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1.1. Latar Belakang Penelitian

Keputusan menggunakan atau actual usage yang berhubungan dengan perilaku
adopsi pembayaran dengan menggunakan uang elektronik makin banyak menarik para
peneliti dewasa ini, karena berhubungan dengan tercapainya target volume penggunaan
atau perluasan pangsa pasar. Perluasan target pengguna menjadi hal yang penting
sehingga diharapkan perpindahan pemakaian transaksi secara tunai ke transaksi non
tunai serta perpindahan ke transaksi berbasis mobile terjadi pada pola transaksi
ekonomi yang beralih dari konvensional ke platform digital dapt dilakukan secara
maksimal. Uang elektronik adalah salah satu pilihan pembayaran non tunai yang
diharapkan bisa mengurangi tingkat pertumbuhan transaksi dengan menggunakan uang
tunai, selain itu uang elektronik dianggap menawarkan transaksi yang lebih cepat serta
aman dibanding uang tunai.

Keputusan untuk menggunakan pada produk berbasis teknologi seperti
penggunaan uang elektronik merupakan situasi jelas pemakaian teknologi yang
dikonsepkan dalam wujud pengukuran kepada keseringan serta lama durasi pemakaian
teknologi (Bhatt and Shiva 2020; Davis 1989). Tingkatan pemakaian sesuatu teknologi
pada seorang bisa diprediksi dari tindakan perhatiannya kepada teknologi itu, misalnya
dorongan buat senantiasa memakai, dan kemauan buat memotivasi konsumen lain (Al-
Saedi et al. 2020). Indikator yang diukur dari keputusan memanfaatkan diantaranya
yaitu mengaplikasikan pembelian kembali dan kerutinan dalam membeli produk serta
kemantapan pada pilihan suatu produk (Schiffman and Wisenblit 2019). Model perilaku
konsumen Howard-Sheth menghasilkan keputusan saat menggunakan atau membeli
karena terdapatnya keinginan pengguna saat membeli merek yang mereka sangat
disenangi (Howard 1969; Stone 2016).

Berbagai jenis uang elektronik dari penerbit menawarkan banyak pilihan yang
dapat dimanfaatkan dan bisa disesuaikan dengan keinginan pengguna, merujuk pada

pendapat bahwa keputusan menggunakan suatu barang adalah metode integrasi yang
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dipakai dalam mengombinasikan pemahaman guna menilai dua ataupun lebih sikap
pilihan serta memilah satu di antaranya (Kotler et al. 2020).

Penggunaan uang elektronik tercatat mengalami peningkatan pada periode
wabah virus corona (Covid-19). Perkembangan uang elektronik paling tinggi dengan
412 juta transaksi di bulan april 2020 disaat PSBB nasional dilakukan (Bank Indonesia
2021). Hal ini menunjukkan bahwa di tengah masa pandemi Covid-19 ini trend cashless
kian populer bagi masyarakat Indonesia. Cashless society yang merujuk pada warga
yang dalam bertransaksi, tidak lagi memakai uang tunai, melainkan lewat perpindahan
data finansial secara digital (Athique 2019; Humbani and Wiese 2018). Cashless
Society atau disebut juga masyarakat nirtunai dalam melakukan transaksi sehari-hari
jarang atau tidak menggunakan uang tunai atau cash , melainkan menggunakan uang
berbentuk digital ( Milian, Spinola, and Carvalho 2019; Yang et all 2012). Penetapan
kebijakan PSBB (Pembatasan sosial berskala besar) dan PPKM (Pemberlakuan
Pembatasan Kegiatan Masyarakat) membuat semakin banyak pengguna beralih pada
penggunaan uang elektronik. Meningkatnya penggunaan transaksi non tunai atau uang
elektronik ini diyakini salah satunya karena kemudahan yang ditawarkan serta
efektivitas dan efisiensi dalam bertransaksi. Sosialisasi berbelanja dengan cara online
ataupun melalui layanan e- commerce dan dorongan ojek online di tengah pandemi
turut menunjang penggunaan cashless. Efek dari kekhawatiran masyarakat saat
menggunakan uang tunai saat pandemi Covid-19 juga turut mendorong peralihan cara
bertransaksi. Sebagian besar masyarakat menduga kalau virus Covid- 19 sanggup
menempel pada permukaan uang kontan serta bisa membuat penularan. Hal ini bisa jadi
saja terjadi sehingga cashless menjadi preferensi yang paling aman (Avdjiev, Eren, and
Mcguire 2020).

Kemajuan penggunaan uang elektronik juga tercatat pada laporan data statistik
Bank Indonesia di bulan Januari 2021 yang mencatat pertumbuhan transaksi pengguna
layanan uang elekronik, sampai dengan bulan desember 2020 terdapat kenaikan sebesar
Rp 397 triliun lebih besar dari tahun 2014 pada angka RP 35,7 triliun, atau meningkat
12 kali lebih besar dari tahun 2014 sebesar 392% seperti yang ditunjukkan pada gambar
1.1 (Bank Indonesia; Peredaran Uang Elektronik 2021)
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Gambar 1.1. Data Peredaran Uang Elektronik
Sumber: Bank Indonesia, 2021

Bank Indonesia juga menunjukkan data volume transaksi yang mengalami
peningkatan setiap tahun. gambar 1.2 Menunjukkan volume transaksi yang meningkat
selama tahun 2014-2020 (Bank Indonesia 2021)
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Gambar 1.2. Data Volume dan Nominal Transaksi Uang Elektronik
Sumber: Bank Indonesia, 2021

Pasal 1 ayat 3 dan 4, Bank Indonesia Nomor 20/6/PBI/2018 (Bank Indonesia:
PBI 2018) menyebutkan bahwa “Uang Elektronik (Electronic Money) adalah alat
pembayaran yang diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor terlebih dahulu kepada
penerbit”. Nilai uang disimpan secara elektronik dalam suatu chip (card-based) atau
berbasis server (server-based). Flazz (Bank BCA), E-money (Bank Mandiri), Tap
cash (Bank BNI), Brizzi (Bank BRI) adalah beberapa contoh uang elektronik card
based. Sedangkan uang elektronik server-based atau dikenal dengan dompet digital
atau e-wallet, di Indonesia diantaranya adalah OVO, GoPay, ShoopePay, DANA,
LinkAj. Peraturan tersebut juga menyebutkan bahwa uang elektronik digunakan
sebagai alat pembayaran kepada pedagang yang bukan merupakan penerbit uang
elektronik tersebut dan nilai uang elektronik yang dikelola oleh penerbit bukan
merupakan simpanan sebagaimana dimaksud dalam undang-undang yang mengatur
mengenai perbankan. Nilai uang elektronik adalah nilai uang yang disimpan secara
elektronik pada suatu media server atau chip yang dapat dipindahkan untuk kepentingan
transaksi pembayaran dan atau transfer dana (Bank Indonesia: Edukasi Uang Elektronik

2020).
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Survey yang dilakukan oleh Lembaga Riset Telematika Sharing Vision Februari
2021 dapat dilihat pada gambar 1.4, dimana GoPay adalah uang elektronik yang paling
banyak digunakan atau 81% responden, OVO 71%, Shopeepay 44%, Dana 41%, e-
money Mandiri 21% persen, Flazz 18%, Link Aja 16% dan Brizzi 5%. Hasil survei ini
menunjukkan bahwa uang elektronik yang paling digunakan adalah jenis uang
elektronik served-based(Vision 2021). Dari data tersebut maka untuk melihat
peningkatan transaksi maupun volume untuk dapat mengukur penetrasi pasar pada
pengguna uang elekrtronik dan maka peneliti akan menganalisa khusus pengguna pada
uang elektronik server-based dengan pertimbangan sebagai jenis yang paling banyak
digunakan dibandingkan uang elektronik card-based
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Gambar 1.3

Sebaran Jenis Uang Elektronik Yang Digunakan
Sumber: Lembaga Riset Telematika Sharing Vision, 2021

Peta pengguna uang elektronik berbasis server berdasarkan demografi hasil
survey Ipsos, 2020 (Ipsos 2020) dapat dilihat pada pada gambar 1.3. Pengguna
terbanyak dari uang elektronik berbasis server masih pada usia 25 tahun — 29 tahun, usia
dewasa muda yang sudah bekerja sebanyak 26% atau tercatat 172,481 pengguna. Fakta
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ini diduga ada hubungannya dengan tingkat pemahaman teknologi yang dimiliki oleh
pengguna, sehingga kaum muda yang lebih memahami teknologi cenderung menjadi
pengguna yang paling banyak dan paling mudah untuk berdaptasi terhadap perubahan
gaya bertansaksi menggunakan uang elektronik berbasis server. Rendahnya pengguna
uang elekronik berbasis server di Indonesia diduga disebabkan karena kurangnya
pemahaman dan kemampuan untuk memahami dan menggunakan informasi pengunaan
teknologi dan tradisi masyarakat yang sudah terbiasa menggunakan pembayaran secara
tunai juga diaduga menjadi salah satu hambatan adopsi teknologi umumnya dan
penggunaan uang elekronik berbasis server khususnya.
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Gambar 1.4
Pengguna uang elektronik berbasis server berdasarkan usia
Sumber : iPsos, 2020

Dari data empirik yang ditemukan diatas, gambaran peningkatan peredaran
uang elektronik dan tingginya kenaikan volume transaksi yang tercatat masih belum
maksimal. Hal ini bisa dilihat dengan belum meratanya pengguna pada semua
kelompok umur. Dominasi pengguna uang elektronik masih pada kaum muda atau
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millennial. Oleh karena itu untuk dapat meluaskan pangsa pasar dan meningkatkan
jumlah pengguna, maka perlu untuk dapat melihat faktor yang berpengaruh pada proses
keputusan untuk menggunakan uang elektronik atau proses yang mempengaruhi dalam
proses peralihan dari sistem pembayaran konvensional ke pembayaran digital pada
responden yang dituju.

Kemampuan dalam menggunakan dan memanfaatkan inovasi di bidang jasa
keuangan yang berbasis penggunaan teknologi digital seperti uang elektronik
memerlukan pengetahuan dan kemampuan dalam menggunakan teknologi digital.
Teknologi digital adalah suatu alat yang tidak lagi menggunakan tenaga manusia secara
manual, tetapi lebih pada sistem pengoperasian otomatis dengan sistem komputerisasi
atau format yang dapat dibaca oleh komputer.

Literasi merupakan bentuk integrasi dari kemampuan menyimak, berbicara,
menulis, membaca, dan berpikir kritis (Helaludin 2019; Mike Baynham 1997). Pada
perkembangannya literasi mengalami ekspansi definisi serta menjangkau bermacam
perspektif. Literasi tidak hanya diukur dari aktifitas membaca serta menulis, tetapi
sudah meluas kebidang lain. Dalam hubungan dengan pengetahuan teknologi digital
maka memerlukan pengetahuan teknologi digital itu sendiri. Literasi digital adalah
kemampuan untuk memahami dan memanfaatkan sumber daya elektronik termasuk
konsep-konsep tersebut (Bawden 2008; Larasati 2020). Literasi digital secara beragam
disebut sebagai literasi internet, literasi multimedia, literasi cyber, literasi online,dan
literasi informasi (Huerta and Sandoval-Almazan 2007; Kass-Hanna, Lyons, and Liu
2021) dan dapat didefinisikan sebagai kapasitas yang mendukung pengguna dalam
terlibat dalam kegiatan sosial dan budaya melalui pemanfaatan berbagai media (Noh
2016). (Chen, Lin, and Chen 2021; Hobbs 2010) berpendapat bahwa literasi media
digital terkait kemampuan menggunakan komputer, media sosial, dan Internet, dan
orang-orang dengan tingkat literasi media digital yang tinggi lebih aktif dalam urusan
sosial dan lebih mampu mengungkapkan pendapat mereka.

Fintech atau financial technology merupakan inovasi dalam industri jasa
keuangan yang memanfaatkan pemanfaatan teknologi. Fintech adalah inovasi teknologi

digital untuk layanan keuangan yang menghasilkan proses atau produk yang terkait
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dengan penyediaan layanan keuangan (Financial Stability Board, 2017). Uang
elektronik sendiri merupakan salah satu jenis fintech berupa inovasi di bagian jasa
keuangan yang tidak lagi memanfaatkan uang kertas. Uang elektronik  dalam
memanfaatkan dan menggunakannya diperlukan kemampuan untuk memahami,
menguasai, dan teknologi dan pengetahuan fintech itu sendiri.

Konsep pengabungan antara literasi dan fintech dalam penelitian ini akan
didefinisikan sebagai literasi fintech. Literasi fintech didefinisikan sebagai pengetahuan
digital atau literasi digital yang berhubungan dengan pengetahuan mengenai
pemanfaatan jasa keuangan yang menggunakan teknologi digital atau dengan kata lain
adalah kemampuan dalam menggunakan dan memanfaatkan inovasi di bidang jasa
keuangan digital untuk dapat mengakses dan menggunakannya serta memposisikan
manusia yang memiliki kemampuan untuk memahami, menguasai dan
menggunakannya untuk memperoleh keuntungan melalui pemanfaatan teknologi digital
di bidang jasa keuangan.

Teori-teori yang dapat menggambarkan perilaku pengunaan, diantaranya adalah
Theory of Reasoned Action (TRA). Theory of Reasoned Action (TRA) dikemukan oleh
Ajzen and Fishbein, 1975. Teori ini menghubungkan keyakinan, sikap, niat berperilaku,
dan perilaku penggunaan. Menurut TRA, sikap individu terhadap perilaku bukan
merupakan faktor utama, tetapi niatnya untuk berperilaku. Niat berperilaku (Behavior
intention) ditentukan oleh dua konsep penting, yaitu sikap seseorang terhadap perilaku
tersebut, penilaian seseorang terhadap perilaku yang disukai atau tidak menyenangkan
dan norma subjektif, atau tekanan sosial yang dirasakan dalam melakukan atau tidak
melakukan perilaku tersebut. (Alam et al. 2012). Ajzen menambahkan satu faktor yaitu
kontrol perilaku persepsian individu atau perceived behavioral control. Keberadaan
faktor tersebut mengubah reasoned action theory menjadi Planned behavior theory
(Ajzen 1985). Planned behavior theory menjelaskan bahwa sikap terhadap perilaku
merupakan pokok penting yang sanggup memperkirakan suatu perbuatan, meskipun
demikian perlu dipertimbangkan sikap seseorang dalam menguji norma subjektif serta
mengukur kontrol perilaku persepsian orang tersebut. Bila ada sikap yang positif,
dukungan dari orang sekitar serta adanya persepsi kemudahan. Perilaku penggunaan
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yang dipengaruhi oleh pemanfaatan suatu teknologi diperkenalkan oleh Davis 1989.
Technology Acceptance Model (TAM), yang pertama kali diperkenalkan oleh Dauvis,
adalah sebuah aplikasi dan pengembangan dari Theory of Reasoned Action (TRA) yang
dispesialisasikan untuk memodelkan penerimaan pemakai (user acceptance) terhadap
sistem informasi. Tujuan TAM diantaranya yaitu untuk menjelaskan faktor penentu
penerimaan teknologi berbasis informasi secara general serta menjelaskan tingkah laku
pemakai akhir akhir (end-user) teknologi informasi dengan variasi yang cukup luas
serta populasi pemakai. Sejumlah penelitian mengenai keputusan menggunakan atau
actual usage yang dikembangkan dengan menggunakan Model TAM diantaranya
(Alam et al. 2018; Alghatrifi and Khalid 2019; Alshurideh, Al Kurdi, and Salloum
2020; Bhatt and Shiva 2020; Lai 2017; Li et al. 2020; Naranjo-Zolotov, Oliveira, and
Casteleyn 2019; Raza, Shah, and Ali 2019; Ronaghi and Forouharfar 2020; Sarmah,
Dhiman, and Kanojia 2021; Sim et al. 2019; Soomro 2019). Sintesis komprehensif
penerimaan teknologi dikemukan oleh Venkatesh (Venkatesh and Davis 2003) pada
model UTAUT. Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT)
menggabungkan fitur-fitur yang berhasil dari delapan teori penerimaan teknologi
terkemuka menjadi satu teori. Kedelapan teori terkemuka yang disatukan di dalam
UTAUT adalah theory of reasoned action (TRA), technology acceptance model (TAM),
motivational model (MM), theory of planned behavior (TPB), combined TAM and
TPB, model of PC utilization (MPTU), innovation diffusion theory (IDT), dan social
cognitive theory (SCT). Beberapa penelitian yang menggunakan dan mengembangkan
model UTAUT dalam menganalisis penenerimaan teknologi oleh pengguna diantaranya
dilakukan oleh (Al-Saedi et al. 2020; Alharbi 2017; Khalilzadeh, Ozturk, and Bilgihan
2017; Merhi, Hone, and Tarhini 2019; Naranjo-Zolotov et al. 2019; Nordhoff et al.
2020; Neharika Sobti 2019; R. Wu and Lee 2017; Zhao and Bacao 2020a)

Penggunaan bibliometric analysis dan systematic literature review digunakan
untuk mendapatkan rujukan penelitian terdahulu yang terbaru dan yang paling relevan
untuk melihat pengaruh yang paling signifikan terhadap pola transaksi yang beralih
dari konvensional ke platform digital. Analisa ini umumnya dipakai saat ingin

mengetahui rekomendasi artikel ilmiah yang diambil dari jurnal, pemetaan bidang
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ilmiah suatu jurnal, serta mengkategorisasikan artikel ilmiah yang sesuai dengan
bidang penelitian yang akan diteliti (Shah et al. 2019). Sedangkan systematic literature
review digunakan untuk mengenali, menelaah, menilai, serta memaknakan seluruh
penelitian yang ada dengan fenomena yang menarik, dengan masalah penelitian spesifik
yang relevan (Klumpner, Wijekoon, and Wheeler 2006; Mengist, Soromessa, and
Legese 2020).

Hasil penelusuran bibliometric data artikel yang diambil dari Scopus dengan
kata kunci “mobile payment, mobile, payment, e-wallet, electronic wallet, digital
payment, dapat disimpulkan bahwa perkembangan pertumbuhan bidang topik
mengenai mobile, payment, e-wallet, electronic wallet”, digital payment tahun 2016 -
2020 dapat merujuk pada kesimpulan bahwa topik masih didominasi oleh penggunaan
model teori Technology acceptance Model (TAM), Trust, perceived usefulness dan
Perceived ease of use masih menjadi variable penelitian terbanyak.

Penggunaan systematic literature review dari sumber empat basis data yaitu
Science Direct, Emerald Insight, Springer Link, Scopus periode data tahun 2016-2020,
dan dengan kata kunci “(mobile payment OR (m-payment) OR (electronic AND
payment) OR (digital AND wallet)) AND (component OR Attribute) AND ((framework
AND payment) OR (framework AND digital))” didapatkan data awal sebanyak 890
artikel dan setelah melalui proses TQM SLR dan diekstraksi dan dievaluasi sebanyak
155 artikel dan 71 artikel yang disintesakan. Hasil yang didapatkan TAM (Technology
acceptance Model), UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology)
,TRA (Theory of Reasoned Action), TPB( Theory Plan behavior) dan DOI Diffusion of
Innovation adalah model yang paling banyak digunakan. Sedangkan “Perceived Ease
of Use, Perceived Usefulness ,Perceived Trust, Perceived Risk ,Social Influence,
Perceived Security,  Effort Expectancy, Attitude , Performance Expectancy
,Facilitating Condition, Perceived Compatibility, Subjective Norms Personal
Innovativeness, Perceived Privacy, Perceived Value, Perceived Benefit , Perceived
Convenience, Hedonic Motivation ,Habit, Perceived Cost, Perceived Enjoyment”
adalah variabel yang paling sering digunakan.
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Konstruk literasi fintech pada penelitian ini menggunakan pengembangan
konsep dari teori TAM (Technology acceptance Model) dan Diffusion of Innovation
(DOI). TAM  menawarkan sebuah teori sebagai dasar untuk mempelajari dan
memahami perilaku pengguna dalam penerimaan dan penggunaan suatu sistem
informasi yang dapat mewakili sisi kemampuan untuk memahami, menguasai yang
didefenisikan pada literasi fintech. Tingkat penerimaan penggunaan teknologi informasi
pada model TAM, diantaranya ditentukan oleh dua macam konstruk yaitu, perceived
ease of use atau persepsi kemudahan dan perceived usefulness atau persepsi
kegunaan (Davis 1989). Sedangkan DOI (Roger, 1983) menyatakan bahwa diadopsi
atau tidaknya sebuah inovasi oleh masyarakat ditentukan beberapa faktor.
Riset membuktikan bahwa semakin besar keuntungan yang didapat maka akan semakin
tinggi dorongan untuk mengadopsi perilaku tertentu. Adopsi inovasi juga dipengaruhi
oleh keyakinan terhadap kemampuan seseorang. Sebelum memutuskan untuk mencoba
hal baru, orang tersebut biasanya bertanya pada diri mereka sendiri apakah mereka
mampu melakukannya. Jika seseorang merasa mereka bisa melakukannya, maka
mereka akan cenderung mangadopsi inovasi tersebut sehingga variabel Personal
innovativeness ditambahkan sebagai dimensi dari variabel literasi fintech.

Perceived usefulness menggambarkan tingkatan keyakinan seorang pada
pemanfaatan sesuatu subyek terpilih yang bisa memberikan manfaat bagi orang yang
menggunakannya. (Davis 1989; Oré and Rodriguez 2017). Penelitian faktor penentu
dalam adopsi dan rekomendasi layanan dompet seluler di India yang dilakukan Singh
membuktikan  bahwa kemudahan penggunaan, kegunaan, persepsi risiko, sikap,
memiliki pengaruh signifikan terhadap niat pengguna, yang selanjutnya mempengaruhi
persepsi kepuasan pengguna dan rekomendasi untuk menggunakan layanan dompet
seluler (Singh, Sinha, and Liébana-Cabanillas 2020). Kegunaan yang dirasakan bagian
dari motivasi ekstrinsik, kecocokan pekerjaan, keuntungan relatif dan harapan hasil
(Heikki Karjaluoto et al. 2019). Adopsi konsumen atas layanan m-payment di Thailand
ditentukan oleh empat faktor, yaitu “kompatibilitas, norma subjektif, persepsi
kepercayaan, dan persepsi risiko. Sedangkan konstruksi kegunaan yang dirasakan,

kemudahan penggunaan yang dirasakan, dan biaya yang dirasakan ternyata tidak
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memiliki efek langsung pada niat perilaku. Hasil dari pengujian hipotesis yang
diturunkan dari model penelitian mengungkapkan bahwa persepsi konsumen Thailand
tentang kegunaan, kemudahan penggunaan, dan biaya mengadopsi layanan m-payment
tidak memiliki hubungan yang signifikan secara statistik dengan niat perilaku untuk
mengadopsi m-payment (Phonthanukitithaworn, Sellitto, and Fong 2016). Adanya
perbedaan hasil penelitian mengenai persepsi kegunaan atau perceived usefulness,
namun beberapa penelitian masih sebagian besar menyatakan bahwa perceived
usefulness tetap menjadi faktor yang mementukan konsumen untuk memilih atau
menggunakan suatu produk. (Chaurasia, Verma, and Singh 2019; Hua, Huang, and
Zheng 2019; Mehdi Hussain et al. 2019; Karimi and Liu 2020; Kurniawan 2019;
Larasati 2020; Ogbeide 2015; Semerikova 2019), sehingga dalam studi ini perceived
usefulness diduga berpengaruh terhadap niat untuk menggunakan dan mengarah pada
keputusan untuk menggunakan.

Perceived ease of use merupakan sebuah tingkatan dimana seseorang percaya
bahwa penggunaan sistem tertentu, mampu mengurangi usaha seseorang dalam
mengerjakan sesuatu (Davis 1989; Yaru 2020) dan dapat diukur dengan indikator clear,
understandable, less effort dan easy to use. (Brandon-Jones and Kauppi 2018; Chen and
Corkindale 2008; Hubert et al. 2019; Shaikh et al. 2020). Faktor kemudahan juga masih
menjadi pertimbangan penting bagi para pengguna internet banking di India walaupun
hanya 29%, sedangkan faktor external lain masih lebih besar seperti faktor subjective
norm, image, banks initiative, internet banking self-efficacy, internet usage efficacy,
trust, perceived risk and government support (Marakarkandy, Yajnik, and Dasgupta
2017). (Brandon-Jones and Kauppi 2018; Chen and Corkindale 2008; Hubert et al.
2019; Shaikh et al. 2020) membuktikan bahwa penentu terpenting dari niat penggunaan
adalah kegunaan dan kemudahan aplikasi walaupun unit analisis berbeda-beda.
sehingga studi ini juga ingin membuktikan apakah variabel perceived ease of use juga
ada pengaruhnya terhadap niat untuk menggunakan.

Personal innovativeness dari Diffusion of Innovation (DOI) (Rogers 2003)
menggambarkan ketertarikan untuk mencoba sesuatu hal yang baru, konsep terkini,
serta produk ataupun pelayanan yang baru (Li et al. 2021). Konsep tersebut dianggap
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dapat mewakili dan mengambarkan definisi dari salah satu dimensi dari variabel literasi
fintech pada pemanfaatan inovasi. Personal innovativeness mewakili gambaran sebagai
proses penerimaan teknologi yang dianggap baru. (Agarwal and Prasad 1998; Bhagat
and Sambargi 2019; Xu and Gupta 2009) menyimpulkan bahwa personal
innovativeness adalah pendapat seseorang yang mendorong saat mengambil tindakan
dalam mengadopsi suatu teknologi informasi. Personal innovativeness didefinisikan
sebagai sesuatu keinginan dari konsumen untuk mencari hal baru yang merupakan
pengembangan dari kekurangan suatu produk atau jasa (Pilav-Velic, Selimovic, and
Jahic 2020). Personal innovativeness adalah sebagai sesuatu proses penerimaan
teknologi baru. Menurut (K Hunafa, Hidayanto, and Sandhyaduhita 2018) Personal
innovativeness tidak secara langsung memiliki pengaruh terhadap Perceived of
usefulness tetapi secara signifikan mempengaruhi perceived ease of use. Hal tersebut
menunjukkan bahwa tingkat inovasi seseorang bukanlah sesuatu yang mendorong
persepsi individu di Indonesia tentang tingkat kegunaan sistem pembayaran seluler
tetapi tingkat inovasi merupakan sesuatu yang mendorong persepsi individu tersebut
terhadap tingkat kemudahan penggunaan. Personal innovativeness dan keterlibatan
pengguna adalah anteseden dari penerimaan dan penggunaan teknologi dan kemudian
terhadap attitude toward penggunaan serta keberhasilan implementasi diukur dengan
penggunaan aktual (Turan, Tung, and Zehir 2015). Personal innovativeness juga
berpengaruh signifikan terhadap persepsi kesenangan, ternyata semakin inovatif
seseorang, semakin besar kemungkinan dia untuk menikmati teknologi baru (Brusch
and Rappel 2020). Kalinic dan Marinkovic (Kalini¢ and Marinkovi¢ 2016)
membantahnya personal innovativeness hanya sangat relevan dalam meneliti
penerimaan teknologi informasi ketika teknologi itu masih merupakan inovasi. sehingga
studi ini juga untuk menguji apakah personal innovativeness berpengaruh signifikan
terhadap perceived of enjoyment.

Himbauan dari pemerintah tentang transaksi digital serta non tunai wajib
senantiasa bekerja maksimum sepanjang pandemi corona serta dalam rangka
penghindaran penyebaran virus corona (Covid- 19) menciptakan transformasi perilaku

transaksi di masyarakat. Sebagin besar masyarakat sudah banyak berpindah ke sistem
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pembayaran digital. Hal ini dapat dilihat dari meningkatnya penggunaan uang
elektronik pada masa pandemi virus corona (Covid-19). Perilaku baru melindungi diri
dari kemungkinan terkena COVID-19 sudah besar dimulai, protokol mencuci tangan
yang bukan kebiasaan sebelumnya, menjadi kebiasaan baru (Widayati 2021).
Pemahaman kesehatan merupakan sesuatu perhatian serta kepedulian untuk menjadi
lebih baik serta termotivasi dalam memperbaiki, menjaga, melindungi kesehatan dan
mutu hidup dengan menjalankan pola hidup yang sehat (Michaelidou and Hassan,
2008). Penelitian ini menduga adanya perubahan perubahan perilaku transaksi di
masyarakat dikarenakan adanya kesadaran kesehatan yang melindungi diri dari
kemungkinan terkena COVID-19 dengan beralin ke pembayaran digital sehingga
kontak lansung dengan uang sebagai alat pembayaran yang juga diyakini sebagai jalan
perpindahan virus dapat dihindari. Beberapa penelitian yang menghubungkan antara
perubahan terhadap gaya hidup dan sebagai bentuk dari kesadaran akan kesehatan
diri/health (Al-Maroof et al. 2020; Al-Zyoud 2020; A. Alalwan et al. 2018; Amberg and
Fogarassy 2019; Blue et al. 2020; Brem, Viardot, and Nylund 2021; Brem et al. 2021;
Cha and Seo 2018; Fuchs et al. 2019; Guastello 2013; Haji Wahab and Mohd Tajuddin
2020a, 2020b; Jahangiri, Jahangiri, and Najafgholipour 2020; Naidu and Ranjeeni 2021,
Pai and Alathur 2019; Setiawan 2020; Stawicki and Jeanmonod 2020, 2020; Waters and
Hawkins 2018; Widayati 2021; Yean, Iris, and Lee 2019; Zhao and Bacao 2020b). Oleh
karena itu pandemic Covid-19 diduga mempunyai pengaruh terhadap percepatan
peralihan sistem pembayaran konvensional ke pembayaran digital karena adanya
hubungan antara kesadaran akan kesehatan diri/health awareness terhadap cara
membayar.

Unified Theory of Acceptance and Use of Technology atau UTAUT juga
banyak digunakan untuk menjelaskan persepsi pengguna dan perilaku penerimaan
teknologi sebagaimana hasil yang ditunjukkan pada systematic literature review.
UTAUT merupakan salah satu model penerimaan teknologi terkini yang dikembangkan
oleh Venkatesh, dkk. UTAUT menggabungkan fitur-fitur yang berhasil dari delapan
teori penerimaan teknologi terkemuka menjadi satu teori. Kedelapan teori terkemuka

yang disatukan di dalam UTAUT adalah theory of reasoned action (TRA), technology
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acceptance model (TAM), motivational model (MM), theory of planned behavior
(TPB), combined TAM and TPB, model of PC utilization (MPTU), innovation diffusion
theory (IDT), dan social cognitive theory (SCT). Empat konstruk pada model UTAUT
sebagai determinan langsung dari behavioral intention dan use behavior vyaitu,
performance expectancy, effort expectancy, social influence, dan facilitating conditions
dan empat moderator: gender, age, voluntariness, dan experience yang diposisikan
untuk memoderasi dampak dari empat konstruk utama pada behavioral intention dan
use behavior. Konstruk social influence digunakan pada penelitian ini sebagai salah satu
dimensi dari pembentuk variabel lingkungan sosial.

Social influence mengacu kepada perasaan seseorang untuk merasa bahwa
orang yang penting untuk dirinya berpikir bahwa dia harus menggunakan sebuah
aplikasi (Venkatesh & Davis, 1996; Adenan, 2015). Menurut (Perry 2017; Wang and
Chou 2014), pengaruh sosial ataupun social influence ialah perihal strategi seorang
membujuk orang lain dalam mempengaruhi keputusan untuk bersikap. Kondisi ini
didukung oleh beberapa orang terdekat seperti keluarga, sahabat, serta lingkungan
profesi. Social influence tergantung pada pengaruh lingkungan dimana didalamnya
termasuk kesukarelaan, serta latar belakang antara pribadi ataupun pengaruh pada
organisasi mereka. (Gupta, Manrai, and Goel 2019; Kuciapski 2019) menyatakan jika
pemakaian suatu teknologi terkini bisa mengangkat nilai status pribadi seseorang dalam
lingkungan sosial mereka. Hal lainnya adalah sikap orang dipengaruhi pula oleh metode
dimana mereka yakin kalau orang lain akan memandang mereka sebagai dampak
mereka pernah memakai suatu teknologi. Hasil temuan berbeda didapati oleh (Qasim
and Abu-Shanab 2016; Shin 2009) social influence tidak mempengaruhi perillaku
pelanggan untuk menggunakan dompet seluler. Selain itu jika dilihat dari tingkat
efeknya yang tinggi pada niat, pengaruh sosial tampaknya memainkan peran dalam
ketika memoderasi perceived security, dan bersama-sama keduanya memengaruhi niat
yang bertindak sebagai penguatan langsung. Model yang diperluas baru dapat
membuktikan peran vital pengaruh sosial dalam proses adopsi terhadap
teknologi. Maka berdasarkan beberapa penelitian terdahulu dan model teori UTAUT
yang banyak digunakan untuk menguji pengaruh lingkungan dan pengaruh sosial maka
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pembentukan variabel lingkungan sosial yang akan diuji pada penelitian ini adalah
dimensi Health awareness pada pengaruh lingkungan dan social influence.

Kultur ialah pandangan hidup yang diakui bersama oleh sesuatu golongan
masyarakat, yang meliputi cara berfikir, sikap, tindakan, nilai yang tergambar baik
dalam bentuk fisik ataupun abstrak. Kultur didefinisikan oleh Hofstede (Busse et al.
2020; Chung 2019; Hofstede 2008; Tsourgiannis and Valsamidis 2019) sebagai sesuatu
yang berpola pikiran (thinking), perasaan (feeling), dan tindakan (action) atau disebut
dengan “software of the mind”’. Dimensi kultur dibedakan menjadi enam dimensi yaitu
jarak kekuasaan (power distance), tingkat ketergantungan (individualism), maskulinitas
(masculinity), penghindaran ketidakpastian (uncertainly avoidance), orientasi jangka
panjang (long term orientation) dan tingkat kesenangan/kepuasan (indulgence).”
Masyarakat tumbuh menciptakan kultur bagi orang tersebut dengan jutaan orang lain
yang lahir selama periode waktu yang sama (Kalini¢ and Marinkovi¢ 2016). Kultur
yang diyakini selama bertahun-tahun akan membentuk dan menjadi tradisi. Menurut
KBBI Tradisi adalah bentuk perbuatan yang dilakukan secara berulang dengan cara
yang tidak berbeda. Tradisi yang sejak lama dilakukan tidak mudah untuk dapat diubah,
akibatnya saat muncul hal baru, maka inovasi tersebut akan mendapat penolakan atau
hambatan.

Sebagai produk yang berbasis teknologi dan baru muncul tentu saja tidak
mudah untuk bisa diterima, hambatan atau halangan penerimaan pasti akan terjadi.
Menurut  informasi  Digital Competitiveness Ranking tahun 2020 yang
memperhitungkan tingkatan pemakaian teknologi digital, Indonesia berada pada urutan
ke 14 terendah tingkatan pemakaian teknologi digital jika dibandingkan sejumlah
negara di Asia-Pasifik (IMD World Digital 2020). Menunjukkan bahwa kesadaran dan
pemahaman mengenai teknologi digital di Indonesia yang rendah. Sebanyak 73%
penduduk Indonesia masih menggunakan uang tunai dan komposisi ini lebih besar
dibanding pada umumnya masyarakat Asia dimana hanya 57% komposisi pengguna
uang tunai. Transformasi perpindahan ke pembayaran non tunai pada masyarakat
Indonesia masih sangat rendah (PayPal, 2018). Untuk itu perlu untuk dapat mengetahui
faktor yang jadi halangan masyarakat dalam mengadopsi inovasi teknologi seperti
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penggunaan uang elektronik dan alasan kenapa pelanggan cenderung menolak inovasi
daripada mengadopsinya amat dibutuhkan, karena diyakini hambatan adalah salah satu
penyebab kurangnya perluasan pasar pengguna pada produk uang elektronik ini, karena
hambatan dan alasan yang menghalangi konsumen untuk mengadopsi sebuah produk
atau layanan inovasi (Adjei and Odei-Appiah 2018; Alabdan 2019; Leong et al. 2020;
Mohamad Anuar et al. 2020, 2020).

Pendekatan dengan cara teoritikal memakai bentuk resistensi inovasi yang
dikembangkan oleh Ram & Sheth, 1989(Puneet Kaur et al. 2020; Leong et al. 2020;
Lin et al. 2019). Bentuk innovation resistance theory (IRT) bentuk yang sangat banyak
dipakai dalam riset resistensi inovasi serta lalu dimodifikasi serta dicoba dalam kondisi
yang berbeda. Model teori IRT dapat menjelaskan mengenai adanya hambatan yang
dipengaruhi oleh kultur masyarakat mengindikasikan perubahan dapat menimbulkan
konflik antara tradisi dan hasil inoivasi. Barriers terhadap adopsi inovasi menjadi dua
kategori termasuk fungsional dan psikologis. Barriers fungsional termasuk usage, value
dan Risk dan yang psikologis termasuk tradition dan image. Studi pada adopsi
penggunaan e-commerce pada generasi X (generasi tahun kelahiran antara tahun 1965-
1980) di malaysia menunjukkan bahwa tradisi atau traditon barrier merupakan
hambatan yang paling berpengaruh signifikan terhadap niat mereka untuk mengadopsi
M-commerce (Krishna Moorthy et al. 2017). Perdagangan seluler tidak mudah
digunakan karena memerlukan beberapa prosedur sebelum mengonfirmasi transaksi apa
pun dan menimbulkan ketidaknyamanan. Hambatan tradisi dianggap memiliki dampak
terbesar terhadap niat adopsi M-commerce. Hambatan tradisi terjadi ketika inovasi di
bidang teknologi menimbulkan perubahan pada tradisi yang sudah mapan pelanggan.
Penghalang ini terjadi karena pengguna lebih suka menggunakan metode atau langkah
asli mereka untuk setiap transaksi dan menolak untuk mencoba menggunakan perangkat
seluler untuk melakukan transaksi (Krishna Moorthy et al. 2017). Pada studi
penggunaan mobile payment di China Risk barrier jusru terbukti menjadi faktor
hambatan dalam adopsi teknologi (Peng, Xu, and Liu 2011), dan usage barrir dan risk
barrier menjadi hambatan terbesar pada pengguna e-walllet di Malaysia (Mohamad

Anuar et al. 2020). Dengan membandingkan konsumen muda dengan konsumen senior
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dan juga perbandingan dalam hal gender, temuan menunjukkan bahwa hambatan utama
bagi generasi tua meliputi value, risk, dan tradition sedangkan pada generasi muda
hanya value barrier. (J. W. Lian and Yen 2014). Karena pentingnya untuk mengetahui
apakah hambatan tradisi kultur menjadi salah satu penyebab kurangnya ketertarikan
untuk menggunakan uang elektronik maka penting kiranya kultur menjadi salah satu
variabel yang menarik untuk diteliti dengan menggunakan value dan tradisi sebagai
dimensi dari variabel kultur. Beberapa penelitian yang melihat pengaruh hambatan
tradisi pada adopsi penggunaan teknologi (Puneet Kaur et al. 2020; Leong et al. 2020;
Lin et al. 2019; Mohamad Anuar et al. 2020, 2020; K Moorthy et al. 2017; Krishna
Moorthy et al. 2017; Talwar et al. 2020).

Perceived of enjoyment adalah pemahaman bahwa dengan adanya keragaman
tipe serta merk produk yang ditawarkan bakal membagikan pengalaman menyenangkan
untuk konsumen atau pengguna serta membangkitkan keinginan berbelanja disaat
mencari produk yang diinginkan ataupun diperlukan (Irani serta Hanzaee, 2011).
Perceived of enjoyment ialah kemudahan memperoleh informasi yang tepat serta
terpercaya dapat menambah kenyamanan dalam bertransaksi serta membantu pengguna
dalam memperoleh pengalaman yang menyenangkan (Y. S. Yen and Wu 2016).
Indikator buat mengukur perceived enjoyment yaitu ingin memanfaatkan teknologi
terkini dapat memunculkan kesenangan dalam diri sendiri, mencoba teknologi terkini
bisa menjadi pengalaman yang positif, berupaya memakai teknologi terkini itu
menyenangkan (A. A. Alalwan et al. 2018; Singh et al. 2021; Zhou and Feng 2017).
Perceived enjoyment dipengaruhi oleh faktor social influence dimana semakin banyak
orang terdekat menggunakan maka akan terbentuk kesenangan yang pada akhirnya
mempengaruhi persepsi kemudahan dan kegunaan (N Koenig-Lewis et al. 2015).
Perceived enjoyment juga dapat dipengaruhi oleh perceived usefulness dan perceived
ease of use dan akhirnya akan mempengarui niat untuk menggunakan/actual usage
(Bailey et al. 2009; Y. S. Yen and Wu 2016). (A. A. Alalwan et al. 2018; Alfany, Saufi,
and Mulyono 2019; Chen et al. 2019; Gangwal and Bansal 2016; Nicole Koenig-Lewis
et al. 2015; Rouibah, Lowry, and Hwang 2016; Singh et al. 2021; Sudono, Adiwijaya,
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and Siagian 2020; Teo and Noyes 2011; Y.-S. Yen and Wu 2016; Y. S. Yen and Wu
2016; Zhou and Feng 2017)

(Venkatesh et all 2012) mendefinisikan kebiasaan sebagai hasil dari pengalaman
sebelumnya. Kebiasaan terbentuk ketika orang secara otomatis melakukan tindakan
tertentu sebagai akibat dari perilaku yang berulang. Beberapa studi (misalnya, Baudier
et al., 2019; Chopdar et al., 2018; Dhir et al., 2018) telah menetapkan pengaruh positif
dari kebiasaan dalam penggunaan teknologi. Misalnya, dalam menyelidiki adopsi
aplikasi belanja seluler dalam studi lintas negara, (Chopdar et al. 2018) menemukan
bahwa kebiasaan memiliki pengaruh positif terhadap niat perilaku dan perilaku
penggunaan. Demikian pula, (Baudier et al. 2019) menunjukkan hubungan positif antara
kebiasaan dan niat berperilaku. Sebagai alternatif dari layanan perbankan tradisional,
uang seluler telah menjadi media untuk mengakses layanan keuangan yang nyaman,
lebih cepat, dan berbiaya rendah (Demirglc¢-Kunt et al., 2018). Dengan demikian,
transaksi berulang dengan layanan uang seluler dapat menjadi kebiasaan bagi
kebanyakan orang, yang dalam jangka panjang dapat memengaruhi niat perilaku dan
penggunaan aktual teknologi secara positif. Social influence berpengaruh signifikan
terhadap niat berperilaku melalui mediator payment habit (Khatimah, Susanto, and
Abdullah 2019) Hal tersebut menunjukkan bahwa masyarakat memiliki niat untuk
menggunakan e-money sebagai transaksi pembayaran kebutuhan sehari-hari (Gupta and
Arora 2019). Temuan lain (Cai, Qi, and Li 2019) memodelkan bahwa payment habit
pada mobile payment ditentukan oleh empat faktor yang mempengaruhi vyaitu
traditional payment habit, facilitating condititon, perceived usefulness dan perceived of
enjoyment. Habit didefinisikan sebagai tingkat kecenderungan seseorang untuk
melakukan suatu tindakan secara spontan karena telah terbiasa dan belajar tentang
perilaku tersebut. (Limayem et al, 2007).

Untuk membuktikan adanya pengaruh tingkat kelompok umur yang
mempengaruhi literasi fintech, lingkungan sosial, kultur, perceived of enjoyment,
payment habit terhadap keputusan menggunakan uang elektronik maka usia digunakan
untuk menkonfirmasi data-data empiris yang ada dimana kaum millennial adalah

kelompok pengguna terbanyak. Menurut Venkatesh 2003 ada empat moderator: gender,
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age, voluntariness, dan experience Yyang diposisikan untuk memoderasi dampak dari
empat konstruk utama pada behavioral intention dan use behavior. Kategori kelompok
umur dewasa tua atau senior umumnya cenderung memiliki pengetahuan latar belakang
teknologi yang lebih sedikit daripada orang dewasa yang lebih muda, atau kaum
milenial sehingga berpengaruh pada saat mengambil keputusan memilih produk
elektronik yang akan digunakan (Kang and Yoon 2008; Liébana-Cabanillas, Mufioz-
Leiva, and ... 2015) Untuk menjawab data empiris yang menunjukkan bahwa belum
meratanya sebaran pengguna dalam kelompok umur maka maka usia akan ditempatkan
sebagai variabel moderating yang mempengaruhi setiap hubungan antar varibel yang
akan diteliti, untuk melihat apakah ada perbedaan antara kedua kelompok generasi yang
dibandingkan dengan mengadopsi dari model UTAUT dimana usia dapat bertindak
sebagai variabel moderating.

Penelitian-penelitian terdahulu dan beberapa teori yang disampaikan pada latar
belakang penelitian belum menunjukkan adanya suatu pola antar variabel penelitian
yang dapat melihat keterkaitan antara pengaruh yang didorong oleh pengetahuan
teknologi yang dimiliki individu akan penggunaan teknologi, faktor ekternal dari
lingkungan dan dari pengaruh sosial yang mendukung dan hambatan kultur masyarakat
dan bagaimana hubungannya dengan perceived of enjoyment dan perubahan payment
habit yang berdampak pada keputusan menggunakan pada penelitian yang berhubungan
dengan penggunaan uang elektronik. Teori TAM, DOl dan UTAUT juga belum
mengukur pengaruh lingkungan yang meliputi seluruh atau beberapa kondisi dunia ini
dan bagaimana alam dapat mempengaruhi tingkah laku individu seperti kasus sekarang
yaitu adanya perubahan lingkungan karena adanya efek pandemi Covid-19. Ketiga teori
diatas juga tidak dapat mengukur hambatan kultur yang muncul saat adanya inovasi
yang mengakibatkan perubahan dari tradisi yang sudah dilakukan dan diyakini sejak
dahulu. Kultur yang diadopsi dari teori resistensi inovasi dapat digunakan untuk
mengukur hambatan terhadap adanya inovasi dimana mengindikasikan perubahan dapat
menimbulkan konflik antara tradisi dan hasil inovasi. Padahal hal tersebut sangat
penting untuk menjadi kajian akademis pengembangan model literasi fintech pada

percepatan transformasi perubahan pembayaran tunai ke non tunai dalam bentuk digital
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pada keputusan menggunakan uang elektronik pada dua kelompok generasi. Oleh
karena itu penelitian ini fokus untuk meneliti pola hubungan diantara variabel penelitian
di pengguna uang elektronik berbasis server di Indonesia. Upaya tersebut dilakukan
untuk mengetahui sejauh mana literasi fintech, lingkungan sosial, kultur, perceived of
enjoyment, payment habit terhadap keputusan menggunakan uang elektronik berbasis
server saling terkait pada dua kelompok generasi dalam membentuk suatu model
penelitian. Akhirnya dengan adanya beberapa hasil yang berbeda dari penelitian
terdahulu atau adanya research gap dan theoritical gap dari penelitian terdahulu dan
untuk melengkapi model teori penerimaan terhadap teknologi yang banyak digunakan
sebelumnya, maka penelitian ini mengintegrasikan beberapa teori pendukung yang
berbeda, sehingga penelitian ini dapat mengajukan suatu konsep baru yang menjelaskan
adanya pengaruh usia pengguna terhadap hubungan antar variabel yang berpengaruh
pada model penelitian dengan variabel literasi fintech, lingkungan sosial, kultur,
perceived of enjoyment, payment habit terhadap keputusan menggunakan uang

elektronik di Indonesia.

1.2. Rumusan Masalah Penelitian
Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, maka penulis merumuskan masalah
penelitian sebagai berikut:

1. Bagaimana gambaran literasi fintech, lingkungan sosial, kultur, perceived of
enjoyment, payment habit, usia, dan keputusan menggunakan uang elektronik
berbasis server

2. Apakah usia pengguna memoderasi pengaruh literasi fintech dan lingkungan
sosial terhadap perceived of enjoyment

3. Apakah usia pengguna dan perceived of enjoyment memoderasi dan memediasi
pengaruh literasi fintech, lingkungan sosial dan kultur terhadap payment habit

4. Apakah usia pengguna, perceived of enjoyment dan payment habit memoderasi
dan memediasi pengaruh literasi fintech, lingkungan sosial dan kultur terhadap
keputusan menggunakan uang elektronik berbasis server
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1.3. Tujuan Penelitian

Tujuan umum dari penelitian ini yaitu membuat sebuah model keputusan

menggunakan/actual usage yang berbasis pada literasi fintech pengguna uang elektronik

berbasis server, sedangkan tujuan khususnya yaitu:

1. Mengetahui dan menganalisa gambaran literasi fintech, lingkungan sosial,

kultur, perceived of enjoyment, payment habit, usia, dan keputusan
menggunakan uang elektronik berbasis server.

Mengetahui dan menganalisa pengaruh usia pengguna dalam memoderasi
literasi fintech dan lingkungan sosial terhadap perceived of enjoyment.
Mengetahui dan menganalisa pengaruh usia pengguna dan perceived of
enjoyment dalam memoderasi dan memediasi literasi fintech, lingkungan sosial
dan kultur terhadap payment habit.

Mengetahui dan menganalisa pengaruh usia pengguna, perceived of enjoyment
dan payment habit dalam memoderasi dan memediasi pengaruh memediasi
literasi fintech, lingkungan sosial dan kultur terhadap keputusan menggunakan

uang elektronik berbasis server.

1.4. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi pengembangan ilmu

manajemen, Khususnya manajemen pemasaran di bidang perilaku konsumen, sehingga

dapat meningkatkan pasar pengguna uang elektronik berbasis server yang ada di

Indonesia. Selanjutnya secara khusus hasil dari penelitian ini diharapkan memberikan

manfaat teoritis dan manfaat praktis.

Manfaat Teoritis

1)

Untuk memecahkan, menemukan dan mengantisipasi permasalahan secara terpadu
dan menyeluruh tentang pengaruh literasi fintech, lingkungan sosial, kultur,
perceived of enjoyment, payment habit, pengaruh usia pengguna terhadap

keputusan menggunakan uang elektronik , sehingga dapat mengembangkan konsep
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yang sudah ada, dikuatkan, dimodifikasi dan diganti dengan konsep yang baru.
Dengan demikian dapat dilihat bagaimana pengaruh literasi fintech, lingkungan
sosial, Kkultur ,perceived of enjoyment dan paymet habit terhadap keputusan
menggunakan uang elektronik berbasis server di Indonesia.

2) Melengkapi aplikasi model teori Technology Acceptance Model, Diffution of
innovation, Unified Theory of Acceptance and Use of Technology dan Theory
Resistensi Innovation.

3) Memberikan masukan dalam pengembangan ilmu pengetahuan manajemen

pemasaran tentang perilaku konsumen pada adopsi teknologi pembayaran.

Manfaat Praktis
1) Memberikan informasi tambahan kepada pengelola aplikasi tentang cara
meningkatkan pasar pengguna dengan melihat faktor terbesar yang mempengaruhi
keputusan untuk menggunakan uang elektronik berbasis server di Indonesia yang
bisa diterima semua kelompok masyarakat.
2) Memberikan sumbangan pemikiran bagi regulator peredaran uang elektronik dalam
menyusun kebijakan untuk meningkatkan dan mendukung peralihan pembayaran

dengan menggunakan uang tunai menjadi pembayaran non tunai di Indonesia.
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