. Tujuan Program Studi Akuntansi 

1) Menjadi program studi Akuntansi yang inovatif, unggul 

mandiri dan berdaya saing baik dalam bidang pendidikan, 

penelitian dan pengabdian kepada masyarakat. 

2) Mengembangkan ilmu akuntansi, dengan metode dan teori 

yang berbasis Keislaman demi kepentingan umat. 

3) Menghasilkan lulusan sarjana akuntansi yang unggul, 

terpercaya dan professional di bidang akuntansi serta bidang 

lainnya, sehingga mampu berpotensi di dunia kerja dan 

mandiri. 

B.  Hasil Penelitian 

 Hasil penyebaran kuis dan kuesioner kepada 56 mahasiswa aktif 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Muhammadiyah Makassar 

Angakatan 2022. Pengumpulan data dilaksanakan melauli penyebaran 

kasus dan kuesioner secara langsung, karena ini merupakan penelitian 

eksperimen, maka peneliti memantau secara langsung pengisian 

kasus dan kuesioner. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 25 Maret 

2024 di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Muhammadiyah 

Makassar kelas AK22A dan AK22D. Dari keseluruhan yang tersebar 

56 kuis dan kuesioner yang kembali dan dapat diolah yang selanjutnya 
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dapat diuji dan dianalisis. Tingkat pengembalian kasus dan kuesioner 

dapat dilihat pada table 4.1 

  Tabel 4.1 Tingkat Pengembalian Kasus dan Kuesioner 

Kriteria Jumlah Persentase 

Kasus dan Kusioner disebar 56 100% 

Kasus dan Kuesioner yang tidak kembali 0 0% 

Kasus dan Kuesioner yang tidak lengkap 0 0% 

Kasus dan Kuesioner yang memenuhi syarat 56 100% 

    Sumber: Data Primer, 2024 

1. Analisis Deskpritif 

 Berikut akan mendeskripsikan data-data yang diperoleh dari 

informan. Data deskriptif yang menggambarkan keadaan atau kondisi 

informan perlu diperhatikan sebagai informasi tambahan untuk 

memahami hasil penelitian. 

Tabel 4.2 Karakteristik Informan Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin Frekuensi Persentase 

Laki-Laki 5 8.9% 

Perempuan 51 91.1% 

Total 56 100% 

      Sumber: Data Primer, 2024 

Tabel 4.2 menunjukkan bahwa jumlah informan berjenis kelamin 

Perempuan lebih banyak dari informan berjenis laki-laki. Informan 

berjenis kelamin perempuan sebanyak 51 orang dengan persentase 

91,1% sedangkan informan berjenis kelamin laki-laki sebanyak 5 

orang dengan persentase 8,9%. 
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Tabel 4.3 Karakteristik Informan Berdasarkan Kelas 

Kelas Frekuensi Persentase 

AK22A 28 50% 

AK22D 28 50% 

TOTAL 56 100% 

          Sumber: Data Primer, 2024 

Tabel 4.3 menunjukkan bahwa jumlah informan kelas AK22A 

sebanyak 28 informan dengan persentase 50% dan kelas AK22D 

sebanyak 28 informan dengan persentase 50%. 

Tabel 4.4 Karakteristik Informan Berdasarkan Pengguna Qris 

Pengguna Qris Frekuensi Presentase 

1-5 Kali 51 91,1% 

5-10 Kali 2 3,6% 

10-15 Kali 3 5,4% 

Total 56 100% 

          Sumber: Data Primer, 2024 

Tabel 4.4 menunjukkan bahwa pengguna qris 1-5 kali sebanyak 51 

orang dengan persentase 91,1%, pengguna qris 5-10 kali sebanyak 2 

orang dengan persentase 3,6%, dan pengguna qris 10-15 kali 

sebanyak 3 orang dengan persentase 5,4%. 

Tabel 4.5 Karakteristik Informan Berdasarkan Umur 

Umur Frekuensi Persentase 

19 Tahun 18 31,1% 

20 Tahun 25 44,6% 

21 Tahun  7 12,5% 

22 Tahun 5 8,9% 
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23 Tahun 1 1,8% 

Total 56 100% 

       Sumber: Data Primer, 2024 

  Tabel 4.5 menunjukkan bahwa jumlah umur informan 19 tahun 

sebanyak 18 0rang dengan persentase 31,1%, jumlah umur 

informan 20 tahun sebanyak 25 orang dengan persentase 44,6%, 

jumlah umur informan 21 tahun sebanyak 7 orang dengan 

persentase 12,5%, jumlah umur informan 22 tahun sebanyak 5 

orang dengan persentase 8,9%, dan jumlah umur informan 23 

tahun sebanyak 1 orang dengan persentase 1,8%. 

2. Uji Statistik Deskriptif 

    Variabel yang digunakan dalam penelitian ini yang meliputi social 

influence, hedonic motivation, habit, dan behavioral intention akan 

diuji secara statistic deskriptif seperti dalam table 4.6. 

Tabel 4.6 Hasil Uji Statistik Deskriptif 

Descriptive Statistics 

  N Range Minimum Maximum Mean 
Std. 

Deviation 

Social Influence 
(Rendah) 

56 14 5 19 12.55 2.978 

Social Influence 
(Tinggi) 56 14 7 21 13.50 2.828 

Hedonic Motivation 
(Rendah) 56 14 5 19 12.20 3.089 

Hedonic Motivation 
(Tinggi) 

56 14 7 21 13.75 2.752 

Habit (Rendah) 56 15 5 20 12.05 2.987 

Habit (Tinggi) 56 15 6 21 13.45 2.854 

      Sumber: SPSS Versi 23  

   Berdasarkan tabel statistik deskriptif variabel di atas, dapat 

diketahui nilai minimum tingkat rendah social influence sebesar 5, nilai 

maximum sebesar 19, mean 12.55 dan range sebesar 14. Nilai 
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minimum tingkat tinggi social influence sebesar 7, nilai maximum 

sebesar 21, mean 13.50, dan range 14.  

   Berdasarkan tabel statistik deskriptif variabel di atas, dapat 

diketahui nilai minimum tingkat rendah hedonic motivation sebesar 5, 

nilai maximum sebesar 19, mean 12.20, dan range sebesar 14. Nilai 

minimum tingkat tinggi hedonic motivation sebesar 7, nilai maximum 

sebesar 21, mean 13.75, dan range 14. 

   Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui nilai minimum tingkat 

rendah habit sebesar 5, nilai maximum sebesar 20, mean 12.05, dan 

range 15. Nilai minimum tingkat tinggi habit sebesar 6, nilai maximum 

sebesar 21, mean 13.45 dan range 15. 

3. Hasil Uji Kualitas Data 

  a. Hasil Uji Validitas 

   Dalam Uji validitas jika korelasi (rhitung > rtabel) dengan n= 56 pada 

signifikansi 5% pada distribusi nilai rtabel statistik maka diperoleh nilai 

rtabel 0,263. Bila probabilitas hasil korelasinya lebih besar dari 0,05 

maka dinyatakan valid. 

Tabel 4.7 Uji Validitas 

Variabel 
item 

pertanyaan r Hitung r Tabel Keterangan 

Behavioral 
Intantion 

BI_1 1 0.263 VALID 

BI_2 0.341 0.263 VALID 

BI_3 0.364 0.263 VALID 

      Sumber: SPSS Versi 23 

   Penelitian validitas untuk seluruh variabel dengan jumlah sampel 

sebanyak 56 sampel dapat dinyatakan signifikan jika nilai rhitung > 

0.263 dinyatakan valid. 
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b. Uji Reliabilitas 

   Uji reliabiltas hanya dapat dilakukan setelah suatu instrument 

telah dipastikan validitasnya. Uji reliabilitas dilakukan untuk menilai 

konsistensi dari instrument penelitian. Suatu instrument penelitian 

dapat dikatakan reliabel jika nilai Cronbach Alpha berada diatas 0,6. 

Tabel 4.8 menunjukkan hasil uji reliabilitas untuk variabel penelitian 

yang digunakan dalam penelitian ini. 

Tabel 4.8 Hasil Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

0.690 3 

              Sumber: SPSS Versi 23 

 Tabel 4.8 menunjukkan nilai Cronbach Alpha atas variabel behavioral 

intention sebesar 0.690. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

pernyataan dalam kusioner ini reliabilitas karena mempunyai nilai  

Cronbach Alpha lebih dari 0.6.  

  Hasil ini menunjukkan bahwa setiap item pertanyaan yang 

digunakan akan mampu memperoleh data yang konsisten yang 

berarti bila pertanyaan itu diajukan kembali akan diperoleh jawaban 

yang relative sama dengan jawaban sebelumnya. 

4. Uji Asumsi Klasik 

     a. Hasil Uji Normalitas Data 

   Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data 

yang diambil berdistribusi normal atau tidak. Pengujian normalitas 

dilakukan dengan teknik pengujian kolomograv-smimov, dengan 
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signifikansi 0,05. Uji normalitas data dalam penelitian ini dihitung 

menurut 6 jenis kasus yang digunakan dan data kuesioner 

behavioral intentionnya. Dengan bantuan program SPSS versi 23 

penelitian melakukan uji normalitas dan hasilnya dapat diketahui 

pada tabel berikut: 

Tabel 4.9 Hasil Uji Normalitas Data 

Tests of Normality 

  

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Social 
Influence 
(Rendah) 

0.114 56 0.080 0.970 56 0.178 

Social 
Influence 
(Tinggi) 

0.108 56 0.099 0.975 56 0.292 

Hedonic 
Motivation 
(Rendah) 

0.101 56 .200* 0.983 56 0.617 

Hedonic 
Motivation 
(Tinggi) 

0.111 56 0.085 0.978 56 0.382 

Habit 
(Rendah) 

0.103 56 .200* 0.978 56 0.377 

Habit 
(Tinggi) 

0.095 56 .200* 0.984 56 0.657 

    Sumber: SPSS Versi 23 

  Berdasarkan tabel 4.9 menunjukkan bahwa nilai signifikan tingkat 

rendah social influence sebesar 0.080 dan nilai tingkat tinggi social 

influence sebesar 0.099. Maka dari itu nilai signifikan tingkat rendah 

social influence 0.080 > 0.05 dan nilai signifikan tingkat tinggi 0.099 > 

0.05, Maka dapat disimpulkan data berdistribusi normal. 

  Berdasarkan tabel 4.9 menunjukkan bahwa nilai signifikan tingkat 

rendah hedonic motivation sebesar 0.200 dan nilai tingkat tinggi 

hedonic motivation sebesar 0.085. Maka dari itu nilai signifikan tingkat 

rendah hedonic motivation 0.200 > 0.05 dan nilai signifikan tingkat tinggi 

0.085, maka dapat disimpulkan data berdistribusi normal. 
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  Berdasarkan tabel 4.9 menunjukkan bahwa nilai signifikan tingkat 

rendah habit sebesar 0.200 dan nilai tingkat tinggi habit sebesar 0.200. 

Maka dari itu nilai signifikan tingkat rendah habit 0.200 > 0.05 dan nilai 

signifikan tingkat tinggi 0.200 > 0.05, maka dapat disimpulkan data 

berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

  Uji homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah varian 

populasi sama atau tidak. Uji homogenitas dilakukan sebagai uji 

prasyarat sebelum melakukan uji sample independent T test. Sebagai 

kriteria pengujian homogenitas, jika nilai signifikansi lebih dari 0.05 

maka dapat dikatakan bahwa varian dari dua atau lebih kelompok data 

adalah homogen. Tabel berikut menunjukkan hasil uji homogenitas 

variabel. 

Tabel 4.10 Hasil Uji Homogenitas 

Test of Homogeneity of Variance 

  
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Social Influence Based on Mean 
0.011 1 54 0.915 

Based on Median 

0.000 1 54 1.000 

Based on Median and with 
adjusted df 

0.000 1 53.992 1.000 

Based on trimmed mean 
0.004 1 54 0.949 

Hedonic 
Motivation 

Based on Mean 

0.029 1 54 0.866 

Based on Median 

0.118 1 54 0.733 
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Based on Median and with 
adjusted df 

0.118 1 53.972 0.733 

Based on trimmed mean 

0.043 1 54 0.837 

Habit Based on Mean 
0.133 1 54 0.717 

Based on Median 
0.168 1 54 0.683 

Based on Median and with 
adjusted df 

0.168 1 53.983 0.683 

Based on trimmed mean 

0.124 1 54 0.726 

 Sumber: SPSS Versi 23 

 Berdasarkan tabel 4.10 menunjukkan bahwa signifikan besed on mean 

social influence sebesar 0.915 > 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa data 

tersebut homogen. 

 Berdasarkan tabel 4.10 menunjukkan bahwa signifikan based on mean 

hedonic motivation sebesar 0.866 > 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa data 

tersebut homogen. 

 Berdasarkan tabel 4.10 menunjukkan bahwa signifikan based on mean 

habit sebesar 0.717 > 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut 

homogen. Asumsi prasyarat analisis varian terpenuhi dan dapat dilanjutkan ke 

uji sample independent T test. 

4. Hasil Uji Hipotesis (Uji Sample Independent T-test) 

 Uji sample independent T-test dilakukan untuk mengetahui apakah ada 

perbedaan antara tingkat rendah social influence dengan tingkat tinggi social 

influence terdapat behavioral intention. apakah ada perbedaan antara tingkat 

rendah hedonic motivation dengan tingkat tinggi hedonic motivation terdapat 
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behavioral intention. apakah ada perbedaan antara tingkat rendah habit dengan 

tingkat tinggi habit  terdapat behavioral intention. Adapun kriteria uji sample 

independent T-test adalah sebagai berikut: 

     1. Jika nilai signifikan < 0.05 maka terdapat perbedaan. 

     2. Jika nilai signifikan > 0.05 maka tidak terdapat perbedaan. 

Tabel 4.11 Uji Sample Independent T-test  

Variabel F Sig Keterangan 

Social Influence 0.011 0.003 Terdapat Perbedaan/ H1 Diterima 

Hedonic Motivation 0.029 0.002 Terdapat Perbedaan/H2 Diterima 

Habit 0.133 0.002 Terdapat Perbedaan/H3 Diterima 

       Sumber: SPSS Versi 23 

Tabel 4.12 Grup Statistik 

KELAS N Mean 

SI (Kelas Treatment) 28 14.61 

SI (Kelas Kontrol) 28 12.39 

HM (Kelas Treatment) 28 14.86 

HM (Kelas Kontrol) 28 12.64 

H (Kelas Treatment) 28 14.57 

H (Kelas Kontrol) 28 12.32 

      Sumber: SPSS Versi 23 

Pengujian Hipotesis: 

a. Pengujian hipotesis pertama 

Diketahui nilai Sig untuk variabel X1 terhadap Y adalah sebesar 0.003 < 0.05, 

dengan nilai mean kelas treatment sebesar 14.61 dan kelas control 12.39. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel social influence yang tinggi 
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dengan social influence yang rendah terdapat perbedaan terhadap behavioral 

intention/H1 diterima. 

b. Pengujian hipotesis kedua 

    Diketahui nilai Sig untuk variabel X2 terhadap Y adalah sebesar 0.002 < 0.05, 

dengan nilai mean kelas treatment sebesar 14.86 dan kelas control sebesar 

12.64. Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel hedonic motivation yang 

tinggi dengan hedonic motivation yang tinggi terdapat perbedaan terhadap 

behavioral intention/H2 diterima. 

c.  Diketahui nilai Sig untuk variabel X3 terhadap Y adalah sebesar 0.002 < 0.05, 

dengan nilai mean kelas treatment sebesar 14.57 dan kelas control sebesar 

12.32. Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel habit yang tinggi dengan 

habit yang tinggi terdapat perbedaan terhadap behavioral intention/H3 

diterima. 

C. Pembahasan 

 Dalam penelitian ini pengujian hipotesis menggunakan SPSS versi 23. 

Pengujian dilakukan untuk menguji apakah 3 determinan dari Unified Theory 

of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) terdapat perbedaan perilaku 

terhadap behavioral intention. Berdasarkan hasil pengujian yang telah 

dilakukan terhadap hipotesis penelitian dapat disimpulkan bahwa secara 

pengujian parsial antara variabel perilaku Social Influence (X1) yang rendah 

dan yang tinggi, perilaku Hedonic Motivation (X2) yang rendah dan yang tinggi, 

dan perilaku Habit (X3) yang rendah dan yang tinggi terhadap Behavioral 

Intention (Y) dapat dijelaskan sebagai berikut: 
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1. Perbedaan Perilaku Social Influence Yang Rendah Dengan Social 

Influence Yang Tinggi Terhadap Behavioral Intention Pengguna 

QRIS 

Berdasarkan penelitan yang telah dilakukan diperoleh hasil 

bahwa terdapat perbedaan perilaku social influence/pengaruh sosial 

yang rendah dengan social influence/pengaruh sosial yang tinggi 

terhadap behavioral intention/niat pengguna QRIS. Hal ini 

mengidentifikasikan bahwa semakin tinggi individu merasakan pengaruh 

sosial menggunakan QRIS, maka individu memiliki niat yang tinggi 

menggunakan QRIS. Pengaruh sosial dapat saja dimiliki oleh seseorang 

terdekat kita, misalnya teman atau keluarga sebagai pengaruh sosial 

yang tidak langsung kepada kita. Setiap individu cenderung 

mempercayai rekomendasi dari individua tau kelompok yang mereka 

percayai. Jika banyak pengguna awal QRIS  memberikan ulasan yang 

postif dan merekomendasikannya, hal ini dapat mendorong orang lain 

untuk memiliki niat yang sama.  

Hal ini sejalan dengan teori UTAUT yang mana Social Influence 

mempengaruhi niat perilaku untuk menggunakan suatu teknologi 

(Venkatesh, et al). Hal ini juga sejalan  dengan penelitian Mantik et al., 

(2023) niat berperilaku cashless dapat dipengaruhi oleh perngaruh 

sosial disekeitarnya (Social Influence). Nur dan Panggabean juga 

mengatakan adanya social influence terhadap behavioral intention 

menunjukkan bahwa orang-orang terdekat seperti keluarga dan teman 

mempunyai peran penting.  
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2. Perbedaan Perilaku Hedonic Motivation Yang Rendah Dengan 

Hedonic Motivation Yang Tinggi Terhadap Behavioral Intention 

Pengguna QRIS 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan diperoleh 

hasil bahwa terdapat perbedaan perilaku hedonic 

motivation/kepuasan yang rendah dengan hedonic 

motivation/kepuasan yang tinggi terhadap behavioral intention/niat 

pengguna QRIS. Hal ini mengidentifikasikan bahwa semakin tinggi 

individu merasakan bertransaksi menggunakan QRIS sangat 

menyenangkan atau merasa puas, maka semakin tinggi individu 

memiliki niat menggunakan QRIS. Ketika individu memiliki rasa 

senang terhadap sesuatu, maka individu memiliki niat untuk 

menggunakannya, sehingga individu yang merasa puas/senang 

menggunakan QRIS, maka individu memiliki niat untuk 

menggunakannya. Individu cenderung lebih tertarik atau 

termotivasi untuk menggunakan QRIS yang tidak hanya 

fungsional tetapi juga menyenangkan. QRIS yang dirancang 

dengan antarmuka yang menyenangkan dan intutif dapat 

meningkatkan pengalaman pengguna QRIS. Pengalaman yang 

positif ini dapat membentuk niat pengguna untuk menggunakan 

QRIS secara berkelanjutan. 

Dalam teori UTAUT hedonic motivation (motivasi 

kesenangan) adalah perasaan senang, gembira, atau senang 

tertentu yang muncul dari penerapan teknologi (Venkatesh, et al,. 

2012). Hal ini sejalan dengan penelitian Pasaribu et al., (2023) 
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menunjukkan bahwa hedonic motivation berpengaruh terhadap 

behavioral intention berbelanja produk UMKM secara online. Putri 

dan Suardikha, (2020) melalui penelitiannya mengakatakan 

bahwa hedonic motivation memiliki pengaruh positif pada 

behavioral intention pengguna e-money.  

3. Perbedaan Perilaku Habit Yang Rendah Dengan Habit Yang 

Tinggi Terhadap Behavioral Intention Pengguna QRIS 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan diperoleh 

hasil bahwa terdapat perbedaan perilaku habit/kebiasaan yang 

rendah dengan habit/kebiasaan yang tinggi terhadap behavioral 

intention/niat pengguna QRIS. Hal ini mengidentifikasikan bahwa 

semakin tinggi individu menggunakan QRIS tanpa harus berfikir 

atau gemar menggunakan QRIS, maka individu memiliki niat 

perilaku menggunakan QRIS. Individu yang melakukan suatu 

aktivitas secara teratur dan berulang-ulang tanpa memerlukan 

yang mendalam, maka individu akan memiliki niat untuk 

melakukan aktivitas tersebut. Pengguna yang sering 

menggunakan QRIS untuk melakukan transaksi akan 

mengembangkan kebiasaan yang membuat individu cenderung 

untuk terus menggunakan QRIS di masa depan. Kebiasaan ini 

mempengaruhi niat mereka untuk menggunakan QRIS secara 

berkelanjutan. 

Habit dalam penerapan UTAUT didefinisikan sebagai 

kecenderungan seseorang untuk melakukan suatu perilaku 

dengan otomatis karena adanya pembelajaran di masa 
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sebelumnya (Venkatesh, et al., 2012). Hal ini sejalan dengan 

penelitian Mantik et al., (2023) niat berperilaku cashless dapat 

dipengaruhi oleh kebiasaan melakukan transaksi non tunai. Dalam 

penelitian Mohd et al., (2019) menunjukkan bahwa bahwa habit 

memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap niat 

menggunakan bank digital. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah diuraikan pada 

pembahasan mengenai perbedaan perilaku Social Influence yang rendah dan 

yang tinggi, Hedonic Motivation yang rendah dan yang tinggi, habit yang 

rendah dan yang tinggi terhadap Behavioral Intention penggunaan QRIS, 

dapat disumpulkan sebagai berikut: 

1. Social Influence atau pengaruh yang rendah dan Social Influence atau 

pengaruh sosial yang tinggi terdapat perbedaan sikap perilaku terhadap 

Behavioral Intention/niat menggunakan QRIS. Hal ini dapat diuraikan 

bahwa semakin tinggi pengaruh lingkungan sosial individu terhadap 

penggunaan QRIS maka semakin tinggi niat perilaku menggunakan 

QRIS. Pengaruh sosial yang kuat dapat membantu dalam retensi 

pengguna. Jika individu merasa bahwa penggunaan QRIS adalah 

bagian dari norma sosial yang diterima, individu akan lebih cenderung 

untuk terus menggunakannya. Adanya norma sosial yang mendukung 

penggunaan teknologi keuangan digital, seperti QRIS, mendorong 

individu untuk mengikuti tren tersebut agar tidak merasa tertinggal atau 

berbeda dari lingkungannya. 

2. Hedonic Motivation/motivasi kesenangan atau kepuasan yang rendah 

dan Hedonic Motivation/motivasi kesenangan atau kepuasan yang tinggi 

terdapat perbedaan sikap perilaku terhadap Behavioral Intention/niat 

menggunakan QRIS. Hal ini dapat diuraikan bahwa semakin tinggi 

individu merasakan bertransaksi menggunakan QRIS sangat 
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menyenangkan atau merasa puas maka semakin tinggi niat perilaku 

menggunakan QRIS. Ketika pengguna merasa senang dan puas 

dengan penggunaan QRIS, individu memiliki niat yang kuat untuk 

menggunakannya lagi di masa depan. Kepuasaan ini bisa datang dari 

berbagai aspek seperti prose transaksi yang cepat dan mudah 

digunakan.  

3. Habit atau kebiasaan yang rendah dan Habit atau kebiasaan yang tinggi 

terdapat perbedaan sikap perilaku terhadap Behavioral Intention/niat 

menggunakan QRIS. Hal ini dapat diuraikan bahwa semakin tinggi Habit 

atau menjadikan bertransaksi menggunakan QRIS sebagai kebiasaan 

tanpa harus berfikir maka semakin tinggi niat perilaku menggunakan 

QRIS. Ketika sebuah tindakan menjadi kebiasaan, pengguna merasa 

lebih nyaman dan percaya diri dalam melakukannya. Sehingga 

mengurangi ketidakpastian dan keraguan yang mungkin individu miliki 

tentang menggunakan QRIS, sehingga meningkatkan niat individu. 

B. SARAN 

1. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat memperluas cakupan 

informan, dan menambahkan varibel determinan UTAUT untuk 

mendapatkan faktor-fakor apa saja yang mempengaruhi niat perilaku 

menggunakan QRIS. 

2. Untuk pembaca diharapkan agar informasi yang diperoleh 

disebarluaskan mulai dari usia dini hingga usia lanjut. Hal ini untuk 

meningkatkan minat penggunaan QRIS di Indonesia. 

3. Desain factorial 2×3 seharusnya menggunakan 6 kelompok informan 

dengan Between Subjek. Kekurangan dalam penelitian ini hanya 2 
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kelompok kelas AK22A dan kelas AK22D dan terjadi repetition terhadap 

beberapa variabel.  
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LAMPIRAN 1 INSTRUMEN KUIS DAN KUESIONER 

 

PENELITIAN EKSPERIMEN 

Tujuan penilitian ini adalah untuk memahami secara lebih mendalam faktor-faktor 

yang mempengaruhinya. Mengingat behavioral intention adalah suatu proporsisi 

yang menghubungkan diri dengan tindakan yang akan datang. Keikutsertaan 

anda sebagai partisipan dalam penelitian ini sangat berharga.  

Apa yang perlu anda tahu dan lakukan selama eksperimen: 

Pertama: 

Jawablah pertanyaan demografis di bawah ini. Semua informasi akan 

dirahasiakan. Isilah dengan jawaban yang sebanar dan sejujur mungkin 

mengenai informasi tentang anda. 

Kedua:  

• bacalah ilustrasi kasus di halaman berikutnya dengan cermat, teliti, dan 

hati-hati. Mohon anda mempersiapkan diri sebagaimana yang tertera 

dalam ilustrasi kasus. 

• Lakukan sebagaimana permintaan dalam kasus, tidak ada jawaban yang 

salah dalam kasus ini. 

• Kerjakanlah secara urut mulai dari mengisi data demografi, kasus 

pengguna QRIS, dan kusioner. 

Pertanyaan Demografis 

5. Kelas: 

6. Penggunaan QRIS:  

7. Jenis Kelamin: 

8. Umur: 
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KASUS I A  

Sosial Influence (Pengaruh Sosial) 

Belakang ini Bank Indonesia meluncurkan standar Quick Response (QR) Code 

untuk pembayaran melalui aplikasi uang elektronik server based, dompet 

elektronik, atau mobile banking yang disebut QR Code Indonesian Standard. 

Sehingga masyarakat mengimplementasikan pembayaran digital scan QR code 

Indonesian standard. Rina seorang mahasiswa yang memiliki uang cash dan 

memiliki aplikasi Mbanking/Dompet digital yang terdapat fitur QRIS. Hampir 

setiap hari, Rina nongkrong Bersama teman-temannya. Pada suatu kesempatan 

di tempat nongkrong, Rina ditraktir temannya Bernama Ayu. Ayu 

mempersilahkan Rina dan teman-temannya untuk memilih menu hidanngan. 

Setelah bercengkrama sambil makan dan minum, Ayu membayar menggunakan 

QRIS. Pertemuan berikutnya di kafe yang sama, Rina berjanji akan mentraktir 

teman-temannya. 

Jika anda sebagai Rina, seberapa besar anda merasakan pengaruh sosial 

transaksi menggunakan QRIS? 

 

1 2 3 4 5 6 

Tidak Merasakan Pengaruh Sosial   Merasakan Pengaruh Sosial 
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KASUS I B  

Sosial Influence (Pengaruh Sosial) 

Belakangan ini Bank Indonesia meluncurkan standar Quick Response (QR) Code 

untuk pembayaran melalui aplikasi uang elektronik server based, dompet 

elektronik, atau mobile banking yang disebut QR Code Indonesian Standard. 

Sehingga masyarakat mengimplementasikan pembayaran digital scan QR code 

Indonesian standard. Rina seorang mahasiswa yang memiliki uang cash dan 

memiliki aplikasi Mbanking/Dompet digital yang terdapat fitur QRIS. Hampir 

setiap hari, Rina nongkrong Bersama teman-temannya. Pada suatu kesempatan 

di tempat nongkrong, Rina ditraktir temannya Bernama Ayu. Ayu meminta 

barcode kepada waiter dan dengan percaya diri mempersilahkan Rina dan 

teman-temannya untuk memilih menu hidangan. Setelah mereka bercengkrama 

sambil makan minum. Ayu kemudian membayar semuanya menggunakan QRIS.  

Melihat itu Rina merasa Ayu lebih memilih bertransaksi menggunakan QRIS, 

karena Ayu merasakan lingkungan sosial, kerabat terdekat, keluarga mendukung 

Ayu menggunakan QRIS. Pertemuan berikutnya di kafe yang sama, Rina berjanji 

akan mentraktir teman-temannya menggunakan QRIS. 

Jika anda sebagai Rina, seberapa besar anda merasakan pengaruh sosial 

transaksi menggunakan QRIS? 

 

1 2 3 4 5 6 

Tidak Merasakan Pengaruh Sosial   Merasakan Pengaruh Sosial 

  

 

 



 
 

64 
 

KASUS II A 

Hedonic Motivation (Motivasi Kesenangan) 

Belakangan ini Bank Indonesia meluncurkan standar Quick Response (QR) Code 

untuk pembayaran melalui aplikasi uang elektronik server based, dompet 

elektronik, atau mobile banking yang disebut QR Code Indonesian Standard. 

Sehingga masyarakat mengimplementasikan pembayaran digital scan QR code 

Indonesian standard. Rina seorang mahasiswa yang memiliki uang cash dan 

memiliki aplikasi Mbanking/Dompet digital yang terdapat fitur QRIS. Hampir 

setiap hari, Rina nongkrong Bersama teman-temannya. Pada suatu kesempatan 

di tempat nongkrong, Rina ditraktir temannya Bernama Ayu. Ayu 

mempersilahkan Rina dan teman-temannya untuk memilih menu hidanngan. 

Setelah bercengkrama sambil makan dan minum, Ayu membayar menggunakan 

QRIS. Pertemuan berikutnya di kafe yang sama, Rina berjanji akan mentraktir 

teman-temannya. 

Jika anda sebagai Rina, seberapa besar anda merasakan pengaruh sosial 

transaksi menggunakan QRIS? 

 

1 2 3 4 5 6 

Tidak Merasakan Motivasi Kesenangan  Merasakan Motivasi Kesenangan 
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KASUS II B 

Hedonic Motivation (Motivasi Kesenangan) 

Belakangan ini Bank Indonesia meluncurkan standar Quick Response (QR) Code 

untuk pembayaran melalui aplikasi uang elektronik server based, dompet 

elektronik, atau mobile banking yang disebut QR Code Indonesian Standard. 

Sehingga masyarakat mengimplementasikan pembayaran digital scan QR code 

Indonesian standard. Rina seorang mahasiswa yang memiliki uang cash dan 

memiliki aplikasi Mbanking/Dompet digital yang terdapat fitur QRIS. Hampir 

setiap hari, Rina nongkrong Bersama teman-temannya. Pada suatu kesempatan 

di tempat nongkrong, Rina ditraktir temannya Bernama Ayu. Ayu meminta 

barcode kepada waiter dan dengan percaya diri mempersilahkan Rina dan 

teman-temannya untuk memilih menu hidangan. Setelah mereka bercengkrama 

sambil makan minum. Ayu kemudian membayar semuanya menggunakan QRIS.  

Melihat itu Rina merasa Ayu lebih memilih bertransaksi menggunakan QRIS, 

karena Ayu merasakan bertransaksi menggunakan QRIS sangat menyenangkan, 

memberi kepuasan saat berteansaksi dan sangat menarik. Pertemuan berikutnya 

di kafe yang sama, Rina berjanji akan mentraktir teman-temannya menggunakan 

QRIS. 

Jika anda sebagai Rina, sebarapa besar motivasi kesenangan yang anda 

rasakan transaksi menggunakan QRIS? 

 

1 2 3 4 5 6 

Tidak Merasakan Motivasi Kesenangan  Merasakan Motivasi Kesenangan 
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KASUS III A 

Habit (Kebiasaan) 

Belakangan ini Bank Indonesia meluncurkan standar Quick Response (QR) Code 

untuk pembayaran melalui aplikasi uang elektronik server based, dompet 

elektronik, atau mobile banking yang disebut QR Code Indonesian Standard. 

Sehingga masyarakat mengimplementasikan pembayaran digital scan QR code 

Indonesian standard. Rina seorang mahasiswa yang memiliki uang cash dan 

memiliki aplikasi Mbanking/Dompet digital yang terdapat fitur QRIS. Hampir 

setiap hari, Rina nongkrong Bersama teman-temannya. Pada suatu kesempatan 

di tempat nongkrong, Rina ditraktir temannya Bernama Ayu. Ayu 

mempersilahkan Rina dan teman-temannya untuk memilih menu hidanngan. 

Setelah bercengkrama sambil makan dan minum, Ayu membayar menggunakan 

QRIS. Pertemuan berikutnya di kafe yang sama, Rina berjanji akan mentraktir 

teman-temannya. 

Jika anda sebagai Rina, sebarapa besar kemanfaatan anda rasakan saat 

transaksi menggunakan QRIS? 

 

1 2 3 4 5 6 

Tidak Merasakan Kebiasaan    Merasakan Kebiasaan 
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KASUS III B 

Habit (Kebiasaan) 

Belakangan ini Bank Indonesia meluncurkan standar Quick Response (QR) Code 

untuk pembayaran melalui aplikasi uang elektronik server based, dompet 

elektronik, atau mobile banking yang disebut QR Code Indonesian Standard. 

Sehingga masyarakat mengimplementasikan pembayaran digital scan QR code 

Indonesian standard.  

Rina seorang mahasiswa yang memiliki uang cash dan memiliki aplikasi 

Mbanking/Dompet digital yang terdapat fitur QRIS. Hampir setiap hari, Rina 

nongkrong Bersama teman-temannya. Pada suatu kesempatan di tempat 

nongkrong, Rina ditraktir temannya Bernama Ayu. Ayu mempersilahkan Rina dan 

teman-temannya untuk memilih menu hidanngan. Setelah bercengkrama sambil 

makan dan minum, Ayu membayar menggunakan QRIS. Pertemuan berikutnya 

di kafe yang sama, Rina berjanji akan mentraktir teman-temannya. 

Jika anda sebagai Rina, sebarapa besar kemanfaatan anda rasakan saat 

transaksi menggunakan QRIS? 

 

1 2 3 4 5 6 

Tidak Merasakan Kebiasaan    Merasakan Kebiasaan 
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KUESIONER 

Behavioral Intention 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

N : Netral 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

STS TS N S SS

1 Saya bermaksud 

untuk terus 

menggunakan QRIS 

saat bertransaksi di 

masa yang akan 

datang

2 Saya akan 

menggunakan QRIS 

dalam keseharian 

saya

3 Mengingat sata 

memiliki 

Smartphone yang 

mampu mengakses 

internet, saya akan 

terus menggunakan 

QRIS

Pilihan
KeteranganNo
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LAMPIRAN 2 : TAMPILAN TABULASI DATA KASUS 
 

No Kelas Jenis Kelamin 
 Penggunaan 

QRIS Dalam 
Sehari 

Umur 
X1 

(Kasus 
1.A) 

X1 
(Kasus 

2.B) 

T
o

ta
l 

X
1

 

X2 
(Kasus 

1.A) 

X2 
(Kasus 

2.B) 

T
o

ta
l 

X
2

 X3 (Kasus 1.A) X3 (Kasus 2.B) 

T
o

ta
l 

X
3

  
 

 KELOMPOK TREATMENT    

1 AK22A Laki-Laki  5-10 Kali 19 4 6 10 4 6 10 5 6 11 
 

2 AK22A Laki-Laki  1-5 Kali 19 5 4 9 4 5 9 5 5 10 
 

3 AK22A Perempuan  5-10 Kali 20 5 5 10 4 5 9 4 4 8 
 

4 AK22A Perempuan  1-5 Kali 19 3 4 7 4 4 8 4 5 9 
 

5 AK22A Perempuan  1-5 Kali 19 5 5 10 5 5 10 4 5 9 
 

6 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 2 3 5 2 4 6 1 2 3 
 

7 AK22A Perempuan  1-5 Kali 21 3 3 6 2 3 5 1 3 4 
 

8 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 4 4 8 4 4 8 4 5 9 
 

9 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 4 5 9 4 6 10 4 5 9 
 

10 AK22A Perempuan  1-5 Kali 19 4 4 8 4 4 8 4 5 9 
 

11 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 4 5 9 4 6 10 3 5 8 
 

12 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 2 4 6 5 5 10 2 2 4 
 

13 AK22A Perempuan  1-5 Kali 22 3 4 7 2 4 6 1 3 4 
 

14 AK22A Perempuan  1-5 Kali 22 3 3 6 3 3 6 3 3 6 
 

15 AK22A Perempuan  1-5 Kali 19 2 3 5 2 3 5 3 3 6 
 

16 AK22A Perempuan  1-5 Kali 23 3 3 6 4 4 8 2 4 6 
 

17 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 5 4 9 4 4 8 3 4 7 
 

18 AK22A Perempuan  10-15 Kali 19 3 4 7 3 4 7 3 4 7 
 

19 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 4 4 8 3 4 7 4 4 8 
 

20 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 4 4 8 5 4 9 2 4 6 
 

21 AK22A Perempuan  1-5 Kali 20 5 3 8 4 5 9 3 4 7 
 

22 AK22A Perempuan  1-5 Kali 19 1 2 3 1 2 3 1 2 3 
 

23 AK22A Perempuan  10-15 Kali 20 4 6 10 5 6 11 2 5 7 
 

24 AK22A Perempuan  1-5 Kali 21 4 5 9 4 4 8 1 4 5 
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25 AK22A Perempuan  1-5 Kali 19 3 5 8 3 5 8 4 5 9 
 

26 AK22A Perempuan  1-5 Kali 19 2 4 6 3 4 7 3 4 7 
 

27 AK22A Perempuan  1-5 Kali 19 3 4 7 3 4 7 3 4 7 
 

28 AK22A Perempuan  1-5 kali 19 2 3 5 2 3 5 2 3 5 
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No Kelas Jenis Kelamin 
Penggunaan 
QRIS Dalam 

Sehari 
Umur 

X1 
(Kasus 

1.A) 

X1 
(Kasus 

2.B) 

T
o

ta
l 

X
1

 

X2 
(Kasus 

1.A) 

X2 
(Kasus 

2.B) 

T
o

ta
l 

X
2

 X3 (Kasus 1.A) X3 (Kasus 2.B) 

T
o

ta
l 

X
3

 

 
KELOMPOK KONTROL  

29 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 2 4 6 1 4 5 1 4 5 
 

30 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 3 6 9 3 4 7 1 5 6 
 

31 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 3 3 6 1 5 6 2 5 7 
 

32 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 2 4 6 3 3 6 2 3 5 
 

33 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 4 5 9 2 5 7 2 4 6 
 

34 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 4 5 9 1 6 7 4 4 8 
 

35 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 3 3 6 3 5 8 3 3 6 
 

36 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 1 3 4 1 3 4 1 2 3 
 

37 AK22D Perempuan 5-10 Kali 19 4 5 9 1 5 6 4 5 9 
 

38 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 4 5 9 4 4 8 2 5 7 
 

39 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 4 4 8 3 6 9 4 4 8 
 

40 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 21 3 3 6 1 3 4 2 3 5 
 

41 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 5 6 11 2 6 8 2 6 8 
 

42 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 1 2 3 1 3 4 4 4 8 
 

43 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 2 3 5 2 4 6 1 4 5 
 

44 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 2 4 6 1 3 4 4 5 9 
 

45 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 3 4 7 2 4 6 2 4 6 
 

46 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 1 3 4 2 3 5 1 3 4 
 

47 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 20 3 4 7 3 4 7 3 4 7 
 

48 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 1 3 4 2 5 7 1 3 4 
 

49 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 1 3 4 1 2 3 4 2 6 
 

50 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 4 4 8 3 5 8 1 4 5 
 

51 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 2 3 5 1 3 4 2 3 5 
 

52 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 4 5 9 1 5 6 1 4 5 
 

53 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 2 5 7 4 5 9 3 4 7 
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54 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 1 5 6 2 5 7 1 5 6 
 

55 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 3 4 7 2 4 6 3 4 7 
 

56 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 20 3 3 6 1 4 5 1 3 4 
 

 
TABULASI DATA KUESIONER DAN DATA EKPERIMEN 
 

No Kelas Jenis Kelamin Penggunaan QRIS Dalam Sehari Umur 

T
o
ta

l 
X

3
 Y1.1 Y1.2 Y1.3 

T
o
ta

l 
Y

 

 
KELOMPOK TREATMENT  

1 AK22A Laki-Laki 5-10 Kali 19 11 5 5 5 15  

2 AK22A Laki-Laki 1-5 Kali 19 10 3 3 4 10  

3 AK22A Perempuan 5-10 Kali 20 8 4 4 5 13  

4 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 9 4 5 5 14  

5 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 9 4 3 4 11  

6 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 3 3 3 2 8  

7 AK22A Perempuan 1-5 Kali 21 4 3 4 3 10  

8 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 9 3 4 3 10  

9 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 9 4 4 4 12  

10 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 9 3 3 3 9  

11 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 8 3 5 4 12  

12 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 4 3 3 2 8  

13 AK22A Perempuan 1-5 Kali 22 4 3 4 3 10  

14 AK22A Perempuan 1-5 Kali 22 6 3 3 3 9  

15 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 6 3 3 3 9  

16 AK22A Perempuan 1-5 Kali 23 6 3 3 4 10  

17 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 7 3 3 3 9  

18 AK22A Perempuan 10-15 Kali 19 7 4 4 4 12  

19 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 8 3 4 4 11  

20 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 6 4 4 4 12  
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21 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 7 3 3 4 10  

22 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 3 4 2 3 9  

23 AK22A Perempuan 10-15 Kali 20 7 4 5 5 14  

24 AK22A Perempuan 1-5 Kali 21 5 3 3 3 9  

25 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 9 5 3 3 11  

26 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 7 3 4 4 11  

27 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 7 4 3 3 10  

28 AK22A Perempuan 1-5 kali 19 5 2 3 3 8  

 

No Kelas Jenis Kelamin Penggunaan QRIS Dalam Sehari Umur 

T
o
ta

l 

X
3

 Y1.1 Y1.2 Y1.3 

T
o
ta

l 

Y
 

 
KELOMPOK KONTROL  

29 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 5 4 3 3 10  

30 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 6 5 3 1 9  

31 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 7 4 3 3 10  

32 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 5 3 4 5 12  

33 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 6 3 3 2 8  

34 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 8 3 3 2 8  

35 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 6 3 3 3 9  

36 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 3 2 1 1 4  

37 AK22D Perempuan 5-10 Kali 19 9 4 4 4 12  

38 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 7 3 3 3 9  

39 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 8 2 3 3 8  

40 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 21 5 2 2 3 7  

41 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 8 3 3 3 9  

42 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 8 2 2 2 6  

43 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 5 4 4 4 12  

44 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 9 3 2 2 7  

45 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 6 3 3 3 9  
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46 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 4 3 1 1 5  

47 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 20 7 3 4 3 10  

48 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 4 1 1 3 5  

49 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 6 3 3 3 9  

50 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 5 3 1 1 5  

51 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 5 3 3 3 9 
 

52 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 5 3 3 3 9 
 

53 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 7 3 2 5 10 
 

54 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 6 1 5 1 7 
 

55 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 7 4 3 3 10 
 

56 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 20 4 2 3 3 8 
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No Kelas Jenis Kelamin 
Penggunaan 
QRIS Dalam 

Sehari 
Umur 

TINGKAT 
RENDAH 

(SI) 
TINGKAT 

TINGGI (SI) 
TINGKAT 

RENDAH(HM) 
TINGKAT 

TINGKA(HM) 

TINGKAT 
RENDAH 

(H) 
TINGKAT 

TINGGI (H)  
KELOMPOK TREATMENT  

1 AK22A Laki-Laki 5-10 Kali 19 19 21 19 21 20 21 
 

2 AK22A Laki-Laki 1-5 Kali 19 15 14 14 15 15 15 
 

3 AK22A Perempuan 5-10 Kali 20 18 18 17 18 17 17 
 

4 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 17 18 18 18 18 19 
 

5 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 16 16 16 16 15 16 
 

6 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 10 11 10 12 9 10 
 

7 AK22A Perempuan 1-5 Kali 21 13 13 12 13 11 13 
 

8 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 14 14 14 14 14 15 
 

9 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 16 17 16 18 16 17 
 

10 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 13 13 13 13 13 14 
 

11 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 16 17 16 18 15 17 
 

12 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 10 12 13 13 10 10 
 

13 AK22A Perempuan 1-5 Kali 22 13 14 12 14 11 13 
 

14 AK22A Perempuan 1-5 Kali 22 12 12 12 12 12 12 
 

15 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 11 12 11 12 12 12 
 

16 AK22A Perempuan 1-5 Kali 23 13 13 14 14 12 14 
 

17 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 14 13 13 13 12 13 
 

18 AK22A Perempuan 10-15 Kali 19 15 16 15 16 15 16 
 

19 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 15 15 14 15 15 15 
 

20 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 16 16 17 16 14 16 
 

21 AK22A Perempuan 1-5 Kali 20 15 13 14 15 13 14 
 

22 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 10 11 10 11 10 11 
 

23 AK22A Perempuan 10-15 Kali 20 18 20 19 20 16 19 
 

24 AK22A Perempuan 1-5 Kali 21 13 14 13 13 10 13 
 

25 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 14 16 14 16 15 16 
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26 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 13 15 14 15 14 15 
 

27 AK22A Perempuan 1-5 Kali 19 13 14 13 14 13 14 
 

28 AK22A Perempuan 1-5 kali 19 10 11 10 11 10 11 
 

 

No Kelas Jenis Kelamin 
Penggunaan 
QRIS Dalam 

Sehari 
Umur 

TINGKAT 
RENDAH 

(SI) 
TINGKAT 

TINGGI (SI) 
TINGKAT 

RENDAH(HM) 
TINGKAT 

TINGKA(HM) 

TINGKAT 
RENDAH 

(H) 
TINGKAT 

TINGGI (H)  
KELOMPOK KONTROL  

29 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 12 14 11 14 11 14 
 

30 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 12 15 12 13 10 14 
 

31 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 13 13 11 15 12 15 
 

32 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 14 16 15 15 14 15 
 

33 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 12 13 10 13 10 12 
 

34 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 12 13 9 14 12 12 
 

35 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 12 12 12 14 12 12 
 

36 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 5 7 5 7 5 6 
 

37 AK22D Perempuan 5-10 Kali 19 16 17 13 17 16 17 
 

38 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 13 14 13 13 11 14 
 

39 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 12 12 11 14 12 12 
 

40 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 21 10 10 8 10 9 10 
 

41 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 14 15 11 15 11 15 
 

42 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 7 8 7 9 10 10 
 

43 AK22D Perempuan 1-5 Kali 19 14 15 14 16 13 16 
 

44 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 9 11 8 10 11 12 
 

45 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 12 13 11 13 11 13 
 

46 AK22D Perempuan 1-5 Kali 22 6 8 7 8 6 8 
 

47 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 20 13 14 13 14 13 14 
 

48 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 6 8 7 10 6 8 
 

49 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 10 12 10 11 13 11 
 

50 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 9 9 8 10 6 9 
 



 
 

74 
 

51 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 11 12 10 12 11 12 
 

52 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 13 14 10 14 10 13 
 

53 AK22D Perempuan 1-5 Kali 21 12 15 14 15 13 14 
 

54 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 8 12 9 12 8 12 
 

55 AK22D Perempuan 1-5 Kali 20 13 14 12 14 13 14 
 

56 AK22D Laki-Laki 1-5 Kali 20 11 11 9 12 9 11 
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LAMPIRAN 3: UJI FREKUENSI DAN DESKRIPTIF 
 
 

Statistics 

  KELAS JENIS_KELAMIN PENGGUNA_QRIS UMUR 

N Valid 56 56 56 56 

Missing 

0 0 0 0 

 
KELAS 
 

KELAS 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid AK22A 28 50.0 50.0 50.0 

AK22D 

28 50.0 50.0 100.0 

Total 
56 100.0 100.0   

 
JENIS KELAMIN 
 

JENIS_KELAMIN 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid Laki-Laki 5 8.9 8.9 8.9 

Perempuan 
51 91.1 91.1 100.0 

Total 56 100.0 100.0   

 
PENGUNAAN QRIS 

PENGGUNA_QRIS 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 1-5 Kali 51 91.1 91.1 91.1 

10-15 Kali 2 3.6 3.6 94.6 

5-10 Kali 3 5.4 5.4 100.0 

Total 
56 100.0 100.0   
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UMUR 

UMUR 

  Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid 19.00 18 32.1 32.1 32.1 

20.00 25 44.6 44.6 76.8 

21.00 7 12.5 12.5 89.3 

22.00 5 8.9 8.9 98.2 

23.00 1 1.8 1.8 100.0 

Total 56 100.0 100.0   

 
STATISTIK DESKRIPTIF 
 

Descriptive Statistics 

  N Range Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

TR_SI 56 14 5 19 12.55 2.978 

TT_SI 
56 14 7 21 13.50 2.828 

TR_HM 
56 14 5 19 12.20 3.089 

TT_HM 56 14 7 21 13.75 2.752 

TR_HB 56 15 5 20 12.05 2.987 

TT_HB 56 15 6 21 13.45 2.854 

Valid N (listwise) 
56           

 
UJI VALIDITAS 

Correlations 

  BI_1 BI_2 BI_3 TOTAL_BI 

BI_1 Pearson Correlation 

1 .341* .364** .686** 

Sig. (2-tailed) 
  0.010 0.006 0.000 

N 56 56 56 56 

BI_2 Pearson Correlation 

.341* 1 .560** .819** 

Sig. (2-tailed) 
0.010   0.000 0.000 

N 56 56 56 56 

BI_3 Pearson Correlation 

.364** .560** 1 .843** 

Sig. (2-tailed) 
0.006 0.000   0.000 

N 56 56 56 56 
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TOTAL_BI Pearson Correlation 

.686** .819** .843** 1 

Sig. (2-tailed) 
0.000 0.000 0.000   

N 
56 56 56 56 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 
UJI RELIABILITAS 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's 
Alpha 

N of 
Items 

0.690 3 

 
 
UJI NORMALITAS 
 

Case Processing Summary 

  

Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

TR_SI 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0% 

TT_SI 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0% 

TR_HM 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0% 

TT_HM 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0% 

TR_H 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0% 

TT_H 56 100.0% 0 0.0% 56 100.0% 

 
 

Tests of Normality 

  

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

TR_SI 
0.114 56 0.080 0.970 56 0.178 

TT_SI 0.108 56 0.099 0.975 56 0.292 

TR_HM 0.101 56 .200* 0.983 56 0.617 

TT_HM 0.111 56 0.085 0.978 56 0.382 

TR_H 0.103 56 .200* 0.978 56 0.377 

TT_H 0.095 56 .200* 0.984 56 0.657 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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UJI HOMOGENITAS 
 

Case Processing Summary 

KELAS 

Cases 

Valid Missing Total 

N Percent N Percent N Percent 

TT_SI 
 

28 100.0% 0 0.0% 28 100.0% 

 

28 100.0% 0 0.0% 28 100.0% 

TT_HM 
 

28 100.0% 0 0.0% 28 100.0% 

 

28 100.0% 0 0.0% 28 100.0% 

TT_H 
 

28 100.0% 0 0.0% 28 100.0% 

 

28 100.0% 0 0.0% 28 100.0% 

 

Test of Homogeneity of Variance 

  Levene Statistic df1 df2 Sig. 

TT_SI Based on Mean 
0.011 1 54 0.915 

Based on Median 

0.000 1 54 1.000 

Based on Median and with adjusted df 

0.000 1 53.992 1.000 

Based on trimmed mean 

0.004 1 54 0.949 

TT_HM Based on Mean 

0.029 1 54 0.866 
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Based on Median 

0.118 1 54 0.733 

Based on Median and with adjusted df 

0.118 1 53.972 0.733 

Based on trimmed mean 

0.043 1 54 0.837 

TT_H Based on Mean 
0.133 1 54 0.717 

Based on Median 
0.168 1 54 0.683 

Based on Median and with adjusted df 

0.168 1 53.983 0.683 

Based on trimmed mean 

0.124 1 54 0.726 

  
UJI HIPOTESIS (Independent Samples Test) 
 

Group Statistics 

KELAS N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

TT_SI 
 

28 14.61 2.629 0.497 

 

28 12.39 2.615 0.494 

TT_HM 
 

28 14.86 2.606 0.493 

 

28 12.64 2.468 0.466 

TT_H  

28 14.57 2.714 0.513 

 

28 12.32 2.568 0.485 
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Independent Samples Test 

  

Levene's 
Test for 

Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. 
(2-

tailed
) 

Mean 
Differenc

e 

Std. 
Error 

Differenc
e 

95% 
Confidence 
Interval of 

the 
Difference 

Lowe
r 

Uppe
r 

TT_SI Equal 
variance
s 
assume
d 

0.01
1 

0.91
5 

3.15
9 

54 
0.00

3 
2.214 0.701 

0.80
9 

3.61
9 

Equal 
variance
s not 
assume
d 

    
3.15

9 
53.99

8 
0.00

3 
2.214 0.701 

0.80
9 

3.61
9 

TT_H
M 

Equal 
variance
s 
assume
d 

0.02
9 

0.86
6 

3.26
4 

54 
0.00

2 
2.214 0.678 

0.85
4 

3.57
4 

Equal 
variance
s not 
assume
d 

    
3.26

4 
53.83

9 
0.00

2 
2.214 0.678 

0.85
4 

3.57
4 

TT_H Equal 
variance
s 
assume
d 

0.13
3 

0.71
7 

3.18
6 

54 
0.00

2 
2.250 0.706 

0.83
4 

3.66
6 

Equal 
variance
s not 
assume
d 

    
3.18

6 
53.83

7 
0.00

2 
2.250 0.706 

0.83
4 

3.66
6 
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LAMPIRAN 4 : DOKUMENTASI PENELITIAN 
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LAMPIRAN 5 :  SURAT BALASAN PENELITIAN 
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LAMPIRAN 6: SURAT KETERANGAN BEBAS PLAGIAT 
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