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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1  Landasan Teori  

2.1.1 Perilaku Konsumtif  

A. Pengertian Perilaku Konsumtif  

Perilaku konsumtif merupakan suatu fenomena di mana individu cenderung 

melakukan pembelian dan konsumsi barang atau jasa tidak hanya berdasarkan 

kebutuhan dasar, tetapi lebih karena dorongan keinginan, status sosial, dan faktor 

eksternal lainnya. Perilaku ini mencakup serangkaian tindakan, mulai dari 

pencarian informasi mengenai produk, penilaian terhadap berbagai pilihan yang 

tersedia, hingga pengambilan keputusan untuk membeli barang atau jasa tertentu. 

Individu yang terjebak dalam perilaku konsumtif sering kali dipengaruhi oleh iklan, 

diskon, tren mode, dan promosi yang mendorong mereka untuk membeli lebih 

banyak daripada yang sebenarnya dibutuhkan. Pembelian yang dilakukan 

cenderung bersifat impulsif, tanpa mempertimbangkan secara mendalam kegunaan 

atau manfaat dari barang yang dibeli, dan lebih berfokus pada pemuasan keinginan 

sesaat. Selain itu, perilaku konsumtif sering kali dikaitkan dengan gaya hidup 

hedonis, di mana individu terus-menerus mencari kepuasan melalui konsumsi 

barang-barang mewah atau mengikuti tren terbaru yang ditawarkan pasar.  

Perilaku kosumen adalah studi tentang bagaimana individu, kelompok, dan 

organisasi memilih, membeli, menggunakan, dan bagaimana barang, jasa, ide atau 

pengalaman untuk memuaskan kebutuhan dan keinginan mereka (Kotler & Keller, 

2019). 

Menurut (Nitisusasro, 2012), perilaku konsumtif dapat tercermin dalam 

perilaku konsumen, di mana perilaku konsumen adalah serangkaian proses yang 

dilalui seseorang dalam membeli, mencari, menggunakan, mengevaluasi, dan 

bereaksi terhadap produk, jasa, atau ide dengan tujuan untuk memenuhi 

kebutuhannya. Perilaku ini mencakup berbagai tahap dari awal pencarian hingga 

pengambilan keputusan, yang sering kali didorong oleh keinginan untuk memenuhi 

kebutuhan atau keinginan tertentu. Selanjutnya, menurut (Sumarwan, 2018) 

perilaku konsumen merupakan semua kegiatan, tindakan, serta proses psikologis 
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yang mendorong tindakan tersebut pada saat sebelum membeli, ketika membeli, 

menggunakan, menghabiskan produk dan jasa setelah melakukan hal-hal diatas 

atau kegiatan mengevaluasi.  

Perilaku konsumtif adalah pembelian yang didasarkan keinginan tanpa 

memperhatikan kegunaan dan manfaat yang membuat seseorang menjadi 

konsumtif. Sistem pembayaran cashless ini memiliki pengaruh berupa dampak 

positif antara lain efisiensi waktu & biaya, mencegah beredarnya uang palsu serta 

mengikuti perkembangan era digital. Sedangkan, dampak negatifnya adalah 

memicu penggunanya untuk konsumtif dan keamanan data identitas pribadi 

pengguna yang belum terjamin (Auliya et al., 2022). Perilaku konsumtif dapat 

dimaksudkan sebagai pola tingkah laku seseorang dalam membeli dan 

menggunakan barang yang tidak berdasar dengan pertimbangan yang terbilang 

rasional dan cenderungan untuk mengkonsumsi sesuatu tanpa batas, dimana 

individu akan lebih mementingkan faktor keinginan dibanding dengan kebutuhan. 

Perilaku konsumtif dapat diartikan sebagai suatu pola perilaku di mana 

individu cenderung membeli dan menggunakan barang atau jasa tanpa didasari oleh 

pertimbangan yang rasional. Pola ini lebih mengutamakan keinginan pribadi 

daripada kebutuhan yang sebenarnya, sering kali ditandai dengan konsumsi yang 

berlebihan dan tanpa batas. Individu yang terjebak dalam perilaku konsumtif lebih 

memilih untuk memenuhi keinginan daripada kebutuhan, yang sering kali 

mengarah pada gaya hidup mewah dan berlebihan. Mereka cenderung 

menggunakan barang-barang yang paling mewah dan memberikan kepuasan serta 

kenyamanan fisik, tanpa mempertimbangkan apakah barang tersebut benar-benar 

diperlukan. Triyaningsih (2011), menjelaskan bahwa perilaku konsumtif ini 

mencerminkan kecenderungan individu untuk mengejar kemewahan dan 

kenyamanan sebagai tujuan utama konsumsi. 

Perilaku konsumtif ini mencerminkan kecenderungan individu untuk 

mengejar kemewahan dan kenyamanan sebagai tujuan utama konsumsi. Perilaku 

konsumtif idealnya dapat dikendalikan melalui pengembangan konsep diri yang 

positif, yang pada akhirnya mampu membentuk citra diri yang lebih baik. 

Konsumen juga diharapkan tidak mudah terpengaruh oleh perilaku konsumtif yang 
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ada di lingkungannya. Namun, jika kecenderungan konsumtif ini dibiarkan terus-

menerus, hal tersebut berpotensi berdampak negatif pada kondisi keuangan 

mahasiswa (Guntur Firmansyah & Ari Susanti, 2023). 

Sebagian besar masyarakat menunjukkan pola perilaku konsumtif yang 

berfokus pada kesenangan pribadi dan hasrat terhadap produk tertentu. Hal ini 

disebabkan oleh keinginan yang lebih dominan daripada kebutuhan dalam 

kehidupan sehari-hari, sebagaimana dikemukakan oleh (Kurniawan, 2017). 

Perilaku ini mengakibatkan individu lebih sering membeli barang-barang yang 

mereka inginkan tanpa memikirkan manfaat atau kegunaan jangka panjang, 

sehingga sering kali mengabaikan kebutuhan dasar yang sebenarnya lebih penting. 

Akibatnya, perilaku konsumtif dapat menyebabkan ketidakseimbangan dalam 

pengelolaan keuangan pribadi dan berpotensi menimbulkan masalah keuangan 

dalam jangka panjang. Oleh karena itu, penting untuk memahami dan 

mengendalikan perilaku konsumtif agar individu dapat menjalani kehidupan yang 

lebih seimbang dan terhindar dari masalah keuangan yang mungkin timbul akibat 

konsumsi yang berlebihan. 

Hal ini mencerminkan adanya ketidakseimbangan antara keinginan dan 

kebutuhan, di mana keinginan sering kali mendominasi keputusan konsumen. 

Akibatnya, perilaku konsumtif dapat menyebabkan pengeluaran yang berlebihan, 

yang berpotensi mengganggu stabilitas keuangan individu, terutama jika tidak 

diimbangi dengan kemampuan manajemen keuangan yang baik. Dalam jangka 

panjang, pola konsumtif yang tidak terkendali dapat mengarah pada masalah 

keuangan, seperti utang yang menumpuk dan kesulitan untuk memenuhi kebutuhan 

dasar, serta mengganggu kesejahteraan psikologis dan emosional individu. Oleh 

karena itu, penting untuk memahami faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku 

konsumtif dan mengembangkan strategi untuk mengelola dan mengontrol pola 

konsumsi, sehingga individu dapat mencapai keseimbangan yang lebih sehat antara 

pemenuhan kebutuhan dan pengelolaan keuangan yang bijak. 

B. Faktor – Faktor yang mempengaruhi perilaku konsumtif  

Menurut (Kotler & Keller, 2019), berpendapat bahwa ada beberapa faktor 

yang mempengaruhi perilaku konsumtif adalah sebagai berikut: 
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1. Faktor Budaya 

Faktor-faktor seperti budaya, sub budaya, dan kelas sosial mempunyai 

peranan yang sangat signifikan terhadap perilaku konsumtif. Budaya (culture) 

adalah determinan dasar keinginan dan perilaku seseorang.Budaya merupakan 

faktor penentu dalam menentukan keinginan dasar dan perilaku konsumen. Budaya 

mencakup nilai, persepsi, preferensi, dan tindakan. Dalam budaya, terdapat 

beberapa sub budaya yang memiliki identifikasi dan sosialisasi lebih spesifik 

kepada konsumen, antara lain kebangsaan, agama, kelompok ras, dan wilayah 

geografis. 

2. Faktor Sosial 

a. Kelompok Acuan atau referensi : Kelompok acuan mencakup kelompok 

yang memberikan pengaruh baik secara langsung (tatap muka) maupun 

tidak langsung terhadap sikap dan perilaku individu. Kelompok yang 

berinteraksi secara langsung dengan individu disebut sebagai kelompok 

keanggotaan. 

b. Keluarga : Keluarga adalah unit pembelian konsumen yang paling penting 

dalam masyarakat, di mana anggota keluarga berfungsi sebagai kelompok 

acuan utama yang memiliki pengaruh besar. Keluarga ini terbagi menjadi 

dua, yaitu keluarga asal (orang tua dan saudara kandung) dan keluarga 

yang dibentuk oleh individu sendiri (pasangan dan anak-anak). 

c. Peran dan Status Sosial : Peran merujuk pada serangkaian aktivitas yang 

diharapkan untuk dilakukan oleh seseorang dalam konteks sosial tertentu. 

Setiap peran yang dijalankan akan membawa status tertentu. Masyarakat 

cenderung memilih produk yang sesuai dengan peran dan status sosial 

mereka di lingkungan sekitar. 

3. Faktor Pribadi 

a. Usia dan Tahap Siklus Hidup : Preferensi individu terhadap pakaian, 

furnitur, dan hiburan sering kali terkait dengan faktor usia. Pola konsumsi 

juga dipengaruhi oleh tahap kehidupan keluarga, seperti jumlah anggota 

keluarga, usia, dan jenis kelamin. 
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b. Pekerjaan dan Lingkungan Ekonomi : Pekerjaan seseorang memiliki 

dampak signifikan terhadap pola konsumsinya. Selain itu, keputusan 

dalam memilih produk sangat dipengaruhi oleh situasi ekonomi pribadi, 

termasuk faktor-faktor seperti pendapatan (jumlah, stabilitas, dan pola 

penerimaan), tabungan dan investasi (tingkat likuiditas), utang, 

kemampuan meminjam, serta sikap terhadap belanja atau menabung. 

c. Kepribadian dan Konsep Diri : Kepribadian merupakan ciri psikologis 

bawaan yang mempengaruhi bagaimana seseorang merespons rangsangan 

dari lingkungannya dengan cara yang konsisten dan bertahan lama. 

Kepribadian dapat menjadi variabel penting dalam menganalisis pilihan 

merek konsumen. Konsumen cenderung memilih merek yang sesuai 

dengan konsep diri mereka yang sebenarnya (bagaimana mereka melihat 

diri mereka sendiri), meskipun dalam beberapa kasus, pilihan ini mungkin 

didasarkan pada konsep diri ideal (bagaimana mereka ingin terlihat) atau 

persepsi diri orang lain (bagaimana mereka percaya orang lain melihat 

mereka). 

d. Nilai dan Gaya Hidup Pembeli : Orang- orang dari subbudaya, kelas sosial, 

dan pekerjaan yang sama mungkin mempunyai gaya hidup yang cukup 

berbeda. Gaya hidup merujuk pada pola hidup seseorang yang tercermin 

dalam aktivitas, minat, dan pandangan mereka. Keputusan pembelian juga 

dipengaruhi oleh nilai-nilai inti, yaitu sistem kepercayaan yang mendasari 

sikap dan perilaku konsumen. 

C. Indikator Perilaku Konsumtif  

Menurut Sumartono dan Djabar dalam (Oktary & Wardhani, 2023), terdapat 

beberapa indikator perilaku konsumtif, yaitu: 

1. Membeli Produk karena Iming-Iming Hadiah atau Diskon : Seseorang 

mungkin tertarik untuk membeli suatu produk karena adanya hadiah atau 

diskon yang ditawarkan, tanpa mempertimbangkan manfaat sebenarnya dari 

produk tersebut. 

2. Membeli Produk karena Kemasan yang Menarik : Individu sering kali tergoda 

untuk membeli produk yang dikemas secara menarik dengan warna-warna 
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mencolok atau desain yang menawan, meskipun manfaat produk tersebut 

mungkin tidak diprioritaskan. 

3. Membeli Produk untuk Menjaga Penampilan dan Gengsi : Keinginan 

berbelanja dapat didorong oleh kebutuhan untuk tampil menarik dan 

mempertahankan citra diri yang baik, seperti dalam hal berpakaian, 

penampilan, atau gaya rambut, demi menarik perhatian orang lain. 

4. Membeli Produk Berdasarkan Harga, Bukan Manfaat : Individu cenderung 

memilih produk berdasarkan harga yang mereka anggap sesuai dengan gaya 

hidup mewah, tanpa mempertimbangkan kegunaan atau manfaat produk 

tersebut. 

5. Membeli Produk sebagai Simbol Status : Individu yang memiliki kemampuan 

berbelanja tinggi mungkin membeli produk-produk mewah, khususnya dalam 

hal pakaian, dandanan, atau aksesori lainnya, untuk mempertahankan status 

sosial dan eksklusivitas di mata orang lain. 

Sedangkan menurut (Guntur Firmansyah & Susanti, 2023), perilaku konsumtif 

memiliki indicator sebagai berikut : 

1. Pembelian impulsif (pembelian spontan) 

2. Pembelian tidak rasional (pembelian bukan kebutuhan) 

Namun Menurut (Sumartono, 2002) ada beberapa indikator perilaku konsumtif 

adalah sebagai berikut : 

1. Membeli sebuah produk karena adanya iming-iming hadiah ataupun diskon. 

Individu membeli suatu produk karena hadiah yang ditawarkan jika membeli 

produk tersebut tanpa memikirkan manfaat dari produk yang dibelinya.  

2. Membeli sebuah produk karena bentuk kemasan yang menarik perhatian. 

Individu sangat mudah terbujuk dalam membeli suatu produk yang dikemas 

dengan rapi dan dihias dengan warna-warna yang menarik perhatian. 

3. Membeli sebuah produk karena demi menjaga penampilan dan gengsi diri 

sendiri. Individu mempunyai keinginan dalam membeli yang tinggi, hal ini 

dikarenakan individu tersebut mempunyai ciri khas dalam berpakaian, 

berdandan, gaya rambut, dan lain-lain dengan tujuan agar individu selalu 

berpenampilan yang mampu menarik perhatian orang lain. 
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4. Membeli sebuah produk karena adanya pertimbangan akan harga (bukan 

didasarkan manfaat maupun kegunaan). Individu tersebut cenderung 

memiliki perilaku yang ditandai dengan adanya kehidupan mewah sehingga 

cenderung menggunakan hal-hal yang dianggap paling mewah. 

5. Membeli sebuah produk karena hanya menjaga sebuah simbol status. 

Individu mempuanyai suatu kemampuan dalam membeli yang tinggi dalam 

hal berpakaian, berdandan, gaya rambut, dan lain-lain dengan tujuan agar 

dapat menunjang sifat eksklusif dengan produk yang mahal dan membeli 

karena berasal dari kelas sosial yang lebih tinggi dari individu yang lain. 

6. Memakai sebuah produk karena unsur konformitas terhadap model yang 

diiklankan. Dalam hal ini, individu mengikuti perilaku model tersebut dalam 

menggunakan sesuatu yang dipakai oleh idolanya tersebut. 

7. Munculnya penilaian dalam membeli sebuah produk dengan harga yang 

mahal akan menimbulkan rasa percaya diri yang tinggi. Individu sangat 

terdorong dalam mencoba suatu produk karena percaya dengan apa yang 

dikatakan dalam iklan, yaitu dapat menumbuhkan rasa percaya diri individu 

tersebut.  

8. Mencoba suatu produk bukan hanya satu tetapi dua produk dengan jenis yang 

sama namun dengan merk yang berbeda. Individu cenderung menggunakan 

suatu produk yang memiliki jenis yang sama dengan merk yang berbeda dari 

produk yang digunakan meskipun produk sebelumnya belum habis 

digunakan. 

2.1.2 Literasi Keuangan  

A. Pengertian Literasi Keuangan  

Literasi keuangan dapat terjadi ketika seseorang individu memiliki keahlian 

dan kemampuan yang dapat membuat orang tersebut memanfaatkan sumber daya 

untuk mencapai tujuan. Menurut Lusardi (2012) dalam (Tangga et al.,2023), 

menyatakan bahwa literasi keuangan ialah suatu keterampilan yang harus dikuasai 

oleh setiap individu untuk memperbaiki taraf hidupnya dengan upaya pe.mahaman 

te.rhadap pe.re.ncanaan dan pe.ngalokasian sumbe.r daya ke.uangan yang te.pat dan 

e.fisie.n.  
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Me.nurut OE.CD (2022), Lite.rasi ke.uangan adalah gabungan antara ke.sadaran, 

pe.nge.tahuan, ke.te.rampilan, sikap, dan pe.rilaku yang dibutuhkan untuk me.mbuat 

ke.putusan ke.uangan yang bijaksana, yang pada akhirnya me.mbantu me.ncapai 

ke.se.jahte.raan finansial individu. Me.nurut Otoritas Jasa Ke.uangan (2024), lite.rasi 

ke.uangan me.ncakup pe.nge.tahuan, ke.te.rampilan, dan ke.yakinan yang me.me.ngaruhi 

sikap se.rta pe.rilaku individu dalam me.ningkatkan kualitas pe.ngambilan ke.putusan 

dan pe.nge.lolaan ke.uangan untuk me.ncapai ke.se.jahte.raan. Sikap dan pe.rilaku 

ke.uangan yang bijak dapat dilihat dari ke.mampuan se.se.orang dalam me.ne.tapkan 

tujuan ke.uangan, me.nyusun pe.re.ncanaan ke.uangan, me.nge.lola ke.uangan de.ngan 

baik, se.rta me.ngambil ke.putusan ke.uangan yang be.rkualitas dalam pe.nggunaan 

produk barang dan layanan jasa ke.uangan.  

De.finisikan lite.rasi Ke.uangan adalah pe.nge.tahuan dan pe.mahaman te.ntang 

konse.p dan risiko ke.uangan, se.rta ke.te.rampilan, motivasi dan ke.pe.rcayaan diri 

untuk me.nggunakan pe.nge.tahuan dan pe.mahaman te.rse.but untuk me.mbuat 

ke.putusan yang e.fe.ktif, me.ningkatkan ke.se.jahte.raan finansial individu dan 

masyarakat, dan be.rpartisipasi dalam ke.hidupan e.konomi (E.ni, 2019). 

Lite.rasi ke.uangan me.rupakan ke.harusan bagi se.tiap individu agar te.rhindar 

dari masalah ke.uangan. Masalah ke.uangan se.ringkali te.rjadi kare.na kurang 

pahamnya individu me.nge.nai pe.nge.tahuan ke.uangan dan ke.biasaan pe.ngaturan 

ke.uangan yang buruk (Azizah dan Sutaatmadja, 2020). 

Lite.rasi  ke.uangan adalah ke.ahlian dalam  konse.p  ke.uangan  se.rta  re.siko  

ke.uangan  yang  dile.ngkapi  de.ngan  adanya  motivasi  untuk  me.ne.rapkan 

ke.mampuan yang dimilikinya ole.h individu dalam pe.mbuatan ke.putusan yang baik, 

dapat be.rkontribusi positif bagi pe.re.konomian dan me.nciptakan  pe.ningkatan  

ke.se.jahte.raan (E.dward e.t al., 2021) . 

Dari be.be.rapa de.finisi lite.rasi ke.uangan me.nurut pe.ndapat para ahli, maka 

pe.nulis me.nyimpulkan bahwa lite.rasi ke.uangan me.rupakan se.buah pe.nge.tahuan, 

ke.te.rampilan, ke.yakinan, sikap, dan pe.rilaku se.orang individu yang dipe.rlukan 

untuk me.ngambil se.buah ke.putusan dalam me.nge.lola ke.uangannya se.ndiri agar 

me.miliki ke.hidupan yang le.bih se.jahte.ra dimasa yang akan datang. 
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B. Tingkatan Literasi Keuangan  

Otoritas Jasa Ke.uangan (OJK, 2024), me.ngide.ntifikasi bahwa lite.rasi 

ke.uangan masyarakat be.rdasarkan strate.gi nasional lite.rasi ke.uangan Indone.sia 

dibagi me.njadi e.mpat kate.gori, yaitu: 

1.  We.ll Lite.rate. 

Individu yang me.miliki pe.nge.tahuan dan ke.yakinan me.nge.nai le.mbaga jasa 

ke.uangan se.rta produk dan layanan ke.uangan, te.rmasuk fitur, manfaat, risiko, hak, 

dan ke.wajiban yang te.rkait. Dalam kate.gori ini me.mpunyai ke.mampuan dalam 

ke.te.rampilan yang cukup dalam me.nggunakan produk ke.uangan yang sudah ada, 

se.hingga akan mampu me.mbuat me.njadi le.bihbaik dan se.jahte.ra. 

2.  Sufficie.nt Lite.rate. 

Individu yang me.miliki pe.nge.tahuan dan ke.yakinan me.nge.nai le.mbaga jasa 

ke.uangan se.rta produk dan layanan ke.uangan, te.rmasuk fitur, manfaat, risiko, hak, 

dan ke.wajiban te.rkait, namun tanpa me.miliki ke.te.rampilan yang me.ndalam dalam 

me.nggunakan produk dan layanan te.rse.but. 

3.  Le.ss Lite.rate. 

Individu yang me.miliki pe.nge.tahuan te.rbatas me.nge.nai le.mbaga jasa 

ke.uangan, produk, dan layanan ke.uangan, de.ngan pe.mahaman yang le.bih dasar 

dibandingkan kate.gori se.be.lumnya. 

4.  Not Lite.rate. 

Individu yang tidak me.miliki pe.nge.tahuan atau ke.yakinan te.rhadap le.mbaga 

jasa ke.uangan, se.rta tidak me.miliki ke.te.rampilan dalam me.nggunakan produk dan 

layanan ke.uangan. 

C. Indikator Literasi Keuangan  

Me.nurut (OE.CD, 2018), Lite.rasi ke.uangan me.ncakup tiga e.le.me.n utama 

yang me.njadi indikator dalam me.ngukur tingkat lite.rasi, yaitu: 

1. Financial Knowle.dge. (Pe.nge.tahuan Ke.uangan) 

Pe.nge.tahuan ke.uangan adalah salah satu e.le.me.n kunci dalam lite.rasi 

ke.uangan. Pe.nge.tahuan ini me.mungkinkan individu untuk me.nge.valuasi produk 

dan layanan ke.uangan yang ditawarkan ole.h le.mbaga ke.uangan se.rta me.ndukung 

pe.ngambilan ke.putusan yang le.bih bijaksana. Kompone.n utama dari pe.nge.tahuan 
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ke.uangan me.ncakup pe.mahaman te.ntang konse.p dasar ke.uangan, ke.te.rampilan 

dalam manaje.me.n ke.uangan, pe.nge.tahuan me.nge.nai kre.dit dan utang, manaje.me.n 

tabungan dan inve.stasi, se.rta pe.mahaman te.ntang asuransi. 

2. Financial Be.havior (Pe.rilaku Ke.uangan) 

Pe.rilaku dan tindakan konsume.n dalam konte.ks ke.uangan me.miliki dampak 

signifikan te.rhadap kondisi ke.uangan dan ke.se.jahte.raan individu, baik dalam 

jangka pe.nde.k maupun jangka panjang. Lite.rasi ke.uangan yang baik akan 

me.nghasilkan pe.rilaku positif, se.pe.rti pe.re.ncanaan pe.nge.luaran yang e.fe.ktif dan 

upaya untuk me.mbangun ke.amanan finansial. Se.baliknya, pe.rilaku ke.uangan yang 

ne.gatif dapat me.nye.babkan pe.nggunaan kartu kre.dit yang be.rle.bihan, 

ke.te.rlambatan dalam pe.mbayaran tagihan, ke.gagalan dalam me.re.ncanakan 

pe.nge.luaran di masa de.pan, se.rta pe.ngambilan ke.putusan finansial yang tidak 

bijaksana. Indikator pe.rilaku ke.uangan me.liputi me.mbayar tagihan te.pat waktu, 

me.ncatat pe.nge.luaran, me.nge.ndalikan pe.nge.luaran, ke.biasaan me.nabung se.cara 

rutin, me.miliki dana darurat, dan pe.rtimbangan se.be.lum me.lakukan pe.mbe.lian. 

3. Financial Attitude. (Sikap Ke.uangan) 

Sikap ke.uangan me.nggambarkan bagaimana se.se.orang me.re.spons 

pe.rnyataan te.rkait pe.nde.katan me.re.ka te.rhadap uang dan pe.re.ncanaan masa de.pan. 

Ini me.libatkan pe.nilaian individu me.lalui skala te.rte.ntu untuk me.nilai ke.se.tujuan 

atau ke.tidakse.tujuan me.re.ka te.rhadap pe.rnyataan te.rkait sikap ke.uangan. Indikator 

sikap ke.uangan me.ncakup ke.mampuan me.nge.ndalikan pe.nge.luaran, pe.ntingnya 

me.nabung se.cara rutin, ke.sadaran akan manfaat produk dan jasa ke.uangan, 

pe.ntingnya me.miliki cadangan dana darurat, se.rta ke.sadaran akan pe.ntingnya 

me.ne.tapkan tujuan ke.uangan. 

Se.dangkan me.nurut pe.ne.liti te.rdahulu (Kartini dan Mashudi, 2022) indikator 

lite.rasi ke.uangan te.rbagi me.njadi lima yaitu ;  

1. Pe.nge.tahuan te.ntang konse.p ke.uangan 

2. Ke.mampuan be.rkomunikasi te.ntang konse.p ke.uangan 

3. Ke.mampuan me.nge.lola ke.uangan pribadi 

4. Ke.mampuan me.mbuat ke.putusan ke.uangan 

5. Ke.yakinan me.mbuat pe.re.ncanaan ke.uangan masa de.pan. 
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2.1.3 Digital Payment  

A. Pengertian Digital Payment  

Digital payme.nt adalah pe.mbayaran de.ngan me.kanisme. pe.mindahbukuan 

dari re.ke.ning pe.nge.luaran se.cara e.le.ktronik de.ngan kartu de.bit atau pe.nde.be.tan 

Kartu Kre.dit Pe.me.rintah (KKP) ke. Re.ke.ning Pe.nye.dia Barang/jasa, dalam rangka 

pe.nggunaan uang pe.rse.diaan me.lalui siste.m marke.tplace. (Mubarak e.t al., 2022). 

Digital payment merupakan suatu sistem yang menyediakan alat untuk 

membayar jasa atau barang secara online (Zahra. N. S et al., 2023). 

Pe.mbayaran e.le.ktronik, atau yang le.bih dike.nal se.bagai digital payme.nt, 

adalah je.nis transaksi pe.mbayaran yang dilakukan de.ngan me.manfaatkan te.knologi 

digital. Me.tode. pe.mbayaran ini biasanya me.nggunakan jaringan inte.rne.t se.rta 

pe.rangkat te.rte.ntu untuk me.mbe.rikan be.rbagai ke.untungan se.pe.rti ke.praktisan, 

e.fisie.nsi, ke.ce.patan, dan ke.mudahan. Me.nurut (Rizkiyah e.t al., 2021) Digital 

payme.nt me.rupakan te.knologi yang me.mbe.rikan pandangan baru bagi masyarakat 

te.ntang pe.mbayaran non-tunai yang jauh le.bih praktis dan aman dalam be.rtransaksi. 

Se.bagian orang me.nge.nal digital payme.nt se.bagai dompe.t digital atau uang ponse.l 

yang bisa digunakan me.mbayar be.rbagai transaksi yang te.lah te.rse.dia. Digital 

payme.nt juga dapat dide.finisikan se.bagai transfe.r nilai dari pihak pe.mbayar ke. 

pe.ne.rima me.lalui jaringan e.le.ktronik, yang me.mungkinkan pe.langgan untuk 

me.ngakse.s dan me.nge.lola re.ke.ning bank se.rta transaksi me.re.ka dari jarak jauh. 

Se.dangkan me.nurut Dorothy Sagayarani (2017) dalam (Puspita, 2019), 

Digital payme.nt, atau yang le.bih dike.nal se.bagai uang e.le.ktronik, te.rbagi dalam 

dua be.ntuk utama: jaringan kompute.r dan siste.m digital. Me.tode. ini me.mungkinkan 

pe.mbayaran dilakukan se.cara digital. Dalam se.tiap transaksi, baik pihak pe.mbayar 

maupun pe.ne.rima me.nggunakan te.knologi digital untuk me.ntransfe.r dana. Se.luruh 

prose.s transaksi pe.mbayaran digital be.rlangsung se.cara online.. 

Digital payme.nt digunakan untuk me.lakukan transaksi non-tunai yang 

le.bih praktis dan e.fisie.n, hanya de.ngan me.nggunakan smartphone. dan dapat 

diakse.s kapan saja se.rta di mana saja. Ke.hadiran digital payme.nt me.mungkinkan 

masyarakat untuk me.me.nuhi be.rbagai ke.butuhan hidup, se.pe.rti be.rbe.lanja, 

transaksi finansial, hingga transportasi, de.ngan le.bih mudah di e.ra digital ini. 
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Transaksi pe.mbayaran yang dilakukan me.lalui me.dia e.le.ktronik, 

se.pe.rti mobile. banking, dompe.t e.le.ktronik, dan inte.rne.t banking, me.rupakan 

bagian dari de.finisi pe.mbayaran digital. Pe.mbayaran me.lalui sarana e.le.ktronik 

te.lah be.rke.mbang pe.sat dan se.makin popule.r di Indone.sia. Me.tode. ini me.mudahkan 

individu untuk me.lakukan transaksi ke.uangan se.cara otomatis. Uang 

digital me.njadi salah satu cara bagi masyarakat, te.rutama pe.lajar dan mahasiswa, 

untuk me.nge.valuasi, me.ne.rima, atau me.nolak tawaran gaya hidup se.suai de.ngan 

ke.butuhan me.re.ka. 

Me.nurut (Indrawijaya e.t al., 2022) pe.rke.mbangan dunia bisnis se.makin maju 

dan komple.ks. Pe.manfaatan ke.majuan te.knologi atau IPTE.K me.njadi kunci utama 

untuk te.rus be.rtahan dite.ngah ke.tatnya pe.rsaingan. Ole.h kare.na itu di e.ra digital ini 

transaksi jual be.li banyak dilakukan me.lalui sarana e.le.ktronik. 

B. Jenis – Jenis Digital Payment di Indonesia  

Be.rikut adalah pe.nje.lasan me.nge.nai je.nis-je.nis digital payme.nt di Indone.sia: 

1. E.-Walle.t (Dompe.t E.le.ktronik)   

E.-walle.t adalah aplikasi yang me.mungkinkan pe.ngguna untuk me.nyimpan 

uang se.cara digital dan me.lakukan transaksi se.cara langsung me.lalui pe.rangkat 

mobile. me.re.ka. E.-walle.t se.ring digunakan untuk pe.mbayaran di me.rchant, transfe.r 

uang antar pe.ngguna, dan pe.mbe.lian produk atau layanan se.cara online.. Contoh 

popule.r di Indone.sia te.rmasuk GoPay, OVO, Dana, dan Shope.e.pay.  

2. Mobile. Banking 

Mobile. banking adalah layanan pe.rbankan yang me.mungkinkan pe.ngguna 

untuk me.ngakse.s re.ke.ning bank me.re.ka dan me.lakukan transaksi me.lalui aplikasi 

mobile. yang dise.diakan ole.h bank. De.ngan mobile. banking, pe.ngguna dapat 

me.me.riksa saldo, me.ntransfe.r uang, me.mbayar tagihan, dan me.lakukan be.rbagai 

aktivitas pe.rbankan lainnya dari smartphone. me.re.ka. Contoh layanan mobile. 

banking di Indone.sia adalah BCA Mobile., Mandiri Online., dan BNI Mobile. 

Banking. 

3. Inte.rne.t Banking   

Inte.rne.t banking atau pe.rbankan inte.rne.t adalah layanan yang me.mungkinkan 

pe.ngguna untuk me.lakukan transaksi pe.rbankan me.lalui situs we.b re.smi bank. 
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Pe.ngguna dapat me.ngakse.s re.ke.ning me.re.ka, me.ntransfe.r uang, me.mbayar 

tagihan, dan me.lakukan transaksi finansial lainnya me.lalui kompute.r atau 

pe.rangkat yang te.rhubung ke. inte.rne.t. Layanan ini umumnya ditawarkan ole.h 

hampir se.mua bank di Indone.sia. 

4. QR Code. Payme.nt  

QR code. payme.nt adalah me.tode. pe.mbayaran yang me.nggunakan kode. QR 

se.bagai sarana untuk me.lakukan transaksi. Pe.ngguna hanya pe.rlu me.mindai kode. 

QR yang dibe.rikan ole.h me.rchant me.nggunakan aplikasi e.-walle.t atau mobile. 

banking me.re.ka untuk me.lakukan pe.mbayaran. Me.tode. ini me.mbe.rikan ke.ce.patan 

dan ke.mudahan dalam prose.s pe.mbayaran. Di Indone.sia, me.tode. ini se.makin 

popule.r de.ngan adanya layanan se.pe.rti QRIS (Quick Re.sponse. Code. Indone.sian 

Standard) yang me.mfasilitasi transaksi antar be.rbagai platform. 

Quick Re.sponse. Code. atau QR-Kode. ne.rupakan wujud dari se.rve.r base. yang 

be.lakangan ini banyak digunakan ole.h masyarakat. QRIS me.rupakan se.buah 

inovasi dalam siste.m pe.mbayaran yang dilakukan ole.h Bank Indone.sia. Pada 17 

Agustus 2019 adalah tanggal dimana pe.nge.sahan QRIS dilakukan di Indone.sia 

(Ardana dkk., 2023).  

5. Payme.nt Gate.way 

Payme.nt gate.way adalah siste.m yang me.mprose.s pe.mbayaran online. untuk 

bisnis dan e.-comme.rce.. Siste.m ini me.mungkinkan pe.langgan untuk me.lakukan 

pe.mbayaran me.nggunakan kartu kre.dit, de.bit, atau me.tode. pe.mbayaran digital 

lainnya me.lalui platform me.rchant. Payme.nt gate.way be.rtanggung jawab untuk 

me.mastikan transaksi yang aman dan e.fisie.n antara pe.langgan dan me.rchant. 

Contoh payme.nt gate.way di Indone.sia te.rmasuk Midtrans, Doku, dan Xe.ndit. 

6. Digital Bank 

Digital bank adalah bank yang be.rope.rasi se.pe.nuhnya me.lalui platform 

digital tanpa me.miliki cabang fisik. Se.mua layanan pe.rbankan, mulai dari 

pe.mbukaan re.ke.ning hingga transaksi ke.uangan, dilakukan se.cara online.. Digital 

bank me.nawarkan ke.mudahan akse.s dan biaya ope.rasional yang le.bih re.ndah. 

Be.be.rapa contoh digital bank di Indone.sia adalah Je.nius (Bank BTPN), Bank Jago, 

dan Bank Ne.gara Indone.sia (BNI) de.ngan layanan digitalnya. 
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7. Kartu Kre.dit dan De.bit Digital  

Kartu kre.dit dan de.bit digital adalah ve.rsi e.le.ktronik dari kartu kre.dit dan 

de.bit fisik yang me.mungkinkan pe.ngguna untuk me.lakukan pe.mbayaran online. 

de.ngan aman. Kartu ini dapat disimpan dalam aplikasi e.-walle.t atau mobile. banking 

dan digunakan untuk transaksi digital. Be.be.rapa pe.nye.dia layanan me.nawarkan 

fitur ini, te.rmasuk bank-bank be.sar di Indone.sia dan pe.nye.dia e.-walle.t. 

C. Indikator Digital Payment  

Indikator Digital Payme.nt me.nurut (Zahra. N.S et al., 2023) adalah se.bagai 

be.rikut: 

1. Pe.rce.ive.d E.ase. of Use. (Ke.mudahan yang Dirasakan) 

Ke.mudahan yang dirasakan me.ngacu pada ke.yakinan bahwa te.knologi 

informasi mudah dipahami dan digunakan. Jika suatu te.knologi dianggap tidak 

me.me.rlukan usaha be.sar untuk dipe.lajari, pe.ngguna akan le.bih ce.nde.rung 

me.ngadopsinya. Dalam hal digital payme.nt, ini be.rarti se.be.rapa mudah aplikasi 

atau siste.m te.rse.but dapat dipe.lajari dan dite.rapkan dalam aktivitas se.hari-hari. 

2. Pe.rce.ive.d Use.fulne.ss (Manfaat yang Dirasakan)  

Manfaat yang dirasakan me.ngacu pada ke.yakinan bahwa pe.nggunaan digital 

payme.nt dapat me.ningkatkan e.fisie.nsi dalam me.lakukan be.rbagai transaksi. 

Se.makin be.sar manfaat yang dirasakan dari siste.m digital payme.nt, se.makin be.sar 

pula ke.inginan se.se.orang untuk me.nggunakan me.tode. pe.mbayaran te.rse.but. 

3. Pe.rce.ive.d Cre.dibility (Kre.dibilitas yang Dirasakan) 

Kre.dibilitas yang dirasakan be.rkaitan de.ngan bagaimana se.se.orang me.nilai 

privasi dan ke.amanan dari pe.nggunaan digital payme.nt. Se.makin tinggi kre.dibilitas 

te.knologi, se.makin be.sar ke.mungkinan pe.ngguna untuk te.rus me.manfaatkan 

layanan digital payme.nt te.rse.but. 

4. Social Influe.nce. (Pe.ngaruh Sosial) 

Pe.ngaruh sosial me.nunjukkan bagaimana pe.rilaku se.se.orang dipe.ngaruhi 

ole.h orang-orang di se.kitar me.re.ka dan norma sosial te.rkait de.ngan pe.nggunaan 

digital payme.nt. Jika se.se.orang me.lihat bahwa banyak orang di se.kitarnya 

me.nggunakan dan me.re.kome.ndasikan digital payme.nt, me.re.ka le.bih ce.nde.rung 

untuk me.ngikuti dan me.nggunakan layanan te.rse.but. 
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5. Be.havioral Inte.ntions (Niat Pe.rilaku) 

Niat pe.rilaku me.rujuk pada dorongan untuk me.nggunakan layanan digital 

payme.nt de.ngan le.bih se.ring. Niat ini be.rkaitan de.ngan ke.mudahan dalam 

be.rtransaksi dan ke.inginan untuk me.nggunakan uang se.cara le.bih e.fisie.n me.lalui 

digital payme.nt. 

Se.dangkan me.nurut (Puspita, 2019), te.rdapat tiga indikator dalam digital 

payme.nt di antaranya adalah se.bagai be.rikut  

1. Ke.nyamanan, dalam me.nggunakan pe.mbayaran se.cara digital.  

2. Ke.mudahan Akse.s, dalam me.nggunakan pe.mbayaran digital kapanpun 

dimanapun.  

3. Manfaat yang dapat dirasakan ole.h pe.ngguna pe.mbayaran digital te.rse.but 

se.cara langsung maupun tidak langsung. 

Sedangkan menurut (Rizkiyah dkk., 2021), terdapat delapan indikator dalam 

digital payment diantaranya adalah  

1. Efficiency (Efisiensi) 

2. Service quality (Kualitas Layanan)  

3. Perceived ease of payment (Kemudahan pembayaran yang dirasakan)  

4. Perceived speed (Kecepatan yang dirasakan)  

5. Perceived enjoyment (Kenyamanan yang dirasakan)  

6. Security (Keamanan)  

7. Actual use (Penggunaan Aktual)  

8. Perceived benefit (Manfaat yang dirasakan)  

2.2  Hubungan Antar Variabel 

2.2.1 Hubungan Literasi Keuangan Terhadap Perilaku Konsumtif 

Lite.rasi ke.uangan me.mbantu individu untuk le.bih siap dalam me.re.ncanakan 

ke.uangan pribadi, me.ngambil ke.putusan ke.uangan yang bijaksana, dan 

me.nghindari masalah finansial, se.pe.rti utang yang be.rle.bihan. Ke.te.rampilan ini 

sangat pe.nting untuk me.ncapai ke.stabilan dan ke.mandirian finansial, se.rta untuk 

me.ngatasi tantangan e.konomi se.hari-hari te.rutama bagi para mahasiswa. 

Be.rdasarkan pe.ne.litian yang dilakukan ole.h  (Nur Hidayah, 2023) me.nyatakan 
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bahwa hasil pe.ngujian me.nggunakan me.tode. Partial Le.ast Square.s (PLS) 

me.nunjukkan bahwa variabe.l Lite.rasi Ke.uangan me.miliki pe.ngaruh yang positif 

dan signifikan te.rhadap variabe.l Pe.rilaku Konsumtif Be.lanja Online. Mahasiswa 

Fakultas E.konomi UIN Malang. Hasil studi juga me.nunjukkan bahwa tingkat 

lite.rasi ke.uangan yang le.bih tinggi pada mahasiswa dan be.rkore.lasi de.ngan 

pe.nge.tahuan ke.uangan yang le.bih luas, akan me.mpe.ngaruhi pe.rilaku konsumtif 

be.lanja online. baik. 

Se.lanjutnya pe.ne.litian yang dilakukan ole.h (Faadillah Carissa, 2021) 

me.nunjukkan bahwa HO ditolak dan Ha dite.rima, hal ini me.nunjukkan bahwa se.cara 

parsial Lite.rasi Ke.uangan be.rpe.ngaruh signifikan te.rhadap Pe.rilaku Konsumtif 

pada Mahasiswa Fakultas E.konomi Dan Bisnis Jurusan Manaje.me.n Unive.rsitas 

Muhammadiyah Sumate.ra Utara. Pe.mahaman ke.uangan atau lite.rasi ke.uangan 

yang baik dapat me.mbantu se.tiap individu untuk mampu me.re.alisasikan 

pe.nge.tahuan me.re.ka dalam me.nge.lola sumbe.r daya ke.uangan se.cara e.fe.ktif dan 

e.fisie.n guna te.rcapai tujuan yang diinginkan dan ke.se.jahte.raan hidup. Ole.h kare.na 

itu, pe.mahaman te.ntang lite.rasi ke.uangan sangat pe.nting untuk me.mbe.ntuk 

pe.rilaku konsumsi mahasiswa. Apabila lite.rasi ke.uangan mahasiswa baik makan 

akan me.mbe.rikan pe.ngaruh langsung untuk me.ngurangi pe.rilaku konsumtif 

mahasiswa. 

Be.rdasarkan pe.ne.litian te.rdahulu diatas me.nunjukan hasil yang sama yaitu 

be.rpe.ngaruh positif dan signifikan, artinya se.makin tinggi lite.rasi ke.uangan 

mahasiswa, se.makin tinggi pula ke.ce.nde.rungan atau inte.nsitas pe.rilaku konsumtif 

me.re.ka dalam be.lanja online.. Signifikan be.rarti hubungan ini tidak te.rjadi se.cara 

ke.be.tulan, me.lainkan ada bukti statistik yang me.ndukung bahwa lite.rasi ke.uangan 

be.nar-be.nar be.rpe.ran dalam me.me.ngaruhi pe.rilaku konsumtif te.rse.but. De.ngan 

kata lain, hasil ini me.ngindikasikan bahwa pe.mahaman mahasiswa te.rhadap 

ke.uangan se.pe.rti pe.nge.lolaan uang, pe.re.ncanaan anggaran, dan pe.mahaman nilai 

produk be.rkaitan langsung de.ngan ke.putusan dan fre.kue.nsi me.re.ka be.rbe.lanja 

se.cara daring.  
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2.2.2 Hubungan Digital Payment Terhadap Perilaku Konsumtif 

Digital Payme.nt atau pe.mbayaran digital adalah me.tode. pe.mbayaran yang 

dilakukan me.lalui platform e.le.ktronik atau digital tanpa me.nggunakan uang tunai 

se.cara fisik. Transaksi ini me.manfaatkan pe.rangkat se.pe.rti smartphone., kompute.r, 

atau kartu, dan se.ring kali me.nggunakan jaringan inte.rne.t atau te.knologi nirkabe.l 

untuk me.lakukan pe.mbayaran. Di e.ra digitalisasi saat ini prose.s transaksi me.lalui 

digital payme.nt me.njadi hal biasa dikalangan masyarakat, te.rutama bagi 

mahasiswa. Be.rdasarkan pe.ne.litiain yang dilakukan ole.h (Riska, 2022) 

me.nunjukkan bahwa pe.nggunanaan digital payme.nt be.rpe.ngaruh se.cara positif dan 

signifikan te.rhadap pe.rilaku konsumtif mahasiswa FE.BI IAIAN Pare.pare.. Artinya, 

se.makin se.ring mahasiswa me.nggunakan me.tode. pe.mbayaran digital, se.makin 

me.ningkat pula ke.ce.nde.rungan me.re.ka untuk be.rpe.rilaku konsumtif. Pe.ngaruh 

positif me.ngindikasikan bahwa ke.mudahan, ke.nyamanan, dan fle.ksibilitas yang 

ditawarkan ole.h digital payme.nt me.mfasilitasi mahasiswa untuk be.rbe.lanja le.bih 

se.ring atau de.ngan jumlah yang le.bih be.sar. 

Se.lanjutnya pe.ne.litian yang dilakukan ole.h (Simarmata e.t al., 2024) 

me.nyatakan bahwa pe.nggunaan digital payme.nt be.rpe.ngaruh positif te.rhadap 

pe.rilaku konsumtif mahasiswa artinya ke.mudahan pe.nggunaan yang dibe.rikan ole.h 

digital payme.nt me.mbuat mahasiswa me.njadi konsumtif. Hal ini bisa te.rjadi kare.na 

mahasiswa di Fakultas E.konomi dan Bisnis Unive.rsitas Sam Ratulangi be.lum 

mampu me.manfaatkan ke.mudahan transaksi te.rse.but de.ngan bijak dan se.suai 

de.ngan ke.butuhannya, se.hingga me.re.ka me.njadi boros. 

Bagi mahasiswa, digital payme.nt be.rpe.ngaruh se.cara positif dan signifikan 

te.rhadap pe.rilaku konsumtif artinya akse.s mudah ke. pe.mbayaran digital dapat 

me.ndorong me.re.ka untuk le.bih se.ring be.rbe.lanja atau me.nghabiskan le.bih banyak 

uang. Mahasiswa, yang se.ring kali me.miliki mobilitas tinggi dan ke.butuhan yang 

be.ragam, me.rasakan ke.untungan dari ke.mudahan pe.mbayaran yang ce.pat dan 

praktis me.lalui e.-walle.t atau aplikasi mobile. banking. Namun, ke.mudahan ini juga 

me.mbawa risiko bagi mahasiswa dalam me.nge.lola ke.uangan, kare.na me.tode. 

pe.mbayaran digital me.mpe.rmudah transaksi impulsif, se.pe.rti pe.mbe.lian produk 

diskon, flash sale., atau pe.nawaran e.ksklusif. Jika tidak diimbangi de.ngan lite.rasi 
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ke.uangan yang baik, mahasiswa dapat le.bih re.ntan te.rhadap pe.nge.luaran be.rle.bih 

atau bahkan utang digital. De.ngan de.mikian, dampaknya bagi mahasiswa adalah 

me.ningkatnya pe.rilaku konsumtif yang pe.rlu diimbangi de.ngan ke.sadaran finansial 

agar me.re.ka te.tap dapat me.nge.lola ke.uangan de.ngan bijak me.ski me.nggunakan 

pe.mbayaran digital. 

2.3 Penelitian Terdahulu   

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu 

No Nama Judul Variabe.l Hasil Pe.ne.litian  

1. (Oktary & 

Wardhani, 

2023) 

Pe.ngaruh 

lite.rasi 

ke.uangan 

dan e.-

walle.t 

te.rhadap 

pe.rilaku 

konsumtif 

mahasiswa 

stie. 

indone.sia 

Pontianak 

Variabel 

Independen : 

Lite.rasi 

ke.uangan 

(X1), 

E.-walle.t (X2) 

Variable 

dependen : 

Pe.rilaku 

konsumtif 

mahasiswa 

(Y1) 

Hasil analisis data yaitu tidak 

te.rdapat pe.ngaruh signifikan 

lite.rasi ke.uangan te.rhadap 

pe.rilaku konsumtif dan 

te.rdapat pe.ngaruh Signifikan 

pe.nggunaan e.-walle.t te.rhadap 

pe.rilaku konsumtif. Lite.rasi 

ke.uangan dan e.-walle.t se.cara 

simultan be.rpe.ngaruh 

signifikan te.rhadap pe.rilaku 

konsumtif 

2.  (Eni, 

2019) 

Pe.ngaruh 

Lite.rasi 

Ke.uangan 

Te.rhadap 

Pe.rilaku 

Konsumtif 

Ge.ne.rasi 

Mile.nial Di 

Variable 

independen : 

Lite.rasi 

Ke.uangan(X1) 

Variable 

Dependen : 

Pe.rilaku 

Konsumtif 

Hasil pe.ne.litian ini 

me.nyimpulkan bahwa lite.rasi 

ke.uangan be.rpe.ngaruh 

signifikan ne.gatif te.rhadap 

pe.rilaku konsumtif ge.ne.rasi 

mile.nial di Kota Bandung. 
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Kota 

Bandung 

Ge.ne.rasi 

Mile.nial (Y) 

3. (Septiansa

ri & 

Handayani

, 2021) 

Pe.ngaruh 

Be.lanja 

Online. 

Te.rhadap 

Pe.rilaku 

Konsumtif 

pada 

Mahasiswa 

di 

Masa 

Pande.mi 

Covid-19 

Variable 

independen : 

Be.lanja 

Online. (X1) 

Variable 

Dependen : 

Pe.rilaku 

Konsumtif 

pada 

Mahasiswa di 

Masa Pande.mi 

Covid-19 (Y) 

Te.muan pe.ne.litian 

me.nunjukkan bahwa 

pe.nggunaan aplikasi 

be.lanja online. me.mbe.rikan 

pe.ngaruh positif dan 

signifikan te.rhadap pe.rilaku 

konsumtif pe.lajar. 

4. (Yahya, 

2021) 

“De.te.rmin

an Pe.rilaku 

Konsumtif 

Mahasiswa

” 

Variabel 

Independen : 

Lite.rasi 

Ke.uangan, 

Uang 

E.le.ktronik, 

dan Gaya 

Hidup 

Variabel 

Dependen : 

Pe.rilaku 

Konsumtif 

Lite.rasi ke.uangan dan uang 

e.le.ktronik tidak me.miliki 

pe.ngaruh yang signifikan 

te.rhadap pe.rilaku konsumtif. 

Gaya hidup yang he.donisme. 

me.miliki pe.ngaruh yang 

signifikan te.rhadap pe.rilaku 

konsumtif. 

5. (Ray e.t al., 

2022) 

Pe.ngaruh 

pe.nggunaa

n finte.ch 

Variable 

independent : 

finte.ch mobile. 

payme.nt (X1) 

Dapat disimpulkan te.rdapat 

pe.ngaruh Finte.ch Mobile. 

Payme.nt dan Aplikasi Be.lanja 
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mobile. 

payme.nt 

dan 

aplikasi 

be.lanja 

online. 

te.rhadap 

pe.rilaku 

konsumtif 

mahasiswa 

pe.ndidikan 

e.konomi 

fkip untan 

aplikasi 

be.lanja online. 

(X2) 

Variabel 

dependen : 

Pe.rilakum 

konsumtif 

mahasiswa 

(Y) 

Online. te.rhadap Variabe.l 

Pe.rilaku Konsumtif  

6. (Sustiyo, 

2020) 

Apakah 

lite.rasi 

ke.uangan 

me.mpe.nga

ruhi 

pe.rilaku 

konsumsi 

ge.ne.rasi z? 

Variable 

independen : 

Lite.rasi 

Ke.uangan(X1) 

Variable 

Dependen : 

Pe.rilaku 

Konsumtif (Y) 

Hasil pe.ne.litian me.nunjukkan 

dua hal se.bagai be.rikut, 

capaian tingkat lite.rasi 

ke.uangan mahasiswa adalah 

62%, dan lite.rasi ke.uangan 

be.rpe.ngaruh ne.gatif se.cara 

signifikan pada pe.rilaku 

konsumtif. 

7. (Siskawati 

& 

Ningtyas, 

2022) 

Lite.rasi 

ke.uangan, 

financial 

te.chnology 

dan 

pe.rilaku 

ke.uangan 

mahasiswa 

Variable 

independen : 

Lite.rasi 

ke.uangan (X1) 

financial 

te.chnology 

(X2) 

Variable 

Dependen : 

Hasil pe.ne.litian me.nunjukkan 

bahwa lite.rasi ke.uangan 

me.miliki pe.ngaruh 

signifikan te.rhadap 

pe.rilaku ke.uangan 

mahasiswa se.be.sar dan 

finansial te.chnology 

be.rpe.ngaruh ne.gatif dan 

signifikan te.rhadap pe.rilaku 
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pe.rilaku 

ke.uangan 

mahasiswa 

(Y) 

konsumtif mahasiswa.  

8.  (Mursalim 

et al, 2024) 

Pengaruh 

Literasi 

Keuangan, 

Fintech 

Digital 

Payment, 

Dan Gaya 

Hidup 

Terhadap 

Perilaku 

Konsumtif 

Mahasiswa 

Di Kota 

Makassar 

Variabel 

Independen : 

Literasi 

keuangan (X1) 

Fintech digital 

payment (X2) 

Gaya Hidup 

(X3) 

Variabel 

Dependen : 

Perilaku 

Konsumtif (Y) 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa secara parsial 1) 

Literasi keuangan 

berpengaruh negatif dan 

signifikan terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa di Kota 

Makassar. 2) Fintech digital 

payment 

berpengaruh secara positif dan 

signifikan terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa di Kota 

Makassar. 3) 

Gaya hidup berpengaruh 

secara positif dan signifikan 

terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa di Kota 

Makassar. 4) Secara simultan 

literasi keuangan, fintech 

digital payment dan gaya 

hidup berpengaruh 

terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa di Kota Makassar. 

9.  (Firmansy

ah & 

Susanti, 

2023) 

Pe.ngaruh 

life.style. 

he.donisme., 

ke.mampua

Variabel 

Independen :  

Life.style. 

He.donism 

Hasil pe.ne.litian me.nunjukkan 

bahwa tingkat 

pe.nggunaan transaksi 

cashle.ss di kalangan ge.ne.rasi 
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n finansial 

dan 

pe.rilaku 

konsumtif 

te.rhadap 

pe.nggunaa

n transaksi 

cashle.ss 

pada 

ge.ne.rasi 

mile.nial di 

surakarta 

(X1), 

Ke.mampuan 

Finansial 

(X2), Pe.rilaku 

Konsumtif 

(X3)  

Variabel 

Dependen :  

Transaksi 

Cashle.ss (Y) 

mile.nial di Surakarta cukup 

tinggi. Hal ini me.ndorong 

minat me.re.ka te.rhadap 

pe.nggunaan transaksi 

cashle.ss, de.ngan opini 

masyarakat yang me.nyatakan 

bahwa me.tode. ini mudah 

digunakan. Gaya hidup 

he.donisme. me.miliki 

pe.ngaruh positif dan 

signifikan te.rhadap 

pe.nggunaan transaksi cashle.ss 

di kalangan ge.ne.rasi mile.nial 

di Surakarta. Se.lain 

itu, ke.mampuanfinansial dan 

pe.rilaku konsumtif juga 

be.rpe.ngaruh positif dan 

signifikan te.rhadap 

pe.nggunaan transaksi cashle.ss 

di kalangan ge.ne.rasi mile.nial 

di kota te.rse.but. 

10.  (Imawati 

dkk., 

2013) 

Pe.ngaruh 

financial 

lite.racy 

te.rhadap 

pe.rilaku 

konsumtif 

re.maja 

pada 

program 

ips sma 

Variabel 

Independen : 

Finansial 

Lite.racy (X1)  

Variabel 

Dependen : 

Pe.rilaku 

konsumtif (Y)  

Hasil pe.ne.litian me.nunjukkan 

bahwa financial lite.racy 

me.miliki pe.ngaruh se.be.sar -

0,464 te.rhadap pe.rilaku 

konsumtif siswa de.ngan 

signifikansi ne.gatif. De.ngan 

de.mikian dapat dikatakan 

bahwa financial lite.racy 

cukup be.rpe.ngaruh te.rhadap 

pe.rilaku konsumtif re.maja, 
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ne.ge.ri 1 

surakarta 

tahun 

ajaran 

2012/2013 

dimana ke.tika financial 

lite.racy me.ningkat maka 

pe.rilaku konsumtif akan 

me.nurun. Hal ini didukung 

de.ngan hasil analisis re.gre.si 

yaitu apabila financial lite.racy 

re.maja dinaikkan 1 maka 

pe.rilaku konsumtifnya akan 

me.nurun se.be.sar 0, 472. 

 
2.4 Kerangka Pemikiran  

 Me.nurut (Sugiyono, 2019), ke.rangka be.rpikir adalah mode.l konse.ptual yang 

me.nggambarkan hubungan antara te.ori dan faktor-faktor yang diide.ntifikasi 

se.bagai pe.rmasalahan pe.nting. e.rangka pe.mikiran me.miliki tujuan untuk 

me.mbe.rikan gambaran, ke.mudahan, dan pe.mahaman te.rkait pe.ngaruh antara 

variabe.l inde.pe.nde.n de.ngan variabe.l de.pe.nde.n. Ke.rangka pe.mikiran digunakan 

se.bagai acuan pe.ne.liti untuk me.mpe.rmudah dalam me.lakukan pe.ne.litian agar 

me.miliki arah dan se.suai de.ngan tujuan yang ingin dicapai. Dalam pe.ne.litian ini, 

variabe.l inde.pe.nde.n yang digunakan pe.nulis adalah Lite.rasi Ke.uangan (X1), 

Digital Payme.nt (X2), dan Pe.rilaku Konsumtif (Y).  

 Hubungan antara Lite.rasi Ke.uangan (X1), Digital Payme.nt (X2), dan 

Pe.rilaku Konsumtif (Y) dapat dije.laskan se.bagai inte.raksi yang saling 

me.mpe.ngaruhi satu sama lain. Lite.rasi ke.uangan (X1) be.rkaitan de.ngan 

pe.nge.tahuan dan ke.mampuan se.se.orang dalam me.nge.lola ke.uangan pribadi, 

te.rmasuk pe.mahaman te.ntang produk ke.uangan, risiko, dan pe.ngambilan ke.putusan 

finansial yang bijak. Se.makin baik lite.rasi ke.uangan se.se.orang, se.makin be.sar 

ke.mungkinan me.re.ka me.ngontrol pe.nge.luaran dan me.nghindari pe.rilaku konsumtif 

yang be.rle.bihan. Di sisi lain, Digital Payme.nt (X2) me.nawarkan ke.mudahan dan 

e.fisie.nsi dalam me.lakukan transaksi ke.uangan, namun ke.mudahan ini juga dapat 

me.mpe.ngaruhi pe.rilaku konsumtif (Y), te.rutama jika pe.nggunaannya tidak dise.rtai 

de.ngan lite.rasi ke.uangan yang me.madai. Mahasiswa yang me.miliki akse.s mudah 
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ke. pe.mbayaran digital mungkin ce.nde.rung me.lakukan le.bih banyak pe.mbe.lian 

impulsif, kare.na transaksi dilakukan de.ngan ce.pat dan tanpa me.lihat uang se.cara 

fisik, yang se.ring kali me.le.mahkan kontrol pe.nge.luaran. Maka dapat digambarkan 

ke.rangka pe.mikiran dalam pe.ne.litian ini adalah se.bagai be.rikut :  

Gambar 2. 1 Kerangka Pemikiran 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

 

2.5 Hipotesis Penelitian  

(Sugiyono, 2022), me.nyatakan bahwa hipote.sis adalah jawaban awal 

te.rhadap rumusan masalah pe.ne.litian yang diajukan dalam be.ntuk pe.rtanyaan. 

Hipote.sis ini be.rsifat se.me.ntara kare.na didasarkan pada te.ori yang re.le.van dan 

be.lum dipe.rkuat ole.h fakta e.mpiris yang dipe.role.h me.lalui pe.ngumpulan data. 

Be.rdasarkan rumusan masalah yang te.lah diuraikan, hipote.sis pe.ne.litian dapat 

dirumuskan se.bagai be.rikut : 

H1 : Lite.rasi Ke.uangan be.rpe.ngaruh negatif se.cara signifikan te.rhadap pe.rilaku 

konsumtif pada mahasiswa S1 Fakultas E.konomi dan Bisnis Unive.rsitas 

Jambi Angkatan 2021-2024   

H2 : Digital payme.nt be.rpe.ngaruh se.cara signifikan te.rhadap Pe.rilaku Konsumtif 

pada mahasiswa S1 Fakultas E.konomi dan Bisnis Unive.rsitas Jambi 

Angkatan 2021-2024   

 

Variabel Bebas (X1) 
Literasi Keuangan  

Variabel Bebas (X2)  
Digital Payment  

Variabel Terikaat 
(Y)  
Perilaku Konsumtif  

H1 

H2 


