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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan dompet
digital (e-wallet) terhadap perilaku konsumtif Gen Z di Kelurahan Sungai
Lilin Jaya. Penelitian ini merupakan penelitian kausalitas. Populasi
penelitian ini adalah seluruh Gen Z di Kelurahan Sungai Lilin Jaya yang
berusia 17-18 tahun. Jumlah sampel sebanyak 80 orang ditentukan dengan
menggunakan rumus Slovin. Sampel dipilih dengan menggunakan teknik
purposive sampling. Data dikumpulkan dengan menggunakan metode
kuesioner dan dianalisis dengan menggunakan analisis regresi linier
sederhana dan analisis korelasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1)
nilai koefisien korelasi sebesar 0,488 menunjukkan bahwa terjadi hubungan
atau korelasi yang sedang antara penggunaan dompet digital (e-wallet)
dengan perilaku konsumtif Gen Z, sedangkan nilai R Square sebesar 0,238
menunjukkan bahwa penggunaan dompet digital (e-wallet) mempengaruhi
perilaku konsumtif Gen Z sebesar 23,8%, (2) hasil uji hipotesis t
menunjukkan bahwa penggunaan dompet digital (e-wallet) berpengaruh
secara signifikan terhadap perilaku konsumtif Gen Z dengan nilai thitung >
ttabel (4,939 >2,030)

Kata kunci: dompet digital, perilaku konsumtif, Gen Z

ABSTRACT

This study aims to determine the effect of digital wallet (e-wallet) usage on
the consumptive behavior of Gen Z in Sungai Lilin Jaya Urban Village. This
is a causal study. The study population consists of all Gen Z individuals
aged 17-18 in Sungai Lilin Jaya Urban Village. A sample size of 80
individuals was determined using the Slovin formula, and the sample was
selected using purposive sampling. Data were collected via questionnaires
and analyzed using simple linear regression and correlation analysis. The
results indicate that (1) the correlation coefficient of 0.488 reveals a
moderate relationship between e-wallet usage and the consumptive behavior
of Gen Z, while the R-squared value of 0.238 shows that e-wallet usage
influences this consumptive behavior by 23.8%; and (2) the t-test results
demonstrate that e-wallet usage has a significant effect on the consumptive
behavior of Gen Z, with a calculated t-value exceeding the critical t-value
(4.939 > 2.030).

Kewords: e-wallet, consumerist behavior, Gen Z
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LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang
signifikan dalam berbagai aktivitas kehidupan masyarakat, termasuk dalam sistem
pembayaran. Transaksi yang sebelumnya banyak dilakukan secara tunai Kini
semakin bergeser menuju sistem pembayaran digital yang menawarkan
kemudahan, kecepatan, dan kepraktisan. Salah satu bentuk pembayaran digital
yang berkembang adalah dompet digital (e-wallet), yang memungkinkan
masyarakat melakukan transaksi melalui perangkat elektronik tanpa harus
menggunakan uang tunai secara langsung. Perkembangan transaksi digital di
Indonesia menunjukkan kecenderungan yang semakin kuat. Bank Indonesia
mencatat bahwa pada Januari 2026 volume transaksi pembayaran digital mencapai
4,79 miliar transaksi atau tumbuh sebesar 39,65% secara tahunan (year on year).
Pada periode yang sama, transaksi QRIS bahkan tumbuh sebesar 131,47% secara
tahunan, yang menunjukkan semakin luasnya penerimaan dan penggunaan sistem
pembayaran digital di masyarakat.

Fenomena tersebut semakin relevan apabila dikaitkan dengan Generasi Z
(Gen Z), yaitu kelompok generasi yang tumbuh dan berkembang bersamaan
dengan pesatnya perkembangan internet dan teknologi digital. Gen Z relatif
terbiasa menggunakan perangkat digital dalam berbagai aktivitas, termasuk
mencari informasi, berbelanja, berkomunikasi, hingga melakukan transaksi
keuangan. Bank Indonesia juga mengidentifikasi Gen Z sebagai salah satu
kelompok demografis yang semakin penting dalam perkembangan ekonomi dan
keuangan digital karena karakteristiknya yang lebih akrab dengan teknologi dan
cenderung menyukai pembayaran serta produk keuangan digital. Kondisi tersebut
menjadikan Gen Z sebagai kelompok yang menarik untuk diteliti dalam konteks
penggunaan e-wallet, terlebih karena transaksi digital dapat dilakukan dengan
mudah hanya melalui perangkat yang sehari-hari mereka gunakan.

Penggunaan e-wallet memberikan berbagai manfaat bagi konsumen,
seperti kemudahan pembayaran, kecepatan transaksi, fleksibilitas, serta adanya
berbagai program promosi berupa discount, cashback, maupun penawaran khusus.
Berbagai fasilitas tersebut dapat membuat proses pembelian menjadi lebih praktis
dan mengurangi hambatan konsumen dalam melakukan transaksi. Penelitian
mengenai preferensi Gen Z terhadap e-wallet juga menunjukkan bahwa promosi
berupa diskon dapat memengaruhi pilihan penggunaan e-wallet, meskipun faktor
lain seperti kemudahan penggunaan, keamanan, dan keterhubungan dengan
aplikasi juga menjadi pertimbangan. Dengan demikian, e-wallet tidak hanya
berfungsi sebagai alat pembayaran, tetapi juga dapat menjadi bagian dari pola
konsumsi masyarakat digital.

Kemudahan dalam melakukan transaksi tersebut pada sisi lain dapat
berkaitan dengan perilaku konsumtif. Perilaku konsumtif merupakan
kecenderungan seseorang untuk melakukan pembelian secara berlebihan atau
membeli barang dan jasa bukan semata-mata berdasarkan kebutuhan, tetapi juga
dipengaruhi oleh keinginan, gaya hidup, maupun dorongan emosional. Ketika
pembayaran dapat dilakukan secara cepat dan praktis melalui e-wallet, konsumen
mungkin menjadi lebih mudah melakukan pembelian, termasuk pembelian yang
sebelumnya tidak direncanakan. Bagi Gen Z yang sangat dekat dengan media
sosial, e-commerce, dan berbagai bentuk promosi digital, kemudahan transaksi
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tersebut dapat semakin memperbesar peluang terjadinya pembelian impulsif
maupun pembelian yang didorong oleh keinginan. Oleh sebab itu, penggunaan e-
wallet menjadi fenomena yang penting untuk dikaji tidak hanya dari sisi
kemudahan transaksi, tetapi juga dari kemungkinan dampaknya terhadap perilaku
konsumsi penggunanya.

Sejumlah penelitian terdahulu telah membahas hubungan antara
pembayaran digital, e-wallet, dan perilaku konsumen. Penelitian mengenai
pengaruh pembayaran digital terhadap perilaku konsumtif Gen Z pada mahasiswa
Politeknik Negeri Bandung, misalnya, menemukan bahwa penggunaan QRIS
memberikan pengaruh sebesar 25,4% terhadap perilaku konsumsi responden,
sedangkan 74,6% lainnya dipengaruhi oleh variabel lain di luar penelitian.
Penelitian lain pada Gen Z di Indonesia lebih banyak berfokus pada faktor-faktor
yang memengaruhi niat menggunakan e-wallet, seperti persepsi manfaat, persepsi
kemudahan penggunaan, norma subjektif, keamanan, dan pengaruh sosial. Bahkan
penelitian yang lebih baru pada 2026 masih banyak mengkaji determinan adopsi
e-wallet pada Gen Z, antara lain melalui aspek inovasi personal dan persepsi
keamanan.

Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, dapat dilihat bahwa penelitian
mengenai e-wallet pada Gen Z telah berkembang cukup luas, tetapi masih terdapat
ruang untuk mengkaji lebih spesifik keterkaitan penggunaan dompet digital
sebagai variabel independen dengan perilaku konsumtif sebagai variabel
dependen. Sebagian penelitian terdahulu lebih menitikberatkan pada faktor yang
memengaruhi minat atau niat menggunakan e-wallet, sedangkan penelitian yang
secara khusus menguji pengaruh penggunaan e-wallet terhadap perilaku
konsumtif Gen Z masih relatif terbatas dan menunjukkan bahwa terdapat faktor
lain yang turut menjelaskan perilaku konsumsi. Hal tersebut menunjukkan adanya
kebutuhan untuk memperoleh bukti empiris yang lebih spesifik mengenai apakah
semakin tinggi penggunaan e-wallet benar-benar diikuti oleh meningkatnya
perilaku konsumtif pada Gen Z.

Oleh karena itu, penelitian mengenai pengaruh penggunaan dompet digital
terhadap perilaku konsumtif Gen Z penting dilakukan untuk memahami
konsekuensi penggunaan teknologi pembayaran digital terhadap perilaku
konsumen generasi muda. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran
empiris mengenai hubungan antara intensitas atau karakteristik penggunaan e-
wallet dengan kecenderungan perilaku konsumtif pada Gen Z. Selain memberikan
kontribusi bagi pengembangan kajian perilaku konsumen dan teknologi keuangan,
hasil penelitian juga diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan bagi Gen Z
agar dapat memanfaatkan kemudahan pembayaran digital secara lebih bijak dan
tetap mempertimbangkan kebutuhan serta kemampuan finansial dalam melakukan
konsumsi. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan Dompet Digital (E-Wallet)
terhadap Perilaku Konsumtif Gen Z di Kelurahan Sungai Lilin Jaya.”

KAJIAN PUSTAKA

Pengertian Dompet Digital E-wallet
Dompet digital atau Electronic Wallet (E-wallet) merupakan suatu

bentuk penggunaan E-wallet dalam bidang sistem Qembaxaran yang
JULI 2026 JURNAL MANAJEMEN KOMPETEN Page | 16



JURNAL MANAJEMEN KOMPETEN
Vol. 9 No.1 Juli 2026, 14-27

memungkinkan pengguna melakukan transaksi keuangan secara elektronik
melalui perangkat digital, seperti smartphone atau komputer. Menurut Bank
Indonesia (2023) dompet digital adalah layanan elektronik yang berfungsi untuk
menyimpan data instrumen pembayaran (seperti uang elektronik atau kartu
pembayaran) dam dapat digunakan untuk melakukan pembayaran, transfer,
maupun transaksi keuangan lainnya secara online.

Menurut Bank Indonesia (2020), E-wallet mencakup fitur seperti top-up
saldo, pembayaran QR code, dan integrasi dengan bank. Contoh E-wallet
populer di Indonesia meliputi GoPay, OVO, Dana, dan LinkAja. E-wallet
memberikan kemudahan, keamanan, dan aksesibilitas 24/7, yang mendorong
adopsi massal, terutama di kalangan gen Z.

Menurut Laudon & Traver (2022: 315), menjelaskan bahwa E-wallet
merupakan bagian dari sistem pembayaran (digital payment system) yang
mengintegrasikan teknologi jaringan, keamanan data, layanan keuangan untuk
mendukung aktivitas ekonomi digital. E-wallet bekerja dengan cara menyimpan
saldo secara virtual, yang dapat digunakan untuk berbagai jenis transaksi tanpa
harus menggunakan uang tunai (cashless). Selain itu, Menurut PBI
No0.20/6/PBI1/2018 Tentang Uang Elektronik, dompet digital termasuk
dalam kategori uang elektronik yang memiliki nilai tersimpan (stored value) dan
diterbitkan berdasarkan jumlah uang yang disetorkan terlebih dahulu kepada
penerbit.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa dompet
digital (e-wallet) merupakan inovasi sistem pembayaran berbasis teknologi yang
memudahkan pengguna dalam melakukan transaksi keuangan secara non-tunai
melalui perangkat digital. E-wallet berfungsi sebagai media penyimpanan nilai
uang secara elektronik yang dapat digunakan untuk berbagai transaksi seperti
pembayaran, transfer, dan pembelian secara online dengan cepat, mudah, dan
aman.

Indikator Penggunaan E-wallet
Menurut Assauri (2013: 5) indikator penggunaan dompet digital E-wallet

ialah sebagai berikut:

1. Loyalitas pelanggan
Loyalitas pelanggan adalah kecenderungan untuk memilih serta nilai dari
produk dalam suatu perusahaan yang ditawarkan diatas tawaran nilai produk
perusahaan pesaing. Yang dimaksud disini ialah seberapa intens konsumen
atau pelanggan dalam menggunakan dompet digital untuk mempermudah
setiap proses transaksi yang mereka gunakan.

2. Respon positif
Respon positif yaitu suatu tanggapan yang diterima oleh seorang penjual
dari anggota yang dapat dimengerti sehingga anggota mendukung,
menyepakati, menyetujui pesan ataupun ajakan, serta bagaimana upaya
konsumen untuk merekomendasikan layanan dompet digital pada orang
lain.

3. Kenyamanan
Kenyamanan pelanggan merupakan keadaan dimana perorangan yang mana
orang tersebut sebagai konsumen merasa senang pada saat mereka
menggunakan dan merasakan hasil dari teknologi dalam aktivitasnya. Dalam
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menciptakan suatu kenyamanan konsumen terdapat dimensi kenyamanan
keputusan yang meliputi kepuasan, waktu yang digunakan, biaya yang
dikeuarkan, serta proses usaha untuk memunculkan keputusan pembelian atau
pemakaian jasa.

Karakteristik Generasi Z

Generasi Z (Gen Z) adalah kelompok individu yang lahir antara tahun

1997 hingga 2012, setelah generasi Y (milenial) dan sebelum generasi Alfa,
Francis & Hoefel (2018: 2). Generasi ini tumbuh dan berkembang di era yang
sangat terhubung dengan teknologi digital, internet, dan media sosial, sehingga
sering disebut sebagai “digital natives” atau generasi asli digital.

Menurut Ishak (2025: 330) menggambarkan generasi Z adalah mereka

memiliki pemahaman yang luas tentang perangkat digital atau teknologi. Gen Z
disebut sebagai Generasi Internet karena mereka lahir dan tumbuh saat internet
mulai mengglobal. Karakteristik utama mereka meliputi:

1.

Melek Teknologi (Tech-Savvy)

Generasi Z tumbuh bersama perkembangan internet, smartphone, dan media
sosial. Mereka sangat bergantung pada teknologi untuk aktivitas sehari-hari
termasuk belajar, berbelanja, dan berkomunikasi. dengan rata-rata waktu
layar harian tinggi sekitar 7-9 jam.

Kemandirian dan Kreativitas Tinggi

Generasi ini Cenderung berpikir kritis, mandiri, kreatif dalam mencari solusi,
membuat keputusan yang cepat, sehingga mudah dipengaruhi oleh tren dan
influencer. Terutama melalui sumber daya digital seperti Youtube, TikTok,
Al, dan Google. Mereka sering memanfaatkan platform online untuk
mengembangkan diri dan memperoleh penghasilan.

Kecenderungan konsumtif dan Hedonis

Karena terpapar oleh banyak iklan digital dan promosi online, Gen Z
memiliki kecenderungan membeli berdasarkan tren dan emosi, bukan sekadar
kebutuhan. Hal ini menjadikan mereka kelompok dengan potensi perilaku
konsumtif tinggi, terutama dalam penggunaan aplikasi E-wallet yang
menawarkan cashback atau promo.Di Kelurahan Sungai Lilin Jaya, gen Z
mungkin terpengaruh oleh urbanisasi dan akses internet, yang memperkuat
kecenderungan konsumtif mereka.

Cepat dan Praktis dalam Bertindak

Gen Z menginginkan kecepatan dan kemudahan dalam setiap aktivitas.
Mereka lebih memilih layanan digital yang praktis, seperti belanja online,
pesan makanan lewat aplikasi, dan pembayaran non- tunai.

Berorientasi Sosial dan Lingkungan

Walaupun konsumtif, sebagian besar gen Z juga memiliki kepedulian
terhadap isu sosial dan lingkungan, serta mendukung produk atau brand yang
memiliki nilai keberlanjutan (sustainability)

Interaksi Sosial Melalui Dunia Maya

Komunikasi bagi gen Z lebih sering terjadi secara virtual melalui
platform seperti Instagram, Whatsapp, TikTok, dan, X (Twitter). Hal ini juga
mempengaruhi cara mereka melihat citra diri, gaya hidup, dan keputusan
pembelian.
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Pengertian Perilaku Konsumtif

Perilaku konsumtif merupakan salah satu bentuk perilaku ekonomi yang
menggambarkan kecenderungan individu untuk melakukan konsumsi secara
berlebihan tanpa mempertimbangkan aspek kebutuhan rasional. Perilaku ini
seringkali didorong oleh faktor emosional, gaya hidup, keinginan untuk
mengikuti tren, serta pengaruh lingkungan sosial dan media digital. Menurut
Tambunan dalam Ningsih (2020: 10), Perilaku konsumtif lebih khusus
menjelaskan untuk mengonsumsi barangbarang yang sebenarnya kurang
diperlukan secara berlebihan untuk mencapai kepuasan yang maksimal.

Menurut Sumartono dalam Mufarizzaturrizkiyah, Aziz dan Leliya (2020:
9), perilaku konsumtif dapat diartikan sebagai suatu tindakan memakai produk
yang tidak tuntas, artinya belum habis sebuah produk yang dipakai seseorang
telah menggunakan produk jenis yang sama dari merek lainnya atau dapat
disebutkan, membeli barang karena adanya hadiah yang ditawarkan atau
membeli suatu produk karena banyak orang memakai barang tersebut. Jadi
perilaku konsumtif adalah perilaku mengonsumsi barang secara berlebihan tanpa
melihat barang tersebut termasuk dalam kebutuhannya atau tidak.

Sementara menurut Fatmawatie (2022: 39), perilaku Konsumtif merujuk
pada kebiasaan menghabiskan uang secara berlebihan tanpa mempertimbangkan
kebutuhan, lebih mengutamakan keinginan tanpa adanya prioritas atau bisa
dianggap sebagai gaya hidup yang mewah.

Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa
perilaku konsumtif merupakan kecenderungan individu dalam mengonsumsi
barang atau jasa secara berlebihan tanpa mempertimbangkan tingkat kebutuhan
yang rasional. Perilaku ini lebih dipengaruhi oleh faktor keinginan, emosi, gaya
hidup, serta pengaruh lingkungan sosial dan perkembangan media digital
dibandingkan dengan kebutuhan yang sebenarnya.

Karakteristik Perilaku Konsumtif
Adapun karakteristik individu yang berperilaku konsumtif secara jelas dan
lebih lanjut ialah:
1. Pembelian Berlebihan (Overconsumption)
Individu membeli barang atau jasa dalam jumlah berlebihan tanpa
mempertimbangkan kebutuhan nyata.
2. Dorongan Emosional (Emotional Buying)
Keputusan pembelian dipengaruhi oleh emosi, seperti rasa senang, stres, atau
ingin diakui
3. Pengaruh Lingkungan Sosial dan Media
Perilaku konsumtif sering dipicu oleh pengaruh teman sebaya, tren media
sosial, atau iklan digital.
4. Orientasi Pada Gaya Hidup dan Status Sosial
konsumsi dilakukan sebagai sarana menunjukkan identitas diri, status sosial,
atau mengikuti mode sedang populer.
5. Ketidakrasionalan dalam konsumsi
Pembelian dilakukan tanpa pertimbangan manfaat, efisiensi, atau kebutuhan
jangka panjang.
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Indikator Perilaku Konsumtif

Menurut Afiyah (2020: 18), perilaku konsumtif dapat di ukur melalui

beberapa indikator berikut :

1. Tidak mempertimbangkan fungsi dan kegunaan ketika membeli barang,
hanya memperhatikan prestise yang terkait dengan barang tersebut

2. Mengonsumsi barang dan jasa secara berlebihan.

3. Mendahulukan keinginan daripada kebutuhan

4. Tidak ada skala prioritas

Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu digunakan oleh penulis sebagai acuan untuk
menentukan beberapa hal yang berhubungan dengan teori dan sistematika
penelitian ini antara lain:

1. Ervina Berliana (2023), dengan judul penelitian “Analisis Dampak Penggunaan
E-wallet Terhadap Transaksi Masyarakat Dalam Perspektif Ekonomi Islam”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa e-wallet memberi kemudahan dan keamanan,
namun meningkatkan konsumtif dan ketergantungan.

2. Nengsih (2024), dengan judul penelitian “Pengaruh Penggunaan E-wallet dan
Literasi Keuangan Terhadap Manajemen Keuangan Pribadi Mahasiswa”.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan E-wallet dan literasi
keuangan berpengaruh signifikan terhadap manajemen keuangan.

3. Mumtaz Syabits Fathoni (2024), dengan judul penelitian “Pengaruh
Penggunaan Dompet Digital terhadap Perilaku Konsumtif pada Mahasiswa
UIN Sunan Kalijaga”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Penggunaan
dompet digital berpengaruh kuat terhadap perilaku konsumtif.

4. Muhammad Igbal (2023), dengan judul penelitian “Pengaruh Penggunaan E-
Money Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa Kota Banda Aceh”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Penggunaan e-money berpengaruh 44,8%
terhadap perilaku konsumtif.

5. Enha Arini Khusnul Faizah (2022), dengan judul penelitian “Pengaruh
Fintech E-wallet Terhadap Perilaku Konsumtif Kaum Millenial”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Kemudahan, keamanan, dan promosi E-wallet
berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif.

METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Desain penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan
metode asosiatif. Penelitian kuantitatif menurut Machali (2021: 22) adalah
penelitian yang dalam proses pelaksanaan penelitiannya banyak menggunakan
angka-angka mulai dari pengumpulan data, penafsiran, sampai pada hasil atau
penarikan kesimpulannya. Metode asosiatif yaitu metode penelitian yang
mencari hubungan antara satu variabel dengan variabel yang lain. Oleh karena
itu, dalam penelitian ini minimal harus terdapat dua variabel yang akan
dihubungkan (Abubakar, 2020: 6).

Populasi, Sampel dan Teknik Sampling
Menurut Machali (2021: 67), populasi adalah keseluruhan objek/subjek
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penelitian yang ditetapkan oleh peneliti. Populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh gen Z di Kelurahan Sungai Lilin Jaya yang telah menggunakan dompet
digital (e-wallet) seperti OVO, GoPay, DANA, ShopeePay, dan lainnya. Gen Z
dalam konteks penelitian ini didefinisikan sebagai individu yang lahir antara tahun
1995 hingga 2012, McCrindle & Wolfinger (2011: 16), yang saat ini berada pada
rentang usia 13-28 tahun. Karena jumlah gen Z di wilayah tersebut cukup besar
dan tidak seluruhnya dapat diidentifikasi secara pasti, maka populasi ini
dikategorikan sebagai populasi tidak terbatas (infinite population). Dalam hal ini,
jumlah populasi yang berusia 17 — 28 tahun pada Sungai Lilin Jaya sebanyak 400
jiwa. Sedangkan sampel adalah sebagian dari populasi yang nilai/karakteristiknya
kita ukur dan yang nantinya kita pakai untuk menduga karakteristik dari populasi
(Widodo, 2023: 99). Jumlah sampel ditentukan dengan menggunakan rumus
Slovin dan diperoleh hasil sebanyak 80 responden. Teknik pengambilan sampel
yang digunakan adalah purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel
dengan pertimbangan tertentu.

Variabel Penelitian
a. ldentifikasi Variabel
Menurut Abubakar (2020: 64), variabel penelitian adalah adalah suatu
atribut atau sifat orang atau objek yang mempunyai variasi yang ditentukan oleh
peneliti untuk dipelajari dan menarik kesimpulan dari variabel itu. VVariabel adalah
sesuatu yang menjadi objek penelitian. Adapun variabel-variabel yang diteliti
adalah sebagai berikut :
1. Variabel bebas (independent variable)
Variabel bebas adalah suatu variabel yang dapat mempengaruhi variabel
lainnya. Dalam penelitian ini yang menjadi variabel bebas adalah penggunaan
dompet digital (e-wallet) yang dilambangkan dengan X.
2. Variabel terikat (dependent variable)
Variabel terikat adalah suatu variabel yang dipengaruhi oleh variabel bebas.
Yang menjadi variabel terikat dalam penelitian ini adalah perilaku konsumtif
yang dilambangkan dengan (Y).

b. Operasionalisasi Variabel

Tabel 1
Operasionalisasi Variabel

Konsep Variabel Dimensi Indikator
Penggunaan dompet Kemudahan | ¢ Mudahdigunakan
digital (e-wallet) adalah e Mudah memahami fitur
Tingkat pemanfaatan .
aplikasi dompet digital Kepraktisan | ° Transaksi cepat _
dalam melakukan e Tidak perlu membawa uang tunai
transaksi keuangan serta e Keamanan data
kenyamanan dan Keamananan o Verifikasi vang aman
pengalaman pengguna yang
saat menggunakan ) e Cashback
layanan tersebut Promosi e Promo menarik
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L o Efisien waktu
Efektivitas e Fitur sesuai kebutuhan
Pembelian ¢ Membeli tanpa rencana
implusif e Tergoda harga murah
Perilaku konsumtif K?I:f;;aggfn e Terpengaruh promosi
adalah Kecenderungan : _ e Terpenaaruh iklan
seseorang untuk promosi bend
membeli barang atau Gaya hidup | e Mengikuti tren
{asa secara berlebihan konsumtif e Membeli demi gengsi
anpa
mempertimbangkan Pengeluaran o Belanja melebihi kemampuan
kebutuhan rasional berlebih o Tidak mengontrol belanja
Pembelian ¢ Mudah tergoda barang baru
tidak terencana | e Tidak membuat daftar belanja

c. Pengukuran Variabel

Dalam Widodo (2023: 73), skala pengukuran harus dimiliki oleh setiap
intrumen penelitian karena intrumen yang akan digunakan untuk melakukan
pengukuran tujuannya untuk menghasilkan data kuantitatif yang akurat. Pada
penelitian ini, skala pengukuran yang digunakan ialah Skala Likert. Pada
penggunaan skala Likert, variabel yang akan diukur, dijabarkan menjadi
indikator-indikator variabel. Adapun kriteria penilaian yang digunakan berupa: (1)
Sangat Tidak Setuju (STS), (2) Tidak Setuju (TS), (3) Netral (N), (4) Setuju (S),
dan (5) Sangat Setuju (SS).

Instrumen Penelitian
a. Kuesioner

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan
data. Menurut Abubakar (2020: 122), instrumen penelitian merupakan alat atau
fasilitas yang digunakan peneliti agar kegiatan, pengumpulan data lebih mudah
dan hasilnya lebih baik. Instrumen dalam penelitian ini adalah kuesioner tertutup,
dimana responden hanya perlu memilih salah satu jawaban dari beberapa
alternatif yang disediakan.

b. Uji Validitas

Menurut Machali (2021: 91), Validitas merupakan sebuah ukuran yang
menunjukkan keandalan atau kesahihan suatu alat ukur. Uji validitas berguna
untuk mengetahui apakah ada pertanyaan-pertanyaan pada kuesionar yang harus
dibuang atau diganti karena dianggap tidak relevan.

c. Uji Reliabilitas

Menurut Machali (2021: 105), reliabilitas (reliability) berasal dari kata
“reliable” yang berarti dapat dipercaya. Reliabilitas sering juga diartikan dengan
konsistensi atau keajegan, ketepatan, kestabilan, dan keandalan. Sebuah instrumen
penelitian memiliki tingkat atau nilai reliabilitas tinggi jika hasil tes dari
instrumen tersebut memiliki hasil yang konsisten atau memiliki keajegan terhadap
sesuatu yang hendak diukur. Suatu variabel dinayatakan reliabel jika memiliki
nilai cronbach’s alpha lebih besar dari 0.5.
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Teknik Analisis Data
a. Analisis Regresi Linier Sederhana

Analisis regresi merupakan salah satu metode statistika yang digunakan
untuk menjelaskan hubungan fungsional antara variabel yang dinyatakan dalam
suatu model atau persamaan. Model regresi sebagai alat untuk menerangkan,
memahami, mengendalikan, dan memprediksikan hubungan antara variabel yang
diteliti.
b. Analisis Korelasi

Analisis korelasi adalah metode statistik yang digunakan untuk mengukur
besarnya hubungan linier antara dua variabel atau lebih. Jika korelasi bernilai
positif maka hubungan antara dua variabel bersifat searah. Sebaliknya jika
korelasi bernilai negatif maka hubungan antara dua variabel bersifat berlawanan
arah.

c. Koefisien Determinasi (Uji R?)

Uji R? atau uji determinasi merupakan suatu ukuran yang penting dalam
regresi, karena dapat menginformasikan baik atau tidaknya model regresi yang
terestimasi. Nilai koefisien determinasi (R?) ini mencerminkan seberapa besar
variasi dari variabel terikat Y dapat diterangkan oleh variabel bebas X. Bila nilai
koefisien determinasi sama dengan 0 (R? = 0), artinya variasi dari Y tidak dapat
diterangkan oleh X sama sekali. Sementara bila R? = 1, artinya variasi dari Y
secara keseluruhan dapat diterangkan oleh X. Dengan kata lain bila R? = 1, maka
semua titik pengamatan berada tepat pada garis regresi. Dengan demikian baik
atau buruknya suatu persamaan regresi ditentukan oleh R? nya yang mempunyai
nilai antara nol dan satu.

d. Uji Hipotesis (Uji t)
Uji t digunakan untuk menguji secara parsial masing-masing variabel.
Hasil uji t dapat dilihat pada tabel coefficients pada kolom sig (significance). Jika

probabilitas nilai t atau signifikansi < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa terdapat
pengaruh antara variabel bebas terhadap variabel terikat secara parsial.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Regresi Linier Sederhana

Tabel 2
Hasil Analisis Regresi Linier Sederhana

Coefficients?

Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 |(Constant) 19,667 4,355 4,516 ,000
Penggunaan. ,455 ,092 ,488| 4,939 ,000
Dompet.Digital X

a. Dependent Variable: Perilaku.Konsumtif_Y
Sumber: Data Primer (diolah), 2026
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Berdasarkan hasil analisis regresi linier pada tabel 2, persamaan regresi yang
dibentuk adalah: Y = 19,667 + 0,455X + e. Persamaan regresi linier tersebut
menggambarkan bahwa:

a. Nilai konstanta sebesar 19,667; artinya jika variabel penggunaan dompet
digital (e-wallet) adalah nol, maka perilaku konsumtif Gen Z (Y) adalah
sebesar 19,667.

b. Variabel iklan (X) mempunyai nilai koefisien regresi sebesar 0,455 yang
berarti penggunaan dompet digital (e-wallet) mempunyai pengaruh positif
terhadap perilaku konsumtif Gen Z. Dengan kata lain jika penggunaan
dompet digital (e-wallet) ditingkatkan 1 satuan maka perilaku konsumtif Gen
Z akan bertambah sebesar 0,455.

Analisis Korelasi
Tabel 3
Hasil Analisis Korelasi

Model Summary

Model R R Square Adjusted R | Std. Er_ror of the
Square Estimate
1 ,4882 ,238 228 4,385

a. Predictors: (Constant), Penggunaan.Dompet.Digital X
Sumber: Data Primer (diolah), 2026

Tabel 3 di atas menunjukkan bahwa koefisien korelasi (R) adalah sebesar 0,488.
Hal ini berarti hubungan antara penggunaan dompet digital (e-wallet) dengan
perilaku konsumtif Gen Z bersifat signifikan tetapi termasuk dalam kategori
hubungan sedang.

Koefisien Determinasi

Tabel 3 juga memperlihatkan nilai koefisien determinasi (R Square) yang
digunakan untuk mengetahui persentase pengaruh variabel independen (X)
terhadap variabel dependen (Y). Nilai Adjusted R Square sebesar 0,238
menunjukkan bahwa perilaku konsumtif Gen Z dipengaruhi oleh variabel
penggunaan dompet digital (e-wallet) hanya sebesar 23,8%, sedangkan sisanya
sebesar 76,2% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang tidak diteliti.

Uji Hipotesis (Uji t)

Untuk uji signifikansi pengaruh penggunaan dompet digital (e-wallet)
terhadap perilaku konsumtif Gen Z di Kelurahan Sungai Lilin Jaya digunakan uji t
atau uji parsial. Sampel yang digunakan sebanyak 80 orang, sehingga pengujian
menggunakan uji t dengan df = 78 dan tingkat signifikansi (o) = 5%, maka
diperoleh Ttanel Sebesar 2,03. Dengan Kriteria pengujian :

- Jika Thitung> Trave, maka variabel X mempunyai hubungan yang erat dan
signifikan dengan variabel Y.

- Jika Thitung< Ttanel, maka variabel X tidak mempunyai hubungan yang erat dan
signifikan dengan variabel Y.

Berdasarkan pada tabel 2 dapat dilihat bahwa Thiwng Untuk variabel penggunaan
dompet digital (e-wallet) sebesar 4,939 lebih besar dari Trwpne Sebesar 2,03.
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Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan dompet digital
(e-wallet) terhadap perilaku konsumtif Gen Z di Kelurahan Sungai Lilin Jaya.

Pembahasan Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diketahui bahwa
penggunaan dompet digital (e-wallet) memiliki pengaruh terhadap perilaku
konsumtif pada Gen Z di Kelurahan Sungai Lilin Jaya. Hasil deskripsi data
menunjukkan bahwa mayoritas responden memberikan tanggapan setuju dan
sangat setuju terhadap penggunaan e-wallet, yang berarti tingkat adopsi dan
intensitas penggunaan e-wallet tergolong tinggi. Kemudahan penggunaan,
kecepatan transaksi, kepraktisan, serta fitur yang sesuai dengan kebutuhan
menjadi faktor utama yang mendorong penggunaan e-wallet dalam aktivitas
sehari-hari.

Selain itu, adanya fitur promo dan cashback terbukti menjadi daya tarik
yang kuat bagi responden. Hal ini terlihat dari dominannya jawaban sangat setuju
pada pernyataan terkait ketertarikan terhadap promo dan peningkatan frekuensi
transaksi akibat promo tersebut. Kondisi ini menunjukkan bahwa e-wallet tidak
hanya berfungsi sebagai alat pembayaran, tetapi juga sebagai stimulus yang dapat
mendorong perilaku konsumsi.

Pada variabel perilaku konsumtif, hasil penelitian menunjukkan bahwa
responden cenderung memiliki perilaku konsumtif yang cukup tinggi. Hal ini
ditandai dengan kecenderungan membeli barang tanpa perencanaan, tertarik pada
promo, dipengaruhi oleh iklan, serta mengikuti tren yang sedang berkembang.
Meskipun demikian, sebagian responden juga menunjukkan adanya kontrol dalam
pengeluaran, seperti mempertimbangkan pembelian dan membuat daftar
kebutuhan. Hal ini mengindikasikan bahwa perilaku konsumtif yang terjadi masih
dalam batas yang relatif terkendali.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh penggunaan dompet
digital (e-wallet) terhadap perilaku konsumtif Gen Z di Kelurahan Sungai Lilin
Jaya, maka dapat diambil beberapa simpulan sebagai berikut:

1. Tingkat penggunaan dompet digital (e-wallet) pada Gen Z di Kelurahan
Sungai Lilin Jaya tergolong tinggi. Hal ini ditunjukkan oleh mayoritas
responden yang menyatakan setuju dan sangat setuju terhadap indikator
kemudahan, kepraktisan, kecepatan transaksi, keamanan, serta ketertarikan
terhadap promo dan cashback.

2. Perilaku konsumtif Gen Z di Kelurahan Sungai Lilin Jaya juga tergolong
cukup tinggi. Hal ini terlihat dari kecenderungan responden dalam melakukan
pembelian tanpa perencanaan, tertarik pada promo, dipengaruhi oleh iklan,
serta mengikuti tren, meskipun sebagian responden masih memiliki kontrol
dalam pengeluaran.

3. Hasil analisis regresi linear sederhana menunjukkan bahwa penggunaan E-
wallet berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif dengan persamaan Y
= 19,667 + 0,455X. Artinya, semakin tinggi penggunaan e-wallet, maka
semakin meningkat perilaku konsumtif.

4. Nilai koefisien korelasi (R) sebesar 0,488 menunjukkan bahwa hubungan

antara_penggunaan E-wallet dan Qerilaku konsumtif berada Qada kategori
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sedang dan bersifat positif.

5. Nilai koefisien determinasi (R?) sebesar 0,238 menunjukkan bahwa
penggunaan E-wallet memberikan kontribusi sebesar 23,8% terhadap perilaku
konsumtif, sedangkan sisanya sebesar 76,2% dipengaruhi oleh faktor lain di
luar penelitian.

6. Hasil uji hipotesis (uji t) menunjukkan bahwa penggunaan E-wallet
berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif, dengan nilai t hitung
sebesar 4,939 dan signifikansi 0,000 < 0,05. Dengan demikian, hipotesis
penelitian dite
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