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Pengguna internet berkembang pesat dari waktu ke waktu
di seluruh dunia, termasuk Indonesia. Akibatnya, kebutuhan
konsumen dalam melakukan pembayaran telah berubah ke
arah pembayaran non tunai yaitu e-wallet yang menjadi
potensi besar di pasar e-commerce. Preferensi untuk
transaksi e-wallet meningkat dibandingkan dengan
menggunakan uang tunai. Sebagian besar penggunanya
adalah kaum milenial, termasuk mahasiswa. Penelitian ini
mengkaji pengetahuan terkait penggunaan e-wallet dan
alasan di balik penggunaannya.

Penelitian ini menunjukkan bahwa e-wallet tidak hanya
dipahami sebagai tempat menyimpan uang secara
elektronik, tetapi juga sebagai pembayaran digital. Di
Indonesia ada berbagai produk e-wallet. Antara lain OVO,
Gopay, dan DANA yang paling populer. Ada tiga aspek
yang terkait dengan pengetahuan siswa tentang e-wallet:
sumber informasi, fitur, dan penggunaannya. lklan dari
media sosial, televisi, dan aplikasi transportasi menjadi
sumber utama informasi tentang e-wallet. E-wallet
menawarkan berbagai fitur, seperti isi ulang, pembayaran
tagihan dan pulsa, serta transfer dan penarikan dari e-wallet
ke mitra bank. E-wallet digunakan untuk berbagai
keperluan, seperti untuk membayar transportasi online,
untuk  membeli makanan/minuman, untuk membayar
tagihan, dll. Ada tiga alasan dasar mengapa siswa
menggunakan e-wallet sebagai metode pembayaran, yaitu
karena promo vyang ditawarkan, kemudahan dalam
bertransaksi, dan kemudahan dalam pengoperasiannya.
Untuk menarik orang menggunakan e-wallet, penyedia
layanan harus bekerja sama dengan berbagai merchant
yang promonya semakin menarik pengguna untuk
menggunakan e-wallet untuk pembayaran. Dalam
menggunakan e-wallet, mahasiswa tidak hanya merasa
nyaman, tetapi juga kemudahan dalam pembayaran karena
dapat dilakukan dimana saja selama pengguna terhubung
dengan internet.

LATAR BELAKANG

dari waktu ke waktu, membuat pengguna
internet di seluruh dunia meningkat

Kemajuan teknologi informasi dan termasuk di Indonesia. Hal ini dapat
komunikasi yang semakin berkembang dilihat dari data survei yang dilakukan
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APJIl  (Asosiasi Penyelenggara Jasa
Internet Indonesia, 2021). Data ini
menunjukkan besar nya jumlah orang
yang menggunakan internet di Indonesia
yaitu sebesar 196 juta penduduk tersebut
dipersentasekan menjadi 73,7% total
pengguna internet di Indonesia pada
tahun 2021.

Berbelanja merupakan kegiatan
yang wajib dilakukan oleh masyarakat
saat ini, hal tersebut berpengaruh pada
pola  konsumsi  masyarakat yang
menginginkan segala sesuatunya dapat
dicapai secara efisien. Saat ini mereka
memerlukan sistem pembayaran yang
efisien, efektif, dan aman. Hal ini dapat
diwujudkan dengan alat pembayaran non
tunai seperti uang elektronik.
Penggunaan uang elektronik semakin
banyak mendapatkan dorongan dari Bank
Indonesia.

Bank Indonesia (2014) dalam situs

resminya mencanangkan Gerakan
Nasional Non Tunai (GNNT) vyang
bertujuan untuk menumbuhkan

kesadaran masyarakat dan meningkatkan
penggunaan non tunai (Less Cash
Society/ LCS) dalam melakukan transaksi
atas kegiatan ekonomi.

Para pelaku di dunia industri terus
menggencarkan penggunaan pelayanan
berbasis digital, salah satunya adalah
fintech payment yang muncul sebagai
solusi sistem pembayaran baru yang
menawarkan kemudahan bagi
penggunanya terutama yang terkoneksi
dengan internet.

Layanan  pembayaran  digital
(fintech payment) semakin populer seiring
dengan meningkatnya pemakaian
smartphone. E-wallet muncul
menawarkan lebih banyak kemudahan
dengan teknologi terkini yang dapat
diakses oleh semua kalangan. E-wallet
(dompet elektronik) merupakan salah satu
bentuk Fintech (Finance Technology)
yang memanfaatkan media internet dan
digunakan sebagai salah satu alternatif
metode pembayaran.

Dompet elektronik kini menjadi
tren setelah banyaknya start up yang
menggeluti dan mengembangkan bisnis
ini. Sistem dompet elektonik ini adalah
kita menaruh sejumlah uang ke akun

dompet elektronik, selanjutnya uang ini
bisa digunakan untuk berbelanja di
merchant yang sudah bekerjasama.

Menurut iPrice Group dan App
Annie inilah daftar 5 aplikasi E-Wallet
paling populer di Indonesia sejak 2019-
2020 adalah sebagai berikut:

Tabel 1 Daftar Peringkat Aplikasi E-Wallet
di Indonesia

Q2 Q3 Q4 (1 Q2
2019 2019 2019 2020 2020

Go-jek|Go-jek|Go-jek |Go-jek|Go-jek

Ovo [Ovo [Ovo |Ovo |Ovo

Dana [Dana |Dana |Dana |Dana

BRIW[N[—=

Link [Link [Link [Link [Link
Aja  |Aja  |Aja  |Aja  |Aja

5 i-saku |i-saku fi-saku |i-saku fi-saku

Sumber: iPrice Group dan App Annie,
2020

Dari data tersebut didapatkan
peringkat 5 besar aplikasi E-Wallet
dengan pengguna aktif  bulanan
terbanyak pada quartal 2 tahun 2019
diduduki oleh Go-Pay, OVO, DANA,
LinkAja, dan i-saku.

Era teknologi banyak memberikan
kemudahan bagi masyarakat, tetapi
masyarakat tidak mudah menerima
teknologi yang ada, karena proses
penerimaan teknologi baru ini
membutuhkan waktu dan penyesuaian
(Juhuri dan Dewi, 2017). Selain persepsi

kemudahan, persepsi kegunaan
(Perceived  Usefulness) juga akan
berpengaruh terhadap persepsi
konsumen. Persepsi kegunaan

(Perceived Usefulness) menurut Davis
dalam Gundlapalli et al. (2017) diartikan
sebagai sejauh mana seseorang percaya
bahwa menggunakan suatu teknologi
akan meningkatkan kinerjanya. Jadi,
persepsi kegunaan adalah kepercayaan
mengenai proses pengambilan
keputusan. Jika individu percaya sebuah
sistem berguna, maka individu tersebut
akan menggunakannya. Sebaliknya jika
individu percaya suatu sistem kurang
berguna maka dia tidak akan
menggunakannya (Widodo dan Putri,
2017).Dalam hal ini penggunaan E-Wallet
dapat menjadi alternatif bagi masyarakat
dalam melakukan pembayaran barang
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dan jasa melalui ponsel mereka.
Beberapa manfaat aplikasi E-Wallet ini
adalah untuk transaksi, kirim uang,
pembelian pulsa, bayar tagihan dan
transaksi e-commerce. Pengguna dompet
digital semakin tergiur menggunakan
aplikasi ini karena banyaknya promo yang
ditawarkan.Mulai dari poin yang bisa
ditukarkan, diskon, maupun pemberian
cashback yang ditawarkan.Maka para
pengguna dompet digital merasa tidak
rugi menggunakan aplikasi ini untuk
melakukan transaksi pembayaran.
Banyaknya kompetitor E-Wallet
menawarkan  produk yang sama,
menuntut  perusahaan untuk terus
melakukan inovasi agar dapat bertahan
dalam persaingan. Demi memenangkan
persaingan, perusahaan  melakukan
berbagai strategi, salah satu strategi
perusahaan vyaitu melalui  promosi
penjualan.Promosi  penjualan  (Sales
Promotion) dapat membantu perusahaan
dalam meningkatkan penjualan
produknya, dengan melalui promosi-
promosi yang disediakan seperti halnya
ada pemberian cashback untuk menarik
konsumen dalam menggunakan E-
Wallet.Promosi penjualan merupakan
kunci dalam pemasaran produk atau jasa,
yang terdiri dari kumpulan alat insentif
bersifat jangka pendek guna merangsang
pembelian dengan lebih cepat oleh
konsumen (Kotler dan Keller, 2016). Hal
ini bertujuan untuk menarik perhatian,
memberi informasi dan selanjutnya akan

memberi pengaruh peningkatan
penjualan.
Dengan adanya promosi

penjualan diharapkan konsumen memilki
sikap yang positif terhadap produk atau
jasa yang ditawarkan. Peter dan Olson
(2017) mendifinisikan sikap (attitude)
sebagai evaluasi secara menyeluruh yang
dilakukan konsumen terhadap suatu
objek. Sikap juga merupakan salah satu
konsep terpenting yang digunakan
pemasar untuk mempelajari konsumen,

dengan adanya sikap yang positif
diharapkan konsumen tertarik untuk
melakukan keputusan pembelian
(Purchase Decision) dengan

menggunakan E-Wallet.

KERANGKA TEORITIS

Perceived Usefulness

Menurut Davis (1989) dalam
Gundlapalli et al. (2017) Perceived
Usefulness (persepsi kegunaan) adalah
sebuah keyakinan konsumen mengenai
sejauh mana seseorang percaya bahwa
menggunakan teknologi akan
meningkatkan kinerjanya. Jadi, persepsi
kegunaan adalah kepercayaan mengenai
proses pengambilan keputusan. Jika
individu percaya sebuah sistem berguna,
maka individu tersebut akan
menggunakannya. Sebaliknya jika
individu percaya suatu sistem kurang
berguna maka dia tidak akan
menggunakannya.

Perceived Ease of Use

Menurut Davis (1989) dalam Gundlapalli
et al. (2017) Perceived Ease of Use
adalah tingkat persepsi seseorang bahwa
menggunakan suatu teknologi akan
bebas dari usaha. Kemudahan
merupakan salah satu hal yang sangat
ditinjau dalam melakukan keputusan
pembelian menggunakan aplikasi e-
wallet. Menurut Maharama dan Kholis
(2018) persepsi kemudahan (Perceived
Ease of Use) diartikan sebagai fase
dimana user meyakini bahwa
penggunaan teknologi adalah hal yang
mudah dan tidak memerlukan usaha
keras dari user itu sendiri.

Sales Promotion

Promosi adalah salah satu alat
bauran pemasaran.Melalui kegiatan
promosi, perusahaan dapat
memperkenalkan suatu produk atau jasa
kepada konsumen, dengan demikian
konsumen akan mengetahui adanya
suatu produk atau jasa. Promosi
penjualan merupakan kunci dalam
pemasaran produk atau jasa, yang terdiri
dari kumpulan alat insentif bersifat jangka
pendek guna merangsang pembelian
dengan lebih cepat oleh konsumen
(Kotler dan Keller, 2016). Hal ini bertujuan
untuk menarik perhatian, memberi
informasi dan selanjutnya akan memberi
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pengaruh peningkatan penjualan.Promosi
penjualan terdiri dari insentif jangka
pendek untuk mendorong pembelian atau
penjualan produk atau jasa (Kotler dan
Armstong, 2016).

Consumer Attitude

Setiap individucenderung bersikap
dengan cara yang menyenangkan atau
tidak menyenangkan terhadap suatu
objek tertentu. Peter dan Olson (2017)
mendifinisikan sikap (attitude) sebagai

evaluasi secara menyeluruh  yang
dilakukan konsumen terhadap suatu
objek. Sangadji & Sopiah (2013)
berpendapat bahwa sikap yaitu

tanggapan perasaan individu yang berupa
perasaan suka atau tidak suka terhadap
objek tertentu.

Purchase Decision

Menurut Kotler dan Keller (2016)
mengemukakan definisi keputusan
pembelian adalah tahap evaluasi,

konsumen membentuk preferensi di
antara merek-merek di set pilihan dan
juga dapat dibentuk sebagai niat untuk
membeli merek yang paling disukai.
Keputusan pembelian adalah proses yang
berawal dari individu mengenal
masalahnya, mencari informasi tentang
produk dan kemudian mengevaluasi
produk atau merek tersebut seberapa
baik  alternatif yang ada dapat
memecahkan masalahnya, yang
kemudian serangkaian prosesnya
mengarah kepada keputusan pembelian
(Tjiptono, 2014).

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan antara
bulan Mei 2020 sampai Juni 2020 di kota
Subang. Umumnya masyarakat
perkotaan menjadi trend setter dalam
berbagai aspek, terutama terkait dengan
gadget dan penggunaannya yang
menjadi salah satu indikator bahwa
mereka adalah generasi millenial.

Informan dari penelitian ini terdiri
lima orang yang semuanya berstatus
sebagai karyawan,PNS, dan Mahasiswali
yang berada di Kota Subang dan berusia

antara 19 dan 25 tahun. Sebagaimana
dijabarkan dalam Tabel 1 berikut ini.

Tabel 2. Informan Penelitian

No| Nama Usia Status
1 Dede 25 tahun |[Karyawan
2 [Yani 19 tahun |Mahasiswi
3 [Karnika 21 tahun |PNS

4 [Sanirah 25 tahun |Karyawan
5 Windi 21 tahun |Karyawan

HASIL DAN PEMBAHASAN

E-wallet: Sumber Informasi, Fitur, dan
Penggunaan

E-wallet adalah sebuah perangkat
elektronik, layanan jasa, atau bahkan
program perangkat lunak (aplikasi) yang
memungkinkan para penggunanya untuk
melakukan transaksi secara online
dengan pengguna lainnya untuk membeli
barang dan jasa. Dari mana mereka
memeroleh informasi tentang e-wallet?

Sumber Informasi

Iklan merupakan cara agar suatu
produk dapat diketahui oleh konsumen. Di
era sekarang ini, iklan dapat ditayangkan
di berbagai media. Pada awal pembuatan
aplikasi e-wallet, perusahaan penyedia
layanan tersebut mulai memperkenalkan
produk mereka melalui iklan di beragam
media dan menjadi sumber informasi bagi
masyarakat. |klan merupakan sumber
informasi tentang e-wallet, mulai dari iklan
di media sosial, televisi, hingga aplikasi
transportasi online, sebagaimana yang
akan dibahas berikut ini.

Dalam kehidupan sehari-hari,
masyarakat banyak menghabiskan waktu
mereka di dunia maya, seperti media
sosial. Iklan mengenai e-wallet juga
ditayangkan secara masif di media sosial,
seperti  Youtube, Instagram,  dan
Facebook. Dengan ditayangkannya iklan
di media sosial, maka bagi pengguna
media sosial, informasi tentang e-wallet
dapat dengan mudah diakses.

Televisi adalah media elektronik
lainnya sebagai sumber informasi tentang
ewallet terhadap masyarakat. Sebagai
salah satu media hiburan utama bagi
masyarakat di Indonesia, menayangkan
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iklan sebuah produk dapat menjadi
sebuah langkah yang tepat untuk
memperkenalkan brand mereka. Dede
(25 tahun) dan Yani (19 tahun), misalnya,
berpendapat serupa bahwa mereka
mengetahui e-wallet pertama kali dari
iklan-iklan yang ditayangkan di televisi
saat sedang jeda iklan program yang
sedang ditayangkan.

Aplikasi transportasi online adalah
sumber informasi lainnya tentang e-
wallet, dan dua aplikasi yang populer di
kalangan mahasiswa adalah Gojek dan
Grab. Selain itu, kedua aplikasi ini bekerja
sama dengan aplikasi transportasi online
sebagai paket yang tidak terpisahkan satu
sama lain. Karnika (21 tahun), misalnya,
mulai mengetahui e-wallet dari aplikasi
Gojek, yaitu Gopay. Namun saat itu ia
belum begitu memahami cara
penggunaannya. Kemudian saat beralih
ke aplikasi ojek online lainnya, yaitu Grab,
dia mulai untuk mempelajari OVO yang
kebetulan adalah mitra dari Grab.

Fitur E-wallet

Aplikasi e-wallet memiliki beragam
fitur. Adapun fitur yang terdapat pada e-
wallet adalah premium, merchant yang
memiliki ribuan outlets, promo (promosi),
top ups, pembayaran tagihan & isi pulsa,
menyimpan kartu bank, dan mentransfer
dan menarik saldo, sebagaimana yang
akan dibahas berikut ini.

Fitur premium memang hampir
dimiliki oleh setiap produk e-wallet yang
ada di Indonesia, di mana ketika
pengguna tidak melakukan upgrading,
pengguna hanya dapat menyimpan saldo
dengan batas (limit) Rp2.000.000,-.
Namun, jika pengguna melakukan
upgrading ke akun premium, maka limit
top up saldo dapat mencapai
Rp.10.000.000,-, serta mendapat
keuntungan lainnya, seperti simpan kartu
ATM.

Merchant juga merupakan aspek
yang sangat penting bagi perusahaan e-
wallet karena ketika outlet yang diajak
untuk bermitra banyak, maka peluang
masyarakat untuk menggunakan produk
mereka juga bertambah besar. Banyak
merchant yang menjadi mitra ewallet di
Indonesia, khususnya di kota-kota besar.

DANA, misalnya, bermitra dengan
Cinema XXI dengan memberikan diskon
50% untuk pembelian tiket menonton film.
Hal seperti ini menarik perhatian mereka
yang sangat gemar untuk menonton film
di bioskop dengan menggunakan e-wallet
tersebut, meski hanya untuk
menggunakan promonya saja. Kerjasama
semacam ini memicu orang untuk
menggunakan e-wallet. Gambar 6 berikut
ini adalah salah satu fitur dari OVO, yaitu
merchant 60.000 (+/) outlets.

Ini menunjukkan bahwa merchant
(unit usaha/pedagang) juga merupakan
aspek yang sangat penting bagi
perusahaan e-wallet karena ketika
merchant yang diajak untuk bermitra
banyak, maka peluang fitur e-wallet juga
beragam sesuai dengan kebutuhan
masyarakat. Fitur promosi (promo) adalah
fitur terkait promo-promo yang diberikan
oleh OVO kepada pengguna, yang
berupa cashback, diskon, buy one get
one dll., tergantung kesepakatan antara
merchant dan OVO. Promo yang
diberikan kadang dalam waktu tertentu
yang telah ditentukan oleh merchant atau
limited offers dimana sewaktu-waktu
diberikan secara eksklusif kepada
pengguna baru atau pengguna lama
OVO. Promo yang ditawarkan oleh
aplikasi tersebut membuat kedua belah
pihak mendapatkan keuntungan,
pengguna e-wallet mendapatkan
keuntungan dari tiket promo dan layanan
khusus, sementara penyedia aplikasi
mendapatkan keuntungannya dari
penggunaan produk. Berikut promo yang
diberikan jika membeli tiket di TIX ID yang
dibayar melalui DANA.

DANA, misalnya, bermitra dengan
Cinema XXI. Melalui kemitraan ini, DANA
memberikan diskon 50% untuk pembelian
tiket menonton film di bioskop. Hal seperti
ini dapat membuat kalangan anak muda
yang sangat gemar untuk menonton film
di  bioskop menggunakan e-wallet
tersebut. Sanirah (25 tahun), yang sering
menonton di bioskop, yang jia ika
menggunakan DANA, ia mendapatkan
diskon 50% untuk pembelian tiket kedua,
dan layanan untuk membeli advance
tiket10 (preorder). Meskipun ini hanya
untuk menggunakan promosinya (promo)



2022 Prisma (Platform Riset Mahasiswa Akuntansi) 45

saja, hal ini menstimulasi orang untuk
menggunakan ewallet. Fitur top up
memungkinkan pengguna untuk top up
saldo OVO cash di mana saja dan kapan
saja. Pengguna dapat melakukan top up
saldo melalui ATM, m-banking, internet
banking, debit card, atau melalui
merchant yang telah bekerja sama
dengan OVO, seperti Alfamart dll.

Fitur lainnya adalah fitur
pembayaran tagihan dan pembelian
pulsa. Fitur ini merupakan fitur yang
memungkinkan pengguna untuk
membayar tagihan (seperti listrik, air
PAM, telepon, internet dan asuransi) dan
membeli pulsa in-app purchase (beli
pulsa melalui aplikasi). Melalui fitur ini,
pengguna dapat melakukan pembayaran
kapan dan dimana saja dengan sekali
klik.

Fitur menyimpan kartu bank
adalah fitur lain yang merupakan fitur
yang memungkinkan pengguna untuk
menyimpan kartu debit dan kredit secara
bersamaan dan  pengguna  dapat
menggunakan kartu tersebut tanpa harus
membawa kartu fisik dari debit dan
kreditnya. Fitur ini merupakan salah satu
andalan dari DANA dalam melakukan
promosi kepada masyarakat di Indonesia
yang cenderung lebih menyukai
bertransaksi melalui kartu kredit dan debit
mereka.

Fitur mentransfer dan menarik
saldo adalah fitur yang juga ada di e-
wallet lainnya. Namun yang
membedakannya adalah pada merchant
mitra dari e-wallet masing-masing.
Pengguna dapat melakukan transfer
saldo ewallet mereka ke akun e-wallet
orang lain dengan brand sejenis. Selain
itu, pengguna dapat menarik saldo
mereka di merchant yang bermitra.

Penggunaan E-wallet

Meskipun e-wallet dinilai cukup
mudah untuk digunakan, pada
kenyataannya masih banyak masyarakat
yang belum begitu memahami secara
rinci tentang tata cara penggunaan
ewallet. Ketika ditanyakan tentang
bagaimana cara untuk mengakses e-
wallet, jawabannya beragam. Ada yang
menjawab dengan pasti, ada yang masih

ragu-ragu, dan ada yang tidak dapat
menjawabnya dengan tepat.

Windi (21 tahun) mengungkapkan
sekarang untuk menggunakan e-wallet
caranya lebih simpel, seseorang tinggal
mengunduh aplikasi tersebut di Playstore
bagi pengguna Android dan di Appstore
bagi pengguna iOS.

Bagi pengguna yang ingin
meningkatkan (upgrade) dari level reguler
ke level premium, maka pengguna tidak
perlu lagi untuk mendaftar di booth yang
ada di pusat perbelanjaan, tapi ia dapat
melakukan upgrade akunnya langsung
melalui aplikasi di perangkat gadget
mereka masing-masing. Tata cara
aplikasi DANA ada di website resminya,
yang menjelaskan tentang langkah-
langkah penggunaan secara sederhana
dan jelas. Tata cara dari gambar di atas
dimulai dengan membuka aplikasi DANA.
Kemudian memilih ikon “tap saya”. Lalu
memilih  “tap verifikasi akun saya”.
Setelah itu, mengambil gambar KTP. Ini
diikuti dengan memastikan data sesuai
dengan data di e-KTP sebelum akhirnya
dikirim (submit).

Yani (18 tahun) mengungkapkan
bahwa penggunaan aplikasi
membutuhkan jaringan internet, kemudian
top up juga dapat dilakukan melalui
aplikasi Gojek dari pengemudi. Hal
tersebut dapat memberi keuntungan pada
pengemudi, karena ketika pengguna
melakukan top up pada pengemudi, maka
pengemudi akan mendapatkan bonus.

Ada cara yang beragam untuk
melakukan pembayaran/pembelian
tagihan dalam apikasi. Dede (25 tahun)
mengatakan bahwa cara pembayaran
pada aplikasi Gojek bisa dilakukan
dengan membuka salah satu fitur dalam
aplikasi, seperti GoFood. Kemudian
memilih metode pembayaran cash atau
melalui deposit Gopay atau fitur-fitur
lainnya. Sanirah ( tahun) mengungkapkan
bahwa untuk melakukan pembayaran, ia
hanya membutuhkan scan barcode
karena nominal sudah jelas dalam
aplikasi dan setelah itu saldo akan
terpotong secara otomatis.

Langkah yang perlu dilakukan
adalah mencari layanan yang ingin
digunakan. Misalnya, jika seseorang ingin
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memesan makanan, ia tinggal mencari
produk Gofood, yang hanya dapat
diakses melalui aplikasi Gojek yang
langsung terintegrasi dengan e-wallet-nya
sendiri, yaitu Gopay. Kemudian dilakukan
scanned barcode dan dibayar via aplikasi
e-wallet tersebut. Pengguna yang bijak
biasanya menggunakan e-wallet dalam
memenuhi kebutuhan yang dinilai penting
untuk seharihari, apalagi pihak e-wallet
masih dalam tahap “bakar uang’18,
dengan memberikan layanan terbaik
mereka meski tidak mendapatkan
keuntungan yang begitu signifikan. Hal ini
dilakukan demi menarik minat pengguna,
membangun Kkepercayaan (trust) agar
dapat menjadi perusahaan pilihan nomor
satu di masyarakat, dan mendominasi
valuasi pasar di Indonesia. Kenapa
mereka menggunakan ewallet?

Alasan Penggunaan E-Wallet

Dalam melakukan  transaksi
perbelanjaan, banyak metode yang dapat
digunakan oleh konsumen tergantung
metode seperti apa yang disediakan oleh
pihak merchant/toko. Setiap metode
pembayaran memiliki kelebihan dan
kekurangannya masing-masing, Yyang
penting merchant atau penyedia barang
tersebut tidak merugikan konsumen. Tiga
alasan mahasiswa menggunakan e-wallet
dalam  bertransaksi  yakni, promo
(promosi), kenyamanan dan kemudahan.

Promo

Promosi (disingkat promo)
merupakan hal yang paling diminati oleh
mahasiswa, seolah menjadi daya tarik
yang besar bagi mereka. Setiap ingin
membeli segala sesuatu harga dan promo
sangat  signifikan  menjadi  bahan
pertimbangan karena dengan demikian
mereka dapat menghemat pengeluaran,
terutama mahasiswa perantau.

Banyak pengguna e-wallet
menganggap bahwa promo dari merchant
mitra e-wallet cukup beragam dan
menggiurkan. Hal ini menjadi kabar yang
sangat ditunggu oleh pengguna e-wallet
karena berbagai merchant tersebut
mengetahui bahwa kebanyakan dari
pengunjung mall adalah mereka yang
berusia muda hingga dewasa, generasi

millenial, dan pengguna teknologi dalam
kehidupan sehari-hari mereka. Merchant
‘membaca” peluang yang besar jika
memberikan promo kepada pelanggan
yang menggunakan e-wallet sebagai
metode pembayaran mereka.

Kenyamanan (Convenience)

Alasan kedua kenapa
penggunaan e-wallet populer di kalangan
mahasiswa adalah karena kenyamanan
dalam penggunaannya. Sesuatu yang
memberikan kenyamanan bagi pengguna
dapat menjadi alasan yang kuat bagi
yang bersangkutan untuk menggunakan
produk itu dalam waktu yang lama.

Karnika (21 tahun), misalnya,
menganggap bahwa pembayaran via e-
wallet cukup cepat dan nyaman. Selain
itu, orang dapat membayar dimana saja
karena saldo juga dapat di top up melalui
M-banking dari smartphone. Misalnya,
jika Desy ingin melakukan top up saldo, ia
tinggal membuka aplikasi M-banking
melalui gadget-nya, kemudian memilih
menu pembayaran atau transfer ke saldo
e-wallet yang diinginkan. Menu
pembayaran di setiap M-banking bisa
berbeda-beda tergantung kerja sama
antar kedua belah pihak (pihak bank dan
e-wallet).

Kenyamanan penggunaan e-
wallet akan membuat penggunanya
menjadi konsumtif. Namun, ada yang
menganggap bahwa menggunakan e-
wallet sebagai metode pembayaran justru
tidak menjadikan penggunanya terlihat
berlebihan dalam berbelanja.
Penggunaan e-wallet dalam bertransaksi

dapat memberikan tren positif bagi
penggunanya. Pengguna dapat
melakukan berbagai transaksi

perbelanjaan melalui aplikasi e-wallet
yang diinginkan berkat kenyamanan
bertransaksi.

Kemudahan (Ease to Use)

Kemudahan dalam melakukan
berbagai transaksi dapat menjadi alasan
seseorang untuk menggunakan produk
tertentu. Mahasiswa cenderung menyukai
hal-hal yang mudah dalam
penggunaannya karena dianggap cepat
menyelesaikan pekerjaannya. E-wallet
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dikenal menawarkan kemudahan dalam
pengoperasiannya.

Dalam kaitan dengan ini, studi
Manikan dan dan Jayakodi (2017)
mengemukakan bahwa pengguna mobile
wallet dipengaruhi oleh sejumlah faktor,

yakni harga lebih murah, sistem
pembayaran yang mudah bagi
penggunanya. Temuan studi ini
memperkuat temuan Manikan dan
Jayakodi, yakni kemudahan

menggunakan e-wallet.

Teknologi terkini juga telah berbenah
mengikuti perkembangan zaman yang
menuntut segala sesuatu itu harus simpel
dan mudah untuk digunakan. Apabila
tidak mengikuti kebutuhan dari
masyarakat, maka teknologi itu
cenderung kurang dipertimbangkan untuk
digunakan oleh konsumen. Gambar
dibawah ini menunjukkan tampilan dari
fintech terbaru yakni e-wallet DANA yang
sangat sederhana, namun memiliki
banyak fitur yang menggiurkan.

Jika alasan promo, kenyamanan,
dan kemudahan yang telah dikemukakan
di atas, maka pertanyaan yang muncul
adalah terkait dengan dapat/tidaknya e-
wallet menggantikan posisi dompet fisik.
Jawabannya masih ambivalen. Ada yang
beranggapan bahwa posisi dompet fisik
telah tergantikan oleh ewallet,
sebagaimana yang dikemukakan oleh
Karnika (21 tahun), bahwa "E-wallet
sudah bisa menggantikan dompet
konvensional karena kebanyakan orang
saat ini telah menggunakan smartphone.
Artinya, mereka telah memiliki akses
untuk menggunakan e-wallet.

IMPLIKASI
KETERBATASAN

DAN

Kesimpulan

E-wallet di kota Subang telah
berkembang sangat pesat dan digunakan
oleh  berbagai kalangan, termasuk
mahasiswa, Karyawan, PNS sebagai
generasi millenial. Beragam produk
ditawarkan oleh penyedia jasa e-wallet,
meskipun tidak semua produk tersebut

digunakan oleh mahasiswa. Mahasiswa
sebagai generasi millenial menjadi target
pasar terbesar dalam memanfaatkan
teknologi terbaru yang ada di sekeliling
mereka, termasuk dalam penggunaan e-
wallet yang sedang tren.

Tiga alasan mendasar mahasiswa
menggunakan e-wallet sebagai metode
pembayaran, yakni karena adanya promo
yang ditawarkan, kenyamanan dalam
bertransaksi, dan kemudahan dalam
pengoperasiannya. Namun, untuk
menarik minat orang menggunakan e-
wallet, para penyedia jasa harus bekerja
sama dengan beragam merchant, yang
promo-promonya semakin menarik minat
penggunanya untuk menggunakan e-
wallet  dalam berbelanja. Dalam
menggunakan e-wallet, mahasiswa tidak
saja  merasakan kenyamanan dalam
berbelanja, tapi juga kenyamanan dalam
pembayaran karena dapat dilakukan
dimana saja selama pengguna terhubung
dengan internet. Berbagai kemudahan
yang ditawarkan oleh e-wallet salah
satunya adalah tampilan aplikasi yang
sederhana yang membuat banyak
pengguna dapat memahami cara
pengoperasiannya dengan cepat.

Pemerintah dapat mendukung
penerapan e-wallet dengan mewajibkan
merchant menengah ke atas untuk
menyediakan opsi pembayaran via e-
wallet. Hal ini dapat menstimulasi
berbagai kalangan untuk menggunakan
e-wallet dalam bertransaksi. Namun
pemerintah juga perlu memerhatikan
sistem keamanan dalam melakukan
transaksi digital agar tidak merugikan
masyarakat. Dalam hal ini pemerintah
dapat melakukan fungsi pengawasan
melalui OJK (Otoritas Jasa Keuangan).
Bagi penyedia jasa e-wallet diharapan
dapat memberikan fitur berupa data
statistik agar pengguna dapat mengetahui
total pengeluaran mereka pada aplikasi
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tersebut beserta jumlah penghematan
yang diperoleh dari promo yang diperoleh
agar pengguna juga dapat lebih bijak
dalam menggunakan aplikasi tersebut.
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