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ABSTRAK

E-wallet merupakan aplikasi yang memiliki fungsi sama dengan uang tunai pada umumnya, tetapi
digunakan melalui smartphone. Di Indonesia, saat ini sudah banyak generasi yang mulai menggunakan e-wallet
sebagai alternatif solusi pembayaran mereka. Dengan adanya beberapa pembatasan pandemi COVID-19,
pemanfaatan teknologi terbaru yaitu e-wallet sebagai alternatif pembayaran non-tunai sangat berguna dan lebih
efektif untuk masyarakat, sehingga penggunaan e-wallet di Indonesia mengalami perkembangan pesat dalam 5
tahun terakhir. Pada penelitian ini pembahasan difokuskan pada masalah transaksi menggunakan e-wallet sebagai
solusi alternatif pembayaran modern dengan tujuan memberikan literasi kepada masyarakat perihal pemanfaatan
e-wallet di era pandemi melalui sarana video. Metode penelitian menggunakan angket daring dengan responden
sebanyak 50 orang yang berprofesi sebagai pekerja di Kabupaten dan Kota Mojokerto, mahasiswa yang sebagian
besar di Kota Malang, dan murid sekolah di daerah Mojokerto. Rentang usia responden diantara usia 12 hingga
40 tahun. Data tersebut digunakan sebagai landasan terhadap pemberian literasi perihal pemanfaatan e-wallet di
era pandemi. Penelitian yang telah dilakukan mendapatkan hasil bahwa video literasi digital yang telah dibuat
cukup membantu dalam mengedukasi masyarakat tentang manfaat dan penggunaan e-wallet. Selain video literasi,
dapat juga dilakukan seminar, penyuluhan, pembuatan poster atau pamflet untuk lebih mengedukasi masyarakat
tentang pemanfaatan e-wallet dalam melakukan transaksi. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa 32 responden
atau 64% dari populasi meyakini bahwa video edukasi dapat mengurangi perilaku konsumtif masyarakat sebagai

pengguna e-wallet.
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1. PENDAHULUAN

Pada 19 Maret 2019, ada 48,67,515 kasus
positif Coronavirus Disease of 2019 (COVID-19)
yang dikonfirmasi oleh dunia [1] sehingga COVID-
19 merupakan krisis kesehatan global terbesar di
abad ke-21. Kesehatan dan keselamatan masyarakat
sangat penting untuk diperhatikan sehingga selama
kasus COVID-19 masih naik dilakukan lockdown di
beberapa negara, termasuk Indonesia [2]. Di
Indonesia sendiri, kasus COVID-19 hingga 13
November 2020 mencapai 457.735 kasus dan
jumlah kasus yang meninggal mencapai 15.037[3].
Pemerintah telah mengumumkan penguncian
nasional seperti, Lockdown, Pembatasan Sosial
Berskala Besar (PSBB), dan Pemberlakuan
Pembatasan Kegiatan Masyarakat (PPKM) masing-
masing selama lebih dari enam puluh hari.

Lockdown jenis ini diterapkan di Indonesia
untuk mereduksi penyebaran Coronavirus sedini
mungkin. Lockdown tidak memberikan pilihan lain
kepada warga negara kecuali tinggal di rumah. Jarak
sosial dan menghindari sentuhan fisik adalah
langkah utama untuk menghindarkan diri dari virus
COVID-19. Dalam kondisi seperti ini, teknologi
sangat dibutuhkan untuk menunjang perekonomian
dengan tetap mematuhi protokol kesehatan, seperti
menjaga jarak dan mengurangi sentuhan fisik.
Menuju era new normal, tetap memanfaatkan

kemajuan teknologi yang tersedia untuk menunjang
perekonomian negara dan keluarga sekaligus tetap
mematuhi protokol kesehatan untuk mencegah
penularan COVID-19 [4].

Perkembangan teknologi yang depat di era
modern memberikan dampak pada keseharian
masyarakat seperti penggunaan Internet yang
semakin meningkat. Jika dibandingkan tahun 2019,
terjadi peningkatan sebesar 17% atau kira-kira
mencapai 25 juta pengguna Internet dari 272 juta
penduduk Indonesia, terdapat sekitar 64% penduduk
Indonesia dapat mengakses Informasi di dunia
maya. Pengguna jaringan internet dalam kisaran
umur 16 hingga sampai 64 tahun, menggunakan
perangkat, antara lain mobile phone mencapai 96%,
dan smartphone berjumlah 94%, sedangkan non-
smartphone sebanyak 21%, sementara laptop atau
komputer mencapai 66%, tablet sebanyak 23%.
Selain itu, data juga menunjukan konsol game
digunakan oleh sekitar 16%, paling sedikit adalah
pengguna virtual reality device sebanyak 5,1% [5].

Dengan semakin banyaknya pemanfaatan
Internet di kehidupan sehari-hari telah mendorong
munculnya  inovasi-inovasi  terbaru  dengan
memanfaatkan kemajuan teknologi salah satunya di
bidang keuangan yaitu Financial Technology atau
fintech. Fintech bukan merupakan layanan yang
diberikan oleh perbankan, melainkan model bisnis
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baru yang saat ini sangat membantu kebutuhan
masyarakat. Jasa-jasa yang diberikan oleh
perusahaan penyelenggara fintech membantu
masyarakat ~ dalam  melaksanakan  transaksi
keuangan tanpa memiliki rekening seperti yang ada
pada perbankan pada umumnya [6]. Dilansir dari

Kompas.com (2018), transaksi fintech dalam sub-

sektor pinjam meminjam di Indonesia pada 2017

meningkat 24,6% dari tahun sebelumnya. Di sisi

lain, data dari Bank Indonesia menunjukkan

perubahan yang signifikan dari 21.869.946 fintech di

tahun 2012 menjadi 292.299.320 di Desember 2019

[7].

Bank Indonesia (2014) dalam situs resminya
mencanangkan Gerakan Nasional Non-Tunai
(GNNT) untuk meningkatkan kesadaran masyarakat
terhadap penggunaan uang non tunai atau Less Cash
Society (LCS). GNNT direncanakan untuk
mengurangi penggunaan uang kertas maupun logam
yang berbentuk fisik, karena kemudahannya untuk
dibawa, kemudahan saat bertransaksi, dan terjamin
keamanannya [8]. Bank Indonesia  juga
menyebutkan bahwa transaksi nontunai mengalami
peningkatan dari tahun ke tahun. Dari data-data
tersebut dan melalui kebijakan GNNT menunjukkan
layanan pembayaran digital (fintech payment)
semakin populer, salah satu bentuk penerapannya
berupa layanan keuangan berbasis aplikasi yang
dikenal dengan Electronic Wallet (e-wallet). GoPay,
OVO, Dana, LinkAja dan Jenius adalah beberapa
bentuk e-wallet yang populer digunakan di
Indonesia [9].

Sayangnya, dengan tingkat literasi digital
masyarakat Indonesia yang masih belum cukup
tinggi seperti dalam survei yang mengukur status
literasi digital di 34 provinsi Indonesia ditemukan,
indeks literasi digital secara nasional belum
mencapai level Baik. Dari skor tertinggi adalah 5
dan terendah adalah 1, indeks literasi digital nasional
baru mencapai skor 3,47. Dengan kata lain, ada
indikasi akses Internet yang tersebar dan terjangkau
belum diiringi dengan peningkatan kemampuan
masyarakat untuk mengelola informasi dan berpikir
kritis [10]. Oleh karena itu dilakukan penelitian ini
dengan tujuan meningkatkan minat literasi digital
masyarakat melalui video edukasi tentang e-wallet
atau dompet digital yang berfungsi untuk menambah
wawasan masyarakat tentang e-wallet dan dapat
menggunakan e-wallet dengan baik.

Berdasarkan latar belakang penelitian dapat
dirumuskan beberapa masalah berikut ini:

a. Bagaimana cara agar masyarakat yang gagap
teknologi dapat mulai menggunakan e-wallet
dalam kehidupan sehari-hari?

b. Bagaimana cara mengurangi sifat konsumtif
penggunaan e-wallet?

c. Bagaimana cara agar banyak merchant yang
melakukan transaksi menggunakan e-wallet?
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Dari perumusan masalah di atas, dapat
diketahui bahwa tujuan yang ingin dicapai dari
penelitian ini, yaitu:

a. Masyarakat teredukasi tentang pentingnya
teknologi dalam kehidupan sehari-hari terutama
tentang e-wallet.

b. Masyarakat terdorong menerapkan pembayaran
dengan e-wallet dalam kehidupan sehari-hari.

c. Memperbanyak merchant yang melakukan
transaksi dengan e-wallet.

d. Mengetahui cara untuk mengurangi perilaku
konsumtif  terhadap = masyarakat  yang
menggunakan e-wallet.

2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Literasi Digital

Literasi informasi dan literasi digital
merupakan topik sentral dalam ilmu Informasi [10].
Berdasarkan kompleksitas lingkungan informasi
yang terjadi saat ini, diperlukan literasi yang
kompleks dan luas. Ruang lingkup literasi harus
dipusatkan pada pemahaman, makna, dan konteks
berbasis keterampilan, teknologi khusus, atau
seperangkat teknologi. Menanggapi tantangan
mendefinisikan literasi digital, berbagai lembaga
pendidikan, lembaga khusus, dll telah menciptakan
model atau kerangka kerja untuk literasi digital.
Kerangka kerja tersebut membantu mendefinisikan
literasi digital secara global untuk memenuhi
kebutuhan konteks tertentu. Selain itu, kerangka
literasi digital dapat digunakan untuk menilai
kompetensi siswa dan karyawan, mengidentifikasi
area ekspansi dan pertumbuhan, dan secara strategis
menerapkan program literasi digital [10].

2.2. Pemanfaatan E-wallet

E-wallet adalah aplikasi yang memungkinkan
seseorang untuk melakukan transaksi e-commerce
dengan menyimpan informasi kartu kredit mereka.
Pembayaran melalui e-wallet dianggap sebagai
salah satu yang paling menonjol metode transaksi
saat ini karena transaksi elektronik menggunakan e-
wallet  memiliki  keunggulan  kenyamanan,
fleksibilitas dan perlindungan. Karena jumlah sistem
pembayaran elektronik telah meningkat, e-wallet
telah menjadi terkenal dengan menyediakan
sejumlah besar layanan di sektor berkuda,
pengiriman makanan dan pembayaran tagihan [6].
Tidak hanya menguntungkan untuk pembeli;
pedagang menerima e-wallet sebagai metode
pembayaran karena transaksi tercepat pemrosesan,
manajemen kas yang efisien, dan biaya tenaga kerja
yang lebih rendah [10].

Menurut Peraturan Bank Indonesia Nomor
16/8/PBI1/2014, uang elektronik atau e-wallet adalah
alat pembayaran yang memenuhi unsur-unsur
sebagai berikut:

a. Diterbitkan atas dasar nilai uang yang disetor
terlebih dahulu oleh pemegang kepada
penerbit.

137



Jurnal MNEMONIC

b. Nilai uang disimpan secara elektronik dalam
suatu media seperti server atau chip.

c. Digunakan sebagai alat pembayaran kepada
pedagang yang bukan merupakan penerbit
uang elektronik tersebut.

d. Nilai uang elektronik yang dikelola oleh
penerbit  bukan  merupakan  simpanan
sebagaimana dimaksud dalam undang-undang
yang mengatur mengenai perbankan [11].

2.3. Pandemi COVID-19

Pandemi COVID-19 adalah wabah penyakit
yang disebabkan oleh infeksi virus SARS-CoV-2
yang menurut analisis filogenetik memiliki urutan
yang signifikan dengan virus kelelawar. Gejala awal
infeksi ini adalah batuk, demam, malaise, dan gejala
lainnya, termasuk limfopenia. Karena virus ini
masih relatif baru, penelitian yang memadai belum
dilakukan untuk mengobati penyakit ini [3].
COVID-19 termasuk dalam sekitar 10 pandemi
terburuk dalam sejarah selain Kolera, Cacar dan
Influenza [12]. Penyebaran COVID-19 sendiri
tercatat sangat cepat dan masif di Indonesia.
Pandemi COVID-19 ini disinyalir bukan hanya
menyerang kesehatan, namun juga ekonomi secara
global, tak terkecuali Indonesia [13].

3. METODE PENELITIAN
3.1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan adalah
menggabungkan dua metode, yaitu metode kualitatif
dengan pendekatan literature review atau studi
kepustakaan dan metode kuantitatif dengan
mengumpulkan responden dan melakukan survei
secara daring [14]. Kedua metode dilakukan dengan
harapan agar memperoleh tujuan penelitian.

3.2. Teknik Pengumpulan Data

Pendekatan literature review [15] vyang
diterapkan adalah menggunakan analisis deskriptif
dengan data yang berkaitan dengan masalah pada
penelitian. Menggunakan sumber bacaan seperti
jurnal, artikel, berita, dan lain-lain sebagai bahan
untuk meningkatkan literasi digital masyarakat
melalui video. Survei secara daring sendiri
dilakukan dengan memanfaatkan kuesioner yang
dibagikan kepada responden, setelah
mengumpulkan data melalui pendekatan literature
review. Tujuan penyebaran kuesioner yaitu untuk
mengevaluasi tingkat literasi responden terhadap
penggunaan e-wallet sebelum dan setelah menonton
video literasi dari kami.

Untuk teknik pengambilan sampel yang
digunakan pada populasi ini adalah teknik sampling
incidental [16]. Teknik sampling incidental adalah
penentuan sampel berdasarkan kebetulan, vyaitu
siapa saja yang secara kebetulan atau insidental
mengetahui atau mendapatkan invitation survei
daring penelitian dan bersedia mengisi dapat
digunakan sebagai sampel, bila dipandang orang
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yang kebetulan tersebut merasa itu cocok sebagai
sumber data [17].

3.3. Sumber Data

Sumber data yang digunakan pada penelitian
ini yaitu data primer dan data sekunder. Data primer
adalah data penelitian yang diperoleh langsung dari
responden untuk tujuan penelitian [18]. Data primer
didapatkan dari hasil survei secara daring melalui
kuesioner yang digunakan untuk mengembangkan
penelitian ini. Adapun data sekunder adalah data
penelitian yang diperoleh dari laporan-laporan
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya [19].
Laporan penelitian itu sendiri didapatkan dari
bacaan jurnal, artikel, dan lainnya untuk bahan
pembuatan video sebagai bentuk edukasi bagi
masyarakat tentang adanya e-wallet.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembahasan hasil dari penelitian
meningkatkan literasi digital pemanfaatan e-wallet
pada masyarakat di masa pandemi terbagi menjadi
empat bagian. Bagian pertama meningkatkan literasi
digital masyarakat dengan membuat video tentang e-
wallet secara singkat yang dapat diakses melalui
youtube, berisikan pengertian e-wallet, contoh e-
wallet, kelebihan dan kekurangan e-wallet, fitur dan
kegunaan e-wallet, serta saran untuk mengatasi
kekurangan e-wallet.

Bagian kedua menjelaskan karakteristik
responden menurut kelompok usia dan status
pendidikan atau bekerja. Pada bagian ketiga
menjelaskan pengetahuan tentang e-wallet dan
perilaku penggunaan e-wallet, serta bagian keempat
menjelaskan hasil dari literasi digital masyarakat
setelah melihat dan menyimak video edukasi e-
wallet dari tautan youtube  berikut ini
https://youtu.be/DjSIhLXxRIHM yang dibagikan
melalui form survei.

4.1. Video Edukasi e-Wallet untuk
Meningkatkan Literasi Digital Masyarakat
Video edukasi tentang e-wallet ini dibuat
dengan singkat dan bahasa yang mudah dipahami,
serta gambar animasi yang menarik agar lebih
mudah dalam menarik perhatian untuk menyimak
video edukasi tentang e-wallet sehingga dapat
meningkatkan minat literasi digital di kalangan
masyarakat. Gambar 1 menunjukkan pengertian e-
wallet secara singkat dan mudah dipahami oleh
masyarakat dengan maksud e-wallet adalah sebuah
dompet tetapi dalam bentuk elektronik. Gambar 2
menampilkan beberapa contoh aplikasi e-wallet agar
masyarakat lebih mudah mengetahuinya seperti
Linkaja, Dana, Gopay, dan lainnya.

Pada Gambar 3 dan Gambar 4 menunjukkan
keunggulan-keunggulan yang akan didapatkan
apabila menggunakan e-wallet yaitu transaksi yang
dilakukan  akan  semakin  cepat dikarenakan
pembayaran dapat dilakukan secara daring sehingga
dapat mengurangi interaksi sosial antar masyarakat,
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lebih efektif dan efisien daripada pembayaran secara
cash, karena tanpa harus membawa uang kemana-
mana, keamanan penggunaan e-wallet lebih terjamin
dikarenakan mereduksi niat untuk mencuri,
mereduksi adanya penggunaan uang palsu pada saat
transaksi, dapat digunakan kapan aja, adanya
riwayat transaksi, dan banyak promo [20].

E-wallet 3dalah sebudh pevangkd
elektronik yang memiliki S;ungs: layaknya
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Gambar 1. Pengertian e-wallet.
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Gambar 2. Beberapa contoh e-wallet.
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Gambar 3. Keunggulan e-wallet 1.

Gambar 5 menyebutkan beberapa kegunaan dan
fitur yang dimiliki oleh e-wallet secara umum adalah
melakukan top up digunakan untuk mengisi saldo e-
wallet yang dapat dilakukan melalui merchant
ataupun bank, melakukan pembelian seperti tiket,
belanja, paket data, pulsa, dan lainnya, melakukan
transfer bank, sesama e-wallet, dan tarik saldo,
pembayaran melalui scan gr code, dan pembayaran
tagihan seperti pendidikan, Badan Penyelenggara
Jaminan Sosial (BPJS), listrik, dan lainnya.
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Gambar 4. Keunggulan e-wallet 2.
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Gambar 5. Kegunaan dan fitur e-wallet.
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Gambar 6. Kelemahan penggunaan e-wallet.

Dalam penggunaan e-wallet pengguna akan
merasakan beberapa kekurangan seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 6 yaitu dengan adanya
biaya admin untuk pembayaran pada e-wallet yang
berbeda, merchant masih terbatas karena hanya
merchant-merchant yang bekerja sama
menyediakan pembayaran e-wallet, e-wallet hanya
dapat diakses dengan menggunakan internet, dan
dapat menjadi lebih konsumtif dikarenakan
banyaknya kemudahan yang diberikan.
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MELALVL RIWAYAT TRANSAKS!
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Gambar 7. Solusi mengurangi sifat konsumtif.
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Pada Gambar 7 tersebut juga diberikan solusi
untuk mengatasi salah satu kelemahan penggunaan
e-wallet yaitu meningkatnya sifat konsumtif dengan
selalu mengontrol pengeluaran melalui salah satu
fitur e-wallet riwayat transaksi. Karena dari fitur
riwayat transaksi tersebut pengguna dapat melihat
daftar transaksi apa saja yang telah dilakukan
disertai tanggal transaksi, dan total transaksi.

4.2. Kriteria Responden

Untuk mengetahui kemanfaatan dari video
literasi e-wallet yang telah dibuat, dilakukan survei
kepada anggota masyarakat. Pada survei telah
dipilih 50 responden yang mana sebagian besar
merupakan generasi milenial atau mereka yang
berusia antara 20 sampai 30 tahun dengan jumlah
persentase 70%, jumlah persentase yang berusia
antara 12 tahun hingga 19 tahun 12%, dan
persentase usia 31 hingga 40 tahun adalah 18%.
sebagaimana diperlihatkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Responden

Kriteria Responden Persen- | Jumlah
tase

Kelompok  |Antara 12 sampai 12% 6
Usia 19 tahun

Antara 20 sampai| 70% 35

30 tahun

Di atas 30 tahun 18% 9
Total 50
Kelompok  |Siswa 10% 5
Status Mahasiswa 62% 31
Pekerjaan  |Bekerja 28% 14
Total 50

Sementara itu untuk kelompok status pekerjaan
sebagian besar termasuk mahasiswa dengan
persentase 62%, kemudian disusul dengan status
bekerja sebanyak 28%, dan terakhir yaitu 10%
responden adalah siswa.

4.3. Survei Literasi Masyarakat tentang e-

Wallet

Pandangan-pandangan masyarakat mengenai
e-wallet dikumpulkan melalui kuesioner yang
disebarkan melalui sarana daring kepada para
responden dengan kriteria-kriteria yang disebutkan
pada Subbagian 4.2, yaitu terdapat nama, usia, dan
status atau profesi responden. Pertanyaan yang
diajukan di dalam kuesioner sebagaimana
diperlihatkan oleh form pada Gambar 8 mencakup
seputar pehamanan dasar dan pendapat responden
tentang e-wallet, seperti apakah sudah mengetahui
tentang e-wallet sebelumnya, apa saja e-wallet yang
digunakan, apa keuntungan penggunaan e-wallet,
apakah sifat konsumtif meningkat setelah
menggunakan e-wallet, dan solusi  untuk
mengurangi sifat konsumtif penggunaan e-wallet.
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Literasi Digital Pemanfaatan e-wallet

Survei mengenai literasi masyarakat terhadap pemnantaatan e-wallet atau dompet digital

Email *

Alamat email valid

Formulir ini mengumpulkan alamat email. Ubah setelan

Nama

Teks Jawaban singkat

Usia *
O <12
O 1z19tn
O 2030tn

(O >30thn

Status *

() siswa

(O Mahasiswa

(O Bekerja

Apakah Anda mengetahul tentang e-wallet? *
Ove
Q Tidak

Apa saja e-wallet yang Anda gunakan? *
O Linkaja

[ Dena

O Gopay

[ shopeepay

O Jenivs

O isaku

O sakuku

[0 tidak ada

Apa keuntungan dalam penggunaan e-wallet menurut anda? *
[ Transaksi lebih cepat

[ Lebih efekif dan efisien

[ Keamanan lebih terjamin

[ Bisa digunaken kapan sja

[ Adanya riwayat transaksi

[0 Banyaknya promo

[ udak tabu

Apakah sifat kansumtif Anda meningkat setelah menggunakan e wallet?  *
Ova
O Tidak

(O Mungkin

Bagaimana cara mengatasi sifat konsumiif dalam menggunakan e-wallet menurut Anda?  *

Teks jawaban panjang

Gambar 8. Form kuesioner mengenai e-wallet.

Tangkapan video literasi digital tentang
pemanfaatan e-wallet yang berisikan pengertian,
contoh, fitur, keunggulan, dan kelemahan
penggunaan e-wallet seperti yang dijelaskan pada
Subbagian 4.1. diperlihatkan pada Gambar 9.
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Video literasi mengenai e-wallet atau dompet digital

Dapat menonton video literasi mengenal dompet cigital di bawah ini sebelum lanjut mengisi survel

Mengenal E-Wallet

KEVRGLALAN MENGGVNAKAN E-WALLET

R —
s

©

Hm e

®

1 -Trarsss v,

Gambar 9. Tangkapan video literasi e-wallet.

Cara-cara meningkatkan literasi  digital
masyarakat melalui video edukasi diketahui
hasilnya berdasarkan jawaban-jawaban terhadap
pertanyaan-pertanyaan berikut ini sebagaimana
diperlihatkan pada form kuesioner pada Gambar 10.
Pertanyaan-pertanyaan tersebut mencakup: apakah
video dapat membantu meningkatkan literasi
masyarakat mengenai e-wallet, bagaimana cara
meminimalisir sifat konsumtif yang disampaikan di
dalam video dapat membantu mengurangi sifat
konsumtif pengguna e-wallet, bagaimana cara agar
banyak merchant yang menyediakan transaksi
dompet digital, bagaimana cara meningkatkan
literasi masyarakat mengenai e-wallet selain melalui
video, dan saran untuk video serta kuesioner yang
telah dibuat.

*

Apakah Videa sebel dapat E ingkatkan literasi maayarakat mengenai e-
wallet?

O ¥a
() Tidak

Apakah menurut anda cara meminimalizir ifat kanaumtif dalam videa dapat membantu
mengurangi sifat kensumtif pengguna e-wallet?

Oy
() Tidak
(C) Mungkin
)
Salzh satu kekurangan penggunaan e-wallet adalah sedikitnya merchant (penjual) yang
diak

E-Wallat. i menurut Anda cara agar banyak merchant
yang menyediakan transksi dompet digital?

Teks jawaban panjang

Selain dengan video, menurut Andat i cara katkan literasi

mengenai e-walle?

Teks jawaban parjang

saran umuk video atau survei ini

Teks jawaban panjang

Gambar 10. Form kuesioner cara-cara
meningkatkan literasi digital masyarakat.
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4.4. Penggunaan E-wallet

Hasil-hasil survei tentang penggunaan e-wallet
diperlihatkan pada Gambar 11 hingga Gambar 15.
Berdasarkan pada Gambar 11, mayoritas responden
sudah mengetahui tentang adanya e-wallet.
Responden yang tidak mengetahui e-wallet, hanya
dua orang pada kelompok usia di atas 30 tahun dan
satu orang pada usia antara 20 sampai 30 tahun. E-
wallet yang populer digunakan responden
diantaranya adalah Dana, Gopay, dan Shopeepay
yang masing-masing digunakan oleh 37 orang
sebagaimana diperlihatkan pada Gambar 12.
Sebagian besar responden menyatakan bahwa
transaksi dengan e-wallet lebih cepat, -efektif,
efisien, dan dapat digunakan dimana saja, namun
responden juga menyetujui bahwa sifat konsumtif
masyarakat banyak meningkat dengan penggunaan
e-wallet. Kedua pendapat ini diperlihatkan dalam
Gambar 13 dan Gambar 14.

Apakah Anda mengetahui tentang e-wallet?
50 jawaban

®va
@ Tidak

Gambar 11. Persentase responden yang mengetahui
e-wallet.

Apa saja e-wallet yang Anda gunakan?
50 jawaban

LinkAja
Dana
Gopay
Shopeepay 37 (7a%)
Jeniug
iGaku
Sakuku

tidak ada
a 10 0 30 40

Gambar 12. Jenis-jenis e-wallet yang digunakan
oleh responden.

Apa keuntungan dalam penggunaan e-wallet menurut anda?
50 jawaban

Transaksi lebih cepat 44 (88%)

Lebih efekiif dan efisien
Keamanan lebih larjamin
Bisa digunakan kapan aja

Adanya riwayat transalsi

Banyaknya promo ~28 (55%)

tidak lahu

a 10 20 30 40 50

Gambar 13. Keuntungan-keuntungan menggunakan
e-wallet.
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Namun di sisi lain, beberapa responden
berpendapat bahwa perilaku konsumtif masyarakat
dapat dikurangi dengan membatasi saldo. Solusi-
solusi untuk hal ini dirangkum dalam Tabel 2
berdasarkan jawaban para responden dalam form
kuesioner pada Gambar 8.

Apakah sifat konsumtif Anda meningkat setelah menggunakan e-wallet?

50 jawaban

® v
@ Tidak
Mungkin

Gambar 14. Meningkatnya sifat konsumtif
responden karena penggunaan e-wallet.

Tabel 2. Solusi mengatasi sifat konsumtif.

Solusi Mengurangi Sifat Konsumtif Jumiah
Responden

Memberikan batasan nominal pada 10
diri sendiri
Membeli barang sesuai kebutuhan 9
Berhemat 3
Menurunkan hasrat dan menahan diri 8
untuk berbelanja
Mengurangi konsumsi 1
Tidak mengisi saldo e-wallet 3
Membatasi diri membuka aplikasi 2
belanja (e-commerce)
Tidak tahu 6
Memantau pengeluaran 2
Mengisi e-wallet hanya saat 3
melakukan transaksi
Menghapus aplikasi 3
Total 50

Beberapa solusi untuk mengatasi sifat
konsumtif dalam pemanfaatan e-wallet adalah
memberi batasan nominal untuk diri sendiri, hanya
membeli barang sesuai kebutuhan, berhemat,
menurunkan  hasrat  berbelanja, mengurangi
konsumsi, tidak mengisi saldo, membatasi diri dari
aplikasi belanja, memantau pengeluaran melalui
riwayat transaksi, mengisi e-wallet hanya saat
hendak melakukan transaksi, dan pilihan terakhir
dengan menghapus aplikasi. Saran  untuk
mengurangi perilaku konsumtif masyarakat dalam
video edukasi juga diyakini 32 responden dapat
membantu  mengurangi  perilaku  konsumtif
masyarakat pengguna e-wallet saat ini sebagaimana
diperlihatkan pada Gambar 15.

4.5. Literasi Penggunaan e-Wallet

Setelah menonton video literasi pada Gambar
9 mengenai penggunaan e-wallet yang dibagikan
melalui kuesioner daring dengan tautan yang
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mengarahkan ke video YouTube, 46 responden atau
92% dari populasi menyatakan bahwa video tersebut
dapat membantu meningkatkan literasi masyarakat
awam mengenai pemanfaatan e-wallet.

Apakah menurut anda cara meminimalisir sifat konsumtif dalam video dapat membantu

mengurangi sifat konsumtif pengguna e-wallet?
50 jawaban

®va
@ Tidak
Mungkin

Gambar 15. Solusi pada video edukasi e-wallet
membantu responden

Apakah Video sebelumnya dapat membantu meningkatkan literasi masyarakat mengenai e-wallet?

50 jawaban

®vs
@ Tidak

Gambar 16. Hasil menyimak video edukasi e-
wallet.

Transaksi e-wallet didukung oleh ketersediaan
merchant. Berdasarkan pada jawaban dari para
responden dalam form kuesioner pada Gambar 10,
cara untuk memperbanyak merchant yang
menyediakan transaksi e-wallet adalah dengan
melakukan Kkerja sama antar merchant dengan e-
wallet atau Quick Response Code Indonesian
Standart (QRIS), melakukan sosialisasi untuk
mengedukasi pedagang, dan melakukan promosi via
digital maupun non-digital.

Tabel 3. Solusi penambahan merchant.

Solusi Jumiah
Responden

Sosialisasi/penyuluhan manfaat e- 22
wallet

Memperluas kerjasama e-wallet dan 14
QRIS

Melakukan Promosi 10
Tidak mengisi 4
Total 50

Di sisi lain, cara untuk meningkatkan literasi
digital masyarakat mengenai e-wallet selain
menggunakan video sebagaimana ditunjukkan
dalam Gambar 16, dapat juga dengan menyebarkan
poster atau pamflet, juga dapat melakukan seminar
dan sosialisasi untuk meningkatkan literasi
masyarakat mengenai e-wallet. Jawaban-jawaban
dari para responden tersebut dirangkum dalam Tabel
3 dan Tabel 4.
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Tabel 4. Solusi meningkatkan literasi digital

masyarakat.
Solusi Jumlah
Responden

Melakukan seminar atau penyuluhan 14
edukasi e-wallet
Menyebarkan ke media sosial 7
Menyebarkan poster atau pamflet 13
Membuat artikel atau buku tentang e- 2
wallet
Dari mulut ke mulut 7
Memperbanyak cashback 3
Tidak memberikan jawaban 4

Total 50

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, diperoleh kesimpulan bahwa
menyebarkan video literasi tentang e-wallet dapat
membantu dalam mengedukasi masyarakat tentang
manfaat dari dan cara penggunaan e-wallet. Selain
menggunakan video, literasi dapat dilakukan dengan
menyebarkan poster atau pamflet yang menarik serta
melakukan seminar atau penyuluhan tentang manfaat
e-wallet sehingga masyarakat dapat teredukasi untuk
menggunakan e-wallet dalam melakukan transaksi
melalui sarana digital.

Agar banyak merchant yang menyediakan
transaksi menggunakan e-wallet, yang sebaiknya
dilakukan selain melakukan sosialisasi untuk
mengedukasi penjual adalah dengan membangun
dan meningkatkan kerja sama dengan e-wallet atau
QRIS. Di sisi lain, dampak negatif e-wallet dapat
direduksi dengan membatasi pengisian saldo e-
wallet atau juga sering melihat riwayat transaksi
untuk mengontrol pengeluaran yang harus dilakukan
setiap hari atau minggu relatif oleh pribadi masing-
masing. 32 responden atau 64% dari populasi
meyakini bahwa video edukasi dapat mengurangi
perilaku konsumtif masyarakat sebagai pengguna e-
wallet.

Adapun saran untuk meningkatkan literasi
mengenai e-waller dapat dilakukan dengan
penyebaran poster, pamflet, melaksanakan seminar,
penyuluhan, dan memberikan informasi dari mulut
ke mulut untuk mengedukasi masyarakat terutama di
era pandemi, karena jika hanya video hanya akan
tersebar di generasi muda saja. Untuk video, dapat
diperbanyak lagi dengan menambah hal-hal penting
dalam hal kelebihan, kekurangan, dan cara mengatasi
sifat konsumtif. Khusus untuk perusahaan e-wallet,
dapat dilakukan dengan memperluas kerja sama
dengan merchant agar semakin banyak yang
menyediakan transaksi e-wallet sehingga masyarakat
juga semakin mudah dan teredukasi untuk
menggunakan e-wallet.

Untuk responden, kedepannya lebih dibuat
detail kembali seperti kelompok status. Terkait
responden, pada kelompok siswa, responden dapat
ditambah mencakup siswa Sekolah Dasar (SD),
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Sekolah Menengah Pertama (SMP), atau Sekolah
Menengah Atas (SMA). Pada kelompok mahasiswa
terdapat jurusan dan tingkatan kuliah yang sedang
ditempuh, dan pada kelompok bekerja, bidang
pekerjaan responden juga perlu dicantumkan.
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