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Abstrak 
Penggunaan e-wallet dan promosi penjualan memengaruhi keputusan pembelian mahasiswa untuk 

microtransactions dan mengkaji peran literasi keuangan digital dalam memoderasi efek ini. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk menilai dampak penggunaan e-wallet dan kegiatan promosi terhadap keputusan 

pembelian, sekaligus menentukan apakah literasi keuangan digital memperkuat atau melemahkan pengaruh 

tersebut. Populasi penelitian terdiri dari 485 mahasiswa yang merupakan anggota Universitas Sebelas Maret 

E-sport Community (UNSEC), dengan sampel sebanyak 219 mahasiswa yang dipilih melalui purposive 

sampling. Data dikumpulkan melalui angket kuisioner online dan dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif, regresi linear berganda, moderated regression analysis (MRA), uji t, dan koefisien determinasi. 

Pengujian validitas menggunakan Pearson Product Moment, dan reliabilitas dinilai dengan Cronbach’s 

Alpha. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-wallet dan promosi penjualan memiliki 

pengaruh positif signifikan terhadap keputusan pembelian microtransactions, dengan nilai signifikansi 

sebesar 0,000. Namun, literasi keuangan digital melemahkan pengaruh kedua variabel tersebut, yang 

terlihat dari penurunan nilai R square dari 45,7% menjadi 32,8% setelah moderasi. Kesimpulannya, 

meskipun penggunaan e-wallet dan promosi penjualan memainkan peran penting dalam mendorong 

keputusan pembelian microtransactions, literasi keuangan digital mengurangi pengaruhnya, menyoroti 

pentingnya pemahaman keuangan digital dalam membentuk keputusan pembelian mahasiswa. 

Kata Kunci: E-Wallet, Keputusan Pembelian, Literasi Keuangan Digital, Microtransactions,  

Abstract  
Issue of how the use of e-wallets and sales promotions influence students' purchase decisions for 

microtransactions and examines the role of digital financial literacy in moderating these effects. The 

purpose of this research is to assess the impact of e-wallet usage and promotional activities on purchase 

decisions, while determining whether digital financial literacy strengthens or weakens these influences. 

The population comprises 485 students who are members of Universitas Sebelas Maret E-sport Community 

(UNSEC), with a sample of 219 students selected through purposive sampling. Data was collected via an 

online questionnaire and analyzed using descriptive statistics, multiple linear regression, moderated 

regression analysis (MRA), t-tests, and coefficient of determination. Validity testing employed Pearson 

Product Moment, and reliability was assessed using Cronbach’s Alpha. Findings indicate that e-wallet 

usage and sales promotions have a significant positive effect on purchase decisions, with a significance 

value of 0.000. However, digital financial literacy weakens the influence of both variables, as shown by a 

decrease in the R square value from 45.7% to 32.8% after moderation. In conclusion, while e-wallet usage 

and sales promotions play essential roles in driving microtransaction purchase decisions, digital financial 

literacy reduces their impact, highlighting the importance of digital financial understanding in shaping 

students’ purchase decisions. 

 

Keywords: Digital Financial Literacy, E-Wallet, Microtransactions, Purchase Decisions, dan Sales 

Promotions. 
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PENDAHULUAN  

Industri permainan video telah mencapai perkembangan yang signifikan sejak 

hadirnya internet, terutama dengan penggunaan microtransactions sebagai sumber 

penghasilan utama (Rita et al., 2024). Microtransactions, dalam konteks video game, 

adalah transaksi yang melibatkan penjualan item di dalam permainan, yang mendukung 

model “game as a service”, pengembang game melakukan pembaruan berkelanjutan 

menggunakan dana dari penjualan tersebut. Model ini umumnya ditemukan dalam 

permainan free-to-play, di mana pemain dapat membeli kosmetik dan item untuk 

meningkatkan kekuatan atau mempercepat progress (Hamari & Keronen, 2016). 

Pertumbuhan global microtransactions mencapai 92,6 miliar USD, dengan Asia 

Tenggara menyumbang lebih dari 4,3 miliar USD pada tahun 2019 (Newzoo, 2019). 

Menurut Direktur Jenderal Aplikasi Informatika, Samuel A., jumlah pemain game di 

Indonesia mencapai 170 juta pengguna dari berbagai platform pada tahun 2022. Sebanyak 

84% menggunakan ponsel pintar, 43% komputer desktop, 20% laptop, dan 9,5% bermain 

di konsol. Industri game di Indonesia juga menghasilkan USD 1,1 miliar (APTIKA, 

2022).  

Di platform mobile, terdapat berbagai game online yang populer, antara lain Free 

Fire, PUBG Mobile, dan Mobile Legends: Bang Bang (MLBB). Sebagai game multiplayer 

online battle arena (MOBA) yang sangat diminati, MLBB mengharuskan pemain 

bertanding dalam format 5 vs. 5 untuk menghancurkan tower dan mencapai kemenangan. 

Dengan lebih dari 500 juta unduhan di PlayStore, MLBB terbukti sangat populer di 

Indonesia. Survei oleh Databoks (2023) menunjukkan MLBB sebagai game paling 

populer di negara ini, sementara Dataindonesia (2023) mencatatnya sebagai MOBA 

dengan pendapatan terbesar, mencapai US$22,98 juta (sekitar Rp361,19 miliar) pada 

tahun 2022. 

Peneliti melakukan pra-penelitian dengan 51 anggota UNSEC divisi Mobile 

Legends: Bang Bang untuk mengidentifikasi masalah dalam keputusan pembelian 

microtransactions di game tersebut. Hasil pra-penelitian menunjukkan bahwa 47,1% dari 

responden merasa tertekan secara finansial atau menyesali keputusan mereka setelah 

melakukan pembelian microtransactions. Selain itu, banyak responden berpendapat 

bahwa kemudahan dalam menggunakan e-wallet mendorong mereka untuk melakukan 

lebih banyak pembelian dalam permainan MLBB. Di sisi lain, 26 dari 51 responden 

mengakui bahwa iklan membuat mereka lebih tertarik untuk membeli item 

microtransactions. Beberapa responden juga mengalami masalah dalam mengelola 

keuangan mereka akibat pembelian ini, dengan lebih dari setengah responden sering kali 

tergoda untuk melakukan pembelian tanpa perencanaan. Banyak dari mereka merasa 

kesulitan untuk menahan diri dari melakukan pembelian microtransactions. 

Penelitian oleh Delfian & Yusuf (2022) menunjukkan bahwa kemudahan transaksi 

dengan e-wallet adalah faktor utama yang mempengaruhi keputusan pembelian dan 

memiliki dampak signifikan pada konsumen. Hasil serupa ditemukan oleh Tewu et al. 

(2022) dan Sari et al. (2021), yang mencatat bahwa penggunaan e-wallet dapat 

mendorong pembelian impulsif. Selain itu, penelitian Ramadhani (2022) juga 

mengungkapkan bahwa kemudahan bertransaksi secara signifikan memengaruhi 

keputusan pembelian microtransactions dalam Mobile Legends: Bang Bang.  

Selain kemudahan bertransaksi, promosi penjualan juga mempengaruhi keputusan 

pembelian (Gustia & Syah, 2022). Penelitian oleh Santamoko et al. (2022) menunjukkan 

bahwa promosi penjualan memiliki dampak positif dan signifikan terhadap keputusan 
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pembelian, dan temuan serupa juga ditemukan dalam studi Bakırtaş (2013) yang mencatat 

bahwa bentuk promosi seperti bundling, bonus hadiah, dan diskon berpengaruh positif 

terhadap keputusan konsumen. Yusuf & Sunarsi (2020) juga mengungkapkan hasil yang 

sama, menekankan pentingnya promosi penjualan. Namun, Gustia & Syah (2022) 

menemukan hasil yang berbeda, dengan menyatakan bahwa promosi penjualan tidak 

berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian. 

Seiring dengan perkembangan Mobile Legends: Bang Bang, berbagai komunitas 

muncul (Ahdiyat, 2018), salah satunya adalah UNSEC (Universitas Sebelas Maret E-

sport Community). Menurut informasi di akun Instagram resminya, UNSEC adalah 

komunitas mahasiswa Universitas Sebelas Maret yang berperan aktif dalam 

mengembangkan dunia e-sport. Komunitas ini didirikan pada 25 Februari 2020 dengan 

tujuan untuk menyalurkan dan mengembangkan minat serta bakat mahasiswa. Awalnya, 

UNSEC hanya memiliki 63 anggota yang fokus pada divisi Mobile Legends: Bang Bang. 

Saat ini, komunitas ini telah berkembang menjadi 9 divisi e-sport, termasuk Mobile 

Legends: Bang Bang, PUBG, Free Fire, Dota 2, League of Legends : Wildrift, E-

Football, Valorant, Genshin Impact, dan CS:GO. 

Variabel literasi keuangan digital ditambahkan sebagai novelty dalam penelitian ini, 

berdasarkan penelitian Widari et al. (2023), Kumari et al. (2023), dan Raut & Kumar 

(2024), yang menunjukkan bahwa literasi keuangan dapat berfungsi sebagai variabel 

moderasi dalam penelitian yang menggunakan technology acceptance model sebagai 

grand theory. Oleh karena itu, peneliti memilih literasi keuangan digital sebagai variabel 

moderasi. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh penggunaan e-wallet dan promosi 

penjualan terhadap keputusan pembelian microtransactions dalam Mobile Legends: Bang 

Bang di kalangan anggota UNSEC. Selain itu, penelitian ini juga mengeksplorasi peran 

literasi keuangan digital sebagai variabel moderasi yang mempengaruhi hubungan antara 

penggunaan e-wallet dan promosi penjualan terhadap keputusan pembelian 

microtransactions di komunitas yang sama.  

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif dengan populasi yang 

terdiri dari 485 anggota Universitas Sebelas Maret E-Sport Community (UNSEC). 

Sampel penelitian dihitung menggunakan rumus Slovin dengan tingkat kesalahan 5%, 

sehingga diperoleh 219 anggota UNSEC sebagai responden. Teknik sampling yang 

diterapkan adalah non-probability sampling dengan pendekatan purposive sampling. 

Pengumpulan data dilakukan secara daring menggunakan kuesioner berbasis Google 

Form yang dibagikan kepada anggota UNSEC, dengan skala Likert 1-5. Untuk uji 

validitas, penelitian ini menggunakan metode Pearson Product Moment, sedangkan 

untuk uji reliabilitas digunakan Cronbach's Alpha, dianalisis dengan SPSS versi 26. 

Setelah itu, dilakukan uji asumsi klasik yang mencakup uji normalitas, linearitas, 

heteroskedastisitas, dan multikolinearitas. Data yang telah lolos uji ini kemudian 
dianalisis menggunakan uji regresi linear berganda, Moderated Regression Analysis 

(MRA), dan koefisien determinasi.  

Terdapat empat variabel pada penelitian ini, diantaranya yaitu penggunaan e-wallet 

dan promosi penjualan sebagai variabel bebas, kemudian keputusan pembelian 

microtransactions MLBB sebagai variabel terikan, dan literasi keuangan digital sebagai 

variabel moderasi. Penggunaan e-wallet merupakan nilai yang tersimpan atau produk pra-
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H1 

H2 

H3a H3b 

bayar, catatan dana atau nilai yang tersedia bagi konsumen disimpan dalam platform 

elektronik milik seseorang (Tewu et al., 2022). Variabel bebas pertama ini diukur dengan 

indikator yang mengadaptasi dari Amoroso & Ackaradejruangsri (2024) yaitu, perceived 

value, perceived enjoyment, security concern, privacy concern, consumer attitudes, 

perceived risk, continuous intention.  

Promosi penjualan adalah upaya perusahaan untuk menyampaikan informasi 

produk atau jasa guna menarik minat pelanggan untuk melakukan pembelian atau 

penggunaan (Gustia & Syah, 2022). Promosi yang digunakan pada penelitian ini adalah 

promosi yang terdapat di dalam permainan MLBB. Variabel bebas kedua ini dianalisis 

menggunakan indiakator yang diadaptasi dari Kotler & Armstrong (2010) dalam Gustia 

& Syah (2022), diantaranya adalah paket harga, kupon, dan diskon. 

 Keputusan pembelian microtransactions didefinisikan sebagai proses pengambilan 

keputusan oleh pemain video game dalam membeli barang, konten, atau fitur dalam 

permainan yang menawarkan microtransactions sebagai sumber pendapatan bagi 

pengembangnya (Gunawan & Ayuningtiyas, 2018; Gusmão et al., 2019). Pada permainan 

MLBB, microtransactions yang ada di dalamnya adalah pembelian diamond sebagai mata 

uang berbayar (paid currency). Variabel ini diukur menggunakan indikator yang 

mengadaptasi dari Kotler (2014) dalam Fahrezi & Sukaesih (2021), diantaranya adalah 

kemantapan pada produk, kebiasaaan membeli produk, memberikan rekomendasi kepada 

orang lain, dan melakukan pembelian ulang. 

Literasi keuangan digital yaitu sikap, perilaku, dan kemampuan seorang individu 

terkait tingkat pemahamannya dalam berhubungan pada produk dan layanan keuangan 

dalam dunia digital (Abdallah et al., 2024). Pada penelitian ini, literasi keuangan digital 

ditambahkan sebagai pembaruan/novelty. Untuk mengukur variabel ini, peneliti 

menggunakan indikator yang diadaptasi dari Lyons dan Kass-Hanna (2021) dalam 

Abdallah et al. (2024), yaitu pengetahuan keuangan, pengetahuan digital, pengetahuan 

praktis, kesadaran, pengambilan keputusan, perlindungan diri.  
 

 

 

 

 

Gambar 1. Bagan Kerangka Berpikir 

Sumber  : (Gustia & Syah, 2022) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Data pada penelitian ini dikumpulkan menggunakan penyebaran kuisioner secara 

daring melalui perantara google form kepada responden yang merupakan anggota 

Universitas Sebelas Maret E-sport Community (UNSEC). Terdapat 219 mahasiswa 

anggota UNSEC yang menjadi responden pada penelitian ini. Sehingga data terhadap 

responden ini diuraikan pada demografi responden dalam tabel 1 berikut. 

 

Promosi Penjualan (X2) 

 

Penggunaan E-wallet (X1) 
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Digital (Z) 
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Tabel 1. Demografi Responden Penelitian 

Demografi Frekuensi Persentase 

Jenis Kelamin   

Laki – laki  200 91,3% 

Perempuan 19 8,7% 

Total 219 100% 

Fakultas   

Ekonomi dan Bisnis 104 47,4% 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan 49 22,3% 

Teknik 19 8,6% 

Sekolah Vokasi 12 5,4% 

Pertanian 11 5,1% 

Hukum 6 2,7% 

Matematika dan IPA 5 2,2% 

Teknologi Informasi dan Sains Data 4 1,9% 

Ilmu Sosial dan Ilmu Politik 3 1,4% 

Ilmu Budaya 2 1% 

Keolahragaan 2 1% 

Seni Rupa dan Desain 2 1% 

Total 219 100% 

Tingkat Pendidikan   

S1 207 94,5% 

D3 9 4,2% 

D4 3 1,3% 

Total 219 100% 

Angkatan   

2019 25 11,4% 

2020 40 18,2% 

2021 60 27,4% 

2022 56 25,6% 

2023 38 17,4% 

Total 219 100% 

E-wallet   

Shopee 73 33,4% 

Dana 59 26,9% 

Gopay 47 21,4% 

OVO 32 14,6% 

Lainnya 8 3,7% 

Total 219 100% 

Sumber : Data diolah, 2024 

Mayoritas responden adalah laki-laki (91,3% atau 200 orang), sementara 

perempuan berjumlah 19 orang (8,7%). Fakultas Ekonomi dan Bisnis menjadi fakultas 

dengan responden terbanyak (47,4% atau 104 orang), sedangkan Fakultas Ilmu Budaya, 

Keolahragaan, serta Seni Rupa dan Desain masing-masing memiliki 2 responden (1%). 

Responden terbanyak berasal dari jenjang S1 (94,5% atau 207 orang) dan angkatan 2021 

(27,4% atau 60 orang). ShopeePay merupakan e-wallet paling banyak digunakan (30,6% 

atau 67 orang), sementara OVO paling sedikit (21,4% atau 47 orang). 
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Seusai menjalankan analisis statistik deskriptif, dilanjutkan dengan uji prasyarat 

analisis. Uji ini terdiri dari uji normalitas, uji linearitas, uji multikolinearitas, uji 

heteroskedastisitas. Penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov sebagai uji 

normalitasnya. Suatu data akan dianggap normal apabila hasil nilai signifikansi >0,05 

(Priyatno, 2017). Hasil uji normalitas terdapat pada tabel 2 berikut ini. 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

N 219 

Test Statistic 0,047 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,200 

Sumber : Data diolah, 2024 

 Berdasarkan tabel di atas, hasil uji normalitas menunjukkan nilai Asymp. Sig (2 

tailed) sebesar 0,200. Hal ini mengindikasikan bahwa data yang digunakan terdistribusi 

secara normal dikarenakan nilai signifikansinya > 0,05. Setelah dilakukan uji normalitas, 

data pada penelitian ini kemudian diuji linearitas. Variabel – variabel pada suatu 

penelitian dikatakan terdapat linearitas apabila variabel memiliki nilai signifikansi < 0,05 

(Priyatno, 2017). Hasil uji linearitas penelitian ini terdapat pada tabel 3 berikut ini. 

Tabel 3. Hasil Uji Linearitas 

Variabel Sig. 

Linearity 

Keterangan 

Y*X1 0,000 Terdapat Hubungan Linear 

Y*X2 0,000 Terdapat Hubungan Linear 

Y*Z 0,004 Terdapat Hubungan Linear 

Sumber : Data diolah, 2024 

Berdasarkan data dari tabel 3, hasil uji linearitas antara variabel independen dan 

variabel moderasi dengan variabel dependen diperoleh informasi nilai signifikansi 

linearitasnya adalah X1*Y sebesar 0,000, lalu X2*Y sebesar 0,000, dan Z*Y sebesar 

0,004. Sesuai dengan hasil tersebut, disimpulan bahwa terdapat hubungan linear antara 

variabel independen dan variabel moderasi dengan variabel dependen sebab nilai 

signifikansi linearitasnya < 0,05. 

Uji multikolinearitas bertujuan untuk memeriksa korelasi antara variabel 

independen dalam model regresi. Model regresi dianggap baik jika tidak ada korelasi 

antar variabel independen. Pengujian dilakukan dengan melihat nilai Tolerance dan 

Variance Inflation Factor (VIF). Jika nilai Tolerance ≤ 0,10 dan VIF ≥ 10, 

multikolinearitas terindikasi, dan sebaliknya (Ghozali, 2018). Hasil uji multikolinearitas 

pada penelitian ini terdapat pada tabel 4 sebagai berikut. 

Tabel 4. Hasil Uji Multikolinearitas 

Collienarity Statistic 

Variabel Tolerance VIF Keterangan 

Penggunaan E-wallet 0,829 1,207 Tidak Terdapat Multikolinearitas 

Promosi Penjualan 0,852 1,174 Tidak Terdapat Multikolinearitas 

Literasi Keuangan Digital 0,947 1,056 Tidak Terdapat Multikolinearitas 

Sumber : Data diolah, 2024 
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Dapat diperoleh kesimpulan dari data tabel 4. di atas bahwa ketiga variabel 

memiliki nilai tolerance ≥ 0,10 dan VIF ≤ 10 maka ketiga variabel tersebut tidak terdapat 

multikolinearitas. Setelah dilakukan uji multikolinearitas, data pada penelitian ini 

kemudian diuji heteroskedastisitas. 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk memeriksa adanya ketidakkonsistenan 

dalam variansi residu pada model regresi (Ghozali, 2018). Penelitian ini menggunakan 

metode uji Park dengan menguji nilai kuadrat residual pada variabel independen. Jika 

nilai signifikansi > 0,05, maka heteroskedastisitas tidak ada; namun, jika nilai signifikansi 

< 0,05, maka terdapat heteroskedastisitas. Hasil uji heteroskedastisitas pada penelitian ini 

diuraikan pada tabel 5 sebagai berikut (Ghozali, 2018). 

 

Tabel 5. Hasil Uji Heteroskedastisitas 

Variabel 
Unstandarized 

Residual Sig. 
Keterangan 

Penggunaan E-wallet 0,067 Tidak Terdapat Heteroskedastisitas 

Promosi Penjualan 0,495 Tidak Terdapat Heteroskedastisitas 

Literasi Keuangan Digital 0,192 Tidak Terdapat Heteroskedastisitas 

Sumber : Data diolah, 2024 

 

Berdasarkan hasil uji heteroskedastisitas pada Tabel 4.6 di atas, diperoleh 

informasi nilai signifikan pada variabel Penggunaan E-wallet (X1) sebesar 0,067, 

kemudian variabel Promosi Penjualan (X2) sebesar 0,495, dan variabel Literasi Keuangan 

Digital sebesar 0,192. Nilai ketiga variabel di atas menunjukkan tidak terdapat 

heteroskedastisitas dikarenakan nilai signifikansi > 0,05. 

Uji hipotesis dilakukan setelah uji prasyarat analisis. Pada penelitian ini uji regresi 

berganda, Moderated Regression Analysis, dan koefisien determinasi. Kedua variabel 

independen pada penelitian ini diuji menggunakan uji regresi berganda untuk mengetahui 

pengaruhnya terhadap variabel independen. Uji regresi berganda dilakukan dengan tujuan 

mengetahui pengaruh penggunaan e-wallet (X1) dan promosi penjualan (X2) terhadap 

keputusan pembelian microtransactions MLBB (Y). Sebuah variabel independen 

dikatakan mempengaruhi variabel dependen apabila didapatkan nilai t hitung > t tabel 

dan nilai signifikansinya < 0,05 (Ghozali, 2018). Penelitian ini memiliki nilai t tabel yang 

dihitung menggunakan derajat kebebasan df = n – k – 1, dengan taraf signifikansi 5% 

(0,05), maka diperoleh nilai t tabel pada penelitian ini adalah 1,971. Hasil uji regresi 

berganda terdapat pada tabel 6 sebagai berikut. 

 

Tabel 6. Hasil Uji Regresi Berganda 

Model  

Unstandardized 

B 

Coefficients 

Std. Error 

Standardized 

Coefficients 

Beta t Sig. 

1 (Constant) 5,654 2,098  2,695 0,008 

 X1 0,324 0,40 0,445 8,193 0,000 

 X2 0,320 0,48 0,365 6,714 0,000 

Sumber : Data diolah, 2024 

 Berdasarkan data pada tabel 6 di atas, didapatkan persamaan regresi sebagai 

berikut : 
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  Y = 5,654 + (0,324X1) + (0,320X2) 

 Persamaan ini menjelaskan bahwa nilai konstanta sebesar 5,654, hal ini diartikan 

apabila variabel penggunaan e-wallet (X1) dan promosi penjualan (X2) bernilai 0, variabel 

keputusan pembelian microtransactions MLBB (Y) bernilai 5,654.  

 Merujuk pada hasil uji yang telah dilakukan, untuk memahami besarnya pengaruh 

variabel dan menilai keseuaian model yang telah dirumuskan pada hubungan antara 

variabel penggunaan e-wallet dan promosi penjualan terhadap keputusan pembelian 

microtransactions MLBB, berikut adalah hasil koefisien determinasi pada regresi linear 

berganda yang terdapat pada tabel 7 sebagai berikut. 

Tabel 7. Koefisien Determinasi Regresi Linear Berganda 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 0,676a 0,457 0,445 2,830 

Sumber : Data diolah, 2024 

 Mengacu pada tabel 7 di atas, nilai R square pada uji regresi berganda adalah 

0,457. Hal ini diartikan bahwa penggunaan e-wallet dan promosi penjualan 
mempengaruhi keputusan pembelian microtransactions MLBB sebesar 45,7%, sedangkan 

faktor – faktor lain mempengaruhi 54,3% keputusan pembelian microtransactions MLBB. 

 Moderated Regression Analysis (MRA) dilakukan untuk mengetahui variabel 

literasi keuangan digital (Z) dalam memoderasi pengaruh antara penggunaan e-wallet 

(X1) terhadap keputusan pembelian microtransactions MLBB dan promosi penjualan (X2) 

terhadap keputusan pembelian microtransactions MLBB. Uji Moderated Regression 

Analysis (MRA) dilakukan menggunakan SPSS version 25 for windows. Hasil uji 

Analisis Regresi Moderasi diuraikan pada tabel 8 sebagai berikut. 

Tabel 8. Hasil Moderated Regression Analysis (MRA) 

Model  

Unstandardized 

B 

Coefficients 

Std. Error 

Standardized 

Coefficients 

Beta t Sig. 

1 (Constant) 17,222 1,562  11,344 0,000*** 

 X1*Z 0,002 0,000 0,313 4,269 0,000*** 

 X2*Z 0,003 0,000 0,318 4,328 0,000*** 

Keterangan : ***<1% 

Sumber : Data diolah, 2024 

Berdasarkan tabel 8 di atas, dapat diperoleh informasi bahwa variabel X1 memiliki 

nilai t hitung sebesar 4,269 > 1,971 (t tabel) dan memiliki nilai signifikan 0,000. 

Sedangkan variabel X2 memiliki nilai t hitung sebesar 4,328 > 1,971 (t tabel) dan nilai 

signifikansi 0,000.  Hasil uji regresi moderasi menunjukkan bahwa Literasi Keuangan 

Digital secara positif dan signifikan memoderasi pengaruh Penggunaan E-wallet dan 

Promosi Penjualan terhadap Keputusan Pembelian Microtransactions, ditunjukkan oleh 

nilai uji t masing-masing sebesar 4,269 dan 4,328 yang melebihi t-tabel (1,971), serta 

nilai signifikansi 0,000 (< 0,1), sehingga hipotesis moderasi dapat diterima. Sesuai 

dengan data yang telah diuraikan di atas, koefisien determinasi setelah dilakukan uji MRA 

terdapat pada tabel 9 sebagai berikut. 
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Tabel 9. Koefisien Determinasi Moderated Regression Analysis 

Model R R Square 
Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 0,573a 0,328 0,322 3,126 

Sumber : Data diolah, 2024 

Mengacu pada tabel 7 di atas, nilai R square pada uji moderated regression 

analysis adalah 0,0328. Hal ini dapat diterjemahkan bahwa penggunaan e-wallet dan 

promosi penjualan  yang dimoderasi literasi keuangan digital mempengaruhi keputusan 

pembelian microtransactions MLBB sebesar 32,8%, sedangkan faktor – faktor lain di luar 

variabel penelitian ini mempengaruhi 67,2% keputusan pembelian microtransactions 

MLBB. 

Pengaruh Penggunaan E-wallet Terhadap Keputusan Pembelian Microtransactions 

MLBB 

 Berdasarkan pengujian regresi berganda yang telah dilakukan di atas untuk 

mengetahui pengaruh antara penggunaan e-wallet (X1) terhadap keputusan pembelian 

microtrasactions MLBB, koefisien regresi variabel penggunaan e-wallet sebesar 0,324 

menunjukkan pengaruh positif terhadap keputusan pembelian microtransactions. 

Artinya, setiap peningkatan 1 unit pada penggunaan e-wallet akan meningkatkan 

keputusan pembelian microtransactions sebesar 0,324. Berlandaskan hasil uji regresi 

berganda di atas, diperoleh informasi t hitung dari variabel X1 adalah 8,193 > 1,971 (t 

tabel) dan nilai signifikansinya 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan e-wallet 

ditemukan berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian 

microtransactions MLBB.  

Hasil penelitian ini konsisten dengan studi sebelumnya oleh Gustia & Syah (2022) 

dan Delfian & Yusuf (2022), yang menunjukkan bahwa kemudahan bertransaksi melalui 

e-wallet berdampak positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian. Temuan serupa 

juga diungkapkan oleh Tewu et al. (2022) dan Sari et al. (2021), yang menyatakan bahwa 

e-wallet memudahkan transaksi dan meningkatkan pengaruhnya terhadap keputusan 

pembelian konsumen. Responden akan menilai tingkat manfaat fitur dan kemudahan 

ketika menggunakan e-wallet kemudian dijadikan pertimbangan dalam melakukan 

keputusan pembelian microtransactions. 

Pengaruh Promosi Penjualan Terhadap Keputusan Pembelian Microtransactions 

MLBB 

 Berdasarkan pengujian regresi berganda yang telah dilakukan di atas untuk 

mengetahui pengaruh antara promosi penjual (X2) terhadap keputusan pembelian 

microtransactions MLBB, koefisien regresi variabel promosi penjualan sebesar 0,320 

menunjukkan pengaruh positif terhadap keputusan pembelian microtransactions. artinya, 

setiap kenaikan 1 unit pada promosi penjualan akan meningkatkan keputusan pembelian 

microtransactions sebesar 0,320. Berlandaskan hasil uji regresi berganda di atas, 

diperoleh informasi bahwa variabel X2 memiliki t hitung sebesar 6,714 > 1,971 (t tabel) 

dan nilai signifikansi sebesar 0,000. Hal ini dapat disimpulkan bahwa promosi penjulan 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian microtransactions 

MLBB. 

 Hasil penelitian ini konsisten dengan studi sebelumnya oleh Yusuf & Sunarsi 

(2020), Pinota (2023), Kana (2020), serta Ayudia & Vildayanti (2023), yang menyatakan 
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bahwa promosi penjualan memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan 

pembelian konsumen. Namun, penelitian Gustia & Syah (2022) menemukan bahwa 

promosi penjualan tidak berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian. 

Literasi Keuangan Digital Dapat Memoderasi Pengaruh Antara Penggunaan E-

wallet dan Promosi Penjualan Terhadap Keputusan Pembelian Microtransactions 

Hasil uji moderated regression analysis (MRA) pada tabel 8 menunjukkan bahwa 

literasi keuangan digital memoderasi hubungan antara penggunaan e-wallet dan promosi 

penjualan terhadap keputusan pembelian microtransactions MLBB. Nilai signifikansi 

interaksi penggunaan e-wallet yang dimoderasi oleh literasi keuangan digital adalah 

0,000 < 0,001, yang berarti literasi keuangan digital dapat memoderasi pengaruh positif 

penggunaan e-wallet (X1) terhadap keputusan pembelian microtransactions MLBB (Y). 

Demikian pula variabel promosi penjualan dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,001, 

menunjukkan literasi keuangan digital juga dapat memoderasi pengaruh promosi 

penjualan (X2) terhadap keputusan pembelian microtransactions MLBB. 

Koefisien determinasi regresi linear berganda menunjukkan R Square sebesar 

0,457 atau 45,7%, yang berarti 45,7% keputusan pembelian microtransactions 

dipengaruhi oleh penggunaan e-wallet dan promosi penjualan. Setelah dimoderasi oleh 

literasi keuangan digital, nilai R Square menjadi 0,328 atau 32,8%, menunjukkan bahwa 

literasi keuangan digital melemahkan pengaruh kedua variabel independen terhadap 

keputusan pembelian microtransactions MLBB. Hal ini ditandai dengan penurunan nilai 

R Square dari 45,7% menjadi 32,8%.  

Hasil temuan ini menunjukkan bahwa literasi keuangan digital berperan penting 

bagi anggota UNSEC dalam mengambil keputusan pembelian microtransactions MLBB. 

Literasi ini membantu konsumen untuk lebih bijak dalam berbelanja, menghindari 

pembelian yang tidak bermanfaat. Menurut Widari et al. (2023), pemahaman literasi 

keuangan digital diperlukan untuk mengurangi perilaku konsumtif. Penelitian Aulia et al. 

(2023) juga menegaskan bahwa semakin tinggi literasi keuangan seseorang, semakin 

rendah kemungkinan mereka untuk melakukan pembelian impulsif. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

 Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-wallet memiliki pengaruh positif 

terhadap keputusan pembelian microtransactions anggota UNSEC, di mana persepsi 

kemudahan transaksi melalui e-wallet mendorong mereka untuk melakukan pembelian 

microtransactions MLBB. Selain itu, promosi penjualan juga berpengaruh terhadap 

keputusan pembelian microtransactions, dengan persepsi kegunaan promosi yang 

mendorong anggota untuk melakukan pembelian microtransactions MLBB. Namun, 

literasi keuangan digital terbukti melemahkan pengaruh baik penggunaan e-wallet 

maupun promosi penjualan terhadap keputusan pembelian microtransactions. Anggota 

UNSEC dengan literasi keuangan digital tinggi cenderung mengurangi penggunaan e-

wallet dan tidak mudah terpengaruh oleh promosi penjualan dalam pengambilan 

keputusan pembelian. 

Penelitian ini tidak terlepas dari keterbatasan yang diperlu diakui dan 

diperhatikan. Keterbatasan yang pertama adalah teori yang digunakan pada penelitian ini 

masih terlalu sederhana. Teori lain yang dapat digunakan contohnya seperti Extended 

TAM dan Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT). Instrumen 

yang masih kurang efektif juga merupakan keterbatasan dalam penelitian ini. Hal ini 

dikarenakan belum adanya penelitian yang sangat relevan secara langsung dalam meneliti 
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fenomena ini menggunakan variabel penggunaan e-wallet dan promosi penjualan. 

Kemudian masih terbatasnya sumber ilmiah yang menjadi acuan secara langsung yang 

meneliti interaksi variabel – variabel independen terhadap variabel dependen pada 

penelitian ini. 

 Keterbatasan yang telah dijelaskan di atas dapat menjadi masukan kepada peneliti 

selanjutnya yang akan melakukan penelitian mengenai keputusan pembelian, terkhusus 

dalam hal microtransactions. Peneliti selanjutnya dapat lebih mengeksplorasi teori lain 

dalam menganalisis permasalahan seputar keputusan pembelian, khususnya dalam 

microtransactions. Penggunaan instrumen relevan yang berdasarkan pada penelitian 

lainnya juga sangat disarankan untuk peneliti selanjutnya. Kemudian seiring 

perkembangan teknologi, diharapkan telah banyak sumber ilmiah yang lebih relevan 

dalam meneliti fenomena keputuan pembelian microtransactions.  
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