BAB YV

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh E-wallet, Shopee

Paylater, dan Promosi Digital terhadap perilaku konsumtif mahasiswa Kota

Banjarmasin, dapat disimpulkan bahwa:

1.

E-wallet, Shopee PayLater, dan promosi digital secara simultan
berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif
mahasiswa di Kota Banjarmasin. Ketiga variabel tersebut secara
bersama-sama mampu menjelaskan perilaku konsumtif mahasiswa
sebesar 76,0%, sedangkan sisanya sebesar 24,0% dipengaruhi oleh
variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.

E-wallet secara parsial berpengaruh positif dan signifikan terhadap
perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin. Hal ini dibuktikan
dengan nilai ¢ hitung sebesar 2,653 yang lebih besar daripada nilai # tabel
sebesar 1,986 serta nilai signifikansi sebesar 0,009 yang lebih kecil dari
0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kemudahan penggunaan,
kecepatan transaksi, dan efektivitas layanan e-wallet dapat
meningkatkan perilaku konsumtif mahasiswa.

Shopee PayLater secara parsial tidak berpengaruh signifikan terhadap
perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin. Hal ini dibuktikan
dengan nilai ¢ hitung sebesar 1,383 yang lebih kecil daripada nilai # tabel
sebesar 1,986 serta nilai signifikansi sebesar 0,170 yang lebih besar dari

0,05. Dengan demikian, penggunaan Shopee PayLater belum menjadi
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4. faktor yang secara signifikan memengaruhi perilaku konsumtif

mahasiswa di Kota Banjarmasin.

Promosi digital secara parsial berpengaruh positif dan signifikan
terhadap perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin. Hal ini
dibuktikan dengan nilai ¢ hitung sebesar 10,196 yang lebih besar
daripada nilai ¢ tabel sebesar 1,986 serta nilai signifikansi sebesar 0,000
yang lebih kecil dari 0,05. Hasil penelitian menunjukkan bahwa semakin
tinggi intensitas promosi digital yang diterima mahasiswa, maka

semakin besar kecenderungan mereka untuk berperilaku konsumtif.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti

memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1.

Mahasiswa diharapkan lebih cerdas dalam menggunakan layanan
keuangan digital dan berpartisipasi dalam berbagai promosi digital
dengan mempertimbangkan kebutuhan dan kemampuan mereka
sehingga mereka tidak terlalu konsumtif.

Peneliti selanjutnya disarankan menambahkan variabel tambahan yang
dapat memengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa, seperti literasi
keuangan, gaya hidup, kontrol diri, religiusitas, pengaruh teman sebaya,
maupun Fear of Missing Out (FOMO), selain itu, mereka harus

memperluas sampel dan area penelitian..
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C. Keterbatasan Penelitian
Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penelitian

ini hanya melibatkan 96 responden dari tiga perguruan tinggi di Kota
Banjarmasin, sehingga hasilnya tidak mewakili semua mahasiswa. Kedua,
data penelitian dikumpulkan melalui kuesioner Google Form, sehingga
persepsi dan tingkat kejujuran masing-masing responden berpengaruh pada
jawaban mereka. Ketiga, penelitian ini hanya menggunakan variabel FE-
wallet, Shopee Paylater, dan Promosi Digital, sehingga masih terdapat
faktor lain sebesar 24,0% yang berpotensi memengaruhi perilaku konsumtif

mahasiswa namun belum dimasukkan dalam model penelitian.



