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1.1. Latar Belakang Masalah

Uang elektronik yang pertama kali muncul di Indonesia tahun 2007,
tampil dalam bentuk e-money berbasis chip yang ditanam pada kartu atau media
lain (chip based). Kebanyakan uang elektronik yang chip based sejauh ini tampil
dalam bentuk Kkartu.

Media elektronik untuk menyimpan nilai uang elektronik dapat berupa
chip atau server. Penggunaan uang elektronik ini sebagai alat pembayaran yang
inovatif dan praktis diharapkan dapat membantu kelancaran pembayaran kegiatan
ekonomi yang bersifat massal, cepat dan mikro, sehingga perkembangannya dapat
membantu kelancaran transaksi di jalan tol, di bidang transportasi seperti Ojek
Online, kereta api maupun angkutan umum lainnya atau transaksi di minimarket,
food court, atau parkir. Perkembangan uang elektronik diharapkan pula dapat
digunakan sebagai alternatif alat pembayaran non tunai yang dapat menjangkau
masyarakat yang selama ini belum mempunyai akses kepada sistem perbankan.

Secara harfiah, bentuk-bentuk uang elektronik yakni :

1) Penyedia layanan:

a) Bank: Flazz, Sakuku, e-Money, Brizzi, e-Cash

b) Provider Telekomunikasi: T-Cash, XL Tunai, Dompetku

¢) Lainnya: Gopay, Doku Wallet, True Money, Uangku, Paytren
2) Bentuk:

a) Kartu fisik (chip): e-Money, Flazz, Sakuku, dll

b) Basis server (e-wallet): OVO, Gopay, Grabpay, Bluepay, dll

Gaya hidup cashless (non-tunai) di kalangan masyarakat Indonesia sudah
perlahan mulai tumbuh. Hal ini terlihat sejak tahun 2009 hingga Per Agustus
2019, sudah ada 34 penyelenggara uang elektronik yang telah memperoleh izin
dari Bank Indonesia. Penggunaan uang elektronik sudah mulai meluas dan hal ini

terlinat dari semakin bertambahnya jumlah transaksi keuangan yang


https://www.detik.com/search/searchall?query=cashless

menggunakan uang elektronik setiap tahunnya. Di tahun 2017 tercatat terjadi 943
juta transaksi yang menggunakan uang elektronik dan di 2018, Bank Indonesia
mencatat terdapat 2.923 juta transaksi menggunakan uang elektronik atau naik

210%. Kenaikan ini cukup fantastis karena meningkat dua kali lipat pada tahun

sebelumnya.
3.500 -
2.923
3.000 -
2.500 -
2.000
1.500 -
Looo | 943
536 683
MESCENN W
2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

(Dalam satuan jutaan transaksi)
Sumber statistic website www.bi.go.id (2019)

Gambar 1.1. Volume Transaksi Uang Elektronik

Kemajuan transaksi ini tak lepas dari peran teknologi informasi yang
semakin canggih pada gilirannya akan membawa perekonomian yang diwarnai
dengan tumbuhnya masyarakat yang bertransaksi secara non-tunai atau yang
dikenal dengan sebutan cashless society dimana hal ini juga sejalan dengan
semakin maraknya bisnis daring serta berbagai keperluan sehari-hari yang
transaksinya bersifat non-tunai (misalnya layanan transportasi, hotel, dan lain-
lain) yang dapat dilakukan melalui ponsel pintar.

Di Indonesia, pemerintah memberlakukan kebijakan dari Bank Indonesia
berupa Peraturan Bank Indonesia Nomor 11/12/PBI/2009, sehingga banyak
perusahaan yang turut mengembangkan produk electronic money (E-money)
dalam rangka mendukung agenda Bank Indonesia untuk menciptakan less cash

society di Republik Indonesia. Akhir-akhir ini pemerintah sedang gencar
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gencarnya menggalakkan Gerakan Nasional Non Tunai (GNNT). Mereka
menganggap dengan menerapkan gerakan ini masyarakat akan semakin
dimudahkan dalam melakukan semua kegiatan keuangannya. Selain itu sistem ini
dinilai lebih aman dibandingkan dengan transaksi tunai sehingga bisa
meminimalisir risiko kejahatan

Di tahun 2019 ini, sejumlah jalur jalan tol juga sudah mempergunakan
pembayaran nontunai dan disaat yang sama, pusat pembelajaan Yyang
menggunakan jasa parking mulai mewajibkan penggunakan e-money dan akan
selanjutnya diperkirakan akan semakin inklusif dan kehadiran fintech (yang juga
akan berkolaborasi dengan perbankan konvensional) akan semakin menguat.

50.000 - 47.199
45.000 -
40.000
35.000 -
30.000
25.000 -
20.000 -
15.000 - 12.375
10.000 - g3 7-064 i
5000 | gg;  1.972 2.907  3.320
2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018

(dalam satuan Rp. Milyar)
Sumber statistic website www.bi.go.id (2019)

Gambar 1.2. Nominal Transaksi Uang Elektronik

Sementara dari sisi volume transaksi uang elektronik, tahun 2018 ini memasuki
angka yang cukup signifikan. Hingga akhir 2018 tercatat nominal Rp. 41.199
triliun padahal ditahun sebelumnya di 2017 nominal transaksi telah meraih Rp.
12.375 triliun atau naik 281%.

Terdapat pengaruh positif dan signifikan antara penggunaan e-money
terhadap perdagangan barang dan jasa di Indonesia tahun 2009-2017. Hal ini
dikarenakan penggunaan e-money yang semakin tinggi akan meningkatkan
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perdagangan barang dan jasa. Hal ini disebabkan karena secara psikologis
seseorang akan lebih mudah mengeluarkan uang dalam bentuk nontunai
dibanding tunai. Terdapat pengaruh positif dan signifikan antara penggunaan uang
elektronik (e-money) terhadap perdagangan barang dan jasa di Indonesia tahun
2009-2017. Hal ini dikarenakan kemudahan dan kecepatan yang ditawarkan
dalam uang elekronik (e-money). sehingga penggunaan uang elektronik semakin
meningkat dikalangan masyarakat. Semakin tinggi penggunaan uang elektronik
(e-money) maka semakin tinggi pula peningkatan perdagangan barang dan jasa di
Indonesia tahun 2009-2017 (Rohmah, 2018).

Populasi generasi millennial di Indonesia sendiri menurut data Badan
Pusat Statistik (BPS) diperkirakan akan berjumlah 83 juta jiwa di tahun 2020, atau
34% dari jumlah penduduk Indonesia. Keterikatan mereka akan dunia teknologi
juga ditunjang dengan tingkat kepercayaan mereka yang semakin baik terhadap
aspek keamanan dalam bertransaksi secara elektronik, sehingga tak terkadang
dengan meningkatnya transaksi cashless, membuat millennial menjadi lebih
mudah dalam membelanjakan uangnya karena mereka tidak merasa mengeluarkan
uang secara fisik.

Model uang elektronik memang sedang naik daun dewasa ini di kalangan
pengguna perangkat mobile Indonesia. Berbagai bentuk sistem e-money
ditawarkan. Pada aplikasi yang disediakan provider, terdapat saldo yang dapat
dimanfaatkan untuk berbagai transaksi keuangan. Saldo ini ini dapat digunakan
untuk melakukan pembayaran di merchant, melakukan isi ulang dan pengecekan
saldo, dan melakukan transfer antar rekening.

Di dalam aplikasi sendiri ada beberapa gerai populer yang telah disediakan
untuk mencairkan point reward, seperti untuk pembelian makanan atau tiket
bioskop. Berbagai aplikasi uang elektronik akan mencoba memberikan solusi
keuangan mobile terpadu. Sejalan dengan hal itu, provider sebagai penyedia
layanan pembayaran digital mulai mencanangkan program agar bagaimana alat
pembayaran digitalnya bisa dipakai di merchant, warung-warung dan pusat

pembelanjaan yang memungkinkan menggunakan sistem pembayaran digital



melalui QR code. Dengan kehadiran uang elektronik, maka akan semakin
meramaikan persaingan cashless QR code.

Mudahnya bertransaksi keuangan secara digital akan memungkinkan
kebiasaan baru bertransaksi pada generasi millenial di Indonesia dan pada
akhirnya teknologi pembayaran digital saat ini semakin diarahkan untuk
memberikan pengalaman penggunaan yang lebih mulus bagi pengguna,
khususnya millenial dan penerusnya. Lingkungan kampus selanjutnya dapat
dijadikan sebagai sebuah model terbentuknya cash less society. Menurut
Ramadani (2016) terdapat pengaruh positif dan signifikan antara penggunaan
uang elektronik terhadap pengeluaran konsumsi mahasiswa. Keberhasilan
terbentuknya cash less society di lingkungan kampus diharapkan dapat menjadi
contoh dan dapat diterapkan dilingkungan masyarakat yang lain.

Universitas YARSI dipandang sesuai guna percontohan gerakan ini karena
memiliki jumlah mahasiswa yang cukup besar yaitu mencapai 5.000 mahasiswa.
Dalam aktifitas hariannya, mahasiswa banyak melakukan transaksi tunai dalam
pembayaran makanan, minuman dan jajanan di kantin-kantin, pembayaran
fotokopi, cetak dan pembayaran kebutuhan belanja lainnya yang pada umumnya
nilai transaksinya kecil. Mengingat transaksi yang banyak terjadi di lingkungan
kampus adalah transaksi yang relatif kecil (mikro) dengan itensitas yang cukup
tinggi, maka dari itu uang elektronik merupakan jawaban dari kebutuhan
masyarakat dalam pembayaran mikro. Alat pembayaran ini diharapkan dapat
mempercepat proses pembayaran, lebih efisien dan aman dengan biaya yang
relatif lebih murah dibanding instrumen pembayaran elektronik yang lain seperti
kartu debit maupun kartu kredit (Nugroho, 2018).

Dalam rangka mendukung tujuan menjadikan mahasiswa sebagai salah
satu agen perubahan pembayaran tunai ke non tunai, tentu menumbuhkan minat
para mahasiswa menggunakan uang elektronik menjadi penting. Langkah tersebut
dapat diawali dengan menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi minat
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik, agar dapat digunakan dalam
perbaikan produk (Elok & Mukhlis, 2015).



Berdasarkan fenomena tersebut perlu diketahui faktor-faktor apa saja yang
mempengaruhi minat pelaku untuk menggunakan uang elektronik. Penelitian ini
akan menggunakan model Theory of Planned Behavior (TPB). Teori ini
merupakan pengembangan dari Theory of Reasoned Action (TRA) yang
dikembangkan oleh Icek Ajzen di tahun 1967. Pada tahun 1988 konstruk lain
ditambahkan pada model tersebut yang disebut Perceived Behavioral Control
(PBC) atau Kendali perilaku yang dirasakan untuk mengukur situasi dimana
individu tidak memiliki kontrol yang substansial atas perilaku yang ditargetkan.
Konstruk ini mengacu pada persepsi individu akan mudah atau sulitnya
melakukan perilaku yang ditargetkan (Ajzen, 2012). Berdasarkan teori ini
perilaku individu (behavior) dapat dijelaskan oleh niat perilaku (behavioral
intention), yang bersama-sama dipengaruhi oleh sikap terhadap perilaku (attitude
toward behavior), norma subyektif (subjective norm) dan Kendali perilaku yang
dirasakan (perceived behavior control).

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Williams & Page (2011)
disampaikan bahwa setiap kelompok generasi memiliki ekspektasi, pengalaman,
gaya hidup yang berbeda sehingga mempengaruhi perilaku konsumsi masing -
masing. Agar dapat meraih kelompok generasi yang ditargetkan, maka perusahaan
harus memiliki strategi yang tepat, dan menetapkan brand image yang sesuai.
Sebelum menetapkan strategi pemasaran yang tepat maka harus diketahui terlebih
dahulu faktor apa saja yang dapat mempengaruhi niat menggunakan suatu
teknologi baru.

Penelitian terdahulu dilakukan oleh Nugroho (2018) yang menguji Faktor-
faktor yang mempengaruhi minat mahasiswa dalam penggunaan uang elektronik
dengan pendekatan theory of planned behavior (TPB). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa mahasiswa lebih mempertimbangkan untuk mengikuti
anjuran teman dan komunitas sosial dalam penggunaan uang elektronik.
Konsumen juga lebih  mempertimbangkan banyaknya manfaat/dapat
digunakannya uang elektronik tersebut pada berbagai transaksi pembayaran
sehingga memudahkan konsumen dalam menggunakan uang tersebut sebagai alat

pembayaran .



Religiusitas dapat didefinisikan sebagai sejaun mana seorang individu
berkomitmen untuk agama yang dia akui beserta ajaran-ajarannya, seperti sikap
dan perilaku individual yang mencerminkan komitmen ini (Sungkar, 2010). Dapat
diasumsikan bahwa semakin tinggi individu memasukkan agama ke dalam
identitasnya, semakin besar dampaknya terhadap nilai dan perilaku mereka. Oleh
karena itu, agama juga berdampak pada pilihan dan keputusan yang dibuat
individu. Secara keseluruhan, religiusitas ditemukan memiliki pengaruh terhadap
kepercayaan seseorang, pengetahuan, sikap, apa yang disukai dan tidak sukali,
serta perasaan seseorang tentang konsumsi (Farrag & Hassan, 2015). Pace (2014)
menyatakan bahwa Religiusitas mempengaruhi berbagai aspek perilaku
konsumen.

Hubungan Religiusitas terhadap perilaku pembelian adalah hal yang
penting karena perusahaan akan lebih mampu memahami kebutuhan spesifik
pelanggan mereka (Khraim, 2010). Hasil penelitian tersebut mendukung
Religiusitas berpengaruh pada perilaku yang bergantung pada tingkat
Religiusitasnya (Souiden et. al.,(2015); Khraim, 2010). Maka hal ini menjadi
celah penelitian Religiusitas dan TPB (Alam & Sayuti, 2011) secara langsung
dengan perilaku konsumen. Religiusitas berpengaruh negatif pada perilaku
(Jahwari, 2016). Religiusitas dan norma subyektif tidak signifikan dalam
mempengaruhi niat pembelian (Azam, 2016).

Dalam penelitian ini, peneliti mencoba mengkolaborasikan kedua
penelitian tersebut yang dikombinasikan dengan variabel religiusitas serta
ditujukan khusus pada generasi millenial, sehingga melalui penelitian ini peneliti
ingin menguji keandalan dan memfalidasi kembali variabel yang diteliti.
Kemudian, harapannya melalui penelitian ini juga bisa sebagai bahan evaluasi
pemerintah dan perusahaan penyedia layanan e-money untuk memperbaiki

kebijakan-kebijakan terhadap penyelenggaraan e-money.

1.2. Rumusan Masalah dan Pertanyaan Penelitian
Beberapa inovasi dan layanan serta program promosi yang dikeluarkan

pengelola uang elektronik saat ini masih dianggap baru bagi generasi millennial



yang saat ini menjadi pangsa pasar terbesar. Sehingga dirasa penting untuk

mengetahui faktor-faktor yang mempengaruhi niat generasi millennial dalam

menggunakan uang elektronik. Setelah mengetahui faktor yang mempengaruhi,

maka langkah selanjutnya adalah menyusun strategi pemasaran yang tepat untuk

menarik generasi millennial. Pertanyaan penelitian yakni,

1.

10.

11.

12.

13.

Bagaimana pengaruh sikap terhadap niat perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh norma subjektif terhadap niat perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh kendali perilaku terhadap niat perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh Religiusitas terhadap niat perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh niat perilaku terhadap perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh Sikap terhadap perilaku mahasiswa untuk menggunakan
uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh Norma Subjektif terhadap perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh Kendali Perilaku terhadap perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh Religiusitas terhadap perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik ?

Bagaimana pengaruh Sikap terhadap perilaku mahasiswa untuk menggunakan
uang elektronik melalui variabel niat perilaku?

Bagaimana pengaruh Norma Subjektif terhadap perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik melalui variabel niat perilaku?

Bagaimana pengaruh Kendali Perilaku terhadap perilaku mahasiswa untuk
menggunakan uang elektronik melalui variabel niat perilaku?

Bagaimana pengaruh Religiusitas terhadap perilaku mahasiswa untuk

menggunakan uang elektronik melalui variabel niat perilaku?



1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk :

1.

10.

11.

12.

13.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh sikap terhadap niat perilaku
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh norma subjektif terhadap niat
perilaku mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh kendali perilaku terhadap niat
perilaku mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh Religiusitas terhadap niat perilaku
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh niat perilaku terhadap perilaku
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh sikap terhadap perilaku
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh norma subjektif terhadap perilaku
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh kendali perilaku terhadap perilaku
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh Religiusitas terhadap perilaku
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh Sikap terhadap perilaku
mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik melalui variabel niat perilaku.
Mendeskripsikan & menganalisis dan analisis pengarun Norma Subjektif
terhadap perilaku mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik melalui
variabel niat perilaku.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh Kendali Perilaku terhadap
perilaku mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik melalui variabel niat
perilaku.

Mendeskripsikan & menganalisis pengaruh Religiusitas terhadap perilaku

mahasiswa untuk menggunakan uang elektronik melalui variabel niat perilaku.



1.4. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Bagi penerbit uang elektronik: menetapkan strategi pemasaran yang tepat
untuk tiap generasi.
2. Bagi Perusahaan: membantu perusahaan dalam meningkatkan jumlah
pengguna dan transaksi uang elektronik
3. Bagi Peneliti berikutnya: melakukan penelitian lebih mendalam mengenai

strategi pemasaran di tiap generasi.
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