
 

 

 

 

BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

1. Gambaran Umum Objek Penelitian 

Kota Kota Banjarmasin sebagai ibu kota Provinsi Kalimantan 

Selatan memiliki peran strategis sebagai pusat pertumbuhan ekonomi, 

perdagangan, dan pendidikan yang menjadi penggerak berbagai aktivitas 

di wilayah Kalimantan Selatan. Seiring dengan perkembangan teknologi 

informasi, Kota Banjarmasin mengalami peningkatan dalam 

pemanfaatan teknologi digital, termasuk pada sektor keuangan dan 

perdagangan elektronik. Hal ini ditandai dengan semakin luasnya 

penggunaan transaksi non-tunai, layanan dompet digital (e-wallet), 

sistem pembayaran digital, serta aktivitas belanja melalui platform  e-

commerce. 

Selain sebagai pusat perekonomian, Kota Banjarmasin juga 

dikenal sebagai salah satu kota pendidikan yang memiliki sejumlah 

perguruan tinggi dengan jumlah mahasiswa yang cukup besar. 

Keberadaan institusi pendidikan tinggi di Kota Banjarmasin mendorong 

mahasiswa menjadi salah satu kelompok yang aktif mengadopsi 

teknologi digital dalam aktivitas sehari-hari. Sebagai generasi digital 

native, mahasiswa cenderung memiliki tingkat penerimaan dan 

penyesuaian yang tinggi terhadap perkembangan teknologi, terutama 

dalam pemanfaatan layanan keuangan digital serta berbagai platform   

berbasis teknologi untuk kebutuhan akademik dan nonakademik.
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Universitas Lambung Mangkurat, Universitas Islam Negeri 

Antasari Banjarmasin, dan Universitas Islam Kalimantan Muhammad 

Arsyad Al-Banjari adalah tiga perguruan tinggi yang ada di Kota 

Banjarmasin yang merupakan subjek penelitian ini. Penetapan ketiga 

perguruan tinggi tersebut didasarkan pada kenyataan bahwa masing-

masing memiliki karakteristik mahasiswa yang berbeda, baik dari segi 

pendidikan, lingkungan akademik, maupun kondisi sosial ekonomi. 

Diharapkan bahwa keadaan ini akan membantu memberikan gambaran 

yang lebih luas dan representatif tentang perilaku konsumtif mahasiswa 

di Kota Banjarmasin. 

Mahasiswa merupakan kelompok yang aktif menggunakan 

teknologi digital dalam berbagai aspek kehidupan, baik untuk 

kepentingan akademik maupun pemenuhan kebutuhan pribadi. 

Penggunaan layanan e-wallet, fitur pembayaran digital seperti Shopee 

Paylater, serta paparan terhadap promosi digital melalui media sosial 

dan platform  e-commerce telah menjadi bagian dari aktivitas sehari-hari 

mahasiswa. Dengan demikian, mahasiswa dapat dianggap sebagai 

kelompok yang representatif untuk menelaah dinamika perilaku 

konsumtif di era perkembangan teknologi digital. 

Berdasarkan uraian tersebut, mahasiswa dari ketiga perguruan 

tinggi di Kota Banjarmasin dipilih sebagai objek penelitian untuk 

menganalisis pengaruh penggunaan e-wallet, Shopee Paylater, dan 

promosi digital terhadap perilaku konsumtif mahasiswa di era digital. 
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2. Karakteristik Responden 

Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini adalah 

kuesioner, yang didistribusikan secara daring kepada responden yang 

memenuhi kriteria penelitian melalui media sosial. Ukuran sampel yang 

dipilih adalah 96 responden karena dianggap representatif terhadap 

populasi penelitian. Teknik pengambilan sampel purposive sampling, 

yaitu pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan khusus sesuai dengan 

tujuan penelitian, digunakan. Penelitian ini menggunakan mahasiswa 

aktif dari Universitas Lambung Mangkurat (ULM), Universitas Islam 

Negeri Antasari Banjarmasin (UIN Antasari), dan Universitas Islam 

Muhammad Arsyad Al Banjari Kalimantan (UNISKA) sebagai 

responden. Selain itu, responden juga merupakan mahasiswa yang telah 

menggunakan layanan e-wallet dan Shopee Paylater, sehingga dianggap 

memiliki pengalaman yang cukup untuk memberikan data yang 

dibutuhkan dalam penelitian ini. 

a. Jenis Kelamin 

Tabel 4. 1 Responden  

Berdasarkan Jenis Kelamin 

Jenis Kelamin Jumlah Orang Persentase 

Laki-laki 47 49% 

Perempuan 49 51% 

Total 96 100% 

Sumber : Data Primer (Data diolah, 2026) 
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Berdasarkan hasil pada Tabel 4.1, Jumlah responden laki-

laki dalam penelitian ini berjumlah 47 orang, atau 49,0% dari total 

responden, dan responden perempuan berjumlah 49 orang, atau 

51,0%. Meskipun perbedaan ini tidak signifikan, ini menunjukkan 

bahwa responden perempuan sedikit mendominasi penelitian. 

Hasil penelitian diharapkan dapat menggambarkan perilaku 

mahasiswa secara lebih proporsional, terutama dalam hal 

penggunaan e-wallet dan layanan Shopee Paylater, karena 

responden laki-laki dan perempuan relatif seimbang. 

b. Usia  

Tabel 4. 2  

Responden Berdasarkan Usia 

Usia Jumlah Persentase 

< 18 0 0% 

18 – 20 14 14, 6 % 

21 – 22 73 76 % 

23 4 4,2 % 

> 23 5 5,2 % 

Total 96 100% 

Sumber: Data Primer (Data diolah 2026) 

Berdasarkan Tabel 4.2, dapat diketahui bahwa responden 

didominasi oleh kelompok usia 21–22 tahun, yang berjumlah 73 

orang atau 76,0% dari total responden. Kelompok usia 18–20 tahun 

berjumlah 14 orang, atau 14,6%, kelompok usia 23 tahun 
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berjumlah 4 orang, atau 4,2%, dan kelompok usia di atas 23 tahun 

berjumlah 5 orang, atau 5,2%. 

c. Asal Universitas 

Tabel 4. 3  

Responden Berdasarkan Universitas 

Asal Universitas Jumlah Persentase 

ULM 32 33,3% 

UIN Antasari 32 33,3% 

UNISKA 32 33,3% 

Total 96 100% 

Sumber: Data Primer (Data diolah 2026) 

Berdasarkan Tabel 4.3, dapat diketahui bahwa distribusi 

responden berdasarkan asal universitas menunjukkan jumlah yang 

seimbang. Responden dari Universitas Lambung Mangkurat 

(ULM), Universitas Islam Negeri Antasari Banjarmasin (UIN 

Antasari), dan Universitas Islam Kalimantan Muhammad Arsyad 

Al Banjari (UNISKA) masing-masing berjumlah 32 orang atau 

sebesar 33,3% dari total responden. Distribusi yang merata ini 

menunjukkan bahwa penelitian telah mencakup responden dari tiga 

perguruan tinggi secara proporsional. Kondisi tersebut 

memberikan gambaran yang lebih representatif terhadap perilaku 

mahasiswa di Kota Banjarmasin, khususnya dalam penggunaan e-

wallet dan Shopee Paylater. Dengan komposisi yang seimbang, 

hasil penelitian diharapkan tidak terfokus pada satu kelompok 
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universitas tertentu, sehingga mampu mencerminkan kondisi yang 

lebih objektif dalam menganalisis perilaku konsumtif mahasiswa. 

d. Pernah Menggunakan E- wallet dan Shopee Paylater 

Tabel 4. 4  

Berdasarkan Pernah Menggunakan 

Pernah 

menggunakan E-

wallet dan Shopee 

Paylater 

Jumlah Orang Persentase 

Ya 96 100% 

Tidak 0  

Total 96 100% 

Sumber: Data Primer (Data diolah 2026) 

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 4.4, dapat 

diketahui bahwa seluruh responden penelitian telah memiliki 

pengalaman menggunakan layanan keuangan digital, yaitu e-wallet 

dan Shopee Paylater. Dari jumlah keseluruhan responden 

sebanyak 96 orang, seluruhnya atau 100% menyatakan pernah 

memanfaatkan kedua layanan tersebut. Dengan demikian, tidak 

terdapat responden yang belum pernah menggunakan e-wallet 

maupun Shopee Paylater dalam penelitian ini. 

Temuan tersebut mengindikasikan bahwa seluruh 

responden telah memenuhi persyaratan penelitian, yakni memiliki 

pengalaman dalam memanfaatkan layanan pembayaran berbasis 
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digital. Dengan demikian, responden yang terlibat dianggap 

mampu memberikan data yang representatif untuk menjelaskan 

pengaruh penggunaan layanan keuangan digital terhadap perilaku 

yang dikaji dalam penelitian ini. 

3. Hasil Analisis Data 

a. Uji Validitas 

Uji validitas digunakan untuk menentukan seberapa baik 

setiap item pernyataan dalam kuesioner mewakili dan mengukur 

variabel penelitian secara akurat. Uji ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa alat penelitian memiliki kapasitas yang baik 

untuk mengukur struktur yang seharusnya diukur secara akurat dan 

konsisten. 

Tabel 4. 5  

Hasil Uji Validitas 

Pernyataan Rhitung Rtabel Keterangan 

X1.1 0.756 0.2006 Valid 

X1.2 0.757 0.2006 Valid 

X1.3 0.775 0.2006 Valid 

X1.4 0.734 0.2006 Valid 

X1.5 0.718 0.2006 Valid 

X1.6 0.823 0.2006 Valid 

X1.7 0.587 0.2006 Valid 
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Pernyataan Rhitung Rtabel Keterangan 

X1.8 0.593 0.2006 Valid 

X1.9 0.733 0.2006 Valid 

X1.10 0.764 0.2006 Valid 

X2.1 0.854 0.2006 Valid 

X2.2 0.829 0.2006 Valid 

X2.3 0.851 0.2006 Valid 

X2.4 0.867 0.2006 Valid 

X2.5 0.880 0.2006 Valid 

X2.6 0.862 0.2006 Valid 

X2.7 0.860 0.2006 Valid 

X2.8 0.847 0.2006 Valid 

X2.9 0.808 0.2006 Valid 

X2.10 0.902 0.2006 Valid 

X3.1 0.775 0.2006 Valid 

X3.2 0.847 0.2006 Valid 

X3.3 0.826 0.2006 Valid 

X3.4 0.742 0.2006 Valid 

X3.5 0.841 0.2006 Valid 

X3.6 0.839 0.2006 Valid 

X3.7 0.862 0.2006 Valid 
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Pernyataan Rhitung Rtabel Keterangan 

X3.8 0.795 0.2006 Valid 

Y.1 0.599 0.2006 Valid 

Y.2 0.648 0.2006 Valid 

Y.3 0.824 0.2006 Valid 

Y.4 0.768 0.2006 Valid 

Y.5 0.814 0.2006 Valid 

Y.6 0.681 0.2006 Valid 

Y.7 0.861 0.2006 Valid 

Y.8 0.897 0.2006 Valid 

Y.9 0.643 0.2006 Valid 

Y.10 0.644 0.2006 Valid 

Sumber: Data Primer (Data diolah 2026) 

Dengan taraf signifikansi 5%, penelitian ini diuji 

validitasnya dengan membandingkan nilai r hitung dari setiap item 

pernyataan dengan nilai r tabel. Nilai r tabel sebesar 0.2006 

diperoleh berdasarkan perhitungan derajat kebebasan (df) sebesar 

n − 2, yaitu 94, dan hasilnya menunjukkan bahwa nilai r hitung dari 

setiap item pernyataan memiliki nilai r hitung yang lebih besar 

daripada nilai r tabel. Oleh karena itu, seluruh item dinyatakan 

valid dan layak digunakan sebagai instrumen penelitian. 
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b. Uji Reliabilitas 

Tabel 4. 6  

Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel Cronbach’sAlpha Signifikansi Keterangan 

X1 0.899 0.60 Reliabel 

X2 0.959 0.60 Reliabel 

X3 0.928 0.60 Reliabel 

Y 0.910 0.60 Reliabel 

Sumber: Data Primer (Data diolah 2026) 

Data pada variabel X1, X2, X3, dan Y menunjukkan bahwa 

instrumen penelitian memiliki tingkat reliabilitas yang baik, karena 

nilai Cronbach’s Alpha yang diperoleh telah melampaui batas 

ketentuan sebesar 0.60. 

c. Uji Asumsi Klasik 

Pengujian asumsi klasik digunakan untuk mengidentifikasi 

apakah ada gejala heteroskedastisitas, multikolinearitas, dan 

normalitas residual dalam model regresi. Selain itu, pengujian ini 

memastikan bahwa data residual memenuhi asumsi distribusi 

normal. Terpenuhinya seluruh asumsi klasik menjadi syarat 

mendasar dalam pembentukan model regresi yang baik karena 

memungkinkan diperolehnya estimasi parameter yang tepat dan 

andal, sehingga hasil penelitian memiliki validitas ilmiah yang 

dapat dipertanggungjawabkan (Aisyah, 2023). 
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1) Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk menentukan apakah 

data yang dikumpulkan dari penelitian mengikuti pola 

distribusi normal dan berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal. Untuk menguji asumsi tersebut, dapat digunakan 

berbagai metode statistik, seperti uji Chi-Square dan uji 

Kolmogorov-Smirnov. 

Tabel 4. 7  

Hasil Uji Normalitas K-S 

 

Sumber: Data Primer (Data diolah 2026) 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized 

Residual 

N 96 

Normal Parametersa,b Mean ,0000000 

Std. 

Deviation 

3,50446989 

Most Extreme 

Differences 

Absolute ,084 

Positive ,052 

Negative -,084 

Test Statistic ,084 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,089c 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 
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Hasil uji normalitas menunjukkan nilai 0.089, yang 

lebih tinggi dari batas minimum 0.05. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa data penelitian ini memiliki distribusi 

normal. Ini menunjukkan bahwa ini adalah salah satu asumsi 

umum yang dibutuhkan untuk analisis regresi. 

2) Uji Multikolinieritas 

Multikolinearitas adalah kondisi di mana ada hubungan 

linier yang kuat di antara variabel independen. Ini dapat 

menyebabkan koefisien regresi tidak stabil dan kesalahan 

estimasi yang lebih besar. Tidak ada korelasi yang signifikan 

antara variabel bebas dalam model regresi yang baik. Nilai 

Variance Inflation Factor (VIF) dan toleransi dapat digunakan 

untuk mengidentifikasi multikolinearitas. Jika nilai VIF 

kurang dari 10 dan nilai toleransi lebih besar dari 0.1, model 

regresi dinyatakan bebas dari multikolinearitas. 

Tabel 4. 8  

Hasil Uji Multikolinieritas 

Model Tolerance VIF 

X1 0.524 1.908 

X2 0.774 1.291 

X3 0.532 1.881 

Sumber : Data Primer (Data diolah 2026) 
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Nilai tolerance variabel X1 adalah 0.524, X2 adalah 

0.774, dan X3 adalah 0.532. Hasil menunjukkan bahwa tidak 

ada korelasi linier yang tinggi antara variabel independen 

dalam model regresi, karena semua nilai tolerance melebihi 

0.1. Nilai Variance Inflation Factor (VIF) untuk masing-

masing variabel, yaitu 1.908, 1.291, dan 1.881, berada di 

bawah ambang batas 10 sehingga tidak ditemukan gejala 

multikolinearitas dalam model regresi dan dianggap layak 

untuk digunakan untuk analisis lebih lanjut. 

3) Uji Heteroskedastisitas 

Tabel 4. 9  

Hasil Uji Heteroskedastisitas Glesjer 

Coefficientsa 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. 

Error 

Beta 

1 (Constant) 4,126 1,446  2,854 ,005 

E-wallet -,011 ,051 -,032 -,226 ,822 

Shopee 

Paylater 

-,032 ,027 -,143 -

1,223 

,224 

Promosi 

Digital 

,004 ,046 ,011 ,077 ,939 

a. Dependent Variable: Abs_RES 

Sumber : Data Primer (Data diolah 2026) 

 



83 

 

 

 

Hasil uji heteroskedastisitas menggunakan metode 

Glejser menunjukkan bahwa variabel X1 memiliki nilai 

signifikansi 0.822, variabel X2 memiliki nilai signifikansi 

0.224, dan variabel X3 memiliki nilai signifikansi 0.939. Tidak 

ada tanda-tanda heteroskedastisitas dalam varians residual 

model regresi, karena semua nilai berada di atas batas 

signifikansi 0.05 sehingga layak untuk uji asumsi klasik dan 

analisis regresi. 

d. Analisis Regresi Linier Berganda 

Dalam penelitian ini, analisis regresi linier berganda 

digunakan untuk menguji signifikansi pengaruh e-wallet (X1), 

Shopee Paylater (X2), dan promosi digital (X3) terhadap perilaku 

konsumtif (Y). Dengan menggunakan model ini, peneliti dapat 

menganalisis besarnya kontribusi masing-masing variabel 

independen dan pengaruhnya secara keseluruhan. Ini 

memungkinkan untuk menjelaskan bagaimana variabel dependen 

berubah karena pengaruh masing-masing variabel independen. 
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Tabel 4. 10  

Hasil Uji Regresi Linier Berganda 

Coefficientsa 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. 

Error 

Beta 

1 (Constant) 3,449 2,357  1,463 ,147 

E-wallet ,219 ,082 ,184 2,653 ,009 

Shopee 

Paylater 

,060 ,043 ,079 1,383 ,170 

Promosi 

Digital 

,762 ,075 ,703 10,196 ,000 

a. Dependent Variable: Perilaku Konsumtif 

Sumber : Data Primer (Data diolah 2026) 

Y = a + bX1 + bX2 + bX3 + e 

Y = 3.449 + 0.219 (X1) + 0.060 (X2) + 0.762 (X3) 

1) Konstanta regresi sebesar 3.449 mengindikasikan bahwa ketika 

variabel e-wallet (X1), Shopee Paylater (X2), dan promosi 

digital (X3) berada dalam kondisi tetap atau bernilai nol, maka 

perilaku konsumtif (Y) diperkirakan memiliki nilai sebesar 

3.449. Nilai tersebut mencerminkan besarnya perilaku 

konsumtif pada kondisi dasar, yaitu sebelum dipengaruhi oleh 

perubahan pada variabel independen dalam model regresi. 

2) Ada pengaruh positif antara penggunaan e-wallet dan perilaku 

konsumtif, menurut nilai koefisien regresi pada variabel e-
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wallet (X1) sebesar 0.219. Dengan kata lain, semakin banyak 

penggunaan e-wallet oleh mahasiswa, semakin besar 

kecenderungan mereka untuk melakukan perilaku konsumtif. 

3) Nilai koefisien regresi pada variabel Shopee Paylater (X2) 

sebesar 0.060 mengindikasikan bahwa hubungan antara 

penggunaan Shopee Paylater dan perilaku konsumtif bersifat 

searah atau positif. Akan tetapi, besarnya pengaruh tersebut 

tergolong kecil dan hasil pengujian statistik sebelumnya 

menunjukkan bahwa pengaruh tersebut tidak signifikan. 

4) Nilai koefisien regresi pada variabel promosi digital (X3) 

sebesar 0.762 mengindikasikan adanya hubungan positif yang 

cukup kuat terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. Dengan 

demikian, peningkatan intensitas paparan promosi digital 

cenderung diikuti oleh peningkatan kecenderungan mahasiswa 

dalam berperilaku konsumtif. 

e. Uji Hipotesis 

1) Uji Simultan (F) 

Pengujian hipotesis secara simultan dilakukan dengan 

membandingkan nilai F hitung dan F tabel. Nilai F tabel 

ditentukan berdasarkan derajat kebebasan pembilang (df1) 

yang sama dengan jumlah variabel independen (k), yaitu 3, 

serta derajat kebebasan penyebut (df2) yang dihitung dari n − 
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k − 1, yaitu 96 − 3 − 1 = 92. Dengan tingkat signifikansi 5% 

(α = 0.05), diperoleh nilai F tabel sebesar kurang lebih 2.70. 

Tabel 4. 11  

Hasil Uji Simultan (F) 

ANOVAa 

Model Sum of 

Squares 

df Mean 

Square 

F Sig. 

1 Regressi

on 

3851,109 3 1283,703 101,22

4 

,000b 

Residual 1166,724 92 12,682   

Total 5017,833 95    

     a. Dependent Variable: Perilaku Konsumtif 

b. Predictors: (Constant), Promosi Digital, Shopee Paylater, E-

wallet 

Sumber : Data Primer (Data diolah 2026) 

Berdasarkan hasil uji ANOVA, nilai F hitung adalah 

101.224, yang lebih tinggi daripada nilai F tabel sebesar 2.70. 

Di samping itu, nilai signifikansi diperoleh sebesar 0.000 atau 

kurang dari 0.05. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

variabel e-wallet (X1), Shopee Paylater (X2), dan promosi 

digital (X3) secara simultan memengaruhi perilaku konsumtif 

(Y). Oleh karena itu, Ha diterima dan H0 ditolak. 
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2) Uji Parsial (T) 

Tabel 4. 12  

Hasil Uji Parsial (T) 

Coefficientsa 

Model Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

B Std. 

Error 

Beta 

1 (Constant) 3,449 2,357  1,463 ,147 

E-wallet ,219 ,082 ,184 2,653 ,009 

Shopee 

Paylater 

,060 ,043 ,079 1,383 ,170 

Promosi 

Digital 

,762 ,075 ,703 10,196 ,000 

a. Dependent Variable: Perilaku Konsumtif 

Sumber : Data Primer (Data diolah 2026) 

a) Apabila nilai t hitung lebih besar dari t tabel, maka H₀ 

ditolak dan Hₐ diterima. 

b) Apabila nilai t hitung lebih kecil dari t tabel, maka H₀ 

diterima dan Hₐ ditolak. 

Pada output ini dinyatakan bahwa: 

a) X1 menunjukkan nilai t hitung 2.653 > t tabel 1.986, 

sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Hal ini didukung oleh 

nilai signifikansi 0.009 < 0.05, sehingga e-wallet 

berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif. 
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b) X2 menunjukkan nilai t hitung 1.383 < t tabel 1.986, 

sehingga H₀ diterima dan Hₐ ditolak. Hal ini didukung oleh 

nilai signifikansi 0.170 > 0.05, sehingga Shopee Paylater 

tidak berpengaruh terhadap perilaku konsumtif. 

c) X3 menunjukkan nilai t hitung 10.196 > t tabel 1.986, 

sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. Hal ini didukung oleh 

nilai signifikansi 0.000 < 0.05, sehingga promosi digital 

berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif. 

3) Uji Determinasi R2 

Tabel 4. 13  

Hasil Model Summary 

Model Summaryb 

Model R R Square Adjusted R 

Square 

Std. Error of 

the Estimate 

1 ,876a ,767 ,760 3,56115 

Sumber : Data Primer (Data diolah 2026) 

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai koefisien 

determinasi (R²) sebesar 0.767. Menurut nilai tersebut, 

promosi digital, Shopee Paylater, dan e-wallet bertanggung 

jawab atas 76,7% variasi perilaku konsumtif mahasiswa. 

Namun, 23,3% terakhir dijelaskan oleh variabel eksternal yang 

berasal dari model penelitian yang tidak dibahas dalam 

penelitian ini. 
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B. Pembahasan 

1. Pengaruh E- Wallet, Shopee Paylater Dan Promosi Digital Terhadap 

Perilaku Konsumtif Mahasiswa Di Kota Banjarmasin Secara 

Simultan 

Nilai F hitung sebesar 101.224, yang lebih besar dari nilai F tabel 

sebesar 2.70, dan didukung oleh nilai signifikansi sebesar 0.000, yang 

lebih kecil dari 0.05. Oleh karena itu, hipotesis nol (Ho) ditolak dan 

hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dapat disimpulkan bahwa ketiga 

variabel independen tersebut mempengaruhi perilaku konsumtif 

mahasiswa di Kota Banjarmasin secara simultan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perkembangan teknologi 

digital memengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa. Mahasiswa lebih 

cenderung terlibat dalam perilaku konsumtif karena promosi digital yang 

mereka lihat melalui media sosial, konten video, dan penjualan 

langsung, serta kemudahan bertransaksi melalui E-wallet dan Shopee 

Paylater. Temuan tersebut menunjukkan bahwa kemajuan teknologi 

digital telah mengubah mekanisme transaksi serta cara mahasiswa 

mengonsumsi sesuatu. 

Temuan penelitian ini mendukung teori perilaku konsumen yang 

dikemukakan oleh (Kotler & Armstrong, 2008), yang menjelaskan 

bahwa perilaku konsumsi seseorang dipengaruhi oleh faktor budaya, 

sosial, pribadi, dan psikologis. Pada penelitian ini, penggunaan E-wallet 

dan Shopee Paylater dapat dikategorikan sebagai faktor pribadi dan 

psikologis karena memberikan kemudahan, kenyamanan, dan 
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kepraktisan dalam proses transaksi. Sementara itu, promosi digital 

berkaitan dengan faktor sosial dan psikologis karena memiliki 

kemampuan untuk menarik perhatian, membangun ketertarikan, dan 

mendorong terbentuknya keputusan konsumsi di kalangan mahasiswa. 

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian (Susanti & Susilo 

2026) serta (Faridatul Islami dkk,, 2023) yang menemukan bahwa 

teknologi keuangan digital dan media digital secara simultan 

memberikan pengaruh terhadap perilaku konsumsi mahasiswa. 

Secara umum, temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa 

perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin tidak terlepas dari 

pengaruh penggunaan teknologi keuangan digital dan promosi digital. 

Oleh karena itu, peningkatan intensitas penggunaan E-wallet, 

pemanfaatan berbagai layanan pembayaran digital, dan tingginya 

paparan promosi digital cenderung diikuti oleh meningkatnya 

kecenderungan perilaku konsumtif di kalangan mahasiswa. 

2. Pengaruh E- Wallet, Shopee Paylater Dan Promosi Digital Terhadap 

Perilaku Konsumtif Mahasiswa Di Kota Banjarmasin Secara 

Parsial 

a. E-wallet 

Hasil uji t menunjukkan bahwa faktor E-wallet berdampak 

positif dan signifikan pada perilaku konsumtif mahasiswa di Kota 

Banjarmasin. Seperti yang ditunjukkan oleh nilai signifikansi 

0.009, yang kurang dari 0.05, dan nilai t hitung sebesar 2.653, yang 
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lebih besar dari nilai t tabel sebesar 1.986. Oleh karena itu, Ho 

ditolak dan Ha diterima, menunjukkan bahwa E-wallet berdampak 

pada perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin. 

Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa penggunaan E-

wallet dapat mendorong peningkatan perilaku konsumtif 

mahasiswa. Hal tersebut didukung oleh kemudahan dalam 

bertransaksi, kecepatan proses pembayaran, serta berbagai fitur 

yang ditawarkan oleh layanan E-wallet yang menjadikan proses 

pembelian lebih praktis dan efisien. Situasi ini mampu mengurangi 

hambatan dalam melakukan transaksi, sehingga mahasiswa lebih 

mudah melakukan pembelian, termasuk pembelian yang bersifat 

tidak direncanakan. 

Hal ini sejalan dengan teori perilaku konsumen yang 

dikemukakan oleh (Kotler & Armstrong, 2008), yang menyatakan 

faktor pribadi dan psikologis memengaruhi perilaku konsumen. 

Dalam penelitian ini, penggunaan E-wallet berkaitan dengan faktor 

pribadi karena mencerminkan gaya hidup mahasiswa yang semakin 

dekat dengan teknologi digital, serta berkaitan dengan faktor 

psikologis karena kemudahan dan kepraktisan yang ditawarkan e-

wallet dapat memengaruhi keputusan pembelian mahasiswa. 

Temuan penelitian ini juga mendukung Technology 

Acceptance Model (TAM) yang diperkenalkan oleh (Davis, 1989), 

yang menyatakan bahwa penerimaan dan penggunaan suatu 
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teknologi dipengaruhi oleh persepsi kemudahan penggunaan 

(perceived ease of use) dan persepsi kebermanfaatan (perceived 

usefulness). Dalam konteks ini, semakin tinggi persepsi mahasiswa 

terhadap kemudahan dan manfaat E-wallet, maka semakin besar 

pula kecenderungan mereka untuk menggunakan layanan tersebut 

dalam aktivitas transaksi sehari-hari. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Madhan (Abidzar dkk. 2023) yang menemukan bahwa 

penggunaan E-wallet memengaruhi perilaku konsumtif 

mahasiswa. Namun, bertentangan dengan penelitian (Lusy Susanti 

& Edi Susilo 2026) yang menemukan bahwa E-wallet tidak 

memengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa. 

b. Shopee Paylater 

Hasil uji t menunjukkan bahwa variabel Shopee Paylater 

tidak memengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa di Kota 

Banjarmasin. Ini terbukti dengan nilai signifikansi 0.170, yang 

lebih besar dari 0.05, dan nilai t hitung 1.383, yang lebih rendah 

dari nilai t tabel 1.986. Karena Ho diterima dan Ha ditolak, Shopee 

Paylater tidak berdampak pada perilaku konsumtif mahasiswa di 

Kota Banjarmasin. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemudahan dan 

fleksibilitas yang ditawarkan Shopee Paylater tidak secara 

otomatis mendorong peningkatan perilaku konsumtif mahasiswa. 
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Sebaliknya, mahasiswa cenderung mempertimbangkan 

kemampuan finansial serta risiko atau konsekuensi dari 

penggunaan layanan pembayaran tertunda sebelum melakukan 

transaksi pembelian. 

Temuan ini sejalan dengan teori perilaku konsumen menurut 

(Kotler & Armstrong, 2008) yang menyatakan bahwa perilaku 

konsumen dipengaruhi oleh faktor pribadi dan psikologis. Selain 

itu, meskipun Shopee Paylater menawarkan kemudahan 

penggunaan dan manfaat sebagaimana dijelaskan dalam 

Technology Acceptance Model (Davis, 1989), kemudahan tersebut 

belum cukup kuat untuk memengaruhi perilaku konsumtif 

mahasiswa. 

Hasil penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui Perceived 

Risk Theory yang dikemukakan oleh Bauer 1960 kemudian di 

jelaskan oleh (Schiffman & Wisenblit, 2019). Menurut teori ini, 

konsumen tidak hanya mempertimbangkan manfaat, tetapi juga 

risiko yang mungkin timbul dari suatu keputusan. Dalam konteks 

penelitian ini, penggunaan Shopee Paylater dapat menimbulkan 

risiko finansial, psikologis, dan sosial (Schiffman & Wisenblit, 

2019). Persepsi terhadap berbagai risiko tersebut menyebabkan 

mahasiswa cenderung lebih berhati-hati sehingga kemudahan yang 

ditawarkan Shopee Paylater belum mampu mendorong 

peningkatan perilaku konsumtif secara signifikan. 
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Penjelasan tersebut diperkuat oleh konteks mahasiswa yang 

secara umum masih berada pada tahap pendidikan dan belum 

sepenuhnya mandiri secara finansial. Kondisi ini menyebabkan 

mahasiswa cenderung lebih mempertimbangkan kemampuan 

keuangan sebelum menggunakan fasilitas pembayaran tunda 

seperti Shopee Paylater. 

Hasil penelitian tersebut sejalan dengan penelitian (Phyta 

Rahima & Irwan Cahyadi 2022) menemukan bahwa fitur Shopee 

Paylater tidak memengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa di 

Universitas Mataram. Namun, temuan ini berbeda dengan 

penelitian (Faridatul Islami dkk. 2023) bahwa fitur Shopee 

Paylater memengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa. Perbedaan 

dalam karakteristik responden dan kondisi penelitian diduga 

menyebabkan perbedaan tersebut. 

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami bahwa 

kemudahan yang ditawarkan Shopee Paylater belum mampu 

menjadi faktor utama yang mendorong perilaku konsumtif 

mahasiswa karena mahasiswa masih mempertimbangkan risiko 

dan kemampuan finansial dalam menggunakan fasilitas 

pembayaran tunda. 

c. Promosi Digital 

Menurut hasil uji t, diketahui bahwa variabel Promosi Digital 

memiliki dampak positif dan signifikan terhadap perilaku 
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konsumtif mahasiswa Kota Banjarmasin. Nilai t hitung sebesar 

10.196 menunjukkan fakta ini, melampaui nilai t tabel sebesar 

1.986 dan didukung oleh nilai signifikansi sebesar 0.000, yang 

berada di bawah 0.05. Oleh karena itu, hipotesis nol (H0) ditolak 

dan hipotesis alternatif (Ha) diterima. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa promosi digital berdampak pada perilaku 

konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin. 

Hasil tersebut mengindikasikan bahwa peningkatan 

intensitas promosi digital yang diterima mahasiswa berkorelasi 

dengan meningkatnya kecenderungan perilaku konsumtif. 

Berbagai bentuk paparan promosi, seperti melalui media sosial, 

konten video, dan live selling, mampu menarik perhatian serta 

memengaruhi keputusan mahasiswa untuk melakukan pembelian. 

Temuan ini sejalan dengan teori perilaku konsumen menurut 

(Kotler & Armstrong, 2008) yang menyatakan bahwa perilaku 

konsumen dipengaruhi oleh faktor sosial dan psikologis. Dalam 

penelitian ini, promosi digital mampu memengaruhi perhatian, 

minat, dan dorongan mahasiswa untuk melakukan pembelian. Hal 

ini juga sejalan dengan pengertian promosi digital menurut (Kotler 

& Keller, 2016) sebagaimana dijelaskan bahwa promosi digital 

merupakan bentuk komunikasi pemasaran berbasis internet yang 

digunakan untuk menjangkau konsumen secara langsung maupun 
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tidak langsung, dengan tujuan agar konsumen mengenal produk 

lebih dalam dan terdorong untuk melakukan pembelian. 

Selain itu, karakteristik promosi digital yang meliputi 

accessibility, interactivity, entertainment, dan credibility membuat 

informasi promosi lebih mudah diterima dan lebih menarik bagi 

mahasiswa. Hasil ini juga sejalan dengan teori perilaku konsumtif 

menurut (Sumartono, 2002) yang menjelaskan bahwa perilaku 

konsumtif lebih didorong oleh keinginan daripada pertimbangan 

rasional. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan konsep impulsive 

buying menurut (Rook, 1987) yang menjelaskan bahwa pembelian 

spontan dapat terjadi karena adanya dorongan emosional yang kuat 

untuk segera memiliki suatu produk. Dalam penelitian ini, promosi 

digital yang menarik dan persuasif dapat memicu dorongan 

tersebut sehingga mendorong mahasiswa melakukan pembelian 

tanpa perencanaan sebelumnya. 

Selanjutnya, penelitian (Mebinta & Mangoloi, 2025) dan 

(Ayuni dkk., 2024) menemukan bahwa promosi digital 

berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian dan perilaku 

konsumtif mahasiswa. Dengan demikian, dapat dipahami bahwa, 

dapat dipahami bahwa promosi digital yang menarik, interaktif, 

dan persuasif mampu membentuk dorongan emosional yang 

meningkatkan kecenderungan perilaku konsumtif mahasiswa Kota 

Banjarmasin. 


