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ABSTRAK

PENGARUH POTONGAN HARGA, CASHBACK, DAN KEMUDAHAN
PENGGUNAAN APLIKASI E-WALLET OVO TERHADAP
MINAT PEMBELIAN IMPULSIF PADA MAHASISWA
JURUSAN PENDIDIKAN ILMU PENGETAHUAN
SOSIAL FKIP UNIVERSITAS LAMPUNG

Oleh

Yola Mahanisa

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi minat
pembelian impulsif pengguna aplikasi e-wallet OVO pada mahasiswa Jurusan
lImu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung. Penelitian ini
menggunakan penelitian asosiatif dengan pendekatan kuantitatif. Populasi
penelitian ini adalah mahasiswa Jurusan llmu Pengetahuan Sosial Universitas
Lampung yang menggunakan e-wallet OVO berjumlah 251 mahasiswa. Sampel
yang digunakan sebanyak 72 orang menggunakan teknik pengambilan sampel
non probability sampling dan menggunakan metode purposive sampling yang
berarti teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Pengumpulan
data menggunakan data primer dengan mengumpulkan informasi langsung dari
informan pertama dengan media kuesioner. Perhitungan menggunakan olah data
SPSS dengan hasil bahwa terdapat pengaruh potongan harga, cashback, dan
kemudahan penggunaan aplikasi e-wallet OVO terhadap minat pembelian
impulsif pada mahasiswa Jurusan llmu Pengetahuan Sosisal FKIP Universitas
Lampung dengan kadar deteminasi sebesar 63,7% dan 36,3% dipengarui oleh
variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.

Kata Kunci :  Cashback, Kemudahan Penggunaan, Minat Pembelian Impulsif,
Potongan Harga



ABSTRACT

THE EFFECT OF PRICE DISCOUNTS, CASHBACK, AND EASE OF USE
OF THE OVO E-WALLET APPLICATION ON IMPULSIVE
PURCHASING INTEREST IN STUDENTS DEPARTMENT
OF SCIENCE EDUCATION LAMPUNG UNIVERSITY
SOCIAL FACULTY

By

Yola Mahanisa

This study aims to determine the factors that influence the impulse buying interest
of users of the OVO e-wallet application among students of the Department of
Social Sciences FKIP, University of Lampung. This research uses also-scientific
research with a qualitative approach. The population of this study were 251
students of the Social Sciences Department at the University of Lampung who
used the OVO e-wallet. The sample used was 72 people using a non-probability
sampling technique using a purposive sampling method, which means a sample
determination technique with certain considerations. Data collection uses
primary data by collecting information directly from the first informant using
questionnaires. Calculations use SPSS data processing with the result that there is
an effect of price discounts, cashback, and ease of use of the OVO e-wallet
application on impulse buying intentions in students of the Department of Social
Sciences FKIP, University of Lampung with a determination rate of 63.7% and
36.3% are influenced by other variables not examined in this study.

Keywords : Cashback, Discounts, Ease of Use, Impulsive Purchase
Intentions
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l. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring berjalannya waktu, ekonomi dan teknologi di era globalisasi telah
mengalami perkembangan yang pesat. Teknologi informasi sudah menjadi
kebutuhan yang sangat penting, kemajuan teknologi juga membuat segalanya
menjadi lebih mudah dan cepat. Salah satunya adalah perkembangan teknologi
di bidang informasi dan komunikasi. Teknologi ini dibutuhkan oleh hampir
seluruh masyarakat di dunia. Selain sandang, pangan, dan papan, masyarakat
modern bahkan melihat teknologi informasi dan komunikasi sebagai
kebutuhan pokok bagi kehidupan mereka. Bukti nyata perkembangan di
bidang teknologi informasi dan komunikasi adalah muncul dan

berkembangnnya internet.

Internet merupakan jaringan luas yang menghubungkan komputer di seluruh
dunia. Semua orang di dunia dapat berbagi informasi dan berkomunikasi
dengan koneksi internet. Computer Hope menjelaskan salah satu manfaat
internet yaitu untuk kemudahan bisnis. (Kompas, 2020). Internet memberikan
kemudahan bagi dunia bisnis untuk melakukan jual beli dan transaksi. Internet
dapat menjadi tempat untuk mengiklankan dan menjual barang atau jasa
kepada masyarakat. Internet juga memudahkan untuk mengakses rekening

bank, melakukan transaksi dan mengirim uang.
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Gambar 1. Data Pengguna Internet di Indonesia
Sumber: wearesocial.com (2022)

Menurut laporan We Are Social mencatat pada tahun 2022 terdapat 204,7 juta
orang Indonesia yang telah terhubung dengan internet dengan populasi 277,7
juta penduduk, maka pengguna internet mencapai 74% dari keseluruhan
populasi penduduk yang ada di Indonesia. Hal ini meningkat sebesar 1% pada
tahun 2021 lalu yaitu sebesar 202,6 juta pengguna internet.

Merujuk pada data Badan Pusat Statistik tahun 2020 mayoritas penduduk
Indonesia didominasi oleh generasi Z (1997-2012) dan generasi milenial
(1981-1996). Jumlah generasi Z mencapai 75,49 juta jiwa atau setara dengan
28% dan generasi milenial sebanyak 26% dari total seluruh populasi penduduk
di Indonesia. Dengan demikian, kedua generasi ini termasuk dalam usia
produktif yang akrab dengan internet dan tertarik untuk beraktivitas

menggunakan perangkat berteknologi (beralih ke platform online).

Melihat pesatnya perkembangan internet, dorongan besar untuk digitalisasi
muncul di banyak aspek dalam kehidupan masyarakat. Disampaikan oleh The
Jakarta Post pada tahun 2018, kondisi demografi Indonesia kondusif untuk

ekonomi digital dan diprediksi dapat menjadi salah satu yang terkuat di Asia



Tenggara pada tahun 2025. Hal ini dapat dilihat dari jumlah pertumbuhan
transaksi online yang juga mendorong digitalisasi untuk sistem pembayaran.
Jenis pembayaran digital kini telah berkembang dan mulai menggantikan
bentuk pembayaran konvensional atau fisik (tunai). Berdasarkan laporan
JakPat Research (2020), 9 dari 10 pengguna internet di indonesia telah
mengunakan pembayaran elektronik dalam kegiatan transaksi. Sistem
pembayaran elektronik seperti uang tunai digital, kartu debit atau kredit, dan
dompet elektronik (e-wallet) telah menguntungkan konsumen dalam

melakukan transaksi non-tunai di pasar.

Saat ini, salah satu sistem pembayaran elektronik yang paling populer dan
banyak digunakan di Indonesia adalah e-wallet. Dari survei JakPat terbaru
pada Januari 2020, e-wallet disukai oleh 7 dari 10 orang Indonesia pengguna
internet sebagai metode pembayaran favorit mereka. E-wallet adalah aplikasi
berbasis smartphone yang memungkinkan pengguna menyimpan uang dan
melakukan transaksi secara digital. Ada 38 aplikasi e-wallet terdaftar di Bank
Indonesia (Science and Tech: The Jakarta Post, 2019). Laporan oleh iPrice
Group Research menunjukkan bahwa jumlah total transaksi di Indonesia
menggunakan e-wallet adalah sebesar USD 1,5 miliar, dan diperkirakan

mencapai USD 25 miliar pada tahun 2023.

Masyarakat sudah menggunakan aplikasi e-wallet untuk berbagai jenis
pembayaran, seperti top-up, belanja online, transfer uang, delivery makanan,
makan di tempat, ritel online, dan berbagai jenis pembayaran pada merchant-
merchant lainnya (JakPat, 2020). Fakta-fakta ini menunjukkan bahwa
Indonesia sedang bergerak menuju ekonomi tanpa uang tunai, di mana e-
wallet sangat umum digunakan dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini
dikarenakan adanya pergeseran perilaku menjadi cashless society pada
konsumen tech-savvy (melek teknologi) di Indonesia. Tech-savvy adalah
kemampuan masyarakat untuk memanfaatkan teknologi untuk mencapai
tujuan tertentu. Generasi Z dicirikan sebagai yang paling tech-savvy dan
responsif terhadap beberapa perubahan (Grail Research dalam Angelina dan

Rahadi, 2020). Mereka sangat dimungkinkan untuk mengikuti gaya hidup



smart termasuk sistem pembayaran berbasis teknologi seperti e-wallet.
(Ma’aruf, 2016).

Kemunculan uang elektronik (e-wallet) di Indonesia mulai dikenal pada tahun
2007, disusul dengan Peraturan Bank Indonesia No. 11/12/PBI1/2009 sebagai
salah satu pendukung agenda Bank Indonesia untuk mewujudkan cashless
society. Peraturan tersebut mendukung rencana pemerintah, Gerakan Nasional

Tanpa Uang Tunai (GNTT), yang diumumkan pada Agustus 2014.

Akibat mewabahnya Covid-19 di penghujung tahun 2019, rencana tersebut
semakin ditanggapi oleh masyarakat dan pemerintah, dengan pemberlakuan
physical distancing hingga pembatasan sosial massal (PSBB) dengan tujuan
untuk memutus mata rantai penularan virus tersebut. Selain itu, pesatnya
perkembangan teknologi di era digital saat ini mengubah cara hidup manusia,
salah satunya sistem pembayaran transaksi ekonomi masyarakat. Tuntutan
yang harus dipenuhi secara cepat dan tepat mendorong pertumbuhan e-wallet
yang berkelanjutan. Dengan perkembangan komputer dan perluasan akses
jaringan internet, sistem layanan pembayaran juga lebih efisien dan lebih
mungkin untuk diterapkan. (Rahmatika, 2019). Oleh karena itu, adanya
pandemi Covid-19 secara tidak langsung mengubah tren pembayaran di
berbagai belahan dunia, termasuk Indonesia. Salah satu perusahaan financial
technology (fintech), Xendit yang dimuat oleh artikel Tempo, memaparkan
tren pembayaran digital selama tahun 2021. Xendit telah memproses lebih dari
150 juta transaksi pembayaran digital, baik di Indonesia maupun Filipina.
Nilai total volume pun mengalami peningkatan, menjadi lebih dari USD 12

miliar pada tahun 2021.
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Gambar 2 Tren Pengguna Alat Bayar Digital 2020-2021
Sumber: Xendit (2021)

Berdasarkan data Xendit yang dimuat oleh Tempo, e-wallet akan menjadi
pembayaran digital terpopuler di tahun 2021. Dari 150 juta lebih transaksi
digital yang diproses Xendit, 43% transaksi finansial menggunakan e-wallet.
Jumlah ini meningkat dari 24% di tahun 2020. Penggunaan e-wallet juga
mengalami pertumbuhan yang sangat pesat dari tahun ke tahun. Dibandingkan
dengan awal tahun 2021, Xendit mencatat bahwa pertumbuhan penggunaan e-
wallet telah meningkat lebih dari 300% dan hampir setengah dari merchant

telah menyediakan saluran e-wallet khusus untuk menerima pembayaran.

Salah satu perusahaan yang mengembangkan inovasi dalam sistem
pembayaran uang elektronik yaitu Lippo Group. Sebuah smart financial
digital diluncurkan yaitu OVO. OVO adalah layanan dompet digital yang
menyediakan berbagai transaksi di beberapa mitra OVO. OVO pertama kali
diluncurkan pada Maret 2017 dan dinaungi oleh PT Visionet Internasional.
Aplikasi OVO saat ini tersedia untuk platform Android dan i0S karena
melihat tingginya penggunaan smartphone pada masyarakat Indonesia

khususnya Gen Z dan Milenial.



Terdapat dua jenis metode pembayaran pada aplikasi OVO yaitu OVO Cash
dan OVO Points. OVO Cash dapat digunakan untuk melakukan pembayaran
di merchant-merchant yang telah bekerja sama dengan OVO. Sedangkan
OVO Points adalah loyalty rewards yang diberikan karena telah melakukan
pembayaran dengan menggunakan OVO Cash. OVO Point dapat ditukarkan
dengan berbagai transaksi yang ditawarkan oleh merchant yang telah bekerja
sama dengan OVO. Dalam penggunaannya OVO memberikan jaminan
kemudahan bagi para penggunanya agar para penggunanya dapat dengan
mudah menggunakan aplikasi tersebut. Salah satu kemudahan yang
ditawarkan oleh OVO vyaitu adanya kemudahan dalam melakukan
pembayaran, OVO memberikan kemudahan bagi setiap penggunanya seperti
ketika berbelanja di supermarket, pengguna hanya melakukan scan QR code
atau barkode yang ada di aplikasi pengguna tersebut. Penggunaan OVO sering
dikenal sebagai pembayaran Grab yang digunakan untuk membayar delivery

makanan atau GrabBike dan GrabCar.

Saat ini OVO telah bermitra dengan Hypermart, First Media, Matahari
Department Store, BIG TV, Bolt!, Cinemaxx, Matahari Mall, Foodmart Frsh,
Siloam Hospital, Agoda, Shop & Drive, dan lain-lain. Dengan banyaknya
persaingan dari perusahaan yang mengeluarkan sistem pembayaran digital,
OVO telah membuat strategi untuk bekerja sama dengan empat perusahaan
besar di Indonesia. Keempat perusahaan tersebut adalah Bank Mandiri,
Alfamart, Grab, dan Moka. (Yusra, 2018). OVO juga telah bekerjasama
dengan salah satu toko online terbesar di Indonesia yaitu Tokopedia.
Kerjasama ini dilakukan oleh OVO untuk menciptakan kepercayaan transaksi
non tunai bagi konsumen Indonesia dan juga dapat mempercepat
pengembangan jaringan OVO.

Berdasarkan laporan iPrice Group Research mengenai aplikasi e-wallet yang
terpopuler di Indonesia, OVO menjadi aplikasi e-wallet kedua dengan
pengunduhan terbanyak dan pengguna aktif bulanan di Indonesia. Posisi
pertama ditempati oleh Go-Pay, dan posisi ketiga ditempati DANA, kemudian
LinkAja diposisi keempat. (iPrice, 2019).



Daftar Aplikasi E-Wallet Terbesar di Indonesia
Berdasarkan Jumlah Download Aplikasi

Rangking 10 besar aplikasi e-wallet yang paling banyak didownload
dalam 7 kuartal terakhir sejak tahun 2017 di Google Play dan iOs.
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Gambar 3. 10 E-wallet Terbesar di Indonesia Berdasarkan Jumlah
Download Aplikasi

Sumber: iPrice (2019)

Go-Jek menjadi aplikasi e-wallet dengan pengguna aktif terbanyak di
Indonesia. Selain itu, OVO berhasil menduduki peringkat kedua berdasarkan
jumlah download aplikasi di Q2 2019. Jumlah download aplikasi OVO
mengalami penuruan dari peringkat kedua ke peringkat ketiga di Q1 2018,
akan tetapi untuk pengguna aktif bulanan OVO naik satu peringkat di Q1 2018
mengalahkan LinkAja (iPrice, 2019). Selain itu, Dana sebagai pendatang baru
aplikasi e-wallet di Indonesia yang memperkenal layanan berbasis open

platform berhasil menduduki peringkat ketiga. Berdasarkan data Riset iPrice



Group, Dana memiliki pengguna aktif bulanan yang relatif stabil sejak Q4
2018 hingga Q2 2019. Pada Q2 2019 Dana berhasil mengalahkan LinkAja dan
menduduki posisi ketiga (iPrice, 2019).

Untuk menarik perhatian para pengguna dompet digital, OVO kerap
memberikan promosi berupa diskon, cashback, voucher, dan promosi lainnya.
Promosi tersebut sering ditampilkan melalui iklan dengan kata-kata yang
menarik pengguna, tidak jarang konsumen akan mudah tergoda dan akan
mempercepat mengkonsumsi produk tersebut. Hal ini sesuai dengan penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa pemberian promosi penjualan kepada
konsumen akan mempengaruhi keputusan pembelian. (Khairunnissa,
Suharyono, dan Yulianto, 2017). Salah satu promosi yang sering digunakan

konsumen adalah potongan harga dan pemberian cashback.

Potongan harga adalah diskon yang diberikan kepada pembeli dengan harga
tertentu. Sistem diskon sangat menarik bagi pembeli untuk mendapatkan
produk yang mereka butuhkan, sehingga penjual sering menggunakan sistem
diskon untuk meningkatkan penjualannya. Cashback adalah pengembalian
dana atau uang yang digunakan dalam pembayaran, biasanya cashback sering
dilakukan olen OVO untuk menarik para pengguna dompet digital. Pemberian
cashback ini bisa mencapai 20%, 30%, bahkan bisa mencapai 50%. Pemberian
cashback tidak diberikan secara cuma-cuma, tetapi berdasarkan persyaratan-
persyaratan yang diajukan oleh perusahaan tersebut, seperti adanya minimal

belanja untuk bisa menggunakan promosi cashback.

Dengan banyaknya fasilitas yang ditawarkan oleh dompet digital OVO,
konsumen dimanjakan dengan banyak kemudahan dalam melakukan
pembayaran. Hal ini tentu saja menjadi strategi yang dilakukan OVO untuk
memengaruhi konsumen yang memicu timbulnya keinginan untuk melakukan
pembelian dengan menggunakan alat pembayaran dompet digital OVO.
Namun, di sisi lain, konsumen tidak menyadari bahwa mereka menjadi lebih

konsumtif atau bahkan berpotensi terjadinya impulse buying karena mereka



tidak merasa terlalu sulit untuk membelanjakan sejumlah besar uang digital

daripada yang mereka bayarkan secara tunai dalam jumlah yang sama.

Adanya kemudahan dan fasilitas yang ditawarkan oleh dompet digital OVO
serta adanya promosi berupa potongan harga dan cashback menjadikan
konsumen lebih sering melakukan pembelian yang melebihi rencana belanja
mereka sebelumnya. Hal tersebut menunjukkan bahwa orang — orang sering
melakukan pembelian yang tidak direncanakan. Dengan meningkatnya
dompet digital yang dapat mempermudah konsumen untuk melakukan
pembayaran, konsumen akan sering melakukan pembelian yang tidak
direncanakan. Impulse buying atau pembelian impulsif adalah pembelian yang
dilakukan tanpa direncanakan sebelumnya, di mana konsumen tidak
menentukan merek maupun kategori produk yang dibelinya. (Adiputra, 2015).
Konsumen sebelumnya tidak berniat untuk melakukan pembelian suatu
produk dengan merek tertentu namun dengan adanya stimulus yaitu promo
berupa potongan harga dan cashback, serta kemudahan penggunaan pada
aplikasi dompet digital OVO maka akan timbul perasaan menginginkan

produk tersebut dan pada akhirnya konsumen akan membelinya.

Survei Minat Pembelian Impulsif
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Gambar 4. Hasil Penyebaran Survei Pendahuluan Minat Pembelian

Sumber: Data Survei Pendahuluan (2022)

Berdasarkan hasil survei pendahuluan yang telah dilakukan mengenai minat

pembelian impulsif pada 251 responden, menunjukkan bahwa 70% mahasiswa
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Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial melakukan pembelian impulsif
dan 10% tidak melakukan pembelian impulsif, sedangkan 20% mengalami
keraguan dalam melakukan pembelian impulsif karena mereka masih
memikirkan akibat yang dilakukan dari pembelian yang tidak direncanakan
tersebut. Hal ini dapat diketahui bahwa generasi Z mahasiswa Jurusan
Pendidikan Illmu Pengetahuan Sosial masih cenderung konsumtif dan
berpotensi melakukan pembelian tidak terencana karena adanya stimulus dari
potongan harga, cashback, serta kemudahan penggunaan pada dompet digital
OVO.

Penelitian membidik mahasiswa Jurusan Pendidikan IImu Pengetahuan Sosial
FKIP Universitas Lampung sebagai populasi. Hal ini dikarenakan mahasiswa
Jurusan PIPS FKIP Unila didominasi oleh generasi Z yang mana sebagian
rentang usia generasi Z termasuk dalam kategori usia konsumen yang telah
beralih ke platform online. Berdasarkan survei pendahuluan juga mahasiswa
Jurusan PIPS FKIP Unila memiliki perilaku konsumtif yang kerap kali
melakukan pembelian impulsif karena terdapat stimulus berupa sales,
potongan harga, cashback, serta kemudahan penggunaan yang ditawarkan
oleh e-wallet OVO.

Berdasarkan pemaparan masalah dan data pendukung tersebut, akan dibahas
lebih detail terkait “Pengaruh Potongan Harga, Cashback, dan
Kemudahan Penggunaan Aplikasi E-Wallet OVO Terhadap Minat
Pembelian Impulsif Pada Mahasiswa Jurusan Pendidikan Ilmu
Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung”.
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Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka dapat

diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut.

1.

Perilaku konsumtif mahasiswa Jurusan PIPS cenderung tinggi, terbukti
mereka hanya membeli produk berdasarkan keinginan dan bukan
kebutuhan.

Mahasiswa mudah tergiur dengan adanya sales seperti potongan harga dan
cashback.

Kontrol diri mahasiswa masih rendah untuk tidak melakukan pembelian
impulsif.

Kemudahan penggunaan pada e-wallet OVO memudahkan mahasiswa
melakukan belanja secara online sehingga mereka dengan mudah
melakukan transaksi tanpa merasakan berkurangnya uang mereka.
Menurut survei pendahuluan sekitar 70% generasi Z pada mahasiswa
Jurusan PIPS FKIP Universitas Lampung secara spontan membeli tanpa

berpikir panjang dan memperhatikan utilitas.

Pembatasan Masalah

Untuk menghindari adanya penyimpangan atau pelebaran pokok bahasan

dalam mengkaji penelitian pertumbuhan minat pembelian impulsif pada

aplikasi e-wallet OVO, penelitian ini dibatasi oleh beberapa kajian, yaitu

Potongan Harga (X;), Cashback (X;), Kemudahan Penggunaan (X3), dan

Minat Pembelian Impulsif (Y) pada mahasiswa Jurusan Pendidikan limu

Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung angkatan 2018-2019.
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D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah

yang telah diuraiankan di atas, maka peneliti merumuskan masalah yaitu

sebagai berikut.

1.

Apakah ada pengaruh potongan harga terhadap minat pembelian impulsif
pada aplikasi e-wallet OVO?

Apakah ada pengaruh cashback terhadap minat pembelian impulsif pada
aplikasi e-wallet OVO?

Apakah ada pegaruh kemudahan penggunaan terhadap minat pembelian
impulsif pada aplikasi e-wallet OVO?

Apakah ada pengaruh antara potongan harga, cashback, dan kemudahan
penguunaan terhadap minat pembelian impulsif pada aplikasi e-wallet
ovo?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas maka tujuan

dilakukanya penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Untuk mengetahui pengaruh potongan harga terhadap minat pembelian
impulsif pada aplikasi e-wallet OVO.

Untuk mengetahui pengaruh cashback terhadap minat pembelian impulsif
pada aplikasi e-wallet OVO.

Untuk mengetahui pengaruh kemudahan penggunaan terhadap minat
pembelian impulsif pada aplikasi e-wallet OVO?

Untuk mengetahui pengaruh potongan harga, cashback, dan kemudahan
penggunaan terhadap minat pembelian impulsif pada aplikasi e-wallet
OVO.
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F. Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki manfaat baik secara teoritis maupun praktis, yaitu:
1. Manfaat Teoritis

a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan
wawasan pembaca terkait dengan potongan harga, cashback, dan
kemudahan penggunaan pada aplikasi e-wallet OVO serta perilaku
pembelian impulsif.

b. Penelitian ini dapat menjadi masukan dan memberikan informasi
tambahan yang berguna bagi peneliti selanjutnya dalam melakukan
penelitian dengan objek maupun masalah yang sama dan dapat
dikembangkan di masa yang akan datang.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti
Penelitian ini dapat menjadi sarana mahasiswa untuk menerapkan ilmu
yang diperoleh selama studi, menambah pengalaman, dan melatih
kemampuan menulis karya ilmiah.

b. Bagi Perusahaan
Penelitian ini dapat memberikan masukan pada aplikasi dompet digital
OVO untuk mengetahui bagaimana persepsi konsumen terhadap
potongan harga, cashback, dan kemudahan penggunaan yang telah
ditawarkan aplikasi dompet digital OVO kepada konsumen.

c. Bagi Jurusan Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial
Secara praktis hasil penelitian ini akan menjadi sumber referensi
tambahan bagi mahasiswa/i dalam melakukan penelitian dengan objek
maupun masalah yang serupa atau menjadi bahan tambahan dalam

melakukan penelitian lebih lanjut.
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G. Ruang Lingkup Penelitian

1.

Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah potongan harga, cashback, kemudahan
penggunaan, dan minat pembelian impulsif.

Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah Mahasiswa Jurusan Pendidikan Iimu
Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung yang merupakan
pengguna e-wallet OVO angkatan 2018 dan 2019.

Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial
Fakultas Keguruan dan llmu Pengetahuan Universitas Lampung.

Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada Tahun Ajaran 2021/2022 Semester
Genap.

lImu Penelitian

Lingkup ilmu dalam penelitian ini adalah ilmu ekonomi dengan

berlandaskan pada teori manajemen pemasaran dan perilaku konsumen.



1. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS

A. Tinjauan Pustaka

1. Minat Pembelian Impulsif
a. Pengertian Pembelian Impulsif
Dewasa ini banyak konsumen melakukan pembelian tidak terencana
pada suatu barang, adanya berbagai macam stimulus berupa promosi
yang menyebabkan konsumen tergiur untuk membeli barang tersebut.
Fenomena ini disebut dengan pembelian impulsif. Pembelian impulsif
terjadi ketika seorang konsumen mengalami dorongan spontan yang
tidak direncanakan untuk membeli sesuatu dan kemudian bertindak
dengan cepat berdasarkan dorongan tersebut tanpa memikirkan
konsekuensinya. Sejalan dengan Kharis dalam Aprilia dan Mahfudzi
(2020), impulse buying merupakan tingkah laku individu yang
melakukan aktivitas berbelanja dengan tidak terencana. Dalam kondisi
impulse buying, konsumen tidak memikirkan untuk membeli sebuah
produk atau jasa tertentu. Konsumen seketika langsung melakukan
pembelanjaan karena ketertarikan pada produk atau jasa yang ada saat

itu.

Menurut Schiffman dan Kanuk (2008), pembelian impulsif adalah
keputusan emosional atau berdasarkan dorongan hati. Emosi bisa
sangat kuat dan terkadang mendasari motivasi pembelian yang
dominan. Perilaku pembelian impulsif adalah kecenderungan
konsumen untuk melakukan pembelian secara spontan, tanpa refleksi,
dan terburu-buru di bawah godaan persuasi pasar, didorong oleh aspek

psikologis dan emosional produk.
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Stern dalam Yin Xu & Hwang J (2014), mendefinisikan pembelian
impulsif adalah sebagai pembelian yang dilakukan oleh pembelanja
yang belum direncanakan. Pembelian impulsif adalah pembelian
mendadak dan langsung, tanpa niat pra-belanja baik untuk membeli
kategori produk tertentu atau untuk memenuhi tugas pembelian

tertentu.

Sementara itu, Rook & Fisher dalam Wilujeng (2017) menyatakan
bahwa pembelian impulsif merupakan keputusan pembelian sukarela
yang dilakukan secara spontan oleh seorang pelanggan/konsumen
setelah melihat suatu produk. Itu berarti tidak ada rencana untuk
membeli ke depan. Pembelian impulsif adalah pembelian yang
dilakukan bukan berdasarkan kebutuhan, tetapi berdasarkan minat
terhadap suatu barang. Jenis pertimbangan emosional yang dominan

ini dikenal sebagai perilaku di luar kendali (out-of-control).

Kemudian menurut Arifianti dan Gunawan (2020), Impulse buying
merupakan suatu gaya berbelanja yang didasarkan kepada emosi yang
berasal dari dalam individu konsumen itu sendiri, sehingga
mengenyampingkan faktor sosial dan interaksi dalam pengambilan
keputusan yang mereka buat. Seseorang yang impulsif memiliki
dorongan yang sangat kuat untuk membeli barang. Namun dalam
melakukan pembelian, konsumen ternyata tidak selalu memenuhi
kebutuhannya saja. Menurut Hirschman & Holbrook dalam Arifianti
dan Gunawan (2020) konsumen mencari fantasi dan kesenangan.
Senada dengan penelitian Verplanken, et al (2005) pembeli yang
impulsif membeli barang karena faktor kesenangan dan kenikmatan

semata bukan karena pertimbangan fungsi semata.

Keinginan untuk membeli secara impulsif sebagian besar mendorong
konflik emosional (Sofi dan Nika 2017). Bahkan, lebih dari itu
pembelian impulsif terjadi dengan perhatian konsumen yang berkurang
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untuk memikirkan konsekuensi kedepannya dari pembelian yang dia
lakukan. Dengan kata lain, ketika konsumen telah melakukan
pembelian impulsif, maka mereka cenderung tidak mementingkan
kekurangan di masa depan yang timbul sebagai akibat dari pembelian
spontan tersebut. Sofi dan Nika (2017) juga menyebutkan bahwa
terjadinya perilaku pembelian impulsif seringkali disertai dengan
konsekuensi negatif seperti perasaaan kecewa, dan penyesalan terkait
biaya yang telah dikeluarkan. Sehingga pembelian impulsif sering kali

cenderung terkonsentrasi dan memaksa.

Indikator — Indikator Pembelian Impulsif

Indikator yang digunakan untuk mengukur variabel pertumbuhan

minat pembelian impulsif dikembangkan oleh Bayley dan Nancarrow

yang diungkapkan oleh Yistiani (2012) yang terdiri dari:

1. Pembelian spontanitas. Pembelian ini dilakukan konsumen untuk
membeli barang tanpa berpikir terlebih dahulu dan melakukan
sesuatu karena dorongan hati dan tidak karena anjuran dari orang
lain.

2. Pembelian tanpa mempertimbangkan konsekuensi. Konsumen
tidak mempertimbangkan bagaimana risiko yang dirasakan ketika
membeli suatu produk. Misalnya, setelah membeli produk,
konsumen mungkin menyesal karena kualitas barang tidak sesuai
yang diinginkan.

3. Pembelian terburu-buru. Maksudnya adalah keadaan di mana
konsumen seringkali merasa bahwa terlalu terburu-buru dalam
membeli sesuatu.

4. Pembelian dipengaruhi keadaan emosional. Maksudnya adalah
penilaian konsumen di mana konsumen melakukan Kkegiatan

berbelanja dipengaruhi oleh keadaan emosional yang dirasakan.
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2. Potongan Harga
a. Pengertian Potongan Harga
Menurut Wilujeng (2017), potongan harga adalah pengurangan harga
yang ditawarkan kepada konsumen dari harga normal suatu produk
yang diberikan oleh suatu perusahaan. Nagadeepa et al. (2015)
mendefinisikan potongan harga adalah penawaran ketika produk dijual

dengan harga tertentu lebih rendah dari harga aslinya.

Sedangkan, Kotler dan Armstrong dalam Waani dan Tumbuan (2015)
mendefinisikan potongan harga adalah pengurangan langsung harga
atas pembelian selama waktu periode yang ditentukan. Menurut Belch,
G.E dan Belch, M.E. (2021) menjelaskan bahwa promosi potongan
harga menyediakan beberapa manfaat antara lain dapat memicu
konsumen untuk membeli jumlah besar, mengantisipasi promosi

pesaing, dan mendukung perdagangan dalam jumlah yang lebih besar.

Potongan harga dalam pemasaran merupakan sarana promosi yang
menarik perhatian konsumen untuk mendorong calon konsumen
membeli produk yang ditawarkan. Menurut Sutisna (2002), potongan
harga adalah pengurangan harga suatu produk dari harga normalnya
untuk jangka waktu tertentu. Sementara itu, Peter dan Olson (2016)
mendefinisikan potongan harga adalah strategi penetapan harga yang
melibatkan rencana jangka panjang untuk menurunkan harga secara

sistematis setelah pengenalan produk dengan harga tinggi.

Dapat dipahami bahwa potongan harga adalah pengurangan harga
dalam beberapa produk pada periode tertentu. Sistem diskon atau
potongan harga sangat menarik bagi pembeli untuk mendapatkan
produk yang mereka butuhkan, sehingga penjual kerap Kkali

menggunakan sistem diskon untuk meningkatkan penjualannya.
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b. Jenis-Jenis Potongan Harga

Dalam praktik bisnis saat ini, ada beberapa jenis potongan harga yang

digunakan oleh perusahaan untuk menarik minat konsumen dan

mendorong adanya pembelian dan pembayaran dengan segera.

Menurut Kotler dalam Wilujeng (2017) terdapat lima macam potongan

harga, yaitu

1.

Potongan Harga Tunai

Potongan harga tunai adalah pengurangan harga bagi pembeli yang
membayar tagihan mereka segera atau membayar tagihan mereka
tepat waktu.

Potongan Kuantitas

Potongan kuantitas adalah pengurangan harga untuk pembeli yang
membeli dalam jumlah besar.

Potongan Harga Musiman

Potongan harga musiman adalah diskon yang diberikan kepada
pembeli yang membeli barang atau jasa di luar musim.

Potongan Harga Fungsional

Potongan harga fungsional juga dikenal sebagai diskon
perdagangan (trade discount), ditawarkan kepada anggota saluran
perdagangan ketika produsen melakukan fungsi tertentu seperti
menjual, menyimpan, atau melakukan pencatatan.

Potongan (Allowance)

Potongan tukar tambah adalah pengurangan harga yang diberikan

ketika barang lama ditukar dengan barang baru.

c. Indikator — Indikator Potongan Harga

Adapun indikator potongan harga atau diskon yang dikutip dari
Ittaqullah, et al (2020) adalah:

1.

Besar kecilnya diskon, yaitu besarnya harga diskon yang diberikan
ketika produk didiskon.

Periode potongan harga, yaitu periode waktu yang diberikan pada
waktu diskon.
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3. Jenis produk yang mendapatkan potongan harga, yaitu keragaman

pilihan pada produk diskon.

3. Cashback
a. Pengertian Cashback

Dewasa ini, begitu banyak e-wallet yang menyediakan cashback
untuk menarik pengguna baru dan untuk mempertahankan pelanggan
yang akan terus tumbuh. Menurut Chad Ho, et al (2013), cashback
adalah uang yang dikembalikan dalam jumlah tertentu, baik secara
tunai  maupun virtual. Cashback biasanya memiliki batasan
pengembalian cash dan pengembalian uang virtual. Dikutip dari
Cambridge Dictionary, cashback adalah sistem yang dioperasikan
oleh bank atau merchant untuk mendorong orang melakukan
pembelian dengan memberikan uang setelah pembayaran. Selain
menggunakan uang tunai, cashback biasanya diberikan dalam bentuk
poin atau koin digital. Beberapa penjual juga sering menawarkan
cashback dalam bentuk produk hingga kupon.

Sedangkan, menurut Kurnianingtyas (2019) Cashback adalah
penawaran di mana pembeli menerima presentase pengembalian uang
tunai atau uang virtual atau bahkan produk, tetapi dengan syarat
pembelian tertentu yang ditetapkan oleh penyelenggara cashback.

Cashback merupakan salah satu sales promotion. Menurut Peter dan
Olson (2016) sales promotions (promosi penjualan) merupakan
stimulus langsung terhadap konsumen agar melakukan pembelian.
Pemberian promosi bertujuan untuk mengajak konsumen untuk bisa
menggunakan barang dan jasa, promosi dapat mencakup iklan,
promosi penjualan, penjualan personal, hubungan masyarakat, dan
pemasaran secara langsung (Dianti, 2017). Ballestar, et al (2016) juga
berpendapat bahwa cashback adalah salah satu strategi pemasaran

yang masih sangat relevan dan efektif dalam menjaring konsumen.
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b. Indikator — Indikator Cashback

Adapun indikator yang digunakan untuk mengukur variabel cashback

dikutip dari Adhiyani dan Indriyanti (2021), antara lain:

1) Kecenderungan bertransaksi menggunakan cashback
Seseorang yang mendapatkan promo berupa cashback akan
cenderung bertransaksi menggunakan promo cashback.

2) Penting dan membantu berhemat dalam bertransaksi
Dengan adanya promo cashback dapat membantu konsumen
untuk berhemat, sehingga uang yang didapatkan dari cashback
tersebut bisa dipakai untuk bertransaksi ulang atau untuk membeli
barang lainnya.

3) Cashback menjadi alasan bertransaksi
Tentu dengan adanya promo cashback pada e-wallet yang dipakai
oleh seseorang, seseorang tersebut secara tidak langsung akan
tergiur oleh promo cashback dan kemudian melakukan transaksi

pembelian.

4. Kemudahan Penggunaan
a. Pengertian Kemudahan Pengunaan
Era digital membuat segala aktivitas masyarakat menjadi lebih
efektif dan efisien. Salah satunya yaitu dalam kegiatan bertansaksi.
Kini masyarakat telah banyak menggunakan e-wallet dalam
bertransaksi, alasan masyarakat menggunakan e-wallet yaitu karena
adanya kemudahan penggunaan dalam mengoperasikan e-wallet

tersebut.

Menurut Davis dalam Purba, dkk (2020) Kemudahan penggunaan
merupakan tingkat ekspektasi pengguna terhadap usaha yang harus
dikeluarkan untuk mengunakan sebuah sistem. Hal tersebut dapat
diartikan bahwa kemudahan pengunaan merupakan sejauh mana

seseorang percaya bahwa dalam menggunakan teknologi akan bebas
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dari usaha. Kemudahan penggunaan adalah mudah dipelajari, mudah
dipahami, simpel, dan mudah pengoperasiannya. (Jugianto dalam
Widiyanti, 2020). Hal ini sejalan menurut Mulyana dalam Ermawati,
dkk (2016), kemudahan penggunaan adalah keyakinan seseorang
bahwa penggunaan teknologi mudah digunakan dan dipahami
sehingga pengguna tidak terasa berat ketika terjadi pembaruan

teknologi.

Manfaat dan kemudahan yang diberikan oleh e-wallet dapat
memengaruhi peningkatan penggunaannya. Jika suatu produk
menawarkan manfaat dan kemudahan ketika digunakan dalam
kehidupan sehari-hari, maka kemungkinan produk tersebut dapat
digunakan oleh masyarakat luas. Tidak diragukan lagi orang akan
tertarik menggunakan e-wallet dan dianggap sangat berguna untuk

transaksi ekonomi.

Kemudahan penggunaan e-wallet OVO kerap kali memikat konsumen
untuk terus melakukan transaksi. Dengan aplikasi yang mudah
digunakan (user friendly) dan penggunaan QR Code membuat

konsumen semakin dimanjakan oleh aplikasi tersebut.

Indikator — Indikator Kemudahan Penggunaan

Menurut Venkatesh dan Davis dalam Irmadhani dan Nugroho (2020)

indikator yang digunakan untuk mengukur variabel kemudahan

penggunaan yaitu sebagai berikut:

1) Interaksi antara individu dengan sistem jelas dan mudah
dimengerti (clear and understandable).

2) Tidak dibutuhkan banyak usaha untuk berinteraksi dengan sistem
tersebut (does not require a lot of mental effort).

3) Sistem mudah digunakan (easy to use).
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4) Mudah mengoperasikan sistem sesuai dengan apa yang ingin
individu kerjakan (easy to get the system to do wjat he/she wants to
do).

5. E-Wallet
Perkembangan dunia internet yang semakin maju mendorong
penggunaan dompet digital sebagai sarana transaksi yang lebih efisien
daripada menggunakan bank. (Halim, et al, 2020). Hal ini dibuktikan
dengan banyaknya website e-commerce yang menggunakan dompet

digital sebagai alat transaksinya.

Dalam Peraturan Bank Indonesia Nomor 18/40/PBI1/2016 Tahun 2016
Pasal 1 Ayat 7 tentang Penyelenggaraan Pemrosesan Transaksi
Pembayaran, dompet digital (e-wallet) adalah layanan elektronik untuk
menyimpan data instrumen pembayaran, antara lain alat pembayaran
dengan menggunakan kartu dan/atau uang elektronik untuk menampung
dana dan melakukan pembayaran yang dirancang untuk menawarkan
kecepatan, kemudahan penggunaan, efisiensi, efektivitas, transparasi,

dan aksesibilitas kepada pelanggan.

Dompet digital (e-wallet) merupakan aplikasi elektronik yang digunakan
untuk melakukan berbagai macam pembayaran atau transaksi secara
online. E-wallet adalah dompet yang terhubung ke server dalam bentuk
aplikasi smartphone yang memungkinkan pengguna untuk menyimpan
jumlah uang tertentu yang dapat digunakan kapan saja dan di mana saja
selama layanan pembayaran tersedia di merchant yang ingin dituju.
(Bagla dan Sancheti, 2018).

Menurut Nugroho (2016), dompet digital (e-wallet) adalah bentuk
pembayaran yang memungkinkan pengguna untuk melakukan
pembayaran secara elektronik menggunakan smartphone atau gadget,
menggantikan penggunaan dompet secara fisik. Sedangkan menurut

Kusumawardhani & Purnaningrum (2021), dompet digital (e-wallet)
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merupakan aplikasi online yang digunakan penggunanya untuk
melakukan transaksi. Seiring berjalannya waktu, dompet digital menjadi
alat pembayaran online yang sering digunakan karena konsumen
beranggapan metode ini bermanfaat dan memberikan layanan yang

aman, cepat, dan mudabh.

E-wallet juga memudahkan transaksi karena pengguna tidak perlu untuk
membawa uang tunai dalam jumlah besar. Hanya dengan memiliki
deposit di e-wallet yang terpasang di smartphone dengan jaringan
internet, pembayaran dapat dilakukan dengan mudah atau dikenal
dengan istilah transaksi non tunai. Salah satu cara pembayaran
menggunakan e-wallet bisa dilakukan dengan cara scan barcode atau
biasa disebut Code QR. Indikator dalam menilai transaksi yang telah
berhasil menggunakan e-wallet dapat dilihat dari berhasilnya aktivasi e-
wallet dalam proses transaksi setelah verifikasi atau memindai barcode
pengguna di merchant dengan penyedia e-wallet. (Singh, Sinha, dan
Liebana Cabanillas, 2020).

Berdasarkan pengertin dari beberapa sumber tersebut maka dapat
dipahami bahwa e-wallet atau dompet digital adalah sebuah layanan
elekrtronik yang menjadi salah satu metode pembayaran yang
menyimpan data instrument pembayaran maupun data pribadi yang
memiliki batas maksimum saldo melalui aplikasi yang tersedia di

smartphone atau gadget sesuai peraturan Bank Indonesia.

6. Perilaku Konsumen (Consumer Behaviour)
a. Pengertian Perilaku Konsumen
American Marketing Association dalam Peter dan Olson (2016)
mendefinisikan perilaku konsumen (consumer behavior) sebagai
interaksi dinamis yang memengaruhi pikiran, perilaku, dan
lingkungan di mana manusia melakukan pertukaran aspek-aspek
kehidupan. Dengan kata lain perilaku konsumen melibatkan
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pemikiran dan perasaan yang mereka alami serta tindakan yang
mereka lakukan dalam proses konsumsi. Lingkungan yang
memengaruhi pikiran dan perasaan perilaku konsumen antara lain
komentar konsumen lain, iklan, informasi harga, kemasan,

penampilan produk, dan lain-lain.

Menurut Schiffman dan Kanuk (2008) Perilaku konsumen merupakan
cara konsumen mengambil keputusan sampai mereka bersedia
menghabiskan sumber daya yang tersedia untuk mendapatkan apa
yang ingin mereka konsumsi. Sumber daya tersebut meliputi waktu,
uang, dan tenaga. Sedangkan menurut Khan dalam Fajri (2019)
Perilaku konsumen merupakan proses pengambilan keputusan dan
aktivitas fisik yang terlibat dalam memperoleh, mengevaluasi,

menggunakan, dan membuang barang dan jasa.

Dari beberapa definisi para ahli di atas dapat dipahami bahwa
perilaku konsumen adalah suatu proses atau kegiatan di mana
seseorang melakukan pencarian, pemilihan, pembelian, penggunaan,
serta mengevaluasi suatu produk (barang atau jasa) untuk memenuhi
kebutuhan atau keinginannya yang dipengaruhi oleh pikiran,

perasaan, pengalaman, gagasan dan lingkungan.

Faktor-Faktor Yang Memengaruhi Perilaku Konsumen
Menurut Kotler dan Keller (2009) Perilaku pembelian konsumen
dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu faktor budaya, sosial, dan
pribadi. Faktor budaya memberikan pengaruh yang paling luas dan
dalam. Berikut penjelasan tentang beberapa faktor yang
memengaruhi perilaku konsumen antara lain:
1) Faktor Budaya
Budaya (culture) adalah penentu mendasar dari keinginan dan
tindakan seseorang. Seorang anak yang tumbuh di Amerika
Serikat melalui keluarga dan institusi utama lainnya telah



25

terpapar oleh nilai-nilai pencapaian dan keberhasilan,
kenyamanan eksternal, humanitarianisme dan jiwa muda.
Seorang anak yang tumbuh di Negara lain mungkin mempunyai
pandangan yang berbeda tentang diri sendiri, hubungan dengan
orang lain, dan ritual. Pemasar harus benar-benar memperhatikan
nilai-nilai budaya di setiap Negara untuk memahami cara terbaik
memasarkan produk lama mereka dan mencari peluang untuk
produk baru.

2) Faktor Sosial
Selain faktor budaya, perilaku konsumen dipengaruhi oleh faktor-
faktor sosial seperti kelompok referansi, keluarga, serta peran dan
status sosial.

3) Faktor Pribadi
Keputusan pembeli juga dipengaruhi oleh karakteristik pribadi.
Faktor pribadi meliputi usia dan tahap dalam siklus hidup
pembeli; pekerjaan dan keadaan ekonomi; kepribadian dan
konsep diri; serta gaya hidup dan nilai. Karakteristik ini

mempunyai dampak langsung terhadap perilaku konsumen.

7. Rasionalitas Konsumen
Rasionalitas memiliki arti dan maksud yang berbeda-beda pada setiap
orang, di mana seseorang membuat keputusan sendiri berdasarkan pada
rasional masing-masing. Dalam teori ekonomi modern, pelaku ekonomi
dapat dikatakan rasional diantaranya, apabila keputusan yang diambil
berdasarkan pada sikap yang dilakukan secara konsisten dan mengetahui
bahwa sikap dalam bertindak lebih mengutamakan hal yang lebih
penting dari pada sekadar keinginan serta sesuai dengan kemampuan

yang dimiliki.

Rasional ekonomi adalah perilaku manusia berdasarkan pilihan yang
terbaik dan paling menguntungkan. Dengan demikian manusia dapat

meningkatkan kehidupan ekonominya. Kata rasional memiliki arti
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pemikiran atau pertimbangan yang logis atau masuk akal. (Miller dalam
Ridlwan, 2016). Artinya tindakan ekonomi rasional itu sendiri adalah
setiap tindakan manusia berdasarkan pilihan yang terbaik dan paling
menguntungkan. Tindakan rasional sangat dibutuhkan manusia baik
dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam berbisnis.

Rasionalitas adalah pola pikir dalam bertindak sesuai dengan akal dan
logika manusia. Secara spesifik, rasionalitas juga dapat dikatakan
sebagai kecenderungan untuk memenuhi rencana jangka panjang, dengan
mempertimbangkan segala resiko dan manfaat dari tindakan yang
diambil. (Maharani dan Hidayat, 2020).

Hal ini sejalan dengan yang dikatakan oleh Adam Smith dalam Suyanto
(2013) bahwa masyarakat kapitalistik dan rasional pada umumnya
hanya membeli dan mengkonsumsi sesuatu ketika mereka
membutuhkannya itupun atas dasar segala pertimbangan rasional,
menghitung untung rugi dan selalu mencari komoditas dengan harga

terendah karena di situlah sifat rasional masyarakat bekerja.

Kegiatan konsumsi yang dilakukan oleh manusia merupakan kegiatan
utama yang harus dilakukan dalam kehidupan sehari-hari. Kegiatan
tersebut tidak hanya terkait dengan kebutuhan pokok, tetapi juga terkait
sandang dan papan. Manusia harus rasional dalam konsumsinya, jangan

sampai menjadi konsumen yang konsumtif.

Kegiatan konsumsi rasional dicirikan oleh beberapa hal, antara lain:

1) Produk yang bersangkutan dapat memberikan kepuasan tertentu dan
juga memiliki nilai guna yang optimal.

2) Produk tersebut sangat dibutuhkan oleh konsumen yang bersangkutan,
pemenuhannya tidak dapat ditunda.

3) Mutu atau kualitas produk terjamin (baik).

4) Harga produk sudah setara dan sesuai dengan kemampuan finansia,;
dari konsumen yang bersangkutan. (Hidayati, 2019)
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Konsumsi merupakan salah satu kegiatan ekonomi dengan tujuan
mengurangi atau menghabiskan manfaat suatu barang/jasa dalam
memenuhi kebutuhan. Konsumsi pada hakikatnya adalah pengeluaran
sesuatu untuk memenuhi kebutuhan (Furgon, 2018). Konsumsi
merupakan bagian dari kegiatan ekonomi selain produksi dan distribusi.
Konsumsi lahir karena adanya permintaan terhadap barang dan jasa.
Namun, permintaan akan muncul karena adanya Kkeinginan dan
kebutuhan konsumen yang nyata atau potensial. (Masykuroh dalam
Maharani dan Hidayat, 2020).

Berdasarkan beberapa definisi di atas, dapat dipahami bahwa
rasionalitas konsumen adalah suatu proses pemilihan atau suatu perilaku
yang didasarkan pada pertimbangan dan keputusan yang matang bahwa

barang tersebut akan memenuhi kebutuhannya secara optimal.

B. Penelitian yang Relevan

Banyaknya. penelitian relevan yang sudah dilakukan oleh peneliti terdahulu.

Penelitian relevan ini digunakan oleh penulis sebagai acuan dalam mengkaji

permasalahan dalam penelitian ini.

Tabel 1. Penelitian yang Relevan

No Penulis Judul Hasil
1. Septian Wahyudi  Pengaruh Pricce Hasil penelitian ini
(2017) Discount terhadap menyimpulkan bahwa
Impulse Buying variabel price discount
berpengaruh terhdap

impulse buying di azwa
parfume Pekanbaru.

Persamaan:

Variabel dependen (YY)
yang diteliti kurang lebih
sama yaitu mengenai
impulse buying.
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Tabel 1. Lanjutan

Perbedaan:

Variabel independen (X)
yang diteliti hanya price
discount.

2. Very Torganda Pengaruh Kemudahan Hasil penelitian ini
dan Bulan Penggunaan dan menyimpulkan bahwa
Prabawani (2018) Manfaat Terhadap variabel kemudahan
Penggunaan Aplikasi  penggunaan dan manfaat
Pertamina Go Di Kota secara bersama-sama
Semarang (Survei mempunyai pengaruh
Pada Pengguna terhadap variabel
Aplikasi Pertamina penggunaan aplikasi
Go Di Kota Pertamina Go Di Kota
Semarang) Semarang.
Persamaan:
Salah satu variabel
independen (X) yang
diteliti sama yaitu
kemudahan penggunaan.
Perbedaan:
Variabel dependen (Y)
yang diteliti adalah
penggunaan aplikasi.
3. Nobel Ibrahim Pengaruh Diskon dan  Hasil penelitian ini

Putra, Edriana

Pangestuti, dan
Lusy Deasyana
Rahma Devita

(2018)

Pemberian Hadiah
Terhadap Pembelian
Impulsif Pada Fashion
Retail (Survei Online
Pada Konsumen
Matahari
Departement Store di
Malang Town Square)

menyimpulkan bahwa
pengaruh secara
simultan dari setiap
variabel pemberian
diskon (X1) dan
pemberian hadiah (X2)
dapat diketahui dengan
uji f. Berdasarkan hasil
pengujian analisis regresi
linear berganda diproleh
variabel bebas, yaitu
variabel pemberian
diskon (X1) dan variabel
pemberian hadiah (X2)
secara bersama-sama
berpengaruh terhadap
pembelian impulsif ().

Persamaan:
Variabel dependen ()
yang diteliti sama yaitu
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Tabel 1. Lanjutan

pembelian impulsif dan
salah satu variabel
independen (X) juga
sama yaitu pemberian
diskon (X1) / potongan
harga.

Perbedaan:

Salah satu variabel
independen (X) yang
diteliti adalah pemberian
hadiah (X2).

4.  George Rizki
Wibowo dan
Devilia Sari S.T.,
M.S.M (2021)

Pengaruh Diskon
Harga Terhadap
Pembelian Impulsif
Secara Online Pada
Pengguna Aplikasi
Shopee.

Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa
variabel independen
diskon harga memiliki
pengaruh yang signifikan
terhadap variabel
dependen keputusan
pembelian impulsif
secara online.

Persamaan:

Variabel dependen ()
yang diteliti sama yaitu
pertumbuhan minat
pembelian impulsif.

Perbedaan:

Variabel independen (X)
yang dipakai hanya
pengaruh diskon.

5. Andhika Bayu
Pratama dan |
Dewa Gede
Dharma Suputra
(2019)

Pengaruh Persepsi
Manfaat, Persepsi
Kemudahan
Penggunaan, dan
Tingkat Kepercayaan
Pada Minat
Menggunakan Uang
Elektronik

Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa
variabel persepsi
manfaat, persepsi
kemudahan penggunaan,
dan tingkat kepercayaan
berpengaruh positif
terhadap minat
menggunakan uang
elektronik.

Persamaan:

Salah satu variabel
independen (X) yang
diteliti sama yaitu
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Tabel 1. Lanjutan

persepsi kemudahan
penggunaan.

Perbedaan:

Variabel dependen (YY)
yang diteliti adalah
minat menggunakan
uang elektronik.

6.

Sepriadi Solihin
dan Saefudin
Zuhdi (2021)

Pengaruh Kualitas
Website dan
Kemudahan
Penggunaan Terhadap
Keputusan Pembelian
Konsumen Online
Shop
Eigerindostore.com

Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa
variabel kualitas website
mempunyai pengaruh
positif dan signifikan
terhadap keputusan
pembelian. Variabel
kemudahan penggunaan
mempunyai pengaruh
positif dan signifikan
terhadap keputusan
pembelian. Kemudian
variabel kualitas website
dan kemudahan
penggunaan secara
bersama-sama memiliki
pengaruh yang positif
dan signifikan terhadap
keputusan pembelian.

Persamaan:

Salah satu variabel
independen (X) yang
diteliti sama yaitu
kemudahan penggunaan.

Perbedaan:

Variabel dependen ()
yang diteliti yaitu
keputusan pembelian
konsumen online shop
eigersindostore.com.

Latifah
Robaniyah dan
Heny
Kurnianingsih
(2021)

Pengaruh Persepsi
Manfaat, Kemudahan
Penggunaan, dan
Keamanan Terhadap
Minat Menggunakan
Aplikasi OVO

Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa
persepsi manfaat,
kemudahan penggunaan
serta keamanan secara
positif dan signifikan
mempunyai pengaruh
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Tabel 1. Lanjutan

terhadap minat
menggunakan aplikasi
OVO di Solo Raya. Hal
ini berarti minat
menggunakan aplikasi
OVO akan semakin
meningkat apabila
persepsi manfaat,
kemudahan penggunaan
serta keamanan

mengalami peningkatan.

Persamaan:

Salah satu variabel
independen (X) yang
diteliti sama yaitu
kemudahan penggunaan
dan aplikasi e-wallet
yang digunakan juga
sama yaitu OVO.

Perbedaan:

Variabel dependen ()
yang diteliti yaitu minat
menggunakan aplikasi
OVO.

8.  Teguh Pernanda,
Andi Aswan,
Bintang Balele
(2021)

Pengaruh
Kemudahan,
Kemanfaatan, Diskon,
dan Cashback
terhadap Konsumsi
Mabhasiswa
Menggunakan E-
Wallet

Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa
persepsi kemudahan
penggunaan, dan
persepsi kemanfaatan
berpengaruh positif
namun tidak signifikan
terhadap persentase
konsumsi. Sedangkan,
variabel persepsi diskon
dan cashback
berpengaruh positif dan
signifikan terhadap
persentase konsumsi
mahasiswa
menggunakan e-wallet.

Persamaan:
Beberapa variabel
independen (X) yang
diteliti sama yaitu
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Tabel 1. Lanjutan

Pengaruh Kemudahan
dan Cashback

Perbedaan:

Variabel dependen (YY)
yang diteliti yaitu
konsumsi mahasiswa
menggunakan e-wallet.

9. Oryza Rully
Adhiyani dan
Aris Indriyanti
(2021)

Analisa Pengaruh
Iklan, Cashback, dan
User Friendly
terhadap Impulse
Buying Konsumen
Dompet Elektronik
OVO di Surakarta

Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa
variabel iklan, cashback,
user friendly
berpengaruh positif dan
signifikan terhadap
variabel terikat impulse
buying. Perusahaan
dompet elektronik OVO
dalam kegiatan
marketingnya dapat
memberikan penekanan
pada 3 variabel yang
terbukti berpengaruh
terhadap impulse buying
yaitu iklan, cashback,
user friendly untuk
melakukan penetrasi
pasar. Di antara 3
variabel bebas tersebut,
variabel bebas user
friendly merupakan
variabel yang paling
berpengaruh terhadap
variabel terikat impulse
buying.

Persamaan:

Dua variabel independen
(X) yang diteliti sama
yaitu cashback dan user
friendly (kemudahan
penggunaan), kemudian
variabel dependen (Y)
yang diteliti juga sama
yaitu terkait impulse
buying, serta aplikasi
dompet elektronik yang
digunakan yaitu OVO.
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Tabel 1. Lanjutan

Perbedaan:

Satu variabel independen
(X) yang diteliti berbeda
yaitu iklan dan populasi
pada penelitian ini
menggunaakan
masyarakat di Surakarta.

10. Laira Pandan
Wangi dan Sonja
Andarini (2021)

Pengaruh Flash sale
dan Cashback
Terhadap Perilaku
Impulse Buying Pada
Pengguna Shopee

Hasil penelitian ini
menyimpulkan bahwa
flash sale dan cashback
secara simultan
berpengaruh terhadap
perilaku impulse buying
pada pengguna Shopee.
Dapat disimpulkan
bahwa, teori yang
dikemukakan oleh Belch,
G. E. dan Belch, M. E.
(2015) mengenai alat
promosi dalam sales
promotion berupa flash
sale (price of deals) dan
cashback (rebates)
benar-benar dapat
menimbulkan stimulus
penjualan secara
langsung atau segera dan
cenderung berperilaku
impulse buying.

Persamaan:

Salah satu variabel
independen (X) yang
diteliti sama yaitu
cashback dan variabel
dependen (YY) yang
diteliti juga sama yaitu
terkait impulse buying.

Perbedaan:

Salah satu variabel
independen (X) yang
diteliti adalah flash sale
dan e-commerce yang
digunakan adalah
Shopee.

Sumber: Jurnal Relevan
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C. Kerangka Berfikir

Kerangka  pikir dirancang untuk memudahkan peneliti dalam
mendeskripsikan masalah yang terjadi. Permasalahan yang terjadi dalam
penelitian ini berasal dari tingkat minat pembelian impulsif mahasiswa pada
aplikasi e-wallet OVO yang diduga dipengaruhi oleh beberapa faktor. Minat
pembelian impulsif dipandang sebagai sejauh mana seseorang melakukan
pembelian tidak terencana dan sering kali membeli barang yang bukan
dibutuhkannya atau membeli barang yang tadinya tidak direncanakan,
namun karena terdapat promo potongan harga dan cashback jika membayar
menggunakan dompet elektronik OVO, maka pelanggan cenderung
melakukan transaksi. Minat pembelian impulsif dalam penelitian ini diduga
dipengaruhi oleh adanya potongan harga, cashback, dan kemudahan
pengggunaan terhadap aplikasi e-wallet yang tak jarang memberikan promo
yaitu OVO.

Minat pembelian impulsif dalam penelitian ini diduga dipengaruhi oleh
berbagai faktor antara lain potongan harga, cashback, dan kemudahan
penggunaan pada dompet digital OVO. Sulaiman dkk. (2018), menyatakan
promosi penjualan dirancang untuk merangsang pembelian langsung dan uji
coba suatu produk selama periode tertentu, sehingga sangat mungkin untuk
memicu perilaku pembelian impulsif. Dalam hal ini, promosi penjualan bisa
berupa potongan harga dan cashback. Selain itu, Pernanda, dkk (2021),
menyatakan e-wallet menawarkan banyak keuntungan yaitu keamanan
transaksi, disesuaikan untuk melakukan pembayaran mikro, mudah
digunakan (user friendly), universal (tidak ada tautan dengan rekening bank
selama proses pembayaran), dan memiliki beragam kegunaan. Ini dapat
digunakan untuk pembelian di gerai ritel offline maupun online, pembayaran
transportasi online, pembelian pulsa telepon dan data internet, pembayaran
tagihan listrik, air, gas, PBB, pajak, iuran BPJS, dll. Dalam hal ini, diduga
dengan adanya kemudahan penggunaan yang ditawarkan e-wallet OVO,

masyarakat cenderung menggunakan e-wallet tersebut untuk melakukan
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transaksi dan tidak jarang hal tersebut dapat menimbulkan perilaku

pembelian impulsif.

Kerangka konseptual dalam penelitian ini dapat digambarkan sebagai
berikut:

Potongan Harga

(X1)
Cashback Minat Pembelian
(X>) = Impusif
(Y)
Kemudahan
Penggunaan
(X3)

Gambar 5. Skema Penelitian Minat Pembelian Impulsif

Penelitian ini menggunakan tiga faktor yang diduga berpengaruh terhadap
minat pembelian impulsif pada aplikasi e-wallet OVO terhadap mahasiswa
Jurusan PIPS FKIP Universitas Lampung angkatan 2018. Dalam penelitian
ini terdapat variabel independen yang meliputi potongan harga (Xj),
cashback (X;), dan kemudahan penggunaan (X3). Selain variabel
independen, terdapat pula satu variabel dependen yaitu minat pembelian
impulsif ().

. Hipotesis Penelitian
Berdasarkan teori-teori dan kerangka pemikiran terkait yang telah diuraikan
di atas, maka dapat ditarik beberapa hipotesis (dugaan sementara) yaitu

sebagai berikut:
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Potongan harga berpengaruh terhadap minat pembelian impulsif melalui
aplikasi e-wallet OVO pada mahasiswa Jurusan PIPS FKIP Universitas
Lampung angkatan 2018-20109.

. Cashback berpengaruh terhadap minat pembelian impulsif melalui
aplikasi e-wallet OVO pada mahasiswa Jurusan PIPS FKIP Universitas
Lampung angkatan 2018-2019.

Kemudahan penggunaan berpengaruh terhadap minat pembelian impulsif
melalui aplikasi e-wallet OVO pada mahasiswa Jurusan PIPS FKIP
Universitas Lampung angkatan 2018-20109.

Potongan harga, cashback, dan kemudahan penggunaan e-wallet secara
simultan berpengaruh terhadap minat pembelian impulsif melalui aplikasi
e-wallet OVO pada mahasiswa Jurusan PIPS FKIP Universitas Lampung
angkatan 2018-2019.



I1l. METODE PENELITIAN

A. Jenis dan Penelitian
Penelitian ini  menggunakan penelitian asosiatif dengan pendekatan
kuantitatif. Penelitian asosiatif digunakan karena penelitian ini untuk
mengetahui pengaruh atau hubungan antara dua variabel atau lebih.
(Sugiyono, 2017). Pendekatan kuantitatif adalah data yang dapat berupa
angka-angka yang dapat diolah dengan matematika atau statistika. Menurut
Sugiyono (2017), penelitian dengan pendekatan kuantitatif adalah metode
yang didasarkan pada paradigma positivisme yang dapat digunakan untuk
menguji suatu sampel atau populasi dengan cara pengambilan sampel secara

analitik berupa statistik yang dilakukan untuk pengujian hipotesis.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode survei. Metode
survei dilakukan dengan cara menyusun pertanyaan yang diajukan kepada
sampel. Metode survei secara umum menggunakan kuesioner sebagai alat

atau instrumen untuk mengumpulkan data sampel.

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini didapat dari kuesioner
yang disebarkan keseluruh responden yang kemudian diolah dengan
menggunakan SPSS. Hasil data yang ada akan digunakan untuk menjawab
rumusan masalah dan menguji hipotesis yang diajukan. Untuk itu, akan
dibahas lebih lanjut terkait faktor-faktor yang memengaruhi minat pembelian
impulsif pengguna aplikasi e-wallet OVO pada mahasiswa angkatan 2018-
2019 Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas

Lampung.
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B. Populasi dan Sampel
Pada bagian ini akan dibahas mengenai populasi dan sampel secara rinci.
Untuk meneliti suatu objek masalah, penting untuk mengetahui sebaran
populasi yang nantinya akan menjadi perwakilan untuk dijadikan sampel
dalam penelitian. Berikut adalah penjelasan mengenai populasi dan sampel.

1. Populasi

Menurut Djaali (2020) Populasi adalah keseluruhan unit peneliti atau unit
analisis yang terdiri dari subjek atau objek dengan kuantitas dan
karakteristik  tertentu  untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa Jurusan
IImu Pengetahuan Sosisal FKIP Universitas Lampung angkatan 2018 dan
2019 dengan jumlah total sebanyak 496 mahasiswa. Kemudian
disederhanakan menjadi 251 mahasiswa yang merupakan pengguna e-
wallet OVO. Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan bahwa jumlah
mahasiswa Jurusan Pendidikan 1lmu Pengetahuan Sosisal FKIP
Universitas Lampung angkatan 2018 dan 2019 yang menggunakan e-
wallet OVO adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Data Jumlah Mahasiswa Jurusan Pendidikan IImu
Pengetahuan Sosial Pengguna E-Wallet OVO Angkatan 2018

- 2019
No Program Studi Jumlah
Mabhasiswa

1.  Pendidikan Ekonomi 67

2. Pendidikan Sejarah 61

3. Pendidikan Kewarganegaraan 65

4.  Pendidikan Geografi 58
Total 251

Sumber: Data Penelitian Pendahuluan (2022)

2. Sampel
Sampel merupakan sebagian dari unit-unit yang ada dalam populasi,

yang karakteristiknya benar-benar diselidiki atau dipelajari. (Djaali,
2020). Sampel juga dapat didefinisikan sebagai bagian dari jumlah dan
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karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Untuk menghitung banyaknya

sampel dapat menggunakan rumus Slovin.

N
" 1+ N(e)?

Keterangan :

n = Jumlah sampel

N = Jumlah populasi

E = Error Tolerance (tingkat kesalahan sampel yang ditoleransi)
Presentase kesalahan yang dinginkan adalah 10%, pada prinsipnya
kesalahan yang dapat ditoleransi adalah 10% pada tingkat kepercayaan
90%. Alasan digunakan margin of error 10% berkaitan dengan tingkat
kesalahan maksimum yang dapat ditoleransi dalam penelitian ilmu sosial.
Sehingga besarnya sampel dalam penelitian ini dapat dihitung sebagai
berikut:

B 251
"~ 1+4251(0,1)2

n=71,509971 atau dibulatkan menjadi 72

Jadi, berdasarkan perhitungan di atas sampel yang diperlukan yaitu

sebanyak 72 sampel.

C. Teknik Pengambilan Sampel

Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini dilakukan secara non

probability sampling dan menggunakan metode purposive sampling. Metode

purposive sampling menggunakan teknik penentuan sampel dengan

pertimbangan tertentu. Adapun kriteria anggota sampel yang sesuai dengan

maksud peneliti yaitu:

1.
2.

Pengguna aktif OVO minimal pemakaian OVO 1x dalam seminggu.
Responden yang melakukan transaksi tidak terencana atau impulse
buying karena tertarik pada potongan harga, cashback, dan kemudahan

penggunaan e-wallet OVO.
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3. Responden adalah mahasiswa Jurusan Pendidikan llmu pengetahuan
Sosial FKIP Universitas Lampung angkatan 2018-20109.

Untuk menentukan besarnya sampel pada setiap angkatan 2018-2019 di

Jurusan Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung

dilakukan dengan alokasi proporsional agar sampel yang diambil lebih

proporsional, hal ini dilakukan dengan cara sebagai berikut.

Jumlah Mahasiswa

Jumlah Sampel = x Jumlah Sampel

Jumlah Populasi

Tabel 3. Perhitungan Jumlah Sampel Untuk Setiap Jurusan PIPS
FKIP Universitas Lampung

No Program Studi Populasi Jumlah
Sampel
1. Pendidikan 67 19
2. Pendidikan 61 17
Sejarah 551 x72=17,49
3. Pendidikan 65 19
Kewarganegaraan 757 X /2 = 18,64
4. Pendidikan 58 17
Geografi 257 X72 = 16,63
Total 72

Berdasarkan perhitungan diperoleh jumlah sampel minimal yang harus

dipenuhi sebanyak 72 responden.

. Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono (2017), Variabel penelitian adalah suatu atribut, nilai/sifat
dari objek, individu/kegiatan yang mempunyai banyak variasi tertentu antara
satu dan lainnya yang telah ditentukan oleh peneliti untuk dipelajari dan
dicari informasinya serta ditarik kesimpulannya. Dalam penelitian ini

terdapat dua jenis variabel yaitu:
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a. Variabel Independen
Variabel ini sering disebut variabel stimulus, prediktor, dan antecedent.
Dalam bahasa Indonesia disebut sebagai variabel bebas. Variabel bebas
merupakan variabel yang memengaruhi atau yang menjadi sebab
perubahannya atau timbulnya variabel dependen (terikat). Variabel ini
biasa disebut juga variabel eksogen. (Sugiyono, 2017). Pada penelitian ini
yang menjadi variabel bebas adalah Potongan Harga (X;), Cashback

(X2), dan Kemudahan Penggunaan (X3).

b. Variabel Dependen
Variabel dependen juga disebut variabel output, kriteria, dan konsekuen.
Dalam bahasa Indonesia disebut variabel terikat. Variabel terikat
merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena
adanya variabel bebas. Variabel terikat disebut juga variabel indogen.
(Sugiyono, 2017). Pada penelitian ini yang menjadi variabel terikat

adalah Minat Pembelian Impulsif ().

E. Definisi Konseptual Variabel

Definisi konseptual variabel adalah penjelasan dari setiap variabel yang

digunakan dalam penelitian terhadap indikator-indikator yang menyusunnya.

Definisi konseptual variabel dalam penelitian ini didefinisikan sebagai

berikut:

a. Potongan Harga (X;)
Potongan harga adalah strategi yang diterapkan oleh penjual atau
perusahaan, yang menghasilkan pembelian impulsif dengan menurunkan
harga dari harga yang telah ditentukan untuk meningkatkan penjualan
suatu produk atau layanan.

b. Cashback (X3)
Cashback adalah suatu penawaran yang mana para. pembeli akan
diberikan persentase pengembalian uang, baik itu secara tunai atau

virtual, atau bisa juga berbentuk produk tertentu, dengan memenuhi suatu
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persyaratan pembelian yang sudah ditentukan oleh pihak toko atau pihak
penyelenggara cashback tersebut.

c. Kemudahan Penggunaan (X3)
Kemudahan penggunaan adalah tingkat ekspektasi pengguna terhadap
usaha yang harus dikeluarkan untuk mengunakan sebuah teknologi. Hal
tesebut dapat diartikan bahwa kemudahan pengunaan merupakan sejauh
mana seseorang percaya bahwa dalam menggunakan teknologi akan
bebas dari usaha.

d. Minat Pembelian Impulsif (Y)
Minat pembelian impulsif adalah rasa yang timbul dari seseorang untuk
melakukan pembelian impulsif atau pembelian tidak terencana karena
adanya berbagai fakor sehingga seseorang memutuskan untuk membeli

secara impulsif.

F. Definisi Operasional Variabel
Definisi operasional variabel merupakan definisi yang diberikan terhadap
setiap variabel dengan memberikan arti (memberikan suatu operasional)
yang diperlukan untuk mengukur variabel tersebut. Jadi, definisi operasional
merupakan gambaran konseptual yang telah dirumuskan dalam bentuk
indikator untuk menguji suatu variabel. Berikut ini adalah penjabaran

variabel beserta indikator dalam penelitian ini:

Tabel 4. Definisi Operational Variabel

Variabel Definisi Indikator Skala
Minat Pembelian Minat pembelian 1. Pembelian
Impulsif (Y) impulsif adalah spontanitas
rasa yang timbul . Pembelian
dari seseorang tanpa
untuk melakukan mempertimbang
pembelian kan Likert
impulsif atau konsekuensi
pembelian tidak . Pembelian

terencana karena
adanya berbagai
fakor sehingga

terburu-buru

. Pembelian

dipengaruhi
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Tabel 4. Lanjutan

seseorang
memutuskan
untuk membeli
secara impulsif.

keadaan
emosional

Potongan Harga

Potongan harga 1.

Besar kecilnya

(X1) adalah strategi diskon
yang diterapkan 2. Periode potongan
oleh penjual atau harga
perusahaan, yang 3. Jenis produk
menghasilkan yang
pembelian mendapatkan
impulsif dengan potongan harga
menurunkan Likert
harga dari harga
yang telah
ditentukan untuk
meningkatkan
penjualan suatu
produk atau
layanan.
Cashback (X;) Cashback adalah 1. Kecenderungan
suatu penawaran bertransaksi
yang mana para menggunakan
pembeli akan cashback
diberikan 2. Penting dan
persentase membantu Likert
pengembalian berhemat dalam
uang, baik itu bertransaksi
secara tunai atau 3. Cashback
virtual, atau bisa menjadi alasan
juga berbentuk bertransaksi
produk tertentu,
Kemudahan Kemudahan 1. Interaksi antara
Penggunaan (X3) penggunaan individu dengan
adalah tingkat sistem jelas dan
ekspektasi mudah
pengguna dimengerti
terhadap usaha 2. Tidak
yang harus dibutuhkan .
dikeluarkan banyak usaha Likert
untuk untuk
mengunakan berinteraksi

sebuah teknologi.

dengan sistem
tersebut
Sistem mudah
digunakan
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Tabel 4. Lanjutan.

3. Mudah
mengoprasikan
sistem sesuai
dengan apa yang
ingin individu
kerjakan

Sumber: Pengolahan Data Penelitian, 2022

. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah teknik atau metode yang digunakan

peneliti untuk mengumpulkan data atau informasi dan fakta pendukung yang

di lapangan untuk kepentingan penelitian. Berikut teknik pengumpulan data

yang digunakan oleh peneliti:

1. Kuesioner
Teknik pengumpulan data primer dalam penelitian ini yaitu data yang
diperoleh dengan menyebarkan kuesioner secara daring kepada sampel
penelitian. Kuesioner merupakan teknik pngumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis
kepada responden untuk dijawabnya. (Sugiyono, 2017). Dalam penelitian
ini kuesioner dibuat melalui google form dengan menggunakan skala
likert dengan 4 jawaban mulai dari sangat setuju hingga sangat tidak
setuju. Kemudian, kuesioner ini akan disebarkan kepada mahasiswa
Jurusan Pendidikan llmu Pengetahuan Sosial FKIP Universitas Lampung
angkatan 2018 dan 2019 yang menggunakan e-wallet OVO. Berikut
adalah tabel likert yang digunakan.
Tabel 5. Skor Kuesioner Skala Likert

No. Pertanyaan Skor
1 Sangat Setuju 1
2 Setuju 2
3 Tidak Setuju 3
4 Sangat Tidak Setuju 4

Sumber: Sugiyono, 2017
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2. Observasi
Menurut Djaali (2020) Observasi adalah teknik pengumpulan data
dengan cara menghimpun bahan dan keterangan, yang dilakukan melalui
pengamatan dan pencatatan secara sistematik terhadap berbagai
fenomena yang menjadi objek pengamatan, atau terhadap indikator-
indikator dari variabel penelitian. Teknik pengumpulan data dengan
observasi digunakan bila penelitian berkenaan dengan perilaku manusia,
proses kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yang diamati tidak
terlalu besar. (Sugiyono, 2017). Teknik observasi yang dilakukan dalam
penelitian ini dapat memperkuat data yang diperoleh dan adanya
observasi pada penelitian ini untuk mengetahui tentang minat pembelian

impulsif pada mahasiswa.

3. Dokumentasi
Teknik dokumentasi digunakan apabila peneliti akan menggunakan data
sekunder dalam penelitiannya. Teknik dokumentasi dapat diartikan
sebagai cara pengumpulan data dengan mencatat atau mengambil data
yang sudah ada dalam dokmen atau arsip. (Sugiyono,2017). Dokumen
atau arsip yang berkaitan dengan penelitian dapat diperoleh melalui

buku, penelitian sebelumnya, hingga internet.

H. Uji Persyaratan Instrumen
Untuk mendapatkan data yang lengkap dan dapat terbukti kebenarannya,
maka harus dilakukan uji instrumen terlebih dahulu. Uji instrumen dilakukan
untuk menguji pernyataan dalam kuesioner yang dibuat dan untuk melihat
apakah kuesioner tersebut layak digunakan sebagai instrumen dalam

penelitian. Uji instrumen dilakukan melalui uji validitas dan uji reliabilitas.

1. Uji Validitas Instrumen
Validitas berasal dari kata validity yang mempunyai arti sejauh mana

ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan fungsi

ukurnya. Validitas instrumen digunakan untuk mengetahui sejauh mana
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pengukuran tepat dalam mengukur apa yang hendak diukur. Instrumen
yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu
valid. Valid berarti instrumen tersebut dapat digunakan untuk mengukur
apa yang seharusnya diukur. (Sugiyono, 2017). Dalam pengujian
validitas instrumen, digunakan rumus Pearson Product Moment

Correlation.

. NIXY-CEX) CY)
Y JNIXE-C O Y/INZYZ - QY

Keterangan:

Rxy . Koefisien korelasi antara variabel X dan Y
N :Jumlah sampel yang diteliti

X . Skor item

Y . Skor total Y

Kriteria pengujian jika harga rhiwng > ravet dengan o = 0,05 dan n sampel
yang diteliti, maka alat ukur tersebut valid, dan sebaliknya jika harga
Mhitung < label Maka alat ukur tersebut tidak valid. (Rusman, 2019).
a. Potongan Harga (X;)
Hasil pengujian angket Potongan Harga yang terdiri dari 6 item
pertanyaan dinyatakan valid. Hal tersebut dikarenakan semua rpiyng >
laber dan nilai signifikansi kurang dari 0,05. Oleh karena itu, semua
item pertanyaan dapat digunakan dalam penelitian.
Tabel 6. Uji Validitas Potongan Harga (X;)

Indikator r hitung r tabel 5% (30) Kriteria
X1.1 0.701 0.361 VALID
X1.2 0.828 0.361 VALID
X1.3 0.767 0.361 VALID
X1.4 0.699 0.361 VALID
X1.5 0.687 0.361 VALID
X1.6 0.571 0.361 VALID

Sumber : Hasil Olah Data SPSS 25, 2022
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b. Cashback (X3)
Hasil pengujian angket Cashback yang terdiri dari 6 item pertanyaan
dinyatakan valid. Hal tersebut dikarenakan semua rhitung > fabel dan
nilai signifikansi kurang dari 0,05. Oleh karena itu, semua item
pertanyaan dapat dipakai dalam penelitian.
Tabel 7. Uji Validitas Cashback (X3)

Indikator r hitung r tabel 5% (30) Kriteria
X2.1 0.832 0.361 VALID
X2.2 0.753 0.361 VALID
X2.3 0.632 0.361 VALID
X2.4 0.783 0.361 VALID
X2.5 0.757 0.361 VALID
X2.6 0.735 0.361 VALID

Sumber : Hasil Olah Data SPSS 25, 2022

c. Kemudahan Penggunaan (X3)
Hasil pengujian angket Kemudahan Penggunaan terdiri dari 8 item
pertanyaan dinyatakan valid. Hal tersebut dikarenakan semua rhiwung >
lanel dan nilai signifikansi kurang dari 0,05. Oleh karena itu, semua
item pertanyaan dapat dipakai dalam penelitian.

Tabel 8. Uji Validitas Kemudahan Penggunaan (X3)

Indikator r hitung r tabel 5% (30) Kriteria
X3.1 0.746 0.361 VALID
X3.2 0.729 0.361 VALID
X3.3 0.756 0.361 VALID
X3.4 0.777 0.361 VALID
X3.5 0.704 0.361 VALID
X3.6 0.803 0.361 VALID
X3.7 0.856 0.361 VALID
X3.8 0.652 0.361 VALID

Sumber : Hasil Olah Data SPSS 25, 2022

d. Minat Pembelian Impulsif (Y)
Hasil pengujian angket Minat Pembelian Impulsif terdiri dari 8 item
pertanyaan dinyatakan valid. Hal tersebut dikarenakan semua rpiyng >
labet dan nilai signifikansi kurang dari 0,05. Oleh karena itu, semua

item pertanyaan dapat dipakai dalam penelitian.
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Tabel 9. Uji Validitas Minat Pembelian Impulsif (YY)

Indikator r hitung r tabel 5% (30) Kriteria
Y.1 0.722 0.361 VALID
Y.2 0.704 0.361 VALID
Y.3 0.742 0.361 VALID
Y.4 0.630 0.361 VALID
Y.5 0.695 0.361 VALID
Y.6 0.820 0.361 VALID
Y.7 0.700 0.361 VALID
Y.8 0.819 0.361 VALID

Sumber : Hasil Olah Data SPSS 25, 2022

2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas adalah alat untuk mengukur kuesioner yang merupakan
indikator dari suatu variabel atau konstruk. (Ghozali, 2018). Tujuan dari
pengujian ini adalah untuk mengetahui apakah penanda riset penelitian

dapat dipercaya sebagai alat pengumpul informasi.

Kuesioner dianggap reliabel apabila jawaban seorang terhadap
pertanyaan merupakan normal dari waktu ke waktu. (Ghozali, 2018).
Menurut Ghozali (2018) “Pengukuran reliabilitas dapat dilakukan dengan
dua metode, vyaitu pengukuran berulang (reapeted measure) dan
pengukuran sekali (one shot)". Dalam penelitian ini, peneliti memilih
untuk menggunakan metode one shot karena alat penelitian berupa
kuesioner angka. Metode one shot lebih efektif daripada reapeted
measure. Menurut Ghozali (2018) pengukuran dapat dilakukan melalui

uji statistic Cronbach’s Alpha. Berikut rumus Cronbach’s Alpha:

o

Keterangan:
r1l = Reliabilitas instrumen
k = Butir pertanyaan

Yo% b = Total varians butir
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o 2t = Varians skor total

Dengan syarat pengambilan keputusan Chronbach’s Alpha > r tabel.
Selanjutnya dapat dikonsultasikan pada daftar interpretasi koefisien r
dengan tabel di bawah ini :

Tabel 10. Kategori Besarnya Reliabilitas

Koefisien r Reliabilitas
0.8000 — 1.000 Sangat Tinggi
0.6000 — 0.7999 Tinggi
0.4000 — 0.5999 Sedang/Cukup
0.2000 — 0.3999 Rendah
0.0000 —0.1999 Sangat Rendah

Sumber : Rusman, 2019

Berdasarkan perhitungan SPSS versi 25, hasil rekapitulasi pengujian
reliabilitas instrumen dengan 30 responden dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 11. Rekapitulasi Reliabilitas Instrumen

No Variabel r hitung Hasil

1 Potongan Harga 0,804 Sangat Tinggi
2 Cashback 0.842 Sangat Tinggi
3 Kemudahan Penggunaan 0.890 Sangat Tinggi
4 Minat Pembelian Impulsif 0.867 Sangat Tinggi

Sumber : Hasil Olah Data SPSS 25, 2022

Berdasarkan hasil rekapitulasi pengujian reliabilitas instrumen dengan 30
responden menunjukkan bahwa variabel Potongan Harga, Cashback, dan
Kemudahan Penggunaan memiliki reliabilitas sangat tinggi. Hal ini
menandakan bahwa instrumen penelitian bisa dipercaya untuk

melakukan olah data selanjutnya.
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I. Uji Persyaratan Analisis Data

1. Uji Normalitas

Salah satu uji syarat uji yang harus dipenuhi dalam penggunaan statistik
parametrik adalah uji normalitas pada data populasi. Uji normalitas
adalah sebuah pengujian yang dilakukan dengan tujuan untuk menilai
sebuah instrumen yang digunakan sebagai alat pengumpul data, apakah
instrumen tersebut berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini, uji
normalitas distribusi data populasi dilakukan dengan menggunakan
statistik Kolmogorov-Smirnov Test. Dalam penelitian ini metode yang
digunakan yaitu statistik parametrik sehingga pengujian normalitas harus
menentukan nilai 2-taleted signification. Jika asumsi ini dilanggar maka
uji statistik menjadi tidak valid untuk jumlah kecil. (Ghozali, 2018). Data
akan dikatakan berdistribusi normal apabila:

a) Jika nilai probabilitas lebih besar dari o = 0,05, maka data tersebut

berdistribusi normal.
b) Jika nilai probabilitas lebih kecil dari a = 0,05, maka data tersebut

tidak berdistribusi normal.

2. Uji Homogenitas
Salah satu uji persyaratan yang harus dipenuhi dalam penggunaan
statistik parametrik adalah uji homogenitas. Uji homogenitas digunakan
untuk mengetahui apakah beberapa varian populasi adalah sama atau
tidak. Untuk melakukan pengujian homogenitas populasi diperlukan
hipotesis sebagai berikut.
Ho : Data populasi bervarians homogen
H, : Data populasi tidak bervarians homogen
Kriteria pengujian menggunakan nilai signifikansi. Saat menggunakan
ukuran ini, harus dibandingkan dengan tingkat alpha yang telah
ditentukan. Nilai o yang ditentukan yaitu sebesar 0,05 (5%), maka
kriterianya adalah:
a) Jika probabilitas (sig.) lebih besar dari a = 0.05 maka Hy diterima
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b) Jika probabilitas (sig.) lebih kecil dari o = 0,05 maka Ho ditolak.
(Rusman, 2019).
Dalam penelitian ini digunakan rumus Uji Levene vyaitu dapat

dirumuskan sebagai berikut.
_(n=k) T n(Zi—Z..)
o — n; = 2
(k=Dyk ¥ (z;-Z)

J=1

Keterangan :

n = Jumlah kelompok

k = Banyak kelompok

Zij = vy - ¥

Y;.adalah rata-rata dari kelompok ke-i
Zi. adalah rata-rata kelompok dari Zi

Z.. adalah rata-rata menyeluruh dari Zij

J. Uji Asumsi Klasik
Menurut Sugiyono (2017) sebelum melakukan analisis regresi, data yang
digunakan harus diuji terlebih dahulu dengan menggunakan uji asumsi klasik
dengan tujuan untuk menganalisis apakah data tersebut dapat digunakan
dalam suatu penelitian dengan menggunakan uji regresi atau tidak. Uji
asumsi klsik yang digunakan dalam penelitian ini meliputi uji linearitas, uji

multikolinearitas, uji autokorelasi, dan uji heteroskedastisitas.

1. Uji Linearitas
Uji linearitas merupakan salah satu uji asumsi klasik yang digunakan
untuk menentukan model regresi yang akan digunakan. Menurut
Sugiyono (2017) uji linearitas dapat dipakai untuk mengetahui apakah
variabel terikat dengan variabel bebas memiliki hubungan linear atau
tidak secara signifikan. Uji linearitas dapat dilakukan dengan
membandingkan nilai signifikansi dari deviation from linearity yang

dihasilkan dari uji linearitas dengan nilai o yang digunakan. Jika nilai
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signifikansi dari Deviation from Linearity > o = 0,05, maka nilai tersebut

linear.

Uji Multikolinearitas

Uji multikolinearitas bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat
variabel bebas yang memiliki kemiripan antara variabel bebas dalam
suatu model regresi. Jika terdapat korelasi maka dinyatakan bahwa
model regresi memiliki masalah multikolinearitas. Uji multikolinearitas
dilakukan dengan melihat nilai toleransi dan nilai Variance Inflation
Factor (VIF). Nilai toleransi mengukur variabilitas dari variabel
independen yang terpilih yang tidak dapat dijelaskan oleh variabel bebas
lainnya. Jadi nilai toleransi rendah sama dengan nilai VIF tinggi,
dikarenakan VIF = 1/toleransi, dan menunjukkan terdapat kolinearitas
yang tinggi. Nilai cut off yang digunakan adalah untuk nilai toleransi
0,10 atau nilai VIF diatas angka 10.

Hipotesis yang dilakukan dalam uji multikolinearitas adalah:

Ho : VIF <10 artinya tidak terdapat Multikolinearitas

Ha : VIF > 10 artinya terdapat Multikolinearitas.

Uji Autokorelasi

Menurut Ghozali (2018) uji autokorelasi bertujuan menguji apakah dalam
model regresi linear terdapat korelasi antara kesalahan pengganggu pada
periode t dengan kesalahan pengganggu pada periode t-1 (sebelumnya).
Jika terjadi korelasi, maka dinamakan ada problem autokorelasi. Untuk
mengetahui ada atau tidaknya autokorelasi dalam penelitian ini

menggunakan Uji Durbin — Watson (DW Test).

Uji Heteroskedastisitas

Uji Heterokedastisitas memiliki tujuan sebagai penguji apakah dalam
sebuah model regresi memiliki ketidaksamaan varians dari residual dari
suatu pengamatan ke pengamatan yang lain jika tetap maka disebut

homokedastisitas dan bila berbeda disebut heterokedastisitas. Model
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regresi yang baik merupakan homokedastisitas atau tidak terjadi
heterokedastisitas. Gejala heteroskedastisitas ditunjukkan oleh koefisien
korelasi Rank Spearman dari masing-masing variabel bebas dengan nilai
Absolut Residualnya. (ABRESID).

6 bi?
EREETCI
Keterangan :

p : Koefisien korelasi spearman rank

b?: Kuadrat selisih antara rank x dengan rank y

6 : Bilangan konstan

n : Jumlah sampel

Adapun hipotesis yang akan diuji adalah sebagai berikut:

Ho : Tidak ada hubungan yang sistematis antara variabel penjelas
dan nilai absolut dari residual (tidak terjadi heteroskedastisitas).

H. : Terdapat hubungan yang sistematis antara variabel yang
menjelaskan dengan nilai absolut dari residual (terjadi

heteroskedastisitas).

Kriteria pengujian:

Jika koefisien signifikansi (Sig.) > 0,05 maka dapat dinyatakan bahwa
tidak terjadi heteroskedastisitas antara data pengamatan, yang berarti
menerima Hy, dan sebaliknya jika koefisien signifikansi (Sig.) < 0,05
maka dapat dinyatakan bahwa terdapat heteroskedastisitas antara data

pengamatan tersebut, yang berarti menolak Ho.

K. Pengujian Hipotesis
Pengujian hipotesis digunakan untuk mengukur besarnya pengaruh variabel
independen terhadap variabel dependen dan juga untuk mengukur keeratan

hubungan antara variabel X dan Y, maka digunakan analisis regresi. Dalam
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penelitian ini, pengujian hipotesis yang akan dilakukan adalah sebagai
berikut.

1. Regresi Linear Sederhana
Uji ini untuk mengetahui pengaruh antara variabel bebas terhadap
variabel terikat. Untuk pengujian hipotesis yang berkaitan dengan regresi
liniear sederhana menggunakan statistik t. Secara umum persamaan
regresi linear sederhana antara variabel bebas (X) dan variabel terikat
(YY) adalah sebagai berikut.
Y =a+bx

Keterangan:

Y = Variabel dependen
X = Variabel independen
a = Konstanta regresi

b = Kemiringan garis regresi

2. Regresi Linear Berganda
Menurut  Sugiyono (2017) Regresi linear berganda merupakan
pengembangan dari regresi linear sederhana yaitu sama-sama alat yang
dapat digunakan untuk melakukan prediksi permintaan di masa yang
akan datang, berdasarkan data masa lalu atau untuk mengetahui
pengaruh satu atau lebih variabel bebas (independen) terhadap satu
variabel terikat (dependen). Jadi analisis regresi berganda akan dilakukan
bila jumlah variabel independennya minimal dua. Pada regresi linear

berganda, persamaan yang digunakan adalah:

Y:a+b1.X1+b2.X2+b3.X3

Keterangan:
Y = Pertumbuhan minat pembelian impulsif
b; = Konstanta regresi potongan harga

b, = Konstanta regresi cashback
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b; = Konstanta regresi kemudahan penggunaan

X1 = Potongan harga

X, = Cashback

X3 = Kemudahan penggunaan

Langkah selanjutnya vyaitu dilakukan uji simultan (uji F). Menurut

Sugiyono (2017) Uji simultan dilakukan untuk mengetahui sejauh mana

pengaruh secara simultan antara variabel bebas terhadap variabel terikat.

Sehingga disimpulkan bahwa uji simultan digunakan untuk menunjukkan

apakah semua variabel bebas (X) yang dimasukkan dalam model

mempunyai pengaruh secara simultan (bersama-sama) terhadap variabel

terikat (). Adapun tahap uji simultan (uji F) adalah sebagai berikut:

1)

2)
3)

Menetukan hipotesis:

Ho : by = 0, Potongan harga, cashback, dan kemudahan
penggunaan secara bersama-sama (simultan) tidak berpengaruh
signifikan terhadap pertumbuhan minat pembelian impulsif pada
aplikasi e-wallet OVO.

Ho : by # 0, Potongan harga, cashback, dan kemudahan
penggunaan secara besama-sama (simultan) berpengaruh
signifikan terhadap pertumbuhan minat pembelian impulsif pada

aplikasi e-wallet OVO.

Jika Fhiwng > Franet maka Ho ditolak H, diterima; dan jika Fhitung < Frabel

maka. Hg diterima H, ditolak.

Menentukan nilai Fgpe dengan krteria o= 0,05.

Menentukan Kriteria keputusan: Jika Friung > Franel maka Ha diterima.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik beberapa

kesimpulan sebagai berikut.

1. Ada pengaruh positif potongan harga terhadap minat pembelian impulsif
pengguna e-wallet OVO pada mahasiswa Jurusan IPS FKIP Universitas
Lampung. Hal ini menunjukkan, apabila semakin tinggi potongan harga
yang diberikan oleh e-wallet OVO maka semakin tinggi minat untuk
melakukan pembelian impulsif.

2. Ada pengaruh positif cashback terhadap minat pembelian impulsif
pengguna e-wallet OVO pada mahasiswa Jurusan IPS FKIP Universitas
Lampung. Hal ini menunjukkan, apabila semakin tinggi cashback yang
diberikan oleh e-walet OVO maka semakin tinggi minat untuk melakukan
pembelian impulsif.

3. Ada pengaruh positif kemudahan penggunaan terhadap minat pembelian
impulsif pengguna e-wallet OVO pada mahasiswa Jurusan IPS FKIP
Universitas Lampung. Hal ini menunjukkan, apabila mahasiswa. jurusan
IPS FKIP Universitas Lampung menganggap terdapat kemudahan
penggunaan seperti kepraktisan dalam menggunakan e-wallet OVO maka
dapat memicu kegiatan pembelian impulsif.

4. Ada pengaruh positif secara simuktan potongan harga, cashback, dan
kemudahan penggunaan terhadap minat pembelian impulsif pengguna e-
wallet OVO pada mahasiswa Jurusan IPS FKIP Universitas Lampung.
Oleh karena itu, apabila variabel potongan harga, cashback, dan
kemudahan penggunaan secara bersama-sama memberikan pengaruh
positif bagi penggunanya, maka mereka semakin minat untuk melakukan

pembelian impulsif.
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5.2 Saran

1. Mahasiswa hendaknya memiliki kontrol perilaku dalam memanfaatkan
sales seperti potongan harga sehingga mahasiswa dapat meminimalisir
pembelian impulsif dan tidak mudah tergoda oleh tingginya potongan
harga yang diberikan.

2. Mahasiswa lebih bijak dan memiliki kontrol perilaku dalam memanfaatkan
cashback sehingga mahasiswa dapat meminimalisir pembelian impulsif
dan dapat berhemat dalam melakukan pembelian.

3. Mahasiswa hendaknya secara bijak memanfaatkan kemudahan
penggunaan yang ditawarkan e-wallet OVO untuk melakukan pembelian
yang dibutuhkan bukan yang diinginkan.

4. Mahasiswa lebih bisa memanfaatkan potongan harga dan cashback, serta
kemudahan penggunaan yang diberikan e-wallet OVO untuk melakukan
pembelian yang dibutuhkan sehingga mahasiswa dapat berhemat dalam

menggunakan uang digital yang terdapat di e-wallet OVO.
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